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บทคดัย่อ 
 

เทคโนโลยีในปัจจุบนัเปล่ียนแปลงไปอยา่งรวดเร็ว พร้อมกบัศิลปะจนมีส่วนร่วมในฐานะ
ส่ือศิลปะชนิดใหม่  มุ่งให้ความส าคญักบัปฏิกิริยาโต้ตอบ (interactive) เกิดเป็นศิลปะในแนว 
Interactive Art และศิลปะอินเทอร์เน็ต(Net art)ฯลฯ ศิลปินสามารถใชเ้คร่ืองเพื่อเป็นเคร่ืองมือเพื่อ
สืบทอดแนวทางจากยุคสมยัใหม่และหลงัสมยัใหม่ พื้นท่ีจ  าลองบนโลกอินเทอร์เน็ตจึงถูกใช้เป็น
เคร่ืองมือในการสร้างปรากฏการณ์ใหม่ เพื่อหาสาระส าคญัของประสบการณ์ทางศิลปะท่ีเกิดข้ึน
ความผดิพลาดเทคโนโลยแีละภาษาทางคอมพิวเตอร์ 

วิทยานิพนธ์หัวขอ้ ความเสียหายท่ีน่าหลงใหล เกิดข้ึนจากสร้างขอ้มูลและปัจจยัพื้นฐาน
ของคอมพิวเตอร์โดยการถ่ายภาพตนเอง (Self -portrait) ในอิริยาบถต่างๆจากนั้นจึงป้อนขอ้มูลภาพ
ถ่ายผ่านระบบดิจิตอลและใช้ภาษาคอมพิวเตอร์สร้างและท าลายดว้ยโปรแกรมอย่างต่อเน่ือง โดย
ขา้พเจา้ควบคุมการท างานของภาพตามความตอ้งกการ ตามจงัหวะของสี รูปทรงและพื้นท่ีท่ีปรากฏ
เพื่อเป็นทรงรูปทรงความงามในมิติใหม่ ผลท่ีเกิดข้ึนจากกระบวนการดงักล่าวน าไปสู่รูปแบบศิลปะ
นามธรรมท่ีเกิดข้ึนจากระบบของคอมพิวเตอร์ 

ผลงานศิลปะชุดน้ีถูกน ามาอดัยายเป็นภาพน่ิงจ านวน9ช้ินหลงัจากเสร็จสมบูรณ์ไดท้  าการ
วิเคราะห์ในภาคเอกสารเพื่อให้เห็นกระบวนการอย่างเป็นขั้นตอนจนส าเร็จการค้นควา้วิธีการ
สร้างสรรคแ์นวทางน้ีถือเป็นประสบการณ์ใหม่ท่ีทา้ทายออกจากความคุน้เคยเดิมโดยใชเ้ทคโนโลยี
เป็นเคร่ืองมือและทางเลือกในการสร้างสรรค์งานศิลปะซ่ึงผสมระหว่างระบบดิจิตอลและ
ขอ้มูลภาพถ่าย 
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ABSTRACT 
 

Today's technology is changing rapidly. Along with the arts, to become involved as a 
new media art. Focus on interactive reactions is the art of Interactive and Art Internet art (Net art), 
etc. Artists can use the machine as a tool to inherit from the modern and postmodern. The 
simulation space on the internet is used as a tool to create new phenomena. To find out the 
essence of the artistic experience, the occurrence of technology errors and computer languages. 

Thesis topics Damage Enticing Occurs from the creation of information and the 
fundamentals of the computer by self-portrait in various gestures, then digitally input digital 
photos and use computer language to create and destroy programs with continuous By controlling 
my work as needed. According to the stroke of color shapes and areas that appear to shape the 
beauty in a new dimension. The result of this process leads to the abstract art form that occurs 
from the computer system. 

This piece of art was print with nine slides. After completing it, I analyzed the 
documentation to see how the process was so successful. Researching this creative approach is a 
challenging new experience. Familiar with the use of technology as a tool and an alternative to 
creating artwork that mixes digital and photo data. 
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กติตกิรรมประกาศ 
 

 วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีข้าพเจ้าได้รับความช่วยเหลือด้านต่างๆจากบุคคลรอบข้างตั้ งแต่
ครอบครัว คณาจารยแ์ละเพื่อนร่วมสาขาวิชาอีกหลายๆท่านซ่ึงส่งผลให้ขา้พเจา้ท่านลุล่วงไปได้
ดว้ยดี ขา้พเจา้จึงขอขอบพระคุณทุกท่านมา ณ ท่ีน้ี 
 ขอขอบพระคุณครอบครัวท่ีสนบัสนุนการศึกษาดว้ยดีมาโดยตลอด 
 ขอขอบพระคุณ รศ.อลิตา จัน่ฝังเพ็ชรท่ีคอยให้ค  าปรึกษาและเปิดประสบการณ์ใหม่กบั
การศึกษาให้กับตัวข้าพเจ้า รวมถึงคณาจารย์ในสาขาวิชาทุกท่านท่ีบ่มเพาะความความรู้
ความสามารถให้กบัตวัขา้พเจา้ทั้งความรู้และทศันคติความรู้ในทางศิลปะ รวมถึงค าปรึกษาในการ
ใชชี้วติและการสร้างประสบการณ์ใหม่ในอนาคต 
 ขอขอบคุณเพื่อนพี่นอ้งทุกท่านท่ีช่วยเหลือเป็นอยา่งดีและความสัมพนัธ์อนัดีจากการศึกษา
ในระดบัปริญญาโท 
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บทที ่1 

บทน ำ 
 

มนุษยเ์ราก าลงัพฒันาความเจริญทางการใช้ชีวิตและความคิดสร้างสรรค์ผ่านเทคโนโลยี
เพื่อให้เกิดความสะดวกสบาย แต่ในเวลาต่อมามนุษยก์ าลงัใช้เทคโนโลยีนั้นเป็นเคร่ืองมือผูกขาด
ร่วมกบัการใช้ชีวิตประจ าวนั โดยบางคร้ังเราไม่พยายามท่ีจะเรียนรู้ถึงท่ีมาของส่ิงท่ีเราจะใช้งาน 
เช่นหากตอนน้ีถา้เราสามารถแปลภาพเป็นขอ้ความหรืออภาพเป็นเสียงท่ีระบบดิจิตอลสามารถอ่าน
ไดดิ้จิตอลก็จะสามารถตอบสนองเราได ้แต่ในเวลาน้ีส่ิงท่ีเราก าลงัท าอยูน่ั้น คือการใชต้วัเราเองกบั
ภาษาและบริบทท่ีระบบดิจิตอลยงัคงไม่เขา้ใจในความคิดของตวัเราทั้งหมด นั้นเป็นช่องว่างของ
ดิจิตอลท่ีก าลงัห่อหุ้มชีวิตของเราอยู่ เราก าลังใช้ชีวิตไหลตามเทคโนโลยีโดยท่ีเราไม่ได้เข้าใจ
เทคโนโลยอียา่งแทจ้ริง 
 อิทธิพลจากวตัถุอิเล็กทรอนิกส์เร่ิมมีบทบาทกับมนุษย์ในปัจจุบันมากข้ึนเพื่อความ
สะดวกสบายต่อชีวติในชีวติประจ าวนั จนขา้พเจา้เร่ิมมองวตัถุเหล่านั้นกลายเป็นปัจจยัเสริมร่วมกบั
การใช้ชีวิตในท่ีสุด เราก าลงัเขา้สู่ยุคท่ีผูค้นส่วนใหญ่เร่ิมขาดความสะดวกสบายจากวตัถุช่วยเหลือ
เหล่าน้ีไดย้ากข้ึน แมแ้ต่ในทางการท างานทางศิลปะ เคร่ืองหรืออุปกรณ์เหล่าน้ีท าให้ศิลปินท างาน
ได้ง่ายข้ึน ตั้ งแต่ยุคค.ศ.2000 เป็นต้นมาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์พัฒนาและถูกน ามาใช้อย่าง
เจริญรุ่งเรืองและรวดเร็วมาก จากการเจริญเติบโตท่ีรวดเร็วน้ีเองท าให้เกิดความผิดพลาดน้ีเกิดข้ึนใน
รูปแบบต่างๆจากการสร้างและการใชง้าน ผูค้นก าลงัถูกเทคโนโลยีห่อหุ้มชีวิตภายนอกโดยไม่รู้ตวั 
แต่ถึงกระนั้นในรูปแบบการสร้างงานศิลปะกระแสใหม่ก็ถือก าเนิดข้ึนจากความสมบูรณ์และความ
ละหลวมของเทคโนโลย ีเร่ิมมีค านิยามศิลปะจากเทคโนโลยเีหล่าน้ี คือศิลปะยคุ Post Digital 
 Post Digital เป็นค าท่ีถูกนิยามมาเม่ือเร็ว ๆ น้ีจากการใช้งานในวาทกรรมของการสร้าง
ผลงานดว้ยศิลปะดิจิตอล มีนยัส าคญัเก่ียวกบัความสัมพนัธ์ท่ีเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็วของยุคสมยั
และการเปล่ียนแปลงดว้ยเทคโนโลยีดิจิตอลและรูปแบบศิลปะ บ่งช้ีไปท่ีทศันคติท่ีแสดงออกความ
คิดเห็นข้ึนเก่ียวกับความสัมพนัธ์ระหว่างมนุษย์กับดิจิตอล เราจะสามารถคัดแยกและแสดง
ความรู้สึกนึกคิดอยา่งไรหากดิจิตอลเร่ิมมีบทบาทต่อชีวติ  

ในอนาคตของศิลปะในรูปแบบ  “Post  Digital” Mel  Alexenberg กล่าวถึง “Post digital  art” 
เป็นงานศิลปะท่ีจะแสดงออกและพฒันาไปพร้อมกบัมนุษยใ์นโลกสมมุติของเทคโนโลยีดิจิตอล
ผา่นปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งระบบดิจิตอลชีวภาพ  วฒันธรรม  และจิตวิญญาณระหวา่งโลกไซเบอร์และ
พื้นท่ีจริงร่วมกับส่ือเป็นตวัเป็นตนและความเป็นจริงผสมกนั ในการส่ือสารทางสังคมและทาง
กายภาพระหวา่งเทคโนโลยีชั้นสูงและประสบการณ์สัมผสัและภาพสัมผสัการเห็นพร้อมกบัไดย้ิน
และประสบการณ์ส่ือการเคล่ือนไหวทางร่างกายระหว่างความเป็นจริงเสมือนและเติมเต็มรากฐาน
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ของมนุษยแ์ละโลกาภิวตัน์ระหว่าง “Autoethnography” การตอบสนองของเทคโนโลยีอตัโนมติั
พร้อมการส่ือสารของผูค้นจากผูส้ร้างส่ือไปถึงผูรั้บจนเกิดสังคมบนโลกไซเบอร์ เป็นงานศิลปะท่ี
สร้างข้ึนดว้ยส่ือทางเลือกผา่นการมีส่วนร่วมการปฏิสัมพนัธ์และการท างานร่วมกนัในบทบาทของ
ศิลปิน 

Glitch Art กลิชอาร์ตคือศิลปะสมยัใหม่เป็นท่ีนิยมในช่วงหลงัปีค.ศ.2000 กลิชอาร์ตเป็น
ศิลปะท่ีเกิดจากความผิดพลาดจากระบบก่ึงอนาล็อก  เกิดจากการบนัทึกภาพวิดีโอจนไปถึงการ
แสดงภาพผา่นระบบวิดีโอออกโทรทศัน์ท่ีบิดเบือน สี รูปทรง เสียงในวิดีโอผิดแปลกไปจากปกติ  
คนทัว่ไปเร่ิมเขา้ถึงการบนัทึกวิดีโอได้ตั้งแต่ปีค.ศ.1980 โดยบริษทั JVCเร่ิมผลิตส่ือชนิดน้ีให้คน
ทัว่ไปเร่ิมจบัตอ้งไดใ้นราคาท่ีถูกลง ดว้ยเหตุน้ีเองผูค้นท่ีจะใชว้ิดีโอVHS(video home system)มี
ความรู้ทางการถ่ายท า  ซ่ึงในช่วงแรกนั้นระบบของกลอ้งเพื่อการช่วยเหลือในการถ่ายท ายงัมีไม่มาก
นกั ท าใหผู้ค้นท่ีใชใ้นช่วงแรกตอ้งลองผิดลองถูกกนัอยู ่ จนน าไปสู่ความผิดพลาดในรูปแบบต่างๆ
ผา่นวดีิโอท่ีถูกบนัทึกออกมา จนในช่วงปลายปีค.ศ.1990 แผน่CDจึงถือก าเนิดข้ึนเพื่อรักษาคุณภาพ
ของวดีิโอหรือขอ้มูลอนาล็อกให้อยูใ่นรูปแบบระบบดิจิตอล แต่นั้นก็ไม่ไดท้  าให้รักษาขอ้มูลนั้นได้
ยาวนานข้ึนเท่าไรนัก เพราะระบบดิจิตอลมีความเสียหายง่ายกว่าระบบอนาล็อกแต่ให้คุณภาพท่ี
ดีกว่า  ซ่ึงในช่วงหลงัปีค.ศ.2000 กลิชอาร์ตจึงถือก าเนิดข้ึนดว้ยความไม่ตั้งใจในยุโรป ซ่ึงแทจ้ริง
แลว้กลิชอาร์ตคือการสร้างสรรคผ์ลงานผา่นระบบดิจิตอลดว้ยการใชร้ะบบดิจิตอลนั้นท าลายตวัเอง
โดยมีจุดเร่ิมตน้มาจากระบบก่ึงอนาล็อก ท าใหเ้กิดรูปแบบใหม่ดว้ยความตั้งใจจากตวัของศิลปินเอง  
ทั้งภาพ สี เสียง แต่ในช่วงแรกนั้นท าไดเ้พียงการเลียนแบบเท่านั้นยงัไม่สามารถควบคุมการเกิด
ความผิดพลาดให้เป็นมิติใหม่ได้ตามท่ีใจต้องการมากนัก จนในช่วงหลังระบบดิจิตอลเร่ิมมี
โปรแกรมท่ีสามารถท าใหม้นัเกิดข้ึนไดต้ามใจตอ้งการของศิลปิน 

 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของโครงกำร 
 

ขา้พเจา้หลงใหลช่วงเปล่ียนถ่ายระบบอนาล็อกไปสู่ระบบดิจิตอลของระบบวิดีโอและ
ภาพถ่าย ช่วงการเปล่ียนแปลงน้ีหลายคนเช่ือว่าจะน าไปสู่มิติของระบบท่ีให้คุณภาพสูงกว่าและ
คงทน แต่ในช่วงเวลานั้นความผดิพลาดของระบบไดเ้กิดข้ึนมากมายและท าให้ขา้พเจา้ไดเ้รียนรู้การ
ท างานงานของระบบวิดีโอในระบบอนาล็อกเปล่ียนไปสู่ระบบดิจิตอล มกัจะมีความผิดพลาดของ
การบนัทึกท าให้ภาพและเสียงเสียหายหรือบิดเบือนนั้นเรียกว่า Glitch ทั้งคล่ืนแทรก การสะดุด 
ความบิดเบือนของสี ท าให้เกิดมิติทางภาพและเสียงในช่วงระยะเวลาสั้นๆ ท่ีบิดเบือนจากรูปทรงท่ี
เป็นรูปธรรม 

ความหลงใหลใน Glitch ท าให้ขา้พเจา้สนใจท่ีจะศึกษาท่ีมาและสาเหตุท าให้เกิดภาพท่ีผิด
แปลกไปเพื่อน ามาสร้างผลงานศิลปะเป็นภาพถ่าย การเกิดความเสียไม่แสดงออกถึงท่ีมาและสาเหตุ
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ท่ีชดัเจน แต่สามารถบ่งบอกไดว้า่ตน้เหตุของการเกิดนั้นเกิดดว้ยเหตุผลใด ในยุคปีค.ศ. 2000 Glitch 
เร่ิมเป็นท่ีนิยมแพร่หลายในการน ามาสร้างงานศิลปะในประเทศฝ่ังยโุรปจึงเรียก System error นั้นวา่ 
Glitch Art  ยงัคงเป็นงานศิลปะประเภทหน่ึงบนระบบเทคโนโลยีท่ีกา้วหนา้ ขา้พเจา้ศึกษาทศันธาตุ
ของ Glitch ทั้งรูปทรง สี เส้น ผิดแปลกธรรมชาติผา่นรูปทรงของตวัขา้พเจา้เป็นตวัก่อก าเนิด และ
แสดงออกในทางศิลปะท่ีแสดงออกความรู้สึกแบบฉบัพลนั ภายใตรู้ปภาพและมิติของก่ึงนามธรรม
ไปจนถึงนามธรรม 

 

1.2 วตัถุประสงค์ของกำรสร้ำงสรรค์ 
  

        1.2.1 เพื่อน าแรงบนัดาลใจจาความสวยงามของสีจาระบบดิจิตอลท่ีเกิดจาความบกพร่องมา
สร้างสรรค์ในรูปแบบนามธรรมทางศิลปะ ผ่านขั้นตอนของภาพถ่ายและป้อนขอ้มูลใส่โปรแกรม
ในคอมพิวเตอร์เพื่อสร้างความแปรเปล่ียนสภาพท่ีผิดเพี้ยนจากหน่วยบิต(bit)เป็นความสวยงามของ
สีสันตท่ี์เกิดจากเทคโนโลย ีความบิดเบือนของภาพท าใหเ้กิด  Glitch Art 
        1.2.2 เพื่อศึกษาคน้ควา้วิธีการแสดงออกในงานศิลปะดว้ยเทคนิคดิจิตอลโดยศึกษาจากศิลปิน 
Mathieu St. Pierre, James usill, Robert hruska  เพื่อน าวิธีคิดมุมมองและขอ้ดีของเทคนิคบาง
ประการมาปรับใชแ้ละพฒันาทกัษะในผลงานของขา้พเจา้ 
        1.2.3 เพื่อท าความเขา้ใจและเรียนรู้การน าขอ้มูล ภาษาของระบบดิจิตอลมาตีความเขา้สู่ภาษา
ทางศิลปะ 

 

1.3 ขอบเขตของโครงกำร 
 

เพื่อให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไวแ้ละให้การด าเนินงานเป็นไปตามขอบเขตของ
การสร้างสรรคง์านศิลปะท่ีแน่นอน ขา้พเจา้จึงก าหนดขอบเขตดงัน้ี 
        1.3.1 ขา้พเจา้ใชภ้าพถ่ายของตนเอง เพื่อแสดงออกถึงตวัตนของตนเองกบัรูปแบบของภาพใน
ระบบดิจิตอล 
        1.3.2 รูปแบบผลงานในศิลปะนามธรรมท่ีเกิดจากความบิดเบือน (Glitch) เกิดจากท างานดว้ย
ภาษา Java ผา่นโปรแกรม Processing เป็นตวัสร้างสรรคผ์ลงาน ใชก้ารสร้างสร้างภาพและดดัแปลง
ดว้ยวธีิการจากความคิดและความเขา้ใจกบัดิจิตอลเพื่อแสดงปลายทางของภาพนั้นให้เป็นไปตามท่ี
ขา้พเจา้คาดหวงัไว ้
        1.3.3 ก าหนดขอบเขตความสนใจของเน้ือหาและศึกษาวจิยัโดยละเอียดจากภาพของในรูปแบบ
Glitch art โดยการใชโ้ปรแกรม Processing เป็นตวัสร้างสรรคผ์ลงานภาพดิจิตอลเพน้ต้ิง 
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        1.3.4 ผลงานจ านวน 9 ภาพ ขนาด 104 X 74 เซนติเมตร ผา่นวสัดุมนัวาวเพื่อให้สีสันท่ีออกมา
จากการพิมพบ์นวสัดุออกมาเป็นไปตามท่ีขา้พเจา้ไดต้ั้งหวงัไว ้
 

1.4 แหล่งทีม่ำข้อมูล 
 

ข้าพเจ้าสร้างภาพด้วยระบบดิจิตอลท่ีไม่ได้แสดงออกถึงเน้ือหาหรือเร่ืองราวอย่าง
ตรงไปตรงมา แต่กลบักลายเป็นวิธีการท่ีจะสร้างสรรคผ์ลงานเป็นเร่ืองราวหลกัในการท างานศิลป
นิพนธ์คร้ังน้ี เป็นเร่ืองราวเก่ียวกบัตวัขา้พเจา้กบัการสร้างสรรค์ผลงานในมิติใหม่ของตนเองและ
แสดงออกในการท างานแบบฉบัพลนั หลงัจากไดศึ้กษาหาขอ้มูลถึงวิธีการท างานของตนเองมาเป็น
ระยะเวลาหน่ึงและสร้างวิธีการท างานเป็นแบบเฉพาะของตนเองด้วยวิธีการดิจิตอลเพน้ต้ิงด้วย
โปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ 

 

        1.4.1 ศึกษานิทรรศการศิลปะ Glitch Art is dead นิทรรศการน้ีจดัแสดงท่ีประเทศโปแลนด์ มี
การน าศิลปินและผลงานท่ีมีอยูต่ามอินเทอร์เน็ต น าออกมาแสดงในรูปแบบของผลงานท่ีสามารถ
แปรเปล่ียนรูปแบบการจดัแสดงผลงานท่ีไม่ใช่แค่ภาพถ่ายหรือวดีิโอตามอินเทอร์เน็ต 
        1.4.2 ศึกษาขอ้มูลของภาพและวิดีโอท่ีเป็นรูปแบบทางภาษาของคอมพิวเตอร์เพื่อน าขอ้มูล
เหล่าน้ีมาปรับแกแ้ละสร้างสรรคด์ว้ยการสร้างโปรแกรมท่ีสามารถตอบสนองความตอ้งการได ้
        1.4.3 หนงัสือท่ีเก่ียวขอ้งกบัศิลปะ 

หนงัสือ New media Art ผูเ้ขียน มาร์ค ไทรบ ์และ รีนา จานา  
หนงัสือ Glitch Art is dead 2017 ผูเ้ขียน Aleksandra Pienkosz 

        1.4.4 เวบ็ไซต ์
https://www.mathieustpierre.com/ 
https://creators.vice.com/en_us/article/glitch-art-is-dead 
https://www.facebook.com/jamesusill?fref=ts 
https://www.facebook.com/rbrthrsk/?fref=ts 
https://www.facebook.com/glitchartistscollective/?fref=ts 
https://www.youtube.com 
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บทที ่2 

อทิธิพลทีไ่ด้รับจากงานศิลปกรรม 
 

ขา้พเจา้เร่ิมตน้การท างานศิลปะจากการถ่ายภาพและวิดีโอเพื่อบอกเล่าเร่ืองราวต่างๆจาก
ประสบการณ์ตนเองหรือเร่ืองท่ีต้องการจะบอกเล่าเร่ืองในรูปแบบศิลปะ ระหว่างท างานเหล่า
ขา้พเจา้พบกบัความผิดพลาดกบัการจดัการและสร้างสรรค์ผล การถ่ายภาพและปรับแต่งภาพให้
สมบูรณ์ก่อนหนา้นั้นมกัมีภาพท่ีไม่ถูกใจหรือเกิดความเสียหายจากการถ่ายท าและจดัเก็บเกิดภาพ
เสียเกิดข้ึน ขา้พเจา้พยายามจะน าภาพเหล่านั้นกลบัมาใช้งาน แต่ตวัโปรแกรมหรือขอ้มูลภาพนั้น
สูญเสียไปท าให้เกิดเส้นสีท่ีผิดเพี้ยนไปจากเดิมโดยท่ีเราไม่ไดต้ั้งใจ ส่ิงเหล่าน้ีเกิดจากการท่ีเราใช้
งานด้วยประสบการณ์ไม่ใช่ความเขา้ใจถึงท่ีมาและท่ีไปประกอบร่วมดว้ย โลกเรานั้นต่างคน้หา
ศิลปะมากมายเพื่อตอบสนองความเป็นตวัเองหรืออาจจะใชศิ้ลปะไวเ้ป็นการบนัทึกเร่ืองราวต่างๆท่ี
ตนเองไดไ้ปพบเจอมาหรือรู้สึกผ่านส่ิงต่างๆ แต่ถา้หากจะพูดถึงส่ิงท่ีเป็นศิลปะและท าไดร้วดเร็ว
และประหยดัระยะเวลาท่ีสุดในปัจจุบนัก็คงหนีไม่พน้ ศิลปะดา้นการถ่ายภาพ(Photographic Art)
การถ่ายภาพเป็นการบนัทึกเร่ืองราวต่างๆดว้ยความรวดเร็วท่ีท าไดเ้ร็วกว่าศิลปะดา้นอ่ืนๆ และถา้
หากกล่าวถึงส่ิงท่ีท าให้ศิลปะด้านการถ่ายภาพเลืองลือ ก็คงเป็นเป็นการบนัทึกภาพบุคคล ภาพ
บุคคลเป็นส่ิงท่ีมนุษยช์อบ เพราะเป็นการเห็นตวัเองผา่นงานศิลปะ หรือภาพบุคคล 

ขา้พเจา้เร่ิมศึกษาการจดัการขอ้มูลของภาพท่ีเป็นระบบดิจิตอล ท าให้ขา้พเจา้ไดพ้บกบัมิติ
การสร้างภาพอีกรูปแบบหน่ึงท่ีเรียกว่า Glitch art ถา้พูดถึงการถ่ายภาพเราจะเขา้ใจทนัทีว่าภาพ
เหล่านั้นจะเกิดไดต้อ้งเกิดจากการลัน่ชตัเตอร์ผ่านตวักลอ้ง แต่ในมิติของGlitch art มองวา่เราจะ
สร้างภาพอย่างไรก็ได้ท่ีเกิดจากความเสียหายขอ้มูล หรือเป็นภาพท่ีสมบูรณ์แล้วน ามาเลียนแบบ
ผลลพัธ์ให้เกิดความผิดแปลกไปจากเดิมหรือใช้วิธีการสร้างภาพผ่านเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีโดย
โปรแกรมท าให้คอมพิวเตอร์เป็นผูส้ร้างสรรค์ผลงานให้เรา ขา้พเจา้คลุกคลีและติดตามผลงานของ
คนในโลกไซเบอร์ท่ีสร้างผลงานศิลปะเหล่าน้ีมาเป็นเวลา 3 ปี ท าให้ขา้พเจา้เร่ิมเขา้ใจปัจจยัพื้นฐาน
ของขอ้มูลทางภาพถ่าย ขา้พเจา้ช่ืนชอบการถ่ายภาพบุคคลและศึกษาการถ่ายภาพดว้ยเทคนิคและ
วิธีการทางการถ่ายภาพ แลว้น ามาประยุกตใ์ช้ร่วมกบัการท างานในศิลปะของตนเอง จากภาพถ่าย
ของตนเอง  

การท่ีขา้พเจา้ใช้การถ่ายภาพของตนเองมาเป็นตวัก่อเกิดภาพ ในช่วงเวลาท่ีเราก าลงัถ่าย
หรือบิดท่า รูปทรงต่างๆเป็นแอคชั่นนั้น เราไม่สามารถรู้ได้เลยในวินาทีนั้นว่ารูปท่ีออกมาจะ
สามารถตอบเราไดห้รือไม่วา่ถูกตอ้งตามท่ีตอ้งการหรือไม่ เราเองท่ีบอกวา่ความรู้สึกนั้นถูกตอ้งท่าน้ี
แสดงออกอย่างถูกตอ้งแล้ว จึงลัน่ชัตเตอร์เพื่อทั้งๆท่ี ไม่ได้แสดงออกผลลพัธ์ให้เห็นในเวลานั้น 
หากไม่ถูกใจเราตอ้งกลบัไปท าใหม่ซ ้ า ขา้พเจา้น ารูปถ่ายเหล่านั้นกลบัมาวิเคราะห์ว่าเราถูกใจกบั
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ท่าทางเหล่านั้นแลว้ ก่อนท่ีจะถ่ายแต่ท าไมเราถึงไม่ชอบหรือชอบรูปนั้น ทั้งๆท่ีเราเคยตอบกบัตวัเอง
แลว้ว่ารูปจะตอ้งออกมาใจตอ้งการ ขา้พเจา้น าวิธีคิดเหล่าน้ีมาปรับใช้ร่วมกบังานศิลปะของตนเอง 
เป็นหน่ึงในกระบวนการทางความคิด 

 

2.1 อทิธิพลงานศิลปะจากคอมพวิเตอร์ 
 

 การสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะทางคอมพิวเตอร์เร่ิมมีมากข้ึนหลงัจากท่ีมีการสร้างสังคมโลก
เสมือนของเวบ็ไซ Facebook มีการแสดงผลงานของตนเองและใชเ้ป็นส่ือกลางทางกลางส่ือสารท่ี
ทั้งโลกสามารถเขขา้มาชมผลงานไดง่้ายข้ึน จากผลงานท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์โดยไม่ตอ้งผา่น แกล
เลอร่ีหรือ พิพิธภณัฑ์ศิลปะ Glitch ก็เช่นกนั ถูกสร้างข้ึนโดยกลุ่มคนจากท่ีต่างๆทัว่โลกเพื่อเป็น
พื้นท่ีการแสดงงานและแลกเปล่ียนทศันคติกบัการสร้างผลงาน ศิลปินส่วนใหญ่มกัใชน้ามแฝงและ
ไม่จ  ากดัเทคนิคหรือวิธีการในการสร้างสรรค์ผลงาน แต่ผลงานเหล่านั้นจะถูกจดัอยู่ในกลุ่มของ
Glitch art หรือไม่นั้นเราหรือผูช้มจะเป็นตวัตดัสินตามความนิยมชมชอบ ศิลปะท่ีแสดงออกมามกั
จดัอยูใ่นรูปแบบของก่ึงนามธรรมและนามธรรมตามแบบฉบบัของตวัมนัเอง ศิลปินส่วนใหญ่มกัใช้
เทคนิคและวธีิการท่ีตนเองถนดัเพื่อแสดงออกถึงวิธีการและแนวทางท่ีชดัเจนของตนเอง Jame usill
และMatieu St. pierre ใช้ส่ือภาพและวิดีโอหรือจนไปถึงงานปะติมากรรมท่ีใช้เคร่ืองมือทาง
อิเล็กทรอนิกส์เป็นตวัสร้างผลงาน 
 

        2.1.1 การสร้างผลงานในรูปแบบกึง่นามธรรม 
 

 ศิลปินใช้ภาพหรือวิดีโอจากการถ่ายท าหรือภาพวาดของจิตรกรรมท่ีมีช่ือเสียงมาท าการ
ลอ้เลียนหรือปรับเปล่ียนรูปทรงและสีตามแบบฉบบัของตนเองเพื่อเปล่ียนวิธีคิดและมิติมุมมองของ
ภาพในรูปแบบใหม่ ทั้งเหลือเร่ืองราวเดิมแต่ปรับเปล่ียนความงามของภาพจิตรกรรมหรือเหตุการณ์
ให้ทนัยุคสมยั หรือปรับเปล่ียนเน้ือหาให้เกิดมิติมุมมองใหม่แต่ใช้องค์ประกอบของภาพเหล่านั้น
เป็นตวัเล่าเร่ือง รูปแบบแนวความคิดในแบบก่ึงนามธรรมของGlitch art มีลกัษณะวิธีคิดใกลเ้คียง
กบั Pop art ใชส่ิ้งท่ีมีอยูแ่ลว้ใกลต้วัมาเปล่ียนมุมมองใหม่หรือสร้างแนวความคิดใหม่กบัผลงานทาง
สร้างศิลปะ 
 

        2.1.2 การสร้างผลงานในรูปแบบนามธรรม 
 

 ศิลปินในรูปแบบธรรมของGlitch art ให้ความส าคญักับเร่ืองสีเป็นหลัก การท่ีใช้
คอมพิวเตอร์สร้างผลงานท าให้ศิลปินเกิดมิติใหม่อยู่ตลอดเวลา ดว้ยเหตุผลท่ีคอมพิวเตอร์สามารถ
สร้างสีท่ีบางคร้ังธรรมชาติไม่สามารถสร้างสีบางชนิดไดห้รือผสมรวมกนัไม่เป็นไปตามตอ้งการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แต่คอมพิวเตอร์สามารถแสดงออกถึงความตอ้งการของศิลปินได ้รูปทรงท่ีได้มกัจะบิดเบ้ียวหรือ
เป็นเหล่ียมพิกเซลตามท่ีคอมพิวเตอร์สร้างจากจุดเล็กๆและอยู่รวมกนัจนเกิดรูปภาพ ศิลปินมกัใช้
ความหลากหลายเหล่าน้ีผสมปนเปจนบางคร้ังภาพทั้งภาพเหลือเพียงสีท่ีไร้รูปทรงทางธรรมชาติ
หลงเหลืออยูเ่ลย 

 
2.2 รูปแบบการเกดิภาพจากข้อมูลของคอมพวิเตอร์ 
 

 ภาพน่ิงหรือภาพวิดีโอจะปรากฏให้เราเห็นเป็นภาพไดน้ั้นเป็นการประกอบไปดว้ยขอ้มูล
ของสีจ านวนมากเป็นภาพส่ีเหล่ียมขนาดเล็กท่ีเรียกวา่ pixel ผสานรวมกนัในขนาดเล็กมากรวมตวั
กนัจนเกิดเป็นรูปร่างและสีสันตามท่ีเราเห็น ขอ้มูลต่างๆเหล่าน้ีจะถูกคอมพิวเตอร์จดจ าเป็นภาษา
ทางความคอมพิวเตอร์เป็นขอ้มูลจ านวนมากหากเราเขา้ไปในขอ้มูลนั้นไดแ้ละท าการเปล่ียนแปลง
ขอ้มูลนั้นจะผิดเพี้ยนไปและไม่สามารถน ากลบัมาให้เป็นดงัเดิมได ้ดว้ยเหตุผลท่ีหน่วยขอ้มูลนั้น
เล็กมากและละเอียดมากจนมนุษยไ์ม่สามารถจะสร้างมนัข้ึนมาไดจ้ากการจดจ าหรือเขียนภาษาทาง
คอมพิวเตอร์ข้ึนมาจนเป็นภาพขนาดใหญ่ได ้จึงมีการสร้างโปรแกรมเพื่อให้เป็นตวัช่วยสังเคราะห์
และลดขั้นตอนต่างๆเหล่าน้ีเพื่อใหง่้ายต่อการใชง้าน 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
ภาพที ่2.1 ภาพเกิดจากความเสียหายของขอ้มูลภาพวดีิโอ 

 

2.3 อทิธิพลทีไ่ด้รับจากศิลปิน 
 

2.3.1 ศิลปินมาติเยอร์ ปิแอร์ (Mathieu st.pierre) 
 

 ศิลปินชาวแคนาดาช่ือวา่ Mathieu st.pierre มาติเยอเป็นศิลปินชาวแคนาดา เกิดในปีค.ศ.
1975 ในเมืองมอลเรียล มาติเยอเขา้ศึกษาในระดบัมหาวิทยาลยั ในมหาวิทยาลยัคอนโคเดีย ในเมือง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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มอลเรียล สาขาภาพยนตร์ในปีค.ศ.1995-2001และศึกษาต่อในระดบัปริญญาโทในสาขาDesign art 
ต่ออีก2ปี หลงัจากจบการศึกษามาติเยอไดเ้ร่ิมท างานในวงการภาพยนตร์อยู่2ปี ในช่วง2ปีของการ
ท างาน เขาท าหนังเก่ียวกบัหนังทดลองเป็นหลกัท าให้ได้ลองใช้วิธีการท าภาพยนตร์ในรูปแบบ
ต่างๆ หลงัจากนั้นไม่นาน มาติเยอไดเ้จอกบังานศิลปะรูปภาพของทาเคชิ มารูตะศิลปินชาวญ่ีปุ่น 
ทาเคชิน าภาพจากภาพยนตร์ต่างๆมาท าลายผิดไปจากปกติ ท าให้ภาพและสีสันตต่ื์นตา ออกมาใน
รูปก่ึงนามธรรมยงัคงเหลือรูปทรงความเป็นจริงไว ้นั้นเป็นแรงบนัดาลใจของมาติเยอให้เขากลบัไป
ท าการทดลองกบังานของตนเอง แต่นั้นไม่ใช่ส่ิงแปลกใหม่เลยส าหรับมาติเยอ ในภาพยนตร์ความ
ผิดพลาดของภาพเหล่าน้ีมีให้พบเห็นกันบ่อยคร้ังแต่มันไม่ใช่ส่ิงท่ีสวยงามเลยในระบบของ
ภาพยนตร์ ในช่วงปี2008มาติเยอเร่ิมจดัแสดงงานของตวัเองในรูปแบบของกลิชอาร์ต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.2  “Bleu man” pigment print  Size: 80 H x 80 W cm 
                ท่ีมา https://matstpierre.wordpress.com/tag/databent/ 

 
ผลงานในช่วงแรกของเขามุ่งเน้นการท าลายภาพเพื่อให้ดูเกิดความหมายใหม่โดยการ

ถ่ายภาพเหตุการณ์ของบา้นเมืองหรือน าภาพมาจากภาพยนตร์ท่ีมีการแสดงออกถึงอารมณ์เร่ืองเพศ 
โดยให้สีสันในภาพมี4สีเท่านั้นคือสีขาว ด า น ้ าเงิน และแดง มาติเยอให้เหตุผลว่า สีขาวด าเป็นอีก
ดา้นหน่ึงท่ีแสดงออกถึงความด้ือดา้นของเพศชายและหญิงท าใหล้ดความตอ้งการทางเพศลงเหมือน
การลดลงของรสชาติอาหารบางรสจากอาหาร สีน ้ าเงินแทนความเป็นชาย ส่วนสีแดงแทนผูห้ญิง 
สองสีน้ีเปรียบเป็นความสัมพนัธ์กนัทางเพศในภาพหลอมรวมกนัเหมือนกนัการมีเพศสัมพนัธ์กนั
อยูอ่ยา่งมีความสุขทางกามอารมณ์ 
 หลังจากนั้นไม่นานมาติเยอเร่ิมหันมาใช้สีและวิดีโอท่ีส่ืออารมณ์ออกมาในงานศิลปะ
รูปแบบนามธรรม  สีและรูปแบบภาพท่ีบิดเบ้ียวไปมา มาติเยอเร่ิมรู้สึกว่าส่ิงท่ีเขาก าลงัท าลายภาพ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://matstpierre.wordpress.com/tag/databent/
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เปรียบเสมือนการเล่นมายากลผา่นการท าลายท่ีไร้ขีดจ ากดัทางรูปทรง สีท่ีวิ่งผสมกนัในวิดีโอของ
เขานั้นจะท าใหเ้กิดรูปทรงใหม่ท่ีผดิแปลกไปไม่ซ ้ ากนักนั การท างานรูปแบบนามธรรมของมาติเยอ 
เขาเร่ิมลดประเด็นในภาพหรือวดีิโอลงเพื่อใหค้นดูไดรั้บอารมณ์และความรู้สึกผิวเผินจากเน้ือหาใน
งาน แต่ใส่อารมณ์ส่วนตวัของผูช้มเขา้ไปแทนท่ี เน่ืองจากสีและรูปทรงของภาพนั้นมีมากพอ หาก
จะยดัเน้ือหาเขา้ไปในงานมากจะท าให้งานเต็มจนลน้จนกลายเป็นผลงานท่ีไม่มีความงามลงเหลือ
มากเท่าไรนกั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.3 “Bleu Bikini” Mathieu St-Pierre  print canvas Size: 32 H x 56.9 W x 1 แสดงใน    
     Saatchi art ท่ีมา https://matstpierre.wordpress.com/tag/databent/ 

 
การท่ีมาติเยอเรียนภาพยนตร์ก่อนจะมาเรียนศิลปะท าให้เขาเขา้ใจการลดทอนของเน้ือหา

ทางภาพยนตร์และวิดีโอ เวลานานยาวเท่าไรท่ีจะท าให้ผูช้มไดซึ้มซบักบัผลงานท่ีไร้รูปทรงและผิด
แปลกไปจากความจริงนั้น ประกอบกบัเน้ือหาท่ีค่อนขา้งสั้น แต่ถูกรวมองคป์ระกอบต่างๆทางภาพ
แลว้จะสามารถส่ืออารมณ์ความรู้สึกไดช้ดัเจนท่ีสุด ศิลปะแบบไร้รูปทรงท่ีเสมือนจริงของมาติเยอ 
เป็นศิลปะท่ีแสดงสุนทรียภาพในรูปแบบท่ีความรู้หรืออารมณ์ออกจากรูปทรงจริง ซ่ึงผูดู้จะรับรู้และ
ซึมซบัไดต้ามท่ีตนเองรับรู้ไดโ้ดยไม่จ  าเป็นตอ้งเขา้ใจตรงกบัผูส้ร้างสรรคผ์ลงาน ศิลปะไร้รูปลกัษณ์
เป็นศิลปะท่ีมีลกัษณะสกดัออกมาจากความรู้สึกโดยส่วนรวมออกจากสภาพแวดลอ้มภายนอกซ่ึงมา
แสดงดว้ยส่ือผา่นผลงานต่างๆ สามารถปรากฏไดอ้อกมาจากความรู้ความสามารถ บุคลิกภาพของ
ตัวศิลปินเองและถ่ายทอดออกมาเป็นผลงานทางศิลปะ  ลักษณะการถ่ายทอดศิลปะแบบก่ึง
นามธรรมและนามธรรมของมาติเยอ ศิลปินจะไม่สนใจเร่ืองของธรรมชาติตามท่ีเห็น แต่จะใหค้วาม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://matstpierre.wordpress.com/tag/databent/
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ส าคญักบัทศันธาตุ เช่นเส้น สี รูปทรงท่ีบิดเบ้ียว เป็นหลกั เช่นใบหนา้ของคนท่ียืดยาว สีผิวของคน
มีหลากสี ตลอดจนแยกรูปร่างส่ิงของต่างๆจนไม่สามารถจ ารูปทรงเดิมได ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่2.4  “Bleu Bikini 2” Mathieu St-Pierre  print canvas Size: 32 H x 56.9 W x 1 แสดงใน  

     Gallery GAHOEDONG60 ท่ีมาhttps://matstpierre.wordpress.com/2016/03/16/gallery- 
     gahoedong60-solo-exhibition/ 
 

        2.3.2 ศิลปินเจมส์ อสัซิล (Jame usill) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.5 ภาพ 3D Glitch Self-Portrait ของ James usill 
   ท่ีมา https://www.facebook.com/jamesusill?fref=ts 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  James ustill เจมส์เป็นศิลปินบนอินเทอร์เน็ตท่ีปกปิดตวัตนเขาสร้างผลงานอออกมาบน
โลกออนไลน์โดยไม่ไดห้วงัผลจากการตอบรับในวงการศิลปะ คนท างานศิลปะบนโลกออนไลน์
ส่วนใหญ่ตอ้งการเพียงตวัตนท่ีไม่มีตวัตนจริง เหลือไวใ้ห้ผูค้นพูดถึงเพียงช่ือและผลงานเท่านั้น 
เจมส์สร้างผลงานอออกมาอย่างต่อเน่ืองด้วยวิธีทางคอมพิวเตอร์ ผลงานถูกจดัอยู่ในรูปแบบ
นามธรรมเสียส่วนใหญ่ เขาไม่ไดแ้สดงท่ีมาของผลงานหรือแนวความคิดท่ียืดยาวหรือเน้ือหาสาระ
ท่ีบอกละเอียดเลยสักผลงาน การท างานท่ามกลางความคิดส่วนบุคคลถูกขบัออกมาให้เป็นผลงานท่ี
ไม่มีท่ีมาท่ีไปท าให้ผูดู้สนท่ีตวัผลงานมากกวา่การพินิจพิจารณาเน้ือหาสาระตั้งตน้เป็นส าคญัท าให้
การแสดงออกในผลงานถูกขบัออกมาโดยไม่รู้จบ ไม่มีผลงานท่ีโดดเด่นหรือมีคุณค่ามากท่ีสุดซ่ึง
นั้นส่งผลให้งานท่ีเจมส์ท าออกมารู้ว่างานบนโลกออนไลน์เหล่าน้ีขาเป็นคนท ามนัข้ึนมาทั้งท่ีงาน
เหล่านั้นไม่ซ ้ าเดิมเลยทั้ง สี รูปทรง และพื้นท่ี หรือผลลพัธ์ปลายทางของผลงาน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่2.6 ภาพรวมผลงาน Jame usill  ท่ีมาhttps://www.facebook.com/jamesusill?fref=ts 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เจมส์สร้างผลงานแหล่าน้ีและแสดงบนโลกออนไลน์วนัละ 1  ภาพหรือมากท่ีสุด  4  ภาพต่อ
วนั  มาเป็นระยะเวลาประมาณ 3ปี  ภาพถูกแสดงออกในรูปแบบนามธรรมท่ีไร้นิยามหรือท่ีมาของ
ภาพและท่ีมาของอลับั้มภาพทั้งหมด การใชภ้าพท่ีจะสร้างมวลของสีท่ีถูกผสมกนัอยา่งงไร้ทิศทาง
ในรูปภาพเดียวนั้นยงัคงเป็นความลบัของศิลปินท่ีไม่ไดแ้สดงออกหรือบ่งงบอกตน้ต่อของมนัหรือ
วธีิการในการสร้างผลงาน แต่ผลลพัธ์ของผลงานนั้นถูกแสดงออกให้เห็นถึงการส่ืออารมณ์ ให้ผูซึ้ม
ซบักบัการเจือสีผสมเขา้ดว้ยกนัอยา่งไร้ทิศทางเป็นรูปทรงท่ีเลียนแบบพื้นผิวของวตัถุในธรรมชาติ
เช่นเกลียวคล่ืนหรือพื้นผิวของหิน ฯลฯ ผลงานเหล่านั้นสร้างดว้ยรูปภาพท่ีไม่ซ ้ าเดิมในแต่วนัและ
เป็นส่ิงท่ีตอ้งตามศึกษาการสร้างผลงานจากศิลปินอยูต่ลอดเวลา 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
        ภาพที ่2.7 James usill 3D Glitch Self Portrait แสดงท่ี The Gamut Gallery Minneapolis  2017    

ท่ีมา http://www.gamutgallerympls.com/ 
 

ผลงานชุดน้ีถูกเล่าถึงการบนัทึกขอ้มูลและการสร้างขอ้มูลของงระบบท่ีไม่สมบูรณ์และถูก
สร้างโดยตวัระบบคอมพิวเตอร์และถูกท าลายด้วยตัวของมนัเองเป็นส่ือสารระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ท่ีส่งผลให้ขอ้มูลเหล่านั้นแปลเปล่ียนสภาพไปออยา่งงไร้ทิศทางของผลลพัธ์ ผลงงาน
ชุดน้ีถูกจดัแสดงในงาน Glitch art is Dead  
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.3.3 ศิลปินโรเบิร์ต ฮัสกา (Robert Hruska) 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่2.8 Robert Hruska 

 

Robert Hruska โรบิร์ต เป็นศิลปินบนอินเทอร์เน็ตท่ีแสดงออกถึงตวัตนเองท่ีชดัเจนมาก
ในศิลปะแบบ Glitch arts เขาใชภ้าพหรือวิดีโอเหตุการณ์ประจ าวนัเป็นแรงบลัดาลใจในการสร้าง
ผลงาน และแสดงออกในงานดว้ยศิลปะนามธรรมและก่ึงนามธรรม เขามกันิยมใชสี้และเทคนิคของ
เส้นท่ีมีแรงดึงดูดจากการชมดว้ยเทคนิคเฉพาะตวัของตนเอง โดยไม่แสดงนิยามหรืออแนวความคิด
ใชเ้ทคนิคกลลวงภาพจากการมองเห็นหรือให้ผูช้มคิดวา่ตน้ทางนั้นคืออะไรจากกการมองเห็นหรือ
สร้างภาพลวงตาเป็นวิดีโอดว้ยสีท่ีอบอวนละมุนละไม การท างานของเขาถูกมองว่าภาพเหล่าน้ี
ไม่ไดเ้กิดดว้ยวธีิการจากภาพแบบ Glitch เขาใชว้ชิชวลจากสีและรูปทรงของGlitch เป็นแรงบลัดาล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่2.9 this is flower 2017 ผลงานของ Robert Hruska 

         ท่ีมา https://www.facebook.com/rbrthrsk/?fref=ts 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที ่2.10 Water fall 2017  ท่ีมา https://www.facebook.com/rbrthrsk/?fref=ts 

 
โรเบิร์ต ใชถ่้ายทอดวธีิการสร้างสรรคจิ์ตรกรรมนามธรรมของเขาซ่ึงเกิดข้ึนจากความสงสัย

และความหวงั เขาจะไม่ร่างภาพหรือก าหนดรูปทรงองคป์ระกอบท่ีตายตวัข้ึนมาก่อน แต่จะปล่อย
ใหก้ระบวนการท างานน าพาไปอยา่งอิสระ จิตรกรรมนามธรรมของเขาดูคลา้ยกบัจิตรกรรมอเมริกนั
แนวส าแดงอารมณ์ แต่ไม่ใช่เน่ืองจากงานของเขาไม่ได้ถูกสร้างข้ึนมาจากสภาวะภายในแบบ
ฉบัพลนัทนัทีเหมือนกบัพวกท่ีมนัเคยจะเป็นจากรูปแบบภายนอก 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพที ่2.11 The moon 2017 ท่ีมา https://www.facebook.com/rbrthrsk/?fref=ts 
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2.4 สรุปอทิธิพลทีไ่ด้รับจากงานศิลปกรรม 
 

 การศึกษาหาขอ้มูลเชิงลึกของศิลปินบางคนยงัคงสามารถหาขอ้มูลไดเ้พียงเล็กน้อยหรือ
สามารถเข้าถึงได้เพียงตัวผลงานเพียงเท่านั้ น ในส่วนของรายละเอียดเช่นแนวความคิดและ
กระบวนการการสร้างสรรค์ไม่ไดถู้กพูดถึงมาก ขา้พเจา้จึงใช้วิธีการวิเคราะห์ตวัผลงานเหล่านั้น
ก าลงัถูกน าเสนอไปในทิศทางใด ผลงานศิลปะจากศิลปินนิยมใชก้ารส่ืออารมณ์ในรูปก่ึงนามธรรม
และนามธรรม 
 การสร้างผลงานจาก Mathieu St-pierre เป็นแรงบลัดาลใจท่ีท าให้ตวัขา้พเจา้เองสนใจใน
ศาสตร์และองคค์วามรู้ทางศิลปะของGlitch art เขาถือเป็นศิลปินอนัดบัตน้ของศิลปะแนวน้ี ผลงาน
ส่วนใหญ่ถูกเล่าดว้ยเร่ืองราวผา่นตวับุคคลในรูปแบบก่ึงนามธรรม ดว้ยการจบัภาพหรือแคปเจอร์
ภาพจากวิดีโอจากการกระท าเพื่อบอกเล่าเร่ืองอย่างท่ีเขาคาดหวงัไวแ้ล้วจึงน าภาพเหล่ามาสู่
กระบวนการแกไ้ขขอ้มูลภาพซ่ึงสามารถสร้างขอ้มูลและเร่ืองเราจากภาพเดิมไปสู่รูปแบบภาพผา่น
มุมมองทางความคิดของศิลปิน 
 การสร้างผลงานจาก James usillและRobert Hruska ผลงานส่วนใหญ่ถูกแสดงออกดว้ย
รูปแบบนามธรรมท่ีให้สีเป็นลกัษณะพิเศษเป็นการผสมสีท่ีมนุษยย์ากจะเลียนแบบดว้ยการสร้างสี
เหล่านั้นด้วยมือ จงัหวะการสร้างสีและสัดส่วนของงสีโทนร้อนและโทนเย็นอยู่ในอตัราส่วนท่ี
พอเหมาะ แต่ถา้จะพูดถึงในเร่ืองของเทคนิคการสร้างถือเป็นเร่ืองท่ียากพอสมควรท่ีจะสร้างสีและ
รูปทรงเหล่านั้นเลียนแบบถือเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวัของศิลปิน ศิลปินทั้ง 2ท่านน้ีสร้างรูปทรงจาก
ภาพตน้ฉบบัจากภาพถ่ายปกติเป็นตวัตน้แบบนารสร้างผลงาน บางผลงงานก็ยงัคงหลงเหลือรูปทรง
ให้เห็นอยู่บา้งวา่ภาพนั้นคือรูปทรงของส่ิงใด แต่ผลงานส่วนใหญ่มกัสลายรูปทรงเดิมและทรงมิติ
ของรูปทรงใหม่ดว้ยเส้นของสีท่ีไร้ทิศทางผสานเขา้ดว้ยกนั 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที ่3 

กระบวนการสร้างสรรค์ 
 

 ในช่วงเวลาท่ีผ่านมา ขา้พเจา้ไดใ้ชค้วามนิยมชมชอบกบัการท างานศิลปะผ่านเทคโนโลยี
และศึกษาถึงท่ีมาท่ีไป ท าให้ขา้พเจ้าพบกบัมิติทางการมองงานศิลปะไปในอีกมุมมองหน่ึงจาก
การศึกษาขั้นตอนและกระบวนการท างานของศิลปะบนคอมพิวเตอร์กบัตวัขา้พเจา้เอง ท่ีก าลงัแสดง
ถึงความมีตวัตนภายใต้การครอบคลุมของเทคโนโลยีท่ีส่งผลให้ความลุ่มหลงท่ีมีในศิลปะบน
เทคโนโลยีนั้นเป็นส่ิงท่ีขา้พเจา้ลุ่มหลงและพยายามท าเร่ือยมา จนน าไปสู่การจดัการเพื่อจะแสดง
กระบวนการทางศิลปะในรูปแบบของตวัขา้พเจา้เองในรูปแบบนามธรรม 
 

3.1 ขั้นตอนการกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน 
 

        3.1.1 ข้อมูลแนวทางศิลปะ 
 

 ศิลปะจากคอมพวิเตอร์ Glitch art มีผลงานใหช้มตามสถานท่ีแสดงงานศิลปะนอ้ยมากการ
ท่ีจะได้เห็นผลงานจริงนั้ นเป็นเร่ืองยาก แต่ในทางกลับกันมีการแสดงบนงานบนโลกของ
อินเทอร์เน็ตเยอะมากและสามารถเขา้ถึงไดอ้ย่างง่ายได้บางคร้ังความง่ายนั้นเอง อาจท าให้คุณค่า
ของผลงานดูด้อยค่าหลงศิลปินต่างเพิ่มเน้ือหาหรือเทคนิคให้การท าเลียนแบบยากข้ึนไป การท่ี
ขา้พเจา้จะเรียนรู้เทคนิคต่างๆนั้นใชเ้วลาค่อนขา้งมาก จนกวา่จะคน้พบส่ิงท่ีขา้พเจา้ตอ้งการ ขา้พเจา้
ซึมซบัแนวความคิดของศิลปินหลายคนในมิติมุมมองของ Glitch art ท าให้ขา้พเจา้เรียนรู้การท างาน
รูปแบบก่ึงนามธรรมเสียก่อนไปสู่รูปแบบนามธรรมเพื่อแสดงแนวความคิดท่ีมีต่อผลงาน 
 แนวความคิดรูปแบบกึ่งนามธรรม ข้าพเจ้าเร่ิมจากการจดัการระเบียบความคิดท่ีมีต่อ
ภาพถ่ายของตวัขา้พเจา้เพื่อใหผู้ช้มไดซึ้มซบัความงามท่ีผิดแปลกไปผา่นร่างท่ีบิดเบ้ียวท่ีก่อเกิดดว้ย
ความตั้งใจแต่ไม่สามารถคาดการณ์ถึงผลของรูปท่ีจะออกมาไดต้ามท่ีใจตอ้งการ แสดงออกถึงความ
มัน่ใจแล้วว่านั่นคือภาพถ่ายท่ีตวัเองคิดว่าสมบูรณ์แบบแล้วโดยไม่ดดัหรือบิดท่าทางเพื่อให้เกิด
ความตามแบบฉบบัภาพถ่ายบุคคล 
 แนวความคิดรูปแบบนามธรรม ขา้พเจา้น าภาพถ่ายของตนเองน าไปเขา้สู่กระบวนการของ
เทคโนโลยี ด้วยความคิดท่ีว่าการกระท าของเทคโนโลยีแสดงออกมาโดยไม่มีความนึกคิดและ
ตดัสินใจใดกบัรูป หากแต่เป็นการแสดงออกตามล าดบัขั้นตอนและกระบวนการตามตวัเลขและ
เวลาท่ีเป็นภาษาทางคอมพิวเตอร์ ข้าพเจ้าใช้เทคโนโลยีเหล่าน้ีสร้างภาพและตดัสินใจแทนตวั
ขา้พเจา้เองจนแสดงออกมาเป็นภาพหน่ึงภาพ 
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3.2 วธิีการสร้างสรรค์ผลงาน 
 

1.เร่ิมตน้การท างานด้วยความรู้สึกนึกคิดและจดัรูปแบบทางความคิดเพื่อแสดงออกด้วย
จดจ า หรือประสบการณ์ท่ีได้พบเจอในชีวิตประจ าวนัถึงอิริยาบถของผูค้นรอบตวั  เม่ือรวบรวม
ได้มากพอข้าพเจ้าจะจดัการกับข้อมูลเหล่านั้นให้เป็นไปในทิศทางเดียวจากการศึกษาอิริยาบถ
เหล่านั้น 

2.ถา้ขา้พเจา้จะเร่ิมท าตามความคิดของตนเองโดยฉบัพลนัดว้ยวิธีการถ่ายภาพเพื่อถ่ายทอด
ความรู้สึกแรกท่ีชดัเจนออกมาโดยไม่ไดผ้า่นการปรุงแต่ง 

3.ขา้พเจา้น ามูลภาพเหล่านั้นมากลัน่กรองและวเิคราะห์อีกคร้ัง เป็นไปตามส่ิงขา้พเจา้คิดไว้
หรือไม่ 

4.น าขอ้มูลภาพเหล่านั้นมาทดลองและเลือกปรับกบัวิธีการของโปรแกรมท่ีได้ว่าจะถูก
แสดงภาพและปรับเปล่ียนไปในทิศทางใด 

5.หลงัจากท่ีการทดลองนั้นเป็นไปตามท่ีใจคาดหวงัไว ้ขา้พเจา้จะจดัการเตรียมขอ้มูลหรือ
โปรแกรมของคอมพิวเตอร์เพื่อแปรเปล่ียนขอ้มูลโดยโปรแกรมเหล่านั้นเพื่อแสดงออกเป็นภาพท่ี
ขนาดเจา้คาดหวงัไวใ้นท่ีสุด 

 

3.3 ข้อมูลภาพในรูปแบบการปรับแต่ง 
 

 ภาพท่ีถูกปรับแต่งข้อมูลจะมีความแตกต่างกันออกไปตามนามสกุลของข้อมูลบน
คอมพิวเตอร์เป็นเอกลกัษณ์เฉพาะท่ี เอฟเฟคท่ีเกิดข้ึนเหล่าน้ีไม่ไดเ้กิดจากการใชโ้ปรแกรมช่วยใน
การปรับแต่งหรือใชโ้ปรแกรมท่ีไม่ไดถู้กสร้างมาเพื่อนท าภาพเป็นตวัปรับแต่ง 
 
        3.3.1 ข้อมูลภาพ Raw 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.1 ภาพขอ้มูลภาพ Raw 
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ขอ้มูลท่ีถูกจดัเก็บด้วยความละเอียดสูงและมีขอ้มูลท่ีหนาแน่นถูกบีบอดัให้สามารถมา
ปรับแต่งลายละเอียดภายหลงัไดล้ะเอียดเช่นกนั แต่ในทางกลบักนัขอ้มูลเหล่าน้ีจะเขา้ถึงขอ้มูลดว้ย
การปรับแต่งแบบ Glitch ไดน้้อยมากเพราะการจะท าให้ขอ้มูลเหล่าน้ีผิดเพี้ ยน ขอ้มูลเหล่าน้ีถูก
จดัเก็บไวเ้ป็นอยา่งดีการท่ีจะเขา้ถึงขอ้มูลไปถึงภาษาคอมพิวเตอร์ตอ้งถูกจดัการโดยการแปลงขอ้มูล
เสียก่อน 

 
        3.3.2 ข้อมูลภาพ Bitmap 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.2 ภาพขอ้มูลภาพ Bitmap 
 

ขอ้มูลภาพ Bitmap เป็นขอ้มูลท่ีถูกจดัเก็บในลกัษณะเป็นแพหรือกลุ่มกอ้นของPixel ท่ีเรา
ดึงหรือโยกยา้ยภาพให้บิดเบ้ียว Pixel ของภาพก็จะเกาะตวักนัไปหรือหากมีเส้นสีท่ีผิดเพี้ยนก็จะมี
ลกัษณะท่ีแสดงออกเหมือนๆกนัโดยจะแตกต่างเป็นกลุ่มกอ้นใหญ่ๆ ไฟล์ภาพประเภทน้ีเก็บจุดของ
ภาพแบบจุดต่อจุด เรียกว่าไฟล์แบบ บิตแมพ  ไฟล์ประเภทน้ีจะมีขนาดใหญ่แต่สามารถเก็บ
รายละเอียดของภาพไดอ้ยา่งสมบูรณ์ แต่เน่ืองจากการเก็บแบบ Bitmap ใชเ้น้ือท่ีในการเก็บจ านวน
มาก จึงไดมี้การคิดคน้วธีิการเก็บภาพใหมี้ขนาดเล็กลงโดยยงัคงสามารถเก็บภาพไดเ้ช่นเดิม 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        3.3.3 ข้อมูลภาพ Tiff (Tagged Image File Format) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.3 ภาพขอ้มูลภาพ Tiff 
 

ขอ้มูลภาพ Tiff (Tagged Image File Format) คือการเก็บไฟล์ภาพในลกัษณะเดียวกบัไฟล์
แบบ BMP แต่ในไฟล์มี Tagged File ซ่ึงเป็นสัญลกัษณ์ท่ีช่วยโปรแกรมควบคุมการแสดงภาพ เช่น 
การแสดงหรือไม่แสดงภาพบางส่วนได ้ภาพท่ีเก็บไวใ้นลกัษณะของ TIFF จึงมีความพิเศษกวา่การ
เก็บแบบอ่ืน ท่ีกล่าวมา นอกจากน้ียงัมีไฟล์ภาพแบบต่างๆ อีกหลายแบบ โดยแต่ละแบบจะมีจุดเด่น
แตกต่างกนัไป มกันิยมใช่ในงานกราฟิกการพิมพ ์

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.4 ผลของเกิดจากขอ้มูลภาพ Tiff 
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        3.3.4 ข้อมูลภาพ JPEG 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.5 ภาพขอ้มูลภาพ JPEG 
 

 ขอ้มูลภาพ JPEG เป็นไฟล์ท่ีถูกสร้างข้ึนมาเพื่อบีบอดัขอ้มูลภาพ เพื่อให้มีขนาดกะทดัรัด 
เพื่อน าใช้งานในระบบอินเตอร์เน็ต นิยมมาใช้ในการแสดงผลรูปภาพบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต
เช่นเดียวกบั GIF แต่มีวตัถุประสงคใ์นการใชง้านแตกต่างกนั นบัวา่ไฟล์ภาพนามสกุล JPEG หรือท่ี
เรียกค าวา่ JPG เป็นไฟล์แบบมาตรฐานท่ีไดรั้บความนิยมมากท่ีสุดเลยก็วา่ได ้เพราะไม่เพียงแค่ได้
ภาพท่ีคมชดัเท่านั้น แต่ยงัไดไ้ฟล์ไซเล็ก ท่ีช่วยประหยดัพื้นท่ีในเมมโมร่ีกลอ้งไดเ้ป็นอย่างดี แถม
เหมาะกับคนท่ีชอบอัพโหลดภาพบนโซเชียลและแชร์ให้เพื่อน ๆ ดู รวมถึงการพิมพ์ภาพด้วย 
ถึงแมว้า่จะเป็นไฟลท่ี์รองรับการใชง้านร่วมกบัโปรแกรมหรืออุปกรณ์เก่ียวกบัภาพแทบทุกชนิด แต่
ก็ยงัมีขอ้เสียดว้ยคือไม่รองรับภาพโปร่งใส ขอ้มูลของ JPEG จะถูกแบ่งเป็นหน่วยยอ่ยเป็น Pixel แต่
ทุกๆจุดจะประสานเขา้หากนัทั้งรูปร่างของส่ีเหล่ียมหรือแมแ้ต่สีก็จะค่อยรวมPixel จนเป็นสีท่ีเนียน
ตาท าให้ภาพดูละเอียดแต่ความจริงแล้วการท่ีมีสีกลืนเข้าหากันนั้ นเป็นการปกปิดเพื่อเพื่อ
รายละเอียดเสียมากกว่าเพื่อให้ผูช้มท่ีเห็นภาพแลว้รู้สึกเนียนตา ขอ้มูลท่ีแทจ้ริงของ JPEG หาก
แสดงออกมาแบบหยาบๆ จะใหเ้ห็นดงัภาพตวัอยา่ง STRATNY JPG ท่ีไม่ไดมี้ความละเอียดเสียเลย 
แต่จะใชก้ารกลืนสีเขา้หากนัเพื่อแสดงรูปร่างของภาพออกมา 
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        3.3.5 ข้อมูลภาพ JPEG 2000 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.6 ภาพขอ้มูลภาพ JPEG 2000 
 

 ขอ้มูลภาพ JPEG 2000 ถูกพฒันาต่อมาจาก JPEG ซ่ึงสามารถเก็บความละเอียดไดสู้งข้ึนแต่
มีลกัษณะการจดัเก็บขอ้มูลท่ีคลา้ยคลึงกบั JPEG แต่จะไม่ใชว้ธีิการผสานสีจนเป็นรูปทรง ใชว้ิธีการ
แยกสีแต่ละPixel หากมี Pixel อนัหน่ึงเกิดเสียหาย จะไม่เกิดความเสียหายลุกลามตามไปดว้ย แต่
ความเสียหายนั้นเกิดในพื้นท่ีPixel วงกวา้งข้ึน ทั้งสองอยา่งมีขอ้ดีขอ้เสียท่ีแตกต่างกนัชดัเจนการจะ
น าขอ้มูลภาพแบบJPEG 2000 ท าให้ควบคุมการเกิดผลของภาพเสียยากข้ึน เพราะกินพื้นท่ีวงกวา้ง
และมีลกัษณะเฉพาะเกินไปยากท่ีจะแกไ้ขขอ้มูลภายในได ้
 
        3.3.6 ข้อมูลภาพวดิีโอ MOV 
  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.7 ภาพขอ้มูลภาพ MOV 
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 ขอ้มูลภาพวิดีโอ MOV (Apple QuickTime Movie File) ถูกพฒันาข้ึนโดยบริษทัแอปเปิล
และถูกน ามาใชอ้ยา่งแพร่หลายไปทัว่โลกหลงัจากท่ีบริษทัแอปเปิลเร่ิมกลบัมามีช่ือเสียงอีกคร้ังจาก
การจ าหน่ายคอมพิวเตอร์ และต่อมาไม่นาน MOV กลายเป็นตน้แบบในการจดัเก็บขอ้มูลของ
ภาพยนตร์ท่ีค่อนข้างสมบูรณ์และถูกพฒันาต่อยอด แต่ MOV ก็มีช่องว่างให้เข้าถึงข้อมูลใน
ภาษาคอมพิวเตอร์ไดแ้ละยงัมีขอ้ดอ้ยของการถ่ายเปล่ียนขอ้มูลท าให้เกิดความช ารุดหรือเสียหายอยู ่
ศิลปินท่ีน าภาพวิดีโอจากMOVมาเปล่ียนสภาพทั้งเส้นและสี แต่ก็ยงัให้ขอ้มูลภาพเดิมหลงเหลืออยู่
บา้งยงัไม่ถูกท าลายเสียทั้งหมด 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.8 ภาพตน้แบบขอ้มูลภาพ MOV 
 

        3.3.7 ข้อมูลภาพวดิีโอ DV 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.9 ภาพขอ้มูลภาพ DV 
 

 ขอ้มูลภาพวิดีโอ DV (Digital Video) เร่ิมถูกนน ามาใช้ในการบนัทึกวิดีโอเขา้สู่ระบบ
ดิจิตอลแต่การบนัทึกนั้นยงัไม่มีความละเอียดท่ีมากพอ DV เป็นท่ีนิยมอย่างมากในระบบของ
โทรทศัน์และการจ าหน่ายภาพยนตร์เพื่อดูตามครัวเรือนแต่ไม่สามารถเก็บไวไ้ดน้านเท่าท่ีควรหรือ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



23 
 

การถ่ายเปล่ียนจากอนาล๊อกมาเป็นเทปDVยงัไม่สมบูรณ์มากนกัจึงท าให้เกิดขอ้มูลท่ีเสียหายท่ีเกิด
จากPixel ในจ านวนมากจนท าให้ภาพและเสียงเสียหายจนไม่สามารถดูหรือฟังได้ แต่สีท่ีแสดง
ออกมาจากความเสียหายนั้นเป็นสีและรูปทรงท่ีถูกบนัทึกไวแ้ต่จะไม่ถูกแสดงออกมาจนกวา่จะเกิด
การจดัเรียงขอ้มูลท่ีผิดพลาดหรือหล่นหายสีและเส้นเหล่านั้นจะปรากฏออกมาให้เห็นตามตวัอยา่ง
ภาพในขา้งตน้ 
 
        3.3.8 ข้อมูลภาพวดิีโอ AVI  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.10 ภาพขอ้มูลภาพ AVI 
 

 ขอ้มูลภาพวิดีโอ AVI (Audio Video Interleave) เป็นขอ้มูลท่ีถูกบีบอดัให้ภาพและเสียง
รวมกันเป็นข้อมูลเดียวกันอย่างละเอียดและท าให้ข้อมูลนั้นมีขนาดเล็กลงแต่ยงัให้คุณภาพท่ี
ค่อนขา้งสูงอีกดว้ย แต่ในทางกลบักนั ศิลปินจะเลือกน าขอ้มูลAVIมาใช้งานมากท่ีสุด เน่ืองจาก
ขอ้มูลของAVI เป็นการแปรเปล่ียนขอ้มูลให้ละเอียด ความละเอียดนั้นเองสามารถท าให้มนัละเอียด
และแสดงภาพเป็นPixel ได ้การท างานของมนั จะใชก้ารล่ืนทะไหลของสีและรูปร่างเขา้หากนัและ
แสดงสีท่ีไม่ปรากฏบนภาพเดิมออกมาเป็นการผสมสีท่ีแปลกประหลาด ดงักบัภาพวาดแบบอิม
เพรสชัน่นิสและเอกเพรสชัน่นิส ตามความนิยมชมของศิลปินท่ีจะท าให้หยุดหรือเคล่ือนท่ีต่อเน่ือง
ไปตามวิดีโอเหล่านั้น ในส่วนของเสียงก็จะถูกแปรเปล่ียนไปตามภาพเช่นกนัจนไม่หลงเหลือตน้
เสียงเดิมอยูเ่ลย เป็นเสียงรบกวนของคล่ืนเสียงท่ีมนุษยไ์ม่สามารถฟังหรือจบัใจความได ้
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3.4 การสร้างสรรค์ผลงานจริง 
 
 การถ่ายภาพ ในขั้นตอนการท างานน้ีหลังจากท่ีรวบรวมภาพความคิดของอิริยาบถของ
มนุษยแ์ลว้นั้น ขา้พเจา้จะน าความคิดความทรงจ าเหล่านั้นแสดงอิริยาบถออกไปตามความคิดแบบ
ฉบัพลนัดว้ยอุปกรณ์กลอ้ง และ สแกนเนอร์ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.11  ภาพตน้แบบถูกถ่ายดว้ยกลอ้ง 
 

 ภาพท่ีถูกถ่ายดว้ยกลอ้งจะให้ความละเอียดท่ีสูง และสามารถจะท าให้ขยายภาพไดใ้นการ
พิมพภ์าพและยงัคงให้ความและเอียดท่ีอยู ่แต่ในทางกลบักนัภาพท่ีมีความละเอียดสูงจะท าให้การ
ประมวลผลดว้ยโปรแกรมของคอมพิวเตอร์นั้นชา้ตามไปดว้ย 
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ภาพที่ 3.12  ภาพท่ีถูกถ่ายดว้ยสแกนเนอร์ 
 

 ภาพท่ีถูกถ่ายดว้ยสแกนเนอร์จะให้ความละเอียดท่ีค่อนขา้งดีแต่ไม่สามารถเทียบเท่ากลอ้ง
ถ่ายรูปได้ วิธีการถ่ายภาพของสแกนเนอร์ถ่ายด้วยหลอดภาพเคล่ือนตวัในพื้นท่ีส่ีเหล่ียมท าให้
ระหว่างท่ีถ่ายเราสามารถเคล่ือนวตัถุไปตามหลอดภาพนั้นได้ ท าให้เกิดภาพบิดเบ้ียวและไม่
สม ่าเสมอกนัได ้ ขา้พเจา้ใชว้ิธีการสแกนเพื่อสร้างเป็นภาพตน้แบบหรือทดลองวิธีการและผลลพัธ์
ภาพขา้งตน้เหล่าเป็นภาพสเก็ตช์ทดลองก่อนท างานจริงบนคอมพิวเตอร์ 
 

        3.4.1 การจัดการข้อมูลภาพ 
 

 ขั้นตอนน้ีถือเป็นหน่ึงในขั้นตอนภาพท่ีส าคญั หากเราท าผิดขั้นตอนภาพท่ีไดม้านั้นอาจจะ
ไม่ส่งผลตามโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีเราสร้างไวภ้าพเหล่านั้นจะไม่เกิดเอฟเฟคตามท่ีเรานึกคิดไว้
ในตอนแรกตามล าดบัขั้นตอน 
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ภาพที ่3.13 ตวัอยา่งการแปลงภาพ 
 

 เราน าภาพท่ีเราไดม้าท าการดึงสีและน ้าหนกัออกมาเพื่อแปรเปล่ียนสภาพในขั้นตอนท่ีหน่ึง 
เน่ืองจากสีของผิวมนุษยท่ี์เป็นโมโนโทน หรือโทนสีท่ีแสดงออกในสีใกลเ้คียงกนัภายใตสี้เหล่า
โทนเดียวนั้นดิจิตอลสามารถแสดงสีท่ีจะไปประกอบเป็นสีของมนุษยจ์  านวนหลายสี ขา้พเจา้ใช้
วิธีการกลบัค่าสีเพื่อแสดงให้เห็นว่าพื้นผิวของมนุษยส์ามารถสร้างสีและน ้ าหนักต่างๆมากมาย
ภายใตรู้ปแบบเนกาทีฟเพื่อใหสี้ น ้าหนกัและรูปทรง สามารถบิดออกไปไดห้ลากหลายมากข้ึน 
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3.5 การสร้าง DIGITAL PAINT 
 
 ขา้พเจ้าใช้โปรแกรมท่ีมีช่ือว่า PROCESSING คือโปรแกรมท่ีมีไวส้ร้างเป็นต้นแบบ
โปรแกรมต่างๆด้วยภาษาทางคอมพิวเตอร์ ข้าพเจ้าได้สร้างชุดภาษาทางคอมพิวเตอร์ข้ึนมาใน
รูปแบบและลกัษณะท่ีแตกต่างกนัออกไป ตามท่ีขา้พเจา้คาดหวงัไวต้ามรูปแบบทศันธาตุทางศิลปะ 
ขา้พเจา้ให้แนวความคิดท่ีว่าทุกการตดัสินใจการแปรเปล่ียนสภาพนั้นข้ึนอยู่กบัคอมพิวเตอร์เป็นผู ้
ก  าหนด เป็นไปในลกัษณะท่ีคอมพิวเตอร์เป็นผูส้ร้างสรรค์ผลตามใจขา้พเจา้ ดว้ยการบอกของตวั
ขา้พเจา้เอง ชุดภาษาท่ีสร้างข้ึนเป็นชุดภาษาท่ีท างานอยู่ในโปรแกรมแต่งภาพทัว่ไปแต่จะถูกค่าให้
เขา้ใจและลึกซ้ึงกวา่เพื่อใหก้ารเคล่ือนท่ีของภาพท่ีจะเกิดข้ึนโดยโปรแกรมไดสุ่้มไดห้ลากหลายมาก
ข้ึนและจะหยดุเม่ือภาพนั้นคอมพิวเตอร์เห็นวา่ภาพเหล่านั้นเกิดความสมบูรณ์แลว้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.14  ภาพโปรแกรม Processing 
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        3.5.1 เส้น  ขั้นตอนท่ีหน่ึงผ่านโปรแกรม Processing ขา้พเจา้ไดส้ั่งให้โปรแกรมสุ่มภาพดว้ย
สร้างเส้นบนภาพ โปรแกรมสร้างเส้นจากการจบัหาเส้นของสีท่ีมีลกัษณะเด่นตามชุดค าสั่งของ
ภาษาคอมพิวเตอร์ เส้นท่ีเกิดข้ึนอยา่งกระจดักระจายและประสานเขา้หากนัดว้ยสี และดึงสีบางอยา่ง
ออกมาจากภาพอาทิเช่นเส้นทึบบนภาพเส้นสีท่ีมีขนาดใหญ่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.15 ภาพของเส้นจาก Processing 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.16 ภาพระยะใกลข้องเส้นจาก Processing 
 

        3.5.2 รูปทรง ท่ีได้จากภาพเดิมจะถูกสลายรูปทรงเดิมด้วยโปรแกรมอย่างไร้ทิศทางด้วย
โปรแกรมอีกชุดหน่ึงท่ีถูกสร้างเพื่อการสลายรูปทรง ลกัษณะการท างานจะท างานดว้ยการเขยา่ภาพ
ไปเร่ือยๆตามเวลาเม่ือเวลายิ่งนานมากเท่าไรภาพนั้นจะสลายละลายจนกลายสภาพเปล่ียนแปลง
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เหลือเพียงแต่เส้นสี ขั้นตอนน้ีหากภาพยิ่งมีความละเอียดมาก จะใช้เวลากระบวนน้ีเวลาท่ีนาน
มากกวา่จะเห็นผลของการกระท าของโปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

         ภาพที ่3.17 ภาพท่ีเกิดข้ึนใชเ้วลา 12 ชัว่โมงเพื่อสลายรูปทรง 
 

        3.5.3 สี โปรแกรมสีถูกสร้างออกมาดว้ยชุดภาษาท่ีแสดงออกไดห้ลายรูปแบบขา้พเจา้
สร้างไวอ้อกเป็นสองแบบหลกัๆดว้ยกนั คือสุ่มสีและสร้างรูปทรงเกิดข้ึนใหม่ทบัซ้อนกนั
ข้ึนมาใหม่โดยใช้รูปทรงท่ีป้อนเขา้ไปนั้นสร้างมนัข้ึนมาใหม่ รูปแบบท่ีสองคือสุ่มสีและ
ท าลายรูปทรงซ ้ าเติมเขา้ไปอีกและจดัการเรียงขอ้มูลภาพออกมาใหม่ 
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ภาพที่ 3.18  สีท่ีโปรแกรมสร้างข้ึนมา พร้อมกบัรูปทรง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.19  ภาพสีเกิดจากการสุ่มสีและท าลายรูปทรงซ ้ าเติม 
 

ภาพสีเกิดจากการสุ่มสีและท าลายรูปทรงนั้นมีช่ือเรียกวา่ Random  parameter จะท าการสุ่ม
และสลายรูปทรงหรือสร้างล าดบัขอ้มูลของรูปทรงและสีใหม่ จากภาพของรูปทรงของมนุษยถู์กขบั
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ออกไปสู่การแสดงของสีจากภาพภายใตข้อ้มูลภาพเดิม ผลจากการทานเหล่าน้ีสามารถแสดงให้เห็น
ถึงการท างานและการเคล่ือนท่ีท่ีคอมพิวเตอร์สร้างผลลพัธ์ออกมาเราสามารถปรับแกข้อ้มูลหรือทิศ
ทาขอภาพได้จากการแกภ้าษาคอมพิวเตอร์เพื่อปรับรูปให้เป็นตามท่ีใจคาดหวงัไวแ้ต่ไม่สามารถ
ก าหนดทุกอยา่งใหเ้ป็นไปตามท่ีตอ้งการไดท้ั้งหมด 
 

3.6 ขั้นตอนการพมิพ์ผลงาน 
 

ขา้พเจา้มีทศันคติท่ีเปล่ียนไปกบัการPhoto art หลงัท่ีขา้พเจา้ไดเ้ขา้ใจการท างานต่างๆบน
ขอ้มูลของคอมพิวเตอร์ ท่ีจะตอ้งขุดศกัยภาพสูงสุดเพื่อให้รูปภาพได้คุณภาพสูงท่ีสุดบนกระดาษ
หรือวสัดุผา้และเคร่ืองพิมพโ์ฟโตมี้ขอ้จ ากดัต่างๆมากมาย ขา้พเจา้ปรับความเขา้ใจถึงปัจจยัเหล่าน้ีวา่
การท างานเหล่าน้ีมีผลกระทบต่อเน่ืองตั้งแต่ตน้จบ ขา้พเจา้จึงพยายามหาวสัดุชนิดอ่ืนๆเพื่อสร้าง
ความเหมาะสมกบัผลงานของตวัขา้พเจา้เองท่ีจะจดัการขบัสีของดิจิตอลของมาให้ไดม้ากท่ีจากจุดท่ี
ให้น ้ าหนกัมืดด ากบัสว่างท่ีสุดตามทิศทางของแสง การใช้วสัดุแผ่นอะลูมิเนียมนั้นสามารถสร้าง
ผวิสัมผสัไดจ้ากการพิมพข์องสีท่ีไม่สามารถซึมเขา้พื้นผวิไดท้  าใหสี้เกิดนูนข้ึนและแขง็ตวั 

 กระดาษโฟโต้ ขา้พเจา้เลือกใช้วสัดุชนิดท่ี 1 คือกระดาษจะมีความยืดหยุ่นและท าให้สี
บางอย่างจมและถูกดูดซบัและสามารถสะทอ้นจุดท่ีสวา่งไดเ้หมือนกบักบัแสงท่ีตกกระทบกบัการ
มอง 

แผ่นฟอยล์ ขา้พเจา้ทดลองพิมพภ์าพบนแผน่ฟอยล์ท่ีน ามาใช้ในการท าอาหาร แผน่ฟอยล์
ให้ผลลัพธ์ของการแสดงสีเป็นไปตามท่ีข้าพเจ้าคาดหวงัไว้ แต่แผ่นฟอยล์มีความบอบบางและ
เสียหายง่ายดายมากจึงไม่เหมาะท่ีจะน ามาใชห้รือเก็บในระยะยาว 

แผ่นอะลูมิเนียมขา้พเจา้ทดลองและเลือกใช้แผ่นอะลูมิเนียมทดแทนแผ่นฟอยล์เพราะมี
คุณสมบติัท่ีเงาสะทอ้นแสงและมีความแขง็แรงมากกวา่และสร้างพื้นผวิของสีได ้

การเลือกใช้วสัดุนั้นยงัเป็นไปตามแนวความคิดของขา้พเจา้อีกดว้ยท่ีมุมมองว่าการท างาน
ของภาพ Glitch art นั้นไม่มีขอ้จ ากดัของแสดงภาพหรือรูปแบบท่ีตายตวัดว้ยทางเลือกท่ีหลากหลาย
นั้นท าข้าพเจ้าหลงใหลการท างานท่ีต้องเลือกสรรตามแนวความคิดท่ีมีต่อผลงานนั้นๆ และ
แปรเปล่ียนไดอ้ยา่งไม่มีขอ้จ ากดั 
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บทที ่4 

วเิคราะห์การสร้างสรรค์ 
 

การท างานศิลปะในระดบัการศึกษาท่ีสูงข้ึน บรรยากาศการท างานทางศิลปะของแต่ละคน
มีผลงานทางศิลปะในรูปแบบของตนเองแทบทั้งส้ิน ทั้งหมดลว้นเป็นความแปลกใหม่ ขา้พเจา้ก็ได้
สร้างสรรค์งานช้ินเล็กๆต่อมาอีกหลายช้ิน ซ่ึงยงัคงเป็นรูปแบบ เทคนิค โทนสี และแนวคิด ใน
ทิศทางเดียวกนักบัผลงานในชุดศิลปนิพนธ์อยู ่ความคิดของขา้พเจา้ในตอนนั้นก็คืออยากท างานใน
แบบนั้น อยา่งนั้น รูปแบบนั้นต่อไปเพียงเท่านั้น แลว้ขา้พเจา้ก็ยงัคงสนุกท่ีจะงานแบบไร้รูปแบบท่ี
ตายตวัเช่นนั้นอยู่เร่ือยๆ ทวา่การข้ึนมาเรียนในระดบัท่ีสูงข้ึนหากจะสร้างสรรค์รูปแบบเดิมๆแบบ
นั้นอยู ่ยอ่มเป็นส่ิงท่ีไม่ดีอยา่งแน่นอน เหมือนเป็นการเดินย  ่าอยูก่บัท่ี หลงัจากท่ีเร่ิมเขา้เรียนขา้พเจา้
จึงเร่ิมหา Idea และ Concept ใหม่ๆในการท างาน และไดท้ดลองสร้างสรรคผ์ลงานในเทคนิคใหม่ๆ
หลากหลากแบบ จนเป็นการคน้พบการสร้างสรรคส่ื์อศิลปะกระแสใหม่ถูกสร้างข้ึนโดยความท่ีไม่
เป็นระเบียบของการจัดการส่ือศิลปะบนอินเทอร์เน็ต เม่ือมนุษย์เร่ิมใช้คอมพิวเตอร์กันอย่าง
แพร่หลายในหลงัยุคค  .ศ .2000 จนถึงปัจจุบนัถือว่าเป็นเวลาไม่นานนัก มีการสร้างผลงานศิลปะ
จ านวนมากถูกเผยแพร่บนโลกของอินเทอร์เน็ตจนท าให้แนวความคิดและทศันคติถูกเช่ือมโยงกนั
ได้อย่างไร้ขอบเขต เราสามารถศึกษาและเรียนรู้การท างานศิลปะของอีกฝ่ังโลกได้ด้วยเพียงใน
ช่วงเวลาสั้นๆ แต่ค าวา่ศิลปะยงัมีขอ้จ ากดัของความรู้สึก การเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตไม่สามารถให้และ
แสดงความรู้สึกเหล่านั้นไดจ้ากผลงานศิลปะบางชนิดจากผลงานจริง ขา้พเจา้เรียกส่ิงเหล่าน้ีวา่ความ
งามในทางศิลปะ 

 

4.1 การรับรู้ความงามทางศิลปะนามธรรมจากคอมพวิเตอร์ 
 

ความงามของศิลปะมีแบบเฉพาะของตวัมนัเองทั้งในรูปแบบของจิตรกรรม ประติมากรรม
และอ่ืนๆอีกมากมาย ความงามของผลงานศิลปะจากคอมพิวเตอร์ไม่ไดถู้กพูดถึงมากนกัเพราะเพียง
จากการเห็นนั้นหรือประสบการณ์การพบเจอการสร้างสรรค์นั้นถูกมองว่ามนัง่ายและไม่ลึกซ้ึง 
ขา้พเจา้จึงศึกษาเรียนรู้ถึงตน้ตอของผลงานศิลปะและโลกของศิลปะท่ีไร้ตวัตนเหล่าน้ีถูกจดัการและ
ถูกแสดงออกในรูปแบบท่ีไม่แสดงออกถึงเน้ือหาและบทความท่ีลึกซ้ึง ไม่สามารถจบัตอ้งไดห้รือ
สัมผสัความงามไดใ้นรูปแบบอ่ืนนอกจากการมองเห็น การมองเห็นน้ีคือการสัมผสัความงามของ
ศิลปะท่ีไร้ตวัตนหากถูกก็อปป้ีบนอินเทอร์เน็ตในจ านวนมากเป็นการยากท่ีจะรู้ไดใ้ครเป็นเจา้ของ 
ในทางตรงกนัขา้มการท่ีจะหาผลงานท่ีดีท่ีสุดของศิลปินคนใดคนหน่ึงนั้นคือการท าซ ้ าหรือการ
สร้างเอกลกัษณ์ของศิลปิน นั้นหมายความว่าเราไม่ไดช่ื้นชอบในตวัผลงานอย่างแทจ้ริง เราก าลงั
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หลงใหลในตวัของศิลปิน ผลงานท่ีดีท่ีสุดจึงแทบจะไม่มีบนอินเทอร์เน็ตแต่มนุษยจ์ะจ ารูปแบบ
ความงามนั้นไดจ้ากผลงานของศิลปินท่ีตนเองช่ืนชอบและมองขา้มตวัผลงานแต่จะซึมซบัความงาม
เหล่านั้น 

การรับรู้ความงามไดจ้ากภายในตวัวตัถุ เป็นการรับรู้คุณค่าของความงามท่ีเป็นคุณสมบติั
ภายในตวัวตัถุหรือผลงานศิลปะ ปรากฏให้เห็นจากรูปทรง สี ลกัษณะผิว พื้นท่ีว่าง ฯลฯ เช่น เรา
รับรู้ความงามจากภาพถ่ายบุคคลท่ีถูกก าหนดสีและรูปทรงเฉพาะบุคคลมาโดยธรรมชาติปรากฏให้
เห็นถึงลกัษณะความเหมาะสมของของรูปร่าง เคา้โครงใบหน้าและสีสัน ถูกน ามาจดัการใหม่และ
เปล่ียนแปลงรูปทรงใหม่ท าให้เกิดสีและรูปทรงท่ีบิดเบ้ียว เกิดจากการสร้างสรรคท่ี์ปรากฏให้เห็น
ลกัษณะความเหมาะสมของการน าทศันธาตุทางศิลปะมาจดัองคป์ระกอบศิลป์ 

 

4.2 การวเิคราะห์ทศันธาตุ 
 

        4.2.1 รูปทรง ส่ิงท่ีขา้พเจา้พบจากพฤติกรรมของมนุษย ์ท่ีมีความแปลกไปจากปกติเช่น อาการ
บิดข้ีเกียจ ใบหนา้ท่ีก าลงัหาวหรือหนา้ตาหลงัจากการต่ืนนอน ใบหนา้ท่ีแสดงอารมณ์ในขณะก าลงั
เตน้ ใบหนา้ท่ีมีอาการเคร่งเครียดจากบรรยากาศท่ีอึดอดักบัการเดินทางในเมือง เป็นแรงบนัดาลให้
ขา้พเจา้แสดงอารมณ์โดยการสร้างใบหน้าให้บิดเบ้ียว เพื่อเป็นตน้แบบในการถ่ายภาพดว้ยกลอ้ง
หรือเคร่ืองสแกนเนอร์และน าภาพถ่ายมาปรับเขา้สู่ขบวนการ Digital processing สลายรูปทรงเดิม
ใหเ้ปล่ียนไปเป็นภาพท่ีถูกสร้างดว้ยหน่วย bit จากการท างานของคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.1 ภาพจาการบิดรูปทรงดว้ยวธีิการเขยา่ตวัภาพผา่นโปรแกรม Processing 
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ภาพที่ 4.2  ภาพจากผลงานช้ินท่ี3 
 
        4.2.2 สีและน า้หนัก สีเกิดจากสีในระบบโปรแกรมสีของแสงโดยมาจากแม่สี แดง เขียว น ้ าเงิน
(RGB) ออกมาเป็นสีต่างๆตามท่ีเคร่ืองมือทางเทคโนโลยอ่ีานค่า ขา้พเจา้เรียนรู้การรวมตวัของสีและ
คู่ตรงขา้มของสี โดยการป้อนขอ้มูลจากภาพตน้แบบแลว้ใชว้ิธีการ Random color เพื่อหาค่าสีและ
น ้าหนกัตามท่ีคอมพิวเตอร์เป็นตวัก่อก าเนิดข้ึนแบบไร้ทิศทางจนกวา่ขา้พเจา้พึงพอใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.3  ภาพผลงานช้ินท่ี6 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        4.2.3  พื้นที่ว่าง พื้นท่ีทั้งหมดเต็มไปด้วยมิติของสีและรูปทรงท่ีแสดงออกมาอย่างมากมาย 
จ าเป็นตอ้งมีพื้นท่ีว่างเพื่อลดหรือเพิ่มน ้ าหนักในภาพรวมเพื่อเพิ่มแรงดึงดูดให้ภาพท่ีไม่มีระบบ
ระเบียบนั้นมีมิติในตวัเองดว้ยสีและรูปทรง การสร้างพื้นท่ีของสีดว้ยอตัราส่วนหลกัของภาพการ
สร้างพื้นท่ีว่างเปล่านั้นจะใช้ให้รูปทรงและการกระจายตวัของภาพมีจงัหวะของสัดส่วนท่ีเด่นชดั
มากข้ึนท าใหเ้ห็นมติของงรูปทรงเป็นจุดเด่นของภาพจากการสร้างพื้นท่ีวา่งในตวัของภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที4่.4 ภาพจากผลงานช้ินท่ี 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.5  ภาพพื้นท่ีของพื้นสีเพื่อสร้างพื้นท่ีวา่ง 
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        4.2.4 พืน้ผวิ เกิดข้ึนจากการะบวนในระบบคอมพิวเตอร์ท าให้กลุ่มแผน่สีเล็กๆท่ีก่อตวัข้ึนเป็น
แผ่นกระจายตวัไปทัว่ภาพแล้วรวมตวักันจนเกิดลักษณะของพื้นผิวท่ีเป็นคล่ืนสร้างความรู้สึก
เคล่ือนไหวเป็นระลอก เม่ือพิมพผ์า่นพื้นผิวของวสัดุท่ีมนัวาวจะดูเรืองแสงและสามารถเห็นชั้นสีท่ี
ทบัซอ้นชดัเจนข้ึนเหมือนการมองผา่นหนา้จอคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี4.6 ภาพรวมพื้นผิวระยะใกล ้
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4.3 การวเิคราะห์การจัดวางองค์ประกอบผลงาน 
 
 ชุดผลงานทั้งหมดมีจ านวนทั้งหมด 3 ชุดผลงานจ านวน 9 ช้ิน ใชว้ธีิการท างานดว้ยวธีิ
ท างาน 3รูปแบบ Transform, Random color, Random parameter 
 

        4.3.1 ชุดผลงานที ่1 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 4.7 ผลงานชุดท่ี1 

 
 ผลงานชุดน้ีใชว้ิธีการเรียงล าดบัวิธีการเร่ิมจาก Random parameter, Random color, และ

Transform ตามล าดบั ขา้พเจา้ตอ้งการสร้างชุดภาพน้ีให้เกิดรูปทรงท่ีสอดคลอ้งเป็นภาพต่อเน่ืองกนั

ในขั้นแรกเป็นการสลายรูปทรงของภาพตน้ฉบบัดว้ยวิธี Random parameterเพื่อเปล่ียนรูปทรง

ตามท่ีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ถูกตั้งค่าให้สุ่มยา้ยต าแหน่งของสีแต่ยงัคงพื้นสีเดิมไว ้สามารถยงัคง

เห็นเคา้โครงรูปทรงเดิมได ้หลงัจากไดภ้าพแรกน าไปสู่ขั้นตอน Random color จะสลายรูปทรงไป

พร้อมกบัการสร้างสีสันข้ึนมาใหม่แทนท่ีสีและรูปทรงเดิมทั้งหมด การท างานขั้นตอนสุดทา้ยคือ

Transform ในขั้นตอนน้ีคือส่วนท่ีส าคญัท่ีสุดในชุดผลงาน การท างานในส่วนน้ีสามารถจดัวาง

องคป์ระกอบไดด้ว้ยวธีิการขยบัหน่วย Pixel ดว้ยวธีิการเขยา่ภาพไปพร้อมกบัสร้างพื้นท่ีวา่งเปล่าใน

ภาพเพื่อสร้างและปรับเปล่ียนรูปทรงของสีทั้งหมดให้สอดคลอ้งกนัทั้ง3ภาพ โดยให้พื้นท่ีวา่งเป็น

พื้นท่ีเช่ือมต่อระหวา่งพร้อมกบัใหรู้ปทรงทั้ง 3 ภาพสร้างสมดุลของภาพเป็นชุดภาพเดียวกนั 
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        4.3.2 ชุดผลงานที ่2 
 

ผลงานชุดน้ีใช้วิธีการเรียงล าดบัวิธีการเร่ิมจาก Random parameter, Transform, และ

Random color ตามล าดบั ชุดผลงานท่ี 2 จะยงัคงให้เห็นรูปทรงใบหน้าภาพถ่ายบุคคลของภาพ

ตน้แบบท่ีถูกจดัวางสัดส่วนใหม่ดว้ยตามล าดบัวิธีการเพื่อสร้างความรู้สึกของภาพดว้ยรูปร่างและสี 

ท่ีถูกเปล่ียนแปลงไป ภาพทั้งหมดในชุดน้ีถูกสร้างภายใตค้วามรู้สึกอึดอดั ถูกบีบคัน่จากสภาวะ

แวดลอ้มและตอ้งการผ่อนคลายอิริยาบถไปพร้อมความรู้สึกเหล่านั้นดว้ยการแสดงออกผ่านสีและ

รูปทรงเอกลกัษณะจากรูปใบหนา้ของภาพตวัขา้พเจา้เองท่ียงัคงให้เห็นอยูใ่นภาพพร้อมกบัใชสี้เป็น

เคร่ืองมือในการสร้างอารมณ์ของภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.8 ผลงานชุดท่ี 2 

 
ทั้ง 3 ภาพใชว้ิธีการ Random parameter และ Transform ยืดรูปทรงของใบหนา้ออกให้ยืด

ยาว ขยายและถูกกลบัค่าสีให้มืดด าบนรูปทรงของใบหน้าไปพร้อมกบัการสร้างสีรอบขา้งดว้ยวิธี

Random color โดยสีและรูปทรงเหล่านั้นถูกสร้างโดยการสุ่มเพื่อสร้างพื้นท่ีสีแบบไร้ทิศทาง การ

สร้างรูปทรงของภาพ ถูกท าใหเ้กิดรูปทรงใหม่ภายใตภ้าพของใบหนา้รูปถ่ายบุคคลและถูกสร้างจาก

รูปภาพเดียวกนัทั้งหมด เพื่อแสดงสัดส่วนของอวยัวะและท่าทางเดิมเช่น การยืดยาวในเวลาหาว 

การกม้หนา้ท่ีหมองเศร้า สัดส่วนของจมูกท่ีตอ้งการอากาศบริสุทธ์ิ 
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        4.3.3 ชุดผลงานที ่3 
 

ผลงานชุดน้ีใช้วิธีการเรียงล าดับวิธีการเร่ิมจาก Transform,  Random color, และจาก 

Random parameter ตามล าดบั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที ่4.9 ผลงานชุดท่ี 3 

 
 ในชุดผลงานภาพน้ีเร่ิมดว้ยวธีิการสลายรูปทรงก่อนดว้ยวิธีการเขยา่ภาพให้กระจายออกให้

ทัว่ขอบภาพ ต่อมาถูกสุ่มสีและกลบัค่าสีของภาพซ่ึงสองขั้นตอนในขั้นตน้นั้นคือการสลายรูปทรง

เพื่อแสดงความรู้สึกผ่อนคลายจากรูปทรงเดิมให้หมดไปแล้ว และถูกท าซ ้ าด้วยวิธีการ Random 

parameter สุ่มต าแหน่งสีอีกคร้ังหน่ึง ผลลพัธ์ท่ีออกมานั้นคือภาพท่ีไร้รูปทรงจนสลายหายไปจาก

ภาพตน้ฉบบั และคงเหลือไวแ้ต่เส้นสีท่ีผสมรวมกนัจ านวนมาก สีท่ีถูกแสดงออกมาในภาพคือสีจาก

การกลบัค่าสีและแสดงสีพื้นฐาน แดง เขียว น ้าเงิน (RGB) เป็นภาพช่องสีเหล่ียมของสีต่อกนัจ านวน

มากแบบไร้รูปทรงท่ีแน่นนอน สัดส่วนในการวางต าแหน่งของภาพถูกสร้างดว้ยวิธีการปล่อยอิสระ

ให้กบัการท างานของคอมพิวเตอร์สุ่มต าแหน่งและการจดัวางทั้งหมด ผลลพัธ์ท่ีไดน้ั้นขา้พเจา้เป็น

คนตดัสินให้ระบบหยุดหรือภาพทั้ง3ภาพนั้นถูกวางองค์ประกอบอยู่ในต าแหน่งท่ีเหมาะสมท่ีสุด

แลว้ตามท่ีใจคาดหวงั 
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4.4 การวเิคราะห์การจัดวางองค์ประกอบผลงานโดยรวม 

 
  ภาพรวมในผลงานชุดน้ีใช้หลกัการการจดัวางองค์ประกอบหลากรูปแบบทั้งความสมดุล 

ความโดดเด่น ความเคล่ือน ความกลมกลืนและการท าซ ้ า 
 

        4.4.1 ความสมดุล (Balance) 
 

 ความสมดุลในการจดัวางองคป์ระกอบถูกวางดว้ยน ้าหนกัจากรูปพื้นท่ีท่ีมีขนาดใหญ่จดัวาง

ใหอ้ยูใ่นก่ึงกลางของภาพในผลงานท่ี 4, 5, และ6 ในผลงานทั้งสามช้ินน้ีถูกวางให้น ้ าหนกัของภาพ

หลักเป็นส าคญัทั้งบน ล่าง ซ้ายและขวา เพเอให้เกิดความสมดุลของจุดก่ึงกลางมากท่ีสุด แบบ 

Symmetry อยูใ่นภาพชุดท่ี 2 
 

        4.4.2 ความกลมกลืน (harmony) 
 

 ความกลมกลืนในภาพผลงานถูกให้ความส าคญัในเร่ืองของสีท่ีมีโทนสีใกลเ้คียงกนัท าให้

ชุดภาพทั้งหมด แมรู้ปทรงจะแตกต่างกนัออกไปในเร่ืองของรูปทรงแต่ถูกผสานความกลมกลืนของ

ภาพโดยใช้น ้ าหนักของสีแบ่งจงัหวะน ้ าหนักเพื่อเปล่ียนแปลงรูปทรงและสร้างความกลืนใน

ภาพรวมในชุดผลงานทั้งหมด 
 

        4.4.3 การท าซ ้า (Repetition) 
 

 การท าซ ้ าถูกใชใ้นชุดผลงานท่ี 3 เพื่อให้ผลของการท างานเหล่านั้นแสดงเอกลกัษณ์ในภาพ

เช่นเส้น สีและการจดัวางท่ีมีความทบัซอ้นกนัจนกลายเป็นภาพท่ีไม่ถูกจดัเรียงดว้ยความตั้งใจท าให้

เกิดเอกลกัษณ์ในตวัของชุดผลงานท่ี 3 ผลจากการท าซ ้ ายงัท าให้ภาพเกิดความเคล่ือนไหวและไร้

รูปทรงอีกดว้ย 
 

        4.4.4 ความเคล่ือนไหว (movement) 
 

 ความเคล่ือนไหวภาพทั้งหมดสร้างจากรูปทรงท่ีแปรเปล่ียนไปแบบไร้ทิศทาง ท าเกิดความ

เคล่ือนไหวเป็นรูปทรงท่ีอ่อนและยืดหยุ่นไม่มีทิศการเคล่ือนท่ีแน่นอนหลอมรวมกนัจนเกิดเป็น

รูปทรงตามจินตนาการท่ีตอ้งการใหรู้ปทรงเคล่ือนไหวแบบไร้ทิศทางท่ีแน่นนอน 
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        4.4.5 ความเป็นเด่น (dominance) 
 

 ความโดดเด่นถูกจดัวางให้อยูใ่นจุดท่ีสมดุลในชุดผลงานท่ี 1 และ 2 ในเร่ืองของรูปทรงทั้ง

จุดก่ึงกลางของรูปทรงหลกัและการใชสี้ของพื้นภาพท่ีแตกต่างจากตวัภาพหลกั เพื่อสร้างความโดด

เด่นและจุดสนในภาพจากภาพรวมทั้งหมดให้เห็นเด่นชดัแมใ้นภาพเหล่านั้นจะมีความหลากหลาย

ของโทนสีก็ตามแต่ยงัคงเห็นจุดเด่นในภาพดว้ยการสร้างรูปทรงเป็นจุดเด่นหลกัดว้ยน ้ าหนกัโทนสี

ท่ีแตกต่างออกไปจากสีพื้น 
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ผลงานศิลปะ 
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ภาพที ่4.10 ภาพผลงานช้ินท่ี 1 2560. Processing 103 x 73 ซม. 
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ภาพที ่4.11 ภาพผลงานช้ินท่ี 2 2560. Processing 103 x 73 ซม. 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



45 
 

 

 
 

ภาพที ่4.12 ภาพผลงานช้ินท่ี 3 2560. Processing 103 x 73 ซม. 

 
 

 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



46 
 

 

 
ภาพที ่4.13 ภาพผลงานช้ินท่ี 4 2560. Processing 103 x 73 ซม. 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



47 
 

 

 
ภาพที ่4.14 ภาพผลงานช้ินท่ี 5 2560. Processing 103 x 73 ซม. 
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ภาพที ่4.15 ภาพผลงานช้ินท่ี 6 2560. Processing 103 x 73 ซม. 
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ภาพที ่4.16 ภาพผลงานช้ินท่ี 7 2560. Processing 103 x 73 ซม. 
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ภาพที ่4.17 ภาพผลงานช้ินท่ี 8 2560. Processing 103 x 73 ซม. 
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ภาพที ่4.18 ภาพผลงานช้ินท่ี 9 2560. Processing 103 x 73 ซม. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที ่5 

สรุปผลการสร้างสรรค์ 
 

 ผลงานศิลปะนิพนธ์เกิดจากแนวความคิดและนิยามทางศิลปะกระแสใหม่ท่ีเป็นท่ีน่าสนใจ
ส าหรับตวัขา้พเจา้เองถือเป็นการรับอิทธิพลทางการท างานในผลงานโดยตรง ถือเป็นการศึกษา
ศิลปะบนคอมพิวเตอร์ เป็นศิลปะท่ีอยู่ในยุคสมัยของตนเองและสามารถเรียนรู้แลสามารถ
สร้างสรรค์ผลงานท่ีไม่มีรูปแบบตายตวั หากจะจดัยุคสมยัและอิทธิพลของศิลปะบนคอมพิวเตอร์
ยงัคงตอ้งระยะเวลาหน่ึง ดว้ยเหตุผลทางเทคโนโลยท่ีีเกิดข้ึนและจบลงอยา่งรวดเร็วแต่ก็มีนิยามของ
นกัวิจารณ์ศิลปะในต่างประเทศพูดถึงศิลปะชนิดน้ีคือ Post Digital Art คือความล าหนา้ทางยุคสมยั
ของศิลปะท่ีไม่มีวนัหยุดน่ิง ดว้ยเหตุผลท่ีวา่ศิลปินใชเ้ทคโนโลยีท่ีพฒันาข้ึนอยูเ่ร่ือยๆเป็นเคร่ืองมือ
ในการท างานแทนพู่กนัและเคร่ืองมือแบบเดิม ขา้พเจ้าดึงเอารูปแบบและแนวความของศิลปะ
นามธรรมท่ีท างานและแสดงออกตามความรู้สึกของตวัศิลปินเอง สร้างสรรค์ผลงานเพื่อรองรับ
ความรู้สึกของตนเองแลว้จึงแสดงออกใหผู้อ่ื้นไดรั้บรู้ความรู้สึกเหล่านั้นผา่นความงามในตวัผลงาน 
 การท างานีายใตเ้ทคนิคน าความคิดนั้นท าใหต้วัขา้พเจา้เองไม่หยดุท่ีจะศึกษาวิธีการท างาน

ไปพร้อมกับเทคนิคใหม่ การใช้แนวความคิดท่ีลึกิ้ึงนั้นอาจจะต้องใช้ระยะเวลาและบ่มเพาะ
มากกว่าน้ี การแสดงออกผา่นเทคนิคในหวัขอ้ “ความเสียหายท่ีน่าหลงใหล”ไดรั้บอิทธิจากความ
ผิดพลาดของระบบดิจิตอลท่ีมีมากมายตามคอมพิวเตอร์และในชีวิตประจ าวนัเช่น ป้ายโฆษณา
ไฟฟ้าท่ีติดๆดบัๆ สัญญาณโทรทศัน์ีาพแตกกระจาย ส่ิงต่างๆเหล่าน้ีลว้นแลว้แต่เป็นอิทธิพลทาง
เทคนิคท่ีข้าพเจ้าได้รับและสั่งสมมา ถูกน ามาคิดวิเคราะห์ค้นหาวิธีการเพื่อท่ีจะเลียนแบบ
ประยกุตใ์ชก้บัผลงาน 
 

5.1 ข้อเสนอแนะ 
 

        5.1.1 ปัญหาการศึกษาเทคนิค เป็นเร่ืองยากส าหรับตวัขา้พเจา้เองท่ีตอ้งศึกษาและคน้ควา้การ
ท างานของโปรแกรมเป็นีาษาของคอมพิวเตอร์เพื่อมาปรับใช้ตามความต้องการไปพร้อมกับ
การศึกษาศิลปะขา้พเจา้พบเจอวธีิการใหม่อยูเ่สมอแต่เน่ืองจากไม่มีพื้นฐานทางดา้นโปรแกรมจึงท า
ให้การท างานชา้ตามไปดว้ย การจ ากดัวงแคบเจาะจงเร่ืองท่ีสนใจท าให้การศึกษาสามารถเขา้ถึงได้
ง่ายข้ึน 
        5.1.2 การแก้ปัญหา ขา้พเจา้เร่ิมศึกษาถึงท่ีมาและหาจุดมุ่งหมายหลกัท่ีตอ้งการเป็นและปรับ
ความเขา้ใจดว้ยวธีิการลดัเป็นอบัดบัเม่ือเร่ิมเขา้ใจแลว้จึงศึกษาในเชิงลึกในล าดบัต่อไป จนกวา่จะได้
ส่วนผสมของเทคนิคท่ีสามารถตอบสนองความตอ้งการไดน้ั้น ตอ้งใชร้ะยะเวลาเพื่อบ่มเพาะการท
งานท่ีมากกวา่น้ีเพื่อท่ีจะหาความเฉพาะตวัมากท่ีสุดได ้เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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