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Abstract  

 

This research, entitled “The Creation of an Animated Film Presenting the 
Sustainable Aesthetics of The Local Lanna Architectural Style in Chiang Mai,” contributes 
to the development of knowledge in art and design by proposing animation installation 
as an aesthetic and experiential medium for fostering environmental awareness in 
contemporary society. The objectives of the study were: 1) to analyze animated films 
related to nature, urban environments, environmental crises, and architecture in order 
to synthesize a conceptual framework for creative practice; 2) to create an animated film 
presenting Lanna vernacular architecture as a form of dwelling that reflects the 
relationship between humans, nature, and local ways of life; and 3) to develop an 
animation installation as an experiential space for conveying and reinterpreting the 
meaning of the Lanna house in relation to sustainability and environmental awareness. 

This study employed a mixed methods research approach, grounded primarily in 
qualitative and creative research, together with quantitative data collection to evaluate 
audience perception. The research process involved documentary study, aesthetic 
analysis of animated films, and data synthesis for the creation of an animated work and 
an animation installation entitled SIMULANNA. The installation presents Chiang Mai in 
three conditions—the present, the ideal, and the deteriorated—through a multi-screen 
moving-image arrangement within an exhibition space. 

The findings indicate that the work effectively constructs a “structure of 
experience” through landscape, character, and atmosphere. Evaluation results from               
45 audience members showed that the overall mean score was at the highest level                 
(x̄ = 4.71). Among the three dimensions assessed, creativity received the highest mean 
score (x̄ = 4.75), followed by exhibition spatial design (x̄ = 4.72) and animation quality             
(x̄ = 4.66). 

The study’s key contribution lies in proposing animation installation as an 
“experiential space” that integrates moving-image media, architecture, and 
environmental concepts in order to shape perception and foster awareness of 
sustainability through the audience’s direct experience. 

Keywords: Animation Installation, Lanna Vernacular Architecture, Sustainable 
Aesthetics, Environmental Awareness, Experiential Space 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
 
1.1 ท่ีมาและความสําคัญของปญหาท่ีทําการวิจัย 

อารยธรรมของมนุษยมีพัฒนาการควบคูกับธรรมชาติมาอยางยาวนาน ในอดีตวิถีชีวิตและการพัฒนา
สังคมต้ังอยูบนฐานทรัพยากรและระบบการผลิตในทองถ่ิน ความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติจึงเปนไปใน
ลักษณะพึ่งพาอาศัยและปรับตัวอยางตอเนื่อง อยางไรก็ตามนับต้ังแตการปฏิวัติอุตสาหกรรมราว ค.ศ. 1750  
เปนตนมา โครงสรางการพัฒนาโลกไดเปล่ียนผานสูการพึ่งพาเช้ือเพลิงฟอสซิลในฐานะพลังงานหลัก สงผลให
ระดับคารบอนไดออกไซดในช้ันบรรยากาศเพิ่มสูงกวาระดับท่ีเคยปรากฏในชวง 800,000 ปท่ีผานมา และ
กอใหเกิดการเปล่ียนแปลงสภาพภูมิอากาศในระดับท่ีอาจคุกคามความมั่นคงของมนุษยชาติ (Bovill, 2015) 

ในเชิงปรัชญา วิกฤตส่ิงแวดลอมมิไดเปนเพียงผลลัพธของความผิดพลาดเชิงเทคนิค หากสะทอนรากฐาน
ทางจิตสํานึกท่ีแยกมนุษยออกจากธรรมชาติ ทําใหธรรมชาติถูกมองในฐานะวัตถุเพื่อการควบคุมและใชประโยชน 
มากกวาความสัมพันธท่ีมนุษยมีสวนรวมอยางเปนองครวม (White, 2009) การตระหนักถึงปญหานี้นําไปสู             
การกําหนดกรอบแนวคิดการพัฒนาท่ียั่งยืนในระดับสากล โดยรายงานบรันทแลนด ค.ศ. 1987 ไดนิยาม                      
การพัฒนาท่ียั่งยืนวาเปนการตอบสนองความตองการของคนรุนปจจุบันโดยไมกระทบตอความสามารถของ            
คนรุนตอไป (Mahcar et al., 2024) รวมถึงความรวมมือระหวางประเทศ เชน พิธีสารเกียวโต ค.ศ. 1997 
(พรรณจิรา ทิศาวิภาต, 2007) แมจะมีความพยายามดังกลาว ปญหาส่ิงแวดลอมยังคงดํารงอยูเนื่องจากโครงสราง
เศรษฐกิจและระบบการผลิตท่ีใหความสําคัญกับตนทุนและผลกําไรเปนหลัก (Bovill, 2015) 

ปฏิเสธไมไดวาสถาปตยกรรมรวมสมัยเปนอาคารท่ีอยูอาศัยซึ่งมีบทบาทสําคัญตอการใชพลังงานและ        
การปลอยกาซเรือนกระจกในระดับสูง (Hakim, 2004) สถาปตยกรรมสมัยใหมจํานวนมากพัฒนาไปในทิศทางท่ี
แยกตัวออกจากธรรมชาติท้ังในเชิงวัสดุ โครงสราง และกรอบความคิด ขณะท่ีสถาปตยกรรมพื้นถ่ินในหลาย
ภูมิภาค โดยเฉพาะในเอเชีย สะทอนรูปแบบการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับภูมิอากาศ ทรัพยากร และวิถีชีวิต
ทองถ่ินอยางเปนระบบ (Stang & Hawthorne, 2005) แมแนวคิดสถาปตยกรรมสีเขียวและสถาปตยกรรมยั่งยืน
จะไดรับการผลักดันในระดับนโยบาย แตก็ยังเผชิญขอถกเถียงในมิติทางสุนทรียะ และบางครั้งถูกวิจารณวาเนน
ประสิทธิภาพเชิงเทคนิคมากกวาคุณภาพของความงาม (Stang & Hawthorne, 2005) แนวทางดังกลาวสะทอน
กระบวนทัศนการพัฒนาแบบอุตสาหกรรมท่ียังคงครอบงําการพัฒนาเมืองรวมสมัย ภายใตเงื่อนไขของ
ความกาวหนาทางเทคโนโลยีและประสิทธิภาพทางเศรษฐกิจ สถาปตยกรรมท่ีใชวัสดุอุตสาหกรรมและ
กระบวนการผลิตจากโรงงานจึงกลายเปนรูปแบบหลักของการกอสรางในเมือง ขณะเดียวกันรูปแบบการอยูอาศัย
ท่ีพัฒนาข้ึนจากภูมิปญญาทอง ถ่ินและความสัมพันธกับระบบนิ เวศกลับคอย ๆ ถูกลดบทบาทลงใน
กระบวนการพัฒนาเมือง ภาวะดังกลาวสะทอนชองวางสําคัญวาความยั่งยืนในสถาปตยกรรมยังขาดการทําความ
เขาใจในระดับโครงสรางของการอยูอาศัยและคุณคาทางสุนทรียะของความสัมพันธกับธรรมชาติ 

ในบริบทของการพัฒนาเมืองรวมสมัย สถาปตยกรรมพื้นถ่ินมักถูกจัดวางไวในฐานะมรดกทางวัฒนธรรม
หรือองคประกอบของภูมิทัศนทางประวัติศาสตร มากกวาจะถูกพิจารณาในฐานะองคความรูท่ีสามารถเปดความ
เปนไปไดใหมของการอยูอาศัยในอนาคต ภายใตบริบทดังกลาวการทําความเขาใจความยั่งยืนในฐานะเงื่อนไขของ
การดํารงชีวิตจําเปนตองขยายขอบเขตการพิจารณาไปสูมิติของวัฒนธรรมการอยูอาศัยและความสัมพันธระหวาง
มนุษยกับส่ิงแวดลอม สถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในจังหวัดเชียงใหมจึงสามารถพิจารณาไดในฐานะระบบความรู
เชิงพื้นท่ีท่ีกอรูปจากการปรับตัวตอภูมิอากาศ ทรัพยากร และวิถีชีวิตของชุมชนอยางตอเนื่อง มากกวาการเปน
เพียงมรดกทางวัฒนธรรม สถาปตยกรรมพื้นถ่ินยังสะทอนรูปแบบของการดํารงอยูท่ีต้ังอยูบนความสมดุลระหวาง
มนุษยกับระบบนิเวศ ในมิตินี้รูปแบบการอยูอาศัยดังกลาวสามารถทําความเขาใจไดในฐานะรูปธรรมของ 
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“สุนทรียภาพความยั่งยืน” ซึ่งทําใหความสัมพันธระหวางมนุษย ส่ิงแวดลอม และวัฒนธรรมการอยูอาศัยปรากฏ
ในระดับของประสบการณชีวิต 

งานวิจัยเรื่อง “การสรางสรรคภาพยนตรแอนิเมชันนําเสนอสุนทรียภาพความยั่งยืนของสถาปตยกรรม
แบบพื้นถ่ินลานนาในจังหวัดเชียงใหม” ใชกระบวนการสรางสรรคภาพยนตรแอนิเมชันเปนเครื่องมือใน             
การสํารวจและนําเสนอ “สุนทรียภาพความยั่งยืน” ของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา โดยถายทอดภาพของเมือง
เชียงใหมผานสามสภาวะ ไดแก สภาวะปจจุบัน สภาวะอุดมคติ และสภาวะเส่ือมถอย แอนิเมชันอินสตอลเลชัน
จึงทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีเชิงสุนทรียะท่ีเปดโอกาสใหผูชมทบทวนความหมายของความยั่งยืนในฐานะความสัมพันธ
ระหวางมนุษย ธรรมชาติ และสภาพแวดลอมในโลกสมัยใหม 

 
1.2  วัตถุประสงค 

1.2.1 เพื่อวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวของกับธรรมชาติ เมือง วิกฤติส่ิงแวดลอม และ
สถาปตยกรรม ในฐานะแหลงกรณีศึกษาเชิงแนวคิดและเชิงสุนทรียะ และสังเคราะหผลการวิเคราะหดังกลาวเปน
กรอบแนวคิดสําหรับการสรางสรรคผลงาน 

1.2.2 เพื่อสรางสรรคภาพยนตรแอนิเมชันท่ีนําเสนอสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในจังหวัดเชียงใหมใน
ฐานะรูปแบบการอยูอาศัยท่ีสะทอนความสัมพันธระหวางมนุษย ธรรมชาติ และวิถีชีวิตทองถ่ิน ภายใตวิกฤติ
ส่ิงแวดลอมรวมสมัย 

1.2.3 เพื่อพัฒนาแอนิเมชันอินสตอลเลชันในฐานะพื้นท่ีเชิงประสบการณ ท่ีถายทอดความหมายของบาน
ลานนาในฐานะรากฐานของวิถีชีวิตและวัฒนธรรมด้ังเดิมท่ีกําลังเลือนหาย พรอมท้ังตีความใหมในความสัมพันธ
กับความยั่งยืนและการตระหนักรูดานส่ิงแวดลอม 
 
1.3  ประโยชนท่ีไดรับ 
 1.3.1 กอใหเกิดแนวทางดานสุนทรียศาสตรในการนําเสนอเนื้อหาท่ีเกี่ยวของกับสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน
ลานนาท่ีขยายความเขาใจเรื่องการอยูรวมกับธรรมชาติอยางยั่งยืนในบริบทวัฒนธรรมรวมสมัย 

1.3.2 พัฒนาแนวทางการสรางสรรคแอนิเมชันอินสตอเลชันในฐานะพื้นท่ีประสบการณเชิงศิลปะ ท่ี
บูรณาการมิติของแสง เวลา ความทรงจํา และการรับรูเชิงรางกาย อันเปนประโยชนตอการวิจัยและปฏิบัติการ
ทางศิลปะรวมสมัย 

1.3.3 สงเสริมการตระหนักรูดานจิตสํานึกส่ิงแวดลอมและคุณคาของสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน ผาน               
การส่ือสารเชิงสุนทรียะท่ีสามารถเขาถึงผูชมในวงกวาง 
 
1.4  ระเบียบวิธีวิจัยและขอบเขตการวิจัย  

ใชการวิจัยแบบคุณภาพท่ีกําหนดใหมีกระบวนการดังนี้ 
 

1.4.1 การวิจัยภาคเอกสาร 
ดําเนินการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับสถาปตยกรรมลานนา โดยเนนประเด็นความยั่นยืนในฐานะคุณภาพของ

ความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ มากกวาการศึกษารูปทรงทางสถาปตยกรรม 
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1.4.2 การศึกษาวิเคราะหสื่อ 
การวิจัยนี้ดําเนินการศึกษาวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวของกับธรรมชาติ เมือง วิกฤติ

ส่ิงแวดลอม สถาปตยกรรม และภาวะการตระหนักรู เพื่อใชเปนกรณีศึกษาเชิงแนวคิดและเชิงสุนทรียะ โดยมุง
วิเคราะหโครงสรางการเลาเรื่อง การจัดวางบรรยากาศ (atmosphere) การใชเวลา แสง สี เสียง และรูปแบบ
ภาพ ในฐานะองคประกอบท่ีกอรูปประสบการณของผูชม การวิเคราะหดังกลาวมิไดมุงสรุปเนื้อหา หากมุง
สังเคราะหกลไกเชิงสุนทรียะท่ีทําใหประเด็นความยั่งยืน ธรรมชาติ และเมืองปรากฏในระดับการรับรูโดยตรง 
เพื่อนําผลท่ีไดไปพัฒนาเปนกรอบแนวคิดและรูปแบบการนําเสนอสําหรับการสรางสรรคภาพยนตรแอนิเมชันและ
แอนิเมชันอินสตอลเลชันในงานวิจัยนี้ 
 

1.4.3 การสังเคราะหขอมูลสรางเปนผลงานภาพยนตรแอนิเมชัน 
 
- การออกแบบโครงเร่ือง 
ออกแบบโครงสรางการเลาเรื่องของเมืองเชียงใหมในสามภาวะไดแก สภาวะปจจุบัน สภาวะอุดมคติ 

และสภาวะเส่ือมถอย ควบคูกับการวางสไตลภาพ จังหวะเวลา และบรรยากาศ เพื่อสะทอนอัตลักษณของ
สถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในฐานะแบบแผนการอยูอาศัยท่ีสัมพันธกับภูมิอากาศและวัฒนธรรม รวมถึงกําหนด
บทบาทตัวละครและองคประกอบภาพใหส่ือสารความตึงเครียดระหวางการพัฒนาเมืองรวมสมัยกับตรรกะ           
การอยูอาศัยอยางยั่งยืน 

 
- กระบวนการสรางสรรคผลงานแอนิเมชัน 
พัฒนาแอนิเมชันท้ังในรูปแบบเรื่องเลาบนจอหลัก และภาพเชิงจินตนาการ นามธรรมบนระบบหลายจอ 

เพื่อแสดงวัฏจักรของเมืองและคุณภาพของบรรยากาศในแตละสภาวะ โดยใชแสง สี เสียง จังหวะการเคล่ือนไหว 
และการซอนทับของภาพเปนกลไกเชิงสุนทรียะในการทําใหผูชมรับรูความแตกตางของสภาพแวดลอมและ
คุณภาพชีวิตอยางชัดเจน พรอมเนนใหบานลานนาปรากฏเปนแบบแผนของการดํารงชีวิตท่ีเกื้อกูลตอธรรมชาติ 

 
- การออกแบบสถานท่ีนําเสนอผลงานแอนเิมชัน 
ออกแบบพื้นท่ีจัดแสดงในรูปแบบแอนิ เมชันอินสตอลเลชันหลายจอ ใหผูชมอยูภายในสนาม

ประสบการณมากกวาการรับชมแบบโรงภาพยนตร โดยจัดวางระบบฉายภาพใหเกิดการเปรียบเทียบภาวะเมือง
ในเวลาเดียวกัน และออกแบบบรรยากาศพื้นท่ีใหสอดคลองกับแนวคิดสถาปตยกรรมยั่งยืน ใชวัสดุหรือ
องคประกอบท่ีส่ือถึงภูมิปญญาทองถ่ิน เพื่อทําใหความยั่งยืนและการอยูรวมกับธรรมชาติปรากฏในระดับ
ประสบการณตรงของผูชม ไมใชเพียงในระดับเนื้อหา 
 

1.4.4 ขอบเขตการวิจัย 
1.4.4.1 งานวิจัยมุงศึกษาสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในบริบทจังหวัดเชียงใหมในฐานะ          

แบบแผนการอยูอาศัย มิไดครอบคลุมสถาปตยกรรมพื้นถ่ินของภูมิภาคอื่น 
1.4.4.2 การวิจัยเนนการสรางสรรคภาพยนตรแอนิเมชันและการจัดแสดงในรูปแบบ                

อินสตอลเลชัน โดยมุงสํารวจมิติทางสุนทรียะและความหมายของความยั่งยืน มากกวาการวิเคราะหเชิงวิศวกรรม
รูปแบบทางสถาปตยกรรม และเทคนิคการกอสราง 

1.4.4.3 การนําเสนอเมืองเชียงใหมในสามสภาวะ สภาวะปจจุบัน สภาวะอุดมคติ และสภาวะ
เส่ือมถอย เปนกรอบเชิงศิลปะเพื่อส่ือสารแนวคิด มิไดมีจุดมุงหมายเพื่อพยากรณสถานการณจริงในเชิงผังเมือง 



4 
 

1.5 กรอบแนวคิดงานวิจัย 
กรอบแนวคิดของงานวิจัยครั้งนี้เช่ือมโยงบริบทวิกฤติส่ิงแวดลอมระดับโลก เขากับการสํารวจกรณีเฉพาะ

ของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา และแปลงเปนกระบวนการสรางสรรคภาพยนตรแอนิเมชันท่ีทําให  
“สุนทรียภาพความยั่งยืน” ปรากฏอยางเปนรูปธรรม 
 

 
 

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 
 

1.6 ระยะเวลาการทําการวิจัย : 12 เดือน (ต้ังแตวันท่ี 1 ตุลาคม 2567 ถึงวันท่ี 30 กันยายน 2568) 
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1.7 แผนการดําเนนิงานตลอดโครงการ 
 

ลําดับ
ท่ี 

กิจกรรม 
ชวงเวลา (ต้ังแตวันท่ี 1 ตุลาคม 2567 ถึงวันท่ี 30 กันยายน 2568) 

ต.ค. 
67 

พ.ย. 
67 

ธ.ค. 
67 

ม.ค. 
68 

ก.พ. 
68 

มี.ค.
68 

เม.ย.
68 

พ.ค.         
68 

มิ.ย. 
68 

ก.ค.  
68 

ส.ค.  
68 

ก.ย.           
68 

1. ศึกษารูปแบบของ
สถาปตยกรรมย่ังยืนท่ี
สามารถแสดงสัญลักษณ
ทางวัฒนธรรมลานนา 

            

2. วิเคราะหรูปแบบการ
นําเสนอภาพของ
สถาปตยกรรมย่ังยืนใน
ภาพยนตรแอนิเมชัน  

            

3. การเก็บขอมูลภาพถาย             
4. การกําหนดเน้ือหา

แอนิเมชัน 
            

5. การออกแบบตัวละคร             
6. การออกแบบฉาก             
7. กระบวนการผลิตแอนิเมชัน             
8. กระบวนการหลังการผลิต

แอนิเมชัน 
            

9. การจัดแสดงผลงานใน
รูปแบบนิทรรศการ 

            

10. การสรุปเขียนเลมวิจัย             
11. การเขียนบทความวิจัย             
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บทที่ 2 
การทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวของ 

 
 เนื้อหาบทนี้เปนการทบทวนแนวคิด ทฤษฎี และผลงานท่ีเกี่ยวของกับการสรางสรรคภาพยนตร
แอนิเมชันเพื่อนําเสนอสุนทรียภาพความยั่งยืนของสถาปตยกรรมแบบพื้นถ่ินลานนาในจังหวัดเชียงใหม 
ครอบคลุมการศึกษาแนวคิดดานสถาปตยกรรมยั่งยืนและลักษณะของสถาปตยกรรมลานนาท่ีสัมพันธกับ
ภูมิอากาศและส่ิงแวดลอม รวมถึงการนําเสนอสถาปตยกรรมและประเด็นปญหาส่ิงแวดลอมในภาพยนตร
แอนิเมชัน ตลอดจนแนวทางการออกแบบตัวละครและการสรางสรรคภาพในแอนิเมชันท่ีสะทอนความสัมพันธ
ระหวางมนุษย ธรรมชาติ และสภาพแวดลอมทางนิเวศในบริบทของสังคมรวมสมัย นอกจากนี้ยังศึกษาตัวอยาง
ภาพยนตรแอนิเมชันและผลงานศิลปะท่ีเกี่ยวของ ตลอดจนแนวคิด ทฤษฎี และปรัชญาท่ีใชเปนกรอบใน            
การวิเคราะหและพัฒนากระบวนการสรางสรรคผลงาน เพื่อใชเปนพื้นฐานในการออกแบบและพัฒนาผลงาน
แอนิเมชันของงานวิจัยนี้ รายละเอียดของการทบทวนวรรณกรรมแบงออกเปนหัวขอดังตอไปนี ้
 
 2.1 สถาปตยกรรมยั่งยืน  
 2.2 สถาปตยกรรมแบบลานนา 

2.3 สถาปตยกรรมในภาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิติ 
2.4 ตัวละครท่ีไมใชมนุษยและการแปรสภาพของรางกายในภาพยนตรแอนิเมชันเชิงส่ิงแวดลอม 
2.5 สถาปตยกรรม ภูมิทัศน และจินตนาการเชิงนิเวศในภาพยนตรแอนิเมชันของสตูดิโอจิบลิ 
2.6 การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และปรัชญาสําหรับการสรางสรรคผลงานศิลปะ 
2.7 ศิลปนและผลงานศิลปะท่ีเกี่ยวของ 

 
2.1 สถาปตยกรรมยั่งยืน (Sustainable Architecture) 
 หัวขอนี้นําเสนอพัฒนาการของแนวคิดสถาปตยกรรมยั่งยืนต้ังแตกรอบการออกแบบเชิงเทคนิคดานพลังงาน
และทรัพยากร ไปสูการอภิปรายเชิงทฤษฎีรวมสมัยท่ีใหความสําคัญกับประสบการณของพื้นท่ี การอยูอาศัย และ
ความสัมพันธระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอม 
 
 2.1.1 แนวคิดและหลักการพื้นฐานของสถาปตยกรรมยั่งยืน 
 สถาปตยกรรมยั่งยืน คือ แนวคิดทางสถาปตยกรรมท่ีถือกําเนิดข้ึนในชวงปลายทศวรรษ 1960 ให
ความสําคัญกับประเด็นการวิพากษวิจารณวัฒนธรรมสมัยใหม สถาปตยกรรมยั่งยืนตอตานหลักการของสมัยใหม
ท่ีเนนการนําวัสดุและเทคนิคทางเทคโนโลยีสมัยใหมมาแกปญหาและสรางผลงานออกแบบ สังคมโลกเริ่มตนเกิด
ความตระหนักรูถึงทรัพยากรท่ีมีจํากัดในชวงวิกฤตการณน้ํามัน ค.ศ. 1973 เปนสัญญาณแรกท่ีบงบอกวาอนาคต
ท่ีปราศจากเช้ือเพลิงฟอสซิลเปนประเด็นปญหาท่ีจะทําใหสังคมหยุดหรือชะลอการพัฒนา การออกแบบ
สถาปตยกรรมยั่งยืนมีความเช่ือมโยงกับการพัฒนาคนหารูปแบบสถาปตยกรรมท่ีสงผลหรือมีภัยคุกคามจาก 
ภาวะโลกรอนนอย 

การตระหนักถึงปญหาส่ิงแวดลอมสรางแรงกระตุนใหสถาปตยกรรมเปล่ียนมาใหความสําคัญกับ             
สถาปตยกรรมสีเขียว หรือ สถาปตยกรรมยั่งยืน ท่ีมีแนวคิดหลายมุมมองแตกตางจากการออกแบบสมัยใหม            
กลยุทธการออกแบบท่ีสําคัญ มีดังนี้  

1) การลดการใชพลังงานภายในอาคาร ในประเทศท่ีมีภูมิอากาศเย็นจะพยายามกําหนดใหแหลงพลังงาน
ท่ีทําความรอนใหกับภายในของอาคารมาจากแหลงพลังงานอนุรักษส่ิงแวดลอม เชน พลังงานแสงอาทิตย สําหรับ
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การออกแบบอาคารจะพยายามใชวัสดุท่ีสามารถเก็บความรอนโดยการปรับปรุงฉนวนและการใชเครื่อง
แลกเปล่ียนความรอน ในประเทศท่ีมีภูมิอากาศอบอุน การออกแบบใหความสําคัญกับการใชวัสดุท่ีระบายความ
รอนไดดี และใชการระบายอากาศแบบพาสซีฟ (passive) เพื่อลดการพึ่งพาเครื่องปรับอากาศ 

2) การนําพลังงานแบบคารบอนฟรี (carbon-free) ท่ีเปนพลังงานสะอาดมาใชในการผลิตพลังงานไฟฟา
และเครื่องทําความรอนสําหรับอาคาร เชน แผงไฟฟาโซลารเซลล และกังหันลม 

3) การใชวัสดุจากธรรมชาติ เปนวัสดุท่ีสามารถทดแทนได หรือสามารถนําวัสดุไปรีไซเคิลได               
และคํานึงถึงคา “พลังงานสะสมรวม” (Embodied Energy) ท่ีไมเพียงพิจารณาจากปริมาณการใชพลังงานจาก
เช้ือเพลิงในการอาศัยอยูในอาคารเทานั้น แตรวมพลังงานท่ีใชระหวางการผลิต การขนสง วัสดุกอสรางตาง ๆ ท่ี
ประกอบเปนอาคาร และการรื้อถอนอาคาร หรือการนํากลับมาใชใหม (Denison, 2013) 

 
2.1.2 สถาปตยกรรมยั่งยืนในบริบทของแนวคิดรวมสมัย 
จากเนื้อหาท่ีไดกลาวไปขางตนแสดงใหเห็นวาสถาปตยกรรมยั่งยืนในระยะเริ่มตนมุงเนนการแกปญหา

เชิงพลังงาน วัสดุ และเทคโนโลยีเปนสําคัญ ไมวาจะเปนการลดการใชพลังงาน การพัฒนาแหลงพลังงานสะอาด 
หรือการพิจารณาพลังงานสะสมรวมของวัสดุอาคาร แนวทางเหลานี้สะทอนการตอบสนองตอวิกฤตทรัพยากร
และส่ิงแวดลอมในระดับโครงสรางของสังคมอุตสาหกรรม อยางไรก็ตามเมื่อแนวคิดนี้พัฒนาอยางตอเนื่อง              
การอภิปรายเรื่องความยั่งยืนไดขยายจากมิติทางวิศวกรรมและส่ิงแวดลอม ไปสูคําถามท่ีลึกซึ้งยิ่งข้ึนเกี่ยวกับ
ความสัมพันธระหวางมนุษยกับโลกท่ีอยูอาศัย กลาวคือ จากการมุง “ลดผลกระทบ” ของอาคารตอธรรมชาติ 
ไปสูพิจารณาในเชิงแนวคิดวาอาคารควรสรางเงื่อนไขของการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับธรรมชาติอยางไร ในจุดนี้
เองท่ีความเขาใจเรื่องสถาปตยกรรมยั่งยืนไดกาวขามกรอบเทคนิค และเปดไปสูการพิจารณามิติของ
ประสบการณ การรับรู และการดํารงอยูในพื้นท่ีอยางเปนรูปธรรม 

สถาปตยกรรมยั่งยืน โดยท่ัวไปถูกอธิบายในฐานะกระบวนการออกแบบท่ีมุงลดผลกระทบตอส่ิงแวดลอม 
ผานการประหยัดพลังงาน การใชทรัพยากรอยางมีประสิทธิภาพ และการเลือกใชวัสดุท่ีสอดคลองกับระบบนิเวศ 
(Edwards, 2014) อยางไรก็ตาม ในการอภิปรายทางทฤษฎีรวมสมัย แนวคิดความยั่งยืนมิไดจํากัดอยูเพียงมิติ
ทางเทคนิคของอาคาร หากยังเกี่ยวของกับวิธีท่ีมนุษยรับรูและดํารงอยูในสภาพแวดลอมท่ีตนอยูอาศัยดวย 
มุมมองดังกลาวทําใหสถาปตยกรรมยั่งยืนเริ่มถูกพิจารณาในฐานะสภาพแวดลอมของประสบการณเชิงพื้นท่ี               
ซึ่งสัมพันธกับการรับรูของรางกาย ประสาทสัมผัส และการเคล่ือนไหวของมนุษยในพื้นท่ีจริง แนวคิดลักษณะนี้
สอดคลองกับแนวทางเชิงปรากฏการณวิทยาในสถาปตยกรรมท่ีเสนอวาสถาปตยกรรมควรถูกเขาใจผาน
ประสบการณของการอยูอาศัย มากกวาการมองอาคารในฐานะวัตถุทางกายภาพเพียงอยางเดียว (Pallasmaa, 
2012) 
  ในบริบทของศิลปะ แนวคิดเกี่ยวกับประสบการณของพื้นกับความสัมพันธของมนุษยผูอาศัยในพื้นท่ี          
ยังไดรับการสํารวจผานส่ือภาพยนตรและศิลปะรวมสมัย อันเดรย ทารคอฟสกี (Andrei Tarkovsky) เสนอวา
พื้นท่ีในภาพยนตรสามารถสรางบรรยากาศท่ีทําใหผูชมรับรูถึงจังหวะของธรรมชาติ เวลา และสภาวะการดํารงอยู
ของมนุษย (Tarkovsky, 1986) ขณะท่ีศิลปนรวมสมัยอยาง โอลาฟูร เอเลียสสัน (Olafur Eliasson) ไดสรางงาน
ศิลปะเชิงพื้นท่ีท่ีใชแสง หมอก น้ํา และองคประกอบทางธรรมชาติ เพื่อกระตุนการรับรูของผูชมตอบรรยากาศ
ของพื้นท่ีและความสัมพันธระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอม (Eliasson, 2015) มุมมองจากท้ังสถาปตยกรรมและ
ศิลปะดังกลาวชวยขยายความหมายของสถาปตยกรรมยั่งยืนจากการเปนเพียง “อาคารท่ีมีประสิทธิภาพดาน
พลังงาน” ไปสูการเปน “สภาพแวดลอมของการอยูอาศัย” ท่ีสัมพันธกับจังหวะของธรรมชาติ เชน แสง ลม 
อุณหภูมิ และภูมิประเทศ 
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เม่ือสถาปตยกรรมถูกทําความเขาใจในฐานะพื้นท่ีของประสบการณและบรรยากาศของสถานท่ี แนวคิด
เรื่องความหมายของสถานท่ีจึงมีบทบาทสําคัญตอการออกแบบสถาปตยกรรม คริสเตียน นอรเบิรก-ชูลซ 
(Christian Norberg-Schulz) เสนอแนวคิดเรื่ อง  จิตวิญญาณของสถานท่ี  (Genius Loci) ซึ่ งอธิบายวา
สถาปตยกรรมควรสะทอนลักษณะเฉพาะของภูมิประเทศ สภาพแวดลอม และวัฒนธรรมของสถานท่ี เพื่อทําให
มนุษยสามารถรับรูและดํารงอยูรวมกับโลกไดอยางมีความหมาย (Norberg-Schulz, 1980) แนวคิดดังกลาว
นําไปสูความสําคัญของสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน ซึ่งพัฒนาข้ึนจากกระบวนการปรับตัวของมนุษยตอภูมิประเทศ 
ภูมิอากาศ และทรัพยากรธรรมชาติในแตละพื้นท่ี สถาปตยกรรมพื้นถ่ินจึงมิไดเปนเพียงรูปแบบของอาคาร                 
หากเปนผลลัพธของความสัมพันธระหวางมนุษย วัฒนธรรม และส่ิงแวดลอมในระยะยาว ในบริบทของภาคเหนือ
ของประเทศไทย สถาปตยกรรมแบบลานนาเปนตัวอยางสําคัญของการพัฒนารูปแบบการอยูอาศัยท่ีสอดคลอง
กับสภาพภูมิอากาศ ภูมิประเทศ และวิถีชีวิตของผูคนในพื้นท่ี ซึ่งสะทอนแนวคิดของการอยูอาศัยรวมกับ
ธรรมชาติอยางสมดุล อันเปนหลักการสําคัญท่ีสอดคลองกับแนวคิดสถาปตยกรรมยั่งยืนในปจจุบัน 

เมื่อสถาปตยกรรมถูกทําความเขาใจในฐานะพื้นท่ีของประสบการณและการดํารงอยู แนวคิดเรื่อง              
การอยูอาศัย (dwelling) จึงกลายเปนกรอบสําคัญในการอธิบายความสัมพันธระหวางมนุษยกับโลก                          
มารติน ไฮเดกเกอร (Martin Heidegger) เสนอวาการสรางส่ิงปลูกสรางมิใชเพียงกระบวนการกอสรางทาง
เทคนิค หากเปนการสรางเงื่อนไขใหมนุษยสามารถดํารงอยูรวมกับโลกไดอยางมีความหมาย (Heidegger, 
1950/1971) แนวคิดดังกลาวทําใหการออกแบบสถาปตยกรรมยั่งยืนไมไดมุงเพียงการลดผลกระทบตอ
ส่ิงแวดลอม หากยังมุงสรางสภาพแวดลอมของการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับบริบทของสถานท่ี ภูมิอากาศ และ
วัฒนธรรมทองถ่ิน ซึ่งเปนหลักการสําคัญของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินท่ีพัฒนาข้ึนจากความสัมพันธระหวางมนุษยกับ
ธรรมชาติในแตละพื้นท่ี 

ในมิติของประสบการณทางประสาทสัมผัส สถาปตยกรรมควรถูกเขาใจผานการรับรูหลายมิติของ
รางกาย ไมวาจะเปนพื้นผิววัสดุ เสียงสะทอน กล่ิน อุณหภูมิ และแสงธรรมชาติ (Pallasmaa, 2012) การให
ความสําคัญกับประสบการณเหลานี้ทําใหความยั่งยืนมิไดเปนเพียงเรื่องของเทคโนโลยีสีเขียว แตเปนเรื่องของ
คุณภาพชีวิตและความสอดคลองระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอม ดังนั้น สถาปตยกรรมยั่งยืนอาจถูกทําความเขาใจ
ในฐานะกระบวนการออกแบบท่ีเริ่มตนจากการตระหนักถึงประสบการณของการอยูในโลก กอนการกําหนด
รูปแบบและเทคโนโลยี กลาวอีกนัยหนึ่ง ความยั่งยืนคือภาวะของความสอดคลองระหวางรางกายมนุษย สถานท่ี 
และกาลเวลา ซึ่งทําใหสถาปตยกรรมเปนมากกวาวัตถุทางกายภาพ หากเปนพื้นท่ีท่ีหลอหลอมความสัมพันธ
ระหวางมนุษยกับโลกอยางมีความหมาย 

การวิจัยในครั้งนี้จะนําแนวคิดในการออกแบบสถาปตยกรรมยั่งยืน และแนวคิดเรื่องการอยูอาศัย 
สามารถสังเคราะหเปนแนวคิดการวิจัยท่ีนําไปสูการสรางแอนิเมชันเกี่ยวกับบานพื้นถ่ินลานนาได โดยปรับจุดเนน
จาก “เทคนิคการประหยัดพลังงาน” ไปสู “ประสบการณการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับภูมิอากาศและวัฒนธรรม” 
ในเนื้อหาแอนิเมชันจะเนนใหความสําคัญกับบานพื้นถ่ินลานนาในฐานะสถาปตยกรรมท่ีพัฒนาข้ึนจากความเขาใจ
ภูมิประเทศ ภูมิอากาศ และวิถีชีวิต โดยผลงานแอนิเมชันสามารถทําหนาท่ีเปนส่ือท่ีถายทอดบรรยากาศ 
(atmosphere) ของบานลานนาแสดงความสัมพันธระหวางมนุษย ธรรมชาติ และกาลเวลา อันจะนําไปสู               
การตีความบานลานนาใหม ไมเพียงในฐานะมรดกทางวัฒนธรรม แตในฐานะแบบอยางของการอยูอาศัยอยาง
ยั่งยืนในโลกปจจุบัน 
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2.2 สถาปตยกรรมแบบลานนา 
2.2.1 พื้นฐานเก่ียวกับสถาปตยกรรมแบบลานนา 
คําวา “ลานนา” แปลมาจากคําศัพทภาษาบาลีหมายถึง “เมืองสิบแสนนา” หรือดินแดนท่ีมีนาจํานวน

นับลาน (ศิริชัย ธนทิตย, 2016) ลานนาถูกใชอยางแพรหลายในทศวรรษ 2530 อยางไรก็ตามความรูเกี่ยวกับ
ดินแดนลานนาสามารถสืบยอนไปไดถึงในสมัยอยุธยาผานการสืบคนเอกสารประวัติศาสตร คําวา “ลานนา”             
ในรัฐสมัยใหมเกี่ยวของกับการสรางองคความรูประเด็นดินแดนในพระราชอาณาเขตของสยาม อยางไรก็ตาม          
มีการต้ังขอสังเกตวาการเกิดของลานนามีความเกี่ยวของกับการลบความรูวาเปนลาวออกไป ในสมัยของรัชกาลท่ี 
5 ทรงมีพระราชวินิจฉัยวา “ลานนา” เปนคําท่ีคูกับลานชางใชเรียกอาณาเขตภาคพายัพหมายความวาบริเวณท่ี          
ทํานา (ภิญญพันธุ พจนะลาวัณย, 2013) 

สําหรับชุดความรูของสถาปตยกรรมลานนาเริ่มมีความชัดเจนในพระนิพนธ “ตํานานพุทธเจดียสยาม”              
พ.ศ. 2469 สมเด็จพระเจาบรมวงศเธอ กรมพระยาดํารงราชานุภาพ ทรงเรียกศิลปะลานนาท่ีสัมพันธ                    
กับชุดความรูทางประวัติศาสตรยุคนั้นวา “สมัยเชียงแสน” ซึ่งนับเริ่มต้ังแต พ.ศ. 1600 ในยุคสมัยท่ี                          
พระเจาอนุรุทธมหาราชเปนผูปกครอง “ประเทศลานนา” พระสถูปเจดียไดรับคําอธิบายถึงรูปแบบทางกายภาพ
ท่ีเปนแบบฉบับ คือ “พระสถูปสรางเปนอยางลังกาเปนพื้น” เชน พระเจดียหลวง พระสถูปวัดพระสิงห พระสถูป
วัดเวียงสวนดอก รวมไปถึงพระธาตุหริภุญชัย พระธาตุสุเทพ และพระธาตุลําปางหลวง (ภิญญพันธุ พจนะ
ลาวัณย, 2013) 

ชวงหลังสงครามโลกครั้งท่ี 2 การกอตัวของความคิดแบบทองถ่ินนิยม สรางสํานึกรวมกันของความเปน          
“ชาวเหนือ” ภาคเหนือโดยเฉพาะจังหวัดเชียงใหมไดพัฒนาสรางภาพลักษณแหลงทองเท่ียวท่ีมีเอกลักษณ           
ถ่ินเหนือ ดินแดนแหงผูหญิงงาม ดอกไมสวย ภาพจินตนาการของความเปนดินแดนภาคเหนือท่ีสวยงามกลายเปน
ดินแดนท่ีสามารถสัมผัสรับรูได เช้ือเชิญผูคนใหมุงสูดินแดนท่ีเปนแหลงทองเท่ียวสําหรับคนรวมสมัยท่ีไมใช          
อูอารยธรรมไกลโพนของชาติไทยท่ีมีแตอิฐปูน โบราณสถาน โบราณวัตถุและซากปรักหักพัง (ภิญญพันธุ  พจนะ
ลาวัณย, 2013) 

ตนทศวรรษ 2520 รัฐบาลไทยเผชิญกับปญหาการตอสูกับคอมมิวนิสตทําใหมีนโยบายปฏิบัติการทาง
วัฒนธรรมผานสถาบันการศึกษา รัฐบาลเดินหนาปรับปรุงหลักสูตรการเรียนการสอนครั้งใหญใน พ.ศ. 2521 
ความเคล่ือนไหวดังกลาวสงผลใหการวิจัยระดับอุดมศึกษาปรับเปล่ียนมาสนับสนุนโครงการวิจัยเกี่ยวกับทองถ่ิน
เพิ่มข้ึนการศึกษาสถาปตยกรรมลานนาขยายออกไปกวางขวางกวาเพียงตัวแบบศาสนสถานสูการเปดพื้นท่ีศึกษา
สถาปตยกรรมในระดับครัวเรือนและระดับชุมชน ประกอบกับการสงเสริมใหเกิดความสนใจดานวัฒนธรรม
ประเพณีทองถ่ินมากข้ึน (ภิญญพันธุ พจนะลาวัณย, 2013) 
 

2.2.2 รูปแบบของสถาปตยกรรมแบบลานนา 
สถาปตยกรรมลานนาแบงได 3 รูปแบบ ดังนี้ (ศิริชัย ธนทิตย, 2016) 
 

2.2.2.1 สถาปตยกรรมท่ีเก่ียวของกับศาสนาและความเช่ือทองถ่ิน 
เปนรูปแบบท่ีมีความสําคัญมาก สรางจากแรงศรัทธาของชนช้ันปกครองรวมกับชาวบาน         

ทุกระดับ เพื่อสรางเปนถาวรวัตถุท่ีใชความสามารถเทาท่ียุคสมัยจะสามารถทําได ทําใหมีความคงทนจนหลงเหลือ
ถึงในปจจุบัน 

สถาปตยกรรมท่ีเกี่ยวของกับศาสนาและความเช่ือทองถ่ินสามารถแบงได 5 ยุคสมัย ไดแก           
1) สถาปตยกรรมยุคกอนลานนา 2) สถาปตยกรรมสมัยราชวงศมังรายยุคตน 3) สถาปตยกรรมสมัยราชวงศ             
มังรายยุคปลาย 4) สถาปตยกรรมยุคใตอํานาจพมา 5) สถาปตยกรรมยุคประเทศสยาม 



10 
 

2.2.2.2 สถาปตยกรรมของชนช้ันปกครอง 
สันนิษฐานวา เปนรูปแบบของสถาปตยกรรมท่ีมีความประณีตบรรจง แตมีความคงทนไมเทากับ

สถาปตยกรรมทางศาสนา ดวยเหตุผลวาในยุคแรกของอาณาจักรลานนา ไมมีคติความเช่ือเรื่องผูปกครองเปน
สมมติเทพ สงผลใหสถานท่ีพักอาศัยมีลักษณะปกติ ไมมีการประดับตกแตงมากเกินพอดี อาจมีขนาดใหญมากกวา
ท่ีอยูอาศัยของชาวบานท่ัวไป โดยใชวัสดุประเภทไมท่ีมีคุณภาพดีเปนไมจริง มีหลักฐานอางอิงได เชน วิหารวัด 
พันเตา ซึ่งเดิมเปนหอคําเจามโหตรประเทศ เจาผูครองนครเชียงใหมสมัยรัตนโกสินทรองคท่ี 5 ซึ่งตอมาใน         
สมัยเจาอินทวิชยานนทไดรื้อมาสรางถวายเปนวิหารวัดพันเตา หอคําหลังนี้แตเดิมยกพื้นใตถุนสูง ใชเปน        
ทองพระโรงประกอบงานพิธี เชนเดียวกับทองพระโรงเจานายภาคกลาง 

ในเวลาตอมาภายหลังเรือนของชนช้ันปกครองมีลักษณะเปนเรือนสองช้ัน ช้ันลางกออิฐฉาบปูน 
ช้ันบนเปนไม เชน คุมเจาบุรีรัตนกลางเวียงเชียงใหม เปนตน สําหรับผูมีฐานะทางสังคม ผูนําชุมชน หรือชนช้ันสูง
ของชุมชนชนบทและในเมืองจะนิยมปลูกเรือนกาแลท่ีมีความโดดเดนดวยการมีกาแลทําดวยไมแกะสลักอยาง
งดงามประดับตรงสวนยอดของจ่ัวหลังคา เรือนกาแลปลูกสรางดวยไมจริง มีแบบแผนอยางประณีต 

 
2.2.2.3 สถาปตยกรรมแบบพื้นถ่ินของลานนา 
สถาปตยกรรมแบบพื้น ถ่ินของลานนาเปน ท่ีอยูอา ศัยของชาวบาน ท่ัวไปเปนรูปแบบ

สถาปตยกรรมท่ีมีการสรางอยางประณีตถาวรและอยางไมถาวร เรือนของชาวบานท่ัวไปเรียกวาเรือนชนบทหรือ
เรือนไมบ่ัว เปนเรือนกึ่งช่ัวคราวไมมีแบบแผนมากนัก ยกพื้นไมสูง สรางดวยไมไผหรือวัสดุหางายภายในทองถ่ิน 
มุงดวยตองตึง ตับแฝก พื้นและฝาเปนฟาก สําหรับชาวบานท่ีมีฐานะดีนิยมสรางบานดวยไมจริง หรือเรียกวา 
“เรือนไมจริง” ทําจากไมจริงท้ังหลัง ในยุคแรกไมมีการตกแตงหลังคา จนถึงยุคสมัยของวัฒนธรรมการปลูกเรือน
ของภาคกลางในสมัยรัชกาลท่ี 5 แพรเขามาทําใหการสรางมีความซับซอนของเรือนมากข้ึน รวนถึงมี               
การประดับประดาตกแตง เชน การตกแตงหลังคาจากอิทธิพลของเรือนขนมปงขิงของอังกฤษ เรียกวา “เฮือน
สมัยกลาง” (ศิริชัย ธนทิตย, 2016) 

งานสถาปตยกรรมสวนทองถ่ินตอบสนองวัฒนธรรมชาวบานจะมุงเนนท่ีประโยชนใชสอยของ
ชุมชนพื้นเมือง การสรางใชการแกปญหาตามกําลังสติปญญาของผูสรางใชวัสดุทองถ่ินเปนสวนใหญเปนงานท่ีรับ
อิทธิพลจากวัฒนธรรมช้ันสูงนอยหรือไมมีเลย เพราะสวนใหญจะเปนท่ีพักอาศัยท่ีใชประกอบอาชีพของชาวบาน 
บางครั้งอาจรวมท้ังอาคารท่ีใชประโยชนทางคติความเช่ือและศาสนา ซึ่งชาวบานคิดประดิษฐข้ึนเองตามกรณี
แวดลอมท่ีจะสามารถทําได โดยอาจจะมีอิทธิพลของสถาปตยกรรมแบบประเพณีอยูบาง 

กลาวไดวาสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาตามความหมายท่ีสมบูรณ คือ สถาปตยกรรมพื้นถ่ินใน
เขตวัฒนธรรมทองถ่ินหนึ่ง ๆ ท่ีมีการแกปญหาตามความจําเปนของการดํารงชีวิตตามแบบแผนประเพณี               
คติความเช่ือ ระบบเศรษฐกิจ สภาพภูมิอากาศ วัสดุการกอสราง และเทคนิควิทยาการของทองถ่ิน สถาปตยกรรม
รวมสมัยในเขตวัฒนธรรมลานนาจะเปนงานมุงสนองประโยชนใชสอยทางดานเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม
แบบเมืองในระดับทองถ่ิน อยางไรก็ตามส่ิงท่ีเรียกวา “แบบเมือง” นิยมท่ีจะจําลองเอาแบบแผนและความคิดจาก
ตัวแบบท่ีมีอยูในศูนยกลาง หรือกลางกรุงเทพ ฯ มาใชในระดับทองถ่ิน สงผลใหงานสถาปตยกรรมรวมสมัยใน
ลานนาสวนใหญตกอยูในกระแสการผสมผสานรูปแบบจากสวนกลางอยางเล่ียงไมพน (อนุวิทย เจริญศุภกุล, 
1982) 

งานวิจัยนี้เลือกใชสถาปตยกรรมลานนา 2 ลักษณะเปนกรอบในการสรางสรรคภาพยนตร
แอนิเมชัน ไดแก สถาปตยกรรมท่ีเกี่ยวของกับศาสนาและความเช่ือทองถ่ิน และสถาปตยกรรมพื้นถ่ินของลานนา 
โดยสถาปตยกรรมประเภทแรกจะถูกนําเสนอในฐานะองคประกอบของภูมิทัศนทางวัฒนธรรม เพื่อระบุบริบท 
เชิงพื้นท่ีของเรื่องราว ขณะท่ีสถาปตยกรรมพื้นถ่ินจะถูกนํามาสังเคราะหผานกระบวนการออกแบบรวมสมัย เพื่อ
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ถายทอดสุนทรียภาพของการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับภูมิอากาศ วัสดุ และวิถีชีวิตของทองถ่ิน ซึ่งสะทอนแนวคิด
สถาปตยกรรมยั่งยืนในมิติของประสบการณและความสัมพันธระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอม 
 
2.3 สถาปตยกรรมในภาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิติ 

การพัฒนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ทําใหภาพยนตรแอนิเมชันสามารถสราง
สภาพแวดลอมทางสถาปตยกรรมท่ีมีความซับซอนและมีระดับความสมจริงสูง สภาพแวดลอมท่ีสรางข้ึนดวย
เทคโนโลยีดังกลาวไมไดทําหนาท่ีเพียงเปนฉากหลังของเรื่องเลา หากยังเปนองคประกอบสําคัญของการสรางโลก
ในภาพยนตร (world-building) และการเลาเรื่องเชิงพื้นท่ี (spatial narrative) ซึ่งชวยกําหนดความสัมพันธ
ระหวางตัวละคร พื้นท่ี และเหตุการณท่ีเกิดข้ึนในเรื่อง สถาปตยกรรมในภาพยนตรจึงสามารถทําหนาท่ีเปน
โครงสรางพื้นฐานของโลกสมมติท่ีผูชมรับรูและมีสวนรวมผานประสบการณการรับชมภาพยนตร (Köymen, 
2023) 

ในมิติของทฤษฎีภาพยนตร สถาปตยกรรมสามารถถูกทําความเขาใจในฐานะองคประกอบหนึ่งของ 
mise-en-scène ซึ่งหมายถึงการจัดวางองคประกอบท้ังหมดท่ีปรากฏในภาพยนตร เชน ฉาก พื้นท่ี แสง และ
วัตถุประกอบฉาก องคประกอบเหลานี้ทําหนาท่ีรวมกันในการสรางความหมายและบรรยากาศของภาพยนตร 
ดังนั้นสถาปตยกรรมในภาพยนตรจึงไมไดเปนเพียงโครงสรางของพื้นท่ีทางกายภาพ แตยังเปนโครงสรางของ              
การเลาเรื่องท่ีสามารถกําหนดทิศทางการเคล่ือนไหวของตัวละคร การจัดองคประกอบของภาพ และการรับรู       
เชิงพื้นท่ีของผูชม 

 
2.3.1 บทบาทของสถาปตยกรรมในภาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิติ 
ในกระบวนการออกแบบสถาปตยกรรมส่ิงสําคัญคือ การสรางใหโครงสรางสถาปตยกรรม

ตอบสนองจุดมุงหมายของกลุมเปาหมายหรือผูใช สถาปนิกจําเปนท่ีจะตองวิเคราะหสรีรศาสตรของบุคคลท่ีจะใช
พื้นท่ี เพื่อออกแบบใหตรงกับความตองการของผูใช นอกจากนี้สถาปนิกยังจําเปนตองคํานึงถึงมวลและความ
แข็งแรงของโครงสราง การจัดการพื้นท่ีวาง ความสวยงามของตัวอาคารท้ังภายในและภายนอก สําหรับ              
การออกแบบสถาปตยกรรมในภาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิติ มีความสอดคลองกับการออกแบบสถาปตยกรรมใน
โลกแหงความเปนจริงท่ีตองคํานึงถึงโครงสรางสรีรศาสตรของตัวละคร และหนาท่ีการใชงานสถาปตยกรรม 
ดังนั้นการออกแบบสถาปตยกรรมสําหรับภาพยนตรแอนิเมชันจําเปนตองสรางใหสถาปตยกรรมมีความเหมาะสม
จะเปนฉากหลังท่ีสงเสริมใหเนื้อเรื่องแอนิเมชันมีความนาเช่ือถือ (credibility) ทําใหผูชมเกิดความรูสึกวา            
โลกแอนิเมชันมีอยูจริง หรือสรางใหเกิดอรรถรสในการรับชม ในหัวขอนี้สรุปบทบาทท่ีสําคัญของสถาปตยกรรม
ในภาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิติ ดังนี้ (Köymen, 2023)  

 
2.3.1.1 สถาปตยกรรมในฐานะตัวบงช้ีบริบททางประวัติศาสตร 
ในภาพยนตรแอนิเมชันสถาปตยกรรมมีความสําคัญเปนอยางยิ่งในการส่ือสาร

ใหผูชมรับรูถึงยุคสมัย หรือชวงเวลาท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตรแอนิเมชัน โดยการสรางใหสถาปตยกรรมสามารถ
สะทอนยุคสมัยไดนั้นนักออกแบบจําเปนตองอางอิงถึงอาคารจริงหรือสไตล (styles) ทางสถาปตยกรรมท่ี
สอดคลองกับชวงเวลาของประวัติศาสตรจริง ยกตัวอยางเชน ภาพยนตรแอนิเมชัน ค.ศ. 2007 “เชร็ค” (Shrek) 
เปนเรื่องเลาเกี่ยวกับเทพนิยายยุคกลาง สถาปตยกรรมในเชร็คถูกออกแบบใหสรางความรูสึกถึงยุคกลางผาน           
การแสดงภาพโครงสรางพระราชวังและผังเมืองส่ีเหล่ียมตามรูปแบบของสถาปตยกรรมยุคกลาง (ภาพท่ี 2.1) 
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ภาพท่ี 2.1 สถาปตยกรรมยุคกลางในภาพยนตรแอนิเมชัน Shrek (WikiShrek, 2021) 
 

2.3.1.2 สถาปตยกรรมในการสรางโลกสมมติ 
ภาพยนตรแอนิเมชันมักเปนโลกหรือสภาพแวดลอมแบบ “พื้นท่ีเหนือจริง” 

(surreal spaces) หรือ “อาณาจักรในจินตนาการ” (fantastical realms) นักออกแบบสถาปตยกรรมใน
ภาพยนตรแอนิเมชันจําเปนตองสรางพื้นท่ีเหนือจริงใหสอดคลองกับรูปรางทางกายภาพและทาทางการแสดงออก
ของตัวละคร ยกตัวอยางเชน ภาพยนตรแอนิเมชัน ค.ศ. 2005 “โรบอทส” (Robots) ท่ีสรางอาคารและภูมิทัศน
ของเมืองเหนือจริงโดยใชวัสดุเฟองโลหะและช้ินสวนหุนยนตซึ่งมีรูปลักษณของสถาปตยกรรมสอดคลองกับ            
ตัวละคร องคประกอบของวัสดุเหลานี้อางอิงมาจากแบบแผนทางสถาปตยกรรมในโลกแหงความเปนจริง              
แตสรางใหดูเกินจริงเปนเมืองท่ีดูทันสมัย ยิ่งใหญ และมีบรรยากาศลึกลับ (ภาพท่ี 2.2) 

 

 

ภาพท่ี 2.2 การสรางเมืองเหนือจริงท่ีสอดคลองกับ 
ตัวละครในภาพยนตรแอนิเมชัน Robots (RobotsWiki, 2020) 

 
2.3.1.3 สถาปตยกรรมในฐานะสัญญะของสถานท่ี 
วิธีการท่ีงายท่ีสุดในการระบุสถานท่ีในภาพยนตรแอนิเมชัน คือ การใช               

อัตลักษณของสถาปตยกรรมในโลกแหงความเปนจริง ยกตัวอยางเชน ภาพยนตรแอนิเมชัน ค.ศ. 2001 “บริษัท 
รับจางหลอน (ไม) จํากัด” (Monsters, Inc.) เปนภาพยนตรแอนิเมชันท่ีมีการเปล่ียนสถานท่ีอยางรวดเร็วเพราะ
ตัวละครปศาจสามารถเปดประตูวิเศษไปยังหองนอนของเด็กในประเทศตาง ๆ การท่ีจะใหผูชมเขาใจวาหองนอน
ของเด็กอยูในประเทศไหนผูกํากับไดนําเสนอภาพสถาปตยกรรมซึ่งเปนอัตลักษณของพื้นท่ี เชน หองของเด็กใน
ประเทศญี่ปุนแสดงภาพภูเขาไฟฟูจิ (ภาพท่ี 2.3) หรือหองของเด็กในประเทศฝรั่งเศสแสดงภาพหอคอยไอเฟล 
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ภาพท่ี 2.3 ภาพยนตรแอนิเมชัน Monsters, Inc. 
ใชภาพภูเขาไฟฟูจิเพื่อระบุสถานท่ีประเทศญี่ปุน (R/disney, 2024) 

 
2.3.2 ภาษาภาพยนตรและการสรางบรรยากาศของพื้นท่ี 
การนําเสนอสถาปตยกรรมในภาพยนตรแอนิเมชันสัมพันธอยางใกลชิดกับภาษาภาพยนตร          

ซึ่งเปนระบบของเทคนิคท่ีใชสรางความหมายผานภาพเคล่ือนไหว การจัดฉาก อุปกรณประกอบฉาก และ            
การจัดแสงลวนมีบทบาทในการกําหนดบรรยากาศของพื้นท่ีและการรับรูของผูชม 

 
2.3.2.1 ฉากและองคประกอบของพื้นท่ี 
สถาปตยกรรมแบบ 3 มิติ สงเสริมใหฉากในภาพยนตรแอนิเมชันมีความ

สมจริง การจัดภาพสถาปตยกรรมในภาพยนตรแอนิเมชันมีความคลายคลึงกับการจัดฉากหลังในละครเวที             
ซึ่งจําเปนจะตองคํานึงถึงองคประกอบท้ังหมดของสถาปตยกรรมท่ีจะนําเสนอ การออกแบบฉากสถาปตยกรรมท่ี
ดีจะตองชวยสงเสริมใหผูชมจดจออยูกับเรื่องเลาแอนิเมชัน อยางไรก็ตามการออกแบบโครงสรางของ
สถาปตยกรรมใหสอดคลองกับเนื้อเรื่องนั้นยังไมเพียงพอ นักออกแบบจําเปนตองคํานึงถึงโทนสีท่ีสถาปตยกรรม
จะถูกแสดงในภาพยนตรแอนิเมชัน ยกตัวอยางเชน หากเปนชวงเวลาของความสนุกสนานหรือความอบอุน        
ภาพสถาปตยกรรมควรแสดงออกถึงโทนสีท่ีสดใสโดยอาจแสดงใหเห็นถึงแสงแดดท่ีสาดสองเขาไปในโครงสราง
ของสถาปตยกรรม (ภาพท่ี 2.4) ฉากทําหนาท่ีเปนโครงสรางของพื้นท่ีท่ีเรื่องราวเกิดข้ึน การจัดองคประกอบของ
ฉาก เชน รูปทรงของสถาปตยกรรม การจัดวางองคประกอบ และโทนสีของสภาพแวดลอม ชวยกําหนดอารมณ
และบรรยากาศของเรื่องเลา 

 

 

ภาพท่ี 2.4 แสงแดดท่ีสองเขาไปในโครงสรางสถาปตยกรรมสามารถสราง 
อารมณความรูสึกอบอุนใหกับฉาก (Walt Disney Animation Studios, 2014).  

 
 

https://www.reddit.com/r/disney/
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2.3.2.2 อุปกรณประกอบฉาก 
อุปกรณประกอบฉากชวยสง เสริมให ผูชมเกิดความเขาใจถึงรูปแบบ 

สภาพแวดลอม และชวงเวลาท่ีสถาปตยกรรมถูกนําเสนอ ยกตัวอยางเชนในผลงานแอนิเมชันท่ีเกี่ยวของกับบาน
ในชนบทนอกจากจะสรางสถาปตยกรรมของบานใหใชวัสดุเปนไมแบบเรียบงายแลว การนําเสนอจักรยาน
หลากหลายรูปแบบเปนอุปกรณประกอบฉากจะชวยสงเสริมใหผูชมเกิดความเขาใจสภาพแวดลอมในฉากวาเปน
ชนบทท่ีผูคนสามารถเดินไปดวยจักรยานไดอยางอิสระ (ภาพท่ี 2.5) อุปกรณประกอบฉากเปนองคประกอบท่ีชวย
เติมเต็มรายละเอียดของสภาพแวดลอมและสรางความสมจริงใหกับพื้นท่ี ตัวอยางเชน การใชวัตถุท่ีสะทอน           
วิถีชีวิตของตัวละครหรือชุมชนสามารถชวยส่ือสารบริบทของสถานท่ีไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

 

ภาพท่ี 2.5 จักรยานสามารถใชสงเสริมใหเห็นถึงอิสระในฉากชนบท (Sweeney, 2023) 
 

2.3.2.3 การจัดแสงและบรรยากาศของพื้นท่ี 
การจัดแสงมีสวนสําคัญมากในการสรางใหสถาปตยกรรมมีมิติ ภาพยนตร

แอนิเมชัน 3 มิติ มีแสง 2 ประเภท คือ แสงจากธรรมชาติและแสงประดิษฐจากหลอดไฟ การจัดแสงชวยสราง
อารมณใหกับสถาปตยกรรมและดึงดูดสายตาของผูชมใหเพงไปยังบริเวณท่ีแสงมีความสวางมาก เทคนิคจัดแสง
รูปแบบหนึ่งท่ีเปนท่ีนิยมในภาพยนตรแอนิเมชัน คือ การจัดแสงภาพสถาปตยกรรมใหประกอบไปดวย           
แสงประดิษฐจากหลอดไฟจํานวนมากจะชวยสรางใหฉากดูยิ่งใหญ (ภาพท่ี 2.6) การจัดแสงเปนองคประกอบ
สําคัญในการสรางมิติของพื้นท่ีและกําหนดอารมณของฉาก การใชแสงธรรมชาติและแสงประดิษฐสามารถชวย
กําหนดจุดสนใจของภาพ สรางความลึกของพื้นท่ี และเสริมสรางบรรยากาศของสภาพแวดลอมโลกแอนิเมชัน 

 

 

ภาพท่ี 2.6 การจัดแสงภาพสถาปตยกรรมใหประกอบไปดวยแสงประดิษฐจากหลอดไฟจํานวนมาก 
ชวยสรางใหฉากดูยิ่งใหญ  (Amyl, 2021) 
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การศึกษาสถาปตยกรรมในภาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิติ แสดงใหเห็นวาสถาปตยกรรมสามารถทําหนาท่ี
เปนองคประกอบสําคัญของการเลาเรื่องเชิงพื้นท่ี โดยมีบทบาทท้ังในการกําหนดบริบทของสถานท่ี การสราง
บรรยากาศของสภาพแวดลอม และการเสริมสรางความนาเช่ือถือของโลกในภาพยนตร แนวคิดดังกลาวจึงถูก
นํามาใชเปนกรอบในการออกแบบสภาพแวดลอมทางสถาปตยกรรมในผลงานแอนิเมชันของงานวิจัยนี้ โดยใช
การออกแบบฉาก การจัดองคประกอบของพื้นท่ี และการจัดแสงเปนเครื่องมือในการถายทอดอัตลักษณของ
สถาปตยกรรมลานนาและบรรยากาศของการอยูอาศัยในบริบททองถ่ิน เพื่อสนับสนุนการเลาเรื่องและการส่ือสาร
แนวคิดเกี่ยวกับสุนทรียภาพของสถาปตยกรรมยั่งยืนผานส่ือภาพยนตรแอนิเมชัน 

 
2.4 ตัวละครท่ีไมใชมนุษยและการแปรสภาพของรางกายในภาพยนตรแอนิเมชันเชิงสิ่งแวดลอม 

ภาพยนตรแอนิเมชันในปจจุบันไมไดมีเนื้อหาแคในรูปแบบท่ีสรางความบันเทิงสําหรับเด็ก ภาพยนตร
แอนิเมชันสามารถนําเสนอเนื้อหาสําหรับผูใหญแสดงใหเห็นถึงปญหาตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในสังคมรวมสมัย เชน 
สงคราม ความไมเทาเทียม การพัฒนานวัตกรรมเทคโนโลยีอยางรวดเร็วเกินไป และวิกฤตส่ิงแวดลอม ภาพยนตร
แอนิเมชันเริ่มตนเปนส่ือท่ีมีเนื้อเรื่องซับซอนต้ังแตชวงหลังสงครามโลกครั้งท่ี 2 ตัวอยางเชนในประเทศฝรั่งเศส
และเบลเยียมเริ่มมีการเปล่ียนกลุมเปาหมายเปนผูใหญ ตอมาในชวงทศวรรษ 1990 ภาพยนตรแอนิเมชันของ
ประเทศญี่ปุนท่ีเรียกวา “อนิเมะ” (Anime) ไดนําเสนอภาพยนตรแอนิเมชันท่ีมีสุนทรียะเชิงศิลปะท่ีดึงดูดความ
สนใจของผูชมดวยแนวคิด ภาพแอนิเมชัน และเนื้อหาท่ีมีความซับซอนมากกวาการเปนส่ือการตูนท่ีเนนความ
บันเทิงท่ัวไป (Heise, 2014) 

ปจจุบันนักวิชาการดานภาพยนตรและส่ิงแวดลอมหลายทานไดใหความสนใจกับภาพยนตรแอนิเมชัน
รวมสมัยท่ีนําเสนอประเด็นปญหาส่ิงแวดลอม โดยสาระท่ีนักวิชาการสํารวจไดแก วิธีการนําเสนอภาพธรรมชาติ 
รูปแบบความสัมพันธระหวางมนุษยกับส่ิงท่ีไมใชมนุษย ระดับความเขมขนของเนื้อหาท่ีนําเสนอวิกฤตทาง
นิเวศวิทยา และภาพยนตรแอนิเมชันวิพากษวิจารณหรือสนับสนุนอุดมการณทางสังคมและการเมืองอยางไร 
การศึกษาสาระทางวิชาการดังกลาวในเนื้อหาภาพยนตรแอนิเมชันเปนหลักฐานท่ีแสดงใหเห็นวาประเด็นปญหา
ส่ิงแวดลอมเปนเนื้อหาท่ีนิยมในภาพยนตรแอนิเมชันรวมสมัย อยางไรก็ตามเมื่อศึกษาประเด็นส่ิงแวดลอมใน
ภาพยนตรแอนิเมชันนักวิชาการสวนใหญจะมุงความสนใจไปท่ีเนื้อเรื่องและภาพแอนิเมชันซึ่งอาจทําใหเกิด        
การมองขามประเด็นลักษณะเฉพาะและสุนทรียะในภาพยนตรแอนิเมชัน (Heise, 2014) ในมุมมองการศึกษาท่ี
แตกตางออกไป อูรซูลา เฮส (Ursula Heise) นักวิชาการจากมหาวิทยาลัยแคลิฟอรเนีย ลอสแอนเจลิส (UCLA) 
ไดทําการศึกษาภาพยนตรแอนิเมชันรวมสมัยท่ีนําเสนอประเด็นปญหาส่ิงแวดลอมในสองหัวขอท่ีสําคัญ คือ      
1) นักแสดงท่ีไมใชมนุษย (nonhuman actors) 2) รางกายท่ียืดหดไดอยางเหนือธรรมชาติ (supernaturally 
flexible bodies) 

 
1) นักแสดงท่ีไมใชมนุษย โดยท่ัวไปจะเปนสัตวหรือวัตถุท่ีพูดไดเหมือนมนุษย โดยนักแสดงท่ีไมใช         

มนุษยนี้ถาจะใหสอดคลองกับสอดคลองมุมมองของนักอนุรักษส่ิงแวดลอมนอกจากจะมีรางกายท่ีไมใชมนุษยแลว
นักแสดงท่ีไมใชมนุษยจะตองมีรูปแบบของสังคมและความคิดท่ีไมเหมือนกับมนุษย โดยอาจจะมีรายละเอียด
บางสวนท่ีใกลเคียงกับมนุษยแตจะตองมีความแตกตางจากมนุษยอยางชัดเจน 

 
2) รางกายท่ียืดหดไดอยางเหนือธรรมชาติ ดังท่ีไดกลาวไปแลววานักแสดงท่ีไมใชมนุษยจําเปนท่ีจะตองมี

ลักษณะท่ีแตงตางจากมนุษย ดังนั้นสัตว พืช หรือส่ิงของในภาพยนตรแอนิเมชันแมจะมีพฤติกรรมเหมือนมนุษย            
แตรางกายจะเคล่ือนไหวในแบบท่ีมนุษยไมสามารถทําได เชน การขยายตัว การยืดหดตัว การโปงพอง            
การแบนราบ การยุบตัว การระเบิดแตกกระจาย และไมวาจะเปล่ียนรูปรางไปอยางไรก็จะสามารถกลับคืนสู
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รูปรางเดิมไดเสมอ นักสรางภาพยนตรชาวรัสเซีย เซอรเกย ไอเซนสไตน (Sergei Eisenstein) เรียกรูปแบบ                      
การเคล่ือนไหวในลักษณะนี้วา “พลาสมาติกเนส” (plasmaticness) ซึ่งเปนการเคล่ือนไหวแบบเปล่ียนแปลง
รูปทรงแบบท่ียืดขยายและหดตัวลงไดอยางอิสระ ไอเซนสไตนมีความคิดวาการเปล่ียนแปลงรูปทรงไดอยางอิสระ
ของตัวละครสัตวและส่ิงของในภาพยนตรแอนิเมชันเปรียบเสมือนอาการฝนกลางวันของผูชมซึ่งตองการมีอิสระท่ี
จะเคล่ือนไหวไดเหมือนตัวการตูนการรับชมตัวละครท่ีมีรูปทรงแบบท่ียืดขยายและหดตัวลงไดอยางอิสระจึงเปน
การหลีกหนีสภาพท่ีโหดรายของสังคมทุนนิยมซึ่งกดข่ีมนุษยไมใหมีอิสระช่ัวคราว 

อยางไรก็ตามลักษณะรางกายของตัวการตูนท่ีสามารถเคล่ือนไหวแบบเปล่ียนแปลงรูปทรงแบบท่ี         
ยืดขยายและหดตัวลงไดอยางไมรูจบนี้มีความไมสอดคลองกับมุมมองของความยั่งยืนและการอนุรักษธรรมชาติ  
เพราะรางกายของตัวการตูนตามท่ีกลาวไปมีความสามารถฟนตัวในรูปแบบท่ีเหนือธรรมชาติแบบสุดข้ัวไมวาจะ
ไดรับความเสียหายรุนแรงมากขนาดไหนก็จะสามารถคืนสูสภาพเดิมไดอยางรวดเร็ว การรับชมตัวละครท่ีเหมือน
จะเปนอมตะเหลานั้นทําใหเกิดความรูสึกปราศจากความกังวลหรือตระหนักถึงการปกปองความเสียหายท่ี
สามารถเกดิข้ึนไดกับธรรมชาติ เมื่อส่ิงมีชีวิตและธรรมชาติสามารถกับสูวัฏจักรเดิมไดตลอดเวลาความพยายามท่ี
จะปกปองหรืออนุรักษธรรมชาติก็ไรประโยชน (Heise, 2014, 312-313) 

ในภาพยนตรแอนิเมชันของประเทศญี่ปุนการเคล่ือนไหวแบบเปล่ียนแปลงรูปทรงแบบท่ียืดขยายและหด
ตัวลงไดอยางอิสระถูกนําเสนอในรูปแบบท่ีซับซอนมากข้ึนเปนการสะทอนถึงการปรับตัวและขอจํากัดใน               
การเผชิญปญหาส่ิงแวดลอม ยกตัวอยางเชน ภาพยนตรอนิเมะเรื่องยาว ค.ศ. 1994 “ปอมโปโกะ ทานูกิปวน
โลก” (Pom Poko) เรื่องราวเกี่ยวกับตัว “ทานูกิ” (Tanuki) หรือจ้ิงจอกแร็กคูนท่ีพบไดในประเทศญี่ปุน         
ถูกมนุษยรุกรานพื้นท่ีปาซึ่งเปนบานของพวกมัน พวกทานูกิไดพยายามท่ีจะตอสูกับมนุษยโดยใชความสามารถ
พิเศษซึ่งอางอิงมาจากนิทานปรัมปราของประเทศญี่ปุนท่ีเลาวาตัวทานูกสิามารถ “เปล่ียนราง” (shape shifting) 
เปนมนุษย สัตวประเภทอื่น หรือส่ิงของ โดยความสามารถเปล่ียนรางนี้ใชไดเพียงระยะเวลาไมกี่นาที             
ตามเนื้อเรื่องตัวทานูกิพยายามขัดขวางการรุกรานพื้นท่ีปาดวยการขูคนงานกอสรางและผูพักอาศัยโดย           
ทําลายอุปกรณตัดไม อยางไรก็ตามภารกิจของตัวทานูกิไมสําเร็จตามท่ีต้ังไวทําไดเพียงแคยืดเวลาในการบุกรุกปา
ใหยาวนานออกไป สุดทายตัวทานูกิจําตองเรียนรูท่ีจะใชชีวิตรวมกับมนุษยอยางสันติ ในฉากสําคัญท่ีทานูกิ
ยอมรับวาพายแพตอการพัฒนาเมืองของมนุษยตัวทานูกิไดรวมตัวกันเพื่อรํารึกถึงความหลังธรรมชาติของปา
กอนท่ีมนุษยจะเขามาทําลาย (ภาพท่ี 2.7) ความสะเทือนใจของเนื้อเรื่องในตอนจบ คือ ตัวทานูกิท่ีความสามารถ
เหนือมนุษยแทนท่ีจะมีอิทธิพลหรือมีลําดับสูงกวามนุษยแตกลับถูกมนุษยรุกรานจนพายแพ แมจะไมเต็มใจก็
จําเปนตองเปล่ียนรูปรางตนเองใหเปนมนุษยอยางถาวรถือเปนการยอมรับและช่ืนชมความสามารถของมนุษยใน
การเปล่ียนแปลงตัวเองและส่ิงแวดลอม 
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ภาพท่ี 2.7 ฉากสําคัญทานูกิยอมรับวาพายแพตอการพัฒนาเมืองของมนุษย 
ตัวทานูกิไดรวมตัวกันเพื่อรํารึกถึงความหลังธรรมชาติ 

ของปากอนท่ีมนุษยจะเขามาทําลาย  (Glimpse of details, 2021) 
 
ปอมโปโกะ ทานูกิปวนโลก ใชการเคล่ือนไหวตัวละครแบบเปล่ียนแปลงรูปทรงแบบท่ียืดขยายและ          

หดตัวลงไดอยางอิสระในรูปแบบท่ีซับซอนกวาภาพยนตรแอนิเมชันท่ัว ๆ ไป โดยตัวทานูกิท่ีถูกนําเสนอจะมี                
3 ลักษณะคือ 

1) นําเสนอในรูปแบบสมจริง เปนสัตวท่ีเดินส่ีขาและมีขนาดเทากับตัวทานูกิจริง ๆ รูปแบบนี้จะเปนชวง
ท่ีตัวทานูกิถูกมนุษยจองมอง หรือชวงเวลาท่ีตองตาย (ภาพท่ี 2.8) 

2) นําเสนอในรูปแบบเหมือนมนุษย รูปแบบนี้จะเปนชวงท่ีตัวทานูกิอยูในสังคมเฉพาะกลุมซึ่งในชวงนี้ 
ตัวทานูกิจะยืนสองขามีทาทางและลักษณะเหมือนมนุษย บางตัวอาจใสแวนและแตงกายดวยเส้ือผาแบบด้ังเดิม
ของญี่ปุน (ภาพท่ี 2.9) 

3) นําเสนอในรูปแบบของตัวการตูน รูปแบบนี้เปนชวงเวลาท่ีตัวทานูกิอยูในอารมณท่ีสนุกสนานราเริง
แบบเต็มท่ี (ภาพท่ี 2.10) (Heise, 2014) 

จากรูปแบบของการเปล่ียนแปลงรูปทรงแบบท่ียืดขยายและหดตัวลงไดอยางอิสระของตัวทานูกิท่ีกลาว
ไปแสดงถึงการเปล่ียนแปลงรูปรางท่ีหลากหลายกวาภาพยนตรแอนิเมชันโดยท่ัวไป ซึ่งการเปล่ียนแปลงรูปราง
แบบนี้สามารถแสดงถึงความสอดคลองกับมุมมองของความยั่งยืนและการอนุรักษธรรมชาติไดดีเพราะเปน            
การเปล่ียนรูปรางแบบมีการส้ินสุดไมสามารถกลับสูวัฏจักรเดิมไดตลอดไป เชน เมื่อทานูกิตายก็จะเปล่ียนรูปราง
เปนแบบสมจริงเหมือนสัตวสรางความตระหนักถึงความสูญเสียท่ีไมสามารถนํากลับมาได 
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ภาพท่ี 2.8 ตัวทานูกิเมื่อถูกพบเห็นโดยมนุษย 
จะมีลักษณะเปนสัตวปา (Heise, 2014) 

 

 

ภาพท่ี 2.9 ตัวทานูกิเมื่ออยูในสังคมสวนตัวจะกลายรางเปนเหมือนมนุษย 
โดยใสเส้ือผาแบบด้ังเดิมของญี่ปุน (Heise, 2014) 

 

 

ภาพท่ี 2.10 ตัวทานูกิเมื่ออยูในอารมณสนุกสนานแบบเต็มท่ี 
จะกลายรางเปนตัวการตูน (Heise, 2014) 

 
จากการศึกษาการนําเสนอประเด็นส่ิงแวดลอมในภาพยนตรแอนิเมชันรวมสมัยพบวา ตัวละครท่ีไมใช

มนุษยและการเปล่ียนแปลงรูปรางของรางกายเปนกลไกสําคัญในการส่ือสารความสัมพันธระหวางมนุษย 
ธรรมชาติ และส่ิงแวดลอม ในขณะท่ีการเคล่ือนไหวแบบเปล่ียนรูปทรงอยางอิสระหรือ “พลาสมาติกเนส” 
(plasmaticness) ในแอนิเมชันแบบด้ังเดิมมักสะทอนจินตนาการของอิสระจากขอจํากัดทางกายภาพ แตใน
ภาพยนตรแอนิเมชันท่ีนําเสนอประเด็นส่ิงแวดลอม การเปล่ียนแปลงรูปรางของตัวละครกลับถูกใชเพื่อสะทอน
ขอจํากัดของธรรมชาติและความเปราะบางของระบบนิเวศ ตัวอยางเชน ภาพยนตรอนิเมะ ปอมโปโกะ ทานูกิ
ปวนโลก แสดงใหเห็นวาความสามารถในการแปรสภาพของตัวละครไมสามารถหยุดยั้งกระบวนการพัฒนาเมือง
และการทําลายระบบนิเวศไดอยางสมบูรณ การแปรสภาพของตัวละครจึงทําหนาท่ีเปนกลไกเชิงสัญลักษณท่ี
สะทอนความขัดแยงระหวางการพัฒนาและการดํารงอยูของธรรมชาติ 

ในมุมมองเชิงนิเวศวิจารณ (ecocriticism) การออกแบบตัวละครท่ีมีความสามารถในการเปล่ียนรูปราง
อยางไมส้ินสุดอาจทําใหผูชมเกิดความรูสึกวาธรรมชาติสามารถฟนตัวกลับมาไดอยางไรขีดจํากัด ซึ่งอาจลดทอน
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ความตระหนักถึงความเปราะบางของส่ิงแวดลอม อยางไรก็ตามภาพยนตรแอนิเมชันรวมสมัยจํานวนหนึ่งไดปรับ
ใชแนวคิดเรื่องการแปรสภาพของรางกายในลักษณะท่ีสะทอนความสูญเสียและขอจํากัดของธรรมชาติ            
โดยนําเสนอวาการเปล่ียนแปลงบางอยางไมสามารถยอนกลับไดอยางสมบูรณ แนวทางดังกลาวชวยสรางความ
ตระหนักรูตอวิกฤตส่ิงแวดลอมผานภาษาภาพยนตรและสุนทรียศาสตรของแอนิเมชัน 

ในงานวิจัยนี้ แนวคิดเกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงรูปรางของตัวละครและความสัมพันธระหวางตัวละครกับ
สภาพแวดลอมจะถูกนํามาใชเปนกรอบในการออกแบบภาพยนตรแอนิเมชัน โดยตัวละครและสภาพแวดลอมทาง
สถาปตยกรรมจะถูกสรางใหมีการเปล่ียนแปลงท่ีสะทอนกระบวนการเส่ือมสภาพของส่ิงแวดลอมและ                    
การเปล่ียนแปลงของภูมิทัศนเมือง การเปล่ียนแปลงดังกลาวไมไดมุงเนนการกลับคืนสูสภาพเดิมอยางสมบูรณ 
หากสะทอนความจริงของระบบนิเวศท่ีมีขอจํากัดและความเปราะบาง แนวทางนี้ชวยใหภาพยนตรแอนิเมชัน
สามารถส่ือสารแนวคิดเรื่องสุนทรียภาพของความยั่งยืนผานความสัมพันธระหวางตัวละคร ธรรมชาติ และ
สถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในจังหวัดเชียงใหม 

 
2 .5 สถาปตยกรรม ภูมิทัศน  และจินตนาการเ ชิงนิ เวศในภาพยนตรแอนิ เมชันของสตูดิโอ จิบลิ
(Studio Ghibli) 

ในกระบวนการสรางภาพยนตรแอนิเมชันโดยเฉพาะภาพยนตรแอนิเมชันของประเทศญี่ปุน ผูกํากับจะ
พยายามออกแบบฉากหลังใหแสดงถึงสถาปตยกรรมหลากหลายรูปแบบต้ังแตหมูบานในยุคกลางไปจนถึง          
มหานครแหงอนาคต สถาปตยกรรมท่ีเปนฉากหลังนี้มีหนาท่ีส่ือสารเนื้อเรื่อง ผานภาพเพียง 1 เฟรม ซึ่งได       
ถูกออกแบบเปนอยางดี มีพลังในการส่ือสารมากพอสําหรับการสรางใหผูชมเกิดความเขาใจเกี่ยวกับบริบทและ
ประวัติศาสตรของภาพยนตรอนิเมะท่ีกําลังรับชม 

ฮายาโอะ มิยาซากิ (Miyazaki Hayao) หนึ่งในผูสรางภาพยนตรอนิเมะท่ีมีช่ือเสียงมากท่ีสุด เพราะเปน 
ผูรวมกอต้ังสตูดิโอจิบลิซึ่งถือไดวาเปนสตูดิโอท่ียิ่งใหญท่ีสุดในวงการแอนิเมชันญี่ปุน ผลงานของสตูดิโอจิบลิสราง
แรงบันดาลใจใหกับผูกํากับรุนเดียวกันตอเนื่องจนถึงผูกํากับในยุคปจจุบัน  ภาพสถาปตยกรรมในอนิเมะจาก
สตูดิโอจิบลิจะนําเสนอใหเห็นถึงวิวัฒนาการของสังคมญี่ปุนโดยมีสองประเด็นหลัก คือ ความเปนเมืองและ
ธรรมชาติ ความละเอียดซับซอนในจิตใจของผูกํากับมิยาซากิสะทอนและเปดเผยใหเห็นวามนุษยไมไดมี
ความสําคัญและเปนเพียงองคประกอบเล็ก ๆ เมื่อเทียบกับขนาดท่ีกวางใหญของฉากสถาปตยกรรมและ
ธรรมชาติท่ีอยูรอบตัวละคร (Joson, 2022) 

นับต้ังแตกอต้ังใน ค.ศ. 1985 ภาพสถาปตยกรรมท่ีถูกนําเสนอในผลงานสตูดิโอจิบลิสรางแรงปะทะให
ผูชมตระหนักถึงประเด็นท่ีเกิดข้ึนจริงในโลกสมัยใหม การพัฒนาเทคโนโลยีข้ันสูงสงผลกระทบใหเกิดการละท้ิง              
การทําลายสภาพแวดลอมทางธรรมชาติอยางตอเนื่อง กลาวไดวาสตูดิโอจิบลิกําหนดเนื้อเรื่องใหเกี่ยวของกับ
บริบททางธรรมชาติและสถาปตยกรรมเพื่อสรางภาพฉากหลังใหโดดเดนดวยภาพกราฟกท่ีนาประทับใจแสดง
ความซับซอนของพื้นผิว และความใสใจอยางพิถีพิถันแมแตในรายละเอียดท่ีเล็กท่ีสุด สตูดิโอจิบลิพัฒนา             
ภาพฉากหลังจากการสังเกตส่ิงของและสภาพแวดลอมจริง แตเขียนเพิ่มเติมใหมีรูปลักษณเฉพาะตัวอยาง         
นาอัศจรรย ยกตัวอยางเชน ในองคประกอบของคานและเสาจะถูกเขียนข้ึนใหมโดยผสมผสานจินตนาการเขากับ
ความเปนจริง ทําใหรายละเอียดเชิงโครงสรางมีความแมนยําและมีสุนทรียะทางศิลปะท่ีงดงาม (Cavallaro, 
2006) 

เมื่อสังเกตผลงานอยางละเอียดจะพบวาผูกํากับมิยาซากิช่ืนชอบท่ีจะสะทอนแนวคิดวาธรรมชาติและ
มนุษยเปนส่ิงเดียวกัน หรือเปนหนึ่งเดียวกัน ในขณะเดียวกันเทคโนโลยีสมัยใหมเปรียบเสมือนส่ิงแปลกปลอมท่ี
เขามาทําลายธรรมชาติและความเปนมนุษย อนิเมะของมิยาซากิเปนเลิศในการแสดงความเช่ียวชาญดานเทคนิค 
การใสรายละเอียดมากมายซึ่งปรากฏในทุกฉากเชิญชวนใหผูชมเขามาเปนสวนหนึ่งของโลกอนิเมะท่ีสราง
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ความรูสึกใหผูชมจินตนาการตนเองอยูภายในสภาพแวดลอมท่ีงดงามตามเนื้อเรื่องอนิเมะ (Joson, 2022) 
ผลงานของมิยาซากิมีโครงเรื่องท่ีมักเกี่ยวสะทอนความจริงแบบตรงไปตรงมาในประเด็นของการทําลาย

ส่ิงแวดลอมโดยเทคโนโลยีสมัยใหม ความแตกตางระหวางคนจนและคนรวย ความนาสะพรึงกลัวของน้ํา               
การสูญเสียความบริสุทธิ์ การปลูกฝงคุณคาของความภักดี ความกตัญู ความกลาหาญ การเสียสละ และ            
ความรัก โดยโครงเรื่องเหลานี้จะถูกแสดงผานภาพสถาปตยกรรมท่ีสรางสรรค ข้ึนมาใหมเพื่อใชแสดง
สภาพแวดลอมใหตรงกับเนื้อเรื่อง สถาปตยกรรมสวนใหญจะไมสรางตามตนแบบหรือตามความจริงแตจะมี          
การผสมผสานตามจินตนาการของมิยาซากิเขาไปดวยเสมอ ยกตัวอยางเชน ในภาพยนตรอนิเมะเรื่องยาวซึ่งฉาย 
ค.ศ. 2004 “ปราสาทเวทมนตรของฮาวล” (Howl’s Moving Castle) มีโครงเรื่องหลักเกี่ยวกับความรัก ความ
ภักดี และโครงเรื่องรองเกี่ยวกับการตอตานสงคราม มิยาซากิสรางฉากหลังโดยนําแรงบันดาลใจจาก
สถาปตยกรรมในเมืองกอลมาร (Colmar) ประเทศฝรั่งเศสมาผสมผสานกับสถาปตยกรรมเยอรมัน (ภาพท่ี 2.11) 
ซึ่งสามารถเห็นไดจากฉากถนนท่ีปูดวยหิน การออกแบบหนาราน ตรอกซอกซอย และทิวทัศนท่ีฉากหลังเปน
ภูเขาท่ีสวยงาม  

 

 

ภาพท่ี 2.11 ภาพเปรียบเทียบสถาปตยกรรมในเมืองกอลมาร  
กับสถาปตยกรรมในอนิเมะ “ปราสาทเวทมนตรของฮาวล” (Zahroh, 2023) 

 
ดวยลักษณะเฉพาะตามท่ีกลาวมาทําใหผลงานของมิยาซากิ ถูกเรียกวา “นิทานส่ิงแวดลอม” 

(Environmental tales) ท่ีสะทอนประเด็นความโลภและความโงเขลาของมนุษยท่ีพยายามขยายอารยธรรมดวย
ความกระหายความร่ํารวย อํานาจทางอุตสาหกรรม หรืออํานาจทางทหารโดยไมคํานึงถึงผลกระทบตอ
ส่ิงแวดลอมซึ่งผลลัพธท่ีตามมาการลมสลายของมนุษยชาติ ในเนื้อเรื่องแบบมิยาซากิมนุษยจะมีความสําคัญอยาง
ยิ่งกับระบบนิเวศ อยางไรก็ตามมนุษยเองก็เปนผูริเริ่มการทําลายลางส่ิงแวดลอมและเผาพันธุของตนเอง                  
การกระทําของมนุษยไมเพียงแตกอใหเกิดความหายนะตอตนเองแตไดทําลายลางใหเผาพันธุอื่นตองออกไปจาก
พื้นท่ีซึ่งเคยอาศัยโดยในบางครั้งอาจถึงข้ันสูญส้ินไปจากโลก หรือสงผลกระทบใหสังคมท่ีมีเทคโนโลยีตองกลาย
สภาพกลับไปสูสังคมด้ังเดิม (Berton, 2021) 

อยางไรก็ตามแมจะแสดงใหเห็นวามนุษยไดกระทําความผิดพลาดมากมายตอธรรมชาติแตในผลงาน           
ทุกเรื่องจะมีการนําเสนอสถานท่ีแหงความหวังหรือ “สถานท่ีหลบภัย” (Sanctuary) ท่ีเปรียบเสมือนสวนอีเดน 
(Eden) ท่ีมีความงดงามและปลอดภัยหางไกลจากอารยธรรมใด ๆ ท่ีจะเขามาทําลาย สถานท่ีหลบภัยนี้ คือ พื้นท่ี
ซึ่งตัวละครเอกแสวงหาเพื่อท่ีจะพบกับความสงบสุข เชน อาวขนาดเล็กใน “พอรโค รอสโซ สลัดอากาศ
ประจัญบาน” (Porco Rosso) ใจกลางของตนไมขนาดใหญใน “โทโทโรเพื่อนรัก” (My Neighbor Totoro) และ
อาณาจักรลอยฟาซึ่งท่ีมนุษยไดสรางไวแตในปจจุบันถูกปลอยใหรกรางนับรอยปใน “ลาพิวตา พลิกตํานานเหนือ
เวหา” (Castle in the Sky) สถานท่ีหลบภัยดังท่ีกลาวมาเปรียบเสมือนสวงสวรรคซึ่งสูญหายไปเพราะ                 
การกระทําท่ีผิดพลาดของมนุษย (ภาพท่ี 2.12 - 2.14) โดยในตอนสุดทาย มนุษย ธรรมชาติ หุนยนต และ                 

https://issuu.com/fatimazahroh5103
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จิตวิญญาณจะมาอยูรวมกันอยางสงบสุขในสถานท่ีหลบภัยซึ่งแมจะรูตัวหรือไมรูตัวหรือไมก็ตาม อุดมคติของ          
มิยาซากิมนุษยและธรรมชาติเปนส่ิงเดียวกัน 

 

 

ภาพท่ี 2.12 อาวขนาดเล็กใน “พอรโค รอสโซ สลัดอากาศประจัญบาน” (Brown, 2020) 
 

 

ภาพท่ี 2.13 ตนไมขนาดใหญใน “โทโทโรเพื่อนรัก” (Wegner, 2008) 
 

 

ภาพท่ี 2.14 อาณาจักรลอยฟาใน “ลาพิวตา พลิกตํานานเหนือเวหา” (Wallace, 2020) 
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ผลงานของมิยาซากิกระตุนใหมนุษยมองเห็นขอผิดพลาดของตนเองในการขาดความเคารพตอธรรมชาติ
มนุษยควรปรับเปล่ียนความเขาใจเกี่ยวกับธรรมชาติวา “ธรรมชาติคือส่ิงท่ีทําใหพวกเขามีชีวิตอยูได” (nature is 
what allows them to live) แมวาผลงานจะแสดงใหเห็นถึงดานลบของมนุษยแตในทายท่ีสุด “สถานท่ี        
หลบภัย” (Sanctuary) ไดทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีทางอุดมคติสรางจินตนาการใหเห็นถึงความหวังท่ีจะไดพบกับ        
ความสงบในจิตใจท่ีแมจะยากลําบากแตก็สามารถเขาถึงได 

จากการศึกษาการนําเสนอสถาปตยกรรมและภูมิทัศนในภาพยนตรแอนิเมชันของสตูดิโอจิบลิพบวา 
พื้นท่ีทางสถาปตยกรรมไมไดทําหนาท่ีเพียงเปนฉากหลังของการเลาเรื่องเทานั้น แตยังเปนองคประกอบสําคัญ
ของการสรางความหมายเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางมนุษย ธรรมชาติ และเทคโนโลยี ภาพภูมิทัศนขนาดใหญ
ท่ีปรากฏในภาพยนตรของมิยาซากิซึ่งมักลดทอนบทบาทของมนุษยในฐานะศูนยกลางของโลก และนําเสนอ
ธรรมชาติในฐานะระบบนิเวศท่ีมนุษยเปนเพียงสวนหนึ่งของโครงสรางท่ีกวางใหญกวา แนวทางดังกลาว
สอดคลองกับมุมมองทางนิเวศวิจารณ (ecocriticism) ท่ีต้ังคําถามตอแนวคิดมนุษยนิยมแบบด้ังเดิมซึ่งใหมนุษยมี
อํานาจเหนือธรรมชาติ 

ในขณะเดียวกัน ภาพยนตรของสตูดิโอจิบลิมักสรางพื้นท่ีเฉพาะท่ีสามารถเรียกวา “สถานท่ีหลบภัย” 
(sanctuary) ซึ่งเปนพื้นท่ีในจินตนาการท่ีมนุษย ธรรมชาติ และส่ิงมีชีวิตอื่นสามารถอยูรวมกันไดอยางสมดุล 
พื้นท่ีดังกลาวทําหนาท่ีเปนภาพแทนของโลกในอุดมคติท่ีปราศจากความขัดแยงระหวางการพัฒนาและธรรมชาติ 
อยางไรก็ตาม การปรากฏของสถานท่ีหลบภัยในภาพยนตรไมไดหมายถึงการเสนอทางออกอยางตรงไปตรงมา 
หากเปนการช้ีใหเห็นวาภูมิทัศนแบบสมดุลระหวางมนุษยกับธรรมชาตินั้นกําลังกลายเปนส่ิงท่ีหายากในโลก
สมัยใหม และอาจดํารงอยูไดเพียงในระดับของจินตนาการ 

สําหรับงานวิจัยนี้ การศึกษาการใชสถาปตยกรรมและภูมิทัศนในภาพยนตรของสตูดิโอจิบลิให            
กรอบคิดสําคัญในการออกแบบสภาพแวดลอมของภาพยนตรแอนิเมชัน กลาวคือ สถาปตยกรรมและภูมิทัศนจะ
ถูกใชเปนองคประกอบของการเลาเรื่องท่ีสะทอนความสัมพันธระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอม มากกวาการทํา
หนาท่ีเปนเพียงฉากประกอบเทานั้น พื้นท่ีทางสถาปตยกรรมในภาพยนตรแอนิเมชันของงานวิจัยนี้จึงถูกออกแบบ
ใหแสดงความตึงเครียดระหวางสภาพแวดลอมเมืองรวมสมัยกับภูมิทัศนธรรมชาติของบานพื้นถ่ินลานนา 
ขณะเดียวกันก็สรางภาพของพื้นท่ีในจินตนาการท่ีสะทอนแนวคิดเรื่องสุนทรียภาพของความยั่งยืน ซึ่งเช่ือมโยง
ความสัมพันธระหวางมนุษย ธรรมชาติ และสถาปตยกรรมในบริบทของจังหวัดเชียงใหม 

การศึกษาสถาปตยกรรมและส่ิงแวดลอมในภาพยนตรแอนิเมชันของสตูดิโอจิบลิใหประเด็นทางความคิด
ท่ีสําคัญสามารถจะนําไปเปนสาระในการสรางผลงานได 2 ประเด็น คือ 

1) การสรางฉากภูมิทัศนธรรมชาติในฐานะภาพแทนของความทรงจําทางนิเวศและการสูญหายของ            
ภูมิทัศนวัฒนธรรม การสรางฉากภูมิทัศนธรรมชาติขนาดใหญไมไดทําหนาท่ีเพียงเปนฉากหลังของเรื่องเลาเทานั้น 
แตยังทําหนาท่ีสรางประสบการณทางอารมณใหผูชมเกิดความรูสึกโหยหาอดีต (nostalgia) ตอภูมิทัศนและ         
วิถีชีวิตท่ีเคยดํารงอยูรวมกับธรรมชาติ ในบริบทของงานวิจัยนี้ฉากธรรมชาติจะถูกสรางใหปรากฏเปนภูมิทัศน
ขนาดใหญท่ีงดงาม ซึ่งบานพื้นถ่ินลานนาและวิถีชีวิตแบบลานนาปรากฏอยูรวมกับธรรมชาติอยางกลมกลืน 
อยางไรกต็ามฉากดังกลาวมิไดถูกนําเสนอในฐานะความจริงของโลกในเรื่อง หากเปนภาพในจินตนาการท่ีสะทอน
ความทรงจําของภูมิทัศนวัฒนธรรมท่ีเคยมีอยูในอดีต เนื่องจากโลกของเรื่องเลาในภาพยนตรแอนิเมชันนี้จะ
กลาวถึงเมืองเชียงใหมในอนาคต ซึ่งวิกฤติส่ิงแวดลอมและกระบวนการพัฒนาเมืองไดทําลายภูมิทัศนธรรมชาติ 
รวมถึงบานพื้นถ่ินและวิถีชีวิตลานนาด้ังเดิมไปแลว ฉากธรรมชาติขนาดใหญจึงทําหนาท่ีเปนภาพแทนของ           
ภูมิทัศนในความทรงจําท่ีสูญหายไป 

2) การสรางฉากพื้นท่ี “สถานท่ีหลบภัย” (Sanctuary) ในฐานะจินตนาการเชิงนิเวศของการอยูรวมกัน
ระหวางมนุษยและธรรมชาติ จากการศึกษาการนําเสนอพื้นท่ีธรรมชาติในภาพยนตรแอนิเมชันของสตูดิโอจิบลิ 
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แนวคิดเรื่อง “สถานท่ีหลบภัย” (sanctuary) ปรากฏในฐานะพื้นท่ีพิเศษท่ีสะทอนจินตนาการเกี่ยวกับความ
สมดุลระหวางมนุษยและธรรมชาติ พื้นท่ีดังกลาวมักถูกสรางใหเปนภูมิทัศนท่ีงดงาม ปลอดภัย และปราศจาก
อิทธิพลของอารยธรรมสมัยใหม ทําหนาท่ีเปนภาพแทนของโลกในอุดมคติท่ีระบบนิเวศยังคงดํารงอยูไดอยาง
สมดุล อยางไรก็ตามสถานท่ีหลบภัยในภาพยนตรมิไดถูกนําเสนอในฐานะสถานท่ีท่ีมีอยูจริงในโลกทางกายภาพ 
หากเปนพื้นท่ีเชิงจินตนาการท่ีสะทอนความปรารถนาของมนุษยตอภูมิทัศนธรรมชาติท่ีกําลังสูญหายไปจาก
กระบวนการพัฒนาเมืองและเทคโนโลยีสมัยใหม 

ในงานวิจัยนี้ แนวคิดดังกลาวจะถูกนํามาใชเปนกรอบในการออกแบบพื้นท่ีทางสถาปตยกรรมและ                   
ภูมิทัศนภายในภาพยนตรแอนิเมชัน โดย “สถานท่ีหลบภัย” จะถูกสรางใหเปนพื้นท่ีเชิงสัญลักษณท่ีแสดงถึงความ
เปนไปไดของการอยูรวมกันอยางสมดุลระหวางมนุษย ธรรมชาติ และสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา พื้นท่ีนี้มิไดถูก
นําเสนอในฐานะสถานท่ีท่ีมีอยูจริงในโลกของเรื่อง หากเปนภาพแทนของภูมิทัศนทางวัฒนธรรมและส่ิงแวดลอมท่ี
ไดเลือนหายไปจากกระบวนการพัฒนาเมืองรวมสมัย การสรางฉากลักษณะดังกลาวจึงทําหนาท่ีเปนกลไก               
เชิงสุนทรียศาสตรท่ีเปดพื้นท่ีใหผูชมจินตนาการถึงความเปนไปไดของรูปแบบการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับ
ธรรมชาติ และสะทอนแนวคิดเรื่องสุนทรียภาพของความยั่งยืนซึ่งเปนประเด็นสําคัญของงานวิจัยนี้ 
 
2.6 การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และปรัชญาสําหรับการสรางสรรคผลงานศิลปะ 

หัวขอนี้มีความสําคัญตอการวิจัยครั้งนี้ เนื่องจากผลงานแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมิไดเปน
เพียงการนําเสนอภาพเคล่ือนไหวในเชิงเทคนิคหรือการเลาเรื่องแบบด้ังเดิม หากแตเปนกระบวนการสราง 
“ประสบการณ” ใหแกผูชม ซึ่งเกี่ยวของโดยตรงกับการรับรู (perception) การมีสํานึกตอโลก (consciousness) 
และความสัมพันธระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอม ดังนั้น การกําหนดกรอบแนวคิดทางทฤษฎีและปรัชญาจึงเปน
พื้นฐานสําคัญในการทําความเขาใจและออกแบบประสบการณดังกลาวใหมีความลึกซึ้งและสอดคลองกับประเด็น
การวิจัย 

การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และปรัชญาสําหรับการสรางสรรคผลงานศิลปะมุงวิเคราะหความสัมพันธ
ระหวางปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์กับแนวคิดเรื่องจิตสํานึกเชิงนิเวศ และการประยุกตใชเพื่อสรางผลงานใน
รูปแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชัน โดยผูเขียนอาศัยกรอบแนวคิดและทฤษฎีแบบสหวิทยาการในการพัฒนาเปน
กรอบความคิดสําหรับการสรางสรรคผลงาน ท้ังนี้ การเลือกใชแนวทางสหวิทยาการมิไดเปนเพียงทางเลือก           
เชิงวิธีวิทยา หากแตสอดคลองกับลักษณะของการศึกษาดานภาพเคล่ือนไหวและส่ือศิลปะรวมสมัย                        
ในบริบทของงานวิจัยครั้งนี้ 

ในขอเท็จจริงทางวิชาการ บริบทของงานเขียนดานปรากฏการณวิทยาท่ีเกี่ยวของกับภาพยนตร และ
ภาพยนตรแอนิเมชันแทบไมปรากฏวามีการจํากัดอยูบนแนวคิดและวิธีวิทยาเชิงปรากฏการณวิทยาเพียงอยาง
เดียว ตรงกันขามนักวิชาการสวนใหญมักผสมผสานแรงบันดาลใจจากปรากฏการณวิทยาเขากับแนวคิดอื่น ๆ           
ไมวาจะเปนประเพณีทางปรัชญาท่ีแตกตางหรือแมกระท่ังการขัดแยงกัน (Ferencz-Flatz & Hanich, 2016) 
การบูรณาการเชนนี้สะทอนใหเห็นวา การทําความเขาใจประสบการณเชิงสุนทรียะและความสัมพันธระหวางผูชม
กับโลกมิอาจจํากัดอยูในกรอบทฤษฎีเดียว แตตองอาศัยการเปดพื้นท่ีทางความคิดท่ีหลากหลาย ซึ่งสอดคลองกับ
จุดมุงหมายของงานวิจัยนี้ในการพัฒนากรอบแนวคิดเชิงบูรณาการสําหรับการสรางแอนิเมชันอินสตอลเลชัน  
รายละเอียดดังตอไปนี ้

 
2.6.1 บทนําเชิงกรอบคิด : “เหตุการณของการปรากฏ” และฐานเหตุผลของการบูรณาการทฤษฎี 
เพื่อใหการสรางสรรคแอนิเมชันอินสตอลเลชันสามารถถูกอธิบายไดอยางเปนระบบในเชิงปรัชญา 

งานวิจัยนี้ต้ังตนจากความเขาใจวาศิลปะภาพเคล่ือนไหวมิใชเพียงวัตถุหรือส่ือ หากแตเปน “เหตุการณของ           
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การปรากฏ” (event of appearance) ซึ่งเกิดข้ึนผานความสัมพันธระหวางส่ิงท่ีปรากฏกับจิตสํานึกของผูรับรู 
กลาวคือ งานศิลปะมิไดมีความหมายครบถวนอยูลวงหนาในตัวมันเอง หากเกิดข้ึนในภาวะสัมพันธระหวางผูชม 
ภาพ เสียง เวลา พื้นท่ี และเงื่อนไขของการรับรู 

จากจุดยืนนี้ “การบูรณาการ” จึงมิใชการนําทฤษฎีหลายชุดมาเรียงตอกันอยางหลวม ๆ แตเปนการจัด
วางฐานคิดท่ีทําใหสามารถอธิบายเงื่อนไขของประสบการณไดท้ังในระดับจิตสํานึก (consciousness) และใน
ระดับสภาวะเชิงพื้นท่ีและเวลา (spatio-temporal situation) ท่ีงานอินสตอลเลชันทําใหเกิดข้ึนจริง 

ดังนั้น แอนิเมชันอินสตอลเลชันในงานวิจัยครั้งนี้จะสามารถถูกเขาใจไดในฐานะ “พื้นท่ีของประสบการณ
เชิงปรากฏการณ” ท่ีเปดใหความหมายกอรูปข้ึนอยางพลวัต ผานการมีสวนรวมของผูชมในฐานะผูรวมตีความ
ความหมาย มากกวาผูรับสารแบบเฉ่ือยชา และในขณะเดียวกันก็เผยใหเห็นวาปญหาส่ิงแวดลอมมิไดเปนเพียง
วิกฤตภายนอกเชิงกายภาพ หากแตสัมพันธกับโครงสรางของการรับรูและจิตสํานึกของมนุษยเองอันนําไปสู        
ความจําเปนในการทบทวนความสัมพันธระหวางมนุษย ธรรมชาติ และโลกในฐานะองครวม เพื่อเปดพื้นท่ีสู         
การเปล่ียนผานเชิงภาวะของการดํารงอยูรวมกันอยางยั่งยืน 

 
2.6.2 จิตสํานึกเชิงนิเวศ : วิกฤตสิ่งแวดลอมในฐานะวิกฤตของจิตสํานึก และ “ความเปนองครวม” 

ในฐานะการเปลี่ยนผานเชิงภาวะ 
ปจจุบันมีงานวิชาการจํานวนมากท่ีช้ีโดยตรงวาส่ิงท่ีมักถูกอธิบายวาเปนวิกฤตส่ิงแวดลอมระดับโลกนั้น 

แทจริงแลวมีรากฐานมาจากวิกฤตภายในจิตของมนุษยเอง จิตสํานึกท่ีแปลกแยกจากมิติทางนิเวศถูกเสนอวาเปน
ปจจัยสําคัญท่ีกอใหเกิดการตัดสินใจและพฤติกรรมซึ่งนําไปสูความเส่ือมโทรมของส่ิงแวดลอม “จิตสํานึกเชิง
นิเวศ” (ecological consciousness) ซึ่งต้ังอยูบนฐานของความรูสึกเช่ือมโยง ความเคารพ และความสัมพันธ
ตอโลกธรรมชาติ ควรไดรับการสงเสริม ท้ังเพื่อปรับเปล่ียนพฤติกรรมดานส่ิงแวดลอม และเพื่อรับมือกับ                              
ความทาทายท่ีเกิดจากวิกฤตส่ิงแวดลอมในระดับโลก (White, 2009) 

วิกฤตส่ิงแวดลอมโลกไดตอกย้ําความจําเปนท่ีมนุษยชาติตองตระหนักถึงความเปนองครวมของธรรมชาติ
และมนุษยอยางลึกซึ้งยิ่งข้ึน (Hoffman, 1998) การกาวสูความเปนองครวมในกรอบจิตสํานึกเชิงนิเวศมิใชเพียง
การเพิ่มพูนความตระหนักรูระดับปจเจก หากแตเปนการปรับโครงสรางจิตสํานึกเพื่อฟนคืนความสัมพันธเชิง
พึ่งพาและเช่ือมโยงระหวางมนุษยกับโลกธรรมชาติอยางไมอาจแยกขาด ความเปนองครวมจึงหมายถึง               
การบูรณาการมิติทางความคิด อารมณ จริยธรรม และการปฏิบัติ เขากับการตระหนักวาตนเองเปนสวนหนึ่งของ
ระบบนิเวศโดยตรง การเปล่ียนผานดังกลาวคือการเคล่ือนจากทัศนะท่ีมองธรรมชาติเปนทรัพยากรไปสู                                 
การยอมรับ “ผูอื่นท่ีมิใชมนุษย” ในฐานะผูมีคุณคาในตนเอง อันเปนท้ังการเปดเผยส่ิงท่ีถูกละเลยและการขยาย
ขอบเขตของตัวตน 

ในบริบทของวิกฤตส่ิงแวดลอม ความทาทายนี้จึงมิใชเพียงหนาท่ีเชิงจริยธรรมสวนบุคคล แตเปน                 
การเปล่ียนผานทางวัฒนธรรมและจิตสํานึกรวมท่ีจําเปนตอการสรางวิถีการดํารงอยูท่ียั่งยืนและสอดคลองกับ
ความเปนองครวมของชีวิตท้ังหมด การกาวไปสูความเปนองครวม (wholeness) มิไดหมายถึงการสะสมองค
ความรูความเขาใจเชิงทฤษฎี หากแตเปนการเคล่ือนผานเชิงภาวะ (ontological shift) จากนามธรรมเชิงปญญา
ไปสูประสบการณท่ีมีชีวิต (lived experience) อยางแทจริง ความเปนองครวมในท่ีนี้จึงเกิดข้ึนผานการระงับ               
การครอบงําของกรอบคิดเชิงทฤษฎีและอารมณสวนตน เพื่อเปดพื้นท่ีใหประสบการณปรากฏข้ึนในฐานะ
ปรากฏการณบริสุทธิ์ 

กลาวโดยสรุปไดวา ความเปนองครวมเกิดข้ึนผานการปรับทาทีของจิตสํานึกดวยการระงับกรอบคิดเดิม 
เพื่อเปดใหโลกปรากฏในประสบการณโดยตรง อันนําไปสูการเขาใจการดํารงอยูและการรับรูผานรางกายในฐานะ
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ฐานของประสบการณ ดังนั้น หัวขอถัดไปจึงมุงศึกษาฐานคิดทางปรัชญาปรากฏการณวิทยา เพื่อทําความเขาใจ
การปรากฏของประสบการณ การดํารงอยูในโลก และการรับรูผานรางกายในฐานะรากฐานของความหมาย 

 
2.6.3 ฐานปรัชญาปรากฏการณวิทยา : จาก epoché สู being-in-the-world และ embodied 

perception 
การเคล่ือนผานจากการยึดกรอบคิดเชิงนามธรรมไปสูประสบการณท่ีมีชีวิตสอดคลองโดยตรงกับแนวคิด

การลดทอนเชิงปรากฏการณวิทยา (phenomenological reduction) ของเอ็ทมุนท ฮุสเซิรล (Edmund 
Husserl) ซึ่งเสนอใหพัก หรือ “เอโปเช” (epoché) ท่ีหมายถึงการหยุดระงับการตัดสินเกี่ยวกับการมีอยูของโลก
ภายนอก เพื่อหันกลับมาพิจารณาโครงสรางของจิตสํานึกตามท่ีปรากฏ (Husserl, 1913/1982) การเคล่ือนเชนนี้
มิใชการปฏิเสธโลก หากแตเปนการทําใหโลกปรากฏในระดับท่ีลึกกวาการรับรูเชิงวัตถุวิสัย ภายใตกรอบดังกลาว 
ความเปนองครวมจึงมิใชแนวคิดเชิงอภิปรัชญาท่ีลอยตัว หากแตเปนภาวะของการดํารงอยูรวมกับโลกในฐานะ
ความสัมพันธเชิงโครงสราง 

แนวคิดนี้สะทอนกับขอเสนอของมารติน ไฮเดกเกอร (Martin Heidegger) ผานแนวคิด being-in-the-
world วามนุษยมิไดดํารงอยูในฐานะผูสังเกตการณท่ีแยกขาดจากธรรมชาติ หากแตเปนผูดํารงอยูภายใน
เครือขายความหมายและความสัมพันธของโลกท่ีดํารงอยู (Heidegger, 1927/1968) ความเปนองครวมจึง
ปรากฏในฐานะการตระหนักรูถึงการพัวพันเกี่ยวของ (entanglement) ระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอม มิใช
ความสัมพันธเชิงวัตถุกับประธานแบบคูตรงขาม 

ในขณะเดียวกัน การเนนย้ําถึงความเปนธรรมชาติและความสมบูรณของชีวิต รวมถึงการรับรูถึงความ
หลากหลายและเอกลักษณเฉพาะของหนวยชีวิตภายในชุมชนนิเวศ สอดคลองกับแนวคิดเรื่องการรับรูเชิง
กายภาพ (embodied perception) ของมอริส เมอรโล-ปงตี (Maurice Merleau-Ponty) ซึ่งเสนอวาการรับรู
มิไดเปนกระบวนการทางจิตลวน ๆ หากแตเปนการปฏิสัมพันธระหวางรางกายท่ีมีชีวิตกับโลกท่ีมีชีวิต (Merleau-
Ponty, 1945/2012) ประสบการณจึงเปนกระบวนการเชิงสัมพันธ (relational process) ท่ีรางกายและ
ส่ิงแวดลอมกอรูปความหมายรวมกัน 

เมื่อพิจารณาภายใตกรอบจิตสํานึกเชิงนิเวศ (ecological consciousness) การเคล่ือนจากนามธรรมสู
ประสบการณตรงจึงเปนกระบวนการปรับโครงสรางจิตสํานึก (restructuring of consciousness) ท่ีขยาย
ขอบเขตของตัวตนใหครอบคลุม “ผูอื่นท่ีมิใชมนุษย” (nonhuman other) ความตระหนักรูดังกลาวมิใชเพียง
การรับขอมูลเกี่ยวกับส่ิงแวดลอม หากแตเปนการเปล่ียนแปลงเชิงโครงสรางของการรับรู การประเมินคุณคา และ
การดํารงอยูรวมกับโลก ดังนั้น ความเปนองครวมในกรอบจิตสํานึกเชิงนิเวศจึงปรากฏในฐานะภาวะของการรับรู
ตามแนวคิดปรากฏการณวิทยา ซึ่งมนุษยตระหนักวาตนเองมิไดอยูนอกระบบนิเวศ หากแตเปนสวนหนึ่งของ
เครือขายความสัมพันธเชิงโครงสรางท่ีกอรูปท้ังตัวตนและโลกพรอมกัน การบรรลุความเปนองครวมจึงมิใช          
การครอบครองความรู หากแตเปนการเปล่ียนภาวะของการดํารงอยู 

 
2.6.4 ปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์ : ความหมาย สถานะ และวิธีคิดเชิงปรากฏการณ 
ปรัชญาวาดวย “ปรากฏการณ” (phenomena) มีพัฒนาการมาอยางยาวนาน โดยศาสตรตาง ๆ มักใช

คํานี้เพื่ออธิบายส่ิงท่ีเกิดข้ึนจริงในโลก ไมวาจะเปนปรากฏการณทางจิตในจิตวิทยา ปรากฏการณทางกายภาพใน
วิทยาศาสตรธรรมชาติ หรือปรากฏการณทางประวัติศาสตรและวัฒนธรรมในศาสตรมนุษยศาสตร กลาวไดวา 
การศึกษาความเปนจริงในทุกแขนงลวนเกี่ยวของกับ “ส่ิงท่ีปรากฏ” ท้ังส้ิน 

อยางไรก็ตาม “ปรากฏการณวิทยาบริ สุทธิ์”  (Pure Phenomenology) ของฮุสเซิรลนําเสนอ
ความหมายของปรากฏการณในมิติใหม โดยมิไดมุงศึกษาปรากฏการณในฐานะวัตถุหรือขอเท็จจริงในโลก
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ภายนอก หากแตสนใจวาส่ิงเหลานั้น “ปรากฏข้ึนตอจิตสํานึกอยางไร” (Husserl, 1913/1982) ดวยเหตุนี้ 
ปรากฏการณจึงถูกพิจารณาในฐานะ “ประสบการณท่ีถูกมีชีวิตอยู” (lived experience) มากกวาส่ิงท่ีดํารงอยู
อยางอิสระภายนอกตัวเรา 

การทําความเขาใจแนวคิดนี้จําเปนตองเปล่ียนมุมมองจากทัศนคติแบบธรรมดา (natural attitude) ไปสู
การสะทอนคิดตอประสบการณอยางเปนระบบ โดยการ “พักวาง” ความเช่ือเกี่ยวกับการมีอยูจริงของโลก
ภายนอกผานกระบวนการท่ีเรียกวา การลดทอนเชิงปรากฏการณวิทยา (phenomenological reduction) หรือ 
“เอโปเช” วิธีการนี้มิไดปฏิเสธโลก หากแตเปนการระงับการตัดสิน (suspension of judgment) เพื่อเปดพื้นท่ี
ใหพิจารณาส่ิงท่ีปรากฏในฐานะท่ีถูกรับรูโดยจิตสํานึก 

ภายใตกระบวนการดังกลาว โลกและวัตถุจะถูกแปรสถานะจาก “ส่ิงท่ีมีอยูจริง” เปน “ส่ิงท่ีปรากฏตอ
การรับรู” ทําใหสามารถวิเคราะหโครงสรางของประสบการณไดอยางเปนระบบ โดยเฉพาะแนวคิดเรื่อง                
“การต้ังใจ” (intentionality) ซึ่งอธิบายวาจิตสํานึกไมใชส่ิงเกิดข้ึนอยางไมมีความหมายแตเปนจิตสํานึกท่ีมุงไป 
สูบางส่ิงเสมอ ประสบการณทุกประเภทจึงมีวัตถุประสงคของมัน ไมวาจะเปนการรับรู ความทรงจํา หรือ
จินตนาการ และความหมายของส่ิงเหลานั้นเกิดข้ึนผานความสัมพันธระหวางจิตสํานึกกับส่ิงท่ีถูกรับรู (Husserl, 
1913-1982) 

ตามท่ีไดกลาวไปแลววาเพื่อใหการวิเคราะหเปนไปอยางปราศจากอคติ ฮุสเซิรลเสนอแนวคิดเรื่อง          
“เอโปเช” โดยสามารถอธิบายไดวาเปรียบเสมือน “การใสวงเล็บ” (bracketing) ซึ่งเปนการระงับสมมติฐาน 
ความคุนเคย และความรูเดิมท้ังหมดไวช่ัวคราว แนวทางนี้ชวยใหสามารถเขาถึง “สารัตถะ” (essence) ของ
ประสบการณในฐานะโครงสรางพื้นฐานของความหมาย แทนท่ีจะอธิบายปรากฏการณในเชิงขอเท็จจริงแบบ
วิทยาศาสตร (Husserl, 1970) 

ผลลัพธของกระบวนการลดทอนนําไปสูการเขาถึง “จิตสํานึกบริสุทธิ์” หรือ “อัตตาเชิงทรานเซน
เดนทัล” (transcendental ego) ซึ่งเปนเงื่อนไขพื้นฐานท่ีทําใหปรากฏการณท้ังหลายสามารถปรากฏและมี
ความหมายได (Zahavi, 2003) ปรากฏการณวิทยาจึงมีสถานะเปนศาสตรเชิงอีเดติก (eidetic science) ท่ี           
มุงคนหาแกนสารของประสบการณ มากกวาการอธิบายขอเท็จจริงเชิงประจักษ 

สําหรับงานวิจัยครั้งนี้ปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์มิไดถูกนํามาใชเพียงในฐานะกรอบแนวคิดทางทฤษฎี
เทานั้น หากยังถูกนํามาประยุกตใชในระดับของการสรางเนื้อหา (content) ของภาพยนตรแอนิเมชันอีกดวย โดย
กําหนดใหโครงเรื่องมุงนําเสนอ “ตัวละคร” ท่ีดํารงอยูภายใตสภาวะของการไมตระหนักรู (unreflective 
consciousness) ตอวิกฤติส่ิงแวดลอม อันเปนผลจากการดํารงอยู ในโลกแบบทัศนคติธรรมดา (natural 
attitude) ท่ีมองส่ิงแวดลอมเปนเพียงฉากหลังหรือส่ิงไมสําคัญในการดําเนินชีวิตในเมืองสมัยใหม อยางไรก็ตาม 
เมื่อเรื่องราวดําเนินไป ตัวละครจะเขาสูชวงเวลาของการ “หยุดคิด” และหันกลับมาพิจารณาประสบการณของ
ตนเองอยางมีสติ ซึ่งสอดคลองกับกระบวนการเชิงปรากฏการณวิทยาในการระงับทัศนคติเดิม (“เอโปเช” 
epoché) การสะทอนคิดดังกลาวเปดโอกาสให ตัวละครไดยอนระลึกถึงประสบการณ ท่ีมี ชีวิต (lived 
experience) ในอดีต โดยเฉพาะประสบการณของการอยูอาศัยรวมกับธรรมชาติผานสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน
ลานนา ซึ่งเคยกอใหเกิดความสัมพันธเชิงนิเวศและความสมดุลระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอม กระบวนการเปล่ียน
ผานเชิงจิตสํานึกนี้จึงไมเพียงเปนแกนกลางของการเลาเรื่อง หากยังทําหนาท่ีเปนกลไกทางสุนทรียะท่ีเปดพื้นท่ีให
เกิดการตระหนักรูตอวิกฤติส่ิงแวดลอม โดยใชปรากฏการณวิทยาเปนท้ัง “วิธีคิด” และ “วิธีเลาเรื่อง” ท่ีหลอม
รวมอยูภายในโครงสรางของผลงานศิลปะอยางเปนเอกภาพ 
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2.6.5 การเช่ือมโยงวิธีคิดเชิงปรากฏการณวิทยากับประสบการณทางสุนทรียะในรูปแบบของ             

การลดทอนเชิงสุนทรียะและโลกของงานศิลปะ 
หั วข อนี้ จะแสดงให เ ห็นความสอดคล องระหว า ง  “การลดทอน เชิ งปรากฏการณ วิทยา” 

(phenomenological reduction) กับโครงสรางของประสบการณทางสุนทรียะ (aesthetic experience)           
การลดทอนในความหมายของฮุสเซิรลคือการ “ใสวงเล็บ” หรือพักวางความเช่ือเกี่ยวกับการมีอยูจริงของโลก 
เพื่อหันกลับมาพิจารณาปรากฏการณตามท่ีมันปรากฏตอจิตสํานึกโดยตรง เปรียบเทียบกับในประสบการณทาง
สุนทรียะ โดยท่ัวไปผูชมกระทําส่ิงคลายคลึงกัน กลาวคือ มีการระงับความเช่ือวาปรากฏการณนั้นเปนความจริง
เชิงขอเท็จจริง และเปดพื้นท่ีใหการรับรูดําเนินไปในระดับของความหมายและการใหปรากฏ กระบวนการนี้อาจ
เรียกวา “การลดทอนเชิงสุนทรียะ” (aesthetic reduction) ซึ่งทําใหผูชมกาวขามกรอบความจริงเชิงประจักษ 
ไปสูความสัมพันธเชิงประสบการณระหวางประธานกับวัตถุทางศิลปะ 

ตามแนวคิดของมีเกล ดูเฟรนน (Mikel Dufrenne) ประสบการณทางสุนทรียะเกิดจากความสอดคลอง
กันในมิติผัสสะ (sensuous) ระหวางผูชมกับงานศิลปะ โดยมีคุณภาพเชิงอารมณเปนองคประกอบสําคัญท่ีทําให 
“โลกของงาน” และ “โลกของผูชม” บรรจบกันในลักษณะท่ีเรียกวา “อาพริออรี” (a priori) ซึ่งหมายถึงเงื่อนไข
เชิงโครงสรางท่ีมีอยูกอนและทําใหประสบการณนั้นเปนไปได มิใชส่ิงท่ีเกิดจากการสังเกตภายหลังแตเปนพื้นฐาน
ท่ีรองรับการกอรูปของความหมายต้ังแตตน (Dufrenne, 1973) ดังนั้นงานศิลปะจึงไมใชวัตถุท่ีผูชมเขาไป             
“เติมความหมาย” ใหภายหลัง หากเปนพื้นท่ีเชิงประสบการณท่ีโครงสรางผัสสะและคุณภาพเชิงอารมณของงาน
ทําหนาท่ีสถาปนาความสัมพันธระหวางประธานกับโลกของงาน ความหมายจึงมิไดถูกกําหนดโดยฝายใดฝายหนึ่ง 
หากเกิดข้ึนภายในความสัมพันธเชิงโครงสรางท่ีท้ังสองฝายมีรวมกันต้ังแตตน 

สวนเอ็ดเวิรด เคซีย (Edward Casey) อธิบายวา คุณภาพเชิงอารมณดังกลาวมิไดเพียงแสดงโลก หากยัง
มีบทบาทสถาปนาโลกของงานข้ึนดวย (Dufrenne, 1973) ดังนั้นท้ังการลดทอนเชิงปรากฏการณวิทยาและ
ประสบการณทางสุนทรียะตางต้ังอยูบนเงื่อนไขเดียวกัน คือการพักวางทาทีเชิงธรรมชาติ เพื่อเปดเผยระดับ
โครงสรางพื้นฐานของประสบการณอันเปนเงื่อนไขท่ีทําใหความหมายกอรูปข้ึนได ความเช่ือมโยงนี้ช้ีใหเห็นวา 
ศิลปะมิใชเพียงวัตถุแหงการรับรู หากเปนพื้นท่ีท่ีทําใหความจริงปรากฏในรูปของความรูสึกและความสัมพันธ       
เชิงภววิทยาระหวางมนุษยกับโลก 

ความเขาใจศิลปะในฐานะพื้นท่ีของการเปดเผยดังกลาว สอดคลองโดยตรงกับทัศนะของผูกํากับ
ภาพยนตรชาวรัสเซีย อันเดรย ทารคอฟสกี (Andrei Tarkovsky) ซึ่งมองภาพยนตรวาเปนกระบวนการทําให 
“โลกทัศน” ของศิลปนปรากฏข้ึนในลักษณะท่ีผูชมสามารถจดจําไดวาเปนสวนหนึ่งของประสบการณภายใน
ตนเอง แมประสบการณนั้นจะยังไมเคยไดรับการใหถอยคํามากอน แนวคิดนี้สะทอนวา ภาพยนตรมิใชเพียง          
การเลาเรื่อง หากเปนพื้นท่ีท่ีทําใหประสบการณกอนการไตรตรองถูกทําใหปรากฏในระดับสุนทรียะ                            
แมทารคอฟสกีจะมิไดใชศัพทเชิงปรากฏการณวิทยาโดยตรง แตคํากลาวของเขาท่ีวา 

“หากโลกทัศนท่ีศิลปนถายทอดผานภาพยนตร ทําใหผูชมตระหนักวานั่นคือสวนหนึ่งของประสบการณ
ภายในตนเองท่ียังไมเคยถูกทําใหปรากฏการสรางสรรคงานเชนนั้นยอมเปนแรงผลักดันสูงสุดของศิลปน” 

(If the vision of the world that has gone into the film turns out to be one that other 
people recognize as a part of themselves that up till now has never been given expression, 
what better motivation could there be for one's work.) (Tarkovsky, 1986) 

คํากลาวนี้มิไดเปนเพียงการอธิบายกระบวนการสรางภาพยนตร หากแตเปนการช้ีใหเห็นบทบาทของ
ศิลปะในฐานะพื้นท่ีท่ีทําใหประสบการณภายในอันลึกซึ้งของมนุษยไดรับการทําใหปรากฏในระดับท่ีสามารถรับรู
รวมกันไดในเชิงสุนทรียะ ดังนั้นการศึกษาภาพยนตรแอนิเมชันและศิลปะผานกรอบปรากฏการณวิทยาใน
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งานวิจัยนี้จึงมิไดมุงเพียงการวิเคราะหทฤษฎี หากแตเปนแรงบันดาลใจเชิงแนวคิดตอการสรางสรรคผลงานศิลปะ
ของผูวิจัย กลาวคือ การสรางสรรคงานศิลปะถูกมองในฐานะกระบวนการเปดเผยประสบการณภายในท่ีอาจยัง 
ไมเคยถูกใหรูปแบบมากอน และทําใหประสบการณดังกลาวสามารถถูกแบงปนในพื้นท่ีสาธารณะผานรูปแบบ
สุนทรียะ 

การสรางสรรคจึงมิใชเพียงการผลิตวัตถุศิลปะ แตเปนการสรางเหตุการณแหงการรับรู (event of 
perception) ท่ีเปดโอกาสใหผูชมไดตระหนักถึงมิติของตนเองท่ีอาจยังไมเคยถูกทําใหปรากฏ การวิจัยครั้งนี้จึง
ต้ังอยูบนความเขาใจศิลปะในฐานะการเปดเผย (disclosure) และการทําใหประสบการณสวนบุคคลกลายเปน
ประสบการณท่ีสามารถรับรูรวมกันไดในโลกแหงการดํารงอยูรวมกัน ในบริบทของงานวิจัยนี้ “ประสบการณ
ภายใน” ท่ีถูกทําใหปรากฏผานการสรางสรรค มิใชส่ิงแปลกใหมท่ีแยกขาดจากผูชม หากแตเปนความตระหนักรู
ตอวิกฤตส่ิงแวดลอมท่ีดํารงอยูแลวในระดับสํานึกรวมของสังคม เพียงแตถูกกลบเลือนหรือเล่ือนลอยไปภาย                
ใตเงื่อนไขของการดํารงอยูในสังคมสมัยใหมท่ีใหความสําคัญกับความกาวหนาและการพัฒนา มากกวาการรักษา
ความสมดุลและความยั่งยืนของชีวิตโดยรวม 

 
2.6.6 การทําใหบริสุทธิ์ในเชิงทรานเซนเดนทัล (Transcendental Purification) 
เมื่อการลดทอนเชิงปรากฏการณวิทยา (phenomenological reduction) ถูกดําเนินไปอยางตอเนื่อง

และลึกซึ้งยิ่งข้ึน การสืบคนทางปรัชญาจะเคล่ือนจากระดับของการระงับสมมติฐานเชิงโลก ไปสูระดับของ
จิตสํานึกเชิงทรานเซนเดนทัล (transcendental consciousness) ซึ่งเปนระดับท่ีเงื่อนไขพื้นฐานของการปรากฏ
และการใหความหมายของโลกถูกเปดเผยออกมาอยางเปนระบบ ตามแนวคิดของฮุสเซิรล จิตสํานึกเชิงทรานเซน
เดนทัลไมควรถูกเขาใจวาเปนส่ิงเหนือธรรมชาติหรือภาวะลึกลับ หากแตเปนสนามเชิงโครงสรางท่ีทําให
ประสบการณทุกชนิดไมวาจะเปนการรับรู การจินตนาการ หรือการระลึกสามารถเกิดข้ึนและมีความหมายได 
(Husserl, 1913/1982) 

การ “ทําใหบริสุทธิ์ในเชิงทรานเซนเดนทัล” จึงหมายถึงกระบวนการท่ีกาวไปไกลกวาการใสวงเล็บ
สมมติฐานเชิงขอเท็จจริงเพียงอยางเดียว โดยมุงแยกองคประกอบท่ีเกี่ยวของกับการอางอิงเชิงโลก ความเปนเหตุ
เปนผลเชิงธรรมชาติ หรือสถานะการดํารงอยูในมิติของเวลาและพื้นท่ีออกไปจากการพิจารณา เหลือไวเพียง
โครงสรางบริสุทธิ์ของการใหความหมาย (meaning-bestowing structures) อันประกอบดวยรูปแบบของ            
การรับรู โครงสรางของเวลา ความตอเนื่องของประสบการณ (temporal synthesis) และความสัมพันธเชิง
เจตนา (intentional relation) ระหวางการกระทําของจิต (noesis) กับส่ิงท่ีถูกรับรูหรือถูกรู (noema) (Zahavi, 
2003) 

ในระดับนี้ จุดมุงหมายของปรากฏการณวิทยาไมไดอยูท่ีการอธิบายวาโลกภายนอก “เปนอยางไร”              
ในเชิงขอเท็จจริง หากแตเปนการวิเคราะหวาโลกถูกทําใหปรากฏข้ึนในฐานะโลกท่ีมีความหมายไดอยางไร 
กลาวคือ โลกไมไดถูกเขาใจในฐานะความเปนจริงท่ีดํารงอยูอยางอิสระจากผูรู แตในฐานะส่ิงท่ีถูกประกอบข้ึน
ผานโครงสรางของจิตสํานึกเชิงทรานเซนเดนทัล กระบวนการทําใหบริสุทธิ์ในเชิงทรานเซนเดนทัลจึงทําให
ปรากฏการณวิทยาเคล่ือนจากระดับของการพรรณนาประสบการณ ไปสูระดับของการเขาใจในระดับรากฐานวา
ดวยเงื่อนไขของความเปนไปไดของประสบการณท้ังหมด (conditions of possibility of experience) (Moran, 
2000) 

ดวยเหตุนี้ ปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์จึงถูกสถาปนาข้ึนอยางชัดเจนในฐานะศาสตรเชิงทรานเซนเดนทัล 
(transcendental science) และศาสตรเชิงอีเดติก (eidetic science) กลาวคือ เปนศาสตรท่ีมุงสรางความรูวา
ดวยสารัตถะและโครงสรางสากลของประสบการณ มิใชความรู เชิงขอเท็จจริงเฉพาะกรณี ความเปน                       
ทรานเซนเดนทัลของปรากฏการณวิทยาในความหมายนี้ จึงมิไดหมายถึงการหลีกหนีโลก หากแตเปน                      
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การยอนกลับไปสูรากฐานท่ีทําใหโลกในฐานะโลกแหงประสบการณสามารถปรากฏและถูกเขาใจไดต้ังแตตน 
(Husserl, 1970) 

ดังนั้นสําหรับงานวิจัยครั้งนี้ แนวคิดเรื่องการทําใหบริสุทธิ์ในเชิงทรานเซนเดนทัลถูกนํามาใช ใน                
การกําหนดท้ังโครงสรางการเลาเรื่องและรูปแบบสถาปตยกรรมในภาพยนตรแอนิเมชัน โดยมุงลดทอนความ
สมจริงของโลกภายนอก เพื่อเนนโครงสรางของประสบการณและการใหความหมายภายในจิตสํานึก ในเชิง              
การออกแบบภาพ ฉากและสถาปตยกรรมจะถูกสรางใหมีลักษณะเชิงการรับรูและเชิงบรรยากาศ (perceptual 
and atmospheric) โดยลดทอนรายละเอียดจากโลกจริง และจัดวางรูปทรง พื้นท่ี และแสงเงาเพื่อส่ือถึงสภาวะ
ของประสบการณ มากกวาการจําลองความจริงเชิงกายภาพ ท้ังนี้มีการใชสัญญะท่ีอางอิงถึงวิกฤติส่ิงแวดลอมจริง 
เชน มลภาวะ ความเส่ือมโทรมของภูมิทัศน หรือความไมสมดุลของระบบนิเวศ เพื่อเช่ือมโยงประสบการณภายใน
กับบริบทของโลกรวมสมัย 

แนวทางดังกลาวทําใหสถาปตยกรรมในแอนิเมชันทําหนาท่ีเปน “พื้นท่ีเชิงประสบการณ” ท่ีสะทอน        
การเปล่ียนผานทางจิตสํานึกของตัวละคร และเปดใหเกิดการตระหนักรูถึงความสัมพันธระหวางมนุษย 
ส่ิงแวดลอม และการอยูอาศัยอยางยั่งยืน 
 

2.6.7 การทําใหบริสุทธิ์เชิงทรานเซนเดนทัลกับปรัชญาภาพยนตรของเดอเลิซ : Movement-
Image และ Time-Image 

ในหัวขอนี้จะทําการวิเคราะหเชิงเปรียบเทียบโครงสรางจิตสํานึกการทําใหบริสุทธิ์ในเชิงทรานเซนเดนทัล
กับปรัชญาของฌีลส เดอเลิซ (Gilles Deleuze) ท่ีกลาวถึงกระบวนการของภาพ การเคล่ือนไหว และเวลา เม่ือ
พิจารณาการทําใหบริสุทธิ์ในเชิงทรานเซนเดนทัลของฮุสเซิรลในบริบทของทฤษฎีภาพยนตรและส่ือรวมสมัย             
จะเห็นไดวาจุดยืนดังกลาวสามารถถูกนําไปเปรียบเทียบอยางมีนัยสําคัญกับปรัชญาของเดอเลิซ โดยเฉพาะในงาน 
Cinema 1: The Movement-Image และ Cinema 2: The Time-Image ซึ่งพยายามทําความเขาใจภาพยนตร
ไมใชในฐานะตัวแทนความจริง หากแตในฐานะกระบวนการของการปรากฏ (process of appearance) และ
การกอรูปของประสบการณเวลา 

ในปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์ของฮุสเซิรล การทําใหบริสุทธิ์ในเชิงทรานเซนเดนทัลมุงยอนกลับไปยัง
โครงสรางของจิตสํานึกซึ่งทําหนาท่ีเปนเงื่อนไขความเปนไปไดของการรับรูและความหมาย กลาวคือ โลกถูกทําให
ปรากฏข้ึนผานความสัมพันธเชิงเจตนา (intentionality) ระหวางการกระทําของจิต (noesis) และส่ิงท่ีถูกรับรู 
(noema) ในขณะท่ีเดอเลิซเสนอการเคล่ือนยายจุดสนใจจาก “จิตสํานึกผูรับรู” ไปสูตัวภาพและการเคล่ือนไหว
ของมันเอง โดยมองวาภาพยนตรไมจําเปนตองผานการจัดระเบียบโดยจิตสํานึกเชิงทรานเซนเดนทัล หากแต
สามารถกอรูปความคิดและประสบการณไดโดยตรงในระดับของภาพ (Deleuze, 1989) 

อยางไรก็ตาม แมเดอเลิซจะวิพากษกรอบคิดเชิงปรากฏการณวิทยาแบบคลาสสิก โดยเฉพาะการ             
ยึดจิตสํานึกเปนศูนยกลาง แตหากพิจารณาในเชิงโครงสรางจะเห็นวาท้ังสองแนวคิดมีจุดรวมสําคัญ กลาวคือ            
การปฏิเสธการอธิบายภาพหรือประสบการณในฐานะการแทนความเปนจริงเชิงขอเท็จจริง และหันมาสนใจ
เงื่อนไขของการปรากฏและการใหความหมายแทน ความแตกตางอยูท่ีฮุสเซิรลมองเงื่อนไขดังกลาวผานจิตสํานึก
เชิงทรานเซนเดนทัล ขณะท่ีเดอเลิซมองผานการจัดวาง (assemblage) ของภาพ การเคล่ือนไหว เวลา และ
รางกาย  

เมื่อเงื่อนไขของการปรากฏถูกทําใหเปนประเด็นรวม แตยายจาก “จิตสํานึก” ไปสู “การจัดวาง” ของ
ภาพ เวลา รางกาย ความหลากหลายของแนวคิดภาพยนตรเชิงปรากฏการณวิทยารวมสมัยจึงเกิดข้ึนอยาง
หลีกเล่ียงไมได และบางครั้งนําไปสูความไมสอดคลองในระดับกรอบคิด ดังนั้นเมื่อกลาวถึงแนวคิดภาพยนตร              
เชิงปรากฏการณวิทยาในภาพยนตรรวมสมัย พบวามีความหลากหลาย และบางครั้งก็ไมสอดคลองกัน อยางไรก็
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ตาม ไมวาจะมองจากจุดยืนทางทฤษฎีหรือภาคปฏิบัติแบบใดก็จําเปนตองยึดมั่นในหลักการพรรณนาอยาง
ละเอียด (thick description) ของประสบการณเชิงอัตวิสัย ควบคูกับการใส “วงเล็บ” หรือระงับกรอบแนวคิด
ท่ีต้ังไวลวงหนา (theoretical bracketing) เพื่อเปดพื้นท่ีใหปรากฏการณไดเผยตัวเอง (Sinnerbrink, 2024) 

ปรัชญาของเดอเลิซซึ่งเกี่ยวกับภาพยนตรมุงเนนการรับรูในฐานะประสบการณท่ีมีรางกายเปนฐานและ
การเขาใจการมีตัวตนในโลก เดอเลิซช้ีใหเห็นถึงความบรรจบกันระหวางปรากฏการณวิทยาและภาพยนตร แมวา
เดอเลิซจะมิไดประกาศตนวาเปนนักปรากฏการณวิทยาโดยตรง และในหลายบริบทถึงข้ันวิพากษปรากฏการณ
วิทยาแบบคลาสสิกของฮุสเซิรลอยางชัดเจน แตก็มิไดหมายความวาเดอเลิซไมคุนเคยกับฮุสเซิรล ตรงกันขาม 
ระหวางป ค.ศ. 1943–1948 ขณะท่ีเดอเลิซยังเปนนักศึกษา ส่ิงท่ีเรียกวา “สามเอช” (three Hs) ไดแก เฮเกล  
ไฮเดกเกอร และฮุสเซิรล เปนศูนยกลางสําคัญของการเรียนการสอนปรัชญาในมหาวิทยาลัยฝรั่งเศส (Bezerra, 
2022) ดังนั้น จึงมีความเปนไปไดว าผลงานดานทฤษฎีภาพยนตรของเดอเ ลิซมีความเกี่ ยวพันธกับ                
ปรากฏการณวิทยา 

อยางไรก็ตามมีงานเขียนจํานวนไมนอยท่ีวิพากษแนวทางศึกษาภาพยนตรท่ีไดรับแรงบันดาลใจจาก
ปรากฏการณวิทยาวา “ประสบการณมนุษย” นั้นไมอาจเทียบเคียงกับ “การรับรูในภาพยนตร” แตเมื่อพิจารณา
ตามคํากลาวของเดอเลิซเองเกี่ยวกับความแตกตางระหวาง “การรับรูตามธรรมชาติ” กับ “การรับรูแบบ
ภาพยนตร” เดอเลิซสรุปวาแนวคิด “ปรากฏการณวิทยานั้นถูกตอง” สามารถนํามาใชเกี่ยวกับภาพยนตรได 
(Deleuze, 1986) ซึ่งความเกี่ยวของระหวางแนวคิดภาพยนตรของเดอเลิซกับปรากฏการณวิทยาไดถูกเนนให
ชัดเจนข้ึนอีกครั้งโดยวิเวียน ซอบแชค (Vivian Sobchack) ท่ีกลาววาปรัชญาของเดอเลิซยืนยันความหมายของ
การเคล่ือนไหวและภาพยนตรในเชิง “ปรากฏการณวิทยา” และมีความสัมพันธและสอดคลองในบางประการกับ
การศึกษาปรากฏการณวิทยาของเธอในหลายแงมุม (Sobchack, 1992) 

งานเขียนสําคัญของเดอเลิซ Cinema 1: The Movement-Image และ Cinema 2: The Time-Image 
ไ ด เ ป ดพื้ น ท่ี ใหม ให กั บก าร ทํ าความ เข า ใ จภาพยนตร ใน ฐานะประสบการณ เ ชิ ง ปร ากฏการณ  
(phenomenological experience) ในระดับท่ีลึกกวาการเลาเรื่องหรือการแทนความเปนจริง เดอเลิซเสนอให
มองภาพยนตรไมใชในฐานะส่ือท่ีสะทอนโลกภายนอก หากแตเปนระบบของภาพการเคล่ือนไหวและเวลา           
ซึ่งสามารถกอรูปประสบการณและความคิดไดโดยตรง (Deleuze, 1989) ภาพยนตรจึงไมใชเพียงวัตถุทางศิลปะ 
แตเปนพื้นท่ีของการรับรูและการเกิดข้ึนของความหมาย ซึ่งมีความใกลชิดกับเปาหมายของปรากฏการณวิทยา 
แมจะต้ังอยูบนฐานปรัชญาท่ีแตกตางกันก็ตาม  

 
2.6.7.1 จากจิตสํานึกเชิงทรานเซนเดนทัลสูแนวคิดเร่ือง “ระยะเวลา”  
ในปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์ของฮุสเซิรล การรับรูและความหมายของโลกถูกอธิบายผาน

โครงสรางของจิตสํานึกเชิงทรานเซนเดนทัล ซึ่งทําหนาท่ีเปนเงื่อนไขของความเปนไปไดของประสบการณท้ังหมด 
อยางไรก็ตาม เดอเลิซเสนอการเคล่ือนยายจุดศูนยกลางจาก “จิตสํานึกผูรับรู” ไปสูท่ีตัวภาพ (image) โดยอาศัย
ปรัชญาของอ็องรี แบรกซง (Henri Bergson) ซึ่งมองภาพในฐานะการดํารงอยูของการเคล่ือนไหว มิใชตัวแทน
ของส่ิงใดส่ิงหนึ่ง (Deleuze, 1986) 

ปรัชญาของแบรกซงเสนอความเขาใจเรื่องเวลาและการเคล่ือนไหวในฐานะประสบการณท่ีมี
ชีวิต (lived experience) โดยเฉพาะแนวคิดเรื่อง “ระยะเวลา” (duration ในภาษาอังกฤษ และ la durée ใน
ภาษาฝรั่งเศส) ซึ่งมองเวลาไมใชหนวยท่ีสามารถแบงแยกและวัดคาได หากแตเปนการไหลตอเนื่องของจิตสํานึกท่ี
ไมอาจถูกทําใหเปนสวนยอยอยางตายตัว แบรกซงวิพากษวิธีคิดแบบปญญานิยมและวิทยาศาสตรคลาสสิกท่ี         
มองการเคล่ือนไหวเปนผลรวมของตําแหนงนิ่งตอเนื่องกัน และช้ีใหเห็นวาการรับรูการเคล่ือนไหวและเวลานั้น
เกิดข้ึนโดยตรงผานประสบการณ มากกวาผานการแทนความหมายเชิงแนวคิด แนวคิดดังกลาวเปดพื้นท่ีให          
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การทําความเขาใจศิลปะและส่ือภาพเคล่ือนไหวในฐานะรูปแบบของการรับรูเวลาและการเคล่ือนไหวโดยตรง มิใช
เพียงการเลียนแบบโลกภายนอก (Bergson, 1889/1910) 

ในกรอบคิดของเดอเลิซ ภาพยนตรไมไดถูกจัดระเบียบโดยจิตสํานึกแบบทรานเซนเดนทัล หากแต
ประกอบข้ึนจากเครือขายของ movement-images ซึ่งเช่ือมโยงการรับรู การกระทํา และความรูสึกเขาไว
ดวยกันโดยตรง กลาวคือ ภาพยนตรเปนระบบของภาพท่ีจัดวางความสัมพันธระหวางองคประกอบตาง ๆ จน
กอใหเกิดกระบวนการคิดในระดับของประสบการณ โดยไมจําเปนตองอาศัยการสะทอนคิดของตัวแบบมนุษย 
ภาพจึงกลายเปนสนามท่ีประสบการณกอรูปข้ึนกอนการรับรูเชิงจิตวิทยา แนวคิดนี้แมจะวิพากษฮุสเซิรล แตก็
ยังคงรักษาความสนใจตอระดับของการปรากฏ (appearance) และประสบการณท่ียังไมถูกทําใหเปนขอเท็จจริง
เชิงโลก 
 

2.6.7.2 Movement-Image และการจัดระเบียบประสบการณเชิงปรากฏการณ 
ในงานเขียนสําคัญ Cinema 1: The Movement-Image เดอเลิซเสนอวาภาพยนตรคลาสสิก

ซึ่งหมายถึงรูปแบบภาพยนตรท่ีพัฒนาข้ึนต้ังแตยุคภาพยนตรเงียบตอนปลายจนถึงชวงหลังสงครามโลกครั้งท่ีสอง 
โดยมีศูนยกลางสําคัญในระบบสตูดิโอฮอลลีวูดระหวางทศวรรษ 1920–1950 มีลักษณะเดนท่ีการเลาเรื่อง
แบบตอเนื่อง (continuity editing) การเช่ือมโยงเหตุและผลอยางชัดเจน ตัวละครมีเปาหมายแนนอน และ            
การดําเนินเรื่องท่ียึดโครงสรางปญหา การกระทํา ผลลัพธ ดังนั้นภาพยนตรในรูปแบบคลาสสิกจึงมิใช                      
การประกอบภาพนิ่ง หากเปนระบบของภาพท่ีการเคล่ือนไหวดํารงอยูโดยตรง และทํางานผานโครงสรางการรับรู
และการกระทํา (sensory-motor schema) ซึ่งเช่ือมโยงการรับรูของตัวละครเขากับการตอบสนองอยางมี
เหตุผล 

ภายในระบบนี้  movement-image ประกอบด วยสามมิ ติ  ไ ด แก  “ภาพการรับรู” 
(perception-image) “ภาพความรู สึก” (affection-image) และ “ภาพการกระทํา” (action-image) ซึ่ง
รวมกันสรางโลกภาพยนตรท่ีตอเนื่องและมีเสถียรภาพ ทําใหผูชมรับโลกดังกลาวในฐานะ “ทัศนะธรรมชาติ” 
(natural attitude) โดยไมตองต้ังคําถามตอเงื่อนไขของเวลาและการรับรู สงผลใหเวลาในภาพยนตรปรากฏใน
ฐานะเวลาเชิงหนาท่ีท่ีรองรับการดําเนินเรื่อง (Deleuze, 1986) กลาวโดยสรุปคือภาพยนตรคลาสสิกสอดคลอง
กับโครงสรางของ movement-image ซึ่งการรับรูสามารถนําไปสูการกระทําไดอยางเปนระบบ และ                        
โลกภาพยนตรมีความโปรงใสตอความเขาใจของผูชม 

ในกรอบปรากฏการณวิทยา movement-image จึงเปนระบอบของการปรากฏท่ียังคงอยู
ภายใตทัศนะธรรมชาติ กลาวคือ การรับรู ความรูสึก และการกระทําประสานกันจนกอใหเกิดโลกท่ีสอดคลอง
ภายใน ผูชมสามารถเขาไปดํารงอยูในโลกภาพยนตรไดโดยไมตระหนักถึงเงื่อนไขของการกอรูปประสบการณ 
ท้ังนี้สะทอนโครงสรางพื้นฐานของการรับรูในชีวิตประจําวันซึ่งจิตสํานึกมุงไปยังโลกโดยไมถูกต้ังคําถาม 

อยางไรก็ตาม สําหรับการนําเสนอ “สุนทรียะความยั่งยืน” ในงานวิจัยครั้งนี้ โครงสรางของ 
movement-image เพียงอยางเดียวอาจยังไมเพียงพอ เนื่องจากระบอบการรับรูแบบการรับรู การกระทํามุงไปสู
ความเขาใจเชิงเหตุผลและการแกปญหาเปนหลัก ทําใหประสบการณของผูชมถูกจัดวางใหอยูภายใตกรอบของ
การตีความท่ีมีทิศทางและขอสรุปท่ีชัดเจน ขณะท่ีประเด็นความยั่งยืน โดยเฉพาะในมิติของการอยูอาศัย 
สภาพแวดลอม และความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ มิไดเปนเพียงปญหาท่ีสามารถตอบสนองผาน               
การกระทําเชิงเสน หากเปนประสบการณท่ีซับซอน คลุมเครือ และตองการการใครครวญในระดับสํานึกและ
ความรูสึก 

ดวยเหตุนี้ งานวิจัยจึงจําเปนตองขยายจากโครงสรางของ movement-image ไปสูรูปแบบ  
การนําเสนอท่ีสามารถเปดพื้นท่ีใหประสบการณปรากฏในลักษณะท่ีไมถูกผูกติดกับการกระทําโดยตรง แอนิเมชัน
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อินสตอลเลชันจึงถูกนํามาใชเพื่อจัดวางภาพ เสียง เวลา และพื้นท่ีในลักษณะท่ีรบกวนความตอเนื่องของการรับรู 
ทําใหความสัมพันธเชิงการรับรู การกระทําไมสามารถดําเนินไปอยางสมบูรณ ผูชมจึงไมเพียง “ติดตามเรื่อง” แต
ตองเผชิญกับบรรยากาศ ความรูสึก และชวงเวลาท่ีไมสามารถสรุปเปนการกระทําไดทันที 

ในเชิงปรากฏการณวิทยา การเปล่ียนผานนี้ทําใหผูชมเคล่ือนจากทัศนะธรรมชาติไปสูภาวะของ
การตระหนักรูตอประสบการณ หรือการใสวงเล็บตอโลกเดิมบางสวน ซึ่งเปดโอกาสใหผูชมรับรูถึงเงื่อนไขของ  
การปรากฏของภาพ เสียง เวลา และพื้นท่ีอยางมีสํานึกมากข้ึน แอนิเมชันอินสตอลเลชันจึงมิไดเปนเพียงสวน
ขยายเชิงรูปแบบของภาพยนตร แตเปนกลไกสําคัญท่ีทําใหประเด็นสุนทรียะความยั่งยนืสามารถถูกถายทอดใน
ฐานะประสบการณท่ีตอง “รับรู” และ “ใครครวญ” มากกวาการ “เขาใจ” ผานโครงสรางของเรื่องเลาเพียง
อยางเดียว 

ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงใช movement-image เปนฐานในการสรางการมีสวนรวมของผูชม กอน
จะขยายไปสูแอนิเมชันอินสตอลเลชันเพื่อรบกวนระบอบการรับรูแบบคุนชิน เปดพื้นท่ีใหผูชมเผชิญประสบการณ
ของการอยูอาศัย ธรรมชาติ และสถาปตยกรรมในระดับท่ีลึกข้ึน อันเปนการเคล่ือนจากโลกท่ี “เปนอยูแลว” ไปสู
โลกท่ี “กําลังกอรูป” ผานความสัมพันธระหวางรางกาย การรับรู และบรรยากาศของพื้นท่ี ซึ่งทําใหสุนทรียะ
ความยั่งยืนปรากฏในฐานะประสบการณเชิงปรากฏการณวิทยาอยางแทจริง 
 

2.6.7.3 Time-Image และการแตกสลายของทาทีของภาพยนตรแบบเดิม 
จุดเปล่ียนสําคัญท่ีทําใหเดอเลิซมีความใกลชิดกับการสํารวจโครงสรางของประสบการณมากข้ึน 

ปรากฏใน Cinema 2: The Time-Image ซึ่งเสนอวาภาพยนตรสมัยใหมไดทําลายโครงสรางของ movement-
image และเปดเผยเวลาในฐานะส่ิงท่ีปรากฏโดยตรง (direct image of time) โดย “ภาพยนตรสมัยใหม”                 
ในท่ีนี้หมายถึงรูปแบบภาพยนตรท่ีพัฒนาข้ึนอยางเดนชัดหลังสงครามโลกครั้งท่ีสอง โดยเฉพาะในกระแสอยาง                
“นีโอเรียลิสมอิตาเลียน” ( Italian Neorealism) และ “ภาพยนตรสมัยใหมยุโรป” (European modern 
cinema) ซึ่งโครงสรางการเลาเรื่องแบบตอเนื่องเริ่มส่ันคลอน ความสัมพันธเชิงเหตุและผลไมมั่นคง ตัวละคร              
ไมสามารถกระทําเพื่อเปล่ียนแปลงสถานการณไดอยางเด็ดขาด และภาพยนตรหันไปสํารวจภาวะของการรับรู 
เวลา และการดํารงอยูมากกวาการเลาเรื่องแบบมีเปาหมาย 

เดอเลิซพัฒนาแนวคิด time-image เพื่ออธิบายภาพยนตรลักษณะนี้ ซึ่งโครงสรางการรับรู และ
การกระทําแบบเดิมเริ่มลมสลาย ตัวละครไมสามารถตอบสนองตอสถานการณดวยการกระทําท่ีกอใหเกิดผล
อยางชัดเจนไดอีกตอไป สงผลใหภาพยนตรไมสามารถขับเคล่ือนดวยตรรกะเชิงเหตุผลอยางใน movement-
image แตเปดพื้นท่ีใหเวลาเผยตัวโดยตรงในฐานะประสบการณ (Deleuze, 1989) ในภาพยนตรแบบ                  
time-image ภาพและเสียงมักกอรูปเปน “สถานการณเชิงการมอง” และ “สถานการณเชิงการไดยิน” (pure 
optical and sound situations) ซึ่งการรับรูไมไดถูกนําไปสูการกระทํา หากแตคงอยูในสภาวะของการรอคอย 
การชะงัก และความไมแนนอน เวลาในท่ีนี้ไมทําหนาท่ีเปนเพียงโครงสรางรองรับเรื่องราว แตกลายเปนเนื้อหา
หลักของประสบการณภาพยนตร ผูชมจึงไมไดติดตามลําดับเหตุการณ หากแตเผชิญหนากับความหนาแนน    
ความไมตอเนื่อง และการซอนทับของเวลาโดยตรง แนวคิดสําคัญอีกประการหนึ่งของ time-image คือ               
“ภาพผลึก” (crystal-image) ซึ่งอธิบายภาพท่ีปจจุบันและอดีต หรือความจริงและความเสมือน สะทอนและ
ดํารงอยูรวมกันภายในภาพเดียวกัน โครงสรางเชนนี้ทําใหเสนแบงระหวางความทรงจํา การรับรู และความเปน
จริงพราเลือนลง และเปดใหภาพยนตรทํางานในฐานะกระบวนการของความคิด มากกวาการเลาเรื่องเชิงเสน 

ดวยลักษณะดังกลาว time-image จึงมีความใกลชิดกับเปาหมายของปรากฏการณวิทยาใน                     
การสํารวจโครงสรางของประสบการณและจิตสํานึก โดยเฉพาะการรับรูเวลาในฐานะส่ิงท่ีถูกรับรูโดยตรง มิใชส่ิง
ท่ีถูกทําใหเปนนามธรรมผานการกระทําหรือการแทนความหมายเชิงเรื่องเลา time-image ทําใหการเช่ือมโยง
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เชิงเหตุผลระหวางภาพถูกทําใหแตกสลาย เกิดภาพท่ีหยุดนิ่ง ลาชา วางเปลา หรือไมสามารถนําไปสูการกระทํา 
ภาวะเชนนี้บังคับใหผูชมตองเผชิญกับเวลาในฐานะประสบการณ ไมใชในฐานะเครื่องมือของการเลาเรื่อง 
(Deleuze, 1989) ลักษณะดังกลาวสอดคลองกับการลดทอนเชิงปรากฏการณวิทยา ซึ่งระงับสมมติฐานเชิง              
โลกเพื่อเปดเผยโครงสรางของประสบการณเวลาและการรับรู กลาวไดวา time-image ทําหนาท่ีคลายกับ              
การลดทอนเชิงปรากฏการณวิทยาในเชิงสุนทรียะ โดยทําใหผูชมไมสามารถพึ่งพาการรับรูแบบสามัญสํานึก และ
ถูกบังคับใหตระหนักถึงการเกิดข้ึนของประสบการณในตัวมันเอง 

กลาวโดยสรุปไดวา เดอเลิซ มิไดเสนอ time-image ในฐานะรูปแบบท่ีเหนือกวา movement-
image หากแตใชท้ังสองแนวคิดเพื่ออธิบายการเปล่ียนผานของระบอบภาพยนตรจากโครงสรางการรับรู         
การกระทําท่ีมีเสถียรภาพ ไปสูระบอบท่ีเปดเผยเวลาและประสบการณโดยตรง อยางไรก็ตาม ในเชิงปรัชญา 
time-image มีบทบาทสําคัญในการเปดพื้นท่ีใหภาพยนตรทํางานในฐานะกระบวนการของความคิด มากกวา 
การเลาเรื่องเชิงเหตุผล 

ภายใตกรอบแนวคิดนี้ งานวิจัยกําหนดท่ีจะสรางแอนิเมชัน 2 ลักษณะใหทํางานรวมกันอยาง
เปนระบบ ไดแก 1) แอนิเมชันแบบมีเนื้อเรื่อง ซึ่งอาศัยโครงสรางของ movement-image เพื่อสรางความ
ตอเนื่องของการรับรู ความรูสึก และการกระทํา ทําใหผูชมสามารถเขาไปอยูในโลกของเรื่องเลาได และ                 
2) แอนิเมชันอินสตอลเลชัน ซึ่งออกแบบใหจัดวางภาพ เสียง เวลา และพื้นท่ีเพื่อรบกวนความตอเนื่องดังกลาว 
เปดใหเกิดประสบการณท่ีไมไดนําไปสูการกระทําโดยตรง 

การทํางานรวมกันของท้ังสองรูปแบบมิใชเพียงการเพิ่มวิธีนําเสนอ แตเปนการออกแบบ 
“ระบอบของประสบการณ” ท่ีทําใหผูชมเคล่ือนจากการรับรูแบบมีเหตุผลไปสูการเผชิญหนากับเวลาและ
บรรยากาศในฐานะประสบการณโดยตรง อันสอดคลองกับแนวคิด time-image และปรากฏการณวิทยา 

ดวยเหตุนี้ การบูรณาการดังกลาวจึงทําใหสุนทรียะของความยั่งยืนไมปรากฏเพียงในฐานะ
เนื้อหา หากปรากฏในฐานะประสบการณท่ีกระตุนการรับรูและจิตสํานึกดานส่ิงแวดลอมไดอยางลึกซึ้งและทรง
พลังยิ่งข้ึน 
 

2.6.8 มอนทาจกับการลดทอนเชิงปรากฏการณวิทยา และการจัดระเบียบการรับรูและเวลาใหม 
หากนําแนวคิดการลดทอนและการทําใหบริสุทธิ์ในเชิงทรานเซนเดนทัลมาเปรียบเทียบกับภาพยนตร

แบบมอนทาจ (montage) จะเห็นความสอดคลองเชิงวิธีวิทยาอยางชัดเจน มอนทาจในความหมายเชิงทฤษฎีมิได
เปนเพียงเทคนิคการตัดตอ หากแตเปนการจัดระเบียบการรับรูและเวลาใหม ทําใหผูชมไมสามารถยึดติดกับความ
ตอเนื่องเชิงเหตุผลหรือการเลาเรื่องแบบธรรมดาได เปรียบเทียบไดกับการใสวงเล็บสมมติฐานเชิงโลกในแนวทาง
ของปรัชญาปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์ เพราะมอนทาจทําหนาท่ี “รบกวน” การรับรูแบบสามัญสํานึก ทําใหผูชม
ตระหนักถึงกระบวนการของการรับรู การเช่ือมโยงภาพ และการกอรูปความหมาย การรับรูในท่ีนี้ไมไดเกิดจาก
การแทนโลกภายนอกโดยตรง แตเกิดจากความสัมพันธระหวางภาพแตละช็อต ซึ่งบังคับใหผูชมตองมีสวนรวมใน
กระบวนการสรางความหมาย กลาวไดวา มอนทาจทํางานในระดับท่ีใกลเคียงกับการลดทอนเชิงปรากฏการณ
วิทยา กลาวคือ เปนการตัดการอางอิงเชิงโลกออกไปเพื่อเปดเผยโครงสรางของประสบการณการดูภาพยนตร 

ดังนั้น สําหรับงานวิจัยครั้งนี้ มอนทาจถูกนํามาใชเปนวิธีการจัดระเบียบภาพและเวลาในแอนิเมชัน โดย
การสลับฉากระหวางภาพของส่ิงแวดลอมท่ีสมดุล วิถีชีวิตลานนา และภาพของวิกฤติส่ิงแวดลอมรวมถึง
ผลกระทบท่ีมนุษยตองเผชิญ 

การจัดวางภาพลักษณะนี้ทําหนาท่ีคลายการ “ใสวงเล็บ” (bracketing) ในเชิงปรากฏการณวิทยา 
กลาวคือ เปนการตัดความตอเนื่องแบบสามัญสํานึกออก เพื่อเปดใหประสบการณของภาพแตละชวงปรากฏข้ึน
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อยางชัดเจนในฐานะประสบการณท่ีถูกมีชีวิตอยู (lived experience) ผูชมจึงไมไดเพียงรับสาร แตมีสวนรวมใน
การเช่ือมโยงและสรางความหมายจากความแตกตางและความขัดแยงของภาพ 

แนวทางดังกลาวทําใหมอนทาจในแอนิเมชันอินสตอลเลชันกลายเปนกลไกในการเปดเผยความสัมพันธ
ระหวางอดีต ปจจุบัน และอนาคตของส่ิงแวดลอม พรอมท้ังกระตุนการตระหนักรูตอวิกฤติทางนิเวศในระดับของ
ประสบการณโดยตรง 
 

2.6.9 สุนทรียศาสตรของบรรยากาศและมิติของประสบการณการปรากฏ  
แกรนอท เบอเมอ (Gernot Böhme) เสนอกรอบคิดเรื่อง “ สุนทรียศาสตรของบรรยากาศ”                     

(The Aesthetics of Atmospheres) เพื่อขยายขอบเขตของสุนทรียศาสตรจากการพิจารณาวัตถุศิลปะหรือ
คุณสมบัติทางรูปทรง ไปสูการทําความเขาใจคุณภาพของ “การปรากฏ” ของโลกในระดับประสบการณ 
บรรยากาศ (atmosphere) ในทัศนะของเบอเมอ การรับชมศิลปะมิใชพิจารณาเฉพาะส่ิงท่ีอยูในวัตถุเพียงลําพัง 
และมิใชอารมณเชิงอัตวิสัยของผูรับรู หากเปนสภาวะกึ่งวัตถุ–กึ่งอัตวิสัย (quasi-objective) ท่ีเกิดข้ึนใน
ความสัมพันธระหวางส่ิงแวดลอมกับรางกายของมนุษย กลาวคือ บรรยากาศเปนส่ิงท่ี “แผกระจาย” อยูในพื้นท่ี 
และสามารถถูกรับรูไดผานการอยูทามกลางโลกนั้นโดยตรง (Böhme, 2017) 

แนวคิดดังกลาวสอดคลองกับปรัชญาทางความคิดท่ีใหความสําคัญกับประสบการณกอนการตัดสินเชิง
ทฤษฎีหรือการอธิบายเชิงนามธรรม ซึ่งมุงกลับไปสูการพิจารณาวาโลกปรากฏแกการรับรูของมนุษยอยางไรใน
ระดับด้ังเดิม การรับรูมิไดเปนเพียงกระบวนการทางปญญา หากเปนการมีสวนรวมเชิงกายภาพกับสภาพแวดลอม 
การปรากฏของแสง เสียง อุณหภูมิ ระยะหาง และจังหวะของเวลา ลวนเปนเงื่อนไขท่ีกอรูปความหมายของโลก
ในระดับประสบการณ เบอเมอเสนอวาสุนทรียศาสตรควรใหความสําคัญกับ “การจัดวางเงื่อนไขของการปรากฏ” 
มากกวาการประเมินคุณคาของวัตถุในตัวมันเอง 

ในบริบทของสถาปตยกรรมและศิลปะจัดวาง พื้นท่ีสามารถถูกออกแบบใหสรางบรรยากาศเฉพาะท่ี
สงผลตอการรับรูของผูคน การออกแบบแสง การเลือกวัสดุ การควบคุมเสียง หรือแมกระท่ังความวาง ลวนเปน
การออกแบบคุณภาพของบรรยากาศท่ีโอบลอมรางกายผูรับรู (Böhme, 2017) 

เมื่อเช่ือมโยงแนวคิดนี้กับกรอบความคิดท่ีมุงกลับไปสูประสบการณด้ังเดิมของการปรากฏของโลก               
จะเห็นไดวาบรรยากาศมิใชเพียงองคประกอบทางสุนทรียะ หากเปนโครงสรางพื้นฐานของการมีอยูรวมกัน
ระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอม การรับรูบรรยากาศจึงเปนการเผชิญกับโลกในระดับท่ียังไมถูกแยกเปน                   
วัตถุกับประธานอยางเด็ดขาด หากเปนภาวะความสัมพันธท่ีเปดเผยความหมายผานประสบการณโดยตรง 

ในบริบทของงานวิจัยดานแอนิเมชันอินสตอลเลชัน แนวคิดของเบอเมอมีความสําคัญอยางยิ่งตอการทํา
ความเขาใจวาความยั่งยืนหรือคุณคาของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินมิไดจํากัดอยู ท่ีโครงสรางหรือประสิทธิภาพ                
เชิงพลังงาน หากปรากฏในระดับบรรยากาศท่ีสามารถรับรูไดผานแสง เสียง จังหวะของเวลา และความหนาแนน
ของพื้นท่ี การเปรียบเทียบภาพเมืองในหลายภาวะจึงมิใชเพียงการนําเสนอขอมูลเชิงภาพ หากเปน                           
การเปล่ียนแปลงคุณภาพของการปรากฏของโลก เพื่อใหผูชมเผชิญกับความแตกตางของความกลมกลืนหรือ
ความตึงเครียดในระดับประสบการณ 

ดวยเหตุนี้ สุนทรียศาสตรของบรรยากาศจึงเปนกรอบทฤษฎีท่ีชวยอธิบายวาเหตุใดการจัดวาง
องคประกอบเชิงภาพและเสียงในแอนิเมชันจึงสามารถกอรูปการตระหนักรูดานส่ิงแวดลอมไดในระดับลึก 
กลาวคือ มิไดอาศัยการโนมนาวเชิงเหตุผล แตเกิดจากการเปดเผยคุณภาพของโลกท่ีปรากฏตอการรับรูของผูชม
โดยตรง อันสอดคลองกับแนวคิดท่ีใหความสําคัญกับประสบการณกอนการตีความ และทําใหความยั่งยืนถูกเขาใจ
ในฐานะคุณภาพเชิงสุนทรียะของการปรากฏของโลก มากกวาหลักการเชิงเทคนิคเพียงประการเดียว 
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ดังนั้น แนวคิดสุนทรียศาสตรของบรรยากาศถูกนํามาใชในการออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชัน              
โดยเนนการสรางบรรยากาศผานแสง เสียง จังหวะเวลา และพื้นท่ี เพื่อกําหนดวิธีท่ีโลกปรากฏตอการรับรู 
มากกวาการนําเสนอภาพในฐานะวัตถุหรือขอมูล ฉากและสถาปตยกรรมจึงถูกออกแบบใหสะทอนความแตกตาง
ระหวางความสมดุลของวิถีชีวิตลานนา กับความเส่ือมถอยของส่ิงแวดลอมรวมสมัย ทําใหผูรับรูเกิดความเขาใจ
เรื่องความยั่งยืนในระดับของประสบการณ มากกวาการรับรูในเชิงหลักการหรือขอมูลในทางเทคนิค 
 

2.6.10 แนวคิดเร่ือง “ระยะเวลา” (Duration) ของแบรกซง และมิติของประสบการณการปรากฏ 
แนวคิดเรื่อง “ระยะเวลา” ของอ็องรี แบรกซง เปนหนึ่งในฐานคิดสําคัญของปรัชญาเกี่ยวกับเวลา 

ประสบการณ และการเปล่ียนแปลง ในหนังสือ Creative Evolution แบรกซงวิพากษความเขาใจเรื่องเวลาแบบ
กลไกท่ีมองเวลาเปนหนวยวัดเชิงปริมาณตอเนื่องกันในลักษณะเชิงเสน เชน วินาที นาที ช่ัวโมง ซึ่งเปนเวลาท่ีถูก
ทําใหเปนพื้นท่ี (spatialized time) กลาวคือ เวลาในรูปแบบดังกลาวถูกแยกออกเปนชวง ๆ เหมือนจุดบน
เสนตรง และสามารถนับ คํานวณ หรือแบงยอยไดอยางเปนระบบ (Bergson, 1907/1911) 

อยางไรกต็าม แบรกซงเสนอวา “เวลาแทจริง” มิไดมีลักษณะเชนนั้น หากเปนประสบการณเชิงคุณภาพ
ท่ีไหลตอเนื่อง ไมสามารถแบงแยกเปนหนวยตายตัวได เขาเรียกเวลานี้วา “ระยะเวลา” ซึ่งหมายถึงกระแสของ
การเปล่ียนแปลงท่ีดําเนินไปอยางไมขาดตอน และมีลักษณะทับซอนกันของอดีต ปจจุบัน และความเปนไปไดใน
อนาคต ระยะเวลาในความหมายนี้มิใชส่ิงท่ีอยูภายนอกมนุษย หากเปนโครงสรางพื้นฐานของประสบการณสํานึก 
(consciousness) 

แบรกซงอธิบายวาในประสบการณจริง อดีตมิไดหายไป แตดํารงอยูในรูปของความทรงจําท่ีหลอมรวม
กับปจจุบันอยางตอเนื่อง ทําใหแตละขณะมีคุณภาพเฉพาะท่ีไมอาจซ้ํากันได เวลาจึงมิใชลําดับของจุดท่ีแยกขาด 
หากเปนการกอตัวอยางตอเนื่องของความหมาย (Bergson, 1907/1911) แนวคิดนี้มีนัยสําคัญตอการทําความ
เขาใจการรับรูโลก เพราะโลกมิไดปรากฏในรูปของภาพนิ่ง หากปรากฏในกระแสของประสบการณท่ีไหลไปพรอม
กับสํานึก 

เมื่อเช่ือมโยงกับกรอบความคิดท่ีมุงกลับไปสูประสบการณกอนการอธิบายเชิงนามธรรม จะเห็นไดวา
แนวคิดเรื่องระยะเวลาใหความสําคัญกับ “การปรากฏของโลกในกระแสประสบการณ” มากกวาการจัดหมวดหมู
เชิงเหตุผล เวลาในความหมายนี้มิใชตัวแปรภายนอกท่ีวัดไดเทานั้น หากเปนเงื่อนไขของการปรากฏของส่ิงตาง ๆ 
ตอการรับรู การเขาใจโลกจึงตองอาศัยการพิจารณาวาโลกเผยตัวในกระแสของการรับรูอยางไร ไมใชเพียงวาโลก
มีโครงสรางเชิงวัตถุอยางไร 

ในบริบทของสุนทรียศาสตรและศิลปะ แนวคิดเรื่องระยะเวลามีความสําคัญตอการทําความเขาใจ
ประสบการณทางศิลปะในฐานะกระบวนการ มิใชผลลัพธท่ีหยุดนิ่ง โดยเฉพาะในศิลปะภาพเคล่ือนไหว                   
เชน ภาพยนตรหรือแอนิเมชัน ซึ่งประสบการณของผูชมเกิดข้ึนผานการไหลของภาพ เสียง และจังหวะเวลา              
การตัดตอ การเปล่ียนผาน และการจัดลําดับภาพจึงไมใชเพียงเทคนิคเชิงโครงสราง หากเปนการจัดรูปแบบของ
ระยะเวลาใหผูชมรับรูความตอเนื่อง ความตึงเครียด หรือความกลมกลืนในระดับประสบการณ 

เมื่อนําแนวคิดนี้มาประยุกตกับการเปรียบเทียบภาพเมืองในหลายภาวะ เชน ภาวะปจจุบัน ภาวะอุดม
คติ และภาวะเส่ือมถอยจากวิกฤติส่ิงแวดลอม การเคล่ือนผานระหวางภาพมิไดเปนเพียงการเปรียบเทียบเชิงภาพ 
หากเปนการจัดโครงสรางของระยะเวลาใหผูชมสัมผัสถึงการเปล่ียนแปลงของโลกในฐานะกระบวนการท่ีดําเนิน
ไปอยางตอเนื่อง ความยั่งยืนจึงไมปรากฏในฐานะสภาวะคงท่ี หากเปนคุณภาพของการดํารงอยูในกระแสของ
เวลา ท่ีเปดใหเห็นความแตกตางระหวางความกลมกลืนและความไมสมดุลในระดับการรับรู 

ดังนั้น แนวคิดเรื่อง “ระยะเวลา” ของแบรกซงชวยขยายความเขาใจวาประสบการณทางสุนทรียะมิได
เกิดข้ึนจากภาพนิ่งหรือขอมูลเชิงขอเท็จจริง หากเกิดจากการมีสวนรวมของผูชมในกระแสของเวลา                       
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การสรางสรรคแอนิเมชันอินสตอลเลชันจึงสามารถทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีท่ีจัดวางโครงสรางของระยะเวลา                     
เพื่อเปดเผยคุณภาพของโลกท่ีปรากฏตอการรับรู  และทําใหความยั่งยืนถูกเขาใจในฐานะคุณภาพเชิง
ประสบการณท่ีดํารงอยูในความตอเนื่องของชีวิต มิใชเพียงหลักการเชิงเทคนิคหรือเนื้อหารูปแบบการนําเสนอ
เทานั้น 

สําหรับงานวิจัยครั้งนี้ แนวคิดเรื่องระยะเวลาถูกนํามาใชในการออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชัน โดย
จัดลําดับภาพ เสียง และจังหวะเวลาใหผูรับรูสัมผัสโลกในฐานะกระบวนการท่ีเปล่ียนแปลงอยางตอเนื่อง              
การเช่ือมโยงภาพของอดีต ปจจุบัน และอนาคต ทําใหเกิดการตระหนักถึงความเปราะบางและความเปนไปได
ของการเส่ือมถอยของส่ิงแวดลอมในระดับประสบการณโดยตรง 
 

2.6.11 ปรากฏการณวิทยาของแอนิเมชัน (Phenomenology of Animation) : เฟรม–ภาพลวง
ของชีวิต การกําหนดโครงสราง 6 มิติ  

แจ็ก แพรรี ไดนําเสนอบทความ “ปรากฏการณวิทยาของแอนิเมชัน” (Phenomenology of 
Animation) โดยใชกรอบคิดเชิงปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์ (pure transcendental phenomenology) เพื่อ
อธิบายโครงสรางพื้นฐานของประสบการณภาพยนตร แพรรี เสนอวาหากตองการเขาใจธรรมชาติของ
ประสบการณการชมภาพยนตรอยางแทจริง จําเปนตองยอนกลับไปพิจารณา “เฟรม” (frame) ในฐานะหนวย
พื้นฐานของภาพยนตร และพิจารณากลไกเชิงจิตสํานึกท่ีทําใหเฟรมกอใหเกิดประสบการณของ “ชีวิต” และ 
“การเคล่ือนไหว” สําหรับแพรรี แอนิเมชันมิใชเพียงประเภทหนึ่งของภาพยนตร แตเปนพื้นท่ีเชิงทฤษฎีท่ีทําให
สามารถเห็นชัดถึงโครงสรางเชิงปรากฏการณของภาพยนตรท้ังหมด กลาวคือ แอนิเมชันเปดเผยกระบวนการท่ี
ทําให “ภาพนิ่ง” กลายเปน “ชีวิต” ผานการทํางานของจิตสํานึกผูชม (Parry, 2024) 

งานเขียนของแพรรีตอยอดปรัชญาปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์ของฮุสเซริล โดยหยิบยืม “การกันวงเล็บ” 
(bracketing) ตามแนวคิดของฮุสเซิรลมาใชเพื่ออธิบายถึงการละเวนคุณสมบัติทางเทคโนโลยีของเฟรมท่ีเกิดจาก
กระบวนการถายภาพแบบโฟโตเคมี แพรรีกลาววาในยุคดิจิทัล ภาพยนตรมิไดจํากัดอยูท่ีการถายภาพอีกตอไป 
แตเปนการประกอบสรางเชิงดิจิทัลจากช้ันขอมูลหลายระดับ (Parry, 2024) ดังนั้นการทําความเขาใจภาพยนตร
ควรมุงไปท่ีธรรมชาติของ “เฟรม” ในฐานะหนวยประสบการณ มากกวาการเปนผลผลิตของกระบวนการ
ถายภาพ 

ในประเด็นนี้แพรรีแยกความแตกตางระหวางเฟรมแบบถายภาพท่ี “ทําซ้ํา” (reproduce) โลกท่ีมีอยู
แลว กับเฟรมแอนิเมชันท่ี “ผลิต” (produce) โลกข้ึนใหมทุกครั้ง กลาวคือ เฟรมถายภาพจับภาพของชีวิตท่ีมีอยู
กอนหนา ขณะท่ีเฟรมแอนิเมชันตองสรางความรูสึกของชีวิตข้ึนมาใหมในทุกเฟรม ความแตกตางนี้ทําให
แอนิเมชันกลายเปนพื้นท่ีท่ีชัดเจนท่ีสุดในการศึกษากลไกเชิงปรากฏการณของภาพยนตร 

แพรรีแยกปรากฏการณวิทยาออกเปนสองแนวทาง ไดแก 1) แนวทางแบบตีความ (hermeneutical 
phenomenology) ซึ่งเนนการตีความประสบการณในบริบทวัฒนธรรมและความหมาย และ 2) แนวทางแบบ
บริสุทธิ์ (pure transcendental phenomenology) ตามแนวคิดของฮุสเซิรล ซึ่งโดยพื้นฐานภาพรวมของ
การศึกษาทางวิชาการดานภาพยนตรท่ีผานมาสวนใหญใชประสบการณในบริบทวัฒนธรรมและความหมาย 
อยางไรกต็าม แพรรีเสนอวาหากตองการเขาใจโครงสรางพื้นฐานของประสบการณภาพยนตรจําเปนตองกลับไปสู
ปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์ ซึ่งพิจารณาความสัมพันธระหวางสองส่ิง ส่ิงแรกคือมิติ “ส่ิงท่ีปรากฏภายนอก
จิตสํานึก” (transcendent) หรือส่ิงท่ีปรากฏตอประสาทสัมผัส (เชน เฟรมภาพยนตร) และส่ิงท่ีสองคือมิติ 
“โครงสรางภายในจิตสํานึก” (immanent) เปนโครงสรางจิตสํานึกท่ีรับรูและทําใหเกิดความหมาย ภาพยนตรจึง
เปนการบรรจบกันระหวางส่ิงท่ีปรากฏ (เฟรม) กับการทํางานของจิตสํานึกผูชมท่ีทําใหเกิด “ภาพลวงของชีวิต” 
(illusion of life) (Parry, 2024) 
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นอกจากการใชกรอบคิดเชิงปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์แลว แพรรีไดนําแนวคิดเรื่อง “ระยะเวลา” 
(duration) ของแบรกซงมาใชเพื่ออธิบายประสบการณเวลาในภาพยนตร แบรกซงมีความคิดวาเวลาท่ีแทจริง
มิใชเวลาท่ีแบงเปนหนวยเชิงกลไก แตเปนกระแสตอเนื่องท่ีมีชีวิตและไมอาจแยกออกเปนสวน ๆ ได แมแบรกซง
จะเคยวิพากษภาพยนตรวาเปนการแบงเวลาออกเปนเฟรมท่ีตายตัว แตแพรรีกลับเสนอวาความสามารถของผูชม
ในการ “เห็นเฟรมมีชีวิต” คือกุญแจสําคัญในการทําความเขาใจปรากฏการณวิทยาของภาพยนตร กลาวคือ             
แมภาพยนตรจะประกอบดวยเฟรมท่ีนิ่ง แตจิตสํานึกของผูชมสามารถรับรูการเคล่ือนไหวและความตอเนื่องไดใน
ลักษณะของ “ระยะเวลา” ดังนั้น ความมีชีวิตในภาพยนตรจึงมิไดอยูในตัวเฟรมเอง หากแตอยูในโครงสรางของ
ประสบการณท่ีผูชมสรางข้ึนผานการรับรูเชิงปรากฏการณ (Parry, 2024) 

 
จากการวิเคราะหกรอบคิดเชิงปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์และแนวคิดเรื่องระยะเวลา แพรรีไดสังเคราะห

เสนอเปนกรอบแนวคิด 6 มิติของปรากฏการณวิทยาแอนิเมชัน ซึ่งประกอบกันเปนโครงสรางพื้นฐานของ
ประสบการณภาพยนตร ดังนี้ (Parry, 2024) 

1) ความเปนนิรันดรของเฟรม (Eternity) เฟรมหนึ่งสามารถบรรจุความรูสึกของการเคล่ือนไหว 
“ท้ังหมดในขณะเดียว” ผูชมรับรูความตอเนื่องของเวลาในลักษณะสัญชาตญาณ ไมใชเวลาเชิงกลไก ความเปน             
นิรันดรของเฟรมจึงเปนฐานรากของประสบการณการเคล่ือนไหว 

2) เสนท่ีมีชีวิต (Living Lines) ในแอนิเมชัน เสนโคงและทาทางทําหนาท่ีส่ือสารพลังของชีวิต เสนมิได
เปนเพียงโครงสรางทางรูปทรง แตเปนรองรอยของการไหลของเวลาและเจตนา เสนท่ีมีชีวิตชวยสรางความรูสึก
ของ duration ภายในเฟรมเดียว (Parry, 2024) 

3) การจัดการระยะเวลาไดอยางลงตัว (Grace) คือคุณสมบัติท่ีทําใหการเคล่ือนไหวดูราบรื่นและ
คาดการณได ผูชมสามารถ “เขาใจอนาคตจากการคาดเดาในปจจุบัน” ผานการรับรูทาทางท่ีเตรียมไปสู             
การเคล่ือนไหวถัดไป การจัดการระยะเวลาไดอยางลงตัวจึงเปนการแสดงออกของ “ระยะเวลา” ในระดับภาพท่ี
สรางความหมายและความประทับใจ 

4) ความส่ันพองเชิงปรากฏการณ (Sympathy) เปนการส่ันพองเชิงโครงสรางของประสบการณ ผูชม
สามารถรูสึกผูกพันกับวัตถุหรือส่ิงไมมีชีวิตได หากภาพนั้นมี “การจัดการระยะเวลาไดอยางลงตัว” และโครงสราง
ของ “ระยะเวลา” ท่ีสมบูรณ 

5) ความคุนเคยท่ีนาไววางใจ (The Canny) หมายถึงความรูสึกคุนเคยและเช่ือถือไดในโลกของภาพ หาก
โครงสรางของ “การจัดการระยะเวลาไดอยางลงตัว” สอดคลองกัน ผูชมจะรูสึกสบายใจและยอมรับโลก
แอนิเมชันนั้น แตหากโครงสรางนี้ขาดความสอดคลอง จะเกิดประสบการณความแปลกประหลาด (Parry, 2024) 

6) การแตกหัก (Rupture) คือการทําลายความตอเนื่องของ “การจัดการระยะเวลาไดอยางลงตัว” และ 
“ระยะเวลา” อยางต้ังใจ เพื่อสรางอารมณขัน ความประหลาด หรือผลกระทบทางอารมณ การแตกหักเชนนี้มี
พลังสูงในแอนิเมชัน เพราะแอนิเมชันมีเสรีภาพในการเปล่ียนแปลงโลกของภาพอยางฉับพลัน 

แพรรีนําเสนอแนวคิดท่ีแอนิเมชันเปนพื้นท่ีสําหรับเปดเผยโครงสรางพื้นฐานของประสบการณภาพยนตร
ไดชัดเจนท่ีสุด เพราะทําใหเห็นกระบวนการสราง “ชีวิต” จากเฟรม กรอบแนวคิด 6 มิติ ดังกลาวจึงทําหนาท่ี
เปนโครงสรางเชิงปรากฏการณท่ีอธิบายการเกิดข้ึนของประสบการณการชมภาพยนตร ดังนั้น ภาพยนตรมิใช
เพียงส่ือภาพเคล่ือนไหว แตเปนการบรรจบกันระหวางเฟรมในฐานะส่ิงท่ีปรากฏ (transcendent) กับจิตสํานึก
ผูชมในฐานะผูทําใหเกิดความหมาย (immanent) แนวคิดปรากฏการณวิทยาของแอนิเมชันถูกนํามาใชใน              
การออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชัน โดยใหความสําคัญกับเฟรม การเคล่ือนไหว และจังหวะเวลาในฐานะกลไก
ท่ีสราง “ภาพลวงของชีวิต” และกอรูปประสบการณโดยตรง 
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สําหรับงานวิจัยครั้งนี้ แนวคิดของแพรรีทําหนาท่ีเปนฐานคิดสําคัญในการขยายไปสูการออกแบบพื้นท่ี
จัดแสดง โดยทําใหภาพ เสียง และสภาพแวดลอมทํางานรวมกันเปน “พื้นท่ีของประสบการณ” ท่ีผูรับรูมีสวน
รวมในการรับรูเวลา การเคล่ือนไหว และการกอรูปความหมายอยางเปนรูปธรรม แนวทางดังกลาวเปนการขยาย
ประสบการณจากแอนิเมชันท่ีจํากัดอยูบนจอระนาบ ไปสูบริบทเชิงพื้นท่ีของปรากฏการณวิทยาแอนิเมชัน                
อินสตอลเลชัน ซึ่งจะกลาวถึงในหัวขอถัดไป 
 

2.6.12 ปรากฏการณวิทยาของแอนิเมชันอินสตอลเลชันและการเคลื่อนของผูชม 
หากปรากฏการณวิทยาของแอนิเมชันของแพรรีพัฒนาจากฐานความคิดวา “เฟรม” คือหนวยพื้นฐาน

ของประสบการณภาพยนตรและแอนิเมชัน การขยายสูแอนิเมชันอินสตอลเลชันคือการเคล่ือนจากเฟรมเด่ียวไปสู 
“สนามของการปรากฏ” (field of appearance) ท่ีประกอบดวยภาพ เสียง แสง สถาปตยกรรม และรางกาย
ของผูชม ในบริบทนี้ แนวคิดของแพรรีเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางมิติ โครงสรางภายในจิตสํานึก และ ส่ิงท่ี
ปรากฏภายนอกจิตสํานึก สามารถถูกขยายจากเฟรมไปสูพื้นท่ีท้ังหมดของการจัดวาง กลาวคือ แอนิเมชัน               
อินสตอลเลชันมิไดเปนเพียงวัตถุศิลปะ หากแตเปนโครงสรางท่ีรอการทําใหเกิดข้ึนผานการมีสวนรวมของ
จิตสํานึกและรางกายของผูชม 

แนวคิดดังกลาวสอดคลองกับขอเสนอของแคลร บิชอป (Bishop, 2005) ท่ีมองศิลปะจัดวางในฐานะ
สภาพแวดลอม (environment) มากกวาวัตถุสําเร็จรูป ความหมายของงานเกิดข้ึนผานการท่ีผูชมเขาไปอยู
ภายในพื้นท่ี และรับรูมันในฐานะประสบการณเชิงกระบวนการ (processual) มิใชการมองจากภายนอกเพียง
อยางเดียว นอกจากนี้ เอริกา ฟชเชอร-ลิคเทอ (Fischer-Lichte, 2008) เสนอวาประสบการณศิลปะควรถูก
เขาใจในฐานะ “เหตุการณ” (event) ท่ีเกิดจากปฏิสัมพันธระหวางผูชม พื้นท่ี และองคประกอบของงาน 
ความหมายของงานจึงเกิดข้ึนในขณะของการรับรู มิไดดํารงอยูอยางตายตัวลวงหนา 

เมื่อเช่ือมโยงกับแพรรี จะเห็นวาหากในแอนิเมชันแบบจอเด่ียว เฟรมคือหนวยพื้นฐานของประสบการณ 
ในแอนิเมชันอินสตอลเลชัน “พื้นท่ี” และ “การเคล่ือนของผูชม” คือหนวยพื้นฐานใหมของการเกิดประสบการณ 
การเคล่ือนของผูชม (viewer flow) จึงมิใชเพียงการออกแบบเสนทาง แตเปนโครงสรางเชิงปรากฏการณท่ี               
จัดระเบียบจังหวะของการรับรู เวลา และความหมาย 

ในมุมมองของฌีลส เดอเลิซ โดยเฉพาะแนวคิด time-image ภาพสามารถทําใหเวลา “ปรากฏโดยตรง” 
โดยไมตองผานโครงสรางการกระทําแบบด้ังเดิม เมื่อแนวคิดนี้ถูกประยุกตกับแอนิเมชันอินสตอลเลชัน เวลาไมได
ถูกกําหนดโดยลําดับเฟรมเพียงอยางเดียว แตถูก “ทําใหเปนพื้นท่ี” ผานการเคล่ือนไหวของผูชม ผูชมแตละคนจึง
ประสบเวลาแตกตางกันตามจังหวะการเดิน การหยุด และการเลือกมุมมอง ดังนั้น การเคล่ือนของผูชม (viewer 
flow) จึงทําหนาท่ีคลายโครงสรางของ “ระยะเวลา” ในระดับพื้นท่ี กลาวคือ เปนกลไกท่ีทําใหประสบการณมี
ความตอเนื่อง แตกชวง หรือเกิดการหยุดชะงัก การเคล่ือนของผูชมจึงเปนท้ังมิติทางกายภาพและมิติทาง
ปรากฏการณท่ีกําหนดโครงสรางของการใหความหมาย 

กลาวโดยสรุป แอนิเมชันอินสตอลเลชันสามารถถูกมองวาเปนสนามเชิงปรากฏการณท่ีประสบการณ
เกิดข้ึนผานการบรรจบกันของภาพ เวลา พื้นท่ี และรางกายผูชม หากแพรรีเปดเผยโครงสรางของชีวิตภายใน
เฟรม แอนิเมชันอินสตอลเลชันเปดเผยโครงสรางของชีวิตภายในพื้นท่ีท้ังหมด งานศิลปะจึงมิใชวัตถุ หากแตเปน
เหตุการณของการปรากฏท่ีเกิดข้ึนผานการเคล่ือนของผูชม 

ในบริบทของงานวิจัยฉบับนี้ การนําปรากฏการณวิทยามาวิเคราะหแอนิเมชันอินสตอลเลชันและ                
การเคล่ือนของผูชมจึงทําหนาท่ีเปนสะพานเช่ือมระหวางทฤษฎีเชิงปรัชญากับการออกแบบประสบการณ              
เชิงพื้นท่ี และเปนฐานคิดสําคัญในการสรางสรรคผลงานแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีใหความสําคัญกับการดํารงอยู
จริงของผูชมในพื้นท่ี  
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2.6.13 สังเคราะหกรอบแนวคิดเพื่อการสรางสรรค : จากจิตสํานึกทรานเซนเดนทัลสูจิตสํานึกเชิง
นิเวศผานสนามประสบการณของแอนิเมชันอินสตอลเลชัน 

เมื่อขยับจากภาพยนตรไปสูแอนิเมชันอินสตอลเลชัน (animation installation) แนวคิดการทําให
บริสุทธิ์ในเชิงทรานเซนเดนทัลยิ่งปรากฏใหเห็นอยางเปนรูปธรรมมากข้ึน ในงานอินสตอลเลชัน ผูชมไมไดเปน
เพียงผูรับภาพ แตเปนองคประกอบหนึ่งของปรากฏการณ งานศิลปะไมปรากฏในฐานะวัตถุท่ีสมบูรณในตัวเอง 
หากแตกอรูปข้ึนผานการเคล่ือนไหวของรางกาย สายตาการจองมอง การรับรูเชิงพื้นท่ี และประสบการณเวลา
เฉพาะตัวของผูชม 

ในบริบทนี้ จิตสํานึกเชิงทรานเซนเดนทัลสามารถถูกทําความเขาใจใหมในฐานะสนามของความสัมพันธ 
มากกวาตัวตนภายในแบบปด กลาวคือ เงื่อนไขของการปรากฏไมไดอยูท่ีผูชมฝายเดียวหรือท่ีภาพฝายเดียว 
หากแตอยู ท่ีการปฏิสัมพันธระหวางภาพ เสียง พื้นท่ี เวลา และรางกาย ผลงานในรูปแบบแอนิเมชัน                          
อินสตอลเลชันจึงทําหนาท่ีคลายกับการทําใหบริสุทธิ์ในเชิงทรานเซนเดนทัลในทางปฏิบัติ กลาวคือ สรางสภาวะ
การตัดขาดจากการเลาเรื่องเชิงขอเท็จจริง และมุงใหผูชมประสบกับโครงสรางของการรับรูและการใหความหมาย
โดยตรง 

การทําใหบริสุทธิ์ในเชิงทรานเซนเดนทัลของฮุสเซิรลและปรัชญาภาพยนตรของเดอเลิซ แมจะต้ังอยูบน
ฐานปรัชญาท่ีแตกตางกัน แตสามารถเช่ือมโยงกันไดในฐานะความพยายามรวมกันในการทําความเขาใจ
ประสบการณในระดับท่ีลึกกวาการแทนความเปนจริงเชิงขอเท็จจริง ภาพยนตรแบบมอนทาจและแอนิเมชัน             
อินสตอลเลชันจึงสามารถถูกมองวาเปนพื้นท่ีทดลองเชิงสุนทรียะ ท่ีทําใหแนวคิดเชิงปรากฏการณวิทยาและหลัง
ปรากฏการณวิทยากลายเปนประสบการณท่ีถูกรับรูและมีชีวิตอยูจริง 

ในบริบทของการสรางสรรค แอนิเมชันอินสตอลเลชันสามารถทําหนาท่ีเปนกลไกเชิงสุนทรียะท่ีกระตุน
การเปล่ียนผานจากจิตสํานึกเชิงทรานเซนเดนทัลไปสูจิตสํานึกเชิงนิเวศ กลาวคือ เมื่อผูชมถูกดึงออกจาก
โครงสรางการเลาเรื่องเชิงเหตุผล และเขาสูสนามของประสบการณเชิงพื้นท่ี เวลาแบบเปด การรับรูของผูชมจะไม
ยึดติดกับการตีความเชิงวัตถุวิสัย หากแตเริ่มตระหนักถึงเงื่อนไขของการปรากฏ (conditions of appearing)             
ท่ีเกิดข้ึนผานความสัมพันธระหวางรางกาย ภาพ เสียง แสง และสภาพแวดลอม การตระหนักรูตอโครงสรางของ
ประสบการณนี้เองคือจุดเริ่มตนของการขยายจิตสํานึกออกจากความเปนตัวตนแบบปด 

เมื่อจิตสํานึกเชิงทรานเซนเดนทัลถูกทําความเขาใจในฐานะ “สนามของความสัมพันธ” มากกวา
ศูนยกลางของอัตวิสัยเด่ียว ผูชมยอมเริ่มรับรูวาความหมายมิไดถูกสรางข้ึนโดยตนลําพัง แตกอรูปผานเครือขาย
ความสัมพันธท่ีตนมีสวนรวมอยู การเคล่ือนไหวของรางกายในพื้นท่ีอินสตอลเลชันทําใหผูชมตระหนักถึงความ
พัวพัน (interdependence) ระหวางตนกับสภาพแวดลอมอยางเปนรูปธรรม ประสบการณดังกลาวจึงมี
ศักยภาพในการส่ันคลอนกรอบคิดแบบมนุษยเปนศูนยกลาง (anthropocentrism) 

แอนิเมชันอินสตอลเลชันมิไดเพียงทําใหแนวคิดทรานเซนเดนทัลกลายเปนประสบการณ หากแตสามารถ
ทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีทดลองเชิงสุนทรียะสําหรับการปรับโครงสรางจิตสํานึกของผูชม จากการรับรูแบบแยกสวนไป 
สูการรับรูแบบองครวมและเชิงสัมพันธ การเปล่ียนผานนี้คือรากฐานของจิตสํานึกเชิงนิเวศ ซึ่งตระหนักวามนุษย
มิไดดํารงอยูนอกระบบธรรมชาติ หากแตเปนสวนหนึ่งของเครือขายความสัมพันธท่ีกอรูปโลกและตัวตนพรอมกัน 

 
โดยสรุป การศึกษาทฤษฎีและปรัชญาในหัวขอนี้ทําใหผูวิจัยพัฒนาแนวคิดในการสรางแอนิเมชัน               

อินสตอลเลชันในฐานะ “พื้นท่ีเชิงประสบการณ” ท่ีผสานภาพ เสียง เวลา พื้นท่ี สถาปตยกรรม และการรับรูของ
ผูชมเขาดวยกัน เพื่อออกแบบใหความหมายเกิดข้ึนในระดับประสบการณมากกวาการรับรูแบบการเลาเรื่อง  

ในเชิงการสรางสรรค ผลงานมุงนําเสนอวิถีชีวิตลานนา ธรรมชาติ และวิกฤติส่ิงแวดลอม ผานการจัดวาง
องคประกอบเชิงบรรยากาศ โดยลดทอนความเหมือนจริงของสถาปตยกรรมเพื่อเนนมิติของการรับรูและจิตสํานึก 
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ขณะเดียวกัน โครงเรื่องและโครงสรางภาพจะพาผูชมเคล่ือนจากการรับรูแบบสามัญสํานึกไปสูชวงของการ  
“หยุดคิด” หรือการใสวงเล็บตอโลกเดิม ทําใหเกิดการตระหนักรูตอประสบการณของตนเอง 

กระบวนการท้ังหมดจึงไมเพียงนําเสนอปญหาส่ิงแวดลอมในเชิงเนื้อหา หากแตทําใหผูชม “กลับมารับรู
ใหม” ถึงความสัมพันธระหวางมนุษย ธรรมชาติ และโลก ผานประสบการณตรง อันนําไปสูการตระหนักรูรวมกัน
ตอวิกฤติส่ิงแวดลอมท่ีมีอยูแลวในระดับสํานึกรวม แตถูกละเลยภายใตบริบทของสังคมสมัยใหม 

 
2.7 ศิลปนและผลงานศิลปะท่ีเก่ียวของ 

การศึกษาศิลปนและผลงานศิลปะท่ีเกี่ยวของในหัวขอนี้ใหความสําคัญกับการศึกษารูปแบบการจัด
แสดงผลงานภาพยนตรแอนิเมชันแบบหลายจอ เพื่อนําวิธีการและแนวคิดในการติดต้ังผลงานมาประยุกตใชใน
การออกแบบการติดต้ังผลงาน โดยรายละเอียดการศึกษามีดังนี้ 
 

2.7.1 ลิซา เรอิฮานะ (Lisa Reihana) 

ลิซา เรอิฮานะ ศิลปนชาวนิวซีแลนด เช้ือสายชาวเมารีสรางสรรคผลงานศิลปะวิดีโออินสตอลเลชัน            
“ในการแสวงหาดาวศุกร [การติดเช้ือ]” (In Pursuit of Venus [infected]) จัดแสดงในเทศกาลศิลปะเวนิส 
เบียนนาเล ค.ศ. 2017 (Venice Biennale 2017) ช่ือของผลงานอางอิงจากชวงเวลาในประวัติศาสตรท่ี         
นักสํารวจชาวอังกฤษเจมส คุก (James Cook) เดินทางสํารวจทางเรือเพื่อทําภารกิจบันทึกชวงเวลาท่ีดาวศุกร
เคล่ือนท่ีมาอยูตําแหนงดานหนาดวงอาทิตยเปนเหตุการณท่ีเกิดข้ึนเพียงสองครั้งทุก ๆ 243 ป การคนพบของคุก
ชวยใหการคํานวณลองจิจูดไดแมนยํายิ่งข้ึนและชวยปรับปรุงระบบการนําทางการเดินเรือประเทศอังกฤษท่ีใน
ชวงเวลานั้นกําลังเติบโตจากการคาขายกับตางประเทศ สําหรับขอความสวนทายของช่ืองาน “การติดเช้ือ” 
หมายถึงกามโรคท่ีชาวยุโรปนํามาสูชนพื้นเมืองในมหาสมุทรแปซิฟก ดังนั้น “ในการแสวงหาดาวศุกร” จึงเปรียบ
ไดกับการอางอิงกับเทพปกรณัมโรมัน “วีนัส” (Venus) เทพแหงความรักและความปรารถนาทางกามารมณท่ี
หมายถึงการกดข่ีทางเพศท่ีชาวตะวันตกกระทําตอชนพื้นเมือง นอกจากนั้นการติดเช้ือยังสามารถส่ือความ
หมายถึงการแสวงหาผลประโยชนของตะวันตกท่ีมีตออาณาเขตดินแดนท่ีทองเรือไปถึง (Wood, 2018, 121) 

การสรางสรรคผลงาน “ในการแสวงหาดาวศุกร [การติดเช้ือ]” ศิลปนไดรับแรงบันดาลใจจากภาพ         
วอลเปเปอร (wallpaper) ท่ีมีช่ือเสียง “Les sauvages de la Mer Pacifique” ผลิตโดยบริษัทจากประเทศ
ฝรั่งเศสในศตวรรษท่ี 19 ออกแบบโดย ฌ็อง กาเบรียล ชารเว (Jean-Gabriel Charvet) ชวงประมาณ              
ค.ศ. 1804 โดยภาพนี้แปลเปนภาษาไทย คือ “ชนพื้นเมืองของมหาสมุทรแปซิฟก” (The Native Peoples of 
the Pacific Ocean) ครั้งแรกท่ีศิลปนเห็นภาพวอลเปเปอรศิลปนมีความคิดวาชาวพื้นเมืองในภาพไมไดแตงกาย         
หรือมีลักษณะตามท่ีเธอเขาใจ ดังนั้นภาพวอลเปเปอรนี้จึงเปนการแสดงมุมมองแบบตะวันตกท่ีมีตอชาวบราซิล 
ตาฮิติ นิวซีแลนด และออสเตรเลีย ไมใชภาพของชนพื้นเมืองตามความเปนจริง 

เรอิฮานะ ไดใชเทคนิควิดีโออินสตอลเลชัน ฉายภาพวิดีโอความยาว 32 นาที ผสานภาพจาก                 
โปรเจ็กเตอร 5 ตัว ใหกลายเปนภาพทิวทัศนขนาดใหญท่ีมีฉากหลังคลายกับภาพวอลเปเปอร  “Les sauvages 
de la Mer Pacifique” (ภาพท่ี 2.15) โดยภาพตัวละครและกิจกรรมท่ีตัวละครกําลังแสดงถูกสรางข้ึนมาใหม
ตามความตองการของศิลปน ผลงานของเรอิฮานะ คือ การโตตอบกับการลาอาณานิคมและความเขาใจทาง
ประวัติศาสตรท่ีชาวตะวันตกมีตอชนพื้นเมือง (ภาพท่ี 2.16) 
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ภาพท่ี 2.15 การผสานภาพจากโปรเจ็กเตอร 5 ตัว สรางภาพทิวทัศนขนาดใหญในผลงาน 
In Pursuit of Venus [infected (Schmuckli, 2019) 

 

 

ภาพท่ี 2.16 ภาพของผูหญิงพื้นเมืองท่ีศิลปนสรางสรรคข้ึนใหม  
ในผลงาน In Pursuit of Venus [infected (Schmuckli, 2019) 

 
 ผลงานของ ลิซา เรอิฮานะ มีความนาสนใจในการนําเสนอพื้นท่ีทิวทัศนสภาพแวดลอมทางธรรมชาติใน
รูปแบบของภาพตอเนื่องขนาดใหญท่ีทําใหเห็นผูคนหลายกลุมทํากิจกรรมท่ีหลากหลายในภาพเฟรมเดียว ผลงาน
วิดีโออินสตอลเลชันขนาดใหญเต็มพื้นท่ีนี้สรางสาระทางความคิดแกผูเขียนท่ีจะนําเสนอภาพทิวทัศนขนาดใหญ
ของเมืองเชียงใหมตามลักษณะจริงแตมีการปรับแตงใหมีการลําดับภาพ 3 ลักษณะตอเนื่อง คือ เริ่มตนจาก                
การนําเสนอภาพเมืองเชียงใหมท่ีมีสถาปตยกรรมสมัยใหมตามยุคปจจุบัน จากนั้นซอนภาพเมืองเชียงใหมท่ี
ปรับเปล่ียนใหเปนภาพเมืองท่ีทรุดโทรมกําลังลมสลาย และสุดทายเปล่ียนเปนสถาปตยกรรมแบบพื้นถ่ินลานนา
ตามจินตนาการของผูเขียน การแสดงภาพตามลําดับท่ีกลาวมาเปนการแสดงวัฐจักรเมืองเชียงใหมตาม
จินตนาการของผูเขียนโดยการนําภาพของเมืองยุคปจจุบันมานําเสนอรวมกับภาพเมืองในจินตนาการจะชวย
สงเสริมใหเห็นภาพของเมืองสมัยใหมท่ีสุดทายจะลมสลายกลายเปนเมืองแบบด้ังเดิม 
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บทวิเคราะหเช่ือมโยงกับปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์  
เ ม่ือพิจารณาผลงานของ  ลิซา เรอิฮานะ  ผานกรอบปรากฏการณวิทยาบริ สุทธิ์ของฮุสเซิรล                  

จะเห็นไดวา งานของเรอิฮานะมิไดเพียงวิพากษประวัติศาสตรการลาอาณานิคม หากยังทําหนาท่ี “พักวาง” 
(bracketing) มุมมองเชิงประวัติศาสตรแบบตะวันตกท่ีเคยถูกยอมรับวาเปนความจริงโดยปราศจากการต้ัง
คําถาม วอลเปเปอร Les sauvages de la Mer Pacifique ทําหนาท่ีเปนตัวแทนของ “ทาทีเชิงธรรมชาติ” 
(natural attitude) ท่ีมองชนพื้นเมืองผานสายตาแบบอาณานิคม เมื่อเรอิฮานะนําภาพนั้นมาสรางใหมในรูปแบบ
วิดีโออินสตอลเลชันขนาดใหญ เธอไมไดเพียงแกไขเนื้อหา แตไดทําใหโครงสรางของการมอง (structure of 
seeing) ถูกเปดเผยตอสายตาผูชม กลาวอีกนัยหนึ่ง ผลงานไดกระตุนใหผูชมระงับความเช่ือเกี่ยวกับภาพแทน
ทางประวัติศาสตรเดิม และหันกลับมาพิจารณาวา “ความจริง” ท่ีปรากฏนั้นถูกกอรูปข้ึนอยางไรในประสบการณ
การรับรู 

ในระดับปรากฏการณวิทยา การกระทําเชนนี้สอดคลองกับกระบวนการลดทอนเชิงปรากฏการณวิทยา 
(phenomenological reduction) เพราะผูชมมิไดเพียงรับรูภาพในฐานะขอเท็จจริงทางประวัติศาสตร หากถูก
เช้ือเชิญใหตระหนักถึงเงื่อนไขของการใหปรากฏ (conditions of givenness) ของภาพนั้นเอง ภาพทิวทัศน
ขนาดใหญท่ีเคล่ือนไหวอยางตอเนื่องจึงมิใชเพียงการเลาเรื่อง หากเปนสนามของประสบการณท่ีทําใหความหมาย
ของ “ประวัติศาสตร” ถูกเปดเผยในฐานะส่ิงท่ีถูกสถาปนาในจิตสํานึก 

การนําแนวคิดนี้มาประยุกตกับการสรางภาพเมืองเชียงใหมของผูวิจัย ก็สามารถเขาใจไดในลักษณะ
เดียวกัน กลาวคือ การนําเสนอภาพเมืองรวมสมัย ภาพเมืองเส่ือมโทรม และภาพเมืองพื้นถ่ินลานนาในลําดับ
ตอเนื่อง มิใชเพียงการสรางภาพเชิงจินตนาการของวัฏจักรเมือง หากเปนการทําใหโครงสรางของการรับรู 
“เมือง” ถูกทําใหปรากฏในระดับประสบการณ ผูชมถูกเช้ือเชิญใหพักวางความเขาใจเชิงประจักษตอเมืองปจจุบัน 
และรับรูเมืองในฐานะปรากฏการณท่ีถูกกอรูปผานกาลเวลา ความทรงจํา และจินตนาการ 

ดังนั้น ท้ังผลงานของเรอิฮานะและกระบวนการสรางสรรคของผูวิจัย ตางสามารถถูกอานไดผานกรอบ
ปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์ในฐานะการเปดเผยโครงสรางของประสบการณ มิใชเพียงการสรางภาพแทนของโลก 
หากเปนการทําให “โลกในฐานะท่ีถูกประสบ” (the world as experienced) ปรากฏข้ึนใหมตอจิตสํานึกของ
ผูชม 
 

2.7.2 มารโก แบรมบิลลา (Marco Brambilla) 

มารโก แบรมบิลลา ศิลปนชาวอิตาลีซึ่งปจจุบันอาศัย ณ เมืองลอนดอนประเทศอังกฤษ ผลงานสวนใหญ
ของแบรมบิลลาเปนศิลปะรูปแบบวิดีโออินสตอลเลชันฉายภาพดิจิทัลวิดีโอท่ีประกอบจากการนําภาพจาก
ภาพยนตรฮอลลีวูดท่ีมีช่ือเสียงหลายเรื่องมารวมกันเพื่อแสดงเปนฉากทัศนียภาพยิ่งใหญอลังการซึ่งสรางใหผูชม
เกิดความรูสึกประหนึ่งลองลอยผานภูมิทัศนเหนือจริง ความลนเกินของภาพท่ีตัดตอมาจากภาพยนตร            
ฮอลลีวูดเปนการยกยองสงเสริมความยิ่งใหญของวัฒนธรรมประชานิยม ในขณะเดียวกันก็ไดเสียดสีความ           
เยายวนใจท่ีอิ่มตัวจนเกินพอดี หนึ่งในผลงานท่ีนาสนใจของแบรมบิลลา คือ “ประตูสวรรค” (Heaven’s Gate) 
เทคนิควิดีโออินสตอลเลชันแสดงภาพดิจิทัลวิดีโอความละเอียด 8 K ความยาว 8.45 นาที ในแนวต้ังเหมือนประตู
ขนาดใหญ การตัดตอผสมผสานภาพจากภาพยนตรฮอลลีวูดหลากหลายเรื่องแลวนํามาแสดงเปนภาพวิดีโอท่ีมี
ความชัดสูงถึง 8 K สรางใหเกิดภาพแบบ “ไซเคเดเลีย” (psychedelia) ท่ีแสดงอาการประสาทหลอน เพราะ 
การปะทะกับความลนเกินของผลผลิตจากอุตสาหกรรมภาพยนตร (Pérez Art Museum Miami, 2021) 

แบรมบิลลา หยิบยืมช่ือ “ประตูสวรรค” มาจากช่ือของภาพยนตรยุคทศวรรษ 1980 ภาพยนตรท่ีไม
ประสบความสําเร็จเรื่องนี้กํากับโดย ไมเคิล ซิมีโน (Michael Cimino) กลาวไดวาภาพยนตรประตูสวรรคของ           
ซิมีโนเปนมหากาพยภาพยนตรท่ีเปนตัวแทนความลมเหลวแหงยุคสมัย 1980 ชวงเวลาท่ีอุตสาหกรรมภาพยนตร
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พลุกพลานไปดวยความโอหังลําพองตัวซึ่งสงผลใหภาพยนตรหลายเรื่องเนนการทุมทุนการผลิตท่ีมากเกินไป
ผลลัพธ คือ บริษัทผูสรางตองลมละลาย และเปนการส้ินสุดของการใหอํานาจการตัดสินใจอยูท่ีผูกํากับ ความ
ลมเหลวของภาพยนตรหลายเรื่องในทศวรรษ 1980 ไดนําไปสูการครอบงํากระบวนการผลิตภาพยนตรใหข้ึนอยู
กับการตัดสินใจของสตูดิโอซึ่งกลายเปนรูปแบบท่ีไดดําเนินตอเนื่องมาจนถึงปจจุบัน 

ความเกินพอดีของภาพยนตร “ประตูสวรรค” ของซิมีโน และวิดีโออินสตอลเลชันแบรมบิลลา มีความ
สอดคลองกันในประเด็นความไมยั่งยืนของอาณาจักรภาพยนตรท่ีดําเนินไปเปนวัฏจักรมีการเกิด ความรุงเรือง 
การลมสลาย และการหวนกลับไปสูรูปแบบเดิม วิดีโออินสตอลเลชันประตูสวรรคถูกสรางสรรค ข้ึนใน                
ค.ศ. 2020 ชวงท่ีมีการกําหนดมาตรการปดเมือง (Lockdown) เพื่อการควบคุมโรคระบาดโควิด 19 ซึ่ง              
แบรมบิลลาคิดวาเปนชวงท่ีเกิดการเปล่ียนแปลงอยางรุนแรงในอตุสาหกรรมภาพยนตรท่ีระบบการผลิตแบบเดิม
ตองลมสลายไป แบรมบิลลานําสัดสวนความสูง และการแบงสวนของเสาโทเทม (Totem Pole) ประติมากรรม
แกะสลักจากไมของชนพื้นเมืองในทวีปอเมริกามาใชเพื่อสรางวัฏจักรของอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีถูกแบงออกเปน
ช้ัน ๆ ทําใหสามารถไลระดับของการเลาเรื่องท่ีเริ่มตนจากดานลางสูดานบน (ภาพท่ี 2.17) 

เมื่อมองลึกลงไปในรายละเอียดของประตูสวรรคจะพบวาผลงานเต็มไปดวยการใชภาพวนซ้ํา (loop) 
ของตัวละครหลายตัวท่ีถูกตัดตอมาจากภาพยนตรฮอลลีวูด อยางไรก็ตามมีตัวละครตัวเอกท่ีถูกสรางข้ึนใหม         
หนึ่งตัว ตัวละครเอกเปนตัวละครมนุษยเพศชายไมถูกระบุหรือกําหนดวาเปนใครเพราะแสดงใหเห็นเฉพาะ
ดานหลัง ตัวละครเอกเปรียบเสมือนตัวแทนมนุษยซึ่งลองลอยอยูในวัฏจักรของอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีเต็มไปดวย
ความสับสนอลหมาน ตัวละครเอกนี้ถูกแทรกหลายตําแหนงเริ่มต้ังแตตําแหนงดานลางข้ึนไปจนถึงดานบนของ
ผลงานซึ่งตัวละครเอกท่ีอยูดานบนจะมีเพียงตัวเดียวและแสดงทาทางเฉพาะท่ีไมเหมือนตัวละครตัวอื่น คือ อยูใน
ทาทางลองลอยหันหนาเขาหากลอง ตําแหนงของตัวละครเอกท่ีไลข้ึนจากลางข้ึนสูบนจึงเปรียบเสมือน                    
การลองลอยสูอาณาจักรสวรรค (ภาพท่ี 2.18) 
 

 

ภาพท่ี 2.17 Heaven’s Gate นําการแบงสวนของเสาโทเทมมาใช 
เพื่อใหสามารถไลระดับของการเลาเรื่องท่ีเริ่มตนจากดานลางสูดานบน  

(Pérez Art Museum Miami, 2021) 
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ภาพท่ี 2.18 ภาพรายละเอียดเปรียบเทียบทาทางตัวละครเอกในตําแหนงดานลาง (ซาย) และดานบน (ขวา) 
(Pérez Art Museum Miami, 2021) 

 
การศึกษาผลงานของมารโก แบรมบิลลา ใหสาระทางความคิดแกผูวิจัยวาการฉายภาพวิดีโอขนาดใหญ

รวมกับการจัดวางแบบไลระดับเปนช้ัน ชวยเปดโอกาสใหผูชมสามารถรับรูภาพในแตละระดับไดอยางอิสระ โดย
ไมจําเปนตองเลาเรื่องแบบตอเนื่องเชิงเสน แตยังคงรักษาเอกภาพของประสบการณโดยรวมไวได 

ในประเด็นของการใชภาพซ้ํา หากนํามาปรับใชกับงานวิจัยนี้ การนําเสนอ “บานลานนา” ในรูปแบบท่ี
ปรากฏซ้ําในหลายระดับช้ันและหลายสภาวะ จะชวยสรางการรับรูเชิงเปรียบเทียบระหวางอดีต ปจจุบัน และ
ภาวะท่ีกําลังเปล่ียนแปลงไป โดยการซ้ําดังกลาวมิไดเปนเพียงการทําซ้ําเชิงรูปแบบ แตเปนการเนนย้ําใหผูชม
ตระหนักถึง “ความตอเนื่องและความเปล่ียนแปลง” ของวิถีชีวิตและสภาพแวดลอมในเวลาเดียวกัน 

บานลานนาท่ีปรากฏซ้ําในบริบทท่ีแตกตางกัน เชน สภาวะท่ียังคงสมดุลกับธรรมชาติ สภาวะของการถูก
แปรเปล่ียนในเมืองสมัยใหม และสภาวะของการเส่ือมถอยจากวิกฤติส่ิงแวดลอม จะทําหนาท่ีเปนสัญญะท่ี
เช่ือมโยงประสบการณของผูชมเขากับการเปล่ียนแปลงของโลกอยางเปนรูปธรรม การจัดวางเชนนี้ชวยใหผูชมไม
เพียง “มองเห็น” ความแตกตาง แต “รูสึกถึง” วัฏจักรของการเปล่ียนผานท่ีเกิดข้ึนอยางตอเนื่อง 

ดวยเหตุนี้ การใชภาพบานลานนาซ้ําจึงมีบทบาทในการสรางจังหวะของการรับรู และทําหนาท่ีเปน
แกนกลางของประสบการณ ทําใหผูชมสามารถเช่ือมโยงตนเองเขากับความเปล่ียนแปลงของส่ิงแวดลอมได
โดยตรง เสมือนการสะทอนใหเห็นวามนุษยเองก็เปนสวนหนึ่งของวัฏจักรดังกลาวท่ีไมอาจแยกขาดหรือ           
หลีกเล่ียงได 

 
บทวิเคราะหเช่ือมโยงกับปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์  
เมื่อพิจารณาผลงานประตูสวรรค ของ แบรมบิลลา ผานกรอบปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์ ของ ฮุสเซิรล                  

จะเห็นไดวาผลงานมิไดเพียงวิพากษอุตสาหกรรมภาพยนตร หากยังทําให “โครงสรางของการรับรู” ถูกทําให
ปรากฏอยางเดนชัดผานการใชภาพท่ีถูกตัดตอซอนทับและวนซ้ําจํานวนมากกอใหเกิดประสบการณของความ            
ลนเกิน (excess) ซึ่งทําใหผูชมไมสามารถรับรูภาพในลักษณะเชิงเรื่องเลาแบบเสนตรงไดอีกตอไป ภาวะดังกลาว
บังคับใหผูชมตองปรับทาทีจากการรับชมแบบธรรมชาติ (natural attitude) ไปสูการตระหนักรูถึงกระบวนการ
ประกอบสรางของภาพ กลาวอีกนัยหนึ่ง ภาพไมไดถูกมองในฐานะ “โลกสมมติ” ท่ีใหหลงเช่ือ หากกลายเปน
ปรากฏการณท่ีเปดเผยเงื่อนไขของการใหปรากฏ (conditions of appearance)  

ในเชิงปรากฏการณวิทยา การเปล่ียนผานเชนนี้สอดคลองกับกระบวนการลดทอน (reduction) ซึ่งเปน
การพักวางความเช่ือเกี่ยวกับความสมจริงของภาพยนตร และหันมาพิจารณาวาโลกภาพยนตรถูกสถาปนาข้ึนใน
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จิตสํานึกอยางไร ตัวละครเอกท่ีปรากฏซ้ําในหลายระดับช้ันของภาพทําหนาท่ีเสมือน “จุดยึดของการมุงหมาย” 
(intentional focus) ทําใหผูชมตระหนักถึงความสัมพันธระหวางตนเองกับวัฏจักรของภาพและความหมายท่ี
กําลังเกิดข้ึน โครงสรางแบบเสาโทเทมท่ีแบงภาพออกเปนลําดับช้ันยังสะทอนการจัดระเบียบประสบการณในเชิง
เวลาและความหมาย ผูชมมิไดเพียงมองภาพจากลางข้ึนบน หากกําลังเคล่ือนผานระดับตาง ๆ ของการใหปรากฏ
ในลักษณะสังเคราะห (synthesis) ซึ่งเปนกลไกพื้นฐานของจิตสํานึกตามแนวคิดของฮุสเซิรล 

เมื่อนําแนวคิดนี้มาประยุกตกับการสรางภาพเมืองเชียงใหมในงานของผูวิจัย การจัดวางภาพเมืองเปน 
ช้ัน ๆ และการใชภาพบานลานนาซ้ําในหลายรูปแบบ สามารถทําหนาท่ีกระตุนใหผูชมตระหนักถึงโครงสรางของ
การรับรู “เมือง” มิใชในฐานะวัตถุภายนอก หากในฐานะปรากฏการณท่ีถูกกอรูปผานความทรงจํา จินตนาการ 
และกาลเวลา การรับรูจึงกลายเปนเหตุการณเชิงประสบการณท่ีเปดเผยเงื่อนไขของการดํารงอยูรวมกันระหวาง
มนุษยกับสภาพแวดลอมเมือง 

ดังนั้น ผลงานของแบรมบิลลาและกระบวนการสรางสรรคของผูวิจัยสามารถถูกเขาใจไดในกรอบ
ปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์วาเปนการทําให “โลกในฐานะท่ีถูกประสบ” ปรากฏข้ึนใหมตอจิตสํานึก ไมใชเพียง
การผลิตภาพลวงตา หากเปนการเปดเผยโครงสรางพื้นฐานของประสบการณท่ีทําใหความหมายของโลก
ภาพยนตรและโลกเมืองกอรูปข้ึนในสายตาของผูชม 
 

2.7.3 ทีมแลป (teamLab) 

ทีมแลป เปนการรวมตัวของบริษัทและกลุมศิลปะระดับนานาชาติท่ีสรางสรรคผลงานภาพเคล่ือนไหว
ดวยระบบดิจิทัล ผลงานของทีมแลปมีความโดดเดนเกิดจากการใชเทคโนโลยีสมัยใหมสรางภาพท่ีมีความละเอียด
ของการเคล่ือนไหวภายในภาพและเทคนิคการฉายภาพแบบพิเศษท่ีสวนใหญจะฉายใหเปนพื้นท่ีขนาดใหญสราง
แรงปะทะกับการรับรูของผูชมในทันทีท่ีเขาสูพื้นท่ีแสดงงาน ผลงานท่ีนาสนใจ คือ ผลงานวิดีโออินสตอลเลชัน 
“ดอกไมและกลิตชซากศพ ชุด 12 ช้ิน” (Flower and Corpse Glitch Set of 12) ฉายภาพดิจิทัลวิดีโอความ
ยาว 2 นาที บนจอ 12 จอ สรางใหเกิดพื้นท่ีแสดงภาพขนาดใหญ (ภาพท่ี 2.19) เนื้อหาของผลงานเกี่ยวของกับ
การปะทะกันของชวงเวลาการเปล่ียนผานของฤดูกาลกับวัฏจักรชีวิต และการอยูรวมกันระหวางธรรมชาติและ
วัฒนธรรม จอ 12 จอ สรางใหเกิดมุมมอง 12 มุมมองท่ีแตกตางกันไดถูกจัดวางแบบเวนระยะหางใหเกิดชองวาง 
แมวาภาพจากจอท้ัง 12 จอ จะเปนภาพท่ีมีเนื้อหาและรูปรางในภาพไมตอเนื่องกัน แตการเคล่ือนไหวของพื้นผิว
บนจอท้ัง 12 จอ เคล่ือนท่ีเปนจังหวะเดียวกันสรางใหเกิดความเช่ือมโยง ความตอเนื่อง และความคงท่ีของภาพท่ี
แสดงบนจอท้ัง 12 จอ (ภาพท่ี 2.20) (teamLab, 2012) 

ลําดับของการแสดงภาพเริ่มตนจากพื้นผิวสีเหลืองท่ีคอย ๆ ลอกออกเหมือนการรวงโรยของดอกไม          
การลอกของพื้นผิวสีเหลืองเปดเผยใหเห็นภาพท่ีซอนอยูดานลางซึ่งเปนภาพมนุษยหลายรอยคนใชชีวิตในสังคม
ญี่ปุนแบบด้ังเดิม มนุษยเหลานี้กําลังทํากิจกรรมตาง ๆ เชน การเตนรํา การรายกลอน การพักผอนตามเทศกาล 
การตัดตนไม การข่ีมาทําศึก ฯลฯ เมื่อพื้นผิวสีเหลืองลอกออกจนหมดลําดับตอไปภาพกิจกรรมของมนุษย คอย ๆ 
ลอกออกเพื่อเปดเผยใหเห็นถึงเสนไวรเฟรม (Wireframe) ซึ่งเปนเสนพื้นฐานของการสรางรูปทรงแบบ 3 มิติ          
ท่ีถูกสรางจากคอมพิวเตอร การเปดเผยเสนไวรเฟรมนี้แสดงใหเห็นวาภาพกิจกรรมของมนุษยท้ังหมดในผลงาน
สรางจากคอมพิวเตอรแอนิเมชัน 3 มิติ ในฉากสุดทายพื้นผิวสีเหลืองไดลองลอยกลับมาปกคลุมภาพท้ัง 12 จอ 
อีกครั้งสรางใหเกิดการวนซ้ําของภาพท่ีเปรียบเสมือนวัฏจักรของชีวิต (ภาพท่ี 2.21) 
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ภาพท่ี 2.19 ภาพ 12 จอ ในผลงาน Flower and Corpse Glitch Set of 12 
(teamLab, 2012) 

 

 

ภาพท่ี 2.20 ผลงาน Flower and Corpse Glitch Set of 12 จัดวางตําแหนงของภาพท้ัง 12 จอ 
ใหแยกออกจากกัน แตใชการเคล่ือนไหวของพื้นผิวหลุดลอกเปนจังหวะเดียวกัน 

เพื่อสรางความเช่ือมโยงระหวางภาพท้ัง 12 จอ (teamLab, 2012) 
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ภาพท่ี 2.21 การลําดับภาพในผลงาน Flower and Corpse Glitch Set of 12 
(teamLab, 2012) 

 
การศึกษาผลงานของทีมแลป แสดงใหเห็นวาในการจัดการฉายวิดีโอแบบหลายจอ การติดต้ังจอภาพ            

ไมจําเปนตองวางตอเนื่อง จอภาพสามารถถูกเวนระยะหางเพื่อใหเกิดพื้นท่ีวางหรือพื้นท่ีพักสายตา โดยทีมแลปได
ใชจังหวะการเคล่ือนไหวของพื้นผิวท่ีลอกและการหลุดออกเช่ือมโยงจอภาพหลายจอรวมกันอยางมีเอกภาพ 
เทคนิคการลอกและการหลุดออกของพื้นผิวนี้ ผูเขียนคิดวามีความนาสนใจสามารถนําไปใชสรางเทคนิค               
การเปล่ียนฉากท่ีสามารถแสดงใหรับรูถึงการเปล่ียนแปลงของเวลาเปรียบเสมือนการหลุดรวงของดอกไมตาม
กาลเวลา 

 
บทวิเคราะหเช่ือมโยงกับปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์  
เมื่อพิจารณาผลงานดอกไมและกลิตชซากศพ ชุด 12 ช้ิน ของทีมแลปผานกรอบปรากฏการณวิทยา

บริสุทธิ์ ของ ฮุสเซิรล จะเห็นไดวาผลงานมิไดเพียงนําเสนอวัฏจักรของชีวิต หากยังทําให “โครงสรางของการให
ปรากฏ” ถูกเปดเผยตอจิตสํานึกของผูชมโดยตรง การลอกของพื้นผิวสีเหลืองท่ีคอย ๆ เปดเผยภาพมนุษย และ
ทายท่ีสุดเผยใหเห็นเสนไวรเฟรม 3 มิติ เปนกระบวนการท่ีทําใหผูชมตระหนักวาภาพท่ีรับรูนั้นมิใชความจริงตาม
ธรรมชาติ หากเปนส่ิงท่ีถูกประกอบสรางข้ึนอยางเปนข้ันตอน กลาวอีกนัยหนึ่ง ผลงานไดทําใหผูชมเคล่ือนออก
จากทาทีเชิงธรรมชาติ (natural attitude) ท่ียอมรับภาพในฐานะโลกสมมติ และหันมารับรูเงื่อนไขของ                 
การประกอบสรางภาพนั้นเอง 

ในเชิงปรากฏการณวิทยา การเปดเผยเสนไวรเฟรมสามารถเขาใจไดวาเปนการทําให “โครงสรางพื้นฐาน
ของการปรากฏ” (structural conditions of appearance) ถูกทําใหมองเห็นได กระบวนการลอกซ้ําและ            
การปกคลุมกลับของพื้นผิวสีเหลืองยังสรางประสบการณของกาลเวลาในลักษณะเชิงสังเคราะห (temporal 
synthesis) ซึ่งเปนกลไกพื้นฐานของจิตสํานึกตามแนวคิดของฮุสเซิรล กลาวคือ ความตอเนื่องของภาพมิไดอยูท่ี
การเช่ือมตอทางกายภาพของจอท้ัง 12 จอ แตเกิดจากการสังเคราะหจังหวะการเคล่ือนไหวรวมกันใน
ประสบการณของผูชม การจัดวางจอแบบเวนระยะหางยิ่งตอกย้ําวาเอกภาพของประสบการณมิไดข้ึนกับความ
ตอเนื่องทางกายภาพ หากเกิดจากการประสานสัมพันธในระดับการรับรู ผูชมเปนผูทําหนาท่ีเช่ือมโยงความ
แตกตางของภาพใหกลายเปนเอกภาพของความหมายผานกระบวนการมุงหมาย (intentional act) 

เมื่อนําแนวคิดนี้มาสูการสรางสรรคของผูวิจัย เทคนิคการลอกหรือการหลุดรวงของพื้นผิวจึงมิใชเพียง
กลวิธีทางภาพ หากเปนกลไกเชิงปรากฏการณท่ีทําใหผูชมตระหนักถึงการเปล่ียนผานของเวลาและวัฏจักรของ
การดํารงอยู การเปล่ียนฉากจึงสามารถถูกออกแบบใหทําหนาท่ีเปดเผยโครงสรางของประสบการณเอง มิใชเพียง
เปล่ียนเนื้อหาเชิงภาพ 

ดังนั้น ผลงานของทีมแลปสามารถถูกเขาใจในกรอบปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์วาเปนการทําให                 
โลกดิจิทัลในฐานะท่ีถูกประสบ (the digital world as experienced) ปรากฏข้ึนอยางมีช้ันเชิง โดยเปดเผยท้ัง
ภาพท่ีปรากฏและเงื่อนไขของการปรากฏในเวลาเดียวกัน ซึ่งสอดคลองกับเปาหมายของการสรางสรรคท่ีมุงให
ผูชมตระหนักถึงโครงสรางพื้นฐานของประสบการณผานส่ือภาพเคล่ือนไหวแบบอินสตอลเลชัน 
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2.7.4 เคา เฟย (Cao Fei) 

เคา เฟย คือ ศิลปนหญิงชาวจีนท่ีอาศัยอยูในเมืองปกกิ่ง ผลงานของเฟยเปนส่ือผสมท่ีมีการนําเสนอใน
หลากหลายรูปแบบ เชน เกม ส่ือมัลติมีเดีย แอนิเมชัน ฯลฯ สาระสําคัญของผลงาน คือ การปะทะและต้ังคําถาม
กับการเปล่ียนผานของชีวิตสมัยใหมท่ีนําไปสูวิถีชีวิตซึ่งตองพึ่งพาอินเตอรเน็ต เศรษฐกิจเสมือนจริง เกม และส่ือ
สังคมออนไลน ผลงานท่ีนาสนใจ คือ ภาพยนตรแอนิเมชันความยาว 6 นาที สรางข้ึนใน ค.ศ. 2007 “เคา เฟย/
ไชนาเทรซี,อารแอมบีซิต้ี : อะเซคันดไลฟซิต้ีแพลนนิ่ง” (Cao Fei/China Tracy, RMB CITY: A Second Life 
City Planning) เรียกโดยยอวา “อารแอมบีซิต้ี” (RMB CITY) (Ming & Jim, 2011, 82-90) 

อารแอมบีซิต้ี แสดงภาพเมืองสมัยใหมท่ีเต็มไปดวยความสับสนวุนวายตามจินตนาการโดยศิลปนไดนํา 
ธงชาติจีน แพนดายักษ ภาพอาคาร และสถานท่ีมีช่ือเสียงของประเทศจีนหลายแหงมาใชทําใหผูชมเขาใจไดอยาง
ชัดเจนวาอารแอมบีซิต้ีเปนภาพสะทอนปญหาความวุนวายของเมืองใหญในประเทศจีน การลําดับภาพใชกลอง
เคล่ือนท่ีพาผูชมไปสํารวจสภาพแวดลอมในเมืองเริ่มต้ังแตตอนเชาจนไปจบท่ีตอนกลางคืน ภาพของเมืองอารแอม
บีซิต้ีแสดงใหเห็นถึงปญหาของเมืองใหญท่ีเต็มไปดวยความพลุกพลานในลักษณะการลอเลียน และการทําให         
เกินจริง (ภาพท่ี 2.22) 

 

 
 

ภาพท่ี 2.22 RMB CITY ภาพยนตรแอนิเมชันแสดงภาพเมืองในจินตนาการท่ีหยิบยืม 
ภาพอาคาร และสถานท่ีมีช่ือเสียงขอประเทศจีนมาใช (Ming & Jim, 2011) 

 
การศึกษาผลงานของเคา เฟย ใหแนวคิดกับผูเขียนในการสรางฉาก “สถานท่ีหลบภัย” ซึ่งเปนสถานท่ีใน

อุดมคติตามจินตนาการของตัวละครเอก โดยฉากสถานท่ีหลบภัยนี้จะนําเสนอท้ังในภาพยนตรแอนิเมชันแบบมี
เนื้อเรื่อง และนํามาแยกฉายเปนจอภาพแยกเฉพาะสถานท่ีหลบภัยซึ่งเปนอาณาจักรท่ีแสดงสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน
ลานนาทามกลางธรรมชาติแวดลอมท่ีงดงาม 

 
บทวิเคราะหเช่ือมโยงกับปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์  
เมื่อพิจารณาผลงาน อารแอมบีซิต้ี ของ เคา เฟย ผานกรอบปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์ของฮุสเซิรลเห็น

ไดวาผลงานมิไดเพียงวิพากษสังคมเมืองรวมสมัย หากยังทําใหโครงสรางของ “โลกท่ีถูกประสบ” ถูกเปดเผยใน
ฐานะส่ิงท่ีถูกประกอบสรางข้ึนในจิตสํานึก เมืองในอารแอมบีซิต้ีมิไดต้ังอยูในพื้นท่ีจริง หากดํารงอยูในโลกเสมือน 
(virtual world) ภายในแพลตฟอรมเกม “เซคันดไลฟ” (Second Life) การประกอบสรางเมืองจากสัญลักษณ
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ทางการเมือง เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมจีนในลักษณะเกินจริง ทําใหผูชมตระหนักวา “ความจริงของเมือง” มิใช
ขอเท็จจริงท่ีตายตัว หากเปนภาพโลกท่ีถูกสังเคราะหผานส่ือ เทคโนโลยี และจินตนาการ กลาวอีกนัยหนึ่ง 
ผลงานทําหนาท่ีคลายการ “พักวาง” ทาทีเชิงธรรมชาติท่ียอมรับเมืองในฐานะส่ิงท่ีมีอยูโดยปราศจากการต้ัง
คําถาม และหันมาพิจารณาวาเมืองถูกใหปรากฏในประสบการณอยางไร การเคล่ือนกลองพาผูชมสํารวจเมือง
ต้ังแตเชาจรดคํ่ายังสรางโครงสรางเชิงเวลา (temporal structure) ท่ีทําใหผูชมสังเคราะหภาพตาง ๆ เขาดวยกัน
เปนเอกภาพของโลกเสมือน การลอเลียนและการทําใหเกินจริงมิไดเพียงสรางอารมณเสียดสี หากเปดเผยเงื่อนไข
ของการรับรูสังคมเมืองในยุคดิจิทัล วาเปนโลกท่ีถูกไกลเกล่ียผานภาพและเครือขายเสมือนจริงอยูตลอดเวลา 

เมื่อนําแนวคิดนี้มาสูการสราง “สถานท่ีหลบภัย” ของผูวิจัย ฉากอุดมคติท่ีถูกแยกออกจากเมืองสมัยใหม
สามารถเขาใจไดในฐานะการสราง “โลกท่ีเปนไปได” (possible world) ในระดับประสบการณ มิใชเพียงฉาก
จินตนาการ หากเปนการเปดพื้นท่ีใหผูชมพักวางโลกเมืองรวมสมัย และหันมาสัมผัสโลกทางเลือกท่ีถูกสถาปนา
ผานสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาและธรรมชาติแวดลอม ดังนั้น ท้ัง อารแอมบีซิต้ี และฉากสถานท่ีหลบภัยในงาน
ของผูวิจัย ตางสามารถถูกอานผานกรอบปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์วาเปนการทําใหโลกในฐานะท่ีถูกประสบ          
ถูกทําใหปรากฏใหม โดยเปดเผยวา “โลก” มิใชส่ิงท่ีมีอยูโดยลําพัง หากเปนส่ิงท่ีถูกกอรูปผานการมุงหมาย              
การสังเคราะห และจินตนาการของจิตสํานึกท่ีถูกสรางข้ึนจากความเก็บกดในการดํารงอยูภายใตบริบททาง
วัฒนธรรมรวมสมัย 
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บทที่ 3 
กระบวนการวิจัยและการสรางสรรคผลงาน 

 

การวิจัยเรื่อง “การสรางสรรคภาพยนตรแอนิเมชันนําเสนอสุนทรียภาพความยั่งยืนของสถาปตยกรรม
แบบพื้นถ่ินลานนาในจังหวัดเชียงใหม” (The Creation of an Animated Film Presenting the Sustainable 
Aesthetics of the Local Lanna Architectural Style in Chiang Mai) มีสาระสําคัญในกระบวนการวิจัยและ
การสรางสรรคผลงานแยกเปนหัวขอดังนี้ 

 
3.1 วิธีการดําเนินการศึกษาคนควา 
3.2 การวิเคราะหวรรณกรรมและการสังเคราะหแนวทางการสรางสรรคผลงานศิลปะ 
3.3 การวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชัน 
3.4 แนวคิดในการสรางสรรคผลงาน 
3.5 รูปแบบของการนําเสนอผลงาน 
3.6 การออกแบบโครงเรื่องภาพยนตรแอนิเมชัน 
3.7 การออกแบบตัวละคร 
3.8 การออกฉาก 
3.9 การสรางภาพยนตรแอนิเมชัน 
3.10 การออกแบบสถานท่ีนําเสนอผลงาน 
3.11 การจัดแสดงผลงานนิทรรศการ 
 

3.1 วิธีการดําเนินการศึกษาคนควา 

การดําเนินการศึกษาคนควาในงานวิจัยนี้ ใชแนวทางการวิจัยเชิงสรางสรรค (practice-based 
research) โดยบูรณาการการศึกษาทางทฤษฎีเขากับกระบวนการสรางสรรคผลงานศิลปะ เพื่อพัฒนาภาพยนตร
แอนิเมชันและแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีนําเสนอความสัมพันธระหวางสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา วิถีชีวิต และ
บริบทส่ิงแวดลอมรวมสมัย 

กระบวนการศึกษาประกอบดวยการวิเคราะหวรรณกรรมและตัวอยางภาพยนตรแอนิเมชันท่ีเกี่ยวของ 
การสังเคราะหแนวคิดเพื่อกําหนดแนวทางการสรางสรรคผลงาน ตลอดจนการออกแบบองคประกอบของผลงาน 
ไดแก โครงเรื่อง ตัวละคร ฉาก รูปแบบการนําเสนอ และพื้นท่ีจัดแสดงผลงานนิทรรศการ ซึ่งรายละเอียดของ          
แตละข้ันตอนจะนําเสนอในหัวขอยอยตอไป 
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ภาพท่ี 3.1 วิธีการดําเนินการศึกษาคนควา 
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3.2 การวิเคราะหวรรณกรรมและการสังเคราะหแนวทางการสรางสรรคผลงานศิลปะ 
การวิเคราะหองคความรูจากการทบทวนวรรณกรรมในบทท่ี 2 ทําใหสามารถสังเคราะหเปนกรอบ

แนวคิดสําหรับการสรางสรรคผลงานศิลปะแอนิเมชัน โดยมุงนําเสนอ “สุนทรียภาพความยั่งยืน” ของ
สถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในจังหวัดเชียงใหม ผานการออกแบบภาพเคล่ือนไหว โครงสรางการเลาเรื่อง และ
การจัดวางเชิงพื้นท่ีของแอนิเมชันอินสตอลเลชัน ซึ่งทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีของการสํารวจความสัมพันธระหวาง
สถาปตยกรรม วัฒนธรรม และส่ิงแวดลอม ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 
ตารางท่ี 3.1 การวิเคราะหวรรณกรรมและการสังเคราะหแนวทางการสรางสรรคผลงานศิลปะ 

 

การวิเคราะหขอมูล สังเคราะหเปนรูปแบบของผลงานแอนิเมชัน 
สถาปตยกรรมยั่งยืน 
สรุปแนวคิดสําคัญท่ีเกี่ยวกับสถาปตยกรรมยั่งยืน 
1) การลดการใชพลังงานภายในอาคาร  
2) การใชพลังงานแบบคารบอนฟรี  
3) การใชวัสดุจากธรรมชาติ และคํานึงถึงคา 
“พลังงานสะสมรวม”  

นําแนวคิดสถาปตยกรรมยั่งยืนสรางเปนเนื้อหา
ภาพยนตรแอนิมชัน 
สาระสําคัญจากการศึกษานี้คือ ความยั่งยืนทาง
สถาปตยกรรมควรถูกทําความเขาใจในฐานะ
แนวคิดความสอดคลองระหวางมนุษย สถานท่ี 
ธรรมชาติ และกาลเวลา มิใชเพียงในมิติของ
เทคนิค พลังงาน หรือวัสดุเทานั้น บานพื้นถ่ิน
ลานนาในจังหวัดเชียงใหมจึงสามารถตีความใหม
ไดในฐานะตนแบบของการอยูอาศัยท่ีสัมพันธกับ
ภูมิอากาศ วัฒนธรรม และประสบการณเชิงพื้นท่ี
อยางมีความหมาย จนนําไปสูการสรางบท
ภาพยนตรแอนิเมชันท่ีใชบานลานนาเปน
แกนกลางในการวิพากษวิกฤติเมือง และ
จินตนาการถึงอนาคตของการอยูอาศัยอยางยั่งยืน 

สถาปตยกรรมแบบลานนา 
การศึกษาสถาปตยกรรมแบบลานนาทําใหเขาใจ
รูปแบบของสถาปตยกรรมลานนาท่ีสําคัญสําหรับ
การสรางภาพสถาปตยกรรมในภาพยนตร
แอนิเมชัน 
 2 รูปแบบ คือ 
1) สถาปตยกรรมท่ีเกี่ยวของกับศานาและ             
ความเช่ือ เปนสถาปตยกรรมท่ีดํารงอยูอยาง
ยาวนาน ไมสามารถปรับเปล่ียนรูปแบบได 
2) สถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา เปนสถาปตยกรรม
ท่ีสามารถปรับเปล่ียนรูปแบบได 

การสรางภาพสถาปตยกรรมแบบลานนาใน
ผลงานแอนิเมชัน 
งานวิจัยนี้นําเสนอสถาปตยกรรมลานนา 2 รูปแบบ 
ไดแก สถาปตยกรรมท่ีเกี่ยวของกับศาสนาและ
ความเช่ือทอง ถ่ิน  และ  สถาปตยกรรมพื้น ถ่ิน
ลานนา โดยสถาปตยกรรมประเภทแรกใชภาพของ
วัดและอาคารสําคัญท่ียังอางอิงลักษณะจริงของ
สถานท่ี เพื่อยืนยันบริบทความเปนลานนาและ
ส่ือสารตําแหนงแหง ท่ีของเรื่องราวในจังหวัด
เชียงใหม ขณะเดียวกันไดปรับใหปรากฏอยูใน        
ภูมิทัศนอนาคตท่ีถูกอาคารสูงและความหนาแนน
ของเมืองบดบัง เพื่อส่ือถึงความเส่ือมถอยของ            
ภูมิ ทัศนวัฒนธรรมอันอาจเกิดข้ึน หากสังคม               
ร วมสมั ยขาดความตระหนักต อ คุณค า ขอ ง
สถาปตยกรรมทองถ่ิน 
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สําหรับ สถาปตยกรรมพื้น ถ่ินล านนา 
งานวิจัยมิไดมุงจําลองบานจริงอยางเครงครัด หาก
เลือกใชการออกแบบประยุกตและการตัดทอน
รูปทรง เพื่อใหรูปแบบสถาปตยกรรมสามารถทํา
หนาท่ีเชิงสัญญะและเชิงสุนทรียะไดชัดเจนยิ่งข้ึน
ในงานแอนิเมชัน การปรับรูปทรงดังกลาวชวยเนน
คุณลักษณะสําคัญของบานลานนา เชน หลังคา
ท ร ง สู ง  ก า ร ย ก พื้ น  ค ว า ม โ ป ร ง โ ล ง  แ ล ะ
ความสัมพันธกับธรรมชาติ โดยไมถูกจํากัดอยูเพียง
การนําเสนอรายละเอียดทางกายภาพตามจริง
เทานั้น 

การไมสรางบานตามรูปแบบจริงท้ังหมด 
ยังเปนการเปดพื้นท่ีใหสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา
ถูกตีความใหมในฐานะ ภาพแทนของความทรงจํา 
จินตนาการ และสุนทรียภาพความยั่งยืน มากกวา
จะ เปน เพียงแบบจําลองทางสถาปตยกรรม 
กลาวคือ บานท่ีปรากฏในแอนิเมชันถูกออกแบบให
มีความเรียบชัด งายตอการรับรูทางภาพ และ
เหมาะกับการ ส่ืออารมณ  บรรยากาศ และ
ความหมายเชิงแนวคิดของเรื่อง จึงทําใหผูชม
มองเห็น “สาระ” ของการอยูอาศัยอยางสอดคลอง
กับธรรมชาติไดเดนชัดกวาการจําลองรายละเอียด
จริงทุกประการ 
 

สถาปตยกรรมในภาพยนตรแอนเิมชัน 3 มิติ 
การศึกษาสถาปตยกรรมในภาพยนตรแอนิเมชัน  
3 มิติ ทําใหเกิดความเขาใจเกี่ยวกับบทบาท และ
เทคนิควิธีการท่ีจะนําเสนอภาพสถาปตยกรรมใน
ภาพยนตรแอนิ เม ชันซึ่ งสามารถนําไปใช ใน               
การออกแบบฉากสถาปตยกรรมใหภาพยนตร
แอนิเมชันเลาเรื่องไดอยางมีประสิทธิภาพ   
 

การใชสถาปตยกรรมท่ีเปนอัตลักษณของพื้นท่ี
เพื่อระบุสถานท่ีในภาพยนตรแอนิเมชัน 
การศึกษาสถาปตยกรรมในภาพยนตรแอนิเมชัน  
3 มิติ ทําใหผูวิจัยกําหนดแนวทางการออกแบบ
ฉากโดยนําสถาปตยกรรมท่ีเปนอัตลักษณของเมือง
เชียงใหมมาใชรวมกับสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา
ท่ีออกแบบข้ึนใหม เพื่อเช่ือมโยงระหวางสถานท่ี
จริงกับพื้นท่ีทางจินตนาการ สถาปตยกรรมจริง               
ทําหนาท่ีระบุบริบทและสรางความนาเช่ือถือของ
เรื่อง ขณะท่ีสถาปตยกรรมพื้นถ่ินท่ีสรางข้ึนใหมทํา
หนาท่ีเชิงสัญญะในการถายทอดความทรงจํา 
บรรยากาศ และแนวคิดเรื่องการอยูอาศัยอยาง
ยั่งยืน 
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การ เปลี่ ย นแปลง รูป ร า งขอ ง ตัวละครใน
ภาพยนตรแอนิเมชันท่ีนําเสนอประเด็นปญหา
สิ่งแวดลอม 
ในภาพยนตรแอนิ เม ชันของประเทศญี่ ปุนมี              
การสร างสรรคการเป ล่ียนแปลงรูปรางของ               
ตัวละคร และการเปล่ียนฉากท่ีมีความนาสน
สามารถนํ า เสนอประเ ด็นการ ไมยั่ งยืนของ
ธรรมชาติ 
การ เป ล่ียนแปลงรู ปร า ง ของ ตัว ละคร และ
สภาพแวดลอมในภาพยนตรแอนิเมชันไมควร
นําเสนอในลักษณะท่ีทําใหเกิดความเขาใจวา 
สรรพส่ิงในโลกนี้มีความสามารถท่ีจะคืนสภาพ
กลับมาเหมือนเดิมไดอยางสมบูรณ เพราะในโลก
ของความเปนจริงหรือในมุมมองเชิงอนุรักษ
ส่ิงแวดลอม ธรรมชาติท่ีสูญเสียไปไมสามารถสราง
กลับคืนมาได  
 

การกําหนดรูปแบบของการเปลี่ยนรูปรางของตัว
ละครและฉากในผลงานแอนิเมชันใหสะทอน
ประเด็นความไมยั่งยืนของสิ่งแวดลอม 
การศึกษาการเปล่ียนแปลงรูปรางของตัวละครใน
ภาพยนตรแอนิเมชันท่ีนําเสนอประเด็นส่ิงแวดลอม 
ทําใหผูวิจัยพัฒนาแนวทางการสรางตัวละครซึ่ง
มิไดมีพลังฟนคืนอยางไรขอบเขต หากแตมีรางกาย
ท่ีคอย ๆ เส่ือมถอยตามความเสียหายของโลกท่ี
แวดลอมอยู การออกแบบลักษณะดังกลาวชวยให
ตัวละครทําหนาท่ีเปนภาพแทนของธรรมชาติท่ีไม
อาจกลับคืนสูสภาพเดิมไดอยางสมบูรณ และทําให
เนื้อเรื่องสามารถส่ือสารวิกฤตส่ิงแวดลอมในมิติ
ของความสูญเสีย ความเปราะบาง และผลกระทบ
ท่ีไมอาจยอนกลับไดอยางชัดเจน 

สถาปตยกรรมและสิ่งแวดลอมในภาพยนตร
แอนิเมชันของสตูดิโอจิบล ิ
- แอนิเมชันของสตูดิโอจิบลิมีรูปแบบเฉพาะตัวท่ี
สรางใหเห็นวามนุษยกับธรรมชาติเปนส่ิงเดียวกัน 
มนุษยจําเปนตองพึ่งพาธรรมชาติ 
- สตูดิโอจิบลิใหความสําคัญกับการสรางฉาก
ธรรมชาติท่ียิ่งใหญสวยงามเพื่อสะทอนความคิดให
เห็นวามนุษยเปนเพียงองคประกอบท่ีอยูรวมกับ
ธรรมชาติ 
- ในภาพยนตรแอนิเมชันของสตูดิโอจิบลิเกือบทุก
เรื่องจะมีการสรางฉาก “สถานท่ีหลบภัย” ซึ่งเปน
สถานท่ีแหงความหวังของตัวละครเอกวาสุดทาย
จะสามารถคนพบหรือเขาไปอาศัยในสถาน ท่ี          
หลบภัยไดอยางสงบสุข 

กําหนดสราง รูปแบบของฉากธรรมชาติใน
ภาพยนตรแอนิเมชัน 
การศึกษาภาพยนตรแอนิเมชันของสตูดิโอจิบลิทํา
ใหผูวิจัยกําหนดรูปแบบฉากธรรมชาติในผลงานไว 
2 ลักษณะ คือ ฉากธรรมชาติขนาดใหญและฉาก
สถานท่ีหลบภัย โดยฉากธรรมชาติขนาดใหญใช
เพื่อลดทอนมุมมองท่ีใหมนุษยเปนศูนยกลาง และ
เนนวามนุษยเปนเพียงสวนหนึ่งของระบบนิเวศ 
ขณะท่ีฉากสถานท่ีหลบภัยทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีใน
อุ ดมค ติและแห ล ง ฟ นฟู พ ลั ง ขอ ง ตั ว ล ะ ค ร              
อันสะทอนวาธรรมชาติท่ีถูกทําลายในโลกสมัยใหม
ไมอาจฟนคืนไดอยางสมบูรณ และอาจหลงเหลือ
อยูไดเพียงในฐานะความหวังและจินตนาการ 
 

การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และปรัชญาสําหรับ
การสรางสรรคผลงานศิลปะ 
จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และปรัชญาสําหรับ
การสร า งสรรค ผลงานศิลปะ  สามารถสรุป
สาระสําคัญไดวาแอนิเมชันอินสตอลเลชันสามารถ
อธิบายไดผานการบูรณาการปรากฏการณวิทยา
บริสุทธิ์ จิตสํานึกเชิงนิเวศ และทฤษฎีภาพยนตร
รวมสมัย เพื่อทําความเขาใจงานศิลปะในฐานะ 

การสังเคราะหกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีเพื่อการ
สรางสรรคแอนิเมชันอินสตอลเลชัน 
จากการศึกษาปรากฏการณวิทยา จิตสํานึกเชิง
นิเวศ และทฤษฎีภาพยนตรรวมสมัย ทําใหเขาใจ
วางานศิลปะภาพเคล่ือนไหวสามารถทําหนาท่ีเปน 
“สนามประสบการณของการปรากฏ” ท่ีทําใหผูชม
รับรูความสัมพันธระหวางมนุษย  พื้น ท่ี และ
ส่ิงแวดลอมผานประสบการณตรง มากกวาการ
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“เหตุการณของการปรากฏ” ท่ีเกิดข้ึนระหวางภาพ 
เสียง เวลา พื้นท่ี และผูชมแนวคิดของฮุสเซิรล            
ไฮเดกเกอร และเมอรโล-ปงตีชวยช้ีใหเห็นวา 
ประสบการณมิไดเกิดจากการมองโลกแบบแยก
สวน แตเกิดจากความสัมพันธเชิงกายภาพและ 
การดํารงอยูรวมกับโลก เมื่อเช่ือมกับเดอเลิซ            
แบรกซง และปรากฏการณวิทยาของแอนิเมชัน 
จะ เ ห็นว าแอนิ เม ชันและมอนทาจสามารถ          
จัดระเบียบการรับรู เวลา และบรรยากาศใหม ทํา
ใหผูชมเผชิญกับประสบการณเชิงสุนทรียะโดยตรง 
ดังนั้น แอนิเมชันอินสตอลเลชันจึงทําหนาท่ีเปน
สนามประสบการณท่ีเปดโอกาสใหผูชมเปล่ียนผาน
จากการรับรู แบบมนุษย เปนศูนยกลาง ไปสู
จิตสํานึกเชิงนิเวศท่ีตระหนักถึงความสัมพันธพึ่งพา
ระหวางมนุษยกับโลกอยางเปนองครวม 

ส่ือสารเชิงเนื้อหาเพียงอยางเดียว แนวคิดดังกลาว
นําไปสูการออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีใช
ภาพเมืองเชียงใหมในสามภาวะเพื่อจัดระเบียบการ
รับรูของผูชมในเชิงพื้นท่ีและเวลา การเปรียบเทียบ
ระหวางเมืองปจจุบัน เมืองเส่ือมถอย และเมืองเชิง
นิเวศจึงทําหนาท่ีเปดเผย “สุนทรียภาพแหงความ
ยั่งยืน” ของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในฐานะ
ทางเลือกของการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับระบบ
นิเวศและเงื่อนไขพื้นฐานของการดํารงอยูรวมกัน 

ศิลปนและผลงานศิลปะท่ีเก่ียวของ 
ลิซา เรอิฮานะ 
การนําเสนอพื้นท่ีทิวทัศนสภาพแวดลอมทาง
ธรรมชาติในรูปแบบของภาพตอเนื่องขนาดใหญท่ี
ทําใหเห็นผูคนหลายกลุมทํากิจกรรมท่ีหลากหลาย
ในภาพเฟรมเดียว 
 

สาระจากการศึกษาศิลปนลิซา เรอิฮานะ 
การศึกษาผลงานวิดีโออินสตอลเลชันของลิซา            
เ รอิ ฮ านะ  ทํา ให ผู วิ จั ยนํ าแนว คิดการสร าง                
ภาพทิวทัศนขนาดใหญแบบตอเนื่องในเฟรมเดียว 
มาประยุกตใชในการนําเสนอภาพเมืองเชียงใหม 
โดยกําหนดให เกิดการลําดับภาพของเมือง 3 
สภาวะ ไดแก เมืองรวมสมัย เมืองท่ีกําลังเส่ือมถอย 
และเมืองลานนาเชิงจินตนาการ เพื่อเปดพื้นท่ีให
ผูชมรับรูและต้ังคําถามตอความเปล่ียนแปลงของ
เมืองผานประสบการณการมอง นอกจากนี ้แนวคิด
ปรากฏการณวิทยายังชวยใหการจัดลําดับภาพ
ดังกลาวทําหนาท่ีเปนกระบวนการ “พักวาง” 
ความเขาใจตอเมืองปจ จุ บัน และทําให ผู ชม
ตระหนักถึงความสัมพันธระหวางความทรงจํา 
จินตนาการ และอนาคตของเมืองเชียงใหมในฐานะ
ปรากฏการณท่ีกําลังกอรูปข้ึนในประสบการณการ
รับรูของผูชม 

มารโก แบรมบิลลา 
- การฉายภาพวิดีโอขนาดใหญท่ีมีการไลระดับเปน
ช้ัน ๆ ทําใหผูชมสามารถแยกดูภาพตามระดับช้ัน
สงผลใหผลงานไม จําเปนตองฉายภาพ เ ดียว
แบบตอเนื่องแตสามารถแยกภาพออกเปนสวน ๆ 
ซึ่งยังคงมีเอกภาพรวมกัน 

สาระจากการศึกษาศิลปนมารโก แบรมบิลลา 
การศึกษาผลงานของมารโก แบรมบิลลา ทําให
ผูวิจัยนําแนวคิด การจัดองคประกอบภาพแบบไล
ร ะ ดั บ เ ป น ช้ั น  ( layered composition) ม า
ประยุกตใช โดยปรับจากโครงสรางแนวต้ังใหขยาย
ออกเปนภาพ  ภูมิ ทัศนแนวนอนขนาดกว า ง 
(landscape) เพื่อใหสามารถนําเสนอภาพเมือง
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- การนําเสนอภาพตัวละครเอกตัวเดิมซ้ํ าใน
ระดับช้ันท่ีตางกันชวยนําสายตาใหผูชมรับรู ถึง           
การผจญภัยหรือการตกอยูในวัฐจักรท่ีตัวละครเอก
ไมสามารถหลีกหนีได ตัวละครเอกเปรียบเสมือน
บุคคลสมมุติแทนผูชม  

และสภาพแวดลอมในเฟรมเดียวอยางตอเนื่อง 
ขณะเดียวกัน แนวคิดการปรากฏซ้ําของตัวละคร
ซึ่งแบรมบิลลาใชเพื่อส่ือถึงมนุษยท่ีติดอยูในวัฏจักร 
ถูกปรับเปล่ียนเปนการนําเสนอ บานลานนาใน
หลายรูปแบบท่ีปรากฏซ้ําภายในภาพเดียวกัน ทํา
ใหบานลานนาถูกรับรูในฐานะ สัญญะรวมของ
วัฒนธรรมพื้ น ถ่ิน  ซึ่ ง ดํ าร งอยู เป น เอกภาพ
ทามกลางความเปล่ียนแปลงของเมืองรวมสมัย 

ทีมแลป 
การจัดการฉายวิดีโอแบบหลายจอ การติดต้ัง
จอภาพท่ีไม จําเปนตองวางตอเนื่อง จอภาพ
สามารถถูกเวนระยะหางเพื่อใหเกิดพื้นท่ีวางหรือ
พื้ น ท่ีพั ก สายตา  โ ดย ทีมแลป ได ใ ช จั ง ห ว ะ              
การเคล่ือนไหวของพื้นผิวท่ีลอกและการหลุดออก
เช่ือมโยงจอภาพหลายจอรวมกันอยางมีเอกภาพ  

สาระจากการศึกษาทีมแลป 
การศึกษาผลงานวิดีโออินสตอลเลชันของทีมแลป
ทําใหเห็นวา การจัดวางภาพแบบหลายจอสามารถ
สร า ง เ อกภาพของประสบการณ ไ ด โดย ไม
จําเปนตองเช่ือมตอจอภาพอยางตอเนื่องทาง
กายภาพ หากใช จังหวะการเคล่ือนไหวของภาพ
เปนตัวเช่ือมโยงการรับรูของผูชม นอกจากนี้
การศึกษาผลงานวิดีโออินสตอลเลชันของทีมแลป
ทําใหเห็นวา การจัดวางภาพแบบหลายจอสามารถ
สร า ง เ อกภาพของประสบการณ ไ ด โดย ไม
จําเปนตองเช่ือมตอจอภาพอยางตอเนื่องทาง
กายภาพ หากใช จังหวะการเคล่ือนไหวของภาพ
เปนตัวเช่ือมโยงการรับรูของผูชม 

เคา เฟย  
นําเสนอภาพเมืองสมัยใหม ท่ีเต็มไปดวยความ
สับสนวุนวายตามจินตนาการ  นําธงชาติจีน 
แพนดายักษ ภาพอาคาร และสถานท่ีมีช่ือเสียง
ของประเทศจีนหลายแหงมาใชสะทอนภาพปญหา
ความวุ น วายของ เมื อ ง ใหญ ในประ เ ทศ จีน                    
การลําดับภาพใชกลองเคล่ือนท่ีพาผูชมไปสํารวจ
สภาพแวดลอมในเมืองเริ่มต้ังแตตอนเชาจนไปจบท่ี
ตอนกลางคืน ภาพของเมืองแสดงใหเห็นถึงปญหา
ของเมืองใหญท่ีเต็มไปดวยความพลุกพลานใน
ลักษณะการลอเลียน และการทําใหเกินจริง  

สาระจากการศึกษาเคา เฟย 
การศึกษาผลงาน RMB CITY ของเคา เฟย ทําให
เห็นแนวทางการสราง “โลกสมมติ” ท่ีใชภาพ
สัญลักษณทางวัฒนธรรมและสถาปตยกรรมเพื่อ
สะทอนความหมายของสังคมรวมสมัย แนวคิดนี้
ทําใหผูวิจัยกําหนดการสรางฉาก “สถานท่ีหลบ
ภัย” ซึ่งเปนพื้นท่ีอุดมคติท่ีถูกแยกออกจากความ
วุนวายของเมืองสมัยใหม โดยนําเสนอเปนภูมิทัศน
ของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาท่ีรายลอมดวย
ธรรมชาติ เพื่อทําหนาท่ีเปน โลกทางเลือกเชิง
จินตนาการ ท่ีเปดพื้นท่ีใหผูชมพักวางประสบการณ
ของ เมืองร วมสมัยและรับรู ความหมายของ
สภาพแวดลอมในอีกมิติหนึ่ง 
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3.3 การวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชัน 
           3.3.1 การจัดกลุมสําหรับการวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชัน 

สําหรับหัวขอนี้ งานวิจัยจะศึกษาวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชัน 20 เรื่อง แบงออกเปน 5 กลุม โดยมิได          
มุงเพียงสํารวจโครงเรื่อง หากมุงทําความเขาใจ “โครงสรางของประสบการณ” ท่ีภาพยนตรกอรูปผานภาพ แสง 
เวลา พื้นท่ี และบรรยากาศ ในฐานะพื้นท่ีเชิงสุนทรียะท่ีเปดเผยความสัมพันธระหวางมนุษยกับโลก การคัดเลือก
แอนิเมชันเปนแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) เนนผลงานท่ีทําให “ภาวะการดํารงอยู” (mode of 
being) ปรากฏอยางมีนัยสําคัญ ท้ังในมิติของธรรมชาติ เมือง สถาปตยกรรม ภูมิอากาศ ภาวะการรับรู ตลอดจน
แนวคิดเรื่อง “สถานท่ีหลบภัย” ในฐานะพื้นท่ีท่ีมนุษยแสวงหาความมั่นคงทามกลางวิกฤติรวมสมัย 

การวิเคราะหจะอาศัยกรอบปรัชญาปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์ เพื่อพิจารณาวาโลกในภาพยนตรถูก
เปดเผยตอจิตสํานึกอยางไร ผานประสบการณเชิงรางกาย บรรยากาศ และโครงสรางของเวลาและพื้นท่ี ควบคู
กับการวิเคราะหเชิงบริบท โดยเช่ือมโยงประเด็นท่ีปรากฏในภาพยนตรเขากับสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาและ
บริบทเมืองเชียงใหม ท้ังในมิติของรูปแบบการอยูอาศัย ความสัมพันธกับภูมิอากาศ และเงื่อนไขทางวัฒนธรรม
รวมสมัย การจัดกลุมท้ังหานี้จึงมิใชเพียงการจําแนกเนื้อหา หากเปนกรอบวิเคราะหท่ีเช่ือมโยงสุนทรียะกับ
จิตสํานึกส่ิงแวดลอมอยางเปนระบบ และทําหนาท่ีเปนฐานในการสังเคราะหองคความรู เพื่อนําไปพัฒนา
กระบวนการสรางสรรคแอนิเมชันอินสตอลเลชันของผูวิจัย ให “สุนทรียภาพความยั่งยืน” ปรากฏในระดับ
ประสบการณอยางเปนรูปธรรม ผานการรับรูและการมีสวนรวมของผูชม 

 
กลุมท่ี 1 : ธรรมชาติในฐานะตัวแสดงท่ีมีชีวิต 
กลุมนี้รวบรวมแอนิเมชันท่ีนําเสนอธรรมชาติไมใชในฐานะฉากหลัง หากเปนภาวะท่ีมีชีวิต มีพลัง และ 

มีบทบาทกําหนดเงื่อนไขของการดํารงอยูรวมกับมนุษย การวิเคราะหมุงพิจารณาวาภาพยนตรกอรูป
ประสบการณของธรรมชาติอยางไรในระดับการรับรูและบรรยากาศ และธรรมชาติถูกเปดเผยตอจิตสํานึกใน
ฐานะ “โลกท่ีมีชีวิต” อยางไร กรอบปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์จะชวยใหเห็นความสัมพันธเชิงภาวะระหวาง
มนุษยกับระบบนิเวศ ซึ่งสามารถนํามาเทียบเคียงกับสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในฐานะรูปแบบการอยูอาศัยท่ี
ต้ังอยูบนความสอดคลองกับภูมิอากาศและส่ิงแวดลอมของเชียงใหม 

1) Princess Mononoke (1997) 
2) Nausicaä of the Valley of the Wind (1984) 
3) The Red Turtle (2016) 
4) Wolfwalkers (2020) 
5) Children of the Sea (2019) 

 
กลุมท่ี 2 : เมืองเสื่อมถอยดิสโทเปยจากปญหาเทคโนโลยี 
กลุมนี้สะทอนสภาวะเมืองท่ีแยกขาดจากธรรมชาติและถูกกําหนดควบคุมโดยเทคโนโลยี อํานาจ และ

โครงสรางเศรษฐกิจ การวิเคราะหจะมุงสํารวจบรรยากาศของความไมมั่นคง ความแปลกแยก และการเส่ือมถอย
ในฐานะประสบการณเชิงภาวะ พรอมท้ังพิจารณาแนวคิดเรื่อง “สถานท่ีหลบภัย” ท่ีเกิดข้ึนภายในเมืองดิสโทเปย                   
ในเชิงบริบท ผลการวิเคราะหจะถูกเช่ือมโยงกับพลวัตของเมืองเชียงใหมรวมสมัย เพื่อทําความเขาใจความตึง
เครียดระหวางการพัฒนาเมืองกับความสัมพันธเชิงนิเวศ 

6) Akira (1988) 
7) Metropolis (2001) 
8) Wall-E (2008) 
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9) Ghost in the Shell (1995) 
10) Tekkonkinkreet (2006) 

 
กลุมท่ี 3 : สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และพื้นท่ีแหงความหมาย 
กลุมนี้มุงวิเคราะหสถาปตยกรรมในฐานะพื้นท่ีเชิงภาวะ (existential space) ท่ีกอรูปความทรงจํา 

ความสัมพันธ และการรับรูของผูอยูอาศัย การพิจารณาจะเนนโครงสรางของพื้นท่ี แสง จังหวะเวลา และ
บรรยากาศท่ีทําใหบานหรืออาคารกลายเปน “สถานท่ีหลบภัย” ทางความหมาย การวิเคราะหเชิงปรากฏการณ
จะชวยเปดเผยวาพื้นท่ีในแอนิเมชันสรางความรูสึกของการอยูอาศัยอยางไร และสามารถเช่ือมโยงกับบานลานนา
ในฐานะระบบการดํารงชีวิตท่ีสัมพันธกับภูมิอากาศและวัฒนธรรมของเชียงใหมไดอยางไร 

11) My Neighbor Totoro (1988) 
12) Spirited Away (2001) 
13) The Tale of the Princess Kaguya (2013) 
14) The House (2022) 

 
กลุมท่ี 4 : การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศและความวิตกกังวลเชิงนิเวศ 
กลุมนี้สํารวจบรรยากาศของวิกฤติภูมิอากาศในระดับประสบการณ ท้ังในเชิงภาพและอารมณ ภาวะ

ภูมิอากาศแปรปรวนถูกนําเสนอในฐานะเงื่อนไขท่ีเปล่ียนแปลงโลกของตัวละคร และกอใหเกิดความรูสึกไมมั่นคง
ทางนิเวศ การวิเคราะหจะพิจารณาวาแอนิเมชันสามารถทําให “บรรยากาศของวิกฤติ” ปรากฏตอการรับรู
อยางไร และจะเช่ือมโยงประเด็นดังกลาวกับบริบทเมืองเชียงใหม ซึ่งเผชิญความทาทายดานส่ิงแวดลอมรวมสมัย 
ท้ังนี้เพื่อทําความเขาใจวาสถานท่ีหลบภัยในยุควิกฤติภูมิอากาศอาจมีลักษณะอยางไร ผลงานภาพยนตร
แอนิเมชันในกลุมนี้ไดแก 

15) Weathering with You (2019) 
16) The Girl Who Leapt Through Time (2006) 

 
กลุมท่ี 5 : ภาพยนตรแอนิเมชันเชิงทดลองและการสํารวจภาวการณมีอยู 
กลุมนี้มุงสํารวจมิติอภิปรัชญาของการรับรู ผานงานแอนิเมชันท่ีเนนบรรยากาศ ความวาง ความเงียบ 

และโครงสรางเวลาในเชิงประสบการณ การวิเคราะหจะใชปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์เพื่อพิจารณาการเปดเผย
โลก (world disclosure) และภาวะการมีอยูท่ีปรากฏผานภาพเคล่ือนไหว แมงานในกลุมนี้อาจมิไดกลาวถึง
ส่ิงแวดลอมโดยตรง แตชวยทําความเขาใจกลไกเชิงสุนทรียะท่ีทําใหผูชม “ประสบ” โลกอยางลึกซึ้ง ซึ่งเปน
พื้นฐานสําคัญตอการพัฒนาแอนิเมชันอินสตอลเลชันของผูวิจัยใหสามารถทําให “สุนทรียภาพความยั่งยืน” 
ปรากฏในระดับประสบการณไดอยางเปนรูปธรรม ผลงานภาพยนตรแอนิเมชันในกลุมนี้ไดแก 

17) Angel's Egg (1985) 
18) Fantastic Planet (1973) 
19) Mind Game (2004) 
20) The Garden of Words (2013) 
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3.3.2 การกําหนดประเด็นการวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชัน 5 ประเด็น 
การวิเคราะหนี้มุงทําความเขาใจภาพยนตรแอนิเมชันในฐานะโครงสรางของประสบการณท่ีเปดเผย

ภาวะการดํารงอยูของมนุษยกับโลกโดยใชกรอบปรากฏการณวิทยาและเช่ือมโยงเชิงบริบทสูสถาปตยกรรม
ลานนาและเมืองเชียงใหม เพื่อสังเคราะหสูสุนทรียภาพความยั่งยืน โดยไดกําหนดประเด็นการวิเคราะห                    
5 ประเด็นดังนี ้

 
1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
วิเคราะหวาโลกในภาพยนตรถูกกอรูปผานภาพ แสง เวลา พื้นท่ี และบรรยากาศอยางไร และถูกเปดเผย

ตอจิตสํานึกของผูชมในระดับประสบการณตามกรอบปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์อยางไร 
 
2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
พิจารณาความสัมพันธเชิงภาวะระหวางมนุษยกับธรรมชาติ เมือง และเทคโนโลยี วาถูกนําเสนอในฐานะ

ความสมดุล ความแปลกแยก หรือความเส่ือมถอยอยางไร 
 
3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 
วิเคราะหพื้นท่ี บาน หรืออาคารในฐานะพื้นท่ีเชิงภาวะ (existential space) ท่ีกอรูปความหมาย           

ความมั่นคง และการแสวงหาท่ีพํานักทามกลางวิกฤติ พรอมเช่ือมโยงกับสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา 
 
4) บรรยากาศของวิกฤติภูมิอากาศและจิตสํานึกเชิงนิเวศ 
ศึกษาการนําเสนอภาวะภูมิอากาศแปรปรวน ความไมมั่นคงทางนิเวศ และความวิตกกังวลเชิง

ส่ิงแวดลอมในระดับสุนทรียะและประสบการณ 
 
5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
เช่ือมโยงผลการวิเคราะหเขากับบริบทเมืองเชียงใหม รูปแบบการอยูอาศัย และภูมิอากาศทองถ่ิน เพื่อ

นําไปพัฒนากระบวนการสรางสรรคแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีทําให “สุนทรียภาพความยั่งยืน” ปรากฏอยางเปน
รูปธรรม 

 
3.3.3 การวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันเพือ่การกําหนดแนวคิดการสรางงาน 
หัวขอนี้จะทําการวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันจํานวน 20 เรื่อง แบงออกเปน 5 กลุม โดยใชประเด็น

การวิเคราะหหลัก 5 ประเด็นเปนกรอบในการพิจารณา ท้ังในมิติของประสบการณ ภาวะการดํารงอยู  
สถาปตยกรรม บรรยากาศวิกฤติ และการเช่ือมโยงเชิงบริบท การวิเคราะหดังกลาวมีเปาหมายเพื่อสังเคราะห           
ขอคนพบไปสูบทสรุปเชิงแนวคิด อันเปนพื้นฐานในการกําหนดทิศทางการสรางสรรคแอนิเมชันอินสตอลเลชัน 
ของงานวิจัยนี้ 

 3.3.3.1 การวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันกลุมท่ี 1 : ธรรมชาติในฐานะตัวแสดงท่ีมีชีวิต 
 
  3.3.3.1.1 Princess Mononoke (1997)  
  Princess Mononoke เปนภาพยนตรแอนิเมชันท่ีสรางโดยสตูดิโอจิบลิและกํากับโดย ฮา

ยาโอะ มิยาซากิ ภาพยนตรแอนิเมชันสํารวจความสัมพันธอันตึงเครียดระหวางมนุษยกับธรรมชาติ ผานโลกท่ีปา 
เมือง และเทพเจาดํารงอยูรวมกันในภาวะขัดแยง ภาพยนตรมิไดเสนอคําตอบแบบตัดสิน หากเปดพื้นท่ีใหผูชม



60 
 

ตระหนักถึงความซับซอนของการอยูรวมกันทามกลางกระบวนการพัฒนาและการเปล่ียนแปลงของโลก 
 
 วิเคราะหตาม 5 ประเด็นหลักของงานวิจัย 
 
 1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
 ภาพยนตรกอรูปประสบการณผานบรรยากาศของปา เสียงลม หมอก แสงลอดใบไม และ

จังหวะการเคล่ือนไหวท่ีเนิบชา โลกในเรื่องมิไดถูกอธิบายดวยถอยคํา หาก “ปรากฏ” ผานการรับรูเชิงรางกาย
ของผูชม ปาในฐานะภาวะจึงถูกเปดเผยอยางคอยเปนคอยไป ทําใหผูชมรับรูความหนาแนนของพื้นท่ีและ             
พลังชีวิตในระดับประสบการณ มากกวาการรับรูเชิงขอมูล 

 
 2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
 ภาพยนตรนําเสนอความสัมพันธเชิงภาวะระหวางมนุษยกับธรรมชาติในลักษณะความ 

ตึงเครียด มิใชการแบงดีหรือช่ัวอยางตายตัว เมืองเหล็ก (Iron Town) เปนตัวแทนของการพัฒนาอุตสาหกรรมท่ี
ต้ังอยูบนการแปรสภาพทรัพยากร ขณะท่ีปาเปนภาวะของพลังชีวิตท่ีมิอาจถูกครอบครอง ความขัดแยงจึงสะทอน
การปะทะกันของสองรูปแบบการดํารงอยู การอยูรวมกับธรรมชาติ และการควบคุมธรรมชาติ 

 
3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 

  เมืองเหล็ก ทําหนาท่ีเปน “สถานท่ีหลบภัย” ของมนุษยชายขอบ เชน ผูหญิงและผูปวย
โรคเรื้อน เมืองจึงมิไดถูกวาดใหเปนเพียงผูราย หากเปนพื้นท่ีท่ีมอบความมั่นคงในอีกมิติหนึ่ง ภาพยนตรจึงเปด
คําถามวา พื้นท่ีหลบภัยท่ีสรางข้ึนจากการทําลายธรรมชาติสามารถยั่งยืนไดหรือไม ประเด็นนี้เช่ือมโยงโดยตรงกับ
การพิจารณาสถาปตยกรรมลานนาในฐานะพื้นท่ีพํานักท่ีต้ังอยูบนความสมดุลกับส่ิงแวดลอม มิใชการแยกขาด
จากมัน 

 
  4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงนิเวศ 
 บรรยากาศของโรคคําสาป การกลายรางของสัตวเทพ และการลมสลายของปา สราง

ประสบการณของวิกฤติท่ีมิใชเพียงเหตุการณ หากเปนภาวะท่ีคอย ๆ ซึมซับเขาสูโลกของตัวละคร วิกฤติจึงถูก         
ทําใหรับรูในระดับสุนทรียะ ความเส่ือมถอยของปาไมเพียงเปล่ียนภูมิทัศน แตเปล่ียนภาวะการมีอยูของส่ิงมีชีวิต
ท้ังหมด ภาพยนตรจึงปลุกจิตสํานึกเชิงนิเวศผานประสบการณ มากกวาการกลาวเทศนาเชิงศีลธรรม 

 
 5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
 Princess Mononoke แสดงใหเห็นวา “ความยั่งยืน” มิใชความบริสุทธิ์ของธรรมชาติ 

หรือการปฏิเสธความเปนมนุษย หากคือการยอมรับความซับซอนของความสัมพันธ การสังเคราะหจากภาพยนตร
เรื่องนี้สามารถนําไปสูแนวคิดการออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีทําใหผูชมประสบความตึงเครียดระหวาง
การพัฒนาและการอนุรักษ พรอมเปดพื้นท่ีใหต้ังคําถามถึงรูปแบบการอยูอาศัยของเมืองเชียงใหมรวมสมัย                 
วาจะสามารถสราง “สถานท่ีหลบภัย” ท่ีไมทําลายเงื่อนไขของธรรมชาติไดอยางไร 

 
 3.3.3.1.2 Nausicaä of the Valley of the Wind (1984) 
 Nausicaä of the Valley of the Wind เปนภาพยนตรแอนิเมชันกํากับโดย ฮายาโอะ 

มิยาซากิ และผลิตโดย Topcraft ภาพยนตรนําเสนอโลกหลังหายนะส่ิงแวดลอมท่ีระบบนิเวศไดพัฒนาไปสู
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รูปแบบใหม ซึ่งมนุษยมิใชศูนยกลางของการดํารงอยู หากตองเรียนรูท่ีจะทําความเขาใจโลกท่ีเปล่ียนแปลงไป 
 
 1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
 โลกของเรื่องถูกกอรูปผานภูมิทัศนท่ีปกคลุมดวยหมอกพิษ ปาแมลงยักษ และเสียงลมท่ี

พัดผานหุบเขา จังหวะของภาพยนตรสลับระหวางความเงียบกับฉากการเผชิญหนาอยางรุนแรง ทําใหผูชม
ประสบ “โลกท่ีบาดเจ็บ” ในระดับบรรยากาศ มากกวาการรับรูผานคําอธิบาย โลกถูกเปดเผยอยางคอยเปนคอย
ไปผานสายตาของนาอุซิกะ ผูมีความสามารถรับฟงเสียงและส่ือสารกับธรรมชาติ โครงสรางประสบการณจึงต้ังอยู
บนการเรียนรูและการเปดใจตอส่ิงท่ีไมเขาใจ 

 
 2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
 ภาพยนตรเสนอวาธรรมชาติมิไดเปนศัตรู หากเปนระบบท่ีกําลังฟนฟูตนเองจาก            

การทําลายของมนุษย ความขัดแยงเกิดจากความไมเขาใจในโครงสรางชีวิต เมืองตาง ๆ ในเรื่องพยายามควบคุม
หรือทําลายปาพิษ ขณะท่ีนาอุซิกะเลือกทําความเขาใจและอยูรวมกับมัน จึงสะทอนสองรูปแบบการดํารงอยู           
การครอบงํา กับการเรยีนรูรวมกัน 

 
 3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และ “สถานท่ีหลบภัย” 
 หุบเขาแหงสายลมทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีพํานักท่ีสอดคลองกับภูมิอากาศ การออกแบบพื้นท่ี

เปดรับลมชวยลดพิษและสรางความอยูรอด สถาปตยกรรมจึงต้ังอยูบนการอานภูมิประเทศและจังหวะลม 
ประเด็นนี้เช่ือมโยงกับสถาปตยกรรมลานนาในฐานะการออกแบบท่ีสอดคลองกับลม แสง และภูมิอากาศ
เชียงใหม 

 4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงนิเวศ 
 หมอกพิษและการเคล่ือนไหวของแมลงยักษสรางบรรยากาศของความเปราะบาง วิกฤติ

ถูกทําใหรับรูผานความกลัวและความเขาใจพรอมกัน ภาพยนตรจึงปลุกจิตสํานึกเชิงนิเวศผานประสบการณของ
การเห็นคุณคาในระบบชีวิตท่ีมนุษยเคยมองวาเปนภัย 

 
 5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
 Nausicaä เสนอแนวคิดวา ความยั่งยืนเกิดจากการอานจังหวะของธรรมชาติและการอยู

รวมกับมัน การสังเคราะหนี้สามารถนําไปพัฒนาแอนิเมชันอินสตอลเลชันแสดงถึงตัวละครท่ีมีความพิเศษสามารถ
ไดรับพลังงานจากธรรมชาติ ตัวละครนี้จะมีพลังท่ีมีความสอดคลองและสัมพันธกับการอยูรวมกับธรรมชาติ  

 
 3.3.3.1.3 The Red Turtle (2016) 
 The Red Turtle กํากับโดย Michael Dudok de Wit และอํานวยการสรางโดย Studio 

Ghibli เปนภาพยนตรแอนิเมชันไรบทสนทนาท่ีเลาเรื่องวงจรชีวิตมนุษยบนเกาะราง ผานภาพ เสียง และจังหวะ
เวลาท่ีถูกยืดและลดทอนรายละเอียดใหเหลือเพียงชวงสําคัญของชีวิต การนําเสนอใชธรรมชาติทําหนาท่ีเปนท้ัง
ฉากและตัวแสดง สะทอนความสัมพันธระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอม การเกิด การสูญเสีย และการยอมรับความ
ไมเท่ียงในเชิงประสบการณอยางกระชับและลึกซึ้ง ภาพยนตรใชโครงสรางการเลาเรื่องแบบเรียบงาย แตแฝงดวย
นัยเชิงปรัชญา โดยติดตามการเปล่ียนผานของชีวิตต้ังแตการเอาชีวิตรอด การเผชิญหนากับธรรมชาติ การกอรูป
ความสัมพันธ ความรัก การเกิด การสูญเสีย และการยอมรับความไมเท่ียงของชีวิต 
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 1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
 ความเงียบ คล่ืนทะเล เสียงลม และจังหวะของฤดูกาลเปนองคประกอบหลักของ

ประสบการณ โลกถูกเปดเผยผานการเปล่ียนผานของเวลา มากกวาการเลาเรื่องแบบเหตุการณ ผูชมรับรู              
การดํารงอยูผานจังหวะธรรมชาติอยางตอเนื่อง ลักษณะเดนของผลงานอยูท่ีการใชภาพเคล่ือนไหวท่ีลดทอน
รายละเอียด (minimalist animation) รวมกับจังหวะเวลา (rhythm) และเสียงธรรมชาติ เพื่อสรางประสบการณ
การรับรูในเชิงปรากฏการณวิทยา (phenomenological experience) ใหผูชมมีสวนรวมกับสภาวะของตัวละคร
โดยตรง 

 
 2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
 มนุษยไมไดครอบครองเกาะ หากเปนสวนหนึ่งของวงจรชีวิต ภาพยนตรเสนอ

ความสัมพันธแบบยอมรับและปรับตัว โลกจึงปรากฏในฐานะระบบหมุนเวียนท่ีมนุษยไมสามารถควบคุมได มนุษย
จึงตองเรียนรูท่ีจะดํารงอยูภายใตเงื่อนไขของธรรมชาติ มากกวาการพยายามกําหนดหรือเอาชนะความหมายของ
การมีชีวิตจึงคอย ๆ เปดเผยผานการอยูรวม การเปล่ียนแปลง และการยอมรับความไมเท่ียงของสรรพส่ิง 

 
 3) สถาปตยกรรมและ “สถานท่ีหลบภัย” 
 กระทอมไมเรียบงายคือพื้นท่ีหลบภัยท่ีสรางจากวัสดุธรรมชาติ สะทอนความสัมพันธท่ี

ออนโยนระหวางมนุษยกับสภาพแวดลอม เมื่อพายุทําลายส่ิงปลูกสราง มนุษยเรียนรู ท่ีจะสรางใหมอยาง                  
ไมตอตานธรรมชาติ แตปรบัตัวใหสอดคลองกับจังหวะและเงื่อนไขของมัน พื้นท่ีหลบภัยจึงเปนการประนีประนอม 
มิใชการยึดครอง และดํารงอยูในฐานะพื้นท่ีช่ัวคราวท่ีพรอมเปล่ียนแปลงไปตามวงจรของธรรมชาติ 

  
 4) บรรยากาศของวิกฤติ 
 พายุและความโดดเด่ียวสรางภาวะไมมั่นคงและเปราะบางใหกับการดํารงอยูของมนุษย 

แตภาพยนตรมิไดเสนอความส้ินหวัง หากช้ีใหเห็นความตอเนื่องและความยืดหยุนของชีวิตท่ีดํารงอยูทามกลาง
ความเปล่ียนแปลง วิกฤติจึงมิใชจุดจบ หากเปนสวนหนึ่งของวงจรธรรมชาติท่ีผลักดันใหเกิดการเรียนรู                    
การปรับตัว และการเริ่มตนใหมอยางไมส้ินสุด 
 

 5) การสังเคราะหเชิงบริบท 
 ดวยการหลีกเล่ียงบทสนทนา ภาพยนตรจึงส่ือสารผานภาษาเชิงภาพ เสียง และจังหวะ

ของเวลา ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดเรื่อง “ภาพยนตรในฐานะประสบการณ” (cinema as experience) มากกวา
การเลาเรื่องเชิงเหตุการณ ทําให The Red Turtle ไมเพียงเปนภาพยนตรเชิงกวี (poetic cinema) แตยังเปน
พื้นท่ีของการใครครวญถึงความสัมพันธเชิงนิเวศและสภาวะการดํารงอยูของมนุษยในโลกธรรมชาติอยางลึกซึ้ 

The Red Turtle ใหประเด็นทางความคิดท่ีจะสรางภาพยนตรแอนิเมชันท่ีบทสนทนาจะหลีกเล่ียง             
บทสนทนาท่ีเปนการพูดแตเนนการแสดงความคิดในใจของตัวละคร การหลีกเล่ียงบทสนทนาชวยลด                       
“การกําหนดความหมาย” แบบตรงไปตรงมา เปดพื้นท่ีใหผูชมรับรูผานประสบการณตรง (embodied 
perception) และตีความจากภาพ เสียง และบรรยากาศดวยตนเอง อีกท้ังยังขามขอจํากัดทางภาษา                   
ทําใหเนื้อหามีลักษณะเปนสากล สอดคลองกับแนวคิดเชิงปรากฏการณวิทยาท่ีเนนประสบการณกอนภาษา 
ดังนั้น ความคิดภายในของตัวละครจึงไมถูกบอก แตถูกทําให “รูสึก” ผานภาพและจังหวะเวลาแทน 

 
 3.3.3.1.4 Wolfwalkers (2020) 



63 
 

 Wolfwalkers กํ ากับ โดย  Tomm Moore และ  Ross Stewart ผลิตโดย  Cartoon 
Saloon เปนภาพยนตรแอนิเมชันท่ีสํารวจความตึงเครียดระหวาง “เมือง” ซึ่งถูกจัดระเบียบ ควบคุม และกําหนด
ดวยอํานาจ กับ “ปา” ซึ่งมีชีวิต เคล่ือนไหว และดํารงอยูตามจังหวะของธรรมชาติ ผานเรื่องราวของเด็กหญิงท่ี
คอย ๆ เคล่ือนจากโลกของเหตุผลและกฎระเบียบไปสูโลกของสัญชาตญาณและความสัมพันธเชิงนิเวศ 
ภาพยนตรใชภาษาภาพแบบ 2 มิติ ท่ีมีลักษณะเสนสายอิสระและมีชีวิต เพื่อเนนความแตกตางระหวางพื้นท่ีปด
ของเมืองกับพื้นท่ีเปดของปา ทําใหปาปรากฏในฐานะพื้นท่ีของอิสรภาพ การเปล่ียนแปลง และการอยูรวมกับ
ส่ิงมีชีวิตอื่นอยางเทาเทียม ในขณะท่ีเมืองสะทอนโครงสรางอํานาจท่ีพยายามควบคุมและตัดขาดมนุษยออกจาก
ธรรมชาติ 

 ใน เ ชิ งแนว คิด  Wolfwalkers ช้ี ให เ ห็นว าความ ขัดแย ง ดั งกล าวมิ ไ ด เป น เพียง               
การเผชิญหนาระหวางสองพื้นท่ี หากเปนการต้ังคําถามตอวิธีคิดของมนุษยท่ีมองธรรมชาติเปนส่ิงท่ีตองถูกจัดการ
และครอบงํา พรอมท้ังเสนอความเปนไปไดของการอยูรวมกันผานการเปล่ียนแปลงการรับรูและการเปดรับ
ความสัมพันธเชิงนิเวศในฐานะประสบการณรวมของชีวิต 
 

 1) โครงสรางของประสบการณ 
 แอนิเมชันเสนสายแข็งตรงของเมืองตัดกับเสนโคงไหลล่ืนของปา โลกถูกเปดเผยผาน

รูปแบบทางทัศนศิลป ทําใหผูชมรับรูความแตกตางของภาวการณดํารงอยูผานภาพโดยตรง เสนตรงท่ีเปน
ระเบียบของเมืองสะทอนโครงสรางอํานาจ การควบคุม และการแบงแยก ขณะท่ีเสนโคงของปาแสดงถึง                   
การเคล่ือนไหว ความมีชีวิต และความสัมพันธท่ีเช่ือมโยงกันอยางตอเนื่อง ความแตกตางเชิงรูปแบบนี้จึงไมใช
เพียงความงามทางภาพ แตทําหนาท่ีเปนภาษาทางสุนทรียะท่ีส่ือสารความตางของวิธีการดํารงอยูระหวางมนุษย
กับธรรมชาติอยางลึกซึ้ง 
 

 2) ภาวะการดํารงอยู 
 เมืองคือพื้นท่ีของการควบคุม ระเบียบ และอํานาจท่ีพยายามกําหนดโลกใหอยูภายใต

กฎเกณฑ ขณะท่ีปาคือพื้นท่ีของอิสระ การเคล่ือนไหว และการดํารงอยูรวมกับส่ิงมีชีวิตอื่นอยางไมตายตัว ความ
ขัดแยงระหวางสองพื้นท่ีนี้จึงสะทอนสองวิธีการอยูในโลก คือการอยูแบบครอบงําและแยกขาด กับการอยูแบบ
เช่ือมโยงและปรับตัวกับธรรมชาติ ซึ่งเปดคําถามตอมนุษยวาควรเลือกหรือประสานสองวิธีนี้อยางไรในการดํารง
อยูรวมกันอยางยั่งยืน  

 
 3) สถาปตยกรรมและสถานท่ีหลบภัย 
 กําแพงเมืองเปนพื้นท่ีปดท่ีสะทอนการควบคุม ความปลอดภัยเชิงโครงสราง และ               

การแยกขาดจากโลกภายนอก ขณะท่ีปากลายเปนพื้นท่ีหลบภัยเชิงจิตวิญญาณ ซึ่งเปดใหเกิดการเช่ือมโยง              
การฟนฟู และการดํารงอยูรวมกับธรรมชาติอยางอิสระ ประเด็นนี้จึงต้ังคําถามวาสถานท่ีใดคือ “พื้นท่ีหลบภัย” ท่ี
แทจริง ระหวางพื้นท่ีท่ีถูกควบคุมเพื่อความมั่นคงภายนอก หรือพื้นท่ีท่ีเอื้อใหเกิดความสมดุลภายในและ
ความสัมพันธกับโลกธรรมชาติ ซึ่งอาจเปนรากฐานของความมั่นคงในระดับท่ีลึกยิ่งกวา 

 
 4) บรรยากาศของวิกฤติ 
 การลาหมาปาและการตัดไมสรางบรรยากาศของความเรงรีบ ความตึงเครียด และ              

การทําลายท่ีแผขยายไปท่ัวพื้นท่ีธรรมชาติ กิจกรรมเหลานี้สะทอนกระบวนการแทรกแซงของมนุษยท่ีเรงเราและ
มุงควบคุมส่ิงแวดลอมใหสอดคลองกับผลประโยชนของตนเอง จังหวะของการกระทําจึงเต็มไปดวยความเรงดวน
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และการกดทับ ซึ่งตัดขาดจากจังหวะการเติบโตและฟนตัวของธรรมชาติ ในเชิงสุนทรียะ บรรยากาศดังกลาวทํา
ใหผูชมรับรูถึงความไมสมดุลระหวางมนุษยกับระบบนิเวศ และช้ีใหเห็นวาวิกฤติท่ีเกิดข้ึนมิใชเพียงผลของ                 
การทําลายทางกายภาพ หากยังเปนความตึงเครียดในระดับของการดํารงอยูท่ีคอย ๆ สะสมและทวีความรุนแรง
มากข้ึน 

 
 5) การสังเคราะหเชิงบริบท 
 เสนอแนวคิดการออกแบบพื้นท่ีเมืองท่ีไมตัดขาดจากปา ซึ่งสัมพันธกับบริบทการขยายตัว

ของเชียงใหมรวมสมัย โดยมุงนําเสนอ “ความแตกตาง” ระหวางพื้นท่ีเมืองท่ีถูกจัดระเบียบ ควบคุม และแยก
ออกจากระบบนิเวศ กับพื้นท่ีท่ีบานลานนาดํารงอยูรวมกับธรรมชาติอยางสอดคลองและตอเนื่อง แนวคิดนี้จึง
ไมไดเพียงเปรียบเทียบเชิงรูปแบบ แตช้ีใหเห็นถึงสองวิธีการอยูอาศัยท่ีตางกันอยางมีนัยสําคัญ คือ การพัฒนา
เมืองท่ีมุงครอบงําและใชทรัพยากร กับวิถีการอยูอาศัยท่ีปรับตัว เคารพ และเช่ือมโยงกับส่ิงแวดลอม เปนการต้ัง
คําถามถึงแนวทางการออกแบบเมืองในอนาคตวาควรจะตองประสานความเจริญกับความยั่งยืนทางนิเวศมากกวา
การสรางเมืองในรูปแบบของปาคอนกรีต 

 
 3.3.3.1.5 Children of the Sea (2019) 
 Children of the Sea กํ า กั บ โ ด ย  Ayumu Watanabe ผ ลิ ต โ ด ย  Studio 4°C                         

เปนภาพยนตรแอนิเมชันท่ีสํารวจความสัมพันธระหวางมนุษยกับจักรวาลผาน “ทะเล” ในฐานะพื้นท่ีเช่ือมโยง
ระหวางโลกทางกายภาพและมิติท่ีลึกยิ่งกวา เรื่องราวติดตามการรับรูของเด็กหญิงท่ีคอย ๆ เปดออกสู
ปรากฏการณเหนือจริง ซึ่งผสานระหวางวิทยาศาสตร ธรรมชาติ และความลึกลับของจักรวาล 

ภาพยนตรใชภาษาภาพท่ีเต็มไปดวยรายละเอียดของส่ิงมีชีวิตใตทะเล แสง สี และการเคล่ือนไหว เพื่อ
สรางประสบการณเชิงสุนทรียะท่ีพาผูชมดําด่ิงสูสภาวะของการเช่ือมโยงระหวางมนุษย ส่ิงมีชีวิต และจักรวาลใน
ฐานะระบบเดียวกัน ในเชิงแนวคิด ทะเลมิไดเปนเพียงฉาก แตเปนพื้นท่ีของการกําเนิด ความทรงจํา และพลัง
ชีวิตท่ีไหลเวียนอยางไมส้ินสุด ทําใหภาพยนตรเปดมุมมองตอการดํารงอยูของมนุษยในฐานะสวนหนึ่งของ
จักรวาลท่ีกวางใหญ และต้ังคําถามตอขอบเขตของการรับรู ความรู และความเปนจริงอยางลึกซึ้ง 
 

 1) โครงสรางของประสบการณ 
 ภาพใตน้ําและเสียงคล่ืนสรางความรูสึกไรขอบเขต ผูชมรับรูความลึกของโลกในระดับ

จักรวาล ผานการจัดวางภาพท่ีคอย ๆ ขยายจากรายละเอียดของส่ิงมีชีวิตขนาดเล็กไปสูมิติท่ีกวางใหญเกินกวาจะ
กําหนดขอบเขตได เสียงคล่ืนและบรรยากาศใตน้ําทําหนาท่ีเปนจังหวะท่ีเช่ือมโยงการรับรูของผูชมกับ                    
การเคล่ือนไหวของธรรมชาติอยางตอเนื่อง สงผลใหเสนแบงระหวางรางกาย มหาสมุทร และจักรวาลคอย ๆ 
เลือนหาย กลายเปนประสบการณของการดํารงอยูในระบบเดียวกันท่ีลึกซึ้งและไรศูนยกลาง  

 
 2) ภาวะการดํารงอยู 
 มนุษยเปนเพียงสวนเล็กในระบบชีวภาพ โลกถูกเปดเผยในฐานะความเช่ือมโยงสากลท่ี

ส่ิงมีชีวิตทุกระดับตางพึ่งพาและสัมพันธกันอยางซับซอน ต้ังแตระดับจุลชีพไปจนถึงระบบนิเวศขนาดใหญ 
ความสัมพันธดังกลาวมิไดเปนเสนตรง หากเปนเครือขายของการแลกเปล่ียน พลังงาน การเกิด และการดับท่ี
หมุนเวียนอยางตอเนื่อง มุมมองนี้จึงลดทอนความเปนศูนยกลางของมนุษย และเปดใหเห็นการดํารงอยูในฐานะ
สวนหนึ่งของระบบชีวิตท่ีกวางใหญ ซึ่งเช่ือมโยงไปถึงมิติของจักรวาลอยางไมแยกขาด 

 3) สถาปตยกรรมและสถานท่ีหลบภัย 
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 พิพิธภัณฑสัตวน้ําและชายฝงทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีเปล่ียนผานระหวางมนุษยกับธรรมชาติ 
โดยเปนจุดท่ีเสนแบงระหวางโลกท่ีถูกควบคุมกับโลกตามธรรมชาติเริ่มพราเลือน พื้นท่ีท้ังสองจึงทําหนาท่ีเปน 
“ขอบเขตของการเปล่ียนผาน” (threshold) ท่ีผูชมและตัวละครไดเคล่ือนจากการรับรูแบบแยกสวนไปสู               
การตระหนักถึงความเช่ือมโยงกับโลกธรรมชาติอยางลึกซึ้ง ในเชิงประสบการณ พื้นท่ีเหลานี้ไมใชเพียงสถานท่ี
ทางกายภาพ แตเปนพื้นท่ีของการเปล่ียนแปลงทางการรับรู ซึ่งเปดโอกาสใหมนุษยต้ังคําถามตอความสัมพันธ
ของตนเองกับส่ิงมีชีวิตอื่นและจักรวาลในภาพรวม 

 
 4) บรรยากาศของวิกฤติ 
 ปรากฏการณผิดปกติในทะเลสะทอนความเปราะบางของระบบนิเวศท่ีเช่ือมโยงกันอยาง

ละเอียดออน เมื่อความสมดุลถูกรบกวน ผลกระทบจึงแผขยายไปท่ัวท้ังระบบในลักษณะท่ียากจะควบคุมหรือ
คาดการณได ปรากฏการณเหลานี้จึงไมใชเพียงความผิดปกติทางธรรมชาติ หากเปนสัญญาณเตือนถึงขีดจํากัด
ของโลก และความจําเปนท่ีมนุษยตองตระหนักถึงบทบาทของตนภายในเครือขายชีวิตท่ีสัมพันธกันอยางลึกซึ้ง 

 
 5) การสังเคราะหเชิงบริบท 
 ภาพยนตรเปดมิติความเช่ือมโยงเชิงจักรวาล ซึ่งสามารถนําไปพัฒนาอินสตอลเลชันท่ีทํา

ใหผูชมประสบความสัมพันธกับธรรมชาติอยางลึกซึ้ง โดยการออกแบบพื้นท่ีใหผูชม “เขาไปอยูภายใน” ระบบ
ของภาพ แสง เสียง และจังหวะเวลา แทนการยืนดูจากภายนอก ประสบการณดังกลาวสามารถสรางภาวะ              
การรับรูท่ีผูชมรูสึกถึงการไหลเวียน การเช่ือมโยง และการเปล่ียนแปลงของสรรพส่ิงในระดับท่ีเกินกวาการรับรู
เชิงเหตุผล 

 ในเชิงการออกแบบ อินสตอลเลชันอาจใชภาพเคล่ือนไหวท่ีขยายจากรายละเอียดเล็ก
ไปสูมิติท่ีกวางใหญ เสียงบรรยากาศท่ีโอบลอม และพื้นท่ีท่ีไมมีขอบเขตชัดเจน เพื่อทําใหผูชมคอย ๆ สูญเสีย            
จุดศูนยกลางของตนเอง และรับรูตนในฐานะสวนหนึ่งของระบบนิเวศและจักรวาลรวมกัน แนวทางนี้จึงไมไดมุง
ส่ือสารเนื้อหาโดยตรง แตสราง “ประสบการณ” ท่ีทําใหเกิดการตระหนักรูและการเช่ือมโยงเชิงสุนทรียะ                
อยางลึกซึ้ง 

 
 
 3.3.3.2 การวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันกลุมท่ี 2 : เมืองเสื่อมถอยดิสโทเปยจากปญหา

เทคโนโลยี 
  3.3.3.2.1 Akira (1988) 
  Akira เปนภาพยนตรแอนิเมชันกํากับโดย Katsuhiro Otomo และผลิตโดย Tokyo 

Movie Shinsha ภาพยนตรนําเสนอเมืองนีโอ–โตเกียวหลังภัยพิบัติ ผานภูมิทัศนเมืองดิสโทเปยท่ีเต็มไปดวย
เทคโนโลยี อํานาจรัฐ และพลังทําลายลางอันควบคุมไมได Akira มิไดเปนเพียงภาพยนตรไซไฟ หากเปน                       
การสํารวจภาวะของเมืองสมัยใหมท่ีหลุดพนจากความสมดุลระหวางมนุษย ธรรมชาติ และโครงสรางสังคม 
 

  1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
  Akira กอรูปประสบการณผานแสงนีออน เสียงเครื่องจักร ความเร็วของมอเตอรไซค และ

จังหวะการตัดตอท่ีเรงเรา เมืองถูกนําเสนอในฐานะพื้นท่ีหนาแนน เต็มไปดวยพลังงาน ความวุนวาย และความ 
ไมมั่นคง โลกมิไดถูกอธิบายดวยถอยคํา หากถูกทําให “ประสบ” ผานความเร็ว ความรุนแรง และความส่ันไหว
ของภาพ ผูชมรับรูเมืองผานรางกาย ผานแรงกระแทก เสียงระเบิด และแสงแฟลช ซึ่งสรางภาวะของความ               
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ไมมั่นคงอยางตอเนื่อง 
  โครงสรางของประสบการณจึงต้ังอยูบนความเรงรีบและการแตกสลาย พื้นท่ีใน

ภาพยนตรมิไดใหความรูสึกของการพํานักหรือหยุดนิ่ง หากเปนพื้นท่ีช่ัวคราวท่ีพรอมจะพังทลายอยูเสมอ เมืองจึง
ถูกเปดเผยในฐานะโลกท่ีไรเสถียรภาพ  

 
  2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
  ใน Akira เมืองมิใชเพียงฉาก แตเปนโครงสรางอํานาจท่ีควบคุมชีวิตของมนุษย เทคโนโลยี 

การทดลองทางทหาร และการควบคุมทางการเมืองสะทอนรูปแบบการดํารงอยูท่ีตัดขาดจากธรรมชาติ ธรรมชาติ
แทบไมปรากฏในฐานะพลังชีวิต หากปรากฏในฐานะพลังงานท่ีถูกแปรสภาพเปนอาวุธ 

  ภาวะการดํารงอยูของตัวละครจึงเต็มไปดวยความแปลกแยก (alienation) พลังเหนือ
ธรรมชาติของเท็ตสึโอะมิไดเช่ือมโยงกับระบบชีวิต หากเปนพลังท่ีไรการควบคุมและนําไปสูการทําลายลาง 
ภาพยนตรสะทอนสภาวะของอารยธรรมท่ีพัฒนาอยางรวดเร็วโดยขาดความสมดุล จนเมืองกลายเปนพื้นท่ีแหง
ความเปราะบางและการระเบิดซ้ําแลวซ้ําเลา 

 
  3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 
  สถาปตยกรรมใน Akira เปนสถาปตยกรรมแนวต้ัง ขนาดใหญ แข็งกระดาง และแสดง

อํานาจ อาคารรัฐ โรงพยาบาลทดลอง และโครงสรางพื้นฐานถูกออกแบบเพื่อควบคุม มิใชเพื่อพํานัก พื้นท่ีสวนตัว
ของตัวละครมีลักษณะช่ัวคราวและไมมั่นคง สะทอนการขาด “สถานท่ีหลบภัย” ท่ีแทจริง 

  แมกลุมเด็กขางถนนจะรวมตัวกันในพื้นท่ีใตสะพานหรือซอกเมือง แตพื้นท่ีเหลานั้นมิได
ใหความมั่นคง หากเปนเพียงการหลบหนีช่ัวคราว เมืองจึงถูกเปดเผยวาเปนโครงสรางท่ีไมเอื้อตอการอยูอาศัยใน
ความหมายเชิงภาวะการดํารงอยู ประเด็นนี้สามารถเช่ือมโยงกับคําถามสําคัญของงานวิจัยวา เมืองรวมสมัย
สามารถสรางพื้นท่ีพํานักท่ีไมทําลายเงื่อนไขของชีวิตไดหรือไม 

 
  4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงนิเวศ 
  แม Akira จะมิไดกลาวถึงส่ิงแวดลอมโดยตรงในลักษณะปาไมหรือภูมิอากาศ แต

บรรยากาศของภาพยนตรเต็มไปดวยภาวะวิกฤติ เมืองถูกสรางบนซากของการระเบิดครั้งกอน และในตอนจบ
เรื่องเมืองไดถูกทําลายลางอีกครั้ง วงจรนี้สะทอนสภาวะของอารยธรรมท่ีไมเรียนรูจากความผิดพลาด 

  แสงสีแดง เสียงไซเรน และภาพตึกถลมกอรูปประสบการณของโลกท่ีกําลังพังทลาย 
วิกฤติจึงมิใชเหตุการณเฉพาะหนา หากเปนภาวะพื้นฐานของการดํารงอยูในเมืองดิสโทเปย ภาพยนตรจึงทําให
ผูชมประสบความไมมั่นคงของโลกสมัยใหม และต้ังคําถามถึงโครงสรางการพัฒนาท่ีขาดความยั่งยืน 

 
  5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
  Akira เสนอภาพของเมืองท่ีพัฒนาโดยขาดความสมดุลระหวางพลังมนุษยกับระบบชีวิต 

การสังเคราะหจากภาพยนตรเรื่องนี้ช้ีใหเห็นวา “สุนทรียภาพของความเส่ือมถอย” สามารถถูกทําใหปรากฏผาน
แสง สี เสียง และจังหวะท่ีเรงเรา ในกระบวนการสรางสรรคแอนิเมชันอินสตอลเลชัน ผูวิจัยสามารถนําแนวคิด
เรื่องความหนาแนนของเมือง ความเรงรีบ และความไมมั่นคงมาสรางประสบการณเปรียบเทียบกับสภาวะเมือง
เชียงใหมรวมสมัย 

  ในบริบทเชียงใหมท่ีกําลังขยายตัวอยางรวดเร็ว คําถามท่ี Akira ต้ังไวมีความสําคัญยิ่ง คือ 
เมืองจะเติบโตโดยไมซ้ํารอยวงจรของการทําลายลางไดอยางไร และจะสามารถสราง “สถานท่ีหลบภัย” ท่ีต้ังอยู
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บนความสมดุลกับภูมิอากาศและระบบนิเวศไดหรือไม การสังเคราะหดังกลาวจึงเปนฐานสําคัญในการพัฒนา
แนวคิดสุนทรียภาพความยั่งยืนผานการเปรียบเทียบระหวางเมืองดิสโทเปยกับสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา 
 

  3.3.3.2.2 Metropolis (2001) 
  Metropolis เปนภาพยนตรแอนิเมชันกํากับโดย Rintaro และผลิตโดย Madhouse 

ดัดแปลงจากผลงานมังงะของ Osamu Tezuka ภาพยนตรนําเสนอเมืองขนาดมหึมาท่ีแบงแยกชนช้ันอยาง
ชัดเจน ระหวางชนช้ันปกครองท่ีอาศัยอยูเหนือพื้นดิน กับแรงงานและหุนยนตท่ีอยูในช้ันใตดิน เมืองในเรื่อง              
จึงเปนโครงสรางเชิงสัญลักษณของอํานาจ เทคโนโลยี และความไมเทาเทียม 
 

  1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
  Metropolis กอรูปประสบการณผานโครงสรางแนวต้ังของเมือง ลิฟต บันได และ         

ทางลาดท่ีเช่ือมช้ันตาง ๆ ของมหานครขนาดยักษ ภาพยนตรใชมุมกลองท่ีเผยใหเห็นความสูงชันและความลึกของ
พื้นท่ี ทําใหผูชมรับรูเมืองในฐานะ “ระบบช้ัน” ท่ีจัดระเบียบชีวิตของผูคนอยางชัดเจน 

  โลกถูกเปดเผยผ านความแตกต างของแสงและสี ช้ันบนของเมืองสว าง ไสว                              
มีสถาปตยกรรมโออา ขณะท่ีช้ันลางมืดทึบ อัดแนน และเต็มไปดวยเครื่องจักร เสียงกลไกและจังหวะการทํางาน
ของเครื่องจักรสรางบรรยากาศของความตอเนื่องท่ีไรความเปนมนุษย ผูชมจึงประสบโลกในฐานะโครงสราง
อํานาจท่ีมองเห็นไดผานรูปแบบพื้นท่ีและจังหวะของภาพ 

  โครงสรางของประสบการณในเรื่องนี้จึงต้ังอยูบนความตึงเครียดระหวาง “ความยิ่งใหญ
ทางเทคโนโลยี” กับ “ความเปราะบางของชีวิต” เมืองมิใชพื้นท่ีวาง หากเปนระบบท่ีกําหนดวิธีการดํารงอยูของ
ตัวละครอยางชัดเจน 

 
  2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
  ใน Metropolis ธรรมชาติแทบไมปรากฏ เมืองกลายเปนจักรวาลท้ังหมดของการดํารง

อยู มนุษยและหุนยนตอยูรวมกันภายใตโครงสรางชนช้ันท่ีชัดเจน หุนยนตถูกใชแรงงานแทนมนุษย แตใน
ขณะเดียวกันก็สะทอนคําถามเรื่องความเปนมนุษย 

  ภาวะการดํารงอยูในเรื่องนี้จึงเปนภาวะของการแบงแยก—บน/ลาง มนุษย/เครื่องจักร 
อํานาจ/แรงงาน เมืองกลายเปนส่ิงมีชีวิตเชิงสัญลักษณท่ีควบคุมทุกชีวิตภายในตัวมันเอง เมืองใน Metropolis 
คือ ระบบปดท่ีมุงสูการควบคุมและการรวมศูนยอํานาจ ความขัดแยงหลักในเมืองมิใชเพียงการกบฏของแรงงาน 
แตคือคําถามวา “การดํารงอยูแบบใดจึงจะเปนมนุษยอยางแทจริง” ซึ่งสะทอนความเปราะบางของอารยธรรมท่ี
ยึดโยงกับเทคโนโลยีเปนศูนยกลาง 

 
  3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 
  สถาปตยกรรมใน Metropolis มีลักษณะมหึมา แข็งแรง และเต็มไปดวยสัญลักษณแหง

อํานาจ อาคารสูงตระหงานแสดงถึงการรวมศูนยอํานาจของชนช้ันปกครอง ขณะท่ีพื้นท่ีใตดินคือโลกของแรงงาน
และหุนยนตท่ีทํางานอยางไมหยุดพัก พื้นท่ีอยูอาศัยของตัวละครสวนใหญมีลักษณะช่ัวคราวและแออัด มิไดมอบ
ความรูสึกของ “การพํานัก” ในความหมายเชิงภาวะ เมืองจึงขาดพื้นท่ีท่ีเปน “สถานท่ีหลบภัย” อยางแทจริง             
แมจะมีบานหรือท่ีพัก แตโครงสรางเมืองโดยรวมทําใหทุกพื้นท่ีอยูภายใตการควบคุม 

  ประเด็นนี้สามารถเช่ือมโยงกับคําถามของงานวิจัยวา สถาปตยกรรมควรทําหนาท่ีเปน
เพียงโครงสรางทางกายภาพ หรือควรเปนพื้นท่ีแหงความหมายท่ีเอื้อตอการดํารงชีวิตอยางสมดุล ในบริบทของ
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เชียงใหม การพัฒนาเมืองท่ีเนนความสูงและความหนาแนนอาจนําไปสูความคลายคลึงกับโครงสรางแบบ 
Metropolis หากขาดการคํานึงถึงภูมิอากาศและวัฒนธรรมทองถ่ิน 

 
  4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงนิเวศ 
  แมภาพยนตรจะไมกลาวถึงวิกฤติส่ิงแวดลอมโดยตรง แตบรรยากาศของความไมม่ันคง

ทางสังคมและการกดข่ีสะทอน “วิกฤติของโครงสรางเมือง” เสียงไซเรน การกอจลาจล และภาพการพังทลาย
ของอาคารสรางประสบการณของเมืองท่ีใกลจุดแตกสลาย การลมสลายของหอคอยกลางเมืองในชวงทายเรื่อง 
ทําหนาท่ีเปนสัญลักษณของการลมสลายของโครงสรางอํานาจ การพังทลายนี้มิใชเพียงภาพการทําลาย แตเปน
การเปดเผยความเปราะบางของระบบท่ีดูแข็งแกรงท่ีสุด บรรยากาศของวิกฤติจึงถูกทําใหประสบในระดับ
สุนทรียะผานการเคล่ือนไหวของกลอง เสียงดนตรี และการส่ันไหวของพื้นท่ี 

 
  5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
  Metropolis ช้ีใหเห็นวา เมืองท่ีขับเคล่ือนดวยเทคโนโลยีและอํานาจโดยขาดความสมดุล

ทางสังคมและส่ิงแวดลอมยอมเปราะบางตอการลมสลาย การสังเคราะหจากภาพยนตรเรื่องนี้สามารถนําไปสู 
การออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีทําใหผูชมประสบ “ความหนาแนน” และ “ความแตกตางเชิงช้ัน” ของ
พื้นท่ี ผานการจัดวางแสง เงา และโครงสรางแนวต้ัง 

  ในบริบทเมืองเชียงใหมท่ีกําลังขยายตัวและเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว Metropolis ทํา
หนาท่ีเปนภาพเตือนถึงความเส่ียงของการพัฒนาเมืองท่ีไมคํานึงถึงความสัมพันธเชิงนิเวศและวัฒนธรรม               
การสรางสรรคงานอินสตอลเลชันจึงสามารถใชแนวคิดเรื่องโครงสรางช้ัน ความหนาแนน และการพังทลาย เพื่อ
เปรียบเทียบกับรูปแบบการอยูอาศัยแบบลานนาท่ีต้ังอยูบนความพอดีและความสัมพันธกับภูมิอากาศ 

  Metropolis จึงมิใชเพียงเรื่องราวของเมืองอนาคต หากเปนกรณีศึกษาของภาวะ               
การดํารงอยูในเมืองสมัยใหม ท่ีต้ังคําถามตอความหมายของความกาวหนา และเปดพื้นท่ีใหพิจารณาวา 
“สุนทรียภาพความยั่งยืน” จะสามารถเกิดข้ึนไดอยางไรทามกลางโครงสรางเมืองท่ีซับซอนและเปล่ียนแปลง
ตลอดเวลา 

 
  3.3.3.2.3 Wall-E (2008) 
  Wall-E เปนภาพยนตรแอนิเมชันผลิตโดย Pixar Animation Studios และกํากับโดย 

Andrew Stanton ภาพยนตรนําเสนอโลกอนาคตท่ีมนุษยละท้ิงโลกซึ่งถูกทวมทนดวยขยะ และใชชีวิตอยูบน 
ยานอวกาศขนาดมหึมา ขณะท่ีหุนยนตตัวเล็กช่ือวอลล-อีทําหนาท่ีเก็บกวาดซากอารยธรรมท่ีเหลืออยู เรื่องราวจึง
เปนการสํารวจภาวะการดํารงอยูของมนุษยในโลกท่ีตัดขาดจากธรรมชาติอยางส้ินเชิง 

 
  1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
  ชวงตนของภาพยนตรแทบไรบทสนทนา โลกถูกเปดเผยผานภาพภูมิทัศนเมืองราง ตึกสูง

ท่ีกลายเปนภูเขาขยะ และเสียงลมพัดผานถนนวางเปลา ความเงียบ ความกวาง และจังหวะท่ีเนิบชา ทําใหผูชม
ประสบ “โลกหลังการละท้ิง” ในระดับบรรยากาศมากกวาการรับรูเชิงขอมูล 

  การจัดองคประกอบภาพเนนความโดดเด่ียวของหุนยนตตัวเล็กทามกลางสถาปตยกรรม
ขนาดมหึมา เมืองถูกทําใหปรากฏในฐานะโครงสรางท่ีไรชีวิต ขณะท่ีวอลล-อีเคล่ือนไหวอยางชา ๆ ซ้ํา ๆ จน
กลายเปนจังหวะของการดํารงอยู โลกจึงถูกเปดเผยในลักษณะหลังมนุษยนิยม (post-human) เปนโลกท่ียังคง
อยูแมมวลมนุษยจะหายไป 
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  ในชวงหลัง เมื่อภาพยนตรยายฉากไปยังยานอวกาศ Axiom โครงสรางประสบการณ
เปล่ียนไปเปนพื้นท่ีปด แสงสีสดใส และการเคล่ือนไหวแบบไรน้ําหนัก แตความเรงรีบและการบริโภคอยาง
ตอเนื่องสรางบรรยากาศของความวางเปลาในอีกมิติหนึ่ง 

 
  2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
  Wall-E นําเสนอภาวการณดํารงอยูสองรูปแบบอยางชัดเจน : 1) โลกท่ีถูกทําลายจาก 

การบริโภคเกินขอบเขต 2) มนุษยท่ีดํารงชีวิตแบบไรการเคล่ือนไหวและพึ่งพาเทคโนโลยีโดยสมบูรณ บนโลกท่ี
เต็มไปดวยขยะ ธรรมชาติแทบไมเหลืออยู ยกเวนตนไมเล็ก ๆ ท่ีวอลล-อีคนพบ ตนไมตนนั้นกลายเปนสัญลักษณ
ของศักยภาพในการฟนฟูชีวิต ธรรมชาติจึงไมใชเพียงฉากหลัง หากเปนเงื่อนไขพื้นฐานของการกลับคืนสู
ความหมายของการดํารงอยู 

  บนยานอวกาศ มนุษยสูญเสียความสามารถในการเดิน การสัมผัส และการมองเห็นโลก
โดยตรง การดํารงอยูจึงถูกแทนท่ีดวยหนาจอและระบบอัตโนมัติ ภาวะนี้สะทอนการแปลกแยกเชิงรางกาย 
(embodied alienation) ซึ่งตรงขามกับแนวคิดการรับรูเชิงรางกายในปรากฏการณวิทยา 

 
  3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 
  เมืองบนโลกในชวงตนเรื่องเปนสถาปตยกรรมของการบริโภคท่ีลมสลาย ตึกสูงท่ีสรางจาก

กลองขยะทําหนาท่ีเปนอนุสาวรียของระบบเศรษฐกิจแบบไมยั่งยืน พื้นท่ีเหลานี้ไมสามารถเปน “สถานท่ี           
หลบภัย” ได เพราะต้ังอยูบนการทําลายเงื่อนไขของชีวิต 

  ในทางตรงกันขาม ยานอวกาศ Axiom ถูกออกแบบใหเปนพื้นท่ีปลอดภัยสําหรับมนุษย 
แตความปลอดภัยนั้นมาพรอมกับการตัดขาดจากโลกและธรรมชาติ พื้นท่ีหลบภัยจึงกลายเปนพื้นท่ีของความ
เส่ือมถอยทางรางกายและจิตสํานึก 

  ภาพยนตรจึงต้ังคําถามวา “สถานท่ีหลบภัยท่ีแทจริง” ควรเปนพื้นท่ีท่ีปดกั้นโลกภายนอก 
หรือพื้นท่ีท่ีเช่ือมโยงกับเงื่อนไขพื้นฐานของชีวิต? ประเด็นนี้สามารถเช่ือมโยงกับสถาปตยกรรมลานนา ซึ่ง
ออกแบบใหสัมพันธกับภูมิอากาศ เปดรับลม แสง และการไหลเวียนของธรรมชาติ มากกวาการปดตนเองออก
จากโลกภายนอก 

 
  4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงนิเวศ 
  บรรยากาศของโลกใน Wall-E เต็มไปดวยฝุน ควัน ความนิ่ง และความเงียบท่ียาวนาน

ทําใหผูชมประสบ “ภาวะของการสูญเสีย” อยางลึกซึ้ง วิกฤติส่ิงแวดลอมมิไดถูกอธิบายดวยคําพูด หากถูกทําให
เห็นผานภูมิทัศนท่ีปราศจากชีวิต ในยานอวกาศ บรรยากาศของความสะดวกสบายกลับซอนความเปราะบางไว
ภายใน มนุษยพึ่งพาระบบอัตโนมัติอยางสมบูรณจนสูญเสียความสามารถในการดํารงชีวิตดวยตนเอง ภาพยนตร
จึงปลุกจิตสํานึกเชิงนิเวศผานการเปรียบเทียบสองบรรยากาศ—โลกท่ีถูกทําลาย กับโลกท่ีดูปลอดภัยแต              
ไรชีวิตชีวา 

  ตนไมเล็ก ๆ ท่ีปรากฏในเรื่องทําหนาท่ีเปนศูนยกลางของความหวัง เปนจุดเปล่ียนของ
โครงสรางเรื่อง และเปนสัญลักษณของความสัมพันธระหวางมนุษยกับโลกท่ีสามารถฟนฟูได 

 
  5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
  Wall-E แสดงใหเห็นวา การตัดขาดจากธรรมชาติ ภายใตสภาวะท่ีดูปลอดภัยและ

สะดวกสบายนําไปสูการสูญเสียความหมายของการดํารงอยู การสังเคราะหจากภาพยนตรเรื่องนี้สามารถนําไปสู



70 
 

การออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีสรางความแตกตางเชิงบรรยากาศระหวาง “พื้นท่ีเส่ือมถอย” กับ “พื้นท่ี
แหงการฟนฟู” 

  ในบริบทเมืองเชียงใหม ซึ่งเผชิญปญหามลพิษทางอากาศและการขยายตัวของเมืองอยาง
รวดเร็ว Wall-E ทําหนาท่ีเปนภาพสะทอนของอนาคตท่ีอาจเกิดข้ึน หากการพัฒนาไมคํานึงถึงเงื่อนไขของระบบ
นิเวศ การสรางสรรคงานอินสตอลเลชันจึงสามารถนําแนวคิดเรื่องภูมิทัศนขยะ ความเงียบ และตนไมเล็ก ๆ มาใช
เปนองคประกอบเชิงสัญลักษณ เพื่อทําใหผูชมประสบคําถามวา “ความยั่งยืน” มิใชเพียงการอยูรอด หากคือ  
การฟนฟูความสัมพันธระหวางมนุษยกับโลก 

  Wall-E จึงเปนกรณีศึกษาท่ีชัดเจนของโลกท่ีสูญเสียสมดุล และในขณะเดียวกันก็เสนอ
ความเปนไปไดของการเริ่มตนใหม ผานการกลับคืนสูเงื่อนไขพื้นฐานของชีวิต 
 

  3.3.3.2.4 Ghost in the Shell (1995) 
  Ghost in the Shell เปนภาพยนตรแอนิเมชันกํากับโดย Mamoru Oshii และผลิตโดย 

Production I.G ดัดแปลงจากมังงะของ Masamune Shirow ภาพยนตรสํารวจโลกอนาคตท่ีรางกายมนุษย
สามารถถูกดัดแปลงดวยเทคโนโลยีไซเบอร ขณะท่ีจิตสํานึก (“ghost”) ยังคงต้ังคําถามตอความหมายของ               
การมีอยู เรื่องราวจึงมิไดมุงนําเสนอความลํ้าสมัยแบบไซเบอรพังก หากเปนการไตรตรองภาวะการดํารงอยูในโลก
ท่ีเสนแบงระหวางมนุษยกับเครื่องจักรถูกทําใหเลือนราง 

 
  1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
  Ghost in the Shell กอรูปประสบการณผานบรรยากาศของเมืองทาในสายฝน แสง

สะทอนบนพื้นถนนเปยกน้ํา เสียงหยดน้ํา และจังหวะดนตรีท่ีเหมือนเสียงภาวนา เมืองมิไดถูกนําเสนอผาน
ความเรงรีบแบบ Akira หากผานความนิ่ง เงียบ และการเฝามอง ทําใหผูชมประสบโลกในฐานะภาวะของความ
เหงาและการไตรตรอง 

  ฉากมอนทาจเมืองท่ีไมมีบทสนทนา เปดเผยเมืองผานมุมมองของกลองท่ีลองลอยไปตาม
คลอง สะพาน และตึกสูง โลกจึงถูกทําใหปรากฏในฐานะพื้นท่ีเชิงบรรยากาศ (atmospheric space) มากกวา
พื้นท่ีเชิงเหตุการณ โครงสรางของประสบการณต้ังอยูบนการเฝาดู การสะทอน และการรับรูความตอเนื่องของน้ํา 
แสง และสถาปตยกรรม เมืองจึงถูกเปดเผยในฐานะส่ิงมีชีวิตเชิงโครงสราง ไมใชเพียงฉากหลัง แตเปนภาวะท่ี 
โอบลอมจิตสํานึกของตัวละครและผูชม 

 
  2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
  ในโลกของเรื่อง รางกายมนุษยสามารถถูกแทนท่ีดวยโครงสรางไซเบอร ขณะท่ีจิตสํานึก 

(“ghost”) กลายเปนคําถามหลักของการดํารงอยู ภาวะการมีอยูจึงมิไดต้ังอยูบนรางกายทางชีวภาพ หากอยูบน
ความทรงจํา การรับรู และความสามารถในการตระหนักถึงตนเอง 

  ธรรมชาติแทบไมปรากฏโดยตรง เมืองและเครือขายขอมูลกลายเปนสภาพแวดลอมใหม
ของมนุษย น้ําในเรื่อง คลอง ฝน และทะเล ทําหนาท่ีเปนสัญลักษณของความตอเนื่องและการไหลเวียน แตกตาง
จากโครงสรางแข็งกระดางของอาคาร เมืองจึงเปนพื้นท่ีท่ีมนุษยและเทคโนโลยีหลอมรวมกันอยางแนบแนน 

  ภาวะการดํารงอยูใน Ghost in the Shell จึงเปนภาวะของความคลุมเครือ มนุษยคือ
อะไรเมื่อรางกายมิใชส่ิงกําหนดอีกตอไป คําถามนี้สะทอนสภาวะของโลกสมัยใหมท่ีเทคโนโลยีเขามาแทนท่ี
ประสบการณตรงของรางกาย 

  3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 
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  สถาปตยกรรมในเรื่องมีลักษณะหนาแนน สูงชัน และเปยกช้ืน อาคารเรียงตัวซอนทับกัน
ราวกับไมมีพื้นท่ีวาง เมืองจึงไมใชพื้นท่ีของการพักพิง หากเปนพื้นท่ีของการเฝาระวังและการควบคุม ตัวละคร
หลักอยางโมโตโกะ คุซานางิ แทบไมมีพื้นท่ีสวนตัวท่ีทําหนาท่ีเปน “สถานท่ีหลบภัย” อยางแทจริง แม                 
อพารตเมนตของเธอจะเปนพื้นท่ีสวนตัว แตก็ไมสามารถปกปองเธอจากการถูกเฝาระวังหรือแทรกแซงทาง                
ไซเบอร พื้นท่ีพํานักจึงถูกทําใหเปราะบาง 

  ประเด็นนี้เปดคําถามวา ในโลกท่ีรางกายและขอมูลเช่ือมตอกับเครือขายตลอดเวลา 
“พื้นท่ีหลบภัย” ยังมีอยูหรือไม และจะเกิดข้ึนไดอยางไร โดยสามารถเช่ือมโยงกับการนําเสนอภาพท่ีแตกตางกัน
ระหวางสถาปตยกรรมลานนาในฐานะพื้นท่ีท่ีสัมพันธกับธรรมชาติ เปดรับลม แสง และการไหลเวียน กับฉาก 
หองทํางานท่ีตัวละครเอกปดตนเองอยูกับหนาจอคอมพิวเตอร แมหนาจอจะทําหนาท่ีเปนเครื่องมือท่ี “ส่ังการ” 
และควบคุมโลกดิจิทัลได แตในอีกดานหนึ่ง มนุษยกลับอยูในภาวะถูกจํากัดและถูกกํากับภายในพื้นท่ีแคบ                 
ถูกผูกไวกับจังหวะของขอมูลและระบบ จนสูญเสียอิสระในฐานะผูส่ังการ และกลายเปนสวนหนึ่งของกลไกท่ีตน
พยายามควบคุมเอง 

 
  4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงนิเวศ 
  วิกฤติใน Ghost in the Shell มิใชวิกฤติส่ิงแวดลอมโดยตรง หากเปนวิกฤติของ          

อัตลักษณและจิตสํานึก บรรยากาศของฝน ความมืด และเสียงสะทอนในเมืองสรางภาวะของความไมม่ันคง
ทางอัตถิภาวนิยม (existential instability) 

  การหลอมรวมของโมโตโกะกับ Puppet Master ในตอนทายเรื่องมิไดเปนเพียง                  
การพัฒนาพล็อต หากเปนการเปดเผยภาวะใหมของการดํารงอยู การกาวขามขอบเขตของรางกายและ                     
อัตลักษณเดิม วิกฤติจึงถูกทําใหประสบในระดับจิตสํานึกมากกวาระดับภูมิทัศน 

  อยางไรก็ตาม ความขาดหายของธรรมชาติในโลกของเรื่องสามารถอานไดในเชิงวิพากษ
โลกท่ีเทคโนโลยีครอบงําจนธรรมชาติเลือนหายไปสะทอนความเส่ียงของอารยธรรมท่ีตัดขาดจากเงื่อนไขพื้นฐาน
ของชีวิต 

 
  5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
  Ghost in the Shell ช้ีใหเห็นวา การพัฒนาเทคโนโลยีโดยไรการไตรตรองอาจนําไปสู

การสูญเสียความหมายของการมีอยู การสังเคราะหจากภาพยนตรเรื่องนี้สามารถนําไปสูการออกแบบแอนิเมชัน
อินสตอลเลชันท่ีเนนบรรยากาศท่ีแสดงใหเห็นวาเมืองขนาดใหญอาจไมไดเปนสภาวะท่ีหนาอยู หรือสภาวะท่ี
มนุษยมีตัวตนไดอยางอิสระเพื่อทําใหผูชมประสบภาวะของการไตรตรองตนเอง 

  สาระจากประเด็นเรื่อง “พื้นท่ีหลบภัย” ในโลกท่ีรางกายและขอมูลเช่ือมตอกับเครือขาย
ตลอดเวลา ถูกต้ังคําถามผานความขัดแยงระหวางพื้นท่ีสองลักษณะ คือ สถาปตยกรรมลานนาท่ีเปดรับลม แสง 
และการไหลเวียนของธรรมชาติ กับพื้นท่ีหองทํางานท่ีตัวละครเอกปดตนเองอยูกับหนาจอคอมพิวเตอร                   
แมหนาจอจะเปนเครื่องมือในการ “ส่ังการ” โลกดิจิทัล แตมนุษยกลับตกอยูในภาวะถูกจํากัด ถูกกํากับ และ
สูญเสียอิสระภายในพื้นท่ีแคบ จนกลายเปนสวนหนึ่งของระบบท่ีตนพยายามควบคุม 

ในบริบทของเชียงใหมท่ีกําลังเปล่ียนผานสูเมืองดิจิทัล คําถามสําคัญจึงไมใชเพียงการเช่ือมตอท่ีเพิ่มข้ึน
ทําใหมนุษยใกลชิดกันมากข้ึนหรือไม แตคือการเช่ือมตอนั้นกําลังตัดขาดมนุษยออกจากธรรมชาติและการรับรูเชิง
รางกายหรือไม แนวคิดนี้สามารถนําไปสูการออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีเปรียบเทียบระหวาง “เมืองใน
สายฝน” และ “การสะทอนของตัวตน” กับสถาปตยกรรมลานนา เพื่อทําให “สุนทรียภาพความยั่งยืน” ปรากฏ
ในฐานะทางเลือกตอโลกท่ีถูกครอบงําดวยเทคโนโลย ี
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  3.3.3.2.5 Tekkonkinkreet (2006) 
  Tekkonkinkreet (2006) เปนภาพยนตรแอนิเมชันกํากับโดย Michael Arias และผลิต

โดย Studio 4°C ดัดแปลงจากมังงะของ Taiyō Matsumoto ภาพยนตรนําเสนอเมือง “Treasure Town” 
ผานสายตาของเด็กสองคน—คุโระ (Black) และชิโระ (White)—ซึ่งอาศัยอยูทามกลางความรุนแรง การพัฒนา
อสังหาริมทรัพย และอํานาจมืด เมืองในเรื่องจึงมิใชเพียงฉากหลัง หากเปนโลกท่ีมีชีวิต มีความทรงจํา และมี
บาดแผล 
 

  1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
  Tekkonkinkreet กอรูปประสบการณผานการเคล่ือนไหวของกลองท่ีล่ืนไหลและ              

พลิกผัน มุมมองแบบมุมมองจากมุมสูง (bird’s-eye view) สลับกับมุมมองระดับถนน ทําใหผูชมประสบเมืองใน
ฐานะพื้นท่ีสามมิติท่ีซับซอน สีสันสดจัดและรูปทรงอาคารท่ีบิดเบ้ียวสรางบรรยากาศของเมืองท่ีท้ังมีชีวิตชีวาและ
ส่ันคลอน 

  เมืองมิไดถูกอธิบายดวยคําพูด หากถูกเปดเผยผานการวิ่ง กระโดด และไลลาของตัวละคร 
ผูชมรับรูเมืองผานการเคล่ือนไหวของรางกายเด็กท้ังสอง โครงสรางของประสบการณจึงต้ังอยูบนการรับรู                  
เชิงรางกาย (embodied perception) เมืองถูกทําใหปรากฏในฐานะพื้นท่ีท่ีสัมผัสได เห็นได และเคล่ือนไหวไป
พรอมกัน บรรยากาศของเมืองเปล่ียนแปลงไปตามสภาพจิตใจของตัวละคร เมื่อคุโระตกสูความมืด                          
เมืองกลายเปนพื้นท่ีบิดเบ้ียวและนาหวาดหวั่น โลกจึงถูกเปดเผยในฐานะภาวะท่ีสะทอนภายในของผูดํารงอยู 

 
  2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
  ใน Tekkonkinkreet ธรรมชาติแทบไมมีพื้นท่ีชัดเจน เมืองกลายเปนระบบนิเวศของ

ตนเอง มีตรอก ซอย สะพาน และหลังคาท่ีเช่ือมโยงกันราวกับรางกายของส่ิงมีชีวิต เมืองจึงทําหนาท่ีเปนท้ังพื้นท่ี
หลอเล้ียงและพื้นท่ีคุกคาม ภาวการณดํารงอยูของตัวละครสะทอนสองข้ัวความบริสุทธิ์และความรุนแรง ชิโระ
เปนตัวแทนของความไรเดียงสา ขณะท่ีคุโระเปนตัวแทนของการปกปองผานความแข็งกราว ความสัมพันธของท้ัง
สองจึงเปนสมดุลภายในของการดํารงอยูในเมืองท่ีเปราะบาง 

  การเขามาของกลุมทุนท่ีตองการ “พัฒนา” Treasure Town สะทอนรูปแบบการดํารง
อยูท่ีมุงควบคุมและปรับปรุงเมืองใหเปนระเบียบมากข้ึน แตในกระบวนการนั้น เมืองสูญเสียเอกลักษณและความ
มีชีวิตชีวา ภาพยนตรจึงต้ังคําถามตอความหมายของการพัฒนาและความเปนเจาของพื้นท่ี 

 
  3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 
  สถาปตยกรรมในเรื่องมีลักษณะซอนทับ ไมเปนระเบียบ และเต็มไปดวยรายละเอียด 

เมืองไมไดถูกออกแบบตามหลักสมัยใหม หากเปนผลสะสมของเวลา ความทรงจํา และการใชงานจริง พื้นท่ีหลบ
ภัยของเด็กท้ังสองมิใชบานในความหมายปกติ หากเปนหลังคา ซอกตึก หรือพื้นท่ีท่ีพวกเขาคุนเคย 

  “สถานท่ีหลบภัย” ใน Tekkonkinkreet จึงเปนพื้นท่ีท่ีเกิดจากความสัมพันธและ              
การครอบครองเชิงประสบการณ มากกวาการออกแบบอยางเปนทางการ เมืองท้ังเมืองทําหนาท่ีเปนบานของ
พวกเขา เมื่อโครงการพัฒนามาแทนท่ีพื้นท่ีเหลานี้จึงถูกคุกคาม ประเด็นนี้สามารถเช่ือมโยงกับสถาปตยกรรม
ลานนาในฐานะพื้นท่ีท่ีสะสมความทรงจํา วัฒนธรรม และความสัมพันธกับภูมิอากาศ มิใชเพียงโครงสรางท่ีถูก
ออกแบบเพื่อประสิทธิภาพเชิงเศรษฐกิจ การทําลาย Treasure Town จึงสะทอนความเส่ียงของการพัฒนาเมือง
ท่ีละเลยคุณคาทางภาวะของพื้นท่ี 
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  4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงนิเวศ 
  บรรยากาศใน Tekkonkinkreet เต็มไปดวยความตึงเครียด การตอสู และความ

เปราะบาง เมืองถูกทําใหรูสึกเหมือนกําลังถูกแทรกแซงและเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว วิกฤติจึงมิใชภัยธรรมชาติ 
แตเปนภัยจากโครงสรางทุนและอํานาจ 

  การพังทลายทางจิตใจของคุโระในชวงหนึ่งของเรื่องสะทอนวิกฤติภายในท่ีเช่ือมโยงกับ
การสูญเสียพื้นท่ีและความมั่นคง เมืองท่ีเคยเปนบานกลับกลายเปนพื้นท่ีท่ีไมแนนอน ภาพยนตรจึงปลุกจิตสํานึก
เชิงพื้นท่ี (spatial consciousness) ผานการทําใหผูชมรูสึกถึงความสําคัญของพื้นท่ีท่ีมีชีวิต แมธรรมชาติจะไม
ปรากฏชัด แตการขาดหายของพื้นท่ีสีเขียวและความหนาแนนของเมืองสะทอนภาวะท่ีตัดขาดจากระบบนิเวศใน
ความหมายกวาง 

 
  5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
  Tekkonkinkreet ช้ีใหเห็นวา เมืองมิใชเพียงโครงสรางทางกายภาพ หากเปนพื้นท่ีแหง

ความทรงจําและความสัมพันธ การพัฒนาโดยไมคํานึงถึงภาวะของพื้นท่ีอาจนําไปสูการสูญเสียเอกลักษณและ
ความหมาย ในบริบทเชียงใหมท่ีกําลังเผชิญการเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจและการทองเท่ียวอยางรวดเร็ว 
ภาพยนตร เรื่องนี้ ทําหนาท่ีเปนกรณีศึกษาของเมือง ท่ีเ ส่ียงตอการสูญเสียตัวตน การสังเคราะหจาก 
Tekkonkinkreet สามารถนําไปสูการออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีสะทอนความหนาแนน ความซอนทับ 
และความเปราะบางของพื้นท่ีเมือง ผานการจัดวางท่ีทําใหผูชมประสบความสัมพันธระหวางการพัฒนาและ           
การสูญเสีย 

  เมืองในเรื่องจึงไมใชเพียงดิสโทเปย หากเปนบทเรียนวาพื้นท่ีท่ีมีชีวิตตองการความสมดุล
ระหวางการเปล่ียนแปลงกับการรักษาความหมายด้ังเดิม ซึ่งสอดคลองกับแนวคิด “สุนทรียภาพความยั่งยืน” 
ท่ีต้ังอยูบนการดํารงอยูรวมกันอยางไมทําลายเงื่อนไขของชีวิตและวัฒนธรรม 

 
 3.3.3.3 การวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันกลุมท่ี 3 : สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และพื้นท่ี

แหงความหมาย 
 

  3.3.3.3.1 My Neighbor Totoro (1988) 
  My Neighbor Totoro เปนภาพยนตรแอนิเมชันสรางโดย Studio Ghibli และกํากับ

โดย Hayao Miyazaki ภาพยนตรเลาเรื่องครอบครัวท่ียายมาอยูบานชนบทใกลโรงพยาบาลท่ีมารดาพักรักษาตัว 
เรื่องราวดําเนินผานประสบการณของเด็กสองคนท่ีคนพบโลกธรรมชาติและส่ิงมีชีวิตลึกลับในปา ภาพยนตรมิได
มุงสรางความขัดแยงใหญโต หากเปดพื้นท่ีใหผูชมประสบความงามของการอยูอาศัยรวมกับธรรมชาติอยางเรียบ
งาย 

  1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
  My Neighbor Totoro กอรูปประสบการณผานจังหวะท่ีเนิบชา ภาพทุงนา บานไมเกา 

ลมพัดผานตนไม และเสียงจ๊ักจ่ันในฤดูรอน โลกมิไดถูกผลักดันดวยเหตุการณรุนแรง หากเปดเผยผานรายละเอียด
เล็ก ๆ ของชีวิตประจําวัน ผูชมจึงประสบ “โลกของการอยูอาศัย” ในระดับบรรยากาศมากกวาพล็อตเรื่อง 

  ฉากปายรถเมลในสายฝนท่ีมีโทโทโรยืนเคียงขางเด็กหญิงสองคน เปนตัวอยางของ               
การเปดเผยโลกผานความเงียบและการรอคอย แสงจากโคมไฟ เสียงฝน และการเคล่ือนไหวเล็กนอยของรม สราง
ภาวะท่ีผูชมสามารถ “อยูกับ” พื้นท่ีนั้นไดอยางเต็มท่ี โครงสรางของประสบการณจึงต้ังอยูบนความตอเนื่องของ
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เวลา และการรับรูเชิงรางกายท่ีสัมพันธกับภูมิอากาศ โลกในเรื่องไมไดถูกอธิบายดวยถอยคํามากนัก แตถูกทําให
ปรากฏผานการเลน การเดินสํารวจ และการสัมผัสของเด็ก ๆ ธรรมชาติจึงถูกเปดเผยในฐานะพื้นท่ีท่ีมีชีวิตและ
พรอมจะถูกคนพบ 

 
  2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
  ภาพยนตรนําเสนอความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติในลักษณะของการเกื้อหนุน 

มิใชความขัดแยง เมืองแทบไมปรากฏในฐานะศูนยกลางของเรื่อง ชนบทจึงกลายเปนพื้นท่ีหลักของการดํารงอยู 
ธรรมชาติไมถูกทําใหเปนส่ิงศักด์ิสิทธิ์หรือศัตรู หากเปนสภาพแวดลอมท่ีมนุษยอาศัยและมีปฏิสัมพันธอยางเปน
ธรรมชาติ 

  โทโทโรและส่ิงมีชีวิตในปาไมใชเทพเจาผูลงโทษ หากเปนตัวแทนของพลังชีวิตท่ีอยู
รวมกับมนุษยอยางสงบ ภาวะการดํารงอยูจึงเปนภาวะของความไวใจ ความอยากรูอยากเห็น และการเปดรับโลก 
ความเจ็บปวยของมารดาในเรื่องสรางเงื่อนไขของความเปราะบาง แตภาพยนตรไมทําใหธรรมชาติเปนภัย                
หากเปนพื้นท่ีท่ีมอบกําลังใจและความมั่นคงทางจิตใจแกเด็กท้ังสอง ภาวะการมีอยูจึงเช่ือมโยงกับความสัมพันธ
เชิงอารมณกับพื้นท่ี 

 
  3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 
  บานไมเกาในเรื่องเปนหัวใจสําคัญของการอยูอาศัย บานถูกออกแบบใหเปดรับลมและ

แสง มีเฉลียง ทางเดินไม และพื้นท่ีกึ่งภายนอกกึ่งภายใน สถาปตยกรรมจึงทําหนาท่ีเช่ือมโยงมนุษยกับภูมิอากาศ
โดยตรง บานหลังนี้เปน “สถานท่ีหลบภัย” ในความหมายเชิงภาวะ แมจะดูเกาและมีเรื่องเลาของภูตผี แตสําหรับ
เด็กท้ังสอง บานคือพื้นท่ีแหงการสํารวจ การเลน และการสรางความทรงจํา พื้นท่ีอยูอาศัยจึงมิไดถูกนิยามดวย
ความหรูหรา หากดวยความสัมพันธและการใชชีวิตจริง 

  ประเด็นนี้เช่ือมโยงโดยตรงกับสถาปตยกรรมลานนา ซึ่งออกแบบบานใหสัมพันธกับ
ทิศทางลม แสงแดด และภูมิประเทศ การยกพื้นบาน การมีใตถุน และพื้นท่ีเปดรับธรรมชาติสะทอนแนวคิดของ
การอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับระบบนิเวศ 

 
  4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงนิเวศ 
  แมภาพยนตรมิไดกลาวถึงวิกฤติส่ิงแวดลอมโดยตรง แตมี “วิกฤติภายในครอบครัว” เปน

ฉากหลัง ความไมแนนอนเกี่ยวกับอาการปวยของมารดาสรางบรรยากาศของความกังวลท่ีแฝงอยูใตความสงบ
ของชนบท ธรรมชาติในเรื่องทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีเยียวยา การเติบโตของตนไมยักษในฉากฝน และการปลูกตนไม
เล็ก ๆ สะทอนแนวคิดของการดูแลและการฟนฟู แมจะไมใชการรณรงคเชิงส่ิงแวดลอมโดยตรง แตภาพยนตร
ปลุกจิตสํานึกเชิงนิเวศผานการทําใหผูชมรูสึกผูกพันกับพื้นท่ีธรรมชาติ 

  บรรยากาศของลม ฝน และฤดูกาลสรางประสบการณของโลกท่ีหมุนเวียนอยางตอเนื่อง 
วิกฤติจึงถูกวางไวภายในวงจรของชีวิตความเจ็บปวยและความตายตามธรรมชาติ มิใชการทําลายลาง 

 
  5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
  My Neighbor Totoro แสดงใหเห็นวา ความยั่งยืนมิไดเกิดจากมาตรการทางเทคนิค 

หากเกิดจากรูปแบบการอยูอาศัยท่ีสัมพันธกับภูมิอากาศและความทรงจําของพื้นท่ี การสังเคราะหจากภาพยนตร
เรื่องนี้สามารถนําไปสูการออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีเนนบรรยากาศของธรรมชาติ และจังหวะเวลาท่ี
เนิบชา 
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  ในบริบทเชียงใหม ซึ่งยังคงมีรองรอยของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินและพื้นท่ีสีเขียว 
ภาพยนตรเรื่องนี้ทําหนาท่ีเปนภาพสะทอนของการอยูอาศัยท่ีไมตัดขาดจากธรรมชาติ การสรางสรรคงานจึง
สามารถนําแนวคิดของ “บานในฐานะพื้นท่ีหลบภัยท่ีเปดรับโลก” มาเปรียบเทียบกับความหนาแนนของเมือง
สมัยใหม เพื่อทําให “สุนทรียภาพความยั่งยืน” ปรากฏในระดับประสบการณของผูชม 

  Totoro จึงมิใชเพียงภาพยนตรสําหรับเด็ก หากเปนการเสนอภาวะการอยูอาศัยท่ี
ออนโยน สมดุล และสอดคลองกับโลกธรรมชาติ ซึ่งเปนรากฐานสําคัญของแนวคิดงานวจัิยนี้ 
 

  3.3.3.3.2 Spirited Away (2001) 
  Spirited Away เปนภาพยนตรแอนิเมชันสรางโดย Studio Ghibli และกํากับโดย 

Hayao Miyazaki ภาพยนตรเลาเรื่องเด็กหญิงช่ือจิฮิโระท่ีหลงเขาไปในโลกของวิญญาณและตองทํางานใน               
โรงอาบน้ําของเทพเจา เรื่องราวจึงมิไดเปนเพียงเทพนิยายหากเปนการสํารวจภาวะการเปล่ียนผาน (transition) 
ระหวางโลกมนุษยกับโลกเหนือธรรมชาติ ระหวางวัยเด็กกับการเติบโต และระหวางการบริโภคกับการฟนฟู
ความสัมพันธกับโลก 

 
  1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
  Spirited Away กอรูปประสบการณผานการเปล่ียนผานของพื้นท่ี ต้ังแตสวนสนุกท่ีถูก

ท้ิงราง อุโมงคยาว ไปจนถึงโรงอาบน้ําขนาดมหึมา โลกในเรื่องถูกเปดเผยผานการเดินทางเชิงพื้นท่ี ผูชมรับรูความ
แตกตางของบรรยากาศจากความวางเปลาของโลกมนุษยสูความหนาแนนของโลกวิญญาณ โรงอาบน้ําถูก
นําเสนอในฐานะพื้นท่ีซอนทับหลายช้ัน เต็มไปดวยบันได ทางเดิน และหองลับ การเคล่ือนไหวของจิฮิโระผาน
พื้นท่ีเหลานี้ทําใหผูชมประสบโลกผานการสํารวจเชิงรางกาย เสียงน้ําไหล ไอน้ํา และแสงจากโคมไฟสราง
บรรยากาศท่ีหนาแนนและมีชีวิต โลกจึงมิไดถูกอธิบาย หากถูกทําให “อยูรวม” ผานการรบัรูเชิงประสบการณ 

  โครงสรางของประสบการณจึงต้ังอยูบนการเปล่ียนผานและการปรับตัว พื้นท่ีแตละสวน
ของโรงอาบน้ํามีบรรยากาศเฉพาะ ทําใหผูชมรบัรูความหลากหลายของภาวะในโลกเดียวกัน 

 
  2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
  โลกวิญญาณใน Spirited Away เปนพื้นท่ีท่ีสะทอนโลกมนุษยในเชิงสัญลักษณ การท่ีพอ

แมของจิฮิโระกลายเปนหมูหลังจากบริโภคอาหารโดยไมรูท่ีมา สะทอนภาวะการบริโภคเกินขอบเขตและการตัด
ขาดจากความเคารพตอส่ิงแวดลอม ฉากเทพเจาแหงแมน้ําท่ีถูกเขาใจผิดวาเปน “ปศาจเหม็น” เปนตัวอยาง
สําคัญของการเปดเผยภาวะส่ิงแวดลอม เทพเจาไมไดเปนมลพิษโดยตัวเอง แตถูกทําใหปนเปอนดวยขยะจากโลก
มนุษย การชําระลางรางของเทพเจาจึงเปนการฟนฟูความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ 

  ภาวะการดํารงอยูในเรื่องจึงต้ังอยูบนการเรียนรูความรับผิดชอบ จิฮิโระตองเรียนรู            
การทํางาน การอดทน และการเคารพผูอื่น โลกวิญญาณจึงไมใชโลกแฟนตาซีลอยตัว หากเปนพื้นท่ีสะทอน
โครงสรางจิตสํานึกของสังคมมนุษย 

 
  3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 
  โรงอาบน้ําในเรื่องเปนสถาปตยกรรมท่ีซับซอนและมีลําดับช้ันทางอํานาจ พื้นท่ีช้ันบน

เปนท่ีอยูของยูบาบะผูควบคุม ขณะท่ีช้ันลางเปนพื้นท่ีทํางานของแรงงาน สถาปตยกรรมจึงสะทอนโครงสรางทาง
สังคมอยางชัดเจน แมโรงอาบน้ําจะดูเปนพื้นท่ีอันตราย แตก็ทําหนาท่ีเปน “สถานท่ีหลบภัย” ช่ัวคราวของจิฮิโระ
จากการสูญหายของพอแม เธอเรียนรูท่ีจะดํารงอยูภายในโครงสรางนั้นโดยไมสูญเสียตัวตน พื้นท่ีหลบภัยในเรื่อง
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จึงมิไดปลอดภัยโดยสมบูรณ หากเปนพื้นท่ีของการเติบโตและการทดสอบ 
  ประเด็นนี้สามารถเช่ือมโยงกับสถาปตยกรรมลานนาในฐานะพื้นท่ีท่ีสะสมความทรงจํา

และโครงสรางทางวัฒนธรรม บานมิไดเปนเพียงท่ีพักพิง หากเปนพื้นท่ีท่ีหลอหลอมอัตลักษณและจิตสํานึกของ            
ผูพักอาศัย 

 
  4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงนิเวศ 
  บรรยากาศของ Spirited Away เปล่ียนแปลงอยางตอเนื่อง ระหวางความงดงาม ความ

นาพิศวง และความตึงเครียด วิกฤติในเรื่องมิไดมาในรูปแบบการทําลายลาง แตเปนวิกฤติของการสูญเสียช่ือ  
การสูญเสียความทรงจํา และการสูญเสียความเช่ือมโยงกับโลกเดิม การท่ียูบาบะขโมยช่ือของจิฮิโระ สะทอน
ภาวะท่ีบุคคลอาจสูญเสียตัวตนภายใตโครงสรางอํานาจ ในเชิงนิเวศ การทําลายแมน้ําและการปนเปอนสะทอน
วิกฤติส่ิงแวดลอมท่ีเกิดจากการบริโภคและความละเลย 

  ภาพยนตรจึงปลุกจิตสํานึกเชิงนิเวศผานการทําใหผูชมประสบความสัมพันธระหวางความ
เคารพ การดูแล และการฟนฟู มากกวาการส่ังสอนเชิงศีลธรรมโดยตรง 

 
  5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
  Spirited Away เสนอวา ความยั่งยืนมิใชเพียงการรักษาส่ิงแวดลอม หากคือการรักษา

ความทรงจํา อัตลักษณ และความสัมพันธกับโลก การสังเคราะหจากภาพยนตรเรื่องนี้สามารถนําไปสู                    
การออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีเนนการเปล่ียนผานของพื้นท่ี จากพื้นท่ีเส่ือมถอยสูพื้นท่ีฟนฟู ในบริบท
เมืองเชียงใหมท่ีมีท้ังมรดกวัฒนธรรมและแรงกดดันจากการพัฒนา ภาพยนตรเรื่องนี้ทําหนาท่ีเปนกรณีศึกษาของ
พื้นท่ีท่ีรักษาความหมายไวไดแมเผชิญการเปล่ียนแปลง การสรางสรรคงานจึงสามารถนําแนวคิดเรื่อง “การชําระ
ลาง” และ “การรักษาช่ือ” มาเปนสัญลักษณของการฟนฟูจิตสํานึกส่ิงแวดลอม 

  แนวคิดเรื่อง “การชําระลาง” ยังนําไปสูการออกแบบตัวละครท่ีสามารถฟนฟูหรือชําระ
ลางตนเองไดเมื่อไดกลับมาอยูรวมกับส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ โดยเฉพาะวิถีชีวิตแบบบานลานนาท่ีเอื้อใหเกิด
การไหลเวียนของลม แสง และความสัมพันธกับระบบนิเวศ ขณะเดียวกัน เนื้อเรื่องจะนําเสนอ “ตัวละครเอก” ท่ี
เคยมีความทรงจําอันงดงามกับบานลานนาในวัยเด็ก แตเมื่อเติบโตข้ึนกลับตองเผชิญแรงกดดันจากสังคม
อุตสาหกรรม จนคอย ๆ ละเลยและหลงลืมความทรงจําเหลานั้น การกลับคืนสูพื้นท่ีธรรมชาติจึงไมเพียงเปน           
การกลับไปยังสถานท่ี หากเปนกระบวนการรื้อฟนความทรงจําและตัวตนท่ีถูกกดทับ 

  Spirited Away จึงมิใชเพียงการเดินทางของเด็กหญิง หากเปนการเปดเผยโครงสราง
ของการเติบโตและความสัมพันธกับโลก ซึ่งสอดคลองโดยตรงกับแนวคิด “สุนทรียภาพความยั่งยืน” ท่ีมุงทําให
ผูชมประสบความหมายของการดํารงอยูรวมกันอยางสมดุล 
 

  3.3.3.3.3 The Tale of the Princess Kaguya (2013) 
  The Tale of the Princess Kaguya (2013) เปนภาพยนตรแอนิเมชันสรางโดย Studio 

Ghibli และกํากับโดย Isao Takahata ดัดแปลงจากนิทานพื้นบานญี่ปุน “ตํานานเจาหญิงกระบอกไมไผ” 
ภาพยนตรใชรูปแบบภาพวาดพูกันและเสนท่ีไมสมบูรณแบบ เพื่อสํารวจภาวะการดํารงอยูของมนุษยระหวาง
ธรรมชาติ ชนบท และสังคมเมืองท่ีกําหนดกรอบคุณคาและสถานะทางสังคมอยางเขมงวด 

 
 
  1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
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  The Tale of the Princess Kaguya กอรูปประสบการณผ านลายเสนอิสระ สี ท่ี                 
โปรงบาง และจังหวะท่ีเนิบชา ภาพมิไดเนนรายละเอียดเชิงวัตถุ หากเปดพื้นท่ีใหผูชมรับรู “ภาวะ” ของอารมณ
และสถานท่ี เสนท่ีไมปดสนิทและพื้นหลังท่ีเวนวางทําใหโลกถูกเปดเผยอยางไมแข็งตัว เปดใหความรูสึกและความ
ทรงจําแทรกซึมเขาไป 

  ฉากชีวิตในชนบทการวิ่ง เลนในทุงหญา การปนเขา การหัวเราะกับเพื่อนสร าง
ประสบการณของความเบาสบายและความเช่ือมโยงกับธรรมชาติ ในทางตรงกันขาม ฉากในเมืองหลวงถูกวาด
ดวยโครงสรางท่ีตายตัว เสนตรง และจังหวะท่ีตึงเครียด โลกจึงถูกเปดเผยผานความแตกตางของรูปแบบภาพ             
ทําใหผูชมประสบ “สองภาวะของการดํารงอยู” อยางชัดเจน 

  โครงสรางของประสบการณจึงต้ังอยูบนการเปรียบเทียบเชิงบรรยากาศระหวาง               
ความอิสระของชนบทกับความกดทับของเมือง 

 
  2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
  ในชวงตนเรื่อง เจาหญิงคางุยะเติบโตในธรรมชาติอยางกลมกลืน เธอหัวเราะ วิ่ง และรับรู

โลกผานรางกาย ธรรมชาติไมใชฉากหลัง หากเปนพื้นท่ีแหงการกอรูปตัวตน ภาวะการดํารงอยูจึงต้ังอยูบน
ความสัมพันธท่ีเปนองครวมกับภูมิทัศน เม่ือถูกพาเขาสูเมืองหลวง ตัวตนของคางุยะถูกจัดระเบียบใหมภายใต
โครงสรางสังคม เธอตองเรียนรูมารยาท การนั่ง การพูด และการแสดงออกตามแบบแผน เมืองจึงเปนพื้นท่ีท่ี
ควบคุมรางกายและจิตสํานึก ภาวะการดํารงอยูเปล่ียนจากความเปนธรรมชาติสูความถูกกําหนด 

  ความตึงเครียดในเรื่องมิใชการปะทะทางกายภาพ หากเปนการปะทะระหวางสอง
รูปแบบชีวิต ชีวิตท่ีสอดคลองกับธรรมชาติ กับชีวิตท่ีถูกครอบงําดวยสถานะและพิธีกรรม ภาพยนตรจึงสะทอน
คําถามเชิงภาวะวา “ความสุข” และ “ความสมบูรณ” เกิดข้ึนจากอะไร 

 
  3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 
  กระทอมไมไผในชนบทเปนพื้นท่ีแรกของการอยูอาศัย พื้นท่ีเปดโลง รับลม และสัมพันธ

กับภูมิประเทศ ทําหนาท่ีเปน “สถานท่ีหลบภัย” ในความหมายเชิงภาวะพื้นท่ีท่ีคางุยะสามารถเปนตัวของตัวเอง 
ตรงกันขามกับพระราชวังในเมืองหลวงเปนสถาปตยกรรมท่ีสงางามแตปดกั้น ผนังและประตูแบงพื้นท่ีอยาง
ชัดเจน สถาปตยกรรมจึงสะทอนการควบคุมและการแยกตัวออกจากธรรมชาติ แมจะหรูหรา แตกลับขาด               
ความอบอุนเชิงประสบการณ 

  ประเด็นนี้สามารถเช่ือมโยงกับสถาปตยกรรมลานนา ซึ่งใหความสําคัญกับการเปดรับลม 
แสง และความสัมพันธกับภูมิอากาศ บานมิไดเปนเพียงเครื่องแสดงสถานะ หากเปนพื้นท่ีท่ีหลอเล้ียงชีวิตและ
ความสัมพันธในชุมชน 

 
  4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงนิเวศ 
  วิกฤติในเรื่องไมใชภัยธรรมชาติ หากเปนวิกฤติของการสูญเสียความเปนตัวตน ฉากท่ี 

คางุยะวิ่งหนีออกจากงานเล้ียงอยางบาคล่ัง ถูกวาดดวยเสนท่ีแตกกระจายและพื้นหลังท่ีสลายตัว สราง
ประสบการณของความกดดันและความแตกสลายภายใน การกลับคืนสูดวงจันทรในตอนจบมิไดเปนชัยชนะ   
หากเปนการตัดขาดจากโลกท่ีเธอรัก ภาพยนตรจึงปลุกจิตสํานึกเชิงนิเวศในระดับลึก การตัดขาดจากธรรมชาติ
และความเรียบงายอาจนําไปสูความวางเปลาทางจิตวิญญาณ 

  แมจะไมมีการกลาวถึงส่ิงแวดลอมโดยตรง แตการเปรียบเทียบชนบทกับเมืองสะทอน
วิกฤติของสังคมท่ีใหคุณคากับสถานะมากกวาความสัมพันธกับโลกธรรมชาติ 
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  5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
  The Tale of the Princess Kaguya เสนอวา ความยั่งยืนมิใชเพียงเรื่องทรัพยากร หาก

เกี่ยวของกับรูปแบบชีวิตและคุณคาทางวัฒนธรรม การสังเคราะหจากภาพยนตรเรื่องนี้สามารถนําไปสู                    
การออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีเนนการแสดงภาพบานลานนาในรูปแบบของสถานท่ีปรอดโปรงถูกลอม
ไปดวยธรรมชาติ และการเปล่ียนผานของบรรยากาศไปสูความเปนเมืองขนาดใหญ เพื่อทําใหผูชมประสบความ
แตกตางระหวาง “ภาวะท่ีสอดคลองกับธรรมชาติ” กับ “ภาวะท่ีถูกกําหนดโดยโครงสรางอํานาจ” 

  ในบริบทเชียงใหม ซึ่งยังคงมีพื้นท่ีชนบทและวัฒนธรรมลานนาท่ีสัมพันธกับภูมิอากาศ 
ภาพยนตรเรื่องนี้ทําหนาท่ีเปนบทสะทอนถึงความเส่ียงของการสูญเสียความเรียบงายและความเช่ือมโยงกับ               
ภูมิประเทศ การสรางสรรคงานจึงสามารถนําแนวคิดของ “การเวนวาง” และ “ความโปรงบาง” มาใชเปน
สุนทรียภาพของความยั่งยืน 

  Kaguya จึงมิใชเพียงเรื่องราวโศกเศรา หากเปนการเปดเผยความเปราะบางของ                
การดํารงอยู ท่ีถูกตัดขาดจากธรรมชาติ และเปนกรณีศึกษาสําคัญของการต้ังคําถามตอความหมายของ
ความกาวหนา ซึ่งสอดคลองโดยตรงกับกรอบแนวคิดของงานวิจัยนี้ 
 

  3.3.3.3.4 The House (2022) 
  The House (2022) เปนภาพยนตรแอนิ เม ชันสต็อปโมชันแบบตอนส้ันสามบท 

(anthology) ผลิตโดย Netflix และกํากับโดย Emma de Swaef, Marc James Roels, Niki Lindroth von 
Bahr และ Paloma Baeza ภาพยนตรท้ังสามตอนเช่ือมโยงกันดวย “บาน” หลังเดียวท่ีปรากฏตางยุคตางบริบท 
บานจึงมิใชเพียงฉาก หากเปนศูนยกลางของภาวะการดํารงอยู ความทะเยอทะยาน ความเส่ือมถอย และ              
การแปรเปล่ียนของความหมายแหงการอยูอาศัย 

 
  1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
  The House กอรูปประสบการณผานบรรยากาศท่ีหนาแนน เงียบงัน และคอย ๆ บีบค้ัน 

พื้นผิวของผนัง เฟอรนิเจอร และแสงไฟในสต็อปโมชันถูกเนนใหมีความหยาบจนแทบจับตองได ผูชมรับรูบาน
ผานวัสดุและพื้นผิวอยางชัดเจน ทําใหพื้นท่ีกลายเปนภาวะทางอารมณมากกวาฉากหลัง 

  ในตอนแรก บานถูกนําเสนอในฐานะความฝนของความมั่นคง แตบรรยากาศกลับเต็มไป
ดวยความไมไววางใจและการควบคุม ในตอนท่ีสอง บานกลายเปนโครงการลงทุนและการปรับปรุงเพื่อขายตอ 
ขณะท่ีตอนท่ีสาม บานลอยอยูทามกลางน้ําทวม กลายเปนพื้นท่ีของการเอาตัวรอด โลกจึงถูกเปดเผยผาน “บาน” 
ท่ีเปล่ียนสถานะจากความหวัง สูการครอบงํา และสูความเปราะบาง 

  โครงสรางของประสบการณในเรื่องนี้จึงต้ังอยูบนการทําใหผูชมรูสึกอึดอัดและต้ังคําถาม
ตอความหมายของการครอบครองพื้นท่ี 

 
  2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
  ในแตละตอน บานสะทอนภาวะการดํารงอยู ท่ีแตกตางกัน ตอนแรกแสดงใหเห็น

ครอบครัวท่ียายเขาสูบานหรูโดยไมเขาใจเงื่อนไขท่ีแฝงอยู การครอบครองบานจึงนําไปสูการสูญเสียเสรีภาพ 
  ตอนท่ีสองสะทอนภาวะของการบริโภคและการลงทุน บานกลายเปนสินคา มิใชพื้นท่ี

พํานัก การดํารงอยูจึงถูกกําหนดโดยมูลคาตลาดมากกวาความสัมพันธกับพื้นท่ี 
  ตอนท่ีสาม ธรรมชาติกลับเขามามีบทบาท น้ําทวมและความเส่ือมโทรมของส่ิงปลูกสราง
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ทําใหบานกลายเปนพื้นท่ีเปราะบาง มนุษยตองปรับตัวและยอมรับการเปล่ียนแปลง ภาวะการดํารงอยูจึงเคล่ือน
จากการควบคุมสูการยอมรับ 

  บานในเรื่องทําหนาท่ีเปนสัญลักษณของโลกท่ีมนุษยพยายามครอบครอง แตทายท่ีสุด
ตองเผชิญกับเงื่อนไขของธรรมชาติและเวลา 

 
  3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 
  บานใน The House ถูกออกแบบอยางประณีต แตกลับสรางความรูสึกอึดอัดและโดด

เด่ียว สถาปตยกรรมจึงสะทอนความยอนแยง บานควรเปนสถานท่ีหลบภัย แตกลับกลายเปนพื้นท่ีของความ
กดดัน 

  ในตอนท่ีสาม บานซึ่งลอยอยูทามกลางน้ํา ทําหนาท่ีเปนสถานท่ีหลบภัยช่ัวคราวจาก            
ภัยพิบัติ แตความมั่นคงของมันถูกต้ังคําถามอยางตอเนื่อง พื้นท่ีหลบภัยนั้นไมถาวรหากข้ึนอยูกับความสามารถใน
การปรับตัว 

  ประเด็นนี้เช่ือมโยงกับสถาปตยกรรมลานนา ซึ่งออกแบบบานใหสอดคลองกับสภาพ
ภูมิอากาศ เชน การยกพื้นเพื่อปองกันน้ําทวม และการเปดพื้นท่ีใหอากาศไหลเวียน แนวคิดของ “บานท่ีสัมพันธ
กับธรรมชาติ” แตกตางอยางชัดเจนจากบานใน The House ท่ีพยายามควบคุมและแยกตนออกจากบริบท 

 
  4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงนิเวศ 
  บรรยากาศของ The House เต็มไปดวยความเงียบและความตึงเครียด วิกฤติในเรื่องมิใช

เพียงเหตุการณเฉพาะหนา หากเปนกระบวนการสะสมของความหลงผิดและการยึดติด บานท่ีถูกปรับปรุงซ้ําแลว
ซ้ําเลาในตอนท่ีสองสะทอนวัฒนธรรมการบริโภคท่ีไมส้ินสุด 

  ตอนท่ีสามเสนอภาพน้ําทวมซึ่งเปล่ียนบานใหกลายเปนเกาะลอย วิกฤติทางส่ิงแวดลอม
จึงปรากฏอยางเปนรูปธรรม การยอมรับการเปล่ียนแปลงและการละท้ิงความยึดติดกลายเปนหนทางเดียวของ
การดํารงอยู 

  ภาพยนตรจึงปลุกจิตสํานึกเชิงนิเวศผานการทําใหผูชมรูสึกถึงความไมมั่นคงของ
โครงสรางท่ีมนุษยสรางข้ึน และต้ังคําถามตอแนวคิดเรื่องความเปนเจาของ 

 
  5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
  The House เสนอวา บานมิไดเปนเพียงวัตถุ หากเปนโครงสรางของความหมายท่ี

เปล่ียนแปลงตามเวลาและบริบท การสังเคราะหจากภาพยนตรเรื่องนี้สามารถนําไปสูการออกแบบแอนิเมชัน              
อินสตอลเลชันท่ีใช “บาน” เปนแกนกลางของการเลาเรื่อง ผานการเปล่ียนแปลงของสภาพแวดลอม เพื่อทําให
ผูชมประสบความเปราะบางของการอยูอาศัย 

  ในบริบทเชียงใหม ซึ่งกําลังเผชิญท้ังการพัฒนาอสังหาริมทรัพยและปญหาภูมิอากาศ 
ภาพยนตรเรื่องนี้ทําหนาท่ีเปนกรณีศึกษาของบานท่ีสูญเสียความสัมพันธกับบริบท การสรางสรรคงานจึงสามารถ
นําแนวคิดเรื่องบานท่ีปรับตัวตามน้ํา ลม และภูมิประเทศ มาเปรียบเทียบกับบานท่ียึดติดกับมูลคาตลาด 

  The House จึงเปดคําถามสําคัญวา “บานท่ียั่งยืน” ควรต้ังอยูบนการครอบครอง หรือ
บนความสัมพันธกับเงื่อนไขของโลก และคําถามนี้สอดคลองโดยตรงกับแนวคิดสุนทรียภาพความยั่งยืนในงานวิจัย 
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 3.3.3.4 การวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันกลุมท่ี 4 : การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศและ
ความวิตกกังวลเชิงนิเวศ 

 
  3.3.3.4.1 Weathering with You (2019) 
  Weathering with You เปนภาพยนตรแอนิเมชันกํากับโดย Makoto Shinkai และผลิต

โดย CoMix Wave Films ภาพยนตรเลาเรื่องเด็กหนุมโฮดากะท่ีหนีจากบานเกิดมายังโตเกียวซึ่งกําลังเผชิญ              
ฝนตกตอเนื่องไมหยุด เขาไดพบกับฮินะ เด็กหญิงท่ีมีพลังทําใหทองฟาแจมใสช่ัวคราว เรื่องราวจึงมิไดเปนเพียง
ความรักวัยรุน หากเปนการสํารวจความสัมพันธระหวางมนุษย เมือง และภูมิอากาศท่ีกําลังเปล่ียนแปลง 

 
  1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
  Weathering with You กอรูปประสบการณผานบรรยากาศของฝนท่ีตกอยางไมส้ินสุด 

เมืองโตเกียวถูกปกคลุมดวยเมฆสีเทา แสงสะทอนบนพื้นเปยก และเสียงหยดน้ําท่ีสม่ําเสมอ ฝนไมใชเพียง
องคประกอบฉาก หากเปนภาวะท่ีโอบลอมชีวิตของตัวละคร ผูชมรับรูโลกผานความช้ืน ความหนาว และแสงสลัว 

  เมื่อฮินะอธิษฐานใหทองฟาเปด แสงแดดสองลงมาผานเมฆอยางฉับพลัน ความแตกตาง
ของแสงและสีทําใหผูชมประสบ “การเปล่ียนภาวะ” อยางชัดเจน โครงสรางของประสบการณจึงต้ังอยูบน              
การสลับระหวางความมืดกับความสวาง ระหวางฝนตอเนื่องกับชวงเวลาแหงทองฟาเปด โลกในเรื่องจึงถูกเปดเผย
ในฐานะพื้นท่ีท่ีไมเสถียร ภูมิอากาศมิใชฉากหลัง หากเปนพลังท่ีกําหนดจังหวะของชีวิตเมือง 

 
  2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
  ในเรื่องนี้ เมืองโตเกียวถูกทําใหปรากฏในฐานะพื้นท่ีหนาแนน เต็มไปดวยปายโฆษณา  

ตึกสูง และการเคล่ือนไหวของผูคน ขณะเดียวกัน ฝนท่ีตกไมหยุดสะทอนความเปราะบางของเมืองสมัยใหมตอ
การเปล่ียนแปลงภูมิอากาศ ฮินะในฐานะ “สาวนอยแหงแสงแดด” ทําหนาท่ีเปนส่ือกลางระหวางมนุษยกับ
ทองฟา ภาวการณดํารงอยูจึงต้ังอยูบนความสัมพันธเชิงพิธีกรรม การอธิษฐาน การเสียสละ และการแลกเปล่ียน
ระหวางมนุษยกับธรรมชาติ ภาพยนตร ต้ังคําถามวา มนุษยควรพยายามควบคุมธรรมชาติหรือยอมรับ                      
การเปล่ียนแปลงของมัน 

  ตอนจบของเรื่องเมืองโตเกียวบางสวนถูกน้ําทวม กลายเปนการยอมรับภาวะใหมของโลก 
แทนท่ีจะยอนคืนสูสภาพเดิม ภาวะการดํารงอยูจึงเปล่ียนจากการควบคุมสูการอยูรวมกับสภาพภูมิอากาศท่ี
เปล่ียนไป 

 
  3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 
  สถาปตยกรรมในเรื่องมีต้ังแตตึกสูงในเมืองใหญ ไปจนถึงอพารตเมนตขนาดเล็กและ

อาคารรางบนดาดฟา ดาดฟาซึ่งเปนพื้นท่ีกึ่งสาธารณะกึ่งสวนตัว กลายเปน “สถานท่ีหลบภัย” ของโฮดากะและ 
ฮินะ พื้นท่ีสูงเหนือระดับถนนนี้เปดรับทองฟาและลม ทําหนาท่ีเปนจุดเช่ือมตอระหวางมนุษยกับภูมิอากาศ 
ในทางตรงกันขาม พื้นท่ีภายในอาคารหลายแหงถูกนําเสนอในฐานะพื้นท่ีปดและอัดแนน เมืองจึงมีสองภาวะพื้นท่ี
ปดท่ีแยกจากธรรมชาติ และพื้นท่ีเปดท่ีเช่ือมตอกับทองฟา 

  ประเด็นนี้สามารถเช่ือมโยงกับสถาปตยกรรมลานนา ซึ่งใหความสําคัญกับพื้นท่ีกึ่ง
ภายนอก เชน ชานบาน ระเบียง และใตถุน พื้นท่ีเหลานี้ทําหนาท่ีเปนเขตเปล่ียนผานระหวางภายในกับภายนอก 
คลายกับดาดฟาในเรื่องท่ีกลายเปนพื้นท่ีแหงความหมาย 
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  4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงนิเวศ 
  บรรยากาศของฝนตกตอเนื่องสรางประสบการณของวิกฤติภูมิอากาศอยางตอเนื่อง  

เมืองมีสภาพเปยกช้ืนและหนักอึ้ง การสัญจรลําบาก และชีวิตประจําวันถูกกระทบ วิกฤติจึงถูกทําใหประสบ              
ในระดับสุนทรียะผานเสียง สี และจังหวะของภาพ การท่ีฮินะตองเสียสละตนเองเพื่อคืนสภาพอากาศใหปกติ 
สะทอนความสัมพันธแบบแลกเปล่ียนระหวางมนุษยกับธรรมชาติ อยางไรก็ตาม ภาพยนตรเลือกจบดวยการ
ยอมรับเมืองท่ีเปล่ียนไป แทนท่ีจะฟนฟูสภาพเดิม นี่คือจุดสําคัญของจิตสํานึกเชิงนิเวศเปนการยอมรับวามนุษย
มิใชผูควบคุมโลก หากเปนสวนหนึ่งของมัน 

 
  5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
  Weathering with You เสนอภาพของเมืองท่ีตองเผชิญสภาพภูมิอากาศใหมอยาง

หลีกเล่ียงไมได การสังเคราะหจากภาพยนตรเรื่องนี้สามารถนําไปสูการออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีเนน
บรรยากาศการเปล่ียนผานของเมืองเพื่อทําใหผูชมประสบภาวะของเมืองท่ีเปล่ียนไป 

  ในบริบทเชียงใหม ซึ่งเผชิญท้ังปญหาฝุนควันและความแปรปรวนของฤดูกาล ภาพยนตร
เรื่องนี้ทําหนาท่ีเปนกรณีศึกษาของการปรับตัวตอภูมิอากาศ การสรางสรรคงานจึงสามารถนําแนวคิดของ “พื้นท่ี
กึ่งภายนอก” และ “การยอมรับภาวะใหม” มาเปนองคประกอบสําคัญ เพื่อทําให “สุนทรียภาพความยั่งยืน” 
ปรากฏในฐานะการอยูรวมกับการเปล่ียนแปลง มิใชการควบคุมมัน 

  Weathering with You จึงมิใชเพียงเรื่องรักทามกลางสายฝน หากเปนการเปดเผย
ภาวะการดํารงอยูในโลกท่ีภูมิอากาศกลายเปนตัวแสดงสําคัญของชีวิตเมืองรวมสมัย 
 

  3.3.3.4.2 The Girl Who Leapt Through Time (2006) 
  The Girl Who Leapt Through Time เปนภาพยนตรแอนิเมชันกํากับโดย Mamoru 

Hosoda และผลิตโดย Madhouse ดัดแปลงอยางอิสระจากนวนิยายของ Yasutaka Tsutsui ภาพยนตรเลา
เรื่องมากโตะ เด็กสาวมัธยมท่ีคนพบความสามารถในการยอนเวลากลับไปแกไขเหตุการณในชีวิตประจําวัน 
เรื่องราวจึงมิไดเปนเพียงแฟนตาซีไซไฟ หากเปนการสํารวจโครงสรางของเวลา การตัดสินใจ และภาวะการเติบโต
ภายใตเงื่อนไขของโลกท่ีเปล่ียนแปลง 

 
  1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
  The Girl Who Leapt Through Time กอรูปประสบการณผานการทําให “เวลา” 

กลายเปนพื้นท่ีท่ีสัมผัสได ฉากการกระโดดขามเวลาใชภาพการลอยตัวในความวางสีฟา เสียงลม และการหมุน
ของรางกาย ทําใหผูชมประสบภาวะของการหยุดช่ัวคราวและการเคล่ือนผานชวงเวลา ชีวิตประจําวันของ
โรงเรียน หองเรียน สนามกีฬา ถนนยามเย็น ถูกนําเสนอดวยแสงธรรมชาติและจังหวะท่ีเรียบงาย เมื่อมากโตะ
ยอนเวลา พื้นท่ีเดิมกลับถูกทําใหซ้ําและเปล่ียนความหมาย โลกจึงถูกเปดเผยในฐานะพื้นท่ีท่ีไมคงท่ี หากข้ึนอยู
กับการรับรูและการเลือกของผูดํารงอยู โครงสรางของประสบการณในเรื่องนี้จึงต้ังอยูบนความสัมพันธระหวาง
เวลา พื้นท่ี และการตัดสินใจ ผูชมรับรูวาแตละชวงเวลาไมใชเพียงจุดผาน หากเปนเงื่อนไขของการกอรูปตัวตน 

 
  2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
  แมภาพยนตรจะมิไดเนนประเด็นส่ิงแวดลอมโดยตรง แตภาวะการดํารงอยูในเรื่อง

สะทอนความสัมพันธของมนุษยกับ “เวลา” ในฐานะทรัพยากรท่ีไมอาจควบคุมได การยอนเวลาในตอนตนถูกใช
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เพื่อแกปญหาเล็ก ๆ นอย ๆ แตคอย ๆ นําไปสูผลกระทบท่ีใหญข้ึน 
  เมืองและโรงเรียนในเรื่องถูกนําเสนออยางธรรมดา แตความธรรมดานั้นกลับกลายเปน

พื้นท่ีแหงคุณคาเมื่อเวลามีขีดจํากัด ภาวะการดํารงอยูจึงเปล่ียนจากการใชเวลาอยางฟุมเฟอย สูการตระหนักถึง
ความหมายของชวงเวลาปจจุบัน 

  ในเชิงเปรียบเทียบ แนวคิดนี้สามารถเช่ือมโยงกับจิตสํานึกเชิงนิเวศ การตระหนักวา
ทรัพยากร (ไมวาจะเปนเวลา หรือธรรมชาติ) มีขีดจํากัด และการแทรกแซงอยางไมไตรตรองยอมสงผลตอระบบ
ท้ังหมด 

 
  3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 
  พื้นท่ีหลักในเรื่องคือโรงเรียน บาน และแมน้ําริมเมือง พื้นท่ีเหลานี้มิไดยิ่งใหญหรือ

ซับซอน หากเปนพื้นท่ีสามัญของชีวิตประจําวัน “สถานท่ีหลบภัย” ของมากโตะจึงไมใชโครงสรางพิเศษ หากเปน
ชวงเวลาท่ีไดอยูกับเพื่อนบนดาดฟา หรือเดินเลนริมแมน้ํายามเย็น ดาดฟาโรงเรียนทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีกึ่ง
สาธารณะกึ่งสวนตัว คลายพื้นท่ีเปล่ียนผานระหวางโลกภายในกับภายนอก พื้นท่ีนี้เปดรับลมและทองฟา                  
ทําหนาท่ีเปนจุดสะทอนความคิดและการตัดสินใจ 

  ประเด็นนี้สามารถเช่ือมโยงกับสถาปตยกรรมลานนา ซึ่งใหความสําคัญกับพื้นท่ีกึ่ง
ภายนอก เชน ชานบานหรือใตถุน ในฐานะพื้นท่ีท่ีเช่ือมโยงชีวิตประจําวันกับภูมิอากาศ การอยูอาศัยจึงมิไดถูก
จํากัดอยูในผนังปด หากเปดรับการเปล่ียนแปลงของเวลาและฤดูกาล 

 
  4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงเวลา–นิเวศ 
  วิกฤติในเรื่องมิใชภัยพิบัติภายนอก หากเปนวิกฤติของการตระหนักรู เมื่อมากโตะรูวา

การยอนเวลาแตละครั้งมีจํานวนจํากัด บรรยากาศของเรื่องเปล่ียนจากความสนุกสนานสูความหนักแนน ชวงทาย
ของเรื่องท่ีเวลาหยุดนิ่ง และมากโตะตองเผชิญความจริงวาบางส่ิงไมสามารถแกไขได สรางประสบการณของ
ความเปราะบางและความรับผิดชอบ จิตสํานึกในท่ีนี้จึงมิใชเชิงส่ิงแวดลอมโดยตรง แตเปนจิตสํานึกตอเงื่อนไข
ของการดํารงอยู การยอมรับขอจํากัดและการเลือกอยางมีความหมาย 

  ในเชิงสัญลักษณ การยอนเวลาอยางไมระมัดระวังเปรียบไดกับการใชทรัพยากรธรรมชาติ
อยางไรขอบเขต จนกระท่ังระบบถึงจุดวิกฤติท่ีไมอาจยอนกลับได 

 
  5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
  The Girl Who Leapt Through Time เสนอวา ความยั่ งยืนมิ ใช เพียงการจัดการ

ทรัพยากร หากคือการตระหนักถึงคุณคาของ “ชวงเวลา” และการตัดสินใจในปจจุบัน แนวคิดนี้สามารถพัฒนา
เปนแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีทําใหผูชมประสบ “การหยุดช่ัวคราว” ผานภาพมอนทาจ เพื่อเปดพื้นท่ีของ             
การไตรตรองและการรับรูตนเอง 

  ในบริบทเชียงใหมท่ีกําลังเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว การชะลอและการหยุดคิดจึง
กลายเปนกลไกสําคัญในการต้ังคําถามตอทิศทางของเมือง และความหมายของปจจุบันตออนาคต ภาพยนตร
เรื่องนี้จึงช้ีใหเห็นวา “สุนทรียภาพความยั่งยืน” มิไดอยูท่ีการควบคุมโลก แตคือความสามารถในการรับรูคุณคา
ของชวงเวลา และการตัดสินใจอยางมีสติภายใตขอจํากัดของชีวิต 

 
 
 3.3.3.5 การวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันกลุมท่ี 5 : การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศและ
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ความวิตกกังวลเชิงนิเวศ 
 

  3.3.3.5.1 Angel’s Egg (1985) 
  Angel's Egg (1985) เปนภาพยนตรแอนิเมชันกํากับโดย Mamoru Oshii และออกแบบ

ตัวละครโดย Yoshitaka Amano ผลิตโดย Studio Deen ภาพยนตรมีบทสนทนานอยมาก และดําเนินเรื่องผาน
ภาพเชิงสัญลักษณของเด็กหญิงท่ีเฝาดูแลไขลึกลับในโลกท่ีเส่ือมสลาย Angel’s Egg มิไดเลาเรื่องตามโครงสราง
ด้ังเดิม หากเปดพื้นท่ีใหผูชมเผชิญภาวะของความเงียบ ความศรัทธา และความเปราะบางของการดํารงอยู 

   
  1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
  Angel’s Egg กอรูปประสบการณผานจังหวะท่ีชาแบบสุดข้ัว ภาพเมืองราง โครงสราง

สถาปตยกรรมขนาดใหญท่ีพังทลาย เงาของปลาในทองฟา และแสงสลัวจากตะเกียงน้ํามัน สรางบรรยากาศของ
โลกท่ีหยุดนิ่ง ผูชมมิไดถูกพาไปตามพล็อต หากถูกเช้ือเชิญให “จมอยู” กับบรรยากาศ 

 การเคล่ือนไหวในเรื่องมีนอย การเดินของเด็กหญิงและชายหนุมในพื้นท่ีกวางวางเปลาทําใหความ
เงียบกลายเปนองคประกอบหลักของประสบการณ โลกถูกเปดเผยในฐานะพื้นท่ีเชิงอภิปรัชญา (metaphysical 
space) มากกวาพื้นท่ีทางกายภาพ โครงสรางของประสบการณจึงต้ังอยูบนการรับรูเชิงบรรยากาศ ความมืด 
ความเย็น ความวาง และเสียงสะทอนในพื้นท่ีวางเปลา ทําใหผูชมรับรู “ภาวะของโลกท่ีสูญเสียความหมาย” 
อยางลึกซึ้ง 

 
  2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
  ใน Angel’s Egg ธรรมชาติแทบไมปรากฏในรูปแบบของพลังชีวิต หากปรากฏในรูปของ

น้ําท่ีนิ่งและเงาของปลา ซึ่งอาจเปนเพียงภาพลวง เมืองในเรื่องเปนซากอารยธรรม โบสถขนาดใหญและอาคารสูง
ตระหงานสะทอนอดีตท่ีรุงเรือง แตปจจุบันวางเปลา ภาวะการดํารงอยูของตัวละครจึงเปนภาวะของการรอคอย
และการยึดมั่น เด็กหญิงเฝาดูแลไขโดยไมรูแนชัดวามันคืออะไร ไขจึงกลายเปนสัญลักษณของความหวัง ความเช่ือ 
หรือความหมายท่ียังไมเปดเผย โลกในเรื่องมิไดแบงแยกมนุษยกับธรรมชาติอยางชัดเจน แตเสนอภาวะท่ีท้ังสอง
สูญเสียความสัมพันธกันไป เมืองท่ีเหลืออยูคือเปลือกของโครงสรางท่ีไรชีวิต ภาวะการมีอยูจึงเปนภาวะของความ
เปราะบางและการต้ังคําถามถึงความหมายของการศรัทธา 

 
  3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 
  สถาปตยกรรมใน Angel’s Egg มีลักษณะโกธิก สูงชัน และโออา แตรางไรผูคน โบสถ

และอาคารใหญโตมิไดเปน “สถานท่ีหลบภัย” หากเปนพื้นท่ีท่ีขยายความรูสึกโดดเด่ียว เด็กหญิงไมมีบานใน
ความหมายปกติ พื้นท่ีท่ีเธอพักพิงเปนเพียงซอกหลืบในโครงสรางขนาดมหึมา สถานท่ีหลบภัยจึงไมมั่นคง และ
ข้ึนอยูกับการปกปองไขท่ีเธอถือไว 

  ประเด็นนี้เปดคําถามวา โครงสรางท่ียิ่งใหญสามารถมอบความมั่นคงไดจริงหรือไม หาก
ปราศจากความสัมพันธและชีวิตภายใน ในเชิงเปรียบเทียบ สถาปตยกรรมลานนาแมเรียบงาย แตต้ังอยูบน
ความสัมพันธกับชุมชนและภูมิอากาศ จึงอาจมอบความหมายของ “การพํานัก” ไดมากกวาสถาปตยกรรมท่ีโออา
แตไรชีวิต 

 
 
  4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงอภิปรัชญา–นิเวศ 
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  วิกฤติใน Angel’s Egg มิใชภัยธรรมชาติท่ีมองเห็นไดชัด หากเปนวิกฤติของความหมาย 
โลกดูเหมือนผานเหตุการณบางอยางท่ีทําใหอารยธรรมลมสลาย แตภาพยนตรไมอธิบายสาเหตุ วิกฤติจึง
กลายเปนภาวะพื้นฐานของโลก ความเงียบยาวนาน เสียงสะทอนในโถงกวาง และภาพเงาปลาท่ีไมอาจจับตองได 
สรางประสบการณของความคลุมเครือและความไมแนนอน ในเชิงนิเวศ โลกท่ีไรพืชพรรณและส่ิงมีชีวิตสะทอน
ภาวะของการตัดขาดจากระบบชีวิต 

  การแตกของไขในตอนทายสามารถตีความไดหลายรูปแบบ การสูญเสียความหวัง หรือ
การเปดเผยความวางเปลา ภาพยนตรจึงปลุกจิตสํานึกผานการทําใหผูชมเผชิญกับคําถามเชิงภาวะ มากกวา          
การใหคําตอบ 

 
  5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
  Angel’s Egg เสนอรูปแบบสุนทรียะท่ีต้ังอยูบนความเงียบ ความชา และพื้นท่ีวาง             

การสังเคราะหจากภาพยนตรเรื่องนี้สามารถนําไปสูการออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีเนนบรรยากาศ             
มืดสลัว เสียงสะทอน และพื้นท่ีวาง เพื่อทําใหผูชมประสบภาวะของการไตรตรอง 

  ในบริบทเชียงใหมท่ีเผชิญความเปล่ียนแปลงรวดเร็ว การสรางพื้นท่ีใหผูชม “หยุด” และ
เผชิญความเงียบอาจเปนกลไกสําคัญของการปลุกจิตสํานึกส่ิงแวดลอม การใชสถาปตยกรรมเรียบงายและวัสดุ
พื้นถ่ินในการจัดวางสามารถสรางความแตกตางจากภาพของโครงสรางยิ่งใหญแตไรชีวิตใน Angel’s Egg 

  ภาพยนตรเรื่องนี้ จึงทําหนาท่ีเปนกรณีศึกษาของโลกท่ีสูญเสียความสัมพันธกับ
ความหมาย และช้ีใหเห็นวา ความยั่งยืนมิใชเพียงการรักษารูปทรงของอาคารหรือเมือง หากคือการรักษา
ความสัมพันธเชิงภาวะระหวางมนุษย พื้นท่ี และความหวัง 
 

  3.3.3.5.2 Fantastic Planet (1973) 
  Fantastic Planet เปนภาพยนตรแอนิเมชันสัญชาติฝรั่งเศส–เช็ก กํากับโดย René 

Laloux และออกแบบภาพโดย Roland Topor ผลิตโดย Argos Films ภาพยนตรเลาเรื่องบนดาวเคราะห 
Ygam ซึ่งเผาพันธุยักษสีน้ําเงิน “ดราก” (Draags) ปกครองและเล้ียงดูมนุษยตัวจ๋ิว “ออม” (Oms) เสมือน            
สัตวเล้ียงหรือศัตรู เรื่องราวจึงเปนการสํารวจความสัมพันธเชิงอํานาจ ระหวางผูครอบครองกับผูถูกครอบครอง 
ผานโลกเหนือจริงท่ีสะทอนสังคมมนุษยอยางแหลมคม 

 
  1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
  Fantastic Planet กอรูปประสบการณผานภาพวาด 2 มิติ ท่ีแปลกประหลาด ส่ิงมีชีวิต 

พืช และภูมิทัศนถูกออกแบบใหบิดเบ้ียว เกินจริง และไมเปนธรรมชาติ เสียงดนตรีไซเคเดลิกและจังหวะภาพท่ี
เคล่ือนไหวชา ทําใหผูชมประสบโลกในฐานะพื้นท่ีท่ี “ไมคุนเคย” (uncanny space) 

  โลกบนดาว Ygam มิไดถูกอธิบายดวยกฎฟสิกสแบบโลกมนุษย ส่ิงมีชีวิตเคล่ือนไหวอยาง
ผิดคาด พืชมีชีวิตราวสัตว พื้นผิวมีลักษณะอินทรียและล่ืนไหล ผูชมจึงถูกบังคับใหปรับวิธีการรับรู โลกถูกเปดเผย
ในฐานะระบบนิเวศท่ีไมอิงมนุษยเปนศูนยกลาง โครงสรางของประสบการณจึงต้ังอยูบนการทําใหแปลกแยก 
(estrangement) เพื่อเปดพื้นท่ีใหต้ังคําถามตอโครงสรางอํานาจและความสัมพันธกับธรรมชาติ 
 

  2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
  ในโลกของเรือ่ง มนุษยตัวจ๋ิว “ออม” ดํารงอยูในฐานะส่ิงมีชีวิตระดับลาง ถูกควบคุมหรือ

กําจัดโดยดราก ภาวะการดํารงอยูของออมจึงเต็มไปดวยความไมมั่นคงและการเอาตัวรอด 
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  ดรากมีวัฒนธรรมข้ันสูง มีสถาปตยกรรมและพิธีกรรมทางจิตวิญญาณ แตกลับมองออม
เปนเพียงส่ิงมีชีวิตตํ่าตอย ภาพยนตรจึงสะทอนการกลับดานของความสัมพันธ มนุษยซึ่งเคยเปนผูครอบครองใน
โลกจริง กลายเปนผูถูกครอบครองในโลกนี้ 

  ธรรมชาติใน Fantastic Planet ไมไดเปนเพียงฉาก หากเปนระบบนิเวศท่ีท้ังสองเผาพันธุ
ตองปรับตัว การตอสูของออมเพื่อเรียนรูและเขาถึงความรูของดราก สะทอนการแสวงหาความเสมอภาคใน
โครงสรางท่ีไมสมดุล ภาวะการดํารงอยูจึงต้ังอยูบนความสัมพันธเชิงอํานาจและการปรับตัวภายในระบบนิเวศท่ี
ใหญกวา 

 
  3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 
  สถาปตยกรรมของดรากมีลักษณะอินทรีย บิดเบ้ียว และผสานกับภูมิทัศน ราวกับเติบโต

จากพื้นผิวดาวโดยตรง โครงสรางเหลานี้สะทอนอารยธรรมท่ีพัฒนาไปพรอมกับสภาพแวดลอม ในทางตรงกัน
ขาม ออมไมมีสถาปตยกรรมท่ีมั่นคง พวกเขาตองหลบซอนตามซอกหลืบหรือพื้นท่ีธรรมชาติ “สถานท่ีหลบภัย” 
ของออมจึงเปนพื้นท่ีช่ัวคราวและเปราะบาง 

  ประเด็นนี้เปดคําถามวา การครอบครองพื้นท่ีโดยอารยธรรมหนึ่งสามารถสรางความ           
ไมสมดุลใหกับผูอื่นไดอยางไร ในเชิงเปรียบเทียบ สถาปตยกรรมลานนาท่ีต้ังอยูบนความพอดีกับภูมิประเทศอาจ
สะทอนแนวทางท่ีตางจากโครงสรางครอบงําแบบดราก ซึ่งสรางพื้นท่ีเพื่อคํ้าจุนอํานาจของตน 

 
  4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงนิเวศ 
  บรรยากาศของ Fantastic Planet เต็มไปดวยความตึงเครียดเชิงโครงสราง แมโลกจะดู

เหนือจริงและงดงาม แตความไมสมดุลทางอํานาจสรางภาวะวิกฤติท่ีแฝงอยูตลอดเวลา การลุกข้ึนของออมเพื่อ
ตอตานดรากไมใชเพียงการปฏิวัติทางสังคม หากเปนการเรียกรองสิทธิในการดํารงอยูรวมกันในระบบนิเวศ
เดียวกัน ภาพยนตรจึงสะทอนแนวคิดเชิงนิเวศวาความยั่งยืนเกิดข้ึนไดเมื่อความสัมพันธระหวางส่ิงมีชีวิตอยูบน
ฐานของความสมดุล ไมใชการครอบงํา 

  แมจะเปนโลกแฟนตาซี แตภาพยนตรสะทอนสังคมมนุษยท่ีแบงแยกและกดข่ี โดยใช
สภาพแวดลอมตางดาวเปนกระจกสะทอน 

 
  5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
  Fantastic Planet เสนอวาสุนทรียภาพสามารถทําหนาท่ีวิพากษโครงสรางอํานาจและ

ความสัมพันธกับธรรมชาติได การสังเคราะหจากภาพยนตรเรื่องนี้สามารถนําไปสูการออกแบบแอนิเมชัน                                      
อินสตอลเลชันท่ีสรางโลกเหนือจริง ผานรูปทรงอินทรีย แสงสีท่ีผิดคาด และเสียงบรรยากาศ เพื่อทําใหผูชมรูสึก
แปลกแยกและต้ังคําถาม 

  ในบริบทเชียงใหม ซึ่งมีความหลากหลายทางวัฒนธรรมและการพัฒนาอยางไมเทาเทียม 
แนวคิดเรื่องการอยูรวมกันในระบบนิเวศเดียวกันมีความสําคัญ การสรางสรรคงานจึงสามารถใชแนวคิดของ 
“โลกท่ีกลับดาน” เพื่อสะทอนคําถามวา ใครเปนผูครอบครองพื้นท่ี และใครถูกผลักออกจากระบบ โดยการกลับ
ดานนั้นอาจสรางเปนเนื้อเรื่องของตัวละครท่ีตอนเด็กเปนผูขาดความสามารถ แตตอนโตไดกลายมาเปนผูมีอํานาจ
ตัดสินใจถึงอนาคตของเมือง 

 
 
  Fantastic Planet จึงเปนกรณีศึกษาของโลกท่ีเผยใหเห็นวา ความยั่งยืนมิอาจเกิดข้ึนได
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ภายใตโครงสรางครอบงํา หากตองต้ังอยูบนการยอมรับความเทาเทียมของการดํารงอยูรวมกันในระบบนิเวศ
เดียวกัน 

 
  3.3.3.5.3 Mind Game (2004) 
  Mind Game เปนภาพยนตรแอนิเมชันกํากับโดย Masaaki Yuasa และผลิตโดย Studio 

4°C ดัดแปลงจากมังงะของ Robin Nishi ภาพยนตรมีลักษณะทดลองสูง ท้ังในรูปแบบภาพ การตัดตอ และ                
การเลาเรื่อง สํารวจประสบการณใกลความตาย การเกิดใหม และพลังของจินตนาการในการกาวขามขอจํากัด
ของชีวิต Mind Game มิไดเลาเรื่องเชิงเสน หากเปดพื้นท่ีใหผูชมเผชิญความผันผวนของจิตสํานึกและศักยภาพ
ของการเปล่ียนแปลง 

 
  1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
  Mind Game กอรูปประสบการณผานการเปล่ียนแปลงสไตลภาพอยางฉับพลัน ต้ังแต

ภาพวาดแบบหยาบ ภาพคอลลาจ ภาพถายจริง ไปจนถึงภาพเคล่ือนไหวท่ีบิดเบ้ียวและเกินจริง โลกในเรื่องมิไดมี
รูปแบบเดียว หากแตกตัวไปตามสภาวะจิตใจของตัวละคร 

  ฉากท่ีตัวเอกเสียชีวิตและพบกับพระเจาในพื้นท่ีวางสีเรียบ เปนการเปดเผยโลกในฐานะ
พื้นท่ีเชิงอภิปรัชญา กอนจะถูกผลักกลับสูชีวิตอีกครั้ง การเคล่ือนไหวท่ีรวดเร็ว การตัดตอท่ีไมเปนระเบียบ และ
การใชสีสดจัด ทําใหผูชมประสบ “ความเปนไปได” ของโลก มากกวาความมัน่คงของมัน 

  โครงสรางของประสบการณจึงต้ังอยูบนความไมเสถียรและการเปล่ียนผานอยางตอเนื่อง 
โลกถูกเปดเผยในฐานะพื้นท่ีของศักยภาพ (potentiality) ท่ีเปดกวางตอการเลือกและการกระทํา 

 
  2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
  เมืองใน Mind Game ถูกนําเสนอในลักษณะธรรมดารานอาหาร ถนน ทาเรือ แตเมื่อ

เรื่องดําเนินไป โลกธรรมดานี้กลับกลายเปนพื้นท่ีแหงการผจญภัยและการตระหนักรู ภาวการณดํารงอยูของ               
ตัวละครเปล่ียนจากความกลัวและความลังเล สูการยอมรับความเส่ียงและความเปนไปได 

  ชวงท่ีตัวละครติดอยูในทองปลาวาฬยักษ เปนจุดเปล่ียนสําคัญ ธรรมชาติแสดงใหเห็นวา
ไมใชศัตรู หากเปนพื้นท่ีของการสะทอนและการเริ่มตนใหม ภาวะการดํารงอยูจึงเคล่ือนจากการถูกกําหนดโดย
อดีตสูการสรางความหมายใหมผานการกระทํา 

  Mind Game มิไดเนนประเด็นส่ิงแวดลอมโดยตรง แตเสนอแนวคิดเชิงภาวะวา                   
การเปล่ียนแปลงเกิดข้ึนไดเมื่อมนุษยยอมรับความไมแนนอนและกาวขามความกลัว 

 
  3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 
  พื้นท่ีในเรื่องสวนใหญมีลักษณะช่ัวคราวและไมมั่นคง รานอาหารท่ีเกิดเหตุการณยิง              

ทองปลาวาฬ และเรือท่ีลอยอยูกลางทะเล ลวนเปนพื้นท่ีเปล่ียนผานมากกวาท่ีพํานักถาวร “สถานท่ีหลบภัย” ใน 
Mind Game มิไดอยูในสถาปตยกรรม หากอยูในภาวะของการตัดสินใจและความกลาหาญ การหลบหนีออกจาก
ทองปลาวาฬเปนการสรางพื้นท่ีใหมผานการกระทํา มิใชการรอคอยความชวยเหลือ 

  ประเด็นนี้เปดมุมมองตอสถาปตยกรรมในฐานะพื้นท่ีท่ีตองเอื้อใหเกิดศักยภาพของชีวิต 
มากกวาการเปนเพียงโครงสรางปองกัน ในเชิงเปรียบเทียบ สถาปตยกรรมลานนาเปดพื้นท่ีกึ่งภายนอกท่ีเอื้อให
ชีวิตดําเนินอยางยืดหยุน คลายกับแนวคิดของพื้นท่ีท่ีพรอมตอการเปล่ียนแปลงใน Mind Game 
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  4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงภาวะ 
  วิกฤติใน Mind Game เริ่มตนจากความตายท่ีกะทันหัน แตแทนท่ีจะจบลงดวย

โศกนาฏกรรม เรื่องกลับเปล่ียนเปนการสํารวจศักยภาพของชีวิต บรรยากาศจึงเคล่ือนจากความส้ินหวัง สูความ
ต่ืนเตนและการคนพบ 

  ภาพยนตรปลุกจิตสํานึกผานการทําใหผูชมประสบ “ความเปนไปไดท่ียังไมเกิดข้ึน” 
ความไมแนนอนกลายเปนพื้นท่ีของการสรางสรรค มิใชความกลัว ในเชิงนิเวศ แนวคิดนี้สามารถอานไดวา                 
การเผชิญวิกฤติส่ิงแวดลอมมิไดจบลงท่ีความส้ินหวัง หากเปดพื้นท่ีใหจินตนาการถึงรูปแบบชีวิตใหม 

 
  5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
  Mind Game เสนอวาสุนทรียภาพสามารถทําหนาท่ีปลดปลอยจินตนาการและเปด

ศักยภาพใหมของการดํารงอยู การสังเคราะหจากภาพยนตรเรื่องนี้สามารถนําไปสูการออกแบบแอนิเมชัน                
อินสตอลเลชันท่ีใชการเปล่ียนแปลงสไตลภาพ แสง และจังหวะอยางฉับพลัน เพื่อทําใหผูชมประสบกับ              
ความไมแนนอนและความจําเปนท่ีตองการเลือกเสนทาง 

  ในบริบทเชียงใหมท่ีกําลังเผชิญท้ังวิกฤติส่ิงแวดลอมและการพัฒนาเมือง Mind Game 
ช้ีใหเห็นวาการเปล่ียนแปลงตองอาศัยความกลาและจินตนาการ การสรางสรรคงานจึงสามารถนําแนวคิดของ 
“การเกิดใหม” และ “การกาวขามขอจํากัด” มาเปนแกนสําคัญ เพื่อทําให “สุนทรียภาพความยั่งยืน” ปรากฏใน
ฐานะความเปนไปได ไมใชเพียงการอนุรักษส่ิงท่ีมีอยู 

  Mind Game จึงมิใชเพียงภาพยนตรทดลอง หากเปนการเปดพื้นท่ีทางสุนทรียะใหผูชม
ตระหนักวาการดํารงอยูมิไดถูกกําหนดตายตัว หากสามารถเปล่ียนแปลงไดผานการตัดสินใจและการกระทํา 
 

  3.3.3.5.4 The Garden of Words (2013) 
  The Garden of Words เปนภาพยนตรแอนิเมชันกํากับโดย Makoto Shinkai และ

ผลิตโดย CoMix Wave Films ภาพยนตรเลาเรื่องทาคะโอะ นักเรียนมัธยมท่ีใฝฝนจะเปนชางทํารองเทา และ            
ยูคิโนะ หญิงสาวท่ีกําลังเผชิญความสับสนในชีวิต ท้ังสองพบกันในสวนสาธารณะชินจูกุในวันท่ีฝนตก เรื่องราวจึง
มิไดขับเคล่ือนดวยเหตุการณใหญโต หากดําเนินผานบรรยากาศของฝน ความเงียบ และพื้นท่ีสวนในเมือง              
The Garden of Words เปนการสํารวจภาวะของการพํานักช่ัวคราว การเยียวยา และความสัมพันธระหวาง
มนุษยกับภูมิอากาศ 

 
  1) โครงสรางของประสบการณและการเปดเผยโลก 
  ภาพยนตรกอรูปประสบการณผานรายละเอียดของฝน หยดน้ําบนใบไม เสียงฝนกระทบ

พื้นไมของศาลา แสงสะทอนบนพื้นเปยก โลกในเรื่องมิไดถูกผลักดันดวยพล็อตซับซอน หากถูกเปดเผยผาน
บรรยากาศท่ีละเอียดออน สวนสาธารณะชินจูกุถูกนําเสนอในฐานะ “โอเอซิส” ทามกลางมหานครหนาแนน             
การเคล่ือนไหวของกลองท่ีชาและการเนนรายละเอียดธรรมชาติ ทําใหผูชมประสบโลกผานการรับรูเชิงประสาท
สัมผัสเสียง กล่ิน ความช้ืน โครงสรางของประสบการณจึงต้ังอยูบนการชะลอเวลาและการจดจอกับปจจุบัน 

  โลกเมืองในเรื่องมิไดถูกปฏิเสธ หากถูกวางไวเปนฉากหลังท่ีตัดกับความสงบของสวน             
ทําใหเกิดความแตกตางเชิงบรรยากาศอยางชัดเจน 

 
 
  2) ภาวะการดํารงอยูของมนุษย ธรรมชาติ และเมือง 
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  ภาวะการ ดําร งอยู ใน  The Garden of Words ต้ั ง อยู บนความ เปราะบางและ                 
การแสวงหาความหมาย ท้ังทาคะโอะและยูคิโนะตางอยูในชวงเปล่ียนผานของชีวิต สวนในวันท่ีฝนตกจึง
กลายเปนพื้นท่ีท่ีพวกเขาสามารถ “พัก” จากแรงกดดันของสังคมเมือง 

  ธรรมชาติในเรื่องมิใชพลังยิ่งใหญ หากเปนองคประกอบละเอียดออนท่ีเอื้อใหเกิด               
การไตรตรอง ฝนทําหนาท่ีเปนท้ังฉากและสัญลักษณ ความเศรา ความบริสุทธิ์ และการชําระลาง เมืองกับ
ธรรมชาติไมไดขัดแยงโดยตรง แตสวนทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีเช่ือมตอระหวางสองโลก 

  ภาวะการดํารงอยูจึงเปนภาวะของการพํานักช่ัวคราว (temporary dwelling) ท่ีทําให
ตัวละครสามารถเผชิญตนเองไดอยางตรงไปตรงมา 

 
  3) สถาปตยกรรม การอยูอาศัย และแนวคิด “สถานท่ีหลบภัย” 
  ศาลาไมในสวนเปนสถาปตยกรรมขนาดเล็กท่ีเปดโลง ไมมีผนังปดทึบ ทําหนาท่ีเปน 

“สถานท่ีหลบภัย” จากฝนและจากโลกภายนอก พื้นท่ีนี้มิไดปดกั้นธรรมชาติ หากเปดรับลม เสียง และกล่ิน ศาลา
จึงเปนตัวอยางของพื้นท่ีกึ่งภายนอก (semi-outdoor space) ท่ีเอื้อใหเกิดความสัมพันธระหวางมนุษยกับ
ภูมิอากาศ แนวคิดนี้ใกลเคียงกับสถาปตยกรรมลานนา ซึ่งใหความสําคัญกับชานบาน ระเบียง และพื้นท่ีเปดท่ีทํา
หนาท่ีเปนเขตเปล่ียนผาน 

  พื้นท่ีหลบภัยในเรื่องมิไดถาวร หากเกิดข้ึนจากจังหวะของฝนและการพบกัน การอยู
อาศัยจึงถูกนิยามใหมวาเปนประสบการณช่ัวคราวท่ีมีความหมาย มากกวาการครอบครองพื้นท่ีถาวร 

 
  4) บรรยากาศของวิกฤติและจิตสํานึกเชิงนิเวศ 
  วิกฤติในเรื่องมิใชภัยธรรมชาติหรือสังคมในระดับมหภาค หากเปนวิกฤติภายใน               

ความสับสน ความโดดเด่ียว และแรงกดดันจากบทบาททางสังคม บรรยากาศของฝนสรางพื้นท่ีใหตัวละคร
สามารถเผชิญอารมณเหลานั้นได ฝนในเรื่องมิไดเปนภัย หากเปนองคประกอบท่ีทําใหเมืองชะลอตัวและเปดพื้นท่ี
แหงการไตรตรองในเชิงนิเวศ ฝนเปนสัญลักษณของวัฏจักรธรรมชาติท่ีดําเนินไปอยางตอเนื่อง แมชีวิตมนุษยจะ             
ผันผวน 

  ภาพยนตรจึงปลุกจิตสํานึกผานการทําใหผูชมรูสึกถึงความสําคัญของจังหวะธรรมชาติ 
และการมีอยูรวมกับภูมิอากาศอยางละเอียดออน 

 
  5) การสังเคราะหเชิงบริบทสูการสรางสรรค 
  The Garden of Words เสนอวาสุนทรียภาพของความยั่งยืนอาจเกิดข้ึนจาก “ภาวะ

ของการพํานัก” และความสัมพันธระหวางมนุษยกับพื้นท่ีกึ่งภายนอก การสังเคราะหจากภาพยนตรเรื่องนี้
สามารถนําไปสูการออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีเนนความเงียบ จังหวะเวลา และการรับรูเชิงประสาท
สัมผัส เพื่อทําใหผูชมเกิดภาวะของการหยุดนิ่งและการไตรตรอง 

  ในบริบทเชียงใหม แนวคิดของศาลาในสวนสามารถแปรรูปเปนพื้นท่ีจัดแสดงท่ีเปดรับ
สภาพแวดลอมจริง เชน แสงธรรมชาติ ลม และการเปล่ียนแปลงของบรรยากาศ โดยไมแยกผูชมออกจากบริบท
ภายนอก พื้นท่ีดังกลาวทําหนาท่ีเปน “ขอบเขตของการเปล่ียนผาน” ท่ีเช่ือมระหวางภายในกับภายนอก ระหวาง
เมืองกับธรรมชาติ 

  แนวทางนี้จึงเนนการสรางประสบการณท่ีละเอียดออนและไมเรงเรา ทําใหผูชมรับรู
คุณคาของการอยูอาศัยในปจจุบัน และตระหนักถึงความสัมพันธกับส่ิงแวดลอมในระดับท่ีลึกยิ่งข้ึน ซึ่งสอดคลอง
กับแนวคิด “สุนทรียภาพความยั่งยืน” ในฐานะการอยูรวมกับโลกอยางมีสติและสมดุล 
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 3.3.4 บทสรุปเชิงสังเคราะหท้ัง 5 กลุม เพื่อพัฒนากระบวนการสรางสรรคภาพยนตรแอนิเมชันและ

แอนเิมชันอินสตอลเลชัน 

บทสรุปเชิงสังเคราะหนี้ศึกษาภาพยนตรแอนิเมชัน 20 เรื่อง แบงเปน 5 กลุม โดยมิไดมุงวิเคราะหเพียง
โครงเรื่อง หากมุงทําความเขาใจ “โครงสรางของประสบการณ” ท่ีภาพยนตรกอรูปผานภาพ แสง เวลา พื้นท่ี 
และบรรยากาศ ในฐานะพื้นท่ีเชิงสุนทรียะท่ีเปดเผยความสัมพันธระหวางมนุษยกับโลก การคัดเลือกเนนผลงานท่ี
ทําให “ภาวะการดํารงอยู” ปรากฏอยางมีนัยสําคัญ ท้ังในมิติของธรรมชาติ เมือง สถาปตยกรรม ภาวะการรับรู 
และแนวคิดเรื่อง “สถานท่ีหลบภัย” ทามกลางวิกฤติรวมสมัย การวิเคราะหช้ีใหเห็นวา ประสบการณของผูชม
เกิดข้ึนในลักษณะ เชิงกระบวนการ และเชิงรางกาย คือคอย ๆ คล่ีคลายผานจังหวะเวลาและบรรยากาศ พรอม
เช้ือเชิญใหผูชมเขาไปดํารงอยูภายในโลกของภาพยนตร 

ขอสังเคราะหนี้ จึงเปนฐานแนวคิดสําหรับการสรางสรรคแอนิเมชันอินสตอลเลชัน เพื่อทําให  
“สุนทรียภาพความยั่งยืน” ปรากฏในระดับประสบการณจริงของผูชม 

 
การสังเคราะหสามารถจัดระบบไดดังนี ้
1) กลุมท่ี 1 : ธรรมชาติในฐานะตัวแสดงท่ีมีชีวิต 
ภาพยนตรอยาง Princess Mononoke, Nausicaä, Totoro และ Wolfwalkers นําเสนอใหเห็นวา 

ธรรมชาติสามารถถูกทําใหปรากฏในฐานะ “ตัวแสดง” ท่ีมีพลัง มีเจตจํานง และมีบรรยากาศของตนเอง ไมใช
เพียงฉากหลังของเรื่องราวมนุษย 

 
การสังเคราะหสูการสรางเนื้อเร่ือง 
ธรรมชาติในแอนิเมชันของผูวิจัยไมควรถูกลดทอนใหเปนเพียงฉากประกอบสถาปตยกรรมลานนา             

หากควรถูกทําใหปรากฏในฐานะภาวะท่ีมีชีวิต โดยเนื้อเรื่องนําเสนอบานลานนาในฐานะโครงสรางความสัมพันธ
เชิงพึ่งพาอาศัยระหวางมนุษย ธรรมชาติ และวัฒนธรรม ซึ่งเปนองคประกอบพื้นฐานของความยั่งยืน และรวมกัน
กอรูปประสบการณการรับรูถึงการดํารงอยูแบบองครวมท่ีตองอาศัยกันและกัน 

สามารถกลาวภาพยนตรแอนิเมชันในกลุมนี้มีเนื้อหาท่ีเหมือนกันคือการเปดเผยความเปราะบางและ
ความไมยั่งยืนของชีวิตมนุษย อารยธรรม และส่ิงแวดลอม ผานการสรางโลกภาพยนตรท่ีทําใหความสัมพันธ
ระหวางมนุษยกับธรรมชาติปรากฏอยางเขมขน หากแตการนําเสนอของภาพยนตรแอนิเมชันเหลานี้มิไดอยูใน
ลักษณะของการเทศนาหรือการบรรยายเชิงศีลธรรม แตเปนการกอรูปประสบการณเชิงสุนทรียะท่ีทําใหผูชม 
“ประสบ” ความตึงเครียด ความสูญเสีย และความเปนไปไดของการอยูรวมกันในอีกแบบหนึ่ง 

ใน Princess Mononoke ความขัดแยงระหวางการขยายอุตสาหกรรมกับจิตวิญญาณของปาถูกทําให
เห็นเปนโครงสรางความสัมพันธท่ีไมสมดุล ซึ่งไมมีฝายใดเปนตัวรายอยางสมบูรณ หากสะทอนความซับซอนของ
อารยธรรมท่ีกําลังเติบโตโดยแลกมาดวยการทําลายระบบนิเวศ ขณะท่ี Nausicaä of the Valley of the Wind 
นําเสนอโลกหลังหายนะส่ิงแวดลอม อันเปนผลจากความทะเยอทะยานทางเทคโนโลยีในอดีต มนุษยจึงตอง
เรียนรูท่ีจะอยูรวมกับธรรมชาติอยางเขาใจ ไมใชพยายามควบคุมหรือทําลาย สําหรับ My Neighbor Totoro  
แมมิไดแสดงภาพความขัดแยงอยางรุนแรง หากสรางจินตภาพของการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับภูมิทัศนชนบท 
ธรรมชาติจึงมิใชฉากหลัง หากเปนภาวะท่ีมีชีวิตและเปนสวนหนึ่งของโลกประจําวันของมนุษย ขณะท่ี 
Wolfwalkers เปดเผยการปะทะกันระหวางอํานาจเมืองกับโลกของปา ต้ังคําถามตอการลา การควบคุม และ
ความหวาดกลัวตอส่ิงท่ีมนุษยไมเขาใจ สําหรับตัวอยางสุดทาย Children of the Sea ภาพยนตรแอนิเมชันท่ี
สํารวจความสัมพันธระหวางมนุษยกับจักรวาลผาน “ทะเล” เพื่อแสดงถึงความยิ่งใหญของธรรมชาติท่ีมีอิทธิพล
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กับมนุษยเปนการลดทอนความเปนมนุษยนิยม 
ดังนั้น ภาพยนตรเหลานี้จึงมิไดเพียงเสนอภาพความไมยั่งยืนในฐานะปญหาเชิงส่ิงแวดลอม หากทําให

เห็นวาความไมยั่งยืนมีรากฐานจากการตัดขาดความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ และจากโครงสราง
ความคิดท่ีมองธรรมชาติเปนทรัพยากรหรือวัตถุแหงการควบคุม ในขณะเดียวกัน ภาพยนตรเหลานี้ยังเสนอ                    
จินตภาพของความเปนไปไดอื่นท่ีไมตามสังคมแบบเมืองรวมสมัยท่ีผูชมอาศัยอยู เชน การเสนอการอยูรวมอยาง
เกื้อกูล การเคารพความแตกตางของส่ิงมีชีวิต และการตระหนักถึงความเปราะบางรวมกันของโลก 

ดวยเหตุนี้ จึงสามารถกลาวไดวา ภาพยนตรในกลุมนี้มีบทบาทในการปลุกจิตสํานึกเกี่ยวกับความสําคัญ
ของการสรางวิถีชีวิตท่ียั่งยืน แตการปลุกจิตสํานึกดังกลาวมิไดเกิดจากการส่ังสอนโดยตรง หากเกิดจากการจัดวาง
ประสบการณเชิงสุนทรียะท่ีทําใหผูชมตระหนักถึงความสัมพันธระหวางมนุษย อารยธรรม และส่ิงแวดลอมใน
ระดับลึกซึ้งและมีผลสะเทือนทางอารมณ 
 

การสังเคราะหสูการจัดพื้นท่ีอินสตอลเลชัน 
 จากการวิเคราะหภาพยนตรในกลุมท่ีทําใหธรรมชาติปรากฏในฐานะ “ตัวแสดง” ท่ีมีชีวิต จะเห็นไดวา
พลังของงานมิไดอยูท่ีการเลาเรื่องเชิงเหตุการณ หากอยูท่ีการกอรูปบรรยากาศซึ่งทําใหผูชมรับรูความสัมพันธ
ระหวางมนุษยกับโลกในระดับเชิงภาวะ กลาวคือ ธรรมชาติไมไดถูกมอง แตถูก “ประสบ” ผานภาพเคล่ือนไหว
และจังหวะเวลา แนวคิดดังกลาวจึงถูกสังเคราะหสูการออกแบบพื้นท่ีอินสตอลเลชันท่ีไมจํากัดการรับชมไวเพียง
การนั่งมองจอ หากสรางเงื่อนไขใหผูชม “ไมอยูกับ” บรรยากาศของงานจะรบเราให “ผูชม” กลายเปน                 
“ผูมีสวน”รวมในโลกเดียวกันกับภาพท่ีฉาย 
 การจัดพื้นท่ีจึงมุงสรางสภาพแวดลอมท่ีทําใหเกิดความรูสึกของ “โลกท่ีเขาไปอยู” (immersive world) 
มากกวา “ภาพใหดู” (spectatorial image) กลาวคือ ผูชมมิไดอยูภายนอกเหตุการณ หากถูกวางไวภายในพื้นท่ี
เชิงประสบการณท่ีภาพ เสียง และสเกลของผลงานไดทํางานรวมกันในพื้นท่ี การขยายขนาดจอ การจัดวาง
ตําแหนงภาพ และความสัมพันธระหวางผนัง พื้น และระยะยืนของผูชม ลวนทําหนาท่ีลดระยะหางระหวางผูชม
กับโลกในแอนิเมชัน ทําใหการรับรูเกิดข้ึนในระดับรางกาย ไมใชเพียงในระดับการตีความเชิงเนื้อหา 
 ในบริบทนี้ ธรรมชาติและบานลานนาไมถูกนําเสนอเปนวัตถุใหพิจารณา หากเปนองคประกอบของ
สภาวะท่ีผูชมตองเผชิญกับ ภาพของเมือง ภาพของสภาพแวดลอม และภาพของบานท้ังหมดทําหนาท่ีสราง
ประสานเพื่อใหเกิดความเขาใจในประสบการณของการพึ่งพาอาศัยกันระหวางมนุษยและระบบนิเวศ เมื่อผูชม
รับรูความเปราะบางและความสัมพันธดังกลาวผานรางกายของตนเอง “ความยั่งยืน” จึงไมปรากฏในฐานะ
คําอธิบายเชิงเนื้อเรื่อง หากปรากฏเปนสุนทรียภาพท่ีรับรูไดโดยตรง 
 ดังนั้น การจัดพื้นท่ีอินสตอลเลชันจึงเปนกลไกเชิงแนวคิดท่ีสอดคลองกับเนื้อหา กลาวคือ หากภาพยนตร
ตนแบบทําใหธรรมชาติเปนตัวแสดงท่ีมีชีวิต พื้นท่ีจัดแสดงก็ตองทําใหผูชมอยูในโลกท่ีธรรมชาตินั้นมีชีวิต
เชนเดียวกัน การสรางประสบการณเชิงโอบลอม (immersive experience) จึงเปนเงื่อนไขสําคัญท่ีทําให 
“สุนทรียภาพความยั่งยืน” ปรากฏอยางชัดเจนและมีพลังในระดับประสบการณตรงของผูชม มิใชเพียงในระดับ
การรับรูเชิงแนวคิดเทานั้น 
 

2) กลุมท่ี 2 : เมืองดิสโทเปยและความเสื่อมถอยของโครงสรางการพัฒนา 
Akira, Metropolis, Ghost in the Shell, Tekkonkinkreet และ  Wall-E เ ป ด เ ผย เมื อ ง ใน ฐานะ

โครงสรางท่ีเรงรัด ควบคุม และเปราะบาง เมืองอาจลมสลายไมใชเพราะภัยธรรมชาติเทานั้น แตเพราะการพัฒนา
ท่ีขาดสมดุลซึ่งเกิดจากการใชเทคโนโลยีอยางไมถูกตอง 

การสังเคราะหสูการสรางเนื้อเร่ือง 
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เมื่อทําการวิเคราะหผลงานภาพยนตรแอนิเมชันในกลุมนี้ไดขอสรุปท่ีนาสนใจวา Akira นําเสนอ            
Neo-Tokyo ในฐานะมหานครท่ีเติบโตจากซากหายนะ เมืองเต็มไปดวยพลังงาน เทคโนโลยี และความรุนแรง
ทางการเมือง โครงสรางรัฐและวิทยาศาสตรท่ีไรการควบคุมทําใหเมืองเปราะบางจากภายใน ขณะท่ี Metropolis 
แสดงสังคมเมืองท่ีแบงชนช้ันอยางชัดเจน เทคโนโลยีและระบบอุตสาหกรรมสรางความเหล่ือมลํ้าจนโครงสราง
สังคมลมสลาย สําหรับ Ghost in the Shell นําเสนอเมืองไซเบอรท่ีเทคโนโลยีหลอมรวมกับรางกายมนุษย            
จนคําถามเรื่องตัวตนและความเปนมนุษยถูกส่ันคลอน เมืองจึงกลายเปนพื้นท่ีควบคุมขอมูลมากกวาพื้นท่ีอยู
อาศัย สวน Tekkonkinkreet แสดงเมืองท่ีกําลังถูกพัฒนาเชิงทุน เด็กสองคนตองเอาชีวิตรอดในสภาพแวดลอมท่ี
ถูกกลืนกินดวยโครงการพัฒนา ในตัวอยางสุดทาย WALL-E เสนอภาพโลกหลังหายนะส่ิงแวดลอม เมืองถูกท้ิง
รางจากการบริโภคเกินขนาดและความสะดวกสบายท่ีไรความรับผิดชอบ 

เมื่อพิจารณารวมกันภาพยนตรแอนิเมชันเหลานี้เปดเผยวาเมืองลมสลายมิใชเพราะภัยธรรมชาติเทานั้น 
หากเกิดจากโครงสรางการพัฒนาท่ีขาดสมดุล การใชเทคโนโลยีอยางไมใครครวญ และการตัดขาดความสัมพันธ
กับระบบนิเวศ เมืองจึงเปนระบบท่ีเรงรัด ควบคุม และพรอมจะเปราะแตกจากแรงกดดันภายในตนเอง บนฐาน
คิดดังกลาว เมืองเชียงใหมในแอนิเมชันควรถูกนําเสนออยางมีพลวัตใน “สามสภาวะ” คือ ปจจุบัน เส่ือมถอย
อุดมคติ ผานลําดับภาพท่ีทําใหผูชมสัมผัสความหนาแนน ความรอน ฝุนควัน และความเรงรีบในระดับ
ประสบการณ โดยเฉพาะภาพของเมืองท่ีคอย ๆ แปรเปล่ียนสูสภาวะดิสโทเปย อันเปนผลจากการเลือกแนวทาง
พัฒนาเมืองท่ีมุงเติบโตเชิงเศรษฐกิจมากกวาความสมดุลเชิงนิเวศและวัฒนธรรม จนนําไปสูความไมยั่งยืนในระดับ
โครงสราง เนื้อเรื่องจึงควรเปดเผยอยางเปนรูปธรรมวารากเหงาของปญหาไมไดอยูท่ีเหตุการณเฉพาะหนา               
หากอยูท่ีการตัดขาดความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ และการละเลยวิถีชีวิตด้ังเดิมท่ีเคยดํารงอยูอยาง
เกื้อกูลกับส่ิงแวดลอม ภาพยนตรแอนิเมชันจะสรางใหเห็นวาเมืองดิสโทเปยไมใชภาพอนาคตท่ีหางไกล หากเปน
แนวโนมท่ีเริ่มกอตัวข้ึนในปจจุบัน 

 
การสังเคราะหสูการจัดพื้นท่ีอินสตอลเลชัน 
การออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชันช้ินนี้ต้ังอยูบนฐานความคิดท่ีจะทําให “เมือง” มิไดถูกเลาในฐานะ

เรื่องราวเชิงเสน หรือเลนแบบเปนลําดับข้ันตอนตน ตอนกลาง ไปสูตอนจบ หากถูกทําใหปรากฏเปนโครงสราง
ของประสบการณท่ีผูชมตองเผชิญโดยตรง ผลงานแบงเปน 2 สวน 

องคประกอบแรกคือแอนิเมชันเรื่องส้ันท่ีฉายเต็มพื้นท่ีผนัง เพื่อสรางแรงปะทะทางสายตาและขยาย
ขนาดของภาพเมืองใหโอบลอมรางกายผูชม การฉายเต็มผนังทําใหภาพหลุดพนจากกรอบจอ กลายเปนสนาม
บรรยากาศท่ีดึงผูชมเขาสูโลกของแอนิเมชันอยางเต็มพลัง ในเชิงปรากฏการณวิทยา การขยายขนาดภาพเชนนี้ทํา
ใหผูชมมิไดมองเมืองจากระยะปลอดภัย หากถูกวางไวภายในภาวะของความหนาแนน ความรอน ฝุนควัน และ
ความเรงรีบ ประสบการณจึงเกิดข้ึนในระดับเชิงรางกายมากกวาการรับรูเชิงเนื้อหา เมืองดิสโทเปยจึงไมใชเพียง
ภาพแทนอนาคต หากเปนสภาวะท่ีผูชม “ถูกทําใหรูสึก” ถึงความอดึอัดและความไมยั่งยืนเชิงโครงสราง 

ควบคูกันนั้น แอนิเมชันอีกสวนหนึ่งถูกฉายลงบนฉากรับภาพรูปตัว “วี” (V) ซึ่งดัดแปลงจากโครงสราง
หนาจ่ัวของบานลานนา แตกลับหัวลง การกลับหัวนี้ทําหนาท่ีเปนสัญญะของการพัฒนาท่ีผิดรูปแบบ และ                  
การออกหางจากวิถีด้ังเดิมท่ีเคยดํารงอยูอยางสอดคลองกับธรรมชาติ เดิมทีหนาจ่ัวทําหนาท่ีระบายอากาศ รับลม 
และสรางสมดุลกับภูมิอากาศ การพลิกกลับโครงสรางดังกลาวจึงเปนการบิดเบือนระบบท่ีเคยเกื้อกูลตอการอยู
อาศัย สะทอนสภาวะท่ีการพัฒนาเมืองละเลยภูมิปญญาทองถ่ินและระบบนิเวศ จนนําไปสูความไมยั่งยืนในระดับ
โครงสราง 

ลักษณะของจอรูปตัว “วี” ยังทําใหภาพท่ีฉายเกิดรอยตอบริเวณกึ่งกลาง รอยตอนี้มิใชขอจํากัดทาง
เทคนิค หากเปนกลไกเชิงแนวคิดท่ีสําคัญ เพราะทําใหภาพไมอาจปรากฏอยางตอเนื่องราบรื่น ผูชมไมสามารถ
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รับรูภางของเมือง หรือบานลานนาในฐานะเอกภาพท่ีสมบูรณ หากตองเผชิญกับความแตกหัก การเหล่ือม              
และความไมลงรอย รอยตอจึงทําหนาท่ีแทนรอยแยกระหวางมนุษยกับธรรมชาติ ระหวางความทันสมัยกับ             
ภูมิปญญาด้ังเดิม และระหวางโครงสรางการพัฒนากับโครงสรางการอยูอาศัยเดิม ในระดับการรับชมความ             
ไมตอเนื่องดังกลาวสรางความตึงเครียดทางสายตา ขัดขวางการกลืนหรือการตีความหมายเขาไปในภาพอยาง
ราบเรียบ และกระตุนใหผูชมตระหนักถึง “โครงสรางท่ีผิดรูป” รบเราใหเกิดการต้ังคําถามกับความหมายของ
ภาพท่ีไดรับชม 

ผลของรอยตอจะรุนแรงท่ีพื้นท่ีสวนกลางของภาพ ลักษณะของจอรูปตัว “วี” ทําใหรอยตอไมไดเปน
เพียงเสนแบงธรรมดา หากกลายเปน “แกนกลางของความปริแตก” ในเชิงสายตาและเชิงความหมาย ผลของ
รอยตอจะรุนแรงท่ีสุดบริเวณพื้นท่ีสวนกลางของภาพ เพราะโดยธรรมชาติของการรับรู สายตาผูชมมักมุงสู
ศูนยกลางของภาพในฐานะจุดรวมสายตา (visual focal axis) เมื่อแกนกลางนี้ถูกแยกออกเปนสองระนาบท่ีเอียง
ออกจากกัน ภาพจึงสูญเสียความตอเนื่องในตําแหนงท่ีควรเปนพื้นท่ีมั่นคงท่ีสุด ในเชิงการมองเห็นรอยตอบริเวณ
ศูนยกลางทําใหเสนสาย สถาปตยกรรม หรือการเคล่ือนของตัวละครท่ีควรเช่ือมตอกัน กลับเกิดการเหล่ือม เบ่ียง 
หรือบิดหักเล็กนอย ความคลาดเคล่ือนนี้แมเพียงเล็กนอยก็สรางความไมสบายตาในระดับจิตใตสํานึก เพราะ             
ขัดแยงกับความคาดหวังของการรับรูท่ีมุงแสวงหาเอกภาพและความสมดุล ผลลัพธคือภาพท่ี “ไมสามารถ
ประสานเปนหนึ่ง เ ดียวได” เพราะรอยตอไดสรางใหเกิดของความบิดเบ้ียว (distortion) การแยกตัว 
(disjunction) และความไมสมบูรณ (incompletion) 

ดวยเหตุนี้ รอยตอจึงทําหนาท่ีเปนท้ังจุดรวมสายตาและจุดแตกหักในเวลาเดียวกัน เปนพื้นท่ีท่ีทําให
ความไมยั่งยืน “ปรากฏ” อยางชัดเจนท่ีสุด เพราะตําแหนงท่ีควรเปนศูนยกลางของเอกภาพกลับกลายเปน
ศูนยกลางของความแตกแยก ภาพเมืองจึงไมเพียงถูกมองวาเปราะบาง หากถูกประสบในฐานะโครงสรางท่ีกําลัง
สูญเสียความสมดุลจากภายในอยางตอเนื่อง 

ดังนั้น การจัดวางแอนิเมชันอินสตอลเลชันนี้จึงมิไดออกแบบเพื่อเลาเรื่องเมืองเชียงใหมแบบเสนตรง 
หากสรางโครงสรางประสบการณท่ีทําใหผูชมเผชิญกับเมืองในสามสภาวะปจจุบัน เส่ือมถอย และอุดมคติ                  
ผานแรงปะทะของภาพขนาดใหญและโครงสรางหนาจ่ัวท่ีกลับหัว ความไมยั่งยืนจึงไมไดถูกอธิบายดวยถอยคํา              
หากถูกทําใหปรากฏในระดับประสบการณตรง เมืองดิสโทเปยจึงมิใชเพียงฉากสมมติ แตเปนการเปดเผย               
เชิงสุนทรียะถึงผลลัพธของการตัดขาดความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ และการละเลยวิถีด้ังเดิมท่ีเคย
เกื้อกูลตอการดํารงอยูรวมกันอยางสมดุล 

 
3) กลุมท่ี 3 : สถาปตยกรรมในฐานะพื้นท่ีแหงความหมายและ “สถานท่ีหลบภัย” 
Spirited Away, Kaguya, The House และ  Totoro แสดงให เห็นวา บานหรืออาคารมิ ใช เพี ยง

โครงสรางทางกายภาพ หากเปนพื้นท่ีท่ีกอรูปตัวตน ความทรงจํา และความมั่นคง 
 
การสังเคราะหสูการสรางเนื้อเร่ือง 
ภาพยนตรแอนิเมชันในกลุมนี้แสดงใหเห็นวาสถาปตยกรรมมิใชเพียงฉากหลังของเหตุการณ หากเปน 

“พื้นท่ีแหงความหมาย” ท่ีกอรูปตัวตน ความทรงจํา และความรูสึกมั่นคงของการดํารงอยู บานหรืออาคารใน
ภาพยนตรแอนิเมชันเหลานี้ทําหนาท่ีเปนสนามทางอารมณและโครงสรางเชิงสัญลักษณท่ีกําหนดความสัมพันธ
ระหวางมนุษยกับโลก 

ใน Spirited Away อาคารโรงอาบน้ําเปนพื้นท่ีของการทดสอบและการเปล่ียนผาน ตัวละครเติบโตผาน
โครงสรางท่ีซับซอนและเต็มไปดวยกฎเกณฑ ขณะท่ี The Tale of the Princess Kaguya เปรียบเทียบ
ความหมายของบานชนบทกับพระราชวัง แสดงใหเห็นวาสถาปตยกรรมสามารถเปนไดท้ังพื้นท่ีแหงอิสรภาพและ
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พื้นท่ีกดทับทางสังคม สวน The House ทําใหบานกลายเปนโครงสรางท่ีคอย ๆ กลืนกินผูอยูอาศัย สะทอนความ
แปลกแยกจากส่ิงท่ีมนุษยสรางข้ึนเอง ตรงกันขามกับ My Neighbor Totoro ท่ีเสนอภาพบานชนบทเปดรับ
ธรรมชาติ เปนพื้นท่ีพักพิงท่ีเช่ือมโยงกับภูมิทัศนโดยรอบอยางกลมกลืน 

เมื่อพิจารณารวมกัน จะเห็นวาสถาปตยกรรมในแอนิเมชันมิไดเปนเพียงวัตถุทางกายภาพ หากเปน
โครงสรางท่ีหลอหลอมภาวะการดํารงอยู บานจึงทําหนาท่ีเปน “สถานท่ีหลบภัย” ไมใชในความหมายของ              
การปดกั้นโลกภายนอก หากในฐานะพื้นท่ีท่ีมนุษยสามารถดํารงอยูไดอยางมีความหมายและสัมพันธกับธรรมชาติ
และวัฒนธรรมอยางสมดุล เมื่อความสัมพันธนี้ถูกบิดเบือน บานอาจกลายเปนพื้นท่ีแหงความแปลกแยก แตเม่ือ
ยังคงเช่ือมโยงกับบริบทของโลก บานจะเปนรากฐานของความมั่นคงและความยั่งยืนในระดับลึกของ
ประสบการณมนุษย บานลานนาในแอนิเมชันของการวิจัยครั้งนี้ควรถูกนําเสนอในฐานะพื้นท่ีพํานักท่ีสัมพันธกับ
วิถีชีวิตท่ีมนุษยพึ่งพาธรรมชาติ 

 
การสังเคราะหสูการจัดพื้นท่ีอินสตอลเลชัน 
จากแนวคิดท่ีวาสถาปตยกรรมมิใชเพียงฉากหลัง หากเปน “พื้นท่ีแหงความหมาย” ท่ีกอรูปตัวตน ความ

ทรงจํา และความมั่นคงของการดํารงอยู การจัดพื้นท่ีอินสตอลเลชันจึงถูกออกแบบใหสถาปตยกรรมไมเพียง
ปรากฏในระดับภาพแทน หากปรากฏในระดับโครงสรางของพื้นท่ีจริงท่ีผูชมเขาไปเผชิญ จอรับภาพรูปตัว “วี” 
ซึ่งดัดแปลงจากโครงสรางหนาจ่ัวของบานลานนา ทําหนาท่ีเปนแกนกลางเชิงสัญลักษณ หากมีการฉายภาพ
เชิงสัญญะท่ีแสดงความหมายของบานลานนาในฐานะ “สถานท่ีหลบภัย” ท่ีกําลังจะสูญสลายไปในสังคมยุค
ปจจุบัน ภาพดังกลาวจะไมไดปรากฏอยางราบรื่น หากถูกแบงออกตามแนวพับของจอ สงผลใหเกิด “รอยตอ” 
หรือ “การแตกหัก” ตรงบริเวณกึ่งกลางภาพ 

ความแตกหักนี้มิไดเกิดข้ึนเพียงในระดับภาพท่ีฉาย หากเกิดข้ึนในระดับโครงสรางของพื้นท่ีจริง เพราะ
จอรูปตัว “วี” เปนระนาบสองดานท่ีเอียงออกจากกัน รอยพับจึงเปนเสนแบงทางกายภาพท่ีผูชมสามารถรับรูได
โดยตรง เมื่อภาพของบานลานนาถูกฉายลงบนพื้นผิวดังกลาว บานในฐานะพื้นท่ีพํานักท่ีควรใหความรูสึกม่ันคง
และสมบูรณ กลับปรากฏในสภาพท่ีถูกแยกออกเปนสองสวน ความสมบูรณของรูปทรงบานจึงถูกทําใหส่ันคลอน
ในระดับการรับรู ผลท่ีเกิดข้ึนคือ ผูชมไมไดเพียงเห็น “ภาพของบานท่ีกําลังจะสูญสลาย” หากประสบกับความ 
ไมสมบูรณนั้นผานความแตกตางของระนาบจริงในพื้นท่ี รอยตอกลายเปนสัญญะของการปริแตกทางสังคมและ
วัฒนธรรม การแยกขาดระหวางวิถีด้ังเดิมกับบริบทสมัยใหม และในขณะเดียวกันก็เปนรอยแยกท่ีมีอยูจริงในพื้นท่ี
จัดแสดงผลงานอินสตอลเลชัน 

การจัดวางดังกลาวทําใหแนวคิดเรื่อง “บานในฐานะสถานท่ีหลบภัย” มิไดถูกนําเสนอในเชิงโรแมนติกท่ี
ยกยองอดีตอยางงดงามและปลอดความขัดแยง หากเผยใหเห็นความเปราะบางของบานลานนาในบริบทสมัยใหม 
การใชจอรูปตัว “วี” กอใหเกดิรอยตอบรเิวณแกนกลาง ซึ่งสรางความแตกหักท้ังในระดับภาพและในระนาบจริง
ของพื้นท่ี รอยตอนี้จึงทําหนาท่ีเปนโครงสรางของการเผชิญหนากับความไมสมบูรณ ทําใหการสูญสลายของ
ความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติมิไดเปนเพียงเนื้อหาในภาพยนตร หากปรากฏเปนสภาวะเชิงพื้นท่ีท่ีผูชม
รับรูไดโดยตรง 

 
4) กลุมท่ี 4 : ภูมิอากาศและวิกฤติในฐานะภาวะรวมสมัย 
Weathering with You และ Girl Who Leapt สะทอนใหเห็นวา “ภูมิอากาศ” มิใชเพียงฉากหลัง หาก

เปนพลังเชิงโครงสรางท่ีกําหนดจังหวะชีวิตเมืองและการตัดสินใจของตัวละคร สภาพอากาศและเวลาแปรเปล่ียน
สงผลตอภูมิทัศน ความสัมพันธ และความเปนไปไดของการดํารงอยู เมืองจึงปรากฏในฐานะพื้นท่ีท่ี ข้ึนตอ
ธรรมชาติอยางแยกไมออก มิใชพื้นท่ีท่ีมนุษยควบคุมไดอยางเบ็ดเสร็จ 
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การสังเคราะหสูการสรางเนื้อเร่ือง 
ภาพยนตร Weathering with You ทําให “ภูมิอากาศ” ปรากฏเปนตัวแสดงเชิงโครงสราง (structural 

agent) ของเมืองมากกวาพื้นหลังของเหตุการณ สภาวะฝนท่ีไมหยุดยั้งมิไดมีความหมายเพียงในฐานะความ
ผิดปกติทางธรรมชาติ หากทําหนาท่ีส่ันคลอนโครงสรางการอยูอาศัย การเดินทาง การทํามาหากิน เครือขาย
ความสัมพันธ และความมั่นคงของพื้นท่ีเมือง จนผูชมรับรูไดวา “เมือง” มิใชระบบท่ีมนุษยควบคุมไดเบ็ดเสร็จ แต
เปนระบบท่ีพึ่งพาเงื่อนไขนิเวศอยางหลีกเล่ียงไมได วิกฤติจึงไมไดถูกเลาเปนขาวสาร หากถูกกอรูปใหเปน
ประสบการณท่ีกดทับชีวิตประจําวันและเผยความเปราะบางของอารยธรรมเมือง 

สวน The Girl Who Leapt Through Time แมไมพูดเรื่องส่ิงแวดลอมโดยตรง แตใชเวลา ฤดูกาล และ
บรรยากาศเปน “กรอบภาวะ” ท่ีกําหนดจังหวะชีวิตและการรับรูของตัวละคร เมืองปรากฏเปนพื้นท่ีท่ีถูกทําใหมี
ความหมายผานการเปล่ียนผานของแสง อุณหภูมิ และฤดูกาล กลาวคือ ความเปนเมืองไมไดอยูท่ีสถาปตยกรรม
ลวน ๆ หากอยูท่ีเงื่อนไขของเวลาและสภาพแวดลอมท่ีทําใหการดํารงอยูของมนุษยเกิดข้ึนไดจริง ตรงนี้ทําใหผูชม
เห็นวา “ความปกติ” ของชีวิตเมืองต้ังอยูบนความสัมพันธกับธรรมชาติท่ีละเอียดออนและเปล่ียนแปลงไดเสมอ 

เมื่อพิจารณารวมกัน แอนิเมชันท้ังสองเรื่องช้ีอยางชัดเจนวา วิกฤติส่ิงแวดลอมในงานภาพยนตรมิใช 
“ประเด็น” ท่ีถูกอธิบาย หากเปน “เงื่อนไข” ท่ีกําหนดโลกและทําใหผูชมตระหนักรูผานประสบการณเชิง
สุนทรียะ การตระหนักรูเรื่องความยั่งยืนจึงเกิดจากการรับรูวา ชีวิตเมืองและชีวิตมนุษยต้ังอยูบนความพึ่งพิง
ระบบนิเวศ เมื่อภูมิอากาศแปรปรวน เมืองท้ังเมืองยอมถูกบังคับใหเปล่ียนรูป ความยั่งยืนจึงไมใชคําขวัญ หรือ คํา
กลาวในเชิงนโยบาย แตเปนเงื่อนไขพื้นฐานของการดํารงอยูรวมกัน 

ในบริบทงานวิจัยท่ีต้ังอยูในเชียงใหม ปญหาฝุนควันและความรอน ควรถูกยกระดับใหเปน “ภาวะหลัก” 
ของเรื่องในลักษณะเดียวกัน คือทําใหเปนแรงกดทับเชิงบรรยากาศท่ีกําหนดจังหวะชีวิตเมือง และขยายแนวโนม
ไปสูภาพอนาคตท่ีวิกฤตข้ึนเพื่อทําใหผูชม “รูสึก” ไมใชเพียง “รูขอมูล” จุดนี้เช่ือมตรงกับบานลานนาในฐานะ
สถาปตยกรรมพื้นถ่ินท่ีเกิดจากตรรกะการอยูรวมกับภูมิอากาศและธรรมชาติ ดังนั้นบานลานนาในแอนิเมชัน            
ควรถูกนําเสนอไมใชเปนภาพอดีตท่ีงดงาม หากเปน “แบบแผนความยั่งยืนเชิงภาวะ” ท่ีเผยใหเห็นวาการอยู
อาศัยท่ีเกื้อกูลตอภูมิอากาศเคยเปนความรูเชิงปฏิบัติของวัฒนธรรม และกําลังถูกบีบค้ันใหตองสูญสลายภายใต
เมืองรวมสมัย การวางบานลานนาใหเผชิญกับภาวะฝุนควันและความรอนในเรื่อง จึงทําใหความยั่งยืนปรากฏใน
ฐานะคําถามเชิงประสบการณวามนุษยจะยัง “อยูรวม” กับภูมิอากาศไดอยางไร เมื่อโครงสรางเมืองและวิถีชีวิต
กําลังตัดขาดจากธรรมชาติ 

 
การสังเคราะหสูการจัดพื้นท่ีอินสตอลเลชัน 
จากแนวคิดท่ีวาภูมิอากาศเปนตัวแสดงเชิงโครงสรางของเมือง และวิกฤติส่ิงแวดลอมควรถูกทําใหเปน 

“ภาวะหลัก” ของเรื่อง การจัดพื้นท่ีอินสตอลเลชันจึงออกแบบใหรองรับการสรางประสบการณเชิงบรรยากาศ
อยางเต็มกําลัง การมีจอรับภาพขนาดใหญ 2 จอภายในพื้นท่ีเดียวกัน ทําใหสามารถนําเสนอภาพวิกฤติ
ส่ิงแวดลอม ความหนาแนนของเมืองเชียงใหม ฝุนควัน และความรอนในระดับท่ีโอบลอมสายตาผูชมไดอยาง
เขมขน ภาพมิไดถูกจํากัดอยูในกรอบเล็ก ๆ หากแผขยายเปนสนามการรับรูท่ีสรางแรงกดดันทางอารมณและ
ภาวะไดโดยตรง 

จอรับภาพรูปตัว “วี” ซึ่งมีความกวางเทียบเทาจอปกติสองจอตอเนื่องกัน เปดโอกาสใหการนําเสนอภาพ
เมืองเกิดข้ึนไดในมิติท่ีกวางกวาปกติ ท้ังในลักษณะของภาพพาโนรามาท่ีเผยใหเห็นภูมิทัศนเมืองในมุมมองกวาง 
หรือการจัดวางภาพเมืองสองภาพพรอมกันในระนาบเดียวกัน ผูชมจึงสามารถรับรูเมืองจากหลายมุมมองในเวลา
เดียวกัน โดยไมจําเปนตองรอการตัดตอเปล่ียนฉากตามลําดับเนื้อเรื่อง โครงสรางการฉายลักษณะนี้ ทําให             
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การรับชมไมข้ึนอยูกับการเลาเรื่องแบบเสนตรง หากเปดพื้นท่ีใหเกิดการรับรูเชิงเปรียบเทียบและการรับรู            
พรอมกัน (simultaneity) เมืองในภาวะปจจุบัน เมืองในสภาวะวิกฤติ หรือเมืองในจินตภาพอนาคต สามารถ
ปรากฏควบคูกันในสายตาเดียว ผูชมจึงมิไดเพียงติดตามเหตุการณ หากเผชิญกับ “เงื่อนไขของเมือง” ในฐานะ
ระบบท่ีกําลังถูกกดดันจากภูมิอากาศ 

การจัดพื้นท่ีลักษณะนี้ต้ังอยูบนฐานคิดวาความยั่งยืนมิใชสาระท่ีถายทอดผานขอมูล หากเปนภาวะท่ีตอง
รับรูผานประสบการณ เมื่อภาพวิกฤติส่ิงแวดลอมและภาพบานลานนาในฐานะแบบแผนการอยูอาศัยท่ีสอดคลอง
กับภูมิอากาศปรากฏรวมกัน ผูชมจึงเผชิญกับความตึงเครียดระหวางตรรกะการพัฒนาเมืองสมัยใหมกับตรรกะ
การอยูอาศัยท่ีเกื้อกูลตอธรรมชาติ ทําใหคําถามเรื่องการอยูรวมกับภูมิอากาศกลายเปนเงื่อนไขพื้นฐานของ             
การดํารงอยูรวมกัน มิใชเพียงประเด็นเชิงนโยบาย 

 
5) กลุมท่ี 5 : ภาวะเชิงอภิปรัชญาและการตระหนักรู 
Angel’s Egg, Fantastic Planet, Mind Game และ The Garden of Words เปดมิติของความเงียบ 

การชะลอเวลา และการไตรตรองภายใน ผานจังหวะภาพท่ีไมเรงเราและการจัดวางบรรยากาศท่ีเนนภาวะ
มากกวาการกระทํา เรื่องเลาถูกทําใหเบาบางลงเพื่อเปดพื้นท่ีใหผูชมอยูกับความรูสึก ความโดดเด่ียว และ               
การตระหนักรูภายในตนเอง เวลาในภาพยนตรเหลานี้จึงมิใชเพียงลําดับเหตุการณ หากเปนพื้นท่ีของการหยุดนิ่ง
ท่ีเปดใหผูชมไตรตรองถึงสภาวะการดํารงอยูของตนเอง 

 
การสังเคราะหสูการสรางเนื้อเร่ือง 
ภาพยนตรในกลุมนี้สามารถวิเคราะหผานกรอบ “ภาวะเชิงอภิปรัชญาและการตระหนักรู” ไดในฐานะ

งานท่ีมิไดมุงเลาเหตุการณ หากต้ังคําถามตอความหมายของการดํารงอยูและความสัมพันธระหวางมนุษยกับโลก
Angel’s Egg เปดโลกท่ีเงียบงันและคลุมเครือเชิงสัญลักษณ ตัวละครดํารงอยูทามกลางสถาปตยกรรมรกรางและ
แสงเงาท่ีหยุดนิ่ง เวลาในเรื่องแทบไมเคล่ือนไปขางหนา ภาวะเชิงอภิปรัชญาจึงปรากฏในรูปของคําถามตอศรัทธา 
ความทรงจํา และความหมายของการมีอยู การตระหนักรูเกิดข้ึนผานความเงียบและความวาง ไมใชผาน                 
การอธิบาย ในขณะท่ี Fantastic Planet สรางโลกท่ีกลับดานลําดับอํานาจระหวางส่ิงมีชีวิต ทําใหมนุษย
กลายเปนผูถูกควบคุม ภาพยนตรจึงเปดคําถามเชิงอภิปรัชญาเกี่ยวกับสถานะของมนุษยในจักรวาล และความ
หลงผิดในความเหนือกวาของตน การตระหนักรูในท่ีนี้ คือ การเห็นวามนุษยมิไดเปนศูนยกลางของระบบชีวิต 
หากเปนสวนหนึ่งของโครงสรางท่ีใหญกวา อีกตัวอยางคือ Mind Game ซึ่งนําเสนอการเผชิญหนากับความตาย
และการกลับมามีชีวิตใหมในเชิงจิตสํานึก ภาพยนตรต้ังคําถามตอเสรีภาพ การเลือก และความหมายของชีวิตใน
หวงเวลาท่ีแตกตางจากเหตุผลเชิงเสน การตระหนักรูเกิดข้ึนในระดับภายในเมื่อมนุษยเห็นศักยภาพของตน
ทามกลางความไมแนนอน ตัวอยางสุดทายคือ The Garden of Words ใชความเงียบ ฝน และพื้นท่ีสวนเปน
กรอบภาวะท่ีทําใหตัวละครใครครวญความเปราะบางและความโดดเด่ียวของตนเอง ธรรมชาติจึงเปนพื้นท่ีของ
การเยียวยาและการตระหนักรูถึงความรูสึกท่ีไมอาจกลาวออกมาตรง ๆ 

เมื่อเช่ือมโยงกับบริบทบานลานนาและวิกฤติส่ิงแวดลอมของเชียงใหม จะเห็นไดวาการตระหนักรูเรื่อง
ความยั่งยืนมิไดเกิดจากการใหขอมูล หากเกิดจากการสรางสภาวะท่ีทําใหมนุษยเผชิญกับความเปราะบางของ       
การดํารงอยูโดยตรง บานลานนาในงานวิจัยจึงไมใชเพียงสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน หากเปนกรอบความคิดเรื่อง           
การอยูอาศัยท่ีต้ังคําถามตอวิถีชีวิตรวมสมัยวา มนุษยจะอยูกับภูมิอากาศท่ีแปรปรวนไดอยางไร เมื่อโครงสราง
เมืองกําลังหางไกลจากธรรมชาติ ในบริบทเชียงใหม วิกฤติฝุนควันและความรอนสามารถถูกทําใหเปนแรงกดดัน
เชิงบรรยากาศ ความอึดอัด ความชะงักงัน ความเงียบท่ีหนักแนน เพื่อใหผูชมตระหนักถึงสถานะของตนในฐานะ
ส่ิงมีชีวิตท่ีพึ่งพิงระบบนิเวศอยางหลีกเล่ียงไมได ความสัมพันธระหวางบานลานนา ความยั่งยืน และวิกฤติ
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ส่ิงแวดลอมจึงมิใชประเด็นเชิงทฤษฎี หากเปนคําถามพื้นฐานตอเงื่อนไขของการอยูรวมกันในโลกท่ีกําลัง
เปล่ียนแปลง 
 

การสังเคราะหสูการจัดพื้นท่ีอินสตอลเลชัน 
 จากการวิเคราะหภาพยนตรในกลุมนี้เนนความเงียบ การชะลอเวลา และการตระหนักรูภายใน แสดงให
เห็นวาศักยภาพของแอนิเมชันมิไดอยูท่ีการดําเนินเหตุการณ หากอยูท่ีการกอรูป “ภาวะ” ซึ่งทําใหผูชมเผชิญ            
กับความเปราะบางของการดํารงอยูในระดับประสบการณตรง แนวคิดนี้จึงถูกสังเคราะหสูการออกแบบ              
อินสตอลเลชันท่ีมิไดจําลองพื้นท่ีโรงภาพยนตร หากสราง “พื้นท่ีเชิงประสบการณ” ซึ่งเปดโอกาสใหผูชมเลือก
ทาทางของตน นั่ง ยืน หรือเคล่ือนท่ีและรับรูผลงานผานรางกายในฐานะผูมีสวนรวมในสภาวะเดียวกับงาน 
โครงสรางผลงานประกอบดวยจอรับภาพขนาดใหญสองระบบท่ีทํางานสัมพันธกัน ผนังดานหนาฉายแอนิเมชัน
แบบมีเนื้อเรื่อง ทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีของการทําความเขาใจเชิงความหมาย โดยนําเสนอประเด็นบานลานนาใน
ฐานะแบบแผนการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับภูมิอากาศและระบบนิเวศ เปนระนาบของการอธิบายเชิงสัญลักษณท่ี
ปูพื้นใหเกิดการรับรู 
 ขณะเดียวกัน จอรับภาพอีกชุดซึ่งมีลักษณะเปนรูปตัว “วี” และมีความกวางเทียบเทาจอสองจอ
ตอเนื่องกัน ไดสรางเงื่อนไขของการรับรูท่ีแตกตางไปจากการฉายภาพบนระนาบแบนเชิงเสนอยางชัดเจน 
โครงสรางของจอท่ีหักมุมออกเปนสองดานมิไดทําหนาท่ีเพียงรองรับภาพ หากแตทําใหภาพเคล่ือนไหวปรากฏใน
ฐานะส่ิงท่ีไมอาจถูกรับรูไดอยางสมบูรณจากจุดยืนเดียว ผูชมจึงมิไดอยูในสถานะของผูมองท่ีรับภาพอยางนิ่งเฉย 
หากถูกกระตุนใหเกิดการรับชมแบบกระตือรือรน (active spectatorship) ผานการขยับตัว การเปล่ียนตําแหนง
การยืน และการเดินสํารวจภาพจากมุมมองท่ีแตกตางกัน 
 ในเชิงอภิปรัชญา จอรูปตัว “วี” ทําใหภาพมิไดดํารงอยูในฐานะวัตถุท่ีมีความหมายตายตัว หากแตเปน
ส่ิงท่ี “เปดเผยตัว” (unfold) แตกตางกันไปตามความสัมพันธระหวางตําแหนงของรางกายผูชมกับระนาบของจอ 
การรับรูจึงมิใชการมองเห็นภาพท่ีมีอยูแลวอยางสมบูรณ หากเปนกระบวนการท่ีความหมายคอย ๆ กอตัวข้ึนผาน
การเคล่ือนท่ีของผูชมในพื้นท่ีจัดแสดง กลาวอีกนัยหนึ่ง ภาพบนจอรูปตัว “วี” มิไดถูกมอบใหแกสายตาใน            
คราวเดียว แตตองอาศัยการเขาไปสัมพันธ การเขาใกล การเหลียวมอง และการเดินผาน จึงจะทําใหมิติของภาพ
คอยปรากฏอยางแตกตางตามการดํารงอยูของผูชม ลักษณะดังกลาวทําใหประสบการณการชมมิไดเปนเพียงการ 
“ดูภาพ” แตเปนการ “อาศัยอยูกับภาพ” ช่ัวขณะหนึ่ง โดยรางกายของผูชมกลายเปนสวนสําคัญของ
กระบวนการรับรูเอง ทุกการเคล่ือนท่ีนําไปสูการเห็นภาพท่ีไมเหมือนเดิม สงผลใหจอรูปตัว “วี” สรางความ
แปลกใหมในเชิงการรับรู และเปล่ียนการชมจากการเสพภาพแบบรับสาร ไปสูการมีสวนรวมกับภาพในฐานะ
ประสบการณเชิงพื้นท่ีและเชิงกายภาพโดยตรง 
 ดวยเหตุนี้การจัดวางดังกลาวจึงทําใหอินสตอลเลชันทํางานในระดับภาวะเชิงอภิปรัชญา กลาวคือ มิได
เพียงส่ือสารเนื้อหา หากจัดวางเงื่อนไขใหผูชมตระหนักรูถึงสถานะของตนภายใตโครงสรางเมืองและภูมิอากาศท่ี
กําลังแปรปรวน บานลานนาและภาพวิกฤติส่ิงแวดลอมจึงมิไดเปนเพียงภาพแทน หากเปนองคประกอบของ
สภาวะท่ีเปดคําถามตอความหมายของการดํารงอยูรวมกันในโลกสมัยใหม 

  
3.3.5 การแปลงผลการสังเคราะหสูโครงสรางประสบการณและรูปแบบการฉาย 
จากการศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหแอนิเมชันท้ัง 5 กลุม งานวิจัยไดขอสรุปสําคัญวา “ความยั่งยืน” 

มิใชสาระท่ีถายทอดไดดวยการอธิบายเชิงขอมูล หากตองถูกทําใหปรากฏในฐานะโครงสรางของประสบการณ
ผานธรรมชาติท่ีมีชีวิต เมืองท่ีกดทับ ภูมิอากาศท่ีกําหนดชีวิต และสภาวะเงียบงันท่ีนําไปสูการตระหนักรู ดังนั้น
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การสรางสรรคจึงพัฒนาเปน “แอนิเมชันอินสตอลเลชัน” ท่ีจัดวางใหผูชมอยูภายในสนามบรรยากาศมากกวา
รับชมจากภายนอก และเลือกใชการฉายภาพสองลักษณะเพื่อทํางานคนละระดับของการรับรู 

การฉายแอนิเมชันเรื่องส้ันแบบมีเนื้อเรื่องบนผนังหลักทําหนาท่ีเปนแกนของความหมายและความเขาใจ 
โดยพาผูชมเขาถึงบานลานนาในฐานะแบบแผนการอยูอาศัยท่ีสัมพันธกับระบบนิเวศและวัฒนธรรม ทําให
ประเด็นความยั่งยืนถูกเช่ือมโยงกับชีวิตและการดํารงอยูในระดับประสบการณ ขณะท่ีการฉายภาพบนฉากรับ
ภาพรูปตัว “V” ซึ่งมีความยาวเทียบเทาจอสองจอตอเนื่องกัน ทําหนาท่ีขยายพื้นท่ีการรับรูเชิงบรรยากาศและ 
เชิงโครงสรางของเมือง/วิกฤติส่ิงแวดลอม โดยเปดโอกาสใหภาพเมืองปรากฏในมุมกวางกวาปกติหรือปรากฏ
พรอมกันสองภาพในเวลาเดียวกัน เกิดการรับรูแบบพรอมกันและเปรียบเทียบโดยไมตองพึ่งการเลาเรื่องเชิงเสน
ดวยเหตุนี้ รูปแบบการฉายสองระบบจึงทํางานรวมกันเพื่อทําใหผูชม “เขาใจ” ผานเรื่องเลา และ “รูสึก
ตระหนัก” ผานบรรยากาศและโครงสรางของภาพในพื้นท่ีจริง สงผลใหบานลานนา ความยั่งยืน และวิกฤติ
ส่ิงแวดลอมของเชียงใหมมิไดเปนเพียงหัวขอท่ีถูกกลาวถึง แตกลายเปนสภาวะท่ีผูชมตองเผชิญและรับรูโดยตรง
ในฐานะเงื่อนไขของการดํารงอยูรวมกันในโลกสมัยใหม 
 
3.4 แนวคิดในการสรางสรรคผลงาน 

สรางสรรคผลงานแอนิเมชันอินสตอลเลชันนําเสนอ “สุนทรียภาพแหงความยั่งยืน” ของสถาปตยกรรม
พื้นถ่ินลานนา ผานการจัดวางภาพเมืองเชียงใหมในสามภาวะ ไดแก ปจจุบัน ภาวะเส่ือมถอยจากวิกฤติ
ส่ิงแวดลอม และภาวะเมืองในจินตนาการท่ีบานลานนาเปนวิถีชีวิตท่ีอยูรวมกับธรรมชาติ ผลงานกอรูปเปน          
พื้นท่ีเชิงประสบการณท่ีเผยความตึงเครียดระหวางการพัฒนาเมืองกับวิถีการอยูอาศัย โดยภาพเมืองใน
จินตนาการทําหนาท่ีเปนภาพอุดมคติของความกลมกลืนระหวางมนุษยกับธรรมชาติ ซึ่งยากจะเกิดข้ึนจริงใน
สังคมอุตสาหกรรมรวมสมัยสรางการตอกย้ําใหตระหนักเห็นคุณคาของบานลานนาในฐานะแบบแผนการอยูอาศัย
ท่ีสอดคลองกับระบบนิเวศอยางลึกซึ้ง 

 
3.5 รูปแบบของการนําเสนอผลงาน 

นําเสนอผลงานภาพยนตรแอนิเมชันในรูปแบบหลายจอ ประกอบดวย 1) จอหลักท่ีฉายภาพยนตร
แอนิเมชันแบบมีเนื้อเรื่อง ทําหนาท่ีเปนแกนความหมาย ถายทอด “สุนทรียภาพแหงความยั่งยืน” ของ
สถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในฐานะแบบแผนการอยูอาศัยท่ีสัมพันธกับภูมิอากาศ วัฒนธรรม และระบบนิเวศ 
และ 2) ระบบฉายภาพตอเนื่องหลายจอท่ีนําเสนอภาพเชิงจินตนาการและเชิงนามธรรมของเมืองเชียงใหม         
เพื่อสะทอนวัฏจักรของเมืองในสามภาวะ ไดแก ภาวะปจจุบันท่ีเผชิญวิกฤติส่ิงแวดลอม ภาวะเส่ือมถอยท่ีขยาย
ความรุนแรงของวิกฤติไปสูภาพดิสโทเปย และภาวะอุดมคติท่ีจินตนาการถึงเมืองซึ่งพัฒนาอยางสอดคลองกับ
ระบบนิเวศ 

การจัดวางภาพท้ังสองระบบมิไดดําเนินไปตามลําดับเรื่องเชิงเสน หากออกแบบใหผูชมเปดรับและ
เปรียบเทียบภาพเมืองท้ังสามภาวะในเวลาเดียวกัน เพื่อเปดใหผูชมรับรูความแตกตางของบรรยากาศและสภาพ
ความเปนอยูในแตละสภาวะอยางชัดเจน ผานความหนาแนนของพื้นท่ี จังหวะเวลา แสง สี เสียง และ                    
การเคล่ือนไหว ภาพเมืองจึงไมใชเพียงฉากหรือขอมูลเชิงสารคดี หากเปนการกอรูปประสบการณท่ีทําใหความ             
ตึงเครียดหรือความสมดุลของโลกปรากฏในระดับการรับรูโดยตรง 

ในมิ ติของเวลา การไหลผานและการปรากฏพรอมกันของภาพท้ังสามภาวะทําให ผูชมรับรู                        
การเปล่ียนแปลงของเมืองในฐานะกระบวนการตอเนื่อง มิใชเหตุการณท่ีแยกขาดออกจากกัน ความยั่งยืนจึง              
ไมถูกเสนอเปนคําอธิบายเชิงเนื้อหา หากปรากฏเปนภาพของโลกท่ีสามารถสัมผัสไดผานประสบการณ 
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เปรียบเทียบ และการใครครวญตอทิศทางการพัฒนาเมืองรวมสมัย พรอมช้ีใหเห็นบทบาทของสถาปตยกรรม           
พื้นถ่ินลานนาในฐานะแบบแผนการอยูอาศัยท่ีเกื้อกูลตอส่ิงแวดลอมและเงื่อนไขพื้นฐานของการดํารงอยูรวมกัน 
 
3.6 การออกแบบโครงเร่ืองภาพยนตรแอนิเมชัน 
 บทภาพยนตรแอนิเมชันเรื่องนี้พัฒนาข้ึนจากการสังเคราะหองคความรูท่ีไดจากการทบทวนวรรณกรรม 
โดยนําแนวคิดและขอมูลเชิงทฤษฎีมาถายทอดผานการเลาเรื่องในรูปแบบภาพยนตรแอนิเมชันเพื่อสราง
ประสบการณเชิงสุนทรียะและเปดพื้นท่ีใหผูชมไดใครครวญถึงความสัมพันธระหวางมนุษย สถาปตยกรรมพื้นถ่ิน 
และส่ิงแวดลอมรวมสมัย รูปแบบของภาพยนตรแอนิเมชันแบงออกเปน 2 รูปแบบ ไดแก 1) ภาพยนตรแอนิเมชัน
แบบมีเนื้อเรื่อง ความยาวประมาณ 20 นาที ฉายผานจอภาพแบบปกติ และ 2) ภาพยนตรแอนิเมชันแบบ            
มอนทาจ ความยาวประมาณ 3 นาที ฉายลงบนจอรับภาพรูปตัววี (V) รายละเอียดดังนี้              
 

3.6.1 การเลาเร่ืองผานภาพยนตรแอนิเมชันแบบมีเนื้อเร่ือง ความยาว 20 นาที 
 กําหนดช่ือเรื่องวา Lanna House and the Thrilling Adventures of the Earth Man แอนิเมชัน
รูปแบบนี้นําเสนอเรื่องราวของเด็กชายช่ือ “ภาคภูมิ” ผูเติบโตข้ึนในเมืองเชียงใหมในอนาคตซึ่งเผชิญกับวิกฤติ
ดานส่ิงแวดลอมและการขยายตัวของเมืองอยางรวดเร็ว ชีวิตของเขาเปล่ียนแปลงไปจากเหตุการณโศกนาฏกรรม
ในวัยเด็ก เมื่อบานของครอบครัวเกิดเหตุไฟไหม ทําใหเขาตองสูญเสียแมและพื้นท่ีแหงความทรงจํา และตองยาย
ไปอาศัยอยูกับลุงในบานลานนาในชนบท การใชชีวิตในบานลานนาทามกลางธรรมชาติและวิถีชีวิตพื้นถ่ินคอย ๆ 
ชวยฟนฟูสภาพจิตใจของภาคภูมิ ทําใหเขาไดสัมผัสกับความสัมพันธระหวางมนุษย ธรรมชาติ และสถาปตยกรรม
พื้นถ่ิน อยางไรก็ตาม เมื่อเติบโตข้ึนและเขาสูโลกของธุรกิจ ภาคภูมิตองเผชิญกับทางเลือกสําคัญระหวาง 
ผลประโยชนทางเศรษฐกิจจากโครงการพัฒนาอสังหาริมทรัพยขนาดใหญ กับการรักษาส่ิงแวดลอมและคุณคา
ของภูมิสถาปตยกรรมทองถ่ิน 

ในชวงวัยเด็ก ภาคภูมิมีความตองการท่ีจะอานหนังสือการตูนซูเปอรฮีโรเรื่อง “The Earth Man” ซึ่งมี
ตัวละครเอกเปนฮีโรท่ีไดรับพลังจากความสมดุลระหวางมนุษย ธรรมชาติ และส่ิงแวดลอม ตัวละครดังกลาว
สามารถฟนฟูพลังชีวิตของตนเองผานการพักผอนใน บานลานนา ซึ่งถูกนําเสนอในฐานะพื้นท่ีของการพักพิง             
การฟนฟูพลัง และการดํารงอยูรวมกับธรรมชาติอยางยั่งยืน ในบริบทของงานวิจัยนี้ บานลานนาจึงมิไดเปนเพียง
สถาปตยกรรมพื้นถ่ินเทานั้น หากแตเปนตัวแทนของภูมิปญญาดาน สถาปตยกรรมยั่งยืน (sustainable 
architecture) ท่ีสะทอนความสัมพันธอันสมดุลระหวางมนุษย ภูมิอากาศ วัสดุ และส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ 

ในเชิงแนวคิด ตัวละคร “The Earth Man” ทําหนาท่ีเปน “ตัวละครเชิงอุปมานัย” (allegorical figure) 
ท่ีเช่ือมโยงจินตนาการของฮีโรในวัฒนธรรมสมัยนิยมเขากับแนวคิดเรื่อง จิตสํานึกทางนิเวศ (ecological 
consciousness) และสุนทรียภาพของความยั่งยืน ซึ่งเปนประเด็นสําคัญของงานวิจัยนี้ กลาวคือ ตัวละคร
ดังกลาวทําหนาท่ีเปนสัญลักษณท่ีชวยเปดพื้นท่ีใหผูชมตระหนักถึงความสัมพันธระหวางมนุษยกับโลกธรรมชาติ 
และต้ังคําถามตอรูปแบบการพัฒนาเมืองท่ีอาจนําไปสูความไมสมดุลของระบบนิเวศ 

ในขณะเดียวกัน การเลาเรื่องผานประสบการณชีวิตของภาคภูมิยังสอดคลองกับกรอบแนวคิดของ 
ปรากฏการณวิทยา (phenomenology) ท่ีใหความสําคัญกับประสบการณท่ีมนุษยรับรูผานรางกาย ความทรงจํา 
และสภาพแวดลอมท่ีดํารงอยูจริง กลาวคือ การไดใชชีวิตในบานลานนาและการมีปฏิสัมพันธกับธรรมชาติทําให
ภาคภูมิรับรูคุณคาของส่ิงแวดลอมผานประสบการณตรง ไมใชเพียงในระดับแนวคิดเชิงนามธรรม ประสบการณ
ดังกลาวจึงกลายเปนพื้นฐานของการตัดสินใจทางจริยธรรมในภายหลัง 

 



99 
 

บทภาพยนตรแอนิเมชันแบบมีเนื้อเร่ือง 
Lanna House and the Thrilling Adventures of the Earth Man  

 
องกท่ี 1 : เมืองวิกฤติ สิ่งแวดลอม และความหวังในจินตนาการของเด็ก 
เรื่องราวเริ่มตนข้ึน ณ เมืองเชียงใหมในโลกอนาคต ป ค.ศ. 2050 เมืองท้ังเมืองถูกปกคลุมดวยฝุนละออง

ขนาดเล็ก PM2.5 จนทองฟากลายเปนสีหมนมัว แสงอาทิตยยามเย็นสองผานช้ันฝุนหนาทึบจนปรากฏเปน              
แสงสีสมขุน บรรยากาศโดยรวมของเมืองเต็มไปดวยความรอนอบอาว แมจะอยูในชวงฤดูหนาว แตอุณหภูมิกลับ
รอนระอุผิดไปจากสภาพอากาศท่ีควรจะเปน ผูคนจํานวนมากจําเปนตองสวมหนากากกรองอากาศเมื่อตอง
เดินทางไปยังสถานท่ีตาง ๆ เพื่อปกปองตนเองจากมลพิษท่ีแผปกคลุมอยูท่ัวเมือง 

ทามกลางสภาพแวดลอมเชนนี้ เด็กชายภาคภูมิ เด็กวัย 11 ยาง 12 ป กําลังเดินทางกลับบานหลังเลิก
เรียน เขาเดินไปตามถนนท่ีเต็มไปดวยหมอกควัน โดยมีหนากากกันฝุนปกปดใบหนา ระหวางทางกลับบาน 
เด็กชายครุนคิดถึงสภาพอากาศท่ีเส่ือมโทรมของเมืองเชียงใหมในชวงเวลานั้น โลกท่ีเขาเติบโตข้ึนกําลังคอย ๆ 
เปล่ียนแปลงไป และความเปล่ียนแปลงดังกลาวดูเหมือนจะทําใหชีวิตประจําวันของผูคนยากลําบากข้ึนเรื่อย ๆ 

อยางไรก็ตาม แมสภาพแวดลอมของเมืองจะเต็มไปดวยความอึดอัดและหมนหมอง แตสําหรับภาคภูมิ
แลว วันนี้ยังคงเปนวันท่ีพิเศษ เพราะวันนี้คือวันคลายวันเกิดของเขา ในจินตนาการของเด็กชาย ภาพของงาน          
วันคลายวันเกิดเริ่มกอตัวข้ึนอยางชัดเจน เขาจินตนาการวาเมื่อกลับถึงบาน แมอาจเตรียมเคกวันเกิดดีไซน
สวยงามไวรออยูบนโตะ พรอมการเฉลิมฉลองเล็ก ๆ ภายในครอบครัว แตส่ิงท่ีทําใหเขาต่ืนเตนมากท่ีสุดมิใช            
เคกวันเกิด หากคือของขวัญท่ีเขาปรารถนามาโดยตลอด 

ของขวัญช้ินนั้นคือหนังสือการตูนเรื่อง “The Earth Man Omnibus Vol. 1” หนังสือการตูนเลมโปรด
ท่ีเขาเคยขอใหแมซื้อใหหลายครั้ง แตก็ไดรับการปฏิเสธอยูเสมอ ในความคิดของเด็กชาย วันเกิดอาจเปนโอกาส
พิเศษท่ีทําใหแมตัดสินใจซื้อหนังสือเลมนี้ใหเขาได หากเปนเชนนั้น หนังสือการตูนเลมดังกลาวยอมทําใหวันนี้
กลายเปนวันท่ีดีท่ีสุดวันหนึ่งในชีวิตของเขา 

แตเมื่อภาคภูมิเดินทางกลับมาถึงอพารตเมนตส่ีช้ันท่ีเขาอาศัยอยู ภาพท่ีปรากฏตรงหนากลับทําใหเขา
รูสึกประหลาดใจ บริเวณหนาบานมีรถของบริษัทเครื่องกรองอากาศช่ือดังจอดอยู ภาพดังกลาวทําใหเด็กชายเริ่ม
จินตนาการวาแมของเขาอาจตัดสินใจซื้อเครื่องกรองอากาศราคาแพงมาติดต้ังภายในหองพัก เพื่อปองกันฝุนพิษท่ี
กําลังปกคลุมเมือง ความคิดนี้ทําใหภาคภูมิเริ่มรูสึกกังวล เพราะหากแมตองใชเงินจํานวนมากไปกับการซื้อเครื่อง
กรองอากาศ ก็อาจทําใหไมมีเงินเหลือสําหรับการจัดงานวันเกิด หรือซื้อหนังสือการตูน The Earth Man ท่ีเขา
เฝาฝนอยากได ของขวัญช้ินนั้นจึงอาจตองถูกเล่ือนออกไปอยางไมมีกําหนด 

เมื่อคิดเชนนั้น เด็กชายจึงตัดสินใจวางแผนใหม เขาคิดวาหากยังไมมีโอกาสไดเปนเจาของหนังสือเลมนั้น 
อยางนอยเขาอาจเดินไปท่ีรานหนังสือการตูนเพื่อยืนอานมันภายในรานก็ยังดี 

ตัดภาพไปยังอีกดานหนึ่งของเรื่องราว แมของภาคภูมิกําลังเดินทางกลับบาน โดยในมือของเธอถือถุง
กระดาษจากรานหนังสือการตูนช่ือ Comic Legacy ภายในถุงนั้นคือหนังสือการตูนเรื่อง “The Earth Man” 
เลมท่ีลูกชายของเธออยากไดมาโดยตลอด เมื่อเดินทางมาถึงอพารตเมนต เธอรีบเขาไปภายในหองพักและเริ่ม
จัดเตรียมงานเล้ียงวันเกิดเล็ก ๆ ใหกับลูกชาย บนโตะมีเคกวันเกิดวางอยู พรอมของตกแตงเรียบงายท่ีเธอ
จัดเตรียมไวดวยความต้ังใจ 

หลังจากจัดโตะเสร็จ เธอหยิบหนังสือการตูน “The Earth Man” ออกมาจากถุงกระดาษและมองดูมัน
ดวยรอยยิ้มบาง ๆ ในใจของเธอรูดีวาปนี้เปนปท่ียากลําบากสําหรับครอบครัว ท้ังจากคาครองชีพท่ีสูงข้ึนและจาก
สภาพแวดลอมของเมืองท่ีเลวรายลงเพราะปญหามลพิษทางอากาศ อยางไรก็ตามเธอเช่ือวาของขวัญเล็ก ๆ ช้ินนี้
จะสามารถสรางรอยยิ้มใหกับลูกชายของเธอได และเพียงแคคิดถึงชวงเวลาท่ีลูกชายเปดของขวัญและไดเห็น
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หนังสือการตูนเลมโปรด รอยยิ้มของเธอก็ปรากฏข้ึนโดยไมรูตัว 
ในขณะเดียวกัน ภาคภูมิเดินทางไปถึงรานหนังสือการตูน Comic Legacy ดวยความหวังวาจะไดเปด

อานหนังสือ “The Earth Man” สักเล็กนอย แตเมื่อเขาเดินเขาไปภายในราน ส่ิงท่ีพบกลับกลายเปนความ
ผิดหวัง หนังสือการตูนเลมนั้นถูกจําหนายหมดไปแลว ท้ังท่ีเมื่อวานนี้เขายังเห็นมันถูกจัดวางเรียงอยูเต็มช้ัน
หนังสือ เด็กชายยกมือข้ึนกุมศีรษะของตนเอง กอนจะสายหนาเบา ๆ ดวยความไมเขาใจ ในใจของเขาเริ่ม              
ต้ังคําถามวา เหตุใดวันเกิดปนี้จึงดูเหมือนจะเต็มไปดวยความผิดหวังมากกวาความสุข โดยท่ีเขาไมรูเลยวา 
ของขวัญท่ีเฝารอคอยกําลังรอเขาอยูท่ีบาน 

 
องกท่ี 2 : ความทรงจํา เมืองสมัยใหม และการเสื่อมพลังของฮีโร 
เวลาผานไปยี่สิบป ภาคภูมิเติบโตข้ึนเปนชายหนุมและกําลังนั่งทํางานอยูภายในสํานักงานของตนเอง 

ภายในหองทํางานมีโมเดลจําลองอาคารแสดงใหเห็นถึงอาชีพของเขาในฐานะผูรับเหมากอสรางและผูพัฒนา
โครงการอสังหาริมทรัพยขนาดใหญ บนหนาจอคอมพิวเตอรปรากฏภาพการดําเนินการโอนเงินสําหรับ                    
คาดําเนินการในโครงการกอสรางขนาดใหญท่ีเขากําลังจะเริ่มตน ภาคภูมิจองมองหนาจออยางต้ังใจ                 
เมื่อกระบวนการโอนเงินเสร็จส้ิน เขาเอนตัวพิงพนักเกาอี้กอนจะยิ้มออกมาอยางพึงพอใจ พรอมกับคิดในใจวา
โครงการนี้จะทําใหเขามีฐานะร่ํารวยข้ึนเสียที 

ไมนานนักหนาจอคอมพิวเตอรก็ปรากฏขอความจากเลขาของเขา ขอความดังกลาวแสดงความยินดีท่ี
โครงการสามารถเริ่มตนไดแลว แตในขณะเดียวกันก็แจงใหทราบวาการประทวงตอตานโครงการกําลัง           ทวี
ความรุนแรงมากข้ึน ภาคภูมิอานขอความนั้นดวยทาทีไมพอใจ เขายกนิ้วกลางใสหนาจอคอมพิวเตอรอยาง
หงุดหงิด กอนจะพิมพตอบกลับไปอยางไมใสใจวาชางหัวพวกผูประทวงเหลานั้น 

จากนั้นเลขาก็สงขอความกลับมาอีกครั้ง โดยบอกวาเธอไดดูวิดีโอจากกลุมผูประทวง และภาพท่ีเห็น            
ทําใหเธอเริ่มรูสึกวิตกกังวลเกี่ยวกับสถานการณของเมืองเชียงใหม ขณะเดียวกันหนาจอคอมพิวเตอรก็เริ่มแสดง
ภาพวิดีโอท่ีเธอสงมา ภาพแรกเผยใหเห็นเมืองเชียงใหมท่ีเปล่ียนแปลงไปอยางมาก เมืองท่ีเคยรายลอมดวยภูเขา
และภูมิทัศนแบบลานนา กลับกลายเปนเมืองท่ีเต็มไปดวยอาคารสูงจํานวนมาก อาคารเหลานั้นเรียงตัวหนาแนน
จนบดบังทิวทัศนด้ังเดิมของเมือง 

เลขาอธิบายวาเชียงใหมกําลังเติบโตอยางรวดเร็วเกินไป ภาพวิดีโอเปล่ียนไปยังวัดพระธาตุดอยสุเทพราช
วรวิหารท่ีถูกปกคลุมดวยหมอกควันหนาทึบ และมีโครงสรางกระเชาขนาดใหญถูกสรางข้ึนบริเวณเชิงดอยเพื่อ
รองรับการทองเท่ียว เธอกลาวตอวาสถานท่ีสําคัญของเมืองจํานวนมากถูกปรับเปล่ียนเพื่อใหเหมาะกับการเปน
แหลงทองเท่ียว จนดูเหมือนวาผูคนเริ่มละเลยความสําคัญของวัฒนธรรมด้ังเดิมไปแลว 

ภาพถัดมาปรากฏเปนประตูทาแพซึ่งถูกดัดแปลงใหกลายเปนสถานีรถไฟฟา โดยมีอาคารสูงจํานวนมาก
ต้ังตระหงานอยูดานหลังจนบดบังทิวทัศนของเมืองเกา เลขากลาวตอวาการขยายตัวของระบบคมนาคมในเมือง
กําลังเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็ว จนทําใหพื้นท่ีสําหรับการอยูอาศัยของผูคนเริ่มลดนอยลงเรื่อย ๆ 

จากนั้นภาพในวิดีโอตัดไปยังวัดเจ็ดยอด ซึ่งโครงสรางด้ังเดิมบางสวนถูกแทนท่ีดวยอาคารสมัยใหม และ
พื้นท่ีโดยรอบเต็มไปดวยตึกคอนกรีตจํานวนมาก ในภาพปรากฏการส่ันไหวเล็กนอยจากแรงส่ันสะเทือนของ
แผนดินไหว เลขาอธิบายวาโครงสรางคอนกรีตท่ีเพิ่มข้ึนอยางตอเนื่องทําใหเมืองมีความเปราะบางมากข้ึน แมจะ
เกิดแรงส่ันสะเทือนเพียงเล็กนอยก็สามารถรับรูได 

ภาพถัดมาเปนวัดพระสิงหวรมหาวิหาร สถานท่ีซึ่งครั้งหนึ่งเคยเปนศูนยกลางทางวัฒนธรรมและศรัทธา
ของผูคนในเมือง เลขากลาวดวยน้ําเสียงกังวลวาสถานท่ีท่ีผูคนเคยใหความเคารพกําลังคอย ๆ เส่ือมสลาย และ
สถานการณโดยรวมของเมืองดูเหมือนจะเริ่มเกินการควบคุม 

ตอมา ภาพในวิดีโอเปล่ียนเปนพื้นท่ีสีเขียวผืนใหญท่ียังคงหลงเหลืออยูภายในเมืองเชียงใหม เลขาอธิบาย
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วาพื้นท่ีดังกลาวคือท่ีดินสําหรับโครงการของบริษัท ซึ่งกําลังถูกจับตามองอยางใกลชิด เนื่องจากถือเปนพื้นท่ี           
สีเขียวขนาดใหญแหงสุดทายท่ีเหลืออยูในเมือง ภาพของพื้นท่ีดังกลาวหมุนแสดงมุมมองแบบ 360 องศา เผยให
เห็นตนไมจํานวนมากท่ียังคงยืนตนอยูทามกลางการขยายตัวของเมือง เลขากลาวตอวามีองคกรภาคประชาชน
หลายกลุมออกมาตอตานโครงการของบริษัท เพราะพวกเขาเช่ือวาพื้นท่ีแหงนี้ควรถูกอนุรักษไวเปนพื้นท่ีสีเขียว
ของเมือง มากกวาการถูกพัฒนาใหเปนโรงแรมหรูสําหรับรองรับการทองเท่ียว 

ในขณะท่ีภาพพื้นท่ีสีเขียวยังคงหมุนอยูบนหนาจอ ภาคภูมิยื่นมือไปกดหยุดวิดีโอทันที เขาพูดออกมา
ดวยความรําคาญวาพอไดแลว เขาไดยินเรื่องเหลานี้มามากพอแลว ในใจของเขากลับคิดอยางดูแคลนวาความคิด
ของคนเหลานั้นชางโงเขลา หลังจากนั้นเขาพิมพขอความตอบกลับเลขาไปอยางตรงไปตรงมาวาเขาไมสนใจเรื่อง
อื่นใดท้ังนั้น ส่ิงเดียวท่ีเขาสนใจคือกําไรของบริษัท เมื่อสงขอความเสร็จ ภาคภูมิก็ตัดการสนทนากับเลขาโดย            
อางวาถึงเวลาพักผอนของเขาแลว จากนั้นเขาลุกข้ึนจากเกาอี้เตรียมจะเขานอน พรอมกับคิดในใจอยางเยยหยัน
วา หากวันหนึ่งเขาไมจายเงินเดือนใหเลขาของเขาสักเดือนหนึ่ง เขาอยากรูเหมือนกันวาเธอจะยังคงมีความ
คิดเห็นแบบเดิมอยูอีกหรือไม 

ขณะท่ีภาคภูมิกําลังลุกข้ึนจากโตะทํางานเพื่อเตรียมตัวไปพักผอน หนาจอคอมพิวเตอรก็ปรากฏขอความ
ใหมข้ึนมา เปนขอความจากลูกนองมือขวาของเขา ขอความนั้นระบุวา “ขอโทษดวยครับหัวหนา ท่ีมารบกวน
ตอนดึก แตผมหาของท่ีหัวหนาใหตามหาไดแลว” 

ภาคภูมิหยุดชะงักกอนจะหันกลับมามองหนาจออีกครั้ง ความสนใจของเขาถูกดึงกลับมาอยางทันที              
เขานั่งลงท่ีโตะทํางานอีกครั้งเพื่ออานขอความตอ ลูกนองมือขวาของเขาสงไฟลภาพหนาปกดิจิทัลของหนังสือ
การตูนเรื่อง “The Earth Man” Omnibus Vol. 1 มาให เมื่อเห็นภาพนั้น ภาคภูมิก็อุทานออกมาดวยความ
ต่ืนเตนวาใชแลว เขาตามหาหนังสือเลมนี้มานานหลายปแลว 

กลองคอย ๆ ซูมเขาไปยังภาพหนาปกของหนังสือ ซูเปอรฮีโร “The Earth Man” ท่ีปรากฏบนหนาปก
หันหนามองออกมาราวกับกําลังจองมองภาคภูมิ จากนั้นภาพคอย ๆ ซูมเขาไปยังดวงตาของตัวละครบนหนาปก 
กอนจะคอย ๆ เปล่ียนผานไปสูภาพในจินตนาการของภาคภูมิ ภาพตัดไปยังความทรงจําในวัยเด็กของเขา 
เด็กชายภาคภูมิกําลังเดินเขาไปในรานหนังสือ ภายในรานมีช้ันหนังสือท่ีวางเรียงหนังสือการตูน “The Earth 
Man” Omnibus Vol. 1 อยู เด็กชายหยิบหนังสือเลมนั้นข้ึนมาเปดอาน พรอมกับรอยยิ้มท่ีเต็มไปดวยความสุข 

ภาพตัดสลับระหวางภาคภูมิในวัยผูใหญท่ีกําลังนั่งอยูหนาจอคอมพิวเตอร กับภาพของภาคภูมิในวัยเด็ก
ท่ีกําลังอานหนังสือการตูนอยูภายในรานหนังสือ รอยยิ้มปรากฏบนใบหนาของท้ังสองชวงวัย รอยยิ้มของเด็กชาย
ในอดีตและชายหนุมในปจจุบันซอนทับกันราวกับเปนชวงเวลาท่ีกําลังสะทอนถึงกันผานความทรงจําเดียวกัน 

จากนั้นภาพคอย ๆ เปล่ียนเขาสูเนื้อเรื่องภายในหนังสือการตูน เรื่องเลาเริ่มอธิบายวา “The Earth 
Man” คือ ซูเปอรฮีโรผูทรงพลังอยางยิ่ง เขามีพละกําลังท่ีสามารถกําจัดเหลาวายรายไดเพียงหมัดเดียว อีกท้ังยัง
มีความเร็วท่ีเหนือกวาศัตรูทุกคน นอกจากพลังทางกายภาพแลว เขายังสามารถดึงพลังจากธรรมชาติรอบตัว             
ไมวาจะเปนพื้นดิน ลม น้ํา หรือพลังของโลก เพื่อรวมเปนพลังงานมหาศาลและปลอยออกมาในรูปของคล่ืนพลังท่ี
สามารถทําลายเหลาวายรายไดอยางส้ินเชิง 

ภาพตัดกลับมายังหนาจอคอมพิวเตอรของภาคภูมิ บนหนาจอปรากฏภาพของ “The Earth Man” 
กอดอกลอยอยูบนทองฟาอยางสงางาม เบ้ืองลางคือเหลาวายรายท่ีถูกปราบจนพายแพและนอนหมดสภาพอยูบน
พื้นดิน ภาคภูมิมองภาพนั้นดวยความต่ืนเตน กอนจะหัวเราะออกมาอยางสนุกสนาน เขาเอนตัวพิงเกาอี้และกลาว
ข้ึนวา ฮา ฮา ฮา สนุกจริง ๆ ไมเสียเวลาท่ีตองรอมานานขนาดนี้เลย 

เรื่องเลาในการตูนดําเนินตอไปโดยอธิบายถึงท่ีมาของพลังอันมหาศาลของ “The Earth Man” วา
แทจริงแลวพลังของเขาไมไดเกิดจากเทคโนโลยีลํ้าสมัยหรืออาวุธเหนือมนุษย หากแตมีตนกําเนิดมาจากสถานท่ีท่ี
เรียบงายอยาง “บานลานนา” ซึ่งทําหนาท่ีเปนท้ังท่ีอยูอาศัยและพื้นท่ีพักพิงท่ีเปรียบเสมือนสถานท่ีหลบภัย               
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ของเขา 
เมื่อใดก็ตามท่ีพลังของเขาลดลงหลังจากการตอสูกับเหลาวายราย “The Earth Man” จะเดินทาง

กลับมายังบานลานนาเพื่อพักฟนและเติมพลังใหกับตนเอง บานหลังนี้เปนบานไมแบบด้ังเดิมท่ีมีลักษณะ               
โปรงโลง และเปดรับธรรมชาติ แสงอาทิตยสามารถสองผานเขามาภายในตัวบานไดอยางออนโยน ขณะท่ี                
ลมธรรมชาติพัดผานพื้นท่ีวางระหวางโครงสรางไม สรางบรรยากาศท่ีสงบและผอนคลาย 

ในชวงเวลาท่ีเขานั่งอยูภายในบานลานนา เพลิดเพลินกับความงดงามของแสงแดดท่ีสาดสองผานชองวาง
ของโครงสรางไม รางกายของเขาจะคอย ๆ เปล่ียนแปลงกลับสูสภาพของเด็กอีกครั้ง การกลับคืนสูวัยเด็กนี้
เปรียบเสมือนกระบวนการฟนฟูพลังชีวิตท่ีลึกซึ้ง ทําใหพลังของเขาถูกเติมเต็มข้ึนใหมจากความสมดุลระหวาง
มนุษย ธรรมชาติ และพื้นท่ีอยูอาศัย 

ดวยเหตุนี้ บานลานนาจึงไมไดเปนเพียงท่ีพักพิงของ “The Earth Man” เทานั้น หากยังทําหนาท่ีเปน
พื้นท่ีฟนฟูพลังท่ีเปรียบเสมือนสถานท่ีหลบภัย ซึ่งชวยใหเขาสามารถกลับมามีพลังและความแข็งแกรงไดอีกครั้ง
ในรูปแบบท่ีซูเปอรฮีโรคนอื่นไมอาจทําได 

อยางไรก็ตาม เรื่องเลาในหนังสือการตูนยังดําเนินตอไป โดยอธิบายถึงการเปล่ียนแปลงของโลกท่ีสงผล
กระทบตอชีวิตของ “The Earth Man” เมื่อสภาพสังคมเริ่มเปล่ียนแปลงไป เมืองขยายตัวอยางรวดเร็ว                
การพัฒนาเพื่อเพิ่มขนาดของเมืองไดลุกลํ้าเขาไปในพื้นท่ีสีเขียวท่ีเคยรายลอมบานลานนาซึ่งเปนสถานท่ีพักพิง
ของเขา มลภาวะจากเมืองขนาดใหญคอย ๆ แผขยายเขามาทําลายสมดุลของธรรมชาติรอบบาน สงผลใหบาน
ลานนาท่ีเคยเปนแหลงฟนฟูพลังชีวิตของเขาคอย ๆ สูญเสียความสามารถในการเติมพลัง 

เมื่อกลับมาพักฟนท่ีบานลานนา “The Earth Man” เริ่มรูสึกถึงความเปล่ียนแปลงท่ีผิดปกติ รางกาย
ของเขาเกิดอาการคล่ืนไส อาเจียน และออนแรงอยางท่ีไมเคยเปนมากอน พลังท่ีเคยฟนคืนจากธรรมชาติกลับไม
สามารถกลับคืนมาไดเชนเดิม เมื่อสถานการณเริ่มรุนแรงข้ึน เขาจึงจําใจตัดสินใจยายถ่ินท่ีอยู แมเขาจะมีพลังมาก
พอท่ีจะกําจัดมนุษยท่ีรุกลํ้าพื้นท่ีของเขาไดท้ังหมด แตเขากลับเลือกท่ีจะหลีกเล่ียงความรุนแรง และยายออกจาก
เมืองแทน 

“The Earth Man” เลือกท่ีจะออกเดินทางเพื่อสรางบานลานนาหลังใหมท่ีอยูหางไกลจากความวุนวาย
ของเมือง บานหลังท่ีสองนี้มีขนาดใหญข้ึนและต้ังอยูทามกลางธรรมชาติท่ีสงบกวา เขาหวังวาสถานท่ีแหงนี้จะ
ชวยใหเขาสามารถฟนฟูพลังไดอีกครั้ง อยางไรก็ตาม ความเจริญของเมืองยังคงขยายตัวอยางตอเนื่อง ในเวลา           
ไมนาน พื้นท่ีรอบบานลานนาหลังใหมก็เริ่มถูกพัฒนาและแปรสภาพเปนพื้นท่ีเมืองอีกครั้ง 

ทายท่ีสุด “The Earth Man” จึงตองยายลึกเขาไปในผืนปาขนาดใหญ ซึ่งเขาเช่ือวาเปนสถานท่ีท่ีมนุษย
จะไมสามารถเขามารบกวนได แตความหวังนั้นก็อยูไดไมนาน เมืองยังคงขยายตัวอยางไมหยุดยั้ง จนในท่ีสุดก็เขา
มาถึงพื้นท่ีปาท่ีเขาอาศัยอยู มลพิษจากการพัฒนาเมืองในครั้งนี้รุนแรงยิ่งกวาครั้งกอน สงผลใหพลังของเขาเส่ือม
ถอยลงอยางรวดเร็ว และทําใหรางกายของเขาติดอยูในสภาพของเด็ก ไมสามารถกลับคืนสูรางของผูใหญไดอีก 

สถานการณเลวรายยิ่งข้ึนเมื่อ “Sliver Man” ศัตรูตัวฉกาจของเขาปรากฏตัวข้ึน “Sliver Man” มี
รางกายเปนโลหะโครเมียมมันวาว เปรียบเสมือนสัญลักษณของวัสดุสมัยใหมและอํานาจของอารยธรรม
อุตสาหกรรม เมื่อรับรูถึงการเส่ือมพลังของ “The Earth Man” Sliver Man ใชโอกาสนี้ตามมาทําลายบาน
ลานนาซึ่งเปนแหลงพลังสุดทายของศัตรู แม “The Earth Man” จะพยายามขอรองใหหยุด แตคําวิงวอนนั้นก็ไม
เปนผล เพราะในอดีตเขาเคยกําจัดเหลาวายรายซึ่งเปนพวกพองของ “Sliver Man” ไปจํานวนมาก 

เรื่องราวในหนังสือการตูน “The Earth Man” Omnibus Vol. 1 จบลงดวยภาพสุดทายท่ีสะเทือนใจ 
“The Earth Man” ในรางของเด็กนั่งมองบานลานนาของตนเองท่ีกําลังถูกเปลวไฟเผาผลาญจนเหลือเพียงซาก
เถาถาน ภาคภูมิมองฉากสุดทายของเรื่องดวยความตกตะลึง เปลวไฟท่ีกําลังเผาบานลานนาในภาพการตูนคอย ๆ 
กลายเปนภาพสะทอนของความทรงจําอันเจ็บปวดในอดีตของเขา ภาพนั้นทําใหเขาหวนคิดถึงเหตุการณใน         
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วันคลายวันเกิดครบรอบสิบสองปของตนเอง ในวันนั้นขณะท่ีเขาเดินทางกลับบาน เขาพบวาอพารตเมนตส่ีช้ันท่ี
เขาอาศัยอยูกําลังถูกไฟไหม เนื่องจากอาคารมีความสูงหลายช้ัน แมของเขาจึงไมสามารถหนีออกมาจากตัวอาคาร
ไดทัน และเสียชีวิตจากควันไฟในเหตุการณครั้งนั้น 

หลังจากโศกนาฏกรรมดังกลาว ภาคภมูิไดยายไปอาศัยอยูกับลุงของเขาในบานลานนาท่ีต้ังอยูนอกเมือง 
ในชวงแรกเขาจมอยูกับความเศราและความสูญเสีย แตสภาพแวดลอมท่ีรายลอมดวยธรรมชาติ ความสงบของ
พื้นท่ี และความงดงามของบานลานนา คอย ๆ ชวยเยียวยาจิตใจของเขา ทุกเชาเขาจะเห็นลุงของเขายิ้มทักทาย
วันใหมอยางเรียบงาย รอยยิ้มท่ีเต็มไปดวยความอดทนและการยอมรับชีวิตทําใหภาคภูมิคอย ๆ  กลับมามีสภาพ
จิตใจท่ีมั่นคงข้ึน 

ในชวงเวลานั้น ภาคภูมิเริ่มสํารวจบานลานนาของลุงอยางใกลชิด และพบวาบานแบบด้ังเดิมนี้มี
คุณสมบัติท่ีนาอยูกวาบานในเมืองหลายประการ ตัวบานมีโครงสรางไมท่ีโปรงและเปดรับลมธรรมชาติ ทําให
อากาศภายในบานเย็นสบาย อีกท้ังการยกพื้นสูงยังชวยปองกันปญหาน้ําทวมซึ่งมักเกิดข้ึนกับบานในพื้นท่ีเมือง 

อยางไรก็ตาม ชวงเวลาแหงความสงบในวัยเด็กของภาคภูมิก็ไมไดยั่งยืนยาวนาน ลุงของเขาตองสูญเสีย
บานและท่ีดินเนื่องจากปญหาธุรกิจท่ีลมเหลวและภาระหนี้สิน เมื่อไมสามารถชําระหนี้ได นายทุนจึงเขายึดท่ีดิน
ผืนนั้น ภาคภูมิยังคงจดจําภาพในวันนั้นไดอยางชัดเจน ลุงของเขาพยายามขอผัดผอนการชําระดอกเบ้ีย                  
แตคําขอรองนั้นกลับไมไดรับความเห็นใจจากใคร “ไมมีใครสนใจ” เลย 

เหตุการณดังกลาวทําใหภาคภูมิตระหนักถึงความโหดรายของสังคม เขาเริ่มเช่ือวาสังคมในโลกสมัยใหม
เปนสังคมท่ีปลาใหญกินปลาเล็ก และผูคนสวนใหญตางก็สนใจเพียงผลประโยชนของตนเองเทานั้น ในท่ีสุดบาน
ลานนาท่ีครอบครัวของลุงอาศัยอยูมานานเกือบรอยปก็ถูกทุบท้ิง เพื่อเปดพื้นท่ีสําหรับการกอสรางอาคาร              
ขนาดใหญ 

เมื่อภาคภูมิอานหนังสือการตูนมาถึงตอนจบ ความทรงจําอันเจ็บปวดในวัยเด็กก็หวนกลับมาอีกครั้ง เขา
รูสึกสะเทือนใจอยางมาก ขณะกําลังจะปดไฟลหนังสือการตูน เขาสังเกตเห็นขอความจากผูแตงท่ีอยูทายเลม จึง
หยุดอาน ผูแตงเขียนไววา เขารูสึกยินดีท่ีหนังสือการตูนเรื่องนี้ไดถูกรวบรวมตีพิมพเปนเลม แตในขณะเดียวกันก็
รูสึกเสียใจท่ีเรื่องราวซึ่งเดิมวางแผนจะเลาในสามเลมตองจบลงเพียงเลมเดียว เนื่องจากไมสามารถสรางความ
นิยมในวงกวางได ผูแตงกลาวท้ิงทายดวยความรูสึกผิดหวังวา ในทายท่ีสุด ดูเหมือนจะ “ไมมีใครสนใจ” เรื่องเลา
ท่ีพยายามสะทอนคุณคาของบานลานนาและวัฒนธรรมทองถ่ินด้ังเดิม 

ถอยคําวา “ไมมีใครสนใจ” ทําใหภาคภูมิรูสึกอึดอัดอยางยิ่ง เพราะจากประสบการณในวัยเด็กท่ีเขาเคย
อาศัยอยูในบานลานนา เขาตระหนักดีถึงคุณคาของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินและวิถีชีวิตแบบด้ังเดิมท่ีดํารงอยูรวมกับ
ธรรมชาติ อยางไรก็ตามในบทบาทของเขาในปจจุบันในฐานะผูประกอบการท่ีตองสรางผลกําไรใหกับบริษัท        
เขากลับกลายเปนหนึ่งในผูท่ีละเลยคุณคาของความทรงจํา วัฒนธรรม และสภาพแวดลอมเหลานั้นโดยไมรูตัว 
ความคิดดังกลาวคอย ๆ กอตัวข้ึนในใจของเขาอยางเงียบงัน จนทําใหภาคภูมิเริ่มต้ังคําถามกับตนเองวา แทจริง
แลวเขาเองอาจเปนสวนหนึ่งของกลไกทางเศรษฐกิจและการพัฒนาเมืองท่ีกําลังทําลายท้ังธรรมชาติและ
วัฒนธรรมด้ังเดิมของเชียงใหม 

ในชวงฉากความคิดของภาคภูมิ ภาพเชิงสัญญะถูกนําเสนอเพื่อสะทอนความขัดแยงภายในจิตใจของ            
ตัวละคร ภาพพื้นหลังแสดงใหเห็นบานลานนาจํานวนมากท่ีปรากฏในสภาพผุพัง มืดหมน และเส่ือมสลาย              
เรียงซอนกันอยางหนาแนนราวกับเปนซากของสถาปตยกรรมท่ีถูกท้ิงไวทามกลางกระแสการเปล่ียนแปลงของ
สังคมสมัยใหม ภาพเหลานี้ส่ือถึงการเส่ือมถอยของวิถีชีวิตด้ังเดิมและการลดบทบาทของสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน
ภายใตแรงกดดันของการพัฒนาเมือง 

ทามกลางภาพของความเส่ือมสลายนั้น ปรากฏภาพบานลานนาหลังหนึ่งต้ังอยูบนผืนโลกสีเขียวขนาด
เล็กท่ีลอยอยูกลางภาพ รายลอมดวยตนไมและพืชพรรณธรรมชาติ ภาพนี้ทําหนาท่ีเปนสัญญะของพื้นท่ีท่ียังคง
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รักษาความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติเอาไวไดอยางสมดุล บานลานนาในโลกวงกลมสีเขียวดังกลาวจึง
เปรียบเสมือนพื้นท่ีแหงความหวังและความทรงจําของวิถีชีวิตท่ียั่งยืน 

อยางไรก็ตาม การท่ีพื้นท่ีสีเขียวนี้ลอยอยูอยางโดดเด่ียวทามกลางฉากหลังท่ีเต็มไปดวยบานลานนาท่ี            
ผุพังและมืดหมน เปนการเปรียบเทียบท่ีสะทอนความจริงในบริบทสังคมรวมสมัย กลาวคือ วิถีชีวิตท่ีพึ่งพา
ธรรมชาติและสถาปตยกรรมพื้นถ่ินกําลังกลายเปนเพียงพื้นท่ีพิเศษท่ีหลงเหลืออยูอยางจํากัด ทามกลาง
กระบวนการพัฒนาเมืองและความเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจท่ีทําใหพื้นท่ีดังกลาวคอย ๆ ลดนอยลงอยาง
ตอเนื่อง 

 
องกท่ี 3 : จินตนาการและคําถามตออนาคตของเมือง 

ทายท่ีสุด ภาคภูมิเริ่มเกิดการตระหนักรูข้ึนอยางฉับพลัน คําวา “ไมมีใครสนใจ” ซึ่งปรากฏท้ังในความ
ทรงจําสวนตัวและในขอความของผูเขียนการตูน กลายเปนแรงกระตุนใหเขาเริ่มต้ังคําถามกับบทบาทของตนเอง
ในสังคมรวมสมัย ภาคภูมิเริ่มจินตนาการถึงความเปนไปไดใหมวา หากไมมีใครสนใจคุณคาของบานลานนาและ
วิถีชีวิตด้ังเดิม เขาเองอาจเปนผูหนึ่งท่ีสามารถเริ่มตนใหความสนใจและทําใหคุณคาเหลานั้นปรากฏข้ึนอีกครั้งใน
สังคมสมัยใหม 

ในจินตนาการดังกลาว ภาคภูมิเห็นภาพของพื้นท่ีสีเขียวท่ีรายลอมดวยบานลานนา ซึ่งถูกออกแบบให
เปนพื้นท่ีทดลองของวิถีชีวิตแบบด้ังเดิม พื้นท่ีดังกลาวไมไดเปนเพียงรูปแบบสถาปตยกรรมเพื่อการอยูอาศัย
เทานั้น แตยังเปนระบบนิเวศของการดํารงชีวิตท่ีสัมพันธกับธรรมชาติ ผูคนท่ีเขามาอาศัยในพื้นท่ีนี้สามารถสัมผัส
ประสบการณของความสงบและสมดุลทางจิตใจ ผานการอยูอาศัยในสภาพแวดลอมท่ีเปดรับลม แสง และภูมิ
ทัศนธรรมชาติแบบเดียวกับท่ีเขาเคยประสบในวัยเด็ก นอกจากนี้ การปลูกขาว พืชผัก และผลไมภายในพื้นท่ีอยู
อาศัย ยังสะทอนแนวคิดของการพึ่งพาตนเองและเศรษฐกิจในระดับครัวเรือน ซึ่งสามารถนําไปสูรูปแบบของ         
วิถีชีวิตท่ีมีความยั่งยืนมากข้ึน 

ภาพในจินตนาการของภาคภูมิจึงไมไดเปนเพียงความคิดสวนบุคคล หากยังสะทอนความพยายามใน 
การสรางความหมายใหมใหกับบานลานนาในบริบทของโลกสมัยใหม กลาวคือ บานลานนาอาจทําหนาท่ีเปน
ตนแบบของพืน้ท่ีอยูอาศัยท่ีเช่ือมโยงสถาปตยกรรมพื้นถ่ินเขากับแนวคิดเรื่องความยั่งยืนและความสมดุลระหวาง
มนุษยกับธรรมชาติ อยางไรก็ตามความเปนไปไดนี้ยังคงอยู ในระดับของจินตนาการ หากไมมีผู เริ่มตน
เปล่ียนแปลง หรือ “ผูท่ีสนใจ” ลงมือกระทํา 

ฉากสุดทายของเรื่องนําเสนอภาพเชิงจินตนาการท่ีภาคภูมิในวัยเด็กบินข้ึนไปพรอมกับ “The Earth 
Man” ในรางของเด็ก เบ้ืองลางปรากฏบานลานนาท่ีรายลอมดวยธรรมชาติอุดมสมบูรณ กอนท่ีภาพจะคอย ๆ 
แปรเปล่ียนเปนสัญญะของบานลานนาในฐานะโลกขนาดเล็กท่ีลอยอยูทามกลางระบบนิเวศท่ีสมบูรณ                
ภาพดังกลาวสะทอนวิถีชีวิตด้ังเดิมท่ีเคยดํารงอยูอยางสมดุลกับธรรมชาติ ขณะเดียวกัน การลอยอยูอยางโดด
เด่ียวของโลกขนาดเล็กนี้ยังเปนสัญญะของความจริงในโลกสมัยใหม ซึ่งวิถีชีวิตแบบด้ังเดิมกําลังถูกผลักใหอยู         
ชายขอบของสังคมเมืองท่ีหนาแนนและเต็มไปดวยการพัฒนา 

เรื่องราวจบลงในลักษณะของปลายเปด โดยปลอยใหผูชมต้ังคําถามวา ภาคภูมิจะยังคงดําเนินชีวิตใน
ฐานะผูประกอบการท่ีสรางอาคารขนาดใหญบนพื้นท่ีสีเขียวของเชียงใหมตอไป หรือจะเลือกเปล่ียนแปลงตนเอง
เพื่อสรางรูปแบบการพัฒนาเมืองท่ีใหความสําคัญกับธรรมชาติ วัฒนธรรมทองถ่ิน และความยั่งยืนมากข้ึน 
อยางไรก็ตาม ในชวงเวลาของเรื่องเลา ภาคภูมิยังไมไดลงมือกระทําส่ิงใด นอกจากเริ่มตนจินตนาการถึงความ
เปนไปไดของการเปล่ียนแปลงดังกลาว 
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3.6.2 การนําเสนอภาพเชิงสัญญะผานแอนเิมชันแบบมอนทาจบนจอรูปตัววี ความยาว 3 นาที 

แอนิเมชันรูปแบบมอนทาจนําเสนอภาพเชิงสัญญะผานลําดับภาพส้ัน ๆ ท่ีถูกตัดสลับอยางตอเนื่อง เพื่อ
ส่ือถึงความสัมพันธระหวาง การเปล่ียนแปลงของบานลานนา กับ สภาพแวดลอมของเมืองเชียงใหมในยุคปจจุบัน 
ภาพท่ีปรากฏในแอนิเมชันประกอบดวยองคประกอบเชิงสัญลักษณ เชน การขยายตัวของอาคารสมัยใหม                           
การเปล่ียนแปลงของภูมิทัศนเมือง และภาพของบานลานนาในฐานะตัวแทนของความทรงจํา วัฒนธรรม และ
ความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ 

การนําเสนอผานเทคนิคมอนทาจชวยสรางจังหวะทางภาพและอารมณท่ีกระตุนใหผูชมรับรูถึงพลวัตของ
การเปล่ียนแปลงทางสังคมและส่ิงแวดลอม ในขณะเดียวกันยังเปดพื้นท่ีใหผูชมเกิดประสบการณเชิงการรับรูตอ
บรรยากาศของพื้นท่ี (atmosphere) และความสัมพันธระหวางสถาปตยกรรมกับส่ิงแวดลอม ซึ่งสอดคลองกับ
มุมมองของปรากฏการณวิทยาท่ีใหความสําคัญกับการรับรูเชิงประสบการณของมนุษยตอโลกท่ีตนอาศัยอยู 

การสรางสรรคภาพยนตรแอนิเมชันแบบมอนทาจความยาวประมาณ 3 นาที ในผลงาน The Vanishing 
Lanna Landscape มีเปาหมายเพื่อสรางพื้นท่ีทางสุนทรียะท่ีเปดโอกาสใหผูชมไตรตรองถึงความสัมพันธระหวาง
ภูมิทัศนลานนา เมืองรวมสมัย และธรรมชาติ แนวคิดหลักของผลงานมุงนําเสนอการเปล่ียนผานของภูมิทัศนจาก
สภาวะท่ีมนุษยและธรรมชาติดํารงอยูรวมกันอยางสมดุล ไปสูสภาวะของเมืองสมัยใหมท่ีมีความหนาแนนและ 
แรงกดดันตอระบบนิเวศ การใชรูปแบบแอนิเมชันแบบมอนทาจชวยใหการนําเสนอไมไดจํากัดอยูเพียงการเลา
เรื่องตามลําดับเหตุการณ แตสามารถสรางความหมายผานการเปรียบเทียบและการวางภาพท่ีแตกตางกนั เพื่อ
กระตุนใหผูชมเกิดการตีความและต้ังคําถามตอภูมิทัศนของสังคมรวมสมัย 

ในเชิงแนวคิด ผลงานมุงนําเสนอภูมิทัศนลานนาไมเพียงในฐานะพื้นท่ีทางกายภาพ แตในฐานะพื้นท่ีทาง
วัฒนธรรมและจินตนาการท่ีสะทอนวิถีชีวิต ความทรงจํา และความสัมพันธระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอม การใช
ภาพของบานลานนาและภูมิทัศนธรรมชาติทําหนาท่ีเปนตัวแทนของความสมดุลระหวางมนุษยกับระบบนิเวศ 
ขณะท่ีภาพของเมืองรวมสมัยสะทอนกระบวนการเปล่ียนแปลงของสังคมเมืองท่ีกําลังสงผลตอภูมิทัศนวัฒนธรรม
ด้ังเดิม การนําเสนอในลักษณะนี้จึงไมเพียงมุงแสดงภาพของอดีตหรือปจจุบัน แตตองการเปดพื้นท่ีใหผูชม
พิจารณาความเปนไปไดของอนาคตของภมูิทัศนลานนาในบริบทของโลกสมัยใหม 

การฉายภาพบนฉากรับภาพรูปตัววีเปนสวนสําคัญของแนวคิดการนําเสนอ เพราะชวยขยายการรับรูของ
ภาพยนตรจากการมองภาพบนจอเพียงดานเดียวไปสูประสบการณเชิงพื้นท่ีท่ีผูชมตองเคล่ือนสายตาและรางกาย
ภายในพื้นท่ีจัดแสดง โครงสรางของจอทําใหภาพท่ีปรากฏสามารถสรางความสัมพันธระหวางกันในลักษณะของ
การเปรียบเทียบ ซึ่งชวยเปดพื้นท่ีใหผูชมรับรูความแตกตางระหวางภูมิทัศนสองลักษณะและไตรตรองถึง
ความหมายท่ีเกิดข้ึนจากความสัมพันธดังกลาว การจัดวางพื้นท่ีฉายในลักษณะนี้จึงมีบทบาทในการสราง
ประสบการณเชิงโอบลอมท่ีทําใหผูชมมีสวนรวมกับภูมิทัศนของผลงานมากกวาการรับชมภาพยนตรในรูปแบบ
ท่ัวไป 

ในขณะเดียวกัน การขยายสเกลของภาพและการนําเสนอภูมิทัศนในลักษณะขนาดใหญมีเปาหมายเพื่อ
สรางประสบการณทางสุนทรียะท่ีทําใหผูชมรูสึกเผชิญหนากับภูมิทัศนอยางใกลชิดมากข้ึน ประสบการณดังกลาว
ไมไดมุงเพียงสรางความงดงามของภาพ แตตองการกระตุนใหผูชมตระหนักถึงความเปราะบางของภูมิทัศน
วัฒนธรรมและส่ิงแวดลอมในยุคของการพัฒนาเมืองรวมสมัย ผานการรับรูท่ีผสมผสานท้ังความงดงาม ความวิตก 
และการไตรตรองเกี่ยวกับอนาคตของภูมิทัศนลานนา 
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ดังนั้น แนวคิดของการสรางสรรคภาพยนตรแอนิเมชันแบบมอนทาจในผลงานนี้จึงมุงสรางพื้นท่ีของ           
การรับรูและการสะทอนความคิดเกี่ยวกับภูมิทัศน เมือง และธรรมชาติ มากกวาการนําเสนอเรื่องราวเพียงอยาง
เดียว โดยใชภาพยนตร แอนิเมชัน และพื้นท่ีการฉายภาพเปนเครื่องมือในการเปดบทสนทนาเกี่ยวกับ
ความสัมพันธระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอม และความเปนไปไดของรูปแบบการอยูอาศัยท่ีสมดุลกับธรรมชาติใน
โลกสมัยใหม 

 

3.7 การออกแบบตัวละคร  
 การออกแบบตัวละครในภาพยนตรแอนิเมชันกําหนดใหลักษณะทางสุนทรียะของเครื่องแตงกาย 
รูปแบบพื้นผิว และโทนภาพของตัวละครมีความสัมพันธกับแนวคิดเรื่องธรรมชาติ เพื่อสรางความแตกตาง            
เชิงสุนทรียะเมื่อปรากฏอยูภายในบริบทของเมืองสมัยใหมท่ีเต็มไปดวยโครงสรางคอนกรีตและสภาพแวดลอม
แบบเมือง ความแตกตางดังกลาวทําใหตัวละครทําหนาท่ีเปนองคประกอบเชิงสัญญะท่ีสะทอนแนวคิดเรื่อง
ความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ และชวยกําหนดจุดเนนทางการรับรูของผูชมภายในพื้นท่ีภาพยนตร            
ตัวละครในภาพยนตรแอนิเมชันประกอบดวยดังนี้ 
 

3.7.1 ตัวละครภาคภูมิในวัยเด็ก 
ภาคภูมิในวัยเด็กถูกนําเสนอในฐานะเด็กชายรูปรางผอมบาง สะทอนบุคลิกของเด็กท่ีใชเวลาสวนใหญอยู

กับตนเองมากกวาการเขารวมกิจกรรมกลางแจงหรือการเลนกับเพื่อน ทรงผมมีลักษณะยุงเล็กนอยใหความรูสึก
เปนธรรมชาติและไมถูกจัดแตงอยางพิถีพิถัน การแตงกายเปนชุดไปรเวทของนักเรียนซึ่งสะทอนบริบทของ
ชีวิตประจําวันในชวงวัยเรียน ลักษณะโดยรวมของตัวละครส่ือถึงเด็กชายท่ีมีชีวิตสวนใหญอยูในโลกภายใน          
ของตนเองและกําลังอยูในชวงของการเติบโตและการคนหาตัวตน (ภาพท่ี 3.2 – 3.3) 

 

 
ภาพท่ี 3.2 ภาพ sketch ตัวละคร ภาคภูมิ ในวัยเด็ก 
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ภาพท่ี 3.3 ภาพ 3 มิติ ตัวละคร ภาคภูมิ ในวัยเด็ก 

 
 

3.7.2 ตัวละครภาคภูมิในวัยผูใหญ 
ภาคภูมิในวัยผูใหญถูกนําเสนอในฐานะชายหนุมรูปรางผอม ตัวเล็ก ศีรษะมีขนาดคอนขางใหญเมื่อเทียบ

กับสัดสวนของรางกาย มีผมสีทองยุงเหยิงเหมือนทรงผมของศิลปน ซึ่งเปนลักษณะการออกแบบเชิงสไตลิซของ
ตัวละครแอนิเมชันเพื่อเนนเอกลักษณของตัวละครและการจดจําของผูชม ตัวละครมีอาชีพเปนนักธุรกิจ
อสังหาริมทรัพยรุนใหมท่ีกําลังดําเนินโครงการกอสรางขนาดใหญ การแตงกายมีลักษณะสุภาพ เรียบรอย สะทอน
ภาพลักษณของคนรุนใหมท่ีมีความมั่นใจและมีบทบาทอยูในกระบวนการพัฒนาเมืองรวมสมัย (ภาพท่ี 3.4 – 3.5) 

การออกแบบตัวละครดังกลาวชวยทําใหภาคภูมิทําหนาท่ีเปนภาพแทนของมนุษยรวมสมัยท่ีมีสวน
เกี่ยวของกับกระบวนการขยายตัวของเมือง โดยบุคลิกและรูปลักษณของตัวละครถูกกําหนดใหสะทอน
ความสัมพันธระหวางมนุษยกับสภาพแวดลอมเมืองท่ีกําลังเปล่ียนแปลง ซึ่งเปนประเด็นสําคัญท่ีภาพยนตร
แอนิเมชันตองการนําเสนอ  

 

 
ภาพท่ี 3.4 ภาพ sketch ตัวละคร ภาคภูมิ ในวัยผูใหญ 
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ภาพท่ี 3.5 ภาพ 3 มิติ ตัวละคร ภาคภูมิ ในวัยผูใหญ 

 
3.7.3 ตัวละครแม 
ตัวละครแมถูกนําเสนอในฐานะหญิงวัยกลางคนท่ีตองรับบทบาทเปนแมเล้ียงเด่ียวและทํางานเพื่อเล้ียงดู

ภาคภูมิ ลักษณะโดยรวมของตัวละครสะทอนภาพของผูหญิงธรรมดาในชีวิตประจําวัน ทรงผมส้ันถูกจัดแตงอยาง
เรียบงาย การแตงหนาเปนแบบบางเบา และการแตงกายเลือกใชเส้ือผาท่ีสะดวกตอการดําเนินชีวิตประจําวัน 
รายละเอียดเหลานี้ถูกออกแบบเพื่อเนนความเปนธรรมชาติของตัวละครมากกวาการเนนความโดดเดนทาง
รูปลักษณ 

ในเชิงความหมาย ตัวละครแมทําหนาท่ีเปนตัวแทนของความมั่นคง ความเรียบงาย และความสัมพันธ
กับวิถีชีวิตพื้นฐานของมนุษย การออกแบบบุคลิกท่ีไมเนนความหรูหราจึงชวยสรางภาพของผูหญิงท่ีดํารงชีวิต
อยางเรียบงายและอุทิศตนใหกับครอบครัว ซึ่งทําใหตัวละครแมกลายเปนองคประกอบสําคัญท่ีชวยสรางมิติทาง
อารมณและความเปนมนุษยใหกับเรื่องราว (ภาพท่ี 3.6 – 3.7) 

 

 
ภาพท่ี 3.6 ภาพ sketch ตัวละคร แมของภาคภูมิ 
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ภาพท่ี 3.7 ภาพ 3 มิติ ตัวละคร แมของภาคภูมิ 

 
 

3.7.4 ตัวละคร Earth Man 
ตัวละคร Earth Man เปนตัวละครฮีโรในจินตนาการจากการตูนท่ีใชช่ือเดียวกัน ถูกออกแบบใหมีรูปราง

แข็งแรงกํายําและสวมชุดรัดรูปสีเขียวซึ่งทําหนาท่ีเปนสัญญะเช่ือมโยงกับพลังของธรรมชาติ พื้นผิวของชุดถูก
ออกแบบใหมีลวดลายคลายเสนใบไมเพื่อสะทอนความสัมพันธระหวางตัวละครกับระบบนิเวศ ขณะท่ีบริเวณ
หนาอกปรากฏสัญลักษณรูปวงกลมซึ่งส่ือถึงวัฏจักรของธรรมชาติและการโคจรของโลก (ภาพท่ี 3.5) 

Earth Man ไดรับพลังจากธรรมชาติและสภาพแวดลอม ดังนั้นสภาพของรางกายและชุดจึงสะทอน
ระดับพลังของธรรมชาติท่ีหลอเล้ียงตัวละคร เมื่อพลังของธรรมชาติเส่ือมถอย สีของชุดจะเปล่ียนจากสีเขียวท่ีส่ือ
ถึงความอุดมสมบูรณของธรรมชาติไปเปนสีดําท่ีมีลักษณะคลายคราบน้ํามัน ซึ่งทําหนาท่ีเปนสัญญะของ                       
การปนเปอนและความเส่ือมโทรมของส่ิงแวดลอม (ภาพท่ี 3.8 – 3.10) 

ในทางตรงกันขาม เมื่อ Earth Man เดินทางเขาสู “สถานท่ีหลบภัย” ซึ่งในเรื่องถูกนําเสนอในรูปของ
บานลานนาท่ีรายลอมดวยธรรมชาติ ตัวละครจะคอย ๆ ฟนฟูพลังของตนเองอีกครั้ง การฟนคืนพลังดังกลาวยัง
ถูกนําเสนอผานการเปล่ียนแปลงของรางกายท่ีกลับไปมีลักษณะออนเยาวคลายเด็ก เพื่อส่ือถึงแนวคิดเรื่อง              
การเกิดใหมของพลังชีวิตและความสมดุลของธรรมชาติ 

 

 
ภาพท่ี 3.8 ภาพ sketch ตัวละคร Earth Man  
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ภาพท่ี 3.9 ภาพ 3 มิติ ตัวละคร Earth Man  

 

 
ภาพท่ี 3.10 ภาพ 3 มิติ รายละเอียดเปรียบเทียบตัวละคร Earth Man  

ในชวงท่ีมีพลังชุดเปนสีเขียว กับชวงท่ีหมดพลังชุดเปนสีดํา 
 

3.7.5 ตัวละคร Earth Man ตอนกลายรางเปนเด็ก  
ในชวงท่ี Earth Man ฟนฟูพลังจากธรรมชาติ ตัวละครจะเกิดการเปล่ียนแปลงของรางกายจากฮโีรผูใหญ

กลับไปสูรูปลักษณของเด็กชาย ซึ่งเปนสัญลักษณของการเริ่มตนใหมและความบริ สุทธิ์ของพลัง ชีวิต                 
การกลายรางนี้เกิดข้ึนเมื่อ Earth Man อยูใน “สถานท่ีหลบภัย” ท่ีรายลอมดวยธรรมชาติ โดยเฉพาะบริบทของ
บานลานนาซึ่งถูกนําเสนอเปนพื้นท่ีท่ีธรรมชาติและวิถีชีวิตมนุษยอยูรวมกันอยางสมดุล 

ในรูปลักษณของเด็ก Earth Man มีสัดสวนรางกายท่ีเล็กลง ใบหนาดูออนเยาว และทาทางมี                    
ความผอนคลายมากข้ึน ชุดสีเขียวท่ีสวมใสยังคงปรากฏลวดลายท่ีเช่ือมโยงกับธรรมชาติ แสดงใหเห็นวาพลังของ
ตัวละครยังคงมีความสัมพันธกับระบบนิเวศ อยางไรก็ตามภาพของ Earth Man ในรางเด็กไมไดเปนเพียง                
การเปล่ียนแปลงทางกายภาพ หากยังทําหนาท่ีเปนสัญญะของการฟนคืนพลังของธรรมชาติและการกลับไปสู
สภาวะพื้นฐานของชีวิตท่ีมีความสมดุลระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอม (ภาพท่ี 3.11 - 3.12) 
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ภาพท่ี 3.11 ภาพ sketch ตัวละคร Earth Man ตอนกลายรางเปนเด็ก  

 

 
ภาพท่ี 3.12 ภาพ 3 มิติ ตัวละคร Earth Man ตอนกลายรางเปนเด็ก 

 
3.8 การออกแบบฉาก  
 การออกแบบฉากเปนกระบวนการสําคัญในการสรางพื้นท่ีทางภาพท่ีชวยถายทอดเรื่องราวและอารมณ
ของเนื้อหาในภาพยนตร ฉากไมไดทําหนาท่ีเพียงเปนพื้นหลังของเหตุการณ แตยังทําหนาท่ีสรางบรรยากาศ 
ความหมาย และบริบททางวัฒนธรรมใหกับเรื่องราว ในงานนี้การออกแบบฉากจึงถูกพัฒนาข้ึนจากการผสมผสาน
ระหวางสถาปตยกรรมลานนา ภูมิทัศนธรรมชาติ และแนวคิดเชิงสุนทรียะเพื่อสรางประสบการณการรับรูใหกับ
ผูชม 
 

3.8.1 การออกแบบฉากบานลานนาเรือนชาวเวียงเชียงใหม 
การออกแบบฉากบานลานนาเรือนชาวเวียงเชียงใหมเริ่มตนจากการศึกษารูปแบบ เรือนพื้นถ่ินของ           

ชาวเวียงเชียงใหม ซึ่งเปนสถาปตยกรรมไมยกพื้นสูง มีหลังคาทรงจ่ัวและชานเรือนดานหนา โครงสรางดังกลาว
สะทอนภูมิปญญาการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับภูมิอากาศของภาคเหนือ และความสัมพันธระหวางมนุษยกับ
ธรรมชาติในวิถีชีวิตลานนา (ภาพท่ี 1.13) 
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องคประกอบสําคัญอีกประการหนึ่งคือ ยุงขาว ซึ่งมักสรางแยกจากตัวเรือนและยกพื้นสูงเพื่อเก็บรักษา
ผลผลิตทางการเกษตร ยุงขาวจึงไมไดทําหนาท่ีเพียงเปนพื้นท่ีเก็บขาวเทานั้น แตยังเปนสัญลักษณของความ          
อุดมสมบูรณและความมั่นคงของครอบครัวในสังคมลานนา (ภาพท่ี 1.14) 

องคประกอบของเรือนอยูอาศัยและยุงขาวจึงถูกนํามาพัฒนาเปนฉากในภาพยนตรแอนิเมชัน โดยบาน
ลานนาถูกจัดวางใหต้ังอยูในพื้นท่ีเปดโลง รายลอมดวยธรรมชาติ เพื่อใหเกิดสภาวะของแสงและบรรยากาศท่ี
เปล่ียนแปลงตามเวลา ในเชิงเนื้อเรื่องบานหลังนี้ทําหนาท่ีเปนบานหลังแรกของ Earth Man และเปนพื้นท่ี           
หลบภัยท่ีตัวละครสามารถฟนฟูพลังไดผานการเผชิญกับสุนทรียะของแสงอาทิตยท่ีสาดกระทบโครงสรางไมและ
พื้นท่ีเปดของเรือนลานนา แสงท่ีเคล่ือนผานชานเรือน เสาไม และใตถุนเรือนกอใหเกิดบรรยากาศของความสงบ
และการหยุดพักจากโลกภายนอก ทําใหบานลานนาปรากฏในฐานะพื้นท่ีแหงการเยียวยาและการกลับคืนสูสมดุล
ระหวางมนุษย ธรรมชาติ และการรับรูเชิงสุนทรียะ (ภาพท่ี 1.15) 

 

 
ภาพท่ี 3.13 ภาพ 3 มิติ เรือนชาวเวียงเชียงใหม 

 

 
ภาพท่ี 3.14 ภาพ 3 มิติ ยุงขาว 
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ภาพท่ี 3.15 ฉากบานลานนาเรือนชาวเวียงเชียงใหม ในแอนิเมชัน 

 
3.8.2 การออกแบบฉากบานลานนาเรือนกาแล 
การออกแบบฉากบานลานนาเรือนกาแลเริ่มตนจากการศึกษารูปแบบ เรือนกาแลของสถาปตยกรรม

ลานนา ซึ่งมีลักษณะเดนอยูท่ีบริเวณยอดจ่ัวหลังคาจะมี “กาแล” อันเปนองคประกอบเชิงสัญลักษณของเรือน             
พื้นถ่ินลานนา ตัวเรือนเปนโครงสรางไมยกพื้นสูง มีชานเรือนและพื้นท่ีดานหนาท่ีเปดโลงกวาง โครงสรางดังกลาว
สะทอนภูมิปญญาการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับสภาพภูมิอากาศ และสรางพื้นท่ีกึ่งสาธารณะสําหรับกิจกรรม
กลางแจงของผูอยูอาศัย พื้นท่ีลานดานหนาของเรือนจึงถูกออกแบบใหกวางกวาฉากบานหลังแรก เพื่อเนน
ความรูสึกของความเปดโลงและความสัมพันธระหวางสถาปตยกรรมกับภูมิทัศนธรรมชาติ (ภาพท่ี 3.16) 

จากโครงสรางสถาปตยกรรมดังกลาวจึงถูกพัฒนาเปนฉากในภาพยนตรแอนิเมชัน โดยบานลานนาเรือน
กาแลถูกกําหนดใหเปน บานหลังท่ีสองของ Earth Man หลังจากตัวละครตองหลบหนีจากมลภาวะและความ
วุนวายของเมืองใหญเพื่อเขามาใชชีวิตอยางสันโดดในธรรมชาติ พื้นท่ีลานกวางบริเวณหนาบานจึงกลายเปนพื้นท่ี
สําคัญของเนื้อเรื่อง ซึ่งปรากฏฉากท่ี Earth Man วิ่งเลนและฟนฟูพลังของตนเอง ขณะเดียวกัน บรรยากาศ
โดยรอบบานถูกออกแบบใหรายลอมดวยตนไมสูงและปาทึบ เพื่อสรางความรูสึกของการแยกตัวออกจากโลก
เมืองและการกลับคืนสูชีวิตท่ีสงบ เรียบงาย และใกลชิดกับธรรมชาติ (ภาพท่ี 3.17) 
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ภาพท่ี 3.16 ภาพ 3 มิติ บานลานนาเรือนกาแล 

 

 
ภาพท่ี 3.17 ฉากบานลานนาเรือนกาแลในแอนิเมชัน 

 
3.8.3 การออกแบบฉากบานลานนาเรือนไทลือ้ 
การออกแบบฉาก บานลานนาเรือนไทล้ือ ในงานแอนิเมชันพัฒนาข้ึนจากการศึกษารูปแบบ

สถาปตยกรรมของ เรือนไทล้ือ ซึ่งเปนเรือนพื้นถ่ินของกลุมชาติพันธุไทล้ือท่ีมีอิทธิพลในวัฒนธรรมลานนาตอนบน 
ลักษณะสําคัญของเรือนไทล้ือคือโครงสรางไมยกพื้นสูง มีชานเรือนขนาดกวาง และมีองคประกอบการตกแตง
บริเวณหนาจ่ัวท่ีสะทอนรูปแบบศิลปกรรมพื้นถ่ิน จุดเดนท่ีสําคัญของสถาปตยกรรมประเภทนี้อยูท่ี รูปทรงหลังคา
ท่ีมีความลาดชันสูงและมีการซอนช้ันของหลังคา ซึ่งชวยระบายน้ําฝนไดดีในภูมิอากาศเขตรอนช้ืน อีกท้ังยังสราง
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มิติทางสถาปตยกรรมท่ีทําใหตัวเรือนดูสงางามและโดดเดนในภูมิทัศนโดยรอบ โครงสรางหลังคาท่ีทอดยาวลงมา
คลุมพื้นท่ีชานเรือนยังชวยสรางพื้นท่ีกึ่งภายในรวมกับกึ่งภายนอกท่ีเหมาะกับการอยูอาศัยในบริบทภูมิอากาศของ
ภาคเหนือ (ภาพท่ี 3.18) 

จากตนแบบทางสถาปตยกรรมดังกลาว จึงถูกนํามาพัฒนาเปนฉากในภาพยนตรแอนิเมชัน โดย                  
เรือนไทล้ือถูกกําหนดใหเปนบานหลังสุดทายของตัวละคร Earth Man ซึ่งเกิดข้ึนในชวงเวลาวิกฤตของเรื่อง            
เมื่อสภาพแวดลอมของเมืองใหญและความวุนวายจากโลกสมัยใหมไดรุกลํ้าเขามาทําลายความสงบของพื้นท่ีอยู
อาศัยกอนหนา ตัวละครจึงตองหลบหนีเขาไปสูพื้นท่ีธรรมชาติท่ีหางไกลยิ่งกวาเดิม เรือนไทล้ือในฉากนี้จึงถูก
ออกแบบให มีขนาดใหญกวาเรือนหลังอื่นท่ีปรากฏในเรื่อง เพื่อส่ือความหมายเชิงสัญลักษณวาตัวละครตองการ
สรางท่ีอยูอาศัยถาวร และลงหลักปกฐานในฐานะพื้นท่ีสุดทายของการดํารงชีวิต 

ฉากเปดตัวของเรือนไทล้ือถูกจัดวางใหต้ังอยู ลึกเขาไปในปาท่ีรายลอมดวยตนไมขนาดใหญและ                
พืชพรรณหนาแนน เพื่อส่ือใหเห็นวาตัวละครไดหลบหนีออกจากเมืองไปไกลท่ีสุดแลว และกําลังแสวงหาความ
สงบในธรรมชาติ อยางไรก็ตามแมพื้นท่ีดังกลาวจะอยูหางไกลจากอารยธรรมเมือง แตความวุนวายจาก                   
โลกภายนอกและศัตรูในเรื่องก็ยังคงตามมารบกวน จนนําไปสูเหตุการณสําคัญในตอนทาย เมื่อเรือนไทล้ือซึ่งเปน
สัญลักษณของความหวังในการต้ังถ่ินฐานใหมถูกทําลายและถูกเผาไหมท้ังหลัง 

การออกแบบใหเรือนมีขนาดใหญและมีรูปทรงสถาปตยกรรมท่ีโดดเดนจึงมีบทบาทสําคัญในเชิงการเลา
เรื่อง เนื่องจากชวยขยายอารมณของความสูญเสียใหมีพลังทางสุนทรียะมากยิ่งข้ึน เมื่อบานซึ่งเปนพื้นท่ีแหง
ความหวังและการเริ่มตนใหมถูกทําลายลง เหตุการณดังกลาวจึงไมเพียงเปนการทําลายพื้นท่ีทางกายภาพเทานั้น 
แตยังสะทอนการลมสลายของความฝนในการกลับคืนสูชีวิตท่ีสงบและสมดุลระหวางมนุษยกับธรรมชาติอีกดวย 
(ภาพท่ี 3.19) 

 

 
ภาพท่ี 3.18 ภาพ 3 มิติ บานลานนาเรือนไทล้ือ  
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ภาพท่ี 3.19 ฉากบานลานนาเรือนไทล้ือในแอนิเมชัน 

 
3.8.4 การออกแบบฉากบานลานนาเรือนพื้นถ่ินแมแตง 
การออกแบบฉาก บานลานนาเรือนพื้นถ่ินแมแตง พัฒนาข้ึนจากการศึกษารูปแบบเรือนพื้นถ่ินของชุมชน

ในจังหวัดเชียงใหม ซึ่งบานท่ีอยูอาศัยของคนในทองถ่ินจริง ๆ จะเปนเรือนไมยกพื้นสูงขนาดไมใหญมาก เหมาะ
สําหรับการอยูอาศัยของครอบครัวขนาดเล็ก โครงสรางเรือนประกอบดวยเสาไมยกพื้น หลังคาทรงจ่ัว และชาน
เรือนดานหนา ซึ่งเปนองคประกอบท่ีสะทอนภูมิปญญาทองถ่ินในการปรับตัวใหสอดคลองกับสภาพภูมิอากาศ
และวิถีชีวิตของชุมชนชนบทในภาคเหนือ พื้นท่ีใตถุนเรือนถูกออกแบบใหเปดโลงเพื่อชวยระบายอากาศ และ
สามารถใชประโยชนเปนพื้นท่ีอเนกประสงคในชีวิตประจําวัน (ภาพท่ี 3.20) 

ลักษณะสําคัญของเรือนประเภทนี้คือ การยกพื้นสูงเหนือระดับดิน ซึ่งเปนภูมิปญญาสถาปตยกรรมท่ีชวย
ปองกันความช้ืน น้ําทวม และสัตวรบกวน ในบริบทของการเลาเรื่องภายในแอนิเมชัน องคประกอบดังกลาวถูก
นํามาใชเปนสวนหนึ่งของเนื้อเรื่อง โดยมีฉากท่ีเกิดเหตุการณน้ําทวมบริเวณรอบบาน ซึ่งตัวละคร “ภาคภูมิ” ได
อธิบายถึงขอดีของเรือนไทยพื้นถ่ินวามีความเหมาะสมตอสภาพแวดลอมมากกวาบานสมัยใหมในเมืองใหญ 
เนื่องจากการยกพื้นสูงชวยลดผลกระทบจากน้ําทวมท่ีมักเกิดข้ึนในพื้นท่ีลุม 

ในเชิงการจัดวางฉาก บานหลังนี้ถูกออกแบบใหต้ังอยูทามกลาง ภูมิทัศนชนบทท่ีรมรื่น รายลอมดวย
ตนไมและพืชพรรณจํานวนมาก เพื่อส่ือถึงบรรยากาศของวิถีชีวิตชนบทท่ีสงบ เรียบงาย และใกลชิดธรรมชาติ 
ฉากดังกลาวยังมีบทบาทสําคัญตอโครงเรื่อง เนื่องจากเปนชวงเวลาท่ีตัวละครภาคภูมิในวัยเด็กตองยายมาอาศัย
อยูกับลุง หลังจากเกิดโศกนาฏกรรมไฟไหมบานในเมือง การเปล่ียนพื้นท่ีอยูอาศัยจากเมืองสูชนบทจึงสะทอน 
การเปล่ียนผานของชีวิตและประสบการณในวัยเยาวของตัวละคร 

ในดานสุนทรียภาพของภาพยนตร ฉากนี้ ถูกกําหนดใหใช โทนสีซีเปย (Sepia Tone) เพื่อสราง
บรรยากาศของความทรงจําและการยอนอดีต สีโทนอุนดังกลาวชวยเนนอารมณของความทรงจําในวัยเด็ก และ
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ทําใหภาพของเรือนพื้นถ่ินแมแตงปรากฏในฐานะพื้นท่ีแหงความทรงจําท่ีมีความหมายตอชีวิตของตัวละคร ท้ังใน
เชิงประสบการณสวนตัวและในฐานะภาพแทนของวิถีชีวิตชนบทลานนา (ภาพท่ี 3.21) 

 

 
ภาพท่ี 3.20 ภาพ 3 มิติ บานลานนาเรือนไทล้ือ  

 

 
ภาพท่ี 3.21 ฉากบานลานนาเรือนไทล้ือในแอนิเมชัน 

 
3.8.5 การออกแบบฉากบานลานนาชุมชนในจิตนาการของภาคภูมิ 
ฉากบานลานนาชุมชนในจินตนาการของภาคภูมิ ถูกออกแบบใหเปนฉากตอนจบของเรื่อง ซึ่งสะทอน

จินตนาการของตัวละครวาหากเขาเลือกเสนทางชีวิตในการกลับไปสราง ชุมชนบานลานนา ข้ึนใหม เพื่อเปน
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ตัวอยางใหผูคนไดมองเห็นถึงสุนทรียะของสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน และมิติของวิถีชีวิตท่ีมีความหมาย การกระทํา
ดังกลาวอาจชวยเตือนใจผูคนในเมืองเชียงใหมใหตระหนักถึงคุณคาของวิถีชีวิตด้ังเดิมท่ีเคยเช่ือมโยงมนุษยกับ
ธรรมชาติ สังคม และวัฒนธรรมทองถ่ินอยางลึกซึ้ง 

ในเชิงการออกแบบพื้นท่ี ฉากเริ่มตนนําเสนอภาพ ชุมชนบานลานนาขนาดใหญท่ีกระจายตัวอยู
ทามกลางพื้นท่ีสีเขียวและรายลอมดวยตนไมจํานวนมาก บานแตละหลังถูกจัดวางเปนกลุมชุมชนขนาดเล็ก
ภายในภูมิทัศนธรรมชาติ เพื่อส่ือถึงความสัมพันธเชิงระบบระหวางท่ีอยูอาศัย มนุษย และสภาพแวดลอมโดยรอบ 
การนําเสนอภาพใช การเคล่ือนกลองแบบหมุนรอบพื้นท่ี 360 องศา อยางชา ๆ เพื่อเปดเผยโครงสรางของชุมชน
และสรางประสบการณเชิงพื้นท่ีใหผูชมรับรูถึงบรรยากาศของชุมชนลานนาโดยรอบ เทคนิคดังกลาวสอดคลองกับ
แนวคิดของ ปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์ (Pure Phenomenology) ซึ่งมุงเนนการทําใหประสบการณของพื้นท่ี
ปรากฏตอการรับรูของผูชมอยางตรงไปตรงมา โดยไมจําเปนตองอธิบายผานคําบรรยาย แตปลอยใหการรับรูเชิง
ประสบการณของผูชมเปนผูสรางความหมายของพื้นท่ี (ภาพท่ี 3.22 ดานบน) 

อีกฉากหนึ่งนําเสนอภาพ บานลานนาท่ีต้ังอยูทามกลางนาขาว โดยใชเทคนิคการเคล่ือนกลองซูมจาก
ระยะมุมระยะไกลของบานลานนาท่ีมีฉากหนาเปนตนขาว แลวคอย ๆ เคล่ือนเขาสูตัวบานลานนาในระยะใกล 
วิธีการนําเสนอดังกลาวชวยส่ือสารถึง ความสัมพันธระหวางสถาปตยกรรมกับวิถีชีวิตเกษตรกรรม ซึ่งเปนรากฐาน
สําคัญของสังคมลานนาในอดีต ภาพของบานและนาขาวจึงไมใชเพียงองคประกอบทางภูมิทัศน แตเปนภาพแทน
ของระบบชีวิตท่ีดํารงอยูรวมกับธรรมชาติในลักษณะของความสมดุลและความยั่งยืน (ภาพท่ี 3.22 ดานลาง) 

ในมิติของทฤษฎีภาพยนตร ฉากตอนจบนี้ทําหนาท่ีเปน ภาพเชิงจินตภาพ (imagined cinematic 
space) ท่ีสะทอนความปรารถนาและการตระหนักรูของตัวละคร ภาพของชุมชนลานนาท่ีปรากฏอยางงดงาม
และกวางใหญจึงไมไดเปนเพียงภูมิทัศนทางกายภาพ แตเปนพื้นท่ีเชิงสัญลักษณท่ีเปดเผย “โลกท่ีเปนไปได” ของ
การดํารงชีวิตอีกแบบหนึ่ง การสรางภาพเชนนี้สอดคลองกับแนวคิดในภาพยนตรเชิงปรากฏการณ (film 
phenomenology) ซึ่งมองวาภาพยนตรสามารถทําหนาท่ีเปดเผยประสบการณของโลกในรูปแบบท่ีทําใหผูชม
รับรูถึงความหมายของการดํารงอยูผานภาพ เวลา และบรรยากาศของพื้นท่ี 

ดังนั้น ฉากชุมชนบานลานนาในตอนจบจึงไมไดเปนเพียงภาพของสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน แตเปนภาพของ
ความหวังและการทบทวนคุณคาของวิถีชีวิตด้ังเดิม ซึ่งถูกนําเสนอผานภาษาเชิงภาพของภาพยนตร เพื่อชวนให
ผูชมต้ังคําถามตอทิศทางของการพัฒนาเมือง และหวนกลับมาพิจารณาความสัมพันธระหวางมนุษย ธรรมชาติ 
และวัฒนธรรมทองถ่ินอีกครั้ง 
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ภาพท่ี 3.22 บานลานนาชุมชนในจิตนาการของภาคภูมิ 

 
3.9 การสรางภาพยนตรแอนิเมชัน 

การสรางภาพยนตรแอนิเมชันในงานวิจัยนี้เปนสวนสําคัญของกระบวนการถายทอดแนวคิดเกี่ยวกับ
สุนทรียภาพความยั่งยืนของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา โดยพัฒนาเปนภาพยนตรแอนิเมชันสองรูปแบบท่ีทํา
หนาท่ีส่ือสารความหมายในระดับท่ีแตกตางกัน ไดแก 

1) ภาพยนตรแอนิเมชันแบบมีเนื้อเรื่อง ความยาวประมาณ 20 นาที ฉายผานจอภาพแบบปกติ และ 
2) ภาพยนตรแอนิเมชันแบบมอนทาจ ความยาวประมาณ 3 นาที ซึ่งออกแบบใหฉายลงบนจอรับภาพ

รูปตัววี (V-shaped screen) เพื่อสรางประสบการณเชิงพื้นท่ีรวมกับการจัดวางแบบอินสตอลเลชัน 
การสรางสรรคภาพยนตรท้ังสองรูปแบบใชเทคนิค คอมพิวเตอรแอนิเมชัน 3 มิติ (3D Computer 

Animation) เปนเครื่องมือหลัก เนื่องจากเทคนิคดังกลาวมีศักยภาพในการสรางสภาพแวดลอมเชิงพื้นท่ีท่ีมีความ
ลึก มิติ และบรรยากาศของแสง เงา และเวลาไดอยางสมจริง ซึ่งมีความสําคัญตอการนําเสนอ สถาปตยกรรม          
พื้นถ่ินลานนา ในฐานะพื้นท่ีแหงประสบการณ ไมใชเพียงภาพแทนของอาคารเทานั้น 

เทคนิคแอนิเมชัน 3 มิติ ยังเปดโอกาสใหสามารถจําลองภูมิทัศนของเมืองเชียงใหม สภาพแวดลอมทาง
ธรรมชาติ และบรรยากาศของพื้นท่ีอยูอาศัยในมุมมองท่ีไมสามารถบันทึกไดดวยการถายทําจริง เชน การเปล่ียน
ผานของเมืองในสามสภาวะ ไดแก ปจจุบัน อุดมคติ และเส่ือมถอย การควบคุมมุมกลอง การเคล่ือนท่ีของภาพ 
และการจัดวางองคประกอบทางสถาปตยกรรมภายในพื้นท่ีสามมิติ ทําใหผูชมสามารถรับรูความสัมพันธระหวาง
มนุษย บาน และภูมิทัศนโดยรอบในลักษณะของ ประสบการณเชิงพื้นท่ี (spatial experience) 

นอกจากนี้ เทคนิคแอนิเมชัน 3 มิติ ยังเอื้อตอการพัฒนาระบบภาพเคล่ือนไหวหลายจอสําหรับ               
งานแอนิเมชันอินสตอลเลชัน โดยเฉพาะในกรณีของภาพยนตรแอนิเมชันแบบมอนทาจท่ีฉายลงบนจอรับภาพรูป
ตัววี ซึ่งตองการการออกแบบภาพท่ีสามารถเช่ือมตอและขยายออกจากกรอบจอภาพแบบด้ังเดิมไปสูพื้นท่ีของ
การรับชมไดอยางตอเนื่อง 

ดวยเหตุนี้ การใชเทคนิคคอมพิวเตอรแอนิเมชัน 3 มิติ จึงไมไดเปนเพียงทางเลือกทางเทคนิค หากเปน
กลไกสําคัญท่ีทําใหแนวคิดเรื่อง สุนทรียภาพความยั่งยืน และความสัมพันธระหวางสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา 
เมือง และธรรมชาติ สามารถปรากฏอยางชัดเจนในระดับของภาพเคล่ือนไหว พื้นท่ี และประสบการณของผูชม 
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3.10 การออกแบบสถานท่ีนําเสนอผลงาน 
การออกแบบสถานท่ีนําเสนอผลงานเปนกระบวนการสําคัญท่ีชวยกําหนดประสบการณการรับรูของผูชม

ตอผลงานศิลปะภายในพื้นท่ีจัดแสดง การจัดวางองคประกอบของภาพ เสียง และส่ือฉายภาพจึงตองคํานึงถึง
ความสัมพันธระหวางพื้นท่ี การเคล่ือนท่ีของผูชม และลําดับการรับรูของภาพ ในงานนี้พื้นท่ีจัดแสดงถูกออกแบบ
ผานการทดลองจัดวางส่ือและระบบฉายภาพ เพื่อสรางประสบการณทางสุนทรียะท่ีเช่ือมโยงระหวางภาพยนตร 
พื้นท่ี และการรับรูของผูชม 

 
3.10.1 แนวคิดการออกแบบในระยะแรก  
ในระยะเริ่มตนของการออกแบบพื้นท่ีจัดแสดง ไดมีการทดลองวางองคประกอบของงานศิลปะภายใน

หองนิทรรศการ โดยใช จอรับภาพรูปตัววี เปนส่ือหลักในการนําเสนอภาพเคล่ือนไหว ซึ่งถูกออกแบบใหวางอยู
บริเวณ ทางเขาของพื้นท่ีจัดแสดง แนวคิดสําคัญของการจัดวางลักษณะนี้คือการสรางประสบการณแบบ                
การเผชิญหนากับผลงานในทันที (immediate encounter) กลาวคือ เมื่อผูชมกาวเขาสูหองนิทรรศการ              
จะสามารถพบกับภาพเคล่ือนไหวของผลงานไดทันที ทําใหเกิดแรงดึงดูดทางสายตาและกระตุนการรับรูของผูชม
ต้ังแตชวงแรกของการเขาสูพื้นท่ีแสดงงาน 

โครงสรางของจอรับภาพถูกออกแบบใหมีลักษณะเอียงหักมุมเปนรูปตัวเพื่อสรางพื้นผิวสําหรับ             
การฉายภาพท่ีมีมิติ และชวยใหภาพเคล่ือนไหวสามารถโอบลอมสายตาของผูชมไดบางสวน อยางไรก็ตาม             
เมื่อทดลองจัดวางรวมกับระบบฉายภาพภายในหอง พบปญหาสําคัญคือ ตําแหนงของจอรับภาพไปทับซอนกับ
ระยะการฉายของโปรเจ็กเตอรท่ีใชฉายภาพไปยังผนังดานในของหอง สงผลใหการฉายภาพขนาดเต็มผนัง              
ไมสามารถทํางานไดอยางสมบูรณ และเกิดการรบกวนของพื้นท่ีภาพระหวางจอท้ังสองสวน นอกจากนี้การวาง 
จอไวใกลทางเขายังทําใหผูชมไมสามารถรับรูพื้นท่ีโดยรวมของนิทรรศการไดอยางเต็มท่ี เนื่องจากจอรับภาพ
กลายเปนส่ิงกีดขวางทางสายตาและทิศทางการเคล่ือนท่ีภายในพื้นท่ี (ภาพท่ี 3.23 – 3.25) 

 
ภาพท่ี 3.23 การวางจอรับภาพรูปตัววี บริเวณทางเขาของหองนิทรรศการ 

โดยมีจอภาพหลักสําหรับฉายภาพบานลานนาอยูท่ีผนังดานในของหอง 
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ภาพท่ี 3.24 ภาพแสดงความสัมพันธระหวางจอรับภาพรูปตัววี กับผนังฉายภาพหลักภายในพื้นท่ี 

 

 
ภาพท่ี 3.25 จอรับภาพรูปตัววี ออกแบบใหมีลักษณะเอียงสองดาน 

เพื่อสรางพื้นผิวสําหรับการฉายภาพท่ีมีมิติและเพิ่มประสบการณเชิงพื้นท่ีใหกับผูชม 
 

3.10.2 การปรับปรุงการออกแบบพื้นท่ีจัดแสดง 
จากปญหาท่ีเกิดข้ึนในการทดลองจัดวางครั้งแรก จึงไดมีการปรับตําแหนงขององคประกอบภายใน          

หองใหม โดยยายจอรับภาพรูปตัววี ไปไวบริเวณดานขางของพื้นท่ีจัดแสดง ขณะท่ีผนังดานในลึกของหองถูกใช
เปนพื้นท่ีสําหรับการฉายภาพหลักดวยโปรเจ็กเตอรขนาดใหญ การจัดวางลักษณะใหมนี้ทําใหระบบการฉายภาพ
สามารถทํางานไดอยางเต็มประสิทธิภาพ โดยไมเกิดการทับซอนของพื้นท่ีภาพระหวางส่ือแตละสวน 

ในเชิงสุนทรียะ การจัดวางรูปแบบใหมนี้สรางประสบการณการรับชมท่ีมีลําดับของการรับรู (spatial 
narrative) มากข้ึน กลาวคือ เมื่อผูชมเขาสูหองนิทรรศการ สายตาจะถูกนําไปสูภาพฉายขนาดใหญบนผนังดาน
ในลึก ซึ่งทําหนาท่ีเปนภาพหลัก (primary visual field) ของพื้นท่ี จากนั้นผูชมสามารถเคล่ือนท่ีเขาใกลพื้นท่ี
ดานขางเพื่อสํารวจ จอรับภาพรูปตัววี ซึ่งทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีรับชมในระยะใกลหรือพื้นท่ีประสบการณเชิงลึก           
การจัดลําดับดังกลาวชวยสรางจังหวะของการรับรูระหวาง ภาพขนาดใหญในระยะไกล และ ภาพเชิงรายละเอียด
ในระยะใกล 

นอกจากนี้ การจัดวางใหมยังชวยสราง ความสมดุลขององคประกอบทางสายตา (visual balance) 
ภายในหองนิทรรศการ เนื่องจากพื้นท่ีกลางหองถูกเปดใหโลง ทําใหผูชมสามารถเคล่ือนท่ีและรับรูความสัมพันธ
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ระหวางส่ือแตละสวนไดอยางชัดเจน จอรับภาพรูปตัววี ท่ีต้ังอยูดานขางจึงทําหนาท่ีเสมือน วัตถุประติมากรรม 
เชิงส่ือ (media sculpture) ซึ่งไมเพียงเปนพื้นผิวสําหรับการฉายภาพ แตยังเปนองคประกอบเชิงรูปทรงท่ีสราง
มิติทางสุนทรียะใหกับพื้นท่ีจัดแสดง 

ดวยเหตุนี้ การออกแบบในระยะท่ีสองจึงถือวาเหมาะสมกวา ท้ังในดานการแกปญหาทางเทคนิคของ     
การฉายภาพ และในดานการสรางประสบการณการรับรูเชิงพื้นท่ีท่ีล่ืนไหล ทําใหผูชมสามารถรับรูผลงานผานท้ัง
มิติของภาพเคล่ือนไหว พื้นท่ี และการเคล่ือนท่ีภายในนิทรรศการไดอยางสมบูรณยิ่งข้ึน (ภาพท่ี 3.26 – 3.30) 

 

 
ภาพท่ี 3.26 มุมมองจากดานบนของพื้นท่ีจัดแสดงหลังการปรับตําแหนงจอรับภาพ 
ซึ่งทําใหพื้นท่ีกลางหองเปดโลงและชวยใหผูชมรับรูภาพหลักบนผนังไดอยางชัดเจน 

  

 
ภาพท่ี 3.27 การปรับปรุงการจัดวางพื้นท่ีจัดแสดง  

โดยยายจอรับภาพรูปตัววี ไปไวบริเวณดานขางของหอง 
เพื่อหลีกเล่ียงการทับซอนของพื้นท่ีฉายภาพ 
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ภาพท่ี 3.28 มุมมองดานบนของจอรับภาพรูปตัววี  
แสดงความสัมพันธระหวางพื้นผิวจอท้ังสองดาน 

กับตําแหนงของโปรเจ็กเตอรท่ีใชฉายภาพ 
 

 
ภาพท่ี 3.29 ภาพแสดงระบบโปรเจ็กเตอรท่ีติดต้ังเหนือจอรับภาพรูปตัววี 

สําหรับฉายภาพลงบนพื้นผิวเอียงของจอ 
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ภาพท่ี 3.30 แผนภาพแสดงขนาดและสัดสวนของโครงสรางจอรับภาพรูปตัววี 
ซึ่งถูกออกแบบใหเหมาะสมกับระยะการมองเห็นและสัดสวนของพื้นท่ีจัดแสดง 

 
3.10.3 การติดต้ังโปรเจ็กเตอร 
จากการติดต้ังระบบฉายภาพ ผูวิจัยไดทําการทดลองปรับตําแหนงของโปรเจ็กเตอรใหติดต้ังอยูในระดับ

ความสูงมากท่ีสุดเทาท่ีพื้นท่ีเอื้ออํานวย เพื่อหลีกเล่ียงไมใหลําแสงจากโปรเจ็กเตอรฉายทับลงบนตัวผูชมในขณะ
รับชมผลงาน โดยเฉพาะในการฉายภาพลงบนฉากรับภาพรูปตัววี (V-shape screen) ซึ่งมีลักษณะเปนมุมหักเขา
หากัน ทําใหทิศทางของลําแสงมีความซับซอนมากกวาการฉายบนผนังระนาบปกติ 

ในการจัดวางดังกลาว จําเปนตองปรับตําแหนงโปรเจ็กเตอรใหสอดคลองกับองศาของฉาก เพื่อใหภาพ
ตกกระทบในตําแหนงท่ีพอดีและครอบคลุมพื้นท่ีฉายอยางสมดุล อยางไรก็ตามการติดต้ังในตําแหนงสูงสุดสงผล
ใหทิศทางของภาพเกิดการกลับดาน ผูวิจัยจึงใชวิธีการฉายภาพแบบสลับจอรวมกับการประมวลผลผาน
คอมพิวเตอร เพื่อทําการกลับภาพ (image flip) ใหสามารถแสดงผลไดอยางถูกตองตามการรับรูของผูชม 

แนวทางดังกลาวชวยใหการจัดวางระบบฉายภาพสามารถรักษาท้ังคุณภาพของภาพ ความตอเนื่องของ
การรับชม และประสบการณเชิงพื้นท่ีของผูชมไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยไมถูกรบกวนจากเงาหรือการบดบังของ
ลําแสงภายในพื้นท่ีจัดแสดง (ภาพท่ี 3.31) 
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ภาพท่ี 3.31 ติดต้ังโปรเจกเตอรในตําแหนงสูงเพื่อหลีกเล่ียงเงาบนตัวผูชม 

โดยใชการฉายภาพแบบสลับจอและการกลับภาพผานคอมพิวเตอร 
เพื่อใหภาพแสดงผลไดถูกตองบนฉากรูปตัววี 

 
3.11 การจัดแสดงผลงานนิทรรศการ 

นิทรรศการศิลปะ แอนิเมชันอินสตอลเลชัน “SIMULANNA” จัดแสดง ณ หองนิทรรศการเล็ก ช้ัน 1 
(Annex Room) หอศิลปวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยมีพิธีเปดนิทรรศการในวันศุกรท่ี 9 มกราคม  
2569 เวลา 15.30 น. ภายในนิทรรศการนําเสนอผลงานในรูปแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชัน ซึ่ ง เปน                  
การผสมผสานระหวางภาพเคล่ือนไหว การออกแบบพื้นท่ีจัดวางส่ือ และประสบการณการรับชมภายในพื้นท่ี 
เพื่อใหผูชมไดมีปฏิสัมพันธกับผลงานผานมิติของภาพ เสียง และสภาพแวดลอมของพื้นท่ีจัดแสดง 

การจัดแสดงนิทรรศการแบงออกเปน 2 ชวงเวลา ไดแก ชวงท่ี 1 ระหวางวันท่ี 9 – 17 มกราคม 2569 
และชวงท่ี 2 ระหวางวันท่ี 23 – 29 มกราคม 2569 โดยเปดใหเขาชมในเวลา 13.00 – 16.30 น. ของแตละวัน 
ท้ังนี้นิทรรศการจะปดระหวางวันท่ี 18 – 22 มกราคม 2569 และ ปดทุกวันจันทร ตามเวลาทําการของ                
หอศิลปวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยเชียงใหม (ภาพท่ี 3.32 -3.36) 

การจัดแสดงในครั้งนี้มุงสรางประสบการณการรับชมท่ีเช่ือมโยงระหวาง ส่ือแอนิเมชันกับพื้นท่ีจัดแสดง
ผานการออกแบบองคประกอบของภาพฉายและการจัดวางภายในหองนิทรรศการ เพื่อเปดพื้นท่ีใหผูชมไดสํารวจ
และรับรูเนื้อหาของผลงานในลักษณะของประสบการณเชิงพื้นท่ี (spatial experience) อันเปนลักษณะสําคัญ
ของงานศิลปะแบบอินสตอลเลชันรวมสมัย 
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ภาพท่ี 3.32 บรรยากาศพิธีเปดนิทรรศการ 

โดยศิลปนนําเสนอแนวคิดและกระบวนการสรางสรรค 
ผลงานแอนิเมชันอินสตอลเลชันตอผูชมภายในพื้นท่ีจัดแสดง 

 

 
ภาพท่ี 3.33 ผูชมกําลังรับชมผลงานแอนิเมชันอินสตอลเลชันภายในพื้นท่ีจัดแสดง 

ซึ่งเปดประสบการณการรับรูของผูชมผานสภาพแวดลอมของภาพเคล่ือนไหว 
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ภาพท่ี 3.34 ผูชมกําลังรับชมภาพยนตรแอนิเมชันท่ีฉายบนผนังหลักของนิทรรศการ  

 

 
ภาพท่ี 3.35 ผูชมกําลังรับชมภาพเคล่ือนไหวภายในสภาพแวดลอมของแอนิเมชันอินสตอลเลชัน 

ซึ่งผสานภาพยนตร แสง และพื้นท่ีจัดวางเขาดวยกัน 
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ภาพท่ี 3.36 พื้นท่ีจัดแสดงแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีประกอบดวยจอฉายหลักและฉากรับภาพรูปตัววี 

ซึ่งสรางประสบการณการรับชมเชิงพื้นท่ี 
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บทที่ 4 
การวิเคราะหและการตีความผลงานสรางสรรค 

 
บทนี้นําเสนอผลการวิเคราะหผลงานแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีสรางสรรคข้ึนภายใตหัวขอการวิจัยเรื่อง 

“การสรางสรรคภาพยนตรแอนิเมชันนําเสนอสุนทรียภาพความยั่งยืนของสถาปตยกรรมแบบพื้นถ่ินลานนาใน
จังหวัดเชียงใหม” โดยมุงอธิบายความสัมพันธระหวางแนวคิดเชิงทฤษฎีท่ีศึกษาในบทท่ี 2 กับกระบวนการ
สรางสรรคผลงานท่ีนําเสนอในบทท่ี 3 เพื่อวิเคราะหใหเห็นวาการสรางสรรคผลงานสามารถถายทอดแนวคิดทาง
สุนทรียภาพ ความยั่งยืน และอัตลักษณของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาออกมาในรูปแบบของภาพเคล่ือนไหว
และพื้นท่ีการจัดแสดงไดอยางไร 

การวิเคราะหใหความสําคัญกับท้ังมิติของโครงสรางการเลาเรื่อง รูปแบบการนําเสนอภาพ และบทบาท
ของพื้นท่ีการจัดแสดงในฐานะสวนหนึ่งของประสบการณเชิงสุนทรียะของผูชม นอกจากนี้ยังพิจารณา
กระบวนการรับรูและการตีความของผูชมท่ีเกิดข้ึนจากการมีปฏิสัมพันธกับผลงาน ซึ่งนําไปสูการสรางความหมาย
ใหมเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางมนุษย สถาปตยกรรมพื้นถ่ิน และแนวคิดเรื่องความยั่งยืนในบริบทของสังคม
รวมสมัย สาระสําคัญแยกเปนหัวขอดังนี้ 

 
4.1 การวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันแบบมีเนื้อเรื่อง 
4.2 การวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันแบบมอนทาจ  
4.3 การวิเคราะหโครงสรางพื้นท่ีและการกอรูปประสบการณในการแสดงงาน 
4.4 การรับและการสงคาความหมายใหม 
4.5 สัมฤทธิ์ผลของผลงาน 
4.6 ผลการประเมินคุณภาพผลงานแอนิเมชันอินสตอลเลชัน SIMULANNA 
 
 

4.1 การวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันแบบมีเนือ้เร่ือง 

โครงเรื่องของภาพยนตรแอนิเมชันเรื่อง Lanna House and the Thrilling Adventures of the Earth 
Man นําเสนอการเดินทางทางจินตนาการของตัวละครภาคภูมิ ซึ่งสะทอนความตึงเครียดระหวาง                การ
พัฒนาเมืองสมัยใหมกับคุณคาของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาและความสัมพันธกับธรรมชาติ เรื่องราวถูก
ออกแบบใหดําเนินไปในลักษณะเชิงสัญญะและปลายเปด เพื่อกระตุนใหผูชมต้ังคําถามตออนาคตของเมือง
เชียงใหมและความเปนไปไดของการพัฒนาอยางยั่งยืน ดังนั้นการวิเคราะหโครงเรื่องจึงมีความสําคัญในการทํา
ความเขาใจกลไกของการเลาเรื่องท่ีเช่ือมโยงจินตนาการ การวิพากษสังคม และแนวคิดเรื่องความยั่งยืนเขา
ดวยกัน 

 
4.1.1 การวิเคราะหโครงเร่ืองแอนิเมชันเชิงตัวบท 
การวิเคราะหเชิงตัวบท (textual analysis) เปนการพิจารณาองคประกอบภายในของเรื่องเลา เชน 

โครงสรางการดําเนินเรื่อง ตัวละคร ภาพสัญญะ และรูปแบบการเลาเรื่อง เพื่อทําความเขาใจวาตัวบทของ
แอนิเมชันสรางความหมายและถายทอดแนวคิดบางประการแกผูชมอยางไร การวิเคราะหลักษณะนี้มุงเนน           
การตีความความสัมพันธระหวางองคประกอบตาง ๆ ภายในเรื่อง โดยไมจําเปนตองอาศัยบริบทภายนอกมา
เกี่ยวของ 
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ในกรณีของแอนิ เม ชัน เรื่ อ ง  Lanna House and the Thrilling Adventures of the Earth Man              
การวิเคราะหเชิงตัวบทชวยใหเห็นวาการจัดวางโครงเรื่อง ตัวละคร และภาพเชิงสัญญะถูกใชเพื่อส่ือสารแนวคิด
เกี่ยวกับความสัมพันธระหวางมนุษย ธรรมชาติ และสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาอยางไร รวมท้ังทําใหเขาใจ
บทบาทของบานลานนาในฐานะองคประกอบเชิงสัญลักษณท่ีสะทอนความสมดุลของระบบนิเวศและความเปนไป
ไดของการอยูอาศัยอยางยั่งยืนในโลกสมัยใหม 

 
4.1.1.1 การวิเคราะหตัวบท : โครงสรางเร่ือง (Narrative Structure) 
โครงสรางเรื่องของแอนิเมชันเรื่องนี้ถูกจัดวางในรูปแบบสามองก ซึ่งประกอบดวยการปูพื้นเรื่อง 

การเผชิญความขัดแยง และการเปดพื้นท่ีสูการเปล่ียนแปลง อยางไรก็ตาม โครงสรางดังกลาวมิไดทําหนาท่ีเพียง
ลําดับเหตุการณเชิงเสนเทานั้น หากยังทําหนาท่ีสรางประสบการณของเวลา ความทรงจํา และการตระหนักรูของ
ตัวละครและผูชม ซึ่งสามารถอธิบายไดผานกรอบแนวคิดดานปรัชญาและภาพยนตรท่ีไดกลาวไวในบทท่ี 2 

ในองกแรก เรื่องราวเริ่มตนดวยการนําเสนอเมืองเชียงใหมในอนาคตท่ีเผชิญวิกฤติส่ิงแวดลอม
อยางรุนแรง ภาพของเมืองท่ีเต็มไปดวยหมอกควันทําหนาท่ีสรางประสบการณของโลกท่ีกําลังสูญเสียความสมดุล
ทางธรรมชาติ ในเชิงการวิเคราะหภาพยนตร ภาพลักษณะนี้สามารถทําความเขาใจผานแนวคิดของ เดอเลิซ  
เรื่อง movement-image ซึ่งอธิบายวาภาพยนตรสามารถสรางความหมายผานการเคล่ือนไหวของภาพ 
ความสัมพันธระหวางเหตุการณ และการจัดวางลําดับของการกระทําภายในเรื่อง (Deleuze, 1986) 

ตามแนวคิดของ เดอเลิซ ภาพยนตรในลักษณะ movement-image ไมไดทําหนาท่ีเพียง
บันทึกภาพของโลกเทานั้น แตทําใหผูชมรับรูโลกผานการเคล่ือนไหวของภาพและการเช่ือมโยงระหวาง
สถานการณ ตัวละคร และการกระทํา กลาวคือ ภาพยนตรสามารถสรางความเขาใจเกี่ยวกับสภาพแวดลอมของ
เรื่องผานลําดับภาพท่ีทําใหผูชมสัมผัสบรรยากาศของสถานการณกอนท่ีจะเกิดการตีความในระดับความคิด 

ในแอนิเมชันเรื่องนี้ การนําเสนอภาพของเมืองท่ีถูกปกคลุมดวยหมอกควัน ถนนท่ีเต็มไปดวยฝุน
พิษ และชีวิตประจําวันท่ีตองสวมหนากากกรองอากาศ เปนการใชภาพเคล่ือนไหวเพื่อสรางการรับรูของโลกท่ี
กําลังเส่ือมสมดุลทางส่ิงแวดลอม ผูชมจึงไมไดเพียงรับรูขอมูลเกี่ยวกับวิกฤติส่ิงแวดลอม แตไดสัมผัสบรรยากาศ
ของเมืองท่ีเต็มไปดวยความอึดอัดและความไมสมดุลผานการเคล่ือนไหวของภาพภายในเรื่อง (ภาพท่ี 4.1) 

 

 
ภาพท่ี 4.1 การนําเสนอภาพเมืองท่ีปกคลุมดวยหมอกควัน ฝุนพิษ 
และการใชหนากากในชีวิตประจําวัน เปนการใชภาพเคล่ือนไหว 

เพื่อสรางการรับรูถึงภาวะเส่ือมสมดุลทางส่ิงแวดลอม 
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ดังนั้น การใชภาพเมืองในองกแรกจึงทําหนาท่ีเปนมากกวาฉากหลังของเรื่องเลา หากเปน
องคประกอบสําคัญของตัวบทภาพยนตรท่ีชวยสรางประสบการณเชิงสุนทรียะเกี่ยวกับโลกของเรื่อง ทําใหผูชม
รับรูสภาวะของเมืองท่ีกําลังเผชิญวิกฤติส่ิงแวดลอมผานกระบวนการรับรูทางภาพ ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ 
เดอเลิซ ท่ีมองวาความหมายของภาพยนตรเกิดข้ึนจากความสัมพันธระหวางภาพ การเคล่ือนไหว และ
ประสบการณของผูชม 

ในองกท่ีสอง โครงเรื่องเริ่มสลับระหวางปจจุบันกับความทรงจําในอดีตผานการปรากฏของ
หนังสือการตูน The Earth Man ซึ่งทําหนาท่ีเปนเรื่องเลาภายในเรื่อง (story within a story) การนําเสนอเวลา
ในลักษณะดังกลาวสอดคลองกับแนวคิดเรื่อง “ระยะเวลา” (duration) ของแบรกซง ซึ่งมองวาเวลาของ
ประสบการณมนุษยมิไดดําเนินไปอยางเปนเสนตรง หากเปนการไหลตอเนื่องของความทรงจําและประสบการณ 
(Bergson, 1907/1911) การสลับระหวางวัยเด็กและวัยผูใหญของตัวละครจึงทําใหผูชมรับรูเวลาในฐานะ
ประสบการณท่ีเช่ือมโยงอดีต ปจจุบัน และความทรงจําเขาดวยกัน (ภาพท่ี 4.2) 

ในบริบทนี้ หนังสือการตูนมิไดเปนเพียงวัตถุเชิงเนื้อหา หากทําหนาท่ีเปน “พื้นท่ีของการเลา
เรื่องซอน” ท่ีเปดใหเรื่องเลาอีกระดับหนึ่งแทรกเขามาภายในโครงสรางหลัก เรื่องเลาภายในเรื่องจึงกลายเปน
กลไกท่ีเช่ือมโลกของจินตนาการกับประสบการณจริงของตัวละคร เมื่อภาคภูมิในวัยผูใหญไดอานหนังสือการตูนท่ี
ตนไมเคยเขาถึงในวัยเด็ก การอานจึงกลายเปนการเขาสูเรื่องเลาอีกช้ันหนึ่ง ซึ่งกระตุนใหเกิดการยอนคืนของ
ความทรงจําท่ีไมสมบูรณ 

ดังนั้น เรื่องเลาภายในเรื่องจึงมิไดทําหนาท่ีเพียงขยายเนื้อหา หากยังทําหนาท่ีเปนตัวกลางใน
การประกอบสรางเวลาเชิงประสบการณ โดยทําใหความทรงจําท่ีไมเคยเกิดข้ึนจริงในอดีตสามารถปรากฏข้ึนใน
ปจจุบันไดผานจินตนาการ สงผลใหตัวละครสามารถเช่ือมโยงตัวตนขามชวงวัย และตระหนักถึงความตอเนื่อง
ของการดํารงอยูในเชิงประสบการณ 

 

 
ภาพท่ี 4.2 แสดงภาคภูมิในวัยผูใหญท่ีไดอานหนังสือการตูนซึ่งไมเคยเขาถึงในวัยเด็ก กอใหเกิดการยอนคืนของ

ความทรงจํา และเช่ือมโยงตัวตนขามชวงวัย 
 

นอกจากนี้ โครงสรางการเลาเรื่องดังกลาวยังสอดคลองกับแนวคิดของทารคอฟสกีท่ีมองวา
ภาพยนตรเปนศิลปะของการ “แกะสลักเวลา” (sculpting in time) กลาวคือ ภาพยนตรสามารถทําใหผูชม
สัมผัสเวลาในฐานะประสบการณทางจิตใจและอารมณ (Tarkovsky, 1986) ในแอนิเมชันเรื่องนี้ การนําเสนอ
ภาพเมืองในปจจุบันท่ีเส่ือมโทรมควบคูกับความทรงจําของบานลานนาในอดีตสรางประสบการณของเวลาท่ีทับ
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ซอนกัน และทําใหผูชมตระหนักถึงความเปล่ียนแปลงของเมืองควบคูกับการสูญเสียความสัมพันธระหวางมนุษย
กับธรรมชาติ 

ในขณะเดียวกัน เรื่องเลาภายในเรื่องอยาง The Earth Man ทําหนาท่ีสะทอนและขยาย
ความหมายของโลกจริง ผานการนําเสนอการรุกรานของเมืองท่ีขยายตัวเขาแทนท่ีพื้นท่ีอยูอาศัยด้ังเดิมภายในโลก
ของการตูน ซึ่งสอดคลองกับประสบการณจริงของภาคภูมิในวัยเด็ก ท่ีบานของญาติซึ่งเขาเคยอาศัยอยูถูกนายทุน
ยึดครองและแปรสภาพเปนสวนหนึ่งของการพัฒนาเมือง เรื่องเลาท้ังสองระดับจึงทํางานในลักษณะของ               
“ภาพสะทอนซอนกัน” (reflective layering) สงผลใหเสนแบงระหวางจินตนาการกับความจริงเลือนพรา            
(ภาพท่ี 4.3) ความพรามัวดังกลาวสามารถอธิบายไดผานกรอบแนวคิดปรากฏการณวิทยา ซึ่งมองวาประสบการณ
ของมนุษยมิไดแยกขาดระหวางโลกภายนอกกับการรับรูภายใน หากเปนการกอรูปความหมายผานการรับรูเชิง
ประสบการณของผูรับรู (Merleau-Ponty, 1945/2012) ดังนั้นการซอนทับกันของเรื่องเลาจึงเอื้อใหผูชมมิได
เพียงรับรูเรื่องเลาในฐานะส่ิงสมมติจากโลกภายนอก หากแตสามารถบูรณาการประสบการณในเรื่องเขากับ
ประสบการณของตนในโลกความจริงกอใหเกิดการรับรูเชิงวิพากษตอปรากฏการณทางสังคมอยางลึกซึ้ง ลักษณะ
ดังกลาวยังสอดคลองกับแนวคิดภาพยนตรของ เดอเลิซ ท่ีเสนอวา ภาพเคล่ือนไหวสามารถทําให เวลา                   
ความทรงจํา และความจริงดํารงอยูในสภาวะท่ีซอนทับกัน (Deleuze, 1989) ความพรามัวระหวางจินตนาการ
กับความจริงจึงเปดพื้นท่ีใหเกิดการตีความเชิงวิพากษ ทําใหผูชมตระหนักถึงปญหาการเปล่ียนแปลงของเมืองใน
ฐานะประสบการณท่ีมีอยูจริง มิใชเพียงเหตุการณในโลกของจินตนาการ และสงเสริมใหเกิดการไตรตรองตอ
ความสัมพันธระหวางมนุษย พื้นท่ีอยูอาศัย และระบบเศรษฐกิจในบริบทสังคมรวมสมัย 

ดวยเหตุนี้ เรื่องเลาภายในเรื่องจึงมิไดเปนเพียงองคประกอบเชิงโครงสราง หากยังทําหนาท่ีเปน
กลไกในการประกอบสรางเวลาเชิงประสบการณ โดยหลอมรวมจินตนาการ ความทรงจําสวนบุคคล และความ
จริงทางสังคมเขาดวยกัน สงผลใหผูชมรับรูการเปล่ียนแปลงของเมืองในฐานะประสบการณท่ีเช่ือมโยงท้ังระดับ
เรื่องเลาและความเปนจริง ซึ่งสะทอนสภาวะท่ีเกิดข้ึนจริงในสังคมรวมสมัย และทําใหแอนิเมชันมีพลังใน               
การเช่ือมโยงกับความจริงทางสังคมอยางชัดเจน 

 

 
ภาพท่ี 4.3 นําเสนอภาพบานลานนาใน The Earth Man ท่ีถูกรุกรานจากการขยายตัวของเมือง ควบคูกับ

ประสบการณของภาคภูมิในวัยเด็กท่ีตองสูญเสียบานใหกับระบบทุนนิยม ในลักษณะของภาพสะทอนซอนกนั 
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ในองกสุดทาย โครงเรื่องนําไปสูการต้ังคําถามเกี่ยวกับอนาคตของเมืองและความเปนไปไดของ
รูปแบบการอยูอาศัยใหม ผานการนําเสนอภาพบานลานนาในลักษณะอุดมคติตามจินตนาการของภาคภูมิ                 
ซึ่งสะทอนความเปนไปไดของการสรางพื้นท่ีอยูอาศัยท่ีบานลานนาอยูรวมกับธรรมชาติในฐานะตนแบบเชิง
แนวคิด อันเช่ือมโยงกับประสบการณวัยเด็กของเขา (ภาพท่ี 4.4) 

ภาพตอนจบจึงนําเสนอทัศนียภาพของบานลานนาท่ีอยูรวมกับธรรมชาติอยางกลมกลืน อยางไร
ก็ตาม ภาพดังกลาวยังคงเปนเพียงจินตนาการท่ียังไมถูกทําใหเกิดข้ึนจริง จึงท้ิงคําถามสําคัญไววา ภาคภูมิจะ
เลือกตัดสินใจใหคุณคากับบานลานนาและวิถีชีวิตด้ังเดิมหรือไม การจบเรื่องแบบปลายเปดจึงมิไดทําหนาท่ีปด
ความหมายของตัวบท หากเปดพื้นท่ีใหผูชมไตรตรองตอไปถึงผลกระทบของการพัฒนาเมืองตอวิถีชีวิต มนุษย 
และส่ิงแวดลอม ตลอดจนต้ังคําถามถึงความเปนไปไดของอนาคตท่ีสมดุลและยั่งยืนในบริบทสังคมรวมสมัย 

 

 
ภาพท่ี 4.4 แสดงบานลานนาในจินตนาการของภาคภูมิ 

สะทอนความเปนไปไดของการอยูอาศัยรวมกับธรรมชาติ และเปดคําถามตออนาคตท่ียั่งยืน 
 

4.1.1.2 การวิเคราะหตัวบท : ตัวละคร (Character Analysis) 
ตัวละครในแอนิเมชันเรื่องนี้ถูกออกแบบใหทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีเชิงวิพากษ (critical space) ท่ี

เปดเผยความสัมพันธเชิงอํานาจระหวางมนุษย ธรรมชาติ และโครงสรางของสังคมทุนนิยมรวมสมัย โดย
สอดคลองกับกรอบแนวคิดดานปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์ท่ีมุงต้ังคําถามตอ “ความจริงท่ีถูกทําใหเปนปกติ” 
(taken-for-granted reality) ของโลกสมัยใหม 

ตัวละครหลักคือ ภาคภูมิ ซึ่งปรากฏท้ังในชวงวัยเด็กและวัยผูใหญ การดํารงอยูของตัวละครใน
สองชวงเวลานี้มิไดเปนเพียงกลไกทางการเลาเรื่อง หากเปนการวางโครงสรางเชิงวิพากษท่ีเผยให เห็น                      
การแปรเปล่ียนของจิตสํานึก ภาคภูมิในวัยเด็กเปนตัวแทนของการรับรูท่ียังไมถูกครอบงํา เปนภาวะของการดํารง
อยูท่ีสัมพันธกับธรรมชาติและบานลานนาอยางมีชีวิต ในขณะท่ีภาคภูมิในวัยผูใหญกลับกลายเปนผลผลิตของ
ระบบทุนนิยมท่ีทําใหโลกถูกลดทอนเหลือเพียง “ทรัพยากร” และ “มูลคาเชิงเศรษฐกิจ” 

พัฒนาการของตัวละครจึงไม ใช เพียงเรื่องของการเติบโต หากเปนกระบวนการของ                    
“การสูญเสียโลก” (loss of world) กลาวคือ การท่ีมนุษยคอย ๆ สูญเสียความสามารถในการรับรูโลกในฐานะ
ประสบการณ และถูกแทนท่ีดวยการมองโลกผานตรรกะของประสิทธิภาพ การลงทุน และการพัฒนา 
โศกนาฏกรรมในชีวิตของภาคภูมิไมไดเปนเพียงเหตุการณสวนบุคคล แตสะทอนความรุนแรงเชิงโครงสรางของ
ระบบทุนนิยมท่ีตัดขาดมนุษยออกจากความสัมพันธด้ังเดิมกับธรรมชาติและสถานท่ี (ภาพท่ี 4.5) 
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จุดเปล่ียนของตัวละครในชวงทายเรื่องการหวนระลึกถึงบานลานนาและธรรมชาติจึงมิใชเพียง
การรําลึกถึงอดีตอยางโรแมนติก หากเปนการตอตาน (resistance) ตอระเบียบของโลกสมัยใหม การระลึก
ดังกลาวทําหนาท่ีเสมือนกระบวนการ “การใสวงเล็บ” (epoché) ท่ีระงับความเช่ือในโลกท่ีถูกกําหนดโดยระบบ
ทุนนิยม เปดพื้นท่ีใหจิตสํานึกสามารถกลับมาพิจารณาโลกในระดับของสารัตถะของประสบการณอีกครั้ง 

ภายใตกรอบปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์ การกลับความคิดของภาคภูมิจึงเปนการ “ดึงโลก
กลับคืนมา” (reclaiming the world) จากการถูกครอบงําโดยนามธรรมของเศรษฐกิจและการพัฒนา และเผย
ใหเห็นวาโลกมิไดมีอยูในฐานะวัตถุสําหรับการใชประโยชนเทานั้น หากเปนสนามของความสัมพันธ การรับรู และ
การดํารงอยูรวมกัน 

ในนัยนี้ ตัวละครภาคภูมิไมไดเปนเพียงตัวละครในเรื่องเลา หากเปนตัวแทนของความขัดแยง
เชิงโครงสรางระหวาง “วิถีชีวิตเชิงนิเวศ” กับ “ระบอบทุนนิยมอุตสาหกรรม” บานลานนาในฐานะพื้นท่ีของ
ความทรงจําจึงกลายเปนภาพตรงขาม (counter-image) ของเมืองสมัยใหม มิใชในฐานะอดีตท่ีตองหวนกลับ
อยางไรเงื่อนไข แตในฐานะขอเสนอเชิงวิพากษตอรูปแบบการพัฒนาในปจจุบัน 

ขณะเดียวกัน การออกแบบตัวละครภาคภูมิยังทําหนาท่ีทาทายผูชมใหเผชิญหนากับ
ประสบการณของตนเอง ผูชมไมไดเปนเพียงผูรับสาร หากถูกดึงเขาไปอยูในกระบวนการของการใสวงเล็บตอโลก
ท่ีตนคุนเคย และอาจนําไปสูการต้ังคําถามวา “วิถีชีวิตแบบใดกันแนท่ีเรายอมรับโดยไมรูตัว” ความทรงจําใน             
วัยเด็กท่ีปรากฏผานตัวละครจึงไมใชเพียงความรูสึกโหยหา (nostalgia) แตเปนกลไกท่ีเปดเผยความเปนไปไดของ
โลกทางเลือก 

ดวยเหตุนี้ แอนิเมชันเรื่องนี้จึงไมไดเพียงเลาเรื่อง หากทําหนาท่ีเปนการวิพากษเชิงสุนทรียะ 
(aesthetic critique) ตอระบบทุนนิยมรวมสมัย และเสนอแนวคิดเรื่อง “ความยั่งยืน” ไมใชในฐานะนโยบาย
หรือเทคโนโลยี หากเปนการเปล่ียนแปลงในระดับของจิตสํานึกซึ่งเปนการกลับมาเห็นวิถีชีวิตด้ังเดิมในฐานะส่ิงท่ี                            
มีความหมาย มีชีวิต และไมอาจถูกลดทอนเปนเพียงมูลคาทางเศรษฐกิจได 

 

 
ภาพท่ี 4.5 ผลจากโศกนาฏกรรมในชีวิตภาคภูมิเปล่ียนตัวตนจาก “ความสดใสราเริงในวัยเด็ก” 

สู “ภาวะการสูญเสียและการผูกติดกับระบบทุนนิยม 
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ในขณะเดียวกัน ตัวละคร The Earth Man ทําหนาท่ีเปนโครงสรางเชิงอุปมา (allegorical 
structure) ท่ีเปดเผยความสัมพันธเชิงวิกฤติระหวางมนุษยกับระบบนิเวศภายใตเงื่อนไขของสังคมทุนนิยมรวม
สมัย พลังของตัวละครมีตนกําเนิดจากบานลานนาและธรรมชาติ ซึ่งเปนพื้นท่ีของวิถีชีวิตท่ีดํารงอยูรวมกับ
ส่ิงแวดลอมอยางสมดุล อยางไรก็ตามการเส่ือมถอยของพลัง The Earth Man เมื่อธรรมชาติถูกทําลาย มิไดเปน
เพียงกลไกทางการเลาเรื่อง หากเปนการทําให “ภาวะการลมสลายของระบบนิเวศ” (eco-collapse) และ 
“วิกฤติส่ิงแวดลอม” (environmental crisis) ปรากฏในระดับของประสบการณเชิงสุนทรียะและการรับรูของ
ผูชม 

ในชวงตนของเรื่อง The Earth Man ถูกนําเสนอในฐานะตัวละครท่ีมีพลังอันยิ่งใหญ สามารถ
กําจัดศัตรูไดอยางงายดาย ซึ่งสะทอนสภาวะของโลกท่ียังคงรักษาความสมดุลทางนิเวศไวได  (ภาพท่ี 4.6) 
อยางไรก็ตามเมื่อโครงสรางของเมืองและระบบอุตสาหกรรมเริ่มขยายตัว ธรรมชาติถูกลดทอนใหเปนเพียง
ทรัพยากรสําหรับการผลิตและการสะสมทุน (Harvey, 2010) พลังของ The Earth Man ก็เริ่มเส่ือมสลายลง
อยางตอเนื่อง (ภาพท่ี 4.7) การเส่ือมถอยนี้จึงมิไดเปนเพียงการเปล่ียนแปลงของตัวละคร หากเปนการทําให
ความรุนแรงเชิงโครงสรางของระบบทุนนิยมปรากฏในระดับของ “รางกายเชิงสัญลักษณ” (symbolic body) 
ของตัวละคร 

 
 

 
ภาพท่ี 4.6 ในชวงตนของเรื่อง The Earth Man ถูกนําเสนอในฐานะ 

ตัวละครท่ีมีพลังอันยิ่งใหญ สามารถกําจัดศัตรูไดอยางงายดาย 
ซึ่งสะทอนสภาวะของโลกท่ียังคงรักษาความสมดุลทางนิเวศไวได  
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ภาพท่ี 4.7 พลังของ The Earth Man เริ่มเส่ือมสลายลง 

เมื่อโครงสรางของเมืองและระบบอุตสาหกรรมเริ่มขยายตัว  
 
อีกประเด็นท่ีสําคัญ คือ การออกแบบตัวละครปรากฏผาน “โครงสรางการพัฒนาแบบ                 

สวนทาง” (inverse developmental structure) ระหวางภาคภูมิและ The Earth Man กลาวคือ ในขณะท่ี
ภาคภูมิเติบโตจากเด็กไปสูผูใหญ จากภาวะของการรับรู ท่ีเปดกวางไปสูการถูกครอบงําโดยทัศนคติแบบ 
ธรรมชาติวิสัย (natural attitude) ของโลกสมัยใหม ในทางตรงขาม The Earth Man กลับเคล่ือนจากสถานะ
ของผูใหญไปสูภาวะของ “เด็ก” ในชวงท่ีเขาเช่ือมโยงกับธรรมชาติ (ภาพท่ี 4.8) 

 

 
ภาพท่ี 4.8 ภาคภูมิเติบโตจากเด็กไปสูผูใหญ ในทางตรงขาม The Earth Man กลับเคล่ือนจาก

สถานะของผูใหญไปสูภาวะของเด็ก 
 
การยอนกลับสูความเปนเด็กของ The Earth Man สามารถตีความไดในเชิงปรากฏการณวิทยา

วาเปนการหวนคืนสู “ภาวะของการรับรูท่ียังไมถูกทําใหเปนวัตถุ” (pre-objective experience) ซึ่งสอดคลอง
กับความพยายามของฮุสเซิรลในการหวนกลับไปสู “ ส่ิงตาง ๆ ตามท่ีมันปรากฏ” (return to the things 
themselves) ผานกระบวนการใสวงเล็บ (epoché) ท่ีระงับการยึดถือโลกในแบบเดิม (Husserl, 1970) ในขณะ
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ท่ีความเปนผูใหญของภาคภูมิกลับสะทอนสภาวะของจิตสํานึกท่ีถูกทําใหเปนเครื่องมือของระบบเศรษฐกิจและ
การพัฒนา ในนัยนี้ โครงสรางตัวละครท่ีเคล่ือนสวนทางกันจึงทําหนาท่ีวิพากษแนวคิดเรื่อง “ความกาวหนา” 
(progress) ในกรอบสมัยใหม กลาวคือ การเติบโตในเชิงสังคมและเศรษฐกิจมิไดหมายถึงการพัฒนาคุณภาพของ
การดํารงอยู หากกลับเปนกระบวนการของการสูญเสียโลก (loss of lifeworld) ซึ่งเปนโลกของประสบการณท่ี
มนุษยดํารงอยูรวมกับธรรมชาติ (Husserl, 1970) 

การนําเสนอ The Earth Man ในรางเด็กในชวงท่ีไดรับพลังจากธรรมชาติยังทําหนาท่ีเปนกลไก
เชิงสุนทรียะท่ีกระตุนใหผูชมเกิด “การระลึกเชิงปรากฏการณวิทยา” (phenomenological recollection) 
กลาวคือ ผูชมอาจหวนกลับไปพิจารณาประสบการณในวัยเด็กของตนเอง ซึ่งเปนชวงเวลาท่ีความสัมพันธระหวาง
มนุษยกับธรรมชาติยังไมถูกแทรกแซงโดยโครงสรางของระบบอุตสาหกรรมและทุนนิยม ความทรงจําดังกลาวจึง
มิใชเพียงความรูสึกโหยหา (nostalgia) หากเปนพื้นท่ีของการตระหนักรูท่ีเปดเผยความเปนไปไดของรูปแบบ            
การดํารงอยูท่ีแตกตางออกไป 

ดังนั้น ตัวละคร The Earth Man จึงทําหนาท่ีเปนท้ังอุปมาอุปมัยของการลมสลายทางนิเวศ 
และเปนขอเสนอเชิงวิพากษตอระบอบการพัฒนาแบบทุนนิยมท่ีทําใหธรรมชาติถูกทําให เปนสินคา 
(commodification of nature) (Foster, 2000) ขณะเดียวกัน โครงสรางความสัมพันธระหวางภาคภูมิและ 
The Earth Man ยังเผยใหเห็นความขัดแยงภายในของมนุษยรวมสมัย ระหวางการดํารงอยูในฐานะสวนหนึ่งของ
ระบบเศรษฐกิจ กับการดํารงอยูในฐานะสวนหนึ่งของระบบนิเวศ 

ทายท่ีสุด แอนิเมชันเรื่องนี้จึงมิไดเพียงนําเสนอวิกฤติส่ิงแวดลอมในฐานะเนื้อหา หากทําหนาท่ี
เปน “การวิพากษเชิงสุนทรียะ” (aesthetic critique) ท่ีมุงเปล่ียนแปลงในระดับของจิตสํานึก โดยเสนอวาความ
ยั่งยืนมิใชเพียงนโยบายหรือเทคโนโลยี แตเปนกระบวนการของการหวนกลับไปสูการรับรูวิถีชีวิตและสังคมด้ังเดิม
ในฐานะส่ิงท่ีมีชีวิต มีความสัมพันธ และไมอาจถูกลดทอนเปนเพียงมูลคาทางเศรษฐกิจ 

 
4.1.1.3 การวิเคราะหตัวบท : การนําเสนอภาพของบานลานนา 
ในตัวบทของแอนิเมชัน บานลานนาไมไดปรากฏเพียงในฐานะองคประกอบทางสถาปตยกรรม

เทานั้น หากยังถูกนําเสนอผานการจัดองคประกอบภาพ (mise-en-scène) ท่ีแตกตางกันสองลักษณะ ซึ่งชวย
สรางความหมายเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางมนุษย ธรรมชาติ และการพัฒนาเมืองสมัยใหม การวิเคราะห 
mise-en-scène ในท่ีนี้จึงพิจารณาองคประกอบตาง ๆ ของภาพ เชน ฉากหลัง สภาพแวดลอม แสง สี และ              
การจัดวางวัตถุภายในเฟรม เพื่อทําความเขาใจวาภาพของบานลานนาถูกใชเปนส่ือในการส่ือสารความหมายเชิง
สุนทรียะและแนวคิดเกี่ยวกับส่ิงแวดลอมอยางไร 

รูปแบบแรกคือ การนําเสนอบานลานนาในบริบทของธรรมชาติท่ีอุดมสมบูรณ ในภาพลักษณะ
นี้ บานลานนาต้ังอยูทามกลางพื้นท่ีสีเขียว ปาไม และภูมิทัศนธรรมชาติท่ีหนาแนน การจัดองคประกอบภาพเนน
ใหบานลานนาเปนสวนหนึ่งของสภาพแวดลอมโดยรอบ มากกวาการเปนวัตถุท่ีแยกออกจากธรรมชาติ โทนสีของ
ภาพประกอบดวยสีเขียวของพืชพรรณ สีไมของโครงสรางบาน และแสงธรรมชาติท่ีกระจายอยางนุมนวล ซึ่งชวย
สรางบรรยากาศของความสงบและความสมดุล การจัด mise-en-scène ในลักษณะนี้ทําใหผูชมรับรูบานลานนา
ในฐานะพื้นท่ีอยูอาศัยท่ีสัมพันธกับระบบนิเวศโดยตรง โดยโครงสรางยกพื้นสูง หลังคาทรงลาด และพื้นท่ีเปดโลง
ของบานยังสะทอนภูมิปญญาการออกแบบท่ีสอดคลองกับภูมิอากาศและสภาพแวดลอมทางธรรมชาติ (ภาพท่ี 
4.9) 
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ภาพท่ี 4.9 บานลานนาในบริบทของธรรมชาติท่ีอุดมสมบูรณ  

 
รูปแบบท่ีสองคือ การนําเสนอบานลานนาในบริบทของเมืองสมัยใหมท่ีกําลังรุกลํ้าเขามา            

ในภาพลักษณะนี้ บานลานนายังคงต้ังอยูทามกลางพื้นท่ีธรรมชาติ แตฉากหลังของภาพปรากฏอาคารสูงและ
โครงสรางของเมืองสมัยใหมท่ีต้ังตระหงานอยูในระยะไกล การจัดองคประกอบของภาพจึงสรางความแตกตางเชิง
ทัศนศิลประหวางสถาปตยกรรมพื้นถ่ินกับภูมิทัศนเมืองสมัยใหม โครงสรางไมของบานลานนาท่ีมีรูปทรงเรียบงาย
และสอดคลองกับธรรมชาติถูกวางไวดานหนา ขณะท่ีอาคารสูงในฉากหลังมีลักษณะเปนมวลขนาดใหญและมี
รูปทรงเรขาคณิตท่ีแข็งกระดาง ความแตกตางของรูปทรง วัสดุ และสเกลของส่ิงปลูกสรางท้ังสองประเภทชวย
สรางความตึงเครียดทางสุนทรียะ ซึ่งสะทอนกระบวนการขยายตัวของเมืองท่ีกําลังรุกลํ้าเขาสูพื้นท่ีธรรมชาติ 
(ภาพท่ี 4.10) 

 

 
ภาพท่ี 4.10 บานลานนาในบริบทของเมืองสมัยใหมท่ีกําลังรุกลํ้าเขามา  

 
การจัด mise-en-scène ของภาพท้ังสองลักษณะจึงทําหนาท่ีเปนกลไกสําคัญในการสราง            

การเปรียบเทียบระหวางสองสภาวะของพื้นท่ี ไดแก พื้นท่ีท่ียังคงรักษาความสมดุลระหวางมนุษยกับธรรมชาติ 
และพื้นท่ีท่ีกําลังเผชิญแรงกดดันจากการพัฒนาเมืองสมัยใหม ความแตกตางดังกลาวทําใหบานลานนาใน
แอนิเมชันไมไดเปนเพียงสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน แตกลายเปนสัญลักษณของวิถีชีวิตท่ีสัมพันธกับธรรมชาติและ
กําลังเผชิญกับความเปล่ียนแปลงของภูมิทัศนเมืองรวมสมัย 

ในระดับของการตีความเชิงทฤษฎี การนําเสนอภาพลักษณะนี้ยังสามารถเช่ือมโยงกับแนวคิด
ดานปรากฏการณวิทยาและสุนทรียศาสตรของบรรยากาศท่ีไดกลาวไวในบทท่ี 2 กลาวคือ การจัดองคประกอบ
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ของพื้นท่ี แสง และภูมิทัศนในภาพทําใหผูชมไมไดเพียงมองเห็นบานลานนาในฐานะวัตถุทางสถาปตยกรรม แต
สามารถรับรู “บรรยากาศของสถานท่ี” (atmosphere) ท่ีสะทอนความสัมพันธระหวางมนุษยกับสภาพแวดลอม 
แนวคิดดังกลาวสอดคลองกับมุมมองของ เบอเมอ ซึ่งอธิบายวาสถาปตยกรรมและพื้นท่ีสามารถสรางบรรยากาศ
ท่ีมีผลตอประสบการณและความรูสึกของผูรับรู (Böhme, 2017) 

ดังนั้น การนําเสนอภาพของบานลานนาในแอนิเมชันเรื่องนี้จึงไมไดทําหนาท่ีเพียงสรางความ
งดงามทางทัศนศิลป แตยังเปนวิธีการส่ือสารแนวคิดเกี่ยวกับ จิตสํานึกเชิงนิเวศ และ สถาปตยกรรมยั่งยืน             
ผานการจัดองคประกอบของภาพ กลาวคือ ภาพของบานลานนาท่ีรายลอมดวยธรรมชาติชวยทําใหผูชมตระหนัก
ถึงรูปแบบการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับระบบนิเวศ ขณะท่ีภาพของบานลานนาท่ีเผชิญกับการรุกลํ้าของเมืองชวย
สะทอนความทาทายของการพัฒนาเมืองในโลกสมัยใหม การใช mise-en-scène ในลักษณะนี้จึงทําใหแอนิเมชัน
สามารถถายทอดประเด็นดานส่ิงแวดลอมและความยั่งยืนผานประสบการณของการมองเห็นและการรับรูเชิง
สุนทรียะของผูชมไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
4.1.1.4 สรุปการวิเคราะหตัวบท 
จากการวิเคราะหแอนิเมชันเรื่อง Lanna House and the Thrilling Adventures of the 

Earth Man ในเชิงตัวบท พบวาโครงสรางเรื่อง ตัวละคร และการจัดองคประกอบภาพถูกออกแบบอยางเปน
ระบบเพื่อส่ือสารประเด็นความสัมพันธระหวางมนุษย ธรรมชาติ และสังคมรวมสมัย โดยมิไดทําหนาท่ีเพียงเลา
เรื่อง หากยังสราง “สนามของประสบการณ” ท่ีเปดใหผูชมรับรูและไตรตรองตอวิกฤติส่ิงแวดลอมและการพัฒนา
เมืองในระดับเชิงสุนทรียะและจิตสํานึก  

ในระดับของโครงสรางเรื่อง การใชรูปแบบสามองกควบคูกับการซอนทับของเวลา ความทรงจํา 
และเรื่องเลาภายในเรื่อง ชวยใหแอนิเมชันสามารถเช่ือมโยงโลกของจินตนาการเขากับประสบการณจริงของ             
ตัวละครและผูชม สงผลใหการรับรูตอวิกฤติส่ิงแวดลอมมิไดเกิดข้ึนในฐานะขอมูล หากเปนประสบการณท่ีถูก 
“รูสึก” ผานภาพเคล่ือนไหว เวลา และบรรยากาศของเรื่อง 

ในระดับของตัวละคร ภาคภูมิและ The Earth Man ถูกออกแบบใหทําหนาท่ีเปนโครงสรางเชิง
วิพากษท่ีสะทอนความขัดแยงภายในของมนุษยรวมสมัย กลาวคือ ภาคภูมิในฐานะมนุษยท่ีเติบโตเขาสูระบบ           
ทุนนิยม แสดงใหเห็นกระบวนการของการสูญเสียโลกเชิงประสบการณ (loss of lifeworld) ขณะท่ี The Earth 
Man ในฐานะตัวละครเชิงอุปมา สะทอนความสัมพันธเชิงพึ่งพาระหวางมนุษยกับธรรมชาติผานการเส่ือมถอย
ของพลังท่ีสัมพันธโดยตรงกับภาวะของระบบนิเวศ 

ประเด็นสําคัญปรากฏผานโครงสรางการพัฒนาแบบสวนทางของตัวละคร กลาวคือ ในขณะท่ี
ภาคภูมิเติบโตจากเด็กไปสูผูใหญและถูกครอบงําโดยตรรกะของการพัฒนาและเศรษฐกิจ The Earth Man กลับ
เคล่ือนจากผูใหญสู เด็กเมื่อเช่ือมโยงกับธรรมชาติ โครงสรางดังกลาวจึงทําหนาท่ีวิพากษแนวคิดเรื่อง 
“ความกาวหนา” ในสังคมสมัยใหม โดยช้ีใหเห็นวาการเติบโตในเชิงเศรษฐกิจมิไดหมายถึงการพัฒนาคุณภาพของ
การดํารงอยู หากกลับนําไปสูการสูญเสียความสัมพันธระหวางมนุษยกับโลก 

ในระดับของการนําเสนอภาพ บานลานนาถูกใชเปนสัญลักษณของความสมดุลระหวางมนุษย
กับธรรมชาติ ผานการจัดองคประกอบภาพท่ีเปรียบเทียบระหวางสภาวะของธรรมชาติท่ีอุดมสมบูรณกับ              
การรุกลํ้าของเมืองสมัยใหม ความตึงเครียดทางสุนทรียะดังกลาวทําใหผูชมสามารถรับรูความขัดแยงเชิงพื้นท่ีและ
เชิงนิเวศในระดับประสบการณ ไมใชเพียงการรับรูเชิงเหตุผล 

ในภาพรวม ภาพยนตรแอนิเมชันเรื่องนี้จึงสามารถตีความไดวาเปน “การวิพากษเชิงสุนทรียะ” 
(aesthetic critique) ตอระบบทุนนิยมรวมสมัย ซึ่งกอใหเกิดภาวะการลมสลายของระบบนิเวศ (eco-collapse) 
และวิกฤติส่ิงแวดลอม โดยการใชตัวละคร เรื่องเลา และภาพเคล่ือนไหวเปนกลไกในการเปดเผยความรุนแรงเชิง
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โครงสรางของการพัฒนาเมือง ขณะเดียวกัน ผลงานยังเสนอ “ความเปนไปได” ของการเปล่ียนแปลงผาน
กระบวนการหวนระลึก (recollection) และการตระหนักรู (awareness) ท้ังในระดับของตัวละครและผูชม 
กลาวคือ การหวนกลับไปสูความทรงจําในวัยเด็กหรือประสบการณท่ีสัมพันธกับธรรมชาติ มิไดเปนเพียง
ความรูสึกโหยหาอดีต หากเปนการเปดพื้นท่ีใหจินตนาการถึงรูปแบบการดํารงอยูท่ีสมดุลและยั่งยืนมากข้ึน 

ทายท่ีสุด ผลงานนี้ช้ีใหเห็นวาศิลปะแอนิเมชันอินสตอลเลชันสามารถทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีของ     
การต้ังคําถาม การวิพากษ และการจินตนาการถึงอนาคตของเมืองและการอยูอาศัย โดยเช่ือมโยงประสบการณ
สวนบุคคล ความทรงจํา และปญหาเชิงโครงสรางของสังคมรวมสมัยเขาดวยกันอยางลึกซึ้ง 
 

4.1.2 การวิเคราะหโครงเร่ืองแอนิเมชันเชิงบริบท 
การวิเคราะหโครงเรื่องแอนิเมชันเชิงบริบท (contextual analysis) คือการพิจารณาเนื้อเรื่องโดย

เช่ือมโยงเหตุการณ ตัวละคร และภาพสัญญะกับบริบททางสังคม วัฒนธรรม และส่ิงแวดลอม การวิเคราะห
ลักษณะนี้ชวยใหเขาใจวาโครงเรื่องมิไดทําหนาท่ีเพียงเลาเหตุการณ แตยังเปนส่ือกลางในการสะทอนแนวคิดและ
คุณคาบางประการตอผูชม โดยเฉพาะประเด็นความสัมพันธระหวางสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน ธรรมชาติ และความ
ยั่งยืนในสังคมรวมสมัย 
 

 4.1.2.1 องกท่ี 1 : เมืองวิกฤติ สิ่งแวดลอม และความหวังในจินตนาการของเด็ก 
สรุปเนื้อหา 
เรื่องราวเริ่มตนในเมืองเชียงใหมป ค.ศ. 2050 ซึ่งเผชิญวิกฤติฝุน PM2.5 อยางรุนแรง เด็กชาย

ภาคภูมิเดินทางกลับบานทามกลางสภาพเมืองท่ีเต็มไปดวยหมอกควัน แมสภาพแวดลอมจะเลวราย แตวันนี้เปน
วันคลายวันเกิดของเขา เด็กชายจึงจินตนาการถึงของขวัญท่ีตนอยากได นั่นคือหนังสือการตูน “The Earth 
Man” ขณะเดียวกันแมของเขากําลังเตรียมงานคลายวันเกิดเล็ก ๆ และซื้อหนังสือการตูนเลมนั้นใหลูกโดยท่ีเขา
ไมรู แตทายท่ีสุดภาคภูมิกลับไมเขาใจนึกวาแมไมใหความสําคัญกับเขาเกิดความเขาใจผิดวาแมเลือกท่ีจะนําเงิน
ไปซื้อเครื่องกรองอากาศ 

 
การวิเคราะหเชิงบริบท 
1) มิติทางสุนทรียศาสตรของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในบริบทรวมสมัย 
องกแรกใชภาพเมืองท่ีเต็มไปดวยมลพิษเปนฉากหลัง เพื่อสรางความตึงเครียดเชิงสุนทรียะ

ระหวางสภาพแวดลอมท่ีเส่ือมโทรมกับความหวังอันบริสุทธิ์ของเด็ก การวางจุดเริ่มตนของเรื่องไวในบริบทของ
เมืองวิกฤติ ทําใหผูชมรับรูปญหาส่ิงแวดลอมในระดับประสบการณกอนท่ีเรื่องจะคอย ๆ เปดไปสูคุณคาของ           
บานลานนาในองกถัดไป วิธีการดังกลาวทําใหสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาไมไดถูกเสนอในฐานะ “วัตถุทาง
วัฒนธรรม” เทานั้น หากถูกเตรียมใหปรากฏในฐานะทางเลือกเชิงสุนทรียะและเชิงคุณคาตอรูปแบบการอยูอาศัย
ในโลกสมัยใหม 

ในบริบทนี้ แนวคิดเรื่องสถาปตยกรรมท่ียั่งยืนเริม่ปรากฏอยางเปนนัยสําคัญ เพราะสภาวะเมือง
ท่ีรอน อับ และเต็มไปดวยฝุนพิษ สะทอนขอจํากัดของการพัฒนาเมืองท่ีขาดสมดุลกับธรรมชาติ ตรงกันขามกับ
หลักคิดของสถาปตยกรรมท่ียั่งยืนซึ่งใหความสําคัญกับการออกแบบท่ีสอดคลองกับภูมิอากาศ การระบายอากาศ
ตามธรรมชาติ และคุณภาพชีวิตของผูอยูอาศัย ดังนั้น แมบานลานนายังไมปรากฏชัดในองกนี้ แตบริบทของวิกฤติ
เมืองไดปูพื้นใหผูชมมองเห็นความจําเปนของการหวนกลับไปพิจารณารูปแบบการอยูอาศัยท่ีสมดุลกับส่ิงแวดลอม
มากข้ึน 
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2) การสงเสริมจิตสํานึกเชิงนิเวศและคุณคาของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินผานการสื่อสาร           
เชิงสุนทรียะ 

องกแรกทําหนาท่ีสําคัญในการสรางจิตสํานึกเชิงนิเวศโดยไมใชการอธิบายเชิงทฤษฎีโดยตรง  
แตใชประสบการณของเด็กชายท่ีตองดํารงชีวิตอยูทามกลางเมืองท่ีเต็มไปดวยฝุนพิษเปนตัวกลางในการส่ือสาร 
ภาพของทองฟาหมนมัว อากาศรอนผิดฤดูกาล และการตองสวมหนากากในชีวิตประจําวัน ชวยใหผูชมรูสึกถึง
ผลกระทบของวิกฤติส่ิงแวดลอมอยางเปนรูปธรรม 

ในเชิงสุนทรียะ องกนี้แสดงใหเห็นวาปญหาส่ิงแวดลอมไมจําเปนตองถูกนําเสนอในลักษณะ 
สารคดีหรือถอยคําเชิงเตือนเทานั้น แตสามารถถายทอดผานบรรยากาศ ความรูสึก และมุมมองของตัวละครเด็ก
ไดอยางเขาถึงงาย วิธีการเชนนี้ชวยใหผูชมในวงกวาง โดยเฉพาะผูชมท่ีไมไดมีพื้นฐานดานวิชาการ สามารถ
เช่ือมโยงกับประเด็นส่ิงแวดลอมไดผานอารมณ ความหวัง และความเปราะบางของชีวิตประจําวัน 

 
3) เหตุผลของการดําเนินเร่ืองแบบคอยเปนคอยไปและยังไมเปดประเด็นท้ังหมดทันที 
การดําเนินเรื่องในองกแรกใชจังหวะท่ีคอยเปนคอยไป เพราะไมไดตองการเสนอประเด็น

สถาปตยกรรมหรือส่ิงแวดลอมในเชิงนามธรรมต้ังแตตน แตตองการใหผูชมเริ่มตนจากการรับรูโลกผาน
ประสบการณของตัวละครกอน วิธีการนี้ทําใหเรื่องเลามีมิติทางอารมณและชวยสรางความผูกพันกับตัวละคร เมื่อ
ผูชมมีความผูกพันดังกลาวแลว ประเด็นเกี่ยวกับธรรมชาติ เมือง วัฒนธรรม และสถาปตยกรรมพื้นถ่ินท่ีปรากฏใน
ภายหลังจึงมีน้ําหนักมากข้ึน 

นอกจากนี้ การคอย ๆ เปดเผยเรื่องยังสอดคลองกับแนวคิดของ จิตสํานึกเชิงนิเวศ เพราะ
จิตสํานึกดานส่ิงแวดลอมมิไดเกิดข้ึนอยางฉับพลัน หากคอย ๆ กอตัวผานประสบการณ การสังเกต และการ
เช่ือมโยงส่ิงตาง ๆ เขาดวยกัน 

 
4.1.2.2 องกท่ี 2 : ความทรงจํา เมืองสมัยใหม และการเสื่อมพลังของฮีโร 
สรุปเนื้อหา 
เวลาผานไปยี่สิบป ภาคภูมิเติบโตข้ึนเปนผูพัฒนาโครงการอสังหาริมทรัพยขนาดใหญใน

เชียงใหม เมืองไดเปล่ียนแปลงไปอยางมากจากการขยายตัวของอาคารสูงและโครงสรางพื้นฐานสมัยใหม            
ในขณะเดียวกัน ภาคภูมิไดพบหนังสือการตูน “The Earth Man” อีกครั้งในรูปแบบไฟลดิจิทัล ซึ่งทําใหเขา           
หวนระลึกถึงความทรงจําในวัยเด็ก เนื้อเรื่องในการตูนเลาถึงซูเปอรฮีโรท่ีไดรับพลังจากบานลานนา แตเมื่อเมือง
ขยายตัวและธรรมชาติถูกทําลาย พลังของเขาก็คอย ๆ เส่ือมถอยลง 

 
การวิเคราะหเชิงบริบท 
1) มิติทางสุนทรียศาสตรของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในฐานะพื้นท่ีแหงความสมดุล 
องกท่ีสองเปนชวงท่ีบานลานนาเริ่มปรากฏอยางชัดเจนท้ังในฐานะความทรงจําสวนบุคคลและ

ในฐานะองคประกอบสําคัญของเรื่องเลา บานลานนาถูกเสนอใหเปนมากกวาส่ิงปลูกสราง หากเปน “พื้นท่ีฟนฟู
พลังชีวิต” ท่ีสัมพันธกับแสง ลม ภูมิทัศน และจังหวะของธรรมชาติ 

ในมุมของสถาปตยกรรมยั่งยืนบานลานนาในองกนี้ทําหนาท่ีเปนตนแบบเชิงนามธรรมของ              
การออกแบบท่ีตอบสนองภูมิอากาศและส่ิงแวดลอมโดยตรง ไมวาจะเปนความโปรงโลง การระบายอากาศตาม
ธรรมชาติ การยกพื้นสูง หรือการอยูรวมกับภูมิทัศนรอบตัว ซึ่งสะทอนหลักการสําคัญของสถาปตยกรรมท่ี
คํานึงถึงความสมดุลระหวางมนุษยกับธรรมชาติ 
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2) การสงเสริมจิตสํานึกเชิงนิเวศผานเร่ืองเลา 
องกนี้สงเสริมจิตสํานึกเชิงนิเวศอยางเดนชัดผานการเปรียบเทียบระหวางพลังของฮีโรกับ

สภาพแวดลอม เมื่อธรรมชาติสมบูรณ เขาสามารถฟนพลังได แตเมื่อเมืองขยายตัวและพื้นท่ีสีเขียวถูกทําลาย 
พลังของเขาก็เส่ือมถอยลง เรื่องเลาในลักษณะนี้ทําใหผูชมเขาใจวาธรรมชาติไมไดเปนเพียงฉากหลังของชีวิต
มนุษย หากเปนเงื่อนไขพื้นฐานของการดํารงอยูและคุณภาพชีวิตของมนุษย 

 
3) เหตุผลของการสลับชวงเวลาในการเลาเร่ือง 
การสลับระหวางปจจุบัน ความทรงจําวัยเด็ก และเรื่องเลาภายในการตูน ชวยสรางมิติของ

บริบททางสังคมและวัฒนธรรม ทําใหผูชมเห็นความเปล่ียนแปลงของเมืองในระยะยาว และเขาใจวาการสูญเสีย
สถาปตยกรรมพื้นถ่ินมิไดเปนเพียงการสูญเสียอาคาร แตเปนการสูญเสียระบบคุณคาของวิถีชีวิตท่ีสัมพันธกับ
ธรรมชาติ 

 
4.1.2.3 องกท่ี 3 : จินตนาการและคําถามตออนาคตของเมือง 
สรุปเนื้อหา 
หลังจากเผชิญกับความทรงจําและเรื่องราวในหนังสือการตูน ภาคภูมิเริ่มต้ังคําถามกับบทบาท

ของตนเองในฐานะผูพัฒนาเมือง เขาเริ่มจินตนาการถึงความเปนไปไดใหมในการสรางพื้นท่ีอยูอาศัยท่ีผสมผสาน
บานลานนา ธรรมชาติ และวิถีชีวิตแบบยั่งยืน เรื่องราวจบลงดวยภาพเชิงสัญญะแสดงบานลานนาในฐานะ             
โลกขนาดเล็กท่ีลอยอยูทามกลางธรรมชาติ พรอมคําถามปลายเปดเกี่ยวกับอนาคตของเมือง 

 
การวิเคราะหเชิงบริบท 
1) มิติทางสุนทรียศาสตรของการเสนออนาคตทางเลือก 
องกสุดทายขยายการนําเสนอบานลานนาจากพื้นท่ีแหงความทรงจําไปสูการเปนจินตภาพของ

อนาคต บานลานนาจึงไมไดเปนเพียงสัญลักษณของอดีต หากเปนตนแบบของรูปแบบการอยูอาศัยท่ีสอดคลอง
กับหลักการของสถาปตยกรรมยั่งยืน ซึ่งเนนความสัมพันธระหวางพื้นท่ีอยูอาศัย ธรรมชาติ และระบบนิเวศ 

 
2) การกระตุนจิตสํานึกเชิงนิเวศผานตอนจบแบบปลายเปด 
ตอนจบของเรื่องไมไดใหคําตอบสําเร็จรูป แตเปดพื้นท่ีใหผูชมต้ังคําถามตออนาคตของเมือง 

การใชตอนจบแบบปลายเปดจึงชวยกระตุน จิตสํานึกเชิงนิเวศ และทําใหผูชมตระหนักถึงบทบาทของมนุษยใน
การกําหนดทิศทางของการพัฒนาเมืองและส่ิงแวดลอม 

 
3) ความหมายของโครงสรางการเลาเร่ืองโดยรวม 
การคอย ๆ เปดเผยเนื้อหาและการสลับชวงเวลาในท้ังสามองกชวยสรางกระบวนการตระหนักรู

ของผูชมอยางเปนลําดับ จากการรับรูปญหาส่ิงแวดลอม ไปสูการเขาใจคุณคาของสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน                    
และทายท่ีสุดไปสูการจินตนาการถึงความเปนไปไดใหมของการอยูอาศัยอยางยั่งยืน 

 
 
4.1.2.4 ขอสรุปการวิเคราะหโครงเร่ืองแอนิเมชันเชิงบริบท 
จากการวิเคราะหโครงเรื่องแอนิเมชันเชิงบริบทท้ัง 3 องก พบวาโครงเรื่องไมไดทําหนาท่ีเพียง

ลําดับเหตุการณเพื่อการเลาเรื่องเทานั้น หากยังทําหนาท่ีเปนกลไกเชิงสุนทรียะในการเช่ือมโยงประสบการณสวน
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บุคคลของตัวละครเขากับบริบททางสังคม วัฒนธรรม และส่ิงแวดลอมรวมสมัยอยางเปนระบบ องกท่ี 1 ทําหนาท่ี
เปดใหผูชมรับรูวิกฤติส่ิงแวดลอมในฐานะประสบการณใกลตัวผานมุมมองของเด็ก องกท่ี 2 ขยายความเขาใจ
ดังกลาวไปสูการตระหนักถึงคุณคาของบานลานนาในฐานะพื้นท่ีแหงความสมดุลระหวางมนุษยกับธรรมชาติ สวน
องกท่ี 3 นําไปสูการจินตนาการถึงความเปนไปไดใหมของการอยูอาศัยและการพัฒนาเมืองท่ีใหความสําคัญกับ
ธรรมชาติ วัฒนธรรมทองถ่ิน และความยั่งยืนมากข้ึน 

ในเชิงแนวคิด โครงเรื่องท้ังสามองกชวยตอกย้ําวาบานลานนาไมไดถูกนําเสนอเพียงในฐานะ
รูปแบบสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน หากยังถูกตีความในฐานะพื้นท่ีเชิงสุนทรียะ พื้นท่ีแหงความทรงจํา และตนแบบของ
ความสัมพันธท่ีสมดุลระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอม การดําเนินเรื่องแบบคอยเปนคอยไป รวมถึงการสลับระหวาง
ปจจุบัน ความทรงจํา และจินตนาการ มีสวนสําคัญในการสรางกระบวนการตระหนักรูของผูชม ทําใหประเด็น
เรื่องจิตสํานึกเชิงนิเวศและสถาปตยกรรมยั่งยืนไมไดถูกนําเสนออยางตรงไปตรงมา หากคอย ๆ ปรากฏผาน
ประสบการณ อารมณ และการตีความของผูชม 

ดังนั้น โครงเรื่องแอนิเมชันเรื่องนี้จึงสามารถสรุปไดวาเปนการใชการเลาเรื่องเชิงสุนทรียะเพื่อ
ขยายความเขาใจเกี่ยวกับวิกฤติส่ิงแวดลอม คุณคาของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา และความเปนไปไดของ             
การอยูอาศัยอยางยั่งยืนในบริบทสังคมรวมสมัย โดยทําใหผูชมไมไดเพียงรับรูปญหา แตยังถูกกระตุนใหเกิด           
การไตรตรองตออนาคตของเมืองและความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติในระดับท่ีลึกยิ่งข้ึน 
 

4.1.3 การวิเคราะหโครงเร่ืองแอนิเมชันผานแนวคิดปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์  
การวิเคราะหโครงเรื่องของภาพยนตรแอนิเมชันเรื่อง Lanna House and the Thrilling Adventures 

of the Earth Man สามารถทําความเขาใจไดผานกรอบแนวคิดของปรากฏการณวิทยาบริ สุทธิ์  (pure 
transcendental phenomenology) ซึ่งมุงศึกษาประสบการณของมนุษยในระดับของการปรากฏแกจิตสํานึก 
กอนท่ีจะถูกตีความหรือกําหนดความหมายโดยกรอบความคิดทางสังคมและวัฒนธรรม แนวคิดดังกลาวเสนอโดย 
เอ็ดมุนด ฮุสเซิรล (Edmund Husserl) ซึ่งเห็นวาการทําความเขาใจโลกควรเริ่มตนจากการพิจารณาวา             
“ส่ิงตาง ๆ ปรากฏแกจิตสํานึกอยางไร” มากกวาการอธิบายโลกในเชิงวัตถุวิสัยเพียงอยางเดียว (Husserl, 1970) 

ในบริบทของโครงเรื่อง ตัวละคร “ภาคภูมิ” สามารถถูกตีความในฐานะจิตสํานึกท่ีกําลังเผชิญกับ
ประสบการณของโลกสมัยใหมซึ่งเต็มไปดวยความหนาแนนของเมือง มลภาวะ และกระบวนการพัฒนาท่ีเรงรัด 
การปรากฏตัวของตัวละคร “The Earth Man” จึงมิไดเปนเพียงตัวละครเชิงแฟนตาซี หากทําหนาท่ีเปน
สัญลักษณของกระบวนการตระหนักรูภายในจิตสํานึก ซึ่งเปดพื้นท่ีใหตัวละครไดหวนกลับไปเผชิญหนากับความ
ทรงจําในวัยเด็ก ประสบการณของการอยูอาศัย และความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ การเดินทางใน  
เชิงจินตนาการของเรื่องจึงสามารถเขาใจไดวาเปนกระบวนการของการ “ระงับทาทีตามธรรมชาติ” (epoché)  
ท่ีทําใหตัวละครสามารถมองเห็นโลกในมิติใหม ซึ่งไมถูกครอบงําดวยกรอบความคิดแบบสมัยใหมท่ีเนนการพัฒนา
เชิงเศรษฐกิจเพียงดานเดียว 

เมื่อพิจารณาในระดับโครงสรางของเรื่องเลา ภาพของบานลานนาท่ีปรากฏในฉากจินตนาการมิไดเปน
เพียงการนําเสนอรูปแบบสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน หากเปนปรากฏการณท่ีเผยใหเห็น “สาระสําคัญ” (essence) 
ของวิถีชีวิตท่ีเคยเช่ือมโยงมนุษยกับธรรมชาติอยางสมดุล การท่ีบานลานนาถูกนําเสนอในฐานะโลกขนาดเล็กท่ี
ลอยอยูทามกลางธรรมชาติ จึงเปนภาพเชิงสัญญะท่ีทําใหผูชมสามารถรับรูแกนของความสัมพันธดังกลาวผาน
ประสบการณการรับชม มากกวาการอธิบายเชิงเหตุผลโดยตรง (ภาพท่ี 4.13) 

ในขณะเดียวกัน ธรรมชาติของส่ือแอนิเมชันยังเปดพื้นท่ีใหการเลาเรื่องสามารถใชฉากเชิงจินตนาการ
และภาพเชิงสัญญะเพื่อส่ือสารความหมายท่ีลึกซึ้งยิ่งข้ึน ภาพบางภาพจึงมิไดทําหนาท่ีเพียงเปนฉากหลังของ        
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เรื่องเลา หากเปนองคประกอบเชิงสุนทรียะท่ีกระตุนใหผูชมเกิดการตีความและครุนคิดตอความหมายท่ีซอนอยู
ภายใน 

ในแอนิเมชันเรื่องนี้ ภาพสัญญะของบานลานนาไดถูกใชเพื่อสะทอนพลวัตของการเปล่ียนแปลงในโลก
สมัยใหม โดยภาพท่ี 4.11 และภาพท่ี 4.12 แสดงใหเห็นบานลานนาในสภาพท่ีกําลังเส่ือมโทรม โครงสรางไม          
เริ่มพังทลาย และสภาพแวดลอมรอบบานปรากฏรองรอยของการสลายตัว ภาพดังกลาวสะทอนการเส่ือมถอย
ของวิถีชีวิตด้ังเดิมซึ่งกําลังถูกแรงกดดันจากกระบวนการพัฒนาเมืองและความเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจผลักดัน
ใหคอย ๆ เลือนหายไปจากโลกแหงความเปนจริง 

 

 
ภาพท่ี 4.11 บานลานนาในสภาพเส่ือมโทรม สะทอนภาวการณเส่ือมถอย 

ของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินในบริบทสังคมรวมสมัย 
 

 
ภาพท่ี 4.12 โครงสรางบานลานนาท่ีกําลังพังทลาย 

เปนสัญญะของการเลือนหายของวิถีชีวิตด้ังเดิม 
 

ในทางตรงกันขาม ภาพท่ี 4.13 นําเสนอบานลานนาท่ียังคงมีสภาพสมบูรณและรายลอมดวยธรรมชาติ 
ในขณะท่ีบริบทของฉากหลังปรากฏบานลานนาท่ีพังทลายจํานวนมาก ภาพดังกลาวจึงสะทอนสภาวะเชิง
เปรียบเทียบระหวางความสมบูรณและความเส่ือมสลายของสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน โดยการท่ีบานลานนาท่ียังคง
สภาพสมบูรณปรากฏอยูทามกลางโครงสรางท่ีพังทลายจํานวนมาก แสดงใหเห็นวาวิถีชีวิตและคุณคาทาง
วัฒนธรรมด้ังเดิมซึ่งเคยสรางความรมเย็นและความสมดุลระหวางมนุษยกับธรรมชาติ แมจะยังคงหลงเหลืออยูใน
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บางพื้นท่ี แตก็อยูในสภาวะท่ีเปราะบางและอาจรอวันเลือนหายไปตามกระแสการเปล่ียนแปลงของสังคม
สมัยใหม 

ขณะเดียวกัน ภาพท่ี 4.14 นําเสนอบานลานนาในฐานะ “พื้นท่ีพิเศษ” ท่ีแยกตัวออกจากบริบทของโลก
สมัยใหม โดยบานลานนาปรากฏอยูบนผืนโลกขนาดเล็กท่ีลอยอยูทามกลางธรรมชาติอันอุดมสมบูรณ รายลอม
ดวยปาไมและระบบนิเวศท่ีสมบูรณ ภาพดังกลาวมิไดทําหนาท่ีเพียงเปนฉากเชิงแฟนตาซี หากเปนการสรางพื้นท่ี
เชิงจินตนาการท่ีทําใหบานลานนาปรากฏในฐานะสัญลักษณของความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติท่ีเคย
ดํารงอยูอยางสมดุล แมวาความสัมพันธดังกลาวจะยังคงหลงเหลืออยูในบางพื้นท่ีของสังคมรวมสมัย แตก็ปรากฏ
ในลักษณะของพื้นท่ีเฉพาะท่ีแยกตัวออกจากวิถีชีวิตสมัยใหม และมิไดเปนสวนหนึ่งของโครงสรางการดํารงชีวิต
ในสังคมเมืองอยางเต็มรูปแบบ 

 

 
ภาพท่ี 4.13 บานลานนาท่ียังคงมีความสมบูรณรายลอมดวยบานลานนาท่ีพังทลาย 

 

 
ภาพท่ี 4.14 บานลานนาในฐานะพื้นท่ีเชิงจินตนาการท่ีรายลอมดวยธรรมชาติอันอุดมสมบูรณ 

เปนภาพจินตนาการเชิงบวก 
 

เมื่อพิจารณาผานกรอบแนวคิดของปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์ ภาพเหลานี้สามารถเขาใจไดวาเปน             
การทําให “สาระสําคัญ” ของประสบการณบางประการปรากฏแกจิตสํานึกของผูชม กลาวคือ บานลานนาไมได
ถูกนําเสนอเพียงในฐานะวัตถุทางสถาปตยกรรม หากถูกทําใหปรากฏในฐานะประสบการณเชิงความหมายท่ี
เ ช่ือมโยงกับความทรงจํา วิ ถี ชีวิต และความสัมพันธระหว างมนุษยกับธรรมชาติ ในขณะเดียวกัน                    
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การท่ีบานลานนาปรากฏในฐานะพื้นท่ีพิเศษท่ีลอยอยูอยางโดดเด่ียว ยังสะทอนสภาวะของโลกสมัยใหมท่ีกําลัง
ผลักดันวิถีชีวิตด้ังเดิมใหคอย ๆ กลายเปนส่ิงท่ีคงอยูไดเพียงในระดับของความทรงจําและจินตนาการ 

ดังนั้น โครงเรื่องและภาพสัญญะท่ีปรากฏในแอนิเมชันเรื่องนี้จึงทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีของประสบการณเชิง
ปรากฏการณท่ีเปดโอกาสใหผูชมไดตระหนักถึงคุณคาเชิงสุนทรียะของความสัมพันธระหวางสถาปตยกรรมพื้นถ่ิน 
ธรรมชาติ และวิถีชีวิตของชุมชน การปรากฏของบานลานนาในฐานะโลกเชิงจินตนาการจึงมิไดเปนเพียงภาพ
แฟนตาซี หากเปนการเผยใหเห็นศักยภาพของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินในฐานะแหลงกําเนิดของความหมาย               
ความทรงจํา และจินตนาการเกี่ยวกับความสมดุลระหวางมนุษยกับธรรมชาติในโลกสมัยใหม 

จากการวิเคราะหโครงเรื่องของแอนิเมชันผานกรอบแนวคิดปรากฏการณวิทยาบริสุทธิ์ สามารถเห็นได
วาเรื่องเลาไมไดมุงเพียงการดําเนินเหตุการณ หากเปนกระบวนการทําใหประสบการณบางประการปรากฏแก
จิตสํานึกของผูชม โดยเฉพาะความสัมพันธระหวางมนุษย ธรรมชาติ และสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา 
ภาพสัญญะของบานลานนาท่ีปรากฏท้ังในสภาพเส่ือมโทรมและในฐานะพื้นท่ีเชิงจินตนาการ จึงทําหนาท่ีสะทอน
ความตึงเครียดระหวางโลกสมัยใหมกับวิถีชีวิตด้ังเดิม ในขณะเดียวกัน การปรากฏของบานลานนาในฐานะโลก
ขนาดเล็กท่ีลอยอยูทามกลางธรรมชาติยังเปดพื้นท่ีใหผูชมตระหนักถึง “สาระสําคัญ” ของวิถีชีวิตท่ีเคยดํารงอยู
อยางสมดุลกับส่ิงแวดลอม ดังนั้นแอนิเมชันเรื่องนี้จึงทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีของประสบการณเชิงสุนทรียะท่ีกระตุนให
เกิดการไตรตรองถึงความหมายของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินและความเปนไปไดของความยั่งยืนในโลกสมัยใหม 

 
4.1.4 การวิเคราะหโครงสรางภาพยนตรในฐานะ movement-image และการเคลื่อนสู                

time-image ในบทภาพยนตร Lanna House and the Thrilling Adventures of the Earth Man 
บทภาพยนตรเรื่อง Lanna House and the Thrilling Adventures of the Earth Man แสดงใหเห็น

โครงสรางเชิงภาพยนตรท่ีพัฒนาจากระบอบของ movement-image ไปสู time-image อยางเปนลําดับ ซึ่ง
สามารถอธิบายไดผานกรอบแนวคิดของเดอเลิซในเชิงปรากฏการณวิทยา กลาวคือ บทภาพยนตรมิไดเพียง
ดําเนินเรื่องตามแบบแผนของภาพยนตรคลาสสิก หากแตคอย ๆ รบกวนและคล่ีคลายโครงสรางดังกลาว เพื่อเปด
ใหเวลา ความทรงจํา และประสบการณภายในของตัวละครปรากฏข้ึนโดยตรง 

ในชวงตนของเรื่อง โดยเฉพาะในองกท่ี 1 โครงสรางของบทภาพยนตรยังดํารงอยูในระบอบของ 
movement-image อยางชัดเจน โลกภาพยนตรถูกจัดวางใหมีความตอเนื่อง มีเหตุและผล และสามารถเขาใจได
ผานการกระทําของตัวละคร เด็กชายภาคภูมิรับรูสภาพแวดลอมของเมืองท่ีเต็มไปดวยมลพิษ เกิดความรูสึกท้ัง
ความหวังและความกังวล และนําไปสูการตัดสินใจในเชิงพฤติกรรม เชน การกลับบานหรือการวางแผนไปอาน
หนังสือการตูน โครงสรางดังกลาวสะทอนความสัมพันธแบบการรับรู ความรูสึก การกระทํา (perception–
affection–action) ซึ่งทําใหผูชมสามารถเขาไปมีสวนรวมกับโลกของเรื่องเลาไดอยางราบรื่น โลกภาพยนตร
ในชวงนี้จึงมีลักษณะของ “ทัศนะธรรมชาติ” ท่ีผูชมไมจําเปนตองต้ังคําถามตอเงื่อนไขของการรับรูและเวลา 

อยางไรก็ตาม เมื่อเรื่องดําเนินเขาสูองกท่ี 2 โครงสรางแบบ movement-image เริ่มเกิดความ
คลาดเคล่ือนและคอย ๆ แตกสลาย เริ่มตนจากการตัดชวงเวลาเปล่ียนผานจากเรื่องของตัวละครในวัยเด็กไปสู
การกลายเปนเรื่องของตัวละครวัยผูใหญ ตัวละครในวัยผูใหญของภาคภูมิแมจะรับรูถึงวิกฤติของเมืองและ
ผลกระทบจากการพัฒนา แตกลับไมสามารถแปรการรับรูนั้นไปสูการกระทําท่ีมีความหมายไดอยางแทจริง           
การตัดสินใจของเขาถูกจํากัดอยูภายใตตรรกะของผลประโยชนทางเศรษฐกิจ ขณะท่ีในโลกของเรื่องเลาซอน
อยาง “The Earth Man” ซูเปอรฮีโรซึ่งเคยมีพลังในการเปล่ียนแปลงโลกกลับสูญเสียความสามารถใน                     
การกระทําอยางมีประสิทธิผล พลังของเขาเส่ือมถอยลงตามการทําลายสมดุลของธรรมชาติ สงผลใหไมสามารถ
ตอบสนองตอสถานการณไดอีกตอไป 
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การลมสลายของความสัมพันธระหวางการรับรูและการกระทํานี้นําไปสูการกอรูปของ time-image ซึ่ง
ภาพและเสียงไมไดทําหนาท่ีรองรับการดําเนินเรื่องเชิงเหตุผลอีกตอไป แตกลายเปนพื้นท่ีของประสบการณท่ีเต็ม
ไปดวยความลาชา ความไมแนนอน และความคลุมเครือ ผูชมไมไดติดตามเหตุการณเพื่อรอผลลัพธของ                 
การกระทํา หากแตเผชิญหนากับ “สภาวะ” ของเวลาและความเปล่ียนแปลงโดยตรง ตัวอยางท่ีชัดเจนคือภาวะ
ของการเส่ือมพลังของ “The Earth Man” การยายถ่ินซ้ําแลวซ้ําเลา และความไมสามารถหยุดยั้งการขยาย             
ตัวของเมือง ซึ่งลวนเปนสถานการณท่ีไมสามารถแกไขไดดวยการกระทําแบบเดิม 

นอกจากนี้ บทภาพยนตรยังใชโครงสรางของ “ภาพผลึก” (crystal-image) อยางเดนชัด โดยเฉพาะใน
ฉากท่ีภาพของภาคภูมิในวัยเด็กซอนทับกับภาคภูมิในวัยผูใหญ ขณะเดียวกัน เรื่องเลาในหนังสือการตูนสะทอน
และทับซอนกับประสบการณชีวิตจริงของตัวละคร ความสัมพันธระหวางปจจุบันกับอดีต ความจริงกับความ
เสมือน จึงมิไดถูกแยกออกจากกันอยางชัดเจน หากดํารงอยูรวมกันภายในภาพเดียวกันในลักษณะของ                 
การสะทอนซึ่งกันและกัน อีกท้ังฉากไฟไหมบานลานนาในเรื่องการตูนท่ีเช่ือมโยงกับความทรงจําการสูญเสียแม 
ยังเปนตัวอยางของการท่ีเวลาในอดีตและปจจุบันปรากฏข้ึนพรอมกันในประสบการณเดียว 

ในชวงทายของเรื่อง การกอรูปของภาพเชิงสัญญะ เชน ภาพบานลานนาท่ีลอยอยูบนผืนโลกสีเขียว
ทามกลางฉากหลังของความเส่ือมสลาย ยิ่งตอกย้ําลักษณะของ “ภาพผลึก” ซึ่งรวมเอามิติของอดีต (วิถีชีวิต
ด้ังเดิม) ปจจุบัน (การเส่ือมถอย) และอนาคต (ความเปนไปไดของความยั่งยืน) เขาดวยกัน ภาพเหลานี้มิได               
ทําหนาท่ีเปนเพียงองคประกอบทางสุนทรียะ หากเปนโครงสรางของความคิดท่ีเปดใหผูชมตีความและใครครวญ 

ดวยเหตุนี้ บทภาพยนตรจึงมิไดหยุดอยูเพียงการเลาเรื่องในระบอบของ movement-image แตคอย ๆ 
เคล่ือนเขาสู time-image ผานการทําใหการกระทําสูญเสียประสิทธิภาพ และเปดใหเวลา ความทรงจํา และ
ประสบการณภายในของตัวละครปรากฏข้ึนโดยตรง โครงสรางดังกลาวสอดคลองกับแนวคิดปรากฏการณวิทยาท่ี
มุงเปดเผยประสบการณในฐานะส่ิงท่ีเกิดข้ึนกับจิตสํานึก ไมใชเพียงส่ิงท่ีถูกเลาในเชิงเหตุผล 

นอกจากนี้ แอนิเมชันแบบมีเนื้อเรื่องในงานวิจัยนี้มิไดดํารงอยูโดยลําพัง หากยังถูกพัฒนาใหทํางาน
รวมกับแอนิเมชันอินสตอลเลชันในฐานะระบบประสบการณท่ีตอเนื่องกัน กลาวคือ ในขณะท่ีโครงสรางของเรื่อง
เลาทําหนาท่ีวางฐานของการรับรูและการเขาใจโลก แอนิเมชันอินสตอลเลชันทําหนาท่ีขยายและรบกวน
โครงสรางดังกลาว เปดใหผูชมเผชิญกับสภาวะของเวลา บรรยากาศ และความทรงจําในลักษณะท่ีไมสามารถสรุป
เปนการกระทําไดโดยตรง การทํางานรวมกันนี้จึงเอื้อใหลักษณะของ time-image ถูกขยายออกจากระดับของ
เนื้อเรื่องไปสูระดับของประสบการณเชิงพื้นท่ีและการรับรูของผูชมอยางเปนรูปธรรม 

ในทายท่ีสุด การท่ีบทภาพยนตรจบลงโดยไมมีขอสรุปเชิงการกระทํา แตเปดพื้นท่ีใหตัวละครและผูชม 
ต้ังคําถามตออนาคตของเมืองและความเปนไปไดของความยั่งยืน แสดงใหเห็นถึงการเปล่ียนผานจากภาพยนตร
ในฐานะ “การเลาเรื่อง” ไปสูภาพยนตรในฐานะ “กระบวนการของความคิด” อยางชัดเจน ซึ่งเมื่อบูรณาการกับ
แอนิเมชันอินสตอลเลชันแลว ยิ่งทําใหประเด็นสุนทรียะของความยั่งยืนไมปรากฏเพียงในระดับเนื้อหา แตปรากฏ
ในฐานะประสบการณท่ีผูชมตองเผชิญและใครครวญดวยตนเองอยางลึกซึ้งยิ่งข้ึน 
 
4.2 การวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันแบบมอนทาจ  

การวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันแบบมอนทาจเปนการพิจารณาความหมายท่ีเกิดจากการจัดวางและ
การเช่ือมโยงของภาพในลําดับตอเนื่อง มากกวาการพิจารณาภาพแตละภาพอยางแยกสวน วิธีการดังกลาวชวยให
เขาใจวาความหมายของเรื่องเลาเกิดข้ึนจากความสัมพันธระหวางภาพท่ีถูกตัดตอเขาดวยกันอยางไร ในบริบท
ของผลงานแอนิเมชันเรื่องนี้ มอนทาจจึงทําหนาท่ีเปนกลไกสําคัญในการส่ือสารแนวคิดเกี่ยวกับการเปล่ียนแปลง
ของภูมิทัศนลานนาและความสัมพันธระหวางมนุษย ธรรมชาติ และเมืองรวมสมัย 
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4.2.1 การวิเคราะหลําดับภาพแบบมอนทาจ (Montage Analysis) 
ภาพยนตรแอนิเมชันแบบมอนทาจความยาว 3 นาทีเรื่อง The Vanishing Lanna Landscape มีการ

นําเสนอ 13 ภาพ ในลําดับตอเนื่องทําหนาท่ีเปน มอนทาจเชิงความหมาย (intellectual montage) ท่ีสราง
ความหมายผานการเปรียบเทียบระหวางสภาวะสองลักษณะ ไดแก โลกของความสมดุลระหวางมนุษยกับ
ธรรมชาติ และโลกของความเส่ือมโทรมจากการพัฒนาเมืองสมัยใหม การจัดวางภาพลักษณะนี้ทําใหผูชมไมได
รับรูเพียงภาพเด่ียว ๆ  แตรับรูความหมายท่ีเกิดจากความสัมพันธระหวางภาพแตละชุด ซึ่งสอดคลองกับแนวคิด
ของการสรางความหมายผานการตัดตอแบบปะทะในภาพยนตรแบบมอนทาจ การลําดับภาพมีสาระสําคัญดังนี้ 

 
1) มอนทาจของความสมบูรณ : บานลานนาในฐานะโลกเชิงนิเวศ 
ภาพท่ี 4.15 – 4.17 นําเสนอภาพของบานลานนาท่ีปรากฏอยูทามกลางธรรมชาติท่ีอุดมสมบูรณ ไมวา

จะเปนปาไม พื้นท่ีสีเขียว และภูมิทัศนชนบท การจัดองคประกอบของภาพเนนความสัมพันธระหวางบาน พื้นดิน 
และระบบนิเวศโดยรอบ ทําใหบานลานนาไมไดปรากฏในฐานะเพียงส่ิงปลูกสราง แตเปนสวนหนึ่งของระบบชีวิต
ท่ีเช่ือมโยงกับธรรมชาติ ภาพลักษณะนี้จึงทําหนาท่ีสรางความหมายเกี่ยวกับจิตสํานึกทางนิเวศ ท่ีตระหนักถึง
ความสัมพันธระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอม 

ในระดับสุนทรียะ การจัดวางภาพใหบานลานนาอยูทามกลางธรรมชาติท่ีสมบูรณยังสะทอนแนวคิด         
เรื่องสถาปตยกรรมยั่งยืนซึ่งมองวาสถาปตยกรรมควรทํางานรวมกับสภาพแวดลอมทางธรรมชาติ ไมใชแยก       
ตัวออกจากระบบนิเวศของพืน้ท่ี 

 

 
ภาพท่ี 4.15 บานลานนาในฐานะพื้นท่ีเชิงจินตนาการท่ีแสดงความสมบูรณ  

 

 
ภาพท่ี 4.16 บานลานนาในฐานะภูมิทัศนจินตนาการแหงความอุดมสมบูรณ 
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ภาพท่ี 4.17 บานลานนาในฐานะพื้นท่ีอยูอาศัยเชิงชุมชนท่ีพึ่งพาธรรมชาติ 

 
2) มอนทาจของการขยายตัวของเมือง 
ภาพท่ี 4.18 – 4.21 นําเสนอภาพมุมสูงของเมืองเชียงใหมท่ีกําลังขยายตัวอยางรวดเร็ว ภาพของ         

อาคารสูง โครงสรางเมืองท่ีหนาแนน และภูมิทัศนเมืองท่ีแผขยายออกไปอยางตอเนื่อง สรางความรูสึกถึง         
การเปล่ียนผานจากพื้นท่ีธรรมชาติไปสูพื้นท่ีเมือง การวางภาพสถานท่ีสําคัญของเชียงใหม เชน วัดพระธาตุดอยสุ
เทพ ประตูทาแพ และวัดเจ็ดยอด เคียงคูกับภาพของเมืองสมัยใหมท่ีแออัด ทําใหเกิดการเปรียบเทียบระหวาง 
มรดกทางวัฒนธรรมกับกระบวนการพัฒนาเมือง มอนทาจลักษณะนี้จึงไมไดเพียงนําเสนอภาพของเมือง หากยัง
ทําหนาท่ีต้ังคําถามถึงทิศทางของการพัฒนาเมืองในอนาคต 

 

 
ภาพท่ี 4.18 ภาพมุมสูงของเมืองเชียงใหมแสดงการเริ่มตนของความหนาแนนของเมือง 

 

 
ภาพท่ี 4.19 ภาพเปรียบเทียบอนาคตของวัดพระธาตุดอยสุเทพกับภูมิทัศนเมืองเชียงใหมท่ีเส่ือมโทรม 
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ภาพท่ี 4.20 ภาพเปรียบเทียบอนาคตของประตูทาแพกับภูมิทัศนเมืองท่ีแออัด 

 

 
ภาพท่ี 4.21 ภาพเปรียบเทียบอนาคตของวัดเจ็ดยอดและวัดเจดียหลวงในบริบทของเมืองท่ีเส่ือมโทรม 

 
3) มอนทาจของความขัดแยงระหวางธรรมชาติกับอุตสาหกรรม 
ภาพท่ี 4.22 แสดงภาพของเครื่องจักร รถยนต และโครงสรางอุตสาหกรรมท่ีเขามาแทนท่ีพื้นท่ีอยูอาศัย

แบบด้ังเดิม การปรากฏของเครื่องจักรขนาดใหญในองคประกอบภาพทําใหเกิดความรูสึกของพลังท่ีรุกลํ้าเขามา
ในพื้นท่ีธรรมชาติ การตัดตอภาพลักษณะนี้ทําใหเกิดการรับรูถึงความขัดแยงระหวาง วิถีชีวิตท่ีพึ่งพาธรรมชาติ 
กับระบบเศรษฐกิจอุตสาหกรรมและการพัฒนาเมือง ซึ่งเปนประเด็นสําคัญของการวิพากษสังคมในงานแอนิเมชัน
เรื่องนี้ 

 

 
ภาพท่ี 4.22 เครื่องจักรและยานพาหนะสมัยใหมท่ีรุกลํ้าพื้นท่ีอยูอาศัยแบบบานลานนา 

 
4) มอนทาจของความเสื่อมโทรม 
ภาพท่ี 4.23 – 4.24 นําเสนอภาพบานลานนาท่ีเริ่มเส่ือมโทรมควบคูไปกับสภาพแวดลอมของเมืองท่ีเต็ม

ไปดวยความวิกฤติ ภาพของสถาปตยกรรมท่ีผุพังและบรรยากาศท่ีหมนหมองสรางความรูสึกถึงการสูญเสียความ
สมดุลระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอม การเช่ือมโยงภาพของบานท่ีเส่ือมโทรมกับภาพของรางกายมนุษยท่ีออนลา
ในภาพถัดไปทําใหเกิดความหมายเชิงสัญญะวา วิกฤติของส่ิงแวดลอมไมไดสงผลตอภูมิทัศนของเมืองเทานั้น            
แตยังสงผลตอสุขภาวะของมนุษยดวย 
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ภาพท่ี 4.23 บานลานนาในบริบทของภูมิทัศนเมืองท่ีเริ่มเส่ือมโทรม 

 

 
ภาพท่ี 4.24 บานลานนาและสุขภาวะของผูคนท่ีเส่ือมถอยในสภาพแวดลอมเมืองวิกฤติ 

 
5) มอนทาจเชิงสัญญะของการเปรียบเทียบ 
ภาพท่ี 4.25 – 4.26 นําเสนอการเปรียบเทียบระหวางบานลานนาท่ีอุดมสมบูรณกับบานลานนาท่ีถูก

ทําลายหรือถูกไฟเผา การวางภาพสองลักษณะนี้เคียงกันทําใหเกิดความหมายเชิงสัญญะท่ีชัดเจนเกี่ยวกับ สอง
เสนทางของอนาคต ไดแก โลกท่ียังคงรักษาความสมดุลกับธรรมชาติ และโลกท่ีกําลังลมสลายจากการพัฒนาท่ี
ขาดความยั่งยืน 

 

 
ภาพท่ี 4.25 ภาพเชิงสัญญะเปรียบเทียบบานลานนาท่ีอุดมสมบูรณกับบานลานนาท่ีเส่ือมโทรม 
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ภาพท่ี 4.26 ภาพเชิงสัญญะเปรียบเทียบบานลานนาท่ีอุดมสมบูรณกับบานลานนาท่ีถูกไฟมอดไหม 

 
6) มอนทาจของ “พื้นท่ีพิเศษ” 
ภาพท่ี 4.27 นําเสนอภาพบานลานนาในฐานะพื้นท่ีเชิงจินตนาการท่ียังคงความอุดมสมบูรณอยู แมจะ

ถูกลอมรอบดวยโลกท่ีเส่ือมโทรม ภาพของบานลานนาท่ีลอยอยูบนพื้นท่ีสีเขียวขนาดเล็กทามกลางภูมิทัศนท่ี
เส่ือมโทรมทําหนาท่ีเปนสัญญะของ “พื้นท่ีพิเศษ” ท่ียังคงรักษาความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติไวได 

ภาพลักษณะนี้ จึงไมไดเปนเพียงภาพแฟนตาซี แตเปนการเสนอ จินตภาพของความเปนไปได 
(imagination of possibility) ท่ีช้ีใหเห็นวารูปแบบการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับธรรมชาติยังคงสามารถดํารง          
อยูไดแมจะถูกลดทอนลงในโลกสมัยใหม 

 

 
ภาพท่ี 4.27 บานลานนาในฐานะพื้นท่ีเชิงจินตนาการท่ียังคงความอุดมสมบูรณทามกลางภูมิทัศนท่ีเส่ือมโทรม 

 
การลําดับภาพท้ัง 13 ภาพทํางานรวมกันในลักษณะของ มอนทาจเชิงแนวคิด ท่ีคอย ๆ สรางการรับรู

ของผูชมจากโลกของความสมดุลทางนิเวศไปสูโลกของวิกฤติส่ิงแวดลอม และจบลงดวยภาพของพื้นท่ีเชิง
จินตนาการท่ียังคงรักษาความสมดุลระหวางมนุษยกับธรรมชาติไวได 

การจัดวางภาพลักษณะนี้ชวยกระตุนใหผูชมตระหนักถึงความสําคัญของจิตสํานึกเชิงนิเวศและเปดพื้นท่ี
ใหเกิดการทบทวนถึงแนวคิดของสถาปตยกรรมยั่งยืนในฐานะทางเลือกของการพัฒนาเมืองในอนาคต โดยแสดง
ใหเห็นวาสถาปตยกรรมและภูมิทัศนเมืองไมควรถูกแยกออกจากระบบนิเวศ หากควรถูกออกแบบใหสอดคลอง
กับธรรมชาติและวิถีชีวิตของมนุษยอยางสมดุล 

 
4.2.2 การวิเคราะหความหมายเชิงแนวคิดของมอนทาจผานกรอบทฤษฎีภาพยนตรและสิ่งแวดลอม 
การวิเคราะหลําดับภาพในแอนิเมชันเรื่อง The Vanishing Lanna Landscape สามารถทําความเขาใจ

ไดลึกยิ่งข้ึนผานกรอบแนวคิดดานทฤษฎีภาพยนตรและแนวคิดดานส่ิงแวดลอมรวมสมัย โดยเฉพาะแนวคิดเรื่อง 
มอนทาจเชิงความหมาย (intellectual montage) ของ ไอเซนสไตน และแนวคิดเรื่อง time-image ของ               
เดอเลิซ ซึ่งชวยอธิบายวาการจัดวางภาพในลําดับมอนทาจสามารถสรางความหมายเชิงแนวคิดและกระตุน               
การรับรูของผูชมไดอยางไร เมื่อพิจารณารวมกับแนวคิดดาน จิตสํานึกเชิงนิเวศ (ecological consciousness) 



153 
 

และสถาปตยกรรมยั่งยืน (sustainable architecture) จะทําใหเห็นวาการจัดวางภาพในแอนิเมชันเรื่องนี้ไมไดมี
เปาหมายเพียงการสรางความงดงามทางทัศนศิลปเทานั้น หากยังทําหนาท่ีเปนกลไกในการส่ือสารประเด็นทาง
สังคม ส่ิงแวดลอม และการพัฒนาเมืองในโลกสมัยใหม 

แนวคิดเรื่อง มอนทาจเชิงความหมาย ของ ไอเซนสไตน อธิบายวาการตัดตอภาพยนตรสามารถสราง
ความหมายใหมผานการ “ปะทะกันของภาพ” (collision of shots) กลาวคือ ความหมายไมไดเกิดจากภาพ
เด่ียว ๆ หากเกิดจากความสัมพันธระหวางภาพสองภาพหรือหลายภาพท่ีถูกนํามาวางตอเนื่องกัน เมื่อภาพท่ีมี
ความหมายแตกตางกันถูกนํามาวางเคียงกัน ผูชมจะเกิดกระบวนการตีความเชิงแนวคิดข้ึนในจิตสํานึกของตนเอง 
(Eisenstein, 1949) ในแอนิเมชันเรื่องนี้ ลําดับภาพของบานลานนาท่ีอุดมสมบูรณถูกนํามาตัดตอเปรียบเทียบกับ
ภาพของเมืองท่ีกําลังขยายตัวและภาพของสถาปตยกรรมท่ีเส่ือมโทรม ทําใหเกิดการรับรูถึงความขัดแยงระหวาง
สองสภาวะของโลก ไดแก โลกของธรรมชาติท่ีสมดุล และโลกของการพัฒนาเมืองท่ีกําลังนําไปสูวิกฤติส่ิงแวดลอม 
การจัดวางภาพในลักษณะนี้จึงไมไดเพียงนําเสนอภาพของภูมิทัศน แตสรางความหมายเชิงวิพากษตอทิศทางของ
การพัฒนาเมืองรวมสมัย 

ในอีกดานหนึ่ง แนวคิดเรื่อง time-image ของ เดอเลิซ ชวยอธิบายมิติของเวลาในลําดับภาพ                    
มอนทาจของแอนิเมชันเรื่องนี้ เดอเลิซ อธิบายวาในภาพยนตรสมัยใหม ภาพไมไดเพียงแสดงการเคล่ือนไหวของ
เหตุการณตามลําดับเวลาแบบเสนตรง แตสามารถทําใหผูชมรับรูเวลาในลักษณะของประสบการณ ความ ทรงจํา 
และการไตรตรอง (Deleuze, 1989) ในลําดับภาพของแอนิเมชันเรื่องนี้ ภาพของบานลานนาท่ีอุดมสมบูรณ          
ภาพของเมืองท่ีกําลังขยายตัว และภาพของภูมิทัศนท่ีเส่ือมโทรม ถูกจัดวางในลักษณะท่ีไมไดเปนเพียงเหตุการณ
ตามลําดับเวลา หากยังทําใหผูชมรับรูถึง “ชวงเวลาแหงการเปล่ียนผาน” ของภูมิทัศนลานนา กลาวคือ ผูชมไมได
เพียงเห็นภาพของอดีต ปจจุบัน และอนาคต แตรับรูถึงกระบวนการเปล่ียนแปลงของภูมิทัศนทางวัฒนธรรมและ
ส่ิงแวดลอมผานประสบการณของการรับชมภาพยนตร 

เมื่อพิจารณาลําดับภาพดังกลาวรวมกับแนวคิดเรื่อง จิตสํานึกเชิงนิเวศ จะเห็นวามอนทาจในแอนิเมชัน
เรื่องนี้ทําหนาท่ีกระตุนใหผูชมตระหนักถึงความสัมพันธระหวางมนุษยกับระบบนิเวศ ภาพของบานลานนาท่ี
ต้ังอยูทามกลางธรรมชาติท่ีอุดมสมบูรณสะทอนรูปแบบการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับสภาพแวดลอม ขณะท่ีภาพ
ของเมืองท่ีแออัดและสถาปตยกรรมท่ีเส่ือมโทรมสะทอนผลกระทบของการพัฒนาเมืองท่ีขาดความสมดุลกับ
ธรรมชาติ การตัดตอภาพลักษณะนี้ทําใหผูชมไมไดเพียงรับรูขอมูลเกี่ยวกับปญหาส่ิงแวดลอม แตเกิดการตระหนัก
รูเชิงประสบการณเกี่ยวกับผลกระทบของการเปล่ียนแปลงภูมิทัศนเมือง 

ในขณะเดียวกัน ลําดับภาพของบานลานนาในฐานะพื้นท่ีท่ีสอดคลองกับธรรมชาติยังสามารถเช่ือมโยง
กับแนวคิดเรื่อง สถาปตยกรรมยั่งยืน ซึ่งมองวาสถาปตยกรรมควรถูกออกแบบใหสอดคลองกับสภาพแวดลอม
ทางธรรมชาติและระบบนิเวศของพื้นท่ี บานลานนาในแอนิเมชันเรื่องนี้จึงไมไดถูกนําเสนอเพียงในฐานะ
สถาปตยกรรมพื้นถ่ิน หากเปนตัวแทนของภูมิปญญาการออกแบบท่ีสอดคลองกับภูมิอากาศ การระบายอากาศ
ตามธรรมชาติ และความสัมพันธระหวางพื้นท่ีอยูอาศัยกับภูมิทัศนโดยรอบ 

ดังนั้น การวิเคราะหลําดับภาพแบบมอนทาจของแอนิเมชันเรื่อง The Vanishing Lanna Landscape 
ผานกรอบแนวคิดของ ไอเซนสไตน  และ เดอเลิซ ทําใหเห็นวาการจัดวางภาพไมไดมีบทบาทเพียงในระดับของ
เทคนิคภาพยนตร หากยังทําหนาท่ีเปนกลไกในการสรางความหมายเชิงแนวคิดเกี่ยวกับส่ิงแวดลอม การพัฒนา
เมือง และอนาคตของภูมิทัศนลานนา การใชมอนทาจในลักษณะนี้ จึงชวยเปดพื้นท่ีใหผูชมไตรตรองถึง
ความสําคัญของการสรางสมดุลระหวางมนุษย เมือง และธรรมชาติ ซึ่งเปนพื้นฐานสําคัญของการพัฒนาเมือง
อยางยั่งยืนในอนาคต 
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4.2.3 การวิเคราะหพื้นท่ีฉายภาพแบบมอนทาจเชิงสถาปตยกรรม (Spatial Montage) และ
ความหมายของฉากรับภาพรูปตัววี (V-Screen) 

ผลงานแอนิเมชันอินสตอลเลชัน The Vanishing Lanna Landscape ไมไดทํางานเพียงในระดับของ
ภาพยนตรเทานั้น หากยังขยายการสรางความหมายไปสูระดับของ พื้นท่ีการรับชม (viewing space) ผาน                                 
การออกแบบฉากรับภาพรูปตัววี ซึ่งทําหนาท่ีเปนองคประกอบสําคัญของโครงสรางการนําเสนอภาพ การจัดวาง
พื้นท่ีฉายในลักษณะนี้ทําใหการรับรูของผูชมไมไดเกิดข้ึนจากภาพท่ีปรากฏบนจอเพียงอยางเดียว แตเกิดจาก
ความสัมพันธระหวาง ภาพยนตร สถาปตยกรรมของพื้นท่ี และประสบการณของผูชมท่ีเคล่ือนไหวอยูภายในพื้นท่ี
จัดแสดง สงผลใหการรับชมกลายเปนประสบการณเชิงพื้นท่ีท่ีผูชมตองมีสวนรวมกับภาพและความหมายของ
ผลงานอยางตอเนื่อง (ภาพท่ี 4.28) 

 

 
ภาพท่ี 4.28 ผลงานไมไดทํางานเพียงในระดับของภาพยนตร หากยังขยายการสรางความหมาย 
ไปสูระดับของพื้นท่ีการรับชม ท่ีผูชมสามารถมีสวนรวมในการเลือกมุมมองการรับชมดวยตนเอง 

 
ช่ือของผลงาน The Vanishing Lanna Landscape มีความหมายโดยตรงตอเนื้อหาของงาน กลาวคือ 

คําวา “Vanishing” ส่ือถึงกระบวนการของการเลือนหายหรือการคอย ๆ สูญเสีย ซึ่งในบริบทของผลงานหมายถึง
การเปล่ียนแปลงของภูมิทัศนลานนาในยุคสมัยใหม ภูมิทัศนท่ีเคยประกอบดวยบานลานนา ธรรมชาติ และ                 
วิถีชีวิตท่ีสัมพันธกับส่ิงแวดลอม กําลังถูกแทนท่ีดวยโครงสรางของเมืองสมัยใหม อาคารสูง และการขยายตัวของ
ระบบเศรษฐกิจเมือง ดังนั้นช่ือของผลงานจึงไมไดหมายถึงการหายไปของสถาปตยกรรมเพียงอยางเดียว แต
หมายถึง การเลือนหายของระบบความสัมพันธระหวางมนุษย ธรรมชาติ และวัฒนธรรมทองถ่ิน ซึ่งเคยเปน
พื้นฐานสําคัญของภูมิทัศนลานนา 

แนวคิดดังกลาวถูกนําเสนอผานโครงสรางของการฉายภาพแบบมอนทาจท่ีเปรียบเทียบระหวางสอง
สภาวะของภูมิทัศน ไดแก โลกของบานลานนาและธรรมชาติท่ีสมดุล กับโลกของเมืองสมัยใหมท่ีกําลังขยายตัว 
อยางไรก็ตาม ภาพของเมืองเชียงใหมในผลงานนี้ไมไดถูกนําเสนอในฐานะความกาวหนาทางเทคโนโลยีหรือ
สัญลักษณของความเจริญเพียงอยางเดียว หากยังปรากฏในลักษณะของ จินตนาการเชิงวิพากษ (critical 
imagination) ท่ีเผยใหเห็นดานมืดของการพัฒนาเมือง เชน ภูมิทัศนเมืองท่ีแออัด มลภาวะทางอากาศ และ
สภาพแวดลอมท่ีเส่ือมโทรม ภาพเหลานี้สรางบรรยากาศของความไมมั่นคงและความวิตกเกี่ยวกับอนาคตของภูมิ
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ทัศนเมือง ซึ่งทําใหผูชมตระหนักถึงผลกระทบของการพัฒนาเมืองท่ีอาจนําไปสูการสูญเสียสมดุลระหวางมนุษย
กับธรรมชาติ 

ในผลงานนี้ แนวคิดของมอนทาจไมไดจํากัดอยูเพียงการตัดตอภาพภายในวิดีโอเทานั้น หากยังขยายไปสู
ระดับของ โครงสรางการฉายภาพในพื้นท่ีจริง ผานการออกแบบฉากรับภาพรูปตัววี จอรูปตัววีประกอบดวย
พื้นผิวฉายภาพสองดานท่ีบรรจบกันตรงจุดกึ่งกลาง ทําใหภาพท่ีฉายลงบนพื้นผิวท้ังสองดานเกิดลักษณะของ  
การแตกตัวของภาพ (image bifurcation) กลาวคือ ภาพเดียวกันหรือภาพท่ีมีความสัมพันธกันถูกนําเสนอใน
สองทิศทางพรอมกัน 

การจัดวางจอลักษณะนี้ทําใหสายตาของผูชมตองเคล่ือนท่ีไปมาระหวางพื้นผิวของจอท้ังสองดานอยาง
ตอเนื่อง ผูชมจึงไมไดรับชมภาพยนตรในลักษณะของการมองจอแบนในทิศทางเดียว แตเกิดประสบการณของ
การรับรูเชิงพื้นท่ีท่ีสัมพันธกับการเคล่ือนไหวของรางกายและตําแหนงของผูชมในหองจัดแสดง การนําเสนอใน
ลักษณะนี้สามารถอธิบายไดผานแนวคิดเรื่อง มอนทาจเชิงพื้นท่ี (spatial montage) ซึ่งอธิบายวาความหมาย
ของภาพสามารถเกิดข้ึนจากความสัมพันธเชิงพื้นท่ีของภาพหลายภาพท่ีปรากฏพรอมกัน การจัดวางแอนิเมชัน 
อินสตอลเลชันในลักษณะของ “มอนทาจเชิงพื้นท่ี” สรางใหการเลาเรื่องไมจํากัดอยูภายในกรอบของจอภาพเดียว 
หากขยายออกสูพื้นท่ีจริงผานการฉายภาพบนหลายพื้นผิว ท้ังผนังและวัตถุสามมิติท่ีจัดวางภายในพื้นท่ีเดียวกัน 
ภาพเคล่ือนไหวของเมืองสมัยใหม บานลานนา และโครงสรางทางสถาปตยกรรมถูกนําเสนอพรอมกันในมุมมองท่ี
แตกตาง สงผลใหผูชมตองเคล่ือนสายตาและรางกายเพื่อเช่ือมโยงความสัมพันธของภาพแตละสวนเขาดวยกัน 
(ภาพท่ี 4.29) 

การจัดวางลักษณะนี้ทําใหกระบวนการตัดตอมิไดเกิดข้ึนตามลําดับเวลาเพียงอยางเดียว หากเกิดข้ึนใน
มิติของพื้นท่ี ซึ่งภาพหลายเหตุการณสามารถดํารงอยูรวมกันในขณะเดียวกัน กอใหเกิดการรับรูในลักษณะของ
การซอนทับและการเปรียบเทียบระหวางองคประกอบตาง ๆ เชน ธรรมชาติ สถาปตยกรรมพื้นถ่ิน และเมือง
สมัยใหม 

 

 
ภาพท่ี 4.29 ผูชมตองเคล่ือนสายตาและรางกายเพื่อเช่ือมโยง 

ความสัมพันธของภาพแตละสวนเขาดวยกัน 
 

พื้นผิวท่ีเอียงและการฉายภาพท่ีไหลตอเนื่องจากระนาบหนึ่งไปสูอีกระนาบหนึ่ง ยังชวยสราง
ประสบการณเชิงพลวัตท่ีทําใหภาพเคล่ือนไหวดูเสมือนแผขยายออกสูพื้นท่ีจริง อันเปนการลดทอนขอบเขต
ระหวางพื้นท่ีของภาพกับพื้นท่ีของผูชม ในลักษณะนี้ มอนทาจเชิงพื้นท่ีจึงทําหนาท่ีเปนกลไกสําคัญในการสราง 
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ประสบการณแบบโอบลอมเชิงพื้นท่ี ท่ีทําใหผูชมมิไดเพียงเปนผู สังเกตการณ หากเขาไปมีสวนรวมใน
ความสัมพันธของภาพ เสียง และพื้นท่ีในฐานะประสบการณโดยตรง 

ในเชิงความหมาย การวางภาพเมืองรวมสมัยควบคูกับบานลานนาในพื้นท่ีเดียวกันกอใหเกิดความ                
ตึงเครียดเชิงสุนทรียะระหวาง “การพัฒนา” และ “การอยูอาศัยรวมกับธรรมชาติ” ซึ่งมิไดถูกนําเสนอในลักษณะ
เชิงเสน หากเปดพื้นท่ีใหผูชมตีความผานการรับรูเชิงพื้นท่ีดวยตนเอง 

ในอีกดานหนึ่ง โครงสรางของจอรูปตัววียังสามารถตีความไดในเชิงสัญลักษณ เพราะรูปทรงของตัววี             
ทําใหภาพท่ีปรากฏบนจอท้ังสองดานเหมือนกําลัง แยกตัวออกจากกัน ซึ่งสะทอนแนวคิดสําคัญของผลงาน
เกี่ยวกับการแตกแยกระหวางสองภูมิทัศน ไดแก ภูมิทัศนของธรรมชาติและภูมิทัศนของเมืองสมัยใหม จุดกึ่งกลาง
ของจอจึงทําหนาท่ีเปนเสมือน “เสนแบง” ระหวางสองโลกท่ีกําลังเคล่ือนตัวออกจากกัน และในเชิงการตีความ                  
ยังสะทอนความตึงเครียดระหวางสองทิศทางของอนาคต คือ อนาคตท่ียังคงรักษาความสัมพันธกับธรรมชาติ กับ
อนาคตของเมืองท่ีอาจนําไปสูการเส่ือมถอยของภูมิทัศนวัฒนธรรมลานนา (ภาพท่ี 4.30) 

 

 
ภาพท่ี 4.30 จอรับภาพรปูตัววีสะทอนความตึงเครียดระหวางสองทิศทางของอนาคต คือ อนาคตท่ียังคง

รักษาความสัมพันธกับธรรมชาติ กับอนาคตของเมืองท่ีอาจนําไปสูการเส่ือมถอยของภูมิทัศนวัฒนธรรมลานนา 
 
ในระดับของประสบการณการรับชม โครงสรางของจอรูปตัววียังสัมพันธกับแนวคิดเรื่อง time-image 

ของ เดอเลิซ ซึ่งอธิบายวาภาพยนตรสามารถสรางประสบการณของเวลาในลักษณะของการไตรตรองมากกวา
การติดตามเหตุการณตามลําดับเวลา เมื่อภาพถูกนําเสนอพรอมกันในสองพื้นผิว ผูชมไมไดเพียงติดตามเรื่องเลา 
หากตองตีความความสัมพันธระหวางภาพท่ีปรากฏพรอมกันในพื้นท่ีเดียวกัน การรับชมจึงกลายเปนกระบวนการ
ของการสะทอนความคิดเกี่ยวกับความเปล่ียนแปลงของภูมิทัศนลานนา และความเปนไปไดของอนาคตท่ี 
แตกตางกัน 

นอกจากโครงสรางของจอแลว ขนาดของพื้นท่ีฉายภาพ (scale) ยังเปนองคประกอบสําคัญท่ีชวยสราง
ประสบการณท่ีแตกตางจากการรับชมภาพยนตรท่ัวไป พื้นผิวฉายภาพท่ีมีขนาดใหญและทอดยาวในลักษณะ
คลายภูมิทัศน ทําใหภาพของบานลานนา ธรรมชาติ และเมืองปรากฏในขนาดท่ีใหญกวาการรับชมบน                      
จอภาพยนตรหรือจอโทรทัศนท่ัวไป การขยายสเกลของภาพในลักษณะนี้ชวยสรางความรูสึกของ ความอลังการ
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ทางทัศนศิลป (spectacle) และทําใหผูชมรูสึกเหมือนกําลังเผชิญหนากับภูมิทัศนจริงมากกวาการมองภาพ             
ผานจอ (ภาพท่ี 4.31) 

 

 
ภาพท่ี 4.31 พื้นผิวฉายภาพท่ีมีขนาดใหญและทอดยาวในลักษณะคลายภูมิทัศน ทําใหภาพของบาน

ลานนา ธรรมชาติ และเมืองปรากฏในขนาดท่ีใหญกวาการรับชมบนจอภาพยนตรหรือจอโทรทัศนท่ัวไป 
 
อยางไรก็ตาม ความอลังการของการนําเสนอในลักษณะมอนทาจเชิงพื้นท่ีดังกลาวมิไดทําหนาท่ีเพียง

สรางประสบการณแบบโอบลอมเชิงพื้นท่ี เทานั้น หากยังทําหนาท่ีขยายความรูสึกของความวิตก ความไมม่ันคง 
และความเปราะบางของภูมิทัศนเมืองในอนาคตใหปรากฏในระดับของประสบการณโดยตรง ภาพของเมือง
เชียงใหมถูกนําเสนอในสเกลขนาดใหญท่ีโอบลอมสายตาของผูชม ไมวาจะเปนภาพของมลภาวะท่ีปกคลุมทองฟา 
โครงสรางเมืองท่ีหนาแนน หรือสภาพแวดลอมท่ีเส่ือมโทรม ลวนถูกจัดวางใหดํารงอยูรวมกันในพื้นท่ีเดียวกัน 
สงผลใหผูชมไมสามารถรักษาระยะหางในฐานะผูสังเกตการณได หากตองเผชิญหนากับภาพของวิกฤติในลักษณะ
ของ “การถูกโอบลอม” ทางประสาทสัมผัส 

ในภาพ ท่ี 4.32 -4.34 การใชจอรูปตัววี ทําใหภาพถูกหักมุมและลอมรอบสายตา สงผลใหการรับรูของ
ผูชมเกิดข้ึนในลักษณะของการแตกกระจายและการเช่ือมโยงพรอมกันระหวางภาพหลายระนาบ ภาพของ
สถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาและโครงสรางเมืองสมัยใหมถูกวางเคียงกันในสภาวะของความตึงเครียดทาง
สุนทรียะ โดยมิไดจัดลําดับเชิงเวลา หากปรากฏรวมกันในฐานะ “สนามของความขัดแยง” ท่ีผูชมตองประกอบ
สรางความหมายดวยตนเอง 

นอกจากนี้ การเปล่ียนผานของภาพจากโทนสีหมน เทา และมืดทึบ ไปสูภาพท่ีมีสีสันเขมขนและมี
องคประกอบเชิงสัญญะ เชน ดวงอาทิตย โครงสรางบานลานนา และตัวละคร ยังชวยเนนยํ้าความแตกตาง
ระหวางโลกท่ีกําลังเส่ือมสลายกับโลกในระดับของความทรงจําหรือจินตนาการ ภาพเหลานี้มิไดทําหนาท่ีเพียง
แทนความจริง หากเปนการสราง “ภาพของความเปนไปได” และ “ภาพของการสูญเสีย” ท่ีดํารงอยูพรอมกัน 

ในนัยนี้ ประสบการณท่ีเกิดข้ึนจึงมีลักษณะของ จินตนาการเชิงดิสโทเปย (dystopian imagination) ซึ่ง
มิไดเพียงนําเสนออนาคตในเชิงลบ หากทําหนาท่ีเปนกลไกเชิงวิพากษท่ีทําใหผูชมตระหนักถึงผลลัพธของ                
การพัฒนาเมืองภายใตระบบทุนนิยมและอุตสาหกรรม กลาวคือ ภาพของเมืองท่ีขยายตัวอยางไรขีดจํากัดและ
การเส่ือมถอยของธรรมชาติ มิไดถูกนําเสนอในฐานะภาพสมมติ หากเปน “ความเปนไปไดท่ีใกลเขามา”                    
ซึ่งกระตุนใหผูชมต้ังคําถามตอทิศทางของการพัฒนาเมืองรวมสมัย และความเส่ียงตอการสูญเสียภูมิทัศน
วัฒนธรรมลานนาในอนาคต  
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ภาพท่ี 4.32 การนําเสนอภาพเมืองสมัยใหมท่ีแออัดและปกคลุมดวยมลภาวะ 
ผานจอรูปตัววี สะทอนภาวะความไมมั่นคงและวิกฤติส่ิงแวดลอมในอนาคต 

 

 
ภาพท่ี 4.33 การซอนทับของภาพบานลานนา ตัวละคร และสัญญะบานลานท่ีพังทลายในพื้นท่ีเดียวกัน 

แสดงถึงวิกฤติของเมืองรวมสมัย 
 

 
ภาพท่ี 4.34 การประกอบภาพบานลานนาในลักษณะกระจัดกระจายทามกลางโครงสรางเมือง 

ส่ือถึงการเส่ือมสลายของภูมิทัศนวัฒนธรรมภายใตแรงกดดันของการพัฒนา 
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ประสบการณดังกลาวสามารถเช่ือมโยงกับแนวคิดทางสุนทรียศาสตรเรื่อง สภาวะความอลังการทาง
สุนทรียะ (the sublime) ซึ่งอธิบายถึงประสบการณของความยิ่งใหญและความอลังการของภาพท่ีเกินกวา             
การรับรูในระดับปกติของมนุษย ภาพของภูมิทัศนลานนาและเมืองท่ีปรากฏในสเกลขนาดใหญบนจอรูปตัววีจึง
สรางความรูสึกของการเผชิญหนากับภูมิทัศนท่ีมีพลังทางสุนทรียะ ผูชมไมไดเพียงมองเห็นภาพ แตรูสึกเหมือน
กําลังยืนอยูตอหนาภูมิทัศนท่ีโอบลอมสายตา ในขณะเดียวกัน ความอลังการดังกลาวยังผสมผสานกับความรูสึก
ของความเปราะบางของภูมิทัศน ซึ่งกําลังเผชิญแรงกดดันจากการพัฒนาเมือง 

เมื่อพิจารณารวมกับแนวคิดเรื่อง จิตสํานึกเชิงนิเวศ การขยายสเกลของภูมิทัศนชวยทําใหผูชมตระหนัก
ถึงความสัมพันธระหวางมนุษยกับระบบนิเวศในระดับท่ีกวางข้ึน ผูชมไมไดเพียงมองเห็นบานลานนาในฐานะ
สถาปตยกรรมพื้นถ่ิน แตรับรูถึงภูมิทัศนและระบบนิเวศท่ีบานลานนาเปนสวนหนึ่งของมัน ในขณะเดียวกัน            
การนําเสนอภาพของบานลานนาในสเกลขนาดใหญยังชวยเนนย้ําคุณคาของ สถาปตยกรรมยั่งยืน เพราะบาน
ลานนาในผลงานนี้ถูกนําเสนอในฐานะตัวแทนของภูมิปญญาการออกแบบท่ีสอดคลองกับสภาพภูมิอากาศ 
ธรรมชาติ และวิถีชีวิตของชุมชน การปรากฏของบานลานนาในสเกลท่ีใหญและเดนชัดจึงทําใหผูชมตระหนักถึง
ศักยภาพของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินในฐานะแบบอยางของการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับธรรมชาติ 

ดังนั้น การออกแบบพื้นท่ีฉายภาพรูปตัววีใน The Vanishing Lanna Landscape จึงไมไดทําหนาท่ี
เพียงเปนโครงสรางทางเทคนิคของการฉายภาพ หากเปนองคประกอบสําคัญของการสรางความหมายในระดับ
พื้นท่ี การใชมอนทาจเชิงพื้นท่ี การขยายสเกลของภาพ และการสรางประสบการณแบบ สภาวะความอลังการ
ทางสุนทรียะ ทําใหผูชมสามารถรับรูท้ังความงดงามและความเปราะบางของภูมิทัศนลานนา พรอมท้ังตระหนัก
ถึงความตึงเครียดระหวางธรรมชาติ เมือง และอนาคตของภูมิทัศนวัฒนธรรมในโลกสมัยใหม 

 
4.3 การวิเคราะหโครงสรางพื้นท่ีและการกอรูปประสบการณในการแสดงงาน 

หัวขอนี้มุงวิเคราะหโครงสรางของพื้นท่ีแสดงผลงานแอนิเมชันอินสตอลเลชัน SIMULANNA ในฐานะ
ระบบท่ีกอรูปประสบการณเชิงสุนทรียะของผูชมผานความสัมพันธระหวางส่ือ เวลา และพื้นท่ี โดยผลงาน
ประกอบดวยแอนิเมชันแบบมีเนื้อเรื่องเรื่อง ความยาว 20 นาที เรื่อง Lanna House and the Thrilling 
Adventures of the Earth Man ซึ่งทําหนาท่ีเปนแกนความหมายหลัก และแอนิเมชันแบบมอนทาจ ความยาว 
3 นาที เรื่อง The Vanishing Lanna Landscape ซึ่งขยายมิติของการรับรูสูเชิงพื้นท่ี 

การจัดวางส่ือท้ังสองภายในพื้นท่ีเดียวกันมิไดเปนเพียงการนําเสนอเนื้อหาควบคูกัน หากเปน                   
การออกแบบ “โครงสรางของประสบการณ” ท่ีทําใหผูชมรับรูและตีความความหมายผานการเคล่ือนท่ีระหวาง
ภาพเชิงเวลาและภาพเชิงพื้นท่ี 

ดังนั้น การวิเคราะหในหัวขอนี้จึงมุงพิจารณาวาองคประกอบของพื้นท่ี การจัดวางจอ และลักษณะของ
ส่ือท่ีแตกตางกัน มีบทบาทอยางไรในการสรางสนามของการรับรู และกอใหเกิด “สุนทรียภาพแหงความยั่งยืน” 
ในระดับประสบการณของผูชม 
 

4.3.1 การบูรณาการสื่อและโครงสรางการรับรูเชิงพื้นท่ี-เวลา 
พื้นท่ีแสดงงานของ SIMULANNA ถูกออกแบบใหแอนิเมชันสองรูปแบบทํางานรวมกันในฐานะระบบ

เดียว มิไดแยกเปนส่ืออิสระ หากเช่ือมโยงกันผานโครงสรางเชิงพื้นท่ีท่ีทําหนาท่ีกําหนดเงื่อนไขของการรับรู  
ในเชิงโครงสราง การจัดวางจอระนาบหลักรวมกับฉากรับภาพรูปตัววีทําใหพื้นท่ีท้ังหมดทํางานในฐานะ 

“โครงสรางของการรับรู” โดยจอหลักทําหนาท่ีเปนแกนของเรื่องเลา นําเสนอความหมายผานลําดับเหตุการณ 
ตัวละคร และความตอเนื่องของเวลา ขณะท่ีฉากรูปตัววีทําใหภาพมอนทาจแผขยายออกสูพื้นท่ีจริง เกิดการรับรู
เชิงพื้นท่ีท่ีมีลักษณะพับ บิด และแปรเปล่ียนอยางไมเสถียร 
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ความแตกตางของระนาบท้ังสองจึงมิใชเพียงความแตกตางของรูปแบบการฉาย หากเปนการจัดวาง
เงื่อนไขของการรับรูท่ีทําใหผูชมเคล่ือนท่ีระหวาง “การรับรูเชิงเวลา” และ “การรับรูเชิงพื้นท่ี” อยางตอเนื่อง 
กลาวคือ จากโลกของเรื่องเลาท่ีมีเอกภาพ ไปสูโลกของภาพท่ีแตกตัวและดํารงอยูในสภาวะเปล่ียนผาน 

ในอีกดานหนึ่ง ความสัมพันธระหวางแอนิเมชันท้ังสองรูปแบบสามารถอธิบายไดในลักษณะของ
ความสัมพันธเชิงวิภาษ (dialectical relationship) ซึ่งทําหนาท่ีนิยามและทาทายกันอยางตอเนื่อง แอนิเมชัน
แบบมีเนื้อเรื่องสรางความหมายผานโครงสรางเวลา ขณะท่ีแอนิเมชันแบบมอนทาจ โดยเฉพาะในลักษณะของ 
“มอนทาจเชิงพื้นท่ี” (spatial montage) ตามแนวคิดของมาโนวิช เปนรูปแบบการนําเสนอภาพในยุคดิจิทัล             
ท่ีเปดโอกาสใหภาพหลายชุดดํารงอยูรวมกันในพื้นท่ีเดียวกัน โดยไมจําเปนตองเรียงตามลําดับเวลา (Manovich, 
2001) (ภาพท่ี 4.35) 

ในนัยนี้ การรับรูของผูชมจึงขยายจากมิติของเวลาไปสูมิติของพื้นท่ี ซึ่งภาพ เสียง และสัญญะสามารถถูก
เปรียบเทียบและตีความพรอมกันได สงผลใหท้ังสองรูปแบบมิไดเปนคูตรงขาม หากอยูในลักษณะของความเปน
ลูกผสม (hybridity) ท่ีทับซอนและแทรกซึมกันในระดับของประสบการณ  

 

 
ภาพท่ี 4.35 จอรับภาพรูปตัววีนําเสนอมอนทาจเชิงพื้นท่ีเปดใหภาพหลายชุดดํารงอยูรวมกัน 

ในพื้นท่ีเดียวกัน โดยไมจําเปนตองเรียงตามลําดับเวลา  
 
ฉากรับภาพรูปตัววียังมีบทบาทสําคัญในการทําใหภาพยนตรแอนิเมชันมอนทาจมีสถานะเชิงพื้นท่ี โดย

พื้นผิวท่ีหักมุมทําใหภาพเคล่ือนไหวไมปรากฏในฐานะระนาบท่ีมั่นคง หากกลายเปนสวนหนึ่งของโครงสรางพื้นท่ี
ท่ีรวมสรางความหมาย สงผลใหผูชมมิไดเพียงมองภาพ แตเขาไปอยูภายในบรรยากาศของภาพในลักษณะของ
ประสบการณแบบโอบลอมเชิงพื้นท่ี เมื่อพิจารณาโดยรวม การทํางานรวมกันขององคประกอบท้ังหมดทําให 
“สุนทรียภาพแหงความยั่งยืน” มิไดปรากฏในฐานะเนื้อหาท่ีถูกถายทอดโดยตรง หากเกิดข้ึนในฐานะคุณภาพของ
ประสบการณท่ีผูชมมีสวนรวมในการประกอบสรางความหมาย ผานความสัมพันธระหวางภาพ เสียง พื้นท่ี และ
บรรยากาศ 

ดังนั้น พื้นท่ีแสดงงานในผลงานนี้จึงทําหนาท่ีเปน “พื้นท่ีของการปรากฏ” ท่ีเช่ือมโยงเรื่องเลา มอนทาจ 
และสภาพแวดลอมเขาดวยกันอยางเปนระบบ และเปดโอกาสใหผูชมต้ังคําถามตอความสัมพันธระหวางมนุษย 
พื้นท่ี และส่ิงแวดลอมในโลกสมัยใหม 

 
โดยสรุป การจัดวางแอนิเมชันอินสตอลเลชันนี้ทําหนาท่ีเปนโครงสรางของการรับรูท่ีเช่ือมโยงเวลาและ

พื้นท่ีเขาดวยกันความสัมพันธเชิงวิภาษระหวางเรื่องเลาและมอนทาจเชิงพื้นท่ีทําใหการรับรูเกิดข้ึนในลักษณะ
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ซอนทับสุนทรียภาพแหงความยั่งยืนจึงมิไดถูกบอกเลา หากถูก “ทําใหรูสึก” ผานประสบการณผลงานจึงเปน
พื้นท่ีของการต้ังคําถามตอโลกสมัยใหมในระดับของการรับรู 

 
4.3.2 การวิเคราะหจอรูปตัววีในฐานะกลไกกํากับประสบการณการรับรูของผูชม 
จอรับภาพรูปตัววีถูกออกแบบใหผูชมตองยืนอยูในระยะไกลไมมากเกิน 50 เซนติเมตร เพื่อใหสามารถ

รับรูภาพแอนิเมชันแบบมอนทาจไดอยางสมบูรณในมุมมองเดียว เงื่อนไขเชิงพื้นท่ีนี้ทําหนาท่ีกํากับตําแหนงของ
ผูชมใหเขาสูระยะประชิด สงผลใหเกิดประสบการณการรับรูแบบจมด่ิงท่ีผสานสายตา รางกาย และพื้นท่ีเขา
ดวยกันอยางแนบแนน อีกท้ังยังชวยควบคุมมุมมอง ลดส่ิงรบกวนจากภายนอก เพิ่มความเขมขนทางอารมณ และ
ทําใหผูชมกลายเปนสวนหนึ่งของผลงานในฐานะผูมีสวนรวมโดยตรง ขณะเดียวกัน ภาพขนาดใหญท่ีปรากฏใน
ระยะประชิดกอใหเกิด “แรงปะทะทางการรับรู” (perceptual impact) ท่ีเขมขน ท้ังในเชิงสายตาและความรูสึก 
โดยภาพไมไดถูกมองจากระยะหางอยางปลอดภัย แตเขามาอยูในระยะท่ีเกือบสัมผัสได สงผลใหผูชมเผชิญหนา
กับภาพอยางตรงไปตรงมาและหลีกเล่ียงไมได ดังนั้น จอรูปตัววีจึงมิไดเปนเพียงอุปกรณแสดงภาพ หากเปน      
กลไกสําคัญในการออกแบบและกําหนดประสบการณเชิงสุนทรียะของผูชมในระดับการรับรูและการมีสวนรวม
อยางลึกซึ้ง (ภาพท่ี 4.36) 

 

 
ภาพท่ี 4.36 ผูชมถูกจัดวางใหอยูในระยะใกลชิดกับจอรูปตัววี โดยยืนชิดแนวขอบจอในตําแหนงเฉพาะ 

เพื่อใหสามารถรับรูภาพแอนิเมชันไดครบถวน 
 
อยางไรกต็าม ในบางกรณีผูชมไดปรับตําแหนงการยืนของตนเองไปอยูบริเวณดานขางของผลงาน สงผล

ใหเงื่อนไขเชิงพื้นท่ีท่ีกําหนดไวเดิมถูกคล่ีคลายออก และประสบการณการรับรูเกิดการเปล่ียนแปลงจาก                  
ภาวะ “การจมด่ิงแบบเผชิญหนาโดยตรง” ไปสูการรับรูในลักษณะของ “พื้นผิวท่ีเคล่ือนไหว” กลาวคือภาพ
แอนิเมชันแบบมอนทาจท่ีเดิมถูกออกแบบใหรับรู ในมุมมองเดียวอยางสมบูรณ จะสูญเสียความตอเนื่อง                
เชิงภาพบางสวนเมื่อมองจากดานขาง กลายเปนการรับรูเชิงระนาบท่ีเนนจังหวะ แสง สี และการเคล่ือนไหวบน
ผิวของภาพมากกวาการประกอบสรางความหมายเชิงโครงสราง (ภาพท่ี 4.37) 
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ภาพท่ี 4.37 เมื่อผูชมยืนดานขางของจอรับภาพ การมองเห็นจะเปล่ียนไปสูการรับรูพื้นผิวของภาพ 

 
การเปล่ียนแปลงตําแหนงดังกลาวสงผลให “แรงปะทะทางการรับรู” ลดระดับความเขมขนลงในเชิง การ

เผชิญหนาโดยตรง แตกลับเปดมิติใหมของประสบการณท่ีใหผูชมสามารถสังเกตคุณลักษณะของภาพในฐานะวัตถุ
เชิงทัศนศิลป (visual surface) ไดอยางชัดเจนยิ่งข้ึน ท้ังในดานพื้นผิว แสง และจังหวะของการเคล่ือนไหว ซึ่ง
สอดคลองกับการรับรูแบบแยกสวน (fragmented perception) มากกวาการรับรูแบบองครวม 

ดวยเหตุนี้ การเคล่ือนยายตําแหนงของผูชมจึงมิใชเพียงการเปล่ียนมุมมองทางกายภาพเทานั้น หากยัง
เปนการเปล่ียนโหมดของการรับรูจากการมีสวนรวมเชิงจมด่ิง (immersive engagement) ไปสูการรับรูเชิง
สังเกต (observational mode) ท่ีเปดโอกาสใหผูชมตีความผลงานในอีกระดับหนึ่ง กลาวไดวา จอรูปตัววีมิได
เพียงกํากับประสบการณใหเปนไปในทิศทางเดียว แตยังสราง “ความเปนไปไดของการรับรูหลายสถานะ” 
(multiple perceptual states) ท่ีข้ึนอยูกับตําแหนงและการเคล่ือนไหวของผูชมภายในพื้นท่ีนิทรรศการ 
 
4.4 การรับและการสงคาความหมายใหม 

การทบทวนศิลปนและผลงานศิลปะท่ีเกี่ยวของในบทท่ี 2 มิไดมีจุดมุงหมายเพียงเพื่อรวบรวมตัวอยาง
ของวิดีโออินสตอลเลชันหรือการฉายภาพหลายจอในศิลปะรวมสมัย หากมุงทําความเขาใจหลักการเชิงรูปแบบ
และเชิงแนวคิดท่ีกําหนดความสัมพันธระหวางภาพเคล่ือนไหว พื้นท่ีการจัดแสดง และการรับรูของผูชม 
การศึกษาผลงานของลิซา เรอิฮานะ มารโก แบรมบิลลา ทีมแลป และเคา เฟย แสดงใหเห็นวา ศิลปนรวมสมัย
มิไดใชภาพเคล่ือนไหวเพื่อการเลาเรื่องเทานั้น แตใชขนาดของภาพ การจัดวางหลายจอ การลําดับภาพ และ
โครงสรางเชิงพื้นท่ี เปนกลไกในการจัดระเบียบประสบการณและเปดพื้นท่ีใหเกิดการใครครวญเชิงประวัติศาสตร 
สังคม และวัฒนธรรม 

ในบริบทของการวิจัยนี้ การทบทวนผลงานดังกลาวจึงทําหนาท่ีเปนฐานสําหรับการพัฒนาแอนิเมชัน            
อินสตอลเลชัน “SIMULANNA” ท้ังในดานรูปแบบการติดต้ัง วิธีจัดระเบียบภาพเคล่ือนไหว และกรอบคิดวาดวย
การสรางประสบการณของผูชม อยางไรก็ตามการพัฒนางานมิไดอยูในลักษณะของการรับอิทธิพลโดยตรง               
หากเปนกระบวนการสังเคราะหและแปลงความหมายใหสอดคลองกับโจทยเฉพาะของงานวิจัย ไดแก 
ความสัมพันธระหวางเมืองรวมสมัย สถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา และการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับระบบนิเวศ 

ดังนั้น การวิเคราะหในหัวขอนี้จึงมุงพิจารณา “การรับและการสงคาความหมายใหม” ในสามระดับ 
ไดแก การรับอิทธิพลดานรูปแบบการติดต้ัง การรับอิทธิพลดานแนวคิดและการรับรู และการสงคาความหมาย
ใหมของแอนิเมชันอินสตอลเลชัน “SIMULANNA” เพื่อแสดงใหเห็นวาผลงานมิไดเปนเพียงผลลัพธของ                 
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การประยุกตใชแนวทางจากศิลปนกอนหนา หากเปนกระบวนการสรางกรอบความหมายใหมผานการเช่ือมโยง
ส่ือภาพเคล่ือนไหว พื้นท่ีจัดแสดง และคําถามเชิงสถาปตยกรรมและนิเวศวิทยาในบริบทของเมืองเชียงใหม 
 

4.4.1 การรับอิทธิพลดานรูปแบบการติดต้ัง 
แอนิเมชันอินสตอลเลชัน SIMULANNA ไดรับอิทธิพลดานรูปแบบการติดต้ังจากผลงานของศิลปนท่ี

ศึกษาในหลายมิติ โดยเฉพาะการใชภาพเคล่ือนไหวขนาดใหญ การจัดวางภาพหลายจอ และการทําใหพื้นท่ีแสดง
งานมีสถานะเปนองคประกอบของความหมาย ไมใชเพียงพื้นท่ีรองรับอุปกรณฉายภาพ 

จากลิซา เรอิฮานะ ในผลงาน In Pursuit of Venus [infected] ท่ีนําเสนอภาพหลายเรื่องราวในพื้นท่ี
ขนาดกวางเดียวกัน สงผลตอการออกแบบ SIMULANNA ใหภาพเมืองเชียงใหมทํางานในฐานะภูมิทัศนเชิง
ประสบการณ มากกวาฉากประกอบของเรื่องเลา โดยภาพพาโนรามาบนจอหลักรวมกับฉากรับภาพรูปตัววีเปดให
ภาพหลายชุดดํารงอยูพรอมกันในพื้นท่ีเดียวกัน ลักษณะนี้ทําใหภูมิทัศนมิไดเปนเพียงส่ิงท่ีถูกมอง หากเปนสภาวะ
ท่ีผูชมเขาไปมีสวนรวมโดยตรง สงผลใหความหมายเกิดจากการเช่ือมโยงระหวางภาพ พื้นท่ี และการรับรู 
มากกวาการติดตามเหตุการณเพียงอยางเดียว 

ขณะเดียวกัน จอรับภาพรูปตัววีมีบทบาทสําคัญในการขยายประสบการณดังกลาว เนื่องจากพื้นผิวท่ี        
หักมุมชวยสรางมิติของภาพท่ีแตกตางจากจอระนาบ ทําใหภาพเกิดการพับและแผขยายในพื้นท่ีจริง สงผลใหผูชม
รับรูภาพในลักษณะโอบลอมมากข้ึน และเกิดการเช่ือมตอระหวางระนาบภาพกับพื้นท่ีแสดงงานอยางตอเนื่อง 
นอกจากนี้ รูปทรงตัววียังชวยกระตุนใหผูชมเคล่ือนสายตาและรางกาย เพื่อประกอบสรางความหมายระหวาง
ภาพท่ีปรากฏในแตละระนาบ ซึ่งเพิ่มความเขมขนของการรับรูเชิงพื้นท่ีไดมากกวาการฉายภาพบนจอแบนเพียง
อยางเดียว (ภาพท่ี 4.38) 

 

 
ภาพท่ี 4.38 ภาพเปรียบเทียบ In Pursuit of Venus [infected] กับ SIMULANNA 

 
จากมารโก แบรมบิลลา ในผลงาน Heaven’s Gate ผูวิจัยไดรับอิทธิพลในแงการจัดระเบียบภาพใหมี

ความตางเชิงช้ัน เชิงระดับ และเชิงระนาบ โดยยังคงเอกภาพขององครวมไวได แม SIMULANNA จะไมไดนํา
รูปแบบการซอนภาพแบบเดียวกันมาใชโดยตรง แตรับแนวคิดสําคัญวาการจัดวางภาพในลักษณะท่ีมีลําดับช้ัน
ของการปรากฏสามารถเพิ่มความเขมขนของการรับรูและทําใหโครงสรางของความหมายเดนชัดข้ึน 

แบรมบิลลาใชการจัดวางภาพในแนวต้ัง เกิดเปนโครงสรางท่ีซอนทับและหนาแนน ซึ่งสรางแนวโนมให
การรับรูของผูชมมุงเนนไปยัง “สวนสําคัญ” ในแตละระดับของภาพ ขณะเดียวกัน การใชองคประกอบ “วงกลม” 
ในผลงานทําหนาท่ีเปนศูนยกลางของการดึงสายตา (visual focal point) และเปนกลไกในการจัดระเบียบภาพ
จํานวนมากใหหมุนวนและรวมศูนยอยูภายในกรอบเดียว ความหมายจึงเกิดจากการสะสมและการไลระดับเขาสู
จุดศูนยกลางดังกลาว ในทางตรงกันขาม SIMULANNA ใชการจัดวางภาพในแนวนอนและขยายออกสูพื้นท่ีจริง 
ทําใหการรับรูเกิดข้ึนในลักษณะของ “พื้นท่ีกวาง” ท่ีเปดใหผูชมมองและเช่ือมโยงภาพในหลายระนาบพรอมกัน 
องคประกอบวงกลมของ SIMULANNA มิไดทําหนาท่ีรวมศูนยสายตาเพียงจุดเดียว หากถูกทําใหกระจาย           
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ซอน และเช่ือมโยงกันในหลายตําแหนงของพื้นท่ี ทําใหวงกลมกลายเปน “โครงสรางเชิงความสัมพันธ” มากกวา
จุดศูนยกลาง 

ประเด็นสําคัญยังปรากฏผานการเปล่ียนจากภาพรางมนุษยในสภาวะลองลอย ไปสูภาพบานลานนาใน
หลายรูปแบบท่ีถูกแยกและประกอบใหม จนกลายเปน “พื้นท่ีเฉพาะ” หรือบานลานนาในอุดมคติ ซึ่งมิไดมีอยู
จริงในเชิงกายภาพ หากเปนผลจากการสังเคราะหองคประกอบยอยตามแนวคิดของการแบงภาพและสราง
องคประกอบเฉพาะ ดังนั้น หากแบรมบิลลาใชวงกลมเพื่อสราง “ศูนยกลางของการรับรู” ภายในภาพเดียว 
SIMULANNA จะขยายวงกลมใหกลายเปนเครือขายของความสัมพันธในพื้นท่ีจริง ซึ่งเปดโอกาสใหผูชมเคล่ือนท่ี 
เช่ือมโยง และประกอบสรางความหมายดวยตนเองไดมากกวา (ภาพท่ี 4.39) 

 

 
ภาพท่ี 4.39 ภาพเปรียบเทียบ Heaven’s Gate กับ SIMULANNA 

 
จากทีมแลปในผลงาน Flower and Corpse Glitch Set of 12 อิทธิพลสําคัญอยูท่ีความเขาใจวาความ

ตอเนื่องของประสบการณไมจําเปนตองข้ึนกับการเช่ือมตอทางกายภาพของจอภาพ หากสามารถเกิดข้ึนไดผาน
จังหวะการเคล่ือนไหว การเปล่ียนผานของพื้นผิว และการประสานกันขององคประกอบในพื้นท่ี 

ในงานของทีมแลป ชองวางระหวางภาพท่ีเช่ือมกันเปน “ระยะใกล” โดยภาพหลายช้ินถูกจัดวาง
ตอเนื่องกัน ทําใหผูชมสามารถรับรูความสัมพันธของภาพไดในคราวเดียวผานการมองในตําแหนงเดียว ในทาง
ตรงกันขาม “SIMULANNA” จัดวางจอหลักและฉากรับภาพรูปตัววีใหมีระยะหางเชิงกายภาพอยางชัดเจน สงผล
ใหการรับรูความสัมพันธระหวางภาพท้ังสองไมสามารถเกิดข้ึนพรอมกันไดในมุมมองเดียว ผูชมจึงจําเปนตอง
เคล่ือนท่ี เปล่ียนตําแหนงของรางกาย และปรับมุมมองอยางตอเนื่อง 

ลักษณะดังกลาวทําใหความตอเนื่องของประสบการณใน “SIMULANNA” มิไดเกิดจากการเช่ือมภาพใน
ระดับสายตาเพียงอยางเดียว หากเกิดจาก “การเคล่ือนท่ีของรางกาย” ในพื้นท่ี ซึ่งกลายเปนสวนหนึ่งของ
กระบวนการรับรูและการประกอบสรางความหมาย (ภาพท่ี 4.40) 

 

 
ภาพท่ี 4.40 ภาพเปรียบเทียบ Flower and Corpse Glitch Set of 12 กับ SIMULANNA 

 



165 
 

จากเคา เฟย ในผลงาน RMB City ผูวิจัยไดรับแนวทางการสรางพื้นท่ีสมมติในฐานะ การจําลองเชิง
วิพากษ (critical simulation) โดยใชการจัดวางองคประกอบเมืองในลักษณะท่ีไมเปนระเบียบ ซอนทับ และ 
แตกกระจัด เพื่อเปดเผยความลนเกินและความไมเสถียรของระบบเมืองรวมสมัย การประกอบสรางเชนนี้ทําให
ความหมายเกิดจากความขัดแยงและความไมลงรอยขององคประกอบท่ีถูกนํามารวมกัน 

แนวคิดดังกลาวถูกนํามาพัฒนาใน “SIMULANNA” ผานการจัดวางท่ีตรงกันขาม กลาวคือ เปน            
การสังเคราะหองคประกอบในลักษณะท่ีมีระเบียบ มีโครงสราง และมีความสัมพันธเชิงนิเวศอยางชัดเจน พื้นท่ี
ของบานลานนาในลักษณะอุดมคติจึงมิไดเปนเพียงภาพแทนของความงดงาม หากเปนผลจากการคัดเลือกและ 
จัดระเบียบองคประกอบใหมอยางมีแบบแผน ในนัยนี้ ความแตกตางระหวาง “ความไมเปนระเบียบ” และ 
“ความเปนระเบียบ” มิไดเปนเพียงคุณลักษณะทางรูปแบบ หากเปนกลยุทธเชิงวิพากษท่ีตางกัน กลาวคือ RMB 
City ใชความไมเปนระเบียบในการเปดเผยวิกฤติของเมืองผานความลนเกิน ขณะท่ี “SIMULANNA” ใชความ
เปนระเบียบในการสรางภาพของความเปนไปไดเชิงทางเลือก เพื่อยอนต้ังคําถามตอเงื่อนไขและขอจํากัดของ          
การพัฒนาเมืองรวมสมัย (ภาพท่ี 4.41) 

 

 
ภาพท่ี 4.41 ภาพเปรียบเทียบ RMB CITY กับ SIMULANNA 

 
โดยสรุป อิทธิพลดานรูปแบบการติดต้ัง ท่ี “SIMULANNA” รับมาจากผลงานอางอิง มิไดอยู ท่ี            

การเลียนแบบรูปทรงหรือวิธีการจัดแสดงเฉพาะหนา หากอยูท่ีการรับหลักคิดวาดวยขนาดของภาพ ความสัมพันธ
ระหวางหลายจอ ลําดับของการปรากฏ และบทบาทของพื้นท่ีจัดแสดงในฐานะโครงสรางรวมของความหมาย 
 

4.4.2 การรับอิทธิพลดานแนวคิดและการรับรู 
นอกเหนือจากรูปแบบการติดต้ังแลว ผลงานของศิลปนท่ีศึกษายังมีอิทธิพลตอ “SIMULANNA” ใน

ระดับแนวคิดและการจัดระเบียบการรับรู โดยเฉพาะความเขาใจวาภาพเคล่ือนไหวแบบอินสตอลเลชันสามารถ
ทํางานเกินกวาการเลาเรื่อง กลาวคือ สามารถทําหนาท่ีรื้อถอนมุมมองเดิม เปดเผยเงื่อนไขของการมอง และสราง
ประสบการณใหมแกผูชม 

จากผลงานของลิซา เรอิฮานะ ผูวิจัยไดรับแนวคิดวาภาพเคล่ือนไหวขนาดใหญสามารถทําหนาท่ีวิพากษ
ภาพแทนท่ีเคยถูกทําใหเปนธรรมชาติในประวัติศาสตรได ผานการสรางภาพใหมท่ีทําใหผูชมกลับมาตระหนักถึง
โครงสรางของการมอง แนวคิดนี้ถูกแปลงมาใชใน SIMULANNA ผานการทําใหผูชมกลับมามองเมืองเชียงใหม
และบานพื้นถ่ินลานนาใหม มิใชในฐานะภาพท่ีคุนชิน หากในฐานะส่ิงท่ีตองถูกพิจารณาอีกครั้งในระดับ
ประสบการณเชิงสุนทรียะ 

จากมารโก แบรมบิลลา ผูวิจัยไดรับอิทธิพลในดานการสรางภาวะการรับรูท่ีไมอาจยึดติดกับการติดตาม
เรื่องเลาแบบเสนตรง ภาพจํานวนมาก ความซ้ํา และความลนเกิน ทําใหผูชมเคล่ือนจากการติดตามเหตุการณ
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ไปสูการเผชิญกับภาวะและวัฏจักรของโลกท่ีถูกนําเสนอ หลักการดังกลาวมีความสําคัญตอการออกแบบภาพเมือง
ใน SIMULANNA ซึ่งมิไดมุงส่ือสารดวยตรรกะเชิงเหตุการณอยางเดียว แตทําใหเมืองปรากฏในฐานะภาวะของ
การเปล่ียนผานระหวางปจจุบัน ความเส่ือมถอย และอุดมคติ 

จากทีมแลป ผูวิจัยไดรับอิทธิพลดานความเขาใจวาเอกภาพของประสบการณสามารถเกิดจากจังหวะ
รวมของการเปล่ียนแปลง มากกวาความตอเนื่องเชิงภาพเพียงอยางเดียว แนวคิดนี้ทําให SIMULANNA                 
ใหความสําคัญกับการรับรูเชิงบรรยากาศและการแปรเปล่ียนของเวลา โดยผูชมมิไดเพียงมองภาพแตละจอ
แยกกัน หากสังเคราะหความสัมพันธของภาพเหลานั้นเขาดวยกันในระดับประสบการณ 

จากเคา เฟย ผูวิจัยไดรับแนวคิดวาพื้นท่ีสมมติหรือเมืองจินตนาการสามารถเปนเครื่องมือวิพากษโลกจริง
ไดอยางมีประสิทธิภาพ เพราะความเกินจริงและความประกอบสรางของภาพเมืองสามารถเปดเผยความจริงเชิง
โครงสรางของสังคมรวมสมัยได ใน SIMULANNA หลักการดังกลาวถูกพัฒนาไปสูการสรางเมืองเชียงใหมท้ังใน
ภาวะวิกฤติและภาวะอุดมคติ เพื่อทําใหผูชมเห็นท้ังขอจํากัดและความเปนไปไดของเมืองผานภาพจินตนาการ 

กลาวโดยสรุป การรับอิทธิพลดานแนวคิดและการรับรูใน SIMULANNA มิไดอยูท่ีการหยิบยืมประเด็น
ของศิลปนแตละคนมาใชโดยตรง หากอยูท่ีการเรียนรูวาภาพเคล่ือนไหวแบบอินสตอลเลชันสามารถจัดวาง
ความสัมพันธระหวางภาพ พื้นท่ี เวลา และผูชมใหมไดอยางไร และสามารถเปล่ียนการรับชมใหกลายเปน
กระบวนการใครครวญเชิงสุนทรียะและเชิงวิพากษไดพรอมกัน 

 
4.4.3 การสงคาความหมายใหมของ SIMULANNA 
แม SIMULANNA จะไดรับแรงบันดาลใจจากศิลปนและผลงานท่ีศึกษาในหลายระดับ แตความสําคัญ

ของผลงานนี้มิไดอยูท่ีการรับอิทธิพลเชิงรูปแบบหรือเชิงแนวคิดเทานั้น หากอยูท่ีการสังเคราะหและขยายกรอบ
ดังกลาวไปสูความหมายใหมภายใตบริบทเฉพาะของลานนา เชียงใหม และคําถามเรื่องการอยูอาศัยอยางยั่งยืน 

ประการแรก SIMULANNA ทําใหการติดต้ังแบบหลายจอมีบทบาทมากกวาการขยายประสบการณ          
การรับชม แตกลายเปนกลไกในการเปรียบเทียบโลกสองลักษณะอยางมีโครงสราง ไดแก โลกของบานพื้นถ่ิน
ลานนาในฐานะรูปแบบการอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับระบบนิเวศ และโลกของเมืองรวมสมัยในฐานะพื้นท่ีท่ีกําลัง
เผชิญความไมสมดุลทางส่ิงแวดลอม การเปรียบเทียบนี้ทําใหพื้นท่ีแสดงงานทําหนาท่ีกอรูปการรับรูเชิงวิพากษตอ
อนาคตของเมือง แทนท่ีจะทําหนาท่ีเพียงนําเสนอภาพหลายชุดในพื้นท่ีเดียวกัน 

ประการท่ีสอง ผลงานนี้พัฒนาโครงสรางการนําเสนอไปไกลกวางานอางอิงบางสวน ดวยการประสาน
ภาพยนตรสองระบบใหทํางานตางระดับกันอยางชัดเจน ภาพยนตรแอนิเมชันแบบมีเนื้อเรื่องทําหนาท่ีสรางกรอบ
ความหมายเกี่ยวกับบานลานนาและสุนทรียภาพแหงความยั่งยืน ขณะท่ีภาพยนตรแอนิเมชันแบบมอนทาจทํา
หนาท่ีขยายกรอบดังกลาวไปสูประสบการณของเมืองในภาวะวิกฤติ เส่ือมถอย และอุดมคติ โครงสรางเชนนี้ทําให
แตละสวนของงานมิไดซ้ําหนาท่ีกัน แตเสริมกันในเชิงความหมายและเชิงการรับรู 

ประการท่ีสาม SIMULANNA เคล่ือนประเด็นจากการวิพากษภาพแทน ประวัติศาสตร ส่ือ หรือ
วัฒนธรรมเมืองในความหมายกวาง ไปสูคําถามท่ีจําเพาะข้ึนเกี่ยวกับการอยูอาศัย ความสัมพันธระหวางมนุษยกับ
ระบบนิเวศ และศักยภาพของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินในโลกปจจุบัน ผลท่ีเกิดข้ึนคือบานพื้นถ่ินลานนามิไดปรากฏ
เพียงในฐานะมรดกทางวัฒนธรรม หากปรากฏในฐานะรูปแบบการอยูอาศัยท่ีสามารถใชคิดตอเกี่ยวกับอนาคต
ของเมืองไดอยางมีนัยสําคัญ 

ดังนั้น การสงคาความหมายใหมของ SIMULANNA จึงอยูท่ีการเปล่ียนแอนิเมชันอินสตอลเลชันจาก
พื้นท่ีของการรับชมภาพเคล่ือนไหว ไปสูพื้นท่ีของการใครครวญเชิงสถาปตยกรรม เชิงนิเวศ และเชิงสุนทรียะ
พรอมกัน ผลงานมิไดมุงเสนอขอสรุปตายตัว หากเปดพื้นท่ีใหผูชมพิจารณาวา ภายใตภาวะท่ีเมืองรวมสมัยกําลัง
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เผชิญวิกฤติส่ิงแวดลอม รูปแบบการอยูอาศัยแบบใดควรถูกจินตนาการข้ึนใหม และสถาปตยกรรมพื้นถ่ินจะยังมี
ความหมายอยางไรตอการคิดอนาคตของเมืองเชียงใหมและโลกปจจุบัน 

 
4.5 สัมฤทธิ์ผลของผลงาน 

สัมฤทธิ์ผลของแอนิเมชันอินสตอลเลชัน SIMULANNA ในงานวิจัยนี้มิไดพิจารณาเพียงความสมบูรณของ
ผลงานในเชิงศิลปะเทานั้น แตพิจารณาในฐานะผลลัพธของกระบวนการวิจัยเชิงสรางสรรควาผลงานสามารถทํา
หนาท่ีเปนพื้นท่ีทดลองและส่ือสารกรอบแนวคิดของงานวิจัยไดอยางมีประสิทธิภาพเพียงใด 

เนื่องจากงานวิจัยนี้ต้ังอยูบนการบูรณาการระหวางการวิเคราะหเชิงทฤษฎีและการสรางสรรคผลงาน
ศิลปะ สัมฤทธิ์ผลของผลงานจึงเกี่ยวของกับความสัมพันธระหวางสามองคประกอบสําคัญ ไดแก รูปแบบ            
การนําเสนอ แนวคิดเชิงทฤษฎี และประสบการณการรับรูของผูชม การประเมินสัมฤทธิ์ผลของผลงานจึงสามารถ
พิจารณาไดในส่ีมิติ ไดแก การประยุกตใชปรัชญาปรากฏการณวิทยาในกระบวนการสรางสรรค สัมฤทธิ์ผลเชิง
รูปแบบของการติดต้ัง สัมฤทธิ์ผลเชิงแนวคิด และสัมฤทธิ์ผลเชิงประสบการณของผูชม 

 
4.5.1 สัมฤทธิ์ผลในการนําปรัชญาปรากฏการณวิทยามาประยุกตใชเปนฐานทางความคิดใน             

การสรางงาน 
หนึ่งในเปาหมายสําคัญของงานวิจัยนี้คือการนําแนวคิดทางปรัชญาปรากฏการณวิทยามาใชเปนฐานใน

การออกแบบการสรางสรรคผลงาน โดยเฉพาะแนวคิดท่ีมองวาโลกไมไดปรากฏตอมนุษยในฐานะวัตถุท่ีแยกขาด
จากผูรับรู แตปรากฏผานประสบการณการรับรูของมนุษยท่ีเกิดข้ึนภายในสภาพแวดลอมและกาลเวลา 

ในผลงาน SIMULANNA แนวคิดดังกลาวถูกนํามาประยุกตใชผานการออกแบบพื้นท่ีการรับชมท่ีทําให
ผูชมไมไดเพียงมองภาพเคล่ือนไหวจากตําแหนงเดียวเหมือนการชมภาพยนตรท่ัวไป แตตองเคล่ือนท่ีภายในพื้นท่ี
จัดแสดงและรับรูความสัมพันธระหวางภาพ พื้นท่ี แสง และเสียงไปพรอมกัน การจัดวางจอภาพหลายระบบ 
รวมท้ังการใชฉากรับภาพรูปตัววี ทําใหภาพเคล่ือนไหวกลายเปนสวนหนึ่งของสภาพแวดลอมท่ีผูชมเขาไปอยู
ภายในพื้นท่ีจัดแสดง ผลลัพธท่ีเกิดข้ึนคือการทําใหการรับชมผลงานมีลักษณะเปนประสบการณเชิงพื้นท่ี                 
ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของปรากฏการณวิทยาท่ีใหความสําคัญกับการรับรูผานรางกายและการอยูรวมกับโลก 

นอกจากนี้ การออกแบบบรรยากาศของภาพและจังหวะของการเปล่ียนแปลงของภาพยังชวยสราง
ประสบการณของเวลาและสภาพแวดลอมท่ีผูชมสามารถรับรูไดในลักษณะตอเนื่อง ทําใหผลงานไมไดเพียง
นําเสนอภาพของเมืองหรือสถาปตยกรรม แตเปดพื้นท่ีใหผูชมสัมผัส “บรรยากาศของโลก” ท่ีผลงานกําลังสราง
ข้ึน 

ดังนั้น การนําปรัชญาปรากฏการณวิทยามาใชในงานวิจัยนี้จึงชวยทําใหการสรางสรรคผลงานมี
โครงสรางทางความคิดท่ีชัดเจน และทําใหภาพเคล่ือนไหวแบบอินสตอลเลชันสามารถทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีของ
ประสบการณ มากกวาการเปนเพียงส่ือเลาเรื่อง 

 
4.5.2 สัมฤทธิ์ผลเชิงรูปแบบของผลงานสรางสรรค 
ในเชิงรูปแบบ ผลงาน SIMULANNA สามารถพัฒนารูปแบบการนําเสนอแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ี           

มีโครงสรางชัดเจนผานการใชระบบหลายจอ ซึ่งประกอบดวยภาพยนตรแอนิเมชันแบบมีเนื้อเรื่องและภาพยนตร
แอนิเมชันแบบมอนทาจท่ีทํางานรวมกันภายในพื้นท่ีเดียวกัน 

การจัดวางดังกลาวทําใหภาพเคล่ือนไหวไมไดทําหนาท่ีเพียงเปนภาพท่ีปรากฏบนหนาจอ แตกลายเปน
องคประกอบท่ีกําหนดทิศทางของการรับรูภายในพื้นท่ีจัดแสดง ผูชมไมไดเพียงยืนมองภาพจากระยะไกล แตตอง
เคล่ือนท่ีและเลือกตําแหนงการรับชมของตนเองภายในพื้นท่ี 
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ความสําเร็จในเชิงรูปแบบอยูท่ีการสรางความสัมพันธระหวางส่ือท้ังสองระบบ กลาวคือ ภาพยนตร
แอนิเมชันแบบมีเนื้อเรื่องทําหนาท่ีเปนแกนของการเลาเรื่องเกี่ยวกับบานลานนาและความสัมพันธระหวางมนุษย
กับธรรมชาติ ขณะท่ีภาพยนตรแบบมอนทาจทําหนาท่ีขยายแกนความหมายดังกลาวไปสูระดับของบรรยากาศ
ของเมืองรวมสมัยท่ีกําลังเผชิญวิกฤติส่ิงแวดลอม 

นอกจากนี้ การใชฉากรับภาพรูปตัววีชวยสรางพื้นผิวของการฉายภาพท่ีมีลักษณะเชิงสถาปตยกรรม         
ทําใหภาพเคล่ือนไหวกลายเปนสวนหนึ่งของพื้นท่ีจัดแสดง ไมใชเพียงภาพบนจอ ผลลัพธท่ีเกิดข้ึนคือการทําให
รูปแบบการติดต้ังมีบทบาทสําคัญในการกําหนดความหมายของผลงาน 

 
4.5.3 สัมฤทธิ์ผลเชิงแนวคิด 
ในเชิงแนวคิด ผลงาน SIMULANNA สามารถทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีส่ือสารแนวคิดสําคัญของงานวิจัย 

โดยเฉพาะแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา เมืองรวมสมัย และการอยูอาศัยท่ี
สอดคลองกับระบบนิเวศ การนําเสนอบานพื้นถ่ินลานนาในผลงานไมไดมุงแสดงเพียงในฐานะมรดกทาง
วัฒนธรรมท่ีควรอนุรักษเทานั้น แตถูกนําเสนอในฐานะตัวอยางของรูปแบบการอยูอาศัยท่ีมีความสัมพันธกับ
ภูมิอากาศ วัสดุ และสภาพแวดลอมธรรมชาติ ซึ่งสะทอนแนวคิดของการออกแบบสถาปตยกรรมท่ีสอดคลองกับ
ระบบนิเวศ 

การเปรียบเทียบระหวางภาพของบานลานนากับภาพของเมืองรวมสมัยท่ีกําลังเผชิญปญหาส่ิงแวดลอม 
ทําใหผูชมสามารถมองเห็นความแตกตางของแนวคิดในการพัฒนาเมืองในสองบริบท และกระตุนใหเกิด                 
การใครครวญเกี่ยวกับแนวทางของการอยูอาศัยท่ียั่งยืน ในอีกดานหนึ่ง การนําเสนอภาพเมืองเชียงใหมใน
ลักษณะสามภาวะ ไดแก ภาวะปจจุบัน ภาวะเส่ือมถอย และภาวะอุดมคติ ชวยเปดพื้นท่ีใหผูชมจินตนาการถึง
ความเปนไปไดของอนาคตเมืองผานภาพท่ีถูกสรางข้ึนในงาน 

ดังนั้น ในระดับแนวคิด ผลงานสามารถทําใหประเด็นเรื่อง จิตสํานึกเชิงนิเวศ และ สถาปตยกรรมเพื่อ
ความยั่งยืน ปรากฏในฐานะคําถามเชิงวิพากษท่ีเปดพื้นท่ีใหผูชมพิจารณา มากกวาการเสนอคําตอบสําเร็จรูป 
 

4.5.4 สัมฤทธิ์ผลเชิงประสบการณของผูชม 
ในเชิงประสบการณของผูชม ผลงาน SIMULANNA สามารถสรางรูปแบบการรับรู ท่ีผสานระหวาง                

การเขาใจเนื้อหาและการรับรูเชิงบรรยากาศไดพรอมกัน 
การจัดวางภาพยนตรสองระบบภายในพื้นท่ีเดียวกันทําใหผูชมสามารถรับรูเรื่องเลาเกี่ยวกับบานลานนา

ในระดับหนึ่ง ขณะเดียวกันก็เผชิญกับบรรยากาศของเมืองท่ีกําลังเปล่ียนแปลงผานการเคล่ือนไหวของภาพ แสง 
และพื้นท่ี ลักษณะดังกลาวทําใหการรับชมไมไดจํากัดอยูท่ีการติดตามเหตุการณในภาพยนตรเพียงอยางเดียว             
แตกลายเปนประสบการณเชิงพื้นท่ีท่ีผูชมตองเคล่ือนท่ี มอง และเช่ือมโยงองคประกอบตาง ๆ ภายในพื้นท่ี               
จัดแสดงดวยตนเอง 

การออกแบบบรรยากาศของภาพ เสียง และจังหวะของการเปล่ียนแปลงของภาพยังชวยทําใหผูชมรับรู
การเปล่ียนผานของเวลาและสภาพแวดลอมของเมืองในลักษณะตอเนื่อง ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของการรับรูใน
ปรากฏการณวิทยาท่ีเนนประสบการณท่ีเกิดข้ึนผานการอยูรวมกับโลก 

ผลลัพธท่ีเกิดข้ึนคือการเปดพื้นท่ีใหผูชมตีความความหมายของผลงานในหลายระดับ ผูชมอาจรับรู
ผลงานผานเรื่องเลาเกี่ยวกับตัวละครและบานลานนา หรืออาจรับรูผานบรรยากาศของเมืองท่ีกําลังเปล่ียนแปลง
และคําถามเกี่ยวกับอนาคตของการอยูอาศัย 
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โดยสรุปผลงาน SIMULANNA แสดงสัมฤทธิ์ผลในฐานะพื้นท่ีทดลองท่ีบูรณาการแนวคิด ทฤษฎี และ
ประสบการณของผูชมเขาดวยกันอยางเปนระบบ โครงสรางการนําเสนอแบบหลายจอชวยใหภาพยนตรสอง
ระบบทํางานเสริมกัน ท้ังในเชิงความหมายและการรับรู ในเชิงแนวคิด ผลงานเปดประเด็นเรื่องจิตสํานึกเชิงนิเวศ
และสถาปตยกรรมเพื่อความยั่งยืนในฐานะคําถามเชิงวิพากษ ขณะเดียวกัน ประสบการณเชิงพื้นท่ีทําใหผูชมมี
สวนรวมในการตีความและสรางความหมายดวยตนเอง 

 
4.6 ผลการประเมินคุณภาพผลงานแอนิเมชันอินสตอลเลชัน SIMULANNA 

การประเมินคุณภาพผลงานแอนิเมชันอินสตอลเลชัน SIMULANNA ในสวนนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ
พิจารณาผลลัพธของกระบวนการสรางสรรคในเชิงประจักษ ผานมุมมองของผูชมท่ีไดมีประสบการณรวมกับ
ผลงานภายในพื้นท่ีจัดแสดง การประเมินดังกลาวมุงเนนการตรวจสอบวาผลงานสามารถถายทอดแนวคิดทาง
ศิลปะและประเด็นเชิงส่ิงแวดลอมไดอยางมีประสิทธิภาพเพียงใด ตลอดจนสามารถสรางประสบการณเชิง
สุนทรียะและการรับรูในระดับท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคของงานวิจัย 

ในการดําเนินการประเมิน ผูวิจัยไดใชแบบสอบถามมาตรประมาณคาแบบลิเคิรต (Likert Scale)              
5 ระดับ (Likert, 1932) เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลจากผูเขาชมนิทรรศการ โดยครอบคลุมประเด็น
การประเมินในสามดานสําคัญ ไดแก ดานคุณภาพของผลงานแอนิเมชัน ดานการจัดพื้นท่ีงานนิทรรศการ และ
ดานความคิดสรางสรรค ท้ังนี้เพื่อใหสามารถสะทอนคุณภาพของผลงานไดอยางรอบดาน ท้ังในเชิงรูปแบบ 
แนวคิด และประสบการณของผูชม 

กลุมตัวอยางในการประเมินประกอบดวยผูเขาชมนิทรรศการจํานวนท้ังส้ิน 45 คน แบงเปนเพศชาย 22 
คน และเพศหญิง 23 คน โดยมีชวงอายุระหวาง 20–30 ป จํานวน 30 คน ชวงอายุ 31–40 ป จํานวน 8 คน และ
ชวงอายุ 41–50 ป จํานวน 7 คน ซึ่งสะทอนใหเห็นถึงความหลากหลายของกลุมผูชมท้ังในดานเพศและชวงวัย 
อันเอื้อตอการประเมินผลงานในมุมมองท่ีแตกตางกัน ผลการประเมินคุณภาพผลงานในภาพรวมสามารถสรุปได
ดังแสดงในตารางท่ี 4.1 
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ตารางท่ี 4.1 ผลการประเมินคุณภาพผลงานแอนิเมชันอินสตอลเลชัน SIMULANNA 
 

ดานการประเมิน รายการประเมิน คาเฉลี่ย (x̄) S.D. ระดับ 

ดานที่ 1 คุณภาพของผลงานแอนิเมชัน คุณภาพของการออกแบบตัวละคร 4.61 0.52 มากท่ีสุด  
คุณภาพของการออกแบบฉาก 4.68 0.49 มากท่ีสุด  
คุณภาพของเสียงประกอบ 4.55 0.58 มากท่ีสุด  
การสื่อสารประเด็นการอนุรักษสิ่งแวดลอม 4.72 0.45 มากท่ีสุด  
ภาพรวมความประทับใจ 4.75 0.43 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ยรวมดานที่ 1 
 

4.66 0.49 มากที่สุด 
ดานที่ 2 การจัดพื้นที่งานนิทรรศการ การจัดวางองคประกอบในพ้ืนท่ี 4.63 0.51 มากท่ีสุด  

ระดับสุนทรียะ/ความงาม 4.74 0.44 มากท่ีสุด  
ความนาสนใจ/นาดึงดูด 4.79 0.40 มากท่ีสุด  
ระดับความประทับใจ 4.76 0.42 มากท่ีสุด  
ความเหมาะสมของรูปแบบการติดต้ัง 4.69 0.47 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ยรวมดานที่ 2 
 

4.72 0.45 มากที่สุด 
ดานที่ 3 ความคิดสรางสรรค ระดับความคิดสรางสรรค 4.81 0.39 มากท่ีสุด  

ระดับความแปลกใหม 4.73 0.46 มากท่ีสุด  
ระดับความทันสมัย 4.70 0.48 มากท่ีสุด  
การสงเสริมการตระหนักดานสิ่งแวดลอม 4.78 0.41 มากท่ีสุด  
ความเหมาะสมในการพัฒนาตอ 4.74 0.44 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ยรวมดานที่ 3 
 

4.75 0.44 มากที่สุด 
คาเฉลี่ยรวมทั้งหมด 

 
4.71 0.46 มากที่สุด 

 
 

จากการประเมินคุณภาพผลงานแอนิเมชันอินสตอลเลชัน SIMULANNA โดยใชแบบสอบถามมาตร
ประมาณคาแบบลิเคิรต (Likert Scale) 5 ระดับ พบวา คาเฉล่ียรวมของการประเมินทุกดานอยูในระดับมากท่ีสุด 
(x̄ = 4.71, S.D. = 0.46) แสดงใหเห็นวาผลงานสามารถสรางความพึงพอใจแกผูชมไดในระดับสูงท้ังในเชิงรูปแบบ 
แนวคิด และประสบการณการรับรู 

 
เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานความคิดสรางสรรคมีคาเฉล่ียสูงสุด (x̄ = 4.75, S.D. = 0.44) 

รองลงมาคือดานการจัดพื้นท่ีงานนิทรรศการ (x̄ = 4.72, S.D. = 0.45) และดานคุณภาพของผลงานแอนิเมชัน  
(x̄ = 4.66, S.D. = 0.49) ตามลําดับ ซึ่งสะทอนใหเห็นวาผลงานมีความโดดเดนในเชิงแนวคิดและความแปลกใหม 
ควบคูไปกับการออกแบบพื้นท่ีจัดแสดงท่ีสามารถสรางประสบการณเชิงสุนทรียะและความนาสนใจใหแกผูชมได
อยางมีประสิทธิภาพ 

 
เมื่อพิจารณาในระดับรายขอ พบวารายการท่ีไดรับคาเฉล่ียสูง ไดแก ความนาสนใจและความดึงดูดของ

ผลงานในพื้นท่ีจัดแสดง (x̄ = 4.79) และระดับความคิดสรางสรรคของผลงาน (x̄ = 4.81) ขณะท่ีรายการท่ีมี
คาเฉล่ียตํ่าท่ีสุดคือคุณภาพของเสียงประกอบ (x̄ = 4.55) อยางไรก็ตามคาดังกลาวยังคงอยูในระดับมากท่ีสุด 
แสดงใหเห็นวาทุกองคประกอบของผลงานไดรับการประเมินในเชิงบวก 
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นอกจากนี้ คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของแตละรายการอยูในชวง 0.39–0.58 ซึ่งสะทอนวาความ
คิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามมีความสอดคลองกันในระดับสูง ไมมีการกระจายตัวของขอมูลมากนัก สงผล
ใหผลการประเมินมีความนาเช่ือถือและสามารถสะทอนมุมมองของผูชมตอผลงานไดอยางชัดเจน 

 
โดยสรุป ผลการประเมินช้ีใหเห็นวาผลงานแอนิเมชันอินสตอลเลชัน SIMULANNA สามารถบูรณาการ

องคประกอบดานศิลปะ การออกแบบพื้นท่ี และแนวคิดเชิงสรางสรรคเขาดวยกันไดอยางมีประสิทธิภาพ อีกท้ัง
ยังสามารถส่ือสารประเด็นดานส่ิงแวดลอมและความยั่งยืนในลักษณะท่ีเปดพื้นท่ีใหผูชมเกิดการตีความและ
ใครครวญไดในระดับท่ีนาพอใจ 
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
บทนี้นําเสนอการสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะจากงานวิจัยเรื่อง “การสรางสรรค

ภาพยนตรแอนิเมชันนําเสนอสุนทรียภาพความยั่งยืนของสถาปตยกรรมแบบพื้นถ่ินลานนาในจังหวัดเชียงใหม” 
ซึ่งมุงสํารวจศักยภาพของแอนิเมชันในฐานะส่ือศิลปะท่ีสามารถเช่ือมโยงภาพเคล่ือนไหว สถาปตยกรรมพื้นถ่ิน 
และแนวคิดดานส่ิงแวดลอมเขาดวยกัน 

ผลการวิจัยสะทอนใหเห็นวาแอนิเมชันอินสตอลเลชันสามารถทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีของประสบการณเชิง
สุนทรียะท่ีเปดโอกาสใหผูชม พิจารณา ความสัมพันธระหวางมนุษย เมือง และธรรมชาติ ตลอดจนช้ีใหเห็น
ศักยภาพของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในฐานะกรอบความคิดสําหรับการต้ังคําถามตอวิถีการอยูอาศัยและ 
การพัฒนาเมืองในบริบทของวิกฤติส่ิงแวดลอมรวมสมัย 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยเรื่องการสรางสรรคแอนิเมชันอินสตอลเลชัน SIMULANNA มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาภาพยนตร
แอนิเมชันท่ีเกี่ยวของกับธรรมชาติ เมือง วิกฤติส่ิงแวดลอม และสถาปตยกรรม เพื่อนําผลการวิเคราะหมา
สังเคราะหเปนกรอบแนวคิดสําหรับการสรางสรรคผลงาน รวมท้ังพัฒนาแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีนําเสนอ
ความหมายของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในฐานะรูปแบบการอยูอาศัยท่ีสัมพันธกับธรรมชาติและมีศักยภาพใน
การต้ังคําถามตอวิกฤติส่ิงแวดลอมรวมสมัย ผลการวิจัยสามารถสรุปไดตามวัตถุประสงคดังตอไปนี ้
 

5.1.1 ผลการวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันในฐานะแหลงกรณีศึกษาเชิงแนวคิดและสุนทรียะ 
ผลการวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันนําไปสูการสังเคราะหแนวทางในการพัฒนาโครงเรื่องของผลงาน 

โดยมิไดต้ังอยูบนการเลาเรื่องเชิงเหตุการณเพียงอยางเดียว หากต้ังอยูบนการออกแบบ “โครงสรางของ
ประสบการณ” ท่ีผสานระหวางเรื่องเลา ภูมิทัศน และบรรยากาศเขาดวยกัน สงผลใหภาพเคล่ือนไหวทําหนาท่ี
เปนพื้นท่ีของการรับรูท่ีผูชมมีสวนรวมในการตีความความสัมพันธระหวางมนุษย เมือง และส่ิงแวดลอม 

ในเชิงการสังเคราะห โครงเรื่องถูกพัฒนาบนแกนความสัมพันธดังกลาว โดยเริ่มจากการสรางภาวะของ
วิกฤติในระดับประสบการณ กอนเช่ือมโยงไปสูความทรงจําและรูปแบบการอยูอาศัยท่ีสัมพันธกับธรรมชาติ และ
นําไปสูการเผชิญหนากับความเปล่ียนแปลงของเมืองรวมสมัยและความขัดแยงเชิงคุณคา กระบวนการนี้ทําให           
ตัวละครทําหนาท่ีเปนส่ือกลางของการรับรูท่ีเคล่ือนจากภาวะไมตระหนักรูไปสูการต้ังคําถามและการใครครวญ 

องคความรูจากการวิเคราะหสามารถสรุปไดในสามประเด็นสําคัญ ไดแก 1) การใชภูมิทัศนเปน                  
ตัวขับเคล่ือนความหมายของเรื่องเลา 2) การสรางตัวละครในฐานะผูเช่ือมโยงประสบการณระหวางมนุษยกับ
สภาพแวดลอม และ 3) การผสานเรื่องเลากับบรรยากาศเพื่อกอรูปการรับรูหลายระดับ โดยไมถายทอด
ความหมายอยางตรงไปตรงมา 

ผลจากการสังเคราะหดังกลาวทําใหโครงเรื่องมีลักษณะเปนโครงสรางสามชวง ไดแก 1) การเผชิญโลก
วิกฤติ 2) การยอนกลับสูความทรงจําและการเปดเผยความขัดแยง 3) การกอรูปจินตนาการตอความเปนไปได
ใหมของการอยูอาศัย ซึ่งเปดพื้นท่ีใหผูชมตีความมากกวาการนําเสนอขอสรุปเชิงตัดสิน 

ขณะเดียวกัน การวิเคราะหแนวทางการจัดวางภาพเคล่ือนไหวในลักษณะอินสตอลเลชันและระบบ 
หลายจอ ช้ีใหเห็นศักยภาพของการขยายภาพยนตรจากส่ือเชิงเสนไปสูส่ือเชิงพื้นท่ี ซึ่งผูชมตองมีสวนรวมผาน  
การเคล่ือนท่ีและการรับรูในพื้นท่ีจริง องคประกอบดังกลาวจึงถูกสังเคราะหเปนกรอบแนวคิดในการสรางสรรค
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ผลงาน โดยประกอบดวย 1) การใชภูมิทัศนเปนพื้นท่ีของความหมาย 2) การจัดวางภาพแบบหลายจอเพื่อสราง
ประสบการณเชิงพื้นท่ี และ 3) การผสานเรื่องเลากับบรรยากาศเพื่อสรางการรับรูหลายระดับ 

ดังนั้น กรอบแนวคิดท่ีไดจากการวิเคราะหจึงเปนฐานสําคัญในการพัฒนาแอนิเมชันอินสตอลเลชันใน
งานวิจัยนี้ ในฐานะ “พื้นท่ีเชิงประสบการณ” ท่ีผูชมมีสวนรวมในการรับรูและสรางความหมายรวมกับผลงาน
อยางตอเนื่อง 

 
5.1.2 ผลการสรางสรรคภาพยนตรแอนิเมชันเก่ียวกับสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา 
การสรางสรรคภาพยนตรแอนิเมชันในงานวิจัยนี้มุงนําเสนอสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในจังหวัด

เชียงใหมในฐานะพื้นท่ีแหงความหมายท่ีสะทอนความสัมพันธระหวางมนุษย ธรรมชาติ และวิถีชีวิตทองถ่ิน
ภาพยนตรแอนิเมชันเรื่อง Lanna House and the Thrilling Adventures of the Earth Man ถูกออกแบบให
เปนแกนของการส่ือสารแนวคิด โดยใชโครงสรางเรื่องเลาและตัวละครเปนกลไกในการเช่ือมโยงผูชมเขากับ
ประเด็นเกี่ยวกับส่ิงแวดลอมและการอยูอาศัย 

บานพื้นถ่ินลานนาในผลงานมิไดถูกนําเสนอเพียงในฐานะวัตถุทางวัฒนธรรม หากถูกตีความใหมในฐานะ
รูปแบบการอยูอาศัยท่ีมีความสัมพันธกับภูมิอากาศ วัสดุ และระบบนิเวศ การนําเสนอในลักษณะดังกลาวทําให
บานลานนาไมเพียงปรากฏในฐานะสัญลักษณของอดีต แตยังเปนกรอบแนวคิดท่ีสามารถใชต้ังคําถามตอ                        
การพัฒนาเมืองรวมสมัย 

 
5.1.3 ผลการพัฒนาแอนิเมชันอินสตอลเลชัน “SIMULANNA” 
ผลงาน “SIMULANNA” ไดรับการพัฒนาในฐานะแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีผสานภาพยนตรแอนิเมชัน

สองรูปแบบ ไดแก 1) ภาพยนตรแอนิเมชันแบบมีเนื้อเรื่อง 2) ภาพยนตรแอนิเมชันแบบมอนทาจ 
ภาพยนตรแบบมีเนื้อเรื่องทําหนาท่ีเปนแกนความหมายของงาน ขณะท่ีภาพยนตรแบบมอนทาจเรื่อง 

The Vanishing Lanna Landscape ทําหนาท่ีขยายประเด็นดังกลาวไปสูระดับของบรรยากาศและภาวะวิกฤต
ของเมืองรวมสมัย 

การจัดวางภาพเคล่ือนไหวบนจอหลักรวมกับฉากรับภาพรูปตัววี ทําใหพื้นท่ีแสดงงานกลายเปน
องคประกอบสําคัญของการรับรู  ผูชมไมไดรับชมภาพยนตรในฐานะส่ือท่ีแยกออกจากพื้นท่ี หากรับรู
ภาพเคล่ือนไหวในฐานะสวนหนึ่งของสภาพแวดลอม 

โครงสรางดังกลาวชวยใหประเด็นเรื่องสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนา เมืองรวมสมัย และวิกฤติส่ิงแวดลอม 
ถูกนําเสนอในระดับของประสบการณมากกวาการอธิบายเชิงขอมูล 

 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

การอภิปรายผลการวิจัยจากกระบวนการสรางสรรคแอนิเมชันอินสตอลเลชัน “SIMULANNA” แสดงถึง
การเช่ือมโยงผลลัพธเชิงปฏิบัติกับกรอบแนวคิดทางทฤษฎี ไดแก แนวคิดภาพยนตรของเดอเลิซและปรากฏการณ
วิทยา การอภิปรายครอบคลุมท้ังมิติของโครงสรางการเลาเรื่องในแอนิเมชันแบบมีเนื้อเรื่อง มิติของประสบการณ
เชิงสุนทรียะในแอนิเมชันอินสตอลเลชัน และผลการประเมินเชิงประจักษจากผูชม เพื่อแสดงใหเห็นศักยภาพของ
การบูรณาการส่ือ ภาพ เสียง และพื้นท่ี ในการสรางประสบการณท่ีนําไปสูการตระหนักรูดานส่ิงแวดลอมและ
ความยั่งยืนอยางเปนรูปธรรม 
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5.2.1 การอภิปรายผลแอนิ เมชันแบบมีเนื้อเ ร่ืองในฐานะโครงสรางการรับรูและฐานของ
ประสบการณ 

ผลการสรางสรรคแอนิเมชันแบบมีเนื้อเรื่องในงานวิจัยนี้แสดงใหเห็นวาโครงสรางแบบ movement-
image มีบทบาทสําคัญในการวางฐานของการรับรูและการมีสวนรวมของผูชม ผาน “โครงสรางการรับรู–การ
กระทํา” (sensory-motor schema) ซึ่งเช่ือมโยงการรับรู ความรูสึก และการกระทําอยางเปนเหตุเปนผล    
สงผลใหผูชมสามารถเขาใจโลกของเรื่องเลา เช่ือมโยงกับตัวละคร และเขาถึงประเด็นดานวิกฤติส่ิงแวดลอมได
อยางชัดเจนในระดับความเขาใจเชิงเหตุผล 

อยางไรก็ตาม การวิเคราะหช้ีใหเห็นวาโครงสรางดังกลาวมีขอจํากัดในการถายทอดสุนทรียะของความ
ยั่งยืน ซึ่งเปนประสบการณท่ีมีความซับซอนและมิอาจลดทอนเปนตรรกะเชิงเหตุและผลเพียงอยางเดียว กลาวคือ 
การครอบงําของโครงสรางการรับรู–การกระทํามีแนวโนมทําใหประเด็นส่ิงแวดลอมถูกตีความในกรอบ “ปญหา–
การแกไข” มากกวาการเปดพื้นท่ีใหผูชมเผชิญกับความไมแนนอน มิติของเวลา และภาวะของการเปล่ียนแปลงท่ี
ไมอาจควบคุมได 

ในบริบทนี้ การนําแนวคิดของเดอเลิซมาใชมิไดมุงเสนอให time-image เขามาแทนท่ี movement-
image หากแตเพื่อช้ีใหเห็น “การเปล่ียนผานของระบอบการรับรู” จากโครงสรางท่ีเอื้อใหโลกถูกเขาใจอยางเปน
เหตุเปนผล ไปสูโครงสรางท่ีรบกวนความตอเนื่องดังกลาว และเปดใหเวลาเผยตัวในฐานะประสบการณโดยตรง 
ดังนั้น แอนิเมชันแบบมีเนื้อเรื่องจึงมีคุณคาในฐานะ “ฐานของการเขาใจโลก” แตยังไมเพียงพอสําหรับ                  
การกอรูปการตระหนักรูในระดับลึก 

ดวยเหตุนี้ ผลการการวิเคราะหจึงช้ีใหเห็นถึงความจําเปนของการบูรณาการรูปแบบการนําเสนอท่ี
สามารถรบกวนโครงสรางการรับรูแบบเดิม และผลักการรับรูของผูชมไปสูลักษณะของ time-image ซึ่งเอื้อให
ประสบการณของเวลา ความทรงจํา และบรรยากาศปรากฏข้ึนโดยตรง โดยเฉพาะผานแอนิเมชันอินสตอลเลชัน
ในฐานะ “พื้นท่ีของประสบการณ” 

โดยสรุป แอนิเมชันแบบมีเนื้อเรื่องมีประสิทธิภาพในการสรางความเขาใจเบ้ืองตนภายใตระบอบของ 
movement-image ขณะท่ีการพัฒนาไปสูรูปแบบท่ีมีลักษณะของ time-image มิใชการแทนท่ี หากเปน           
การขยายศักยภาพของภาพยนตรใหสามารถทํางานในระดับของประสบการณและความคิด ซึ่งเอื้อใหสุนทรียะ
ของความยั่งยืนปรากฏในระดับการรับรูและจิตสํานึกไดอยางลึกซึ้งยิ่งข้ึน 
 

5.2.2 การอภิปรายผลเชิงสุนทรียะและประสบการณของแอนิเมชันอินสตอลเลชัน 
ผลการวิจัยช้ีใหเห็นวาแอนิเมชันอินสตอลเลชันสามารถทําหนาท่ีเปนกลไกเชิงสุนทรียะท่ีเปดพื้นท่ีใหเกิด

การรับรูและการต้ังคําถามตอความสัมพันธระหวางมนุษย เมือง และส่ิงแวดลอมไดอยางมีประสิทธิภาพ ผาน
การบูรณาการระหวางโครงสรางเรื่องเลา ภาพเคล่ือนไหวแบบมอนทาจ และการออกแบบพื้นท่ีจัดแสดง 
องคประกอบเหลานี้มิไดทํางานแยกสวน หากประสานกันในลักษณะของระบบประสบการณท่ีผูชมตองมีสวนรวม
ท้ังทางรางกายและการรับรู 

ในมุมมองของปรากฏการณวิทยา โครงสรางดังกลาวทําใหผลงานมิไดทําหนาท่ีเปนเพียงส่ือถายทอด
เนื้อหา หากแตเปน “โลกของประสบการณ” ท่ีผูชมเขาไปมีสวนรวมและกอรูปความหมายผานการรับรูเชิง
สถานการณ การเคล่ือนท่ีของรางกายในพื้นท่ี การเปล่ียนแปลงของภาพและบรรยากาศ รวมถึงจังหวะของเวลา
ในงาน ลวนสงผลใหการรับรูมิไดเกิดข้ึนในลักษณะของการตีความเชิงเหตุผลเพียงอยางเดียว แตเปนกระบวนการ
ท่ีผสานระหวางความรูสึก การรับรู และการตระหนักคิด 

นอกจากนี้ การนําเสนอภาพบานพื้นถ่ินลานนาในฐานะรูปแบบการอยูอาศัยท่ีสัมพันธกับธรรมชาติ              
ทําหนาท่ีเปนโครงสรางเชิงเปรียบเทียบท่ีเปดใหผูชมพิจารณาความแตกตางระหวางวิถีชีวิตท่ีสอดคลองกับระบบ
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นิเวศ กับการพัฒนาเมืองในบริบทสมัยใหม ท่ีเนนประสิทธิภาพและการเติบโตทางเศรษฐกิจเปนหลัก                
อยางไรก็ตาม ผลงานมิไดมุงเสนอคําตอบหรือขอสรุปเชิงคุณคา หากแตสรางเงื่อนไขใหเกิดการใครครวญผาน
ประสบการณเชิงสุนทรียะ 

ดังนั้น ผลงาน SIMULANNA จึงสามารถอธิบายไดในฐานะพื้นท่ีทดลองทางศิลปะท่ีบูรณาการส่ือ ภาพ 
เสียง และสถาปตยกรรมเขาดวยกัน เพื่อกอรูป “พื้นท่ีเชิงประสบการณ” ท่ีเอื้อใหผูชมมีสวนรวมในการสราง
ความหมาย และเปดมุมมองใหมตอความสัมพันธระหวางวัฒนธรรมทองถ่ิน ส่ิงแวดลอม และอนาคตของเมืองใน
บริบทสังคมรวมสมัย 

 
5.2.3 การอภิปรายผลจากการประเมินเชิงประจักษของผูชม 
ผลการประเมินเชิงประจักษจากผูชมทําหนาท่ีเปนหลักฐานสนับสนุนขอคนพบเชิงแนวคิด โดยคาเฉล่ีย

รวมของการประเมินอยูในระดับมากท่ีสุด (x̄ = 4.71) ซึ่งสะทอนวาผลงานสามารถสรางประสบการณท่ีมี
ประสิทธิภาพท้ังในเชิงสุนทรียะและการรับรู เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานความคิดสรางสรรคมีคาเฉล่ีย
สูงสุด (x̄ = 4.75) รองลงมาคือดานการจัดพื้นท่ีงานนิทรรศการ (x̄ = 4.72) และดานคุณภาพของผลงาน
แอนิเมชัน (x̄ = 4.66) ตามลําดับ 

ลําดับของคาคะแนนดังกลาวมีนัยสําคัญในเชิงทฤษฎี กลาวคือ การท่ีดานความคิดสรางสรรคและ                 
การจัดพื้นท่ีไดรับคะแนนสูงกวาดานองคประกอบเชิงเทคนิคของแอนิเมชัน สะทอนวาผูชมใหความสําคัญกับ 
“ประสบการณโดยรวม” และ “มิติของความหมาย” มากกวาความสมบูรณเชิงรูปแบบเพียงอยางเดียว ผลลัพธนี้
สอดคลองกับแนวคิดปรากฏการณวิทยาและสุนทรียศาสตรของบรรยากาศท่ีมองวาการรับรูทางศิลปะเกิดข้ึนผาน
ความสัมพันธระหวางรางกาย พื้นท่ี และเวลา มากกวาการรับสารในลักษณะเชิงเนื้อหา 

ขณะเดียวกัน คาเฉล่ียท่ีสูงในประเด็นการส่ือสารดานส่ิงแวดลอมยังบงช้ีวาผลงานสามารถกระตุนใหเกิด
การตระหนักรูเชิงนิเวศไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยไมจําเปนตองนําเสนอในรูปแบบของสารเชิงขอมูลตรงหรือ
ขอสรุปเชิงช้ีนํา หากแตเปดพื้นท่ีใหผูชมสรางความหมายดวยตนเองผานประสบการณท่ีเกิดข้ึนภายในพื้นท่ี               
จัดแสดง 

ดังนั้น ผลการประเมินจากผูชมจึงยืนยันวาการออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชันในงานวิจัยนี้สามารถ
ทําหนาท่ีเปน “สนามของประสบการณ” ท่ีบูรณาการส่ือ ภาพ เสียง และพื้นท่ีเขาดวยกัน เพื่อเปดโอกาสใหผูชม
มีสวนรวมในการตีความ และใครครวญตอความสัมพันธระหวางมนุษย ส่ิงแวดลอม และการอยูอาศัยอยางยั่งยืน
ไดอยางเปนรูปธรรม 

 
5.3 ขอเสนอแนะ 

5.3.1 ขอเสนอแนะเชิงวิชาการ 
การวิจัยในอนาคตสามารถขยายการศึกษาเกี่ยวกับแอนิเมชันอินสตอลเลชันในบริบทของส่ิงแวดลอม

และสถาปตยกรรมไดในหลายทิศทาง เชน 
- การศึกษาประสบการณของผูชมอยางเปนระบบผานวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ 
- การเปรียบเทียบแอนิเมชันอินสตอลเลชันกับส่ือศิลปะรูปแบบอื่นในการส่ือสารประเด็นส่ิงแวดลอม 
- การเช่ือมโยงแนวคิดทางสุนทรียศาสตรกับการออกแบบสถาปตยกรรมและภูมิสถาปตยรวมสมัย 
 
5.3.2 ขอเสนอแนะเชิงสรางสรรค 
ในเชิงการสรางสรรค การพัฒนาแอนิเมชันอินสตอลเลชันในอนาคตอาจทดลองใชเทคโนโลยีแบบ

อินเตอรแอคทีฟหรือระบบส่ือดิจิทัลท่ีทําใหผูชมมีบทบาทในการเปล่ียนแปลงภาพหรือบรรยากาศของพื้นท่ี 
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แนวทางดังกลาวอาจชวยใหประสบการณของผูชมมีความลึกซึ้งยิ่งข้ึน และเปดโอกาสใหผูชมมีสวนรวม
ในการสํารวจประเด็นเรื่องส่ิงแวดลอมและการอยูอาศัยรวมกับผลงาน 
 
5.4 องคความรูใหมจากการวิจัย 

งานวิจัยเรื่องการสรางสรรคแอนิเมชันอินสตอลเลชัน SIMULANNA กอใหเกิดองคความรูใหมท่ีเกี่ยวของ
กับการบูรณาการระหวางการศึกษาส่ือภาพเคล่ือนไหว สถาปตยกรรม และแนวคิดดานส่ิงแวดลอมรวมสมัย             
โดยองคความรูดังกลาวสามารถอธิบายไดผานสามมิติสําคัญ ไดแก การพัฒนากรอบแนวคิดในการบูรณาการ
ทฤษฎี การพัฒนารูปแบบการนําเสนอแอนิเมชันในลักษณะอินสตอลเลชันเชิงพื้นท่ี และการตีความ
สถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในบริบทของการอยูอาศัยเชิงนิเวศ 

ประการแรก งานวิจัยนี้เสนอแนวทางในการบูรณาการแนวคิดจากการศึกษาภาพยนตรแอนิเมชัน 
ปรากฏการณวิทยาของการรับรู และแนวคิดดานนิเวศวิทยาเชิงวัฒนธรรมเขาดวยกันในกระบวนการสรางสรรค
ผลงานศิลปะ แนวคิดของปรากฏการณวิทยา โดยเฉพาะในงานของ เมอรโล-ปงตี ช้ีใหเห็นวาการรับรูของมนุษย
มิไดเกิดข้ึนจากการมองวัตถุเพียงอยางเดียว หากเกิดจากความสัมพันธระหวางรางกาย พื้นท่ี และส่ิงแวดลอมท่ี
มนุษยดํารงอยูภายใน (Merleau-Ponty, 1945/2012) การนําแนวคิดดังกลาวมาประยุกตใชในการออกแบบ
ผลงานแอนิเมชันอินสตอลเลชันชวยทําใหภาพเคล่ือนไหวไมไดทําหนาท่ีเพียงเปนส่ือเลาเรื่อง หากกลายเปนสวน
หนึ่งของสภาพแวดลอมเชิงประสบการณท่ีผูชมสามารถรับรูผานการเคล่ือนท่ี การมอง และการมีสวนรวมกับ               
พื้นท่ีจัดแสดง 

นอกจากนี้ แนวคิดเรื่องสุนทรียศาสตรของบรรยากาศ (atmosphere) ซึ่งเสนอโดย เบอเมอ ไดชวย
สนับสนุนความเขาใจวาความหมายของพื้นท่ีศิลปะไมไดเกิดจากวัตถุหรือภาพเพียงอยางเดียว แตเกิดจาก
ความสัมพันธระหวางส่ิงแวดลอม วัตถุ และผูรับรู (Böhme, 2017) การนําแนวคิดดังกลาวมาประยุกตใชใน
งานวิจัยนี้ทําใหการออกแบบแอนิเมชันอินสตอลเลชันสามารถสรางบรรยากาศของเมืองและสภาพแวดลอมท่ี
ผูชมสามารถรับรูไดในระดับประสบการณจริง สงผลใหแอนิเมชันกลายเปนพื้นท่ีของการใครครวญเกี่ยวกับ
ความสัมพันธระหวางมนุษย เมือง และธรรมชาติ มากกวาการเปนเพียงส่ือภาพเคล่ือนไหวเพื่อความบันเทิง 

ประการท่ีสอง งานวิจัยนี้มีสวนพัฒนารูปแบบการนําเสนอแอนิเมชันในลักษณะอินสตอลเลชันท่ีผสาน
ระบบภาพเคล่ือนไหวสองลักษณะเขาดวยกัน ไดแก ภาพยนตรแอนิเมชันแบบมีเนื้อเรื่องและภาพยนตร
แอนิเมชันแบบมอนทาจเชิงบรรยากาศ โครงสรางดังกลาวทําใหภาพเคล่ือนไหวสามารถทํางานในสองระดับ
พรอมกัน กลาวคือ ในระดับหนึ่งผูชมสามารถเขาใจความหมายของผลงานผานโครงสรางของเรื่องเลา ตัวละคร 
และลําดับเหตุการณ ขณะเดียวกันภาพแบบมอนทาจชวยสรางบรรยากาศของพื้นท่ีและภาวะของเมืองท่ีผูชม
สามารถรับรูผานประสบการณเชิงสุนทรียะ 

รูปแบบการนําเสนอดังกลาวสอดคลองกับแนวคิดของศิลปะอินสตอลเลชันรวมสมัยท่ีมองวา                  
ส่ือภาพเคล่ือนไหวสามารถขยายออกจากกรอบของจอภาพยนตรไปสูพื้นท่ีทางสถาปตยกรรม และทําใหผูชม
กลายเปนสวนหนึ่งของประสบการณการรับชม (Bishop, 2005) ในทํานองเดียวกัน จูเลียนา บรูโน (Giuliana 
Bruno) ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางภาพเคล่ือนไหวกับสถาปตยกรรมของพื้นท่ี โดยช้ีใหเห็นวา
ภาพเคล่ือนไหวสามารถสราง “ภูมิทัศนของประสบการณ” ท่ีผูชมตองเคล่ือนท่ีผานและตีความดวยตนเอง 
(Bruno, 2002) การประยุกตแนวคิดดังกลาวในงานวิจัยนี้ชวยขยายขอบเขตของแอนิเมชันจากส่ือเชิงเวลาไป             
สูส่ือเชิงพื้นท่ี ซึ่งทําใหการรับชมกลายเปนประสบการณท่ีเกี่ยวของกับการเคล่ือนท่ี การมอง และการมีสวนรวม
ของผูชมภายในพื้นท่ีจัดแสดง 

ประการท่ีสาม งานวิจัยนี้มีสวนเสนอการตีความใหมของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในฐานะรูปแบบ
การอยูอาศัยท่ีสามารถต้ังคําถามตอแนวทางการพัฒนาเมืองรวมสมัย บานลานนาในผลงาน SIMULANNA มิได



177 
 

ถูกนําเสนอเพียงในฐานะมรดกทางวัฒนธรรมท่ีควรถูกอนุรักษ แตถูกตีความใหมในฐานะตัวอยางของรูปแบบ 
การอยูอาศัยท่ีมีความสัมพันธกับภูมิอากาศ วัสดุ และระบบนิเวศ แนวคิดดังกลาวสอดคลองกับแนวคิดเรื่อง 
จิตสํานึกทางนิเวศวิทยาซึ่งเนนวามนุษยควรตระหนักถึงความสัมพันธระหวางตนเองกับระบบนิเวศของโลก 
(Bateson, 1972) 

การนําแนวคิดดังกลาวมาประยุกตใชในงานศิลปะชวยเปดพื้นท่ีใหผูชมพิจารณาความสัมพันธระหวาง
การพัฒนาเมืองรวมสมัยกับภูมิปญญาการอยูอาศัยในวัฒนธรรมทองถ่ิน ซึ่งมีศักยภาพในการเสนอแนวทางของ
การอยูอาศัยท่ีสอดคลองกับส่ิงแวดลอมและแนวคิดของสถาปตยกรรมยั่งยืน 

องคความรูใหมท่ีเกิดจากงานวิจัยนี้อยูท่ีการเสนอแนวทางในการใชแอนิเมชันอินสตอลเลชันเปนพื้นท่ี
ของการสํารวจความสัมพันธระหวางส่ือภาพเคล่ือนไหว สถาปตยกรรม วัฒนธรรม และส่ิงแวดลอม ผาน                
การบูรณาการแนวคิดจากปรัชญาปรากฏการณวิทยา สุนทรียศาสตรของบรรยากาศ และแนวคิดดานนิเวศวิทยา
เขากับกระบวนการสรางสรรคผลงานศิลปะ ผลงาน SIMULANNA แสดงใหเห็นวาภาพเคล่ือนไหวสามารถทํา
หนาท่ีมากกวาส่ือเลาเรื่อง หากสามารถถูกออกแบบใหเปนสภาพแวดลอมของประสบการณท่ีผูชมมีสวนรวมผาน
การรับรูเชิงพื้นท่ีและบรรยากาศของการจัดแสดง แนวทางดังกลาวชวยขยายบทบาทของแอนิเมชันจาก                
ส่ือเชิงเวลาไปสูส่ือเชิงพื้นท่ี พรอมท้ังเสนอการตีความสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในฐานะกรอบความคิดท่ี
เช่ือมโยงภูมิปญญาทองถ่ินกับแนวคิดเรื่องการอยูอาศัยอยางยั่งยืนในบริบทของเมืองรวมสมัย ซึ่งชวยเปด
แนวทางใหมในการวิจัยดานศิลปะส่ือใหมและการออกแบบสภาพแวดลอมในอนาคต 

 
5.5 ขอจํากัดของการวิจัย  

แมงานวิจัยนี้จะสามารถพัฒนาแอนิเมชันอินสตอลเลชันท่ีผสานแนวคิดดานศิลปะ ภาพยนตร และ
สถาปตยกรรมเขาดวยกันได แตกระบวนการวิจัยยังมีขอจํากัดบางประการท่ีควรไดรับการพิจารณา 

ประการแรก การศึกษาประสบการณของผูชมในงานวิจัยนี้ไดมีการเก็บขอมูลเชิงประจักษผาน
แบบสอบถามมาตรประมาณคาแบบลิเคิรต อยางไรก็ตาม การเก็บขอมูลดังกลาวมุงเนนไปท่ีกลุมผูเขาชม
นิทรรศการโดยตรง ซึ่งเปนกลุมตัวอยางเฉพาะ (specific audience) ท่ีมีประสบการณรวมกับผลงานในบริบท
ของพื้นท่ีจัดแสดงจริง จึงอาจยังไมครอบคลุมมุมมองของผูชมในบริบทท่ีหลากหลายมากนัก อีกท้ังลักษณะของ
เครื่องมือท่ีใชยังอยูในระดับของการประเมินเชิงปริมาณเปนหลัก ดังนั้น การวิจัยในอนาคตอาจขยายแนวทาง
การศึกษาประสบการณของผูชมใหครอบคลุมมากยิ่งข้ึน โดยผสมผสานวิธีการเชิงคุณภาพ เชน การสัมภาษณ 
เชิงลึก การสังเกตพฤติกรรม หรือการวิเคราะหการมีสวนรวมของผูชมในพื้นท่ี เพื่อทําความเขาใจมิติของการรับรู 
ความรูสึก และกระบวนการสรางความหมายของผูชมตอผลงานแอนิเมชันอินสตอลเลชัน รวมถึงผลกระทบตอ
การตระหนักรูดานส่ิงแวดลอมไดอยางละเอียดและรอบดานยิ่งข้ึน 

ประการท่ีสอง การสรางสรรคผลงานในงานวิจัยนี้เนนบริบทของจังหวัดเชียงใหมและสถาปตยกรรม               
พื้นถ่ินลานนาเปนหลัก แมบริบทดังกลาวจะมีความสําคัญตอการต้ังคําถามเกี่ยวกับความสัมพันธระหวาง
วัฒนธรรมทองถ่ินกับส่ิงแวดลอม แตการตีความในลักษณะนี้อาจมีขอจํากัดเมื่อนําไปเปรียบเทียบกับบริบทของ
เมืองหรือวัฒนธรรมอื่น ๆ การวิจัยในอนาคตอาจขยายกรอบการศึกษาไปสูภูมิภาคหรือรูปแบบสถาปตยกรรม 
พื้นถ่ินอื่น เพื่อเปรียบเทียบแนวคิดเรื่องการอยูอาศัยและความยั่งยืนในบริบทท่ีแตกตางกัน 

ประการท่ีสาม การสรางสรรคผลงานอินสตอลเลชันยังมีขอจํากัดดานเทคโนโลยี พื้นท่ีจัดแสดง และ
ทรัพยากรในการผลิต ซึ่งอาจสงผลตอขนาดและรูปแบบของการนําเสนอภาพเคล่ือนไหวในพื้นท่ีจริง หากมี                      
การพัฒนาเทคโนโลยีหรือพื้นท่ีแสดงงานท่ีรองรับระบบส่ือหลายจอไดมากข้ึน อาจชวยเปดโอกาสใหการทดลอง
เชิงสุนทรียะและเชิงพื้นท่ีมีความหลากหลายยิ่งข้ึน 



178 
 

อยางไรก็ตาม ขอจํากัดเหลานี้ไมไดลดทอนคุณคาของงานวิจัย หากสะทอนใหเห็นทิศทางของ                     
การพัฒนาการวิจัยและการสรางสรรคในอนาคต ซึ่งสามารถตอยอดแนวคิดเกี่ยวกับแอนิเมชันอินสตอลเลชัน 
สถาปตยกรรมพื้นถ่ิน และความสัมพันธระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอมในบริบทท่ีกวางข้ึน 

 
โดยสรุป งานวิจัยนี้แสดงใหเห็นวาแอนิเมชันอินสตอลเลชันสามารถทําหนาท่ีเปนพื้นท่ีทดลอง                     

เชิงสุนทรียะสําหรับการต้ังคําถามเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางมนุษย เมือง และส่ิงแวดลอมไดอยางมีนัยสําคัญ 
ผานการบูรณาการการวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชัน แนวคิดทางปรัชญา และกระบวนการสรางสรรคเชิงศิลปะ 
ผลงาน SIMULANNA ไดพัฒนาโครงสรางการนําเสนอท่ีทําใหภาพเคล่ือนไหวทํางานท้ังในระดับของเรื่องเลาและ
ในระดับของใหมของสถาปตยกรรมพื้นถ่ินลานนาในฐานะรูปแบบการอยูอาศัยท่ีสะทอนความสัมพันธระหวาง
ประสบการณเชิงพื้นท่ี พรอมท้ังเสนอการตีความมนุษย ธรรมชาติ และระบบนิเวศ ในบริบทของวิกฤติ
ส่ิงแวดลอมรวมสมัย 

การสรางสรรคดังกลาวจึงมิไดมีความสําคัญเพียงในฐานะผลงานศิลปะ หากยังเปนกระบวนการวิจัยท่ี
เปดพื้นท่ีใหพิจารณาศักยภาพของส่ือภาพเคล่ือนไหวในการเช่ือมโยงองคความรูดานศิลปะ สถาปตยกรรม และ
ส่ิงแวดลอมเขาดวยกัน พรอมท้ังช้ีใหเห็นวาการกลับมาทบทวนภูมิปญญาการอยูอาศัยในวัฒนธรรมทองถ่ินอาจ
เปนหนึ่งในแนวทางสําคัญในการจินตนาการอนาคตของเมืองและการดํารงอยูรวมกันอยางยั่งยืนในโลกปจจุบัน 
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