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บทคัดย่อ

สื่อดิจิทัลเป์็นนวัตำกรรมที่มีจ์ดกำาเนิดในช่วงกลางศิตำวรรษที่ 20 และได�รับการพีัฒนาอย่างตำ่อ

เนื่องควบค้่ไป์กับความเจริญร์ดหน�าทางเทคโนโลยีในด�านตำ่าง ๆ มาท์กย์คทก์สมัย การเกิด

ข้ึีนขีองเครือข่ีายอินเทอร์เน็ตำยิ่งทำาให�สื่อดิจิทัลมีการวิวัฒน์อย่างก�าวกระโดด จนกระทั่งใน

ป์ัจจ์บัน อาจจะกล่าวได�ว่าสื่อดิจิทัลได�หลอมรวมเขี�าเป์็นส่วนหนึ่งขีองการดำาเนินชีวิตำป์ระจำา

วันอย่างยากที่จะแยกออกจากกันได� อีกทั้งยังมีบทบาทสำาคัญตำ่อการดำาเนินกิจกรรมต่ำาง ๆ 

ขีองมน์ษย์ในหลายมิตำิ แวดวงศิิลป์กรรมร่วมสมัยก็นับเป์็นอีกอาณาบริเวณหนึ่งที่สื่อชนิดนี้ได�

การส่งผ่านสภาวะไร้รูปแห่งสายธารดิจิทัลสู่รูปธรรมในงานทัศนศิลป์

Transferring the Formlessness of Digital Stream to Tangibility in Visual Arts
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เขี�ามาสร�างความเป์ลี่ยนแป์ลงและมีส่วนช่วยให�เกิดพีัฒนาการในด�านตำ่าง ๆ แม�ว่าสื่อดิจิทัล

จะไม่มีลักษณะทางกายภาพีที่รับร้�ได�ด�วยผู้ัสสะทางกาย แตำ่สามารถนำาไป์ป์ระย์กตำ์ใช�ในการ

สร�างร้ป์ป์รากฏงานทัศินศิลิป์ไ์ด�อย่างหลากหลาย บทความน้ีตำ�องการช้ีชวนให�เห็นวา่การใช�สือ่

ดจิทิลัอยา่งสร�างสรรคน์ัน้สามารถนำาไป์ส้ก่ารผู้ลติำผู้ลงานศิลิป์ะทีม่คีณ์ภาพีได�อยา่งไรบ�าง โดย

นำาเสนอผู้่านผู้ลการศิึกษาเร่ืองราวขีองผู้ลงานศิิลป์ะดิจิทัลที่ได�ถ้กบันทึกไว�ในป์ระวัตำิศิาสตำร์

ศิิลป์ต์ำั้งแตำ่ช่วงป์ลายทศิวรรษที่ 40 มาจนถึงผู้ลงานในศิตำวรรษที่ 21 และการวิเคราะห์ผู้ลงาน

ศิิลป์ะดิจิทัลที่ผู้้�เขีียนได�สร�างสรรค์ไว�ในระหว่างป์ี พี.ศิ 2560 ถึง 2563 อันเป็์นช่วงเวลาที่ผู้้�

เขีียนได�นำาเอาระบบเลขีฐานสองมาใช�เป์็นองค์ป์ระกอบพีื้นฐานในการสร�างผู้ลงาน ไล่เรียงไป์

ถึงการทดลองใช�สื่อดิจิทัลร้ป์แบบอืน่ในวาระตำ่าง ๆ  โดยป์รับเป์ลี่ยนไป์ตำามเงื่อนไขีขีองแตำ่ละ

สถานการณ์ และการใช�ป์ระโยชน์จากค์ณลักษณะพีิเศิษขีองสื่อดิจิทัลเพีื่อการสร�างสรรค์ผู้ล

งานภายใตำ�ขี�อจำากัดที่สืบเนื่องมาจากการแพีร่ระบาดขีองโรคตำิดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ที่เริ่ม

ก่อตัำวในปี์ พี.ศิ. 2563 ซึ่งนับเป็์นช่วงเวลาสำาคัญที่สภาวการณ์ดังกล่าวได�กระต์ำ�นความคิด

สร�างสรรค์และส่งผู้ลให�ผู้้�เขีียนค�นพีบแนวทางการสร�างผู้ลงานที่สามารถขี�ามพี�นขีอบเขีตำขีอง

พีื้นที่และเวลา โดยมีเทคโนโลยีขีองสื่อดิจิทัลและความร่วมมือระหว่างกล์่มบ์คคลที่อาศัิยอย้่

ในพีื้นที่ทีแ่ตำกตำ่างกันเป์็นก์ญแจสำาคัญในการดำาเนินงานสร�างสรรค์

คำาสำาคัญ ศิิลป์ะดิจิทัล / สื่อใหม่ / ป์ระวัตำิศิาสตำร์ศิิลป์ะดิจิทัล 

Abstract

Since the emergence of digital media in the mid-twentieth century, this particular 

technological breakthrough has been continuously developed along with other 

innovations in different periods. Furthermore, the invention of the internet remark-

ably accelerated the evolution of digital media. At the present time, it might 

be true to say that digital media has inextricably linked to our daily life, since it 

plays significant role in numerous activities in various aspects. Contemporary art is 

certainly another realm where digital technology has a crucial impact on the im-

provement of artistic methodology and creative process. Interestingly, although it 

has no concrete appearance that could be sensed physically, digital media has 

been extensively used to create a diverse range of visual art projects by many 

artists.
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This article aims to present the versatility of digital media in artistic field through 

the study of the digital art history during the period between the late 1940s and 

the twentieth century. Moreover, this paper chronologically presents the role of 

digital technology in creative field in different situations through the production 

process and the analysis of my oeuvres created between the years 2017 and 2020 

when I utilized binary numeral system and unique characteristics of digital media 

as fundamental of the creative process. My practice during that period encom-

passed some experiments with alternative digital tools in different circumstances 

and times which includes the global spread of COVID-19 when digital media and 

the collaboration among individuals in different regions transcended the limits of 

time and space.

Keywords Digital Art / New Media / History of Digital Art

บทนำา

นับตำั้งแตำ่การถือกำาเนิดขีองระบบกลไกดิจิทัลในช่วงป์ลายทศิวรรษที่ 40 การค�นพีบทาง

วิศิวกรรมและศิาสตำร์อื่น ๆ ที่เกี่ยวขี�องในแตำ่ละย์คสมัยก็ส่งผู้ลให�สื่อชนิดนี้มีป์ระสิทธิิภาพี

เพีิ่มขีึ้นอย่างเห็นได�ชัด ผู้้�เขีียนก็นับเป์็นบ์คคลหนึ่งที่มีความสนใจตำิดตำามขี�อม้ลขี่าวสารที่

เกี่ยวกับวิวัฒนาการและความเป์ลี่ยนแป์ลงขีองเทคโนโลยีดิจิทัลอย้่เสมอ และในฐานะคน

ทำางานศิิลป์ะ สื่อดิจิทัลนับเป์็นเครื่องมือหลักที่ผู้้�เขีียนมักจะหยิบฉวยนำามาป์ระย์กตำ์หรือ

ดัดแป์ลงให�มีความเหมาะสมและสอดคล�องกับการสร�างสรรค์ผู้ลงานในวาระตำ่าง ๆ  อย้่บ่อย

ครั้ง

กลางป์ี พี.ศิ. 2564 ผู้้�เขีียนได�รับเกียรตำิให�เขี�าร่วมโครงการการบรรยายเผู้ยแพีร่ความร้�ใน

หัวขี�อ "เทคโนโลยีดิจิทัลเพีื่อการสร�างสรรค์และวิจัยด�านศิิลป์ะ" (Digital Technology for 

Artistic Creativity and Research) ซึ่งจัดโดยคณะจิตำรกรรม ป์ระตำิมากรรมและภาพีพีิมพี์

มหาวิทยาลัยศิิลป์ากร โดยการบรรยายในครั้งนั้นมีความจำาเป์็นตำ�องดำาเนินการในร้ป์แบบ

ออนไลน์เนื่องด�วยสถานการณ์การแพีร่ระบาดขีองโรคตำิดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 อย่างไรก็ดี

ไม่ว่าจะเป์็นการจัดกิจกรรมในร้ป์แบบใดก็ตำาม การได�รับเชิญให�เขี�าร่วมโครงการในฐานะผู้้�
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บรรยายก็ทำาให�ผู้้�เขีียนที่ยังคงเป์็นผู้้�อ่อนป์ระสบการณ์ในการบรรยายในทีส่าธิารณะเกิดความ

ร้�สึกตำื่นเตำ�นระคนกดดันอย้่ไม่น�อย ผู้้�เขีียนใช�เวลาในการจัดเตำรียมขี�อม้ลสำาหรับการบรรยาย

อย้่นานพีอสมควรเพีื่อให�มีเนื้อหาสาระที่เป์็นป์ระโยชน์ตำ่อผู้้�ฟังมากที่ส์ดเท่าที่จะทำาได� โดย

คำานึงถึงความเหมาะสมกับกรอบเวลาที่ทางผู้้�จัดกำาหนดไว� อย่างไรก็ดี ในการบรรยายที่จัด

ขีึ้นในวันที่ 23 มิถ์นายน พี.ศิ. 2564 ผู้้�เขีียนกลับร้�สึกว่ายังไม่สามารถนำาเสนอเนื้อหาได�ครบ

ถ�วนดังที่ตำั้งใจไว� ตำ่อมา หลังจากการบรรยายไม่นานนัก ผู้้�เขีียนก็ได�รับการเชิญชวนจาก

คณะผู้้�จดักจิกรรมในครัง้นัน้ให�เขียีนสรป์์และเรยีบเรยีงเนือ้หาจากการบรรยายในรป้์แบบขีอง

งานเขีียนเชิงวิชาการ ผู้้�เขีียนจึงถือเป์็นโอกาสอันเหมาะสมที่จะได�นำาเสนอเนื้อหาทั้งหมดที่

เตำรยีมไว�สำาหรบัการบรรยายในครัง้นัน้อกีครัง้ในรป้์แบบขีองบทความซึง่ผู้้�เขียีนจะได�มโีอกาส

ป์รับป์ร์งแก�ไขีเนื้อหาในบางส่วน รวมไป์ถึงเพีิ่มเตำิมรายละเอียดที่ไม่สามารถนำาเสนอได�ครบ

ถ�วนในระหว่างการบรรยายเพีื่อให�บทความนี้มีเนื้อหาสาระที่ครบถ�วนสมบ้รณ์มากที่ส์ด

สื่อดิจิทัลและคุณลักษณะเฉพาะ

ในป์ี ค.ศิ. 1965 ขีณะที่นั่งอย้่ภายในรถแท็กซี่บนท�องถนนท่ามกลางการจราจรที่แออัดอัน

เป์็นผู้ลสืบเนื่องมาจากการเคลื่อนขีบวนรถขีองสมเด็จพีระสันตำะป์าป์าป์อลที่ 6 (Pope Paul 

VI) นัม จ์น เป์็ค (Nam June Paik) ศิิลป์ินชาวเกาหลีสัญชาตำิอเมริกันได�ตำัดสินใจหยิบเอา

กล�องวีดิทัศิน์ Portapak* ที่เขีาเพีิ่งจะได�รับมาในวันนั้นขีึ้นมาบันทึกภาพีเหตำ์การณ์ที่ป์รากฏ

อย้่ตำรงหน�า ตำ่อมาในช่วงบ่าย เป์็คก็นำาเอาภาพีที่ได�บันทึกไว�ไป์ฉายด้ในร�าน Café a Go-Go 

ภายใน Greenwich Village พีร�อมกับเพีื่อนกล์่มหนึ่ง (Mugaas, 2010) ในเวลาตำ่อมา สื่อ

วีดิทัศิน์ก็ได�กลายมาเป์็นสื่อกลางที่ศิิลป์ินนำามาใช�ในการสร�างผู้ลงานอย่างแพีร่หลายจน

กระทั่งถึงท์กวันนี้

สาเหตำท์ีผู่้้�เขีียนหยิบยกเร่ืองราวขี�างตำ�นมากลา่วถึงกเ็พีือ่ทีจ่ะชีใ้ห�เหน็วา่เหตำก์ารณดั์งกลา่วมิได�

เป์็นเพีียงหม์ดหมายสำาคัญอันหนึ่งขีองการถือกำาเนิดศิิลป์ะวีดิทัศิน์ (video art) ในช่วงกลาง

ทศิวรรษที ่60 เพีียงเท่านั้น หากแตำ่ยังเป์็นป์ระจักษ์พียานทีแ่สดงให�เห็นว่าศิิลป์ินผู้้�มีวิสัยทัศิน์

อันกว�างไกลย่อมที่จะไม่หย์ดยั้งการพีัฒนาร้ป์แบบการทำางานและมักจะโอบรับเอาความ

*
 

Portapak คือกล�องบันทึกภาพีวีดิทศัิน์ในระบบแอนาล็อกทีผู่้ลติำโดยบริษัท Sony และออกวางจำาหน่ายใน

 ช่วงทศิวรรษที่ 60
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ก�าวหน�าทางเทคโนโลยีเขี�ามาเป็์นส่วนหน่ึงในการสำารวจและค�นหาความเป็์นไป์ได�ในการ

สร�างสรรค์อย้่เสมอ เฉกเช่นเดียวกับในย์คสมัยป์ัจจ์บันที่สื่อดิจิทัลได�กลายมาเป์็นกลไกขีับ

เคลื่อนกระบวนการสร�างสรรค์ขีองศิิลปิ์นจำานวนไม่น�อย ในแง่หนึ่ง ก็อาจจะเป์็นด�วยเหตำ์ที่ว่า

สื่อดิจิทัลน้ันมีค์ณลักษณะที่เอื้ออำานวยตำ่อการป์รับเป์ลี่ยนให�มีความเหมาะสมกับร้ป์แบบงาน

ที่หลากหลาย อีกทั้งยังสามารถป์ระย์กตำ์ใช�ให�มีความสอดคล�องไป์กับสถานการณ์ตำ่าง ๆ ได�

เป์็นอย่างดี หากพีิจารณาในแง่นี้ ก็อาจจะถือได�ว่าสื่อดิจิทัลนั้นมี “ความยืดหย์่น” ในการนำา

ไป์ใช�งานมากกว่าสื่อชนิดอืน่ที่มีมาก่อนหน�านั้น

อนึ่ง หากใครสักคนตำ�องการที่จะเขี�าใจใน “ความยืดหย์่น” ที่ว่านั้น ก็คงจะตำ�องทำาความร้�จัก

กับค์ณสมบัตำิเบื้องตำ�นขีองสื่อชนิดน้ีเป์็นลำาดับแรก ซึ่งในแง่น้ี ย์กตำิ ม์กดาวิจิตำร จากคณะ

สังคมวิทยาและมาน์ษยวิทยา มหาวิทยาลัยธิรรมศิาสตำร์ได�ให�คำาอธิิบายเกี่ยวกับค์ณลักษณะ

สำาคญัขีองสือ่ดิจทิลัทีง่่ายต่ำอการทำาความเขี�าใจโดยใช�วิธิกีารเป์รยีบเทียบความแตำกตำา่งระหว่าง

สื่อดิจิทัลกับกับเทคโนโลยีที่มีมาก่อน นั่นคือสื่อป์ระเภท “แอนาล็อก” (analog) ซึ่งเป์็นคำาที่

มีรากศิพัีทม์าจากคำาวา่ analogy อนัหมายถงึการเป็์นภาพีแทนขีองสิง่ใดสิง่หน่ึง เชน่ รอ่งรอย

บนแผู้่นเสียงเป์็นภาพีแทนขีองคลื่นเสียง เขี็มนาฬิิกาเป์็นภาพีแทนขีองเวลา เป์็นตำ�น ในขีณะ

ที่สื่อดิจิทัลนั้นจะตำ�องใช�กระบวนการแป์ลงสัญญาณขี�อม้ลในลักษณะตำ่าง ๆ ให�อย้่ในร้ป์แบบ

ขีองตำัวเลขี เช่น เสียงในระบบดิจิทัลนั้นเกิดจากการแป์ลงสัญญาณคลื่นเสียงให�เป์็นตำัวเลขีที่

แป์รผู้ันไป์ตำามระดับความถี่ขีองคลื่นเสียง และเมื่อจะนำากลับมานำาเสนอใหม่ก็จะตำ�องแป์ลง

ขี�อมล้ให�ไป์อย้ใ่นร้ป์แบบแอนาลอ็กอกีคร้ังหน่ึง เป์น็ตำ�น อาจกลา่วได�วา่ การเป์ลีย่นแป์ลงภายใน

บริบทขีองสื่อแอนาล็อกน้ันเป์็นการเป์ลี่ยนแป์ลงขี�อม้ลในเชิงกายภาพีที่ผู้ัสสะทางกายขีองเรา

ยังสามารถที่จะรับร้�หรือจับตำ�องได� แตำ่การป์รับเป์ลี่ยนแป์รผู้ันร้ป์แบบขี�อม้ลภายในโลกขีองสื่อ

ดิจิทัลน้ันเป์็นกลไกที่ไม่สามารถจับตำ�องหรือรับร้�ได�โดยผู้ัสสะขีองมน์ษย์ที่มีมาโดยธิรรมชาตำิ 

น่ันหมายความว่ากระบวนการขีองสื่อดิจิทัลจะตำ�องป์ระกอบด�วยการเขี�ารหัสและถอดรหัส

ภายในกลไกที่สร�างขีึ้นมาเป์็นการเฉพีาะสำาหรับสื่อชนิดนี้เท่านั้น (ภาพีที่ 1)
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ภาพที่ 1
ภาพีจากสไลด์ป์ระกอบการบรรยายเพีื่อเป์รียบเทียบความแตำกตำ่างระหว่างสื่อ
แอนาล็อกและสื่อดิจิทัล

หากสืบค�นไป์ในป์ระวัติำศิาสตำร์ขีองวิทยาการคอมพิีวเตำอร์ จะพีบว่านวัตำกรรมท่ีจัดได�ว่าเป็์นส่ือ

ดิจิทัลอย่างแท�จริงน้ันได�ถือกำาเนิดข้ึีนในช่วงปี์ ค.ศิ. 1948 - 1949 น่ันคือเคร่ืองจักรท่ีมีช่ือว่า 

“EDSAC” (Electronic Delay Storage Automatic Calculator) (BBC Online Network, 1999) 

และ “Manchester Mark 1” (Copeland, 2020) ซ่ึงเป็์นเทคโนโลยีท่ีพัีฒนาข้ึีนในป์ระเทศิอังกฤษ

(ภาพีท่ี 2) แม�ว่าร้ป์ลักษณ์ภายนอกขีอง EDSAC และ Manchester Mark 1 จะมีความแตำกต่ำาง

ไป์จากคอมพิีวเตำอร์ท่ีเราร้�จักกันในปั์จจ์บันเป็์นอย่างมาก แต่ำจักรกลท้ังสองก็มีระบบการทำางาน

ท่ีต้ัำงอย่้บนหลักการเดียวกันกับคอมพิีวเตำอร์สมัยใหม่ น่ันคือการมีซอฟต์ำแวร์หรือโป์รแกรมควบค์ม

การทำางานขีองระบบท่ีขัีบเคล่ือนด�วยระบบเลขีฐานสอง และค์ณลักษณะเฉพีาะป์ระการน้ีก็ได�

ถ้กหยิบยกมาแฝ่งอย่้ในคำาเรียกขีานส่ือป์ระเภทน้ี น่ันคือคำาว่า “ดิจิทัล” (Digital) อันเป็์นคำา

ค์ณศัิพีท์ (adjective) ขีองคำาว่า “Digit” ท่ีเป็์นคำานาม (noun) ซ่ึงมีความหมายว่า “ตัำวเลขี” 

อย่างไรก็ดี คำาว่า “Digit” ในท่ีน้ีมิได�หมายความถึงตัำวเลขีท่ัว ๆ ไป์ หากแต่ำมีนัยอันเฉพีาะ

เจาะจงท่ีส่ือไป์ยังตัำวเลขีเพีียงสองตัำวในระบบเลขีฐานสอง อันได�แก่ เลขี 0 (ศ้ินย์) และเลขี 1       

(หน่ึง) ท่ีบรรจ์อย่้ภายในอน์ภาคม้ลฐานขีนาดเล็กท่ีส์ดขีองส่ือชนิดน้ีท่ีเรียกว่า “บิตำ” หรือ “Bit” 

ในภาษาอังกฤษ ซ่ึงเป็์นคำาท่ีลดร้ป์มาจากคำาว่า Binary Digit โดยนำาเอาตัำวอักษร “B” ท่ีเป็์นตัำว

อักษรตัำวแรกขีองคำาว่า “Binary” มารวมเขี�ากับ “I” และ “T” ซ่ึงเป็์นตัำวอักษรสองตัำวหลังขีอง

คำาว่า “Digit” เกิดเป็์นคำาว่า “Bit” ในท�ายท่ีส์ด
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ภาพที่ 2
คอมพีิวเตำอร์ EDSAC และ และ Manchester Mark 1 ที่สร�างข้ึีนในป์ลาย
ทศิวรรษที่ 40
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ทั้งนี้ ในระบบภาษาขีองสื่อดิจิทัลหรือระบบคอมพิีวเตำอร์ เลขีศิ้นย์หรือเลขีหนึ่งที่บรรจ์อย้่

ภายในหน่วยความจำาขีนาด 1 บิตำนั้นถ้กใช�เพีื่อแสดงสภาวะเชิงตำรรกะ (logical state) ที่มี

ความเป์็นไป์ได�อย้่เพีียง 2 ร้ป์แบบหรือ 2 ทางเลือก เช่น จริง-เท็จ ใช่-ไม่ใช่ บวก-ลบ เป์ิด

-ป์ิด เป์็นตำ�นโดยตัำวอย่างค้่หลังส์ด (เป์ิด-ป์ิด) มีความหมายถึงการควบค์มการจ่ายกระแส

ไฟฟ้าภายในหน่วยย่อยขีองระบบนั้น ๆ อย่างไรก็ดีหน่วยความจำาขีนาด 1 บิตำจะมีความ

สามารถรองรับการบรรจ์ได�เพีียงค่าเดียวคือศิ้นย์หรือหนึ่งเท่านั้น นั่นหมายความว่า ในบริบท

ขีองการทำางานด�วยสื่อดิจิทัลในชีวิตำจริง ความจ์ขีองขี�อม้ลขีนาด 1 บิตำยังมีขีนาดไม่เพีียงพีอ

ตำ่อการนำามาใช�ในการทำางานที่ซับซ�อนได� ด�วยเหตำ์นี้ ขี�อม้ลในร้ป์แบบบิตำจึงมีความจำาเป์็นที่

จะตำ�องถก้นำามาอย้ร่วมกนัเป์น็กล์ม่สำาหรบับรรจช์ด์คำาสัง่หรอืขี�อมล้ทีม่ขีีนาดใหญแ่ละมคีวาม

สามารถที่จะขีับเคลื่อนการทำางานในลักษณะตำ่าง ๆ ให�สำาเร็จล์ล่วงไป์ได� และเมื่อบิตำอย้่รวม

กนัเป์น็กล์ม่กจ็ะมชีือ่เรยีกทีแ่ตำกตำา่งกนัออกไป์ขีึน้อย้ก่บัขีนาดขีองขี�อมล้ ยกตำวัอยา่งเชน่ การ

รวมตำัวกันขีองขี�อม้ล 1 บิตำจำานวน 8 หน่วยจะมีชื่อเรียกว่า “ไบตำ์” (Byte) ซึ่งมีความสามารถ

ที่จะบรรจ์ช์ดตัำวเลขีที่แทนค่าตำัวอักษรภาษาอังกฤษในระบบแอสกี (ASCII Character)* ได�

จำานวน 1 ตำัวอักษร เช่น ตำัวอักษร A จะแทนค่าด�วยช์ดตำัวเลขี 01000001 เป์็นตำ�น เมื่อไบตำ์

อย้่รวมกันเป์็นจำานวน 1,024 หน่วยจะมีชื่อเรียกว่า “กิโลไบตำ์” (Kilobyte) และหากกิโลไบตำ์

อย้่รวมกัน 1,024 หน่วยจะมีชื่อเรียกว่า “เมกะไบตำ์” (Megabyte) นอกจากนี้ยังมีชื่อเรียก      

อื่น ๆ เช่น กิกะไบตำ์ (Gigabyte) เทระไบตำ์ (Terabyte) และชื่ออื่น ๆ สำาหรับใช�เรียกหน่วย

ขี�อมล้ทีม่ขีีนาดแตำกตำา่งกนัออกไป์ อนึง่ ระบบดจิทิลัทีม่คีวามสามารถในการบรรจข์ี�อมล้ขีนาด

ใหญ่ย่อมที่จะมีป์ระสิทธิิภาพีในการทำางานมากขีึ้นตำามไป์ด�วย ทั้งนี้ เพีื่อเป์รียบเทียบให�เห็น

ผู้ลลัพีธิ์ที่เกิดขีึ้นเมื่อขีนาดขีองขี�อม้ลมีการเป์ลี่ยนแป์ลง ผู้้�เขีียนขีอยกตำัวอย่างกรณีศิึกษาอัน

หนึง่ทีจ่ะช่วยให�เกดิความเขี�าใจได�อย่างชดัเจนมากยิง่ขีึน้ นัน่คอืการแสดงผู้ลขีองภาพีกราฟิก

ในเกมคอมพีิวเตำอร์

 

*
 

ASCII (American Standard Code for Information Interchange) คือ รหัสมาตำรฐานขีองสหรัฐอเมริกา เพีื่อ

 ใช�กำาหนดอักษรตำัวเลขีหรืออักขีระอื่นๆ ให�อย้่ในรหัส 8 บติำ



123Silpakorn University Journal of Fine Arts  Vol.10(1)  2022

ภาพที่ 3
ภาพีกราฟิกจากเกม Super Mario Bros. (1985) 
และ New Super Mario Bros.™ U Deluxe (2019)

ใน (ภาพีที่ 3) ทางด�านบนมือคือภาพีจากเกม Super Mario Bros. ที่วางจำาหน่ายเป์็นครั้งแรก

ในป์ี ค.ศิ. 1985 สำาหรับใช�เล่นกับเครื่องเกมแฟมิคอม (Famicom)  ซึ่งเป็์นเกมได�รับการ

ยกย่องให�อย้่ในกล์่มขีองเกมคลาสสิกระดับตำำานานมาจนถึงท์กวันนี้ หากพีิจารณาบนฐานขี�อ

เท็จจริงที่ว่าหน่วยความจำาขีองเกมนี้มีขีนาดเพีียงราว ๆ 40 กิโลไบตำ์ (Morphcat Games, 

2018) ก็นับได�ว่า Super Mario Bros. เป็์นเกมที่มีภาพีกราฟิกสวยงามเมื่อเป์รียบเทียบกับเกม

อื่น ๆ ที่ผู้ลิตำออกมาในช่วงเวลาเดียวกัน ส่วนภาพีทางด�านล่างมือคือภาพีจากเกม New 

Super Mario Bros.™ U Deluxe ที่ผู้ลิตำออกมาเมื่อตำอนตำ�นป์ี ค.ศิ. 2019 สำาหรับใช�เล่นกับ

เครือ่งนินเท็นโด สวิตำช์ (Nintendo Switch) โดยหน่วยความจำาขีองเกมมีขีนาด 2.5 กิกะไบตำ์

(New Super Mario Bros.™ U Deluxe, n.d.) หากเป์รียบเทียบเกมมาริโอที่ถ้กผู้ลิตำขีึ้นใน 2 

ช่วงเวลาที่ห่างกันกว่าสามทศิวรรษ ก็จะเห็นได�อย่างชัดเจนว่าเกมที่มีขีนาดขีองหน่วยความ

จำามากกว่าน้ันย่อมที่จะมีความสามารถในการแสดงผู้ลภาพีกราฟิกที่มีความละเอียดและ

สวยงามกวา่ อยา่งไรกด็ ีเมือ่ซอฟตำแ์วรม์ขีีนาดหนว่ยความจำาและมคีวามสามารถเพีิม่มากข้ึีน

กย็อ่มทีจ่ะตำ�องการฮัารด์แวรห์รอือป์์กรณร์องรบัทีม่ปี์ระสทิธิภิาพีในการป์ระมวลผู้ลมากข้ึีนตำาม

ไป์ด�วย องค์ป์ระกอบทั้งสองส่วนนี้จึงจะตำ�องมีการพีัฒนาควบค้่กันไป์เสมอ
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สื่อดิจิทัลในฐานะ “สื่อใหม่” (New Media) 

ในบริบทขีองศิิลป์กรรมร่วมสมัยในศิตำวรรษที่ 21 งานศิิลป์ะที่เกี่ยวขี�องกับการใช�สื่อดิจิทัล

มักจะถ้กจัดรวมอย้่ในหมวดหม้่ขีองศิิลป์ะป์ระเภท “สื่อใหม่” (New Media) นั่นก็อาจจะ

เป์น็ด�วยเหตำท์ีว่า่ สิง่ใดกต็ำามทีถ่ก้จดัสถานะให�อย้ใ่นกล์ม่ขีอง “สือ่ใหม่” กล็�วนแล�วแตำพ่ีฒันา

ขีึ้นมาจากรากฐานขีองความเป์็นสื่อดิจิทัลแทบทั้งสิ้น

ภาพที่ 4
เลฟ มาโนวิช (Lev Manovich) และผู้ลงาน The Language of New Media

ในบทความ “Five Principles of New Media: Or, Playing Lev Manovich” แมดเดลลีน 

โซราเพีอร์ (Madeleine Sorapure) ได�สร์ป์ใจความสำาคัญจากหนังสือ The Language of 

New Media ฉบับที่ตำีพีิมพี์ในป์ี ค.ศิ. 2001 ซึ่งเขีียนโดย เลฟ มาโนวิช (Lev Manovich) 

นักวิชาการผู้้�สังเกตำการณ์วิวัฒนาการขีองเทคโนโลยีและศิึกษาผู้ลกระทบขีองสื่อดิจิทัลที่มีใน

วัฒนธิรรมร่วมสมัยมาอย่างตำ่อเนื่อง (ภาพีที่ 4) ทั้งนี้ โซราเพีอร์ได�สร์ป์เนื้อหาในส่วนที่ว่า

ด�วยค์ณลักษณะขีอง “สื่อใหม่” (new media) ที่มาโนวิชได�จำาแนกค์ณสมบัตำิอันเป์็น

เอกลักษณ์ออกเป์็น 5 ป์ระการ ดังตำ่อไป์นี้ (Sorapure, n.d.)
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ภาพที่ 5
ภาพีจากสไลด์ป์ระกอบการบรรยาย
สำาหรับอธิิบายสภาวะที่ เป์็นภาพี
แทนขีองตำัวเลขี

ป์ระการแรก สิ่งใดก็ตำามที่จัดว่าเป์็นสื่อใหม่จะตำ�องสามารถอธิิบายได�ด�วยส้ตำรทาง

คณิตำศิาสตำร์ และสามารถป์รับแตำ่งได�ด�วยช์ดลำาดับการทำางานขีองระบบคอมพีิวเตำอร์ที่เรียก

ว่าอัลกอริทึม (algorithm) มาโนวิชกล่าวว่าความแตำกตำ่างที่สำาคัญระหว่างสื่อในร้ป์แบบเก่า

และสื่อใหม่คือคณ์สมบัตำิที่สามารถแป์รผู้ันไป์ได�ด�วยช์ดคำาสัง่ ในบริบทโครงสร�างขีองสื่อใหม่

ขี�อม้ลที่มีความแตำกตำ่างกันอย่างเช่นภาพีและตำัวอักษรได�ถ้กเชื่อมโยงเป์็นเนื้อเดียวกันด�วย

การทำางานขีองกล์่มตำัวเลขีภายในช์ดคำาสั่ง

1. สีภาวะที่เปี็นภาพแทนของตัวเลข (Numeral Presentation) (ภาพีที่ 5)
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2. สีภาวะที่เปี็นผลรวมขององคิ์ปีระกอบย�อย (Modularity) (ภาพีที่ 6)

ภาพที่ 6
ภาพีจากสไลดป์์ระกอบการบรรยายสำาหรับอธิิบายสภาวะที่เป็์นผู้ลรวมขีององค์ป์ระกอบย่อย

ในบริบทขีองสื่อดิจิทัล องค์ป์ระกอบที่เป์็น ภาพี ขี�อความ เสียง หรือช์ดคำาสั่ง คือสิ่งที่

ป์ระกอบขีึ้นจากชิ้นส่วนย่อยหรือกล์่มย่อยขีองขี�อม้ล ยกตำัวอย่างเช่น ร้ป์ภาพีในระบบดิจิทัล

คือสิ่งที่ป์ระกอบขีึ้นจากกล์่มพีิกเซล (pixel) จำานวนมาก นอกจากนี้ องค์ป์ระกอบเหล่านั้น

ยังเป์็นสิ่งที่สามารถนำาไป์ป์รับแตำ่งหรือนำาไป์ใช�งานใหม่อีกครั้งในร้ป์แบบอื่น  ค์ณสมบัตำิขี�อ

นี้มีความเชื่อมโยงกับโครงสร�างในการเขีียนโป์รแกรมคอมพีิวเตำอร์ในภาษาอย่างเช่น Java 

หรือ C++ ที่ชด์คำาสั่งหลักซึ่งขีับเคลือ่นการทำางานบางอย่างในระบบคอมพีิวเตำอร์นั้นป์ระกอบ

ขีึ้นจากการทำางานขีองช์ดคำาสั่งป์ลีกย่อยที่อย้่ภายในนั้น ในโป์รแกรมตำกแตำ่งภาพีอย่าง 

Adobe Photoshop ความเป์็น modularity ก็สามารถเห็นได�ชัดเจนจากการใช�งานสิ่งที่เรียก

ว่า “เลเยอร์” (layer) หรือ “ชั้นขีองภาพี” อันเป์็นระบบการทำางานในลักษณะที่ภาพี ๆ  หนึ่ง

เกดิจากภาพีป์ลกียอ่ยจำานวนหลายภาพีทีเ่รยีงซ�อนกนัอย้เ่ป์น็ลำาดบัชัน้ โดยทีผู่้้�ใช�งานสามารถ

ป์รับแตำ่งภาพีในแตำ่ละชั้นได�โดยที่ไม่ส่งผู้ลกระทบกับรายละเอียดขีองภาพีที่อย้่ในระดับชั้น

อื่น ๆ
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ภาพที่ 7
ภาพีจากสไลด์ป์ระกอบการบรรยาย
สำ าห รั บอ ธิิบ ายสภาวะความ เ ป็์น
อัตำโนมัตำิ

3. สีภาวะคิวามเปี็นอัตโนมัติ (Automation) (ภาพีที่ 7)

Automation คือการที่ผู้้�ใช�งานสื่อใหม่ในร้ป์แบบโป์รแกรมคอมพิีวเตำอร์สามารถป์รับแตำ่งช้ิน

งานด�วยช์ดคำาสัง่การทำางานทีม่กีารตำัง้คา่ไว�กอ่นลว่งหน�า (template) และด�วยระบบการทำางาน

ในลกัษณะดงักลา่ว สือ่ดจิทิลัจงึสามารถทำางานบางสว่นในกระบวนการสร�างสรรคแ์ทนมนษ์ย์

ได� บทบาทขีองมน์ษย์ในฐานะผู้้�สร�างสรรค์จึงถ้กลดทอนลงเหลือเพีียงการเลือกช์ดคำาสัง่ที่ตำน

ตำ�องการเทา่น้ัน ลกัษณะการทำางานเชน่น้ีเป์รยีบได�กบัการรว่มมอืระหวา่งมน์ษยแ์ละระบบการ

ทำางานขีองโป์รแกรม ตำัวอย่างขีองการทำางานในลักษณะน้ีได�แก่ การใช�งานฟิลเตำอร์ (filter) 

การสร�างเทคนิคพีิเศิษทางภาพี (effect) และแอ็คชัน (action) ในโป์รแกรม Adobe Photo-

shop เป์็นตำ�น
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4. สีภาวะที่มีคิวามหลากหลายในตัวเอง (Variability) (ภาพีที่ 8)

ภาพที่ 8
ภาพีจากสไลดป์์ระกอบการบรรยายสำาหรับอธิิบายสภาวะที่มีความหลากหลายในตำัวเอง

มาโนวิชกล่าวว่าสื่อใหม่มิได�เป์็นสิ่งที่ถ้กกำาหนดสถานะอย่างแน่นอนตำายตำัวในที่ใดที่หน่ึงแล�ว

จะตำ�องคงอย้ใ่นสถานะน้ันตำลอดไป์ หากแต่ำเป์น็สิง่ทีส่ามารถถก้ป์รับแต่ำงให�อย้ใ่นสถานะอืน่ใน

หลายบริบทได�อย่างไร�ขีีดจำากัด ความแตำกตำ่างป์ระการหนึ่งระหว่างสื่อใหม่และสื่อเก่านั่นคือ

การทีส่ือ่ใหมม่ไิด�เป์น็ผู้ลรวมขีองโครงสร�างทางกายภาพีทีผู่้ก้ตำดิอย้ก่บัเน้ือหา (content) อยา่ง

ตำายตำัว ตำัวอย่างขีองค์ณลักษณะป์ระการนี้ได�แก่ สื่อเชิงป์ฏิสัมพีันธิ์ (interactive media) ที่

ผู้้�ใช� (user) สามารถมีส่วนร่วมในการป์รบัแตำ่งเนื้อหาได�โดยการเลือกใช�งานองค์ป์ระกอบป์ลีก

ย่อยทีร่ะบบดังกล่าวจัดสรรไว�ให� หรือมีทางเลือกในการเขี�าถึงเนื้อหาสาระ (content) ที่ตำน

สนใจซึ่งกระจายตำัวอย้่ในแหล่งขี�อม้ลที่แตำกตำ่างกัน นอกจากนี้ มาโนวิชยังได�เชื่อมโยงความ

สัมพีันธิ์ขีองค์ณสมบัตำิป์ระการน้ีเขี�ากับตำรรกะทางความคิดขีองสังคมย์คหลังอ์ตำสาหกรรม 

(postindustrial society) ที่ให�ความสำาคัญและยกย่องให�ค์ณค่าขีองความเป์็นปั์จเจกอย้่เหนือ

การป์ฏิบัตำิคล�อยกันตำามธิรรมเนียมแบบแผู้นที่มีอย้่เดิม สื่อใหม่จึงเป็์นสิ่งที่ทำาให�เจตำจำานง 

ความป์รารถนา และทางเลือกขีองแตำ่ละป์ัจเจกบ์คคลมีความเป็์นเอกลักษณ์ไม่เหมือนใคร
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5. สีภาวะที่สีามารถถูกเข้ารหัสีและถอดรหัสีได้ (Transcoding) (ภาพีที่ 9)

ภาพที่ 9
ภาพีจากสไลด์ป์ระกอบการบรรยายสำาหรับอธิิบายสภาวะที่สามารถถ้กเขี�ารหัสและถอดรหัสได�

ค์ณลักษณะป์ระการส์ดท�ายที่นิยามด�วยคำาว่า Transcoding นั้นคือสารัตำถะที่แท�จริงขีอง

ความเป์็นสื่อใหม่ที่มีความหมายครอบคล์มท์กค์ณสมบัตำิที่ได�กล่าวมาทั้งหมด มันคือสิ่งที่

ผู้สมผู้สาน หลอมรวม และเชือ่มตำอ่ทีว่า่งระหวา่งระบบการทำางานขีองคอมพีวิเตำอรแ์ละภาษา

ในวัฒนธิรรมขีองมน์ษย์เขี�าไว�ด�วยกัน ในทางเทคนิค Transcoding คือลักษณะพีิเศิษอันเป์็น

เอกลักษณ์ขีองสื่อใหม่ที่สามารถเป์ลี่ยนผู้่านจากสภาวะขีองการดำารงอย้่ในร้ป์แบบหนึ่งไป์ส้่

ขี�อม้ลในอีกร้ป์แบบหนึ่ง ยกตำัวอย่างเช่น ขี�อม้ลตำัวอักษรเป์ลี่ยนผู้่านไป์ส้่ร้ป์แบบขีองเสียง 

หรือการป์รับแตำ่งเนื้อหาขีองสื่อให�มีความเหมาะสมสอดคล�องกับวิธิีการนำาเสนอขีองอ์ป์กรณ์

ที่มีความแตำกตำ่างกันออกไป์ ในทัศินะขีองมาโนวิช Transcoding คือสิ่งที่หลอมรวม “ลำาดับ

ชั้น” (Layer) ขีองระบบภาษา 2 ระบบเขี�าเป์็นอันหนึ่งอันเดียวกัน นั่นคือ ลำาดับชั้นขีองระบบ

ภาษาในวฒันธิรรมมนษ์ยท์ีส่ามารถทำาความเขี�าใจได�ด�วยผู้สัสะทีม่มีาโดยธิรรมชาตำ ิเชน่ การ

อ่านขี�อความในร้ป์แบบอักษร หรือการตำีความร้ป์ภาพีจากการมองเห็นองค์ป์ระกอบที่ป์รากฏ

อย้่ในนั้น ซึ่งมาโนวิชเรียกว่า “ลำาดับชั้นเชิงวัฒนธิรรม” (Cultural Layer) อีกลำาดับชั้นหนึ่งก็

คือระบบภาษาที่คอมพีิวเตำอร์ใช�สื่อสารระหว่างกัน เช่น ขีนาดขีองไฟล์ (file size) ป์ระเภท

ขีองไฟล์ (file format) ร้ป์แบบการบีบอัดไฟล์ (type of compression) โดยมาโนวิชเรียกการ
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สื่อสารภายในลำาดับชั้นนี้ว่า “ลำาดับชั้นคณิตำกรณ์” (Computer Layer) ทั้งนี้ กระบวนการ

ถ่ายโอนขี�อม้ลระหว่างลำาดับชั้นเชิงวัฒนธิรรมและลำาดับชั้นคณิตำกรณ์จะตำ�องขี�องเกี่ยวกับขีั้น

ตำอนขีองการ “เขี�ารหัส” (encoding) ขี�อม้ลจากตำ�นทาง และ “ถอดรหัส” (decoding) ขี�อม้ล

นั้น ๆ เพีื่อให�ไป์ป์รากฏอย้่ที่ป์ลายทางในลักษณะที่ตำ่างไป์จากเดิม กล่าวโดยสร์ป์ การเขี�า

รหสัและถอดรหสัชด์ขี�อมล้คอืกระบวนการทีท่ำาให�มนษ์ยส์ามารถสือ่สารกบัระบบคอมพีวิเตำอร์

ได�นั่นเอง (Manovic, 2001: 46)
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ศิลปะดิจิทัลในยุคแรกเร่ิม

แม�ว่าศิิลป์ะดิจิทัลจะมีความเกี่ยวขี�องกับระบบการทำางานขีองคอมพีิวเตำอร์เสียเป์็นส่วนใหญ่

อย่างไรก็ตำาม ก่อนที่ศิิลป์ินจะเริ่มนำาเอาอ์ป์กรณ์ดิจิทัลหรือคอมพีิวเตำอร์เขี�ามาเป์็นส่วนหนึ่ง

ขีองกระบวนการสร�างสรรค์ผู้ลงานกันอย่างแพีร่หลายนั้น ยังมีงานศิิลป์ะในอีกร้ป์แบบหนึ่ง

ทีถ่อืได�วา่มคีวามสมัพีนัธิอ์ยา่งแนบแนน่กบัสือ่ดจิทิลัและเป์น็รากฐานอนัสำาคญัตำอ่การพีฒันา

ให�เกิดผู้ลงานในร้ป์แบบศิิลป์ะดิจิทัลที่เราร้�จักกันในป์ัจจ์บัน

ผลงานช์่ด “Oscillions” (1950 -1953) : ภาพบันทึกการแกว�งไกวของลำาแสีง

ย�อนกลับไป์ในช่วงทศิวรรษที่ 50 ศิิลป์ินและนักออกแบบจำานวนไม่น�อยได�ให�ความสนใจกับ

การนำาเอาอ์ป์กรณ์ไฟฟ้ารวมถึงกลไกป์ระมวลผู้ลแบบแอนาล็อกที่มีอย้่ในช่วงเวลาดังกล่าว

มาใช�เป์็นเครื่องมือสร�างสรรค์ผู้ลงาน เบน ลาโพีสกี้ (Ben Laposky) ศิิลปิ์นและนัก

คณิตำศิาสตำร์ชาวอเมริกันคือหนึ่งในคนกล์่มนั้น โดยอ์ป์กรณ์ที่ลาโพีสกี้ได�ทดลองนำามาใช�ใน

การสร�างงานศิิลป์ะนั้นมีชื่อว่า “ออสซิลโลสโคป์” (Oscilloscope) เขีาใช�อ์ป์กรณ์ดังกล่าว

เพีื่อป์รับแตำ่งร้ป์ร่างขีองภาพีการสั่นไหวขีองคลื่นไฟฟ้าในร้ป์แบบขีอง “เส�นโค�งลิสซาจ้ส์” 

(Lissajous curve หรือ Lissajous figure) ที่ป์รากฏอย้่บนหน�าจอฟล้ออเรสเซนตำ์ ซึ่งลักษณะ

ขีองภาพีคลื่นไฟฟ้าที่ป์รากฎ์บนหน�าจอจะมีความเคลื่อนไหวอย่างตำ่อเนื่อง และด�วยเหตำ์ที่ว่า

ในย์คสมัยนั้นยังไม่มีเทคโนโลยีหรือวิธิีการใดที่จะสามารถบันทึกภาพีดังกล่าวและถ่ายทอด

ออกมาบนแผู้่นกระดาษได� ลาโพีสกี้จึงใช�เทคนิคทางการถ่ายภาพีที่เรียกว่า Long Exposure* 

เพีื่อบันทึกภาพีคลื่นไฟฟ้าบนหน�าจอไว�เป์็นจำานวนมาก จนมาถึงในป์ี ค.ศิ. 1953 ลาโพีสกี้

ได�นำาช์ดภาพีถ่ายจำานวน 50 ภาพีไป์จัดแสดงที่พีิพีิธิภัณฑิ์แซนฟอร์ด เมืองเชอโรกี มลรัฐ

ไอโอวา (Norman, n.d.) โดยเขีาได�ตำั้งชื่อผู้ลงานภาพีถ่ายช์ดนั้นว่า “Oscillions” (ภาพีที่ 10)

ในป์ัจจ์บันภาพีถ่ายบางภาพีในผู้ลงานช์ด Oscillions ยังคงถ้กเก็บรักษาอย้่ในคลังสะสมขีอง

พีิพีิธิภัณฑิ์วิคตำอเรียแอนด์อัลเบิร์ตำ (Victoria and Albert Museum) สถาบันทางด�านศิิลป์ะ

และการออกแบบชั้นนำาขีองโลก (Victoria and Albert Museum [V&A], n.d.)

*
 

Long Exposure คือเทคนิคทางการถ่ายภาพีในสภาวะที่มีแสงสว่างไม่เพีียงพีอ โดยผู้้�ถ่ายภาพีจะใช�วิธีิการเป์ิด 

ม่านชัตำเตำอร์ค�างไว�เป์็นเวลานานเพีื่อบันทึกภาพี หากใช�วิธิีการนี้ในการบันทึกภาพีวัตำถ์ที่มีความเคลื่อนไหว 

ผู้ลลพัีธิ์ขีองภาพีที่ออกมาจะมีลักษณะทีพ่ีร่าเลือน
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ภาพที่ 10
(ซ�าย) ผู้ลงาน Oscillon 40 (1952) หนึ่งในช์ดภาพีถ่าย Oscillions ขีองเบน ลาโพีสกี้ 
(ขีวา) ภาพีป์ระกอบที่ลาโพีสกี้ทำาข้ึีนสำาหรับบทความขีองตำนเองในนติำยสาร Recreational Mathematics 
ฉบับพิีเศิษที่มีชื่อว่า Electronic Abstractions: Mathematics in Design ในป์ี ค.ศิ. 1961
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ผลงาน “Homage to Paul Klee”  (1965) : เจีตจีำานงคิ์แห�งมน่ษย์ในเสี้นสีายแห�งจีักรกล

ตำ่อมาในทศิวรรษที่ 60 ขีณะนั้นคอมพีิวเตำอร์ยังนับว่าเป์็นเทคโนโลยีใหม่ที่เพีิ่งเกิดขีึ้นได�ไม่

นานนักและยังไม่ถ้กนำามาใช�งานอย่างแพีร่หลายดังเช่นท์กวันนี้ หากแตำ่ศิิลป์ินจำานวนหนึ่ง

เริ่มให�ความสนใจและศิึกษาการใช�งานคอมพีิวเตำอร์ในฐานะเครื่องมือเพีื่อการสร�างสรรค์ผู้ล

งาน ยกตำัวอย่างแช่น ฟรีเดอร์ นาเคอร์ (Frieder Nake) ศิิลป์ินชาวเยอรมันผู้้�ที่ได�รับการ

ยกย่องว่าเป์็นหนึ่งในผู้้�บ์กเบิกศิิลป์ะดิจิทัลในย์คแรกเริ่ม และเป์็นผู้้�สร�างผู้ลงานชิ้นสำาคัญที่

มีชื่อว่า “Homage to Paul Klee” (1965) โดยใช�เครื่องจักร Graphomat Z64 (ภาพีที่ 11) 

ซึ่งคิดค�นโดยคอนราด ซ้เซอร์ (Konrad Zuse) วิศิวกรและนักวิทยาการคอมพีิวเตำอร์ หากจะ

กล่าวโดยกระชับ Graphomat Z64 คือเครื่องจักรวาดเส�นที่ควบค์มการเคลื่อนที่ขีองดินสอ

หรอืป์ากกาโดยชด์คำาสัง่คอมพีวิเตำอรซ์ึง่ถก้ป์อ้นเขี�าส้ต่ำวัเครือ่งในรป้์ลกัษณข์ีองแผู้น่การด์หรอื

แถบเทป์ที่เจาะเป์็นร้ในร้ป์แบบตำ่าง ๆ  ขีึ้นอย้่กับภาพีที่ผู้้�ใช�งานได�กำาหนดไว� (The compArt 

database Digital Art [daDA], n.d.)

ภาพที่ 11
เครื่องจักร Graphomat Z64
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ภาพที่ 12
(ซ�าย) ผู้ลงาน “Highroad and Byroads” (1929) โดยพีอล คลี 
(ขีวา) ผู้ลงาน “Homage to Paul Klee” (1965) โดยฟรีเดอร์ นาเคอร์
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ผลงาน “Computer Nude (Studies in Perception 1)” (1967) : คิวามพิเรนทร์ในกาลเทศะ

อันเหมาะสีม 

ในช่วงเดือนตำ์ลาคม ป์ี ค.ศิ. 1966 บิลลี คล์ฟเวอร์ (Billy Klüver) วิศิวกรแห่ง Bell Labora-
tories (เรียกสั้น ๆ ว่า Bell Labs) และโรเบิร์ตำ ราวช์เชนเบิร์ก (Robert Rauschenberg) ได�

ร่วมมือกันจัดนิทรรศิการครั้งยิ่งใหญ่ที่มีชื่อว่า 9 Evenings: Theatre and Engineering  ที่ตำ่อ

มาได�กลายเป์็นบทบันทึกสำาคัญบทหน่ึงในหน�าป์ระวัตำิศิาสตำร์ศิิลป์ะดิจิทัลด�วยเหต์ำที่ว่า

นิทรรศิการในครัง้นั้นได�นำาเสนอผู้ลงานทัศินศิิลป์์ ดนตำรีและการแสดงสดที่ผู้สมผู้สานเขี�ากับ

เทคโนโลยีทางคอมพิีวเตำอร์และวศิิวกรรมสมัยใหมจ่นก�าวขี�ามขีอบเขีตำสน์ทรียะทีผู่้้�คนค์�นเคย

กันอย้่ในย์คสมัยนั้น (Boulton, 2021)

ภาพที่ 13
ระบบป์ระมวลผู้ลร่์น 7094 ทีผู่้ลติำโดย IBM

ราวหนึ่งป์ีถัดมา ลีออน ฮัาร์มอน (Leon Harmon) และเคน โนวล์ตำัน (Ken Knowlton) ศิิลป์ิน

ชาวอเมริกันที่ทำางานอย้่ใน Bell Labs ก็นึกสน์กและทดลองสร�างผู้ลงานที่สอดคล�องกับ

บรรยากาศิขีองนทิรรศิการ 9 Evenings: Theatre and Engineering โดยการนำาภาพีถา่ยเป์ลือย

ขีองเดโบราห์ เฮัย์ (Deborah Hay) นักออกแบบท่าเตำ�นมาสแกนและป์้อนลงในระบบป์ระมวล

ผู้ลร์่น 7094 ขีอง IBM (ภาพีที่ 13) เพีื่อลดทอนรายละเอียดขีองภาพีให�อย้่ในร้ป์แบบตำาราง 

(grid) ที่มีค่านำ้าหนักขีาวดำาจัดเรียงตำัวสอดคล�องกับภาพีถ่ายตำ�นฉบับ จากนั้นค่านำ้าหนักอ่อน

เขี�มขีองภาพีก็ถ้กแทนที่ด�วยเครื่องหมายตำ่าง ๆ  ซึ่งมีที่มาจากสัญลักษณ์ในแผู้นผู้ังวงจรระบบ

โทรศิัพีท์ และได�ผู้ลลัพีธิ์ออกมาเป์็นภาพี “Computer Nude (Studies in Perception 1)” 
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(1967) ที่มีขีนาดใหญ่ถึง 12 x 5 ฟ์ตำ (V&A, n.d.)  (ภาพีที ่14) ศิิลปิ์นทัง้ค้ไ่ด�นำาภาพีนั้นไป์

ตำิดตำั้งบนผู้นังในห�องทำางานขีองเพีื่อนร่วมงานคนหนึ่งที่ Bell Labs ด�วยเจตำนาที่จะหยอกล�อ

ด�วยความขีบขัีน แตำ่ผู้ลงานกลับสร�างความไม่พีอใจให�กับเพีื่อนร่วมงานคนนั้นและได�ถ้กป์ลด

ออกจากผู้นังในวันถัดมา นอกจากนี้ ทั้งค้่ยังถ้กสั่งห�ามไม่ให�นำาชื่อ Bell Labs เขี�าไป์เกี่ยวขี�อง

กบัผู้ลงานชิน้น้ีไมว่า่จะในกรณใีด ๆ  กต็ำาม อยา่งไรกด็ ีผู้ลงานขีองฮัารม์อนและโนวลต์ำนักลบั

สร�างความป์ระทับใจให�กับราวช์เชนเบิร์กเป์็นอย่างมากจนเขีานำาไป์ใช�เป์็นฉากหลัง (back-

drop) ในงานแถลงขี่าวเป์ิดตำัว E.A.T. (Experiments in Art and Technology) องค์กรความ

ร่วมมือระหว่างศิิลป์ินและวิศิวกรที่เขีาเป์็นผู้้�ร่วมก่อตำั้งในป์ีเดียวกันนั้นเอง (ค.ศิ. 1967) หลัง

จากน้ันไม่นานผู้ลงานช้ินน้ีก็ไป์ป์รากฏอย้บ่นหน�าหนังสอืพีมิพี ์The New York Times และสร�าง

ชื่อเสียงให�ฮัาร์มอนและโนวล์ตำันมากยิ่งขีึ้นไป์อีก จนในที่ส์ด Bell Labs ก็นำาผู้ลงานชิ้นนี้กลับ

ขีึ้นไป์ตำิดบนผู้นังอีกครั้ง (Boulton, 2021)

ภาพที่ 14
ผู้ลงาน “Computer Nude (Studies in Perception 1)” ที่ทำาขีึ้นใหม่ในป์ี ค.ศิ. 1997
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AARON (1973-2016) : เสี้นสีีที่ถักทอสีัมพันธิภาพระหว�างสีองโลก

อีกหนึ่งบ์คคลที่แผู้�วถางเส�นทางการสร�างสรรค์งานด�วยสื่อดิจิทัลคือ ฮัาโรลด์ โคเฮัน (Harold 

Cohen) ศิลิป์นิชาวองักฤษ ในช่วงแรกขีองชวีติำการทำางานในฐานะศิลิปิ์น โคเฮันทำางานศิลิป์ะ

ในร้ป์แบบจิตำรกรรมเสียเป็์นส่วนใหญ่ โดยผู้ลงานขีองเขีามีลักษณะเด่นที่การใช�ร้ป์ทรง

นามธิรรมหรือร้ป์ทรงทางชีวภาพีที่มีสีสันสดใสในแนวทางเดียวกันกับงานศิิลป์ะแบบ Pop Art 

อันที่จริงแล�ว ในฐานะจิตำรกร โคเฮันจัดว่าเป์็นศิิลปิ์นที่มีชื่อเสียงและป์ระสบความสำาเร็จเป์็น

อยา่งมาก เขีาได�แสดงผู้ลงานในระดับนานาชาติำอยา่งต่ำอเน่ือง รวมไป์ถึงได�เป็์นตัำวแทนป์ระเทศิ

ในเทศิกาลศิลิป์ะทีย่ิง่ใหญ่อย่าง Venice Biennale และ Biennale de Paris เป็์นตำ�น จนกระทัง่

ในช่วงป์ลายทศิวรรษที่ 60 โคเฮันร้�สึกอิ่มตำัวกับการทำางานในร้ป์แบบเดิม และเกิดคำาถาม

มากมายเกี่ยวกับสิ่งที่เขีากำาลังทำาอย้่ในช่วงเวลาน้ัน สภาวะดังกล่าวได�นำาเขีาไป์ส้่สิ่งอื่นที่อย้่

นอกเหนือจากบริบทการทำางานศิิลป์ะทีโ่คเฮันค์�นเคย นั่นคือ การศึิกษาภาพีวาดขีองเด็กและ

ร้ป์แบบศิิลป์ะการสกัดหินแบบโบราณ (ancient petroglyphs) อย่างจริงจัง พีร�อมกับความ

สนใจในเทคโนโลยีคอมพีิวเตำอร์ที่ก่อตำัวขีึ้นในช่วงเวลาเดียวกัน 

ภายหลงัจากนัน้ไมน่านนกั โคเฮันได�ย�ายถิน่ฐานจากป์ระเทศิอังกฤษไป์เป์น็อาจารยส์อนศิลิป์ะ

ที่ University of California วิทยาเขีตำ San Diego ในป์ระเทศิสหรัฐอเมริกา ซึ่งทำาให�เขีาได�

ร้�จักศิิลป์ินกล์่มหนึ่งที่นำาพีาเขีาเขี�าส้่โลกขีองการเขีียนโป์รแกรมคอมพีิวเตำอร์และสื่อดิจิทัล  

โคเฮันเริ่มศิึกษาภาษาคอมพีิวเตำอร์โดยเริ่มตำ�นที่ภาษา FORTRAN เป์็นภาษาแรก และเรียนร้�

ภาษา C เพีิ่มเตำิมในภายหลัง
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ภาพที่ 15
ภาพีการทำางานวาดเส�นขีองห์่นยนต์ำร้ป์ร่างคล�ายเตำ่าทีข่ีับเคลื่อนด�วย AARON ในนิทรรศิการ
“Drawings” จัดที่ San Francisco Museum of Modern Art (SFMOMA) ในป์ี ค.ศิ. 1979

นับตำั้งแตำ่ป์ี ค.ศิ. 1973 เป์็นตำ�นมา โคเฮันได�สร�างและพีัฒนาโป์รแกรมคอมพีิวเตำอร์ช์ดหนึ่ง

ซึ่งตำ่อมาเป์็นที่ร้�จักกันในนาม “AARON” อันเป์็นช์ดคำาสั่งคอมพีิวเตำอร์ที่ถ้กออกแบบมาเพีื่อ

การวาดภาพี โคเฮันกล่าวว่าเขีาสร�างช์ดคำาสั่งที่จำาลองมาจากวิธิีการคิดหรือระบบการรับร้�

ภายในสมองมน์ษย์ เช่น การแยกแยะสิ่งที่เป์็นภาพีกับพีื้นหลัง (figure และ ground) การ

พีิจารณาร้ป์แบบขีองการทำาซำ้า (repetition) ความคล�ายคลึง (similarity) โดยโคเฮันกล่าว

ว่าการรับร้�เหล่านั้นมิได�เป์็นผู้ลกระทบจากป์ัจจัยอื่น ๆ  ที่อย้่นอกเหนือไป์จากขีอบเขีตำสภาวะ

จิตำขีองมน์ษย์ (ภาพีที่ 15) ทั้งนี้ ศิิลป์ินเชื่อว่าภาพีที่เกิดจากการทำางานขีอง AARON นั้นเป์็น

สิ่งที่สามารถกระตำ์�นจินตำนาการและความคิดขีองผู้้�ชมได�อย่างทรงพีลังโดยป์ราศิจากคำา

อธิิบายใด ๆ (Garcia, 2016) โคเฮันใช�เวลาพีัฒนาและทำางานร่วมกับ AARON มาอย่าง

ยาวนานเป์น็ระยะเวลากวา่ 40 ป์ ีจนกระทัง่เขีาเสยีชวีติำลงในป์ ีค.ศิ. 2016 ซึง่เป์น็ทีน่า่เสยีดาย

ว่าการพีัฒนาโป์รแกรม AARON ก็สิ้นส์ดลงเช่นกัน เนื่องจาก AARON มิได�เป์็นซอฟตำ์แวร์

แบบ Open Source ที่คนทั่วไป์จะสามารถเขี�าถึงเพีื่อการนำามาใช�งานและพีัฒนาตำ่อไป์ได�        

(ภาพีที่ 16)
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ภาพที่ 16
ผู้ลงาน “Untitled Computer Drawing” (1982) ที่สร�างสรรค์โดยฮัาโรลด์ โคเฮัน และ AARON

ผู้ลงานทีผู่้้�เขีียนหยิบยกมากล่าวถงึในขี�างตำ�น นบัเป็์นช้ินงานทีเ่ป็์นหมด์หมายสำาคญัในช่วงป์ฐม

บทแห่งศิิลป์ะดิจิทัลซึง่เป์็นแรงบันดาลใจและมีส่วนสำาคัญในการกำาหนดทิศิทางสร�างสรรค์ให�

แก่ศิิลป์ินในร์่นหลังในเวลาตำ่อมา อย่างไรก็ดี ผู้ลงานเหล่านั้นเป์็นเพีียงตำัวอย่างส่วนหนึ่งขีอง

ผู้ลงานศิิลป์ะดิจิทัลในช่วงแรกเริ่ม ยังมีศิิลปิ์นอีกมากมายในย์คสมัยนั้นที่ตำื่นตำัวกับการมาถึง

ขีองสื่อดิจิทัลภายในโลกศิิลป์ะ และได�สร�างสรรค์ผู้ลงานที่มีค์ณภาพีเอาไว�เป็์นจำานวนไม่น�อย

ในลำาดับถัดไป์จะเป์็นเนื้อหาที่ว่าด�วยผู้ลงานขีองผู้้�เขีียนที่สร�างขีึ้นในช่วงป์ี พี.ศิ. 2560 - 2563 

ซึ่งเป์็นผู้ลงานจำานวนหนึ่งที่แสดงให�เห็นความหลากหลายขีองการป์ระย์กต์ำใช�สื่อดิจิทัลเพีื่อ

รองรับแนวความคิดและร้ป์แบบการสร�างสรรค์ที่แตำกตำ่างกันออกไป์ นอกจากนี้ ผู้้�เขีียนยังได�

ป์รับเป์ลี่ยนชนิดขีองสื่อดิจิทัลที่ใช�ในการสร�างสรรค์ให�มีความสอดคล�องไป์กับขี�อจำากัดหรือ

เงื่อนไขีที่มีอย้่ในช่วงเวลานั้น
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จีากสีภาวะไร้รูปีสีู�การปีรากฏ : รูปีลักษณ์ของศูนย์และหนึ่งในงานทัศนศิลป์ี

ผู้้�เขีียนเป์น็บค์คลหน่ึงทีม่คีวามสนใจศิกึษาเทคโนโลยชีนดิใหมแ่ละพียายามทีจ่ะนำามาป์ระยก์ตำ์

ใช�ในการทำางานศิลิป์ะอย้เ่สมอ การทีม่โีอกาสได�ทำางานกบัสือ่ดจิทิลัและศิกึษาคณ์ลกัษณะขีอง

สือ่ชนดิน้ีในแงม่ม์ตำา่ง ๆ  มาเป์น็ระยะเวลาพีอสมควรสง่ผู้ลให�ผู้้�เขีียนได�พีจิารณาลักษณะเฉพีาะ

ตำัวขีองสื่อชนิดนี้ในเชิงลึกมากยิ่งขีึ้น จนกระทั่งมาถึงช่วงเวลาหนึ่ง ผู้้�เขีียนเกิดความคิดที่จะ

นำาเอาช์ดขี�อม้ลใน “ระบบเลขีฐานสอง” (Binary Numeral System)  มาใช�เป์็นวัตำถ์ดิบในการ

สร�างสรรค์ จนเป็์นเหตำใ์ห�ได�ค�นคว�าขี�อมล้เพีิม่เติำมเพีือ่ศึิกษาผู้ลงานศิิลป์ะทีน่ำาเสนอป์ระเด็นที่

ใกล�เคียงกับวธิิกีารคดิขีองผู้้�เขียีนและค�นหาแนวทางในการนำาเอาขี�อมล้ในลกัษณะดังกลา่วมา

ใช�ในการสร�างงานศิิลป์ะ ผู้ลงานช้ินหน่ึงที่ผู้้�เขีียนเห็นว่ามีความเช่ือมโยงกับความสนใจส่วน

ตำัวในช่วงเวลาน้ันได�แก่ “Arnulf Rainer” (1960) ผู้ลงานภาพียนตำร์ทดลองช้ินสำาคัญ                 

ขีองป์ีเตำอร์ คเ้บลกา (Peter Kubelka) ศิิลป์ินชาวออสเตำรียที่ป์ระกอบขีึ้นจากไวยากรณ์พีื้น

ฐานทางภาพียนตำร์ 4 ป์ระการ อันได�แก่ แสงสว่าง ความมืด เสียง และความเงียบ (Grisse-

mann, 2012) โดยศิิลปิ์นใช�วิธิีการจัดวางความโป์ร่งใสและความมืดทึบให�อย้่ในตำำาแหน่ง        

ตำ่าง ๆ  บนความยาวขีองแผู้่นฟิล์มภาพียนตำร์ขีนาด 35 มม. ที่ถ้กแบ่งออกเป์็น 16 ส่วน โดยที่

แตำ่ละส่วนมีความยาว 24 วินาที (576 เฟรม) แถบฟิล์มทั้ง 16 ส่วนจะบรรจ์องค์ป์ระกอบที่เกิด

จากการผู้สมผู้สานกันขีองขีองแสงสว่าง ความมืด เสียง และความเงียบทีมี่ระยะเวลาแตำกต่ำาง

กันไป์ 16 ร้ป์แบบ (ภาพีที่ 17) เมื่อนำามาฉายเป์็นภาพีเคลื่อนไหวจะมีระยะเวลารวมเท่ากับ        

6 นาที 24 วินาที ผู้ลลัพีธิ์ที่เกิดขีึ้นคือการสลับสับเป์ลี่ยนภาพีสีขีาวและดำาด�วยความเร็วส้งซึ่ง

เรยีกกันว่า Flicker Film (Moolhuijsen, 2022) อนัเป็์นป์ระสบการณ์ทางภาพียนตำร์ทีถ่ก้ออกแบบ

มา เพีื่อให�รับชมในสภาพีแวดล�อมแบบโรงภาพียนตำร์เท่านัน้  (Palma, n.d.)
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ภาพที่ 17
ป์ีเตำอร์ ค้เบลกา และแถบฟิล์มจากผู้ลงาน Arnulf Rainer (1960)

ผู้ลงานอกีช์ดหนึง่ทีมี่ความเช่ือมโยงกับความสนใจขีองผู้้�เขีียนในแง่ขีองกระบวนการทางเทคนิค

คือ ผู้ลงานช์ด “Test Pattern” (2008) (ภาพีที่ 18)  ขีองเรียวจิ อิเคดะ (Ryoji Ikeda) ศิิลป์ิน

และนักป์ระพีันธิ์ดนตำรีอิเล็กทรอนิกส์เชิงทดลองชาวญี่ป์์�นที่มีชื่อเสียงเป์็นที่ยอมรับในระดับ

สากล อเิคดะมคีวามหลงใหลในการค�นหาไวยากรณท์างคณติำศิาสตำรท์ีซ่ก์ซอ่นอย้ใ่นเสยีงเพีลง

และมกัทีจ่ะนำาเอาขี�อมล้ในร้ป์แบบเลขีฐานสองมาใช�เป็์นวตัำถดิ์บในการสร�างงานศิลิป์ะ ผู้ลงาน

ขีองเขีาได�สร�างระบบภาษาชนิดใหม่ที่ถ่ายโอนขี�อม้ลที่มน์ษย์ไม่สามารถสัมผู้ัสได�ไป์ส้่ร้ป์แบบ

ขีองป์ระสบการณ์ทางผู้ัสสะขีองภาพีและเสียงที่มีความเขี�มขี�น

ในผู้ลงานช์ด “Test Pattern” (2008) อิเคดะแป์รสภาพีขี�อม้ลในร้ป์แบบตำ่าง ๆ ให�อย้่ในร้ป์

ลักษณ์ขีองบาร์โค�ด (barcode) เพีื่อสำารวจความสัมพีันธิ์ระหว่างช์ดคำาสั่งคอมพีิวเตำอร์และ

อ์ป์กรณ์ขีับเคลื่อนกลไกขีองช้ินงานกับการรับร้�ขีองมน์ษย์ โดยที่ร้ป์แบบการนำาเสนอและการ

ตำดิตำัง้ผู้ลงานได�มกีารป์รับเป์ลีย่นให�มคีวามเหมาะสมกบัสถานทีแ่สดงงานในแต่ำละคร้ัง ผู้ลงาน

ช์ดนีม้คีวามสมัพีนัธิอ์ยา่งลกึซึง้กบัสภาวะทีเ่รยีกวา่ sublime ซึง่อาจจะแป์ลความได�วา่ “สภาวะ

อนัเลศิิลำ้า” อนัหมายถงึสภาวะทีเ่กดิข้ึีนเมือ่มน์ษยไ์ด�พีบเจอป์ระสบการณท์ีน่ำามาซึง่ความป์ลืม้

ป์ิตำิหรือความอิ่มเอมทางจิตำวิญญาณที่ยากจะบรรยายหรือพีรรณนาออกมาได�
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ภาพที่ 18
ผู้ลงาน Test Pattern (2008) ขีองเรียวจิ อิเคดะ
(ซ�าย) test pattern [n˚1]
(ขีวา) test pattern [n˚3] 
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ผลงาน Drift (2017)  และ Dash (2017) : ภาพปีรากฏของตัวตนในทวิลักษณ์ของการสีาบสีูญี่

และการมีอยู�

ในป์ี พี.ศิ. 2559  ผู้้�เขีียนมีโอกาสได�รับทน์สร�างสรรค์ศิิลป์กรรม ศิิลป์์ พีีระศิรี โดยโครงการที่

ผู้้�เขีียนส่งให�คณะกรรมการพิีจารณาในคร้ังนัน้คือการสร�างผู้ลงานศิลิป์ะสือ่ผู้สม 2 ช้ินทีว่พิีากษ์

สภาวะการแป์รผู้นัขีองตำวัตำนและอตัำลกัษณใ์นโลกเสมอืน โดยการผู้สมผู้สานกลไกการทำางาน

ขีองสื่อดิจิทัลและหลักคิดทางพี์ทธิป์รัชญาเพีื่อสร�างทัศินธิาตำ์ที่ป์รากฏอย้่ในงาน อนึ่ง ผู้้�เขีียน

ได�ม์ง่เน�นไป์ทีก่ารแป์ลงขี�อมล้ในรป้์แบบ “ภาษา” ทีเ่ป์็น “สื่อกลาง” (medium) ในการสื่อสาร

กนัระหวา่งมน์ษยก์บัมน์ษย ์ไป์ส้ ่“ภาษา” ทีใ่ช�สือ่สารภายในระบบดจิทัิลอนัหมายถงึขี�อมล้ใน

ร้ป์แบบเลขีฐานสอง โดยเช่ือมโยงเขี�ากับระบบการทำางานและการสร�างความหมายภายใน

บริบทขีองเครือขี่ายสังคมออนไลน์ยอดนิยมอย่างเช่นเฟซบ์�ก เพีื่อสังเคราะห์ให�เกิดสารตำั้งตำ�น

สำาหรับการสร�างสรรค์ผู้ลงาน “Drift” (2017) (ภาพีที่ 19) และ “Dash” (2017) (ภาพีที่ 20) 

ซึ่งนำาเสนอความขีัดแย�งระหว่างแนวคิดอนัตำตำาหรือความไร�ตำัวตำนในพี์ทธิป์รัชญาและความ

ป์รารถนาขีองผู้้�ใช�งานเฟซบ์�ก (Facebook User) ทีต่ำ�องการจะมตีำวัตำนทีไ่ด�รับการยอมรบัภายใน

สังคมเสมือน
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ภาพที่ 19
ผู้ลงาน “Drift” (2017)
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สาเหตำ์ป์ระการหนึ่งที่ผู้้�เขีียนนำาเอาระบบเลขีฐานสองมาใช�เป์็นป์ัจจัยหลักในการสร�างผู้ล

งานช์ดนี้ ก็ด�วยเหตำ์ที่ว่าระบบเลขีฐานสองนั้นมีความเชื่อมโยงกับค์ณลักษณะที่เป์็นทวิ

ลักษณ์หรือความเป์็นค้่ตำรงขี�าม (Binary Opposition) ในมโนทัศิน์ทางสัญศิาสตำร์ขีอง แฟร์

ดิน็อง เดอ โซซ้ร์ (Ferdinand de Saussure) อันมีนัยที่สื่อถึง “ความหมาย” ที่ถ้กป์ระกอบ

สร�างขีึ้นจากความสัมพีันธิ์ระหว่าง“การมีอย้่” (เลขี 1) และ “การสาบส้ญ” (เลขี 0) ซึ่งใน

บริบทขีองการสร�างสรรค์ในผู้ลงานช์ดนี้ สภาวะทั้งสองขีั้วนั้นมีความหมายที่ค่อนขี�างเฉพีาะ

เจาะจง กล่าวคือ “การมีอย้่” ในที่นี้คือ ความตำ�องการที่จะดำารงอย้่อย่างมีตำัวตำนในโลก

เสมือนซึ่งเป์็นสิ่งที่อย้่ในความป์รารถนาขีองผู้้�ใช�งานเฟซบ์�กที่อยากจะได�รับการยอมรับจาก

บ์คคลอื่นในเครือขี่ายสังคมออนไลน์ ส่วน “การสาบส้ญ” นั้นเป์็นนัยที่สื่อถึงการป์ล่อยวาง

และแนวคิดเรื่องการไร�ตำัวตำนในทางพี์ทธิป์รัชญา นอกจากนี้ การสร�างตำัวตำนและอัตำลักษณ์

ภายในบริบทขีองเครือขี่ายสังคมออนไลน์ยังมีความเกี่ยวขี�องกับแนวคิดขีองโซซ้ร์ เนื่องจาก

อัตำลักษณ์ขีองตำัวตำนในพีื้นที่แห่งนั้นคือผู้ลลัพีธิ์จากการป์ระกอบสร�างช์ดขี�อม้ลที่เป์็น

ขี�อความ ร้ป์ภาพี หรือขี�อม้ลลักษณะอื่นที่ผู้้�ใช�งานเฟซบ์�กป์้อนลงไป์ในระบบเพีื่อสื่อสารให�

ผู้้�อื่นรับร้�ว่าตำนเองเป์็นบ์คคลเช่นไร
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ภาพที่ 20
ผู้ลงาน “Dash” (2017)
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ลักษณะทางกายภาพีขีองงานทั้ง 2 ชิ้นในโครงการนี้ ป์ระกอบด�วยองค์ป์ระกอบหลัก 2 ส่วน

โดยส่วนแรกคือชิ้นส่วนที่ตำิดตำั้งโดยการแขีวนห�อยจากโครงสร�างหลักซึ่งป์ระกอบด�วยองค์

ป์ระกอบย่อยอีกสองส่วน นั่นคือช์ดแผู้่นอะคริลิกใสที่แตำ่ละแผู้่นมีร่องรอยร้ป์สี่เหลี่ยมจัตำ์รัส

จัดเรียงตำัวกันเป์็นกล์่ม และชิ้นส่วนร่างกายมน์ษย์ที่ด้คล�ายกล์่มพีิกเซล (pixel) ขีองภาพีใน

ระบบดจิทิลั ผู้้�เขียีนใช�ทศัินธิาตำใ์นสว่นนีเ้ป์น็ภาพีแทนขีองมนษ์ยท์ีก่ำาลงัแป์รเป์ลีย่นรป้์ลกัษณ์

ทางกายภาพีไป์อย้่ในร้ป์แบบขี�อม้ลดิจิทัล

องค์ป์ระกอบหลักอีกส่วนหนึ่งถ้กจัดวางอย้่บนกล่องไฟบนพีื้นห�องแสดงงาน ซึ่งป์ระกอบด�วย

ร้ป์ทรงร่างกายมน์ษย์ที่กลวงเป์ล่า แหว่งวิ่น และแตำกแยกออกจากกัน โดยองค์ป์ระกอบใน

ส่วนนี้เป์รียบเสมือนเป์ลือกนอกขีองร่างกายมน์ษย์ที่ถ้กป์ล่อยที่ไว�หลังจากถ่ายโอนตำัวตำนไป์

อย้่ในสังคมเสมือน หรืออาจจะกล่าวได�ว่าเป์็นสิ่งที่หลงเหลืออย้่หลังจากการละสังขีาร (ไป์

อย้่ในโลกดิจิทัล) นอกจากนี้ยังมีแท่งอะคริลิกร้ป์ทรงล้กบาศิก์ชิ้นเล็กชิ้นน�อยที่สื่อถึงชิ้นส่วน

พีิกเซลที่กำาลังก่อตำัวเป์็นร้ป์เป์็นร่าง

ในขีั้นตำอนแรกขีองการสร�างสรรค์ ผู้้�เขีียนเริ่มตำ�นด�วยการคัดเลือกบทสวดในทางพี์ทธิศิาสนา

เพีื่อนำามาใช�เป์็นวัตำถ์ดิบเบื้องตำ�นในการทำางานจำานวน 2 บท ได�แก่ บทสวดอนัตำตำลักขีณส้ตำร

และพีระอภิธิรรม 7 คัมภีร์ ด�วยเหตำ์ผู้ลที่ว่าทั้งสองบทสวดนั้นล�วนมีความหมายและแก่น

สำาคัญที่ว่าด�วยการป์ล่อยวางและไม่ยึดตำิดกับสรรพีสิ่งซึ่งเป์็นความหมายที่ขีัดแย�งอย่างสิ้น

เชิงกับความป์รารถนาที่จะมีตำัวตำนขีองผู้้�ใช�งานเฟซบ์�ก โดยบทสวดอนัตำตำลักขีณส้ตำรได�ถ้ก

นำาไป์ใช�ในผู้ลงาน Dash และบทสวดพีระอภิธิรรม 7 คัมภีร์ได�ถ้กนำาไป์ใช�ในผู้ลงาน Drift

ในขีั้นตำอนถัดไป์ ผู้้�เขีียนได�นำาบทสวดทั้งสองที่อย้่ในร้ป์แบบภาษาบาลีไป์โพีสตำ์ในบัญชี          

เฟซบ์�กทีส่ร�างขีึน้มาใหม ่แล�วใช�ฟงักช์นัการแป์ลทีม่มีาในระบบขีองเฟซบ์�ก (See Translation) 

เพีื่อแป์ลงบทสวดแตำ่ละบทให�กลายเป์็นภาษาอังกฤษ ซึ่งจะทำาให�ได�ผู้ลลัพีธิ์เป์็นช์ดขี�อความ

ภาษาอังกฤษที่มิได�ถ้กตำ�องตำามหลักไวยากรณ์แตำ่อย่างใด อีกทั้งยังไม่เกิดเป์็นความหมายที่

ใกล�เคียงกับตำ�นฉบับเท่าใดนัก (ภาพีที่ 21)
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ภาพที่ 21
ภาพีแสดงการแป์ลงขี�อม้ลจากภาษาไทย-บาลีเป็์นภาษาอังกฤษในเฟซบ์�ก

อย่างไรก็ดี ผู้ลลัพีธ์ิที่ออกมาในร้ป์แบบดังกล่าวคือเจตำนาขีองผู้้�เขีียนที่ตำ�องการจะนำามาใช�ใน

งานเพีื่อสื่อว่าระบบเครือขี่ายสังคมออนไลน์มิได�มีความสามารถที่จะนำาเสนอสิ่งต่ำาง ๆ ได�

อยา่งตำรงไป์ตำรงมา หรือสือ่สารความหมายขีองสิง่ทีเ่ป์น็ตำ�นฉบับได�อย่างครบถ�วนเสมอไป์ ทัง้น้ี

ก็เป็์นผู้ลสืบเน่ืองมาจากกลไกการทำางานอันซับซ�อนขีองอัลกอริทึมเบื้องหลังเฟซบ์�กที่ส่งผู้ล

ให�การสื่อสารรวมถึงการนำาเสนอขี�อม้ลนั้นมีความคลาดเคลื่อนไป์จากความเป์็นจริงในหลาย

แง่ม์ม

ภาพที่ 22
ภาพีแสดงการนำาขี�อม้ลที่อย่้ในลักษณะร้ป์
สี่เหลี่ยมจัตำ์รัสสีขีาวและสีดำามาจัดเรียงในร้ป์
ตัำด(cross section) ขีองร้ป์ร่างมน์ษย์
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หลังจากได�บทสวดในรป้์แบบภาษาอังกฤษมาแล�วทัง้สองบท ผู้้�เขียีนกน็ำาเอาขี�อความเหลา่นัน้

ไป์แป์ลงค่าให�อย้ใ่นร้ป์แบบเลขีฐานสองแล�วนำาชด์ตัำวเลขี 0 และ 1 ทีไ่ด�มาจากการแป์ลงขี�อมล้

ไป์แทนที่ด�วยร้ป์สี่เหลี่ยมจัตำ์รัสสีขีาวและสีดำาตำามลำาดับ (ภาพีที่ 22) แล�วนำาไป์จัดเรียงในร้ป์

ตำัด (cross section) ขีองร้ป์ร่างมน์ษย์ทีอ่ย้่ในอากัป์กิริยาขีองการเคลื่อนตำัวไป์ขี�างหน�า (ภาพี

ที่ 23) จากนั้นก็ถ่ายโอนร้ป์แบบการจัดเรียงตำัวขีองกล์่มสี่เหลี่ยมจัตำ์รัสที่ดเ้หมือนกล์่มพีิกเซล

ภายในร้ป์ตำดัแตำล่ะช้ินไป์อย้บ่นแผู้น่อะครลิกิใสแล�วนำาไป์เขี�ากระบวนการสร�างรอ่งรอยด�วยแสง

เลเซอร์ (Laser Engraving) โดยบริเวณที่เป์็นร้ป์สี่เหลี่ยมสีดำาจะถ้กแสงเลเซอร์กัดกร่อนเป็์น

ร่องลึกลงไป์ในเนื้ออะคริลิก ส่วนที่เป์็นร้ป์สี่เหลี่ยมสีขีาวจะไม่ป์รากฏร่องรอยขีองแสงเลเซอร์ 

ในข้ัีนตำอนตำดิตำัง้ผู้ลงานทัง้สองช้ิน แผู้น่อะครลิกิทัง้หมดทีผู่้า่นการสร�างรอ่งรอยด�วยแสงเลเซอร์

ได�ถก้นำามาจัดเรียงต่ำอกันให�เกิดเป็์นร้ป์ร่างมน์ษย์โดยแขีวนห�อยลงมาจากโครงสร�างหลัก โดยที่

ผู้้�เขีียนได�ขีับเน�นร่องรอยบนแผู้่นอะคริลิกแตำ่ละแผู้่นให�มีความเด่นชัดด�วยการตำิดตำั้งแถบไฟ 

LED ให�ส่องสว่างลงมาจากแนวสันขีอบด�านบนขีองแผู้่นอะคริลิกแตำ่ละแผู้่น แล�วนำามาจัดวาง

ร่วมกับองค์ป์ระกอบอื่น ๆ ในพีื้นที่แสดงงาน (ภาพีที่ 24)

ภาพที่ 23
ภาพีร่างขีองผู้ลงาน Drift และ Dash
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ในท�ายที่ส์ด ผู้ลงาน Dash และ Drift ทีเ่สร็จสมบ้รณ์ก็ได�จัดแสดงในนิทรรศิการทน์สร�างสรรค์

ศิิลป์กรรม ศิิลป์์ พีีระศิรี ครั้งที่ 16 เมื่อตำอนตำ�นป์ี พี.ศิ. 2560 การสร�างสรรค์ผู้ลงานใน

โครงการนี้นับเป์็นครั้งแรกที่ผู้้�เขีียนได�ทดลองกับการป์ระย์กตำ์ใช�ขี�อม้ลในระบบเลขีฐานสอง

เพีือ่การสร�างสรรคผ์ู้ลงานศิลิป์ะและทำาให�ผู้้�เขียีนมองเหน็ความเป์น็ไป์ได�ทีจ่ะนำาเอาชด์ขี�อมล้

ลักษณะนี้ไป์ใช�ในร้ป์แบบอื่นได�อีกมากมาย อนึ่ง ผู้้�เขีียนได�นำาเอาป์ระสบการณ์ที่ได�จากการ

สร�างสรรค์ผู้ลงาน Dash และ Drift ไป์พีัฒนาตำ่อจนเกิดเป์็นผู้ลงานอีกชิ้นหนึ่งในป์ี พี.ศิ. 2562 

ภาพที่ 24
รายละเอียดในผู้ลงาน Drift และ Dash
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ผลงาน “The Inversion of the Cartesian Subject” (2019) : ไวยากรณ์แห�งอัตลักษณ์ใน

คิวามผกผันของแสีงไฟ (ภาพที่ 25)

หลังจากการแสดงนิทรรศิการท์นสร�างสรรค์ศิิลป์กรรม ศิิลป์์ พีีระศิรี ครั้งที่ 16 ผู้่านพี�นไป์ราว

สองป์ ีผู้้�เขีียนได�สร�างผู้ลงานอกีช้ินหน่ึงทีย่งัคงวา่ด�วยป์ระเดน็เร่ืองอตัำลกัษณ ์โดยนำาเสนอผู้า่น

ความคิดที่แตำกตำ่างกันขีองนักป์รัชญา 2 คนจากคนละย์คสมัย คือ เรอเน เดส์การ์ตำส์ (René 
Descartes) นักป์รัชญาและนักคณิตำศิาสตำร์ชาวฝ่ร่ังเศิสผู้้�มีช่ือเสียงในตำ�นย์คสมัยใหม่ขีอง

อารยธิรรมตำะวันตำกและฌาคส์ ลาก็อง (Jacques Lacan) นักจิตำวิเคราะห์ชาวฝ่รั่งเศิสผู้้�ถ้ก

จดัอย้ใ่นกล์ม่นักป์รัชญาแบบหลังโครงสร�างนิยม (Poststructuralism) เดส์การ์ตำส ์เป็์นผู้้�บก์เบิก

หลกัป์รัชญาทีเ่สนอว่าการคดิหาเหต์ำผู้ลเป็์นทีม่าขีองความร้�ทีแ่ท�จริง และมน์ษย์มีความสามารถ

ที่จะคิดได� ดังที่เขีากล่าวว่า “ฉันคิด ฉันจึงเป์็นอย้่” (I think, Therefore I am.) แตำ่ลาก็องกลับ

มีทัศินะที่แตำกตำ่างออกไป์ เขีาเชื่อว่า การคิด (thinking) และการเป์็น(being) มิได�เป์็นสิ่งที่

สามารถจะอย้่ร่วมกันได�ในความเป์็นอัตำบ์คคล ลาก็องเห็นว่าความคิดขีองบ์คคลน้ันคือสิ่งที่

ถ้กขีับเคลื่อนด�วยอำานาจขีอง “สิ่งอื่น”(Other) อันหมายถึงกฎ์เกณฑิ์ทางสังคม โดยมิได�

เกี่ยวขี�องกับการคิดพีิจารณาด�วยตำนเอง (Alvar, 2017: 38)

ภาพที่ 25
ผู้ลงาน The Inversion of the Cartesian Subject (2019)
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ความขัีดแย�งในจ์ดน้ีเอง ทำาให�ลาก็องได�สลับสลับเป์ล่ียนถ�อยแถลงขีองเดสก์าร์ตำส์ท่ีเคยกล่าว

ไว�ว่า “ฉันคิด ฉันจึงเป็์นอย่้” (I think, therefore I am.) แล�วแทนท่ีด�วยป์ระโยคท่ีกล่าวว่า “ฉัน

คิดในขีณะท่ีฉันไม่ได�เป็์น(บ์คคล) ฉันจึงเป็์น(บ์คคล)ในขีณะท่ีฉันไม่ได�คิด” (I am thinking 

where I am not, therefore I am where I am not thinking.)

บร้ซ ฟิงค์ (Bruce Fink) ได�นำาเสนอความขัีดแย�งระหว่างสองแนวคิดออกมาเป็์นแผู้นผัู้งเป์รียบ

เทียบในหนังสือ The Lacanian Subject : Between Language and Jouissance (1995) ดัง

ท่ีป์รากฏในภาพีด�านล่างน้ี (ภาพีท่ี 26) ภาพีทางฝั่�งซ�ายคืออัตำบ์คคลในแนวคิดขีองเดส์การ์ตำส์

และภาพีทางฝั่�งขีวาคืออัตำบ์คคลในมโนทัศิน์ขีองลาก็อง (Fink, 1995: 43)

ภาพที่ 26
แผู้นผู้ังเป์รียบเป์รียบอตัำบ์คคลในแนวคิดขีองเดส์การต์ำส์ และลาก็อง

ผู้้�เขีียนได�นำาเอาความไม่ลงรอยทางด�านความคิดระหว่างนักป์รัชญาท้ังสองมาป์ระย์กต์ำใช�ใน

การสร�างสรรค์ผู้ลงานในส่วนขีองการสร�างช์ดคำาส่ังคอมพีวิเตำอร์เพ่ืีอควบค์มการทำางานขีองดวง

ไฟท่ีอย่้ภายในล้กบาศิก์อะคริลิกท้ังแป์ดท่ีเรียงชิดติำดกันผู่้านทางอ์ป์กรณ์ควบค์มขีนาดเล็ก 

(microcontroller) ท่ีเรียกว่า Arduino board ท่ีทำางานร่วมกับ “รีเลย์” (relay) ซ่ึงเป็์นสวิตำช์

เปิ์ด-ปิ์ดวงจรการทำางานท่ีควบค์มโดยกระแสไฟฟ้า ท่ีผู้้�เขีียนเห็นว่ามีความเหมาะสมต่ำอการนำา

มาใช�กับการทำางานในลักษณะน้ีเป็์นอย่างย่ิง เน่ืองจากเป็์นอ์ป์กรณ์ท่ีมีร้ป์แบบการทำางานอย่้

เพีียง 2 ร้ป์แบบ น่ันคือการ “เปิ์ด” และ “ปิ์ด” วงจรไฟฟ้า ซ่ึงสอดคล�องกับการสร�างความ

หมายภายในระบบเลขีฐานสอง 
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ภาพที่ 27
ภาพีดวงไฟทีต่ำิดต้ัำงอย่้ในกล่องอะคริลิกร้ป์ทรงล้กบาศิก์ทั้งแป์ดดวง

นอกจากน้ีกล่์มล้กบาศิก์ท้ังแป์ดยังส่ือถึงกล่์มพิีกเซลท่ีรวมตัำวกันจนเกิดเป็์น “ภาพี” ซ่ึงเรามอง

เห็นผู่้านหน�าจอระบบสัมผัู้สขีองอ์ป์กรณ์ต่ำาง ๆ ในปั์จจ์บัน โดย “ภาพี” ในท่ีน้ีเป็์นนัยท่ีส่ือถึง

ภาพีลักษณ์ขีองบ์คคลท่ีป์รากฏในโลกเสมือนซ่ึงเป็์นป์ระเด็นท่ีผู้้�เขีียนยังคงสนใจศึิกษาอย่้ในช่วง

เวลาน้ัน อีกท้ังยังเป็์นการอ�างอิงไป์ถึงความสนใจท่ีขีองฌาคส์ ลาก็องท่ีมีต่ำอภาษาศิาสตำร์ สัญ

ศิาสตำร์ และการทำางานขีองระบบสมองกล (cybernetics) (ภาพีท่ี 27)
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ภาพที่ 28
ภาพีแสดงข้ัีนตำอนการแป์ลงขี�อม้ลและ
การนำาขี�อม้ลไป์ใช�ในการควบค์มการ
ทำางานขีองดวงไฟ

ช์ดคำาสัง่คอมพีวิเตำอรท์ีใ่ช�ในผู้ลงานเกดิจากการนำาตำวัอักษรในป์ระโยคคำาพีด้ขีองเดสก์ารต์ำไป์

แป์ลงค่าให�อย้่ในร้ป์แบบเลขีฐานสอง ผู้ลลัพีธิ์ที่ได�คือช์ดตำัวเลขีจำานวน 24 ช์ด แตำ่ละช์ดจะ

ป์ระกอบด�วยเลขี“ศิ้นย์” (0) และ“หนึ่ง” (1) รวมกันเป์็นจำานวน 8 ตำัวเลขีซึ่งมีการจัดเรียง

ตำำาแหน่งที่แตำกตำ่างกันออกไป์ จากนั้นผู้้�เขีียนสลับค่าตำัวเลขีทั้งหมด จากเลขี 1 ให�กลายเป์็น

เลขี 0 และแทนที่เลขี 0 ด�วยเลขี 1 แล�วนำาเอาช์ดตำัวเลขีแตำ่ละช์ดที่ได�จากการสลับค่าเลขี 1 

และ 0 ไป์ใช�ในการควบค์มการส่องสว่างขีองหลอดไฟ โดยเทียบเคียงตำำาแหน่งขีองช์ดตำัวเลขี

ทั้ง 8 ตำัวในแตำ่ละกล์่ม ให�อย้่ในตำำาแหน่งเดียวกันกับตำำาแหน่งขีองหลอดไฟทั้ง 8 ดวง ทั้งนี้ ใน

ช์ดคำาสั่งขีองโป์รแกรม Arduino เลขี 1 จะสั่งการให�ไฟส่องสว่าง ในขีณะที่เลขี 0 จะสั่งการ

ให�ไฟดับ(ภาพีที่ 28) แม�ว่าผู้้�ที่ได�ชมผู้ลงานอาจจะเกิดความร้�สึกว่าร้ป์แบบการทำางาน                 

(เป์ิด-ป์ิด) ขีองดวงไฟทั้ง 8 ดวงนั้นเป์็นไป์อย่างไร�แบบแผู้นที่ชัดเจน แตำ่อันทีจ่ริง ร้ป์แบบการ

ทำางานขีองดวงไฟนั้นมีที่มาจากขี�อมล้ที่กล่าวไป์แล�ว ซึง่เป์็นกระบวนการทำางานที่สื่อถึงนิยาม

ขีองอัตำลักษณ์บ์คคลอันผู้ันแป์รไป์ตำามกระบวนทัศิน์ที่เป์ลี่ยนไป์ตำามกาลเวลาก่อให�เกิดความ

ผู้กผู้ันไป์มาเหมือนไฟที่ตำิดและดับไม่ร้�จบ นอกจากนี้ การสร�างสรรค์ผู้ลงาน “The Inversion 

of the Cartesian Subject” ยังช่วยขียายขีอบเขีตำในการป์ระย์กตำ์ใช�ระบบเลขีฐานสองเพีื่อ

การสร�างสรรค์ผู้ลงานทัศินศิิลป์์ขีองผู้้�เขีียนได�เป์็นอย่างดี 
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ผลงาน Exchange Rate (2019) : อัตราแลกเปีลีย่นของมิตรภาพ (ภาพีที่ 29)

ช่วงป์ลายป์ี พี.ศิ. 2562 ผู้้�เขีียนได�มีโอกาสไป์ร่วมแสดงผู้ลงานในเทศิกาลศิิลป์ะ Nakanojo 

Biennale ครั้งที่ 7 ณ เมืองนากาโนโจ ป์ระเทศิญี่ป์์�น อย่างไรก็ดี การไป์ร่วมเทศิกาลศิิลป์ะ

ในครัง้นัน้มีเวลาที่ค่อนขี�างจำากดั เนือ่งด�วยภาระหน�าที่ในฐานะอาจารย์ป์ระจำาทีม่หาวทิยาลัย

เชียงใหม่อน์ญาตำให�ผู้้�เขีียนสามารถที่จะลางานเพีื่อไป์ป์ฏิบัตำิภารกิจได�ไม่นานมากนัก น่ัน

หมายความว่าผู้้�เขีียนมีเวลาเพีียง 10 วันสำาหรับการสร�างผู้ลงานชิ้นใหม่ที่ป์ระเทศิญี่ป์์�นให�อย้่

ในสภาพีทีพ่ีร�อมสำาหรับการจัดนิทรรศิการ ด�วยเหตำน้ี์ ผู้้�เขีียนจึงตำ�องวางแผู้นการทำางานทีรั่ดกม์

รวมถึงค�นหาวิธิีการที่จะสามารถทำางานช้ินใหม่ให�เสร็จสมบ้รณ์ได�ภายในกรอบเวลาดังกล่าว 

ในชว่งเวลาน้ัน เทคโนโลยสีแกนสามมติำคืิอสิง่หน่ึงทีผู่้้�เขีียนสนใจศิกึษาและเหน็วา่มคีวามเป์น็

ไป์ได�ที่จะนำามาใช�เป์็นส่วนหน่ึงขีองกระบวนการสร�างสรรค์ผู้ลงานให�เสร็จสมบ้รณ์ได�ภายใน

เวลาที่จำากัด 

ภาพที่ 29
ผู้ลงาน “Exchange Rate” (2019)
ภาพีถ่ายโดย เคนตำะ โอโนก้ชิ (Kenta Onoguchi)
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หลงัจากทีใ่ช�เวลากับการวางแผู้นการทำางานอย้น่านพีอสมควร ผู้้�เขีียนก็ได�ขี�อสร์ป์ขีองแผู้นการ

ดำาเนินงานชิ้นใหม่ที่มีชื่อว่า Exchange Rate (2019) ซึ่งเป์็นงานศิิลป์ะสื่อผู้สมที่ตำั้งคำาถามตำ่อ

การสถาป์นาค์ณค่าขีองสรรพีสิ่งโดยป์ัจเจกบ์คคลผู้่านกระบวนการแลกเป์ลี่ยนสิ่งขีองกับผู้้�คน

จำานวนหน่ึง โดยทีผู่้้�เขีียนได�กำาหนดกตำกิาเบือ้งตำ�นให�การแลกเป์ลีย่นแต่ำละคร้ังน้ันมตีำ�นทน์หรือ

จ์ดเริ่มตำ�นที่มีความเสมอภาค กล่าวคือ วัตำถ์ที่ผู้้�เขีียนใช�ในการแลกเป์ลีย่นกับผู้้�คนที่พีักอาศิัย

อย้่ภายในเมืองนากาโนโจในแต่ำละคร้ังจะเป็์นสิ่งเดียวกัน น่ันคือตำลับยาดมสม์นไพีรไทยที่ผู้้�

เขียีนหอบหิว้ไป์จากป์ระเทศิไทย สว่นวตัำถ์ทีจ่ะได�รบักลบัมาในการแลกเป์ลีย่นในแตำล่ะคร้ังน้ัน

จะเป์น็สิง่ใดกไ็ด� ข้ึีนอย้ก่บัการตำดัสนิใจขีองผู้้�ทีม่สีว่นรว่มในกระบวนการแลกเป์ลีย่น นอกจาก

น้ี ในการแลกเป์ลีย่นแตำล่ะคร้ัง ผู้้�เขีียนได�บนัทกึเสยีงสมัภาษณท์ีเ่ป์น็การบอกเลา่เร่ืองราวหรอื

ป์ระวตัำคิวามเป์น็มาขีองวตัำถเ์หลา่น้ันไว�ด�วย ผู้ลลพัีธิท์ีไ่ด�จากกระบวนการดงักลา่วทำาให�ผู้้�เขีียน

ได�รับวัตำถ์สิ่งขีองจำานวนมากและมีความหลากหลายเป์็นอย่างยิ่ง ยกตำัวอย่างเช่น จักรเย็บผู้�า

ขีนาดเล็ก ถ�วยชาม รถจักรยาน เตำ็นตำ์ เครื่องทำาเส�นอ์ด�ง ล�อรถยนตำ์ เป์็นตำ�น สิ่งเหล่านี้คือ

ผู้ลลพัีธิท์ีเ่กิดข้ึีนจากการตำคีวามและกำาหนดคณ์คา่วตัำถต์ำัง้ตำ�นทีเ่ป์น็ตำลบัยาดมสมน์ไพีรไทยโดย

ขีึ้นอย้่กับวิธิีการคิดและทัศินคตำิขีองแตำ่ละบ์คคล (ภาพีที่ 30)

ภาพที่ 30
ภาพีการแลกเป์ลี่ยนสิ่งขีองกับผู้้�คนในเมืองนากาโนโจ
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ในขีั้นตำอนตำ่อมา ผู้้�เขีียนนำาวัตำถ์ทั้งหมดที่ได�จากการแลกเป์ลี่ยนมารวบรวมไว�ในบริเวณพีื้นที่

แสดงงาน ซึง่เป็์นห�องเรียนห�องหน่ึงภายในโรงเรยีนเกา่ทีเ่คยเป็์นสถานทีถ่่ายทำาภาพียนตำรเ์ร่ือง

หนึ่งในอดีตำ และตำ่อมาได�ถ้กป์รับเป์ลี่ยนมาเป็์นสถานที่ท่องเที่ยวที่มีชื่อว่า Isama Studio

ภาพที่ 31
ภาพีแสดงข้ัีนตำอนการสแกนสามมิตำิ

จากน้ันผู้้�เขีียนได�ใช�อ์ป์กรณ์ Structure Sensor เคร่ืองสแกนสามมิติำท่ีผู้ลิตำโดยบริษัท Occipi-

tal ป์ระกอบเขี�ากับ iPad เพ่ืีอเก็บขี�อม้ลร้ป์ทรงและพ้ืีนผิู้วขีองวัตำถ์เหล่าน้ันให�อย่้ในร้ป์แบบ

ขี�อม้ลดิจิทัล* (ภาพีท่ี 25) กระบวนการสแกนสามมิติำ (3D scanning) ในข้ัีนตำอนน้ีคือการส่ือ

ถึง “ความหมาย” หรือ “ค์ณค่า” ท่ีเกิดจากการตีำความหรือสร�างข้ึีนมาใหม่จากม์มมองขีอง  

อัลกอริทึม (Algorithm) ในป์ัญญาป์ระดิษฐ์ที่แฝ่งอย้่ในสื่อดิจิทัล (ในที่นี้คือเครื่องสแกนสาม

มิตำิ) (ภาพีที่ 31) ในขีั้นตำอนตำ่อมา ผู้้�เขีียนนำาเอาวัตำถ์ดิจิทัลสามมิตำิที่ได�จากขีั้นตำอนการสแกน

มาป์รับแตำ่งเล็กน�อยโดยลดทอนรายละเอียดบางส่วน แล�วนำาไฟล์เสียงที่ได�จากการสัมภาษณ์

เจ�าขีองวัตำถ์มาใช�ในการควบค์มและป์รับเป์ลี่ยนร้ป์ลักษณ์ขีองวัตำถ์สามมิตำิ ทำาให�โครงสร�าง

และความเคลือ่นไหวขีองวตัำถด์จิทิลัเหลา่น้ันแป์รผู้นัไป์ตำามความถีค่ลืน่เสยีงสมัภาษณข์ีองผู้้�ที่

เป์็นเจ�าขีองวัตำถ์ (ภาพีที่ 32) โดยภาพีในส่วนนี้ได�ถก้นำาเสนอในร้ป์แบบภาพีวีดิทัศิน์ทีฉ่ายลง

*
 

ในป์ี พี.ศิ. 2562 เทคโนโลยีการสแกนสามมิติำที่เรียกกว่า LiDAR ยังไม่ถ้กนำามารวมอย่้ในระบบการทำางานขีอง

 อ์ป์กรณ์โทรศิัพีท์ iPhone หรือแท็บเลต็ำ iPad ด�วยเหตำ์นี้ผู้้�เขีียนจึงใช�วิธีิอ์ป์กรณ์ชนิดอื่นในการสแกนสามมิตำิ
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บนกระดานดำาทั้งสองฝ่ั�งภายในห�องแสดงงานซึ่งในอดีตำเคยใช�เป์็นห�องเรียน ทั้งนี้ ผู้้�เขีียนได�

เชิญชวนเพีื่อศิิลป์ินที่ร่วมแสดงผู้ลงานในคร้ังน้ันมาร่วมกันวาดเส�นบนพีื้นผู้ิวกระดานดำาด�วย

ชอล์กสีขีาวเพีื่อให�ผู้ิวหน�ากระดานมีความเหมาะสมตำ่อการฉายภาพีวีดิทัศิน์ลงไป์ ส่วนวัตำถ์

ทั้งหมดที่ได�จากการแลกเป์ลี่ยนก็ถ้กนำามาจัดแสดงไว�บริเวณกลางห�อง (ภาพีที่ 33)

ภาพที่ 32
ภาพีวตัำถ์ดิจิทัลสามมติำิและร้ป์ลักษณ์ที่
ถ้กป์รับเป์ลี่ยนไป์ตำามคลื่นความถี่ขีอง
เสียงสัมภาษณ์

ในเชิงอ์ป์มา การท่ีผู้้�เขีียนใช�เสียงบอกเล่าความเป็์นมาขีองวัตำถ์แต่ำละช้ินเพ่ืีอป์รับเป์ล่ียนร้ป์

ลักษณ์ขีองวัตำถ์น้ัน ๆ ก็เพ่ืีอเป็์นการส่ือว่า “ความหมาย” หรือ “ค์ณค่า” ขีองส่ิงใด ๆ ในโลก

ทางวัตำถ์ ล�วนแล�วแต่ำเป็์นผู้ลลัพีธ์ิจากเร่ืองราวหรือป์ระวัติำศิาสตำร์ท่ีสถาป์นาข้ึีนจากม์มมองและ

ทัศินคติำขีองผู้้�ท่ีเป็์นมน์ษย์ ซ่ึงวิธีิคิดในส่วนน้ีเป็์นผู้ลสืบเน่ืองมาจากการศึิกษามโนทัศิน์เร่ือง     

“ภววิทยาเชิงวัตำถ์” (Object-Oriented Ontology) ขีองเกรแฮัม ฮัาร์แมน (Graham Harman) 

อันเป็์นแนวคิดท่ีให�ความสำาคัญกับการพิีจารณาความสัมพัีนธ์ิระหว่างสรรพีส่ิงโดยให�ค์ณค่าและ

สิทธ์ิิในการดำารงอย่้ขีองส่ิงเหล่าน้ันอย่างเสมอภาค
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ภาพที่ 33
(บน) ภาพีกระดานดำาที่ถ้กป์รับเป์ลี่ยนเป์็นฉากรับภาพี 
(ล่าง) รายละเอียดอื่น ๆ ในผู้ลงาน “Exchange Rate” (2019)

อนึ่ง ตำลอดระยะเวลาที่สร�างสรรค์ผู้ลงานชิ้นนี้ในป์ระเทศิญี่ป์์�น นับตำั้งแตำ่การเดินทางไป์แลก

เป์ลี่ยนสิ่งขีองตำามที่พีักอาศิัยขีองชาวเมืองนากาโนโจทีก่ระจายตำัวอย้่ตำามจ์ดตำ่าง ๆ  มาจนถึง

ข้ัีนตำอนการตำดิตำัง้และป์รากฏออกมาเป์น็ผู้ลงานทีเ่สร็จสมบร้ณ์  ผู้้�เขีียนได�รับการอำานวยความ

สะดวกจากคณะผู้้�จัดเทศิกาล Nakanojo Biennale เป์็นอย่างดี อีกทัง้ยังได�รับมิตำรภาพีและ

ความเอื้อเฟ่�อจากผู้้�คนและศิิลปิ์นในท�องถิ่นที่ช่วยให�การดำาเนินงานในแต่ำละข้ัีนตำอนเป็์นไป์

อย่างราบรื่น ผู้้�เขีียนจึงขีออน์ญาตำใช�พีื้นที่ตำรงนี้เพีื่อกล่าวขีอบคณ์ผู้้�คนเหล่านั้นอีกครั้งหนึ่ง
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ผลงาน [deFrame : reFrame] (2020) : การจี่ติของอัตลักษณ์ที่แตกสีลายในกรอบมายา

ผู้ลงาน [deFrame : reFrame] (2020) (ภาพีที่ 34) คือผู้ลงานที่เป์็นส่วนหนึ่งขีองงานวิจัย

สร�างสรรค์ขีองผู้้�เขีียนในระดับป์ริญญาด์ษฎ์ีบัณฑิิตำที่มีชื่อว่า “ศิิลป์ะแบบฐานเวลาเชิง

ป์ฏสิมัพีนัธิ ์: การกลายสภาพีขีองตำวัตำนและอตัำลกัษณใ์นยค์ดจิทิลั” (Interactive Time-Based 

Media Art : The Metamorphosis of Self ad Identity in Digital Era) ซึ่งเป์็นโครงการที่

ม์่งเน�นศิึกษาสภาวะการเป์ลี่ยนแป์ลงขีองตัำวตำนและอัตำลักษณ์บ์คคลอันเป์็นผู้ลสืบเนื่องมา

จากการป์ฏิสัมพีันธิ์ภายในบริบทการใช�งานเฟซบ์�กซึ่งมีกลไกการทำางานขีองระบบอัลกอริทึม

อย้่เบื้องหลัง โดยผู้้�เขีียนได�ศิึกษาการทำางานขีองอัลกอริทึมและเหตำ์การณ์ตำ่าง ๆ ภายใน

บริบทการใช�งานเฟซบ์�ก รวมไป์ถึงร้ป์แบบงานศิิลป์ะที่นำาเสนอป์ระเด็นที่มีความเชื่อมโยงกับ

อัตำลักษณ์บ์คคลแล�วนำาเอามโนทัศิน์ทางจิตำวิเคราะห์ขีองฌาคส์ ลาก็องและการวิเคราะห์เชิง

นาฏกรรมขีองเออร์วิง กอฟแมน (Erving Goffman) มาใช�เป์็นกรอบในการวิเคราะห์กรณี

ศิึกษาเหล่านั้นผู้ลงาน [deFrame : reFrame] คืองานทัศินศิิลป์์เชิงจัดวางอันมีค์ณลักษณะ

ที่เกิดจากการผู้สมผู้สานกันระหว่างศิิลป์ะเชิงป์ฏิสัมพีันธิ์และศิิลป์ะสื่อฐานเวลา อันเป์็นผู้ล

สัมฤทธิิ์ที่ได�จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ขี�อม้ลที่กล่าวถึงในขี�างตำ�น



161Silpakorn University Journal of Fine Arts  Vol.10(1)  2022

ภาพที่ 34
ผู้ลงาน [deFrame : reframe] (2020)
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ในผู้ลงานช้ินน้ี สภาวะการกลายสภาพีขีองตัำวตำนและอัตำลักษณ์ในสังคมเสมือนได�ถ้กถ่ายทอด

ผู่้านทางองค์ป์ระกอบหลัก 3 ส่วน อันได�แก่ “โลกผัู้สสะ” (Physical Realm) “โลกเสมือน” 

(Virtual Realm) และ “ส่วนเช่ือมป์ระสาน” (Interface) โดยท่ีผู้้�เขีียนใช�วิธีิการเป์รียบเทียบให�

เห็นความต่ำางระหว่างองค์ป์ระกอบหลักสองส่วนแรก น่ันคือ “โลกผัู้สสะ” ซ่ึงเป็์นภาพีจำาลอง

ขีองสร�างตัำวตำนและอัตำลักษณ์ในโลกขีองความเป็์นจริง และ “โลกเสมือน” ซ่ึงเป็์นภาพีแทนขีอง

การก่อตัำวขีองอัตำลักษณ์จำาลองภายในพีรมแดนขีองเฟซบ์�ก องค์ป์ระกอบท้ังสองส่วนน้ีถ้กเช่ือม

โยงเขี�าหากันด�วย  กล�อง เซ็นเซอร์วัดระยะทาง และช์ดคำาส่ังคอมพิีวเตำอร์ท่ีทำางานสอดป์ระสาน

กันเป็์นระบบอย่้ในองค์ป์ระกอบหลักส่วนท่ีสามท่ีผู้้�เขีียนเรียกว่า “ส่วนเช่ือมป์ระสาน”                 

องค์ป์ระกอบส่วนน้ีทำาหน�าท่ีในลักษณะเดียวกับ User Interface ท่ีป์รากฏอย่้บนหน�าเว็บไซต์ำ      

เฟซบ์�กซ่ึงเช่ือมต่ำอความสัมพัีนธ์ิระหว่างผู้้�ใช�งาน (User) กับระบบการทำางานขีองอัลกอริทึมท่ีอย่้

เบ้ืองหลัง (ภาพีท่ี 35)

ภาพที่ 35
องค์ป์ระกอบหลักทั้ง 3 ส่วนในผู้ลงาน [deFrame : reframe] (2020)
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ในส่วนขีองทัศินธิาตำ์ป์ลีกย่อยในผู้ลงาน อันป์ระกอบด�วย ภาพีวีดิทัศิน์ และวัตำถ์เชิง

ป์ระติำมากรรมในร้ป์แบบต่ำาง ๆ คือสิ่งที่เกิดจากการผู้สมผู้สานกันระหว่างค์ณสมบัตำิบาง

ป์ระการทีผู่้้�เขีียนได�สกดัมาจากแบบแผู้นการทำางานขีองระบบอลักอรทิมึในเฟซบ์�ก และลกัษณะ

สำาคัญที่มีอย้่ในกลวิธิีการสื่อสารความเป็์นตำัวตำนขีองผู้้�ใช�งานเฟซบ์�ก แล�วนำาเสนอออกมาใน

เชิงสัญลักษณ์ ยกตำัวอย่างเช่น การใช�ช้ินส่วนร่างกายคนในลักษณะตำ่าง ๆ เพีื่อสื่อถึง

กระบวนการคัดสรรขี�อม้ลส่วนตำัวขีองผู้้�ใช�งานที่ป์้อนลงในระบบเฟซบ์�ก หรือ “การป์ิดกั้น” 

(masking) รายละเอียดบางส่วนขีองภาพีวีดิทัศิน์ด�วยช์ดคำาสัง่ในโป์รแกรม Processing ซึ่งมี

ทีม่าจากร้ป์แบบการทำางานขีองอัลกอรทึิมทีท่ำาหน�าทีค่ดักรองและป์ระมวลผู้ลช์ดขี�อมล้ทีจ่ะนำา

เสนอบนหน�านิวส์ฟีดขีองเฟซบ์�ก เป์็นตำ�น นอกจากนี้ ระบบการป์ฏิสัมพีันธิ์ระหว่างผู้้�ชมกับชิ้น

งานยงัเป์น็ป์จัจยัสำาคญัทีท่ำาให�เกิดความเป์ลีย่นแป์ลงในทัศินธิาต์ำขีองภาพีวีดิทศัินใ์นสว่นทีเ่ป็์น

ภาพีจำาลองอัตำลักษณ์บ์คคลและสภาวะแวดล�อมในสังคมเสมือน ซึ่งร้ป์แบบความสัมพีันธิ์ดัง

กล่าว เป์็นอ์ป์ลักษณ์ขีองการที่ขี�อม้ลซึ่งได�มาจากการสังเกตำพีฤตำิกรรมการใช�งานและร้ป์แบบ

วธิิกีารโตำ�ตำอบระหวา่งผู้้�ใช�กบัระบบเฟซบ์�กในลกัษณะตำา่ง ๆ  มสีว่นชว่ยพีฒันาและป์รบัเป์ลีย่น

แบบแผู้นวิธิีการคิด การพีิจารณา การตำัดสินใจ และการป์ระมวลผู้ลขีองอัลกอรทิึม ซึ่งในท�าย

ที่ส์ดก็ส่งผู้ลสะท�อนในเชิงลบกลับมาส้่กล์่มผู้้�ใช� โดยทำาให�ทัศินคตำิและวิธิีการแสดงออกขีอง

บ์คคลเหล่านั้นมีความแป์รผู้ันไป์จากเดิม เพีื่อที่จะสื่อสารป์ระเด็นนี้ ผู้้�เขีียนเลือกใช�เซ็นเซอร์

วัดระยะทาง (proximity sensor) เพีื่อรับขี�อม้ลที่เกิดขีึ้นจากการป์ฏิสัมพีันธิ์ระหว่างผู้้�ชมกับผู้ล

งานแล�วนำาไป์ใช�เป์น็ตำวัแป์ร (variable) ทีก่ำาหนดความแป์รผู้นัในรายละเอยีดขีองภาพีวดีทัิศิน์

ที่ป์รากฏออกมา

ภาพีชิ้นส่วนร่างกายมน์ษย์ที่ป์รากฏอย้่ในผู้ลงานชิ้นนี้มีร้ป์แบบทีห่ลากหลาย ซึ่งล�วนแล�วแตำ่มี

ตำ�นแบบมาจากร่างกายขีองผู้้�เขีียนทัง้สิน้ กระบวนการสร�างช้ินส่วนเหล่าน้ันมีตำัง้แต่ำวธิิกีารหล่อ

ช้ินงานจากแมพ่ีมิพีซิ์ลโิคนอนัเป์น็เทคนคิวธิิกีารทางป์ระตำมิากรรมในแบบดัง้เดมิ ไป์จนถงึการ

ใช�เทคโนโลยีการสแกนสามมิตำิเพีื่อเก็บขี�อม้ลร้ป์ทรงและพี�นผู้ิวขีองร่างกายผู้้�เขีียน ทั้งน้ี

กระบวนการทำาซำ้าร่างกายในลักษณะตำ่าง ๆ นั้นสื่อถึงการทำาสำาเนาชิ้นส่วนอัตำลักษณ์บ์คคล

เพีื่อนำาไป์ป์ระกอบสร�างเป์็นตำัวตำนขีึ้นมาใหม่ในพีื้นที่ขีองโลกเสมือน (ภาพีที่ 36)
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ภาพที่ 36
รายละเอียดขีองชิ้นส่วนมน์ษย์ในลักษณะตำ่าง ๆ

อนึ่ง ชือ่ผู้ลงาน [deFrame : reframe] นั้นมีที่มาจากการนำาคำาว่า frame ที่หมายถึง "กรอบ

ร้ป์ภาพี" ซึง่ในบรบิทขีองการสร�างสรรคผ์ู้ลงานช้ินน้ี คำาดงักลา่วสือ่ถงึแนวคดิขีองเออรว์งิ กอฟ

แมน ในผู้ลงาน Frame Analysis (1974) ที่ว่าด�วยการทำาความเขี�าใจตัำวบ์คคลภายใน

สถานการณ์ตำ่าง ๆ ด�วยการพีิจารณาเงื่อนไขีขีองการป์ฏิสัมพีันธิ์ระหว่างบ์คคลและสิ่งทีเ่กิด

ขีึ้นภายในกรอบขีองสถานการณ์นั้น ๆ การเพีิ่มคำาว่า "de" ลงไป์ขี�างหน�าคำาว่า "frame" จึง

เป็์นนัยที่สื่อถึงการทำาลาย "กรอบ" (เชิงจินตำนาการ) อันเดิมซึ่งเป์็นอาณาเขีตำขีองค์ณลักษณะ

ตำ่าง ๆ หรือช์ดขี�อม้ลที่ป์ระกอบข้ึีนเป์็นตำัวตำนและอัตำลักษณ์ขีองบ์คคลในโลกแห่งความเป์็น

จริง ส่วนการเพีิ่มคาว่า "re" ลงไป์ขี�างหน�านั้น ทำาให�เกิดคำาว่า "reframe" สื่อถึงการนำาเอา        

"ชิ้นส่วนขี�อม้ลที่ผู่้านการคัดสรรขีองบ์คคล" เขี�ามาจัดวางภายใน "กรอบ" (เชิงจินตำนาการ) ที่

สร�างข้ึีนมาใหม่ในเฟซบ์�ก เพีื่อนำาเสนอภาพีลักษณ์และนิยามขีองความเป์็นบ์คคลที่เป์็นร่าง

อวตำารในโลกเสมือน นอกจากนี้ ในการอ�างอิงถึงผู้ลงานชิ้นนี้ในร้ป์แบบตำัวอักษร เครื่องหมาย

วงเล็บเหลี่ยม ( square brackets, [ ] ) ก็นับว่าเป์็นส่วนหนึ่งขีองชื่อผู้ลงานเช่นกัน โดยผู้้�เขีียน

มีเจตำนาที่จะใช�ร้ป์ร่างขีองสัญลักษณ์น้ีเพีื่อเช่ือมโยงกับคำาสำาคัญ (keyword) ขีองผู้ลงานน่ัน

คือ “กรอบ” (frame) ซึ่งมีลักษณะทางกายภาพีที่คล�ายคลึงกับเครื่องหมายวงเล็บเหลี่ยมใน

ทัศินะขีองผู้้�เขีียน

จ์ดป์ระสงค์สำาคัญในการสร�างสรรค์ผู้ลงาน [deFrame : reFrame] (2020) คือการนำาเสนอให�

เหน็สภาวะการแป์รผู้นัขีองตำวัตำนและอตัำลกัษณผ์ู้า่นป์ระสบการณท์ีผู่้้�ชมได�รบัขีณะป์ฏสิมัพีนัธิ์
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กบัช้ินงาน และม์ง่หวงัทีจ่ะสร�างความตำระหนกัร้�ถงึการมอีย้ข่ีองสิง่ทีเ่รยีกวา่อลักอรทิมึหรอืช์ด

ความคดิขีองระบบสมองกลทีอ่ย้เ่บือ้งหลงัการทำางานขีองเฟซบ์�ก และกระตำ์�นเตำอืนให�ผู้้�ชมงาน

ฉก์คิดได�ว่าการใช�งานเฟซบ์�กและสื่อออนไลน์อื่น ๆ โดยขีาดวิจารณญาณนั้นย่อมส่งผู้ลกระ

ทบตำ่อการเป์ลี่ยนแป์ลงในตำัวตำนและอัตำลักษณ์ขีองผู้้�ใช�งานได�เช่นกัน 

ผลงาน " The Contemplation on Temporal Essence embedded in Physical and Vir-

tual Detritus of Skinny Red " (2020) : การเกิดใหม�ของแดงบนตะเข็บพรมแดนแห�งเวลา 

ช่วงกลางป์ี พี.ศิ. 2563 ผู้้�เขีียนได�รับคำาเชิญให�ร่วมแสดงผู้ลงานศิิลป์ะในเทศิกาล Mediations 

Biennale ครั้งที่ 7 ณ ป์ระเทศิโป์แลนด์ ซึ่งเป์็นเทศิกาลที่ม์่งเน�นการจัดแสดงผู้ลงานศิิลป์ะใน

ร้ป์แบบมีเดยีอาร์ตำ (media art) หรืองานทศัินศิลิป์ท์ีม่คีวามเกีย่วขี�องกบัสือ่ใหม่และเทคโนโลยี

สมยัรว่มสมยั โดยทีค่ณะผู้้�จดังานได�กำาหนดทศิิทางการดำาเนนิงานและแนวความคดิหลกัขีอง

เทศิกาลด�วยคำาว่า "Events Horizon" ซึ่งเป์ิดกว�างตำ่อการตำีความขีองศิิลป์ินที่เขี�าร่วมแสดงผู้ล

งานในครั้งนั้น

ในช่วงเวลาดังกล่าว การแพีร่ระบาดขีองโรคตำิดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ยังคงเป์็นไป์อย่างเขี�ม

ขี�นและรน์แรง มาตำรการป์้องกันโรคร�ายที่เขี�มงวดในนานาป์ระเทศิได�ส่งผู้ลให�การดำาเนินงาน

ตำา่ง ๆ  ทีข่ี�องเกีย่วกับเดนิทางและการขีนส่งระหว่างป์ระเทศิเป็์นไป์อย่างยากลำาบาก ขี�อจำากดั

ทางด�านการคมนาคมที่เกิดข้ึีนในขีณะน้ันส่งผู้ลให�ผู้้�เขีียนจำาเป็์นที่จะตำ�องสรรหาร้ป์แบบการ

สร�างสรรค์ผู้ลงานในแบบใหม่ที่ยังคงผู้ลิตำงานที่มีค์ณภาพีในระดับที่เหมาะสมต่ำอการเขี�าร่วม

เทศิกาลศิลิป์ะในคร้ังน้ันได� หลงัจากทีไ่ด�ใช�เวลากบัการออกแบบช้ินงานใหมโ่ดยพีจิารณาความ

เป์็นไป์ได�ในการสร�างสรรค์รวมไป์ถึงป์ัจจัยตำ่าง ๆ ที่มีอย้่ในตำอนนั้น ผู้้�เขีียนก็เกิดความคิดใน

การสร�างผู้ลงานมัลตำิมีเดียในร้ป์แบบ Live-stream Installation โดยตำั้งชื่อว่า “The Contem-

plation on Temporal Essence embedded in Physical and Virtual Detritus of Skinny 

Red”(2020) หรือ "การเพี่งพีิเคราะห์สารัตำถะเชิงเวลาในเศิษส่วนเรือนกายขีองแดงกะหร่อง" 

อันป์ระกอบด�วยองค์ป์ระกอบหลัก 3 ส่วน ที่ถ้กกำาหนดให�ตำิดตำั้งอย้่ในพีื้นที่ซึ่งมีเวลาท�องถิ่น 

(local time) ที่แตำกตำ่างกัน 3 แห่ง (ภาพีที่ 37)
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ภาพที่ 37
องค์ป์ระกอบขีองผู้ลงาน “The Contemplation on Temporal Essence embedded in Physical and Virtual 
Detritus of Skinny Red” (2020) ที่จัดแสดงในป์ระเทศิโป์แลนด์ ไทย และมาเลเซีย (เรียงลำาดับจากซ�ายไป์ขีวา)

คำาว่า "แดงกะหร่อง" (Skinny Red) หรือ "แดง" เป์็นคำาที่ผู้้�เขีียนใช�เป์็นชื่อเรียกเส�นสีแดงเส�น

หนึ่งที่ผู้้�เขีียนเป์็นผู้้�วาดลงบนแผู้่นกระดาษกราฟขีนาด 232.7 x 65.53 เซนตำิเมตำร ในวันที่ 9 

กันยายน พี.ศิ. 2563 โดยการวาดนั้นเริ่มตำ�น ณ เวลา 11 นาฬิิกา 36 นาที 46 วินาที รวม

ระยะเวลาในการวาดเส�นทั้งสิ้น 5 นาที 43 วินาที 12 เฟรม (ตำามระบบเวลาขีองการบันทึก

และนำาเสนอภาพีเคลื่อนไหวในอัตำราความเร็ว 24 ภาพีตำ่อ 1 วินาที หรือ 24 FPS) ด�วยขี�อเท็จ

จริงที่ว่าการป์รากฏตำัวขีองเส�นสีแดงน้ันมีจ์ดเร่ิมตำ�นที่บริเวณฝ่ั�งขีวาขีองกระดาษและมีจ์ดสิ้น

ส์ดที่บริเวณฝ่ั�งซ�าย ดังนั้น ช่วงเวลาที่บรรจ์อย้่ในเส�นสีแดงทีบ่ริเวณฝ่ั�งขีวาจึงนับได�ว่าเป์็นช่วง

เวลาอดีตำเมื่อเป์รียบเทียบกับเส�นที่ป์รากฏในบริเวณฝ่ั�งซ�าย เนื่องจากเป์็นชิ้นส่วนร่างกายขีอง

แดงทีไ่ด�ถือกำาเนิดขีึ้นมาก่อนส่วนอื่น ๆ (ภาพีที่ 38)
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ภาพที่ 38
ภาพีบันทึกการกำาเนิดขีอง “แดงกะหร่อง” ในวันที่ 9 กันยายน พี.ศิ. 2563

เมือ่กระบวนการวาดเส�นสแีดงเสรจ็สิน้ลง ผู้้�เขีียนกน็ำาเอากระดาษกราฟแผู้น่น้ันเขี�าเคร่ืองสแกน

เอกสารขีนาดใหญ่เพีื่อถ่ายโอนภาพีขีองเส�นสีแดงให�อย้่ในร้ป์แบบดิจิทัล ตำ่อมา กระดาษแผู้่น

นั้นก็ถ้กตำัดแบ่งออกเป์็น 3 ส่วนเท่า ๆ กัน (ในมิตำิเชิงเวลา) โดยทั้งสามส่วนคือภาพีแทนขีอง

ห�วงเวลา 1 นาที 54 วินาที 12 เฟรม ขีองวันที่  9 กันยายน 2563 ซึ่งถ้กบันทึกไว�ในร้ป์แบบ

ขีองเส�นสีแดงบนกระดาษ หากพีิจารณาเป์รียบเทียบลำาดับก่อนหลังภายในช่วงเวลาขีองการ

กำาเนิดเส�นแต่ำละส่วน ก็กล่าวได�ว่าช้ินส่วนท้ังสามน้ันคือตัำวแทนขีองช่วงเวลาอดีตำ (ภาพีฝั่�งขีวา) 

ป์ัจจ์บัน(บริเวณตำรงกลางภาพี) และอนาคตำ(ภาพีฝ่ั�งซ�าย) ที่แฝ่งฝ่ังอย้่ในเส�นสีแดง ตำ่อมาผู้้�

เขีียนก็นำาชิ้นกระดาษที่มีภาพีขีองเส�นสีแดงในส่วนที่เป์็นตำัวแทนขีองเวลาในอดีตำและอนาคตำ

ไป์เผู้าไฟเพีื่อทำาให�ภาพีตำ�นฉบับขีองเวลาทั้งสองช่วงนั้นหายไป์จากโลกทางกายภาพี แตำ่ยังคง

ถ้กเก็บรักษาอย้่ในร้ป์แบบขีองไฟล์ดิจิทัลที่ผู้้�เขีียนได�สแกนเก็บไว� ซึ่งสามารถนำามาผู้ลิตำซำ้าได�

อย่างไม่จำากัดจำานวน คงมีแต่ำเพีียงตำ�นฉบับเส�นสีแดงในส่วนที่เป็์นภาพีแทนช่วงเวลาปั์จจ์บัน

เท่านั้นที่ยังคงมีอย้่ในโลกทางกายภาพี (ภาพีที่ 39)
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ภาพที่ 39
แผู้นผู้ังแสดงขีั้นตำอนการดำาเนินงานโดยรวม



169Silpakorn University Journal of Fine Arts  Vol.10(1)  2022

อันที่จริงแล�ว ที่มาสำาคัญขีองโครงการน้ีเกิดจากความช่ืนชอบและความสนใจส่วนตำัวขีองผู้้�

เขีียนที่มีตำ่อแนวคิดเร่ืองการเดินทางขี�ามเวลาในละครช์ดสัญชาติำเยอรมันเร่ือง Dark (2017-

2020) และการกำาเนิดใหม่ครั้งแล�วครั้งเล่าในย์คสมัยตำ่าง ๆ  ขีองตำัวละครหลักในผู้ลงานมังงะ

"ฮิัโนโทริ วิหคเพีลิง" (火の鳥, Hi no Tori, "Bird of Fire”)  ขีองเท็ตำสึกะ โอซาม์ (Tezuka Osamu) 

ที่สามารถฟ่�นคืนชีพีขีึ้นมาจากเป์ลวเพีลิงและเถ�าถ่านขีองตำัวเองได�อย่างไม่มีที่สิ้นส์ด

ดังที่กล่าวไว�ในตำอนตำ�น ในส่วนขีองการตำิดตำั้งผู้ลงาน ผู้้�เขีียนได�กำาหนดให�องค์ป์ระกอบหลัก

ทั้ง 3 ส่วนขีองผู้ลงานชิ้นนี้จะตำ�องถ้กตำิดตำั้งอย้่ใน 3 ป์ระเทศิซึ่งอย้่ในเขีตำเวลา (time zone) ที่

แตำกตำ่างกันออกไป์ (ภาพีที่ 40) โดยแตำ่ละพีื้นที่นั้นเป์รียบเสมือนช่วงเวลาอดีตำ ปั์จจ์บัน และ

อนาคตำซึ่งในการแสดงงานคร้ังน้ันผู้้�เขีียนตำิดตำั้งงานในป์ระเทศิโป์แลนด์ (GMT+02:00) ไทย 

(GMT+07:00) และมาเลเซีย (GMT+08:00) โดยแตำ่ละป์ระเทศิคือตำัวแทนขีองห�วงเวลาอดีตำ 

ป์ัจจ์บัน และอนาคตำ ตำามลำาดับ ผู้ลงานในแต่ำละส่วนจะมีกล�องดิจิทัลที่ผู้้�เขีียนใช�เป็์นช่อง

ทางในการนำาส่งสัญญาณภาพีขีองช้ินส่วนตำ�นฉบับและภาพีสำาเนาขีองเส�นสีแดงที่เป็์นไป์ตำาม

เวลาจริง (real-time) ผู้า่นเครือขีา่ยอินเทอร์เน็ตำเพีือ่ไป์ป์รากฏในพีืน้ทีอ่ืน่ซึง่อย้ใ่นเขีตำช่วงเวลา

ที่ต่ำางกันออกไป์ ตำ่อมา ภาพีเหล่าน้ันได�ถ้กเช่ือมตำ่อเขี�าด�วยกันเป์็นภาพีที่สมบ้รณ์ขีองเส�นสี

แดงในท�ายที่ส์ด

ภาพที่ 40
แผู้นผู้ังแสดงการติำดตำั้งงานและการส่งสัญญาณภาพีระหว่าง 3 ป์ระเทศิ
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ในส่วนขีองการดำาเนินงานที่ป์ระเทศิมาเลเซียซึ่งมีสถานะเป์็นช่วงเวลาอนาคตำในบริบทขีอง

โครงการน้ี สำาเนาดิจิทลัสว่นอดีตำขีองเส�นสีแดงได�ถก้พิีมพ์ีออกมาบนกระดาษและติำดตำัง้อย้บ่น

ผู้นังฝ่ั�งหนึ่งขีอง RAW Art Space ในเมืองกัวลาลัมเป์อร์ สัญญาณภาพีขีองชิ้นส่วนนี้ได�ถ้กนำา

ส่งโดย Tey Beng Tze ศิิลป์ินชาวมาเลเซีย โดยมี Kok Siew-Wai ผู้้�ก่อตำั้งเทศิกาล KLEX 

(Kuala Lumpur Experimental Film, Video and Music Festival) คอยช่วยป์ระสานงานใน

ด�านตำ่าง ๆ

อน่ึง เมือ่สญัญาณภาพีช้ินสว่นอดตีำขีองเส�นสีแดงถก้สง่ออกจากป์ระเทศิมาเลเซยี กไ็ด�เดินทาง

มารวมกับภาพีตำ�นฉบับขีองเส�นสีแดงในส่วนที่ยังคงเหลืออย้่ (ส่วนป์ัจจ์บัน) ซึ่งตำิดตำั้งไว�บนพีื้น

ขีองห�อง ๆ หน่ึงในอาคารภาควิชาทัศินศิิลป์์ คณะวิจิตำรศิิลป์์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

ป์ระเทศิไทย (มีสถานะเป์็นช่วงเวลาป์ัจจ์บัน) 

จากนัน้ภาพีทีไ่ด�จากการเชือ่มตำอ่ชิน้สว่นอดตีำและป์จัจบ์นัขีองเส�นสแีดงกถ็ก้สง่ตำอ่ไป์ป์ระกอบ

รวมเขี�ากับภาพีเส�นสีแดงที่เป์็นชิ้นส่วนอนาคตำที่ป์รากฏอย้่บนผู้นังด�านหนึ่งขีองกล์่มอาคาร 

Cukry Praga พีื้นที่แสดงงานในป์ระเทศิโป์แลนด์ (มีสถานะเป์็นช่วงเวลาอดีตำ) โดยขีั้นตำอน

การพีิมพี์สำาเนาดิจิทัลออกมาบนกระดาษ และการตำิดตำั้งงานในส่วนนี้ได�รับความช่วยเหลือ

จาก David Rodriguez Gimeno ศิิลป์ินชาวสเป์นซึ่งเป์็นผู้้�ร่วมแสดงงานในเทศิกาลครั้งนั้น

เช่นกัน

ภายใตำ�เง่ือนไขีและขี�อจำากัดหลายด�านอันสืบเน่ืองมาจากสภาวการณ์ขีองโลกในช่วงเวลาดัง

กล่าว การดำาเนินโครงการในคร้ังน้ีได�พิีส้จน์ว่ากระบวนการสร�างสรรค์และจัดแสดงผู้ลงาน

ศิิลป์ะนั้นสามารถล์ล่วงไป์ได�ด�วยเทคโนโลยีอันก�าวหน�าและความร่วมมือจากหลายภาคส่วน 

การมีโอกาสได�ทดลองกับกระบวนการตำ่าง ๆ  ระหว่างการสร�างสรรค์ผู้ลงาน “The Contem-

plation on Temporal Essence embedded in Physical and Virtual Detritus of Skinny 

Red”(2020) จงึนบัเป์น็ป์ระสบการณท์ีม่คีณ์คา่และเป์น็การค�นพีบทีส่ำาคญัขีองผู้้�เขียีนซึง่จะเป์น็

ป์ระโยชน์ตำ่อแนวทางการสร�างสรรค์ในอนาคตำอย่างแน่นอน
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สรุปผลการศึกษา

การเตำรียมตัำวสำาหรับการบรรยายที่จัดข้ึีนโดยมหาวิทยาศิิลป์ากรในวันที่ 23 มิถ์นายน พี.ศิ. 

2564 ได�ทำาให�ผู้้�เขีียนมีโอกาสกลับไป์ทบทวนป์ระวัตำิศิาสตำร์ขีองการใช�สื่อดิจิทัลในแวดวง

ศิลิป์กรรมในช่วงเวลาต่ำาง ๆ  ทำาให�เห็นความเช่ือมโยงระหว่างผู้ลงานเหล่าน้ันกับความเป็์นไป์

ทางสังคมในแตำ่ละย์คสมัย นอกจากนี้ ผู้้�เขีียนยังได�ย�อนกลับไป์ทำาความเขี�าใจผู้ลงานศิิลป์ะ

ขีองตำนเองที่สร�างสรรค์ไว�ระหว่างป์ี พี.ศิ 2560 และ 2563 นับตำั้งแตำ่การใช�อน์ภาคที่มีขีนาด

เล็กที่ส์ดขีองสื่อดิจิทัลอย่างเลขีฐานสองมาเป์็นวัตำถ์ดิบในการสร�างสรรค์ผู้ลงาน Dash (2017) 

และ Drift (2017) ที่นำาเสนอความขีัดแย�งระหว่างแนวคิดอนัตำตำาหรือความไร�ตำัวตำนในพี์ทธิ

ป์รัชญาและความป์รารถนาขีองผู้้�ใช�งานเฟซบ์�ก (Facebook User) ที่ตำ�องการจะมีตำัวตำนทีไ่ด�

รับการยอมรับภายในสังคมเสมือน มาจนถึงผู้ลงาน The Inversion of the Cartesian Subject 

(2019) ที่ผู้้�เขีียนใช�ขี�อมล้เลขีฐานสองในการควบค์มจังหวะการส่องสว่างขีองดวงไฟเพีื่อสื่อถึง

นิยามอัตำลักษณ์บ์คคลอันผู้ันแป์รไป์ตำามกระบวนทัศิน์ที่เป์ลีย่นไป์ตำามกาลเวลา

การใช�สื่อดิจิทัลในการสร�างผู้ลงานศิิลป์ะขีองผู้้�เขีียนยังได�ขียายขีอบเขีตำไป์ส้่เคร่ืองมือดิจิทัล

อื่น ๆ ดังเช่นการใช�เทคโนโลยีการสแกนสามมิตำิในผู้ลงาน Exchange Rate (2019) ที่จัด

แสดงในเทศิกาลศิิลป์ะ Nakanojo Biennale ป์ระเทศิญี่ป์์�น ซึ่งนำาเสนอป์ระเด็นทีเ่กี่ยวขี�องกับ

การสถาป์นาค์ณค่าขีองสรรพีสิง่โดยป์ัจเจกบ์คคลผู้่านกระบวนการแลกเป์ลี่ยนสิ่งขีองกับผู้้�คน

ในเมืองนากาโนโจ

ในเวลาต่ำอมา ผู้้�เขีียนยังได�นำาเอาเทคโนโลยีการสแกนสามมิตำมิาป์ระยก์ต์ำใช�ร่วมกับเทคโนโลยี

ดิจิทัลร้ป์แบบอื่น ๆ ในการสร�างสรรค์งานในร้ป์แบบที่ผู้้�เขีียนเรียกว่า “ศิิลป์ะฐานเวลาเชิง

ป์ฏิสัมพีันธิ์” นั่นคือผู้ลงาน [ deFrame : reFrame ] (2020) ซึ่งเป์็นผู้ลสัมฤทธิิ์จากการศิึกษา

ร้ป์แบบขีองอัลกอริทึมที่อย้่เบื้องหลังการทำางานขีองเฟซบ์�กและนำามาป์ระย์กตำ์ใช�ในการสร�าง

ทัศินธิาตำ์ลักษณะตำ่าง ๆ ที่ป์รากฏอย้่ในผู้ลงาน โดยมีจ์ดป์ระสงค์ที่จะสร�างความตำระหนักร้�

ถึงการมีอย้่ขีองสิ่งที่เรียกว่าอัลกอริทึมและผู้ลกระทบขีองระบบการทำางานเหล่าน้ันที่มีตำ่อการ

เป์ลี่ยนแป์ลงอัตำลักษณ์ขีองผู้้�ใช�งาน

สือ่ดิจทิลัยังคงเป็์นเคร่ืองมือสำาคญัในการสร�างสรรค์ผู้ลงานขีองผู้้�เขีียน และเผู้ยให�เหน็ศิกัยภาพี

และมีบทบาทสำาคัญมากยิ่งข้ึีนในช่วงเวลาที่การสร�างสรรค์งานศิิลป์ะตำ�องไป์ยึดโยงอย้่กับ

เงื่อนไขีและขี�อจำากัดอันสืบเนื่องมาจากการแพีร่ระบาดขีองโรคตำิดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 โดย
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ในช่วงเวลานั้น ผู้้�เขีียนได�คิดค�นวิธิีการทำางานศิิลป์ะในร้ป์แบบที่ผู้้�เขีียนเรียกว่า “Live-stream 

Installation” ซึง่สามารถจดัแสดงในสามป์ระเทศิได�ในเวลาเดยีวกนัโดยอาศิยัการสง่สญัญาณ

ภาพีท่ีเป์น็ไป์ตำามเวลาจรงิ (real-time) ผู้า่นเครอืขีา่ยอนิเทอรเ์นต็ำและความรว่มมอืขีองมน์ษย์

จากการสำารวจป์ระวัตำิศิาสตำร์ศิิลป์ะดิจิทัล และทบทวนป์ระสบการณ์การทำางานในอดีตำ ยิ่ง

ทำาให�ผู้้�เขีียนตำระหนักว่า แม�สื่อดิจิทัลจะเป์็นสิ่งที่ไร�ร้ป์ลักษณ์และไม่อาจสัมผู้ัสได�ในโลก

กายภาพี แตำห่ากนำามาผู้า่นกระบวนการเพีาะบ่มทางความคิดอยา่งอยา่งสร�างสรรค์กส็ามารถ

ป์รากฏตำัวออกมาในร้ป์แบบผู้ลงานทัศินศิิลป์์ที่เป์็นร้ป์ธิรรมได�อย่างมีค์ณภาพี นอกจากน้ีผู้้�

เขีียนยังมองเห็นความเป์็นไป์ได�อีกมากมายในพีื้นที่อันไร�ขีีดจำากัดน้ีซึ่งจะกระตำ์�นให�เกิดการ

สร�างสรรค์ศิิลป์ะด�วยนวัตำกรรมอื่น ๆ ที่จะเกิดขีึ้นใหม่ในอนาคตำอันใกล�
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