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➲ โปรดทราบ
	 บทความ ทัศนะและข้อคิดเห็นใดๆ ที่ปรากฏในเอกสารฉบับน้ี เป็น

ความคิดเห็นส่วนตัวของผู้เขียน บรรณาธิการและกองบรรณาธิการไม่จ�ำเป็น

ต้องเห็นพ้องด้วยและไม่ถือเป็นความรับผิดชอบ ลิขสิทธิ์เป็นของผู้เขียนและ
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กฎหมาย การตพีมิพ์ซึง่ต้องได้รบัอนญุาตจากผูเ้ขยีนและคณะศลิปกรรมศาสตร์

โดยตรง และเป็นลายลักษณ์อักษร 
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บทบรรณาธกิาร

	 ศิลปกรรมสาร เป็นวารสารที่รวบรวมผลงานวิชาการศิลปกรรมศาสตร์

ทุกประเภท ซึ่งจัดท�ำมาอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ปี พ.ศ. 2547 จนถึงปัจจุบัน นับเป็นปีที่ 13  

โดยมีเป้าหมายหลกัเพือ่เผยแพร่ผลงาน สหสาขาวชิาศิลปกรรมศาสตร์ ครอบคลมุทาง

ด้านการละคร นาฏศลิป์ ดนตร ีทศันศลิป์และการออกแบบ อาท ิการออกแบบพสัตราภรณ์ 

(เครื่องแต่งกายและสิ่งทอ) การออกแบบหัตถอุตสาหกรรม การออกแบบผลิตภัณฑ ์ 

เป็นต้น เพือ่เสรมิสร้างองค์ความรูท้างวชิาการด้านงานสร้างสรรค์ผลงานศลิปะทกุแขนง

แสดงให้เห็นถงึคณุค่าความงามตามหลกัการศลิปะในเชงิสนุทรยีศาสตร์และวฒันธรรม

ประเพณี อันมีความหมายและความสัมพันธ์กับวิถีชีวิตของคนในสังคม

	 ส�ำหรบัศลิปกรรมสาร ปีที ่13 ฉบบัที ่1 พ.ศ. 2563 ฉบบันี ้คณะศลิปกรรมศาสตร์

 มคีวามพยายามอย่างยิง่ในการทีจ่ะส่งเสรมิและสนบัสนนุเพือ่ให้พืน้ทีส่�ำหรบัน�ำเสนอ

ความเคลื่อนไหวองค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าจากงานวิชาการ/งานวิจัย/

งานสร้างสรรค์ในเชิงความร่วมสมัย ดังจะเห็นได้ว่าบทความส่วนใหญ่ในฉบับน้ีล้วน

คัดสรรจากการประชุมทางวชิาการทางด้านศลิปกรรม ซึง่มกีระบวนการตามมาตรฐาน

ทางวิชาการทุกขั้นตอน กล่าวได้ว่ากอปรด้วยองค์ความรู้ที่ทั้งทันสมัยและเปี่ยมคุณค่า

เชิงวิชาการ

	 ในนามของกองบรรณาธกิาร ขอขอบคณุทุกท่านที่ได้ให้ความร่วมมอืน�ำเสนอ

บทความที่มีคุณค่าและเป็นประโยชน์แก่ผู้อ่าน หวังเป็นอย่างยิ่งว่า “ศิลปกรรมสาร”

คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ จะเป็นเวทีแลกเปลี่ยนองค์ความรู้

และงานสร้างสรรค์ อันจะเป็นแรงบันดาลใจให้ผู้ที่มีใจรักในงานศิลปะได้ร่วมกัน

สร้างสรรค์ผลงานเพือ่เผยแพร่สูส่งัคม และประเทศชาติให้กว้างขวางอย่างต่อเนือ่งต่อไป 

อาจารย์ ดร.จารุนี อารรุีง่เรอืง
บรรณาธกิาร



ข้อก�ำหนด/หลักเกณฑ์การเสนอบทความวิชาการ/วิจัย

หรอืงานสรา้งสรรค์เพ่ือตีพิมพ์ในวารสารวิชาการ “ศิลปกรรมสาร” 
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1. ก�ำหนดเผยแพร่  ปีละ 2 ฉบับ (มกราคม-มิถุนายน และ กรกฎาคม-ธันวาคม)

2. การเผยแพร่  มอบให้ห้องสมดุสถาบนัการศกึษา ทัง้ภาครฐัและเอกชน และเผยแพร่

ทางออนไลน์ เว็บไซต์ศิลปกรรมสาร ที่ https://so05.tci-thaijo.org/index.php/

fineartstujournal

3. บทความที่ได้รับการตีพิมพ์ในศิลปกรรมสาร จะต้องผ่านการพิจารณาคุณภาพจาก

ผู้ทรงคุณวุฒิอย่างน้อย 2 ใน 3 ท่าน/ต่อบทความ 

4. เกณฑ์การพิจารณาบทความ 

	 4.1 เกณฑ์การพิจารณาบทความมีดังน้ี ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คุณค่า

ทางวิชาการ ความสมบูรณ์ของเน้ือหาและโครงสร้าง ภาษาที่ใช้ ความชัดเจนของ

สมมติฐาน/วัตถุประสงค์ ความชัดเจน ของการน�ำเสนอและการจัดระเบียบบทความ 

ความถูกต้องทางวิชาการ การอภิปรายผล และการอ้างอิงที่ถูกต้องตามหลักวิชาการ 

	 4.2  บทความจะต้องได้รบัการประเมนิโดยผูท้รงคณุวฒุ ิซึง่กองบรรณาธกิาร

อาจให้ผู ้เขียนปรับปรุงให้เหมาะสมยิ่งขึ้นและทรงไว้ซึ่งสิทธิ์ในการตัดสินลงพิมพ์

หรือไม่ก็ได้

5. ประเภทของผลงานทางวิชาการ

	 5.1 บทความวิจัย (Research Article) เป็นบทความที่มีรูปแบบของการวิจัย

ตามหลักวิชาการ กล่าวคือ มีการต้ังสมมติฐานหรือมีการก�ำหนดปัญหาที่ชัดเจน

สมเหตุสมผล ระบุวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนแน่นอน มีการค้นคว้าอย่างมีระบบ รวบรวม

วเิคราะห์ข้อมูล ตคีวามและสรปุผลตรงตามวตัถุประสงค์ เพือ่ความก้าวหน้าทางวชิาการ 

ก



	 5.2 บทความทางวิชาการ (Article) เป็นบทความที่เขียนขึ้นในลักษณะ

วิเคราะห์วิจารณ์ หรือเสนอแนวคิดใหม่ๆ จากพื้นฐานทางวิชาการที่ได้เรียบเรียง

จากผลงานทางวิชาการของตนเอง หรือของคนอ่ืน หรือเป็นบทความทางวิชาการ

ที่เขียนขึ้นเพื่อเป็นความรู้ที่ส�ำคัญแก่คนทั่วไป 

6. รูปแบบของบทความ 

	 แนวทางและรูปแบบการเขียนบทความวิชาการ/วิจัย ต้องมีเนื้อหา ดังนี้ 

	 6.1 ชื่อเรื่อง (Title) 

	 ควรกะทัดรัด ไม่ยาวเกินไป ชื่อเรื่อง ต้นฉบับภาษาไทยให้พิมพ์ชื่อเรื่องภาษา

ไทยก่อนแล้ว ตามด้วยภาษาอังกฤษ 

	 6.2 ชื่อผู้เขียนและหน่วยงานสังกัด (Authors) 

	 ให้ระบชุือ่เตม็-นามสกลุเตม็ของผูเ้ขยีนทกุคน และระบตุ�ำแหน่งทางวชิาการ 

หน่วยงานหรือสถาบันที่สังกัด 

	 6.3 บทคัดย่อ (Abstract) 

	 ก�ำหนดให้มท้ัีงภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ความยาวไม่เกนิ 350 ค�ำ (บทคดัย่อ

ที่เขียนควรเป็นแบบ Indicative Abstract คือ สั้นและตรงประเด็นและให้สาระส�ำคัญ

เท่านั้น ไม่ควรเขียนแบบ Informative Abstract ตามแบบที่เขียนวิทยานิพนธ์หรือ

รายงานการวิจัยฉบับสมบูรณ ์) 

	 6.4 ค�ำส�ำคัญ (Keywords) 

	 ก�ำหนดค�ำส�ำคัญที่เหมาะสมส�ำหรับการน�ำไปใช้ท�ำค�ำค้นในระบบฐานข้อมูล 

ที่คิดว่า ผู้ท่ีจะค้นหาบทความควรใช้ ให้ระบุทั้งค�ำในภาษาไทยและภาษาอังกฤษ

ใส่ไว้ท้ายบทคัดย่อของแต่ละภาษา อย่างละไม่เกิน 5 ค�ำ 

	 6.5 บทน�ำ (Introduction) 

	 อธิบายถงึท่ีมาและความส�ำคญัของปัญหาและเหตผุลทีน่�ำไปสูก่ารศกึษาวจิยั

หรือให้ข้อมูลทางวิชาการที่มีการตรวจเอกสาร (Literature Review) พร้อมทั้ง

จุดมุ่งหมายที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการวิจัย/งานวิชาการ 

ข



	 6.6 วิธีการวิจัย เครื่องมือการวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (Research 

Methodology) : กรณีที่เป็นบทความวิจัย

	 อธิบายกระบวนการด�ำเนินการวิจัย โดยบอกรายละเอียดของวิธีการศึกษา 

สิง่ทีน่�ำมาศกึษา จ�ำนวน ขนาด ลกัษณะเฉพาะของตวัอย่างทีศ่กึษา ตลอดจนเครือ่งมอื

และอุปกรณ์ต่างๆ ท่ีใช้ในการศึกษา อธิบายแบบแผนการวิจัย การเลือกตัวอย่าง 

วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล  

	 6.7 ผลการวิจัย (Research Results) : กรณีที่เป็นบทความวิจัย

	 เสนอผลการวิจัยอย่างชัดเจน ตรงประเด็นตามล�ำดับขั้นตอนของการวิจัย 

ถ้าผลไม่ซับซ้อนและมีตัวเลขไม่มาก ควรใช้ค�ำบรรยายแต่ถ้ามีตัวเลขหรือตัวแปรมาก

ควรใช้ตารางหรือแผนภูมิแทน โดยไม่ควรมีเกิน 5 ตารางหรือแผนภูมิ โดยต้องมี

การแปลความหมายและวเิคราะห์ผลท่ีค้นพบ และสรปุเทยีบกับสมมตฐิานทีต่ัง้ไว้ (ถ้าม)ี 

	 6.8 การอภิปรายผล การวิจารณ์และสรุป ข้อเสนอแนะ (Discussions, 

Conclusions, and Recommendations) 

	 เป็นการชี้แจงผลการวิจัยว่าตรงกับวัตถุประสงค์/สมมติฐานของการวิจัย

สอดคล้องหรือขัดแย้งกับผลการวิจัยของผู้อื่นที่มีอยู่ก่อนหรือไม่อย่างไร เหตุผลใด

จึงเป็นเช่นนั้น และให้จบด้วยข้อเสนอแนะที่จะน�ำผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์ หรือทิ้ง

ประเด็นค�ำถามการวิจัย ซึ่งเป็นแนวทางส�ำหรับการท�ำวิจัยต่อไป 

	 6.9 กิตติกรรมประกาศ (Acknowledgements) 

	 ระบุสั้นๆ ว่าได้รับการสนับสนุนทุนวิจัยและความช่วยเหลือจากที่ใดบ้าง

	 6.10 การอ้างอิงและเอกสารอ้างอิง 

	 การอ้างอิง ใช้หลักเกณฑ์ APA โดยระบบการอ้างอิงในเนื้อหาบทความ

แบบนาม-ปี และเลขหน้า ในข้อความทีอ้่างถงึ  เอกสารอ้างองิ ให้ระบรุายชือ่เอกสารที่

ใช้เป็นหลักในการค้นคว้าวิจัยที่ได้ตรวจสอบเพื่อน�ำมาเตรียมรายงานและมีการอ้างถึง

จดัเรยีงล�ำดบัตามตวัอักษร ถ้าเป็นบทความภาษาไทยน�ำโดยกลุม่เอกสารภาษาไทยและ

ตามด้วยกลุ่มเอกสารภาษาอังกฤษ รูปแบบของการเขียนเอกสารอ้างอิง ดังนี้

ค



	 6.10.1 รูปแบบการอ้างอิงในเนื้อหา จะมี 3 รูปแบบ คือ

	 ก. (ผู้แต่ง, ปีที่พิมพ์, เลขหน้า) ไว้ท้ายข้อความที่อ้างอิง 

             ตัวอย่างรูปแบบ :  (สุนีย์ มัลลิกะมาลย์, 2549, น. 200-205)  	

	 ข. ผู้แต่ง (ปีที่พิมพ์, เลขหน้า) ใช้ในกรณีที่ระบุชื่อผู้แต่งในเนื้อหาแล้ว    

                 ตัวอย่างรูปแบบ : พัชรา บุญมาน�ำ (2551, น. 5) ได้ศึกษาแรงจูงใจ 

	 	 	    ปัจจัยเกื้อหนุน และปัญหาในการท�ำวิจัยของอาจารย์

	 	 	    มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ พบว่า...

	 ค. ปีที่พิมพ์ ผู้แต่ง (เลขหน้า) ใช้ในกรณีที่มีการระบุปีที่พิมพ์ และผู้แต่ง

ในเนื้อหาแล้ว

             ตัวอย่างรูปแบบ : ในปี 2542 เสรี วงษ์มณฑา ได้ให้ความหมายว่า 

 	  	             “การประชาสัมพันธ์เป็นการกระท�ำทั้งหลายทั้งปวง

	 	 	   ที่เกิดจากการวางแผนล่วงหน้าใน การที่จะสร้าง

	 	 	   ความเข้าใจกับสาธารณชนที่เกี่ยวข้อง.....” (น. 9)  

	   ทั้งนี้ ต้องมีความยาวไม่เกิน 3 บรรทัด แต่ถ้าเกิน 3 บรรทัด ต้องขึ้นบรรทัด

ใหม่แล้วย่อหน้า

 	 6.10.2 การอ้างอิงหนังสือ 

	         รูปแบบ : ชื่อผู้แต่ง. (ปีที่พิมพ์). ชื่อเรื่อง. พิมพ์ครั้งที่. สถานที่พิมพ์ 

	                   : โรงพิมพ์. 

	 6.10.3 การอ้างอิงจากวารสาร 

	         รูปแบบ : ชื่อผู้เขียนบทความ. (ปีที่พิมพ์). ชื่อบทความ. ชื่อวารสาร,

	                  ปีที(่เดือน/ฉบับที่), เลขหน้า.

	 6.10.4 การอ้างอิงจากงานศิลปะ (จิตรกรรม/ประติมากรรม/ภาพถ่าย) 

	         รูปแบบ : ชื่อศิลปิน. ชื่อผลงาน. ปีที่สร้าง. ชื่อพิพิธภัณฑ์/สถานที่

                           เก็บผลงาน, เมือง.

	 6.10.5 การอ้างอิงจากเพลง/ดนตรี/การแสดง 

	         รูปแบบ : ชื่อศิลปิน. ชื่อผลงาน. ปีที่สร้าง. ชื่อสถานที่, เมือง.

ง



จ

	 6.10.6 การอ้างอิงจากสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

	         รูปแบบ : ชื่อผู้แต่ง, ปี, ชื่อเรื่อง (CD-ROM). สถานที่: ปีที่จัดท�ำ. 

	         รูปแบบ : ชื่อผู้แต่ง, ปี, ชื่อเรื่อง (ออนไลน์) ปีที่พิมพ์ (วัน เดือน ปี

                           ที่อ้าง) จาก Website. (ระบุชื่อ) 

	 6.10.7 การสัมภาษณ์

         	            รปูแบบ : ชือ่ผู้ให้สมัภาษณ์. ต�ำแหน่ง (ถ้าม)ี. สมัภาษณ์. วนั เดอืน ปี.
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	 6.11  ภาคผนวก (ถ้ามี) 

	 6.12 ตารางและรูปภาพ ต้องมีความคมชัดและให้แทรกไว้ในบทความ มี

ค�ำอธิบายสั้นๆ แต่สื่อความหมายได้สาระครบถ้วนและเข้าใจ กรณีที่เป็นตาราง ให้

ระบุล�ำดับที่ของตาราง ใช้ค�ำว่า “ตารางที่...”  และมีค�ำอธิบายใส่ไว้เหนือตาราง กรณี

ท่ีเป็นรูป ให้ระบุล�ำดับที่ของรูป ใช้ค�ำว่า “ภาพที่...” และมีค�ำอธิบายใส่ไว้ใต้รูป 

โดยให้ระบุที่มาของภาพด้วย (ตารางและรูปให้บันทึกในรูปแบบของ .jpg แนบเพิ่มมา

พร้อมกับไฟล์บทความด้วย)

ฉ



7. ค�ำแนะน�ำในการเขียนและพิมพ์
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Microsoft Word for Windows 

	 7.2 แบบและขนาดตัวอักษร 
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ชื่อบทความใช้ตัวอักษรขนาด 18 ตัวหนา ชื่อหัวข้อและหัวข้อย่อยใช้ตัวอักษรขนาด 16

ตัวหนา และ ชื่อผู้เขียน บทคัดย่อ และเนื้อความต่างๆ ใช้ตัวอักษรขนาด 16 ตัวปกติ

	 ◉ บทความภาษาอังกฤษ ใช้ตัวอักษรแบบ “Times New Roman” 

ชื่อบทความใช้ตัวอักษรขนาด 16 ตัวหนา ชื่อผู้เขียน บทคัดย่อและเนื้อความต่างๆ

ใช้ตัวอักษรขนาด 14 ตัวปกติ  ชื่อหัวข้อและหัวข้อย่อยใช้ตัวอักษรขนาด 14 ตัวหนา 

8. การส่งต้นฉบับบทความสามารถท�ำได้ 2 วิธี  ดังนี้

	 8.1 ส่งทางเว็บไซต์ “ศิลปกรรมสาร” ที่ https://www.tci-thaijo.org/

index.php/fineartstujournal/index	

	 8.2 ส่งทาง e-mail มาที่ fineartstu@gmail.com / vinai@tu.ac.th

(ผู้ประสานงาน : คุณวินัย ทองกร)
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	 งานประกันคุณภาพการศึกษาและวิจัย คณะศิลปกรรมศาสตร์
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การพัฒนาการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม
ด้วยการออกแบบประสบการณ์

A Study of Experience Design for the Development of 

Cultural Tourism

บทคัดย่อ

	 ปัจจุบันประเทศไทยถูกจัดอันดับให้เป็นหนึ่งในสถานที่ท่องเที่ยวที่ได้รับ

ความนยิมอย่างมากจากนกัท่องเทีย่วทัว่โลก รฐับาลไทยได้ให้ความส�ำคญัและสนบัสนนุ

การเติบโตของอุสาหกรรมการท่องเที่ยวเป็นอย่างมาก ถึงแม้ว่าการท่องเที่ยวจะสร้าง

เงินรายได้มหาศาลแต่ก่อให้เกิดผลกระทบทางเศรษฐกิจ และสังคมของชุมชนท้องถิ่น

อย่างหลกีเลีย่งได้ยาก เกดิการโยกย้ายถ่ินฐาน เปลีย่นแปลงอาชพีและการท�ำมาหากนิ 

ประเพณแีละวฒันธรรมดัง้เดมิแปรเปลีย่นไปตามพฤตกิรรมของนกัท่องเทีย่ว จากการ

ที่ผู้ประกอบการที่เข้าสู่พื้นที่ ภาพชุมชนพื้นถิ่นที่เป็นแหล่งวัฒนธรรมเลือนรางและ

จางหายไป นกัวชิาการและนกัวจิยัจากหลากหลายสาขาได้ตระหนกัถงึปัญหาเหล่านี ้และ

ได้น�ำเสนอแนวทางการจดัการการท่องเท่ียวในเชงิวัฒนธรรมด้วยกลไกหลายประการ เพือ่

น�ำไปสู่การพฒันาอย่างย่ังยืน อย่างไรกต็ามงานวจิยัส่วนใหญ่มักมุง่เน้นศกึษาโดยผ่าน

มมุมองทางมนษุย์ศาสตร์ สงัคมศาสตร์ รฐัศาสตร์ สถาปัตยกรรมและการผงัเมอืง ซึง่

ในปัจจบุนัยงัขาดการบูรณาการน�ำองค์ความรูอ่ื้นๆ เข้ามาช่วยพัฒนาแนวทางการท่องเทีย่ว

เชงิวฒันธรรม โดยเฉพาะงานวจิยัทีน่�ำศาสตร์แห่งการออกแบบ มาประยุกต์ใช้ในการสร้าง

ประสบการณ์การท่องเที่ยว (Tourist Experience) อันจะเป็นกุญแจส�ำคัญ ที่น�ำไปสู่

ความส�ำเร็จในการพฒันารปูแบบการสือ่สารเรือ่งราวทางประวตัศิาสตร์และวฒันธรรม

ดร.เขมิกา ธรีพงษ์1

1อาจารย์ประจ�ำ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ
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	 บทความน้ีมวีตัถุประสงค์เพือ่น�ำเสนอการเชือ่มโยงแนวคดิการท่องเทีย่วชุมชน

เชิงวัฒนธรรมกับการออกแบบประสบการณ์ ซึ่งเป็นการใช้ทฤษฏีและเทคโนโลยีการ

ออกแบบ เพื่อสื่อสารเรื่องราวของสถานที่และสร้างประสบการณ์ทางวัฒนธรรมให้แก่

ผู้เข้าเยี่ยมชม เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ในการใช้ทรัพยากรพื้นถิ่น โดยไม่มุ่งเน้น

การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพหรือการลงทุนที่ใช้ทรัพยากรจ�ำนวนมาก ศาสตร์การ

ออกแบบยังสามารถสร้างการสื่อสารเชื่อมโยงระหว่างชุมชนพื้นถิ่นและนักท่องเที่ยว 

อีกท้ังผู้เข้าเยี่ยมชมหรือเพิ่มแนวคิดเรื่องการอนุรักษ์ อันจะน�ำไปสู่การท่องเที่ยวที่ไม่

กลนืกนิวฒันธรรมพืน้ถิน่ และเป็นแนวทางการพัฒนาการท่องเทีย่วชมุชนเชงิวฒันธรรม

อย่างยั่งยืนต่อไป

ค�ำส�ำคัญ: การออกแบบประสบการณ์, การท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรม, การท่องเทีย่วชมุชน

Abstract

	 Thailand is one of the top tourist destinations of the world. In the last 

20 years, Thai government has supported the growth of tourist industry in 

Thailand. The number of tourists traveling to Thailand has been rapidly risen 

and this has brought a significant increase in tourism revenue contributing 

to Thailand economy. However, this also causes major problems to local 

communities such as the rise of living cost, emigration of the local residents, 

the changes of the local living culture and gentrification. Thai academics and 

researchers have suggested many possible directions to relieve these 

problems, but there is no suggestion involving Experience Design. This paper

aims to draw a connecting line between cultural tourism and Experience 

Design (XP) which is powerful communication tool for disseminating local 

history, vernacular culture and tradition. This paper suggests XP becomes 

an important key to develop sustainable cultural tourism and also conserve 

local communities.
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บทน�ำ

	 การท่องเที่ยวถือเป็นอุตสาหกรรมหลักที่น�ำเงินรายได้เข้าสู่ประเทศไทยเป็น

จ�ำนวนมหาศาล ปัจจุบันรัฐบาลไทยยังให้การสนับสนุนการท่องเที่ยวทั้งในรูปแบบของ

นโยบายและงบประมาณเพือ่ปรับปรงุและเปลีย่นแปลงแหล่งท่องเทีย่วให้ดงึดดูนกัท่องเทีย่ว

อนัจะน�ำไปสูก่ารพัฒนาทางเศรษฐกิจท้องถ่ิน อย่างไรก็ตามการพัฒนาแหล่งท่องเท่ียวใน

ปัจจบุนันัน้ กระจกุตวัอยู่แต่ในบางพ้ืนท่ีโดยเฉพาะบรเิวณแหล่งท่องเทีย่วยอดนยิม ท�ำให้

เกดิการทะลกัเข้าของการพัฒนาเชงิกายภาพ เช่น ขนส่งมวลชน สาธารณปูโภค ซึง่ท�ำให้

เกดิธรุกิจทัง้ขนาดใหญ่ ขนาดกลาง และขนาดย่อย โดยเฉพาะผู้ลงทนุจากภายนอกพืน้ที่ 

ท�ำให้เกดิผลกระทบรนุแรงกับชมุชนในพ้ืนที ่ทีต้่องเปลีย่นวิถชีวีติ อาชพี และปรบัตวักบั

ค่าครองชพีท่ีกระโดดสูงขึน้ รวมไปถึงการอพยพย้ายเข้าของประชาชนท่ีเข้ามาประกอบ

อาชพีในพืน้ที ่ทัง้นี ้ปรมิาณนักท่องเท่ียวท่ีเพ่ิมมากขึน้เรือ่ยๆ ยงัก่อให้เกิดปัญหามลภาวะ

ปัญหาขยะ ปัญหาค่าครองชพีสูง ปัญหาอาชญากรรม ฯลฯ ผลกระทบเหล่านีท้�ำให้ภาครฐั

และนักวิชาการต้องนั่งทบทวนมาตรการในการรับมือกับปัญหาที่เกิดขึ้นในหลายพื้นที่ 

หน่ึงในแนวทาง ท่ีถูกน�ำเสนอขึน้มาคอืสิง่ทีเ่รยีกว่าการท่องเทีย่วเชงิวัฒนธรรม โดยเกิด

จากแนวคดิการใช้ทนุทางวฒันธรรม มาเป็นประเดน็ส�ำคญัในการพฒันาพืน้ที ่แนวคดิ

นีน้�ำไปสูก่ารลดผลกระทบทีเ่กิดขึน้ จากการทะลกัล้นของนกัท่องเทีย่ว อนัก่อเกิดปัญหา

ต่อชุมชนพื้นถิ่นและลุกลามถึงความเสื่อมโทรม ของแหล่งท่องเที่ยวที่ได้รับความนิยม 

แนวคดิเรือ่งการท่องเท่ียวเชงิวฒันธรรมก�ำลงัได้รบัความสนใจเป็นอย่างมาก แต่งานวิจยั

และการศึกษาถึงแนวคิดนี้ยังจ�ำกัดวงแคบ งานวิจัยส่วนมากมุ่งการจัดการพ้ืนที่และ

การบรหิารทรพัยากรท่ีมีในพืน้ถิน่ และยงัไม่พบการใช้ศาสตร์แห่งการออกแบบแขนงต่างๆ

มาร่วมพฒันามากนัก บทความน้ีจึงขอน�ำเสนอความเป็นไปได้ในการเช่ือมโยงการพัฒนา

การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมกับศาสตร์แห่งการออกแบบประสบการณ์ เพื่อบูรณาการ

แนวคิดการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมกับศาสตร์อื่นๆ อันจะน�ำไปสู่การประยุกต์ใช้ที่มี

ประสิทธิภาพสูงและเหมาะสมกับสภาพสังคมยุคดิจิทัลในปัจจุบัน
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แนวคิดการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมอย่างย่ังยืน

	 จากปัญหาผลกระทบต่อชุมชนจากอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวท�ำให้เกิด

แนวคิดการท่องเที่ยวโดยใช้ทุนทางวัฒนธรรม ด้วยวัตถุประสงค์เพ่ือการอนุรักษ์และ

รักษาสภาพแวดล้อม ประเพณี วัฒนธรรม ของชุมชนพื้นถิ่นเอาไว้ โดยแนวคิดการ

ท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมเป็นการหันมาสู่กระบวนการเชื่อมโยงชุมชนกับนักท่องเที่ยว 

ซึง่รวมถงึการให้ชุมชนมามีส่วนร่วมในการจัดการการท่องเทีย่ว ทัง้การบริหาร ทรัพยากร

การเลือกสรรและการจัดกิจกรรมการท่องเที่ยวโดยชุมชน น�ำไปสู่การที่ชุมชนได้รับ

ผลประโยชน์โดยตรง อีกท้ังเพิม่ศกัยภาพการจดัการการท่องเทีย่วท้องถิน่โดยพยายาม

ที่จะลดผลกระทบในทางลบที่จะเกิดขึ้นจากภายในชุมชนเอง ซึ่งเป็นคนที่เข้าใจบริบท

สงัคมนัน้มากทีสุ่ด เนือ่งจากเป็นกลุม่คนทีท่ราบว่าทรพัยากรอะไรทีท่รงคณุค่า ควรค่า

รักษาหรือควรน�ำเสนอต่อผู้เข้ามาเยี่ยมชม และควรจัดการอย่างไรโดยยังคงด�ำเนิน

กจิกรรมทางการท่องเทีย่ว เพือ่สร้างเมด็เงนิทางเศรษฐกจิ  McKercher & Du Cros (2002)

ได้อธิบายว่าแนวคิดนี้ได้มาจากบูรณาการการท่องเที่ยว ร่วมกับการจัดการทรัพยากร

ทางวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นในช่วงยุคหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 เนื่องจากช่วงหลังสงคราม

เป็นช่วงเวลาท่ีส่ิงปลูกสร้างต่างๆ เสียหายจ�ำนวนมาก จงึเกดิความพยายามทีจ่ะอนรัุกษ์

มรดกทางวัฒนธรรมของชาติให้คงอยู่ต่อไปถึงชนรุ่นหลัง โดยผ่านการท่องเที่ยว

เชิงวัฒนธรรม ซึ่งในช่วงแรกๆ แนวคิดนี้เน้นเรื่องการอนุรักษ์วัฒนธรรมท่ีจับต้องได้ 

(Tangible cultural Heritage) เช่น งานสร้างสรรค์ งานสถาปัตยกรรม งานศิลปะ 

งานช่าง และงานฝีมือต่างๆ มรดกทางวัฒนธรรมเหล่านี้ เป็นดั่งทรัพยากรที่ส�ำคัญ

ส�ำหรับกิจกรรมการท่องเท่ียวท่ีกระตุ้นเศรษฐกิจตั้งแต่ระดับชุมชนจนถึงระดับชาติ 

(Richards, 2001) จากแนวคิดนี้เองท�ำให้เกิดความคิดที่ว่า หลักการที่ส�ำคัญสูงสุดใน

การปฏิบัติของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม คือการอนุรักษ์และรักษาความสวยงามใน

สภาพทางกายภาพ โบราณสถาน โบราณวัตถุ หรือสิ่งปลูกสร้างอื่นใด จนกระทั่งในปี 

พ.ศ. 2548 เป็นต้นมา พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวได้เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง จาก

ความนิยมในการเข้าเยี่ยมชมสิ่งปลูกสร้าง สถาปัตยกรรม โบราณสถาน และสถานที่ที่

มีชื่อเสียง กลายเป็นกระแสการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมที่ไม่เน้นสภาพทางกายภาพได้

รับความนิยมมากขึ้นเรื่อยๆ โดยกลุ่มนักท่องเที่ยวเหล่านี้ได้สนใจประสบการณ์ทาง
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วัฒนธรรมที่เกิดขึ้นจากการท่องเที่ยวมากกว่าการเยี่ยมชมส่ิงปลูกสร้างขนาดใหญ่ 

โดยเฉพาะการเดนิทางไปในแหล่งท่องเทีย่วของชมุชนทีม่เีอกลกัษณ์ จากปรากฏการณ์นี้

เองท�ำให้เกิดความนยิมในการบริโภควฒันธรรม (Cultural Consumption) ซึง่นกัท่องเทีย่ว

หนัมาสนใจการท่องเทีย่วด้วยความต้ังใจทีจ่ะเข้าไปท�ำความเข้าใจ เรียนรู้เร่ืองราว และมี

ประสบการณ์ร่วมกบัชมุชน แนวโน้มความนยิมการบริโภควฒันธรรมผ่านการท่องเทีย่ว

ยังคงเติบโตอย่างต่อเน่ือง ซึ่งส่งผลโดยตรงกับการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิง

วัฒนธรรม น�ำไปสู่การตีความความหมายของค�ำว่าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมใหม่ 

เพื่อให้สอดคล้องกับแนวโน้มการท่องเที่ยวในปัจจุบัน CrosDu Cros and McKercher 

(2014) ได้รายงานว่า การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในปัจจุบันนั้น ได้พัฒนาก้าวข้าม

แนวคิดที่จะอนุรักษ์มรดกของชาติท่ีเน้นสิ่งที่จับต้องได้ (Conservation of Tangible 

Heritage) ไปเป็นการอนรุกัษ์ในวัฒนธรรมทีจ่บัต้องไม่ได้โดยใช้การท่องเทีย่ว (Intangible

 Heritage in Tourism) ซึง่กค็อืทรพัยากรทางวฒันธรรม เช่น ขนบธรรมเนยีม ประเพณี 

วถิชีวีติ ความเชือ่และเรือ่งราวทางประวตัศิาสตร์ การท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรมในบรบิท

ของสังคมปัจจุบันจึงถูกปรับเปลี่ยนไปเป็นมุ่งเน้นการท�ำกิจกรรมทางสังคมเพื่อน�ำ

ผู้เยี่ยมชมมาเป็นส่วนหนึ่งของการด�ำรงไว้ซึ่งวัฒนธรรม 

	 การพัฒนาของการท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรมยงัคงด�ำเนินไปอย่างต่อเน่ืองและ

ขยายตัวเป็นวงกว้าง เนือ่งจากเป็นแนวทางทีมี่ความส�ำคัญต่อการพฒันาชมุชนท้องถิน่

อย่างมีนัยยะ จึงมีการน�ำแนวคิดนี้ไปใช้อย่างหลากหลายโครงการในหลายประเทศ 

(Leslie&Sigala, 2005) จนกระทั่งในปี พ.ศ. 2560 หน่วยงานด้านการท่องเที่ยวของ

สหประชาชาติที่เรียกว่า World Tourism Organisation (UNWTO) ได้จัดการประชุม

ระดับนานาชาติขึ้น ณ สาธารณรัฐประชาชนจีน ได้มีการทบทวนความหมายของค�ำว่า

การท่องเทีย่วทางวฒันธรรมในบริบทของสงัคมยุคปัจจบุนั สรปุได้ว่าการท่องเทีย่วเชงิ

วฒันธรรมคอืกจิกรรมการท่องเทีย่วชนดิหนึง่ทีส่ร้างแรงกระตุน้ให้กบัผูเ้ยีย่มชม เพือ่ให้

เกิดการเรียนรู้ การค้นหา และการจดจ�ำผ่านการสัมผัสประสบการณ์ทางวัฒนธรรมที่

ดงึดดูใจ ทัง้สิง่ทีจ่บัต้องได้และจบัต้องไม่ได้ในพ้ืนท่ีแหล่งท่องเทีย่ว การให้ค�ำจ�ำกดัความ

ดังกล่าวนี้ เป็นการขยายขอบเขตของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมให้มากกว่าเพียงแค่

การอนรุกัษ์  โดยครอบคลมุถงึการสร้างประสบการณ์ให้กบัผูเ้ข้าเยีย่มชม รวมถงึการสร้าง 
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ความเช่ือมโยงระหว่างผูเ้ยีย่มชมกบัประวตัศิาสตร์ วฒันธรรม ประเพณ ีและชมุชนท้องถิน่ 

พร้อมเปิดโอกาสในการเชือ่มโยงศาสตร์อ่ืนๆ เข้ามาบรูณาการกับการท่องเทีย่ว เพือ่เพิม่

ศักยภาพในฐานะหนึ่งในเครื่องมือที่ส�ำคัญต่อการพัฒนาประเทศ UNWTO (2018) 

ยังเน้นย�้ำว่า การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมนั้นมีความส�ำคัญต่อการพัฒนาประเทศเป็น

อย่างมาก ประเทศทั่วโลกจึงควรบรรจุนโยบายท่ีส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม

ไว้เป็นส่วนหนึ่งของแผนการพัฒนาประเทศ

การประยุกต์ใช้การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม

	 ในปัจจุบันแนวคิดการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมอย่างยั่งยืนได้ถูกน�ำมาใช้เพ่ือ

แก้ปัญหาใน 2 พื้นที่คือ 

	 1. พื้นที่ซึ่งได้รับผลกระทบจากอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว

	 คอืพ้ืนทีท่ี่จดัเป็นแหล่งท่องเทีย่วที่ได้รบัความนิยมและต้องเผชญิหน้ากบัปัญหา

ต่างๆ ซึ่งท�ำให้ชุมชนในพื้นที่แปรเปลี่ยนไปและคนในชุมชนไม่สามารถด�ำรงชีวิตได้ใน

ลักษณะเดมิ ในกรณนีีห้ลกัการท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรมอย่างย่ังยืนถกูน�ำมาใช้เพ่ือลดปัญหา

การจดัการการท่องเทีย่วในพืน้ที ่โดยการน�ำชมุชนมามส่ีวนร่วมและรวมถงึความร่วมมอื

ระหว่างภาครฐั ภาคเอกชน และภาคประชาชนเพือ่ด�ำเนนิการการจดัการร่วมกนัเพือ่ให้

เกดิประโยชน์ต่อทุกฝ่าย โดยมเีป้าหมายท�ำให้เกดิการท่องเทีย่วที่ไม่ท�ำลายหรอืกระทบ

ต่อชุมชนท้องถ่ิน เพิ่มปริมาณนักท่องเที่ยวที่ท�ำความเข้าใจกับความเป็นชุมชนพ้ืนถิ่น 

และยังช่วยลดปรมิาณนกัท่องเท่ียวทีเ่ข้ามาอย่างฉาบฉวยด้วยวัตถปุระสงค์เพือ่ฟ้ืนฟูและ

อนุรักษ์ความงดงามของชุมชนพื้นถิ่นต่อไป

	 2. พื้นที่ซึ่งถูกมองข้าม

	 อีกประเภทหนึ่งคือพื้นที่ที่มักถูกละเลยจากภาครัฐ ไม่ได้ถูกมองเป็นแหล่ง

ท่องเที่ยว และไม่ได้รับความนิยมอยู่แต่เดิม ซึ่งอาจเป็นเพราะปัจจัยหลายอย่าง เช่น 

สถานท่ีต้ัง ไม่ได้มีจดุดงึดดูหรอืสถานทีส่�ำคญั แต่พืน้ทีเ่หล่านีอ้าจเป็นแหล่งวฒันธรรม

อันทรงคุณค่า สามารถพัฒนาให้เป็นแหล่งท่องเที่ยวโดยไม่เน้นการลงทุนจ�ำนวน

มหาศาล แต่เป็นการน�ำทนุทางวฒันธรรมมาใช้ให้เกิดเป็นแหล่งท่องเทีย่วทีนั่กท่องเทีย่ว

เข้ามาเยีย่มชม และเกดิประสบการณ์ทางวฒันธรรม แนวคิดการท่องเท่ียวเชงิวฒันธรรม
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จะน�ำไปสู่การพัฒนาพื้นที่เหล่านี้ร่วมกันหลายภาคส่วนและร่วมกับชุมชนท้องที่ ท�ำให้

เกดิประโยชน์สงูสุด ท้ังการใช้ทรพัยากรและการจดัการร่วมกนั ซึง่หากได้รับความร่วมมอื

จากชุมชนแล้วจะสามารถท�ำให้พ้ืนที่ที่เคยถูกละเลยกลายเป็นแหล่งท่องเที่ยวทาง

วัฒนธรรม สร้างงานและรายได้เข้าสู่ชุมชน โดยเกิดผลกระทบในแง่ลบต่อวิถีชีวิต 

วัฒนธรรม ประเพณีดั้งเดิม ในชุมชนให้น้อยที่สุด พร้อมทั้งรักษาความเป็นพื้นถิ่นใน

พื้นที่เหล่านี้ไว้ให้นานที่สุด

สถานการณ์งานวิจัยท่ีเกีย่วข้องกับการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม

	 การท�ำวจิยัด้านการท่องเทีย่วเชงิวัฒนธรรมนัน้ มมีาอย่างต่อเนือ่งยาวนานตัง้แต่

ปี พ.ศ. 2523  Richards (2018) รายงานว่าจ�ำนวนงานวิจัยที่ในเรื่องนี้ได้พุ่งสูงขึ้นอย่าง

ชัดเจน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ช่วงตั้งแต่ปี พ.ศ. 2548 - 2558 ซึ่งปรากฏผลงานวิจัยทาง

ด้านการท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรมมากกว่า 6,000 เรือ่งเป็นจ�ำนวนทีเ่พิม่สงูขึน้ถงึสามเท่า

งานวิจัยเหล่าน้ีเป็นตัวบ่งชี้แนวโน้มการพัฒนาและการเติบโตของสาขาวิชาดังกล่าว 

รวมทัง้การน�ำไปใช้ประโยชน์ในกรณี ศกึษาต่างๆ จากการส�ำรวจงานวจิยัสามารถสรปุได้ว่า

งานวิจัยทางด้านการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม สามารถแบ่งออกเป็น 6 ประเภท ได้แก่

	 ①  การศึกษาเก่ียวกบัพฤตกิรรมการบริโภควฒันธรรม (Cultural Consumption)

	 ② การศึกษาแรงผลักดันที่ส่งผลให้นักท่องเที่ยวสนใจแหล่งท่องเที่ยวทาง

วัฒนธรรม (Motivation)

	 ③ การศึกษาเกี่ยวกับมุมมองด้านเศรษฐกิจ (The Economic Aspects)

	 ④ การศึกษาเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างการท่องเที่ยวกับการอนุรักษ์

วัฒนธรรม (Tourism & Cultural Heritage)

	 ⑤  การศกึษาเรือ่งการท่องเท่ียวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy)

	 ⑥ การศึกษาเกี่ยวกับอัตลักษณ์ผ่านมุมมองทางมานุษยวิทยา (Emerging 

Identities)

	 จะเห็นได้ว่างานวิจัยที่ผ่านมานั้นมักเชื่อมโยงการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมกับ

ศาสตร์ต่างๆ เช่น การจัดการ เศรษฐศาสตร์ หรือแม้แต่สังคมวิทยาและมานุษยวิทยา 

อย่างไรก็ตามยังไม่พบงานวิจัยที่ได้น�ำเอาทฤษฏี ทางด้านการออกแบบมาเชื่อมโยงกับ
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การจัดการการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ซึ่งกล่าวคือยังมีช่องว่างส�ำหรับการศึกษาเรื่อง

การท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรมทีน่�ำการออกแบบมามส่ีวนในการพัฒนา ซึง่อาจเป็นกญุแจ

ส�ำคญัในการส่ือสารเรือ่งราวทางวฒันธรรมทีจ่บัต้องไม่ได้ (Intangible Assets) ออกมา

ในรูปแบบที่สามารถเข้าถึงได้และเข้าใจได้ง่าย เมื่อพิจารณาความเชื่อมโยงระหว่าง

การท่องเทีย่วและการออกแบบ แล้วพบว่าหากการสร้างประสบการณ์ทางวฒันธรรมเป็น

ส่วนประกอบทีส่�ำคญัส่วนหนึง่ของการท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรมแล้วน้ัน ศาสตร์แห่งการ

ออกแบบประสบการณ์จะเป็นองค์ความรูท้ีม่คีวามเชือ่มโยงโดยตรงและมแีนวโน้มทีจ่ะ

น�ำมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาได้ เมื่อศึกษาสถานภาพความรู้ในศาสตร์การท่องเที่ยว

เชิงวัฒนธรรมแล้วจึงพบว่า ควรมีการศึกษาเพ่ือบูรณาการศาสตร์แห่งการออกแบบ

ประสบการณ์มาใช้ในการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม เพื่อเพิ่มศักยภาพในการ

สื่อสารเรื่องราวของชุมชนและสร้างประสบการณ์ทางวัฒนธรรม ซึ่งเป็นการเชื่อมโยง

ระหว่าง ผู้เยี่ยมชม (Visitors) กับ ชุมชน (Local Community) หรือผู้อยู่อาศัย (Local 

Residents) ให้เกิดความเข้าใจและมส่ีวนร่วมกับชมุชนท่ีเป็นแหล่งท่องเทีย่ว ความเข้าใจ

อันดีเหล่านี้จะน�ำไปสู่การอนุรักษ์และการพัฒนาอย่างยั่งยืนต่อไป

ความหมายและองค์ประกอบท่ีส�ำคัญของการออกแบบประสบการณ์

	 การออกแบบประสบการณ์ หรือ Experience Design (XD) เป็นหนึ่งในสาขา

การออกแบบทีผ่สมผสานหลากหลายศาสตร์และได้ถูกน�ำมาประยกุต์ใช้กบังานหลากหลาย

บริบทมาเป็นเวลายาวนาน อย่างไรกต็าม ค�ำว่าการออกแบบประสบการณ์ ยงัเป็นเรือ่ง

ใหม่ในวงการการออกแบบของไทย นักวิชาการทางการออกแบบและนักออกแบบใน

ประเทศไทยส่วนมากยังไม่คุ้นชินกับสาขาวิชาน้ี ซึ่งในบริบทสังคมไทย เมื่อกล่าวถึง

การออกแบบประสบการณ์ (XD) นักวิชาการและนักออกแบบจ�ำนวนมากมักตีความ

เชื่อมโยงกับ User Experience Design ซึ่งเป็นการตีความโดยให้ความหมายเชิงแคบ

และเน้นการใช้เทคโนโลยีในการสือ่สารผ่านสือ่ดจิทิลัเท่านัน้ เขมกิา ธรีพงษ์ (2561) ได้

อธิบายอย่างชดัเจนว่าการออกแบบประสบการณ์ ไม่ได้เป็นเพยีงแค่การสือ่สารผ่านสือ่

ดจิทิลัเท่านัน้ แต่เป็นการจดัการการวางแผน ท�ำให้เกดิเหตกุารณ์ และสร้างบรบิทแวดล้อม

เพื่อเกิดการสื่อสารข้อมูลและผ่านการเล่าเรื่องซึ่งการออกแบบในรูปแบบนี้ ท�ำให้เกิด
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ความเข้าใจ ความประทบัใจ น�ำไปสูค่วามเข้าใจ เกดิทกัษะและการเรยีนรูอ้ย่างลกึซึง้ใน

เรือ่งน้ันๆ ตามท่ี Hilary Mclellan (2000) ได้เน้นว่าการออกแบบประสบการณ์นัน้ผกูพัน

ลกึซึง้กบัการเล่าเรือ่ง ซึง่ก่อให้เกิดอารมณ์ความรูส้กึร่วม ซึง่เป็นส่วนทีส่�ำคญัทีส่ดุทีท่�ำให้

เกดิการรบัสารและการเรยีนรู้ในข้อมูลทีมี่ความซบัซ้อนได้ดกีว่าการสือ่สารปกต ิจากการ

วเิคราะห์จากความหมายข้างต้นพบว่า การออกแบบประสบการณ์ถอืเป็นกญุแจส�ำคัญ

ส�ำหรับการเรียนรู้และสื่อสารเรื่องราวหรือความรู้ เพราะเป็นเครื่องมือที่สามารถท�ำให้

เกิดความเข้าใจเชิงลึก การจดจ�ำ และมีส่วนร่วมทางอารมณ์ของผู้รับชม

ส่วนประกอบท่ีส�ำคัญส�ำหรบัการสรา้งงานออกแบบประสบการณ์

	 งานออกแบบประสบการณ์น้ันเป็นชนิดหน่ึงของงานสร้างสรรค์ ซึง่ความพเิศษ

ของงานออกแบบชนดินีก้ค็อืการทีช่ิน้งานไม่ได้ถูกตดิตัง้หรอืใช้งานอยูบ่นสือ่ใดสือ่หนึง่

เฉพาะ แต่มีการใช้สือ่หลากหลาย จงึมส่ีวนประกอบส�ำคญัทีแ่ตกต่างจากงานออกแบบ

ชนิดอื่น ซึ่ง Hilary Mclellan (2000) ได้จ�ำแนกส่วนประกอบส�ำคัญของงานออกแบบ

ประสบการณ์ไว้ 3 ประเภทคือ

	 1. เนื้อเรื่องที่จะสื่อสาร

	 เรือ่งหรอืประเดน็ทีจ่ะเล่าเป็นแกนหลกัส�ำคญัในงานออกแบบชนดินี ้ไม่ใช่เพียง

เพราะจ�ำเป็นทีต้่องมเีรือ่งทีจ่ะส่ือสาร แต่เป็นเพราะว่าธรรมชาตขิองมนษุย์นัน้สามารถ

เกิดการเรยีนรูแ้ละจดจ�ำได้ดผ่ีานตวัอย่างหรอืเรือ่งราวที่ได้รบัฟังหรอืรบัชม (Seybold 

1998) การเล่าข้อมลูผ่านเรือ่งราวท�ำให้จดจ�ำได้ง่ายเพราะอยู่ในรปูแบบทีส่ามารถส่งผ่าน

ความรู ้และน�ำไปสูก่ารประยกุต์ใช้ความรู้ได้ดกีว่าการน�ำเสนอในรปูแบบอืน่ๆ (Brown, 

Collins&Duguid 1989) ซึง่ Laurel (1991) ได้อธบิายในส่วนของเนือ้เรือ่งว่าจ�ำเป็นต้อง

มีคุณสมบัติดังต่อไปนี้

	      ◉ มีเนื้อเรื่องที่น่าสนใจ

	      ◉ มีส่วนที่เปิดโอกาสให้มีส่วนร่วมหรือลงมือท�ำ

	      ◉ มีความกระชับในเรื่องราวที่ถ่ายทอด

	      ◉ มีความมีเอกภาพของของงานออกแบบ

	      ◉ มีตอนจบที่น่าประทับใจเป็นสิ่งจ�ำเป็น
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	 2. เทคโนโลยีที่สามารถดึงดูดความสนใจในยุคโลกดิจิทัล 

	 เทคโนโลยีนั้นมีบทบาทมากในการสร้างสรรค์ส่ือที่น่าสนใจและดึงดูด

ให้ผู้คนสนใจรับชม Fogg (1990) ได้อธิบายไว้ว่า การใช้เทคโนโลยีโดยเฉพาะ

คอมพิวเตอร์เข ้ามามีบทบาทในฐานะอุปกรณ์ตัวช่วยในการดึงดูดความสนใจ

ของคนและเกิดการปฏิสัมพันธ์กับสื่อที่ใช้ และน�ำไปสู่การสื่อสารที่ประสบความ

ส�ำเร็จในที่สุด เทคโนโลยีที่ว่านี้ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก คือ ส่วนของตัวอุปกรณ์

และตัวซอฟแวร์ควบคุม ท�ำให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู ้ชมกับเรื่องราวที่น�ำ

เสนอ ในงานออกแบบประสบการณ์ Brenda Laurel (1991) ในฐานะนักวิจัยและ

นักพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้อธิบายไว้อย่างชัดเจนว่าการเกิดปฏิสัมพันธ์

ของคน (interaction) นั้น มีความส�ำคัญมาก เนื่องจากช่วยให้มนุษย์สามารถ

มปีฏกิริยิาตอบสนองกบัคนรอบข้างและสิง่รอบข้าง ซึง่ปฏกิริยิาทีต่อบสนองเหล่านัน้ยงั

รวมไปถงึการเกิดปฏิสัมพนัธ์กบัตวัอปุกรณ์ทีเ่ป็นตวัส่งสารเองและกบัข้อมลูหรอืความรู้

ที่ได้ถ่ายทอดผ่านอปุกรณ์สือ่สารเหล่าน้ัน จงึสามารถอธบิายได้ว่า บทบาทของเทคโนโลยี

ในการออกแบบประสบการณ์นั้นมีอยู่ 3 ประเภทคือ

	      ◉ การใช้เทคโนโลยีในลักษณะเครื่องมือเพิ่มประสิทธิภาพ และ

	         ความสามารถในการถ่ายทอด

	        ◉ การใช้เทคโนโลยเีพือ่ช่วยสร้างความสมัพนัธ์ระหว่างผูช้มกบัเรือ่งราว

	      ◉ การใช้เทคโนโลยีในฐานะสื่อเพื่อส่งผ่านประสบการณ์เรื่องราว

	 เทคโนโลยีเหล่านี้ไม่เพียงแค่เรียกความสนใจจากกลุ่มคนได้เท่านั้น แต่ยัง

เป็นการปรับทัศนคติของคนต่อการรับรู้เรื่องราวอะไรบางอย่าง (King&Tester 1999) 

ซึง่ในประเด็นน้ีเอง ท่ีมีความส�ำคญักบัในการน�ำไปใช้ในบรบิทของการพฒันาการศกึษา

โดยใช้การออกแบบประสบการณ์

	 3. พื้นที่หรือสถานที่ 

	 Pine และ Gilmore เน้นเร่ืองพ้ืนทีว่่าเป็นอีกหนึง่ปัจจยัของงานออกแบบชนดินี้

พืน้ทีด่งักล่าวนีค้อืคอืบรเิวณทีถ่กูออกแบบขึน้และเป็นทีต่่างจากพืน้ที่ในชวีติประจ�ำวนั 

เช่น บ้าน สถานทีท่�ำงาน พืน้ทีน่ีส้ามารถเป็นได้ทัง้สถานทีท่ีม่อียูจ่รงิ (Actual) หรอืเป็น

พืน้ทีเ่สมอืนจรงิ (Virtual) ท่ีจงใจให้เป็นท่ีรวบรวมผู้ชมหรือผู้เข้าร่วมมกีารสร้างบรรยากาศ
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ทีท่�ำให้เกดิปฏสัิมพันธ์ และแลกเปลีย่นข้อมลูความรูต่้างๆ กนั  Oldenburg (1999) อธบิาย

ไว้ชัดเจนว่า พืน้ทีดั่งกล่าวจ�ำเป็นต้องมกีจิกรรมทีท่�ำให้เกดิการสือ่สารแลกเปลีย่นระหว่าง

ผูร่้วมงานหรอืผูเ้ข้าชม โดยการแลกเปลีย่นเหล่านีต้้องเป็นการสือ่สารเหล่านี ้ต้องไม่ใช่

การสือ่สารทีก่ระท�ำซ�ำ้ๆ หรอืเป็นข้อมูลซ�ำ้ๆ ทีพ่บเจอในชวีติประจ�ำวนั ซึง่นีก่ค็อืกจิกรรม

ที่ส�ำคัญที่สุดที่ท�ำให้พื้นที่เหล่านี้แตกต่างจากพื้นที่ในชีวิตประจ�ำวัน 

ความสัมพันธร์ะหว่างการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมและการออกแบบประสบการณ์

	 จากการทบทวนทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ทั้งทางด้านการท่องเที่ยวเชิง

วฒันธรรมและการออกแบบประสบการณ์พบว่า จดุร่วมทีส่�ำคญัของทัง้ 2 ศาสตร์ ซึง่น�ำไป

สูก่ารพฒันารปูแบบและกระบวนการการออกแบบประสบการณ์ เพือ่ส่งเสรมิการท่องเทีย่ว

เชิงวัฒนธรรมน้ันคือการสร้าง ประสบการณ์การท่องเที่ยวให้แก่ผู้เข้าชม (Tourism 

Experience for Visitors) โดยเน้นทีก่ารได้สมัผสั ประสบการณ์ทางวฒันธรรม (Cultural 

experience) เป็นกุญแจส�ำคัญในการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ และน�ำไปสู่การจดจ�ำ 

ความประทบัใจ การส่วนร่วมในการอนรุกัษ์วฒันธรรมและการกลบัมาเยีย่มชมซ�ำ้ ซึง่ถอื

เป็นเป้าหมายที่ส�ำคัญของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมอย่างยั่งยืน Chen & Rahman 

(2018) ศกึษาเรือ่งพฤตกิรรมการท่องเทีย่วในแหล่งท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรม แล้วพบว่า

ปัจจยัส�ำคญัทีส่ามารถกระตุน้ให้เกดิการท่องเทีย่วทางวฒันธรรมได้นัน้มอียู ่4 ประเภท 

คือ 1. การมีส่วนร่วมของผู้เข้าชม (Participation) 2. การได้รับประสบการณ์ที่น่า

ประทับใจ (Memorable Tourism Experience: MTE) 3. การสร้างความสัมพันธ์กับ

วฒันธรรมในพืน้ทีห่รอืชมุชน (Cultural Contact) 4. ความภกัดีในสถานที ่(Destination 

Loyalty) โดยทั้ง 4 ประเภทนี้ ต้องเชื่อมโยงกัน กล่าวคือการสร้างประสบการณ์ที่น่า

ประทับใจ สามารถสร้างได้จากกระบวนการการมีส่วนร่วมของผู้เข้าชม ท่ีเมื่อเข้าไป

เย่ียมชมแล้วมีกจิกรรมร่วมกับคนในพ้ืนที ่ท�ำให้เกิดการสร้างความสมัพนัธ์กบัพืน้ทีห่รือ

ชุมชน ทัง้หมดนีน้�ำไปสูก่ารกลบัมาเทีย่วในสถานทีเ่ดมิอกีครัง้ ส่วนทีย่งัคงความส�ำคญั

เป็นล�ำดับต้นๆ คงหนีไม่พ้นการสร้างประสบการณ์อันน่าประทับใจ ซึ่งเม่ือน�ำทฤษฏี

การออกแบบประสบการณ์มาใช้จะพบว่ามีขั้นตอนเป็นล�ำดับดังนี้
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	 ขั้นตอนที่ 1 คือ ต้องเชิญชวนให้กลุ่มเป้าหมายเข้าสู่พื้นที่

	 ขัน้ตอนที ่2 คอื การท�ำให้ผูเ้ข้าชมเกดิความกระตอืรอืร้นในการมส่ีวนร่วมกบั

กิจกรรมและบรรยากาศ 

	 ขั้นตอนที่ 3 คือ การท�ำให้ผู้เข้าชมเกิดการกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้

	 ขัน้ตอนที ่ 4  คอื ท�ำให้ผู้เข้าชมเกดิความสนกุสนานและตอบสนองต่อบรรยากาศ

	 หากสามารถท�ำให้เกิดประสบการณ์ตามล�ำดับทั้ง 4 ขั้นตอนนี้ได้ จะมีโอกาส

สูงท่ีท�ำให้เกิดประสบการณ์ที่น่าประทับใจหรือจดจ�ำแก่ผู้รับชม น�ำไปสู่การออกแบบ

ประสบการณ์ที่ประสบความส�ำเร็จได้ (Pine & Gilmore, 1999)

	 จากการทบทวนสถานภาพความรู้ดังกล่าวข้างต้นท�ำให้พบว่าการน�ำการ

ออกแบบประสบการณ์ไปใช้กับการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมนั้นควรมีการปรับกระบวน

ออกแบบ (Design Process) เพ่ือให้เหมาะสมกบัการผลติต้นแบบงานออกแบบประเภท

ดังกล่าว โดยอาจแบ่งออกเป็นขั้นตอนที่เพิ่มเติมหลักๆ 3 ขั้นตอนคือ

	 1. ขั้นตอนการวางแผนพัฒนาแหล่งท่องเที่ยว

	 หนึง่ในกระบวนการส�ำคญัในการกรอบการท�ำงานออกแบบประสบการณ์คอื

การวางแผนพัฒนาแหล่งท่องเทีย่ว ซึง่ กาญจนา แสงลิม้สวุรรณ และ ศรนัยา แสงลิม้สวุรรณ

(2555) อธิบายว่าจ�ำเป็นต้องมีขั้นตอนดังนี้ 

	 ◉ วิเคราะห์พื้นที่

	 ◉ วางแผนการใช้พื้นที่และการคมนาคม

	 ◉ ก�ำหนดศักยภาพการรองรับ

	 ◉ ประเมินผลกระทบ

	 ◉ อบรมประชาชนผู้เกี่ยวข้องรวมถึงเจ้าหน้าที่รัฐ

	 ทัง้นีก้ารวางแผนดงักล่าวเป็นการรวบรวมข้อมลูและเตรียมความพร้อมให้กบัพืน้ท่ี

ก่อนท�ำการออกแบบ รวมถึงการท�ำให้นักออกแบบเข้าใจข้อจ�ำกดัของชุมชนในพืน้ทีอ่กีด้วย

	 2. ขั้นตอนการก�ำหนดเส้นทางการท่องเที่ยวกิจกรรมและกลุ่มเป้าหมาย

	 จากขัน้ตอนในข้อแรกท�ำให้มข้ีอมูลมากพอทีจ่ะก�ำหนดเส้นทางและกจิกรรม

ส�ำหรับการท่องเท่ียวท่ีจะเกดิขึน้ ทัง้นีค้วรระบนุกัท่องเทีย่วกลุม่เป้าหมายไปด้วยในครัง้

เดยีวกนั ขัน้ตอนน้ีจะช่วยท�ำให้ได้ข้อมลูทีช่ดัเจนส�ำหรบังานออกแบบ พร้อมทัง้สามารถ



ศิลปกรรมสาร 13

พัฒนาสู่ข้อก�ำหนดในการออกแบบ (Design Brief) ได้ ซึ่งขั้นตอนการก�ำหนดเส้นทาง

กิจกรรมและกลุ่มเป้าหมายน้ี เป็นไปตามหลักการของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

(Bywater, 1993) 

	 3. การมีส่วนร่วมของชุมชนในขั้นตอนการออกแบบประสบการณ์

	 นอกจากนี้กระบวนการที่ส�ำคัญที่สุดในการท�ำให้งานออกแบบประสบการณ์

ส�ำหรบัการท่องเท่ียวเชงิวฒันธรรมคอื การมส่ีวนร่วมของชมุชนให้คนพ้ืนถ่ินได้มีโอกาส

เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการในการเล่าเรื่องราวของชุมชน ตลอดจนร่วมกัน

ออกแบบการจัดการและการบริหารกิจกรรมทางการท่องเที่ยวด้วยกัน ซึ่งกระบวนการ

นีจ้ะน�ำไปสู่ความรูส้กึเป็นเจ้าของและส่วนในการท�ำให้การท่องเทีย่วในพืน้ทีน้ั่นประสบ

ความส�ำเร็จ

บทสรุป

	 จากการศึกษาปรากฏชัดว่าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมมีความเช่ือมโยงกับ

ศาสตร์แห่งการออกแบบประสบการณ์ในหลายด้าน มีความเป็นไปได้สูงในการใช้

กระบวนการออกแบบประเภทนี้มาช่วยเสริมสร้างพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม

ให้เกดิการส่ือสารทีเ่หมาะสมกบัยคุสมยั อีกทัง้สามารถสือ่สารเรือ่งราวท้องถิน่ได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ โดยเน้นที่กระบวนการออกแบบและการมีส่วนร่วมของชุมชนมาเป็น

ปัจจยัในการลดปัญหาผลกระทบจากอุตสาหกรรมการท่องเทีย่ว ซึง่งานวจิยัในอนาคต

จะมีการศกึษาเพิม่เตมิในเรือ่งของการน�ำการท่องเทีย่วเชงิสร้างสรรค์ (Creative Tourism)

มาร่วมบรูณาการเพือ่ให้เกดิองค์ความรู้ใหม่ทีก่ว้างขึน้ ครอบคลมุการศกึษาเรือ่งการน�ำ

ศาสตร์แห่งการออกแบบประสบการณ์มาใช้เพ่ืออนุรักษ์วัฒนธรรมประเพณีพื้นถิ่น

อันเป็นหัวใจส�ำคัญหนึ่งของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
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*บทความนี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์ระดับดุษฎีบัณฑิต เรื่อง การสร้างสรรค์นาฏยศิลป์จากการ

ตีความตัวละคร “ราม” ในรามายณะผ่านทฤษฎีภาวะและรส หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิต 

(นาฏยศิลป์) คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
1อาจารย์ประจ�ำ สาขาวิชาการละคอน คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์
2ศาสตราจารย์วิจัย คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

รูปแบบการสรา้งสรรค์นาฏยศิลป์จากการตีความ
ตัวละคร “ราม” ในรามายณะผ่านทฤษฎีภาวะ

และรส โดยค�ำนึงถึงองค์ประกอบทางการแสดง
ท้ัง 8 ประการ* 

The eight elements of the creation dance from

the interpretation of the "Ram" character in Ramayana

through Brava and Rasa theory

บทคัดย่อ

	 การศกึษาวจิยัเชงิสร้างสรรค์ในหวัข้อ เรือ่ง การสร้างสรรค์นาฏยศลิป์จากการ

ตีความตัวละคร “ราม” ในรามายณะผ่านทฤษฎีภาวะและรส ในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์

เพื่อสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์จากแนวคิดการตีความตัวละคร “ราม” ใน

วรรณกรรมเรือ่งรามายณะ โดยใช้ทฤษฎภีาวะและรส เพ่ือแสดงให้เหน็ถงึบรบิทความเป็น

มนุษย์ของตัวละคร “ราม” ใน “นวรส” หรือภาวะอารมณ์ ความรู้สึกทั้ง 9 แบบ ได้แก่ 

รัก โกรธ เกลียด กลัว กล้าหาญ โศกเศร้า ขบขัน อัศจรรย์ใจ และสงบ โดยสร้างสรรค์

เป็นผลงานทางด้านนาฏยศิลป์ตามองค์ประกอบทางการแสดง 8 ประการ คือ 1) การ

ออกแบบบทการแสดง 2) การคัดเลือกผู้แสดง 3) การออกแบบลีลาท่าทางนาฏยศิลป์ 

4) การออกแบบเสียงและดนตรี 5) การออกแบบเคร่ืองแต่งกาย 6) การออกแบบ

อุปกรณ์การแสดง 7) การออกแบบแสง และ 8) การออกแบบพื้นที่การแสดง 

นรรีตัน์ พินิจธนสาร1/นราพงษ์ จรสัศร2ี
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	 ผลการวจิยัพบว่า รปูแบบการสร้างสรรค์นาฏยศลิป์จากการตคีวามตวัละคร 

“ราม” ในรามายณะผ่านทฤษฎภีาวะและรส แบ่งออกเป็น 9 ชดุการแสดงตาม “นวรส” 

โดยเป็นการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศลิป์ที่ให้ความส�ำคญัต่อการแสดงออกถงึ

ภาวะอารมณ์ และความรู้สึกของตัวละครมากกว่าการวางท่าทางเพื่อความสวยงาม

หรือการแสดงเอกลักษณ์ทางนาฏยศิลป์ประจ�ำชาติเท่านั้น และไม่มุ่งเน้นการเล่าเรื่อง

เพียงอย่างเดียวแต่ให้ความส�ำคัญต่อกระบวนการค้นหาพัฒนารูปแบบการแสดง

ซึง่น�ำแนวคดิการให้ความส�ำคญักบัแนวคดิความเรยีบง่าย (Minimalism) มาปรบัใช้ให้

เข้ากับองค์ประกอบรูปแบบการแสดงทั้งหมด 8 ประการ ซึ่งผลงานที่ได้สร้างสรรค์ขึ้น

น้ันสามารถเป็นการพฒันานาฏยศลิป์สร้างสรรค์ทัง้ในเชงิวชิาการ และท�ำให้คนรุน่ใหม่

สามารถเข้าใจในวรรณกรรมที่สอดแทรกคติธรรมะได้ง่ายยิ่งขึ้น 

ค�ำส�ำคัญ: การสร้างสรรค์นาฏยศิลป์, ราม, ทฤษฎีภาวะ	

Abstract

	 The purpose of this study is to create a performance that is 

interpretative from the "Rama" character in Ramayana through Bhavas and 

Rasa theory. Ram’s characters were expressed emotionally and sentimentally 

which were attacked from various conditions as human beings. Thus, Eastern 

theories were applied by distinguishing situations “Bhavas” varying  9  sentiments 

-“Rasa”- love, anger, sadness, fear, wonder, amusement, heroism, and peace.

	 The research found that there are the 9-part performance with post-

modernistic dance was not focused on narration, but exploration and adaptation

processes. Which brings the concept of Minimalism to be applied to 8 forms of

performance aspects : The play, The performers, The movement, The sound and music

of the performance, The costumes, The space, The lighting and The equipment.

Furthermore, dance’s beautifully national characteristics and audience’s 

involvement were presented, so new generations can easily learn moral conducts.

Keywords: The Creation of a Dance, Rama Character, Bhavas and Rasa theory 
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บทน�ำ

	 “ราม” (Rama) ตัวละครเอกจากวรรณกรรม เรื่อง รามายณะ (Ramayana) 

ที่ได้ถกูเล่าขานตัง้แต่อดตีและยงัคงอยูจ่นถึงปัจจบุนัในอนิเดยีและอกีหลายประเทศใน

กลุ่มเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ โดยต่างก็ได้สร้างเรื่องราวจากเค้าโครงเดิมมาปรับให้

เข้ากับวัฒนธรรม ค่านิยม ลักษณะสังคม รวมทั้งแสดงออกในรูปแบบของเอกลักษณ์

แต่ละชาติน้ันๆ แต่การรับรู้ของผู้ชมเป็นเพียงรูปแบบการแสดงของวัฒนธรรมที่

ถ่ายทอดผ่านลีลาท่าทางนาฏยศิลป์ และการด�ำเนินเร่ืองตามบทละครในการแสดง

เท่านัน้ ทัง้ทีจ่รงิแล้วรามายณะเป็นคมัภร์ีสอนเรือ่งธรรมะให้แก่มนุษย์ ตวัละคร “ราม” 

จงึเป็นต้นแบบทีถ่กูสร้างขึน้ให้มนษุย์ได้เรยีนรูธ้รรมะเพือ่เป็นแนวทางในการด�ำเนนิชวีติ

ผู้วิจัยจึงได้แรงบันดาลใจและแนวความคิดที่จะน�ำตัวละคร “ราม” มาตีความใหม่ใน

บริบทท่ีมีจุดเริ่มต้นมาจากความเป็นมนุษย์อีกครั้ง โดยเลือกจากวรรณกรรม เร่ือง 

รามายณะ ฉบบัวาลมีก ิ(Valamiki) ทีผู่ป้ระพนัธ์เน้นย�ำ้ในความเป็นมนษุย์ของตวัละคร 

“ราม” และเป็นฉบับที่ได้รับการเผยแพร่มากที่สุด โดยผู้วิจัยได้ใช้ทฤษฎีรสและภาวะ

ของภรตมุนีในคัมภีร์นาฎยศาสตร์ (ภรตมุนี, 2511) ซึ่งเป็นทฤษฎีทางตะวันออกที่

เกี่ยวข้องกับการแสดงมาใช้ในการตีความเพื่อแสดงให้เห็นถึงปัจจัยต่างๆ ที่ท�ำให้เกิด

อารมณ์ ความรู้สึก และการแสดงออกทางพฤติกรรมความเป็นมนุษย์ โดยจ�ำแนกถึง 

“ภาวะ” ได้แก่ สภาพการณ์ที่ปรากฏ เหตุที่น�ำพาให้เกิด และเหตุส่งเสริมจนท�ำให้เกิด 

“รส” อันประกอบไปด้วย “นวรส” หรือ รสทั้ง 9 ได้แก่ 1) ศฤงคาระรส (รสคือเหตุ

ให้เกิดความรัก) 2) หาสยะรส (รสคือเหตุให้เกิดการหัวเราะ) 3) กรุณารส (รสคือ

ความกรุณา) 4) เราทระรส (รสคือความดุร้าย) 5) วีระรส (รสคือความกล้า) 

6) ภยานะกะรส (รสคือความกลัว) 7) พีภัตสะรส (รสคือความเบื่อ) 8) อัทภุตะรส 

(รสคอืความอศัจรรย์ใจ) และ 9) ศานติรส (รสแห่งความสงบ) ซ่ึงผลงานท่ีได้สร้างสรรค์

ในครั้งนี้เป็นการสะท้อนให้เห็นถึงภาวะอารมณ์ ความรู้สึกที่เกิดขึ้นได้กับมนุษย์ทุกคน 

แต่หากมนุษย์เลือกท่ีจะแสดงออกโดยใช้เหตุผลและปฏิบัติตามหน้าที่รับผิดชอบ

ทกุคนกส็ามารถเป็นมนษุย์ในอุดมคตอิย่าง “ราม” ได้เช่นกนั โดยสร้างสรรค์เป็นผลงาน

ทางด้านนาฏยศิลป์ตามองค์ประกอบทางการแสดง 8 ประการ คือ 1) การออกแบบ

บทการแสดง 2) การคัดเลือกผู้แสดง 3) การออกแบบลีลาท่าทางนาฏยศิลป์
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4) การออกแบบเสียงและดนตรี  5) การออกแบบเครื่องแต่งกาย 6) การออกแบบ

อปุกรณ์การแสดง 7) การออกแบบแสง และ 8) การออกแบบพืน้ทีก่ารแสดง ซึง่ผลงาน

ที่ได้สร้างสรรค์ขึ้นนั้นจะสามารถเป็นการพัฒนานาฏยศิลป์สร้างสรรค์ในการศึกษา

แนวทางเชงิวิชาการ และกระบวนการสร้างสรรค์งาน ตลอดจนสามารถท�ำให้คนรุ่นใหม่

เข้าใจในเรือ่งราวจากวรรณกรรมทีส่อดแทรกคตอินัดงีามได้โดยง่าย และเข้าถงึคณุค่า

ของงานทางด้านนาฏยศิลป์มากขึ้น

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 เพื่อศึกษารูปแบบการสร้างสรรค์นาฏยศิลป์จากการตีความตัวละคร “ราม”

ในรามายณะผ่านทฤษฏีภาวะและรส

อุปกรณ์และวิธกีารด�ำเนินงานวิจัย

	 งานวิจัยเรื่อง การสร้างสรรค์นาฏยศิลป์จากการตีความตัวละคร “ราม” ใน

รามายณะผ่านทฤษฎีภาวะและรส ผู้วิจัยเลือกใช้อุปกรณ์เพื่อได้ท�ำการรวบรวมข้อมูล

ทั้งหมดมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ ปฏิบัติการทดลอง แก้ไข และสรุปผล ตามขั้นตอน

โดยมีรายละเอียด ดังนี้

	 1. การส�ำรวจข้อมูลเชิงเอกสาร ศึกษาข้อมูลทางเอกสารจากหนังสือ ต�ำรา 

และบทความวิชาการต่างๆ ในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยครั้งนี้

	 2. การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย ประเด็นเรื่องที่เกี่ยวข้อง

กับงานวิจัย 2 ด้านหลัก ได้แก่ ด้านวรรณกรรมเรื่องรามายณะ และด้านนาฏยศิลป์ 

ในสหวิชาการอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย

	 3. การสัมมนา ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลจากประสบการณ์ในการเข้าร่วมการ

สัมมนา การเสวนา และการประชุมทางวิชาการ ในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย เพื่อให้

ได้ข้อมูลความรู้ในมุมมองที่หลากหลายและน�ำข้อมูลนั้นมาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ใน

งานวิจัยต่อไป
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 	 4. สือ่สารสนเทศ ศกึษาสือ่สารสนเทศและระบบเทคโนโลยีในยคุสมยัปัจจบุนั 

ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยสร้างสรรค์ครั้งนี้ เพื่อศึกษาข้อมูลทางด้านการแสดงนาฏยศิลป์

ทั้งในประเทศและต่างประเทศ 

	 5. การวิเคราะห์ข้อมูลและสังเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ศึกษาและรวบรวม

ข้อมูลเชิงเอกสาร ข้อมลูจากการสมัภาษณ์ และข้อมลูภาคสนามในรปูแบบงานวจิยัเชงิ

คุณภาพ และวิจัยสร้างสรรค์ น�ำมาวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเพื่อใช้เป็นแนวทาง

ในการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์

	 6. การสร้างสรรค์และการเผยแพร่ผลงาน โดยมกีระบวนการสร้างสรรค์ ดงันี้

	        6.1 การทดลองและปฏบิตักิาร ผูว้จัิยได้ท�ำการทดลองและปฏบิตักิารทาง

ด้านนาฏยศิลป์ เพือ่ค้นหารปูแบบและพฒันาการแสดงตามองค์ประกอบทางการแสดง

ทั้ง 8 ประการ อันน�ำไปสู่รูปแบบการสร้างสรรค์นาฏยศิลป์จากการตีความตัวละคร 

“ราม” ในรามายณะผ่านทฤษฎีภาวะและรส

	    6.2 การตรวจสอบผลงาน ขั้นตอนการทดลองและปฏิบัติการผลงาน

สร้างสรรค์ทางด้านนาฏยศิลป์ ผู้วิจัยได้ขอค�ำปรึกษาและค�ำแนะน�ำจากผู้ทรงคุณวุฒิ

และผูเ้ชีย่วชาญทางด้านนาฏยศลิป์เพ่ือน�ำมาพัฒนาในกระบวนการสร้างผลงาน รวมทัง้

ท�ำการประเมินและข้อแสดงความคิดเห็นต่อผลงานภายหลังการจัดแสดงอีกด้วย

	       6.3 การจดัแสดงผลงาน ผูว้จิยัได้ท�ำการจดัแสดงผลงานสร้างสรรค์ทาง

ด้านนาฏยศิลป์จากการตีความตัวละคร “ราม” ในรามายณะผ่านทฤษฎีภาวะและรส 

ในชื่อชุดการแสดง “Rama” ต่อสาธารณชน 

การวิเคราะห์ข้อมูล

	 ผู้วิจัยได้ท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย โดยแบ่งตาม

องค์ประกอบทางการแสดงทั้ง 8 ประการ รายละเอียดมีดังนี้
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	 1. การออกแบบบทการแสดง ผู้วิจัยได้ออกแบบการแสดงตามเรื่องราวของ

ตัวละคร “ราม” ในรามายณะ ฉบบัวาลมกี ิ(Valamiki) ทัง้ฉบบัภาษาทีแ่ปลเป็นองักฤษ

และไทย และท�ำการเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์และค�ำแนะน�ำจากผู้ทรงคุณวุฒิทาง

ด้านวรรณกรรมรามายณะเพื่อคัดเลือกตอนต่างๆ ในบทประพันธ์ที่มีความสัมพันธ์กับ

ตวัละคร “ราม” และแสดงถึง “รส” และ “ภาวะ” ของตวัละคร “ราม” ได้อย่างชดัเจน

โดยวางกรอบบทการแสดงตาม “รสทั้ง 9” ในทฤษฎีภาวะและรส ดังนี้ ศฤงคาระรส 

(รสแห่งการซาบซึ้งในความรัก) กรุณารส (รสแห่งความกรุณา) เราทระรส (รสแห่ง

ความโกรธ) วีระรส (รสแห่งความเพียร) ภยานกะรส (รสแห่งความกลัว) พีภัตสะรส 

(รสแห่งความเกลียด) หาสยะรส (รสคือเหตุให้เกิดการหัวเราะ) อัทภุตระ (รสแห่ง

ความอัศจรรย์ใจ) และศานติรส (รสแห่งความสงบ) โดยผู้วิจัยได้ท�ำการวิเคราะห์

เหตกุารณ์ทีเ่กิดขึน้กบัตวัละคร “ราม” ในรามายณะผ่านทฤษฎภีาวะและรส ซึง่จ�ำแนก

ตามองค์ประกอบของภาวะ ได้แก่  1) สถายภีาวะ คอื สภาวะอารมณ์ทีเ่กดิขึน้  2) วภิาวะ

คือ เหตุการณ์ที่ปรากฏ 3) วยภิจารี คือ เหตุส่งเสริม และ 4) อนุภาวะ คือ กิริยาที่

แสดงออก ดังตารางต่อไปนี้

ตารางท่ี 1: ตัวละคร “ราม” ในรามายณะผ่านทฤษฎีภาวะและรส
ท่ีมา: ผู้วิจัย

สถายีภาวะ
(สภาวะอารมณ์

ที่เกิดขึ้น)

วิภาวะ
(เหตุการณ์
ที่ปรากฏ)

วยภิจารี
(เหตุส่งเสริม)

อนุภาวะ
(กิริยาอาการ)

ศฤงคาระรส

(รสแห่งความรัก)

สถายีภาวะ คือ

ความรักของราม

ที่มีต่อสิตา

การได้พบสิตา หรรษะ คือ 

ความยินดี

ที่ได้พบคนรัก

การเคลื่อนไหวร่างกาย

ด้วยการแสดงท่าทาง

กิริยาอย่างแช่มช้อย 

การเขินอาย การยิ้ม

มุมปาก และใช้ตา

แสดงถึงความอ่อนโยน 

เป็นต้น
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สถายีภาวะ
(สภาวะอารมณ์

ที่เกิดขึ้น)

วิภาวะ
(เหตุการณ์
ที่ปรากฏ)

วยภิจารี
(เหตุส่งเสริม)

อนุภาวะ
(กิริยาอาการ)

เราทระรส

(รสแห่งความโกรธ)

สถายีภาวะ คือ

ความโกรธของราม

ต่อพระสมุทร

การข้ามมหาสมุทร

เพื่อไปยังกรุงลงกา 

ความนิ่งเฉยของ

พระสมุทรต่อ

ค�ำวิงวอนของราม

การเคลื่อนไหวร่างกาย

ด้วยการแสดงท่าทาง

กิริยาการก�ำมือ กระทืบ

เท้า ขบฟัน ตัวเกร็งสั่น 

มือจับอาวุธขึ้น 

หาสยะรส

(รสคือเหตุให้เกิด

การหัวเราะ)

สถายีภาวะ คือ

ความขบขันต่อ

ท่าทางของวานร

การแสดงท่าทาง

ของเหล่าวานรที่

แสดงออกถึงก�ำลัง

อิทธิฤทธิ์ 

กิริยาท่าทางต่างๆ

ของวานร ด้วยกิรยิา

การเคลื่อนไหว

ร่างกายด้วยการ

แสดงท่าทางกิริยา

วิ่งเล่น ตีลังกา

กระโดดสูง เป็นต้น

การเคลื่อนไหวร่างกาย

ด้วยการแสดงท่าทาง

กิริยายิ้มมุมปาก เอามือ

ป้องปาก ใช้มือลูบศีรษะ

วานรอย่างเอ็นดู

พีภัตสะรส 

(รสแห่งความเกลียด)

สถายีภาวะ คือ ความ

หดหู่จากการได้ยิน

และการได้เห็นในสิ่ง

ที่ไม่ปรารถนาของ

ราม นั่นคือ ซากศพ

อันเกิดจากการสู้รบ

การตายที่เกิดขึ้น

กับทุกคนไม่ว่าจะ

อยู่ฝ่ายใด เป็น

สัจธรรม

ซากศพใน

สนามรบ

การเคลื่อนไหวร่างกาย

ด้วยการแสดงท่าทาง

กิริยา คิ้วขมวด สีหน้า

นิ่งเฉย การเดินหลีกเลี่ยง

สิ่งที่อยู่ตรงหน้า 

วีระรส

(รสแห่งความ

กล้าหาญ)

สถายีภาวะ คือ

การเผชิญหน้ากับ

ราวณะ

การถูกคุกคามจาก  

ผู้ที่มีก�ำลังมากกว่า

ความช�ำนาญใน

ชั้นเชิงการต่อสู้ 

การมองเห็นถึง

จุดอ่อนของศัตรู

การเคลื่อนไหวร่างกาย

ด้วยการแสดงท่าทาง

กิริยาการจ้องตากับศัตรู 

การสูดลมหายใจเข้าและ

ยกอกสูงขึ้น การมุ่งเข้า

ประจัญต่อสู้
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สถายีภาวะ
(สภาวะอารมณ์

ที่เกิดขึ้น)

วิภาวะ
(เหตุการณ์
ที่ปรากฏ)

วยภิจารี
(เหตุส่งเสริม)

อนุภาวะ
(กิริยาอาการ)

ภยานกะรส 

(รสแห่งความกลัว)

สถายีภาวะ คือ

ความกังวลต่ออาการ

บาดเจ็บของน้องชาย

ผู้เป็นน้องชายถูก

อาวุธของศัตรู

ได้รับบาดเจ็บ

อาการของ

น้องชายที่แสดง

ว่าอยู่ระหว่าง

ความตายกับ

การมีชีวิต

การเคลื่อนไหวร่างกาย

ด้วยการแสดงท่าทาง

กิริยาด้วยมือสั่น เท้าสั่น 

หน้าซีด การแบกร่าง

น้องชายด้วยก�ำลังที่มี

กรุณารส  

(รสแห่งความกรุณา)

สถายีภาวะ คือ

ความเวทนาจากภาพ

ของสิตาจนท�ำให้

เกิดความโศกเศร้า

การนึกถึงภาพ

ของคนรักที่อยู่ใน

สภาพที่น่าเวทนา 

ความคิดวิตกกังวล 

เศร้าสลด เวทนา

กับภาพที่เห็น เกิด

ความสะเทือนใจ

การเคลื่อนไหวร่างกาย

ด้วยการแสดงท่าทาง

กิริยาการคร�่ำครวญ

ร�ำพัน มีน�้ำตา การร�ำพึง

ร�ำพัน อาการลืมตัว

อัทภุตะรส   

(รสแห่งความ

อัศจรรย์ใจ)

สถายีภาวะ คือ

การช่วยนางอหลยา

ให้พ้นค�ำสาป

นางอหลยาถกูสาป

ให้เป็นหิน

นางอหลยาพ้น

จากการถูกสาปให้

เป็นหินและกลับ

เป็นมนุษย์อีกครั้ง

การเคลื่อนไหวร่างกาย

ด้วยการแสดงท่าทาง

กิริยาการจ้องดู 

ความดีใจ ประหลาดใจ

การร่ายร�ำแสดงถึง

อาการพอใจ

ศานติรส

(รสแห่งความสงบ)

สถายีภาวะ คือ

การข้ามผ่านภาวะ

อารมณ์ ความรู้สึก

ต่างๆ สู่ โมกษะ คือ 

ความหลุดพ้น

การแสดงอารมณ์

ในภาวะอารมณ์

ต่างๆ

ความนิ่งเงียบ

ไม่แยแสต่อสิ่งใด 

และตั้งอยู่ใน

จิตภาวนา

การเคลื่อนไหวร่างกาย

ด้วยการแสดงท่าทาง

กิริยาการบังคับตนให้

สงบ เพ่งจิตมองตนเอง 

ตั้งใจแน่วแน่ปฏิบัติใน

ท่าสมาธิ เป็นต้น
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	 ผูว้จิยัได้ใช้เทคนคิภาพปะติดในหลกัการเดียวกนักบัทางทศันศลิป์ โดยน�ำเสนอ

ภาพปะติดของ“ราม” ใน “นวรส” การใช้เทคนิคภาพปะติดในการแสดง คล้ายกับ

การสร้างภาพในงานทัศนศิลป์ เรียกว่า “คอลลาจ อาร์ต” (Collage art) เป็นการน�ำ

รูปหลายๆ รูปมาวางอยู่ในเฟรมเดียวกัน เหมือนในทางนาฏยศิลป์ก็คือการวางภาพ

การแสดง หรือลักษณะการแสดงที่แตกต่างให้อยู่ในเรื่องเดียวกัน เรื่องอาจจะไม่

ปะติดปะต่อแต่มีแก่นเรื่องเดียวกัน (นราพงษ์ จรัสศรี, สัมภาษณ์, 21 มิถุนายน 2561)  

การออกแบบบทการแสดงในแต่ละชดุจงึแตกต่างกนัออกไปขึน้อยูก่บัภาพและอารมณ์

ทีผู่ว้จิยัต้องการจะสือ่ความหมาย ซึง่การแสดงแต่ละชดุน้ันจะจบในตวัเองและไม่เชือ่ม

ต่อเรือ่งราวกัน เหตเุพราะความต้องการทีจ่ะน�ำเสนอในเรือ่ง “ภาวะและรส” เป็นหลกั 

จึงไม่เรียงล�ำดับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นก่อนหรือหลังตามเรื่องในรามายณะ

	 2. การคัดเลือกผู้แสดง ผู้วิจัยได้คัดเลือกนักแสดงจากลักษณะทางกายภาพ

และความสามารถของนักแสดงเพ่ือให้สอดคล้องกับบทบาทที่ได้รับ โดยเฉพาะนกัแสดง

ชายที่ต้องรับบทตัวละคร “ราม” ดังท่ี มัทนี รัตนิน ได้กล่าวถึงความหมายและ

ความส�ำคัญของตัวละครไว้ว่า บทละครที่สมบูรณ์แบบทั่วไป จะมีตัวละครที่ส�ำคัญ 

(Main character) คือตัวเอก (Protagonist) ซึ่งเป็นตัวแกนน�ำเรื่อง อาจเป็นหญิงหรือ

ชาย (มัทนี รัตนิน, 2549, น.38) ในเรื่องเดียวกันนี้ ภาสกร อินทุมาร (สัมภาษณ์, 10 

กรกฎาคม 2561) ได้แสดงความคดิเหน็เช่นเดยีวกนัว่า ตวัละครต้องผกูโยงกบับทละคร

ซึง่บทละครมีส่ิงท่ีจะน�ำเสนอ และมกีารออกแบบของการเล่าเรือ่งว่าจะน�ำเสนออย่างไร

เพื่อให้ปรากฏแก่ผู้ชม ซึ่งตัวละครคือสิ่งที่จะน�ำพาข้อมูลของละครให้ปรากฏ เพียงแต่

ตวัละครน้ันต้องด�ำเนนิไปตามโครงเร่ือง (Plot) และเป็นตวัขบัเคลือ่นแก่นสารของเรือ่ง 

(Theme) ดงันัน้  ผูว้จิยัจงึต้องท�ำการคดัเลอืกนกัแสดงชายทีม่ลีกัษณะทางกายภาพเป็น

ผู้ที่มีใบหน้างาม รูปร่างสูงโปร่ง ก�ำย�ำ ตามลักษณะของตัวละคร “ราม” ที่กล่าวไว้ใน

บทประพันธ์  ไพฑรูย์ เข้มแขง็ (สมัภาษณ์, 19 กนัยายน 2561) ได้อธบิายถงึลกัษณะของ 

“ราม” หรือ “พระราม” ไว้ว่า พระรามนั้นคือพระนารายณ์ เรียกได้ว่าเป็นเทพเจ้าใน

ร่างมนุษย์ ดังนั้นจึงมีรูปร่างลักษณะที่มีความงดงาม เหนือกว่าบุรุษทั้งหลาย ซึ่งตาม

คติของไทยหรือแม้แต่ฮินดูก็ตามผู้ที่ได้ขึ้นชื่อว่าเป็นเทพเจ้าย่อมต้องมีรูปร่างลักษณะ

ทีง่ดงามกว่ามนุษย์ท่ัวไป นอกจากน้ัน ผูว้จิยัได้ค�ำนึงถึงความสามารถทางด้านนาฏยศิลป์
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และความสามารถในการถ่ายทอดอารมณ์ในการแสดงบทบาท (Acting) ของนักแสดง

เป็นองค์ประกอบร่วมอีกด้วย เพื่อท�ำให้สร้างความเข้าใจระหว่างผู้วิจัยกับนักแสดงได้

ง่ายขึ้น ส่วนนักแสดงในบทบาทตัวละครอื่นๆ ผู้วิจัยก็ได้ค�ำนึงถึงในหลักการคัดเลือก

นักแสดงเดียวกัน

ภาพท่ี 1: ผู้แสดงท่ีรบับท “ราม” มีลักษณะทางกายภาพรูปรา่งสูงโปรง่ ก�ำย�ำ และลักษณะ
ใบหน้างาม พรอ้มมีทักษะทางด้านการแสดง
ท่ีมา: นรรีตัน์ พินิจธนสาร, 2562

	 3. การออกแบบลีลาท่าทางนาฏยศิลป์ ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดในการออกแบบ

ลีลาหลายแนวคิด ดังนี้ การออกแบบท่าทางการเคลื่อนไหวอย่างอิสระ (Free Spirit) 

การเคลื่อนไหวลีลาโดยใช้ปฏิสัมพันธ์ระหว่างร่างกายในแบบด้นสด (Body Contact 

Improvisation) นาฏยศลิป์ไทย นาฏยศลิป์ตะวนัตก นาฏยศิลป์อนิเดยี ศลิปะการต่อสู้

และการแสดงบทบาท อารมณ์ตามตวัละคร (Acting) โดยน�ำแนวคดิดงักล่าวมาบรูณาการ

และน�ำเสนอในรูปแบบลีลานาฏยศิลป์สร้างสรรค์ และส่ือสารในเชิงสัญลักษณ์ตาม

แนวคิดนาฏยศิลป์หลังสมัยใหม่ (Post Modern Dance) นราพงษ์ จรัสศรี (สัมภาษณ์, 

25 พฤษภาคม 2561) ได้อธิบายถึงเรื่องนี้ไว้ว่า การสร้างงานทางด้านนาฏยศิลป์
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ซึ่งบางครั้งไม่ได้อยู่แต่ในกรอบตามทฤษฎี แต่เป็นความหลากหลายที่น�ำมาอยู่ร่วมกัน

ได้อย่างลงตวั ขึน้อยูกั่บความตัง้ใจของผูส้ร้างงาน หรอือาจเป็นความค้นพบโดยบงัเอญิ

ของผูส้ร้างงาน อาจท�ำให้เกิดแรงบนัดาลใจและน�ำเอาความบงัเอญินัน้มาใช้งานกเ็ป็นได้

หลักวิธีคิดเหล่าน้ีมักจะปรากฏอยู่ในงานแบบที่เรียกว่าหลังสมัยใหม่ (Post Modern) 

นอกจากนีผู้ว้จิยัยังค�ำนงึถึงแนวคดิพหวุฒันธรรม ซึง่สะท้อนให้เหน็ถงึการมวีฒันธรรม

ร่วมในเรือ่งรามายณะ ทีม่จีดุเริม่ต้นจากวฒันธรรมอินเดียโดยได้มีการปรบัเปลีย่นให้มี

ความสอดคล้อง เพื่อแสดงสัญญะในการมีวัฒนธรรมร่วมจากลีลาท่าทางนาฏยศิลป์

อีกด้วย

	 4. การออกแบบดนตรีและเสียง ผู้วิจัยได้ออกแบบดนตรีและเสียงประกอบ

ในการแสดงเพื่อให้มีความสอดคล้อง และส่งเสริมให้เกิดอารมณ์ที่แตกต่างกัน อีกทั้ง

สร้างจินตนาการให้แก่ทั้งผู้แสดงและผู้ชม โดยพิจารณาประกอบในเรื่องจังหวะ และ

ท่วงท�ำนองที่มีผลต่อการเคลื่อนไหวของนักแสดงเพื่อส่งเสริมด้านบทบาท อารมณ์ 

ความรู้สึก ตามภาพของการแสดงที่ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้ตามแต่ละบทการแสดง ดังที่

อศันีย์ เปลีย่นศร ี(สมัภาษณ์, 29 มถุินายน 2561) ได้แสดงทรรศนะในเร่ือง การออกแบบ

ดนตรีเพื่อประกอบการแสดงว่า ผู้ประพันธ์หรือผู้ออกแบบเพลงต้องทราบถึงแนวคิด

ของการแสดงและปัจจยัในเรือ่งจงัหวะและท่วงท�ำนองทีเ่หมาะสมกบัการแสดงอารมณ์ 

เพราะเสียงท่ีออกมาจากเครื่องดนตรีแต่ละประเภทไม่เหมือนกันและให้อารมณ์ที่

ต่างกนั ทัง้นีข้ึน้อยูกั่บระดับความต้องการของการแสดงอารมณ์ในภาพการแสดงนัน้ด้วย

โดยได้แบ่งการออกแบบดนตรีออกเป็น 4 แบบ ได้แก่  1) การออกแบบดนตรีจากเสียง

สังเคราะห์ ในการแสดงชุด รามศฤงคาระรส รามพีภัตสะรส รามภยานกะรส และ

รามอัทภุตะรส  2) การออกแบบดนตรีและเสียงจากเครื่องดนตรีไทย ในการแสดงชุด 

รามเราทระรส และรามวีระรส  3) การออกแบบดนตรีจากเสียงประสานของนักแสดง 

ในการแสดงชุด รามศานติรส  4) การไม่ใช้เสียงดนตรี ในการแสดงชุด รามหาสยะรส

และรามกรุณารส 

	 5. การออกแบบเครือ่งแต่งกาย ผูว้จัิยได้การออกแบบเคร่ืองแต่งกายในรูปแบบ

นาฏยศิลป์หลังสมัยใหม่ ซึ่งออกแบบให้มีความเรียบง่ายและไม่ซับซ้อนเพื่อให้สะดวก

กบัการเคลือ่นไหวร่างกายของนกัแสดง ในแนวคดิการให้ความส�ำคญักบัความเรยีบง่าย 
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(Minimalism) โดยเลอืกใช้สีขาว และสีด�ำ แสดงสญัญะในเชิงลึกด้วยการเปรียบกบัสีขาว

เป็นเรือ่งของพืน้ฐานอารมณ์ ความรูส้กึของมนษุย์ทีเ่ร่ิมต้นจากความสงบ และจบลงด้วย

ความสงบเช่นกนั ส่วนสดี�ำแสดงสญัญะในความเป็นอธรรมและความช่ัวร้าย ในแนวคดิ

เรื่องพหุวัฒนธรรมเป็นการลดทอนมาจากเครื่องแต่งกายของชาวอินเดียส่ือถึง

สัญลักษณ์ที่มาของเรื่องรามายณะ และในทฤษฎีศิลปะการใช้เคร่ืองแต่งกายสีขาวจะ

ท�ำให้เกิดแสงเงาเมื่อกระทบแสงบทเวทีตามหลักของทัศนศิลป์ ดังที่ ปรีดา บุญรัตน์ 

(สัมภาษณ์, 3 กันยายน 2561) ได้กล่าวไว้ว่า การออกแบบเครื่องแต่งกาย โดยน�ำ

หลกัการทางด้านทศันศลิป์มาใช้ ท้ังน้ีก็ต้องอยู่ภายใต้ความต้องการของผูส้ร้างสรรค์งาน

เพื่อให้ภาพที่ออกมาส่งเสริมกัน ไม่ขัดแย้งกัน อีกทั้งอาจจะมีองค์ประกอบอื่นๆ ที่

สามารถช่วยเสริมกันได้อีกด้วย เช่น ในเรื่องการให้แสงเงา หรือการสร้างลวดลายอัน

เกดิจากการออกแบบแสงบนเวท ีและมากระทบบนเครือ่งแต่งกายของนักแสดง เป็นต้น

ภาพท่ี 2: การออกแบบเครื่องแต่งกายในแนวคิดความเรยีบง่าย (Minimalism) 

และแนวคิดพหุวัฒนธรรม
ท่ีมา: นรรีตัน์ พินิจธนสาร, 2562

	 6. การออกแบบอุปกรณ์การแสดง เพ่ือสือ่สารสาระของบทการแสดงและช่วย

สนบัสนุนให้การแสดงมคีวามสมบรูณ์ตามบรบิทของบทการแสดงนัน้  โดยได้ออกแบบ

อุปกรณ์การแสดงในการแสดง ชุด รามพีภัตสะรส ได้แก่ 1) ศีรษะศพจากวัสดุขนมปัง
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ซึ่งเป็นการท�ำงานร่วมกันระหว่างศิลปินทางด้านทัศนศิลป์กับผู้วิจัย 2) โถน�้ำสีขาว

สือ่สัญลกัษณ์ในการประกอบพธิศีพของชาวฮนิด ูและ 3) หน้ากากศพสือ่สญัลกัษณ์ถงึ

ซากศพอันดูน่าขยะแขยง ทั้งเป็นการแสดงถึงสัญญะในเร่ืองวัฏสงสาร และอุปกรณ์

การแสดงรปูป้ันของนางอหลยา ในการแสดง ชดุ รามอัทภตุะรส เพือ่ใช้ประกอบการแสดง

ในตอนที่นางอหลยาถูกสาปเป็นหิน ทั้งนี้เป็นการช่วยให้ผู้ชมเกิดจินตภาพความรู้สึก

สมจริงยิ่งขึ้น

ภาพท่ี 4: งานแกะสลักจากวัสดุโฟมรูปนางอหลยาใช้เป็นอุปกรณ์การแสดงในชุด รามอัทภุตะรส
ท่ีมา: นรรีตัน์ พินิจธนสาร, 2562

ภาพท่ี 3: ผลงานศิลปะจากวัสดุขนมปัง รูปหน้ามนุษย์ เป็นอุปกรณ์การแสดงในชุด รามพีภัตสะรส
โดยศิลปนิ: กิตติวัฒน์ อุ่นอารมณ์
ท่ีมา: นรรีตัน์ พินิจธนสาร, 2562
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	 7. การออกแบบแสง ผู้วิจัยได้ออกแบบแสงเพื่อสนับสนุนบรรยากาศของ

การแสดงให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น และมีความสัมพันธ์กับความรู้สึก อารมณ์ และจินตนาการ

ของผูช้ม โดยให้มีความสมัพนัธ์กบัเรือ่งของอารมณ์ทัง้ 9 แบบในเรือ่งนวรส เพือ่กระตุน้

เร้าความรูสึ้กของผูช้มให้เกดิอารมณ์คล้อยตามในแต่ละชดุการแสดงทีน่�ำเสนออารมณ์

ที่แตกต่างกันออกไป โดยใช้หลักทัศนธาตุ ในเรื่องของสี เพื่อแทนในแต่ละรส แต่ละ

อารมณ์ ส่ือสัญญะว่ามนุษย์ย่อมต้องมีครบทุกอารมณ์ สอดคล้องกับทรรศนะของ

ปรีดา บุญรัตน์ (สัมภาษณ์, 3 กันยายน 2561) ที่ได้อธิบายถึงการออกแบบแสงและสี

ที่ใช้ในการแสดงไว้ว่า การเลือกใช้แสงสีเพื่อแสดงถึงภาวะ อารมณ์ต่างๆ ในที่นี้ตาม

ทฤษฏีว่าไว้ถึง 9 รส อาจจะเริ่มที่สีขาวแสดงถึงความบริสุทธิ์ของมนุษย์ที่เริ่มต้นตั้งแต่

เกิด และต่อมาก็ค่อยๆ ใช้สีต่างๆ แทนสัญญะในแต่ละรส แต่ละอารมณ์ที่เกิดขึ้นที่

มนุษย์ต้องมีครบทุกรส การออกแบบแสงใช้หลักการทางทัศนศิลป์เช่นกันในเรื่องหลัก

องค์ประกอบศิลป์ เช่น สี พื้นผิว แสงเงา เส้น เป็นต้น โดยผู้ออกแบบสามารถเลือก

หยิบอย่างใดอย่างหนึ่งมาใช้โดยไม่จ�ำเป็นต้องใช้ทุกอย่าง

ภาพท่ี 5: การใช้แสงโทนเย็น และโทนรอ้น ในการแสดงชุด รามพีภัตสะรส (รูปซ้าย) 
และรามวีระรส (รูปขวา)
ท่ีมา: นรรีตัน์ พินิจธนสาร, 2562 

ภาพท่ี 6: การออกแบบแสง โดยใช้
หลักทิศทางของแสง ในการแสดงชุด 
รามพีภัตสะรส
ท่ีมา: นรรีตัน์ พินิจธนสาร, 2562
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	 8. การออกแบบพื้นที่ในการแสดง ด้านการออกแบบพ้ืนที่การแสดงผู้วิจัย

ได้พิจารณาถึงความสัมพันธ์ของการแสดงนาฏยศิลป์กับพื้นที่การแสดงทั้งเร่ืองการ

ออกแบบฉากและแสงสี รวมถึงการจัดวางที่นั่งของผู้ชมให้อยู่ในต�ำแหน่งที่เหมาะสม 

ในการออกแบบพื้นที่การแสดงได้น�ำแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลป์ มาใช้ในการวาง

ต�ำแหน่งของนกัแสดงให้มีความสมัพันธ์กับพ้ืนท่ีการแสดงรวมทัง้ความสัมพันธ์กบัแสงสี

บนเวท ีทัง้นีเ้พือ่ให้ผลงานการแสดงออกมาได้อย่างมปีระสทิธภิาพทีส่ดุตามเป้าหมาย

ที่ได้วางไว้ โดยในการแสดงผลงานครั้งน้ีได้เลือกใช้พื้นท่ีการแสดงในโรงละครที่มี

ความสมบรูณ์ทางด้านเทคนคิอปุกรณ์ รวมทัง้ระบบแสง ส ีเสยีง ทีส่ามารถเอือ้อ�ำนวย

ต่อความต้องการของผู้วิจัยได้เป็นอย่างดี

สรุปและข้อเสนอแนะ

	 ผู้วิจัยได้น�ำเสนอรูปแบบการสร้างสรรค์ทางด้านนาฏยศิลป์จากการตีความ

ตวัละคร “ราม” ในรามายณะผ่านทฤษฎภีาวะและรส โดยแบ่งการแสดงออกเป็น  9 ชดุ

การแสดงตามทฤษฎีภาวะและรส อันประกอบไปด้วย นวรสหรือรสทั้ง 9 คือ รัก โกรธ 

เศร้า เกลียด กล้าหาญ กลัว อัศจรรย์ใจ ขบขัน และสงบ โดยค�ำนึงถึงองค์ประกอบ

ทางการแสดงทั้ง  8 ประการ ได้แก่ 1) การออกแบบบทการแสดง  2) การคัดเลือก

ผู้แสดง  3) การออกแบบลีลาท่าทางนาฏยศิลป์  4) การออกแบบเสียงและดนตรี   

5) การออกแบบเครือ่งแต่งกาย  6) การออกแบบอุปกรณ์การแสดง  7) การออกแบบแสง

และ 8) การออกแบบพ้ืนท่ีการแสดง ผูว้จิยัได้น�ำมาเป็นแนวทางในการทดลองการปฏบัิติ

สร้างสรรค์ผลงานนาฏยศิลป์ โดยมีล�ำดับในการปฏิบัติการทดลองปฏิบัตินาฏยศิลป์

ทั้งส้ิน 4 ครั้ง จนได้ผลงานสร้างสรรค์ทางด้านนาฏยศิลป์จากการตีความตัวละคร 

“ราม” ในรามายณะ ผ่านทฤษฎีภาวะและรส ที่สมบูรณ์ และได้ปรากฏแนวคิดหลัง

การสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์ 5 ประการ คือ 1) การตีความตัวละครผ่าน

ทฤษฎีภาวะและรส  2) แนวคิดด้านอารมณ์และพฤติกรรมมนุษย์  3) การสร้างสรรค์

ผลงานนาฏยศิลป์โดยใช้ทฤษฎีทางศิลปะ 4) แนวคิดพหุวัฒนธรรม และ 5) แนวคิด

การให้ความส�ำคัญกับความเรียบง่าย (Minimalism) ในนาฏยศิลป์หลังสมัยใหม่ 

ผลการวิจัยดังกล่าวยงัมคีวามสอดคล้องกบังานวจิยัทีเ่กีย่วข้องในประเดน็ด้านตวัละคร
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และวรรณกรรม ในวจิยั เรือ่ง บทบาทนางนารายณ์ในการแสดงนาฏยศลิป์ไทยร่วมสมยั

เรื่องนารายณ์อวตาร โดย ปัทมา วัฒนาพานิช ที่มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบและ

แนวคิดในการสร้างสรรค์บทบาทนางนารายณ์ในการแสดงนาฏยศิลป์ไทยร่วมสมัย 

เร่ือง นารายณ์อวตาร โดยผลการวิจัยพบว่ารูปแบบของการแสดงประกอบไปด้วย

บทการแสดงมกีารสร้างสรรค์บทใหม่บนพืน้ฐานเนือ้เรือ่งเดมิลลีาทีม่าจากหลากหลาย

วัฒนธรรมแต่ให้ความส�ำคัญกับเอกลักษณ์ไทย ส่วนบทการแสดง การออกแบบลีลา

ดนตร ีเครือ่งแต่งกาย พ้ืนที ่เวที แสง นกัแสดง และอุปกรณ์การแสดง มกีารสร้างสรรค์

โดยค�ำนึงถึงคนรุ่นใหม่ และสอดคล้องกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเด็นทฤษฎีที่ใช้ใน

งานวิจัย ในวิจัย เรื่อง อรรถรสในนาฏยศิลป์ผ่านนาฏกรรมแนวใหม่ เรื่อง “นารายณ์

อวตาร” ของ นราพงษ์ จรัสศรี โดย สุรสิทธิ์ วิเศษสิงห์ ซึ่งผลการวิจัยพบว่ารูปแบบ

ในการสร้างงานเพ่ือเพิ่มอรรถรสในการแสดงนาฏยศิลป์ไทยร่วมสมัยของ นราพงษ์ 

จรัสศรี นั้นให้ความส�ำคัญกับการสร้างสรรค์งานด้านนาฏยศิลป์ในรูปแบบใหม่ โดยใช้

ความหลากหลายทางด้านวัฒนธรรม ตลอดจนรูปแบบของการแสดงและค�ำนึงถึง

ผู้ชมที่เป็นคนรุ่นใหม่ ที่สอดคล้องกับทฤษฎีทางด้านความงามของศิลปะการแสดง 

การวิจัยและการสร้างสรรคผ์ลงานนาฏยศิลป์ในครั้งนี้ สามารถน�ำมาเป็นแนวทางและ

แรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์ในรูปแบบอื่นๆ และถือเป็น

ผลงานจากงานวิจัยเชิงสร้างสรรค์ที่ใช้กระบวนการวิจัยเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิง

สร้างสรรค์ผนวกเข้าด้วยกัน ซึ่งในกระบวนการท�ำงานผู้วิจัยจึงต้องสามารถที่จะ

สร้างสรรค์ผลงานไปพร้อมกบัการท�ำงานวจิยั กล่าวคอื ต้องสามารถอธบิายทีม่า  วธิคีดิ

เหตุและผลของการท�ำงานได้ในทุกขั้นตอน โดยต้องอาศัยหลักฐานจากแหล่งข้อมูล

การอ้างอิงที่เชื่อถือได้ และควรเป็นข้อมูลในชั้นปฐมภูมิ ผู้วิจัยจึงต้องมีการเตรียมตัว

เป็นอย่างดีและเป็นผู้ที่ใฝ่ศึกษา อีกทั้งสามารถที่จะสร้างผลงานนั้นให้มีคุณภาพทั้งใน

เชิงวิชาการและด้านสุนทรียะทางศิลปะอีกด้วย
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การศึกษาความผิดพลาดในส่ือดิจิตอล
เพ่ือการสรา้งสรรค์ผลงานศิลปะ

The study of glitch in digital media for create artworks

บทคัดย่อ

	 การวิจัยเรื่อง "การศึกษาความผิดพลาดในส่ือดิจิตอลเพื่อการสร้างสรรค์

ผลงานศิลปะ” เป็นการศึกษาความผิดพลาดที่เกิดจากระบบดิจิตอล และรูปแบบการ

สร้างสรรค์ผลงานศิลปะจากความผิดพลาดของสื่อดิจิตอลในรูปแบบต่างๆ ตลอดจน

ศกึษาทีม่าของศลิปะทีเ่กดิจากความผดิพลาดในสือ่ดจิติอล จากผลงานศลิปะร่วมสมยั  

เพื่อใช้อ้างอิงในการวิจัย การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะรูปแบบศิลปะแบบปฏิสัมพันธ์  

(Interactive Art) โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) ที่ส่งผลต่อการรับรู้ของผู้ชม 

โดยตรงน้ี ถูกใช้เป็นเครือ่งมอืวดัในการวจิยั เนือ่งจากผูช้มเป็นตวัแปรทีท่�ำให้ผลงานศลิปะ

เกิดการเปลี่ยนแปลง จากความผิดพลาดของการรับส่งสัญญาณ ที่เกิดจากระยะที่

แตกต่างกันในการชมผลงานของผู้ชมเอง ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ทดสอบระยะห่างระหว่าง

ผลงานกับผู้ชม โดยผู้วิจัยจะท�ำการทดสอบด้วยการแบ่งระยะห่างระหว่างผลงานกับ

ผู้ชมไว้ 10 ระยะ เริ่มตั้งแต่ระยะห่าง 200 เซนติเมตร แล้วขยับระยะห่างของผู้ชมให้

เข้ามาใกล้ผลงานครั้งละ 20 เซนติเมตร จนถึงระยะห่างสุดท้ายท่ี 20 เซนติเมตร 

ตามล�ำดับ จากการทดสอบการวิจัยนี้ ท�ำให้เกิดการหักเหของคลื่นภาพและคลื่นเสียง 

ทีส่ร้างส�ำนึกให้แก่ผูช้ม และเกดิการตัง้ค�ำถามกับสญัญาณรบกวนทีป่รากฏ ซึง่เกดิเป็น

ผลสัมฤทธิ์ตามสมมุติฐานที่ผู้วิจัยได้ตั้งเอาไว้ และสามารถน�ำองค์ความรู้นี้ไปต่อยอด

เพื่อการศึกษาและการสร้างสรรค์ศิลปะต่อไป

ค�ำส�ำคัญ: ศิลปะ, สื่อดิจิตอล, ความผิดพลาด

นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง1

1ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประจ�ำ สาขาวิชาศิลปกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยี

 พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง
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Abstract

	 The research article titled “The study of glitch in digital media for 

create artworks” is the study of the mistakes that were caused by digital system 

and the format of artwork creation from the failure of digital media in various 

formats, as well as the study of sources of the arts that were originated from the 

failure in digital media, from contemporary artworks in order to reference in the 

research. This artwork creation in interactive art format by utilizing multimedia

that affects perception of the viewer directly was served as the measuring tool 

in this research. The viewer was the variable that caused the change on the 

artwork from the mistake of signal transmission which was taken place from 

the diversified distances of the artwork viewing by the viewer. Hence, the author 

examined by setting the distance between the artwork and the viewer in ten 

different testing distances. The first testing distance was started at 200 centimeters.

Then, the viewer moved closer to the artwork by 20 centimeters in each of 

the next distance. Until the viewer reached at 20 centimeters. This experiment 

showed that there was the refractions of image wave and sound wave that built 

the viewer’s conscious as well as query regarding the disturbance signal which 

was the expected results that the author hypothesized. Consequently, this body 

of knowledge could be extended for further study and creation of artworks.

Keywords: Art, Digital media, Glitch

บทน�ำ

	  ในโลกปัจจุบันท่ีมีการใช้เครือข่ายสัญญาณเกิดความผิดพลาดมีอยู่ทั่วไป 

ได้แก่ ความผิดพลาดของสัญญาณโทรศัพท์ ความผิดพลาดของสัญญาณระหว่าง

การออกอากาศทางโทรทัศน์ และความผิดพลาดของระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์

และอินเตอร์เนต็ ซึง่เป็นประสบการณ์ทีแ่ทบทกุคนเคยได้รับในชวีติประจ�ำวนั โดยสิง่ที่
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กล่าวมาแล้วนั้น ล้วนเป็นเครื่องมือในการสื่อสารที่ก�ำลังด�ำเนินอยู่ในขอบเขตของโลก

ดจิติอล และปัจจบุนั มกีารน�ำเสนอโฆษณาเชงิพาณชิย์ในรปูแบบความละเอยีดสงูด้วย

เทคโนโลยีใหม่ๆ ในบริบทแวดล้อมอยู่ตลอดเวลา แต่เนื่องจากปัจจัยอันหลากหลาย

ทัง้สภาพแวดล้อมและความไม่สมบรูณ์แบบของระบบ ท�ำให้อปุกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์เกดิ

ความผิดพลาด และแสดงตัวขึ้นมาใหม่ในรูปแบบนามธรรม แบบรูปทรงเรขาคณิต 

ภาพที่ขาดหาย บิดเบี้ยว และสลายรูปทรง จนเกิดเป็นความคุ้นเคยแก่ผู้คนที่อาศัยอยู่

ในเมือง ความผิดพลาดของสญัญาณอิเลก็ทรอนกิส์ถูกปล่อยให้ท�ำงานอตัโนมตั ิจนเกดิ

รูปแบบที่บกพร่องในการน�ำเสนอหรือการส่งสาร ที่ถูกซ่อนไว้ให้แสดงตัวขึ้นมาปรากฏ

ต่อผูค้นในสภาพแวดล้อม ราวกบังานศลิปะนามธรรมทีจ่ดัแสดงในหอศลิป์ และเนือ่งจาก

ระบบของดิจิตอลจะสร้างรูปร่างของข้อมูลภาพแบบสุ่มและมีความฉับพลัน ดังนั้น

ความผิดพลาดของเครื่องมือและระบบเปรียบเสมือนเป็นวัตถุดิบในการสร้างสรรค์

งานศลิปะ อกีท้ังการประมวลและแสดงผลทีล้่มเหลวกลบักลายเป็นสนุทรยีศาสตร์ของ

ศิลปะแบบ Glitch Art 

	 ผลงานศิลปะแบบ Glitch Art ที่สร้างขึ้นจากความงามในข้อผิดพลาดของ

สื่อดิจิตอล มักจะถูกน�ำเสนอในเนื้อหาที่เหนือจริง ฟุ้งฝัน สร้างอารมณ์ความรู้สึก

คลมุเครือและไม่สมบรูณ์แบบ ซึง่ได้รบัแรงบนัดาลใจจากความเสยีหายของไฟล์ภาพนิง่

ภาพเคลือ่นไหว และเสยีง หรอืสร้างขึน้เพ่ือเลยีนแบบผวิทีผ่ดิพลาดของส่ือนัน้ๆ จนเกดิ

เป็นรูปแบบของงานศิลปะ เช่น จิตรกรรม ภาพพิมพ์ ภาพถ่าย ประติมากรรม วิดีโอ 

หรอืแม้กระท่ังศลิปะเสียง ศลิปะจากความผดิพลาดของสือ่ดจิติอลเร่ิมต้นขึน้ในยคุ 90s 

จากเทคโนโลยีและการทดลองสญัญาณเสยีงรบกวนดนตรอีเิลคทรอนคิส์ หลงัจากนัน้

ไม่นานศิลปินแขนงอื่นๆ ก็เริ่มเข้าถึงในสุนทรียภาพจากความผิดพลาดของยุคดิจิตอล 

ซึ่งในปี 2002 แกนน�ำหลักของกลุ่มเทคโนโลยีด้านศิลปะได้จัดงานสัมมนาทางวิชาการ

ขึ้นที่ กรุงออสโล ประเทศนอร์เวย์ (Iman Moradi, 2004, p. 10) เพื่อน�ำเสนอให้เห็นถึง

ความส�ำคญัของศลิปะแบบ Glitch Art ทีจ่ดัโดย ศลิปิน นกัวชิาการ และผูป้ระกอบการ

อื่นๆ ที่ท�ำงานเกี่ยวข้องกับศิลปะจากความผิดพลาดของสื่อดิจิตอลโดยเฉพาะ ต่อมา

ในปี 2010 ที่เมืองชิคาโก ประเทศสหรัฐอเมริกา ได้เป็นเจ้าภาพในการจัดงานประชุม

วชิาการเชงิปฏบัิตกิาร GLI.TC/H โดย Nick Briz, Evan Meaney, Rosa Menkman และ 
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Jon Satrom ซึง่รวมถงึการฝึกอบรม การบรรยาย การแสดงสด การตดิตัง้ และการฉาย

แสดงผลงาน และจากนัน้ ในปี 2011 งานการประชุมวชิาการเชงิปฏบัิติการน้ี ได้สัญจรไป

ยงัเมอืงใหญ่อย่าง อมัสเตอร์ดัม และเบอร์มิงแฮม ในประเทศองักฤษ (Tom McCormack,

2010, p. 15-19)  เพือ่เผยแพร่และสร้างการยอมรบัจากนกัวชิาการศลิปะในวงทีก่ว้างข้ึน 

	 จากท่ีมาความส�ำคัญข้างต้น ผู้วิจัยจึงตระหนักและเห็นคุณค่าของการรับรู้

และสนุทรยีภาพของศลิปะแบบ Glitch Art ทีเ่กิดการยอมรบัในระดบัสากลทัว่โลก ดงันัน้ 

วิจัยเรือ่ง “การศึกษาความผิดพลาดในสือ่ดจิติอลเพือ่การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ” นี้

ผูว้จัิยจงึได้ท�ำการค้นคว้าหาข้อมลูของความผดิพลาดทีเ่กดิจากระบบดจิติอล จนสามารถ

เชื่อมโยงและวิเคราะห์ผ่านการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ แล้วจึงน�ำเสนอผลงานศิลปะ

ออกสู่สาธารณะชน ทั้งนี้เพ่ือใช้ผลงานศิลปะเป็นเครื่องมือในการทดสอบผลการวิจัย 

ให้เกิดเป็นองค์ความรู้แก่ผู้ที่สนใจ และสามารถน�ำไปต่อยอดในการสร้างสรรค์ผลงาน

ศิลปะต่อไปได้	 	 	

วิธกีารวิจัย

	 การวิจัยเรื่อง “การศึกษาความผิดพลาดในสื่อดิจิตอลเพื่อการสร้างสรรค์

ผลงานศลิปะ” มีวธิดี�ำเนนิการวจิยัจากการเกบ็ข้อมลู สร้างสรรค์ผลงานศลิปะที่ใช้เป็น

เครื่องมือในการทดสอบการวิจัย เพื่อใช้ในการวิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 

	 ขั้นตอนการวิจัย สามารถสรุปเป็นขั้นตอนในการวิจัยได้ ดังนี้

	 1. การเก็บข้อมูล การค้นคว้าหาข้อมูลเชิงทฤษฎีเพื่อใช้ในการอ้างอิงแล้ว 

ในการเก็บข้อมูลเชิงปฏิบัติจึงเป็นส่วนที่ส�ำคัญอย่างยิ่งในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ  

ดังนั้นผู้วิจัยจึงแบ่งการเก็บข้อมูลในการสร้างสรรค์ ออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่

	      ◉ ข้อมลูจากสือ่ ข้อมลูที่ได้จากสือ่ในการสร้างสรรค์ผลงานผูว้จิยัมุง่เน้น

ไปที่สิ่งที่ท�ำให้เกิดความผิดพลาดในสัญญาณของระบบอนาล็อกและดิจิตอล นั่นคือ 

สัญญาณรบกวน (Noise) ซึ่งเป็นสิ่งที่ท�ำให้การสื่อสารมีประสิทธิภาพด้อยลง โดยอาจ

เป็นตวักลางหรอืสิง่ทีค่อยรบกวนการตดิต่อสือ่สาร ท�ำให้การติดต่อส่ือสารมคีวามติดขดั

สะดดุชะงกั หรอืเป็นไปอย่างไม่มปีระสทิธภิาพ และบางครัง้อาจท�ำให้ไม่สามารถท�ำการ

ติดต่อสื่อสารได้เลย ในท�ำการการติดต่อสื่อสารนั้น เราจะถือว่าการติดต่อส่ือสารมี
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ประสิทธภิาพกต่็อเมือ่ทัง้ ผูส่้งข้อความ (Sender) และผูท้ีท่�ำการรบัข้อความ (Receiver) 

มคีวามเข้าใจในข้อมลูตรงกนัหรอืเหมอืนกนั และนัน่หมายความว่าข่าวสาร (Message) 

ที่ผู้ส่งได้ท�ำการส่งไปนั้นจะต้องเป็นที่เข้าใจเป็นอย่างดีแก่ผู้รับ

Sender

Communication Skills

Attitude

Knowledge

Social system

Culture

Receiver

Communication Skills

Attitude

Knowledge

Social system

Culture

Message

Context

Elements

Treatment

Structure

Codes

Channel

Hearing

Seeing

Touching

Tasting

Feeling

Noise

Encodes

Noise

Decodes

Feedback

ภาพท่ี 1: แผนภาพองค์ประกอบของการส่ือสาร
ท่ีมา: http://www.schoolofchangemakers.com/upload/knowledge/423/images/

cfa1603516659444edef4a1e500e03b4.png

	 แต่ในสภาพความเป็นจรงิแล้ว การตดิต่อสือ่สารของมนษุย์จะต้องประสบกับ

ปัญหาและอปุสรรคหลายประการซึง่จะท�ำให้การตดิต่อสือ่สารลดประสทิธภิาพลง และ

ท�ำให้ไม่ได้ผล  Noise เป็นสิง่ไม่ต้องการของพลงังานไฟฟ้า และแม่เหลก็ไฟฟ้า ซึง่จะลด

คณุภาพของสัญญาณและข้อมลู Noise ปรากฏในระบบดจิติอล และอนาลอ็ก โดย  Noise

สามารถมผีลกระทบและสร้างความเปลีย่นแปลงกับไฟล์และการส่ือสารของไฟล์ทัง้หมด 

รวมถึงข้อความ โปรแกรม ภาพ และเสียง เป็นต้น

ภาพท่ี 2: ตัวอย่างข้อมูลจากส่ือ
รูปสัญญาณรบกวน (Noise)

ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559
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	      ◉ ข้อมูลภาคสนาม สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ส่วน ดังนี้	

		  ข้อมูลส่วนที่ 1 ผู้วิจัยใช้กล้องวีดีโอเป็นเครื่องมือ ในการเก็บบันทึก

ภาพและเสยีงของฝงูแมลงทีบ่นิอยู่ในรปูแบบทีค่ล้ายคลงึกบัสญัญาณรบกวน (Noise) 

เพื่อน�ำมาเข้าโปรแกรมตัดต่อให้เกิดความเชื่อมโยงกับข้อมูลจากสื่อ และเกิดการซ้อน

ทบักนัระหว่างภาพของฝงูแมลงและภาพสญัญาณรบกวน (Noise) ที่ได้จากสือ่ ให้เกดิ

ความคลุมเครือกันระหว่างการรับรู้ของผู้ชม 

		  ข้อมูลส่วนที่ 2 ผู้วิจัยเก็บภาพของจั๊กจั่นขณะก�ำลังถูกฝูงมดก�ำลัง

กัดกินซากศพอยู่ ด้วยกล้องวีดีโอและเก็บบันทึกเสียงไมโครโฟนคอนแท็ค (Contact 

microphone) 

ภาพท่ี 3: ข้อมูลภาคสนาม วีดีโอท่ีบันทึกฝูงแมลง
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559

ภาพท่ี 4: ข้อมูลภาคสนาม วีดีโอบันทึก
จัก๊จ่ันขณะก�ำลังถูกฝูงมดกัดกินซากศพ
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559
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	 2. การสร้างสรรค์ผลงาน  ในการสร้างสรรค์ผลงานชดุนีผู้ว้จิยัได้แบ่งผลงาน

ออกเป็น 2 ส่วน ซึ่งทั้งสองส่วนมีความสอดคล้องและมีผลกระทบ (Effect) ต่อกัน ซึ่ง

ผู้ชมเป็นตัวแปรที่ส�ำคัญในการเปลี่ยนแปลงภาพและเสียงที่ปรากฏขึ้น ดังนี้

	      ◉ ผลงานส่วนที่ 1 ในผลงานส่วนนี้เป็นส่วนที่ใช้ส่งสัญญาณแบบไร้สาย 

และเป็นส่วนที่ดึงดูดผู้ชมให้เข้ามาในระยะท่ีใกล้ขึ้นเร่ือยๆ เนื่องจากผลงานส่วนน้ี

ประกอบด้วย วดีีโอบนจอมอนเิตอร์ขนาดเลก็ทีส่่งเสยีงของฝงูมดทีก่�ำลงักดักนิซากศพ

ของจกัจัน่ ท่ีเกดิจากการบนัทกึด้วยไมโครโฟนคอนแทค็ (Contact microphone) อกีทัง้

ต�ำแหน่งในการจัดวางผลงานส่วนนี้อยู่บนพื้นของห้องจัดแสดงงาน ท�ำให้ผู้ชมต้อง

ค่อยๆ ขยับ ก้มลง และเพ่งพิจารณาด้วยความตั้งใจในระยะใกล้ ซึ่งท�ำให้ตัวผู้ชมเอง

กลายเป็นตัวแปรท่ีส�ำคัญในการท�ำให้เกิดสัญญาณรบกวน (Noise) และปรากฏภาพ

และเสียงที่สร้างความเปลี่ยนแปลงแก่ผลงานส่วนที่ 2

ภาพท่ี 6: คล่ืนเสียงท่ีบันทึกด้วยไมโครโฟนคอนแท็ค 
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559

ภาพท่ี 5: ผลงานส่วนท่ี 1
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง,
2559
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	 ในผลงานส่วนที่ 1 ประกอบด้วย เครื่องเล่นวีดีโอ มอนิเตอร์ขนาดเล็ก และ

เครื่องส่งสัญญาณไร้สาย ทั้งหมดถูกซ่อนไว้ภายในกล่องสีขาวที่เจาะให้จอมอนิเตอร์

ปรากฏขึ้นด้านบนกล่อง โดยภายในมีกล่องที่ใส่เครื่องส่งสัญญาณที่บุด้วยกระดาษ

ฟรอยด์ทั่วทั้งกล่อง  เพื่อให้เกิดการกระจายและการหักเหของสัญญาณภาพและเสียง

ของไฟล์วีดีโอกับผู้ชม ที่ส่งไปยังผลงานส่วนที่ 2 โดยเครื่องเล่นวีดีโอจะมี 2 เครื่อง 

เครือ่งแรกเล่นไฟล์ของงานส่วนนีจ้ะปรากฏบนจอมอนเิตอร์ ส่วนอกีเคร่ืองเล่นไฟล์วดีีโอ

และส่งสัญญาณไปยังผลงานส่วนท่ี 2 ที่มีหน้าที่รับสัญญาณและฉายภาพที่ได้รับมา

ลงบนผนังขนาดใหญ่ด้วยเครื่องฉายโปรเจ็คเตอร์

	      ◉ ผลงานส่วนที่ 2 ในผลงานส่วนนี้เป็นส่วนที่ใช้รับสัญญาณแบบไร้สาย 

ด้วยการฉายภาพและเสียงวีดีโอผ่านโปรเจ็คเตอร์บนผนัง โดยครอบตัดไฟล์วีดีโอของ

ฝงูแมลงที่ได้มาจากข้อมลูภาคสนาม และไฟล์วดีีโอของสญัญาณรบกวน (Noise) น�ำมา

ใช้ตดัต่อซ้อนทบักันด้วยโปรแกรมตดัต่อวดีีโอ ให้เกดิความคลมุเครอืระหว่างภาพของ

ฝูงแมลง ภาพสัญญาณรบกวน และสัญญาณรบกวนจริงที่เกิดจากผู้ชมขณะดูงาน

ภาพท่ี 7: กล่องเครื่องส่งสัญญาณท่ีบุด้วยกระดาษฟรอยด์
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559
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ภาพท่ี 9: แสดงการครอบตัดส่วนของไฟล์วีดีโอเพ่ือน�ำมาใช้ตัดต่อผลงานส่วนท่ี 2
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559

ภาพท่ี 8: ผลงานส่วนท่ี 2
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559
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ภาพท่ี 10: แสดงล�ำดับขัน้ตอนการซ้อนทับวีดีโอระหว่างแมลงและสัญญาณรบกวน
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559
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ภาพท่ี 11: คล่ืนเสียงของแมลงและสัญญาณรบกวนเม่ือน�ำมาทับซ้อนกันด้วยโปรแกรมตัดต่อ
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559

	 ในผลงานส่วนที่ 2 เป็นส่วนที่ใช้แสดงผลจากการที่ผู้ชมเข้ามามีปฏิสัมพันธ์ 

(Interactive) กับผลงานส่วนที ่1 เมือ่ผูช้มเข้าใกล้ผลงานส่วนที ่1 ในระยะทีแ่ตกต่างกนั

ภาพท่ีปรากฏบนผลงานส่วนท่ี 2 กจ็ะเปลีย่นแปลงแตกต่างกนัในลกัษณะของสญัญาณ

รบกวน (Noise) เพื่อให้ผู้ชมเกิดส�ำนึกและตั้งค�ำถามถึงความจริงที่ปรากฏซ้อนกัน

หลายๆ ชุด จนเกิดเป็นการตีความหมายสู่แนวคิดสร้างสรรค์ของผู้วิจัย

	 3. การน�ำเสนอผลงานวิจัย การวิจัยหัวข้อ “การศึกษาความผิดพลาดในสื่อ

ดิจิตอลเพื่อการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ” ผู้วิจัยได้สร้างสรรค์ผลงานศิลปะในรูปแบบ

สือ่ศลิปะแบบปฏสิมัพนัธ์ (Interactive Art) ทีม่กีารน�ำเสนอและเผยแพร่ในนทิรรศการ 

DIFFERENT ณ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ หอศิลป กรุงเทพมหานคร และเผยแพร่ใน

โครงการระดับนานาชาติ นิทรรศการ EVA13 ExperimeไVideo Art Exhibition 

Thai-European Friendship 2016 จึงน�ำมาเป็นส่วนหนึ่งในการศึกษาความผิดพลาด

ในส่ือดิจิตอลเพ่ือการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ซึ่งการที่ผู้ชมมีส่วนร่วมในการสร้าง

ความเปลี่ยนแปลงให้กับผลงาน ท�ำให้เกิดการรับรู้ทางการมองเห็น ความชัดเจนของ

สญัญาณภาพและเสยีง ทีเ่กดิจากตวัแปรกค็อืผูช้มเอง ดงัน้ันการค้นหาความเป็นไปได้

ของความผิดพลาดของสื่อที่จะเกิดขึ้นกับตัวงาน ผู้วิจัยจึงใช้ระยะห่างระหว่างผลงาน

กบัผูช้มเป็นเครือ่งมือวดัในการทดสอบครัง้นี ้ โดยผูวิ้จยัจะแบ่งระยะห่างระหว่างผลงาน

กับผู้ชมไว้ 10 ระยะ ตั้งแต่ 200 เซนติเมตร ลดหลั่นลงครั้งละ 20 เซนติเมตร จนถึง 

20 เซนติเมตร แล้วจึงบันทึกการเปลี่ยนแปลงของผลงานจริง ที่เกิดจากระยะห่าง

ระหว่างผลงานกับผู้ชมในแต่ละระยะ แล้วน�ำมาประมวลผลและวิเคราะห์เพ่ือให้เห็น

เป็นรูปธรรมและใช้ในการอภิปรายผลการวิจัย
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การอภิปรายผลการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความผิดพลาดในส่ือดิจิตอล ผ่าน

การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะรูปแบบศิลปะแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Art) โดยใช้

สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) ที่ส่งผลต่อการรับรู้ของผู้ชมโดยตรง เนื่องจากผู้ชมท�ำให้

ผลงานศิลปะเกิดการเปลี่ยนแปลง จากความผิดพลาดของการรับส่งสัญญาณ ที่เกิด

จากระยะที่แตกต่างกันในการชมผลงานของผู้ชมเอง ดังนั้นหลังจากได้จัดแสดง

นิทรรศการแล้ว ผู้วิจัยจึงได้ทดสอบระยะห่างระหว่างผลงานกับผู้ชม เพื่อใช้เป็น

เคร่ืองมือวดัในการทดสอบครัง้นี ้ โดยผูว้จิยัจะแบ่งระยะห่างระหว่างผลงานกับผูช้มไว้

10 ระยะ ตั้งแต่ 200 เซนติเมตร ลดหลั่นลงครั้งละ 20 เซนติเมตร จนถึงระยะ 20 

เซนติเมตร เพื่อท�ำการวิเคราะห์และสรุปผลของการวิจัย ตามล�ำดับขั้นดังต่อไปนี้

ภาพท่ี 12: ผลงานสรา้งสรรค์ของผู้วิจัย 
ช่ือผลงาน: สัญ(ชาติ)ญาณ 2559 (Insect noise 2016)

ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559
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	 3. การเปลีย่นแปลงของผลงานในระยะห่างระหว่างผลงานกับผู้ชม 160 เซนติเมตร

	 2. การเปลีย่นแปลงของผลงานในระยะห่างระหว่างผลงานกับผู้ชม 180 เซนติเมตร

ภาพท่ี 13: แสดงการเปลีย่นแปลงของ
ผลงานในระยะห่าง 200 เซนติเมตร
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559

ภาพท่ี 14: แสดงการเปลีย่นแปลงของ
ผลงานในระยะห่าง 180 เซนติเมตร
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559

ภาพท่ี 15: แสดงการเปลีย่นแปลงของ
ผลงานในระยะห่าง 160 เซนติเมตร
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559

	 ผลการวิจัยจากการทดสอบ

	 1. การเปลีย่นแปลงของผลงานในระยะห่างระหว่างผลงานกับผู้ชม 200 เซนติเมตร
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	 6. การเปลีย่นแปลงของผลงานในระยะห่างระหว่างผลงานกับผู้ชม 100 เซนติเมตร

	 5. การเปลีย่นแปลงของผลงานในระยะห่างระหว่างผลงานกับผู้ชม 120 เซนติเมตร

ภาพท่ี 16: แสดงการเปลีย่นแปลงของ
ผลงานในระยะห่าง 140 เซนติเมตร
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559

ภาพท่ี 17: แสดงการเปลีย่นแปลงของ
ผลงานในระยะห่าง 120 เซนติเมตร
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559

ภาพท่ี 18: แสดงการเปลีย่นแปลงของ
ผลงานในระยะห่าง 100 เซนติเมตร
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559

	 4. การเปลีย่นแปลงของผลงานในระยะห่างระหว่างผลงานกับผู้ชม 140 เซนติเมตร
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	 9. การเปลีย่นแปลงของผลงานในระยะห่างระหว่างผลงานกับผู้ชม 40 เซนติเมตร

	 8. การเปลีย่นแปลงของผลงานในระยะห่างระหว่างผลงานกับผู้ชม 60 เซนติเมตร

ภาพท่ี 19: แสดงการเปลีย่นแปลงของ
ผลงานในระยะห่าง 80 เซนติเมตร
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559

ภาพท่ี 20: แสดงการเปลีย่นแปลงของ
ผลงานในระยะห่าง 60 เซนติเมตร
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559

ภาพท่ี 21: แสดงการเปลีย่นแปลงของ
ผลงานในระยะห่าง 40 เซนติเมตร
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559

	 7. การเปลีย่นแปลงของผลงานในระยะห่างระหว่างผลงานกับผู้ชม 80 เซนติเมตร
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ภาพท่ี 22: แสดงการเปลีย่นแปลงของ
ผลงานในระยะห่าง 20 เซนติเมตร
ท่ีมา: นิธพัิฒน์ หอยสังข์ทอง, 2559

	 10. การเปลีย่นแปลงของผลงานในระยะห่างระหว่างผลงานกับผู้ชม 20 เซนติเมตร

สรุปผลการวิจัย

	 การทดสอบการเปลี่ยนแปลงของผลงานจากการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 

ระหว่างผลงานกบัผูช้ม เพือ่ใช้เป็นเครือ่งมอืวดัในการทดสอบครัง้นี ้ โดยผูว้จิยัจะแบ่ง

ระยะห่างระหว่างผลงานกับผู้ชมไว้ 10 ระยะ จะเห็นได้ว่าในระยะห่างของผลงานกับ

ผู้ชม ตั้งแต่ 200 เซนติเมตร 180 เซนติเมตร 160 เซนติเมตร 140 เซนติเมตร และ 

120 เซนติเมตร ลดลงตามล�ำดับ ท�ำให้ผลงานเกิดสัญญาณรบกวน (Noise) ที่ค่อยๆ

ปรากฏความไม่ชดัเจน เกิด จดุ เส้น และเสยีงคลืน่แทรก ซึง่ผลงานมคีวามเปลีย่นแปลง

อย่างต่อเนือ่งตามระยะห่างเมือ่ผูช้มเข้ามาใกล้ผลงาน ส่วนในระยะห่างของผลงานกบั

ผูช้ม ตัง้แต่ 100 เซนตเิมตร 80 เซนตเิมตร และ 60 เซนตเิมตร ผลงานมกีารเปล่ียนแปลง

แบบไม่ต่อเนื่อง ท�ำให้เกิดภาพล้ม ไม่มีสัญญาณภาพและเสียง แต่ในระยะห่างของ

ผลงานกบัผูช้ม 40 เซนติเมตร และ 20 เซนติเมตร สญัญาณภาพและเสียงค่อยกลับมา

ชัดเจนขึ้นอีกครั้ง แสดงให้เห็นว่าในระยะห่างระหว่างผลงานกับผู้ชม ในระยะ 60-100

เซนติเมตร เป็นระยะที่ท�ำให้เกิดการหักเหของคลื่นภาพและคลื่นเสียงมากที่สุด 

	 ผลของการวิจัยคร้ังนี้เป็นไปตามสมมุติฐานที่ได้ตั้งไว้ คือ เราสามารถน�ำ

ความผดิพลาดในส่ือดจิติอลมาใช้สร้างสรรค์ผลงานศลิปะได้ และจากการทดสอบและ

บนัทกึแสดงให้เหน็ว่า ในระยะห่างระหว่างผลงานกบัผูช้ม ในระยะ 60-100 เซนตเิมตร 

เป็นระยะที่ท�ำให้เกิดการหักเหของคลื่นภาพและคลื่นเสียงมากที่สุด เนื่องจากผลงาน
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มีการเปลี่ยนแปลงแบบไม่ต่อเน่ือง ท�ำให้เกิดภาพล้ม ไม่มีสัญญาณภาพและเสียง

ปรากฏขึ้น ซึ่งระยะห่างนี้เองที่ท�ำให้ผู้ชมเกิดส�ำนึก และตั้งค�ำถามกับสัญญาณรบกวน 

(Noise) ที่เกิดจากการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ที่ส่งผลต่อการรับรู้ของผู้ชมโดยตรง 

ข้อเสนอแนะการวิจัย

	 1. จากการวิจัยพบว่า การรับรู้ในการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ในระยะที่

แตกต่างกันมีผลที่ต่างกัน ดังนั้นจึงควรค�ำนึงถึงความเหมาะสมในการแสดงออกทาง

ศลิปะเป็นส�ำคญั เพือ่ให้เกิดการรบัรู้ในรปูแบบทีน่กัศกึษาและศลิปิน ต้องการแสดงออก

ได้เหมาะสมยิ่งขึ้น

	 2. จากการวิจัยพบว่า ในการวิจัยครั้งต่อไปผู้วิจัยควรใช้สื่อศิลปะในลักษณะ

อืน่ๆ ในการท�ำแบบทดสอบหรอืเครือ่งมอืวจิยั เพ่ือทดสอบหาความเป็นไปได้ในการรบัรู้

ในลักษณะต่างๆ 

	 3. จากการวิจัยพบว่า นักศึกษาและผู้ที่สนใจสามารถน�ำผลการทดสอบใน

การสร้างสรรค์ที่ได้จากการวิจัยในครั้งนี้ ไปใช้เป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน

ศลิปะสือ่ดจิติอลในรปูแบบทีค่ล้ายคลงึกนั เพือ่ท�ำให้เกดิความเหมาะสมในการแสดงออก

ทางศิลปะได้ดียิ่งขึ้น
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กระบวนการสรา้งสรรค์ผลงานด้านนาฏยประดิษฐ์
กรณีศึกษาร�ำฉุยฉายเกียรติภูมินเรศวร

บทคัดย่อ

	 ร�ำฉยุฉายเกยีรตภิมูนิเรศวร เป็นผลงานสร้างสรรค์ทางด้านนาฏยศลิป์ ซึง่ได้รบั

แรงบนัดาลใจมาจากความภาคภมูิใจในเกยีรตภูิมขิองมหาวทิยาลยันเรศวร ทีม่ปีณธิาน

ในการสืบสานสังคมให้เป็นไทจากอวิชชาด้วยการค้นคว้า แสวงหา สะสมองค์ความรู้ 

เพ่ือผลติบัณฑติให้มีความเป็นเลศิทางด้านวชิาการ มคีณุธรรมจริยธรรม เป็นแบบอย่าง

ทีดี่งามในการด�ำรงชีวติ และสร้างสรรค์สังคมให้เป็นสขุ โดยผูส้ร้างสรรค์ได้น�ำเร่ืองราว

ดังกล่าว ออกมาน�ำเสนอผ่านผลงานสร้างสรรค์ทางด้านนาฏยประดิษฐ์ ชุดร�ำฉุยฉาย

เกียรติภูมินเรศวร ด้วยหลักและวิธีการแสดงร�ำฉุยฉายที่มีอยู่แต่เดิมอย่างกรีดกราย

ละเมยีดละไมงดงามตามค�ำร้อง และเสยีงป่ีท่ีเป่าทวนเลยีนท�ำนองและถ้อยค�ำให้เหมอืน

ค�ำร้อง ดนตรบีรรเลงรบัพร้อมกันในตอนท้าย จากนัน้จึงจบการแสดงด้วยเพลงเรว็ - ลา

มาประดิษฐ์สร้างสรรค์ขึ้นใหม่ ด้วยท่าร�ำทางด้านนาฏศิลป์ไทยซึ่งมีทั้งลักษณะของ

การตีบทตามความหมายของค�ำร้อง และการแสดงท่าร�ำที่ไม่แสดงความหมายของ

ค�ำร้อง การตั้งซุ้ม อีกทั้งยังให้ความส�ำคัญกับกระบวนการเคล่ือนที่และการแปรแถว 

โดยกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานดังกล่าวประกอบไปด้วย

	 ขั้นที่ 1 กระบวนการสร้างแนวคิด

	 ขั้นที่ 2 กระบวนการผลิตผลงาน

	 จากนั้นจึงท�ำการฝึกซ้อม แก้ไขปรับปรุงข้อผิดพลาดต่างๆ กระทั่งการแสดง

มีความสมบูรณ์ สามารถน�ำออกเผยแพร่ และน�ำมาใช้เป็นการแสดงประจ�ำของ

มหาวิทยาลัยนเรศวรสืบต่อมาจนปัจจุบัน

ประภาศร ีศรปีระดิษฐ1์

1ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประจ�ำ คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร
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Abstract

	 The choreographic creation of “Chuy Chai Naresuan University Prestige”

is the design of dancing performance in an honor of Naresuan University for its

determination in enriching a society with the pursuit of knowledge that can lead

to the liberation from ignorance. The university has been putting an effort in 

producing graduates with not only academic but also moral integrity in order to

give good manpower into a society. The inspiration gained from the abovementioned

theme was; hence, portrayed through this chorographic piece of performing 

arts called Chuy Chai Naresuan University Prestige.

	 The design of the dancing was based on the principles of Chuy Chai 

traditional dancing style. Chuy Chai is the Thai dancing style with graceful dancing 

postures and movements that are performed in harmony with lyrics and beautiful 

Thai-flute music. At the final part of the performance, based on this traditional 

dance, all musical instruments are played altogether to lead to the closing part. 

At the end, the dancing is performed along with Thai fast-tempo music (Pleng 

Reo) and Thai finale music (Pleng La). In this choreographic creation of Chuy Chai 

Naresuan University Prestige, the postures and movements were choreographed 

and created based on Thai dramatic arts in which postures and movements are 

designed both in harmony with a lyric and in no relation with a lyric. A pattern and 

structure of movements and blocking alignments are also significant in a Thai 

dancing design. The procedure of the creation of the dance comprised 2 steps: 

	 1) the procedure of constructing a concept; 

	 2) the procedure of creating the performance.

	 After the performance practices, the design was adjusted and improved 

in order to get the best creation to be performed and shown. As a result of the 

creation, it has also been included as one of the shows of Naresuan University.
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บทน�ำ

	 ศิลปวัฒนธรรมแสดงให้เห็นถึงความเป็นอารยประเทศ ประเทศชาติที่มี

ความเจริญรุ่งเรืองนั้นจ�ำเป็นท่ีจะต้องมีวัฒนธรรมอันแสดงออกซึ่งเอกลักษณ์ประจ�ำ

ชาติของตน นาฏศิลป์และดนตรีไทยก็ถือเป็นมรดกทางวัฒนธรรมอันส�ำคัญของชาติ

อย่างหนึง่ทีค่วรค่าแก่การอนรุกัษ์ ท�ำนบุ�ำรงุและพัฒนาควบคู่ไปกบัการพฒันาประเทศ

	 กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยประดิษฐ์นับเป็นกลวิธีหนึ่ง ซึ่ง

ก่อให้เกดิการอนรุกัษ์ท�ำนบุ�ำรงุและพัฒนา ทัง้น้ีเนือ่งจากการสร้างสรรค์ผลงานดังกล่าว

ประกอบไปด้วยการสร้างสรรค์แนวคิด การออกแบบนาฏศิลป์ รวมทั้งการน�ำผลงาน

ในอดีตมาปรับปรุง สร้างสรรค์ และพัฒนา โดยอาศัยกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน

ที่ถูกต้องตามหลักวิชาการและวิธีการท่ีเหมาะสม ซึ่งส่งผลให้นาฏยประดิษฐ์ชุดนั้นมี

ความสมบูรณ์บรรลุตามวตัถุประสงค์ทีต่ัง้ไว้ และนบัเป็นมรดกทางวฒันธรรมทีเ่พ่ิมพนู

โดยไม่มีที่สิ้นสุด

	 มหาวทิยาลยันเรศวรได้เลง็เหน็ถงึความส�ำคญัดงักล่าว จงึสนบัสนนุให้สาขา

วิชานาฏศิลป์ไทย ภาควิชาศิลปะการแสดง คณะมนุษยศาสตร์ ด�ำเนินการสร้างสรรค์

ผลงานทางด้านนาฏยประดิษฐ์ชุด “ร�ำฉุยฉายเกียรติภูมินเรศวร” ขึ้น เพื่อน�ำออกเผย

แพร่แสดงในงานศิลปวัฒนธรรมอุดมศึกษา  งานต้อนรับอาคันตุกะของมหาวิทยาลัย

นเรศวร งานองค์การนิสิตมหาวิทยาลัยนเรศวร งานวันสถาปนามหาวิทยาลัยนเรศวร 

งานประกวดนาฏศิลป์ไทยระดับประถมและมัธยมศึกษา  ฯลฯ ซึ่งจากการน�ำเสนอ

ผลงานดังกล่าว ท�ำให้ได้รับข้อเสนอแนะจากนักวิชาการและผู้ชมมาโดยตลอด ก่อให้

เกิดการปรับปรุง แก้ไข พัฒนารูปแบบของท่าร�ำและองค์ประกอบในการแสดง จนได้

ข้อยุติในปัจจุบัน

วิธกีารวิจัย

	 ① ศึกษาจากเอกสาร จุดมุ่งหมายหลักเพือ่ศึกษาประวัตสิมเดจ็พระนเรศวร

มหาราช ประวัติ ปรัชญา  ปณิธานในการจัดตั้งมหาวิทยาลัยนเรศวร และประวัติ 

วธิกีารแสดง กลวธิีในการแสดงร�ำฉยุฉาย โดยจดัเกบ็ข้อมลูจากเอกสาร ได้แก่ หนงัสอื 

เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
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	 ② สังเกตการแสดงร�ำฉุยฉาย ในโอกาสต่างๆ อาทิ การแสดงที่จัดโดยกรม

ศิลปากรเพื่อเผยแพร่ผ่านทางสื่อวิดีทัศน์ สื่อออนไลน์ และการสอบร�ำเดี่ยวมาตรฐาน

ของสถาบันการศึกษาต่างๆ ฯลฯ โดยได้ท�ำการบันทกึภาพเคลือ่นไหวและภาพนิง่ตลอด

จนจดบนัทกึเหตกุารณ์การแสดง เพือ่สร้างความรูค้วามเข้าใจในวธิกีาร และหลกัจารตี

ในการแสดงร�ำฉุยฉาย อันจะน�ำมาใช้เป็นหลักในการออกแบบการแสดงชุดร�ำฉุยฉาย

เกียรติภูมินเรศวรเป็นล�ำดับต่อไป

	 ③ ออกแบบการแสดงชุดร�ำฉุยฉายเกียรติภูมินเรศวร ได้แก่ การสร้าง

แนวความคิดและผลิตผลงานสร้างสรรค์ทางด้านนาฏยประดิษฐ์ ชุด ฉุยฉายเกียรติภูมิ

นเรศวร

	 ④ น�ำเสนอผลงานทางด้านนาฏยประดิษฐ์ ชุดร�ำฉุยฉายเกียรติภูมินเรศวร 

ในงานส�ำคัญต่างๆ อาทิ งานศิลปวัฒนธรรมอุดมศึกษา  งานต้อนรับอาคันตุกะของ

มหาวิทยาลัยนเรศวร งานประกวดนาฏศิลป์ไทยระดับประถมและมัธยมศึกษา 

งานองค์การนิสิตมหาวิทยาลัยนเรศวร งานวันสถาปนามหาวิทยาลัยนเรศวร ท�ำให้

ได้ข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อน�ำมาปรับแก้ ไขและพัฒนาการแสดงให้มี

ความสมบูรณ์ยิ่งๆ ขึ้นไป

ผลการวิจัย

	 กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานด้านนาฏยประดิษฐ์ชุดร�ำฉุยฉายเกียรติภูมิ

นเรศวรนี ้ผูส้ร้างสรรค์ผลงานได้เริม่ต้นจาก ขัน้ตอนที ่1 กระบวนการสร้างแนวความคดิ

จากนั้นจึงเข้าสู่ ขั้นตอนที่ 2 กระบวนการผลิตผลงาน ดังนี้

	 ขั้นตอนที่ 1 กระบวนการสร้างแนวความคิด

	 กระบวนการสร้างแนวความคิดเป็นสิ่งจ�ำเป็นอันดับแรกในการสร้างสรรค์

ผลงานด้านนาฏยประดิษฐ์ โดยในเบื้องต้นต้องพิจารณาจากวัตถุประสงค์และข้อมูล

ที่ได้รับเป็นพื้นฐาน การแสดงชุด “ร�ำฉุยฉายเกียรติภูมินเรศวร” มีวัตถุประสงค์เพื่อ

แสดงให้เหน็ถงึเกยีรตภิมูขิองมหาวทิยาลยันเรศวร ซึง่ด�ำรงปรัชญา และอดุมการณ์มุง่มัน่

ที่จะด�ำเนินตามรอยเบื้องพระยุคลบาทสมเด็จพระนเรศวรมหาราช ผู้พระราชทาน

ความเป็นไท ความสงบ ความผาสุก แก่ปวงชนชาวไทยมาแล้วในอดตี ดงันัน้มหาวทิยาลยั

นเรศวรจึงมุ่งเน้นท่ีจะสืบสานให้สังคมไทยเป็นไทจากอวิชชา  โดยค้นคว้าและสะสม
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องค์ความรู้เพื่อผลิตบัณฑิตให้มีความเป็นเลิศทางวิชาการ และมีคุณธรรม จริยธรรม

เป็นแบบอย่างทีด่งีามในการด�ำรงชีวติและสร้างสรรค์สังคมให้เกดิความสงบและสนัตสุิข

มุ่งอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม ศิลปะ วัฒนธรรมและประเพณี เพื่อเป็น

มรดกของชาติสืบไป ดงันัน้ผูส้ร้างสรรค์ผลงานจงึเกดิแนวความคดิทีจ่ะน�ำเอาหลกัการ

แสดงร�ำฉุยฉาย ซึ่งเป็นนาฏยจารีตที่มีผู้ก�ำหนดมาตรฐานในการแสดงไว้แต่คร้ังอดีต 

ใช้แสดงเม่ือต้องการสือ่ให้เหน็ถึงกิรยิาอาการภาคภูมิใจในความสง่างาม มาใช้เป็นหลกั

ในการออกแบบสร้างสรรค์ผลงาน เพ่ือให้เกิดความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ใน

การสร้างนาฏยประดิษฐ์ชุด ร�ำฉุยฉายเกียรติภูมินเรศวร

	 ขั้นตอนที่ 2 กระบวนการผลิตผลงาน

	 เมื่อผ่านกระบวนการสร้างแนวคิดและจินตนาการภาพของผลงานในระดับ

ที่มีความเป็นไปได้แล้ว จึงเข้าสู่กระบวนการผลิตผลงานด้วยวิธีการประมวลข้อมูล 

ก�ำหนดขอบเขต ก�ำหนดรูปแบบ ก�ำหนดองค์ประกอบ จากนั้นจึงออกแบบท่าทางและ

การเคลื่อนไหวทางด้านนาฏยศิลป์ ดังนี้

	 1. การศึกษาประมวลข้อมูล

	 ผู้สร้างสรรค์ผลงานได้เลือกใช้วิธีการอ่านจากต�ำรา  เอกสารที่เก่ียวข้องและ

ประสบการณ์จริงที่มีอยู่ มาประมวลข้อมูลเข้าด้วยกัน จากนั้นจึงท�ำการตรวจสอบ

ความเพยีงพอและความถูกต้องของข้อมลูทัง้หมด เนือ่งจากหากข้อมลูมคีวามละเอยีด

และถูกต้องมากเท่าไรก็จะเอื้อต่อกระบวนการสร้างงานมากขึ้นเท่านั้น โดยข้อมูลที่

ประมวลมาต้องมคีวามสอดคล้องกับแนวคดิการสร้างสรรค์ร�ำฉุยฉายเกยีรตภิมิูนเรศวร 

ที่มุ่งแสดงให้เห็นถึงเกียรติภูมิของมหาวิทยาลัยนเรศวรผ่านหลักการแสดงร�ำฉุยฉาย 

ดังนั้นผู้สร้างสรรค์ผลงานจึงจ�ำเป็นต้องค้นคว้าหาข้อมูลที่เก่ียวข้องกับประวัติสมเด็จ

พระนเรศวรมหาราช ประวัติมหาวิทยาลัยนเรศวร และหลักวิธีการแสดงร�ำฉุยฉาย

อย่างละเอียด สามารถสรุปได้ดังนี้

	 สมเด็จพระนเรศวรมหาราชเสด็จพระราชสมภพ ณ เมืองพิษณุโลก เม่ือปี

พ.ศ. 2098 พระองค์เป็นพระราชโอรสในสมเดจ็พระมหาธรรมราชา และพระวสิทุธกิษตัรี

ทรงมีพระพ่ีนางพระนามว่า พระสวุรรณเทวหีรอืพระสพุรรณกลัยา และพระน้องยาเธอ

พระนามว่า  สมเด็จพระเอกาทศรถ ขณะที่ทรงพระเยาว์พระองค์ทรงใช้ชีวิตอยู่ที่

พระราชวังจนัทน์ เมอืงพษิณโุลก จนกระทัง่พระเจ้าบเุรงนองยกทพัมาตเีมอืงพษิณโุลก
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ในสงครามช้างเผอืก สมเดจ็พระมหาธรรมราชาธริาชเป็นเจ้าเมอืงพษิณโุลกในขณะนัน้

ได้ยอมอ่อนน้อมต่อหงสาวดีจึงท�ำให้เมืองพิษณุโลกต้องเป็นเมืองประเทศราชของ

กรงุหงสาวดีและไม่ขึน้ต่อกรงุศรอียธุยา พระเจ้าบเุรงนองทรงขอพระสพุรรณกลัยาและ

พระนเรศวรไปเป็นองค์ประกันท่ีหงสาวดีในปี พ.ศ. 2017 ท�ำให้พระองค์ต้องจากบ้านเกดิ

เมอืงนอนตัง้แต่มพีระชนมายเุพยีง 9 พรรษา และเสดจ็กลบักรุงศรีอยธุยาเมือ่พระชนมายุ

17 พรรษา และได้รบัโปรดเกล้าฯ จากสมเดจ็พระมหาธรรมราชาให้เป็นพระมหาอปุราช

ไปปกครองเมอืงพษิณโุลก พระองค์ทรงปกครองเมอืงอย่างดแีละทรงเริม่เตรยีมการที่

จะกอบกูเ้อกราชให้กับกรงุศรีอยธุยา พระองค์ได้ด�ำเนินการหลายอย่างทีม่คีวามส�ำคญั

ในอนาคต เช่น การฝึกหัดข้าราชการ การรวบรวมก�ำลงัคนท่ีหลบหนพีม่า การฝึกยทุธวธิี

การรบ การสร้างขวัญก�ำลังใจให้เกิดขึ้นมาใหม่ ดังนั้นหัวเมืองเหนือจึงเป็นฐานเริ่มต้น

ที่ส�ำคัญ ในการกอบกู้เอกราชของสมเด็จพระนเรศวรมหาราช (วุฒิชัย มูลศิลป์, 2554, 

น. 120) แต่ไม่นานในปี พ.ศ. 2127 สมเด็จพระนเรศวรมหาราชได้เทครัวอพยพเข้ามา

อยู่ท่ีกรุงศรีอยุธยา  ทั้งนี้เพราะไม่ต้องการแบ่งก�ำลังคนที่มีน้อยอยู่แล้วให้ต้องแยกไป

ยังเมืองเหนือ และภายหลังเมื่อสมเด็จพระนเรศวรมหาราชทรงขึ้นครองราชสมบัติ

ที่กรุงศรีอยุธยาแล้ว (ครองราชย์ พ.ศ. 2133-2148) กรุงศรีอยุธยาก็ไม่ได้ส่งเจ้านาย

พระองค์ใดไปครองเมอืงพิษณโุลกอีก เหลอืเพยีงต�ำแหน่งขนุนางชัน้สงูทีเ่ป็นผูป้กครอง

เมืองแทน เมืองพิษณุโลกจึงน่าจะถูกลดบทบาทลงเป็นเพียงหัวเมืองชั้นเอกของ

กรุงศรีอยุธยาเท่านั้น

	 ในวันที่ 29 กรกฎาคม พ.ศ. 2533 ซึ่งเป็นวันครบรอบ 400 ปี ของการเสด็จ

ขึ้นครองราชย์ของสมเด็จพระนเรศวรมหาราช รัฐบาลในสมัยของนายกรัฐมนตรี 

พล.อ.ชาติชาย ชุณหะวัณ ได้มีมติให้ยกฐานะวิทยาเขตพิษณุโลกของมหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒขึ้นเป็นมหาวิทยาลัยเอกเทศ พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวภูมิพล

อดุลยเดชได้ทรงพระกรุณาโปรดเกล้าฯ พระราชทานนามมหาวิทยาลัยใหม่แห่งนี้ว่า 

“มหาวิทยาลัยนเรศวร” ดังนั้นทางมหาวิทยาลัยจึงได้ก�ำหนดให้วันที่ 29 กรกฎาคม

ของทุกปี เป็นวันคล้ายวันสถาปนามหาวิทยาลัย ซึ่งภายหลังจากการยกฐานะของ

มหาวิทยาลัยนเรศวรแล้ว ทางมหาวิทยาลัยได้มีการพัฒนาอย่างรวดเร็วทั้งอาคาร

สถานท่ีและบุคลากร โดยมุ่งหวังที่จะให้มหาวิทยาลัยนเรศวรเป็นมหาวิทยาลัยที่
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สมบูรณ์แบบมีการจัดตั้งคณะ วิทยาลัยต่างๆ ให้ครอบคลุมทุกสาขาวิชา  และจัดต้ัง

หน่วยงานต่างๆ เพื่อสนับสนุนและเพิ่มศักยภาพในด้านการเรียนการสอน และการท�ำ

วิจัย ตามปรัชญาและปณิธาน ดังนี้

	 ปรัชญา	 มหาวทิยาลยันเรศวร มอุีดมการณ์ มุง่มัน่ทีจ่ะด�ำเนนิตามรอยเบือ้ง

พระยุคลบาทสมเด็จพระนเรศวรมหาราช ผู้พระราชทานความเป็นไท ความสงบ 

ความผาสุก แก่ปวงชนชาวไทยมาแล้วในอดีต ดังนั้น มหาวิทยาลัยนเรศวร จึงมุ่งเน้น

ที่จะสืบสานให้สังคมไทยเป็นไทจากอวิชชา โดยค้นคว้าและสะสมองค์ความรู้เพื่อผลิต

บณัฑติให้มคีวามเป็นเลศิทางวชิาการ และมคีณุธรรม จรยิธรรม เป็นแบบอย่างทีด่งีาม

ในการด�ำรงชวีติและสร้างสรรค์สงัคมให้เกิดความสงบและสันติสุข มุง่อนรัุกษ์ทรัพยากร

ธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม ศิลปะ วัฒนธรรมและประเพณี เพื่อเป็นมรดกของชาติ สืบไป

	 ปณิธาน	 มหาวทิยาลยันเรศวรเป็นมหาวทิยาลยัสหสาขา ทีมุ่ง่กระจายโอกาส

และความเสมอภาคทางการศึกษาให้กับประชากรในภูมิภาค โดยเฉพาะเขตภาคเหนือ

ตอนล่าง 9 จังหวัด ได้แก่ พิษณุโลก พิจิตร สุโขทัย ก�ำแพงเพชร เพชรบูรณ์ อุตรดิตถ์ 

ตาก นครสวรรค์ และอุทัยธานี โดยการจัดการเรียนการสอน ผลิตบัณฑิตและพัฒนา

ทรัพยากรมนุษย์ในสาขาต่างๆ ทั้งกลุ่มสังคมศาสตร์ กลุ่มวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

และกลุม่วทิยาศาสตร์สขุภาพ ให้สอดคล้องกบัความต้องการของสงัคม น�ำไปสูก่ารพฒันา

คุณภาพชีวิตและความเป็นอยู่ของประชาชน ตลอดจนการอนุรักษ์ฟื้นฟูทรัพยากร

ธรรมชาตแิละส่ิงแวดล้อมให้ดข้ึีน มุง่เน้นการพฒันาวชิาการ และวิชาชีพช้ันสงู เป็นศนูย์รวม

แหล่งวิทยากรต่างๆ ที่มีคุณค่าต่อมนุษย์ มีปณิธานอันแน่วแน่ที่จะด�ำรงความเป็นเลิศ

ทางวิชาการและความเป็นสากลในอันที่จะพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีคุณภาพและ

ประสทิธภิาพ เพือ่เก้ือหนุนต่อการพัฒนาประเทศ และสามารถแข่งขันในระดบันานาชาติ

ได้แบบย่ังยืน มุ่งสร้างบัณฑิตให้เป็นผู้รอบรู้ทางวิชาการ เชี่ยวชาญวิชาชีพในทุก

สรรพวทิยาการ มคีวามเป็นสากลทัง้ในเชิงเทคโนโลยีและภาษาทีจ่�ำเป็นรวมถงึมคีณุธรรม 

จรยิธรรม และจรรยาบรรณแห่งวชิาชพี อกีทัง้เป็นผูม้วีสิยัทศัน์กว้างไกล มีจติใจร่วมพัฒนา

	 จากข้อมลูดงักล่าวข้างต้นผูส้ร้างสรรค์ผลงานจงึได้น�ำนาฏยจารตีในการแสดง

ร�ำฉุยฉาย ซึ่งเป็นการแสดงที่ใช้เมื่อต้องการสื่อถึงท่าทางการร่ายร�ำด้วยกิริยาอาการ

ภาคภูมิใจมาเป็นหลักในการแสดง ดังข้อมูลต่อไปนี้



60 The Fine & Applied Arts Journal

	 ร�ำฉุยฉายสันนิษฐานว่าน่าจะเกิดขึ้นและเป็นที่นิยมในสมัยกรุงรัตนโกสินทร์

ช่วงปลายทศวรรษแรก (ประมาณปลายรชัสมัยรชักาลที ่4 ถงึต้นรัชกาลท่ี 5) เพราะท่าร�ำ

ฉุยฉายในยุคสมัยนั้น เป็นท่าร�ำเก่าแก่ที่ตกทอดมาจากรุ่นหม่อมครูแย้ม หม่อมครูอึ่ง

หม่อมครูนุ่ม เจ้าจอมมารดาวาด และเจ้าจอมมารดาเขียน ซึ่งเป็นรุ่นครูของคุณครู

ลมลุ ยมะคุปต์ ผูว้างรากฐานหลกัสตูรการเรยีนการสอนนาฏศิลป์ไทยในวิทยาลยันาฏศลิป

กรมศลิปากรในเวลาต่อมา (อรวรรณ ขมวฒันา, 2530, น. 13) และด้วยความวจิติรของ

วธิกีารแสดงและกระบวนท่าร�ำทีท่�ำให้ผูช้มสามารถพจิารณาถงึความงามของผู้แสดงได้

โดยแท้จริง จึงส่งผลให้การร�ำฉุยฉายได้รับความนิยมอย่างต่อเนื่องเรื่อยมา

	       ปัจจบุนัสามารถแบ่งร�ำฉยุฉายออกตามลกัษณะวธิกีารแสดงเป็น  3 ประเภท

ด้วยกัน ได้แก่ 

	       ① ร�ำฉยุฉาย หรอืเรียกอีกอย่างหนึง่ว่า ร�ำฉุยฉายแบบเตม็ ประกอบด้วย

บทร้องเพลงฉุยฉาย และบทร้องเพลงแม่ศรีอย่างละ 2 บท โดยมีเสียงปี่เป่าเลียนเสียง

บทร้อง (หรืออาจมีบทร้องมากกว่านี้ ซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะของร�ำฉุยฉายชุดนั้นๆ)

	     ② ร�ำฉุยฉายตัด เป็นการตัดทอนให้บทร้องฉุยฉายที่มีแต่เดิมนั้นสั้นลง

เพื่อความเหมาะสมตามเวลาของการแสดง หรือเพื่อสนองต่อเหตุผลอื่นๆ โดยคงไว้

เพียงบทร้องเพลงฉุยฉาย 1 บท และบทร้องเพลงแม่ศรี 1 บท

	       ③ ร�ำฉุยฉายพวง ประกอบด้วยบทร้องเพลงฉยุฉายและเพลงแม่ศรี ซึง่จะ

ร้องเพลงฉุยฉายและเพลงแม่ศรีไปเรื่อยๆ โดยไม่มีเสียงปี่เป่าเลียนเสียงบทร้อง

	 2. ก�ำหนดขอบเขตการแสดง 

	 การก�ำหนดขอบเขต หมายถึง การก�ำหนดกรอบของนาฏศิลป์ชุดนั้นๆ ให้มี

ความชัดเจนครอบคลุมเนื้อหาสาระต่างๆ อาทิ จ�ำนวนผู้แสดง ระยะเวลาในการแสดง 

งบประมาณ สถานทีป่ระกอบการแสดง ฯลฯ ทัง้น้ีเนือ่งจากการท�ำงานสร้างสรรค์ทกุอย่าง

มข้ีอจ�ำกัดซึง่หากไม่ก�ำหนดขอบเขตทีช่ดัเจนแล้ว ผลงานชิน้นัน้ๆ อาจขาดรายละเอยีด

บางอย่างส่งผลให้งานขาดเอกภาพ ไม่บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ซึ่งการแสดง

ร�ำฉุยฉายเกียรติภูมินเรศวรได้ก�ำหนดขอบเขตในการแสดงไว้โดยละเอียด ดังนี้
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	     ①  การแสดงต้องครอบคลมุเนือ้หาสาระทีส่ามารถสือ่ความถงึเกยีรตภิมูิ

และความภาคภูมิใจที่มีต่อมหาวิทยาลัยนเรศวรได้อย่างครบถ้วน

	      ② ใช้ผู้แสดงเป็นหญิง-ชาย จ�ำนวน 8 คน เพื่อสื่อให้เห็นถึงตัวแทนของ

ชาวมหาวิทยาลัยนเรศวรทั้งชาย-หญิง ทุกคน

	      ③ ใช้เวลาในการแสดงประมาณ 8-10 นาที ซึ่งเป็นระยะเวลาที่สามารถ

น�ำเสนอความประทับใจได้อย่างพอดีไม่เร็ว หรือช้าเกินไป อีกทั้งยังเป็นระยะเวลาที่

ผู้ชมสามารถมีสมาธิในการรับชมได้ตั้งแต่ต้นจนกระทั่งจบการแสดง

	       ④ สถานที่แสดงไม่ก�ำหนดรูปแบบเฉพาะตายตัว เพื่อมิให้เกิดข้อจ�ำกัด

ในการจัดแสดง ดังนั้นจึงควรออกแบบการแสดงให้สามารถจัดการแสดงได้ทุกที่ 

	       ⑤ ใช้งบประมาณในการสร้างงานไม่เกิน 30,000 บาท

	 3. ก�ำหนดรูปแบบการแสดง

	 ผูส้ร้างสรรค์ผลงานได้ก�ำหนดรูปแบบการแสดงออกเป็น  3 ช่วง ตามแบบแผน

นาฏยจารีตของการแสดงร�ำฉุยฉายแบบตัดเพื่อให้การแสดงมีความน่าสนใจไม่ยืดยาว

จนเกินไป และอยู่ในระยะสุนทรีย์ ดังนี้

	     ช่วงที่ 1  การเดินทางเข้ามายังเวที เป็นการแสดงท่าร�ำเพื่อเดินทางมา

ยังสถานที่ที่จะท�ำการแสดงร�ำฉุยฉาย โดยใช้เพลงรัวตามนาฏยจารีตเดิม

	        ช่วงที ่2    การร�ำฉุยฉาย เป็นการแสดงท่าร�ำประกอบค�ำร้องเพลงฉยุฉาย

และเพลงแม่ศร ีทีม่เีนือ้หาบรรยายถึงรปูร่าง หน้าตา ท่วงท่าและการแต่งองค์ทรงเคร่ือง

อันงดงามตามลักษณะเฉพาะของเรื่องราวที่ต้องการน�ำเสนอ

	     ช่วงที่ 3  การออกเดินทาง เป็นการบรรยายอิริยาบถของการเดินทาง

เพื่อไปยังสถานท่ีใดที่หนึ่งด้วยเพลงเร็วโดยออกระบ�ำด้วยกระบวนร�ำและการเคลื่อน

แถวที่น่าชม จากนั้นจึงใช้เพลงลาเป็นสัญลักษณ์ของการจบการแสดง

	 เมือ่ก�ำหนดรูปแบบในการแสดงเป็นทีเ่รียบรอ้ยแล้วล�ำดับตอ่ไปผู้สร้างสรรค์

ผลงานจะได้ออกแบบองค์ประกอบในการแสดงเป็นล�ำดับต่อไป ดังนี้
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	 4. การออกแบบองค์ประกอบในการแสดง

	 การก�ำหนดองค์ประกอบต่างๆ ท่ีใช้ประกอบในการแสดง ได้แก่ ดนตรี

ประกอบการแสดง เคร่ืองแต่งกายประกอบการแสดง โดยการก�ำหนดรูปแบบ และ

แนวทางขององค์ประกอบต่างๆ เหล่านี ้จ�ำเป็นต้องค�ำนงึถึงความชดัเจนและสอดคล้อง

ระหว่างแนวคิดการสร้างงานกับรูปแบบของการแสดง เพื่อก่อให้เกิดงานที่มีคุณภาพ

และมีเอกภาพ ดังนี้

	      4.1 ดนตรีประกอบการแสดง ผู้สร้างสรรค์ได้ก�ำหนดให้ดนตรีประกอบ

การแสดงเป็นไปตามจารีตด้านเพลงประกอบการแสดงร�ำฉุยฉายที่มีมาแต่อดีต โดย

ได้ประพันธ์ค�ำกลอนส�ำหรับร้องประกอบเพลงฉุยฉายและเพลงแม่ศรีขึ้นใหม่มีเนื้อหา

และความหมายแสดงถึงเกียรติภูมิของมหาวิทยาลัยนเรศวร ตามวัตถุประสงค์ที่ได้

ตั้งไว้ ซึ่งเพลงประกอบการแสดงชุดร�ำฉุยฉายเกียรติภูมินเรศวรประกอบด้วย เพลงรัว

ร้องเพลงฉุยฉาย ร้องเพลงแม่ศรี และเพลงเร็ว-ลา ดังนี้

ฉุยฉายเกียรติภูมินเรศวร

เพลงรวั

-รอ้งเพลงฉุยฉาย-

	 ฉุยฉายเอย	 	 ช่างงามสมอุดมศึกษา

สรา้งสรรค์บัณฑิตทรงคุณปัญญา	 คุณธรรมน�ำหน้า จรยิางามงด

เกียรติคุณสูงส่งด�ำรงภูมิชาติ	 	 ให้งามวิลาศสมศักด์ิสมยศ

(รบั)

-รอ้งเพลงแม่ศร-ี

	 สมเกียรติเอย	 	 สมเกียรติมหา

วิทยาลัยแหล่งวิชา	 	 	 ม่ิงเมืองสองแคว

นเรศวรเรอืงนาม	 	 	 พระชินราชงามแท้

เทิดไว้ในดวงแด	 	 	 ม่ิงขวัญ มน. เอย

(รบั)

เพลงเรว็-ลา
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	      4.2 เครือ่งแต่งกายประกอบการแสดง เครือ่งแต่งกายประกอบการแสดง

ควรตอบสนองต่อแนวคิด และรูปแบบการแสดง นอกจากนี้เคร่ืองแต่งกายยังต้อง

ส่งเสริมท่าร�ำและไม่ก่อให้เกิดอุปสรรคในการแสดง โดยในอันดับแรกผู้สร้างสรรค์

ผลงานได้ศกึษาข้อมูลพ้ืนฐานของลกัษณะการแต่งกายในสมยัอยธุยา ซึง่มคีวามสมัพนัธ์

สอดคล้องกับยุคของสมเด็จพระนเรศวรมหาราชจากภาพจิตรกรรมในสมุดไตรภูม ิ

อีกท้ังยังสังเกตจากลกัษณะเครือ่งแต่งกายของสมเดจ็พระนเรศวรจากภาพจ�ำลองและ

องค์จ�ำลองในจงัหวดัพษิณโุลกอกีด้วย นอกจากนียั้งค�ำนงึถงึกระบวนท่าร�ำที่ได้จินตนาการ

แบบไว้อย่างคร่าวๆ แล้วจึงประมวลข้อมูลดังกล่าวมาใช้เป็นแนวทางในการก�ำหนด

เครื่องแต่งกายประกอบการแสดง ส่งผลให้เครื่องแต่งกายที่ใช้ประกอบการแสดงชุด

ร�ำฉุยฉายเกียรติภูมินเรศวร มีลักษณะดังนี้

	 5. การออกแบบนาฏศิลป์

	 การออกแบบทางนาฏศลิป์ในการแสดงร�ำฉยุฉายเกยีรตภิมูนิเรศวรน้ัน สามารถ

แบ่งออก ได้ 2 ขั้นตอน ได้แก่ การออกแบบท่านาฏศิลป์ และการลงรายละเอียด ดังนี้ 

	      5.1 การออกแบบท่านาฏศิลป ์ได้ถูกก�ำหนดภาพร่างไว้อย่างคร่าวๆ แล้ว

ในขั้นตอนของการก�ำหนดรูปแบบการแสดง เมื่อถึงขั้นตอนของการออกแบบท่า

นาฏศลิป์ ผูส้ร้างสรรค์ผลงานได้ค�ำนงึถึงการออกแบบท่าร�ำให้สามารถสะท้อนอารมณ์ 

และความหมายที่ต้องการสื่อ ภายใต้กรอบจารีตปฏิบัติของการร�ำฉุยฉาย ดังนี้

ภาพท่ี 1: ภาพเครื่องแต่งกายประกอบการแสดงชุด ร�ำฉุยฉายเกียรติภูมินเรศวร
ท่ีมา: ประภาศร ีศรปีระดิษฐ,์ 2562
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	      ช่วงที ่1  การเดนิทางเข้ามายงัเวท ีเป็นการแสดงท่าร�ำเพือ่สือ่ความหมาย

ของการเดนิทางมายังสถานทีจ่ดัแสดง ด้วยเพลงรัว ซึง่มท่ีาร�ำทีถ่กูก�ำหนดไว้เป็นจารตี

มาตรฐานปฏิบัติในการแสดงร�ำฉุยฉายไว้แล้วแต่อดีตอยู่แล้วด้วย ท่าสอดสร้อยมาลา

และ ท่าป้องหน้า ดังภาพ

	        ช่วงท่ี 2  การร�ำฉุยฉาย  เป็นการแสดงท่าร�ำประกอบค�ำร้องเพลงฉยุฉาย

และเพลงแม่ศรี เนื้อหาบรรยายถึงความทรงเกียรติของนิสิตและเกียรติภูมิของ

มหาวิทยาลัยนเรศวร โดยมีสิ่งเคารพยิ่งคือองค์สมเด็จพระนเรศวรมหาราชและ

พระพทุธชนิราชคู่บ้านคูเ่มอืงจงัหวดัพษิณโุลก โดยผูส้ร้างสรรค์ผลงานได้น�ำท่าร�ำตบีท

แสดงความหมายตามค�ำร้องมาใช้ และน�ำท่าร�ำที่ไม่แสดงความหมายมาใช้ท้ังใน

เพลงร้องและเพลงบรรเลง นอกจากนี้ยังน�ำลักษณะของการตั้งซุ้มมาใช้เป็นภาพนิ่ง

เพื่อให้ผู้ชมได้พักสายตาในบางช่วงขณะอีกด้วย ดังนี้

		  ท่าร�ำตบีทแสดงความหมายตามค�ำร้อง ปรากฏในเพลงประกอบด้วย

ค�ำร้อง โดยน�ำท่าร�ำดงักล่าวมาแสดงความหมายของค�ำร้องนัน้ๆ การร�ำตบีทนีส้ามารถ

เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า  ร�ำใช้บท เป็นการแสดงท่าร�ำซึ่งสามารถส่ือความหมายได้อย่าง

บริบูรณ์แทนค�ำพูด ดังตัวอย่างต่อไปนี้

ภาพท่ี 2: ท่าร�ำเพลงรวัในช่วงท่ี 1
ท่ีมา: ประภาศร ีศรปีระดิษฐ,์ 2562
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ค�ำร้อง ภาพ ความหมาย

ช่างงามสม  ความสง่างาม 

ความงดงาม

บัณฑิต  จีบเข้าตัวแสดงตนเป็น

ตัวแทนของบัณฑิต

		  ท่าร�ำที่ไม่แสดงความหมายตามค�ำร้อง ปรากฏทัง้ในเพลงร้องและ

เพลงบรรเลง ซึง่ส่วนใหญ่มักใช้การวิง่ซอยเท้า หรอืย�ำ่เท้าเพือ่เคลือ่นที ่โดยผูส้ร้างสรรค์

ผลงานได้น�ำท่าร�ำเพลงช้า และท่าร�ำเพลงเร็ว มาปรับประยุกต์เรียงร้อยเข้าด้วยกันให้

เกิดความสวยงามและเชื่อมโยงกันจากท่าหนึ่งสู่ท่าหนึ่งโดยไม่ได้ค�ำนึงถึงการแสดง

ความหมายตามค�ำร้องนัน้ ลกัษณะท่าร�ำเช่นนีจ้ะช่วยส่งเสรมิในเรือ่งของการเคลือ่นที่ 

และแปรแถวให้มีความหลากหลาย ดังตัวอย่างต่อไปนี้

ตารางท่ี 1 ตัวอย่างท่าร�ำตีบทแสดงความหมายตามค�ำรอ้ง

ตารางท่ี 2 ตัวอย่างท่าร�ำท่ีไม่แสดงความหมายตามค�ำรอ้ง

ค�ำร้อง ภาพ ความหมาย

ท�ำนองเอื้อน  ปาดมือ แตะเท้าวิ่ง

เพื่อเคลื่อนที่แปรแถว
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) ตัวอย่างท่าร�ำท่ีไม่แสดงความหมายตามค�ำรอ้ง

ค�ำร้อง ภาพ ความหมาย

ด�ำรงภูมิชาติ  แทงมือ แตะเท้าวิ่ง

เพื่อเคลื่อนที่แปรแถว

		  ท่าร�ำตัง้ซุม้ เป็นการจดักลุม่ของนักแสดงให้ปรากฏเป็นรปูทรงต่างๆ

อาจมีการใช้ท่าร�ำในลักษณะไล่ระดับสูง-ต�่ำของท่า  การใช้ท่าร�ำในลักษณะเข้าหากัน 

หรอืออกจากกัน นอกจากนีย้งัมกีารจดัซุม้เพือ่สร้างมมุมองทีน่่าสนใจและเป็นการสร้าง

ภาพนิ่งให้ผู้ชมได้พักสายตาจากภาพเคลื่อนไหวในช่วงขณะหนึ่งอีกด้วย ดังตัวอย่าง

ต่อไปนี้

ภาพท่ี 3: ตัวอย่างการตัง้ซุ้ม
ท่ีมา: ประภาศร ีศรปีระดิษฐ,์ 2562

	     ช่วงที่ 3 การออกเดินทาง เป็นการบรรยายอิริยาบถของการเดินทาง

เพื่อไปยังสถานที่ใดที่หนึ่งด้วยเพลงเร็ว โดยผู้สร้างสรรค์ผลงานได้น�ำกระบวนท่าร�ำ

เพลงช้า เพลงเร็ว และเพลงต้นวรเชษฐ์มาประยุกต์และเรียงร้อยขึ้นใหม่ ประกอบการ

เคลื่อนที่และจัดแถวอย่างหลากหลายในลักษณะของการออกระบ�ำในนาฏศิลป์ไทย 

จากน้ันจึงบรรเลงเพลงลาเป็นล�ำดับสุดท้ายตามจารีตในการแสดงร�ำฉุยฉายอันเป็น
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สัญลักษณ์ของการจบการแสดง โดยผู้สร้างสรรค์ผลงานได้น�ำท่าร�ำที่ออกแบบไว้มา

เรียงร้อยระดับจากต�่ำไปสูงตามจารีตการใช้ท่าร�ำด้านนาฏศิลป์ไทยอีกด้วย ดังภาพ

ภาพท่ี 4: ล�ำดับท่าร�ำจากต�่ำไปสูงในเพลงลา
ท่ีมา: ประภาศร ีศรปีระดิษฐ,์ 2562

	 จะเห็นได้ว่าในขั้นตอนของการออกแบบนาฏศิลป์ ท�ำให้ผู้สร้างงานมองเห็น

ภาพโดยรวมของท่าร�ำทีม่สีมบรูณ์มากยิง่ขึน้ จากนัน้จงึได้ลงรายละเอยีดตรวจสอบและ

ทบทวนกระบวนท่าร�ำ และทิศทางการแปรแถวเคลื่อนที่ให้มีความสัมพันธ์ สอดคล้อง 

และมีความน่าชมเพิ่มขึ้นก่อนที่จะน�ำออกแสดง

อภิปรายและสรุปผล

	 กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยประดษิฐ์ชดุร�ำฉุยฉายเกียรตภิมิู

นเรศวร ประกอบไปด้วย กระบวนการสร้างแนวความคิดจนกระทั่งถึงกระบวนการ

ผลิตผลงาน โดยตลอดระยะเวลาของการด�ำเนินงานดังกล่าว ผู้สร้างสรรค์ ได้พบ

แนวทางในการสร้างงาน ปัญหาและอุปสรรคท่ีต้องด�ำเนินการแก้ไขอยู่ตลอดเวลา 

ซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้
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	 1. เน่ืองจากการแสดงชุด ฉุยฉายเกียรติภูมินเรศวร ประกอบด้วยผู้แสดง

จ�ำนวนมากกว่า 2 คนขึน้ไป ดงันัน้จงึต้องค�ำนงึถงึความพร้อมเพรยีงในการแสดงท่าร�ำ 

โดยอวยัวะแต่ละส่วนของผูแ้สดงแต่ละคนต้องมลีกัษณะเดยีวกนัเสมอืนคนคนเดียวกนั

ท้ังเวท ีซึง่ลกัษณะนีจ้ะเกดิขึน้ได้ก็ต่อเมือ่ผู้แสดงมคีวามแม่นย�ำในเนือ้ร้อง ท�ำนองและ

กระบวนท่าร�ำ นอกจากนี้ควรท�ำการฝึกซ้อมร่วมกันเป็นประจ�ำอย่างสม�่ำเสมอ และ

หากสามารถฝึกก�ำหนดลมหายใจเข้า-ออก ของนักแสดงทุกคนให้เท่าและเป็นจังหวะ

เดียวกัน ในขณะเคลื่อนไหวอวัยวะแต่ละส่วนได้ ก็จะส่งผลให้การเคลื่อนไหวร่างกาย

แต่ละส่วนมีความพร้อมกันในทุกรายละเอียดอีกด้วย

	 2. ในการแสดงชดุ ร�ำฉุยฉายเกียรตภิมูนิเรศวรใช้ผูแ้สดงจ�ำนวน 8 คน เพือ่สือ่

ถงึตัวแทนนสิติทีอ่อกมาร่ายร�ำแสดงความภาคภูมิใจท่ีมีสถาบนัการศกึษาอนัทรงเกยีรต ิ

ดังนั้นเมื่อมีนักแสดงจ�ำนวนมากเช่นนี้จึงเอื้อต่อการแปรแถว เคลื่อนที่ และจัดแถวให้

เกิดความน่าสนใจ และเป็นที่ประทับใจแก่ผู้ชมยิ่งขึ้น แต่เนื่องจากร�ำฉุยฉายเกียรติภูมิ

นเรศวรเป็นการแสดงประเภทร�ำมาตรฐาน ซึ่งนิยมจ�ำกัดการแปรแถวและจัดซุ้มง่ายๆ 

ในลักษณะรูปทรงทรงเรขาคณิตที่ปฏิบัติสืบทอดกันมาแต่อดีต ดังนั้นผู้สร้างสรรค์

ผลงานจึงอ้างอิงรูปแบบการแปรแถวในลักษณะรูปทรงเรขาคณิตแต่เดิมไว้ แต่ได้

ออกแบบให้มีความหลากหลายและแปลกตามากขึ้นจากเดิม แต่ทั้งน้ีก็ต้องค�ำนึงถึง

มุมมองของผู้ชมที่จะสามารถมองเห็นนักแสดงทุกคนได้อย่างทั่วถึงอีกด้วย

	 3. จารีตทางด้านนาฏศิลป์ไทยเป็นสิ่งจ�ำเป็นอย่างมากที่ต้องค�ำนึงในการ

สร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยประดษิฐ์ทีม่คีวามเกีย่วเนือ่งกบันาฏยจารตีเดมิ ดงันัน้

ผู้สร้างสรรค์ควรศึกษาจารีตในการแสดงประเภทนั้นๆ ให้เข้าใจอย่างถ่องแท้เสียก่อน

เริม่ต้นกระบวนการผลติผลงานเพือ่ป้องกนัการคลาดเคลือ่น บดิเบอืนหรอืผดิพลาดที่

อาจเกิดขึ้นได้ หรือหากพบข้อบกพร่องหรือผิดพลาดประการใดก็ควรรีบแก้ไขก่อนน�ำ

การแสดงออกเผยแพร่ ดังตัวอย่างการสร้างสรรค์ทางด้านนาฏยประดิษฐ์ชุดฉุยฉาย

เกียรติภูมินเรศวรนี้ แต่เดิมผู้สร้างสรรค์ผลงานได้ออกแบบให้นักแสดงตัวพระปฏิบัติ

ท่าน่ังในขณะที่นักแสดงตัวนางปฏิบัติท่ายืนค�้ำศรีษะนักแสดงตัวพระ แต่เมื่อพบว่า

ตามนาฏยจารตีไม่นยิมให้ปฏบิตัเิช่นนัน้ ผูส้ร้างสรรค์ผลงานจงึปรบัเปลีย่นให้นกัแสดง

ตัวนางปฏิบัติท่านั่งและให้นักแสดงตัวพระปฏิบัติท่ายืนเป็นส่วนใหญ่ เป็นต้น
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	 เมื่อการสร้างสรรค์ท่าร�ำดังกล่าวเสร็จสิ้น ขั้นตอนต่อไปจึงลงมือฝึกซ้อมเข้า

กบัองค์ประกอบต่างๆ พร้อมทัง้แก้ไขข้อบกพร่องทีเ่กดิขึน้ แล้วจงึเพิม่เตมิรายละเอยีด

ต่างๆ เข้าไปทีละน้อย กระท่ังการแสดงมีความสมบูรณ์พร้อมน�ำออกเผยแพร่ต่อ

สาธารณชน

	 จากทีก่ล่าวมาจะเหน็ได้ว่า กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยประดษิฐ์

ชุดร�ำฉุยฉายเกียรติภูมินเรศวรที่ได้กล่าวมานี้ เป็นวิธีการประดิษฐ์ผลงานสร้างสรรค์

ผลงานทางด้านนาฏศลิป์ตามหลกักระบวนการสากลทีส่ามารถน�ำไปปรบัและประยกุต์

ใช้ในการประดิษฐ์นาฏศิลป์ชุดอื่นๆ เพื่อการสร้างสรรค์ผลงานที่มีคุณภาพตอบสนอง

ต่อการอนรุกัษ์ และพัฒนาการแสดงนาฏศลิป์ไทยให้คงไว้ซึง่นาฏยจารตีซึง่ได้ถกูก�ำหนด

ไว้ครัง้อดตีให้คงอยูคู่กั่บสงัคมไทย โดยไม่ก่อให้เกดิการบดิเบอืนหรอืคลาดเคลือ่นทาง

วัฒนธรรมเกิดขึ้น
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1ครูช�ำนาญการพิเศษ วิทยาลัยนาฏศิลป สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ กระทรวงวัฒนธรรม

การสรา้งสรรค์การแสดง ชุด ร�ำกินรทีรงเครื่อง
The Invention of Kinnaree Songkrueng Dance Performance

บทคัดย่อ

	 การสร้างสรรค์การแสดง ชุดร�ำกินรีทรงเครื่อง มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา

บทบาทรูปแบบกินรีในการแสดงนาฏศิลป์ไทยและแบบแผนกระบวนร�ำทรงเคร่ือง

ตัวนาง น�ำมาสู่การสร้างสรรค์การแสดงร�ำทรงเครื่องตัวนางชุดใหม่จากบทแต่งตัว

ของนางกินรีในบทละครเร่ืองอุณรทุ ตอนพระอุณรทุเสดจ็ไปหานางกินร ีพระราชนพินธ์

พระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหล้านภาลัย มีวิธีด�ำเนินการสร้างสรรค์ 2 ขั้นตอน คือ 

ขั้นตอนการด�ำเนินงานด้านข้อมูล รวบรวมเป็นองค์ความรู้มาก�ำหนดสร้างสรรค์ต่อไป

ในขั้นตอนนาฏยประดิษฐ์เป็นชุดการแสดงเผยแพร่ในลักษณะนาฏยจารีตแบบหลวง 

ผลการศึกษาพบว่ากินรีในบทละครเรื่องอุณรุทมีชื่อว่า แก้วกินนร รัชฎา สุวรรณกินรา

จันทมาลี และเกสรสุมณฑา กินรีทั้งห้ามีชาติก�ำเนิดเป็นนางสวรรค์ที่มีรูปร่างหน้าตา

งดงาม ส�ำหรับการศึกษาแบบแผนกระบวนร�ำทรงเครื่องพบว่า ประกอบด้วยท่าหลัก 

ท่าขยาย และท่ารับ ซึ่งผู้สร้างสรรค์ได้น�ำอัตลักษณ์ของท่าร�ำกินรีในนาฏศิลป์ไทย

และแบบแผนกระบวนร�ำทรงเครื่องตัวนางมาสร้างสรรค์กระบวนท่าร�ำหลัก 21 ท่า 

ท่าขยาย 7 ท่าและท่ารับ 6 ท่า โดยบทร้องและท�ำนองเพลงในบทแต่งตัวได้คงไว้ตาม

บทพระราชนพินธ์แต่มกีารเพิม่เตมิบทร้องและท�ำนองเพลงในตอนต้น ส่วนเครือ่งแต่งกาย

สร้างสรรค์ขึ้นตามบทพระราชนิพนธ์ โดยผสมผสานรูปแบบเคร่ืองแต่งกายกินรีใน

การแสดงนาฏศิลป์ไทย 

ค�ำส�ำคัญ: นาฏยประดิษฐ์, นาฏยจารีตแบบหลวง, ร�ำกินรีทรงเครื่อง, บทแต่งตัว 

เปรมใจ เพ็งสุข1
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Abstract

	 The invention of the Kinnaree Songkrueng Dance (Kinnaree Dressing 

Dance) performance was aimed to study the role of Kinnaree in traditional Thai 

dance and the posture of the Songkrueng dance which led to invent the new 

performance of Songkrueng from the Kinnaree’s dressing in Unarut drama script

of King Buddha Loetla Nabhalai, Phra Unarut Went to Meet Kinnaree chapter. 

The invention had 2  processes which were; collecting data process - gathering

acknowledgement for design the invention, and creating performance to 

perform art choreography in royal conservative dance style. The result found 

that; Kinnaree in the Unarut’s drama script were Kaewkinnorn, Ratchada, 

Suwankinnaree, Chandhamalee, and Kesornsumondha. 5 of them were the 

beautiful angels. The posture of Songkrueng dance’s study found that there 

were the main postures, the expand postures, and the support postures. The 

creator brought the identities of Kinnaree dance in Thai choreography and 

Songkrueng dance pattern to create the 21 main postures, 7 expand postures, 

and 6 of support postures. The original lyrics and melody in dressing chapter 

of the drama script were used to perform with addition of the lyrics and melody 

in the beginning part. The costume was created follow the drama script with 

combination of Kinnaree Thai classical dance costumes. 

Keywords: art choreography, royal conservative dance, Kinnaree Songkrueng 

             dance, dressing script part 

บทน�ำ

	 การร�ำทรงเครื่องในการแสดงละครในเป็นชุดการแสดงที่ประกอบด้วย

ความวิจิตรงดงามของศิลปะแขนงต่างๆ อาทิ ด้านวรรณศิลป์ ได้แก่ ค�ำประพันธ์ที่

น�ำมาเป็นบทร้อง ด้านประณตีศลิป์ ได้แก่ เครือ่งแต่งกายทีว่จิติรงดงามตามบทบาทและ
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ฐานานุศักดิ์ของตัวละคร ด้านดุริยางคศิลป์และคีตศิลป์ ได้แก่ ดนตรีและการขับร้อง

ทีมี่ความไพเราะ ด้านนาฏศลิป์ ได้แก่ ท่วงทีลลีาการร่ายร�ำทีง่ดงามตามรปูแบบนาฏยจารตี

แบบหลวง ตลอดจนผูแ้สดงท่ีนอกจากต้องมีความงามและมีบคุลกิลกัษณะเหมาะสมกบั

บทบาทนั้นๆ ยังต้องเป็นผู้มีทักษะทางด้านนาฏศิลป์ไทยสูง สามารถรับถ่ายทอดท่าร�ำ 

เพื่อสื่อออกมาได้อย่างงดงามอ่อนช้อยสอดคล้องตามกระบวนท่า จึงเป็นชุดการแสดง

ที่ถือเป็นการร�ำอวดฝีมือชุดหนึ่ง อันแสดงถึงความสามารถของผู้แสดงและสะท้อนถึง

ภมูปัิญญาของโบราณจารย์ที่ได้คดิประดษิฐ์สร้างสรรค์เป็นชดุการแสดงไว้ มกีารสืบทอด

ต่อกันมาเป็นมรดกทางวฒันธรรมจนถงึปัจจบุนั ดงัเช่นชดุการแสดงทรงเครือ่งตวันาง

ที่ถือเป็นต้นแบบและมีการสืบทอดมาอย่างเป็นแบบแผนในระบบการเรียนการสอน

ของวิทยาลัยนาฏศิลป สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ นอกจากนี้ ยังได้รับการบรรจุอยู่

ในการเรียนการสอนนาฏศิลป์ไทยของสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาต่างๆ คือ                       

ชดุดรสาทรงเครือ่ง และชดุวยิะดาทรงเครือ่ง ซีง่มกีระบวนท่าร�ำงดงามตามบทขบัร้อง

เป็นต้นแบบของการคดิประดษิฐ์สร้างสรรค์ร�ำทรงเครือ่งตวันางขึน้อกีมากมายหลายชดุ

	 ดงัท่ีกล่าวมา ผูส้ร้างสรรค์จงึสนใจศึกษาบททรงเครือ่งของตวันางทีม่บีทบาท

อยู่ในการแสดงละครในเรือ่งอุณรทุ ละครในเก่าแก่เรือ่งหนึง่ของไทย โดยจากการศกึษา

บทละครเรื่องอุณรุท พระราชนิพนธ์พระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช 

และบทละครเรื่องอุณรุท พระราชนิพนธ์พระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหล้านภาลัย 

พบว่าพระราชนิพนธ์บทละครเรื่องอุณรุททั้งสองฉบับปรากฏบทลงสรงทรงเครื่องอยู่

จ�ำนวนหลายบท นอกจากน้ี จากการศึกษายังพบว่ามีบทกล่าวถงึการแต่งตวัของตวัละคร

ที่มิใช่มนุษย์แต่เป็นตัวละครท่ีมีบทบาทส�ำคัญและมีการกล่าวถึงอยู่ในบทละครถึง 

4 ตอนด้วยกัน ตัวละครดงักล่าวคอืนางกินรทีัง้ห้า ได้แก่ แก้วกินนร รัชฎา สวุรรณกนิรา

จันทมาลี และเกสรสุมณฑา โดยบทแต่งตัวนี้ปรากฏอยู่ในตอนพระอุณรุทเสด็จไปหา

นางกินรี บทดังกล่าวเป็นการพรรณนาถึงการน�ำดอกไม้หลากหลายชนิดมากรองเป็น

เครือ่งประดบัตกแต่งกายของนางกนิรีไว้อย่างไพเราะ แต่ไม่พบท่าร�ำและการประดษิฐ์

เป็นชุดการแสดงไว้ อีกทั้งเห็นว่าบทดังกล่าวมีความแตกต่างจากบททรงเคร่ืองทั่วไป

ทัง้ลกัษณะเครือ่งแต่งกายและรปูแบบการร�ำทรงเครือ่งทีร่�ำเป็นหมูพ่ร้อมกนัจ�ำนวนถงึ
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5 ตัว ท้ังนี้ ผู้สร้างสรรค์จึงได้ท�ำการศึกษาหลักและวิธีการร�ำทรงเครื่องของตัวนาง

ละครในจากชุดดรสาทรงเครื่องและวิยะดาทรงเครื่องอันเป็นแม่แบบของการร�ำ

ทรงเครื่องตัวนางเพื่อน�ำมาวิเคราะห์หาหลักและวิธีการร�ำทรงเครื่องตัวนาง โดยน�ำ

หลักการสร้างสรรค์งานของผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญด้านนาฏศิลป์ไทยประกอบ

กับความรู้ที่ผู้สร้างสรรค์ได้รับการฝึกหัดนาฏศิลป์ ละครนาง และจากประสบการณ์ที่

ได้รับการถ่ายทอดบทบาทเป็นตัวกินรีในการแสดงนาฏศิลป์ไทยมาเป็นแนวทางใน

การสร้างสรรค์นาฏยประดิษฐ์ เพื่อเป็นชุดการแสดงสร้างสรรค์เผยแพร่ในลักษณะ

นาฏยจารีตแบบหลวง ชุดร�ำกินรีทรงเครื่อง เพ่ือประโยชน์ในทางอนุรักษ์และเป็น

แนวทางในการสร้างสรรค์งานด้านนาฏศิลป์ไทยแก่ผู้สนใจศึกษาสืบต่อไป

วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

	 1. เพื่อศึกษาบทบาทและรูปแบบของกินรีในการแสดงนาฏศิลป์ไทย 

	 2. เพื่อศึกษาวิเคราะห์แบบแผนและกระบวนร�ำทรงเครื่องของตัวนางที่มี

บทบาทอยู่ในการแสดงละครใน 

	 3. เพื่อสร้างสรรค์ชุดการแสดงร�ำกินรีทรงเครื่อง จากบทแต่งตัวกินรีใน

บทละครเรื่องอุณรุท 

วิธดี�ำเนินงาน 

	 การสร้างสรรค์การแสดง ชดุ ร�ำกนิรทีรงเครือ่ง มกีระบวนการเป็น 2 ขัน้ตอน 

คือ ขั้นตอนการด�ำเนินงานด้านข้อมูลให้ได้มาซึ่งองคค์วามรู้ที่เป็นไปตามวัตถุประสงค์

ของการศึกษาเพื่อน�ำไปสู่ขั้นตอนการสร้างสรรค์การแสดง โดยมีรายละเอียดวิธี

ด�ำเนินการ ดังนี้ 

	 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนการด�ำเนินงานด้านข้อมูลมีวิธีด�ำเนินการ ดังนี้

	 1. เก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสาร ต�ำรา หนังสือ แนวคิดทฤษฎี จากแหล่ง

ค้นคว้า 
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	 2. ศึกษาข้อมูลในภาคสนามจากภาพจิตรกรรมและรูปประติมากรรมกินรี 

รวมถงึหลกัฐานทีเ่กีย่วข้องอ่ืนๆ อันเป็นประโยชน์ส�ำหรบัใช้เป็นข้อมลูในการสร้างสรรค์

งานที่ปรากฏตามสถานที่ต่างๆ 

	 3. เก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านนาฏศิลป์ไทย

และดุริยางคศิลป์ไทย ซึ่งเชี่ยวชาญเฉพาะด้านและมีประสบการณ์มาไม่น้อยกว่า 20 ปี 

	 4. วิเคราะห์ข้อมูลและตรวจสอบข้อมูล 

	 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนการด�ำเนินงานสร้างสรรค์นาฏยประดิษฐ์ ผู้สร้างสรรค์

น�ำข้อมลูที่ได้จากข้ันตอนที ่1 ด�ำเนินการสร้างสรรค์นาฏยประดษิฐ์ ชดุ ร�ำกนิรทีรงเครือ่ง

ดังนี้ 

	 1. น�ำข้อมูลท่ีได้หลังผ่านกระบวนการศึกษามาก�ำหนดกรอบแนวคิดและ

สร้างสรรค์ชุดการแสดงร�ำกินรีทรงเคร่ือง ดังจะกล่าวถึงวิธีด�ำเนินการสร้างสรรค์

นาฏยประดิษฐ์โดยละเอียดต่อไป 

	 2. ด�ำเนินการจัดกลุ่มสนทนาโดยเชิญผู้เชี่ยวชาญ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้าน

นาฏศิลป์และดรุยิางคศิลป์ไทย เข้าร่วมฟังการน�ำเสนอข้อมลูจากการศกึษาและผลงาน

นาฏยประดษิฐ์ ชดุร�ำกินรทีรงเครือ่ง เพ่ือระดมความคดิเหน็ในประเดน็ต่างๆ ตามหวัข้อ

ที่ผู ้สร้างสรรค์น�ำเสนอเป็นการตรวจสอบคุณภาพและความถูกต้องเหมาะสมใน

การสร้างสรรค์การแสดง ตลอดจนข้อเสนอแนะเพื่อน�ำมาปรับปรุงการแสดงให้เกิด

ความสมบูรณ์ต่อไป 

	 3. ปรับปรุงชุดการแสดงร�ำกินรีทรงเครื่องตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ

และผูท้รงคณุวฒุเิพือ่ให้การแสดงเกิดความสมบรูณ์ จากนัน้ น�ำเสนอผลงานสร้างสรรค์

ในรูปแบบการแสดงเผยแพร่ต่อสาธารณชน 

	 4. บันทึกภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 

	 5. รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ สรุปผลการสร้างสรรค์ และจัดท�ำรูปเล่มการ

สร้างสรรค์ผลงาน 
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ผลการศึกษาและสรา้งสรรค์ 

	 จากการศึกษาเพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลในการสร้างสรรค์ผลงานนาฏยประดิษฐ์ 

ชุดร�ำกินรีทรงเครื่อง สามารถประมวลข้อมูลจากการศึกษาและน�ำมาสู่การสร้างสรรค์

ตามวัตถุประสงค์ได้ดังนี้ 

	 1. การศึกษาบทบาทและรูปแบบของกินรีในการแสดงนาฏศิลป์ไทย พบว่า

กินรีในบทละครเรื่องอุณรุท มีด้วยกันทั้งหมด 5 ตัว ตามบทพระราชนิพนธ์พระบาท

สมเดจ็พระพทุธเลศิหล้านภาลยั มีชือ่ว่า แก้วกนินร รชัฎา สวุรรณกนิรา จนัทมาล ีและ

เกสรสุมณฑา ซึ่งทั้งหมดเป็นพี่น้องกันและมีบทบาทส�ำคัญที่กล่าวถึงไว้ 4 ตอน คือ 

ตอนพระอุณรุทเสด็จไปหานางกินรี ตอนพระอุณรุทได้นางกินรี ตอนพระอุณรุทรบกับ 

วิรุญเมศ และตอนพระอุณรุทจากนางกินรี 

	 กินรีท้ังห้ามีชาติก�ำเนิดเป็นนางสวรรค์ รูปลักษณะของนางกินรีทั้งห้ามีรูป

ลักษณะหน้าตาท่ีงดงามและละม้ายคล้ายกันมาก มีถิ่นที่อยู่พ�ำนักอยู่ที่ป่าหิมพานต์ 

ลกัษณะนสิยัของนางกนิรนีัน้ช่ืนชอบดอกไม้หอมและชอบน�ำดอกไม้มากรองเป็นอาภรณ์

ประดับร่างกายตลอดจนน�ำมาตกแต่งปูลาดเป็นที่นอน 

	 ทัง้นีก้นิรทีีป่รากฏอยู่ในการแสดงนาฏกรรมการละครทัง้ 3 เรือ่ง คอื มโนห์รา

จันทกินรี และอุณรุท เป็นตัวละครประเภทตัวนาง รูปแบบของการแต่งกายปัจจุบันมี

ลักษณะเครื่องแต่งตัวที่ดัดแปลงมาจากเครื่องแต่งตัวแบบยืนเคร่ืองนางตามรูปแบบ

เครื่องแต่งตัวละครร�ำ ส่วนปีกหางมี 2 ลักษณะ คือ ใส่หางที่มีลักษณะเป็นชิ้นเดียว

อย่างที่พบในเครื่องแต่งตัวมโนห์ราและติดปีกที่แขน กับอีกลักษณะหนึ่งคือใส่หางที่มี

ปีกติดอยู่ที่เอวเคียงกับหาง 

	 2. ผลจากการศึกษาแบบแผนและวธิกีารร�ำทรงเครือ่งตวันางชุดดรสาทรงเครือ่ง

และชุดวิยะดาทรงเครื่องสามารถสรุปได้ดังนี้ 

	 กระบวนท่าร�ำทรงเครื่องประกอบด้วยท่าหลักเป็นท่าแสดงเครื่องแต่งกาย

และท่าแสดงกริยิาท่าขยายเป็นท่าแสดงรายละเอียดคุณลกัษณะของท่าหลกั และท่ารบั

เป็นท่าร�ำท้ายท�ำนองเอื้อน โดยพบว่าหลักส�ำคัญของท่าร�ำแสดงเคร่ืองแต่งกายมีอยู่

2 ประการคือ 



ศิลปกรรมสาร 77

	    1) ท่าร�ำแสดงเครื่องแต่งกายแต่ละชิ้นตามค�ำร้องต้องค�ำนึงถึงความ

ถูกต้องเหมาะสมตามความเป็นจรงิในเรือ่งของต�ำแหน่งทีเ่คร่ืองแต่งกายนัน้ประดบัอยู่ 

	    2) ท่าร�ำแสดงเครื่องแต่งกายที่ประดับสองข้าง มีการแสดงท่าร�ำทั้ง

สองข้างเช่นกัน 

	 3. ผลการสร้างสรรค์นาฏยประดิษฐ์ ชุด ร�ำกินรีทรงเคร่ืองเกิดขึ้นจากการ

น�ำข้อมูลผลการศึกษาดังกล่าวมาข้างต้นน�ำเสนอในลักษณะนาฏยจารีตแบบหลวง 

โดยมีการสร้างสรรค์รูปแบบการแสดงและองค์ประกอบการแสดง ดังนี้ 

	      3.1 รูปแบบการแสดง 

	                   ก�ำหนดให้รูปแบบการแสดงชดุร�ำกนิรทีรงเครือ่ง อยู่ในหนึง่นาฏยจารตี

เป็นการสร้างสรรค์โดยน�ำแบบแผนนาฏยศิลป์แบบละครร�ำที่มีอยู่เดิมมาเป็นหลักใน

การสร้างสรรค์ โดยจดัอยู่ในประเภทการร�ำทรงเครือ่งของตวันางตามรูปแบบการแสดง

ละครใน แต่เป็นรูปแบบการร�ำที่เป็นหมู่พร้อมกัน มีล�ำดับขั้นตอนการแสดงแบ่งออก

ได้เป็น 3 ช่วง ดังนี้ 

	            การแสดงช่วงที่  1 ผู้แสดงทั้ง 5 คนร�ำออกตามท�ำนองเพลงกินนรร�ำ 

จากนั้นเป็นการร่ายร�ำจับระบ�ำ การแสดงช่วงนี้ต้องการสื่อให้เห็นถึงความสนุกสนาน

รื่นเริงของนางกินรีทั้งห้า จากนั้นเป็นการร�ำตามบทร้องในท�ำนองเพลงกินนรร�ำ ซึ่ง

เป็นการเล่าเรื่องราวน�ำเข้าสู่บทแต่งตัวของกินรี 

	              การแสดงช่วงที ่ 2  ผูแ้สดงร�ำตบีทตามบทร้องในท�ำนองเพลงพระทอง 

โดยการแสดงช่วงนี้เป็นกระบวนร�ำแต่งตัวสื่อให้เห็นถึงความงามของเครื่องประดับ

ตกแต่งร่างกายของนางกินรีทั้งห้าที่กรองขึ้น จากดอกไม้หลากหลายชนิดตามบท

พระราชนิพนธ์ 

	       การแสดงช่วงที่ 3 ผู้แสดงร�ำในเพลงหน้าพาทย์เชิดฉิ่งแสดงกิริยา

การเดินทางไปยังสระมุจลินท์ 
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บทร้องและท�ำนองเพลงประกอบการแสดงชุด ร�ำกินรีทรงเครื่อง มีดังนี้ 

- ปี่พาทย์ท�ำเพลงกินนรร�ำ -

ร้องเพลงกินนรร�ำ

	 เมื่อนั้น 				    โฉมนางกินรีศรีใส 

	 ได้เวลาไปสรงคงคาลัย 		  ทรามวัยแต่งองค์ฉับพลัน 

ร้องเพลงพระทอง

	 ล�ำดวนร้อยเป็นสร้อยสะอิ้งมาศ 	 พุทธชาดกรองสลับประดับถัน 

	 พิกุลบุนนาคมะลิวัลย์ 		  ซ้อนชั้นเป็นตาบพรายผจง 

	 ดอกรักช่างกรองเป็นทองกร 		 สลับซ้อนมะลิลามหาหงส์ 

	 ชาตบุษย์พุดจีบประยงค์ 		  กรองเป็นมงกุฎอ�ำไพ 

	 กุณฑลวิมลปทุมเมศ 		  ดอกเกดกรรเจียกดอกไม้ไหว 

	 หอมตระหลบอบองค์ด้วยมาลัย 	 เสร็จแล้วก็ชวนกันไคลคลา 

- ปี่พาทย์ท�ำเพลงเชิดฉิ่ง -

(มูลนิธิบรมราชานุสรณ์ พระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหล้านภาลัยฯ, 2559, น. 207)

	      3.2 เครื่องแต่งกาย 

	          สร้างสรรค์ขึ้นจากแนวคิดหลัก 3 ประการ ดังนี้ 

	               การก�ำหนดรปูแบบเคร่ืองแต่งกาย ก�ำหนดสร้างสรรค์เคร่ืองแต่งกาย

แต่ละส่วนตรงตามที่ได้กล่าวบรรยายไว้ในบทแต่งตัวกินรี พระราชนิพนธ์เรื่องอุณรุท 

พระบาทสมเดจ็พระพทุธเลศิหล้านภาลยั โดยน�ำรปูแบบเคร่ืองแต่งกายกนิรีในการแสดง

นาฏศลิป์ไทยดงัที่ได้ศกึษาข้อมลูไว้ในเบือ้งต้นมาผสมผสานกบัรปูแบบเคร่ืองแต่งกาย

กนิรทีีพ่บในภาพจติรกรรมและประตมิากรรม โดยมกีารประดษิฐ์ดดัแปลงรปูแบบของ

เครื่องแต่งกายบางส่วนเพื่อให้มีความเหมาะสมกับการแสดง 

	       การก�ำหนดสีเครื่องแต่งกาย ก�ำหนดสีเครื่องแต่งกายตามรูปแบบ

ละครร�ำ โดยเลือกใช้สีจากแม่สีเป็นหลักส�ำหรับก�ำหนดสีผ้านุ่งและใช้หลักคู่สีของ

เคร่ืองแต่งกายแบบยืนเครื่องนางก�ำหนดสีของกรองคอและสะอิ้ง ส่วนปีกและหาง

ก�ำหนดใช้สีพหุรงค์ตามหลักจิตรกรรมไทยคือ ประกอบด้วย สีขาว สีแดง สีเขียว              

สีน�้ำเงิน และสีทอง
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ตารางท่ี 1: ตารางแสดงสีเครื่องแต่งกายชุดร�ำกินรทีรงเครื่อง

ตัวละคร สีผ้านุ่ง สีกรองคอ สีสะอิ้งและรัดสะเอว

แก้วกินนร สีเขียว สีแดง สีแดง 

รัชฎา สีแดง สีเขียว สีเขียว 

สุวรรณกินร�ำ สีเหลือง สีม่วง สีม่วง 

จันทมาลี สีฟ้า สีบานเย็น สีบานเย็น 

เกสรสุมณฑา สีบานเย็น สีฟ้า สีฟ้า 

ภาพท่ี 1: แสดงสีเครื่องแต่งกายกินรใีนการแสดง ชุด ร�ำกินรทีรงเครื่อง
ท่ีมา: เปรมใจ เพ็งสุข, 2562

เกสรสุมณฑา

แก้วกินนร

จันทมาลี

รชัฎา สุวรรณกินรา
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	           การเลือกน�ำวัสดุมาประดิษฐ์เครื่องแต่งกาย ประกอบด้วยวัสดุหลัก

คอืดอกไม้ประดษิฐ์ท�ำเลยีนแบบดอกไม้ทีม่ชีือ่ปรากฏอยู่ในบทพระราชนพินธ์ โดยใช้ผ้า

และแผ่นปะเกน็เป็นวสัดทุ�ำโครงส�ำหรบัน�ำดอกไม้มาเยบ็ประกอบ วสัดทุีน่�ำมาใช้ส�ำหรบั

ตกแต่งเพิ่มเติม ได้แก่ ดิ้นทอง เลื่อม ลูกปัด-ทองและแก้วสีเพ่ือเพ่ิมความแวววาว

สวยงามเมื่อต้องแสงไฟบนเวที 

	 เครือ่งแต่งกายแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คอืส่วนของเครือ่งแต่งกายตามทีม่กีล่าว

ไว้ในบทพระราชนิพนธ์และส่วนของเครื่องแต่งกายประกอบอื่นๆ ท่ีมิได้กล่าวไว้ใน

บทพระราชนิพนธ์แต่เป็นส่วนหนึ่งของเครื่องแต่งกายในการสร้างสรรค์ที่จะท�ำให้เกิด

ความสมบูรณ์สวยงาม ดังนี้ 

	           3.2.1 ส่วนของเครื่องแต่งกายตามที่มีกล่าวไว้ในบทพระราชนิพนธ์ 

	          ประกอบด้วยเครื่องแต่งกาย จ�ำนวน 7 ชิ้น ได้แก่ 

	               1) สะอ้ิง หรอืบางครัง้พบเรยีกว่าเสอ้ง เป็นเครือ่งประดบัทีม่กีล่าวไว้

ในกฏมณเทยีรบาล ลกัษณะของเสอ้งอธบิายไว้ว่า“เสอ้ง สายรัดเอว มเีคร่ืองตกแต่งห้อย

ท้ิงรอบๆ” (อ้างถงึในสมภพ จนัทรประภา, 2520, น. 29-30) ดงันีจ้งึสร้างสรรค์สะอิง้ขึน้

จากแถบผ้าปักเลือ่มและประดบัดอกไม้มีสายสะอิง้ประดษิฐ์จากดอกล�ำดวนน�ำมาร้อย 

ลกัษณะห้อยท้ิงรอบสายรดัเอวตามลกัษณะสะอ้ิงที่ได้บรรยายไว้ตามบทพระราชนพินธ์

	               2) เครือ่งประดับถัน สร้างสรรค์ขึน้จากรปูแบบของเคร่ืองประดบัถนั

ของกินรีในภาพจติรกรรมและประตมิากรรม โครงเครือ่งประดับถนัท�ำจากแผ่นปะเกน็

ตดัตามรูปด้านนอกของโครงหน้าอกและเพิม่ปลายกนกเลก็น้อย ประดับลายตรงกลาง

โดยรอบจากนั้นปิดทองเขียนสีเป็นลวดลายป่าและประดับแววแล้วประดับด้วยดอก

พทุธชาดเรยีงสลบัลาย จากนัน้น�ำเครือ่งประดบัถันเยบ็ประกอบตดิกบัโครงอกด้านนอก

ของเสื้อเกาะอก 

		  3) ตาบ มีรูปทรงเช่นเดียวกับทับทรวงตัวนางในเครื่องแต่งกาย

ยืนเครื่องแบบไม่มีตุ้งติ้ง ประดิษฐ์ขึ้นจากดอกไม้ 3 ชนิด ได้แก่ ดอกพิกุล ดอกบุนนาค 

และดอกมะลิวัลย์

	                    4) ทองกร  คอืส่วนประดบัทีข้่อมอื ในทีน่ีก้รองจากดอกรัก ดอกมะลลิา 

และดอกมหาหงส์ มีลักษณะเป็นมาลัยรอบข้อมือประกอบด้วยมาลัยดอกรัก 1 พวง 



ศิลปกรรมสาร 81

มาลยัดอกมะลลิา 2 พวง และมาลยัมหาหงส์ 1 พวง น�ำมาสวมต่อกนัโดยมาลยัดอกรกั

อยู่กลางจากน้ันสลับด้วยมาลยัดอกมะลลิาขนาบอยูส่องด้านของมาลยัดอกรักและซ้อน

ด้วยมาลัยมหาหงส์อยู่ปลายสุดของข้อมือ

	          5) มงกุฎ สร้างสรรค์ขึ้นตามลักษณะมงกุฎดังที่สมเด็จฯ เจ้าฟ้า

กรมพระยานรศิรานวุตัวิงศ์ ทรงประทานค�ำอธิบายหม่อมเจ้าพิไลยเลขา ดศิกลุ (2528, 

น.58) เรือ่งศริาภรณ์ว่า “มงกฎุ มอีย่างเดยีว มีมาลา มเีกีย้ว มป่ิีน” ประกอบด้วยส่วนที่

เป็นมาลา เกีย้วและป่ิน ประดิษฐ์จากดอกไม้ตามบทพระราชนพินธ์บรรยายเครือ่งแต่งตวั

นางกินรีซึ่งประกอบด้วยดอกไม้ 4 ชนิด คือ ดอกชาตบุษย์ (ดอกบัวฉัตรสีขาว) ดอก                       

พุดจีบ ดอกประยงค์ และดอกเกดที่เป็นส่วนของดอกไม้ไหว

	        6) กรรเจียก หมายถึง เครื่องประดับหูมีรูปเป็นกระหนก 

(ราชบัณฑิตยสถาน, 2556, น.14) มีความหมายตรงกับค�ำว่า กรรเจียกจร บางครั้งพบ

เรยีกว่าจรห ูเป็นส่วนประดบัทีเ่ข้าใจว่าเป็นเครือ่งประกอบส่วนหนึง่ของมงกฎุ สมเดจ็ฯ 

เจ้าฟ้ากรมพระยานรศิรานวุดัตวิงศ์ ได้ประทานค�ำอธบิายไว้ว่า “ยงัมอีกีสิง่หนึง่คอืจรหู 

เข้าใจกนัว่าเกีย่วกบัมงกฎุและชฎาแต่เปล่าเลยทีแ่ท้คอืดอกไม้ทัดกับอบุะห้อยหเูท่านัน้ 

กนกตัวบนคือดอกไม้ทัดใต้ลงมาคือพวงอุบะ...” (หม่อมเจ้าพิไลยเลขา ดิศกุล, 2528, 

น. 57) นอกจากนี้ได้ประทานค�ำอธิบายไว้ในบันทึกความรู้เรื่องต่างๆ (สมเด็จฯ เจ้าฟ้า

กรมพระยานริศรานุวัดติวงศ์, 2506, น. 171) ความว่า “ค�ำว่าจอน...ได้เคยพิจารณา

รูปภาพเก่าๆ เห็นว่า กนกตัวบนจะเป็นดอกไม้ทัด ที่หลังหูจะเป็นสายอุบะกนก ล่างจะ

เป็นดอกไม้ปลายอุบะ เพราะรูปโบราณเขาเขียนนอนๆ ไม่ตั้งอย่างจอนเราทุกวันนี้...” 

ในทีน่ี ้กรรเจยีกจงึได้ก�ำหนดรปูแบบเป็นอบุะและดอกไม้ทดัทีห่ทูัง้สองข้าง ซึง่ลกัษณะ

การห้อยประดับเช่นนี้เป็นไปในลักษณะเดียวกับภาพจิตรกรรมเทวดาที่วิหารหลวง

องค์พระปฐมเจดีย์ ดอกไม้ทัดหูก�ำหนดใช้ดอกเกด ลักษณะเป็นช่อทัดกับหูทั้งสองข้าง

โดยมีวัตถุประสงค์ให้เป็นกนกตัวบนของจรหู ส่วนต่อลงมาจากช่อดอกเกด เป็นอุบะ

จ�ำนวนข้างละ 3 เส้น โดยเป็นดอกเกดร้อยสลับกับลูกแก้วสี อุบะใช้ดอกบัวสีชมพู

	            7) กุณฑล ในที่นี้คือดอกบัวในส่วนที่เป็นปลายอุบะ 
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	           3.2.2 ส่วนของเครื่องแต่งกายประกอบอื่นๆ  

	                ส่วนของเครือ่งแต่งกายประกอบอืน่ๆ ได้แก่ กรองคอ ผ้านุง่ รดัสะเอว 

สังวาล พาหุรัด ก�ำไลข้อเท้า ปีกหางและเล็บกินรีสร้างสรรค์ขึ้นโดยน�ำรูปแบบของ

เครือ่งแต่งกายกนิรีในการแสดงนาฏศลิป์ไทยผสมผสานรปูแบบกนิรีในภาพจติรกรรม

และประติมากรรมโดยให้สอดคล้องกับส่วนของเครื่องแต่งกายท่ีมีกล่าวไว้ในบท

พระราชนิพนธ์

ภาพท่ี 2: ส่วนของเครื่องแต่งกายกินรใีนการแสดง ชุด ร�ำกินรทีรงเครื่อง
ท่ีมา: เปรมใจ เพ็งสุข, 2562

	      3.3 ท่าร�ำ 

	       ผลการศึกษาแบบแผนและวิธีการร�ำทรงเคร่ืองของตัวนางเป็น

แนวทางในการสร้างสรรค์ท่าร�ำ ชดุ ร�ำกินรทีรงเครือ่งในเพลงพระทองซึง่เป็นบทแต่งตวั

กินรี ดังนี้

	        3.3.1 ท่าหลัก แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ ท่าร�ำที่ก�ำหนดแทน

สัญลักษณ์ของดอกไม้แต่ละชนิด และท่าร�ำแสดงเครื่องแต่งกาย ดังนี้ 
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	           1) ท่าร�ำที่ก�ำหนดแทนสัญลักษณ์ของดอกไม้แต่ละชนิด มีแนวคิด

ในการสร้างสรรค์โดยใช้นาฏยศัพท์ส่วนมือลักษณะต่างๆ แทนรูปลักษณะของดอกไม้

ตามลักษณะทางพฤกษศาสตร์ มีจ�ำนวนท่าร�ำ 13 ท่า ตามจ�ำนวนดอกไม้ในบท

พระราชนิพนธ์ ดังตัวอย่างท่าร�ำต่อไปนี้

ภาพท่ี 3: ดอกล�ำดวน 
ท่ีมา: วัชรพงศ์ หงษ์สุวรรณ, 2551, น.131

ภาพท่ี 4: ท่าร�ำแทนสัญลักษณ์ดอกล�ำดวน 
ท่ีมา: เปรมใจ เพ็งสุข, 2562

ภาพท่ี 5: ดอกมหาหงส์ 
ท่ีมา: รุง่ธรรม ศรวีรรธนศิลป์, 2550, น.100

ภาพท่ี 6: ท่าร�ำแทนสัญลักษณ์ดอกมหาหงส์ 
ท่ีมา: เปรมใจ เพ็งสุข, 2562
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ภาพท่ี 7: ดอกชาตบุษย์ 
ท่ีมา: สุจิตรา กล่ินเกสร, 2552, น.2

ภาพท่ี 8: ท่าร�ำแทนสัญลักษณ์ดอกชาตบุษย์ 
ท่ีมา: เปรมใจ เพ็งสุข, 2562

ภาพท่ี 9: ท่าตาบในการร�ำกินรทีรงเครื่อง 
ท่ีมา: เปรมใจ เพ็งสุข, 2562

ภาพท่ี 10: ท่าทองกรในการร�ำกินรทีรงเครือ่ง 
ท่ีมา: เปรมใจ เพ็งสุข, 2562

	           2) ท่าร�ำแสดงเครื่องแต่งกาย มีท่าร�ำจ�ำนวน 8 ท่า ได้แก่ ท่าสะอิ้ง 

ท่าประดับถัน ท่าตาบ ท่าทองกร ท่ามงกุฎ ท่ากุณฑล ท่ากรรเจียก ท่าดอกไม้ไหว 

ดังตัวอย่างท่าร�ำต่อไปนี้ 
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	         3.3.2 ท่าขยาย เป็นท่าร�ำที่แสดงรายละเอียดคุณลักษณะของท่าหลัก

เพื่ออธิบายขยายความส่วนต่างๆ ของเครื่องแต่งกายให้เกิดภาพพจน์ในความงดงาม

ชัดเจนยิ่งขึ้นการสร้างสรรค์ท่าร�ำ ผู้สร้างสรรค์ค�ำนึงถึงความสอดคล้องสัมพันธ์กับ

ท่าหลักท่ีน�ำมาขยาย มีท่าร�ำจ�ำนวน 7 ท่า ได้แก่ ท่าร้อยเป็นสร้อย ท่ากรองสลับ 

ท่าซ้อนชั้น ท่าพรายผจง ท่าช่างกรอง ท่าสลับซ้อน ท่าอ�ำไพ ดังตัวอย่าง ท่าร�ำต่อไปนี้

	       3.3.3 ท่ารับ แบ่งออกเป็น 2 ช่วงคือท่ารับในท�ำนองสร้อยและท่ารับ

ท้ายค�ำร้อง ท่ารับในท�ำนองสร้อยเป็นท่าร�ำที่เชื่อมมาจากท่าหลักในท้ายวรรคแรกของ

แต่ละบาทมีจ�ำนวน 6 ท่า ส่วนท่ารับท้ายค�ำร้อง มีวิธีปฏิบัติเช่นเดียวกันทุกครั้งเมื่อจบ

ค�ำร้อง แต่ละค�ำกลอน ผู้สร้างสรรค์ใช้ท่ากินนรร�ำ 2 ด้านและจบด้วยท่าโบก

ภาพท่ี 11: ท่าสลับซ้อน  
ท่ีมา: เปรมใจ เพ็งสุข, 2562

ภาพท่ี 12: ท่าอ�ำไพ
ท่ีมา: เปรมใจ เพ็งสุข, 2562
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อภิปรายผลการสรา้งสรรค์ 

	 การสร้างสรรค์การแสดง ชุดร�ำกินรีทรงเครื่อง สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

	 1. เครือ่งแต่งกายกนิรีในการแสดง ชดุร�ำกนิรทีรงเคร่ือง มภีาพลกัษณ์แตกต่าง

จากเครื่องแต่งกายกินรีในการแสดงนาฏศิลป์ไทยโดยทั่วไป ทั้งนี้เคร่ืองแต่งกายกินรี

ในการแสดง ชุดร�ำกินรีทรงเครื่องนี้ สร้างสรรค์และประดิษฐ์ขึ้นตามที่บรรยายไว้ใน

บทพระราชนิพนธ์ละครในเรื่องอุณรุท ทั้งนี้ยังสอดคล้องกับที่กล่าวไว้ในไตรภูมิโลก-

วินิจฉยกถาและในชาดกว่ากินรชีอบประดบัตกแต่งร่างกายด้วยดอกไม้หอม การตกแต่ง

ร่างกายของตัวละครด้วยดอกไม้นี้ สุรัตน์ จงดา ผู้ช�ำนาญเรื่องเครื่องแต่งกายละครร�ำ

กล่าวว่า “ในบทวรรณกรรมมีบทบรรยายถึงการน�ำดอกไม้มาประดับตกแต่งกายของ

ตัวละครอยูห่ลายเรือ่งด้วยกัน  แต่ในการแสดงละครไทยดัง้เดิมมาจะปรากฏในลกัษณะ

การบรรยายมากกว่าทีจ่ะพบการสร้างเครือ่งแต่งตวัตามบทจรงิ การสร้างท�ำเครือ่งแต่งกาย

ตามสมจรงิตามวรรณกรรมนีเ้ข้าใจว่าเพิง่เริม่มขีึน้ในสมยัรชักาลที ่5 ช่วงต่อรชักาลที ่6

มานี้ เช่น เครื่องแต่งกายของนางจันทน์ในเรื่องพระร่วง ศกุนตลาในเรื่องศกุนตลา        

พระพริาพในเรือ่งรามเกยีรติ ์พระลอในเรือ่งพระลอ เป็นต้น” (สรุตัน์ จงดา, สมัภาษณ์ 

2 พฤษภาคม 2562) ดังนี้ การสร้างสรรค์เครื่องแต่งกายกินรี ในชุดร�ำกินรีทรงเครื่อง

จึงเป็นการสร้างสรรค์เครื่องแต่งกายแบบสมจริงตามบทวรรณกรรมแต่ยังมีส่วนคงไว้

ซึ่งรูปแบบเครื่องแต่งกายกินรีในนาฏศิลป์ไทยที่มีมาแต่เดิม โดยผู้เชี่ยวชาญด้าน

เครื่องแต่งกายละครร�ำอีกท่านหนึ่งคือ คุณครูประเมษฐ์ บุณยะชัย กล่าวว่า “รูปแบบ

การแต่งกายนี ้อาจเรยีกได้ว่า “การแต่งเครือ่งอย่างเบา” คือยงัมส่ีวนของเครือ่งแต่งกาย

แบบยืนเครื่องอยู่บ้าง” (ประเมษฐ์ บุณยะชัย, สัมภาษณ์ 11 พฤษภาคม 2562) 

	 2. รูปแบบการแสดง ชุดร�ำกินรีทรงเครื่อง จัดอยู่ในรูปแบบของการร�ำหมู่ 

มีผู้แสดงจ�ำนวน 5 คน โดยมุ่งเน้นความงามของกระบวนท่าร�ำและลีลาการร่ายร�ำตาม

รปูแบบละครในท่ีมีความประณตีนุ่มนวล ในขณะเดยีวกนัในกระบวนท่าร�ำได้สอดแทรก

ท่าร�ำอันเป็นอัตลักษณ์ของตัวละครที่มีบทบาทเป็นกินรีอยู่ด้วย แต่ทั้งน้ีได้ผสมผสาน

หลกัส�ำคญัของการแสดงประเภทระบ�ำเข้าไว้ด้วยกนั ได้แก่ความพร้อมเพรยีงในการร�ำ 

และการเคลื่อนที่แปรแถวแบบระบ�ำ
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	 3. ท่าร�ำในการร�ำกินรีทรงเครื่อง มีโครงสร้างท่าร�ำมาจากท่าร�ำทรงเคร่ือง

ตัวนางตามที่ได้ศึกษา คือ ประกอบด้วยท่าหลัก ท่าขยาย และท่ารับ แต่ทั้งนี้ท่าร�ำใน

การแสดง ชุดกินรีทรงเครื่อง มีบทบรรยายถึงดอกไม้ชนิดต่างๆ จ�ำนวน 13 ชนิดที่น�ำ

มากรองเป็นเครือ่งประดบัตกแต่งร่างกายของกนิร ีดงันัน้ท่าร�ำอนัเป็นท่าหลกัทีน่อกจาก

จะมีท่าแสดงเครื่องแต่งกายแต่ละชิ้นที่ประดับอยู่ที่ร่างกายแล้ว จึงได้เพิ่มเติมท่าหลัก

ที่เป็นท่าสัญลักษณ์แทนดอกไม้ขึ้นอีกด้วย ส่วนท่าขยายยังคงมีลักษณะเช่นเดียวกับ

ท่าขยายในการร�ำทรงเครื่องทั่วไป คือมีลักษณะท่าร�ำที่แสดงรายละเอียดคุณลักษณะ

ของท่าหลักเพื่ออธิบายขยายความส่วนต่างๆ ของเคร่ืองแต่งกายให้เกิดภาพพจน์ใน

ความงดงามชัดเจนยิง่ขึน้ ส�ำหรบัท่ารบัในการร�ำกนิรทีรงเคร่ืองนัน้มคีวามแตกต่างจาก

ท่ารับในการร�ำทรงเครื่องตัวนางโดยทั่วไป ทั้งนี้ เป็นเพราะเพลงส�ำหรับขับร้องในการ

ร�ำทรงเครือ่งตวันางโดยทัว่ไปเป็นเพลงชมตลาดซึง่มเีพยีงท่ารบัท้ายค�ำร้อง ส่วนเพลง

ที่ใช้ส�ำหรบัขบัร้องในการร�ำกนิรทีรงเคร่ืองนีค้อืเพลงพระทองซึง่มกีารรบัอยู ่2 ช่วง คอื 

ท�ำนองเอื้อนระหว่างบท ซึ่งเป็นการร้องเอื้อนเมื่อจบค�ำร้องของวรรคแรกในค�ำกลอน

แต่ละบาท คุณครูทัศนีย์ ขุนทอง ศิลปินแห่งชาติ สาขาศิลปะการแสดง (ดนตรีไทย-                 

คีตศิลป์) เรียกการรับช่วงนี้ว่า “รับในท�ำนองสร้อย” (ทัศนีย์ ขุนทอง, สัมภาษณ์ 

18 พฤษภาคม 2562) ส่วน ท่ารบัอีกช่วงคอื ท่ารบัท้ายค�ำร้อง การสร้างสรรค์ท่าร�ำกินรี

ทรงเครือ่งจงึน�ำหลกัส�ำคญัของการร�ำทรงเครือ่งตวันางมาเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์

โดยให้สอดรบักบับทร้องและท�ำนองเพลง โดยเฉพาะอย่างยิง่ได้ค�ำนงึถงึจารตีของการร�ำ

ทรงเครื่อง ดังค�ำแนะน�ำของ คุณครูสุวรรณี ชลานุเคราะห์ ศิลปินแห่งชาติสาขาศิลปะ

การแสดง (นาฏศิลป์-ละครร�ำ) ที่กล่าววา่ “การร�ำแตง่ตัวมีจารตี เช่น ท่าทับทรวงต้อง

ปฏบิตัด้ิวยมอืขวา โดยเฉพาะอย่างยิง่การใช้ท่าจบีทีอ่ก เพราะถ้าเป็นมอืซ้ายจะหมายถงึ

ตัวเรา” (สุวรรณี ชลานุเคราะห์, สัมภาษณ์ 18 พฤษภาคม 2562) 
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ข้อเสนอแนะ 

	 1. ควรน�ำละครในเรื่องอุณรุทมาจัดแสดงบ้าง หากไม่สามารถจัดแสดงเป็น

เรื่องได้ อาจจัดแสดงเป็นบางตอนสับเปลี่ยนหมุนเวียนกันไป หรือน�ำการแสดงเป็น

ชดุเด่ียวทีป่ระกอบอยู่ในบทละครมาจดัแสดงเพือ่เป็นการอนรุกัษ์สบืทอดละครในเรือ่ง

อุณรุทมิให้สูญหายไปตามกาลเวลา	

	 2. การศึกษาและสร้างสรรค์การแสดงชุดน้ีสามารถน�ำไปใช้เป็นแนวทาง

ในการสร้างสรรค์การร�ำทรงเครื่องชุดใหม่ต่อไป 
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การพัฒนารูปแบบกระเป๋าด้วยลวดลายผ้าไหมทอ
ผสมเปลือกหอยมุก

Development  of Bag Design with Thai Silk Weaving 

with Mother of Pearl

บทคัดย่อ

	 การวจิยัในครัง้นีเ้ป็นการวจิยัเชงิคณุภาพโดยมวีตัถปุระสงค์ คอื 1) เพือ่ศึกษา

รูปทรงของกระเป๋าที่มีความเหมาะสมกับการผลิตด้วยผ้าไหมทอผสมเปลือกหอยมุก 

2) เพือ่ออกแบบกระเป๋าผ้าไหมทอผสมเปลือกหอยมุกทีเ่ป็นไปตามแนวโน้มผูบ้ริโภคสตรี

โดยใช้ทฤษฎีการสร้างมูลค่าเพิ่มและเทรนด์แฟชั่น โดยกระบวนการวิจัย เริ่มจากการ

เก็บข้อมูลสัมภาษณ์เชิงลึก (in dept interview) ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบและ

การทอผ้าที่มีประสบการณ์ไม่ต�่ำกว่า 10 ปี จ�ำนวน 3 ท่าน จากนั้นน�ำข้อมูลมาวิเคราะห์

และสังเคราะห์เพ่ือสร้างเป็นข้อก�ำหนดทางการออกแบบ เมือ่ได้แบบร่าง (sketch) แล้ว 

จงึให้ผูเ้ชีย่วชาญทัง้ 3 ท่าน เลอืกแนวทางการออกแบบทีส่อดคล้องกนั เพือ่น�ำมาพฒันา

เป็นต้นแบบ และน�ำต้นแบบที่ได้ไปส�ำรวจความพึงพอใจสินค้า ผ่านกลุ่มตัวอย่างสตรี

ที่อาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร และมีความชื่นชอบผ้าไทยและสนใจด้านแฟชั่น

	 จากการวจิยั พบว่า รปูแบบกระเป๋าทีเ่หมาะแก่การน�ำมาผลติด้วยผ้าไหมชนดิน้ี

คอื กระเป๋าถอืสตรีท่ีนิยมใช้ถือเพ่ือออกงานราตร ีโดยมขีนาดทีส่ามารถบรรจุบตัรเครดติ

โทรศัพท์มือถือ และลิปสติกได้ ด้านลวดลายควรเป็นลายที่มีเรื่องราวมีแรงบันดาลใจ 

(inspiration) ท่ีน่าสนใจ ควรมีความร่วมสมัยไม่ควรยึดติดกับความดั้งเดิมเพื่อเป็น

การสร้างสรรค์สิง่ใหม่ โดยแนวคดิดัง้เดมิในการทอนัน้เป็นการทอผ้าเพือ่ให้เกดิพืน้ผวิ

ภคพรหมณ์ สุขเกษม1

1นักศึกษาปริญญาโท สาขานวัตกรรมการออกแบบ วิทยาลัยอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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ทีม่ลีกัษณะนูนขึน้มาจากพืน้ผ้า ซึง่เป็นลวดลายประเภทหนึง่ทีม่แีนวคดิในการออกแบบ

จากการเลียนแบบลวดลายในธรรมชาติให้ออกมาเป็นลวดลายเรขาคณิต ผู้วิจัยยังคง

แนวคดิด้านการออกแบบ ลวดลายทีเ่ลยีนแบบธรรมชาตมิาพฒันาให้เกดิความร่วมสมยั

ผ่านแนวคิดการเลียนแบบพื้นผิวของวัสดุท่ีใช้ในการออกแบบกระเป๋าในปัจจุบันอย่าง

หนังจระเข้หรือหนังงู โดยเลียนแบบออกมาเป็นลักษณะของการตัดเปลือกหอยมุก 

เพื่อเลียนแบบเกล็ดบนผิวของสัตว์เลื้อยคลาน และผู้วิจัยได้พัฒนาลวดลายกราฟิก

เพื่อให้เกิดความรู้สึกแปลกใหม่ และใช้การทอผ้าไหมแบบดั้งเดิมผสานกับการสลับสี

เปลือกหอยมุกให้เกิดสีและมิติเพิ่มขึ้น เกิดเป็นแนวคิดการออกแบบเชิงการเลียนแบบ

ธรรมชาติขึ้น ด้านสีของกระเป๋า ผู้วิจัยเลือกใช้สีที่มีความร่วมสมัยใส่ได้กับทุกชุด เช่น 

สีขาว เทา ด�ำ เบจ โดยเลือกใช้เพียงสีใดสีหนึ่งหรือหลายสีร่วมกัน

ค�ำส�ำคัญ (Keywords)

	 1. การทอผ้า หมายถงึ กรรมวธิกีารผลติผนืผ้าโดยใช้เส้นด้ายพุง่และเส้นด้ายยนื

มาขัดประสานกันจนได้เป็นผืนผ้า ทั้งนี้ต้องมีเครื่องมือในการทอ เรียกว่า หูก หรือ กี่

(ในภาษาไทยถิ่นอีสาน มักเรียกการทอผ้าว่า “ต�ำหูก”)

	 2. กระเป๋า หมายถึง เครื่องใช้รูปคล้ายถุงหรือกระเพาะ ท�ำด้วยหนังหรือผ้า 

ส�ำหรบัใส่เงนิหรอืสิง่ของต่างๆ ใช้คาดเอวกม็ ีตดิอยู่ในตวัเสือ้หรอืกางเกงกม็ ีใช้หิว้กม็ี

บทน�ำ

	 ภมิูปัญญาไทยประกอบไปด้วยหลายสาขาภมิูปัญญา โดยสารานุกรมไทยฉบบั

เยาวชนได้ให้ความหมายไว้ว่า ภูมิปัญญา คือ การรู้จักประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่

ในการแปรรูปผลิตผล เพื่อชะลอการน�ำเข้าตลาดและแก้ปัญหาด้านการบริโภคอย่าง

ปลอดภัย ประหยัด และเป็นธรรม อันเป็นกระบวนการที่ท�ำให้ชุมชนท้องถิ่นสามารถ

พึง่พาตนเองทางเศรษฐกิจได้ ตลอดทัง้การผลติและการจ�ำหน่ายผลติผลทางหตัถกรรม

เช่น การรวมกลุ่มของกลุ่มโรงงานยางพารา กลุ่มโรงสี กลุ่มหัตถกรรม เป็นต้น 

	 ผ้าไหมไทยเป็นหน่ึงในภูมิปัญญาที่ส�ำคัญท่ีสร้างรายได้ให้กับประเทศไทย 

โดยเมื่อปี 2557 สินค้ากลางน�้ำหรือผ้าไหมมีปริมาณการส่งออกที่ 496,499,291 บาท 

เพ่ิมข้ึนจากปี 2556 ร้อยละ 76.26 (กรมหม่อนไหม, 2557) จะเห็นได้ว่าเป็นตัวเลข
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การส่งออกที่มีมูลค่าค่อนข้างสูง การสืบทอดภูมิปัญญาผ้าไหมไทยจึงมีประโยชน์ใน

หลายมติทิัง้ในแง่คณุค่าทางวัฒนธรรมและคุณค่าทางเศรษฐกจิ ซึง่การสบืทอดภมูปัิญญา

ผ้าไหมไทยต่อไปในอนาคตน้ัน มีความจ�ำเป็นจะต้องพัฒนาแนวทางการสร้างสรรค์

รปูแบบและประโยชน์ในการใช้สอยให้หลากหลายย่ิงขึน้ เพือ่ขยายโอกาสของผ้าไหมไทย

สู่ตลาดสากล (ประเสริฐ โกศัลวิตร, 2555) 

	 ผ้าไหมไทยได้รบัการยกย่องจากเวทีโลก โดยประเทศไทยได้รบัมอบหมายให้

จดัประชมุด้านผูน้�ำไหมมาแล้วหลายครัง้ ตลอดจนคณุภาพของเส้นไหมท่ีมคีวามเฉพาะตวั

เช่นความมันวาวและมีเอกลักษณ์จึงเป็นจุดแข็งที่ท�ำให้ผลิตภัณฑ์ผ้าไหมของไทยได้

เปรยีบประเทศอืน่ในกลุม่อาเซยีน (อนนัต์ สวุรรณรตัน์, 2557) ในปัจจบัุนกรมหม่อนไหม

มคีวามพยายามยกระดับท�ำให้ผ้าไทยมีความเป็นสากลยิง่ข้ึน โดยการร่วมมอืกบัดีไซนเนอร์

ทีม่ชีือ่เสยีง น�ำผ้าไหมมาออกแบบตดัเยบ็เป็นเสือ้ผ้าทีท่นัสมยั สวมใส่ได้ในชวีติประจ�ำวนั

อาท ิแบรนด์ KANAPOT AUNSORN ในโครงการยกระดบัผ้าทออสีานสู่สากล SILK ISAN 

เพ่ือเป็นการสร้างแรงบันดาลใจในการใช้ผ้าไหมไทยในกลุ่มคนรุ่นใหม ่ ที่ยังคงรักษา

อนุรักษ์วัฒนธรรมดั้งเดิมไว้ได้อย่างกลมกลืน ภายใต้วัตถุประสงค์เพื่อสร้างเครือข่าย

ระหว่างกลุ่มผู้ทอผ้า ผู้ผลิตเส้นใย และกลุ่มคนรุ่นใหม่ พร้อมทั้งนักออกแบบในการ

แลกเปลีย่นองค์ความรู ้ทกัษะความช�ำนาญทีเ่ก่ียวข้องกบัภมูปัิญญาการทอผ้าทออสีาน 

และเพื่อสืบสานงานอนุรักษ์และถ่ายทอดภูมิปัญญาหม่อนไหม ให้คนรุ่นใหม่เกิด

ความหวงแหนในเอกลกัษณ์และวถีิชวีติหม่อนไหม เพือ่ด�ำรงไว้ซึง่การรกัษาอย่างยัง่ยนื

เกิดเป็นคอลเลคชั่นเสื้อผ้าที่ตัดเย็บจากผ้าไหมทอมือที่ถูกออกแบบขึ้นเป็นพิเศษทั้ง

รูปแบบการทอลวดลาย ส ีและการออกแบบเป็นเสือ้ผ้า (วสันต์ นุย้ภริมย์, 2561) มากไป

กว่านัน้บคุคลทีม่ชีือ่เสยีงในสงัคมยุคปัจจบุนัก็ยงันยิมน�ำผ้าไทยมาสวมใส่ในการออกส่ือ

กันมากข้ึน ดังจะเห็นได้จากส่ือต่างๆ เป็นการกระตุ้นให้คนท่ัวไปในสังคมเห็นคุณค่า

ของผ้าไทยอกีด้วย นอกจากผ้าไหมพืน้ทอมอืทีม่ชีือ่เสยีงแล้วนัน้ ประเทศไทยยงัมผ้ีาที่

ทอผสานเส้นไหมต่างขนาด เส้นฝ้ายหรือวัสดุอื่น เช่น ผ้าจก ผ้ายก ผ้าขิด ที่มีคุณค่า

ต่อการน�ำไปพัฒนาต่อยอดเป็นผลิตภัณฑ์อื่นๆ ได้อีก 

	 ในปัจจุบันผ้าไหมไทยได้ถูกแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์ อาทิ ผ้าผืน กระเป๋าย่าม 

แถบส�ำหรับตกแต่งเสื้อผ้า แถบขนาดเล็ก กระเป๋าถือสตรี และผ้าซิ่น โดยราคาเฉลี่ย
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ของผลิตภัณฑ์ประเภทกระเป๋าอยู่ที่ชิ้นละ 1,800 บาท ผู้วิจัยในฐานะที่เป็นนักออกแบบ

และเคยได้รับรางวัลชนะเลิศด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายประเภทกระเป๋า พบว่า 

สนิค้าทีข่ายอยูท่ัว่ไปนัน้ยงัขาดความทนัสมยั ขาดการออกแบบทีเ่หมาะสมแก่การใช้งาน

และคดิว่ายังสามารถออกแบบต่อยอดเพือ่สร้างมลูค่าเพ่ิมได้อกี จากการศึกษางานวจิยั

ทีเ่กีย่วข้องมีผู้ให้ข้อเสนอแนะว่าควรมกีารศกึษารปูแบบของผลติภณัฑ์กระเป๋าสตรแีละ

ศึกษารูปแบบผลิตภัณฑ์กระเป๋าสตรีทั้งภายในประเทศและต่างประเทศ เพื่อน�ำมาใช้

เป็นข้อมูลในการออกแบบให้ทันสมัยและเข้ากับเพศ วัย และรายได้ของผู้บริโภคให้

มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายของกรมหม่อนไหมท่ีต้องการน�ำเทคโนโลยีการตัด

เปลือกหอยมุกด้วยเลเซอร์มาประสานเข้ากับการทอผ้าไหม เพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มใน

การออกแบบกระเป๋า ดังนั้นรูปแบบกระเป๋าที่จะใช้ร่วมกับผ้าในครั้งนี้จึงมีความจ�ำเป็น

เป็นอย่างย่ิงท่ีต้องได้รับการวิจัยและพัฒนาให้เกิดเป็นรูปทรงท่ีสอดคล้องกันและ

สามารถสร้างมูลค่าเพิ่มได้อย่างสูงที่สุด 

วิธกีารวิจัย เครื่องมือการวิจัย และระเบียบวิธกีารวิจัย (Research Methodology)

1. การก�ำหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ กลุ่มผู้บริโภคสตรีในจังหวัดกรุงเทพมหานคร

2. กลุ่มตัวอย่าง 

	 กลุม่ผูบ้ริโภคสตรีรายได้สูงท่ีสนใจแฟชัน่และผ้าไทยในจังหวดักรงุเทพมหานคร 

3. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครื่องมือชิ้นที่ 1  

	 ขั้นในตอนการสร้างเครื่องมือชิ้นที่ 1 

	 ในขั้นตอนการสร้างเครื่องมือที่ 1 ผู้วิจัยก�ำหนดเครื่องมือชิ้นที่ 1 เป็นค�ำถาม

ที่ใช้ในการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ โดยได้ท�ำการศึกษาข้อมูลปฐมภูมิด้านการออกแบบ

กระเป๋าและรปูแบบกระเป๋า เพือ่สรปุเป็นแนวคิดน�ำเสนอในท่ีประชุมร่วมกบัผูเ้ช่ียวชาญ 

จากนัน้สรปุเป็นค�ำถามที่ใช้ในการสมัภาษณ์เชงิลกึ (in depth interview) โดยมปีระเดน็

ค�ำถามประกอบด้วยค�ำถามด้านรูปแบบรูปทรง สี และขนาด ที่เหมาะสมแก่การน�ำมา

วจิยั โดยข้อสรปุท่ีได้ผูว้จิยัจะน�ำมาใช้เป็นข้อก�ำหนดในการออกแบบรปูทรงของกระเป๋า
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	 วิธีการหาคุณภาพเครื่องมือชิ้นที่ 1 

	 ในการหาคุณภาพเครือ่งมือชิน้ท่ี 1 ผูว้จิยัน�ำประเดน็ค�ำถามมาขอค�ำปรกึษากับ

อาจารย์ทีป่รึกษาและให้ผูเ้ชีย่วชาญพจิารณาความเหมาะสมก่อนในเชิงประเด็นค�ำถามว่า

ข้อค�ำถามกว้างเกินไปหรือไม่ และค�ำถามลงลึกเพียงพอหรือไม่

	 เครื่องมือชิ้นที่ 2

	 ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือชิ้นที่ 2 

	 เครื่องมือชิ้นที่สองเป็นแบบร่าง (sketch) ที่ใช้ในกระบวนการออกแบบและ

พัฒนาในข้ันตอนนี้ ผู้วิจัยได้แบ่งการท�ำงานออกเป็น 2 ขั้นตอน เพื่อให้ได้แบบร่าง

สุดท้ายจ�ำนวน 3 แบบ ก่อนน�ำไปพัฒนาเป็นชิ้นงานจริง โดยแบ่งการร่างแบบดั้งนี้   

	 ขั้นตอนที่ 1 แบบร่างเพื่อน�ำเสนอแนวคิดการออกแบบกระเป๋า โดยแบบร่าง

ในครั้งนี้เป็นแบบร่างคร่าวๆ (rough sketch) ประกอบด้วยแนวคิดการออกแบบท่ี

หลากหลาย เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาแนวคิดที่ผู้วิจัยได้ออกแบบมา จากน้ันเมื่อ

ผู้เชี่ยวชาญเลือกแนวคิดที่เหมาะสม 3 แนวทาง จึงน�ำไปสู่แบบร่างถัดไป

	 ขั้นตอนที่ 2 หลังจากที่ได้แนวคิดในการออกแบบจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว ผู้วิจัย

น�ำแนวคิดมาพัฒนาเป็นรูปแบบของแบบร่างสองมิติด้วยโปรแกรม adobe illustrator 

ซึ่งได้ทดลองใส่ลายและสีลงไปบนแบบ โดยขั้นตอนนี้ผู้วิจัยน�ำแนวทางการออกแบบ 

3 แนวทาง จากในขัน้ตอนท่ี 1 มาพัฒนาต่อให้ได้แบบ จ�ำนวน 3 รูปแบบ และน�ำเสนอต่อ

ผู้เชี่ยวชาญเพื่อพิจารณาแบบร่างสุดท้าย 3 รูปแบบ

	 เครื่องมือชิ้นที่ 3

	 ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือชิ้นที่ 3  

	 เป็นเครื่องมือประเมินความพึงพอใจต่อช้ินงานจริง โดยใช้แบบสอบถาม

ออนไลน์ในการส�ำรวจความคดิเหน็จากกลุม่เป้าหมายทีเ่ป็นสตรมีรีายได้อยู่ในระดบัสงู

และชื่นชอบผ้าไทย ด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสโนว์บอล (Snowball Sampling) คือ 

เป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยให้ผู้ที่ให้ข้อมูลไปแล้ว เป็นผู้แนะน�ำบุคคลที่มีลักษณะ

ใกล้เคียงกับตนเองมาตอบแบบสอบถาม โดยแบบสอบถามประกอบด้วย 3 ส่วน

	 ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้บริโภค ได้แก่ ระดับการศึกษา ระดับรายได้ของ

ผู้บริโภค 
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	 ส่วนที่ 2 ภาพถ่ายผลงานจริง 3 รูปแบบ 

	 ส่วนท่ี  3  ค�ำถามปลายเปิดเพ่ือให้ผูบ้ริโภคเสนอแนะข้อคดิเหน็เพือ่น�ำมาพฒันา

ต้นแบบต่อไป

	 ผูว้จัิยสร้างแบบสอบถามโดยมเีกณฑ์การให้คะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า

(Rating Scale) เป็น 5 ระดับ ตามวิธีการแบบไลเคิท (likert-type-scale) ดังนี้  

        	 คะแนน 5 หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด

        	 คะแนน 4 หมายถึง เห็นด้วยมาก

        	 คะแนน 3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง

        	 คะแนน 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย

        	 คะแนน 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด

	 จากนั้นได้เกณฑ์การประเมินดังนี้

        	 คะแนนเฉลี่ย 4.21 - 5.00 หมายถึง มีความคิดเห็นเชิงบวกมากที่สุด

        	 คะแนนเฉลี่ย 3.41 - 4.20 หมายถึง มีความคิดเห็นเชิงบวกมาก

        	 คะแนนเฉลี่ย 2.61 - 3.40 หมายถึง มีความคิดเห็นเชิงบวกปานกลาง

        	 คะแนนเฉลี่ย 1.81 - 2.60 หมายถึง มีความคิดเห็นเชิงบวกน้อย

        	 คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.80 หมายถึง มีความคิดเห็นเชิงบวกน้อยที่สุด 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 ในการเกบ็รวมรวมข้อมลูในการพฒันารปูแบบกระเป๋าด้วยลวดลายผ้าไหมทอ

ผสมเปลือกหอยมุกผู้วิจัยได้ด�ำเนินการรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนดังนี้ 

	 ① รวบรวมรูปแบบผลิตภัณฑ์กระเป๋า โดยจ�ำแนกกระเป๋าตามประเภท

การใช้งาน โครงสร้าง และแบ่งตามกลุม่ผลติภัณฑ์จากเอกสาร งานวจิยั และสือ่ออนไลน์ 

	 ② รวบรวมข้อมูลด้านการออกแบบลายผ้าไหมหรือพื้นผิวของผ้าทั้งจาก
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องและสื่อออนไลน์ต่างๆ

	 ③ ศกึษารปูแบบผลติภัณฑ์กระเป๋าจากผ้าไหมในอดตีและแนวโน้มการพฒันา

ผ่านเทรนด์แฟชั่นและการพูดคุยกับผู้เชี่ยวชาญ 

	 ④ ศึกษาด้านแนวโน้มของผู้บริโภคและแนวโน้มแฟชั่น 
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	 ⑤ เก็บรวมรวมข้อมูลผ่านแบบสอบถามความเห็นด้านรูปแบบกระเป๋าและ
ลายผ้าจากผู้บริโภค

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

	 ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิเคราะห์ออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 

ส่วนที ่1 เพือ่หาแนวทางการออกแบบรปูทรงกระเป๋า ส่วนที ่2 เพือ่หาแนวคดิการออกแบบ

ลาย และส่วนที ่3 เพือ่บรูณาการงานออกแบบ 2 ด้าน คอื ด้านกระเป๋าและด้านลวดลาย 

โดยมีรายละเอียดดังนี้

	 ส่วนที่ 1 การออกแบบกระเป๋า เพื่อหาแนวทางการออกแบบรูปทรงกระเป๋า 

	 ① ศึกษารูปแบบกระเป๋าและวัสดุ ได้แก่ ผ้าไหมและเปลือกหอยมุก 
	 ② สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและประชุมกลุ่ม 

	 ③ น�ำข้อมลูที่ได้จากการสมัภาษณ์มาวเิคราะห์และสงัเคราะห์เป็นข้อก�ำหนด

ด้านการออกแบบ 

	 ส่วนท่ี 2 การวจิยัหาแนวคดิ (concept) การออกแบบลวดลายทอเพือ่หาแนวทาง

การออกแบบลาย

	 ① ศึกษาลวดลายดั้งเดิมและการทอผ้าไหมไทย 
	 ② ใช้กระบวนการการออกแบบสร้างสรรค์ในการออกแบบ
	 ③ สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเพื่อขอค�ำแนะน�ำด้านความเหมาะสม

	 ส่วนที่ 3 บูรณาการงานออกแบบ เพื่อน�ำแบบกระเป๋าและลายที่ผ่าน

กระบวนการวิจัยมาบูรณาการร่วมกัน และน�ำมาตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ

ผลการวิจัย

	 ในการวิจัยเพ่ือหาข้อก�ำหนดในการออกแบบรูปทรงกระเป๋า ผู้วิจัยได้ใช้

กระบวนการการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ทางด้านการออกแบบมากกว่า

สบิปี โดยได้ท�ำการศึกษาข้อมลูปฐมภมูด้ิานการออกแบบกระเป๋าและรปูแบบกระเป๋า เพือ่

สรุปเป็นแนวคิดน�ำเสนอในที่ประชุมร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นสรุปเป็นค�ำถามที่ใช้ใน

การสัมภาษณ์เชิงลึก (in depth interview) โดยมีประเด็นค�ำถามประกอบด้วย ค�ำถาม

ด้านรูปแบบรูปทรง สี และ ขนาด ที่เหมาะสมแก่การน�ำมาวิจัย โดยข้อสรุปที่ได้ผู้วิจัย
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จะน�ำมาใช้เป็นข้อก�ำหนดในการออกแบบรปูทรงของกระเป๋า ซึง่การวจิยัเพือ่ให้ได้มาซึง่

รูปทรงกระเป๋าและลวดลายท่ีใช้ทอกับเปลือกหอยมุก ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการวิจัยโดย

การศกึษากระบวนการและขัน้ตอนต่างๆ จนกระทัง่ประเมนิความพงึพอใจของผูบ้ริโภค

และสร้างชิ้นงานให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ได้ก�ำหนดไว้ดังนี้

	 1. ผลการวิจัยเพื่อออกแบบรูปทรงกระเป๋า

	 2. ผลการวิจัยเพื่อออกแบบลวดลายทอผสมเปลือกหอยมุก

	 3. ผลการวิจัยด้านรูปแบบการทอมุก

	 4. ผลการวิจัยเพื่อบูรณาการการออกแบบ

1. ผลการวิจัยเพื่อออกแบบรูปทรงกระเป๋า

	 1.1 รูปทรงกระเป๋าที่เหมาะกับการออกแบบ

	 จากการการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญท่ีมีประสบการณ์ทางด้านการออกแบบ

มากกว่าสิบปี ผู้เชี่ยวชาญแนะน�ำว่ากระเป๋าท่ีท�ำจากผ้าไหมและเปลือกหอยมุกนั้น 

ควรเป็นกระเป๋าที่มีรูปทรง 3 รูปแบบ ดังนี้

	      ① กระเป๋าสุภาพสตรีทรงเหลี่ยมมีสายคล้องไหล่
	      ② กระเป๋าคลัช (clutch) ทรงสี่เหลี่ยมผืนผ้า
	      ③ กระเป๋าคล้องข้อมือ (small pouch)

	 การออกแบบคอลเลคชัน่ของกระเป๋านัน้ นกัออกแบบจ�ำเป็นจะต้องออกแบบ

ให้รอบด้าน โดยอ้างอิงจากการใช้งานกระเป๋าส�ำหรับงานราตรีของสตรีและค�ำนึงถึง

การซื้อไปใช้งานของผู้บริโภค ดังนั้นจึงมีความจ�ำเป็นที่จะต้องออกแบบการใช้งานของ

กระเป๋าให้ต่างกันออกไป โดยในคอลเลคชั่นนี้ผู้วิจัยได้ท�ำการสัมภาษณ์และประชุม

สรุปเรื่องการออกแบบร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งได้ข้อสรุปและเหตุผลในการเลือกรูปทรง

กระเป๋าทั้ง 3 รูปทรงว่า รูปทรงดังกล่าวมีขนาดที่เหมาะสม กล่าวคือไม่ใหญ่จนเกินไป

และไม่เล็กจนเกินไป อีกทั้งยังเป็นรูปทรงที่ก�ำลังได้รับความนิยมในปัจจุบัน

	 1.2 รูปทรงกระเป๋าที่ออกแบบ 

	 จากค�ำแนะน�ำของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ จึงน�ำกรอบข้อก�ำหนดมา

เข้าสูก่ระบวนการออกแบบและพัฒนาผลติภัณฑ์ในเบือ้งต้น เพือ่ให้ผูเ้ชีย่วชาญพจิารณา

แบบร่างกระเป๋าจากภาพ จ�ำนวน 10 รูปแบบ ดังนี้
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ภาพท่ี 1: ภาพสเกตช์ 10 รูปแบบ
ท่ีมา: ภคพรหมณ์ สุขเกษม, 2562

	 จากภาพแบบร่างจะเห็นได้ว่าผู้วิจัยยึดแนวทางตามข้อก�ำหนดที่ได้ผ่านการ

พิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ โดยร่างแบบออกมาโดยการใช้กระบวนการ design thinking 

ซึง่ผูว้จิยัค�ำนงึถงึภาพรวมของคอลเลคชัน่ทีจ่�ำเป็นจะต้องมคีวามเข้ากนัในเชงิสนุทรยีะ

และองค์ประกอบ เพื่อให้การออกแบบเป็นไปในแนวทางเดียวกัน มีเอกลักษณ์ที่ล้อกัน 

และมีภาพรวมไม่หลุดแยกออกจากกัน 

	 ในการออกแบบเบ้ืองต้นผู้วิจัยตั้งเกณฑ์ในด้านของสัดส่วนของสายสะพาย

ให้มีขนาดใหญ่กว่ากระเป๋าปกตแิละมสีายคาดทีม่ปีลายแหลมเหมอืนกนัทกุใบ เรยีกว่า

design elements ของคอลเลคชัน่ เพือ่ให้เกดิความแตกต่างกนัทีส่ดัส่วนของลายหรอืทรง  

	 1.3 แบบกระเป๋าที่ผ่านการพิจารณา

	 เมือ่ให้ผูเ้ชีย่วชาญพิจารณาแบบร่าง จ�ำนวน 10 รปูแบบ ผ่านการประชมุร่วมกนั

แล้ว จึงน�ำผลการพิจารณามาสังเคราะห์ได้แบบร่างต้นแบบ จ�ำนวน 3 รูปแบบ ที่จะ

น�ำมาพัฒนาและบูรณาการร่วมกับการออกแบบลวดลาย ดังนี้
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	 ③ กระเป๋าคล้องข้อมือ

	 ② กระเป๋าคลัช

ภาพท่ี 2: ภาพกระเป๋าคล้องไหล่
ขนาด 23 x 16 x 8 ซม. 
ท่ีมา: ภคพรหมณ์ สุขเกษม, 2562

ภาพท่ี 3: ภาพกระเป๋าคลัช 
ขนาด 25 x 14 x 2.5 ซม.
ท่ีมา: ภคพรหมณ์ สุขเกษม, 2562

ภาพท่ี 4: ภาพกระเป๋าคล้องข้อมือ 
ขนาด 12 x 10.5 x 3 ซม.
ท่ีมา: ภคพรหมณ์ สุขเกษม, 2562

	 ① กระเป๋าสะพายไหล่
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2. ผลการวิจัยเพื่อออกแบบลวดลายที่ใช้ในการตัดเปลือกหอยมุก

	 ในกระบวนการนี้ผู้วิจัยมีแนวคิดการออกแบบลวดลายเลียนแบบธรรมชาติ

โดยดัดแปลงให้เป็นลักษณะกราฟฟิก ร่วมท้ังผู้วิจัยเล็งเห็นว่ากระเป๋าสตรีมูลค่าสูง

ในปัจจุบัน ส่วนใหญ่ผลิตขึ้นโดยใช้หนังสัตว์ ซึ่งจากการศึกษาพบว่า หนังจระเข้และ

หนังงูถูกจัดอยู่ในกลุ่มผลิตภัณฑ์กระเป๋ามูลค่าสูง ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะน�ำลายเกล็ด

ของสัตว์เลื้อยคลานมาใช้ในการออกแบบชิ้นส่วนเปลือกหอยมุกท่ีใช้ในการทอเข้ากับ

เส้นไหมที่ใช้ในการทอครั้งนี้ เมื่อได้แนวคิดนี้แล้ว ผู้วิจัยจึงทดลองน�ำลายจระเข้และงู

มาเข้าสู่กระบวนการออกแบบ โดยการลดทอนรายละเอียดให้เหลือแต่ลายเกล็ดที่

เห็นเป็นชิ้นส่วนหลักของผิวหนัง และใช้กระบวนการออกแบบกราฟิก ซึ่งออกมาเป็น 

2 ลักษณะ ดังนี้

	 2.1 ลวดลายที่ได้รับแรงบันดาลใจจากเกล็ดจระเข้

	 จากภาพประกอบลายเกล็ดจระเข้ จะเห็นว่าลวดลายดังกล่าวมีลักษณะที่

ไม่เท่ากัน และมีความแตกต่างกันในทุกๆ ชิ้นส่วน (random pattern) ซึ่งจะมีลักษณะ

ลวดลายเหมือนผิวหนังของจระเข้

ภาพท่ี 5: ภาพลายเกล็ดจระเข้
ท่ีมา: ภคพรหมณ์ สุขเกษม, 2562



102 The Fine & Applied Arts Journal

	 2.2 ลวดลายที่ได้รับแรงบันดาลใจจากเกล็ดงู

	 จากภาพประกอบลายเกลด็ง ูจะเหน็ว่าลวดลายดงักล่าวมขีนาดทีแ่ตกต่างกนั

สองขนาดและให้ลวดลายลักษณะคล้ายเกล็ดงูซึ่งเป็นลายรีพีท 

 	 เมื่อให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการทอ จ�ำนวน 2 ท่าน และ ผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิต

แปรรูปเปลือกหอยมุก พิจารณาลวดลายทั้ง 2 รูปแบบ สามารถสรุปได้ ดังนี้ 

	 1. ผู้เชี่ยวชาญด้านการทอผ้า 2 ท่าน ให้ความเห็นตรงกันว่า ในระบบ

การทอผ้าเพื่อการผลิตจริง ชิ้นงานควรเป็นงานลักษณะที่เป็นลายที่เกิดจากการท�ำซ�้ำ 

(repeat) เพือ่ให้สามารถเรยีงลายต่อเนือ่งได้ ผูเ้ชีย่วชาญด้านการทอผ้าจงึมคีวามเหน็ว่า

ลวดลายง ูเป็นลวดลายทีเ่หมาะสมทีจ่ะน�ำมาใช้ในการออกแบบลวดลาย เนือ่งจากเป็น

ลวดลายที่มีการท�ำซ�้ำเพียง 2 ขนาด จึงเหมาะแก่การน�ำมาทอผ้า

	 2. ผูเ้ชีย่วชาญด้านเปลอืกหอยมุกได้ให้ความเหน็ว่า ในการผลติแปรรปูเปลอืก

หอยมุกจะใช้กระบวนการที่เรียกว่า การตัดด้วยเคร่ือง cnc ท�ำให้ขนาดของชิ้นงาน

ไม่ควรมขีนาดใหญ่เกนิกว่า 1.5 x 1.5 ซม. เนือ่งจากข้อจ�ำกดัด้านขนาดของเปลอืกหอย

ภาพท่ี 6: ภาพลายเกล็ดงู
ท่ีมา: ภคพรหมณ์ สุขเกษม, 2562



ศิลปกรรมสาร 103

ทีน่�ำมาใช้ นอกจากนีเ้พือ่ความรวดเรว็ในการผลติเปลอืกหอยมกุ ขนาดทีจ่ะน�ำมาผลติ

จงึไม่ควรมีหลายขนาด ดงันัน้ผูเ้ชีย่วชาญด้านเปลอืกหอยมุกจงึมคีวามเหน็ว่าลวดลาย

ทีเ่หมาะสมแก่การท�ำมาออกแบบลวดลายกระเป๋า คอื ลวดลายงู เนือ่งจากมขีนาดเลก็

และมีขนาดที่ไม่หลากหลายเท่ากับลายจระเข้

3. ผลการวิจัยด้านการทอ

       	 เม่ือได้ลวดลายที่จะในการทอเป็นลายงูแล้ว ผู้วิจัยจึงออกแบบลายด้วย

โปรแกรม adobe illustrator ด้วยขนาดจริง และพิมพ์ออกมาเพ่ือวางช่องสีและนับ

จ�ำนวนเกลด็ท่ีต้องใช้เพือ่สัง่ตัดเปลอืกหอยมกุออกมาตามจ�ำนวน โดยในการวจิยัครัง้นี้

ได้สั่งตัดมุกออกมาเป็นวงรีสองขนาดแบ่งออกเป็นขนาด 0.25 x 1 ซม. และขนาด 

0.5 x 1 ซม.

	 เนื่องจากลายของหนังงูจะมีช่วงของช่องสีที่แตกต่างกันออกไป ผู้วิจัยจึง

ใช้มุกสีขาวเป็นหลักและใช้สีทองและด�ำเป็นส่วนเสริมเพื่อให้เกิดแสงเงาที่ดูน่าสนใจ

มากขึ้น และพิมพ์ขนาดจริงลงบนกระดาษขาวเพื่อน�ำมาออกแบบช่องของสีและลาย

ภาพท่ี 7: ภาพขนาดเกล็ดแบบต่างๆ
ท่ีมา: ภคพรหมณ์ สุขเกษม, 2562
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ภาพท่ี 8: ภาพการออกแบบต�ำแหน่งสีและลาย
ท่ีมา: ภคพรหมณ์ สุขเกษม, 2562

	 เมื่อได้จ�ำนวนของเกล็ดและต�ำแหน่งครบถ้วนแล้ว จึงเริ่มท�ำการเตรียมเส้น

ก่อนทอ โดยผู้วิจัยใช้การตัดผ้าตาข่ายออกเป็นเส้นขนาด 0.5 ซม. น�ำมาเรียงตามแถว

เท่ากับขนาดของหน้ากี่ทอ และแบ่งช่องให้พอดีกับขนาดของกระเป๋า 

ภาพท่ี 9: ภาพประกอบการวางลาย
ท่ีมา: ภคพรหมณ์ สุขเกษม, 2562
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	 เมื่อเรียงรูปแบบของเกล็ดเสร็จและจึงน�ำมาเริ่มทอ

ภาพท่ี 11: ภาพผลการทอ
ท่ีมา: ภคพรหมณ์ สุขเกษม, 2562

ภาพท่ี 10: ภาพผลการทอ
ท่ีมา: ภคพรหมณ์ สุขเกษม, 2562
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4. ผลการวิจัยเพื่อบูรณาการการออกแบบ

	 จากการบูรณาการรูปทรงกระเป๋าและลวดลายต่างๆ ที่ผ่านการวิจัยและการ

พิจารณาจากผู้เช่ียวชาญเข้าด้วยกันแล้วนั้น ผู้วิจัยได้ท�ำการลองสัดส่วนของลายทอ

และวิธีการทอเปลือกหอยมุกเข้ากับผ้า เพื่อออกแบบเป็นกระเป๋า 

	 จากการพจิารณาร่วมกนัของผูเ้ชีย่วชาญผ่านการประชมุกลุม่และการสมัภาษณ์

เชิงลึก ผู้เชี่ยวชาญลงความเห็นว่า แบบและลายที่ได้ผ่านการพัฒนามานั้นจะแสดง

ให้เห็นถึงเอกลักษณ์และลวดลายหนังงูที่ผู้วิจัยออกแบบมาได้ดีที่สุด 3 รูปแบบ

	 ② กระเป๋าคลัช

	 ① กระเป๋าสะพายไหล่

ภาพท่ี 12: กระเป๋าสะพายไหล่
ท่ีมา: ภคพรหมณ์ สุขเกษม, 2562

ภาพท่ี 13: กระเป๋าคลัช
ท่ีมา: ภคพรหมณ์ สุขเกษม, 2562
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การอภิปรายผล

	 การวิจัยในครั้งนี้มีความมุ่งหมายคือ 1) เพื่อศึกษารูปทรงของกระเป๋าที่มี

ความเหมาะสมกับการผลิตด้วยผ้าไหมผสมเปลือกหอยมุก 2) เพื่อออกแบบกระเป๋า

ผ้าไหมผสมเปลือกหอยมุกที่เป็นไปตามแนวโน้มผู้บริโภคสตรีโดยใช้ทฤษฎีการสร้าง

มลูค่าเพิม่และเทรนด์แฟชัน่ โดยใช้ระเบยีบวธิกีารวจิยัเชงิคณุภาพ ผ่านการประชมุกลุม่

กับผู้เชี่ยวชาญและการทดลองเพื่อให้ได้ข้อสรุปเป็นผลการวิจัย  

	 การอภิปรายผลในเบื้องต้นผู้วิจัยได้ท�ำการศึกษาจนได้ข้อสรุปส�ำหรับความ

มุ่งหมายข้อที่ 1 สามารถแบ่งข้อสรุปได้ออกเป็น 3 ข้อย่อย ประกอบด้วยด้านรูปทรง 

ด้านลายทอ และด้านการบรูณาการรปูทรงและลวดลาย โดยสามารถอภปิรายผลได้ดังนี ้ 

	 1. ด้านรูปทรง ในส่วนของรูปทรงผู้วิจัยได้ท�ำการออกแบบโดยอ้างอิงจาก

รปูทรงกระเป๋าสตรสี�ำหรบัออกงานราตร ี(พมิลพรรณ ธนเศรษฐ, 2558) โดยได้จ�ำแนก

ประเภทของกระเป๋าตามลักษะการใช้งาน โดยผู้วิจัยท�ำการออกแบบตามหลักการ

ออกแบบคอลเลคชัน่ทีอ้่างอิงจากผูเ้ชีย่วชาญด้านการออกแบบ คอื ในหนึง่คอลเลคชัน่

จ�ำเป็นจะต้องมีรปูแบบทีห่ลากหลายครบตามประภทการใช้งาน โดยอาจมหีลายขนาด

	 ③ กระเป๋าคล้องข้อมือ

ภาพท่ี 14: กระเป๋าคล้องมือ
ท่ีมา: ภคพรหมณ์ สุขเกษม, 2562
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ก็ได้ ผู้วิจัยจึงท�ำการออกแบบทั้งหมด 10 รูปแบบ จากน้ันจึงเลือกเหลือ 3 รูปแบบ 

ในภายหลัง กระเป๋าทั้ง 3 รูปแบบที่เลือก ประกอบด้วย 1) กระเป๋าสะพายไหล่ 

2) กระเป๋าคลัช 3) กระเป๋าคล้องข้อมือ โดยมีเกณฑ์ข้อก�ำหนดในการออกแบบ คือ 

1) ผ้าไหมที่ทอผสมเปลือกหอยมุกแล้วจะมีความเปราะ เนื่องจากเป็นคุณสมบัติของ

วัสดุอย่างเปลือกหอยที่มีความเปราะแตกง่าย และ 2) วัสดุเปลือกหอยมีความเงางาม 

ผู้วิจัยต้องการโชว์ลายที่สวยงามของมุก 

	 จากข้อก�ำหนดดังกล่าวผู้วิจัยจึงเลือกใช้กระเป๋าราตรีเป็นแนวทางหลักใน

การออกแบบ นอกจากนีจ้ากการสมัภาษณ์ผูเ้ชีย่วชาญทีมี่ประสบการณ์มากกว่าสิบปีใน

การออกแบบกระเป๋าสตร ีพบว่า รปูแบบกระเป๋าในงานวจิยันีจ้�ำเป็นจะต้องเป็นกระเป๋า

ส�ำหรับงานราตรีเพื่อโชว์ผิวของวัสด ุ และจะต้องใช้ผ้าทอเปลือกหอยมุกนี้ได้บางส่วน

เท่านั้น เพื่อลดการกระแทกโดยไม่ตั้งใจป้องกันการแตกหักเสียหาย

	 2. ด้านลายทอ ผู้วิจัยได้รับแรงบันดาลใจในการออกแบบพื้นผิวลายจาก

ลักษณะของหนังสัตว์ประเภทงูที่น�ำเอาลักษณะเด่นของลายหนังงูที่ประกอบไปด้วย

เกล็ดที่ต่างขนาดและสีสันมีขนาดเล็กและจะต้องเล็กพอที่จะน�ำเศษเปลือกหอยมุกที่

เหลือจากการผลิตชิ้นส่วนต่างๆ ในการผลิตนาฬิกามาใช้ในการออกแบบลวดลายใน

งานวิจัยครั้งนี้ 

	 ผูว้จิยัจงึน�ำแนวคิดทัง้สองมาออกแบบเป็นลาย ผลจากการศกึษา พบว่า ลายที ่

เหมาะสมจะน�ำมาใช้ในการตัดมุกจ�ำเป็นจะต้องเป็นลายที่สามารถต่อลายหรือท�ำรีพีท

ได้ (repeat) เนื่องจากผู้วิจัยต้องการออกแบบลายแบบเต็มผืนหน้าของกระเป๋า การใช้

ลายแบบสุม่ หรอื random  pattern  จะท�ำให้ขนาดเปลอืกหอยมกุที่ใช้มหีลากหลายขนาด

ซึ่งอาจสร้างความสับสนและท�ำให้เกิดข้อผิดพลาดในการวางลายของช่างทอ จนท�ำให้

ไม่สามารถต่อลายได้อย่างสมบูรณ์ได้ แต่ในขณะที่ลายรีพีทจะใช้วัสดุเปลือกหอยมุก

เพียงสองขนาดท�ำให้ช่างทอสามารถจัดเรียงลายได้ง่าย นอกจากนี้ขนาดของเปลือก

หอยมกุไม่ควรมขีนาดเกนิ 2 เซนตเิมตร เนือ่งจากเป็นขนาดทีช่่างทอสามารถม้วนเกบ็ได้

และยังเป็นขนาดที่เหมาะสมต่อการน�ำมาตัดมุกอีกด้วย การก�ำหนดความหนาของ

แผ่นมกุก�ำหนดทีข่นาด 0.45 มลิลเิมตร เน่ืองจากเป็นความหนาทีจ่ะไม่ท�ำให้มกุหกัง่าย

และสามารถคงความเงางามได้ดีกว่าขนาดมุกที่หนา



ศิลปกรรมสาร 109

	 3. ด้านการบรูณาการรปูทรงและลวดลาย ในเบือ้งต้นผูว้จิยัพบว่า การออกแบบ

พืน้ผิวของวัสดุท่ีใช้ในการออกแบบ จ�ำเป็นจะต้องละเว้นส่วนทีต้่องเคลือ่นไหว เช่น สาย

สะพาย ส่วนทีต้่องรบัแรงกระแทกเช่น ก้นกระเป๋า และในส่วนของการบรูณาการร่วมกนั

ระหว่างลายและรปูแบบนัน้ เป็นส่วนทีผู่ว้จิยัยงัต้องด�ำเนนิการต่อเพือ่หาข้อสรปุต่อไป

	 จากข้อสรุปผลการวิจัย พบว่า ผลที่ได้ตรงกับวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้บางส่วน

และยังขาดส่วนทีต้่องใช้การวจิยัเชงิปรมิาณเข้ามาเกีย่วข้องซึง่จะต้องท�ำการวจิยัต่อไป 

ผูว้จิยัคดิว่างานวจิยัชิน้นีเ้ป็นประโยชน์แก่ผูส้นใจการแปรรปูเปลอืกหอยมกุให้มาอยู่ใน

รูปแบบผลิตภัณฑ์ผ้า โดยใช้กระบวนการทอมือเข้ามาเกี่ยวข้อง ซึ่งผู้วิจัยยังมีแนวคิด

ต้องการเปรียบเทียบว่าในการทอจะสามารถใช้เส้นไย เช่น ฝ้าย หรือ โพลีเอสเตอร ์

เข้ามาทดแทนเส้นไยไหมจะได้ผลดีกว่าหรือไม่

กิตติกรรมประกาศ 

	 ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้จิยัต้องขอขอบคณุคณะวทิยาลยัอตุสาหกรรมสร้างสรรค์ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ได้ให้การสนับสนุนการวิจัยครั้งนี้ กรมหม่อนไหมที่

อนุเคราะห์ให้ความรูร้วมถึงการลงพืน้ที ่จงัหวดัราชบรุ ีประสานกบัผูป้ระกอบการทอผ้า

และผูป้ระกอบการเปลอืกหอยมกุ บริษัท ไมโครฟอร์ม (ประเทศไทย) จ�ำกดั ผูเ้ชีย่วชาญ

ด้านการออกแบบกระเป๋าสตรีจากแบรนด์ JIM THOMPSON คุณแพรวา รุจินรงค ์

ผู้เชี่ยวชาญด้านการทอผ้าที่คอยให้ค�ำปรึกษาต่างๆ และบ้านแต้มตะกอที่ช่วยทอผ้า

ให้เป็นอย่างดี  
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การสรา้งสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์
โดยใช้แนวคิดพหุวัฒนธรรม

The Creation of a Dance from the Multicultural Concept

ดร.อภิโชติ เกตุแก้ว1

บทคัดย่อ

	 งานวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบและวิธีการในการสร้างสรรค์

ผลงานนาฏยศิลป์โดยใช้แนวคิดพหุวัฒนธรรมจากผลงานของนาฏยศิลปิน 3 ท่าน 

ได้แก่ นราพงษ์ จรัสศรี (Naraphong Charassri) อาครัมคาน (Akram Khan) และ

หลนิ เหวยหมิน (Lin Hwai-Min) โดยใช้รปูแบบการวจิยัเชงิคณุภาพท่ีได้จากการศึกษา

แนวคิดพหุวัฒนธรรม แนวคิดนาฏยศิลป์หลังสมัยใหม่ แนวคิดนาฏยศิลป์สร้างสรรค์ 

รวมถึงการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงเอกสาร สัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย สื่อ

สารสนเทศอื่นๆ และน�ำมาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน

ทางด้านนาฏยศิลป์ หลังจากนั้นจึงมาสรุปผล และน�ำเสนอผลการวิจัย

	 ผลการวจิยัพบว่ารปูแบบและวธิกีารสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศลิป์โดย

ใช้แนวคิด พหวุฒันธรรม เป็นการสร้างสรรค์ผลงานในรปูแบบนาฏยศลิป์หลงัสมยัใหม่

ที่ให้ความส�ำคญัต่อการแสวงหาวธิกีารในการสร้างสรรค์ผลงานให้เกดิความแปลกใหม่ 

ความหลากหลาย โดยได้บูรณาการศิลปะและวัฒนธรรมต่างๆ เข้าด้วยกันเพื่อมุ่งเน้น

สู่กระบวนการพัฒนา ความก้าวหน้าทางด้านการสร้างสรรค์ทางนาฏยศิลป์ และน�ำมา

ปรับใช้ให้เข้ากับองค์ประกอบรูปแบบการแสดงทั้งหมด 8 ประการ การวิจัยในคร้ังนี้

เป็นการรวบรวมองค์ความรูแ้นวคดิพหวุฒันธรรมเพือ่พฒันาแนวทางในการสร้างสรรค์

ผลงานทางนาฏยศิลป์ต่อไป

ค�ำส�ำคัญ: แนวคิดพหุวัฒนธรรม, การสร้างสรรค์นาฏยศิลป์, นาฏยศิลป์หลังสมัยใหม่

1ศิลปินนักวิชาการอิสระ ด้านนาฏยศิลป์สร้างสรรค์ และนาฏยศิลป์อินเดีย
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Abstract

	 The purpose of this study is using a qualitative research model to create

performance three dance artists (Naraphong Charassri, Akram Khan and Lin 

Hwai-Min). considering concept: multicultural, postmodern and creative dance. 

Along with the collection of data from documentary information, interviewing 

the people involved in this research, other media, and field survey. Then analyze 

the information to use as a concept of the creation of the dance, conclude 

and present the result.

 	 The research found that the creation of a dance from the multicultural 

concept is the creation of a dance in the form of postmodern dance that 

emphasizes the importance cause novelty and diversity by integrating various 

arts and cultures together brought to the development process in dance creation.  

Which brings the concept of multicultural to be applied to 8 forms of performance 

aspects. In addition, further development for creative dance.

Keywords: multicultural, postmodern, creative dance

บทน�ำ

	 แนวคิดพหุวัฒนธรรม เป็นกระบวนการวัฒนธรรมทางสังคมที่เกิดจากการ

เคลื่อนย้ายของวัฒนธรรมจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง ซึ่งท�ำให้เกิดความหลากหลาย

และความสัมพันธ์ของกลุ่มชน เชื้อชาติ เพศ ภาษา ศาสนา และวัฒนธรรม ล้วนแล้ว

แต่มีความเกี่ยวข้องกับการอยู่ร่วมกันของมนุษย์ทั้งสิ้น ซึ่งถือเป็นผลกระทบมาจาก

การเปลีย่นแปลงของยคุโลกาภวิตัน์ทีม่คีวามเจริญก้าวหน้าของการส่ือสารไร้พรมแดน

น�ำไปสู่การพัฒนาเปลี่ยนแปลงแพร่ขยายไปทั่วโลก โดยเฉพาะอย่างยิ่งประเทศไทยได้

มีโอกาสก้าวเข้าสู่การร่วมมอืกนัในประชาคมของกลุม่ประเทศอาเซยีนท�ำให้มีการเชือ่ม

ปฏิสัมพันธ์กันในระหว่างประเทศสมาชิกมากยิ่งขึ้นส่งผลต่อการพัฒนาเปลี่ยนแปลง

ด้านสังคม เศรษฐกิจ การเมือง การปกครองรวมไปถึงศิลปวัฒนธรรมอย่างรวดเร็ว 
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ดังที่ อานันท์ กาญจนพันธ์ (2544, น. 224-225) ได้กล่าวว่า “พหุวัฒนธรรม มีความ

เชื่อมโยงกับความคิดแบบเสรีนิยม ซึ่งมีผู้คนใช้ชีวิตที่เป็นอิสระมากขึ้น จึงท�ำให้สังคม

เปิดโอกาสและให้ความส�ำคญักบัเรือ่งทีเ่ป็นปัจเจกบคุคลมากขึน้ ท�ำให้การด�ำเนินชีวติ

ของผู้คนมีความเท่าเทียมกัน โดยไม่ได้ค�ำนึงถึงชาติพันธุ์ เพศ และมีการยอมรับ

ความแตกต่างทางศาสนา วฒันธรรมอย่างมอีสิรภาพเสรี ความซบัซ้อนทางพหวุฒันธรรม

จงึมีลกัษณะลกูผสมทางวัฒนธรรมและอัตลกัษณ์ในเชิงซบัซ้อน ดงันัน้แนวคดิน้ีจงึมอง

วฒันธรรมเป็นเรือ่งของความเลือ่นไหล สามารถปรบัเปลีย่นและพฒันาได้ตลอดเวลา” 

	 แนวคดิทางพหวัุฒนธรรมเป็นวธิกีารหน่ึงในการพฒันากระบวนการด้านสังคม

ให้เกิดความสมบูรณ์ในยุคปัจจุบัน ท่ีมีคุณค่าและความสวยงามบนความแตกต่าง 

หลากหลาย มีศักยภาพ และสามารถน�ำความแตกต่างมาสร้างความเจริญก้าวหน้า 

ได้อย่างยัง่ยนื จากแนวคดิพหวุฒันธรรมจงึเป็นอทิธพิลส�ำคญัสูแ่นวคิดการสร้างสรรค์

ออกแบบผลงานทางด้านศิลปกรรมศาตร์แขนงต่างๆ ได้แก่ สถาปัตยกรรม จิตรกรรม 

ประตมิากรรม ดรุยิางคศลิป์ ฯลฯ รวมถงึบทบาทการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศลิป์

ซึ่งมีความสอดคล้องกับแนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะของยุคหลัง

สมยัใหม่ ทีเ่กิดกระแสต่อต้านความคดิในแบบเดมิๆ เพือ่หลกีหนคีวามจ�ำเจหรือความคดิ

ทีเ่คยปรากฏมา มุ่งเน้นเสรภีาพทางความคดิส่งผลท�ำให้เกดิความเปลีย่นแปลงคตนิยิม

ของศิลปะทุกแขนง ซึ่งมีการเชื่อมโยงวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องซึ่งกันและกัน ท�ำให้เกิด

การบรูณาการขององค์ความรูห้ลากหลายแขนงเป็นกระบวนการคดิผลงานสร้างสรรค์ 

รวมถึงการปรบัเปลีย่นแนวคดิรปูแบบการสร้างสรรค์งานนาฏยศลิป์ ดงัที ่นราพงษ์  จรสัศรี

ได้กล่าวถงึแนวคดินาฏยศลิป์หลงัสมยัใหม่ ไว้ว่า “นบัตัง้แต่ปี ค.ศ. 1960 เป็นยคุนาฏยศลิป์

ที่ได้รับการขนานนามว่า โพสต์โมเดิร์นด๊านซ์ (Postmodern Dance) หรือ นาฏยศิลป์

หลงัสมัยใหม่ ซึง่เป็นแนวคดิของศลิปินนกัสร้างสรรค์ ในยคุน้ีอยูบ่นพ้ืนฐานของการปฏวิตัิ

ความคดิเก่าของนาฏยศลิป์ในอดตีทีม่คีวามปฏเิสธกบัการแสดงในรปูแบบเก่า โดยเน้น

ในเรื่องของความคลุมเครือ (Ambiguity) โดยไม่สนใจเรื่องความกลมกลืน เช่น การใช้

อปุกรณ์การแสดงของชาตหินึง่แต่ให้นกัแสดงอกีชาตหินึง่แสดง ซึง่จะปรากฏเรือ่งราว 

ของประวตัศิาสตร์แต่ละเชือ้ชาตอิย่างมาก แต่ต้องเป็นการสร้างสรรค์ทีม่คีวามแปลกใหม่

ค้นพบสิ่งใหม่ๆ” (นราพงษ์ จรัสศรี, สัมภาษณ์, 18 พฤษภาคม 2562) 
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 	 อย่างไรกต็ามนาฏยศลิป์สร้างสรรค์จงึเป็นการส่งเสรมิทางด้านศลิปวทิยาการ

ท่ีมกีารเคลือ่นไหวอย่างพลวตั นาฏยศลิป์ได้เกิดขึน้และมีการถกูน�ำมาใช้ตัง้แต่สมยัอดตี 

โดยเริ่มจากใช้ในการประกอบพิธีกรรมทางศาสนา การบูชายัญส่ิงที่เหนือธรรมชาติ 

เพือ่แสดงถงึความเจรญิรุง่เรอืงของอารยประเทศ เพือ่สงัคม เพือ่ความบนัเทงิ เพือ่การ

สือ่สาร นาฏยศลิป์สร้างสรรค์ได้สร้างข้ึนเพือ่ตอบสนองความต้องการในชวีติประจ�ำวนั

ของมนษุย์ เช่น ด้านสขุภาพ ด้านการรกัษาทางการแพทย์ ด้านโฆษณาสือ่ประชาสมัพนัธ์ 

ฯลฯ ท�ำให้องค์ความรูท้างนาฏยศลิป์สร้างสรรค์เกิดข้ึนอย่างรวดเร็วและได้มวีวิฒันาการ

อย่างต่อเนื่องตามยุคสมัย ดังที่ จุติกา โกศลเหมมณี (2556, น. 78-80) ได้กล่าวไว้ว่า 

“แนวคิดพหุวัฒนธรรมเป็นความหลากหลายทางสังคมที่เกิดจากการเคลื่อนย้ายของ

วัฒนธรรมระหว่างกันจากสภาพการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วของโลกก่อให้เกิดการ

ผสมผสานของวัฒนธรรม ซึ่งเป็นปรากฏการณ์อย่างหนึ่งของสังคมที่ส่งผลต่อความ

เจริญก้าวหน้าและการสร้างสรรค์ศิลปวิทยาการต่างๆ ทั้งในด้านผลงาน วัตถุ และ

ตัวศลิปินทีส่ร้างสรรค์งานศลิปะแขนงต่างๆ รวมถึงงานนาฏยศลิป์” เมือ่น�ำมาใช้ร่วมกนั

กลายเป็น พหวัุฒนธรรมในงานนาฏยศลิป์ หมายถึง  “ความหลากหลายของวฒันธรรม

ที่เกิดกับงานนาฏยศิลป์” (ธรากร จันทนะสาโร, สัมภาษณ์, 26 กุมภาพันธ์  2562)

	 บทบาทและความส�ำคญัของนาฏยศลิป์สร้างสรรค์จะเหน็ได้ว่า นาฏยศลิป์ถอื

เป็นการแสดงออกเพื่อการสื่อสารทางความรู้สึกและอารมณ์ผ่านการแสดงออกหรือ

การเคลือ่นไหวร่างกายของมนษุย์ ในทางนาฏยศลิป์มีความสัมพนัธ์เกีย่วกบัจติวญิญาณ

วิถีชีวิตความเชื่อของมนุษย์อยู่เสมอ สะท้อนให้เห็นถึงชีวิตความเป็นอยู่ วัฒนธรรม

ประเพณอีนัหล่อหลอมรวมเป็นอารยธรรมของสงัคมนัน้ๆ ต่อมาการพฒันาทางนาฏยศลิป์

มกีารเปลีย่นแปลงไปพร้อมกับววิฒันาการของโลก ท�ำให้งานผลงานทางด้านนาฏยศลิป์

มบีทบาทส�ำคัญต่อการพฒันาสงัคม เศรษฐกจิ รวมถึงเป็นความสมัพนัธ์ทางวฒันธรรม

อันเป็นจุดเชื่อมโยงของแนวคิดพหุวัฒนธรรมที่จะสามารถน�ำมาใช้เป็นแนวคิดใน

การสร้างสรรค์ทางด้านนาฏยศิลป์ จากแนวคิดทางพหุวัฒนธรรมดังกล่าว สามารถ

น�ำมาใช้ในการสร้างสรรค์งานทางนาฏยศลิป์ เช่น การสร้างสรรค์ผลงานทางนาฏยศิลป์

ของ นราพงษ์ จรัสศรี (Naraphong Charassri) อาครัมคาน (Akram Khan) และ
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หลิน เหวยหมิน (Lin Hwai-Min) ที่ปรากฏผลงานด้านการออกแบบสร้างสรรค์งาน

รปูแบบนาฏยศลิป์หลงัสมยัใหม่ทีม่กีารน�ำแนวคดิพหวุฒันธรรมมาออกแบบการแสดง

ที่ท�ำให้เกิดความแปลกใหม่ ที่เน้นการบูรณาการความหลากหลายทางวัฒนธรรม เช่น 

การออกแบบบทการแสดง การออกแบบลลีา การออกแบบเคร่ืองแต่งกาย การออกแบบ

เสียง เป็นต้น ท�ำให้ผลงานนาฏยศิลป์สร้างสรรค์เกิดอัตลักษณ์ที่เชื่อมโยงผสมผสาน

วัฒนธรรมต่างๆ ได้อย่างลงตัว

	 จากความส�ำคัญดังกล่าว การศึกษาและผลการวิจัยทางด้านนาฏยศิลป์

สร้างสรรค์มีการพฒันาเกิดขึน้มากมายตามกระแสยุคโลกาภวิตัน์ แนวคดิพหวุฒันธรรม

เป็นอีกหนึ่งวิธีการในการน�ำไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์ หรือ ศิลปะ

แขนงต่างๆ ให้เกิดความสร้างสรรค์ที่มีความแปลกใหม่ เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมและ

มีความหลากหลายของวัฒนธรรมท่ีแสดงออกผ่านงานชิ้นนั้นได้อย่างเป็นเอกภาพ 

และนอกจากนี้ผู้วิจัยยังพบข้อสังเกตว่า ข้อมูลแนวคิดพหุวัฒนธรรมในงานนาฏยศิลป์

สร้างสรรค์ที่ปรากฏค่อนข้างมีอย่างจ�ำกัด ดังนั้นผลงานวิจัยครั้งนี้จะสามารถน�ำไป

เป็นข้อมูลอ้างอิงรูปแบบและวิธีการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์โดยได้รับ

แรงบันดาลใจจากแนวคิดพหุวัฒนธรรมเป็นข้อมูลอ้างอิงในด้านวิชาการต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 เพ่ือศึกษารูปแบบและวิธีการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์ที่ค�ำนึง

ถึงการใช้แนวคิดพหุวัฒนธรรมของนาฏยศิลปิน 3 ท่าน ได้แก่ นราพงษ์ จรัสศร ี

(Naraphong Charassri) อาครมัคาน (Akram Khan) และหลนิ เหวยหมนิ (Lin Hwai-Min) 

อุปกรณ์และวิธกีารด�ำเนินการวิจัย

	 การวิจัยเรื่อง “การสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์โดยใช้แนวคิด

พหวุฒันธรรม” มจีดุมุ่งหมายเพ่ือการศึกษาวธิกีารน�ำแนวคิดพหวุฒันธรรมมาบูรณาการ

ใช้ในการออกแบบสร้างสรรค์ผลงานทางนาฏยศิลป์ โดยมีวิธีการด�ำเนินการวิจัยเชิง

คุณภาพ โดยมีรายละเอียดดังนี้
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	 1. ระเบียบวิธีการวิจัย การวิจัยครั้งนี้มีขั้นตอนต่างๆ ดังนี้

 	        1.1 ศึกษาค้นคว้าจากเอกสาร ต�ำรา หนังสอื บทความวชิาการในงานวจิยั

ที่เกี่ยวข้องทั้งของไทยและต่างประเทศ 

 	      1.2 สัมภาษณ์นาฏยศิลปิน ครูอาจารย์ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านนาฏยศิลป์

และผู้มีความรูเ้ก่ียวกบัแนวคดิพหวุฒันธรรม การสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศลิป์

	      1.3 การวิเคราะห์ สังเคราะห์องค์ความรู้ตามวัตถุประสงค์การวิจัย

	      1.4 ประเมินผลและรายงานผล

	 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มีรายละเอียดดังนี้

	      2.1 บทสัมภาษณ์ทั้งที่มีโครงสร้างและไม่มีโครงสร้าง

	      2.2 สื่อและโสตทัศนูปกรณ์ เช่น เครื่องบันทึกเสียง วิดีทัศน์ ฯลฯ

	 3. วิธีเก็บข้อมูล ผู้วิจัยได้ท�ำการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง

	 4. วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้

	        4.1 การศึกษาเอกสารต่างๆ และน�ำข้อมูลที่ได้มาศึกษาวิเคราะห์เนื้อหา

(Content Analysis) และวิธีการวิเคราะห์เอกสาร (Document Analysis) 

	      4.2 การสัมภาษณ์และการสังเกตการณ์ โดยมีวิธีการวิเคราะห์ดังนี้

	 	 4.2.1 ผู้วิจัยน�ำข้อมูลที่ได้จากการบันทึกเสียง การบันทึกภาพ และ

การจดบันทึกรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ มาถอดเทป และน�ำมาตรวจสอบข้อมูล

อย่างละเอียดอีกครั้งหนึ่ง

	 	 4.2.2 ข้อมูลท่ีได้จากเอกสาร ต�ำรา การสัมภาษณ์ น�ำมาสรุป

เป็นประเด็นความคิดเห็นและข้อเสนอแนะในการหาความสัมพันธ์ให้สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ในการวิจัย
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การวิเคราะห์ข้อมูล

	 ผูว้จิยัได้ท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถปุระสงค์ของงานวจัิย โดยมรีายละเอยีด

ดังนี้ 

	 1. รูปแบบและวิธีการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์ที่ค�ำนึงถึงการใช้

แนวคิดพหุวัฒนธรรม เนื่องจากนาฏยศิลป์มีบทบาทหน้าท่ีทางสังคมและวัฒนธรรม

มีการพัฒนาตั้งแต่อดีตมาจนถึงปัจจุบันโดยผ่านกระบวนการคิดสร้างสรรค์เพ่ือ

ตอบสนองความต้องการของมนุษย์ ไม่ว่าจะเป็นเรือ่งของความเชือ่ พธิกีรรม ประเพณี

วัฒนธรรม ศาสนา การศึกษา เศรษฐกิจ การแพทย์ ความบันเทิง ฯลฯ หลังศตวรรษที่

21 เป็นต้นมา อิทธิพลจากแนวคิดศิลปะหลังสมัยใหม่ได้รับการแพร่หลายในแวดวง

ทางวิชาการต่างๆ ทั่วโลก โดยเฉพาะเริ่มมีอิทธิพลในวงการศิลปะในยุคปัจจุบัน ซึ่ง

ลักษณะของรปูแบบแนวคดิศิลปะหลงัสมยัใหม่ เน้นความมอีสิระเสรภีาพทางความคดิ

มีความเป็นตัวของตัวเอง มุ่งแสวงหาแนวความคิดที่บริสุทธิ์ไม่เห็นด้วยกับวิถีแบบเก่า 

ต่อต้านแนวคิดและแนวทางของศลิปะสมยัใหม่ (Modern) เพ่ือให้เกดิความหลากหลาย

สอดคล้องกับ ก�ำจร สุนพงษ์ศรี (2556, น. 199-200) ที่ได้กล่าวไว้ว่า “ลักษณะของ

แนวคิดศิลปะหลังสมัยใหม่ เกิดคตินิยมที่ไม่ให้ความส�ำคัญของคุณค่าที่เป็นต้นแบบ 

(Unoriginality) โดยนยิมแสดงผลงานที่ให้ความยุง่เหยงิ ความขดัแย้ง ความคลมุเครอื 

ความไม่ชัดเจน แสดงความหมายได้หลายอย่างมีลักษณะงานที่เป็นลูกผสม ซึ่งให้

ความส�ำคัญกับการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ถือเป็นสิ่งที่มีคุณค่าสูงสุด” นอกจากน้ี 

วริณุ ตัง้เจรญิ (2547, น. 109-113) ได้ให้ทรรศนะทางด้านศลิปะหลงัสมยัใหม่เพิม่เตมิ

ไว้ว่า “เป็นศิลปะที่มีการก่อตัวและแสดงตัวอย่างเป็นสากล เป็นปรากฏการณ์ร่วมใน

กระแสวฒันธรรมร่วมสมยัในปัจจบุนั โดยจะเน้นการแสวงหาความชอบธรรม แสวงหา

อัตลักษณ์ในการคิด การอยู่ร่วมกัน เกิดการหลอมรวมของศิลปะและวัฒนธรรมต่างๆ 

เข้าด้วยกนั”  จากทรรศนะดงักล่าวเมือ่เข้าสูย่คุศลิปะหลงัสมัยใหม่ ท�ำให้การสร้างสรรค์

ผลงานทางศิลปะในยุคนี้จึงให้ความส�ำคัญถึงความแปลกใหม่ ความคลุมเครือ 

ความขัดแย้ง ความผสมผสาน ซึ่งสิ่งเหล่านี้ท�ำให้งานศิลปะสามารถสร้างสรรค์อย่าง

ไม่หยุดน่ิง ดังน้ันศิลปะหลังสมัยใหม่จึงมีความเกี่ยวข้องกับแนวความคิดทางศิลปะ
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สร้างสรรค์แนวคิดใหม่ๆ ได้แก่ ศิลปะแนวความคิด (Conceptual Art) ศิลปะแนว

เรยีบง่าย (Minimalism) ทีส่ร้างงานน้อยแต่ให้ผลทีม่าก ด้วยการเหลอืไว้เพียงโครงสร้าง

(Structure) และสัญลักษณ์ (Symbol) ซึ่งแนวความคิดทางศิลปะหลังสมัยใหม่นี ้

สามารถน�ำมาพิจารณาประกอบในการวิเคราะห์แนวความคิดหลักการสร้างสรรค์

นาฏยศลิป์หลงัสมยัใหม่ (Post Modern Dance) รวมถงึกระแสนยิมศลิปะหลงัสมยัใหม่

ท�ำให้ผลงานทางศิลปะเกิดปรากฏการณ์การลื่นไหลของวัฒนธรรมที่กว้างขวาง

มคีวามหลากหลายผสมผสานมากยิง่ขึน้ โดยเฉพาะการสร้างสรรค์ทางด้านนาฏยศลิป์ 

จึงเกิดเป็นรูปแบบที่เรียกว่า นาฏยศิลป์หลังสมัยใหม่ (Post-Modern Dance) ดังที่

นราพงษ์ จรัสศรี ได้กล่าวไว้ว่า “นาฏยศิลป์หลังสมัยใหม่จะปฏิเสธเร่ืองของความ

กลมกลืน (Harmony) ความเป็นนามธรรม (Abstract) และความชัดเจน (Clarify) แต่

จะเน้นในเรือ่งของความคลมุเครอื (Ambiguity) ความเป็นพหวุฒันธรรม (Multicultural) 

หรอืทีเ่รยีกว่า ความหลากหลายทางวฒันธรรม เช่น การใช้อปุกรณ์การแสดงของชาติหนึง่

แต่ให้นกัแสดงอกีชาตหินึง่ถงึแสดง เป็นต้น” (นราพงษ์ จรสัศรี, สัมภาษณ์, 18 พฤษภาคม 

2562) อย่างไรก็ตามแนวคิดพหุวัฒนธรรมจึงมีความสัมพันธ์ต่อการพัฒนาศิลปะ

หลงัสมัยใหม่และเป็นส่วนหนึง่ของแนวคิดรปูแบบและวธิกีารในการสร้างสรรค์ผลงาน

ทางด้านนาฏยศิลป์หลังสมัยใหม่

	 2. ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์ท่ีค�ำนึงถึงการใช้แนวคิดพหุวัฒนธรรมของ

นาฏยศิลปิน 3 ท่าน ได้แก่ นราพงษ์ จรัสศรี (Naraphong Charassri) อาครัมคาน 

(Akram Khan) และหลิน เหวยหมนิ (Lin Hwai-Min) จากการวจิยัครัง้นีผู้วิ้จยัได้ศกึษา

ผลงานของนาฏยศิลปินผูม้ชีือ่เสยีงทัง้ทางแถบตะวนัตก ตะวนัออก และในประเทศไทย 

โดยมีผลงานการสร้างสรรค์ ในรูปแบบนาฏยศิลป์หลังสมัยใหม่โดยใช้แนวคิด

พหวุฒันธรรมอย่างชดัเจนจ�ำนวน 3 ท่าน ได้แก่ นราพงษ์ จรสัศร ี(Naraphong Charassri)

อาครัมคาน (Akram Khan) และหลิน เหวยหมิน (Lin Hwai-Min) โดยคัดเลือกจาก

ผู้ที่มีความเช่ียวชาญทางการออกแบบนาฏยศิลป์หลังสมัยใหม่ โดยค�ำนึงถึงแนวคิด

พหวัุฒนธรรมทีเ่ห็นเชงิประจกัษ์ในผลงานแต่ละท่านอย่างชัดเจน โดยศกึษาข้อมลูต่างๆ

ได้แก่ ประวัติ ผลงานรูปแบบ กระบวนการ และวิธีการสร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งนับว่า

เป็นการเก็บรวบข้อมูลขั้นปฐมภูมิอย่างแท้จริง
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          2.1 นราพงษ์ จรัสศรี (Naraphong Charassri) ศิลปินนักแสดงและ

นักวิชาการ นักออกแบบการแสดงทั้งในด้านนาฏยศิลป์ร่วมสมัยและนาฏยศิลป์

สร้างสรรค์ ซึ่งได้รับการยกย่องทั้งผลงานทางด้านวิชาการ ต�ำรา และงานวิจัย ผลงาน

ด้านนาฏยศิลป์สร้างสรรค์อย่างมากมาย เป็นเครื่องการันตีถึงคุณสมบัติว่าเป็นผู้มี

ประสบการณ์ในงานด้านนาฏยศิลป์และการแสดงหลากหลายด้านการสร้างสรรค์

ผลงานทุกเรื่องเป็นที่ประจักษ์และได้รับการยอมรับทั้งในระดับชาติและนานาชาต ิ

จึงควรได้รับการยกย่องเชิดชูเป็นผู้บุกเบิกและปฏิวัติวงการนาฏยศิลป์ร่วมสมัยและ

นาฏยศลิป์สร้างสรรค์ในประเทศไทย ซึง่ถือเป็นบคุคลทีส่ร้างคณุประโยชน์ให้กบัแผ่นดิน

อย่างแท้จริง

	           จากการศกึษาค้นคว้าข้อมลูเกีย่วกับผลงานในการออกแบบการสร้างสรรค์

นาฏยศลิป์ของ นราพงษ์ จรัสศร ีพบว่า ผลงานการออกแบบสร้างสรรค์นาฏยศลิป์ของ

นราพงษ์ จรสัศร ีมกีระบวนการวเิคราะห์และตคีวามอย่างสร้างสรรค์เหน็ได้ชดัในเรือ่ง

ทีเ่กีย่วกบัวถิชีวีติ ปรชัญาความเช่ือ วรรณกรรม พหุวฒันธรรม โดยมแีนวคดิในการน�ำเสนอ

ถึงศิลปวัฒนธรรมท่ีมีความหลากหลายมาผสมผสานอยู่ในผลงานสร้างสรรค์ เช่น 

นารายณ์อวตาร พระมหาชนก พิธีเปิดเอเชี่ยนเกมส์ เป็นต้น รูปแบบบและวิธีการ

สร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์มีการน�ำแนวคิดพหุวัฒนธรรมมาออกแบบ

องค์ประกอบทางการแสดงอย่างชดัเจน โดยเฉพาะเร่ือง นารายณ์อวตาร เป็นการแสดง

ที่มีชื่อเสียงและมิติใหม่กับวงการนาฏยศิลป์ในประเทศไทยที่มีการผสมผสานแนวคิด

หลากหลายวัฒนธรรมทั้งวัฒนธรรมไทยวัฒนธรรมตะวันตกและตะวันออก โดยมีการ

ผสมผสานท่าทางจากการเต้นบัลเลต์กับลีลาท่าทางอากัปกิริยาของนาฏยศิลป์ไทย 

โดยเฉพาะฉากนางมณโฑท�ำการเต้นบัลเลต์โดยการขึ้นบนปลายเท้าเพื่อสื่อถึงทิพย์ 

สิง่มหศัจรรย์เหนอืจรงิ เพราะการแสดงบลัเลต์เป็นการแสดงทีห่นจีดุศนูย์ถ่วงของโลก

เป็นการใช้ร่างกายทีฝื่นธรรมชาตเิพ่ือแสดงให้เหน็ถึงความเหนอืธรรมชาต ิความเพ้อฝัน

การแสดงชดุน้ีแสดงให้เหน็ถึงความท้าทายในการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศลิป์

ให้เป็นที่ประจักษ์ เพราะเรื่องนารายณ์อวตาร เป็นเรื่องที่มาจากวรรณกรรมไทยที่มีแต่

ดั้งเดิม แต่การสร้างสรรค์ครั้งนี้น�ำเสนอในรูปแบบนาฏยศิลป์สมัยใหม่บนพื้นฐานของ

ลีลานาฏยศิลป์แบบดัง้เดมิ ซึง่ยงัคงให้ความส�ำคญักบัหลกัการในการแสดงแบบดัง้เดมิ 
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แต่มกีารสร้างสรรค์ผลงานทางนาฏยศลิป์โดยน�ำแนวคดิพหวุฒันธรรมมาเป็นแนวทาง

ในการออกแบบองค์ประกอบการแสดง จึงท�ำให้การแสดงเป็นที่ยอมรับของคนรุ่นใหม่

และคนท่ัวไปท่ีสามารถเข้าใจถึงลลีาท่าทางของนาฏยศลิป์ทีส่ามารถสือ่สารความหมาย

ของเรื่องราวได้มากขึ้น และถือเป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่จากสิ่งที่มีอยู่ได้อย่างมี

เอกภาพ  ดังที่นราพงษ์ จรัสศรี ได้กล่าวไว้ว่า “การแสดงนาฏยศิลป์ไทยร่วมสมัยเรื่อง

นารายณ์อวตาร จดัการแสดงขึน้ท่ีศนูย์วฒันธรรมแห่งประเทศไทย การสร้างสรรค์ได้รับ

แรงบนัดาลใจจากการศกึษาวรรณกรรมเรือ่ง รามเกยีรติ ์อ้างองิโครงเร่ืองจากวรรณกรรม

แล้วน�ำมาผนวกกับประสบการณ์ตั้งแต่เกิดและเติบโตขึ้นที่จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

ถูกปลูกฝังกับการดูลิเก  จึงมีการคิดบทการแสดงด้วยวิธีอ่านบทกลอนที่ไม่ใส่ส�ำเนียง 

เหมือนขณะที่เราก�ำลังอ่านหนังสือ เครื่องแต่งกายอ้างอิงภาพจิตรกรรมฝาผนังไทย 

แต่น�ำมาลดทอนให้ผูช้ายเล่นเพือ่สือ่ถงึการเปลอืยอก โดยศกึษาเพ่ิมเตมิจากโขนของไทย

และละครคาบุกิของญี่ปุ่นที่ใช้ผู้ชายเป็นผู้แสดงแทน ที่ให้สิทธิต่อสตรีโดยใช้ผู้ชาย

เป็นผู้ท�ำแทนผูห้ญิง จงึสามารถเปลอืยอกให้เหมอืนภาพจติรกรรมฝาผนงัได้ (นราพงษ์ 

จรัสศรี, สัมภาษณ์, 5 เมษายน 2562)

	      ดังนั้นการแสดงเรื่อง นารายณ์อวตาร ถือได้ว่าเป็นผลงานสร้างสรรค์ที่

สะท้อนให้เหน็ว่าศิลปินท่านน้ีได้ให้ความส�ำคญักบัเร่ืองราวเก่ียวกบัความหลากหลายของ

ศลิปวฒันธรรมอย่างชดัเจน เมือ่น�ำมาวเิคราะห์หลกัการขององค์ประกอบในการแสดง

ทัง้ 8 ประการ ได้แก่  1) การออกแบบบทการแสดง ยงัคงให้ความส�ำคญัในการน�ำวรรณกรรม

เรือ่ง รามเกยีรติข์องไทยมาเป็นโครงเรือ่งในการแสดง 2) การคดัเลอืกนกัแสดง มกีารน�ำ

นักแสดงทีเ่ป็นชาวต่างชาตทิีม่คีวามเชีย่วชาญทางด้านนาฏยศลิป์ตะวนัตกมาร่วมแสดง 

เพือ่ให้เหน็การเคลือ่นไหวลลีาท่ีมคีล่องแคล่ว ทกัษะการกระโดด การหมุน โดยสามารถ

เคลื่อนไหวลีลาที่ผสมผสานระหว่างนาฏยศิลป์ตะวันตกกับตะวันออกได้อย่างลงตัว 

3) การออกแบบลีลา มีการสร้างสรรค์มาจากการฟ้อนร�ำที่เป็นเอกลักษณ์ไทยดั้งเดิม

โดยน�ำท่าร�ำทีเ่ป็นท่าร�ำมาตรฐาน น�ำมาใช้เป็นโครงสร้างในการสร้างสรรค์ลลีาในรปูแบบ

นาฏยศิลป์ตะวันตก ท�ำให้การสร้างสรรค์มีความหลากหลายและเป็นสัญลักษณ์

สื่อสารความหมายเรื่องราวที่ต้องการเล่าถึงสิ่งที่มีความหมายถึงความมหัศจรรย์ได้

มากยิ่งขึ้น 4) การออกแบบเสียง มีการน�ำเสนอวิธีการอ่านบทเป็นลักษณะอ่านแบบ
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ร้อยแก้วแบบเรยีบง่ายทีป่รากฏในลกัษณะของการอ่านออกเสียงในชวีติประจ�ำวนั เพือ่

สื่อสารให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกเหมือนก�ำลังเป็นผู้อ่านเร่ืองราวเองในขณะท�ำการแสดง 

5) การออกแบบอปุกรณ์และฉากในการแสดง มกีารน�ำวธิกีารลดทอนโครงสร้างให้เหลอื

ไว้เพียงส่วนส�ำคญัของการแสดง เช่น ยอดของปราสาท ก้อนเมฆ ฉากนารายณ์บรรทมสนิธุ์

ฉากลูกไฟพระศิวะ เป็นต้น เพื่อสื่อถึงดินแดนอาณาเขตในจินตนาการของเรื่องราวที่

น�ำเสนอ 6) การออกแบบเครื่องแต่งกาย ได้รับแรงบันดาลใจจากจิตรกรรมฝาผนัง

ในวัดพระแก้ว และได้น�ำมาบูรณาการกับการแสดงบูโตนาฏยศิลป์ของประเทศญี่ปุ่นที่

นิยมให้ผู้ชายถอดเสื้อ ดังนั้นการแสดงครั้งนี้จึงมีเหตุผลที่จะต้องใช้นักแสดงชายล้วน 

เพื่อเป็นการให้เกียรติสตรีเพศในเรื่องของการถอดเสื้อ 7) การออกแบบพื้นที่ โดยมี

การจดัสถานที่ให้เป็นไปตามฉากในแต่ละองก์อย่างชดัเจน โดยเน้นจนิตนาการและมติิ

ของเวทีให้คนดูสามารถมองเหน็ได้ทกุมมุมองอย่างทัว่ถงึ  8) การออกแบบแสง มกีารใช้

เทคนคิการฉายภาพทีท่นัสมยัของตะวนัตกมาออกแบบแสงท�ำให้ส่งเสริมความรู้สึกและ

จนิตนาการแก่ผูช้มได้มากขึน้ ซึง่ท�ำให้มีรูปแบบของการแสดงโดยใช้แนวคดิพหุวฒันธรรม

และการด�ำเนนิเรือ่งแบบไม่ซบัซ้อนจะสามารถท�ำให้คนรุ่นใหม่เกดิความเข้าใจมากยิง่ขึน้

ภาพท่ี 1: ภาพการแสดงท่ีใช้แนวคิดพหุวัฒนธรรมในการแสดงเรื่อง นารายณ์อวตาร 
ออกแบบและควบคุมการสรา้งโดย นราพงษ์ จรสัศร ี(Naraphong Charassri)

ท่ีมา: หนังสือ Narai Avatara. Performing The Thai Ramayana in The modern World
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	     2.2 อาครัมคาน (Akram Khan)  ถือเป็นนาฏยศิลปินหลังสมัยใหม่

ชาวบงัคลาเทศ ที่ไปเตบิโตทีก่รงุลอนดอน ประเทศองักฤษ ผลงานของอาครัมคานโด่งดงั

ไปท่ัวโลก โดยแนวคดิในการออกแบบการสร้างสรรค์นาฏยศลิป์มลีกัษณะโดดเด่นและ

เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวที่น�ำเอารูปแบบการเต้นนาฏยศิลป์ตะวันตกมาผสมผสานกับ

การเต้นแบบกถกั (Kathak) ประเภทหนึง่ของนาฏยศลิป์อินเดยีได้อย่างลงตวั ดงัจะเหน็

ได้จากชีวประวตัแิละผลงานของ อาครมัคาน (Bremser, 2011, p. 194-202) โดยรูปแบบ

และวธิกีารสร้างสรรค์ผลงานของอาครัมคานเป็นการใช้แนวคดิพหุวฒันธรรมอย่างชดัเจน

เห็นได้จากทุกผลงานจะมีการใช้รูปแบบของการเต้นกถัก (Kathak) ซึ่งเป็นศิลปะของ

อนิเดียและการเต้นแบบตะวนัตก (Contemporary Dance) เป็นการพฒันารปูแบบการเต้น

2 สกลุให้เกดิความสมดลุอย่างลงตวั อาครมัคานได้น�ำมหากาพย์ของศาสนาฮนิดเูรือ่ง

มหาภารตะมาถ่ายทอดเรือ่งราวผ่านการเต้นแบบดัง้เดมิผสมผสานกบัการเต้นร่วมสมยั 

โดยเป็นการแสดงทีมี่ความเรยีบง่าย และไม่มีความยุง่ยากจนเกนิไป แต่กท็�ำให้ผลงาน

ออกมาเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตนโดยการเชือ่มโยงแบบจงัหวะทีเ่น้นหนกัเบา (Dynamic) 

ของโครงสร้างของการเต้นกถักมาเป็นองค์ประกอบทางการแสดงอันน่ามหัศจรรย์ มี

การใช้อภินายา (Abhinaya) ผ่านการแสดงออกทางอารมณ์ การแสดงออกทางสีหน้า 

สามารถพัฒนาไปสู่ขบวนการที่ซับซ้อน อาครัมคานได้พัฒนาจังหวะการกระทืบเท้า

อย่างรวดเร็ว และจังหวะที่จะหยุดกะทันหันให้เช่ือมโยงกันอย่างใกล้ชิดประกอบกับ

เพลงบทสวดในศาสนาฮินดู การเต้นร�ำที่ให้ความส�ำคัญกับโครงสร้างของจังหวะโดย

การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเต้นและนักดนตรีท่ีเกิดข้ึนภายในมีการเคลื่อนไหวลีลา

พร้อมกบัจงัหวะของกลองตบับลา (Tabla) ด้วยวธิกีารคดิค�ำนวณจงัหวะทีล่ะเอยีดลกึซึง้

ผ่านการเคลื่อนไหวที่เป็นเส้นโค้งและความตึงเครียดของรูปแบบท่าทางของคานที่

เคลื่อนไหวอย่างรวดเร็ว แขนของเขาเปรียบได้ดังงูเห่าที่เลื้อยลดคดเคี้ยว ซึ่งดูเหมือน

เขาจะก่อให้เกิดศูนย์กลางของการเต้นร�ำแบบมหศัจรรย์ ซึง่ได้รบัแรงบนัดาลใจจากการ

หมนุรอบตัวโดยใช้การควบคมุลมหายใจต่างๆ การไหลเวยีนของพลงังานทีแ่ตกต่างกนั

และข้อจ�ำกดัในเชงิพืน้ทีซ่ึง่เป็นตวัเป็นตนในการผสมผสานของการเต้นกถกั และการหยดุ

กะทนัหนัในขณะเต้น (Breakdancing) เข้าด้วยกนั นกัออกแบบจงัหวะดนตร ีมเิชล ฮอล์ส
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(Michael Hulls) และนักแต่งเพลงนิทิน เชาว์เนย์ (Nitin Sawhney) ผู้ร่วมงานที่มี

ความโดดเด่นในการสร้างสรรค์ และมีโจนาธาน เบอโลว์ส (Jonathan Burrows)

	      อาครัมคานได้พยายามค้นหาการเต้นที่สร้างสรรค์แนวทางใหม่ๆ มีการ

ขยายและขับเคลื่อนผลงานที่โดดเด่นในการน�ำแนวคิดพหุวัฒนธรรมมาเป็นแนวทาง

ในการออกแบบสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศลิป์เรือ่งที่โดดเด่น คอื เรือ่ง มา (Ma) 

อาครัมคานได้รับแรงบันดาลใจมาจากบทความของอรุณดาติ รอย (Arundhati Roy) 

เกี่ยวกับเกษตรกรชาวอินเดียที่ถูกขับไล่ออกจากดินแดนของพวกเขา ซึ่งผลงานชิ้นนี้

มาจากการเชือ่มต่อของการแปลของค�ำว่า Ma (ภาษาฮนิดสี�ำหรบั แม่ และ โลก) ให้ภาพ

บทกวีและภาพพจน์จริง บทเพลงประกอบขับร้องโดยนักร้องชาวปากีสถาน ตัวอย่าง

เนือ้เรือ่งของเรือ่งราวเก่ียวกับความรกั ความไร้ความเป็นอยู ่และต้นไม้ ได้รับการบอกเล่า

จากนกัเต้นหญงิสองคน ตวัอักษรค�ำว่า Ma ได้พัฒนาจากภาษามาสูก่ารเคลือ่นไหวลลีา

การเต้นแสดงถงึความหมายทีก่ว้างขึน้ ความเงยีบสงบของรปูร่างแปลกๆ  ทีพ่าดพงิถงึ

โลกทีมี่การพลกิผนัอย่างรวดเร็ว อาครัมคานได้ใช้ร่างกายส่วนล่างเป็นอวยัวะทีต้่องใช้งาน

อย่างส�ำคัญมากข้ึน ชัน้ของปฏสัิมพันธ์ทางร่างกายและอารมณ์ถกูสรุปไว้ในความหมาย

ของประโยคที่ว่า “What a Wonderful World” อาครัมคานได้เดินทางไปร่วมงานกับ

นาฏยศิลปินของเอเชีย หลิน หวาย หมิน   (Lin Hwai  min 's Cloud Gate Dance 

Theatre) ที่ประเทศไต้หวันและได้ร่วมงานเนชันเนล บัลเลต์ ออฟ ไชน่า (National 

Ballet of China) และได้จัดท�ำการแสดงเดินทางเผยแพร่ไปทั่วโลก

	         สรปุได้ว่ารปูแบบและวธิกีารออกแบบผลงานสร้างสรรค์ทางด้านนาฏยศลิป์

ของอาครมัคานจงึให้ความส�ำคญักบัแนวคดิพหวุฒันธรรมโดยวเิคราะห์จากองค์ประกอบ

การแสดงในผลงานสร้างสรรค์ทางนาฏยศลิป์พบว่า เริม่จากการน�ำเทคนคิการเต้นของ

นาฏยศิลป์อินเดียมาบูรณาการเข้ากับการเคลื่อนไหวของนาฏยศิลป์ตะวันตกจนเกิด

แนวทางการออกแบบลีลาที่มีความแปลกใหม่ของการพัฒนารูปแบบการเต้น 2 สกุล

ให้เกิดความสมดุลอย่างลงตัว โดยเน้นความเรียบง่าย และไม่มีความยุ่งยากซับซ้อน

ตามแนวคิดของการสร้างสรรค์ผลงานในลักษณะของศลิปะหลงัสมยัใหม่อย่างแท้จรงิ
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ภาพท่ี 2: ภาพการแสดง เรื่อง MA (ภาษาฮินดีแปลว่า แม่) ผู้ออกแบบการแสดงโดย 
อาครมัคาน (Akram Khan)

ท่ีมา: EuroArtsChannel เรื่อง MA  เข้าถึงโดย https://youtu.be/fVRHpIayzWA

	            2.3 หลนิ เหวยหมนิ (Lin Hwai-Min)  เป็นศลิปินชาวไต้หวนัทีส่ร้างสรรค์

งานและมีอิทธิพลในยุคโพสต์โมเดิร์น ผู้ก่อตั้งและนักออกแบบท่าเต้นหลัก คณะเต้น

คาว์ด เกรท ด๊านซ์ เธียเตอร์ (Cloud Gate Dance Theatre) อยู่ในประเทศไต้หวัน 

หลนิเหวยหมนิเป็นทีรู่จ้กัและได้รบัการยอมรบัในระดับสากล ถอืเป็นนกัออกแบบท่าเต้น

ท่ีมคีวามสามารถโดยวธิกีารบรูณาการศิลปะตะวนัออกและตะวนัตกเข้าด้วย รูปแบบทีม่ี

ความสง่างามและมีลักษณะเด่นในการเชื่อมต่อของการเคลื่อนไหวลีลาที่มีเอกลักษณ์

เฉพาะตวั ดงัจะเหน็ได้จากชวีประวตัแิละผลงานของหลนิเหวย หมนิ (Bremser, 2011,

p. 218-224) ศลิปะการเต้นของหลนิเหวยหมนิเป็นมากกว่าการกัน้ขอบเขตทางภมูศิาสตร์

หรือทางการเมือง การแสดงของเขาถือเป็นกระแสนิยมในทางวัฒนธรรมที่ให้สุนทรียะ

ให้แก่ผู้ชม 

	        หลิน เหวยหมินได้มีการค้นพบวิธีการและรูปแบบในการแสดงที่เป็น

เอกลักษณ์ โดยประกอบด้วย 2 องค์ประกอบหลัก คือ ประการแรกต้องพัฒนารูปแบบ

ใหม่ของนาฏยศลิป์ร่วมสมยัทีส่ะท้อนให้เหน็วฒันธรรมทีเ่ป็นเอกลกัษณ์ของไต้หวนัและ

อิทธิพลความเป็นเอเชีย ส่วนประการที่สอง คือ การรวมกลุ่มและการใช้ประโยชน์ที่

ส�ำคัญของเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมและชาติตนเอง นักแสดงของเขาประกอบด้วย

ชนเผ่าพืน้เมอืง คนญีปุ่น่ คนจนีแผ่นดนิใหญ่ และคนตะวนัตก ท�ำให้เกดิปรากฏการณ์

ทางสังคมวัฒนธรรมและการเมือง ผลที่ตามมาก็คือผลงานสร้างสรรค์ที่สะท้อนถึง
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สภาวะทางการเมืองของไต้หวันและลักษณะที่ควบคู ่ของผลงานสร้างสรรค์ของ

หลิน เหวยหมินได้กระตุ้นให้มีการสนทนาและข้อถกเถียงเกี่ยวกับประเด็นต่างๆ ที่

เกี่ยวกับการเชื่อมต่อการเต้นศิลปะกับการเมืองและอัตลักษณ์ความเป็นชาตินิยมและ

ประเพณีที่ดีงาม ดังนั้นผลงานจึงเป็นส่วนหนึ่งของมรดกที่เกี่ยวข้องกับความสามารถ

เฉพาะตวัของเขาในการรวบรวมและสะท้อนถงึประเดน็ส�ำคญัของการเมอืงวฒันธรรม

และสังคมของประเทศไต้หวันได้เป็นอย่างดี ศิลปะการเคลื่อนไหวที่พัฒนาขึ้นโดยใช้

พลงัแห่งสัญลกัษณ์และองค์ประกอบศลิป์ในการแสดง ผลงานการแสดงของเขาเป็นที่

ยอมรับในระดับชาติด้วยการน�ำภาษาถิ่นของประเทศไต้หวัน รูปแบบทางวัฒนธรรม 

สัญลกัษณ์และอุปมาอปุไมยนี ้มาน�ำเสนอเป็นงานสร้างสรรค์ท่ีได้จากส่ังสมประสบการณ์

มาบรูณาการ เช่น การเต้นบลัเลต์ เทคนคิการเต้นของมาร์ธา เกรแฮม (Martha Graham)

รวมถึงการเรียนรู้ที่จากการศึกษาที่ปักกิ่งโอเปร่า เป็นต้น ผลงานที่โดดเด่นคือเรื่อง

ซองส ออฟ เดอะ วนัเดอร์เรส (Songs of the Wanderers) ในปี ค.ศ. 2001 โดยเรือ่งราว

เกีย่วกบัพระภกิษทุ�ำสมาธ ิได้น�ำเพลงพ้ืนบ้านของชาวจอร์เจยีและการเดินทางแสวงบญุ

สันติภาพของมนุษยชาตินั้นคงที่ราวกับธัญพืชข้าวสีทอง ที่สะท้อนให้เห็นปรัชญาของ

ศาสนาพุทธ

ภาพท่ี 3: ภาพการแสดงเรื่อง ออฟ เดอะ วันเดอร ์(Songs of the Wanderers) 

ในป ีค.ศ. 2001 ผู้ออกแบบการแสดงโดย หลิน เหวยหมิน (LIN HWAI-MIN)

ท่ีมา: Cloud Gate เรือ่ง Songs of the Wanderers เข้าถึงโดย https://youtu.be/F9rdtlqa5II

	            อย่างไรก็ตามผลงานของหลนิ เหวยหมนิ จงึสะท้อนรปูแบบและวธิกีาร

สร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์โดยค�ำนึงถึงแนวคิดพหุวัฒนธรรมอย่างชัดเจน 
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เนื่องจากประเทศไต้หวันมีความเป็นชาตินิยมและได้รับอิทธิพลระหว่างประเทศ

มหาอ�ำนาจ สาธารณรัฐประชาชนจีน ประเทศญี่ปุ่น และประเทศเกาหลี ท�ำให้กระแส

การขบัเคลือ่นทางวฒันธรรมจงึเกิดความหลากหลายในประเทศไต้หวนั อทิธพิลดังกล่าว

จึงส่งผลต่ออิทธิพลทางการเมืองการปกครอง เศรษฐกิจ สังคม ภาษา และรวมไปถึง

วฒันธรรมอย่างชดัเจน ผลงานการแสดงของหลนิ เหวยหมนิจงึท�ำให้เกดิการเปลีย่นแปลง

สภาพแวดล้อมทางสังคมวัฒนธรรมและการเมืองในประเทศไต้หวัน เห็นได้จากการ

คัดเลือกนักแสดงหลากหลายเช้ือชาติ ท�ำให้เกิดปรากฏการณ์ความหลากหลายของ

สงัคมวฒันธรรม อกีทัง้ลกัษณะวธิกีารสร้างสรรค์ผลงานสร้างสรรค์ของหลนิ เหวยหมนิ

ได้น�ำข้อถกเถยีงเก่ียวกบัประเดน็ต่างๆ ท่ีเก่ียวกับการเชือ่มต่อการเต้นศลิปะกบัการเมอืง

และอัตลักษณ์ความเป็นชาตินิยมและประเพณีที่ดีงามมาเป็นส่วนหนึ่งเอกลักษณ์

ของตนที่ควบคู่ไปกับวัฒนธรรมและการเมืองสังคมของประเทศไต้หวันได้เป็นอย่างดี

	 การศึกษารูปแบบและวิธีการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์โดยใช้

แนวคิดพหุวัฒนธรรมของนาฏยศิลปินทั้ง 3 ท่าน ได้แก่ นราพงษ์ จรัสศรี (Naraphong 

Charassri) อาครัมคาน (Akram Khan) และหลิน เหวยหมิน (Lin Hwai- Min) ได้น�ำ

ประสบการณ์โดยตรงและความเชี่ยวชาญที่ตนเองได้เดินทางไปศึกษาองค์ความรู้จาก

หลากหลายทวปีและสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศลิป์ระดบันานาชาต ิท�ำให้ผลงาน

ของนาฏยศลิปินของทัง้ 3 ท่าน จงึปรากฏแนวคดิพหวุฒันธรรมในการออกแบบสร้างสรรค์

ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์ได้อย่างชัดเจน โดยรูปแบบและวิธีการสร้างสรรค์ผลงาน

ทางด้านนาฏยศิลป์มุ่งเน้นการพัฒนาในการสร้างสรรค์ทางด้านนาฏยศิลป์ให้มีความ

สอดคล้องกับความก้าวหน้าของยุคปัจจบุนั ทีแ่สดงให้เหน็การเชือ่มโยงความหลากหลาย

ของวัฒนธรรมตั้งแต่หนึ่งสกุลขึ้นไปจากทั่วโลกมาประยุกต์ใช้เป็นแนวความคิดใน

การออกแบบองค์ประกอบการแสดงทั้ง 8 ประการ ได้แก่ การออกแบบบทการแสดง 

การคัดเลือกนักแสดง การออกแบบลีลา การออกแบบเสียงดนตรี การออกแบบ

เครื่องแต่งกาย การออกแบบอุปกรณ์ประกอบการแสดง การออกแบบพื้นที่ และ

การออกแบบแสง ซึ่งท�ำให้ผลงานการแสดงทางด้านนาฏยศิลป์เกิดมิติแห่งความคิด

สร้างสรรค์ แปลกใหม่ และเกดิความหลากหลายทางวฒันธรรมเพยีงในหนึง่การแสดง

ที่ไม่เคยปรากฏที่ใดมาก่อน
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สรุปและอภิปรายผล

	 ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่าแนวคิดพหุวัฒนธรรมเกิดจากความเปลี่ยนแปลง

ของยุคสมัยแห่งโลกเทคโนโลยี การสื่อสาร รวมถึงการคมนาคมที่มีความสะดวกและ

รวดเร็วมากขึน้ ท�ำให้ส่งผลต่อการปรบัเปลีย่นพัฒนาเคลือ่นย้ายทางวฒันธรรมทีม่อีสิระ

เสรภีาพและมีความเปิดกว้างมากขึน้ ท�ำให้เกดิการผสมผสาน ทางวฒันธรรม ซึง่ส่งผล

ถึงในศตวรรษที่ 20 เป็นต้นมา มีศิลปินได้สร้างสรรค์ผลงานทางศิลปะทุกแขนงรวมถึง

ด้านนาฏยศิลป์ได้น�ำแนวคิดทางพหุวัฒนธรรมมาใช้เป็นแนวทางการแสดง จัดเป็น

การแสดงในรปูแบบนาฏยศลิป์หลงัสมยัใหม่ (Post Modern Dance) ดงัเช่นผลงานของ

นาฏยศิลปินทั้ง 3 ท่าน ได้แก่ นราพงษ์  จรัสศรี (Naraphong Charassri) อาครัมคาน 

(Akram Khan) และหลิน เหวยหมิน (Lin Hwai-Min) ที่มีรูปแบบและวิธีการสร้างสรรค์

ผลงานทางด้านนาฏยศลิป์โดยได้ค�ำนงึแนวคดิพหวุฒันธรรมทีผ่่านการถ่ายทอดออกมา

ผ่านองค์ประกอบทางการแสดงทั้ง 8 ประการ ได้แก่ การออกแบบบทการแสดง การ

คดัเลอืกนกัแสดง การออกแบบลลีา การออกแบบเสียงดนตร ีการออกแบบเครือ่งแต่งกาย

การออกแบบอปุกรณ์ประกอบการแสดง การออกแบบพืน้ที ่และการออกแบบแสง ที่ได้

ให้ความส�ำคัญกับความเรียบง่ายควบคู่ไปกับความหลากหลายของศิลปวัฒนธรรม

ที่มีความแตกต่างกันแต่น�ำมาจัดวางเข้าด้วยกัน ท�ำให้เกิดความแปลกใหม่ที่เปลี่ยนไป

จากเดิม อีกท้ังท�ำให้เห็นคุณค่าทางวัฒนธรรมที่มีการพัฒนาสู่การแสดงในลักษณะ

ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์ 

ข้อเสนอแนะ

	 1. รูปแบบและวิธีการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศิลป์ที่ค�ำนึงถึงการใช้

แนวคิดพหุวัฒนธรรม สามารถน�ำมาเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานนาฏยศิลป์

ในรูปแบบอื่นๆ และสามารถน�ำไปต่อยอดเป็นแนวความคิดสร้างสรรค์ศาสตร์ทาง

ศิลปกรรมแขนงต่างๆ ต่อไปได้

	 2. ในศตวรรษที ่21 ผูส้ร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏยศลิป์สามารถน�ำแนวคดิ

พหุวัฒนธรรม มาเป็นหนึ่งแนวคิดค�ำนึงในการออกแบบองค์ประกอบทางการแสดง

ทั้ง 8 ประการได้อย่างสร้างสรรค์
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การคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ันและ
การออกแบบแฟช่ันในศตวรรษท่ี 21

Fashion Trend Forecast and Fashion Design 

in the 21st Century

บทคัดย่อ

	 การคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่น มีความส�ำคัญต่อการด�ำเนินธุรกิจแฟชั่นมา

ตัง้แต่อดตีจนถงึปัจจบัุน เนือ่งจากการคาดการณ์แนวโน้มแฟชัน่ จะช่วยให้แบรนด์หรอื

นักออกแบบแฟชั่น สามารถออกแบบและวางแผนการผลิตสินค้า ได้เหมาะสมกับช่วง

ระยะเวลาทีส่นิค้าหรือรูปแบบการแต่งกาย ก�ำลงัจะเป็นท่ีนยิมและเป็นทีต้่องการวงกว้าง

ในอนาคต  การคาดการณ์แนวโน้มแฟชัน่เป็นสิง่ทีมี่มาตัง้แต่อดตี ทัง้ยงัได้รบัการพฒันา

รูปแบบการน�ำเสนอและมีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง ปัจจุบันมีการน�ำเสนอการ

คาดการณ์แนวโน้มแฟชั่นอย่างแพร่หลาย โดยองค์กรที่จัดจ�ำหน่ายและน�ำเสนอการ

คาดการณ์แนวโน้มแฟชั่นส่วนมากจะอยู่ในทวีปยุโรปและอเมริกา ซึ่งเป็นต้นก�ำเนิด

ของอุตสาหกรรมแฟชั่นและสิ่งทอ อย่างไรก็ตามจากการพัฒนาทางด้านการส่ือสาร

และอินเตอร์เน็ต ท�ำให้แนวโน้มแฟชั่นไม่ได้เกิดจากการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล

ขององค์กรท่ีท�ำการน�ำเสนอการคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่นเพียงอย่างเดียวอีกต่อไป 

การคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่นในปัจจุบันเกิดจากการวิเคราะห์วิถีชีวิตของลูกค้าที่เป็น

อิทธิพลส�ำคัญในการก�ำหนดแนวโน้มแฟชั่น บทความนี้มุ่งน�ำเสนอความส�ำคัญและ

พัฒนาการของอุตสาหกรรมการคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่นที่มีอิทธิพลต่อการออกแบบ

แฟชั่นเชิงธุรกิจและการตลาด จากอดีตสู่ปัจจุบัน และอนาคต

ค�ำส�ำคัญ: การคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่น, ธุรกิจแฟชั่น, แฟชั่นแบรนด์

ดร.อรรถพนธ ์พงษ์เลาหพันธุ1์

1อาจารย์ประจ�ำ ภาควิชานฤมิตศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
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Abstract

	 Fashion trend forecast in significant for fashion business since the past. 

The process of fashion trend forecast will help fashion designers or fashion 

brands to design and plan the production process that suitable for the upcoming 

demands. The fashion trend forecast evolved constantly. At the moment, there 

are several organizations that provide fashion trend forecast. Most of them are 

in the United States and Europe where the fashion and textile industry originally 

emerged. Due to the development of the internet and communication, fashion 

trends were not solely predicted and directed by those organizations. Fashion 

trend forecast is influenced by consumer lifestyles. This paper will explore fashion 

trend forecast industry’s importance and development and its influence on 

fashion business from the past, present, and the upcoming future.

Keywords: Fashion trend forecast, fashion business, fashion brand

บทน�ำ

	 การคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่น (Fashion Trend Forecast) คือ การคาดเดา

ความต้องการ และความเป็นไปของกระแสนิยมในตลาดสินค้าแฟชั่นล่วงหน้า เพื่อ

ประโยชน์ในการด�ำเนินธุรกิจ ทั้งทางด้านการออกแบบและการวางแผนการตลาดของ

แบรนด์สินค้าแฟชั่น เนื่องจากการผลิตสินค้าแฟชั่นจ�ำเป็นต้องอาศัยระยะเวลาหนึ่ง

ส�ำหรบักระบวนการออกแบบ การผลติ การจดัส่ง และการวางแผนการขาย (Gwyneth 

Holland and Rae Jones, 2017, p. 7) แบรนด์แฟชั่นและนักออกแบบจึงจ�ำเป็นต้อง

ท�ำงานล่วงหน้าก่อนทีสิ่นค้าจะถกูจดัจ�ำหน่ายจริง  ถงึแม้ว่าปัจจุบนัตราสนิค้าฟาสต์แฟชัน่

(Fast Fashion) จะสามารถผลิตสินค้าได้อย่างรวดเร็วในช่วงเวลาสองสัปดาห์ก็ตาม

	 ดังนั้น แบรนด์และนักออกแบบต้องอาศัยความสามารถในการคาดการณ์

ความต้องการของผูบ้ริโภคล่วงหน้าเพ่ือให้สามารถผลติสนิค้าทีต่รงกับความต้องการที่
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จะเกิดขึน้ในอนาคต (Mijeong Noh & Pamela Ulrich, 2013, p. 63) โดยการคาดการณ์

แนวโน้มแฟชัน่จะช่วยให้การผลติสินค้ามคีวามถกูต้องตามความต้องการของผูบ้ริโภค 

ลดความเสี่ยงการขาดทุน ช่วยลดต้นทุนการผลิต รวมทั้งสามารถเพิ่มผลก�ำไรให้แก่

แบรนด์อกีด้วย โดยการคาดการณ์แนวโน้มแฟชัน่จะถูกก�ำหนดจากองค์กรหรอืกลุม่คน

ทีท่�ำการวเิคราะห์ข้อมูลและสถาณการณ์ส�ำคญัทีเ่กิดขึน้ทัว่โลก และน�ำมาท�ำเป็นข้อสรปุ 

เกิดเป็นข้อมูลที่เป็นแรงบันดาลใจในรูปแบบแผนภาพ หรือมูดบอร์ด และค�ำอธิบาย 

ให้นักออกแบบและผู้ที่เกี่ยวข้องใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน

	 ระยะเวลามาตรฐานของการน�ำการคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่นไปใช้เพื่อการ

ออกแบบแฟชั่น มักอยู่ที่ประมาณ 18-24 เดือน ก่อนการจัดจ�ำหน่ายจริง เช่น สินค้า

ส�ำหรบัฤดใูบไม้ร่วงและฤดหูนาว (Autumn-Winter 2020) ทีจ่ะเริม่จดัจ�ำหน่ายในร้านค้า

ในช่วงเดอืนกนัยายน ค.ศ. 2020  จะถกูวางแผนและเริม่การวเิคราะห์น�ำเอาการคาดการณ์

แนวโน้มแฟชัน่มาใช้กับการพัฒนาการออกแบบ และการวางแผนการตลาด ตัง้แต่เดอืน

กันยายน ค.ศ. 2018 เพื่อให้ส่วนต่างๆ ของการท�ำงานที่เกี่ยวข้อง มีระยะเวลามากพอ

ส�ำหรับการวางแผน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเพ่ือให้กระบวนการผลิตและจัดจ�ำหน่ายขั้น

ต่อไปสามารถท�ำงานได้อย่างราบรืน่ (Gwyneth Holland and Rae Jones, 2017, p. 51)

เช่น การสัง่ผลติผ้าและอะไหล่ของเสือ้ผ้า การพัฒนาเทคนคิการตดัเยบ็ การพฒันาวสัดุ

และกรรมวธิกีารผลิต และการวางแผนการตลาดในการจดัจ�ำหน่ายสนิค้า เป็นต้น โดย

ในด้านบทบาทขององค์กรที่ท�ำหน้าที่คาดการณ์แนวโน้มแฟชั่นนั้น มักท�ำงานล่วงหน้า

เพือ่เกบ็และวเิคราะห์ข้อมลู 3-5 ปีล่วงหน้าก่อนการเริม่ต้นใช้งานของนกัออกแบบและ

แบรนด์แฟชั่น 

	 ค�ำจ�ำกัดความท่ีมีความสัมพันธ์กับกระบวนการคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่น 

ได้แก่ แฟชั่น (Fashion) ในแง่ความหมายเชิงสินค้าและรูปแบบการแต่งกาย วัฏจักร

แฟชั่น (Fashion Cycle) ที่อธิบายถึงวงจรการเกิดขึ้นและหายไปของแนวโน้มแฟชั่น 

และประเภทของแนวโน้มแฟชั่น (Types of Fashion Trend) ที่ท�ำหน้าที่ก�ำหนดและ

อธิบายลักษณะของแฟชั่นตามระยะเวลาที่แฟชั่นนั้นๆ ปรากฏขึ้น 
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แฟช่ัน (Fashion)

	 แฟชัน่เป็นส่ิงทีเ่คลือ่นทีอ่ยูต่ลอดเวลา รปูแบบการแต่งกายใหม่จะถกูแนะน�ำ

สูต่ลาด ได้รบัความสนใจ ถูกลอกเลยีนแบบ และค่อยๆ หายไปจากท้องตลาดเมือ่เวลา

ผ่านไป แฟชั่นใหม่เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลาในประวัติศาสตร์ของแฟชั่น ถึงแม้ว่าแฟชั่น

จะถกูมองว่าเป็นนวตักรรมใหม่ แต่แฟช่ันใหม่เกดิขึน้ได้กเ็พราะการพฒันาจากของทีม่ี

อยูเ่ดมิ ดังน้ันแฟชัน่ใหม่ๆ จะถูกมองว่าเป็นววิฒันาการ ไม่ใช่การปฏิวตัเิพือ่สร้างสิง่ใหม่

(Eundeok Kim, Ann Marie Fiore, and Hyejeong Kim, 2016, p. 4) แฟชั่นเป็นแนวทาง

ของลักษณะการประพฤติปฏิบัติจากการแสดงออก อันเป็นที่ยอมรับของกลุ่มคนใน

สังคม และปรากฏให้เห็นในสิ่งแวดล้อมต่างๆ ทั้งนี้จะคงอยู่อย่างเหมาะสมในแต่ละ

กลุ่มสังคมช่วงเวลาและสถานท่ีหน่ึงๆ (พัดชา อุทิศวรรณกุล, 2562) แฟชั่น คือ 

ภาพสะท้อนตัวตนของบุคคล ในรูปแบบของสัญญะ สุนทรียะ และความหมายทาง

วัฒนธรรม ผ่านข้าวของเครื่องใช้ เพื่อบ่งบอกรสนิยมทางการบริโภค วิถีชีวิต สถานะ

ทางสังคม และความสัมพันธ์ต่อชุมชน (Yue Pan, David Roedl, Eli Blevis, and 

John C. Thomas, 2015, p. 1) 

	 กล่าวโดยสรุปได้ว่า แฟชั่น หมายถึงสิ่งที่มีความเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา

ตามกระแสนิยมของคนส่วนใหญ่ในสงัคม โดยเป็นสิง่ทีค่นจ�ำนวนมากให้ความสนใจใน

ช่วงระยะเวลาหน่ึงๆ โดยแฟช่ันสามารถเป็นได้ทัง้รปูแบบการแต่งกาย หรือทีเ่ราเรียกว่า

สไตล์ (Style) และสินค้า (Product) ก็ได้ และแฟชัน่เป็นเคร่ืองสะท้อนตวัตนของบุคคล

ได้อีกด้วย ตัวอย่างของสินค้าแฟชั่นท่ีเห็นได้อย่างชัดเจนว่าประสบความส�ำเร็จใน

ช่วงเวลาทีผ่่านมา ได้แก่ รองเท้าอดดิาส เอน็เอม็ด ีทีว่างจ�ำหน่ายในช่วงเดอืนธนัวาคม 

ปี ค.ศ. 2015 และกระแสนยิมทีเ่กิดขึน้ในช่วงปี 2012 ทีร่ปูแบบการใส่กางเกงสเวตแพนท์

หรือกางเกงวอร์ม ได้รับการน�ำมาปรับใช้กับเคร่ืองแต่งกายล�ำลองของทั้งผู้ชายและ

ผู้หญิง โดยเฉพาะอย่างยิ่งรายละเอียดตกแต่งด้วยการจัมป์บริเวณข้อเท้า ได้ถูกน�ำมา

ใช้อย่างแพร่หลาย และกางเกงวอร์มสามารถใส่ในโอกาสใช้สอยได้อย่างหลากหลาย 

นอกเหนือจากการไปออกก�ำลงักายหรอืการใส่อยูบ้่านตัง้แต่ช่วงปี ค.ศ. 2015 เป็นต้นมา
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	 ตวัอย่างรปูแบบการแต่งกาย (Style) ท่ีเกิดข้ึนเป็นแฟชัน่ในช่วงทีผ่่านมา ได้แก่

การใช้คลอเซท็ (Closet) เพ่ือประกอบการแต่งกายทีเ่กิดเป็นกระแสนยิมอย่างแพร่หลาย

ในช่วง ปี 2016 ทั้งๆ ที่ความเป็นจริงแล้ว คลอเซ็ท คือเครื่องประกอบการแต่งกาย

ที่มาตั้งแต่ยุค ค.ศ. 1880 และรายละเอียดตกแต่งบนเสื้อผ้าด้วยการใช้ระบาย ที่กลับ

ได้รับความนิยมตั้งแต่ ค.ศ. 2016 ปีที่ผ่านมา ซึ่งมีการเปลี่ยนรูปแบบจากระบายที่เคย

ใช้ตกแต่งเส้ือผ้าในอดีตทีนิ่ยมใช้ขนาดมาตรฐาน กลายมาเป็นระบายขนาดใหญ่ทีป่รากฎ

บนเสื้อผ้าในต�ำแหน่งและขนาดที่ไม่ปกติ จากที่เคยเห็นจนชินตาในอดีต

ภาพท่ี 2: เส้ือตกแต่งด้วยระบาย (Ruffles) ท่ีมาภาพ: www.wgsn.com

ภาพท่ี 1: รองเท้าอดิดาส เอ็มเอ็นดี (Adidas NMD) ท่ีมาภาพ: www.adidas.co.th
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วัฏจักรแฟช่ัน  (Fashion Cycle)

	 มีผู้ที่อธิบายแนวคิดของวัฏจักรแฟชั่นไว้ และถูกใช้อย่างต่อเนื่องคือ ทฤษฎี

การแพร่กระจายนวัตกรรม ของเอเวอเรตต์ โรเจอร์ส (Everett Rogers’ Diffusion of 

Innovation Theory) โดยกระแสนิยมจะเริ่มต้นจากกลุ่มผู้น�ำ (Innovators) เป็นกลุ่ม

ท่ีกล้าทดลองรปูแบบการแต่งกายและการใช้สนิค้าใหม่จากนัน้จงึเริม่แพร่กระจายเข้าสู่

กลุม่ท่ีมแีนวโน้มยอมรบัและช่ืนชอบความเปลีย่นแปลง (Early Adopters) และเข้าสู่กลุม่

ผู้บริโภคที่มีขนาดจ�ำนวนมากขึ้น (Early Majority) ซึ่งเป็นจุดสูงสุดที่กระแสนิยมน้ัน

ได้รบัความสนใจ ก่อให้เกดิการลอกเลียนแบบทัง้สนิค้าและการแต่งกายจ�ำนวนมาก ใน

ช่วงเวลานีส้นิค้าและรปูแบบการแต่งกายที่ได้รบัความนยิมจะปรากฏอยู่ในทกุระดับของ

ตลาดสินค้าแฟชัน่ (ตัง้แต่ราคาย่อมเยาจนถึงราคาสงูท่ีสดุ) แต่เมือ่เวลาผ่านไปกระแส

นิยมดังกล่าวจะเคลื่อนตัวเข้าสู่ภาวะเริ่มต้นของการถดถอย (Later Majority) หรือการ

เริ่มเสื่อมความนิยมลง เนื่องจากสินค้าและรูปแบบการแต่งกายนั้นมีอยู่มากจนเห็นได้

ชนิตา และเข้าสู่กลุม่ท่ีไม่ได้ทดลองการแต่งกายตามรปูแบบทีเ่ป็นทีน่ยิมในช่วงเวลานัน้ 

(Laggards) ซึง่เป็นส่วนสดุท้ายของวงจรแฟชัน่ จากนัน้แฟชัน่ทีเ่กดิขึน้จะถกูแทนทีด้่วย

แนวโน้มแฟชั่นใหม่เกิดเป็นวงจรใหม่ต่อไป (พัดชา อุทิศวรรณกุล, 2562, น. 15-17)

ภาพท่ี 3: ทฤษฎีการแพรก่ระจายนวัตกรรม ของเอเวอเรตต์ โรเจอรส์ (Everett Rogers’ 

Diffusion of Innovation Theory) 

ท่ีมาภาพ: อรรถพนธ ์พงษ์เลาหพันธุ,์ 2562
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	 แฟชั่นที่ประสบความส�ำเร็จมักเดินทางจากกลุ่มผู้น�ำ (Innovators) ไปสู่กลุ่ม

ผู้บริโภคที่มีจ�ำนวนมาก (Early Majority) แต่ไม่ใช่ทุกแฟช่ันที่จะสามารถเป็นที่นิยม

และชื่นชอบของคนหมู่มากได้ บางแฟชั่นอาจเกิดขึ้นในกลุ่มผู้น�ำและหายไปได้เช่นกัน 

เนื่องจากเป็นแฟชั่นที่ ไม่ถูกตอบสนองจากคนจ�ำนวนมาก ไม่สอดคล้องกับวิถี

การด�ำเนินชีวิต  หรือบริบททางสังคมของคนในช่วงเวลานั้น (Gwyneth Holland and 

Rae Jones, 2017, p. 50) โดยประเภทของแนวโน้มแฟชัน่ (Fashion Trend) สามารถแบ่ง

ได้เป็น 3 ลักษณะ แบ่งตามระยะเวลาที่สินค้าและรูปแบบการแต่งกายนั้นๆ เกิดขึ้นใน

กระแสนิยมได้แก่ ความนิยมชั่วขณะ (fad) แฟชั่น (fashion) และคลาสสิก (Classic) 

	 ความนิยมชัว่ขณะ (Fad) เป็นลักษณะของแนวโน้มแฟชัน่ทีเ่กดิขึน้และหายไป

อย่างรวดเรว็ มกักนิเวลาไม่เกิน 3-6 เดือน โดยรปูแบบของสนิค้าทีเ่ป็นความนยิมชัว่ขณะ

มกัถกูเรยีกว่าเป็นสนิค้าทีจ่�ำเป็นต้องม ี(Must-have) ในช่วงเวลาหนึง่ (Harriet Posner, 

2011, p. 91) แต่เป็นสนิค้าทีล่กูค้าครอบครองแล้วเกดิความรู้สกึเบือ่หน่ายอย่างรวดเร็ว 

และเป็นสินค้าที่ไม่สามารถซื้อซ�้ำได้ ปรากฎการณ์ดังกล่าวอาจเกิดขึ้นเพราะสินค้านั้น

มีรูปลักษณ์ที่โดดเด่นมากจนเกินไป และไม่ตอบสนองความต้องการด้านการใช้สอยที่

เหมาะสมกับชีวิตประจ�ำวัน และยากต่อการดูแลรักษา หรือรูปแบบการแต่งกายนั้นไม่

โดดเด่นมากพอให้เป็นทีจ่บัตา เช่น กระโปรงทรงบอลลูนทีเ่ป็นท่ีนิยมในช่วง ค.ศ. 1980

รูปแบบการแต่งกายที่เรียบง่ายจนเกินไปของกลุ่มนอมคอร์ (Normcore) และการใส่

มินิสเกิร์ต เลกกิ้ง และคาดเข็มขัดขนาดใหญ่ ที่เป็นที่นิยมในช่วงกลางปี ค.ศ. 2000 

	 แฟชั่น (Fashion) เป็นรูปแบบในการแต่งกาย (Style) หรือสินค้าที่ได้รับ

ความนิยมในช่วงเวลาใดช่วงเวลาหน่ึง ซึ่งมีผลกระทบกับความต้องการสินค้าของ

กลุม่เป้าหมายจ�ำนวนมาก แฟชัน่สามารถเป็นได้ทัง้รปูแบบของการแต่งกายหรือสนิค้า 

ที่ปรากฏซ�้ำไปมาอยู่ในท้องตลาด ซึ่งส่งผลให้เกิดการแพร่กระจายไปสู่ตราสินค้าใน

ระดับตลาดอื่นเป็นจ�ำนวนมาก และเกิดการผลิตสินค้าที่มีความคล้ายคลึงกัน เช่น 

รองเท้าผ้าใบที่มีส้นรองเท้าขนาดใหญ่เกินจริงรุ่นทริปเปิลเอส (Triple S) ของแบรนด์

บาเลนเซียก้า (Balenciaga) ที่สามารถจัดจ�ำหน่ายมาได้อย่างต่อเนื่องหลายฤดูกาล

เริ่มต้นตั้งแต่ ค.ศ. 2017 จนเกิดเป็นแนวโน้มแฟชั่นที่มีหลายแบรนด์ออกแบบรองเท้า

ที่มีส้นขนาดใหญ่เกินจริงในทุกระดับราคาอยู่ในปัจจุบัน
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	 โดยปกติแฟชั่นหนึ่งๆ จะได้รับความนิยมอยู่ในช่วงระหว่าง 6 เดือน-5 ปี 

และจะค่อยๆ ลดความนยิมไป ทัง้นีแ้ฟชัน่โดยทัว่ไปมกัได้รบัความนยิมสูงสดุประมาณ 

1 ฤดูกาลของการจัดจ�ำหน่ายสินค้านั้น โดยรูปแบบสินค้านั้นสามารถถูกต่อยอดสู่

ฤดกูาลถดัไปได้ โดยแฟชัน่ประจ�ำฤดกูาลมกัเป็นผลมาจากการน�ำเสนอแฟชัน่โชว์ก่อน

ฤดูกาลที่จะจัดจ�ำหน่ายจริง อย่างไรก็ตามแฟชั่นสามารถเกิดขึ้นและอยู่ได้ยาวนาน

มากกว่า 10 ปี เปลี่ยนจากคุณสมบัติการเป็นกระแสนิยมเข้าสู่ความคลาสสิก หรือเป็น

กระแสนิยมต่อเนื่อง ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดในช่วง 10 ปีนี้ได้แก่ การสวมใส่รองเท้าผ้าใบ

ออกก�ำลังกาย (Sneakers) กับเสื้อผ้าทุกโอกาสการใช้สอย เป็นต้น

ภาพท่ี 4: ประเภทของแนวโน้มแฟช่ัน (Fashion Trend) 

ท่ีมาภาพ: อรรถพนธ ์พงษ์เลาหพันธุ,์ 2562

	 แฟชัน่ที่ได้รับความนิยมอย่างต่อเน่ืองมากกว่า 10 ปีขึน้ไป จะเปลีย่นสถานภาพ

กลายเป็นสนิค้าหรอืรปูแบบการแต่งกายแบบคลาสสกิ (Classics) โดยรปูแบบของสนิค้า

ดังกล่าว มกัเป็นสนิค้าทีถู่กก�ำหนดให้เป็นสนิค้าจ�ำเป็น (Essentials) ทัง้นี้ในขณะทีแ่ฟชัน่ 

(Fashion) หรือความนิยมชั่วขณะ (Fad) เกิดขึ้น รูปแบบของสินค้าคลาสสิกจะถูกปรับ

ให้เข้ากับแนวโน้มแฟชั่น (Fashion Trend) หรือความนิยมชั่วขณะนั้น เพื่อให้สามารถ

จัดจ�ำหน่ายอยู่ตามกระแสนิยมได้ต่อไป เช่น เพนนีโลฟเฟอร์ (Penny Loafers) ของ

แบรนด์กุชชี (Gucci) ที่ล่าสุดได้รับการตกแต่งด้วยเฟอร์ (fur) ในช่วงปี ค.ศ. 2017

เทรนช์โค้ท (Trench Coat) ที่เป็นเอกลักษณ์ของแบรนด์เบอเบอรี่ (Burberry)
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ชุดเดรสส้ันสีด�ำ (Little Black Dress) และ เสือ้สทูผ้าทวดี (Tweed) ของแบรนด์ชาแนล 

(Chanel) รองเท้าคอนเวิส (Converse) เป็นต้น (Gwyneth Holland and Rae Jones, 

2017, p. 52-56)

การคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ันในอดีต

	 กระบวนการคาดการณ์แนวโน้มแฟชัน่เริม่ต้นเมือ่ ค.ศ. 1915 จากการรวบรวม

ข้อมูลสีที่จะถูกใช้ในการผลิตสิ่งทอ ของอุตสาหกรรมเส้นใยในประเทศฝรั่งเศส โดยสี

ที่เป็นผลผลิตของโรงงานทอผ้า จะกลายไปเป็นสีที่เป็นที่นิยมในการออกแบบแฟชั่นใน

ประเทศฝรั่งเศส และต่อเนื่องถึงประเทศสหรัฐอเมริกา การรวบรวมข้อมูลและท�ำสรุป

จากการสังเกตการณ์อุตสาหกรรมเส้นใยในรูปแบบของแถบสี (Color Card) ซึ่งเกิด

ขึ้นครั้งแรกโดย มากาเรต เฮเดน รอค (Margaret Hayden Rorke) ส�ำหรับให้องค์กร

แฟชั่นน�ำไปใช้ ตั้งแต่ผู้จัดจ�ำหน่าย ผู้ผลิต และผู้ขาย การคาดการณ์ดังกล่าวช่วยให้

อุตสาหกรรมแฟชั่นมุ่งเป้าสู่การผลิตสินค้าที่สามารถตอบโจทย์กลุ่มผู้บริโภคได้อย่าง

ตรงจุด ลดขยะ และเพิ่มโอกาสในการสร้างยอดขายให้ได้ตามเป้าหมาย โดยในอดีต

วัตถุประสงค์ของการคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ัน เกิดขึ้นเพื่อสร้างและกระตุ้นความ

ต้องการสินค้าแฟชั่นให้เกิดในกลุ่มผู้บริโภค มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือเป็นการชี้น�ำ

ความต้องการการบริโภคสนิค้าแฟชัน่ (Gwyneth Holland and Rae Jones, 2017,  p. 22)

ภาพท่ี 5: ตัวอย่างแถบสี (Color Card) ท่ีมาภาพ: www.design-is-fine.org
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	 องค์กรแรกทีอ่าจกล่าวได้ว่าเป็นผูน้�ำเสนอการคาดการณ์แนวโน้มแฟชัน่ ได้แก่ 

สมาคมแถบสีสิ่งทอแห่งประเทศสหรัฐอเมริกา (Textile Color Card Association of 

United States, TCCA) ซึ่งปัจจุบันมีชื่อว่า สมาคมสีแห่งประเทศสหรัฐอเมริกา (Color 

Association of United States, CAUS) ท�ำหน้าที่น�ำเสนอการคาดการณ์เรื่องสี โดยมี

วัตถุประสงค์หลักเพื่อบอกตราสินค้าแฟชั่น ให้ผลิตสินค้าที่มีรูปแบบของการใช้สีตาม

แผนของการคาดการณ์ เพ่ือให้ลกูค้ามทีางเลอืกทีจ่�ำกดั และชีช้ดัได้มากยิง่ขึน้ว่า สนิค้า

ท่ีมสีแีบบไหนจะเป็นทีนิ่ยมในอนาคตอันใกล้ โดยการคาดการณ์เหล่านัน้เกดิประโยชน์

ทัง้ในด้านของผูผ้ลติเส้นใยและการย้อมส ีเนือ่งจากผูผ้ลติผ้าและการย้อมสจีะคาดการณ์

ได้ว่า ผ้าที่ถูกผลิตขึ้นนั้นจะถูกซื้อและน�ำไปใช้อย่างแน่นอน (Gwyneth Holland and 

Rae Jones, 2017, p. 22)

	 ในช่วงปี ค.ศ. 1960-1970 วัตถุประสงค์ของการคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่น 

เปลี่ยนแปลงจากการจ�ำกัดทางเลือกของผู้ผลิตและผู้บริโภคเพื่อการควบคุมต้นทุน

การผลติส่ิงทอและสี สู่การสร้างแรงบันดาลใจให้กบันกัออกแบบแฟชัน่ เนือ่งจากตลาด

สนิค้าแฟชัน่เกิดการขยายตัวอย่างมากด้วยเทคนิคการผลติแบบอตุสาหกรรมและเกิด

กลุม่เป้าหมายใหม่ ทีม่คีวามแตกต่างกันอย่างส้ินเชงิ รปูแบบของการคาดการณ์แนวโน้ม

แฟชัน่จงึอยู่ในรปูแบบของแผนภาพแรงบันดาลใจ (Mood Board) ซึง่มทีัง้ทีค่าดการณ์

ได้อย่างถูกต้องและผิดพลาด โดยการเลือกใช้การคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่นในช่วง

ระยะเวลาดังกล่าวต้องอาศัยความเข้าใจในภาพลักษณ์ตราสินค้าและความเข้าใจใน

การตลาดเป็นอย่างมาก (พัดชา อุทิศวรรณกุล, 2562, น. 136) โดยเป็นจุดเริ่มต้นของ

บริษัทที่ท�ำหน้าที่จัดจ�ำหน่ายและน�ำเสนอการคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่น เช่น เทรนด์ 

ยูเนี่ยน (Trend Union) และ เนลลี โรดิ (Nelly Rodi) เป็นต้น

การคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ันในปัจจุบัน

	 การคาดการณ์แนวโน้มแฟชัน่ในช่วงปัจจบุนั หรอื ช่วงระยะเวลาไม่เกนิ 30 ปี

ทีผ่่านมานี ้มีความส�ำคัญต่อการด�ำเนนิธรุกจิแฟชัน่เป็นอย่างมาก เนือ่งจากการคาดการณ์

ที่ถูกต้องจะส่งผลให้ยอดขายเติบโต และเกิดฐานลูกค้าที่เชื่อมั่นในการออกแบบสินค้า

ของตราสินค้า และน�ำมาซึ่งผลก�ำไรมหาศาล
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	 ช่วง ค.ศ. 1998 อุตสาหกรรมการคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่นได้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงคร้ังใหญ่ เมื่อ ดับเบิลยูจีเอสเอ็น (WGSN) ได้น�ำเสนอการคาดการณ์

แนวโน้มแฟชั่นเข้าสู่ระบบออนไลน์ ส่งผลให้บริษัทแฟชั่น ผู้จัดจ�ำหน่าย และผู้ผลิต 

รวมถึงผู้บริโภคจ�ำนวนมาก สามารถเข้าถึงการลงทะเบียนจ่ายเงินเพื่อรับข่าวสาร

การคาดกาณ์แนวโน้มแฟชัน่ได้อย่างรวดเรว็และทนัต่อเหตกุารณ์มากทีส่ดุ โดยยงัน�ำเสนอ

การคาดการณ์แนวโน้มแฟชัน่เชิงลกึทีเ่น้นการน�ำข้อมลูของกลุม่เป้าหมายต่างๆ มาเป็น

ฐานข้อมูลในการคาดการณ์ความต้องการบริโภคสินค้าแฟชั่น ซึ่งเน้นการศึกษา

พฤตกิรรมการบริโภคและวถีิการด�ำเนินชวีติของกลุม่เป้าหมายเป็นส�ำคญั นอกเหนอืจาก

การคาดการณ์สีและวัสดุที่จะน�ำมาใช้เหมือนในอดีต

	 ในปี ค.ศ. 2009 มีรูปแบบของการน�ำเสนอการคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่น

ในรปูแบบทีแ่ตกต่างออกไป โดยการผสานการวเิคราะห์เชงิสถติจิากข้อมลู เช่น รายงาน

การขายสินค้าของห้างสรรพสินค้าชั้นน�ำของโลก หรือแบรนด์เสื้อผ้าระดับสากล 

นอกเหนือไปจากข้อมูลแผนภาพแรงบันดาลใจและแนวทางการออกแบบสินค้า 

โดยบริการของบริษัทอีดิท (Edited) ช่วยให้ตราสินค้าแฟชั่นวางแผนการท�ำการตลาด

และการผลิตสินค้าได้จากการสรุปผลส่ิงที่เกิดขึ้นในตลาด ณ เวลาปัจจุบัน รวมถึง

การคาดการณ์ในอนาคตได้เป็นอย่างดีอีกด้วย

ภาพท่ี 6: ตัวอย่างการคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ันจากเว็บไซต์ WGSN ท่ีมาภาพ: www.wgsn.com
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การคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ันในอนาคต

	 ในแง่ของอุตสาหกรรมการคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่นในอนาคตมีโอกาส

เปลีย่นแปลงรปูแบบได้อีก โดยทฤษฎีวัฏจกัรและแนวโน้มแฟชัน่จะยงัคงอยู่ในบริบทเดิม

แต่แฟช่ันทีจ่ะเกิดขึน้ใหม่ จะเป็นผลมาจากพฤติกรรมการใช้ชวีติของผูค้น และนวตักรรม

การผลิตสินค้าใหม่ นักคาดการณ์แฟช่ันจ�ำเป็นต้องค�ำนึงถึงวิถีชีวิตของกลุ่มคนที่มี

ความจ�ำเพาะและแตกต่างกนัในแต่ละภูมิประเทศ เพือ่น�ำมาประมวลผลเป็นข้อมูลส�ำหรบั

การคาดการณ์แนวโน้มกระแสนยิมต่อไป นอกจากนี ้วฏัจกัรแฟชัน่ยงัถกูท�ำให้สัน้ลงจาก

ผลกระทบของฟาส์ตแฟชั่นแบรนด์ท่ีเป็นตัวเร่งให้วัฏจักรแฟชั่นส้ันลง อย่างไรก็ตาม

การคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่นยังมีความจ�ำเป็น เนื่องจากแบรนด์แฟชั่นต่างๆ ต้องการ

การวางแผนการท�ำงานล่วงหน้า เพื่อผลิตสินค้าในระยะเวลาที่เหมาะสม ไม่ว่าแบรนด์

สนิค้าแฟชัน่จะใช้บรกิารข้อมลูจากบริษัททีท่�ำการเสนอขายแนวโน้มแฟชัน่ หรอืจะเป็น

การใช้กระบวนการคาดการณ์เชิงสถิติจากภายในองค์กรเอง เช่น รายงานการขาย

จากไตรมาสที่ผ่านๆ มา เป็นต้น

	 ในอนาคตการคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ันจะซบัซ้อนยิง่ขึน้ เนือ่งจากตลาดและ

กลุ่มเป้าหมายมีความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ในอดีตองค์กรที่ท�ำหน้าท่ีคาดการณ์

แนวโน้มแฟชัน่จะสามารถบอกถึงกระแสนยิมหลกัทีก่�ำลงัจะมาถงึได้อย่างชัดเจน แต่สิง่

ที่เกิดขึ้นในปัจจุบันคือ กระแสนิยมมีความหลากหลาย ตามวิถีชีวิตของกลุ่มเป้าหมาย 

การคาดการณ์แฟชั่นล่วงหน้าจะเปลี่ยนสู่การให้บริการลูกค้ารายย่อย เพื่อเข้ารับการ

ปรึกษาแบบรายบุคคล เพื่อให้ได้แนวทางการคาดการณ์แฟชั่นที่เหมาะสมกับแบรนด์

สินค้านั้นๆ มากที่สุด

	 ในบรบิทของการออกแบบแฟชัน่เชงิธรุกจิ การใช้บรกิารการคาดการณ์แนวโน้ม

แฟชั่นแบบเฉพาะแบรนด์จะช่วยให้นักออกแบบสามารถวางแผนการท�ำงานได้อย่าง

มีระบบและเป็นประโยชน์ต่อธุรกิจแฟชั่นมากที่สุด โดยนักออกแบบและแบรนด์สินค้า

มแีนวโน้มจะเปลีย่นจากการใช้บรกิารด้านข้อมูลแต่เพียงอย่างเดยีว ไปเป็นการใช้บรกิาร

การคาดการณ์แบบรายบุคคล (tailor-made trend forecast) เพื่อให้ได้ข้อมูลและ

แนวทางการท�ำการออกแบบและการวางแผนการผลิตที่ชัดเจนมากที่สุด
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สรุปและข้อเสนอแนะ 

	 องค์กรทีน่�ำเสนอการคาดการณ์แนวโน้มแฟชัน่ในปัจจบุนั สามารถแบ่งได้เป็น 

3 กลุ่ม ได้แก่ (1) องค์กรที่มุ่งน�ำเสนอแนวทางส�ำหรับนักออกแบบแฟชั่น (Fashion 

Design Forecast) ในรปูแบบแผนภาพแรงบนัดาลใจและค�ำอธบิายประกอบ (2) องค์กร

ที่มุ่งน�ำเสนอตนในฐานะที่ปรึกษาทางธุรกิจเพื่อการคาดการณ์ในระยะยาว 15-20 ปี 

และกลุ่มองค์กรที่มุ่งน�ำเสนอการวิเคราะห์รวบรวมผลที่เกิดขึ้นจากสภาพการตลาดใน

ปัจจุบัน เพื่อน�ำมาคาดการณ์แนวโน้มในการวางแผนการตลาดในอนาคต (Marketing 

and Consumer Forecast) และ (3) กลุ่มบริษัทที่มุ่งน�ำเสนอแนวโน้มส�ำหรับผู้ผลิต

ขั้นต้นในธุรกิจแฟชั่น เช่น สี และเส้นใย (Textile and Color Forecast) 

	 ทั้งนี้จะเห็นได้ว่าองค์กรที่น�ำเสนอการคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่น ต่างมีความ

หลากหลายและมีพัฒนาการมาแต่อดีต โดยยังไม่มีองค์กรใดองค์กรหนึ่งท่ีสามารถ

รวบรวมบริการท้ังทางด้านการสร้างแนวคิดในการออกแบบ และการคาดการณ์เชิง

การตลาดไว้ด้วยกันได้อย่างชดัเจน ท้ังน้ีเน่ืองจากการน�ำเสนอท้ังสามด้านไปพร้อมกนันัน้

ต้องใช้ความเช่ียวชาญจ�ำเพาะอย่างมาก โดยนกัออกแบบแฟชัน่ในปัจจบุนั มทีางเลอืก

มากขึน้ในการเลอืกใช้การคาดการณ์แนวโน้มแฟชัน่ อย่างไรกต็าม ตลาดแฟชัน่ในปัจจบุนั

ไม่ได้ถูกก�ำหนดจากองค์กรที่ท�ำหน้าที่คาดการณ์แนวโน้มแฟชั่นอีกต่อไป เน่ืองจาก

ผู้บริโภคเป็นคนก�ำหนดทิศทางของแนวโน้มแฟชั่น นักออกแบบจ�ำเป็นต้องรู้จักศึกษา

ตลาด วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้สามารถเลือกใช้การคาดการณ์ที่เหมาะสมกับ

ทิศทางการออกแบบของตนเองให้ได้
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