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บทคดัย่อ 

 งานวจิยัช้ินน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือความเป็นไปไดใ้นหาแนวความคิดของการเล่าเร่ืองดว้ยภาพรูปแบบใหม่ โดย

ทดลองให้จุดกาํเนิดของภาพมาจากงานสถาปัตยกรรม ซ่ึงเป็นศิลปะท่ีมีรูปแบบรวมถึงการใชง้านท่ีแตกต่างจากศิลปะ

ชนิดอ่ืนอยา่งมาก และไม่ไดมี้วตัถุประสงคเ์พ่ือการเล่าเร่ืองมาก่อน ทาํการตีความภาพองคป์ระกอบของสถาปัตยกรรม

เหล่านั้น คดัเลือกบางส่วนออกมา ต่อดว้ยการถ่ายทอดความคิดในการเล่าเร่ืองลงไปในภาพเหล่านั้นดว้ยวิธีการทาง

ดิจิทลัอาร์ต และนาํมาเรียงร้อยต่อกนั จะทาํใหเ้กิดการเล่าเร่ืองท่ีจุดกาํเนิดเร่ืองไม่ไดม้าจากเร่ืองเล่า วรรณกรรมหรือตวั

ละคร หากแต่ส่ิงเหล่านั้นจะมาภายหลงัภาพองคป์ระกอบต่างๆท่ีถูกตีความ ขอบเขตของการวิจยัจะนาํผลการวิเคราะห์

ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่วนต่างๆดงักล่าวมาเป็นพ้ืนฐานในการทดลองสร้างเป็นชุดภาพงานศิลปะแบบผสมผสาน เพ่ือให้

เกิดการเล่าเร่ืองและการส่ือความหมาย ผลการวิจยัสรุปไดว้า่องคป์ระกอบสถาปัตยกรรมสามารถนาํมาประยกุตใ์ชเ้ป็น

จุดกาํเนิดของการเล่าเร่ืองดว้ยภาพไดห้ลายรูปแบบ ทั้งน้ีลกัษณะของเร่ืองราวจะข้ึนอยูก่บัแนวความคิด ประสบการณ์ 

การตีความและการเรียบเรียงของแต่ละคน องคค์วามรู้จากการบูรณาการงานศิลปะท่ีแตกต่างกนัน้ี จะทาํการเผยแพร่ 

และนาํไปเป็นแนวทางพฒันาความคิดดา้นศิลปะต่อไป 

 

คาํสําคญั: ดจิิทลัอาร์ต สถาปัตยกรรม การเล่าเร่ืองด้วยภาพ 

 

Abstract 

 This research aims at finding out the feasibility of the new concept of visual storytelling. The experiment 

sets the origin of the visual images to come from the elements of architecture, the art form which has extremely 

different style and usage from the other kinds of art and is not intended to tell the story before.  The research will 
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interpret those visual elements of architecture, select the noticeable pieces, transfer the concept of  narrative into 

them by methods of digital art, and compose them with each other.  The origin of the story, with these processes, did 

not come from a tale, literary, or character; but it came from visual elements that are interpreted.  The scope of the 

research is analyzing related information to create a set of visual art hybrid in order to achieve narrative and 

communication.  The result of the research is that architectural elements can be applied to be the starting points of 

various sequential picture story types.  However, the styles of the stories come from each person's experience, 

concept, interpretation, and arrangement.  Knowledge of integrating different art forms will be published and 

continually used to be a track of art concept development. 

 

Keywords:  digital art, architecture, picture story 

 

1. บทนํา 

 ปกติการเล่าเร่ืองด้วยภาพมักจะถูกเร่ิมจาก

การประพันธ์เน้ือหาและความเป็นไปของตัวละคร

เพ่ือให้เกิดเป็นเร่ืองราวมาก่อน แลว้จึงจะเขียนภาพเพ่ือ

บอกเล่าเร่ืองราวนั้นตามจินตนาการท่ีเกิดข้ึนจากเน้ือ

เร่ือง   

 คาํถามเกิดข้ึนว่า หากการเล่าเร่ืองมีจุดเร่ิมตน้

ความคิดมาจากส่ิงอ่ืนท่ีไม่ใช่รูปแบบการคิดเร่ืองปกติ

จะเป็นไปไดห้รือไม่ รวมถึงตอ้งการพิสูจน์วา่งานศิลปะ

ท่ีมีเอกลกัษณ์และการใชง้านประเภทหน่ึง จะสามารถ

ถูกปรับเปล่ียนไปใชเ้ป็นงานศิลปะอีกประเภทหน่ึงท่ี

แตกต่างกนัอยา่งมากไดห้รือไม่ 

 ด้วยแนวคิดดังกล่าว ผูว้ิจัยจึงตั้ งสมมุติฐาน

ใ ห้ กั บ ง า น วิ จั ย ว่ า  ห า ก จุ ด เร่ิ ม ต้ น ข อ ง ง า น คื อ

องค์ประกอบของงานสถาปัตยกรรม จะนําวิธีทาง

ดิจิทลัอาร์ตเขา้ไปผสมผสาน หรือปรับเปล่ียนอยา่งไร 

เพ่ือให้ผลลพัธ์สุดทา้ยเกิดเป็นชุดลาํดบัภาพเล่าเร่ืองซ่ึง

เป็นศิลปะอีกแขนงท่ีแตกต่างออกไปได ้

 โดยผลลพัธ์ท่ีเป็นลาํดบัภาพเล่าเร่ืองนั้นจะมี

ความท้าทายท่ีว่า ภาพแต่ละภาพทีถูกตีความและ

ปรับเปล่ียนนั้ น จะต้องนํามาร้อยเรียงเป็นเหตุการณ์

เร่ืองราว ซ่ึงจะแตกต่างจากชุดภาพแสดงแนวความคิด

ของงานจิตรกรรมอ่ืนๆท่ีแต่ละภาพในชุดจะแสดง

แนวคิดหลกัของงานชุดนั้น แต่มกัไม่ไดเ้รียงลาํดบัเพ่ือ

เล่าเป็นเร่ืองต่อกนั  

  

2. วตัถุประสงค์ 

1. เพ่ือทดลองความเป็นไปไดใ้นการเล่าเร่ือง

ด้วยภาพรูปแบบใหม่ ท่ีไม่ได้เร่ิมจากการประพันธ์

เน้ือหาและความเป็นไปของตวัละคร แต่เร่ิมจากการ

ตีความหมายจากภาพองคป์ระกอบสถาปัตยกรรม แลว้

ใชว้ธีิการทางดิจิทลัอาร์ตเพ่ือทาํใหเ้กิดเร่ืองราว 

2. เพ่ือคน้หาความสัมพนัธ์ แลกเปล่ียน และ

บูรณ าการศิลปะหลายๆด้าน  ทั้ งด้านดิ จิทัลอาร์ต 

สถาปัตยกรรม ศิลปะภาพถ่าย จิตรกรรมเพ่ือใหเ้กิดงาน

ศิลปะแบบผสมผสาน   

3.  เ พ่ื อ ท ด ล อ ง เรี ย ง ร้ อ ย ชุ ด ภ า พ ง า น

องค์ประกอบศิลป์ เพื่อให้ เกิดการเล่าเร่ืองและส่ือ

ความหมายได้ รวมถึงเปิดกวา้งต่อจินตนาการของผู ้

รับชม 

 

3. อุปกรณ์และวธีิการ 

3.1 ทดลองสร้างงานตามสมมุติฐานโดยผูว้ิจยั อาจารย ์

และกลุ่มตวัอย่างนักศึกษาคณะดิจิทลัอาร์ต โดยเลือก
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นักศึกษาวิชาศิลปะสร้างสรรค์ดว้ยคอมพิวเตอร์สอง

กลุ่ม เป็นหลัก รวม 48 คน เน่ืองจากเป็นวิชาท่ีให้

นักศึกษาสามารถใชค้วามคิดสร้างสรรค์ไดอ้ย่างเต็มท่ี

โดยไม่ข้ึนกบัเทคนิค และเป็นนักศึกษาท่ีไดเ้รียนวิชา

พ้ืนฐานทางศิลปะรวมทั้งพ้ืนฐานการคิดเร่ืองแลว้ 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

3.2.1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง ได้แก่ โจทย์การ

ทดลองสําหรับกลุ่มตวัอย่าง อนัมาจากสมมติฐานการ

วจิยั และภาพถ่ายสถาปัตยกรรมท่ีผา่นวิธีการทางดิจิทลั

อาร์ต  เช่น  การเพ น ท์ภาพ ดิ จิทัล  ใน การลดท อน

รายละเอียดให้ เกิดเป็นภาพศิลปะนามธรรม เพ่ือ

นาํไปใชใ้นการทดลอง 

3.2.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 

ก ล้ อ ง ถ่ า ย รู ป  ส มุ ด จ ด บั น ทึ ก  เค ร่ื อ ง อั ด เสี ย ง 

คอมพิวเตอร์ วสัดุอุปกรณ์ในการพิมพภ์าพและนาํเสนอ

ผลงาน 

3.3 วธีิการเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

3.3.1 ศึกษารวบรวมขอ้มูลทางเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง 

3.3.2 เก็บข้อมูลจากการสังเกต และสํารวจ โดยเก็บ

ขอ้มูลและภาพถ่ายสถาปัตยกรรม 

3.3.3 สัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเก่ียวขอ้ง ไดส้ัมภาษณ์ รศ.

ปกรณ์ พรหมวิทกัษ ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นภาพยนตร์ ในเร่ือง

ลกัษณะการเล่าเร่ือง 

3.4 วเิคราะห์ขอ้มูล 

3.4.1 วิเคราะห์องค์ประกอบและแปลความหมายของ

ภาพท่ีเลือก เช่น ภาพท่ีมีลักษณะทรงกลมสีขาวอยู่

ดา้นบน อาจตีความเป็นแสงจากดวงอาทิตย ์เป็นตน้ 

3.4.2 วิเคราะห์ความเป็นไปได้ของการเรียงภาพเป็น

เร่ือง โดยนาํกลุ่มภาพท่ีคิดว่าสามารถเช่ือมโยงกนัดว้ย

แนวความคิดท่ีสัมพนัธ์กันทางใดทางหน่ึงมาทาํการ

ทดลอง 

 

 

3.5 สังเคราะห์ขอ้มูล  

ทดลองใชแ้นวความคิดและแนวทางการออกแบบต่างๆ 

ท่ีไดม้าจากการศึกษาวิเคราะห์ ในการสร้างภาพศิลปะท่ี

สอดแทรกงานดิจิทลัอาร์ตเขา้กบัภาพถ่ายองคป์ระกอบ

ส ถ าปั ต ย ก ร ร ม  เพ่ื อ เรี ย ง ร้ อ ย เป็ น เร่ื อ งร าว ด้ว ย

จินตนาการและการตีความ  

3.6 วธีิการวจิยั 

 ดงัท่ีผูว้ิจยัตั้งสมมุติฐานใหก้บังานวิจยัวา่ หาก

จุ ด เร่ิ ม ต้ น ข อ ง ง า น คื อ อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ ข อ ง ง า น

ส ถ าปั ต ยก รรม  จ ะนํ าวิ ธี ท างดิ จิทัล อ าร์ต เข้าไป

ผสมผสาน หรือปรับเปล่ียนอย่างไร เพ่ือให้ผลลัพธ์

สุดทา้ยเกิดเป็นชุดลาํดบัภาพเล่าเร่ืองซ่ึงเป็นศิลปะอีก

แขนงท่ีแตกต่างออกไปได ้

 การวิจยัจึงเร่ิมตน้จากการศึกษาความสัมพนัธ์

ขององค์ประกอบของงานออกแบบแขนงต่างๆว่ามี

จุดเร่ิมตน้เดียวกนัก็คือพ้ืนฐานองค์ประกอบศิลปะ ไม่

วา่จะพฒันาไปเป็นงานท่ีมีสเกล หรือประโยชน์ใชส้อย

ต่างกนัแค่ไหนก็มาจากพ้ืนฐานความสวยงามเดียวกนั 

(Fichner - Rathus, 2008) ดงันั้นสมมุติฐานท่ีจะทาํการ

ปรับเปล่ียนองค์ประกอบสถาปัตยกรรมให้เป็นงาน

ศิลปะประเภทอ่ืนน่าจะเป็นไปได ้หากแต่ความเป็นไป

ไดน้ั้นจะสามารถเกิดข้ึนไดด้ว้ยวธีิใด 

 กระบวนการเร่ิมตน้ดว้ยการดึงองคป์ระกอบ

ท่ีถูกออกแบบข้ึนเป็นงานสถาปัตยกรรมจริงแลว้ กลบั

ลงม าสู่ งาน จิต รกรรม พ้ื น ฐาน  ด้วยการถ่ ายภ าพ

สถาปัตยกรรมด้วยการมองเจาะไปท่ีองค์ประกอบท่ี

น่าสนใจและนาํมาผ่านการเพน้ท์ภาพดิจิทลัแปลงงาน

ให้เป็นจิตรกรรมเชิงนามธรรม ทาํให้มีความอิสระใน

การตีความ เพ่ือเปล่ียนงานให้เป็นรูปแบบของภาพท่ีมี

ความหมายใหม่ และพัฒนาต่อไปสู่การเล่าเร่ืองดัง

สมมุติฐานได ้
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-ตวัอยา่งการเกบ็ขอ้มูลทางสถาปัตยกรรม 

 
รูปที ่1. ภาพถ่าย City of Art and Science, Valencia 

-ตวัอยา่งต่อไปเป็นขั้นตอนการแปลงภาพองคป์ระกอบ

สถาปัตยกรรมใหเ้ป็นศิลปะนามธรรมดว้ยวิธีทางดิจิทลั

อาร์ตเพ่ือให้เกิดความหมายใหม่ จากตวัอยา่ง ภาพท่ีได้

อาจตีความหมายเป็นหวัของปลาท่ีข้ึนมาจากทะเล 

 
รูปที่ 3. แสดงการแปลงภาพถ่าย City of Art and Science ใหเ้ป็น

ภาพศิลปะนามธรรม ดว้ยกระบวนการจิตรกรรมดิจิทลั 

 กระบวนการต่อไปให้กลุ่มนักศึกษาวิชา

ศิลปะสร้างสรรค์ด้วยคอมพิวเตอร์ คณะดิจิทัลอาร์ต 

อาจารยแ์ละผูว้ิจยั ทาํการทดลองแปลงภาพจิตรกรรม

เชิงนามธรรมท่ีไดข้า้งตน้ ให้เกิดความหมายใหม่ โดย

ใชห้ลายวธีิ ไดแ้ก่ 

3.6.1 ทดลองแปลงภาพภาพเดียวใหเ้กิดความหมายดว้ย

วิธีการทางดิจิทัลอาร์ต เป็นการทดลองตีความภาพ

นามธรรมท่ีเลือกมาหน่ึงภาพ แลว้ดดัแปลงเพ่ือให้เกิด

ความหมายเน้นย ํ้าหรือเกิดความหมายใหม่ เป็นการ

ทดสอบก่อนท่ีจะทาํการทดลองกบักลุ่มภาพ 

3.6.2 ทดลองการจดัเรียงองคป์ระกอบ โดยท่ีแต่ละภาพ

อาจไม่ไดส้ัมพนัธ์กนัทั้งหมด แต่เม่ือมองเป็นภาพรวม

จะสามารถส่ือความหมายได ้เปรียบเสมือนการใช้คาํ

หรือท่ีมีความหมายต่างกนัมารวมกนัอาจไม่เขา้ใจใน

รายละเอียด แต่เม่ืออ่านประโยคโดยรวมสามารถส่ือ

ความหมายได ้

3.6.3 ทดลองเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ขององคป์ระกอบ

แลว้เรียงลาํดับเพ่ือให้เกิดเร่ืองราวเชิงนามธรรม การ

ทดลองน้ีไม่ใชก้ารแต่งภาพ จะใชเ้พียงแค่การหมุนหรือ

พลิกภาพ เพ่ือเป็นการดึงเฉพาะความสัมพันธ์หรือ

อารมณ์ ท่ีได้จากกลุ่มภาพ มาผูกเป็น เร่ืองราวเชิง

นามธรรมท่ีไม่เห็นการกระทาํของผูใ้ดในภาพ อาจใช้

แนวความคิด การแต่งบทความ ฯลฯ เพ่ือเป็นแรง

บันดาลใจในการเรียงภาพให้เกิดเร่ืองราวท่ีอาศยัการ

จินตนาการตามมากกวา่การพินิจทีละภาพ 

3.6.4 ทดลองเรียงร้อยงานเป็นเร่ืองราวดว้ยจินตนาการ

และการตีความ โดยใชว้ิธีทางดิจิทลัอาร์ต เร่ิมจากการ

ม อ ง ก ลุ่ ม ภ า พ ท่ี ม า จ า ก ก า ร ดั ด แ ป ล ง ภ า พ ถ่ า ย

สถาปัตยกรรมให้เป็นภาพศิลปะนามธรรม แลว้คิดถึง

แนวคิดหลักของเร่ืองเพ่ือท่ีจะสามารถเลือกภาพมา

ดดัแปลงใหส้อดคลอ้งกนัจนเป็นเร่ืองราวได ้ 

 

4. ผลการวจิัย 

ตวัอยา่งผลการวจิยับางส่วนจากการทดลองวธีิต่างๆ 

การทดลองที่  1 ทดลองแปลงภาพภาพเดียวให้เกิด

ความหมายดว้ยวธีิการทางดิจิทลัอาร์ต 

 
รูปที่ 4. ภาพศิลปะนามธรรมจากการแปลงภาพถ่าย City of Art 

and Science  

 
รูปที ่5. ผลงานทดลองโดย นายณฐัวฒัน ์แจ่มทกัษา 

 นาย ณัฐวฒัน์ แจ่มทกัษา ตีความจาก รูปท่ี 5 

วา่เป็นช่องทาง 4 ช่อง และให้แนวความคิดถึงการแบ่ง
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แต่ละช่วงวัยของมนุษย์ท่ี เม่ือยิ่งเติบโตก็จะเจอกับ

ปัญหาและอุปสรรคมากยิง่ข้ึน 

 การทดลองท่ี 1 น้ีตอบคาํถามวตัถุประสงค์

วิจัยขอ้ 1 คือองค์ประกอบสถาปัตยกรรมสามารถใช้

เป็นจุดกาํเนิดของการคิดเร่ือง ท่ีใหค้วามหมายใหม่โดย

การใช้เทคนิคจิตรกรรมดิจิทัลเข้าไปช่วย และตอบ

คําถามวัตถุประส งค์วิจัยข้อ  2 คือศิลป ะส ามารถ

แลกเปล่ียนรูปแบบเพ่ือใหเ้กิดงานแบบผสมผสานได ้

 

การทดลองที่ 2 ทดลองการจดัเรียงองคป์ระกอบ โดยท่ี

แต่ละภาพอาจไม่ไดส้ัมพนัธ์กนัทั้งหมด แต่เม่ือมองเป็น

ภาพรวมจะสามารถส่ือความหมายได ้

 
รูปที่  6. "กล่ินเหมือนปลา เพราะมันคือปลา ปลาจริงๆนะ" 

ผลงานทดลองโดย นางสาวพณัณกร ทองสวา่ง 

 นางสาว พัณ ณ กร ทองสว่าง นําลักษณ ะ

รูปทรงสําคัญท่ีอยู่ในภาพนามธรรมท่ีคล้ายกับส่วน

ต่างๆของปลามาเรียงและจัดองค์ประกอบให้ได้

ภาพรวมคือรูปปลา และตั้ งช่ือภาพจากความรู้สึกว่า 

"กล่ินเหมือนปลา เพราะมนัคือปลา ปลาจริงๆนะ" แม้

รูปท่ีเลือกใชอ้าจไม่ไดต้รงกบัรูปทรงของปลาทั้งหมด 

แต่เม่ือรวมกนัแลว้สามารถบ่งบอกถึงลกัษณะของปลา

ไดช้ดัเจน งานน้ีสามารถบ่งบอกถึงการรับรู้ของสมอง

ของเราว่าเม่ือเห็นสัญลกัษณ์แค่บางอยา่งของส่ิงๆหน่ึง 

จะทาํใหรั้บรู้และนึกถึงภาพรวมของส่ิงท่ีคุน้เคยได ้

 การทดลองท่ี 2 น้ีตอบคาํถามวตัถุประสงค์

วิจยัขอ้ 1 องค์ประกอบสถาปัตยกรรมสามารถเป็นจุด

กาํเนิดของการเล่าเร่ือง ถึงแมก้ารทดลองน้ีจะไม่ไดเ้ล่า

เป็นเน้ือเร่ือง แต่ก็สามารถจาํลองถึงภาพรวมของการ

เล่าเร่ืองว่า ไม่ว่ารายละเอียดของเร่ืองเป็นอย่างไร 

สัมพันธ์หรือขัดแย ้งกันมากน้อยแค่ไหน แต่หาก

แนวความคิดโดยรวมของเร่ืองแข็งแรง ก็สามารถส่ือ

ความหมายออกมาได ้และตอบวตัถุประสงค์วิจยัขอ้ 2 

คือศิลปะสามารถแลกเปล่ียนรูปแบบกนัเกิดศิลปะแบบ

ผสมผสานได ้

 

การทดลองที่ 3 ทดลองการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ของ

องค์ประกอบแล้วเรียงลาํดับเพ่ือให้เกิดเร่ืองราวเชิง

นามธรรม 

 
รูปที่ 7. "Problems Circuit" ผลงานทดลองโดย นายพงศ์วฒัน์ 

วรรณะ 

 นายพงศ์วฒัน์ วรรณะตั้ งแนวความคิดของ

งานน้ีว่า "วงจรปัญหา" จึงแบ่งภาพนามธรรมเป็นกลุ่ม

และนาํมาวางเป็นรูปแบบการเดินทางท่ีวนรอบกลบัมา

ท่ีจุดเร่ิมตน้ แลว้เร่ิมใหม่ต่อไป โดยภาพกลุ่มแรกเร่ิม

จากด้านซ้ายล่างเป็นหลุมของปัญ หา ก ลุ่มถัดไป

ทางขวาล่างเป็นกลุ่มของทางเดิน ไล่ข้ึนไปเป็นภาพ

กลุ่มอาคารท่ีชัดเจนเปรียบเหมือนการคน้พบปัญหา 

ทางซา้ยบนเป็นภาพจุดมากมายแสดงจาํนวนของปัญหา 

และไล่ลงมาเป็นภาพวงกลมแสดงถึงทางออก แต่ก็

กลบัมาท่ีจุดเดิมคือเร่ิมตน้ปัญหาใหม่ 

 การทดลองท่ี 3 น้ีตอบวตัถุประสงคว์ิจยัทั้งขอ้ 

1, 2 และ 3 ท่ีตอ้งการแสดงวา่ภาพสถาปัตยกรรมเหล่าน้ี

สามารถนํามาเรียงร้อยเป็นเร่ืองราวได้ ถึงแม้ในการ

ทดลองน้ีจะไดผ้ลลพัธ์เป็นเร่ืองท่ีไม่เห็นการกระทาํท่ี
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ชดัเจนของผูใ้ดในเร่ือง แต่ดว้ยการใชภ้าพท่ีสามารถส่ือ

ความหมายเชิงนามธรรมบวกกบัการจินตนาการของ

ผูช้มตามแนวทางของเร่ือง ซ่ึงอาจมาจากช่ือเร่ือง หรือ

บทความประกอบ กส็ามารถเกิดการคิดคลอ้ยตามได ้

 

การทดลองที่  4 ทดลองเรียงร้อยงานองค์ประกอบ

สถาปัตยกรรมเป็นเร่ืองราวด้วยจินตนาการและการ

ตีความ โดยใชว้ธีิทางดิจิทลัอาร์ตเขา้ไปผสมผสาน 

 
รูปที ่8. ภาพจากวดีีโอ "Life Circle" โดย อ.สุทธิชาติ  

ศราภยัวานิช 

 อาจารยสุ์ทธิชาติ ศราภยัวานิช ไดเ้ลือกภาพ

นามธรรม 3 ภาพ และให้ลูกกลมกล้ิงไปตามลกัษณะ

เส้นทางของภาพแต่ละภาพ ภาพซ้ายกล้ิงเป็นวงกลม 

ภาพกลางกล้ิงไปตามลู่ ภาพขวากล้ิงออกจากปากปล่อง 

วนกนัไป แต่สุดทา้ย ลูกกลมนั้นกล้ิงตดัขา้มเส้นกั้นของ

แ ต่ ล ะภ าพ จ าก ภ าพ ซ้ ายไป ภ าพ ข วา อ าจ ารย์ให้

แนวความคิดของวีดีโอช้ินน้ีมีใจความว่า ชีวิตจดัเป็น

สถาปัตยกรรมชนิดหน่ึง เรากาํหนดทุกส่ิงให้เป็นไป

ตามเส้นทางท่ีคุน้เคย เส้นทางท่ีปลอดภยั สะดวกสบาย 

แต่ยิง่นานเรายิง่ไม่กลา้คน้หาส่ิงใหม่ๆ ดว้ยกลวัวา่ความ

ปลอดภยันั้นจะหายไป จนลืมไปวา่..ไม่มีส่ิงก่อสร้างใด 

อยูไ่ปตลอดกาล. การใชภ้าพเคล่ือนไหวทาํใหส่ิ้งท่ีเล่ามี

ชีวิต สามารถแสดงความเป็นไปและการเช่ือมโยงของ

เร่ืองราวกบัแนวความคิดไดอ้ยา่งชดัเจน 

 

 ต่อไปเป็นตัวอย่างบางส่วนจาก "Monitor" 

ผลงานทดลองท่ีผูว้ิจัยทาํข้ึน เพ่ือทดลองเล่าเร่ืองด้วย

ลํ า ดั บ ภ า พ โ ด ย มี จุ ด กํ า เนิ ด จ า ก อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ

สถาปัตยกรรม โดยตั้งใจสร้างเร่ืองในรูปแบบเร่ืองสั้ น 

ท่ีมีความหลากหลายในการเล่าเร่ือง และการตีความ 

เพ่ื อให้ เกิดความเป็ น ไปได้ใน การส ร้างเร่ืองจาก

องคป์ระกอบสถาปัตยกรรมให้กวา้งยิ่งข้ึน ดว้ยเหตุผล

ดังกล่าวทําให้เกิดความยากและใช้เวลานานในช่วง

เร่ิมตน้หาแนวความคิด และการเลือกภาพนามธรรมท่ี

จะใช ้ในท่ีสุดจึงไดแ้นวความคิดของ "Monitor" หรือ  

"ผูส้ังเกตการณ์" 

 
รูปที ่9. ส่วนหน่ึงของเร่ือง "Monitor" โดย พนสั โภคทว ี
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 เร่ือง Monitor น้ีแบ่งออกเป็น 3 องก ์ 

 องก์ท่ี 1 บทนํา แสดงภาพแทนสภาพการณ์

บางส่วนของสังคมโลก ใชก้ารเล่าแบบ Montage คือเล่า

แบบไม่เรียงลาํดบั ตดัภาพไปยงัเหตุการณ์ท่ีแตกต่างกนั 

แต่เม่ือผูช้มเห็นภาพเหล่านั้น จะสามารถตีความหมาย

ไดต้ามประสบการณ์ 

 องก์ท่ี 2 การดาํเนินเร่ือง เร่ิมใช้การเล่าแบบ 

Linear Narrative คือเล่าเร่ืองตามลาํดบัเหตุการณ์ องกน้ี์

จะเฉลยว่าภาพท่ีเห็นจากองก์ 1 มาจากสายตาของ

แมลงวนั และแมลงวนัตอ้งบินหลบการตามล่าของคน

ท่ีพบวา่มนักาํลงัจะตอมปลา แต่สุดทา้ยกห็นีไม่พน้ 

 องก์ท่ี 3 บทสรุป แสดงเหตุการณ์ท่ีแมลงวนั

ข้ึ น ส ว ร ร ค์  แ ล ะ เฉ ล ย อี ก ชั้ น ว่ าแ ม ล ง วัน เป็ น ผู ้

สังเกตการณ์ของพระเจา้ มีหนา้ท่ีเฝ้าดูการกระทาํต่างๆ

ของมนุษย์ เม่ือแมลงวนัตายจะกลับข้ึนสวรรค์และ

กลายเป็นเคร่ืองฉายรายงานความดีและความชั่วของ

มนุษย ์

 การตีความภาพนามธรรมท่ีเลือกใช ้มีทั้งการ

ตีความแบบเห็นคล้ายทางกายภาพ เช่น ภาพอาคาร

สามเหล่ียมท่ีดูคลา้ยหัวปลา การตีความจากความรู้สึก 

เช่น เพดานท่ีเป็นเส้นๆ ทาํใหรู้้สึกถึงการเคล่ือนไหว จึง

นาํมาใชเ้ป็นภาพการเหวี่ยงไมตี้แมลงวนั หรือลกัษณะ

ร่องสามเหล่ียมใตส้ะพาน รู้สึกเหมือนแสงท่ีส่องมาจาก

เบ้ืองบน เป็นตน้ 

 เทคนิคดิจิทัลอาร์ตท่ีใช้ในงานทดลองน้ี มี

การสร้างโมเดล 3 มิติ เป็นตัวแมลงวนั เพ่ือสามารถ

เปล่ียนมุมมองของตัวแมลงวนัได้ และโมเดล 3 มิติ

ขยายพ้ืนท่ีของโครงสร้างเพดานแบบตาราง แลว้ทาํการ

หมุนตั้งข้ึนเพ่ือเปล่ียนให้เป็นผนงัจอมอนิเตอร์ และใช้

การวาดภาพ ให้สี ซ้อนภาพ และตดัต่อภาพดิจิทลั เพ่ือ

ปรับเปล่ียนภาพใหไ้ดต้ามจินตนาการ 

  การทดลองท่ี 4 น้ีตอบวตัถุประสงค์วิจยัทั้ ง

ขอ้ 1, 2 และ 3 และเน่ืองจากมีการเรียงร้อยกลุ่มภาพ 

และใชว้ิธีการทางดิจิทัลอาร์ตเพ่ือแต่งภาพเพ่ิมเติมได ้

ทาํให้สามารถใส่จินตนาการลงในภาพไดอิ้สระมากข้ึน

ส่งผลให้ เร่ืองราวท่ี คิดไว้ออกมาเป็นรูปธรรมได้

มากกวา่การทดลองอ่ืน 

 

5. การอภิปรายผล 

 จ าก ส ม มุ ติ ฐ าน ข อ ง งาน วิ จั ย ท่ี ว่ า  ห าก

จุ ด เร่ิ ม ต้ น ข อ ง ง า น คื อ อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ ข อ ง ง า น

ส ถ าปั ต ยก รรม  จ ะนํ าวิ ธี ท างดิ จิทัล อ าร์ต เข้าไป

ผสมผสาน หรือปรับเปล่ียนอย่างไร เพ่ือให้ผลลัพธ์

สุดทา้ยเกิดเป็นชุดลาํดบัภาพเล่าเร่ืองซ่ึงเป็นศิลปะอีก

แขนงท่ีแตกต่างออกไปได ้ผูว้ิจยัจึงไดศึ้กษาขอ้มูลเพ่ือ

สนบัสนุนสมมุติฐานดงัน้ี 

5.1 ศึกษาองค์ประกอบศิลปะต่างๆและสถาปัตยกรรม

ว่ามีพ้ืนฐานเดียวกนั (อารี สุทธิพนัธ์ุ, 2528) (Fichner - 

Rathus, 2008) กล่าวถึงพ้ืนฐานงานศิลปะ เช่น จุด เส้น 

ระนาบ ท่ีศิลปะทุกประเภทมีเหมือนกัน เพ่ือยืนยนั

ประเดน็ท่ีวา่ศิลปะสามารถเช่ือมโยง แลกเปล่ียนกนัได ้

5.2 ศึกษาการตีความหมายจากรูปร่าง รูปทรง สากล 

เพ่ือให้เกิดการเขา้ใจในความหมายของรูปร่าง รูปทรง 

ในส่วนท่ีผูค้นส่วนใหญ่เห็นพอ้งตอ้งกนั นอกเหนือจาก

การตีความท่ีแตกต่างดว้ยมุมมองของตน 

5.3 ศึกษากระบวนการทางสมองในการแยกแยะภาพท่ี

คุน้เคยออกมาจากส่ิงท่ีเห็น เป็นการศึกษาประเด็นการ

ตีความภาพจากประสบการณ์ของผู ้ตีความซ่ึงเม่ือ

ตีความหลายๆภาพแล้วจะเกิดการจัดกลุ่มภาพทาง

สมองเพ่ือเช่ือมโยงเร่ืองราวไดต่้อไป 

5.4 ศึกษาตัวอย่างการตีความงานศิลปะนามธรรม 

( Yenawine, 1991)  ( Tesch, Jurgen, and Hollmann, 

1997) เป็นการศึกษาตวัอยา่งการตีความจากงานศิลปะท่ี

มี ช่ือเสียงเพ่ือเป็นแนวทางในการแปลความหมาย 

รวมถึงแนวทางการสร้างภาพใหม่ให้เกิดความหมายท่ี

ผูอ่ื้นสามารถเขา้ใจหรือนาํไปตีความต่อได ้
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5.4 ศึกษางานของศิลปินท่ีมีความโดดเด่นในการสร้าง

ภาพ ท่ีให้ความห มายอย่างส ร้างส รรค์  เช่น  A lan 

F letcher (Fletcher, 2001)  เป็ น ตัว อ ย่างใน ก าร คิ ด

สร้างสรรค์เพ่ือใส่ความหมายใหม่ให้กับภาพด้วย

วธีิการท่ีเรียบง่าย แต่เป่ียมดว้ยจินตนาการ 

5.6 ศึกษาวิธีการเล่าเร่ืองแบบต่างๆ (ธิดา ผลิตผลการ

พิมพ์, 2547) เป็นการสนับสนุนความรู้ในการเล่าเร่ือง

และนาํไปประยกุตเ์พ่ือให้เกิดความหลากหลายในการ

เล่าเร่ืองดว้ยภาพอนัเป็นเป้าหมายของงานวจิยั 

 ขอ้มูลต่างๆดงักล่าวไดถู้กใชเ้ป็นฐานความรู้

สนับสนุนการทดลองทั้ ง 4 แบบเพ่ือตอบคําถาม

ส มมุ ติฐาน งาน วิจัย  และได้ผลลัพ ธ์ เป็ น เร่ืองราว

หลากหลายรูปแบบดังท่ีได้กล่าวไว้ในผลการวิจัย 

(หวัขอ้ท่ี 4) 

 จากการวิจัยพบว่าขั้นตอนการสร้างแนวคิด

และเลือกภาพนามธรรมเป็นขั้นตอนท่ีสําคญัในการทาํ

ใหเ้กิดเร่ืองราวข้ึนมาได ้โดยเฉพาะการทดลองท่ี 3 และ 

4 ท่ีตอ้งนาํภาพมาเรียงร้อยกนั เน่ืองจากภาพท่ีให้เลือก

แต่ละภาพเป็นองค์ประกอบท่ีแตกต่างกันและไม่ได้

เก่ียวขอ้งกนัมาก่อน แต่ตอ้งถูกบงัคบัให้มาอยู่รวมกนั

และเรียงร้อยกนั อยา่งไรก็ตามเม่ือผูท้ดลองพยายามใช้

เวลา ประสบการณ์ หรือทบทวนเร่ืองราวต่างๆท่ีเคย

ประสบดว้ยตนเอง หรือเคยอ่านจากหนังสือ ประกอบ

กบัจินตนาการเพ่ิมเติมกส็ามารถสร้างเร่ืองราวข้ึนมาได ้ 

 นอกจากนั้นยงัพบว่าวิธีการคิดเร่ืองโดยเร่ิม

จากองคป์ระกอบศิลปะประเภทอ่ืน ซ่ึงในท่ีน้ีหมายถึง

องคป์ระกอบสถาปัตยกรรม สามารถทาํใหเ้กิดเร่ืองราว

ท่ีไม่ไดค้าดเดามาก่อน เน่ืองจากตอ้งพิจารณากลุ่มภาพ

ก่อนจึงเกิดแนวความคิดท่ีเหมาะสมกบัภาพตามมา จึง

อาจใชเ้ป็นวิธีหน่ึงในการแต่งเร่ืองท่ีมีความแปลกใหม่

ได ้อย่างไรก็ตามวิธีการน้ีเหมาะกบัการคิดโครงเร่ือง

โดยรวมมากกว่าการคิดเจาะลงไปในรายละเอียด 

เน่ืองจากหากใช้ภาพเหล่าน้ีจํานวนมากมานําใน

รายละเอียดจะทาํใหเ้กิดขอ้กาํหนดมากเกินไป ส่งผลให้

การเดินเร่ืองไม่เป็นธรรมชาติ ดงันั้นหากตอ้งการเน้น

ก า ร คิ ด เร่ื อ ง ใ ห้ ล ะ เมี ย ด ล ะ ไ ม  ซ่ึ ง อ า จ จ ะ เป็ น

วตัถุประสงค์ของงานวิจยัในอนาคตก็จาํเป็นตอ้งอาศยั

วธีิการอ่ืนๆมาสนบัสนุน 

 

6.บทสรุป 

 จากวตัถุประสงค์ของการวิจัยหลัก คือเพ่ือ

ทดลองความเป็นไปไดใ้นการเล่าเร่ืองดว้ยภาพรูปแบบ

ใหม่ ท่ีไม่ได้เร่ิมจากการประพันธ์เน้ือหาและความ

เป็นไปของตวัละคร แต่เร่ิมจากการตีความหมายจาก

ภาพองค์ประกอบสถาปัตยกรรม แล้วใช้วิธีการทาง

ดิจิทลัอาร์ตเพ่ือทาํให้เกิดเร่ืองราว ทาํให้การวิจยัดาํเนิน

ไป ด้วยการศึกษ าและท ดลอง และได้ผลลัพ ธ์ว่า

วตัถุประสงคแ์ละสมมุติฐานท่ีไดต้ั้งไวส้ามารถเป็นไป

ได ้และสามารถทาํให้เกิดรูปแบบการคิดแนวเร่ืองแบบ

ใหม่ สามารถต่อยอดการวิจัยต่อไปได้หลายรูปแบบ 

เช่น อาจวิจยัโดยใชจุ้ดเร่ิมตน้ของการคิดเร่ืองท่ีแตกต่าง

ออกไปจากวิจยัช้ินน้ี หรือวิจยัโดยเนน้ความเป็นไปของ

เร่ืองให้ครบถ้วนสมบูรณ์มากข้ึน เน่ืองจากวิจัยช้ินน้ี

เนน้พิสูจน์ความเป็นไปไดใ้นการคิดให้เกิดเร่ืองราว แต่

ไม่มุ่งเน้นในรายละเอียดละเมียดละไมของเร่ือง หรือ

อาจวิจัยด้วยจุดเร่ิมต้นเช่นเดียวกับงานวิจัยช้ินน้ีแต่

ตั้งเป้าหมายให้เกิดผลลพัธ์เป็นงานศิลปะประเภทอ่ืนท่ี

แตกต่างออกไป เป็นตน้ ขอ้เสนอแนะคืองานวิจยัเชิง

ศิลปะจะมีลกัษณะท่ีแตกต่างจากงานวิจยัของสายอาชีพ

อ่ืน การวิจัยจะมุ่งเน้นการศึกษา และทดลองเพ่ือให้

เกิดผลงาน ส ร้างส รรค์ให ม่ ๆ ด้วยแน วท างต่างๆ 

เพราะฉะนั้ นรูปแบบการเขียนการดําเนินการ และ

นาํเสนองานวิจยัอาจมีลกัษณะท่ีแตกต่างออกไป เพ่ือ

ส่ือสารแนวความคิดทางศิลปะใหผู้อ่ื้นรับรู้ไดง่้ายข้ึน 
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