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บทนํา 

ศิลปะนิวมีเดีย (New Media Art) เป็นรูปแบบการแสดงออกทางศิลปะท่ีเกิดข้ึนจากการบรรจบกันของเทคโนโลยี

ดิจิทัลและแนวคิดศิลปะร่วมสมัย ซ่ึงได้เปล่ียนโฉมหน้าของการสร้างสรรค์ การรับรู้ และการมีส่วนร่วมของผู้ชมต่อ

ผลงานศิลปะอย่างส้ินเชิง ต้ังแต่ช่วงทศวรรษ 1960 เป็นต้นมา ศิลปินได้เร่ิมทดลองใช้เทคนิควิดีโอ คอมพิวเตอร์

กราฟิก และเทคโนโลยีดิจิทัล จนพัฒนามาเป็นสาขาท่ีหลากหลายและซับซ้อนในปัจจุบัน 

การเปล่ียนผ่านสู่ยุคดิจิทัลไม่เพียงแค่เป็นการเปล่ียนแปลงเคร่ืองมือหรือส่ือการแสดงออก แต่ยังเป็นการ

เปล่ียนแปลงพ้ืนฐานของแนวคิดเก่ียวกับธรรมชาติของศิลปะ ความสัมพันธ์ระหว่างศิลปินและผู้ชม ตลอดจน

บทบาทของศิลปะในสังคมร่วมสมัย ศิลปะนิวมีเดียท้าทายแนวคิดด้ังเดิมเก่ียวกับความเป็นวัตถุ (materiality) 

ความเป็นต้นฉบับ (originality) และความเป็นผู้เขียน (authorship) พร้อมเปิดพ้ืนท่ีใหม่สําหรับการทดลองและ

การมีส่วนร่วมแบบโต้ตอบ 

 

แนวคิดและทฤษฎีสําคัญ 

1. Dematerialization of Art (การสลายตัวของวัตถุศิลปะ) 

Lucy Lippard และ John Chandler เสนอแนวคิดน้ีในปี 1968 ว่าศิลปะร่วมสมัยกําลังเคล่ือนจากการเน้นวัตถุ

ไปสู่การเน้นแนวคิดและประสบการณ์ ศิลปะนิวมีเดียขยายแนวคิดน้ีผ่านการสร้างผลงานท่ีไม่มีรูปธรรม เช่น ศิลปะ

ดิจิทัล ส่ือโต้ตอบ หรือ Net Art ท่ีมีอยู่เฉพาะในพ้ืนท่ีเสมือนจริง 

2. Interactive Aesthetics (สุนทรียศาสตร์แบบโต้ตอบ) 

Roy Ascott และ Frank Popper พัฒนาทฤษฎีเก่ียวกับศิลปะท่ีผู้ชมมีส่วนร่วมในกระบวนการสร้างสรรค์ ไม่ใช่แค่

ผู้รับชมแบบพาสซีฟ ผลงานมีความสมบูรณ์ผ่านการปฏิสัมพันธ์กับผู้ชม สร้างประสบการณ์ท่ีเป็นเอกลักษณ์ในแต่

ละคร้ัง 

3. Post-Digital Aesthetics (สุนทรียศาสตร์หลังดิจิทัล) 



Florian Cramer และ Kim Cascone เสนอว่าเรากําลังอยู่ในยุค "หลังดิจิทัล" ท่ีเทคโนโลยีดิจิทัลกลายเป็น

ธรรมดาสามัญ ศิลปินเร่ิมวิพากษ์ตรวจสอบและใช้เทคโนโลยีอย่างมีวิจารณญาณมากข้ึน รวมถึงการผสมผสาน

ระหว่างดิจิทัลและอนาล็อก 

4. Network Culture (วัฒนธรรมเครือข่าย) 

Manuel Castells และ Lev Manovich วิเคราะห์ว่าสังคมร่วมสมัยเป็น "สังคมเครือข่าย" (Network Society) ท่ี

การเช่ือมต่อและการไหลของข้อมูลเป็นหัวใจสําคัญ ศิลปะนิวมีเดียสะท้อนและต้ังคําถามต่อโครงสร้างน้ี 

5. Cybernetics and Systems Theory (ไซเบอร์เนติกส์และทฤษฎีระบบ) 

แนวคิดของ Norbert Wiener เก่ียวกับการควบคุมและการส่ือสารในเคร่ืองจักรและส่ิงมีชีวิตเป็นรากฐานสําคัญ

ของศิลปะนิวมีเดีย โดยเฉพาะงานท่ีเน้นระบบปฏิสัมพันธ์และ feedback loops 

6. Artificial Intelligence and Creativity (ปัญญาประดิษฐ์และความคิดสร้างสรรค์) 

การพัฒนาของ AI และ Machine Learning ท้าทายแนวคิดด้ังเดิมเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์และความเป็น

ผู้เขียน ศิลปินร่วมสมัยหลายคนใช้ AI เป็นเคร่ืองมือหรือร่วมงานกับ AI ในการสร้างสรรค์ 

7. Glitch Aesthetics (สุนทรียศาสตร์ของความผิดพลาด) 

Rosa Menkman และศิลปิน Glitch Art หลายคนเห็นความงามในข้อผิดพลาดของเทคโนโลยีดิจิทัล การบิดเบือน 

noise และ artifacts กลายเป็นภาษาทางสุนทรียศาสตร์ใหม่ 

 

ศิลปินและผลงานสําคัญ 

ยุคบุกเบิก (1960s-1980s) 

1. Nam June Paik (1932-2006) 

• ศิลปิน Video Art รุ่นบุกเบิก ได้รับการยกย่องว่าเป็น "บิดาแห่ง Video Art" 

• ผลงาน: TV Buddha (1974), Electronic Superhighway (1995) 

• ทดลองใช้โทรทัศน์และวิดีโอเป็นส่ือศิลปะ สํารวจความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีและมนุษยชาติ 



2. Steina และ Woody Vasulka 

• คู่ศิลปินผู้บุกเบิกการใช้เทคโนโลยีวิดีโอและอิเล็กทรอนิกส์ 

• ก่อต้ัง The Kitchen ในนิวยอร์ก ซ่ึงเป็นศูนย์กลางสําคัญของ Video Art 

3. Lynn Hershman Leeson 

• บุกเบิก Interactive Art และ Virtual Identity 

• ผลงาน: Lorna (1979-1984) - interactive video installation ท่ีผู้ชมสามารถเลือกเส้นทางเร่ืองราวได้ 

ยุคอินเทอร์เน็ตและเครือข่าย (1990s-2000s) 

4. Olia Lialina และ Vuk Ćosić 

• ศิลปิน Net Art รุ่นบุกเบิก 

• สํารวจความเป็นไปได้ของเว็บเบราว์เซอร์และอินเทอร์เน็ตเป็นพ้ืนท่ีศิลปะ 

5. Rafael Lozano-Hemmer 

• Interactive Installation ขนาดใหญ่ท่ีใช้เทคโนโลยีเซนเซอร์และแสงสว่าง 

• ผลงาน: Pulse Room (2006), 33 Questions per Minute (2000-2012) 

• เน้นการสร้างประสบการณ์ร่วมหมู่ (collective experience) 

6. Jeffrey Shaw 

• บุกเบิก Virtual Reality และ Interactive Cinema 

• ผลงาน: The Legible City (1989-1991) - ผู้ชมป่ันจักรยานผ่านเมืองท่ีสร้างจากตัวอักษร 

7. Char Davies 

• ผลงาน VR ท่ีเน้นประสบการณ์ทางร่างกายและจิตวิญญาณ 

• ผลงาน: Osmose (1995) - VR environment ท่ีผู้ชมควบคุมด้วยการหายใจ 

ยุคร่วมสมัย (2010s-ปัจจุบัน) 



8. Ryoji Ikeda 

• ศิลปินญ่ีปุ่นท่ีทํางานกับ data และ sound 

• ผลงาน: test pattern series - audio-visual installations ท่ีแปลง data เป็นประสบการณ์ทาง

ประสาทสัมผัส 

9. teamLab 

• กลุ่มศิลปินญ่ีปุ่นท่ีสร้าง immersive digital environments 

• ผลงาน: Borderless museum - พ้ืนท่ีท่ีผลงานศิลปะไหลและโต้ตอบกันอย่างไม่มีขอบเขต 

10. Refik Anadol 

• ใช้ AI และ Machine Learning ในการสร้างงาน data sculpture 

• ผลงาน: Machine Hallucinations series - visualization ของความทรงจําและความฝันของ

เคร่ืองจักร 

11. Trevor Paglen 

• ศิลปินและนักภูมิศาสตร์ท่ีวิพากษ์การเฝ้าระวังและ AI 

• ผลงาน: ImageNet Roulette (กับ Kate Crawford) - เปิดเผยอคติในระบบ AI 

12. Hito Steyerl 

• ศิลปินและนักทฤษฎีท่ีวิเคราะห์การหมุนเวียนของภาพในยุคดิจิทัล 

• ผลงาน: How Not to Be Seen: A Fucking Didactic Educational .MOV File (2013) 

13. Cao Fei 

• ศิลปินจีนท่ีสํารวจ virtual worlds และความเป็นจริงทางเลือก 

• ผลงาน: RMB City (2007-2011) - เมืองเสมือนจริงใน Second Life 

14. Jakob Kudsk Steensen 

• สร้าง VR environments ท่ีผสมผสานระหว่างธรรมชาติและดิจิทัล 



• ผลงาน: RE-ANIMATED (2018-2020) - ฟ้ืนฟูภูมิประเทศท่ีสูญหายผ่าน VR 

15. Memo Akten 

• ใช้ AI และ deep learning ในการสร้างงานศิลปะท่ีสํารวจจิตสํานึกและการรับรู้ 

• ผลงาน: Learning to See series 

ศิลปิน Glitch และ Digital Aesthetics 

16. Rosa Menkman 

• ทฤษฎีและปฏิบัติการเก่ียวกับ Glitch Art 

• ผลงาน: Glitch Studies Manifesto (2009-2010) 

17. Cory Arcangel 

• ดัดแปลงเกมวิดีโอและเทคโนโลยีเก่าเป็นงานศิลปะ 

• ผลงาน: Super Mario Clouds (2002) 

 

การเปล่ียนผ่านของศิลปะร่วมสมัยในโลกดิจิทัล 

1. การเปล่ียนแปลงของพ้ืนท่ีแสดงผลงาน 

จากแกลเลอรีและพิพิธภัณฑ์แบบด้ังเดิมไปสู่พ้ืนท่ีไฮบริด ท้ังจริงและเสมือน การแสดงผลงานผ่านโซเชียลมีเดีย VR 

galleries และ NFT platforms กลายเป็นเร่ืองปกติ 

2. ประชาธิปไตยของการสร้างสรรค์ 

เคร่ืองมือดิจิทัลทําให้การสร้างสรรค์ศิลปะเข้าถึงได้ง่ายข้ึน แต่ก็ท้าทายคําถามเก่ียวกับคุณภาพ ความเป็นมืออาชีพ 

และบทบาทของสถาบันศิลปะ 

3. เศรษฐกิจดิจิทัลและ NFT 



NFT (Non-Fungible Token) สร้างตลาดใหม่สําหรับศิลปะดิจิทัล ท้าทายแนวคิดเก่ียวกับความเป็นเจ้าของและ

มูลค่าของงานศิลปะท่ีไม่มีตัวตน 

4. การเปล่ียนแปลงของบทบาทผู้ชม 

จากผู้รับชมแบบพาสซีฟเป็นผู้ร่วมสร้าง (co-creator) ผู้มีส่วนร่วม (participant) และผู้แจกจ่าย (distributor) 

ของผลงานศิลปะ 

5. ประเด็นวิพากษ์ 

• การเข้าถึงและความเหล่ือมล้ําทางดิจิทัล: ไม่ใช่ทุกคนท่ีมีโอกาสเข้าถึงเทคโนโลยี 

• ความย่ังยืน: การใช้พลังงานของเทคโนโลยีดิจิทัล blockchain และ data centers 

• การเฝ้าระวังและความเป็นส่วนตัว: การใช้ข้อมูลส่วนบุคคลในงานศิลปะโต้ตอบ 

• อคติของ AI: ระบบ AI สะท้อนอคติทางสังคมท่ีฝังอยู่ใน data 

 

สรุป 

ศิลปะนิวมีเดียเป็นท้ังผลิตผลและเคร่ืองมือวิพากษ์ต่อการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีในสังคมร่วมสมัย ศิลปินนิว

มีเดียไม่เพียงแค่ใช้เทคโนโลยีใหม่ แต่ยังต้ังคําถามต่อความหมาย ผลกระทบ และความเป็นไปได้ของเทคโนโลยี

เหล่าน้ัน ในขณะท่ีเทคโนโลยีดิจิทัลเปิดโอกาสใหม่สําหรับการแสดงออก การมีส่วนร่วม และการเผยแพร่ ศิลปะนิว

มีเดียก็เตือนเราถึงประเด็นสําคัญเก่ียวกับอํานาจ ความเป็นส่วนตัว ความย่ังยืน และความเป็นมนุษย์ในยุคดิจิทัล 

การศึกษาและทําความเข้าใจศิลปะนิวมีเดียจึงไม่ใช่แค่การติดตามเทรนด์หรือเทคโนโลยีใหม่ แต่เป็นการพัฒนา

ความรู้ความเข้าใจอย่างลึกซ้ึงเก่ียวกับโลกร่วมสมัยและอนาคตของมนุษยชาติในยุคท่ีเทคโนโลยีดิจิทัลแทรกซึมอยู่

ทุกมิติของชีวิต 

 


