
New Media Art ในฐานะเทคโนโลยี สุนทรียศาสตร์ และการเปล่ียนผ่านของศิลปะร่วมสมัยในโลกดิจิทัล 

 

บทนํา 

ศิลปะส่ือใหม่ (New Media Art) ได้กลายเป็นหน่ึงในพ้ืนท่ีสําคัญของศิลปะร่วมสมัยต้ังแต่ปลายคริสต์ศตวรรษท่ี 

20 เป็นต้นมา โดยมีเทคโนโลยีดิจิทัล คอมพิวเตอร์ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และระบบอัลกอริทึมเป็นโครงสร้าง

พ้ืนฐานของการสร้างสรรค์และการรับรู้ผลงาน ศิลปะประเภทน้ีไม่เพียงเปล่ียนวัสดุหรือเคร่ืองมือของศิลปิน แต่ยัง

ส่งผลต่อวิธีคิดเร่ืองศิลปะ ความเป็นผู้สร้าง ผู้ชม สถาบันศิลปะ ตลอดจนความสัมพันธ์เชิงอํานาจในสังคมดิจิทัล 

บทความน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์พัฒนาการ แนวคิดทฤษฎี รูปแบบการสร้างสรรค์ และผลกระทบของ New 

Media Art ต่อภูมิทัศน์ศิลปะร่วมสมัย โดยเน้นการเช่ือมโยงระหว่างเทคโนโลยี สุนทรียศาสตร์ และบริบททาง

สังคมการเมือง 

1. ความหมายและพัฒนาการของ New Media Art 

1.1 นิยาม New Media ในบริบทศิลปะ 

คําว่า New Media Art มิได้หมายถึงเพียงงานศิลปะท่ีใช้เทคโนโลยีใหม่ในเชิงเคร่ืองมือ หากแต่หมายถึงแนวปฏิบัติ

ทางศิลปะท่ีต้ังอยู่บนตรรกะของส่ือดิจิทัล (digital logic) ซ่ึงรวมถึงโครงสร้างข้อมูล (data structures) การ

คํานวณเชิงอัลกอริทึม (algorithmic computation) การเช่ือมต่อแบบเครือข่าย (networked 

communication) และความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์แบบเรียลไทม์ (real-time interactivity) ในมิติทาง

ทฤษฎี New Media Art จึงไม่สามารถอธิบายได้ด้วยการวิเคราะห์รูปแบบหรือสุนทรียศาสตร์เชิงวัตถุเพียงอย่าง

เดียว แต่จําเป็นต้องพิจารณาระบบ กระบวนการ และเง่ือนไขทางเทคโนโลยีท่ีกําหนดการทํางานของผลงาน  

Lev Manovich เสนอว่า New Media มีคุณลักษณะสําคัญห้าประการ ได้แก่ ความเป็นดิจิทัล (numerical 

representation) ความเป็นโมดูล (modularity) ระบบอัตโนมัติ (automation) ความแปรผัน (variability) และ

การแปลงรหัส (transcoding) ซ่ึงทําให้ผลงานศิลปะสามารถถูกสร้าง ดัดแปลง และรับรู้ได้หลากหลายรูปแบบใน

บริบทท่ีแตกต่างกัน ศิลปะจึงเปล่ียนสถานะจากวัตถุคงท่ี (fixed object) ไปสู่กระบวนการเปิด (open process) 

ท่ีไม่ส้ินสุด การนิยาม New Media Art ในลักษณะน้ีช่วยให้เห็นว่างานศิลปะร่วมสมัยจํานวนมากมิได้ส้ินสุดท่ีตัว

ผลงาน แต่ขยายไปสู่ระบบการใช้งาน ประสบการณ์ของผู้ชม และโครงสร้างอํานาจท่ีแฝงอยู่ในเทคโนโลยีเอง 

1.2 ประวัติศาสตร์ช่วงต้นของ New Media Art 

พัฒนาการของ New Media Art สามารถสืบย้อนกลับไปถึงการทดลองด้านส่ืออิเล็กทรอนิกส์และเทคโนโลยีในช่วง

ทศวรรษ 1960 ซ่ึงสอดคล้องกับการขยายตัวของวัฒนธรรมโทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ และไซเบอร์เนติก งาน video 

art ของศิลปินอย่าง Nam June Paik ไม่เพียงท้าทายขอบเขตของจิตรกรรมและประติมากรรม หากยังต้ังคําถาม

ต่อบทบาทของส่ือมวลชน เทคโนโลยี และการรับรู้ของผู้ชม ในช่วงเวลาเดียวกัน การทดลอง computer art และ 

algorithmic art ได้เปิดพ้ืนท่ีให้ศิลปินทํางานร่วมกับนักวิทยาศาสตร์และวิศวกร ทําให้ศิลปะเร่ิมเช่ือมโยงกับระบบ



การคํานวณอย่างเป็นรูปธรรม เม่ือเข้าสู่ทศวรรษ 1990 การแพร่หลายของอินเทอร์เน็ตได้เปล่ียนโฉมหน้าของ 

New Media Art อย่างมีนัยสําคัญ งานศิลปะเครือข่าย (net art) ใช้อินเทอร์เน็ตเป็นท้ังพ้ืนท่ีจัดแสดง วัสดุ และ

หัวข้อของการวิพากษ์ โดยต้ังคําถามต่อโครงสร้างอํานาจของข้อมูล ความเป็นสาธารณะ และการควบคุมในสังคม

เครือข่าย การเปล่ียนผ่านน้ีทําให้ศิลปะหลุดพ้นจากพ้ืนท่ีสถาบันแบบด้ังเดิม และเคล่ือนไหวเข้าสู่พ้ืนท่ีออนไลน์ซ่ึง

ไร้พรมแดนทางภูมิศาสตร์และกาลเวลา 

2. กรอบทฤษฎีสําคัญในการวิเคราะห์ New Media Art 

2.1 New Media ในฐานะภาษา 

การมอง New Media ในฐานะ “ภาษา” ช่วยให้สามารถวิเคราะห์โครงสร้างการทํางานของงานศิลปะดิจิทัลได้

อย่างเป็นระบบ Manovich เสนอว่าฐานข้อมูล (database) ได้กลายเป็นรูปแบบการจัดระเบียบความรู้ท่ีสําคัญ

ของยุคดิจิทัล ซ่ึงแตกต่างจากการเล่าเร่ืองเชิงเส้น (linear narrative) แบบส่ือด้ังเดิม ใน New Media Art ศิลปิน

มักออกแบบระบบข้อมูลท่ีผู้ชมสามารถสํารวจ เลือก และสร้างเส้นทางการรับรู้ของตนเองได้ อินเทอร์เฟซ 

(interface) จึงมีบทบาทสําคัญในฐานะพ้ืนท่ีปะทะระหว่างมนุษย์กับเคร่ืองจักร การออกแบบอินเทอร์เฟซไม่ใช่

เพียงประเด็นทางเทคนิค แต่เป็นการกําหนดรูปแบบการรับรู้ การกระทํา และอํานาจของผู้ใช้ งาน New Media 

Art จํานวนมากจงใจทําให้อินเทอร์เฟซซับซ้อน ไม่เป็นมิตร หรือเปิดโปงกลไกการทํางานของระบบ เพ่ือให้ผู้ชม

ตระหนักถึงเง่ือนไขท่ีกําหนดประสบการณ์ของตนเอง ศิลปะในบริบทน้ีจึงทําหน้าท่ีเป็นการวิพากษ์ภาษาและ

โครงสร้างของส่ือดิจิทัลไปพร้อมกัน 

2.2 ทฤษฎีส่ือและวัฒนธรรมดิจิทัล 

การวิเคราะห์ New Media Art จําเป็นต้องต้ังอยู่บนกรอบทฤษฎีส่ือ (media theory) และวัฒนธรรมดิจิทัล 

(digital culture) ซ่ึงอธิบายว่าส่ือไม่ได้เป็นเพียงช่องทางถ่ายทอดเน้ือหา หากแต่เป็นโครงสร้างท่ีกําหนดรูปแบบ

การรับรู้ ความคิด และการจัดระเบียบสังคม แนวคิดคลาสสิกของ Marshall McLuhan ท่ีว่า “the medium is 

the message” ช้ีให้เห็นว่าเทคโนโลยีส่ือมีอิทธิพลต่อมนุษย์ในระดับญาณวิทยา (epistemology) มากกว่า

ข้อความท่ีถูกส่งผ่านส่ือน้ันเอง ในบริบท New Media Art แนวคิด post-media condition ซ่ึงถูกอภิปรายโดย

นักทฤษฎีร่วมสมัย อธิบายสถานการณ์ท่ีศิลปะไม่ผูกติดกับส่ือใดส่ือหน่ึงอีกต่อไป แต่ดํารงอยู่ในสภาพข้ามส่ือ 

(transmedial) และข้ามแพลตฟอร์ม ศิลปะจึงกลายเป็นกระบวนการเคล่ือนไหวภายในระบบส่ือท่ีเปล่ียนแปลง

ตลอดเวลา มากกว่าการผลิตผลงานในรูปแบบตายตัว 

2.3 อํานาจ การมองเห็น และการควบคุม 

New Media Art มีความสัมพันธ์อย่างลึกซ้ึงกับประเด็นเร่ืองอํานาจ การมองเห็น และการควบคุม ซ่ึงสามารถ

อธิบายผ่านกรอบความคิดของ Michel Foucault เก่ียวกับการเฝ้าระวัง (surveillance) และอํานาจเชิงวินัย ใน

ยุคดิจิทัล การเฝ้าระวังไม่ได้จํากัดอยู่ท่ีสถาบันรัฐ หากแต่แฝงอยู่ในแพลตฟอร์ม เทคโนโลยีอัจฉริยะ และอัลกอริทึม

ท่ีจัดการข้อมูลของผู้ใช้ นักทฤษฎีอย่าง Gilles Deleuze เสนอแนวคิด “societies of control” เพ่ืออธิบายการ



เปล่ียนผ่านจากสังคมวินัยไปสู่สังคมท่ีการควบคุมดําเนินไปอย่างต่อเน่ืองผ่านระบบดิจิทัล New Media Art 

จํานวนมากจึงทําหน้าท่ีเปิดโปงกลไกการควบคุมดังกล่าว โดยทําให้โครงสร้างอํานาจท่ีมองไม่เห็นปรากฏข้ึนใน

รูปแบบของประสบการณ์ทางสุนทรียศาสตร์ 

3. รูปแบบและประเภทของงาน New Media Art 

3.1 Interactive และ Participatory Art 

ศิลปะเชิงปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมเป็นหน่ึงในรูปแบบหลักของ New Media Art ซ่ึงท้าทายแนวคิดเร่ืองผู้ชม

ในฐานะผู้รับสารแบบเฉ่ือย งานประเภทน้ีสอดคล้องกับแนวคิดสุนทรียศาสตร์เชิงประสบการณ์ (aesthetics of 

experience) และ phenomenology ท่ีมองว่าความหมายเกิดข้ึนจากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างร่างกาย 

เทคโนโลยี และสภาพแวดล้อม การกระทําของผู้ชม เช่น การเคล่ือนไหว การเลือก หรือการตอบสนองแบบ

เรียลไทม์ กลายเป็นส่วนหน่ึงของโครงสร้างผลงาน ทําให้ศิลปะเป็นเหตุการณ์ (event) มากกว่าวัตถุ 

3.2 Net Art และ Internet-based Art 

Net art ใช้อินเทอร์เน็ตเป็นท้ังพ้ืนท่ีทางกายภาพเสมือน วัสดุ และหัวข้อของการวิพากษ์ ศิลปะประเภทน้ีสะท้อน

สภาพของสังคมเครือข่าย (network society) ท่ีอธิบายโดย Manuel Castells ซ่ึงอํานาจ การส่ือสาร และอัต

ลักษณ์ถูกจัดระเบียบผ่านเครือข่ายดิจิทัล งาน net art มักต้ังคําถามต่อความเป็นเจ้าของข้อมูล เสรีภาพในการ

เข้าถึง และความไม่เสถียรของความจริงในโลกออนไลน์ 

3.3 VR, AR และ Immersive Art 

เทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) และเสริมจริง (AR) เปิดพ้ืนท่ีใหม่ให้การสร้างประสบการณ์เชิงจมด่ิง (immersion) ซ่ึง

ท้าทายเส้นแบ่งระหว่างร่างกายจริงและพ้ืนท่ีเสมือน จากมุมมองเชิงปรัชญา เทคโนโลยีเหล่าน้ีต้ังคําถามต่อ

ธรรมชาติของการรับรู้ ความเป็นจริง และตัวตน งาน immersive art ทําให้ผู้ชมไม่เพียงมองเห็นงานศิลปะ แต่เข้า

ไปดํารงอยู่ภายในโครงสร้างของงานน้ันโดยตรง 

4. ปัญญาประดิษฐ์และ Generative Art 

4.1 AI กับความเป็นผู้สร้าง 

การปรากฏตัวของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ในการสร้างงานศิลปะได้ท้าทายแนวคิดด้ังเดิม

เก่ียวกับความเป็นผู้สร้าง (authorship) และอัตลักษณ์ของศิลปินอย่างรุนแรง ในกรณีของ AI-generated art 

ศิลปินไม่ได้สร้างผลงานด้วยมือหรือการตัดสินใจเชิงสุนทรียศาสตร์เพียงลําพัง แต่ทําหน้าท่ีออกแบบระบบ ฝึก

โมเดล และกําหนดเง่ือนไขการทํางานของอัลกอริทึม คําถามสําคัญจึงเกิดข้ึนว่า ใครคือผู้สร้างผลงานระหว่างมนุษย์ 

เคร่ืองจักร หรือระบบข้อมูลท่ีถูกป้อนเข้าไป ในเชิงทฤษฎี ประเด็นน้ีเช่ือมโยงกับแนวคิด post-humanism ซ่ึงต้ัง

คําถามต่อการยึดมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการสร้างความหมาย AI art ทําให้ศิลปะกลายเป็นพ้ืนท่ีท่ีมนุษย์ต้อง

แบ่งปันอํานาจการสร้างสรรค์กับส่ิงท่ีไม่ใช่มนุษย์ ส่งผลให้คุณค่าของความคิดสร้างสรรค์ถูกนิยามใหม่ในฐานะ

กระบวนการร่วม (distributed creativity) มากกว่าความอัจฉริยะเฉพาะบุคคล 



4.2 ระบบสร้างสรรค์และความไม่แน่นอน 

Generative art อาศัยอัลกอริทึม ระบบกฎ และความสุ่มเป็นองค์ประกอบหลัก ทําให้ผลลัพธ์ของงานไม่อาจถูก

กําหนดล่วงหน้าอย่างสมบูรณ์ ในเชิงปรัชญา แนวปฏิบัติน้ีสอดคล้องกับการวิพากษ์อัตวิสัยนิยม (subject-

centered philosophy) และช้ีให้เห็นว่าความคิดสร้างสรรค์สามารถเกิดข้ึนจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ 

เคร่ืองจักร และระบบข้อมูล งานศิลปะจึงกลายเป็นสนามทดลองของความไม่แน่นอนและการเกิดข้ึน (becoming) 

มากกว่าการแสดงออกของเจตจํานงส่วนบุคคลเพียงผู้เดียว 

5. New Media Art กับสถาบันศิลปะ 

5.1 พิพิธภัณฑ์และการจัดแสดง 

การจัดแสดง New Media Art ในพิพิธภัณฑ์ร่วมสมัยก่อให้เกิดคําถามเชิงปรัชญาเก่ียวกับสถานะของผลงานศิลปะ 

เน่ืองจากงานจํานวนมากพ่ึงพาเทคโนโลยีท่ีเส่ือมสภาพอย่างรวดเร็ว ปัญหาการอนุรักษ์ (preservation) จึงไม่ใช่

เพียงประเด็นทางเทคนิค แต่เก่ียวข้องกับการตัดสินใจเชิงคุณค่า เช่น ควรอนุรักษ์ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ หรือ

ประสบการณ์ของผู้ชม พิพิธภัณฑ์จึงกลายเป็นพ้ืนท่ีต่อรองระหว่างความทรงจํา เทคโนโลยี และอํานาจการนิยาม

ศิลปะ 

5.2 ตลาดศิลปะและทุนนิยมดิจิทัล 

การเกิดข้ึนของ NFT และบล็อกเชนสะท้อนการขยายตัวของทุนนิยมดิจิทัล (digital capitalism) เข้าสู่โลกศิลปะ 

แม้เทคโนโลยีดังกล่าวจะเปิดโอกาสใหม่ด้านการเป็นเจ้าของและการกระจายผลงาน แต่ในเชิงวิพากษ์ นักทฤษฎี

อย่าง Shoshana Zuboff ช้ีให้เห็นว่าระบบดิจิทัลจํานวนมากดํารงอยู่บนการสกัดข้อมูลและการเก็งกําไร New 

Media Art ในบริบทน้ีจึงอยู่ในภาวะตึงเครียดระหว่างศักยภาพเชิงปลดปล่อยและการถูกกลืนเข้าสู่ตรรกะตลาด 

6. จริยศาสตร์ เทคโนโลยี และแรงงานข้อมูล (Ethics, Technology, and Data Labor) 

การเกิดข้ึนของ New Media Art ทําให้ประเด็นจริยศาสตร์ไม่อาจจํากัดอยู่เพียงคําถามว่าศิลปะ “งดงาม” หรือ 

“มีคุณค่า” เพียงใด หากแต่ขยายไปสู่โครงสร้างแรงงาน การสกัดข้อมูล และความสัมพันธ์เชิงอํานาจท่ีฝังอยู่ใน

เทคโนโลยีดิจิทัล นักคิดสาย critical media studies ช้ีให้เห็นว่าระบบดิจิทัลไม่ได้เป็นกลาง หากแต่ทํางานผ่าน

ตรรกะของทุน อัลกอริทึม และการควบคุมแรงงานท่ีมองไม่เห็น (Terranova, 2000; Fuchs, 2014) New Media 

Art จํานวนมากใช้ข้อมูล (data) เป็นวัตถุดิบหลัก ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลชีวภาพ ข้อมูลพฤติกรรมผู้ใช้ หรือข้อมูลจาก

โซเชียลมีเดีย ซ่ึงทําให้เกิดคําถามเชิงจริยธรรมเก่ียวกับความยินยอม (consent) ความเป็นส่วนตัว (privacy) และ

การเป็นเจ้าของข้อมูล ศิลปินในบริบทน้ีมิได้เป็นเพียงผู้สร้างสรรค์ หากแต่ทําหน้าท่ีคล้ายผู้วิจัยหรือผู้แทรกแซง

ระบบ (system intervention) ท่ีเปิดโปงโครงสร้างการเอารัดเอาเปรียบของทุนนิยมดิจิทัลแนวคิด “แรงงาน

ข้อมูล” (data labor) อธิบายว่าผู้ใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลล้วนมีส่วนร่วมในการผลิตมูลค่าผ่านการคลิก การ

เคล่ือนไหว และการมีปฏิสัมพันธ์โดยไม่รู้ตัว New Media Art ท่ีวิพากษ์ประเด็นน้ีจึงทําหน้าท่ีทางจริยศาสตร์ ด้วย



การทําให้แรงงานท่ีถูกซ่อนเร้นปรากฏต่อสายตา และต้ังคําถามต่อความสัมพันธ์ระหว่างศิลปะ เทคโนโลยี และ

ความรับผิดชอบทางสังคม (Zuboff, 2019) 

7. สุนทรียศาสตร์หลังมนุษย์และตัวตนท่ีกระจายศูนย์ (Post-human Aesthetics and Distributed 

Subjectivity) 

New Media Art มีบทบาทสําคัญในการท้าทายแนวคิดมนุษยนิยมแบบคลาสสิกท่ียึดมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการ

รับรู้และการสร้างความหมาย ภายใต้กรอบคิด post-humanism ตัวตนของมนุษย์ถูกมองว่าเช่ือมโยงอย่างแยกไม่

ออกกับเทคโนโลยี ส่ิงแวดล้อม และส่ิงมีชีวิตอ่ืน ๆ (Braidotti, 2013) สุนทรียศาสตร์หลังมนุษย์ใน New Media 

Art ปรากฏผ่านงานท่ีให้บทบาทกับอัลกอริทึม ปัญญาประดิษฐ์ และระบบอัตโนมัติในฐานะ “ผู้ร่วมสร้าง” (co-

agent) มากกว่าการเป็นเพียงเคร่ืองมือ แนวคิดน้ีสอดคล้องกับ Hayles (1999) ท่ีเสนอว่าความเป็นมนุษย์ในยุค

ดิจิทัลไม่อาจแยกจากข้อมูลและการคํานวณได้อีกต่อไป ผลลัพธ์ คือ การสลายเส้นแบ่งระหว่างศิลปิน ผู้ชม และ

เคร่ืองจักร ตัวตนกลายเป็นส่ิงท่ีกระจายศูนย์ (distributed subjectivity) อยู่ในเครือข่ายของโค้ด ฮาร์ดแวร์ และ

ปฏิสัมพันธ์ สุนทรียภาพจึงไม่ใช่ประสบการณ์ภายในของปัจเจก หากแต่เป็นกระบวนการร่วมท่ีเกิดข้ึนในระบบเชิง

สัมพันธ์ 

8. เวลา ความทรงจํา และฐานข้อมูล (Time, Memory, and Database Ontology) 

หน่ึงในมิติปรัชญาท่ีสําคัญของ New Media Art คือการเปล่ียนแปลงแนวคิดเร่ืองเวลาและความทรงจํา จากแบบ

เส้นตรง (linear time) ไปสู่เวลาเชิงฐานข้อมูล (database time) Lev Manovich (2001) ช้ีว่าฐานข้อมูลได้

กลายเป็นรูปแบบทางวัฒนธรรมหลักของยุคดิจิทัล แทนท่ีโครงสร้างการเล่าเร่ืองแบบลําดับเหตุการณ์ งาน New 

Media Art จํานวนมากทํางานกับคลังข้อมูล ความทรงจําดิจิทัล และอาร์ไคฟ์ออนไลน์ ซ่ึงเปิดโอกาสให้ผู้ชมเลือก 

เส้นทาง การรับรู้ และการเช่ือมโยงความหมายด้วยตนเอง เวลาในงานศิลปะจึงไม่ใช่ส่ิงท่ีถูกกําหนดล่วงหน้า แต่

เป็นส่ิงท่ีถูกสร้างข้ึนใหม่ผ่านการปฏิสัมพันธ์ ในเชิงปรัชญา แนวคิดน้ีสอดคล้องกับ Bergson และ Deleuze ท่ีมอง

เวลาเป็นกระบวนการ (duration) มากกว่าส่ิงท่ีแบ่งแยกเป็นช่วง ๆ New Media Art จึงเสนอรูปแบบความทรงจํา

ท่ีไม่ม่ันคง เปล่ียนแปลงได้ และเปิดกว้างต่อการตีความใหม่อย่างต่อเน่ือง 

9. อํานาจ การควบคุม และภูมิทัศน์การมองเห็น (Power, Control, and Visual Regimes) 

New Media Art ทําหน้าท่ีเป็นพ้ืนท่ีวิพากษ์ภูมิทัศน์การมองเห็นในสังคมดิจิทัล ซ่ึงถูกกําหนดโดยกล้อง ระบบ

ติดตาม และอัลกอริทึม แนวคิดของ Foucault เร่ืองอํานาจและการเฝ้าระวัง (surveillance) และ Deleuze 

(1992) เร่ืองสังคมแห่งการควบคุม (societies of control) ถูกนํามาใช้อธิบายงานศิลปะร่วมสมัยจํานวนมาก 

ศิลปินใช้เทคโนโลยีเดียวกับท่ีรัฐหรือบรรษัทใช้ในการควบคุมประชากร เพ่ือย้อนกลับมาวิพากษ์กลไกเหล่าน้ัน การ

มองเห็นจึงไม่ใช่เพียงการรับรู้ หากแต่เป็นสนามการเมืองท่ีเก่ียวข้องกับอํานาจ การจัดประเภท และการคัดกรอง 

New Media Art ในบริบทน้ีช่วยทําให้ผู้ชมตระหนักถึงตําแหน่งของตนเองในระบบการมองเห็น และต้ังคําถามต่อ

ความเป็นกลางของเทคโนโลยีภาพในยุคดิจิทัล 



10. อนาคตของ New Media Art ภายใต้เง่ือนไขวิกฤตโลก (Future of New Media Art under Global Crisis) 

ภายใต้บริบทของวิกฤตโลก ไม่ว่าจะเป็นวิกฤตส่ิงแวดล้อม โรคระบาด หรือความไม่แน่นอนทางเทคโนโลยี New 

Media Art ได้กลายเป็นพ้ืนท่ีทดลองเชิงจินตนาการเก่ียวกับอนาคตของมนุษย์ แนวคิด hyperobjects ของ 

Timothy Morton (2013) ช่วยอธิบายปรากฏการณ์ขนาดใหญ่ท่ีมนุษย์ไม่อาจรับรู้ได้โดยตรง แต่มีผลกระทบอย่าง

ลึกซ้ึงต่อการดํารงอยู่ ศิลปิน New Media ใช้ข้อมูล การจําลอง และระบบเชิงคํานวณ เพ่ือทําให้ส่ิงท่ีมองไม่เห็น 

เช่น การเปล่ียนแปลงสภาพภูมิอากาศ หรือการไหลเวียนของข้อมูลโลก ปรากฏในรูปแบบสุนทรียภาพ งานศิลปะ

จึงทําหน้าท่ีเป็นท้ังเคร่ืองมือการรับรู้และการวิพากษ์เชิงปรัชญา ในอนาคต New Media Art มีแนวโน้มจะย่ิง

เช่ือมโยงกับจริยศาสตร์ เทคโนโลยี และความรับผิดชอบต่อโลก โดยขยับบทบาทจากการเป็นเพียงการทดลองทาง

ส่ือ ไปสู่การเป็นสนามความรู้เชิงวิพากษ์เก่ียวกับเง่ือนไขของการมีอยู่ร่วมกันในโลกดิจิทัล เน้ือหาเพ่ิมเติมเชิง

ปรัชญาเก่ียวกับการสลายตัวของตัวตนศิลปินและผู้ชมภายใต้ระบบดิจิทัล (Braidotti, 2013; Hayles, 1999) 

บทสรุป 

New Media Art เป็นท้ังผลผลิตและแรงขับเคล่ือนของสังคมดิจิทัล ศิลปะประเภทน้ีท้าทายขอบเขตเดิมของศิลปะ 

ผู้สร้าง และสถาบัน พร้อมเปิดพ้ืนท่ีใหม่ให้การวิพากษ์เทคโนโลยี อํานาจ และความเป็นมนุษย์ ในอนาคต New 

Media Art จะยังคงเปล่ียนแปลงไปพร้อมกับเทคโนโลยี และเป็นสนามสําคัญของการวิจัยและการสร้างสรรค์ทาง

ศิลปะร่วมสมัย 
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ของผู้ชม (การเต้นของหัวใจ) เป็นส่วนหน่ึงของระบบงาน สะท้อนแนวคิด data, participation และ post-

human aesthetics 

แหล่งท่ีมา https://share.google/fbCwzCqV1xyQoQsEA 
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แหล่งท่ีมา https://share.google/C08JWPt58cc2P5glP 
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