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บทคัดยอ 
 ศิลปะพิกเซลเปนศิลปะการจัดเรียงจุดตามแนวตารางเพ่ือทำใหเกิดเปนภาพท่ีมีจำนวนสีจำกัด จุดกำเนิดของศิลปะพิกเซล
มาจากการสรางสรรคภาพความละเอียดตำ่ดวยซอฟตแวรคอมพิวเตอร และพัฒนามาเปนเทคนิคการสรางสรรคภาพคอมพิวเตอร
กราฟกเพื่อรองรับหนวยประเมินผลและหนวยความจำที่จำกัดของวีดีโอเกมที่มีการบันทึกขอมูลแบบคารทริดจ จากขอจำกัด
ทางดานเทคโนโลยีของเครื่องเลนวีดีโอเกมท่ีเปนปจจัยสำคัญในการกำหนดจำนวนสีท่ีใชในงานศิลปะพิกเซล กลายเปนเสนหท่ีนา
จดจำและถูกนำมาประยุกตใชบนสื่อหลายประเภทในปจจุบัน บทความนี้ไดรวบรวมขอมูลความเปนมา ขอจำกัด วิเคราะห
ลักษณะเฉพาะ กระบวนการสรางสรรค และประเภทของศิลปะพิกเซล รวมไปถึงการสรางสรรคศิลปะพิกเซลในรูปแบบตาง ๆ 
เพ่ือเปนประโยชนแกผูสนใจในการใชเปนแนวทางในการสรางสรรคผ 
ลงานศิลปะและงานออกแบบ 
คําสําคัญ: ศิลปะพิกเซล, บิตแมป, ศิลปะดิจิทัล, วีดีโอเกม, 8-บิต, ยอนยุค, ความโหยหาอดีต 
 

ABSTRACT 
  Pixel art is the art of arranging dots (pixels) along the grid to create images with limited colours. The 
origin of Pixel art comes from creating low resolution images with computer software. Then became a 
computer graphics visualization technique to support the limitation of processor and memory in computers 
and video games with cartridge-based data recording. Technological limitations of video game players are 
important factors in determining the number of colours used in Pixel art, which makes the Pixel art became 
a memorable and applied on many types of media today. This article gathers background information, 
limitations, analysing the unique characteristics, process and types of Pixel art. Including the introduction of 
Pixel art in Creative works to be useful to those interested in using it as a guideline for creating works of art 
and design. 
Keywords: Pixel art, Bitmap, Digital art, Video game, 8-bit, Retro, Nostalgia 
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บทนำ 
 ศิลปะพิกเซล หรือ พิกเซลอารต (Pixel Art) เปนศิลปะการจัดเรียงจุดตามแนวตารางเพื่อทำใหเกิดเปนภาพที่มีจำนวนสี
จำกัด จุดกำเนิดของศิลปะพิกเซลมาจากการสรางสรรคภาพความละเอียดต่ำดวยซอฟตแวรคอมพิวเตอร และพัฒนามาเปน
เทคนิคการสรางภาพคอมพิวเตอรกราฟก เพื่อรองรับหนวยประเมินผลและหนวยความจำที่จำกัดของเครื่องคอมพิวเตอรและ
วีดีโอเกมที่มีการบันทึกขอมูลแบบคารทริดจ (Rom Cartridge) แมวาเทคโนโลยีในปจจุบันสามารถชวยใหการสรางสรรคภาพ
คอมพิวเตอรกราฟกทำไดอยางสะดวกและรวดเร็ว มีการปรับปรุงความละเอยีดหนาจอแสดงผล เพิ่มพื้นที่การจัดเก็บขอมลูและ
จำนวนสีท่ีใช ซึ่งชวยใหภาพกราฟกมีรายละเอียดและซับซอนข้ึน แตรูปแบบของศิลปะพิกเซลท่ีมีการจำกัดจำนวนสีท่ีใช ยังถูกนำ
กลับมาพัฒนาใหอยูในรูปแบบของสื่อที่หลากหลาย เชน เว็บไซต แอปพลิเคชันบนโทรศัพทมือถือ งานคอมพิวเตอรกราฟก เปน
ตน เนื่องจากศิลปะพิกเซลใหความรูสึกยอนยุคเมื่อพบเห็น จึงชวยตอบสนองความโหยหาอดีตของคนในปจจุบัน ใหหวนนึกถึง
ประสบการณและความคุนเคยในยุคสมัยท่ีผานมา 
 

นิยามของศิลปะพิกเซล 
 ศิลปะพิกเซล หรือ พิกเซลอารต (Pixel Art) เปนศิลปะการจัดเรียงจุดตามแนวตารางเพื่อทำใหเกิดเปนภาพที่มีจำนวนสี
จำกัด จุดกำเนิดของศิลปะพิกเซลมาจากการสรางสรรคภาพความละเอียดต่ำดวยซอฟตแวรคอมพิวเตอร และพัฒนามาเปน
เทคนิคการสรางภาพคอมพิวเตอรกราฟก เพื่อรองรับหนวยประเมินผลและหนวยความจำที่จำกัดของเครื่องคอมพิวเตอรและ
วีดีโอเกมท่ีมีการบันทึกขอมูลแบบคารทริดจ (Rom Cartridge) 
 คำวา “Pixel Art” ปรากฏครั้งแรกในบทความเรื่อง Pixel Art เขียนโดย อเดล โกลเบิรก (Adele Goldberg) และ โร
เบิรด เฟรกา (Robert Flegal) ในนิตยสาร ACM ฉบับท่ี 22 เลมท่ี 12 เดือนธันวาคม ป ค.ศ.1982 โดยเน้ือหาในเอกสารเปนการ
อธิบายการสรางสรรคภาพกราฟกเชิงทดลอง ดวยการนำภาพถายมาสแกนดวยเครื่องสแกนเนอรและปรับแตงดวยซอฟตแวร
คอมพิวเตอร ผลลัพธที่ไดคือ ภาพสีขาวดำที่มีลักษณะเปนจุดเรียงตอกัน โดยผูเขียนไดใหนิยามผลลัพธจากการทดลองนี้วา 
“Pixel art” (ดูภาพท่ี 1) อยางไรก็ตามรูปแบบงานท่ีมีลักษณะเปนภาพพิกเซลไดถูกสรางสรรคมากอนหนาน้ันรวมสิบป โดยเปน
โปรแกรมสรางภาพพิกเซลสำหรับรายการโทรทัศน ชื่อวา “SuperPaint System” ที่สรางสรรคโดย ริชารต ชูป (Richard 
Shoup) เมื่อป ค.ศ.1972 (Emma Grahn, 2013) 

ภาพ 1 ลักษณะภาพแบบ Pixel Art ในนิยามของ Adele Goldberg และ Robert Flegal 
ท่ีมา: นิตยสาร ACM ฉบับท่ี 22 เลมท่ี 12 เดือนธันวาคม ป ค.ศ.1982 

 
 กอนท่ีคำวา “Pixel” จะถูกบัญญัติข้ึนมา มีการใชคำศัพทภาษาเยอรมัน “Bildpunkt” (บิลด-พุงท) ซึ่งเปนช่ือเรียกของจุด
ในระนาบโฟกัสของเลนสกลองที่มีรังสีจากจุดรวมตัวกัน เพื่ออธิบายลักษณะของจุดที่ปรากฏอยูบนหนาจอโทรทัศน คำวา 
“Bildpunkt” ปรากฏครั้งแรกในป ค.ศ.1884 ในเอกสารคำขอรับสิทธิบัตรโทรทัศน Elektrisches Teleskop ของนักประดิษฐ
ชาวเยอรมัน เพาล นิพโคว (Paul Nipkow) หลังจากนั้นไดมีการแปลคำวา “Bildpunkt” เปนภาษาอังกฤษแบบไมเปนทางการ 
เ ช  น  picture point, picture element, image element, area element, elementary area, picture units, small 
squares, little parts, units, dots, points, discrete signals, portions, elemental area of the picture, และ elemental 
tone value. (Richard F. Lyon, 2006) 
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  ป ค.ศ.1926 อันเฟ ร ด ด ินสเดล (Alfred Dinsdale) ได  เผยแพร คำว า “Picture Element” เ พ่ือใช อธ ิบาย
ระบบปฏิบัติการของโทรทัศนสมัยนั ้น ลงในนิตยสาร Wireless World ฉบับป ค.ศ. 1927 หลังจากนั ้นคำวา “Picture 
Element” ไดถูกใชอยางแพรหลายอยูชวงเวลาหนึ่ง แตก็เสื่อมความนิยมในเวลาตอมา หลังจากท่ี วลาดิเมียร เค. สวอรดิกิน 
(Vladimir K. Zworykin) ไดเขียนบทความเปรียบเทียบวา Picture Element เปนเหมือนกระเบ้ืองโมเสค (Mosaic) จากน้ันจึงมี
การคิดคำใหมที ่ เหมาะสมกวามาแทนท่ี เชน resolution elements, positions, spots, sample spots, samples, gray 
values, raster points, matrix elements, video element, point, digital sample, beam spot, digitalpicture element 
(Richard F. Lyon, 2006) 
 คำวา “Pixel” ถูกเผยแพรครั ้งแรกในป ค.ศ. 1969 ในบทความที ่ช ื ่อวา “Mariner 6 Television Pictures: First 
Report” ของนิตยสาร Science โดยไดมีการใสคำวา “Resolution elements (“Pixels”)” ในตารางขอมูล จากนั้นไดมีการ
คนพบภายหลังวา เฟรดเดอริก ซี. บิลลิงสลีย (Frederic C. Billingsley) วิศวกรจาก Jet Propulsion Laboratory (JPL) ไดใช
คำวา “Pixel” ในเอกสารหลายฉบับของเขาตั้งแตป ค.ศ.1965 มีการอางอิงจากเอกสารหลายแหลงวา Pixel เปนการรวมกันของ
คำวา “pix” หรือ “Picture” ท่ีแปลวา รูปภาพ และคำวา “Element” ท่ีแปลวา องคประกอบ หรือ ธาตุ โดยคำวา “pix” เคย
ปรากฏในนิตยสาร Variety ตั้งแตกอนป ค.ศ.1936 และเพ่ิมความนิยมไปยังแวดวงหนังสือพิมพและนิตยสารหลายฉบับ อยางไร
ก็ตาม ริชารด เอฟ ลียง (Richard F. Lyon, 2006) ไดตั ้งขอสังเกตุวา คำวา “Pixel” นาจะมาจากคำวา “Pic Cell” หรือ 
“Picture Cells” โดยพิจารณาจากขอมูลในบทความเรื ่อง Pixel art ในนิตยสาร ACM ป ค.ศ.1982 ที่ระบุวา “a bitmap 
which indicates the black and white cells or pixels of the image being represented.” 
 

 วิวัฒนาการของศิลปะพิกเซลในบริบทดานดิจิทัลและงานสรางสรรค 
 พิกเซลเปนที่รูจักกันในฐานะหนวยดิจิทัลเล็ก ๆ ที่แสดงผลบนหนาจอโทรทัศน ตอมาไดมีการนำเอาพิกเซลมาสรางสรรค
เปนตัวละครและฉากในวีดีโอเกม เนื ่องจากเหมาะสมกับขอจำกัดดานการแสดงผลบนหนาจอ หนวยความจำและหนวย
ประเมินผลของเครื่องเลนเกมในยุคสมัยนั้น The Computer Space เกมตูหรือเกมแบบอาเขต (Arcade) เครื่องแรกของโลก 
และ The Magnavox Odyssey เครื่องเลนวีดีโอเกมคอนโซล (Console) เครื่องแรกของโลก สามารถแสดงผลกราฟกบนหนาจอ
เปนจุด เสน หรือบล็อกพื้นฐาน โดยสีของกราฟกสวนใหญเปนสีดำและสีขาว เครื่องเลนวีดีโอเกม Atari 2600 ไดพัฒนาการ
แสดงผลของวัตถุท่ีอยูในเกม หรือ สไปรท (Sprite) ใหเปนแบบบล็อกสี่เหลี่ยมดูเรียบงาย สามารถแสดงสีไดระหวาง 2 สี (1-บิต) 
และ 16 สี (4-บิต) เชน เกม Pac-man (1980) (ดูภาพท่ี 3) 
 รูปแบบและขอจำกัดของงานศิลปะพิกเซลถูกปรับเปลี่ยนไปตามเทคโนโลยีของเครื่องเลนวีดีโอเกมแตละยุคสมัย ในชวงป 
ค.ศ.1983-1985 เครื่องเลนวีดีโอเกม Famicom หรือ NES (Nintendo Entertainment System) ในเวอรชั่นอเมริกา ไดถูก
พัฒนาใหสามารถแสดงผลไดละเอียดสงูถึง 256×240 พิกเซล มีหนวยประเมินผลแบบ 8-บิต มีสีใหเลือกใช 256 สี สามารถแสดง
ผลได 25–32 สีบนหนาจอในเวลาเดียวกัน เชน เกม Samurai Ninja Cat (1991) (ดูภาพท่ี 4) ตอมาในชวงป ค.ศ.1988-1990 
ไดมีการผลิตเครื่องเลนวีดีโอเกมที่มีหนวยประเมินผลแบบ 16-บิต ขึ้นมา ไดแก เครื่องเลนวีดีโอเกม Megadrive และ Super 
Famicom ที่สามารถแสดงสีบนหนาจอได 64 ถึง 4,096 สี มีสีใหเลือกใชมากถึง 65,536 สี (16-บิต) เชน เกม Ganbare 
Goemon 2: Kiteretsu Shogun Magginesu (1993) (ดูภาพท่ี 5) แมวาในยุคตอมา เครื่องเลนวีดีโอเกม PlayStation ท่ีถูกวาง
จำหนายป ค.ศ.1994 ไดรับความนิยมอยางมาก ดวยคุณสมบัติที่สามารถแสดงผลของสีไดถึง 16,777,216 สี (24-บิต) และ
แสดงผลแบบ 3D Polygon Graphics ได แตผูพัฒนาเกมบางรายยังเลือกผลิตเกมท่ีใชศิลปะพิกเซลท่ีมีการจำกัดจำนวนสีออกมา 
เชน Metal Slug (1996) (ดูภาพท่ี 6), และ JoJo's Bizarre Adventure (1998)  
 เมื่อรูปแบบของสื่อใหมถูกพัฒนา ผูคนนยิมใชอุปกรณสื่อสารสมารทโฟนกันมากขึ้น สงผลใหความนยิมในเครื่องเลนวีดีโอ
เกมคอนโซลลดลง แตรูปแบบของศิลปะพิกเซลกลับไมลาสมัย ผูพัฒนาหลายรายยังคงนำเอาศิลปะพิกเซลไปใชกับเกมบน
โทรศัพทมือถือและคอมพิวเตอร เชน 2-bit Cowboy (2015) ที่ใชศิลปะพิกเซลแบบ 2-บิต (ดูภาพท่ี 2), Flappy Bird (2013) 
และ Stardew Valley (2016) ที่ใชศิลปะพิกเซลแบบ 16-บิต ในขณะเดียวกันก็ไดมีการพัฒนาศิลปะพิกเซลใหทันสมัยดวยการ
ผสมผสานงานศิลปะพิกเซลกับงานคอมพิวเตอรกราฟกทั ้งแบบสองมิต ิและสามมิติ เช น Superbrothers: Sword & 
Sworcery (2011) ที่นำเอาศิลปะพิกเซลมาผสมกับงานคอมพิวเตอรกราฟกแบบสองมิติ และ Fez (2012) ที่นำเอาเทคนิคภาพ
สามมิติมาสื่อสารในมุมมองสองมิติแบบศิลปะพิกเซล ซึ่ง Emma Grahn (2013) ไดใหนิยามลักษณะของศิลปะพิกเซลดังกลาววา
คือ “ศิลปะพิกเซลสมัยใหม” (Modern Pixel Art) (ดูภาพท่ี 12) 
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ตารางท่ี 1 รูปแบบของศิลปะพิกเซลแบบดิจิทัล 

ภาพ คำอธิบายและท่ีมา 

 

ภาพ 2 ศิลปะพิกเซลแบบ 2-บิต ของเกม 2-bit Cowboy (2015) บน
ระบบปฏิบัติการ iOS ท่ีจำลองรูปแบบกราฟกของเครื่องเลนวีดีโอเกม 
Gameboy โดยมีการใชจำนวนสีสงูสุด 4 ส ี
ท่ีมา: 2-bit Cowboy (2015) 

 

ภาพ  3 ศิลปะพิกเซลแบบ 4-บิต ของเกม Pac-man (1980) สำหรบัเลนกับ
เครื่องเลนวีดีโอเกม Atari 2600 จำนวนสีท่ีสามารถใชไดสูงสุด 16 ส ี
ท่ีมา: เกม Pac-man (1980) 

 

ภาพ 4 ศิลปะพิกเซลแบบ 8-บิต ของเกม Samurai Ninja Cat (1991) สำหรับ
เลนกับเครื่องเลนวีดโีอเกม Famicom หรือ NES จำนวนสีท่ีสามารถใชไดสูงสดุ 
256 สี 
ท่ีมา: เกม Samurai Ninja Cat (1991) 

 

ภาพ 5 ศิลปะพิกเซลแบบ 16-บิต ของเกม Ganbare Goemon 2: Kiteretsu 
Shogun Magginesu (1993) สำหรับเลนกับเครื่องเลนวีดโีอเกม Super 
Famicam หรือ SNES จำนวนสีท่ีสามารถใชไดสูงสุด 65,536 สี 
ท่ีมา: เกม Ganbare Goemon 2: Kiteretsu Shogun Magginesu (1993)  

 

ภาพ 6 ศิลปะพิกเซลแบบ 24-บิต ของเกม Metal Slug (1996) สำหรับเลน
เครื่องเลนวีดีโอเกม PlayStation จำนวนสีท่ีสามารถใชไดสูงสดุ 16,777,216 สี 
ท่ีมา: เกม Metal Slug (1996) 
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          ดวยรูปแบบกราฟกท่ีเรียบงายและมีเอกลักษณนาจดจำของศิลปะพิกเซลในวีดีโอเกม ประกอบกับกระแสความโหย
หาอดีตของผูคน ทำใหสไปรท (Sprite) ของตัวละคร ตัวอักษร สัญลักษณ ฉากหลัง กราฟก และวัตถุในเกมเกาถูกนำกลับมา
สรางสรรคใหมดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร เชน Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Microsoft Paint และ Microsoft 
Excel ขอบเขตของงานศิลปะพิกเซลจึงขยับออกจากงานกราฟกในวีดีโอเกม มาสูรูปแบบงานคอมพิวเตอรกราฟกสองมิติและ
ภาพเคลื่อนไหว หลังจากนั้นไดถูกพัฒนาตอใหมีรูปแบบใหมที่กาวขามขอจำกัดของศิลปะพิกเซลแบบดิจิทัล (Digital Pixel Art) 
มาเปนศิลปะพิกเซลแบบจับตองได (Physical Pixel Art) โดยการนำภาพศิลปะพิกเซลมาใชเปนภาพตนแบบ แลวสรางสรรคงาน
ศิลปะพิกเซลท่ีประยุกตใชเทคนิคและวัสดุหลากหลายประเภท เชน Celebrating Star Wars day (2018) ผลงานศิลปะพิกเซลท่ี
สื่อสารผานการใชกระดาษโนตมีกาวในตัว (Post-it) สรางสรรคโดย วีร วีรพร และทีมงาน, Delaware กลุมนักดนตรีและศิลปน
จากประเทศญี่ปุนไดงานศิลปะพิกเซลที่สื่อสารออกมาในรูปแบบของงานปกครอสติช (Cross-stitch) และ Invader ศิลปนชาว
ฝรั่งเศสผูสรางสรรคผลงานศิลปะพิกเซลผานงานกระเบ้ืองโมเสก (Mosaic) และลูกรูบิก (Rubik) 

 
ลักษณะเฉพาะของงานศิลปะพิกเซล 
 เมื่อพิจารณาจากวิวัฒนาการของศิลปะพิกเซลในบริบทดานดิจิทัลและงานสรางสรรค รวมถึงลักษณะและขอจำกัดของ
ศิลปะพิกเซลแบบตาง ๆ สามารถจำแนกลักษณะเฉพาะของงานศิลปะพิกเซลได 4 อยาง ดังน้ี 
 1. การใชจุด หรือ พิกเซล (Pixel) ที่มีขนาดเทากัน พิเซลเปนหนวยสีที่เล็กที่สุดที่คอมพิวเตอรสามารถแสดงผลได 
(Emma Grahn, 2013) ถูกใชอยางแพรหลายในงานดานคอมพิวเตอรกราฟก จอแสดงผล เครื่องพิมพ สแกนเนอร กลอง และ
เทคโนโลยีท่ีเก่ียวของ พิกเซลมักถูกเขาใจวามีลักษณะเปนรูปทรงสี่เหลี่ยมจัตุรัส แตความจริงแลวพิกเซลมลีักษณะเปนจุด ในหน่ึง
จุดมีอยูหน่ึงสี และไมจำเปนตองเปนรูปทรงสี่เหลี่ยมจัตุรัสเสมอไป (Alvy Ray Smith, 1995) เชน จุดพิกเซลของวีดีโอแบบ 480i 
ท่ีมีคาสัดสวน H10 : V11 (แนวตั้ง 10 สวน : แนวนอน 11 สวน) และจุดพิกเซลวีดีโอแบบ 576i มีคาสัดสวน H59 : V54 (แนวตั้ง 
59 สวน : แนวนอน 54 สวน) 
 พิเซล คือ จุด (Point) ซึ่งความหมายของคำวา “จุด” ในทางนามธรรมคือ สิ่งที่มองไมเห็น ไมมีรูปทรงที่แนนอน สามารถ
เปลี่ยนแปลงไปไดตามพื้นผิวและสภาพแวดลอม (Wassily Kandinsky, 1926) จุดมีไวเพื่อระบุตำแหนง ดังนั้นในกระบวนการ
สรางภาพตนแบบ ศิลปนพิกเซลสรางจุดเพียงเพ่ือระบุตำแหนงพิกัดพิกเซลและสีท่ีจะใช และเมื่อถึงกระบวนการนำเสนอ จุดน้ัน
น้ันอาจเปลี่ยนสภาพเปนรูปทรงอ่ืนไดตามขอจำกัดของสื่อท่ีนำเสนอ เชน ในข้ันตอนการสรางภาพตนแบบ ศิลปนวาดชองพิกเซล
สี่เหลี่ยมบนโปรแกรมคอมพิวเตอร แตเมื่อถึงขั้นตอนการสรางนำเสนอ จุดพิกเซลอาจเปลี่ยนเปนทรงกลมเมื่ออยูบนปาย LED 
หรือเปลี่ยนเปนกระดาษโนตมีกาวในตัว (Post-it) เมื่ออยูบนผนังหอง  
 กลุมของพิกเซลที่ถูกนำมาจัดเรียงกันจนเกิดเปนรูปตาง ๆ ในแวดวงวีดีโอเกม เรียกวา สไปรท (Sprite) (ดูภาพท่ี 7) ซึ่งมี
ลักษณะเปนภาพท่ีมีอาจมีความโปรงใสบางสวน เพ่ือใชสำหรับทำเปนภาพเคลื่อนไหวของตัวละคร ตัวอักษร สัญลักษณ ฉากหลัง 
กราฟก และวัตถุในเกม 

ภาพ 7 ตัวอยางสไปรทของตัวละครจากเกม Super Mario World 
ท่ีมา: http://www.sprites-unlimited.com/game/?code=SMB3 

 
 
 

http://www.sprites-unlimited.com/game/?code=SMB3
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 2. การจำกัดจำนวนสี (Limited Colour Palettes) จำนวนสีที่จำกัดเปนเอกลักษณของงานศิลปะพิกเซล เนื่องจาก
ขอจำกัดดานการแสดงผลของ DPI (จุดตอนิ้ว) บนจอแสดงผล และขอจำกัดของเนื้อหาที่ตองทำใหพอดีกับแผงเก็บขอมูลคาร
ทริดจ (Rom Cartridge) หรือแผนซีดี (CD-Rom) เชน เครื่องเลนวีดีโอเกม Famicom ที่วางจำหนายในป ค.ศ.1983 มีความ
ละเอียดที่สามารถแสดงผลบนหนาจอได 256x240 พิกเซล ถูกจำกัดใหมีเพียง 54 พิกเซลสี และสามารถแสดงผลบนหนาจอใน
เวลาเดียวกันได 25 สีเทาน้ัน (Emma Grahn, 2013) 
 คาสีท่ีใชกับงานศิลปะพิกเซลในวีดีโอเกมและเครื่องคอมพิวเตอรเปนคาสีแบบ RGB ท่ีเกิดจากการผสมแสงสีแดง (Red) สี
เขียว (Green) และสีน้ำเงิน (Blue) เขาดวยกัน แตจำนวนของสีที่แสดงผลไดนั้น ขึ้นอยูกับสมรรถภาพของหนวยประมวลผล 
(Processor) ของเครื่อง เชน เครื่องเลนวีดีโอเกม Famicom มีการประมวลผลแบบ 8-บิต เครื่องเลนวีดีโอเกม SNES มีการ
ประมวลผลแบบ 16-บิต เปนตน คาบิต (Bit) เปนหนวยขอมูลท่ีเล็กท่ีสุดในระบบคอมพิวเตอร คำวา “Bit” มาจากคำวา “Binary 
Digit” ซึ่งเปนการเขารหัสโดยใชเลขฐานสอง หนึ่งบิตประกอบไปดวย เลข 0 แทนการไมมีสัญญาณไฟ และเลข 1 แทนการมี
สัญญาณไฟ ดวยเหตุน้ี วีดีโอเกมแบบ 8-บิต จึงสามารถแสดงผลไดมากที่สุดเพียง 256 สี (2 ยกกำลัง 8) และวีดีโอเกมแบบ 16-
บิต สามารถแสดงผลไดมากท่ีสุด 65,536 สี (2 ยกกำลัง 16) 
 เนื่องจากงานศิลปะพิกเซลมีการจำกัดจำนวนสีที่ใช เทคนิคการไลเกลี่ยสี (Gradient) จึงไมสามารถทำได ดังนั้นไดมีการ
พัฒนาเทคนิคการผสมสี เพ่ิมลำดับช้ันของสี (Shade) และเพ่ิมความลึกของสี (Depth) ใหกับช้ินงาน เชน 
 1) แอนตี้แอเลียสซิ่ง (Anti-aliasing หรือ AA) เปนกระบวนการท่ีใหรอยขอบหยักดูเนียนเรยีบดวยการใสสีท่ีแตกตาง 
 2) การรวมจุดสี หรือ ดิทเธอริ่ง (Dithering) คือการวาดสีสองสีสลับหวางกันในรูปแบบลายกระดานหมากรุกหรือลวดลาย
ตาง ๆ แลวเพ่ิมหรือลดจำนวนสีของแตละสี สีใดท่ีมีความหนาแนนของจุดสีนอย โทนสีก็จะเปลี่ยนไป 
 3) คัลเลอรแบนดิ่ง (Colour Banding) คือ การแสดงผลของสีในงานคอมพิวเตอรกราฟกท่ีสีของภาพไลระดับเปนช้ัน ๆ 

ภาพ  8 ตัวอยางการเปรียบเทียบระหวาง alias (ซาย) และ anti-alias (ขวา) 

 
ภาพ 9 ตัวอยางการเปรยีบเทียบระหวาง Gradient (ซาย) Color Banning (กลาง) และ Dithering (ขวา) 
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3. การจัดเรียงตามแนวตาราง (Grid) เปนคุณลักษณะท่ีสำคัญท่ีสุดของงานศิลปะพิกเซล ในหน่ึงตารางประกอบไปดวยเสนตรง
แนวตั้งและเสนตรงแนวนอนจำนวนหลายเสน ถักสานกันจนเกิดเปนตารางชองสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ ที่เรียกวา พิกเซล หรือจุดพิกเซล 
ระยะความละเอียดถ่ีหางของชองในตารางเปนตัวกำหนดขนาดของจุดพิกเซล ซึ่งมีผลตอขนาดและสดัสวนของกราฟกในวีดีโอเกม 
รวมถึงความคมชัดของภาพ โทรทัศนความละเอียดต่ำ (LDTV) มีความละเอียดอยูท่ี 640×480 Pixel เมื่อแสดงผลออกมาจะเห็น
จุดพิกเซลขนาดใหญชัดเจนทำใหภาพดูมีความหยาบไมละเอียด ในขณะท่ีโทรทัศนความละเอียดสูง (HDTV) มีความละเอียดอยูท่ี 
1280×720 Pixel มีจุดพิกเซลที่เล็กกวา ทำใหภาพมีภาพคมชัดกวา เพราะมีความถี่ของตารางมากกวา อยางไรก็ตามเครื่องเลน
วีดีโอเกมรุนเกาที่มีความละเอียดท่ี 256x240 Pixel อยาง Famicom สามารถแสดงผลวีดีโอเกมบนโทรทัศนความละเอียดสูง 
HDTV ที่มีความละเอียด 1280×720 Pixel ไดแบบเต็มหนาจอ เพราะคอมพิวเตอรสามารถขยายสัดสวน (Ratio) ของภาพให
พอดีกับขนาดของหนาจอ 
 การสรางตารางเพ่ือใชเปนแนวในการเรยีงจุดพิกเซล (ดภูาพท่ี 10) นอกจากชวยใหผลงานศลิปะพิเซลมีความเปนระเบียบ
เรียบรอย สะอาด ไมรกตา ยังเปนสิ่งท่ีทำใหศิลปะพิกเซลแตกตางจากเทคนิคทางศิลปะท่ีใชจุดแบบอ่ืน เชน เทคนิค Pointillism 
ท่ีมีการวางจุดซอนทับกันไปมาอยางไมเปนระเบียบ และเทคนิค Hafttone ท่ีมีการวางจุดเปนระเบียบสม่ำเสมอกันแตขนาดของ
จุดน้ันเล็กใหญไมเทากัน อยางไรก็ตามการจัดเรียงท่ีเปนระเบียบทำใหมุมมอง (Point of Perspectives) ในการนำเสนอถูกจำกัด
ไปดวย โดยมมุมองของศิลปะพิกเซล แบงได 7 มุมมอง (Michael Azzi, 2017) ไดแก 1. มุมมองเลื่อนซายขวา (Slide scroller) 
2. มุมมองจากบนลงลาง (Top down) 3. มุมมองจากดานบน (Top) 4. มุมมองไอโซเมตริก (Isometric) 5. มุมมองไดเมตริก 45 
องศา (45° Dimetric) 6. มุมมองออบลิค (Oblique) และ 7. มุมมองทัศนียภาพจริง (True Perspective) 
 การที่ศิลปะพิกเซลตองจัดเรียงจุดตามแนวตาราง ทำศิลปะแนวนี้สามารถเชื ่อมโยงและประยุกตเขากับงานศิลปะท่ี
สรางสรรคบนพื้นฐานของแนวตารางไดหลากหลายแบบ เชน งานถักทอจักสาน (Counted-thread embroidery) ครอสสติตซ 
(Cross-Stitch) งานถักทอลูกปด (Beadwork) ศิลปะโพสอิทหรือศิลปะกระดาษโนตกาว (Post-it Art) งานกระเบื้องโมเสก 
(Mosaic) ศิลปะกระเบ้ือง (Tile Art) โพลีโอมีโน (Polyomino) ออพอารต หรือ ศิลปะลวงตา (Optical Art)  

ภาพ 10 เสนแนวตารางของงานศิลปะพิกเซลท่ีนำเสนอดวยมมุมองเลื่อนซายขวา 
 

 4. การจัดเรียงอยางจงใจ (Deliberately Arranged) ภาพศิลปะพิกเซลนั ้นถูกวาดดวยความละเอียดรอบคอบ         
จุดพิกเซลทุกจุดถูกวาดโดยเจตนา ทำใหเสนและสีมีความคมและสะอาดตา (Emma Grahn, 2013) ศิลปะพิกเซลมุงเนนไปท่ีการ
ควบคุมและความแมนยำ ศิลปนตองควบคุมคุณภาพของงานในระดับพิกเซล ทุกพิกเซลตองอยูในตำแหนงท่ีเหมาะสม เพราะการ
ชดเชยปรับเปลี่ยนแกไขเพียงไมก่ีพิกเซลจะมีผลอยางมากตอช้ินงาน ดังน้ันถึงแมวาโปรแกรมคอมพิวเตอรจะมีคำสั่งสำเร็จรูปหรือ
เครื่องมือสนับสนุนการวาดมากมาย แตก็ไมไดเปนประโยชนกับศิลปนพิกเซลนัก เพราะศิลปะพิกเซลคือการควบคุม (Logan 
Tanner, 2010) 
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 การจัดเรียงอยางจงใจเปนลักษณะเฉพาะท่ีทำใหงานศิลปะพิกเซลมีความแตกตางจาก โอเอะคาคิ (Oekaki) และ ภาพท่ีมี
ลักษณะเปนพิกเซล (Pixelated images หรือ Pixelation) (ดูภาพท่ี 11) ในวงการศิลปะพิกเซลมีการใชคำวา “โอเอะคาคิ” เพ่ือ
อธิบายถึงการวาดภาพดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยไมมีการขยายหนาจอเขาไปตรวจสอบผลงานในระดับพิกเซล หรือการวาด
เสนและถมสีตลอดเวลาเหมือนการใชดินสอวาดเสนอยางรวดเร็วบนกระดาษ ในขณะที่ภาพที่มีลักษณะเปนพิกเซล (Pixelated 
images หรือ Pixelation) เปนภาพท่ีถูกนำเสนอบนหนาจอท่ีมีความละเอียดต่ำ หรือถูกสรางโดยการลดขนาดของช้ินงาน ทำให
รายละเอียดของภาพถูกตัดทอนลงไปจนไรความคมชัด ดวยเหตุนี้แมวาโอเอะคาคิและภาพที่มีลักษณะเปนพิกเซลจะมีการใชจุด
พิกเซลเหมือนศิลปะพิกเซล แตก็ไมนับวาเปนศิลปะพิกเซลเพราะไมไดใหความสำคัญของการจัดเรียงจุดพิกเซลแตละจุดอยางจง
ใจและรอบคอบ 
 

ภาพ 11 ภาพท่ีมีลักษณะเปนพิกเซล (ซาย) โอเอะคาคิ (กลาง) และ ศิลปะพิกเซล (ขวา) 
 

การแบงประเภทของศิลปะพิเซล 
  ศิลปะพิกเซลในชวงเริ่มตนถูกสรางสรรคใหอยู ในรูปแบบของวีดีโอเกม จึงถูกแบงประเภทโดยอางอิงจากหนวย
ประเมินผลของเครื่องเลนวีดีโอเกมของเกมนั้น ๆ เชน 2-บิต 4-บิต 8-บิต และ 16-บิต ซึ่งหนวยประเมินผลของเครื่องเลนวีดีโอ
เกมแตละรุนสามารถแสดงความละเอียดของภาพ (Resolution) และจำนวนส ี(Colour) สูงสุดท่ีสามารถแสดงผลไดแตกตางกัน
ไป (ดูตาราง ท่ี 1) ในปจจุบันศิลปะพิกเซลไมไดถูกสรางเฉพาะบนพ้ืนฐานของวีดีโอเกมเทาน้ัน แตยังสามารถทำออกมาในรูปแบบ
ของงานคอมพิวเตอรกราฟก งานไอคอนดีไซน งานออกแบบตัวละคร งานภาพประกอบ ตราสัญลักษณ ฯลฯ โดยใชคอมพิวเตอร
ท่ีมีประสิทธิภาพสูงกวาในอดีต ดังน้ันการแบงประเภทของศิลปะพิกเซลโดยอางอิงตามลักษณะกราฟกของหนวยประเมินผลของ
เครื่องเลนวีดีโอเกม จึงสรางความสับสนในการแบงประเภทหมวดหมูของศิลปะพิกเซลปจจุบัน ดังน้ี 
 ประการท่ีหนึ่ง การแบงประเภทของศิลปะพิกเซลท่ีผานมาเปนการแบงแบบเหมารวมท้ังเกม จึงใชไดกับศิลปะพิกเซลจาก
วีดีโอเกมเกาเทาน้ัน ถาผูชมเคยมีประสบการณการเลนวีดีโอเกมเครื่อง Famicom เชน Super Mario Bros. (1985) จะสามารถ
รับรูปไดทันทีวาตัวละคร ฉาก และวัตถุภายในเกมเปนศิลปะพิกเซลแบบ 8-บิต ดังนั้นถาศิลปะพิกเซลในปจจุบันมีการเชื่อมโยง
กับวีดีโอเกมเกา ผูชมอาจสามารถรับรูปไดทันทีวาผลงานช้ินน้ันเปนศิลปะพิกเซลแบบไหน แตถาผูสรางสรรคผลิตงานออกมาใหม
โดยไมเช่ือมโยงกับวีดีโอเกมเกาใดใดเลย จะเปนการยากในการตัดสินวาเปนศิลปะพิกเซลแบบใด 
 ประการที่สอง ความละเอียดของภาพ (Resolution) และจำนวนสี (Colour) ไมสามารถชี้วัดไดวา ศิลปะพิกเซลที่ทำน้ัน
เปนประเภทใด เพราะหนวยประเมินผลของเครื่องเลนวีดีโอเกมแตละรุนระบุเฉพาะจำนวนสีสูงสุดท่ีสามารถใชไดในวีดีโอเกม แต
ไมไดระบุจำนวนสีนอยสุดท่ีตองใช จึงเปนปญหาในการแบงประเภทของศิลปะพิกเซลโดยเฉพาะสไปรทท่ีเปนองคประกอบภายใน
วีดีโอเกม ซึ่งมักถูกนำมาสรางสรรคและตอยอดใหมในรูปแบบท่ีหลากหลาย สไปรทแตละช้ินมีจำนวนจุดพิกเซลและจำนวนสีท่ีใช
แตกตางกันไป สไปรทของเกมแบบ 16-บิต ถาใชสีเพียง 4 สี นับเปนศิลปะพิกเซลแบบ 16-บิต (จำนวนสีที่สามารถใชไดสูงสุด 
65,536 สี)? หรือวาเปนศิลปะพิกเซลแบบ 8-บิต (จำนวนสีที่สามารถใชไดสูงสุด 256 สี)? เชนเดียวกับความละเอียดของภาพ 
ฉากในวีดีโอเกมแบบ 8-บิต ที่มีขนาด 256×240 พิกเซล ถานำฉากหลาย ๆ ฉากมาเรียงตอกันดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรจนมี
ขนาด 2560x2400 พิกเซล ยังสามารถนับวาเปนศิลปะพิกเซลแบบ 8-บิต หรือไม? ดวยเหตุน้ีจำนวนสีและความละเอียดของภาพ
จึงไมสามารถใชแบงประเภทของศิลปะพิกเซลได 
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1. ประเภทของศิลปะพิกเซลท่ีแบงตามยุคสมัย (Period) 
  จากการคนควาเอกสารสื่อสิ่งพิมพ สื่อดิจิทัล และเว็บไซตชุมชนศิลปะพิกเซล เชน pixeljoint.com พบวามี
การเปรียบเทียบและแบงรูปแบบของศิลปะพิกเซลตามยุคสมัยของงาน โดยมีการใชคำวา Retro Pixel Art, Retro-style 8-bit 
video games, Vintage 8-bit Video Games, Classic Video Game เพื่อสื่อสารถึงศิลปะพิกเซลในวีดีโอเกมเกา และใชคำวา 
Modern Pixel Art, Modern 8-bit Games เพ่ือสื่อสารถึงศิลปะพิกเซลสมัยใหม 
  1.1 ศิลปะพิกเซลยอนยุค หรือศิลปะพิกเซลแบบเรโทร (Retro Pixel Art) งานศิลปะพิกเซลประเภทน้ี
เชื่อมโยงไปกับกราฟกในวีดีโอเกมที่ถูกวางจำหนายตั้งแตป ค.ศ.1970 ไปจนถึงกลางยุค 90s (Mary Keo, 2017) ลักษณะของ
ภาพจะมีความหยาบ ทุกสวนของชิ้นงานมีลักษณะเปนพิกเซลจนเห็นไดชัด มีการจำกัดจำนวนสีที่ใช ไมมีการไลสี (Gradient) 
สรางความรูสึกแบบยอนยุคและนึกถึงวีดีโอเกมเกาเมื่อพบเห็น 
  1.2 ศิลปะพิกเซลสมัยใหม หรือศิลปะพิกเซลแบบโมเดิรน (Modern Pixel Art) ศิลปะพิกเซลสมัยใหม
นั้นเกิดขึ้นจากการพัฒนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ทำใหสามารถแสดงคาสีไดมากขึ้นและหลากหลายขึ้น มีการพัฒนาความ
ละเอียดของจอแสดงผล ขนาดพื้นที่การจัดเก็บขอมูล ทำใหการสรางกราฟกในเกมมีรายละเอียดมากขึ้น รวมถึงการเคลื่อนไหว
ของสไปรทดีขึ้น ดวยเหตุนี้ทำใหงานศิลปะพิกเซลมีความสดใหมมากกวาศิลปะพิกเซลในอดีต (Mary Keo, 2017) งานศิลปะ
พิกเซลประเภทนี้อาจมีการผสมผสานงานคอมพิวเตอรกราฟกแบบสองมิติและกราฟกแบบพิกเซลเขาดวยกัน หรือบางเกมอาจมี
การใชกราฟกแบบสามมิติประกอบเขาไปดวย สไปรทและกราฟกหลักยังคงทำเปนศิลปะพิกเซลท่ีมีการจำกัดจำนวนสีท่ีใช แตใน
สวนของฉากหลัง วัตถุแวดลอม ตัวหนังสือ และภาพกราฟกประกอบบางสวนอาจเปนภาพกราฟกสองมิติท่ีคลายจริง รวมถึงอาจ
มีการใชเทคนิคการไลสี (Gradient) ตัวอยางเชน Terraria (Steam 2011), Hyper Light Drifter (2016) (ดูภาพท่ี 12) 

ภาพ 12 ศิลปะพิกเซลสมยัใหม (Modern Pixel Art) ของเกม Hyper Light Drifter (2016) 
ท่ีมา: เกม Hyper Light Drifter (2016) 

 
  2. ประเภทของศิลปะพิกเซลท่ีแบงตามลักษณะของสื่อ (Format) 
 ขอบเขตหนึ่งของศิลปะพิกเซลนั้นอยูในรูปแบบของสื่อดิจิทัล (Digital Media) Ming-Rong Huang และ Ruen-Rone 
Lee (2015) กลาววา ศิลปะพิกเซลเปนศิลปะดิจิตอลประเภทหนึ่งที่มีการสรางภาพความละเอียดต่ำที่แสดงผลดวยสีที่มีจำนวน
จำกัด โดยท่ัวไปจะพบในคอมพิวเตอรและวิดีโอเกมคอนโซลท่ีมีการสนับสนุนจำนวนสีท่ีจำกัดและแสดงความละเอียดต่ำ อยางไร
ก็ตามในอีกขอบเขตหนึ่งของศิลปะพิกเซลนั้นเปนสื่อที่จับตองได (Physical Media) โดยอาจอยูในรูปแบบของสิ่งพิมพ (Hard 
Copy) หรือวัตถุ (Object) ซึ่งหลักฐานสำคัญคือ ภาพกราฟกเชิงทดลองในบทความช่ือวา “Pixel Art” ในนิตยสาร ACM ฉบับป 
ค.ศ.1982 ท่ีใชอธิบายลักษณะของศิลปะพิกเซลเปนครั้งแรก โดยภาพกราฟกเชิงทดลองน้ันถูกสรางสรรคดวยการนำภาพถายของ
ชายหนุมคนหนึ่ง สแกนดวยเครื่องสแกนเนอรจนไดภาพดิจิทัลแบบ 8-บิต จากนั้นปรับคาใหกลายเปนภาพแบบ 1-บิต แลว
ปรับแตงดวยโปรแกรม Smalltalk-80 System ดวยคาตาง ๆ จนไดภาพที่มีลักษณะเปนจุดเรียงตอกัน โดยแตละภาพมีจำนวน
และจุดท่ีขนาดแตกตางกัน (ดูภาพท่ี 1) 
  แมวาภาพกราฟกเชิงทดลองดังกลาวน้ันถูกสรางดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแลวพิมพลงบนกระดาษ แตศิลปะพิกเซลท่ี
ถูกพิมพบนกระดาษน้ันไมนับวาเปนศิลปะดิจิทัล Christiane Paul (2016) อธิบายความหมายของศิลปะดิจิทัลวา เปนงานศิลปะ
ที่ถูกสราง จัดเก็บ หรือถูกเผยแพรดวยเทคโนโลยีดิจิทัลซึ่งยากที่จะจัดหมวดหมูเปนแบบใดแบบหนึ่ง โดยสามารถมีรูปแบบท่ี
หลากหลาย ตัวอยางของศิลปะดิจิทัล เชน งานติดตั้ง (installations) ทั้งแบบสื่อโตตอบ (Interactive) และหรือระบบเครือขาย 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปท่ี 11 ฉบับท่ี 1 มกราคม – มิถุนายน 2563 
____________________________________________________________________________ 

  109 

(Network); ศิลปะซอฟตแวร (Software) หรือศิลปะอินเตอรเนต (Internet Art) ที่ไมมีลักษณะที่จับตองได; ทัศนียภาพรอบ
ทิศทาง (Virtual Reality) หรือ เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented reality); สื่อศิลปะระบุตำแหนง (Locative Media Art) ท่ี
เผยแพรทางอุปกรณพกพา (Mobile Device) เชน โทรศัพทสมารทโฟน (Smart Phone), หรือใชเทคโนโลยีการระบุตำแหนง 
ตั้งแตระบบกำหนดตำแหนงบนโลก (GPS) จนไปถึงระบบการเก็บขอมูลอัตโนมัติผานคลื่นวิทยุ (RFID หรือ Radio-frequency 
identification) 
  2.1 ศิลปะพิกเซลแบบดิจิทัล (Digital Pixel Art) เปนศิลปะพิกเซลที ่ถูกสรางสรรคดวยซอฟตแวร
คอมพิวเตอร มีลักษณะเปนไฟลดิจิทัลที่ถูกจัดเก็บและนำเสนอผานสื่อดิจิทัล โดยมีอาจรูปแบบเปนวีดีโอเกม (Video Game) 
ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) งานคอมพิวเตอรกราฟก (Computer Graphic) งานสื่อโตตอบ (Interactive Media) งาน
ออกแบบไอคอน (Icon Design) งานพิกโตแกรม (Pictogram) เปนตน 
  2.2 ศิลปะพิกเซลแบบจับตองได (Physical Pixel Art) เปนการนำศิลปะพิกเซลแบบดิจิทัลมาพิมพลงสื่อ
สิ่งพิมพ หรือการนำภาพศิลปะพิกเซลมาใชเปนภาพตนแบบ แลวนำเสนอใหมโดยการยอหรือขยายสัดสวน จากน้ันอาจแทนท่ีจุด
พิกเซลดวยวัสดุขนาดเทากันท่ีมีสีหรือลักษณะทางกายภายภาพท่ีแตกตางกัน นำมาจัดเรียงตามแนวตารางแลวนำเสนอในรูปแบบ
ท่ีหลากหลาย (ดูภาพท่ี 13) เชน งานคอมพิวเตอรกราฟก งานศิลปะจัดวาง งานประติมากรรม งานฝมือ งานหัตถกรรม ฯลฯ 

ภาพ 13 ศิลปะพิกเซลแบบจับตองได (Physical Pixel Art) ท่ีใชกระดาษขนาด A4 จัดเรียงแทนจดุพิกเซล 
 

ข้ันตอนการสรางสรรคงานศิลปะพิกเซล 
 1. การสรางภาพตนแบบ (Design) 
 เปนขั้นตอนการใสจุดพิกเซลลงบนตารางเพื่อทำใหเกิดเปนภาพตนแบบ โดยจุดพิกเซลอาจมีขนาดเล็กระดับที่สามารถ
มองเห็นไดดวยตาเปลาอยางชัดเจน เชน จุดสี่เหลี่ยมบนกระดาษลายตารางขนาด A4 หรือมีขนาดเล็กมากระดับพิกเซลที่ตองใช
การขยายภาพใหใหญข้ึน (Zoom In) เพ่ือท่ีจะไดมองเห็นรายละเอียด เชน จุดพิกเซลในโปรแกรม Adobe Photoshop ข้ันตอน
การสรางภาพตนแบบอาจมีการใชเครื่องมือและอุปกรณมากกวาหน่ึงอยาง หรืออาจมีการทำภาพตนแบบมากกวาหน่ึงครั้งบนสื่อ
มากกวาหน่ึงสื่อ เชน การทำวีดีโอเกมอาจมีการทำภาพตนแบบสามครั้งเปนอยางนอย ครั้งท่ีหน่ึงคือการรางแบบบนกระดาษลาย
ตาราง ครั้งที่สองคือการทำสไปรทหรือวัตถุภายในเกมใหอยูในรูปของไฟลดิจิทัล ครั้งที่สามคือการนำสไปรทที่ไดไปทำโปรแกรม
แลวบันทึกเปนไฟลวีดีโอเกม ลักษณะจุดของงานศิลปะพิกเซลในข้ันตอนการสรางภาพตนแบบมักจะมีขนาดเล็ก โดยผูสรางสรรค
สามารถปรับปรุงแกไขและพัฒนารายละเอียดของงานไดจนกวาจะเปนท่ีพอใจ 
 ตัวอยางขั้นตอนการสรางภาพตนแบบ สามารถทำออกมาไดทั้งแบบดิจิทัลและแบบจับตองได เชน การระบายดินสอสี
ลงบนชองตารางของกระดาษจนเกิดเปนภาพ, โปรแกรม Adobe Photoshop ทำไดโดยการใชเครื่องมือ Pencil แตมจุดพิกเซล
ทีละจุด จากนั้นบันทึกออกมาเปนไฟล .PSD, โปรแกรม Adobe Illustrator ทำไดโดยการใชเครื่องมือ Regtangle สรางรูปทรง
สี่เหลี่ยม แลวนำมาวางเรียงตามระบบตาราง จากนั้นบันทึกออกมาเปนไฟล .AI, โปรแกรม Microsoft Excel ทำไดโดยการ
เปลี่ยนสีพื้นหลังของ Cell จากนั้นบันทึกออกมาเปนไฟล .XLS, ภาษา HTML (ภาษาสำหรับทำเว็บเพจ) ทำไดโดยการสราง
ตาราง Table หรือ div แลวกำหนดคาสีลงในชอง Row และ Column จากน้ันบันทึกออกมาเปนไฟล .HTML เปนตน 
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 2. การนำเสนอ (Presentation) 
 เปนการนำภาพศิลปะพิกเซลตนแบบที่สรางไว มาปรับสัดสวนหรือผลิตตอดวยเครื่องมือประเภทตาง ๆ เพื่อแสดงผล
บนสื่อที่กำหนดไว ซึ่งผลลัพธที่ออกมาจะมีความหลากหลายแตกตางกันตามขอจำกัดของสื่อที่นำเสนอ ในขั้นตอนการนำเสนอ
สามารถดำเนินการไดทั้งแบบมีซอฟตแวรคอมพิวเตอรคำนวนคาและแสดงผลเองแบบอัตโนมัติ เชน เครื่องเลนวีดีโอเกมท่ี
แสดงผลบนหนาจอโทรทัศน และแบบมีผูควบคุมและจัดการ เชน การปรับขนาดภาพตนแบบใหมีขนาดใหญขึ้นดวยซอฟตแวร
คอมพิวเตอร เพื่อที่สามารถพิมพผลงานลงปายโฆษณาขนาดใหญไดโดยที่ภาพยังคงความคมชัดและไมแตกเบลอ หรือการนำ
กระเบ้ืองรูปทรงสี่เหลี่ยมมาเรียงตอกันตามภาพตนแบบ เปนตน ในข้ันตอนน้ีเปนการแปลงสภาพภาพตนแบบใหมีขนาดใหญข้ึน
หรือเล็กลง หรือปรับเปลี่ยนจุดพิกเซล เชน ปรับสี ปรับสัดสวน หรือปรับเปลี่ยนลักษณะทางกายภาพ เชน เปลี่ยนจากจุดสี่เหลีย่ม
เปนวัตถุสี่เหลี่ยม 
  อยางไรก็ตาม สำหรับศิลปนพิกเซลที่มีความเชี่ยวชาญ สามารถรวบขั้นตอนการสรางภาพตนแบบและการนำเสนอไว
ภายในขั้นตอนเดียวได เชน การถายทอดสดการทำศิลปะพิกเซลผานสือ่ออนไลน การสอนทำศิลปะพิกเซลโดยมีการฉายภาพลง
บนหนาจอในเวลาเดียวกัน เปนตน 

ภาพ 14 ข้ันตอนการสรางสรรคงานศิลปะพิกเซล 
 
แนวทางในการสรางสรรคศิลปะพิกเซล 
 เมื่อพิจารณาจากข้ันตอนการสรางสรรค สามารถแบงแนวทางการสรางสรรคศิลปะพิกเซลออกเปน 4 แนวทางดังน้ี 
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ตารางท่ี 2 แนวทางการสรางสรรคงานศิลปะพิกเซล 

แนวทาง รายละเอียด 

แนวทางท่ี 1  
ภาพตนแบบเปนศลิปะพิกเซลแบบดิจิทัล  
นำเสนอเปนศลิปะพิกเซลแบบดิจทัิล

 
ภาพ 15 ศิลปะพิกเซลแบบดิจิทัล ท่ีนำเสนอ
ผานภาพกราฟกดิจิทัล 

ขั้นตอนการสรางภาพตนแบบ (Design) 
 เครื่องมือ: โปรแกรม Adobe Photoshop 
 กระบวนการ: แตมจุดพิกเซลทีละจุด ดวยครื่องมือ Pencil 
 ผลลัพธ: ภาพตนแบบท่ีเปนไฟลดจิิทัลนามสกุล .PSD 
ขั้นตอนการนำเสนอ (Presentation) 
 เครื่องมือ: โปรแกรม Adobe Photoshop 
 กระบวนการ: นำภาพตนแบบมาปรับขนาดใหใหญข้ึนดวยการกำหนดคา 
Nearest Neighbor ในซอฟตแวรคอมพิวเตอร 
 ผลลัพธ: ศิลปะพิกเซลแบบดิจิทัลท่ีนำเสนอผานภาพกราฟกดจิิทัล ท่ีอยู
ในรูปของไฟลภาพดจิิทัลนามสกุล .PSD, .PNG, .GIF 
ลักษณะเฉพาะของศิลปะพิกเซล (Characteristics of Pixel Art) 
 จุด (Pixel): เปนจุดพิกเซลแบบดจิทัิล 
 สี (Colour): มีการจำกัดจำนวนส ี
 แนวตาราง (Grid): ใชแนวตารางในโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 การจัดเรียง (Arrange): มีการจดัเรียงอยางจงใจ 

แนวทางท่ี 2 
ภาพตนแบบเปนศลิปะพิกเซลแบบดิจิทัล 
นำเสนอเปนศลิปะพิกเซลแบบจับตองได

ภาพ  16 งานศิลปะพิกเซลแบบจบัตองได ท่ี
นำเสนอบนฝาผนัง 

ขั้นตอนการสรางภาพตนแบบ (Design) คร้ังท่ี 1 
 เครื่องมือ: โปรแกรม Adobe Photoshop 
 กระบวนการ : แตมจุดพิกเซลทีละจุด ดวยครื่องมือ Pencil 
 ผลลัพธ : ภาพตนแบบท่ีเปนไฟลดจิิทัลนามสกุล .PSD 
ขั้นตอนการสรางภาพตนแบบ (Design) คร้ังท่ี 2 
 เครื่องมือ: โปรแกรม Adobe illustrator เครื่อง Printer 
 กระบวนการ : นำภาพตนแบบท่ีเปนไฟลดจิิทัลนามสกุล .PSD มาวางใน
โปรแกรม Adobe Illustrator สรางเสนแนวตั้งเสนแนวนอนและกำหนดเลขชอง 
แลวพิมพลงกระดาษ A4 
 ผลลัพธ : ภาพตนแบบท่ีเปนถูกพิมพบนกระดาษ A4 
ขั้นตอนการนำเสนอ (Presentation) 
 เครื่องมือหรืออุปกรณ: สีอะครลิิคทาบาน แปรงทาส ี
 กระบวนการ: วาดเสนตารางบนพ้ืนผนัง แลวทาสีอะคริลิคทีละชองให
ตรงตามภาพตนแบบท่ีเปนถูกพิมพบนกระดาษ A4 
 ผลลัพธ: งานศิลปะพิกเซลแบบจับตองไดท่ีนำเสนอบนฝาผนัง 
ลักษณะเฉพาะของศิลปะพิกเซล (Characteristics of Pixel Art) 
 จุด (Pixel): เปนชองสีสี่เหลี่ยม 
 สี (Colour): มีการจำกัดจำนวนส ี
 แนวตาราง (Grid): ใชแนวตารางของเสนบนผนัง 
 การจัดเรียง (Arrange): มีการจดัเรียงอยางจงใจ 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปท่ี 11 ฉบับท่ี 1 มกราคม – มิถุนายน 2563 
____________________________________________________________________________ 

  112 

แนวทาง รายละเอียด 

แนวทางท่ี 3 
ภาพตนแบบเปนศลิปะพิกเซลแบบจับตองได 
นำเสนอเปนศลิปะพิกเซลแบบจับตองได

 
ภาพ 17 งานศิลปะพิกเซลแบบจับตองได ท่ี
นำเสนอผานงานถักทอจักสาน ผลงานของ
กลุมศลิปน Delaware  
ท่ีมา: http://www.delaware.gr.jp/ 

ขั้นตอนการสรางภาพตนแบบ (Design) 
 เครื่องมือหรืออุปกรณ: กระดาษลายตาราง ดินสอ ยางลบ 
 กระบวนการ : วาดลวดลายลงบนกระดาษลายตาราง 
 ผลลัพธ : ภาพตนแบบบนกระดาษลายตาราง 
ขั้นตอนการนำเสนอ (Presentation) 
 เครื่องมือ: ผาครอสติช ไหมสี เข็มปกครอสติช ปากกาละลายน้ำ เฟรม
หรือโตะปกครอสติช 
 กระบวนการ: ถอดแบบจากภาพตนแบบบนกระดาษลายตาราง 
ลงบนผาครอสติช แลวปกสีและลวดลายตามภาพตนแบบ 
 ผลลัพธ: งานศิลปะพิกเซลแบบจับตองไดท่ีนำเสนอผานงานครอสติช 
ลักษณะเฉพาะของศิลปะพิกเซล (Characteristics of Pixel Art) 
 จุด (Pixel): เสนไหมท่ีถักทอตามแนวผา 
 สี (Colour): มีการจำกัดจำนวนส ี
 แนวตาราง (Grid): ใชแนวตารางของผาครอสติช 
 การจัดเรียง (Arrange): มีการจดัเรียงอยางจงใจ 

แนวทางท่ี 4 
ภาพตนแบบเปนศลิปะพิกเซลแบบจับตองได 
นำเสนอเปนศลิปะพิกเซลแบบดิจทัิล 

 
ภาพ  18 งานศิลปะพิกเซลแบบดจิิทัล 
ท่ีนำเสนอผานภาพเคลื่อนไหวเทคนิค Stop 
Motion ผลงานของ Eric Odmyr 
ท่ีมา: 
https://www.youtube.com/user/EricOdmyr/ 

ขั้นตอนการสรางภาพตนแบบ (Design) คร้ังท่ี 1 
 เครื่องมือหรืออุปกรณ: ลูกปด (Bead) กระดานเรียงลูกปด 
 กระบวนการ: เรียงลูกปดบนกระดานใหเกิดเปนภาพท่ีตองการ 
 ผลลัพธ : ภาพตนแบบบนกระดานเรียงลูกปด 
ขั้นตอนการสรางภาพตนแบบ (Design) คร้ังท่ี 2 
 เครื่องมือ: ภาพตนแบบบนกระดานเรียงลูกปด กลองถายรูป 
 กระบวนการ: ถายภาพตนแบบบนกระดานเรียงลูกปด ทีละภาพ 
 ผลลัพธ: ภาพตนแบบท่ีเปนไฟลภาพดิจิทัล เชน .JPG 
ขั้นตอนการนำเสนอ (Presentation) 
 เครื่องมือหรืออุปกรณ: ภาพตนแบบท่ีเปนไฟลภาพดิจิทัล เชน .JPG 
และโปรแกรมตัดตอภาพเคลื่อนไหว เชน Adobe Premiere Pro  
 กระบวนการ: นำภาพตนแบบท่ีเปนไฟลภาพดิจิทัลมาตัดตอในโปรแกรม
ตัดตอภาพเคลื่อนไหว 
 ผลลัพธ: งานศิลปะพิกเซลแบบดิจทัิลท่ีนำเสนอผานภาพเคลื่อนไหว
เทคนิค Stop Motion 
ลักษณะเฉพาะของศิลปะพิกเซล (Characteristics of Pixel Art) 
 จุด (Pixel): งานจัดเรียงลูกปด 
 สี (Colour): มีการจำกัดจำนวนส ี
 แนวตาราง (Grid): ใชแนวตารางของกระดานเรียงลูกปด 
 การจัดเรียง (Arrange): มีการจดัเรียงอยางจงใจ 

 
 
 
 

http://www.delaware.gr.jp/contents/lifefolk/awc_stitch/awc_stitch.html
https://www.youtube.com/watch?v=2mwQIPodSDY
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ขอสรุปและขอเสนอแนะในการสรางสรรคงานศิลปะพิกเซล 
 ศิลปะพิกเซลเปนศิลปะการจัดเรียงจุดตามแนวตารางเพ่ือทำใหเกิดเปนภาพท่ีมีจำนวนสีจำกัด จุดกำเนิดของศิลปะพิกเซล
มาจากการสรางสรรคภาพความละเอียดตำ่ดวยซอฟตแวรคอมพิวเตอร และพัฒนามาเปนเทคนิคการสรางสรรคภาพคอมพิวเตอร
กราฟกเพ่ือรองรับหนวยประเมินผลและหนวยความจำท่ีจำกัดของวีดีโอเกมในอดีต เทคโนโลยีของเครื่องเลนวีดีโอเกมเปนปจจัย
สำคัญในการกำหนดรูปแบบการแสดงผลและจำกัดจำนวนสีท่ีใชของงานศิลปะพิกเซล แมวาเทคโนโลยีในปจจุบันสามารถชวยให
การสรางสรรคภาพคอมพิวเตอรกราฟกทำไดสะดวกและรวดเร็ว แตรูปแบบของศิลปะพิกเซลที่มีการจำกัดจำนวนสีที่ใช ก็ยังถูก
นำกลับมาพัฒนาใหอยูในรูปแบบของสื่อท่ีหลากหลาย เน่ืองจากศิลปะพิกเซลใหความรูสึกยอนยุค จึงชวยตอบสนองความโหยหา
อดีตของคนในปจจุบัน ใหหวนนึกถึงประสบการณและความคุนเคยในยุคสมัยที่ผานมา เสนหของงานศิลปะพิกเซล คือการ
สรางสรรคภาพดวยองคประกอบที่นอยที่สุด ภาพเสมือนจริงจะถูกตัดทอนใหมีลักษณะเปนจุดเรียงตอกันตามแนวตาราง โดยท่ี
ผูชมยังสามารถจินตนาการหรือคาดเดาไดวาภาพท่ีออกมาน้ันเปนสิ่งใดกัน  
 งานศิลปะพิกเซลประกอบไปดวยลักษณะเฉพาะ ไดแก การใชจุดพิกเซล (Pixel) หรือวัตถุที่มีขนาดเทากัน การจำกัด
จำนวนส ี(Colour) ท่ีใช การจัดเรียงตามแนวตาราง (Grid) และการจัดเรียง (Arrange) อยางละเอียดและจงใจ ลักษณะของงาน
ศิลปะพิกเซลมีการแบงได 2 ประเภทหลัก ไดแก ประเภทแรกเปนการแบงตามยุคสมัยของงาน ประกอบไปดวยแบบยอนยุค 
(Retro Pixel Art) ที่เชื ่อมโยงไปกับกราฟกในวีดีโอเกมยุคแรกที่ถูกวางจำหนาย ไปจนถึงวีดีโอเกมในยุค 16-บิต และแบบ
สมัยใหม (Modern Pixel Art) ที่อาจมีการผสมผสานงานคอมพิวเตอรกราฟกแบบสองมิติหรือสามมิติและงานศิลปะพิกเซลเขา
ดวยกัน ทำใหมีรายละอียดของกราฟกที่มากขึ้น สีสันสดขึ้น ประเภทที่สองเปนการแบงตามรูปแบบตามสื่อที่นำเสนอ ไดแก 
ศิลปะพิกเซลแบบดิจิทัล (Digital Pixel Art) ท่ีถูกสรางสรรคดวยซอฟตแวรคอมพิวเตอร มีลักษณะเปนไฟลดิจิทัลท่ีถูกจัดเก็บและ
นำเสนอผานสื่อดิจิทัล และศิลปะพิกเซลแบบจับตองได (Physical Pixel Art) ท่ีเปนการนำศิลปะแบบดิจิทัลมาพิมพลงสื่อสิง่พิมพ 
หรือ สรางใหมดวยวัตถุท่ีจับตองได  
 ศิลปะพิกเซลมีเทคนิคการสรางสรรคที่เชื่อมโยงกับศิลปะหลากหลายรูปแบบ สามารถนำมาประยุกตใชไดทั้งงาน
ออกแบบกราฟก งานสื่อดิจิทัล งานออกแบบสื่อโตตอบ งานภาพประกอบ งานออกแบบลวดลายผา งานหัตถกรรม งานตกแตง 
งานชาง งานสถาปตยกรรม ฯลฯ นอกจากนั้นยังมีบุคลิกเปนมิตร สามารถเขาถึงกลุมคนไดทุกวัย มีความใกลชิดกับวัฒนธรรม
ทองถิ่นทั่วทุกมุมโลก การสรางสรรคผลงานศิลปะพิกเซลมีขั้นตอนการทำงาน 2 ขั้นตอน ไดแก ขั้นตอนการสรางภาพตนแบบ 
(Design) ซึ่งสามารถทำไดบนสื่อใดก็ไดที่มีลักษณะเปนตาราง และขั้นตอนการนำเสนอ (Presentation) ซึ่งสามารถทำไดทั้งบน
สื่อดิจิทัลและบนสื่อที่จับตองได อยางไรก็ตามผลลัพธที่ไดในแตละขั้นตอนตองมีลักษณะเฉพาะของศิลปะพิกเซลดวยเสมอ หาก
ขาดลักษณะเฉพาะขอใดขอหน่ึงไป ผลงานท่ีไดอาจเปนเพียงภาพท่ีมีลักษณะเปนพิกเซล (Pixelated images) ท่ีไมมีรายละเอียด
คมชัด หรือ ภาพแบบโอเอะคาคิ (Oekaki) ที่ถูกวาดแบบหยาบ ๆ ไมไดใสใจในการวางจุด ซึ่งทั้งหมดที่กลาวมานั้น ไมใชงาน
ศิลปะพิกเซล 
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