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บทคััดย่่อ

	 บทความนี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อศึกึษาประวัตัิศิาสตร์แ์ละสุนุทรียีภาพของ
ศิิลปะพิิกเซล โดยเน้้นถึงบทบาทและความสำคััญที่่�ยัังคงมีีอยู่่�ในปััจจุุบััน  
แม้้เทคโนโลยีีจะก้้าวหน้้าไปมากแล้้วก็็ตาม ประกอบด้้วยการศึึกษางาน
ออกแบบและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง พร้้อมทั้้�งวิิเคราะห์์งานจากมหกรรมศิิลปะ 
Thailand Biennale Chiang Rai 2023 และ BIENNALE ARTE 2024  
ผลการวิจิัยัพบว่่า ศิลิปะพิกิเซลยังัคงเป็น็ที่่�นิยิมและมีคุีุณค่่าทางสุนุทรียีภาพ 
โดยสะท้อ้นความโหยหาอดีีตที่่�ส่่งผลต่่อการออกแบบในยุคปัจัจุบุันัและอนาคต

คำสำคััญ : ศิิลปะพิิกเซล, พิิกเซล, การโหยหาอดีีต, วีีดีีโอเกม

Abstract

	 This article aims to study the history and aesthetics of pixel 
art, focusing on its role and significance in the present day, despite 
the advancements in technology. The research includes an  
examination of relevant design works and studies, along with an 
analysis of artworks presented at the Thailand Biennale Chiang 
Rai 2023 and BIENNALE ARTE 2024. The findings reveal that pixel 
art remains popular and holds aesthetic value, reflecting a sense 
of nostalgia that influences contemporary and future design.

Keyword : pixel art, pixel, nostalgia, video games
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ประวััติิและความเป็็นมาของศิิลปะพิิกเซล
	 คำว่่า “Pixel Art” ปรากฏครั้้�งแรกในบทความ “Pixel Art” เขีียนโดย 
อเดล โกลเบิิร์์ก (Adele Goldberg) และ โรเบิิร์์ด เฟรกา (Robert Flegal) 
ในนิติยสาร ACM ฉบับัที่่� 22 เล่่มที่่� 12 เดืือนธันัวาคม ปี ีค.ศ.1982 ซึ่่�งบทความ
นี้้�อธิิบายถึงการสร้างภาพกราฟิิกเชิิงทดลองโดยใช้้การสแกนภาพถ่่ายด้วย
เครื่่�องสแกนเนอร์์และปรัับแต่่งด้้วยซอฟต์์แวร์์คอมพิิวเตอร์์ ผลลััพธ์์ที่่�ได้้คืือ 
ภาพขาวดำที่่�ประกอบด้้วยจุุดเล็็ก ๆ เรีียงต่่อกััน ทั้้�งนี้้� รููปแบบงานพิิกเซลได้้
ถููกสร้้างสรรค์์มาก่่อนหน้้านั้้�นราวสิิบปีี โดยเป็็นโปรแกรมสร้างภาพพิิกเซล
สำหรัับรายการโทรทััศน์์ ชื่่�อว่่า “SuperPaint System” ซึ่่�งถููกพััฒนาขึ้้�นโดย 
ริิชาร์์ต ชููป (Richard Shoup) ในปีี ค.ศ.1972 (Emma Grahn, 2013)
	ก่่ อนที่่�คำว่่า “Pixel” จะถููกบััญญัตัิขิึ้้�น มีกีารใช้้คำภาษาเยอรมััน “Bild-
punkt” (บิิลด์์-พุ๊๊�งท์์) ซึ่่�งหมายถึงจุุดในระนาบโฟกััสของเลนส์กล้้อง คำนี้้�
ปรากฏครั้้�งแรกในปีี ค.ศ.1884 ในเอกสารขอรัับสิิทธิิบััตรโทรทััศน์์ของ เพาล์์ 
นิิพโคว์์ (Paul Nipkow) ซึ่่�งต่่อมาคำนี้้�ได้้ถููกแปลอย่่างไม่่เป็็นทางการเป็็นคำ
ภาษาอัังกฤษ เช่่น picture point, picture element, image element, 
และอื่่�น ๆ (Richard F. Lyon, 2006)
	 ในปีี ค.ศ.1926 อัันเฟิิร์์ด ดิินสเดล (Alfred Dinsdale) ได้้เผยแพร่่คำว่่า 
“Picture Element” ในการอธิิบายระบบโทรทััศน์์ในนิิตยสาร Wireless 
World และคำนี้้�ได้้ถููกใช้้กัันอย่่างแพร่่หลายอยู่่�ช่่วงหนึ่่�ง ก่่อนที่่� วลาดิิเมีียร์์ 
เค.สวอร์์ดิกิินิ (Vladimir K. Zworykin) จะเปรีียบเทียีบว่่า Picture Element 
เป็็นเหมืือนกระเบื้้�องโมเสค (mosaic) จึึงมีีการใช้้คำใหม่่มาแทนที่่� เช่่น  
resolution elements, positions, spots, sample spots, samples, 
gray values, raster points, matrix elements, และอื่่�น ๆ (Richard F. 
Lyon, 2006)
	 คำว่่า “Pixel” ถููกใช้้ครั้้�งแรกในปีี ค.ศ.1969 ในบทความ “Mariner 6 
Television Pictures: First Report” ของนิิตยสาร Science โดยระบุุคำว่่า 
“Resolution elements (“pixels”)” ในตารางข้้อมููล จากนั้้�นมีีการค้้นพบ
ว่่า เฟรดเดอริิก ซีี.บิิลลิิงส์์ลีีย์์ (Frederic C. Billingsley) วิิศวกรจาก  
Jet Propulsion Laboratory (JPL) ได้้ใช้้คำว่่า “Pixel” ตั้้�งแต่่ปีี ค.ศ.1965 
คำว่่า Pixel เป็็นการรวมกัันของคำว่่า “pix” หรืือ “Picture” และ  
“Element” โดยคำว่่า “pix” เคยปรากฏในนิติยสาร Variety ก่่อนปี ค.ศ.1936 
และเพิ่่�มความนิยิมไปยัังวงการหนัังสืือพิิมพ์์และนิติยสารอ่ื่�น ๆ  อย่่างไรก็็ตาม 
ริิชาร์์ด เอฟ ลีียง (Richard F. Lyon, 2006) ได้้สัันนิิษฐานว่่า คำว่่า “Pixel” 
น่่าจะมาจากคำว่่า “Pic Cell” หรืือ “Picture Cells” โดยพิจารณาจาก
ข้้อมููลในบทความ Pixel Art ในปีี ค.ศ.1982 ที่่�ระบุุว่่า “a bitmap which 
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indicates the black and white cells or pixels of the image being 
represented.”
	ศิ ลิปะพิกิเซลมีจีุดุเริ่่�มต้น้จากการสร้า้งภาพความละเอียีดต่่ำด้ว้ยซอฟต์์แวร์
คอมพิิวเตอร์์ และพััฒนามาเป็็นเทคนิิคการสร้้างภาพกราฟิิกเพื่่�อรองรัับ 
ข้้อจำกััดของหน่่วยประมวลผลและหน่่วยความจำของคอมพิิวเตอร์์และ 
วีีดีีโอเกม แม้้ว่่าเทคโนโลยีีปััจจุุบัันจะทำให้้การสร้้างภาพกราฟิิกซัับซ้้อนขึ้้�น 
แต่่ศิิลปะพิิกเซลที่่�มีีการจำกััดจำนวนสีี ยัังถููกนำกลัับมาใช้้ในสื่่�อหลากหลาย 
เช่่น เว็็บไซต์์ แอปพลิิเคชัันบนโทรศััพท์์มืือถืือ และงานกราฟิิกคอมพิิวเตอร์์
อื่่�น ๆ เนื่่�องจากศิิลปะพิิกเซลให้้ความรู้้�สึึกย้้อนยุุค จึึงตอบสนองความโหยหา
อดีีตของผู้้�คนในปััจจุุบััน (สรรเสริิญ, 2562)
	ด้ ว้ยลักษณะกราฟิิกที่่�เรีียบง่่ายและมีีเอกลัักษณ์์ของศิิลปะพิิกเซลในวีดีีโอ
เกม ทำให้้ตััวละคร สััญลัักษณ์์ ฉากหลััง และวััตถุุในเกมเก่่าถููกนำมาสร้าง
สรรค์์ใหม่่ด้้วยโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ เช่่น Aseprite, Adobe Photoshop, 
Pixel Studio, Microsoft Paint และ Microsoft Excel ขอบเขตของศิิลปะ
พิิกเซลจึึงขยายออกจากงานกราฟิิกในวีีดีีโอเกมมาสู่่�งานกราฟิิกสองมิิติิและ
ภาพเคลื่่�อนไหว หลัังจากนั้้�น ศิิลปะพิิกเซลถููกพััฒนาต่่อในรููปแบบใหม่่ เช่่น 
ศิลิปะพิกิเซลแบบจับัต้อ้งได้ ้(physical pixel art) ที่่�นำภาพศิลิปะพิกิเซลมา
ใช้เ้ป็น็ต้น้แบบแล้ว้สร้างสรรค์ด์้ว้ยวัสัดุต่่าง ๆ  เช่่น ศิลิปะจากกล่่อง (box-art) 
ในผลงาน Nai Nam Mee Pla, Nai Na Mee Khao – In the water there 
is fish, in the field there is rice. (2023) โดย ศิิลปิินโทเบีียส เรห์์แบร์์
เกอร์์ (tobias rehberger) งานหมุุดสีี (dot-art) โดยศิิลปิิน Eric Daigh และ
งานกระเบื้้�องโมเสก (mosaic) โดย Sol Calero ศิิลปิินชาวเบอร์์ลิิน

ลัักษณะเฉพาะของศิิลปะพิิกเซล
	ศิ ลิปะพิิกเซลมีีลักัษณะเฉพาะและข้้อจำกััดหลายประการที่่�สามารถแบ่่ง
ออกได้้เป็็น 4 ด้้านหลััก ดัังนี้้�
	 1. การใช้้พิิกเซล (pixel) ที่่�มีีขนาดเท่่ากััน ศิิลปะพิิกเซลใช้้พิิกเซล ซึ่่�งมีี
ขนาดเท่่ากันั แต่่ละพิกิเซลจะแสดงสีเีดียีว โดยทั่่�วไปพิกิเซลมักัเป็น็รููปสี่่�เหลี่่�ยม
จัตัุรุัสั แต่่ในความเป็น็จริงิอาจมีรีููปแบบที่่�หลากหลายไม่่จำเป็น็ต้อ้งเป็น็สี่่�เหลี่่�ยม
เสมอไป (Alvy Ray Smith, 1995) ศิลิปิินจะเรียีงพิกิเซลเหล่่านี้้�เพื่่�อสร้า้งภาพ
ต่่าง ๆ ในแวดวงวีีดีีโอเกมเรีียกภาพเหล่่านี้้�ว่่า สไปรท์์ ซึ่่�งมีีลัักษณะโปร่่งใส
บางส่่วนเพ่ื่�อใช้้ในการสร้างภาพเคล่ื่�อนไหวของตััวละคร ตัวัอักษร สัญัลัักษณ์์ 
ฉากหลััง กราฟิิก และวััตถุุในเกม
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	 2. การจำกััดจำนวนสี (limited colour palettes) เอกลัักษณ์์ของ
พิกิเซลอาร์ต์คืือการใช้จ้ำนวนสีที่่�จำกััด ซึ่่�งข้อ้จำกััดนี้้�มีตี้น้กำเนิดิจากข้อ้จำกััด
ทางเทคโนโลยีขีองเคร่ื่�องเล่่นเกมยุุคแรก เช่่น Famicom ที่่�เปิดิตััวในปี ี1983 
มีีความละเอีียด 256x240 พิิกเซล และสามารถแสดงผลได้้เพีียง 25 สีีจาก
พาเลต 54 สีีในเวลาเดีียวกััน ในปััจจุุบัันเทคโนโลยีีไม่่เป็็นข้้อจำกััดอีีกต่่อไป 
ข้้อจำกััดจะขึ้้�นอยู่่�กัับคอนเซ็็ปต์์ของงานที่่�ศิิลปิินต้้องการสร้้างสรรค์์ พิิกเซล
อาร์์ตในวีีดีีโอเกมและคอมพิิวเตอร์์ใช้้ค่่าสีีแบบ RGB ซึ่่�งเกิิดจากการผสมแสง
สีีแดง สีีเขีียว และสีีน้้ำเงิิน จำนวนสีที่่�แสดงผลได้้นั้้�นขึ้้�นอยู่่�กัับสมรรถภาพ
ของหน่่วยประมวลผล เช่่น เครื่่�องเล่่นเกม Famicom มีกีารประมวลผลแบบ 
8-บิิต ซึ่่�งสามารถแสดงผลได้้ 256 สีี เครื่่�องเล่่นเกม SNES มีีการประมวลผล
แบบ 16-บิิต ซึ่่�งสามารถแสดงผลได้้ถึึง 65,536 สีี เป็็นต้้น เน่ื่�องจากพิิกเซล
อาร์์ตมีีการจำกััดจำนวนสีี การใช้้เทคนิิคไล่่สีี (gradient) จึึงเป็็นเรื่่�องยาก ดััง
นั้้�นจึงได้้มีีการพััฒนาเทคนิิคการผสมสีีเพิ่่�มลำดัับชั้้�นของสีี (shade) และเพิ่่�ม
ความลึึกของสีี (depth) ให้้กัับงาน เช่่น
	 2.1 Anti-Aliasing (AA) กระบวนการทำให้้รอยขอบหยัักดููเรีียบเนีียน
โดยการใส่่สีีที่่�แตกต่่างกััน

ภาพ 1
สไปรทของตััวละคร cozy-people

หมายเหตุ.ุ From cozy-people, by shubibubi, 2021, https://shubibubi.itch.io/cozy-people. 
Copyright © 2024 itch corp.
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ภาพ 2
ตััวอย่่างจากการใช้้เทคนิิค Anti-Aliasing (AA) ในการลบรอยหยััก

หมายเหตุ.ุ From What is Anti-aliasing, by tembulkarabhinav, 08 Mar 2024, https://www.
geeksforgeeks.org/antialiasing.

	 2.2 Dithering การวาดสีีสองสีีสลัับกัันในรููปแบบลวดลายต่่าง ๆ เพื่่�อ
สร้้างสีีที่่�สาม 

ภาพ 3
การ Dithering สีีในงานพิิกเซล

หมายเหตุ.ุ From Dithering for Pixel Artists, by LUX, 18 JAN 2021, https://pixelparmesan.
com/dithering-for-pixel-artists.
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ภาพ 4
การทำ Color Banding 

ภาพ 5
การใช้้เทคนิิค Pillow Shading 

หมายเหตุ.ุ From Techniques that fix color banding, by Lady Caroline, 14 Mar 2015,
https://carolinerutland.wordpress.com/2015/03/14/photoshop-foundations-tech-
niques-that-fix-color-banding/.

หมายเหตุุ. From The Pixel Art Tutorial, by Cure, 28 Nov 2010, https://pixeljoint.com/forum/
forum_posts.asp?TID=11299.

	 2.3 Color Banding การสร้า้งชั้้�นน้้ำหนักัของสีใีนงานพิกิเซลอาร์ต์ โดย
สีีของภาพจะไล่่ระดัับจากสีีเข้้มไปหาสีีอ่่อน

	 2.4 Pillow Shading การใช้้การไล่่สีเพื่่�อระบุุแหล่่งที่่�มาของแสง เป็็น
เทคนิิคการ Banding อย่่างหนึ่่�ง คืือ การสร้้างพื้้�นที่่�ของสีีเพื่่�อบ่่งบอกแหล่่ง
ที่่�มาของทิิศทางแสง โดยศิิลปิินจำเป็็นจะต้้องกำหนดทิิศทาง และแม่่นยำใน
การจััดวางแหล่่งที่่�มาของแสง รวมถึึงมุุมตกกระทบ เพื่่�อความสมบููรณ์์ของ
ภาพ
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ภาพ 6
การใช้้เทคนิิค Sel-Out (Broken Outlines)

หมายเหตุุ. From The Pixel Art Tutorial, by Cure, 28 Nov 2010, https://pixeljoint.com/forum/
forum_posts.asp?TID=11299

	 2.5 Sel-Out (broken outlines) ย่่อมาจาก Selective Outlining 
หรืือเรียีกอีกีอย่่างว่่า Broken Outlines เป็น็ประเภทหนึ่่�งของ Anti-Aliasing 
คืือ มัักจะใช้้กัับพิิกเซลอาร์์ตที่่�มีีขอบ (outline) เป็็นการสร้้างความกลมกลืืน
ระหว่่าง เส้น้ขอบของวัตัถุหุรืือตัวัละคร กับัฉากหลังั โดยใช้แ้หล่่งที่่�มาของแสง
เป็็นตัวอ้างอิิงการ ทำให้้เส้้นขอบของวััตถุุหรืือตััวละครกลมกลืืนกับฉากหลััง
โดยใช้้แหล่่งที่่�มาของแสงเป็็นตััวอ้้างอิิง

	 3. การจััดเรีียงตามแนวตาราง (grid) พิิกเซลอาร์์ตถููกสร้้างบนกริิดที่่�
ประกอบด้้วยเส้้นตรงแนวตั้้�งและแนวนอนตััดกัันจนเกิิดเป็็นตารางสี่่�เหลี่่�ยม
เล็็ก ๆ เรีียกว่่า พิิกเซล ระยะห่่างของช่่องในตารางกำหนดขนาดของพิิกเซล 
ซึ่่�งมีีผลต่่อขนาดและความคมชััดของกราฟิิกในวีีดีีโอเกม การที่่�พิิกเซลอาร์์ต
ต้อ้งจัดัเรียีงจุดุตามแนวตารางทำให้้งานศิลิปะประเภทนี้้�สามารถเช่ื่�อมโยงกัับ
ศิลิปะอ่ื่�น ๆ ที่่�สร้างบนพื้้�นฐานของกริดิได้้ เช่่น งานถักัทอจักัสาน (counted- 
thread embroidery) ครอสสติติซ์์ (cross-stitch) งานถักัทอลููกปัดั (Bead-
work) ศิิลปะโพสอิิท (Post-it Art) งานกระเบื้้�องโมเสก (mosaic) ศิิลปะ
กระเบื้้�อง  (tile art) โพลีีโอมีีโน (polyomino) และศิิลปะลวงตา (optical 
art)
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	 4. การจัดัเรียีงอย่่างจงใจ (deliberately arranged) การจัดัเรียีงพิกิเซล
อย่่างจงใจเป็็นลัักษณะเฉพาะที่่�ทำให้้พิิกเซลอาร์์ตแตกต่่างจาก “โอเอะคาคิิ 
(Oekaki)” เป็็นคำภาษาญี่่�ปุ่่�นที่่�แปลว่่า “การวาดภาพ” โดยทั่่�วไปแล้้ว คำนี้้�
ถููกใช้้เพื่่�ออ้้างถึึงการวาดรููปแบบไม่่เป็็นทางการหรืือการวาดเล่่น สำหรัับใน
บริิบทออนไลน์์ “โอเอะคาคิิ” มัักหมายถึึงเว็็บไซต์์หรืือแอปพลิิเคชัันที่่�ให้้ผู้้�ใช้้
สามารถวาดภาพดิจิิทััลได้้โดยตรงผ่่านเว็็บเบราว์์เซอร์์หรืือแอป เช่่น การใช้้
เครื่่�องมืือดิินสอ พู่่�กััน และถัังสีีในการสร้้างสรรค์์ผลงานที่่�เรีียบง่่าย ในแวดวง
พิกิเซลอาร์ต์ “พิิกเซลอาร์ต์หมายถึงการใช้้พิกิเซล (Inemiset, 2012)” ศิลิปินิ
จะให้้ความสำคััญกับัการจััดเรีียงพิิกเซลแต่่ละจุุดอย่่างระมััดระวัังและแม่่นยำ 
ทุุกพิิกเซลต้้องอยู่่�ในตำแหน่่งที่่�เหมาะสม เนื่่�องจากการปรัับเปลี่่�ยนเพีียงเล็็ก
น้้อยสามารถมีีผลอย่่างมากต่่อองค์์ประกอบโดยรวม แตกต่่างจากโอเอะคาคิิ
ที่่�ใช้เ้ครื่่�องมืือดินิสอ ยางลบ และถังัสีใีนการวาดภาพโดยไม่่ต้อ้งจัดัเรียีงพิกิเซล
อย่่างละเอีียด “การวางพิิกเซลอย่่างระมััดระวัังจึึงเป็็นสิ่่�งสำคััญ เนื่่�องจาก 
การปรัับเปลี่่�ยนเพีียงเล็็กน้้อยสามารถเปลี่่�ยนวิิธีีการตีีความของผู้้�ชมได้้  
(Michael Azzi, 2017)”

ภาพ 7
เสนแนวตารางของ (Grid) ในงานพิิกเซลอาร์์ต

หมายเหตุ.ุ From Art Lesson: Pixel Art, by Jennifer, https://www.blowingrockmuseum.org/
athome/pixel-art
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	 การเน้้นลัักษณะเฉพาะเหล่่านี้้�แสดงให้้เห็็นถึึงความคิิดสร้้างสรรค์์และ
ทัักษะในการทำงานภายใต้้ข้้อจำกััดที่่�กำหนด ทำให้้ศิิลปะพิิกเซลมีีความ
สวยงามและมีีความหมายในภาพลักษณ์์ที่่�ละเอีียดต่่ำและมีีความเป็็นเอกลัักษณ์์ 
ไม่่ว่่าจะเป็็นการสร้้างภาพดิิจิิทััลหรืือศิิลปะบนพื้้�นฐานของกริิดที่่�หลากหลาย
	ปั ัจจุุบัันพิิกเซลอาร์์ตมีีความหลากหลายทางเทคนิิคและความก้้าวหน้้า
ทางเทคโนโลยี ีการสร้า้งผลงานขึ้้�นอยู่่�กับัโจทย์แ์ละตัวัศิลิปินิเอง การจัดัหมวด
หมู่่�ความหลากหลายของพิิกเซลอาร์์ตมีีความสำคััญเพราะช่่วยให้้เข้้าใจทาง
เลืือกของศิิลปิินและผลงาน นอกจากนี้้� ยัังมีีการแบ่่งประเภทศิิลปะพิิกเซล
ตามยุุคสมัย เช่่น อนุุกรมวิธิานพิกเซลอาร์์ตของ IMAI Shin’s ในเกมสมัยใหม่่ 
Pikuseru Hyakkei (Graphicsha, 2019) บ่่งบอกประเภทของพิิกเซลอาร์์ต 
คืือระหว่่าง High-bit/Low-bit กัับ Retro/Future ในพิิกเซลอาร์์ตได้้ดัังนี้้�

ภาพ 8
ภาพเปรีียบเทีียบ หมายเลข 1 ภาพที่่�มีีลัักษณะเป็็นพิิกเซล (pixelated images) หมายเลข 2 ภาพ
แบบโอเอะคาคิิ (Oekaki) หมายเลข 3 ภาพศิิลปะพิิกเซล

หมายเหตุ.ุ จาก “ศิิลปะพิิกเซลในงานสร้้างสรรค์์ด้้านศิิลปะและการออกแบบ,” โดย สรรเสริิญ เหรีียญ
ทอง, 2563 Art and Architecture Journal, Naresuan University, 11, no.1, 100-115.
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ภาพ 9
อนุุกรมวิิธานพิิกเซลอาร์์ตของ IMAI Shin’s เปรีียบเทีียบโดยการใช้้เกมในยุุคสมััยเก่่าและยุุคสมััยใหม่่

หมายเหตุ.ุ From A Philosophy of Pixel Art No. 2: Styles in Pixel Art, by MATSUNAGA 
Shinji, 08 Nov 2021, https://mediag.bunka.go.jp/article/article-18409.

	 อย่่างไรก็็ตาม แม้้ว่่าเทคโนโลยีีมัักจะนํําไปสู่่�รููปแบบ แต่่ก็ไม่่ได้้กํําหนด
โดยรวม ตัวัอย่่างเช่่น พิกิเซลอาร์์ต สไตล์์ 16 บิติ สมัยัใหม่่ อย่่างเกม Stardew 
Valley ก็เ็หมืือนกับัพิกิเซลอาร์์ต 16 บิติแท้้ ๆ  แต่่ไม่่ได้้ถููกจํํากัดั ด้้วยข้อจําํกััด
ทางเทคโนโลยีีของเครื่่�องเล่่นเกม 16 บิิต เนื่่�องจากเป็็นการทํํางานบนเครื่่�อง
คอมพิวิเตอร์ส์มัยัใหม่่ ศิลิปินิเลืือกสไตล์ ์ภายใต้ค้วามก้า้วหน้า้ทางเทคโนโลยีี
ในปัจัจุุบันั ซึ่่�งไม่่ได้จ้ําํกัดัพวกเขา แต่่ให้ต้ัวัเลืือกกราฟิกิที่่�หลากหลายกว่่าในปีี 
ค.ศ. 1990 การตรวจสอบ จััดหมวดหมู่่� ความหลากหลายของศิิลปะพิิกเซล
ในแง่่ของสไตล์์มีีความสํําคััญเพีียงเพราะมัันช่่วยให้้เราเข้้าใจทางเลืือกของ
ศิลิปินิ ผลงาน หรืือแม้ก้ระทั่่�งนิสิัยั นอกเหนืือจากเงื่่�อนไขทางเทคโนโลยี ี(Rose 
Rosarin 2020  A Philosophy of Pixel Art No. 2: Styles in Pixel Art)
	 การสำรวจและจัดัหมวดหมู่่�พิกิเซลอาร์ต์ตามสไตล์ต์่่าง ๆ  มีคีวามสำคัญั
เพราะช่่วยให้้เข้า้ใจทางเลืือกของศิลิปินิและผลงานในมุมุมองที่่�กว้า้งขึ้้�น นอก
เหนืือจากเงื่่�อนไขทางเทคโนโลยีี
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มุุมมองของศิิลปะพิิกเซล
	 ในศิลิปะพิกิเซลส่่วนใหญ่่ ภาพจะอยู่่�ในกราฟิิกระนาบแบบ 2 มิติิิ แต่่ตัวั
ศิิลปิินนัักออกแบบและผู้้�พัฒนา จะสร้างมุุมมองในการจำลอง ความลึึก  
ความยาว ความกว้้าง ความสููง เพื่่�อเพิ่่�มมิติิใิห้้กับัฉาก วัตัถุหุรืือ ตัวัละคร เป็็น 
การสร้้าง มุุมมอง 3 มิิติิลวงตา วััตถุุประสงค์์เพื่่�อ เพิ่่�มอรรถรส ความน่่าสนใจ 
สร้างบรรยากาศ ที่่�ให้้ความรู้้�สมจริงิ มีมีิติิใิห้้กับัผู้้�เล่่น (สรรเสริญิ, 2562) มุมุมอง 
ประเภทต่่าง ๆ ของศิิลปะพิิกเซลมีี 7 มุุมมอง ดัังนี้้�
	 1. มุุมมองแบบ Side-scroller
	มุ มุมองนี้้�มีลีักัษณะการมองจากด้า้นข้าง โดยตัวละครและฉากจะเคลื่่�อนที่่�
จากด้้านหนึ่่�งไปยัังอีีกด้้านหนึ่่�งของหน้้าจอ มัักใช้้ในเกมแพลตฟอร์์ม (Plat-
former) ที่่�ตัวัละครจะเดิิน วิ่่�ง หรืือกระโดดจากจุุดหนึ่่�งไปยัังอีีกจุุดหนึ่่�ง ตัวัอย่่าง
เช่่น เกม Super Mario Bros. เกมประเภทนี้้�มัักมีีการเลื่่�อนหน้้าจอไปตาม
การเคลื่่�อนไหวของตััวละคร

ภาพ 10
ตััวอย่่างเกม Super Mario Bros. (1985) มุุมมองแบบ Side-scroller

หมายเหตุ.ุ Form Super Mario, by Shigeru Miyamoto, 13 Sep 1985, https://supermario-game.
com. © 2024 - Super Mario Bros Online.
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	 2. มุุมมองแบบ Top-Down
	มุ ุมมองจากด้้านบนลงมา ทำให้้ผู้้�เล่่นเห็็นตัวละครและสภาพแวดล้้อม
จากมุมุมองนกบินิ มักัใช้ใ้นเกมแนววางแผน (Strategy) หรืือเกมแนวแอ็ค็ชั่่�น 
RPG เช่่น เกม The Legend of Zelda: A Link to the Past ซึ่่�งช่่วยให้้ 
ผู้้�เล่่นสามารถมองเห็็นพื้้�นที่่�ขนาดใหญ่่และวางแผนการเคลื่่�อนไหวหรืือ 
การต่่อสู้้�ได้้ง่่ายขึ้้�น

ภาพ 11
ตััวอย่่างเกม The Legend of Zelda: A Link to the Past (1991) มุุมมองแบบ Top-Down

หมายเหตุ.ุ From The Legend of Zelda: A Link to the Past, by Shigeru Miyamoto, 21 Nov 
1991, https://www.nintendo.com/en-gb/Games/Super-Nintendo/The-Legend-of-Zelda-
A-Link-to-the-Past-841179.html. © Nintendo. 2024
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	 3. มุุมมองแบบ Top
	มุ มุมองจากด้้านบนที่่�เป็น็แนวตั้้�งลงมาตรง ๆ  มักัใช้้ในเกมกระดาน (Board 
Games) หรืือเกมที่่�ต้้องการการมองเห็็นเต็็มพื้้�นที่่�จากด้้านบน เช่่น เกม 
SimCity ที่่�ให้้ผู้้�เล่่นมองเห็็นเมืืองทั้้�งเมืืองในมุุมมองจากด้้านบนแบบแนวตั้้�ง

ภาพ 12
ตััวอย่่างเกม SimCity (1989) มุุมมองแบบ Top

หมายเหตุ.ุ From SimCity That I Used to Know, by Doug Bierend, 17 Oct 2014, https://
medium.com/re-form/simcity-that-i-used-to-know-d5d8c49e3e1d.
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	 4. มุุมมองแบบ Isometric
	มุ ุมมองแบบสามมิิติิที่่�มีีการหมุุนภาพให้้เห็็นได้้ทั้้�งสามด้้าน โดยมุมมอง
จะถููกตั้้�งเอีียงประมาณ 30 องศา ทำให้้เห็็นทั้้�งด้้านหน้้า ด้้านข้้าง และด้้าน
บนในเวลาเดียีวกันั มักัใช้ใ้นเกมสร้า้งเมืือง (City-Building Games) หรืือเกม
วางแผน เช่่น เกม SimCity 2000 และ Age of Empires

ภาพ 13
ตััวอย่่างเกม SimCity (2000) มุุมมองแบบ Isometric

หมายเหตุ.ุ Form Why SimCity 2000 remains unrivalled, by Philipp Rüegg, 27 Oct 2023, 
https://www.digitec.ch/en/page/why-simcity-2000-remains-unrivalled-30181.
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	 5. มุุมมองแบบ 45 Dimetric
	มุ ุมมองที่่�คล้้ายกัับมุุมมองแบบ Isometric แต่่มีีการหมุุนภาพในมุุม 45 
องศา มุุมมองนี้้�ให้้การรัับรู้้�พื้้�นที่่�ในลัักษณะที่่�เป็็นธรรมชาติิมากขึ้้�น โดยมัักใช้้
ในเกมจำลองสถานการณ์์หรืือเกมที่่�ต้้องการรายละเอีียดพื้้�นที่่� เช่่น เกม The 
Sims

ภาพ 14
ตััวอย่่างเกม TheSim (2000) มุุมมองแบบ 45 Dimetric

หมายเหตุ.ุ From A Visual History of The Sims, by MIKE MAHARDY, 05 Sep 2014, https://
www.ign.com/articles/2014/09/04/a-visual-history-of-the-sims.
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	 6. มุุมมองแบบ Oblique
	มุ ุมมองนี้้�มีีลัักษณะการมองที่่�ไม่่สมมาตร โดยมุุมมองด้้านหน้้าและด้้าน
ข้้างจะถููกวาดในลักษณะที่่�ไม่่สมดุุลกััน มัักใช้้ในการสร้างภาพกราฟิิกเพื่่�อให้้
เห็็นรายละเอีียดทั้้�งด้้านหน้้าและด้้านข้างในเวลาเดีียวกััน เช่่น ภาพแผนที่่�
ทางการทหารหรืือภาพกราฟิิกที่่�ต้้องการแสดงรายละเอีียดทางเทคนิิค

ภาพ 15
ตััวอย่่างเกม EarthBound (1994) มุุมมองแบบ Oblique

หมายเหตุ.ุ From Retro Let’s Play: “Earthbound”, by elvis, 15 Aug 2018, https://forums.
overclockers.com.au/threads/retro-lets-play-earthbound-aka-mother-2-1994.1250710.
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	 7. มุุมมองแบบ True Perspective
	มุ มุมองแบบนี้้�ให้้ภาพที่่�มีคีวามสมจริิงมากที่่�สุดุ โดยมีการใช้้หลัักการของ
การมองเห็็นจากจุุดหนึ่่�งไปยัังอีีกจุุดหนึ่่�ง ทำให้้วััตถุุที่่�อยู่่�ใกล้้จะมีีขนาดใหญ่่
กว่่าวัตัถุทุี่่�อยู่่�ไกล มักัใช้ใ้นเกมที่่�ต้อ้งการกราฟิกิสมจริงิ เช่่น เกม FPS (first-per-
son shooter) หรืือเกมที่่�ต้้องการสร้า้งประสบการณ์์สมจริงิในโลกเสมืือนจริงิ 
(virtual reality)

ภาพ 16
ตััวอย่่างเกม Real Bout: Fatal Fury 2 (1998) มุุมมองแบบ True Perspective

หมายเหตุ.ุ From Real Bout Fatal Fury 2: The Newcomers, 12 Mar 2024, https://www.
fightersgeneration.com/games/realbout2.html

	 การเลืือกใช้มุ้มุมองแต่่ละแบบขึ้้�นอยู่่�กับัลักัษณะของเกมและประสบการณ์์
ที่่�ผู้้�พัฒนาต้อ้งการให้้ผู้้�เล่่นได้้รับั มุมุมองที่่�แตกต่่างกัันสามารถสร้างความรู้้�สึก
และความท้้าทายที่่�หลากหลายให้้กัับผู้้�เล่่นได้้

สุุนทรีียภาพของศิิลปะพิิกเซลกัับการดำรงอยู่่�
	ตั้้ �งแต่่การเริ่่�มต้้นของศิิลปะดิิจิทิัลั ลักัษณะของพิิกเซลกลายเป็น็สัญัลักัษณ์์
สำหรัับโลกดิิจิิทััล และสำหรัับหลาย ๆ คน เป็็นสััญลัักษณ์์ของวััยเด็็ก ด้้วย
แนวโน้้มของการ “นำวััยเด็็กกลัับมา” ศิิลปิินและนัักออกแบบดิิจิิทััลหลาย
คนเริ่่�มสร้้างงานในรููปแบบพิิกเซลอีีกครั้้�ง โดยอััตราความนิิยมของศิิลปะ
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พิิกเซลคงที่่�ตั้้�งแต่่ยุุค 1960 เริ่่�มได้้รัับความนิิยมมากขึ้้�นในปีี 2018 จนถึง
ปััจจุุบััน โดยได้้มีีการนำศิิลปะพิิกเซลมาใช้้วงการออกแบบอย่่างแพร่่หลาย
มากขึ้้�น อาจกล่่าวได้้ว่่านี่่�คืือสุุนทรีียภาพตั้้�งแต่่อดีีตจนถึึงปััจจุุบัันที่่�ศิิลปะ
พิิกเซลได้้ถููกนำมาใช้้อย่่างต่่อเน่ื่�อง โดยผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาข้้อมููลและลงพื้้�นที่่�ที่่�
เกี่่�ยวข้้องกัับผลงานการออกแบบด้้วยเทคนิิคศิิลปะพิิกเซล ในงานมหกรรม
ศิิลปะ Thailand Biennale Chiang Rai 2023 และ BIENNALE ARTE 
2024 - 60th International Art Exhibition เพื่่�อนำมาวิเิคราะห์์ปรากฏการณ์์
การเปลี่่�ยนแปลง การพััฒนา และถ่่ายทอดสุุนทรีียภาพศิลปะพิิกเซลที่่�ยัังคง
คุุณค่่า ความสำคััญ ในการโหยหาอดีีต ของศิิลปวััฒนธรรมการออกแบบ 
ร่่วมสมััย จวบจนปััจจุุบัันและต่่อยอดไปยัังอนาคต
	 “ในน้้ำมีปีลา ในนามีขี้า้ว” ผลงานศิลปะพิิกเซลที่่�หลอมรวมศาสตร์ศิ์ิลป์์
หลากแขนง ในมหกรรมศิิลปะ Thailand Biennale Chiang Rai 2023 ของ
ศิิลปิินโทเบีียส เรห์์แบร์์เกอร์์ (Tobias Rehberger) นำเสนอผลงาน Nai 
Nam Mee Pla, Nai Na Mee Khao – In the water there is fish, in 
the field there is rice. (2023) ที่่�ได้้แรงบัันดาลใจจากสุุภาษิิตของไทยที่่�
หลายคนคุ้้�นเคยอย่่าง “ในน้้ำมีปีลา ในนามีขี้า้ว” ด้ว้ยการสร้า้ง “ห้อ้งใต้น้า” 
หรืือห้้องใต้้ดิินที่่�ผู้้�ชมสามารถเดิินลงบัันไดแคบ ๆ  เพื่่�อเข้้าไปในห้้องสี่่�เหลี่่�ยม
เล็็ก ๆ  ล้้อมรอบด้้วยทุ่่�งนา ด้้านบนห้้องเปิิดโล่่งราวกับจะให้้ท้้องฟ้้าเบื้้�องบน
เป็็นหลัังคา ภายในห้้องมีีผลงานประติิมากรรมจััดวางหลากสีีสัันที่่�จำลอง 
ผลงานภาพพิิมพ์์แม่่พิมพ์์ไม้้ คล่ื่�นใหญ่่นอกคะนะงาวะ (The Great Wave 
off Kanagawa, 1829) อัันลืือเล่ื่�อง ของศิิลปิินระดัับปรมาจารย์์ผู้้�ยิ่่�งใหญ่่
ที่่�สุุดของญี่่�ปุ่่�น คััทซึึชิิคะ โฮะคุุไซ (Katsushika Hokusai) ออกมาในรููปของ
กล่่องสี่่�เหลี่่�ยมลููกบาศก์ท์ี่่�เรียีงตัวัไล่่เฉดสีเีป็น็ภาพพิกิเซลสามมิติิริููปคลื่่�นยักัษ์์
แตกฟอง บนประติมิากรรมคลื่่�นยักัษ์ท์ี่่�ว่่านี้้�ยังัประดับัด้ว้ยปลากระป๋อ๋งหลาก
สััญชาติิจากทั่่�วโลก ราวกัับเป็็นฝููงปลาแหวกว่่าย ให้้ผู้้�ชมสามารถหยิิบฉวย
กลัับบ้้านไปเป็็นที่่�ระลึึกได้้อีีกด้้วย นัับเป็็นผลงานศิิลปะที่่�หลอมรวมศาสตร์์ 
และศิิลป์์หลากแขนงรวมถึึงวััฒนธรรมอัันแตกต่่างหลากหลายเข้้าไว้้ด้้วยกัน
อย่่างเปี่่�ยมสีีสัันสนุุกสนานอย่่างยิ่่�ง 
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ภาพ 17
ผลงาน “ในน้้ำมีีปลา ในนามีีข้้าว” ของศิิลปิินโทเบีียส เรห์์แบร์์เกอร์์

หมายเหตุ.ุ From Art Lesson: Pixel Art, by Jennifer, https://www.blowingrockmuseum.org/
athome/pixel-art

	ศิ ลิปินิ Eric Daigh สร้า้งภาพพอร์ต์เทรตที่่�สร้า้งจากหมุดุสีจีำนวนหลาย
พัันตัวที่่�ปัักลงในกระดานแต่่เม่ื่�อมองใกล้้ ๆ จะเห็็นว่่าภาพพอร์์ตเทรตแต่่ละ
ภาพประกอบด้้วยหมุุดสีีจำนวนหลายพันตัว จากนั้้�นเขาจะสร้างแผนที่่�ตาราง 
ที่่�แสดงถึงึตำแหน่่งที่่�เขาจะปักัหมุดุแต่่ละตัวั ทีลีะแถว จนเกิดิเป็น็ผลงานศิลิปะ
ที่่�สมบููรณ์์ ซึ่่�งรููปแบบคล้้ายกับผลงานศิลปะพิิกเซลที่่�ผู้้�วิิจััยพบในพิพิิธภัณฑ์์ 
Gallery of the Academy of Florence ในเมืือง Florence ประเทศอิิตาลีี 
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ภาพ 18
ภาพโมเสกจากหมุุดที่่� Gallery of the Academy of Florence 

หมายเหตุ.ุ จาก ผู้้�วิจิัยั, Gallery of the Academy of Florence ,25 เมษายน 2567

	 Sol Calero ศิิลปิินชาวเบอร์์ลิินที่่�เกิิดในกรุุงการากััส สร้้างผลงานที่่�
สำรวจธีมีเกี่่�ยวกับัการเป็น็ตัวัแทนและอัตัลักัษณ์ ์โดยมักัจะใช้้สภาพแวดล้อ้ม
ที่่�เต็ม็ไปด้ว้ยลวดลายและสิ่่�งทอสีสีันัสดใสเป็น็เครื่่�องมืือ สื่่�อหลากหลายประเภท
ที่่� Calero ใช้ไ้ด้แ้ก่่ จิติรกรรม ประติมิากรรม วัตัถุทุี่่�พบเจอ สิ่่�งทอ วิดิีโีอ เสียีง 
และการติิดตั้้�งสถานที่่�เฉพาะแนวคิิด Calero มุ่่�งเน้้นไปที่่�ประเด็็นหนัักแน่่น
เกี่่�ยวกัับการต้้อนรัับและการเป็็นส่่วนหนึ่่�ง ในงาน Biennale Arte 2024 ที่่�
เมืือง Venince ศิิลปิินได้้รัับเชิิญให้้สร้้างผลงานการติิดตั้้�งสถานที่่�เฉพาะใน 
Giardini della Biennale โดยใช้้ความอ่่อนไหวในแบบเฉพาะของศิลิปิิน ที่่�นี่่� 
แนวคิิดของศาลาแห่่งชาติิจึึงถููกปรัับเปลี่่�ยนใหม่่ให้้กลายเป็็นสภาพแวดล้้อม
ที่่�เต็็มไปด้้วยรููปร่่างและสีีสัันประดุุจ “คาเลโดสโคป (kaleidoscope)”  
หมายถึึงภาพซึ่่�งเกิิดจากการสะท้้อนภาพของแผ่่นกระจกหลายแผ่่นประกอบ
กัันในกล้้อง พร้้อมผนัังทาสีีเรขาคณิิต หลัังคาลาด เสาและรั้้�วสีเดีียว และ



วารสารวิชาการ
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร116

ระเบีียงโค้้งโครงงานของ Calero สะท้้อนถึงความสนใจอย่่างต่่อเน่ื่�องของ
ศิิลปิิน ในวิิธีีที่่�วััตถุุ รููปแบบสถาปััตยกรรม และการตกแต่่งภายใน บ่่งบอกถึึง
การรัับรู้้�ทางวััฒนธรรม และแสดงถึึงรููปแบบของการทำให้้ตััวเองเป็็นที่่� 
น่่าหลงใหลเช่่นเดีียวกัับที่่�เห็็นบ่่อยในสถานที่่�ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการท่่องเที่่�ยว

ภาพ 19
ผลงานการสร้้างสถานที่่�ชุุมนุุมที่่�ได้้รัับแรงบัันดาลใจจากลวดลายลาติินอเมริิกา ของ Sol Calero
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	 จากการศึึกษาศิิลปะพิิกเซลผ่่านงานออกแบบและผลงานที่่�นำเสนอใน
เทศกาลศิิลปะ Thailand Biennale Chiang Rai 2023 และ BIENNALE 
ARTE 2024 ผู้้�วิจิัยัพบว่่า ศิลิปะพิกิเซลยังัคงมีบีทบาทสำคัญัในงานศิลปะร่่วม
สมััย แม้้เทคโนโลยีีจะก้้าวหน้้าไปมาก แต่่การใช้้ศิิลปะพิิกเซลกลัับทำให้้ 
ผลงานมีีความโดดเด่่นด้วยลัักษณะเฉพาะที่่�สะท้้อนความเป็็นยุคก่่อนหน้้า  
การใช้้ข้้อจำกััดทางเทคนิิคของพิิกเซลในการสร้างภาพที่่�มีีความหมายลึกซึ้้�ง
ทำให้้ศิิลปะพิิกเซลสามารถเชื่่�อมโยงกัับความรู้้�สึึกโหยหาอดีีต ซึ่่�งเป็็นปััจจััย
สำคััญที่่�ยัังคงทำให้้ศิิลปะพิิกเซลเป็็นที่่�นิิยมในปััจจุุบััน
	 การศึึกษาในครั้้�งนี้้�แสดงให้้เห็็นถึึงพััฒนาการและการปรัับตััวของศิิลปะ
พิิกเซลจากการเป็็นเพีียงเทคนิิคการสร้างภาพที่่�ถููกจำกััดด้้วยเทคโนโลยีีใน
อดีีต สู่่�การเป็็นศิิลปะที่่�มีีคุุณค่่าทางสุุนทรีียภาพในยุุคปััจจุุบััน นอกจากนี้้�ยััง
พบว่่า ศิลิปะพิิกเซลมีีความหลากหลายและสามารถนำไปใช้้ในสื่่�อต่่าง ๆ  เช่่น 
วิิดีีโอเกม งานคราฟต์์ และศิิลปะดิิจิิทััล การผสมผสานระหว่่างเทคนิิคดั้้�งเดิิม
และเทคโนโลยีสีมัยัใหม่่ได้ช้่่วยสร้า้งสรรค์ผ์ลงานที่่�มีคีวามเป็น็เอกลักัษณ์์และ
มีีมููลค่่าทางศิิลปะสููง
	 อย่่างไรก็็ตาม การศึึกษานี้้�ยัังพบประเด็็นที่่�น่่าสนใจในการศึึกษาต่่อไป 
ได้้แก่่ การสำรวจผลกระทบของศิิลปะพิิกเซลต่่อการออกแบบเชิิงพาณิิชย์์ใน
ยุคุดิิจิทิัลั และการวิเิคราะห์์ความเช่ื่�อมโยงระหว่่างศิิลปะพิิกเซลกัับสุุนทรีียศาสตร์์
ในงานศิิลปะสมััยใหม่่ ซึ่่�งอาจช่่วยเปิิดมุุมมองใหม่่ในการนำศิิลปะพิิกเซลไป
ประยุุกต์์ใช้้ในบริิบทที่่�หลากหลายยิ่่�งขึ้้�น
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