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ศิลปนิพนธ์ฉบับนี้เป็นงานวิจัยสร้างสรรค์ที่มุ่งเน้นไปที่การศึกษาความเปลี่ยนแปลงของตัวตนและอัตลักษณ์บุคคลอัน

เป็นผลสืบเนื่องมาจากการปฏิสัมพันธ์ภายในบริบทการใช้งานเฟซบุ๊กซ่ึงมีกลไกการท างานของระบบอัลกอริธึมอยู่เบื้องหลัง  วิธี
ด าเนินงานประกอบด้วยการศึกษาการท างานของอัลกอริธึมและเหตุการณ์ต่างๆภายในบริบทการใช้งานเฟซบุ๊ก  รวมไปถึงรูปแบบงาน
ศิลปะที่น าเสนอประเด็นที่มีความเชื่อมโยงกับอัตลักษณ์บุคคล อันได้แก่ผลงานของ นัม จุง เป็ค ปีเตอร์ แคมปัส โทนี เอาร์สเลอร์ และ
แอนโทนี กอร์มลีย์ โดยใช้มโนทัศน์ทางจิตวิเคราะห์และสังคมศาสตร์ที่มีความเกี่ยวข้องกับตัวตนและอัตลักษณ์เป็นกรอบในการ
วิเคราะห์กรณีศึกษาเหล่านั้น มโนทัศน์ดังกล่าวได้แก่ แนวคิดเรื่องสิ่งอื่นของฌาคส์ ลาก็อง และการวิเคราะห์เชิงนาฏกรรมของเออร์วิง 
กอฟแมน เป็นต้น ทั้งนี้ผลจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลได้ถูกน าไปพัฒนาให้ปรากฏเป็นผลสัมฤทธิ์ในรูปแบบผลงานทัศนศิลป์
เชิงจัดวางอันมีคุณลักษณะที่เกิดจากการผสมผสานกันระหว่างศิลปะเชิงปฏิสัมพันธ์และศิลปะสื่อฐานเวลา 

ผลงานทัศนศิลป์ถ่ายทอดระบบการกลายสภาพของตัวตนและอัตลักษณ์ในสังคมเสมือนออกมาในรูปแบบการ
เปรียบเทียบให้เห็นความต่างระหว่างองค์ประกอบหลักสองส่วนที่เป็นสิ่งจ าลองของโลกในความเป็นจริงและพรมแดนของเฟซบุ๊กซ่ึงถูก
เชื่อมโยงเข้าหากันด้วย  กล้อง เซ็นเซอร์วัดระยะทาง และชุดค าสั่งคอมพิวเตอร์ที่ท างานสอดประสานกันเป็นระบบอยู่ในองค์ประกอบ
หลักส่วนที่สามของผลงาน ทัศนธาตุอันประกอบด้วย ภาพวีดิทัศน์ และวัตถุเชิงประติมากรรมที่ปรากฏให้เห็นในงานสร้างสรรค์ คือสิ่งที่
เกิดจากการผสมผสานกันระหว่างคุณสมบัติบางประการที่สกัดมาจากแบบแผนการท างานของระบบอัลกอริธึม  และลักษณะส าคัญที่มี
อยู่ในกลวิธีการสื่อสารความเป็นตัวตนของบุคคล แล้วน าเสนอออกมาในเชิงสัญลักษณ์ ยกตัวอย่างเช่น การใช้ชิ้นส่วนร่างกายคนใน
ลักษณะต่างๆเพื่อสื่อถึงกระบวนการคัดสรรข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้ที่ป้อนลงในระบบเฟซบุ๊ก  หรือการปิดกั้น (masking) รายละเอียด
บางส่วนของภาพวีดิทัศน์ด้วยชุดค าสั่งในโปรแกรม Processing ซ่ึงมีที่มาจากรูปแบบการท างานของอัลกอริธึมที่ท าหน้าที่คัดกรองและ
ประมวลผลชุดข้อมูลที่จะน าเสนอบนหน้านิวส์ฟีดของเฟซบุ๊ก เป็นต้น ระบบการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับชิ้นงานเป็นปัจจัยส าคัญที่ท า
ให้เกิดความเปลี่ยนแปลงในทัศนธาตุของภาพวีดิทัศน์ที่เป็นการจ าลองอัตลักษณ์บุคคลและสภาวะแวดล้อมในสังคมเสมือน ซ่ึงรูปแบบ
ความสัมพันธ์ดังกล่าว เป็นอุปลักษณ์ของการที่ข้อมูลซ่ึงได้มาจากการสังเกตพฤติกรรมการใช้งานและรูปแบบวิธีการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้
และระบบเฟซบุ๊กในลักษณะต่างๆ มีส่วนช่วยพัฒนาและปรับเปลี่ยนแบบแผนวิธีการคิด การพิจารณา การตัดสินใจ และการประมวลผล
ของอัลกอริธึม ซ่ึงในท้ายที่สุดก็ส่งผลสะท้อนในเชิงลบกลับมาสู่กลุ่มผู้ใช้ โดยท าให้ทัศนคติและวิธีการแสดงออกของบุคคลเหล่านั้นมี
ความแปรผันไปจากเดิม 

ผลการวิเคราะห์งานสร้างสรรค์ผ่านกรอบทฤษฎีที่เกี่ยวข้องโดยเชื่อมโยงกับคุณลักษณะของเฟซบุ๊กและผลงาน
สร้างสรรค์ที่เป็นกรณีศึกษา ชี้ให้เห็นว่าผลงาน deFrame reFrame ซ่ึงเป็นผลลัพธ์ของการด าเนินงานโครงการศิลปนิพนธ์ครั้งนี้มี
คุณลักษณะที่เชื่อมโยงกับงานศิลปะที่เป็นกรณีศึกษาในบางแง่มุม แต่ก็แสดงให้เห็นไวยากรณ์ใหม่ของงานทัศนศิลป์ที่มีความเฉพาะตัว 
เช่น การเปรียบเทียบให้เห็นความแตกต่างระหว่างองค์ประกอบหลักสองส่วน  แต่ในขณะเดียวกันก็สร้างความเชื่อมโยงระหว่างความ
แตกต่างนั้นด้วยข้อมูลจากการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับผลงาน การสร้างความหมายเชิงสัญลักษณ์ในการใช้รูปร่างคน และ การน าเอา
คุณลักษณะบางประการของเฟซบุ๊กมาเป็นแนวทางในการเขียนชุดค าสั่งในโปรแกรม Processing เป็นต้น คุณสมบัติที่กล่าวถึง ล้วนแต่
เป็นผลสืบเนื่องจากการบูรณาการองค์ความรู้ที่ได้มาในระหว่างการด าเนินงานโครงการศิลปนิพนธ์ในครั้งนี้ที่ส่งผลให้เกิดแนวทางการ
สร้างสรรค์งานศิลปะที่ต่างไปจากเดิม 
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MR. WUTTIN CHANSATABOOT : INTERACTIVE TIME-BASED MEDIA ART : THE 
METAMORPHOSIS OF SELF AND IDENTITY IN DIGITAL ERA THESIS ADVISOR :  TOEINGAM 
GUPTABUTRA, Ph.D. 

This thesis aims to study the mechanism of arificial intelligence hidden behind Facebook, namely, 
the alogorithm, as well as to observe annd analyse virtual interactions in Facebook's context which could potentially 
affect on the transformation of self and identity of the users. 

The theoretical methodology encompasses a research in psychoanalysis concepts of Jacques Lacan 
as well as dramaturgy and frame analysis proposed by Erving Goffman. Another approach is an analytic study of 
artworks created by acclaimed artists such as, Nam June Paik, Peter Campus, Tony Oursler and Antony Gormley. 

The creation process is developed subsequent to the theoretical research in those concepts and 
artists mentioned above. The ultimate outcome of this study is conveyed as a form of installation art which combine 
particular characteristics of interactive and time-based media art, entitled "deFrame reFrame" (2020). 

The installation portrayed the instability and variation of identity by juxtaposition and correlating 
visual appearance of two main components referring to the realm of physical world where we live and that of 
virtual territory of Facebook. Those two elements are connected by the third component functioning as an interface 
embeded in the system of most websites. Within this domain, three sets of proximity sensors attached to web 
cameras, including the use of computer programing, form a system that represents the artificial mind of Facebook's 
alogorithm. Visual elements consisting of video images and sculptural objects, were built upon essences extracted 
from some attributes of the algorithm as well as from activities occured within virtual interactions in Facebook 
context. The interaction between the audience and the work is a crucial factor affecting on the multiformity and 
physical characteristics of a group of pixels in the video image that illustrates artificial identity in virtual environment. 

Whilst showing some influence from Paik, Campus, Oursler and Gormley, "deFrame reFrame" (2020) 
does reflects some unique voice and new visual grammar which differ from those artists, such as, creating a new 
approach of using human figure as a visual language, interpreting a form of cube as a three-dimensional frame of 
selective facts in physical world, as well as extracting some characteristics of Facebook's algorithm and turning them 
into lines of code in Processing which conduct visual diversity in video images' pixels. These are some evidences of 
the integration of knowledges derived from various sources during the time conducting this research. 
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การด าเนินงานค้นคว้าและสร้างสรรค์ในโครงการศิลปนิพนธ์ของข้าพเจ้า สามารถส าเร็จลุล่วง
ไปได้ในระดับที่น่าพึงพอใจก็ด้วยความอนุเคราะห์ช่วยเหลืออย่างดียิ่งจากหลายๆฝ่าย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
อาจารย์ ดร.เตยงาม คุปตะบุตร และ รองศาสตราจารย์สุธี คุณาวิชยานนท์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ทั้งสองท่านที่ให้ความรู้และค าแนะน าในการปรับปรุงแก้ไขปัญหาและข้อบกพร่องต่างๆ ซึ่งเป็นสิ่งที่
ข้าพเจ้าต้องพบเจออย่างสม่ าเสมอตลอดช่วงเวลาที่ด าเนินงานศิลปนิพนธ์  อีกทั้งยังเป็นแรงบันดาลใจ
และแรงผลักดันให้ข้าพเจ้าลุล่วงอุปสรรคนานัปการมาได้ 

 
ขอขอบพระคุณศาสตราจารย์เกียรติคุณพิษณุ  ศุภนิมิตร ศาสตราจารย์เกียรติคุณปรีชา เถา

ทอง ศาสตราจารย์เกียรติคุณอิทธิพล ตั้งโฉลก และรองศาสตราจารย์ ดร.ชัยยศ อิษฎ์วรพันธุ์ ที่คอยเป็น
ห่วงเป็นใยและให้ความสนับสนุนในด้านต่างๆมาโดยตลอด ทั้งๆที่ข้าพเจ้ามิได้เป็นผู้ที่อยู่ในที่ปรึกษาของ
ท่านเหล่านั้นโดยตรง นอกจากนี้ ข้าพเจ้าขอส่งความระลึกถึงบุญคุณในครั้งนี้ไปยังคณาจารย์ทุกท่านใน
หลักสูตรปริญญาดุษฎีบัณฑิตท่ีคอยให้ค าแนะน าด้วยดีเสมอมาตั้งแต่แรกเริ่มจนกระทั่งจบการศึกษา 

 
ขอขอบคุณบุคลากรทุกท่านในคณะจิตรกรรมประติมากรรมและภาพพิมพ์  รวมถึงเจ้าหน้าที่

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากรที่คอยให้ความช่วยเหลือในการติดต่อประสานงานต่างๆมาโดย
ตลอด ขอขอบคุณกัลยาณมิตรทุกท่านที่คอยให้ค าแนะน าและช่วยเหลือเสมอมา 

 
สุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณบิดามารดา ครอบครัว และภรรยาที่คอยเป็นแรงสนับสนุนใน
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บทที่ 1 

 

บทน า 

 
 

1. ตัวตน อัตลักษณ์ และนวัตกรรมทางการสื่อสาร 

คงจะไม่ผิดนักหากจะกล่าวว่ามนุษย์เป็นสิ่งมีชีวิตที่ซับซ้อนมากที่สุดชนิดหนึ่งบนโลกใบนี้ 
ศาสตร์หลายๆแขนงที่ก าเนิดขึ้นก็เพ่ือจุดประสงค์ในการที่จะศึกษาคุณสมบัติอันซับซ้อนเหล่านั้นใน
แง่มุมที่ต่างออกไป ยกตัวอย่างเช่น ศาสตร์ทางการแพทย์ที่มุ่งเน้นการศึกษากลไกอันละเอียดอ่อน
ภายในร่างกาย มโนทัศน์ทางจิตวิเคราะห์ถูกคิดค้นขึ้นเพ่ือศึกษาสภาวะจิตที่ยากต่อการท าความเข้าใจ 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีทางการกีฬาอุบัติขึ้นเพ่ือศึกษาความเป็นไปได้ที่จะก้าวพ้นขีดจ ากัดทาง
กายภาพที่มีอยู่ในคนเรา เป็นต้น ตัวอย่างที่ยกมานั้นเป็นเพียงบางแง่มุมของปริศนาที่ซุกซ่อนอยู่ใน
ความเป็นมนุษย์ อย่างไรก็ดียังมีปมปริศนาส าคัญอันหนึ่งที่นักคิดนักทฤษฎีต่างก็ยังคงหาค าตอบและ
ให้ข้อสรุปได้ไม่ชัดเจนมากนัก ปริศนาที่กล่าวมานั้นคือคุณลักษณะเชิงนามธรรมที่มีอยู่ในตัวมนุษย์ทุก
ผู้ทุกคนที่รู้จักกันในนาม “ตัวตน” และ “อัตลักษณ์” ซึ่งนับเป็นประเด็นที่ถูกศึกษาโดยผู้รู้ในแวดวง
ต่างๆมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน สาเหตุประการหนึ่งที่ท าให้การศึกษาในประเด็นนี้เป็นสิ่งที่ต้อง
กระท ากันมาอย่างต่อเนื่องมาทุกยุคทุกสมัยก็เพราะว่าตัวตนและอัตลักษณ์มิได้เป็นคุณลักษณะที่มี
ความมั่นคงตายตัว แต่กลับมีความแปรผันไปตามปัจจัยหลายประการในบริบททางสังคมซึ่งเปลี่ยนไป
ตามช่วงเวลาต่างๆ ทั้งนี้ความเปลี่ยนแปลงดังกล่าว ได้รวมไปถึงกลวิธีและรูปแบบการแสดงออกของ
ตัวตนและอัตลักษณ์นั้นด้วย 

 
การบอกเล่าเรื่องราวเกี่ยวกับตนเองก็นับเป็นกลวิธีส าคัญอันหนึ่งในการแสดงออกถึงตัวตนและอัต
ลักษณ์ของบุคคลให้ผู้อื่นได้รับทราบ และมนุษย์เองก็มีความสามารถในการสร้างช่องทางเพ่ือการบอก
เล่าและสื่อถึงคุณลักษณะดังกล่าวให้ผู้ อ่ืนได้รับรู้มาแต่ครั้งบรรพกาล ประจักษ์พยานที่ยืนยัน
ความสามารถดังกล่าวของมนุษย์ยังคงปรากฏให้เห็นอยู่บนผิวผนังถ้ าที่มีอายุนับพันนับหมื่นปีหลายๆ
แห่งบนโลกนี้ ภาพเขียนเหล่านั้นคือหลักฐานส าคัญที่บอกว่าคนเรามีความต้องการที่จะบอกเล่าและ
แสดงออกถึงเรื่องราวความเป็นไปของตนเองและพวกพ้องมาอย่างช้านาน 
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ย้อนไปเมื่อเกือบ 30 ปีที่แล้ว เมื่อครั้งที่ข้าพเจ้าต้องจากจังหวัดนครศรีธรรมราช อันเป็นภูมิล าเนาเพ่ือ
ไปศึกษาต่อในระดับมัธยมต้นที่จังหวัดปัตตานี สิ่งหนึ่งที่ยังปรากฏชัดเจนอยู่ในความทรงจ าก็คือวิธีการ
ติดต่อสื่อสารกับทางบ้านซึ่งในช่วงเวลาดังกล่าว การสื่อสารด้วยโทรศัพท์สาธารณะดูจะเป็นช่องทางที่
รวดเร็วที่สุด อย่างไรก็ดี ในปี พ.ศ. นั้นอัตราค่าบริการโทรศัพท์ทางไกลยังคงถือเป็นค่าใช้จ่ายที่
ค่อนข้างสูงส าหรับนักเรียนในระดับมัธยมต้น ช่องทางของติดต่อโทรศัพท์กับทางบ้านจึงมักถูกสงวนไว้
ในยามที่จ าเป็นจริงๆเสียมากกว่า อีกช่องทางหนึ่งที่ข้าพเจ้าเลือกใช้ในการสื่อสารกับผู้เป็นบิดามารดา
ก็คือการเขียนจดหมายลงบนกระดาษแล้วส่งทางไปรษณีย์อย่างน้อยเดือนละสองครั้ง เรื่องราวใน
จดหมายที่เขียนในช่วงเวลานั้นก็เป็นเรื่องราวชีวิตประจ าวันทั่วๆที่ดูจะมิได้มีสลักส าคัญแต่อย่างใด 
และถ้าหากใช้วิธีการบอกเล่าทางโทรศัพท์ก็คงใช้เวลาไม่นานนัก แต่เมื่อเป็นการเขียนจดหมายข้าพเจ้า
กลับต้องใช้เวลาและตั้งสติจดจ่อเป็นพิเศษกับการถ่ายทอดภาพของเหตุการณ์ต่างๆไปทางตัวอักษรบน
หน้ากระดาษ คาดว่ามารดาของข้าพเจ้าคงรับรู้ถึงความตั้งใจนั้นได้ ท่านจึงยังคงเก็บรักษาจดหมาย
เหล่านั้นบางฉบับเอาไว้จวบจนถึงปัจจุบัน อย่างไรก็ดี หากกล่าวในแง่ของจุดประสงค์ในการสื่อสาร 
ข้าพเจ้าเขียนจดหมายเหล่านั้นด้วยเจตนาที่จะให้ผู้เป็นพ่อและแม่ได้รับทราบถึงเรื่องราวสัพเพเหระใน
ชีวิตของข้าพเจ้ารวมไปถึงผลกระทบของสิ่งเหล่านั้นที่มีต่อความเป็นอยู่ ความรู้สึกนึกคิดในช่วงเวลา
นั้นๆ อนึ่ง เมื่อไม่นานมานี้ ข้าพเจ้ามีโอกาสได้หยิบเอาจดหมายเหล่านั้นมาอ่านแล้วบังเกิดความรู้สึก
เหมือนได้พูดคุยกับตนเองในวัยเด็กอีกครั้ง หรืออาจจะเป็นไปได้ว่าสิ่งที่ซ่อนเร้นอยู่ระหว่างบรรทัดและ
ช่องไฟของแต่ละตัวอักษรที่เรียงร้อยอยู่บนหน้ากระดาษนั้นจะเป็นภาพสะท้อนตัวตนในวัยเยาว์ซึ่ง
หลอมรวมเป็นอัตลักษณ์ของข้าพเจ้าในช่วงเวลานั้นด้วย 
 
เมื่อเวลาผ่านไปหลายต่อหลายปี ข้าพเจ้าเติบโตขึ้นและโยกย้ายถิ่นฐานไปตามที่ต่างๆด้วยความจ าเป็น
ทางการศึกษาและหน้าที่การงาน ตลอดช่วงเวลานั้น ข้าพเจ้าสังเกตเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของ
นวัตกรรมทางการสื่อสารที่เจริญรุดหน้าไปด้วยอัตราเร่งที่สูงอย่างน่าแปลกใจจนก้าวล่วงเข้าสู่ยุคสมัย
ที่อะไรๆก็เป็นดิจิทัล การอุบัติขึ้นของสื่ออินเทอร์เน็ตที่ท าให้ผู้คนสามารถติดต่อกันได้ด้วยจดหมาย
อิเล็คทรอนิคส์ ผู้คนที่อยู่กันคนละซีกโลกสามารถพูดคุยผ่านโปรแกรมสนทนาได้ราวกับนั่งคุยกันอยู่ใน
ห้องนั่งเล่นที่บ้าน ข้าพเจ้ารู้สึกตื่นเต้นระคนใจหายเมื่อทราบว่าหนังสือที่เป็นรูปเล่มจ านวนมากก าลัง
ถูกถ่ายโอนมาอยู่ในรูปแบบของ e-book ที่ไม่สามารถจับต้องได้อีกต่อไป อีกทั้งยังมีการประดิษฐ์
คิดค้นแหล่งเก็บข้อมูลอันไร้ตัวตนซึ่งรู้จักกันในนาม “ระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ” (cloud 
computing) รวมไปถึงการก าเนิดของเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ผู้คนนิยมใช้งานกันอย่างแพร่หลายใน
ปัจจุบัน อย่างไรก็ดี นอกเหนือไปจากความเจริญทางด้านวัตถุที่สังเกตเห็นได้อย่างชัดเจน ข้าพเจ้า
พบว่าความก้าวล้ าของเทคโนโลยีการสื่อสารก าลังส่งผลกระทบและสร้ างความเปลี่ยนแปลงต่อ
พฤติกรรมและรูปแบบการแสดงออกซึ่งตัวตนและอัตลักษณ์ของผู้คนในสังคมอย่างใหญ่หลวง 
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2. ที่และความส าคัญของปัญหา 

เครือข่ายสังคมออนไลน์และความซับซ้อนของตัวตนและอัตลักษณ์ 

นักทฤษฎีสายปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Interactionism) กล่าวว่า “ความเป็นตัวตน” 

หรือ “ความเป็นตัวฉัน”(self) จะก่อตัวขึ้นมาได้ก็แต่เพียงภายในบริบททางสังคมเท่านั้น กล่าวคือมโน

ทัศน์เกี่ยวกับ “ตัวตน”(self) ในแนวคิดสายนี้ประกอบขึ้นด้วยความรู้สึกท่ีเรามีต่อตัวเราเอง และ

ความรู้สึกท่ีเราคิดว่าคนอ่ืนมีต่อตัวเรา ในขณะที่ค าว่า identity หรือ อัตลักษณ์ เป็นคุณสมบัติของตัว

บุคคลที่ทั้งบ่งบอกมิติภายในตัวบุคคล เช่น อารมณ์ความรู้สึกนึกคิด แต่อีกด้านหนึ่งอัตลักษณ์ก็คือ

บทบาทท่ีสังคมเป็นผู้ก าหนดให้ในเชิงสัญลักษณ์ เช่น หน้าที่การงานต่างๆ1 อย่างไรก็ดี ไม่ว่าจะเป็น

ตัวตนหรืออัตลักษณ์ต่างก็เป็นคุณลักษณะของบุคคลที่สามารถเปลี่ยนแปลงไปได้ตลอดเวลาโดยขึ้นอยู่

กับปัจจัยและบริบททางสังคม วัฒนธรรม ที่มีความแปรผันไปตามตามยุคสมัยต่างๆ และเทคโนโลยีก็

เป็นปัจจัยที่ส าคัญอีกอย่างหนึ่งที่ท าให้ตัวตนและอัตลักษณ์มีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้นในหลายมิติ 

ในอดีต บุคคลทั่วไปสามารถแสดงสิ่งที่เป็นตัวตนหรืออัตลักษณ์ของตัวเองผ่านทางระบบภาษา ทั้งใน
แบบวัจนภาษา และอวัจนภาษา โดยใช้วิธีการสื่อสารออกมาในรูปแบบของ ค าพูด ตัวอักษร รูปลักษณ์
ภายนอก พฤติกรรมต่างๆ เป็นต้น อย่างไรก็ดี การแสดงออกถึงคุณลักษณะดังกล่าวยังคงเป็นการ
สื่อสารกันแต่เฉพาะภายในท้องถิ่นของตนเองหรือในกลุ่มคนใกล้ชิดแต่เพียงเท่านั้น การน าเสนอข้อมูล
ต่างๆผ่านทางสื่อสาธารณะกระแสหลัก เช่น โทรทัศน์ วิทยุ นิตยสาร หนังสือพิมพ์ ซึ่งเป็นช่องทางการ
สื่อสารที่เข้าถึงผู้คนในวงกว้าง ยังคงถูกสงวนไว้ส าหรับกลุ่มบุคคลสาธารณะ  เช่น ดารานักแสดง 
นักการเมือง บุคคลส าคัญ และบุคคลในสังคมชั้นสูง เป็นต้น เรียกได้ว่าในช่วงเวลานั้น “พ้ืนที่”ในการ
แสดงออกของบุคคลทั่วไปยังมีไม่มากนัก 
 
ต่อมาด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุคของอินเทอร์เน็ต 

(Internet) ที่มีจุดเริ่มต้นมาตั้งแต่ช่วงปี ค.ศ. 1950 และมาได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในช่วงปี 

ค.ศ. 1995 ท าให้เกิดการเปลี่ยนครั้งใหญ่ในโลกของการสื่อสาร นวัตกรรมที่เรียกว่า “อินเตอร์เน็ต” 

ได้ท าลายเส้นแบ่งพรมแดนของโลก ท าให้การสื่อสารในพ้ืนที่ต่างๆบนโลกใบนี้สามารถเชื่อมต่อถึงกัน

                                           
1 อภิญญา เฟื่องฟูสกุล, อัตลักษณ ์: การทบทวนทฤษฎีและกรอบแนวคิด (กรุงเทพฯ: ส านักงาน

คณะกรรมการสภาวิจัยแห่งชาติ, 2546). 5-6. 
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ได้ภายในเวลาอันสั้น และเป็นเสมือน “จุดก าเนิด” ของพ้ืนที่ว่างแห่งใหม่ที่เรียกว่า “โลกเสมือน” 

(Virtual World) ที่ไม่เคยมีมาก่อนในอดีต 

นับตั้งแต่นั้นเป็นต้นมานวัตกรรมทางการสื่อสารที่สอดรับกับศักยภาพการใช้งานอินเตอร์เน็ตก็ได้ถูก
พัฒนามาอย่างต่อเนื่อง จนมาถึงการอุบัติขึ้นของสิ่งที่เรียกว่า “เครือข่ายสังคมออนไลน์” (Social 
Network) เป็นครั้งแรก ในปี ค.ศ. 1997 นั่นก็คือเว็บไซต์ที่ชื่อว่า sixdegrees.com หลังจากนั้น
เว็บไซต์ที่ให้บริการในลักษณะเดียวกันก็ทยอยตามกันมาเป็นจ านวนมาก อีกท้ังยังมีการพัฒนาให้มีการ
ใช้ งานที่หลากหลายและอ านวยความสะดวกให้กับผู้ ใช้ งาน ( User) มากขึ้น เรื่ อยๆ เช่น 
friendster.com ในปี ค.ศ. 2002, myspace.com และ hi5.com ในปี ค.ศ. 2003 จนกระทั่งมาถึง
ยุคสมัยของ Facebook ในปี ค.ศ. 2004 ซึ่งเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่มีผู้ใช้งานมากที่สุดใน
ปัจจุบัน 
 
“เครือข่ายสังคมออนไลน์” (Social Network) ได้กลายมาเป็นสื่อสาธารณะกระแสหลัก ด้วยเหตุที่ว่า
มันเป็นพื้นที่ซ่ึงเปิดกว้างให้บุคคลทั่วไปได้แสดงออกทางภาพลักษณ์และความคิดได้อย่างมีเสรีภาพจน
แทบจะเรียกได้ว่าไร้ขีดจ ากัด อีกทั้งยังมีความรวดเร็วในการเผยแพร่ข้อมูลสู่ผู้คนในวงกว้างมากยิ่งขึ้น
กว่าในยุคสมัยก่อน สื่อสาธารณะมิได้ถูกสงวนไว้ให้เป็นช่องทางสื่อสารของคนบางกลุ่มอีกต่อไปดังเช่น
ในอดีต แต่เป็นสิ่งที่ใครๆก็สามารถเข้าถึงได้ นอกจากนี้ความก้าวหน้าในทางเทคโนโลยีการผลิต
เครื่องมือสื่อสารยังท าให้การใช้งานโซเชียลเน็ตเวิร์คได้กลายมาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวันของเรา
ได้โดยไม่รู้ตัว เครื่องมือสื่อสารในปัจจุบันได้ถูกพัฒนามาจนมีประสิทธิภาพสูง ราคาไม่แพง และมี
ขนาดกระทัดรัดจนสามารถพกพาติดตัวไปได้ตลอดเวลา จนเป็นเรื่องธรรมดาสามัญเสียเหลือเกินที่จะ
พบเห็นผู้คนโดยทั่วไป ยิ้ม หัวเราะ ก้มหน้าก้มตา จดจ่ออยู่กับหน้าจอของอุปกรณ์สมาร์ทโฟน (Smart 
Phone) หรือ แท็บเบล็ต (Tablet) ที่ถืออยู่ในมือโดยไม่แยแสต่อความเป็นไปที่ก าลังด าเนินอยู่ราย
รอบตัว บุคคลเหล่านั้นทุ่มเทความสนใจแทบจะทั้งหมดไปกับการติดตามความเป็นไปของสังคมที่
ปรากฏอยู่บนหน้าจอ แสดงความคิดเห็น (Comment) และแบ่งปัน (Share) ความเชื่อของตนผ่าน
ทางนวัตกรรมที่ถืออยู่ในมือ ผู้คนจ านวนไม่น้อยยินดีที่จะหลบหนีจากโลกของความเป็นจริงไปปรากฏ
เป็นอีกตัวตนหนึ่ง โดยการสร้างตัวตนและอัตลักษณ์ขึ้นมาใหม่ หรือที่เรียกกันว่า “ร่างอวตาร 
(Avatar)” บนพ้ืนที่ของสังคมออนไลน์ โดยที่บุคคลบางกลุ่มนั้นใช้เวลาในการด าเนินชีวิตอยู่ในสังคม
เสมือน (Virtual Society) มากไปเสียกว่าการใช้ชีวิตในสังคมปกติเสียอีก ซึ่งในหลายๆกรณีนั้น ตัวตน
และอัตลักษณ์ที่สร้างขึ้้นมาใหม่ และในหลายกรณี “ร่างอวตาร” ที่ถูกสร้างขึ้นมานั้น หาได้ตั้งอยู่บน
รากฐานความเป็นจริงของตัวตนและอัตลักษณ์ที่ปรากฏอยู่บนโลกของความเป็นจริงแต่อย่างใด และ
เหตุใดจึงเป็นเช่นนั้น? 
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การจุติในโลกเสมือน : บทบาทและอิทธิพลของร่างอวตารที่มีในโลกแห่งความเป็นจริง 

ในปี ค.ศ. 2007 นิค ยี (Nick Yee) และ เจเรมี เบลเล็นสัน (Jeremy Bailenson) นักวิจัยแห่ง
มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด (Stanford University) ได้ท าการทดลองกับกลุ่มผู้เล่นเกมส์ Second Life2 

เพ่ือทดสอบว่าตัวตนที่สร้างขึ้นในโลกเสมือนสามารถมีผลกระทบกับตัวตนในโลกแห่งความจริงได้
อย่างไรบ้าง ข้อสรุปส่วนหนึ่งจากงานวิจัยดังกล่าว แสดงให้เห็นว่า “ภาพลักษณ์”(Appearance) และ 
“พฤติกรรม” (Behavior) ของร่างอวตารเพศหญิงในกลุ่มที่มีรูปร่างหน้าตาสะสวย เป็นคนคุยเก่ง และ
มีความมั่นใจนั้นสามารถดึงดูดให้ผู้เล่นเพศชายเข้ามาพูดคุยท าความรู้จักในโลกเสมือนได้มากกว่าร่าง
อวตารเพศหญิงที่มีความน่าสนใจน้อยกว่า ยิ่งไปกว่านั้น ผลลัพธ์ดังกล่าวยังส่งผลให้เจ้าของร่างอวตาร
ในกลุ่มแรกพยายามปรับเปลี่ยนภาพลักษณ์และตัวตนในโลกแห่งความเป็นจริงให้มีความเหมือนหรือ
คล้ายคลึงกับร่างอวตารอีกด้วย นักวิจัยกลุ่มนี้เรียกปรากฏการณ์ดังกล่าวว่า “Proteus Effect” ซ่ึงมี
ที่มาจากชื่อของเทพเจ้าองค์หนึ่งในต านานเทพปกรณัมของกรีก ที่มีความสามารถในการเปลี่ยนแปลง
ร่างกายเป็นสัตว์ชนิดใดก็ได้ และข้อสรุปจากผลการทดลองอีกส่วนหนึ่งยังบ่งชี้ว่า ผู้เล่นเกมส์ Second 
Life มักจะสร้างตัวละครที่มีภาพลักษณ์ พฤติกรรม และคุณสมบัติอ่ืนๆ ที่มีความน่าสนใจและดีไปกว่า
คุณลักษณะต่างๆที่มีอยู่ในตัวตนที่แท้จริงของผู้เล่นเสมอ 
จากการทดลองดังกล่าว จะเห็นได้ว่า “ร่างอวตาร” มิได้ท าหน้าที่เป็นตัวแทน หรือ “ร่างทรง” ของ
ผู้ใช้งานในโลกแห่งความเป็นจริงแต่เพียงเท่านั้น มันยังเป็นภาพสะท้อนให้เห็นถึงความปรารถนาใน
ส่วนลึกของมนุษย์ผู้เป็นเจ้าของร่างอวตารร่างนั้นอีกด้วย ด้วยเหตุนี้ร่างอวตารจึงเปรียบได้กับภาพ
แทนของตัวตนที่บรรจุเอาความต้องการที่ไม่สามารถได้รับการเติมเต็มในโลกของความเป็นจริงได้  ใน
แง่นี้ร่างอวตารจึงเปรียบเสมือนภาชนะบรรจุสิ่งที่ฌาคส์ ลาก็อง (Jacques Lacan) นักจิตวิเคราะห์
ชาวฝรั่งเศสเรียกว่า “objet a” ซึ่งเป็นค าที่เขาบัญญัติขึ้นมาเพ่ือเรียกขานความปรารถนา (desire) 
ของมนุษย์ที่ไม่สามารถได้รับการเติมเต็มได้ในโลกแห่งความเป็นจริง ในทัศนะของลาก็องนั้นความ

                                           
2 Second Life เป็นโลกเสมือนบนอินเทอร์เน็ต เริ่มให้บริการเมื่อราวกลาง ปี ค.ศ. 2003 พัฒนาโดยบรษิัทลินเดน็แล็บ (Linden 

Lab) และได้รับความนิยมเป็นอย่างสงูในชว่งปลายปี ค.ศ. 2006 ถึงต้นปี ค.ศ. 2007 ในโลกของ Second Life ผู้ใช้งานแต่ละคน

จะถูกเรียกว่า “ผู้อาศัย” (Resident) ซึ่งสามารถสื่อสารหรอืแสดงปฏิสัมพนัธ์กับผูใ้ชค้นอื่นผ่านการแสดงออกของอวตาร 

(Avatar) สามารถส ารวจ พบปะกับผูอ้าศัยอื่น คบหาสมาคม มีส่วนรว่มในกิจกรรมส่วนบุคคลหรือเป็นกลุ่มได้ในลักษณะ

เดียวกับโลกแห่งความจริง 
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ปรารถนาเหล่านั้นจะได้รับการตอบสนองก็แต่เพียงในโลกของความเพ้อฝัน (fantasy) แต่เพียง
เท่านั้น3 
 
ในโลกของเครือข่ายสังคมออนไลน์ก็เช่นเดียวกัน ผู้ใช้งานสามารถเลือกใช้เครื่องมือในโลกดิจิทัลที่มี
หลากหลาย เช่น แอปพลิเคชันตกแต่งรูปภาพต่างๆ มาช่วยปรับแต่งภาพลักษณ์ “ร่างอวตาร” ของ
ตนเองให้มีความสมบูรณ์ งดงาม ดึงดูดใจ ได้ตามความพึงพอใจของตน อีกทั้งยังสามารถแสดง
ความคิดของตนเองได้อย่างเสรี และด้วยข้อเท็จจริงที่ว่า “เครือข่ายสังคมออนไลน์” เป็นช่องทางการ
สื่อสารที่มีความปลอดภัยสูงต่อตัวผู้ใช้งาน (User) ในแง่ท่ีว่ามันเป็นการสื่อสารระยะไกลที่ไม่ต้องมีการ
ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นจริงในทางกายภาพ ด้วยเหตุนี้ผู้ใช้จึงสามารถที่จะแสดงออก เปิดเผย ปกปิด ปรุง
แต่ง หรือบิดเบือนตัวตนไปในลักษณะใดก็ได้โดยไม่ต้องค านึงถึงผลลัพธ์ที่จะตามมา ท าให้การสื่อสาร
ดังกล่าวสามารถเป็นไปได้ทั้งในลักษณะที่มีความโปร่งใสเข้าถึงได้ง่าย และเป็นไปในรูปแบบที่มีความ
ปิดบังซ่อนเร้นไปในขณะเดียวกัน น่าแปลกใจที่ในหลายๆครั้งเรากลับเลือกที่จะเชื่อในภาพลักษณ์ และ
ทัศนคติ ที่ถูกน าเสนอผ่านทาง “ร่างอวตาร” ในโลกเสมือนมากไปเสียกว่าสิ่งที่ปรากฏในโลกของความ
เป็นจริง จนเป็นที่น่าตั้งค าถามว่า“ตัวตน” ในรูปแบบใดกันแน่ ที่มีความส าคัญ มีอ านาจ ความ
น่าเชื่อถือ หรือมีความเป็น “จริง” มากไปกว่ากัน ระหว่างตัวตนที่สัมผัสจับต้องได้และตัวตนที่ปรากฏ
อยู่บนโลกออนไลน์ ยิ่งไปกว่านั้น การปฎิสัมพันธ์ของผู้คนในเครือข่ายสังคมออนไลน์ยังก่อให้เกิด
ปรากฏการณ์ทางสังคมในรูปแบบใหม่ๆ เช่น มีการเกิดข้ึนของผู้มีชื่อเสียง (Celebrity) ในโลกออนไลน์
ที่เรียกว่าเน็ตไอดอล (Net Idol) และ อาการทางจิตที่เรียกว่าเซลฟ่ีซินโดรม (Selfie Syndrome) เป็น
ต้น 
 
ย้อนกลับไปในปี ค.ศ. 1968 ที่พิพิธภัณฑ์ Moderna Museet ในเมืองสต็อกโฮล์ม ประเทศสวีเดน 
แอนดี้ วอร์ฮอล (Andy Warhol) ศิลปินแนวป๊อบอาร์ต (Pop Art) ชาวอเมริกันได้กล่าวประโยคหนึ่ง
ในนิทรรศการศิลปะของเขาว่า 
 
“ในอนาคตทุกคนจะมีชื่อเสียงเป็นที่รู้จักไปทั่วโลกเป็นเวลา 15 นาท”ี4 
 
ประโยคดังกล่าวดูจะสอดคล้องเป็นอย่างยิ่งกับความเป็นจริงที่ด าเนินอยู่ในสังคมปัจจุบันที่บุคคล
ธรรมดาสามารถกลายมาเป็นบุคคลที่มีชื่อเสียงโดยผ่านกระบวนการปฏิสัมพันธ์กับผู้คนในเครือข่าย

                                           
3 แนวคิดของฌาคส์ ลาก็องจะถูกน ามาอภปิรายในบทที่สอง 
4 แปลมาจาก "In the future, everyone will be world-famous for 15 minutes" 
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สังคมออนไลน์ ยกตัวอย่างกรณีศึกษาในสังคมไทยกรณีหนึ่งที่เกิดขึ้นในปี พ.ศ. 2557 นั่นก็คือ กรณี
ของ “น้องล่า เหนียวไก่” เด็กสาวชาวจังหวัดสตูลผู้ซึ่งระบายความอัดอ้ันตันใจที่มีต่อการหายไปอย่าง
ไร้ร่องรอยของข้าวเหนียวไก่ทอดที่เธอเพ่ิงซื้อมาผ่านทางคลิปวิดีโอด้วยถ้อยค าที่ไม่เหมาะสม คลิป
วิดีโอดังกล่าวได้รับการเผยแพร่ออกสู่การรับรู้ของผู้คนในวงกว้างและกลายมาเป็นเรื่อง Talk of the 
Town ส่งผลให้เธอกลายมาเป็นคนดังเพียงชั่วข้ามคืน 
 
ในทัศนะของข้าพเจ้านั้น การแปรเปลี่ยนของตัวตนและอัตลักษณ์ในลักษณะที่ปรากฏในพ้ืนที่เสมือน
ของเครือข่ายสังคมออนไลน์นั้นสามารถเปรียบได้กับกระบวนการกลายสภาพที่เกิดขึ้นระหว่างวงจร
การเจริญพันธุ์จากไข่ผีเสื้อไปสู่ตัวหนอน จากตัวหนอนไปสู่ดักแด้ จากดักแด้ไปสู่ผีเสื้อที่โตเต็มวัย หรือ
ที่มีค าจ ากัดความในภาษาอังกฤษว่า “Metamorphosis” นั่นเอง หากแต่ในบริบทของเครือข่ายสังคม
ออนไลน์นั้น การเปลี่ยนสภาพของตัวตนมิได้เกิดข้ึนในทางกายภาพแต่อย่างใด 
 
เรื่องราวของ “น้องล่า เหนียวไก่” เป็นเพียงตัวอย่างหนึ่งที่หยิบยกขึ้นมาจากสิ่งที่เกิดขึ้นจริงใน
สังคมไทยยุคปัจจุบันอันเป็นปรากฏการณ์ทางสังคมที่สะท้อนให้เห็นถึงความบิดเบี้ยว พิลึกพิลั่นของ
ค่านิยม และคุณค่าที่สังคมให้การยอมรับและยกย่องซึ่งก าลังแปรเปลี่ยนไปในทิศทางที่แตกต่างไปจาก
สังคมในแบบเดิมเป็นอย่างมาก อีกทั้งยังเป็นการเน้นย้ าให้เห็นถึงบทบาทความส าคัญของตัวตน
และอัตลักษณ์ที่มีต่อปัจเจกชนในยุคสมัยปัจจุบันภายในบริบทการสื่อสารในเครือข่ายสังคมเสมือนที่ได้
แทรกซึมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวันอย่างแนบแน่น 
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ศิลปะสื่อใหม่กับประเด็นเรื่องตัวตนและอัตลักษณ์ในระดับสากล 

ประเด็นเรื่องตัวตนและอัตลักษณ์มิได้ถูกน ามาศึกษาเฉพาะในกลุ่มนักคิด นักวิชาการทางด้าน
สังคมศาสตร์ มานุษยวิทยา หรือ จิตวิเคราะห์ แต่เพียงเท่านั้น ในวงการศิลปะก็มีศิลปินจ านวนไม่น้อย
ในหลายสาขาท่ีเลือกจะน าเสนอเรื่องราวและแนวความคิดที่เกี่ยวข้องประเด็นดังกล่าวผ่านทางผลงาน
ศิลปะของตนเอง ในกลุ่มศิลปินสื่อใหม่ (New Media Artist) ก็เช่นเดียวกัน ศิลปินสื่อใหม่ที่น าเสนอ
ประเด็นที่เกี่ยวข้องกับเรื่องตัวตนและอัตลักษณ์ ได้แก่ นัม จุน เป็ค (Nam June Paik) ศิลปินผู้ได้รับ
การขนานนามว่าเป็นบิดาแห่งวิดีโออาร์ต ปีเตอร์ แคมปัส (Peter Campus) หนึ่งในศิลปินผู้บุกเบิก
การสร้างสรรค์งานศิลปะด้วยเทคโนโลยีและสื่อใหม่ในช่วงทศวรรษที่ 70 และโทนี เอาร์สเลอร์ (Tony 
Oursler) ศิลปินที่ใช้สื่อวิดีโอในการท างานศิลปะเพ่ือวิพากษ์บทบาทของสื่อสาธารณะที่มีผลกระทบ
ทางจิตวิทยาต่อตัวตนของปัจเจกชน เป็นต้น 
 

ศิลปะสื่อใหม่กับประเด็นเรื่องตัวตนและอัตลักษณ์ในประเทศไทย 

ในแวดวงศิลปกรรมร่วมสมัยของประเทศไทยนั้น กระแสความนิยมในการใช้  “สื่อใหม่” (New 
Media) ท าให้ศิลปินรุ่นใหม่และนักศึกษาศิลปะจ านวนไม่น้อยหันมาใช้สื่อชนิดนี้ในการท างานศิลปะ
มากขึ้นเรื่อยๆ แต่ศิลปินที่นับได้ว่าเป็นผู้บุกเบิกการท างานในรูปแบบ “ศิลปะสื่อใหม่” (New Media 
Art) ในประเทศไทย และท างานสร้างสรรค์มาอย่างต่อเนื่องจนกระทั่งผลงานเป็นที่ยอมรับในระดับ
สากล ก็คืออ ามฤทธิ์ ชูสุวรรณ และ กมล เผ่าสวัสดิ์ 
 
ในภาพรวมนั้น รูปแบบการน าเสนอผลงานของศิลปินทั้งสองท่าน มักจะใช้สื่อวิดีโอแนวจัดวาง (Video 
Installation ) เป็นองค์ประกอบหลักในงาน โดยอาจจะมีการจัดวางวัตถุที่พบได้ในชีวิตประจ าวันใน
พ้ืนที่แสดงงานเพ่ือสร้างความหมายใหม่ นอกจากนี้ยังมีการใช้อุปกรณ์อิเล็คทรอนิค สื่อคอมพิวเตอร์ 
หรือศิลปะการแสดง (Performance) เข้ามามีส่วนร่วมด้วยในบางครั้ง ในแง่ของวิธีการคิดนั้น  อ า
มฤทธิ์ มีความชัดเจนในการใช้กรอบมโนทัศน์ของพุทธปรัชญาในการคิดวิเคราะห์ความเป็นไปต่างๆใน
สังคมร่วมกับทัศนคติส่วนตัวก่อนที่จะกลั่นกรองออกมาเป็นผลงานศิลปะ ยกตัวอย่างเช่น ผลงานใน
นิทรรศการ “จังหวะชีวิต” (Beat) ซึ่งจัดขึ้นที่หอศิลป์ตาดู ไทยยานยนตร์ เมื่อกลางปี พ.ศ. 2557 อ า
มฤทธิ์ใช้ผลงานวิดีโอที่มีภาพและเสียงไม่สัมพันธ์กันเพ่ือสื่อสารว่าการรับรู้ด้วยสติเป็นสิ่ งส าคัญ ด้วย
เทคนิควิธีการดังกล่าว ข้าพเจ้ามองว่าศิลปินศึกษาตัวตนความเป็นมนุษย์โดยการส ารวจและ
เปรียบเทียบสภาวะภายในตนเองกับความเป็นไปที่เกิดขึ้นในบริบทของสิ่งแวดล้อมรอบตัว เป็น
ต้น ในขณะที่ กมล เผ่าสวัสดิ์ มีการปรับเปลี่ยนมุมมองที่้มีต่อสิ่งต่างๆรอบตัวไปตามสภาวะแวดล้อม
และสถาณการณ์ทางสังคม โดยมิได้ยึดเอาแนวคิดในทางพุทธศาสนาเป็นหลักเหมือนกับศิลปินส่วน
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ใหญ่ในยุคสมัยเดียวกัน ผลงานบางชุดของกมลเป็นเสมือนการตั้งค าถามกับบทบาทและที่ทางของ
มนุษย์ในบริบททางสังคม การเมือง วัฒนธรรมที่เปลี่ยนไปตามยุคสมัย  แม้ว่าศิลปิน 2 ทั้งท่านจะมี
ความคล้ายคลึงกันในทางเทคนิคก็ตาม แต่ผลงานของ กมล เผ่าสวัสดิ์ นั้นดูเหมือนจะเรียกร้องการมี
ส่วนร่วมของผู้ชมงานมากกว่างานของอ ามฤทธิ์ ชูสุวรรณ ซึ่งเป็นคุณลักษณะส าคัญของงานศิลปะใน
รูปแบบ Interactive Art ยกตัวอย่างเช่น ผลงาน “Serious GAME TALK” ที่จัดแสดงในปี พ.ศ. 
2557 ที่หอศิลปวัฒนธรรมแห่งกรุงเทพมหานคร (BACC) ซึ่งศิลปินได้ใช้รูปแบบของเกมส์คอมพิวเตอร์
ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
 
จะเห็นได้ว่า ศิลปินที่ใช้ “สื่อใหม”่ (New Media ) ในการน าเสนอแนวความคิดเกี่ยวกับตัวตนและอัต
ลักษณ์นั้นมีอยู่ในวงการศิลปกรรมร่วมสมัยของประเทศไทย ซึ่งข้าพเจ้ามองว่าเป็นรากฐานอันดีที่จะ
น ามาพัฒนาต่อให้เกิดความสัมพันธ์และสอดคล้องกับปรากฏการณ์ทางสังคมร่วมสมัยดังเช่นความ
เป็นไปในเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่เป็นสื่อกระแสหลักในปัจจุบัน อีกทั้งประเด็นดังกล่าวยังมิได้ถูก
น ามาน าเสนอผ่านผลงานวิจัยทางด้านศิลปะมากเท่าไรนัก หากจะมีก็แต่การวิจัยในแวดวงวิชาการ
ทางด้านสังคมศาสตร์ มานุษยวิทยา หรือจิตวิทยา ด้วยเหตุนี้ ข้าพเจ้าจึงสนใจที่จะศึกษาในประเด็นนี้
ให้ลึกซึ้ง ด้วยเห็นว่า การวิเคราะห์และท าความเข้าใจปรากฏการณ์ทางสังคมดังกล่าวแล้วน าเสนออก
มาในรูปแบบของงานวิจัยสร้างสรรค์อันประกอบด้วยการศึกษาเชิงทฤษฎีและสร้างผลงานทัศนศิลป์ใน
รูปแบบฐานเวลาเชิงปฏิสัมพันธ์ ” ( Interactive Time-Based Media Art ) ซึ่งเป็นรูปแบบที่เกิดจาก
การผสมผสานกันของงานศิลปะสื่อฐานเวลา (time-based media art) และงานศิลปะเชิงปฏิสัมพันธ์ 
(interactive art) ที่จัดอยู่ในหมวดหมู่ของศิลปะสื่อใหม่ (new media art) ซึ่งข้าพเจ้าเห็นว่ามีความ
เหมาะสมต่อการน าเสนอประเด็นที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมทางเทคโนโลยีเช่นนี้  ยิ่งไปกว่านั้น ข้าพเจ้า
หวังเป็นอย่างยิ่งว่าโครงการศิลปนิพนธ์ของข้าพเจ้าจะสามารถสะท้อนให้เห็นสภาวะการกลายสภาพ
ของตัวตนและอัตลักษณ์ในสังคมเสมือนที่ถูกขับเคลื่อนด้วยระบบของชุดความคิดที่แฝงฝังอยู่ใน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ และส่งผลให้เกิดการตระหนักรู้เท่าทันถึงผลกระทบจากการใช้งานเครือข่าย
สังคมออนไลน์ที่มีต่อตัวตนและอัตลักษณ์ของปัจเจกบุคคล อีกท้ังเป็นผลงานที่มีคุณค่าท้ังในทางศิลปะ
และเชิงวิชาการ รวมไปถึงมีส่วนช่วยพัฒนาแวดวงศิลปกรรมของประเทศไทยได้อีกทางหนึ่ง 
 

3. วัตถุประสงค์ของการศึกษาและความมุ่งหมายของการสร้างสรรค์ 

3.1 เพ่ือศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับตัวตนและอัตลักษณ์ อันได้แก่ แนวคิดในทฤษฎีการ
ปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ของ เออร์วิง กอฟแมน และมโนทัศน์ทางจิตวิเคราะห์ของ ฌาคส์ ลาก็อง 
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3.2 เพ่ือศึกษาผลงานศิลปะโดยเฉพาะผลงานศิลปะสื่อใหม่ (new media art) ที่น าเสนอประเด็นที่
เกี่ยวข้องกับตัวตนและอัตลักษณ์ 
3.3 เพ่ือศึกษารูปแบบการปฏิสัมพันธ์และองค์ประกอบต่างๆในเฟซบุ๊กที่สามารถส่งผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงตัวตนและอัตลักษ์ของผู้ใช้งาน 
3.3 เพ่ือศึกษารูปแบบการท างานของระบบการคิดค านวณและการตัดสินใจที่เยกว่ารี“อัลกอริธึม” 
(algorithm)ของเฟซบุ๊ก ในส่วนที่จะสามารถส่งผลกระทบต่อตัวตนและอัตลักษณ์ในโลกเสมือน 
3.4 เพ่ือศึกษาและค้นหาแนวทางใหม่ๆในการถ่ายทอดสภาวะการกลายสภาพของตัวตนและอัต
ลักษณ์ผ่านทางรูปแบบของศิลปะสื่อใหม่ 
3.5 เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ในรูปแบบศิลปะสื่อฐานเวลาเชิงปฏิสัมพันธ์ (interactive time-
based media art) ที่สะท้อนให้เห็นภาพของการกลายสภาพตัวตนและอัตลักษณ์ในเฟซบุ๊กซึ่งเป็น
เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในปัจจุบัน ข้าพเจ้ามีความคาดหวังว่าผู้ชมผลงาน
จะเกิดความตระหนักรู้ได้ว่าอัลกอริธึมของเฟซบุ๊กนั้นมีส่วนส าคัญในการสร้างตัวตนและอัตลักษณ์ของ
ผู้ใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์แห่งนี้ 
 

4. สมมติฐานของการสร้างสรรค ์

ข้าพเจ้ามีจุดมุ่งหมายที่จะสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ในรูปแบบของศิลปะสื่อใหม่  (new media art) 
ที่เกิดจากการผสมผสานกันระหว่างศิลปะสื่อฐานเวลา  (time-based media art) และศิลปะเชิง
ปฏิสัมพันธ์ (interactive art) ผลงานจะแสดงให้เห็นสภาวะของการเปลี่ยนแปลงตัวตนและอัตลักษณ์
โดยเปรียบเทียบให้เห็นความแตกต่างอย่างชัดเจนระหว่างองค์ประกอบหลักสองส่วนซึ่งเป็นตัวแทน
ของโลกในความเป็นจริงและโลกเสมือน องค์ประกอบหลักทั้งสองส่วนจะถูกเชื่อมโยงกันด้วย
องค์ประกอบอีกส่วนหนึ่งซึ่งท าหน้าที่เป็นตัวกลางส่งผ่านข้อมูลทางภาพจากองค์ประกอบที่เป็น
ตัวแทนโลกในความเป็นจริงไปสู่องค์ประกอบที่เป็นตัวแทนโลกเสมือน ส่งผลให้ผู้ชมสามารถเห็นความ
เชื่อมโยงระหว่างองค์ประกอบหลักสองส่วนนั้นได้ ในแง่ของรูปแบบ เทคนิค วิธีการ และองค์ประกอบ
ที่กฎอยู่ในผลงานนั้น ข้าพเจ้าจะใช้องค์ความรู้ที่ได้มาจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ปัจจัยต่างๆของ
เฟซบุ๊กในส่วนที่สามารถส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงตัวตนและอัตลักษณ์ของผู้ใช้งานมาใช้ใน
ผลงาน รวมไปถึงองค์ความรู้ที่ได้มาจากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ ยวข้องกับตัวตนและอัต
ลักษณ์ ทั้งนี้ รูปแบบ เทคนิค วิธีการ และองค์ประกอบที่คาดว่าจะน ามาใช้ในผลงาน ได้แก่ การฉาย
ภาพวีดิทัศน์ลงชิ้นส่วนของรูปทรงร่างกายมนุษย์ วิธีการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การใช้เซ็นเซอร์
จับความเคลื่อนไหวของผู้ชมเพ่ือให้เกิดความเปลี่ยนแปลงของภาพที่ปรากฏอยู่ในผลงาน เป็นต้น 
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ผลงานที่เสร็จสมบูรณ์จะมีลักษณะทางกายภาพเป็นงานจัดวาง (installation) ในรูปแบบศิลปะสื่อ
ฐานเวลาเชิงปฏิสัมพันธ์ (interactive time-based media art) จ านวน 1 โครงการ 
 

5. ขอบเขตการศึกษา 

5.1 ศึกษาและวิเคราะห์ผลงานศิลปะสื่อใหม่ที่น าเสนอประเด็นที่เกี่ยวกับตัวตนและอัตลักษณ์รวมไป
ถึงทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง อันได้แก่ แนวคิดในทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ของ เออร์วิง กอฟแมน 
และมโนทัศน์ทางจิตวิเคราะห์ของ ฌาคส์ ลาก็อง 
5.2 ศึกษาและวิเคราะห์องค์ประกอบต่างๆในเฟซบุ๊ก (ในระหว่างปี พ.ศ. 2557-2561) ที่มีผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงตัวตนและอัตลักษณ์ของผู้ใช้งาน รวมไปถึงเหตุการณ์ต่างๆที่เกิดขึ้นในบริบทของเฟซบุ๊ก
ซึ่งมีความเก่ียวข้องกับการกลายสภาพของตัวตนและอัตลักษณ์ 
 

6. วิธีด าเนินการศึกษาและการสร้างสรรค์ 

6.1 ศึกษาและวิเคราะห์ผลงานศิลปะสื่อใหม่ที่น าเสนอประเด็นที่เกี่ยวกับตัวตนและอัตลักษณ์รวมไป
ถึงทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
6.2 ศึกษาและวิเคราะห์องค์ประกอบต่างๆในเฟซบุ๊กที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงตัวตนและอัตลักษณ์
ของผู้ใช้งาน และกรณีศึกษาต่างๆที่อยู่ในบริบทของเฟซบุ๊ก โดยใช้แนวคิดในทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์เชิง
สัญลักษณ์ของ เออร์วิง กอฟแมน และมโนทัศน์ทางจิตวิเคราะห์ของ ฌาคส์ ลาก็อง เป็นกรอบในการ
วิเคราะห์ 
6.3 น าเอาองค์ความรู้ที่ได้มาจากข้อ 6.1 และข้อ 6.2 มาวิเคราะห์อีกครั้งแล้วสังเคราะห์ให้ออกมาเป็น
องค์ประกอบเชิงสัญลักษณ์ท่ีสามารถน าไปใช้ในผลงานทัศนศิลป์ 
6.4 น าเอาองค์ประกอบที่ได้จากการสังเคราะห์ในข้อ 6.3 มาสร้างแบบร่างของผลงาน 
6.5 สร้างชิ้นงานทดลองเพ่ือดูความเป็นไปได้ในการสร้างงานจริง 
6.6 วิเคราะห์และแก้ปัญหาในชิ้นงานทดลอง 
6.7 พัฒนารูปแบบการสร้างสรรค์ 
6.8 สร้างสรรค์ชิ้นงานจริง 
6.9 น าเสนอผลงานที่เสร็จสมบูรณ์ ประกอบด้วย 

6.9.1 เอกสารประกอบงานวิจัยสร้างสรรค์ 
6.9.2 ผลงานทัศนศิลป์ในรูปแบบสื่อฐานเวลาเชิงปฏิสัมพันธ์ 
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7. แหล่งข้อมูล 

7.1 ข้อมูลเชิงเอกสาร ได้แก่ หนังสือ บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
7.2 ข่าวสารและข้อมูลบนสื่ออินเตอร์เน็ต 
7.3 นิทรรศการศิลปะที่จัดแสดงในสถานที่ต่างๆ 
 

8. การเสนอผลงาน 

8.1 การน าเสนอทางเอกสาร เป็นการน าเสนอข้อมูลจากงานวิจัยสร้างสรรค์ทางเอกสารที่มีรูปแบบ
ถูกต้องตามระเบียบวิทยานิพนธ์ 
8.2 การน าผลงานในนิทรรศการ โดยผลงานที่เสร็จสมบูรณ์จะมีลักษณะทางกายภาพเป็นงานจัดวาง 
(installation) ในรูปแบบศิลปะสื่อฐานเวลาเชิงปฏิสัมพันธ์  (interactive time-based media 
art) จ านวน 1 โครงการ  



  13 

บทที่ 2 

 

ทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 

ภายในบริบทสังคมที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม การศึกษาเรื่อง “ตัวตน” (self) และ 

“อัตลักษณ์” (identity) ของบุคคลนับเป็นประเด็นหนึ่งที่ได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก ทั้งนี้อาจจะ

ด้วยเหตุที่ว่าตัวตนและอัตลักษณ์นั้นเป็นคุณสมบัติในตัวบุคคลซึ่งเป็นหน่วยย่อยที่สุดขององค์ประกอบ

พ้ืนฐานที่รวมกันเป็นระบบทางสังคมขนาดใหญ่ซึ่งเราทุกคนล้วนแต่มีความเกี่ยวข้องไม่ทางใดก็ทาง

หนึ่ง กล่าวอีกนัยหนึ่งการมีอยู่ของบุคคลหนึ่ง (หรือกลุ่มหนึ่ง) ในสังคมใดๆนั้นย่อมส่งผลต่อการ

ผลักดันกลไกทางสังคมให้มุ่งไปสู่ทิศทางใดทิศทางหนึ่ง และมีผลกระทบต่อสมาชิกคนอ่ืนๆในสังคม

เสมอ ดังนั้นการศึกษาและท าความเข้าใจในคุณสมบัติอันนี้ในตัวบุคคลอันเป็นรากฐานของสังคมจึ ง

เป็นสิ่งที่ไม่สามารถท่ีจะละเลยได้ 

มนุษย์ทุกคนมีความสามารถที่จะจ าแนกความแตกต่างทางกายภาพของสรรพสิ่งได้ด้วยการมองเห็น

ด้วยตา เราสามารถท่ีจะบอกกับตัวเองได้ว่าวัตถุท่ีอยู่ตรงหน้ามีรูปพรรณสัณฐานอย่างไร เราสามารถที่

จะบอกกับตัวเองได้ว่าบุคคลที่ยืนอยู่ตรงหน้านั้นเป็นผู้ชายหรือผู้หญิง มีผิวพรรณเป็นเช่นไร เป็นคน

อ้วนหรือคนผอม หน้าตาดีหรือขี้เหร่ เป็นต้น อย่างไรก็ดีนั่นคือคุณสมบัติที่เราสามารถที่จะ “บอกกับ

ตัวเอง” ให้รับรู้ได้แต่เพียงเท่านั้น นิยามความหมายที่มีอยู่ในความเข้าใจส่วนตัวของแต่ละบุคคลยังไม่

สามารถถือเอาเป็นบรรทัดฐานที่สมาชิกคนอ่ืนๆในสังคมรับรู้ได้ ดังนั้น ในล าดับต่อมา เพ่ือเป็นการ

สร้างความเข้าใจร่วมกันระหว่างสมาชิกในสังคม “ภาษา” จึงได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในการบ่งบอก

คุณลักษณะต่างๆ(ที่รับรู้ผ่านการมองเห็นในล าดับแรก) “ภาษา” ช่วยให้เราสามารถสร้างความเข้าใจ

ร่วมกันในประเด็นของความแตกต่างที่มีอยู่ในสรรพสิ่งบนโลกนี้ได้ด้วยการตั้งชื่อหรือก าหนดชื่อเรียก

ให้กับคุณลักษณะต่างๆของสิ่งนั้น ไม่ว่าจะเป็น คน สัตว์ สิ่งของ ยกตัวอย่างเช่น พ้ืนผิว ขนาด สีสัน 

เป็นต้น และนั่นก็คือบทบาทที่ส าคัญของภาษาที่มีส่วนในการก าหนด “ตัวตน” และ “อัตลักษณ์” 

ให้กับสิ่งต่างๆบนโลกใบนี้ ด้วยเหตุนี้ ส าหรับข้าพเจ้าอัตลักษณ์ของสิ่งใดหรือบุคคลใดนั้นเปรียบได้กับ

ฉลากที่ห่อหุ้มอยู่ภายนอกบรรจุภัณฑ์เพ่ือบ่งบอกสรรพคุณของสิ่งที่อยู่ภายในนั้น 
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อย่างไรก็ดี ด้วยข้อเท็จจริงที่ว่ามนุษย์นั้นเป็นสิ่งมีชีวิตที่มีความซับซ้อนในหลายมิติตัวตนหรืออัต

ลักษณ์ของแต่ละบุคคลจึงเป็นสิ่งที่ไม่สามารถสรุปได้จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงรูปธรรมที่

ปรากฏให้เห็นแต่เพียงภายนอก หากแต่มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องพิจารณาในแง่มุมอ่ืนๆที่หมาย

รวมถึงคุณสมบัติต่างๆที่อยู่ภายในตัวบุคคลที่เป็นคุณลักษณะเชิงนามธรรม เช่น อารมณ์ ความรู้สึกนึก

คิด แนวคิดเกี่ยวกับตัวเองหรือการตระหนักรู้ในตัวเอง และส านึกใน “ความเป็นปัจเจก” ที่บุคคล

เชื่อมโยงสัมพันธ์กับบริบทอ่ืนๆ ในสังคม รวมถึงเป็นสิ่งที่ท าให้รู้ว่าเราคือใคร และเราจะปฎิสัมพันธ์กับ

คนอ่ืน ตลอดจนโลกภายนอกที่แวดล้อมตัวเราอย่างไร 

การขบคิด ศึกษาและน าเสนอแนวคิดในเรื่องตัวตนและอัตลักษณ์ของมนุษย์นั้นมีมาอย่าง

ยาวนานในวัฒนธรรมของมนุษย์ ไม่ว่าจะเป็นความพยายามค้นหาความหมายในเชิงอภิปรัชญา 

ศาสนา มานุษยวิทยาสังคมศาสตร์ หรือจิตวิเคราะห์ ทั้งนี้นิยามของตัวตนและอัตลักษณ์นั้นก็มิได้เป็น

สิ่งที่มีข้อสรุปอันชัดเจนตายตัวแต่อย่างใด หากแต่ขึ้นอยู่กับแง่มุมของการพินิจพิเคราะห์ในแต่ละสกุล

ความคิดที่แตกต่างกัน นอกจากนี้ความหมายของตัวตนและอัตลักษณ์ยังมีการเลื่อนไหลและแปร

เปลี่ยนไปตามสภาวการณ์ของโลกในแต่ละช่วงเวลา 

เนื้อหาโดยรวมในบทนี้มีจุดประสงค์ที่จะแสดงให้เห็นความเชื่อมโยงระหว่างทฤษฎีและ
แนวความคิดที่เกี่ยวข้องกับโครงการศิลปนิพนธ์ของข้าพเจ้าที่มีชื่อหัวข้อว่า “ศิลปะแบบฐานเวลาเชิง
ปฏิสัมพันธ์ : การกลายสภาพของตัวตนและอัตลักษณ์ในยุคดิจิทัล” (Interactive Time-Based 
Media Art : The Metamorphosis of Self and Identity in Digital Era ) อันเป็นโครงการศิลป
นิพนธ์ที่มุ่งเน้นการสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ในรูปแบบของงานศิลปะแบบฐานเวลาเชิงปฏิสัมพันธ์ที่
น าเสนอผลกระทบจากการสื่อสารระหว่างผู้คนในพ้ืนที่เครือข่ายสังคมออนไลน์อันเป็นผลิตผลของ
ความเจริญก้าวหน้าทางนวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งส่งผลให้พฤติกรรมการแสดงออกของ
มนุษย์และกระบวนการการสร้างตัวตนและอัตลักษณ์ในยุคสมัยของโลกดิจิทัลมีความสลับซับซ้อนเป็น
อย่างยิ่ง เนื้อหาและสาระส าคัญที่น าเสนอในบทนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆและมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 

 
ส่วนที่ 1 : ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวข้องกับตัวตนและอัตลักษณ์ 

เนื้อหาในส่วนนี้ว่าด้วยการส ารวจความหมายของตัวตนและอัตลักษณ์ในสกุลความคิดต่างๆ โดยแบ่ง

ตามยุคสมัยทางสังคมศาสตร์เพ่ือให้เห็นการเปลี่ยนแปลงและความแตกต่างของมุมมองที่มีต่อตัวตน

และอัตลักษณ์ในช่วงเวลาที่ต่างกันออกไป อนึ่ง มโนทัศน์ที่ว่าด้วยตัวตนและอัตลักษณ์ที่ยกมาอภิปราย
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ในเนื้อหาส่วนที่หนึ่งจะถูกน ามาใช้เป็นกรอบทฤษฎีในการวิเคราะห์ผลงานศิลปะซึ่งอยู่ในเนื้อหาส่วนที่

สองของบทนี้ รวมถึงน าไปใช้เป็นแนวทางในการวิเคราะห์เนื้อหาในบทที่สามซึ่งว่าด้วยองค์ประกอบ

ของเฟซบุ๊กและปัจจัยที่ส่งผลต่อตัวตนและอัตลักษณ์ของผู้ใช้งาน 

ส่วนที่ 2 : การศึกษาและวิเคราะห์ผลงานศิลปะที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยสร้างสรรค์ 

ในส่วนของการศึกษาและวิเคราะห์ผลงานศิลปะนั้น ข้าพเจ้าจะมุ่งเน้นศึกษาและวิเคราะห์ผลงานของ

ศิลปินที่สร้างผลงานที่เกี่ยวข้องกับศิลปนิพนธ์ทั้งในแง่ของรูปแบบหรือเทคนิควิธีการสร้างสรรค์ และ

ในแง่ของเนื้อหาสาระที่ปรากฏอยู่ในผลงานศิลปะอันได้แก่ประเด็นเรื่องตัวตนและอัตลักษณ์ ทั้งนี้ ใน

เนื้อหาส่วนที่สอง ศิลปินที่ข้าพเจ้าได้ศึกษาและวิเคราะห์ผลงาน มีดังต่อไปนี้ นัม จุง เป็ค (Nam June 

Paik) ปีเตอร์ แคมปัส (Peter Campus) โทนี เอาร์สเลอร์ (Tony Oursler) และ แอนโทนี กอร์มลีย์ 

(Antony Gormley) 
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อนึ่ง เนื่องจากเนื้อหาในบทนี้มีปริมาณค่อนข้างมาก ข้าพเจ้าจึงท าโครงสร้างของเนื้อหาเพื่อให้ผู้อ่านได้

เห็นภาพรวมทั้งหมด ดังต่อไปน้ี 

ส่วนที่ 1 : ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวข้องกับตัวตนและอัตลักษณ์ 

• การส ารวจความหมายของค าว่าตัวตน อัตลักษณ์และค าอื่นๆท่ีเกี่ยวข้อง 

• รูปแบบของอัตลักษณ์และความแปรผันของนิยามความหมายในยุคสมัยต่างๆ 

  • อัตบุคคลในยุคสมัยแห่งการรู้แจ้ง (Enlightenment Subject) 

มโนทัศน์ของ เรอเน เดส์การ์ตส์ (René Descartes)  

  • อัตบุคคลในเชิงสังคมวิทยา (Sociological Subject) 

มโนทัศน์ของ ชาร์ลส์ ฮอร์ตัน คูลีย์ (Charles Horton Cooley) 

มโนทัศน์ของ จอร์จ เฮอร์เบิร์ต มี้ด (George Herbert Mead) 

มโนทัศน์ของ เออร์วิง กอฟแมน (Erving Goffman) 

  • อัตบุคคลในยุคหลังสมัยใหม่ (Post-modern Subject) 

มโนทัศน์ของ ฌ็อง โบดริยาร์ด (Jean Baudrillard)  

มโนทัศน์ของ ฌาคส์ ลาก็อง (Jacques Lacan) 

ส่วนที่ 2 : การศึกษาและวิเคราะห์ผลงานศิลปะที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยสร้างสรรค์ 

• นิยามของสื่อใหม่ (new media) 

• ความเป็นมาโดยสังเขปของศิลปะสื่อใหม่ (new media art) 

• กรณีศึกษาผลงานศิลปิน นัม จุง เป็ค (Nam June Paik) 

• กรณีศึกษาผลงานศิลปิน ปีเตอร์ แคมปัส (Peter Campus) 

• กรณีศึกษาผลงานศิลปิน โทนี เอาร์สเลอร์ (Tony Oursler) 

• กรณีศึกษาผลงานศิลปิน แอนโทนี กอร์มลีย์ (Antony Gormley) 

• ตารางสรุปผลการศึกษาผลงานศิลปะ  
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ส่วนที่ 1 : ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวข้องกับตัวตนและอัตลักษณ์ 

ผู้อ่านอาจจะสังเกตได้ว่าในเนื้อหาข้างต้น ค าว่าตัวตน (self) และอัตลักษณ์ (identity) ได้ถูกยกมา

กล่าวถึงควบคู่กันอยู่เสมอ ทั้งนี้ด้วยสาเหตุที่ว่าค าทั้งสองค านั้นมีความเชื่อมโยงกันอย่างใกล้ชิด  และ

หากสืบค้นไปในบริบทของการศึกษาคุณลักษณะดังกล่าวของตัวบุคคล เราจะพบว่ายังมีค าศัพท์อีก

มากมายที่มีความหมายคาบเกี่ยวกับทั้งสองค าที่ได้กล่าวมา ดังที่งานวิจัยของอภิญญา5ได้ชี้ให้เห็นว่า

แท้จริงแล้วค าว่า “อัตลักษณ์” เป็นค าที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวเนื่องกับค าอ่ืนๆที่ปรากฏอยู่ในศาสตร์

หลายแขนง ไม่ว่าจะเป็นในแวดวงการศึกษาในสายสังคมศาสตร์ มานุษยวิทยา ปรัชญา หรือจิตวิทยา 

ยกตัวอย่างเช่น ค าว่า subject individual agency และ personality เป็นต้น ซึ่งค าเหล่านี้จะถูก

น ามาอภิปรายโดยสังเขปในเนื้อหาส่วนถัดไป 

การส ารวจความหมายของค าว่าตัวตน อัตลักษณ์และค าอ่ืนๆที่เกี่ยวข้อง 

ในล าดับแรก ค าว่า subject เป็นค าที่มีรากศัพท์มาจากภาษาลาตินโดยแปลความได้ว่า โยนไว้ข้างใต้ 

ซึ่งมีความเชื่อมโยงอย่างมีนัยกับความหมายในภาษาอังกฤษที่แปลว่าคนที่อยู่ใต้อ านาจของขุนนางหรือ

ผู้ปกครอง ความหมายที่สองคือสิ่งที่เป็นคุณสมบัติฐานรากที่ส าคัญที่สุดของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง (substance) 

นอกจากนี้ยังหมายถึงสิ่งที่เป็นเนื้อหาของการศึกษาค้นคว้าหรือการผลิต (matter worked upon) ค า

ว่า subject มีค าตรงข้ามอีกค าหนึ่งคือค าว่า object ซึ่งมีความหมายในภาษาลาตินว่า โยนไว้ตรงข้าม 

ส่งผลให้ค าในภาษาอังกฤษนั้นมีความหมายว่า คัดค้าน หรือมีความเห็นต่าง ในอีกความหมายหนึ่งของ

ค าว่า object ก็คือ สิ่งที่ถูกโยนหรือวางไว้ท าให้กลายเป็นวัตถุของการพิจารณา กลายเป็นวัตถุที่เป็น

เป้าหมายของการสังเกตหรือการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ต่อมาในช่วงศตวรรษที่ 17 และ 18 นัย

ของค าคู่ตรงข้ามดังกล่าวถูกพัฒนาขึ้นมาในเชิงไวยากรณ์ ส่งผลให้ค าว่า subject เกิดความหมายใหม่

ที่หมายถึงประธานผู้กระท ากิริยาของประโยค และ object คือกรรมหรือสิ่งที่ถูกกระท า 

ค าว่า Individual มีความหมายในรากศัพท์ภาษาลาตินว่า สิ่งที่แบ่งแยกไม่ได้ ซึ่งการให้นิยามเช่นนี้มี

ที่มาจากมโนทัศน์ทางคริสต์ศาสนาในยุคกลางที่ใช้ค าว่า individual เพ่ืออ้างอิงถึงเอกภาพอัน

ศักดิ์สิทธิ์และมิอาจแบ่งแยกได้ เช่น เอกภาพของพระบุตร พระบิดา และพระจิต (the Holy Trinity) 

ในภายหลังจากนั้นค าๆนี้ได้ถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือใช้ในฐานะค าคุณสรรพที่บ่งบอกถึงลักษณะเฉพาะของ

ปัจเจกบุคคลที่ท าให้เขาหรือเธอแตกต่างไปจากบุคคลอ่ืน (idiosyncratic, singular) ในศตวรรษท่ี 17  

และต่อมาในศตวรรษที่ 18 ลัทธิปัจเจกนิยม (Individualism) ได้เพ่ิมเติมความหมายให้แก่ปัจเจก

                                           
5 อภิญญา เฟื่องฟูสกุล, อัตลักษณ ์: การทบทวนทฤษฎีและกรอบแนวคิด. 3-6. 
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บุคคลในสองแง่มุม ล าดับแรกเป็นความหมายที่ตอกย้ าความส าคัญในการด ารงอยู่ของบุคคลที่อยู่

เหนือต าแหน่งหน้าที่ในสังคมของบุคคลนั้นๆ ซึ่งการสร้างนิยามเช่นนี้นั้นสอดคล้องกับความหมายใน

ประการที่สองนั่นคือการบ่งบอกว่าปัจเจกบุคคลเป็นฐานรากของสิ่งอ่ืนๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งชีวิต

รวมกลุ่มหรือสังคม (collectivities) การเพ่ิมเติมคุณลักษณะทั้งสองประการดังกล่าวเป็นการเน้นย้ า

ให้เห็นว่าสกุลความคิดแบบปัจเจกนิยมนั้นเชื่อว่าความเป็นปัจเจกบุคคลนั้นขึ้นอยู่ กับสารัตถะภายใน

ตัวตนของบุคคลนั้นเป็นส าคัญ อย่างไรก็ดีมุมมองทางสังคมวิทยา (sociology) ซึ่งเป็นศาสตร์ที่ถูก

สถาปนาขึ้นในศตวรรษที่ 19 นั้นปฏิเสธการพิจารณาบุคคลในลักษณะดังกล่าว แวดวงสังคมวิทยา

เลือกที่จะให้นิยามความเป็นบุคคลโดยสืบทอดความหมายของ subject ในฐานะ “สิ่งที่ถูกโยนไว้ข้าง

ใต้” ซึ่งเป็นการชี้ให้เห็นว่านักสังคมวิทยาเชื่อว่าปัจเจกบุคคลเป็นสิ่งที่ตกอยู่ใต้อ านาจของอะไร

บางอย่าง แนวคิดเช่นนี้ปรากฏอยู่ในทฤษฎีโครงสร้างนิยม  (Structuralism) โครงสร้างหน้าที่นิยม 

(Structural Functionalism) หลังโครงสร้างนิยม (Post-Structuralism) แม้กระทั่งในทฤษฎีทางจิต

วิเคราะห์ (Psychoanalysis) ซึ่งสกุลความคิดเหล่านี้ต่างก็ให้ความหมายของบุคคลไปในทิศทาง

ดังกล่าวและเชื่อว่า ปัจเจกภาพเป็นสิ่งที่ถูกผลิตและครอบง าโดยภาษา วัฒนธรรม สังคม สิ่งแวดล้อม 

หรือเป็นสิ่งที่ตกอยู่ภายใต้อ านาจบงการของพลังบางอย่าง เช่น พลังของสัญชาตญาณในจิตใต้ส านึก 

อย่างไรก็ตาม ปัจเจกภาพก็มิได้จะตกอยู่ในสถานะของผู้ถูกกระท าอยู่ฝ่ายเดียว นักคิดอย่าง เอมิล 

เดอร์ไคม์ (Emile Durkheim) และ คาร์ล มาร์กซ์ (Karl Marx) ต่างก็พยายามอธิบายและหาที่ทาง

ให้แก่ “ผู้กระท า”(agency) ในทฤษฎีของพวกเขาด้วย ในอีกทางหนึ่งศักยภาพที่จะคิด ตัดสินใจและ

เลือกกระท าของปัจเจกก็ได้รับการศึกษาและส ารวจในระดับจุลภาคภายในบริบทของทฤษฎีสาย

ปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Interactionism) อย่างไรก็ดี “ความเป็นผู้กระท า” ในแนวคิดนี้

ก็มิได้น าเสนอภาพของปัจเจกในฐานะของสิ่งที่มีมาก่อนหรือเป็นสิ่งที่ตัดขาดจากสังคมโดยสิ้นเชิง สกุล

ความคิดนี้เชื่อว่า “ความเป็นตัวตน” หรือ “ความเป็นตัวฉัน”(self) จะก่อตัวขึ้นมาได้ก็แต่เพียงภายใน

บริบททางสังคมเท่านั้น กล่าวคือมโนทัศน์เกี่ยวกับ “ตัวตน”(self) ในแนวคิดสายนี้ประกอบขึ้นด้วย

ความรู้สึกที่เรามีต่อตัวเราเอง และความรู้สึกที่เราคิดว่าคนอ่ืนมีต่อตัวเรา ซึ่งความรู้สึกทั้งสองส่วนนี้

เกิดขึ้นมาจากกระบวนการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ดังนั้น จะเห็นได้ว่าปัญหาที่เป็นแกนกลางของการ

ถกเถียงทางทฤษฎีก็คือ เราจะศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจเจกและสังคมอย่างไร จากลักษณะของ

ปัญหาดังกล่าวท าให้ค าว่า identity หรือ อัตลักษณ์ มีความส าคัญเป็นพิเศษเนื่องจากเป็นปริมณฑลที่

เชื่อมต่อระหว่างขั้วสองขั้ว ในด้านหนึ่งอัตลักษณ์คือ “ความเป็นปัจเจก” ที่เชื่อมต่อและสัมพันธ์กับ

สังคม (social aspect) สังคมก าหนดบทบาทหน้าที่ให้ปัจเจกชน เช่น อาชีพครูบาอาจารย์ ความเป็น



  19 

สามี-ภรรยา ในมิตินี้ อัตลักษณ์จึงเป็นเรื่องของการใช้สัญลักษณ์ (symbolic aspect) ด้วยเช่นกัน 

อย่างไรก็ดี ในอีกด้านหนึ่งอัตลักษณ์ก็เกี่ยวข้องกับมิติภายในตัวบุคคลเป็นอย่างมากทั้งในด้านอารมณ์ 

ความรู้สึกนึกคิด เพราะมนุษย์ให้ความหมายหรือเปลี่ยนแปลงความหมายเกี่ยวกับตนเองใน

กระบวนการที่เขาสัมพันธ์กับโลก (psychological and subjective aspect) ปริมณฑลของ identity 

และ subjectivity นี้จึงซ้อนทับกันอยู่ ด้วยเหตุนี้ นักสังคมศาสตร์จึงแบ่งประเภท identity ออกเป็น

สองระดับคือ อัตลักษณ์บุคคล (personal identity) และ อัตลักษณ์ทางสังคม (social identity) เพ่ือ

ศึกษาความคาบเกีย่วและปฏิสัมพันธ์ทั้งสองระดับนี้ 

ค าว่า personality หรือ บุคลิกภาพ คืออีกค าหนึ่งที่สัมพันธ์กับค าว่าอัตลักษณ์ ในทางจิตวิทยาและใน

แนวคิดบางสายของมานุษยวิทยากล่าวว่าบุคลิกภาพหมายถึงโครงสร้างหรือการจัดระเบียบของ

คุณสมบัติหลายๆประการในตัวมนุษย์ บุคลิกภาพมิใช่ตัวพฤติกรรม (behavior) แต่เป็นพลังงาน

เบื้องหลังที่ผลักดันให้เกิดตัวพฤติกรรม บุคลิกภาพคือสิ่งที่ฝังอยู่ข้างใน ส่วนพฤติกรรมคือสิ่งที่

แสดงออกด้านนอก บุคลิกภาพมิได้หมายถึงตัวการตอบสนอง (response) ต่อสิ่งเร้าภายนอก หากแต่

เป็น “ความพร้อม” หรือ “แนวโน้ม” ที่จะตอบสนองเสียมากกว่า นักจิตวิทยามองว่าบุคลิกภาพเป็น

คุณสมบัติภายในตัวบุคคลที่มีความมั่นคงต่อเนื่องและคงเส้นคงวา (consistency) ซึ่งฝังอยู่เป็น

อุปนิสัยและจะแสดงตัวออกมาผ่านทางอากัปกิริยาต่างๆ เช่น ลักษณะการเดิน ยืน นั่ง การพูด ท่าทาง

ประกอบการพูด สไตล์การเขียน เป็นต้น 

จากการศึกษางานวิจัยของอภิญญาจะเห็นได้ว่าการกล่าวอ้างถึงถึงคุณสมบัติของบุคคลที่เรียกว่าอัต

ลักษณ์นั้นสามารถที่จะใช้รูปค าศัพท์ได้หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็น subject individual agency หรือ 

personality ถึงแม้ว่าค าเหล่านั้นจะไม่สามารถน ามาใช้ทดแทนกันได้อย่างสมบูรณ์แบบ แต่ต่างก็มี

ความคาบเกี่ยวกันในเชิงความหมายอยู่หลายแง่มุม ด้วยเหตุดังกล่าว ภายในบริบทของศิลปนิพนธ์

ฉบับนี้ค าว่าตัวตนและอัตลักษณ์จะปรากฏควบคู่กันอยู่เสมอ ทั้งนี้ขอให้ผู้อ่านเข้าใจตรงกันว่าข้าพเจ้า

มีเจตนาที่จะสือ่ไปถึงค าว่าอัตลักษณ์เป็นส าคัญ 

รูปแบบของอัตลักษณ์และความแปรผันของนิยามความหมายในยุคสมัยต่างๆ 

ในบทความ Timely Stories Narrating a Self in Postmodern Times (2000) โวล์ฟกัง เคราส์ 

(Wolfgang Kraus)  กล่าวว่าการขบคิด การศึกษา การตั้งค าถาม และการน าเสนอแนวคิดหรือนิยาม
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เกี่ยวกับตัวตนและอัตลักษณ์นั้นมีมาอย่างยาวนานในวัฒนธรรมตะวันตก 6 ยกตัวอย่างเช่น ในช่วง

ปลายศตวรรษที่ 1 นักประวัติศาสตร์ชาวกรีกชื่อว่า “พลูทาร์ก” (Plutarch) ได้เขียนเรื่องราวเกี่ยวกับ 

“ส าเภาของธีเซียส” ไว้ในบันทึกที่ชื่อว่า “Life of Theseus” ซึ่งอยู่ใน Parallel Lives ซึ่งเปรียบได้

กับพงศาวดารที่บันทึกเรื่องราวของบุคคลส าคัญในยุคสมัยนั้น เรื่องราวของ “ส าเภาของธีเซียส” หรือ

เป็นที่รู้จักในอีกชื่อหนึ่งว่า “ปฏิทรรศน์ธีเซียส” เป็นการตั้งค าถามเชิงปรัชญาที่เกิดจากข้อสงสัยว่า

ปัจจัยอันใดที่ท าให้บุคคลหรือวัตถุยังคงสภาพเป็นบุคคลหรือวัตถุนั้นๆอยู่ และหากสิ่งนั้นค่อยๆ ถูก

แทนที่ด้วยส่วนประกอบใหม่ สิ่งดังกล่าวนั้นจะยังคงเป็นวัตถุเดิมโดยสภาพพ้ืนฐานหรือไม่ โดยใน

บันทึกดังกล่าว พลูทาร์กได้ยกเอาเรือส าเภามาเป็นตัวอย่าง และตั้งค าถามว่า หากส าเภาล านั้นได้รับ

การซ่อมแซมโดยการแทนที่แผ่นไม้เก่าด้วยแผ่นไม้ชุดใหม่ทั้งหมด เรือส าเภาล านั้นจะยังคงเป็นเรือ

ส าเภาล าเดิมหรือไม่7 

ถึงแม้ว่าการขบคิดในเรื่องนิยามความหมายของตัวตนและอัตลักษณ์จะมีมาอย่างยาวนานดังที่กล่าวไป 

แต่มโนทัศน์ที่ว่าด้วย “การสร้าง”ตัวตนและอัตลักษณ์นั้นเพ่ิงจะเกิดขึ้นเมื่อราว 200 ปีที่ผ่านมา โดย

ช่วงเวลาดังกล่าวนั้นเชื่อมโยงกับจุดเริ่มต้นของยุคสมัยใหม่ (modern) หรือ “ความเป็นสมัยใหม่” 

(modernity) ทั้งนี้เคราส์ได้อ้างถึงข้อเสนอของดักกลาส เคลเนอร์ (Douglass Kellner) ที่กล่าวว่าใน

สังคมแบบดั้งเดิมอัตลักษณ์ของบุคคลเป็นสิ่งที่มั่นคงตายตัว อัตลักษณ์เปรียบได้กับบทบาทของบุคคล

ที่ถูกก าหนดไว้ก่อนล่วงหน้า (predefined social roles) เป็นระบบที่คอยจัดสรรที่ทางให้บุคคลใน

สังคมในขณะเดียวกันก็ก าหนดขอบเขตทางความคิดและพฤติกรรมของบุคคลไว้อย่างเข้มงวดและไร้

ความยืดหยุ่น บุคคลเกิดและตายจากไปในฐานะสมาชิกของครอบครัว เผ่าพันธุ์ ระบบวงศาคณาญาติ 

โดยที่มีรูปแบบแนวทางการการด าเนินชีวิตที่ได้ถูกก าหนดไว้อย่างตายตัว ในสังคมก่อนยุคสมัยใหม่  

(pre-modern societies) ประเด็นเกี่ยวกับอัตลักษณ์จึงไม่ใช่สิ่งที่ต้องน ามาตั้งค าถามหรืออภิปราย 

บุคคลในช่วงเวลานั้นไม่ต้องประสบกับวิกฤตอัตลักษณ์หรือมีความจ าเป็นที่จะต้องปรับเปลี่ยนอัต

ลักษณ์ของตนแต่อย่างใด8 

                                           
6 Wolfgang. Kraus, "Timely Stories, Narrating a Self in Postmodern Times" (the First International 

Conference on the Dialogical Self, Nijmegen, Netherlands, June 23-26 2000). 1.  
7 "The Ship of Theseus," accessed March 9, 2016, https://www.philosophy-

foundation.org/enquiries/view/the-ship-of-theseus. 
8 Kraus, "Timely Stories, Narrating a Self in Postmodern Times", 2. 
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ข้อเสนอของเคราส์และเคลเนอร์นั้นมีความสอดคล้องกับรายละเอียดบางส่วนของแนวคิดเกี่ยวกับอัต

บุคคล (Subject) ที่สจวร์ต ฮอลล์ (Sturt Hall) นักทฤษฎีทางสังคมศาสตร์ได้เสนอไว้ในหนังสือ 

Modernity and its futures9 โดยที่ในงานเขียนชิ้นดังกล่าว ฮอลล์ได้จ าแนกความแตกต่างของอัต

บุคคลออกเป็นสามกลุ่มซึ่งมีความสัมพันธ์กับความเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมและล าดับของ

พัฒนาการทางความคิดของผู้คนในสังคมที่เกิดขึ้นในแต่ละยุคสมัย ดังต่อไปนี้ 

1. อัตบุคคลในยุคสมัยแห่งการรู้แจ้ง (Enlightenment Subject) 

ปรัชญาในยุคสมัยแห่งการรู้แจ้ง (หรือ ยุคแสงสว่างแห่งภูมิปัญญา) นับเป็นหัวใจของวิธีคิดในยุค

สมัยใหม่ (Modernism)10 การให้นิยามอัตลักษณ์ของบุคคลในยุคสมัยนี้ เป็นการสร้างมโนทัศน์ที่

ตั้งอยู่บนฐานความคิดในลัทธิปัจเจกนิยม (Individualism) อันเป็นแนวคิดที่ปรากฏอยู่ในสังคมแบบ

ดั้งเดิมซึ่งยึดถือเอาตัวบุคคลเป็นศูนย์กลาง โดยมองว่าบุคคลเป็นผู้มีเหตุผลและตระหนักรู้ในทุกการ

กระท าของตน อีกทั้งยังเชื่อว่าสารัตถะแห่งความเป็นบุคคลนั้นขึ้นอยู่กับคุณสมบัติที่ติดตัวมาโดย

ก าเนิด อัตลักษณ์ของบุคคลจึงเปฺ้นสิ่งที่มีเสถียรภาพ มีความมั่นคงต่อเนื่องไปตลอดชีวิตของบุคคล

นั้นๆ11 ลัทธิปัจเจกนิยมยังเชื่อว่าศักยภาพตามธรรมชาติของมนุษย์จะสามารถน าพาปัจเจกบุคคลให้

เข้าถึง “ความเป็นจริง” (truth) ที่เป็นสากล รวมทั้งสามารถมีพฤติกรรมที่สอดคล้องกับระเบียบและ

ความเป็นเหตุเป็นผลของความจริงสูงสุดนั้นได้ คุณลักษณะส าคัญของยุคสมัยนี้คือการมองโลกในแง่ดี

และเชื่อว่าวิทยาการความรู้จะช่วยปลดปล่อยให้มนุษย์พ้นจากความทุกยากในด้านต่างๆ นักคิดส่วน

ใหญ่ในยุคนี้เชื่อว่าวิทยาศาสตร์คือเครื่องมือส าคัญที่จะน าพาไปสู่ความก้าวหน้าของอารยธรรมในทุกๆ

ด้าน การสร้างทฤษฎีในยุคนี้จึงมีลักษณะที่เป็น grand theory ที่มุ่งแสวงหากฎสากล (universal 

law) ที่จะท าให้เข้าใจและอธิบายพฤติกรรมมนุษย์ได้ 

 

                                           
9 Stuart. Hall, "The Question of Cultural Identity," in Modernity and its futures, ed. Stuart. Hall, David. 

Held, and Tony. McGrew (Cambridge: Polity Press in association with the Open University, 1992). 275-

277. 
10 อภิญญา เฟื่องฟูสกุล, อัตลักษณ ์: การทบทวนทฤษฎีและกรอบแนวคิด. 8. 
11 Hall, "The Question of Cultural Identity." 275-277. 
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นักปรัชญาผู้หนึ่งที่เป็นเสมือนตัวแทนของแนวคิดนี้ก็คือ เรอเน เดส์การ์ตส์ (René Descartes) นักคิด

คนส าคัญชาวฝรั่งเศส ในประเด็นเรื่องตัวตนและอัตลักษณ์นั้นเดส์การ์ตส์มุ่งเน้นความส าคัญไปที่การ

ตระหนักรู้และความเป็นเหตุเป็นผลในตัวบุคคล (consciousness and reason) เขาเชื่อว่าการคิด

เริ่มต้นจากการตั้งข้อสงสัยจนน าไปสู่การตั้งค าถามกับทุกสรรพสิ่งที่ดูขัดต่อระบบตรรกกะที่มีอยู่ในตัว

บุคคลนั้นๆ12 ภาพของปัจเจกในมโนทัศน์ของเดส์การ์ตส์จึงมุ่งเน้นไปที่ตัวบุคคลผู้ซึ่งตระหนักถึงการมี

อยู่ของตัวตนในฐานะ“ผู้ที่คิด” (thinking subject)13 จนน าไปสู่ถ้อยแถลงที่กล่าวว่า “ฉันคิด ฉันจึง

เป็นอยู”่ (I think, therefore I am.) ซึ่งสามารถแสดงออกมาในแผนภาพแบบเวนน์ (Venn diagram) 

ที่ปรากฏอยู่ด้านล่าง ในแผนภาพนี้แสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่าอัตบุคคลในมโนทัศน์ของเดส์การ์ตส์นั้น

จะไม่สามารถด ารงอยู่ได้โดยปราศจากการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล ประโยคดังกล่าวยังคงมีอิทธิพล

ทางความคิดต่อผู้สนใจศึกษาในเรื่องราวของอัตลักษณ์ และคงถูกน ามาอภิปรายอย่างกว้างขวางใน

แวดวงการศึกษาทางด้านสังคมศาสตร์ในยุคปัจจุบัน 

 

ภาพที่ 1 แผนภาพอธิบายอัตบคุคลในแนวคิดของเรอเน เดส์การ์ตส์ 
ที่มา : https://shodhganga.inflibnet.ac.in/bitstream/10603/152439/6/chapter3.pdf 

2. อัตบุคคลในเชิงสังคมวิทยา (Sociological Subject) 

อัตบุคคลในลักษณะนี้คือภาพสะท้อนความซับซ้อนของโลกสมัยใหม่ (modern world) และแสดงให้

เห็นถึงการตระหนักรู้ได้ว่าสารัตถะในตัวบุคคลมิได้เป็นสิ่งที่มีอิสระในตัวเอง แต่ขึ้นอยู่กับปัจจัยอ่ืนๆที่

อยู่รายรอบตัวบุคคลมาถึงเนื้อหาในส่วนนี้ ข้าพเจ้าขอยกตัวอย่างแนวคิดหนึ่งที่มีความสอดคล้องกับ

ประเด็นเกี่ยวกับอัตลักษณ์ในเชิงสังคมวิทยา นั่นคือแนวคิดเกี่ยวกับ "ปรากฏการณ์ไมเคิลแองเจโล" 

(Michelangelo Phenomenon) 

 

                                           
12 Farzad Kolahjooei. Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis" (Doctor of 
Philosophy in English University of Waterloo, 2017). 21. 
13  อภิญญา เฟ่ืองฟูสกุล, อัตลักษณ์ : การทบทวนทฤษฎีและกรอบแนวคิด. 9. 
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กล่าวกันว่า เมื่อครั้งที่มีคนถาม ไมเคิลแอนเจโล (Michelangelo) หนึ่งในศิลปินเอกแห่งยุคฟ้ืนฟู

วิทยาการ ถึงความยากง่ายในขั้นตอนการสร้างสรรค์ประติมากรรมเดวิดอันเลื่องชื่อของเขา ศิลปินได้

ให้ค าตอบกลับมาอย่างสั้นๆในลักษณะทีเล่นทีจริงว่า "มันเป็นเรื่องที่ง่ายมาก คุณก็แค่สกัดเอาหินส่วน

ที่ไม่ใช่เดวิดออกไปเสียสิ"14 

เราคงไม่อาจทราบได้ว่าศิลปินมีความจริงจังมากน้อยแค่ไหนกับการให้ค าตอบแบบนั้น แต่ข้าพเจ้ามี

ความเห็นว่าคงจะน่าสนใจไม่น้อย ถ้าหากหินอ่อนก้อนเดียวกันนั้นถูกน าไปให้ศิลปินคนอ่ืนๆ โดยมี

โจทย์ว่าให้สร้างสรรค์ประติมากรรมเดวิดขึ้นมาในแนวทางของแต่ละคน แน่นอนว่า “ส่วนที่เป็นเดวิด” 

และ “ส่วนที่ไม่ใช่เดวิด” ของแต่ละคนย่อมที่จะแตกต่างกันออกไป ค าตอบของไมเคิลแอนเจโล

สะท้อนให้เห็นว่า การที่สิ่งใดจะปรากฏออกมาเป็นเช่นไรนั้น มิได้ขึ้นอยู่กับปัจจัยหรือคุณลักษณะที่มี

อยู่ภายในตัวเองแต่เพียงเท่านั้น หากแต่ขึ้นอยู่กับมุมมองหรือทัศนคติของผู้อ่ืนที่จะ “มองเห็น” หรือ 

“คิดว่า” สิ่งนั้นเป็นเช่นไรด้วยเช่นกัน 

แนวคิดของปรากฏการณ์ไมเคิลแองเจโลเป็นนัยที่แสดงให้เห็นว่า ถึงแม้ว่าสถานะที่ติดตัวมาโดยก าเนิด

หรือความรู้สึกนึกคิดภายในตัวบุคคลเป็นสิ่งที่บ่งบอกถึงความเป็นบุคคลนั้นก็ตาม แต่ความคิดภายใน

ตัวบุคคลก็มีการปรับเปลี่ยนอย่างต่อเนื่องโดยสัมพันธ์กับโลกภายนอกและการติดต่อสื่อสารกับบุคคล

อ่ืนในสังคม อันเป็นแนวทางที่สอดคล้องกับทฤษฎีในสกุลทางความคิดที่เรียกว่า “ทฤษฎีการ

ปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์” (Symbolic Interaction Theory) ที่ถูกพัฒนาขึ้นในภายหลัง15  อนึ่ง ใน

สกุลความคิดดังกล่าวมีนักคิดคนส าคัญดังต่อไปนี้ 

ชาร์ลส์ ฮอร์ตัน คูลีย์ (Charles Horton Cooley) 

ชาร์ลส์ ฮอร์ตัน คูลีย์ (Charles Horton Cooley) นักสังคมศาสตร์ชาวอเมริกัน เชื่อว่าสังคมและ

ปัจเจกบุคคลเป็นสิ่งที่ไม่สามารถแยกออกจากกันได้ สังคมเกิดจากการผสมผสานของตัวตนเชิงจิต 

(Mental Selves) ของหลายๆ คนที่มีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน ความรู้สึกเกี่ยวกับตัวเราเองพัฒนาขึ้นจาก

ปฏิกิริยาของเราต่อความคิดเห็นของผู้อ่ืนที่มีต่อตัวเรา ซึ่งคูลีย์เรียกตัวตนที่เกิดจากกระบวนการนี้ว่า 

                                           
14 "You Just Chip Away Everything That Doesn’t Look Like David," accessed March 10, 2016, 

http://quoteinvestigator.com/2014/06/22/chip-away/. 
15 Hall, "The Question of Cultural Identity." 275. 
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“ตัวตนในกระจกเงา” (The Looking Glass Self) ทั้งนี้ กระบวนการสร้างตัวตนในแนวคิดดังกล่าวมี

อยู่ด้วยกัน 3 ขั้นตอน16 

1. เราจินตนาการว่าเรามีภาพลักษณ์เช่นไรในสายตาผู้อ่ืน ซึ่งในบางครั้งสิ่งที่เราจินตนาการไว้นั้นก็ตรง

กับความเป็นจริง แต่ก็อาจคลาดเคลื่อนไปได้เนื่องจากเป็นข้อสรุปที่เกิดจากการสันนิษฐานของเราเอง 

2. เราจินตนาการว่าผู้อ่ืนตัดสินว่าเราเป็นเช่นไรจากภาพลักษณ์ของเราที่แสดงออกมาให้เขาเห็น 

3. เราจินตนาการว่าผู้อ่ืนรู้สึกกับเราเช่นไรโดยตั้งอยู่บนฐานของข้อสรุปในความคิดของผู้อ่ืนที่มีต่อตัว

เรา(ในข้อที่สอง) ซึ่งได้หลอมรวมกันก่อเกิดเป็นความรู้สึกของเราที่มีต่อตนเอง เช่น ความภาคภูมิ ใจ 

ความรู้สึกต า้ต้อยด้อยค่า ท าให้เกิดผลลัพธ์ในท้ายที่สุด ก็คือ เรามักจะปรับเปลี่ยนพฤติกรรมไปตาม

จินตนาการท่ีเกิดข้ึนจากกระบวนการทั้งหมด 

 

ภาพที่ 2 ภาพประกอบการอธิบายแนวคิดตัวตนในกระจกเงา 
ที่มา : https://en.wikipedia.org/wiki/Looking-glass_self#/media/File:The_looking_glass_self.png 

จอร์จ เฮอร์เบิร์ต ม้ีด (George Herbert Mead) 

จอร์จ เฮอร์เบิร์ต มี้ด (George Herbert Mead) นักปรัชญาผู้ร่วมยุคสมัยและสัญชาติเดียวกับคูลีย์ 

เขาท าการศึกษาพัฒนาการที่ความรู้สึกเกี่ยวกับตัวตน ที่ค่อยๆ ก่อร่างสร้างตนจากกระบวนการ

ปฏิสัมพันธ์ มี้ดเชื่อว่าสภาพแวดล้อมทางสังคมเป็นสิ่งที่มีมาก่อนความเป็นตัวบุคคล บุคคลจะซึมซับ

                                           
16 "The Looking Glass Self: How Our Self-image is Shaped by Society," accessed April 10, 2016, 

http://www.popularsocialscience.com/2013/05/27/the-looking-glass-self-how-our-self-image-is-

shaped-by-society/. 
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เอาอุปนิสัย ทัศนคติ และปทัสถานทางสังคมจากการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนในสังคม17 โดยเขาชี้ให้เห็นว่า

กลไกส าคัญต่อการสร้างตัวตน คือ การเรียนรู้ที่จะสวมบทบาท (Role Taking) ของผู้อ่ืน และหัวใจ

ส าคัญของการเรียนรู้นี้คือภาษาซึ่งเป็นช่องทางการถ่ายทอดระบบสัญลักษณ์และกฎเกณฑ์ร่วมของ

สังคม18  

มี้ดได้สร้างวิภาษวิธีที่ เรียกว่า “I - me Dialectic” ซึ่ งเป็นมโนทัศน์ที่ยกเอาค าสรรพนามใน

ภาษาอังกฤษที่มีความหมายเดียวกันแต่มีการใช้งานในวาระที่แตกต่างกัน (ค าว่า “I” และ “me”) มา

วิเคราะห์ โดยที่เขาเสนอว่าทั้ง I และ me จ าเป็นต้องสัมพันธ์กับประสบการณ์ทางสังคม มี้ดจ าแนก

ข้อแตกต่างระหว่าง I และ me ด้วยการบอกว่า I เป็นการตอบสนองของบุคคลนั้นๆที่มีต่อทัศนคติของ

คนอ่ืนๆ ในขณะที่ me เป็นชุดทัศนคติของคนอ่ืนๆที่บุคคลนั้นรับเอาไว้(หลังจากที่ได้จัดระเบียบชุด

ทัศนคติเหล่านั้นแล้ว) กล่าวคือ บุคคลจะจัดระเบียบชุดทัศนคติที่รับมาจากผู้อื่นจนก่อให้เกิด me และ

แสดงออกมาในรูปแบบของ I นั่นเอง ทั้งนี้ ในขณะที่อยู่ในฐานะ me บุคคลจะตระหนักว่าตัวเขาเอง

เป็นผลลัพธ์จากการประเมินของผู้อ่ืน ด้วยเหตุนี้ me คือสิ่งที่สะท้อนให้เห็นกฎเกณฑ์จารีตในสังคม 

และความคาดหวังจากผู้อ่ืน ในทางกลับกัน I เป็นเสมือนค าตอบ การแสดงออก หรือการแสดงทัศนคติ

ของบุคคลซึ่งเป็นการตอบสนองต่อทัศนคติของผู้อ่ืนที่เขาได้รับมา มันจึงให้ความรู้สึกของอิสรภาพและ

การริเริ่ม19 

 

ภาพที่ 3 แผนผังประกอบการท าความเข้าใจแนวคิด “I-me Dialectic” 
ที่มา : https://understandingsociety.blogspot.com/2015/07/goffman-on-close-encounters.html 

                                           
17 "Goffman on close encounters," accessed February 13, 2016, 

https://understandingsociety.blogspot.com/2015/07/goffman-on-close-encounters.html. 
18 อภิญญา เฟื่องฟูสกุล, อัตลักษณ ์: การทบทวนทฤษฎีและกรอบแนวคิด. 26. 
19 ลิวอิส เอ. โคเซอร์, Master of Sociological Thought : Ideas in Historical and Social Context 
[แนวความคิดทฤษฎีทางสังคมศาสตร์ ตอน ชาร์ล ฮอร์ตัน คลูี่ย์ และ ยอร์จ เฮอร์เบริ์ต มีด้], trans. วารุณี ภรูิสิน 
(กรุงเทพฯ: ส านักพิมพ์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 2535). 68-69. 
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เออร์วิง กอฟแมน (Erving Goffman) 

แนวคิด dramaturgy 

เออร์วิง ก็อฟแมน เป็นนักสังคมวิทยาชาวอเมริกันที่ทรงอิทธิพลผู้หนึ่งในแวดวงสังคมศาสตร์ แนวคิด

ของก็อฟแมนได้รับการยอมรับว่าเป็นต้นทางของการบุกเบิกสังคมวิทยาในยุคหลังสมัยใหม่ เขาให้

ความส าคัญกับการพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับสถานการณ์ โดยในปี ค.ศ.1959 หลังจาก

ที่จอร์จ เฮอร์เบิร์ต มี้ดสร้างทฤษฎีในสกุลความคิดสายปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ไปแล้ว 25 ปี ก็อฟ

แมนได้เสนอมโนทัศน์ "การวิเคราะห์เชิงนาฏกรรม" (dramaturgy) ที่วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงการ

ละครที่ปรากฏอยู่ในการด าเนินชีวิตจริง แนวคิด dramaturgy เปรียบการด าเนินชีวิตประจ าวันของ

มนุษย์ว่าเป็นเสมือนเวทีการแสดงที่สมาชิกทุกคนในสังคมนั้นๆมีส่วนร่วมทันทีเมื่อเขาเหล่านั้น

พยายามที่จะแสดงออกภาพลักษณ์ในบางแง่มุมออกสู่การรับรู้ของผู้อ่ืน ทั้งนี้  ในบริบทดังกล่าวบุคคล

สามารถแสดงละครได้ทั้งในลักษณะเดี่ยวหรือกลุ่ม ด้วยจุดประสงค์ที่จะสร้างหรือท าลายความเข้าใจที่

มีต่อความเป็นจริงที่มีอยู่ เดิม ทฤษฎีของก็อฟแมนตั้งอยู่บนการท าความเข้าใจและพิจารณา

ความสัมพันธ์ระหว่างบทบาท (roles) ที่บุคคลแสดงออกมาในการปฏิสัมพันธ์ในชีวิตประจ าวันและ

พ้ืนที่ (regions) ที่การปฏิสัมพันธ์นั้นเกิดข้ึน20 

ก็อฟแมนน าเอาหลักการทางการละครมาเทียบเคียงและจ าแนกองค์ประกอบที่มีอยู่ในการปฏิสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลออกเป็น 6 ส่วน ได้แก่ การแสดง (performance) ผู้ร่วมแสดง (team) นักแสดงสมทบ 

(discrepant21 roles) การสื่อสารจากตัวละคร (communication out of character) และ การ

จัดการความประทับใจ (impression management) นอกจากนี้เขายังแบ่งย่อยพ้ืนที่ของการแสดง

ออกเป็นสามส่วน ดังนี้ 

1. หน้าเวที หรือหน้าพื้นที่การแสดง (front stage) อันเป็นพื้นที่ที่การแสดงเกิดขึ้น 

                                           
20 Jaime R. Riccio, "All The Web’s a Stage : The Dramaturgy of Young Adult Social Media Use" 
(Master of Arts in Media Studies Syracuse University, 2013). 17-19. 
21 แท้จริงแล้วค าว่า discrepant เป็นค าคุณศัพท์ (adjective) ท่ีแปลวา่ แตกตา่งกัน ไมล่งรอย แต่ในบริบทของ

งานกอฟแมน เขาใชค้ านีใ้นการให้ความหมายท่ีสื่อถึงการสนับสนุนหรือการส่งเสริม 
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2. หลังเวที หรือหลังพ้ืนที่การแสดง (back stage) เป็นพ้ืนที่ที่นักแสดงอยู่ท่ามกลางคนรู้จัก หรือ

บุคคลที่เขาสนิทสนม เช่น เพ่ือนสนิท หรือคนในครอบครัว ในพ้ืนที่นี้นักแสดงจะสามารถ “ถอด

หน้ากาก” ออกได้ 

3. นอกเวที หรือนอกพ้ืนที่การแสดง (off-stage) เป็นพื้นที่ของบุคคลที่ไม่มีส่วนร่วมกับการแสดง 

ในบริบทเชิงการละคร การแสดงเกิดขึ้นเมื่อบุคคลเริ่มแสดงตัวออกมาทั้งในรูปแบบบุคคลเดียวหรือ

กลุ่มบุคคล ในขณะที่เขาอยู่บนเวที หรือ หน้าพ้ืนที่การแสดง (front stage)  ซึ่งการแสดงนั้นสามารถ

ที่จะปลุกปั่นหรือก่อให้เกิดความเข้าใจ (ท้ังในเชิงลบและเชิงบวก) ที่มีต่อ “ความเป็นจริง” (reality) ที่

ถูกสร้างขึ้นมาโดยบุคคลอ่ืน กอฟแมนเรียกการกระท านั้นว่า “การจัดการความประทับใจ” หรือ 

Impression Management 22 

มโนทัศน์เรื่องการจัดการความประทับใจ (Impression Management) 

การจัดการความประทับใจ หรือ Impression Management (เรียกโดยย่อว่า IM) เป็นการบุกเบิก

ทางความคิดของกอฟแมนเพ่ือสร้างแนวทางที่ใช้อธิบายสาระส าคัญที่เป็นแก่นของ “ทฤษฎีการสวม

บทบาท” (role theory) กอฟแมนอธิบายกลไกที่บุคคล(ในฐานะนักแสดง) สร้างบุคลิก ด ารงไว้ซึ่ง

บุคลิกนั้น และปรับปรุงอัตลักษณ์ทางสังคมของตนได้อย่างไรบ้าง กอฟแมนใช้แนวคิดนี้เพ่ืออธิบายถึง

แรงกระตุ้นที่อยู่เบื้องหลังการปฏิสัมพันธ์และการแสดงออกที่ซับซ้อนของมนุษย์โดยใช้การแสดงละคร

เวทีเป็นอุปลักษณ์ในการเปรียบเทียบ 

IM เปรียบได้กับความพยายามแบบมุ่งเน้นไปที่เป้าหมายที่จะจูงใจหรือโน้มน้าวความรับรู้ของผู้อ่ืนที่มี

ต่อบุคคล กลุ่มบุคคลหรือองค์กร โดยใช้วิธีการน าเสนอชุดข้อมูลที่มีประโยชน์ต่อการประเมินบุคคล

(กลุ่มบุคคล หรือองค์กร) นั้นๆป้อนเข้าไปภายในการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ทั้งนี้จุดมุ่งหมายดังกล่าวก็

เพ่ือการได้รับความประทับใจแรกที่ส่งผลในเชิงบวก แรงกระตุ้นในการที่จะบรรลุเป้าหมายนั้นตั้งอยู่

บนการสันนิษฐานว่าความประทับใจของผู้ฟัง(ผู้อ่ืน)ที่มีต่อบุคคลนั้นจะปรากฏเป็นความจริงภายใน

ส านึกของผู้ฟัง อนึ่งผู้ประพันธ์ นักปรัชญาและนักสังคมวิทยาได้ตีความและอุปมาว่า “ความเป็นจริง” 

ดังกล่าวนั้นเป็นความเชื่ออันเป็นผลพวงมาจากการแสดง (act) ของบุคคลภายในพ้ืนที่ของเวทีการ

แสดง (stage) ในแต่ละเวที มนุษย์ทั้งในลักษณะกลุ่มบุคคลหรือปัจเจกบุคคลต่างก็ “เล่น” (play) 

                                           
22 Riccio, "All The Web’s a Stage : The Dramaturgy of Young Adult Social Media Use." 17. 
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หรือสวมบทบาทของตนบนเวทีแห่งนี้ ซึ่งสอดคล้องกับสิ่งที่เชคสเปียร์ได้เคยกล่าวไว้ในผลงาน  “As 

You Like It” ว่า “All the world's a stage” หรือ “โลกนี้คือละคร” 

ในแนวคิด IM นั้น ผู้ชมที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย (target audience) สามารถอยู่ในรูปแบบ “ผู้ชมในความ

เป็นจริง” หรือ “ผู้ชมในจินตนาการ” ทั้งนี้ในเบื้องต้นความประทับใจนั้นจะคงอยู่ในระดับที่บางเบา

และยังไม่แสดงตัวออกมาให้เห็นอย่างเด่นชัดจนกระทั่งนักแสดง (actor) ส่งสารมาถึงผู้ฟัง และผู้ฟัง

ตีความหมายหรือถอดรหัสข้อความของนักแสดง (ที่สื่อผ่านการสวมบทบาท) ออกมาปรากฏอยู่ใน

รูปแบบความเป็นจริง (reality) ในกระแสส านึกของผู้ฟังคนนั้น23 

การจัดการความประทับใจ เป็นปรากฏการณ์ที่ประกอบด้วยองค์ประกอบสองส่วน ประการแรกคือ

การที่บุคคลแสดงความเป็นตนเองออกมาด้วยวิธีการอย่างใดอย่างหนึ่ง (เรียกว่า projection) ล าดับ

ถัดมาคือการที่ผู้ชมตอบสนองการแสดงออกนั้นๆในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง  ( เรียกว่า attribution )  

ทั้งนี้การตอบสนองของผู้ชมสามารถเป็นไปได้ในสองรูปแบบคือ 

1. resonant เชิงบวก การตอบสนองของผู้ชมนั้นสอดคล้องกับความต้องการของผู้แสดง 

2. discordant เชิงลบ การตอบสนองของผู้ชมที่ไม่เป็นไปตามการคาดหวังของผู้แสดง24 

แนวคิดเรื่อง “การเผชิญหน้า” (encounter) และแนวคิดในผลงาน Frame Analysis 

ในทัศนะของก็อฟแมน ตัวตนหรืออัตลักษณ์ของบุคคลคือผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากสิ่งที่เขาเรียกว่า “การ

เผชิญหน้า” (encounter) อันหมายถึงการพบปะและปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มบุคคลภายใน

สถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง ในงานเขียนชื่อว่า “Encounters” ก็อฟแมนได้เสนอว่า ภายในบริบท

ของทกุๆสถานการณ์นั้น สิ่งที่เรียกว่า “ตัวตน” (self) คือสิ่งที่ด ารงอยู่ก่อนและรอคอยให้ปัจเจกให้เข้า

ไปสวมบทบาท ก็อฟแมนเชื่อว่า “สถานการณ์” คือระบบที่เกิดจากผลรวมของกิจกรรมที่หลากหลาย 

ต่อมาในภายหลังมโนทัศน์เกี่ยวกับ multi-situatedness นั้นได้ถูกน ามาขยายความในผลงานชิ้น

ส าคัญอีกชิ้นหนึ่งที่มีชื่อว่า Frame Analysis ที่ตีพิมพ์ในปี ค.ศ. 1974 

                                           
23 "Impression management, theory of," accessed June 23, 2016, 

https://is.theorizeit.org/wiki/Impression_management,_theory_of. 
24 Grahame T. Bilbow and Sylvester. Yeung, "Learning The Pragmatics Of 'Successful' Impression 

Management In Cross-Cultural Interviews," Pragmatics 8, no. 3 (1998). 406. 
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ผลงาน Frame Analysis (1974) เป็นเสมือนภาคขยายความของแนวคิดเรื่องสถานการณ์ (situation) 

ที่เขาได้เสนอไว้ในผลงาน Encounters ก็อฟแมนเชื่อว่าการสร้างนิยามให้สิ่งที่ เรียกว่า “การ

เผชิญหน้า”ด้วยการพิจารณาแต่เพียงด้านเดียวนั้นไม่สามารถท าความเข้าใจความซับซ้อนที่มีอยู่

ระหว่างการปฏิสัมพันธ์ของตัวละครได้ เนื่องจากนักแสดงแต่ละคนย่อมที่จะมีความเข้าใจที่

หลากหลายต่อสถานการณ์หนึ่งในเวลาเดียวกัน ก็อฟแมนยกตัวอย่าง  “กรอบรูปภาพ” (a picture 

frame) ขึ้นมาประกอบการอธิบายให้เกิดความเข้าใจในแนวคิดดังกล่าวได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น มันคือ

วิธีการคิดที่ช่วยตอบค าถามว่าก าลังเกิดอะไรขึ้นในสถานการณ์นั้นๆ  (What is it that’s going on 

here?)25 เขาเชื่อว่าทุกการปฏิสัมพันธ์นั้นถูกล้อมกรอบด้วยก าแพงหรือสิ่งกีดขวางที่ข้อมูลต่างๆ

สามารถซึมผ่านได้ ซึ่งก าแพงดังกล่าวนั้นท าหน้าที่รวบรวมหรือกีดกั้นบางสิ่งบางอย่างให้อยู่ภายใน

หรือภายนอกบริบทของกรอบแห่งการเผชิญหน้า ก็อฟแมนได้จ าแนกความแตกต่างของกรอบออกเป็น

สองระดับ คือ 

1. กรอบขั้นปฐมภูมิ (Primary Framework) ซึ่งเป็นกรอบในระดับพ้ืนฐานท าหน้าที่จัดหมวดหมู่

พ้ืนฐานให้กับเหตุการณ์ต่างๆ แบ่งเป็นสองส่วน 

1.1 กรอบทางธรรมชาติ (natural frameworks) คือกรอบของสถานการณ์ที่เป็นอยู่โดยธรรมชาติ 

ปราศจากการปรับแต่งใดๆจากสมาชิกในสถานการณ์นั้นๆ เช่น ข้อเท็จจริงทางวิทยาศาสตร์ และการ

รายงานข่าวพยากรณ์อากาศ เป็นต้น 

1.2 กรอบทางสังคม (social frameworks) คือกรอบที่สร้างความเข้าใจพ้ืนฐานที่มีต่อสิ่งต่างๆใน

สังคม เรียกได้ว่าเป็นกรอบของการกระท าที่ถูกโน้มน้าวหรือควบคุมด้วยความตั้งใจ (will) เป้าประสงค์ 

(aim) บางอย่างซึ่งเก่ียวข้องกับกฎเกณฑ์ทางสังคมและการวัดคุณค่าเชิงศีลธรรม26 

2. ส่วนในระดับที่สองคือกรอบที่ผ่านการเปลี่ยนสภาพ (transformations) ทั้งนี้การเปลี่ยนสภาพ

สามารถแบ่งย่อยเป็นสองลักษณะ คือ 

                                           
25 Erving Goffman, Frame Analysis (New York: Harper & Row, 1974). 9. 
26 Goffman, Frame Analysis. 21-23. 
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2.1 การปรุงแต่ง (fabrications) คือการที่สมาชิกในสถานการณ์โน้มน้าวให้สมาชิกคนอ่ืนๆเกิดความ

เข้าใจที่มีต่อสถานการณ์นั้นๆผิดเพ้ียนไป สถานการณ์ภายในกรอบแห่งการปฏิสัมพันธ์นั้นอาจจะถูก

ปรุงแต่งขึ้นมาใหม่ (frames may be fabricated) โดยการปรุงแต่งนั้นอาจเกิดขึ้นจากบุคคลเพียงคน

เดียวหรือหลายคนที่ท าให้ความหมายของสถานการณ์ที่ เกิดขึ้นภายในกรอบเปลี่ยนไปโดยปราศจาก

การรับรู้โดยสมาชิกคนอ่ืนๆ 

2.2 การเข้ารหัส (keys) ในกรณีนี้ กรอบสามารถเปรียบได้กับชุดข้อมูลที่ถูกเข้ารหัสในลักษณะ

เดียวกับกลุ่มโน้ตดนตรี (Frames may be keyed as a piece of music) ในกรณีนี้การถอดรหัส

ความหมายโดยสมาชิกที่อยู่ภายในกรอบของการเผชิญหน้าอาจจะมีความแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับ

ความรู้พ้ืนฐานของแต่ละบุคคล27 ส าหรับก็อฟแมน รูปแบบของ keys ที่พบได้ในชีวิตจริงก็คือ forms 

of make-believe เช่น การฝันกลางวัน (day-dreaming) สื่อจรรโลงโลก (fictional media) อัน

ได้แก่ การประกวด หรือ พิธีกรรมทางสังคม เช่น งานแต่งงาน งานศพ เป็นต้น28 

กล่าวโดยสรุป อัตลักษณ์บุคคลในแนวคิดของกอฟแมนเกิดขึ้นจากการวิเคราะห์การแสดงออกของ

บุคคลในสถานการณ์ใดๆโดยพิจารณาการปฏิสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบภายในกรอบของ

สถานการณ์นั้นๆ 

หากแนวคิดของกอฟแมนใช้การแสดงออกของบุคคลภายในกรอบของสถานการณ์เพ่ือวิเคราะห์ตัวตน

และอัตลักษณ์ แนวคิดเรื่องกรอบของธีโอ แวน ลีเวน (Theo Van Leeuwen)  ก็คือการมองหาตัวตน

และอัตลักษณ์ภายในบริบทของการติดต่อสื่อสารทางภาพ (visual communication) กล่าวคือ แวน 

ลีเวนมองว่าการสร้างกรอบ (Framing) คือหลักการคิดเพ่ือหาความหมายของสรรพสิ่งผ่านการ

วิเคราะห์ความสอดคล้องและความสัมพันธ์ระหว่าง “สัจภัณฑ์เชิงสัญญะ” (Semiotic Entity) เช่น 

ตัวอักษร รูปภาพ เหตุการณ์ หรือ การกระท า ที่ปรากฏอยู่ภายในบริบทของพ้ืนที่ใดพ้ืนที่หนึ่งซึ่ง

สามารถเป็นได้ท้ังพ้ืนที่จริงทางกายภาพหรือเป็นพ้ืนที่ในเชิงความคิดก็ได้  โดยที่พ้ืนที่ดังกล่าวนั้นได้ถูก

ก าหนดขอบเขตเอาไว้ด้วยเครื่องมือ (device) ที่แตกต่างกันออกไปขึ้นอยู่กับธรรมชาติของสื่อประเภท

นั้นๆ เช่น ในการเขียนประโยคภาษาอังกฤษ เราใช้เครื่องหมาย “มหัพภาค” (fullstop) เพ่ือแสดง

                                           
27 Kenneth. Allan, "The Postmodern Self : A Theoretical Consideration," Quarterly of Ideology 20, no. 

1&2 (1997). 3-24. 

28 Sebastian. Deterding, "Modes of Play: A Frame Analytic Account of Video Game Play" (Doctoral 
dissertation Universität Hamburg, 2013). 58-59. 
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ขอบเขตของประโยค ละครเวทีก าหนดขอบเขตการสร้างความหมายไว้ในพื้นที่ของเวทีการแสดง การ

ใช้ผนังกั้น (partition) เพ่ือก าหนดพ้ืนที่ในส านักงาน การเว้นช่วง (pause) ในเสียงดนตรี เป็นต้น การ

ก าหนดพ้ืนที่ในลักษณะต่างๆเหล่านี้ล้วนแล้วแต่เป็นการสร้างกรอบในแนวคิดของแวน ลีเวนทั้งสิ้น29 

 

ภาพที่ 4 ผลงาน “Netherlandish Proverbs” (1559) 
ที่มา : 

https://en.wikipedia.org/wiki/Netherlandish_Proverbs#/media/File:Pieter_Brueghel_the_Elder_-

_The_Dutch_Proverbs_-_Google_Art_Project.jpg 

จากความสอดคล้องของแนวคิดทั้ งสองที่ ได้กล่าวไป ข้าพเจ้าขอยกตัวอย่างงานจิตรกรรม 

Netherlandish Proverbs ผลงานของ ปีเตอร์ บรูจเยล (Pieter Brueghel) ขึ้นมาประกอบการ

อภิปรายเพ่ือให้เห็นความสอดคล้องดังกล่าวอย่างเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น ด้วยเหตุที่ว่า การท าความ

เข้าใจความคล้ายคลึงรวมไปถึงความเชื่อมโยงระหว่างสองแนวคิดนี้มีบทบาทส าคัญต่อการวิเคราะห์

เนื้อหาในบทท่ี 3 และ 4 

ผลงานจิตรกรรม Netherlandish Proverbs เป็นภาพที่มีองค์ประกอบปลีกย่อยจ านวนมาก ใน

องค์ประกอบเหล่านั้นได้ซ่อนค าสุภาษิตไว้มากกว่า 120 ค า อย่างไรก็ดีการที่จะค้นพบความหมายของ

แต่ละค านั้นผู้ชมจะต้องก าหนดกรอบหรือขอบเขตของการมององค์ประกอบที่มีอยู่มากมายในภาพให้

แคบลงมาและวิเคราะห์ความสัมพันธ์และหาความเชื่อมโยงระหว่างสิ่งต่างๆภายในกรอบเล็กๆ

เหล่านั้น จึงจะสามารถมองเห็นความหมายที่ซ่อนอยู่ในภาพเขียนชิ้นนี้ได้ ยกตัวอย่างเช่น  ภาพของ

                                           
29 Theo Van Leeuwen, Introducing social semiotics (Oxon: Routledge, 2005). 7-14. 
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ชายคนหนึ่งที่ปรากฏอยู่บริเวณมุมล่างซ้ายของงานจิตรกรรม Netherlandish Proverbs ซึ่งหาก

พิจารณาท่าทางของชายคนนั้นที่ก าลังใช้ศีรษะยันไว้กับก าแพงก็จะสื่อไปถึงค าสุภาษิต “To bang 

one’s head against a brick wall.” แต่หากเรามองเฉพาะที่เท้าทั้งทั้งสองข้างของชายคนนั้นก็จะ

ได้ความหมายของค าว่า “One foot shod, the other bare.” เป็นต้น 

 

ภาพที่ 5 การจัดองค์ประกอบในกรอบเพื่อสื่อความหมายในงาน “Netherlandish Proverbs” (1559) 

ที่มา : https://linzadagia.files.wordpress.com/2014/08/p-breughel-i-netherlandish-

proverbs-key-b.jpg 

กล่าวโดยสรุป กรอบหรือ frame ในมโนทัศน์ของก็อฟแมนนั้นคือแนวคิดที่ช่วยในการพิจารณาและท า

ความเข้าใจว่าสิ่งใดก าลังด าเนินอยู่ในช่วงเวลาและสถานที่นั้นๆ (what is it that’s going on here?) 

นอกจากนี้ความหมายของการปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นภายในบริบทดังกล่าวนั้นสามารถที่จะมีการ

เปลี่ยนแปลงไปสู่ความหมายอ่ืนๆภายใต้การรับรู้หรือการตีความของสมาชิกผู้เข้าร่วมการปฏิสัมพันธ์

นั้นๆ30 

จากที่ได้กล่าวมาทั้งหมด จะเห็นได้ว่าในช่วงปลายยุคสมัยใหม่ (late modernity) การขบคิดเกี่ยวกับ

บทบาทของตนเองในสังคมเป็นสิ่งที่ยากจะหลีกเลี่ยง ในแต่ละวันผู้คนต้องเฝ้าตั้งค าถามกับตัวเองว่าจะ

ท าอะไร จะท าอย่างไร และ จะเป็นใคร ซึ่งค าถามเหล่านี้จะต้องพิจารณาทั้งในแง่ของความสัมพันธ์

ระหว่างความรู้สึกภายในตัวบุคคลที่มีต่อตัวตนเอง และในแง่ของความสัมพันธ์ระหว่างตัวบุคคลกับ

ความเปลี่ยนแปลงในสังคม กล่าวคือในขณะที่เราแสดงความเป็นตัวตนออกสู่โลกภายนอกนั้น ตัวเรา

เองก็ได้ซึบซับความหมายและคุณค่าที่สังคมได้ก าหนดไว้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของความเป็นตัวเรา อัต

                                           
30 Allan, "The Postmodern Self : A Theoretical Consideration." 3-24. 
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ลักษณ์ของบุคคลในรูปแบบนี้จึงกลายเป็นสิ่งที่เชื่อมต่อบุคคลเข้าสู่ระบบสังคมและเป็นสิ่งที่ท าให้

บุคคลนั้นมีที่ทางในบริบททางวัฒนธรรมที่สัมพันธ์กับผู้อื่น31 

3. อัตบุคคลในยุคหลังสมัยใหม่ (Post-modern Subject) 

อัตลักษณ์ของบุคคลประเภทนี้ปราศจากการยึดติดกับนิยามที่มั่นคงตายตัวและมีความแปรผันอยู่

ตลอดเวลาโดยสัมพันธ์กับกาลเทศะในระบบทางวัฒนธรรมและสถานการณ์ทางสังคมที่มีความ

หลากหลาย ท าให้อัตลักษณ์ของบุคคลไม่มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องในล าดับของเวลาอีกทั้งยังมีความ

ขัดแย้งอยู่ในตัวเอง การให้นิยามอัตบุคคลในแนวทางนี้จึงเป็นการส ารวจอัตลักษณ์ของบุคคลโดย

พิจารณาข้อมูลเชิงประวัติศาสตร์ มิใช่การอ้างอิงจากข้อมูลเชิงชีววิทยา กล่าวคือเป็นการติดตามความ

แปรผันในคุณลักษณะของบุคคลโดยสัมพันธ์กับความเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่เกิดขึ้นในแต่ละช่วงเวลา 

มากกว่าที่จะยึดถือเอาสิ่งที่มีติดตัวมาโดยก าเนิดนั่นเอง ฮอลล์กล่าว่าหากใครคนหนึ่งในยุคหลัง

สมัยใหม่จะรู้สึกว่าตนเองมีอัตลักษณ์ที่มั่นคงและสมบูรณ์นั้น ก็เป็นเพียงผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการที่เขา

ได้สร้างเรื่องเล่าของตัวตน (narrative of the self) เพ่ือให้ตนเองปลอดภัยจากความไม่มั่นคงทาง

ความรู้สึก ซึ่งฮอลล์มองว่าเป็นเพียงแค่ความเพ้อฝัน (fantasy)32 เดวิด ลีอ็อง (David Lyon) เสนอว่า

ปัจจัยส าคัญสองประการที่มีบทบาทต่อการก าหนดข้อเท็จจริงในสังคมหลังสมัยใหม่นั้นคือลัทธิบริโภค

นิยม (Consumerism) และความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีสื่อใหม่ ซึ่งปัจจัยประการหลังนั้นท าให้

ผู้คนเกิดการตั้งค าถามต่ออ านาจและองค์ความรู้ที่มีมาแต่ดั้งเดิม (traditional authorities) อีกทั้งยัง

เอ้ืออ านวยให้เกิดช่องทางหรือกรอบ (frames) ของการสร้างประสบการณ์ที่หลากหลายซึ่งส่งผลต่อ

แนวคิดเกี่ยวกับความเป็นจริง นั่นหมายถึงว่าสื่อใหม่ท าให้ความเป็นจริงของแต่ละบุคคลนั้นไม่จ าเป็น

จะต้องเป็นสิ่งเดียวกันอีกเสมอไป33  

ในยุคสมัยที่เทคโนโลยีทางการสื่อสื่อสารเจริญรุดหน้าจนกระทั่งเกิดนวัตกรรมที่เปลี่ยนโลกอย่าง

อินเทอร์เน็ต ซึ่งน ามาสู่การก าเนิดของ “โซเชียลเน็ตเวิร์ค” (Social Network) ที่มีผู้ใช้กันอย่าง

แพร่หลาย ตัวตนและอัตลักษณ์จึงไม่เพียงแต่ก าเนิดขึ้นในพ้ืนที่ของโลกแห่งความเป็นจริงที่เราใช้ชีวิต

                                           
31 David Gauntlett, Media, Gender and Identity: An Introduction, 2nd ed. (Oxon: Routledge, 2008). 

105-106. 
32 Hall, "The Question of Cultural Identity." 277. 
33 "Postmodernism and the Question of Identity," accessed July 12, 2016, 

https://www.bethinking.org/human-life/postmodernism-and-the-question-of-identity. 
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อยู่เพียงอย่างเดียวอีกต่อไป การอุบัติขึ้นของความจริงเสมือนนี้ท าให้ความหมายของความจริง และ

ทางเลือกในกระบวนการหรือกลไกในการก่อเกิดตัวตนและอัตลักษณ์ของผู้คนในสังคมมีความ

หลากหลายและซับซ้อนมากขึ้นอีกหลายระดับ โดยเฉพาะอย่างในยุคสมัยที่รูปแบบการปฏิสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลมีได้ถูกจ ากัดให้อยู่บนพื้นที่ว่างทางกายภาพอีกต่อไป 

มโนทัศน์เกี่ยวกับสภาวะความจริงของ ฌ็อง โบดริยาร์ด (Jean Baudrillard) 

นักสังคมวิทยาชาวฝรั่งเศส ฌ็อง โบดริยาร์ด (Jean Baudrillard) พูดถึงแนวคิดเรื่องการจ าลอง 

(simulacra) ผ่านงานเขียน Simulacra and Simulation (1981) โดยข้อเสนอของเขาเริ่มต้นที่

สภาวะอันปราศจากซึ่งรากฐานดั้งเดิม (original) ส่วนสิ่งที่ปรากฏต่อหน้าคนก็คือภาพจ าลองที่เข้ามา

ท าหน้าที่เสมือนเป็นต้นแบบ (model) ทดแทนตัวรากฐานตัวนั้น ดังนั้นสิ่งที่ปรากฏอย่างหลากหลาย

ต่อหน้าต่อตาคนในสังคมบริโภคจึงมีแต่การจ าลองแบบชนิดปราศจากรากฐาน โดยปราศจากการ

อ้างอิงถึงตัวต้นแบบจริง (real) ภาพจ าลองเหตุการณ์ดังกล่าวท าหน้าที่เป็นเพียงความเสมือนจริงซึ่งไม่

สอดคล้องเท่าใดนักกับความจริง หากแต่ภาพจ าลองเหตุการณ์ก าลังผลิตซ้ า ตอกย้ าและหมุนเวียน

ภาพลักษณ์ทางจิตวิทยาให้กับผู้ชม อันเป็นรูปแบบของเป็นการให้ข้อมูลเพียงด้านเดียว  จนกลายเป็น

สิ่งที่เรียกว่า“สภาวะเหนือจริง” หรือ “Hyperreality” ในท้ายที่สุด ทั้งนี้ โบดริยาร์ดได้อธิบายการ

ท างานของ Simulation ว่ามีสามระดับ ได้แก่ 

1. ระดับแรก การคัดลอกความจริง หรือการท าส าเนาของความจริง (an obvious copy of reality) 

2. ระดับที่สอง การคัดลอกหรือการท าส าเนาที่ดีเยี่ยม (a copy of so good) ซึ่งท าให้พรมแดน

ระหว่างความจริง (Reality) กับภาพตัวแทน (Representation) ลางเลือน (Blur) 

3. ระดับท่ีสาม คือการผลิตความจริงโดยปราศจากฐานของความจริงในโลก เช่น Virtual reality หรือ

ความจริงเสมือน เป็นสิ่งประดิษฐ์ของมนุษย์ที่สร้างประสบการณ์ที่ไม่ได้วางอยู่บนฐานของความจริง 

และเป็นความจริงในแง่การรับรู้ที่เราถือว่าเป็นความจริง ความจริงเสมือนถูกประดิษฐ์โดยมนุษย์ ผู้ใช้

คอมพิวเตอร์สร้างความจริงชุดหนึ่งขึ้นมาให้เราได้เชื่อมโยงกับโลกออนไลน์และเชื่อว่ามันคือความจริง 

การนับเอาสิ่งที่ไม่ใช่ความจริงว่าเป็นความจริงนี้เองที่เป็นประสบการณ์ของ Simulation 

ในช่วงเวลาที่เทคโนโลยีมีศักยภาพในการสร้างภาพเคลื่อนไหว เสียง และผนวกกับสื่ ออ่ืนๆ ท าให้

ปรากฏการณ์เรื่อง“สภาวะเหนือจริง”เป็นสิ่งที่พบเห็นได้ในชีวิตประจ าวัน แต่หลายๆคนก็ยึดถือความ

จริงเสมือนชุดนี้อย่างไม่น่าเชื่อ ส าหรับโบดริยาร์ด คนในโลกสมัยใหม่มิได้ใช้ชีวิตแบบเผชิญหน้ากับ
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ความจริงในโลกแห่งความเป็นจริง หากแต่คนก าลังใช้ชีวิตบนภาวะเสมือนจริงตามแต่ที่ภาพจ าลอง

ก าหนดและวางตัวเสมือนเป็นต้นแบบเท่านั้น สภาวการณ์เช่นนี้ส่งผลให้นิยามของตัวตนและอัตลักษณ์

นั้นมีความไหลเลื่อนไปจากความหมายที่มีมาแต่เดิมเป็นอย่างมาก 

ตัวตนและอัตลักษณ์ในทางจิตวิเคราะห์ : มโนทัศน์ของฌาคส์ ลาก็อง 

ฌาคส์ ลาก็อง (Jacques Lacan) นักจิตวิเคราะห์ชาวฝรั่งเศส ถือเป็นนักปรัชญาคนส าคัญคนหนึ่งที่

ขึ้นชื่อในเรื่องของการน าเสนอมโนทัศน์ที่ยากต่อการท าความเข้าใจเป็นอย่างยิ่ง  ตัวตนและอัตลักษณ์

ของบุคคลในมโนทัศน์ของลาก็องเป็นแนวคิดที่ถูกพัฒนาขึ้นจากการศึกษางานของซิกมุนด์ ฟรอยด์ 

(Sigmund Freud) เฟอดินานด์ เดอ โซซูร์  (Ferdinand de Saussure) และ โรมัน จาค็อบสัน 

(Roman Jakobson) กล่าวคือ ในแง่หนึ่งเขาน าเอามโนทัศน์ของฟรอยด์ในเรื่องของจิตไร้ส านึก รวม

ไปถึงแนวคิดเรื่องการแทนที่ของสัญลักษณ์ (displacement) และการลดทอนหรือการผนึกตัวของ

ความหมาย(condensation) ในทฤษฎีการถอดรหัสความฝัน มาประยุกต์ใช้ร่วมกับมโนทัศน์เรื่อง

ทางสัญศาสตร์ของโซซูร์  

อิทธิพลจากซิกมุนด์ ฟรอยด์ 

 เช่นเดียวกับฟรอยด์ ลาก็องเชื่อว่าจิตไร้ส านึกเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญอย่างยิ่งยวดต่อการ

ก่อก าเนิดอัตลักษณ์ของบุคคล อย่างไรก็ดีในการศึกษาและท าความเข้าใจจิตไร้ส านึกนั้น ลาก็องได้เพ่ิม

มิติในแง่มุมของภาษาศาสตร์เข้าไปด้วย โดยได้รับอิทธิพลจากงานเขียนของโรมัน จาค็อบสัน เรื่อง 

Two Aspects of Language and Two Types of Aphasic Disturbances ซึ่ งนั บ เป็ นผลงานที่

น าเอาทฤษฎีของโซซูร์มาผสมผสานกับมโนทัศน์ของฟรอยด์ได้อย่างสร้างสรรค์เป็นอย่างยิ่ง 

ข้อเสนอของลาก็องที่บอกว่า “จิตไร้ส านึกมีโครงสร้างเหมือนภาษา” (the unconscious is 

structured like a language) นั้นมีพื้นฐานมาจากการศึกษาแนวคิดเรื่องกลไกความฝันของฟรอยด์ที่

ประกอบด้วยกระบวนการสองส่วนที่ท างานร่วมกันท าให้ความคิดที่ซ่อนเร้นอยู่ภายในจิตไร้ส านึกของ

ตัวบุคคลปรากฏออกมาเป็นรูปธรรมในความฝัน34  อนึ่ง กระบวนการทั้งสองขั้นตอนมีรายละเอียด

ดังต่อไปนี้ 

 

                                           
34 Lionel Bailly, Lacan : A Beginner’s Guide (Denmark: Oneworld Publications, 2009). 55. 
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1. การผนึกตัวของความหมาย (Condensation) คือ กระบวนการสร้างความหมาย นิยาม หรือความ

เข้าใจอันใหม่ที่มีต่อบางสิ่งบางอย่างด้วยวิธีการเชื่อมโยงและผสมผสานความหมายของสิ่งอ่ืนๆเข้าไว้

ด้วยกัน เช่น ตัวละครในความฝันของบุคคลหนึ่งอาจมีภาพลักษณ์ของส่วนผสมระหว่างคน สัตว์ 

สิ่งของ เอาไว้ในตัวละครตัวเดียวกัน ด้วยเหตุนี้ตัวละครที่เกิดจากการผนึกตัวของความหมายจึงมักจะ

ปรากฏออกมาในรูปแบบเหนือจริงเสมอ 

2. การแทนที่ของสัญลักษณ์ (Displacement) คือ การที่ผลกระทบอันเนื่องมาจากสาเหตุ หรือ

ความคิดเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ได้ถูกแยกออกจากสิ่งนั้นๆ และถูกน าไปเชื่อมโยงกับความคิดของสิ่ง

อ่ืนๆที่มีความเก่ียวข้อง ยกตัวอย่างเช่น บุคคลหนึ่งฝันถึงงานศพ แต่ในความฝันเขากลับรู้สึกมีความสุข 

สนุกสนาน(แทนที่จะเศร้าโศก) แน่นอนว่าสาเหตุของความพึงใจนั้นยังคงถูกซ่อนเร้นจากการส านึกรู้

ของตัวบุคคลผู้ที่เป็นเจ้าของความฝัน แต่ผลกระทบถูกแทนที่ด้วยภาพของงานศพ กระบวนการแทนที่

ของสัญลักษณ์มักจะก่อให้เกิดภาพที่มีความแปลกแปร่งในความฝัน 

อิทธิพลจากโซซูร์ และภาษาศาสตร์ 

ทฤษฎีทางสัญศาสตร์ของโซซูร์ก็มีอิทธิพลต่อมโนทัศน์ของลาก็องเป็นอย่างยิ่ง ลาก็องก็ได้น าเอา

แนวคิดเหล่านั้นไปพลิกแพลงและประยุกต์ใช้ในหลายลักษณะ คุณูปการที่ส าคัญของโซซูร์คือการเสนอ

ให้ภาษาศาสตร์เลิกสนใจสิ่งที่ไม่ใช่ภาษาศาสตร์ สิ่งที่ไม่ใช่ภาษาที่โซซูร์กล่าวถึงนั่นก็คือโลกภายนอก 

ทั้งนี้สืบเนื่องมาจากข้อเท็จจริงที่ว่าในช่วงเวลานั้นภาษาศาสตร์คือการศึกษาองค์ประกอบสามส่วนที่

ถูกเข้าใจว่าเชื่อมโยงกัน ได้แก่ ความคิด ภาษา(ค าพูดหรือภาษาเขียน) และโลกภายนอก (referent) 

แต่โซซูร์กลับมองแตกต่างออกไป เขามองว่าภาษาเป็นเรื่องของความสัมพันธ์ระหว่างสองสิ่ง นั่นคือ

ความคิดและเสียง โดยที่ทั้งสองส่วนนี้ประกอบเข้าด้วยกันกันเป็นสิ่งที่เรียกว่าสัญญะ อย่างไรก็ดี

ตัวสัญญะเองนั้นกลับอ้างอิงถึงโลกภายนอกอย่างไร้กฎเกณฑ์โดยสิ้นเชิง การอ้างอิงในลักษณะดังกล่าว

เป็นไปในลักษณะตามยถากรรมหรือตามอ าเภอใจ (arbitrariness) เช่น คนไทยใช้ค าว่า “กิน” คนจีน

ใช้ค าว่า “เจี๊ยะ” คนอังกฤษ “eat” เป็นต้น ซึ่งการที่ความสัมพันธ์ระหว่างเสียงและความคิดเป็นไป

ตามยถากรรมจนส่งผลให้ภาษาถูกตัดขาดออกจากโลกภายนอกเช่นนี้นั้นมีผลกระทบอย่างใหญ่หลวง

ต่อมุมมองของเราที่มีต่อปรัชญา ความรู้ และความจริงที่มีอยู่รอบตัวเรา35 

                                           
35 ธีรยุทธ บุญม,ี การปฏวิัตสิัญศาสตร์ของโซซูร์ เส้นทางสูโ่พสต์โมเดอร์นิสม์ (กรุงเทพฯ: วภิาษา, 2551). 

63-65. 
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ในงาน Course in General Linguistics โซซูร์กล่าวว่าในระบบของสัญญะ การที่จะกล่าวถึงสิ่งใดๆ

นั้นเกิดขึ้นจากความสัมพันธ์ขององค์ประกอบสองส่วนภายในระบบปิด องค์ประกอบทั้งสองส่วนนั้น

ได้แก่ ความคิดเกี่ยวกับสิ่งนั้น ( concept หรือ signified ) และ เสียงหรือภาพที่อ้างอิงถึงสิ่งนั้น 

(sound-image หรือ signifier) ทั้งนี้ปัจจัยทั้งสองส่วนได้ถูกเชื่อมต่อซึ่งกันและกันอย่างเหนียวแน่น

โดยไม่สามารถที่จะถูกเคลื่อนย้ายหรือแยกออกจากกันไปได้36 องค์ประกอบทั้งสองส่วนนี้เรียกว่า 

ความคิดท่ีถูกหมาย (signified) และ ตัวหมาย (signifier) 37 

 

ภาพที่ 6 แผนผังแสดงความสัมพันธ์ระหว่างตวัหมายและความคิดที่ถูกหมายในทัศนะของโซซูร ์
ที่มา : http://particulations.blogspot.com/2015/09/urinary-segregation-jacques-lacan-on.html 

โซซูร์แสดงความสัมพันธ์ระหว่างสองสิ่งนั้นผ่านทางภาพประกอบที่แสดงนัยของความสัมพันธ์อันมั่นคง

ของสองสิ่งที่ดูราวกับเหรียญที่มีสองด้าน อย่างไรก็ดีในมโนทัศน์ของลาก็อง เขาได้ปฏิเสธความสัมพันธ์

ของ ความคิดที่ถูกหมาย (signified) และ ตัวหมาย (signifier) ที่ถูกก าหนดไว้อย่างเบ็ดเสร็จในวงจร

ดังกล่าว ลาก็องเชื่อว่าความเชื่อมโยงระหว่างองค์ประกอบทั้งสองส่วนนั้นมิได้เป็นไปในลักษณะของ

ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งหนึ่งต่อสิ่งหนึ่งอย่างตรงไปตรงมา เขาไม่เชื่อว่าเราจะสามารถเชื่อมต่อ ตัว

หมาย (signifier) และ ความคิดท่ีถูกหมาย (signified) ได้อย่างง่ายดายเช่นนั้น38 

 

                                           
36 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 30. 
37 ธีรยุทธ บุญม,ี การปฏวิัตสิัญศาสตร์ของโซซูร์ เส้นทางสูโ่พสต์โมเดอร์นิสม์. 65. 
38 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 30. 
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ภาพที่ 7 แผนผังแสดงความสัมพันธ์ระหว่างตวัหมายและความคิดที่ถูกหมายในทัศนะของลาก็อง 
ที่มา : http://particulations.blogspot.com/2015/09/urinary-segregation-jacques-lacan-on.html 

ลาก็องมองว่าการที่แผนภาพมีลักษณะคล้ายวงกลมนั้นสื่อถึงการมีพรมแดน (boundary) สื่อให้เห็น

การแยกขาดระหว่างสัญญะกับโลกภายนอก (referent) สัญญะจึงเป็นโลกภายในตัวของมันเอง ใน

ส่วนของหัวลูกศรที่หันไปในทิศทางตรงข้ามกันนั้น โซซูร์มีเจตนาที่จะสื่อถึงการสลับล าดับก่อนหลั ง

ของตัวหมายหรือความคิดที่ถูกหมายในกระบวนการเกิดความหมาย ซึ่งเป็นไปได้ทั้งสองกรณี แต่ใน

ทัศนะของลาก็องกลับมองว่าอันที่จริง “ตัวหมาย” นั้นทรงอ านาจเหนือกว่า “ความคิดที่ถูกหมาย” 

เขาจึงเขียนด้วยตัว S พิมพ์ใหญ่ อยู่ด้านบนความคิดที่ถูกหมายซึ่งเขียนด้วย s พิมพ์เล็กเสมอเพ่ือ

สะท้อนถึงการกดขี่ครอบง าและอ านาจของตัวหมายที่อยู่เหนือความที่ถูกหมาย ลาก็องยังได้เอาเส้นที่

ล้อมรอบสัญลักษณ์เหล่านั้นออกไป และแทนที่ด้วยเส้นคั่นกลางระหว่าง S และ s เพ่ือให้มีลักษณะ

เหมือนกาวยึดทั้งสองเอาไว้ด้วยกันอย่างคร่าวๆ ลาก็องเน้นย้ าว่าพันธะการยึดติดกันนี้มิได้แข็งทื่อ

ตายตัว39 

เรามักจะเคลื่อนย้ายจาก ตัวหมาย signifier ตัวหนึ่งไปสู่อีกตัวหนึ่งโดยที่ไม่สามารถเข้าถึง ความคิดที่

ถูกหมาย signified ได้ ส าหรับลาก็องเส้นที่คั่นกลางระหว่าง ตัวหมาย signifier และ ความคิดที่ถูก

หมาย signified นั้นมีนัยส าคัญอีกแง่หนึ่งที่สื่อถึงการต่อต้านสิ่งที่ เรียกว่าการสร้างความหมาย 

(signification) และเป็นการผลักดันให้ ตัวหมาย signifier ไปอยู่ในต าแหน่งที่ล้ าหน้าไปกว่า ความคิด

ที่ถูกหมาย signified อยู่เสมอ40 

ข้อเสนออันส าคัญของลาก็องที่ทรงอิทธิพลในแวดวงจิตวิเคราะห์ คือการแบ่งพรมแดนทางจิตของ

มนุษย์ออกเป็นสามส่วนอันได้แก่ พรมแดนแห่งจินตภาพ (Imaginary Order) พรมแดนแห่งสัญลักษณ์ 

(Symbolic Order) และพรมแดนแห่งสิ่งจริง (Real Order) เขาน าเสนอแนวคิดดังกล่าวออกมาเป็น

ภาพวงแหวนสามชิ้นที่สอดรัดซึ่งกันและกันในลักษณะที่เรียกว่า เงื่อนบอร์โรเมียน (Borromean 

                                           
39 ธีรยุทธ บุญม,ี การปฏวิัตสิัญศาสตร์ของโซซูร์ เส้นทางสูโ่พสต์โมเดอร์นิสม์. 281. 
40 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 30. 
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Knot) การท าลายหรือก าจัดเอาวงแหวนวงใดวงหนึ่งออกไปจะเป็นการปลดปล่อยวงแหวนอีกสองวงที่

เหลืออยู่ออกจากพันธนาการที่มีอยู่เดิม การที่ลาก็องใช้เงื่อนลักษณะนี้เป็นภาพแทนของพรมแดนทั้ง

สามก็ด้วยเหตุที่ว่าในแนวคิดของเขา พรมแดนแห่งจิตของมนุษย์ไม่สามารถที่จะขาดพรมแดนอันใด

อันหนึ่งไปได ้

 

ภาพที่ 8 เงื่อนบอร์โรเมียนที่แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างพรมแดนทางจิตในแนวคิดของลาก็อง 
ที่มา : https://larvalsubjects.wordpress.com/2008/12/04/notes-on-the-borromean-clinic/ 

ในมโนทัศน์ของลาก็องพรมแดนทั้งสามนี้มีความส าคัญอย่างยิ่งยวดต่อการก่อก าเนิดอัตลักษณ์ของ

บุคคล ล าดับถัดไปจะเป็นการอภิปรายรายละเอียดของพรมแดนทั้งสามรวมถึงแนวคิดอ่ืนๆที่เกี่ยวข้อง 

อันได้แก่ การจ้องมอง(gaze) สิ่งอ่ืน ( Other และ objet a) และภาพวิทัศน์เบี่ยง (anamorphosis) 

เป็นต้น 

พรมแดนแห่งจินตภาพ (Imaginary Order) และแนวคิดเรื่องขั้นกระจก (Mirror Stage) 

ลาก็องกล่าวว่าหากเปรียบเทียบมนุษย์กับสัตว์โลกสายพันธุ์อ่ืนแล้ว ถือได้ว่ามนุษย์นั้นเป็นสิ่งมีชีวิตที่

เกิดมาก่อนช่วงเวลาที่เหมาะสม นั่นหมายถึงว่ามนุษย์เมื่อแรกเกิดนั้นยังขาดซึ่งความสามารถที่จะ

ด ารงชีวิตได้ด้วยตนเองซึ่งต่างจากสัตว์หลายๆชนิดที่สามารถยืดหยัดด ารงชีวิตได้โดยไม่ต้องพ่ึงพา

ความช่วยเหลือจากผู้ให้ก าเนิดมากนัก ทั้งนี้ก็ด้วยข้อจ ากัดทางกายภาพที่เด็กทารกยังไม่สามารถ

ควบคุมการเคลื่อนไหวของอวัยวะต่างๆได้อย่างสมบูรณ์เต็มที่ อีกท้ังการมองเห็นสิ่งต่างๆก็ยังไม่ชัดเจน

เท่าที่ควร มนุษย์ในช่วงปฐมวัยจึงต้องพ่ึงพาผู้ที่ เป็นแม่อยู่แทบจะตลอดเวลาจนท าให้เด็กมีความรู้สึก

เป็นอันหนึ่งอันเดียวกันกับแม่ แม่คือโลกทั้งใบของเด็กและเป็นทุกสิ่งทุกอย่างที่เขามีอยู่ ทารกจะรับรู้

การมีอยู่ของร่างกายตนเองในลักษณะของชิ้นส่วนข้อมูลที่อยู่อย่างกระจัดกระจาย เช่น การรู้สึกถึง

การสัมผัสของแม่ที่ต าแหน่งต่างๆบนร่างกายของทารก เขายังไม่สามารถที่จะท าความเข้าใจได้ว่า

อวัยวะทุกส่วนนั้นเชื่อมต่อกันและประกอบเข้าเป็นร่างกายเพียงหนึ่งเดียวของเขา แต่เมื่อทารกมีอายุ

ได้ 6-18 เดือน ระบบการมองเห็นจะพัฒนามาอยู่ในระดับที่ค่อนข้างจะสมบูรณ์เต็มที่ เขาเริ่มจะ
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ตระหนักได้ว่าภาพที่มองเห็นในบานกระจกเงาที่วางอยู่ตรงหน้านั้นคือภาพสะท้อนของตนเองและรับรู้

ได้ถึงความมีเอกภาพ ความครบถ้วนสมบูรณ์ของอวัยวะต่างๆในร่างกายตนเองเป็นครั้งแรกผ่าน

ทางการมองเห็นภาพสะท้อนที่ปรากฏในบานกระจกเงาแม้ว่าในความเป็นจริงเขาจะยังไม่สามารถ

ควบคุมอวัยวะต่างๆได้อย่างที่ต้องการก็ตาม ในช่วงนั้นเด็กจะสามารถท าความเข้าใจได้ว่าตนเองกับ

แม่มิใช่บุคคลเดียวกันและรับรู้ถึงการมีอยู่ของตนเองโดยการเปรียบเทียบและสร้างความสัมพันธ์

ระหว่างสรรพสิ่งโดยการเชื่อมโยงกับภาพสะท้อนในกระจกเงา หรือที่ลาก็องกล่าวว่าขั้นกระจกเป็น

ปรากฏการณ์ที่สถาปนาความสัมพันธ์ระหว่างอวัยวะต่างๆภายในร่างกายของเด็กเข้ากับ

สภาพแวดล้อมในโลกแห่งความเป็นจริง41 นอกจากนี้การมองเห็นภาพสะท้อนในกระจกเงายังท าให้

เด็กเรียนรู้ตัวตนหรืออัตตา (ego) ในสองลักษณะ คือ “อุดมคติแห่งอัตตา” (ideal ego) ซึ่งหมายถึง

ตัวตนที่พ่อแม่คาดหวังในตัวเด็ก เช่น การที่พวกเขาคอยบอกเด็กว่าอยากให้ประกอบอาชีพเป็น หมอ 

วิศวกร หรือนักบินในอนาคต และตัวตนอีกลักษณะหนึ่งก็คือ “อัตตาแห่งอุดมคติ” (ego ideal) ที่

หมายถึงตัวตนที่เด็กคาดหวังกับตนเอง เช่น การที่เด็กอยากเป็นนักกีฬา นักมายากล เป็นต้น ซึ่งตัวตน

หรืออัตตาทั้งสองแบบนี้มักจะมีความขัดแย้งกันอยู่เสมอ42 อย่างไรก็ดีความสมบูรณ์ครบถ้วนของ

ร่างกายตนเองที่เด็กมองเห็นนั้นก็มีความขัดแย้งกับข้อจ ากัดทางกายภาพของเด็กที่ยังไม่สามารถ

ควบคุมการเคลื่อนที่ของอวัยวะทุกส่วนได้ดังใจ อีกทั้งยังประกอบด้วยข้อเท็จจริงที่ว่า ทารกได้เคย

เรียนรู้มาก่อนแล้วว่าภาพของคนรอบตัวที่ตนมองเห็นจากภาพสะท้อนในกระจกเงานั้นเป็นไม่ใช่ของ

จริง (เนื่องจากเขาได้เคยเห็นภาพบุคคลจริงกับภาพสะท้อนในกระจกเงาของบุคคลนั้นๆในเวลา

เดียวกัน)43 ด้วยสาเหตุนานัปการที่ได้กล่าวมานั้น ส่งผลให้ความสับสนปรากฏขึ้นในจิตใจของเขาและ

น าพาไปสู่สภาวะที่ลาก็องเรียกว่า “ร่างกายที่แตกสลาย” (fragmented body)44 ในจุดนี้ลอรา มัลวีย ์

(Laura Mulvey) ได้ขยายความเกี่ยวกับข้อขัดแย้งที่เกิดขึ้นในจิตใจของเด็กทารกในช่วงเวลานั้นไว้ได้

อย่างน่าสนใจว่า “ขั้นกระจกคือสภาวะที่ความทะเยอทะยานทางกายภาพ (physical ambitions) 

                                           
41 Jacques Lacan, Ecrits: The First Complete Edition in English, trans. Bruce Fink (New York: W. W. 

Norton & Company, 2007). 78. 
42 ชญานทั์ต ศุภชลาศัย, ฌ้าคส์ ลาก็อง : 10 มโนทัศน์ในพรมแดนชวีติ (กรุงเทพฯ: text, 2555). 146-147. 
43 Bailly, Lacan : A Beginner’s Guide. 30-31. 
44 Lacan, Ecrits: The First Complete Edition in English. 
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ของเด็กได้ก้าวล้ า (outstrip)  ไปเกินกว่าความสามารถทางการเคลื่อนตัว (motor capacity) ที่มีอยู่

ในขณะนั้น”45 

ในทัศนะของลาก็อง ความขัดแย้งระหว่างภาพในกระจกเงาที่เผยให้เห็นร่างกายที่มีอวัยวะครบถ้วน

สมบูรณ์กับข้อจ ากัดทางกายภาพที่ยังคงมีอยู่ในตัวเด็ก จึงท าให้ปรากฏการณ์ข้ันกระจกมีความสัมพันธ์

ลึกซึ้งกับความเข้าใจผิด (misrecognition) ที่เกิดขึ้นระหว่างตัวตนในความเป็นจริงกับภาพที่เห็นใน

กระจกเงาซึ่งเป็นเสมือนสิ่งที่ช่วยปลอบประโลมเด็กว่าเขานั้นมีอวัยวะครบถ้วนสมบูรณ์และมิได้ผิด

แผกไปจากคนอ่ืนๆแต่อย่างใด46 ซึ่งในเวลาต่อมา มากาเร็ต ไอเวอร์เซ็น (Magaret Iversen) ได้เสนอ

เพ่ิมเติมว่าภาพในกระจกเงาที่ทารกมองเห็นมิได้เป็นภาพสะท้อนตัวตนที่แท้จริง แต่เป็นเพียงส าเนาที่

น่าเชื่อถือของตัวตน (a facsimile or simulacrum of a self) 

มโนทัศน์ทางจิตวิเคราะห์เสนอว่าภาพสะท้อนในกระจกนั้นจัดเป็นภาพที่แปลกแยก (alienated 

image) เนื่องจากว่าภาพดังกล่าวนั้นมีที่ตั้งอยู่ภายนอกร่างกายของเด็ก (เพราะภาพนั้นปรากฏอยู่ใน

บานกระจกเงา) จริงอยู่ว่ามันคือภาพสะท้อนที่น าเสนอข้อมูลทางภาพอย่างตรงไปตรงมา หากแต่เป็น

ภาพสะท้อนที่มิได้สะท้อนความเป็นจริงของเด็กทารก กล่าวคือ ภาพที่ปรากฏในกระจกเงานั้นจะมี

ลักษณะของการกลับด้านซ้ายเป็นด้านขวา และสลับจากด้านขวาเป็นด้านซ้าย ด้วยเหตุนี้พรมแดน

แห่งจินตภาพจึงเป็นสิ่งที่สถาปนาความสัมพันธ์ระหว่างตัวตนและผู้อ่ืน/สิ่งอ่ืน มันคือดินแดนที่ตัวตน

ของบุคคลตกอยู่ภายใต้อ านาจบงการของภาพลักษณ์ของผู้อ่ืน/สิ่งอ่ืน ส่งผลให้เด็กทารกจ าต้อง

ไขว่คว้า หยิบฉวยเอาอัตลักษณ์ที่เกิดขึ้นมาจากความสัมพันธ์ระหว่างตนเองกับสรรพสิ่งอ่ืนๆที่ตน

มองเห็น กล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือความสัมพันธ์เชิงจินตภาพเป็นความสัมพันธ์ที่ประกอบด้วยสองฝ่าย 

โดยที่รูปแบบของความสัมพันธ์ดังกล่าวนั้นก็คือ การที่บุคคลมองเห็นภาพของตนเองปรากฎอยู่ในสิ่ง

อ่ืนหรือผู้อื่น 

นอกเหนือไปจากการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างทารกกับความเป็นอ่ืน เฟรดริก เจมส์สัน (Fredric 

Jameson) ชี้ว่าปรากฏการณ์ขั้นกระจกมีส่วนส าคัญในการก่อให้เกิดสภาวะของการหลงใหลในตัวเอง 

(narcissism) และยังมีสถานะเป็นเหมือนแหล่งเพาะบ่มความรู้สึกผิดชอบชั่วดีที่ค่อนข้างจะเข้มข้น

                                           
45 Laura Mulvey, "Visual Pleasure and Narrative Cinema," Screen 16, no. 3 (Autumn 1975). 6-18. 
46 Todd McGowan, The Real Gaze : Film Theory After Lacan (New York: State University of New York 

Press, 2007). 2. 
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ในช่วงปฐมวัยของมนุษย์ ระดับความรุนแรงของความรู้สึกดังกล่าวจะบรรเทาลงและตกตะกอนใน

ภายหลังจนเกิดเป็นระบบจริยธรรมที่แตกต่างกันออกไปในแต่ละบุคคล 

ดังที่กล่าวในข้างต้นว่าตัวตนในขั้นนี้เป็นตัวตนที่แปลกแยกจากตนเองเพราะว่าทารกเชื่อมโยงตนเอง

กับภาพลักษณ์ที่อยู่ภายนอกตนเอง ภาพที่แปลกแยกนี้คือสิ่งที่เด็กใฝ่ฝันอยากจะเป็นในอนาคต ด้วย

เหตุนี้มันจึงเป็นตัวตนที่อยู่ในอุดมคติ (ideal ego) ณ ช่วงเวลานี้นี่เองท่ีกลไกในพรมแดนแห่งจินตภาพ

ได้ท าหน้าที่ขับไล่เอาคุณลักษณะอันไม่พึงประสงค์ต่างๆที่ไม่สามารถถูกรวมเข้าเป็นส่วนหนึ่งของความ

ใฝ่ฝันนั้นได้ อีกท้ังยังเป็นสิ่งที่เป็นอุปสรรคต่อการประกอบสร้างตัวตนในอุดมคติ สิ่งเหล่านั้นจึงจ าเป็น

ที่จะต้องถูกก าจัดออกไปจากความตระหนักรู้ของเด็กทารก นี่คือปฐมบทของการเนรเทศสิ่งที่เรียกว่า 

“สิ่งจริง”(Real) ออกไปจากสารบบความคิดของมนุษย์ ทั้งนี้รายละเอียดของสิ่งจริงจะถูกน ามา

อภิปรายในภายหลัง47 

อย่างไรก็ดี ผู้อ่านควรพึงระลึกไว้เสมอว่ากลไกของขั้นกระจกมิได้เป็นปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นในช่วงวัย

ทารกแต่เพียงเท่านั้น อีกทั้งภาพลักษณ์ที่ถูกอ้างถึงนั้นก็ไม่จ าเป็นที่จะต้องเป็นภาพสะท้อนในกระจก

เงาจริงๆแต่เพียงอย่างเดียว แต่ยังสามารถหมายถึงการที่เด็กระบุตนเองหรือเชื่อมโยงตัวเองเข้ากับ

ร่างกายของพ่อแม่ญาติพ่ีน้องก็ได้เช่นกัน48 ยกตัวอย่างในกรณีท่ีฟรานซ์ ฟาน็อง (Frantz Fanon) ที่ใช้

แนวคิดของลาก็องในการอธิบายความส านึกรู้ในตัวตนของกลุ่มคนผิวด าที่เกิดในสังคมหรือชุมชนของ

คนผิวขาวโดยการเปรียบเทียบลักษณะทางกายภาพ กิจกรรมและพฤติกรรมต่างๆของคนขาวกับ

ตนเองและเกิดเป็นอัตลักษณ์ขึ้นมาได้เช่นกัน ซึ่งในกรณีงานศึกษาของฟาน็องนั้น กลุ่มคนผิวด าที่

เติบโตในสังคมคนขาวมีความเชื่อว่าตนเองเป็นคนยุโรป นั่นหมายความว่ากลไกของขั้นกระจกนั้น

ปรากฏอยู่ในชีวิตประจ าวันของเราและสามารถเกิดขึ้นในทุกช่วงวัย49 

มาถึงตรงนี้เราอาจกล่าวได้ว่าในพรมแดนแห่งจินตภาพ นั้นกลไกของขั้นกระจกยังมิได้สร้างสร้างความ

เป็นอัตบุคคลที่สมบูรณ์50 ยิ่งไปกว่านั้นกระบวนการดังกล่าวกลับหยิบยื่นตัวตนที่แปลกแยกที่เกิดขึ้น

จากความลุ่มหลงในภาพลักษณ์ของตนเองที่ปรากฏอยู่ในสิ่งอ่ืน ในพรมแดนแห่งจินตภาพทารกจะ

เรียนรู้แต่เพียงความคิดที่ถูกหมาย (signified) หรือความคิดเกี่ยวกับสิ่งต่าง แต่ยังมิได้ท าความรู้จักกับ

                                           
47 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 33-35. 
48 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 33. 
49 Frantz Fanon, Black Skin, White Masks (London: Pluto Press, 1986). 70. 
50 ธีรยุทธ บุญม,ี การปฏวิัตสิัญศาสตร์ของโซซูร์ เส้นทางสูโ่พสตโ์มเดอร์นิสม์. 275. 
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ตัวหมาย (signifier) เพราะมันคือสิ่งที่อยู่ในพรมแดนแห่งสัญลักษณ์51 ล าดับถัดไปคือช่วงเวลาที่

พรมแดนแห่งสัญลักษณ์จะเข้ามามีส่วนส าคัญในการก่อร่างสร้างความเป็นอัตบุคคลในแนวคิดของลาก็

อง 

พรมแดนแห่งสัญลักษณ์ (Symbolic Order) 

พรมแดนแห่งนี้คืออาณาเขตของภาษา อย่างไรก็ดีภาษาในที่นี้มิได้หมายถึงภาษาที่ใช้ในการสื่อสาร

โดยทั่วไปแต่เพียงเท่านั้น แต่ยังหมายรวมถึงสิ่งต่างๆที่ถูกน าพามาสู่บุคคลผ่านช่องทางของภาษา อัน

ได้แก่กฎเกณฑ์และปทัสถานทางสังคมที่เราจะต้องปฏิบัติตาม “ภาษา”ในแนวคิดของลาก็องสามารถ

เรียกได้อีกอย่างหนึ่งว่า “สิ่งอ่ืน” หรือ Other ที่จะต้องขึ้นต้นด้วยตัวอักษร “โอ” พิมพ์ใหญ่เสมอ 

อย่างไรก็ด ีกลไกของสัญลักษณ์นั้นได้เริ่มท างานตั้งแต่ในช่วงเวลาที่ทารกยังคงอยู่ในพรมแดนแห่งจินต

ภาพ กล่าวคือมันปรากฏอยู่ในช่วงเวลาที่พ่อและแม่ใช้ค าพูดเพ่ืออธิบายลักษณะของอวัยวะต่างๆใน

ร่างกายของเด็กทารกให้เจ้าตัวได้เข้าใจ คุณลักษณะความเป็นสิ่งลวงตาของพรมแดนแห่งจินตภาพบีบ

คั้นให้ทารกต้องค้นหาสภาวะที่มั่นคงทางความรู้สึกในพรมแดนแห่งสัญลักษณ์  

ส าหรับลาก็อง ภาษาคือสิ่งที่ด ารงอยู่ก่อนหน้า (pre-exist) บุคคลทุกคนที่ต้องเสาะหาต าแหน่งที่ทาง

ในพรมแดนแห่งนี้52 มันคอืปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งยวดที่ท าให้บุคคลสามารถเชื่อมโยงตนเองเข้ากับสังคม

และวัฒนธรรมได้ และเมื่อบุคคลน้อมรับเอากฎเกณฑ์ของภาษามาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิต เขาจะ

กลายเป็นอัตบุคคลที่พ านักอาศัยอยู่ภายในพรมแดนของภาษา อีกทั้งยังคาดหวังที่จะได้รับความพึง

พอใจจากการได้แสดงออกซึ่งตัวตนอย่างพอเพียงผ่านทางกลไกในโลกของภาษา กล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือ

การได้รับการยอมรับจากผู้อ่ืนในสังคม ภายใต้การตัดสินโดยมาตรฐานของกฏเกณฑ์อันเป็นที่ยอมรับ

ภายในสังคมนั้นๆ53 

นอกจากนี้ เมื่อบุคคลก้าวล่วงเข้าสู่อาณาเขตของภาษาเขาหรือเธอต้องพบความแปลกแยก 

(alienation) อีกครั้ง ความเป็นอัตบุคคลในช่วงเวลานี้ก่อตัวขึ้นในลักษณะของการปฏิสัมพันธ์กับสิ่ง

อ่ืนที่อยู่นอกตัวตนของเขาหรือเธอ ซึ่งในจุดนี้มีความคล้ายคลึงกับความสัมพันธ์ระหว่างตัวตนกับ

                                           
51 Bailly, Lacan : A Beginner’s Guide. 92. 
52 The Sexual Subject: A Screen Reader in Sexuality, ed. Mandy Merck (Oxon: Routledge, 1992). 19. 
53 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis."  36. 
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ภาพลักษณ์ของสิ่งอ่ืนที่อยู่ภายนอกตัวบุคคล (ในที่นี้คือภาพตนเองที่ปรากฏในบานกระจกเงา) ที่

เกิดข้ึนในพรมแดนแห่งสัญลักษณ์ 

ในมโนทัศน์ของลาก็อง การที่จะก้าวล้ าเข้าสู่อาณาบริเวณของพรมแดนแห่งสัญลักษณ์ในฐานะอัต

บุคคล มนุษย์จ าต้องตัดขาดกับคุณลักษณะหรือความต้องการบางประการที่มีติดตัวมาโดยก าเนิด ลาก็

องเรียกสิ่งที่ถูกตัดขาดจากตัวบุคคลนั้นว่า objet petit a หรือเรียกสั้นๆว่า objet a ซึ่งนับเป็น “สิ่ง

อ่ืน” ในอีกรูปแบบหนึ่งในมโนทัศน์ทางจิตวิเคราะห์ของลาก็อง นั่นคือ “สิ่งอ่ืน” ที่เคยเป็นส่วนหนึ่ง

ของตัวบุคคล 

ความแปลกแยกกับตนเองหรือการตัดขาดที่กล่าวมานั้นส่งผลให้บุคคลเต็มไปด้วยความปรารถนา 

(desire) อนึ่ง ความปรารถนาในแนวคิดทางจิตวิเคราะห์ของลาก็องมิได้เป็นสิ่งเดียวกับความต้องการ

ทั่วๆไปในชีวิตประจ าวัน หากแต่มันคือความต้องการอันเข้มข้นรุนแรงในระดับจิตไร้ส านึกซึ่งตัวบุคคล

ไม่มีวันที่จะน าสิ่งใดมาเติมเต็มความต้องการนั้นได้ และต้องแสวงหาสิ่งที่หายไปตลอดชีวิตของบุคคล

นั้น ด้วยเหตุนี้บุคคลจึงเต็มไปด้วยความขาด (lack) ซึ่งเป็นสารัตถะของอัตบุคคลในมโนทัศน์ของลาก็

อง54 ในมโนทัศน์ทางจิตวิเคราะห์ บางครั้ง objet a จะถูกเรียกว่า object of desire หรือวัตถุเหตุ

แห่งความปรารถนา ด้วยเหตุที่ว่าการสูญหายไปของมันนั้นคือสาเหตุที่ท าให้อัตบุคคลมีความปรารถนา 

ลาก็องกล่าวว่า objet a จะค้นพบได้ในความเพ้อฝัน (fanntasy) เท่านั้น ซึ่งความเพ้อฝันในที่นี้

หมายถึงการแสดงออกที่ขับเคลื่อนด้วยจินตนาการเพ่ือท าให้เกิดสิ่งที่ไม่มีทางจะเป็นความจริงได้

นั่นเอง 

สลาวอย ชิเช็ค (Slavoj Žižek)  เสนอว่าการด ารงอยู่ในฐานะอัตบุคคคลในมโนทัศน์ของลาก็องจึงมิใช่

การตั้งค าถามว่าฉันคือใคร แต่คือการถามว่าฉันคือใครในสายตาผู้อ่ืน ผู้อ่ืนเห็นสิ่งใดในตัวฉันและ

ต้องการอะไรจากฉัน55 ซึ่งคุณลักษณะของอัตบุคคลในรูปแบบดังกล่าวสามารถเปรียบได้กับ 

placeholder หรือช่องว่างส าหรับใส่ข้อความในแบบฟอร์มออนไลน์ ซึ่งช่องว่างของแบบฟอร์มใน

ลักษณะนี้จะมีข้อความก ากับเอาไว้ว่าข้อมูลที่จะกรอกลงไปในช่องเหล่านั้นจะต้องเป็นข้อมูลแบบใด 

กล่าวคือ บุคคลมิได้มีอิสระเสรีที่จะเลือกเป็นอะไรก็ได้ แต่มีการก าหนดไว้ล่วงหน้าแล้วว่าจะต้องเป็น

สิ่งใด56 

                                           
54 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 41. 
55 Oliver Mannion, "Reading Facebook through Lacan," New Zealand Sociology 26, no. 1 (2011). 145. 
56 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 38. 
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ภาพที่ 9 ภาพตัวอย่างของ placeholder 
ในภาพนี้ตัวอักษรทีป่รากฏในชอ่งว่างสี่เหลี่ยมทางฝั่งขวาจะช่วยชี้ให้เห็นรูปแบบของข้อความทีจ่ะใส่ลงไปใน

ช่องว่าง ซึ่งในตัวอย่างนี้ รูปแบบดังกล่าวประกอบด้วย ชื่อ(name) เครื่องหมาย @ และชื่อโดเมน 

(domain.com) 

ที่มา : https://www.mindphp.com/forums/viewtopic.php?t=24026 

ภาพยนตร์เรื่อง Dogtooth ของผู้ก ากับ ยอร์กอส แลนธิมอส (Yorgos Lanthimos) ที่สร้างขึ้นใน 

ค.ศ. 2009 นับเป็นตัวอย่างที่ดีในการอธิบายเกี่ยวกับความส าคัญ และพลังอ านาจของภาษาที่มีต่อการ

แสดงออกถึงตัวตนและอัตลักษณ์ของบุคคลในสกุลความคิดแบบลาก็อง ในเนื้อหาตอนต้นเรื่องเราจะ

เห็นพฤติกรรมแปลกประหลาดของพ่ีน้องสามคนที่ก าลังนั่งฟังเสียงจากเครื่องเล่นเทปคาสเซ็ตต์อยู่ใน

ห้องน้ า เสียงจากเครื่องเล่นเทปเป็นเสียงของผู้หญิงคนหนึ่งท าก าลังอธิบายความหมายของสิ่งต่างๆ 

อย่างไรก็ดีความหมายของสิ่งต่างๆที่เธอกล่าวมานั้นไม่สอดคล้องกับสิ่งที่เราเคยรับรู้มาแต่อย่างใด 

ยกตัวอย่างเช่น ทะเล (sea) คือเก้าอ้ีหนังซึ่งมีที่วางพักแขนท าจากไม้ ทางด่วน (highway) คือ ลมที่

พัดแรงมากๆ ปืนสั้น (carbine) คือ นกสีขาวที่สวยงาม เป็นต้น ในเนื้อเรื่องหลังจากนั้นผู้ชมจะทราบ

ว่าผู้ที่จัดเตรียมเทปอธิบายความหมายที่ถูกเล่นในตอนต้นเรื่องนั้นคือพ่อแม่ของเด็กวัยรุ่นทั้งสามคน

นั้นเอง อีกฉากหนึ่งที่ดูพิลึกพิลั่นไม่น้อยก็คือฉากที่สมาชิกทุกคนในครอบครัวก าลังนั่งกินข้าวแล้วลูก

สาวถามขึ้นมาว่าอวัยวะเพศหญิง (cunt) คืออะไร แต่คริสตินาผู้เป็นแม่กลับตอบว่าค าๆนั้นหมายถึง

โคมไฟขนาดใหญ่ (large lamp) 

ผลพวงจากการยัดเยียดบทเรียนทางภาษาที่พิกลพิการปรากฏให้เห็นผ่านทางพฤติกรรมของตัวละคร

ในตอนกลางเรื่อง เมื่อคริสตินาถามว่าลูกชายฝันถึงอะไร เขาตอบว่าฝันเห็นแม่ตกสระว่ายน า้ เธอถาม

ว่าเรื่องราวในความฝันเป็นอย่างไรต่อหลังจากนั้น ลูกชายตอบกลับมาว่าเหตุการณ์ทั้งหมดมีเพียง

เท่านั้น ฉากนี้แสดงให้เห็นข้อจ ากัดทางจินตนาการของลูกชายและสื่อให้เห็นถึงอ านาจการควบคุมของ

ระบบกฎเกณฑ์ (หรือ “ภาษา” ในแนวคิดของลาก็อง) ที่หยั่งลึกลงไปถึงจิ้ตไร้ส านึกแม้กระทั่งในความ

ฝัน ภาพยนตร์เรื่องนี้น าเสนอภาพที่ชัดเจนว่าการยัดเยียดระบบภาษา (หรือกฎเกณฑ์) ที่พ่อและแม่

บัญญัติขึ้นมาในรูปแบบที่ผิดเพ้ียนเช่นนี้ได้ปิดกั้นการเชื่อมโยงกันระหว่างตัวหมายและความคิดที่ถูก

หมายในสามัญส านึกของบุคคลทั่วไป และส่งผลกระทบในเชิงลบได้อย่างไร 
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ภาพที่ 10 ภาพนิ่งจากภาพยนตร์เรื่อง Dogtooth (2009) 
ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=E28wqq9KGco 

ทัศนะของลาก็องที่เชื่อว่าอัตบุคคลมิได้คิดหรือพูดจากความต้องการหรือแรงผลักดันอ่ืนๆที่เป็นของ

เขาเองนั้นได้น าไปสู่การสลับสลับเปลี่ยนถ้อยแถลงของเรอเน เดส์การ์ตส์ ที่เคยกล่าวไว้ว่า “ฉันคิด ฉัน

จึงเป็นอยู”่ (I think, therefore I am.) ลาก็องแทนที่ค ากล่าวของเดส์การ์ตส์ด้วยประโยค “ฉันคิดใน

ขณะที่ฉันไม่ได้เป็น(บุคคล) ฉันจึงเป็น(บุคคล)ในขณะที่ฉันไม่ได้คิด” (I am thinking where I am 

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

บ้าง แต่สิ่งที่ลาก็องต้องการจะชี้ให้เห็นก็คือในทัศนะของเขานั้น การคิด (thinking) และการเป็น 

(being) มิได้เป็นสิ่งที่สามารถจะอยู่ร่วมกันได้ในความเป็นอัตบุคคล ซึ่งเป็นวิธีการคิดที่ต่างไปจากมโน

ทัศน์ของเดส์การ์ตส์โดยสิ้นเชิง การที่เขากล่าวว่าการคิดท าให้ความเป็นบุคคลสิ้นสุดก็เพราะว่า

ความคิดของอัตบุคคลในมโนทัศน์ของลาก็องนั้นถูกควบคุมด้วยอ านาจของ “สิ่งอ่ืน”(Other) หรือ

กฎเกณฑ์ทางสังคม มิได้เกิดจากการคิดอ่านหรือการพินิจพิจารณาของตนเอง แต่ในทางกลับกัน 

ตัวตนของบุคคลในแนวคิดของเดส์การ์ตส์ (Cartesian ego) นั้นมีอ านาจควบคุมตนเองอย่างมีสติ

ตระหนักรู้อย่างเป็นเหตุเป็นผล57 บรูซ ฟิงค์ (Bruce Fink) ได้น าเสนอความขัดแย้งระหว่างสอง

แนวคิดดังกล่าวออกมาเป็นแผนผังเปรียบเทียบดังที่ปรากฏในภาพด้านล่างนี้ โดยที่ภาพทางฝั่งซ้าย

คืออัตบุคคลในแนวคิดของเดส์การ์ตส์ และภาพทางฝั่งขวาคืออัตบุคคลในแนวคิดของลาก็อง 

 

 

 

                                           
57 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 38. 
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ภาพที่ 11 แผนผงัเปรียบเปรียบอัตบุคคลในแนวคิดของเดส์การต์ส์และลาก็อง 
ที่มา : Bruce Fink, Lacanian subject :  between language and jouissance (New Jersey: Princeton 

University Press, 1955), 43. 

บทอภิปราย Schema L 

อนึ่ง ก่อนที่จะเข้าสู่เนื้อหาในส่วนของพรมแดนแห่งสิ่งจริง ข้าพเจ้าจะขอกล่าวถึงแผนภาพที่ลาก็องได้

ยกมาอภิปรายในระหว่างการบรรยายที่จัดขึ้นในปี ค.ศ.1955 ที่เรียกว่า “Schema-L” สาเหตุที่ลาก็

องเรียกแผนภาพดังกล่าวว่า Schema-L ก็เนื่องมาจากการที่รูปร่างของมันมีความคล้ายคลึงกับ

ตัวอักษรแลมบ์ดา (Lambda) ในภาษากรีก58 การคิดค้น Schema-L นั้นเป็นผลสืบเนื่องมาจากการที่

ลาก็องได้ศึกษาเรื่องสั้น The Purloined Letter ผลงานวรรณกรรมของ Edgar Ellan Poe59 ในการ

บรรยายครั้งนั้นลาก็องใช้ Schema-L ประกอบการอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างอัตบุคคลและสิ่งอ่ืนที่

มีอยู่ในพรมแดนแห่งจินตภาพและพรมแดนแห่งสัญลักษณ์ 

ในแผนภาพ Schema-L ลาก็องได้แสดงให้เห็นระบบความสัมพันธ์ระหว่างตัวบุคคลกับองค์ประกอบ

อ่ืนๆที่เกิดขึ้นในพรมแดนแห่งจินตภาพ โดยการใช้เส้นทึบตรงเชื่อมโยงระหว่างตัวอักษร a ที่มุมล่าง

ซ้ายของแผนภาพซึ่งหมายถึงตัวตนที่แปลกแยกในตัวเองของบุคคลกับตัวอักษร a’ ที่อยู่ตรงมุมขวาบน

ของแผนภาพ (มีที่มาจากค าว่า autre ในภาษาฝรั่งเศส) อันสื่อถึงตัวตนของบุคคลที่ปรากฏอยู่ในผู้อ่ืน/

สิ่ง อ่ืน เป็นตัวตนเชิงอุดมคติ (ideal ego) ที่บุคคลใฝ่ฝันอยากจะเป็นแต่ก็ไม่มีทางที่จะบรรลุ

จุดประสงค์นั้นได้ นอกจากนี้หัวลูกศรที่มีทิศทางพุ่งจาก a’ ไปสู่ a ยังแสดงถึงอิทธิพลของภาพลักษณ์

ที่มีต่อตัวบุคคลโดยตรง 

                                           
58 Dylan Evans, An Introductory of Lacanian Psychoanalysis (London: Taylor & Francis e-Library, 2006). 

172. 
59 "L and R Schemas," accessed March 17, 2019, 

https://www.encyclopedia.com/psychology/dictionaries-thesauruses-pictures-and-press-releases/l-

and-r-schemas. 
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ภาพที่ 12 ภาพประกอบการวิเคราะห์เชิงเปรียบเทียบระหว่าง Schema-L และภาพวาดของนอร์แมน ร็อค
เวลล์ 

ที่มา : http://www.journal.fibreculture.org/issue12/issue12_watson_print.html 

และ https://www.wamc.org/post/family-norman-rockwell-angered-over-conclusions-drawn-new-

rockwell-biography 

สาเหตุส าคัญที่บุคคลนั้นไม่สามารถบรรลุไปสู่ตัวตนในอุดมคติได้ในมโนทัศน์ของลาก็องก็คือ

ความสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ระหว่างบุคคลและสิ่งอ่ืนที่เข้ามารบกวนความสัมพันธ์เชิงจินตภาพ ลาก็อง

แสดงผ่านทางเส้นตรงที่ลากจากตัวอักษร A ที่มุมขวาล่างไปสู่ตัวอักษร S ที่มุมซ้ายบน ทัง้นี้

ความสัมพันธ์ดังกล่าวเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นในระดับของจิตไร้ส านึก (unconcious) นอกจากนี้การที่เส้น

เชื่อมโยง A และ S นั้นปรากฏอยู่ในลักษณะเส้นที่ตัดขวางเส้นความสัมพันธ์เชิงจินตภาพระหว่าง a 

และ a’ มีนัยที่สื่อถึงการเป็นก าแพงกั้นขวางระหว่างตัวตนของบุคคลและภาพลักษณ์ที่บุคคลใฝ่ฝันถึง 

โดยที่ตัวอักษร S นั้นย่อมาจาก Subject หรือ Sujet ในภาษาฝรั่งเศส ส่วนตัวอักษร A นั้นที่มาจากค า

ว่า Autre ในภาษาฝรั่งเศสที่แปลความได้ว่า Other หรือสิ่งอ่ืนอันเป็นที่ตั้งของ Ego-Ideal หรืออุดม

คติของความเป็นบุคคลที่ถูกสถาปนาขึ้นในพรมแดนแห่งสัญลักษณ์ 

ในการอธิบายความสัมพันธ์ดังกล่าว สตีเฟน เลอไวน์ (Steven Levine) ได้ยกตัวอย่างงานจิตรกรรม

ของศิลปินนอร์แมน ร็อคเวลล์ (Norman Rockwell) ที่ถูกน าไปใช้เป็นภาพประกอบบนหน้าปก

นิตยสาร The Saturday Evening Post ในปี ค.ศ. 1960 โดยงานจิตรกรรมชิ้นดังกล่าวแสดงภาพ

ของร็อคเวลล์ที่ก าลังเขียนภาพตนเอง (self portrait) โดยการส่องจากกระจกเงา แม้ว่าภาพใบหน้า

ของศิลปินที่กฎบนผืนผ้าใบจะยังไม่เสร็จสมบูรณ์ แต่เราก็สามารถอนุมานได้ว่าร็อคเวลล์มีเจตนาที่จะ

ปรับเปลี่ยนรายละเอียดภายในภาพให้บิดเบือนไปจากความเป็นจริง อันได้แก่ การน าเอาหมวกอัศวิน

สีทองมาแขวนไว้ที่บริเวณด้านบนของขาหยั่ง การที่ร็อคเวลล์จงใจที่ไม่วาดแว่นตาลงไปในภาพเพ่ือให้

ตนเองดูอ่อนวัยซึ่งเป็นการกระท าที่สื่อเป็นนัยว่าเขาอาจจะไม่พอใจในภาพลักษณ์ของตนเองในความ
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เป็นจริง การเน้นย้ าความเป็นตัวเองด้วยการใส่ตัวอักษรที่เป็นชื่อของเขาลงไปบริเวณมุมด้านขวาของ

ภาพเขียน นอกจากนี้ที่มุมบนซ้ายของผืนผ้าใบเราจะเห็นว่ามีภาพร่างที่แสดงการทดลองวาดภาพ

ตนเองในมุมที่แตกต่างกันออกไปซึ่งแสดงให้เห็นถึงความพยายามที่จะหามุมมองที่ท าให้มองเห็นภาพ

ของตนเองออกมาดูดีที่สุด 

ในส่วนของความสัมพันธ์ในระดับจิตไร้ส านึกระหว่างบุคคลและพรมแดนของภาษาหรือสิ่งอ่ืน (S และ 

A) นั้นปรากฏอยู่ที่มุมขวาบนของเฟรมเขียนภาพ ซึ่งมีภาพเขียนแบบ reproduction ซึ่งมีที่มาจาก

ต้นฉบับภาพเขียน self portrait ของศิลปินระดับต านานอย่าง อัลเบร็ชท์ ดูเรอร์ (Albrecht Durer) 

เร็มบรันด์ (Rembrandt van Rijn) และ วินเซ็น ฟาน ก็อก (Vincent Van Gogh) รวมถึงภาพเขียน

ของปิกาสโซ เลอไวน์ชี้ว่าการจัดวางภาพเหล่านั้นไว้บนผืนผ้าใบที่มีภาพ self portrait ของตนเองสื่อ

ถึงความปรารถนาที่จะเป็นส่วนหนึ่งในบรรดาศิลปินผู้ยิ่งใหญ่เหล่านั้น 60  หรืออีกนัยหนึ่งก็คือการ

ยึดถือเอาร่องรอยบางอย่างจากผู้ที่ประสบความส าเร็จในอดีตมาเป็นแบบอย่างหรือแนวทางในการ

เขียนภาพของตนเอง และถ้าหากเราพิจารณาว่าความส าเร็จของศิลปินแต่ละคนนั้นถูกก าหนดด้วย

ปัจจัยอันใดก็จะพบว่าแท้จริงแล้วความส าเร็จของศิลปินนั้นมิได้เป็นสิ่งที่ศิลปินสามารถที่จะประกาศ

ให้ผู้อ่ืนรับรู้ได้ด้วยตนเองแต่เป็นสิ่งที่ผู้อ่ืนตัดสินหรือต้องได้รับการยอมรับจากผู้อ่ืน ในตรงนี้นี่เองที่

สอดคล้องกับข้อความที่ได้กล่าวไว้ในข้างต้นว่าความปรารถนาของอัตบุคคลมิได้เป็นความปรารถนา

ของเขาหรือเธออย่างแท้จริง แต่กลับเป็นความปรารถนาของผู้อื่นหรือสิ่งอ่ืน 

กล่าวโดยสรุป พรมแดนแห่งสัญลักษณ์จึงเป็นพรมแดนที่มนุษย์ก้าวล่วงเข้าสู่ความเป็นอัตบุคคลแต่ใน

ขณะเดียวกันก็ตกอยู่ภายใต้อ านาจของกฎเกณฑ์ของภาษาที่คอยก าหนดพฤติกรรมและทิศทางการ

ปฏิบัติตัวไปตลอดชั่วชีวิต นอกจากนี้อ านาจของภาษาในมทัศน์ของลาก็องยังบีบบังคับให้อัตบุคคล

ต้องสละทิ้งสิ่งที่มีติดตัวมาแต่เดิมไปไม่น้อย หนึ่งในสิ่งเหล่านั้นคือสิ่งที่ลาก็องเรียกว่า “สิ่งจริง” ซ่ึงจะ

ได้กล่าวถึงในล าดับถัดไป 

พรมแดนแห่งสิ่งจริง (Real Order) 

แนวคิดเรื่อง Real หรือ “สิ่งจริง” ถือเป็นหนึ่งในมโนทัศน์ที่มีความซับซ้อนที่สุดในแนวทางจิต

วิเคราะห์สกุลลาก็อง ทั้งนี้เนื่องด้วยธรรมชาติอันย้อนแย้งในตัวเอง (paradoxical nature) ของสิ่งจริง

นั่นเองที่ท าให้มันเป็นแนวคิดที่ยากต่อความเข้าใจ ค าอธิบายที่น่าจะท าความเข้าใจง่ายที่สุดก็คือ สิ่ง

                                           
60 Steven Z. Levine, Lacan Reframed (New York: I.B Tauris & Co. Ltd, 2011). 40. 
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จริงคือสภาวะอันไร้ซึ่งความขาด (a state of non-lack) มันเป็นสิ่งที่มีความสมบูรณ์พร้อมในตัวเอง 

แต่ในขณะเดียวกันก็เป็นสิ่งที่เป็นไปไม่ได้ด้วยเหตุที่ว่าสิ่งจริงนั้นต่อต้านและปฏิเสธการถูกแปรสภาพ

ไปสู่สัญลักษณ์ใดๆก็ตาม ความเป็นไปไม่ได้ในที่นี้จึงหมายถึงการที่เราไม่สามารถอธิบายและกล่าวอ้าง

ถึงสิ่งจริงด้วยสัญลักษณ์หรือภาษาในรูปแบบใดได้ทั้งสิ้น ดังนั้นลาก็องจึงเลือกใช้รูปค าศัพท์ว่า “ex-

sistence” ในการกล่าวถึงการมีอยู่ของสิ่งจริงเพราะว่ามันคือสิ่งที่ด ารงอยู่นอกอาณาบริเวณของ

พรมแดนแห่งจินตภาพและพรมแดนแห่งสัญลักษณ์ หากจะจินตนาการถึงสิ่งจริงให้เห็นเป็นรูปธรรม

มากยิ่งขึ้น ให้ลองนึกถึงยุคสมัยแรกเริ่มของมนุษยชาติอันเป็นช่วงเวลาที่มีมาก่อนการก าเนิดของภาษา 

หรือช่วงเวลาที่ทารกแรกเกิดยังมิได้เรียนรู้สิ่งใดๆในโลก นั่นคือช่วงเวลาที่มีมนุษย์ยังคงบริสุทธิ์และมี

สัญชาตญาณโดยก าเนิดคงอยู่อย่างครบถ้วน ในเวลาต่อมาเมื่อทารกได้ล่วงผ่านกระบวนการเรียนรู้ทาง

สังคม ร่างกายของทารกคนนั้นก็จะเข้าสู่กระบวนการเข้ารหัสด้วยชุดของตัวหมาย (signifiers) อย่าง

ต่อเนื่อง ความพึงพอใจ (pleasure) ที่เคยมีมาโดยก าเนิดได้ถูกจัดสรรให้อยู่ในพ้ืนที่อันจ ากัด ในขณะ

ที่พ้ืนที่อ่ืนๆ(ซึ่งเคยเป็นสิ่งที่ทารกไม่คุ้นเคย)ได้ถูกท าให้กลายเป็นความธรรมดาสามัญที่คุ้นชินภายใน

บริบทของเป็นความเป็นจริงทางสังคม ก่อนที่กระบวนการเหล่านั้นจะเกิดขึ้นเคยมีพ้ืนที่หนึ่งที่ไร้ซึ่ง

ความแตกแยกที่ซึ่งทุกสิ่งทุกอย่างผสมผสานเป็นเนื้อเดียวกัน (one unbroken erogenous zone) 

ไม่มีพ้ืนที่ส่วนใดที่ได้รับอภิสิทธิ์เหนือพ้ืนที่อ่ืนๆ เราจึงกล่าวได้ว่าภาษาคือสิ่งที่ก าจัดสิ่งจริงออกไปจาก

สารบบของความเป็นจริง  

พรมแดนของสิ่งจริงคืออาณาบริเวณของทุกสิ่งทุกอย่างที่ถูกก าจัดออกไปจากความเป็นจริง (reality) 

ที่เรารับรู้ เนื่องจากความเข้าใจที่มีต่อสิ่งต่างๆในสภาพแวดล้อมที่เราอาศัยอยู่นั้นได้ถูกหล่อหลอมด้วย

ภาษาและกลไกที่มีอยู่ในพรมแดนแห่งสัญลักษณ์ ส่งผลให้ความเป็นจริงที่เรารับรู้ในชีวิตประจ าวันมี

สถานะเป็นเสมือนอุปสรรคที่คอยกั้นขวางการปรากฏของสิ่งจริงและยังเป็นดั่งพลังงานหรืออ านาจที่

ผลักดันให้อัตบุคคลเกิดความแปลกแยกในตัวเอง นอกจากนี้ยังส่งผลให้อัตบุคคลไม่สามารถพบเจอกับ

สิ่งจริงได้อีกต่อไป61 ในอีกแง่หนึ่งลาก็องมองว่าสิ่งจริงคือเงื่อนไขประการหนึ่งที่ท าให้ความเป็นจริงที่

ถูกสถาปนาด้วยกลไกในพรมแดนแห่งสัญลักษณ์นั้นด ารงอยู่ได้ แต่ในขณะเดียวกันมันก็คอยสั่นคลอน

และกัดกร่อนความเป็นจริงนั้นด้วย มันคือสิ่งที่ท้าทายปทัสถานทางสังคมเพ่ือที่จะปลดแอกอัตบุคคล

ออกไปจากข้อบังคับต่างๆ มันเป็นสิ่งที่คอยปั่นป่วนและท าให้ระบบทั้งหลายในความเป็นจริงนั้นเสีย

กระบวน 

                                           
61 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 45. 
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ด้วยเหตุนี้พรมแดนแห่งสัญลักษณ์ (ในฐานะของภาษา) จึงเป็นเสมือนผู้มีอ านาจอนุมัติการด ารงอยู่ของ

สรรพสิ่ง ด้วยเหตุที่ว่าหากสิ่งใดไม่สามารถอธิบายหรือแสดงตัวผ่านทางกลไกของภาษาได้ ก็ถือว่าสิ่ง

นั้นมิได้ด ารงอยู่ในความเป็นจริง ดังที่ฟิงค์กล่าวไว้ใน Lacanian Subject ว่าภาษาน าสิ่งต่างๆเข้ามาสู่

การด ารงอยู่ ภาษาท าให้สิ่งเหล่านั้นกลายเป็นส่วนหนึ่งของความเป็นจริงของมนุษย์ สิ่งต่างๆไม่

สามารถด ารงอยู่ได้โดยปราศจากการผ่านกระบวนการเข้ารหัส (ciphered) ท าให้กลายเป็นสัญลักษณ์ 

(symbolized) หรือแปรสภาพเป็นค าต่างๆ (put into words) 

การสาบสูญไปของสิ่งจริงจึงสะท้อนภาพของโลกแห่งอุดมคติอันคับแคบ เพราะว่าความเป็นจริงที่สร้าง

ขึ้นจากภาษานั้นคือผลผลิตจากกลุ่มบุคคลเพียงบางกลุ่มในสังคม มิใช่ความเป็นจริงของทุกๆคนใน

สังคมนั้นๆ นอกจากนี้ความเป็นจริงของแต่ละกลุ่มบุคคลนั้นย่อมที่จะแตกต่างกันออกไปด้วยเหตุที่ว่า

ในแต่ละวัฒนธรรม ศาสนา ครอบครัว กลุ่มบุคคล ได้พัฒนารูปแบบภาษา ค าศัพท์ การแสดงออก 

และความเข้าใจในสรรพสิ่งด้วยรูปแบบที่แตกต่างกันออกไปในแต่ละกลุ่ม 

การที่สิ่งจริงไม่มีอยู่ในความเป็นจริงของเรา มิได้หมายความว่ามันไม่มีอยู่จริง แท้จริงแล้วสิ่งจริง

สามารถปรากฏให้เห็นในความเป็นจริงได้ในบางโอกาส ดังที่ริชาร์ด บูธบี (Richard Boothby) ชี้ว่าสิ่ง

จริงนั้นหลบหนีจากการถูกน าเสนอผ่านภาพแทน (representation) แต่การมีอยู่ของมันนั้นสามารถ

สัมผัสได้ในประสบการณ์ที่เราเผชิญหน้ากับความพิกล (uncanny) หรือพบได้ในหลักฐานที่หลงเหลือ

จากอาการบอบช้ าทางจิต62 ในกระบวนการบ าบัดผู้ป่วยทางจิต ลาก็องจึงเน้นย้ าเสมอว่านักจิต

วิเคราะห์จะต้องแทรกแซงเข้าไปนั้นคือพรมแดนแห่งสิ่งจริงของผู้ป่วย มิใช่ทัศนะของผู้ป่วยที่มีต่อ

ความเป็นจริง63 สลาวอย ชิเช็ค ยกตัวอย่างการปรากฏตัวของสิ่งจริงที่มีอยู่ในภาพยนตร์ The Birds 

(1963) ผลงานของอัลเฟร็ด ฮิทช์ค็อค (Alfred Hitchcock) ที่มีการใช้ภาพของกลุ่มนกแทนค่าสิ่งที่ถูก

กดทับหรือกดขี่จากความเป็นอยู่ของมนุษย์ในชุมชนที่เกิดเหตุการณ์ในเรื่อง ซึ่งสภาวะเช่นนั้นส่งผลให้

นกกลุ่มนั้นรวมตัวกันโจมตีมนุษย์อย่างเกรี้ยวกราด นอกจากนี้ ชิเช็คยังเสนอว่า ความย้อนแย้งอย่าง

หนึ่งของสิ่งจริงคือข้อเท็จจริงที่ว่า แม้ว่ามันจะเป็นสิ่งที่มิได้ด ารงอยู่ในความเป็นจริง แต่มันก็มี

คุณลักษณะและศักยภาพที่จะสร้างผลกระทบต่างๆให้เกิดข้ึนภายในความเป็นจริงได้ นอกจากนี้เขายัง

                                           
62 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 48. 
63 Bruce Fink, Lacanian subject :  between language and jouissance (New Jersey: Princeton 
University Press, 1955). 24-25. 
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ได้ยกตัวอย่างสิ่งที่เรียกว่า “macGuffin” ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์ของฮิทช์ค็อค

มาประกอบการอธิบายให้เกิดความกระจ่างมากขึ้น สิ่งที่เรียกว่า macGuffin คือสิ่งที่มีความส าคัญต่อ

ตัวละครในเรื่องอย่างยิ่งยวด และดลใจให้เกิดกระท าต่างๆในภาพยนตร์ รวมไปถึงขับเคลื่อนให้

เรื่องราวในภาพยนตร์ด าเนินต่อไปข้างหน้า (set the story in motion)64 ยกตัวอย่างเช่น กระเป๋า

เดินทางปริศนาในภาพยนตร์เรื่อง Pulp Fiction ผลงานของผู้ก ากับเควนติน ทารันติโน (Quentin 

Tarantino) ตลอดการรับชมภาพยนตร์เรื่องนี้ผู้ชมจะไม่มีโอกาสทราบได้เลยว่าในกระเป๋าใบนั้นบรรจุ

สิ่งใดอยู่ แต่มันคือวัตถุที่ตัวละครในเรื่องต่างต้องการมาครอบครอง และท าให้เกิดการต่อสู้แย่งชิงกัน

อย่างดุเดือดเพ่ือให้ได้กระป๋าใบนั้นมาอยู่ในการครอบครอง65 

ส าหรับบูธบีสิ่งจริงเปรียบเหมือนอ านาจที่อยู่ภายนอกระบบทางกายภาพในสามัญส านึกของคนทั่วไป 

เขาเสนอแนวคิดเกี่ยวกับพิกัดต าแหน่งของสิ่งจริงโดยกล่าวว่า เราจะสัมผัสการมีอยู่ของสิ่งจริงได้จาก

ความผิดปกติบางอย่าง เช่น การอยู่ผิดที่ผิดทาง การจัดเรียงแบบผิดต าแหน่ง และภาย ในความ

ล้มเหลวของกลไกการสร้างภาพแทน ซึ่งสอดคล้องกับทัศนะของชิเช็คที่เสนอว่า สิ่งจริงจะสามารถ

ด ารงอยู่ได้ก็เพียงแต่ใน interspace, an intermediate state และสามารถมองเห็นได้จากต าแหน่งที่

เฉพาะเจาะจงเท่านั้น ในมโนทัศน์ของสิ่งจริงจะสามารถปรากฏเป็นรูปธรรมภายในพรมแดนแห่ง

สัญลักษณ์ได้ก็ต่อเมื่อสิ่งจริงได้จ าแลงแปลงตัวอยู่ในรูปลักษณ์ของสิ่งที่เรียกว่า “ภาพวิทัศน์เบี่ยง” 

(anamorphosis) เท่านั้น66 

ภาพวิทัศน์เบี่ยง (Anamorphosis) 

ในการกล่าวถึงประเด็นเรื่อง “ภาพวิทัศน์เบี่ยง” ลาก็องได้ยกตัวอย่างภาพ The Ambassadors 

ผลงานจิตรกรรมของ ฮานส์ โฮลไบน์ (Hans Holbein) ศิลปินชาวเยอรมัน-สวิส ขึ้นมาประกอบการ

อภิปราย ในเบื้องต้นเมื่อผู้ชมมองไปที่ภาพผลงานจิตรกรรม The Ambassadors สิ่งแรกที่มองเห็นได้

อย่างเด่นชัดคือภาพของชายสองคนภายในพระราชฐานของพระเจ้าเฮนรีที่ 8 ชายคนทางซ้ายมือ

แต่งตัวภูมิฐานดูมิฐานะ ส่วนชายอีกคนหนึ่งแต่งตัวในลักษณะของบุคคลที่ท างานเกี่ยวข้องกับศาสนา 

ในภาพยังมีองค์ประกอบที่เป็นสิ่งของเครื่องใช้ต่างๆที่ดูหรูหราอันแสดงถึงความรุ่งเรืองของยุคสมัยนั้น 

                                           
64 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 
65 "Here’s what a MacGuffin is, and 15 killer examples that made movies memorable," accessed 

February 12, 2019, https://www.digitaltrends.com/movies/best-movie-macguffins/. 
66 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 50-51. 



  53 

มาถึงตรงนี้ หลังจากพิจารณาองค์ประกอบที่ได้กล่าวมา ผู้ชมยังคงเชื่อว่าตนเองเป็นผู้ควบคุมการ

มองเห็นอย่างสมบูรณ์แบบ เนื่องจากสิ่งต่างๆที่ได้กล่าวมาในภาพนั้นปรากฏเป็นภาพที่เด่นชัดต่อ

สายตา แต่เมื่อผู้ชมได้สังเกตเห็นองค์ประกอบที่ดูคล้ายภาพนามธรรมที่มีต าแหน่งอยู่บริเวณด้านล่าง

ของพ้ืนที่ในงานจิตรกรรมซึ่งผู้ชมไม่สามารถจะถอดรหัสด้วยการมองแบบปกติได้ว่าสิ่งนั้นคือภาพของ

อะไร ผู้ชมจึงตระหนักได้ถึงความไม่ปกติที่มีอยู่ในภาพและจ าเป็นต้องเคลื่อนย้ายตัวเองไปจาก

ต าแหน่งเดิมที่ตนยืนมองภาพอยู่ จนกระทั่งไปอยู่ในต าแหน่งหนึ่งที่สามารถจะเห็นได้ว่าสิ่งนั้นคือภาพ

ของหัวกะโหลกในที่สุด แนวคิดเชิงจิตวิเคราะห์สายลาก็องชี้ว่าภาพกระโหลกอันบิดเบี้ยวในภาพนี้คือ

กลลวงที่อยู่ในมิติของการมองโลกด้วยดวงตาซึ่งล่อลวงให้อัตบุคคลตกอยู่ในหลุมพรางของการมองเห็น 

มันคือภาพแทนของสภาวะความเป็นอัตบุคคลที่ถูกสั่นคลอนและสะท้อนให้เห็นถึงความกลวงเปล่า

ของบุคคลนั้น มากาเร็ต ไอเวอร์เซ็น เสนอเพ่ิมเติมว่า รูปกระโหลกนี้มีสถานะเป็นดังจุดบอดในการ

รับรู้อย่างมีจิตส านึก กล่าวอีกอย่างหนึ่งก็คือ “สิ่งจริง” (ในโลกของการมองเห็นด้วยสายตา) ก่อตัวขึ้น

ตอนที่ การมองเห็น (vision) ได้ถูกแยกออกเป็นการมองเห็นอย่างมีสติและสิ่งที่ถูกขับออกไป ด้วยเหตุ

ดังกล่าว สิ่งจริงในความหมายนี้ จึงเป็นเหมือนตัวแปรปริศนาในสมการทางคณิตศาสตร์ อันเป็นผลสืบ

เนื่องมาจากทัศนวิสัยที่มีต่อความเป็นจริงได้ถูกบิดเบือนออกไปจากเดิม67 

 

ภาพที่ 13 ภาพจิตรกรรม The Ambassadors (1533) 
ทีม่า:https://en.wikipedia.org/wiki/The_Ambassadors_(Holbein)#/media/File:Hans_Holbein_the_You

nger_-_The_Ambassadors_-_Google_Art_Project.jpg 

ในอีกแง่หนึ่ง ด้วยข้อเท็จจริงที่ว่า การจะมองเห็นภาพหัวกะโหลกท่ีสมบูรณ์ได้นั้นจะไม่สามารถกระท า

ได้โดยการมองจากต าแหน่งปกติที่ผู้ชมมองเห็นองค์ประกอบอ่ืนๆในภาพ แต่มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่

ผู้ชมจะต้องเคลื่อนย้ายต าแหน่งการมองไปสู่บริเวณทางด้านขวามือของตนเองและเคลื่อนตัวเข้าไป

                                           
67 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 52. 
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ใกล้ภาพวาดมากจนถึงขนาดที่แทบจะหลอมรวมเป็นส่วนหนึ่งของภาพวาดชิ้นนี้จึงจะสามารถเห็นหัว

กะโหลกได้อย่างชัดเจน ซึ่งตรงจุดนี้ก็แสดงให้เห็นความส าคัญของต าแหน่งในการจ้องมองอีกด้วย 

ภาพหัวกะโหลกใน “The Ambassadors” จึงเป็นเสมือนอ านาจที่ “บีบ” ให้ ผู้ชมต้องยอมสูญเสีย

ระยะห่างระหว่างตัวเองกับภาพวาด ยอมผละตัวเองออกจากต าแหน่งเดิมซึ่งเปรียบเสมือนเป็นที่ตั้ง

ของตัวตนและอัตลักษณ์ และกลายเป็นส่วนหนึ่งของสิ่งที่ตนเองก าลังจ้องมองอยู่ การกระท าดังกล่าว

จึงเปรียบได้กับการยอมละทิ้งตัวตนและอัตลักษณ์ (ท่ีถูกก าหนดโดยกฎเกณฑ์ทางสังคม หรือพรมแดน

แห่งสัญลักษณ์ในแนวคิดของลาก็อง) ไปในขณะเดียวกัน68 

ภาพ The Ambassadors เป็นภาพเขียนสีน้ ามันที่มอบประสบการณ์ในการเข้าถึงงานจิตรกรรมที่

แปลกใหม่ ในแง่หนึ่งภาพเขียนชิ้นนี้ก็ล้มล้างวิธีคิดว่าสายตาของคนเป็นศูนย์กลางแห่งการจ้องมองใน

ทุกสิ่ง เพราะในขณะที่คนจ้องมองสิ่งใดสิ่งหนึ่งองค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่ง มันก็ย่อมมี

องค์ประกอบที่จ้องกลับมาหาคนเช่นกัน และองค์ประกอบที่จ้องมองกลับมาหาผู้ชมนั้นเป็นเสมือนการ

ผลักไสไล่ส่งให้ผู้ชมตกอยู่ในสภาวะแปลกแยกและท าให้ผู้ชมได้กลายเป็นสิ่งอ่ืนที่ไม่มีส่วนเกี่ยวข้องอัน

ใดกับภาพวาดนั้นเลย สภาวะดังกล่าวเป็นอีกแนวคิดหนึ่งของลาก็องที่ข้าพเจ้าจะอภิปรายในล าดับ

ถัดไป 

แนวคิดเรื่องการจ้องมอง (Gaze) 

ในมโนทัศน์ของลาก็อง ภาพวิทัศน์เบี่ยงมีความสัมพันธ์ที่แน่นแฟ้นกับแนวคิดเรื่องการจ้องมองซึ่ง

เชื่อมโยงกับกระบวนการของการมองที่สร้างเครือข่ายอันซับซ้อนของความสัมพันธ์ระหว่างผู้มองกับสิ่ง

ที่ถูกมองเห็น ทั้งนี้ ในภาษาของลาก็องเรียกองค์ประกอบทั้งสองส่วนนี้ว่า ผู้จ้องมอง (gazer) และ สิ่ง

ที่ถูกจ้องมอง (object being gazed) ซึ่งแท้จริงแล้วแนวคิดนี้ก็มีบทบาทส าคัญในกลไกของขั้นกระจก

ที่ใช้อธิบายการก่อเกิดตัวตนและอัตลักษณ์ผ่านภาพสะท้อนในกระจกเงาซึ่งเกิดขึ้นในพรมแดนแห่ง

สัญลักษณ์เช่นกัน นักวิชาการในแวดวงศิลปกรรมจ านวนหนึ่งใช้แนวคิดเรื่องการจ้องมองในการ

วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมงานและตัวผลงานศิลปะ และอธิบายว่าการจ้องมองคือสิ่งที่ผู้ชม

                                           
68 อรรณนพ ชินตะวัน, สิ่งท่ีลอ่งหนเห็นได้ในภาพยนตร์ (Visible Invisible in Cinema) (นครปฐม: หอ

ภาพยนตร์ (องคก์ารมหาชน), 2556). 30-32. 
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งานปรารถนาที่จะเห็น แต่ในขณะเดียวกันก็ปิดกั้น (mask) สิ่งที่ดวงตาของผู้ชมสามารถจะมองเห็นได้

อย่างแท้จริง69 

ในขณะที่เรอเน เดส์การ์ตส์เชื่อว่าผัสสะการมองเห็นของมนุษย์คือผัสสะที่เชื่อถือได้มากที่สุดเมื่อเทียบ

กับประสาทสัมผัสอ่ืนๆของมนุษย์ เดส์การ์ตส์คิดว่าการมองเห็นจะช่วยให้เกิดความเข้าสิ่งต่างๆในโลก

และน ามาสู่การตระหนักรู้ในตนเอง แต่ฌ็อง ปอล ซาร์ต (Jean-Paul Sartre) กลับมองว่าการ

ตระหนักรู้ในตัวเอง (consciousness) และการมองเห็น (sight) นั้นเป็นสิ่งที่แยกขาดจากกันโดย

สิ้นเชิง เขากล่าวว่าตัวตนของบุคคลนั้นเป็นผลลัพธ์ที่เกิดจากการจ้องมองจากผู้อ่ืน (the gaze of the 

other) ต่างหาก70 แนวคิดดังกล่าวของซาร์ตได้ส่งอิทธิพลทางความคิดต่อลาก็องในเวลาต่อมา 

เช่นเดียวกับผลงาน “Phenomenology of Perception” และ “The Visible and the Invisible” 

ของเมาริซ เมอลัว-ป็องตี (Maurice Merleau-Ponty) ที่ส่งผลกระทบต่อวิธีการคิดเรื่องการจ้องมอง

ในมโนทัศน์ของลาก็องเช่นกัน 

ลาก็องกล่าวว่าคุณูปการที่ส าคัญของซาร์ตที่มีต่อแนวคิดเรื่องการจ้องมองก็คือการพยายามที่จะ

แยกแยะ “การจ้องมอง” (the gaze) และ “ดวงตา” (the eye - ซึ่งเป็นนัยที่หมายถึงการมองเห็น

ด้วยดวงตา) ออกจากกัน และอธิบายให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างสองสิ่งนี้ ในแนวคิดของซาร์ตนั้น

การจ้องมองมิได้เกี่ยวข้องกับดวงตาเสมอไป แต่การจ้องมองสามารถแฝงตัวอยู่ในรูปแบบที่

หลากหลาย มันสามารถอยู่ในรูปแบบของเสียงความเคลื่อนไหวในยามที่พุ่มไม้ต้องลมในขณะที่ทหาร

ก าลังซ่้มโจมตีศัตรูอยู่ในความเงียบสงัด หรืออาจจะเป็นเสียงฝีเท้าของใครสักคนบนทางเดินที่เราได้ยิน

ในขณะที่แนบหูบนบานประตูห้องของคนอ่ืนเพ่ือแอบฟังความเป็นไปภายในนั้น การจ้องมองอาจจะ

เป็นบ้านหลังน้อยสีขาวที่ตั้งอยู่อย่างโดดเดี่ยวบนเนินเขา หรือแม้กระทั่งล าแสงที่เล็ดรอดผ่านผ้าม่าน

ในห้องมืด71 การจ้องมองในทัศนะของซาร์ตเป็นรูปแบบของความสัมพันธ์ที่ต้องสร้างความเข้าใจ

ร่วมกันระหว่างบุคคล (intersubjectivity หรือ สหอัตวิสัย) เช่น เมื่อ “ฉัน”(“I”) ในฐานะบุคคล 

(subject) ตระหนักรู้ได้ว่ามีบุคคลอ่ืนก าลังจ้องมองฉันอยู่ การด ารงอยู่ของฉันในฐานะบุคคลก็ถูก

                                           
69 Virginia Lynn, "Lacanian gaze, semiotics, and the enigma of Bosch" (Doctor of Philosophy 
University of Louisville, 2017). 25-26. 
70 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 53. 
71 Yuanlong Ma, "Lacan on Gaze," International Journal of humanities and Social Science 5, no. 10 (1) 

(October 2015). 125-126. (125-137) 
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คุกคามและสั่นคลอน”72 การจ้องมองที่ทรงพลังที่สุดในทัศนะของลาก็องคือการจ้องมองที่เรา

จินตนาการไปเองว่ามันซ่อนเร้นอยู่ในสิ่งอ่ืน ซึ่งอาจจะเป็นคน สัตว์ หรือสิ่งไม่มีชีวิตใดๆก็ได้ 73 ลาก็อง

เรียกการจ้องมองจากสิ่งไม่มีชีวิตว่า “การจ้องมองที่มีมาก่อนหน้า” (pre-existing gaze) ซึ่งหมายถึง

การจ้องมองที่ด ารงอยู่ก่อนเวลาที่บุคคลจะเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของระบบการจ้องมอง อย่างไรก็ดี

บุคคลก็ไม่อาจจะสัมผัสรู้ถึงการจ้องมองในรูปแบบนี้ได้ ทั้งนี้ด้วยเนื่องมาจากสาเหตุที่ว่าบุคคลนั้น

สามารถมองเห็นได้จากต าแหน่งเดียวเพียงเท่านั้น แต่ในขณะเดียวกันตัวเขาเองกลับถูกมองเห็ นจาก

ทุกทิศทาง (I see only from one point, but in my existence I am looked at from all sides

)74 ตัวอย่างที่ชัดเจนอันหนึ่งของการจ้องมองในลักษณะดังกล่าวก็คือรูปแบบสถาปัตยกรรมที่รู้จักกัน

ในนาม “พาน็อปติคอน” (Panopticon) ที่ออกแบบโดยเจอเรมี เบ็นเธ็ม (Jeremy Bentham) นัก

ปรัชญาชาวอังกฤษในศตวรรษที่ 18 เบ็นเธ็มออกแบบอาคารในรูปแบบพาน็อปติคอนเพ่ือน ามาใช้เป็น

สถานที่คุมขังนักโทษ โดยที่ลักษณะทางกายภาพของตัวอาคารมีสัณฐานเป็นรูปทรงกระบอก 

ห้องคุมขังหลายห้องถูกจัดวางเรียงรายต่อกันไปตามแนวความโค้งภายในของทรงกระบอกและซ้อน

ขึ้นไปเป็นชั้นๆ ที่ต าแหน่ง จุดศูนย์กลางภายในทรงกระบอกมีประภาคารซึ่งมีห้องชั้นบนสุดเป็นห้อง

สังเกตการณ์ของผู้รักษาความปลอดภัยที่เฝ้าดูแลความเรียบร้อยภายในตัวอาคาร การที่ห้องของ

ผู้รักษาความปลอดภัยมีที่ตั้งอยู่ตรงต าแหน่งจุดศูนย์กลางของห้องขังท าให้เขาสามารถมองเห็นความ

เป็นไปในตัวอาคารได้รอบด้านตลอดเวลา ในขณะเดียวกัน นักโทษที่ถูกคุมขังอยู่ในแต่ละห้องขังจะไม่

สามารถมองเห็นได้เลยว่าภายในห้องบนประภาคารนั้นมีผู้รักษาความปลอดภัยที่ก าลังเฝ้าดูพวกเขาอยู่

จริงหรือไม่ แท้จริงแล้วผู้รักษาความปลอดภัยมิได้อยู่ในตัวประภาคารตลอดเวลา ในหลายๆครั้งเขา

เพียงแค่ปล่อยให้แสงไฟเล็ดรอดออกมาจากห้องของที่ว่างเปล่าแต่เพียงเท่านั้น อย่างไรก็ดี กลุ่ม

นักโทษก็ปักใจเชื่อไปแล้วว่ามีผู้รักษาความปลอดภัยอยู่ในห้องนั้นตลอดเวลา มิเชล ฟูโกต์ชี้ว่าสภาวะ

เช่นนี้ปลูกฝังกระแสส านึกลงไปถึงก้นบึ้งจิตใจของนักโทษให้พวกเขารู้สึกว่าตนเองก าลังถูกจับจ้อง

พฤติกรรมอยู่ตลอดเวลา75 

 

                                           
72 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 53. 
73 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 54. 
74 Ma, "Lacan on Gaze." 127. 
75 Pauline Morin, "Foucault and Lacan : The Gaze and its Operation within Historiography" (the 89th 

ACSA Annual Meeting Proceedings, Paradoxes of Progress, Baltimore, USA, March 16-20 2001). 324. 
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ภาพที่ 14 พาน็อปติคอน (panopticon) ในปัจจุบนั 
ที่มา : https://www.theguardian.com/technology/2015/jul/23/panopticon-digital-surveillance-

jeremy-bentham#img-2 

 

ภาพที่ 15 ภาพแสดงที่มาของ visual cone ที่ใช้ประกอบการอธิบายเร่ืองการจ้องมอง 
ที่มา: http://tinaliagkimaisd.blogspot.com/2011/12/theory-of-visual-cone.html และ Yuanlong Ma, 

"Lacan on Gaze," International Journal of humanities and Social Science Vol 5, No 10(1) (October 

2015): 133. 

ในทางจิตวิเคราะห์กล่าวไว้ว่าหน้าที่อันส าคัญอย่างหนึ่งของดวงตา (the eye) ก็คือการปิดบังซ่อนเร้น 

(veil หรือ screen) การจ้องมอง (gaze) ในการสัมนาครั้งที่ 11 ลาก็องได้พยายามอธิบายแนวคิด

ดังกล่าว และแสดงให้เห็นความแตกต่างระหว่างดวงตาและการจ้องมองผ่านทางแผนผัง 3 ภาพดังนี้76 

 

 

                                           
76 Ma, "Lacan on Gaze." 132-133. 

http://tinaliagkimaisd.blogspot.com/2011/12/theory-of-visual-cone.html
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ภาพที่ 16 กลไกการท างานของ “ดวงตา” (eye) 
ที่มา: Yuanlong Ma, "Lacan on Gaze," International Journal of humanities and Social Science Vol 5, 

No 10(1) (October 2015): 133. 

 

ในภาพที่ 16 ที่จุด Geometrical Point ทางฝั่งขวามือของภาพเป็นต าแหน่งของตัวบุคคล (subject) 

ในขณะที่ทางฝั่งซ้ายมือเป็นต าแหน่งของ “วัตถุ” (Object) ที่ตัวบุคคลก าลังมองอยู่ ภาพที่บุคคล

มองเห็น (image) จึงปรากฏอยู่บนระนาบที่คั่นอยู่ตรงกลางระหว่างตัวบุคคลและวัตถุ 

 

ภาพที่ 17 กลไกการท างานของ "การจ้องมอง" (gaze) 
ที่มา: Yuanlong Ma, "Lacan on Gaze," International Journal of humanities and Social Science Vol 5, 

No 10(1) (October 2015): 133. 

 

ภาพที่ 17 ทางฝั่งซ้ายมือที่จุด Point of light คือต าแหน่งของ "การจ้องมอง"(gaze) ขณะที่ทางฝั่ง

ขวามือคือต าแหน่งของตัวบุคคล(subject) ในฐานะของ “ภาพ” (image) และที่ระนาบตรงกลางคือ

ต าแหน่งของ “ดวงตา” (the eye) ของตัวบุคคลที่อยู่ในสถานะ “ฉากกั้น” (screen) ซึ่งปิดบังการมี

อยู่ของ “การจ้องมอง”(gaze) ทั้งนี้ แผนผังในภาพที่ 17 นี่เองที่สามารถอธิบายข้อความที่ได้กล่าวไป

แล้วข้างต้นที่บอกว่า “หน้าที่อันส าคัญอย่างหนึ่งของดวงตา (the eye) ก็คือการปิดบังซ่อนเร้น (veil 

หรือ screen) การจ้องมอง (gaze)” อย่างไรก็ดีทั้งการท างานของดวงตาและการจ้องมองนั้นมิได้แยก

ออกจากกันอย่างเด็ดขาด แต่กลับเป็นกลไกการท างานที่เกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน ดังที่ปรากฏอยู่ในรูป

ของสามเหลี่ยมที่ซ้อนทับกันอยู่ในภาพที่ 18 กล่าวคือ ในขณะที่บุคคลมองเห็นภาพของวัตถุผ่านทาง 

“ดวงตา” นั้น บุคคลก็ตกอยู่ในสถานะของ “ภาพ”ของ“การจ้องมอง” ไปด้วยในขณะเดียวกัน แต่
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สาเหตุที่บุคคลไม่สามารถตระหนักรู้ถึงการมีอยู่ของ “การจ้องมอง” ได้นั้น ก็เป็นเพราะว่า “การจ้อง

มอง” ได้ถูกปิดบังไว้ด้วย “ดวงตา” ของตัวบุคคลนั่นเอง 

 

 

ภาพที่ 18 แผนผงัอธิบายกลไกการท างานของการจ้องมอง (gaze) โดยเปรียบเทียบกับการท างานของดวงตา 
(eye) 

ที่มา: Yuanlong Ma, "Lacan on Gaze," International Journal of humanities and Social Science Vol 5, 

No 10(1) (October 2015): 133. 
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ก่อนที่จะเข้าสู่เนื้อหาของการวิเคราะห์ผลงานศิลปะที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยสร้างสรรค์ ข้าพเจ้าขอสรุป

แนวคิดท่ีได้น าเสนอไปในเนื้อหาส่วนที่ 1 ในรูปแบบตาราง ดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 1 ตารางสรุปผลการศึกษาทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับตัวตนและอัตลักษณ ์
นักคิด แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับตัวตนและอัตลักษณ์ 

เรอเน เดส์การ์ตส์  
(René Descartes) 

เดส์การ์ตส์เชื่อว่าการท าความเข้าใจโลกเกิดจากการตั้งค าถามกับทุกสรรพ
สิ่ง อัตบุคคลในแนวคิดของเดส์การ์ตส์จึงเป็นบุคคลที่คิด เชื่อในเหตุผล 
และมีอ านาจควบคุมตนเองอย่างมีสติ 

ชาร์ลส์ ฮอร์ตัน คูลีย์  
(Charles Horton Cooley) 

ความรู้สึกเกี่ยวกับตัวบุคคลพฒันาขึ้นจากปฏิกิริยาของบุคคลตอ่ความ
คิดเห็นของผู้อ่ืนที่มีต่อตัวบุคคล อัตบุคคลของคูลีย์เกิดจากการซึมซับเอา
ทัศนคติของบุคคลอื่นที่มีต่อตัวเขาเข้ามาเป็นส่วนหนึง่ของตัวตนและอัต
ลักษณ์ แนวคิดส าคัญคือ “ตัวตนในกระจกเงา” (The Looking Glass 
Self)   

จอร์จ เฮอร์เบิร์ต มี้ด  
(George Herbert Mead) 

ตัวตนและอัตลักษณ์เกิดจากกระบวนการปฏิสัมพนัธ์กับผู้อื่น กลไกส าคัญ
คือการเรียนรู้ที่จะสวมบทบาท (Role Taking) ของผู้อ่ืน ผา่นทางภาษาซึง่
เป็นช่องทางการถ่ายทอดระบบสัญลักษณ์และกฎเกณฑ์ร่วมของสังคม 
น ามาสู่การเสนอวิภาษวิธีที่เรียกว่า “I - me Dialectic” 

เออร์วิง กอฟแมน  
(Erving Goffman) 

กอฟแมนเปรียบเทียบการแสดงออกของบุคคลเป็นเสมือนการแสดงละคร
เวที อัตลักษณ์บุคคลเกิดจากการคัดสรรคุณลักษณะบางประการแล้ว
น าเสนอต่อบุคคลอ่ืนในรูปแบบต่างๆขึ้นอยู่กับสถานการณ์ซึ่งเขา
เปรียบเทียบขอบเขตการแสดงออกของบุคคลกับกรอบ (frame) ของ
รูปภาพ 

ธีโอ แวน ลีเวน 
(Theo Van Leeuwen)   

มโนทัศน์เร่ืองกรอบ (frame) ของกอฟแมนมีความคล้ายคลงึกับแนวคิด
ของแวน ลีเวนที่ส ารวจความหมายของข้อมูลเชิงสัญญะที่ปรากฏในพื้นที่
ของกรอบในลักษณะต่างๆ แต่แวน ลีเวนมุ่งเน้นไปที่การศึกษาในบริบท
ของการติดต่อสื่อสารทางภาพ (visual communication) 

ฌ็อง โบดริยาร์ด (Jean 
Baudrillard) 

ความเป็นอัตบุคคลเกิดขึ้นในสภาวะเหนือจริง (Hyperreality) ที่ความเป็น
จริงของบุคคลคือสิ่งจ าลองที่ไมม่ีต้นแบบ บุคคลจึงตกอยู่ในสภาวะของ
ความจริงเสมือน (virtual reality) ที่ปราศจากฐานของความจริงในโลก 

ฌาคส์ ลาก็อง  
(Jacques Lacan) 

อัตลักษณ์บุคคลเกิดจากความหลงใหลในภาพลักษณ์และการเปรียบเทียบ
ตนเองกับผู้อื่นหรือสิ่งอ่ืน ในอีกแง่หนึ่งกฎเกณฑ์ทางสงัคมคอยควบคุมและ
ท าให้บุคคลไมส่ามารถเป็นตัวของตัวเองได้อย่างแท้จริง 
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ส่วนที่ 2 : การศึกษาและวิเคราะห์ผลงานศิลปะที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยสร้างสรรค์ 

 จุดเริ่มต้นที่ส าคัญประการหนึ่งของโครงการศิลปนิพนธ์ฉบับนี้ เกิดขึ้นจากความสนใจส่วนตัว

ที่จะศึกษาวิธีการสร้างสรรค์ศิลปะในหมวดหมู่ของศิลปะสื่อใหม่  2 รูปแบบ อันได้แก่ ศิลปะสื่อฐาน

เวลา (time-based media art) และศิลปะเชิงปฏิสัมพันธ์ (interactive art) แล้วน ามาผสมผสานกัน

ให้เกิดแนวทางการสร้างสรรค์ศิลปะในรูปแบบใหม่ เพ่ือสื่อสารทัศนะเชิงวิพากษ์ที่มีต่อการปฏิสัมพันธ์

ในบริบทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ส่งผลให้รูปแบบการแสดงออกถึงตัวตนและอัตลักษณ์ของ

บุคคลมีความเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางท่ีน่าเป็นกังวล  

เนื้อหาในล าดับถัดไป จะเป็นการน าเสนอนิยามของสิ่งที่เรียกว่า "สื่อใหม่" ต่อด้วยความเป็นมาของ 

"ศิลปะสื่อใหม่" โดยสังเขป ก่อนที่จะเข้าสู่เนื้อหาที่ว่าด้วยการอภิปรายผลงานศิลปะที่เกี่ยวข้องกับ

ประเด็นเรื่องตัวตนและอัตลักษณ์และบทวิเคราะห์ผลงานเหล่านั้นในตอนท้ายสุด 

นิยามของสื่อใหม่ (new media) 

เลฟ มาโนวิช (Lev Manovich) ผู้เชี่ยวชาญด้านทฤษฎีสื่อใหม่ กล่าวว่าสิ่งที่จัดว่าเป็นสื่อใหม่ ไม่ว่าจะ

ถูกสร้างขึ้นโดยตรงในคอมพิวเตอร์ หรือจะเป็นข้อมูลที่แปลงมาจากสื่ออ่ืนๆที่เป็นแอนาล็อก ล้วนแต่

ประกอบขึ้นด้วยชุดรหัสที่เป็นตัวเลขทั้งสิ้น กล่าวอีกนัยหนึ่ง สื่อใหม่นั้นเปรียบได้กับภาพแทนของสิ่ง

ต่างๆในรูปแบบของชุดตัวเลขนั่นเอง คุณสมบัติดังกล่าวส่งผลให้สื่อใหม่เป็นสิ่งที่สามารถอธิบาย

ออกมาเป็นตัวเลขได้ เช่น ภาพดิจิทัลเป็นสิ่งที่สามารถแสดงผลออกมาเป็นตัวเลขผ่านทางโปรแกรม

จ าพวก text editor เป็นต้น นอกจากนี้ สื่อใหม่ยังเป็นสิ่งที่มีความแปรผันไปตามการปรับเปลี่ยน

อัลกอริธึม77 เช่น การที่เราสามารถปรับแต่งค่าสีรูปภาพดิจิทัลด้วยเครื่องมือในโปรแกรม Photoshop 

เป็นต้น78 นักวิชาการและนักทฤษฎีสื่อมีการศึกษาเกี่ยวกับสื่อใหม่ (new media) กันอย่างกว้างขวาง

ในช่วงต้นทศวรรษที่ 90 ซึ่งการอภิปรายในประเด็นนี้มีค าหนึ่งที่มักจะถูกหยิบยกขึ้นมาอยู่เสมอนั่นคือ

ค าว่า “ดิจิทัล” (digital) หากสืบค้นลงไปในข้อเท็จจริงทางประวัติศาสตร์ ก็สามารถกล่าวได้ว่า 

ชาร์ลส์ บาบเบจ (Charles Babbage) คือผู้ริเริ่มสร้างอุปกรณ์ที่เรียกได้ว่าเป็นสื่อดิจิทัลชนิดแรก

ในช่วงศตวรรษที่ 18 โดยการท างานของอุปกรณ์ดังกล่าวมีการเข้ารหัสและถอดรหัสข้อมูลด้วย

เครื่องจักร อย่างไรก็ดี ค าๆนี้เพ่ิงจะถูกน ามาใช้อย่างเป็นทางการในปี ค.ศ. 1996 นี้เอง เมื่อครั้งที่นิโค

ลาส เนโกรป็องเต (Nicholas Negroponte) รวบรวมบทความในนิตยสาร Wired มาตีพิมพ์เป็น

                                           
77 อัลกอริธึม (algorithm) หมายถงึชุดค าสั่งที่จัดล าดับกระบวนการคิดการตัดสนิใจของระบบคอมพวิเตอร์ 
78 Lev Manovich, The Language of New Media (Cambridge: MIT Press, 2001). 27. 
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หนังสือที่ใช้ชื่อว่า Being Digital79 ยุกติได้อธิบายความเป็นดิจิทัลโดยเปรียบเทียบกับกับเทคโนโลยีที่มี

มาก่อนนั่นคือแอนาล็อก (analog) ซึ่งมีที่มาจากค าว่า analogy อันหมายถึงการเป็นภาพแทนของสิ่ง

ใดสิ่งหนึ่ง เช่น ร่องรอยบนแผ่นเสียงเป็นภาพแทนของคลื่นเสียง เข็มนาฬิกาเป็นภาพแทนของเวลา 

เป็นต้น ในขณะที่สื่อดิจิทัลนั้นจะต้องใช้กระบวนการแปลงสัญญาณข้อมูลในลักษณะต่างๆให้อยู่ใน

รูปแบบของตัวเลข เช่น เสียงดิจิทัล จะต้องแปลงสัญญาณจากคลื่นเสียงเป็นตัวเลขเพ่ือเลียนแบบ

ระดับของเสียง และเมื่อจะน ากลับมาน าเสนอใหม่ก็จะต้องแปลงกลับไปเป็นแอนาล็อกอีกครั้ งหนึ่ง 

เป็นต้น80 อาจกล่าวได้ว่าสื่อแอนาล็อกนั้นเป็นการเปลี่ยนแปลงข้อมูลในเชิงกายภาพที่สัมผัสได้ แต่สื่อ

ดิจิทัลกลับเป็นการเปลี่ยนแปลงไปสู่รูปแบบสัญญาณที่ไม่สามารถจับต้องได้นั่นเอง สื่อดิจิทัลไม่

เพียงแต่น ามาซึ่งความเปลี่ยนแปลงครั้งยิ่งใหญ่ในแวดวงของเทคโนโลยีสารสนเทศ แรงกระเพ่ือมของ

สื่อที่น่าพิศวงนี้จะถูกส่งมาถึงกลุ่มคนท างานสร้างสรรค์อย่างเช่นศิลปินอีกด้วย  การเกิดขึ้นของสื่อ

ดิจิทัลท าให้ศิลปินหลายๆกลุ่มในทุกมุมโลกหันมาค้นคว้าและบุกเบิกแนวทางใหม่ๆในการสร้างงาน

ศิลปะ 

ความเป็นมาโดยสังเขปของศิลปะส่ือใหม่ (new media art) 

ศิลปะสื่อใหม่มีจุดเริ่มต้นในปลายศตวรรษท่ี 19 ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่นวัตกรรมทางเทคโนโลยีใหม่ของยุค

สมัยนั้นเริ่มเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ จุดเริ่มต้นดังกล่าวนั้นมีความ

เชื่อมโยงกับการก่อเกิดของทัศนูปกรณ์ที่ใช้ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวในยุคแรกเริ่ม อย่างเช่น แพร็ก

ซิโนสโคป (praxinoscope) ที่ถูกประดิษฐ์ขึ้นในปี ค.ศ. 1877 หรือ ซูแพร็กซิสโคป (zoopraxiscope) 

ที่ถูกคิดค้นโดยเอ็ดเวิร์ด มายบริดจ์ (Eadweard Muybridge) ในปี ค.ศ.1879 เป็นต้น หากจะกล่าว

ว่าจุดเริ่มต้นของศิลปะสื่อใหม่นั้นมีที่มาจากงานศิลปะภาพเคลื่อนไหว (moving image art) ก็คงไม่

ผิดนัก 

 

หลังจากนั้น ตั้งแต่ทศวรรษที่ 20 ไปจนถึงทศวรรษที่ 50 ผลงานศิลปะในรูปแบบที่เรียกว่า จลนศิลป์ 

(kinetic art) และศิลปะที่ใช้แสงเป็นองค์ประกอบในงาน ถือได้ว่าเป็นการบุกเบิกแนวทางการสร้าง

                                           
79 Lev Manovich, "Thesre is Only Software," in Nam June Paik Reader : Contributions to an Artistic 

Anthropology, ed. Youngchul. Lee and Henk Slager (Seoul: NJP Art Center, 2009). 26. 
80 ยุกต ิมุกดาวจิิตร, "ชาติพันธ์ุนิพนธ์การเมอืงดิจิทัล:มนุษย-์สังคมศาสตร์กับภววทิยาปริวรรตของดิจิทัล," 

วารสารสื่อ ศิลปะ และการออกแบบสื่อ มหาวทิยาลัยเชยีงใหม่ 1, no. 1 (ตุลาคม- มนีาคม 2559). 17. 
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ผลงานด้วยวิธีการใหม่ๆ ซึ่งเป็นแนวทางที่มีมาก่อนการแพร่หลายของงานที่จัดอยู่ในประเทสื่อใหม่ซึ่ง

เกิดขึ้นในภายหลัง ในปี ค.ศ. 1958 วูล์ฟ วอสเทล ได้รับการบันทึกว่าเป็นศิลปินคนแรกที่น าเอาสื่อ

โทรทัศน์เข้ามาใช้ในงานศิลปะที่มีชื่อว่า "German View from the Black Room Cycle" (1958-

59) 81 รูปแบบการท างานของวอสเทลนั้นสอดคล้องกับข้อเสนอของ เลส เลอวีน (Les Levine) ศิลปิน

ชาวอเมริกันผู้ร่วมยุคสมัยเดียวกับวอสเทล ที่กล่าวว่า ค าว่า "สื่อ" ในบริบทของ "ศิลปะที่ใช้สื่อ" หรือ 

media art นั้นมิได้หมายถึงส่วนประกอบทางกายภาพของงานศิลปะ เช่นสีอะคริลิกที่เป็นส่วนหนึ่ง

ของงานจิตรกรรม หรือส าริดที่เป็นวัสดุชนิดหนึ่งที่ใช้ในการสร้างงานประติมากรรม แต่ค าว่าสื่อใน

ทัศนะของเลอวีน คือ "สื่อสารมวลชน" หรือ mass media อันหมายถึง สื่อหนังสือพิมพ์ โทรทัศน์ 

โปสเตอร์ โฆษณา หรือบิลบอร์ด เป็นต้น82 หากพิจารณาในแง่นี้ ผลงาน "German View from the 

Black Room Cycle" (1958-59) ของวอสเทลก็จัดอยู่ในงานศิลปะประเภท media art เช่นกัน 

ต่อมาในช่วงทศวรรษที่ 60 ความก้าวหน้าในแวดวงของสื่อวีดิทัศน์ท าให้เกิดการทดลองทางทัศนธาตุ

ในรูปแบบใหม่ที่ขยายขอบเขตการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ พัฒนาการทางด้านเทคโนโลยีดังกล่าว

ส่งผลต่อรูปแบบการท างานศิลปะของกลุ่มศิลปินที่รู้จักกันในนาม "ฟลักซุส" (Fluxus) และก่อนที่จะ

เข้าสู่ทศวรรษที่ 90 เทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก และการเกิดขึ้นของสื่ออินเทอร์เน็ต ได้สร้าง

ความเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่กับรูปแบบการสร้างงานศิลปะอีกครั้งหนึ่ง83 

 

 

                                           
81 "New Media Art," accessed February 23, 2017, https://en.wikiversity.org/wiki/New_Media_Art. 

82 สุธี คุณาวิชยานนท์, ศลิปะสมยัใหม่และรว่มสมัย : ตะวันตกและไทย (กรุงเทพฯ: ทววีัฒน์การพิมพ์, 

2561). 315. 
83 "New Media Art." 

 



  64 

      

ภาพที่ 19 อุปกรณ์ Praxinoscope และผลงาน “German View from the Black Room Cycle” (1958-
59) 

ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/Praxinoscope#/media/File:Lanature1879_praxinoscope_reynaud.png 

และ https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Lanature1882_praxinoscope_projection_reynaud.png 

และ https://postwar.hausderkunst.de/en/artworks-artists/artworks/deutscher-ausblick-19581959-aus-dem-

environment-das-schwarze-zimmer-german-view-from-the-black-room-cycle 

ในปัจจุบัน แวดวงของศิลปะสื่อใหม่เป็นความเคลื่อนไหวทางศิลปะที่ท าให้เกิดการแสดงออกทาง

ศิลปะด้วยรูปแบบใหม่ๆอย่างต่อเนื่องในแบบที่ไม่เคยเป็นมาก่อน แนวทางการสร้างสรรค์หลายๆแบบ

เกิดขึ้นจากความแพร่หลายในการใช้งานเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัวซึ่งมาพร้อมกับความสามารถใน

การใช้โปรแกรมต่างๆ และด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีของสื่อชนิดนี้ แนวทางการสร้างสรรค์

ใหม่ๆจึงปรากฏตามมาอย่างต่อเนื่อง อาทิเช่น ศิลปะสื่อฐานเวลา (time-based media art) ศิลปะ

เชิงปฏิสัมพันธ์ (interactive art) ศิลปะอินเทอร์เน็ต (internet art) เป็นต้น 

อย่างไรก็ดี แม้ว่าจะเป็นงานศิลปะท่ีสร้างข้ึนจากนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีซึ่งดูเหมือน

จะเป็นสิ่งที่ห่างไกลจากเรื่องของความงามและความละเอียดอ่อนที่มีอยู่ในสุนทรียศาสตร์แบบเดิม แต่

ศิลปะสื่อใหม่ก็มีศักยภาพที่จะสร้างสุนทรียภาพ สร้างความรู้สึกร่วมให้กับผู้ชมงาน น าเสนอแง่คิดทาง

ปรัชญา และสะท้อนภาพความเป็นไปในสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพไม่ด้อยไปกว่างานศิลปะใน

รูปแบบอ่ืน อนึ่ง หากพิจารณาในแง่รูปแบบการสร้างสรรค์ผลงาน จะพบได้ว่าศิลปินสื่อใหม่มักจะใช้

เครื่องมือและอุปกรณ์ที่แตกต่างกันออกไป อย่างไรก็ดีลักษณะร่วมที่เด่นชัดประการหนึ่งของศิลปิน

กลุ่มนี้ก็คือความสนใจศึกษาและน าเสนอประเด็นที่เกี่ยวข้องกับความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในแง่มุมต่างๆ 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Praxinoscope#/media/File:Lanature1879_praxinoscope_reynaud.png
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เนื้อหาในล าดับถัดไปจะเป็นบทวิเคราะห์ผลงานของศิลปินที่สร้างสรรค์ผลงานที่แสดงให้เห็นความ

เชื่อมโยงกับโครงการศิลปนิพนธ์ทั้งในแง่ของของประเด็นทางความคิด และรูปแบบผลงานสร้างสรรค์ 

อนึ่ง ศิลปินที่ข้าพเจ้ายกมาเป็นกรณีศึกษา มีดังต่อไปนี้ นัม จุง เป็ค (Nam June Paik) ปีเตอร์ 

แคมปัส (Peter Campus) โทนี เอาร์สเลอร์ (Tony Oursler) และแอนโทนี กอร์มลีย์ (Antony 

Gormley) รายละเอียดของเนื้อหามีดังต่อไปนี้ 

 

กรณีศึกษาผลงานศิลปิน นัม จุง เป็ค (Nam June Paik) 

นัม จุง เป็ค (ค.ศ.1932–2006) เป็นศิลปินสัญชาติอเมริกันเชื้อสายเกาหลี ในช่วงระหว่างสงคราม

เกาหลี เขาและครอบครัวได้อพยพไปอาศัยอยู่ในประเทศฮ่องกงเป็นระยะเวลาหนึ่งก่อนที่จะย้ายไปที่

ประเทศญี่ปุ่น ด้วยความสนใจในศาสตร์และศิลป์ทางการดนตรีที่มีมาแต่ดั้งเดิม ท าให้เขาเลือกที่จะร่ า

เรียนและฝึกฝนศิลปะการบรรเลงเปียโนคลาสสิคใน มหาวิทยาลัยแห่งโตเกียว (University of 

Tokyo) ในช่วงเวลาต่อมา นัม จุง เป็ค ได้ตัดสินใจเดินทางไปใช้ชีวิตช่วงหนึ่งในประเทศเยอรมัน

ตะวันตก ซึ่งท าให้เขาได้รู้จักกับศิลปินในกลุ่ม Conceptual Art และ Neo-Dada เช่น โจเซฟ บอยส์ 

(Joseph Beuys)  จอห์น เคจ (John Cage) และ วูล์ฟ วอสเทล (Wolf Vostell) การได้พบปะกับ

ศิลปินกลุ่มนี้เป็นหมุดหมายส าคัญของเป็คในฐานะศิลปิน ในแง่ที่ว่ามันท าให้เขาเกิดความสนใจในการ

น าเอาเทคโนโลยีสมัยใหม่มาเป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะในเวลาต่อมา ในปี ค.ศ.1964 

เป็คได้ย้ายถิ่นฐานไปอยู่ที่ประเทศสหรัฐอเมริกา และเริ่มท างานศิลปะโดยการผสมผสานเอาความ

สนใจในเรื่องดนตรีที่มีมาแต่เดิมของเขากับเทคโนโลยีสมัยใหม่ในช่วงเวลานั้น อันได้แก่  โทรทัศน์ 

กล้องบันทึกภาพวีดิทัศน์ เป็นต้น 

ผลงานของ นัม จุง เป็ค นั้นมีความหลากหลายในแง่ของรูปแบบการน าเสนอ ด้วยเหตุนี้ การจัด

หมวดหมู่ของผลงานจึงเป็นสิ่งที่ช่วยให้การศึกษา การท าความเข้าใจ และการวิเคราะห์ผลงานใน

ลักษณะต่างๆเป็นไปอย่างมีแบบแผนและเป็นระบบ ในที่นี้ ข้าพเจ้าได้จ าแนกผลงานของเป็คออกเป็น 

3 กลุ่ม ตามรูปแบบของการน าเสนอผลงานที่แตกต่างกัน เพ่ือให้เห็นความแตกต่างทางด้านเทคนิค

วิธีการในการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่างๆ รวมไปถึงพัฒนาการทางด้านความคิดของศิลปินได้

อย่างชัดเจน การอภิปรายและวิเคราะห์ผลงานนั้นจะเป็นการพิจารณาผ่านกรอบแนวคิดและทฤษฎีที่

กล่าวถึงในเนื้อหาส่วนแรก โดยมีการเชื่อมโยงกับบริบททางสังคมในช่วงเวลาที่ผลงานเหล่านั้นถูกสร้าง

ขึ้น อนึ่ง ผลงานของเป็คท้ังสามรูปแบบมีดังต่อไปนี้ 
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ผลงานรูปแบบที่ 1 : งานศิลปะในกลุ่มนี้เป็นผลงานที่สร้างสรรค์ด้วยวิธีการทดลองกับสัญญาณภาพวีดิ

ทัศน์ และอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือหาขอบเขตความเป็นไปได้ในการสร้างงานผ่านสื่อใหม่ ผลงานที่จะ

กล่าวถึงเป็นล าดับแรกคือผลงานที่ชื่อว่า "Magnet TV" (1965) ซึ่งเป็นผลงานที่ศิลปินน าเอาเครื่องรับ

สัญญาณโทรทัศน์มาท างานร่วมกับแท่งแม่เหล็ก ในการน าเสนอผลงาน แท่งแม่เหล็กจะถูกจัดวางอยู่

บนโทรทัศน์ ด้วยการจัดวางในลักษณะดังกล่าว คลื่นแม่เหล็กจะท าปฏิกิริยากับสัญญาณภาพที่ปรากฏ

บนหน้าจอและแสดงผลออกมาเป็นความเคลื่อนไหวของทัศนธาตุที่ดูคล้ายภาพนามธรรม นอกจากนี้ 

ศิลปินยังอนุญาตให้ผู้ชมเคลื่อนย้ายต าแหน่งของแท่งแม่เหล็กที่วางอยู่บนเครื่องรับสัญญาณโทรทัศน์

ได้ตามความต้องการ ภาพที่ปรากฏบนหน้าจอโทรทัศน์จึงปรับเปลี่ยนไปตามการปฏิสัมพันธ์ของผู้ชมที่

มีกับงานศิลปะ ประเด็นที่น่าสนใจเป็นอย่างยิ่งในรูปแบบการน าเสนอผลงาน "Magnet TV" (1965) 

คือการที่เป็คยอมละทิ้งอภิสิทธิ์ของศิลปินในฐานะผู้ที่มีอ านาจเบ็ดเสร็จในการควบคุมภาพที่ปรากฏใน

ผลงาน และปล่อยให้ผู้ชมสามารถปรับเปลี่ยนสัญญาณภาพที่ปรากฏบนหน้าจอได้อย่างอิสระ อีก

แง่มุมหนึ่งที่น่าสนใจก็คือสถานะของผู้ชมในฐานะ"ผู้รับชม"ผลงาน และในฐานะ "ผู้ควบคุม" ภาพที่

ปรากฏในงานนั้น เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นในช่วงเวลาเดียวกัน 

 

ภาพที่ 20 ผลงาน “Magnet TV” (1965) 
ที่มา : http://www.mediaartnet.org/works/magnet-tv/ 

หากพิจารณาในแง่ของกลไกการเกิดภาพในผลงาน "Magnet TV" (1965) จะเห็นว่าวิธีการที่เป็คใช้

นั้นคือการน าเอาข้อมูลจากภายนอกเข้ามาเป็นปัจจัยส าคัญในการท าให้เกิดภาพในงานผ่านการ

ปฏิสัมพันธ์กับผู้ชม ซึ่ง "ข้อมูลจากภายนอก" ในที่นี้คือคลื่นสัญญาณจากแท่งแม่เหล็กที่ถูกเคลื่อนย้าย

โดยผู้ชมนั่นเอง ในปัจจุบันมีการจัดหมวดหมู่ให้กับงานในลักษณะนี้อย่างเป็นกิจลักษณะ โดยตั้งชื่อให้

ศิลปะในรูปแบบนี้ว่า glitch art อันหมายถึงงานศิลปะที่น าเอาผลลัพธ์ที่เกิดจากความบกพร่องหรือ

http://www.mediaartnet.org/works/magnet-tv/
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ความผิดพลาดในการประมวลผลของระบบการท างานที่มีอยู่ในสิ่งต่างๆ (ส่วนใหญ่มักจะเกี่ยวข้องกับ

ระบบการท างานของคอมพิวเตอร์) มาใช้เป็นสื่อในการสร้างสุนทรียภาพแบบหนึ่งที่น าเสนอความ

ผิดพลาดเหล่านั้นในฐานะองค์ประกอบหลักของงาน 

 

   

ภาพที่ 21 ภาพนิ่งจากผลงาน “Global Groove” (1973) 
ที่มา : https://www.eai.org/titles/global-groove และ https://www.e-

flux.com/announcements/39676/good-morning-mr-nam-june-paik/ และ 

http://www.medienkunstnetz.de/works/global-grove/images/4/ 

ในปี ค.ศ. 1973 เป็คท าโครงการที่มีชื่อว่า Global Groove ซึ่งเป็นการทดลองกับสิ่งที่เขาเรียกว่า 

"participation T.V." 84 ชื่อผลงาน Global Groove เผยให้เห็นเจตนาของศิลปินที่ต้องการจะสื่อไป

ถึงแนวคิด Global Village85 และเป็นเสมือนข้อความที่ส่งออกไปเพ่ือยั่วล้อกับทัศนคติในเชิงบวกของ 

มาร์แชล แม็คลูฮาน (Marshall McLuhan) นักทฤษฎีด้านสื่อคนส าคัญที่มีต่อสื่อโทรทัศน์ ผลงาน 

Global Groove ถูกน าเสนอในรูปแบบของเทปบันทึกภาพรายการโทรทัศน์ โดยตั้งอยู่บนฐานของ

การจินตนาการไปถึงสภาวะสังคมโลกที่ข้อมูลข่าวสาร สื่อวีดิทัศน์ และความคิดริเริ่มทางวัฒนธรรม

กลายเป็นสิ่งที่สามารถแบ่งปัน แลกเปลี่ยน และส่งต่อกันได้อย่างเสรี ในอีกแง่หนึ่ง ผลงานชิ้นนี้ก็มี

เจตนาที่จะวิพากษ์บทบาท หน้าที่ และความรับผิดชอบของหน่วยงานที่ให้บริการทางสังคมซึ่งมีความ

เป็นชาตินิยมอย่างสุดโต่ง และมักจะมีอคติกับวัฒนธรรมที่แตกต่างไปจากตนเอง  รวมไปถึงเสียดสีแวด

                                           
84 "How Nam June Paik Used Technology to Search for a Deeper Humanity," accessed January 28, 

2017, https://www.artspace.com/magazine/art_101/close_look/close-look-nam-june-paik-52522. 
85 Global Village เป็นค าอธิบายสภาวะท่ีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยกีารสื่อสารท าใหโ้ลกทัง้ใบถูกเช่ือมโยง

เข้าดว้ยกัน ทัง้นี้ มาร์แชล แม็คลูฮาน (Marshall McLuhan) นักทฤษฎีทางด้านสื่อชาวแคนาดา คือผู้เสนอ

แนวคิดดังกลา่วในหนังสอื "The Gutenberg Galaxy: The Making of Typographic Man" (1962) และ 

"Understanding Media" (1964) ซึ่งเป็นผลงานชิ้นส าคัญของเขา 
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วงการสร้างรายการโทรทัศน์เชิงพาณิชย์ที่เอาแต่มุ่งเน้นไปที่การผลิตรายการที่ไม่ประเทืองปัญญาแต่

กลับพยายามที่จะสร้างมาตราฐานการบริโภครายการโทรทัศน์ในช่วงเวลานั้น อนึ่ง ผลงาน Global 

Groove ซึ่งผลิตโดยสถานีโทรทัศน์ PBS มีฉากเปิดเรื่องที่น าเสนอแนวคิดอันเป็นแก่นกลางที่ส าคัญ

ของผลงานชิ้นนี้ โดยกล่าวว่า "นี่คือการเหลือบมองไปยังช่วงเวลาในอนาคตที่ทุกคนสามารถกดเปลี่ยน

ช่องสัญญาณโทรทัศน์เพ่ือดูรายการที่หลากหลายได้จากทั่วทุกมุมโลก และเมื่อถึงเวลานั้น หนังสือ

แนะน ารายการโทรทัศน์ (TV guides) จะมีความหนามากไปกว่าสมุดบันทึกเบอร์โทรศัพท์ของเมือง

แมนฮัทตัน86 

โปรเจ็คท์ Global Groove ซึ่งสร้างขึ้นในปี ค.ศ. 1973 ได้ซ่อนนัยที่ชี้ให้เห็นแนวโน้มของการ

เปลี่ยนแปลงในด้านต่างๆที่เกี่ยวข้องกับสื่อโทรทัศน์ซึ่งเกิดขึ้นจริงในเวลาต่อมาอยู่ 2 รูปแบบ ได้แก่ 

การเปลี่ยนช่องเพ่ือดูรายการโทรทัศน์แบบผ่านๆ (channel zapping) และการเติบโตของรายการ

โทรทัศน์ที่มุ่งเน้นการน าเสนอเนื้อหาสาระในเรื่องดนตรี ภาพวีดิทัศน์ที่ปรากฏในผลงานชิ้นนี้ประกอบ

ขึ้นจากภาพหลากหลายลักษณะซึ่งมีที่มาจากแหล่งข้อมูลที่แตกต่างกันออกไป อาทิเช่น ภาพของอัล

เลน กินส์เบิร์ก (Allen Ginsberg) นักเขียนชาวอเมริกันท่ีก าลังร้องเพลงพร้อมกับการเล่นเครื่องดนตรี

ให้จังหวะ ภาพส่วนหนึ่งที่ตัดมาจากภาพยนตร์ บางช่วงของผลงานมีการน าเสนอภาพที่ดูคล้ายการ

เอ็กซ์เรย์สรีระของเครื่องดนตรีจนเห็นโครงกระดูกภายใน รวมไปถึงภาพการแสดงของเมอร์ซ คันนิง

แฮม (Merce Cunningham) นักออกแบบท่าเต้นชาวอเมริกัน ภาพการฟ้อนร าในแบบเอเชีย ภาพ

การเล่นดนตรีแจ๊ซ ภาพจากสารคดีของจอห์น เคจ (John Cage) และภาพของริชาร์ด นิกสัน 

(Richard Nixon) ที่ปรากฏบนหน้าจอโทรทัศนในลักษณะที่ถูกปรับเปลี่ยนให้ปรากฏออกมาอย่าง

ผิดเพ้ียนด้วยแรงคลื่นแม่เหล็ก ซึ่งเป็นวิธีการที่เขาใช้ในงาน Magnet TV นอกจากนี้ยังมีภาพของเป็ค

ที่ก าลังท าท่าทางสั่งการให้กลุ่มฝูงชนเปิด-ปิดตา ซึ่งกลุ่มคนเหล่านั้นดูเหมือนตกอยู่ในภวังค์ และถูก

ขับเคลื่อนด้วยท่วงท านองของภาพและเสียงโดยปราศจากการให้ความสนใจต่อความสัมพันธ์ของสิ่ง

ต่างๆที่อยู่รอบตัว ภาพเหล่านั้นถูกเชื่อมเข้าหากันด้วยการท างานของอุปกรณ์ที่เรียกว่า synthesizer 

หรือเครื่องสังเคราะห์เสียงที่ศิลปินน ามาดัดแปลงเพ่ือใช้ในการปรับเปลี่ยนคุณลักษณะของภาพวีดิ

ทัศน์ให้แสดงผลออกมาในรูปแบบที่ต่างออกไปจากภาพต้นฉบับ  เช่น การท าซ้ าองค์ประกอบในภาพ 

การซ้อนทับกันของภาพนักร้องและนักเต้นรวมไปถึงภาพอ่ืนๆ ท าให้ภาพมีความซับซ้อนจนใน

                                           
86 "Global Groove 1973," accessed January 23, 2017, http://www.newmedia-art.org/cgi-bin/show-

oeu.asp?ID=150000000034527&lg=GBR. 
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บางขณะก็ดูเป็นเหมือนภาพนามธรรม กล่าวโดยรวม สิ่งทีปรากฏในผลงานชิ้นนี้เป็นเสมือนภาพแทน

ความบ้าคลั่งของข้มูลข่าวสารที่ถูกน าเสนอผ่านสื่อโทรทัศน์ 

 

ภาพที่ 22 ภาพนิ่งจากผลงาน "Good morning, Mr. Orwell" (1984) 
ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=SIQLhyDIjtI 

วิธีการปะติดภาพจากแหล่งต่างๆเข้าด้วยกัน (collage) คือกลวิธีส าคัญที่เป็คใช้ในงาน Global 

Groove ซึ่งในภายหลังวิธีการดังกล่าวได้ถูกน าไปใช้ในผลงานอีกชิ้นหนึ่งที่มีชื่อว่า "Good morning, 

Mr. Orwell" (1984) ที่ศิลปินน าภาพการเต้นของ เมอร์ซ คันนิงแฮม มาซ้อนทับกับภาพวีดิทัศน์

บันทึกการสัมภาษณ์ของ ซัลวาดอร์ ดาลี (Salvador Dali) จิตรกรชาวสเปน ผลงานชิ้นนี้สร้างขึ้นเพ่ือ

เฉลิมฉลองให้กับนวนิยายเรื่อง “1984” ของจอร์จ ออร์เวลล์ (George Orwell) และเป็นเสมือนค า

เตือนให้เฝ้าระวังภัยจากอ านาจของเทคโนโลยีที่เข้ามามีบทบาทควบคุมสังคมมนุษย์  เป็คน าเสนอ

ผลงาน "Good morning, Mr. Orwell" ที่มีความยาวประมาณ 1 ชั่วโมงในรูปแบบการถ่ายทอดสด

ผ่านดาวเทียมท่ีส่งไปถึงผู้ชมราว 25 ล้านคนในเมืองซานฟราซิสโก นิวยอร์ค และปารีส ในวันขึ้นปีใหม่

ของปี ค.ศ. 1984 87 

แนวคิดที่แฝงอยู่ในผลงาน Global Groove นั้นเชื่อมโยงไปถึงค ากล่าวของแม็คลูแฮนที่เสนอว่า "ตัว

สื่อ(กลาง)นั้นคือข้อความในตัวมันเอง" (The medium is the message) ในผลงาน Global Groove 

เป็คแสดงให้เราเห็นว่าทุกสิ่งทุกอย่างที่เราเห็นคือสิ่งที่ถูกประมวลหรือโดนกระท าด้วยกลไกของสื่อ

โทรทัศน์ ไม่มีสิ่งใดถูกมองอย่างที่มันเป็นอีกต่อไป ส าหรับแม็คลูแฮนโทรทัศน์มิได้เป็นเพียงอุปกรณ์ที่

ใช้เป็นสื่อกลางในการน าเสนอข้อมูลรูปแบบภาพ แต่ตัวมันเองก็เป็นระบบของข้อมูลข่าวสารอย่างหนึ่ง

ที่มีอ านาจปรับเปลี่ยนสิ่งต่างภายในระบบของตัวเองได้อย่างไม่มีข้อจ ากัด สาระส าคัญที่แท้จริงใน

ผลงาน Global Groove มิได้อยู่ในภาพใดภาพหนึ่งที่เป็คน ามาใช้ในงาน และก็มิใช่ความสัมพันธ์ที่มี

                                           
87 Brooks, "How Nam June Paik Used Technology to Search for a Deeper Humanity." 

https://www.youtube.com/watch?v=SIQLhyDIjtI
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อยู่ระหว่างภาพเหล่านั้น แต่มันคืออิทธิพลของภาพทั้งหมดทั้งมวลที่มีต่อโครงสร้างสภาวะจิตภายใน

ตัวตนของปัจเจกชนในสังคมที่อยู่ในฐานะผู้ชมรายการโทรทัศน์88 

 

ภาพที่ 23 ผลงาน “TV Bra for Living Sculpture” (1969) 
ที่มา : http://www.artnet.com/artists/peter-j-moore/charlotte-moorman-wearing-nam-june-paiks-tv-

br-aa-a-yb2q7jUIv8UZup7g8AFfJw2 

ผลงานรูปแบบที่ 2 : ผลงานกลุ่มนี้มีการน าเสนอลักษณะทางกายภาพที่แสดงให้เห็นถึงสภาวะที่

นวัตกรรมการสื่อสารแฝงตัวอยู่ในการด าเนินชีวิตของมนุษย์อย่างชัดเจน ผลงานบางชิ้นเกิดจากการ

ผสมผสานกันระหว่างงานทัศนศิลป์และศิลปะดนตรีซึ่งเป็นความสนใจส่วนตัวของเป็คที่มีมาแต่เดิม 

ยกตัวอย่างเช่น ผลงาน “TV Bra for Living Sculpture” (1969) ที่เป็คท างานร่วมกับ ชาร์ล็อต มัวร์

แมน (Charlotte Moorman) นักเชลโล่ชาวอเมริกัน ผลงานชุดนี้ได้รับการวิพากษ์วิจารณ์เป็นอย่าง

มากในแง่ของความอนาจารในที่สาธารณะ ผลงาน “TV Bra for Living Sculpture” (1969) น าเสนอ

สภาวะความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และเทคโนโลยีด้วยการน าวัตถุท่ีเป็นตัวแทนของนวัตกรรมทางการ

สื่อสารของยุคสมัยนั้นอย่างเช่นเครื่องรับสัญญาณโทรทัศน์ขนาดเล็กมาประกอบขึ้นเป็นรูปทรงของชุด

ชั้นในสตรี ซึ่งเป็นวัตถุที่มีความใกล้ชิดทางกายภาพกับร่างกายมนุษย์เป็นอย่างมาก การกระท า

ดังกล่าวจึงเป็นอุปลักษณ์ที่บ่งบอกถึงสภาวะที่มนุษย์ไม่สามารถด ารงชีวิตอยู่ได้โดยปราศจาก

เทคโนโลยี แต่ในอีกแง่หนึ่ง การน าเสนอผลงานในรูปแบบดังกล่าวก็เป็นการกระตุ้นเตือนให้มนุษย์ใช้

ชีวิตร่วมกับเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์โดยที่ยังคงรักษาจิตวิญญาณแห่งความเป็นมนุษย์เอาไว้ให้ได้89 

 

                                           
88 Beyler, "Global Groove 1973." 
89 Brooks, "How Nam June Paik Used Technology to Search for a Deeper Humanity." 

http://www.artnet.com/artists/peter-j-moore/charlotte-moorman-wearing-nam-june-paiks-tv-br-aa-a-yb2q7jUIv8UZup7g8AFfJw2
http://www.artnet.com/artists/peter-j-moore/charlotte-moorman-wearing-nam-june-paiks-tv-br-aa-a-yb2q7jUIv8UZup7g8AFfJw2
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ภาพที่ 24 ผลงาน “Family of Robot” (1986) 

ที่มา: https://www.pinterest.com/pin/237987161530348485/ 

ผลงานอีกลักษณะหนึ่งในกลุ่มนี้ คือศิลปะในรูปแบบ Robotic Art ซึ่งเป็นรูปแบบของงานที่เป็คน าเอา

โทรทัศน์จ านวนมากมาประกอบเป็นรูปร่างของมนุษย์ในลักษณะที่แตกต่างกัน ยกตัวอย่างเช่น ผลงาน 

"Family of Robot" (1986) เป็นผลงานชุดหนึ่งที่ศิลปินน าเสนอภาพของสังคมที่มนุษย์รั บเอา

เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตอย่างแนบแน่น ผลงานชุดนี้ยังแฝงแนวคิดเรื่อง 

"ความพิกล" (Uncanny) อันเป็นมโนทัศน์ทางจิตวิเคราะห์ที่อธิบายสภาวะของความรู้สึกกระอัก

กระอ่วนและความหวาดกลัวของมนุษย์ที่มองเห็นสิ่งที่ "ไม่ใช่มนุษย์" ค่อยๆพัฒนาตัวเองจนมีความ

ใกล้เคียงมนุษย์มากขึ้นเรื่อยๆ ในปัจจุบันแนวคิดนี้มักถูกน าไปอภิปรายความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี

การผลิตไซบอร์กหรือหุ่นยนต์ให้มีภาพลักษณ์และความสามารถในด้านต่างๆเฉกเช่นเดียวกับมนุษย์ 

นอกจากนี้ ด้วยคุณลักษณะทางกายภาพโดยรวมของผลงานที่มีความใกล้เคียงกับรูปร่างของมนุษย์ซึ่ง

รวมไปถึงองค์ประกอบที่ดูคล้ายดวงตา ในบางช่วงเวลา สมาชิกในครอครัวหุ่นยนต์จึงสามารถแสดง

อาการที่ดูเหมือนก าลังมองดูผู้ชมได้เช่นกัน หากพิจารณาในแง่นี้ผลงานชุด Family of Robot ก็มี

คุณลักษณะที่สอดคล้องกับแนวคิดเรื่องการจ้องมองของลาก็องอีกด้วย 

มาถึงตรงนี้ข้าพเจ้าอยากจะเสนอว่า ลักษณะส าคัญของผลงานของเป็คในรูปแบบที่ 1 และรูปแบบที ่2 

นั้นไม่เพียงแต่น าเสนอสภาวะที่เทคโนโลยีได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตมนุษย์ แต่ยังสะท้อนให้เห็น

ถึงการรับเอาสิ่งอ่ืน (ในที่นี้คือนวัตกรรมทางการสื่อสาร) เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของอัตลักษณ์ ซึ่ง

สอดคล้องกับลักษณะของอัตบุคคลในแนวคิดของลาก็องที่ต้องรับเอากฎเกณฑ์ของสิ่งอ่ืน (Other) เข้า

มาเป็นส่วนหนึ่งจึงจะสามารถด ารงอยู่ได้อย่างปุถุชนทั่วไปในสังคม ยิ่งไปกว่านั้น ผลงานอย่าง Global 

Groove ยังสื่อให้เห็นอิทธิพลของสื่อโทรทัศน์และกระตุ้นเตือนให้ผู้บริโภคตระหนักรู้ถึงผลกระทบจาก

อ านาจในการควบคุมของสื่อชนิดนี้ที่มีต่อการด าเนินชีวิต 

https://www.pinterest.com/pin/237987161530348485/
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ภาพที่ 25 ผลงาน “TV Buddha” (1974) 
ที่มา: https://www.pinterest.com/pin/457326537153118788/ 

ผลงานรูปแบบที่ 3 : ผลงานในกลุ่มนี้เป็นงานศิลปะที่ศิลปินได้น าเอาระบบของกล้องวงจรปิดเข้ามา

เป็นเครื่องส าคัญในการสร้างภาพที่ปรากฏในผลงาน ผลงานชิ้นส าคัญในรูปแบบนี้ได้แก่ผลงานที่มีชื่อ

ว่า "TV Buddha" ซึ่งศิลปินได้น าองค์พระพุทธรูปหล่อส าริดมาจัดวางไว้หน้าจอโทรทัศน์ โดย

ก าหนดให้พระพุทธรูปและหน้าจอโทรทัศน์หันหน้าเข้าหากัน  ถัดไปหลังจากเครื่องโทรทัศน์เพียง

เล็กน้อยมีกล้องวงจรปิดติดตั้งอยู่ซึ่งก าลังบันทึกภาพองค์พระพุทธรูปที่นั่งสงบอยู่หน้าจอ  สัญญาณ

ภาพจากกล้องถูกเชื่อมต่อโดยตรงกับเครื่องโทรทัศน์ ส่งผลให้ในขณะเวลาเดียวกันนั้นเองภาพขององค์

พระพุทธรูปก็ปรากฏให้เห็นอยู่บนหน้าจอ ด้วยเหตุนี้หน้าจอโทรทัศน์จึงมีสถานะเป็นเสมือนกระจกเงา 

และด้วยต าแหน่งการจัดวางองค์ประกอบต่างๆ จึงท าให้พระพุทธรูปมีอากัปกิริยาที่ดูคล้ายกับก าลังนั่ง

เพ่งมองเงาสะท้อนของตนเองในกระจกเงา 

ในการรับรู้ของผู้คนทั่วไปนั้น องค์พระพุทธรูปเป็นภาพแทนขององค์พระสัมมาสัมพุทธเจ้าผู้ซึ่งมี

หลักธรรมค าสอนในหมวดหมู่หนึ่งที่เกี่ยวกับอนัตตาหรือความไม่มีตัวตน การจัดวางองค์ประกอบใน

ลักษณะเช่นนี้จึงมีความย้อนแย้งในตัวเองอยู่ไม่น้อย และเมื่อน ามาเชื่อมโยงกับทฤษฎีขั้นกระจกของ 

ฌาคส์ ลาก็อง ซึ่งเป็นมโนทัศน์ที่อธิบายกระบวนการของการสร้างตัวตนในทางจิตวิเคราะห์ จึงท าให้

ผลงานชิ้นนี้เกิดความขัดแย้งระหว่างขั้วความคิดที่ต่างกันเป็นอย่างสูง การรับชมผลงานชิ้นนี้เป็น

เสมือน การเฝ้ามองวงจรที่ไม่รู้จบแห่งการจ้องมองระหว่างองค์พระพุทธรูปและภาพสะท้อนที่ปรากฏ

อยู่บนหน้าจอ อนึ่ง รูปแบบการน าเสนอผลงานโดยการใช้เทคโนโลยีกล้องวงจรปิดยังปรากฏอยู่ใน

ผลงานอีกชิ้นหนึ่งที่มีชื่อว่า "Real Fish, Live Fish" (1982) 

https://www.pinterest.com/pin/457326537153118788/
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ภาพที่ 26 ผลงาน “Real Fish, Live Fish” (1982) 
ที่มา: https://njpac-en.ggcf.kr/archives/artwork/n017_real-fishlive-fish 

นัม จุง เป็ค สร้างสรรค์ผลงาน "Real Fish, Live Fish" ขึ้นในปี ค.ศ.1982 ในผลงานชิ้นนี้ ศิลปินได้

น าเสนอภาพของปลาตัวหนึ่งที่ปรากฏอยู่บนจอโทรทัศน์ 2 เครื่อง โดยที่ภาพของปลาตัวแรก คือภาพ

ของปลาที่มีชีวิตจริงๆ (Life) ก าลังแหวกว่ายอยู่ในน้ าซึ่งบรรจุอยู่ใน "ตู้ปลา"  ที่ท ามาจากเครื่อง

โทรทัศน์ที่เป็คได้น าเอากลไกอิเล็คทรอนิคส์ภายในออกไปแล้ว ในขณะที่ภาพของปลาอีกตัวหนึ่งเป็น

สัญญาณภาพวีดิทัศน์ที่ถ่ายทอดสด (Live) มาจากกล้องวงจรปิดที่ก าลังบันทึกภาพของปลาที่อยู่ใน

โทรทัศน์เครื่องแรกซึ่งท าหน้าที่เป็นเสมือนตู้ปลา ในผลงานชิ้นนี้ ศิลปินได้ยั่วล้อกับการออกเสียงและ

ความหมายของค าว่า "Life" (ชีวิต) และ "Live" (การถ่ายทอดสด) โดยที่เขาได้น าเสนอประเด็นทาง

สังคมที่มีความสอดคล้องกับแนวความคิดของฌ็อง โบดริยาร์ด นักปรัชญาชาวฝรั่งเศส ในเรื่อง 

Simulacra และ Simulation ซึ่งเป็นมโนทัศน์ที่อธิบายถึงสภาวะที่ผู้คนในสังคมไม่สามารถจ าแนก

ความความแตกต่างระหว่างสิ่งที่เป็น "ต้นฉบับ" และ"ส าเนา" ได้อีกต่อไป 

กรณีศึกษาผลงานศิลปิน ปีเตอร์ แคมปัส (Peter Campus) 

นักทดลองกับภาพสะท้อนของตัวตน 

ปีเตอร์ แคมปัส เกิดในปี ค.ศ. 1937 ที่เมืองนิวยอร์ค ประเทศสหรัฐอเมริกา เขาเป็นหนึ่งในกลุ่มศิลปิน

ที่บุกเบิกการน าสื่อใหม่มาใช้ในการสร้างผลงานศิลปะในช่วงทศวรรษที่ 70 แคมปัสท างานโดยใช้

เทคนิควิธีการที่หยิบยืมมาจากกระบวนการผลิตรายการโทรทัศน์ที่มีอยู่ในยุคสมัยนั้น ได้แก่ ระบบ

กล้องวงจรปิด และการบิดเบือนภาพด้วยกลวิธีทางโทรทัศน์ เป็นต้น ในฐานะศิลปิน แคมปัสมิได้

เริ่มต้นการท างานศิลปะเป็นอาชีพตั้งแต่อายุยังน้อยเหมือนอย่างศิลปินอีกหลายๆคน เขาเริ่มต้นชีวิต

การท างานเชิงพาณิชย์ในแวดวงอุตสาหกรรมโทรทัศน์ โดยรับบทบาทท่ีหลากหลาย อาทิเช่น ผู้จัดการ

ฝ่ายการผลิตรายการ ช่างภาพ รวมไปถึงคนตัดต่อภาพวีดิทัศน์ 

https://njpac-en.ggcf.kr/archives/artwork/n017_real-fishlive-fish
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ในปี ค.ศ. 1969 หลังจากได้เห็นงานของบรูซ นัวแมน (Bruce Nauman) ที่ นิวยอร์คแกลลอรี (New 

York Gallery) แคมปัสตัดสินที่จะเริ่มสร้างสรรค์ผลงาน Video Art ของตนเอง โดยมีความสนใจที่จะ

ส ารวจประเด็นที่เกี่ยวกับอัตลักษณ์ ความเป็นจริง รวมไปถึงความสัมพันธ์ระหว่างงานศิลปะกับพ้ืนที่

ว่าง ในผลงานบางชิ้น การมีส่วนร่วมของผู้ชมถือเป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งยวด อนึ่ง ผลงานในรูปแบบ

ดังกล่าวต้องการเงื่อนไขบางประการในการสร้างผลกระทบทางความรู้สึกแก่ผู้ชมงานได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ดังที่บิล วิโอล่า (Bill Viola) ศิลปินคนส าคัญอีกคนหนึ่งแห่งยุคสมัยนี้ ได้เคยกล่าวไว้ว่า 

วิธีการที่จะเสพผลงานในรูปแบบ installation ของ ปีเตอร์ แคมปัส ให้ได้อรรถรสมากที่สุดนั้นคือการ

เข้าชมงานในขณะที่ไม่มีผู้อ่ืนอยู่ในพ้ืนที่แสดงงาน90 ความมุมานะในการท างานสร้างสรรค์ของแคมปัส

ได้น าไปสู่ผลงานที่เป็นหมุดหมายส าคัญชิ้นหนึ่งของเขา ผลงานชิ้นนั้นคือ "Interface"(1972) 

รายละเอียดและบทวิเคราะห์ผลงาน"Interface" ของปีเตอร์ แคมปัส 

ในปี ค.ศ. 1972 แคมปัสสร้างผลงาน "Interface" ในรูปแบบที่เรียกว่า Closed-Circuit Interactive 

Installation ที่ท้าทายให้ผู้ชมเข้ามามีส่วนร่วมในงาน ในการสร้างสรรค์ผลงานชิ้นนี้ แคมปัสน าเอา

แผ่นกระจกใสมาใช้เป็นฉากรับภาพวีดิทัศน์ (projection screen) โดยจัดวางต าแหน่งแผ่นกระจกให้

อยู่ในต าแหน่งกึ่งกลางระหว่างเครื่องฉายภาพวีดิทัศน์ (video projector) และกล้อง (camera) ที่

เชื่อมต่อกันอยู่ ในขณะที่ผู้ชมงานมีอิสระเต็มที่ในการเคลื่อนตัวไปอยู่ทั้งสองฝั่งของฉากรับภาพ กล้อง

จะท าหน้าที่บันทึกภาพความเป็นไปที่เกิดข้ึนอยู่เบื้องหน้าและส่งต่อข้อมูลดังกล่าวไปยังเครื่องฉายภาพ

วีดิทัศน์ และด้วยการที่ต าแหน่งของกล้องและเครื่องฉายได้ถูกจัดให้อยู่คนละฝั่งของฉากรับภาพ จึงท า

ให้สิ่งที่ปรากฏอยู่บนฉากรับภาพมีลักษณะเป็นเหมือนภาพที่มีการสลับด้านซ้าย-ขวา นอกจากนี้ การที่

แผ่นกระจกใสนั้นถูกจัดวางอยู่ในห้องที่เกือบจะมืดสนิท ความโปร่งใสอันเป็นคุณลักษณะเฉพาะของ

วัสดุชนิดนี้ จึงถูกแปรเปลี่ยนมาอยู่ในจุดที่มีความก้ ากึ่งกับความเป็นกระจกเงาที่สะท้อนภาพของสิ่งที่

อยู่เบื้องหน้าได้ และส่งผลให้ภาพที่ปรากฏบนฉากรับภาพมีการสะท้อนกลับซึ่งกันและกันที่ซับซ้อน

มากยิ่งขึ้น ในท้ายที่สุดสิ่งที่ผู้ชมงานได้เห็นก็คือภาพของตัวเองที่ซ้อนทับอยู่กับภาพสะท้อนของตัวเอง

ในหลายระดับชั้น 

                                           
90 "Peter Campus : Image and Self," accessed March 27, 2016, 

http://www.artinamericamagazine.com/news-features/magazine/peter-campusimage-and-self/. 
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ภาพที่ 27 ผลงาน "Interface" (1972) 
ที่มา: https://curiator.com/art/peter-campus/interface 

การจัดสรร "พ้ืนที่ว่าง" (space) ในงานศิลปะเป็นสิ่งที่แคมปัสให้ความส าคัญอยู่เสมอ ครั้งหนึ่งเขาได้

พูดถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวเขาและพ้ืนที่ว่างไว้ว่า 

" ในวัยเด็ก ผมมักจะขังตัวเองอยู่ภายในห้อง ที่ว่างภายในนั้นกลายเป็นส่วนหนึ่งและเป็นส่วนต่อเติม

ความเป็นตัวตนของผม ผนังที่รายล้อมอยู่ทุกด้านเป็นดั่งเปลือกนอกที่ห่อหุ้มร่างกายของผมเอาไว้ 

ส าหรับผมนั้น 'ห้อง' มีความสัมพันธ์บางอย่างกับพ้ืนที่ว่างในจินตภาพซึ่งอยู่ภายในมอนิเตอร์ "91 

ค าบอกเล่าดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงความหมกมุ่นในเรื่องพ้ืนที่ว่างของศิลปินที่เริ่มก่อตัวขึ้นมาตั้งแต่ใน

วัยเยาว์ได้เป็นอย่างดี ความสนใจดังกล่าวได้ปรากฏอยู่ในผลงานศิลปะหลายๆชิ้นของเขาในเวลาต่อมา 

ในผลงาน "Interface" ก็เช่นเดียวกัน การที่ศิลปินจัดวางฉากรับภาพให้อยู่ระหว่างเครื่องฉายภาพและ

กล้องบันทึกภาพวีดิทัศน์นั้น เป็นเสมือนการแบ่งพ้ืนที่ว่างภายในชิ้นงานออกเป็น 2 ส่วนไปโดยปริยาย 

ในขณะเดียวกันก็เป็นการสร้างทางเลือกให้กับผู้ชมงานว่าจะเลือกยืนอยู่ฝั่งไหนของฉากรับภาพ หรือ

เลือกที่จะมองภาพสะท้อนบนกระจกใสจากทิศทางใด แต่ไม่ว่าจะเลือกยืนอยู่ฝั่งไหนของแผ่นกระจก 

ในขณะที่ผู้ชมงานจ้องมองและพินิจพิจารณาภาพสะท้อนของตนเองบนแผ่นกระจกใส ภาพสะท้อนนั้น

ก็จ้องกับมาที่ตัวผู้ชมงานเช่นกัน สภาวะเช่นนั้นย่อมสร้างความรู้สึกกระอักกระอ่วนให้กับผู้ชมงานและ

เกิดความกังขาว่าภาพใดคือภาพสะท้อนของตัวตนที่แท้จริงของตัวเองกันแน่ 

 

                                           
91 Viola, "Peter Campus : Image and Self." 

https://curiator.com/art/peter-campus/interface
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กลไกดังกล่าวมีความคล้ายคลึงกับกระบวนการสร้างตัวตนและอัตลักษณ์ที่เกิดจากการมองภาพ

สะท้อนของตัวเองบนกระจกเงาในแนวคิดของลาก็องเป็นอย่างยิ่ง การจ้องมองการซ้อนทับของภาพ

สะท้อนของตนเองที่ปรากฏบนแผ่นกระจกใสของผลงาน “Interface” จึงเปรียบเสมือนการ

สังเกตการณ์วัฏจักรของการก่อก าเนิดและการสูญหายที่ไม่รู้จบแห่งตัวตนของผู้ชมงานในฐานะอัต

บุคคลนั่นเอง 

ประเด็นที่ข้าพเจ้าได้ตั้งข้อสังเกตอีกอย่างก็คือ ความพร่าเลือนของสถานภาพแห่งการเป็น "ผู้จ้องมอง" 

และ "สิ่งที่ถูกจ้องมอง" ระหว่างองค์ประกอบต่างๆของผลงานและผู้ชมงาน กล่าวคือในระดับแรกนั้น

กล้องบันทึกภาพวีดิทัศน์และผู้ชมงานได้ถือสถานะเป็น "ผู้จ้องมอง"  และ "สิ่งที่ถูกจ้องมอง" ใน

ขณะเดียวกัน ต่อมาในระดับที่สอง ผู้ชมสลับมาอยู่ในต าแหน่งของ "ผู้จ้องมอง" โดยมีภาพที่ซ้อนทับกัน

ของตนเองซึ่งปรากฏอยู่บนฉากรับภาพ อยู่ในต าแหน่งของ "สิ่งที่ถูกจ้องมอง" หลังจากนั้น ในล าดับถัด

มาซึ่งเป็นกลไกการจ้องมองในระดับที่สาม ก็เกิดการสลับสับเปลี่ยนต าแหน่งของการจ้องมองอีกครั้ง

หนึ่งเมื่อ "ภาพสะท้อน" บนฉากรับภาพมองกลับมาท่ี "ผู้ชมงาน" เช่นกัน และในล าดับนี้ "ภาพสะท้อน" 

อยู่ในสถานะ "ผู้จ้องมอง" และผู้ชมงานก็กลับมาอยู่ในต าแหน่งของ "สิ่งที่ถูกจ้องมอง"  อีกครั้งหนึ่ง 

วงจรแห่งการจ้องมองดังกล่าวเกิดขึ้นทั้งหมด มีการหมุนเวียนกันอยู่ตลอดเวลาในลักษณะแบบงูกิน

หางที่ไม่มีจุดเริ่มต้นหรือจุดสิ้นสุดที่ชัดเจน การสลับสับเปลี่ยนต าแหน่งและสถานภาพภายในวงจรของ

การจ้องมองเช่นนี้ นับเป็นเทคนิควิธีการในการสร้างสภาวะของความรู้สึกของการสูญเสียจุดอ้างอิงใน

การด ารงอยู่ของผู้ชมงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ อนึ่ง เพ่ือให้ผู้อ่านเกิดความเข้าใจในกลไกของการ

จ้องมองภายในผลงาน "Interface"(1972) ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น ข้าพเจ้าได้แสดงแนวความคิดดังกล่าว

ออกมาดังปรากฏในภาพที่ 28 
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ภาพที่ 28 รูปภาพแสดงวงจรแห่ง “การจ้องมอง” ในผลงาน “Interface” (1972) 
ที่มา: https://www.tate.org.uk/tate-etc/issue-14-autumn-2008/expansive-lens 

การจ้องมองไปที่ภาพทับซ้อนที่ปรากฏอยู่บนฉากรับภาพที่อยู่ในผลงาน " Interface" อาจเป็นเสมือน

การพินิจพิเคราะห์และส ารวจประเด็นของการด ารงอยู่ของมนุษย์ สิ่งที่เห็นบนแผ่นกระจกนั้นเป็นเพียง

แค่ปรากฏการณ์ของแสงที่เกิดข้ึนแล้วสถิตย์อยู่ ณ ที่แห่งนั้นเพียงชั่วครู่ชั่วยามแล้วก็สูญหายไปอย่างไร้

ร่อยรอย การซ้อนทับของภาพสะท้อนในผลงานชิ้นนี้จึงเปรียบได้กับการตอกย้ าถึงความไม่มีอยู่จริง

ของตัวตนและอัตลักษณ์ไปในขณะเดียวกัน 

รายละเอียดและบทวิเคราะห์ผลงาน “Three Transitions” ของปีเตอร์ แคมปัส 

ผลงานส าคัญอีกชิ้นหนึ่งของปีเตอร์ แคมปัส ที่สร้างขึ้นในช่วงทศวรรษที่ 70 เป็นผลงานวีดิทัศน์ที่มีชื่อ

ว่า "Three Transitions" (1973) ผลงานชิ้นนี้ประกอบไปด้วยงานวีดิทัศน์ขนาดสั้น 3 ชิ้น ที่เรียงร้อย

กันเป็นผลงานที่มีความยาวประมาณ 5 นาที ( 4 นาที 56 วินาที ) แคมปัสใช้คุณลักษณะเฉพาะและ

เทคนิคพ้ืนฐานของเทคโนโลยีการสร้างภาพวีดิทัศน์ ร่วมกับภาพ (image) ของตัวเขาเองเป็นตัวกลาง

ในการตั้งค าถามกับประเด็นเรื่องการด ารงอยู่ของความจริงและภาพลวงตาผ่านภาพเคลื่อนไหวที่แสดง

ให้เห็นถึงการแปรสภาพของตัวตนภายนอกและตัวตนภายในที่ชัดเจน อีกท้ังยังเป็นผลงานชิ้นนี้ยังเป็น

ความพยายามของศิลปินที่จะสื่อสารแนวความคิดเรื่องตัวตนและอัตลักษณ์ในเชิงปรัชญาและจิต

วิเคราะห์ได้อย่างคมคายด้วยการใช้เทคนิควิธีการที่แตกต่างกัน 3 รูปแบบ 

 

https://www.tate.org.uk/tate-etc/issue-14-autumn-2008/expansive-lens
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ภาพที่ 29 ภาพนิ่งจากผลงาน "Three Transitions" (1973) ทั้ง 3 ช่วง 
ที่มา: https://www.youtube.com/watch?v=Ar99AfOJ2o8 

1. ใน “การเปลี่ยนผ่าน” (transition) ครั้งที่ 1 ในขั้นตอนการถ่ายท า ศิลปินวางกล้องสองตัวให้หัน

หน้าเข้าหากัน จากนั้นก็เอาฉากรับภาพที่ท าจากกระดาษมาวางคั่นไว้ตรงกลางกล้องระหว่างกล้องทั้ง

สองตัว แคมปัสใช้กล้องทั้งสองตัวบันทึกภาพในเวลาเดียวกัน โดยที่กล้องตัวแรกบันทึกภาพและฉาย

ภาพนั้นลงบนฉากรับภาพโดยผ่านทางโปรเจ็คเตอร์ที่วางอยู่ อีกฟากหนึ่งของจอรับภาพ ใน

ขณะเดียวกันกล้องอีกตัว(ที่อยู่อีกฟากหนึ่งของฉากรับภาพ)คอยท าหน้าที่เป็นประจักษ์พยานและ

บันทึกภาพท่ีก าลังเกิดขึ้นสดๆ ณ เวลานั้น จากนั้นแคมปัสใช้มีดกรีดฉากรับภาพ(จากทางฝั่งที่กล้องตัว

ที่สองวางอยู่)และค่อยๆมุดผ่านไปอีกฟากหนึ่ง ท้ายที่สุดผลลัพธ์ที่ได้(ภาพที่บันทึกได้จากกล้องตัวที่

สอง)คือภาพที่ดูราวกับว่าตัวเขาเองก าลังท าลายหรือทะลุผ่านภาพของตนเอง 

2. ในภาพวีดิทัศน์ตอนที่สองนี้ ศิลปินใช้กล้องบันทึกภาพตัวเองที่ก าลังใช้มือป้ายสีน้ าเงินลงบนใบหน้า

ของเขาเอง และด้วยการใช้เทคนิค Chroma Key บริเวณที่ถูกป้ายสีน้ าเงินจึงโดนลบออกและเผยให้

เห็นภาพที่ซ้อนทับอยู่ด้านหลังอีกชั้นหนึ่ง ซึ่งภาพดังกล่าวก็เป็นภาพของตัวเขาเองที่อยู่ในอากัปกริยา

ที่คล้ายกับภาพที่เห็นในชั้นแรก 

 

ภาพที่ 30 ตัวอย่างการใช้เทคนคิ Chroma Key ในการถ่ายท ารายการโทรทัศน์ 
ที่มา : http://news2cinema.blogspot.com/2012/06/chroma-key-is-one-of-technical-thing-in.html 

https://www.youtube.com/watch?v=Ar99AfOJ2o8
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3. ภาพวีดิทัศน์ตอนสุดท้าย แคมปัสยังคงใช้เทคนิค Chroma-key เหมือนในภาพวีดิทัศน์ตอนที่ 2 แต่

ในครั้งนี้เขาเลือกที่จะให้ภาพใบหน้าของเขาปรากฏอยู่ในลักษณะของภาพถ่ายที่มีชีวิตซึ่งถืออยู่ในมือ

ของเขาเอง ในภาพวีดิทัศน์ตอนสุดท้ายนี้ภาพถ่ายดังกล่าวค่อยๆถูกไฟเผาไหม้จนหมดสิ้น 

ลักษณะส าคัญอย่างหนึ่งอันเป็นจุดร่วมที่ปรากฏให้เห็นในภาพวีดิทัศน์แต่ละตอน นั่นก็คือ ตัวศิลปินได้

ก าหนดบทบาทของตัวเองให้อยู่ในสถานะ "ผู้กระท า" (subject) และ "สิ่งที่ถูกกระท า" (object) 

ภายในช่วงเวลาเดียวกัน โดยที่ในล าดับแรกศิลปินได้น าเสนอภาพของตนเองให้ปรากฏออกมาบน

หน้าจอมอนิเตอร์ในลักษณะที่แตกต่างกัน ดังนี้ 

1. ภาพของศิลปินปรากฏอยู่บนฉากรับภาพที่ท าขึ้นจากวัสดุจ าพวกกระดาษหรือผ้าใบ 

2. ภาพของศิลปินปรากฏอยู่บนหน้าจอมอนิเตอร์ในรูปแบบปกติเหมือนกับภาพทั่วๆไปที่เกิดจากการ

ใช้กล้องบันทึกภาพตัวต้นแบบ (model) โดยตรง 

3. ภาพของศิลปินปรากฏบนแผ่นกระดาษท่ีถืออยู่ในมือของศิลปินเองในลักษณะที่เหมือนภาพถ่าย 

และในขั้นตอนต่อมา ตัวศิลปินเองก็ได้  "แทนที่" หรือ "ก าจัด" ภาพดังกล่าวของตนเองออกไปด้วย

วิธีการที่แตกต่างกัน กล่าวคือ ในภาพวีดิทัศน์ตอนที่หนึ่ง ศิลปินท าลายภาพของตนเองโดยการท าให้

ฉากรับภาพเกิดการฉีกขาด ในภาพวีดิทัศน์ตอนที่สอง ศิลปินใช้เทคนิค Chroma Key ในการลบล้าง

ภาพของตนเอง และในภาพวีดิทัศน์ตอนสุดท้าย แคมปัสใช้เปลวไฟเผาไหม้ภาพของตนเองที่ถืออยู่ใน

มือ 

เทคนิค Chroma Key นั้นไม่เพียงสื่อถึงการลวงตา แต่ยังสื่อถึงการย่นย่อ "กาละ -เทศะ" (time-

space) กล่าวคือกระบวนการของ Chroma Key คือการลบภาพพ้ืนหลังให้คงเหลือแต่ส่วนที่เป็น

บุคคล วัตถุ หรือแม้กระทั่งสถานที่ต้องการน าไปใช้งาน จากนั้นน าภาพที่เหลืออยู่ไปซ้อนทับกับอีก

ภาพหนึ่ง ด้วยเหตุนี้ กระบวนการดังกล่าวเปรียบได้กับการโยกย้ายสิ่งหนึ่งจากสถานที่หนึ่งให้ไป

ปรากฏอยู่ในอีกสถานที่หนึ่ง เฉกเช่นเดียวกับการที่บุคคลเห็นตนเองปรากฏอยู่ในสิ่งอ่ืนหรือผู้อ่ืนใน

แนวคิดของลาก็อง 

กรณีศึกษาผลงานศิลปิน โทนี เอาร์สเลอร์ (Tony Oursler) 

โทนี เอาร์สเลอร์เป็นศิลปินชาวอเมริกันซึ่งเป็นที่จดจ าจากผลงานศิลปะที่สร้างสรรค์ด้วยวิธีการ

ผสมผสานกันระหว่างสื่อวีดิทัศน์และองค์ประกอบเชิงประติมากรรมซึ่งมักจะน าเสนอออกมาใน

รูปแบบศิลปะแนวจัดวางที่ใช้พ้ืนที่ขนาดใหญ่ในการติดตั้ง เอาร์สเลอร์เกิดในปี ค.ศ. 1957 จบ



  80 

การศึกษาทางด้านศิลปะจาก California Institue of the Arts ผลงานในช่วงแรกของเขาได้รับแรง

บันดาลใจมาจากนัม จุง เป็ค (Nam June Paik) อย่างไรก็ดีในทัศนะของเอาร์สเลอร์นั้นลักษณะ

ผลงานของเป็คยังคงอยู่ในรูปแบบของการเปลี่ยนสถานะข้าวของเครื่องใช้ภายในบ้านให้กลายเป็นงาน

ศิลปะ ทั้งนี้ก็เนื่องมาจากในยุคสมัยของเป็คนั้น การจ าแนกความแตกต่างในเชิงสุนทรียภาพระหว่าง 

“ตัวสื่อ”(medium) และ “สิ่งที่ห่อหุ้มตัวสื่อ” (container) ยังไม่ถูกคลี่คลายหรือท าให้ปรากฏอย่าง

ชัดเจนมากนัก92 การตั้งข้อสังเกตดังกล่าวเป็นจุดเริ่มต้นส าคัญของเอาร์สเลอร์ในความพยายามที่จะ

คิดค้นวิธีการปลดปล่อยภาพวีดิทัศน์ออกจากพันธนาการของหน้าจอเครื่องรับสัญญาณโทรทัศน์ออก

ไปสู่พ้ืนที่อ่ืนๆซึ่งน าไปสู่รูปแบบชุดผลงานที่เป็นเอกลักษณ์ของเขาในภายหลัง 

ในบทความ Absolute Bodies : The Video Puppets of Tony Oursler เกร็ก โฮโรวิทซ์ (Greg 

Horowitz) ได้กล่าวถึงความโดดเด่นในการใช้สื่อวีดิทัศน์ของเอาร์สเลอร์ โดยอภิปรายในประเด็นเรื่อง 

“ความไร้ที่ทาง” (placelessness) อันเป็นคุณลักษณะเฉพาะตัวของสื่อชนิดนี้ในสองแนวทาง 

ดังต่อไปนี้ 

ในล าดับแรกโฮโรวิทซ์กล่าวถึงความไร้ที่ทางในเชิงเวลา โดยเปรียบเทียบกับฟิล์มภาพยนตร์ซึ่งเป็นสื่อ

ภาพเคลื่อนไหวที่ถือก าเนิดก่อนสื่อวีดิทัศน์ ความสามารถของสื่อวีดิทัศน์ที่ต่างไปจากเทคโนโลยี

บันทึกภาพด้วยฟิล์มภาพยนตร์ก็คือการบันทึกภาพเหตุการณ์หรือวัตถุพร้อมๆกับการถ่ายทอด

สัญญาณภาพไปในเวลาเดียวกัน อันเป็นกลไกการท างานที่เป็นไปในลักษณะที่เป็นไปตามเวลาในความ

เป็นจริง (realtime) เขากล่าวว่าเทคโนโลยีวีดิทัศน์ได้ก าจัดความแตกต่างเชิงเวลาของการปรากฏตัว

ระหว่างความเป็น “วัตถุ” และ “ภาพจ าลองของวัตถุนั้นๆ” ความสามารถในการแสดงผลของภาพ

ตัวแทนได้ในขณะเดียวกันกับช่วงเวลาที่ตัวต้นแบบปรากฏอยู่ เป็นการลดความแตกต่างเชิงเวลาของ

สิ่งที่เป็นต้นแบบ (original) และ ภาพจ าลอง (simulation) กล่าวคือสื่อวีดิทัศน์ได้ท าลายระยะห่าง

เชิงเวลาของการปรากฏตัวของต้นแบบและภาพจ าลองของต้นแบบ ท าให้การมองเห็น “ภาพ” ของสิ่ง

ใดก็ตามไม่จ าเป็นที่จะต้องมาทีหลังการมองเห็นสิ่งนั้น (ที่ปรากฏอยู๋ในความเป็นจริง) อีกต่อไป  

นอกจากนี้โฮโรวิทซ์ยังได้ยกเอาข้อเสนอของสแตนลีย์ คาเวลล์ (Stanley Cavell) ที่เน้นย้ าว่าสื่อวีดิ

ทัศน์นั้นมิได้สร้างภาพที่เป็นตัวแทน (represent) ของความเป็นจริง (reality) แต่สื่อชนิดนี้เฝ้า

สังเกตการณ์ (monitor) ความเป็นจริง 

                                           
92 Gregg Horowitz, "Absolute bodies : Video Puppet of Tony Oursler," Parallax 16, no. 2 (2010). 95-96. 
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ความไร้ที่ทางประการที่สองคือ ความไร้ที่ทางในเชิงกายภาพ โฮโรวิทซ์ชี้ให้เห็นว่าเทคโนโลยีใน

ปัจจุบันท าให้ภาพวีดิทัศน์นั้นมิได้ปรากฏอยู่แต่ในเพียงหน้าจอโทรทัศน์ แต่เราสามารถมองเห็นภาพ

วีดิทัศน์ปรากฏตัวผ่านทางสื่อนานาชนิด ไม่วาจะเป็นหน้าจอคอมพิวเตอร์  ไอพอด (iPod) 

โทรศัพท์มือถือ หรือเครื่องฉายภาพโปรเจ็คเตอร์ เมื่อพิจารณาในแง่นี้เราจะเห็นได้ว่า แท้จริงแล้วภาพ

วีดิทัศน์นั้นมิใช่ตัวสื่อ (medium) แต่อย่างใด หากแต่อยู่ในสถานะของสัญญาณภาพที่ถูกปล่อยออกมา 

(a mode of transmission) ด้วยเหตุนี้ภาพวิดีทัศน์จึงสามารถปรากฎตัวผ่านทางตัวสื่อหลากหลาย

รูปแบบ ในทัศนะของเอาร์สเลอร์ภาพวีดิทัศน์นั้นมีคุณสมบัติที่คล้ายคลึงกับน้ าที่สามารถน าไปบรรจุใน

ภาชนะแบบใดก็ได้93 

ผลงานของเอาร์สเลอร์ที่ข้าพเจ้าได้หยิบยกมาอภิปรายมีด้วยกันทั้งหมด 4 ชุด ซึ่งเป็นผลงานที่ศิลปิน

ได้สร้างสรรค์ขึ้นในช่วงเวลาประมาณ 30 ปี โดยมีการเว้นช่วงระหว่างการสร้างสรรค์ผลงานแต่ละชุด

เป็นระยะเวลา 10-20 ปีโดยประมาณ ทั้งนี้ข้าพเจ้าเห็นว่าผลงานทั้ง 4 ชุดนี้ได้แสดงให้เห็นพัฒนาการ

การสร้างสรรค์ของศิลปินที่มีความสัมพันธ์กับบริบททางสังคมในช่วงเวลาดังกล่าวได้อย่างชัดเจนใน

หลายแง่มุม 

ผลงานชุด “ L7-L5 ” (1984) 

ผลงาน “L7-L5” จัดแสดงเป็นครั้งแรกในปี ค.ศ.1984 ที่หอศิลป์ The Kitchen ในเมืองนิวยอร์ค 

ผลงานชิ้นนี้นับเป็นหมุดหมายส าคัญในฐานะที่เป็นผลงานแนวจัดวางขนาดใหญ่ชิ้นแรกที่เอาร์สเลอร์

ได้ทดลองเคลื่อนย้ายภาพเคลื่อนไหวออกจากหน้าจอโทรทัศน์ออกไปสู่พ้ืนที่ต่างๆโดยใช้ภาพวีดิทัศน์

ท างานร่วมกับวัสดุหลากชนิดที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัวที่แตกต่างกันออกไป ชื่อของผลงาน “ L7- L5 ” 

มีที่มาจากการเล่นกับความก ากวมระหว่างค าสองค า คือ L5 ที่ย่อมาจาก Lagrangion Point 5 หรือ 

“จุดลากรานจ์ หมายเลข 5”94 ซึ่งเป็นค าท่ีใช้ในแวดวงดาราศาสตร์ และอีกค าหนึ่งคือค าว่า L7 ซึ่งเป็น

ค าแสลง (Slang) ของชาวอเมริกันในทศวรรษที่ 50 ที่หมายถึงสี่เหลี่ยมจตุรัส (Square)95 อันเป็นค าที่

                                           
93 Horowitz, "Absolute bodies : Video Puppet of Tony Oursler." 
94 จุดลากรานจ์ คือ จุดที่แรงระหว่างวัตถุมวลมาก 2 ชิ้นท าปฏิกิริยาต่อกันแลว้สง่ผลให้วัตถุมวลนอ้ยท่ีอยู่

บริเวณจุดลากรานจ์น้ันสามารถเคลื่อนท่ีโคจรไปรอบๆ วัตถุที่มมีวลมากกวา่ได้อยา่งมีเสถียรภาพ 
95 ค าว่า square มท่ีีมาจากทา่ทางของไวทยากรท่ีท านิว้มอืเป็นรูปสี่เหลี่ยมด้วยการประกบกันของนิ้วโป้งและ

นิ้วชี้ของมอืท้ังสองท่ีกางออกเป็นรูปตัวแอล (L) และเลขเจ็ด (7) อกีนัยหนึ่งหมายถงึวธีิการคดิท่ีอยู่ในกรอบ 

(in the box) 
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ใช้สัพยอกกลุ่มคนที่มีแนวคิดอนุรักษ์นิยม ล้าหลังและไม่ทันสมัย ประเด็นส าคัญในผลงานชุดนี้คือการ

วิพากษ์วงการภาพยนตร์ฮอลลีวูดโดยเฉพาะอย่างยิ่งภาพยนตร์แนววิทยาศาสตร์ที่สร้างความเข้าใจที่

คลาดเคลื่อนต่อองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่แท้จริงซึ่งแตกต่างกับผลงานนิยายวิทยาศาสตร์อั น

ทรงคุณค่าของฟิลลิป เค. ดิก (Philip K. Dick) ที่เอาร์สเลอร์ให้การยอมรับนับถือว่าเป็นผลงานที่มี

คุณค่าต่อการพัฒนาความรู้ในเชิงอภิปรัชญา (metaphysics)96 

 

ภาพที่ 31 ภาพร่างและภาพผลงานชุด “L7-L5” (1984) 
ที่มา : https://lisson.s3.amazonaws.com/uploads/attachment/image/body/10412/Tony_Oursler.jpg  

ในแง่ของการสร้างสรรค์ผลงาน “L7-L5” เอาร์สเลอร์ใช้วิธีการอ าพรางรูปพรรณสัณฐานที่แท้จริงของ

เครื่องโทรทัศน์ด้วยวิธีการต่างๆเพ่ือลดบทบาทของเครื่องโทรทัศน์จากอุปกรณ์ส่งสัญญาณภาพให้คง

เหลืออยู่ในสถานะแหล่งก าเนิดของแสงที่ปรากฏอยู่ภายในความมืดของหอศิลป์ The Kitchen และ

ด้วยวิธีการดังกล่าวศิลปินได้ปรับเปลี่ยนนิยามความหมายของเครื่องรับสัญญาณโทรทัศน์ให้กลายเป็น

ส่วนประกอบเชิงประติมากรรมขององค์รวมทั้งหมดของชิ้นงานไปโดยปริยาย ผลงานชุดนี้ประกอบขึ้น

จากองค์ประกอบย่อย 4 ส่วนที่เอาร์เลอร์จัดวางให้อยู่ในต าแหน่งต่างๆของพ้ืนที่แสดงงานซึ่งมี

รายละเอียดในแต่ละส่วนดังต่อไปนี้ 

 

                                           
96 Denis Gielen, Tony Oursler / Vox Vernacular : An Anthology (London: Yale University Press, 2014). 

10. 

https://lisson.s3.amazonaws.com/uploads/attachment/image/body/10412/Tony_Oursler.jpg
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ภาพที่ 32 แผนผงัแสดงองค์ประกอบย่อยทั้ง 4 ส่วนในผลงาน “L7-L5” 

 

1. องค์ประกอบหลักของ L7-L5 คือโครงสร้างรูปทรงคล้ายบ้านที่ประกอบด้วยแผ่นกระจกใสที่ถูกท า

ให้แตกหักเพ่ือท าหน้าที่สะท้อนและรับภาพจากจอโทรทัศน์ที่ถูกซ่อนเอาไว้ซึ่งส่งผลให้ เกิด

ภาพเคลื่อนไหวในลักษณะที่คล้ายกับภาพโฮโลแกรม (Hologram) สิ่งที่ปรากฏบนแผ่นกระจกนั้นคือ

ภาพมือของใครคนหนึ่งก าลังวาดแผนผังประกอบกับเสียงบรรยายบอกเล่าเรื่องราวเกี่ยวกับการบุกรุก

ของมนุษย์ต่างดาวที่ปรากฏตัวในรูปร่างของกลุ่มหมอกควัน เรื่องราวทั้งหมดถูกเล่าผ่านเสียงผู้หญิงคน

หนึ่งที่มีชื่อว่า “กลอเรีย” (Gloria) 

ที่มาของหญิงสาวปริศนาที่ชื่อว่ากลอเรียนั้นมีจุดเริ่มต้นมาจากการที่เอาร์สเลอร์ได้ลงประกาศข้อความ

โฆษณาในหนังสือพิมพ์ The Villege Voice ในช่วงระหว่างเตรียมการสร้างสรรค์ผลงานชิ้นนี้ ซึ่ง

ข้อความดังกล่าวมีใจความสรุปได้ว่าเป็นการประกาศรับสมัครบุคคลที่เคยมีประสบการณ์พบเจอจาน

บินหรือมนุษย์ต่างดาวและสามารถเล่าเรื่องราวนั้นให้เขาฟังได้ โดยจะมีค่ าตอบแทนให้ในอัตรา 15 

เหรียญดอลลาร์สหรัฐฯส าหรับการเล่าเรื่องในเวลาหนึ่งชั่วโมง หลังจากโฆษณาชิ้นดังกล่าวได้ถูก

เผยแพร่ออกไปเอาร์สเลอร์ได้รับการติดต่อจากกลอเรียและได้ท าการนัดหมายกับเธอเพ่ือท าการ

สัมภาษณ์และบันทึกเรื่องเล่าเกี่ยวกับประสบการณ์ของเธอที่ได้เผชิญหน้ากับการมาเยือนของมนุษย์

ต่างดาวภายในห้องนอนของเธอในยามวิกาล97 

                                           
97 Gielen, Tony Oursler / Vox Vernacular : An Anthology. 
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ภาพที่ 33 รายละเอียดขององค์ประกอบส่วนที่หนึ่งในผลงาน L7-L5 
ที่มา : https://www.apropacultura.cat/exposicionsFitxa.aspx?id=389 และ Denis Gielen, Tony 

Oursler/ Vox Vernacular : An Anthology (London : Yale University Press, 2014), 229. 

2. ที่มุมห้องอีกด้านหนึ่งศิลปินได้จัดวางโครงสร้างที่มีความคล้ายคลึงกับรูปทรงของตู้เกมอาเขตที่ท า

ขึ้นมาโดยมีจุดประสงค์เพ่ือล้อเลียนกลยุทธ์ทางการตลาดในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ของฮอลลีวูด เมื่อ

ผู้ชมลอบมองผ่านทางช่องขนาดเล็กบนหน้าจอตู้เกม ก็จะเห็นภาพวีดิทัศน์ของเด็กๆกลุ่มหนึ่งที่ก าลัง

เล่นปืนเลเซอร์และตุ๊กตาจ าลองขนาดเล็กที่ถอดแบบมาจากอุปกรณ์และตัวละครที่ปร ากฏใน

ภาพยนตร์เรื่องสตาร์วอร์ส (Star Wars) ภาพการเล่นสนุกของเด็กกลุ่มนี้ถูกฉายลงบนผิวน า้ทะเลสาบ

จ าลองที่ถูกท าให้กระเพ่ือมและเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา 

 

ภาพที่ 34 ภาพนิ่งจากภาพวดีิทศัน์ที่ปรากฏอยู่ในองค์ประกอบส่วนทีส่องของผลงาน L7-L5 
ที่มา : http://www.li-ma.nl/site/catalogue/art/tony-oursler/l7-l5/15248 

3. องค์ประกอบอีกส่วนหนึ่งคือกลุ่มแบบจ าลองของตึกระฟ้าที่สร้างขึ้นจากกระดาษลังซึ่งวางอยู่บน

พ้ืนห้อง บนยอดตึกเหล่านั้นมีกลุ่มดวงดาวซึ่งท าขึ้นจากอลูมิเนียมฟอล์ยที่สะท้อนแสงจากภาพบน

หน้าจอโทรทัศน์้ที่ถูกซ่อนเอาไว้ เมื่อแสงจากจอโทรทัศน์ตกกระทบลงบนดวงดาวเหล่านั้นก็ท าให้เกิด

ความระยิบระยับคล้ายกลุ่มดาวฤกษ์บนท้องฟ้า ใกล้กันนั้นมีแถบริ้วกระดาษสีที่ถูกห้อยแขวนและ

https://www.apropacultura.cat/exposicionsFitxa.aspx?id=389
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จัดเรียงกันในแนวนอนโดยที่ขอบด้านหนึ่งถูกยึดติดอยู่กับเสาธงกระดาษ เมื่อมองในภาพรวมร่วมกับ

กลุ่มดวงดาวที่อยู่ใกล้กันนั้นก็จะปรากฏเป็นรูปร่างที่ดูคล้ายกับผืนธงชาติอเมริกา 

 

ภาพที่ 35 รายละเอียดขององค์ประกอบส่วนที่สามในผลงาน L7-L5 
ที่มา : http://cuadrosdeunaexposicion.es/caixaforum-barcelona-l7-l5-imponderable-tony-oursler 

และ http://www.li-ma.nl/site/catalogue/art/tony-oursler/l7-l5/15248 

4. องค์ประกอบส่วนสุดท้ายของ L7-L5 นับเป็นจุดเดียวในงานที่ศิลปินจงใจเปิดเผยให้เห็นหน้าจอของ

เครื่องรับโทรทัศน์อย่างชัดเจน บนหน้าจอนั้นน าเสนอภาพเคลื่อนไหวที่สร้างขึ้นจากเทคนิคแแอนิ

เมชั่นดินน้ ามัน( Claymation ) ซึ่งมีเนื้อหาที่เป็นภาพการต่อสู้ระหว่างตัวละครสีแดงที่สื่อถึงมนุษย์

และสีเขียวที่แทนมนุษย์ต่างดาว ภาพดังกล่าวเป็นอุปลักษณ์ท่ีสื่อถึงการต่อสู้ระหว่างความดีและความ

ชั่วร้าย ระหว่างแสงสว่างและความมืด อันเป็นแนวคิดของศาสนามาณีกี (Manicheism) หรือศาสนา

มานี อันเป็นประเด็นหลักท่ีมักจะถูกน าเสนอในนิยายวิทยาศาสตร์98 

                                           
98 Gielen, Tony Oursler / Vox Vernacular : An Anthology. 
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ภาพที่ 36 รายละเอียดขององค์ประกอบส่วนที่สี่ในผลงาน L7-L5 
ที่มา : http://www.li-ma.nl/site/catalogue/art/tony-oursler/l7-l5/15248 และ Denis Gielen, Tony 

Oursler/ Vox Vernacular : An Anthology (London : Yale University Press, 2014), 231. 

องค์ประกอบของภาพและเสียงในผลงานชุดนี้ได้ถูกเปิดวนซ า้แล้วซ า้เล่าโดยที่ไม่มีการจัดเรียงล าดับ

ก่อนหลังที่ชัดเจนส่งผลให้เกิดส่วนผสมของภาพและเสียงที่ไร้รูปแบบตายตัว  ผลงาน L7-L5 จึง

เปรียบเสมือนโรงละครขนาดใหญ่ที่จ าลองภาพของสังคมอเมริกันซึ่งถูกรายล้อมไปด้วยสื่อมวลชนใน

รูปแบบต่างๆที่พร้อมจะยัดเยียดข้อมูลข่าวสารให้กับผู้บริโภค 

แนวคิดเรื่องขั้นกระจกในผลงานชุด L7-L5 

จากการศึกษาแนวคิดเรื่องขั้นกระจก ข้าพเจ้าสรุปได้ว่ากลไกส าคัญของกระบวนการดังกล่าวนั้นมี

ล าดับขั้นตอนและเกิดขึ้นภายใต้เงื่อนไขดังต่อไปนี้ 

1. การตกอยู่ในสภาวะที่ถูกจ ากัดความสามารถในการเคลื่อนตัว (ในกรณีของเด็กทารกคือการที่

อวัยวะที่ใช้ในการเคลื่อนตัวนั้นยังพัฒนาไม่สมบูรณ์ เช่น การที่ยังไม่สามารถเดินด้วยขาท้ังสองข้างได้) 

2. การมีความสามารถในการมองเห็นภาพได้อย่างชัดเจนซึ่งขัดแย้งกับความสามารถในการเคลื่อนตัว

ที่มีอยู่อย่างจ ากัด (ในกรณีของเด็กทารกคือพัฒนาการด้านการมองเห็นที่เจริญเติบโตเต็มที่) 

3.การเปรียบเทียบและระบุตนเองเข้ากับภาพที่เห็นหรือการเชื่อมโยงคุณลักษณะของตนเองกับภาพ

นั้นๆ (ในกรณีของเด็กทารกคือการเชื่อมโยงตนเองกับภาพสะท้อนในกระจกเงา) 

http://www.li-ma.nl/site/catalogue/art/tony-oursler/l7-l5/15248
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ในส่วนของการวิเคราะห์ผลงาน L7-L5 ข้าพเจ้าจะขอเริ่มจากการอภิปรายองค์ประกอบย่อยในส่วนที่

เป็นภาพการเล่นสนุกของเด็กที่สะท้อนอยู่บนผิวน้ าในตู้เกมอาเขต (โปรดดูในหัวข้อ  ก.1.2.) เพ่ือสร้าง

ความเชื่อมโยงกับแนวคิดขั้นกระจกของลาก็องก่อนที่จะน าไปสู่องค์ประกอบในส่วนอ่ืนๆของผลงาน

ชุดนี้ 

ดังที่ได้กล่าวไปแล้วว่าภาพการเล่นสนุกของเด็กกลุ่มนั้นเปิดเผยให้เห็นอย่างชัดเจนว่ามีที่มาจาก

ภาพยนตร์สตาร์วอร์ส ไม่ว่าจะเป็นปืนเลเซอร์หรือตุ๊กตาจ าลองก็ล้วนแล้วแต่เป็นสิ่งที่ถอดแบบออกมา

จากภาพยนตร์เรื่องดังกล่าว ในแง่นี้เนื้อหาสาระจากภาพยนตร์ที่เด็กได้รับชมจึงสามารถเปรียบได้กับ

ภาพสะท้อนในบานกระจกเงาที่เด็กทารกมองเห็นในช่วงเวลาของปรากฏการณ์ขั้นกระจก เด็กในตู้เกม

อาเขตสร้างความเชื่อมโยงระหว่างตนเองและภาพในจอภาพยนตร์ในลักษณะเดียวกันกับเด็กทารกที่

มองเห็นภาพสะท้อนของตนเองและสิ่งต่างๆในกระจกเงา การระบุตนเองกับเนื้อหาในภาพยนตร์นั้น

ได้ถูกแสดงออกมาผ่านทางการเล่นสวมบทบาทในลักษณะที่คล้ายคลึงกับรูปแบบของละครเวที

ประหนึ่งว่าตนเองนั้นเป็นตัวละครหนึ่งในโลกของสตาร์วอร์ส ในที่นี้ “ของเล่น” ที่ถอดแบบออกมา

จากภาพยนตร์สตาร์วอร์สจึงเปรียบได้กับสิ่งที่สมานรอยร้าวที่เกิดขึ้นจากความขัดแย้งในจิตใจของเด็ก

ที่ได้รับชมภาพยนตร์ นั่นก็คือความไม่สอดคล้องกันระหว่างความใฝ่ฝันที่จะเป็นอย่างตัวละครใน

ภาพยนตร์และตัวตนของเด็กในโลกของความเป็นจริง(ซึ่งไม่สามารถเป็นอย่างตัวละครในภาพยนตร์

ได้) ในอีกทางหนึ่งของเล่นเหล่านั้นก็เป็นดังสะพานที่เชื่อมโยงพรมแดนแห่งจินตภาพและพรมแดน

แห่งสัญลักษณ์ได้ด้วยเช่นกัน ยิ่งไปกว่านั้นสภาพแวดล้อมภายในโรงภาพยนตร์และปัจจัยต่างๆที่มีอยู่

ในสถานที่แห่งนั้นยังมีความสัมพันธ์กับแนวคิดขั้นกระจกในแง่มุมอ่ืน ดังเช่นที่ฌอง หลุยส์ โบดรี (Jean 

Louis Baudry) ได้เสนอว่ากลไกการท างานของอุปกรณ์ (apparatus) และบรรยากาศภายในโรง

ภาพยนตร์นั้นท าให้ผู้ชมตกอยู่ภายใต้เงื่อนไขที่คล้ายคลึงกับเด็กทารกในขั้นกระจก อันได้แก่ ประการ

แรกคือความสามารถในการเคลื่อนตัวที่มีจ ากัด เงื่อนไขอีกประการหนึ่งคือพัฒนาการของระบบการ

มองเห็นที่มาก่อนเวลาควร99 ความขัดแย้งที่เกิดขึ้นจากสองปัจจัยดังกล่าวคือสิ่งที่เทียบเคียงได้กับ

สภาวะของผู้ชมที่ต้องนั่งติดอยู่กับที่ในระหว่างการรับชมภาพยนตร์และการมองเห็นรายละเอียดของ

สิ่งต่างๆบนหน้าจอภาพยนตร์ขนาดใหญ่ที่มีความชัดเจนมากกว่าความเป็นจริงนั่นเอง 

                                           
99 Jean Louis. Baudry and Alan Williams, "Ideology Effects of the Basic Cinematographic Apparatus," 

Film Quarterly 28, no. 2 (Winter 1974-1975). 45. 
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ความน่าสนใจประการหนึ่งในผลงานชุดนี้คือรูปการน าเสนอภาพวีดิทัศน์ที่ศิลปินใช้วิธีการสะท้อนภาพ

จากหน้าจอโทรทัศน์ลงบนวัสดุชนิดต่างๆ เช่น เรื่องราวของกลอเรียที่สะท้อนลงบนชิ้นส่วนกระจกใส 

ภาพการเล่นของเด็กที่ปรากฏอยู่บนผิวน้ าในตู้เกมอาเขต และดวงดาวอลูมิเนียมฟอล์ยที่สะท้อน

สัญญาณภาพจากจอโทรทัศน์ ซึ่งกลวิธีของการสะท้อนนี้เองที่นับเป็นขั้นตอนส าคัญอันหนึ่งในแนวคิด

ขั้นกระจก ดังที่ได้เสนอไปแล้วว่าสื่อมวลชนนั้นมีบทบาทเป็นกระจกเงาให้กับบุคคลได้ในลักษณะ

เดียวกับเด็กทารกที่มองเห็นภาพสะท้อนของตนเองในช่วงขั้นกระจก ยกตัวอย่างกรณีการเล่นของเด็ก

ที่ลอกเลียนมาจากภาพยนตร์สตาร์วอร์ส หรืออย่างในกรณีของกลอเรียที่ได้ถ่ายทอดออกมาผ่านทาง

ค าบอกเล่าตอนหนึ่งที่บรรยายการกลายร่างของมนุษย์ต่างดาวไปสู่ “แสงสว่างรูปสี่เหลี่ยม” (sguares 

of light) ซึ่งเคนเน็ธ ไวท์ (Kenneth White) ได้เสนอว่าถ้อยค าดังกล่าวเป็นนัยส าคัญที่เผยให้เห็นถึง

การถูกครอบง าด้วยข้อมูลบนหน้าจอสี่เหลี่ยมของเครื่องรับสัญญาณโทรทัศน์100 เราจึงอาจจะอนุมาน

ได้ว่าค าบอกเล่าของกลอเรียเป็นสิ่งที่บ่งชี้ให้เห็นไปถึงการเชื่อมโยงความคิดตนเองเข้ากับเนื้อหาใน

รายการสารคดีที่ว่าด้วยเรื่องราวของมนุษย์ต่างดาวที่เธอเคยได้รับชมมาจากที่ใดที่หนึ่ง อย่างไรก็ดี

รูปแบบการสะท้อนภาพวีดิทัศน์ลงบนวัสดุชนิดต่างๆที่ศิลปินน ามาใช้นั้นยังอาจขยายความไปได้กว้าง

กว่าประเด็นเรื่องสื่อมวลชนที่มีบทบาทเป็นกระจกเงาให้กับบุคคล แต่สื่อชนิดต่างๆนั้นยังสามารถมี

สถานะที่เป็นเสมือนกระจกเงาของกันและกัน ยกตัวอย่างเช่น แนวคิดในนิยายวิทยาศาสตร์ที่สะท้อน

ออกมาในสื่อประเภทงานแแอนิเมชันดินน้ ามันซึ่งน าเสนอเรื่องราวการต่อสู้ระหว่างความดีและความ

ชั่ว แม้กระทั่งดวงดาวอลูมิเนียมฟอล์ยซึ่งสะท้อนแสงจากหน้าจอโทรทัศน์ก็ยังสื่อสารได้ว่าสัญญาณ

ข้อมูลข่าวสารที่เรารับรู้นั้นมิได้เป็นการบอกเล่าเรื่องราวความเป็นจริงที่มีอยู่บนโลกใบนี้อ ย่าง

ตรงไปตรงมาแต่กลับเป็นเสมือนสัญญาณภาพลวงตาที่ถูกส่งมาจากดาวดวงอ่ืน องค์ประกอบเหล่านี้

เป็นสิ่งที่ชี้ให้เห็นว่าเอาร์สเลอร์ต้องการแสดงให้เห็นความคลาดเคลื่อนในการส่งผ่านข้อมูลและชุด

ความคิดระหว่างสื่อคนละประเภท การสะท้อนกลับและแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างสื่อในรูปแบบต่างๆ 

ไม่ว่าจะเป็นการเปลี่ยนรูปแบบจากค าบอกเล่าปากเปล่าของกลอเรียไปสู่เรื่องเล่าเชิงสารคดี จากนิยาย

วิทยาศาสตร์ไปสู่ภาพยนตร์แอนิเมชันดินน้ ามัน จากภาพยนตร์สตาร์วอร์สไปสู่การเล่นสวมบทบาท

ของเด็กในรูปแบบที่คล้ายคลึงกับละครเวที ชิ้นส่วนปลีกย่อยที่ปรากฏในผลงานชุดนี้จึงล้วนเป็นภาพ

สะท้อนซึ่งกันและกันจากกระจกเงาบานหนึ่งสะท้อนไปสู่กระจกเงาอีกบานหนึ่ง ผลงาน L7-L5 ได้

                                           
100 Kenneth White, "Until You Get To Know Me: Tony Oursler’s Aetiology of Television," Millennium Film 

Journal, no. 57 (Spring 2013). 79. 
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แสดงให้เห็นว่าข้อมูลข่าวสารและสื่อมวลชนแต่ละประเภทนั้นมิได้อยู่แยกจากกันเป็นเอกเทศแต่กลับมี

ความสัมพันธ์อย่างต่อเนื่องซึ่งกันและกัน 

แนวคิดเรื่องสิ่งอ่ืนในผลงานชุด L7-L5 

แม้ศิลปินจะบอกว่าผลงาน L7-L5 มีจุดประสงค์หลักในการวิพากษ์บทบาทของอุตสาหกรรม

ภาพยนตร์ฮอลลีวู้ดในประเทศอเมริกาในฐานะที่เป็นผู้ผลิตผลงานภาพยนตร์แนว Sci-Fi ที่สร้างความ

คลาดเคลื่อนต่อการท าความเข้าใจในองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ แต่หากพิจารณาในแง่ของวิธีการ

น าเสนอรายละเอียดต่างๆในผลงาน L7-L5 ยกตัวอย่างเช่น การใช้รูปลักษณ์ของตู้เกมอาเขตเพ่ืออ า

พรางการด ารงอยู่ของภาพวีดิทัศน์บนผิวน้ า การใช้รูปแบบของงานแแอนิเมชันดินน้ ามันเพ่ือเล่าเรื่อง

วาทกรรมหลักในนิยายวิทยาศาสตร์ หรือแม้กระทั่งกลวิธีการเก็บข้อมูลของศิลปินที่ใช้สื่อโฆษณาใน

หนังสือพิมพ์ The Village Voice เพ่ือให้ได้มาซึ่งเรื่องเล่าของกลอเรียที่ต่อมาก็ถูกน ามาเสนอใน

ลักษณะของเรื่องเล่าเชิงสารคดี จะพบว่าศิลปินมีความพยายามที่จะน าเสนอประเด็นต่างๆผ่าน

ช่องทางของสื่อที่หลากหลาย ผลงาน L7-L5 จึงดูคล้ายกับภาพจ าลองของสังคมที่ถูกครอบง าไปด้วย

ข้อมูลข่าวสารสารพัดรูปแบบที่แฝงตัวมาในภาพลักษณ์ที่แตกต่างกัน  คงจะมีน้อยคนที่ปฏิเสธได้ว่า

ทัศนคติที่เรามีต่อต่อสิ่งต่างๆรอบตัวหรือเหตุการณ์บ้านเมืองในแต่ละวันนั้นมิได้ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของ

ข้อมูลข่าวสารที่เรารับรู้มาจากช่องทางของสื่อมวลชนที่นับวันจะแฝงตัวมาเข้ามาในชีวิตเราได้อย่าง

แนบเนียนมากยิ่งขึ้น ไม่ว่าจะเป็นข้อเท็จจริงที่ถูกบิดเบือนซึ่งเผยแพร่ทางรายงานข่าว ค่านิยมทาง

สังคมที่แทรกตัวอยู่ในรายการละครน้ าเน่า การส่งต่อทัศนคติทางด้านการเมืองผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ การโฆษณาชวนเชื่อที่เข้าถึงตัวผู้บริโภคผ่านทางโทรศัพท์มือถือ จึงอาจจะเป็นไปได้ว่ามนุษย์

ต่างดาวที่กลอเรียอ้างว่าได้เคยพบเจอนั้นมิได้เป็นสิ่งมีชีวิตที่มาจากดาวดวงอ่ืน หากแต่เป็นชุด

สัญญาณข้อมูลสารพัดรูปแบบในสังคมอเมริกันที่เปรียบเสมือน “สิ่งอื่น” ผู้ซึ่งมีอ านาจควบคุมความคิด

ของเธอได้ในระดับที่ลึกลงไปจนถึงจิตไร้ส านึก 
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Video Puppet : ใบหน้า บทสนทนา ตุ๊กตาเจ้าอารมณ์ และไวยากรณ์ของเอาร์สเลอร์ 

ความช่างสังเกต ความใฝ่ศึกษาในคุณลักษณะและธรรมชาติของสื่อชนิดต่างๆ รวมไปถึงผลกระทบของ

ข้อมูลข่าวสารที่น าเสนอผ่านสื่อสาธารณะที่มีต่อปัจเจกผู้คนในสังคมได้น ามาสู่การค้นพบรูปแบบการ

สร้างสรรค์งานศิลปะอันเป็นเอกลักษณ์ของเอาร์สเลอร์ อันได้แก่การน าเอาอวัยวะต่างๆบนใบหน้า

มนุษย์มาใช้เป็นองค์ประกอบส าคัญในงาน รูปแบบดังกล่าวมีจุดเริ่มต้นมาจากการที่ศิลปินตั้งค าถาม

กับภาพที่น าเสนอผ่านอารมณ์ความรู้สึกของผู้ประกาศข่าวที่แสดงออกผ่านทางใบหน้าในขณะที่

รายงานเหตุการณ์ต่างๆผ่านหน้าจอโทรทัศน์ เขาสังเกตเห็นการแสดงออกทางอารมณ์ที่แตกต่างกัน

ของผู้ประกาศข่าวในระหว่างที่รายงานข่าวโศกนาฏกรรมและพยากรณ์อากาศ รวมไปถึงการแสดงที่ดู

เสแสร้งของนักแสดงในละครโทรทัศน์ยอดนิยมในช่วงทศวรรษที่ 80 เรื่อง Dynasty เอาร์สเลอร์

พยายามที่จะค้นหาว่าคุณลักษณะพิเศษหรือองค์ประกอบอันใดที่ปรากฏบนจอโทรทัศน์ที่มีอิทธิพลใน

การชักจูงและโน้มน้าวให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกร่วมได้อย่างมากมาย เอาร์สเลอร์เชื่อว่าใบหน้านี้เองที่เป็น

องค์ประกอบส าคัญที่ท าให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกคล้อยตามไปกับเนื้อหาของข่าวได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ด้วยเหตุนี้เขาจึงเลือกองค์ประกอบที่ปรากฏอยู่บนใบหน้ามนุษย์ โดยเฉพาะดวงตาและริมฝีปากมา

ประกอบกันเป็นภาษาและไวยกรณ์เฉพาะตัวในการน าสื่อสารสาระส าคัญ พร้อมกันนั้นก็เป็นการ

ส ารวจขอบเขตความสามารถของสื่อวีดิทัศน์ในการส่งผ่านความรู้สึกและสร้างอารมณ์ร่วมให้กับผู้ชม

ในลักษณะเดียวกันกับที่สื่อสาธารณกระท ากับผู้บริโภค101 

เอาร์สเลอร์น าเอาการค้นพบดังกล่าวมาผนวกเข้ากับความสนใจในองค์ความรู้ด้านจิตวิเคราะห์ 

โดยเฉพาะอาการทางจิตที่เรียกว่า “โรคหลายบุคลิก” (MPD หรือ Multiple-Personality Disorder) 

เขาได้ศึกษาวิธีการบ าบัดของนักจิตวิเคราะห์แล้วมักจะน าไปใช้ในการเก็บข้อมูลจากการสนทนากับ

ผู้ป่วยทางจิตก่อนที่จะน าข้อเท็จจริงบางส่วนมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะอันเป็นรูปแบบ

เฉพาะตัวที่โฮโรวิทซ์เรียกว่า video pupet นั่นคือการใช้ภาพวีดิทัศน์ฉายลงบนใบหน้าที่ว่างเปล่าของ

ตุ๊กตาที่ศิลปินท าขึ้นอย่างเรียบง่าย รายละเอียดที่ปรากฏในภาพวีดิทัศน์น าเสนอสภาวะทางจิตที่

แปรปรวนผ่านทางการแสดงออกทางใบหน้าของมนุษย์ประกอบกับเสียงบทสนทนาที่สับสนอันมีที่มา

จากการเก็บข้อมูลภาคสนามของศิลปินนั่นเอง102 

                                           
101 "Face to Face," accessed March 27, 2016, http://tonyoursler.com/face-to-face-1. 

102 "Judy," accessed March 13, 2016, http://tonyoursler.com/judy/. 
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ส าหรับเอาร์สเลอร์การฉายภาพวีดิทัศน์ลงบนตุ๊กตาไร้หน้า หรือวัตถุชนิดต่างๆมิใช่เป็นเพียงการคิดค้น

กลวิธีทางเทคนิคแต่มันเป็นการสื่อไปถึงกลไกและกระบวนการที่ท าให้มนุษย์มองเห็นสิ่งต่างๆบนโลก

ใบนี้ กล่าวคือสิ่งต่างๆที่เรามองเห็นล้วนเกิดจากปรากฏการณ์ที่แสงตกกระทบลงบนวัตถุนั้นๆ

ทั้งสิ้น103 นอกจากนี้ค าว่า to project ยังมีนัยที่ส าคัญอยู่สองประการ ในล าดับแรกเมื่อแปลโดยตรง

จากรูปศัพท์ในภาษาอังกฤษ ค ากริยาค านี้มีความหมายว่า "เคลื่อนย้าย" (to transfer) หรือ "ท า

ส าเนา" (to reproduce) ของภาพวิดีทัศน์ให้ไปปรากฏบนฉากรับภาพ แต่ในอีกแง่หนึงค าดังกล่าวมี

รากศัพท์มาจากค าว่า "pro-icere" ในภาษาลาตินที่มีความหมายว่า "ผลักออก" (to eject) หรือ "ขับ

ไล่" (to expel) ซึ่งมีนัยทางจิตวิเคราะห์ที่สื่อถึงกลไกการสร้างบุคลิกอ่ืนๆขึ้นมาเพ่ือป้องกันตนเองจาก

ความบอบช้ าทางใจและอารมณ์ความรู้สึกที่ไม่พึงประสงค์ในจิตของผู้ป่วยซึ่งเป็นสาเหตุส าคัญของ

อาการของโรคหลายบุคลิก104 

บทวิเคราะห์ผลงาน “Judy” (1994) 

เอาร์สเลอร์จัดแสดงผลงานในรูปแบบ video pupet เป็นครั้งแรกโดยการน าเสนอผ่านทางผลงาน 

"Crying Doll" (1993) และต่อมาในปี ค.ศ. 1994 ในผลงานชุด Judy ซึ่งเป็นผลงานชิ้นส าคัญชิ้นหนึ่ง

ของศิลปิน ในผลงานชุดนี้ศิลปินน าเสนอสภาวะของโรคหลายบุคลิกผ่านทางผลงานชิ้นย่อย 4 ส่วนที่

ถูกจัดเรียงตามแนวเส้นทแยงมุมของห้องแสดงงานที่ The Salzburger Kunstverein เมือง Salzburg 

ประเทศออสเตรีย โดยที่องค์ประกอบแต่ละส่วนเป็นตัวแทนของ ความเจ็บปวด ความหวาดกลัว 

ความเกรี้ยวกราด และความทรงจ าของผู้ป่วยทางจิต105 

 

                                           
103 Gianni. Mercurio and Demetrio Paparoni, Tony Oursler Open Obscura (Milan: 24 ORE Cultura, 2011). 

30. 
104 Mercurio and Paparoni, Tony Oursler Open Obscura. 21. 
105 Mercurio and Paparoni, Tony Oursler Open Obscura. 129. 
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ภาพที่ 37 ภาพแสดงองคป์ระกอบส าคัญในผลงาน Judy (1994) 
(ภาพจากนิทรรศการที่ The Salzburger Kunstverein เมือง Salzburg ประเทศออสเตรีย) 

ที่มา: https://tonyoursler.com/judy 

แม้ว่าดูเหมือนจะน าเสนอความวิปริตทางจิตของตัวละครที่หลากหลาย แต่แท้จริงแล้วศิลปินมีเจตนาที่

จะน าเสนอสภาวะจิตของบุคคลเพียงคนเดียวเท่านั้น เอาร์สเลอร์ใช้วิธีการคลี่ขยายบุคลิกท่ีหลากหลาย

และสับสนภายในจิตใจของบุคคลในจินตนาการที่มีชื่อว่า Judy ออกมาจัดเรียงในพ้ืนที่แสดงงาน ท า

ให้ผู้ชมมีประสบการณ์ราวกับการเดินส ารวจอยู่ในอาณาบริเวณทางจิตของผู้ป่วย นอกจากนี้เอาร์ส

เลอร์ยังสร้างความเชื่อมโยงของอาการทางจิตกับคุณลักษณะของสื่อโทรทัศน์โดยอ้างอิงถึงผลงานของ

เอียน แฮ็คกิง (Ian Hacking) นักปรัชญาชาวแคนาดาซึ่งเปรียบเทียบกลไกการสับเปลี่ยนบุคคลิกของ

ผู้ป่วยกับการเปลี่ยนช่องสัญญาณโทรทัศน์ของผู้ชม106 

แรงบันดาลใจที่ส าคัญในการสร้างสรรค์ผลงาน Judy นั้นมาจากบทความ Cinematic Neurosis 

Following The Exorcist ซึ่งเป็นรายงานการวิจัยในปี 1975 ของ James Buzzuto107 ที่ศึกษา

ผลกระทบของภาพยนตร์ The Exorcist (1973) ต่อผู้ชมในโรงภาพยนตร์ ในบทความชิ้นดังกล่าว 

Buzzuto วิเคราะห์กรณีศึกษา 4 กรณีและชี้ให้เห็นว่าเนื้อหาในภาพยนตร์ The Excorcist นั้นมีส่วน

ในการกระตุ้นเร้าความรู้สึกในส่วนลึกของผู้ชมและส่งผลในแง่ลบได้อย่างไร ยกตัวอย่างเช่นในกรณี

ของ Lyle H. ชายวัย 24 ปีที่มีอาการหวาดระแวงว่าลูกสาววัย 5 ขวบของตนนั้นถูกวิญญาณร้ายสิงสู่

                                           
106 Mercurio and Paparoni, Tony Oursler Open Obscura. 129. 
107 Mercurio and Paparoni, Tony Oursler Open Obscura. 131. 

https://tonyoursler.com/judy


  93 

หรือไม่ และอาการหวาดระแวงนั้นยังส่งผลให้เขามีอาการนอนไม่หลับ ( insomnia) อย่างต่อเนื่องจน

น้ าหนักลดลงไปถึง 15 ปอนด์ นอกจากนี้ตัวเขาเองยังอ้างว่ามีอาการแข็งเกร็งที่ล าคอซึ่งสอดคล้องกับ

อาการของ Regan ตัวละครหลักในภาพยนตร์ The Excorcist ที่สวมบทบาทโดย Linda Blair108 

ทั้งนี้ Buzzuto ได้บัญญัติค าว่า “Cinematic Nueroses” เพ่ือใช้เรียกสภาวะทางจิตที่เป็นผลสืบเนื่อง

จากการรับชมภาพยนตร์ในลักษณะดังกล่าว 

ในหนังสือ The Real Gaze ของ Todd McGowan ได้น าเอามโนทัศน์ทางจิตวิเคราะห์ของลาก็องมา

อภิปรายในประเด็นที่เกี่ยวกับอิทธิพลและอ านาจของสื่อภาพยนตร์ที่ส่งผลต่อจิตใจของบุคคล โดย

เสนอว่าผู้ชมภาพยนตร์เปรียบได้กับเด็กทารกที่ตระหนักรู้ถึงภาพสะท้อนของตนเองในมโนทัศน์เรื่อง

ขั้นกระจกของฌาคส์ ลาก็อง กล่าวคือ โดยแท้จริงแล้วในแง่หนึ่งแนวคิดขั้นกระจกนั้นสัมพันธ์อย่าง

ลึกซึ้งกับความเป็นภาพลวงตาของภาพสะท้อนและการหลอกตัวเองของเด็ก Laura Mulvey ได้กล่าว

ไว้ว่าขั้นกระจกคือปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นเมื่อความปรารถนาอันแรงกล้าทางกายภาพ (physical 

ambitions) ของเด็กก้าวล้ าไปเกินกว่า (outstrip) ความสามารถทางการเคลื่อนตัว (motor 

capacity) ที่เด็กมีอยู่ในขณะนั้น109 และดังที่ข้าพเจ้าได้ชี้แจงไปในตอนต้นของบทที่ 2 แล้วว่าเด็ก

ทารกในวัยก่อนขั้นกระจกนั้นรับรู้การมีอยู่ของตนเองในลักษณะชิ้นส่วนย่อย (fragments) ด้วยเหตุนี้

การตระหนักรู้ได้เป็นครั้งแรกว่าภาพสะท้อนที่ตนมองเห็นนั้นคือภาพของร่างกายตนเองทั้งหมดทั้ง

มวลมีส่วนส าคัญในการเติมเต็มความขาด(lack) ของเด็กและท าให้เด็กรู้สึกถึงความสมบูรณ์ครบถ้วน

ของร่างกายตนเอง อย่างไรก็ดีความรู้สึกดังกล่าวของเด็กนั้นก็มีความขัดแย้งกับข้อจ ากัดทางกายภาพ

ของตนเองในความเป็นจริง ณ ช่วงเวลานั้นโดยสิ้นเชิง ในทัศนะของลาก็องภาพสะท้อนในกระจกเงา

จึงเป็นเสมือนภาพลวงตาที่ช่วยปลอบประโลมเด็กว่าเขานั้นมีอวัยวะครบถ้วนและสมบูรณ์เหมือนคน

อ่ืนๆและมิได้มีความขาดแต่อย่างใด ทั้งนี้ Mcgowan ได้พยายามเปรียบเทียบให้เห็นว่าประสบการ

ทางภาพยนตร์นั้นเปรียบได้กับสภาวะของขั้นกระจกเช่นกัน ในแง่ที่ว่าการใช้เวลาจมดิ่งไปกับเนื้อหา

บนฉากรับภาพในโรงภาพยนตร์นั้นช่วยให้ผู้ชมหลบหนีจากความขาดที่ไม่ได้รับการเติมเต็มในชีวิตจริง

ได้ในชั่วระยะเวลาหนึ่ง110 ด้วยเหตุนี้ภาพยนตร์จึงมักถูกกล่าวถึงในฐานะของความบันเทิง นอกจากนี้ 

                                           
108 "Mental illness following The Exorcist," accessed April 13, 2016, 

https://mindhacks.com/2008/05/25/mental-illness-following-the-exorcist/. 
109 Mulvey, "Visual Pleasure and Narrative Cinema." 6-18. 
110 McGowan, The Real Gaze : Film Theory After Lacan. 2. 
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MacGowan ยังได้อ้างข้อมูลเพ่ิมเติมเพ่ือน ามาสนับสนุนแนวคิดของเขาโดยยกเอาข้อเสนอของ Jean 

Louis Baudry111 ที่ชี้ให้เห็นว่ากลไกการท างานของอุปกรณ์ (apparatus) และบรรยากาศภายในโรง

ภาพยนตร์นั้นเปรียบได้กับสภาพของถ้ าในแนวคิดของพลาโตซึ่งท าให้ผู้ชมตกอยู่ภายใต้เงื่อนไขของ

สภาวะที่คล้ายคลึงกับเด็กทารกในขั้นกระจก อันได้แก่ ประการแรกคือความสามารถในการเคลื่อนตัว

ที่มีจ ากัด เงื่อนไขอีกประการหนึ่งคือการโตเต็มวัยของระบบการมองเห็นที่มาก่อนเวลาควร ความ

ขัดแย้งที่เกิดขึ้นจากสองปัจจัยดังกล่าวคือสิ่งที่เทียบเคียงได้กับสภาวะของผู้ชมที่ต้องนั่งติดอยู่กับที่ใน

ระหว่างการรับชมภาพยนตร์นั่นเอง 

ประเด็นส าคัญอีกประการหนึ่งในผลงาน judy คือความสมดุลระหว่างความเชื่อ เอาร์สเลอร์สนใจใน

สภาวะของการอยู่ร่วมกันของระบบความเชื่อที่ต่างกันในสังคม ผลงานของเขามักจะพยายามแสดงให้

เห็นแรงเสียดทานและการคัดง้างกันระหว่างความเชื่อเหล่านั้นไม่ว่าจะเป็นความเชื่อในระบบความคิด

ที่เป็นเหตุเป็นผลหรือความเชื่อที่งมงายในสิ่งเหนือธรรมชาติ ความเชื่อในองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์

และไสยศาสตร์112 เอาร์สเลอร์มองว่าความศรัทธาอย่างแรงกล้าที่มีต่อสิ่งเหนือธรรมชาตินั้นยังมีอยู่

จริงในสังคมควบคู่ไปกับความก้าวหน้าทางวิทยาการที่เติบโตขึ้นทุกวัน จึงไม่น่าแปลกใจที่คนบางกลุ่ม

ในสังคมยังเชื่อว่าอาการผิดปกติทางจิตนั้นเป็นผลจากการถูกครอบง าด้วยภูติผีปีศาจ113 หากแต่ใน

ทัศนะของเอาร์สเลอร์นั้นความคลุ้มคลั่งฟ่ันเฟือนในตัวบุคคลเกิดจากความเชื่อหรือศรัทธาที่ถูกปลุก

เร้าด้วยอ านาจของสื่อจนเกิดเป็นเบ้าที่หล่อหลอมอัตลักษณ์ของบุคคลออกมาในรูปลักษณ์อันบิดเบี้ยว

ที่มีชื่อว่า MPD 

ผลงานชุด The Eyes Series (1996 - 2014) 

ผลงานชุด The Eyes Series เป็นผลงานที่มีจุดเริ่มต้นมาจากการที่ศิลปินได้ตั้งค าถามว่าเหตุใดภาพที่

ปรากฏบนหน้าจอโทรทัศน์จึงได้มีอิทธิพลในการโน้มน้าวความรู้สึกของผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เอาร์สเลอร์ได้ค้นพบว่าองค์ประกอบบนใบหน้าของนักแสดงหรือผู้ประกาศข่าวนี้เองที่เป็นปัจจัยส าคัญ

ในการเร่งเร้าความรู้สึกของผู้ชมให้มีอารมณ์คล้อยตามภาพที่ปรากฏอยู่บนหน้าจอ ด้วยเหตุนี้เอาร์ส

เลอร์จึงเลือกองค์ประกอบที่ปรากฏอยู่บนใบหน้ามนุษย์โดยเฉพาะดวงตาและริมฝีปากมาประกอบ

สร้างข้ึนเป็นภาษาและไวยากรณ์ทางศิลปะเฉพาะตัวของเขา ในขณะเดียวกันวิธีการดังกล่าวก็เป็นการ

                                           
111 Baudry and Williams, "Ideology Effects of the Basic Cinematographic Apparatus." 45. 
112 Mercurio and Paparoni, Tony Oursler Open Obscura. 26. 
113 Mercurio and Paparoni, Tony Oursler Open Obscura. 15. 
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ส ารวจขอบเขตความสามารถของสื่อวีดิทัศน์ในการส่งผ่านความรู้สึกและสร้างอารมณ์ร่วมให้กับผู้ชม

ในลักษณะเดียวกันกับที่สื่อกระท ากับผู้บริโภคสื่อ114 

ผลงานชุดนี้จัดแสดงเป็นครั้งแรกในปี ค.ศ. 1996 ที่หอศิลป์ Metro Pictures ศิลปินสร้างสรรค์ผลงาน

ชุดดังกล่าวด้วยวิธีการฉายภาพวีดิทัศน์ของดวงตามนุษย์ลงบนกลุ่มของประติมากรรมไฟเบอร์กลาส

ทรงกลมขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 50 เซนติเมตรโดยประมาณ115 ที่กระจายตัวไปทั่วพื้นที่แสดงงาน สิ่ง

ที่ส าคัญไม่ยิ่งหย่อนไปกว่าผลงานที่ปรากกฏอยู่ในพ้ืนที่แสดงงานก็คือการตระเตรียมภาพวีดิทัศน์ที่ใช้

เป็นส่วนประกอบส าคัญในผลงานชุดนี้ ในขั้นตอนดังกล่าว เอาร์สเลอร์ใช้วิธีการบันทึกภาพระยะใกล้ 

(Macro) ของดวงตามนุษย์ที่ก าลังจ้องมองการเผยแพร่สัญญาณภาพอันหลากหลายของเนื้อหาต่างๆ

บนหน้าจอโทรทัศน์ ยกตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์สยองขวัญ ภาพยนตร์อนาจาร และเกมส์อาตาริ 

(Atari)116 ทั้งนี้ก็เพ่ือบันทึกปฏิกิริยาการตอบสนองของดวงตาที่มีต่อเนื้อหาในภาพบนหน้าจอที่

แตกต่างกันออกไป นอกจากนี้ในช่วงเวลาที่ก าลังบันทึกภาพดวงตาอยู่นั้นเอาร์สเลอร์ได้สุ่มเปลี่ยน

ช่องสัญญาณโทรทัศน์ท าให้เกิดภาพสะท้อนที่เป็นส่วนผสมของภาพบนหน้าจอที่ไร้รูปแบบตายตัวและ

เกิดปฏิกิริยาที่หลากหลายระหว่างผู้ชมกับภาพที่ปรากฏ ครั้นเมื่อน าภาพดังกล่าวมาฉายลงบนลูกบอล

ไฟเบอร์กลาสขนาดใหญ่ อารมณ์ความรู้สึกและภาพสะท้อนจากเนื้อหาบนหน้าจอที่ปรากฏในดวงตา

เหล่านั้นจึงมีขนาดและความชัดเจนมากเพียงพอที่จะบอกได้ว่าผู้ที่เป็นเจ้าของดวงตานั้นๆก าลังรับชม

เนื้อหาแบบใดอยู่ ในขณะเดียวกันก็มีเสียงที่บันทึกจากรายการที่แตกต่างกันผสมผสานไปกับสิ่งที่

ปรากฏต่อสายตาผู้ชมงาน 

 

 

                                           
114 Pennington, "Face to Face." 
115 Mercurio and Paparoni, Tony Oursler Open Obscura. 10. 
116 Mercurio and Paparoni, Tony Oursler Open Obscura. 18-19. 
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ภาพที่ 38 ผลงาน Eyes (1996) ที่หอศิลป์ Metro Pictures และ “Obscura” (2014) 
ที่มา : http://tonyoursler.com/eyes/ และ http://tonyoursler.com/obscura-germany  

ผลงานชุดนี้จัดแสดงอีกครั้งในปีถัดมา (ค.ศ.1997) ในนิทรรศการ The Sum of Its Parts ที่ Modern 

Art Museum ในเมืองฟอร์ทเวิร์ธ (Fort Worth) มลรัฐเท็กซัส (Texas) ซึ่งในขณะนั้น แอนเดรีย 

คาร์นส์ (Andrea Karnes) ภัณฑารักษ์ของนิทรรศการชี้ให้เห็นว่าชื่อของนิทรรศการนั้นมีความ

เชื่อมโยงโดยตรงกับองค์ประกอบหนึ่งที่แฝงอยู่ในบรรดาภาพสะท้อนที่ปรากฏในดวงตาเหล่านั้น นั่นก็

คือภาพจากภาพยนตร์แฟรงเกนสไตน์ที่เอาร์สเลอร์น ามาใช้เป็นสัญลักษณ์ที่สื่อถึงผลลัพธ์ที่โหดร้าย

ของการปะติดปะต่อข้อมูลที่ไม่มีความสอดคล้องกัน ซึ่งเป็นแนวคิดที่สอดรับกับลักษณะผลงานของ

เอาร์สเลอร์ที่มักจะสร้างขึ้นด้วยองค์ประกอบและอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย117 

ต่อมาในปีค.ศ. 2014 เอาร์สเลอร์ได้พัฒนาผลงานชุดนี้ด้วยการปรับเปลี่ยนและเพ่ิมเติมรายละเอียด

ของภาพสะท้อนในดวงตาเข้าไปบางส่วนเพ่ือให้มีความร่วมสมัยกับเทคโนโลยีในช่วงเวลานั้น 

ยกตัวอย่างเช่น การเพ่ิมเติมภาพสะท้อนจากหน้าจอสมาร์ทโฟนในขณะที่ก าลังใช้งานโซเชียลมีเดีย 

เขาจัดแสดงผลงานชุดนั้นที่หอศิลป์ Hans Mayer Gallery ในเมืองดุสเซลดอร์ฟ ประเทศเยอรมนี 

โดยใช้ชื่อนิทรรศการว่า “Obscura” ซึ่งนับเป็นการเผยให้เห็นเจตนาของเอาร์สเลอร์ในอีกแง่มุมหนึ่ง

ที่ต้องการเปรียบเทียบกลไกการหดตัวและการขยายออกของรูม่านตากับการท างานของกล้องรูเข็ม 

ซึ่งศิลปินมองว่าอาการดังกล่าวของรูม่านตานั้นท าให้ดวงตาดูคล้ายกับก าลังถูกป้อนอาหาร ใน

นิทรรศการครั้งนั้นเอาร์สเลอร์ได้สร้างความหมายใหม่ให้กับอวัยวะที่ใช้ในการจ้องมองของมนุษย์ให้

                                           
117 Andrea Karnes, Tony Oursler, Michael Auping ed., Modern Art Museum of Fort Worth 110, (Texas: 

Modern Art Museum Fort Worth, 2002). 273. 

http://tonyoursler.com/eyes/
http://tonyoursler.com/obscura-germany
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กลายเป็นสัญลักษณ์ที่สื่อถึงความปรารถนาในส่วนลึกของผู้บริโภคซึ่งยินยอมพร้อมใจที้้จะปล่อยให้

สายธารข้อมูลข่าวสารอันเชี่ยวกรากทะลักล้นเข้าไปในดวงตา118 

แนวคิดเรื่องขั้นกระจกในผลงานชุด The Eyes Series 

หากจะเปรียบเทียบ L7-L5 เป็นเสมือนโรงละครแห่งหนึ่งก็อาจจะกล่าวได้ว่าแนวคิดขั้นกระจกนั้นได้

ถูกถ่ายทอดออกมาผ่านทางบทบาทและพฤติกรรมของนักแสดงในโรงละครแห่งนั้น อันได้แก่ การเล่น

สนุกของเด็กที่ลอกเลียนแบบมาจากภาพยนตร์ ผลงานแอนิเมชันดินน้ ามันที่ถ่ายทอดแนวคิดจาก

นิยายวิทยาศาสตร์ หรือแม้กระทั่งเรื่องเล่าจากความทรงจ าของกลอเรีย แต่ในผลงานชุด The Eyes 

Series นั้นแนวคิดเรื่องขั้นกระจกได้แฝงอยู่ในลักษณะที่ต่างออกไป กล่าวคือผลงานชุดนี้มีเงื่อนไขใน

ปรากฏการณ์ขั้นกระจกเข้ามาเป็นปัจจัยส าคัญตั้งแต่ในขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งข้าพเจ้าจะ

อภิปรายรายละเอียดของผลงานชุด The Eyes Series โดยอ้างอิงและเทียบเคียงกับเงื่อนไขของขั้น

กระจกทั้ง 3 ประการ119 ดังต่อไปนี้ 

เงื่อนไขประการที่ 1 : การตกอยู่ในสภาวะที่ถูกจ ากัดความสามารถในการเคลื่อนตัว 

ในแนวคิดขั้นกระจกข้อจ ากัดในการเคลื่อนตัวของทารกนั้นมีสาเหตุมาจากการที่อวัยวะต่างๆนั้นยัง

เติบโตไม่เต็มที่ ในผลงานชุด The Eyes Series ข้อจ ากัดดังกล่าวนั้นเชื่อมโยงกับกระบวนการ

สร้างสรรค์ของศิลปินที่เกี่ยวเนื่องกับธรรมชาติของการบันทึกภาพด้วยกล้องวีดิทัศน์ซึ่งมีนัยที่สื่อถึงการ

จัดสรรข้อมูลทางภาพภายในพ้ืนที่อันมีจ ากัด กล่าวคือในระหว่างที่การบันทึกภาพก าลังด าเนินอยู่นั้น

เราจะจัดวางองค์ประกอบโดยให้เฉพาะบุคคล สถานที่ หรือวัตถุที่เราต้องการให้ปรากฏอยู่ในภาพวีดิ

ทัศน์เข้ามาในขอบเขตสี่เหลี่ยมของการบันทึกภาพได้เท่านั้น นั่นหมายความว่าสิ่งใดก็ตามที่เราไม่

ต้องการให้ปรากฏอยู่ในภาพวีดิทัศน์จะถูกจัดการให้อยู่นอกพ้ืนที่ดังกล่าว ในผลงานชุด The Eyes 

Series ศิลปินได้ใช้วิธีการบันทึกภาพระยะใกล้ซึ่งนับว่าเป็นการสร้างข้อจ ากัดในทางขอบเขตของ

ข้อมูลทางภาพยิ่งข้ึนไปอีกระดับหนึ่ง ด้วยเหตุที่ว่าเลนส์ที่ใช้ในการบันทึกภาพระยะใกล้นั้นมีมุมมองใน

การบันทึกภาพที่แคบกว่าเลนส์ที่ใช้ในการบันทึกภาพประเภทอ่ืนๆ ซึ่งในแง่หนึ่งวิธีการบันทึกภาพใน

ลักษณะดังกล่าวคือการขับเน้นให้เห็นว่าสิ่งที่ศิลปินสนใจที่จะบันทึกภาพนั้นมิใช่ “ภาพของผู้ชม” 

หากแต่เป็น “ภาพดวงตาของผู้ชม”แต่หากจะพิจารณาอีกด้านหนึ่งก็สามารถกล่าวได้ว่าการ

                                           
118 "Obscura," accessed November 8, 2017, http://tonyoursler.com/obscura-germany. 
119 โปรดดูรายละเอยีดของเงื่อนไขท้ังสามประการในหนา้ที่ 39-43 
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บันทึกภาพระยะใกล้ได้สร้างเงื่อนไขการมีข้อจ ากัดในการเคลื่อนตัวให้กับ “ดวงตาของผู้ชม” ซึ่งก็คือ

การจ ากัดพ้ืนที่ให้อยู่แต่เพียงภายในกรอบสี่เหลี่ยมของภาพวีดิทัศน์ ทั้งนี้ในบางขณะภาพการ

เคลื่อนไหวของดวงตานั้นจึงสร้างความรู้สึกให้ดูราวกับว่ามันก าลังพยายามดิ้นรนให้หลุดออกไปจาก

กรอบที่กักขังมันอยู่ ภาพดวงตาที่ถูกจองจ าอยู่ภายในกรอบของภาพวีดิทัศน์ที่ฉายฉาบอยู่บนลูกบอล

ไฟเบอร์กลาสขนาดใหญ่จึงสามารถเทียบเคียงได้กับสภาวะของทารกในช่วงเวลาของปรากฏการณ์ขั้น

กระจกที่ไม่อาจฝืนข้อจ ากัดทางกายภาพของตนเองได้ 

เงื่อนไขประการที่ 2 : การมีความสามารถในการมองเห็นภาพได้อย่างชัดเจน 

การอภิปรายในเงื่อนไขข้อนี้สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 แง่มุม โดยในแง่มุมแรกจะเป็นการพิจารณาที่

คุณลักษณะของชื่อที่เราใช้เรียกเครื่องรับสัญญาณโทรทัศน์ซึ่งมีนัยที่เกี่ยวเนื่องกับความชัดเจนในการ

มองเห็นมาตั้งแต่แรก กล่าวคือค าว่าโทรทัศน์เป็นค าภาษาไทยที่ได้มาจากการแปลตรงตัวของค าว่า 

“television” ซึ่งประกอบขึ้นมาจากค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 2 ค านั่นคือ “tele” ที่แปลว่าระยะไกล 

และค าว่า “vision” ที่แปลว่าทัศนวิสัยหรือการมองเห็น เมื่อน าทั้งสองค ามาประกอบกันก็จะได้

ความหมายว่า “การมองเห็นภาพที่อยู่ห่างไกลออกไป” ดังนั้นเครื่องรับสัญญาณโทรทัศน์จึงเป็น

อุปกรณ์ท่ีน าเอาสัญญาณภาพจากสถานที่ที่อยู่ห่างไกลออกไปมาวางอยู่ตรงหน้าผู้ชม ภาพเหตุการณ์ที่

เราไม่สามารถมองเห็นได้อย่างชัดเจนในชีวิตจริง (หรือไม่มีทางที่จะได้เห็น) ได้ถูกท าให้มีความชัดเจน

อย่างยิ่งยวดด้วยอุปกรณ์ชิ้นนี้ ความชัดเจนทางภาพในอีกแง่หนึ่งนั้นเป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องกับขั้นตอนการ

บันทึกภาพดวงตา กล่าวคือการบันทึกภาพระยะใกล้ของดวงตานั้นไม่เพียงแต่เป็นการจ ากัดขอบเขต

ของข้อมูลทางภาพแต่เพียงอย่างเดียว หากยังช่วยให้เห็นรายละเอียดของภาพที่บันทึกได้อย่างชัดเจน

มากยิ่งขึ้น ด้วยเหตุนี้ภาพสะท้อนของหน้าจอโทรทัศน์และหน้าจอเครื่องมือสื่อสารชนิดอ่ืนๆจึงปรากฏ

ให้เห็นในดวงตาได้อย่างชัดเจน และเมื่อน าเอาภาพวีดิทัศน์ของดวงตามาฉายลงบนลูกบอลไฟเบอร์

กลาสขนาดใหญ่ในพ้ืนที่แสดงงานแล้วนั้น ความชัดเจนของภาพที่ดวงตานั้นจับจ้องอยู่ก็ยิ่งถูกขับเน้น

ให้มีพลังมากยิ่งขึ้น ซึ่งความชัดเจนของภาพที่เกิดขึ้นในทั้งสองแง่มุมที่กล่าวไปนั้นเปรียบได้กับ

ความสามารถในการมองเห็นที่สมบูรณ์เต็มที่ของเด็กทารกในขั้นกระจก 

เงื่อนไขประการที่ 3 : การเชื่อมโยงคุณลักษณะของตนเองหรือการระบุตนเองเข้ากับภาพที่เห็น 

แม้ว่าลักษณะทางกายภาพของดวงตาจะมิได้มีความสามารถในแสดงออกให้เห็นได้อย่างชัดเจนมาก

นักว่าผู้ที่เป็นเจ้าของดวงตานั้นระบุตนเองหรือเชื่อมโยงกับข้อมูลบนหน้าจอได้อย่างไร แต่หาก

พิจารณาการปรับขนาดของรูม่านตาที่ปรับเปลี่ยนไปตามจังหวะการกระตุ้นเร้าของภาพรายการที่
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ก าลังรับชม เราคงอนุมานได้ไม่ยากนักว่าเจ้าของดวงตานั้นก าลังเชื่อมโยงภาพที่ปรากฏบนจอด้วย

ความรู้สึกเช่นไร ประกอบกับการที่ภาพสะท้อนได้ทาบทับลงบนดวงตานั้นยิ่งท าให้ดูราวกับว่าทั้งสอง

สิ่งได้หลอมรวมเป็นเป็นเนื้อเดียวกัน เหล่านี้ล้วนเป็นการขับเน้นให้เห็นถึงสภาวะที่ทารกยึดโยงตนเอง

กับภาพสะท้อนบนบานกระจกเงา 

การรับชมภาพจากหน้าจอโทรทัศน์ไม่เพียงแต่ท าให้ผู้ชมตกอยู่ในสภาวะของขั้นกระจกแต่เพียงเท่านั้น 

ในอีกแง่หนึ่งสัญญาณภาพจากสื่อชนิดนี้ยังมีอ านาจในการควบคุมความคิดของผู้ชมได้ในลักษณะที่

คล้ายคลึงกับการที่สิ่งอื่นสามารถชี้น าการด าเนินชีวิตของบุคคลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

แนวคิดเรื่องสิ่งอ่ืนในผลงานชุด The Eyes Series 

คุณลักษณะเฉพาะของสัญญาณภาพที่ส่งออกมาจากหน้าจอโทรทัศน์นั้นมีความพิเศษเฉพาะตัวที่

สามารถสร้างผลกระทบต่อผู้ชมในเชิงประสาทวิทยาศาสตร์ (neuroscience) อย่างคาดไม่ถึง งานวิจัย

ในปี ค.ศ. 1969 ของ เฮอร์เบิร์ต ครูกแมน (Herbert Krugman) บ่งชี้ว่ากระบวนการท าความเข้าใจ

ข้อมูลด้วยการอ่านนั้นเป็นการท างานที่เกิดขึ้นในสมองซีกซ้าย ในขณะที่สมองซีกขวาท าหน้าที่

ประมวลผลข้อมูลที่อยู่ในรูปแบบของภาพซึ่งรวมไปถึงการรับชมโทรทัศน์ 120 อย่างไรก็ดีการ

ประมวลผลข้อมูลทั้งสองประเภทนั้นมีความแตกต่างกันโดยสิ้นเชิงเนื่องจากในขณะที่อ่านหนังสือนั้น

เราเป็นผู้ควบคุมข้อมูลที่อยู่ตรงหน้า ในแง่ที่เราสามารถควบคุมความเร็วในการอ่านตัวหนังสือบน

หน้ากระดาษและใช้เวลาท าความเข้าใจได้ตามที่ต้องการ แต่เมื่อเรารับชมโทรทัศน์นั้นเรากลับตกเป็น

ฝ่ายที่ถูกควบคุมด้วยสัญญาณภาพจากหน้าจอโทรทัศน์เนื่องจากข้อมูลที่ปรากฏบนหน้าจอนั้นเป็นสิ่ง

ที่เราไม่สามารถควบคุมได้และยังมีการเปลี่ยนแปลงอย่างฉับไวซึ่งส่งผลให้ความสามารถในการ

แยกแยะและท าความเข้าใจในชุดข้อมูลนั้นลดลง121 นอกจากนี้ในระหว่างการรับชมภาพจากโทรทัศน์

นั้นสมองซีกขวาจะถูกกระตุ้นให้ท างานมากกว่าสมองซีกซ้ายถึง 2 เท่า ซึ่งการที่สมองซีกขวาถูก

                                           
120 Herbert Krugman, "Memory without recall : Exposure without perception," Journal of Advertising 

Research  (November-December 2000). 50. 
121 Derrick De Kerckhove, The Skin of Culture: Investigating the New Electronic Reality (London: 

Somerville House Books, 1995). 10-14. 
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กระตุ้นให้ท างานหนักเช่นนี้จะส่งผลให้สมองซีกซ้ายซึ่งเป็นส่วนที่ประมวลความเป็นเหตุเป็นผลต่างๆ

นั้นถูกกดทับให้เข้าสู่สภาวะของการหลับไหล122 

ผลจากการทดลองดังกล่าวชี้ให้เห็นอย่างชัดเจนว่าเมื่อเรารับชมภาพจากโทรทัศน์นั้นความสามารถใน

การคิดวิเคราะห์หรือท าความเข้าใจข้อมูลข่าวสารต่างๆอย่างเป็นเหตุเป็นผลนั้นได้ถูกลดทอนลงไปมาก

เพียงใด จึงไม่น่าแปลกใจเลยว่าเหตุใดโฆษณาโทรทัศน์ที่เคยเฟ่ืองฟูอยู่ในยุคสมัยหนึ่งจึงสามารถโน้ม

น้าวความรู้สึกของผู้บริโภคให้เกิดความคล้อยตามได้อย่างไม่ยากเย็น ความเป็น “สิ่งอื่น” ที่ซ่อนตัวมา

กับสัญญาณภาพจากหน้าจอโทรทัศน์จึงอาจเปรียบได้กับนักสะกดจิตมือฉมังที่แฝงตัวมาภายใต้

หน้ากากสีสันฉูดฉาดของรายการบันเทิงหรือใบหน้าที่เป็นมิตรของผู้ด าเนินรายการ เราคงคาดเดาได้

ไม่ยากว่าเจ้าของดวงตาที่ปรากฏอยู่ในผลงานชุด The Eyes Series นั้นจะตกอยู่ในห้วงอารมณ์แบบ

ใดในขณะที่เอาร์สเลอร์ท าบันทึกภาพในช่วงเวลานั้น 

ผลงานในนิทรรศการ “template/variant/friend/stranger”(2015) “Priv%te” (2016) และ 

“pU#\*c” (2016) 

ในฐานะศิลปินที่ท างานในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับผลกระทบของสื่อมวลชนที่มีต่อบุคคลในสังคม 

รูปแบบและองค์ประกอบในผลงานของเอาร์สเลอร์จึงมีพลวัตควบคู่ไปกับความก้าวหน้าของเทคโนโลยี

ทางการสื่อสารในช่วงเวลาต่างๆอยู่เสมอ ในช่วงระหว่างปี ค.ศ. 2015 - 2016 ที่เทคโนโลยีสารสนเทศ

และสื่ออินเทอร์เน็ตได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารและหลอมรวมเข้าเป็นส่วน

หนึ่งในชีวิตประจ าวัน เอาร์สเลอร์ได้สร้างสรรค์ผลงานจ านวนหนึ่งที่น าเสนอสาระส าคัญที่เกี่ยวเนื่อง

กับความเป็นส่วนตัว (privacy) ที่ถูกคุกคามจากระบบการจดจ าใบหน้า (Face Recognition 

System) ที่แฝงฝังอยู่ในกลไกการท างานของนวัตกรรมที่มนุษย์น ามาใช้งาน ไม่ว่าจะเป็นระบบด่าน

ตรวจคนเข้าเมือง การตรวจสอบและค้นหาใบหน้าผู้กระท าผิดในทางกฏหมาย หรือแม้กระทั่งกล้องที่

ติดตั้งอยู่กับตู้กดเงินอัตโนมัติ (ATM)123 ควบคู่ไปกับการตั้งประเด็นค าถามในเรื่องของความลักลั่นที่

เกิดขึ้นกับสถานะของการเป็นผู้ควบคุมและสิ่งที่ถูกควบคุมซึ่งเป็นสภาวะที่มีอยู่ในความสัมพันธ์

                                           
122 Wes Moore, "Television : Opiate of the Masses," Journal of Cognitive Liberties 2, no. 2 (2001). 59-

66. 
123 "Tony Oursler – template/variant/friend/stranger," accessed October 8, 2017, 

http://www.lissongallery.com/exhibitions/tony-oursler--5. 
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ระหว่างมนุษย์และเทคโนโลยี การสร้างสรรค์ผลงานเหล่านี้มีจุดเริ่มต้นมาจากความสนใจของศิลปินที่

มีต่อมาตราการรักษาความปลอดภัยของรัฐบาลอังกฤษในปี ค.ศ. 1993 ที่น าเอาเครือข่ายของกล้อง

วงจรปิด (CCTV - Closed-Circuit Television Camera) มาติดตั้งในเมืองลอนดอนซึ่งเป็นที่รู้จักกัน

ในนาม “Ring of Steel” ระบบดังกล่าวถูกน ามาใช้งานหลังจากเหตุการณ์ความไม่สงบที่เกิดขึ้นหลาย

ครั้งในเมืองลอนดอนและพ้ืนที่ใกล้เคียงด้วยจุดประสงค์ทางด้านการรักษาความปลอดภัยแต่เพียง

เท่านั้น อย่างไรก็ดีรูปแบบวิธีการสอดส่องและเก็บข้อมูลพฤติกรรมของบุคคลในพ้ืนที่สาธารณะนั้นมี

วิวัฒนาการมาอย่างต่อเนื่องและสามารถขยายขอบเขตการใช้งานเพ่ือประโยชน์ในด้านอ่ืนๆได้

หลากหลายมากยิ่ งขึ้นจนกระทั่งถึงจุดที่สามารถแทรกแซงเข้าไปในพ้ืนที่ส่วนตัวของมนุษย์ 

สภาวการณ์ดังกล่าวได้น ามาสู่การสร้างสรรค์ผลงานของศิลปินเพ่ือน าเสนอสภาวะความเป็นอยู่ของ

ผู้คนในยุคปัจจุบันที่ตกอยู่ภายใต้กลไกการสอดแนม (surveillance) ด้วยสายตาของปัญญาประดิษฐ์

โดยถ่ายทอดผ่านทางผลงานศิลปะใน 3 นิทรรศการ ได้แก่ “template/variant/friend/stranger” 

จัดแสดงที่ Lisson Gallery เมืองลอนดอน ในปี ค.ศ. 2015 นิทรรศการ“Priv%te” ที่ Lehmann 

Maupin Gallery ประเทศฮ่องกง ในปี ค.ศ. 2016 และ “pU#\*c”ที่ Hans Mayer Gallery เมือง

ดุสเซลดอร์ฟ (Dusseldorf) ซึ่งจัดแสดงในปีเดียวกัน 

 

ภาพที่ 39 ผลงานบางส่วนในนทิรรศการ template/variant/friend/stranger 

ที่มา : https://www.lissongallery.com/exhibitions/tony-oursler--5 

ลักษณะทางกายภาพของผลงาน 

ลักษณะทางกายภาพที่เห็นได้อย่างเด่นชัดในผลงานชุดนี้ก็คือชิ้นส่วนใบหน้ามนุษย์ขนาดใหญ่ที่ท าขึ้น

จากวัสดุจ าพวกโลหะ บนใบหน้าเหล่านั้นมีองค์ประกอบของจุดและเส้นที่กระจายตัวอยู่ในต าแหน่งที่

สอดคล้องกับพิกัดที่ได้มาจากการประมวลผลของระบบการจดจ าใบหน้าซ้อนทับอยู่ด้านบน ในบาง
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ต าแหน่งของแผ่นโลหะได้ถูกเจาะเป็นช่องเพ่ือเผยให้เห็นภาพวีดิทัศน์บนจอมอนิเตอร์หรือจอแท็ป

เบล็ตที่ซ่อนอยู่ด้านหลัง ซึ่งแสดงภาพของดวงตาและริมฝีปากที่ก าลังพึมพ าออกมาเป็นข้อความที่

สะท้อนสภาวะความสัมพันธ์อันลักลั่นระหว่างมนุษย์กับเทคโนโลยี เช่น “ตอนนี้แกมันก็เป็นแค่ตัวตลก

ในสายตาของเครื่องจักรกล” (now you’re a clown for the machine) และ “ฉันโดนเจาะทะลวง

จนพรุนไปทั้งร่าง” (I’ve been hacked all inside) เป็นต้น124 

 

ภาพที่ 40 ผลงานบางส่วนในนทิรรศการ “Priv%te” 
ที่มา : http://tonyoursler.com/privte 

เอาร์สเลอร์ก าหนดให้เสียงเหล่านั้นแสดงตัวออกมาในรูปแบบของเสียงกระซิบหรือการพร่ าบ่นซึ่ง

ส่งผลให้ผู้ชมงานได้ยินเสียงนั้นอย่างคลุมเครือไม่ชัดเจน โดยศิลปินให้เหตุผลว่าสคริปต์หรือบทพูดที่

น ามาใช้ในผลงานชุดนี้ได้ถูกเขียนขึ้นจากมุมมองที่หลากหลาย ทั้งจากมุมมองของเทคโนโลยีที่มองไป

ยังมนุษย์และจากมุมมองของบุคคลที่ก าลังถูกเทคโนโลยีดังกล่าวจับตามองอยู่ และจากการที่ผู้ชมไม่

สามารถได้ยินเสียงพูดได้อย่างชัดเจนนั้นก็จะท าให้เกิดความผิดพลาดในการตีความหมายได้ ซึ่ง

สอดคล้องกับเจตนาของศิลปินที่ต้องการจะสื่อถึงความคลาดเคลื่อนในความพยายามที่จะก าหนดอัต

ลักษณ์ให้กับมนุษย์ผ่านทางเทคโนโลยีของระบบการจดจ าใบหน้า และเพ่ือที่จะสนับสนุนความ

คลาดเคลื่อนดังกล่าวเขาได้ยกตัวอย่างความล้มเหลวในการน าเอาระบบการจดจ าใบหน้ามาใช้งานใน

สนามบินโลแกน (Logan) ในเมืองบอสตันซึ่งท้ายที่สุดแล้วก็ไม่สามารถใช้งานได้จริง เอาร์สเลอร์มอง

ว่าพัฒนาการทางเทคโนโลยีที่ก าลังรุดหน้าไปอย่างรวดเร็วนั้นเปรียบเสมือนสัตว์ร้ายชนิดใหม่ (new 

beast) ที่ยากจะควบคุม ความสามารถของปัญญาประดิษฐ์นั้นก าลังด าเนินไปสู่จุดที่เกินการหยั่งรู้ได้

                                           
124 "A clown for the machine : Tony Oursler takes on surveillance," accessed November 17, 2017, 

http://tonyoursler.com/a-clown-for-the-machine-tony-oursler-takes-on-surveillance/. 
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ของมนุษย์125 สิ่งที่น่าสนใจอีกประการหนึ่งก็คือการตั้งชื่อผลงานแต่ละชิ้นด้วยการประสมตัวอักษร

และเครื่องหมายที่ดูแปลกตา เช่น ur0; eXc; และ EUC% ซึ่งแท้จริงแล้วอ้างอิงมาจากรูปแบบการตั้ง

ชื่อชุดค าสั่งการประมวลผล (Algorithm) ที่บรรดานักพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์คิดค้นข้ึนมาเพ่ือใช้งาน

ในองค์กรด้านเทคโนโลยี การที่ศิลปินตั้งชื่อผลงานด้วยรูปแบบของภาษาในลักษณะเช่นนี้ก็เพ่ือขับเน้น

สภาวะที่มนุษย์ถูกคุกคามและถูกรุกล้ าความเป็นส่วนตัวจากนวัตกรรมด้านเทคโนโลยีให้เกิดเป็นภาพที่

ชัดเจนมากยิ่งขึ้น โดยการน าไปเทียบเคียงกับลักษณะการท างานของนักพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์ที่

แทรกแซงเข้าไปในระบบของภาษานั่นเอง126 

 

ภาพที่ 41 ผลงานบางส่วนในนทิรรศการ ‘pU#\*c’ 
ที่มา : https://www.tonyoursler.space/puc/ 

การจับจ้องของอ านาจที่มองไม่เห็น 

ดังที่ได้กล่าวในข้างต้นว่าผลงานชุดนี้มีจุดเริ่มต้นมาจากการที่ศิลปินได้ตั้งข้อสังเกตกับระบบกล้อง

วงจรปิ้ดที่ถูกน ามาติดตั้งภายใต้มาตราการรักษาความปลอดภัยในประเทศอังกฤษ อย่างไรก็ดีใน

ปัจจุบันระบบการสอดแนมมิได้ถูกน ามาใช้เพ่ือรักษาความปลอดภัยแต่เพียงเท่านั้น แต่ยั งเป็นเสมือน

ระบบตรวจสอบพฤติกรรมผู้บริโภคที่คอยเก็บบันทึก สอดส่องกิจกรรมต่างๆในชีวิตประจ าวันของ

บุคคลในสังคม ยิ่งไปกว่านั้นยังปรากฏอยู่ในรูปแบบที่หลากหลายและมีวิธีการแอบแฝงอยู่ในการ

ด าเนินชีวิตของเราได้อย่างแนบเนียนมากยิ่งขึ้น ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ที่เจริญรุดหน้าไปอย่าง

รวดเร็วยังได้ก่อให้เกิดความคลุมเครือขึ้นในความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และเทคโนโลยี เอาร์สเลอร์

                                           
125 "Interview with Tony Oursler by Billy Ruben," accessed November 20, 2017, 

https://www.artsy.net/show/galerie-hans-mayer-tony-oursler-number-slash-star. 
126 "Priv%te : Tony Oursler’s Multimedia Masks at Lehmann Maupin, Hong Kong," accessed November 

20, 2017, http://tonyoursler.com/privte-tony-ourslers-multimedia-masks/. 
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มองว่าการใช้ชีวิตในพ้ืนที่สาธารณะที่ก าลังถูกคุกคามด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีนั้นเปรียบได้

กับการตกอยู่ภายใต้การสอดส่องของดวงตาแห่งความรู้แจ้งของพระผู้ เป็นเจ้า (all-seeing eye of 

god) ที่รับรู้ทุกการกระท าของมนุษย์ สภาวะดังกล่าวมีความชัดเจนมากยิ่งขึ้นในยุคสมัยที่ข้อมูลทาง

ชีวภาพของบุคคลได้ถูกเชื่อมโยงเข้ากับสิ่งที่เรียกว่า Big Data และผนวกเข้ากับระบบ GPS ซึ่งส่งผล

ให้มนุษย์ไม่สามารถหลุดรอดไปจากการจับจ้องด้วยสายตาของเทคโนโลยีไปได้เลย127 การสอดแนมใน

ลักษณะดังกล่าวเปรียบเสมือนการจ้องมองของสิ่งอ่ืนที่ท าให้บุคคลต้องตกอยู่ภายใต้อ านาจของการจับ

จ้อง ส่งผลให้สภาวะของความเป็นอัตบุคคลนั้นเกิดความสั่นคลอนไปด้วย 

สรุปผลการศึกษาผลงานในนิทรรศการ “template/variant/friend/stranger” “Priv%te” 

และ “pU#\*c” 

จากการศึกษาและวิเคราะห์ผลงานชุดนี้ ข้าพเจ้าพบว่าศิลปินมีจุดประสงค์อันชัดเจนที่จะเน้นย้ าว่า

บทบาทของสื่อมวลชนนั้นมีความส าคัญอย่างยิ่งยวดต่อการด าเนินชีวิตของผู้คนในปัจจุบัน ไม่ว่าสื่อนั้น

จะปรากฏอยู่ในรูปแบบใดก็ตาม โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสภาวการณ์ที่โลกทั้งใบถูกเชื่อมต่อเข้าด้วยกัน

ซึ่งส่งผลให้รูปแบบการน าเสนอข้อมูลผ่านสื่อต่างๆเป็นไปอย่างหลากหลายและมีความรวดเร็วอย่างน่า

ตกใจ ผู้คนก าลังใช้ชีวิตอยู่ในโลกที่สื่อมวลชนในรูปลักษณ์ต่างๆผลิตข้อมูลข่าวสารออกมาอย่างไม่หยุด

หย่อน โดยที่เราไม่อาจล่วงรู้ได้ว่าภายใต้ความสะดวกสบายของการสื่อสารที่ฉับไวนั้นได้ซ่อนเร้นสิ่งใด

ไว้บ้าง ผลงานของเอาร์สเลอร์จึงเป็นเสมือนการส่งสารค าเตือนและเน้นย้ าให้เราตระหนักว่าแม้กระทั่ง

ในพ้ืนที่ของโลกเสมือนนั้นเสรีภาพในการที่จะจับฉวยเอาสิ่งใดมาเป็นความจริงที่แท้นั้นเป็นเรื่องที่ท า

ได้ยากยิ่ง ในเมื่อเรายังคงถูกควบคุมและชี้น าการรับรู้ข้อมูลข่าวสารโดยปัญญาประดิษฐ์ที่เราสร้าง

ขึ้นมา พฤติกรรมของผู้บริโภคสื่อในปัจจุบันจึงมีความแปรผันผิดเพ้ียนไปจากโลกในแบบเดิม เกิด

ค่านิยมทางสังคมที่แปลกประหลาดอันมีผลกระทบโดยตรงต่อการแสดงออกของตัวตนและอัตลักษณ์

ของปัจเจกชนในสังคม ด้วยเหตุนี้ตัวตนและอัตลักษณ์ที่ปรากฏในงานของเอาร์สเลอร์จึงเป็นเสมือน

ภาพแทนของความวิปลาสทางสังคมที่ถูกครอบง าและชี้น าโดยสื่อมวลชนที่คอยก าหนดปทัสถานทาง

สังคมให้บุคคลปฏิบัติตามอย่างเคร่งครัด นอกเหนือไปจากความตระหนักรู้ในประเด็นทางสังคมแล้ว

การศึกษาผลงานของโทนี เอาร์สเลอร์ยังเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่สนใจศึกษาศิลปะสื่อใหม่และก่อให้เกิด

การงอกเงยทางความคิด อีกทั้งยังท าให้เห็นแนวทางความเป็นไปได้ต่างๆในการสร้างสรรค์ผลงานใน

ภายภาคหน้าได้เป็นอย่างดี 

                                           
127 "Interview with Tony Oursler by Billy Ruben." 
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กรณีศึกษาผลงานศิลปิน แอนโทนี กอร์มลีย์ (Antony Gormley) 

ที่มาของแนวความคิดในผลงานของ แอนโทนี กอร์มลีย์ 

การใช้รูปทรงร่างกายของมนุษย์ในผลงานงานทัศนศิลป์เพ่ือสื่อสารประเด็นที่เกี่ยวข้องกับตัวตน

และอัตลักษณ์นั้นเป็นกลวิธีที่ศิลปินหลายต่อหลายคนได้น าเอามาใช้อยู่ทุกยุคทุกสมัย หนึ่งในศิลปินที่

มีความโดดเด่นเป็นอย่างมากในการน าเสนอผลงานในลักษณะดังกล่าวก็คือ แอนโทนี กอร์มลีย์ 

(Antony Gormley) ศิลปินชาวอังกฤษ เจ้าของรางวัล Turner Prize ประจ าปี ค.ศ.1994 ผลงานของ

กอร์มลีย์มักจะมีเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับอภิปรัชญาโดยตั้งค าถามถึงการด ารงอยู่และสารัตถะแห่งความ

เป็นมนุษย์ แม้จะถือก าเนิดในครอบครัวของชาวคาทอลิคแต่ด้วยความสนใจในปรัชญาตะวันออกท าให้

เขาตัดสินใจเดินทางไปศึกษาพุทธปรัชญาที่ประเทศอินเดียและศรีลังกาในระหว่างปี ค.ศ.1971-1974 

ซึ่งเป็นช่วงเวลาส าคัญที่ส่งผลต่อการพัฒนาแนวความคิดในการสร้างสรรค์งานศิลปะในเวลาต่อมา 

แอนโทนี กอร์มลีย์ มีความสนใจเป็นพิเศษในรูปทรงทางกายภาพของมนุษย์ ผลงานศิลปะของเขา

มักจะอยู่ในรูปแบบ Figurative Sculpture โดยใช้ร่างกายของเขาเองเป็นต้นแบบในการสร้างรูปทรง 

เขาพูดถึงร่างกายของเขาเองว่า 

“เป็นประสบการณ์ด้านวัตถุที่ใกล้ที่สุดที่ผมสามารถสัมผัสได้โดยตรง และเป็นพ้ืนที่ว่าง (space) เพียง

แห่งเดียวบนโลกทางวัตถุ ที่ผมสามารถเข้าไปอาศัยอยู่ภายในนั้นได้”128 

กอร์มลีย์ท างานกับเลือดเนื้อและร่างกายที่แท้จริงในเวลาที่ด าเนินไปตามความเป็นจริง ( realtime) 

เขาสนใจในประเด็นที่ตั้งค าถามเกี่ยวกับ “การด ารงอยู่” (existence) โดยใช้ร่างกายของตนเองเป็น

วัตถุดิบในการท างาน กอร์มลีย์กล่าวว่าผลงานของเขาคือการเปลี่ยนแปลงจากสภาวะของเนื้อหนังมัง

สาหรือเลือดเนื้อของความมีชีวิตไปสู่อีกสภาวะหนึ่งโดยการเดินทางผ่านพรมแดนของกาลเวลา ด้วย

เหตุนี้การท างานกับสิ่งที่มีชีวิตเป็นสิ่งส าคัญเป็นอย่างมากส าหรับเขา129 

                                           
128 "Antony Gormley," accessed April 7, 2016, https://en.wikipedia.org/wiki/Antony_Gormley. 
129 "Antony Gormley : Some of the Facts," accessed April 10, 2016, 

http://www.tate.org.uk/download/file/fid/4659. 
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ภาพที่ 42 ผลงาน “Three Ways: Mould, Hole and Passage” (1981-1982) 
ที่มา: https://www.tate.org.uk/art/artworks/gormley-three-ways-mould-hole-and-passage-t07015 

ผลงานชุดหนึ่งที่แสดงให้เห็นถึงแนวความคิดและเทคนิควิธีการสร้างงานงานประติมากรรมโดยใช้

ร่างกายตัวเองเป็นต้นแบบของรูปทรงประติมากรรมของกอร์มลีย์ได้อย่างชัดเจน ผลงานชุดนั้นก็คือ “ 

Three Ways: Mould, Hole and Passage ” ซึ่งเป็นผลงานในยุคแรกๆของการท างานศิลปะของ

เขาท่ีสร้างข้ึนจากการหล่อแม่พิมพ์ขึ้นจากร่างกายตัวเอง ส าหรับงานชิ้นนี้ ร่างกายที่เคยเปรียบเสมือน

ภาชนะบรรจุความส านึกและตระหนักรู้ถึงตัวตนในทัศนคติของกอร์มลีย์ได้ถูกน ามาใช้เป็นช่องทางใน

การเชื่อมต่อไปสู่สิ่งที่อยู่เกินขอบเขตการหยั่งรู้ของมนุษย์ เขาได้อธิบายถึงกระบวนการในการสร้าง

แม่พิมพ์โดยใช้ร่างกายตัวเองเป็นต้นแบบในงานชิ้นนี้ไว้ว่า 

“ผมจัดระเบียบร่างกายตัวเองให้อยู่ในท่าทางที่จะใช้เป็นต้นแบบของงานประติมากรรมชุดนี้แล้วใช้ผ้า

พันรอบทั้งตัว ล าดับต่อมาจึงพอกปูนพลาสเตอร์ทับลงไปอีกชั้นหนึ่ง เนื่องจากการที่ปูนพลาสเตอร์แข็ง

ตัวอย่างรวดเร็วภายในไม่ถึง 10 นาที จึงท าให้ปูนพลาสเตอร์ที่ยังไม่เซ็ตตัวเต็มที่นั้นแตกออกเป็น

ส่วนๆ หลังจากนั้นก็ต้องรออีกราวๆชั่วโมงครึ่งจึงจะได้ชิ้นส่วนปูนพลาสเตอร์ที่แห้งและมีความ

แข็งแกร่งเพียงพอที่จะน าไปใช้ท างานในขั้นตอนต่อไปได้ เมื่อกระบวนการดังกล่าวเสร็จสิ้น ผมจึง

ออกมาจากแม่พิมพ์แล้วประกอบชิ้นส่วนที่แตกออกให้กลับมาอยู่ในสภาพเดิมอีกครั้ง ภายในการ

ห่อหุ้มของปูนปลาสเตอร์ผมต้องมีสมาธิเป็นอย่างมากในการจัดร่างกายให้อยู่ในท่าทางที่ต้องการมาก

ที่สุด เมื่อถึงช่วงเวลาของออกจากแม่พิมพ์คุณจะรู้สึกได้ถึงการสภาวะของการเปลี่ยนผ่านและสัมผัสได้

ถึงการเคลื่อนตัวออกสู่โลกภายนอกอย่างช้าๆ” 

หลังจากได้ผ่านขั้นตอนในข้างต้น ชิ้นส่วนแม่พิมพ์จะถูกประกอบเข้าด้วยให้อยู่ในรูปทรงที่ใกล้เคียงกับ

ตอนที่สร้างแม่พิมพ์มากที่สุด จากนั้นจะถูกท าให้มีความแข็งแรงมากยิ่งขึ้นด้วยการเคลือบทับของไฟ

เบอร์กลาส ก่อนที่จะทาบแผ่นตะกั่วลงไปบนนั้นแล้วตีให้ได้รูปทรงไปตามระนาบและความโค้งมนของ

พ้ืนผิวภายนอกของแม่พิมพ์เพ่ือสร้างผิวนอกอีกชั้นหนึ่ง จากนั้นแผ่นตะกั่วแต่ละชิ้นจะถูกบัดกรีเพ่ือ
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เชื่อมต่อเข้าด้วยกันโดยที่ยังห่อหุ้มปูนปลาสเตอร์เอาไว้ภายใน ซึ่งแนวเส้นของการบัดกรีจะมีสาม

ทิศทาง คือ เส้นบัดกรีตรงบริเวณแนวเชื่อมต่อระหว่างชิ้นตะกั่วแต่ละแผ่นและเส้นบัดกรีตามแนวเส้น

แกน (axe) ของแขนและขา อันเป็นที่มาของค าว่า “Three Ways” ที่ปรากฏอยู่ในชื่อผลงาน 

ผลงานชุดนี้ประกอบด้วย ประติมากรรมรูปร่างคน 3 ชิ้นที่อยู่ในอากัปกิริยาที่แตกต่างกัน แต่ละชิ้นจัด

ท่าทางให้อยู่ในรูปทรงที่ใกล้เคียงกับรูปทรงเรขาคณิต ได้แก่ ทรงกลม, ทรงพีระมิด และเส้นตรง แต่ละ

ชิ้นมีชื่อเป็นของตัวเอง ดังที่ปรากฏอยู่ในชื่อของผลงานเช่นกัน ดังนี้ 

1. “Mould” คือ ประติมากรรมชิ้นที่ม้วนตัวเป็นทรงกลมเหมือนลูกบอล 

2. “Hole” คือ ประติมากรรมชิ้นที่เป็นรูปร่างคนขดตัวเอาหัวสอดเข้าไประหว่างขาทั้งสองข้างและยก

ช่วงกลางล าตัวสูงขึ้นมาให้อยู่ในรูปทรงพีระมิด 

3. “Passage” คือ ประติมากรรมรูปร่างคนนอนหงายเป็นเส้นตรงและมีองคชาติที่แข็งตัวชี้ขึ้นด้านบน 

ทั้ง Mould, Hole และ Passage ถูกเจาะรูไว้ที่ ปาก, รูทวารหนัก และปลายองคชาติ ตามล าดับ ซึ่ง

เป็นต าแหน่งที่อยู่ในจุดสูงสุดของรูปทรงประติมากรรมแต่ละชิ้น การเจาะรูสร้างช่องว่างบนงาน

ประติมากรรมทั้ง 3 ชิ้นนี้ เป็นเสมือนการเปิดช่องทางของการเชื่อมต่อและสร้างการปฏิสัมพันธ์หรือ

บทสนทนาระหว่างความกลวงเปล่าภายในตัวงานประติมากรรมและโลกภายนอก130 

ในความสัมพันธ์ของความว่างเปล่า : ที่ว่าง (space) ในงานประติมากรรมของกอร์มลีย์ 

นอกเหนือไปจากความสนใจในกระบวนการสร้างรูปทรงของงานประติมากรรมแล้ว ที่ว่าง (space) ก็

เป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่กอร์มลีย์ให้ความส าคัญ ไม่ใช่เพียงแต่พ้ืนที่ว่างที่มีอยู่ภายในชิ้นงานประติมากรรม 

หากแต่ยังรวมไปถึงพ้ืนที่ว่างที่ถูกสร้างขึ้นโดยตัวประติมากรรมเอง เขาไม่ได้มองมันเป็นเพียงวัตถุแต่

เพียงเท่านั้น ส าหรับกอร์มลีย์ “แม่พิมพ์” (mould) เปรียบเสมือนพ้ืนที่ว่างหรือสถานที่หนึ่งที่อัต

ลักษณ์หรือสิ่งใดๆก็ตาม สามารถอุบัติขึ้นได้ภายในพ้ืนที่แห่งนี้ เขาไม่เพียงแต่สนใจในพ้ืนที่ว่าง

ภายนอกร่างกาย หากแต่รวมไปถึงที่ว่างภายในร่างกายและจิตใจอีกด้วย ทั้งนี้ “พ้ืนที่ว่าง” ที่แอนโทนี 

กอร์มลีย์ ให้ความส าคัญนั้นสามารถจ าแนกออกเป็น 3 รูปแบบ ดังนี้ 

                                           
130 "Three Ways: Mould, Hole and Passage 1981–2," accessed April 9, 2016, 

https://www.tate.org.uk/art/artworks/gormley-three-ways-mould-hole-and-passage-t07015. 
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1. ที่ว่างภายในพ้ืนที่ติดตั้งงานประติมากรรม - หน้าที่ของประติมากรรมในแนวคิดของกอร์มลีย์ คือ

การเข้าไปแทนที่พ้ืนที่ว่างหรือไม่ก็เป็นภาชนะบรรจุพ้ืนที่ว่าง การติดตั้งผลงานของเขามีเจตนาที่จะ

สร้างความหมายและเรื่องราวใหม่ๆในทุกสถานที่ที่ถูกติดตั้ง และเป็นการส ารวจการปฏิสัมพันธ์

ระหว่างประติมากรรม กับ สถาปัตยกรรม (architecture) หรือ ภูมิประเทศ (landscape) ที่น า

ประติมากรรมเข้าไปติดตั้งอยู่ 

2. ที่ว่างที่อยู่ภายในตัวงานประติมากรรม- “แม่พิมพ์” (mould) เป็นองค์ประกอบส าคัญในการ

สร้างสรรค์งานศิลปะของกอร์มลีย์ ส าหรับเขานั้น มันเปรียบเสมือนที่ว่างหรือสถานที่หนึ่งที่อัตลักษณ์

หรือสิ่งใดๆก็ตาม สามารถอุบัติขึ้นได้ภายในพ้ืนที่ว่างแห่งนี้ นอกจากนี้เขายังให้ความสนใจพ้ืนที่ว่างที่

ถูกสร้างข้ึนระหว่างต าแหน่งการจัดวางของตัวประติมากรรมอีกด้วย 

3. ที่ว่างของผู้ชมงาน- กอร์มลีย์ต้องการให้ผู้ชมเสพผลงานด้วยประสบการณ์ท่ีแตกต่างกันออกไปและ

สามารถตระหนักรู้ถึงการด ารงอยู่ของตัวเองและความสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมที่อยู่รายรอบ 

ในทัศนะส่วนตัวของข้าพเจ้านั้นเห็นว่ากระบวนการสร้างงานประติมากรรมโดยใช้ร่างกายตัวเองเป็น

ต้นแบบของกอร์มลีย์นั้น อาจเปรียบได้กับการปฏิบัติธรรม หรือเป็นพิธีกรรมในการลดอัตตาและปลด

เปลื้องพันธนาการแห่งการยึดมั่นในความมีตัวตนของศิลปินเองไปด้วยในเวลาเดียวกัน โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งในช่วงเวลาที่ศิลปินต้องรักษาอวัยวะทุกส่วนของร่างกายให้อยู่นิ่งในระหว่างที่รอให้แม่พิมพ์ 

(mould) แข็งตัวและได้รูปทรงที่เขาต้องการ 

แต่หากลองใช้มุมมองทางจิตวิเคราะห์แบบลาก็อง  ก็อาจกล่าวได้ว่า ในขั้นตอนการถอดแม่พิมพ์ของ

เขานั้น กอร์มลีย์อาจจะมีเจตนาที่จะเคลื่อนย้ายเอาความปรารถนาที่ไม่ได้รับการเติมเต็มออกจาก

ตัวตนของเขาอย่างช้าๆในระหว่างข้ันตอนกระบวนการท าส าเนาร่างกายของตนเอง แล้วยักย้ายถ่ายเท

เอาความปรารถนาที่ไม่ได้รับการเติมเต็มอันนั้นไปบรรจุอยู่ในที่ว่างภายในงานประติมากรรมของเขาใน

ท้ายที่สุด 

แม้ว่างานของกอร์มลีย์จะไม่ได้มุ่งเน้นไปที่การส ารวจในเรื่องของเทคโนโลยีการสื่อสารแต่การเชื่อมต่อ

ระหว่างพ้ืนที่ว่างภายในและภายนอกที่ปรากฏในงานของกอร์มลีย์เป็นสิ่งที่สะท้อนให้เห็นความเชื่อ

ที่ว่าองค์ประกอบทั้งสองส่วนนั้นมีผลกระทบซึ่งกันและกัน กล่าวคือสภาพแวดล้อม(หรือ “โลก”) นั้นมี

ผลกระทบต่อตัวตนในขณะเดียวกันตัวตนก็ส่งผลกระทบต่อสภาพแวดล้อม ทั้งสองส่วนนั้นมีได้แยก

ออกจากกันเป็นเอกเทศ กล่าวโดยสรุปคือระบบของความสัมพันธ์ในลักษณะเดียวกันนี้เป็นแนวคิดที่



  109 

อยู่ในทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ที่เชื่อว่าตัวตนและอัตลักษณ์ของบุคคลนั้นเกิดจากการ

ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นนั่นเอง 

การเพ่งมองของประติมากรรม : แนวความคิดเรื่องการจ้องมองที่ปรากฏในงานของ แอนโทนี 

กอร์มลีย์ 

กอร์มลีย์เริ่มสร้างสรรค์โปรเจ็คท์ “Field” ในปี ค.ศ.1989  ซึ่งเป็นผลงานศิลปะแบบจัดวาง ที่

ประกอบด้วยประติมากรรมดินเผารูปร่างคนขนาดเล็กจ านวนมากที่มีขนาดแตกต่างกันออกไป โดยใน

คราวแรกนั้นผลงานประกอบด้วยประติมากรรมจ านวน 150 ชิ้นที่มีขนาดตั้งแต่ 8 - 26 เซ็นติเมตร 

ผลงานเหล่านั้นสร้างขึ้นโดยกอร์มลีย์และผู้ช่วยของเขาในเมืองลอนดอนแล้วน าไปจัดแสดงที่เมือง

นิวยอร์ค ประเทศสหรัฐอเมริกา ในปีเดียวกันนั้น แอนโทนี่ กอร์มลีย์ ได้สร้างผลงาน “Field” ชุดที่

สองในเมืองซิดนีย์ ประเทศออสเตรเลีย โดยได้เพ่ิมจ านวนประติมากรรมเป็น 1,100 ชิ้น และสร้างขึ้น

ด้วยฝีมือของนักศึกษาจ านวน 7 คน ผลงานชิ้นนี้เป็นที่รู้จักกันในชื่อ “Australian Field” 

กลุ่มประติมากรรมในผลงาน “Field” ที่สร้างขึ้นในสองครั้งแรก ถูกจัดวางให้อยู่ในลักษณะวงกลมโดย

ให้ใบหน้าของประติมากรรมแต่ละชิ้นหันหน้าเข้าสู่จุดศูนย์กลางของวงกลม และมีการเว้นช่องว่างให้

ผู้ชมงานสามารถเดินเข้าไปถึงจุดศูนย์กลางวงล้อมของประติมากรรมได้131 

 

 

ภาพที่ 43 ผลงาน “Australian Field” (1989) 
ที่มา: http://www.antonygormley.com/projects/item-view/id/245#p1 

                                           
131 "Antony Gormley : Some of the Facts." 
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ต่อมาในปี ค.ศ. 1990 จ านวนของประติมากรรมได้เพ่ิมเป็น 35,000 ชิ้น และท าขึ้นโดยฝีมือสมาชิก

ราวๆ 60 คนในครอบครัวช่างท าอิฐที่อาศัยในเมือง Cholula ประเทศเม็กซิโก ภายใต้การดูแลของ

ศิลปินเอง ในภายหลัง เมื่อผลงานชิ้นนี้ถูกน าไปจัดแสดงในสถานที่อ่ืนๆที่มีลักษณะแตกต่างกันออกไป

จึงส่งผลให้รูปแบบการจัดวางและจ านวนของประติมากรรมชิ้นเล็กชิ้นน้อยที่น ามาประกอบเป็นผลงาน

ชิ้นนี้นั้นมีการแปรผันไปตามลักษณะทางกายภาพของพ้ืนที่ติดตั้งแสดงงาน ลักษณะส าคัญอย่างหนึ่งที่

มีในรูปปั้นแต่ละตัวก็คือรูเล็กๆ 2 รูบนใบหน้าที่ดูเหมือนดวงตา เมื่อน าประติมากรรมขนาดเล็ก

ดังกล่าวมาจัดวางเรียงกันในปริมาณมากๆโดยให้หันหน้ามาในทิศทางเดียวกัน ผลลัพธ์ที่ได้จึงดูเหมือน

ทิวทัศน์ (landscape) ที่ประกอบขึ้นด้วยดวงตาจ านวนมหาศาล 

 

ภาพที่ 44 ผลงาน “Field For The British Isles” (1993) 
ที่มา : https://klausjoynson.wordpress.com/2011/03/21/article-antony-gormleys-field/ 

 

ภาพที่ 45 รายละเอียดของผลงาน “Field” (1989 - 2003) 
ที่มา : https://nationalpost.com/photos/in-the-sea-of-clay-figurines 
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แม้ว่าผลงานชิ้นนี้จะมีการจัดวางที่แปรเปลี่ยนไปตามสภาพของพ้ืนที่แสดงงาน แต่การเผชิญหน้ากับ 

“Field” ไม่ว่าในพ้ืนที่ใดก็ตาม ย่อมจะให้ความรู้สึกในลักษณะที่คล้ายคลึงกัน นั่นคือ ความน่า

ประหวั่นพรั่นพรึง ความกระอักกระอ่วน ความอึดอัดกระวนกระวาย ความรู้สึกของการเป็นผู้มาเยือน

ที่มาผิดเวลา และ ความรู้สึกของการเป็น สิ่งอื่นที่อยู่ผิดที่ผิดทาง ซึ่งเป็นคุณลักษณะแบบเดียวกันกับที่

ปรากฏอยู่ในงาน "The Ambassadors" ของ ฮานส์ โฮลไบน์ (Hans Holbein) ที่ข้าพเจ้าได้กล่าวถึง

ในตอนต้นของบทที่ 2 นอกจากนี้การจ้องมองดังกล่าวยังส่งผลให้ตัวตนและอัตลักษณ์ของความเป็น

งานศิลปะกับความเป็นผู้ชมงานมีความพร่าเลือนอีกด้วย 

 

ภาพที่ 46 ผลงาน “Another Place” (1997) 
ที่มา : http://www.antonygormley.com/projects/item-view/id/230#p6 

 

ภาพที่ 47 ผลงาน “Event Horizon” (2010) 
ที่มา : https://www.southbankcentre.co.uk/blog/antony-gormley-hayward-gallery และ 

http://www.antonygormley.com/show/item-view/id/2339/type/solo#p31 

การจ้องมองอีกรูปแบบหนึ่งที่ปรากฏในงานของ แอนโทนี กอร์มลีย์ ก็คือการจ้องมองที่ไม่ระบุชัดเจน

ว่าสิ่งใดคือสิ่งที่ถูกจ้องมอง ยกตัวอย่างเช่น ผลงาน “Event Horizon” กลุ่มงานประติมากรรมที่ยืน

อยู่บนยอดตึกสูงที่เคยสร้างความตื่นตระหนกให้กับผู้คนแห่งเมืองนิวยอร์ค ในบริ เวณ Medison 
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Square เมื่อปี 2010 หรือในผลงาน "Another Place" (1997) ที่ยึดครองพ้ืนที่และกินระยะทางกว่า 

3 กิโลเมตรบนชายหาดครอสบี้ (Crosby Beach) ในประเทศอังกฤษด้วยประติมากรรมโลหะรูปร่าง

คนจ านวน 100 ชิ้น การจ้องมองที่ปรากฏในงานทั้งสองชิ้นนี้อาจจะดูเหมือนเป็นการจ้องมองที่ไร้

จุดหมาย แต่ถ้าลองวิเคราะห์จากเส้นน าสายตาของประติมากรรมแต่ละชิ้น ก็อาจสันนิษฐานได้ว่า "สิ่ง

ที่ถูกจ้องมอง" (object being gazed) คือ สิ่งที่มีต าแหน่งอยู่ในดินแดนอันไกลโพ้นเกินการหยั่งรู้ของ

มนุษย์ หรือรูปปั้นเหล่านี้อาจก าลังเพ่งมองไปที่ "สิ่งอ่ืน" (objet a) ที่อยู่อีกฟากหนึ่งของจักรวาล ซึ่งสิ่ง

อ่ืนในที่นี้อาจเป็นความปรารถนาของตัวประติมากรรม ซึ่งในกรณีของกอร์มลีย์นั้นประติมากรรมของ

เขาเป็นสิ่งที่ถูกถอดแบบมาจากร่างกายของเขาเอง ดังนั้นความปรารถนาในที่นี้จึงอาจหมายถึงความ

ปรารถนาของตัวศิลปินเอง นอกจากนี้ การจ้องมองในที่นี้อาจเปรียบเสมือนเป็นการคาดคะเนและตั้ง

ค าถามเก่ียวกับต าแหน่ง บทบาท และท่ีทางของมนุษย์ในบริบทที่กว้างใหญ่ดังเช่นพ้ืนที่ว่างในจักรวาล 

หากพิจารณาลักษณะการเพ่งมองของกลุ่มประติมากรรมรูปร่างคนในผลงาน Another Place ที่

กระจายตัวเรียงรายไปตามแนวชายหาดครอสบี้ จะเห็นได้ว่าอากัปกิริยาดังกล่าวนั้นท าหน้าที่แบบ

เดียวกับสิ่งที่เรียกว่า "ตัวหมาย" (signifier) อันเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ท าให้เกิดความหมายของสิ่ง

ต่ างในแนวคิดทางสัญศาสตร์ของโซซูร์ซึ่ งต่อมาลาก็องได้น ามาใช้อธิบาย  "จิตไร้ส านึก " 

(unconnscious) ของบุคคลโดยอธิบายว่าจิตไร้ส านึกนั้นประกอบไปด้วยกลุ่มของตัวหมายที่

ต่อเนื่องกันไปเป็นห่วงโซ่โดยมิได้เชื่อมโยงกับ "ความคิดที่ถูกหมาย"(signified) ใดๆอย่างเป็นการถาวร 

แต่กลับมิความเลื่อนไหลไม่หยุดนิ่ง ทิศทางการมองของประติมากรรมในผลงาน Another Place ก็

เช่นเดียวกัน เราสามารถเห็นได้ว่าประติมากรรมเหล่านั้นแสดงอาการมองออกไปที่เส้นขอบฟ้า แต่เรา

ไม่สามารถล่วงรู้ได้ว่าประติมากรรมเหล่านั้นเพ่งมองไปที่สิ่งใด นั่นคือความสัมพันธ์ในลักษณะเดียวกับ 

"ตัวหมาย" (signifier) ใน "จิตไร้ส านึก" ที่มิได้บ่งชี้ไปที่ความหมายใดๆเป็นการเฉพาะ และหาก

พิจารณาในแง่นี้ กลุ่มประติมากรรมจ านวน100 ชิ้นก็อาจเป็นตัวแทนภายในห่วงโซ่ของสัญญะที่อยู่ใน

จิตไร้ส านึกของศิลปินก็เป็นได้ ในอีกแง่หนึ่ง การจ้องมองในลักษณะดังกล่าวก็เป็นปัจจัยที่ช่วยขยาย

ขอบเขตพ้ืนที่ของกลุ่มงานประติมากรรมเหล่านั้นไปจนถึงพรมแดนที่อยู่ไกลจนลับตา 

นอกจากนี้ อีกประเด็นหนึ่งที่น่าสนใจที่ค้นพบระหว่างการศึกษาผลงานของชุดนี้ ก็คือทิศทางของการ

จ้องมองที่แตกต่างกันกล่าวคือ ในผลงาน "Another Place" กอร์มลีย์ได้จัดให้ผู้ชมงานอยู่ภายนอก

วงจรของการจ้องมองของประติมากรรม ซึ่งลักษณะดังกล่าวชวนให้นึกถึงการจัดองค์ประกอบใน

ผลงานจิตรกรรม "The Monk by the Sea" ของ แคสเปอร์  เดวิด ฟรีดดริก (Caspar David 

Friedrich) ศิลปินในยุคโรแมนติก (Romanticism) ชาวเยอรมัน ซึ่งลักษณะเช่นนี้อาจเป็นเสมือนการ
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เชื้อเชิญให้ผู้ชมเข้าไปมีประสบการณ์ร่วมของการเผชิญหน้ากับความเร้นลับของธรรมชาติที่ยิ่งใหญ่ไป

พร้อมๆกับกลุ่มประติมากรรม แต่ในทางกลับกัน ในผลงาน "Event Horizon" นั้น กอร์มลีย์ได้จัดให้

ผู้ชมตกอยู่ท่ามกลางวงล้อมของการจ้องมองของประติมากรรม การติดตั้งผลงานชิ้นนี้มีความ

คล้ายคลึงกับการติดตั้งประติมากรรมของเทพเจ้าในยุคโรมันซึ่งมักจะจัดวางให้อยู่บนยอดของ

สถาปัตยกรรมที่ส าคัญเสมือนมีนัยที่แสดงให้เห็นถึงของการมีอยู่ของการส ารวจตรวจตราด้วยดวงตา

ของเทพเจ้านั่นเอง132 

 

ภาพที่ 48 แผนผงัแสดงความแตกต่างในผลงาน Another Place และ Event Horizon 

 

ภาพที่ 49 ภาพเปรียบเทียบ “Another Place” (1997) กับ ผลงาน “The Monk by the Sea” 
(ชื่อเดิมในภาษาเยอรมันวา่ “Der Mönch am Meer” (1808-1810)) 

ท่ีมา: 

http://photo.andinadigital.com/gallery3/index.php/Paisajes_1366x768_wallpapers_hd_fondos_papel_tapiz

/Another_Place_statues_artist_Antony_Gormley_Crosby_Beach_Merseyside_England_-

Neale_Clarke_High_Definition และ https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Caspar_David_Friedrich_-

_Der_M%C3%B6nch_am_Meer_-_Google_Art_Project.jpg 

                                           
132 "Uncanny Sculpture," accessed April 11, 2016, 

http://whitecube.com/artists/antony_gormley/text/antony_gormley_uncanny_sculpture/. 
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ภาพที่ 50 เปรียบเทียบ ผลงาน “Event Horizon” (2010) กับประติมากรรมเทพเจ้าที่ติดตั้งอยู่บน
โครงสร้างของสถาปัตยกรรมในยุโรป 

ที่มา: http://www.antonygormley.com/show/item-view/id/2339/type/solo#p31 

สรุปการศึกษาผลงานของแอนโทนี กอร์มลีย์ 

แม้ว่าผลงานของกอร์มลีย์จะได้รับอิทธิพลหลักทางความคิดมาจากพุทธปรัชญาที่ศิลปินสนใจเป็นการ

ส่วนตัว แต่ผลงานของเขาหลายชิ้นแสดงให้เห็นคุณลักษณะบางอย่างที่เชื่อมโยงกับแนวคิดทาง

สังคมศาสตร์ เช่นการให้ความส าคัญกับการสร้างความเชื่อมโยงระหว่างพ้ืนที่ว่างภายในงาน

ประติมากรรมกับพ้ืนที่ว่างภายนอกตัวผลงานที่สะท้อนแนวคิดของทฤษฎีปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ที่

เชื่อว่าตัวตนหรืออัตลักษณ์ของบุคคลนั้นเป็นผลลัพธ์จากการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ซึ่งในจุดนี้ก็มีความ

คล้ายคลึงกับแนวคิดทางจิตวิเคราะห์ของฌาคส์ ลาก็องที่มองว่าความเป็นอัตบุคคลนั้นถูกก าหนดด้วย 

"สิ่งอ่ืน" (Other) ในอีกแง่หนึ่งผลงานของกอร์มลีย์ยังเกี่ยวเนื่องกับมโนทัศน์เรื่องการจ้องมองที่ส่งผล

ให้สถานะของผู้ชมงานต้องตกอยู่ในต าแหน่งของสิ่งที่ถูกจ้องมองด้วยเช่นกัน 
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บทสรุปผลการศึกษาผลงานศิลปะ 

จากการศึกษาผลงานของนัม จุง เป็ค ปีเตอร์ แคมปัส โทนี เอาร์สเลอร์ และแอนโทนี กอร์มลีย์ พบว่า

ศิลปินแต่ละคนมีทัศนะที่มีต่อตัวตนและอัตลักษณ์บุคคลที่ส่งผลให้รูปแบบการแสดงออกผ่านงาน

ศิลปะมีลักษณะที่ต่างกันออกไป ก่อนที่จะเข้าสู่เนื้อหาของบทที่ 3 ข้าพเจ้าขอสรุปสาระส าคัญที่

เกี่ยวข้องกับตัวตนและอัตลักษณ์ที่ปรากฏอยู่ในผลงานของศิลปินกรณีศึกษาทั้ง 4 คน พร้อมทั้ง

น าเสนอประเด็นเหล่านั้นในรูปแบบของตาราง ดังต่อไปนี้ 

ตัวตนและอัตลักษณ์ในผลงานของ นัม จุง เป็ค 

สภาวะที่มนุษย์ต้องรับเอาเทคโนโลยีเข้ามาเป็นส่วนของชีวิตความเป็นอยู่อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้คือปัจจัย

ส าคัญของการสร้างตัวตนและอัตลักษณ์ในผลงานของเป็ค แนวคิดดังกล่าวถูกถ่ายทอดผ่านผลงาน

รูปแบบหนึ่ง ที่เป็คใช้วิธีการน าเสนอภาพลักษณ์ทางกายภาพที่เป็นผลรวมจากการผสมผสานร่างกาย

มนุษย์เข้ากับวัตถุที่เป็นตัวแทนของเทคโนโลยีใหม่ของยุคสมัยนั้นอย่างชัดเจน ผลงานเหล่านั้นได้แก่ 

TV Bra for Living Sculpture (1969) และ Family of Robot (1986) ในอีกแง่หนึ่ง เป็คยังมีผลงาน

สร้างสรรค์ในอีกรูปแบบที่มิได้น าเสนอตัวตนของความเป็นมนุษย์ออกมาอย่างเป็นรูปธรรม ผลงาน

เหล่านั้นได้แก่ Global Groove (1973) และ Good morning, Mr. Orwell (1984) ลักษณะที่เด่นชัด

ของงานในกลุ่มนี้คือการน าเสนอภาพของสังคมโลกที่ทุกสิ่งทุกอย่างถูกเชื่อมโยงเข้าหากันโดยอ านาจ

ของสื่อโทรทัศน์ซึ่งเป็นช่องทางการน าเสนอข้อมูลข่าวสารที่มีอิทธิพลเป็นอย่างสูงในช่วงเวลานั้น 

ผลงานทัง้สองชิ้นใช้กลวิธีจ าลองบรรยากาศของสภาพแวดล้อมในจินตนาการที่ข้อมูลข่าวสารถูกหลอม

รวมเข้าหากันจนยากท่ีจะแยกแยะความแตกต่างของภาพเหล่านั้นออกจากกัน ในผลงานเหล่านั้น เป็ค

ได้น าเสนอภาพแทนของมิติที่ถูกสร้างขึ้นด้วยอ านาจของสื่อโทรทัศน์ที่ควบคุมทิศทางการด าเนินชีวิต

ของปัจเจกชนให้เป็นไปตามกระแสของข้อมูลข่าวสาร 

ตัวตนและอัตลักษณ์ในผลงานของ ปีเตอร์ แคมปัส 

ตัวตนและอัตลักษณ์ในแนวคิดของแคมปัส คือการเฝ้าตั้งค าถามกับการด ารงอยู่โดยใช้สื่อเทคโนโลยี

เป็นเครื่องมือในการส ารวจและหาค าตอบให้กับปมปริศนาดังกล่าว แคมปัสให้ความส าคัญกับพื้นที่ว่าง

เพราะมันคืออาณาบริเวณท่ีอนุญาตให้เขาพิจารณาใคร่ครวญที่ทางและต าแหน่งแห่งหนของตนเองบน

โลกใบนี้ แคมปัสเคยกล่าวถึงประสบการณ์ส่วนตัวในวัยเยาว์ที่เขาขังตัวเองไว้ในห้องแล้วเกิดความรู้สึก

ว่าที่ว่างภายในนั้นค่อยๆกลายมาเป็นส่วนต่อเติมความเป็นตัวตนของเขา ค ากล่าวนั้นบ่งชี้เป็นนัยว่า

เขาให้ความส าคัญกับสภาวะแวดล้อมในฐานะของปัจจัยที่หล่อหลอมความเป็นบุคคลขึ้นมาด้วยเช่นกัน 
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แนวคิดนี้ได้ถูกถ่ายทอดออกมาในผลงาน Interface (1972) ที่แคมปัสปล่อยให้ความมืดของพ้ืนที่

แสดงงานซึมซับเข้าไปในฉากรับภาพวีดิทัศน์ที่เป็นแผ่นกระจกใสแล้วปรับเปลี่ยนคุณลักษณะที่มีความ

โปร่งใสนั้นให้มาอยู่ในจุดที่ก้ ากึ่งระหว่างความเป็นกระจกใสและความเป็นกระจกเงาที่สามารถสร้าง

ความซับซ้อนของภาพวีดิทัศน์ที่ปรากฏในงานได้ในที่สุด ในผลงาน Three Transition (1973) 

แคมปัสใช้วิธีการลบเลือนภาพทับซ้อนแห่งตัวตนและปรากฏขึ้นมาอีกครั้งด้วยวิธีการที่แตกต่างกันสาม

รูปแบบ มันคือการเคลื่อนตัวตนผ่านพ้ืนที่ว่างในมิติของสื่อวีดิทัศน์ที่ท าให้อัตลักษณ์นั้นแปรผันไปใน

อีกลักษณะหนึ่งด้วยสภาวะแวดล้อมที่เปลี่ยนไป ที่ว่างที่แตกต่างกันจึงเป็นปัจจัยส าคัญในการ

ปรับเปลี่ยนความหมายของตัวตนและอัตลักษณ์ในผลงานของแคมปัส 

ตัวตนและอัตลักษณ์ในผลงานของ โทนี เอาร์สเลอร์ 

สภาวะจิตคือรากฐานของความเป็นบุคคลในผลงานของเอาร์สเลอร์ ผลงานของเอาร์สเลอร์สื่อให้เห็น

ความสนใจในบทบาทของสื่อสาธารณะที่ส่งผลกระทบไปสู่เบื้องลึกในจิตใจผู้บริโภค กลวิธีการ

สร้างสรรค์ผลงานของเอาร์สเลอร์ที่ใช้การฉายภาพวีดิทัศน์ลงบนหุ่นไร้ใบหน้าที่อยู่ในสภาพไร้ทางสู้

เปรียบได้กับการยัดเยียดอัตลักษณ์ให้กับบุคคลอย่างยากที่จะหลีกเลี่ยง ภาพของสภาวะจิตที่ฟ่ันเฟือน

ของบุคคลในผลงาน Judy (1994) และเรื่องเล่าเกี่ยวกับผู้มาเยือนจากมิติอ่ืนของกลอเรียในผลงาน 

“L7-L5” (1984) คือภาพแทนของผู้บริโภคที่ได้รับผลกระทบจากการเสพสื่อในรูปแบบต่างๆ ไม่ว่าจะ

เป็นภาพยนตร์ สื่อสิ่งพิมพ์ หรือโทรทัศน์ ในผลงานชุด Priv%te (2016) และ pU#\*c (2016) เอาร์ส

เลอร์วิพากษ์บทบาทของสื่อร่วมสมัยอย่างอินเทอร์เน็ตและระบบการสอดแนมที่แฝงตัวอยู่ใน

ชีวิตประจ าวันของผู้คนในสังคมจนท าให้บุคคลต้องใช้ชีวิตท่ามกลางวงล้อมของการสอดส่องจาก

สายตาของเทคโนโลยีในทุกฝีก้าว ในทัศนะของเอาร์สเลอร์ กระแสของข้อมูลข่าวสารที่น าเสนอผ่าน

สื่อต่างๆ รวมถึงบทบาทของสื่อสาธารณะที่ล้ าเส้นความเป็นส่วนของผู้บริโภคคือปัจจัยส าคัญที่หล่อ

หลอมพฤติกรรมการแสดงออกของผู้คนในสังคมและมีอ านาจในระดับที่สามารถแปรผันสภาวะจิตของ

บุคคลไปในทิศทางท่ีเกินจะคาดเดา 

ตัวตนและอัตลักษณ์ในผลงานของ แอนโทนี กอร์มลีย์ 

การเชื่อมโยงสภาพแวดล้อมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของผลงานเป็นลักษณะส าคัญประการหนึ่งในผลงาน

ศิลปะของ แอนโทนี กอร์มลีย์ ในผลงาน Three Ways: Mould, Hole and Passage (1981-1982) 

ศิลปินได้สร้างความสัมพันธ์ระหว่างผลงานประติมากรรมและมวลอากาศโดยรอบด้วยวิธีการสร้าง

ช่องว่างขนาดเล็กบนชิ้นงาน และหากพิจารณาในเชิงวิทยาศาสตร์ มวลอากาศก็มีบทบาทส าคัญในการ
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ก าหนดรูปทรงของผลงานชุดนี้ ในแง่ที่ว่ามวลอากาศซึ่งเป็นปริมาตรภายในงานประติมากรรมนั้นท า

หน้าที่เสมือนเสาหลักที่ค้ ายันโครงสร้างทั้งหมดของชิ้นงานมิให้ร่วงหล่นลงพ้ืนโลกด้วยการฉุดรั้งของ

แรงโน้มถ่วง 

ในผลงาน Another Place (1997) กอร์มลีย์ใช้อากัปกิริยาการเพ่งมองของกลุ่มประติมากรรมที่เรียง

รายบนชายหาดเป็นเครื่องมือในการขยายขอบเขตพ้ืนที่ของงานไปจนเกินเส้นขอบฟ้า ในผลงาน 

Australian Field (1989) กอร์มลีย์น าผู้ชมเข้าสู่วงล้อมแห่งการจ้องมองของประติมากรรมขนาดเล็ก

จ านวนนับพัน หลังจากนั้น 4 ปีกลุ่มประติมากรรมในลักษณะเดียวกัน ถูกน าไปจัดวางจนเต็มพ้ืนที่ห้อง

แสดงงาน โดยใช้ชื่อว่า Field For The British Isles (1993) ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดวางผลงานที่

อาจจะท าให้ผู้ชมจ านวนหนึ่งต้องกลับมาคิดทบทวนเกี่ยวกับที่ทางของตนเองบนโลกใบนี้ ผลงาน

เหล่านั้นมีนัยที่สื่อให้เห็นว่าสภาพแวดล้อมมีส่วนส าคัญในการก าหนดรูปทรงและภาพลักษณ์ที่ปรากฏ

ของผลงาน จากการศึกษาผลงานของแอนโทนี กอร์มลีย์ ท าให้เห็นว่าการปรับเปลี่ยนสภาพแวดล้อม

ภายนอกมีผลกระทบต่อการหล่อหลอมอัตลักษณ์บุคคล 
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ตารางที่ 2 ตารางสรุปผลการศึกษาผลงานศลิปะ 

ศิลปิน สรุปผลการศึกษา 
นัม จุง เป็ค 

(Nam June Paik) 

 
 

ผลงานของเป็คสะท้อนสภาวะความเป็นอยู่ของผู้คนที่เทคโนโลยีที่
ก าลังเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวันของมนุษย์ ซึ่งสามารถ
เชื่อมโยงไปยังประเด็นทางจิตวิเคราะห์ที่เรียกว่า Uncanny Valley 
อันหมายถึงสภาวะที่สิ่งที่ไม่ใช่มนุษย์ก าลังพัฒนาตัวเองจนถึงระดับที่มี
ความใกล้เคียงมนุษย์เป็นอย่างมาก สภาวะเช่นนี้ท าให้สถานะอัต
บุคคลของมนุษย์เกิดความสั่นคลอนในลักษณะเดียวกันกับสถานการณ์
ที่อัตบุคคลสัมผัสได้ถึงการจ้องมองของสิ่งจริง 
 

ปีเตอร์ แคมปัส 
(Peter Campus) 

 
 

แคมปัสใช้ถ่ายทอดประเด็นที่เกี่ยวข้องกับตัวตนและอัตลักษณ์ผ่าน
ทางการทดลองกับอุปกรณ์และเทคนิควิธีการในแวดวงการถ่ายทอด
สัญญาณโทรทัศน์ คือการเปลี่ยนผ่านจากสภาวะหนึ่งไปสู่สภาวะหนึ่ง
โดยช่องทางของเทคโนโลยี 
 

โทนี เอาร์สเลอร์ 
(Tony Oursler) 

 
 

แนวคิดทางจิตวิเคราะห์มีส่วนส าคัญในงานของเอาร์สเลอร์ ศิลปินมอง
ว่าบทบาทของสื่อนั้นมีส่วนส าคัญในการควบคุมและปรับเปลี่ยน
สภาวะทางจิตภายในตัวบุคคล ด้วยเหตุนี้ตัวตนและอัตลักษณ์ใน
ผลงานของเอาร์สเลอร์ความผลลัพธ์จากการกระท าของสื่อที่มีต่อ
บุคคล 
 

แอนโทนี กอร์มลีย์ 
(Antony Gormley) 

 
 

ผลงานของกอร์มลีย์ใช้ร่างกายตนเองเป็นสื่อหลักในการสร้างผลงานซึ่ง
แฝงแนวคิดในทฤษฎีทางสังคมศาสตร์และจิตวิเคราะห์ สิ่งนี้สะท้อนให้
เห็นว่าศิลปินมิได้หมกมุ่นอยู่กับตัวตนและอัตลักษณ์ในฐานะของสิ่งที่
ตั้งอยู่อย่างโดดเดี่ยว โดยปราศจากความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม 
หากแต่สภาพแวดล้อมก็มีส่วนส าคัญท่ีก่อให้เกิดรูปทรงและ
ภาพลักษณ์ของผลงานเช่นกัน 
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บทที่ 3 

 

ว่าด้วยองค์ประกอบของเฟซบุ๊กและปัจจัยที่ส่งผลต่อตัวตนและอัตลักษณ์ของผู้ใช้งาน 

 

 ในขอบเขตและขั้นตอนด าเนินงานศิลปนิพนธ์ของข้าพเจ้านั้น นอกเหนือไปจากการศึกษาและ

วิเคราะห์ผลงานศิลปะด้วยทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับตัวตนและอัตลักษณ์ที่ได้กล่าวถึงในบทที่ 2 ไปแล้วนั้น 

การศึกษาอีกส่วนหนึ่งที่มีความส าคัญไม่ยิ่งหย่อนไปกว่ากันก็คือการศึกษากลไกของเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในปัจจุบัน (พ.ศ. 2557-2561) อย่างเช่นเว็บไชต์เฟซบุ๊ก ซึ่ง

การศึกษานี้จะมุ่งเน้นไปที่การส ารวจองค์ประกอบของเฟซบุ๊กที่สามารถส่งผลต่อการกลายสภาพของ

ตัวตนและอัตลักษณ์ของผู้ใช้งาน โดยใช้มโนทัศน์ที่ได้ยกมาอภิปรายในบทที่ 2 เป็นกรอบทฤษฎีในการ

วิเคราะห์ เนื้อหาในบทท่ี 3 จะแบ่งออกเปน็สองส่วนดังต่อไปนี้ 

 

ส่วนที่ 1 : ว่าด้วยเฟซบุ๊กและอัลกอริธึม 

1.1. ต้นก าเนิด จุดเด่น และคุณลักษณะส าคัญของเฟซบุ๊ก 

ศึกษาและส ารวจประวัติศาสตร์โดยสังเขปของเฟซบุ๊ก รวมไปถึงการท างานโดยรวมของเฟซบุ๊ก 

1.1.1 กายวิภาคของเฟซบุ๊ก : ว่าด้วย User Interface ของเฟซบุ๊ก 

1.1.2 วิวัฒนาการของ User Interface 

 

1.2. ความก้าวล้ าของปัญญาประดิษฐ์ : ว่าด้วยอัลกอริธึมของเฟซบุ๊ก 

ศึกษาและส ารวจกลไกท่ีเรียกว่า “อัลกอริธึม”(algorithm) ของเฟซบุ๊กที่สามารถส่งผลกระทบต่อการ

กลายสภาพของตัวตนและอัตลักษณ์ของผู้ใช้งาน ซึ่งข้าพเจ้าเลือกท่ีจะส ารวจในสามประเด็น 

1.2.1. การเซ็นเซอร์ (censorship) ในเฟซบุ๊ค 
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1.2.2. นิวส์ฟีด (news feed) ของเฟซบุ๊ก 

1.2.3. ประเด็นเรื่อง “กาละ-เทศะ” (time-space) ในเฟซบุ๊ก 

 

ส่วนที่ 2 : บทวิเคราะห์เฟซบุ๊ก 

จะเป็นการวิเคราะห์ให้เห็นว่าองค์ประกอบต่างๆของเฟซบุ๊กที่กล่าวถึงในเนื้อหาส่วนที่หนึ่งนั้นมี

ผลกระทบต่อการกลายสภาพของตัวตนและอัตลักษณ์ได้อย่างไร โดยใช้มโนทัศน์ในบทที่ 2 เป็นกรอบ

ทฤษฎีในการวิเคราะห์ 
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ส่วนที่ 1 : ว่าด้วยเฟซบุ๊กและอัลกอริธึม 

1.1 ต้นก าเนิด จุดเด่น และคุณลักษณะส าคัญของเฟซบุ๊ก 

มาร์ก ซักเคอร์เบิร์ก ในวัย 23 ปีก่อตั้งเฟซบุ๊กขณะที่ศึกษาด้านจิตวิทยาที่มหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด ก่อน

หน้านั้นเขามีประสบการณ์ในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ Coursematch และ Facemash ซึ่งอยู่ใน

รูปแบบเครือข่ายสังคมออนไลน์เพ่ือใช้ในกลุ่มเ พ่ือนนักศึกษา ในเดือนกุมภาพันธ์ปี ค.ศ. 2004 

ซักเคอร์เบิร์กเปิดตัวเว็บไซต์ที่ชื่อว่า “The facebook” ที่เป็นเว็บไซต์ประเภทเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

(social network) ซึ่งในขณะนั้นเปิดให้เข้าใช้เฉพาะนักศึกษาของมหาวิทยาลัยฮาร์เวิร์ดเท่านั้น133 เฟ

ซบุ๊กมิได้เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์แห่งแรก ในช่วงเวลาที่ซักเกอร์เบิร์กก าลังมุ่งมั่นกับการพัฒนาเฟ

ซบุ๊กอยู่นั้น เว็บไซต์อย่าง myspace.com ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง ก่อนหน้ามายสเปซจะมาถึง 

เว็บไซต์เฟรนด์สเตอร์ (Friendster) ก็ได้รับความสนใจอยู่ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง134 

อย่างไรก็ดี ภายใน 24 ชั่วโมงหลังจากการเปิดตัวเฟซบุ๊ก ก็มีนักศึกษาฮาวาร์ดจ านวนราว 1200 คน

เข้ามาลงทะเบียนใช้งานเว็บไซต์ และหลังจากนั้นหนึ่งเดือน นักศึกษาระดับปริญญาตรีกว่าครึ่งหนึ่ง

ของจ านวนนักศึกษาทั้งหมดก็มีบัญชีเฟซบุ๊กเป็นของตัวเอง หลังจากข่าวการเปิดตัวของเฟซบุ๊ก

กระจายออกไปในวงกว้างมากขึ้น นักศึกษาในมหาวิทยาลัยอ่ืน ๆ ในเขตบอสตันก็เริ่มมีความสนใจที่

จะใช้งานเฟซบุ๊กบ้างเหมือนกัน ซักเกอร์เบิร์กจึงได้ชักชวน ดัสติน มอสโกวิทซ์ (Dustin Moskowitz) 

และ คริสต์ ฮิวส์ (Christ Hughes) เพ่ือมาช่วยกันสร้าง facebook และเพียงระยะเวลา 4 เดือน

หลังจากนั้น facebook จึงได้เพ่ิมรายชื่อและสมาชิกของมหาวิทยาลัยอีก 30 กว่าแห่ง 

ไอเดียเริ่มแรกในการตั้งชื่อ facebook นั้นมีที่มาจากโรงเรียนเก่าในระดับมัธยมปลายของซักเกอร์

เบิร์กที่ชื่อฟิลิปส์ เอ็กเซเตอร์ อะคาเดมี่ โดยที่โรงเรียนนี้ จะมีหนังสืออยู่หนึ่งเล่มที่ชื่อว่า The Exeter 

Face Book ซึ่งจะส่งต่อกันไปให้นักเรียนคนอ่ืน ๆ ได้รู้จักเพ่ือนในชั้นเรียน ซึ่งจริง ๆ แล้วก็เป็นหนังสือ

เล่มหนึ่งเท่านั้น จนเมื่อวันหนึ่งซักเกอร์เบิร์กได้สร้างความเปลี่ยนแปลงโดยน ามันเข้าสู่โลกของ

อินเทอร์เน็ตและกลายเป็นเว็บไซต์ประเภทเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ทรงอิทธิพลมากที่สุดในโลก

ดังเช่นทุกวันนี้ 

                                           
133 "A brief history of Facebook," accessed December 17, 2017, 
https://www.theguardian.com/technology/2007/jul/25/media.newmedia. 
134 อีไล พาริเซอร์, The Filter Bubble [Filter Bubble ยิ่งหา ยิ่งหาย], trans. อรพิน ผลพนิชรัศมี (กรุงเทพฯ: 
แมกซินคิวพับลิชช่ิง, 2559). 38. 



  122 

1.1.1 กายวิภาคของเฟซบุ๊ก : ว่าด้วย User Interface ของเฟซบุ๊ก 

ปัจจัยส าคัญประการหนึ่งที่ทุกๆเว็บไซต์ต้องมีนั้นคือสิ่งที่เรียกว่า user interface หรือที่เรียกโดยย่อ

ว่า UI อันเป็นจุดเชื่อมประสานระหว่างระบบของเว็บไซต์และมนุษย์ในฐานะผู้ใช้งาน ทั้งนี้ UI ที่มี

ประสิทธิภาพจะท าหน้าที่สถาปนาความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานและระบบการท างานปลีกย่อยต่างๆ

บนเว็บไซต์ให้เป็นไปอย่างราบรื่น เว็บไซต์บางแห่งจะให้ความส าคัญกับออกแบบรูปร่างหน้าตาของ UI 

ให้มีความสวยงามน่าใช้เพ่ือเรียกร้องความสนใจจากผู้ใช้งาน ในขณะที่เว็บไซต์บางแห่งจะเน้น

ความส าคัญไปที่รูปแบบของ UI ที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงการท างานต่างๆในเว็บไซต์ได้อย่างสะดวก

และรวดเร็วมากกว่า คุณลักษณะของรูปแบบ UI ประเภทหลังจะเรียกว่า user friendly ซ่ึงหมายถึงมี

ความเป็นมิตรกับผู้ใช้งานหรือใช้งานง่ายนั่นเอง 

ย้อนไปเมื่อช่วงปี พ.ศ. 2550-2552 ก่อนที่จะเปลี่ยนมาใช้งานเฟซบุ๊ก ข้าพเจ้าเคยใช้บริการเว็บไซต์

อ่ืนๆที่จัดอยู่ในประเภทเครือข่ายสังคมออนไลน์ ยกตัวอย่างเช่นไฮไฟว์ (Hi5) ที่ผู้ ใช้สามารถ

ปรับเปลี่ยนรูปลักษณ์และออกแบบโฉมหน้าไฮไฟว์ของตนได้หลากหลาย (ที่เรียกกันว่า skin) ไม่ว่าจะ

เป็นในเรื่องสีสันของพ้ืนหลัง (background) หรือรูปแบบตัวอักษร (font) ซึ่งมีทั้งแบบส าเร็จรูปที่

สามารถดาวน์โหลดได้ฟรี และแบบที่ผู้ใช้ออกแบบขึ้นมาด้วยตนเอง นอกจากนี้ผู้ใช้ยังสามารถเพ่ิมสิ่งที่

เรียกว่า widget และกรอบของเนื้อหา (ที่ไฮไฟว์เรียกว่า box)  ประเภทอ่ืนๆได้ เป็นต้น นอกจากนี้

ข้าพเจ้ายังเคยใช้งานเว็บไซต์อย่างมายสเปซ (Myspace) ที่ผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนเลย์เอาท์ (layout) 

ได้อย่างอิสระ และยังสามารถปรับแต่ง HTML เพ่ือสร้างกรอบของเนื้อหาเพ่ิมเติมจากค่าตั้งต้น 

(default setting) จนก่อเกิดรูปลักษณ์ที่มีความเฉพาะตัวได้ ซึ่งการปรับแต่งรูปร่างหน้าตาของเพจก็

นับเป็นความเพลิดเพลินอย่างหนึ่ง และสามารถดึงดูดความสนใจจากผู้ใช้คนอ่ืนๆได้พอสมควร หากน า

คุณสมบัติในแง่นี้ของไฮไฟว์หรือมายสเปซมาเทียบกับเฟซบุ๊กก็อาจจะเห็นว่ามีความต่างอยู่พอสมควร

ในแง่ท่ีว่ารูปร่างหน้าตาของเฟซบุ๊กนั้นมิได้มีความหวือหวาดึงดูดใจเท่ากับอีกสองเว็บไซต์ที่ยกตัวอย่าง

มา และหากพิจารณาในแง่มุมนี้ ก็อาจเกิดความสงสัยว่าสาเหตุอันใดที่ท าให้ผู้คนในสังคมเสมือน

ตัดสินใจย้ายถิ่นฐานจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่เคยอาศัยอยู่ แล้วหลั่งไหลกันมากระจุกตัวอยู่ใน

อาณาจักรของเฟซบุ๊กกันอย่างเอิกเกริก เพ่ือที่จะไขข้อข้องใจในประเด็นนี้ เราจ าเป็นที่จะต้องมองไป

ถึงแนวคิดที่ขับเคลื่อนอยู่เบื้องหลังการท างานของเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่เรียกได้ว่าเป็นหมายเลข

หนึ่งของวงการในปัจจุบัน 
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ภาพที่ 51 ตัวอย่างเลย์เอาท์ของ myspace และสกินที่หลากหลายของ Hi5 
ที่มา : https://mashable.com/2007/06/06/best-myspace-layouts-that-dont-look-like-myspace-at-

all/#W25m4gPOkqqV 

ซักเกอร์เบิร์กให้เหตุผลว่าเฟซบุ๊กเน้นประโยชน์ใช้สอยมากกว่าการออกแบบรูปลักษณ์ภายนอกให้มี

ความหวือหวาดึงดูดให้ผู้ใช้เข้ามาเป็นสมาชิกในสังคมเสมือนแห่งนี้ เมื่อเปรียบกับคู่แข่งภาพลักษณ์

ของเว็บไซต์เฟซบุ๊กจึงเปรียบได้กับการสลัดเอาเครื่องแต่งกายที่งดงาม(และอาจจะดู ฟุ่มเฟือย)ออกไป 

สิ่งนี้คือการเน้นย้ าว่าเฟซบุ๊กให้ความส าคัญกับข้อมูลมากกว่าที่จะใช้เวลากับการตกแต่งรูปโฉมของ

เว็บไซต์ตนเองให้โดดเด่นสะดุดตา ซึ่งดูจะสอดคล้องกับวิสัยทัศน์ของซักเคอร์เบิร์กที่มองว่านวัตกรรม

ของเขานั้นเปรียบได้กับสาธารณูปโภคชนิดหนึ่งที่เน้นการให้บริการทางการสื่อสารซึ่งเน้นการประสาน

ความร่วมมือที่เป็นกลางมากกว่าจะวางสถานะเป็นสถานเริงรมย์135 

1.1.2 วิวัฒนาการของ User Interface 

อย่างไรก็ดี แม้ว่าเฟซบุ๊กจะมิได้มุ่งเน้นไปที่การตกแต่งเว็บไซต์ให้ดูสวยงามดึงดูดใจ แต่ user 

interface ของเฟซบุ๊กก็มีการปรับเปลี่ยนตลอดเวลาเพ่ือให้สอดคล้องกับความสามารถในการใช้งานที่

เพ่ิมมากข้ึนเป็นล าดับ ความเปลี่ยนแปลงเหล่านั้นสามารถสรุปเป็นใจความโดยสังเขปได้ดังต่อไปนี้ เฟ

ซบุ๊กเปิดตัวโดยการใช้ภาพใบหน้าของ อัล ปาชิโน (Al Pacino) นักแสดงชาวอเมริกันเป็นโลโก้ใน ค.ศ. 

2004136 ซึ่งในขณะนั้น UI ของเฟซบุ๊กยังคงไม่มีฟังก์ชันการใช้งานมากดังเช่นในปัจจุบัน ผู้ใช้จะ

สามารถใส่รูปภาพและกรอกข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับตัวเองในรูปแบบตัวอักษรลงในระบบได้เพียง

เท่านั้น หลังจากนั้นเพียงปีเดียว เฟซบุ๊กก็เพ่ิมความสามารถในการอัพโหลดรูปภาพลงในระบบอย่างไม่

มีขีดจ ากัดในเรื่องพ้ืนที่เก็บข้อมูลในเว็บไซต์ หลังจากนั้นไม่นานผู้ใช้ก็สามารถแท็กเพ่ือนในรูปภาพ

                                           
135 พาริเซอร์, The Filter Bubble. 37-41.  
136 "10 Fascinating Facebook Facts," accessed November 19, 2017, 

https://mashable.com/2010/07/22/facebook-facts/. 
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เหล่านั้นได้ ในปีเดียวกันฟังก์ชันการใช้งานที่เรียกว่า Facebook Note ก็เพ่ิมเข้ามาด้วยเช่นกัน การ

ปรับเปลี่ยนที่เกิดขึ้นภายในห้าปีหลังจากนั้น ได้แก่ การเพ่ิมหน้านิวส์ฟีดที่ผู้ใช้สามารถมองเห็นข้อมูล

ความเคลื่อนไหวต่างๆจากเพ่ือนในเฟซบุ๊กได้ การเปิดตัว m.facebook ที่ท าให้ผู้คนใช้งานเฟซบุ๊กบน

สมาร์ทโฟนได้ รวมไปถึงการเพ่ิมปุ่มกด like ด้วยเช่นกัน  จนกระทั่งปี ค.ศ 2010 เฟซบุ๊กตัดสินใจ

ปรับเปลี่ยนโฉมหน้าครั้งใหญ่โดยการปรับเปลี่ยนต าแหน่งและการวางเลย์เอาท์ของกรอบข้อมูลต่าง

เพ่ือเน้นย้ าความส าคัญไปที่การแสดงข้อมูลส่วนตัวของผู้ ใช้จ าพวก ประวัติการศึกษา หรือ

ประสบการณ์ท างานให้มีความเด่นชัดมากขึ้นบนหน้าเว็บไซต์ มาถึงในปี ค.ศ. 2012 ผู้ใช้เฟซบุ๊กก็เริ่ม

เห็นโฆษณาปรากฏบนหน้านิวส์ฟีดเป็นครั้งแรก ซึ่งเป็นปีเดียวกับการลงทุนทางธุรกิจครั้งใหญ่ของเฟ

ซบุ๊กในการซื้อกิจการของ Instagram ด้วยมูลค่าหนึ่งพันล้านดอลลาร์137 

 

ภาพที่ 52 รูปลักษณ์ของเฟซบุ๊กในปี ค.ศ. 2004 
ที่มา: https://businessisfun.club/facebook-changed-social-media/ 

ในปัจจุบัน แม้ UI ของเฟซบุ๊กจะมีภาพลักษณ์ที่ดูเรียบง่าย แต่ผู้ใช้เฟซบุ๊กก็ยังสามารถป้อนข้อมูล

เกี่ยวกับตัวเองลงในพ้ืนที่ต่างๆที่เฟซบุ๊กจัดสรรไว้ให้ได้อย่างเพียงพอที่จะแสดงความเป็นตัวเองออกมา

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ จนถึงขนาดที่ผู้ใช้หลายต่อหลายคนสามารถใช้เฟซบุ๊กเป็นช่องทางน าเสนอ

ภาพลักษณ์ของตัวเองจนเปลี่ยนสถานะจากคนธรรมดากลายเป็นคนดังในโลกออนไลน์ได้ในพริบตา 

อาจกล่าวได้ว่าจุดเด่นที่ส าคัญของเฟซบุ๊กนั้นมิใช่รูปร่างหน้าตาที่โดดเด่นสะดุดตาเมื่อแรกเห็น แต่เฟ

                                           
137 "the evolution of Facebook & it’s Design," accessed June 9, 2017, 
https://medium.com/@gotoxplore/when-we-start-designing-any-project-i-was-told-by-the-clients-
to-refer-to-facebook-and-they-would-9ce4c980a9bd. 
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ซบุ๊กนั้นเลือกที่จะให้ความส าคัญกับปัจจัยอื่นๆที่เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่มีมาก่อนหน้ายังมองไม่เห็น

ความส าคัญเสียมากกว่า 

ความพิเศษประการหนึ่งที่ท าให้เฟซบุ๊กได้รับความนิยมเหนือคู่แข่งอย่างเฟรนสเตอร์ที่เน้นไปที่การ

จับคู่หนุ่มสาว หรือมายสเปซที่ส่งเสริมให้คนแปลกหน้ามารู้จักกันในพ้ืนที่ออนไลน์นั้นก็คือการที่เฟ

ซบุ๊กใช้ความสัมพันธ์ที่มีอยู่แล้วในในโลกของความเป็นจริง อันเป็นผลสืบเนื่องมาจากการที่ซักเคอร์

เบิร์กมีความสนใจเป็นการส่วนตัวในเรื่อง “แผนผังทางสังคม” (Social Graph) ซึ่งหมายถึงกลุ่ม

ความสัมพันธ์ของแต่ละบุคคล ยิ่งไปกว่านั้นเฟซบุ๊กยังสร้างพันธมิตรกับสื่อออนไลน์อ่ืนๆโดยตั้งอยู่บน

ฐานแนวคิดของกลยุทธ์ “ไม่ว่าที่ไหนก็เฟซบุ๊ก” (Facebook Everywhere) กรณีหนึ่งก็คือ 21 

เมษายน ค.ศ. 2010 ผู้ใช้เฟซบุ๊กหลายคนต้องรู้สึกความประหลาดใจเมื่อเข้าไปในเว็บไซต์ของ

หนังสือพิมพ์วอชิงตันโพสต์ แล้วพบว่าเรื่องราวของเพ่ือนของผู้ใช้เหล่านั้นปรากฏอยู่ในต าแหน่งที่

สะดุดตา ต าแหน่งดังกล่าวคือพ้ืนที่ของคอลัมน์พิเศษที่มีชื่อว่า “เน็ตเวิร์คนิวส์” (Network News) 

โดยแต่ละคนจะเห็นลิงก์ในพ้ืนที่กรอบของคอลัมน์ที่ต่างกันออกไป ซึ่งนั่นก็คือลิงก์ข่าวของวอชิงตัน

โพสต์ที่ผู้ใช้เหล่านั้นเคยแชร์ไว้บนเฟซบุ๊ก เหตุการณ์นี้สื่อให้เห็นว่าวอชิงตันโพสต์อนุญาตให้เฟซบุ๊ก

สามารถปรับแก้ทรัพย์สินทางออนไลน์ที่มีค่าที่สุดของพวกเขา  อันหมายถึงหน้าโฮมเพจที่เปรียบได้กับ

หน้าหนึ่งของหนังสือพิมพ์รายวันนั่นเอง หลังจากนั้นไม่นาน หนังสือพิมพ์นิวยอร์คไทมส์ก็ท าอย่างนั้น

เช่นกัน การสร้างพันธมิตรในลักษณะนี้คือกลยุทธ์ของเฟซบุ๊กที่จะสร้างเว็บไซต์ทั้งหมดให้เป็นสังคม

และสร้างความเฉพาะตัว (ในลักษณะเดียวกับเฟซบุ๊ก) ให้กับเว็บไซต์อ่ืนๆที่ยังขาดความเฉพาะตัวอยู่

ในขณะนั้น138 

อย่างไรก็ดี ความพยายามของซักเกอร์เบิร์กท่ีจะสร้างความเชื่อมโยงและความเฉพาะตัวให้กับเว็บไซต์

อ่ืนๆนั้นเป็นแนวคิดที่ทะเยอทะยานเป็นอย่างมากและจ าเป็นต้องเกี่ยวข้องกับการพัฒนางานอีกหลาย

ส่วน ส่วนส าคัญที่สุดคืออัลกอริธึม (algorithm) ซึ่งหมายถึงชุดค าสั่งที่จัดล าดับกระบวนการคิดการ

ตัดสินใจของระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งนับองค์ประกอบส าคัญที่ถูกพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง ในหลายๆครั้ง

ผลกระทบจากการท างานของอัลกอริธึมส่งผลให้เฟซบุ๊กมิได้น าเสนอข้อมูลอย่างตรงไปตรงมาต่อ

ผู้ใช้งาน และเป็นข้อเท็จจริงที่ว่าไม่ใช่ผู้ใช้ทุกคนที่รู้ว่าเบื้องหลังเฟซบุ๊กนั้นมีกลไกการท างานที่ซับซ้อน

และยากต่อการท าความเข้าใจเช่นนี้ ยิ่งไปกว่านั้นทีมพัฒนาระบบของเฟซบุ๊กก็มิเคยหยุดหย่อนที่จะ

                                           
138 พาริเซอร์, The Filter Bubble. 37-41. 
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ท าให้อัลกอริธึมมีความซับซ้อนมากขึ้นไปอีกด้วยจุดประสงค์ที่จะเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานของเฟ

ซบุ๊กให้มากท่ีสุดเท่าที่จะเป็นไปได ้

1.2 ความก้าวล้ าของปัญญาประดิษฐ์ : ว่าด้วยอัลกอริธึมของเฟซบุ๊ก 

ในบทความชิ้นหนึ่ง139ที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับภววิทยาปริวรรตของดิจิทัล ยุกติได้เสนอว่าคุณลักษณะ

จ าเพาะประการหนึ่งของสื่อดิจิทัลคือ “ภาวะ(พ้น)มนุษย์” (post-human) เขาชี้ว่าวิธีการหนึ่งที่จะ

แสดงให้เห็นภาวะดังกล่าวคือการแสดงผ่านสิ่งที่เรียกว่า digital text ยุกติได้ยกตัวอย่างโดยอ้างอิงถึง

คลิปวิดี โอที่มีชื่อว่า “The Machine is Us/ing Us” ที่ผลิตโดยไมเคิล เวช (Michael Wesch)  

ผู้เชี่ยวชาญด้านดิจิทัลศึกษาคนหนึ่ง ที่แสดงให้เห็นลักษณะพิเศษของ text ในโลกออนไลน์ซึ่งมีความ

ยืดหยุ่นมากว่าตัวอักษรในระบบแอนาล็อก คลิปวิดีโอชิ้นนั้นยังชี้ให้เห็นว่าตัวอักษรในแบบดิจิทัลนั้นมี

หน้าที่มากไปกว่าการใช้งานในการสื่อสารทั่วไปอย่างตรงไปตรงมา แต่มีฐานะเป็นค าสั่งให้คอมพิวเตอร์

ด้วย ยิ่งไปกว่านั้นคลิปนี้ยังอธิบายสภาวะที่ text มีส่วนสร้างโลกซึ่งอยู่นอกเหนือการจัดการของ

ปัจเจกชนคนใดคนหนึ่ง จนกระท่ังอาจจะอยู่นอกเหนือการจัดการของมนุษย์ เมื่อระบบอินเตอร์เน็ตได้

เรียนรู้การจัดการค าสั่งจากมนุษย์แล้วมันสามารถพัฒนาการด าเนินการของมันเองได้ มันเป็นอิสระใน

ตัวเองระดับหนึ่งที่จะท างานได้ด้วยการเก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆที่ปัจเจกชนแต่ละคนป้อนให้มัน จนมัน

สามารถพัฒนาจนเกิดเป็นทักษะของมันเอง หรือกล่าวอีกอย่างหนึ่งได้ว่า ระบบดิจิทัลสามารถพัฒนา

ถึงระดับที่ท าให้อินเตอร์เน็ตมีส่วนกลายเป็นสมองเทียม (artificial intelligence) อินเตอร์เน็ตจึงมี

ภาวะเฉพาะตัวของมันเอง จนเป็นเอกเทศในระดับหนึ่ง 

ปรากฏการณ์ที่ใครก็ตามที่ท่องโลกอินเตอร์เน็ตต้องพบเจออยู่เสมอนั่นคือการท างานของระบบ

อัลกอริธึม (algorithm) ของบรรดาเสิร์ชเอนจิน (search engine) ต่างๆ อย่างเช่น Google หรือ 

Yahoo! และแน่นอนว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์ยอดนิยมอย่างเฟซบุ๊กก็รวมอยู่ในนั้นเช่นกัน กล่าว

อย่างกว้างๆ การท างานรูปแบบหนึ่งของอัลกอริธึมนั้นคือการน าเอาพฤติกรรมการใช้งานของผู้ใช้ อาทิ

เช่น ประวัติการค้นหาข้อมูลต่างๆ การแสดงออกของผู้ใช้ในบริบทของเว็บไซต์ เป็นต้น ข้อมูลที่

รวบรวมมาได้เหล่านั้นจะถูกน าเอาไปประมวลผล คิดค านวณ วิเคราะห์ แล้วตอบสนองกลับมาให้

ผู้ใช้งานในรูปแบบของ ข่าวสาร โฆษณา หรือค าแนะน าต่างๆที่สอดคล้องกับพฤติกรรมผู้ใช้งาน การ

ด าเนินการทั้งหมดนั้นเป็นไปโดยอัตโนมัติ140 นอกจากนี้ อัลกอริธึมเป็นปัญญาประดิษฐ์ที่สามารถ

                                           
139 ยุกติ มุกดาวิจิตร, "ชาติพันธ์ุนิพนธ์การเมืองดิจิทลั:มนุษย์-สังคมศาสตร์กับภววิทยาปริวรรตของดิจิทลั." 22. 
140 ยุกติ มุกดาวิจิตร, "ชาติพันธ์ุนิพนธ์การเมืองดิจิทลั:มนุษย์-สังคมศาสตร์กับภววิทยาปริวรรตของดิจิทลั." 22. 
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เรียนรู้และพัฒนาตัวเองได้ ยกตัวอย่างเช่น ในบริบทของการใช้งานเว็บไซต์อย่าง Flickr141 การที่เรา

โพสต์และแท็ก (tag) รูปภาพในอัลบั้มจะเปรียบได้กับการสอนให้อัลกอริธึมรู้จักกับวิธีการตั้งชื่อให้กับ

รูปภาพรวมไปถึงเรียนรู้ที่จะเชื่อมโยงรูปภาพเข้ากับค าอธิบาย กล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือ การโพสต์และ

แท็กรูปภาพนั้นเป็นเสมือนการชี้แนะหรือฝึกฝนให้สมองกลเกิดการเรียนรู้ในการกระท าหรือพฤติกรรม

ต่างๆของมนุษย์นั่นเอง142 

กลางปี ค.ศ. 2017 เฟซบุ๊กได้ออกมาแถลงว่าพวกเขาได้ปิดการท างานของระบบปัญญาประดิษฐ์ที่

พวกเขาก าลังท าการทดลองอยู่หลังจากที่พวกเขาสังเกตเห็นพฤติกรรมแปลกประหลาดที่แสดงให้เห็น

ว่าพวกมันก าลังสื่อสารกันเองด้วยภาษาที่มนุษย์ไม่สามารถเข้าใจได้ เหตุการณ์ดังกล่าวมีจุดเริ่มต้นจาก

การทดลองของเฟซบุ๊กที่จ าลองรูปแบบการต่อรองในการแลกเปลี่ยน  (trade) วัตถุในชีวิตประจ าวัน 

เช่น หมวก ลูกบอล และหนังสือ โดยให้โปรแกรมสองชุดโต้ตอบกันผ่านทางบทสนทนา โดยในเบื้องต้น

ปัญญาประดิษฐ์ทั้งสองฝ่ายจะได้รับค าสั่งเพ่ือช่วยในการพัฒนารูปแบบของการเจรจาต่อรองใน

ช่วงเวลาที่ก าลังสนทนากันอยู่ อย่างไรก็ดีกลุ่มนักวิจัยของเฟซบุ๊กกลับพบว่าโปรแกรมที่พวกเขา

ประดิษฐ์ขึ้นมานั้นมพฤติกรรมที่เบี่ยงเบนออกไปจากที่พวกเขาได้ก าหนดไว้ กล่าวคือโปรแกรม

เหล่านั้นได้สร้างรูปแบบและภาษาในการสื่อสารที่พวกเขาไม่สามารถท่ีจะตีความได้ การทดลองของเฟ

ซบุ๊กมิได้เป็นเพียงกรณีเดียวที่เกิดขึ้น ก่อนหน้านั้นในปีเดียวกัน (ค.ศ. 2017) กูเกิลพบว่าระบบการ

แปลภาษาของพวกเขาสามารถคิดค้นภาษาของตัวเองขึ้นมาได้ อย่างไรก็ดีในกรณีนี้กลุ่มนักพัฒนา

ระบบของกูเกิ้ลกลับพึงพอใจกับเหตุการณ์ที่ เกิดขึ้นและยังคงปล่อยให้การพัฒนาตัวเองของ

ปัญญาประดิษฐ์ในลักษณะดังกล่าวด าเนินต่อไป143 

การพัฒนาสินค้าเป็นเรื่องปกติของผู้ประกอบการธุรกิจซึ่งเป็นเหตุผลที่เราสามารถจะเข้าใจได้ และ

ด้วยข้อเท็จจริงที่ว่าเฟซบุ๊กเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในโลกจึงเป็นเรื่อง

ธรรมดาที่ทีมงานของเฟซบุ๊กจะต้องพยายามรักษาคุณภาพสินค้าของตนเอาและพัฒนาให้ล้ าหน้าไป

กว่าคู่แข่งในตลาดอยู่เสมอ นั่นหมายรวมไปถึงการพัฒนาอัลกอริธึมซึ่งเป็นเสมือนเครื่องยนต์หลักที่

                                           
141 Flickr เป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการรับฝากรูปภาพและวดิีโอ ก่อตั้งโดยบริษัท Ludicorp ในปี ค.ศ.2004 
142 "We Are the Web," accessed April 16, 2017, https://www.wired.com/2005/08/tech/. 
143 "Facebook's Artificial Intelligence Robots Shut Down After They Start Talking to Each Other in 
Their Own Language," accessed May 14, 2018, https://www.independent.co.uk/life-style/gadgets-
and-tech/news/facebook-artificial-intelligence-ai-chatbot-new-language-research-openai-google-
a7869706.html.  
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ขับเคลื่อนให้เฟซบุ๊กท างานได้อย่างเป็นปกติ อย่างไรก็ดีอัลกอริธึมของเฟซบุ๊กนั้นเป็นชุดรูปแบบการ

คิดท่ีมีความหลากหลาย และแต่ละอัลกอริธึมก็ท าหน้าที่แตกต่างกันไป ในบริบทของศิลปนิพนธ์ฉบับนี้ 

ข้าพเจ้าจะขอหยิบยกเอาการท างานของอัลกอริธึมที่ส่งผลต่อการท างานบางอย่างในเฟซบุ๊ก และมี

ผลกระทบต่อการเปลี่ยนของตัวตนและอัตลักษณ์ของผู้ใช้งาน ทั้งนี้การท างานของอัลกอริธึมที่จะ

กล่าวถึงนั้นมีอยู่สามประเด็น คือ การเซ็นเซอร์ในเฟซบุ๊ก นิวส์ฟีดของเฟซบุ๊ก และประเด็นเรื่อง "กา

ละ-เทศะ" ในเฟซบุ๊ก โดยในแต่ละประเด็นนั้นมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

1.2.1. การเซ็นเซอร์ในเฟซบุ๊ก 

ในวันที่ 9 กันยายน 2016 เว็บไซต์ของหนังสือพิมพ์ The Guardian ได้รายงานว่าหนังสือพิมพ์ยักษ์

ใหญ่ของประเทศนอร์เวย์ได้ตีพิมพ์จดหมายเปิดผนึกถึงมาร์ก ซักเกอร์เบิร์ก เพ่ือต่อว่าในกรณีที่เฟซบุ๊ก

ได้เซ็นเซอร์รูปภาพ Terror of War และขนานนามซักเกอร์เบิร์กในเชิงเสียดสีว่า “บรรณาธิการผู้ทรง

อิทธิพลที่สุดในโลก” ( the world’s most powerful editor) เรื่องราวนี้มีจุดเริ่มต้นมาจากการที่เฟ

ซบุ๊กได้ลบรูปภาพดังกล่าวออกจากเฟซบุ๊กส่วนตัวของ ทอม เอจแลนด์ (Tom Egeland) นักเขียนชาว

นอร์เวย์144 อย่างไรก็ดี ในวันเดียวกันเฟซบุ๊กได้ตัดสินใจยกเลิกการเซ็นเซอร์ภาพดังกล่าวและออกมา

แถลงว่าพวกเขาทราบดีว่าภาพถ่ายดังกล่าวมีความส าคัญเพียงใด แต่มันคงจะดูเหมือนเป็นการเลือก

ปฏิบัติหากพวกเขาจะปล่อยให้ภาพที่ดูเหมือนจะมีเนื้อหาในเชิงอนาจารปรากฏอยู่ในเฟซบุ๊กได้ภาพ

หนึ่ง แต่กลับเซ็นเซอร์ภาพอ่ืนๆที่จัดอยู่ในกลุ่มเดียวกัน145 

ทอม เอจแลนด์ มิได้เป็นกรณีเดียวที่ถูกเซ็นเซอร์ในช่วงเวลานั้น ยังมีผู้ใช้อีกหลายคนที่โดนกระท าใน

ลักษณะเดียวกัน หนึ่งในนั้นคือเออร์นา ซอลเบิร์ก (Erna Solberg) นายกรัฐมนตรีของประเทศ

นอร์เวย์  ซึ่งเธอเป็นหนึ่งในกลุ่มนักการเมืองของนอร์เวย์ที่ได้แชร์ภาพดังกล่าวหลังจากที่ภาพเดียวกัน

                                           
144 "Mark Zuckerberg accused of abusing power after Facebook deletes 'napalm girl' post," 
accessed April 19, 2018, https://www.theguardian.com/technology/2016/sep/08/facebook-mark-
zuckerberg-napalm-girl-photo-vietnam-war.  
145 "Facebook backs down from 'napalm girl' censorship and reinstates photo," accessed May 4, 

2018, https://www.theguardian.com/technology/2016/sep/09/facebook-reinstates-napalm-girl-

photo. 
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นี้ถูกลบออกจากเฟซบุ๊กของเอจแลนด์ ทั้งนี้ซอลเบิร์กสังเกตเห็นว่าโพสต์ดังกล่าวได้ถูกลบไปจากหน้า

เฟซบุ๊กของเธอในระหว่างที่ก าลังเดินทางจากเมืองออสโล (Oslo) ไปเมืองทรอนดาห์ม (Trondheim) 

หลังจากนั้น เธอได้ตัดสินใจโพสต์ข้อความลงเพ่ือเรียกร้องให้เฟซบุ๊กทบทวนนโยบายการน าเสนอ

ข้อมูลของพวกเขาโดยมีใจความดังต่อไปนี้ 

“ในขณะที่อยู่ระหว่างการเดินทางโดยเครื่องบินจากออสโล (Oslo) ไปทรอนดาห์ม (Trondheim) 

ดิฉันได้ทราบว่าเฟซบุ๊กได้ท าการลบโพสต์อันหนึ่งไปจากหน้าบัญชีเฟซบุ๊กของดิฉัน 

ไม่ว่าจะด้วยความจงใจหรืิอไม่ก็ตาม แต่การที่เฟซบุ๊กก าจัดรูปภาพในลักษณะเช่นนี้ออกไปนั้นย่อมที่

จะมีผลต่อการบิดเบือนการรับรู้ข้อมูลในเชิงประวัติศาสตร์ 

ดิฉันหวังว่าเฟซบุ๊กจะใช้เหตุการณ์ในครั้งนี้เป็นโอกาสในการทบทวนนโยบายการปรับ เปลี่ยนแก้ไข

ข้อมูล รวมไปถึงพิจารณาความรับผิดชอบของตนในฐานะองค์กรขนาดใหญ่ที่สามารถควบคุมการ

ติดต่อสื่อสารของผู้คนในวงกว้าง 

ดิฉันต้องการให้ลูกหลานของเราได้เติบโตในสังคมที่พวกเขาจะได้รับรู้ประวัติศาสตร์ที่ถูกส่งต่ออย่างที่

มันเป็น เพ่ือที่พวกเขาจะได้เรียนรู้ความผิดพลาดจากเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในอดีต 

ในยุคสมัยนี้ “รูปภาพ” (pictures) นับเป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งยวดต่อการสร้างผลกระทบทาง

ความรู้สึก ซึ่งถ้าหากคุณสามารถปรับเปลี่ยนหรือบิดเบือนภาพของเหตุการณ์หรือบุคคลในอดีตได้นั้น 

ย่อมหมายถึงว่าคุณก็สามารถที่จะเปลี่ยนแปลงประวัติศาสตร์หรือแม้กระทั่งสามารถเปลี่ยนแปลง

สภาวะความเป็นจริง (reality)ได้เช่นกัน”146 

เนื้อหาในโพสต์ดังกล่าวแม้มิได้มีความยาวมากนัก แต่ท าให้เราได้ฉุกคิดในหลายประเด็น ประเด็นแรก

คือเราทราบได้ว่าเฟซบุ๊กมีระบบแก้ไขข้อมูลของผู้ใช้ (editing policy) โดยไม่มีการแจ้งเตือนใดๆ ซึ่ง

เป็นแนวทางหนึ่งที่ใช้ในการคัดกรองข้อมูลเพื่อน าเสนอบนหน้าเว็บไซต์ของพวกเขา 

ประการที่สอง การแก้ไขข้อมูลของเฟซบุ๊กในบางกรณีมีผลกระทบที่ยิ่งใหญ่เทียบเท่ากับการปิดกั้นการ

รับรู้ข้อมูลส าคัญเชิงประวัติศาสตร์ และประการสุดท้าย“รูปภาพ” มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการสร้าง

ความประทับใจหรืออารมณ์ร่วมในประเด็นใดๆก็ตาม และถ้าหากใครสามารถบิดเบือนข้อเท็จจริงที่

                                           
146 , accessed September 23, 2018, 
https://www.facebook.com/ernasolberg/posts/10154351913481832. 
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ปรากฏอยู่ในภาพได้ก็เท่ากับว่าใครคนนั้นสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงประวัติศาสตร์และสภาวะความ

เป็นจริงได้เลยทีเดียว 

 

ภาพที่ 53 ข้อความของเออร์นา ซอลเบิร์ก ที่ส่งถึงเฟซบุ๊ก 
ที่มา : https://www.independent.co.uk/news/people/facebook-napalm-girl-photo-removal-

apology-norway-prime-minister-kim-phuc-terror-of-war-a7295721.html 

กรณีการเซ็นเซอร์ Origin of The World 

อย่างไรก็ดี กรณีการเซ็นเซอร์ภาพ The Terror of War ก็มิได้เป็นเหตุการณ์ครั้งสุดท้ายที่เผยให้เห็น

ว่าเฟซบุ๊กนั้นมีการคัดกรองและปิดกั้นข้อมูลข่าวสารอย่างจงใจ เรื่องราวในลักษณะที่คล้ายคลึงกันนั้น

ยังคงปรากฏให้เห็นอยู่เป็นระยะ 

ราวหนึ่งปีครึ่งหลังจากกรณีการเซ็นเซอร์ภาพ The Terror of War ในวันที่ 27 กุมภาพันธ์ ค.ศ. 2018 

เฟรดริก ดูแรนด์ เบสซาร์ด (Frédéric Durand-Baïssas) อาจารย์ชาวฝรั่งเศสคนหนึ่งฟ้องร้องยักษ์

ใหญ่แห่งแวดวงโซเชียลมีเดียเนื่องจากบัญชีเฟซบุ๊กของเขาถูกปิดไปหลังจากที่เขาได้โพสต์ภาพงาน

จิตรกรรม L’Origine du monde (The Origin of the World) ผลของกุสตาฟ คูเบต์ (Gustave 

Courbet) ที่สร้างสรรค์ไว้ในปี ค.ศ. 1866 ซึ่งเป็นภาพที่เผยให้เห็นอวัยวะเพศหญิงอย่างชัดเจน 
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ภาพที่ 54 ภาพงานจิตรกรรม L’Origine du monde (The Origin of the World) 
ที่มา: https://thearthistoryroom.wordpress.com/2016/02/24/todays-image-in-thearthistoryroom-

gustave-courbets-lorigine-de-the-origin-of-the-world/ 

เขาได้ฟ้องร้องค่าเสียหายเป็นจ านวนเงิน 20,000 ยูโรโดยอ้างว่าเป็นค่าชดเชยกับการสูญเสียข้อความ

ที่เคยโพสต์ไว้ในอดีตและรวมไปถึงเพ่ือนอีกนับร้อยคนในเฟซบุ๊ก อีกทั้งยังเป็นค่าเสียเวลาในการสร้าง

บัญชีเฟซบุ๊กอันใหม่ขึ้นมาและการที่เขาต้องอธิบายให้ผู้อ่ืนเข้าใจว่าเหตุใดบัญชีเฟซบุ๊กอันเดิมจึงต้อง

ถูกปิดไป147 

ราวหนึ่งเดือนหลังจากกรณีการเซ็นเซอร์ภาพ The Origin of the World เว็บไซต์ของ The Art 

Newspaper ได้ลงเรื่องราวเกี่ยวกับการเซ็นเซอร์ภาพของผลงานประติมากรรมวีนัสแห่งวิลเล็นดอร์ฟ 

(Venus of Willendorf) ที่มีอายุราว 30,000 ปี ซึ่งเก็บรักษาไว้ที่ Naturhistorisches Museum 

(NHM) ในกรุงเวียนนา ภาพของผลงานชิ้นดังกล่าวถูกโพสต์โดยลอร่า เกียนดา (Laura Ghianda) 

ด้วยสาเหตุที่ว่าภาพดังกล่าวนั้นมีเนื้อหาในเชิงอนาจาร148 

อย่างไรก็ดี ในวันที่ 2 มีนาคม ค.ศ. 2018 โฆษกของเฟซบุ๊กได้ออกมาแถลงการณ์โดยอ้างว่าพวกเขา

เกิดความสับสนระหว่างโพสต์แบบปกติและนโยบายการโฆษณา และชี้แจงว่าโดยปกตินโยบายการ

                                           
147 "Paris court hears arguments in Facebook censorship case centering on Courbet’s Origin of the 
World," accessed April 6, 2018, https://www.theartnewspaper.com/news/paris-court-hears-
arguments-in-facebook-censorship-case-centering-on-courbet-s-origin-of-the-world.  
148 "Facebook censors 30,000 year-old Venus of Willendorf as 'pornographic'," accessed March 29, 

2018, https://www.theartnewspaper.com/news/facebook-censors-famous-30-000-year-old-nude-

statue-as-pornographic. 

https://thearthistoryroom.wordpress.com/2016/02/24/todays-image-in-thearthistoryroom-gustave-courbets-lorigine-de-the-origin-of-the-world/
https://thearthistoryroom.wordpress.com/2016/02/24/todays-image-in-thearthistoryroom-gustave-courbets-lorigine-de-the-origin-of-the-world/
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โฆษณาของเฟซบุ๊กนั้นไม่อนุญาตให้น าเสนอข้อมูลที่มีเนื้อหาอนาจาร แต่ก็มีข้อยกเว้นส าหรับภาพของ

งานประติมากรรม ด้วยเหตุนี้ภาพโฆษณาที่มีภาพของงานประติมากรรมชิ้นนี้จึงควรที่จะผ่านการ

ตรวจสอบ ในท้ายที่สุดเฟซบุ๊กได้กล่าวขอโทษส าหรับความผิดพลาดที่เกิดขึ้น อย่างไรก็ดี เฟซบุ๊กก็มิได้

เพิกถอนการระงับโฆษณาบนเฟซบุ๊กของ The Art Newspaper (ซึ่งมีภาพของประติมากรรมชิ้น

เดียวกันนี้อยู่ในโฆษณา) ที่ได้ถูกระงับไปก่อนหน้านั้นแต่อย่างใด149 

 

ภาพที่ 55 ผลงานประติมากรรมวีนัสแห่งวิลเลน็ดอร์ฟ (Venus of Willendorf) 
ที่มา:https://images.graph.cool/v1/cj6c28vh912680101ozc2paxj/cje4ixzgv129d0106jnksi4vh/0x0:171

8x2362/960x960/299_ne_ad_venus_censorship_3.jpg 

กรณีการเซ็นเซอร์ในเฟซบุ๊กที่ยกตัวอย่างในข้างต้นไม่เพียงแต่บ่งชี้ให้เห็นว่าข้อมูลที่เราเห็นผ่านทาง

หน้าเว็บไซต์แห่งนี้นั้นได้ผ่านการคัดกรองมาแล้วในระดับหนึ่งด้วยการท างานอัลกอริธึมที่แฝงอยู่ใน

ระบบเฟซบุ๊ก อย่างไรก็ดี การเซ็นเซอร์ก็มิได้เป็นผลลัพธ์เพียงอย่างเดียวที่เกิดจากการท างานของ

อัลกอริธึม ยังมีองค์ประกอบอีกส่วนหนึ่งที่ทีมพัฒนาระบบของเฟซบุ๊กมุ่งมั่นที่จะแก้ไขปรับปรุงอย่าง

ไม่หยุดหย่อน องค์ประกอบที่ว่านั้นคือ นิวส์ฟีด (News Feed) ในล าดับถัดไปจะว่าด้วยเรื่องราวของ

นิวส์ฟีดซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาในส่วนของความเป็นมา วิวัฒนาการ รวมไปถึงประเด็นอันเป็นที่

ถกเถียงเกี่ยวกับผลกระทบที่ผู้ใช้ได้รับจากการท างานของนิวส์ฟีด ทั้งนี้ ต้นทางของข้อมูลที่ข้าพเจ้าได้

                                           
149 DAWSON, "Facebook censors 30,000 year-old Venus of Willendorf as 'pornographic'." 
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สรุปใจความมานั้นคือบทความในหน้าเว็บไซต์ของนิตยสารไทม์ที่ถูกเผยแพร่ออกไปเมื่อวันที่ 9 

กรกฎาคม พ.ศ. 2558150 

1.2.2. นิวส์ฟีดของเฟซบุ๊ก 

นิวส์ฟีดในฐานะผลิตภัณฑ์ที่ทรงอิทธิพลในโลกอินเทอร์เน็ต  

ระบบ News Feed คือแก่นกลางอันเป็นหัวใจส าคัญในความส าเร็จของเฟซบุ๊ก ที่ท าให้เว็บไซต์แห่งนี้

มีสถานะที่เปรียบได้กับป้ายโฆษณาขนาดมหึมาที่มีมูลค่าทางการตลาดสูงที่สุดในโลก หลายปีที่ผ่านมา 

News Feed ถูกขับเคลื่อนด้วยปัญญาประดิษฐ์ที่ติดตามพฤติกรรมของผู้ใช้งานเพ่ือให้พวกเขา

เหล่านั้นได้รับข้อมูลที่มีความสอดคล้องกับความความสนใจของพวกเขาให้มากที่สุด News Feed คือ

องค์ประกอบส าคัญที่ช่วยสร้างรายได้อันมหาศาลให้กับเฟซบุ๊ก อย่างไรก็ดีความส าเร็จดังกล่าวก็

น าไปสู่ความกังวลใจของผู้ใช้งานและเกิดการตั้งค าถามว่าเฟซบุ๊กจะสามารถเข้าถึงข้อมูลของพวกเขา

ได้มากน้อยเพียงใด และเฟซบุ๊กจะใช้ข้อมูลเหล่านั้นในการกระตุ้นความต้องการในการจับจ่ายสินค้า

หรือชี้น าการตัดสินใจลงคะแนนเลือกตั้ง และแม้กระท่ังควบคุมความรู้สึกของผู้คนได้อย่างไรบ้าง 

เฟซบุ๊กมีฐานที่มั่นส าหรับใช้ในการก าหนดทิศทางและนโยบายของการพัฒนา News Feed อยู่สอง

แห่ง สถานที่แรกอยู่ในอาคารพื้นที่ 430,000 ตารางฟุตในย่าน Menlo Park แคลิฟอร์เนียที่ออกแบบ

โดย Frank Gehry ส่วนอีกที่หนึ่งนั้นคือส านักงานในย่าน Knoxville, Tennessee 

 ในทุกวันอังคารของแต่ละสัปดาห์  วิศวกรราว 20 คนที่ส านักงานใหญ่ในแคลิฟอร์เนียจะมา

พบกันที่ห้อง John Quincy Adding Machine (ซึ่งอยู่ใกล้กับห้อง Abraham Linksys และ Dwight 

DVD Eisenhower) เพ่ือประเมินปริมาณอันมหาศาลของจ านวน like comment และสัญญาณการ

คลิกของผู้ใช้เฟซบุ๊กในแต่ละวัน เพ่ือคาดการณ์และวางแผนว่าจะท าอย่างไรให้ผู้ใช้ like comment 

และคลิกมากยิ่งขึ้นกว่าเดิม ในส านักงานที่ Knoxville พนักงานสัญญาจ้าง 30 ชีวิตนั่งอยู่ในห้องที่เต็ม

ไปด้วยคอมพิวเตอร์ พวกเขาได้รับค่าตอบแทนส าหรับการใช้งานเฟซบุ๊คภายในห้องนั้น บุคคลเหล่านั้น

ได้รับมอบหมายให้จับตาดูข้อมูลบนหน้า News Feed เพ่ือประเมินว่าระบบการประมวลผลของเฟ

ซบุ๊กสามารถน าเสนอข้อมูลได้สอดคล้องกับความสนใจในเรื่องราวต่างๆของพวกเขาได้มากหรือน้อย

เพียงใด 

                                           
150 "Here’s How Facebook’s News Feed Actually Works," accessed March 11, 2016, 
https://time.com/collection-post/3950525/facebook-news-feed-algorithm/. 
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ผลที่ได้จากการประเมินของบุคคลกลุ่มนั้นจะถูกน าไปรวมกับผลการประเมินจากผู้ตรวจสอบอีกราว 

700 คนทั่วสหรัฐฯ แล้วส่งไปที่ส านักงานในแคลิฟอร์เนียเพ่ือพัฒนาอัลกอริธึมของ News Feed อัน

เป็นระบบซึ่งดูแลการน าเสนอสายธารของข้อมูลข่าวสารที่มีความเฉพาะตัวให้กับผู้ใช้แต่ละคน 

กลยุทธ์การสอบถามผู้ใช้โดยตรงคือวิสัยทัศน์ใหม่ที่ช่วยให้ผู้คนจ านวนมากยังคงใช้งานเฟซบุ๊กอย่าง

ต่อเนื่องและสร้างรายได้อันมหาศาลให้กับเฟซบุ๊กจากการโฆษณา ในปี ค.ศ. 2014 เมื่อครั้งที่ยุทธวิธี

ดังกล่าวได้ถูกน ามาใช้ เฟซบุ๊กก็ได้กลายมาเป็นส่วนหนึ่งในกิจวัตรประจ าวันของประชากรโลกราวหนึ่ง

พันล้านคนไปเรียบร้อยแล้ว ประชนชาวอเมริกันใช้เวลาโดยเฉลี่ยในแต่ละวันกับการใช้งานเฟซบุ๊ก (39 

นาที) ซึ่งมีความใกล้เคียงกับเวลาที่ใช้ในการปฏิสัมพันธ์กับผู้คนในชีวิตจริง (43 นาที) ในปีเดียวกัน

นั้นเองเฟซบุ๊กก็ได้กลายเป็นยักษ์ใหญ่ในวงการโฆษณาบนโลกออนไลน์ที่ท ารายได้ถึง 12.5 พันล้าน

เหรียญสหรัฐฯ 

แม้ว่าเฟซบุ๊กก าลังพยายามที่จะเพ่ิมคุณลักษณะที่ใกล้ความเป็นมนุษย์เข้าไปในระบบ News Feed 

ด้วยการเก็บข้อมูลจากพนักงานที่เป็นมนุษย์จริงๆ ซึ่งก็มีส่วนช่วยให้ระบบ News Feed พัฒนาไปใน

ทิศทางท่ีไม่สามารถจะกระท าได้โดยวิธีการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณด้วยการนับจ านวนการกด like เพียง

เท่านั้น ฟังก์ชันการใช้งานบางชนิด อย่างเช่น “See First” ช่วยให้ผู้ใช้สามารถเลือกได้ว่าต้องการจะ

เห็นข้อมูลจากเพ่ือนคนใดเป็นล าดับต้นๆในหน้า News Feed แทนที่จะได้รับข้อมูลที่เกิดจากการบง

การของอัลกอริธึมแต่เพียงอย่างเดียว 

ปฐมบทแห่งกระดานข่าว 

ในอดีตเฟซบุ๊กเคยมีคติพจน์อย่างไม่เป็นทางการว่า “ไปให้เร็ว ทะลุทะลวงทุกสิ่ง” (Move Fast and 

Break Things) แต่ก็ได้ยกเลิกไปในปี ค.ศ. 2014 อย่างไรก็ดีโปสเตอร์ที่มีข้อความดังกล่าวยังคงพบ

เห็นได้ทั่วไปในพ้ืนที่ของส านักงานเฟซบุ๊ก ซึ่งเป็นนัยที่สื่อให้เห็นว่าเฟซบุ๊กยังมิได้ล้มเลิกแนวคิดนั้นไป

อย่างสิ้นเชิง เหตุการณ์ที่สะท้อนให้เห็นถึงความมุ่งมั่นที่จะบรรลุเป้าหมายดังกล่าวได้อย่างชัดเจนก็คือ

การก าเนิดของ News Feed ในปี ค.ศ. 2006 
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ภาพที่ 56 ภาพส านักงานของเฟซบุ๊กที่ยังกฎข้อความ “Move Fast and Break Things” ในลักษณะต่างๆ 
ที่มา : https://jeremywaite.tumblr.com/post/37876472153/there-is-a-lot-to-be-said-for-the-move-

fast-and/amp และ https://officesnapshots.com/2013/02/04/facebook-menlo-park-office-design/  

ในช่วงเริ่มต้น เฟซบุ๊กมีสถานะเป็นเพียงแค่สมุดบันทึกที่ใช้เก็บและน าเสนอข้อมูลส่วนตัวได้ในระดับ

หนึ่ง กล่าวคือ ผู้ใช้สามารถที่จะท ารายการวงดนตรีที่เขาชื่นชอบ โพสต์รูปภาพและส่งข้อความหากัน

ในกลุ่มคนรู้จัก แต่ข้อมูลของกิจกรรมเหล่านั้นเป็นสิ่งที่ขาดการปะติดปะต่อซึ่งกันและกันและแยกจาก

ออกจากกันโดยสิ้นเชิง ครั้นเมื่อพัฒนาการของเครือข่ายสังคมออนไลน์เจริญรุดหน้า วิศวกรของเฟ

ซบุ๊กสังเกตเห็นว่าผู้ใช้จ านวนหนึ่งมีรูปแบบการใช้งานในลักษณะที่พวกเขาไม่เคยคาดคิดมาก่อน 

กล่าวคือผู้ใช้กลุ่มนั้นได้เข้าไปในหน้าเว็บไซต์อันหนึ่งที่แสดงข้อมูลว่าเมื่อใดที่เพ่ือนของพวกเขาได้ท า

การเปลี่ยนแปลงบนหน้าโปรไฟล์ส่วนตัว ผู้ใช้งานที่มีพฤติกรรมดังกล่าวมีจ านวนเพ่ิมมากขึ้นเรื่อยๆบ่ง

ชี้ให้เห็นว่าผู้ใช้เฟซบุ๊กมีความต้องการที่จะรับรู้ข้อมูลอย่างเท่าทันเหตุการณ์ว่ากล่มบุคคลที่พวกเขา

รู้จักนั้นก าลังท าอะไรอยู่ในช่วงเวลานั้น อาริ สไตน์เบิร์ก (Ari Steinberg) วิศวกรของเฟซบุ๊กในยุค

แรกเริ่มและอดีตผู้จัดการของทีม News Feed กล่าวว่าผู้ใช้งานมักจะหลีกเลี่ยงความยุ่งยากของ

ขั้นตอนที่ซับซ้อนเพ่ือเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ในขณะนั้นเองที่เขาและเพ่ือนร่วมงานตระหนักได้ทันทีว่า

จ าเป็นที่จะต้องหาวิธีการที่เรียบง่ายมากขึ้นเพ่ือให้เกิดผลสัมฤทธิ์ดังกล่าว 

สองปีต่อมาหลังจากการก่อตั้งบริษัท ในเดือนกันยายน ค.ศ.2006 เฟซบุ๊กได้เปิดเผยวิธีการติดตาม

กิจกรรมต่างๆที่เกิดขึ้นบนเว็บไซต์ของตนที่เรียกว่า “News Feed” โดยที่เฟซบุ๊กได้ให้ค าจ ากัดความ

กับความสามารถอันใหม่นี้ว่า “บัญชีรายการเรื่องราวใหม่ๆในแต่ละวันที่มีความเฉพาะตัว ซึ่งจะท าให้

คุณรู้แม้กระท่ังตอนที่ซัคเกอร์เบิร์กเพ่ิมบริทนีย์ สเปียร์เข้าไปในรายการที่เขาชื่นชอบ หรือเมื่อคนที่คุณ

แอบชอบกลับมาเป็นโสดอีกครั้ง” 

 

https://jeremywaite.tumblr.com/post/37876472153/there-is-a-lot-to-be-said-for-the-move-fast-and/amp
https://jeremywaite.tumblr.com/post/37876472153/there-is-a-lot-to-be-said-for-the-move-fast-and/amp
https://officesnapshots.com/2013/02/04/facebook-menlo-park-office-design/
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การปรากฏตัวของนิวส์ฟีดท าให้ผู้ใช้จ านวนมากต้องตกตะลึงกับการปรับรูปโฉมใหม่ของเฟซบุ๊ก ใน

อดีตการเปลี่ยนแปลงโปรไฟล์เป็นเรื่องเล็กน้อยที่ผู้คนไม่ได้ให้ความสนใจมากนัก ไม่เคยมีใครคาดคิด

ว่ากิจกรรมในพ้ืนที่ออนไลน์ของพวกเขาจะถูกป้อนเข้าสู่ระบบการบริโภคข้อมูลในระดับมวลชนแม้จะ

เป็นเพียงภายในกลุ่มเพ่ือนด้วยกันก็ตาม  ในขณะนั้นได้มีกลุ่มบุคคลที่ไม่เห็นด้วยกับการเปลี่ยนแปลง

ดังกล่าวได้ออกมาเคลื่อนไหวและรวมตัวกันในนาม “กลุ่มนักศึกษาผู้ต่อต้าน News Feed ของเฟ

ซบุ๊ก” (Students Against Facebook News Feed) ซึ่งมีสมาชิกสมาชิกหลายแสนคนได้ร่วมกัน

ประณามระบบการจัดการข้อมูลของ News Feed อย่างไรก็ตามยังมีอีกปัจจัยหนึ่งที่อธิบายได้ว่าเหตุ

ใดเฟซบุ๊กจึงไม่สามารถถ่ายทอดข้อมูลข่าวสารที่ผู้ใช้ควรจะได้รับรู้ออกมาทั้งหมดบนหน้า News 

Feed นั่นก็คือปริมาณข้อมูลอันมหาศาลอยู่ในพ้ืนที่ของเฟซบุ๊ก การที่จะน าเสนอทุกสิ่งทุกอย่างให้ทุก

คนได้รับรู้จึงเป็นสิ่งที่ท าได้ยาก 

การท างานของ News Feed ในช่วงเริ่มต้นนั้นเป็นไปอย่างเรียบง่ายและไม่ซับซ้อนมากนัก โดยตั้งอยู่

บนการคาดเดาว่าผู้ใช้ชื่นชอบสิ่งใด วิศวกรจะให้คะแนนโดยพิจารณาจากรูปแบบของข้อมูลและ

กิจกรรมที่แตกต่างกันออกไป เช่น ข้อมูลในรูปแบบภาพถ่ายได้ 5 คะแนน และการเข้าร่วมกลุ่มได้ 1 

คะแนน เป็นต้น จากนั้นจึงน าคะแนนดังกล่าวไปคูณกับจ านวนเพื่อนที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับเรื่องราวนั้นๆ 

เกิดเป็นผลลัพธ์ที่น าไปพิจารณาเปรียบเทียบเพ่ือจัดเรียงล าดับความส าคัญในการน าเสนอบนหน้า 

News Feed ในท้ายที่สุด อนึ่งสูตรดังกล่าวก็มีการแปรผันไปตามปัจจัยอ่ืนได้เช่นกัน ยกตัวอย่างเช่น 

การฟ้องร้องทางอีเมล์จากผู้ใช้ หรือปัญหาที่พนักงานพบเจอบนหน้า News Feed ทั้งนี้สไตน์เบิร์กก

ล่าวว่าระบบการท างานของ News Feed ในช่วงเวลานั้นเป็นไปตามอ าเภอใจ 

การท างานของ News Feed มีพัฒนาการควบคู่ไปกับการเจริญเติบโตของเฟซบุ๊ก จนในที่สุด

อัลกอริธึมมีความยืดหยุ่นมากขึ้นด้วยการใช้รูปแบบการล าดับความส าคัญของเรื่องราวโดยพิจารณาที่

ความสดใหม่ของข้อมูล ประเภทของโพสต์ รวมไปถึงความสัมพันธ์ระหว่างผู้โพสต์และผู้รับสาร ซึ่งเป็น

สูตรส าเร็จที่เรียกว่า EdgeRank 

การท างานของ EdgeRank นั้นมีความซับซ้อนทางคณิตศาสตร์แต่ก็ตั้งอยู่บนปัจจัยพ้ืนฐานสาม

ประการ ประการแรกคือความใกล้ชิดสนิทสนม ประการที่สองคือค่าน้ าหนักที่ใกล้เคียงกันของเนื้อหา
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ประเภทนั้นๆ และประการสุดท้ายคือ เวลา กล่าวคือข้อความที่โพสต์เมื่อเร็วๆนี้ จะมีน้ าหนักมากกว่า

ข้อความที่โพสต์ไว้นานกว่านั้น151 

ในปี ค.ศ. 2009 ปุ่มกด Like ปรากฏขึ้นครั้งแรก ส่งผลให้ผู้ใช้สามารถแสดงตัวได้ว่าตนเองมีความ

สนใจข้อมูลลักษณะใดภายในบริบทของเฟซบุ๊ก ในอีกแง่หนึ่งก็เป็นการช่วยให้ระบบเฟซบุ๊กทราบได้ว่า

ผู้ใช้มีความนิยมชมชอบในเรื่องราวแบบไหน 

ประมาณช่วงปี ค.ศ. 2011 เฟซบุ๊กเปลี่ยนแปลง News Feed ไปสู่การท างานที่ซับซ้อนมากไปกว่า

ระบบ EdgeRank อีกทั้งยังมีความสามารถในการสร้างประสบการณ์การใช้งานที่มีความเป็นส่วนตัว

ส าหรับผู้ใช้ได้ดียิ่งขึ้น โดยการปรับเปลี่ยนการน าเสนอข้อมูลให้สัมพันธ์กับพฤติกรรมของผู้ใช้งาน 

ยกตัวอย่างเช่น คนที่ชอบคลิ้กดูรูปภาพก็จะเห็นรูปภาพมากขึ้นในอนาคต ในขณะที่ผู้ใช้ที่ไม่เคยคลิกดู

รูปภาพเลยก็จะเห็นข้อมูลในรูปแบบของรูปภาพน้อยลง และนี่ก็คือคุณลักษณะส าคัญในอัลกอริธึม

ของ News Feed ที่เฟสบุ๊คก าลังพัฒนาอยู่ในขณะนี้ 

นิวส์ฟีดท างานอย่างไร 

ในปัจจุบันกลุ่มผู้พัฒนาอัลกอริธึมของ News Feed ยังคงเผชิญกับความยากล าบากในการหาจุด

สมดุลระหว่างการพยายามท าให้ชุดข้อมูลนั้นมีความเฉพาะตัวกับผู้ใช้และการท าให้ข้อมูลโฆษณาจาก

บริษัทต่างๆราวสองล้านรายสามารถเข้าถึงผู้ใช้ได้ในขณะเดียวกัน เฟซบุ๊กกล่าวว่าผู้ใช้เฟซบุ๊กสามารถ

มองเห็นโพสต์ต่างๆบนหน้า News Feed ได้โดยเฉลี่ย 1500 โพสต์ต่อวัน แต่ในการใช้งานโดยทั่วไป

พวกเขามักจะสนใจอ่านจริงๆเพียงแค่ 300 โพสต์แต่เพียงเท่านั้น 

เฟซบุ๊กต้องพิจารณาปัจจัยนานัปการเพ่ือช่วยในการตัดสินใจว่าจะแสดงผลข้อมูลแบบใดให้ผู้ ใช้แต่ละ

คน เพื่อให้ 300 โพสต์ที่พวกเขาตั้งใจอ่านนั้นมีความน่าสนใจมากกว่าโพสต์อื่นๆ ปัจจัยที่มีอิทธิพลมาก

ที่สุดก็คือความใกล้ชิดกับผู้ใช้ ซึ่งตัดสินจากความถี่ในการกด Like ให้กับโพสต์ของพวกเขา การพิมพ์

ข้อความลงบน Timeline การคลิกดูรูปภาพ การคุยผ่านข้อความส่วนตัว ประเภทของโพสต์ก็เป็นอีก

ปัจจัยหนึ่งที่ส าคัญเพราะเฟซบุ๊กหวังที่จะแสดงลิงก์ให้กับผู้ใช้ที่คลิกลิงก์บ่อยๆ เช่น ลิงก์ภาพวีดิทัศน์

จะปรากฏให้ผู้ใช้ที่มีความถี่ในการชมข้อมูลในลักษณะดังกล่าวมากกว่าข้อมูลแบบอ่ืน เป็นต้น 

                                           
151 พาริเซอร์, The Filter Bubble. 40. 
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นอกจากนี้อัลกอริธึมจะสันนิษฐานและสรุปว่าเนื้อหาที่ดึงดูดการปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆจากผู้ใช้

จ านวนมากนั้นสมควรที่จะน าเสนอบนหน้า News Feed ของผู้ใช้มากขึ้นกว่าเนื้อหาทั่วไป 

แต่ก็ยังมีปัจจัยปลีกย่อยอ่ืนๆที่ส่งผลต่อล าดับการน าเสนอข้อมูลบนหน้า News Feed อาทิ ความ

ล่าช้าในการเชื่อมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ตมีผลให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลในรูปแบบภาพวีดิทัศน์น้อยกว่าปกติ 

หรือการที่ผู้ใช้ป้อนข้อมูลในบางลักษณะที่ส่งผลต่อการท างานของอัลกอริธึม ยกตัวอย่างเช่นการพิมพ์

ค าว่า congratulations ในช่องแสดงความคิดเห็นเป็นเสมือนการส่งสัญญาณให้ระบบเฟซบุ๊กรับรู้ว่า

เรื่องราวในโพสต์นั้นน่าจะเป็นเหตุการณ์ที่มีความส าคัญซึ่งส่งผลให้โพสต์นั้นๆได้รับพ้ืนที่ในการถูก

น าเสนอมากเป็นพิเศษ นอกจากนี้ล าดับของการกระท าก็ส่งผลเช่นกัน ยกตัวอย่างเช่น การกด like 

บทความหลังจากที่คลิกเข้าไปอ่านส่งผลต่อการจัดล าดับบนหน้า News Feed มากกว่าการกด like 

แล้วค่อยคลิกเข้าไปอ่านในภายหลัง เนื่องจากการกระท าดังกล่าวเป็นการบ่งชี้ว่าผู้ใช้คนนั้นชื่นชอบสิ่ง

ที่ตนได้อ่านจริงๆ 

การคิดค้นระบบการค านวณอันแม่นย าเที่ยงตรงที่จะตัดสินใจว่าปัจจัยเหล่านั้นจะถูกน ามาเชื่อมโยงกัน

ในลักษณะใดนั้นยังคงมีการพัฒนาและมีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง วิศวกรยังคงมุ่งมั่นท าการ

ทดลองในหลายลักษณะกับผู้ใช้เฟซบุ๊กในอัตราส่วนราว 1% เพ่ือหาช่องทางในการดึงดูดความสนใจ 

(attempt to boost engagement) อย่างไม่ลดละ ยกตัวอย่างเช่น เมื่อกลางเดือนพฤษภาคมที่ผ่าน

มา ภายในหนึ่งสัปดาห์พวกเขาท าการทดลองหนึ่งให้ความส าคัญกับรูปถ่ายที่มีการ tag เพ่ือนสนิท 

ขณะที่การทดลองอีกอันหนึ่งให้ความส าคัญกับเวลาที่ใช้ในการอ่านเรื่องราวในแต่ละโพสต เป็นต้น 

การทดลองใดที่ถูกลงความเห็นว่าประสบความส าเร็จจะถูกน ามาใช้งานจริงอย่างรวดเร็ว โดยที่ข้อมูล

การอัพเดทหรือการเปลี่ยนแปลงครั้งส าคัญที่เกิดขึ้นจะถูกน ามาประชาสัมพันธ์ให้ผู้ใช้ได้รับทราบใน 

News Feed blog อย่างไรก็ดี การปรับเปลี่ยนเพียงเล็กๆน้อยๆนั้นจะไม่ถูกน ามาประกาศให้ผู้ใช้ได้รับ

รู้ ซึ่งการเปลี่ยนแปลงในลักษณะดังกล่าวนั้นมักจะเกิดขึ้น 2-3 ครั้งในทุกๆสัปดาห์ 

การผสมปนเปกันระหว่างโพสต์จากเพจขององค์กรหรือบริษัทและภาพถ่ายรวมถึงการอัพเดทความ

เป็นไปต่างๆภายในกลุ่มเพ่ือนของผู้ใช้ ท าให้ความกังวลประการหนึ่งของเฟซบุ๊กที่เรียกว่าสภาวะของ

การยุบรวมเชิงบริบท (Context Collapse) นั้นยิ่งย่ าแย่ลงไปอีก152 กล่าวคือ ในช่วงหลายปีที่ผ่าน

มาเฟซบุ๊กยังคงเผชิญกับความยุ่งยากในการจัดการกับข้อมูลอันหลากหลาย ส่งผลให้ผู้ใช้ลดจ านวน

                                           
152 ประเด็นนีจ้ะยกไปขยายความและอภิปรายในภายหลัง 
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การโพสต์หรือตัดสินใจที่จะไม่โพสต์ไปเลย ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวของผู้ใช้นั้นสร้างความกังวลให้กับ

องค์กรหรือผู้ประกอบการที่ต้องการข้อมูลจากผู้บริโภคอย่างต่อเนื่อง153 

อนึ่ง แม้จะตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของความไว้วางใจในข้อมูลดิบ ทีมผู้ดูแลและพัฒนา news feed ชี้แจงว่า

แนวทางการท างานของพวกเขามิได้มุ่งเน้นแต่เพียงการหาวิธีการดึงดูดความสนใจของผู้ใช้แต่เพียง

เท่านั้น แต่มีจุดประสงค์ที่จะให้เป็นดังศูนย์รวมของข้อมูลที่มีคุณค่า มีความหมาย และมีความส าคัญ

ต่อผู้ใช้มากที่สุด 

กลุ่มพนักงานที่เฟซบุ๊กขนานนามว่า “feed quality panel” คือกุญแจส าคัญในการจัดล าดับการ

น าเสนอข้อมูลที่มีความหมายต่อผู้ใช้ ในแต่ละวันพวกเขาจะให้คะแนนเรื่องราวในหน้า News Feed 

จ านวน 60 เรื่อง โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนความส าคัญกับเรื่องราวแต่ละเรื่องไล่เรียงไปจาก 1 ถึง 5 

คะแนน เพ่ือตัดสินว่าข้อมูลเหล่านั้นมีความน่าสนใจมากน้อยเพียงใด จากนั้นพวกเขาจะจัดล าดับ

ข้อมูลชุดนั้นเสียใหม่ด้วยการพิจารณาจากตรรกะของตนเองเพ่ือเปรียบเทียบและแสดงให้เห็นความ

แตกต่างกับผลลัพธ์ที่ได้จากการจัดล าดับโดยอัลกอริธึมของ News Feed ประกอบกับการเขียน

ค าอธิบายว่าเหตุใดจึงชอบหรือไม่ชอบเนื้อหาในแต่ละโพสต์ ข้อมูลที่ได้จากพนักงานกลุ่มนี้จะถูกน าไป

ประเมินผลโดยทีมทีมวิศวกรของ News Feed ในการประชุมประจ าสัปดาห์ 

การเปลี่ยนแปลงในลักษณะดังกล่าวได้ถูกน ามาใช้งานจริงแล้ว ยกตัวอย่างเช่น การปรับปรุงในเดือน

เมษายนที่เน้นให้ความส าคัญกับโพสต์จากกลุ่มเพื่อนสนิท หรือในเดือนมิถุนายนที่พิจารณาเวลาที่ใช้ใน

การอ่านเนื้อหาในแต่ละโพสต์เป็นส าคัญ เป็นต้น เฟซบุ๊กเห็นว่าการปรับปรุงคุณภาพของระบบการ

ท างานดังกล่าวนั้นมีความส าคัญอย่างยิ่งยวด และไม่สามารถใช้วิธีการประเมินอย่างผิวเผินด้วยมาตร

วัดของความชื่นชอบ คริส ค็อกซ์ (Chris Cox) ประธานเจ้าหน้าที่ฝ่ายผลิตภัณฑ์ของเฟซบุ๊ก 

(Facebook’s chief product officer) กล่าวว่าการพัฒนาอัลกอริธึมนั้นตั้งอยู่บนรากฐานของความ

เป็นมนุษย์มิใช่บนรากฐานของสัญญาณการคลิก154 

 

                                           
153 "Why Facebook Is Terrifying Publishers With a New Test," accessed March 17, 2018, 
http://nymag.com/intelligencer/2017/10/why-facebook-is-terrifying-publishers-with-a-new-
test.html. 
154 แปลมาจาก “It’s fundamentally human and it’s not fundamentally like a click.” 
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โลกแห่งอัลกอริธึม 

 เมื่ออัลกอริธึมของเฟซบุ๊กฉลาดขึ้น และเราใช้เวลาในการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งนี้มากกว่าเดิม 

ผลกระทบต่อผู้คนโดยทั่วไปจึงมีแนวโน้มที่จะตกอยู่ภายใต้การตรวจสอบอย่างใกล้ชิดและละเอียดถี่

ถ้วนมากยิ่งข้ึน 

ในปี ค.ศ. 2013 แครี คาราเฮลิออส (Karrie Karahalios) นักวิจัยแห่ง University of Illinois Urbana 

พยายามที่จะศึกษาว่าข้อมูลที่ปรากฏบนหน้า News Feed นั้นส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของ

พฤติกรรมบนโลกออนไลน์อย่างไร เธอต้องแปลกใจเมื่อพบว่าราว 62 เปอร์เซ็นต์ของกลุ่มตัวอย่าง

จ านวน 40 คน(เพ่ือจ าลองสถิติประชากรของประเทศสหรัฐฯ) ไม่เคยทราบมาก่อนว่าข้อมูลที่ปรากฏ

บนหน้า News Feed ของพวกเขาเป็นข้อมูลที่ได้ผ่านการคัดกรองด้วยอัลกอริธึมมาแล้ว และเมื่อเธอ

อธิบายการท างานของอัลกอริธึมใน News Feed ให้พวกเขาได้เข้าใจ เธอพบว่าพวกเขาหลายคนนิ่ง

เงียบไปราว 5 นาทีเมื่อได้รับรู้ข้อมูลดังกล่าว คาราเฮลิออสเปรียบเทียบปฏิกิริยาตอบสนองของบุคคล

กลุ่มนี้กับช่วงเวลาที่นีโอ ตัวละครหลักในภาพยนตร์เรื่อง The Matrix ค้นพบว่าโลกที่เขาด ารงชีวิตอยู่

นั้นมิใช่สิ่งที่มีอยู่จริง แต่เป็นโลกจ าลองที่ถูกสร้างขึ้นโดยปัญญาประดิษฐ์ 

แม้ว่าจะเป็นเพียงการทดสอบกับคนเพียงแค่กลุ่มหนึ่ง แต่ผลการศึกษาของ คาราเฮลิออสก็ได้เน้นย้ า

ให้เห็นถึงความกังวลใจที่เพ่ิมมากข้ึนของผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตที่มีต่ออัลกอริธึมซึ่งควบคุมการใช้ชีวิตใน

โลกเสมือนของพวกเขา  ไม่เพียงแต่ในการใช้งานเฟซบุ๊ก เว็บไซต์อย่าง Google, Amazon และ 

Twitter ต่างก็มีอัลกอริธึมในลักษณะดังกล่าวเช่นกัน ในเดือนมิถุนายนของปี ค.ศ. 2014 เฟซบุ๊กได้ 

sparked-a-firestorm ด้วยการออกมารายงานผลการศึกษาที่มีรายละเอียดซึ่งเผยให้เห็นว่าพวกเขามี

เจตนาที่จะเปลี่ยนแปลงจ านวนของโพสต์ที่มีเนื้อหาในเชิงบวกหรือลบบนหน้า News Feed ของผู้ใช้

ราว 7 แสนคนเพ่ือทดสอบดูว่าข้อมูลเหล่านั้นสามารถปรับเปลี่ยนอารมณ์ของผู้ใช้ได้อย่างไรบ้าง 

(อย่างไรก็ดี ในภายหลังเฟซบุ๊กได้ออกมายอมรับว่างานวิจัยดังกล่าวนั้นด าเนินการไปอย่างไม่ถูกต้อง) 

สองเดือนหลังจากนั้น หลังจากไมเคิล บราวน์ (Michael Brown) เด็กหนุ่มผิวสีชาวอเมริกันเชื้อสาย

แอฟริกันได้ถูกวิสามัญฆาตกรรมหลังจากตกเป็นผู้ต้องสงสัยในการปล้นร้านค้าแห่งหนึ่งในเมืองเฟอร์กู

สัน (Ferguson)  โดยเจ้าหน้าที่ต ารวจผู้ที่กระท าการดังกล่าวนั้นมีนามว่า ดาเร็น วิลสัน (Darren 

Wilson) มีพยานผู้เห็นเหตุการณ์ระบุว่านายบราวน์ยอมจ านนชูมือเปล่าเหนืออากาศในสภาพไร้อาวุธ

ก่อนที่จะถูกยิง กรณีดังกล่าวท าให้ผู้คนจ านวนมากได้ออกมาชุมนุมต่อต้านความไม่เหมาะสมในการ

ปฏิบัติงานของเจ้าหน้าที่ต ารวจจนท าให้เกิดการจราจลครั้งใหญ่ขึ้นในเมือง อย่างไรก็ดีในช่วงเวลานั้น
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บนหน้า News Feed ของผู้คนจ านวนมากกลับเต็มไปด้วยคลิปวิดีโอ Ice Bucket Challenge แทนที่

จะเป็นภาพการรายงานข่าวเหตุการณ์การประท้วงในเมืองเฟอร์กูสัน 

 

ภาพที่ 57 ภาพจากคลปิวิดีโอ Ice Bucket 
ที่มา: https://time.com/3182165/i-figured-out-why-i-hate-the-ice-bucket-challenge/ 

อดัม มอสเซอรี (the project management director for News Feed) เรียกปรากฏการณ์ของ

การแข่งขัน ice bucket ว่าเป็นความวิปริต (anomalous) แต่ก็ยอมรับว่าในช่วงเวลาที่เรื่องราวของ

มันได้รับความนิยมจนถึงขีดสุดนั้นไม่มีข่าวสารอ่ืนใดที่จะสามารถต่อกรเพ่ือแทรกแซงแย่งชิงพ้ืนที่ใน

การปรากฏตัวบนหน้า News Feed ของเฟซบุ๊กได้  

อนึ่ง เขาชี้แจงว่าเฟซบุ๊กมิได้มีหน้าที่ในการรับประกันว่าผู้ใช้ทุกคนจะได้เห็นเรื่องราวที่คนกลุ่มใดกลุ่ม

หนึ่งเห็นว่ามีความส าคัญอย่างยิ่งยวด ซึ่งนั่นก็มิได้หมายความว่าเฟซบุ๊กจะมองข้ามคุณค่าที่มีอยู่ใน

เรื่องราวเหล่านั้น แต่การที่จะตัดสินใจว่าข้อมูลข่าวสารรูปแบบใดที่มีความส าคัญกับผู้คนนั้นเป็นเรื่อง

ละเอียดอ่อนและไม่สามารถกระท าตามอ าเภอใจได้ 

ทีมวิศวกรฝ่ายพัฒนา newsfeed เน้นย้ าว่าทีมงานของพวกเขามิได้ท างานในส่วนของการวิเคราะห์ใน

แง่ของการสร้างอารมณ์ร่วม ด้วยเหตุนี้การท างานของอัลกอริธึมของ NewsFeed จึงมิได้พยายามที่

จะค้นหาว่าโพสต์ใดที่สร้างความรู้สึกในเชิงบวกแล้วน าเสนอบนหน้า NewsFeed ของผู้ใช้โดยส่วน

ใหญ่ (การศึกษาผลกระทบทางอารมณ์นั้นเป็นหน้าที่ ของทีมงานอีกส่วนหนึ่ง) อย่างไรก็ดีนัก

สังคมศาสตร์บางคนก็โต้แย้งว่าแนวทางที่เฟซบุ๊กก าลังท าอยู่นั้นกระตุ้นการโพสต์เรื่องราวที่สร้าง

ความรู้สึกในเชิงบวกมากกว่าเรื่องราวของปัญหาต่างๆ ดังเช่นในกรณีของ ice bucket และเหตุการณ์

จราจลในเมืองเฟอร์กูสัน 

 

https://time.com/3182165/i-figured-out-why-i-hate-the-ice-bucket-challenge/
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เซเน็ป ทูเฟ็คชี (Zeynep Tufekci) นักสังคมวิทยาผู้ศึกษาการปฏิสัมพันธ์ในโลกออนไลน์แห่งมหา

วิทยานอร์ธแคโรไลนา (the University of North Carolina) กล่าวว่า เรื่องราวที่น่ารักจะได้รับการ

ตอบสนองมากเป็นพิเศษ แม้ว่าผู้คนจะไม่รู้รับเกี่ยวกับกลไกการท างานของอัลกอริธึมอย่างกระจ่าง

แจ้ง แต่พวกเขาก็จะค่อยๆปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของตนเองไปโดยธรรมชาติ เปรียบได้กับหนูตัวหนึ่ง

ในเขาวงกตที่เรียนรู้ได้ว่าถ้าหากเดินไปทางนี้จะได้เนยแข็ง แต่หากไปอีกทางหนึ่งจะไม่ได้อะไรเลย 

สภาพแวดล้อมในเฟซบุ๊กจึงเป็นเสมือนกับการฝึกฝนให้ผู้ใช้พัฒนาพฤติกรรมบางอย่างขึ้นภายในโลก

เสมือนที่ขับเคลื่อนด้วยอัลกอริธึม 

จ านวนของ like ไม่ใช่สิ่งเดียวถูกน ามาพิจารณาในการจัดล าดับการแสดงผลบนหน้า News Feed ใน

บางกรณีเฟซบุ๊กก็ใช้ตัวบ่งชี้อ่ืนๆ เช่น จ านวนความคิดเห็น น ามาใช้ในการประมวลผลเพ่ือแสดงโพสต์

ที่ไม่ได้รับการกด Like มากนัก นอกจากนี้เวลาในการอ่านข้อมูลในโพสต์นั้นๆยังถูกน ามาใช้ในการ

พิจารณาจัดล าดับการแสดงผลบนหน้า News Feed เช่นกัน ซึ่งช่วยให้โพสต์ที่น าเสนอข้อมูลที่มีความ

ซับซ้อนในเชิงเนื้อหาได้มีโอกาสขึ้นสู่อันดับต้นๆบนหน้า News Feed ของผู้คนทั่วไป อย่างไรก็ดีเฟ

ซบุ๊กได้ล้มเลิกแนวคิดในการเพ่ิม sympathize หรือ dislike อย่างกระทันหัน โดยให้เหตุผลว่าการมี

ปุ่มดังกล่าวเพ่ิมข้ึนมาจะเป็นการท าให้ UI ของเฟซบุ๊กมีความซับซ้อนมากขึ้นไปอีก 

อีกปัญหาหนึ่งก็คือ เฟซบุ๊กมิได้แจ้งให้ผู้ใช้รับทราบอย่างชัดเจนถึงการมีอยู่ของอัลกอริธึม และแม้ว่าจะ

มีผู้ใช้จ านวนหนึ่งที่ตระหนักถึงการมีอยู่ของระบบการท างานดังกล่าว แต่พวกเขาก็ไม่เข้าใจว่า

พฤติกรรมของพวกเขาที่แสดงออกมาภายในบริบทของเฟซบุ๊กนั้นจะสามารถมีผลกระทบต่อข้อมูล

ข่าวสารที่พวกเขาเสพได้อย่างไร ผู้เข้าร่วมการทดลองของคาราเฮลิออสจ านวนหนึ่งสารภาพว่าพวก

เขามักจะคลิก like ให้กับรูปภาพลูกหลานของบุคคลที่รู้จักเป็นการส่วนตัวด้วยความรู้สึกว่ามันเป็น

ภาระหน้าที่ในการที่จะต้องแสดงมารยาททางสังคมในฐานะที่เป็นเพ่ือนกัน แต่หลังจากนั้นผู้ใช้กลุ่มนี้ก็

จะคลิ้กซ่อนโพสต์เหล่านั้นในทันที ทั้งนี้เพ่ือเป็นการบอกเฟซบุ๊กให้รับรู้ว่าพวกเขาไม่ต้องการที่จะเห็น

ข้อมูลในลักษณะนี้เกลื่อนกลาดอยู่บนหน้า News Feed ของพวกเขาอีกต่อไป อย่างไรก็ดีผู้ใช้กลุ่ม

ดังกล่าวกลับพบว่าบนหน้า News Feed ยังคงมีภาพเด็กทารกปรากฏอยู่อย่างมากมาย ด้วยความ

ขัดแย้งที่เกิดขึ้นในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และระบบการน าเสนอข้อมูลของเฟซบุ๊กในลักษณะ

ดังกล่าวจึงไม่มีทางที่ผู้ใช้โดยทั่วไปจะทราบได้เลยว่าการน าเสนอข้อมูลของเฟซบุ๊กนั้นเป็นไปโดย

บรรทัดฐานแบบใด คาราเฮลิออสกล่าวว่าผู้คนรู้สึกเหมือนมีใครบางคนได้พรากเอาอ านาจในการ

ควบคุมข้อมูลข่าวสารไปจากพวกเขา และยังตัดสินใจกระท าในหลายๆสิ่งที่ส่งผลกระทบต่อพวกเขา

โดยตรง 
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เฟซบุ๊กตระหนักถึงปัญหาดังกล่าวและพยายามแก้ไขโดยการหยิบยื่นเสรีภาพให้ผู้ใช้สามารถควบคุม

การแสดงผลบนหน้า News Feed ของตนมากยิ่งขึ้น เช่น การเลือก unfollow ที่ช่วยให้โพสต์ของ

บุคคลนั้นไม่ปรากฎบน news feed โดยไม่ต้อง unfriend หรือฟังชันก์ see first ที่ให้ผู้ใช้สามารถตั้ง

ค่าการแสดงข้อมูลจาก friend หรือ page บนหน้า news feed ของตนเป็นล าดับแรกๆทันทีที่มีการ

โพสต์จากเพจ นั้นๆ โดยสามารถตั้งค่าได้มากสุดถึง 30 รายการ ยิ่งไปกว่านั้นการปรับปรุง interface 

ให้มีรูปลักษณ์ที่ทันสมัยและมีประสิทธิภาพจะช่วยให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงฟังก์ชันการท างานดังกล่าวได้

สะดวกมากยิ่งขึ้น เกร็ก มาร์รา (Greg Marra) ผู้จัดการฝ่ายผลิตภัณฑ์ที่ดูแลเรื่องที่เกี่ยวข้องกับนิวส์

ฟีด กล่าวว่าเฟซบุ๊กต้องการให้ผู้ใช้สามารถควบคุมข้อมูลบนหน้า news feed ได้อย่างง่ายดายใน

ขณะเดียวกันก็มีประสิทธิภาพในการใช้งาน 

อย่างไรก็ดี ผู้ใช้เฟซบุ๊กจ านวนหนึ่งยังคงออกมาแสดงความคิดเห็นในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการ

ควบคุมข้อมูลของเฟซบุ๊กอย่างต่อเนื่อง ยกตัวอย่างเช่น ทูเฟ็คชีที่แนะน าวิธีการควบคุมความถี่ในการ

น าเสนอข้อมูลในลักษณะต่างๆของอัลกอริธึม ในขณะที่มาร์รากล่าวว่าการจัดการข้อมูลภายในกลุ่ม

เพ่ือนหรือ page นั้นง่ายต่อการท าความเข้าใจของผู้ใช้มากกว่า นอกจากนี้ คาราเฮลิออสได้เสนอว่าเฟ

ซบุ๊กและเว็บไซต์อ่ืนๆที่ใช้งานอัลกอริธึมในลักษณะดังกล่าวควรปรับปรุง interface ของตนเพ่ือ

เปิดเผยให้ผู้ใช้รับรู้ได้อย่างชัดเจนมากยิ่งขึ้นว่าข้อมูลที่ปรากฏต่อสายตาพวกเขานั้นได้ผ่านการคัด

กรองมาก่อนหน้านั้นแล้ว 

ด้วยข้อเท็จจริงที่ว่านิวส์ฟีดเป็นช่องทางในการสร้างรายได้ให้กับเฟซบุ๊คอย่างมหาศาล จึงไม่น่าแปลก

ใจเลยว่าเหตุใดเฟซบุ๊กจึงทุ่มเททรัพยากรทั้งทางด้านบุคคลและเชิงเศรษฐศาสตร์ให้กับการพัฒนา

อัลกอริธึมในส่วนนี้อย่างมากมายและจริงจังเป็นอย่างยิ่ง 
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1.2.3. ประเด็นเรื่อง “กาละ-เทศะ” ในเฟซบุ๊ก 

เรื่องราวของการเซ็นเซอร์และเนื้อหาในบทความจากเว็บไซต์ของนิตยสาร Time ได้สะท้อนให้เห็น

ข้อเท็จจริงบางอย่างที่เราอาจไม่เคยล่วงรู้มาก่อน นั่นคือเราก าลังถูกสอดแนม และข้อมูลที่เราเห็นนั้น

ได้ถูกคัดกรองมาแล้ว อย่างไรก็ดี อัลกอริธึมของเฟซบุ๊กมิได้ท าหน้าที่แต่ในส่วนของการคัดกรองข้อมูล

ในรูปแบบของการเซ็นเซอร์ หรือเลือกที่จะน าเสนอข้อมูลนิวส์ฟีดแต่เพียงเท่านั้น กลไกอันซับซ้อนอัน

นี้ยังเอ้ือโอกาสให้ผู้ใช้สามารถสลับสับเปลี่ยน และเชื่อมโยงความสัมพันธ์อันใหม่ระหว่างพ้ืนที่และ

เวลาได้อย่างน่าพิศวง 

กาละ (time) : การบิดเบือนเวลาในเฟซบุ๊ก 

ในการใช้งานเฟซบุ๊ก ทุกความเคลื่อนไหวของผู้ใช้งานจะถูกบันทึกด้วยการประทับตราเวลา

เช่นเดียวกับการกระท าในพื้นที่ออนไลน์โดยส่วนใหญ่ อย่างไรก็ดีเวลาของเฟซบุ ๊กมิได้มีการ

จัดเรียงอย่างเป็นล าดับก่อนหลังเสมอไป ตัวอย่างหนึ่งที่เห็นได้อย่างชัดเจนก็คือการท างานของ

นิวส์ฟีด กล่าวคือ แม้ว่าผู้ใช้จะสามารถเลือก Most Recent เพื่อให้โพสต์ต่างๆปรากฎบนหน้า

นิวส์ฟีดตามล าดับเวลาได้ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง อย่างไรก็ดีหลังจากนั้นไม่นานนัก ล าดับการ

แสดงผลบนหน้านิวส์ฟีดจะย้อนกลับไปสู่รูปแบบที่ขึ้นอยู่การพิจารณาและการประมวลผลของ

อัลกอริธึม(ซึ่งไม่เป็นไปตามล าดับเวลา) ซึ่งหมายถึงว่าการแสดงผลที่เป็นไปตามล าดับเวลา(โดย

การท างานของ Most Recent)นั้นไม่สามารถเป็นไปในรูปแบบนั้นได้ตลอดเวลา 

ในบทสัมภาษณ์กับนิตยสาร Time อดัม มอสเซอรี (Adam Mosseri) ได้อธิบายถึงสาเหตุที่นิวส์

ฟีดไม่สามารถแสดงผลข้อมูลข่าวสารที่เป็นไปตามล าดับเวลาได้อย่างถาวร โดยเขาชี้แจงว่าเฟ

ซบุ๊กไม่ได้มอง Most Recent ว่าเป็นส่วนหนึ่งของนิวส์ฟีด แต่เป็นการท างานอีกส่วนหนึ่งที่แยก

ออกไป เช่นเดียวกับที่คุณไม่สามารถท าให้มันเป็น “ค่าตั้งต้น” (default) ได้ มอสเซอรีเชื่อว่าข้อมูลที่

เรียงตามล าดับเวลานั้นมีประโยชน์ส าหรับผู้ใช้ที่ให้ความส าคัญกับการเท่าทันเหตุการณ์และเรื่องราว

ข่าวสารซึ่งมีการเกิดขึ้นใหม่อยู่ตลอดเวลา อย่างไรก็ดีหากเราเน้นย้ าความส าคัญกับการรับรู้ข่าวสารที่

เป็นไปตามล าดับเวลาแต่เพียงอย่างเดียวก็อาจท าให้พลาดโอกาสในการรับรู้ข้อมูลที่มีประโยชน์อย่าง

แท้จริงได้เช่นกัน จริงอยู่ที่ว่าความสดใหม่ของข้อมูล (recency) เป็นปัจจัยประการหนึ่งที่มีความหมาย
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และความส าคัญส าหรับผู้ใช้ แต่ก็ยังมีปัจจัยอ่ืนอีกมากมายที่ท าให้ข้อมูลเราเสพนั้นมีคุณค่าต่อผู้ใช้ใน

แง่มุมอ่ืนๆที่เราอาจมองข้ามไป155 

นอกเหนือไปจากเหตุผลที่เฟซบุ๊กชี้แจงไปนั้น ยังมีปัจจัยอ่ืนๆที่ท าให้เวลาในเฟซบุ๊กไม่เป็นไปตามล าดับ

อย่างที่ควรจะเป็น ยกตัวอย่างเช่น การ boost post ที่เป็นตัวเร่งให้โพสต์นั้นขึ้นมาอยู่ในล าดับต้นๆ

ของหน้านิวส์ฟีด นอกจากนี้ผู้ใช้เองก็สามารถปรับแต่งเวลาได้ด้วยตัวเองเช่นกัน ในส่วนของการให้

ความช่วยเหลือหรือค าแนะน ากับผู้ใช้งาน (help section) ของเฟซบุ๊กก็ได้บอกวิธีการดังกล่าวไว้อย่าง

ชัดเจน ซึ่งเป็นสิ่งที่ท าได้ง่ายภายในการคลิกและพิมพ์เพียงไม่กี่ครั้ง156 นอกจากนี้ การปฏิสัมพันธ์

ต่างๆก็มีส่วนท าให้ล าดับเวลาเปลี่ยนแปลงได้ โพสต์ในอดีตสามารถปรากฏบนนิวส์ฟีดได้อีกถ้าหากมี

ผู้ใช้เข้าไปปฏิสัมพันธ์ในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เช่น การแสดงความคิดเห็น หรือกดไลค์ เป็นต้น 

 

ภาพที่ 58 ภาพตัวอย่างแสดงวิธีการเปลีย่นวันท่ีในโพสต ์
ที่มา : https://www.facebook.com/help/301591769889792 

เทศะ (space) : การบิดเบือนพื้นที่ในเฟซบุ๊ก 

เมื่อวันที่ 19 กรกฎาคม 2560 ข้าพเจ้าสะดุดตากับข้อความบนหน้านิวส์ฟีดที่โพสต์โดยเพ่ือน

ชาวต่างชาติคนหนึ่ง (ขอใช้นามสมมุติว่า “แอล”) เนื้อหาในข้อความดังกล่าวมีใจความสรุปได้ว่าเป็น

การประกาศขอความช่วยเหลือให้เพ่ือนชาวจีนคนหนึ่งของแอลซึ่ งเดิมทีนั้นท างานอยู่ในประเทศ

สหรัฐอเมริกา แต่ด้วยปัญหาในการต่ออายุวีซ่า เธอจึงความจ าเป็นต้องย้ายกลับไปยังประเทศบ้านเกิด 

อย่างไรก็ดีเพ่ือนของแอลนั้นมีความต้องการที่จะท างานในแวดวงศิลปกรรมร่วมสมัยในประเทศฮ่องกง 

แอลจึงอยากทราบว่ามีใครที่พอจะให้ความช่วยเหลือในเรื่องนี้ได้บ้าง ด้วยความอยากทราบว่าการ

                                           
155 Luckerson, "Here’s How Facebook’s News Feed Actually Works." 
156 "How do I change a post's date or backdate a post so that it appears in the past on my 

Facebook Page?," accessed March 11, 2016, https://www.facebook.com/help/301591769889792. 
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ประกาศขอรับความช่วยเหลือของแอลนั้นประสบความส าเร็จหรือไม่ ข้าพเจ้าจึงได้คลิกไปดูในส่วน

ของความคิดเห็นและพบกับความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น เมื่อมีเพ่ือนของแอลคนหนึ่งเข้ามาสอบถามว่า

ขณะนี้(ช่วงเวลาที่เธอโพสต์ข้อความดังกล่าว)แอลอยู่ที่ประเทศฮ่องกงจริงหรือ ซึ่งแอลตอบกลับไปว่า

จริงๆแล้วเธออยู่ในเมืองนิวยอร์คแต่สาเหตุที่เธอใส่แผนที่เข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของโพสต์นี้ก็ด้วย

จุดประสงค์สองประการ ดังต่อไปนี้ 

 1. แอลมีเจตนาใช้ภาพแผนที่เป็นรูปประกอบเพื่อดึงดูดความสนใจ 

 2. แอลคาดว่าโพสต์ของเธอน่าจะแสดงผลบนหน้านิวส์ฟีดของบุคคลที่อยู่ในประเทศฮ่องกง

ในขณะนั้นจริงๆ 

 

ภาพที่ 59 ภาพจากโพสต์ของ “แอล” 

 

ส าหรับข้าพเจ้า ความน่าสนใจของโพสต์ดังกล่าวมิใช่เนื้อหาในข้อความแต่อย่างใด แต่หากเป็นวิธีการ

ที่แอลใช้เฟซบุ๊กซึ่งส่งผลให้ผู้ใช้คนอ่ืนเกิดความคลาดเคลื่อนในการสร้างความเข้าใจความสัมพันธ์

ระหว่างชุดข้อมูลที่ปรากฏและความเป็นจริงที่มีอยู่ในโลกทางกายภาพจริงๆ 

การที่เฟซบุ๊กไม่สามารถรักษาการน าเสนอข้อมูลให้เป็นไปตามล าดับเวลานั้นก็อาจจะก่อให้ เกิดความ

สับสนในการรับข้อมูลของผู้ใช้บางคนในระดับหนึ่งอยู่แล้ว แต่ยังมีอีกปัจจัยหนึ่งที่ท าให้ความสัมพันธ์

ระหว่างข้อมูลมีความคลาดเคลื่อนมากขึ้นไปอีก นั่นคือการที่ผู้ใช้บอกให้โลกรู้ว่าพวกเขาอยู่ที่ไหนผ่าน

ทางฟังก์ชันการเช็คอิน (check-in) ซึ่งจะว่าไปก็ดูไม่น่าจะมีปัญหาอะไรถ้าหากการเช็คอินนั้นเป็นไป
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อย่างสอดคล้องกับความเป็นจริง ทอม เอสตัน (Tom Eston) ชี้ว่าการเช็คอินนั้นสามารถบิดเบือนได้

ไม่ยาก เขาได้แนะน าวิธีการสามแบบที่ท าให้สามารถท าการเช็คอินแบบปลอมๆขึ้นมาได้ อย่างไรก็ดีเอ

สตันก็ได้เสนอว่าปัญหาที่อาจจะตามมาก็คือ ผู้ให้บริการต่างๆที่ใช้ข้อมูลการเช็คอินของผู้ใช้เฟซบุ๊กเป็น

ฐานข้อมูลในการปรับปรุง พัฒนาผลิตภัณฑ์ของตนเองนั้นจะเกิดความลังเลใช้ข้อมูลเหล่านั้นเนื่องจาก

ไม่สามารถเชื่อม่ันได้ว่ามันคือข้อมูลจริง157 

กล่าวโดยสรุป ล าดับเวลาของข้อมูลที่ปรากฏในเฟซบุ๊กเป็นผลลัพธ์จากการตัดสินใจของอัลกอริธึม

และการปรับแต่งของผู้ใช้ ยิ่งไปกว่านั้นผู้ใช้สามารถท่ีจะแสดงตัวว่าอยู่ที่ใดก็ได้ในโลกผ่านช่องทางการ

เช็คอินของเฟซบุ๊ก ปัจจัยเหล่านี้ล้วนแล้วแต่ส่งผลให้การรับรู้ การท าความเข้าใจ และการเชื่อมโยง

ความสัมพันธ์ระหว่างชุดข้อมูลต่างๆ ที่ปรากฏในพ้ืนที่ของเฟซบุ๊กมีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น เมื่อ

อัลกอริธึมและผู้ใช้เฟซบุ๊กมีความสามารถที่จะบิดเบือนและสร้างความเข้าใจอันคลาดเคลื่อนเกี่ยวกับ 

time-space ในเฟซบุ๊กได้อย่างง่ายดาย 

  

                                           
157 "3 easy ways to spoof your location using Facebook Places," accessed March 11, 2018, 

https://www.itworld.com/article/2832498/personal-technology/3-easy-ways-to-spoof-your-

location-using-facebook-places.html. 
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ส่วนที่ 2 : บทวิเคราะห์เฟซบุ๊ก 

วิเคราะห์เฟซบุ๊กในมโนทัศน์ของกอฟแมน 

มโนทัศน์การวิเคราะห์เชิงนาฏกรรม (dramaturgy) ของ เออร์วิง กอฟแมน ซึ่งเป็นแนวคิดที่เปรียบ

การแสดงออกของบุคคลกับการแสดงละครเวทีเสนอว่าการแสดงออกซึ่งอัตลักษณ์ของบุคคลจะ

แตกต่างกันออกไปขึ้นอยู่กับพ้ืนที่สามพ้ืนที่ ได้แก่ หน้าเวที หลังเวที และนอกพ้ืนที่การแสดง ในพ้ืนที่

หน้าเวที บุคคลในฐานะนักแสดงจะมีวิธีการแสดงออกในลักษณะต่างๆที่ต้องท าให้ผู้ชมเชื่อว่าสิ่งที่เขา

แสดงออกมานั้นคือความเป็นจริง (reality) ด้วยเหตุนี้ในหลายๆสถานการณ์ นักแสดงจึงมีความจ าเป็น

ที่จะต้องสวมหน้ากากเอาไว้ ในทางกลับกัน ในขณะที่อยู่หลังเวทีหรือนอกพ้ืนที่การแสดง นักแสดงไม่

มีความจ าเป็นต้องสวมหน้ากากแต่อย่างใด อนึ่ง ในขณะที่ก าลังด าเนินการแสดงอยู่บนเวทีนั้น บุคคล

จะต้องพิจารณาและตัดสินใจว่าจะแสดงคุณลักษณะอันใดในตัวเขาออกไปให้ผู้ชมได้เห็น กอฟแมน

เรียกขั้นตอนนี้ว่า การจัดการความประทับใจ (impression management) ทั้งนี้ สิ่งที่บุคคลแสดง

ออกไปจะได้รับผลตอบกลับมาในสองลักษณะคือ ผลตอบรับในเชิงบวก (resonant) และ ผลตอบรับ

ในเชิงลบ (discordant) 

ในอีกแง่หนึ่ง กอฟแมนเชื่อว่า ตัวตนหรืออัตลักษณ์ของบุคคลคือผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากสิ่งที่เขาเรียกว่า 

“การเผชิญหน้า” (encounter) อันหมายถึงการพบปะและปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มบุคคลภายใน

สถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง ในการจะท าความเข้าใจการแสดงออกของบุคคลภายในสถานการณ์ 

กอฟแมนได้เสนอแนวคิดเรื่องกรอบ (frame) ที่เปรียบเทียบระหว่างการกระท าของบุคคลภายใน

สถานการณ์นั้นๆ กับองค์ประกอบที่อยู่ภายในกรอบของรูปภาพ ซึ่งมีความคล้ายคลึงกับแนวคิดของธี

โอ แวน ลีเวน (Theo Van Leeuwen) ที่วิเคราะห์ความหมายอันเกิดจากความสัมพันธ์ระหว่างสัญญะ

ต่างๆที่อยู่ ในกรอบเช่นกัน แต่แวน ลี เวนมุ่ ง เน้นศึกษาการติดต่อสื่อสารทางภาพ (visual 

communication) ในขณะที่กรอบของกอฟแมนคือกรอบของการแสดงออกของบุคคลภายใน

สถานการณ์ การท าความเข้าใจสิ่งที่อยู่ในกรอบของกอฟแมนจะช่วยให้เข้าใจว่าก าลังเกิดอะไรขึ้นใน

สถานการณ์นั้นๆ (What is it that’s going on here?) อย่างไรก็ดี แนวคิดเรื่องกรอบทั้งสองรูปแบบ

ล้วนแล้วแต่เป็นการพิจารณาความหมายของสิ่งอยู่ในกรอบอันเป็นพ้ืนที่อันเฉพาะเจาะจง โดย

พิจารณาความสัมพันธ์ของสิ่งที่อยู่ภายในกรอบนั้นๆ 
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การที่บุคคลเข้าไปอยู่ในบริบทของเฟซบุ๊กเปรียบได้กับการก้าวเข้าสู่แสงไฟบนเวทีการแสดง (ความ

สว่างของแสงไฟบนเวทีนั้นก็ขึ้นอยู่กับคะแนนความนิยมที่มีอยู่ในตัวบุคคลนั้น) เมื่อบุคคลในฐานะผู้ใช้

ปรากฏตัวบนเวทีของโรงละครที่ชื่อว่าเฟซบุ๊ก โดยมีผู้ใช้เฟซบุ๊กคนอ่ืนๆจ านวนมากอยู่ในสถานะผู้ชม 

ทันทีที่การแสดงบนเวทีเริ่มขึ้น การปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักแสดงกับผู้ชมอาจจะเป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงได้

ยากภายในโรงละครที่ชื่อว่าเฟซบุ๊ก เสียงตอบรับจากผู้ชมในเชิงบวก (resonant)  จึงมีความส าคัญต่อ

ความรู้สึกภายในของนักแสดง ด้วยเหตุนี้จึงจ าเป็นที่จะต้องมีการจัดการความประทับใจ (impression 

management) เข้ามาเกี่ยวข้อง ซึ่งสามารถกระท าได้หลายรูปแบบขึ้นอยู่กับว่าผู้ชมกลุ่มนั้นเป็นแบบ

ไหน อนึ่ง ในการที่จะจัดการภาพลักษณ์ที่ปรากฏในเฟซบุ๊ก ผู้ใช้โดยส่วนใหญ่จะคัดสรรข้อมูลดีๆ

เกี่ยวกับตัวเองเพ่ือป้อนลงไปในระบบ ซึ่งแน่นอนว่าการที่จะสร้างตัวตนและอัตลักษณ์ของบุคคลหนึ่ง

ขึ้นมานั้นย่อมที่จะต้องใช้ข้อมูลจ านวนไม่น้อย ยกตัวอย่างเช่น ภาพถ่ายในลักษณะต่างๆ การโพสต์

ข้อความบ่งบอกความรู้สึก การแชร์สิ่งที่ตนสนใจในเฟซบุ๊กของตัวเอง เป็นต้น การกระท าในลักษณะนี้

คือการใช้ข้อมูลภายในเฟซบุ๊กประกอบสร้างขึ้นเป็นตัวตนของผู้ใช้งาน กล่าวอีกนัยหนึ่ง มันคือการจัด

องค์ประกอบของข้อมูลคัดสรรภายในกรอบที่เฟซบุ๊กจัดสรรไว้ให้นั่นเอง เมื่อคนอ่ืนมาเห็นข้อมูล

เหล่านั้นจะเกิดความเชื่อมโยงความหมายของสิ่งต่างๆที่ปรากฏอยู่ในกรอบนั้นและประมวลผลออกมา

เป็นอัตลักษณ์ของบุคคลผู้ที่เป็นเจ้าของเฟซบุ๊กนั้นๆ อย่างไรก็ดีข้อมูลเหล่านั้นก็มีการปรับเปลี่ยนลื่น

ไหลตลอดเวลา การพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลเหล่านี้จึงมีความเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

วิเคราะห์เฟซบุ๊กในมโนทัศน์ของ ฌาคส์ ลาก็อง 

เฟซบุ๊กในฐานะพรมแดนแห่งจินตภาพ 

กระจกเงาบานที่หนึ่ง 

การท าความเข้าใจสภาวะของความหลงใหลในภาพลักษณ์นับเป็นกุญแจส าคัญในการท าความเข้าใจ

พรมแดนแห่งจินตภาพในมโนทัศน์ของฌาคส์ ลาก็อง และหากปฐมบทของการก้าวล่วงสู่พรมแดนแห่ง

นั้นของลาก็อง คือการที่ทารกในวัย 6-18 เดือนเริ่มสังเกตเห็นความสมบูรณ์พร้อมของตนเองจากภาพ

สะท้อนในบานกระจกเงา ผู้ใช้เฟซบุ๊กก็คงเข้าสู่พรมแดนแห่งจินตภาพในตอนที่พวกเขาได้เห็นภาพ

สะท้อนที่ตนเองเป็นผู้ประกอบสร้างขึ้นมาในเฟซบุ๊ก กล่าวคือ เมื่อเราตัดสินใจที่จะสร้างบัญชีเฟซบุ๊ ก

ขึ้นมาใหม่สักบัญชีหนึ่ง สิ่งแรกๆที่เราต้องท าคือการป้อนข้อมูลส่วนตัวลงในพ้ืนที่ของเฟซบุ๊ก อาทิเช่น 

ชื่อเสียงเรียงนาม อาชีพการงาน ประวัติการศึกษา เบอร์โทรศัพท์ และภาพถ่ายที่บ่งบอกถึงความเป็น

ตัวเรา และแน่นอนว่าผู้คนส่วนใหญ่จะต้องคัดสรรเอาสิ่งดีๆที่เกี่ยวกับตัวเราไปบรรจุอยู่ในนั้น เราต้อง
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ใคร่ครวญและพิจารณาอย่างถี่ถ้วนจนเห็นเหมาะสมว่าชุดข้อมูลดังกล่าวนั้นดีพอที่จะน าเสนอต่อพ้ืนที่

สาธารณะในสังคมเสมือน (ดังที่กอฟแมนกล่าวไว้) ในเบื้องต้น การเพ่งพิจารณาและทบทวนชุดข้อมูล

เหล่านั้นที่เราคิดว่าจะท าให้เราดูดีในสายตาผู้ อ่ืนจึงเทียบได้กับช่วงเวลาที่ทารกมองเห็นภาพของ

ตนเองที่มีอวัยวะครบถ้วนจากภาพสะท้อนในกระจกเงา ข้อมูลและรูปภาพต่างๆที่ป้อนลงไปในระบบ

จะประกอบรวมขึ้นเป็นภาพลักษณ์สะท้อนใจ (specular image) ซึ่งหมายถึงตัวตนในอุดมคติของเรา 

ตัวตนที่เราไม่สามารถจะเป็นได้ในความเป็นจริง เรารู้สึกพึงพอใจกับภาพลักษณ์นั้น ไม่ต่างอะไรกับ

เด็กทารกที่ชื่นชมความสมบูรณ์พร้อมที่ปรากฏอยู่ในภาพสะท้อน หลังจากที่เราเข้ามาเป็นส่วนหนึ่ง

ของเฟซบุ๊ก ชิ้นส่วนข้อมูลก็ค่อยๆทยอยเข้าไปรวมอยู่ในภาพลักษณ์นั้น ยกตัวอย่างเช่น การโพสต์

แสดงทัศนะคติที่มีต่อสิ่งต่างๆอย่างฉลาดหลักแหลม ภาพถ่ายหนังสือปรัชญากองโตหรือยานพาหนะ

หรูหราที่บ่งบอกถึงรสนิยมอันดี เป็นต้น สิ่งเหล่านี้คือชิ้นส่วนข้อมูลที่ประกอบขึ้นเป็นภาพลักษณ์ใน

บานกระจกเงาที่เราหลงใหล และมันคือสิ่งที่จิตไร้ส านึกของเราอยากจะเป็น แม้ว่าในบางครั้งมันจะไม่

สอดคล้องกับตัวตนในชีวิตจริงเลยก็ตาม และนั่นคือประสบการณ์ในแบบเดียวกันกับที่เด็กทารกต้อง

พบเจอในยามที่เขาเห็นภาพร่างกายที่สมบูรณ์ของตัวเองในขณะที่ยังเคลื่อนไหวไม่ได้ดั่งใจด้วย

เนื่องมาจากความสามารถในการเคลื่อนตัวยังไม่เติบโตเต็มที่ ลาก็องเรียกสภาวะเช่นนี้ว่า “ร่างกายที่

แตกสลาย”(fragmented boy) ซึ่งหมายถึงสภาวะที่ความเป็นจริงกับภาพที่เห็นไม่สอดคล้องกัน 

ในอีกแง่หนึ่งภาพลักษณ์ดังกล่าวก็บรรจุสิ่งที่ลาก็องเรียกว่า objet a หรือสิ่งอื่นที่หมายถึงคุณลักษณะ

บางประการที่เคยเป็นส่วนหนึ่งของคนเรา แต่จ าเป็นต้องก าจัดออกไปเพ่ือเข้าสู่การเป็นอัตบุคคล ซึ่ง

เป็นสาเหตุให้บุคคลนั้นเต็มไปด้วยความขาด (lack) และความปรารถนา (desire) ลาก็องกล่าวว่า 

objet a จะค้นพบได้ก็พียงแต่ในความเพ้อฝัน (fantasy) เท่านั้น เมื่อพิจารณาในแง่นี้เฟซบุ๊กก็เปรียบ

ได้กับพ้ืนที่แห่งความเพ้อฝันที่ผู้ใช้จะได้พบเจอกับสิ่งที่ขาดหายไปในชีวิตจริง 

กระจกเงาบานที่สอง...สาม....สี่.....ห้า......... 

ในขั้นต่อมา ภายในพรมแดนของเฟซบุ๊ก เรามิได้มองเห็นแต่เรื่องราวของเราแต่เพียงเท่านั้น หากแต่ยัง

มองเห็นเรื่องราวของผู้อ่ืนอยู่ตลอดเวลา ด้วยเหตุนี้การมองเห็นและการเปรียบเทียบตนเองกับบุคคล

อ่ืนจึงเป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงได้ยาก ในบางครั้งเราอาจจะเปรียบเทียบตนเองกับผู้ใช้หลายๆคนในเฟซบุ๊ก

แล้วเกิดความรู้สึกว่าเราดีกว่าพวกเขาในบางแง่มุม แต่ในบางครั้งเราอาจจะค้นพบคุณสมบัติบางอย่าง

ในผู้ใช้คนอ่ืนที่เราอยากจะมี นี่คือรูปแบบความสัมพันธ์เชิงจินตภาพที่ลาก็องชี้ว่ามันคือการที่บุคคล

มองเห็นตนเองปรากฏอยู่ในสิ่งอ่ืน อย่างไรก็ดีค าว่าสิ่งอ่ืนในที่นี้มิได้หมายความถึงบุคคลอ่ืนแต่เพียง
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เท่านั้น สิ่งอ่ืนอาจจะปรากฏออกมาในรูปแบบของข้อมูลข่าวสารที่บอกเล่าเรื่องราวของบางสิ่ง

บางอย่างก็ได้เช่นกัน ยิ่งไปกว่านั้นสิ่งที่เรามองเห็นในเฟซบุ๊กก็มิได้ถูกน าเสนออย่างที่มันเป็น นั่นก็เป็น

เพราะด้วยการควบคุมของอัลกอริธึมที่คอยคัดกรองและจัดสรรข้อมูลอยู่ตลอดเวลา นอกจากนี้ 

เรื่องราวของบุคคลอ่ืนในเฟซบุ๊กนั้นมิได้มีการหยุดนิ่งอยู่เช่นเดิมเหมือนกับตัวอักษรหรือรูปภาพบน

หน้ากระดาษ แต่กลับมีความลื่นไหลเปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลา และในเฟซบุ๊กก็เต็มไปด้วยผู้ใช้คน

อ่ืนๆจ านวนไม่น้อย เราจึงจ าต้องพบกับกระจกเงาจ านวนมากมายมหาศาล 

เฟซบุ๊กในฐานะพรมแดนแห่งสัญลักษณ์ 

ในมโนทัศน์เรื่องพรมแดนแห่งสัญลักษณ์ของลาก็องคือการอภิปรายสภาวะของมนุษย์ที่ล่วงล้ าเข้าไป

ในอาณาเขตของภาษาที่จะท าให้เขาเป็นอัตบุคคลในสังคม ในพรมแดนของภาษานั้นประกอบไปด้วย 

กฎเกณฑ์ ข้อบังคับ แนวทางปฏิบัติ ปทัสถานทางสังคมที่บีบบังคับให้บุคคลต้องปฏิบัติตามและส่งผล

กระทบอย่างใหญ่หลวงต่อการก่อเกิดตัวตนและอัตลักษณ์ขอมนุษย์ ลาก็องเรียกกฏเกณฑ์ของภาษาใน

พรมแดนแห่งสัญลักษณ์นี้ว่า “สิ่งอื่น”(Other) 

อนึ่ง เฟซบุ๊กเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่มีคุณสมบัติคล้ายคลึงกับพรมแดนแห่งสัญลักษณ์ที่ซ้อนทับ

กันอยู่หลายชั้น กล่าวคือ หากเปรียบเฟซบุ๊กเป็นคฤหาสน์มหึมาหลังหนึ่ง มันก็นับเป็นพ้ืนที่ซึ่งมี

กฏเกณฑ์และข้อบังคับวางไว้อยู่เป็นระยะทั่วทั้งบริเวณในคฤหาสน์ กฎเกณฑ์เหล่านั้นสามารถจ าแนก

ได้ดังต่อไปนี้ 

“สิ่งอ่ืน”(Other) ในฐานะกฎกติกาการใช้งานเฟซบุ๊ก 

ในการที่จะเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของเฟซบุ๊ก ผู้ใช้จะต้องรับเอากฏกติกาในขั้นแรกนั่นคือตอนที่เรา

ลงทะเบียนและป้อนข้อมูลส่วนตัวลงไปในกรอบที่เฟซบุ๊กจัดเตรียมไว้ให้ กล่าวคือ ผู้ใช้เริ่มเข้าสู่

พรมแดนแห่งสัญลักษณ์นับตั้งแต่วินาทีที่เขาลงทะเบียนเป็นผู้ใช้งานเฟซบุ๊ก ทั้งนี้ ผู้ใช้เฟซบุ๊กจะถูก

จ ากัดประเภทและรูปแบบการป้อนข้อมูลว่าต้องอยู่ในขอบเขตที่เฟซบุ๊กก าหนดแต่เพียงเท่านั้น ซึ่ง

แตกต่างจากเว็บไซต์อย่าง Mayspace.com ที่ผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนข้อมูลได้ตามที่ตนเองต้องการ

ด้วยภาษา HTML158 กล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือ ผู้ใช้เฟซบุ๊กจะต้องยินยอมพร้อมใจท าไปตามเงื่อนไขที่เฟ

                                           
158 "Identity on Facebook: even who you are is defined and controlled by Facebook," accessed 
December 23, 2017, http://networkcultures.org/unlikeus/2012/03/01/identity-on-facebook-even-
who-you-are-is-defined-and-controlled-by-facebook/. 
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ซบุ๊กเป็นผู้ก าหนด ซึ่งสอดคล้องกับการที่ลาก็องกล่าวว่าภาษานั้นด ารงมาก่อนหน้า (pre-existed) อัต

บุคคล ในที่นี้ภาษาหรือกฎเกณฑ์ของเฟซบุ๊กก็คือแบบฟอร์มที่ผู้ใช้ต้องกรอกข้อมูลให้ครบเพ่ือที่จะ

สามารถสร้างบัญชีเฟซบุ๊กขึ้นมาได้ ซึ่งหากพิจารณาในแง่นี้เฟซบุ๊กก็เป็นสิ่งอ่ืน (Other) ตั้งแต่ขั้นตอน

แรกแล้ว 

หลังจากเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของเฟซบุ๊กแล้ว ผู้ใช้ต้องท าตามกฏเกณฑ์ในการ “อยู่อาศัย” หรือสร้าง

ความคุ้นเคยกับการใช้งานเครื่องมือต่างๆในเฟซบุ๊ก ยกตัวอย่างเช่น การแสดงความคิดเห็น การกดปุ่ม

ไลค์ การแสดงอารมณ์ผ่าน emoticon ซึ่งในเบื้องต้นก็อาจจะดูเหมือนว่าเครื่องมือต่างๆเหล่านี้ดู

เหมือนจะอ านวยช่องทางในการแสดงออก และเอ้ือเฟ้ือต่อการน าเสนอความเป็นตัวตนได้อย่าง

หลากหลาย แต่หากจะมองในอีกแง่หนึ่ง เมื่อเปรียบเทียบกับความสามารถในการแสดงออกที่เรามีอยู่

ในโลกของความเป็นจริงทางกายภาพ ฟังก์ชั่นเหล่านั้นก็เป็นเสมือนกับข้อจ ากัดได้เช่นกัน ด้วยเหตุนี้

มันจึงเป็นเหมือนกับ “ข้อบังคับ” ที่แฝงตัวมาในคราบของ “เสรีภาพ” หรือ “ทางเลือก” 

“สิ่งอ่ืน”(Other) ในฐานะผู้ใช้คนอ่ืนๆในเฟซบุ๊ก 

สลาวอย ชิเช็ค (Slavoj Žižek)  เสนอว่าการด ารงอยู่ในฐานะอัตบุคคคลในมโนทัศน์ของลาก็องจึงมิใช่

การตั้งค าถามว่าฉันคือใคร แต่คือการถามว่าฉันคือใครในสายตาผู้อ่ืน ผู้อ่ืนเห็นสิ่งใดในตัวฉันและ

ต้องการอะไรจากฉัน159 เมื่อบุคคลเข้ามาอยู่ในพรมแดนแห่งสัญลักษณ์ เขาจะมองหาหลักฐานยืนยัน

การมีอยู่ของตนในสายตาของผู้อื่น และยังใช้การตัดสินจากผู้อ่ืนเป็นมาตรวัดคุณค่าในตัวเองอีกด้วย160  

ในการใช้งานเฟซบุ๊ก ผู้ใช้ทุกคนรู้ดีอยู่แก่ใจว่าจะต้องเข้ามาอยู่ในพ้ืนที่ที่ผู้ใช้คนอ่ืนๆสามารถมองเห็น

การกระท าได้ตลอดเวลา ในบางครั้ง การแสดงออกของเราจึงอาจจะต้องเป็นไปในลักษณะที่ท าเพ่ือให้

ผู้อ่ืนยอมรับ เราคาดคะเนว่าผู้ใช้คนอ่ืนๆต้องการเห็นอะไรจากเราและเราก็พยายามที่จะแสดงสิ่งนั้น

ออกมา พฤติกรรมเช่นนี้เป็นการชี้ให้เห็นว่า บางครั้งการกระท าที่ปรากฎบนเฟซบุ๊กก็มิได้เป็นไปโดย

เจตจ านงของผู้ใช้งานอย่างแท้จริง แต่ถูกขับเคลื่อนจากความต้องการของผู้ใช้ที่อยากจะให้ผู้อ่ืน

ยอมรับนั่นเอง 

 

                                           
159 Mannion, "Reading Facebook through Lacan." 145. 
160 Mannion, "Reading Facebook through Lacan." 144. 
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การจ้องมองในเฟซบุ๊ก 

ในแนวคิดของลาก็องการจ้องมองคือสิ่งที่ท าให้อัตบุคคลตระหนักได้ว่ามีผู้ อ่ืนมองเห็นตนเอง ซึ่ง

ความรู้สึกดังกล่าวมิได้จ าเป็นต้องเกี่ยวข้องกับการที่เราต้องเห็นว่ามีผู้อ่ืนก าลังมองเราอยู่จริง ดังที่

ข้าพเจ้าได้กล่าวถึงในบทที่ 2 แล้วว่าการจ้องมองสามารถแฝงตัวอยู่ในรูปแบบอ่ืนๆ เช่น เสียงความ

เคลื่อนไหวในพุ่มไม้ หรืออาจจะเป็นเสียงฝีเท้าของใครสักคน161 อ านาจของการจ้องมองคือสิ่งที่ท าให้

บุคคลรู้สึกว่าตกอยู่ในสถานะของ “สิ่งที่ถูกจ้องมอง” (object being gazed) และเม่ือ “ฉัน”(“I”) ใน

ฐานะบุคคล (subject) ตระหนักรู้ได้ว่ามีบุคคลอ่ืนก าลังจ้องมองฉันอยู่ การด ารงอยู่ของฉันในฐานะ

บุคคลก็ถูกคุกคามและสั่นคลอน”162 การจ้องมองที่ทรงพลังที่สุดในทัศนะของลาก็องคือการจ้องมองที่

เราจินตนาการไปเองว่ามันซ่อนเร้นอยู่ในสิ่งอ่ืน ซึ่งอาจจะเป็นคน สัตว์ หรือสิ่งไม่มีชีวิตใดๆก็ได้ 163 ลา

ก็องเรียกการจ้องมองจากสิ่งไม่มีชีวิตว่า “การจ้องมองที่มีมาก่อนหน้า” (pre-existing gaze) ซึ่ง

หมายถึงการจ้องมองที่ด ารงอยู่ก่อนเวลาที่บุคคลจะเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของระบบการจ้องมอง ใน

บริบทของเฟซบุ๊ก เราจะรู้สึกถึงการจ้องมองได้หลายรูปแบบ ในที่นี้ข้าพเจ้าจะแบ่งรูปแบบการจ้อง

มองในเฟซบุ๊กออกเปน็ 2 ลักษณะ ดังนี้ 

1. การจ้องมองจากผู้ใช้คนอ่ืนๆ 

แท้จริงแล้วในโลกของเฟซบุ๊กผู้ใช้ทุกคนต่างก็เป็นผู้จ้องมองและต่างก็ตกเป็นวัตถุแห่งการจ้องมองซึ่ง

กันและกัน การจ้องมองในรูปแบบนี้เราจะสามารถสัมผัสได้จากการปฏิสัมพันธ์ในลักษณะต่าง เช่น 

การได้รับความคิดเห็นในสิ่งที่เราโพสต์ การที่มีคนมากดไลค์หรือแชร์โพสต์ของเรา การกระท าเหล่านี้

ท าให้ผู้ใช้รู้สึกถึงการมีตัวตนในแบบเดียวกับการจ้องมองของลาก็อง เพราะการกระท าเหล่านั้นสื่อให้

เห็นว่าผู้ใช้มีตัวตน อนึ่ง การจ้องมองในแนวคิดของลาก็องนั้นท าให้บุคคลรู้สึกถึงความขาด (lack) และ

รู้สึกไม่ม่ันคงเนื่องจากตนเองต้องตกอยู่ในสภาวะของสิ่งที่ถูกจ้องมอง ในบริบทของเฟซบุ๊ก ผลจากการ

ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นสามารถเป็นไปได้ทั้งในเชิงบวกและลบ แน่นอนว่าถ้าหากเราได้รับการตอบสนองใน

เชิงลบ เช่น มีคนเข้ามาต่อว่าในสิ่งที่เราโพสต์ เราย่อมเกิดความรู้สึกไม่มั่นคงและอาจจะสูญเสียความ

มั่นใจ อย่างไรก็ดี ถึงแม้ว่าเราจะได้รับความคิดเห็นในเชิงบวก ความเป็นตัวตนของเราก็ยังถูกสั่นคลอน

                                           
161 Ma, "Lacan on Gaze." 126. 
162 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 53. 
163 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 54. 
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เช่นกัน กล่าวคือ ในกรณีที่เราเป็นบุคคลที่ได้รับการยอมรับนับถือจากสังคม เมื่อเราได้รับค าชมจาก

ผู้ใช้คนอ่ืนๆ การแสดงออกของเราหลังจากนั้นก็มีแนวโน้มที่จะมีความระมัดระวังมากยิ่งขึ้นจนอาจจะ

ไม่เป็นตัวของตัวเอง กล่าวโดยสรุปการจ้องมองจากคนอ่ืนๆในเฟซบุ๊กล้วนแล้วแต่ท าให้ตัวตนของเรา

รู้สึกไม่ม่ันคงไม่ทางใดก็ทางหนึ่ง 

2. การจ้องมองจากอัลกอริธึมของเฟซบุ๊ก 

เมื่อใครคนหนึ่งตกลงปลงใจที่จะเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของสังคมออนไลน์แห่งนี้ เขาจ าเป็นต้องด าเนิน

ชีวิตเสมือนไปตามกฎเกณฑ์ของเครือข่ายสังคมเสมือนแห่งนี้ไม่ว่าเขาคนนั้นจะทราบหรือไม่ก็ตามว่า

เบื้องหลังของเฟซบุ๊กนั้นมีกลไกของอัลกอริธึมท างานอยู่ เว็บไซต์อย่างเฟซบุ๊กนั้นเปรียบได้กับ “พาน็

อปติคอน” (Panopticon) ที่บีบบังคับและบงการให้บุคคลอยู่ในสภาวะที่ต้องตรวจสอบตนเองและรับ

เอาการจับจ้องของระบบการสอดแนมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของตนเองอย่างไม่มีทางเลือก164 ยิ่งไปกว่า

นั้น ระบบการท างานของอัลกอริธึมสามารถส่งผลในเชิงลบต่อผู้ใช้ได้ในหลายแง่มุม ในแง่หนึ่งมัน

สามารถปิดกั้นการรับรู้ข้อเท็จจริงอันโหดร้ายในสังคมและทดแทนด้วยความข้อมูลจรรโลงโลก ดังเช่น

ในกรณีที่บนหน้านิวส์ฟีดของผู้คนจ านวนมากปรากฏคลิปวิดีโอ Ice Bucket Challenge แทนที่จะ

เป็นภาพการรายงานข่าวเหตุการณ์การประท้วงในเมืองเฟอร์กูสัน เป็นต้น ซ้ าร้ายไปกว่านั้นก็คือ 

ข้อมูลที่อัลกอริธึมน าเสนอโดยส่วนใหญ่นั้นมีที่มาจากการประมวลผลรูปแบบการใช้งานเฟซบุ๊กของตัว

ผู้ใช้นั่นเอง 

อย่างไรก็ดี กรณีการทดลองของคาราเฮลิออสชี้ให้เห็นว่ายังคงมีผู้ใช้จ านวนไม่น้อยที่ไม่เข้าใจว่า

พฤติกรรมของพวกเขาที่แสดงออกมาภายในบริบทของเฟซบุ๊กนั้นจะสามารถมีผลกระทบต่อข้อมูล

ข่าวสารบนหน้านิวส์ฟีดได้ ผู้ใช้โดยส่วนใหญ่ยังคงไม่เข้าใจว่ารูปแบบการน าเสนอข้อมูลของเฟซบุ๊กนั้น

เป็นไปในลักษณะใด ความไม่รู้เหล่านั้นส่งผลให้ผู้ใช้จ านวนมากมีความรู้สึกเหมือนมีใครบางคนได้

พรากเอาอ านาจในการควบคุมข้อมูลข่าวสารไปจากพวกเขา 

ในทัศนะของข้าพเจ้า สาเหตุส าคัญประการหนึ่งที่ผู้ใช้ไม่สามารถรับรู้ถึงการมีอยู่ของอัลกอริธึมได้นั้นก็

คงจะเป็นเพราะว่าผู้ใช้สามารถมองเห็นความเป็นไปบนเฟซบุ๊กจากมุมมองเดียวเท่านั้น (เช่น ผ่าน

หน้าจอสมาร์ทโฟน หรือจอคอมพิวเตอร์) แต่ในขณะเดียวกันผู้ใช้กลับถูกมองเห็นจากทุกทิศทาง 

(มองเห็นโดยสายตาของอัลกอริธึม) การจ้องมองในลักษณะนี้คือการจ้องมองที่ทรงพลังที่สุดในทัศนะ

                                           
164 Mannion, "Reading Facebook through Lacan." 183. 
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ของลาก็องที่เรียกว่า “การจ้องมองที่มีมาก่อนหน้า” (pre-existing gaze) ซึ่งหมายถึงการจ้องมองที่

ด ารงอยู่ก่อนเวลาที่บุคคลจะเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของระบบการจ้องมอง กล่าวคือ การท างานของ

อัลกอริธึมนั้นมีอยู่ในระบบของเฟซบุ๊กมาก่อนที่ผู้ใช้จะลงทะเบียนเข้าใช้นั่นเอง 

ผลกระทบจากการจ้องมองจากอัลกอริธึมที่มีต่อตัวตนและอัตลักษณ์ของผู้ใช้งาน 

จากข้อมูลต่างๆที่ถูกหยิบยกมาในเนื้อหาส่วนที่หนึ่งของบทนี้ ที่ว่าด้วยการเซ็นเซอร์และข้อเท็จจริง

ของนิวส์ฟีด แสดงให้เห็นว่า การจ้องมองของอัลกอริธึมในเฟซบุ๊กนั้นท าหน้าที่ทั้งสอดแนมพฤติกรรม

ผู้ใช้งานและการคัดกรองข้อมูลที่จะน าเสนอไปในขณะเดียวกัน ซึ่งเปรียบได้กับการกระท าของ Big 

Brother ตัวละครหนึ่งที่ปรากฏอยู่ในนวนิยายเรื่อง 1984 ที่เป็นผลงานชิ้นสุดท้ายของจอร์จ ออร์เวลล์ 

(George Orwell) นักเขียนชาวอังกฤษ โดยที่ในนวนิยายเรื่องดังกล่าวนั้น ตัวละครที่ถูกขนานนามว่า 

Big Brother คือภาพแทนของรัฐบาลที่คอยสอดส่องพฤติกรรมของพลเมืองทุกย่างก้าวและคอย

ควบคุมวิถีการด าเนินชีวิตให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน165 

เหตุการณ์ส าคัญที่สะท้อนให้เห็นอ านาจที่มองไม่เห็นของระบบการสอดแนมได้เป็นอย่างดีก็คือกรณีท่ี 

เอ็ดเวิร์ด สโนว์เดน (Edward Snowden) อดีตพนักงานระดับสูงของส านักงานความมั่นคงแห่งชาติ

สหรัฐฯ หรือ NSA (National Security Agency) ได้ออกมาเปิดโปงความลับของรัฐบาลสหรัฐอเมริกา

ด้วยการเปิดเผยว่า NSA ได้เก็บบันทึกข้อมูลส่วนตัวของประชาชนมาอย่างต่อเนื่อง ซึ่งรวมไปถึง

ภาพถ่ายราว 55,000 รูปที่ถูกเก็บรวบรวมผ่านช่องทางของเครือข่ายสังคมออนไลน์เพ่ือน ามาใช้ในการ

พัฒนาระบบการจดจ าใบหน้า การเปิดเผยข้อมูลของสโนว์เดนสร้างความตื่นตระหนกให้อเมริกันชน

เป็นอย่างมากด้วยข้อเท็จจริงที่ว่าแท้จริงแล้วการด าเนินชีวิตของพวกเขาได้ถูกจับตามองอยู่ทุกการ

กระท า166 

หากเราพิจารณาข้อมูลที่สโนว์เดนได้น าออกมาเปิดเผยก็คงจะเห็นพ้องต้องกันว่าไม่เพียงแต่ประชาชน

ชาวอเมริกันเท่านั้นที่ตกอยู่ในสภาวะดังกล่าว หากแต่ผู้ใช้เฟซบุ๊กทั้งโลกก็ก าลังตกอยู่ภายใต้การ

สอดส่องของระบบที่เรามองไม่เห็นด้วยเช่นกัน 

 

                                           
165 Slenske, "Priv%te : Tony Oursler’s Multimedia Masks at Lehmann Maupin, Hong Kong." 
166 Berzon, "A clown for the machine : Tony Oursler takes on surveillance." 
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ภาพลวงของเสรีภาพในโลกเสมือน : ข้อมูลที่ถูกคัดกรองกับตัวตนและอัตลักษณ์ที่แปรผัน 

ในเบื้องต้นนั้นเฟซบุ๊กก็ดูเหมือนจะเป็นช่องทางการสื่อสารแห่งสังคมในอุดมคติในแง่ของการให้สิทธิ

เสรีภาพในการแสดงออกกับผู้ใช้งานอย่างเท่าเทียม หากแต่ในความเป็นจริงก็หาได้เป็นเช่นนั้นไม่ ใน

เมื่อกิจกรรมต่างๆที่เกิดขึ้นในพ้ืนที่ของเฟซบุ๊กนั้นได้มีคนกลุ่มหนึ่งเฝ้าสังเกตการณ์อยู่ตลอดเวลา ข้อ

ยืนยันอย่างหนึ่งคือกรณีของการเซ็นเซอร์และประเด็นเรื่องนิวส์ฟีดที่ยกมากล่าวถึงในเนื้อหาส่วนที่

หนึ่ง ยิ่งไปกว่านั้นยังสะท้อนให้เห็นว่าแท้จริงแล้วการสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตนั้นมีการควบคุมจากคน

บางกลุ่มและมิได้มีเสรีภาพอย่างแท้จริง167 อัลกอริธึมของเฟซบุ๊กในส่วนที่ท าหน้าที่คัดกรองข้อมูลนั้น

มิได้ส่งผลในแง่ของการจ ากัดการรับรู้ข้อมูลข่าวสารของผู้ใช้เพียงเท่านั้น ในอีกทางหนึ่งการรับรู้ข้อมูล

ได้เพียงแค่บางส่วนยังมีผลกระทบในเชิงลึกไปถึงระดับที่ก าหนดทัศนคติของผู้ใช้งานได้อีกด้วย  อีไล 

พาริเซอร์ (Eli Pariser) ได้อภิปรายในประเด็นนี้โดยกล่าวว่าระบบการคัดกรองข้อมูลท าให้ความสมดุล

ระหว่างความคิดที่เรามีอยู่แล้วกับความคิดที่เกิดขึ้นใหม่นั้นเสียศูนย์ได้ด้วยสองแนวทาง ประการแรก 

ฟองสบู่เหล่านั้นจะโอบล้อมเราด้วยความคิดที่เราคุ้นเคยอยู่แล้ว(และเห็นด้วยอยู่แล้ว) โดยท าให้เรา

มั่นใจกับกรอบความคิดของเรามากเกินไป ประการที่สอง มันจะก าจัดตัวกระตุ้นส าคัญบางอย่างที่ท า

ให้เราอยากเรียนรู้ออกไปจากสภาพแวดล้อมของเรา168 

นอกจากนี้ พาริเซอร์ยังเปรียบเทียบให้เห็นความแตกต่างระหว่างการใช้งานกูเกิ้ล (Google) และเฟ

ซบุ๊ก โดยชี้ให้เห็นว่าระบบทั้งสองนั้นต่างก็มีความสามารถในการสร้างชุดข้อมูลที่มีความเฉพาะตัว

ให้กับผู้ใช้งานแต่ละคนด้วยการน าเอาระบบการกรองข้อมูลมาใช้เป็นเครื่องมือที่ส าคัญในการท างาน

ส่วนนี้ โดยที่กูเกิ้ลจะใช้การสันนิษฐานที่ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของข้อมูลที่ได้จากประวัติการสืบค้นของ

ผู้ใช้งานแล้ววิเคราะห์ว่าข้อมูลในแบบใดที่จะเหมาะสมกับผู้ใช้งานคนนั้น จากนั้นจึงแสดงผลออกมาใน

ลักษณะชุดข้อมูลที่อยู่ในรูปแบบต่างๆ เช่น โฆษณาหรือกูเกิ้้ลนิวส์ ซึ่งโดยส่วนใหญ่ก็จะมีเนื้อหาที่

เป็นไปในทิศทางเดียวกับความสนใจของผู้ใช้งานคนนั้น อย่างไรก็ดีการใช้งานกูเกิ้ลนั้นเป็นพฤติกรรมที่

เกิดขึ้นภายในบริบทที่มีความเป็นส่วนตัวระหว่างผู้ใช้งานกับกูเกิ้้ลแต่เพียงเท่านั้น โดยที่จะไม่มีบุคคล

อ่ืน (ที่เป็นมนุษย์จริงๆ) เข้ามามีส่วนรู้เห็นในระหว่างการสืบค้นข้อมูลของเราแต่อย่างใด ด้วยเหตุนี้

                                           
167 ภัทรนันท์ ลิ้มอุดมพร, "ความน าวา่ด้วยเรื่องอัลกอริทึม วัฒนธรรมอัลกอริทึมและอคติในอัลกอริทึมในฐานะ
ประเด็นศึกษาทางสังคมศาสตร์.," รัฐศาสตรส์าร 38, no. 1 (มกราคม-เมษายน 2560). 180-181. 
168 พาริเซอร์, The Filter Bubble. 89. 
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การสืบค้นข้อมูลของเราจะเป็นไปอย่างซื่อตรงกับความสนใจที่แท้จริงของเราเอง และชุดข้อมูลที่กูเกิ้ล

จัดสรรมาให้เราก็จะสอดคล้องกับตัวตนของเราในความเป็นจริงเสียส่วนมาก 

อย่างไรก็ดี ระบบกรองข้อมูลของเฟซบุ๊กนั้นอาจจะให้ผลลัพธ์ของชุดข้อมูลที่ต่างไปจากกูเกิ้ลเป็นอย่าง

มาก ถึงแม้ว่าเฟซบุ๊กจะมีกระบวนการสร้างชุดข้อมูลที่มีความเฉพาะตัวให้กับผู้ใช้แต่ละคนในลักษณะ

ที่คล้ายคลึงกับกูเกิ้ล แต่ข้อแตกต่างที่ส าคัญเป็นอย่างยิ่งก็คือข้อเท็จจริงที่ว่าการใช้งานเฟซบุ๊กเป็น

กิจกรรมที่เกิดข้ึนในพื้นท่ีสาธารณะ กล่าวคือทุกๆการคลิก การแชร์ การแสดงความคิด การปฏิสัมพันธ์

กับผู้ใช้งานคนอ่ืนและการแสดงความเป็นตัวเราในลักษณะต่างๆภายในพ้ืนที่ของเฟซบุ๊กนั้นจะอยู่ใน

การรับรู้ของผู้อื่นตลอดเวลา ด้วยเหตุนี้การเปิดเผยข้อมูลเกี่ยวกับตัวเราบนหน้าเฟซบุ๊กจึงมักจะเป็นสิ่ง

ที่ได้ผ่านการคิดไตร่ตรองมาดีแล้ว และนั่นก็หมายความว่าสิ่งที่เราเผยแพร่ออกไปนั้นอาจจะมิได้

สอดคล้องกับตัวตนที่แท้จริงของเราเท่าใดนักแต่เป็นตัวตนของเราในแบบที่เราอยากให้ผู้อ่ืนมองเห็น

มากกว่า และสิ่งเหล่านั้นก็คือประวัติการใช้งานที่อัลกอริธึมของเฟซบุ๊กจะน ามาประมวลผล คาดคะเน

และพิจารณาว่าจะจัดชุดข้อมูลที่มีความเฉพาะตัวให้กับเราในรูปแบบใด ซึ่งในกรณีนี้ข้อมูลที่อัลกอริธึม

ของเฟซบุ๊กจัดหามาให้เราก็อาจจะไม่ตรงกับสิ่งที่เราเป็นสักเท่าไร169 

ข้อมูลข่าวสารที่เราเสพนั้นมีอิทธิพลต่อการหล่อหลอมทัศนคติของเราเป็นอย่างยิ่ง ในปี ค.ศ.1982 

แชนโต ไอเยนการ์ (Shanto Iyengar) นักรัฐศาสตร์ชาวอเมริกันได้ท าการทดลองเพ่ือศึกษาผลกระทบ

ของข่าวโทรทัศน์ที่มีต่อทัศนคติของผู้ชม โดยใช้วิธีการควบคุมให้ผู้พักอาศัยในเมืองนิวเฮเว่นกลุ่มต่างๆ

รับชมรายการข่าวทางโทรทัศน์ที่น าเสนอเป็นตอนๆโดยมีการปรับเปลี่ยนเนื้อหาส าหรับผู้เข้าร่วมการ

ทดลองในแต่ละกลุ่มให้มีรายละเอียดที่แตกต่างกัน ซึ่งก่อนที่จะเริ่มท าการทดลองไอเยนการ์ได้บอกให้

ทุกคนกรอกแบบส ารวจความคิดเห็นโดยให้จัดเป็นล าดับว่าปัญหาสังคมเรื่องใดที่มีความส าคัญต่อพวก

เขามากท่ีสุด และเม่ือสิ้นสุดการทดลองซึ่งกินระยะเวลา 6 วัน ไอเยนการ์ได้ขอให้ผู้เข้าร่วมการทดลอง

จัดล าดับปัญหาอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งผลลัพธ์ที่ออกมานั้นชี้ให้เห็นอย่างชัดเจนว่าผู้เข้าร่วมการทดลองในแต่

ละกลุ่มมีทัศนคติที่เปลี่ยนไปอย่างมากเมื่อเปรียบเทียบกับข้อมูลที่พวกเขาได้ให้ไว้ก่อนหน้านั้น 170 

ผลลัพธ์จากการทดลองดังกล่าวนั้นสอดคล้องกับข้อเสนอของลาก็องที่กล่าวว่า “สิ่งอ่ืน”ท าให้บุคคล

                                           
169 พาริเซอร์, The Filter Bubble. 124-125. 
170 พาริเซอร์, The Filter Bubble. 132-133. 
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นั้นต้องกลายเป็น “สิ่งอ่ืน” ไปในตัว เพราะบุคคลมิได้พูด คิดหรือแสดงออกจากสิ่งที่เขาเป็นจริงๆ แต่

หากต้องแปรเปลี่ยนไปตามความต้องการของผู้อื่นหรือสิ่งอื่น171 

ในพ้ืนที่ของเฟซบุ๊ก เมื่อเราคลิกอ่านบทความสักชิ้นหนึ่งมันจะเป็นการส่งสัญญาณว่าเราสนใจใน

เนื้อหาของบทความเรื่องนั้นและมีแนวโน้มว่าเราจะได้เห็นข้อมูลอ่ืนๆที่มีเนื้อหาในหมวดหมู่เดียวกัน

กับบทความชิ้นนั้นอีกในอนาคต172 ซึ่งการรับรู้ข้อมูลในแนวทางเดียวกันอย่างต่อเนื่องในลักษณะนี้ก็

คงให้ผลลัพธ์ที่ไม่ต่างไปจากการทดลองของไอเยนการ์ ในกรณีที่ชุดข้อมูลนั้นเป็นสิ่งที่สอดคล้องกับ

ตัวตนที่แท้จริงของผู้ใช้งาน บุคคลนั้นก็คงจะวนเวียนอยู่กับการเสพเรื่องราวที่เขาสนใจและยิ่งถล าลึก

ลงไปในวงจรของชุดความคิดในแบบเดิมๆ แต่ถ้าหากรูปแบบชุดข้อมูลที่ผู้ ใช้งานได้รับมีความ

คลาดเคลื่อนไปจากตัวตนของเขา ข้อมูลนั้นก็อาจจะยิ่งชักน าบุคคลนั้นให้ห่างไกลออกไปจากตัวตนใน

ความเป็นจริงและมุ่งสู่ปลายทางที่ไม่อาจจะคาดเดาได้ ดังที่พาริเซอร์ได้ชี้ให้เห็นว่าบุคลิกของเราจะ

ปรับเปลี่ยนสื่อของเรา และสื่อของเราจะปรับเปลี่ยนสิ่งที่เราเชื่อและสิ่งที่เราให้ความสนใจเช่นกัน 173 

ในกรณีของเฟซบุ๊กสื่อที่ว่านั้นก็คือข้อมูลข่าวสารที่ปรากฏบนหน้านิวส์ฟีดนั่นเอง 

ระบบอัลกอริธึมของเฟซบุ๊กท่ีแฝงตัวมาอย่างแนบเนียนในภาพลักษณ์อันเป็นมิตรของสื่อออนไลน์นั้นมี

อ านาจในการริดรอนเสรีภาพและจ ากัดโอกาสในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร ในขณะเดียวกันก็ถือวิสาสะ

ในการสร้างชุดข้อมูลที่ก าหนดปทัสถานทางสังคมที่ชี้น าความคิดของเราได้เฉกเช่นเดียวกับที่ สิ่งอ่ืนมี

อิทธิพลในการก าหนดแนวทางการด าเนินชีวิตของอัตบุคคลได้อย่างไม่มีผิดเพ้ียน การรับรู้ที่มีอยู่อย่าง

จ ากัดนั้นยังย้อนกลับมากระท าตัวเป็นเสมือนบานกระจกเงาให้เราส่องมองภาพสะท้อนเปรียบเทียบ

และเชื่อมโยงตนเองกับภาพลวงที่ก่อตัวขึ้นจากชิ้นส่วนข้อมูลที่เราเผลอไผลท าตกหล่นไว้ในระหว่าง

การเดินทางท่องโลกเสมือน เราจึงติดกับอยู่ในวงล้อมของชิ้นส่วนกระจกเงาที่กระจายตัวอยู่รายรอบ

ในทุกทิศทางโดยมิอาจหลุดพ้นออกไปได้เฉกเช่นเดียวกับทารกที่หลงใหลได้ปลื้มกับภาพลวงแห่งความ

สมบูรณ์พร้อมของร่างกายตนเองในบานกระจกเงา วงจรเช่นนี้เป็นสิ่งที่ด าเนินไปอย่างไม่มีที่สิ้นสุดโดย

มีตัวเรานั้นเองเป็นจุดเริ่มต้น 

 

                                           
171 ชญาน์ทัต ศุภชลาศัย, ฌ้าคส์ ลาก็อง : 10 มโนทัศน์ในพรมแดนชีวิต. 152. 
172 พาริเซอร์, The Filter Bubble. 134. 
173 พาริเซอร์, The Filter Bubble. 
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วิเคราะห์ประเด็นเรื่องกาละ-เทศะ (time-space) ในเฟซบุ๊ก 

ในทัศนะของสจวร์ต ฮอลล์ สิ่งที่เรียกว่า “กาละ-เทศะ” อันหมายถึงความสัมพันธ์ระหว่าง “เวลา” 

(time) และ “สถานที่” (space) คือไวยากรณ์เบื้องต้นที่ค้ าจุนเป็นรากฐานของทุกระบบการสร้าง

“ภาพแทน”  (representation) ด้วยเหตุที่ ว่ าสื่อกลาง  (medium) ทุกประเภท ไม่ว่ าจะเป็น 

วรรณกรรม จิตรกรรม ภาพถ่าย หรือระบบการสื่อสาร จะต้องแปลงเนื้อหาสาระออกมาปรากฏอยู่ใน

มิติทางพ้ืนที่และเวลาไม่ทางใดก็ทางหนึ่ง174 ซึ่งตัวตนและอัตลักษณ์ก็ไม่ใช่ข้อยกเว้น ในแง่ที่ว่ามันก็

เป็นสิ่งที่ต้องการสื่อกลางในการแสดงออกซ่ึงการมีอยู่ของมันเช่นกัน 

ภายในบริบทของการใช้งานเฟซบุ๊ก การแปรผันของตัวตนและอัตลักษณ์ของบุคคลมิได้เป็นผลพวงมา

จากอ านาจของของอัลกอริธึมในการควบคุมเนื้อหาบนนิวส์ฟีดหรือเซ็นเซอร์ข้อมูลในบางลักษณะแต่

เพียงเท่านั้น การท าความเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างพ้ืนที่และเวลาก็มีส่วนส าคัญต่อส านึกในความ

เป็นอัตบุคคล เครือข่ายสังคมออนไลน์อย่างเฟซบุ๊กเป็นสื่อที่สร้างผัสสะเชิงพ้ืนที่และเวลาในแบบที่ไม่

เคยมีมาก่อน กล่าวคือ ประการแรกเฟซบุ๊กอนุญาตให้ผู้ใช้สามารถปรับแต่งเวลาของโพสต์ได้อย่างที่

ต้องการ ประการที่สองผู้ใช้เฟซบุ๊กสามารถแสดงตัวว่าอยู่ที่ใดในโลกก็ได้ด้วยการเช็คอิน โดยไม่จ าเป็น

ว่าในขณะนั้น ผู้ใช้จะต้องปรากฏตัวอยู่ในสถานที่นั้นจริงๆ นั่นหมายความว่า ในโลกของเฟซบุ๊ก เรา

สามารถที่จะปรากฏตัวอยู่ที่กรุงเทพในวันนี้ ณ เวลา 3.00 น.(ตามเวลาในโลกของเฟซบุ๊ก) หลังจากนั้น

ครึ่งชั่วโมง (ตามเวลาในโลกแห่งความเป็นจริง) เราสามารถไปอยู่ที่เมืองริโอเดอจาเนโร ประเทศ

บราซิล ณ เวลา 23.50 น. ของเมื่อวานนี้ (ตามเวลาในโลกของเฟซบุ๊ก) ทั้งที่ในความเป็นจริงเรา

อาจจะพักอยู่ที่โรงแรมสักแห่งในเมืองเมลเบิร์น ประเทศออสเตรเลีย เป็นต้น ด้วยเหตุนี้ความสัมพันธ์

ระหว่างพื้นที่และเวลาในเฟซบุ๊กจึงไม่ใช่สิ่งที่สอดคล้องกับสามัญส านึกของมนุษย์ในบริบทของโลกแห่ง

ความเป็นจริงที่เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างพ้ืนที่และเวลาอย่างเป็นขั้นเป็นตอน จากกรณีตัวอย่าง

และข้อมูลที่ยกมากล่าวถึงในเนื้อหาส่วนที่หนึ่งของบทนี้ ชี้ให้เห็นว่าสถานที่และเวลาที่ปรากฏในบริบท

ของเฟซบุ๊กเป็นสิ่งที่มีความเลื่อนไหลเป็นอย่างยิ่งยวด และยังเป็นคุณลักษณะที่ผู้ใช้สามารถปรับแต่ง

ได้อย่างที่ต้องการอีกด้วย 

                                           
174 Hall, "The Question of Cultural Identity." 301. 
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ในประเด็นของเรื่องพ้ืนที่ (space) ในสังคมเสมือน มีงานวิจัยในแวดวงของนักสังคมศาสตร์จ านวนไม่

น้อยที่มุ่งเน้นศึกษาความสัมพันธ์และปฏิกิริยาระหว่างผู้ใช้ (user) และ ความคลุมเครือระหว่างบริบท

ที่มีอยู่ภายในสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งเป็นสิ่งที่เชื่อมโยงกับมโนทัศน์ที่เรียกว่า “การยุบรวมเชิงบริบท” 

(Context Collapse) ทั้งนี้ ค าว่า “บริบท”(context) นั้นหมายรวมถึงสภาวะแวดล้อมหรือพ้ืนที่เชิง

จินตภาพที่ด ารงอยู่ในสังคมเสมือน 

การยุบรวมเชิงบริบท (Context Collapse) 

มาร์วิค (Marwick) และบอยด์ (Boyd) อธิบายว่าการยุบรวมเชิงบริบทนั้นคือสภาวะที่ส่งผลให้ปัจเจก

บุคคลต้องเผชิญกับความคาดหวังอันหลากหลายจากกลุ่มบุคคล (ที่ประกอบด้วยสมาชิกจ านวนมาก) 

ในช่วงเวลาเดียวกันซึ่งส่งผลให้เกิดความซับซ้อนในการแสดงออกซึ่งตัวตนของบุคคล แท้จริงแล้ว

แนวคิดเรื่องการยุบรวมเชิงบริบทนั้นเป็นสิ่งที่พัฒนาขึ้นมาจากรากฐานทางความคิดของกอฟแมนที่ว่า

ด้วยการวิเคราะห์สถานการณ์ทางสังคม ที่ชี้ให้เห็นว่าบุคคลนั้นสามารถออกแบบหรือปรับเปลี่ยนการ

แสดงออกของตนให้มีความสอดคล้องกับสถานการณ์ต่างๆได้อย่างไรบ้าง อย่างไรก็ดีการจัดการกับ

บทบาทและวิธีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในโลกของความเป็นจริงนั้นอาจจะมิได้มีความยุ่งยาก

เท่าใดนักเมื่อเปรียบเทียบกับสังคมในโลกเสมือนอย่างเช่นเฟซบุ๊กที่เชื่อมโยงบุคคลจ านวนมากเข้ามา

อยู่ภายในบริบทและพ้ืนที่เดียวกัน การปรากฏตัวในโลกของเฟซบุ๊กจึงเป็นเสมือนการยืนอยู่ในที่โล่ง

แจ้งที่พร้อมให้สิ่งต่างๆเข้ามาปะทะตลอดเวลา หากพูดในภาษาลาก็องมันก็คือการยืนอยู่ตรงกลางวง

ล้อมของการจ้องมองดีๆนี่เอง และแน่นอนว่าสภาวะเช่นนี้ย่อมส่งผลให้เกิดความสับสนภายในการ

แสดงออกของบุคคล ยิ่งไปกว่านั้น การท่องไปในพ้ืนที่เสมือนอันไพศาลที่รายล้อมไปด้วยบุคคลจากทุก

สารทิศย่อมก่อให้เกิดความคลุมเครือของเส้นแบ่งระหว่างความเป็นส่วนตัวและความเป็นสาธารณะ 

ยกตัวอย่างเช่น ข้อมูลเชิงสถิติในงานวิจัยชิ้นหนึ่งเผยว่า 84% ของผู้ใช้เฟซบุ๊กจะโดน tag ในรูปภาพที่

พวกเขามิได้มีความเต็มใจที่จะให้มันปรากฏต่อสายตาคนกลุ่มใหญ่ 

สาเหตุอย่างหนึ่งที่ท าให้เครือข่ายสังคมออนไลน์ซึ่งเป็นสื่อดิจิทัลนั้นมีความยืดหยุ่นในเชิงบริบทเป็น

อย่างสูงนั้นก็เป็นเพราะองค์ประกอบพ้ืนฐานของสื่อดิจิทัลที่เรียกว่าบิท (bit) มีความลื่นไหลเป็นอย่าง
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สูง  งานวิจัยของบอยด์ชี้ให้เห็นว่าลักษณะส าคัญสี่ประการของเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่เป็ นผลสืบ

เนื่องมาจากคุณลักษณะเฉพาะของบิทนั้นสามารถจ าแนกได้ดังนี้175 

1. Persistence : กิจกรรมและการแสดงออกในพื้นที่ออนไลน์จะถูกบันทึกโดยอัตโนมัติ 

2. Replicability : ข้อมูลในรูปแบบบิทสามารถท าซ้ าหรือท าส าเนาได้ 

3. Scalability : มีความเป็นไปได้สูงมากที่ผู้ใช้ส่วนใหญ่จะมองเห็นข้อมูลในเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

4. Searchability : ข้อมูลในพื้นท่ีของเครือข่ายสังคมออนไลน์สามารถเข้าถึงได้ด้วยการสืบค้น 

นอกจากนี้ งานของบอยด์ยังเสนอว่าการเข้าถึงสื่อในช่วงเวลาที่ต่างไปจากเดิมนั้นจะท าให้ข้อมูลชุดนั้น

สูญเสียสารัตถะหรือใจความส าคัญที่แท้จริงของข้อมูล นั่นหมายถึงว่าข้อมูลบางประเภทจึงจ าเป็นที่

จะต้องถูกส่งถึงมือผู้รับสารเฉพาะในช่วงเวลาใดช่วงเวลาหนึ่งเพียงเท่านั้น ด้วยเหตุนี้การยุบรวมเชิง

บริบทจึงจ าเป็นต้องไปข้องเก่ียวกับประเด็นเรื่องเวลาอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได ้

การยุบรวมเชิงเวลา (Time Collapse) 

แอนโธนี กิดเดนส์ (Anthony Giddens) เสนอว่า ตัวตนและอัตลักษณ์ของบุคคลนั้นเป็นเสมือน “งาน

ที่ก าลังด าเนินการอยู่” (work-in-progress) ทั้งนี้ข้อเสนอของกิดเดนส์สื่อความหมายได้สองแง่มุม 

ประการแรก มันสื่อถึงการสร้างพันธะระหว่างตัวตนและเวลา ประการที่สอง มันสื่อถึงสภาวะของสิ่งที่

ยังกระท าไม่เสร็จสมบูรณ์ เขาอธิบายเพ่ิมเติมโดยชี้ให้เห็นข้อแตกต่างระหว่างอัตลักษณ์ในวัฒนธรรม

ยุคก่อนสมัยใหม่ (pre-modern cultures) ซึ่งเชื่อมโยงอัตลักษณ์เข้ากับเพศ สถานะทางสังคม และ

ชาติตระกูลที่มีมาโดยก าเนิด ส่งผลให้นิยามของอัตลักษณ์มีความมั่นคงตายตัว ในขณะที่ปัจเจกชน

ในช่วงปลายสมัยใหม่ (late-modernity) จะต้องสร้างแนวทางชีวิตของตนเองขึ้นมา ในแง่หนึ่ง กิด

เดนส์มองว่าตัวตนและอัตลักษณ์ของบุคคลคือสิ่งที่เขาหรือเธอท าความเข้าใจมันในฐานะของ

ชีวประวัติหรือประวัติศาสตร์ของตัวเขาเอง มันคือสิ่งที่บุคคลสร้างขึ้นมาและปล่อยให้มันคงอยู่ในแต่

ละวันเป็นกิจวัตรแล้วก็สร้างขึ้นมาใหม่ในวันถัดไป การกล่าวว่าตัวตนและอัตลักษณ์สามารถที่จะถูก

                                           
175 Danah Boyd, "Social Network Sites as Networked Publics: Affordances, Dynamics, and 
Implications," in Networked Self: Identity, Community, and Culture on Social Network Sites, ed. 
Zizi Papacharissi (2010). 39. 
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สร้างขึ้นใหม่ได้ในทุกๆวันนั้น สะท้อนให้เห็นว่า “เวลา” กับความแปรผันของตัวตนและอัตลักษณ์มี

ความสัมพนัธ์เกี่ยวเนื่องกันอย่างใกล้ชิด 

อนึ่ง “เวลา” ในเครือข่ายสังคมออนไลน์นั้นมิได้เป็นสิ่งที่สามารถท าความเข้าใจได้ด้วยตรรกะที่มองว่า

เวลานั้นด าเนินไปอย่างสอดคล้องกับชุดเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเป็นล าดับต่อเนื่องจากอดีตมาถึงปัจจุบัน 

แม้ว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์บางแห่ง อย่างเช่น Snapchat ซึ่งมีระบบการลบข้อมูลโดยอัตโนมัติ 

ส่งผลให้ผู้ใช้มีความอิสระเสรีในการสื่อสารมากกว่าด้วยเหตุที่ว่า พวกเขาไม่ต้องมาคอยพะวงหน้า

พะวงหลังหรือเป็นกังวลกับสิ่งที่ตนได้สื่อสารออกไปแล้วเนื่องจากระบบอัลกอริธึมของเว็บไซต์จะลบ

ข้อความไปเองหลังจากเลิกใช้งาน176 แต่เนื้อหาในเฟซบุ๊กนั้นมีความคงทนถาวรและเป็นสิ่งที่ย้อนกลับ

มาปรากฏได้ตลอดเวลาเมื่อมีการปฏิสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหานั้นๆ เช่น โพสต์ในอดีตสามารถ

กลับมาปรากฏได้เมื่อมีคนเข้าไปกดไลค์หรือแสดงความคิดเห็น นอกจากนี้เฟซบุ๊กยังมีฟังก์ชันที่

สามารถเข้าไปดูความทรงจ า (เป็นฟังก์ชันที่ชื่อว่า Memories) ส่งผลให้ผู้ใช้สามารถย้อนกลับไปดู

ประวัติศาสตร์ของตัวเองได้ กล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือเฟซบุ๊กสามารถพาตัวตนของเราในอดีตมาพบเจอกับ

เราได้ในปัจจุบันนั่นเอง นี่คือสิ่งที่บ่งบอกว่าเทคโนโลยีการสื่อสารรูปแบบใหม่สามารถบิดเบือนความ

ทรงจ าและประสบการณ์เชิงเวลาได้อย่างไม่ยากนัก ความคงทนถาวรของเนื้อหาในอดีตเช่นนี้ส่งผลให้

เกิดสภาวะที่เรียกว่า“การยุบรวมเชิงเวลา”ขึ้นในเฟซบุ๊กและส่งผลต่อการแสดงออกของอัตลักษณ์ 

สภาวะดังกล่าวสามารถอธิบายได้ด้วยมโนทัศน์ชุดหนึ่งของลาก็องที่เชื่อมโยงประเด็นเรื่อ งอัตลักษณ์

ของบุคคลเข้ากับประเด็นเรื่องเวลา นั่นคือแนวคิดเรื่อง “การส่งผลย้อนกลับ” (Retroaction) และ 

“การวาดหวัง” (Anticipation) 

ประเด็นเรื่องเวลาในแนวคิดของลาก็อง 177 

การส่งผลย้อนกลับ (Retroaction) 

ค าว่า Retroaction เป็นค าภาษาอังกฤษที่แปลมาจากค าว่า après coup อันเป็นค าศัพท์ที่นักจิต

วิเคราะห์ในประเทศฝรั่งเศสได้มาจากการตีความแนวคิดเรื่อง Nachträglichkeit ของซิกมุนด์ ฟรอยด์

ที่เรียกว่า “การกระท าที่ถูกเลื่อนออกไป” (deferred action) ในแวดวงภาพยนตร์ศึกษาได้แปลค านี้

                                           
176 Petter Bae Brandtzaeg and Marika Lüders, "Time Collapse in Social Media: Extending the 
Context Collapse," Social Media + Society, no. 1-10 (January-March 2018). 4. 
177 "Time," accessed April 12, 2016, http://nosubject.com/Time#cite_note-0. 
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เป็นภาษาอังกฤษไว้ว่า afterwardness178 นักจิตวิเคราะห์ใช้ค านี้เพ่ือสื่อถึงสภาวะที่เหตุการณ์ใน

ปัจจุบันมีผลกระทบต่อเหตุการณ์ในอดีต กล่าวคือ พวกเขาเชื่อว่าสิ่งที่เคยเกิดขึ้นในอดีตนั้นด ารงอยู่ใน

จิตใจของมนุษย์ในลักษณะกลุ่มความทรงจ าที่จะถูกน ามาทบทวนและตีความในช่วงเวลาปัจจุบันอยู่

เสมอ ในการบ าบัดผู้ป่วยทางจิตสิ่งที่นักจิตวิเคราะห์ให้ความส าคัญอย่างแท้จริงจึงมิใช่ “เรื่องราวที่เคย

เกิดข้ึนจริงๆในอดีต” แต่พวกเขาสนใจว่า “เรื่องราวที่เคยเกิดขึ้นเหล่านั้นได้ถูกน ามาตีความและด ารง

อยู่ในช่วงเวลาปัจจุบันอย่างไร” และด้วยเหตุนี้เองลาก็องจึงได้เสนอว่าจุดประสงค์ของการบ าบัดทาง

จิตคือ “การสร้างประวัติศาสตร์ของผู้ป่วยขึ้นมาใหม่” (the complete reconstitution of the 

subject’s history) ลาก็องเน้นย้ าว่า “ประวัติศาสตร์” (history) มิได้หมายถึงเหตุการณ์ท่ีเคยเกิดขึ้น

ในอดีตอย่างแท้จริง แต่มันคือการน าเอาเรื่องราวที่เคยเกิดขึ้นในอดีตมาผ่านกระบวนการสังเคราะห์ใน

ช่วงเวลาปัจจุบันแล้วท าให้มันกลายเป็นประวัติศาสตร์ 

 การวาดหวัง (Anticipation)  

การวาดหวัง ก็คือการที่เหตุการณ์ในอนาคตส่งผลกระทบต่อปัจจุบัน กล่าวคือการท าให้เกิดความ

คาดหวัง ยกตัวอย่างเช่น ในแนวคิดขั้นกระจกของลาก็องทารกมีความคาดหวังต่อร่างกายที่ส มบูรณ์

จากการมองเห็นภาพตนเองในกระจกเงาและเทียบเคียงกับบุคคลอื่นๆรอบตัว อีกตัวอย่างหนึ่งในทาง

ภาษาศาสตร์ที่ใช้อธิบายแนวคิดเรื่องการวาดหวังได้ก็คือ ประโยคภาษาอังกฤษในรูปแบบ Future 

Perfect Tense ซึ่งเป็นรูปประโยคที่ใช้ในการบอกว่าในช่วงเวลาหนึ่งของอนาคตจะมีเหตการณ์หนึ่ง

ได้ท าเสร็จสิ้นลงไปแล้วเช่น ฉันคงจะเก็บกวาดบ้านเสร็จเรียบร้อยแล้วเมื่อพ่อแม่เดินทางมาจาก

ต่างจังหวัดในวันเสาร์ที่จะถึงนี้ เป็นต้น 

 

ภาพที่ 60 แผนผงัแสดงความแตกต่างระหว่าง Retroaction และ Anticipation 

 

                                           
178 "Time and Fragmented Subject in Minority Report," accessed November 9, 2016, 
http://www.rhizomes.net/issue8/hall.htm. 
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การที่สภาวะยุบรวมเชิงเวลาเกิดขึ้นในเฟซบุ๊กส่งผลให้ผู้ใช้สามารถพบเจอกับเรื่องราวในอดีตของตนได้

ราวกับการโดยสารไปในเครื่องย้อนเวลา ปัญหาของผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับตัวตนและอัตลักษณ์ 

ไม่ใช่การตั้งค าถามว่าเรื่องราวในอดีตนั้นเป็นอย่างไร แต่ขึ้นอยู่กับว่าตัวตนของผู้ ใช้ในปัจจุบันจะ

ตีความเรื่องราวในอดีตนั้นในรูปแบบใด ดังที่มโนทัศน์เรื่องการส่งผลย้อนกลับ (Retroaction) เสนอไว้

ว่า ประวัติศาสตร์มิได้หมายถึงเหตุการณ์ท่ีเคยเกิดข้ึนในอดีตอย่างแท้จริง แต่มันคือการน าเอาเรื่องราว

ที่เคยเกิดขึ้นในอดีตมาผ่านกระบวนการสังเคราะห์ในช่วงเวลาปัจจุบันแล้วท าให้มันกลายเป็น

ประวัติศาสตร์ ในที่นี้เรื่องราวในอดีตที่เดินทางข้ามเวลามาโดยยานพาหนะที่เรียกว่าอัลกอริธึมของเฟ

ซบุ๊กจึงถูกตีความโดยตัวตนในปัจจุบันของผู้ใช้ และกลายเป็นประวัติศาสตร์ส่วนตัวที่หลอมรวมเป็น

ส่วนหนึ่งของอัตลักษณ์บุคคล 

 

ในแนวคิดการวาดหวัง (anticipation) ลาก็องยกตัวอย่างความรู้สึกของทารกที่อยากจะมีความ

สมบูรณ์ทางร่างกายเฉกเช่นเดียวกับภาพที่ตนมองในกระจกเงา ส าหรับในพื้นที่ของเฟซบุ๊ก การได้เห็น

บุคคลอื่นแสดงออกในสิ่งที่ตนเองปรารถนา ย่อมต้องท าให้ตนเองเกิดความคาดหวังที่จะมีบ้างไม่มากก็

น้อย ความรู้สึกเช่นนี้มีส่วนปรับเปลี่ยนความรู้สึกภายในตัวตน และสามารถผลักดันให้บุคคลตัดสินใจ

กระท าการใดๆเพ่ือให้บรรลุความต้องการนั้นได้เช่นกัน 

จากเนื้อหาและเหตุการณ์ที่ข้าพเจ้ายกมากล่าวถึงในเนื้อหาส่วนที่หนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นการที่ผู้ใช้สามารถ

ปรับเปลี่ยนเวลาบนเฟซบุ๊กได้อย่างง่าย หรือกรณีการโพสต์ของ “แอล” และการเช็คอินแบบปลอมๆที่

ท าให้เกิดความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน กรณีเหล่านี้คือปัจจัยที่แสดงให้เห็นว่าอัลกอริธึมของเฟซบุ๊กผนวก

กับรูปแบบการใช้งานของผู้ใช้นั้นท าให้มีแนวโน้มที่จะก่อให้เกิดสภาวะของการยุบรวมเชิงเวลาและ

การยุบรวมเชิงบริบทที่ซับซ้อนได้มากขึ้นเรื่อยๆ ล าพังเพียงสภาวะที่บุคคลต้องปฏิสัมพันธ์กับผู้คน

มากมายพร้อมทั้งรับข้อมูลข่าวสารจากทั่วสารทิศในเฟซบุ๊กก็เพียงพอที่จะท าให้เกิดความสับสนในอัต

ลักษณ์ได้มากพออยู่แล้ว ประกอบกับปัจจัยอ่ืนๆที่สามารถดึงเอาเรื่องราวมากมายในอดีตกลับมา

ปรากฏในปัจจุบัน จึงไม่น่าแปลกใจเลยว่าองค์ประกอบทั้งหลายเหล่านี้จะส่งผลให้ผู้ใช้เกิดความสับสน

ในการเชื่อมโยงชุดข้อมูลต่างๆที่จะแฝงฝังเข้าเป็นส่วนหนึ่งของตัวตนและอัตลักษณ์ที่ยากต่อการท า

ความเข้าใจ 

อนึ่ง สภาวะของการยุบรวมเชิงบริบทและการยุบรวมเชิงเวลาในเฟซบุ๊กท าให้เราต้องทบทวนวิธีการ

เข้าถึงความจริงและท าความเข้าใจตัวตนและอัตลักษณ์ในรูปแบบใหม่ การตั้งข้อสังเกตเช่นนี้ท าให้
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ข้าพเจ้านึกไปถึงการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ในการท าความเข้าสรรพสิ่งผ่านทางองค์ความรู้ทาง

คณิตศาสตร์กรณีหนึ่งที่สะท้อนให้เห็นว่าวิธีการท าความเข้าใจโลกในแบบใหม่ก าลังจะเข้ามาแทนที่

วิธีการท าความเข้าใจโลกในแบบเดิม 

ในทางคณิตศาสตร์ มีระบบเรขาคณิตอันหนึ่งที่เรียกว่า Cartesian coordinate system ซึ่งเป็น

ระบบที่พัฒนาขึ้นจากแนวคิด Euclidean geometry ระบบดังกล่าวถูกน ามาใช้ในการอธิบาย

ต าแหน่งที่ทางของสรรพสิ่งในทางการภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพและยังคงมีการใช้งานอยู่จนถึง

ปัจจุบัน อย่างไรก็ดี ในเวลาต่อ มาแนวคิดบางส่วนของ Euclidean geometry และ Cartesian 

coordinate system ได้ถูกแทนที่ด้วยมโนทัศน์อันใหม่ที่เรียกว่า non-Euclidean geometry ซึ่งเป็น

แนวคิดท่ีพิสูจน์ว่าระบบเรขาคณิตแบบยูคลิดนั้นไม่สามารถใช้อธิบายบางสิ่งบางอย่างบนโลกนี้ได้ 

 

ประเด็นส าคัญที่ข้าพเจ้าต้องการจะชี้ให้เห็นก็คือ ในช่วงเวลาก่อนการก าเนิดของเฟซบุ๊ก การท าความ

เข้าใจตัวตนและอัตลักษณ์ของบุคคลไม่เคยเป็นเรื่องง่าย แต่การเกิดขึ้นของเฟซบุ๊กยิ่งท าให้ทุกอย่าง

ยุ่งยากขึ้นไปกว่าเดิมอย่างมหาศาล ปัจจัยสองประการคือสภาวะการยุบรวมเชิงพ้ืนที่และการยุบรวม

เชิงเวลามีส่วนส าคัญที่ให้การท าความเข้าในตัวตนและอัตลักษณ์บุคคลซับซ้อนขึ้นไปอีกหลายขั้น หาก

จะกล่าวในเชิงอุปมา การปรับเปลี่ยนไปสู่การท าความเข้าใจตัวตนและอัตลักษณ์ในรูปแบบใหม่ 

เทียบเคียงได้กับการเคลื่อนย้ายทางความคิดจากการมองโลกผ่านกรอบแนวคิดแบบ Euclidean 

geometry ไปสู่การพิจารณาความจริงผ่านสายตาของมโนทัศน์แบบ non-Euclidean geometry 

การตั้งข้อสังเกตในประเด็นนี้เป็นปัจจัยอันหนึ่งที่น าไปสู่การพัฒนารูปแบบของผลงานสร้างสรรค์ที่จะ

ได้ชี้แจงในบทต่อไป 

ก่อนที่จะเข้าสู่เนื้อหาในบทที่ 4 ซึ่งที่ว่าด้วยกระบวนการสร้างสรรค์และวิเคราะห์ผลงานทัศนศิลป์ 

ข้าพเจ้าขอเสนอข้อสรุปการศึกษาแง่มุมต่างๆของเฟซบุ๊คโดยสังเขป ดังต่อไปนี้ 

1. อัตลักษณ์ในเฟซบุ๊กเกิดจากการคัดสรรข้อมูลแล้วป้อนลงไปในระบบเพ่ือให้เกิดภาพลักษณ์อันใหม่

ในโลกเสมือน 

2. อัตลักษณ์ในเฟซบุ๊กแปรผันได้ตามการเสพข้อมูลที่ได้รับ ซึ่งข้อมูลเหล่านั้นถูกขับเคลื่อนด้วยระบบ

อัลกอริธึมที่ท างานอยู่เบื้องหลังเฟซบุ๊ก 
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3. ข้อมูลที่ผู้ใช้ป้อนลงในระบบเฟซบุ๊กจะท าให้เกิดข้อมูลชุดใหม่ที่สามารถส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลง

ตัวตนและอัตลักษณ์ของผู้ใช้ ซึ่งเป็นผลพวงจากการท างานของระบบอัลกอริธึม 

4. การปฏิสัมพันธ์ในลักษณะต่างๆบนเฟซบุ๊กส่งผลต่อข้อมูลที่ผู้ใช้จะได้รับ 

5. ความสัมพันธ์ระหว่างกาละ-เทศะ ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงตัวตนและอัตลักษณ์  
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บทที่ 4 

 

กระบวนการสร้างสรรค์และบทวิเคราะห์ผลงาน 

 

สาระส าคัญในบทที่ 4 เป็นเนื้อหาที่ว่าด้วยกระบวนการสร้างสรรค์และวิเคราะห์ผลงานทัศนศิลป์ของ

ข้าพเจ้า อันเป็นผลสัมฤทธิ์จากการศึกษา ค้นคว้า วิเคราะห์ และสังเคราะห์ทฤษฎีและผลงานศิลปะที่

เกี่ยวข้องกับตัวตนและอัตลักษณ์ รวมไปถึงการศึกษาคุณลักษณะของเฟซบุ๊กที่สามารถส่งผลกระทบ

ต่อการเปลี่ยนแปลงตัวตนและอัตลักษณ์ การด าเนินการเชิงปฏิบัติการของโครงการศิลปนิพนธ์แบ่ง

ออกเป็นสองช่วง คือ ช่วงก่อนศิลปนิพนธ์ และช่วงศิลปนิพนธ์ อนึ่ง โครงสร้างของเนื้อหาในบทที่ 4 มี

ดังต่อไปนี้ 

ส่วนที่ 1 : รายละเอียดของผลงานทัศนศิลป์ที่สร้างสรรค์ขึ้นในช่วงก่อนศิลปนิพนธ์ มีดังต่อไปนี้ 

1.1 ผลงาน "กัลปาวสานแห่งการจาริก" (Perpetual Pilgrimage) 

1.2 ผลงาน "แก่นมนุษย์" (Chameleon's Core) 

1.3 ผลงาน "การประกอบสร้างของเปลือกนอกในความจริงเสมือน" (The Formation of Shell) 

1.4 บทสรุปผลงานทั้งสามชิ้นในช่วงก่อนศิลปนิพนธ์ 

ส่วนที่ 2 : รายละเอียดและการวิเคราะห์ผลงานทัศนศิลป์ที่สร้างสรรค์ขึ้นในช่วงศิลปนิพนธ์ มี

ดังต่อไปนี้ 

ก. ที่มาและกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ 

ก.1 กระบวนการทางความคิด 

ก.2 การสร้างสรรค์ผลงานทดลอง 

 ก.2.1  ผลงาน "บทสนทนาสามแกน" หรือ "Dialogue on XYZ" (2017) 

 ก.2.2  ผลงาน "Fragment and Framing" (2017) 

 ก.2.3  ผลงาน "deFrame reFrame" (2017) 
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 ก.2.4  ผลงาน "deFrame reFrame" (2017-2018)  

 ก.2.5  ผลงาน "dFlesh" (2018) 

 ก.2.6  ผลงาน "deFrame reFrame" (2019) 

ข. แนวความคิดผลงาน "deFrame reframe" (2020) 

ค. ลักษณะทางกายภาพของงาน 

ค.1 โลกผัสสะ  

ค.2 ส่วนเชื่อมประสาน 

ค.3 โลกเสมือน 

ง. ที่มาขององค์ประกอบ ความหมายเชิงสัญลักษณ์ของสิ่งที่ (ไม่) ปรากฏในงาน 

ง.1 กลไกการท างาน และรายละเอียดของส่วนเชื่อมประสาน 

 ง.1.1 แนะน าอุปกรณ์ 

  ง.1.1.1 แนะน าโปรแกรม Processing 

  ง.1.1.2 แนะน า Arduino Board 

ง.2 กล่องไม้สีด า 

ง.3 ผงปูนปลาสเตอร์และแผ่นกระดาษ 

ง.4 รูปทรงลูกบาศก์ 

ง.5 ภาพจ าลองแห่งตัวตน 

 ง.5.1 การท าส าเนาทางกายภาพด้วยวิธีการทางประติมากรรม 

 ง.5.2 การท าส าเนาในรูปแบบดิจิทัลโดยการใช้เครื่องสแกนเอกสาร 

 ง.5.3 การท าส าเนาในรูปแบบดิจิทัลโดยการใช้เครื่องสแกน 3 มิติ  

ง.6 ว่าด้วยแนวคิดเรื่อง “กรอบ” ในผลงาน deFrame reFrame 
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 ง.6.1. กรอบของข้อมูลส่วนตัว 

 ง.6.2 กรอบของการมองเห็น 

 ง.6.3 กรอบของอัลกอริธึม 

 ง.6.4 กรอบเชิงเวลา 

ง.7 การปฏิสัมพันธ์และการกลายสภาพ : ว่าด้วยการปรับเปลี่ยนคุณสมบัติพิกเซล 

     และมโนทัศน์ภาพวิทัศน์เบี่ยงในผลงาน deFrame reFrame 

 ง.7.1 การปรับเปลี่ยนคุณสมบัติพิกเซล 

 ง.7.2 มโนทัศน์ภาพวิทัศน์เบี่ยงในผลงาน deFrame reFrame 

ง.8 ต าแหน่งของกล้องและทิศทางการจัดวาง 

จ.บทวิเคราะห์ผ่านกรอบทฤษฎี 

ฉ.บทวิเคราะห์โดยเชื่อมโยงกับการท างานของอัลกอริธึมเฟซบุ๊ก 

ช.บทวิเคราะห์โดยเชื่อมโยงกับศิลปินกรณีศึกษา 

 ช.1 ร่างกาย 

 ช.2 กล้อง 

 ช.3 การปฏิสัมพันธ์ 

 ช.4 โลกผัสสะและสื่อฐานเวลา 

 ช.5 โลกเสมือนและสื่อฐานเวลา 

ญ.บทสรุปการสร้างสรรค์ผลงาน deFrame deFrame (2020) 
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ส่วนที่ 1 : รายละเอียดของผลงานทัศนศิลป์ท่ีสร้างสรรค์ขึ้นในช่วงก่อนศิลปนิพนธ์  

ข้าพเจ้ามีความประสงค์ที่จะกล่าวถึงผลงานในช่วงก่อนศิลปนิพนธ์โดยสังเขป ด้วยเหตุที่ว่าการ

สร้างสรรค์ผลงานในช่วงเวลานี้ด าเนินควบคู่ไปกับการศึกษาค้นคว้าทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและแนวทางการ

สร้างงานศิลปะ ดังนั้น แนวคิดและแนวทางสร้างสรรค์บางอย่างที่ข้าพเจ้าได้น ามาใช้จริงในช่วงศิลป

นิพนธ์จึงเป็นสิ่งที่ถูกค้นพบในช่วงเวลาดังกล่าว ด้วยเหตุนี้การสร้างสรรค์ผลงานในทั้งสองช่วงเวลาจึง

มิได้แยกขาดจากกันโดยสิ้นเชิง ทั้งในแง่ของแนวความคิดและรูปแบบการสร้างสร้างสรรค์ นอกจากนี้ 

ข้าพเจ้ายังมีจุดประสงค์ที่จะแสดงให้เห็นความเชื่อมโยง ความเปลี่ยนแปลง และความแตกต่างของ

งานภาคปฏิบัติที่สร้างสรรค์ขึ้นในสองช่วงเวลาดังกล่าวอีกด้วย 

ผลงานทัศนศิลป์ที่ข้าพเจ้าได้สร้างสรรค์ในช่วงก่อนศิลปนิพนธ์ ประกอบด้วยผลงานจ านวน 3 ชิ้น 

ดังต่อไปนี้ 

1. ผลงาน "กัลปาวสานแห่งการจาริก" (Perpetual Pilgrimage) 

2. ผลงาน "แก่นมนุษย์" (Chameleon’s Core) 

3. ผลงาน "การประกอบสร้างของเปลือกนอกในความจริงเสมือน" (The Formation of Shell) 

1. ผลงาน "กัลปาวสานแห่งการจาริก" (Perpetual Pilgrimage) 

"กัลปาวสานแห่งการจาริก" (Perpetual Pilgrimage) เป็นผลงานชิ้นแรกที่สร้างสรรค์ขึ้นในระหว่าง

การศึกษาในระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต ผลงานชิ้นนี้พัฒนาต่อเนื่องมาจากผลงาน "Time Reverb" ซ่ึง

เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาในระดับปริญญามหาบัณฑิตของข้าพเจ้า แม้ว่าจะตั้งอยู่บนวิธีการทาง

เทคนิคที่มีความคล้ายคลึงกัน แต่ผลงานทั้งสองชิ้นก็น าเสนอแนวความคิดที่ต่างกันออกไป ในขณะที่ 

"Time Reverb" น าเสนอความคิดเกี่ยวกับกฎแห่งกรรมในคติความเชื่อแบบพุทธ แต่ "กัลปาวสาน

แห่งการจาริก" มุ่งเน้นประเด็นความสนใจไปที่เรื่องการตระหนักรู้ในตัวตนของอัตบุคคลในปัจจุบัน

ขณะ อย่างไรก็ดี องค์ประกอบของ "เวลา" ก็ยังคงเป็นปัจจัยส าคัญในงานชิ้นนี้ ผลงาน "กัลปาวสาน

แห่งการจาริก" มุ่งเน้นไปที่การน าเสนอสภาวะของการตระหนักรู้ถึงการมีอยู่ของตนเองในปัจจุบัน

ขณะ โดยผสมผสานการเจริญภาวนาตามแนวคิดทางพุทธปรัชญาเข้ากับแนวคิดทางตะวันตกของ

จอห์น ล็อก (John Locke) นักปรัชญาชาวอังกฤษ ผู้เสนอมโนทัศน์เกี่ยวกับอัตลักษณ์ของมนุษย์ โดย

น าไปเชื่อมโยงกับประเด็นเรื่องเวลาและความทรงจ า 
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ความส าคัญประการหนึ่งของผลงานชิ้นนี้คือการที่ข้าพเจ้าได้ผนวกเอาการใช้งานโปรแกรม 

Processing และ อุปกรณ์ที่เรียกว่า Arduino Board179 เข้าด้วยกันเพ่ือสร้างระบบการปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผู้ชมงานและตัวชิ้นงาน ซึ่งคุณลักษณะดังกล่าวเป็นส่วนส าคัญของผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นใน

ภายหลัง 

 

  

ภาพที่ 61 ภาพเปรียบเทียบระหว่างผลงาน "Time Reverb" และ "กัลปาวสานแห่งการจาริก" 

 

รูปทรงทางกายภาพของผลงานชิ้นนี้มีลักษณะเป็นโครงสร้างคล้ายอุโมงค์ทรงสี่เหลี่ยมผืนผ้าขนาด 

150x240x400 ซม. (ขนาด กว้างxสูงxยาว) กล้องตัวหนึ่งได้ถูกติดไว้บริเวณทางเข้าของอุโมงค์เพ่ือ

บันทึกภาพเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นตรงพ้ืนที่ดังกล่าวรวมไปถึงพ้ืนที่ภายในอุโมงค์ กล้องตัวนี้จะเชื่อมต่ออยู่

กับคอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม "Live Video Delay" ท างานอยู่ สัญญาณภาพที่บันทึกด้วยกล้องวีดิ

ทัศน์จะถูกท าให้มีความล่าช้า (delay) ลงจากเดิมประมาณ 2-3 วินาที และถูกส่งต่อไปยังโปรเจ็คเตอร์

ที่วางอยู่อีกฟากหนึ่งของอุโมงค์ สัญญาณภาพที่ส่งมาจากคอมพิวเตอร์จะถูกฉายลงบนฉากรับภาพ

แบบฉายหลัง (rear projection screen) ที่วางอยู่ฝั่งเดียวกับโปรเจ็คเตอร์ 

                                           
179 รายละเอียดเกี่ยวกับโปรแกรม Processing และ Arduino Board อยู่ในเนื้อหาส่วน ง.1.1 
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ภาพที่ 62 แผนผงัแสดงองค์ประกอบต่างๆในผลงาน "กลัปาวสานแห่งการจาริก" (Perpetual Pilgrimage) 

 

องค์ประกอบที่ส าคัญอีกส่วนหนึ่งก็คือ ชุดไฟ LED สีแดงที่ถูกซ่อนไว้ในเพดานและผนังด้านในของ

อุโมงค์ ชุดไฟ LED เหล่านี้ได้ถูกเชื่อมต่อกับชุดอุปกรณ์อิเล็คทรอนิคที่ประกอบด้วย Arduino Board 

และเซ็นเซอร์จับระยะทาง (proximity sensor) 180 ซึ่งจะคอยจับเคลื่อนไหวของวัตถุที่เคลื่อนที่ผ่าน

เข้ามาในระยะที่ข้าพเจ้าได้ตั้งโปรแกรมเอาไว้ ในขณะที่ไม่มีความเคลื่อนไหวใดๆเกิดขึ้นในอุโมงค์ ไฟ

เหล่านั้นจะส่องสว่างเป็นปกติ แต่เมื่อผู้ชมงานเดินเข้ามาอยู่ในต าแหน่งที่เป็นระยะท างานของ

เซ็นเซอร์ ชุดไฟ LED ที่ติดตั้งไว้ในแต่ละส่วนของอุโมงค์จะกระพริบเป็นจังหวะที่ถี่ขึ้นเรื่อยๆตามความ

ลึกของอุโมงค์  

ท้ายที่สุด ภาพที่ผู้ชมงานจะได้เห็นบนฉากรับภาพในระหว่างที่เดินลึกเข้าไปในอุโมงค์ก็คือภาพของ

ตนเองในอดีต ที่ก าลังเดินอยู่ในอุโมงค์ ภาพดังกล่าวจะมีการซ้อนทับอยู่ภายในตัวของมันเองอย่างไม่รู้

จบในลักษณะเดียวกับปรากฏการณ์ทางการมองเห็น ที่เรียกว่า "ปรากฏการณ์ดรอสเต" (Droste 

Effect)181 นอกจากนี้ข้าพเจ้ามีเจตนาที่จะก าหนดให้อากัปกิริยาของผู้ชมในขณะที่ก าลัง "เดิน" เข้าไป

ในอุโมงค์เป็นไปในลักษณะเดียวกับการเดินจงกรม ซึ่งเป็นการท าสมาธิรูปแบบหนึ่งในพุทธศาสนา 

การจ้องมองไปในภาพที่ปรากฏอยู่ตรงหน้านั้นจึงเปรียบได้กับการเพ่งมองไปในอดีตและตระหนักรู้ถึง

การกระท า(ความทรงจ า)ในช่วงเวลานั้น ส านึกถึงการมีอยู่ของตนเองในทุกลมหายใจ 

                                           
180 รายละเอียดเกี่ยวกับเซ็นเซอร์วัดระยะทางอยู่ในเนื้อหาส่วน ง.1.1 
181 Droste Effect คือ เป็นปรากฏการณ์ที่ภาพของสิ่งหนึ่งปรากฏอยู่ในภาพของตัวเอง และด าเนินต่อเนือ่งไป
เช่นนั้นอย่างไม่มีจดุสิ้นสุด 
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แนวความคิดเรื่องการจ้องมองของ ฌาคส์ ลาก็อง เสนอว่าตั้งแต่ในวัยเด็ก ส านึกเก่ียวกับตัวตนของเรา

ค่อยๆ ก่อตัวขึ้นมาจากการจ้องมองและเปรียบเทียบตัวเองกับสิ่งอ่ืน เช่นเดียวกัน เมื่อพิจารณาผลงาน 

"กัลปาวสานแห่งการจาริก" โดยใช้ความคิดดังกล่าวมาประกอบการวิเคราะห์ เราจะเห็นว่ามีการ

เปรียบเทียบระหว่างตัวตนของผู้ชม กับภาพสะท้อนของตัวตน และมีกลไกของการจ้องมองในผลงาน

ชิ้นนี้อยู่ 3 ระดับ คือ 

 ระดับท่ี 1 : การจ้องมองที่มีกล้องบันทึกภาพวีดิทัศน์อยู่ในฐานะของผู้จ้องมอง และผู้ชมงาน

อยู่ในสถานะของสิ่งที่ถูกจ้องมอง 

 ระดับที่ 2 : การจ้องมองภาพของตัวตนในอดีตที่ปรากฏอยู่บนฉากรับภาพซึ่งผู้ชมอยู่ใน

ฐานะผู้จ้องมองและภาพของผู้ชมในอดีตกลายเป็นสิ่งที่ถูกจ้องมอง 

 ระดับที่ 3 : การจ้องมองที่ซ้อนทับกันอย่างไม่รู้จบของภาพของตัวตนในอดีตบนฉากรับ

ภาพ 

 

ภาพที่ 63 แผนผงัแสดงแนวคิดเร่ืองการจ้องมองในผลงาน "กัลปาวสานแห่งการจาริก" (Perpetual 
Pilgrimage) 
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ภาพที่ 64 ผลงาน "กัลปาวสานแห่งการจาริก" (Perpetual Pilgrimage) 

 

2. ผลงาน "แก่นมนุษย์" (Chameleon's Core) 

 

 

ภาพที่ 65 ผลงาน "แก่นมนุษย์" (Chameleon's Core) 

 

ผลงาน "แก่นมนุษย์" (Chameleon's Core) เป็นผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นเพ่ือสื่อถึงความเลื่อนไหลของ

ตัวตนและอัตลักษณ์ที่ถูกอุปโลกน์ขึ้นมาในความจริงเสมือน ผลงานชิ้นนี้ประกอบขึ้นด้วยแผ่นอะคริลิก

ใส 19 แผ่น บนระนาบของอะคริลิกแต่ละแผ่นมีร่องรอยขูดขีดที่แสดงรายละเอียดของรูปหน้าตัด 

(cross section images) ของร่างกายมนุษย์ในต าแหน่งที่แตกต่างกันโดยไล่เรียงมาตั้งแต่หัวจรดเท้า 

แผ่นอะคริลิกทั้ง 19 แผ่นถูกวางเรียงอยู่บนโครงสร้างกล่องสี่เหลี่ยมที่เรียบง่ายซึ่งซ่อนไฟ LED ไว้

ภายใน แสงไฟ LED นั้นจะมีสีสีนที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาและในขณะเดียวกันก็ท าปฏิกิริยากับ
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ร่องรอยบนแผ่นอะคริลิกปรากฏเป็นรูปทรงร่างกายมนุษย์ที่ลอยตัวอยู่ในโครงสร้างรูปทรงสี่เหลี่ยมซึ่ง

ข้าพเจ้ามีเจตนาที่จะใช้รูปทรงดังกล่าวสื่อถึงโลงศพอันเป็นสัญลักษณ์ของพ้ืนที่ในการเปลี่ยนผ่านของ

มนุษย์จากสภาวะหนึ่งไปสู่อีกสภาวะหนึ่ง 

ประเด็นส าคัญอันหนึ่งที่ข้าพเจ้าต้องการถ่ายทอดผ่านผลงานชิ้นนี้คือ ความขัดแย้งระหว่างมโนทัศน์

ในทางวิทยาศาสตร์ที่เป็นตัวแทนของวิวัฒนาการทางด้านวัตถุ กับปรัชญาในทางพระพุทธศาสนาซึ่ง

เป็นสัญลักษณ์ของความเจริญก้าวหน้าทางจิตวิญญาณ โดยการน าเอาองค์ประกอบที่เป็นสัญลักษณ์

ของแนวคิดที่แตกต่างกันทั้ง 2 ส่วนลงมาใช้ในงาน รายละเอียดขององค์ประกอบทั้ง 2 ส่วนมี

ดังต่อไปนี้ 

1. องค์ประกอบหนึ่งที่สื่อถึงความก้าวหน้าเชิงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีคือ รูปหน้าตัด (cross 

section images) ของร่างกายมนุษย์ ที่ได้มาจากการใช้เทคโนโลยี MRI Scanning ซึ่งเป็นนวัตกรรม

ทางการแพทย์ วิธีการดังกล่าวท าให้เราสามารถมองเห็นสภาวะภายในเชิงกายภาพของร่างกายมนุษย์ 

นอกจากนี้ร่องรอยบนแผ่นอะคริลิกนั้นเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นจากกระบวนการที่เรียกว่า laser engraving 

ซึ่งเป็นกระบวนการผลิตโดยระบบเครื่องจักรกลที่เป็นนัยสื่อถึงการก าหนดอัตลักษณ์ของมนุษย์ด้วย

การประมวลผลของเทคโนโลยี กระบวนการเหล่านี้เป็นสัญญะของมโนทัศน์ทางโลกย์ที่้มีความขัดแย้ง

กับองคป์ระกอบในส่วนที่สองซึ่งจะกล่าวถึงในล าดับถัดไป 

2. การก าหนดให้สีของแสงไฟ LED มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาสื่อถึงความไม่มั่นคงของตัวตน

และอัตลักษณ์ในโลกเสมือน ซึ่งเป็นคุณสมบัติที่มีความแปรผันตลอดเวลา การเปลี่ยนสีของแสงไฟนั้น

คืออุปลักษณ์ของสภาวะที่เรียกว่า "บาร์โด" (Bardo) ซึ่งเป็นความเชื่อในแบบพุทธวัชรยานของทิเบต 

อันหมายถึงช่วงเวลาของการเปลี่ยนผ่านจากสภาวะหนึ่งไปสู่สภาวะหนึ่ง ทั้งนี้ สภาวะดังกล่าวเป็นสิ่งที่

เกิดขึ้นในทุกช่วงเวลาของชีวิต มิได้หมายถึงช่วงเวลาของการเปลี่ยนผ่านระหว่างความเป็นความตาย

แต่เพียงเท่านั้น 
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3. ผลงาน "การประกอบสร้างของเปลือกนอกในความจริงเสมือน" (The Formation of Shell) 

 

 

ภาพที่ 66 ผลงาน "การประกอบสร้างของเปลือกนอกในความจริงเสมือน" (The Formation of Shell) 

 

ย้อนกลับไปเมื่อราวปี พ.ศ. 2549 ข้าพเจ้ามีโอกาสได้ชมภาพยนตร์เรื่อง "A Scanner Darkly" ผลงาน

ของผู้ก ากับ ริชาร์ด ลิงเคลเตอร์ (Richard Linklater) ที่ดัดแปลงมาจากนวนิยายวิทยาศาสตร์แนวดิส

โทเปีย (dystopia)182 ของฟิลลิป เค ดิก (Philip K. Dick) นักเขียนนวนิยายแนววิทยาศาสตร์ชื่อดัง

ชาวอเมริกัน สาเหตุส าคัญที่ท าให้ข้าพเจ้าต้องดิ้นรนขวนขวายเพ่ือหาวิดีโอเทปของภาพยนตร์เรื่องนี้

มาดูให้ได้ในช่วงเวลานั้นก็เนื่องมาจากความสนใจในเทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่เรี ยกว่า 

Rotoscope183 ซึ่งเป็นวิธีการที่ถูกน ามาใช้ในการผลิตภาพยนตร์เรื่องนี้ หลังจากได้รับชมจึงได้ทราบ

ว่า "A Scanner Darkly" มีเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับประเด็นเรื่องตัวตนและอัตลักษณ์ในหลายแง่มุม สิ่งที่

น่าสนใจประการหนึ่งในภาพยนตร์เรื่องดังกล่าวคือ นวัตกรรมที่เรียกว่า "Scramble Suit" ซึ่งเป็น

เทคโนโลยีที่ช่วยอ าพรางซ่อนเร้นอัตลักษณ์ที่แท้จริงของบุคคล หลายปีต่อมา สิ่งประดิษฐ์ใน

                                           
182 ดิสโทเปยี (dystopia) คือ แนวคดิที่จินตนาการไปถึงสภาวะของโลกอนาคตที่มีแต่เรื่องเลวร้ายและความมืดหม่น 
183 Rotoscope คือวิธีการสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยการวาดภาพตามรปูต้นแบบทีละภาพ แล้วน ามาตัดตอ่และเรียง
ร้อยกันให้เกิดเป็นภาพเคลื่อนไหว 



  177 

จินตนาการของนักเขียนชาวอเมริกัน ได้กลายมาเป็นแรงบันดาลใจส าคัญในการสร้างผลงานทัศนศิลป์

ที่มีชื่อว่า "การประกอบสร้างของเปลือกนอกในความจริงเสมือน" 

 

ภาพที่ 67 ภาพตัวอย่าง "Scramble Suit" ในภาพยนตร์เรื่อง "A Scanner Darkly" (2006) 

 

ผลงาน "การประกอบสร้างของเปลือกนอกในความจริงเสมือน"  คือ งานศิลปะเชิงจัดวาง 

(installation art) ที่ใช้เทคนิค video projection mapping ซึ่งเป็นวิธีการฉายภาพวีดิทัศน์ลงบน

วัตถุโดยให้รายละเอียดในภาพวีดิทัศน์ซ้อนทับกับรายละเอียดของโครงสร้างวัตถุ ในผลงานชิ้นนี้

ข้าพเจ้าฉายภาพวีดิทัศน์ที่เป็นภาพองค์ประกอบทางกายภาพของร่างกายมนุษย์ลงบนประติมากรรม

รูปร่างคน ซึ่งถูกแขวนลอยอยู่ในโครงสร้างที่ดูคล้ายโลงศพ โดยที่รายละเอียดของภาพวีดิทัศน์จะมีการ

ซ้อนทับกับรายละเอียดของตัวประติมากรรมอย่างพอดิบพอดี องค์ประกอบหลักของผลงานสามารถ

จ าแนกออกได้เป็น 4 ส่วน ดังต่อไปนี้ 

1. ประติมากรรมร่างกายคนที่มีการถอดแบบมาจากร่างกายของข้าพเจ้าเอง 

2. ภาพวีดิทัศน์มี 2 ส่วน คือ 

 2.1 ภาพรูปร่างคนที่้มีความเปลี่ยนแปลงในรายละเอียดบนใบหน้าและอวัยวะต่างๆอยู่

ตลอดเวลา 

 2.2 ภาพสัญลักษณ์ (icon) "Like" ของเฟซบุ๊กท่ีมีการเคลื่อนที่เข้าหาประติมากรรมรูปร่างคน

อย่างต่อเนื่อง 

3. โครงสร้างโลงศพถูกน ามาใช้ในผลงานชิ้นนี้เช่นกันด้วยแนวคิดที่คล้ายคลึงกับผลงาน "แก่นมนุษย์" 

อย่างไรก็ดี ในผลงานชิ้นนี้ รูปทรงของโลงศพถูกสร้างขึ้นโดยวิธีการตัดทอนเอาระนาบทั้ง 6 ด้านของ

โลงศพออกไปเหลือเพียงแค่เส้น 12 เส้นที่ประกอบขึ้นเป็นรูปทรงสี่เหลี่ยม การเลือกใช้เส้นสายของ

โลหะแทนที่แผ่นไม้หรือวัสดุอ่ืนระนาบ 6 ด้านประกอบขึ้นเป็นรูปทรงของโลงศพ ก็เพ่ือแสดงถึงที่ว่าง 

(space) ที่ไม่มีอยู่จริง ในที่นี้คือพ้ืนที่ว่างในโลกเสมือน 
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4. พ้ืนห้อง (floor) ท าหน้าที่เป็นเสมือนฉากรับภาพวีดิทัศน์ด้วยเช่นกัน การจัดวางประติมากรรมให้

อยู่กันคนละระนาบกับพ้ืนห้องท าให้เกิดการแบ่งภาพวีดิทัศน์ออกเป็น 2 ส่วน คือ 

 1. ภาพที่ปรากฏบนตัวประติมากรรม ซึ่งจะเป็นรายละเอียดของรูปร่างคน 

 2. ภาพที่ปรากฏบนพ้ืนห้อง ในพ้ืนที่ตรงนี้จะเป็นภาพของกลุ่มสัญลักษณ์ ( icon) "Like" ที่มี

การเคลื่อนตัวเข้าหา "เงา" ของตัวประติมากรรม 

 

ภาพที่ 68 แผนผังแสดงองค์ประกอบในผลงาน "การประกอบสร้างของเปลือกนอกในความจริงเสมือน” 

(The Formation of Shell) 

การตั้งชื่อผลงานก็เป็นสิ่งส าคัญอย่างหนึ่ง ข้าพเจ้าเลือกใช้ค าว่า "เปลือกนอก" (shell) ด้วยเหตุผลสอง

ประการ ประการที่หนึ่ง เพ่ือเป็นการแสดงความขัดแย้งที่มีต่อผลงานชิ้นก่อนหน้านี้คือผลงาน "แก่น

มนุษย์" ที่มีค าว่า "แก่น" (core) อยู่ในชื่อผลงาน ประการที่สอง เพ่ือเป็นการสื่อถึงความฉาบฉวยใน

การใช้งานเฟซบุ๊กของบุคคลบางกลุ่มในสังคมเสมือน ซึ่งความฉาบฉวยนั้นถูกน าเสนออย่างมีนัยใน 3 

ระดับ 

 1. กระบวนการสร้างประติมากรรมโดยใช้ตนเองเป็นต้นแบบ และน าเสนอออกมาในลักษณะ

ที่ไม่เต็มตัว มีความขาดหาย กลวง ว่างเปล่า เพ่ือสื่อถึงสภาวะของความเป็น "เปลือกนอก" ที่ว่างเปล่า 

และปราศจากแก่นสารภายใน 
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 2. ขั้นตอนการสร้างภาพวีดิทัศน์โดยการใช้รูปภาพใบหน้าและร่างกายที่สามารถดาวน์โหลด

ได้จากอินเทอร์เน็ต เป็นการสื่อถึงการความฉาบฉวยในการปรุงแต่งอัตลักษณ์ในสังคมเสมือน 

 3. รูปแบบที่ภาพวีดิทัศน์นั้นเพียง "เคลือบ" อยู่บน "พื้นผิว" ของประติมากรรมมีนัยที่แสดงให้

เห็นว่าพันธะหรือการยึดเกาะระหว่างภาพวีดิทัศน์กับพ้ืนผิวนอกของตัวประติมากรรมนั้นเป็นสิ่งที่ไม่

คงทนถาวร 

ในจุดนี้ข้าพเจ้าอยากจะขอขยายความในประเด็นเรื่องความสอดคล้องระหว่างตัวสื่อที่ใช้และ

แนวความคิดในผลงานชิ้นนี้เพิ่มเติม ด้วยเหตุที่ว่าลักษณะเฉพาะของตัวสื่อวีดิทัศน์เองนั้น ก็ถูกน ามาใช้

ในการสื่อความหมายเชิงลึกในอีกขั้นหนึ่งเช่นกัน กล่าวคือ ข้าพเจ้ามองว่าธรรมชาติของภาพวีดิทัศน์

นั้น สามารถเรียกได้ว่าเป็นสิ่งที่ไม่มีอยู่จริง ภาพวีดิทัศน์ที่เราเห็นนั้นแท้จริงแล้วเป็นเพียงกลุ่มของ

ล าแสงที่ตกกระทบบนผิววัตถุแล้วสะท้อนกลับเข้าสู่จอรับภาพในดวงตาของเรา ภาพวีดิทัศน์จึงมี

คุณสมบัติของความไม่จีรีงยั่งยืน (Impermanence) ในทางพุทธศาสนาด้วยเช่นกัน ในแง่มุมนี้ข้าพเจ้า

มองว่าสื่อภาพเคลื่อนไหวมีความเกี่ยวเนื่องที่ลึกซึ่งกับแนวคิด "อนัตตา"  ในพุทธปรัชญา กล่าวคือ 

ในขณะที่สื่อชนิดนี้อาจจะสามารถถูกจัดเก็บไว้ได้ในหลายรูปแบบ นับตั้งแต่ ในรูปแบบของความทึบ

แสง-ความโปร่งแสงบนแผ่นฟิล์ม   คลื่นแม่เหล็กบนเนื้อวิดีโอเทป VHS   ไฟล์ดิจิตอลบนแผ่นดีวีดีหรือ

ในฮาร์ดดิสค์ และด้วยเทคโนโลยีใหม่ที่เรียกว่า "การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ" (cloud computing) 

ในปัจจุบัน ภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบของไฟล์ดิจิตอลจึงสามารถเก็บรักษาไว้ใน "เมฆ"  (cloud) ได้

เช่นกัน จากตัวอย่างที่ยกมา จะเห็นได้ว่าสื่อภาพเคลื่อนไหวนั้นมีวิธีการจัดเก็บที่หลากหลาย แต่หาก

พิจารณาในอีกแง่หนึ่ง จะพบว่าลักษณะของการด ารงอยู่ในทางกายภาพของสื่อชนิดนี้ในแบบที่จับต้อง

ได้อย่างเป็นรูปธรรมนั้น ไม่เคยมีอยู่จริงดังเช่นศิลปะประเภทอ่ืนๆ เช่น จิตรกรรม หรือประติมากรรม 

และเม่ือพิจารณาระยะเวลาที่สื่อวีดิทัศน์แสดงตัวออกมาในโลกทางกายภาพโดยเปรียบเทียบกับศิลปะ

ในรูปแบบอื่นๆ จะเห็นว่าสื่อชนิดนี้สามารถปรากฏออกมาบนหน้าจอโทรทัศน์ และจอภาพยนตร์ หรือ

ช่องทางอ่ืนได้แค่ในช่วงเวลาสั้นๆ เพียงเท่านั้น  

บทสรุปผลงานในช่วงก่อนศิลปนิพนธ์ 

ลักษณะร่วมที่ค่อนข้างจะเด่นชัดประการหนึ่งในการสร้างสรรค์ผลงานทั้งสามชิ้นในช่วงเวลาดังกล่าว 

คือการเชื่อมโยงกับแนวคิดในทางพุทธศาสนา ทั้งนี้เนื่องจากที่ข้าพเจ้าอยู่ในสภาวะแวดล้อมของความ

เป็นพุทธศาสนิกชนโดยก าเนิดนั้น ได้ช่วยเพาะบ่มให้เกิดความเข้าใจในปรัชญาทางพระพุทธศาสนาจึง

เป็นองค์ความรู้ที่มีมาแต่เดิมในระดับหนึ่ง อนึ่ง แม้ว่าพุทธปรัชญาจะเป็นแนวคิดที่สามารถน ามาใช้
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วิเคราะห์สภาวะในสังคมออนไลน์ในหลายแง่มุมได้เป็นอย่างดี แต่ภายหลังจากการศึกษาค้นคว้าจาก

แหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้องในบริบทขององค์ความรู้ทางศิลปะและทฤษฎีที่กว้างขึ้น (ดังท่ีปรากฏในเนื้อหา

ของบทที่ 2 และ 3) ข้าพเจ้าพบว่าการใช้หลักคิดในทางพุทธปรัชญาร่วมกับทฤษฎีอ่ืนๆในการท างาน

วิจัยสร้างสรรค์ชิ้นนี้ อาจจะท าให้การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลในบางแง่มุมไม่สามารถเป็นไปได้

อย่างราบรื่นเท่าที่ควร ทั้งนี้เนื่องจากความแตกต่างกันในรายละเอียดปลีกย่อยของมโนทัศน์ที่มาจาก

สกุลความคิดที่เกิดขึ้นในช่วงเวลาที่แตกต่างกัน ด้วยเหตุนี้ข้าพเจ้าจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องยกเอามโน

ทัศน์ในทางพุทธปรัชญาไปใช้ให้เป็นประโยชน์ในโอกาสอ่ืนในอนาคต เพ่ือให้ภาพรวมเชิงความคิด 

เนื้อหา และการด าเนินงานของโครงการศิลปนิพนธ์เป็นไปอย่างสอดคล้องกันในทุกส่วน และเกิดผล

สัมฤทธ์ที่มีคุณภาพให้มากท่ีสุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 
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ส่วนที่ 2 : กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานช่วงศิลปนิพนธ์ และบทวิเคราะห์ 

 

ก. ที่มาและกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ 

ก.1 กระบวนการทางความคิด 

ก.2 การสร้างสรรค์ผลงานทดลอง 

  ก.2.1  ผลงาน "บทสนทนาสามแกน" หรือ "Dialogue on XYZ" (2017) 

  ก.2.2  ผลงาน "Fragment and Framing" (2017) 

  ก.2.3  ผลงาน "deFrame reFrame" (2017) 

  ก.2.4  ผลงาน "deFrame reFrame" (2017-2018)  

  ก.2.5  ผลงาน "dFlesh" (2018) 

  ก.2.6  ผลงาน "deFrame reFrame" (2019) 

ข. แนวความคิดผลงาน “deFrame reframe”(2020) 

ค. ลักษณะทางกายภาพของงาน 

ค.1 โลกผัสสะ  

ค.2 ส่วนเชื่อมประสาน 

ค.3 โลกเสมือน 

ง. ที่มาขององค์ประกอบ ความหมายเชิงสัญลักษณ์ของสิ่งที่ (ไม่) ปรากฏในงาน 

ง.1 กลไกการท างาน และรายละเอียดของส่วนเชื่อมประสาน 

 ง.1.1 แนะน าอุปกรณ์ 

  ง.1.1.1 แนะน าโปรแกรม Processing 

  ง.1.1.2 แนะน า Arduino Board 
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ง.2 กล่องไม้สีด า 

ง.3 ผงปูนปลาสเตอร์และแผ่นกระดาษ 

ง.4 รูปทรงลูกบาศก์ 

ง.5 ภาพจ าลองแห่งตัวตน 

 ง.5.1 การท าส าเนาทางกายภาพด้วยวิธีการทางประติมากรรม 

 ง.5.2 การท าส าเนาในรูปแบบดิจิทัลโดยการใช้เครื่องสแกนเอกสาร 

 ง.5.3 การท าส าเนาในรูปแบบดิจิทัลโดยการใช้เครื่องสแกน 3 มิติ  

ง.6 ว่าด้วยแนวคิดเรื่อง “กรอบ” ในผลงาน deFrame reFrame 

 ง.6.1. กรอบของข้อมูลส่วนตัว 

 ง.6.2 กรอบของการมองเห็น 

 ง.6.3 กรอบของอัลกอริธึม 

 ง.6.4 กรอบเชิงเวลา 

ง.7 การปฏิสัมพันธ์และการกลายสภาพ : ว่าด้วยการปรับเปลี่ยนคุณสมบัติพิกเซล 

     และมโนทัศน์ภาพวิทัศน์เบี่ยงในผลงาน deFrame reFrame 

 ง.7.1 การปรับเปลี่ยนคุณสมบัติพิกเซล 

 ง.7.2 มโนทัศน์ภาพวิทัศน์เบี่ยงในผลงาน deFrame reFrame 

ง.8 ต าแหน่งของกล้องและทิศทางการจัดวาง 

จ.บทวิเคราะห์ผ่านกรอบทฤษฎี 

ฉ.บทวิเคราะห์โดยเชื่อมโยงกับการท างานของอัลกอริธึมเฟซบุ๊ก 

ช.บทวิเคราะห์โดยเชื่อมโยงกับศิลปินกรณีศึกษา 

 ช.1 ร่างกาย 
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 ช.2 กล้อง 

 ช.3 การปฏิสัมพันธ์ 

 ช.4 โลกผัสสะและสื่อฐานเวลา 

 ช.5 โลกเสมือนและสื่อฐานเวลา 

ญ.บทสรุปการสร้างสรรค์ผลงาน deFrame deFrame (2020)  
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ก. ที่มาและกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ 

ผลงานที่สร้างสรรค์ในช่วงศิลปนิพนธ์ มีที่มาจากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลที่กล่าวถึง

ในบทที่สองและบทที่สาม ซึ่งสามารถสรุปได้เป็นขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

ก.1 กระบวนการทางความคิด 

ขั้นตอนที่ 1 : น าผลสรุปจากการศึกษาเนื้อหาในแต่ละส่วนมาเปรียบเทียบเพ่ือมองหา

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 

ขั้นตอนที่ 2 : สกัดค าส าคัญจากข้อสรุปเพ่ือน าไปคิดรูปแบบและองค์ประกอบในผลงาน

ทัศนศิลป์ 

ขั้นตอนที่ 3 : น าค าส าคัญมาวิเคราะห์เพ่ือหาแนวทางการน าเสนอในรูปแบบของระบบและ

กลไกในผลงาน 

ขั้นตอนที่ 4 : น าค าส าคัญมาวิเคราะห์เพื่อหาแนวทางการน าเสนอออกมาในรูปแบบของทัศน

ธาตุ 

ขั้นตอนที่ 5 : น าแนวทางท่ีได้จากข้ันตอนที ่3 มาสร้างเป็นภาพร่าง (sketch) ของผลงาน 

ก.2 การสร้างสรรค์ผลงานทดลอง 

 ก.2.1  ผลงาน "บทสนทนาสามแกน" หรือ "Dialogue on XYZ" (2017) 

 ก.2.2  ผลงาน "Fragment and Framing" (2017) 

 ก.2.3  ผลงาน "deFrame reFrame" (2017) 

 ก.2.4  ผลงาน "deFrame reFrame" (2017-2018)  

 ก.2.5  ผลงาน "dFlesh" (2018) 

 ก.2.6  ผลงาน "deFrame reFrame" (2019) 
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ก.1 กระบวนการทางความคิด 

ขั้นตอนที่ 1 : น าผลสรุปจากการศึกษาเนื้อหาในแต่ละส่วนมาเปรียบเทียบเพ่ือมองหาความสัมพันธ์

ระหว่างข้อมูล 

ตารางที่ 3 ตารางเปรียบเทียบผลการศึกษาในบทที่ 2 และบทที ่3 

ตารางเปรียบเทียบผลสรุปจากการศึกษาในบทที่ 2 และบทที่ 3 
บทที่ 2 บทที่ 3 

การศึกษาทฤษฎี การศึกษาผลงานศิลปิน การศึกษาเฟซบุ๊ก 
เออร์วิง กอฟแมน   : อัตลักษณ์
บุ ค ค ล เ กิ ด จ า ก ก า ร คั ด ส ร ร
คุณลักษณะบางประการแล้ว
น าเสนอไปในลักษณะต่างๆขึ้นอยู่
กับสถานการณ์ 
 
ฌาคส์ ลาก็อง : อัตลักษณ์บุคคล
เกิดจากการเปรียบเทียบตนเอง
กับผู้อื่น แต่มีอ านาจของกฎเกณฑ์
ทางสั งคมที่คอยควบคุมท าใ ห้
บุคคล ไม่สามารถเป็นตัวของ
ตัวเองได้อย่างแท้จริง 

• ผลงานของเป็คสะท้อนสภาวะความ
เป็นอยู่ของผู้คนท่ีเทคโนโลยีท่ีก าลังเข้ามา
เป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจ าวันของมนุษย์ 
ซ่ึงสามารถเชื่อมโยงไปยังประเด็นทางจิต
วิเคราะห์ท่ีเรียกว่า Uncanny Valley 
อันหมายถึงสภาวะท่ีสิ่ง ท่ีไม่ใช่มนุษย์
ก าลังพัฒนาตัวเองจนถึงระดับท่ีมีความ
ใกล้เคียงมนุษย์เป็นอย่างมาก สภาวะ
เช่นน้ีท าให้สถานะอัตบุคคลของมนุษย์
เกิดความสั่นคลอนในลักษณะเดียวกันกับ
สถานการณ์ท่ีอัตบุคคลสัมผัสได้ถึงการ
จ้องมองของสิ่งจริง 
 
• แคมปัสใช้ถ่ายทอดประเด็นท่ีเกี่ยวข้อง
กับตัวตนและอัตลักษณ์ผ่านทางการ
ทดลองกับอุปกรณ์และเทคนิควิธีการใน
แวดวงการถ่ายทอดสัญญาณโทรทัศน์ คือ
การเปลี่ยนผ่านจากสภาวะหนึ่ งไปสู่
สภาวะหนึ่งโดยช่องทางของเทคโนโลยี 
 
• แนวคิดทางจิตวิเคราะห์มีส่วนส าคัญใน
งานของเอาร์สเลอร์ ศิลปินมองว่าบทบาท
ของสื่อน้ันมีส่วนส าคัญในการควบคุม
และปรับเปลี่ยนสภาวะทางจิตภายในตัว
บุคคล ด้วยเหตุน้ีตัวตนและอัตลักษณ์ใน
ผลงานของเอาร์สเลอร์ความผลลัพธ์จาก
การกระท าของสื่อท่ีมีต่อบุคคล 

• อัตลักษณ์ในเฟซบุ๊กเกิดจาก
การคัดสรรข้อมูลแล้วป้อนลง
ไ ป ใ น ร ะ บ บ เ พื่ อ ใ ห้ เ กิ ด
ภ าพลั กษณ์ อั น ใหม่ ใ น โลก
เสมือน 
 
• อัตลักษณ์ในเฟซบุ๊กแปรผันได้
ตามการเสพข้อมูลที่ได้รับ ซึ่ง
ข้อมูลเหล่านั้นถูกขับเคลื่ อน
ด้วยระบบอัลกอริธึมที่ท างาน
อยู่เบื้องหลังเฟซบุ๊ก 
 
• ข้อมูลที่ผู้ใช้ป้อนลงในระบบ
เฟซบุ๊กจะท าให้เกิดข้อมูลชุด
ใหม่ที่ สามารถส่ งผลต่อการ
เปลี่ ยนแปลงตั วตนและ อัต
ลักษณ์ของผู้ใช้ ซึ่งเป็นผลพวง
จากการท า ง านของ ระบบ
อัลกอริธึม 
 
• การปฏิสัมพันธ์ในลักษณะ
ต่างๆบนเฟซบุ๊กส่งผลต่อข้อมูล
ที่ผู้ใช้จะได้รับ 
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• ผลงานของกอร์มลีย์ใช้ร่างกายตนเอง
เป็นสื่อหลักในการสร้างผลงานซ่ึงแฝง
แนวคิดในทฤษฎีทางสังคมศาสตร์และจิต
วิเคราะห์ สิ่งน้ีสะท้อนให้เห็นว่าศิลปิน
มิได้หมกมุ่นอยู่กับตัวตนและอัตลักษณ์ใน
ฐานะของสิ่งท่ีตั้งอยู่อย่างโดดเดี่ยว โดย
ป ร า ศ จ า ก ค ว า ม สั ม พั น ธ์ กั บ
สภาพแวดล้อม หากแต่สภาพแวดล้อมก็มี
ส่ วนส า คัญ ท่ีก่ อ ให้ เ กิ ด รู ปทรงแ ละ
ภาพลักษณ์ของผลงานเช่นกัน 

• ความสัมพันธ์ระหว่าง กาละ-
เทศะ ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลง
ตัวตนและอัตลักษณ์ 

 

ขั้นตอนที่ 2 : สกัดค าส าคัญจากข้อสรุป (ในขั้นตอนที่ 1) เพ่ือน าไปคิดรูปแบบและองค์ประกอบใน

ผลงานทัศนศิลป์ 

ตารางที่ 4 ตารางแสดงค าส าคญัที่สกัดมาจากผลสรุปการศึกษาในบทที่ 2 และบทที่ 3 

ตารางแสดงค าส าคัญท่ีสกัดมาจากผลสรุปการศึกษาในบทที่ 2 และบทที่ 3 
บทที่ 2 บทที่ 3 

การศึกษาทฤษฎี การศึกษาผลงานศิลปิน การศึกษาเฟซบุ๊ก 
 
การคัดสรรคุณลักษณะบาง
ประการ 
 
การเปรียบเทียบตนเองกับผู้อื่น  
 
กฎเกณฑ์ 
 
ควบคุม 
 
ไม่สามารถเป็นตัวของตัวเอง 

 

 
Uncanny Valley  
 
การเปลี่ยนผา่นจากสภาวะหนึ่ง
ไปสูส่ภาวะหนึ่งโดยช่องทางของ
เทคโนโลย ี
 
การควบคุมและปรบัเปลี่ยน 
 
ร่างกาย 

 
คัดสรรข้อมูล 
 
ระบบอัลกอริธึม  
 
การปฏิสัมพันธ ์
 
ความสัมพันธ์ระหว่าง กาละ-
เทศะ  
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ขั้นตอนที่ 3 : น าค าส าคัญมาวิเคราะห์และจัดหมวดหมู่เพ่ือหาแนวทางการน าเสนอ และรูปแบบของ

ระบบและกลไกในผลงาน 

 

ภาพที่ 69 ภาพแสดงค าส าคัญจากข้ันตอนที่ 2 

_________________________________________________________________________ 

 

 

ภาพที่ 70 แผนผงัแบบ Mind Map ที่สร้างขึน้โดยใช้ค าส าคัญจากข้ันตอนที่ 2 
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ขั้นตอนที่ 4 : น าค าส าคัญมาวิเคราะห์เพื่อหาแนวทางการน าเสนอในรูปแบบของทัศนธาตุ 

 

 

 
ภาพที่ 71 แผนผงัแบบ Mind Map ที่พัฒนาขึ้นจากข้ันตอนที่ 3 
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ขั้นตอนที่ 5 : น าแนวทางท่ีได้จากข้ันตอนที ่4 มาพัฒนาและสร้างเป็นภาพร่าง (sketch) ของผลงาน 

       

   

 

ภาพที่ 72 ภาพร่างของผลงานในช่วงศลิปนิพนธ์ 
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ก.2 การสร้างสรรค์ผลงานทดลอง 

เมื่อได้ข้อสรุปที่เป็นภาพร่างจ านวนหนึ่งซึ่งเป็นผลจากกระบวนการกลั่นกรองทางความคิดทั้ง 5 

ขั้นตอนที่ได้น าเสนอไปในเนื้อหาส่วน ก.1 จากนั้น ข้าพเจ้าได้น าเอาภาพร่างบางส่วนมาแก้ไขและ

ปรับปรุง แล้วน ามาใช้เป็นเสมือนพิมพ์เขียวในการด าเนินงานสร้างสรรค์ให้ปรากฏออกมาเป็นผลงาน

ทัศนศิลป์ในรูปแบบที่ข้าพเจ้าเรียกว่า "ผลงานทดลอง" จ านวนหนึ่ง ซึ่งเป็นผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นใน

ระหว่าง พ.ศ.2560 - 2562 (หรือ ค.ศ. 2017-2019) จ านวน 6 ชิ้น ผลงานเหล่านั้นมีดังต่อไปนี้ 

 ก.2.1  ผลงาน "บทสนทนาสามแกน" หรือ "Dialogue on XYZ" (2017) 

 ก.2.2  ผลงาน "Fragment and Framing" (2017) 

 ก.2.3  ผลงาน "deFrame reFrame" (2017) 

 ก.2.4  ผลงาน "deFrame reFrame" (2017-2018)  

 ก.2.5  ผลงาน "dFlesh" (2018) 

 ก.2.6  ผลงาน "deFrame reFrame" (2019) 

ทั้งนี้ จุดประสงค์ของการสร้างสรรค์ผลงานทดลองทุกชิ้นมุ่งเน้นไปที่การถ่ายทอดแนวความคิดและ

สาระส าคัญอันเดียวกัน นั่นคือการน าเสนอให้เห็นสภาวะความแปรผันของตัวตนและอัตลักษณ์ของ

บุคคล อันเป็นผลสืบเนื่องมาจากการปฏิสัมพันธ์ภายในบริบทของเฟซบุ๊ก ซึ่งแนวคิดนี้คือแก่นกลางที่

ส าคัญอย่างยิ่งยวดของการสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ทุกชิ้นที่เกิดขึ้นในบริบทของโครงการศิลป

นิพนธ์ 

อย่างไรก็ดี เนื้อหาในส่วนนี้มีจุดประสงค์หลักที่จะน าเสนอข้อมูลให้ผู้ อ่านได้เห็นภาพรวมและ

พัฒนาการของการสร้างสรรค์ผลงานทดลอง รวมไปถึงวิธีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้องค์ประกอบ

ในงานทดลองแต่ละชิ้นอย่างเป็นขั้นเป็นตอนตามล าดับเวลา ซึ่งกระบวนการเหล่านั้นได้น ามาสู่ผลงาน 

"deFrame reFrame" (2020) อันเป็นผลสัมฤทธิ์ท้ายสุดของการด าเนินงานศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ นั่น

หมายความว่า เนื้อหาในส่วนนี้จะไม่มีลักษณะของการวิเคราะห์ที่ลงลึกไปถึงรายละเอียดเชิงความคิด

ขององค์ประกอบแต่ละส่วนมากนัก อีกทั้งค าศัพท์เฉพาะต่างๆที่เกี่ยวข้องกับผลงานนั้นจะถูกยกไป

กล่าวถึงในเนื้อหาส่วนที่ว่าด้วยผลงาน deFrame reFrame (2020) เป็นหลัก ซึ่งสาระส าคัญดังกล่าว

นั้นถูกน าเสนออยู่ในเนื้อหาส่วน ข. เป็นต้นไป 
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ผลงานทดลองที่จะกล่าวถึงในล าดับแรก เป็นผลงานที่จัดแสดงในนิทรรศการ "Shift 5.0" ณ หอศิลป์

ศุภโชค ดิ อาร์ต เซนเตอร์ (Subhashok The Arts Centre หรือ S.A.C.) ในระหว่างวันที่ 27 เมษายน 

- 11 พฤษภาคม พ.ศ. 2560 นิทรรศการในครั้งนั้นจัดขึ้นเพ่ือการประเมินผลความก้าวหน้าในการ

ด าเนินงานศิลปนิพนธ์ครั้งที่ 1 ผลงานของข้าพเจ้าที่ร่วมแสดงในนิทรรศการ Shift 5.0 มีด้วยกัน 2 ชิ้น

คือ "บทสนทนาสามแกน" หรือ "Dialogue on XYZ" (2017) และ "Fragment and Framing" 

(2017)  ซึ่งรายละเอียดของผลงานเหล่านั้น มีดังต่อไปนี้ 
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ก.2.1 ผลงาน "บทสนทนาสามแกน" หรือ "Dialogue on XYZ" (2017) 

ที่มาของการสร้างสรรค์ผลงาน "Dialogue on XYZ" (2017) นั้นเริ่มมาจากการที่ข้าพเจ้าตั้งข้อสังเกต

กับการที่หลายๆสิ่งรอบตัวที่มีตัวตนทางกายภาพได้ถูกแปรสภาพไปอยู่ในรูปแบบข้อมูลดิจิทัล 

ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดเจนที่สุดคือ หนังสือที่เป็นกระดาษได้ถูกกลายสภาพให้อยู่ในรูปแบบ e-book ซึ่ง

ไม่สามารถจับต้องได้อีกต่อไป ข้าพเจ้าเชื่อมโยงสภาวะดังกล่าวเข้ากับการใช้งานเฟซบุ๊กของผู้คนรอบ

ตัวบางคนที่ใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับการแฝงฝังตัวเองอยู่ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ แล้วเกิดจินตนาการ

ไปว่าแม้กระท่ังตัวบุคคลที่มีตัวตนอยู่ในโลกทางกายภาพก็คงจะถูกแปรสภาพให้ไปอยู่ในรูปแบบดิจิทัล

ในอนาคตอันใกล้นี้ ผลงานชิ้นนี้คือความพยายามที่จะน าเสนอสภาวะดังกล่าวโดยการสร้างระบบถ่าย

โอนสรรพสิ่งที่มีอยู่ในทางกายภาพไปสู่โลกดิจิทัลโดยใช้รูปแบบของศิลปะสื่อใหม่ในการน าเสนอ ใน

ผลงานชิ้นนี้ข้าพเจ้าได้ทดลองกับการใช้กล้อง 3  ตัวในการส่งสัญญาณภาพในช่วงเวลาเดียวกัน โดย

กล้องทั้งสามตัวนั้นถูกยึดอยู่กับโครงเหล็กที่ประกอบกันเป็นรูปทรงลูกบาศก์184 ที่มีขนาด 2.4 x 2.4 x 

2.4 เมตร ต าแหน่งและทิศทางการบันทึกภาพของกล้องแต่ละตัวถูกก าหนดให้เป็นไปตามแกน xyz ใน

ระบบพิกัดแบบ Cartesian coordinate system185 อันเป็นแนวคิดของเรอเน เดส์การ์ตส์ นักปรัชญา

ชาวฝรั่งเศส 

               

ภาพที่ 73 ภาพร่างและแผนผังแสดงระบบภายในชิ้นงาน Dialogue on XYZ 

 

                                           
184 ค าอธิบายเกี่ยวกับท่ีมาของการใช้รูปทรงลูกบาศก์อยู่ในเนื้อหาส่วน ง.4 
185 ค าอธิบายเกี่ยวกับ Cartesian coordinate system อยู่ในเนื้อหาส่วน ง.8 
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ในระบบการท างานของผลงานชิ้นนี้ กล้องสามตัวจะส่งสัญญาณภาพของผู้ชมที่เข้ามาอยู่ในขอบเขต

ของโครงเหล็กทรงลูกบาศก์ ซึ่งเป็นภาพวีดิทัศน์ที่แสดงมุมมองภาพด้านหน้า ด้านข้าง และด้านบน

ของผู้ชม ซึ่งเป็นไปตามแกน xyz หลังจากนั้น ภาพเหล่านั้นจะถูกส่งเข้าไปในคอมพิวเตอร์ที่มี

โปรแกรม Processing186 ท างานอยู่ ในโปรแกรม Processing จะมีชุดค าสั่งให้ปรับเปลี่ยนความ

โปร่งใส (transparency) ของภาพ แล้วน าภาพเหล่านั้นมาซ้อนทับเป็นภาพเดียวกัน และในช่วงเวลา

เดียวกันก็มีการปรับเปลี่ยนคุณลักษณะประการหนึ่งของภาพวีดิทัศน์ที่เรียกว่า"เฟรมเรท"  (frame 

rate)187 ซึ่งหมายถึงอัตราจ านวนภาพที่ถูกน าเสนอออกมาในหนึ่งวินาที สัญญาณภาพที่ผ่าน

กระบวนการซ้อนทับและปรับเปลี่ยนเฟรมเรทจะถูกส่งต่อไปยังหน้าจอมอนิเตอร์ซึ่งจะมีกล้องตัวที่ 4 

จับสัญญาณภาพที่อยู่บนหน้าจอและส่งไปที่คอมพิวเตอร์อีกตัวหนึ่งซึ่งมีชุดค าสั่งของ Processing 

ท างานอยู่ เช่นกัน ชุดค าสั่งของ Processing ในส่วนนี้จะท าหน้าที่ปรับเปลี่ยนคุณลักษณะของ

องค์ประกอบในภาพวีดิทัศน์ที่เรียกว่า"พิกเซล" (pixel) 188 ซึ่งเป็นทัศนธาตุที่เล็กท่ีสุดในระบบของภาพ

ดิจิทัล การปรับเปลี่ยนคุณลักษณะของพิกเซลในภาพวีดิทัศน์จะท าให้ผลลัพธ์ที่ได้มีความแตกต่าง

ออกไปจากภาพเดิม 

             

ภาพที่ 74 ภาพผลงาน Dialogue on XYZ 

 

                                           
186 ค าอธิบายเกี่ยวกับ Processing และการท างานของชุดค าสั่งอยู๋ในเนื้อหาส่วน ง.1.1.1 และ ง.6.3  ง.6.4 และ ง.
7.1 
187 ค าอธิบายเกี่ยวกับเฟรมเรท (frame rate) อยู่ในเนื้อหาส่วนท่ี ง.6.4 
188 ค าอธิบายเกี่ยวกับพิกเซล และการปรับเปลี่ยนคณุลักษณะพิกเซลอยู่ในเนื้อหาส่วน ง.4 และ ง.7.1 
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ภาพที่ 75 ภาพแสดงการซ้อนทบัของภาพวีดิทัศน์ 
 (ภาพซ้ายสุด และภาพกลาง) ผลลัพธ์ที่ ได้มาจากการปรับแต่งเฟรมเรท (framerate)  และความโปร่งใส

(transparency) ให้มีค่าที่แตกต่างกันออกไปส่งผลให้เกิดการซ้อนทับของภาพจ านวนหนึ่งที่ถูกบันทึกในช่วงเวลาที่

แตกต่างกัน (ภาพขวาสุด) ภาพที่ผ่านการปรับแต่งคุณลักษณะของพิกเซล 

ก.2.2 ผลงาน "Fragment and Framing" (2017) 

จุดเริ่มต้นของการสร้างสรรค์ผลงานทดลองชิ้นนี้ เกิดจากการตั้งข้อสงสัยที่ส าคัญจนน าไปสู่ค าถามว่า 

"จะสามารถน าเอาแนวคิดเรื่องภาพวิทัศน์เบี่ยงของฌาคส์ ลาก็องมาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์

ผลงานทัศนศิลป์ในรูปแบบศิลปะสื่อใหม่ได้อย่างไร" ซึ่งค าตอบที่ข้าพเจ้าได้ให้กับตัวเองในช่วงเวลานั้น 

ก็คือการจัดระเบียบความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัย 3 ประการ อันได้แก่ มุมมองของกล้อง ภาพวีดิทัศน์ 

และวัตถุจริงที่มีตัวตนทางกายภาพ ให้อยู่ในที่ทางอันเหมาะสม เพ่ือให้ปัจจัยทั้งสามประการท างาน

ร่วมกันได้อย่างสอดคล้องจนเกิดเป็นภาพที่ได้ตั้งเอาไว้ตั้งแต่แรกเริ่ม กล่าวคือ ในล าดับของ

กระบวนการท างาน ขั้นตอนของการก าหนดภาพที่ต้องการจะให้ปรากฏออกมาในตอนท้ายสุด คือสิ่ง

ส าคัญที่ต้องท าเป็นล าดับแรก จากนั้นจึงค่อยปรับเปลี่ยนต าแหน่งของวัตถุ ภาพวีดิทัศน์ และมุมมอง

ของกล้องให้ท างานสอดประสานกันจนเกิดเป็นภาพที่ก าหนดไว้ในเบื้องต้น ซึ่งในกรณีนี้ ภาพที่ก าหนด

เอาไว้คือเส้นโครงสร้างของกล่องรูปทรงลูกบาศก์สองใบที่วางซ้อนกันอยู่ ภายในโครงสร้างกล่องมีภาพ

ของชิ้นส่วนศีรษะ 2 ชิ้นปรากฏอยู่ ทั้งนี้ การที่จะท าให้เกิดภาพดังกล่าวได้ตามความต้องการนั้น 

จะต้องไปข้องเกี่ยวกับขั้นตอนของการจัดวางองค์ประกอบต่างๆที่ค่อนข้างแม่นย า ยกตัวอย่างเช่น 

กล่องอะคริลิกใสและชิ้นส่วนใบหน้าคนที่อยู่ภายในนั้น จะต้องถูกจัดให้อยู่ในต าแหน่งที่เฉพาะเจาะจง 

เพ่ือให้สายตาของกล้องนั้นมองเห็นว่า หนึ่ง เส้นโครงสร้างของกล่องอะคริลิกเชื่อมต่อกับทัศนธาตุส่วน

ที่เป็นเส้นในภาพวีดิทัศน์บนหน้าจอมอนิเตอร์แล้วผสานกันเป็นภาพโครงสร้างกล่องสองใบที่วางซ้อน

กัน และ สอง ชิ้นส่วนใบหน้าที่เป็นวัตถุจริงนั้นมีความเชื่อมต่อกับภาพคอมพิวเตอร์กราฟิกใน

จอมอนิเตอร์ ซึ่งผลจากการรวมกันขององค์ประกอบทั้งสองส่วนคือภาพที่ก าหนดไว้ตั้งแต่ทีแรกนั่นเอง 
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ภาพที่ 76 ผลงาน Fragment and Framing (2017) 
(ติดตั้งที่หอศิลป์มหาวทิยาลัยศลิปากร พระราชวังสนามจันทร์) 

ที่มา : http://www.resource.lib.su.ac.th/awardsu/web/artdetail?item_id=1213 

นอกเหนือไปจากทดลองกับแนวคิดวิทัศน์เบี่ยงและการน าเอาองค์ประกอบที่เป็นชิ้นส่วนย่อยของ

ร่างกายมนุษย์มาใช้ในงานซึ่งเป็นการสื่อถึงกระบวนการคัดสรรข้อมูลของบุคคลเพ่ือป้อนลงไปใน

ระบบเฟซบุ๊ก ข้าพเจ้ายังได้ทดลองการใช้ชุดค าสั่งเพ่ือการ masking189 ภาพวีดิทัศน์ในโปรแกรม 

Processing เพ่ือน าไปซ้อนทับกับภาพวีดิทัศน์ที่สร้างขึ้นในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ทั้งนี้ กระบวนการ 

masking นั้นหมายถึงการกั้นหรือลบรายละเอียดบางส่วนออกไปจากภาพดั้งเดิม ส่งผลให้ภาพที่

ปรากฏออกมานั้นมีข้อมูลที่ไม่ครบถ้วน ซึ่งเป็นกระบวนการที่เชื่อมโยงกับผลการศึกษาอัลกอริธึมของ

เฟซบุ๊กแล้วพบว่าอัลกอริธึมนั้นมีการท างานในส่วนที่คัดกรองข้อมูลของผู้ใช้ 

ก.2.3 ผลงาน "deFrame reFrame" (2017) 

การประเมินผลความก้าวหน้าในการด าเนินงานศิลปนิพนธ์ครั้งที่ 2 จัดขึ้นในวันที่ 24 พฤศจิกายน 

2560 ณ คณะจิตรกรรมประติมากรรมและภาพพิมพ์ มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวัง

สนามจันทร์ ในการประเมินผลความก้าวหน้าฯ ครั้งนั้น ข้าพเจ้าได้น าเสนอผลงานที่มีชื่อว่า 

"deFrame reFrame"  ซึ่งเป็นครั้งแรกที่ข้าพเจ้าใช้ค าดังกล่าวเป็นชื่อผลงาน ทั้งนี้ ค าว่า "deFrame 

reFrame" มีที่มาจากการใช้องค์ประกอบทางภาษาศาสตร์ (linguistics) ที่เรียกว่า “prefix” หรือ 

“ค าน าหน้า” ในโครงสร้างค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เพ่ือท าให้ความหมายของค าศัพท์เดิมเปลี่ยนไป เช่น 

ค าว่า "write" ที่แปลว่า "เขียน" เมื่อเพ่ิมค าว่า " re" ลงไปข้างหน้าจะท าให้ค าว่า " rewrite" มี

ความหมายว่า "เขียนใหม่" หรือเขียนแก้ไขสิ่งเดิมท่ีมีอยู่แล้ว อย่างไรก็ดี ในบางกรณีการเพิ่มค าน าหน้า

                                           
189 ค าอธิบายโดยละเอยีดเกี่ยวกับกระบวนการ masking ภาพวดีิทัศนอ์ยู่ในเนื้อหาส่วน ง.6.3 
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ลงไปก็ส่งผลให้ค าใหม่ที่ได้มานั้นมีความหมายเปลี่ยนไปในทางตรงข้ามกับค าศัพท์เดิมโดยสิ้นเชิง 

ยกตัวอย่างเช่น ค าว่า "construction" ทีห่มายถึงการก่อสร้าง แต่เมื่อเติมค าว่า "de" ลงไปข้างหน้าจะ

ท าให้ได้ค าว่า "deconstruction" ซึ่งหมายถึงการรื้อสร้างสิ่งต่างๆ 

ในกรณีของการตั้งชื่อผลงาน "deFrame reFrame" นั้นมีจุดเริ่มต้นจากการน าเอาค าว่า frame ที่

หมายถึง "กรอบรูปภาพ" ซึ่งในบริบทของการสร้างสรรค์ผลงานชิ้นนี้ ค าดังกล่าวมีนัยสื่อถึงแนวคิดของ

เออร์วิง กอฟแมนที่เสนอไว้ในผลงาน Frame Analysis (1974) ที่ว่าด้วยการท าความเข้าใจตัวบุคคล

ภายในสถานการณ์ต่างๆ ด้วยการพิจารณาเงื่อนไขของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและสิ่งที่เกิดขึ้น

ภายในกรอบของสถานการณ์นั้นๆ การเพ่ิมค าว่า "de" ลงไปข้างหน้าค าว่า "frame" จึงเป็นนัยที่สื่อถึง

การท าลาย "กรอบ(เชิงจินตนาการ)" อันเดิมซึ่งเป็นอาณาเขตของคุณลักษณะต่างๆ หรือชุดข้อมูลที่

ประกอบขึ้นเป็นตัวตนและอัตลักษณ์ของบุคคลในโลกแห่งความเป็นจริง ส่วนการเพ่ิมค าว่า "re" ลงไป

ข้างหน้านั้น ท าให้ค าว่า "reframe" สื่อถึงการน าเอา "ข้อมูลต่างๆที่ผ่านการคัดสรรของบุคคล" เข้ามา

อยู่ใน "กรอบ(เชิงจินตนาการ)อันใหม่" ในเฟซบุ๊ก เพ่ือสร้างภาพลักษณ์และนิยามของความเป็นบุคคล

ในโลกเสมือน 

อนึ่ง หากจะหาค าจ ากัดความที่สั้นและกระชับที่สุดของผลงาน deFrame reFrame (2017) ก็ต้อง

บอกว่า ผลงาน deFrame reFrame (2017) คือผลลัพธ์ของความพยายามที่จะน าเอาปัจจัยต่างๆที่มี

อยู่ในผลงาน "บทสนทนาสามแกน" (Dialogue on XYZ) และ "Fragment and Framing" มารวมอยู่

ในผลงานชิ้นเดียว 

หากพิจารณาลักษณะทางกายภาพผลงาน deFrame reFrame (2017) จะเห็นได้ว่ามีองค์ประกอบ

ของผลงาน Fragment and Framing ร่วมอยู่ด้วย นั่นคือ กล่องที่ซ่อนจอมอนิเตอร์แสดงภาพวีดิทัศน์

ซึ่งวางอยู่บนพ้ืน ชิ้นส่วนร่างกายมนุษย์บางส่วน และกล่องอะคริลิกทรงลูกบาศก์ องค์ประกอบส่วน

อ่ืนๆที่เพ่ิมเข้ามาและเห็นได้อย่างชัดเจน คือ แท่งเรซิ่นใสบรรจุชิ้นส่วนมนุษย์อยู่ภายในซึ่งเป็น

สัญลักษณ์ที่สื่อถึงวิธีการคัดสรรข้อมูลของผู้ใช้เฟซบุ๊กในอีกลักษณะหนึ่ง รวมไปถึงชิ้นส่วนร่างกาย

มนุษย์ที่แตกหักซึ่งเป็นนัยสื่อถึงคุณลักษณะบางประการที่บุคคลไม่ต้องการน าเสนอต่อผู้อ่ืน 
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ภาพที่ 77 ผลงาน "deFrame reFrame" (2017) 

 

ในผลงานชิ้นนี้ข้าพเจ้ายังคงใช้กล้อง 3 ตัวเพ่ือส่งสัญญาณภาพวีดิทัศน์ อย่างไรก็ดีการจัดวางต าแหน่ง

และทิศทางของกล้องในผลงานชิ้นนี้ไม่ได้เป็นไปตามแกน xyz ในมโนทัศน์ของเดส์การ์ตส์ ซึ่งเป็นผล

สืบเนื่องมาจากการได้ศึกษามโนทัศน์ทางเรขาคณิตอีกแบบหนึ่งที่ เรียกว่า Non-Euclidean 

Geometry หรือ "เรขาคณิตแบบนอนยูคลิด"190 ที่ส่งผลให้ข้าพเจ้าตัดสินใจปรับเปลี่ยนรายละเอียดใน

ส่วนนี้ 

องค์ประกอบอีกส่วนหนึ่งในผลงาน Fragment and Framing ที่ได้น ามาใช้ในผลงาน "deFrame 

reFrame" (2017) คือชุดค าสั่งในโปรแกรม Processing ที่ท าหน้าที่ในส่วนของการ masking ภาพวีดิ

ทัศน์ อย่างไรก็ดี การ masking ภาพวีดิทัศน์ในผลงานชิ้นนี้เป็นการ masking ภาพวีดิทัศน์จากกล้อง 

2 ตัว ซึ่งเป็นกล้องที่ถูกจัดวางมุมมองให้มีความสัมพันธ์กับต าแหน่งวัตถุและภาพวีดิทัศน์ในหน้า

จอมอนิเตอร์ ตามหลักการของภาพวิทัศน์เบี่ยง 

จากนั้นภาพดังกล่าวจะถูกน าไปซ้อนทับบนภาพจากกล้องตัวที่ 3 ซึ่งเป็นกล้องที่ถูกก าหนดให้อยู่ใน

ต าแหน่งที่มองเห็นภาพรวมของพ้ืนที่แสดงงาน นั่นหมายความว่าภาพของผู้ชมก็จะปรากฏอยู่ในนั้น

ด้วย 

 

                                           
190 รายละเอียดเกี่ยวกับ "เรขาคณิตแบบนอนยูคลิดอยู่ในเนื้อหาส่วน ง.8 
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ภาพที่ 78 ผลงาน "deFrame reFrame" (2017) 
 (ซ้ายสุด) แผนผังแสดงองค์ประกอบในผลงาน deFrame reFrame (2017) (บนขวา) ภาพที่ผ่านการ masking 

แล้วน ามาซ้อนทับกัน (ภาพอ่ืนๆ) ภาพที่ผ่านการปรับเปลี่ยนคณุสมบัติพิกเซล 

นอกจากนี้ ในผลงาน deFrame reFrame (2017) ยังได้น าเอากลวิธีการปรับเปลี่ยนคุณสมบัติของ

พิกเซลที่มีอยู่ในผลงาน "บทสนทนาสามแกน" มาอยู่ในระบบของงาน โดยใช้ชุดอุปกรณ์และ

กระบวนการที่คล้ายคลึงกับผลงานชิ้นดังกล่าว นั่นคือ การใช้กล้อง 3 ตัวส่งสัญญาณภาพไปยัง

โปรแกรม Processing ในคอมพิวเตอร์ตัวที่ 1 เพ่ือท าการ masking ภาพจากกล้อง 2 ตัว (แทนที่จะ

เป็นการปรับเปลี่ยนความโปร่งใสของภาพและเฟรมเรท ดังเช่นในผลงาน "บทสนทนาสามแกน") แล้ว

น าภาพที่ผ่านการ masking มาซ้อนทับไปบนภาพจากกล้องตัวที่ 3 จากนั้นภาพดังกล่าวจะถูก

น าเสนอบนหน้าจอมอนิเตอร์ ซึ่งมีกล้องตัวที่ 4 รอบันทึกภาพนั้นอยู่ ในล าดับถัดไปสัญญาณภาพจาก

กล้องตัวที่ 4 จะถูกส่งไปยังโปรแกรม Processing ในคอมพิวเตอร์ตัวที่ 2 ซึ่งมีชุดค าสั่งที่ปรับเปลี่ยน

คุณลักษณะพิกเซล อย่างไรก็ดี จากการวิเคราะห์องค์ประกอบโดยรวมของผลงานชิ้นนี้ ข้าพเจ้าเห็นว่า 

การมีจอมอนิเตอร์และกล้องตัวที่ 4 ซึ่งเชื่อมต่ออยู่กับคอมพิวเตอร์เครื่องที่ 2 นั้นท าให้เกิดความ

ยุ่งยากในการจัดการภาพรวมทางกายภาพของผลงาน แม้ว่าในเชิงความคิด ผลงานจะมีความเกี่ยวข้อง

กับการกระจัดกระจายของชิ้นส่วนข้อมูลของบุคคลซึ่งอาจจะมีความสอดคล้องกับการการจัดวาง

องค์ประกอบในลักษณะนี้อยู่บ้าง แต่ว่าการมีอยู่ของกล้องตัวที่ 4 และจอมอนิเตอร์ รวมไปถึง

คอมพิวเตอร์เครื่องที่ 2 นั้นท าให้กายภาพของงานขาดความสมดุลและสูญเสียความเป็นเอกภาพใน

งานมากจนเกินไป และที่ส าคัญที่สุด จากการศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมในเรื่องการเขียนโปรแกรม 

Processing ท าให้ข้าพเจ้าค้นพบว่ายังมีวิธีการอ่ืนๆที่สามารถท าให้เกิดผลลัพธ์ในลักษณะเดียวกันได้  
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หลังจากการประเมินผลงานในวันที่ 24 พ.ย. 2560 ผลงาน deFrame reFrame (2017) ได้ถูกน าไป

ติดตั้งในสถานที่ อ่ืนด้วยจุดประสงค์ที่แตกต่างกันอีก 3 ครั้ง โดยครั้งแรกเป็นการร่วมแสดงใน

นิทรรศการ 30sPro ที่จังหวัดเชียงใหม่ และในสองครั้งหลังนั้น เป็นการติดตั้งเพ่ือร่วมประกวดใน

นิทรรศการศิลปกรรมแห่งชาติครั้งที่ 64 และ 65 อนึ่ง ในการน าเสนอผลงานทั้ง 3 วาระดังกล่าวนั้นมี

รูปแบบของการติดตั้งและการจัดวางองค์ประกอบที่แตกต่างกันออกไปเพ่ือให้เกิดความสอดคล้องกับ

ข้อจ ากัดที่มีอยู่ในแต่ละสถานที่ ในอีกแง่หนึ่ง ข้าพเจ้าก็ใช้โอกาสเหล่านั้นในการทดลองปรับเปลี่ยน

ทัศนธาตุในงานเพ่ือหาความเป็นไปได้ในการจัดวางผลงานในลักษณะอ่ืนๆ ที่อาจจะน าไปสู่การค้นพบ

แนวทางการสร้างสรรค์ที่แตกต่างไปจากเดิม 

ก.2.4 ผลงาน "deFrame reFrame" (2017-2018) 

ช่วงต้นปี พ.ศ. 2561 ข้าพเจ้าน าผลงาน deFrame reFrame (2017) ไปร่วมแสดงในนิทรรศการ 

30sPro ซึ่ ง จั ดขึ้ น ในวาระครบรอบ 30 ปี ของสาขาวิ ชาประติมากรรม คณะวิ จิ ต รศิลป์  

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ณ หอนิทรรศการศิลปวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ระหว่างวันที่ 8-28 

มกราคม พ.ศ. 2561 ในระหว่างการติดตั้งผลงาน ข้าพเจ้าพบว่าการเปลี่ยนพื้นที่แสดงงานนั้นส่งผลต่อ

การจัดวางองค์ประกอบแทบจะทุกส่วน ปัจจัยหลายประการที่มีอยู่เดิมในผลงาน ต้องถูกปรับเปลี่ยน

ให้สอดคล้องไปกับลักษณะทางกายภาพของพ้ืนที่ที่เปลี่ยนไป 

 

ภาพที่ 79 ผลงาน deFrame reFrame (2017-2018) 
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ความแตกต่างระหว่างผลงาน deFrame reFrame (2017-2018) และ deFrame reFrame (2017) 

ประการหนึ่งมีที่มาจากการตัดองค์ประกอบบางส่วนออกไป องค์ประกอบเหล่านั้นได้แก่ จอมอนิเตอร์ 

กล้องตัวที่ 4 และคอมพิวเตอร์เครื่องที่ 2 ซึ่งเป็นอุปกรณ์ที่ได้กล่าวถึงไปในตอนท้ายของเนื้อหาส่วนที่

แล้ว (ก.2.3) 

นอกเหนือไปจากความแตกต่างในแง่ของอุปกรณ์การใช้งาน ภาพรวมทั้งหมดของผลงานทั้งสองชิ้นก็

ยังคงมีความคล้ายคลึงกันอยู่มาก ในผลงาน deFrame reFrame (2017-2018) ข้าพเจ้ายังคงใช้กล้อง 

3 ตัวที่ถูกก าหนดทิศทางในแบบที่ไม่สอดคล้องกับ Cartesian coordinate system รวมไปถึงวิธีการ 

masking ภาพวีดิทัศน์ 2 ภาพ โดยที่กล้องตัวหนึ่งถูกก าหนดมุมมองให้จับสัญญาณภาพในบริเวณที่

เป็นประตูทางเข้าสู่พ้ืนที่แสดงงาน ส่งผลให้ผู้ชมสามารถรับรู้ได้ว่าตนเองมีส่วนร่วมอยู่ในภาพที่ปรากฏ

ซึ่งเป็นปัจจัยที่ข้าพเจ้าเห็นว่ามีความส าคัญต่องานศิลปะเชิงปฏิสัมพันธ์เป็นอย่างมาก และคุณลักษณะ

ดังกล่าวเป็นสิ่งที่ปรากฏอยู่ในผลงาน "กัลปาวสานแห่งการจาริก" (Perpetual Pilgrimage) อนึ่ง การ

ตระหนักได้ถึงความส าคัญในประเด็นดังกล่าวได้น าไปสู่การใช้อุปกรณ์เซ็นเซอร์เพ่ือรับข้อมูลจากผู้ชม

เข้ามาเป็นองค์ประกอบหนึ่งในผลงาน deFrame reFrame (2020) ที่ข้าพเจ้าจะกล่าวถึงในเนื้อหา

ส่วน ข. เป็นต้นไป  

 

ภาพที่ 80 ภาพจากการซ้อนทบักันของสัญญาณภาพ 3 ส่วน 
ภาพจากกล้องตัวหนึ่งแสดงให้เห็นว่าผูช้มมีส่วนร่วมในงาน 

 

หลังจากเสร็จสิ้นนิทรรศการ 30sPro ประมาณ 4 เดือน ข้าพเจ้าได้มีโอกาสติดตั้งผลงาน deFrame 

reFrame (2017-2018) อีกครั้งหนึ่งเพ่ือร่วมประกวดในงานศิลปกรรมแห่งชาติ ครั้งที่ 64 ประจ าปี 

พ.ศ. 2561 โดยตั้งชื่อผลงานในการส่งประกวดว่า "dFlesh" (2018)  
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ก.2.5 dFlesh (2018) 

ในการติดตั้งผลงานครั้งนี้ ข้าพเจ้าตัดสินใจที่จะไม่ใช้องค์ประกอบเดิมที่มีอยู่ในผลงาน deFrame 

reFrame (2017-2018) หลายส่วน อันได้แก่ กล้อง และจอมอนิเตอร์ในกล่องที่วางบนพ้ืน นอกจากนี้ 

รูปแบบการใช้ชุดค าสั่งในโปรแกรม Processing ก็มิได้ถูกน ามาใช้ในผลงานชิ้นนี้ ทั้งนี้ก็ด้วยความ

ต้องการที่จะมุ่งเน้นไปที่การจัดการความสัมพันธ์ระหว่างภาพวีดิทัศน์กับองค์ประกอบที่เป็นชิ้นส่วน

ร่างกายมนุษย์เป็นหลัก ในอีกแง่หนึ่งก็มีองค์ประกอบในลักษณะอ่ืนเพ่ิมขึ้นมา กล่าวคือ ข้าพเจ้าได้

น าเอาแนวคิดอีกส่วนหนึ่งที่ได้จากการศึกษามโนทัศน์ "การวิเคราะห์เชิงนาฏกรรม" (dramaturgy) 

ของเออร์วิง กอฟแมน มาน าเสนอในลักษณะของโครงสร้างที่ดูคล้ายเวทีการแสดง 3 เวทีซึ่งซ้อนเหลี่

อมกันอยู่ ในส่วนของภาพวีดิทัศน์นั้นมีการเพ่ิมองค์ประกอบที่เป็นภาพตาราง (grid) เพ่ือสื่อถึงแนวคิด

เรื่องกรอบของกอฟแมน และมีการน าเอาเทคนิคการสแกน 3 มิต1ิ91 (3D scanning) มาสแกนร่างกาย

ตนเองเพ่ือน ามาใช้เป็นองค์ประกอบในภาพวีดิทัศน์อีกด้วย 

   

ภาพที่ 81 ผลงาน dFlesh (2018) 

  

                                           
191 รายละเอียดเกี่ยวกับการสแกน 3 มิติอยู่ในเนื้อหาส่วน ง.5.3 
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ก.2.6 deFrame reFrame (2019) 

ราวกลางปี พ.ศ. 2562 ข้าพเจ้าได้ติดตั้งผลงาน deFrame reFrame (2019) เพ่ือส่งเข้าร่วมประกวด

ในงานศิลปกรรมแห่งชาติ ครั้งที่ 65 ประจ าปี พ.ศ. 2562 ในการติดตั้งครั้งนั้น ข้าพเจ้าได้น าเอาการ

ท างานของกล้องทั้ง 3 ตัวและการเขียนชุดค าสั่งในโปรแกรม Processing กลับเข้ามาเป็นส่วนหนึ่ง

ของงาน การท างานของชุดค าสั่งในผลงานชิ้นนี้ เป็นการ masking ภาพวีดีทัศน์ 3 ภาพ และเรียกเอา

ภาพกราฟิกที่สร้างขึ้นในคอมพิวเตอร์ขึ้นมาซ้อนทับไปอีกชั้นหนึ่ง โดยก าหนดให้ทัศนธาตุของภาพแต่

ละส่วนมีความเชื่อมต่อกันจนดูเหมือนเป็นภาพที่อยู่ภายในโครงสร้างเดียวกัน 

นอกจากนี้  ข้าพเจ้ายังได้ปรับเปลี่ยนองค์ประกอบในส่วนที่มีลักษณะเหมือนเวทีในผลงาน 

dFlesh(2018)  ให้ปรากฏอยู่ในลักษณะของภาพวีดิทัศน์ 3 ภาพที่ซ้อนเหลื่อมอยู่บนระนาบเดียวกัน 

และได้มีการเพ่ิมองค์ประกอบส่วนที่เป็นกล่องไฟรูปทรงลูกบาศก์ซึ่งมีภาพร่างกายมนุษย์อยู่โดยรอบ

เข้ามาเป็นอีกองค์ประกอบหนึ่งในผลงาน อนึ่ง ภาพเหล่านั้นเป็นสิ่งที่ได้มาจากการสแกนร่างกาย

ตนเองด้วยเครื่องสแกนเอกสาร192 

      

ภาพที่ 82 ผลงาน deFrame reFrame (2019) 

                                           
192 รายละเอียดเกี่ยวกับการสแกนร่างกายตัวเองด้วยเครื่องสแกนเอกสารอยู่ในเนื้อหาส่วน ง.5.2 
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ตารางที่ 5 ตารางสรุปผลจากการสร้างสรรค์ผลงานทดลอง 

           ผลงาน 
 
 
องค์ประกอบ 

Dialogue 
on XYZ 
 
2017 

Fragment 
and 
Framinng 
2017 

deFrame 
reFrame 
 
2017 

deFrame 
reFrame 
 
2017-
2018 

dFlesh 
 
 
2018 

deFrame 
reFrame 
 
2019 

โครงเหล็กทรง
ลูกบาศก์ 

      

การใช้กล้อง 3 ตัว 1 ตัว 3 ตัว 3 ตัว  3 ตัว 
แนวคิดภาพวิทัศน์
เบี่ยง 

      

การปรับเปลี่ยนเฟรม
เรท 

      

การใช้ Processinng       
การซ้อนทับกันของ
ภาพจากกล้อง 

      

การเรียกกราฟิกข้ึนมา
ซ้อน 

      

การ masking ภาพวีดิ
ทัศน ์

 1 ภาพ 2 ภาพ 2 ภาพ  3 ภาพ 

การปรับเปลี่ยนพิกเซล       

กล่องอะคริลิกทรง
ลูกบาศก์ 

      

ชิ้นส่วนร่างกาย       
แท่งเรซินใส       

3D Scan       
grid ในวีดิทัศนบ์นพืน้       

กล่องไฟทรงลูกบาศก์       
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ล าดับถัดไป เป็นเนื้อหาที่ว่าด้วยผลงาน deFrame reFrame (2020) อันเป็นผลลัพธ์ที่ได้มาจากการ

เรียนรู้ข้อบกพร่องจากการทดลองสร้างสรรค์ผลงาน แล้วน าเอารูปแบบเทคนิควิธีการต่างๆที่ได้

ทดลองใช้ในผลงานเหล่านั้นมาแก้ไข ปรับปรุง และพัฒนาต่อจนเกิดเป็นผลงานที่สมบูรณ์ เนื้อหาใน

ส่วนดังกล่าวจะเป็นการอธิบายและวิเคราะห์องค์ประกอบที่มีอยู่ในผลงานโดยละเอียด โดยเชื่อมโยง

ให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างตัวผลงานกับข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระส าคัญใน

ส่วนทฤษฎีและผลงานศิลปะที่เกี่ยวข้อง รวมไปถึงผลจากการศึกษาปัจจัยต่างๆในเฟซบุ๊ก ซึ่งเป็น

เนื้อหาที่อยู่ในบทที่ 2 และ 3 
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ข. แนวความคิดผลงาน “deFrame reFrame” (2020) 

ผลงาน deFrame reframe (2020) เป็นผลงานทัศนศิลป์ในรูปแบบศิลปะเชิงจัดวาง (installation 

art) แบบสื่อผสม (mixed-media) ที่เกิดจากการผสมผสานกันของศิลปะสื่อฐานเวลา (time-based 

media art) และศิลปะเชิงปฏิสัมพันธ์ (interactive art) จุดประสงค์ส าคัญในการสร้างสรรค์ผลงาน

คือการน าเสนอให้เห็นสภาวะการแปรผันของตัวตนและอัตลักษณ์ในยุคสมัยที่การใช้งานสื่อดิจิทัล 

และเครือข่ายสังคมออนไลน์อย่างเฟซบุ๊กเข้ามาเป็นส่วนส าคัญในการด าเนินชีวิตของปัจเจกชนใน

สังคม โดยมุ่งหวังว่าผู้ชมจะเกิดความตระหนักรู้ถึงการมีอยู่ของสิ่งที่เรียกว่าอัลกอริธึมหรือชุดความคิด

ของระบบสมองกลที่อยู่เบื้องหลังการท างานของเฟซบุ๊ก และฉุกคิดได้ว่าการใช้งานเฟซบุ๊กและสื่อ

ออนไลน์อ่ืนๆโดยขาดวิจารณญาณนั้นย่อมส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงในตัวตนและอัตลักษณ์

ของผู้ใช้งานได้เช่นกัน 

 

ภาพที่ 83 ภาพรวมของผลงาน “deFrame reframe” (2020) 
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ภาพที่ 84 รายละเอียดของผลงาน “deFrame reframe” (2020) 
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ภาพที่ 85 รายละเอียดของผลงาน “deFrame reframe” (2020) 

ค. ลักษณะทางกายภาพของงาน 

ผลงาน deFrame reframe (2020) ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 3 ส่วนที่ข้าพเจ้าเรียกว่า โลก

ผัสสะ ส่วนเชื่อมประสาน และโลกเสมือน สาเหตุของการแบ่งองค์ประกอบในลักษณะนี้มีที่มาจาก

การศึกษามโนทัศน์ที่เกี่ยวข้องกับตัวตนและอัตลักษณ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการศึกษาแนวคิดของเออร์

วิง กอฟแมน โดยเปรียบเทียบกับรูปแบบการแสดงออกของบุคคลในเฟซบุ๊ก ท าให้เห็นว่าการ

แสดงออกซึ่งอัตลักษณ์ของบุคคลในชีวิตจริงและเฟซบุ๊กนั้นมิได้มีความแตกต่างกันโดยสิ้นเชิง ในทาง

ตรงกันข้ามกลับมีความคล้ายคลึงกันอยู่ไม่น้อย กล่าวคือ ในชีวิตจริงของบุคคลหนึ่งต้องมีการ

ปรับเปลี่ยนบุคลิกและบทบาทให้เหมาะสมกับสถานการณ์และสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันออกไป 

ปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อกับปรับเปลี่ยนนั้นก็คือปทัสฐาน (norm) ในแต่ละบริบททางสังคมที่ไม่

เหมือนกัน ยกตัวอย่างเช่น ผู้จัดการบริษัทผู้ที่มีบุคลิกเคร่งขรึมน่าเกรงขามเมื่อปฏิบัติหน้าที่อยู่ใน

ส านักงานก็อาจจะเป็นคนที่มีอุปนิสัยร่าเริงและมีอารมณ์ขันเป็นอย่างมากเมื่อใช้เวลากับภรรยาและ

บุตรที่บ้านของเขา และหากลองพิจารณาในบริบทของเฟซบุ๊กจะเห็นได้ว่าผู้ใช้ต่างก็คัดเลือกข้อมูลของ

ตนเพียงบางส่วนเพื่อประกอบสร้างเป็นอัตลักษณ์ท่ีแสดงออกมาในพ้ืนที่เสมือนในลักษณะที่เรากระท า

ในชีวิตจริงด้วยเช่นกัน นั่นหมายถึงว่าการแสดงออกของบุคคล ไม่ว่าจะในโลกแห่งความเป็นจริงหรือ

ในโลกเสมือน ต่างก็มิได้เป็นไปอย่างตรงไปตรงมา แต่มีการจัดการและคัดสรรคุณลักษณะบางประการ

ในตัวบุคคลออกมาน าเสนอในบริบทที่แตกต่างกันออกไป 
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อย่างไรก็ดี แม้ว่าจะมีความคล้ายคลึงกันดังที่ได้กล่าวไป แต่ความแตกต่างที่ส าคัญประการหนึ่งคือ ใน

โลกเสมือนอย่างเฟซบุ๊กนั้นมีกลไกที่เรียกว่าอัลกอริธึมซึ่งมีบทบาทส าคัญในการท าให้การปฏิสัมพันธ์ใน

ลักษณะต่างๆเกิดขึ้นได้อย่างรวดเร็วมากกว่าในชีวิตจริง สาเหตุที่ท าให้เกิดสภาวะดังกล่าวนั้นได้แก่ 

“การยุบรวมเชิงบริบท” และ “การยุบรวมเชิงเวลา” ที่ได้กล่าวถึงในบทที่สาม เป็นต้น 

ข้อสรุปดังกล่าว เป็นที่มาของการน าเสนอผลงานโดยใช้วิธีการเปรียบเทียบให้เห็นความแตกต่าง

ระหว่างองค์ประกอบหลักสองส่วน โดยมีองค์ประกอบหลักส่วนที่สามเข้ามาเป็นจุดเชื่อมโยงระหว่าง

องค์ประกอบหลักสองส่วนแรก ทั้งนี้ ในแต่ละส่วนมีองค์ประกอบปลีกย่อยดังต่อไปนี้ 

ค.1 โลกผัสสะ องค์ประกอบส่วนนี้เป็นภาพแทนของตัวตน อัตลักษณ์และสังคมในโลกของความเป็น

จริง ทั้งนี้ คุณลักษณะของโลกผัสสะหรือโลกแห่งความเป็นจริงในทัศนะของข้าพเจ้า คือโลกที่ไร้

ระเบียบและเต็มไปด้วยความยุ่งเหยิง อย่างไรก็ดีมนุษย์ยังมีความพยายามที่จะจัดระเบียบและสร้าง

กฎเกณฑ์ให้กับสิ่งต่างๆ ด้วยเหตุนี้ สิ่งที่ปรากฏในโลกผัสสะของข้าพเจ้าคือการผสมผสานกันของ

องค์ประกอบที่แสดงคุณลักษณะสองประการนั้น อันได้แก่ “ความยุ่งเหยิง” และ “ความพยายามที่จะ

สร้างระเบียบให้กับสิ่งต่างๆ" 

องค์ประกอบในโลกผัสสะมีดังต่อไปนี้ 

1. ชิ้นส่วนหลักของงานที่เห็นเด่นชัดที่สุดบริเวณพ้ืนห้องคือกล่องรูปทรงสี่เหลี่ยมสีด าจ านวน 4 กล่อง

ที่มีขนาดและความสูงแตกต่างกัน กล่องทั้งสี่ถูกตัดทอนรูปทรงจนสามารถน ามาจัดวางให้ดูเหมือน

ซ้อนเหลื่อมกันอยู่ บริเวณด้านบนของกล่องมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้ 

2. แผ่นกระดาษสีขาวและน้ าตาลซ้อนทับกันอยู่อย่างไร้ระเบียบ กระดาษเหล่านั้นบางส่วนอยู่ใน

ลักษณะที่เหมือนถูกท าให้ฉีกขาด บ้างก็ถูกพับหรือท าให้ยับ 

3. กลุ่มผงปูนปลาสเตอร์สีขาวที่ถูกโรยลงที่ต าแหน่งต่างๆในลักษณะที่ดูคล้ายรูปร่างสี่เหลี่ยม ในบาง

เหลี่ยมมุมหรือด้านของสี่เหลี่ยมเหล่านั้นมีความฟุ้งกระจายของผงปูนปลาสเตอร์ท าให้รูปสี่เหลี่ยม

สูญเสียความคมชัดของด้านและมุมตามคุณลักษณะของรูปสี่เหลี่ยมที่สมบูรณ์ตามอุดมคติของศาสตร์

เรขาคณิต 

4. กล่องไฟรูปทรงลูกบาศก์ บนพื้นผิวรอบกล่องไฟมีภาพของรายละเอียดร่างกายมนุษย์ที่ทาบทับด้วย

เส้นตารางที่มีความบิดเบี้ยวในบางส่วน 
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ภาพที่ 86 ภาพแสดงองคป์ระกอบโดยรวมในโลกผัสสะ 
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ภาพที่ 87 ภาพแสดงองคป์ระกอบโดยรวมในโลกผัสสะ 

 

5. ชิ้นส่วนร่างกายมนุษย์ น าเสนอใน 3 ลักษณะ ได้แก่ 

5.1 ชิ้นส่วนร่างกายมนุษย์ที่มีความแตกหักที่ถูกจัดวางอย่างไร้ระเบียบบนพ้ืนห้อง บ้างก็ถูกจัดวางอยู่

ในต าแหน่งต่างๆบนกล่องด า 

5.2 ชิ้นส่วนร่างกายมนุษย์ท่ีปรากฏอยู่ในแท่งเรซิ่นใสรูปทรงลูกบาศก์ 

5.3 ชิ้นส่วนร่างกายมนุษย์ที่ถูกจัดวางอย่างประณีตในกล่องอะคริลิกใสรูปทรงลูกบาศก์ มองดู  คล้าย

การจัดแสดงผลงานศิลปะและวัตถุโบราณในพิพิธภัณฑ์ หรือการจัดแสดงผลิตภัณฑ์ในห้างสรรพสินค้า 

ชิ้นส่วนเหล่าถูกตัดมาในขนาดที่พอดีกับกล่องอะคริลิก บริเวณรอยตัดมีความเรียบแสดงให้เห้นถึง

ความตั้งใจในข้ันตอนการตัด ชิ้นส่วนเหล่านั้นได้แก่ 

 5.3.1 ชิ้นส่วนใบหน้าซีกซ้าย บริเวณเหนือหน้าผากและปลายคางถูกตัดออกไป 

 5.3.2 ชิ้นส่วนมือขวา ตัดมาเฉพาะช่วงข้อมือมาถึงปลายนิ้วทั้งห้า 

 5.3.3 ชิ้นส่วนมือซ้าย ตัดมาเฉพาะส่วนล่างข้อศอกลงมาถึงปลายนิ้วทั้งห้า 

 5.3.4 ชิ้นส่วนขาซ้าย ตัดมาเฉพาะส่วนหน้าแข้งจนถึงเท้า 
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ภาพที่ 88 ภาพแสดงรายละเอียดชิ้นสว่นร่างกายลักษณะต่างๆที่ปรากฎในผลงาน deFrame reframe 
(2020) 
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6. องค์ประกอบที่วางอยู่บนพ้ืนทั้งหมดถูกฉายทับด้วยภาพวีดิทัศน์ขนาด 456 x 260 เซนติเมตร ที่ดู

คล้ายภาพนามธรรม อย่างไรก็ดี ทัศนธาตุบางส่วนในภาพก็พอจะท าความเข้าใจได้ว่าเป็นภาพของ

อะไร เช่น ผิวหนังหรือร่างกายของมนุษย์ เส้นตาราง (grid) ที่มีความบิดเบี้ยวในบางช่วงเวลา เป็นต้น 

ลักษณะโดยรวมของภาพวีดิทัศน์แสดงให้เห็นความไร้ระเบียบและความยุ่งเหยิง สีสันของภาพมีความ

หม่นหมองและสดใสสลับกันไปตามช่วงเวลา ความคมชัดของภาพแปรผันไปตามวัสดุที่ภาพนั้นฉายทับ

อยู่ 

     

 

ภาพที่ 89 ตัวอย่างภาพวีดิทัศนใ์นโลกผัสสะ 

 

ค.2 ส่วนเชื่อมประสาน องค์ประกอบส่วนนี้ท าหน้าที่เชื่อมต่อความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ

การท างานของเว็บไซต์ในแบบเดียวกับ interface บทบาทส าคัญอีกประการหนึ่งก็คือการท างานใน

รูปแบบที่จ าลองคุณลักษณะบางประการในระบบการท างานของอัลกอริธึมเฟซบุ๊ก ส่วนเชื่อมประสาน

ในผลงานนี้ท าหน้าที่ส่งข้อมูลจากโลกผัสสะไปสู่โลกเสมือน องค์ประกอบย่อยในส่วนนี้ ได้แก่ 
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1. องค์ประกอบที่มองเห็นด้วยตาเปล่า หมายถึงสิ่งที่มีลักษณะทางกายภาพและสามารถมองเห็นได้

ด้วยตาเปล่า เปรียบได้กับรูปร่างหน้าตาของ interface ที่เรามองเห็นบนหน้าเว็บไซต์ องค์ประกอบใน

ส่วนนี้ ได้แก่ กล้องเว็บแคม (web camera) จ านวน 3 ชุด เซ็นเซอร์วัดระยะทาง (proximity sensor) 

จ านวน 3 ชุด Arduino board และ เครื่องคอมพิวเตอร์ 

2. องค์ประกอบในรูปแบบชุดค าสั่งคอมพิวเตอร์ที่มองไม่เห็นด้วยตาเปล่า ประกอบด้วย  ชุดค าสั่งใน

โปรแกรม Arduino และ ชุดค าสั่งในโปรแกรม Processing 

ทั้งนี้ การท างานของอุปกรณ์ต่างในส่วนเชื่อมประสานรวมไปถึงรายละเอียดเชิงเทคนิคเกี่ยวกับ

ชุดค าสั่งในโปรแกรม Processing และ Arduino จะถูกอธิบายในหัวข้อ ง.1 ที่ว่าด้วยรายละเอียดของ

ส่วนเชื่อมประสาน 

ค.3 โลกเสมือน เป็นภาพแทนของตัวตน อัตลักษณ์ และสภาวะที่ปรากฏในโลกเสมือน ภาพดังกล่าว

ถูกน าเสนอผ่านภาพวีดิทัศน์ขนาด 588 x 314 เซนติเมตรที่ปรากฎอยู่บนผนังซึ่งเกิดจากการซ้อนทับ

กันของสัญญาณภาพสามส่วน โดยแหล่งที่มาของภาพเหล่านั้น มีดังต่อไปนี้ 

ค.3.1 ภาพส่วนที่ 1 คือ ภาพขององค์ประกอบบางส่วนจากโลกผัสสะ ซึ่งเป็นสัญญาณภาพจากกล้อง

ที่ส่งผ่านมาทางโปรแกรม Processing ที่ก าลังท างานอยู่ในคอมพิวเตอร์ 

ค.3.2 ภาพส่วนที่ 2 คือ ภาพที่ถูกสร้างขึ้นโดยตรงในโปรแกรม Processing ได้แก่ เส้นที่ประกอบขึ้น

เป็นโครงสร้างของกลุ่มรูปทรงลูกบาศก์-ชุดที่ 1 รวมไปถึงกลุ่มของตัวเลขและตัวอักษรที่มีลักษณะกลับ

ด้านเหมือนภาพสะท้อนในกระจกเงา ความเปลี่ยนแปลงขององค์ประกอบในส่วนนี้ เช่น ต าแหน่งที่

ปรากฏและสีสันของทัศนธาตุนั้นจะเชื่อมโยงกับข้อมูลที่ได้รับมาจากการปฏิสัมพันธ์ของผู้ชม 

ค.3.3 ภาพส่วนที่ 3 คือ ภาพที่ถูกเตรียมไว้ล่วงหน้าด้วยโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวที่ชื่อว่า Adobe 

After Effects องค์ประกอบในส่วนนี้ ได้แก่ เส้นที่ประกอบขึ้นเป็นโครงสร้างของกลุ่มรูปทรงลูกบาศก์-

ชุดที่ 2 และเส้นที่ประกอบเป็นโครงสร้างตาข่ายที่ดูเหมือนร่างกายมนุษย์รวมไปถึงองค์ประกอบอ่ืนๆที่

ปรากฎในภาพบนผนัง ซึ่งภาพในส่วนนี้ถูกเรียกขึ้นมาให้ปรากฏด้วยค าสั่งของโปรแกรม Processing 

ซึ่งจะเชื่อมโยงกับข้อมูลที่ได้รับมาจากการปฏิสัมพันธ์ของผู้ชมเช่นกัน ทั้งนี้ กระบวนการทั้งหมดที่ท า

ให้เกิดภาพในโลกเสมือนจะถูกน ามาอธิบายโดยละเอียดในเนื้อหาส่วน ง.5.2  ง.5.3  และ ง.5.4 
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ภาพที่ 90 ตัวอย่างภาพวีดิทัศนใ์นโลกเสมือน  
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ง. ท่ีมาขององค์ประกอบ ความหมายเชิงสัญลักษณ์ของสิ่งท่ี (ไม่) ปรากฏในงาน 

ง.1 กลไกการท างาน และรายละเอียดของส่วนเชื่อมประสาน 

องค์ประกอบหลักที่ส าคัญอย่างยิ่งยวดในผลงาน deFrame reFrame (2020) คือส่วนที่เรียกว่าส่วน

เชื่อมประสาน ซึ่งท าหน้าที่เป็นจุดเชื่อมโยงโลกผัสสะเข้ากับโลกเสมือน และยังท าหน้าที่ในลักษณะ

เดียวกับ interface ของเฟซบุ๊กที่เชื่อมต่อผู้ใช้งานเข้ากับระบบการท างานของเฟซบุ๊ก และดังที่กล่าว

ไปแล้วในเนื้อหาส่วน ค.2 องค์ประกอบย่อยในจุดเชื่อมประสานนั้นประกอบด้วย ส่วนที่มองเห็นด้วย

ตาเปล่า และส่วนที่เป็นชุดค าสั่งคอมพิวเตอร์ที่มองไม่เห็นด้วยตาเปล่า ภาพรวมการท างานของ

อุปกรณ์ต่างๆในจุดเชื่อมประสานสามารถอธิบายโดยสังเขปได้ดังนี้ ในโลกผัสสะจะมีอุปกรณ์ที่

มองเห็นได้เด่นชัดคือกล้องเว็บแคมจ านวน 3 ตัวและเซ็นเซอร์วัดระยะทางจ านวน 3 ตัว ทั้งนี้กล้อง

และเซ็นเซอร์แต่ละตัวจะถูกจับคู่ให้อยู่ในชุดเดียวกันโดยติดตั้งอยู่บนโครงสร้างเหล็กที่มีลักษณะคล้าย

ขาตั้งกล้องแบบขาเดียว (monopod) กล้องทั้งสามตัวจะถูกเชื่อมต่อเข้ากับคอมพิวเตอร์ซึ่งมี

โปรแกรม Processing ท างานอยู่ ในขณะที่เซ็นเซอร์แต่ละตัวจะเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ที่เรียกว่า 

Arduino board ซึ่งก็ถูกเชื่อมต่อเข้ากับคอมพิวเตอร์เช่นกัน กล้องทั้งสามตัวจะท าหน้าที่จับสัญญาณ

ภาพจากโลกผัสสะแล้วส่งไปยังโปรแกรม Processing ในคอมพิวเตอร์ ส่วนการท างานของเซ็นเซอร์

นั้นจะเป็นการรับข้อมูลจากผู้ชมโดยวัดระยะห่างระหว่างตัวเซ็นเซอร์และร่างกายของผู้ชมแล้วส่งเป็น

ข้อมูลในไปยัง Arduino board จากนั้น Arduino board จะส่งสัญญาณข้อมูลไปยังโปรแกรม 

Processing กล่าวคือ โปรแกรม Processing จะรับข้อมูลจากสองแหล่ง คือ คือสัญญาณภาพวีดิทัศน์

จากกล้องทั้งสามตัว และข้อมูลจาก Arduino board ที่รับช่วงต่อมาจากเซ็นเซอร์ทั้งสามตัว จากนั้น

โปรแกรม Processing จะท าการประมวลผลจากข้อมูลที่รับมาท้ังหมด แล้วน าเสนอเป็นภาพที่ปรากฏ

ในโลกเสมือน 
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ภาพที่ 91 แผนผงัแสดงการท างานและการเชื่อมต่ออุปกรณ์ในผลงาน deFrame reframe 

 

 

ภาพที่ 92 อุปกรณ์กล้องและเซ็นเซอร์วัดระยะห่างที่ถูกจัดให้อยู่ในชุดเดียวกัน 
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ภาพที่ 93 ภาพเปรียบเทียบระหว่างรูปถ่ายของผลงานกับแผนผังแสดงภาพรวมขององค์ประกอบหลักในงาน 

 

ง.1.1 แนะน าอุปกรณ์ 

ง.1.1.1 แนะน าโปรแกรม Processing 

โครงการพัฒนาโปรแกรม Processing ริเริ่มในปี ค.ศ. 2001 โดย เบ็น ฟราย (Ben Fry) และ แคสซี 

รีส์ (Casey Reas) ซึ่งในขณะนั้น ทั้งคู่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับบัณฑิตศึกษาที่ MIT Media Lab ซึ่งเป็น

ส่วนหนึ่งของกลุ่มวิจัยทางด้านสุนทรียศาสตร์และวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Aesthetics and 
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Computation research group) ภายใต้การน าของจอห์น มาเอดะ (John Maeda ) นักออกแบบ

และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีชาวอเมริกันเชื้อสายญี่ปุ่น193 

ในปัจจุบัน การใช้งาน Processing เป็นสิ่งที่ได้รับความนิยมในกลุ่มผู้ที่สนใจที่จะประยุกต์ความรู้

ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์เพ่ืองานสร้างสรรค์ในลักษณะต่างๆ สาเหตุประการหนึ่งก็เพราะว่า 

Processing เป็นโปรแกรมที่จัดอยู่ในประเภท open-source software ซึ่งหมายถึงโปรแกรมที่

เปิดเผยสู่สาธารณะให้ผู้ที่สนใจสามารถดาวน์โหลด (download) มาใช้งานได้โดยไม่มีค่าใช้จ่าย อีก

ประการหนึ่งก็คือ กลุ่มผู้ใช้งาน Processing ทั่วโลกมีการรวมกลุ่มกันในรูปแบบสังคมออนไลน์ซึ่งต่าง

ก็ให้ค าแนะน าและความช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ท าให้สังคมผู้ใช้งาน Processing นั้นมีการเติบโตที่

รวดเร็วอย่างเห็นได้ชัด การเขียนโปรแกรมใน Processing เป็นการเขียนชุดค าสั่งผ่านสิ่งที่เรียกว่า 

Integrated Development Environment ที่เรียกกันโดยย่อว่า IDE ซึ่งมีรายละเอียดการใช้งาน

โดยสังเขป ดังต่อไปนี้ 

 

ภาพที่ 94 interface ของโปรแกรม processing ในเวอร์ชัน 2.0b7 (ซ้าย) และเวอร์ชัน 1.5.1 (ขวา) 
ที่มา : https://people.cs.pitt.edu/~jwenskovitch/processing.html และ 

http://spolearninglab.com/curriculum/lessonPlans/hacking/resources/software/3d/processing_intr

o.html 

 

                                           
193 "Overview. A short introduction to the Processing software and projects from the community," 
accessed December 16, 2018, https://processing.org/overview/. 
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การท างานใน IDE ของ Processing ในแต่ละครั้งจะมีหน้าต่างที่เรียกว่า sketch ปรากฏขึ้นมาซึ่งเป็น

พ้ืนที่ให้ผู้ใช้ป้อนชุดค าสั่งซึ่งเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า Java ที่ถูกปรับเปลี่ยนอยู่ในรูปแบบที่ใช้

งานได้ง่ายขึ้น โครงสร้างที่ส าคัญใน sketch คือพ้ืนที่ของชุดค าสั่งสองส่วนที่เรียกว่า setup และ 

draw ซึ่งท างานร่วมกันในแต่ละ sketch การที่ใช้ค าว่า sketch และ draw ก็เพราะว่าโปรแกรม 

Processing ถูกออกแบบมาด้วยจุดประสงค์หลักในการใช้งานที่แสดงผลออกมาเป็นภาพนั่นเอง ใน

ส่วนของ setup จะเป็นพ้ืนที่ของชุดค าสั่งที่สื่อสารหรือแจ้งให้โปรแกรมรู้ว่าจะมีค่าตัวแปรอะไรบ้างที่

จะถูกน ามาใช้ในงานนั้นๆ ยกตัวอย่างเช่น ในกรณีที่เราจะท างานโปรเจ็คท์หนึ่งที่ใช้การกดคีย์บอร์ด

ตัวอักษร “P”เพ่ือให้มีภาพนกเพนกวินปรากฏขึ้นมา ในที่นี้ภาพของนกเพนกวินคือตัวแปรที่เราต้อง

บอกให้ Processing รับรู้ล่วงหน้าในพื้นที่ของ setup เพ่ือที่โปรแกรมจะได้เตรียมหน่วยความจ าเอาไว้

เก็บข้อมูลเหล่านั้น ทั้งนี้ชุดค าสั่งในส่วน setup จะเป็นการท างานของโปรแกรมที่เกิดขึ้นเพียงครั้ง

เดียว เปรียบเสมือนกับการแจ้งให้โปรแกรมรู้ว่า “เดี๋ยวจะมีนกเพนกวินมาหาที่บ้านนะ ให้เตรียมห้อง

ไว้รับรองด้วย” ซึ่งการแจ้งในลักษณะนี้ไม่จ าเป็นที่จะต้องบอกซ้ าหลายรอบ การท างานของชุดค าสั่ง

ในส่วนนี้จะแตกต่างจากชุดค าสั่งที่เราต้องป้อนลงไปในส่วนของ draw ซึ่งจะเป็นการท าซ้ าไปเรื่อยๆ 

ซึ่งเป็นเรื่องปกติของการท างานของซอฟท์แวร์ในรูปแบบนี้ ในกรณีของโครงการเพนกวิน ชุดค าสั่งที่

บอกว่า “จงแสดงภาพนกเพนกวินทุกครั้งที่ฉันกดอักษร P บนคีย์บอร์ด” จ าเป็นที่จะต้องท าซ้ าทุกครั้ง

ที่มีการกดอักษร P และถ้าหากชุดค าสั่งนี้ถูกน าไปวางในส่วน setup เราจะสามารถกดอักษร P เพ่ือ

เรียกนกเพนกวินได้เพียงครั้งเดียวเท่านั้น กรณีของโปรเจ็คท์นกเพนกวินเป็นเพียงตัวอย่างการใช้งาน

ในระดับพ้ืนฐานของ Processing ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ขยายขอบเขตความเป็นไปได้ในการท างาน

สร้างสรรค์และสามารถท าสิ่งที่ซับซ้อนได้อีกมากมายหลายรูปแบบ 

ง.1.1.2 แนะน า Arduino Board 

Arduino Board เป็นไมโครคอนโทรลเลอร์ (micro controller) หรืออุปกรณ์ควบคุมขนาดเล็กชนิด

หนึ่งซึ่งเป็นที่นิยมใช้กันในกลุ่มผู้ที่สนใจการสร้างและพัฒนาหุ่นยนต์เป็นงานอดิเรก ในปัจจุบันศิลปิน

จ านวนไม่น้อยที่น าอุปกรณ์ชนิดนี้มาใช้ในงานศิลปะเชิงปฏิสัมพันธ์ (interactive art) 

การพัฒนาโครงการ Arduino มีจุดเริ่มต้นในปี ค.ศ. 2005 ในฐานะของซอฟท์แวร์ส าหรับนักศึกษาใน

สถาบันออกแบบสื่อเชิงปฏิสัมพันธ์แห่งเมืองไอวีเรีย (the Interaction Design Institute Ivrea) 

ประเทศอิตาลี ด้วยจุดประสงค์ที่จะให้ผู้ที่สนใจการท างานในรูปแบบสื่อเชิงปฏิสัมพันธ์มีโอกาสได้ใช้
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อุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องในราคาที่ไม่สูงมากนัก อนึ่ง ชื่อ Arduino นั้นได้มาจากชื่อของบาร์ในเมืองไอวีเรีย 

(Ivrea) ซึ่งเป็นสถานที่นัดพบกันของกลุ่มผู้ริเริ่มก่อตั้งบริษัทผู้ผลิต Arduino นั่นเอง194 

ในการใช้งาน Arduino โดยทั่วไป จะต้องมีการข้องเกี่ยวกับการเชื่อมต่อกับอุปกรณ์เสริมชนิดอ่ืนที่

เรียกว่าเซ็นเซอร์ (sensor) เพ่ือรับข้อมูลขาเข้า (input) ทั้งนี้ รูปแบบของเซ็นเซอร์มีอยู่หลากหลาย

ประเภทขึ้นอยู่กับชนิดข้อมูลที่ต้องการน าไปใช้งาน ยกตัวอย่างเช่น เซ็นเซอร์วัดอุณหภูมิ เซ็นเซอร์วัด

ความเข้มของแสง เซ็นเซอร์วัดแรงกด เป็นต้น จากนั้นข้อมูลดังกล่าวจะถูกแปรสภาพและน าเสนอเป็น

ผลลัพธ์ของข้อมูลขาออกที่เรียกว่า output ทั้งนี้ ข้อมูลขาออกนั้นสามารถแสดงออกมาในสถานะที่

แตกต่างกันออกไปขึ้นอยู่กับเจตนาหรือจุดประสงค์ของผู้ใช้งาน เช่น การแสดงผลในลักษณะความ

สว่างของแสงไฟ ความเร็วในการหมุนของมอเตอร์ เป็นต้น 

.        

ภาพที่ 95 อุปกรณ์ Arduino Board และ interface ของโปรแกรม Arduino IDE 

 

กา ร ใ ช้ ง าน  Arduino Board จ ะต้ อ ง ใ ช้ ค วบคู่ ไ ป กั บ โ ป รแ กรม  Arduino IDE (Integrated 

development environment) เพ่ือป้อนชุดค าสั่งลงในอุปกรณ์ผ่านทางคอมพิวเตอร์ ทั้งนี้ Arduino 

IDE เป็นซอฟท์แวร์ที่มีความใกล้เคียงกับโปรแกรม Processing เป็นอย่างมาก ทั้งในแง่ของรูปร่าง

หน้าตาของ interface และในแง่ของโครงสร้างชุดค าสั่ง ข้อแตกต่างประการหนึ่งก็คือ การป้อนภาษา

ใน Arduino IDE นั้นใช้ภาษาทางคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า C++ (อ่านว่า ซี พลัส พลัส) ในขณะที่การ

ป้อนชุดค าสั่งใน Processing ใช้ภาษา Java 

 

                                           
194 "Arduino," accessed December 16, 2018, https://en.wikipedia.org/wiki/Arduino. 
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อย่างไรก็ดี การท างานภายใน IDE ของทั้งสองโปรแกรมก็มีโครงสร้างและรูปแบบการท างานที่แทบจะ

เหมือนกัน กล่าวคือ ใน Arduino IDE จะมีโครงสร้างของชุดค าสั่งในส่วน setup และ loop ซึ่งท างาน

เหมือนกับ setup และ draw ในโปรแกรม Processing นั่นเอง 

การสร้างสรรค์ผลงาน deFrame reFrame มีการผสมผสานการใช้งานทั้ง Processing และ Arduino 

Board รวมไปถึงอุปกรณ์ในส่วนอ่ืนๆ ที่ท างานสอดคล้องกันเป็นระบบของงานทั้งหมด อุปกรณ์

เหล่านั้นได้แก่ proximity sensor หรือเซนเซอร์วัดระยะห่าง ทั้งนี้เซ็นเซอร์ที่ข้าพเจ้าน ามาใช้ใน

โครงการนี้ เป็นเซ็นเซอร์ที่ผลิตโดยบริษัท Sharp รุ่น GP2Y0A710K0F ซึ่งเป็นอุปกรณ์ที่ใช้รังสี

อินฟราเรด (infrared) ในการวัดระยะห่าง เซ็นเซอร์รุ่นนี้มีความสามารถวัดระยะห่างระหว่างตัว

เซ็นเซอร์กับวัตถุได้ในช่วงระยะ 100-550 เซนติเมตร และจะส่งข้อมูลเข้าสู่ Arduino Board เป็นค่า

ตัวเลขตั้งแต่ 0-1023 อุปกรณ์อีกชิ้นหนึ่งคือกล้องเว็บแคม (web camera) ที่ผลิตโดยบริษัท 

Logitech รุ่น C922 ซึ่งเป็นกล้องที่สามารถส่งสัญญาณภาพและบันทึกภาพในระบบ Full HD ทั้งนี้ 

ข้าพเจ้าได้มีการปรับแต่งกล้องด้วยการเปลี่ยนโครงสร้างภายนอกเพ่ือให้สามารถเปลี่ยนเลนส์ได้ อีก

ด้วย 

 

ภาพที่ 96 อุปกรณ์ที่น ามาใช้ในผลงาน deFrame reFrame 
ที่มา : http://lukse.lt/uzrasai/2013-07-modifying-logitech-c920-to-for-cs-lenses/ 

อนึ่ง หากเปรียบส่วนเชื่อมประสานของผลงาน deFrame reFrame กับระบบชลประทาน ก็คงจะ

กล่าวได้ว่าโปรแกรม Processing และ Arduino board รวมทั้ง Arduino IDE นั้นเป็นเสมือนท่อ

ล าเลียงน้ า อย่างไรก็ดีสิ่งที่ถูกส่งผ่านท่อเหล่านั้นมิได้เป็นมวลน้ าดังที่เช่นในระบบชลประทาน แต่กลับ

เป็นกระแสธารของกลุ่มอักษรและตัวเลขที่เรียกว่า code หรือชุดค าสั่ง นั่นหมายความว่า ทั้งตัว

โปรแกรม Processing  อุปกรณ์ Arduino board และ Arduino IDE หรือกล้องเว็บแคมและ

เซ็นเซอร์นั้นมิได้เป็นตัวแทนของอัลกอริธึมในเฟซบุ๊กแต่อย่างใด หากแต่สิ่งส าคัญที่สุดในส่วนเชื่อม

ประสานคือรูปแบบของชุดค าสั่งซึ่งที่มาจากคุณลักษณะบางประการของเฟซบุ๊กที่ข้าพเจ้าสกัดออกมา

จากผลการศึกษาในบทที่ 3 และชุดค าสั่งนี้เองคือสิ่งที่เชื่อมโยงข้อมูลทุกอย่างเข้าหากัน ทั้งนี้ขั้นตอน
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การท างานของชุดค าสั่งจะถูกอธิบายในเนื้อหาส่วนที่ ง.5.3 กรอบของอัลกอริธึม และ ง.5.4 กรอบเชิง

เวลา 

ง.2 โครงสร้างหลักของโลกผัสสะ 

องค์ประกอบที่เป็นเสมือนส่วนโครงสร้างหลักของโลกผัสสะคือ กล่องไม้สีด าทั้ง 4 กล่อง องค์ประกอบ

ในส่วนนี้ท าหน้าที่เป็นเสมือนผืนผ้าใบที่ว่างเปล่าของจิตรกรก่อนที่จะลงมือเขียนภาพลงไป ข้าพเจ้ามี

เจตนาให้การจัดวางกล่องทั้งสี่มีลักษณะที่ดูเหมือนเวทีการแสดงที่ซ้อนเหลื่อมกันอยู่ อันมีที่มาจาก

แนวคิดการวิเคราะห์เชิงนาฏกรรมของ เออร์วิง กอฟแมน ที่มองว่าการน าเสนอตัวตนและอัตลักษณ์

ของบุคคลนั้นเปรียบได้กับการแสดงบนเวที 

    

 

ภาพที่ 97 โครงสร้างกล่องไม้สดี าในผลงาน deFrame reFrame 

 

อย่างไรก็ดี เวทีที่ปรากฏในผลงานนั้นมีมากกว่าหนึ่งเวทีและมีลักษณะที่ดูเหมือนจะซ้อนทับกันอยู่ใน

บางส่วน นั่นก็เป็นด้วยสาเหตุที่ข้าพเจ้ามองว่าเวทีการแสดงส าหรับบทบาทในชีวิตจริงของคนเรานั้นมี
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มากกว่าหนึ่งเวที ในบางครั้งบทบาทในแต่ละเวทีก็มิได้แยกขาดจากกันเป็นเอกเทศ แต่กลับมี

ลักษณะร่วมกันอยู่ในบางแง่มุมและบางโอกาส กล่าวคือคุณสมบัติบางอย่างที่เราแสดงออกในที่ท างาน 

เช่น ความเป็นคนยิ้มง่าย ก็สามารถเป็นสิ่งที่เราแสดงออกในงานเลี้ยงของกลุ่มเพ่ือนสนิทที่เคยรู้จักกัน

มาตั้งแต่สมัยเรียนในระดับประถมศึกษา เป็นต้น ด้วยเหตุดังกล่าวจึงเป็นที่มาของรูปทรงเวทีที่ปรากฏ

ในผลงาน deFrame reFrame ในอีกแง่หนึ่งรูปร่างสี่เหลี่ยมก็สื่อไปถึงแนวคิดเรื่องกรอบ (frame) 

ของกอฟแมนเช่นกัน ในแง่ที่ว่าพ้ืนที่ด้านบนกล่องเหล่านี้คือขอบเขตของข้อมูลชุดหนึ่งที่ผู้ชมน ามา

ประกอบสร้างเป็นความหมายจากผลงานชิ้นนี้ 

ง.3 ผงปูนปลาสเตอร์และแผ่นกระดาษ 

ที่ด้านบนกล่องด า มีองค์ประกอบส่วนหนึ่ งที่ท าหน้าที่ เป็นเสมือนฉากรับภาพไปด้ วยในตัว 

องค์ประกอบนั้นคือผงปูนปลาสเตอร์และแผ่นกระดาษซึ่งมีที่มาและความหมายดังต่อไปนี้ 

ง.3.1 ผงปูนปลาสเตอร์ : ผงปูนที่ถูกโรยให้มีรูปร่างเป็นสี่เหลี่ยมเป็นนัยที่สื่อความพยายามของมนุษย์

ที่จะจัดระเบียบให้กับสิ่งต่างในโลกผัสสะ ซึ่งเทียบได้กับการสร้างกรอบให้กับสิ่งต่างๆ อย่างไรก็ดี

กรอบเหล่านั้นก็มีความยืดหยุ่น ไม่มั่นคง และแปรผันได้ ด้วยเหตุนี้ลักษณะรูปร่างของกลุ่มผงปูน

ปลาสเตอร์จึงมิได้เป็นรูปสี่เหลี่ยมที่สมบูรณ์แบบ นอกจากนี้ผงปูนปลาสเตอร์ยังเชื่อมโยงในเชิงวัสดุกับ

ชิ้นส่วนร่างกายคนที่จะกล่าวถึงในหัวข้อ ง.5.1 

ง.3.2 กระดาษ : สาเหตุของการเลือกใช้วัสดุชนิดนี้ก็ด้วยเหตุที่ว่าลักษณะทางกายภาพของกระดาษท่ี

ผลิตด้วยระบบอุตสาหกรรมนั้นมีสัณฐานเป็นรูปสี่เหลี่ยมซึ่งสอดคล้องในเชิงสัญลักษณ์กับความเป็น

กรอบในแนวคิดของกอฟแมน อย่างไรก็ดี คุณลักษณะทางกายภาพของกระดาษท่ีปรากฏในผลงาน ได้

ถูกปรับเปลี่ยนโดยวิธีการต่างๆ เช่น การฉีกให้ขาด หรือท าให้ยับ เป็นต้น และด้วยคุณสมบัติที่บางเบา

และไม่คงรูปของกระดาษ ท าให้วัสดุชนิดนี้ไม่สามารถรักษารูปทรงได้เหมือนวัสดุชนิดอ่ืนที่มีความ

แกร่งอยู่ในโครงสร้างของเนื้อวัสดุ อย่างเช่นแผ่นเหล็กหรือไม้เนื้อแข็ง ดังนั้น เมื่อถูกจัดวางให้คาบ

เกี่ยวอยู่ตรงบริเวณรอยต่อของกล่องไม้ที่มีความสูงแตกต่างกัน ความแบนราบของระนาบกระดาษจะ

ปรับเปลี่ยนสัณฐานไปตามรูปทรงโครงสร้างของกล่อง ส่งผลให้ความเป็นเหลี่ยมมุมของกล่องนั้นถูก

ลดทอนลงไป และในขณะเดียวกันก็เพ่ิมคุณลักษณะที่เป็นรูปทรงของสิ่งมีชีวิตและความไร้ระเบียบ

แบบแผนเข้าไปในนั้น ซึ่งเป็นคุณสมบัติของโลกแห่งความเป็นจริงที่ประกอบขึ้นด้วยความหลากหลาย

ทางกายภาพ ทั้งสิ่งที่มีอยู่ตามธรรมชาติ และสิ่งที่ถูกสังเคราะห์ขึ้นด้วยเทคโนโลยีของมนุษย์ ในอีกแง่

หนึ่ง ปัจจัยเหล่านี้คือนัยที่สื่อถึงการความพยายามที่จะหลุดไปจากกรอบทางสังคมซึ่งท าให้เกิดความ
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ขัดแย้งในเชิงความหมายกับองค์ประกอบส่วนที่เป็นเวที ความขัดแย้งดังกล่าวคือสิ่งที่มีอยู่ในโลกผัสสะ

ตามทัศนะคติของข้าพเจ้า 

 

 

ภาพที่ 98 การใช้งานแผ่นกระดาษและผงปนูปลาสเตอร์ในผลงาน deFrame reFrame 
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ภาพที่ 99 การใช้งานแผ่นกระดาษและผงปนูปลาสเตอร์ในผลงาน deFrame reFrame 
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ง.4 รูปทรงลูกบาศก์ 

เฟซบุ๊กเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ขับเคลื่อนชุดค าสั่งที่ประกอบด้วยกลุ่มตัวอักษรและตัวเลข ความ

เป็นบุคคลที่ด ารงอยู่ทางกายภาพได้ถูกเข้ารหัสและถ่ายโอนไปอยู่ในรูปแบบกลุ่มข้อมูลที่ประกอบกัน

เป็นภาพลักษณ์ในรูปแบบดิจิทัลภายในบริบทของเฟซบุ๊ก อนึ่ง ภาพในระบบดิจิทัลคือสิ่งที่เกิดจากการ

รวมตัวกันขององค์ประกอบขนาดเล็กที่เรียกว่า  “พิกเซล” (pixel) อันมีที่มาจากค าว่า picture 

element195 อันหมายถึงองค์ประกอบของภาพ ในเชิงอุปมา พิกเซลจึงเปรียบได้กับกลุ่มก้อนอิฐหลาก

สีสันที่ทับซ้อนกันจนก่อเกิดเป็นรูปลักษณ์ที่สื่อถึงตัวตนและอัตลักษณ์ของบุคคล พิกเซลโดยส่วนใหญ่

จะมีสัณฐานเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส196 ท าให้มีความหมายในเชิงสัญลักษณ์ที่สื่อถึงกรอบ หรืออาณาเขต

ที่บรรจุคุณสมบัติปลีกย่อยของบุคคลเอาไว้ 

 

ภาพที่ 100 ภาพแสดงการพฒันารูปแบบทัศนธาตจุากความเปน็ 2 มิติของพิกเซลไปสู่รูปทรงลกูบาศก์ 3 มิติ 
ที่มา: https://www.tes.com/lessons/VmA47adPdJSbvA/how-a-television-works และ

https://www.vectorstock.com/royalty-free-vector/white-3d-cube-vector-11588357 

สืบเนื่องจากที่มาทางความคิดดังกล่าว คุณลักษณะทางกายภาพของพิกเซลได้ถูกน ามาพัฒนาต่อโดย

การปรับเปลี่ยนและขยายขอบเขตความเป็นกรอบหรืออาณาเขตในรูปแบบ 2 มิติของภาพในระบบ

ดิจิทัลไปสู่ลักษณะทางกายภาพแบบ 3 มิติของลูกบาศก์ที่ปรากฏอยู่ในผลงาน deFrame reFrame 

ซ่ึงสื่อถึงกรอบของชุดข้อมูลในโลกผัสสะที่บุคคลคัดสรรเพ่ือน ามาประกอบสร้างเป็นตัวตนและอัต

ลักษณ์ในโลกเสมือน ทั้งนี้ รูปทรงลูกบาศก์ในผลงาน deFrame reFrame ปรากฏอยู่ในลักษณะที่

แตกต่างกัน 3 รูปแบบ คือ กล่องไฟที่มีภาพร่างกายมนุษย์ กล่องอะคริลิกใสและแท่งเรซิ่นใสที่มี

ชิ้นส่วนอวัยวะมนุษย์อยู่ภายใน 

                                           
195 "How do digital images work?," accessed February 18, , 2018, 
https://www.bbc.co.uk/bitesize/topics/zf2f9j6/articles/z2tgr82. 
196 ในปัจจุบัน สัดส่วนของพิกเซลของภาพในระบบดิจิทลัโดยส่วนใหญจ่ะมีรูปร่างเป็นสี่เหลี่ยมจตัุรสั อยา่งไรก็ดี 
ส าหรับระบบการน าเสนอภาพดจิทิัลบางรูปแบบท่ีเกี่ยวข้องกับการน าเสนอภาพผ่านทางเครื่องรับสัญญาณโทรทัศน์
ในแบบดั้งเดิม รูปร่างของพิกเซลจะมีลักษณะเป็นสี่เหลี่ยมผืนผ้า 

https://www.tes.com/lessons/VmA47adPdJSbvA/how-a-television-works
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ภาพที่ 101 การใช้งานรปูทรงลกูบาศก์ในผลงาน deFrame reFrame 

ง.5 ภาพจ าลองแห่งตัวตน 

ฌาคส์ ลาก็องเชื่อว่า เด็กทารกในวัย 6-18 เดือน พัฒนาสภาวะของความหลงใหลในตัวเองผ่านการ

เปรียบเทียบอวัยวะต่างๆของตนกับภาพสะท้อนที่มองเห็นในกระจกเงา ดังนั้น กระบวนการหนึ่งของ

การก่อเกิดตัวตนของมนุษย์ในช่วงเวลานี้คือการที่บุคคลมองเห็นตัวเองในสิ่งอ่ืน (กระจกเงา) หรือผู้อื่น 

ในประเด็นนี้ มากาเร็ต ไอเวอร์เซ็นได้เสนอทัศนะเพ่ิมเติมที่น่าสนใจ โดยกล่าวว่า ภาพในกระจกเงาที่

ทารกมองเห็นมิได้เป็นภาพสะท้อนตัวตนที่แท้จริง แต่เป็นเพียงส าเนาที่น่าเชื่อถือของตัวตน (a 

facsimile or simulacrum of a self) 197 

หากเราพิจารณาข้อมูลส่วนตัวที่บุคคลป้อนลงไปในระบบเฟซบุ๊กไปในเชิงอุปมา ข้อมูลเหล่านั้นก็

เทียบเคียงได้กับสิ่งจ าลองหรือส าเนาของความเป็นบุคคลนั้น คงจะไม่ผิดนักหากจะกล่าวว่าบาน

กระจกเงาคือเครื่องมือในการท าส าเนาของสิ่งต่างๆได้ง่ายและรวดเร็วที่สุดในสภาพแวดล้อมของโลก

ในความเป็นจริง อย่างไรก็ดี บริบทของเครือข่ายสังคมออนไลน์นั้นเอ้ืออ านวยให้บุคคลน าเสนอสิ่ง

จ าลองของตัวตนได้หลากหลายรูปแบบ ตั้งแต่การใช้สมาร์ทโฟนถ่ายภาพของสิ่งต่างๆที่บ่งบอกความ

เป็นตัวเราแล้วอัพโหลด (upload) ลงไปในระบบ หรือแม้กระทั่งข้อความที่สะท้อนความรู้สึกและ

ทัศนคติที่มีต่อสิ่งต่างๆที่เราโพสต์ลงในเฟซบุ๊กก็นับเป็นส าเนาอย่างหนึ่งของความเป็นตัวเราได้เช่นกัน 

แนวคิดดังกล่าวได้ถูกน ามาพัฒนาเป็นแนวทางหนึ่งในการสร้างสรรค์ทัศนธาตุที่ปรากฏอยู่ในผลงาน 

นั่นคือกระบวนการท าส าเนาของบุคคลที่แตกต่างกัน 3 รูปแบบ คือ การท าส าเนาทางกายภาพด้วย

                                           
197 Alvar, "Christopher Nolan and the Art of Anamorphosis." 33-35. 
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วิธีการทางประติมากรรม การท าส าเนาในรูปแบบดิจิทัลโดยการใช้เครื่องสแกนเอกสารและเครื่อง

สแกน 3 มิติ การท าส าเนาทั้งสามรูปแบบมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ง.5.1 การท าส าเนาทางกายภาพด้วยวิธีการทางประติมากรรม ส าเนาในส่วนนี้เป็นตัวแทนของตัวตน

ในโลกทางกายภาพซึ่งปรากฏอยู่ในโลกผัสสะ อนึ่ง ในขั้นตอนการหล่อชิ้นส่วนร่างกายออกมาเป็น

ชิ้นงานนั้น จะใช้วัสดุ 2 ประเภท คือ เรซิ่นและปูนปลาสเตอร์ 

          

       

ภาพที่ 102 ขั้นตอนการสร้างแม่พิมพ์ และชิน้ส่วนร่างกายที่ไดจ้ากการหล่อชิ้นงาน 

 

ง.5.2 การท าส าเนาในรูปแบบดิจิทัลโดยการใช้เครื่องสแกนเอกสาร ส าเนาในส่วนนี้ถูกน ามาใช้เป็น

ภาพที่อยู่รอบกล่องไฟรูปทรงลูกบาศก์ และใช้เป็นองค์ประกอบในภาพวีดิทัศน์ในส่วนโลกผัสสะ 

    

ภาพที่ 103 ภาพจากการใช้เครื่องสแกนเอกสารและตัวอย่างการน าไปใช้งานกับกล่องไฟ 
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ง.5.3 การท าส าเนาในรูปแบบดิจิทัลโดยการใช้เครื่องสแกน 3 มิติ การท าส าเนาในลักษณะนี้ ผลลัพธ์ที่

ได้จะอยู่ในรูปแบบไฟล์ดิจิทัล ซึ่งจะสามารถน าเข้าไปปรับเปลี่ยนรายละเอียดและรูปลักษณ์ได้ใน

โปรแกรมสร้างภาพ 3 มิติ อนึ่ง ส าเนาในส่วนนี้คือสิ่งที่น าไปใช้เป็นองค์ประกอบของภาพวีดิทัศน์ใน

ส่วนโลกเสมือน  

          

ภาพที่ 104 อุปกรณ์ Structure Sensor ที่ใช้ท างานร่วมกับ iPad เพื่อท าการสแกนสามมิต ิ
ที่มา : https://www.hardwarezone.com.my/tech-news-structure-sensor-allows-your-ipad-scan-

anything-3d 

       

      

ภาพที่ 105 ภาพแสดงตัวอยา่งแบบจ าลอง (model) และพืน้ผวิ (texture) ทีไ่ด้จากการสแกน 3 มิติ 
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ง.6 ว่าด้วยแนวคิดเรื่อง “กรอบ” ในผลงาน deFrame reFrame 

ในการใช้งานเฟซบุ๊ก ผู้ใช้ต้องใส่ข้อมูลเกี่ยวกับตัวเองในรูปแบบต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นภาพถ่ายหรือ

ข้อความลงไปในระบบเพ่ือให้ข้อมูลเหล่านั้นเป็นสื่อกลางในการบอกเล่าความเป็นตัวเรา อย่างไรก็ดี 

ข้อมูลที่ผู้คนส่วนใหญ่ป้อนลงไปในระบบนั้นเป็นเพียงแค่เศษเสี้ยวของความเป็นคนๆหนึ่งซึ่งสอดคล้อง

กับมโนทัศน์เรื่องกรอบของกอฟแมนที่วิเคราะห์ตัวตนของบุคคลผ่านพฤติกรรมที่เขาแสดงออกมา

ภายในกรอบของสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในช่วงเวลาหนึ่ง แนวคิดของกอฟแมนมีความคล้ายคลึงกับแวน 

ลีเวนที่พิจารณาความหมายขององค์ประกอบทางภาพที่อยู่ภายในอาณาบริเวณของภาพนั้ นๆ ใน

บริบทของเฟซบุ๊กก็เช่นกัน เราสามารถจินตนาการถึงตัวตนของคนๆหนึ่งได้โดยวิธีการเชื่อมโยงข้อมูล

ที่ปรากฏในเฟซบุ๊กของเขา ไม่ว่าจะเป็นภาพถ่ายของการไปท่องเที่ยวสถานที่ต่างๆ ภาพของส ารับ

อาหารที่เขารับประทานในแต่ละวัน หรือรูปถ่ายหมู่กับบุคคลต่างๆซึ่งเป็นนัยที่บ่ งบอกสถานะทาง

สังคมของบุคคลนั้นได้ เช่นกัน ในผลงาน deFrame reFrame น าเสนอแนวคิดดังกล่าวด้วย

กระบวนการสร้างกรอบ (framing) ใน 4 รูปแบบ ดังนี้ กรอบของข้อมูลส่วนตัว กรอบของการมองเห็น 

กรอบของอัลกอริธึม และ กรอบเชิงเวลา รายละเอียดของการสร้างกรอบในแต่ละรูปแบบจะถูก

อภิปรายในล าดับถัดไป 

ง.6.1. กรอบของข้อมูลส่วนตัว 

กรอบของข้อมูลส่วนตัว คือกรอบที่สร้างขึ้นโดยผู้ใช้เฟซบุ๊ก นั่นหมายความว่า ชุดข้อมูลที่ปรากฏอยู่ใน

กรอบเป็นผลลัพธ์ที่เกิดจากการตัดสินใจของผู้ใช้ ข้าพเจ้าเลือกใช้รูปทรงของชิ้นส่วนร่างกายมนุษย์เป็น

สื่อกลางในการน าเสนอแนวคิดในส่วนนี้ ด้วยเจตนาที่จะใช้ชิ้นส่วนเหล่านั้นเป็นอุปลักษณ์ที่สื่อถึงชิ้น

ส่วนข้อมูลจากการคัดสรรของบุคคลหนึ่งเพ่ือที่จะน าเสนอต่อบุคคลอ่ืนๆ มิใช่ด้วยจุดประสงค์ที่จะ

น าเสนอชิ้นส่วนเหล่านั้นในฐานะอวัยวะของคนเรา นอกจากนี้ รูปทรงชิ้นส่วนมนุษย์ที่น ามาใช้เป็น

องค์ประกอบในผลงานนั้นมีต้นแบบมาจากร่างกายของข้าพเจ้าที่ก าหนดสถานะตนเองในฐานะมนุษย์

คนหนึ่ง มิได้ต้องการที่จะสื่อสารเรื่องราวอันเป็นส่วนตัว หรือเพ่ือบ่งบอกว่าเป็นมนุษย์คนใดคนหนึ่ง

เป็นการเฉพาะ 
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ภาพที่ 106 ชิ้นส่วนอวัยวะที่ปรากฏในลักษณะตา่งๆ 
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ในขั้นตอนการสร้างสรรค์ข้าพเจ้าใช้วิธีการหลายแบบ ทั้งการถอดพิมพ์ร่างกายตัวเองในส่วนต่างๆ 

และหล่อออกมาเป็นชิ้นงานด้วยวัสดุสองชนิดคือปูนปลาสเตอร์และเรซิ่น รวมไปถึงการสแกนร่างกาย

ตัวเอง198ด้วยเครื่องสแกนเอกสารและเครื่องสแกนสามมิติ เพ่ือน ามาใช้ในลักษณะต่างๆที่มี

ความหมายเชิงสัญลักษณ์ท่ีต่างกันออกไป ได้แก่ 

1. ชิ้นส่วนร่างกายที่ถูกตัดแบ่งให้มีขนาดพอดีกับขนาดของกล่องอะคริลิกใส  ชิ้นส่วนอวัยวะกลุ่มนี้

แสดงให้เห็นรอยตัดแบ่งที่ปราณีตเปรียบเสมือนข้อมูลที่บุคคลบรรจงคัดสรรและมีความตั้งใจที่จ ะให้

มันไปปรากฏอยู่ในโลกเสมือน ชิ้นส่วนที่เป็นมือซ้ายและขวาในกล่องอะคริลิกใสแสดงทีท่าเหมือน

ก าลังหยิบฉวยกล่องไฟสื่อถึงสภาวะของตัวตนและอัตลักษณ์ที่ก าลังจะถูกเข้ารหัสให้อยู่ในรูปแบบ

ข้อมูลดิจิทัลในเฟซบุ๊ก 

2. ชิ้นส่วนร่างกายที่เป็นปูนปลาสเตอร์ที่ถูกทุบให้แตกออกเป็นชิ้นเล็กชิ้นน้อย รวมไปถึงเศษปูน

ปลาสเตอร์ที่ได้จากการทุบตีให้แตกหักแหว่งวิ่นนั้นสื่อถึงความพยายามของบุคคลที่จะสกัดเอา

คุณลักษณะเพียงบางส่วนของตนออกมาเพ่ือน าไปประกอบเป็นตัวตนและอัตลักษณ์อันใหม่ ในอีกนัย

หนึ่งชิ้นส่วนที่แตกหักและผงปูนมีนัยที่สื่อถึงข้อมูลที่บุคคลไม่ต้องการที่จะน าเสนอต่อผู้อื่น 

3. ชิ้นส่วนที่บรรจุอยู่ในแท่งเรซิ่นใสเป็นชิ้นส่วนที่ไม่สมบูรณ์มีการแตกหักแหว่งวิ่น  ชิ้นส่วนเหล่านี้มี

ความหมายในเชิงสัญลักษณ์แบบเดียวกับชิ้นส่วนเศษปูนปลาสเตอร์ นอกจากนี้ ความไม่พึงใจที่จะ

น าเสนอข้อมูลส่วนนี้ของบุคคลถูกแสดงออกมาด้วยรอยแตกและความขุ่นมัวของแท่งเรซิ่นที่มิได้มี

ความโปร่งใสจนสามารถมองไปเห็นชิ้นส่วนอวัยวะที่อยู่ภายในได้อย่างชัดเจนดังเช่นกล่องอะคริลิกใส 

4. ภาพที่ปรากฏอยู่โดยรอบกล่องไฟทรงรูปทรงลูกบาศก์เป็นภาพของร่างกายมนุษย์ที่อยู่ ใน

อากัปกิริยาที่ถูกบีบอัดให้อยู่ในพ้ืนที่แคบๆ สื่อถึงความพยายามของบุคคลที่จะบีบอัดข้อมูลส่วนตัว

และถ่ายโอนให้อยู่ในรูปแบบดิจิทัล ทั้งนี้ ภาพในส่วนนี้ได้มาจากการสแกนร่างกายตัวเองด้วยเครื่อง

สแกนเอกสาร 

 

 

 

                                           
198 รายละเอียดของการสแกนร่างกายถูกอธิบายไว้ในเนื้อหาส่วน ง.5.2 และ ง.5.3 
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ง.6.2 กรอบของการมองเห็น 

จากการศึกษาและวิเคราะห์กรณีการเซ็นเซอร์ภาพ The Terror of War ในเฟซบุ๊กของเออร์นา ซอ

ลเบิร์ก นายกรัฐมนตรีประเทศนอร์เวย์ ที่ได้กล่าวถึงในบทที่ 3 ท าให้ข้าพเจ้าตระหนักถึงความส าคัญ

ของรูปภาพในฐานะของสื่อกลางในการน าเสนอข้อมูลด้านต่างๆ ในแง่ที่สื่อชนิดนี้สามารถสร้างความ

ประทับใจหรืออารมณ์ร่วมในเรื่องราวเหล่านั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้ ด้วยเนื่องมาจาก

กระบวนการอ่านหรือพิจารณาความหมายในภาพนั้นไม่จ าเป็นต้องเรียนรู้ภาษาใดๆเป็นการเฉพาะ 

ดังนั้น ส าหรับมนุษย์ผู้ไม่มีปัญหาทางด้านสายตา รูปภาพจึงนับเป็นภาษาสากลอันหนึ่งอย่างแท้จริง 

และเครื่องมือที่สามารถท าหน้าที่บันทึกข้อมูลในรูปแบบของภาพได้ก็คือกล้องถ่ายรูปหรือกล้อง

บันทึกภาพวีดิทัศน์นั่นเอง 

คุณลักษณะโดยพ้ืนฐานของศิลปะการถ่ายภาพนั้นคือน าเสนอเรื่องราวหรือแนวความคิดด้วยวิธีการ

การเสาะหาและบันทึกมุมมองที่ดีที่สุดของสรรพสิ่งด้วยอุปกรณ์ถ่ายภาพ อย่างไรก็ดีด้วยข้อจ ากัดของ

กลไกภายในของกล้องถ่ายภาพท าให้เนื้อหาที่ศิลปินต้องการจะสื่อนั้นถูกก าหนดให้ปรากฏอยู่ภายใน

กรอบสี่เหลี่ยมเพียงเท่านั้น สิ่งที่ไม่ปรากฏอยู่ภายในกรอบนั้นจะไม่ถูกน ามาพิจารณาเป็นส่วนหนึ่งของ

การสร้างความหมาย ในบางครั้งผู้ถ่ายภาพจึงจ าเป็นที่จะต้องใช้ “ความพิถีพิถัน” ในการจัดวาง

องค์ประกอบในภาพที่จะน าเสนอให้ปรากฏออกมาให้ดูดีที่สุด อนึ่ง ค าว่า “ความพิถีพิถัน”ในที่นี้มักจะ

เกี่ยวข้องกับการจัดการหรือการสลับสับเปลี่ยนต าแหน่ง คน สัตว์ วัตถุ สถานที่ หรือสิ่งใดๆก็ตามที่ผู้

ถ่ายภาพต้องการจะสื่อสารออกมาในรูปแบบของภาพถ่าย จากการตั้งข้อสังเกตอันนี้ ข้าพเจ้ามี

ความเห็นว่าการกระท าดังกล่าวสามารถถือเป็นการคัดสรรข้อมูลในรูปแบบหนึ่ง ซึ่งในที่นี้คือการคัด

สรรข้อมูลทางภาพ นักถ่ายภาพที่เก่งกาจจะสามารถคัดสรรข้อมูลเหล่านั้นมาประพันธ์ให้เกิดเป็น

เรื่องราวภายในอาณาบริเวณของกรอบสี่เหลี่ยมแห่งภาพถ่ายนั้นได้อย่างทรงพลัง เฉกเช่นเดียวกับผู้ใช้

เฟซบุ๊กที่ช่ าชองย่อมสามารถประพันธ์ความเป็นตัวตนที่โดดเด่นขึ้นมาได้ในโลกเสมือนด้วยวิธีการคัด

สรรและเชื่อมโยงสารพัดข้อมูลให้ประสานเป็นเนื้อเดียวกันอย่างกลมกลืน 
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ภาพที่ 107 ภาพแสดงตัวอยา่งการใช้กล้องถ่ายภาพเพื่อสร้างกรอบในการสื่อสารเรื่องราวผ่านทางเว็บไซต์ 
Instagram 

ที่มา : https://www.boredpanda.com/truth-behind-instagram-photos-cropping-chompoo-

baritone/?utm_source=google&utm_medium=organic&utm_campaign=organic 

และ https://www.dailymail.co.uk/travel/travel_news/article-3257422/Rose-tinted-Instagram-

spectacles-Image-collection-called-Broken-India-stark-realities-glamorous-shots.html 

 

มีกรณีศึกษาที่แสดงให้เห็นถึงความส าคัญของการจัดองค์ประกอบในภาพถ่ายได้อย่างชัดเจน ดังที่ยก

มาใน (ภาพที่ 107) ตัวอย่างในภาพทางฝั่งซ้ายแสดงให้เห็นเจตนาของช่างภาพที่จะกีดกั้นเอาข้อมูล

ทางภาพที่บ่งบอกลักษณะของสภาพแวดล้อมของเด็กหญิงชาวอินเดียที่อยู่ท่ามกลางกองขยะออกไป

จากภาพถ่ายจนหมดสิ้น คงเหลือไว้แต่ใบหน้าที่ยิ้มแย้มของเด็กหญิง ที่ปรากฏอยู่ภายในกรอบของ 

Instagram เพียงเท่านั้น ในขณะที่ ตัวอย่างในภาพทางฝั่งขวาแสดงให้เห็นว่าผู้ที่ถ่ายภาพต้องการจะ

น าเสนอเฉพาะภาพของคอมพิวเตอร์ส่วนตัวที่ถูกจัดวางกับวัตถุอ่ืนๆบนเตียงนอนที่ และตัดเอาภาพ

ของความไม่เป็นระเบียบเรียบร้อยที่มีอยู่ในห้องออกไป ส่งผลให้องค์ประกอบโดยรวมภายในกรอบ

ของภาพนั้นสามารถสื่อไปถึงรูปแบบการใช้ชีวิตที่เก๋ไก๋ของคนๆหนึ่งได้ 

ในผลงาน deFrame reFrame กล้องเว็บแคมสามตัวถูกน ามาใช้เป็นอุปกรณ์ส าคัญในการส่งผ่าน

ข้อมูลทางภาพจากโลกผัสสะไปสู่โลกเสมือน ในเชิงอุปมา มันคือช่องทางอันเป็นสื่อกลางที่ส่งข้อมูล

ของบุคคลเข้าไปในระบบเฟซบุ๊ก แต่ด้วยข้อเท็จจริงที่ว่าการมองผ่านสายตาของกล้องนั้นไม่สามารถ

จะเห็นภาพรวมทั้งหมดในผลงานได้คราวเดียว การจัดวางมุมมองการบันทึกภาพจึงเป็นเสมือนความ

ตั้งใจที่จะบันทึกภาพของผลงานเพียงบางส่วนที่ต้องการจะน าเสนออกไปให้ผู้อ่ืนได้เห็น ซึ่งในที่นี้คือ

ภาพหรือข้อมูลที่บุคคลต้องการให้ไปปรากฏอยู่ ในระบบเฟซบุ๊กนั่นเอง จากภาพประกอบที่

https://www.dailymail.co.uk/travel/travel_news/article-3257422/Rose-tinted-Instagram-spectacles-Image-collection-called-Broken-India-stark-realities-glamorous-shots.html
https://www.dailymail.co.uk/travel/travel_news/article-3257422/Rose-tinted-Instagram-spectacles-Image-collection-called-Broken-India-stark-realities-glamorous-shots.html
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เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างสภาพโดยรวมของสภาวะแวดล้อมทั้งหมดในผลงานที่สามารถ

มองเห็นได้ด้วยตาเปล่ากับภาพที่เห็นผ่านมุมมองของกล้องทั้งสามตัว จะเห็นได้ว่า สัญญาณภาพจาก

กล้องมิได้น าเสนอภาพรวมทั้งหมดของผลงาน แต่ถูกก าหนดให้จับจ้องไปที่ข้อมูลเพียงบางส่วนที่

บุคคลต้องการจะน าเสนอในโลกเสมือน นี่คือที่มาของการเรียกภาพในส่วนนี้ว่า “ภาพของ

องค์ประกอบบางส่วนจากโลกผัสสะ” ที่ได้กล่าวถึงในหัวข้อ ค.3.1 

.     

ภาพที่ 108 ตัวอย่างภาพจากมมุมองต่างๆ (ทีไ่ม่ใช่มุมมองจากกล้องเว็บแคม) 

 

 

ภาพที่ 109 ภาพจากมุมมองของกล้อง 1 
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ภาพที่ 110 ภาพจากมุมมองของกล้อง 2 

 

 

ภาพที่ 111 ภาพจากมุมมองของกล้อง 3 
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ง.6.3 กรอบของอัลกอริธึม 

ดังที่ได้กล่าวไปในเนื้อหาส่วน ค. ที่ว่าด้วยลักษณะทางกายภาพของผลงาน deFrame reFrame ภาพ

ที่ปรากฏในโลกเสมือนนั้นเกิดจากสัญญาณภาพ 3 ส่วน คือ หนึ่ง ภาพบางส่วนจากโลกผัสสะ สอง 

ภาพที่ถูกสร้างขึ้นในโปรแกรม Processing และ สาม ภาพที่ถูกเตรียมไว้ล่วงหน้าด้วยโปรแกรมสร้าง

ภาพเคลื่อนไหว ในล าดับถัดไปจะเป็นการอธิบายขั้นตอนการสร้างภาพในแต่ละส่วนรวมไปถึงผลลัพธ์

ที่เกิดจากการรวมกันของภาพเหล่านั้น 

กระบวนการ masking ภาพวีดิทัศน์ 

สืบเนื่องจากเนื้อหาในหัวข้อ ง.6.2  “ภาพขององค์ประกอบบางส่วนจากโลกผัสสะ” คือสัญญาณภาพ

จากกล้อง 3 ตัวที่มองเห็นผ่านมุมของกล้อง ภาพดังกล่าวจะเข้ามาสู่โปรแกรม Processing ในลักษณะ

ของข้อมูลทางภาพภายในกรอบสี่เหลี่ยม ซึ่งการท างานในส่วนนี้เกิดขึ้นจากของค าสั่งชุดที่ 1 ใน

โปรแกรม Processing ในขั้นตอนต่อไปภาพวีดิทัศน์ทั้งสามนั้นจะเข้าสู่กระบวนการที่เรียกว่า 

masking ทั้งนี้ ค าว่า masking มีทีมาจากค าว่า mask ที่หมายถึงหน้ากากหรือการก้ันบางสิ่งบางอย่าง

ไม่ให้ถูกมองเห็น ในทางคอมพิวเตอร์กราฟิก (computer graphic) การ masking คือการกั้นหรือลบ

เอาเฉพาะบางส่วนของภาพออกไปและคงไว้เพียงเนื้อหาบางส่วนของภาพที่นักออกแบบต้องการจะ

น าเสนอ กระบวนการเช่นนี้เทียบได้กับการตัดเจาะกระดาษให้เป็นช่องว่างในกระบวนการสร้างสรรค์

งานศิลปะกระดาษ บริเวณท่ีไม่ถูกตัดออกไปคือรูปร่างของผลงานที่ศิลปินต้องการ ส่วนที่ตัดออกไปจะ

เกิดเป็นช่องว่างที่สามารถมองทะลุไปเห็นสิ่งที่อยู่ด้านหลังได้ ทั้งนี้ กระบวนการ masking ในผลงาน 

deFrame reFrame มีนัยส าคัญอยู่สองแง่มุม ในแง่หนึ่ง กระบวนการดังกล่าวนั้นสื่อถึงพฤติกรรมการ

ใช้งานของผู้ใช้เฟซบุ๊กที่คัดสรรข้อมูลของตนเองเพียงบางส่วนเพ่ือป้อนลงในระบบเฟซบุ๊ก ประการที่

สอง การ masking สื่อถึงการคัดกรองข้อมูลโดยระบบการคิดพิจารณาของอัลกอริธึมเฟซบุ๊กที่มิได้

น าเสนอข้อมูลที่ผู้ใช้ป้อนลงในระบบอย่างที่มันเป็น แต่กลับมีการปิดกั้นข้อมูลบางส่วนเอาไว้มิให้

ปรากฏออกมาทั้งหมด 
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ภาพที่ 112 ตัวอย่างศิลปะกระดาษที่ใช้วธิีการตัดเจาะส่วนที่ไมต่้องการออกไปจนเกิดเป็นชิน้งาน 
ที่มา : https://theinspirationgrid.com/paper-cut-out-art-pieces-by-bovey-lee/ 

ในขั้นตอนการ masking ภาพวีดิทัศน์ในผลงาน deFrame reFrame สัญญาณภาพจากกล้อง 3 ตัวที่

ถูกป้อนเข้าสู่โปรแกรม Processing ในลักษณะภาพที่อยู่ในกรอบสี่เหลี่ยมจะถูกค าสั่งชุดที่ 2 ท าการ

ตัดทอนรายละเอียดในภาพออกไปบางส่วน จนเกิดเป็นรูปร่างตามที่ก าหนดไว้  ในภาพที่ 113 114 

และ 115 คือภาพจากกล้องทั้ง 3 ตัวหลังจากผ่านกระบวนการ masking โดยการใช้ค าสั่งชุดที่ 2 ใน

โปรแกรม Processing (ภาพในบริเวณท่ีแสดงเป็นรูปตารางคือส่วนที่โปร่งใส ไม่มีข้อมูลของภาพ) 

 

ภาพที่ 113 ภาพจากกล้องตัวที ่1 หลังผ่านการ masking 
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ภาพที่ 114 ภาพจากกล้องตัวที ่2 หลังผ่านการ masking 

 

  

ภาพที่ 115 ภาพจากกล้องตัวที ่3 หลังผ่านการ masking 
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การท างานของชุดค าสั่งที่ 3 4 และ 5 

จากนั้น ภาพทั้งสามจะถูกน ามาจัดวางซ้อนกันด้วยการสั่งการของค าสั่งชุดที่  3 ในโปรแกรมดังที่

ปรากฏในภาพด้านล่างนี้ 

 

ภาพที่ 116 ภาพแสดงการซ้อนทับกันของสัญญาณภาพจากกลอ้งทั้ง 3 ตัวที่ผ่านการ masking ซึ่งรวมกัน
เป็นภาพขวาล่าง 

 

และเมื่อได้รูปที่ประกอบขึ้นจากภาพที่ผ่านการ masking ทั้งสามภาพแล้ว ในขั้นตอนต่อไปค าสั่งชุดที่ 

4 จะน าภาพนี้ไปรวมกับองค์ประกอบส่วนอ่ืนที่ถูกสร้างขึ้นในคอมพิวเตอร์ส่วนแรก  นั่นคือภาพของ 

เส้นที่ประกอบขึ้นเป็นโครงสร้างของกลุ่มรูปทรงลูกบาศก์ -ชุดที่ 1 รวมไปถึงกลุ่มของตัวเลขและ

ตัวอักษร 
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ภาพที่ 117 โครงสร้างโดยรวมของการซ้อนทับกันของสัญญาณภาพ 3 ส่วนทีผ่่านการ masking 
ภาพบนคือภาพต้นฉบบั ภาพล่างคือภาพต้นฉบบัที่ถูกตัดทอนรายละเอียดจนเหลือแต่โครงร่างของภาพ

ทั้งหมด (ภาพแบบ silhouette หรือ outline) 
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ภาพที่ 118 โครงสร้างโดยรวมของภาพกราฟิกชุดที่ 1 
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ภาพที่ 119 ภาพเปรียบเทียบโครงสร้างโดยรวมของภาพจากกลอ้งทั้งสามตัว และภาพกราฟิกชดุที่ 1 

จากการเปรียบเทียบในภาพที่ 119 จะเห็นได้ว่าโครงร่างโดยรวมของภาพทั้งสองส่วนนั้นอยู่ในลักษณะที่

สามารถจะน ามาซ้อนทับหรือประกอบเข้าด้วยกันได้อย่างพอดิบพอดีในรูปแบบเดียวกันกับการต่อจิ๊กซอว์ 

 

 

ภาพที่ 120 ผลลัพธ์จากการซ้อนทับกันของภาพจากกล้องทั้งสามตัวและภาพกราฟิกชุดที่ 1 
ภาพซ้ายบน คือสิ่งที่เปรียบได้กับข้อมูลที่ผู้ใช้ป้อนลงในระบบเฟซบุ๊ก ภาพขวาบน คือภาพที่สร้างขึ้นใน 

Processing ซึ่งเปรียบได้กับสิ่งที่ระบบเฟซบุ๊กเตรียมไว้ให้ 
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ในขณะที่ค าสั่งชุดที่ 4 ก าลังท างานอยู่ ภาพอีกส่วนหนึ่งก็ปรากฏขึ้นมาในช่วงเวลาเดียวกันด้วยการ

ท างานของค าสั่งชุดที่ 5 ภาพเหล่านั้นคือ ภาพของเส้นโครงสร้างกลุ่มรูปทรงลูกบาศก์-ชุดที่ 2 และเส้น

ที่เป็นลักษณะโครงสร้างตาข่ายร่างกายมนุษย์ซึ่งได้มาจากการสแกน 3 มิติ ความเปลี่ยนแปลงที่เกิด

ขึ้นกับองค์ประกอบในส่วนนี้ เช่น ต าแหน่งการปรากฏตัวและสีสันของทัศนธาตุนั้น จะเชื่อมโยงกับ

ข้อมูลที่เซ็นเซอร์ได้รับมาจากการปฏิสัมพันธ์ของผู้ชม ทั้งนี้การปฏิสัมพันธ์กับเซ็นเซอร์แต่ละตัวจะให้

ผลลัพธ์ที่แตกต่างกันออกไป 

 

ภาพที่ 121 ภาพกราฟิกที่ปรากฏข้ึนเมื่อผู้ชมมีการปฏิสัมพนัธ์กับเซ็นเซอร์ตัวที่ 1 
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ภาพที่ 122 ภาพกราฟิกที่ปรากฏข้ึนเมื่อผู้ชมมีการปฏิสัมพนัธ์กับเซ็นเซอร์ตัวที่ 2 

 

 

ภาพที่ 123 ภาพกราฟิกที่ปรากฏข้ึนเมื่อผู้ชมมีการปฏิสัมพนัธ์กับเซ็นเซอร์ตัวที่ 3 
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ภาพที่ 124 ภาพกราฟิกที่ปรากฏข้ึนเมื่อผู้ชมมีการปฏิสัมพนัธ์กับเซ็นเซอร์ทั้งสามตัว 
  

 

ภาพที่ 125 โครงสร้างโดยรวมของกราฟิกที่ปรากฏข้ึนเมื่อผู้ชมมีการปฏิสัมพันธ์กบัเซ็นเซอร์ทั้งสามตัว 
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ภาพที่ 126 ผลลัพธ์จากการซ้อนทับกันของภาพจากกล้องทั้งสามตัวและภาพกราฟิกชุดที่ 1 และชุดที่ 2 

 

จะเห็นได้ว่าทัศนธาตุของส่วนที่เป็นสัญญาณภาพจากกล้อง และส่วนที่สร้างขึ้นในคอมพิวเตอร์มีความ

เชื่อมต่อกันท าให้เกิดโครงสร้างและข้อมูลอันใหม่ขึ้นมาในโลกเสมือน ยกตัวอย่างเช่น ภาพที่สร้างขึ้น

ในคอมพิวเตอร์ตรงส่วนที่เป็นร่างกายมนุษย์บริเวณมุมซ้ายบนของภาพในโลกเสมือนจะเชื่อมต่อกับ

ภาพของชิ้นส่วนมือซ้ายที่อยู่ภายในกล่องอะคริลิกใสซึ่งเป็นภาพสัญญาณจากกล้องที่ส่งมาจากโลก

ผัสสะ เป็นต้น การเชื่อมต่อกันของข้อมูลในลักษณะนี้ท าให้ความหมายที่ปรากฏอยู่ในภาพมีความ

เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 
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อนึ่ง สาเหตุที่ข้าพเจ้าก าหนดให้ภาพในส่วนที่ถูกสร้างขึ้นในคอมพิวเตอร์ทั้งสองส่วนมีบริเวณที่เป็น

ช่องว่างซึ่งแสดงลักษณะของการรอคอยสิ่งเติมเต็มจากภาพอีกส่วนหนึ่ง และก าหนดให้ทัศนธาตุที่

ปรากฏอยู่ในภาพสัญญาณจากกล้องมีความเชื่อมโยงกับองค์ประกอบของภาพที่สร้างขึ้นใน

คอมพิวเตอร์ ก็ด้วยจุดประสงค์ที่จะใช้คุณลักษณะเหล่านั้นสร้างความหมายในเชิงสัญลักษณ์ 2 

รูปแบบ ประการแรก เพ่ือสื่อถึงแนวคิดเรื่องกรอบในมโนทัศน์ของกอฟแมนอันเป็นพ้ืนที่พิจารณา

ความหมายของสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจากการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลภายในพ้ืนที่นั้นๆ ในอีกแง่หนึ่ง 

หากพิจารณาผ่านกรอบทฤษฎีของลาก็อง คุณลักษณะของภาพที่มีช่องว่างก็สื่อถึงสภาวะที่ภาษาหรือ

กฎเกณฑ์ทางสังคมที่ด ารงอยู่ก่อนหน้าการมาถึงของอัตบุคคล (Language pre-exists the subject) 

199 โดยภาษาหรือกฏเกณฑ์ในที่นี้คือลักษณะโครงร่างของภาพส่วนที่ถูกสร้างขึ้นในคอมพิวเตอร์ซึ่งมี

ช่องว่างที่สามารถซ้อนทับกับภาพสัญญาณจากกล้องที่ผ่านการ masking ได้อย่างพอดิบพอดี ในเชิง

อุปมา ลักษณะทางกายภาพของช่องว่างในภาพและเส้นสายที่ประกอบขึ้นเป็นเส้นล้อมกรอบอาณา

เขตภายในช่องว่างเหล่านั้นบ่งชี้ว่า ทัศนธาตุหรือสิ่งใดก็ตามที่มีความประสงค์ที่จะปรากฏอยู่ภายใน

พ้ืนที่แห่งนี้ จะต้องมีรูปร่างตามที่ได้ก าหนดเอาไว้เท่านั้น ลักษณะเช่นนี้คืออ านาจของกฎเกณฑ์ของ

ภาษาที่บีบบังคับให้บุคคลต้องปฏิบัติตามอย่างไม่มีทางเลือก การก าหนดให้คุณลักษณะดังกล่าวนั้นมี

ที่มาจากการตั้งข้อสังเกตและวิเคราะห์การท างานของเฟซบุ๊กซึ่งน ามาสู่การค้นพบว่าคุณสมบัติ บาง

ประการที่มีอยู่ในระบบเครือข่ายสังคมออนไลน์แห่งนี้ก็มีลักษณะของการยื่นข้อเสนอแกมบังคับให้ผู้ใช้

ต้องท าตามข้อระเบียบของระบบเช่นกัน ตัวอย่างหนึ่งที่แสดงให้เห็นลักษณะดังกล่าวได้ชัดเจนก็คือ 

แบบฟอร์มการสร้างบัญชีเฟซบุ๊ก (Sign Up form) ในขั้นตอนดังกล่าว เราจะต้องกรอกข้อมูลเบื้องต้น

เกี่ยวกับตัวเราลงไปในนั้น ยกตัวอย่างเช่น ชื่อ นามสกุล เบอร์โทรศัพท์ วันเดือนปีเกิด เป็นต้น ซึ่ง

ข้อมูลเหล่านั้นเป็นรูปแบบของข้อมูลที่เฟซบุ๊กเป็นผู้ก าหนดและเราในฐานะบุคคลผู้ซึ่งมีความต้องการ

จะสร้างบัญชีเฟซบุ๊กต้องปฏิบัติตามอย่างเคร่งครัดโดยไม่มีทางเลือกอ่ืน 

                                           
199 The Sexual Subject: A Screen Reader in Sexuality. 19. 
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ภาพที่ 127 แบบฟอร์มการสร้างบัญชีเฟซบุ๊กในปี ค.ศ.2012 
ที่มา : https://eliewong2848th.wordpress.com/2012/10/11/visual-and-text-analysis-of-dior-and-

facebook/ 

ภาพรวมขององค์ประกอบต่างๆในโลกเสมือนนั้นมีลักษณะที่เป็นภาพกึ่งนามธรรม ทั้งนี้ ก็ด้วยเหตุที่ว่า 

แท้จริงแล้วภาพลักษณ์ที่ปรากฏในเฟซบุ๊กนั้นคือกระแสของข้อมูลที่มีความแปรผันตลอดเวลา 

ภาพลักษณ์ในโลกเสมือนจึงไม่มีรูปร่างที่มั่นคงตายตัว นอกจากนี้ข้อมูลเหล่านั้นยังเป็นสิ่งที่ถูก

ขับเคลื่อนด้วยชุดค าสั่งที่ประกอบขึ้นด้วยกลุ่มตัวอักษรและตัวเลข ซึ่งเป็นที่มาขององค์ประกอบใน

ส่วนที่เป็นกลุ่มตัวอักขระในภาพ อย่างไรก็ดีตัวอักษรที่ปรากฏก็มิได้ประกอบขึ้นเป็นข้อความที่

สามารถอ่านท าความเข้าใจได้ และยังปรากฏในลักษณะที่มีการสลับกลับด้านซ้ายขวา อันเป็น

คุณลักษณะของภาพที่เรามองเห็นจากภาพสะท้อนในกระจกเงา ด้วยเหตุที่ว่า ในบริบทของเฟซบุ๊ก 

การมองเห็นภาพลักษณ์ที่เราสร้างขึ้นรวมถึงการมองเห็นภาพลักษณ์ของบุคคลอ่ืนนั้นเปรียบได้กับการ

ที่ทารกมองเห็นและเชื่อมโยงตนเองกับภาพสะท้อนของตนเองในกระจกเงาเช่นกัน การกลับด้านของ

ตัวอักษรจึงสื่อไปถึงสภาวะความหลงใหลในตนเองของอัตบุคคลซึ่งถูกพัฒนาขึ้นภายในช่วงเวลาขั้น

กระจกตามแนวคิดของลาก็อง 
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กราฟฟิกชุดที่ 1 

         

 

กราฟิกชุดที่ 2 

         

ภาพที่ 128 ภาพเปรียบเทียบโครงสร้างของกราฟิกชุดที่ 1 และชุดที่ 2 
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ภาพที่ 129 ภาพแสดงรายละเอียดตัวอักษรที่มีลักษณะกลบัด้านซ้ายขวาเหมือนภาพสะท้อนในกระจกเงา 

 

ง.6.4 กรอบเชิงเวลา 

ผลงาน deFrame reframe เป็นงานในรูปแบบสื่อผสมที่รวมเอาคุณลักษณะของศิลปะในหลาย

รูปแบบเข้าไว้ด้วยกัน การใช้สื่อฐานเวลา (time-based media) ก็เป็นลักษณะส าคัญอีกประการหนึ่ง

ที่มีอยู่ในงาน นอกเหนือไปจากความสนใจส่วนตัวของข้าพเจ้า อีกเหตุผลหนึ่งของการเลือกใช้สื่อชนิด

นี้ก็เนื่องมาจากการศึกษาความเป็นไปในบริบทของเฟซบุ๊กในบทที่ 3 ซึ่งท าให้เห็นว่าการท าความ

เข้าใจระหว่าง เวลา กับปัจจัยอื่นๆในเฟซบุ๊กก็มีความส าคัญต่อการท าความเข้าใจในความแปรผันของ

ตัวตนและอัตลักษณ์ของผู้ใช้งาน 
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ในบริบทของผลงาน deFrame reFreame สื่อฐานเวลาปรากฏอยู่ในรูปแบบของภาพเคลื่อนไหวที่มี

กล้องเว็บแคมเป็นเครื่องมือหลักในการส่งสัญญาณภาพ อย่างไรก็ดี ภาพเคลื่อนไหวที่ปรากฏในผลงาน

ชิ้นนี้มิได้ถูกน าเสนออย่างตรงไปตรงมาอย่างที่มันเป็น กล่าวคือ ภาพเหล่านั้นมีความเกี่ยวข้องกับ

ชุดค าสั่งจากโปรแกรม Processing ซึ่งท าหน้าที่ควบคุมจ านวนภาพนิ่งที่ถูกน าเสนอออกมาในแต่ละ

วินาทีของสัญญาณภาพที่มาจากกล้องทั้งสามตัว จ านวนภาพนิ่งในแต่ละวินาทีที่กล่าวถึงนั้นเป็นที่รู้จัก

ในแวดวงคนท างานภาพเคลื่อนไหวว่า เฟรมเรท (frame rate) การจะท าความเข้าใจแนวคิดเรื่องการ

สร้างกรอบเชิงเวลาในผลงานชิ้นนี้นั้น มีความจ าเป็นไม่น้อยที่จะต้องมีความรู้พ้ืนฐานเบื้องต้นเกี่ยวกับ

สิ่งที่เรียกว่าเฟรมเรท ทั้งนี้ก็ด้วยเหตุที่ว่า คุณลักษณะดังกล่าวคือธรรมชาติอันเป็นพ้ืนฐานและเป็น

เอกลักษณ์ประการหนึ่งของสื่อภาพเคลื่อนไหว ในล าดับถัดไปจะเป็นเนื้อหาที่ว่าด้วยความรู้เบื้องต้น

ของเฟรมเรท 

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับเฟรมเรท 

ความไวในปฏิกิริยาตอบสนองต่อข้อมูลทางภาพในระบบการมองเห็นของมนุษย์นั้นมีความแตกต่างกัน

ไปขึ้นอยู่กับคุณลักษณะของสิ่งกระตุ้นเร้าทางสายตาและลักษณะโดยธรรมชาติของมนุษย์แต่ละคน 

โดยปกติ ระบบการมองเห็นของมนุษย์จะสามารถแยกแยะความแตกต่างระหว่างภาพแต่ละภาพที่ถูก

น าเสนออย่างต่อเนื่องด้วยอัตราความเร็ว 10-12 ภาพในหนึ่งวินาที และท าความเข้าใจภาพเหล่านั้น

ในฐานะภาพนิ่งที่ถูกน าเสนออย่างต่อเนื่องกันเป็นล าดับ  อย่างไรก็ดี ในกรณีที่อัตราความเร็วของการ

น าเสนอภาพมีมากกว่านั้น ระบบการประมวลผลของมนุษย์จะท าความเข้าใจว่าภาพเหล่านั้นคือ

ภาพเคลื่อนไหว200 เทคโนโลยีสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างเครื่องฉายภาพยนตร์ในระบบฟิล์มถูกสร้างขึ้น

โดยตั้งอยู่บนฐานของความพยายามที่จะจ าลองระบบของการมองเห็นมนุษย์โดยการป้อนแผ่นฟิล์มให้

วิ่งผ่านแหล่งก าเนิดแสงด้วยอัตราความเร็ว 24 ภาพต่อหนึ่งวินาทีท าให้ปรากฏออกมาเป็น

ภาพเคลื่อนไหวที่สอดคล้องกับการรับรู้ของมนุษย์ 

เฟรมเรท คือตัวเลขที่บ่งบอกความถ่ีของจ านวนภาพที่ถูกน าเสนออย่างต่อเนื่องผ่านสื่อกลางในรูปแบบ

ต่างๆ และปรากฏต่อสายตามนุษย์ในช่วงเวลาหนึ่งวินาที ซึ่งหมายรวมไปถึงอัตราความถี่ของการ

บันทึกภาพด้วยอุปกรณ์อย่างกล้องถ่ายภาพวีดิทัศน์หรือกล้องถ่ายภาพยนตร์ในระบบฟิล์มด้วยเช่นกัน 

                                           
200 Paul Read and Mark-Paul Meyer, Restoration of motion picture film (Oxford: Butterworth-
Heinemann, 2000). 24-26. 
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ในอุตสาหกรรมของการสร้างภาพเคลื่อนไหว หน่วยที่เป็นสากลของเฟรมเรทคือการนับจ านวนภาพต่อ

หนึ่งวินาทีที่เรียกว่า frames per second หรือเรียกโดยย่อว่า FPS201 

ศิลปะของการบิดเบือนเฟรมเรท 

ในแวดวงการสร้างสรรค์ศิลปะรูปแบบ video art กลวิธีการปรับเปลี่ยนแก้ไขเฟรมเรทเป็นวิธีการหนึ่ง

ที่ศิลปินน ามาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน ตัวอย่างหนึ่งที่ใช้วิธีการดังกล่าวได้อย่างน่าสนใจคือ “24 

Hour Psycho” (1993) ผลงานอันโด่งดังของ ดักกลาส กอร์ดอน (Douglas Gordon) ศิลปินชาวส

ก็อตแลนด์ ในผลงานชิ้นนี้ศิลปินใช้กลวิธีในการลดอัตราความเร็วในการด าเนินเรื่องของภาพยนตร์

เรื่อง Psycho (1960) ผลงานของ อัลเฟร็ด ฮิทช์ค็อก (Alfred Hitchcock) ให้เหลือเพียงประมาณ 2 

เฟรมต่อหนึ่งวินาที202 ส่งผลให้ภาพยนตร์ที่มีความยาว 1 ชั่วโมง 49 นาที เกิดเป็นงานวีดิทัศน์ที่มี

ความยาว 24 ชั่วโมง การกระท าเช่นนั้นท าให้เกิดพ้ืนที่ว่างเชิงเวลาระหว่างภาพหนึ่งไปสู่อีกภาพหนึ่ง 

และในขณะเดียวกันก็เพ่ิมช่วงเวลาแห่งการใคร่ครวญความหมายขององค์ประกอบที่ปรากฏอยู่ในภาพ

แต่ละเฟรม 

 

ภาพที่ 130 ผลงาน 24 Hour Psycho (1993) ของ Douglas Gordon 
ที่มา : https://dergreif-online.de/artist-blog/douglas-gordons-temporary-alterations-on-24-hour-

psycho/ 

 

                                           
201 "Frame rate," accessed April 21, 2018, https://en.wikipedia.org/wiki/Frame_rate#cite_note-
Read2000-1. 
202 "24 Hour Psycho," accessed March 29, 2017, https://en.wikipedia.org/wiki/24_Hour_Psycho. 
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กอร์ดอนกล่าวว่า “หากคุณต้องการค้นหาสัจจะ (truth) ที่มีอยู่ในบางสิ่ง ให้เอาสิ่งนั้นมาแยกออกจาก

กันเป็นชิ้นเล็กชิ้นน้อย หลังจากนั้นเอามันกลับมารวมกันอีกครั้งด้วยความใส่ใจในรายละเอียดอย่างนัก

นิติวิทยาศาสตร์ (forensic scientist)203 นั่นจะท าให้วิธีการดังกล่าวเป็นการรื้อสร้างรูปแบบการเล่า

เรื่องได้อย่างมีชั้นเชิงอย่างแท้จริง (a classical way to deconstruct a narrative) อย่างไรก็ดี 

หลังจากคุณได้รับชม 24 Hour Psycho ไปสัก 5 นาที คุณจะเริ่มไม่แน่ใจว่าจุดเริ่มต้นของการเล่าเรื่อง

มันอยู่ที่ไหนกันแน่”204 

ค ากล่าวของกอร์ดอนสื่อให้เห็นว่าการบิดเบือนมิติเวลาของบางสิ่งบางอย่างให้แตกต่างออกไปจาก

ความคุ้นเคยจะท าให้ความสัมพันธ์ระหว่างตัวเรากับสภาพแวดล้อมนั้นถูกปรับเปลี่ยนไปด้วย 

นอกจากนี้ ในทัศนะของข้าพเจ้า การบิดเบือนเฟรมเรทยังมีความเชื่อมโยงเป็นอย่างมากกับการตัดต่อ

ภาพยนตร์ซึ่งเป็นศาสตร์และศิลป์ของการจ ากัดข้อมูลที่จะน าเสนอต่อสายตาผู้ชม กล่าวคือ การตัดต่อ

คือเครื่องมือที่ทรงพลานุภาพในแง่ที่มันสามารถคัดเลือกช่วงเวลาใดออกไปจากองค์รวมของผลงาน

ภาพยนตร์ก็ได้ ในขณะเดียวกันก็สามารถสอดแทรกข้อมูลเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของภาพยนตร์ได้ตาม

ความต้องการของผู้ก ากับหรือผู้ตัดต่อ นักสร้างภาพยนตร์ที่ดีจะมีเป้าหมายที่ชัดเจนในการก าหนด

ปริมาณและประเภทของข้อมูลให้เดินทางไปสู่ผัสสะการรับรู้ทางภาพและเสียงของผู้ชมเพ่ือสร้าง

ประสบการณ์ ทัศนคติ และอารมณ์ร่วมที่มีต่อเนื้อหาในภาพยนตร์ 

 

 

 

 

                                           
203 นิติวิทยาศาสตร์ (Forensic Science) คือ การที่น าเอาความรู้ทางวทิยาศาสตร์ในสาขาต่างๆและความรู้ทางด้าน
กฎหมายมาประยุกต์ใช้ในการเก็บและพิสูจนห์ลักฐาน ในการตรวจรา่งกายและตรวจสอบวัตถุพยานเพือ่ช่วยในการ
ค้นหาความจริงหรือเพื่อพิสูจน์ข้อเท็จจริง เพื่อเกิดประโยชน์ต่อการสบืสวนสอบสวนและการบังคับใช้กฎหมาย 
204 "Douglas Gordon: back and forth and forth and back," accessed April 28, 2017, 
https://www.artsy.net/show/gagosian-douglas-gordon-back-and-forth-and-forth-and-back. 
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ภาพที่ 131 ภาพประกอบการอธิบายเร่ืองเฟรมเรท 
ที่มา : https://www.gettyimagesgallery.com/images/muybridge-photograph/ 

ภาพที่ 131 คือตัวอย่างของกลไกการมองเห็นภาพเคลื่อนไหวที่ข้าพเจ้าได้จ าลองขึ้นมาเพ่ือแสดงให้

เห็นว่า ล าดับและความต่อเนื่องของเวลานั้นมีความส าคัญอย่างไรในการท าความเข้าใจชุดข้อมูลที่

ถ่ายทอดผ่านทางสื่อชนิดนี้ ภาพแถวบนสุดเป็นภาพดั้งเดิมที่มีอัตราเฟรมเรท 12 FPS หรือมีจ านวน

ภาพ 12 ภาพใน 1 วินาที จากข้อมูลทั้งหมดที่เห็นในภาพแถวบน เราจะสามารถท าความเข้าใจได้ว่า 

"ผู้หญิงคนหนึ่งกระโดดข้ามรั้วไม้จากทางฝั่งซ้ายมือของภาพมาปรากฏอยู่ทางฝั่งขวาของภาพ" ซึ่งเป็น

ข้อมูลที่มีความครบถ้วนและเป็นไปตามจุดประสงค์ของผู้ที่ส่งสารนี้ออกมา ส่วนภาพแถวกลางคือภาพ

ที่แสดงให้เห็นกระบวนการลบภาพบางภาพออกไปจากภาพต้นฉบับที่มี 12 ภาพใน 1 วินาที ผลลัพธ์ที่

ได้คือภาพที่เหลืออยู่จ านวน 3 ภาพ ซึ่งเมื่อน ามาร้อยเรียงเข้าด้วยกันอีกครั้ง (ตามที่ปรากฏในภาพ

แถวล่างสุด) จะท าให้ภาพชุดนี้สื่อสารความหมายที่ผิดแผกไปจากเดิมอยู่พอสมมควร กล่าวคือ  หาก

ลองพิจารณาและท าความเข้าใจข้อมูลที่มีอยู่ในภาพแถวล่างสุดอย่างเป็นล าดับจากซ้ายไปขวา 

ข้อความหนึ่งที่เราสามารถสกัดออกมาได้ ก็คือ "ผู้หญิงคนหนึ่งเคลื่อนตัวจากฝั่งซ้ายของภาพมาปรากฏ

ที่ทางฝั่งขวาของภาพ" จะเห็นได้ว่าสาระส าคัญที่ขาดหายไปจากภาพชุดข้อมูลดั้งเดิมก็ คือวิธีการที่

ผู้หญิงคนนั้นใช้เพ่ือที่จะเคลื่อนตัวจากฝั่งซ้ายมาปรากฏที่ทางฝั่งขวาของภาพ ซึ่งวิธีการดังกล่าวก็คือ

การ "กระโดดข้ามรั้วไม้" นั่นเอง และใครก็ตามที่ได้เห็นภาพชุดนี้ก็อาจจะตีความได้ว่าผู้หญิงคนนั้นใช้
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วิธีการเดินอ้อมรั้วไม้เพ่ือมาปรากฏอยู่ทางฝั่งขวาของภาพก็เป็นไปได้เช่นกัน จากตัวอย่างนี้จะเห็นได้

ว่าการบิดเบือนองค์ประกอบเชิงเวลาในสื่อภาพเคลื่อนไหวนั้นสามารถท าให้จุดประสงค์ของผู้ที่ส่งสาร

นั้นมีความคลาดเคลื่อนออกไปจากเดิมอยู่ไม่น้อย 

การบิดเบือนเฟรมเรทในผลงาน deFrame reFrame 

ในผลงาน deFrame reframe สัญญาณภาพวีดิทัศน์จากโลกผัสสะจะถูกป้อนไปยังคอมพิวเตอร์ด้วย

อัตราเฟรมเรท 30 ภาพต่อหนึ่งวินาทีซึ่งเป็นอัตรามาตราฐานของกล้องประเภทนี้ อย่างไรก็ดี อัตรา

เฟรมเรทของสัญญาณภาพเหล่านั้นจะถูกปรับเปลี่ยนโดยชุดค าสั่งในโปรแกรม  Processing โดย

สัมพันธ์กับข้อมูลอีกชุดหนึ่ง นั่นคือตัวเลขที่เป็นผลลัพธ์จากการประมวลผลระยะห่างระหว่างผู้ชมและ

เซ็นเซอร์วัดระยะทาง ทั้งนี้ ชุดค าสั่งในโปรแกรม Processing ที่เป็นค าสั่งชุดที่ 6  จะน าค่าตัวเลข

ดังกล่าวมาเป็นตัวแปรในการคิดค านวณและเปลี่ยนแปลงจ านวนเฟรมเรทให้ลดลงจากเดิมที่มีอัตรา 

30 ภาพต่อหนึ่งวินาทีให้เหลือเพียง 15-20 ภาพต่อหนึ่งวินาที ทั้งนี้ก็ขึ้นอยู่กับค่าตัวเลขที่รับมาจาก

เซ็นเซอร์ นั่นหมายความว่าข้อมูลที่ปรากฏออกมานั้นจะไม่ครบถ้วนสมบูรณ์เมื่อเปรียบเทียบกับข้อมูล

ดั้งเดิมที่ถูกส่งมาจากต้นทาง เพราะได้ถูกชุดค าสั่ งในโปรแกรมท าให้ภาพบางภาพในหนึ่งวินาทีไม่ถูก

แสดงออกมาอย่างที่ควรจะเป็น มันคือการหายสาบสูญของข้อมูลบางส่วนที่เกิดขึ้นในลักษณะเดียวกัน

กับการหายไปของโพสต์บางโพสต์บนหน้านิวส์ฟีดของเฟซบุ๊ก ซึ่งเกิดจากการประมวลผลของ

อัลกอริธึมที่คิดค านวณและพิจารณาจากพฤติกรรมการใช้งานของผู้ใช้ กระบวนการเช่นนี้นี่เองที่

ข้าพเจ้าเรียกว่าการสร้างกรอบเชิงเวลา ซึ่งเป็นการสื่อถึง การปิดกั้นการรับรู้ข้อมูลข่าวสารในเฟซบุ๊ก 

รวมไปถึงอ านาจของอัลกอริธึมในการควบคุมชุดข้อมูลที่น าเสนอต่อผู้ใช้งาน 

   

ภาพที่ 132 สัญญาณภาพจากกล้อง 1 2 และ 3 (จากซ้ายไปขวา) 
ภาพเหล่านี้มไิด้ส่งผ่านข้อมูลทุกอย่างที่เกิดขึ้นในโลกของความเป็นจริงเพราะอัลกอริธึมของโปรแกรม 

Processing ได้คัดกรองภาพบางภาพออกไปด้วยการลดอัตราเฟรมเรท 
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นอกเหนือไปจากการสาบสูญไปของภาพที่เกิดจากความสัมพันธ์ระหว่างการปฏิสัมพันธ์ของผู้ชมและ

การท างานของชุดค าสั่งในโปรแกรม Processing ยังมีอีกปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่ออัตราเฟรมเรท นั่นคือ

การที่โปรแกรม Processing รับสัญญาณภาพวีดิทัศน์เข้ามาในปริมาณมากเกินไป (overload) จนท า

ให้คอมพิวเตอร์ท างานหนักและส่งผลให้อัตราเฟรมเรทไม่คงที่ เมื่อสภาวะดังกล่าวเกิดขึ้น ความ

เคลื่อนไหวที่ปรากฏในสัญญาณภาพจะมีความล่าช้ากว่าความเป็นจริง (delay) เป็นบางช่วง ในแวดวง

ของนักวิทยาการคอมพิวเตอร์เรียกสิ่งนี้ว่า bug หรือ glitch ที่หมายถึงความผิดพลาดหรือความ

บกพร่องที่เกิดขึ้นในระบบการประมวลผลของคอมพิวเตอร์ ซึ่งส่งผลให้การท างานต่างๆมีความ

ผิดเพี้ยนไปจากเดิม 

อนึ่ง ข้อมูลที่ได้จากการประมวลผลระยะห่างระหว่างผู้ชมและเซ็นเซอร์ มิได้น าไปใช้ในการควบคุม

อัตราเฟรมเรทแต่เพียงอย่างเดียว ข้อมูลส่วนนี้เป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งที่ส่งผลต่อคุณลักษณะของ

ภาพวีดิทัศน์ที่ปรากฏในโลกเสมือน  ซึ่งเป็นเนื้อหาที่จะกล่าวถึงในล าดับถัดไป 

ง.7 การปฏิสัมพันธ์และการกลายสภาพ 

: ว่าด้วยการปรับเปลี่ยนคุณสมบัติพิกเซล และมโนทัศน์ภาพวทิัศน์เบี่ยงในผลงาน deFrame reFrame 

ปัจจัยประการหนึ่งที่มีความส าคัญต่อการใช้งานเฟซบุ๊กคือการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ

ของเฟซบุ๊ก ในผลงาน deframe reframe ก็เช่นกัน หากปราศจากการมีส่วนร่วมของผู้ชม การแปร

สภาพของอัตลักษณ์ก็จะไม่เกิดขึ้นในงาน อนึ่ง กลวิธีที่ท าให้เห็นความแตกต่างระหว่างโลกผัสสะซึ่ง

เป็นองค์ประกอบเชิงสัญลักษณ์ที่แทนภาพของคนเราในโลกแห่งความเป็นจริง กับโลกเสมือนซึ่งเป็น

ตัวแทนของตัวตน อัตลักษณ์ และสภาพแวดล้อมในเฟซบุ๊ก คือการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะที่มีอยู่

ภายในทัศนธาตุที่เล็กที่สุดของภาพในระบบดิจิทัลที่เรียกว่าพิกเซลซึ่งได้กล่าวถึงไปโดยสังเขปในหัวข้อ 

ง.4 ที่ว่าด้วยการใช้รูปทรงลูกบาศก์ในผลงาน ที่มาของกระบวนการดังกล่าวเกิดขึ้นจากแนวคิดที่มอง

ว่า พิกเซลเพียงหนึ่งหน่วยนั้น ไม่มีความหมายอะไรมากไปกว่ารูปร่างสี่เหลี่ยมที่มีสีสันแตกต่างกัน

ออกไป แต่เมื่ออยู่รวมกันในต าแหน่งที่ถูกต้องและมีจ านวนมากพอที่จะประกอบกันเป็นรูปเป็น ร่าง

ของภาพเมื่อไร พิกเซลกลุ่มนั้นก็จะสามารถสื่อถึงตัวตนและอัตลักษณ์ของสิ่งต่างๆได้ ด้วยพ้ืนฐาน

แนวคิดดังกล่าวข้าพเจ้าจึงเปรียบพิกเซลเป็นเสมือนชิ้นส่วนของข้อมูลที่ผู้ใช้งานเฟซบุ๊คใส่ลงไปใน

ระบบของโลกเสมือนเพ่ือสร้างความหมายและภาพลักษณ์ท่ีบ่งบอกถึงตัวตน อัตลักษณ์ และความเป็น

บุคคลนั้นๆ 
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บิต (Bit) 

ค าว่า bit ย่อมาจากค าว่า binary digit หมายถึงหน่วยเก็บข้อมูลที่มีขนาดเล็กที่สุดในระบบดิจิทัลซึ่ง

ไม่มีลักษณะทางกายภาพ การเก็บข้อมูลในบิตนั้นมีรูปแบบที่เป็นสถานะเชิงตรรกศาสตร์ ซึ่งหมายถึง

ข้อมูลที่มีความเป็นไปได้แค่สองทางเลือก คือ 0 และ 1 ซึ่งเป็นองค์ประกอบหลักของข้อมูลในระบบ

เลขฐานสอง (binary numeral system) แต่ในบางครั้งสถานะทั้งสองก็ถูกแทนค่าด้วยรูปแบบทาง

ตรรกศาสตร์ในลักษณะอ่ืน เช่น ถูก-ผิด (true/false) ใช่-ไม่ใช่ (yes/no) บวก-ลบ (+/−) หรือ เปิด-

ปิด (on/off) เป็นต้น205 ในกรณีของการท างานกับระบบคอมพิวเตอร์ ข้อมูลทุกรูปแบบจะต้องเอามา

แปลงให้อยู่ในรูปแบบของเลขฐานสองเสียก่อน จึงจะสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ได้ หลังจากนั้นข้อมูลจะ

ถูกเก็บอยู่ในรูปแบบของบิตซึ่งมีแค่ 2 สถานะดังที่กล่าวไป ทั้งนี้ ค่า 1 และ 0 จะท าหน้าที่เป็นค าสั่ง

เปิดและปิดสัญญาณไฟฟ้าของชิ้นส่วนต่างๆในระบบคอมพิวเตอร์ท าให้เกิดรูปแบบการท างานที่

ซับซ้อนได้มากมายหลายรูปแบบ ในบางครั้งบิตก็ถูกเรียกด้วยอีกชื่อหนึ่งว่า shannon ซึ่งเป็นการตั้ง

ชื่อเพ่ือเป็นเกียรติกับ โคลด แชนนอน (Claude Shannon) นักทฤษฎีการสื่อสารคนส าคัญชาว

อเมริกัน 

บิตแม็พ (Bitmap) 

บิตแม็พ (bitmap หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า raster image206) คือวิธีการเก็บข้อมูลรูปแบบหนึ่งของ

ภาพดิจิทัลที่สร้างขึ้นด้วยกลุ่มพิกเซล สาเหตุที่เรียกว่า bitmap ก็เพราะว่ามันเป็นเสมือนแผนที่ 

(map) ของบิต (bit) ที่อยู่ภายในข้อมูลภาพนั้นๆ ภาพบิตแม็พที่มีขนาด 1 บิตนั้น จะสามารถแสดงผล

ในรูปแบบขาวด าเท่านั้น ปัจจัยที่ท าให้เกิดภาพบิตแม็พแบบสีขาวด านั้นมีอยู่สองประการ คือ หนึ่ง 

สถานะเปิดหรือปิดการท างานของแต่ละพิกเซลซึ่งควบคุมโดย 1 หรือ 0 ในระบบเลขฐานสอง ปัจจัย

ในส่วนนี้ส่งผลให้พิกเซลนั้นเป็นสีขาวหรือด า ปัจจัยอีกประการหนึ่งก็คือพิกัดต าแหน่งของแต่ละ

พิกเซล ที่ประกอบขึ้นเป็นภาพรวมทั้งหมด ทั้งนี้การระบุพิกัดของแต่ละพิกเซลนั้นเป็นไปในรูปแบบ

ของระบบตาราง หรือ grid ซึ่งเป็นไปตาม Cartesian coordinate system แบบ 2 มิติ ที่ระบุ

ต าแหน่งของสิ่งต่างๆไปตามความสัมพันธ์ของต าแหน่งบนแกนสองแกน นั่นคือ แกน x และแกนy 

ดังเช่นตัวอย่างในภาพที่ 134 พิกเซลสีเทาที่มีลูกศรชี้ มีตัวเลขบอกต าแหน่งในแกน X (แกนแนวนอน) 

                                           
205 "Bit," accessed November 20, 2017, https://en.wikipedia.org/wiki/Bit. 
206 "Explained: Bitmap vs Vector Graphics," accessed September 12, 2017, 
https://www.scan2cad.com/tips/bitmap-vs-vector/. 
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เท่ากับ 3 และมีตัวเลขบอกต าแหน่งในแกน y (แกนแนวตั้ง) เท่ากับ 5 ดังนั้นพิกัดของพิกเซลนี้ใน

ระบบของเดส์การ์ตส์จึงเท่ากับ (3,5) 

 

ภาพที่ 133 ตัวอย่างภาพบิตแมพ็ แบบหน่วยความจ า 1 บิต 
ที่มา : https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zqyrq6f/revision/1 

 

 

ภาพที่ 134 ภาพแสดงวิธีการก าหนดพิกัดของพิกเซลภายในตาราง (grid) 
ที่มา : http://math.hws.edu/graphicsbook/c2/s1.html 

ภาพสีในระบบดิจิทัล 

ส าหรับภาพดิจิทัลที่เป็นสีนั้นจะมีองค์ประกอบอย่างอ่ืนมากไปกว่าผลลัพธ์ที่เป็นสีขาวหรือด าอันเกิด

จากการควบคุมของเลขฐานสอง และต้องการพ้ืนที่ส าหรับเก็บข้อมูลในระบบดิจิทัลมากกว่าหนึ่งบิต 

อุปกรณ์แสดงผลทางภาพในระบบดิจิทัลจ าพวก มอนิเตอร์ โปรเจ็คเตอร์ หรือจอภาพในรูปแบบอ่ืนๆ 

นั้นมีความสามารถในการแสดงค่าสีได้ 3 สี อันได้แก่ แดง เขียว น้ าเงิน ด้วยเหตุที่ว่าภาพสีในระบบ

ดิจิทัลนั้นเกิดจากการรวมตัวของกลุ่มพิกเซลที่บรรจุผลรวมของค่าสีแดง เขียว น้ าเงิน ที่แตกต่างกันใน

https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zqyrq6f/revision/1
http://math.hws.edu/graphicsbook/c2/s1.html
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แต่ละพิกเซล207 ดังนั้น ภาพสีที่ปรากฏบนหน้าจอคอมพิวเตอร์คือผลลัพธ์ที่เกิดจากชุดค าสั่งใน

คอมพิวเตอร์บอกให้มอนิเตอร์แสดงผลของค่าสีในแต่ละพิกเซลออกมาปรากฏเป็นภาพที่เรามองเห็น

บนหน้าจอ208 ค่าสีแดง เขียว น้ าเงิน ที่กล่าวถึงนั้นเป็นที่รู้จักกันในแวดวงคอมพิวเตอร์กราฟิกว่า 

color depth209 หรือค่า RGB ซึ่งย่อมาจากค าว่า Red Green และ Blue 

     

ภาพที่ 135 แม่สีบวก (Additive Color) ในทฤษฎีสีแสง (Light Color) 
ที่มา : https://en.wikipedia.org/wiki/Color_theory#/media/File:AdditiveColor.svg และ 

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/28/RGB_illumination.jpg 

ค่า RGB ในแต่ละพิกเซลของภาพดิจิทัล คือการรวมกันของข้อมูล 3 ส่วน คือค่าสีแดง ค่าสีเขียว และ

ค่าสีน้ าเงิน ซึ่งแต่ละค่าสีจะมีความจุในการเก็บข้อมูลเท่ากับ 8 บิตหมายความว่าในแต่ละพิกเซล

จะต้องใช้หน่วยความจ าขนาด 24 บิต อนึ่ง ปริมาณความมากน้อยของแต่ละค่าสีในแต่ละพิกเซลนั้น

สามารถแบ่งออกได้ 256 ระดับ โดยเริ่มตั้งแต่ 0 ไปถึง 255210 ด้วยเหตุนี้ สีสันที่หลากหลายของแต่ละ

พิกเซลจึงเกิดขึ้นจากการผสมผสานกันของปริมาณค่าสีทั้ง 3 สีที่แตกต่างกันนั่นเอง อนึ่ง การระบุค่าสี

ในระบบดิจิทัลจะอยู่ในรูปแบบของเลขสามตัวภายในวงเล็บโดยที่ระหว่างตัวเลขแต่ละตัวจะมี

เครื่องหมายคอมมา ( , ) คั่นอยู่ ยกตัวอย่างเช่น ค่า RGB ที่เท่ากับ (250, 0, 0) จะแสดงผลออกมาเป็น

แดง เพราะมีค่าสีแดงอยู่ในระดับมากที่สุด (255) แต่มีค่าสีเขียวและน้ าเงินอยู่ในระดับต่ าสุด (0) ซึ่ง

หมายถึงไม่มีค่าสีนั้นอยู่เลย ในขณะที่ (250, 165, 0) จะแสดงผลออกมาเป็นสีส้ม เพราะเกิดจากการ

ผสมกันระหว่างสีแดงและสีเขียว อย่างไรก็ดี ค าว่า “สี” ในระบบดิจิทัลมิได้หมายถึงเนื้อสีอะคริลิก

                                           
207 "What is a digital image anyway?," accessed September 12, 2017, 
https://www.scantips.com/basics1b.html. 
208 "How do digital images work?." 
209 "A Beginners Guide to Bitmaps," accessed September 12, 2017, 

http://paulbourke.net/dataformats/bitmaps/. 

210 Fulton, "What is a digital image anyway?." 



  261 

หรือสีน้ ามันแบบที่ใช้กันในการสร้างสรรค์งานจิตรกรรม แต่หมายถึง “สีของแสง”ที่ฉายออกมาจาก

อุปกรณ์แสดงภาพในระบบดิจิทัล ด้วยเหตุนี้การผสมสีในระบบดิจิทัลจึงเป็นไปตามหลักการของแม่สี

บวก (Additive Color) ในทฤษฎีสีแสง (Light Color) ซึ่งมิได้เป็นเรื่องเดียวกับการผสมสีในทฤษฎีสี

วัตถุธาตุ (Theory of Pigmentary Color) ที่ใช้กันในการเขียนรูป 

จากการศึกษาข้อมูลทางเทคนิคที่ได้ยกมากล่าวถึงข้างต้น ท าให้ข้าพเจ้าได้ข้อสรุปว่าการแสดงผลของ

ภาพสีในระบบดิจิทัลนั้นเกิดจากปัจจัยส าคัญสองประการ ได้แก่ ค่า RGB ในแต่ละพิกเซล และ พิกัด

ต าแหน่งของพิกเซลที่เรียงตัวกันอยู่ในลักษณะของตาราง ข้อสรุปดังกล่าวน าไปสู่การเชื่อมโยงระหว่าง

กระบวนการเกิดภาพในระบบดิจิทัลกับข้อมูลที่ได้จากการปฏิสัมพันธ์ของผู้ชมที่ถูกถ่ายโอนเข้าสู่ระบบ

อัลกอริธึมผ่านทางเซ็นเซอร์วัดระยะทางในผลงาน deFrame reFrame ซึ่งข้อมูลเหล่านั้นได้ถูกน ามา

เป็นปัจจัยหลักในการปรับเปลี่ยนคุณลักษณะของทัศนธาตุที่ประกอบกันเป็นภาพแทนของโลกเสมือน 

ง.7.1 การปรับเปลี่ยนคุณสมบัติพิกเซล 

ในผลงาน deFrame reframe เมื่อผู้ชมเคลื่อนตัวมาอยู่ในระยะท างานของเซ็นเซอร์ที่ได้ถูกก าหนดไว้ 

จะส่งผลให้เกิดความเปลี่ยนแปลงของต าแหน่งและสีสัน (ค่า RGB) ของกลุ่มพิกเซลที่ประกอบขึ้นเป็น

ภาพวีดิทัศน์ที่ปรากฏอยู่ในโลกเสมือน ทั้งนี้ความเปลี่ยนแปลงเหล่านั้นจะแปรผันไปตามระยะห่าง

ระหว่างผู้ชมงานกับเซ็นเซอร์แต่ละตัว กระบวนการดังกล่าว คือภาพจ าลองของระบบการปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผู้ใช้งานเฟซบุ๊กที่ส่งผลให้เกิดความเปลี่ยนแปลงภายในตัวตนและอัตลักษณ์ของผู้ใช้  

ยกตัวอย่างเช่น เมื่อเราแสดงออกด้วยวิธีการใดๆก็ตามภายในบริบทของเฟซบุ๊ก ย่อมมีความเป็นไปได้

ว่า ในบางครั้งการตอบสนอง หรือความคิดเห็น (comment) จากผู้ใช้คนอ่ืนๆ สามารถที่จะส่งผลต่อ

ความรู้สึกนึกคิดของเรา และมีผลสืบเนื่องไปถึงการปรับเปลี่ยนรูปแบบการแสดงออกของเราในครั้ง

ต่อๆไป การที่ข้าพเจ้าเลือกวิธีการปรับเปลี่ยนคุณลักษณะของพิกเซลซึ่งเป็นทัศนธาตุที่เล็กที่สุดใน

ระบบดิจิทัลมาเป็นกลวิธีน าเสนอแนวคิดดังกล่าวนั้น ก็เพ่ือเป็นการสะท้อนให้เห็นว่าผลกระทบจาก

การติดต่อสื่อสารระหว่างบุคคลในโลกเสมือนนั้นมีพลังอ านาจถึงขั้นที่สามารถสร้างความเปลี่ยนแปลง

ให้เกิดขึ้นในส่วนลึกที่สุดของความเป็นบุคคล นอกจากนี้การที่ชุดค าสั่งในโปรแกรม Processing 

ปรับเปลี่ยนคุณลักษณะของพิกเซลโดยตั้งอยู่บนฐานของข้อมูลที่รับมาจากผู้ชมยังเป็นนัยที่สื่อให้เห็น

ว่า สิ่งที่เราป้อนลงไปในระบบเฟซบุ๊กนั่นเองที่เป็นปัจจัยส าคัญในการขับเคลื่อนอัลกอริธึมของระบบเฟ

ซบุ๊กให้น าเสนอชุดข้อมูลที่ปรากฏให้เราเห็นภายในบริบทของเครือข่ายสังคมออนไลน์แห่งนี้ 
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ภาพที่ 136 ภาพประกอบการอธิบายระบบการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูช้มงานและเซ็นเซอร ์
ข้อมูลจากผู้ชมงานจะถูกส่งผา่น Arduino (A) และ Processing (P) ท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลงในภาพวีดิทัศน์ 

ที่มา (ภาพคน) : https://www.vectorstock.com/royalty-free-vector/man-standing-in-cap-view-with-

side-icon-outline-vector-24507523 
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ภาพที่ 137 สัญญาณภาพจากกล้องในขณะที่ยังไม่ได้รบัการปฏสิัมพันธ์จากผู้ชมงาน 

 

 

 

 

ภาพที่ 138 ภาพตัวอย่างความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเมื่อผู้ชมมกีารปฏิสัมพันธ์กบัผลงาน 
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ภาพที่ 139 ภาพตัวอย่างความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเมื่อผู้ชมมกีารปฏิสัมพันธ์กบัผลงาน 

 

 

 

 

ภาพที่ 140 ภาพตัวอย่างความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเมื่อผู้ชมมกีารปฏิสัมพันธ์กบัผลงาน 
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ภาพที่ 141 ภาพตัวอย่างความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเมื่อผู้ชมมกีารปฏิสัมพันธ์กบัผลงาน 
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ก่อนที่จะเข้าสู่เนื้อหาล าดับถัดไป ขอเสนอตารางสรุปการท างานของชุดค าสั่งต่างๆที่กล่าวถึงไปใน

หัวข้อ ง.6.3  ง.6.4 และ ง.7.1 ดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 6 ตารางแสดงล าดับของชุดค าสั่ง 

ล าดับ การท างานของชุดค าสั่ง ภาพประกอบ 

1 น าสัญญาณภาพจากกล้อง 3 ตัว
เข้ามาเก็บไว้ในหน่วยความจ าของ
ระบบคอมพิวเตอร์ 
 

 

 cam:01 

 cam:02

 cam:03 
 

2 ด าเนินการ masking ภาพเหล่านั้น  

 
 

3 น าภาพทั้ง 3 ภาพที่ผ่านการ 
masking มาซ้อนทับกัน 
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4 เรียกภาพกราฟิกชุดที่ 1 ขึ้นมา
ซ้อนทับไปบนภาพที่เป็นผลลัพธ์
จากการท างานของชุดค าสั่งที่ 3 

 

   
 
 

5 เรียกภาพกราฟิกชุดที่ 2 ขึ้นมา
ซ้อนทับไปบนภาพที่เป็นผลลัพธ์
จากการท างานของชุดค าสั่งที่ 4 
(การท างานในส่วนนี้จะเกิดข้ึนก็
ต่อเมื่อผู้ชมมีการปฏิสัมพันธ์กับ
ชิ้นงาน) 

 

 
 
 
 

6 น าข้อมูลที่ได้จากการปฏิสัมพันธ์มา
ใช้เป็นปัจจัยในการควบคุมอัตรา
เฟรมเรทของสัญญาณภาพจาก
กล้องทั้ง 3 ตัว (การท างานในส่วน
นี้จะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อผู้ชมมีการ
ปฏิสัมพันธ์กับชิ้นงาน) 
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7 น าข้อมูลที่ได้จากการปฏิสัมพันธ์มา
ใช้เป็นปัจจัยในการปรับเปลี่ยน
คุณลักษณะที่อยู่ภายในพิกเซลของ
ภาพวีดิทัศน์ อันได้แก่ ต าแหน่ง
และสีของพิกเซล (การท างานใน
ส่วนนี้จะเกิดข้ึนก็ต่อเมื่อผู้ชมมีการ
ปฏิสัมพันธ์กับชิ้นงาน) 
 
 
 

 

    
 

      
 

 

ง.7.2 มโนทัศน์ภาพวิทัศน์เบี่ยงในผลงาน deFrame reFrame 

ปัจจัยที่ส าคัญอีกประการหนึ่งภายในกลไกการปฏิสัมพันธ์ของผลงาน deFrame reFrame ก็คือ

ต าแหน่งการยืนของผู้ชม กล่าวคือ การปฏิสัมพันธ์ในงานชิ้นนี้จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้ชมไปอยู่ใน

ต าแหน่งที่เฉพาะเจาะจงเท่านั้น นั่นคือต าแหน่งที่เกือบจะซ้อนทับกับทิศทางการมองของกล้องนั่นเอง 

(ต าแหน่ง A B และ C  ในภาพที่ 142)  
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ภาพที่ 142 ภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างต าแหน่งของผูช้ม ทิศทางการมองของกล้อง และทิศทางการจบั
สัญญาณของเซ็นเซอร์ 

ทิศทางการมองของกล้องและเซ็นเซอร์ถูกก าหนดใหอ้ยู่ในทิศทางทีต่รงข้ามกัน โดยที่ [C1]  [C2] และ [C3] เป็น

ทิศทางของกล้องตัวที่ 1 2 และ 3 ตามล าดับ [S1]  [S2] และ [S3] เป็นทิศทางการรับสญัญาณของเซน็เซอร์ตัวท่ี 1 2 

และ 3 ตามล าดับเช่นกัน 
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ในการอภิปรายเรื่องการจ้องมองของสิ่งจริง ฌาคส์ ลาก็อง เสนอว่ากลวิธีการใช้ภาพวิทัศน์เบี่ยงที่

ปรากฏอยู่ในผลงานจิตรกรรม The Ambassadors ของฮานส์ โฮลไบน์ นั้นคือนัยที่สื่อถึงช่องทางการ

ปรากฏตัวของสิ่งจริงอันหมายถึงคุณลักษณะที่มีมาโดยก าเนิดของมนุษย์ที่ไม่สามารถแสดงตัวออกมา

ได้ในพรมแดนแห่งสัญลักษณ์ ด้วยเหตุนี้สิ่งจริงจึงเป็นสิ่งที่ถูกตัดออกไปจากความเป็นจริงของอัต

บุคคลในแนวคิดของลาก็อง ภาพวิทัศน์เบี่ยงจึงมีความเชื่อมโยงในเชิงสัญลักษณ์กับสภาวะที่บุคคลไม่

สามารถน าเสนอคุณลักษณะบางอย่างได้ภายในพรมแดนแห่งกฏเกณฑ์ของภาษาซึ่งหมายถึงสังคมใน

โลกแห่งความเป็นจริง ในแง่นี้ภาพวิทัศน์เบี่ยงจึงมีความหมายในเชิงสัญลักษณ์ที่สื่อถึงช่องทาง หรือ

ยานพาหนะที่ช่วยเคลื่อนย้ายความปรารถนาของบุคคลให้ไปปรากฏอยู่ในพรมแดนอื่นที่ไม่ใช่โลกแห่ง

ความเป็นจริงของบุคคล 

 

 

ภาพที่ 143 ภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างต าแหน่งขององค์ประกอบและภาพวีดทิัศน์ในโลกผัสสะ 
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ในผลงานจิตรกรรมของฮานส์ โฮลไบน์ ภาพวิทัศน์เบี่ยงแฝงตัวอยู่ในภาพกระโหลกที่บิด เบี้ยว แต่ใน

ผลงาน deFrame reFrame กลวิธีของภาพวิทัศน์เบี่ยงเกี่ยวข้องกับกระบวนการก าหนดต าแหน่งและ

มุมมองการบันทึกภาพของกล้องทั้งสามตัวให้สัมพันธ์กับต าแหน่งของกล่องอะคริลิกใสที่บรรจุชิ้นส่วน

อวัยวะที่สื่อถึงข้อมูลที่ผู้ใช้บรรจงคัดสรรลงไปในระบบเฟซบุ๊ก อันได้แก่  ชิ้นส่วนใบหน้า มือซ้าย มือ

ขวา และเท้าซ้าย ทั้งนี้กล่องอะคริลิกทั้งสี่จะถูกจัดวางให้อยู่ในต าแหน่งเฉพาะเจาะจง นั่นคือต าแหน่ง

ที่เส้นโครงสร้างของกล่องเหล่านั้นเชื่อมต่อกับรายละเอียดของภาพวีดิทัศน์ที่ฉายลงมาแล้วเกิดเป็น

โครงสร้างอันใหม่ ซึ่งเป็นนัยที่สื่อถึงอิทธิพลจากบุคคลในสังคมและสภาพแวดล้อม (รายละเอียดของ

ภาพวีดิทัศน์ที่ฉายลงมา) ที่หล่อหลอมพฤติกรรมการแสดงออกของบุคคล (ชิ้นส่วนอวัยวะที่อยู่ใน

กล่อง) ซึ่งเป็นสภาวะที่เกิดขึ้นได้ทั้งในโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือน 

 

ภาพที่ 144 องค์ประกอบที่ใช้หลักการของภาพวิทัศน์เบี่ยง 
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อย่างไรก็ดี ภาพของโครงสร้างอันใหม่ที่เกิดจากการเชื่อมต่อกันของข้อมูลสองส่วนนั้นจะมองเห็นได้ก็

ต่อเมื่อเราไปอยู่ในจุดที่ใกล้เคียงกับต าแหน่งของกล้อง ด้วยเหตุนี้การจ้องมองของ “กล้อง” ซึ่ง

เปรียบเสมือนสายตาของเทคโนโลยีที่สามารถมองเห็นภาพวิทัศน์เบี่ยงในผลงาน deFrame reFrame 

จึงเป็นเสมือนช่องทางเชื่อมต่อความปรารถนาของบุคคลเข้าไปสู่โลกเสมือน การก าหนดให้การ

ปฏิสัมพันธ์ในงานเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อผู้ชมไปอยู่ในต าแหน่งที่เฉพาะเจาะจงเช่นนี้ จึงเป็นอุปลักษณ์ของ

การชักน าให้ผู้ชมต้องเคลื่อนย้ายจากที่ตั้งของตนเองเพ่ือมาอยู่ในต าแหน่ งเดียวกับการจ้องมองของ

กล้อง และมองเห็นความเป็นไปของตัวตนและอัตลักษณ์แบบใหม่ที่ก าลังก่อเกิดผ่านทางสายตาแห่ง

จักรกล อนึ่ง เมื่อผู้ชมเคลื่อนย้ายตนเองเข้ามาอยู่ในต าแหน่งเหล่านั้น เขาก็กลายเป็นส่วนหนึ่งของ

ระบบการปรับเปลี่ยนสภาพอัตลักษณ์ที่ขับเคลื่อนด้วยอัลกอริธึมที่แฝงฝังอยู่ในผลงาน 

ง.8 ต าแหน่งของกล้องและทิศทางการจัดวาง 

ในผลงาน deFrame reFrame การจัดวางต าแหน่งกล้องทั้ง 3 ตัว ไม่เพียงแต่เชื่อมโยงกับแนวคิด

เรื่องภาพวิทัศน์เบี่ยงแต่เพียงเท่านั้น ในอีกแง่หนึ่ง การก าหนดทิศทางและมุมมองการบันทึกภาพของ

กล้องทั้ง 3 ตัวนั้นมีที่มาจากประเด็นที่ข้าพเจ้าได้กล่าวถึงไปโดยสังเขปในตอนท้ายของบทที่ 3 ซึ่งเป็น

การตั้งข้อสังเกตเกี่ยวกับวิธีการเข้าถึงความจริงและการท าความเข้าใจตัวตนและอัตลักษณ์ในรูปแบบ

ใหม่ โดยเปรียบเทียบสภาวะของการยุบรวมเชิงบริบทและการยุบรวมเชิงเวลาในเฟซบุ๊ก กับกรณีของ

การปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ในการท าความเข้าสรรพสิ่งผ่านทางองค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์กรณี

หนึ่งที่จะถูกยกมาอภิปรายในล าดับถัดไป โดยจะมีข้อสรุปให้เห็นความเชื่อมโยงระหว่างรูปแบบที่

ปรากฏอยู่ในผลงาน deFrame reframe กับความเปลี่ยนแปลงดังกล่าวในตอนท้ายของเนื้อหาส่วนนี้ 

(ง.8) 

ในทางคณิตศาสตร์ มีมโนทัศน์ส าคัญอันหนึ่งที่ว่าด้วยการก าหนดที่ทางของสรรพสิ่งที่มีอยู่ในโลกทาง

กายภาพด้วยพิกัดในจินตนาการที่ระบุต าแหน่งบนแกนสามแกน คือ x y และ z ซึ่งแทนค่ามิติใน

แนวนอน (ความกว้าง) แนวลึก (ความยาว) และแนวตั้ง (ความสูง) ของพ้ืนที่ว่างหรือวัตถุนั้น ระบบ

การก าหนดพิกัดในลักษณะนี้เรียกว่า Cartesian coordinate system ซึ่งมีรากฐานมาจากแนวคิด

ของยูคลิด (Euclid) นักคณิตศาสตร์ชาวกรีกผู้ซึ่งมีชีวิตอยู่ในช่วงระหว่าง 3-4 ศตวรรษก่อนคริสตกาล 
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ภาพที่ 145 ภาพแสดงทิศทางของแกน xyz และการก าหนดพิกดัในแบบ Cartesian coordinate system 
ท่ีมา: https://en.wikipedia.org/wiki/Cartesian_coordinate_system#/media/File:Coord_system_CA_0.svg 

ยูคลิดเป็นบุคคลที่มีคุณูปการเป็นอย่างสูงต่อองค์ความรู้ในทางคณิตศาสตร์ เขาได้รับยกย่องให้เป็น

บิดาของศาสตร์เรขาคณิต ยูคลิดประพันธ์ผลงานชื่อ Elements ซึ่งประกอบด้วยหนังสือ 13 เล่มอันมี

เนื้อหาส าคัญที่ว่าด้วย “สัจพจน์” (axiom) ทางคณิตศาสตร์จ านวน 5 สัจพจน์ ซึ่งสามารถพิสูจน์ได้ว่า

เป็นจริงเสมอ ยกตัวอย่างเช่น จุด 3 จุดใดๆ ที่ไม่อยู่ในเส้นตรงเดียวกัน จะสามารถสร้างรูปสามเหลี่ยม

ได้เพียงรูปเดียว และเป็นรูปที่อยู่บนระนาบเดียว (เช่น ระนาบ 2 มิติ) เป็นต้น211 แม้ว่า elements จะ

เป็นต าราที่ว่าด้วยองค์ความรู้ทางเรขาคณิตในระดับเบื้องต้น แต่ผลงานชิ้นนี้คือจุดเริ่มต้นที่ส าคัญของ

การสถาปนาวิธีการทางคณิตศาสตร์ซึ่งต้องอาศัยการล าดับเหตุผลเพ่ือพิสูจน์เรื่องต่างๆอย่างเป็นระบบ 

ยูคลิดสามารถน าเอาสัจพจน์ต่างๆที่เป็นเรื่องพ้ืนฐานทางเรขาคณิตไปใช้สร้างทฤษฎีโดยอาศัยการให้

เหตุผลเชิงตรรกศาสตร์เพ่ือให้ได้ข้อสรุปที่มีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น และเนื่องจาก Elements เป็น

ผลงานที่รวบรวมความรู้จากนักคณิตศาสตร์รุ่นก่อนๆเอาไว้ด้วย ยูคลิดจึงได้พิสูจน์ความถูกต้องของ

องค์ความรู้เหล่านั้นโดยอาศัยนิยามและสัจพจน์ของเขาเช่นกัน212 

แนวคิดของยูคลิดเป็นรากฐานที่ส าคัญของศาสตร์ทางเรขาคณิตที่ถูกน าไปพัฒนาต่อโดย เรอเน เด

การ์ตส์ นักปรัชญาชาวฝรั่งเศสที่ได้กล่าวถึงในบทที่ 2 เดการ์ตส์เชื่อว่าสรรพสิ่งในธรรมชาตินั้นสามารถ

อธิบายผ่านเรขาคณิตได้ เขาพยายามที่จะผนวกองค์ความรู้ทางเรขาคณิตของยูคลิด  (Euclidean 

geometry) และศาสตร์ของพีชคณิต (algebra) เข้าด้วยกัน กล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือเขาพยายามที่จะ

                                           
211 สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, สถาปัตยกรรมและวิทยาศาสตร์ ภาพสะท้อนของธรรมชาติและจักรวาล (กรุงเทพฯ: 
ลายเส้นพับบลิชช่ิง, 2560). 27. 
212 ศุภวิทย ์ถาวรบุตร, กญุแจแห่งฟากฟ้า : เรขาคณติวิเคราะ จากกรีกโบราณ จนถึงนิวตัน (กรุงเทพฯ: ภาพพิมพ,์ 
2561). 82-83, 185. 

https://en.wikipedia.org/wiki/Cartesian_coordinate_system#/media/File:Coord_system_CA_0.svg
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อธิบายรูปทรงเรขาคณิตด้วยสมการที่ประกอบด้วยตัวเลข ความพยายามดังกล่าวได้น าไปสู่ระบบที่

เรียกว่า Cartesian coordinate system ซึ่งเป็นแนวคิดที่ทรงอิทธิพลต่อการพัฒนาเรขาคณิต

วิเคราะห์ (analytic geometry)213 

แนวคิดนี้ ได้ถูกพัฒนาขึ้นในปี ค.ศ. 1637 ในงานเขียนสองชิ้นของเดการ์ตส์ โดยที่ในผลงาน 

Discourse on Method เขาได้เสนอแนวคิดใหม่ในการระบุต าแหน่งของจุดหรือวัตถุบนระนาบ 2 มิติ 

โดยใช้แกนสองแกนที่วางตัวในทิศทางที่ตัดกัน แกนที่ทอดตัวในแนวนอนเรียกว่าแกน x ส่วนแกนที่อยู่

ในแนวตั้งเรียกว่าแกน y214 ซึ่งในความเป็นจริงแล้ว แนวคิดที่ว่าพ้ืนที่บนโลกนั้นสามารถระบุพิกัดทาง

ภูมิศาสตร์ได้ด้วยจุดตัดของเส้นสมมุติเหนือพ้ืนโลกในแนวตั้งและแนวนอนอันหมายถึงเส้นลองจิจูด 

(Longitude) และเส้นละติจูด (Latitude) นั้นมีมาตั้งแต่สมัยกรีก แต่เดการ์ตส์กลับเป็นผู้ที่พัฒนาแนว

ทางการอธิบายแนวคิดนี้อย่างเป็นระบบ215 

ในเวลาต่อมาระบบนี้ได้น ามาขยายความในผลงาน La Géométrie ของเขาเพ่ือการระบุพกัดในพ้ืนที่ 

3 มิติ โดยเดการ์ตส์ได้เพ่ิมพิกัดบนแกนอีกแกนหนึ่งที่ระบุต าแหน่งในเชิงลึกที่เรียกว่าแกน z216 พิกัด

บนแกน x y z ถูกน ามาใช้อธิบายปรากฏการณ์ทางกายภาพในธรรมชาติ เช่น การเคลื่อนที่ของวัตถุ 

เป็นต้น ระบบเรขาคณิตวิเคราะห์ในลักษณะนี้อ้างอิงตามระบบเรขาคณิตแบบยูคลิด ซึ่งเป็นพ้ืนฐาน

ของศาสตร์อย่างสถาปัตยกรรมและวิศวกรรมมาโดยตลอด  217 อย่างไรก็ดีความเจริญก้าวหน้าทาง

วิทยาการในช่วงเวลาหลังจากนั้นได้สร้างความเปลี่ยนแปลงต่อองค์ความรู้ทางเรขาคณิตอย่างยิ่งใหญ่

อีกครั้ง 

มโนทัศน์เรขาคณิตแบบนอนยูคลิด (Non-Euclidean Geometry) 

ครึ่งหลังของศตวรรษที่ 20 นักวิทยาศาสตร์ตะวันตกจ านวนไม่น้อยแข่งขันกันเพ่ือสร้างทฤษฎีที่

เรียกว่า “ทฤษฎีสรรพสิ่ง” (Theory of Everything) ด้วยหวังว่าทฤษฎีนี้จะสามารถน ามาใช้ในการ

อธิบายปรากฏการณ์ต่างๆในธรรมชาติและจักรวาลได้ทั้งหมด หนึ่งในบุคคลเหล่านั้นคือ อัลเบิร์ต 

                                           
213 "Cartesian coordinate system," accessed May 14, 2017, 
http://www.newworldencyclopedia.org/entry/Cartesian_coordinate_system. 
214 "Cartesian coordinate system." 
215 ศุภวิทย ์ถาวรบุตร, กญุแจแห่งฟากฟ้า : เรขาคณติวิเคราะ จากกรีกโบราณ จนถึงนิวตัน. 186. 
216 "Cartesian coordinate system." 
217 สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, สถาปัตยกรรมและวิทยาศาสตร์ ภาพสะท้อนของธรรมชาติและจักรวาล. 61. 
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ไอน์สไตน์ ผู้ซึ่งอุทิศช่วงเวลากว่าสามสิบปีในช่วงบั้นปลายขิงชีวิตเพ่ือสร้างทฤษฎีดังกล่าว แต่ในที่สุดก็

ไม่ประสบผลส าเร็จแต่อย่างใด 

วิวัฒนาการของกระบวนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ นับตั้งแต่แนวคิดเรื่องกลศาสตร์ของไอแซก นิวตัน  

(Isaac Newton) การค้นพบคลื่นแม่ เหล็กไฟฟ้าของเจมส์ เคลิร์ก แมกซ์เวลล์ (James Clerk 

Maxwell) จนกระทั่งมาถึงทฤษฎีสัมพันธภาพของอัลเบิร์ต ไอน์สไตน์ ได้น าไปสู่การปฏิวัติความรู้อัน

ยิ่งใหญ่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเปลี่ยนแปลงองค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์และเรขาคณิตซึ่งอยู่ภายใต้ 

“ระบบเรขาคณิตแบบยูคลิด” มากว่าสองพันปี ระบบดังกล่าวถูกตั้งค าถามและพบว่ามีข้อจ ากัด

มากมายในการน าไปใช้ในวิทยาศาสตร์แบบใหม่ โดยเฉพาะการน าไปอธิบายความรู้เรื่องอวกาศสาม

มิติที่บิดโค้งของไอน์สไตน์ ท าให้เกิดการคิดค้นระบบเรขาคณิตแบบใหม่ที่ซับซ้อนขึ้นเพ่ือเข้ามาชดเชย

ข้อจ ากัดของเรขาคณิตแบบยูคลิด กล่าวคือ ระบบเรขาคณิตแบบยูคลิดสามารถใช้อธิบาย

ปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์แบบนิวตันบนระนาบที่แบนหรืออวกาศแบบสองมิติเท่านั้น เช่น รูปร่าง

สามเหลี่ยมแบบยูคลิดบนระนาบที่แบนราบมีผลรวมของมุมภายในเท่ากับ 180 องศา แต่เมื่อน าเอารูป

สามเหลี่ยมรูปเดิมไปวางอยู่บนระนาบโค้ง สัณฐานของสามเหลี่ยมจะเปลี่ยนไปตามระนาบนั้น ดังนั้น

ผลรวมของมุมภายในทั้งสามของสามเหลี่ยมรูปเดิมจะไม่เท่ากับ 180 องศา ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับทิศทาง

ความโค้งของระนาบว่าเป็น “โค้งเว้าแบบอานม้า” หรือ “โค้งนูน” ตัวอย่างดังกล่าวแสดงให้เห็นว่ามี

ข้อจ ากัดในตัวเอง และไม่สามารถอธิบายสภาวะบางอย่างได้ ด้วยเหตุนี้ข้อพิสูจน์ดังกล่าวจึงชี้ให้เห็นว่า

สัจพจน์ในระบบเรขาคณิตแบบยูคลิดนั้นไม่ถูกต้องเสมอไป 

 

ภาพที่ 146 ภาพเปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่ง Euclidean และ Non-Euclidean geometry 

ที่มา : http://www.drmarkliu.com/noneuclidean 

ระบบเรขาคณิตแบบใหม่ที่เกิดขึ้นในกรณีที่ยกมานั้นถูกเรียกว่า เรขาคณิตแบบนอนยูคลิด (Non-

Euclidean Geometry) เนื่องจากไม่เป็นไปตามกฎของยูคลิดอีกต่อไป และสอดคล้องกับสมมุติฐาน

ใหม่ที่กล่าวว่า ธรรมชาติและจักรวาลในความเป็นจริงส่วนใหญ่มิใช่ระบบเรขาคณิตที่มีรูปทรงในอุดม
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คติแบบยูคลิดแต่อย่างใด รูปทรงเรขาคณิตแบบนอนยูคลิดที่เป็นสามมิติเชิงซับซ้อนจึงมีบทบาทในการ

อธิบายปรากฏการณ์ต่างๆของธรรมชาติให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น218 

การปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ทางเรขาคณิตที่ได้อภิปรายไปนั้น คือสาเหตุส าคัญที่ท าให้ข้าพเจ้า

ก าหนดให้ผลงาน deFrame reFrame มีการใช้กล้องจ านวน 3 ตัว ซึ่งเป็นตัวแทนของแกน xyz ใน

แนวคิดของยูคลิด อย่างไรก็ดี ต าแหน่งของกล้อง และทิศทางการบันทึกภาพของกล้องแต่ละตัวนั้น

มิได้ท ามุม 90 องศาซึ่งกันและกันตามหลักการในระบบพิกัดแบบ Cartesian coordinate system 

แต่กลับถูกจัดวางให้มีต าแหน่งและทิศทางการบันทึกภาพที่ดูคล้ายจะไร้รูปแบบโดยสิ้นเชิง ซึ่งแท้จริง

แล้วข้าพเจ้ามีเจตนาที่จะใช้ทิศทางการบันทึกภาพของกล้องทั้งสามตัวในลักษณะดังกล่าวเป็นอุป

ลักษณ์ที่สื่อถึงแกน xyz ที่ก าลังเคลื่อนย้ายออกไปจากต าแหน่งเดิมของมัน ซึ่งเทียบเคียงได้กับการ

เคลื่อนย้ายทางความคิด จากการมองโลกผ่านกรอบแนวคิดแบบ Euclidean Geometry ไปสู่การ

พิจารณาความจริงในโลกผ่านสายตาของมโนทัศน์แบบ Non-Euclidean Geometry นั่นเอง 

 

ภาพที่ 147 ทิศทางของมุมมองกล้องทั้งสามตวัในผลงาน deFrame reframe มิได้ท ามุม 90 องศาซึ่งกัน
และกัน 

ในล าดับถัดไปจะเป็นเนื้อหาของการวิเคราะห์ผลงาน deFrame reFrame โดยแบ่งย่อยออกเป็น บท

วิเคราะห์ผลงานโดยเชื่อมโยงกับทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง บทวิเคราะห์ผลงานโดยเชื่อมโยงกับการท างานของ

อัลกอริธึมเฟซบุ๊ก และบทวิเคราะห์ผลงานโดยเชื่อมโยงกับศิลปินกรณีศึกษา ซึ่งมีรายละเอียด

ดังต่อไปนี้  

                                           
218 สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, สถาปัตยกรรมและวิทยาศาสตร์ ภาพสะท้อนของธรรมชาติและจักรวาล. 101-103. 
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จ.บทวิเคราะห์ผ่านกรอบทฤษฎี 

ผลงาน deFrame reFrame ประกอบด้วยองค์ประกอบหลายส่วนที่สะท้อนให้เห็นผลึกทางความคิด

ที่ได้จากการศึกษามโนทัศน์และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับตัวตนและอัตลักษณ์ องค์ประกอบแรกที่ผู้ชม

อาจจะเห็นได้อย่างชัดเจนมากที่สุดก็คือโครงสร้างหลักที่เปรียบเสมือนเป็นเวทีการแสดงในโลกแห่ง

ผัสสะ ซึ่งสะท้อนแนวคิดการวิเคราะห์เชิงนาฏกรรมของเออร์วิง กอฟแมนที่มองว่าการแสดงออกของ

มนุษย์ในสังคมนั้นเปรียบได้กับการแสดงละครเวที นอกจากนี้ แนวคิดเรื่องกรอบของกอฟแมนถูก

น าเสนอผ่านองค์ประกอบหลายส่วนในผลงาน deFrame reFrame อันได้แก่ การใช้พ้ืนที่กรอบ

สี่เหลี่ยมอันเป็นลักษณะโดยพ้ืนฐานของการบันทึกภาพด้วยกล้องเว็บแคมที่น ามาใช้เป็นช่องทางใน

การเก็บข้อมูลบางส่วนในโลกผัสสะ การตัดแบ่งชิ้นส่วนร่างกายมนุษย์แล้วน าไปจัดวางในกล่อง

อะคริลิกใสทรงลูกบาศก์ที่เป็นเสมือนพ้ืนที่ของข้อมูลที่บรรจงคัดสรรเพ่ือป้อนเข้าสู่กลไกอัลกอริธึม

ในเฟซบุ๊ก ทั้งนี้ การน าเสนอภาพของความเป็นมนุษย์ในลักษณะชิ้นส่วนร่างกายที่ถูกจัดวางให้อยู่ใน

ต าแหน่งที่แตกต่างกันยังเชื่อมโยงกับประเด็นเรื่องร่างกายที่แตกสลาย (fragmented body) ใน

แนวคิดขั้นกระจกซึ่งเป็นมโนทัศน์อันส าคัญในทฤษฎีทางจิตวิเคราะห์ของฌาคส์ ลาก็อง ที่พยายาม

อธิบายสภาวะทางจิตของมนุษย์ในช่วงปฐมวัยที่ยังคงรับรู้การมีอยู่ของตนเองในลักษณะชิ้นส่วนที่แยก

จากกัน จนกระทั่งมาถึงช่วงเวลาที่มองเห็นภาพลักษณ์อันสมบูรณ์ของร่างกายตนเองในกระจกเงาที่

น าไปสู่การก่อเกิดตัวตนและอัตลักษณ์ในเวลาต่อมา อนึ่ง  ประเด็นทางความคิดของลาก็องที่ได้

สังเคราะห์มาจากการศึกษาในบทที่ 2 ได้ถูกน าไปคลี่คลายออกมาในรูปแบบขององค์ประกอบเชิง

นามธรรมในโลกเสมือนเสียส่วนใหญ่ ยกตัวอย่างเช่น การเทียบเคียงอ านาจของพรมแดนแห่ง

สัญลักษณ์ที่อยู่เหนืออัตบุคคลซึ่งถูกน าเสนอผ่านสัญลักษณ์ที่แทนค่าอัลกอริธึมในเฟซบุ๊กในรูปแบบ

ของชุดค าสั่งในโปรแกรม Processing ที่ท าหน้าคัดกรองข้อมูลทางภาพบางส่วนออกไปจากสัญญาณ

ภาพที่ส่งมาจากโลกผัสสะที่เรียกว่าการ masking รวมไปถึงแนวคิดเรื่องภาพวิทัศน์เบี่ยงและการจ้อง

มองของสิ่งจริงที่แทนค่าด้วยการก าหนดทิศทางรวมไปถึงมุมมองของกล้องและเซ็นเซอร์ นอกจากนี้ 

อ านาจของ“สิ่งอ่ืน”ก็มีบทบาทส าคัญเป็นอย่างมากในผลงาน deFrame reFrame ทั้งสิ่งอ่ืนที่อยู่ใน

รูปแบบของชุดค าสั่งใน Processing ซึ่งเป็นตัวแทนของอัลกอริธึมที่ขับเคลื่อนระบบเฟซบุ๊กและมี

อิทธิพลต่อการก าหนดขอบเขตการรับรู้ข้อมูลข่าวสารของผู้ใช้ และสิ่งอ่ืนที่อยู่ในภาพลักษณ์ของผู้ชม

งานที่เปรียบได้กับบุคคลอ่ืนในสังคมที่มีอิทธิพลต่อการหล่อหลอมพฤติกรรมและการแสดงออกของตัว

เรา ทั้งนี้ สิ่งอ่ืนที่ปรากฏในสองรูปแบบ คือปัจจัยที่สร้างความแตกต่างที่ชัดเจนระหว่างองค์ประกอบ
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หลักในส่วนโลกผัสสะและโลกเสมือนซึ่งเป็นจุดมุ่งหมายส าคัญประการหนึ่งในการสร้างสรรค์ผลงาน

ชุดนี้ 

ตารางที่ 7 ตารางสรุปองค์ประกอบในผลงาน deFrame reFrame โดยเชื่อมโยงกับทฤษฎ ี

แนวคิดและทฤษฎี การน ามาใช้ในงาน deFrame reFrame 

1. 
เออร์วิง กอฟแมน 
• การวิเคราะห์เชิงนาฏกรรม 
(dramaturgy) 
 

• โครงสร้างเวทีที่ซ้อนเหลื่อมกันในโลกผัสสะเปรียบเสมือนเวทีการ
แสดงของบทบาทที่หลากหลายในโลกของความเป็นจริง 
• การใช้เซ็นเซอร์วัดระยะทางเพ่ือรับข้อมูลจากผู้ชม สื่อถึงอิทธิพล
ของปัจจัยต่างๆในสังคมที่มีผลต่อพฤติกรรมและการแสดงออกของ
บุคคล 
 
 

2. 
เออร์วิง กอฟแมน 
• แนวคดิเรื่องกรอบ (frame) 
 

• การน าเสนอภาพความเป็นบุคคลด้วยการใช้งานประติมากรรมใน
ลักษณะชิ้นส่วนปลีกย่อยของร่างกายคนในลักษณะต่างๆ เช่น การ
ตัดแบ่งอย่างปราณีต และชิ้นส่วนที่แตกออกเป็นชิ้นเล็กชิ้นน้อย
หรือเป็นผง สื่อถึงความพยายามของบุคคลในกระบวนการคัดสรร
ข้อมูลของตนเพ่ือที่รวบรวมมาน าเสนอต่อผู้อ่ืนในรูปแบบของภาพ
ที่สมบูรณ์ภายในกรอบ 
• รูปร่างสี่เหลี่ยมจัตุรัสของพิกเซล เปรียบเป็นกรอบของ
คุณลักษณะภายในตัวบุคคลที่มีขนาดเล็กที่สุด 
• รูปทรงทรงลูกบาศก์ท่ีปรากฏในลักษณะต่างๆสื่อถึงกรอบข้อมูล
ของบุคคล 
• การก าหนดให้ชิ้นส่วนของมนุษย์มีขนาดที่พอดิบพอดีกับกล่อง
อะคริลิกใสทรงลูกบาศก์สื่อถึงข้อมูลที่บุคคลบรรจงคัดสรร 
• การเลือกใช้กล้องเป็นช่องทางในการส่งผ่านสัญญาณภาพ มี
ความเชื่อมโยงโดยตรงกับการจัดองค์ประกอบของภาพในกรอบ 
• การ masking ภาพวีดิทัศน์สื่อถึงการจ ากัดของเขตของข้อมูลที่
อยู่ในกรอบของภาพ ท าให้การพิจารณาความหมายของภาพถูก
จ ากัดให้อยู่ภายในกรอบเท่านั้น 
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3. 
ฌาคส์ ลาก็อง 
• แนวคิดเรื่อง "สิ่งอื่น" (Other) 
ที่หมายถึงอ านาจของกฏเกณ์
ทางสังคมในพรมแดนแห่ง
สัญลักษณ์ (symbolic order) 
 
• แนวคิดเรื่อง "สิ่งอื่น" (objet 
a) ทีห่มายถึงสิ่งที่เป็นสาเหตุของ
ความปารถนาในตัวบุคคล 

• การเชื่อมโยงเส้นโครงสร้างของกล่องอะคริลิกกับเส้นในภาพวีดิ
ทัศน์ที่ฉายลงมาในโลกผัสสะ สื่อถึงความรับเอาข้อมูลจาก
สภาพแวดล้อมในโลกแห่งความเป็นจริงเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของ
ตัวเอง เป็นสิ่งที่แสดงถึงคุณลักษณะของสิ่งอ่ืน (Other) 
• การ masking ภาพวีดิทัศน์สื่อถึงอ านาจของสิ่งอ่ืน (Other) ที่
สามารถคัดกรองข้อมูลและจ ากัดขอบเขตการรับรู้ของบุคคล 
• การก าหนดให้ทัศนธาตุในภาพทั้ง 3 ส่วนมีความเชื่อมต่อกันจน
เกิดเป็นรูปลักษณ์ใหม่ในโลกเสมือน มีนัยอยู่ 2 แง่มุม ประการที่
หนึ่งคือ อิทธิพลของสิ่งอ่ืน (Other) ที่ก าหนดให้บุคคลต้อง
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมไปตามปทัสถานทางสังคม ประการที่สองคือ 
การสื่อถึงสิ่งอื่น (objet a) ในฐานะของสิ่งที่บุคคลปรารถนาแต่ไม่
สามารถพบเจอได้ในโลกของความเป็นจริง จึงต้องเสาะหาสิ่งนั้นใน
โลกเสมือน คุณลักษณะดังกล่าวน าเสนอออกด้วยความเชื่อมโยง
ทัศนธาตุในภาพจากล้องเข้ากับภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก 
• ช่องว่างที่มีอยู่ในภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก สื่อถึงสภาวะที่ภาษา
หรือกฎเกณฑ์ทางสังคมที่ด ารงอยู่ก่อนหน้าการมาถึงของอัตบุคคล 
(Language pre-exists the subject) 
• การใช้เซ็นเซอร์วัดระยะทางเพ่ือรับข้อมูลจากผู้ชมสื่อถึง การรับ
เอาอิทธิพลของ "สิ่งอื่น" ( Other ในฐานะบุคคลอ่ืน) เข้ามาเป็น
ส่วนหนึ่งของบุคคล ในอีกแง่หนึ่ง ก็สื่อถึงอ านาจของสิ่งอ่ืนที่มีต่อ
ความเปลี่ยนแปลงในตัวบุคคล 
 

4. 
ฌาคส์ ลาก็อง 
• แนวคิดเรื่องการจ้องมอง 
(gaze) และภาพวิทัศน์เบี่ยง 
(anamorphosis) 
 
 
 

• การจัดวางต าแหน่งและทิศทางการบันทึกสัญญาณภาพของ
กล้องซึ่งมีความสัมพันธ์กับทิศทางการรับข้อมูลของเซ็นเซอร์ 
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5. 
ฌาคส์ ลาก็อง 
• แนวคิดข้ันกระจก (mirror 
stage) และร่างกายที่แตกสลาย 
(fragmented body) 
 
 

• การก าหนดให้ทัศนธาตุในภาพทั้ง 3 ส่วนมีความเชื่อมต่อกันจน
เกิดเป็นรูปลักษณ์ใหม่ในโลกเสมือน สื่อถึงการที่บุคคลเชื่อมโยง
ตนเองเข้ากับสภาพแวดล้อมในโลกเสมือน ที่เปรียบได้กับภาพ
สะท้อนในกระจกเงาที่ทารกมองเห็น 
 
• การน าเสนอภาพความเป็นบุคคลด้วยการใช้งานประติมากรรมใน
ลักษณะชิ้นส่วนปลีกย่อยของร่างกายคนในแบบต่างๆ 
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ฉ. บทวิเคราะห์โดยเชื่อมโยงกับการท างานของอัลกอริธึมเฟซบุ๊ก 

ปรากฏการณ์ทางสังคม (เสมือน) ที่เกิดขึ้นในบริบทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ได้รับนิยมมากที่สุด

ในปัจจุบันอย่างเฟซบุ๊กคือแรงขับเคลื่อนที่ส าคัญของงานศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ จากการศึกษาระบบการ

ท างานของอัลกอริธึมเฟซบุ๊กท่ีได้กล่าวถึงในบทที่ 3 ท าให้ข้าพเจ้ามองเห็นคุณลักษณะหลายประการที่

สามารถน ามาคลี่คลายและพัฒนาให้เกิดเป็นรูปแบบของทัศนธาตุและองค์ประกอบต่างๆที่ปรากฏอยู่

ในผลงาน deFrame reFrame ได้หลายส่วน ซึ่งโดยส่วนใหญ่จะปรากฏอยู่ในส่วนเชื่อมประสาน อาทิ

เช่น การคัดกรองข้อมูลด้วยระบบการคิดการตัดสินใจของอัลกอริธึมเฟซบุ๊ก ที่น ามาสู่รูปแบบของ

ชุดค าสั่งใน Processing ในส่วนของการ masking ที่ตัดเอาข้อมูลของภาพบางส่วนออกไป รวมไปถึง

ชุดค าสั่งที่ควบคุมอัตราเฟรมเรทซึ่งเป็นการคัดกรองในอีกลักษณะหนึ่งที่ข้าพเจ้าเรียกว่าการสร้าง

กรอบเชิงเวลา ในอีกแง่หนึ่ง กลไกของชุดค าสั่งในส่วนนี้ก็เป็นการซ่อนนัยที่สื่อถึงสภาวะการยุบรวม

เชิงเวลาในเฟซบุ๊กด้วยเช่นกัน ในส่วนของแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการยุบรวมเชิงบริบทได้ถูกน าเสนอใน

เชิงสัญลักษณ์ผ่านรูปแบบของการเชื่อมโยงสัญญาณภาพจากกล้อง 3 ตัวที่ส่งผ่านข้อมูลจากต าแหน่ง

ที่แตกต่างกัน รวมไปถึงกลวิธีการซ้อนทับกันของภาพวีดิทัศน์สามส่วนโดยก าหนดให้ทัศนธาตุในภาพ

เหล่านั้นมีความต่อเนื่องกันจนดูราวกับว่าภาพนั้นเป็นภาพวีดิทัศน์เพียงภาพเดียว ในอีกด้านหนึ่ง การ

ที่ภาพเหล่านั้นหลอมรวมเป็นภาพเดียวกันในลักษณะดังกล่าวก็สื่อถึงการที่ผู้ใช้เฟซบุ๊กรับเอาอิทธิพล

จากสภาพแวดล้อมและชุดข้อมูลข่าวสารจากทั่วสารทิศในเครือข่ายสังคมออนไลน์ เข้ามาเป็นส่วนหนึ่ง

ของอัตลักษณ์ตนเอง นอกจากนี้ รูปแบบของภาพวีดิทัศน์ที่มีช่องว่างรอการเติมเต็มของข้อมูลภาพ

ส่วนอ่ืน นั้นมีที่มาจากช่องทางในการป้อนข้อมูลอันหลากหลายลงในระบบเฟซบุ๊กที่ดูเหมือนจะให้

อิสระเสรีแก่ผู้ใช้ในการน าเสนอความเป็นตัวเองผ่านชุดข้อมูลต่างๆ แต่ถ้ามองในอีกมุมหนึ่ง ช่องทาง

เหล่านั้นก็นับเป็นการจ ากัดประเภทข้อมูลที่จะสามารถใส่ลงไปได้เช่นกัน  

อนึ่ง ความไม่ชอบมาพากลที่มีอยู่ในการท างานของอัลกอริธึมที่ขับเคลื่อนอยู่เบื้องหลังนิวส์ฟีดก็เป็นอีก

ส่วนหนึ่งที่ข้าพเจ้าน าตีความแล้วน ามาใช้เป็นส่วนส าคัญในงาน คุณลักษณะดังกล่าวนั้นคือ รูปแบบ

การท างานของนิวส์ฟีดที่วิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานของบุคคลแล้วน าเสนอออกมาเป็นข้อมูล

ข่าวสารที่แตกต่างกันออกไป โดยขึ้นอยู่กับลักษณะการใช้งานของผู้ใช้แต่ละคน ทั้งนี้ การรับรู้ข้อมูล

ต่างๆบนหน้านิวส์ฟีดของเฟซบุ๊กอย่างต่อเนื่อง มีส่วนส าคัญต่อการปรับเปลี่ยนทัศนคติและบุคลิกของ

เราได้อย่างที่คาดไม่ถึง คุณลักษณะส าคัญประการนี้ได้ถูกน ามาใช้เป็นชุดค าสั่งที่ปรับเปลี่ยนคุณสมบัติ

ภายในพิกเซลของสัญญาณภาพจากกล้องซึ่งเป็นภาพแทนของข้อมูลที่ผู้ใช้ป้อนลงไปในระบบเฟซบุ๊ก 
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ตารางที่ 8 ตารางสรุปองค์ประกอบในผลงานโดยเชื่อมโยงกับการวิเคราะห์เฟซบุ๊ก 

คุณลักษณะของเฟซบุ๊ก การน ามาใช้ในงาน deFrame reFrame 
เฟซบุ๊กมีอัลกอริธึมท างานอยู่เบื้องหลัง • รูปแบบชุดค าสั่งต่างๆใน Processing 

 
เฟซบุ๊กมีการคัดกรองข้อมูลบางส่วนด้วยระบบ
การคิด การตัดสินใจของอัลกอริธึม ส่งผลให้ผู้ใช้
ไม่เห็นข้อมูลข่าวสารทั้งหมด 

• การ masking ภาพวีดิทัศน์ 
 
• การลดอัตราเฟรมเรทในภาพวีดิทัศน์ 
 

เฟซบุ๊กดูเหมือนกับจะให้เสรีภาพกับผู้ใช้ในการ
ป้อนข้อมูลลงในระบบ แต่หากมองอีกแง่หนึ่ง 
ช่องทางเหล่านั้นก็เป็นการจ ากัดประเภทข้อมูล
ที่จะสามารถป้อนลงไปได้ 

• การก าหนดให้ภาพวีดิทัศน์ในโลกเสมือนมีส่วน
ที่เป้นช่องว่างรอการเติมเต็มจากข้อมูลอีกส่วน
หนึ่ง 

การท างานของอัลกอริธึมที่พิจารณาข้อมูลที่ผู้ใช้
ป้อนเข้ามาในระบบ แล้วน าไปพิจารณาเพ่ือ
สร้างรูปแบบของชุดข้อมูลที่ผู้ใช้เห็นบนนิวส์ฟีด 

• การน าข้อมูลที่รับมาจากการปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ชมมาเป็นปัจจัยส าคัญในการปรับเปลี่ยน
คุณสมบัติพิกเซลในภาพวีดิทัศน์ซึ่งเป็น
องค์ประกอบที่สื่อถึงข้อมูลที่ผู้ใช้ป้อนลงไปใน
ระบบเฟซบุ๊ก 
 

ผู้ใช้รับเอาอิทธพลจากสภาพแวดล้อมในโลก
เสมือนเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของตนเอง 

• การก าหนดให้ภาพวีดิทัศน์ทั้งสามส่วนมีความ
ต่อเนื่องกันในเชิงทัศนธาตุ 
 

ความสัมพันธ์ระหว่างกาละ-เทศะ (การยุบรวม
เชิงบริบท - การยุบรวมเชิงเวลา) ส่งผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงตัวตนและอัตลักษณ์ 

• การที่ภาพวีดิทัศน์จากกล้องแต่ละตัวมีอัตรา
เฟรมเรทที่ไม่เสถียร ส่งผลให้ภาพที่ปรากฏใน
โลกเสมือนนั้นเป็นผลรวมจากข้อมูลที่มาจาก
ช่วงเวลาที่ต่างกัน 
 
• การก าหนดให้ภาพวีดิทัศน์ทั้งสามส่วนมีความ
ต่อเนื่องกันในเชิงทัศนธาตุสื่อถึงการที่ผู้ใช้รับ
ข้อมูลจากแหล่งต่างๆในช่วงเวลาเดียวกัน 
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ช.บทวิเคราะห์โดยเชื่อมโยงกับศิลปินกรณีศึกษา 

ช.1 ร่างกาย 

ทัศนธาตุที่สื่อถึงตัวตนและอัตลักษณ์ได้อย่างชัดเจนที่สุดในผลงาน deFrame reFrame คือรูปทรง

ชิ้นส่วนร่างกายมนุษย์ที่ถูกจัดวางให้อยู่ในต าแหน่งต่างๆ ซึ่งองค์ประกอบส่วนนี้มีความเชื่อมโยงกับ

การศึกษางานของแอนโทนี กอร์มลีย์ในแง่ของเทคนิควิธีการสร้างชิ้นงานที่ใช้ร่างกายตัวเองเป็น

ต้นแบบในการสร้างแม่พิมพ์และหล่อชิ้นส่วนอวัยวะต่างๆออกมาเป็นชิ้นงาน กระบวนการเหล่านี้คือ

สิ่งที่ข้าพเจ้ารับอิทธิพลมาจากการศึกษาขั้นตอนวิธีการท างานของกอร์มลีย์โดยตรง 

ในอีกแง่หนึ่ง ความโดดเด่นในผลงานศิลปะของกอร์มลีย์ คือกลวิธีในการใช้รูปทรงร่างกายมนุษย์มา

เป็นไวยากรณ์ในการท างานได้อย่างสร้างสรรค์ สังเกตได้จากผลงานรูปแบบหนึ่งที่กอร์มลีย์ใช้ร่างกาย

มนุษย์ในฐานะของจุดเชื่อมต่อที่สถาปนาความสัมพันธ์ระหว่างพ้ืนที่ว่างภายในและภายนอกผลงาน

ประติมากรรม ยกตัวอย่างเช่น ในผลงาน Three Ways: Mould, Hole and Passage (1981-1982) 

ที่ประกอบด้วยรูปทรงร่างกายมนุษย์ในท่าทางที่แตกต่างกัน 3 แบบ ในผลงานชุดนี้ กอร์มลีย์สร้าง

ความสัมพันธ์ระหว่างพ้ืนที่ว่างภายในผลงานกับสภาพแวดล้อมด้วยการเจาะรูที่ตัวชิ้นงานทั้งสาม ท า

ให้สภาพแวดล้อม (อากาศ) ไหลเวียนเข้าสู่พ้ืนที่ภายในตัวงานประติมากรรม หากพิจารณาในแง่นี้ รู

หรือช่องว่างที่กอร์มลีย์สร้างไว้บนชิ้นงานก็เป็นเสมือน interface ที่เป็นช่องทางสื่อสารข้อมูลระหว่าง

สองพ้ืนที ่

ในผลงานชุด Field For The British Isles (1993)  Australian Field (1989) กอร์มลีย์ใช้วิธีการจัด

วางทิศทางการจ้องมองของกลุ่มประติมากรรมรูปร่างคนในการก าหนดและแบ่งแยกพ้ืนที่เป็นสองส่วน 

ในงาน Event Horizon (2010) Another Place (1997) อากัปกิริยาและทิศทางการจ้องมองของ

ประติมากรรมร่างกายคนขนาดเท่าจริงนั้นเปรียบได้กับตัวหมาย (signifier) ในมโนทัศน์ทางสัญศาสตร์

ของโซซูร์ ที่ไม่ระบุอย่างชัดเจนว่าบ่งชี้ไปที่สิ่งใด ( "สิ่งใด" ในที่นี้คือ signified หรือ ความคิดที่ถูก

หมาย) แต่ก็สามารถท าให้เกิดการจินตนาการไปถึงการมีอยู่ของอีกสิ่งหนึ่งได้ ทั้งที่มิได้ปรากฏออกมา

ให้เห็นในงาน มันคือการสร้างความเชื่อมโยงระหว่างพ้ืนที่สองส่วนโดยที่พ้ืนที่ส่วนหนึ่งมิได้ถูกน าเสนอ

ออกมาอย่างเป็นรูปธรรม หากพิจารณาในแง่มุมนี้ รูปทรงประติมากรรมร่างกายคนในงานของกอร์ม

ลีย์ ก็คือเครื่องมือในการก าหนดอาณาเขตชนิดหนึ่งที่ท าหน้าที่เป็นเส้นแบ่งเขตแดนระหว่างพ้ืนที่สอง

ส่วน 
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ในงานข้าพเจ้า ภาพของร่างกายมนุษย์มิได้ท าหน้าที่เป็นจุดเชื่อมโยงระหว่างพ้ืนที่ใดๆ แต่ท าหน้าที่

หลักเป็นเสมือนภาชนะบรรจุคุณลักษณะของความเป็นบุคคลคนหนึ่งเอาไว้ นอกจากนี้ รูปทรงร่างกาย

มนุษย์ที่ปรากฏอยู่ในผลงาน deFrame reFrame มิได้ถูกน าเสนอในลักษณะองค์รวมของร่างกาย

ทั้งหมดดังเช่นที่ปรากฏในผลงานส่วนใหญ่ของกอร์มลีย์ แต่ข้าพเจ้าเลือกที่จะน าเสนอในลักษณะของ

ร่างกายที่ถูกตัดแบ่งออกเป็นชิ้นส่วนย่อยและน าไปจัดวางในต าแหน่งต่างๆภายในอาณาเขตทาง

กายภาพของผลงานเพ่ือสื่อถึงคุณลักษณะในตัวบุคคลที่ถูกน าเสนอในบริบททางสังคมที่ต่างออกไป 

ชิ้นส่วนที่ถูกตัดแบ่งและบรรจุอยู่ในกล่องใสอย่างพอดิบพอดีสื่อถึงกระบวนการคัดสรรข้อมูลในตัว

บุคคล จากนั้น ด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีการสื่อสาร ภาพของชิ้นส่วนเหล่านั้นบางส่วนจะถูก

น าไปรวมกันใหม่ในส่วนองค์ประกอบหลักของงานที่ข้าพเจ้าเรียกว่าโลกเสมือน อย่างไรก็ดี 

กระบวนการที่น าเอาปัจจัยภายนอกเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของงานอันเป็นคุณลักษณะประการหนึ่งใน

ผลงานของกอร์มลีย์ก็มีอยู่ในผลงาน deFrame reFrame แต่แฝงอยู่ในรูปแบบที่แตกต่างออกไป นั่น

คือการใช้เซ็นเซอร์วัดระยะทางในการน ากระแสข้อมูลจากสภาพแวดล้อมเข้ามาสู่ระบบภายในผลงาน 

อนึ่ง กลวิธีการน าเสนอภาพความเป็นบุคคลในลักษณะชิ้นส่วนปลีกย่อยของอวัยวะนั้นก็มีความ

คล้ายคลึงกับงานของโทนี เอาร์สเลอร์ที่น าเสนอสภาวะภายในจิตใจของบุคคลผ่านทางกระบวนการ

ฉายภาพวีดิทัศน์ลงบนวัตถุ ซึ่งโดยส่วนใหญ่ เอาร์สเลอร์ก็ก าหนดให้วัตถุเหล่านั้นเป็นแบบจ าลอง

ร่างกายมนุษย์ในรูปลักษณ์ของตุ๊กตาไร้หน้า อย่างไรก็ดีกระบวนการแยกชิ้นส่วนร่างกายคนในงานของ

เอาร์สเลอร์นั้น มิได้เป็นขั้นตอนของตัดแบ่งสิ่งที่เป็นวัตถุที่มีรูปลักษณ์ทางกายภาพดังเช่นในผลงาน

ของข้าพเจ้า แต่เป็นขั้นตอนที่เกิดขึ้นในช่วงที่ด าเนินการสร้างและการตระเตรียมภาพวีดิทัศน์เพ่ือ

น ามาใช้งาน อันหมายรวมถึงการถ่ายท าและการตัดต่อ 

ช.2 กล้อง 

ในผลงาน “TV Buddha” (1974) และ “Real Fish, Live Fish” (1982) นัม จุน เป็ค ได้น าเอาระบบ

กล้องวงจรปิดมาใช้เป็นเครื่องมือหลักในการท างาน สถานะของกล้องในผลงานทั้งสองชิ้นท าหน้าที่

ถ่ายโอนข้อมูลจากที่หนึ่งไปปรากฏในอีกที่หนึ่ง ในแง่นี้ก็มีความคล้ายคลึงกับข้าพเจ้าในแง่ที่ว่าผลงาน 

deFrame reFrame ใช้กล้องเว็บแคมเป็นสื่อกลางในการส่งสัญญาณข้อมูลทางภาพจากโลกผัสสะ

ไปสู่โลกเสมือน อย่างไรก็ดี ในผลงานของเป็ค ภาพของสิ่งที่เป็นต้นฉบับที่ปรากฏบนหน้าจอมอนิเตอร์

นั้นได้ถูกน าเสนออย่างตรงไปตรงมา โดยไม่มีการแทรกแซงจากปัจจัยอื่น ในผลงาน Interface (1972)  
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ของปีเตอร์แคมปัสก็เช่นกัน ภาพของผู้ชมที่ปรากฏบนแผ่นกระจกใสนั้นคือสิ่งที่ด าเนินอยู่ในความเป็น

จริง อย่างไรก็ดี วิธีการที่แคมปัสน าแผ่นกระจกใสไปจัดวางอยู่ในห้องมืดสนิทนั้นท าให้แผ่นกระจกใส

เกิดคุณลักษณะพิเศษที่มีความก้ ากึ่งระหว่างความเป็นวัสดุโปร่งใสและความเป็นกระจกเงา และยัง

ประกอบกับการที่แผ่นกระจกถูกวางอยู่ในต าแหน่งที่คั่นกลางระหว่างกล้องและเครื่องฉายภาพวีดิ

ทัศน์ที่ท างานอยู่ในช่วงเวลาเดียวกัน ส่งผลให้สัญญาณภาพจากกล้องวงจรปิดที่ปรากฏบนแผ่นกระจก

ใสนั้นมีการซ้อนทับกันในหลายระดับ อย่างไรก็ดี กล้องในงานของเป็คและแคมปัสนั้น คืออุปกรณ์ท่ีท า

ให้ภาพวีดิทัศน์ซึ่งอยู่ในสถานะของสิ่งจ าลองนั้น เกิดขึ้นในช่วงเวลาเดียวกันกับการด ารงอยู่ของสิ่งที่

เป็นต้นฉบับ มันคือการน าเสนอภาพส าเนาของต้นฉบับอย่างตรงไปตรงมาในแง่ของภาพที่ปรากฏ 

ใน deFrame reFrame กล้องท าหน้าที่ถ่ายโอนภาพของสิ่งที่เป็นต้นฉบับเช่นกัน แต่ยังแฝงด้วยนัย

ของสถานะความเป็นกรอบในมโนทัศน์ของกอฟแมน นอกจากนี้ สัญญาณภาพที่ถูกส่งผ่านไปปรากฏ

ในโลกเสมือนนั้นยังมีปัจจัยภายนอกคือข้อมูลจากเซ็นเซอร์ที่รับมาจากผู้ชมงานมาเป็นสิ่งที่ท าให้

คุณลักษณะของสิ่งที่เป็นต้นแบบมิได้ถูกน าเสนออย่างที่มัน ยิ่งไปกว่านั้น ข้าพเจ้ายังใช้วิธีการของการ

เขียนชุดค าสั่งในโปรแกรม Processing เพ่ือเข้าถึงองค์ประกอบที่อยู่ในส่วนลึกของความเป็นภาพ

ดิจิทัล อันได้แก่ พิกเซลที่เป็นทัศธาตุที่เล็กที่สุด และคุณสมบัติเชิงเวลาที่มีอยู่ในสื่อภาพเคลื่อนไหวอัน

ได้แก่ อัตราจ านวนภาพที่ปรากฏในช่วงเวลาหนึ่งวินาที หรือที่เรียกว่าเฟรมเรท ทั้งนี้ การที่สามารถ

เข้าถึงคุณสมบัติเหล่านั้นได้นั้นช่วยเพิ่มความเป็นไปได้ที่จะปรับเปลี่ยนภาพลักษณ์ของภาพที่ปรากฏได้

หลายรูปแบบ ส่งผลให้ภาพที่ปรากฏออกมาในท้ายที่สุดนั้นสามารถที่จะมีความแตกต่างไปจากสิ่งที่

เป็นต้นฉบับได้โดยสิ้นเชิง 

ในอีกแง่หนึ่ง การใช้กล้องในงานของข้าพเจ้ามีความเชื่อมโยงกับแนวคิดภาพวิทัศน์เบี่ยงของลาก็อง ซึ่ง

เกี่ยวข้องกับการก าหนดความสัมพันธ์ระหว่างการจัดวางต าแหน่งรวมไปถึงทิศทางของกล้องให้

สอดคล้องกับพิกัดของกล่องอะคริลิกใสที่บรรจุชิ้นส่วนร่างกายซึ่งถูกจัดวางให้มีความสัมพันธ์กับภาพ

วิดีทัศน์ที่ฉายลงมาจากด้านบน ด้วยเหตุนี้รายละเอียดของทัศนธาตุในภาพวีดิทัศน์จึงต้องมี ความ

เชื่อมต่อกับโครงสร้างของกล่องอะคริลิกที่เป็นวัตถุจริงเพ่ือให้ผลลัพธ์ของภาพที่ปรากฏอยู่ในสัญญาณ

ภาพจากกล้องเป็นไปตามเป้าหมาย 

ช.3 การปฏิสัมพันธ์ 

ความแตกต่างระหว่างภาพที่ปรากฏในโลกผัสสะและโลกเสมือนอันเป็นองค์ประกอบหลักสองส่วนใน

ผลงาน deFrame reFrame เกิดข้ึนจากการปฏิสัมพันธ์ของผู้ชมเป็นส าคัญ กระบวนการเช่นนี้ปรากฏ
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อยู่ในผลงานบางชิ้นของนัม จุง เป็ค เช่น ผลงาน Magnet TV (1965) ที่ผู้ชมสามารถมีส่วนร่วมใน

ผลงานโดยการเคลื่อนย้ายแท่งแม่เหล็กที่อยู่บนเครื่องรับสัญญาณโทรทัศน์จนท าให้ภาพที่ปรากฏบน

หน้าจอมีความผิดเพ้ียนไปจากเดิม ในผลงาน Global Groove (1973) เป็คใช้เครื่องสังเคราะห์เสียง 

(synthesizer) ในการสร้างความซับซ้อนของภาพที่ปรากฏ หากมองให้เป็นระบบ วิธีการที่ศิลปินใช้ใน

ผลงานทั้งสองชิ้นดังกล่าว คือการรับเอาข้อมูลอันเป็นปัจจัยภาพนอกเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของผลงาน

เพ่ือให้เกิดความเปลี่ยนแปลงกับบางสิ่งบางอย่างในงาน กล่าวคือ ในผลงาน Magnet TV (1965) 

ปัจจัยภายนอกคือคลื่นจากแท่งแม่เหล็กท่ีท าให้ภาพบนหน้าจอโทรทัศน์มีความผิดเพ้ียนไปจากเดิม ใน

ผลงาน Global Groove (1973) ปัจจัยภายนอกคือสัญญาณจากเครื่องสังเคราะห์เสียงที่ท าให้ภาพวีดิ

ทัศน์ผสมผสานเข้ากันจนดูเป็นภาพนามธรรม วิธีการเช่นนี้มีความความคล้ายคลึงกับระบบภายใน

ผลงาน deFrame reFrame ที่ใช้เซ็นเซอร์วัดระยะทางในการรับข้อมูลจากผู้ชมเข้ามาเป็นปัจจัยที่

สร้างความเปลี่ยนแปลงของทัศนธาตุที่ปรากฏอยู่ในงาน อีกทั้งภาพรวมของทัศนธาตุที่ปรากฏออกมา

ในผลงาน deFrame reFrame และผลงานของเป็คก็มีความใกล้เคียงกันเป็นอย่างมาก อย่างไรก็ดี 

การปฏิสัมพันธ์ในผลงานของข้าพเจ้านั้นมีเงื่อนไขที่เกี่ยวข้องกับต าแหน่งที่เฉพาะเจาะจงของผู้ชม ซึ่ง

ต่างจากงานของเป็คที่ไม่เรียกร้องปัจจัยดังกล่าวจากผู้ชม กล่าวคือ ผู้ชมผลงาน Magnet TV (1965) 

นั้นมีอิสระในการสร้างการปฏิสัมพันธ์กับงานของเป็คมากกว่าผลงาน deFrame reFrame อนึ่ง ภาพ

ที่ปรากฏในผลงานของเป็คนั้นเกิดจากกระบวนการท างานโดยตรงกับคลื่นคลื่นสัญญาณแบบแอ

นาล็อก เนื่องจากว่าในยุคสมัยของเป็ค สื่อดิจิทัลยังมิได้ถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือหลักในการน าเสนอ

ข้อมูลทางภาพดังเช่นในปัจจุบัน ด้วยเหตุนี้ งานของเป็คจึงมิได้มีความจ าเป็นที่จะต้องไปเชื่อมโยงกับ

ปรับเปลี่ยนคุณลักษณะอันป็นเอกลักษณ์ของสื่อภาพดิจิทัลที่เรียกว่าพิกเซล ดังเช่นในผลงาน 

deFrame reFrame ทั้งนี้ การจะปรับเปลี่ยนพิกเซลได้นั้น ข้าพเจ้าจะต้องเข้าถึงองค์ประกอบดังกล่าว

ด้วยช่องทางที่มีกระบวนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เข้ามาเกี่ยวข้อง ซึ่งเป็นสิ่งที่ไม่จ าเป็นใน

บริบทของการท างานกับสื่อแอนาล็อก 

ช.4 โลกผัสสะและสื่อฐานเวลา 

ภาพวีดิทัศน์ในโลกผัสสะของผลงาน deFrame reFrame ถูกน าเสนอด้วยรูปแบบของการฉายภาพลง

ไปบนวัตถุ ซึ่งเป็นวิธีการเดียวกันกับที่ปรากฏอยู่ในผลงานของโทนี เอาร์สเลอร์หลายๆชิ้น ยกตัวอย่าง

เช่น Judy (1994) และ ผลงานในชุด The Eyes Series (1996 - 2014) อย่างไรก็ดี การฉายภาพลง

บนวัตถุของเอาร์สเลอร์นั้นสื่อถึงการน าเอาสภาวะจิตอันฟ่ันเฟือนของมนุษย์ที่เป็นผลสืบเนื่องจาก

กระท าโดยกลไกของสื่อสาธารณะ ถ่ายโอนลงไปในสิ่งไม่มีชีวิตที่อยู่ในรูปลักษณ์ของหุ่นไร้หน้าซึ่งเย็บ
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ติดอยู่กับร่างกายที่อ่อนเปลี้ยเพลียแรง ในแง่หนึ่ง คุณลักษณะของหุ่นที่ปราศจากใบหน้าก็ส่งผลให้มัน

ขาดซึ่งอัตลักษณ์ไปด้วยในตัว ด้วยเหตุนี้ องค์ประกอบดังกล่าวจึงเปรียบได้กับฉากรับภาพที่ว่างเปล่า

รอคอยการมาถึงของภาพวีดิทัศน์ที่บรรจุสภาวะจิตใจอันแปรปรวนของมนุษย์เอาไว้ 

ในผลงาน deFrame reFrame ภาพวีดิทัศน์ในโลกผัสสะคือการน าเสนอภาพจ าลองของโลกในความ

เป็นจริงที่รายล้อมตัวบุคคลอันเป็นภาพที่เกิดจากทัศนะส่วนตัวของข้าพเจ้าที่มองว่าโลกในความเป็น

จริงนั้นเป็นสังคมแห่งความโกลาหล แต่มนุษย์เองก็มีความพยายามที่จะจัดระเบียบให้กับสิ่งต่างๆ ซึ่ง

แนวคิดดังกล่าวก็ได้ถูกถ่ายทอดออกมาเป็นทัศนธาตุที่ปรากฏในภาพวีดิทัศน์ของโลกผัสสะ นอกจากนี้  

การที่ข้าพเจ้าได้ก าหนดเงื่อนไขให้รายละเอียดบางส่วนในภาพวีดิทัศน์มีความต่อเนื่องกับเส้นสายของ

วัตถุที่เป็นตัวแทนของความเป็นบุคคล (กล่องใสที่บรรจุชิ้นส่วนร่างกายอยู่ภายใน)  นั้นส่งผลให้การ

ตระเตรียมภาพวิดีทัศน์เพ่ือใช้ในงาน จะต้องข้องเกี่ยวกับความแม่นย าในการจัดวางต าแหน่งทัศนธาตุ

ในภาพ จึงจะท าให้เกิดผลดังกล่าวได้ ซึ่งความจ าเป็นที่ต้องจัดวางต าแหน่งของทัศนธาตุให้ถูกที่ถูกทาง

ในลักษณะดังกล่าว มิได้เป็นสิ่งที่สอดคล้องกับวิธีการท างานของเอาร์สเลอร์  กล่าวอีกนัยหนึ่ง ภาพใน

โลกผัสสะของผลงาน deFrame reFrame คือภาพจ าลองของโลกในความจริงในทัศนะส่วนตัวของ

ข้าพเจ้า ที่ต้องการความแม่นย าในการจัดวางองค์ประกอบของภาพในช่วงขั้นตอนการสร้างภาพวีดิ

ทัศน์ กล่าวโดยสรุป ความแตกต่างที่ชัดเจนระหว่างจุดประสงค์ในการใช้งานภาพวีดิทัศน์ในโลกผัสสะ

ของผลงาน deFrame reFrame และการใช้งานภาพวีดิทัศน์ในผลงานของโทนี เอาร์สเลอร์ ก็คือ

ความสัมพันธ์ระหว่างภาพวีดิทัศน์กับวัตถุที่ภาพนั้นถูกฉายลงไป 

ช.5 โลกเสมือนและสื่อฐานเวลา 

ภาพวีดิทัศน์อีกส่วนหนึ่งในผลงาน deFrame reFrame คือภาพที่ปรากฏอยู่ในองค์ประกอบหลักที่

เรียกว่า โลกเสมือน ภาพวีดิทัศน์ในส่วนนี้เกิดจากการซ้อนทับกันของภาพหลายส่วนอันเป็นผลจาก

การท างานของชุดค าสั่งในคอมพิวเตอร์ รูปแบบการซ้อนทับกันของภาพเป็นสิ่งที่ปรากฏให้เห็นใน

ผลงาน Interface (1972) ของปีเตอร์ แคมปัส ซึ่งเป็นภาพที่เกิดปรากฏการณ์ของการซ้อนเหลื่อมกัน

ระหว่างภาพสะท้อนของผู้ชมและภาพจากเครื่องฉายภาพวีดิทัศน์บนแผ่นกระจกใส อย่างไรก็ดี ปัจจัย

ส าคัญที่ท าให้เกิดการซ้อนทับกันของภาพบนแผ่นกระจกใสในงานของแคมปัส คือคุณสมบัติทาง

กายภาพของพ้ืนที่แสดงงานที่มืดสนิทจนท าให้แผ่นกระจกใสที่เป็นฉากรับภาพสามารถแสดงภาพของ

ผู้ชมที่ซ้อนทับกันในหลายระดับได้ ในผลงาน Three Transition (1973) แคมปัสสร้างการซ้อนทับกัน

ของภาพใบหน้าตนเอง โดยน าเอาเทคนิคที่ใช้ในการถ่ายท ารายการโทรทัศน์ที่เรียกว่า Chroma 
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keying ซึ่งเป็นการใช้อุปกรณ์ในแวดวงการผลิตรายการโทรทัศน์ลบเอาบางส่วนของภาพออกไปด้วย

การระบุสีที่ปรากฏในภาพนั้นอย่างเฉพาะเจาะจงว่าต้องการก าจัดสีใดออกไปจากภาพนั้น ในผลงาน 

Three Transition (1973) แคมปัสใช้วิธีดังกล่าวเพ่ือลบบางส่วนในภาพวีดิทัศน์ใบหน้าของเขาออกไป 

แล้วซ้อนทับกับภาพตัวเองอีกภาพหนึ่งท าให้เกิดผลลัพธ์ทางภาพที่เป็นเสมือนการตั้งค าถามกับ

เทคโนโลยีในแวดวงโทรทัศน์และบทบาทของมันที่มีต่อการสร้างนิยามความหมายของความเป็นบุคคล 

กระบวนการที่น าเอาภาพมากกว่าหนึ่งภาพมารวมกันด้วยกลวิธีวางภาพหนึ่งไปบนอีกภาพหนึ่งใน

ลักษณะนี้ มีความใกล้เคียงกับวิธีการที่เป็คใช้ในผลงาน Global Groove (1973) ซึ่งในกรณีของเป็ค 

ภาพที่ได้มานั้นมีคุณลักษณะพิเศษซึ่งมีความแตกต่างไปจากภาพต้นฉบับอยู่ไม่น้อย  เทคนิคดังกล่าวที่

เป็คใช้คือวิธีการทางศิลปะที่เรียกกันว่าการตัดแปะ (collage) ซึ่งหมายถึงการน าเอาภาพหรือข้อความ

จากแหล่งข้อมูลหลายๆแหล่ง เช่น ภาพจากหน้านิตยสาร หนังสือพิมพ์ หรือแม้กระทั่งวัสดุอ่ืนๆที่ไม่ใช่

กระดาษ มาคัดสรรเอาเฉพาะส่วนที่ต้องการด้วยกันตัด ฉีก หรือหัก จากนั้นจึงน าข้อมูลที่คัดสรรเอาไว้

มาจัดวางองค์ประกอบและเชื่อมต่อกันอีกครั้งให้เกิดเป็นภาพใหม่ ซึ่งโดยส่วนใหญ่ก็มักจะเกิด

ความหมายใหม่ในภาพนั้นด้วย 

อย่างไรก็ดี ข้อมูลที่เป็คน ามาตัดต่อและผสมผสานกันนั้นไม่ใช่ภาพจากนิตยสารหรือหน้าหนังสือพิมพ์

แต่อย่างใด แต่มันคือภาพวีดิทัศน์จ านวนมากที่เขารวบรวมมาจากหลายแหล่ง เป็คไม่เพียงแต่น าภาพ

เหล่านั้นมาเรียงร้อยกันด้วยเทคนิคการตัดต่อภาพยนตร์ แต่เขาได้สอดแทรกสัญญาณรบกวนด้วยการ

ใช้เครื่องสังเคราะห์เสียงที่บิดเบือนคุณลักษณะของภาพนั้นในระดับที่เข้มข้นและส่งผลให้ภาพที่

ปรากฏมีความผิดเพ้ียนไปจากเดิมจนดูคล้ายภาพนามธรรมในบางช่วง เป็คใช้การหลอมรวมของภาพ

เหล่านั้นเพื่อน าเสนอสภาวะความปั่นป่วนของโลกท่ีถูกเชื่อมโยงเข้าหากันด้วยสื่อโทรทัศน์ 

ภาพวีดิทัศน์ในองค์ประกอบหลักส่วนโลกเสมือนของผลงาน deFrame reFrame เกิดจากแหล่งข้อมูล

ทางภาพ 3 ส่วน อันได้แก่ สัญญาณภาพจากกล้อง 3 ตัวที่ส่งข้อมูลภาพมาจากโลกผัสสะ ส่วนที่ 2 คือ

ภาพที่ถูกสร้างขึ้นโดยตรงในโปรแกรม Processing และส่วนสุดท้ายคือท าภาพท่ีได้สร้างข้ึนไว้ล่วงหน้า

ในโปรแกรม After Effects ทั้งนี้ภาพทั้งสามส่วนถูกน าเรียงร้อยและซ้อนทับกันด้วยกระบวนการ

ท างานของชุดค าสั่งในโปรแกรม Processing ซึ่งมีที่มาจากคุณลักษณะบางประการของอัลกอริธึมเฟ

ซบุ๊กท่ีข้าพเจ้าได้หยิบยกมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ แล้วน าเสนอในรูปแบบของชุดค าสั่ง หากพิจารณาใน

เชิงเทคนิค การซ้อนทับกันของภาพที่ปรากฏในโลกเสมือนของ deFrame reFrame นั้นมีความ

แตกต่างไปจากงานของแคมปัส และเป็ค ด้วยเหตุที่ว่าในขั้นตอนการสร้างภาพวีดิทัศน์ของศิลปินทั้ง

สองคนนั้นเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นในระบบแอนาล็อก และไม่มีขั้นตอนของการเขียนชุดค าสั่งในคอมพิวเตอร์
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เข้ามาเกี่ยวข้อง นอกจากนี้ กระบวนการซ้อนภาพในผลงานของข้าพเจ้ายังเกี่ยวข้องกับการจัดวาง

ต าแหน่งองค์ประกอบต่างๆที่มีอยู่ในภาพแต่ละส่วนให้ถูกต าแหน่ง เพ่ือให้เกิดภาพรวมที่เกิดขึ้นจาก

การซ้อนภาพนั้นเป็นไปตามจุดมุ่งหมายที่ได้ตั้งเอาไว้ ในแง่นี้อาจมีความคล้ายคลึงกับงานของแคมปัส

อยู่บ้างเหมือนกัน โดยเฉพาะภาพวีดิทัศน์ตอนหนึ่งที่ปรากฏอยู่ใน Three Transition (1973) ที่

แคมปัสพยายามที่จะลบเลือนภาพใบหน้าตนเองด้วยเทคนิค Chroma keying เพ่ือเผยให้เห็นภาพ

ของใบหน้าตนเองอีกภาพหนึ่งที่ซ้อนอยู่ด้านล่างภาพแรก ภาพวีดิทัศน์ส่วนนี้แสดงให้เห็นว่าศิลปินมี

ความพยายามที่จะจัดระเบียบต าแหน่งของภาพทั้งสองส่วน (ภาพใบหน้าที่ถูกลบด้วยเทคนิค 

Chroma keying และภาพใบหน้าที่ถูกซ้อนอยู่ด้านล่าง) ให้มีความต่อเนื่องซึ่งกันและกันหรือซ้อนทับ

กันอย่างพอดิบพอดี 

ต าแหน่งขององค์ประกอบในภาพวีดิทัศน์และความสอดคล้องกันระหว่างทัศนธาตุในภาพวีดิทัศน์ทั้ง

สามส่วนมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่งยวดในผลงาน deFrame reFrame ทั้งนี้ด้วยเนื่องมาจาก 

กระบวนการทับซ้อนของภาพคืออุปลักษณ์ที่สื่อให้เห็นว่าอัตลักษณ์ที่เกิดขึ้นในโลกเสมือนนั้นเป็น

ผลลัพธ์ที่เกิดจากการหลอมรวมปัจจัยอ่ืนๆ เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของผู้ใช้ ด้วยเหตุนี้ผลลัพธ์จากการ

ซ้อนทับของภาพเหล่านั้นจะต้องแสดงคุณลักษณะของภาพที่มีความต่อเนื่องกันทางทัศนธาตุ เช่น เส้น

โค้งจากภาพส่วนที่หนึ่งจะต้องต่อเนื่องและซ้อนทับกับเส้นโค้งในภาพส่วนที่สองเพ่ือให้ภาพทั้งสอง

ส่วนนั้นประกอบกันเป็นรูปร่างของวงกลมที่สมบูรณ์ เป็นต้น กล่าวอีกนัยหนึ่ง ผลลัพธ์จากการซ้อนทับ

กันขององค์ประกอบต่างๆในบริบทของงานชิ้น คือภาพแทนของตัวตนและอัตลักษณ์ที่เกิดขึ้นใหม่ใน

โลกเสมือนนั่นเอง หากพิจารณาในแง่ของจุดประสงค์ของการใช้กลวิธีนี้ ผลงานของข้าพเจ้าก็มี

เป้าหมายที่แตกต่างไปจากจุดประสงค์ของเป็คเป็นอย่างมาก ด้วยเหตุที่ว่า จุดมุ่งหมายส าคัญของเป็ค

ในการใช้เทคนิคปะติดภาพวีดิทัศน์ในผลงาน Global Groove นั้นก็เพ่ือเป็นการสื่อถึงสภาวะความ

โกลาหลของโลกที่ถูกควบคุมโดยสื่อโทรทัศน์ แม้ว่าศิลปินจะต้องใคร่ครวญถึงล าดับของภาพที่จะ

น าเสนอในช่วงเวลาต่างๆเป็นอย่างดี เพ่ือให้ภาพที่ปรากฏออกมาสามารถสร้างสภาวะความปั่นป่วนให้

เกิดขึ้นในความรู้สึกของผู้ชม แต่หากพิจารณาในเรื่องของความแม่นย าในการก าหนดที่ทางของทัศน

ธาตุและการจัดวางองค์ประกอบของภาพวีดิทัศน์แต่ละส่วนให้ซ้อนทับกันอย่างพอดิบพอดี ก็จะเห็นได้

ว่าคุณลักษณะของภาพในรูปแบบดังกล่าวคงจะมิใช่แนวทางที่สอดคล้องกับแนวความคิดและเจตนา

ในการน าเสนอผลงานของศิลปิน 
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ตารางที่ 9 ตารางวิเคราะห์ผลงานโดยเชื่อมโยงกับผลงานศลิปนิ 

ศิลปิน การน ามาใช้ในงาน deFrame reFrame 
นัม จุง เป็ค • วิธีการปรับคุณสมบัติของพิกเซลในภาพวีดิทัศน์ส่วนโลกเสมือน มีที่มาจาก

การศึกษาคุณลักษณะของภาพแบบ glitch art ที่ปรากฏในผลงาน Global 
Groove (1973) และ Good morning, Mr. Orwell (1984) 
 
• การศึกษากลไกการใช้งานกล้องวงจรปิดในผลงาน TV Buddha (1974) และ 
Real Fish, Live Fish (1982) น ามาสู่รูปแบบการใช้งานกล้องเว็บแคม 3 ตัว 
 
• การใช้เซ็นเซอร์รับข้อมูลเข้ามาในระบบเพ่ือปรับเปลี่ยนคุณลักษณะของภาพ
วีดิทัศน์ เป็นรูปแบบที่ได้รับอิทธิพลมาจากการศึกษาวิธีการแทรกแซงสัญญาณ
ภาพวีดิทัศน์ด้วยคลื่นแม่เหล็กในผลงาน Magnet TV (1965) และการใช้
เครื่องสังเคราะห์เสียงเพ่ือบิดเบือนภาพวีดิทัศน์ในผลงาน Global Groove 
(1973) 
 
• กลวิธีการน าเอาภาพวีดิทัศน์ 3 ส่วนมาซ้อนทับกันเป็นรูปแบบที่พัฒนาขึ้น
จากผลการศึกษาวิธีการปะติด (collage) วีดิทัศน์ในผลงาน Global Groove 
(1973) 

ปีเตอร์ แคมปัส • ความพยายามจัดวางต าแหน่งองค์ประกอบต่างๆในภาพวีดิทัศน์ทั้ง 3 ส่วนให้
ซ้อนทับกันโดยที่ยังมีความเชื่อมโยงทางทัศนธาตุนั้นได้รับอิทธิพลบางส่วนมา
จากรูปแบบการทับซ้อนภาพในผลงาน Three Transitions (1973) 
 
• กลวิธีการน าเอาภาพวีดิทัศน์ 3 ส่วนมาซ้อนทับกันVS การสร้างภาพตัวตนใน
แบบใหม่ดว้ยการทับซ้อนภาพตัวตนในหลายระดับ ที่ปรากฏอยู่ในผลงาน 
Interface (1972) และ Three Transitions (1973) น ามาสู่รูปแบบการสร้าง
ภาพลักษณ์ตัวตนในแบบใหม่ด้วยการใช้ภาพวีดิทัศน์ 3 ส่วนซึ่งมีท่ีมาจากแหล่ง
ต่างๆมาซ้อนทับกัน 
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โทนี เอาร์สเลอร์ • การวิพากษ์บทบาทของสื่อสาธารณะเป็นประเด็นที่ชัดเจนในผลงานของ
เอาร์สเลอร์ ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อวิธีการคิดและรูปแบบการสร้างสรรค์
ผลงานของข้าพเจ้า 
 
• เทคนิคการสื่อสารประเด็นที่เกี่ยวข้องกับมนุษย์โดยใช้อวัยวะเพียงบางส่วนใน
ผลงานชุด The Eyes Series (1996 - 2014) เป็นวิธีการที่ส่งผลต่อแนว
ทางการน าเสนอภาพของบุคคลในรูปแบบของชิ้นส่วนปลีกย่อยที่ถูกจัดวางใน
ต าแหน่งที่แตกต่างกัน 
 
• วิธีการฉายภาพวีดิทัศน์ลงบนวัตถุเป็นเทคนิคท่ีได้มาจากการศึกษาผลงาน 
L7-L5 (1984) และ Judy (1994) อย่างไรก็ดคีวามสัมพันธ์ระหว่าง
รายละเอียดของวัตถุกับภาพวีดิทัศน์ในผลงานของข้าพเจ้านั้นเป็นไปใน
ลักษณะที่ต่างจากวิธีการของเอาร์สเลอร์ 

แอนโทนี กอร์มลีย ์ • การใช้ร่างกายตนเองเป็นต้นแบบในการสร้างงานประติมากรรมในผลงานของ
กอร์มลีย์โดยส่วนใหญ่ เป็นแนวทางการท างานที่ส่งผลโดยตรงต่อเทคนิคการ
สร้างชิ้นส่วนร่างกายมนุษย์ในผลงานของข้าพเจ้าซึ่งมีต้นแบบจากร่างกายของ
ข้าพเจ้าเองเช่นกัน 
 
• การท าส าเนาร่างกายตนเองในรูปแบบดิจิทัลด้วยการใช้เครื่องสแกนเอกสาร 
และเครื่องสแกน 3 มิติ เป็นวิธีการที่พัฒนาต่อยอดมาจากรูปแบบการท าส าเนา
ร่างกายตนเองในทางกายภาพของกอร์มลีย์ 
 
• การสร้างช่องทางเชื่อมต่อให้สภาพแวดล้อมไหลเวียนเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของ
งานประติมากรรมที่ใช้ในผลงาน Three Ways: Mould, Hole and Passage 
(1981-1982) และ Australian Field (1989) ถูกน ามาพัฒนาเป็นรูปแบบของ
การใช้เซ็นเซอร์วัดระยะทางเพ่ือรับข้อมูลการปฏิสัมพันธ์จากผู้ชมเข้ามาเป็น
ส่วนหนึ่งในระบบของผลงาน deFrame reFrame และน าใช้เป็นปัจจัยสร้าง
ความเปลี่ยนของภาพวีดิทัศน์ 

 



  292 

ญ.บทสรุปการสร้างสรรค์ผลงาน deFrame deFrame (2020) 

 ผลงาน deFrame reFrame คือภาพแทนของระบบการกลายสภาพของตัวตนและอัตลักษณ์

ในเฟซบุ๊กท่ีถูกจ าลองและก าหนดให้ปรากฏในภาพลักษณ์ของผลงานทัศนศิลป์ที่ผสานเอาคุณลักษณะ

ของศิลปะสื่อฐานเวลาและศิลปะเชิงปฏิสัมพันธ์เข้าไว้ด้วยกัน กระบวนการทางความคิดนั้นงอกเงยขึ้น

จากรากฐานของข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์เหตุการณ์และปัจจัยต่างๆที่มีอยู่จริงในบริบท

ของเครือข่ายสังคมออนไลน์แห่งนั้น รวมไปถึงการเคี่ยวกร าทางความคิดเพ่ือให้เข้าถึงสาระส าคัญที่

เป็นแก่นกลางของมโนทัศน์ที่เกี่ยวข้องกับตัวตนและอัตลักษณ์ในสกุลความคิดต่างๆอย่างเป็นระบบ 

ในอีกด้านหนึ่ง แนวทางสร้างสรรค์ผลงาน deFrame reFrame อันหมายรวมถึง รูปแบบการน าเสนอ 

และเทคนิควิธีการต่างๆที่น ามาใช้ในการสร้างสรรค์ ก็เป็นผลลัพธ์ที่เกิดจากการพัฒนาและประยุกต์ใช้

องค์ความรู้ทางศิลปะที่เก็บเกี่ยวได้ระหว่างการส ารวจแนวคิดและวิธีการที่อยู่เบื้องหลังการท างานของ

ศิลปินที่มีผลงานเชื่อมโยงกับประเด็นส าคัญของศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ ทั้งในเชิงเทคนิควิธีการสร้างสรรค์ 

และในแง่ของความสอดคล้องของประเด็นทางความคิด 

อนึ่ง การที่จะเข้าถึงนิยามของการกลายสภาพตัวตนและอัตลักษณ์อันเป็นแก่นกลางทางความคิดซึ่ง

เป็นเสมือนกุญแจส าคัญที่ก าหนดทิศทางการสร้างสรรค์ผลงาน deFrame reFrame ได้นั้น มีความ

จ าเป็นต้องท าความเข้าใจขั้นตอนการท างานขององค์ประกอบต่างๆทั้งหมดที่มีอยู่ในระบบของผลงาน

เสียก่อน ทั้งนี้ ก็ด้วยเหตุที่ว่าปัจจัยหลายประการที่ส่งผลต่อการกลายสภาพของตัวตนและอัตลักษณ์

ภายในบริบทของผลงานชิ้นนี้เป็นสิ่งที่ปราศจากรูปลักษณ์ทางกายภาพ จึงไม่สามารถที่จะท าความ

เข้าใจได้ด้วยการพิจารณาผ่านผัสสะทางสายตา ด้วยเหตุนี้ ในล าดับถัดไปจะเป็นการทบทวนกลไกของ

ระบบในผลงาน deFrame reFrame โดยสังเขป เพ่ือให้ผู้อ่านได้เห็นล าดับความเชื่อมโยงของปัจจัย

ต่างๆในผลงานอีกครั้งหนึ่ง ก่อนที่จะเข้าสู่ข้อสรุปนิยามความหมายของการกลายสภาพตัวตนและอัต

ลักษณ์ในตอนท้ายสุด 

รูปแบบการน าเสนอผลงานทัศนศิลป์อันเป็นผลสัมฤทธิ์ของการด าเนินงานศิลปนิพนธ์ในครั้งนี้ อยู่ใน

รูปแบบของการเปรียบเทียบให้เห็นความแตกต่างที่ชัดเจนระหว่างทัศนธาตุที่ปรากฏอยู่ในโลกผัสสะ

และโลกเสมือน ที่เชื่อมโยงเข้าหากันด้วยการท างานของส่วนเชื่อมประสาน ซึ่งเป็นองค์ประกอบหลัก

ทั้งสามส่วนของผลงานชิ้นนี้ กระบวนการก่อเกิดตัวตนและอัตลักษณ์ใหม่ในผลงาน deFrame 

reFrame เริ่มต้นขึ้นเมื่อกล้อง 3 ตัวส่งสัญญาณภาพออกไปจากโลกผัสสะ จากนั้นสัญญาณภาพซึ่ง

เปรียบได้กับข้อมูลที่ผู้ ใช้ป้อนลงในระบบเฟซบุ๊ก จะถูกส่งไปยังหน่วยความจ าของโปรแกรม 
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Processing ณ จุดนี้ สัญญาณภาพดังกล่าวจะยังคงมีสถานะเป็นข้อมูลดิจิทัลที่บริสุทธิ์219 อย่างไรก็ดี 

ก่อนที่จะถูกถ่ายโอนไปปรากฏเป็นภาพวีดิทัศน์ในโลกเสมือน ชุดค าสั่งของโปรแกรม Processing จะ

ด าเนินการปรับเปลี่ยนคุณลักษณะของภาพเหล่านั้นด้วยวิธีการตัดเอาบางส่วนของภาพออกไป แล้ว

ซ้อนทับด้วยภาพอีก 2 ชุดที่สร้างขึ้นในพรมแดนโลกเสมือน เมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการเหล่านั้น 

สัญญาณภาพที่ผ่านการปรุงแต่งในระดับแรกจะถูกน าเสนอออกมาเป็นภาพลักษณ์ใหม่ ซึ่งเป็นภาพที่

ประกอบขึ้นจากข้อมูลสองส่วน นั่นคือข้อมูลจากโลกผัสสะและข้อมูลที่สร้างขึ้นในโลกเสมือน(ภาพที่

สร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์ทั้ง 2 ชุด)  ที่เทียบเคียงได้กับข้อมูลจากผู้ใช้และสภาพแวดล้อมที่มีอยู่ในเฟ

ซบุ๊ก อย่างไรก็ดี ภาพที่ปรากฏในโลกเสมือนมิใช่สิ่งที่มีความมั่นคงตายตัว แต่สามารถเลื่อนไหลไปตาม

กระแสข้อมูลที่รับมาจากการปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมงาน โดยมีชุดค าสั่งใน Processing ที่เป็นดั่งไวทยา

กรณ์คอยขับเคลื่อนและก าหนดทิศทางการไหลหลากของกระแสข้อมูลเหล่านั้น รวมไปถึงควบคุม

ระดับความเข้มข้นของความแปรผันในภาพวีดิทัศน์ และที่ส าคัญที่สุด ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับ

องค์ประกอบในภาพนั้นมีที่มาจากการประมวลผลของชุดค าสั่งที่ตั้งอยู่บนฐานของข้อมูลที่มีอยู่ใน

สัญญาณภาพจากกล้อง กล่าวอีกนัยหนึ่ง ในบริบทของผลงาน deFrame reFrame เมื่อสัญญาณภาพ

ถูกส่งเข้าระบบ ชุดค าสั่ง Processing จะสังเกตคุณลักษณะต่างๆที่มีอยู่ในภาพนั้นแล้วบันทึกเอาไว้ใน

หน่วยความจ าของระบบ หลังจากนั้น เมื่อผู้ชมมีการปฏิสัมพันธ์กับงาน โปรแกรม Processing จะ

วิเคราะห์สิ่งที่มีอยู่ ในฐานข้อมูลเพ่ือสร้างรูปแบบในการปรับเปลี่ยนภาพวีดิทัศน์ ซึ่งปัจจัยที่  

Processing น ามาพิจารณานั้นก็คือคุณลักษณะของสีสีนและต าแหน่งที่กลุ่มพิกเซลในภาพสัญญาณ

จากกล้องท่ีระบบได้บันทึกเอาไว้ตั้งแต่วินาทีแรกนั่นเอง 

หากเทียบเคียงรูปแบบความสัมพันธ์ดังกล่าวกับการใช้งานเฟซบุ๊ก การเข้าไปแสดงความคิดเห็น

ทางการเมืองในโพสต์ของใครสักคน การกดไลค์ให้กับบทความสักชิ้นหนึ่ง หรือการแชร์ข่าวสารต่างๆ

บนหน้าเฟซบุ๊กของเราเอง ล้วนแล้วแต่เป็นเสมือนค าบอกใบ้ให้อัลกอริธึมรู้ว่าเรามีบุคลิกอย่างไร และ

มีความสนใจข้อมูลแบบไหน หลังจากนั้นไม่นาน เราจะเห็นชุดข้อมูลที่สอดคล้องกับสิ่งที่เราสนใจใน

ลักษณะเดิมๆอย่างต่อเนื่อง ซึ่งเป็นผลสืบเนื่องจากการคิด การตัดสินใจของอัลกอริธึมที่ตั้งอยู่บนฐาน

ของการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานเฟซบุ๊กของเราซึ่งมีสถานะที่เปรียบได้กับชุดข้อมูลที่เราป้อนลง

ไปในระบบ สภาวะดังกล่าวส่งผลให้ข้อมูลในลักษณะอ่ืนๆไม่สามารถเล็ดรอดการคัดกรองของ

                                           
219 แม้ว่าสัญญาณภาพเหล่านั้นจะเปน็อุปลักษณ์ของข้อมูลที่ผู้ใช้จงใจคดัสรรมาจากความเป็นจริงเพียงบางส่วน แต่
ข้อมูลชุดนี้ยังไมม่ีปัจจัยภายนอกเข้ามาแทรกแซงจนท าให้เสียคณุลกัษณะที่มีอยู่เดิม น่ันจึงเป็นที่มาของการใช้ค าว่า 
"บริสุทธ์" เพื่อขยายความคณุลักษณะของข้อมูลชุดดังกล่าว ภายในบริบทของเนื้อหาส่วนนี ้
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อัลกอริธึมมาสู่การรับรู้ของเราได้ และยิ่งเป็นการผลักไสให้เราต้องถล าลึกจนร่วงหล่นลงสู่วังวนในมิติ

ทางความคิดของตัวเอง และวนเวียนอยู่ในวงจรของกระแสธารแห่งทัศนคติที่ซ้ าซ้อนที่ส่งผลให้เกิดการ

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมและการแสดงออกของเราในท้ายที่สุด 

ในบริบทของเฟซบุ๊ก ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในตัวบุคคลจึง มิได้เป็นผลพวงจากการท างานของ

อัลกอริธึมแต่เพียงฝ่ายเดียว แต่กลับเป็นผลจากกระบวนการคิดพิจารณาของปัญญาประดิษฐ์ที่

วิเคราะห์จากข้อมูลที่ผู้ใช้หยิบยื่นให้กับระบบประมวลผลของโลกเสมือนด้วยความเต็มใจ มันคือ

รูปแบบความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นจากความร่วมมือของทั้งสองฝ่าย โดยที่ฝ่ายหนึ่งซึ่งเป็นสิ่งไม่มีชีวิตเป็นผู้

คิดและควบคุมความเป็นไปทุกอย่างในระบบความสัมพันธ์ แต่อีกฝ่ายหนึ่งกลับไม่เคยตระหนักรู้เลยว่า

ตนเองนั้นเป็นปัจจัยส าคัญท่ีสุดในฐานะจุดเริ่มต้นของวัฏจักรแห่งความแปรผันดังกล่าว 

ประเด็นส าคัญอย่างยิ่งยวดที่ข้าพเจ้าพยายามจะสื่อให้เห็นผ่านทางผลงาน deFrame reFrame 

(2020) ก็คือ ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และปัญญาประดิษฐ์ที่ในลักษณะที่ไม่ชอบมาพากลเช่นนี้ คือ

สิ่งที่บุคคลในยุคสมัยปัจจุบันต้องเผชิญอยู่ตลอดเวลาที่ท่องไปในพรมแดนของโลกเสมือน ยิ่งไปกว่านั้น 

บริบทของระบบความสัมพันธ์ดังกล่าว คือแหล่งบ่มเพาะสภาวะการกลายสภาพของตัวตนและอัต

ลักษณ์บุคคลในยุคสมัยที่กระแสข้อมูลดิจิทัลสามารถเลื่อนไหลลงสู่เบื้องลึกที่สุดภายในจิตใจ และ

แทรกซึมเป็นส่วนหนึ่งของกระแสส านึกในความเป็นบุคคลได้ด้วยอ านาจการชี้น าและแรงขับเคลื่อน

ของสติปัญญาแห่งจักรกลที่ก าลังวิวัฒน์ตัวเองให้ข้ามพ้นไปอยู่ในพรมแดนที่เหนือขอบเขตการหยั่งรู้

ของมนุษย์ 
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ก่อนจะเข้าสู่บทที่ 5 อันเป็นบทสรุปผลการด าเนินงานศิลปนิพนธ์ ข้าพเจ้าขอน าเสนอแหล่งข้อมูล

ส าหรับผู้ที่สนใจศึกษารายละเอียดเพิ่มเติมเก่ียวกับผลงาน deFrame reFrame อาทิเช่น ภาพวีดิทัศน์

แสดงการท างานของระบบต่างๆ ภายในผลงาน และรูปภาพอ่ืนๆที่เกี่ยวข้อง เป็นต้น ทั้งนี้ เมื่อท่านใช้

สมาร์ทโฟน หรือแท็บเบล็ตเพ่ือสแกน QR code ในภาพที่ 148 อุปกรณ์เหล่านั้นจะน าท่านไปสู่ชุด

ข้อมูลเพิ่มเติมดังกล่าวที่ได้ถูกน าเสนออยู่บนหน้าเว็บไซต์ส่วนตัวของข้าพเจ้า 

 

 

ภาพที่ 148 QR code ส าหรับผู้ที่สนใจศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับผลงาน deFrame reFrame (2020) 
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บทที่ 5 

 

บทสรุปการด าเนินงานศิลปนิพนธ์ 

 

 โครงการศิลปนิพนธ์ "ศิลปะแบบฐานเวลาเชิงปฏิสัมพันธ์ : การกลายสภาพของตัวตนและอัต

ลักษณ์ในยุคดิจิทัล" (Interactive Time-Based Media Art : The Metamorphosis of Self and 

Identity in Digital Era) เป็นงานวิจัยสร้างสรรค์ที่ข้าพเจ้าได้ทุ่มเททรัพยากรในด้านต่างๆ เพ่ือ

การศึกษาค้นคว้าทั้งในส่วนของทฤษฎีและผลงานศิลปะที่มีความเชื่อมโยงกับประเด็นเรื่องตัวตน

และอัตลักษณ์ ที่น าไปสู่การสร้างสรรค์และพัฒนาผลงานทดลองจนปรากฏออกมาเป็นผลงาน 

deFrame reFrame (2020) อันเป็นงานทัศนศิลป์ที่มีคุณภาพอยู่ในระดับที่น่าพึงพอใจ บัดนี้ เพ่ือให้

การด าเนินงานโครงการศิลปนิพนธ์นั้นเสร็จสมบูรณ์อย่างแท้จริง ข้าพเจ้าขอสรุปขั้นตอนการ

ด าเนินงานทั้งหมด โดยจะใช้วิธีการอ้างอิงถึงสาระส าคัญของเนื้อหาในแต่ละบทและน าเสนอออกมา

อย่างเป็นล าดับ เพ่ือให้เห็นขั้นตอนการด าเนินงานทั้งหมดอย่างเป็นขั้นเป็นตอนและเป็นระบบ ก่อนที่

จะเข้าสู่บทสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการด าเนินงานและข้อเสนอแนะในตอนท้ายสุด รายละเอียดของ

เนื้อหาแต่ละส่วน มีดังต่อไปนี้ 

สรุปเนื้อหาในบทที่ 1 

 ในบทน าของบทที่ 1 ข้าพเจ้าเริ่มต้นด้วยการกล่าวถึงความซับซ้อนของมนุษย์อันส่งผลให้เกิด

ศาสตร์ความรู้ในแขนงต่างๆที่ล้วนแล้วแต่มีจุดประสงค์ในการท าความเข้าใจปริศนาที่มีอยู่ในคนเรา

ด้วยแนวทางการเข้าถึงที่แตกต่างกันออกไป และได้เสนอว่าความซับซ้อนประการหนึ่งในความเป็น

มนุษย์ที่ยังคงเป็นข้อถกเถียงในแวดวงต่างๆนั้นคือสิ่งที่เรียกว่าตัวตนและอัตลักษณ์ จากนั้นก็เชื่อมโยง

ประเด็นดังกล่าวเข้ากับประสบการณ์ส่วนตัวในวัยเด็กท่ีต้องจากภูมิล าเนาไปด้วยเหตุผลทางการศึกษา 

พร้อมกับยกตัวอย่างรูปแบบการติดต่อสื่อสารกับบิดามารดาในช่วงเวลานั้นที่ ด าเนินการผ่านทาง

ข้อความในจดหมายและเสนอว่าคุณลักษณะบางอย่างของข้าพเจ้าน่าจะปรากฏอยู่ในนั้นไม่มากก็น้อย 

การติดต่อสื่อสารทางข้อความบนหน้ากระดาษได้ถูกใช้เป็นจุดเชื่อมต่อไปสู่การน าเสนอภาพรวมของ

วิวัฒนาการทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่ส่งผลให้รูปแบบการสื่อสารมีความเปลี่ยนแปลงไปใน

ช่วงเวลาต่างๆอย่างเป็นล าดับ ซึ่งล้วนแล้วแต่ส่งผลกระทบต่อรูปแบบและวิธีการแสดงออกของบุคคล

ในทิศทางที่เกินจะคาดเดา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเกิดขึ้นของสื่ออินเทอร์เน็ตที่น ามาสู่การก าเนิดของ
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เครือข่ายสังคมออนไลน์และโลกเสมือน ข้าพเจ้าได้เน้นย้ าว่าการเกิดขึ้นของสังคมเสมือนนั้นส่งผลให้

เกิดสภาวะที่เอ้ืออ านวยให้บุคคลสามารถปรับเปลี่ยนบุคลิกได้จริงๆ โดยได้อ้างอิงถึงแนวคิด Proteus 

Effect และเทียบเคียงกับร่างทรง (avatar) ของผู้เล่นเกม Second Life รวมไปถึงการยกเอาค ากล่าว

ของแอนดี วอร์ฮอล ที่เสนอไว้เมื่อราว 50 ปีก่อน ซึ่งเป็นเสมือนค าพยากรณ์ที่แม่นย าของสภาวะทาง

สังคมในช่วงเวลาปัจจุบัน เหตุการณ์ของน้องล่าเหนียวไก่คือกรณีศึกษาอันหนึ่งที่ข้าพเจ้าได้ยกมา

สนับสนุนค ากล่าวของศิลปินผู้เป็นเสมือนสัญลักษณ์ของศิลปะประชานิยม (Pop Art) ข้าพเจ้า

เชื่อมโยงประเด็นเรื่องตัวตนในโลกเสมือนมาที่แวดวงของศิลปะสื่อใหม่ในระดับสากลและใน

ระดับประเทศไทย และเสนอว่าประเด็นเรื่องตัวตนและอัตลักษณ์ในบริบทสังคมเสมือนที่มุ่งเน้นไปที่

การวิพากษ์อัลกอริธึมที่มีบทบาทและอ านาจในการควบคุมอัตลักษณ์บุคคลนั้นยังมิได้ถูกน าเสนอผ่าน

ศิลปะสื่อใหม่ในประเทศไทยมากนัก และโครงการศิลปนิพนธ์ของข้าพเจ้าน่าจะเป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยเติม

เต็มช่องว่างที่มีอยู่ได้ ในส่วนท้ายของบทที่หนึ่ง ข้าพเจ้าได้แสดงความชัดเจนในวัตถุประสงค์ของ

งานวิจัยสร้างสรรค์ชิ้นนี้ รวมไปถึงน าเสนอล าดับขั้นตอน และวิธีการต่างๆในการด าเนินงานศิลป

นิพนธ์ว่าจะเป็นไปในรูปแบบใด 

สรุปเนื้อหาในบทที่ 2 

 เนื้อหาในบทที่ 2 ว่าด้วยการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ข้าพเจ้าได้จ าแนกโครงสร้างของ

เนื้อหาหลักออกเป็น 2 ส่วน ส่วนที่หนึ่งเป็นการอภิปรายแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับตัวตน

และอัตลักษณ์ ส่วนที่สองเป็นการแสดงผลการส ารวจและวิเคราะห์ผลงานศิลปะของศิลปิน 4 คน 

ได้แก่ นัม จุง เป็ค (Nam June Paik) ปีเตอร์ แคมปัส (Peter Campus) โทนี เอาร์สเลอร์ (Tony 

Oursler) และแอนโทนี กอร์มลีย์ (Antony Gormley) 

ในเนื้อหาส่วนแรก ข้าพเจ้าได้อภิปรายแนวคิดเรื่องตัวตนและอัตลักษณ์โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มตาม

ช่วงเวลาทางสังคมศาสตร์ อันได้แก่ อัตบุคคลในยุคสมัยแห่งการรู้แจ้ง (Enlightenment Subject) ซ่ึง

เป็นแนวคิดที่เชื่อว่าอัตลักษณ์ของบุคคลนั้นเป็นคุณลักษณะที่มีความมั่นคงตายตัวไปตลอดชีวิต  อัต

บุคคลในแนวคิดแบบที่ 2 คืออัตบุคคลในเชิงสังคมวิทยา (Sociological Subject) อันเป็นแนวคิดที่

เชื่อว่าความเป็นบุคคลเป็นสิ่งที่รับมาจากการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนในสังคม มโนทัศน์ที่ส าคัญในกลุ่มนี้

คือแนวคิดในทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์ เชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Interaction Theory) แนวคิด

เกี่ยวกับอัตลักษณ์บุคคลในกลุ่มที่สามคือ อัตบุคคลในยุคหลังสมัยใหม่ (Post-modern Subject) ที่

เชื่อว่า อัตลักษณ์บุคคลนั้นเป็นคุณลักษณะที่มีความแปรผันอยู่ตลอดเวลาโดยสัมพันธ์กับกาล-เทศะใน

ระบบทางสังคมและวัฒนธรรม จากการส ารวจมโนทัศน์ที่เกี่ยวข้องกับตัวตนและอัตลักษณ์ในรูปแบบ
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ต่างๆ ข้าพเจ้าเลือกที่จะมุ่งเน้นไปที่การศึกษาแนวคิด"การวิเคราะห์เชิงนาฏกรรม" (dramaturgy) 

และแนวคิดที่พิจารณาพฤติกรรมการแสดงออกของบุคคลในกรอบสถานการณ์ของเออร์วิง กอฟแมน 

และมโนทัศน์ทางจิตวิเคราะห์ของของฌาคส์ ลาก็อง ที่ประกอบด้วยมโนทัศน์ที่ว่าด้วยความสัมพันธ์

ของพรมแดนทางจิตสามส่วน แนวคิดเรื่องขั้นกระจก และอ านาจของสิ่ งอ่ืน (Other) ซึ่งหมายถึง

กฎเกณฑ์ทางสังคมที่ก าหนดทิศทางการใช้ชีวิตของอัตบุคคล สาเหตุที่ข้าพเจ้าให้ความสนใจแนวคิด

เหล่านั้นเป็นพิเศษ ก็ด้วยเหตุที่ว่ามโนทัศน์ของลาก็องและกอฟแมนนั้นมีความสอดคล้องและ

เหมาะสมกับการวิเคราะห์ประเด็นต่างๆในบริบทของศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ 

เนื้อหาในส่วนที่ 2 เริ่มต้นด้วยการกล่าวถึงความเป็นมาโดยสังเขปของศิลปะสื่อใหม่ (new media 

art) ในเนื้อหาส่วนถัดมาเป็นการอธิบายลักษณะผลงานของศิลปิน 4 คน และน าเอาทฤษฎีที่ได้

อภิปรายในเนื้อหาส่วนแรกมาเป็นกรอบในการอภิปรายและวิเคราะห์ผลงานของศิลปินเหล่านั้น ผล

จากการศึกษาและวิเคราะห์ผลงานพบว่า เป็คและเอาร์สเลอร์นั้นมีความคล้ายคลึงกันทั้งในแง่ของ

รูปแบบผลงานและแนวคิดที่มองว่าเทคโนโลยีสารสนเทศนั้นมีอิทธิพลต่อตัวตนและอัตลักษณ์ของ

บุคคลในสังคม ในขณะที่แคมปัสและกอร์มลีย์นั้นมิได้มุ่งเน้นไปที่การวิพากษ์บทบาทของสื่อร่วมสมัย

เป็นประเด็นหลัก แต่ผลจากการวิเคราะห์ผลงานก็ท าให้เห็นทัศนคติของแคมปัสและกอร์มลีย์ในบาง

แง่มุมที่เชื่อว่าตัวตนและอัตลักษณ์ของมนุษย์นั้นมิใช่สิ่งตั้งอยู่อย่างเป็นเอกเทศโดยปราศจาก

ความสัมพันธ์กับสิ่งอ่ืนที่อยู่รายรอบ ในทางตรงกันข้าม ปัจจัยภายนอกมีความเชื่อมโยงและสามารถ

สร้างผลกระทบต่อสภาวะนามธรรมที่มีอยู่ภายในความเป็นมนุษย์ 

สรุปเนื้อหาในบทที่ 3 

 สาระส าคัญในบทที่ 3 เป็นการน าเสนอข้อมูลที่มุ่งเน้นไปที่ผลการศึกษาและการวิเคราะห์

ระบบการคิดการตัดสินใจของเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ได้รับความนิยมสูงสุดอย่างเฟซบุ๊กที่เรีย กว่า

อัลกอริธึม ในแง่ของผลกระทบที่มีต่อความเปลี่ยนแปลงในตัวตนและอัตลักษณ์ของผู้ใช้งาน เนื้อหา

ทั้งหมดในบทที่ 3 ถูกแบ่งออกเป็น 2 ส่วน 

โดยเนื้อหาในส่วนแรกประกอบด้วย ความเป็นมาและจุดก าเนิดของเฟซบุ๊กอย่างย่นย่อ โดยมีการ

น าเสนอในรูปแบบที่เทียบเคียงให้เห็นความแตกต่างระหว่างเฟซบุ๊กและเว็บไซต์อ่ืนๆที่จัดอยู่ใน

ประเภทเดียวกัน นอกจากนี้ยังมีการส ารวจลักษณะทางกายภาพของเฟซบุ๊ก รวมไปถึงประเด็นส าคัญ

ที่ว่าด้วยการท างานของอัลกอริธึม ซึ่งแบ่งออกเป็นประเด็นย่อย 3 ประเด็น คือ ระบบการคัดกรอง

ข้อมูล (censorship) การท างานของนิวส์ฟีด (news feed) และการบิดเบือนกาละ-เทศะ (time-



  299 

space) ในบริบทของเฟซบุ๊ก ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่าเฟซบุ๊กมีนโยบายในการพัฒนาระบบอัลกอริธึม

อย่างจริงจังและต่อเนื่อง การท างานของอัลกอริธึมส่งผลต่อการรับรู้ข้อมูลข่าวสารของผู้ใช้ โดยที่ผู้ใช้

ส่วนใหญ่มิได้รับรู้ว่ามีกลไกการท างานเหล่านั้นอยู่เบื้องหลังชุดข้อมูลที่พวกเขารับรู้ แต่ในอีกแง่หนึ่ง ก็

น่าแปลกใจที่อัลกอริธึมอนุญาตให้ผู้ใช้สามารถบิดเบือนข้อมูลเชิงเวลาและสถานที่ได้ภายในบริบทของ

เครือข่ายสังคมออนไลน์แห่งนี้ 

เนื้อหาในส่วนที่ 2 มุ่งเน้นไปที่การวิเคราะห์ประเด็นที่กล่าวถึงในเนื้อหาส่วนแรกในแง่ของผลกระทบ

ต่อตัวตนและอัตลักษณ์ของผู้ใช้ โดยน าเอาทฤษฎีที่ได้อภิปรายในเนื้อหาส่วนแรกของบทที่สองมาเป็น

กรอบในการวิเคราะห์ข้อมูลเหล่านั้น ผลจากการวิเคราะห์ชี้ให้เห็นประเด็นส าคัญดังนี้ 

1. ในบริบทการใช้งานเฟซบุ๊ก ผู้จะคัดสรรเอาข้อมูลเพียงบางส่วนเพ่ือไปน าเสนอเป็นภาพลักษณ์ของ

ตนเองในพ้ืนที่โลกเสมือน พฤติกรรมดังกล่าวมีความสอดคล้องกับแนวคิดเรื่องกรอบของกอฟแมนที่

วิเคราะห์อัตลักษณ์บุคคลโดยการพิจารณาปัจจัยที่มีอยู่ภายกรอบของการปฏิสัมพันธ์ในแต่ละ

สถานการณ์ ทั้งนี้การกระท าดังกล่าวก็มีความคล้ายคลึงกับการแสดงออกในโลกของความเป็นจริงที่

บุคคลเลือกท่ีจะแสดงออกซ่ึงบุคลิกท่ีแตกต่างกันในบริบททางสังคมที่ต่างกันออกไป 

2. เฟซบุ๊กมีการติดตามพฤติกรรมของผู้ใช้งานและมีการเก็บข้อมูลน าไปวิเคราะห์เพ่ือพัฒนาระบบ

อัลกอริธึม ดังนั้นข้อมูลที่ผู้ใช้ป้อนลงในเฟซบุ๊กรวมไปถึงรูปแบบการใช้งานนั้นส่งผลต่อการตัดสินใจ

ของอัลกอริธึมในการ น าเสนอข้อมูลในรูปแบบต่างๆที่มีความสอดคล้องกับความสนใจของผู้ใช้แต่ละ

คน การที่อัลกอริธึมติดตามการใช้งานของบุคคลนั้นเปรียบได้กับสภาวะที่บุคคลตกอยู่ภายใต้อ านาจ

ของสิ่งอ่ืน (Other) ในขณะเดียวกันก็เป็นนัยที่สื่อถึงการจ้องมองในรูปแบบที่ข้าพเจ้าเรียกว่าการจ้อง

มองของอัลกอริธึม (Algorithmic Gaze) 

3. การปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนในบริบทของเฟซบุ๊กท าให้ผู้ใช้รับรู้ได้ถึงการจ้องมองอีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่ง

หมายถึงการจ้องมองจากสิ่งอ่ืน (Other) ในฐานะผู้ใช้เฟซบุ๊กคนอ่ืน ซึ่งส่งผลต่อการปรับเปลี่ยนวิธีการ

แสดงออกของผู้ใช้เช่นกัน 

4. ระบบการท างานของอัลกอริธึมมีลักษณะที่สอดคล้องกับ สิ่งอื่น (Other) ในมโนทัศน์ของลาก็อง ใน

แง่ที่ว่าอัลกอริธึมมีการจ ากัดการรับรู้ของผู้ใช้ด้วยระบบการเซ็นเซอร์ข้อมูลบางส่วนและส่ งผลต่อ

ก าหนดทัศนคติของผู้ใช้ ซึ่งเปรียบได้กับอ านาจของสิ่งอ่ืนในพรมแดนแห่งสัญลักษณ์ที่ท าให้บุคคลต้อง

คล้อยตามไปกับข้อก าหนดต่างๆท่ีมีอยู่ในสังคม 
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5. การยุบรวมเชิงบริบทและการยุบรวมเชิงเวลานั้นท าให้ "กรอบ" ในการท าความเข้าใจข้อมูลของผู้ใช้

นั้นเต็มไปด้วยความสบสนเพราะข้อมูลเหล่านั้นเข้ามาพร้อมกันจากทุกสารทิศและจากช่วงเวลาที่

แตกต่างกัน 

สรุปเนื้อหาในบทที่ 4 

 การบูรณาการองค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลในบทที่ 2 และบทที่ 

3 ได้น ามาสู่ผลสัมฤทธิ์ที่ปรากฏในรูปแบบผลงานทัศนศิลป์ที่ชื่อว่า deFrame reFrame (2020) ที่ได้

น ามากล่าวถึงในบทที่ 4 ทั้งนี้ การสรุปเนื้อหาทั้งหมดที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการสร้างสรรค์สามารถ

แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 

 1. ผลงานที่สร้างสรรค์ในช่วงก่อนศิลปนิพนธ์ 

 2. กระบวนการทางความคิด และการพัฒนาไปสู่ผลงานทดลอง 

 3. รายละเอียดผลงาน deFrame reFrame (2020) 

 4. บทวิเคราะห์ผลงาน deFrame reFrame (2020) 

เนื้อหาส่วนแรกที่ว่าด้วยผลงานที่สร้างสรรค์ในช่วงก่อนศิลปนิพนธ์  ข้าพเจ้าได้ยกเอาผลงานจ านวน 3 

ชิ้นมาอภิปรายโดยสังเขป จุดประสงค์ของการน าเสนอเนื้อหาในส่วนนี้ก็เพ่ือชี้ให้เห็นว่ามีการ

ปรับเปลี่ยนทางด้านความคิดซึ่งน ามาสู่รูปแบบของผลงานในช่วงศิลปนิพนธ์ได้อย่างไร ในเนื้อหาล าดับ

ถัดมาที่ว่าด้วยกระบวนการทางความคิดและผลงานทดลอง เริ่มต้นด้วยการน าเสนอกระบวนการทาง

ความคิดที่เป็นล าดับ ตั้งแต่ผลการศึกษา การสกัดสาระส าคัญของสิ่งที่ศึกษาทั้งในส่วนของทฤษฎี 

ผลงานศิลปะ และปัจจัยต่างๆในเฟซบุ๊กที่มีผลต่อการกลายสภาพของตัวตนและอัตลักษณ์ของผู้ใช้  

ข้าพเจ้าได้ใช้วิธีการเชื่อมโยงค าส าคัญที่ได้กระบวนการดังกล่าวและน าเสนอออกมาในรูปแบบของ 

mind map เพ่ือน าไปวิเคราะห์ความเป็นไปได้ของรูปแบบทัศนธาตุที่สอดคล้องกับที่มาของประเด็น

เหล่านั้น รวมถึงพิจารณาความเหมาะสมที่จะน ามาประกอบขึ้นเป็นชิ้นผลงาน  จนน าไปสู่การสร้าง

ภาพร่างซึ่งได้ถูกน ามาแก้ไข ปรับปรุง พัฒนา และผ่านกระบวนการสร้างสรรค์และปรากฏออกมาเป็น

ผลงานทดลองจ านวน 6 ชิ้นในเวลาต่อมา ในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับชิ้นผลงานทดลองเหล่านั้น ข้าพเจ้า

ได้ชี้ให้เห็นว่ามีการทดลองทัศนธาตุหรือชุดค าสั่งของโปรแกรม Processing ในรูปแบบใดบ้างใน

ผลงานชิ้นนั้นๆ อีกทั้งน าเสนอความแตกต่างที่มีอยู่ระหว่างขั้นตอนการพัฒนาผลงานจากชิ้นหนึ่งไปสู่
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อีกชิ้นหนึ่ง และมีการชี้แจงให้เห็นอย่างชัดเจนว่าการปรับเปลี่ยนปัจจัยอันใดที่ส่งผลต่อการพัฒนาไปสู่

ผลงาน deFrame reFrame (2020) ที่เสร็จสมบูรณ์ 

ในการอธิบายผลงาน deFrame reFrame (2020) ซึ่งเป็นผลงานในช่วงศิลปนิพนธ์ ข้าพเจ้าน าเสนอ

รายละเอียดที่มีอยู่ในผลงานชิ้นดังกล่าวโดยเริ่มต้นจากการน าเสนอแนวความคิดและลักษณะทาง

กายภาพของผลงาน จากนั้นจึงน าเสนอที่มาขององค์ประกอบในงานซึ่งสามารถจ าแนกออกเป็น

ประเด็นย่อย 8 ประเด็น ทั้งนี้ การน าเสนอเนื้อหาใน 8 หัวข้อย่อยนั้น ข้าพเจ้าพยายามจะชี้ให้เห็น

ว่าทัศนธาตุและองค์ประกอบอ่ืนๆที่ไม่ปรากฏรูปนั้นมีที่มาอย่างไร โดยใช้วิธีการเชื่อมโยงข้อมูลและ

อธิบายในเชิงเปรียบเทียบว่าปัจจัยที่มีอยู่ในผลงานนั้นมีความสัมพันธ์หรือมีความสอดคล้องกับ

สาระส าคัญที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดในโครงการศิลปนิพนธ์ ทั้งในเชิงภาพลักษณ์ที่ปรากฏ

ในผลงาน และในเชิงความคิดในแง่มุมใดบ้าง รวมไปถึงการอธิบายนัยหรือความหมายเชิงสัญลักษณ์ที่

เชื่อมโยงกับผลการศึกษาในแต่ละส่วนโดยละเอียด 

ในส่วนของการวิเคราะห์ผลงาน deFrame reFrame (2020) ข้าพเจ้าได้ใช้วิธีการหยิบยกเอา

องค์ประกอบและปัจจัยต่างๆที่มีอยู่ในผลงานทั้งหมด ไม่ว่าจะเป็นในส่วนของทัศนธาตุที่ปรากฏให้เห็น

ด้วยตาเปล่า และในส่วนของชุดค าสั่งที่ไม่ปรากฏออกมาอย่างเป็นรูปธรรม น ามาพินิจพิเคราะห์ผ่าน

กรอบสายตาของทฤษฎีหลักอันได้แก่ มโนทัศน์ของฌาคส์ ลาก็อง และเออร์วิง กอฟแมน โดยเชื่อมโยง

ให้เห็นรูปแบบการบูรณาการระหว่างข้อมูลในแต่ละส่วน ทั้งในส่วนที่ได้มาจากการศึกษาผลงานศิลปะ

ที่เกี่ยวข้อง และในส่วนที่ได้มาจากการศึกษาปัจจัยและเหตุการณ์ต่างๆที่เกิดขึ้นในบริบทของเฟซบุ๊ก 

อันเป็นชุดความรู้ที่ได้มาจากค้นคว้า วิเคราะห์ และสังเคราะห์อย่างเป็นระบบ โดยการวิเคราะห์นั้น

มุ่งเน้นให้เห็นสภาวะการกลายสภาพของตัวตนและอัตลักษณ์ที่ถูกน าเสนอผ่านทางผลงาน deFrame 

reFrame (2020) อย่างชัดเจน 

อนึ่ง เนื้อหาในบทวิเคราะห์นั้นได้ถูกแบ่งออกเป็นประเด็นย่อยๆหลายประเด็น โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน

ส่วนของการวิเคราะห์เชิงเปรียบเทียบกับผลงานของศิลปินกรณีศึกษานั้น ข้าพเจ้าได้ใช้วิธีการ

เทียบเคียงลักษณะเฉพาะที่ปรากฏในผลงานของศิลปินเหล่านั้นกับรูปแบบที่ข้าพเจ้าน ามาใช้ในงาน 

เพ่ือให้เห็นความแตกต่างว่าสิ่งที่ข้าพเจ้าค้นพบนั้นได้น าไปสู่แนวทางการสร้างสรรค์ที่แตกต่างไปจาก

เดิมอย่างไร ยกตัวอย่างเช่น ในระยะแรกของการด าเนินงานสร้างสรรค์ผลงาน deFrame reFrame 

(2020) นั้น กระบวนการสร้างชิ้นส่วนมนุษย์ในผลงานของข้าพเจ้าได้รับอิทธิพลโดยตรงจากวิธีการ

สร้างประติมากรรมของแอนโทนี กอร์มลีย์ที่ใช้ร่างกายตัวเองเป็นต้นแบบ อย่างไรก็ดี การศึกษาและ
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วิเคราะห์ผลงานของเขาในแง่มุมต่างๆ ส่งผลให้จุดประสงค์ในการใช้ร่างกายมนุษย์ในผลงานของ

ข้าพเจ้านั้นเกิดความแตกต่างออกไปจากกอร์มลีย์ กล่าวคือ ร่างกายในงานประติมากรรมของกอร์มลีย์

นั้นเป็นเสมือนจุดเชื่อมต่อระหว่างพ้ืนที่ภายในความเป็นบุคคลกับพ้ืนที่ของสภาพแวดล้อมภายนอก 

ซึ่งในจุดนี้ก็เป็นการแสดงให้เห็นทัศนะในแง่มุมหนึ่งของกอร์มลีย์ที่มองว่า ปัจจัยภายนอกก็ส่งผลต่อ

สภาวะนามธรรมที่อยู่ในตัวบุคคล อย่างไรก็ดี ร่างกายในผลงานของข้าพเจ้านั้นปรากฏอยู่ในลักษณะ

ชิ้นส่วนปลีกย่อยในสภาพที่แตกต่างกันเพ่ือสื่อถึงข้อมูลคัดสรรของบุคคลที่บรรจุอยู่ในชิ้นส่วนเหล่านั้น 

ในอีกแง่หนึ่งชิ้นส่วนเหล่านั้นก็ถูกน าแปรสภาพให้อยู่ในรูปแบบข้อมูลดิจิทัลที่ถูกปรับเปลี่ยนรูปลักษณ์

ด้วยกระบวนการของชุดค าสั่งในคอมพิวเตอร์ ซึ่งนี่คือเหตุผลที่แตกต่างระหว่างการใช้รูปลักษณ์ของ

มนุษย์ในผลงานของข้าพเจ้าและกอร์มลีย์ 

การที่ข้าพเจ้าได้วิเคราะห์เชิงเปรียบโดยพยายามมุ่งเน้นให้เห็นความแตกต่างของรายละเอียดปลีกย่อย

ในลักษณะดังกล่าว ก็ด้วยจุดประสงค์ที่จะแสดงให้เห็นว่าผลจากการศึกษาข้อมูลทั้งหมดนั้น ได้ถูก

น ามาพัฒนาต่อเนื่องอย่างเป็นระบบและถูกน าไปใช้อย่างมีเหตุผลรองรับ อีกทั้งยังได้น าไปถ่ายทอด

ผ่านไวยากรณ์ของผลงานทัศนศิลป์ที่ชื่อว่า deFrame reFrame (2020) อย่างมีประสิทธิภาพและ

สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของงานวิจัยสร้างสรรค์ ที่ได้ตั้งไว้ตั้งแต่แรกเริ่ม ซึ่งเป็นการแสดงให้เห็นถึง

ผลสัมฤทธิ์ที่น่าพึงพอใจของการด าเนินงานโครงการศิลปนิพนธ์ในครั้งนี้ 

สรุปองค์ความรู้จากการด าเนินงานศิลปนิพนธ์ 

 การด าเนินงานในโครงการศิลปนิพนธ์ครั้งนี้ท าให้ข้าพเจ้าได้รับประสบการณ์เชิงความคิดที่

แปลกใหม่อย่างที่ไม่เคยสัมผัสมาก่อน ในล าดับแรก โครงการศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ได้ผลักดันให้ข้าพเจ้าต้อง

ล่องไปในความเร้นลับที่น่าอัศจรรย์ของมโนทัศน์และทฤษฎีบางอย่างที่คนจากโลกศิลปะอย่างข้าพเจ้า

ไม่เคยรับรู้มาก่อน ในแง่หนึ่งก็ต้องใช้เวลาไปกับการขบคิดอย่างหนักหน่วงเพ่ือท าความเข้าใจในมิติเชิง

ความคิดอันซับซ้อนของศิลปิน ที่ซุกซ่อนอยู่ในผลงานสร้างสรรค์ที่หลากหลาย ในอีกแง่หนึ่งก็ท าให้

ข้าพเจ้าต้องหมกมุ่นอยู่กับการคิดวิเคราะห์ชุดข้อมูลต่างๆที่เผยให้เห็นข้อเท็จจริงบางประการที่อยู่

เบื้องหลังสื่อสังคมออนไลน์อย่างเช่นเฟซบุ๊ก รวมไปถึงการที่ต้องทุ่มเททุกสิ่งอย่างเพ่ือให้ผลงาน

สร้างสรรค์ปรากฏออกมาในฐานะประจักษ์พยานของการวิจัยสร้างสรรค์ที่เป็นระบบในท้ายที่สุด 

ในช่วงระหว่างการด าเนินงานศิลปนิพนธ์ ทัศนะอันหนึ่งที่ปรากฏขึ้นในกระแสความคิดของข้าพเจ้าคือ 

การที่มองว่ารูปแบบการแสดงออกถึงความเป็นตัวตนรวมไปถึงรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลที่

มีในโลกเสมือนโลกนั้นมิได้มีความแตกต่างไปจากโลกแห่งความเป็นจริงโดยสิ้นเชิง กล่าวคือ ในโลก
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ของความเป็นจริงนั้น การแสดงออกถึงความเป็นตัวเราก็มีความแปรผันไปตามโอกาส สถานที่ และ

กลุ่มบุคคลที่เราพบปะ นั่นหมายความว่า ในโลกแห่งความเป็นจริง คนเราก็มีการปกปิดและเลือกที่จะ

น าเสนอแต่เพียงคุณลักษณะบางประการที่มีอยู่ในตัวเองออกไปให้ผู้อ่ืนรับทราบ และหากพิจารณาใน

แง่นี้ ตัวตนและอัตลักษณ์ของบุคคลในโลกแห่งความเป็นจริงก็มีความแปรผันอยู่เป็นปกติวิสัยเช่นกัน 

ซึ่งก็ไม่ต่างไปจากบุคคลในโลกเสมือนเท่าไรนัก และข้อสรุปนี้คือสิ่งที่น าไปสู่การก าหนดให้ผลงาน 

deFrame reFrame (2020) ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 2 ส่วนที่มีปัจจัยบางอย่างดูคล้ายคลึง

กันอยู่ และด้วยเหตุดังกล่าว เฟซบุ๊กในทัศนะของข้าพเจ้าจึงเป็นแค่เพียงแค่การจ าลองสภาวะในโลก

แห่งความเป็นจริงให้ไปปรากฏอยู่ในพ้ืนที่อ่ืนแต่เพียงเท่านั้น อย่างไรก็ดี ข้อเท็จจริงที่ว่าการท างาน

ของเฟซบุ๊กถูกขับเคลื่อนด้วยระบบความคิดแห่งปัญญาประดิษฐ์ที่เรียกว่าอัลกอริธึมนั้นคือตัวแปรที่

ส าคัญ ที่ท าให้ทุกความเคลื่อนไหวของกิจกรรมที่มีอยู่ในบริบทของเฟซบุ๊กเป็นไปอย่างรวดเร็วและ

เฉียบพลันจนในบางครั้งเกินกว่าระบบการประมวลผลของมนุษย์จะสามารถรับมือได้ทัน และนี่คือ

ปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งยวดที่สร้างความแตกต่างที่ชัดเจนระหว่างการปรับเปลี่ยนอัตลักษณ์ในโลกแห่ง

ความเป็นจริงและโลกเสมือน และข้อสรุปนี้นี่เอง ที่น าไปสู่การก าหนดให้องค์ประกอบหลักสองส่วนที่

มีบางอย่างคล้ายคลึง แสดงความแตกต่างออกมาให้เห็นอย่างชัดเจน 

รูปแบบการน าเสนอให้เห็นความแตกต่าง โดยที่ในขณะเดียวกันก็แสดงให้เห็นความเชื่อมโยงระหว่าง

องค์ประกอบสองส่วนที่เรียกว่าโลกผัสสะและโลกเสมือนในผลงานของข้าพเจ้านั้น เป็นผลสืบ

เนื่องมาจากการศึกษาผลงานของแอนโทนี กอร์มลีย์ และปีเตอร์ แคมปัส ที่ท าให้ข้าพเจ้ามองเห็น

ลักษณะของความสัมพันธ์ระหว่างสองพ้ืนที่ ในรูปแบบที่ต่างกันออกไป โดยในฝั่งของกอร์มลีย์นั้น ใช้

ความเป็นรูปธรรมของร่างกายเป็นจุดเชื่อมต่อคุณลักษณะที่เป็นนามธรรมภายในบุคคลเข้ากับสรรพสิ่ง

ที่รายล้อมอยู่ภายนอก ในด้านของแคมปัส ก็แสดงให้เห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของภาพลักษณ์แห่ง

ตัวตนที่เกิดจากกลวิธีทางสื่อ และการเคลื่อนผ่านพ้ืนที่ว่างในมิติของสื่อวีดิทัศน์ที่ไม่มีลักษณะทาง

กายภาพในหลายลักษณะ อย่างไรก็ดี การเชื่อมโยงระหว่างสองพ้ืนที่ของกอร์มลีย์นั้นเป็นไปในทาง

กายภาพ และมิได้มีปัจจัยภายนอกเข้ามาแทรกแซงดังเช่นที่ปรากฏในผลงานของข้าพเจ้า ซึ่งใช้การ

เชื่อมโยงพ้ืนที่สองส่วนด้วยช่องทางของทัศนูปกรณ์ และยังมีการน าเอาข้อมูลจากการปฏิสัมพันธ์ของ

ผู้ชมเข้ามาแทรกแซงการเชื่อมต่อดังกล่าวที่ส่งผลให้เกิดการปรับเปลี่ยนทัศนธาตุในงาน และในทางฝั่ง

ของแคมปัสนั้น ถึงแม้ว่าจะเป็นการเชื่อมโยงผ่านสื่อวีดิทัศน์ซึ่งมีความคล้ายคลึงกับวิธีการของข้าพเจ้า 

แต่การเชื่อมต่อพ้ืนที่ในผลงานของแคมปัสก็มิได้มีความเกี่ยวข้องกับสื่อในแบบดิจิทัลซึ่งมีกระบวนการ

เข้ารหัสและถอดรหัสเชิงตัวเลขที่ส่งผลต่อภาพที่ปรากฏ และถึงแม้จะมีการน าเสนอให้เห็นความ
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เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นขึ้นระหว่างการเชื่อมต่อกันของพ้ืนที่ แต่ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในงานของ

แคมปัสก็เป็นสิ่งที่อยู่ภายใต้ความควบคุมของมนุษย์ มิได้เป็นสิ่งที่เกิดจากการกระท าของชุดค าสั่งใน

ระบบดิจิทัลดังเช่นในผลงานของข้าพเจ้า 

ในแง่ของการน าเสนอผลกระทบของสื่อสาธารณะที่มีต่อตัวบุคคล โทนี เอาร์สเลอร์ใช้ภาพความฟ่ัน

เฟือนในจิตใจมนุษย์เป็นสื่อกลางในการแสดงออกถึงสภาวะดังกล่าว  โดยในผลงาน Judy (1994) 

เอาร์สเลอร์แสดงผลกระทบจากการรับชมภาพยนตร์สยองขวัญที่มีต่อสภาพจิตใจผู้ชมผ่านทางค าพูด

และอารมณ์ทางใบหน้าของบุคคลซึ่งปรากฏอยู่บนตุ๊กตาที่อยู่ในสภาพไร้เรี่ยวแรง ในทางด้านของนัม 

จุง เป็ค ก็เลือกใช้รูปแบบของภาพในแบบที่เรียกว่า "ไซคีเดลิก" (psychedelic) ซึ่งภาพในลักษณะนี้

คือสิ่งที่ผู้เสพยาประเภทหลอนประสาทจ าพวก LSD มักจะมองเห็นเมื่อได้รับสารเสพติดในปริมาณที่

มากพอ เป็คใช้ภาพรูปแบบดังกล่าวในผลงานอย่าง Global Groove (1973) และ Good morning, 

Mr.Orwell (1984) เพ่ือสื่อถึงสภาวะของโลกที่ข้อมูลอันมหาศาลถูกเชื่อมโยงด้วยสื่อโทรทัศน์  ทั้งใน

กรณีของเอาร์สเลอร์และเป็ค ผลกระทบจากสื่อสาธารณะที่มีต่อความเปลี่ยนแปลงในตัวผู้บริโภคนั้น 

ดูเหมือนจะถูกน าเสนอในรูปแบบความสัมพันธ์ที่บุคคลต้องตกอยู่ในฐานะของผู้ถูกกระท าฝ่ายเดียว 

อย่างไรก็ดี ในบริบทการใช้งานเฟซบุ๊กอันเป็นปัจจัยหนึ่งที่จุดชนวนให้เกิดการสร้างสรรค์ผลงาน 

deFrame reFrame นั้น ความร่วมมือกันระหว่างผู้ใช้และการท างานของอัลกอริธึมคือสิ่งส าคัญที่ท า

ให้เกิดความเปลี่ยนแปลงในตัวบุคคล ถึงแม้ว่าทางฝั่งผู้ใช้อาจจะไม่เคยล่วงรู้ว่ามีรูปแบบความสัมพันธ์

ดังกล่าวอยู่เลยก็ตาม 

เมื่อวิเคราะห์วิธีการน าเสนอในลักษณะดังกล่าวก็สามารถตั้งข้อสรุปได้ว่า ผลงานของเป็คและเอาร์ส

เลอร์เป็นเสมือนการน าเสนอ "ผลลัพธ์" ที่ เกิดขึ้นจากกลไกของสื่อ แต่มิได้น าเสนอให้ เห็น 

"กระบวนการท างาน" ของกลไกดังกล่าว ดังเช่นที่ข้าพเจ้าได้ท าให้ปรากฏอยู่ในผลงาน deFrame 

reFrame และถึงแม้ว่า เป็คจะเคยสร้างสรรค์ผลงานในอีกรูปแบบหนึ่ง ที่เผยให้เห็นกลไกของระบบใน

ผลงานอย่าง TV Buddha (1974) หรือ Real Fish, Live Fish (1982) แต่กลไกในผลงานเหล่านั้นก็

ปราศจากปัจจัยอ่ืนเข้ามาสอดแทรก งานของเป็คทั้งสองชิ้นที่กล่าวถึง จึงเป็นการน าเสนอภาพแทน

ของสิ่งหนึ่ง (พระพุทธรูป และปลา) ผ่านช่องทางของสื่อวีดิทัศน์ในลักษณะเดิมอย่างที่มันเป็น ครั้น

เมื่อพูดถึงประเด็นของการแทรกแซงจากปัจจัยภายนอก นัม จุง เป็ค ก็เคยสร้างผลงานอย่าง Magnet 

TV (1965) ซึ่งศิลปินได้อนุญาตให้ผู้ชมเข้ามาสร้างความเปลี่ยนแปลงในระบบผลงานด้วยการ

เคลื่อนย้ายต าแหน่งแท่งแม่เหล็กส่งผลให้สัญญาณภาพบนหน้าจอโทรทัศน์มีความผิดเพ้ียนไปจากเดิม 

หรืออีกกรณีหนึ่งที่ตัวศิลปินเองใช้เครื่องสังเคราะห์เสียงในการปรับเปลี่ยนสัญญาณภาพวีดิทัศน์ใน
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ผลงาน Global Groove (1973)  อย่างไรก็ดี การแทรกแซงในรูปแบบเหล่านั้นก็เป็นการกระท าใน

ลักษณะที่ตรงไปตรงมา เปรียบได้กับการที่เราเป่าลมเข้าไปในลูกโป่งย่อมส่งผลให้ลูกโป่งมีขนาดใหญ่

ขึ้น และลักษณะดังกล่าวก็คือธรรมชาติของสื่อแอนาล็อกนั่นเอง อนึ่ง ในบริบทของสื่อดิจิทัล ความ

เปลี่ยนแปลงมิได้เกิดข้ึนอย่างตรงไปตรงมาเช่นนั้น แต่มันประกอบด้วยปัจจัยจากการปฏิสัมพันธ์ที่ผ่าน

การบิดเบือนด้วยชุดค าสั่งคอมพิวเตอร์และส่งผลให้เกิดการปิดกั้นข้อมูลบางอย่าง แต่ในขณะเดียวกัน

ก็กลับน าเสนอข้อมูลอีกอย่างในแบบที่เราไม่อาจจะคาดเดาได้ การขบคิดและตั้งข้อสังเกตเหล่านี้นี่เอง

ที่น ามาสู่รูปแบบของผลงาน deFrame reFrame (2020) ซึ่งมีความแตกต่างออกไปจากงานศิลปะที่

ข้าพเจ้ายกมาเป็นกรณีศึกษาในโครงการศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ กล่าวคือ ในผลงาน deFrame reFrame 

(2020) ข้าพเจ้ามิได้น าเสนอแต่เพียง “ผลลัพธ์” ของการปฏิสัมพันธ์เพียงเท่านั้น แต่ข้าพเจ้าเลือกท่ีจะ

เปิดเผยให้เห็นกลไกหรือต้นตอที่ท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลงที่ปรากฏอยู่ในระบบของชิ้นงาน 

ยกตัวอย่างเช่น การเปิดเผยให้เห็นกล้องเว็บแคมและเซ็นเซอร์อย่างค่อนข้างชัดเจนแทนที่จะซ่อนไว้ให้

มิดชิด การเปรียบเทียบให้เห็นความคล้ายคลึงแต่ในขณะเดียวกันก็แสดงให้เห็นความแตกต่างระหว่าง

สิ่งที่เป็นต้นฉบับ (สิ่งที่ปรากฏในโลกผัสสะ) และสิ่งที่ถูกปรับเปลี่ยนด้วยอัลกอริธึม (ภาพในโลก

เสมือน) เป็นต้น อย่างไรก็ดี ด้วยข้อเท็จจริงที่ว่ากระบวนการส่วนหนึ่งที่ก่อให้เกิดการกลายสภาพของ

ทัศนธาตุภายในผลงานนั้นเป็นสิ่งที่ถูกขับเคลื่อนด้วยกลไกแบบดิจิทัล ซึ่งมิได้มีตัวตนในเชิงรูปธรรมที่

จะสามารถปรากฏให้เห็นได้ในทางกายภาพ การท างานในส่วนนั้นจึงไม่สามารถแสดงตัวออกมาให้เห็น

ในรูปลักษณ์ท่ีสามารถมองเห็นด้วยตาเปล่าหรือไม่สามารถท่ีจะจับต้องสัมผัสได้ 

ในปัจจุบัน เราคงปฏิเสธไม่ได้ว่าเฟซบุ๊กนั้นเป็นสื่อที่มีประโยชน์และมีความจ าเป็นต่อการรู้เท่าทัน

ความเป็นไปในสังคมที่กระแสข่าวสารข้อมูลทุกอย่างล้วนแล้วแต่ใช้พ้ืนที่แห่งนี้เป็นช่องทางในการ

สัญจร อย่างไรก็ดี ผู้ใช้ควรระลึกเสมอว่า เบื้องหลังการใช้งานสื่อออนไลน์ทุกประเภทนั้นมีกลไกการ

ท างานที่ลึกลับซับซ้อนเกินกว่าการท าความเข้าใจของผู้คนทั่วไปอย่างเราๆท่านๆ ซ่อนเร้นอยู่เสมอ 

ดังที่งานวิจัยของคาราเฮลิออส220 เผยให้เห็นว่าผู้คนโดยส่วนใหญ่ยังไม่รับรู้ถึงการมีอยู่ของกลไก

อัลกอริธึมที่ท างานอยู่อยู่เบื้องหลังเฟซบุ๊ก และแน่นอนว่าผู้คนกลุ่มนั้นย่อมที่จะไม่ทราบว่าการท างาน

ของอัลกอริธึมนั้นสามารถส่งผลต่อความเป็นบุคคลของพวกเขาได้ด้วยวิธีการใด อย่างไรก็ดี อัลกอริธึม

ของเฟซบุ๊กนั้นคงเป็นเพียงแค่เสี้ยวหนึ่งขององคาพยพแห่งปัญญาประดิษฐ์ การที่ข้าพเจ้ากล่าวเช่นนั้น

ก็ด้วยเหตุที่ว่า ในช่วงที่ก าลังท าการค้นคว้าหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับระบบอัลกอริธึมในเครือข่ายสังคม

                                           
220 รายละเอยีดเก่ียวกับงานวิจยัดังกล่าวอยูใ่นเนือ้หาส่วน "โลกแห่งอัลกอรธิึม" ของบทที ่3 
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ออนไลน์อยู่นั้น ข้าพเจ้ามีโอกาสได้รู้จักกับศัพท์แสงและแนวคิดอ่ืนๆ ที่มีความเชื่อมโยงกับสิ่งที่ศึกษา

อยู่ในช่วงเวลาดังกล่าว ยกตัวอย่างเช่น ค าว่า post-internet  post-digital  และ post-human เป็น

ต้น การเกิดขึ้นของค าศัพท์เหล่านั้นเป็นนัยที่แสดงให้เห็นแนวโน้มของการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ที่

เชื่อมโยงกับผลกระทบของเทคโนโลยีที่มีต่อตัวตนและอัตลักษณ์มนุษย์ ซึ่งคงจะมีการเคลื่อนย้ายไปได้

อีกหลายทิศทาง ตราบเท่าที่มนุษย์ยังคงมุ่งมั่นที่จะแสดงถึงความเป็นเลิศทางสติปัญญาอย่างไม่มีที่

สิ้นสุด 

ข้าพเจ้าหวังว่า ศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้จะสามารถท าหน้าที่เป็นบทบันทึกหน้าหนึ่งของช่วงเวลาที่เทคโนโลยี

การสื่อสารมีบทบาทส าคัญต่อการแปรเปลี่ยนสภาวะนามธรรมที่อยู่ภายในตัวบุคคล และช่วยชี้ให้เห็น

ว่าแท้ที่จริงแล้ว ตัวตนและอัตลักษณ์ในสังคมเสมือนนั้นเป็นเพียงผลงานร่วมประพันธ์ชิ้นหนึ่งที่เกิด

จากความร่วมมือของผู้ใช้และสติปัญญาแห่งกลไกไร้ชีวิต ซึ่งไม่ควรจะยึดถือมาเป็นแก่นสารอันใดที่

ส่งผลต่อการด าเนินชีวิต และที่ส าคัญที่สุด ข้าพเจ้าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าโครงการศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้จะ

สามารถส่งสารให้ผู้อ่านเกิดความตระหนักรู้ถึงความส าคัญของการท าความเข้าใจและการรู้เท่าทัน

ระบบสมองกลที่ท างานอยู่เบื้องหลังสื่อออนไลน์ ซึ่งในท่ีนี้ข้าพเจ้ามิได้หมายถึงเพียงแต่เฟซบุ๊กเป็นการ

เฉพาะ เพ่ือที่จะสามารถใช้งานเทคโนโลยีของสื่อชนิดนี้ได้อย่างเป็นประโยชน์ต่อตนเองและผู้อ่ืนใน

สังคมได้อย่างแท้จริง  

ภายหลังจากการด าเนินงานโครงการศิลปนิพนธ์เสร็จสิ้นได้ไม่นานนัก ขณะที่ก าลังเอนหลังและเลื่อน

ไหลปลายนิ้วไปบนหน้าจอสมาร์ทโฟนเพ่ือมองดูความเป็นในสังคมผ่านหน้านิวส์ฟีด ข้าพเจ้ารู้สึกคล้าย

กับได้ยินเสียงกระซิบจากส่วนหนึ่งภายในตัวตนของข้าพเจ้าที่จับใจความได้ว่า บางทีการน าตนเองไป

ซ่อนเร้นอยู่ในพ้ืนที่ระหว่างบรรทัดและช่องไฟของกลุ่มตัวอักษรบนหน้ากระดาษก็อาจจะเป็น

ทางเลือกท่ีดีกว่าการใช้ชีวิตอยู่ในสังคมที่ถูกควบคุมด้วยปัญญาประดิษฐ์ก็เป็นได้ 
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ข้อเสนอแนะ 

1. การที่เฟซบุ๊กเป็นเสมือนภาพสะท้อนของสังคมในโลกแห่งความเป็นจริงนั้น ท าให้ความเป็นไปที่

เกิดขึ้นในบริบทของเฟซบุ๊กนั้นมีความน่าสนใจอยู่หลายแง่มุม และมีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้เป็น

กรณีศึกษาในประเด็นต่างๆท่ีมีความเกี่ยวข้องกับสังคมเสมือน 

2. ข้อดีประการหนึ่งของการใช้สื่อใหม่ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะนั้นคือการที่ผู้สร้างสรรค์จะต้อง

ไปข้องเกี่ยวกับศาสตร์อ่ืนๆอย่างหลีกเลี่ยงมิได้ ทั้งนี้ก็เพ่ือน าความรู้เหล่านั้นมาบูรณาการเข้ากับ

ผลงานศิลปะของตน ยกตัวอย่างเช่น ความรู้ด้านคณิตศาสตร์หรือฟิสิกส์นั้นมีประโยชน์ต่อการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นต้น ซึ่งนับว่าเป็นเรื่องที่ดีในแง่ที่ว่าผู้สร้างสรรค์จะมีโอกาสได้ศึกษาองค์

ความรู้ใหม่ๆที่มีความแตกต่างไปจากเดิมอยู่ตลอดเวลา และส่งผลให้ประเด็นในผลงานศิลปะนั้นมี

ความร่วมสมัยอยู่เสมอ 

3. จากประสบการณ์ส่วนตัว ข้าพเจ้าขอเสนอว่าศิลปินที่ใช้สื่อใหม่ในการสร้างสรรค์ผลงาน ควรที่จะมี

การตรวจสอบอุปกรณ์ที่ใช้ในการท างานอย่างสม่ าเสมอ เพราะอัตราความเป็นได้ที่จะเกิดข้อผิดพลาด

หรือความผิดปกติในอุปกรณ์เหล่านั้นมีอยู่ตลอดเวลา ดังเช่นที่ข้าพเจ้าพบเจออยู่เป็นระยะ 

4. การท างานศิลปะเชิงจัดวางที่มีขนาดใหญ่และกินพ้ืนที่กว้างนั้น ควรมีขั้นตอนการวางแผนในเรื่อง

การใช้ พ้ืนที่ ให้ชัดเจนและรัดกุม แต่ในขณะเดียวกันก็ควรมีความยืดหยุ่นในการจัดการกับ

ความสัมพันธ์ระหว่างผลงานกับพ้ืนที่ที่แตกต่างกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมีความจ าเป็นต้อง

เคลื่อนย้ายผลงานไปติดตั้งในสถานที่ต่างๆ 

5. สิ่งส าคัญประการหนึ่งในการท างานศิลปะเชิงปฏิสัมพันธ์ คือการก าหนดรูปแบบการมีส่วนร่วมของ

ผู้ชมที่ชัดเจน และผู้ชมสามารถท าความเข้าใจได้ไม่ยากว่ารูปแบบดังกล่าวนั้นท างานอย่างไร  ในกรณี

ของผลงาน deFrame reframe นั้น ข้าพเจ้าพบว่ารูปแบบการปฏิสัมพันธ์ในงาน ยังคงเป็นสิ่งที่ไม่ง่าย

ต่อการท าความเข้าใจของผู้ชมโดยส่วนใหญ่ ซึ่งในจุดนี้ข้าพเจ้าจะได้น ามาเป็นข้อมูล ในการแก้ไข

ปรับปรุงเพ่ือการพัฒนาผลงานในโอกาสอ่ืนๆ 

6. การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่เกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น ควรมีการฝึกฝน

อย่างต่อเนื่อง และควรเรียนรู้ภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมที่หลากหลาย เนื่องจากความรู้ดั งกล่าว

นั้นสามารถน ามาบูรณาการกับศาสตร์และศิลปะแขนงต่างๆได้ในหลายลักษณะ ซึ่งจะส่งผลให้วิธีการ

ท างานนั้นมีความยืดหยุ่นสามารถปรับเปลี่ยนไปใช้กับอุปกรณ์และเทคโนโลยีอ่ืนๆได้หลายรูปแบบ
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ด าเนิน”, กรุงเทพมหานคร  
  • น าเสนอผลงานวิจัยระดับดุษฎีบัณฑิต, Ho Chi Minh City 
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    โฮจิมินห์, เวียดนาม  
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Foundation, เมืองเว้, เวียดนาม  
 
2557  • “KLEX 2014/ Kuala Lumpur Experimental film&Video 
Festival 2014”  
    กัวลาลัมเปอร์, มาเลเซีย  
  • “Asia – Vacuumed Cityscape“, Sakaiki (Yotsuya sanchome 
/ Tokyo), ญี่ปุ่น  
  • “HBK Film Forum Screening Programme” จัดที ่The 
Braunschweig University of Art (HBK)  
    Braunschweig, เยอรมนี  
  • “Tropical Seasonings”, KLEX Screening Programme at The 
Athena Cinema in Athens  
    โอไฮโอ, สหรัฐอเมริกา  
  • “KOSMA International Film Festival (KLEX Screening 
Programme)”, โซล, เกาหลีใต ้ 
  • “Filmvirus WILDTYPE”, กรุงเทพมหานคร  
  • “Home Portrait”, KLEX Screening Programme at School of 
Media Arts & Design  
    Linton University College, มาเลเซีย  
  • “Tropical Seasonings” , KLEX Screening Programme at 
Hallwalls Contemporary Arts  
    Center, Buffalo, นิวยอร์ค, สหรัฐอเมริกา  
 
2556  • “Directors Lounge at the contemporary art ruhr 
(C.A.R.)”, Zollverein World Heritage Site,  
    เอสเซน, เยอรมน ี 
  • นิทรรศการ “Different Wall/ Different Way/ Different Work”, 
ศูนย์วัฒนธรรมแห่งประเทศไทย  
    กรุงเทพมหานคร  
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  • ภาพยนตร์สั้น “Trails” ที่ร่วมสร้างสรรค์กับศิลปิน นิธิภัค สามเสน 
แสดงเป็นส่วนหนึ่งของนิทรรศการ  
    “Media/Art Kitchen“ ซึ่งหมุนเวียนจัดแสดงใน 4 เมืองหลวงของ 4 
ประเทศในเอเชียตะวันออกเฉียง  
    ใต ้ได้แก่ กรุงเทพมหานคร, จาการ์ตา, กัวลาลัมเปอร์ และ มะนิลา  
  • “The 11th International Festival Signes de Nuit”, ปารีส, 
ฝรั่งเศส  
  • “WNDX Festival 2013”, วินนิเพก, แคนาดา  
  • “EVA10 : Experimental Video Art Exhibition:Thai-European 
Friendship”, กรุงเทพมหานคร  
  • “เทศกาลภาพยนตร์สั้นครั้งที่ 17”  จัดโดย มูลนิธิหนังไทย, 
กรุงเทพมหานคร  
  • “The 29th Hamburg International Short Film Festival”, 
ฮัมบูร์ก, เยอรมนี  
  • ภาพยนตร์สั้น “Trails” ที่ร่วมสร้างสรรค์กับศิลปิน นิธิภัค สามเสน 
แสดงเป็นส่วนหนึ่งของนิทรรศการ  
    “Money after Money” จัดแสดงที่ Eye of Gyre, โตเกียว, ญ่ีปุ่น  
  • “The 9th Berlin International Directors Lounge 2013”, 
เบอร์ลิน, เยอรมน ี 
 
2555  • “Colima en Corto shortfilm contest 2012”, Festival 
Showroom, โคลิมา, เม็กซิโก  
  • “KLEX 2012/ Kuala Lumpur Experimental film&Video 
Festival 2012”  
    กัวลาลัมเปอร,์ มาเลเซีย  
  • “EVA9 : Experimental Video Art Exhibition:Thai-European 
Friendship”, กรุงเทพมหานคร  
  • “เทศกาลภาพยนตร์สั้นครั้งที่ 16” จัดโดย มูลนิธิหนังไทย, 
กรุงเทพมหานคร  
  • ภาพยนตร์สั้น “Trails” ที่ร่วมสร้างสรรค์กับศิลปิน นิธิภัค สามเสน 
แสดงเป็นส่วนหนึ่งของนิทรรศการ  
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    “Biennale of Design ครั้งที ่23” เมืองลูบลิยานา, สโลวีเนีย  
 
2554  • A 4-loop animation was screened as part of 
“Flightpath Toronto”, โตรอนโต, แคนาดา  
  • ภาพยนตร์สั้น “Trails” ที่ร่วมสร้างสรรค์กับศิลปิน นิธิภัค สามเสน 
แสดงเป็นส่วนหนึ่งของงาน  
    “GlitchFiction”, Paris Design Week, Cité de la Mode et du 
Design, ปารีส, ฝรั่งเศส  
  • นิทรรศการ “MA/MFA Degree Show”, Slade School of Fine 
Art, UCL, ลอนดอน, อังกฤษ  
 
2553  • “Interim Show”, Slade School of Fine Art, Slade 
Research Center, Woburn Square  
    ลอนดอน, อังกฤษ  
  • “Off The Shelf” : an evening of live-events staged by 
Slade School of Fine Art, UCL  
    ลอนดอน, อังกฤษ  
2552  • “Ed Ruscha film Challenge” จัดโดย Southbank Centre, 
ลอนดอน, อังกฤษ  
2550  • “Noufaux Riche”, shortfilm screening at Baby Bar, 
Sheung Wan, ฮ่องกง  
2549  • ผลงาน “Reflection” ซึ่งเป็นผลงานวิดีโออาร์ตที่ร่วม
สร้างสรรค์กับศิลปิน นาวิน ลาวัลย์ชัยกุล  
    ร่วมแสดงเป็นส่วนหนึ่งของนิทรรศการ “ Lost in the City ” จัด
แสดงที ่Jim Thompson Art  
    Centre, กรุงเทพมหานคร  
2548  • 34th International Film Festival Rotterdam, 
เนเธอร์แลนด์  
2547  • เทศกาลภาพยนตร์สั้นครั้งที่ 8  จัดโดย มูลนิธิหนังไทย  
  • “My First Film Festival” (Jameson Short Film Award), จัด
โดย นิตยสารไบโอสโคป  
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การจัดนิทรรศการ (Curatorial Project) :  
2558 : ท าหน้าที่ภัณฑารักษ์คัดสรรภาพยนตร์แนวทดลองในโปรแกรม “ 
Transitional State ”, เทศกาลภาพยนตร์ Kuala Lumpur 
Experimental Film, Video & Music Festival 2015, กัวลาลัมเปอร์, 
มาเลเซีย  
(ร่วมกับ วิวัฒน์ เลิศวิวัฒน์วงศา) 

รางวัลที่ได้รับ 2561 :  ทุนสนับสนุนงานวิจัย คณะวิจิตรศิลป์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  
2560 :  รางวัลเกียรตินิยมอันดับ 2 (เหรียญเงิน) ประเภทสื่อประสม การ
ประกวดศิลปกรรมแห่งชาติ ครั้งที่ 63  
2560 :  ทุนส่งเสริมการศึกษาการสร้างสรรค์ศิลปะ มูลนิธิรัฐบุรุษ พลเอก 
เปรม ติณสูลานนท์  
2559 :  รางวัลเกียรตินิยมอันดับ 1 (เหรียญทอง) ประเภทสื่อประสม การ
ประกวดศิลปกรรมแห่งชาติ ครั้งที่ 62  
2559 :  ทุนอุดหนุนการท าวิทยานิพนธ์จากเงินงบประมาณแผ่นดินของ
บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร  
2559 :  ทุนสร้างสรรค์ศิลปกรรม ศิลป์ พีระศรี โครงการเชิดชูเกียรติศิลปิน
ยอดเยี่ยมแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 16  
2558 :  เข้ารอบสุดท้ายการประกวดภาพยนตร์สั้น ในประเภท 
International Competition เทศกาลภาพยนตร์ Alternative 
Film/Video Festival 2015 ณ เมืองเบลเกรด, ประเทศเซอเบีย  
2558 :  ชนะเลิศการประกวดศิลปกรรม Celeste Prize 2015 ในประเภท 
Project Prize ณ เมืองมิลาน ประเทศอิตาลี  
2558 :  รางวัลเกียรตินิยมอันดับ 2 (เหรียญเงิน) ประเภทสื่อประสม การ
ประกวดศิลปกรรมแห่งชาติ ครั้งที่ 61  
2556 :  เข้ารอบสุดท้ายการประกวดภาพยนตร์สั้น ในประเภท 
International Competition เทศกาลภาพยนตร์ International Festival 
Signes de Nuit ครั้งที ่11 ณ เมืองปารีส, ประเทศฝรั่งเศส  
2556 :  เข้ารอบสุดท้ายการประกวดภาพยนตร์สั้น ในประเภท No-Budget 
Competition เทศกาลภาพยนตร์ Hamburg International Short Film 
Festival ครั้งที ่29 ณ เมืองฮัมบูร์ก ประเทศเยอรมนี  
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2555 :  ชนะเลิศรางวัลรัตน์ เปสตันยี(ภาพยนตร์สั้นยอดเยี่ยมในประเภท
บุคคลทั่วไป) เทศกาลภาพยนตร์สั้น ครั้งที ่16 จัดโดย มูลนิธิหนังไทย ใน
พระอุปถัมภ์ของพระเจ้าวรวงศ์เธอ พระองค์เจ้าอนุสรมงคลการ  
2552 :  ได้รับคัดเลือกเป็น 1 ใน 10 ผลงานยอดเยี่ยมในการประกวด “Ed 
Ruscha film Challenge” จัดโดย Southbank Centre ณ เมืองลอนดอน, 
ประเทศอังกฤษ  
2547 :  เข้ารอบสุดท้ายการประกวดภาพยนตร์สั้น ในประเภท “ช้างเผือก”, 
เทศกาลภาพยนตร์สั้นครั้งที่ 8 จัดโดย มูลนิธิหนังไทย ในพระอุปถัมภ์ของ
พระเจ้าวรวงศ์เธอ พระองค์เจ้าอนุสรมงคลการ   
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