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บทคัดย่อ 

 

การพฒันาทางอารยธรรมของมนุษย์ ภายใต้ระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยม การผลิตท่ีล้น

เกินและการขยายตวัของเขตเมืองและเขตอุตสาหกรรม นํามาซึง่การใช้ทรัพยากรธรรมชาติ ท่ีมีอยู่

อย่างจํากัด เพ่ือตอบสนองความต้องการของมนุษย์ท่ีไร้ขอบเขต ก่อให้เกิดความผิดปรกติต่อ

สภาพแวดล้อมและตอ่ธรรมชาติ  จนในท่ีสดุก็ย้อนกลบัมาหามนุษย์ผู้ เป็นเจ้าของอารยธรรมอย่าง

ท่ีเกินจะรับได้ ปัญหาเหลา่นีม้กัถกูละเลยจากทัง้ภาคเอกชนซึง่เป็นผู้ผลิต และจากภาครัฐซึ่งเป็นผู้

ควบคุมการผลิต แต่กลบัให้ความสําคญัในแง่เศรษฐกิจ จนละเลยเพิกเฉยต่อการเข้าไปจัดการ

ปัญหาซึง่อาจสง่ผลกระทบตอ่สภาพแวดล้อม จนเกินกวา่จะแก้ไขได้ 

 ผลงานศิลปกรรมชุด “ความลม่สลายของอารยธรรม” เกิดจากแรงบนัดาลใจดงักลา่ว โดย

ศกึษาจากข้อมลูท่ีได้รับจากบทความ ข้อเขียน สื่อจาก อินเตอร์เน็ต ท่ีถูกค้นคว้าวิจัยและเผยแพร่

เป็นท่ียอมรับไปทัว่โลก ในการเขียนวิทยานิพนธ์นี ้ได้แบ่งบทหลกัออกเป็น 5 บท โดยเร่ิมจากท่ีมา 

ความสําคัญ วรรณกรรม อิทธิพลจากงานศิลปกรรมท่ีเก่ียวข้อง การดําเนินการสร้างสรรค์ 

วิเคราะห์และบทสรุป เพ่ือให้วิทยานิพนธ์นีมี้เนือ้หาท่ีสมบูรณ์ 

        ผลงานศิลปกรรมชุดนี ้สร้างขึน้โดยจําลองพืน้ท่ีสําคัญทางอารยธรรมท่ีมีช่ือเสียงใน

ปัจจุบัน เป็นเคร่ืองหมายบ่งชี(้Landmark) อาทิเช่นตึก Taipei 101 ตึก Shanghai World 

Financial Center ตกึ One World Trade Center(ซึง่สร้างขึน้ใหม่แทนท่ีตึก World Trade Center 

เดิม) ฯลฯ ตกึเหลา่นีถ้กูสร้างด้วยกระบวนการหลอ่นํา้แข็ง และจัดวางให้เกิดเป็นเมืองจําลองเป็น

สญัลกัษณ์ของอารยธรรมปัจจุบนัของมนษุย์ซึง่อยู่ภายใต้ระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยม จากนัน้จึง

ใช้เทคนิควิดีโออาร์ต ถ่ายทําในเวลาจริง (Real time) และนํามาตัดต่อขึน้ใหม่ เพ่ือให้เห็น

ปรากฏการณ์ของการละเลย ในเวลาอนัสัน้(Timelaspe) ลงจนสลายไปในท่ีสดุ 



II 

 

        การสร้างผลงานชุดนีมุ้่งเน้นท่ีจะสะท้อนปัญหาท่ีสําคญัท่ีสดุของมวลมนุษยชาติ แต่กลบั

เป็นปัญหาท่ีถกูละเลยมากท่ีสดุเช่นกนั อนัเน่ืองมาจากกิจกรรมการผลิต และกลไกทางสงัคม ท่ีไม่

อาจทําให้เราหยดุคิดถึงปัญหาเหลา่นีแ้ละร่วมกนัจดัการอยา่งจริงจัง ซึ่งเป็นเหตุแห่งความสญุเสีย

มากมาย ณ ปัจจุบัน ข้าพเจ้าหวังเพียงว่าผลงานชุดนี ้จะเป็นเคร่ืองเตือนสติให้สงัคมได้รับรู้ถึง

ปัญหาเหลา่นีผ้า่นผลงานศิลปะของข้าพเจ้า และอาจเป็นแนวทางให้ผู้สนใจการทํางานศิลปะ ใน

ลักษณะเดียวกับข้าพเจ้าได้รับประโยชน์อีกทัง้ยังเป็นการขยายขอบเขตการสร้างสรรค์ให้

กว้างขวางมากขึน้อีกด้วย 
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ABSTRACT 

 

 The develop of civilization under the capitalist. The over development of economic 

and industrial area led to demand for many resources affect to the environment and 

cause natural disasters. Above problems were ignored from government sector and 

private sector but they are interest the economic growth only, which is now. A natural 

disaster is a major problem which from insatiability of human. It can cause loss of life or 

property damage tremendously. 

 The art work of the collapse of civilization get inspired from article documentary 

and online media, which was published and recognized from global. This Thesis divide 

into 5 chapter starting from Provenance The importance of issue Literature The influence 

of art Process of artworks Analysis and conclusions in order to complete with thesis 

content. 

 The artwork created by simulation landmark in current time such as Taipei 101 

Shanghai world financial center And One world trade center. They create by ice casting 

and set into a model town. Then using Time lapse to record the phenomena until the ice 

melt down. 

 This artwork focus on the most important problem of humanity even the issue is not 

interest form human as expected. Because of the manufacture and social mechanism 

had over developed. 

 From my artwork I just hope to reminder that social awareness of this issue 

seriously and perhaps as a guide for those who interest in the same way of my art as 

well.   
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

        สภาวการณ์ปัจจุบัน ซึ่งเป็นท่ีน่าวิตกอย่างยิ่งกับปัญหา ความเปลี่ยนแปลงของสภาพ

ภมิูอากาศและสภาวะแวดล้อมซึ่งสง่ผลกระทบต่อชีวิตความเป็นอยู่ของมนุษย์ ต้นตอของปัญหา

เหล่าเกิดขึน้จากทุกๆกิจกรรมท่ีมนุษย์เป็นผู้ สร้างขึน้ นั่นคือการพัฒนาทางอารยธรรมอย่างไร้

ขีดจํากดั เพ่ือตอบสนองความต้องการท่ีไม่มีขอบเขต ทัง้ในแง่อุตสาหกรรมและการขยายตวัของ

เมือง กิจกรรมเหลา่นีส้ง่ผลให้ทรัพยากรธรรมชาติซึ่งมีอยู่อย่างจํากัดต้องหมดลง และถูกแทนท่ี

ด้วยอารยธรรมอนัศิวิไลซ์ ซึง่อารยธรรมเหลา่นีไ้ม่อาจจะทําหน้าท่ีได้ดงัเช่นทรัพยากรท่ีหมดลงไปก

ด้วยกิจกรรมการผลิต สร้างให้เกิดความไม่สมดุล ยงัผลไปถึงความเปลี่ยนแปลง อันจะนํามาซึ่ง

ความลม่สลายของอารยธรรมนัน่เอง 

 

1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของโครงการ 

 

 นับแต่การปฏิวัติอุตสาหกรรมในช่วง ค.ศ. 1750 ถึง ค.ศ. 1850 ในรอบ 200 ปีมานี ้

เทคโนโลยีพฒันาไปอยา่งไม่มีท่ีสิน้สดุ เพ่ือตอบสนองระบบเศรษฐกิจท่ีไร้ขอบเขต ทุกกิจกรรมการ

ผลติเป็นไปเพ่ือตอบสนองความต้องการของมนษุย์ท่ีนบัวนัมีแต่จะมากขึน้ ธรรมชาติมีค่าเพียงแค ่

ทรัพยากรท่ีถกูนํามาใช้อยา่ง สิน้เปลอืง ในการพฒันาอารยธรรมของมนุษย์ ซึ่งในระยะเวลาเพียง

แค ่สองศตวรรษ นีกิ้จกรรมการผลติของมนุษย์สง่ผลกระทบต่อธรรมชาติเป็นอย่างมากจนตวัของ

มนษุย์เองนัน้ก็ไม่อาจคาดคิดถึงได้ 

ในรอบทศวรรษท่ีผ่านมาหากกลา่วถึงปัญหาใหญ่ของมวลมนุษย์ชาติคงหนีไม่พ้นปัญหา 

ความผิดปรกติของธรรมชาติ หรือเรียกสัน้ๆวา่ปัญหา โลกร้อน (Global Warming) ปัญหาข้างต้นนี ้

สง่ผลกระทบต่อสภาวะความเป็นอยู่ และการใช้ชีวิตของมนุษย์เป็นอย่างยิ่ง ดังจะเห็นได้จาก

สภาพความผิดปรกติของ ภูมิอากาศ การมาของภยัธรรมชาติท่ีรุนแรงขึน้จากปรกติ จนบางครัง้ 

มนษุย์เรามิอาจรับมือไหว  

ปัญหาความผิดปรกติของปรากฏการณ์ธรรมชาติในรอบทศวรรษนี ้มีความรุนแรงมากขึน้

จนเกินกว่าท่ีมนุษย์จะรับมือไหว ยกตวัเช่นในรอบ 2 ปีมานี ้ตัง้แต่ปี 2011 – 2012 ภยัพิบติัทาง

ธรรมชาติท่ีสร้างความเสียหายเป็นจํานวนมากไลเ่รียงตัง้แต่ นํา้ท่วมออสเตรเลีย  เดือนธันวาคม 

2010-มกราคม 2011 นํา้ท่วมเมืองเจดดาห์ ซาอุดีอาระเบีย  เดือนมกราคม 2011 นํา้ท่วม-โคลน

ถลม่ท่ีบราซิล เดือนมกราคม 2011 นํา้ทว่มศรีลงักา เดือนมกราคม-กมุภาพนัธ์  2011  แผ่นดินไหว
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ท่ีเมืองไครส์เชิร์ช นิวซีแลนด์ 6.3 ริกเตอร์  22 กุมภาพนัธ์ 2011 แผ่นดินไหว 5.8 ริกเตอร์ ท่ีจีน 10 

มีนาคม 2011แผ่นดินไหว-สึนามิ ท่ีญ่ีปุ่ น 11 มีนาคม 2011 แผ่นดินไหวพม่า6.8 ริกเตอร์  24 

มีนาคม 2011นํา้ทว่มภาคใต้ประเทศไทย ฝนตกหนกัตัง้แต่ช่วงกลางเดือนมีนาคม 2011 พายุทอร์

นาโดถลม่ภาคใต้ของสหรัฐ ใน 6 รัฐ   เดือนเมษายน  2011 , 

 

 
ภาพท่ี 1.1 ภาพเหตกุารณ์นํา้ทว่มใหญ่ในประเทศไทย ปี 2554 

 

มหาอุทกภยัครัง้ใหญ่ ภาคกลางประเทศไทย  เดือน ส.ค. – พ.ย. 2011 อุทกภยัดงักลา่วทํา

ให้พืน้ดินกว่า 150 ล้านไร่ (6 ล้านเฮกตาร์) ซึ่งในจํานวนนีเ้ป็นทัง้พืน้ท่ีเกษตรกรรมและ

อุตสาหกรรมใน 65 จังหวัด 684 อําเภอ ราษฎรได้รับความเดือดร้อน 4,086,138 ครัวเรือน 

13,595,192 คน บ้านเรือนเสียหายทัง้หลงั 2,329 หลงั บ้านเรือนเสียหายบางสว่น 96,833 หลงั 

พืน้ท่ีการเกษตรคาดวา่จะได้รับความเสียหาย 11.20 ล้านไร่ ถนน 13,961 สาย ท่อระบายนํา้ 777 

แหง่ ฝาย 982 แหง่ ทํานบ 142 แหง่ สะพาน/คอสะพาน 724 แหง่ บอ่ปลา/บอ่กุ้ ง/หอย 231,919 ไร่ 

ปศสุตัว์ 13.41 ล้านตวั มีผู้ เสยีชีวิต 813 ราย (44 จงัหวดั) สญูหาย 3 คน (จ.แม่ฮ่องสอน 2 ราย จ.

อุตรดิตถ์ 1 ราย) นํา้ท่วมและดินถล่มบราซิล    ฝนท่ีตกลงมาอย่างหนกัตัง้แต่ต้นปี ทําให้หลาย

พืน้ท่ีทางตะวนัออกเฉียงใต้ของ   บราซิล เผชิญกบันํา้ทว่มและดินถลม่ เดือนมกราคม 2012 
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ภาพท่ี 1.2 ภาพเหตกุารณ์ เฮอริเคน แคทรีนา ท่ีเมืองนิวออร์ลนี USA 

 

พายเุฮอริเคน แคทรีนา สหรัฐอเมริกา 2548 ซึง่เป็นพายุเฮอริเคนระดบั 5 แคทรีนาถือเป็นภยัพิบติั

ทางธรรมชาติท่ีสร้างความเสียหายเป็นวงกว้างมากท่ีสดุในประวัติศาสตร์ของสหรัฐ กินบริเวณ

กว้าง 92,000 ตารางไมล์ ทําลายทรัพย์สิน สิ่งปลกูสร้างและสาธารณูปโภคต่างๆ ของเมืองขนาด

ใหญ่อยา่งนิว ออร์ลนีส์ไปเกือบทัง้หมด สญูเสยีชีวิตประชาชนไปมากกวา่ 1,800 คนและทําให้ชาว

อเมริกันหลายหม่ืนครัวเรือนไร้ท่ีอยู่อาศยัและปราศจากอาหารและสิ่งประทงัชีวิตขัน้พืน้ฐานเป็น

เวลานาน พายุทอร์นาโดพดัถลม่รัฐอลาบามาของสหรัฐ  ช่วงก่อนรุ่งสางของวันท่ี 23 ม.ค.2012

อากาศหนาวจดัในยโุรป   ยุโรปตะวนัออกและยุโรปกลางเผชิญสภาพอากาศหนาวจัดครัง้รุนแรง

ท่ีสดุในรอบหลายสิบปี  ปลายเดือนมกราคม – กุมภาพนัธ์ 2012หิมะตกหนกัเป็นประวติัการณ์ท่ี

ญ่ีปุ่ น   เดือนมกราคม – กมุภาพนัธ์ 2012 นํา้ทว่มในรัฐนิวเซาท์เวลส์และควีนส์แลนด์ ออสเตรเลีย  

ปร ะชาชนหลายคนในพืน้ท่ีบอกว่า เป็นอุทกภยัครัง้ เลวร้ายท่ีสุดในรอบ 50 ปี เดือนกุมภาพนัธ์ 

2012แผน่ดินไหวในฟิลปิปินส์ 6.8 ริคเตอร์   นอกชายฝ่ังตอนกลางของฟิลิปปินส์ บริเวณช่องแคบ

ระหว่างเกาะเนกรอส กับเกาะเซบู  อัฟกานิสถานหิมะตกหนกัสดุในรอบ15ปี    เดือนมกราคม – 

กมุภาพนัธ์  2012นํา้ทว่มหลายประเทศในละตินอเมริกา เดือนกุมภาพนัธ์ 2012พายุทอร์นาโดพดั

ถลม่พืน้ท่ีตอนกลางและใต้ของสหรัฐ  ตัง้แต่รัฐอินเดียนา อะลาบามา เคนทคักี เทนเนสซี   และ

อิลลนิอยส์ เม่ือวนัท่ี 2 มีนาคม  2012    

      ปรากฏการณ์ธรรมชาติเหลา่นีก้่อให้เกิดเป็นภยัธรรมชาติท่ีรุนแรงเกินกว่าปรกติและเกิด

บ่อยครัง้ขึน้กว่าปรกติ อันเน่ืองมาจากปัญหา “โลกร้อน หรือสภาวะเรือนกระจก” ท่ียงัสง่ผลเป็น

ลกัษณะของลกูโซไ่ปยงัธารนํา้แข็งขัว้โลกท่ีละลายตวัอยา่งรวดเร็วเน่ืองจากอุณหภมิู ของผิวโลกปัจุ

บนัเพ่ิมขึน้เกือบ 1 องศาเซลเซียส ซึ่งเป็นอุณหภูมิท่ีขึน้เพียงเล็กน้อยและไม่น่าจะมีผลกระทบ

มากมาย แต่ในความเป็นจริงแล้วโลกประกอบด้วยพืน้ดินเพียง 1 สว่น และพืน้นํา้ อีก 3 สว่น ซึ่ง
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แผน่ดินจะร้อนกวา่พืน้นํา้ ดงันัน้ถ้าโลกร้อนขึน้ 1 องศาได้นัน้ แสดงว่าแผ่นดินจะต้องร้อนกว่าพืน้

นํา้ถึง 4 เทา่ และการท่ีแผน่ดินและพืน้นํา้มีความร้อนแตกต่างกันมากๆจะสง่ผลให้เกิดลมพดัจาก

ทะเลเข้าหาฝ่ังรุนแรงขึน้ จนเกิดเป็นพาย ุหรือ มรสมุ ตา่งๆขึน้การเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิเพียงแค่ 2 

องศาเซลเซียสจะก่อให้เกิดผลกระทบตอ่การเปลีย่นแปลงอยา่งไม่ทางย้อนกลบัได้ เช่น การละลาย

ของนํา้แข็งท่ีขัว้โลกเหนือและขัว้โลกใต้ ซึ่งต้องใช้เวลากว่าล้านปีในการกลบัคืนสูส่ภาพเดิมโดย

ระบบการจดัการของโลกพืน้ผิวของนํา้แข็งขัว้โลก ทําหน้าท่ีสะท้อนรังสีความร้อนจากดวงอาทิตย์

กลบัสูบ่รรยากาศได้ถึง 90 % แต่ในขณะเดียวกันนํา้ทะเลก็สามารถดูดความร้อนจากดวงอาทิตย์

ได้ถึง 90% เช่นกัน ซึ่งถ้าโลกมีผิวนํา้แข็งน้อยเท่าไหร่โลกก็ยิ่งร้อนขึน้มากเท่านัน้นํา้แข็งขัว้โลก

เหนือจะละลายได้เร็วกวา่นํา้แข็งขัว้โลกใต้เน่ืองจาก นํา้แข็งขัว้โลกเหนือเป็นเพียงแผน่นํา้แข็งท่ีลอย

อยูเ่หนือมหาสมทุรอาร์คติก เม่ือนํา้ทะเลอุ่นขึน้นํา้แข็งก็ละลายเร็วขึน้ และหากนํา้แข็งขัว้โลกเหนือ

ละลายหมด จะทําให้นํา้ทะเลสงูขึน้กว่า 60 เซนติเมตร นํา้ทะเลจะคุกคามบริเวณชายฝ่ังทัว่โลก 

ประชาชนในทวีปเอเชียกวา่ 100 ล้านคนจะประสบกับปัญหานํา้ท่วม ไร้ท่ีอยู่อาศยั โดยเฉพาะใน

ประเทศ อินเดีย ศรีลงักา ปากีสถาน บงัคลาเทศ พม่า เวียดนาม ไทย ไปจนถึงจีนและญ่ีปุ่ น 

       ปรากฏการณ์เหลา่นีล้้วนเป็นสว่นหนึง่ของ “ปรากฏการณ์โลกร้อน”ซึง่ในรอบทศวรรษนีมี้

แนวโน้มท่ีจะรุนแรงมากขึน้และเกิดบ่อยมากขึน้และอาจสร้างความเสียหายต่อชีวิตและทรัพย์สิน

ตลอดจนอารยธรรมตา่งๆท่ีมนษุย์เป็นผู้สร้างขึน้อยา่งประเมินคา่ไม่ได้นัน่เอง 

ปัญหาเหล่านีก้ับถูกละเลยโดยมนุษย์ซึ่งเป็นผู้ ก่อขึน้จากการพฒันาทางด้านอารยธรรม

อย่างไร้ขอบเขต เพียงเพ่ือตอบสนองความต้องการท่ีไม่สิน้สุดของมนุษย์ทัง้ในด้านการพัฒนา

เทคโนโลยีอุตสาหกรรม ท่ียังเพ่ิมปริมาณความต้องการอย่างไม่หยุดยัง้ หรือการพัฒนาระบบ

เศรษฐกิจแบบทุนนิยม ท่ีมิได้คํานึงถึงผละกระทบจากการผลิตจํานวนมากภายใต้ระบบ

อุตสาหกรรม และท่ีสําคัญในภาคการเมืองก็ยังมิได้ให้ความสําคัญต่อปัญหานีอ้ย่างเพียงพอ 

ปัจจยัเหลา่นีเ้ป็นตวัเร่งให้ปัญหาข้างต้นเกิดเร็วขึน้และรุนแรงมากขึน้ จนอาจถึงขัน้ท่ี “อารยธรรม

ตา่งๆท่ีมนษุยชาติเป็นผู้สร้างขึน้อาจจะลม่สลายลงด้วยตวัของมนันัน่เอง” 

 

1.2 แนวความคิดในการสร้างสรรค์ 
 

ข้าพเจ้านําเอาความสามารถของเทคนิค VDO มาสร้างภาพปรากฏการณ์ ผิดธรรมชาติ 

ด้วยการเร่งกระบวนการทางเวลาให้ถึงจุดสิน้สดุในเวลาอันสัน้ เพ่ือแสดงภาพของเหตุการณ์ หรือ

สภาวการณ์ปัจจุบันให้เป็นท่ีตระหนัก ถึงภัยจากอารยะธรรมท่ีมนุษย์เป็นผู้ สร้างขึน้ และมิได้

คํานงึถึงผลเสียของการเจริญเติบโตเหลา่นัน้ อันจะเป็นเหตุท่ีนํามาซึ่งความเสื่อมสลายก่อนเวลา

อนัควรนัน่เอง 



5 

 
1.3 วัตถุประสงค์ของโครงการ 

 

        1.3.1 เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานศิลปะในรูปแบบงานศิลปะกระบวนคิด (Conceptual 

Art) ผา่นเทคนิคประติมากรรมหลอ่นํา้แข็ง และการบนัทึกภาพด้วย VDO ผ่านกระบวนการตดัต่อ

เพ่ือแสดงในรูปแบบ VDO INSTALLATION  

  1.3.2 เพ่ือเป็นการค้นหาแนวทางการสร้างสรรค์ใหม่ ด้วยการนําเอาเทคนิคการ

ทํางานศิลปะ สองชนิดมาผนวกเข้าด้วยกนั สร้างให้เกิดเป็นงานศิลปะท่ีสมบูรณ์ ขึน้ 

  1.3.3 เพ่ือสะท้อนปัญหาสําคญัของมนุษยชาติท่ีถูกละลายมากท่ีสดุผ่านผลงาน

ศิลปะ ให้เป็นอีกหนึง่ทางท่ีจะสามารถกระตุ้นเตือน มนุษย์จากกิจกรรม ต่างๆท่ีอาจเป็นปัจจัยเร่ง

ให้ปัญญาเหลา่นีท้วีความรุนแรงมากขึน้จนอาจเป็นเหตแุหง่การลม่สลายทางอารยธรรมได้ 

 

1.4 ขอบเขตของการสร้างสรรค์ 
 

 ข้าพเจ้าใช้การสื่อสารกับผู้ ชมด้วยเทคนิคการ หล่อประติมากรรมนํา้แข็ง จากนัน้

บนัทึกภาพปรากฏการณ์ VDO และใช้กระบวนกางทางเทคนิคตดัต่อ VDO สร้างสรรค์ผลงานซึ่ง

ประกอบไปด้วย 

จํานวนชิน้งาน VDO Installation 1 ชุด ขนาดผนัแปรตามพืน้ 



บทที่ 2 
 

อิทธิพลที่ได้รับในการสร้างสรรค์ 
 

การสร้างสรรค์ผลงานทางศิลปะ ให้เกิดเป็นผลงานท่ีมีสมบูรณ์นัน้ ประกอบด้วยสว่นต่างๆ

มากมาย และสว่นประกอบหนึง่ซึง่มีความสาํคญัอยา่งยิ่งก็คือ การค้นหาข้อมูลเพ่ือการสร้างสรรค์

ผลงาน ข้อมูลท่ีข้าพเจ้าใช้ได้มาทัง้จากประสบการณ์จริง ได้มาจากการค้นคว้าจากหนังสือ

บทความ ข้อเขียนจากสื่ออินเตอร์เน็ต ข้อมูลท่ีหามาได้จะถูกเลือกสรร จัดสรร และคดัสรรตาม

ความจําเป็นให้เหมาะสมต่อการใช้งานและแสดงออก ซึ่งปรากฏอยู่ในภาพผลงานศิลปะแต่ละ

ชิน้งาน ข้าพเจ้าได้จําแนกแหลง่ท่ีมาของข้อมูล วิธีการค้นหาและรวบรวมข้อมูล และจากอิธิพลท่ี

ได้รับจากงานศิลปกรรมเพ่ือประโยชน์ของการสร้างสรรค์งาน 

 

2.1 อิทธิพลจากศลิปะที่เก่ียวข้อง 
 

2.1.1 สารคดี (Documentary) 

 

สาร   น. แก่น เนือ้แท้ 

คดี   น. เร่ือง 

สารคดี   น. เร่ืองท่ีเรียบเรียงขึน้จากความจริง ไมใ่ช่จากจินตนาการ 

มีผู้ให้คําจดักดัความของคําวา่สารคดี อย่างเช่น John Grison ไว้ว่า เป็นการสร้างสรรค์ท่ี

ถ่ายทอดมาจากความจริง (Creative Treatment of Actuality) ควรจะเป็นท่ีผูกผนักับเหตุการณ์ 

และบุคคลจริงโดยไม่มีการแสดง นอกจากนัน้ภาพยนตร์สารคดีจะต้องเป็นผลงานในลกัษณะท่ี

สร้างสรรค์ ผู้ กํากบัภาพยนตร์สารคดีจะต้องถ่ายทอดเร่ืองราวความเป็นจริงในเชิงสร้างสรรค์ไม่ใช่

เป็นการเลยีนแบบจากความจริงโดยไม่มีการตกแตง่ 

Richard Barsam “ภาพยนตร์สารคดีทัง้หมดถือว่าเป็นภาพยนตร์ท่ีสร้างจากเร่ืองจริง แต่

ไม่ใช่ภาพยนตร์ท่ีสร้างจากเร่ืองจริงทกุเร่ือง จะเป็นภาพยนตร์สารคดี” 

Paul Rotha “ภาพยนตร์สารคดี คือเร่ืองราวของความจริงจากเหตุการณ์ปัจจุบัน ซึ่ง

แสดงออกในลกัษณะท่ีเก่ียวข้อง และสมัพนัธ์กบัสงัคมมนษุย์ 

Willard Van Dyke “เป็นภาพยนตร์ท่ีปกติไม่ใช่ภาพยนตร์ท่ีสร้างจากเร่ืองแต่งจะต้อง

ตัง้อยู่บนพืน้ฐานความขดัแย้ง ภาพยนตร์ควรมีสว่นผสมของโฆษณาชวนเช่ืออยู่ควรจะโน้มน้าว

จิตใจของผู้ชมได้ ภาพยนตร์ท่ีไม่ได้พดูถึงปัญหา หรือข้อขดัแย้งจะไม่ให้เหตผุลทางความคิดและไม่
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ตัง้อยูบ่นพืน้ฐานของการแสดงออกทางความคิดท่ีดีพอ เพราะไม่มีประเด็นท่ีน่าสนใจพอท่ีจะสร้าง

แรงบนัดาลใจให้แก่ผู้ชมภาพยนตร์ได้”  

สารคดี จึงทอดวางอยูต่รงกลางระหวา่งวรรณกรรม 2 ประเภท คือ วรรณกรรมรีบเร่ง ดงัคํา

ของเสถียร จนัทิมาธร แหง่สาํนกัมติชน ซึ่งหมายถึงข่าวบนหน้าหนงัสือพิมพ์ กับวรรณกรรม (ท่ีไม่

รีบเร่ง) อันได้แก่ เ ร่ืองสัน้ นวนิยาย เน่ืองจากเป็นเร่ืองท่ีเรียบเรียงขึน้จากความจริง ไม่ใช่

จินตนาการ สารคดีจึงดําเนินไปโดยกรอบของความเป็น “ข่าว” ซึ่งด้านหนึ่งเป็นการให้ข้อมูลกับ

ผู้อ่านตอ่ประเด็นท่ีนําเสนอในรายละเอียด ด้วยกฎ ใคร ทําอะไร ท่ีไหน เม่ือไร อย่างไร และ ทําไม 

แตส่ารคดีมีรูปแบบวิธีการนําเสนอท่ียืดหยุ่นมากกว่า โดยเฉพาะสารคดีท่ีเป็นเร่ืองของ คน ทําให้

ต้องมีคําถาม และเป็นคําถามอนัดบัแรกสดุเลยทีเดียว คือ ทําไม ทําไมใคร ทําไมทําอะไร ทําไมท่ี

ไหน ทําไมเม่ือไร ทําไมอยา่งไร 

ฉะนัน้อาจกลา่วได้วา่ สารคดี ก็คือ ข่าวท่ีมีมิติของชีวิต วิธีการเขียนก็ไม่แตกต่างจากข่าว 

เพียงแต่นกัเขียนสารคดีต้องไม่ละเลยท่ีจะนึกถึงบุคคลท่ีปรากฏอยู่ในเร่ืองนัน้ๆ ว่า ล้วนมีตัวตน

จริงๆ มีชีวิตในสงัคม มีด้านหนึง่และอีกด้านหนึง่ ท่ีเป็นแรงผลกัจนนํามาซึง่การตดัสนิใจทําสิ่งใดสิ่ง

หนึง่ซึง่อาจเป็นหนทางท่ีสร้างสรรค์ได้เช่นเดียวกับหนทางท่ีนําไปสูค่วามเจ็บปวดในบัน้ปลาย คน

เขียนสารคดีไม่ได้มีหน้าท่ีเพียงนําเอาผลนัน้มาตีแผ่ แต่ต้องไม่ละเลยท่ีจะนําเอากระบวนการ

ตดัสนิใจทัง้หมดมาแสดงด้วย 

คําว่า “สารคดี” ในภาษาไทยก็มีความหมายท่ีกว้างและบางครัง้ก็คลุมเครือ คําว่า 

“Documentary” ในภาษาองักฤษก็สบัสนพอๆกนั คนแรกท่ีใช้คํานีคื้อ จอห์น เกรียสนั นกัสร้างหนงั

สารคดีชาวสก๊อต เขานิยามว่าเป็น เร่ืองจริงท่ีเลา่อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งก็เป็นท่ีถกเถียงกันว่าตกลง

แล้วขอบเขตของสารคดีอยู่ท่ีตรงไหน และนบัวนัเส้นบางๆระหว่างหนงัเร่ือง และหนงัสารคดีก็จะ

บางลงทกุที จนบางครัง้ก็ยากท่ีจะมาจดัแยกประเภท (Genre) 

 บทบาทหนึง่ท่ีสาํคญัของหนงัสารคดีในตา่งประเทศ ก็คือ การสะท้อนความจริงบางอย่าง

เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการคิด และเกิดความต่ืนตวัเก่ียวกับปัญหานัน้ๆ แต่สารคดีในประเทศไทยสว่น

ใหญ่จะใช้เพ่ือท่ีจะให้ข้อมูลแต่เพียงอย่างเดียว หรือเน้นไปในทางโฆษณาประชาสมัพนัธ์ดงัท่ีจะ

เห็นจากสารคดีทอ่งเท่ียวต่างๆอย่างไรก็ตาม ก็มีหนงัจํานวนหนึ่งท่ีสร้างขึน้ไม่ใช่เพียงแต่ให้ความ

บนัเทิง แตต้่องการเอาปัญหาจริงใน สงัคมมาตีแผ่โดยเฉพาะช่วงก่อนและหลงั 14 ตุลาคม 2516 

ซึง่เป็นช่วงคนสว่นใหญ่มีความต่ืนตวัทางการเมือง และมีเสรีภาพท่ีจะแสดงความคิดเห็น แตห่ลงั 6 

ตลุาคม 2519 ความรุนแรงท่ีเกิดขึน้ทําให้คนเกิดอาการไม่กล้าพูด หรือหลีกเลี่ยงท่ีจะพูดความจริง 

และเป็นผลให้มีงานประเภทหนงัสารคดี (ท่ีดี) ออกมาน้อยด้วย 

มนัเช่ือมโยงไปถึงเร่ืองราวการท่ีไม่มีเสรีภาพในการทําหนงั ในขณะท่ีสือ่อ่ืนได้ปลดแอกกัน

ไปหมดแล้ว ลาํพงักฎหมายเซ็นเซอร์ท่ีมีมาเป็นเวลานาน ก็ยงัไม่เลวร้ายเทา่กบัทศันคติของคนท่ีคิด
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ว่า หนังควรจะต้องถูกเซ็นเซอร์ เพราะหนังเป็นสิ่งชั่วร้าย และยังมีคนโง่อีกมากในประเทศไม่

สามารถแยกแยะดีชั่วได้ นบัว่าเป็นสภาวะขาดความมั่นใจของชาติท่ีน่าตระหนก แต่ในทางกลบั

กลบักัน บทบาทอีกด้านหนึ่งของหนังท่ีถูกมองข้ามไปเลยก็คือ หนังสามารถสร้างปัญญาและ

เปลีย่นแปลงสงัคมได้ 

 

2.1.2 ศิลปะจัดวาง( Installation Art ) 

 

           ปลายคริสต์ทศวรรษ 1960 อินสตอลเลชัน (Installation) หรือเป็นท่ีรู้จักในภาษาไทยว่า 

ศิลปะจดัวาง แรกเร่ิมปรากฏให้เห็น ตัง้แตค่ริสต์ทศวรรษ 1970 โดยเร่ิมจากสหรัฐอเมริกาและยุโรป

หากแปลคําว่า อินสตอลเลชัน แบบตรงตวัจะหมายถึงการติดตัง้ ซึ่งกินความไปถึงการติดตัง้สิ่ง

ตา่งๆ ทัง้ท่ีใช่และไม่ใช่ศิลปะ แตใ่นความหมายท่ีเฉพาะลงมาในงานศิลปะแบบทศันศิลป์แล้ว มัน

คือ งานศิลปะท่ีมีตวัวัตถุทางศิลปะสมัพนัธ์เฉพาะกับพืน้ท่ี (Site-Specifc, ไซต์-สเปซิฟิค) ใน

ความหมายนี ้อินสตอลเลชัน ถูกทําขึน้สําหรับพืน้ท่ีเฉพาะนัน้ๆ เช่น ทําขึน้เพ่ือติดตัง้ในแกลเลอรี 

พืน้ท่ีกลางแจ้ง ความสาํคญัของผลงานไม่ได้อยูท่ี่ศิลปวตัถชิุน้ใดชิน้หนึ่งเท่านัน้ แต่ความสําคญัจะ

อยูท่ี่การประกอบสว่นตา่งๆ หรือ การจดัสภาพแวดล้อมทัง้หมดอินสตอลเลชัน เป็นงานศิลปะท่ีทํา

ให้คนดูได้ประสบการณ์ในการอยู่ร่วม หรือการมีศิลปะแวดล้อมตวัผู้ดู เช่นเดียวกับจิตรกรรมฝา

ผนงัในพืน้ท่ีสาธารณะและศิลปะในสถาปัตยกรรมทางศาสนาต่างๆ ท่ีมักจะมีลกัษณะการจัดวาง

ทุกอย่างโดยคํานึงถึงองค์รวมแรกเร่ิมของศิลปะประเภทนี ้ สามารถสืบค้นกลบัไปท่ีศิลปะในยุค 

พ็อพ อาร์ต (Pop Art) เม่ือปลายคริสต์ทศวรรษ 1950 และ 1960 ชิน้งานท่ีได้รับการกลา่วถึงท่ีสดุ

คือ พืน้ท่ีท่ี อลนั คาโพรว (Allan Kaprow) ทําขึน้สําหรับงาน แฮ็พเพ็นนิง (Happening) ของเขา 

และ งานท่ีดูเป็นฉากผสมกับประติมากรรมของ เอ็ดวาร์ด เคียนโฮลซ์ (Edward Kienholz) งานท่ี

ทําสภาพแวดล้อมเป็นแบบละครเวทีของ เร้ด กลมู (Red Groom) และผลงานช่ือ Ruckus 

Manhattan Store ของ เคลส์โอลเด็นเบิร์ก (Claes Oldenburg) ท่ีใช้ปูนปลาสเตอร์สร้างเป็นข้าว

ของเคร่ืองใช้ตา่งๆจดัวางไปทัว่ห้อง และ แอนดี ้วอร์ฮอล (Andy Warhol) ท่ีติดภาพพิมพ์ซิลค์สกรีน

สีสดไปทัว่ห้องจนกลายเป็นวอลล์เปเปอร์งานในแนวนีโ้ดยมากมักจะขายไม่ได้ ทําการสะสมได้

ลําบาก โดยมากจะจัดแสดงในระยะเวลาสัน้ๆ แล้วแยกสว่น เหลือเพียงเอกสารข้อมูลท่ีบนัทึก

เอาไว้เท่านัน้ ตลาดศิลปะท่ีตกต่ําเม่ือปลายคริสต์ทศวรรษ 1980 และการฟืน้กลบัมาของ คอน

เซ็ปชวล อาร์ต (Conceptual Art) ในต้นคริสต์ทศวรรษ 1990 ทําให้ อินสตอลเลชัน เติบโต

แพร่หลาย งานแนวนีบ้างชิน้ก็สามารถขายได้ โดยมากจะต้องเป็นสถาบนัอยา่งพิพิธภณัฑ์เท่านัน้ท่ี

พอจะมีท่ีทางเก็บงานแบบนี ้ ในทุกวนันีคํ้าว่า อินสตอลเลชัน บางทีก็ใช้กับงานท่ีจัดแสดงอย่าง

ถาวร งานจัดวางเฉพาะท่ี และงานประติมากรรมแบบสื่อผสมสําหรับติดตัง้ในพืน้ท่ีสาธารณะ
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ศิลปินในแนวนีท่ี้มีช่ือเสยีงในตะวนัตก มีอาทิเช่น แมทธิว บาร์นีย์ (Mathew Barney), โจเซ็พบอยส์ 

(Joseph Beuys), คริสเตียน โบลแทนสกี ้(Christian Boltanski), โจนาธาน โบรอฟสกี(้Jonathan 

Borofsky), มาร์เซล บรูด์ทิเออรส์ (Marcel Broodthaers), โทนี บราวน์ (TonyBrown), คริส เบอร์

เด็น (Chris Burden), วอลเตอร์ เดอ มาเรีย (Walter de Maria), เทอร์รี ฟ็อกซ์(Terry Fox), กีกี 

สมิธ (Kiki Smith), เจมส์ เทอเรลล์ (James Turrell), บิล วิโอลา (Bill Viola),เฟร็ด วิลสนั (Fred 

Wilson)ตวัอยา่งของศิลปะแนวนีท่ี้สร้างให้สมัพนัธ์กับกายภาพของพืน้ท่ีท่ีแสดงงานคือ ผลงานช่ือ 

20/50ในปี 1987 ของ เฟร็ด วิลสนั เปิดแสดงครัง้แรกในแกลเลอรี ต่อมา เดอะ ซาท์ชิ คอลเลคชัน 

(TheSaatchi Collection) สถาบนัทางศิลปะร่วมสมัยช่ือดงัของอังกฤษได้จัดซือ้เข้าสูค่ลงัสะสม 

ผลงานชิน้นีเ้ ป็นถังโลหะท่ีมีความลกึระดบัเอวของผู้ ใหญ่ สร้างให้พอดิบพอดีกับห้อง มีการทํา

ทางเดินแคบๆให้คนเดินเข้าไปดไูด้ ภายในถงันีบ้รรจุนํา้มนัเคร่ืองสีดําสนิทเอาไว้ ด้วยความเข้มข้น

และสท่ีีดําสนิททําให้ของเหลวนีด้ลูกึน่ิงสนิทและสะท้อนภาพได้อย่างน่าต่ืนตาต่ืนใจผลงานอีกชิน้

เป็นตวัอย่างท่ีดีของการสร้างงาน อินสตอลเลชัน ท่ีสมัพนัธ์กับพืน้ท่ีทัง้มิติทางกายภาพ มิติของ

ประวติัศาสตร์และความหมายของพืน้ท่ีท่ีแสดงงาน เจอร์มาเนีย (Germania)โดย ฮันส์ แฮค 

(Hans Haacke) ปี 1993 สร้างขึน้ท่ีอาคารนิทรรศการของประเทศเยอรมนี ในนิทรรศการศิลปะช่ือ

ดงั เวนิส เบียนนาเล ่(Venice Biennale) ในปีเดียวกันนัน้ ท่ีประตูทางเข้าอาคาร ศิลปินได้แขวน

ภาพถ่ายขาวดําภาพผู้ นําจอมเผด็จการ อดอล์ฟ ฮิตเลอร์ เม่ือครัง้มาเยือนนิทรรศการศิลปะของ

เยอรมนีในอาคารแห่งนี ้ในสมัยท่ีพวกนาซียงัเรืองอํานาจในช่วงสงครามโลกครัง้ท่ี 2 ภายในห้อง

นิทรรศการนัน้วา่งเปลา่ มีแตเ่พียงพืน้หินท่ีถูกขุดขึน้มาสกัดแตกกระจัดกระจาย คนดูสามารถเดิน

ยํ่าไปบนเศษหินเหลา่นัน้ คนดจูะได้ทัง้สมัผสักบัการเดินบนความง่อนแง่นหกัพงัและยงัได้ยินเสียง

การเดินเสียงหินแตกกระทบกันและกันดงัสนัน่ห้อง บนผนงัโค้งโลง่ขาวสะอาดมีเพียงช่ือประเทศ

เยอรมนีในภาษาอิตาลี (ในรูปแบบเดียวกับตวัอักษรช่ืออาคารท่ีติดอยู่ด้านนอก) การจัดวางอีก

แบบหนึง่ซึง่ไม่มีการสร้างวตัถอุะไรท่ีจับต้องได้ มีเพียงภาพฉายกับสถาปัตยกรรมท่ีมีอยู่แล้ว และ

ยงัจํากัดเวลาการดูเอาไว้แค่ตอนกลางคืนเท่านัน้ ในปี 1990 คริซส์ทอฟ โวดิคซ์โค(Krzysztof 

Wodiczko) ฉายภาพมือขวาท่ีถือปืนพก มือซ้ายถือเทียนไขสีขาว ตรงกลางเป็นภาพกลุ่ม

ไมโครโฟนท่ีอยูใ่นตําแหน่งคล้ายจ่อปากคนกําลงักลา่วสนุทรพจน์หรือไม่ก็แถลงข่าว ผลงานชิน้นี ้

ทําขึน้ท่ีภายนอกของอาคารพิพิธภณัฑ์ เฮิร์ชฮอร์น มิวเซียม (Hirshhorn Museum) ในวอชิงตนั ดีซี 

สหรัฐอเมริกา ศิลปินเชือ้สายโปแลนด์คนนีต้้องการจะวิพากษ์อํานาจของสถาบนั โดยใช้อาคาร

ดงักลา่วและภาพตา่งๆท่ีฉายเหลา่นัน้เป็นสญัลกัษณ์ในการแทนคา่เร่ืองราวท่ีเขาต้องการสือ่สาร 

          สําหรับประเทศไทย แม้ว่าการจัดวางให้ศิลปะหลายชิน้ หลายสื่อ สามารถอยู่ร่วมกันได้

อยา่งเป็นเอกภาพ โดยคํานงึถึง ความคิดแบบองค์รวม จะมีมานานแล้วในศิลปะไทยประเพณี เช่น 

การออกแบบและจัดทําศาสนสถาน อย่างพระอุโบสถในศาสนาพุทธ ท่ีซึ่งประติมากรรม 
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(พระพุทธรูป), จิตรกรรม (จิตรกรรมฝาผนงั) และสถาปัตยกรรม ได้รับการจัดวางอย่างอย่างเป็น

เอกภาพหรือพิธีกรรมท่ีชาวบ้านจัดทําขึน้ต่างๆมากมาย อาจจะดูคล้ายกับ อินสตอลเลชัน ใน

ศิลปะร่วมสมยัท่ีนําเข้ามาจากตะวนัตก แตว่ฒันธรรมไทยประเพณีและแวดวงศิลปะสมัยใหม่และ

ร่วมสมัยของไทยก็ไม่เคยท่ีจะให้การยอมรับว่า “การจัดวาง” แบบนัน้จะเป็นศิลปะโดยตวัมันเอง 

และความรู้ใน “การจัดวาง” ดัง้เดิมแบบนัน้ก็ไม่เคยท่ีจะถูกพฒันาให้กลายเป็นรูปแบบทางศิลปะ

แบบหนึง่ด้วยเช่นกนั 

           ปัจจุบนันี ้การแปลคําว่า อินสตอลเลชัน เป็นภาษาไทยว่า “ศิลปะจัดวาง” ได้รับความ

นิยมแพร่หลายในวงการศิลปะของไทยพอสมควร จึงเกิดการเรียกใช้ท่ีควบคู่กันไปทัง้ อินสตอล

เลชั่น และศิลปะจัดวาง ทุกวนันีส้ื่อใหม่ท่ีมีอายุสิบปีกว่าแล้วนี ้ได้กลายเป็นแนวปฏิบติัพืน้ฐานท่ี

นิยมทํากนัทัว่ไปมากขึน้เร่ือยๆทกุที 

 

ตัวอย่างของผลงาน ศิลปะจดัวาง 

 

ภาพท่ี 2.1  Betsabeé Romero,Endless Spiral, 2008,Mixed media, variable 
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ภาพท่ี 2.2 Carlos Amorales, Black Cloud, 2007, Mixed media ,variable 

 

 
ภาพท่ี 2.3 Julieta Aranda, Memories of things present #1, 2008,Mixed media,variable 
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2.1.3  วิดีโอ อาร์ต 

 

ต้นคริสต์ทศวรรษ 1960 เม่ือพูดถึง วีดีโอ อาร์ต (Video Art) ต้องอย่านําไปสบัสนกับ

ภาพยนตร์ท่ีอยู่ในรูปของวิดีโอหรือละครโทรทัศน์ วีดีโอ อาร์ต คือวีดีโอท่ีทําขึน้โดยศิลปินสาย

ทศันศิลป์ วีดีโอ อาร์ต เป็นเคร่ืองมือไม่ใช่รูปแบบ ศิลปินใช้วีดีโอในหลายแนวทาง แม้ว่างานวิดีโอ

โดยมากจะต้องอาศัยโทรทศัน์เป็นเคร่ืองฉายภาพ แต่ในวงการก็จะเรียกศิลปะแบบนีว้่า วิดีโอ 

อาร์ต มากกวา่จะไปเรียกวา่ “เทเลวิชนั อาร์ต” หรือ “โทรทศัน์ศิลป์” 

ศิลปินคนแรกในประวติัศาสตร์ท่ีริเร่ิมทําศิลปะด้วยวิดีโอคือคนเกาหลีนามว่า นมั จุง ไพค์ 

(Nam June Paik) เขาเป็นสมาชิกสําคญัในกลุม่ ฟลคัซุส (Fluxus) เหลา่ศิลปินวิญญาณขบถท่ี

ชอบทํากิจกรรมท้าทายจารีตของศิลปะ จุดกําเนิดของ วิดีโอ อาร์ต คือ ในปี 1965 นมั จุง ไพค์ 

สร้างงานโดยการบนัทกึเทปวีดีโอด้วยกล้องโซน่ีแบบหิว้พกพาได้ ไพค์ ซือ้อุปกรณ์ทนัสมัยเหลา่นัน้

ทนัทีท่ีมนัวางตลาด เขาจดัทําวิดีโอในวนันัน้ แล้วหอบหิว้ไปฉายโชว์ 2-3 ชัว่โมง ในค่ําวนันัน้ท่ีคลบั

ของศิลปิน คาเฟ่ อะโกโก้ (Caf?-a-Go-Go) ในกรีนวิช วิลเลจ (Greenwich Village) ย่านศิลปะ

ศิลปินแหง่นครนิวยอร์ค  

นมั จุง ไพค์ เคยกลา่วถ้อยแถลงอันมีช่ือเสียงว่า “ทีวีได้จู่โจมพวกเรากันไปทัง้หมด ตอนนีล้ะ่ เรา

กําลงัอดัมนักลบับ้าง” 

วิดีโอ อาร์ต มักจะต้องเก่ียวข้องกับการแสดงอยู่ด้วยเสมอ โดยเฉพาะการแสดงแบบ 

ศิลปะแสดงสด หรือ เพอร์ฟอร์แมนซ์ มีทัง้การแสดงสดๆ ตอบโต้ไปกับการฉายวิดีโอ เช่น ผลงาน

ช่ือดงั ทีวี บรา ฟอร์ ลีฟวิ่ง สคลปัเจอร์ (TV Bra for Living Sculpture) ท่ี ไพค์ ทําร่วมกับ ชาร์

ล็อตต์ มัวร์แมน (Charlotte Moorman) ในผลงานชิน้นี ้มัวร์แมน เปลือยกายสีเชลโล มีเพียงแค่

โทรทศัน์เลก็ๆ สองเคร่ืองปิดหน้าอกข้างละเคร่ืองเทา่นัน้ 

ในอีกแบบเป็นการถ่ายวิดีโอการแสดง แล้วนําไปฉายในจอโทรทศัน์ (หรือมอร์นิเตอร์) หรือ

ฉายด้วยเคร่ืองฉายแบบวิดีโอโปรเจคเตอร์ ในพิพิธภณัฑ์หรือหอศิลป์ท่ีจัดแสดงงานบ้างก็ทําวิดีโอ

กันอย่างจริงจัง แล้วนําไปแพร่ภาพทัง้ทางอากาศและเคเบิลทางทีวี ซึ่งมักจะเป็นแบบคุณภาพ

มาตรฐานดีๆ มีคา่ใช้จ่ายสงูจึงต้องทําร่วมกบัพวกเครือข่ายโทรทศัน์หรือสถานีโทรทศัน์อิสระ กลุม่

ศิลปินท่ีชอบทําในแนวนีคื้อ สคิป สวีนีย์ (Skip Sweeney) โจแอน เคลลี (Joanne Kelly) อีดิน 

เวเลซ (Edin Velez) และ เดอะ โยเนะโมโตะส์ (The Yonemotos) 

หรือในผลงานของศิลปินบางคนจะใช้ภาพจากกล้องโทรทศัน์วงจรปิดแบบท่ีใช้รักษาความ

ปลอดภยั นํามาตดัตอ่แล้วสร้างผลงานของตวัเองขึน้ หรือในผลงาน Nantes Triptych ในปี 1992 
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ของ บิลล์ วิโอลา (Bill Viola) ศิลปินวิดีโอช่ือดงัคนหนึ่งของโลก เขาจัดฉายวิดีโอบนจอยกัษ์ 3 จอ

ในห้องมืด จอแรกทางซ้ายฉายภาพผู้หญิงกําลงัคลอดลกู จอทางขวาเป็นภาพผู้หญิงชรากําลงัจะ

สิน้ลม จอกลางเป็นภาพคนจมน่ิงอยู่ใต้นํา้ ดูเคว้งคว้างไร้ทิศทางแต่บางทีก็ดิน้ทุรนทุรายแล้วก็น่ิง

ไปอีก ภาพกําเนิดทารกกับคนใกล้ตายเป็นภาพจากเหตุการณ์จริง และด้วยการจัดฉายจาก

อุปกรณ์ชัน้ยอด ติดตัง้ในบรรยากาศท่ีขงึขงั ทําให้ผลงานชิน้นีท้รงพลงัเป็นอยา่งยิ่ง 

อยา่งไรก็ตาม วิดีโอ อาร์ต ไม่มีขีดจํากดัวา่จะต้องมีการแสดงหรือภาพจากเหตุการณ์จริง

เทา่นัน้ ในหลายๆ งาน อาจจะเป็นการฉายภาพกราฟฟิคท่ีเป็นนามธรรมมากๆ บ้างก็เป็นภาพหุ่น

น่ิง วัตถุสิ่งของต่างๆ สดุแล้วแต่ศิลปินจะเกิดความคิดอะไร ตวัอย่างเช่น แฟรงค์ จิลเล็ท (Frank 

Gillette) ในงานช่ือ อแรนซสั (Aransas) เม่ือปี 1978 เขาใช้เคร่ืองฉายวีดีโอ 6 ตวัในจัดฉายภาพ

ทิวทศัน์ท่ีเป็นหนองนํา้ของชนบทท่ีช่ือ อแรนซสั รอบตวัคนด ู

ในหลายๆกรณีก็มีการใช้เทคโนโลยีล่าสดุทางคอมพิวเตอร์มาทํางานท่ีได้ผลทางเทคนิค

พิเศษท่ีนา่ต่ืนตาต่ืนใจราวกบัภาพยนตร์แฟนตาซี บ้างก็สามารถมีปฏิกริยาโต้ตอบกบัคนดไูด้ 

การทํา วิดีโอ อาร์ต ในอีกรูปแบบหนึง่ท่ีได้รับความนิยมมากคือ การผสมวิดีโอเข้ากบั ศิลปะจัดวาง

หรือ อินสตอลเลชนั อาร์ต นอกจากวิดีโอจะมีคุณสมบติัเป็น 3 มิติ แบบประติมากรรมแล้ว มันยงั

ขยายขอบเขตตวัเองไปสูผ่ลงานท่ีกินเนือ้ท่ีและสภาพแวดล้อมอยา่งมีนยัยะสาํคญั 

ตวัอยา่งผลงานชิน้เยี่ยมในแนวนีคื้อ ผลงานของ แกร่ี ฮิลล์ (Gary Hill) ดาวเด่นของ วิดีโอ 

อาร์ต ร่วมสมัย Inasmuch as it is Always Already Taking Place ในปี 1990 ฮิลล์ ติดตัง้

จอโทรทศัน์ (จอแก้ว) แบบเปลอืยๆ (ไม่มีกลอ่งโทรทศัน์หุ้ม) มีทัง้เล็กใหญ่สารพดัขนาดทัง้หมด 16 

จอ แตล่ะจอฉายภาพสว่นตา่งๆ ของร่างกายตวัศิลปินเอง ทัง้หมดนีจ้ดัวางคล้ายกับภาพจิตรกรรม

หุน่น่ิง นอกจากภาพท่ีเป็นชิน้สว่นกระจดักระจายดไูม่จะแจ้งวา่เป็นสว่นไหนไปต่อกับสว่นไหนแน่ๆ 

แล้ว ยงัมีเสยีงฮมังมึงําท่ีคลมุเครือชวนให้ค้นหาอีกด้วย 

ในผลงาน วิวเวอร์ (Viewer) ในปี 1996 ฮิลล์ จัดห้องมืดแล้วฉายภาพผู้ชายต่างเผ่าพนัธ์ุ 

17 คน ยืนอยูใ่นพืน้ท่ีวา่งท่ีมืดดํา พวกเขายืนน่ิงๆ เงียบๆ มีการขยบัเคลื่อนตวัเล็กน้อย ภาพท่ีเห็น

จะเหมือนจริงมากราวกบัวา่พวกเขามาอยูร่่วมห้องกบัคนดแูละพร้อมท่ีจะเดินเข้ามาหาคนดูเม่ือไร

ก็ได้ 

คนดังอีกคนในสายงานนีคื้อ โทนี อาวส์เลอร์ (Tony Oursler) ลกัษณะงานท่ีโดดเด่น

เฉพาะตวัของเขาคือ เทคนิคการจัดฉายภาพวิดีโอลงบนวัตถุ 3 มิติ เช่น ลกูกลมๆ บ้างก็เป็นชิน้
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เด่ียวๆ บ้างก็เป็นกลุ่มจัดวางอยู่ในห้องท่ีตกแต่งด้วยข้าวของเคร่ืองใช้ ภาพท่ีฉายลงบนวัตถุ

เหลา่นัน้มีทัง้ใบหน้าคนท่ีกําลงัแสดงความรู้สกึหรือเฉพาะภาพดวงตาคนท่ีกําลงักรอกกลิง้หรือ

ร้องไห้ ประกอบกบัเสยีงท่ีคล้ายคนกําลงับน่ บ้างก็เป็นเสยีงขอความช่วยเหลือ วตัถุ 3 มิติเหลา่นัน้

ดรูาวกบัวา่มีชีวิตจริง ให้ความรู้สกึท่ีหลอนและนา่หวาดหวัน่ 

ผลงานท่ีผสมวิดีโอกับ ศิลปะจัดวาง ท่ีน่าสนใจอีกชิน้คือ เฟิร์สท แอนด์ เธิร์ด (First and 

Third) ในปี 1987 ศิลปิน จูดิธ แบร์รี ได้รับเชิญไปแสดงงานท่ี เดอะ วิทนีย์ มิวเซียม ออฟ อเมริกัน 

อาร์ต ในนิวยอร์ค แบร์รี วิพากษ์พิพิธภัณฑ์แห่งนัน้ว่าเป็นสถาบันท่ีปิดกัน้สําหรับคนเฉพาะกลุ่ม 

แบร์รี ฉายภาพคนท่ีไม่ถกูรวมอยูใ่นประวติัศาสตร์อเมริกันฉบบัทางการ โดยติดตัง้เคร่ืองเลน่วิดีโอ

ในบริเวณโถงบนัไดในพิพิธภณัฑ์ ฉายภาพขึน้บนผนงัให้คนท่ีเดินผา่นไปมาได้หยดุดแูละฟัง 

ศิลปิน: วีโต แอคคอนซี (Vito Acconci, 1940-), แม็กซ์ อัลมี (Max Almy), แอ็นท์ ฟาร์ม (Ant 

Farm), โรเบิร์ต แอชลีย์ (Robert Ashley), แมทธิว บาร์นีย์ (Mathew Barney, 1967-), สตีเฟน 

เบ็ค (Stephen Beck), แกร์รี ฮิลล์ (Gary Hill), ดารา เบิร์นบวม (Dara Birnbaum, 1946-), โคลิน 

แคมพ์เบลล์ (Colin Campbell),ปีเตอร์ ดิ อากอสติโน (Peter D?Agostino), เจมี ดาวิโดวิช 

(Jaime Davidovich), ดกัลาส เดวิส (Douglas Davis), เอ็ด เอ็มช์วิลเลอร์ (Ed Emshwiller), เทอร์

ร่ี ฟ็อกซ์ (Terry Fox), กิลเบิร์ตและจอร์จ (Gilbert and George), แฟรงค์ จิลเล็ท (Frank Gillette), 

แดน เกรแฮม (Dan Graham), รีเบคก้า ฮอร์น (Rebecca Horn), โจน โจนาส (Joan Jonas), ไม

เคิล ไคลเออร์ (Michael Klier), พอล คอส (Paul Kos), ชิเกโกะ คุโบตะ (Shigeko Kubota), มารี 

โจ ลาโฟนเทน (Marie Jo Lafontaine), เลส เลอวีน (Les Levine), โจน ล็อก (Joan Logue), ชิพ 

ลอร์ด (Chip Lord), แมรี ลเูซีย (Mary Lucier), สจ๊วต มาแชลล์ (Stuart Marshall), โรเบิร์ต มอร์ริส 

(Robert Morris), อันโตนิโอ มุนตาเดส (Antonio Muntadas), บรูซ นาว์แมน (Bruce Nauman), 

นมั จุง ไพค์ (Num June Paik), โฮวาร์ดีนา พินเดล (Howardena Pindell), เอเดรียน ไพเพอร์ 

(Adrian Piper), มาร์แธม รอสเลอร์ (Martham Rosler), จิล สก็อต (Jill Scott), ริชาร์ด เซอร์รา 

(Richard Serra), ไมเคิล สโนว์ (Michael Snow), คิธ ซอนเนียร์ (Kieth Sonnier), จอห์น สเตอร์

เจียน (John Sturgeon), ไดอานา เธทเตอร์ (Diana Thater), ท็อป แวล ูเทเลวิชัน (Top Value 

Television), ที.อาร์.อุทโค (T.R.Uthco), วดูดีแ้ละสเตนา วาซูลก้า (Woody and Steina Vasulka), 

เอดิน เวเลซ (Edin Velez), บิล วีโอลา (Bill Viola), บรูซและนอร์แมน โยเนะโมโตะ (Bruce and 

Norman Yonomoto) 
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ตัวอย่างของผลงาน วิดีโอ อาร์ต 

 

 
ภาพท่ี 2.4 Bruce Nauman, «Anthro-Socio», 1992 , VDO Installation ,variable 

 

 

 
ภาพท่ี 2.5 Tony Oursler ,Eyes, détail, 1996,VDO Installation, variable 
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2.1.4 ความสัมพันธ์ของพืน้ที่และเวลาในภาพยนตร์และวีดีโอ 

 

“พืน้ท่ีและเวลา” เป็นคําอยา่งกว้างๆ ท่ีมกัถกูนําไปใช้ในการอ้างอิงหรืออธิบายความต่างๆ 

อย่างเป็นเหตุและเป็นผล เน่ืองด้วยเรามีความคุ้นเคยกับคําสองคํานี ้ เป็นสิ่งท่ีใกล้ชิดและคอย

กําหนดหลายๆ สิง่หลายๆ อยา่งในชีวิตประจําวนัของเรา เช่น ตัง้แต่ลืมตาต่ืน คําและความหมาย

ของ “เวลา” ก็จะเข้ามากําหนดให้เราต้องทําอะไรในขอบเขตของ “พืน้ท่ี” ใดนัน้คือ “พืน้ท่ีและเวลา” 

ท่ีเราเข้าใจได้อยา่งเป็นรูปธรรม 

 แตก็่ยงัมีแนวคิด ความหมายและรูปแบบของพืน้ท่ีและเวลาท่ีมีความเป็นนามธรรมอย่าง

อ่ืนอีก เช่น พืน้ท่ีและเวลาของความทรงจําความคิด ซึ่งสิ่งเหลา่นีไ้ม่อาจชีช้ัดเจาะจงถึงคํานิยาม 

หรือขอบเขตอยา่งแข็งขนัได้ นอกจากนีก้ารให้คณุคา่ของพืน้ท่ีและเวลา ยงัเป็นสิง่ท่ีนา่ประหลาดใจ 

เพราะคุณค่าของพืน้ท่ีและเวลา ในบางครัง้ประเมินค่าได้ด้วยจํานวนเงินมหาศาล เช่น พืน้ท่ีและ

เวลาของสือ่โทรทศัน์ พืน้ท่ีและเวลาในสงัคมเมือง หรือ ประเมินค่าเป็นตวัเลขไม่ได้เลยแต่มีคุณค่า

ทางจิตใจสงูมาก เช่น พืน้ท่ีและเวลาของความสขุ ในการศึกษานีผู้้ศึกษาได้ศึกษาแนวคิดและ

นิยามความหมายตา่งๆท่ีเก่ียวข้องกบัพืน้ท่ีและเวลา 

Susanne Jaschko ได้นําเสนอแนวความคิดเก่ียวกับ ความสมัพนัธ์ของพืน้ท่ีและเวลาใน

ภาพยนตร์และวีดีโอ โดยเร่ิมต้นกลา่วถึงการประดิษฐ์และการเกิดขึน้ของภาพเคลื่อนไหว อันนํามา

ซึง่แนวความคิดของสือ่ภาพเคลื่อนไหว ในเร่ืองความสมัพนัธ์กันระหว่างพืน้ท่ีและเวลา โดยเกือบ

ทัง้หมดเป็นการศกึษาเพ่ือค้นหารูปแบบใหม่ทางการทดลองท่ีเก่ียวกับศิลปะและการใช้ประโยชน์

จากสือ่ภาพยนตร์ โดยอาศยัการเปลีย่นถ่ายความสมัพนัธ์กนัของพืน้ท่ีและเวลา ในรูปแบบการรับรู้

ด้วยภาพและเสยีง โดยอาศยัขัน้ตอนดงันี ้

 

2.1.4.1 การนําเสนอของช่วงเวลา : ภาพเคล่ือนไหว  

 

ความต้องการเพ่ือแสดงเวลาและช่วงระยะเวลาพืน้ฐาน ในงานจิตรกรรมและงาน

ประติมากรรม ดําเนินมาถึงจุดสงูสุดในงานแนว Futurist’s และ Cubist’s ซึ่งสามารถจัดการ

รูปแบบของช่วงเวลา และนําไปสูส่ิ่งท่ีเป็นนามธรรม ในแต่ละช่วงของการเคลื่อนไหวของร่างกาย

ผา่นพืน้ท่ีนัน้ใกล้เคียงกบัการผลติภาพเคลื่อนไหวแบบใหม่ (Dynamic bodies) และเม่ือย้อนกลบั

ไปในตอนต้น ในความพยายามท่ีจะแสดงความเคลื่อนไหวและเวลานัน้ได้ทําให้เกิดการค้นพบ

ภาพยนตร์ 

ภาพยนตร์ได้ถือกําเนิดขึน้จากความต้องการท่ีจะพัฒนาไปข้างหน้า  และได้มีการ

วิวฒันาการขึน้เป็นลาํดบั การเคลือ่นไหวของภาพในภาพยนตร์นัน้ เกิดขึน้จากการอาศยัช่วงเวลา
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ในการรับรู้ของเราต่อภาพ หนึ่งภาพ และการแสดงอีก หนึ่งภาพภายหลงั ด้วยกระบวนการท่ี

รวดเร็วและต่อเน่ืองกลายมาเป็นการเบนเข้าหากันภาพ จนเกิดภาพเคลื่อนไหว ซึ่งอาศัย

ความหมาย หรือความสมัพนัธ์บางอย่างภายในเฟรมท่ีเห็นชั่วคราวก่อนหน้านัน้ แต่ก็ด้วยอีกสิ่ง

หนึง่คือ การให้ความหมายผา่นทางตําแหนง่ของกล้อง การเคลื่อนไหวของกล้อง มุมกล้อง การตัง้

คา่รูรับแสงและความยาวโฟกสั ประโยชน์ของฟิล์มภาพยนตร์ คือการให้ข้อมลูของเวลาท่ีเปลี่ยนไป 

ซึ่งท่ามกลางหนงัสัน้เร่ืองแรกๆ ท่ีผลิตขึน้จากข้อจํากัดในสมัยนัน้ จึงมักจะถ่าย 1 เทค ตาม

ข้อจํากัดของกล้องและเป็นเร่ืองเก่ียวกับชีวิตประจําวนั เช่นการขบัรถไฟเข้าสูส่ถานี หรือคนออก

จาก โรงงานจากอดีตพฒันามาสูง่านศิลปะในปัจจุบนัท่ีมุ่งความสนใจความสมัพนัธ์ของพืน้ท่ีและ

เวลา และการเคลือ่นไหวของภาพ เสมือนเป็นอุปมาอุปไมย และเป็นการสื่อสาร ท่ีมีทัง้หมดในสิ่ง

เดียว โดยการทําให้เป็น digitalization ของภาพ ท่ีจัดการบนเง่ือนไขพืน้ฐานก่อนหน้านี ้ก็เพ่ือให้

เกิดการโต้ตอบของเวลาตามความเป็นจริง โดยใช้ภาพเคลื่อนไหวผู้ ชมไม่จําเป็นจะต้องอยู่

ตามลําดบัเหตุการณ์แต่ก็สามารถเข้าใจได้ ตวัอย่างเช่น การตดัต่อ ในหนึ่งฉาก หรือในหนึ่งพืน้ท่ี

ของภาพ การทําให้เป็นดิจิตอล (Digitalization) และการทําให้ เกิดการโต้ตอบ สามารถทําให้อยูใ่น

รูปแบบเฉพาะตวั และแสดงความสลบัซบัซ้อนของพืน้ท่ีและ กรอบเวลาในโลกแห่งความจริง โดย

การนําทางไปตามกาลเวลาหรือแกนของพืน้ท่ี 

 

2.1.4.2 จากภาพยนตร์สู่วัตถุฟิล์ม  

 

ภาพยนตร์ในฐานะเคร่ืองมือนัน้เกิดจากความหมายของการผสมผสานกันของเวลาและ

ความเป็นพืน้ท่ีทางวตัถ ุจากการให้ความหมายในปัจจุบนั การอ้างถึงในบริบทของพืน้ท่ีและเวลา 

อาศัยการจัดการแนวความคิดสําหรับวัตถุฟิล์มได้ถูกพัฒนาขึน้ คือ ในแต่ละช่วงเวลาของ

ภาพยนตร์ท่ีเกิดขึน้ ไม่ปรากฏเพียงแคห่นึง่สถานท่ีเทา่นัน้ แตย่งัปรากฏในช่วงเวลาหนึง่ด้วย ภาพท่ี

แสดงออกมาให้เห็นของสิง่ตา่งๆ รอบข้างได้ถกูสร้างขึน้ สามารถให้ผู้ใช้ติดตามผ่านช่วงเวลานัน้ได้ 

สรุปคือ ได้มาจากการพัฒนาท่ีทําให้เห็นภาพเคลื่อนไหวเป็นทีละ Shot แล้วก็เอามาผสมกับ

เทคโนโลยีภาพสามมิติ โดยการจําลองการเคลื่อนไหวท่ีละ Shot เข้าด้วยกันและเราสามารถ

มองเห็นและบงัคบัการเคลือ่นไหวเหลา่นัน้ด้วยโปรแกรมการมองเห็นแบบสามมิติ 

 

2.1.4.3 จากหนังสู่การตัดต่อผ่านที่ว่าง 

 

หนังแนวคิดท่ีเก่ียวกับการมองเห็นท่ีเกิดจากความสมัพันธ์กันของพืน้ท่ีและเวลา และ

สามารถเข้าใจได้ในแงข่องหลกัการตามลาํดบัเชิงเส้น ท่ีให้เหตผุลเจาะจงลงไปท่ีพืน้ท่ีและโครงร่าง
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ภายนอกของภาพ เพ่ือท่ีจะเฉพาะเจาะจงลงไปท่ีจุดของเวลา ทําให้เราเห็นว่าเวลา มีทิศทางท่ีเป็น

เส้นตรง ด้วยการขยายความหมายออกไปในแนวนอน  

วีดีโอ เป็นเหมือนกบัแหลง่ของวีดีโอท่ีมีชีวิต กล้องถ่ายท่ีติดนาฬิกาไว้บนตวัมันเอง กําลงั

พิจารณาถึงสิง่ท่ีมันเกิดขึน้ข้างหน้ามัน กล้องถ่ายรูประยะไกลมันไหลข้ามผ่านอย่างรวดเร็วไปยงั

ทีวีหรืออินเตอร์เน็ท ให้สญัญาณสง่ตรงไปยงัเคร่ืองบนัทึกเวลา เคร่ืองนีส้ามารถแสดงพืน้ท่ีภายใน

ท้องถ่ินพืน้ท่ีระยะไหลหรือพืน้ท่ีในสือ่ตามลาํดบั ดงัเช่นนาฬิกา ภาพท่ีปรากฏออกมากลายเป็นการ

รวมส่วนเข้าด้วยกันและทําให้มันมีความหมายในพืน้ท่ีท่ีมันกําลงัแสดงออกมา เหมือนกับงาน 

แสดงนีร้ะบบนีส้ามารถถกูใช้เป็นท่ีอยูอ่าศยัได้ ความสวยงามขององค์ประกอบตา่งๆ มนัโต้ตอบกับ

ลกัษณะการใช้งานของพืน้ท่ีตา่งๆ เหมือนกบัการคงรูป (ข้อมูล) ไว้ในชนิดท่ีต่างกันของแต่ละพืน้ท่ี 

ซึง่คล้ายกบับตัรประจําตวัท่ีบง่บอกเอกลกัษณ์ของพืน้ท่ีวา่งนัน้ๆ 

 

2.1.4.4 การผ่านทะลุเข้าไปในพืน้ที่และเวลา  

 

สําหรับ Achituv โปรแกรมสาธิตความเป็นไปได้เก่ียวกับโครงสร้างสําหรับภาพยนตร์ท่ี

ไม่ได้เป็นเร่ืองเลา่ตามลําดบัเวลา ท่ีแตกออกมาจากภาพมอนทาจ (Montage) เปรียบเหมือนกับ

หน่วยพืน้ฐานของความหมายในภาพยนตร์ บนแผ่นฟิล์มภาพยนตร์ ภาพยนตร์ทุกเฟรมได้แสดง

พืน้ท่ีและเวลา ถูกรวมกันอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ การเปลี่ยนแปลงจากพืน้ท่ีหนึ่งไปสู ่ อีกพืน้ท่ีหนึ่ง 

เหมือนกบัเวลาท่ีเปลีย่นจากเวลาหนึง่ไปสูอี่กเวลาหนึง่ สามารถทําได้ผา่นการตดั หรือทําให้จางลง

ซึง่ก็ไม่ได้ทําให้ รับรู้โลกตา่งกวา่การตดัมากนกั  

บทสรุปจํานวนมากมายของความร่วมสมัยและโครงงานศิลปะท่ีเพ่ิงมีไม่นานมานี  ้ ได้

เปลี่ยนรูปใจความของฟิล์มมาเป็นการโต้ตอบของพืน้ท่ีการมองเห็น แทนคุณภาพ เชิงเส้นแบบ

ดัง้เดิมของภาพเคลื่อนไหวและการรับรู้เร่ืองเวลา ในเวลาเดียวกับการนําเสนอหรือ การทําให้

มองเห็นลกัษณะพืน้ท่ีของเวลาตามลําดบั ในช่วงเวลาของในเร่ืองการสุม่ตวัอย่าง การให้ความ

สนใจบนความสมัพนัธ์สือ่รูปภาพเก่า และการเปลีย่นสภาพไปยงัปรากฏการณ์ พืน้ท่ีและเวลา เปิด

ให้ประสบการณ์การสื่อสารระหว่างกันดูเหมือนไม่เป็นเร่ือง ท่ีน่าประหลาดใจผลการทดลองนีไ้ด้

สาํรวจ เสาะหาและเปลีย่นย้ายตวัแปรของหนงัท่ีเลา่เร่ืองเชิงเส้น เป็นการสรุปท่ีแปลกประหลาดอยู่

บ่อยและค่อนข้างจะแสดงออกในการจัดวางองค์ประกอบท่ีเป็นทางการของเขา และหลบหลีก

จิตสาํนกึภายในท่ีอ่านออกได้อยา่งงา่ยดาย 

การพัฒนาของการแสดงออกของพืน้ท่ีและเวลาในการท่ีจะนําเสนอข้อมูลความหลัก

แหลมท่ีนา่สนใจของศิลปินในการจําลองความสมัพนัธ์กันของพืน้ท่ีและเวลาในความซบัซ้อนของ

ตวัมนัเอง โดยใช้วิธีของการแสดงออกท่ีมีอยูข่องเวลาตามลาํดบั อีกขัน้ตอนท่ีเห็นได้ชัดเจนท่ีมุ่งไป
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ยงัการประดิษฐ์แนวทางใหม่ของการแสดงออกในแต่ละช่วงเวลา ซึ่งสอ่ให้เห็น การเปลี่ยนแปลง

ใครใหญ่ในการหยุดแนวความคิดแบบเก่าของ Visual art ทัง้เร่ืองของการสื่อสารระหว่างกันของ

หนงั กับการแสดงออกของลกัษณะพิเศษในพืน้ท่ีและเวลาของหนงั ในพืน้ท่ี การมองเห็น ซึ่งได้

อธิบายในงานตา่งๆ คือ การหยัง่รู้โดยการทดลอง และความหมายทางความงาม ได้แสดงถึงการ

ขยายขอบเขต ของแนวคิดของสื่อภาพยนตร์ และการยุติการรับรู้แบบดัง้เดิม คล้ายกันนัน้ เช่น 

ภาพพาโนราม่า ครัง้หนึ่งเคยทําให้คนเลิกท่ีจะทําความเข้าใจแนวคิดดัง้เดิม ในการทํางานศิลปะ

ของคนในศตวรรษก่อน 

 

2.1.5 ภาพยนตร์ยุคแสวงหาแนวทางใหม่ (พ.ศ.2540 - ปัจจุบัน) 

 

ในระหวา่งสงคราม หนงัขา่ว และสารคดี เป็นสว่นหนึง่ของการโฆษณาชวนเช่ือปลกุระดม

ความรักชาติ และเม่ือสิน้สงครามหนงัเป็นสื่อสารมวลชนท่ีได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง โรง

ภาพยนตร์เป็นแหล่งบันเทิงท่ีราคาไม่แพง และเร่ืองราวท่ีเสนอสะท้อนชีวิตผู้คนในหลากหลาย

แงม่มุ เช่นเดียวกบัคนทัว่โลก เม่ือหนงัเร่ิมเข้ามาสูส่งัคมไทยเม่ือร้อยปีก่อน ก็ได้รับความนิยมจาก

ประชาชนมากและคนไทยก็พฒันาความสามารถในการสร้างภาพยนตร์ได้ในเวลาไม่นานตอ่มา 

 ก่อนท่ีจะกลา่วถึง เราควรทําควรทําความเข้าใจในเร่ืองของ “สถานภาพ” ของภาพยนตร์ 

เม่ือเปรียบเทียบกบัสือ่สารมวลชนแขนงอ่ืนๆไม่วา่จะเป็นหนงัสอืพิมพ์ นิตยสาร วิทยุ โทรทศัน์ หรือ

สื่อสมัยใหม่อย่างอินเตอร์เน็ต ภาพยนตร์มีข้อเสียเปรียบในแง่ของความไม่ชัดเจนเก่ียวกับ

สถานภาพ กล่าวคือ ในยุคท่ีถือกําเนิดขึน้มาใหม่ๆภาพยนตร์มีข้อเสียเปรียบในแง่ของความไม่

ชัดเจนเก่ียวกับสถานภาพ กลา่วคือ ในยุคท่ีถือกําเนิดขึน้มาใหม่ๆภาพยนตร์ได้รับการยกย่องว่า

เป็น งานศิลปะ (Art form) แต่ทว่ามีรูปแบบท่ีเหนือชัน้กว่าตรงท่ีภาพยนตร์เร่ืองหนึ่งๆเป็นแหล่ง

รวมของศิลปะดัง้เดิมหลายแขนง อาทิ จิตรกรรม สถาปัตยกรรม การเต้นรํา ดนตรี ละคร และ

วรรณกรรม จนได้รับการขนานนามว่าเป็นศิลปะแขนงท่ี 7 ต่อมาเม่ือรูปแบบเร่ิมชัดเจนขึน้ 

ภาพยนตร์ถกูมองวา่เป็น พาณิชย์ศิลป์ (Commercial art) ท่ีรวมเอาศิลปะและการค้าเข้าด้วยกัน 

เน่ืองจากภาพยนตร์มีลกัษณะเป็นสินค้าท่ีมีการซือ้-ขาย และมีเร่ืองของกําไร-ขาดทุนเข้ามา

เก่ียวข้อง จุดนีเ้องท่ีทําให้สถานภาพของภาพยนตร์เร่ิมแตกตา่งไปจากศิลปะทัว่ไปท่ีเป็นศิลปะเพ่ือ

ศิลปะ (Art for art’s sake) แต่ภาพยนตร์เป็นศิลปะท่ีตอบสนองความต้องการของนายทุนและ

ผู้บริโภค หรือผู้ชมภาพยนตร์ ตอ่มาเม่ือมีการผลิตมากขึน้จนเป็นระบบ สถานภาพของภาพยนตร์

จึงได้แปรเปลี่ยนมาเป็นอุตสาหกรรมอย่างสมบูรณ์ตัวอย่างท่ีชัดเจนท่ีสุด คืออุตสาหกรรม

ภาพยนตร์ฮอลลีวูดของสหรัฐอเมริกาซึ่งเป็นต้นแบบของการผลิตภาพยนตร์ในระบบ สตูดิโอ 

(Studio filmmaking)ท่ีรู้จักกันดีและมีบทบาทสําคัญในวงการภาพยนตร์มานานนับศตวรรษ 
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สาํหรับประเทศไทยนบัตัง้แตเ่ร่ิมสหสัวรรษใหม่ เป็นต้นมาภาพยนตร์ได้เพ่ิมสถานภาพของการเป็น

สนิค้าออก อีกอยา่งหนึง่ท่ีมีแนวโน้มวา่จะนํารายได้เข้าประเทศจํานวนมหาศาล หากสามารถเจาะ

ตลาดตา่งประเทศได้ตวัอยา่งของภาพยนตร์กลุม่นีไ้ด้แก่ฟ้าทะลานโจร บางระจนั จนัดารา เป็นต้น  

 ผู้ สร้างภาพยนตร์ส่วนใหญ่ไม่ได้คิดว่าตนกําลังทําหน้าท่ีสื่อสารกับมวลชนผ่านสื่อ

ภาพยนตร์ แต่กลบัมองว่าหน้าท่ีหลกัของตน คือการสร้างฝัน หรือจินตนาการผ่านเร่ืองราวท่ีแต่ง

ขึน้หรือนํามาสร้างจากเร่ืองจริง เพ่ือให้ผู้ชมได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินอย่างเต็มอ่ิมขณะนัง่

ชมภาพยนตร์ บ่อยครัง้ท่ีเราพบว่าผู้สร้างงานภาพยนตร์ถูกเรียกว่าคนขายฝันและภาพยนตร์ถูก

เปรียบว่าเป็นหนทางแห่งความหลดุพ้น จาดโลกของความจริง (Means of escapism) บางครัง้

เรียกภาพยนตร์ท่ีมีแก่นเร่ืองทํานองนีว้า่ Escapist film 

 ในยุคแสวงหานีย้ังมีปรากฏการณ์ท่ีน่าสนใจเกิดขึน้หลายอย่าง คือความเฟ่ืองฟูของ

ภาพยนตร์สัน้ เดิมทีภาพยนตร์สัน้จะเป็นแคผ่ลงานของนิสตินกัศกึษาตามสถาบนัท่ีมีการเรียนการ

สอนด้านภาพยนตร์ แตเ่ม่ือมีการจดัประกวดภาพยนตร์สัน้ไม่วา่จะเป็นเวทีของมลูนิธิหนงัไทย และ

สมาคมสมาพันธ์ภาพยนตร์แห่งชาติ ทําให้ผู้ ชมทั่วไปได้รู้จักและยอมรับภาพยนตร์สัน้มากขัน้ 

ภาพยนตร์สัน้เป็นภาพยนตร์ท่ีไม่อยูภ่ายใต้ข้อกําจดัของตลาดผู้ชม จึงทําให้มีอิสระในการนําเสนอ

เนือ้หา และเป็นทางออกให้แก่ผู้ ท่ีสนใจสร้างภาพยนตร์ได้ทดลองสร้างงานตามความสนใจและ

ความถนดัของตนเอง 

 ในส่วนของการจัดประเภทนัน้ เน่ืองจากภาพยนตร์มีรูปแบบท่ีหลากหลายมาก จึงไม่

สามารถใช้เกณฑ์กลางของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งได้แก่ สื่อบริการสาธารณ สื่อชุมชน สื่อธุรกิจ

เอกชน มาประยกุต์ได้ ดงันัน้ เพ่ือให้งา่ยตอ่ความเข้าใจ และครอบคลมุความหลากหลายได้ จึงขอ

เสนอการจดัแบง่ประเภทของภาพยนตร์ออกเป็นกลุม่ๆดงันีคื้อ แบง่ตามเนือ้หา แบ่งตามระบบการ

สร้าง แบง่ตามมาตรฐานการสร้าง แบง่ตามประเภท และเบ็ดเตลด็ 

การแบ่งภาพยนตร์ตามเนือ้หา เป็นการแบ่งท่ีพบได้ทั่วไป และนิยมใช้กันมากโดยจัด

ภาพยนตร์เป็น 2 กลุม่ใหญ่ๆคือ 

1.Fiction film ได้แก่ ภาพยนตร์ท่ีเป็นเร่ืองแต่งขึน้เพื่อความบันเทิงใช้ในความหมาย

เดียวกบั feature film และtheatrical film 

2.Non-fiction film ได้แก่ภาพยนตร์ท่ีไม่ใช่เร่ืองท่ีแตง่ขึน้ แตเ่ป็นการบนัทกึเหตกุารณ์ต่างๆ

ตามความเป็นจริงโดยไม่มีการผกูเร่ืองราวให้ดําเนินไปอยา่งภาพยนตร์บนัเทิง ภาพยนตร์ในกลุม่นี ้

ได้แก่ ภาพยนตร์สารคดี (documentary film) ภาพยนตร์ข่าว (news reel) ภาพยนตร์แนะนํา 

สถานท่ีท่องเท่ียว ภาพยนตร์เพ่ือการศึกษาหรือสื่อการสอน (educational filmหรือinstructional 

film) ภาพยนตร์โฆษณา (commercial film) และภาพยนตร์โฆษณาชวนเช่ือ (propaganda film)

บางประเภท 
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 โดยเหตท่ีุภาพยนตร์สารคดีเป็นท่ีรู้จกัแพร่หลายมากท่ีสดุในกลุม่นี ้บางครัง้เราจะพบคําว่า 

Non-fiction film ถูกนํามาใช้เพ่ือหมายถึง ภาพยนตร์สารคดีโดยเฉพาะ ภาพยนตร์สารคดียัง

สามารถแยกออกเป็นประเภทยอ่ยๆ ได้อีกตามรูปแบบและวิธีการสร้างดงันี ้

- Cinema verite (direct cinema)เป็นสไตล์การสร้างภาพยนตร์แบบท่ีเน้นความเป็น

จริงของฉาก เร่ืองราว ตัวแสดง โดยหลีกเลี่ยงขัน้ตอนด้านเทคนิคท่ียุ่งยาก และ

สลบัซบัซ้อนโดยสิน้เชิงมกัใช้กล้องถ่ายแบบ hand-held ไม่ใช้ขาตัง้ ใช้ฟิล์มท่ีมีความ

ไวแสงสงูมาก และเคร่ืองบนัทกึเสยีงแบบกระเป๋าหิว้ ผู้แสดงท่ีปรากฏตวัในภาพยนตร์

จะแสดงกันสดๆไม่มีการซักซ้อมล่วงหน้า เป็นการถ่ายภาพจากชีวิตจริงโดยแท้ 

ปราศจากการเสริมแต่ง ผู้ กํากับท่ีนิยมใช้วิธีการถ่ายแบบนีไ้ด้แก่ ผู้ กํากับชาวฝ่ังเศส 

ช่ือ jean-Luc Godard  

- Compilation film ภาพยนตร์ท่ีสร้างโดยการนําวตัถุดิบท่ีได้จากห้องสมุดภาพยนตร์ 

(film library) หรือหอภาพยนตร์ (film archive) มาประกอบเข้าด้วยกันอย่าง

สร้างสรรค์โดยไม่มีการถ่ายขึน้ใหม่ 

- Actualite ภาพยนตร์ขา่วประเภทหนึง่บางทีก็เป็นเร่ืองจริง แตบ่อ่ยครัง้เป็นเร่ืองท่ีสร้าง

ขึน้ และอยูใ่นความนิยมของผู้ชม 

- Naturalist or romantic documentary ภาพยนตร์ท่ีเก่ียวกับชีวิตของผู้คนท่ีอาศยัอยู่

ในภมิูประเทศอนัสวยงามตระการตาหรือต่อสู้กับธรรมชาติโดยมีลกัษณะเป็นดราม่า 

มากกวา่สารคดีทัว่ไป เช่นเร่ือง man of aran (1934) ของ Robert Flaherty 

การแบ่งภาพยนตร์ตามระบบการสร้าง  เป็นการแบ่งโดยใช้แนวคิดท่ีว่าภาพยนตร์แต่ละ

เร่ืองนัน้ มีขัน้ตอนการสร้างไม่แตกต่างกันมากนัก แต่รูปแบบการสร้างแตกต่างกันอย่างมากมี

ตัง้แตแ่บบงา่ย ท่ีใช้คนเพียงคนเดียวไปจนถึงรูปแบบท่ีซบัซ้อนมากใช้คนและทีมงานเป็นร้อยเป็น

พนัก็มี การแบง่ภาพยนตร์ในกลุม่นี ้ยดึถือสดัสว่นของงาน (Division of labor) เป็นเกณฑ์ดงันี ้

การสร้างภาพยนตร์ระบบอิสระ (independent filmmaking) หมายถึงภาพยนตร์ท่ีสร้าง

โดยผู้สร้างอิสระ ไม่มีสงักดั ใช้งบประมาณคอ่นข้างต่ํา ผู้แสดงจํานวนจํากดั และไม่เป็นท่ีรู้จักของง

ผู้ชมภาพยนตร์ทั่วไป เพ่ือลดต้นทุนการผลิต เนือ้หาของภาพยนตร์ไม่ใช่แบบเอาใจตลาดแต่เป็น

การสะท้อนแนวคิด ตวัตนของผู้ กํากบั หรือปรัชญาท่ียากแก่การเข้าใจของผู้ชมทัว่ไป ผ่านรูปแบบ

การนําเสนอท่ีแปลก แหวกแนว แตกต่างจากภาพยนตร์กระแสหลัก (mainstream movies) 

ภาพยนตร์ในกลุม่นีอ้าจได้รับการฉายในโรงภาพยนตร์ทัว่ไปหรือไม่ก็ได้ สว่นใหญ่ไม่ใช่ภาพยนตร์ท่ี

ทํารายได้ดีนัก แต่บางครัง้อาจโกยเงินได้มากกว่าท่ีคาด เน่ืองจากถูกใจผู้ ชมประเภทท่ีต้องการ

แสวงหารสชาติแปลกใหม่จากภาพยนตร์ โรงภาพยนตร์ท่ีเหมาะสําหรับฉายภาพยนตร์ในกลุม่นี ้

เรียกว่า art house ซึ่งมีลกูค้าประจําท่ีเป็นคอหนงั เฉพาะกลุม่ ภาพยนตร์ท่ีสร้างในระบบอิสระนี ้
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ปัจจุบันเป็นท่ีรู้จักกันดีในช่ือว่า ภาพยนตร์อินดี ้(Indy) ซึ่งย่อมากจากคําเต็มว่า independent 

movies  Bordwell and Thompson (1979) ได้แบ่งการสร้างภาพยนตร์ระบบอิสระออกเป็น 2 

กลุม่ยอ่ย คือ 

- การสร้างภาพยนตร์แบบเด่ียว (individual filmmaking) หมายถึง การสร้างภาพยนตร์

ท่ีใช้คนเพียงคนเดียวในการทํางาน คนๆนัน้อาจเป็นเจ้าของวตัถุดิบ และอุปกรณ์ท่ีใช้

ในการผลติเอง หรือจะขอยืม เช่ามาก็ได้ อาจใช้ทนุสว่นตวัหรือได้รับการสนบัสนนุจาก

แหลง่อ่ืน ซึง่เป็นคนใกล้ชิด เช่นบุคคลในครอบครัว ญาติหรือเพ่ือน งานสร้างมีขนาด

เลก็ มีการแบง่งานท่ีทําน้อยมากหรือแทบไม่มีเลย สว่นใหญ่ผู้ ท่ีเป็นเจ้าของผลงานจะ

ทําหน้าท่ีทุกอย่างในการผลิตเอง ตัง้แต่หาทุนถ่ายทําไปจนถึงตดัต่อขัน้สดุท้าย และ

แม้จะมีบุคคลอ่ืนเข้ามาเก่ียวข้องในการผลิตด้วย เช่นผู้ แสดงแต่การตัดสินใจใดๆ

เก่ียวกบัการผลติ จะอยูท่ี่เขาเพียงคนเดียว ตวัอยา่งของการสร้างภาพยนตร์ในรูปแบบ

นีไ้ด้แก่ภาพยนตร์นกัเรียน นิสิต นกัศึกษา ภาพยนตร์สมัครเลน่(home movie/home 

video) ภาพยนตร์ทดลอง(experimental film) ภาพยนตร์ avant-garde ภาพยนตร์

underground  เป็นต้น 

- การสร้างภาพยนตร์แบบกลุ่ม (collective filmmaking) หมายถึง รูปแบบการสร้าง

ภาพยนตร์ท่ีใช้คนหลายๆคน มีขนาดไม่ใหญ่นกั ทุกคนมีสว่นร่วมเท่าเทียวกันในการ

ผลติงานเงินทนุท่ีใช้ในการสร้างได้มาจากหน่วยงาน หรือผู้ว่าจ้างเป็นคราวๆไป กลุม่

คนท่ีร่วมในการสร้างอาจเป็นเจ้าของอุปกรณ์เอง หรือได้มาจากแหลง่อ่ืน และแม้จะไม่

มีการแบง่สายงานท่ีชดัเจน (กลา่วคือไม่มีใครทําหน้าท่ีใดหน้าท่ีหนึ่งเป็นการถาวร แต่

จะผลดัเปลี่ยนหมุนเวียนไปในลกัษณะช่วยกันคิดช่วยกันทํา) แต่การตดัสินใจใดๆ 

เก่ียวกบัการผลติจะกระทําร่วมกนั และทกุคนในกลุม่ล้วนมีเป้าหมายร่วมกัน ตวัอย่าง

ของการสรางภาพยนตร์ในกลุ่มนี ้ได้แก่ ภาพยนตร์สารคดีทั่วไป ภาพยนตร์ข่าว

ภาพยนตร์เพื่อการศึกษา ภาพยนตร์โฆษณา และภาพยนตร์โฆษราชวนเช่ือบาง

ประเภท 

การสร้างภาพยนตร์ระบบสตูดิโอ (studio filmmaking) เป็นรูปแบบการผลิตขนาดใหญ่ 

ใช้ดารานกัแสดงท่ีมีช่ือเสยีง และเงินทนุในการจดัการสงูมาก เนือ้หาเป็นไปตามความต้องการของ

ตลาด นายทนุ หรือนโยบายของสตูดิโอนัน้ๆ บุคคลท่ีร่วมในงานสร้างภาพยนตร์ระบบนีไ้ม่ได้เป็น

เจ้าของอุปกรณ์ หรือมีสว่นร่วมในกาตดัสนิใจใดเก่ียวกบัการผลติ เขาเพียงถกูจ้างมาเพราะมีความ

ชํานาญเฉพาะด้าน เช่น ถ่ายภาพ จัดแสง ออกแบบเคร่ืองแต่งกาย หรือแสดงบทบาทตามท่ี

กําหนดในบทภาพยนตร์ ดงันัน้ จึงมีการแบ่งสายงาน (division of labor) ท่ีชัดเจน ตวัอย่างของ

การสร้างภาพยนตร์มนกลุม่นี ้ได้แก่ ภาพยนตร์บนัเทิงท่ีฉายตามโรงภาพยนตร์ทัว่ไป 
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ภาพยนตร์ที่เป็นผลผลิตของความเคลื่อนไหวในวงการภาพยนตร์ (Film movement) 

ภาพยนตร์ในกลุ่มนีมี้รูปแบบพิเศษเฉพาะตวัถือกําเนิดขึน้มาภายใต้เง่ือนไขปัจจัยทางเศรษฐกิจ 

สงัคม และการเมือง ประกอบกบัความต้องการนําเสนอภาพยนตร์ทางเลือก (alternative cinema) 

ท่ีแตกตา่งจากภาพยนตร์กระแสหลกั (mainstream cinema) หรือภาพยนตร์ฮอลลีวู๊ดนัน่เองความ

เคลือ่นไหวในแวดวงภาพยนตร์ครัง้สาํคญัๆได้แก่ 

- German expressionism เป็นรูปแบบภาพยนตร์ศิลปะของผู้ กํากับชาวเยอรมันท่ี

สร้างระหวา่ง ค.ศ.1919-1924 ได้รับอิทธิพลจากวรรณกรรมในรูปแบบเดียวกันนัน่เอง 

ลกัษณะเด่นคือการจงใจนําเสนอองค์ประกอบภาพท่ีงองุ้มผิดรูปผิดร่าง การตัดกัน

ของแสงและเงาท่ีผิดธรรมชาติตวัละครแตง่หน้าจัดเหมือนละครเวทีบางประเภท และ

เคลื่อนไหวด้วยท่าทางเช่ืองช้างุ่มง่ามราวกับเป็นสว่นหนึ่งของฉาก ภาพยนตร์ท่ีเป็น

ตวัอยา่งอนัดีของกลุม่นี ้ได้แก่ the cabinet of dr.caligari (1919) ของ Robert wiene 

- Italian neo-realism เป็นการเคลื่อนไหวของภาพยนตร์อิตาเลียน ซึ่งเฟ่ืองฟูระหว่าง 

ค.ศ.1945-1952 ภาพยนตร์ท่ีสร้างในกลุม่นีมี้เนือ้เร่ือง การแสดง และฉากท่ีสะท้อน

ความเป็นจริงเน้นแง่มุมคล้ายสารคดี สร้างโครงเร่ืองหลวมๆ ใช้นกัแสดงสมัครเล่น 

แสงธรรมชาติ และถ่ายทําโดยใช้ฉากนอกสถานท่ีเป็นส่วนใหญ่ ตีแผ่ปัญหาความ

ยากจน และปัญหาสังคมร่วมสมัย ผู้ กํากับคนสําคัญของกลุ่มนี คื้อ Roberto 

Rossellini, vittorio de sica, luchino visconti ภาพยนตร์ท่ีเป็นท่ีรู้จักกันมากท่ีสดุ 

ได้แก่ rome, open city (1945), panisan (1946) และ bicycle thieves (1948)  

- French new wave (la nouvelle) เป็นการเคลือ่นไหวของภาพยนตร์ฝร่ังเศสซึ่งเฟ่ืองฟู

ระหวา่ง ค.ศ.1945-1952 ผู้ กํากับท่ีอยู่ในกลุม่คลื่นลกูใหม่นีมี้พืน้ฐานมาจากการเป็น

นักวิจารณ์ภาพยนตร์ท่ีเขียนบทวิจารณ์ลงในวารสารภาพยนตร์ของฝร่ังเศสช่ือ 

cahiers du cinema ได้แก่ jean-luc godard, francois truffaut, claude chabrol 

และ eric romer ต่อมาได้ก้าวเข้าสูว่งการสร้างภาพยนตร์เสียเอง โดเป็นผู้ นําการ

เปลีย่นแปลงครัง้ใหญ่มาสูรู่ปแบบของภาพยนตร์ฝร่ังเศส ลกัษณะเด่นของภาพยนตร์

ในกลุม่นีคื้อ ทุนสร้างต่ําแบบภาพยนตร์สมัครเลน่ ใช้สถานท่ีจริงในการถ่ายทํา เป็น

การปฏิวัติ ต่อต้านการสร้างภาพยนตร์ระบบสตูดิโอของฮอลลีวู๊ ดอย่างรุนแรง และ

เปิดเผย ใช้แสงธรรมชาติแทนการจดัแสงในโรงถ่าย ใช้กล้องถ่ายแบบมือถือแทนขาตัง้ 

ตวัแสดงพดูบทสนทนาแบบคิดขึน้เองขณะนัน้ ไม่ใช้การท่องจํา บางฉากผู้ชมจะเห็น

ตวัแสดงจ้องเข้ามาท่ีเลนส์ของกล้องราวกับจะพูดกับผู้ชม (ในขณะท่ีการสร้างหนัง

ระบบฮอลลีวู๊ ด ผู้ ชมจะเปรียบเสมือนแอบมองเหตุการณ์อยู่โดยท่ีตัวแสดงจะ
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หลีกเลี่ยงการมองตรงเข้ามาท่ีกล้อง) ตวัอย่างของภาพยนตร์ในกลุม่นีคื้อ the 400 

blows, breathless, jules and jim เป็นต้น 

- New german cinema การเคลื่อนไหวด้านภาพยนตร์ในยุโรป เกิดขึน้หลงัสดุใน

ประเทศเยอรมนีประมาณทศวรรษ 1960 จุดเร่ิมต้นของภาพยนตร์เยอรมันยุคใหม่คือ 

คําประกาศแห่งโอเบอร์เฮาเซน (manifesto of oberhusen) ซึ่งได้เสนอแนวคิดท่ี

รุนแรงและแปลกใหม่ โดยประกาศความพยายามท่ีจะทําภาพยนตร์แบบไม่อิงตลาด

และพฒันาภาษาภาพยนตร์ให้มีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั ผู้สร้างภาพยนตร์ในกลุม่นีม้อง

ว่า ภาพยนตร์เป็นวัฒนธรรมของสาธารณะ มากกว่าเป็นสินค้าทางเศรษฐ์กิจ จึง

ตอ่ต้านการสร้างภาพยนตร์แบบฮอลลวีู๊และใช้ประสบการร์ของตนเองเป็นหลกัในการ

ถ่ายทอดเร่ืองราวเก่ียวกบัสาํนกึท่ีมีตอ่สงัคม และความรู้สกึแท้จริงของตน พวกเขาเร่ิม

ถ่ายทําภาพยนตร์ประมาณ ค.ศ.1965 เป็นท่ีรู้จักในนาม young german cinema 

และเปลี่ยนมาเป็น new german cinema ในท่ีสดุผู้สร้างภาพยนตร์ชาวเยอรมันรุ่น

ใหม่นีป้ระกอบด้วย Alexander kluge, edgar reitz, reiner fassbinder และ wim 

wenders 

ท่ีกลา่วมาทัง้หมดนีเ้ป็นเพียงความเคลื่อนไหวครัง้สําคญัๆในวงการภาพยนตร์เท่านัน้จะ

เห็นได้วา่สว่นใหญ่เกิดขึน้ในยโุรป ปัจจยัหลกัท่ีทําให้เกิดความเคลื่อนไหวเหลา่นี ้เป็นกระบวนการ

ตอบโต้การท่ีภาพยนตร์อเมริกันเข้ามาตีตลาดภาพยนตร์ของยุโรป และมีผลในการเผยแพร่

วฒันธรรม และวิถีชีวิตแบบอเมริกันตลอดจนรูปแบบการสร้างภาพยนตร์ด้วย เป็นท่ีน่าสงัเกตว่า 

หลงัปี ค.ศ.1945 เป็นต้นมา การเคลือ่นไหวทัง้หมดจะมีลกัษณะคล้ายคลงึกนัอยูห่ลายประการ 

- เป็นความพยายามท่ีจะปลดแอกจากการผลติภาพยนตร์เพ่ือเป็นสนิค้า และพฒันาให้

ภาพยนตร์เป็นงานศิลปะ 

- เป็นการขยายขอบเขตอํานาจการควบคุมดูแลของผู้ กํากับภาพยนตร์ให้มากท่ีสดุ ใน

ฝร่ังเศสมีการบญัญัติศพัท์ cinema d’auteurs ขึน้เพ่ือแสดงถึงความเป็นเอกลกัษณ์

เฉพาะตวัของผู้ กํากับ (มิใช่สนองนโยบายของสตูดิโอหรือความต้องการของนายทุน

อยา่งในระบบอุตสาหกรรมฮอลลวีดู) 

- เป็นการทําภาพยนตร์โดยสะท้อนเร่ืองราวท่ีเป็นจริงในสงัคมและการเมือง 

กลา่วสรุป ความหลากหลายของการจดัประเภทภาพยนตร์ เป็นเคร่ืองพิสจูน์อย่างชัดเจน

ว่า ภาพยนตร์เป็นสิ่งบนัเทิงท่ีไร้ขีดจํากัดจริงๆ บทบาทดงักล่าวถูกตอกยํา้โดยปัจจัยท่ีเก่ียวข้อง

หลายประการ ไม่ว่าจะเป็นความต้องการของผู้ชม แรงสนองตอบของผู้สร้าง ตลอดจนธรรมชาติ

ของสื่อภาพยนตร์เอง ดงันัน้ ความเข้าใจเบือ้งต้นว่า ภาพยนตร์มีสถานภาพของ “สินค้าท่ีเสนอ

ความบนัเทิง” มากกวา่การเป็นสือ่สารมวลชน จึงเป็นความจริงท่ีไม่อาจปฏิเสธได้ 
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2.1.6 ภาพยนตร์ศิลปะ (The Art Film) 

 

 ภาพยนตร์ได้รับการพิจารณาให้เป็นศิลปะในช่วงประมาณทศวรรษ 1950 หลงัจากได้ถือ

กําเนิดขึน้มาในโลกก่อนหน้านีเ้ป็นเวลากวา่คร่ึงศตวรรษ  ถึงแม้มนัจะมิใช่ศิลปะแขนงใดแขนงหนึ่ง  

ทวา่ก็เป็นการนําเอาศิลปะแขนงตา่งๆมาผสมผสานกนัอยา่งกลมกลนื  ในปัจจุบนัเป็นท่ียอมรับกัน

แล้ว  ภาพยนตร์เป็นศิลปะ  และผู้สร้างภาพยนตร์เป็นศิลปิน 

 ตามท่ีได้กลา่วไปแล้ววา่ภาพยนตร์นัน้เป็นงานศิลปะ  แตถ้่าหากพิจารณาตรวจสอบความ

เป็นไปของภาพยนตร์ในสงัคมอเมริกนั ก็จะพบวา่ภาพยนตร์อเมริกนัมีลกัษณะเป็นงานเพ่ือการค้า 

(อยา่งท่ีเรียกกันว่า“ พาณิชย์ศิลป์”) โดยจุดมุ่งหมายในการผลิตงานเพ่ือสนองความต้องการของ

ตลาดเป็นหลกั  ถ้าหากจะมองไปท่ีการสร้างงานของผู้ กํากับในฐานะท่ีเป็นศิลปินก็จะพบว่า ผู้

กํากับส่วนมากมิได้สร้างงานจากแรงบันดาลใจเพ่ือถ่ายทอดความคิด  จินตนาการ  และ

ประสบการณ์ของตนไปยงัคนด ู หากแตส่ร้างงานจากการกําหนดของเง่ือนไขจากทางบริษัทสร้าง

ภาพยนตร์  ซึ่งมีการกําหนดวางแผนอยู่อย่างชัดเจนว่าต้องการให้มีรูปร่างลกัษณะเป็นเช่นไร  

ดงันัน้ย่อมทําให้ผลงานท่ีออกมามีความห่างไกลจากความเป็นศิลปะมากยิ่งขึน้  และนับย่อม

นําไปสู่การแบ่งแยกออกเป็นภาพยนตร์ท่ีเป็นงานพาณิชย์กับภาพยนตร์ท่ีเรียกว่า “ ภาพยนตร์

ศิลปะ ” ( Art film ) 

 ภาพยนตร์ศิลปะได้เข้ามามีบทบาทอย่างสงูสดุต่ออุตสาหกรรมการสร้างภาพยนตร์ของ

อเมริกาตัง้แต่ประมาณทศวรรษ 1950  หลงัจากนัน้ผู้ กํากับอเมริกันหลายคนก็ได้สร้างงานอยู่

ภายใต้อิทธิพลของภาพยนตร์แนวนี ้ อย่างไรก็ตามความคิดในเร่ืองการพิจารณางานอยู่ภายใต้

อิทธิพลของภาพยนตร์แนวนี ้ อย่างไรก็ตามความคิดในเร่ืองการพิจารณาแบ่งแยกภาพยนตร์

โดยทัว่ไปและภาพยนตร์ศิลปะก็หาใช่สิ่งใหม่แต่ประการใด  อย่างน้อยก็มีความพยายามในการ

แบง่แยกออกให้เห็นอยา่งชดัเจนมาตัง้แตท่ศวรรษ 1920 แล้ว 

 ระหวา่งทศวรรษ 1920  ในประเทศองักฤษ  อลัเฟร็ด  อิทช์ค๊อก  กับ อิวอร์ มองตากู  เป็น

สองผู้ นําในการบุกเบิกการนําเอาภาพยนตร์ท่ีมีคุณค่าสูงในเชิงศิลปะจากสหภาพโซเวียตและ

ภาพยนต์เอ็กซเพรสชนันิสต์จากเยอรมนีเข้าในในประเทศ  ในขณะเดียวกันศิลปินกลุม่ดาดาอิสต์

และเซอร์เรียลลสิต์ ( Dadaist and surrealist) ท่ีทํางานกนัอย่างเข้มแข็งในกรุงปารีส โดยได้มีการ

ทําภาพยนตร์สัน้ออกมาก และในขบวนการดงักลา่วก็ได้เกิดศิลปินท่ีได้ช่ือว่าเป็นผู้สร้างภาพยนตร์

ชัน้แนวหน้าของโลก ซึง่ประกอบไปด้วย หลยุส์ บุนเยล, เรเน แคลร์  และฌอง เรอนวัร์ 

 แม้แต่ในสหรัฐอเมริกาเองก็มีการต่ืนตวัในเร่ืองนี ้ จากการตรวจสอบพบว่า  ในฮอลลีวูด

ระหว่างทศวรรษ 2930 - 1940 ผู้ กํากับอย่าง จอห์น ฟอร์ด  ก็พยายามสร้างงานโดยการดดัแปล

จากวรรณกรรรมท่ีมีช่ือเสียง เช่น The Informer ( 1935 ) ของฌอน โอ’ เคซีย์  และ The Long 



26 

 
Voyage Home ( 1940 ) ของยูยีน โอ’ นีลล์  นอกจากนัน้ภายหลงัสงครามโลกครัง้ท่ี 2  ก็มี

ภาพยนตร์ นีโอ เรียลลสิม์ของอิตาลอียา่ง Open City ( 1945 ) และ Bicycle Thieves ( 1948 ) 

 ภาพยนตร์ศิลปะมักเป็นการทํางานในลักษณะท่ีเรียกว่า “ ผู้ กํากับเป็นใหญ่” นั่น

หมายความถึง  ผู้ กํากบัมกัจะสร้างงานโดยตวัผู้ กํากับเป็นบุคคลท่ีมีบทบาทสงูสดุในการสร้างงาน  

และเป็นเจ้าของงานนัน้อย่างแท้จริง  เป็นผลงานของการแสดงทัศนะ  ความคิด  การประกาศ

จุดยืนและมมุมองของผู้ กํากบัในฐานะท่ีเป็นศิลปินผู้สร้างงานในทํานองเดียวกบันกัเขียนนิยายหรือ

กวี  เน่ืองจากภาพยนตร์ศิลปะเน้นการแสดงความคิดสว่นตวัของผู้ กํากบั  ดงันัน้จึ่งไม่ใช่เร่ืองท่ีง่าย

นกัถ้าหากจะทําความเข้าใจในงานท่ีเสนอออกมา  บางครัง้การทําความเข้าใจและได้อรรถรสอย่าง

เต็มท่ีต้องมีความเข้าใจเก่ียวกบัศิลปะสมยัใหม่  รวมทัง้หลกัปรัชญาการจะเข้าใจถึงสไตล์และสิ่งท่ี

ภาพยนตร์กลา่วถึงจําต้องพึง่พาความรู้พืน้ฐานทางด้านภาพยนตร์เป็นอยา่งดี 

 นอกจากจะเป็นงานท่ียากแก่การทําความเข้าใจแล้ว  ภาพยนตร์ศิลปะมักจะนําเสนอถึง

เร่ือง " ความเป็นจริง " เป็นงานท่ีพยายามสะท้อนถึงความเป็นจริงมากกว่าท่ีจะให้คนดูหลีกหนี

ความเป็นจริงเหมือนอยา่งงานเพ่ือความบนัเทิงทัว่ไป แม้ในบางกรณีนัน้อาจจะนําเสนออยา่งเหนือ

จริงเพ่ือแสดงถึงความเป็นจริง  ภาพยนตร์ศิลปะมกัแสดงภาพบุคคลท่ีมีเลอืดเนือ้  มีชีวิตเหมือนคน

ธรรมดาสามญัและต้องตกอยูใ่นสถานการณ์บางอยา่ง  ไม่ใช่เร่ืองแปลกถ้าหากคนดูจะคาดหวงัถึง

ความจริงจงั  ปรัชญากบัการตีแผป่ระสบการณ์จากงานของเบิร์กแมน, เฟลลนีิ หรือ อนัโตนิโอนี 

 การเติบโตของภาพยนตร์มีสว่นอย่างมากท่ีทําให้ภาพยนตร์ได้รับการยอมรับให้เป็นงาน

ศิลปะประเภทหนึ่ง  ภาพยนตร์ศิลปะ ( art cinema-art film ) ได้ถูกนํามาใช้เพ่ือเป็นการจําแนก

แนวทางให้แก่ภาพยนตร์กลุม่หนึง่  ซึง่มีลกัษณะอนัโดดเดน่และมีคณุคา่ในเชิงศิลปะ  โดยมีการใช้

คําว่า “ ภาพยนตร์ศิลปะ” นีอ้ย่างจริงจังในตอนปลายทศวรรษ 1950 โดยในยุคสมัยดงักลา่วมี

ภาพยนตร์จํานวนห้าเร่ืองก็ได้แก่ The Seventh Seal ( 1956 ) และ Wild Strawberries ( 1957 ) 

ของอิงมาร์ เบร์ิกแมน Hiroshima Mon Amour ( 1959 ) ของอแลง เรสแนร์ L’Avventura ( 1960 )

ของไมเคิล แอนเจโล อนัโตนิโอนี และ La Dolce Vita ( 1960 ) ของเฟเดอริโก เฟลลินี ทัง้ห้าเร่ืองนี ้

เองท่ีทําให้มีการแบ่งแยกภาพยนตร์ออกเป็นสองลกัษณะ  พวกแรกเป็นไปเพ่ือความบันเทิงมุ่ง

สนองความต้องการของคนดกูลุม่ใหญ่  พวกหลงัเป็นงานท่ีเคร่งเครียดจริงจงัเน้นไปท่ีคนดูกลุม่เล็ก

ซึง่มีการศกึษาและมีความเข้าใจในศิลปะ  และภาพยนตร์ห้าเร่ืองท่ีเอ่ยช่ือไปก็อยูใ่นพวกหลงันี ้

 ภาพยนตร์ศิลปะเป็นภาพยนตร์ท่ีแตกต่างไปจากพวกแรกในเร่ืองของเนือ้หาและวิธีการ

เล่าเร่ือง  มีการพูดถึงประเด็นบางประเด็นท่ีมีความละเอียดซบัซ้อนซึ่งภาพยนตร์ท่ีมุ่งให้ความ

บนัเทิงไม่เคยเข้าไปแตะต้อง  มีความพยายามในการใช้กลวิธีการนําเสนอท่ีแปลกใหม่  เป็นงานท่ี

หยิบยืมรูปแบบการนําเสนอจากงานศิลปะแขนงอ่ืนๆมาใช้  เช่น จิตรกรรม  การละครและวรรณคดี  

ภาพยนตร์ศิลปะ  เน้นการแสดงออกทางด้านความคิดมากกวา่จะเน้นคณุค่าทางด้านความบนัเทิง  
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และหากจะสรุปให้เห็นถึงลกัษณะประการสาํคญัของภาพยนตร์ศิลปะก็จะได้วา่เป็นภาพยนตร์ท่ีได้

แสดงให้เห็นวา่ สือ่ท่ีเลา่เร่ืองด้วยภาพท่ีเคลือ่นไหวนัน้มีศกัยภาพมากมายขนาดไหน 

 ภาพยนตร์ศิลปะตามแบบแผนท่ีได้รับการยกยอ่งว่าเป็นเลิศ  มักเน้นเนือ้หาไปท่ีตวับุคคล

ผู้ อยู่ในโลกอันเป็นสถานท่ีซึ่งพระเจ้ายังคงเงียบงันและเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทในการ

เปลีย่นแปลงความสมัพนัธ์ของบุคคลท่ีมีเวลาพืน้ท่ีและบุคคลอ่ืนๆ  การเข้ามามีบทบาทต่อความ

เปลีย่นแปลงดงักลา่ว  ก็เป็นสิ่งท่ีแก้ไขไม่ได้  ความแปลกแยก  ความคบัข้อใจในเร่ืองเพศ  ความ

ล้มเหลวทางการสือ่สาร  และความทกุข์ทรมานของบุคคลทา่มกลางสถานการณ์ท่ีเป็นอยู่  ทัง้หมด

ท่ีกล่าวไปแล้วล้วนเป็นแก่นเร่ืองท่ีถูกนําเสนออยู่ในภาพยนตร์ศิลปะท่ีได้รับการสร้าง  โดยการ

ผลกัดนัจากกระแสทางการละครและนิยายตัง้แตต้่นศตวรรษท่ี 20 

 นอกจากเนือ้หาท่ีมุ่งเพ่ือประเทืองปัญญาแล้ว  ภาพยนตร์ศิลปะยงัมีความแตกตา่งในด้าน

สไตล์และการนํารูปแบบภาพยนตร์มาใช้  ภาพยนตร์เพ่ือความบันเทิงเน้นการพรรณนาถึงการ

กระทํา  ภาพยนตร์ศิลปะนิยมใช้สญัลกัษณ์เพ่ือสื่อความ  และบ่อยครัง้ท่ีใช้การเปรียบเทียบ 

(metaphor) เพ่ือการสือ่สารไปถึงแก่นเร่ืองท่ีต้องการนําเสนอ  นอกจากนัน้แล้วยงัอาจเลา่เร่ืองโดย

การข้ามพรมแดนแห่งประเพณี  การเลา่เร่ืองท่ียึดถือปฏิบติักันมาแต่เดิม  การเลา่เร่ืองเน้นท่ีแก่น

เร่ืองมากกว่าการติดตามการกระทําของตวัละคร  ตวัอย่างเช่น Hiroshima  Mon Amour  ท่ีได้มี

การนําเสนอท่ีถือว่าเป็นความกล้าหาญอย่างยิ่งในยุคนัน้  นัน่คือการพูดถึงอดีตและปัจจุบนัและ

ความฝันกับความเป็นจริง  โดยไม่ได้แบ่งแยกให้เห็นความแตกต่างอย่างชัดเจนตามประเพณีท่ี

นิยมและท่ีคนดทูัว่ไปคุ้นเคย (นัน่หมายความถึงการให้เทคนิคบางอยา่งเพ่ือเน้นความแตกต่างมิให้

คนดสูบัสน  อาจจะเป็นการ fade หรือการ dissolve) 

 ภาพยนตร์ศิลปะมุ่งเสนอความคิดเชิงนามธรรม  ศูนย์กลางของเร่ืองมักเป็น “Raised 

problem” มากกวา่แบบ “Lived problem” ปัญหาแบบ raised มกัจะเป็นประเด็นท่ีชีช้วนให้มีการ

โต้แย้งถกเถียงและการวินิจฉัย ในขณะท่ีปัญหาแบบ lived มักจะมีทางออกได้ทางเดียว ซึ่งเป็น

ลกัษณะของภาพยนตร์โดยทัว่ไป  

 ภาพยนตร์ท่ีแพร่หลายอยู่ทั่วไปมักถูกสร้างขึน้มาบนพืน้ฐานของการตอบปัญหาท่ีเป็น 

Lived problem เป็นต้นวา่ “จะทําอยา่งไรสาํหรับการปกป้องกระทอ่มของนกับุกเบิกให้พ้นเงือ้มมือ

ของพวกดินเดียน” “จะจัดการกับฆาตรกรอย่างไร” หรือ “จะทําให้คนท่ีเป็นนางในฝันนัน้มา

แตง่งานกบัเราได้อยา่งไร” คําถามทํานองนีเ้ม่ือมีอยูใ่นภาพยนตร์ทัว่ไปก็จะเป็นการดําเนินเร่ืองเพ่ือ

หาทางออกให้แก่ปัญหาตามแบบท่ีนิยม มีลกัษณะเป็นรูปธรรม ทางออกของปัญหามักเป็นในเชิง

การกระทํา แตส่าํหรับภาพยนตร์ศิลปะแล้ว   คําถามมักจะอยู่ในทํานองท่ีว่า “การประพฤติปฏิบติั

ตวัตามหลกัจริยธรรมนัน้เป็นเช่นไร” หรือ “อะไรคือความหมายของชีวิต” จะเห็นวา่การหาคําตอบท่ี

เป็นทางออกให้แก่ปัญหาท่ียกมามิใช่จะกระทําได้โดยงา่ย และไม่สามารถเสนอได้ในเชิงรูปธรรม 
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 ทําให้เกิดการเช่ือมโยงไปถึงงานศิลปะสมยัใหม่  ท่ีมกัจะกลา่วถึงตวัตน  จิตใต้สํานึก  และ

ความสัมพันธ์  เน่ืองจากภาพยนตร์ศิลปะเป็นงานท่ีสร้างจากต้นทุนท่ีค่อนข้างต่ํา  และไม่

จําเป็นต้องพึง่พาคนดจํูานวนมหาศาลเพ่ือการทําให้คุ้มทนุ  ดงันัน้จึงก่อให้เกิดกระแสการสร้างงาน

แนวนีอ้อกมาเป็นลําดบั  ฟรังซวัส์ ทรุฟโฟต์ทํา The Four Hundred Blows ( 1959 ) ออกมาแล้ว

นําไปเสนอฉายท่ีงานเมืองคานส์ปีเดียวกันกับ Hiroshima Mon Amour จากนัน้ทรุฟโฟต์ก็สร้าง

งานท่ีเป็นศิลปะ Jules and Jim ( 1961 ) จนกลายเป็นงานศิลปะท่ีมีช่ือเสียงท่ีสดุเร่ืองหนึ่งของ 

ทรุฟโฟต์ และในช่วงเวลาไลเ่ลีย่งกนั  ผู้สร้างภาพยนตร์ท่ีช่ือ ฌอง - ลคุ โกดาร์ด ก็ได้กลายเป็นหวั

ขบวนท่ีสาํคญัคนหนึง่ของภาพยนตร์แนวนี ้

 ในการทําภาพยนตร์ท่ีมีเนือ้หาเก่ียวกับกระบวนการสร้างภาพยนตร์ก็เป็นงานท่ีได้รับการ

พิจารณาให้เป็นงานท่ีมีความเดน่เป็นพิเศษ  อนัท่ีจริงภาพยนตร์ท่ีวา่ด้วยภาพยนตร์หรือมีเร่ืองรวม

เก่ียวกับธุรกิจบนัเทิงนัน้มีการสร้างกันมากมากพอสมควรในฮอลลิวู๊ ด และหลายเร่ืองก็ประสบ

ความสําเร็จ เช่น The Cameraman ในปี 1928 ของ บสัเตอร์ คีตนั และ Sulivan’s Travels ของ 

เพรสตนั  สเตอร์จส์  ในปี 1941  แต่ท่ียกมานีก็้เป็นเพียงแค่งานท่ีให้ภาพในแง่กระบวนการสร้าง  

ไม่มีลกัษณะเป็นสมัยใหม่ และยงัคงเสนอปัญหาแบบ lived แม้แต่งานของทุรฟโฟต์ อย่าง Day 

For Night ( 1973 ) ยงัคงจดัให้เป็นงานในกลุม่นี ้

 แต่ผลงานอย่าง 8 ½ ของเฟเดอริโก เฟลลินี มีคุณสมบติัท่ีแตกต่างกันออกไปจัดเป็น

ภาพยนตร์สมยัใหม่ท่ีนําเสนอแก่นความคิดถึงแม้จะเป็นเร่ืองของการสร้างภาพยนตร์ แต่ปัญหาท่ี

แท้จริงมิได้อยูท่ี่การสร้างภาพยนตร์ ปัญหาของ 8 ½ ไม่ได้อยูท่ี่วา่ “ทําภาพยนตร์อย่างไร” (อย่างท่ี 

Day for Night ได้พยายามบอก) หากแตอ่ยูท่ี่ ท่ีวา่ “ทําภาพยนตร์เพ่ืออะไร” 8 ½ ของเฟลลินี เป็น

การให้ภาพสะท้อนต่อผู้ สร้าง ในขณะท่ีของโกดาร์ดพยายามให้ภาพสะท้อนถึงรูปแบบของ

ภาพยนตร์ ในภาพยนตร์เร่ือง Les Carabiniers 1963 โกดาร์ดทําภาพยนตร์สงครามโดยไม่ให้ภาพ

การสู้รบปรากฏในเร่ืองเลย พลงัทางอารมณ์ในงานของเขาเป็นผลมาจากการยดัเหยียดความเป็น

ตวัของตวัเองเข้าไปอยา่งมีพลงัและด้วยความรุนแรง 
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2.2 อิทธิพลที่ได้รับจากศลิปิน 

 

 
ภาพท่ี 2.6 Rachel Whiteread 

 

2.2.1 Rachel Whiteread 

 

          Rachel Whiteread เป็นศิลปินหญิงชาวอังกฤษเกิดท่ี ลอนดอน แล้วไปเติบโตท่ีชนบท 

Essex และย้ายกลบัมาอยูท่ี่ลอนดอนอีกครัง้เม่ืออาย ุ7 ปี เธอเร่ิมศกึษาจิตรกรรมท่ี The Facuty of 

Arts and Architecture,Brighton Polytecnic เข้าเรียนช่วงสัน้ท่ี Cyprus College of Arts ต่อมา

ได้ศึกษาด้านประติมากรรมท่ี Slade School of Art ในลอนดอน หลงัจากนัน้ได้ทํางานท่ี 

Highgate Cemetary และท่ีโบสถ์ชาวยิวตามลําดบั ปัจจุบนัเธอใช้ชีวิตท่ีด้านตะวนัออกของกรุง

ลอนดอนร่วมกบั Markus Taylor ซึง่เป็นประติมากรเช่นกนัและมีบุตรร่วมกนั 2 คน 

         Rachel เร่ิมแสดงผลงานในปี 1987 และได้แสดงเด่ียวครัง้แรกในปีต่อมา งานหลายๆชิน้

ของเธอสร้างจากท่ีวา่ง(ของพืน้ท่ีจริง) โดยทําการหลอ่พืน้ท่ีท่ีมนษุย์มีความคุ้นเคย เช่นพืน้ท่ีในบ้าน 

ในห้อง เฟอนิเจอร์ต่างๆท่ีมีอยู่ในชีวิตประจําวนั ซึ่งท่ีว่างดงักลา่วท่ีไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา

เปล่าแต่ รู้สึกได้ว่ามีอยู่  ทําให้มีตัวตนขึ น้มาจริงๆในแบบท่ีเป็นวัตถุ ท่ีจับต้องไ ด้ โดยใช้

สภาพแวดล้อมนัน้ๆเป็นแม่พิมพ์ เช่น บ้าน อ่างอาบนํา้ ห้องสมดุ รูปสาํเร็จจะเลน่กับความรับรู้ของ

มนษุย์ท่ีมีตอ่ขนาดของวตัถท่ีุอยูร่อบตวั และแสดงความสมัพนัธ์ระหว่างพืน้ท่ี บวกและลบในทาง

ศิลปะ 
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ตัวอย่างผลงานของ Rachel White 

 

 
ภาพท่ี 2.7 Rachel Whiteread "House”, 1993 concrete, (destroyed) 

 

 
ภาพท่ี 2.8 Rachel Whiteread, "Untitled (Library)" (1999) installed at Hirshhorn. Dental plaster from        

                    polystyrene mold and steel mounting. 
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ภาพท่ี 2.9 Rachel Whiteread, "Black Books" (1996-7). Black pigmented plastic and steel. 3.5' x 1'. 

 

 
ภาพท่ี 2.10 Rachel Whiteread, "Untitled (Paperbacks)" (1997). Plaster and steel. 15'x16'x20'.  

                          as installed at MoMA. 
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ภาพท่ี 2.11 Bruce Nauman 

 

2.2.2 Bruce Nauman 

 

Bruce Nauman (เกิด 6 ธันวาคม 1941) เป็นศิลปินร่วมสมัยชาวอเมริกัน ผลงานศิลปะ

ของเขามีทัง้ประติมากรรม ถ่ายภาพ, นีออน, วิดีโอ, ภาพวาด, ภาพพิมพ์  Bruce Nauman เกิดใน 

Fort Wayne, Indiana,  พ่อของเขาทํางานเป็นวิศวกร บริษัท General Electric เขา ศึกษา

คณิตศาสตร์ และฟิสกิส์ท่ีมหาวิทยาลยั วิสคอนซินแมดิสนั ( 1960-1964 ) และ ศิลปะ กับ William 

T. Wiley และ Robert Arneson ท่ีมหาวิทยาลยั แคลฟิอร์เนียเดวิส ( 1965-6 ) ในปี 1964 เขาวาด

ภาพ และอุทิศ ตวัเองเพ่ือ เม่ือสําเร็จการศึกษา ( MFA , 1966) , เขาสอนท่ี San Francisco Art 

Institute สถาบนัศิลปะ 1966-1968 และ ท่ีมหาวิทยาลยั California at Irvine  ในปี 1989 เขาได้

สร้างบ้านและสตูดิโอใน Galisteo, New Mexico ท่ีซึ่งเขายังคงทํางานและอาศัยอยู่ ร่วมกับ 

ภรรยา Susan Rothenberg ของเขา 

ในประวัติศาสตร์ของศตวรรษท่ี 20 บรูส นอแมนจัดเป็นศิลปินแถวหน้าในด้านความ

ซบัซ้อนและแข็งแกร่งในงานวิดีโอและภาพยนตร์ นีออนและงานหล่อแบบ งานจัดวางและการ

แขวนวัตถุต่างๆ ตลอดจนประติมากรรมรูปสัตว์และงานถ่ายภาพของเขา เขาได้นําผู้ ชมมา

เผชิญหน้าครัง้แล้วครัง้เล่ากับสภาพท่ีสําคญัของชีวิตเขาได้พลิกรูปแบบการรับรู้แบบเดิมๆ ชนิด

กลบัหวักลบัหางทําให้เกิดปฎิกิริยาทางประสบการณ์แบบตา่งๆ เช่นความกลวั ความเศร้า ความไม่

แนใ่จ และรู้สกึคล้ายจะเป็นลม นอแมนใช้ภาพและภาษาร่วมกันมาตัง้แต่เร่ิมแรก ในปี 1966 เขา

เขียนงานชิน้แรกและในปีตอ่มาเขาก็เร่ิมบนัทกึภาพวิดีโอการแสดง 

 ในปี 1969 เขาได้สร้างงานเสยีงล้วนๆ ด้วยการถไูวโอลนิบนพืน้ แล้วตอ่มาก็ตัง้เสียงเป็น ดี 

อี เอ และ ดี และจากนัน้ก็บนัทกึลงในเทปอีกม้วน นอแมนใช้คําและภาพเกินขอบข่ายความหมาย

ท่ีมีอยู่ในฐานะเชิงสญัลกัษณ์ ในงานภาพ เสียงประเภทนีเ้ขาไม่ได้พยายามสร้างรูปแบบการเล่า

เร่ือง หากแตพ่ยายามสร้างโครงสร้างท่ีพูดกับผู้ชมโดยตรงผ่านการสร้างของมัน ดงัท่ีเขาได้ทําขึน้

ในงานช่ือ มนษุย์/สงัคม Anthro/Socio  
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 จอภาพขนาดใหญ่สามจอกบัมอนิเตอร์หกตวัถกูนํามาใช้ มอนิเตอร์บางตวัวางซ้อนกันอยู ่

ภาพท่ีนําเสนอเป็นภาพท่ีมีกรอบต่างๆกันของชายศีรษะล้านคนหนึ่ง คือ ศิลปินแสดงสดช่ือ รินด์ 

เอ็กเคิร์ต เน่ืองจากถกูจํากดัโดยขอบเขตบนและลา่งของฉาก ศีรษะนัน้จึงดูเหมือนถูกกักไว้ภายใน

รูปสามเหลี่ยมของภาพอิเล็กทรอนิกส์ โดยหมุนอยู่บนแกนอย่างต่อเน่ืองด้วยใบหน้าท่ีเคร่งเขม็ง

ของนกัร้องประสานเสยีงชายคนนัน้ร้องออกมาด้วยระดบัเสียงสงูต่ําแตกต่างกัน “จงป้อนข้า/ช่วย

ข้า/กินข้า/ทําร้ายข้า/” ด้วยนํา้เสยีงก่ํากึ่งอยูร่ะหวา่งความก้าวร้าวกบัการบน่วา่ 

ผู้ชมจะต้องยอมแพ้ในเชิงพืน้ท่ีตอ่การปรากฏของคําในรูปของเสยีงท่ีอ่อนระโหยโรยแรงกับภาพสื่อ

ท่ีทรงพลงั พวกเขาไม่มีท่ีปลอดภยัเม่ืออยูต่อ่หน้างานนัน้ แตก่ลบัพบตวัเองอยูท่า่มกลางเหตุการณ์

นัน้คล้ายกับเวทีละคร อุปกรณ์ปรากฏให้เห็นเหมือนเป็นอุปกรณ์ประกอบฉากพวกเขารับบทผู้

แสดงนํา ผู้ชมได้ตกอยูใ่ต้ความควบคมุของความคิดท่ีหลากหลายและรุนแรง บ้างก็เหมือนสะท้อน

อยูใ่นกระจกและวนเวียนอยู่ในหวัของพวกเขา และพิธีก็คือคําพูดท่ีขดัแย้งกันท่ีพูดซํา้แล้ว ซํา้อีก 

สลบัไปมา เป็นการเชือ้เชิญแกมสัง่ผู้ชมอยา่งไร้สาระให้ป้อนอาหารแก่ศีรษะนัน้ ช่วยมันกินมัน ทํา

ร้ายมันแม้จะมีความสมัพนัธ์เข้มข้นเกิดขึน้ระหว่างผู้ชมและชิน้งานแต่มันถูกทําให้เข้มข้นขึน้โดน

ดวงตาท่ีจ้องตรงมา สถานการณ์ไม่ได้ถูกสร้างขึน้เพ่ือการสนทนาโต้ตอบในทางตรงกันข้าม ภาพ

และคําพดูจู่โจมผู้ชมไว้ พวกเขาจึงแสดงบทนกัแสดงท่ีอยู่เฉยๆ ผู้ซึ่งไร้กําลงัท่ีจะทําตามคําขอร้อง

และไม่อาจปกป้องตวัเองจากความเร่งเร้าของภาพและคําพดูเหลา่นัน้ 

 ในงานช่ือ มนุษย์/สงัคม นอแมนได้ใช้วิธีการทางศิลปะหลายอย่างท่ีเขาเคยใช้มา แม้ว่า

ในช่วงปี 1975 กับ 1985 เขาจะไม่ได้ผลิตงานวีดีโอแต่ในวีดีโอ จัดวางชุด มนุษย์/สงัคม เขานํา

วิธีการแสดงสดมาใช้ นัน่คือศีรษะนัน้ยืนบนศีรษะของมันเองคล้ายกับวิธีการเชิงประติมากรรมท่ี

เขาใช้ในการหลอ่แบบขีผ้ึง้รูปศีรษะ นบัตัง้แตป่ลายทศวรรษ 1980 
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ตัวอย่างผลงานของ Bruce Nauman 

 

 
ภาพท่ี 2.12  Bruce Nauman, «Anthro-Socio», 1992 VDO Installation,variable 

 

 

 
ภาพท่ี 2.13 Bruce Nauman, Fifteen Pairs of Hands, 1996, white bronze with painted steel 

                   base,variable 
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ภาพท่ี 2.14 Jan Dibbets 

 

2.2.3 Jan Dibbets 

 

Jan Dibbets เกิดใน Weert Holland ในปี 1941 เขาผา่นการฝึกอบรมเป็นครูสอนศิลปะท่ี 

Tillburg สถาบนัการศกึษาก่อนท่ีจะเรียนวาดภาพใน Eindhoven  ระหว่าง 1960-1963 ในปี 1967 

เขาเรียนท่ีวิทยาลยัเซนต์มาร์ติน, ลอนดอน ท่ีซึง่เขา Richard Long และ Gilbert & George ศึกษา

ด้วย ปัจจุบนัเขาอาศยัและทํางานในอมัสเตอร์ดมั 

หลงัจากดิบเบ็ตส์เป็นศิลปินนามธรรมอยู่สองสามปีในระหว่างท่ีเป็นนกัศึกษาท่ีสถาบัน

เซนต์ มาร์ติน สคลู ออฟอาร์ต ในลอนดอนในปี 1967 นัน่เอง ดิบเบ็ตส์เร่ิมทํางานภาพถ่ายในช่ือว่า

การขัดเกลาทัศนียภาพวิทยา ซึ่ง ศิลปินนําเสนอปัญหาเก่าๆ ในรูปท่ีแปลกใหม่ เก่ียวกับ

ความสมัพนัธ์ระหวา่งพืน้ระนาบสองมิติและระยะภาพแบบสามมิติ ดิบเบ็ตส์นํารูปทรงเรขาคณิต

ง่ายๆ ไปจัดวางตามบริเวณต่างๆ ซึ่งไม่น่าจะเก่ียวข้องตามหลกัทศันีภาพวิทยา แต่อย่างใด ดิบ

เบ็ตส์ใช้เชือกและเส้นด้ายวางบนสนามหญ้า ตอ่มาเขาจึงเปลีย่นไปวาดรูปทรงต่างๆในสตูดิโอของ

ตวัเองซึ่งเม่ือถ่ายภาพออกมาแล้วปรากฏว่ารูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าและสี่เหลี่ยมจัตุรัสต่างๆ ลอยเด่น

ขึน้มาบนภาพถ่าย แสดงให้เห็นถึงความสําเร็จของศิลปินในการใช้เทคนิควิธีการอันแสนง่ายเพ่ือ

สร้างภาพลวงตาได้อยา่งมีเอกลกัษณ์ 

 ผลงานในระลอกต่อมาอาทิเช่น เงาในสตูดิโอของผม และลอกเงาออกจากผนงั มิวเซียม

เฮ้า แลง เครเฟล ล้วนเป็นงานท่ีเก่ียวข้องกับการบนัทึกการเปลี่ยนแปลงตําแหน่งของเงา ในภาพ

แรกจบัภาพเงาเป็นระยะ โดยใช้เทปกาวแปะไว้บนผนงัสตูดิโอ สว่นอีกภาพนัน้เป็นการบนัทึกภาพ

ของเงา 

 จากประสบการณ์ท่ีได้จากการทดลองทํางานครัง้ท่ีผ่านๆมาประมาณปี 1970 ดิบเบ็ตส์

พฒันาผลงานโดยอาศยัคณุสมบติัของความตอ่เน่ือง ด้านการเรียงลาํดบัเหตุการณ์ตามระยะเวลา

และคุณสมบติัด้านความสม่ําเสมอของภาพถ่ายโดยมีความสนใจในการถ่ายภาพปรากฏการณ์

ของแสงเป็นพิเศษ ดงัท่ีปรากฏในผลงานช่ือวนัอนัแสนสัน้ท่ีคอนราด ฟิสเชอร์ แกลเลอร่ี ซึ่งดิบเบ็ต
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ยงัคงใช้มุมกล้องจับรายละเอียดตวัแกลลอรี ในสภาพแสงท่ีแตกต่างกัน จากนัน้นําภาพท่ีได้มา

จัดเรียงบนกระดาษแข็งตามลําดับเวลาท่ีสามารถวัดได้จากระดับแสงมือ สว่าง ท่ีปรากฏใน

ภาพถ่ายนัน่เอง 

 ต้นปี 1972 ดิบเบ็ตพูดถึงความแตกต่างระหว่างผลงานของเขาและผลงานคอนเซ็ปชวล

อาร์ตท่ีนําเสนอผา่นถ้อยคําไว้ดงันี ้“ งานคอนเซ็ปชวลอาร์ตแบบนนัน้ไม่มีภาพอะไรให้เห็น ผมยงั

อยากเห็นภาพอยู ่สาํหรับผม งานคอนเซ็ปอยา่งอ่ืนมนัเหมือนงานประพนัธ์มากไป 

 

ตัวอย่างผลงานของ Jan Dibbets 

 

 
ภาพท่ี 2.15 Jan Dibbets,  Land-Sea FB3, 2007. Color photographs 
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ภาพท่ี 2.16 Jan Dibbets ,Shortest Day at My House in Amsterdam, 1970. 

                                Color photographs 

 

 

 
ภาพท่ี 2.17 Jan Dibbets , Land-Sea HB4, 2007. Color photographs 
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2.3 สรุปเทคนิคและอิทธิพลที่ได้รับจากผลงานศลิปิน 
 

 2.3.1 อิทธิพลที่ได้รับจาก Rachel Whiteread 

 

 ข้าพเจ้าช่ืนชอบวิธีการทํางานของ Rachel Whiteread ในด้านเทคนิควิธีการเป็นพิเศษ ซึ่ง

ใช้สถานท่ีจริงเป็นแม่พิมพ์เพ่ือหลอ่เอาพืน้ท่ีว่างของสถานท่ีนัน้ๆ เช่นพืน้ท่ีในบ้าน ในห้อง เฟอนิ

เจอร์ตา่งๆท่ีมีอยูใ่นชีวิตประจําวนั ซึง่ท่ีวา่งดงักลา่วท่ีไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตาเปลา่แต่รู้สกึได้

ว่ามีอยู่ ทําให้มีตัวตนขึน้มาจริงๆในแบบท่ีเป็นวตัถุท่ีจับต้องได้ โดยเฉพาะผลงานช่ือ House ปี 

1993 ซึ่งเป็นผลงานท่ี Rachel ได้รับรางวลั Tuner prize สําหรับศิลปินหนุ่มสาวท่ีดีท่ีสดุในปีนัน้ 

วิธีการสร้างแม่พิมพ์ขนาดใหญ่และเทคนิคการถอดพิมพ์นัน่เองท่ีข้าพเจ้านํามาคิดตอ่ยอด ด้วยการ

ทําแม่พิมพ์เพ่ือถอดแบบจําลองของสถานท่ีจริงซึ่งเป็น จุดเด่นและเป็นท่ีคุ้ นเคยของในแต่ละ

ประเทศทัว่โลก และนํามาจดัวางร่วมกนั เพ่ือบอกเลา่แนวความคิดท่ีข้าพเจ้าต้องการสือ่สาร 

 

 2.3.2 อิทธิพลที่ได้รับจาก Bruce Nauman 

 

 ผลงานช่ือ มนุษย์/สงัคม Anthro/Socio ของ Bruce nauman ให้แรงบันดาลใจในการ

นําเสนอผลงานกับข้าพเจ้า จอภาพขนาดใหญ่สามจอกับมอนิเตอร์หกตวัถูกนํามาใช้ มอนิเตอร์

บางตวัวางซ้อนกันอยู่ ภาพท่ีนําเสนอเป็นภาพท่ีมีกรอบต่างๆกัน เทคนิคการนําเสนอผลงานนีใ้ช้

ความใหญ่ของจอภาพท่ีให้ความรู้สกึต่ืนตาต่ืนใจ และสร้างอารมณ์ร่วมไปกับผู้ชมได้ดีอย่างยิ่ง 

ข้าพเจ้าจึงเลอืกนําวิธีการนําเสนอข้างต้นมาใช้ในการนําเสนอผลงานของข้าพเจ้าด้วยการติดตัง้จอ 

Projector ขนาดใหญ่นัน่เอง 

 

 2.3.3 อิทธิพลที่ได้รับจาก Jan dibbets 

 

 ข้าพเจ้าเป็นคนท่ีช่ืนชอบงานศิลปะ แบบคอนเซ็ปชวลอาร์ต และเคยทดลองทํางานศิลปะ

คอนเซ็ปชวลอาร์ต มาแล้ว แต่เม่ือข้าพเจ้าเร่ิมอ่านและศึกษางานของ Jan Dibbets ท่ีจัดอยู่ใน

กลุม่ของศิลปินคอนเซ็ปชวลอาร์ต  ดิบเบ็ตพดูถึงความแตกต่างระหว่างผลงานของเขาและผลงาน

คอนเซ็ปชวลอาร์ตท่ีนําเสนอผา่นถ้อยคําไว้ดงันี ้“ งานคอนเซ็ปชวลอาร์ตแบบนนัน้ไม่มีภาพอะไรให้

เห็น ผมยงัอยากเห็นภาพอยู ่สาํหรับผม งานคอนเซ็ปอยา่งอ่ืนมนัเหมือนงานประพนัธ์มากไป” น่ีจึง

เป็นอิทธิพลให้ข้าพเจ้า ต้องการทํางานศิลปะตามแนวทางของ Jan Dibbets โดยผลงานศิลปะของ

ข้าพเจ้าให้ความสาํคญักบัภาพท่ีแสดงออกเพ่ือให้ผลงานของข้าพเจ้าสามารถสื่อสารกับผู้ รับชมได้

งา่ยนัน่เอง  
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2.4 อิทธิพลทางเทคนิคการสร้างสรรค์งานศลิปะ 
 

2.4.1 การจัดองค์ประกอบภาพกับการส่ือความหมาย Mise-en-scene 

 

 องค์ประกอบภาพกับการสื่อความหมาย Mise-en-scene เป็นคําในภาษาฝร่ังเศสแปล

ความหมายตรงๆ ได้ว่า การจัดวางไว้บนเวที (placing on stage) หรือการจัดแสดงเหตุการณ์บน

เวที (staging an action) ในทางการละครหมายถึง การจัดวางสว่นประกอบทางด้านภาพทัง้หมด

ไม่ว่าจะเป็นตําแหน่งและการเคลื่อนไหวของนักแสดง เคร่ืองแต่งกาย ฉาก รวมถึงแสงสีเอาไว้

ภายในพืน้ท่ีจดัแสดง หรืออีกนยัหนึง่ บนเวทีละคร เพ่ือผลในการสือ่ความหมาย 

 ขณะท่ีในหนงั ความหมายกว้างๆไม่ได้แตกต่างกันนกั กลา่วคือ Mise-en-scene สําหรับ

หนงัก็คือ การจัดวางสว่นประกอบทุกสิ่งทุกอย่างตระเตรียมไว้เบือ้งหน้ากล้องสําหรับการถ่ายทํา 

ในแตล่ะช๊อทเพ่ือสือ่ความหมาย ซึ่งองค์ประกอบของการจัดวางสว่นใหญ่ก็ทบัซ้อนกับศิลปะการ

จัดวางของละครเวที เช่น ตําแหน่งและการเคลื่อนไหวของนกัแสดง เคร่ืองแต่งกาย ฉาก การจัด

แสง การใช้ส ีความสมัพนัธ์ระหวา่งรายละเอียดตา่งๆในภาพ ถือกนัวา่บุคคลท่ีมีอํานาจสทิธ์ิขาดใน

การกําหนดสิ่งต่างๆเบือ้งหน้ากล้อง หรือควบคุมรายละเอียดต่างๆท่ีปรากฏในกรอบภาพก็คือ ผู้

กํากบัหนงั เพราะฉะนัน้ ในหนงัฝร่ังเศสหลายๆเร่ือง ตําแหน่งของผู้ กํากับมักจะถูกเรียกว่า Mise-

en-scene เช่น “ Mise-en-scene de Francosis Truffaut ” ก็หมายความว่า “ กํากับภาพยนตร์

โดย ฟรองซวัส์  ทรุฟโฟต์ ( Direction by Francois Truffaut )” เป็นต้น อย่างไรก็ตาม Mise-en-

scene ระหวา่งละครเวทีกับหนงัก็ยงัมีความแตกต่างกัน โดยเฉพาะในแง่ของการจัดการกับพืน้ท่ี

วา่ง ( space ) ตามปกติแล้ว ขอบข่ายของเวทีละครซึ่งใช้เป็นอาณาเขตการจัดและมักจะกําหนด

ด้วยสว่นโค้งหน้าม่าน หรือท่ีเรียกว่า proscenium arch ซึ่งตีกรอบเวทีในลกัษณะคล้ายกับกรอบ

ภาพ แตอ่าณาเขตการจดัแสดงไม้ได้จํากดัวา่จะต้องเกิดขึน้เฉพาะบนเวทีเสมอไป การแสดงอาจจะ

เกิดขึน้นอกเวทีก็ได้ แต่ไม่ว่ากรอบของเวทีละครจะเป็นอย่างไร การจัดวางภาพแบบ Mise-en-

scene ของละครเร่ืองนัน้ๆจะต้องออกมาเป็นสามมิติเสมอ 

 การจดัวางตําแหนง่ผู้แสดงและวตัถุต่างๆ ในพืน้ท่ีจริงย่อมต้องคํานึงถึงสว่นของความลกึ

เท่าๆกับความสูงและความกว้าง แต่ไม่ว่าจะจัดวางระยะห่างจากกันอย่างไร มันก็เป็นสดัส่วน

เดียวกับความจริงตลอดเวลา จะย่อขยายหรือบิดเบือนด้วยหนทางใดหนทางหนึ่งก็เป็นเร่ืองยาก 

เพราะฉะนัน้ ไม่ว่าผู้ กํากับละครเวทีจะพยายามแยกโลกของละครเวทีออกไปจากโลกของความ

เป็นจริงเพียงใด สิง่เหลา่นีค้งไม่มีทางเปลีย่นแปลง 

 กล่าวสําหรับ Mise-en-scene ของหนังนับว่าซับซ้อนกว่าของละครเวที เน่ืองจากมัน

ผสมผสานระหว่างลกัษณะเฉพาะของละครเวที อันได้แก่ การจัดวางตําแหน่งของตวัละคร ฉาก

เสือ้ผ้า แสงส ีตลอดจนความสมัพนัธ์ระหวา่งรายละเอียดตา่งๆท่ีนํามาจดัแสดง กับลกัษณะเฉพาะ
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ของหนงั อันได้แก่ มุมกล้อง ขนาดของภาพ การเคลื่อนกล้อง การถ่ายภาพ บทบาทของผู้ กํากับ

หนงัคล้ายคลงึกบัผู้ กํากบัละครเวทีในแงข่องการเป็นผู้ กําหนดหรือจดัวางตําแหน่งของรายละเอียด

ตา่งๆ รวมทัง้ตวัละครภายในพืน้ท่ีวา่งท่ีเป็นสามมิติ แต่หลงัจากท่ีการจัดวางนีไ้ด้รับการบนัทึกบน

แผน่ฟิล์ม สิง่ตา่งๆเหลา่นัน้ก็จะปรากฏแก่สายตาของเราก็จะกลายเป็นภาพสองมิติ พืน้ท่ีว่าง หรือ 

space  ใน “ โลกของภาพยนตร์ ” ก็ไม่ใช่พืน้ท่ีว่างลกัษณะเดียวกับของผู้ชมอีกต่อไป คงมีเพียง

ขนาดจอภาพเท่านัน้ท่ีปรากฏให้เห็นในขนาดทางกายภาพเท่าเดิม เปรียบไปแล้วก็เหมือนกับ

รูปภาพในอาร์ตแกลลอร่ีนัน่เอง 

 การจัดวางภาพแบบ Mise-en-scene ในหนังมีลักษณะคล้ายคลึงกับศิลปะภาพเขียน

ตรงท่ีภาพท่ีได้รับการจดัวางโดยคํานึงถึงรูปทรงและความหมายนัน้ ได้รับการนําเสนอบนพืน้ผิวท่ี

แบนเรียบของจอภาพ และจํากัดขอบเขตไว้ด้วยกรอบภาพ ( frame ) แต่ด้วยคุณสมบัติบาง

ประการท่ีสืบทอดมาจากละครเวที Mise-en-scene  ของหนงัสามารถสลบัสบัเปลี่ยนการจัดวาง

ตําแหนง่ของรายละเอียดด้านภาพ เพ่ือตอบสนองการสร้างอารมณ์ หรือสื่อสารความคิดท่ีซบัซ้อน

ข้อควรคํานึงบางประการเก่ียวกับการพิจารณา Mise-en-scene ของหนงัก็คือ เน่ืองจากมันเป็น

ศิลปะท่ีให้ความสําคญักับการจัดวางสว่นประกอบต่างๆ ในภาพของแต่ละช๊อต เพราะฉะนัน้ แต่

ละซ๊อตท่ีเป็นส่วนหนึ่งของการลําดับภาพก็ถือเป็นการแสดง Mise-en-scene เช่นกัน แต่เป็นท่ี

ยอมรับกนัโดยทัว่ไปวา่ การสื่อสารด้วย Mise-en-scene ท่ีได้ผลในแง่ของความหมายจําเป็นต้อง

อาศยัระยะเวลาหรืออีกนยัหนึ่ง มันควรเป็นซ๊อตท่ีถ่ายในลกัษณะ long take หรือถ่ายต่อเน่ือง

ยาวนานพอสมควรโดยท่ีกล้องตัง้อยู่กับท่ี ( หรืออาจจะมีการเคลื่อนกล้องได้ในบางกรณี  เพ่ือนํา

ผู้ชมไปสูก่ารจดัวางในอีกลกัษณะ ) เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้ชมได้มีเวลาพิจารณารายละเอียดต่างๆท่ี

ถูกนํามาแสดงในภาพ ด้วยเหตุนีเ้องจึงสามารถกล่าวได้ว่าการถ่ายในลกัษณะ long take เป็น

รากฐานสาํคญัของ Mise-en-scene ในหนงั เน่ืองจากองค์ประกอบบางสว่นท่ีสามารถใช้เพ่ือการ

พิจารณา Mise-en-scene ได้รับการกลา่วถึงไปบ้างแล้วในบทก่อนหน้า อันได้แก่ ขนาดของภาพ

มุมกล้อง การจัดแสง การใช้สี การเคลื่อนกล้อง องค์ประกอบในสว่นท่ีเหลือจะเน้นการศึกษาใน

เร่ืองการจดัการกบัพืน้ท่ีวา่ง (space) ในแงข่องกรอบภาพ ( the frame ) การจัดองค์ประกอบภาพ 

( composition ) และเกณฑ์ในการวิเคราะห์ Mise-en-scen 

 



บทที่ 3 
 

วิธีดาํเนินการสร้างสรรค์ 
 

         ข้าพเจ้าได้กําหนดลาํดบัการทํางาน ตัง้แต่เร่ิมแรกคือการศึกษาหาข้อมูลและได้นําข้อมูล

เหลา่นัน้เข้าสูก่ระบวนการสร้างสรรค์ ด้วยการทําภาพร่างและเข้าสูว่ิธีการสร้างสรรค์ผลงานจริง 

ด้วยเทคนิควิธีการ เฉพาะตวั 

 

          3.1 การหาข้อมูลและการรวบรวมข้อมูล 
 

         ข้าพเจ้าได้รับแรงบนัดาลใจจากสิง่ก่อสร้างท่ีมนุษย์เป็นผู้สร้างขึน้หรือเรียกรวมๆว่า อารย

ธรรมของมนุษย์ อารยธรรม ของมนุษย์นัน้ประกอบไปด้วย สิ่งก่อสร้างต่างๆ อาทิเช่น อาคารสูง 

บ้านท่ีอยู่อาศัย โรงงานอุตสาหกรรม ซึ่งสิ่งก่อสร้างเหล่านีเ้ป็นผลพวงจากการพัฒนาอย่างไม่

หยุดยัง้ของสังคมมนุษย์ ซึ่งเป็นสาเหตุของปัญหาสภาวะความผิดปรกติของธรรมชาติ อัน

เน่ืองมาจาก การปล่อยมลภาวะเป็นพิษขึน้สู่ชัน้บรรยากาศ  ทุกๆกิจกรรมท่ีเกิดขึน้ภายใต้การ

พฒันาทาง อารยธรรมท่ีเกินพอดีนีส้ง่ผลกระทบจนตวัมนษุย์เองก็มิอาจขาดคิดถึงได้ 

           ผลงานสร้างสรรค์ชุดนีข้้าพเจ้าเลือกหาข้อมูลจากสิ่งก่อสร้างท่ีเป็น ท่ีจดจํา(Landmark) 

อาทิเช่นตึกท่ีสงูท่ีสดุในทุกๆมุมโลก โรงงานอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ ตลอดจนเขตเมืองใหญ่ของ

โลก ซึง่สิง่ก่อสร้างเหลา่นีไ้ม่มีความจําเป็นในแง่ประโยชน์ใช้สอยหากเพียงสร้างขึน้เพ่ือตอบสนอง

ความต้องการในแงเ่ศรษฐกิจ การพฒันาทางเทคโนโลยี และความทะเยอทะยานท่ีไม่มีวนัหมดสิน้

ของมนษุย์  เพียงเทา่นัน้  

            วิธีการท่ีข้าพเจ้าใช้หาข้อมลูเหลา่นีคื้อการหาภาพถ่ายจากทาง Internet และวิดีโอสารคดี 

และบทความตา่งๆท่ีเก่ียวข้องกบัสถานท่ีนัน้ๆเพ่ือให้มีความสมเหตสุมผลพอท่ีจะนําสถานท่ีเหลา่นี ้

มาพดูถึงนัน่เอง 

 

       3.2 การเลือกรูปทรงต้นแบบ 

 

   การเลอืกรูปทรงต้นแบบในการทํางานชุดนี ้เน้นไปท่ีตึกท่ีเป็นสญัลกัษณ์สําคญั และเป็นท่ี

จดจําของแตล่ะประเทศ ซึง่ประกอบไปด้วย 
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ภาพท่ี 3.1 One World Trade center 

 

3.2.1 One World Trade Center วนัเวิลด์เทรดเซ็นเตอร์ หรือช่ือเดิมคือ ฟรีดอมทาวเวอร์ 

เป็นสว่นหนึง่ของอาคารชุดเวิลด์เทรดเซ็นเตอร์ใหม่ บนเกาะแมนฮตัตนั มหานครนิวยอร์ก อาคารนี ้

จะตัง้อยูบ่นพืน้ท่ีเดิมของอาคารเวิลด์เทรดเซ็นเตอร์ 6 หลงัเก่า เร่ิมก่อสร้างเม่ือ 27 เมษายน 2549 

 

 
           ภาพท่ี 3.2 Taipei 101 

 

3.2.2 Taipei 101 ไทเป 101 เดิมช่ือ ศูนย์การเงินโลกไทเป เป็นตึกระฟ้าจุดสงเกตตัง้อยู่

ในย่านซินยี กรุงไทเป ประเทศไต้หวัน อาคารดังกล่าวจัดเป็นอาคารสูงท่ีสุดในโลกอย่างเป็น

ทางการตัง้แต ่พ.ศ. 2547 กระทัง่การเปิดตวัอาคารเบิร์จคาลฟิา ดไูบ ใน พ.ศ. 2553 
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           ภาพท่ี 3.3 Shanghai World financial center 

 

3.2.3 Shanghai World financial Center อาคารศูนย์การเงินโลกเซี่ยงไฮ้ ตึกระฟ้าท่ีสงู

ท่ีสดุในนครเซี่ยงไฮ้ ประเทศจีน และสงูเป็นอันดบัสามของโลก ปัจจุบนั มีความสงูถึง 492.0 เมตร 

ประกอบด้วยชัน้ 101 ชัน้ และชัน้ใต้ดินอีก 3 ชัน้ ซึง่จะถือวา่เป็นอาคารท่ีสงูท่ีสดุในประเทศจีน 

 

 
           ภาพท่ี 3.4 Petronas tower 

 

3.2.4 Petronas Tower อาคารหอคอยคูเ่ปโตรนาส เป็นสถาปัตยกรรมท่ีโดดเดน่ของเมือง

กัวลาลมัเปอร์ ประเทศมาเลเซีย ออกแบบโดย เซซาร์ เปลลี ตัง้อยู่บริเวณใจกลางย่านธุรกิจของ

เมือง ท่ีแวดล้อมด้วยสวนสาธารณะ และสว่นอาคารคอนเวนชั่นเซ็นเตอร์ อาคารเปโตรนาส มี 2 

อาคารหอคอย 
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           ภาพท่ี 3.5 Hongkok Bank of China 

 

3.2.5 Hongkok Bank of China เป็นตึกระฟ้าแห่งหนึ่งท่ีตัง้อยู่ในย่านเซ็นทรัล ทาง

ตะวนัตกของเกาะฮ่องก บนถนน 1 การ์เดน เป็นอาคารสาํนกังานใหญ่ของธนาคารแห่งประเทศจีน 

สาขาฮ่องกง 

 

 
ภาพท่ี 3.6 John Hancock Tower 

 

3.2.6 John Hancock จอห์นแฮนคอค์กเซนเตอร์ เป็นตึกระฟ้าในอเมริกาสงูเป็นอันดบัท่ี 

24 ของโลก โดยมีความสงู 344 เมตร หรือ 1,127 ฟุต และมีทัง้หมด 100 ชัน้ มีพืน้ท่ีกว่า 2 แสน 6 

หม่ืนตารางเมตร ซึง่ใช้เป็นท่ีพกัอาศยั ภตัตาคารและสาํนกังาน ตัง้อยูใ่นเมืองชิคาโก รัฐอิลลนิอยส์ 
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          ภาพท่ี 3.7 AON tower 

 

3.2.7 AON เป็นตึกระฟ้าท่ีทนัสมัยในชิคาโก , ชิคาโก , อิลลินอยส์ , สหรัฐอเมริกาได้รับ

การออกแบบโดย บริษัท สถาปนิกเอ็ดเวิร์ด Durell หินและเพอร์กินและจะหุ้นส่วนและเสร็จ

สมบูรณ์ในปี 1974 [ 4 ]เป็นอาคารมาตรฐานนํา้มัน . [ 5 ] 83 ชัน้และความสงูของ 1,136 ฟุต 

(346 เมตร) เป็นอาคารท่ีสงูท่ีสดุท่ีสามในชิคาโก, [ 2 ]แซงในท่ีสงูโดยวิลลิสทาวเวอร์และทรัมพ์

อินเตอร์เนชัน่แนล และทาวเวอร์ . อาคารการจัดการโดยโจนส์แลงลาซาลล์ซึ่งมีสํานกังานใหญ่ยงั

อยูใ่นอาคาร Aon ศนูย์เดิมมีสาํนกังานใหญ่ของAonและAmoco ; การดําเนินงาน Aon ของสหรัฐ

ยงัคงมีสาํนกังานใหญ่อยูท่ี่น่ี 

 

 
 ภาพท่ี 3.8 World Trade center 

 

3.2.8 World Trade Center เวิร์ลดเทรดเซ็นเตอร์ (อังกฤษ: World Trade Center) เป็น

กลุม่อาคารจํานวน 7 อาคารในนครนิวยอร์ก ก่อสร้างระหว่าง พ.ศ. 2509-2520 (เวลารวมในการ

ก่อสร้างครบ 7 อาคาร) ออกแบบโดยสถาปนิกลกูคร่ึงอเมริกัน-ญ่ีปุ่ น มิโนรุ ยามาซากิ ร่วมด้วย

บริษัท เอเมอร์ร่ี รอท แอนด์ซนัส์ โดยอาคารแฝดถูกทําลายในเหตุการณ์วินาศกรรม 11 กันยายน 

พ.ศ. 2544 
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           ภาพท่ี 3.9 Tokyo tower 

 

3.2.9 Tokyo Tower โตเกียวทาวเวอร์ คือหอคอยสื่อสารขนาดใหญ่ท่ีตัง้อยู่ในเขตมิ

นะโตะ กรุงโตเกียว ประเทศญ่ีปุ่ น มีความสงู 332.6 เมตร สร้างแล้วเสร็จเม่ือวนัท่ี 14 ตุลาคม พ.ศ. 

2501 

 

 
         ภาพท่ี 3.10 Princess Tower 

 

3.2.10 Princess Tower เป็นอาคารท่ีอยู่อาศยัท่ีสงูท่ีสดุในโลกถึง 101 ชัน้ ตัง้อยู่ท่ี เมือง

ดไูบ สารธารณรัฐอาหรับเอมิเรตส์ UAE ฯลฯ 
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3.3 การสร้างภาพร่างและต้นแบบจําลอง 

 

      ข้าพเจ้านําเอาภาพถ่ายสถานท่ีต่างๆมาเป็นต้นแบบก่อนใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์ซึ่งก็คือ

โปรแกรม Sketch up ในการสร้างภาพร่างและทําแบบจําลอง สองมิติ ก่อนนําภาพร่างเหลา่นีเ้ข้าสู่

กระบวนการทําแบบจําลองโมเดล สามมิติ ให้มีความสมจริงมากท่ีสุดโดยมีสเกลเฉลี่ยอยู่ท่ี 

1:1000 สว่น จากขนาดของสถานท่ีจริงทัง้หมด 

 

3.3.1 ข้อมูลภาพถ่าย 

 

 
ภาพท่ี 3.11 ภาพเปรียบเทียบความสงูของตกึท่ีสงูท่ีสดุในโลก (1) 

 

   
ภาพท่ี 3.12  ภาพเปรียบเทียบความสงูของตกึท่ีสงูท่ีสดุในโลก (2) 
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3.3.2 ภาพร่างสองมิต ิ

 

 
           ภาพท่ี 3.13 ภาพร่าง (1) 

           

      

 
            ภาพท่ี 3.14 ภาพร่าง (2) 
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   ภาพท่ี 3.15 ภาพร่าง Installation view (1) 

 

 

 

 

 
   ภาพท่ี 3.16 ภาพร่าง Installation view (2) 
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3.3.3 แบบจาํลองสามมติ ิ

 

 
ภาพท่ี 3.17 แบบจําลองสามมิติ (1) 

 

 

 
ภาพท่ี 3.18 แบบจําลองสามมิติ (2) 
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3.4 การทาํแม่พมิพ์และการถอดพมิพ์ 

      ขัน้ตอนการทํางานของข้าพเจ้าจําเป็นจะต้องใช้เทคนิคการถอดพิมพ์ซิลโิคน เม่ือได้

ต้นแบบสามมิติท่ีสมบรูณ์แล้วจึงนําต้นแบบ เหลา่นีม้าเข้าสูก่ระบวนการทําแม่พิมพ์ ซึง่มีขัน้ตอน

ดงันี ้

3.4.1 การทาํแม่พิมพ์ 

 

             อุปกรณ์ตา่งๆท่ีใช้ในการทําแม่พิมพ์ 

               - ยางซิลโิคน 

               - ตวัเร่งแข็งซิลโิคน 

              - ปนูปลาสเตอร์ 

              - ถงุมือ 

              - วาสลนี 

 

ขัน้ตอนการปฏิบัตงิาน 

 

           1.เตรียมแบบสามมิติด้วยการใช้กรดาษแข็งกัน้คร่ึงหนึง่ของแบบตามภาพ 

 

 
ภาพท่ี 3.19 ขัน้ตอนการทําแม่พิมพ์ (1) 
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2.เทซิลโิคนซึง่ผสมตวัเร่งในอตัราสว่น 1 : 10 ลงบริเวณแบบท่ีเตรียมไว้โดยระวงัไม่ให้

ซิลโิคนเป็นฟองอากาศเพราะอาจสง่ผลให้ แม่พิมพ์ไม่สามารถเก็บรายละเอียดได้ทัง้หมด และรอ

จนกวา่ซิลโิคนจะแห้งสนิท 

 

 
ภาพท่ี 3.20 ขัน้ตอนการทําแม่พิมพ์ (2) 

 

3.นําปนูปลาสเตอร์ผสมนํา้ทิง้ไว้ให้เร่ิมจบัตวักนัก่อนนํามา โปะบริเวณซิลโิคน เพราะใช้

เป็นโครงสร้างของแม่พิมพ์ในการถอดพิมพ์ตอ่ไป 
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          ภาพท่ี 3.21 ขัน้ตอนการทําแม่พิมพ์ (3) 

 

4.กลบัด้านต้นแบบและทําแบบเดียวกบัขัน้ตอนข้างต้น ทัง้ 3 ขัน้ตอนซํา้อีกครัง้ 

5.ทิง้ไว้ให้ปนูแห้งสนิท 1 คืน ก่อนทําการแกะแม่พิมพ์ออกมาจะได้แม่พิมพ์ซิลโิคนซึง่มี

ลกัษณะเป็นสองด้านประกบกนั พร้อมท่ีจะนําไปถอดพิมพ์ตอ่ไป 

 

3.4.2 การถอดพิมพ์ 

 

         อุปกรณ์ตา่งท่ีใช้ในการถอดพิมพ์ 

                1.แม่พิมพ์ซิลโิคน 

                2.นํา้ 

                3.สผีสมอาหาร 

                4.ตู้แช่แข็ง 
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ขัน้ตอนการปฏิบัตงิาน 

 

  1.เตรียมแม่พิมพ์ซิลโิคนให้พร้อมสาํหรับการถอดพิมพ์ ด้วยการอุดรูร่ัวบริเวณรอยตอ่ของ

แม่พิมพ์เพ่ือป้องกนันํา้ซิมออกมา 

2นําสผีสมอาหารผสมกบันํา้ท่ีเตรียมไว้ โดยผสมให้มีสใีกล้เคียงจากแบบจริงมากท่ีสดุ 

3.เทนํา้ท่ีผสมแล้วลงในแม่พิมพ์ นําเข้าตู้แช่ เป็นเวลา 10 ชม. 

4.นํา้แม่พิมพ์ออกจากตู้แช ่และแกะเอาแม่พิมพ์ออกมาจะได้ แบบจําลองนํา้แข็งท่ีผา่น

การถอดพิมพ์แล้วนัน่เอง 

 

 
         ภาพท่ี 3.22 แบบจําลองนํา้แข็งท่ีถกูถอดพิมพ์แล้ว 

 

3.5 การบันทกึและตัดต่อผลงาน 
 

         เม่ือได้แบบจําลองนํา้แข็งตามท่ีต้องการแล้ว ขัน้ตอนต่อไปและเป็นขัน้ตอนท่ีสําคญัท่ีสดุ

คือขัน้ตอนการบนัทกึผลงานและตดัตอ่ผลงานก่อนนําออกแสดงในรูปแบบ VDO Installation ซึ่งมี

ขัน้ตอนดงันี ้

 

3.5.1การบันทึกผลงาน 

อุปกรณ์ตา่งๆท่ีใช้ในบนัทกึผลงาน 

- กล้อง VDO 

- ตู้กระจกขนาด 100 x 150 
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ขัน้ตอนการปฏิบัติงาน 

 

1.เตรียมแบบจําลองนํา้แข็ง ให้พร้อมสาํหรับบนัทกึผลงาน 

2.จดัแบบจําลองนํา้แข็งตามจุดท่ีกําหนดไว้ และเช็คความเรียบร้อย (ขัน้ตอนนีต้้องใช้เวลา

ไม่เกิน 15 นาทีมิเช่นนัน้นํา้แข็งจะลายและไม่ได้รูปตามท่ีต้องการ) 

3.เร่ิมบนัทึกภาพด้วยกล้อง VDO จนกว่านํา้แข็งจะละลายกลายเป็นนํา้ทัง้หมด ใช้เวลา

ประมาณ 6 – 7 ชัว่โมง 

 

3.5.2 การตัดต่อผลงาน 

 

ขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ตอนท่ีสาํคญัไม่แพ้ขัน้ตอนอ่ืนๆเพราะงานจะออกมาดีได้หรือไม่ขึน้อยู่กับ

การตดัในขัน้ตอนนีเ้ป็นหลกันัน่เอง โดยข้าพเจ้าใช้โปรแกรมตดั VDO ท่ีมีช่ือว่า Adobe Premier 

Pro CS5 ซึง่เป็นโปรแกรมตดัตอ่วีดีโอท่ีได้รับความนิยมในการทํางานชนิดนีเ้ป็นอยา่งยิ่ง 

 

ขัน้ตอนการปฏิบัตงิาน 

 

1.นําไฟล์ท่ีผ่านการบนัทึก (Footage) มา Import เข้าสู้ โปรแกรม Adobe Premier Pro 

CS5  

2.จดัเรียงไฟล์ตาม Timeline ท่ีต้องการ และปรับสปีดของภาพเพ่ิมขึน้อีก 5000 เท่า (ซึ่ง 

Footage ทัง้หมด 6- 7 ชม. ปรับสปีดท่ี 5000 เท่าจะเหลือเวลาประมาณ 3- 5 นาที ภาพการ

ละลายของเมืองนํา้แข็งจากแตเ่ดิมท่ีใช้เวลา 6 – 7 ชม.กวา่ท่ีจะละลายหมด แตเ่ม่ือนําเข้ามาตดัตอ่

ในเทคนิค VDO เราสามารถชมปรากฏการณ์นีไ้ด้ในเวลาเพียงแค ่3 -5 นาทีเทา่นัน้ 

3.Export ไฟล์ให้เป็นไฟล์สาํหรับรับชมในเคร่ืองเลน่ DVD ก่อนนําออกจัดแสดงตามลําดบั

นัน่เอง 

 

 
ภาพท่ี 3.23 ขัน้ตอนการตดัตอ่ VDO ด้วย โปรแกรม Adobe premier pro CS5 
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3.6 วิธีการนําเสนอผลงาน 

 

เม่ือเสร็จสิน้ขัน้ตอนการสร้างสรรค์ผลงานทัง้หมดแล้ว ขัน้ตอนต่อไปและเป็นขัน้ตอน

สดุท้ายคือขัน้ตอนการนําเสนอผลงาน ซึ่งขัน้ตอนการนําเสนอผลงานนีข้้าพเจ้า ใช้การนําเสนอ

ผลงานผ่านเคร่ืองฉาย Projector ซึ่งสามารถให้ภาพท่ีมีขนาดใหญ่เกินจริงเพ่ือสร้างอารม

ความรู้สกึไปถึงเนือ้หาท่ีข้าพเจ้าต้องการจะนําเสนอโดยจอ Projector มีขนาด 3.50 x 1.96 เมตร

(อัตราสว่นภาพท่ี 16 : 9 ) และเพ่ิมมุมมองท่ีหลายหลายมากขึน้ด้วย ทีวี LED ความละเอียดสงู

เพ่ือเก็บรายละเอียดแบบ Close up ตามจุดเด่นต่างๆภายในตวังาน ทัง้หมดนีจ้ะถูกจัดออกมาใน

รูปแบบ VDO Installation นัน่เอง  

 

             

 
                ภาพท่ี 3.24 ภาพจอ projector ท่ีใช้ในการนําเสนอผลงาน 



บทที่ 4 
 

วิเคราะห์การสร้างสรรค์ 
 

สาํหรับการนําเสนอผลงานในรูปแบบ VDO ART ชึ่งสามารถ ให้อารมณ์และมิติท่ีแตกต่าง

จากงาน จิตรกรรม หรือประติมากรรม อ่ืนๆ ทําให้ผู้ชมเป็นผู้ ท่ีอยู่ในสภาพเคลื่อนไหวตลอดเวลา 

แม้วา่ในความจริงแล้ว ผู้ชมมิได้เคลือ่นไหวไปไหนก็ตาม ดงันัน้การเคลือ่นไหวจึงเกิดจากการท่ีผู้ชม 

ให้ความสนใจเคลือ่นไหวของ VDO ซึง่องค์ประกอบทัง้หมดท่ีเกิดขึน้คือการรวมตวักนัของทศันธาต ุ

ซึง่ในรูปแบบภาพยนตร์ เรียกวา่องค์ประกอบกบัการสือ่ความหมาย(Mise-en-scene)มีจุดประสงค์

เดียวกันในความหมายทางทัศนธาตุของทัศนศิลป์ ซึ่งก็คือรูปแบบความงามท่ีสร้างอารมณ์

ความรู้สกึและสือ่ความหมายเกิดเป็นความงามท่ีลงตวัเป็นเอกภาพ(Unity) ซึง่องค์ประกอบสําคญั

ของการวิเคราะห์ ผลงาน VDO ART นัน้จําเป็นจะต้องดึงเอาความเป็นภาษา หรือทฤษฏีทาง

ภาพยนตร์ มาใช้ร่วมวิเคราะห์กับรูปแบบของผลงานศิลปะ สามารถแบ่งออกเป็น 2 สว่นคือ 1.

วิเคราะห์การจัดวาง วิธีการนําเสนอผลงาน[ความกลมกลืน ความหลากหลาย ความสมดุล 

สัดส่วน การเน้น ความเค่ือนไหว]2.วิเคราะห์ทัศนธาตุ[ขนาดภาพ (Frame) มุมกล้อง (The 

angles) แสง (Lighting) พืน้ท่ีและเวลาถ่ายทํา (Space and time)] 

 

4.1 วิเคราะห์การสร้างสรรค์ผลงาน 
 

 ข้าพเจ้าสร้างผลงานด้วยการเลือกเอารูปทรงของสถาปัตยกรรมท่ีมีรูปทรงโดดเด่นเป็นท่ี

จดจําและเป็นสญัลกัษณ์ของความเจริญก้าวหน้าท่ีซึ่งมนุษย์เป็นผู้สร้างขึน้ มาจัดวางร่วมกันขึน้

เป็น กลุม่สถานท่ีใหม่ เพ่ือแสดงสญัลกัษณ์ของความเจริญก้าวหน้าของมนุษย์ ซึ่งประติมากรรม

เหลา่นีถ้กูหลอ่ขึน้ด้วยนํา้แข็งและสามารถละลายหรือสลายไปด้วยอุณหภูมิท่ีสงูขึน้ เปรียบดงัเช่น

โลก ท่ีซึง่ถกูความเจริญก้าวหน้าอยา่งเกินพอดีทําลายลงไปอยา่งช้าๆ  

 ปรากฏการณ์เหลา่นีข้้าพเจ้าใช้เทคนิคการถ่าย VDO เพ่ือบนัทึกเหตุความเสื่อมสลายของ

ผลงานและนําเข้าสูเ่ทคนิคการตดัต่อเพ่ือลน่เวลาในการนําเสนอ เพ่ือให้ผู้ชมได้เห็นปรากฏการณ์

ของความเสือ่สลายในเวลาอนัสัน้ลง ซึง่อาจเป็นการกระตุ้นเตือนผู้ รับชม ถึงปัญหาท่ีนบัวนัจะสร้าง

ความเสยีหายตอ่ทรัพย์สนิและชีวิตมากขึน้ทกุที 
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รูปท่ี 4.2  ภาพผลงานชุด The collapse of civilization 
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4.1.1 วิเคราะห์การจัดวางและนําเสนอผลงาน 

 

 วิธีการนําเสนอผลงานชุดนี ้ข้าพเจ้าเลือกเทคนิคการถ่ายทําแบบ Timelapse เพ่ือสร้าง

ปรากฏการณ์ ให้สามารถนําเสนอได้ในระยะเวลาอันสัน้ เพ่ือตอบโจทย์แนวความคิดของข้าพเจ้า 

ขัน้ตอนการถ่ายทําข้าพเจ้าใช้เพียง รูปประติมากรรมนํา้แข็งจําลองและฉากจําลอง จากนัน้ใช้

กระบวนการทางเทคนิคตดัต่อ และนําเสนอด้วยการฉาย Projector ขนาดใหญ่ 1 จอ เพ่ือสร้าง

อารมณ์ความรู้สกึของความมหมึา และทําให้เกิดอารมณ์ร่วมไปกับผลงาน เสมือนหนึ่งผู้ชมกําลงั

อยูใ่นสภาวะแวดล้อมนัน้ๆ ตัง้แตเ่ร่ิมปรากฏการณ์ จนทกุอยา่งสลายไปหมด 

 การนําเสนอด้วยการฉาย Projector ขนาดใหญ่นัน้ ข้าพเจ้ามีความต้องการสร้าง

ความสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ชมกบัผลงาน ให้ผู้ชมรู้สกึต่ืนตะลงึไปกับการชมผลงาน ซึ่งจะทําให้ผลงาน

แสดงพลงัออกมาถึงขีดสดุ ในท่ีนีเ้ลือกใช้จอ Projector ขนาดใหญ่ 3.5 x 2 เมตร  1 จอ(single 

screen)เพ่ือสร้างอารมณ์ร่วมไปกบัผลงานให้ผู้ชมนัน่เอง 

 

4.1.2 วิเคราะห์ทัศนธาตุ VDO 

 

4.1.2.1 ขนาดภาพ (Frame) การถ่ายทําผลงาน VDO ART ชุดนีเ้ลอืกใช้เฟรมภาพสดัสว่น 

16 : 9 (widescreen) ซึ่งมีความกว้างของเฟรมมากกว่าปรกติ เพ่ือนําเสนอภาพของเมือง 

บรรยากาศ และสภาพแวดล้อม ในมมุกว้างกวา่การใช้ ขนาดเฟรมแบบ ปรกติคือ 4 : 3 นัน่เอง 

4.1.2.2 ความหลากหลายในการใช้มมุกล้องในผลงานชุดนี ้ 

1 .มมุกล้องระดบัสายตา คือการตัง้กล้องสงูจากพืน้ดิน เฉลีย่เทา่กบัความสงูของ วตัถท่ีุจะ

ถ่าย 

2. มุม Ant eye view คือการต้องกล้องให้หงายขึน้หรือต่ํากว่าระดบัวตัถุ เปรียบเสมือน

การแหงนหน้ามองตกึ ระฟ้า  

3. มมุ Bird eye view คือการตัง้กล้องสงูกวา่ระดบัของวตัถ ุเพ่ือแสดงภาพรวมของผลงาน 

ผู้ชมจะได้เห็นทศันียภาพโดยรวมจากมมุกล้องนี ้

4. Camera slider คือการตัง้กล้องอยู่บนรางเคลื่อนท่ี ในขณะท่ีปรากฏการณ์ดําเนินอยู ่

กล้องจะเคลือ่นท่ีและบนัทกึภาพไปตามรางรูปโค้ง ซึ่งมุมกล้องแบบนีจ้ะให้ความรู้สกึร่วมกับผู้ชม

เสมือนหนึ่งกําลงัเดินสํารวจอยู่รอบๆผลงาน และสร้างมุมมองท่ีแปลกใหม่แตกต่างจากผลงาน 

VDO ART อ่ืนๆ เทคนิคการถ่ายทํานีเ้ป็นเทคนิคท่ีนิยมใช้กันในวงการภาพยนตร์ การเคลื่อนท่ีของ

ภาพ จะทําให้ผู้ชมรู้สกึเคลือ่นไหวและประหนึง่เป็นผู้ ร่วมสงัเกตในเหตกุารณ์นัน้ และลดอาการเบื่อ

หนา่ยจากการเพง่ดผูลงานได้ 
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4.1.2.3 แสง (Lighting) เลือกใช้การจัดแสงในสตูดิโอ เทคนิคการจัดแสงท่ีเลือกใช้ คือ 

Three point lighting เพ่ือขับเน้นความเด่นชัดของวัตถุท่ีถ่าย ซึ่งต้องการความคมชัดและ

รายละเอียดสงู โดยการจดัแสงชนิดนีส้ามารถให้รายละเอียดความคมชดัได้มากกว่าการจัดแสงใน

แบบอ่ืนๆ ประกอบไปด้วยแสงท่ี 1. คือ Key light ทําหน้าท่ีเป็นตวัหลกัในการให้แสงสว่างกับวตัถ ุ

โดยสว่นมากจะเซตตวันีเ้ป็นตําแหน่งแรก ทิศทางการวางอยู่ด้านข้างของกล้องถ่าย วิดีโอด้านใด

ด้านหนึง่ในทิศทาง 15 -45 องศาและอยู่สงูขึน้จากวตัถุทํามุม 15 – 45 องศา 2.Fill light เม่ือถ่าย 

VDO โดยใช้ Key light อย่างเดียว ภาพท่ีได้จะสื่อไปในแนวทาง Dramatic เพราะจะเกิด Deep 

shadow จํานวนมาก และจะเกิด contrast วิธแก้ไขเราจึงต้องใช้ Fill light เป็นตวัช่วยเพ่ือลบเงาท่ี

เกิดจาก Key light 3.Back light จะทําให้เกิดแสงจากด้านหลงั เป็นการแยกวัตถุออกจาก 

background บางครัง้เรียกตําแหนง่นีว้า่ rim light เวลาถ่าย vdo ออกมาภาพจะดเูดน่ชดัขึน้ 

4.1.2.4 พืน้ท่ีและเวลาถ่ายทํา (Space and time) ถ่ายทําขึน้จากแบบจําลอง ด้วยวิธีการ

ถ่ายทําแบบ Timelapse ซึง่นิยมนํามาบนัทกึปรากฏการณ์ ท่ีมีระยะเวลาเกิดนานๆ แตต้่องการการ

นําเสนอให้เห็นปรากฏการณ์ในระยะเวลาอนัสัน้ เพ่ือสร้างอารมณ์ร่วมของผู้ รับชมให้ รู้สกึถึงความ

เปลีย่นแปลงของปรากฏการณ์ท่ีกําลงัเกิดขึน้ และคิดเช่ือมโยงไปกับแนวความคิดท่ีนําเสนอ ซึ่งใน

ท่ีนีใ้ช้เวลาประมาณ 6 – 7 ชม.นํา้แข็งจึงจะละลายหมด 

 

4.1.3 วิเคราะห์ทัศนธาตุ รูปทรงประติมากรรม 

 

 4.1.3.1 รูปทรง (Form) เลอืกใช้รูปทรงท่ีมีท่ีมาจากสถาปัตยกรรมจริง นํามาสร้าง โมเดล

จําลอง ในท่ีนีค้ดัเลือกเฉพาะ ตึกหรืออาคารช่ือดงัจากทัว่โลกซึ่งมาลกัษณะเฉพาะท่ีโดดเด่นและ

เป็นท่ีจดจํา(Land mark) นํามาถอดพิมพ์และหลอ่ขึน้มาเป็นตกึนํา้แข็งจําลอง 

 4.1.3.2 นํา้หนกั (Volume) ลกัษณะรูปทรงของสถาปัตยกรรมท่ีเลือกใช้มีลกัษณะเป็นทรง

สีเ่หลีย่มเป็นสว่นใหญ่  ประกอบกับการจัดแสงในช่วงเวลาถ่ายงานจึงทําให้รูปทรงแสดงปริมาตร

แสงเงาได้อยา่งชดัเจน ทัง้ด้านท่ีสวา่งและด้านท่ีเป็นเงามืด  

 4.1.3.3 พืน้ผิว (Texture) ลกัษณะของพืน้ผิวถอดแบบจากลกัษณะพืน้ผิวจริงของอาคาร

เพ่ือความสมจริงและให้อารมณ์ความรู้สกึถึงอาคารดงักลา่วจริง ทัง้นีท้ัง้นัน้รูปทรงต่างๆถูกถอด

พิมพ์ด้วยนํา้แข็งจึงมาลกัษณะพืน้ผิวรวมเหมือนกนัแตจ่ะตา่งกนัท่ี ลกัษณะของรอยหยกั เส้น และ

รายละเอียดของตวัอาคารบางอยา่ง ซึง่มีลกัษณะเฉพาะท่ีแตกตา่งกนั  

 4.1.3.4 สี (color) เลือกใช้สีท่ีใกล้เคียงกับต้นแบบจริงของอาคารนัน้ๆเพ่ือสร้างความ

สมจริงให้กบัอาคารเหลา่นัน้มากขึน้ 
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ภาพผลงานวิทยานิพนธ์ 

 

 

 
ภาพท่ี 4.2 ภาพผลงานชุด The Collapse of Civilization (1) 
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ภาพท่ี 4.5 ภาพผลงานชุด The Collapse of Civilization (2) 

 



63 

 
 

 

 

 
ภาพท่ี 4.5 ภาพผลงานชุด The Collapse of Civilization (3) 
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ภาพท่ี 4.5 ภาพผลงานชุด The Collapse of Civilization (4) 

 

 



65 

 
 

 

 

 

 
ภาพท่ี 4.6 ภาพผลงานชุด The Collapse of Civilization (5) 



  

บทที่ 5 
 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 บทสรุปและวิเคราะห์ 

 

สือ่ศิลปะนานาชนิดถกูใช้เป็นเคร่ืองมือสง่สารของศิลปิน อาทิเช่น จิตรกรรมประติมากรรม 

ผลงานสื่อผสม และหนึ่งในนัน้คือ VDO ART ณ ปัจจุบนั การแสดงออกด้วย VDO ART มิได้เป็น

ของใหม่ในวงการอีกต่อไป หากแต่เป็นเคร่ืองมือชนิดหนึ่งท่ีศิลปินเลือกใช้ ถ่ายทอดมุมมองและ

แนวความคิด  ซึง่เคร่ืองมือชนิดอ่ืนๆอาจจะทําไม่ได้ 

ผลงาน VDO ART สามารถสร้างภาพเคลื่อนไหว และปรากฏการณ์ทางเทคนิคบางอย่าง

ให้มีมิติท่ีแตกตา่งจากผลงาน จิตรกรรม หรือ ประติมากรรม ทําให้ศิลปินมีอิสระในการสร้างสรรค์ 

ซึ่งความสามารถในการบนัทึกภาพต่อเน่ืองนีเ้ป็นความสามารถเฉพาะตวัของมัน เทคนิค VDO 

ART จึงเป็นเทคนิคท่ีถกูนํามาใช้ในผลงานชุดนี ้เพ่ือบนัทึกภาพปรากฏการณ์ และนําเข้าสูข่ัน้ตอน

ทางเทคนิคเพ่ือความสมบรูณ์ในการนําเสนอ 

จินตนาการตา่งๆถกูถ่ายทอดด้วย เทคนิค VDO ART บอกเลา่ความรู้สกึต่อสภาวะสงัคม 

สภาวะแวดล้อมท่ีเสื่อมโทรม อันเน่ืองมาจากการพฒันาทางเศรษฐกิจและเทคโนโลยีท่ีเกินความ

พอดี เปรียบเสมือนภาพสะท้อนของปรากฏการณ์จริงท่ีประสบด้วยตนเอง คําบอกเลา่ และขา่วสาร

จากหนังสือพิมพ์ โทรทัศน์ และ Internet ปรากฏการณ์ข้างต้นมิใช่ปรากฏการณ์ใหม่และเพ่ิง

เกิดขึน้ไม่นานมานี ้หากแตเ่ร่ิมก่อตวัขึน้อยา่งช้าๆนบัแตก่ารปฏิวติัอุตสาหกรรมเม่ือสงัคมโลกเข้าสู่

สงัคมอุตสาหกรรม จน ณ ปัจจุบนั ปรากฏการณ์ภยัพิบติัทางธรรมชาติเหลา่นีมี้แนวโน้มท่ีจะเกิด

เร็วขึน้และให้ผลกระทบท่ีรุนแรงขึน้ ดงัจะเห็นได้จากในรอบทศวรรษท่ีผา่นมา  

ปัญหาเหลา่นี ้มีนกัวิชาการจํานวนมากให้ความสนใจและนําเสนองานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง และข้อมูล 

ต่อสารธารณะชน แต่กระนัน้ก็ยังไม่ได้รับความสนใจหรือใส่ใจเท่าท่ีควรจากสงัคม ซึ่งเป็นแรง

บนัดาลใจหรือจุดเร่ิมต้น ให้ข้าพเจ้าต้องการเป็นสว่นหนึ่งของผู้ ร่วมนําเสนอปัญหาเหลา่นีต้่อสาร

ธารณะ โดยผา่นผลงานศิลปะตามแบบฉบบัของข้าพเจ้า 

ผลงานชุดนี ้The collapse of civilization เป็นผลงาน VDO ART ซึ่งสร้างขึน้โดยใช้

แบบจําลอง สถานท่ีสาํคญัตา่งๆ(Land mark) จดัรวมกนัขึน้เป็นเมือง โดยอาศยัแบบแผนของเมือง

จริง และถ่ายทําด้วย VDO ความระเอียดสูง จากนัน้ผ่านกระบวนการตัดต่อทางเทคนิค เพ่ือ

นําเสนอผา่นจอ Projector ขนาดใหญ่ เพ่ือสร้างอารมความต่ืนตะลงึและอารมณ์ร่วมเสมือนหนึ่ง

อยู่ในเหตุการณ์ท่ีกําลังเกิดขึน้ตรงหน้า การรับรู้แบบใกล้ชิดนีจ้ะทําให้ผู้ ชมคิดและต่อยอด
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จินตนาการไปกับผลงานศิลปะ ซึ่งข้าพเจ้ามีความต้องการส่งสารท่ีสามารถกระแทกไปถึงจิตใต้

สํานึกของผู้ชม และอาจทําให้เขาเหลา่นัน้หนักลบัมามองปัญหาเหลา่นี ้ซึ่งจะทําให้กานําเสนอนี ้

ประสบความสําเร็จ และเป็นการตอบโจทย์การสร้างสรรค์ด้วยเทคนิค VDO ท่ีเทคนิคต้องเป็น

เคร่ืองช่วยสง่เสริมให้ผลงานสมัผสักบัคนดใูห้มากท่ีสดุ 

ในขัน้ตอนการทํางานศิลปะชุดนี ้ข้าพเจ้าประสบปัญหาบอ่ยครัง้ ซึง่ปัญหาเหลา่นีก็้เป็นสิ่ง

คู่กันกับการทํางานศิลปะ ซึ่งไม่ว่าจะทํางานในสิ่งใด สิ่งท่ีสําคญัท่ีสุดคือต้องมีการวางแผน และ

การจดัการท่ีดี วางกรอบแนวความคิดอยา่งชดัเจน ควรเป็นเร่ืองท่ีตวัเองสนใจ และมีความรู้สกึกับ

มันจริงๆ เพ่ือถ่ายทอดอารมณ์ ทศันคติผ่านผลงานได้อย่างเต็มท่ี บางครัง้แนวความคิดอาจเป็น

เร่ืองใกล้ตัว หรือเกิดจากการมีประสบการณ์ร่วมของตนเอง VDO ART ในปัจจุบัน เน้นท่ีการ

นําเสนอแนวความคิด มากกวา่ด้านเทคนิควิธีการทางเทคโนโลยี เทคนิคการสร้างสรรค์เหลา่นีเ้ป็น

เคร่ืองมือสาํหรับสง่สารของศิลปิน ดงันัน้จากการได้ศกึษา สิ่งแรกท่ีจะได้คือ มีทกัษะขบวนการคิด 

วิเคราะห์ มีการตดัสนิใจ มีการแก้ปัญหา รวมทัง้ยงัได้ประสบการณ์ การใช้ชีวิตกับผู้ อ่ืน การติดต่อ 

การแลกเปลีย่นความคิด ในสว่นของการถ่ายทํา ซึ่งมีความสําคญัมาก จากกรอบแนวคิดท่ีชัดเจน 

จะสามารถทําให้เรามีความชัดเจนในแนวทางการสร้างสรรค์รวมทัง้มุมมองในการนําเสนอ และ

ผลติผลงานศิลปะท่ีสมบูรณ์ ออกมาได้  

 

5.2 ข้อเสนอแนะ 

 

ปัญหาท่ีศิลปินทุกคนเคยประสบในระหว่างเร่ิมทํางานศิลปะคือ ความไม่ชัดเจนใน

แนวความคิด เม่ือความไม่ชัดเจนของสารเกิดขึน้การเลือกสื่อจึงเป็นปัญหาต่อมา ซึ่งบางครัง้การ

สือ่สารท่ีคลมุเครือนี ้ทําให้ผู้ชมไม่เข้าใจผลงาน หรืออีกนยัหนึ่งคือ ผลงานศิลปะไม่ได้พูดในแบบ

เดียวกนักบัท่ีศิลปินพดู ซึง่ก็คือความไม่เป็นเอกภาพของผลงาน ถึงแม้เทคนิคหรือการนําเสนอจะ

สมบรูณ์เพียงใดแต่ถ้าแนวความคิด ไม่ชัดเจนแล้ว หรือยังเข้าไม่ถึงแก่นของเร่ืองท่ีศึกษา งาน

ศิลปะชิน้นัน้ก็จะไม่มีพลงัในการแสดงออกอยา่งเต็มท่ี 

การเลอืกแนวความคิดมาจดัการขึน้เป็นงานศิลปะนัน้ ไม่จําเป็นต้องเลือกแนวความคิดท่ี

ยาก ไกลตวัหรือกําลงัเป็นกระแสสงัคมซึ่งบางครัง้เราอาจไม่รู้เร่ืองนัน้จริงๆ ในความเป็นจริงแล้ว

เร่ืองงา่ยๆบางเร่ืองก็สามารถถกูหยิบยกนําเอามาเป็นแนวความคิดในงานศิลปะได้ ทัง้นีท้ัง้นัน้เรา

ควรคํานงึถึงความรู้สกึร่วมของตวัเองตอ่แนวความคิดนัน้ หากทําไปเพียงเพราะเป็นกระแสแตไ่ม่ได้

ออกมาจากความรู้สกึจริงๆ งานศิลปะชิน้นัน้จะไม่มีพลงัในการสื่อสารกับผู้ชม ผิดกันกับผลงาน

ศิลปะบางชิน้ท่ีเพียงใช้แนวความคิดง่ายๆใกล้ตัวและรู้สกึจริง นําเอามาเป็นแรงบนัดาลใจ จาก
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ความรู้สกึภายในท่ีความต้องการสะท้อนถึงปัญหา ถึงความนึกคิดจินตนาการของศิลปินเองแล้ว

นัน้ ผู้ชมจะรู้สกึได้ถึงพลงัของเร่ืองราวการสร้างสรรค์เหลา่นัน้ได้เอง 

เม่ือแนวความคิดชัดเจนการเลือกสื่อท่ีจะถ่ายทอดออกไปจึงเป็นขัน้ตอนต่อไป ใน

กระบวนการผลิตงานศิลปะ ซึ่งแนวความคิดบางอย่างก็ไม่สามารถใช้สื่อบางชนิดทําได้ หรือ

แนวความคิดแบบนีจํ้าเป็นจะต้องใช้สื่อชนิดนีเ้ท่านัน้ การเลือกสื่อจึงเป็นขัน้ตอนสําคัญ นั่น

หมายความวา่สารของศิลปินจะถูกนําเสนอผ่านสื่อได้สมบูรณ์แค่ไหน ก็ขึน้อยู่กับความเหมาะสม

ของสารและสือ่นัน่เอง 
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เมื่ออุณหภมูิเพิ่มขึน้ 6 องศาเซลเซียส  

นบัแตอ่ดีตถึงปัจจุบนั สภาพแวดล้อมทางธรรมชาติ ได้ถูกทําลายลงอย่างต่อเน่ืองจากการกระทํา

ของมนุษย์ เป็นผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางธรรมชาติเป็นอย่างมาก เป็นต้นเหตุทําให้เกิด

มลภาวะต่าง ๆ และทําให้อุณหภูมิของโลกเพ่ิมขึน้อย่างต่อเน่ือง อุณหภูมิเพ่ิมสงูขึน้จะทําให้เกิด

ความเปลีย่นแปลงดงัตอ่ไปนี.้-  

อุณหภมูิเพิ่มขึน้ 1 องศาเซลเซียส 

• ขัว้โลกเหนือจะไม่มีหิมะปกคลุมเป็นระยะเวลาคร่ึงปีทําให้เส้นทางเดินเรือ Northwest 

Passage สามารถใช้งานได้นานขึน้ การขนสง่สนิค้าจากยโุรปมายงัเอเชียตะวนัออกทําได้

สะดวกขึน้, โครงการ คอคอดกระ (ถ้ามี) จะประสบกบัภาวะขาดทนุ 

• จะเกิดภาวะแห้งแล้งรุนแรงทางฝ่ังตะวนัตกของสหรัฐฯ ผลผลติจะลดลง ขาดแคลนอาหาร 

เกิดทะเลทรายใหม่ ๆ ในอดีต ฝ่ังตะวนัตกของสหรัฐฯ เป็นทะเลทรายขนาดใหญ่ แต่การ

เปลี่ยนแปลง วงโคจรของโลกเพียงเล็กน้อย ทําให้อากาศอบอุ่นขึน้ เกิดการสะสมชัน้ดิน

บางๆ จนกลายเป็นทุ่ง เลีย้งสตัว์ท่ีดีท่ีสดุของสหรัฐฯ ในยุคปัจจุบนั แต่ถ้าอุณหภูมิสงูขึน้ 

ความชืน้ในดินจะลดลง หน้าดินก็จะแห้ง และถูกลมพดัหายไป กลบักลายเป็นทะเลทราย

อีกครัง้ 

• ประเทศอังกฤษ จะสามารถปลูกองุ่นและผลิตไวน์ได้ดีขึน้ ในขณะท่ีผลผลิตองุ่นของ

ฝร่ังเศสจะมีคณุภาพต่ําลง อุณหภมิูท่ีเพ่ิมสงูขึน้ จะทําให้แนวสภาพภมิูอากาศท่ีเหมาะสม

กบัการปลกูองุ่นเลื่อนขึน้ไปทางทิศเหนือมากขึน้ ปัจจุบนันี ้อังกฤษมีไร่ไวน์มากกว่า 400 

แหง่ และตอนนีก็้เร่ิมมีการทดลอง ปลกูต้นมะกอกในองักฤษแล้วด้วย  

อุณหภมูิเพิ่มขึน้ 2 องศาเซลเซียส 

• นํา้แข็งบนกรีนแลนด์ ซึ่งธรรมชาติใช้เวลาสะสมมานานกว่า 150,000 ปี จะหายไป 

ระดับนํา้ทะเลจะเพ่ิมสูงขึน้ ปัจจุบัน สุนัขลากเลื่อนท่ีกรีนแลนด์ถูกทอดทิง้ให้อดตาย

จํานวนมาก เพราะวา่หิมะบางลงจนไม่มีงานให้มนัทํา - แมลงแปลกๆ จะเคลื่อนย้ายไปยงั

ถ่ินท่ีอยู่อาศยัใหม่ๆ โดยเคลื่อนตวัไปยังเขต ทิศเหนือท่ีเคยหนาวเย็นมากขึน้ แมลงท่ีมา

ใหม่สามารถสร้างความเสยีหายแก่ต้นไม้ ซึง่เป็นแหลง่อาหารของสตัว์ในท้องถ่ินเดิม อยา่ง

ราบคาบ 

• เม่ือสุนัขลากเลื่อนและหมีขัว้โลกเหลือเพียงตํานาน, ท่ีราบทุนดราท่ีแสนกันดารก็จะ
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กลายเป็นแหลง่ป่าไม้ใหม่  

• โลกจะสญูเสียแนวปะการังไปเกือบทัง้หมดเน่ืองจากปรากฏการณ์ฟอกขาว สตัว์นํา้ลด

ความอุดมสมบูรณ์ลงมาก มหาสมุทร ซึ่งถือเป็นอ่างรับคาร์บอนท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลก และ

เป็นด่านแรกของกลไกซับคาร์บอนไดออกไซด์จากอากาศ โดยปรกติแล้วสิ่งมีชีวิตเล็กๆ 

หลายชนิดจะดูดซับเอาคาร์บอนใน นํา้ทะเล เพ่ือนําไปใช้สร้างกระดูกหรือเปลือก แต่

คาร์บอนไดออกไซด์ท่ีมากเกินไปจะทําให้นํา้ทะเลเป็นกรดมากขึน้ และไปขัดขวาง

กระบวนการดดูคาร์บอน 

อุณหภมูิเพิ่มขึน้ 3 องศาเซลเซียส 

• เป็นจุดท่ีนกัวิทยาศาสตร์คาดการณ์วา่เราจะไม่สามารถย้อนกลบัหรือหยุดยัง้กระบวนการ

โลกร้อนได้อีกตอ่ไป 

• ขัว้โลกเหนือจะไม่มีนํา้แข็งในหน้าร้อนอีกตอ่ไป, ป่าฝนอะเมซอนจะมีสภาพแห้งแล้ง ยอด

เขาแอลป์ไม่เหลอืชัน้นํา้แข็ง  

• พายุรุนแรงท่ีเคยเกิดขึน้ในความถ่ีร้อยปีต่อ 1 ครัง้ จะเกิดบ่อยขึน้จนเป็นเร่ืองปรกติ

ธรรมดา และจะต้องปรับเพ่ิมมาตรวดัความเร็วพายใุหม่ 

• El Nino กลายเป็นปรากฏการณ์ปรกติธรรมดา เหมือนย้อนกลบัไปสูโ่ลกในยุคพาลีโอซีน 

(Paleocene) 

• คลืน่ความร้อนเกิดขีน้ทัว่ทวีปยโุรป จนหลายเป็นเร่ืองปรกติธรรมดา เหมือนกําลงัอาศยัอยู่

ในตะวนัออกกลาง (เหมือนเหตกุารณ์คลืน่ความร้อนท่ีเคยเกิดขึน้ในปี ค.ศ. 2003 ทําให้มี

ผู้ เสยีชีวิตทัว่ยโุรปสงูถึง 3 หม่ืนคน)  

• กระบวนการสัง เคราะ ห์แสงจ ะหยุดช ะงักลง พืช เ ก็บออ กซิ เจนไ ว้และปล่อ ย

คาร์บอนไดออกไซด์สูบ่รรยากาศแทน 

อุณหภมูิเพิ่มขึน้ 4 องศาเซลเซียส 

• เมืองตามปากแม่นํา้จะจมทะเลถาวร, จะไม่เหลือธารนํา้แข็งบนภูเขาหิมาลยัอีกต่อไป 

แม่นํา้คงคา จะหายไปจากแผนท่ีโลก 

• ทิศเหนือของแคนาดาจะเป็นทุ่งหญ้าสีเขียว, ชายหาดแถบสแกนดิเนเวีย จะกลายเป็นท่ี

พกัร้อนแหง่ใหม่ของยโุรป 

• ธารนํา้แข็งด้านทิศตะวนัตกของขัว้โลกใต้ จะละลายไปจนหมดสิน้ เหลือเพียงทุ่งนํา้แข็งใน

บริเวณใจกลางทวีป  
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อุณหภมูิเพิ่มขึน้ 5 องศาเซลเซียส 

• หิมะและนํา้ในชัน้หินท่ีคอยหล่อเลีย้งเมืองใหญ่ จะเหือดแห้ง, จะเกิดพืน้ท่ีท่ีมนุษย์อยู่

อาศยัไม่ได้ในเขตอบอุ่นเดิม 

• ระบบสงัคมจะลม่สลาย, คนจนจะถูกทอดทิง้ จะเกิดการอพยพเคลื่อนย้ายถ่ินฐานโดยมี

สาเหตจุากการเปลีย่นแปลงของธรรมชาติ 

• จะเกิดการตอ่สู้แยง่ชิงทรัพยากรท่ีเหลืออย่างรุนแรงระหว่างชนชัน้เหมือนท่ีเห็นในการ์ตูน

หรือภาพยนตร์ไซไฟ 

อุณหภมูิเพิ่มขึน้ 6 องศาเซลเซียส 

• มหาสมทุรจะกลายเป็นสสุานแหง่ความตายไม่สามารถใช้ประโยชน์อะไรได้, ทะเลทรายจะ

เกิดครอบคลมุพืน้ท่ีทัง้ทวีป 

• ภัยพิบัติทางธรรมชาติจะกลายเป็นเร่ืองปรกติท่ีไม่สามารถคาดการณ์ได้. กรมอุตุฯ 

กลายเป็นหนว่ยงานท่ีโลกลมื 

• มนุษย์จะสญูสิน้เผ่าพนัธ์ุไปและเกิดเผ่าพนัธ์ุใหม่ครอบครองโลกนีแ้ทนในระหว่างท่ีโลก

กําลงัปรับคืนสูจุ่ดสมดลุ 
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2545  ระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตรามคําแหง กรุงเทพมหานคร 

2548  ระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตรามคําแหง กรุงเทพมหานคร 

2552  สาํเร็จการศกึษาตามหลกัสตูรศิลปกรรมศาสตรบณัฑิต จิตรกรรม ภาควิชา

วิจิตรศิลป์ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า

คณุทหารลาดกระบงั 

2557  สําเร็จการศึกษาตามหลกัสูตรศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา

ทัศนศิลป์ ภาควิชาวิจิตรศิลป์   คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคณุทหารลาดกระบงั 

 

ประวัติการแสดงผลงาน 

 

2553 ร่วมแสดงงานแสดงศิลปะนิพนธ์ ภาควิชาวิจิตรศิลป์ ครัง้ท่ี 14  “How To” 

ณ BACC  

2554 ร่วมแสดงงาน Experimental Video Art 8 Exhibition, 2011  

                                  Thai-European Friendship 2011 

2556           ร่วมแสดงงาน 7 th Master of Fine Arts Exhibition 2013  

                                  ณ หอศิลป์ จามจุรี  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
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