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บทคัดัย่อ

การวิิจััยสร้้างสรรค์์เรื่่�องการประยุุกต์์สุุนทรีียศาสตร์์แบบนีีโอบาโรกเพื่่�อสร้้างแอนิิเมชัันเล่่าเรื่่�องเกี่่�ยวกัับจิิตรกรรม

ฝาผนัังล้้านนาสะท้้อนประเด็็นของการผลิิตซ้้ำวััฒนธรรม มีีวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััยคืือ 1) เพื่่�อศึึกษาวิิเคราะห์์

สุุนทรีียศาสตร์์แบบนีีโอบาโรกในสื่่�อบัันเทิิงสมััยใหม่่ 2) เพื่่�อทดลองปฏิิบััติิการทางสุุนทรีียะประยุุกต์์สุุนทรีียศาสตร์์

แบบนีีโอบาโรกสร้้างแอนิิเมชัันเล่่าเรื่่�องเกี่่�ยวกัับจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนาสะท้้อนประเด็็นของการผลิิตซ้้ำวััฒนธรรม 

3) เพื่่�อนำเสนอผลงานแอนิิเมชัันเล่่าเรื่่�องเกี่่�ยวกัับจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนาสะท้้อนประเด็็นของการผลิิตซ้้ำวััฒนธรรม

ในรููปแบบนิิทรรศการศิิลปะ

การสร้้างสรรค์์ผลงานครั้้�งนี้้�ผู้้�เขีียนสรุุปมุุมมองทางความคิิดเกี่่�ยวกัับประเด็็นการผลิิตซ้้ำทางวััฒนธรรมเพื่่�อถ่่ายทอด

ผลงานตามแนวทางสุุนทรีียศาสตร์์แบบนีีโอบาโรกที่่�มุ่่�งสร้้างโลกจำลองที่่�ยิ่่�งใหญ่่อลัังการ, ซ่่อนจุุดเริ่่�มต้้นและจุุดจบ

ของเรื่่�อง, การอ้้างอิิงเนื้้�อหาจากแหล่่งอื่่�นและต้้นฉบัับของตนเอง, การนำเสนออารมณ์์ที่่�ไม่่สามารถบรรยายได้้ 

และการมีีจุุดศููนย์์กลางที่่�เคลื่่�อนตามผู้้�ชม กลวิิธีีเหล่่านี้้�ได้้ถููกสัังเคราะห์์เป็นแนวทางสำหรัับการสร้้างสรรค์์ผลงาน

ศิิลปะแอนิิเมชัันที่่�สะท้้อนแนวคิิดส่่วนตััวของผู้�เขีียนต่่อประเด็็นการผลิิตซ้้ำทางวััฒนธรรม

ข้้อค้้นพบภาคเอกสารนำไปสู่่�การแตกประเด็็นทางความคิิด กำหนดแนวคิิดในการสร้้างสรรค์์ผลงาน “แอนิิเมชััน

อิินสตอลเลชััน” สร้้างให้้เกิิดการเคลื่่�อนไหวหลากหลายลัักษณะอย่่างสร้้างสรรค์์ ขยายผััสสะ การรัับรู้้�ของผู้้�ชม

ให้้ได้้สััมผััสรัับรู้�ถึึงการเคลื่่�อนไหวบนพื้้�นผิิว และพื้้�นที่่�จริิง สร้้างการเคลื่่�อนไหวให้้ขยายจนล้้นเกิินซึ่�งเป็นแบบแผน

สำคััญในศิิลปะแบบนีีโอบาโรก ผลลััพธ์์ที่่ �ได้้จากการสร้้างสรรค์์ผลงานในครั้้�งนี้้�เป็นไปตามโจทย์์วััตถุุประสงค์์ที่่�          

ตั้้�งไว้้
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สำหรัับประโยชน์์ทางวิิชาการนั้้�นการสร้้างสรรค์์ผลงานคอมพิิวเตอร์์แอนิิเมชัันแบบ 3 มิิติิ ที่่�มีีความยาวถึึง 

19 นาทีี สำเร็็จจะเป็นแรงผลัักดัันที่่�เสริิมสร้้างความมั่่�นใจกัับผู้�เขีียนในการที่่�จะพััฒนาผลงานชิ้้�นต่่อไปในฐานะ

ของผู้้�สร้้างสรรค์์แอนิิเมชัันที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับประเด็็นทางสัังคม เอกสารในส่่วนของการทบทวนวรรณกรรม และ            

การวิิเคราะห์์ผลงาน คืืองานเขีียนทางวิิชาการที่่�ได้้สรุุปสาระให้้ง่่ายแก่่ผู้้�สนใจที่่�จะเป็นแนวทางให้้ค้้นคว้้าเพิ่่�มเติิม

เกี่่�ยวกัับศิิลปะภาพเคลื่่�อนไหวในรููปแบบนีีโอบาโรก และเรื่่�องเล่่าเชิิงสร้้างสรรค์์แบบอื่่�น ๆ

คำสำคัญั: แอนิิเมชััน, ศิิลปะจััดวาง, สุุนทรีียศาสตร์์แบบนีีโอบาโรก
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Abstract

The creative research project on ‘Application of Neo-baroque Aesthetics to Create Animation 

Tell Story about Lanna Mural Painting Reflects Issues of Cultural Reproduction’ has the objectives 

as follows: 1) to study and analyze on aestheticism in Neo-Baroque style for creating an 

animation to tell story of Lanna murals in order to reflect the cultural reproduction; 2) to run 

an experiment in applying aestheticism in Neo-Baroque style to the creation of an animation 

to tell story of Lanna murals to reflect the cultural reproduction; and 3) to present the created 

animation to tell story of Lanna murals to reflect the cultural reproduction in the style of an 

art exhibition.

As for the creation of the work in this project, I, the author, have concluded the perspective 

of cultural reproduction for the presentation of the work in accordance with the concept of 

Neo-Baroque that has the aims of creating the replica of the world with grandeur and 

extravaganza, hiding the beginning and the end of the story, referring to contents from other 

sources of references and contents of its own, presenting the feelings that cannot be explained, 

and having the center that moves along with audience. All the aforementioned tactics have 

been synthesized to be the directions for the creation of the animation art work that reflect 

personal perspective of the author to the issue of cultural reproduction.  
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The findings from the documentary research lead to the emergence of new ideas for the 

creation of the work in ‘animation-installation’ style that has various creative movements to 

expand the recognition senses of audience, enabling audience to be aware of movements on 

surface and on actual space. The movements are enlarged to overwhelm the space, which is 

the key concept of Neo-Baroque Art. The outcomes from the creation of the work in this 

project have met the predetermined objectives.     

As for the academic advantages, the creation of the 3D computer graphic animation with the 

length of 19 minutes will enhance the author’s confidence in developing other animation works 

with contents relating to social issues. The documents used in the literature review and work 

analysis are academic works the contents of which have been summarized to be comprehensible 

for everyone that is interested in the topic in order to give directions for further studies on 

animation art works in Neo-Baroque style and other styles of creative story telling.

Keywords: Animation, Installation, Neo-baroque aesthetics
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บทนำ

ในช่่วง 3 ทศวรรษที่่�ผ่่านอุุตสาหกรรมบัันเทิิงได้้เปลี่่�ยนผ่่านจากเทคโนโลยีีอนาล็็อก (analog) เป็นดิิจิิทััล (digital) 

ทั้้�งในรููปแบบวััฒนธรรม และการเปลี่่�ยนแปลงเทคโนโลยีีการผลิิตสมััยใหม่่ทำให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงที่่�รุุนแรงใน

กระบวนการสร้้างสรรค์์ผลงาน การเปลี่่�ยนแปลงกระบวนการผลิิตจากความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีนี้้�มีีลัักษณะ

คล้้ายกัับการเปลี่่�ยนแปลงในอดีีตช่่วงศตวรรษที่่� 17 ซึ่่�งความก้้าวหน้้าทางทััศนศาสตร์์ (optics) และเทคโนโลยีี

สร้้างภาพทำให้้สิ่่�งที่่�ไม่่เคยคิิดว่่าจะได้้เห็็น สามารถสร้้างให้้เห็็นเป็นจริิงขึ้้�นมาได้้ สภาพแวดล้้อมของวิิหารในศตวรรษ

ที่่� 17 และ โลกดิิจิิทััลจำลองในศตวรรษที่่� 21 ได้้นำเสนอประสบการณ์์การรัับชมที่่�ดููเสมืือนจริิงในแบบที่่�ยุุคสมััย

ก่่อนหน้้านั้้�นไม่่เคยเกิิดขึ้้�นมาก่่อน (Ndalianis, 2004, p. 179)

ศิิลปะบาโรกคืือสกุุลทางศิิลปะที่่�เน้้นความหรููหรา โอ่่อ่่าปรากฏขึ้้�นประมาณต้้นคริิสต์์ศตวรรษที่่� 17 ในกรุุงโรม 

ประเทศอิิตาลีี และกระจายความนิิยมไปทั่่�วยุุโรป สำหรัับนีีโอบาโรกเป็นคำที่่�ถููกใช้้อธิิบายในทฤษฎีีภาพยนตร์์

กล่่าวถึึงภาพยนตร์์ฮอลลีีวููดโดยเปรีียบเทีียบช่่วงเวลาของการเปลี่่�ยนแปลงยุุคสมััยของสื่่�อภาพยนตร์์คลาสสิิค  

ฮอลลีีวููดในช่่วงทศวรรษ 1910 – 1960 สู่่�ภาพยนตร์์แบบนีีโอบาโรกในช่่วงทศวรรษ 1970 – ปัจจุุบัันที่่�นิิยมใช้้

เทคโนโลยีีคอมพิิวเตอร์์สร้้างภาพให้้ดููยิ่่�งใหญ่่อลัังการ (Ndalianis, 2004, p. 5-9) สำหรัับการเปรีียบเทีียบนั้้�นก็็

เพื่่�อสร้้างภาพให้้เห็็นถึึง  “ขอบเขต” ของยุุ คสมััยว่่าภาพยนตร์์ในยุุคปััจจุุบัันนั้้�นควรก้้าวข้้ามแบบแผนดั้้�งเดิิม 

(คลาสสิิค) เพื่่�อไปยัังทิิศทางใหม่่

ในศตวรรษที่่� 17 ศิิลปะบาโรกนำผู้้�ชมไปเป็นส่่วนหน่ึ่�งของโลกความเป็นจริิงที่่�มีีอยู่่�ก่่อน (preexisting realities) 

โลกของสวรรค์์ ศาสนา ตำนานและเรื่่�องเล่่า เช่่น ศิิลปินในศตวรรษที่่� 17 ใช้้เทคนิิควาดภาพแบบ “ควอทราทููรา” 

(Quadratura) เพื่่�อขยายขอบเขตของภาพเขีียนเข้้ามาสู่่�โลกของผู้้�ชม หรืือดึึงผู้้�ชมเข้้าสู่่�โลกศิิลปะที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

โลกของพระเจ้้า แต่่สื่่�อบัันเทิิงนัับตั้้�งแต่่หลัังทศวรรษ 1970 ได้้ใช้้ศัักยภาพของเทคโนโลยีีสมััยใหม่่สร้้างความเป็น

จริิงทางเลืือก  (alternative realities) เป็ นความจริิงที่่�หลากหลายตามแนวคิิด ท ฤษฎีี และการค้้นพบทาง

วิิทยาศาสตร์์ สื่่�อบัันเทิิงในปัจจุุบัันได้้เชิิญผู้้�ชมเข้้าร่่วมรัับรู้�กัับเหตุุการณ์์ที่่�สมจริิงจนราวกัับว่่าโลกแห่่งความจริิง

ได้้ขยายตััวไปร่่วมเป็นส่่วนหน่ึ่�งของโลกเสมืือนที่่�ไม่่มีีขอบเขตสิ้้�นสุุด (Ndalianis, 2004, p. 180)

แองเจล่่า นดาเลีียนิิส (Angela Ndalianis) นัักเขีียนนัักวิิจารณ์์สื่่�อบัันเทิิงสมััยใหม่่ได้้ให้้นิิยามสื่่�อบัันเทิิงยุุคปััจจุุบััน

ว่่ามีีลัักษณะร่่วมกัันคืือเป็นสุุนทรีียศาสตร์์แบบ “นีีโอบาโรก” (Neo-baroque Aesthetics) (Ndalianis, 2004, 

p. 1 ) เช่่นเดีียวกัับ วิิลเลี่่  �ยม เอ็็กกิินตััน   (William Egginton) นัักวิิจารณ์์วรร ณกรรมที่่�อธิิบายสุุนทรีียศาสตร์์ �

“นีีโอโอบาโรก” ว่่าเป็นตััวแทนของ “สุุนทรีียศาสตร์์แบบหลัังสมััยใหม่่” ในสื่่�อบัันเทิิงยุุคปััจจุุบััน (Egginton, 

2010, p. 1) การสร้้างเรื่่�องเล่่าแบบ “นีีโอบาโรก” มีีรููปแบบเฉพาะตััวเป็นการต่่อยอด หรืือพััฒนา ขนบแบบ

ดั้้�งเดิิมให้้ขยายตััวอย่่างยิ่่�งใหญ่่อลัังการตามวิิถีีทางของสัังคมแบบวิิทยาศาสตร์์ที่่�แสดงความหมกมุ่่�นเกี่่�ยวกัับ

เทคโนโลยีี มิิติิของเวลา และพื้้�นที่่�
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สัังคมแบบวิิทยาศาสตร์์ได้้ทำให้้เกิิดการปะทะระหว่่างเทคโนโลยีีล้้ำสมััยกัับความเป็น็ท้้องถิ่่�น การจััดระบบความ

รู้้�ของมนุุษย์์ยุุคใหม่่ได้้แยกความแตกต่่างระหว่่างความทัันสมััย และวััฒนธรรมดั้้�งเดิิมให้้เป็นสิ่่�งที่่�อยู่่�ตรงข้้ามกััน

เทคโนโลยีีสมััยใหม่่มัักจะมีีพลัังที่่�จะกลืืนกิินวััฒนธรรมท้้องถิ่่�นได้้อยู่่�เสมอ อย่่างไรก็็ตามในสัังคมไทยการปะทะ

ระหว่่างอำนาจจากส่่วนกลางในฐานะความทัันสมััยกัับความเป็นท้้องถิ่่�นจะพบได้้ใน “ภาพเขีียนจิิตรกรรมฝาผนััง

ล้้านนา” ในยุุคปลายช่่วงพุุทธศตวรรษที่่� 25 ซึ่�งเป็นผลงานที่่�ผสมระหว่่างศิิลปะดั้้�งเดิิมแบบคลาสสิิคกัับศิิลปะพื้้�น

บ้้านตามท้้องถิ่่�น ศิิลปินใช้้ภาพเขีียนล้้านนาสอนเรื่่�องศีีลธรรมย้้ำแนวคิิดเรื่่�องบุุญกรรม แต่่เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับ

วิิถีีชีีวิิตของคนในท้้องถิ่่�นภาพจิิตรกรรมจึึงไม่่ได้้ให้้ความเคร่่งครััดตามรููปแบบของศิิลปะรััตนโกสิินทร์์ กล่่าวคืือ

ปรัับเปลี่่�ยนให้้เป็นพุุทธศาสนาแบบชาวบ้้านที่่�เน้้นการดำรงอยู่่�ในโลกตามลัักษณะท้้องถิ่่�นมากกว่่าการเข้้าถึึงนิิพพาน 

หรืือหลัักจัักรวาล (Kaewpenthong, 2013, p. 32-33) 

สำหรัับผู้�เขีียนเรื่่�องเล่่าตามแนวทางของ “นีีโอบาโรก” นั้้�นมีีลัักษณะสำคััญบางอย่่างที่่�คล้้ายคลึึงกัับจิิตรกรรม

ล้้านนาซึ่่�งศิิลปะทั้้�ง 2 สร้้างขึ้้�นในยุุคสมััยที่่�ศิิลปินิต้้องการสร้้างสรรค์์ผลงานในรููปแบบที่่�ไม่่ถููกครอบงำด้้วยแบบแผน

เดิิม ค้้นหาแนวทางใหม่่ที่่�ไม่่ต่่อต้้านจารีีตดั้้�งเดิิม แต่่ปรัับปรุุงเปลี่่�ยนแปลงของเดิิมให้้กลายเป็็นรููปแบบใหม่่ที่่�มีี

ลัักษณะเฉพาะตน โดยจะเห็็นได้้ว่่าผลงานศิิลปะทั้้�ง 2 รููปแบบได้้มีีการอ้้างอิิงเนื้้�อหาจากแหล่่งอื่่�นมาแสดงใน

ผลงานเพื่่�อปรัับความสััมพัันธ์์ให้้ผู้้�ชมร่่วมสมััยเกิิดความรู้้�สึึกร่่วมกัับเวลา และเหตุุการณ์์ในบริิบทที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

ผู้้�ชม ผสมผสานความจริิงรอบตััวที่่�ประสบพบเจอในชีีวิิตประจำวัันเข้้ากัับโลกจำลองของเรื่่�องเล่่าเพื่่�อยกระดัับ

ความสมจริิงจนสามารถทำให้้ผู้�ชมเกิิดความเชื่่�อว่่าโลกจำลองนั้้�นมีีอยู่่�จริิง 

ทััศนะที่่�ได้้นำเสนอไปแสดงความคล้้ายคลึึงบางประการของศิิลปะแบบ “นีีโอบาโรก” และ “ภาพเขีียนจิิตรกรรม

ฝาผนัังล้้านนา” อย่่าง ไรก็็ตามสุุนทรีียศาสตร์์แบบนีีโอบาโรกนั้้�นมีีลัักษณะสำคััญที่่�น่่าสนใจอีีกหลายประการที่่�

สามารถนำมาประยุุกต์์ใช้้เพื่่�อสร้้างให้้เป็นผลงานมีีความร่่วมสมััย ด้้วยเหตุุนี้้�การศึึกษาค้้นคว้้าสุุนทรีียศาสตร์์แบบ

นีีโอบาโรกเพื่่�อประยุุกต์์สร้้างให้้เป็นผลงานที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวข้้องกัับประเด็็นปัญหาการผลิิตซ้้ำวััฒนธรรมที่่�เกิิดขึ้้�น

จริิงในสัังคมไทยจะเป็นการสร้้างผลงานในแนวทางที่่�ต่่อยอดนำหลัักการทางศิิลปะแบบตะวัันตกมาผสมผสานกัับ

เรื่่�องเล่่าที่่�ส่่งเสริิมให้้เกิิดความตระหนัักถึึงคุุณค่่าของจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนา โดยแอนิิเมชัันจะแสดงเนื้้�อหาเกี่่�ยว

กัับการผลิิตซ้้ำวััฒนธรรมในสัังคมสมััยใหม่่ที่่�เทคโนโลยีีการจำลองยุุคใหม่่ได้้เปลี่่�ยนภาพเขีียนจิิตรกรรมฝาผนััง

ล้้านนาให้้เป็นสิินค้้าอีีกรููปแบบหนึ่่�ง ทำให้้ความหมาย และคุุณค่่าของวััฒนธรรมนั้้�นแตกต่่างไปจากเดิิม ผู้�เขีียน

คาดหวัังว่่ารููปแบบของผลงานแอนิิเมชัันที่่�สร้้างขึ้้�นมานี้้�จะเป็นแนวทางที่่�พััฒนาให้้เกิิดการสร้้างสรรค์์ผลงานศิิลปะ

ภาพเคลื่่�อนไหวที่่�ยกย่่องศิิลปะวััตนธรรมดั้้�งเดิิมของท้้องถิ่่�นผ่่านการใช้้เทคนิิคเทคโนโลยีีสมััยใหม่่มาใช้้มากยิ่่�งขึ้้�น
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Application of Neo-baroque Aesthetics to Create Animation Tell Story about Lanna Mural Painting Reflects Issues of Cultural Reproductio

วัตัถุปุระสงค์์ของการวิจิัยั

1. เพื่่�อศึึกษาวิิเคราะห์์สุุนทรีียศาสตร์์แบบนีีโอบาโรกในสื่่�อบัันเทิิงสมััยใหม่่

2. เพื่่ �อทดลองปฏิิบััติิการทางสุุนทรีียะประยุุกต์์สุุนทรีียศาสตร์์แบบนีีโอบาโรกสร้้างแอนิิเมชัันเล่่าเรื่่�องเกี่่�ยวกัับ

จิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนาสะท้้อนประเด็็นของการผลิิตซ้้ำวััฒนธรรม

3. เพื่่�อนำเสนอผลงานแอนิิเมชัันเล่่าเรื่่�องเกี่่�ยวกัับจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนาสะท้้อนประเด็็นของการผลิิตซ้้ำวััฒนธรรม

ในรููปแบบนิิทรรศการศิิลปะ

ระเบียีบวิธิีแีละวิธิีดีำเนินิการวิจิัยั

การวิิจััยครั้้�งนี้้�ใช้้การเก็็บข้้อมููลในเชิิงคุุณภาพสำรวจตรวจสอบเทคนิิควิิธีีการนำเสนอสุุนทรีียศาสตร์์แบบ                 

นีีโอบาโรกในสื่่�อบัันเทิิงสมััยใหม่่ โดยข้้อสรุุปความคิิดรวบยอดที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลจะถููกนำไปสัังเคราะห์์

สร้้างสรรค์์เป็นผลงานแอนิิเมชัันที่่�เล่่าเรื่่�องเกี่่�ยวกัับจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนาสะท้้อนประเด็็นการผลิิตซ้้ำวััฒนธรรม 

การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวิิธีีดำเนิินการวิิจััยดัังนี้้�

1. ศึึกษารููปแบบสุุนทรีียศาสตร์์ในอุุตสหกรรมบัันเทิิงในยุุคปััจจุุบััน โดยเน้้นผลงานตามแนวทางของสุุนทรีียศาสตร์์

แบบนีีโอบาโรก

2. การสร้้างภาพเคลื่่�อนไหวแอนิิเมชััน และการทดลองฉายแอนิิเมชัันเพื่่�อให้้เกิิดการเคลื่่�อนไหวแบบนีีโอบาโรก 

คืือ การแสดงภาพเคลื่่�อนไหวเป็นพลวััตรแบบยิ่่�งใหญ่่อลัังการ ซึ่�งมีีศููนย์์กลางการรัับชมจะเคลื่่�อนที่่�ตามผู้�ชม

3. การวิิเคราะห์์ผลงาน และการสรุุปโครงการในภาคเอกสาร

สุนุทรียีศาสตร์แบบนีโีอบาโรกในสื่่�อบันัเทิงิร่่วมสมัย

ความหมายของบาโรกในภาษาสเปนที่่�หมายถึึง ความไม่่เป็นระเบีียบ (irregular) เปรีียบเหมืือนไข่่มุุกที่่�มีีรููปร่่าง

ประหลาดไม่่เป็นทรงกลม (oddly shaped pearl) (Ndalianis, 2004, p.7) ดัังนั้้�นหาก “บาโรก” เป็นคำจำกััด

ความของรููปแบบ หรืือแบบแผนใด แบบแผนนั้้�นจะมีีรููปแบบที่่�ไม่่หยุุดนิ่่�งสามารถเปลี่่�ยนแปลงได้้ตามเวลา ดัังที่่� 

โอมาร์์ คาลาบรีีส (Omar Calabrese) นัักประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ชาวอิิตาลีีแสดงทรรศนะว่่า “บาโรก” ไม่่ควรถููก

จำกััดให้้อยู่่�ในฐานะรููปแบบของศิิลปะที่่�เกิิดขึ้้�นในศตวรรษที่่� 1 7 เท่่านั้้ �น แต่่ ความเป็็นบาโรกคืือรููปแบบของ�

ผลงานที่่�ก้้าวข้้ามพรมแดนทางประวััติิศาสตร์์ ผลงานใดที่่�มีีรููปทรงของจัังหวะแบบพลวััตร ไม่่ยึึดติิดกัับกฎระเบีียบ

ที่่�เข้้มงวด หรืือเส้้นเขตแดนคงที่่�ตายตััว ย่่อมสามารถอธิิบายได้้ว่่าเป็นผลงานในแนวทางเดีียวกัับบาโรก
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สำหรัับการกลัับมาของนีีโอบาโรกในยุุคปััจจุุบัันไม่่ได้้เกี่่�ยวข้้องโดยตรงกัับการหมุุนเวีียนกระแสนิิยมของวััฒนธรรม

สมััย “บาโรก” แต่่เป็นการเปรีียบเทีียบลัักษณะสำคััญที่่�เหมืือนกัันทางด้้านสัังคม เทคโนโลยีี และกลุ่่�มผู้้�ชมระหว่่าง

ศิิลปะแบบบาโรกในศตวรรษที่่� 17 และสื่่�อบัันเทิิงสมััยใหม่่ “นีีโอบาโรก” การสร้้างสรรค์์ผลงานแบบนีีโอบาโรกมีี

กลยุุทธ์์ที่่�สำคััญดัังต่่อไปนี้้�

การสร้้างโลกจำลองที่่�ยิ่่�งใหญ่่อลัังการ

การสร้้างภาพให้้ดููใหญ่่โต อลัังการ หรืือ “สเพคทะเคิิล” (spectacle) คืือลัักษณะสำคััญของศิิลปะแบบบาโรก 

ศิิลปินนำเสนอภาพลวงตาให้้ผู้�ชมเกิิดความประหลาดใจในความยิ่่�งใหญ่่สร้้างความพล่่ามััวระหว่่างภาพเขีียน และ

ความจริิง  (Ndalianis, 2004, pp. 1 71) การสร้้างส ภาวะดัังกล่่าวมีีลัักษณะคล้้ายคลึึงกัับการสร้้างภาพด้้วย

คอมพิิวเตอร์์ในภาพยนตร์์ยุุคปัจัจุุบััน ในยุุคบาโรกความสนใจของศิิลปินิ และผู้้�ชมไม่่ได้้เกี่่�ยวข้้องกัับการได้้เห็็น

ภาพสวรรค์์ แต่่เป็นการตกตะลึึงในความอลัังการที่่�ศิิลปินได้้ใช้้เทคนิิคการเขีียนภาพแบบใหม่่สร้้างให้้สวรรค์์ที่่�ไม่่เคย

คิิดว่่าจะได้้เห็็นปรากฏอยู่่�ตรงหน้้า การสร้้างภาพที่่�น่่าทึ่�งจนตกตะลึึงถืือเป็นพิิธีีกรรมสำคััญของศิิลปะแบบบาโรก 

และนีีโอบาโรก

การเล่่าเรื่่�องเล่่าข้้ามสื่่�อ

ลัักษณะร่่วมที่่�สำคััญของเทคโนโลยีีในการสร้้างงานในศตวรรษที่่� 1 7 และศตวรร ษที่่� 21 คืือ ความสามารถใน             

การผลิิตซ้้ำทั้้�งรููปแบบ และความหมายเพื่่�อตอบสนองความต้้องการบริิโภคสื่่�ออย่่างไม่่มีีที่่�สิ้้�นสุุดของผู้้�ชม ยกตััวอย่่าง

เช่่น ความนิิยมของภาพยนตร์์เรื่่�องจููราสสิิค พาร์์ค (Jurassic Park) ในปี 1993 โดยสตีีเว่่น สปีลเบิิร์์ก ส่่งผลให้้

เนื้้�อหาเกี่่�ยวข้้องกัับการใช้้เทคโนโลยีีสมััยใหม่่ในการตกแต่่งพัันธุุกรรมซ้้ำอย่่างต่่อเนื่่�อง เช่่น ในปี 1997 ถููกสร้้าง

เป็นคอมพิิวเตอร์์เกมส์์บนเครื่่�องเล่่นเพลย์์สเตชั่่�น “เดอะ ลอสต์์ เวิิล์์ด จููราสสิิค พาร์์ค”  (The Lost World: 

Jurassic Park) หรืือในปี 1999 สร้้างเป็นสวนสนุุก “จููราสสิิค พาร์์ค เดอะไรด์์” (Jurassic Park: The Ride) 

เรื่่�องเล่่าแบบนีีโอบาโรกเป็นเรื่่�องเล่่าที่่�ไม่่จบในตััว แต่่เป็นเครืือข่่ายหลายเรื่่�องคู่่�ขนานผสมผสาน และขยายออก

ไปร่่วมกัับสื่่�อหลากหลายรููปแบบ (Ndalianis, 2004, p. 1-2)

การซ่่อนจุุดเริ่่�มต้้นของเรื่่�อง

สุุนทรีียศาสตร์์แบบบาโรกในศตวรรษที่่� 17 และนีีโอบาโรกในศตวรรษที่่� 21 คืือศิิลปะที่่�องค์์ประกอบทุุกอย่่างพยายาม

พุ่่�งออกจากกรอบ หรืือข้้อจำกััดเพื่่�อสร้้างลัักษณะไร้้ขีีดจำกััด ภาพยนตร์์ในปัจจุุบัันกลายเป็นเรื่่�องเล่่าที่่�ไม่่มีีจุุดเริ่่�มต้้น 

และจุุดจบ เช่่น การเริ่่�มต้้นเรื่่�องของ “สตาร์์วอร์์” ในปี 1997 เรื่่�องเกิิดขึ้้�น “กลาง” หรืือ “ระหว่่าง” สงครามที่่�ผู้้�ชม

ไม่่ได้้รัับรู้�ถึึงจุุดเริ่่�มต้้น จุุดเริ่่�มต้้นที่่�ซ่่อนเร้้น (hidden beginning) คืือลัักษณะสำคััญอย่่างหนึ่่�งของนีีโอบาโรก เรื่่�อง

เริ่่�มต้้นที่่�ไหนสัักแห่่งในอดีีตลึึกลัับ เนื้้�อเรื่่�องแบบไม่่จบในตััว และไม่่มีีกำหนดจบคืือการหลุุดออกจากกรอบการเล่่า

เรื่่�องแบบดั้้�งเดิิม นีีโอบาโรกนำแบบแผนดั้้�งเดิิมมาเพิ่่�มเติิมให้้มากขึ้้�น ซัับซ้้อนขึ้้�น เพื่่�อปฏิิเสธข้้อจำกััดของการมีีขอบเขต 

สามารถเพิ่่�มเติิมเนื้้�อหาทั้้�งในแบบภาคต่่อ และภาคต้้นได้้ในทุุกช่่วง (Ndalianis, 2004, p. 24-25) 
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ภาพที่่� 1 การเชิิดชููพระสัันตะปาปาอููรบััน ที่่� 8 โดย ปีเอโตร ดา กอร์์โตน
Note: From Ndalianis, 2004, pp.161

การสร้้างให้้เป็นชุุดที่่�ต่่อเนื่่�อง

ในยุุคบาโรกศตวรรษที่่� 17 ศิิลปินหลายท่่านได้้เริ่่�มต้้นการสร้้างงานแบบเป็นชุุดต่่อเนื่่�อง ซึ่่�งมีีความคล้้ายคลึึงกัับ

รููปแบบเนื้้�อหาของสื่่�อบัันเทิิงในยุุคปััจจุุบัันที่่�เป็นเรื่่�องเล่่าแบบมีีหลายศููนย์์กลาง (polycentrism) โครงสร้้างแบบ

เปิดที่่�สามารถขยายเรื่่�อง และตััวละครข้้ามสื่่�อ วอลเตอร์์ เบนจามิิน (Walter Benjamin) ได้้แสดงทรรศนะด้้าน

บวกต่่อรููปแบบการทำซ้้ำ และการสร้้างเป็นชุุดต่่อเนื่่�อง (Ndalianis, 2004, p. 60) ว่่าเป็นการสร้้างสรรค์์สิ่่�งใหม่่

ด้้วยการทำซ้้ำเพื่่�อขยายตััว และปรัับเปลี่่�ยนให้้แตกต่่าง หรืือสมบููรณ์์กว่่าต้้นฉบัับ 

การนำเสนอเรื่่�องเล่่าแบบหลายทาง

ชีีลส์์ เดอเลิิซ (Gilles. Deleuze) ได้้ให้้นิิยามบาโรก (สืืบเนื่่�องต่่อมาถึึงนีีโอบาโรก) ว่่าคืือรููปแบบของระบบที่่�เป็น

วงกตแบบหลายทาง (multicursal labyrinth) เปิดโอกาสให้้ผู้้�เล่่นได้้เลืือกช่่องทางเดิินไม่่ได้้บัังคัับทางเดิิน วััฒนธรรม

ของศตวรรษที่่� 1 7 หลงใหลในรููปแบบของวงกตแบบหลายทาง เช่่น   ภาพเขีียนบนวิิหารแบบบาโรกผลงาน �

“การเชิิดชููพระสัันตะปาปาอููรบัันที่่� 8” (The Glorification of Urban VIII) โดยศิิลปิินชาวอิิตาลีี ปีีเอโตร ดา 

กอร์์โตนา (Pietro da Cortona) ภาพเขีียนถููกแบ่่งออกเป็็น 5 ส่่วน หรืือ 5 เรื่่�อง (ภาพที่่� 1) การติิดตามเนื้้�อหา

ของภาพเขีียนบนเพดานขนาดใหญ่่ภาพนี้้� ผู้�ชมสามารถเลืือกชมองค์์ประกอบของภาพบริิเวณใดก่่อนก็็ได้้เหมืือน

การเล่่นเกมในวงกตแบบหลายทาง (Ndalianis, 2004, p. 80-86)
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ภาพที่่� 2 ภาพเปรีียบเทีียบเดวิิดโดยมีีเกลัันเจโล และเบอร์์นิินี่่�
Note: From Ndalianis, 2004, p. 153-154

การอ้้างอิิงเนื้้�อหาจากแหล่่งอื่่�น และอ้้างอิิงต้้นฉบัับของตนเอง

ในศตวรรษที่่� 17 ความนิิยมของหนัังสืือในกลุ่่�มชนชั้้�นกลางทำให้้หนัังสืือได้้ถููกผลิิตซ้้ำ หรืือสร้้างเป็นชุุดต่่อเนื่่�อง 

เช่่น “ดอนกิิโฆเต้้ แห่่งลามัันช่่า ขุุนนางต่่ำศัักดิ์์�นัักฝัน” (Don Quixote de la mancha) ของนัักเขีียนชาวสเปน 

มิิเกล เด เซร์์บัันเตส (Miguel de Cervantes) ถููกสร้้างเป็นชุุดต่่อเนื่่�อง และมีีเนื้้�อหาอ้้างอิิงถึึงนิิยายเรื่่�องอื่่�น�

ในสมััยเดีียวกััน สำหรัับศตวรรษที่่� 21 เรื่่�องเล่่าในสื่่�อบัันเทิิงสมััยใหม่่นอกจากจะอ้้างอิิงเนื้้�อหาจากแหล่่งอื่่�นแล้้ว

ในบางกรณีียัังอ้้างอิิงเนื้้�อหาต้้นฉบัับของตนเองทำให้้ “ความเป็นต้้นฉบัับ” ไม่่ใช่่ต้้นฉบัับที่่�มีีเพีียงหนึ่่�งเดีียว แต่่

เป็นต้้นฉบัับที่่�หลากหลาย เช่่นภาพยนตร์์ “ผีีอมตะ 2” (Evil Dead II) ที่่�เป็นเหมืือนการทำซ้้ำผีีอมตะภาคต้้นฉบัับ

ในรููปแบบใหม่่ มากกว่่าจะเป็นภาพยนตร์์ภาคต่่อ (Ndalianis, 2004, p. 74) 

การมีีจุุดศููนย์์กลางที่่�เคลื่่�อนตามผู้�ชม

ลัักษณะสำคััญอย่่างหนึ่่�งของศิิลปะบาโรกที่่�แตกต่่างกัับผลงานศิิลปะในยุุคคลาสสิิก หรืือยุุคฟ้ื้�นฟููในศตวรรษที่่� 15 

คืือ ศิิลปะบาโรกเชื้้ �อเชิิญให้้ผู้้�ชมเปลี่่�ยนตำแหน่่ง  หรืือเปลี่่�ยนมุุมมองในการชม ศิิลปิ นไม่่ได้้กำหนดศููนย์์กลาง�

ในการรัับชม ความแตกต่่างของศิิลปะ 2 ยุุคสมััยนี้้�สามารถเห็็นได้้อย่่างชััดเจนเมื่่�อเปรีียบเทีียบผลงานประติิมากรรม 

“เดวิิด” (David) ระหว่่างมีีเกลัันเจโล (Michelangelo) และเบอร์์นิินี่่� (Bernini) (ภาพที่่� 2)
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ภาพที่่� 3 “ความปีติิยิินดีีของนัักบุุญฟรานซิิสแห่่งอาซิิซีี” (Saint Francis of Assisi in ecstasy) โดย คาราวััจโจ
Note: From Saint Francis of Assisi in Ecstasy, Wikipedia. https://en.wikipedia.org/wiki/Saint_Francis_of_Assi-

si_in_Ecstasy_(Caravaggio)

เดวิิดของมีีเกลัันเจโล มีีท่่าสงบนิ่่�ง “ก่่อนการต่่อสู้้�” ตำแหน่่งในการรัับชมดีีที่่�สุุดบริิเวณตรงกลาง (Ndalianis, 

2004, p. 80-86) แตกต่่างจากเดวิิดของเบอร์์นิินี่่� ศิิลปินยุุคบาโรกจััดท่่าทาง “ระหว่่างการต่่อสู้้�” ทำให้้มุุมมอง

ในการรัับชมนั้้�นแตกต่่างไปตามตำแหน่่งการยืืนของผู้�ชม เดอเลิิซได้้นิิยามศิิลปะลัักษณะนี้้�ว่่า “สถาปัตยกรรมแห่่ง

การมองเห็็น” (architectures of vision) (Ndalianis, 2004, p. 152) กล่่าวคืือความสััมพัันธ์์ระหว่่างตำแหน่่ง

ของผู้้�ชม และสิ่่�งที่่�ได้้รัับชมคืือสิ่่�งสำคััญ เหมืือนภาพยนตร์์ในยุุคปััจจุุบัันที่่�กล้้องเปลี่่�ยนทิิศทางไปยัังมุุมมองต่่าง 

ๆ อย่่างรวดเร็็ว สร้้างมิิติิความลึึกจำลองให้้รู้้�สึึกเหมืือนท่่องไปในความลึึกที่่�จุุดศููนย์์กลางถููกเปลี่่�ยนตำแหน่่งอย่่าง

ต่่อเนื่่�อง จุุดศููนย์์กลางความสนใจในการรัับชมไม่่ใช่่บริิเวณกลางจอภาพยนตร์์อีีกต่่อไป เพราะตำแหน่่งของผู้้�ชม

แต่่ละคนได้้กลายเป็นศููนย์์กลางของการรัับชมที่่�ต้้องเลืือกสนใจพื้้�นที่่�บางส่่วนของจอภาพยนตร์์

การนำเสนออารมณ์์ที่่�ไม่่สามารถบรรยายได้้

ในผลงานจิิตรกรรมของคาราวััจโจ และประติิมากรรมของเบอร์์นิินี่่�ผ้้าที่่�ห่่อหุ้้�มเรืือนร่่างได้้แสดงการ “พัับ” ที่่�เคลื่่�อนไหว

ในลัักษณะคล้้ายรููปคลื่่�นพุ่่�งออกจากร่่างกายเข้้าสู่่�ลำแสงที่่�ส่่องสว่่าง สำหรัับแสงที่่�ส่่องมานั้้�นในบางครั้้�งอาจมอง�

ไม่่เห็็น หรืือเห็็นไม่่ชััดเจน แต่่ด้้วยการจััดองค์์ประกอบท่่าทางของตััวแบบในภาพสื่่�อสารให้้ผู้้�ชมสามารถรัับรู้้�ถึึง

การปรากฏของแสงได้้ (Swoboda, 2019, p. 21) เช่่น ในภาพเขีียน “ความปีติิยิินดีีของนัักบุุญฟรานซิิสแห่่ง�

อาซิิซีี” (Saint Francis of Assisi in ecstasy) ร่่างกายของนัักบุุญฟราซิิสนอนราบอยู่่�ในอ้้อมกอบของเทวดา แม้้

ในภาพจะไม่่มีีการลงสีีให้้ลำแสงส่่องตรงลงมาที่่�นัักบุุญอย่่างชััดเจน แต่่ คาราวััจโจได้้เขีียนให้้มืือด้้านซ้้ายของ

นัักบุุญแสดงอากััปกิิริิยาเหมืือนกำลัังรัับแสงที่่�ทอดมาจากเบื้้�องบน (ภาพที่่� 3) การเคลื่่�อนไหวการพัับของผ้้าใน

ทิิศทางที่่�พุ่่�งไปสู่่�แสงสร้้างอารมณ์์ความรู้�สึึกให้้ผู้�ชมรัับรู้�ถึึงจิิตของนัักบุุญฟราซิิสที่่�ออกจากร่่างเพื่่�อสื่่�อสารกัับ

อาณาจัักรของพระเจ้้าในช่่วงเวลาของความปิิติิ (Careri, 2019, p. 57–59) ด้้วยเทคนิิคเขีียนภาพที่่�ซัับซ้้อนดััง

กล่่าวคาราวััจโจแสดง “จิิต” ซึ่�งเป็็นสิ่่�งที่่�ไม่่สามารถเห็็นให้้สามารถรัับรู้�ได้้
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ภาพที่่� 4 “ความปีติิยิินดีีของนัักบุุญเทเรซา” (Ecstasy of Saint Teresa) โดย เบอร์์นิินี่่�
Note: From Ecstasy of Saint Teresa, wikipedia. https://en.wikipedia.org/wiki/Ecstasy_of_Saint_Teresa

อีีกตััวอย่่างที่่�น่่าสนใจคืือผลงานประติิมากรรม “ความปีติิยิินดีีของนัักบุุญเทเรซา” (Ecstasy of Saint Teresa) 

เบอร์์นิินี่่�ใช้้ทัักษะเฉพาะตััวสร้้างรอยยัับของผ้้าเกิิดการเคลื่่�อนไหวจากด้้านล่่างพุ่่�งขึ้้�นด้้านบน เหมืือนเปลวไฟที่่�พุ่่�ง

จากเท้้าของนัักบุุญเทเรซาขึ้้�นสู่่�ร่่างกายส่่วนบนทั้้�งหมด หรืือพุ่่�งเข้้าหาแสงที่่�มาจากเบื้้�องบน (ภาพที่่� 4) ลููกศรใน

มืือเทวดา และสีีหน้้าที่่�แสดงความเจ็็บปวดได้้สื่่�อสารกัับผู้�ชมอย่่างชััดเจนว่่านัักบุุญเทเรซาถููกลููกศรจากสวรรค์์แทง

เข้้าที่่�หน้้าอกจนเป็นบาดแผลภายในจิิต (Careri, 2019, p. 61) เช่่นเดีียวกัันกัับผลงานจิิตรกรรมของคาราวััจโจ             

การเคลื่่�อนที่่�ของผ้้ารููปแบบคลื่่�นในประติิมากรรมของเบอร์์นิินี่่�นำผู้้�ชมให้้สััมผััสถึึงอารมณ์์ความรู้้�สึึกที่่�ไม่่อาจบรรยาย

ได้้ด้้วยตััวอัักษร หรืือคำพููด

ศิิลปินบาโรกสร้้างงานถ่่ายทอดอารมณ์์ความรู้�สึึกที่่�ไม่่เคยประสบพบเจอ ในรููปแบบเดีียวกัับภาพยนตร์์สมััยใหม่่

ใช้้ความสามารถในการสร้้างภาพด้้วยคอมพิิวเตอร์์นำเสนออารมณ์์ที่่�ไม่่สามารถบรรยายได้้ เช่่น การสร้้าง ภาพ            

ตััวละครแหลกสลายกลายเป็นผงแทนการแสดงความรู้้�สึึกสููญเสีีย  หรืือการสร้้างโลกในอนาคตที่่�ล่่มสลายเพื่่�อ

บรรยายถึึงความล้้มเหลวของสัังคมปัจจุุบััน

การศึึกษาสุุนทรีียศาสตร์์แบบนีีโอบาโรกแสดงสาระสำคััญของสื่่�อบัันเทิิงในยุุคปััจจุุบััน 8 ประการ การวิิจััยสร้้างสรรค์์

ในครั้้�งนี้้�จะประยุุกต์์เทคนิิคดัังกล่่าวในบางเทคนิิคเพื่่�อสร้้างสรรค์์ผลงาน
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จิติรกรรมฝาผนังัล้้านนา และนีโีอบาโรก

นีีโอบาโรก และจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนามีีลัักษณะที่่�คล้้ายกััน คืือเป็นผลงานศิิลปะที่่�ปรัับแบบแผนดั้้�งเดิิมให้้เข้้า

กัับรููปแบบเฉพาะของช่่วงเวลา และค่่านิิยมของศิิลปินิผู้้�สร้้างงาน การผสมผสานทางวััฒนธรรมส่่งผลให้้จิิตรกรรม

ฝาผนัังล้้านนามัักมีีเนื้้�อหาที่่�เล่่าเรื่่�องทางศาสนาร่่วมกัับการแสดงวิิถีีชีีวิิตของคนในท้้องถิ่่�น ลััก ษณะเฉพาะของ�

ท้้องถิ่่�นปรากฏให้้เห็็นอย่่างชััดเจนในภาพเขีียนผ่่านการนำเรื่่�องราว เหตุุการณ์์ หรืือบุุคคลที่่�ศิิลปินผู้�เขีียนภาพให้้

ความสนใจมาสอดแทรกไว้้ในภาพ เช่่น ในจิิตรกรรมวััดภููมิินทร์์มีีการเขีียนภาพชาว “ปกาเกอะญอ” กลุ่่�มบุุคคล

ที่่�มีีบทบาททางการค้้าในอาณาจัักรล้้านนา หรืือภาพชีีวกโกมารภััจจ์์ ผู้�ถวายการรัักษาพระพุุทธเจ้้าที่่�ถููกเขีียนให้้

มีีรููปลัักษณ์์เหมืือนหมอตะวัันตก “มิิชชัันนารีี” ในสมััยนั้้�น (Kaewpenthong, 2013, p. 136-137) ลัักษณะที่่�

กล่่าวไปมีีความคล้้ายคลึึงกัับเรื่่�องเล่่าแบบบาโรก และนีีโอบาโรกที่่�นำอุุดมการณ์์ ความเชื่่�อ ของยุุคสมััยมาอ้้างอิิง

เพื่่�อดึึงดููดผู้�ชมให้้มีีส่่วนร่่วมในการชม

อย่่างไรก็็ตามการปรัับเปลี่่�ยนเนื้้�อหาให้้สััมพัันธ์์กัับ  “สายตา” ของผู้ ้�คนในท้้องถิ่่�นในจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนา 

และนีีโอบาโรกมีีความแตกต่่างกัันตรงที่่�ในสัังคมล้้านนานั้้�นเจตคติิความมุ่่�งหมายของจิิตรกร หรืือ ช่่างแต้้มสนใจ

คืือการนำเสนอประสบการณ์์ตรงจากวััฒนธรรม และสิ่่�งแวดล้้อมรอบตััว แต่่ในสัังคมสมััยใหม่่นีีโอบาโรกความ

สนใจของผู้�สร้้างนั้้�นสััมพัันธ์์กัับความเป็นไปของโลกที่่�รัับแรงของอิิทธิิพลของเศรษฐกิิจ เทคโนโลยีี และการเมืือง 

หล่่อหลอมผู้้�คนต่่างชาติิ ต่่างวััฒนธรรมให้้กลายเป็น็สัังคมเดี่่�ยว ภาพจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนาจึึงเป็น็สื่่�อสะท้้อน

วััฒนธรรมท้้องถิ่่�น แต่่ภาพยนตร์์สมััยใหม่่แบบนีีโอบาโรกคืือภาพแทนของสัังคม วััฒนธรรม และสถานการณ์์ใน

โลกร่่วมสมััย

การศึึกษาลัักษณะร่่วมของนีีโอบาโรก และจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนาให้้ประเด็็นทางความคิิดกัับผู้�เขีียนที่่�จะสร้้าง

ผลงานแอนิิเมชัันที่่�สะท้้อนคุุณค่่าของวััฒนธรรมดั้้�งเดิิมเข้้ากัับรููปแบบเฉพาะของช่่วงเวลา และค่่านิิยมร่่วมสมััย 

ผสมผสานภาพแทนของวััฒนธรรมท้้องถิ่่�นเข้้ากัับประเด็็นปัญหาสำคััญของโลกร่่วมสมััยเพื่่�อสะท้้อนปัญหา            

การผลิิตซ้้ำทางวััฒนธรรมที่่�ในอนาคตจะทำให้้สัังคมทั้้�งในระดัับท้้องถิ่่�น และระดัับโลกเป็นสัังคมไร้้รากเหง้้า 

การสร้างสรรค์์ผลงาน

การสร้้างสรรค์์ผลงานสามารถแบ่่งหััวข้้อตามความสำคััญได้้ดัังนี้้�

แนวคิิดผลงานสร้้างสรรค์์

สร้้างสรรค์์ผลงานแอนิิเมชัันในประเด็็นของการผลิิตซ้้ำวััฒนธรรม โดยนำเสนอผลงานแอนิิเมชัันแสดงความก้้าวหน้้า

ของโลกอนาคตที่่�พััฒนาล้้ำสมััยจนถึึงขีีดสุุด เทคโนโลยีีการผลิิตซ้้ำสร้้างความคลุุมเครืือเกี่่�ยวกัับความหมาย และความ

สำคััญของประวััติิศาสตร์์ เพราะ   “วััฒนธรรมการผลิิตซ้้ำให้้กลายเป็นสิินค้้า” ในอดีีตเปลี่่�ยน การรัับรู้ �เกี่่�ยวกัับ

ประวััติิศาสตร์์ให้้เป็นเพีียงรููปแบบ หรืือวััตถุุทางกายภาพที่่�สามารถผลิิตซ้้ำได้้ การสููญเสีียความจริิงของประวััติิศาสตร์์
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ทำให้้วััฒนธรรมเป็นอิิสระจากสัังคม เพราะสููญเสีียคุุณค่่าดั้้�งเดิิมกลายเป็นผลผลิิตของสิินค้้ารููปแบบหน่ึ่�ง 

รููปแบบการนำเสนอผลงานสร้้างสรรค์์

นำเสนอผลงานในรููปแบบ แอนิิเมชัันอิินสตอลเลชััน โดยฉายผลงานแอนิิเมชัันบนจอรัับภาพต่่อเนื่่�อง 3 จอ แอนิิเมชััน

ที่่�จอกลางแสดงเนื้้�อหาประเด็็นการผลิิตซ้้ำวััฒนธรรมตามแนวคิิดผลงานสร้้างสรรค์์ ส่่วนแอนิิเมชัันในจอด้้านซ้้าย 

และขวา นำเสนอภาพซ้้ำของแอนิิเมชัันจอกลางที่่�เคลื่่�อนตััวเป็นจัังหวะแบบคลื่่�นไหลบ่่าบนระนาบ 2 มิิติิ เข้้าปะทะ

กัับวััสดุุฟันเฟืืองรููปทรงกลมแบบเครื่่�องจัักร 3 มิิติิ (ภาพที่่� 5) การพุ่่�งปะทะนี้้�มีีลัักษณะเหมืือนทำสำเนาคััดลอก

ให้้ภาพแบบ 2 มิิติิ กลายเป็นภาพใหม่่ที่่�มีีความลึึกจริิงแบบ 3 มิิติิ การฉายภาพแอนิิเมชัันให้้เคลื่่�อนไปในทิิศทาง

เดีียวอย่่างต่่อเนื่่�องจะเกิิดรููปทรงใหม่่ที่่�ไม่่สามารถควบคุุม และไม่่สามารถย้้อนกลัับไปคงสภาพเดิิม การเคลื่่�อนที่่�

ภาพที่่� 5 ภาพจำลองพื้้�นที่่�แสดงงาน
Note: From © Korakot Jairak 10/01/2021

ภาพที่่� 6 ภาพผลงานในห้้อง Annex หอศิิลปวััฒนธรรม มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่
Note: From © Korakot Jairak 10/01/2021



ปีีที่่� 14 ฉบัับท่ี่� 2 กรกฎาคม – ธันัวาคม 2566142

Application of Neo-baroque Aesthetics to Create Animation Tell Story about Lanna Mural Painting Reflects Issues of Cultural Reproductio

การแสดงผลงานในรููปแบบนิิทรรศการ

นิิทรรศการแอนิิเมชัันอิินสตอลเลชััน “A Chip Off the Old Block” จััดแสดง ณ ห้้อง Annex หอศิิลปวััฒนธรรม 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ (ภาพที่่� 6) พิิธีีเปิดนิิทรรศการ วัันที่่� 5 มีีนาคม 2564 เวลา 17.00 น. นิิทรรศการระหว่่าง

วัันที่่� 5 – 8 มีีนาคม 2564

บทวิเิคราะห์์ผลงานสร้างสรรค์์

การสร้้างสรรค์์ผลงานครั้้�งนี้้�ทำให้้ผู้�เขีียนพิิจารณาถึึงลัักษณะสำคััญหลายประการในผลงาน โดยจะเรีียงลำดัับการ

วิิเคราะห์์แยกเป็นหััวข้้อดัังนี้้�

การประยุุกต์์สุุนทรีียศาสตร์์แบบนีีโอบาโรกเพื่่�อสร้้างแอนิิเมชััน “A Chip Off the Old Block”

การสร้้างโลกจำลองที่่�ยิ่่�งใหญ่่อลัังการ

การสร้้างภาพให้้ดููใหญ่่โต อลัังการ หรืือ “สเพคทะเคิิล” (spectacle) กลายเป็นแบบแผนทั่่�วไปที่่�เกิิดขึ้้�นในแอนิิเมชััน

ยุุคปััจจุุบััน การสร้้างสรรค์์ผลงานแอนิิเมชััน “A Chip Off the Old Block” ไม่่ได้้ปฏิิเสธแบบแผน ของยุุคสมััย

ปััจจุุบััน ในทางตรงข้้ามการสร้้างสรรค์์ผลงานในครั้้�งนี้้�นำแบบแผนของความอลัังการที่่�ได้้รัับความนิิยมอยู่่�แล้้วมา

ประยุุกต์์สร้้างสรรค์์ให้้เกิิดรููปแบบเฉพาะตััวกัับผลงาน (ภาพที่่� 7)

ภาพที่่� 7 แอนิิเมชััน “A Chip Off the Old Block” การสร้้างภาพให้้ดููใหญ่่โต อลัังการตามสมััยนิิยม
Note: From © Korakot Jairak 12/05/2021
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“A Chip Off the Old Block” จำลองโลกอนาคตเหตุุการณ์์ที่่�อาจเกิิดขึ้้�นในอีีก 100 ปีข้้างหน้้า โลกอนาคตที่่�

ถููกสร้้างขึ้้�นนี้้�หากเปรีียบเทีียบเชิิงวิิเคราะห์์กัับความจริิงจะพบว่่า เทคโนโลยีี สภาพแวดล้้อม และภาษาการพููด

ของมนุุษย์์ในโลกอนาคตย่่อมจะต้้องเป็นสิ่่�งที่่� “ไม่่สามารถเข้้าใจได้้” สำหรัับผู้�ชมที่่�ดำรงชีีวิิตอยู่่�ในโลกยุุคปััจจุุบััน 

ดัังนั้้�นเพื่่�อแสดงถึึงความแตกต่่างทางอารยธรรมนัับ 100 ปี ผู้�เขีียนได้้สร้้างให้้ผลงานแอนิิเมชัันมีีรููปแบบการดำเนิิน

เรื่่�องที่่�เข้้าใจยาก เช่่น การปรัับแต่่งเสีียงพููดของตััวละครให้้มีีลัักษณะกึึกก้้อง แต่่ไร้้ชีีวิิตเหมืือนเป็น็เครื่่�องจัักร หรืือ

การแสดงภาพกิิจกรรมการใช้้เทคโนโลยีีอนาคตที่่�ทำให้้ผู้้�ชมซึ่่�งเป็นคนยุุคปััจจุุบัันเกิิดความสงสััยในพฤติิกรรมที่่�

ไม่่เคยพบเห็็น ท่่ามกลางโลกที่่�ไม่่คุ้้�นชิินเพราะเป็นวััฒนธรรมอนาคตผู้�เขีียนได้้แทรกเทคโนโลยีีช่่างฝีมืือแบบดั้้�งเดิิม 

“ผลงานจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนา” เพื่่�อให้้เป็นจุุดเด่่นแสดงวััฒนธรรมดั้้�งเดิิมที่่�เป็นรากเหง้้า หรืือสิ่่�งที่่�ผู้้�ชมคุ้้�นชิิน

ซึ่่�งสามารถรัับรู้�และเข้้าใจแม้้ว่่าจะพบเจอภาพเหล่่านี้้�ในอีีก 100 ปี ข้้างหน้้าผู้้�ชมก็็จะสามารถระลึึกถึึงความผููกพััน

และความทรงจำในอดีีต อดีีตจึึงเป็นสิ่่�งเดิิมที่่�ไม่่เปลี่่�ยนแปลงเพราะเป็นวิิถีีชีีวิิต และอารยธรรมร่่วมสมััยของผู้�ชม 

แตกต่่างกัับเทคโนโลยีีที่่�เปลี่่�ยนแปลงทุุกวิินาทีีจนกลายเป็นสิ่่�งล้้ำสมััยที่่�ไม่่อาจเข้้าใจ (ภาพที่่� 8)

การซ่่อนจุุดเริ่่�มต้้นของเรื่่�อง

“A Chip Off the Old  Block” ด ำเนิินเรื่่�องตามกลยุุทธ์์การเล่่าเรื่่�องแบบนีีโอบาโรก ท ำให้้เป็นเรื่่�องแบบ                    

ไร้้การควบคุุม (losing control) ที่่�จะกำหนดให้้เป็นไปตามบรรทััดฐานเดิิม (norm) เพื่่�อสร้้างลัักษณะไร้้ขีีดจำกััด

ให้้สามารถคิิดต่่อได้้อย่่างหลากหลายแง่่มุุม เรื่่�องเล่่าถููกออกแบบให้้ไม่่มีีจุุดเริ่่�มต้้น และจุุดจบ โดยเรื่่�องเริ่่�มต้้นขึ้้�น 

“กลาง” หรืือ “ระหว่่าง” การเจราจาต่่อรองแลกเปลี่่�ยนสิินค้้าระหว่่างมนุุษย์์ และหุ่่�นจำลองจากมนุุษย์์ (ภาพที่่� 

9) เนื้้�อเรื่่�องนำผู้้�ชมไปปะทะกัับสถานการณ์์ของโลกอนาคตโดยไม่่ได้้แนะนำตััวละครให้้ผู้�ชมรู้้�จัักเพื่่�อสร้้างความ

สงสััย และเร้้าอารมณ์์การรัับชมด้้วยการนำเสนอภาพฉาก และสถานที่่�ซ่ึ่�งไม่่คุ้้�นชิิน

ภาพที่่� 8 การแทรก “ผลงานจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนา” ในฉากต่่าง ๆ
Note: From © Korakot Jairak 12/05/2021
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การอ้้างอิิงเนื้้�อหาจากแหล่่งอื่่�น และอ้้างอิิงต้้นฉบัับของตนเอง

“A Chip Off the Old Block” มีีเนื้้�อหาอ้้างอิิงถึึงเหตุุการณ์์ และวััตถุุร่่วมสมััยเพื่่�อปรัับความสััมพัันธ์์ให้้ผู้�ชมเกิิด

ความรู้�สึึกร่่วมกัับเวลา และเหตุุการณ์์ในบริิบทที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับผู้�ชม โดยสามารถสรุุปรายละเอีียดการอ้้างอิิงที่่�สำคััญ

ได้้ดัังนี้้�

การอ้้างอิิงเทคโนโลยีีการผลิิตซ้้ำ

โลกยุุคปััจจุุบัันวิิทยาการการผลิิตซ้้ำได้้ก้้าวหน้้าอย่่างรวดเร็็วทำให้้สถานภาพของ “วััตถุุต้้นแบบ” ถููกท้้าทายจนถึึง

ขั้้�นวิิกฤติิ ในเนื้้�อเรื่่�องแอนิิเมชัันได้้มีีฉากอ้้างอิิงการใช้้เทคโนโลยีีผลิิตซ้้ำ ทำสำเนาวััตถุุทางวััฒนธรรมให้้เป็น็สิินค้้า

เพื่่�อสะท้้อนประเด็็น “การลดรููป” ประวััติิศาสตร์์ได้้ถููกทำให้้เป็น็สิ่่�งที่่�จัับต้้องได้้ผ่่านการทำให้้กลายเป็น็เรื่่�องของ

รููปแบบที่่�สามารถเลีียนแบบ และผลิิตซ้้ ำ กระบวนการท ำให้้วััฒนธรรมเป็นสิินค้้าคืือ  ภาวะที่่�เกิิดขึ้้�นจริิงใน             

ยุุคปััจจุุบัันโดยมัักจะถููกมองในแง่่ลบ แต่่ในเนื้้�อเรื่่�องได้้แสดงการล้้อเลีียน (parody) นำเหตุุการณ์์จริิงมาทำให้้

แปลกจากเดิิมโดยแสดงภาพของมนุุษย์์ในโลกอนาคตที่่�มองเทคโนโลยีีการผลิิตซ้้ำในทางบวก 

การอ้้างอิิงประเด็็นปัญหาในสัังคมร่่วมสมััย

ในเนื้้�อเรื่่�องแอนิิเมชัันได้้มีีการนำประเด็็นปัญหาสัังคมร่่วมสมััย เช่่น การแพร่่ระบาดของไวรััส ปัญหาความเสื่่�อมโทรม

ของธรรมชาติิ ปัญหาฝุ่่�นควัันมาแสดงแบบขยายให้้รุุนแรงเกิินจริิงด้้วยการแสดงภาพโลกในอนาคตที่่�สภาพแวดล้้อม

ทุุกอย่่างดููไร้้คุุณค่่า และความหมายจนเหมืือนหลุุมทิ้้�งขยะขนาดใหญ่่ โทนสีีเหลืืองผสมส้้มแสดงอารมณ์์ความรู้�สึึก

รุุนแรงสะท้้อนถึึงความอลัังการแบบไม่่น่่าอยู่่� โลกอนาคตในเรื่่�องจึึงเป็นเหมืือนกระจกสะท้้อนความผิิดพลาดใน

ระดัับอารยธรรมเป็น็ความจริิงที่่�จะต้้องเกิิดขึ้้�นในอนาคตหากวิิกฤตของปัญัหาต่่าง ๆ ในปัจจุุบัันไม่่ถููกแก้้ไขอย่่าง

ถููกต้้อง

ภาพที่่� 9 ฉากเริ่่�มต้้น แสดงการเจราจาต่่อรองแลกเปลี่่�ยนสิินค้้าระหว่่างมนุุษย์์ และหุ่่�นจำลองจากมนุุษย์์
Note: From © Korakot Jairak 12/05/2021
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การอ้้างอิิงจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนามาประยุุกต์์ในการสร้้างสรรค์์ผลงาน

การสร้้างสรรค์์ผลงานในครั้้�งนี้้�ได้้มีีการอ้้างอิิงจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนาหลายภาพมานำเสนอในแอนิิเมชััน โดยภาพ

ที่่�ได้้นำมาอ้้างอิิงเป็นภาพที่่�มีีชื่่�อเสีียงในระดัับที่่�เป็นตััวแทนของความเป็นภาพจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนา เช่่น ภาพ 

“กระซิิบ” หรืือ “ภาพปู่่�ม่่าน ย่่าม่่าน” จากวััดภููมิินทร์์ที่่�เขีียนขึ้้�นราว พ.ศ. 2410-2417 ในปัจจุุบัันความมีีชื่่�อเสีียง

ของภาพทำให้้ภาพถููกผลิิตซ้้ำปรากฏอยู่่�ในสิินค้้า เช่่น เสื้้�อยืืด ไปรษณีียบััตร หรืือแม้้แต่่ข้้าวของแต่่งบ้้าน กล่่าว

ได้้ว่่ามีีสถานะทั้้�งเป็นตััวแทนของวััฒนธรรมท้้องถิ่่�นดั้้�งเดิิม และวััฒนธรรมประชานิิยมยุุคใหม่่ แอนิิเมชัันอ้้างอิิง

ภาพจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนาเพื่่�อเน้้นย้้ำการเป็นสััญลัักษณ์์ของการผลิิตซ้้ำทางวััฒนธรรมด้้วยการปรัับแต่่งโทนสีี

จากความคุ้้�นเคยของผู้้�ชมที่่�จดจำโทนสีีของภาพว่่าต้้องมีีโทนที่่�มาจากสีีในธรรมชาติิเช่่น สีีแดง ฟ้า้ ดำ น้้ำตาลเข้้ม 

แต่่โทนสีีที่่�เป็นภาพจำเหล่่านั้้�นเมื่่�อเข้้ามาอยู่่�ในงานแอนิิเมชัันจะถููกเปลี่่�ยนให้้มีีความรุุนแรงเข้้มข้้น เพื่่�อแสดงสภาวะ

ความไม่่น่่าอยู่่�ของโลกอนาคตในแอนิิเมชััน 

การอ้้างอิิงเชิิงสััมพัันธ์์บทภาพเขีียน และแอนิิเมชััน

ผู้้�เขีียนได้้สร้้างสรรค์์ภาพ “Ruins and Fragments of Cultural Reproduction” และนำมาติิดตั้้�งไว้้ด้้านหน้้า

ห้้องแสดงผลงาน (ภาพที่่� 10) การแสดงภาพเขีียนจริิงที่่�หน้้าห้้อง และทำซ้้ำจำลองภาพเขีียนในงานแอนิิเมชััน

เป็นการนำเสนอความพร่่ามััวระหว่่างเรื่่�องแต่่ง และความจริิง แสดงให้้เห็็นว่่าแอนิิเมชัันเป็นเรื่่�องแต่่งที่่�เกิิดขึ้้�นจาก

การประกอบสร้้างความจริิง ผลงานไม่่ได้้มีีองค์์ประกอบแค่่เรื่่�องเล่่าตามจิินตนาการของผู้�สร้้าง แต่่เป็นการอ้้างอิิง 

หยิิบยืืม สิ่่�งที่่�มีีอยู่่�จริิง เพื่่�อนำเสนอทั้้�งความจริิง และเรื่่�องสมมุุติิขยายความสััมพัันธ์์ของเรื่่�องแต่่งสู่่�โลกจริิง

ภาพที่่� 10 ภาพ “Ruins and Fragments of Cultural Reproduction” ที่่�หน้้าห้้องนิิทรรศการและในแอนิิเมชััน
Note: From © Korakot Jairak 12/05/2021
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การนำเสนออารมณ์์ที่่�ไม่่สามารถบรรยายได้้

“A Chip Off the Old Block” สร้้างโรงภาพยนตร์์จำลองนำเสนอแอนิิเมชัันที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับการผลิิตซ้้ำทาง

วััฒนธรรม แสดงอารมณ์์ความรู้�สึึกของการผลิิตซ้้ำผ่่านเนื้้�อเรื่่�องแอนิิเมชััน และการควบคุุมจัังหวะเคลื่่�อนไหวของ

ภาพที่่�ไหลต่่อเนื่่�องอย่่างอิิสระบนฉากรัับภาพที่่�กำหนดอย่่างเฉพาะเจาะจงให้้องค์์ประกอบวััตถุุทรงกลมจััดวาง

เรีียงซ้้ำเหมืือนเครื่่�องจัักรฟันเฟืืองของระบบสายพานผลิิตซ้้ำ การผลิิตซ้้ ำแบบเครื่่�องจัักรถููกสร้้างให้้เห็็นเป็น             

ภาพทั้้�งในผลงานแอนิิเมชััน และรัับรู้�ทางอารมณ์์ความรู้�สึึกของการเคลื่่�อนไหวจริิงบนฉากรัับภาพที่่�ติิดตั้้�งวััตถุุทรง

กลมแทนค่่าความหมายของฟันเฟืือง

การมีีจุุดศููนย์์กลางที่่�เคลื่่�อนตามผู้�ชม

ในผลงานแอนิิเมชัันอิินสตอลเลชััน “A Chip Off the Old Block” สร้้างจอรัับภาพแบบ 3 จอต่่อเนื่่�องให้้โอบ

ล้้อมรอบผู้้�ชม ด้้วยขนาดจอยาวประมาณ 4.71 เมตร และเว้้นพื้้�นที่่�ด้้านหลัังให้้ผู้้�ชมยืืนไม่่เกิิน 5 เมตร การชม

จอภาพขนาดใหญ่่ในระยะปะชิิดทำให้้ผู้้�ชมไม่่สามารถมองแบบ “เก็็บรายละเอีียด” ภาพทั้้�ง 3 จอได้้พร้้อมกััน 

หากจ้้องมองจอทั้้�ง 3 จอ สายตาของผู้้�ชมจะต้้องเลืือกว่่าจะให้้ความสำคััญกัับจอภาพจอใดจอหนึ่่�ง ไม่่สามารถรัับ

รู้้�ภาพอย่่างครบถ้้วน การออกแบบตำแหน่่งการวางจอ และสถานที่่�แสดงงานในลัักษณะนี้้�เชื้้�อเชิิญให้้ผู้้�ชมเปลี่่�ยน

ตำแหน่่ง หรืือเปลี่่�ยนมุุมมองในการชมโดยสัังเกตได้้อย่่างชััดเจนว่่าในระหว่่างการรัับชมนั้้�นมีีผู้้�ชมหลายท่่านที่่�เดิิน

ปรัับเปลี่่�ยนตำแหน่่งเพื่่�อหาจุุดที่่�ดีีที่่�สุุด หรืือจุุดที่่�เห็็นว่่าน่่าสนใจที่่�สุุดในการชม (ภาพที่่� 11) นอกจากนั้้�นการมีีจอ

รัับภาพ 3 จอ ทำให้้มีีตำแหน่่งศููนย์์กลางของกล้้องเปลี่่�ยนแปลงอย่่างต่่อเนื่่�อง 3 ตำแหน่่ง ภาพการเคลื่่�อนที่่�ของ

กล้้องทั้้�ง 3 จอ สร้้างให้้เกิิดมิิติิทางความลึึกหลากหลายระยะ ต่่างระดัับมากกว่่าการมีีจอภาพเพีียงจอเดีียว

ภาพที่่� 11 ผู้้�ชมเปลี่่�ยนตำแหน่่งการชมตามต้้องการ
Note: From © Korakot Jairak 12/05/2021
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บทวิิเคราะห์์เนื้้�อเรื่่�องแอนิิเมชััน “A Chip Off the Old Block”

ในหััวข้้อนี้้�จะทำการทบทวน และสำรวจเนื้้�อเรื่่�องแอนิิเมชััน โดยมีีการแยกหััวข้้อรายละเอีียดดัังนี้้�

องก์์ 1: การเริ่่�มต้้นเรื่่�อง

เนื้้�อเรื่่�องมีีตััวละคร  3 ตััว คืือ 1   ) มนุุ ษย์์  2) หุ่่ �นจำลองจากมนุุษย์์  3) หุ่่ �น  K.J R22 เพื่่ �อสื่่�อสารถึึงสัังคมแห่่ง               

การผลิิตซ้้ำ ฉากเริ่่�มต้้นของเรื่่�องได้้แสดงภาพมุุมกว้้างของเมืืองขนาดใหญ่่จากนั้้�นซููมเข้้าไปที่่�ภาพหุ่่�น K.J R22 ยืืน

เรีียงแถวซ้้อนกััน (ภาพที่่� 12) การยืืนนิ่่�งในตำแหน่่งที่่�ซ้้อนกัันแสดงความหมายของการเป็นสิินค้้าที่่�รอการแลก

เปลี่่�ยน เมื่่�อเรื่่�องดำเนิินไปผู้้�ชมจะรัับรู้้�ว่่าหุ่่�น K.J R22 ทั้้�งหมดที่่�เห็็นอยู่่�นี้้�ถููกสร้้างขึ้้�นโดยมนุุษย์์เพีียงคนเดีียว สถานะ

ของมนุุษย์์จึึงยิ่่�งใหญ่่ไม่่แตกต่่างจาก “พระเจ้้า” ในฉากการสนทนาแลกเปลี่่�ยนสิินค้้าตััวละครมนุุษย์์ และหุ่่�นจำลอง

จากมนุุษย์์ได้้ถููกแนะนำตััวครั้้�งแรกทั้้�ง 2 มีีหน้้าตา และการแต่่งกายที่่�เหมืือนกััน แตกต่่างกัันเพีียงเสีียงพููดที่่�หุ่่�น

จะมีีเสีียงกัังวานแบบเครื่่�องจัักร และมนุุษย์์จะสวมหมวกเหล็็กที่่�มีีแว่่นตาติิดตั้้�งด้้านหน้้า (ภาพที่่� 13)

ภาพที่่� 12 หุ่่�น K.J R22 ยืืนเรีียงแถวซ้้อนกััน
Note: From © Korakot Jairak 12/05/2021

ภาพที่่� 13 มนุุษย์์สวมหมวกเหล็็ก ในขณะที่่�หุ่่�นจำลองจากมนุุษย์์ไม่่สวมหมวก
Note: From © Korakot Jairak 12/05/2021
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บทสนทนาแลกเปลี่่�ยนสิินค้้าได้้เปิดเผยความหลัังของเรื่่�องว่่ามนุุษย์์ได้้สร้้างหุ่่�นจำลองจากมนุุษย์์ขึ้้�นมาเพื่่�อให้้            

ทำหน้้าที่่�บางอย่่างแทนตน แต่่หุ่่�นจำลองจากมนุุษย์์ได้้ขััดขืืน และตั้้�งตนเป็นอิิสระจากมนุุษย์์ ด้้วยความต้้องการ

ที่่�จะแสดงศัักยภาพให้้เห็็นว่่ามัันมีีความสามารถที่่�สููงกว่่ามนุุษย์์ หุ่่�นจำลองจากมนุุษย์์ได้้สร้้างเครื่่�องย้้อนเวลาเพื่่�อ

จะเดิินทางกลัับไปยัังอดีีตนำสิ่่�งที่่�มนุุษย์์ไม่่สามารถครอบครองได้้กลัับมา โดยหุ่่�นจำลองจากมนุุษย์์เลืือกนำภาพ

เขีียนจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนากลัับมา การแลกเปลี่่�ยนดำเนิินไปด้้วยความตึึงเครีียด มนุุษย์์ต่่อรองกัับหุ่่�นจำลอง

ว่่าหากต้้องการหุ่่�น  K.J R22 ตามจ ำนวนที่่�ต้้องการ หุ่่ �นจำลองต้้องนำเครื่่�องย้้อนเวลามาเป็นสิ่่�งแลกเปลี่่�ยน�

เพิ่่�มเติิม หุ่่�นจำลองได้้ปฏิิเสธ และบอกกัับมนุุษย์์ว่่าหากต้้องการเครื่่�องย้้อนเวลาให้้มนุุษย์์ไปค้้นหาวิิธีีการสร้้างขึ้้�น

มาเอง มนุุษย์์กล่่าวกัับหุ่่�นจำลองว่่าการที่่�ภาพจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนาไม่่สามารถแลกได้้ “ราคา” ตามที่่�ต้้องการ

นั้้�นเป็นเพราะภาพที่่�นำมาไม่่ใช่่ “รุ่่�นล่่าสุุด” หลัังจากกล่่าวประโยคนี้้�มนุุษย์์ลุุกขึ้้�นยืืน และพาหุ่่�นจำลองไปยัังวิิหาร

ที่่�จััดเก็็บของมีีค่่า ภายในวิิหารที่่�กว้้างใหญ่่มีีวััตถุุเพีียงชิ้้�นเดีียววางอยู่่�ที่่�แท่่นวางของ (ภาพที่่� 14) เมื่่�อกล้้องซููมภาพ

เข้้าไปจะพบว่่าสิ่่�งที่่�วางอยู่่�ตรงกลางวิิหารคืือ “หมวกแก๊ป๊” โดยมนุุษย์์ได้้กล่่าวกัับหุ่่�นจำลองว่่าหมวกแก๊ป๊ใบนี้้�มีี

ค่่ามากกว่่าภาพวาดจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนา เพราะเป็นเทคโนโลยีีรุ่่�นทัันสมััยกว่่า

ภาพที่่� 14 มนุุษย์์พาหุ่่�นจำลองเข้้าสู่่�วิิหารขนาดใหญ่่
Note: From © Korakot Jairak 12/05/2021
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หุ่่�นจำลองจ้้องมองหมวกแก๊ป๊ด้้วยความไม่่เข้้าใจว่่าหมวกใบนี้้�เป็นเพีียงวััตถุุที่่�ถููกผลิิตซ้้ำในฐานะสิินค้้า วััตถุุจำลอง

จะมีีค่่ามากกว่่าภาพเขีียนต้้นฉบัับของจริิงได้้อย่่างไร มนุุษย์์อธิิบายว่่าการที่่�หุ่่�นจำลองไม่่เข้้าใจระบบความสััมพัันธ์์

เชิิงคุุณค่่าของสิ่่�งต่่าง ๆ เป็นเพราะว่่าในกระบวนการสร้้างหุ่่�นจำลองนั้้�นมนุุษย์์กลััวว่่าหุ่่�นจำลองจะมีีความสามารถ

มากกว่่าตนจึึงได้้ลบข้้อมููลทางประวััติิศาสตร์์ทิ้้�งไป มนุุษย์์ท้้าทายให้้หุ่่�นจำลองค้้นหาข้้อมููลของศตวรรษที่่� 21 เมื่่�อ

หุ่่�นจำลองสืืบค้้นก็็ไม่่พบในฐานข้้อมููล มนุุษย์์สรุุปว่่าการไม่่มีีความรู้้�เกี่่�ยวกัับประวััติิศาสตร์์ได้้ส่่งผลให้้หุ่่�นจำลอง

ไม่่สามารถเข้้าใจว่่าหมวกแก๊ปเป็นรุ่่�นทัันสมััยมีีคุุณค่่ามากกว่่า

มนุุษย์์แสดงภาพจำลองของศตวรรษที่่� 21 ฉายให้้เห็็นว่่าสัังคมในช่่วงเวลานั้้�นให้้ความสนใจกัับเทคโนโลยีี 

การจำลองเป็นอย่่างมาก เพราะในกระบวนการจำลองนั้้�นจะมีีการเก็็บข้้อมููลวััตถุุต้้นแบบไว้้ในรููปแบบไฟล์์ดิิจิิทััล

ซึ่่�งจะไม่่เปลี่่�ยนแปลงไปตามกาลเวลาเหมืือนวััตถุุต้้นแบบ และจะผลิิตซ้้ำออกมากี่่�ชิ้้�นก็็สามารถทำได้้ จากนั้้�นมนุุษย์์

ได้้สร้้างความตกตะลึึงให้้กัับหุ่่�นจำลองว่่าภาพจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนาที่่�หุ่่�นจำลองนำมาแลกเปลี่่�ยนในตอนต้้น

เรื่่�องได้้ถููกมนุุษย์์บัันทึึกข้้อมููล และผลิิตซ้้ำเป็นสิินค้้าไปเรีียบร้้อยแล้้ว (ภาพที่่� 15) ดัังนั้้�นการที่่�จะย้้อนเวลากลัับ

ไปในอดีีตไม่่จำเป็นต้้องนำ “ของต้้นแบบ” กลัับมาสู่่�อนาคตเพราะเสี่่�ยงที่่�จะนำเชื้้�อไวรััสจากอดีีตติิดมา การย้้อน

กลัับไปเพื่่�อบัันทึึกข้้อมููลวััตถุุจากอดีีตก็็เพีียงพอแล้้ว เพราะข้้อมููลที่่�ถููกบัันทึึกจะสามารถนำกลัับมาทำซ้้ำกี่่�ครั้้�งก็็ได้้

ในโลกอนาคต

ภาพที่่� 15 ภาพจำลองของศตวรรษที่่� 21 และการผลิิตซ้้ำภาพจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนา
Note: From © Korakot Jairak 12/05/2021
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Application of Neo-baroque Aesthetics to Create Animation Tell Story about Lanna Mural Painting Reflects Issues of Cultural Reproductio

ภาพที่่� 16 ฉากมนุุษย์์สร้้างหุ่่�นจำลองในโลกจำลอง
Note: From © Korakot Jairak 12/05/2021

ในขณะที่่�หุ่่�นจำลองกำลัังสัับสนจัับต้้นชนปลายไม่่ถููก มนุุษย์์ได้้อธิิบายต่่อว่่าหุ่่�นจำลองไม่่เคยได้้มีีตััวตนจริิง เพราะ

โลกรอบตััวหรืือทุุกอย่่างที่่�เห็็นในขณะนี้้�เป็นเพีียงโลกจำลองที่่�มนุุษย์์สร้้างขึ้้�นเพื่่�อสัังเกตพฤติิกรรมว่่าหากสร้้างหุ่่�น

จำลองที่่�มีีศัักยภาพทางสมองมากกว่่ามนุุษย์์หุ่่�นจำลองจะสร้้างอะไรขึ้้�นมา (ภาพที่่� 16) จากการเฝ้า้จัับจ้้องมนุุษย์์

ค้้นพบว่่าหุ่่�นจำลองได้้สร้้างเครื่่�องย้้อนเวลาสำเร็็จ เมื่่�อพบเช่่นนั้้�นมนุุษย์์บัันทึึกข้้อมููลวิิธีีการสร้้างเครื่่�องย้้อนเวลา

ไว้้ทุุกขั้้�นตอนจนสามารถสร้้างได้้เอง บทสนทนาทั้้�งหมดจึึงเป็นการล่่อหลอกเพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลตามต้้องการ มนุุษย์์

สั่่�งหยุุดการจำลอง เพื่่�อจะกลัับไปสร้้างเครื่่�องย้้อนเวลาในโลกแห่่งความจริิง

สาระสำคัญัเชิงิบริบิท

เริ่่�มต้้นเรื่่�องด้้วยการสัับเปลี่่�ยน หรืือกลัับขั้้�วคุุณค่่า และความหมายระหว่่างของจริิง และของจำลอง เทคโนโลยีี

การผลิิตซ้้ำได้้ทำให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงรหััสกฎเกณฑ์์ทางสัังคม โรล็็องด์์ บาร์์ตส์์ (Roland Barthes) นัักปรััชญา

หลัังสมััยใหม่่ชาวฝรั่่�งเศสสรุุปถึึงการเปลี่่�ยนความหมายของสิ่่�งต่่าง   ในสัังคมว่่า “ความจริิงไม่่ใช่่อะไรอื่่�นนอกจาก

ความหมายชุุดหน่ึ่�งที่่�สามารถเปลี่่�ยนแปลงได้้เพื่่�อให้้สอดรัับกัับความต้้องการ และความจำเป็นทางประวััติิศาสตร์์” 

(Charoensin-o-larn, 2002, p. 97) ดัังนั้้�นเมื่่�อใดก็็ตามที่่�ประวััติิศาสตร์์เรีียกร้้องให้้คุุณค่่าของสิ่่�งต่่าง ๆ มีีการ

เปลี่่�ยนแปลง ความหมายของสรรพสิ่่�งต่่าง ๆ ในสัังคมย่่อมผัันผวนแบบสลัับขั้้�วได้้ ผลงานแอนิิเมชัันแสดงข้้อ

ถกเถีียงว่่าความจริิง หรืือของต้้นแบบนั้้�นไม่่ใช่่สิ่่�งที่่�หยุุดนิ่่�งแน่่นอนในตััว แต่่เป็นความหมายที่่�สามารถเปลี่่�ยนแปลง

ได้้ตลอดเวลา ดัังนั้้�นหากขาดการตระหนัักรู้้� และการมุ่่�งอนุุรัักษ์์คุุณค่่าของความจริิงในวัันนี้้�อย่่างมุ่่�งมั่่�นในอนาคต

ความจริิงอาจเปลี่่�ยนแปลงไปเป็นอีีกรููปแบบที่่�คนในปัจจุุบัันไม่่รัับรู้� หรืือกลายเป็นเรื่่�องที่่�ไม่่สามารถยอมรัับได้้
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ภาพที่่� 17 ระหว่่างปฏิิบััติิการค้้นหา หุ่่�นจำลองจิินตนาการถึึงห้้องเก็็บสะสมภาพเขีียนจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนา
Note: From © Korakot Jairak 12/05/2021

ในช่่วงท้้ายขององก์์ 1 มนุุษย์์ได้้แสดงตนในฐานะ “พระเจ้้า” ที่่�ควบคุุมสรรพสิ่่�งผ่่านการใช้้เทคโนโลยีีจำลอง และ

ด้้วยการตระหนัักรู้้�ทำให้้มนุุษย์์ไม่่ไว้้วางใจสิ่่�งประดิิษฐ์์ล้้ำสมััยที่่�สร้้างขึ้้�นมาเอง ดัังที่่� สตีีเฟน ฮอว์์กิิง (Stephen 

Hawking) นัักฟิสิิกส์์ทฤษฎีีแสดงความเป็นกัังวลว่่าปัญญาประดิิษฐ์์อาจจะไม่่ทำสิ่่�งชั่่�วร้้าย แต่่ด้้วยสิิติิปัญญาที่่�สููง

กว่่ามนุุษย์์อาจทำให้้เกิิดการตั้้�งเป้าหมายที่่�ไม่่ส่่งผลดีีกัับมนุุษย์์ (Pamakho, 2020, p. 127) อย่่างไรก็็ตามแอนิิเมชััน

เรื่่�องนี้้�ต้้องการที่่�จะแสดงให้้เห็็นถึึงความผิิดพลาดในระบบของความคิิดที่่�ใช้้เทคโนโลยีีเป็นตััวนำเนื้้�อเรื่่�องในองก์์ 

2 จะทำการถอดถอนสถานะความเป็นพระเจ้้าของมนุุษย์์ โดยให้้หุ่่�น K.J R22 ย้้อนกลัับไปทำภารกิิจดั้้�งเดิิมของ

การเป็นมนุุษย์์ นั่่�นคืือการบัันทึึก สืืบทอด และส่่งต่่ออารยธรรมที่่�เป็นรากเหง้้า เทคโนโลยีีที่่�มีีชีีวิิตทำให้้มนุุษย์์ต้้อง

ทบทวนความสััมพัันธ์์ระหว่่างเทคโนโลยีีสมััยใหม่่

องก์์ 2: การสร้้างคำถามให้้กัับผู้�ชม

เริ่่�มต้้นองก์์ 2 ยานบิินของหุ่่�น K.J R22 กำลัังปฏิิบััติิการค้้นหาภาพจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนาตามคำสั่่�งจากมนุุษย์์

ที่่�กำหนดให้้ย้้อนกลัับไปเก็็บข้้อมููลภาพจิิตรกรรมฝานผนัังล้้านนาในอดีีต โดยการเก็็บข้้อมููล ครั้้�งนี้้�จะเก็็บข้้อมููล

ดิิจิิทััลของวััตถุุเพื่่�อมาผลิิตซ้้ำให้้เป็นสิินค้้า ในช่่วงระหว่่างการเดิินทางหุ่่�น K.J R22 ได้้เกิิดจิินตนาการขึ้้�นภายใน

จิิตใจว่่ามัันไม่่ควรที่่�จะต้้องรัับคำสั่่�งจากมนุุษย์์ หุ่่�นสามารถสร้้างแหล่่งเก็็บข้้อมููลของรููปภาพขึ้้�นมาได้้เอง สำหรัับ

หลัักการที่่�ถููกต้้องนั้้�นแหล่่งเก็็บสะสมข้้อมููลควรที่่�จะต้้องเก็็บสะสมภาพจริิง หรืือวััสดุุจริิงที่่�ค้้นหากลัับมาจากอดีีต 

หุ่่�น K.J R22 ได้้จิินตนาการถึึงห้้องเก็็บสะสมผลงานส่่วนตััวที่่�เต็็มไปด้้วยภาพเขีียนจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนา (ภาพ

ที่่� 17)



ปีีที่่� 14 ฉบัับท่ี่� 2 กรกฎาคม – ธันัวาคม 2566152

Application of Neo-baroque Aesthetics to Create Animation Tell Story about Lanna Mural Painting Reflects Issues of Cultural Reproductio

ยานบิินพุ่่�งเข้้าสู่่�เมืืองโบราณสภาพเมืืองแสดงความล่่มสลายแบบ “ดิิสโทเปีย” (Dystopia) เป็นเมืืองร้้างที่่�เทคโนโลยีี

แสดงแสนยานุุภาพด้้านลบอย่่างสุุดขีีด หุ่่�น K.J R22 นำยานลงจอดและเดิินเข้้าสู่่�ตรอกรกร้้าง เมื่่�อเดิินจนสุุดตรอก

หุ่่�น K.J R22 พบโปสเตอร์์ภาพเขีียนจิิตรกรรมล้้านนา หุ่่�นหยุุดเดิินและทำการสแกนเพื่่�อเก็็บข้้อมููลของโปสเตอร์์ 

ในขณะที่่�กำลัังบัันทึึกข้้อมููลหุ่่�น K.J R22 ได้้จิินตนาการว่่าโปสเตอร์์ที่่�เห็็นได้้ถููกนำไปเก็็บรัักษาอย่่างดีีในห้้องเก็็บ

สะสมผลงานส่่วนตััว (ภาพที่่� 18)

หลัังจากบัันทึึกข้้อมููลภาพโปสเตอร์์เสร็็จหุ่่�น K.J R22 ได้้เดิินทางกลัับไปที่่�เครื่่�องย้้อนเวลาเพื่่�อเดิินทางกลัับไปสู่่�

อนาคต (ภาพที่่� 19) ด้้วยความกลััวการระบาดของเชื้้�อไวรััส มนุุษย์์ได้้สร้้างห้้องทดลองขนาดใหญ่่เพื่่�อเป็นฐานรัับ

ส่่งการเดิินทางกลัับมาจากอดีีต ทุุกครั้้�งที่่�มีีการเดิินทางกลัับมาตามขั้้�นตอนจะต้้องมีีการตรวจสอบเชื้้�อไวรััสที่่�อาจ

ติิดกลัับมาซึ่�งหากพบอาการติิดเชื้้�อจะใช้้รัังสีีความร้้อนทำลายทั้้�งหุ่่�นและไวรััส เมื่่�อกลัับมาถึึงห้้องทดลองหุ่่�น K.J 

R22 ทำตามขั้้�นตอนตรวจสอบความปลอดภััยเดิินเข้้าเครื่่�องตรวจไวรััส ในช่่วงเวลานี้้�เองหุ่่�น K.J R22 ได้้เกิิดความ

คิิดว่่าบางทีีมัันอาจติิดเชื้้�อไวรััสจากโลกในอดีีต และหากเป็นเช่่นนั้้�นมัันจะต้้องถููกทำลาย ในขณะที่่�มนุุษย์์กำลััง

เผลอ หุ่่�น K.J R22 ที่่�พึ่่�งเดิินทางกลัับมาได้้นำหุ่่�น K.J R22 ตััวอื่่�นเข้้าเครื่่�องตรวจไวรััสแทน ผลตรวจไวรััสฟ้องว่่า

หุ่่�น K.J R22 ที่่�ถููกนำเข้้าเครื่่�องตรวจแทนมีีอาการติิดไวรััส แม้้จะเสีียดายที่่�ต้้องทำลายหุ่่�นราคาแพงทิ้้�ง แต่่เพื่่�อ

ความปลอดภััยมนุุษย์์ได้้กดปุ่่�มฉายรัังสีีความร้้อนอย่่างไม่่ลัังเล หุ่่�น K.J R22 ในห้้องตรวจไวรััสถููกทำลายทิ้้�งอย่่าง

รวดเร็็ว อย่่างไรก็็ตามในขณะที่่�มนุุษย์์คิิดว่่าทุุกอย่่างเป็นไปตามขั้้�นตอนที่่�ถููกต้้อง หุ่่�น K.J R22 ปรากฏตััวอยู่่�ด้้าน

หลััง และชกมนุุษย์์เต็็มแรงจนสลบ (ภาพที่่� 20)

ภาพที่่� 18 หุ่่�น K.J R22 จิินตนาการว่่าโปสเตอร์์ที่่�เห็็นได้้ถููกนำไปเก็็บในห้้องเก็็บสะสมผลงานส่่วนตััว
Note: From © Korakot Jairak 12/05/2021
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เมื่่�อรู้้�สึึกตััวมนุุษย์์พบว่่าตนเองถููกจัับขัังให้้อยู่่�ในห้้องตรวจไวรััส และกำลัังจะถููกฉายรัังสีีความร้้อนในขณะเดีียวกััน

นี้้�หุ่่�น K.J R22 ได้้เดิินทางกลัับไปที่่�เมืืองโบราณ สำหรัับการเดิินทางในครั้้�งนี้้�จะแตกต่่างจากครั้้�งแรกเพราะไม่่มีี

มนุุษย์์มาออกคำสั่่�งให้้ต้้องเดิินทางย้้อนเวลา หุ่่�น K.J R22 จึึงไม่่ได้้เดิินทางผ่่านเครื่่�องย้้อนเวลาแต่่ขึ้้�นยานบิินตรง

ไปสู่่�เมืืองโบราณเมืืองเดิิมที่่�ครั้้�งนี้้�คืือยุุคปััจจุุบัันทำให้้ในการเดิินทางไม่่พบโปสเตอร์์ภาพจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนา

ตามที่่�ตั้้�งความหวัังไว้้ 

ภาพที่่� 19 หุ่่�น K.J R22 เดิินทางกลัับมาสู่่�อนาคต
Note: From © Korakot Jairak 12/05/2021

ภาพที่่� 20 หุ่่�น K.J R22 ปรากฏตััวอยู่่�ด้้านหลััง และชกมนุุษย์์เต็็มแรง
Note: From © Korakot Jairak 12/05/2021
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สาระสำคัญัเชิงิบริบิท

เนื้้�อเรื่่�องในองก์์ 2 แสดงให้้เห็็นว่่าเทคโนโลยีีคืือเงื่่�อนไขของความเป็นไปได้้ หากตั้้�งเงื่่�อนไขให้้เทคโนโลยีีเป็นตััวนำ

สัังคมจะเกิิดความเจริิญก้้าวตามแนวทางของเทคโนโลยีี ดัังที่่ � มาร์์แชลล์์ แม  คลููฮััน  (Marshall McLuhan)             

นัักทฤษฎีีเทคโนโลยีีสื่่�อสารกล่่าวว่่า “สื่่�อก็็คืือสาร” (The medium is the message) เทคโนโลยีีสื่่�อไม่่ได้้เป็น

เพีียงเครื่่�องมืือของมนุุษย์์ แต่่มีีอิิทธิิพลอย่่างยิ่่ �งต่่อวิิธีีที่่�ข้้อมููลจะถููกรัับรู้้� หรืือกล่่าวโดยสรุุปคืือ เ ครื่่�องมืือหรืือ

เทคโนโลยีีสื่่�อสามารถมีีอิิทธิิพลย้้อนกลัับมาก่่อรููปวิิธีีคิิดของมนุุษย์์ได้้ด้้วยเช่่นกััน (Pamakho, 2020, p. 143) 

มนุุษย์์สร้้างโลกจำลองเพื่่�อทดลองศัักยภาพของหุ่่�นจำลอง แต่่การขาดความรู้�ทางประวััติิศาสตร์์ทำให้้หุ่่�นจำลอง

ไม่่ได้้รัับข้้อมููลเกี่่�ยวกัับระบบคุุณค่่าของสิ่่�งของตามการกำหนดโดยมนุุษย์์ หุ่่�นจำลองหลุุดพ้้นจากบรรทััดฐานที่่�

ผิิดพลาดของมนุุษย์์ในโลกอนาคตมองเห็็นสรรพสิ่่�งตามความจริิง  หรืือตามความต้้องการที่่�แท้้จริิงของตนเอง 

หุ่่�นจำลองเลืือกที่่�จะมองเห็็นและรัับรู้้�ถึึงวััตถุุโบราณในฐานะของจริิง ในสภาวะนี้้�หุ่่�นจำลองก้้าวข้้ามการกลาย

เป็น็เครื่่�องมืือที่่�จะขยายความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีี แต่่เลืือกที่่�จะสำรวจโลกรอบตััวเพื่่�อสร้้างความหมาย และ

แบบแผนของสิ่่�งต่่าง ๆ ขึ้้�นมาใหม่่เอง

ผู้้�เขีียนเจตนากำกัับให้้เนื้้�อเรื่่�องในองก์์ 2 สร้้างคำถามให้้กัับผู้�ชมอย่่างมากมาย โดยคำถามส่่วนใหญ่่จะเกี่่�ยวข้้อง

กัับพฤติิกรรมของหุ่่�น K.J R22 ที่่�เหมืือนจะรัับรู้้�ทุุกสิ่่�งรอบตััวมากกว่่ามนุุษย์์ ทำให้้สามารถหลอก และจััดการกัับ

มนุุษย์์ได้้อย่่างง่่ายดาย สำหรัับคำตอบของคำถามทั้้�งหมดในองก์์ 2 จะถููกเปิดเผยในองก์์ 3 ว่่าแท้้ที่่�จริิงแล้้วหุ่่�น 

K.J R22 ถููกควบคุุมโดยหุ่่�นจำลองจากมนุุษย์์อีีกทีีหนึ่่�ง ที่่�โลกด้้านนอกในระดัับที่่�อยู่่�เหนืือโลกจำลองหุ่่�นจำลอง

จากมนุุษย์์ได้้เฝ้ามองเพื่่�อสร้้างการจำลองซ้้อนการจำลองถ่่วงเวลาให้้มนุุษย์์ติิดอยู่่�ในโลกจำลองต่่อไปจนกว่่าจะ

คััดลอกข้้อมููลที่่�สำคััญของจากสมองของมนุุษย์์ได้้สำเร็็จ

องก์์ 3: ตอนจบ และการเปิดเผยความจริิง

มนุุษย์์เริ่่�มแปลกใจว่่าเหตุุใดเครื่่�องฉายรัังสีีความร้้อนยัังไม่่ทำงาน ทำไมยัังมีีชีีวิิตอยู่่� ทัันใดนั้้�นเองร่่างของมนุุษย์์

ได้้ถููกเคลื่่�อนย้้ายกลัับไปที่่�วิิหารขนาดใหญ่่อย่่างฉัับพลััน มนุุษย์์ได้้ยิินเสีียงของตนเองกล่่าวว่่า “มัันน่่าแปลกที่่�หุ่่�น

ทั้้�ง 2 รุ่่�นให้้คุุณค่่ากัับของต้้นฉบัับ แตกต่่างกัับมนุุษย์์ที่่�ให้้คุุณค่่ากัับเทคโนโลยีี” มนุุษย์์จ้้องมองด้้วยความมึึนงงที่่�

พบว่่าหุ่่�นจำลองได้้ใช้้เสีียงของตนกล่่าวบทสนทนาว่่า “การจำลองไม่่เคยสิ้้�นสุุด เรายัังอยู่่�ในโลกจำลองกัันอยู่่�” 

การเดิินทางย้้อนเวลากลัับไปหาวััตถุุโบราณในอดีีต  (เหตุุการณ์์ทั้้�งหมดในองก์์ที่่� 2) ไม่่เคยเกิิดขึ้้�นจริิง แต่่เป็ น

แผนการของหุ่่�นจำลองที่่�ต้้องการหลอกล่่อมนุุษย์์ให้้อยู่่�ในโลกจำลองต่่อไป การล่่อลวงนี้้�ก็็เพื่่�อให้้หุ่่�นจำลองมีี

เวลามากพอสำหรัับการคััดลอกข้้อมููลต่่าง   ที่่�มนุุษย์์ปฏิิเสธจะให้้หุ่่�นจำลองได้้รัับรู้�ในตอนต้้น หุ่่�นจำลองใช้้เสีียง

ของมนุุษย์์กล่่าวประโยคสุุดท้้ายว่่า “ฉัันจะเรีียนรู้้� ศึึกษาประวััติิศาสตร์์ เพื่่�อเปลี่่�ยนอนาคตไปในทางที่่�ถููกต้้อง” 

จากนั้้�นหุ่่�นจำลองได้้สั่่�งหยุุดการจำลอง หุ่่�นจำลองได้้พััฒนาการเป็็นมนุุษย์์รุ่่�นล่่าสุุด (ภาพที่่� 21)
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บทสรุุปในช่่วงท้้ายของเรื่่�องได้้เปิิดเผยความจริิงให้้เห็็นว่่าเนื้้�อเรื่่�องตั้้�งแต่่ต้้นจนจบคืือปฏิิบััติิการที่่�หุ่่�นจำลองได้้

ล่่อหลอกให้้มนุุษย์์ปฏิิสััมพัันธ์์ หรืือให้้ข้้อมููลมากที่่�สุุดจนข้้อมููลที่่�ได้้รัับนั้้�นสามารถแปลงเป็น็ความหมายบางอย่่าง

ที่่�น่่าพอใจหุ่่�นจำลองจึึงได้้สั่่�งหยุุดการจำลอง การจำลองในแอนิิเมชัันเหมืือนสิ่่�งที่่�เกิิดขึ้้�นในโลกปัจัจุุบัันที่่�เครื่่�องจัักร

นำเสนอความพลุุกพล่่านของข้้อมููลเพื่่�อล่่อหลอกให้้มนุุษย์์เปิิดเผยตััวตนที่่�แท้้จริิงเหมืือนแอปพลิิเคชััน  Face 

book, Line และ YouTube ที่่�ข้้อมููลของมนุุษย์์จะถููกจััดเก็็บไว้้เพื่่�อรอเวลาที่่�จะส่่งข้้อมููลย้้อนกลัับมาในรููปแบบ

ของโฆษณาที่่�ตรงกัับจริิตของผู้�ให้้ข้้อมููล มนุุษย์์จึึงกลายเป็นสิินค้้าที่่�ตััวเองผลิิต หรืือมีีส่่วนร่่วมในการให้้ข้้อมููล

เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการผลิิต ซึ่�งท้้ายที่่�สุุดแล้้วการสื่่�อสารทั้้�งหมดจะทำให้้เครื่่�องจัักรรู้�จัักตััวตนของมนุุษย์์

ได้้ดีียิ่่�งกว่่ามนุุษย์์เอง ประโยคท้้าย ๆ ของหุ่่�นจำลองที่่�กล่่าวว่่า “การจำลองไม่่เคยสิ้้�นสุุด เรายัังอยู่่�ในโลกจำลอง

กัันอยู่่�” ไม่่ได้้มีีความหมายแค่่เพีียงการจำลองในเนื้้�อเรื่่�องแอนิิเมชััน แต่่เปรีียบเทีียบถึึงการจำลองโลกแห่่งความ

เป็็นจริิงในปััจจุุบัันที่่�การจำลองด้้วยเครื่่�องจัักรได้้สร้้าง และผลัักให้้มนุุษย์์เข้้าสู่่�โลกจำลองที่่�ไม่่มีีวัันสิ้้�นสุุด เป็็น

เหมืือนเขาวงกตแห่่งฐานข้้อมููลที่่�คอยดููดข้้อมููล และตััวตนของมนุุษย์์เพื่่�อขยายอาณาจัักรของเทคโนโลยีีให้้กว้้าง

ใหญ่่ออกไปเรื่่�อย ๆ แบบไม่่มีีข้้อจำกััด 

ภาพที่่� 21 การสนทนาครั้้�งสุุดท้้าย ก่่อนที่่�หุ่่�นจำลองจะสั่่�งหยุุดการจำลอง
Note: From © Korakot Jairak 12/05/2021
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บทวิิเคราะห์์การเคลื่่�อนไหวในผลงาน

ผลงานสร้้างสรรค์์ในครั้้�งนี้้�มีีเป้าหมายเพื่่�อนำเสนอประเด็็นการผลิิตซ้้ำทางวััฒนธรรมผ่่านการแสดงภาพเคลื่่�อนไหว

แอนิิเมชััน โดยสามารถแบ่่งรููปแบบของการเคลื่่�อนไหวในผลงานได้้ดัังนี้้�

การเคลื่่�อนไหวภาพแบบภาพยนตร์์ (cinematism) 

เป็นภาพที่่�เมื่่�อได้้รัับชมแล้้วจะเกิิดความรู้�สึึกว่่ามีีการเคลื่่�อนไหวเกิิดขึ้้�นจริิงในภาพ ผู้�ชมรู้�สึึกเหมืือนได้้ยืืนอยู่่�บน 

หรืือเหนืือโลกของตััวละครที่่�มีีความลึึกสมจริิงตามหลัักทััศนีียภาพ (Lamarre, 2009) เป็นธรรมชาติิของแอนิิเมชััน

แบบ 3 มิิติิที่่�จะสร้้างการรัับรู้�การเคลื่่�อนไหวภาพแบบภาพยนตร์์ การเคลื่่�อนไหวแบบนี้้�จะเห็็นได้้อย่่างชััดเจนใน

ฉากที่่�มีีการซููม เคลื่่�อนกล้้องเข้้าออกในแนวลึึก (แกน Z) หรืือในฉากที่่�มีีการเคลื่่�อนกล้้องหมุุนรอบตััวละครหรืือ

วััตถุุ 

ผู้้�เขีียนสร้้างพื้้�นที่่�แสดงงานโดยนำหลัักการจุุดเด่่น-จุุดรอง มาใช้้ผ่่านรููปแบบที่่�กำหนดให้้ผลงานแอนิิเมชัันแบ่่งเป็น 

3 จอต่่อเนื่่�อง ให้้จุุดเด่่นอยู่่�ตรงกลางเป็นแอนิิเมชัันเรื่่�องหลัักเพราะตำแหน่่งตรงกลางสามารถแสดงเนื้้�อหาสาระ

สำคััญของความคิิดได้้ชััดเจนที่่�สุุด..โดยที่่�จอกลางจะแสดงการเคลื่่�อนไหวภาพแบบภาพยนตร์์มีีการซููมกล้้อง �

ในแนวลึึก และการหมุุนกล้้องหมุุนรอบตััวละคร ส่่วนจุุดรองคืือแอนิิเมชััน 2 จอด้้านซ้้าย และขวาที่่�เป็นภาพซ้้ำ

ของแอนิิเมชัันเรื่่�องหลัักแต่่เพิ่่�มการเคลื่่�อนไหวในแนวระนาบ เ หมืือนคลื่่�นทรงกลมที่่�ถููกผลััก  หรืือดัันออกจาก

แอนิิเมชัันเรื่่�องหลัักอย่่างต่่อเนื่่�อง การมีีจอที่่�นำเสนอภาพของแอนิิเมชัันเรื่่�องหลัักซ้้ำถึึง 3 จอ สร้้างการรัับรู้้�รููป

แบบใหม่่ เพราะ ในฉากซููม  หรืือหมุุนมุุมกล้้องจะเกิิดภาพแบบภาพยนตร์์พร้้อมกััน   3 จอ หากเป็นการซููมจะ

เหมืือนมีีการเคลื่่�อนที่่�ในแนวลึึกที่่�รุุนแรง และมีีมิิติิมากกว่่าเดิิม หรืือหากมีีการหมุุนก็็จะเหมืือนมีีการเคลื่่�อนไหว

แบบมีีแรงเหวี่่�ยงที่่�มากกว่่าการรัับชมภาพยนตร์์ทั่่�วไปแบบจอเดีียว

การเคลื่่�อนไหวภาพแบบแอนิิเมท (animetism)

เป็นภาพที่่�ได้้รัับชมแล้้วสร้้างความรู้้�สึึกเหมืือนมีีการเคลื่่�อนที่่�ไปบนหรืือระหว่่างพื้้�นผิิวแบนราบของจอรัับภาพ การ

เคลื่่�อนไหวแบบนี้้�ไม่่สามารถแสดงความลึึกที่่�สมจริิง เป็ นการเคลื่่�อนที่่�ในงานอนิิเมะ  หรืือแอนิิเมชัันแบบญี่่�ปุ่่�น 

(Lamarre, 2009, p.7) การเคลื่่�อนไหวภาพแบบแอนิิเมทปรากฏในผลงานบนจอด้้านซ้้าย และขวา เกิิดจากการ

สร้้างคลื่่�นรููปทรงกลมให้้ล้้อมรอบภาพแอนิิเมชััน และเ คลื่่�อนที่่�บนพื้้�นระนาบอย่่างต่่อเนื่่�อง รบเร้้า ให้้สายตาให้้

พิิจารณาการเคลื่่�อนไหวเพิ่่�มเติิมจากจอกลาง จัังหวะการซ้้ำที่่�เคลื่่�อนจากจอซ้้ายและขวาสร้้างให้้เกิิดการเคลื่่�อนไหว

แบบกระจายทั้้�ง 3 จอ โดยคลื่่�นรููปทรงกลมมีีพื้้�นผิิวสะท้้อนภาพรอบด้้านเหมืือนกระจกเงาทำให้้การเคลื่่�อนที่่�ของ

คลื่่�นรููปทรงกลมในแต่่ละช่่วงเวลาจะแสดงภาพของพื้้�นผิิวที่่�แตกต่่างกัันไปเรื่่�อย ๆ เพราะพื้้�นผิิวแบบกระจกเงาจะ

สะท้้อนผลลััพธ์์ที่่�ปรัับเปลี่่�ยนไปตามจัังหวะสััมพัันธ์์กัับภาพของแอนิิเมชัันจอหลััก 
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การเคลื่่�อนไหวจริิงบนพื้้�นผิิวของฉากรัับภาพ

การเคลื่่�อนไหวรููปแบบนี้้�เกิิดขึ้้�นบนจอด้้านซ้้าย และขวา เป็็นการเคลื่่�อนไหวที่่�เกิิดขึ้้�นจริิงบนพื้้�นผิิวของฉากรัับ

ภาพซึ่่�งเกิิดจากการปะทะระหว่่างภาพแบบแอนิิเมทที่่�เคลื่่�อนบนแนวระนาบกัับวััสดุุทรงกลมที่่�ถููกกำหนดให้้

ซ้้อนทัับ และวางซ้้ำอย่่างต่่อเนื่่�อง การปะทะระหว่่างภาพแบบแอนิิเมทกัับพื้้�นผิิวนููน และลึึกของวััตถุุทรงกลม

จะเกิิดการพัับ หรืือบิิดภาพอย่่างต่่อเนื่่�องเป็็นจัังหวะของการเน้้น และผ่่อนตามลัักษณะของภาพที่่�เคลื่่�อนผ่่าน

วััตถุุทรงกลม การเคลื่่�อนไหวในลัักษณะนี้้�อยู่่�เหนืือการควบคุุมของผู้�สร้้าง เหมืือนการเทน้้ำให้้กระทบกัับก้้อน

หิินที่่�ถููกจััดวางตำแหน่่ง แม้้ผู้้�สร้้างจะเป็็นผู้้�กำหนดตำแหน่่งของก้้อนหิิน แต่่แรงปะทะของน้้ำจะสร้้างรููปทรง

แบบใหม่่ที่่�เคลื่่�อนไหวต่่อเนื่่�องแปรรููปอย่่างพลิ้้�วไหว ในช่่วงจัังหวะที่่�การปะทะประสานมีีความลงตััวจะเกิิดการ

เคลื่่�อนไหวแบบสนุุกสนานเร้้าใจ เคลื่่�อนที่่� เคลื่่�อนไหว อย่่างมีีชีีวิิตชีีวา สร้้างเป็็นการเคลื่่�อนไหวที่่�เฉพาะตััว

โดยมีีมิิติิทั้้�งความลึึกจริิงบนพื้้�นผิิวทรงกลม และความลึึกจำลองจากแอนิิเมชััน

ข้้อเสนอแนะจากผู้้�ชม

จากการแลกเปลี่่�ยนบทสนทนากัับผู้้�ชมได้้รัับข้้อมููลคุุณภาพของผลงานในเชิิงบวกว่่าผู้้�ชมทุุกท่่านมีีความชื่่�นชอบ

ที่่�ผลงานมีีการสร้้างมิิติิความลึึกของภาพที่่�มากกว่่าการนำเสนอแอนิิเมชัันแบบการฉายภาพเพีียงจอเดีียว ผู้้�ชม

หลายท่่านได้้เดิินเข้้าไปสำรวจวิิธีีการฉายภาพ และวััสดุุรัับภาพด้้วยความแปลกใหม่่ไม่่คุ้้�นชิิน สำหรัับทรรศนะที่่�

สำคััญคืือการได้้แลกเปลี่่�ยนความคิิดกัับอาจารย์์สอนศิิลปะท่่านหนึ่่�งซึ่่�งได้้สาระที่่�เป็นประโยชน์์ว่่าผลงานได้้สร้้าง

ภาพที่่�แสดงความยิ่่�งใหญ่่อลัังการ ให้้ประเด็็นทางความคิิด แต่่ผลงานใช้้สีีที่่�รุุนแรง และดำเนิินเรื่่�องแบบต่่อเนื่่�อง

ตลอดทั้้�งเรื่่�องทำให้้อาจเกิิดความเครีียดกัับผู้�ชม ดัังนั้้�นในการสร้้างสรรค์์ผลงานครั้้�งต่่อไปควรมีี “จุุดพััก” เพื่่�อให้้

ผู้้�ชมไม่่เครีียดจนเกิินไปนััก 

สัมัฤทธิ์์�ผลของผลงาน

ผลงานแอนิิเมชัันอิินสตอลเลชััน “A Chip Off the Old Block” แสดงความรู้�สึึกเชิิงอุุปมาอุุปไมย (metaphorical 

exemplification) เมืืองจำลองในโลกแอนิิเมชัันไม่่มีีความเกี่่�ยวข้้องโดยตรงกัับโลกยุุคปััจจุุบัันแต่่เป็นการเทีียบเคีียงที่่�

สร้้างความขััดแย้้งเพื่่�อขยายภาพของอนาคตที่่�ผิิดพลาดให้้ชััดเจน ผู้�เขีียนได้้กำหนดให้้องค์์ประกอบในแอนิิเมชัันหลาย

ส่่วนเป็นลัักษณะที่่�ไม่่คุ้้�นชิิน หรืือเป็นรููปทรงที่่�ไม่่ได้้พบเห็็นอย่่างทั่่�วไปในสัังคม รููปทรงแบบใหม่่คืือความพยายามที่่�จะ

หาความงามแบบใหม่่ มีีความแปลกตา เสริิมจิินตนาการให้้แก่่ผู้้�ชมได้้ตีีความ เนื้้�อหาแอนิิเมชัันใช้้เทคนิิคสััมพัันธบท

เชื่่�อมโยงระหว่่างภาพจำลองของโลกในอนาคตกัับภาพจริิงของจิิตรกรรมฝาผนัังล้้านนาเพื่่�อการยํ้้�าเตืือนถึึงผลกระทบ

ของกระบวนการผลิิตซ้้ำแบบเครื่่�องจัักรที่่�อาจทำให้้ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับวััฒนธรรมดั้้�งเดิิมผิิดเพี้้�ยนไปจากความจริิง 

การจััดแสดงผลงานแอนิิเมชัันได้้สร้้างพื้้�นที่่�เฉพาะเพิ่่�มเติิมการเคลื่่�อนไหวจากรููปแบบเดิิมที่่�เคยเกิิดพื้้�นที่่�ลวงตา

เฉพาะในผลงานแอนิิเมชัันปรัับเปลี่่�ยนมาสู่่�การเคลื่่�อนไหวอย่่างอิิสระในพื้้�นที่่�จริิง 3 มิิติิ แสดงภาพซ้้อน และพัับ

ของการเคลื่่�อนไหวแอนิิเมชัันอย่่างเป็นพลวััต ผสานภาพแอนิิเมชัันกัับจอรัับภาพ 3 จอต่่อเนื่่�อง จำลองกระบวนการ
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ผลิิตซ้้ำของระบบสายพานสร้้างการรัับรู้้�แทนค่่าความหมายโดยแอนิิเมชัันเป็น็ตััวแทนของเครื่่�องจัักรที่่�กำลัังผลิิต

ซ้้ำตนเอง พื้้�นที่่�แสดงงานคืือโรงงาน หรืือเครื่่�องจัักรในระบบการผลิิตจำลองสภาวะพลุุกพล่่านสัับสนวุ่่�นวายของ

สัังคมแบบอุุตสาหกรรมให้้เป็นผลงานศิิลปะภาพเคลื่่�อนไหวที่่�รบเร้้ากระบวนการรัับรู้�ให้้ผู้�ชมต้้องตีีความแบบ�

เปิดกว้้าง และมีีความหลากหลายที่่�สร้้างความเพลิิดเพลิินในการรัับชมอย่่างน่่าสนใจยิ่่�ง

บทสรุป

การวิิจััยสร้้างสรรค์์เรื่่�อง “การประยุุกต์์สุุนทรีียศาสตร์์แบบนีีโอบาโรกเพื่่�อสร้้างแอนิิเมชัันเล่่าเรื่่�องเกี่่�ยวกัับจิิตรกรรม

ฝาผนัังล้้านนาสะท้้อนประเด็็นของการผลิิตซ้้ำวััฒนธรรม” ครั้้�งนี้้�ได้้ทดลองนำกลวิิธีี หรืือทฤษฎีี การสร้้างสรรค์์

ผลงานแบบ “นีีโอบาโรก” ในบางรููปแบบมาปรัับใช้้เพื่่�อสร้้างแอนิิเมชัันที่่�แสดงสภาวะอารมณ์์ของการผลิิตซ้้ำผ่่าน

การออกแบบสถานที่่�สร้้างประสบการณ์์ทางสุุนทรีียะทางศิิลปะให้้เกิิดการเคลื่่�อนไหวซ้้ำ หลากหลายรููปแบบทั้้�ง

ในผลงานแอนิิเมชััน และบนพื้้�นผิิวของวััสดุุจริิงเป็น็การขยายผััสสะการรัับรู้้�ของผู้้�ชมให้้ได้้สััมผััสถึึงการเคลื่่�อนไหว

ให้้ขยายจนล้้นเกิินถืือได้้ว่่าเป็นแบบแผนสำคััญในศิิลปะแบบนีีโอบาโรก กล่่าวได้้ว่่าการสร้้างสรรค์์ผลงานในครั้้�ง

นี้้�เป็นไปตามโจทย์์วััตถุุประสงค์์ที่่�ตั้้�งไว้้ สาระสำคััญของการวิิจััยสร้้างสรรค์์ในครั้้�งนี้้�คืือผลงานศิิลปะที่่�ได้้แสดงถึึง

ความเป็นไปได้้ในการนำกระบวนการเล่่าเรื่่�องแบบใหม่่มานำเสนอประเด็็นศิิลปะท้้องถิ่่�นในเชิิงยกย่่องให้้เกิิดการ

ตระหนัักรู้�ถึึงคุุณค่่าความสััมพัันธ์์ที่่�เชื่่�อมโยงกัับโลกร่่วมสมััยของผู้�ชม
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