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บทคัดย่อ
งานวจิยัสรา้งสรรคเ์รือ่งการออกแบบและพัฒนาผลติภณัฑข์องทีร่ะลกึจากคาแรคเตอร์

ชา้งไทยด้วยเทคโนโลยปีญัญาประดษิฐ ์มวีตัถปุระสงค์เพือ่ 1) ศกึษาเทคโนโลยปีญัญาประดษิฐ์

มาช่วยในกระบวนการออกแบบและสร้างทางเลือกผลิตภัณฑ์ 2) พัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ท่ี

ระลกึที่ไดแ้รงบนัดาลใจจากช้างไทยเพ่ือส่งเสรมิการทอ่งเทีย่ว โดยใชว้ธิกีระบวนการสรา้งสรรค์ 

การศึกษาอัตลักษณ์ของช้างไทย รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้มาทดลองสร้างภาพต้นแบบ

ผลิตภัณฑ์โดยใช้เทคโนโลยี AI โดย Midjourney ในการสร้างภาพจากข้อมูล คัดเลือกภาพที่

ได้มาทดลองพัฒนารูปแบบ ประเมินโดยผู้บริโภคผ่านทางออนไลน์ นำ�ข้อเสนอแนะมาพัฒนา

แบบรา่ง เพือ่ให้ไดร้ปูแบบผลติภณัฑท์ีร่ะลกึในรปูแบบคาแรคเตอรท่ี์สะทอ้นถงึอตัลกัษณช์า้งไทย 

ผลจากการศึกษาพบว่า ช้างไทย มีลักษณะเด่น คือ กะโหลกใหญ่ ใบหูกว้าง ปลายงวงโค้งงอ 

ช้างถูกใช้เป็นสัญลักษณ์ที่สำ�คัญในไทยทั้งในทางศาสนา ราชวงศ์ และตราราชการ ในปัจจุบัน 

ช้างมีความสำ�คัญต่อการท่องเที่ยวประเทศไทยโดยเฉพาะในกลุ่มนักท่องเที่ยวต่างชาติ ในด้าน

ของการศึกษา AI มาใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างภาพ พบว่า เป็นเครื่องมือที่มีศักยภาพในการ

สร้างภาพจากข้อมูลที่ให้รูปแบบทางเลือกหลากหลายแปลกใหม่ สร้างสรรค์ ทันสมัย สามารถ

สร้างภาพได้สมจริง แต่ยังขาดความเฉพาะเจาะจงในบางองค์ประกอบ จึงควรพัฒนารูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ต่อด้วยมุมมองของนักออกแบบให้ชิ้นงานมีอัตลักษณ์ ตรงกับความต้องการของนัก

ออกแบบและผู้บริโภคมากขึ้น 

คำ�สำ�คัญ : ผลิตภัณฑ์ที่ระลึก, อัตลักษณ์ไทย, 

เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ช่วยสร้างภาพ, ช้างไทย
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Abstract
This creative research used artificial intelligence (AI) technology to design and 

develop souvenir products with the Thai elephant character. Objectives included to 1) 

investigate AI technology for product design and selection; 2) develop an elephant-

inspired souvenir to promote tourism to Thailand. Product prototypes were developed by 

Midjourney, an AI platform, to create images based on data collected about pachydermic 

identity in Thailand. Unbiased samples provided product evaluation data by online 

questionnaire, used to formulate an appropriate souvenir item. Results highlighted 

distinctive features of Thai elephants, including large skulls, broad ears, and curved 

trunks. Thailand has used elephants as significant symbols for religious, royal, and official 

emblems. Today, elephants are essential to the tourism industry in Thailand, especially 

among foreign visitors. AI may be used for educational data visualization offering a 

range of alternate novel and contemporary designs with realistic images. However, 

some components created by this method required greater specificity with refined 

product designs based on designer and consumer perspectives to create distinctive 

pieces aligning more closely to their preferences and needs.

Keywords : Souvenir, Thai identity, AI, Midjourney, Thai elephant
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บทนำ�

ในอดีต ของที่ระลึกนับว่าเป็นส่ิงที่อยู่คู่กับการเดินทางของผู้คนมายาวนาน ไม่ว่า

จะเป็นการเดินทางเพื่อค้าขายแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม การแสวงบุญ และการท่องเที่ยว  นับ

ตั้งแต่มนุษย์เริ่มมีการเดินทางไปยังสถานที่ไกลบ้านและได้เกิดความประทับใจต่อสิ่งต่าง ๆ 

เกิดเป็นความปรารถนาที่จะรวบรวมส่ิงของต่าง ๆ เพ่ือรักษาอดีตหรือความรู้สึกเชื่อมโยงกับ

ประวตัศิาสตรแ์ละสิง่แวดลอ้มอนันา่หลงใหลของแตล่ะประเทศใหค้งอยู ่สิง่ของทีผู่ค้นรวบรวม

มักจะเป็นชิ้นส่วนของโครงสร้าง วัตถุ หรือลักษณะทางธรรมชาติที่เกี่ยวข้องกับสถานที่สำ�คัญ 

ผู้คน หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ไม่เพียงแค่รวบรวมตัวอย่างทางธรรมชาติ เช่น หินและทรายเป็น

ของที่ระลึกจากสถานที่ที่ได้ไปเยี่ยมชมเท่านั้น แต่ยังนำ�ชิ้นส่วนของอาคาร รูปปั้น และแม้แต่

เสื้อผ้าหรือวัตถุอื่น ๆ จริง ๆ เก็บกลับไปอีกด้วย การทำ�ลายรูปปั้นหรืออาคารชิ้นเล็กชิ้นน้อย

เพื่อนำ�กลับไปเป็นของที่ระลึกกลายเป็นเรื่องแพร่หลายและเป็นปัญหาในช่วงทศวรรษปี 1800 

ในไม่นานผู้คนก็ได้หาวิธีแก้ไขโดยการผลิตของที่ระลึกเข้ามาแทนท่ี โดยมีร้านขายของท่ีระลึก

เปิดอยู่ใกล้ ๆ สถานที่สำ�คัญ (Wenger, 2558)

อตุสาหกรรมของฝาก ของทีร่ะลกึ ถอืเปน็อกีหนึง่สาขาอตุสาหกรรมทีส่ำ�คญัต่อการทอ่ง

เที่ยวของประเทศไทยและได้รับผลกระทบจากโรคโควิด-19 จากข้อมูลของสมาพันธ์ผลิตภัณฑ์

ไลฟ์สไตล์ไทย ปี 2562 ก่อนเกิดโควิด-19 พบว่า ตลาดของขวัญ ของชำ�ร่วย และของตกแต่ง

บ้านทั้งในประเทศและส่งออก มีมูลค่ารวมกว่า 64,000 ล้านบาท เฉพาะตลาดของที่ระลึกขาย

ให้กับนักท่องเที่ยวสัดส่วนร้อยละ 43.8 คิดเป็นมูลค่ามากกว่าปีละ 28,000 ล้านบาท (เส้นทาง

เศรษฐีออนไลน์ , 2565)

ภายหลังการแพร่ระบาดของโควิด 19 ลูกค้าหลักของธุรกิจท่องเที่ยวไทยเปลี่ยนจาก

นักท่องเที่ยวต่างชาติมาเป็นนักท่องเที่ยวชาวไทย ซึ่งมีค่าใช้จ่ายต่อหัวต่อทริปน้อยกว่า และยัง

มีพฤติกรรมการเดินทางท่องเที่ยวที่แตกต่างจากนักท่องเที่ยวต่างชาติอย่างชัดเจน โดยลูกค้า

ชาวไทยส่วนใหญ่มีระยะเวลาการเข้าพักที่ค่อนข้างสั้นกว่านักท่องเที่ยวต่างชาติ แม้ว่าหลังจาก

ทางการไทยและต่างประเทศเร่ิมผ่อนคลายมาตรการควบคุมการเดินทางระหว่างประเทศ นัก

ท่องเที่ยวต่างชาติเริ่มทยอยกลับมาเที่ยวประเทศไทยเพิ่มขึ้นต่อเนื่องแต่ยังคงมีสัดส่วนน้อย 

คิดเป็นเพียงราวร้อยละ 5 ของช่วงก่อนโควิด 19 เท่านั้น ส่งผลให้ผู้ประกอบการต้องพร้อม 

ปรับตัวตลอดเวลาเพื่อตอบรับความต้องการของนักท่องเที่ยวที่เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง 

(ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2565)

สินค้าของที่ระลึกที่สะท้อนอัตลักษณ์ของประเทศไทยจึงเป็นประเด็นท่ีผู้วิจัยให้ความ
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สนใจ โดยเฉพาะกลุ่มผลิตภัณฑ์เซรามิก เนื่องจากงานเซรามิกช่างฝีมือและโรงงานในบ้าน

เรามีศักยภาพไม่แพ้ใคร งานเซรามิกมีความเป็นงานศิลปะ หรือหัตถกรรมมากกว่าเป็นงาน

อุตสาหกรรม ทำ�ให้มีเอกลักษณ์สื่อถึงความอ่อนโยนทางจิตใจ อีกทั้งประเทศไทยนับว่ามี

ภูมิปัญญาทางด้านเซรามิกอันทรงคุณค่าที่เป็นมรดกส่งต่อกันมายาวนาน ในอดีต สามารถ

สร้างมูลค่าเพิ่มให้กับชุมชนได้อย่างมากมาย แต่ปัจจุบันด้วยพฤติกรรมและไลฟ์สไตล์ของนัก

ทอ่งเทีย่วทีเ่ปลีย่นไปทำ�ใหส้นิคา้รปูแบบเดมิไมส่ามารถตอบสนองต่อความต้องการของนักท่อง

เทีย่วไดอ้กีตอ่ไป โดยเฉพาะรปูแบบทีม่แีบบอยา่งคลา้ยกนั สามารถพบเห็นไดท่ั้วไปในท้องตลาด 

การออกแบบของท่ีระลึกที่สะท้อนอัตลักษณ์ของประเทศไทยท่ีได้รับแรงบันดาลใจ

จากการสร้างคาแรคเตอร์จึงเป็นอีกหนึ่งวิธีที่สามารถสร้างความเป็นเอกลักษณ์ ซ่ึงสะท้อนถึง

วฒันธรรมและประวตัศิาสตรข์องไทยทีม่เีรือ่งราวมากมายทีส่ามารถนำ�มาเปน็แรงบนัดาลใจใน

การออกแบบได้ อาทิเช่น สถาปัตยกรรมไทย เครื่องแต่งกาย อาหาร ของใช้ แหล่งท่องเที่ยว

ไทย ยานพาหนะ หรือความเชื่อ ศาสนา และประเพณี เป็นต้น

ในปัจจุบันได้มีเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ท่ีสามารถเปลี่ยนข้อความให้เป็นภาพถูก

พัฒนาขึ้นมา โดยมีแนวคิดคือให้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ช่วยในการสร้างสรรค์ผลงานใน

เวลาอันรวดเร็ว โดยระบบจะรับข้อมูลที่ป้อนมาสืบค้นข้อมูลให้ได้มากท่ีสุดและวาดภาพออก

มาจากขอ้มลูทัง้หมดทีค่น้เจอจากจนิตนาการของเทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ ์เหลา่นกัออกแบบ 

ศิลปิน หรือครีเอเตอร์หลายสาขาอาชีพเริ่มมองเห็นถึงโอกาสที่จะนำ�เครื่องมือนี้มาช่วยในการ

ทำ�งานเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพมากขึ้น (Slika.co, 2566) โดยโปรแกรมที่ถูกพัฒนาขึ้นมาให้นัก

สร้างสรรค์ได้ทดลองใช้ อาทิเช่น Midjourney, Dall-E 2, Microsoft Bing Image Creator, Text 

to Image ของ Canva, Alisa หรือ Adobe Firefly เป็นต้น 

การออกแบบและพฒันาผลติภณัฑข์องทีร่ะลกึจากคาแรคเตอรช์า้งไทยดว้ยเทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ์นี้ ผู้วิจัยจึงต้องการศึกษาเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่ช่วยสร้างสรรค์ภาพที่

มีช่ือว่า Midjourney มาเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการวิจัยและปรับปรุงกระบวนการออกแบบ

ใหด้ขีึน้ เพือ่นำ�ไปสูอ่อกแบบและพฒันาคาแรคเตอร์สำ�หรบัเปน็ของทีร่ะลกึเซรามกิเพือ่สะทอ้น

อัตลักษณ์ให้เกิดเป็นการสร้างรูปแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ  ซึ่งการใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ใน

การสรา้งสรรคร์ปูแบบของทีร่ะลกึเหลา่นี ้จะสามารถปรบัปรงุขัน้ตอนการออกแบบและการผลติ 

ทำ�ให้ได้แนวความคิดใหม่ ๆ เกิดเป็นวิธีการผลิตที่รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึ้น การวิจัย

นี้ยังสามารถก่อเกิดการต่อยอดไปสู่ความร่วมมือระหว่างสาขาต่าง ๆ เช่น ศิลปะ วัฒนธรรม 

และเทคโนโลยี นำ�ไปสู่แนวคิดใหม่และเป็นนวัตกรรมทางการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ ให้

กับประเทศได้ 

สำ�หรบัการวจิยัคร้ังนี ้ผูว้จิยัไดคั้ดเลอืกชา้งไทยเปน็กรณศีกึษาการออกแบบของทีร่ะลกึ
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ที่สะท้อนถึงอัตลักษณ์ไทย เนื่องจากช้างเป็นสัญลักษณ์ที่สำ�คัญของวัฒนธรรมไทยมาช้านาน 

เป็นอัตลักษณ์ไทยที่จัดอยู่ในประเภทสิ่งมีชีวิต สามารถเชื่อมโยงความรู้สึกต่อผู้คนโดยเฉพาะ

กลุ่มนักท่องเที่ยวได้มากกว่าอัตลักษณ์ไทยแบบอื่น ด้วยลักษณะนิสัยของช้างที่เป็นสัตว์ใจดี 

ฉลาดและอ่อนโยน จึงเป็นที่ประทับใจให้หมู่นักท่องเที่ยวชาวต่างชาติ อีกท้ังปัจจุบันช้างไทย

ยังเป็นสัตว์ใกล้สูญพันธุ์ การเลือกช้างไทยเป็นคาแรคเตอร์ในการออกแบบของที่ระลึก ผู้วิจัย

สามารถช่วยให้ผู้คนเกิดจิตสำ�นึกให้เห็นความสำ�คัญของการอนุรักษ์สัตว์ประจำ�ชาติ และยัง

ชว่ยสง่เสรมิใหเ้กดิความรูส้กึและความภาคภมูิใจในเอกลกัษณข์องชาต ิซึง่จะมคีวามสำ�คญัเปน็

อย่างมากในโลกยุคโลกาภิวัตน์ที่อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมสามารถสูญหายหรือเจือจางได้ง่าย 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1)	 ศึกษาเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) มาช่วยในกระบวนการออกแบบและสร้าง

ทางเลือกผลิตภัณฑ์

2)	 พัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ท่ีระลึกท่ีได้แรงบันดาลใจจากช้างไทยเพื่อส่งเสริมการ

ท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI)

 

3. ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รบั
1) 	 ได้แนวทางสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ที่ระลึกประจำ�ชาติโดยใช้เทคโนโลยีปัญญา

ประดิษฐ์ที่มีจุดเด่นในด้านการสร้างทางเลือกจากข้อความที่รวดเร็วและหลากหลายมาช่วยใน

การออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์

2)	 ไดร้ปูแบบผลติภัณฑข์องทีร่ะลกึในรปูแบบคาแรคเตอรท์ีส่ะทอ้นถึงอตัลกัษณข์อง

ช้างไทย

4. ขอบเขตงานวิจัย 
การศึกษาวิจัยครั้งนี้ มุ่งศึกษาเรื่องการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจาก

คาแรคเตอร์ช้างไทยด้วยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ มีขอบเขตการวิจัยดังนี้

ขอบเขตท่ีเกีย่วกับเน้ือหาท่ีศึกษา

1)	 ศึกษาเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่แปลงข้อความเป็นภาพท่ีมีช่ือว่า Midjourney 

มาใช้เป็นเครื่องมือทดสอบหาความเป็นไปได้ในการนำ�เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์มาใช้ในการ

สร้างทางเลือกของผลิตภัณฑ์ในแนวทางใหม่ ๆ และหลากหลาย

2)	 ศึกษาอัตลักษณ์ช้างไทยเพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบคาแรคเตอร์

3)	 ศึกษางานออกแบบคาแรคเตอร์ที่มีความโดดเด่นจำ�นวน 3 กรณีศึกษา
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ขอบเขตเกีย่วกับกลุ่มตัวอย่าง

แบบร่างผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกในรูปแบบคาแรคเตอร์ที่สะท้อนถึงอัตลักษณ์ช้างไทยใน

รูปแบบใหม่ที่ถูกพัฒนาด้วยการระบุชุดคำ�สั่งผ่าน AI Midjouney จำ�นวน 12 รูปแบบ และคัด

เลอืกแบบรา่งมาตอ่ยอดโดยผูว้จิยั 3 รปูแบบ และจะถกูนำ�ไปสำ�รวจความพงึพอใจและความคดิ

เห็นทีม่ตีอ่ผลติภณัฑ์ของทีร่ะลกึ จำ�นวน 15 ชิน้ ทำ�แบบสอบถามผา่นทางออนไลน์รปูแบบปรนยั

5. นิยามศัพท์เฉพาะ
1)	 ผลิตภัณฑ์ที่ระลึก หมายถึง  ผลิตภัณฑ์ที่ระลึกที่ทำ�จากดินเผาหรือวิธีการทาง 

เซรามกิทีม่จีดุประสงคเ์พือ่เปน็ของทีร่ะลกึทีเ่ปน็ตวัแทนของประเทศไทย สามารถใชเ้ปน็เครือ่ง

เตอืนใจถงึประสบการณท์ีน่า่จดจำ�หรอืสถานทีพ่เิศษท่ีนกัท่องเทีย่วหรอืผูม้าเยอืนไดร้บัครัง้ที่ได้

มาเยือนประเทศไทย

2)	 คาแรคเตอร์อัตลักษณ์ช้างไทย หมายถึง ลักษณะเด่น คุณสมบัติ และสัญลักษณ์

ที่สะท้อนถึงช้างในวัฒนธรรมไทย ครอบคลุมการแสดงออกถึงวัฒนธรรม ประวัติศาสตร์ และ

สังคมที่ช้างดำ�รงอยู่ในสังคมไทย

3)	 AI หมายถงึ ซอฟตแ์วรเ์ทคโนโลยปัีญญาประดษิฐท์ีส่ามารถสรา้งภาพหรอืผลลพัธ์

ที่แตกต่างและหลากหลาย โดยอาศัยการเรียนรู้ของเครื่อง (machine learning) ในที่นี้หมาย

ถึงเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่มีชื่อว่า Midjourney 

6. กรอบแนวคิด

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดของการวิจัย 
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ของช้างไทย
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7. วิธดีำ�เนินการวิจัย
กระบวนการศึกษา 

1)	 ศกึษาหาขอ้มลูแนวคดิของเทคโนโลยปีญัญาประดษิฐ ์Midjourney, วธิกีารทำ�งาน, 

การประยุกต์ใช้ในงานออกแบบ และอื่น ๆ 

2)	 ศึกษาอัตลักษณ์ของช้างไทยและกรณีศึกษางานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ช้างไทย

เป็นแนวคิดในการออกแบบที่ประสบความสำ�เร็จ 

3)	 ศึกษากรณีศึกษาผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่ประสบความสำ�เร็จ 

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกอัตลักษณ์ไทย

1)	 รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้มาโดยสรุปเป็นข้อความ เพื่อใช้เป็นแนวทางใน

การออกแบบและลักษณะเฉพาะในรูปแบบของตนเอง

2)	 ทดลองหาความเป็นไปได้ในการใช้เทคโนโลยี AI ในการออกแบบของที่ระลึก 

เซรามิกที่สะท้อนความเป็นไทย

3)	 สรา้งสรรคแ์ละพฒันารปูแบบแนวความคดิและแรงบันดาลใจในรปูแบบรา่ง 3 มติิ

4)	 สอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการออกแบบของที่ระลึกประจำ�ชาติไทยท่ีได้รับแรง

บันดาลใจจากช้างไทยจากกลุ่มตัวอย่าง

5)	 พัฒนาแบบร่าง 3 มิติครั้งที่ 2

8. ผลการศึกษา 
8.1	 ผลการศึกษาอัตลักษณ์ช้างไทย

	 8.1.1 ลักษณะท่ัวไปของช้างไทย 

ช้างไทยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มใหญ่ ๆ  คือ ช้างเผือก ช้างโท และช้างตรี ช้างเผือก

ถือเป็นมงคล ลักษณะดี อยู่ในตระกูลหมู่ช้างอัคนิพงศ์เป็นส่วนใหญ่สามารถแบ่งออก

ได้อีก 2 ระดับคือ ช้างสำ�คัญ ได้แก่ ช้างเอก ลักษณะผิวสีขาวเนียนคล้ายหอยสังข์ 

และช้างโท สีผิวคล้ายดอกบัวแดงที่โปรยปราย เรียกตามศัพท์ ว่าปทุมหัตถี จัดเป็น

ช้างมงคล เหมาะในการใช้ทำ�ศึกช้างสำ�คัญ ช้างสำ�คัญมีลักษณะดีแต่ไม่ต้องสมบูรณ์ 

ส่วนช้างธรรมดาหรือช้างทั่วไป ตัวผู้ เรียกว่า ช้างพลาย และตัวเมีย เรียกว่า ช้างพัง 

(Museum Siam, 2565)

มูลนิธิกองทุนรักษ์ช้าง ได้อธิบายว่า ช้างทั่วโลกมี 2 ตระกูลหลัก ได้แก่  

ช้างเอเชียและช้างแอฟริกา ช้างเอเชียรวมถึงช้างไทยมีความสูงเฉลี่ยประมาณ 3 เมตร 

และมีลักษณะเด่น เช่น กะโหลกใหญ่ จิตใจดี ฉลาด ใบหูกว้าง ปลายงวงโค้งงอ มี
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จะงอยเดียว เท้าหน้ามีเล็บข้างละ 5 เล็บ เท้าหลังมีข้างละ 4 เล็บ ช้างเอเชียตัวเมียหรือ

ที่เรียกกันว่า ช้างพัง มักไม่มีงา ในทางกลับกัน ช้างแอฟริกามีความสูงเฉลี่ยประมาณ 

3.5 เมตร ใบหูที่ใหญ่กว่า หัวโหนกเป็นลอนเดี่ยว และมีงาทั้งตัวผู้และตัวเมีย ปลาย

งวงมี 2 จะงอย เท้าหน้าจะมีเล็บข้างละ 4 เล็บ เท้าหลังมีข้างละ 3 เล็บ ลักษณะและ

ธรรมชาตขิองชา้ง ชา้งเปน็สตัวบ์กทีม่ขีนาดใหญท่ีส่ดุ มลีำ�ตวัแข็งแรง ม ี4 ขาใหญ ่มเีทา้

ที่อ่อนนุ่มทำ�ให้ฝีเท้าของช้างเมื่อเดินจะไม่ได้ยินเสียง ช้างนอนหลับเป็นช่วงสั้น ๆ  นอน

ตะแคงและกรน งวงซึ่งทำ�หน้าที่เป็นจมูกของช้างเป็นส่วนที่ไม่มีกระดูกจึงยืดหยุ่นและ

บอบบาง ใช้สำ�หรบัหายใจ จบั ยก และพน่นํา้ งาของชา้งเปน็สว่นทีง่อกออกมาจากกราม

บนและใชเ้ปน็อาวธุปอ้งกนัตวั ชา้งมดีวงตาทีเ่ลก็แตส่ามารถมองเหน็ระยะไกลไดด้เียีย่ม 

หูของช้างมีลักษณะคล้ายพัด และเมื่อกางออกจะช่วยให้ได้ยินเสียงท่ีอยู่ไกลออกไป  

มีหางกลมเรียวยาวถึงหัวเข่า มีขนสีดำ�ที่ปลาย (วรวิทย์ วศินสรากร, 2548)

	 8.1.2 การปรากฏภาพช้างไทยในสัญลักษณ์ต่าง ๆ 

จากการศกึษายงัพบวา่ช้างเป็นสญัลกัษณท์ีส่ำ�คัญในไทย โดยปรากฏในหลายรูป

แบบ ได้แก่ การใช้ช้างเป็นสัญลักษณ์ทางศาสนาพุทธและถือเป็นสัตว์ศักดิ์สิทธิ์ เชื่อกัน

วา่จะนำ�ความโชคด ีความเจรญิรุง่เรอืง และการปกปอ้งคุม้ครอง ชา้งเปน็สญัลกัษณข์อง

ราชวงศ์ในประเทศไทย เปน็สัญลกัษณแ์หง่อำ�นาจ ความแขง็แกร่ง และราชวงศ ์ในอดีต

ราชวงศ์ไดม้สีว่นรว่มในการอนรุกัษช์า้งและได้ใชช้า้งในพระราชพธิแีละขบวนแหต่า่ง ๆ  

เราจงึเหน็ชา้งปรากฎตามสถานทีว่ดัวาอาราม พธิกีรรมทางศาสนา และพิธกีรรมตา่ง ๆ  

ชา้งถกูปรากฏในตราราชการจำ�นวนมากในประเทศไทย ตราเหลา่นีเ้ปน็สญัลกัษณข์อง

มรดก วัฒนธรรม และอำ�นาจอธปิไตยของประเทศ การปรากฏตวัของชา้งในเครือ่งราช

อิสริยาภรณ์ของทางการสะท้อนถึงความสำ�คัญของช้างในสังคมไทยและการปกครอง 

(สถานเอกอัครราชทูต ณ กรุงโคเปนเฮเกน , 2566)

	 8.1.3 บทบาทความสำ�คัญของช้างไทย 

ในอดีต ช้างมีบทบาทสำ�คัญในภาคอุตสาหกรรมและเกษตรกรรม ช้างถูกใช้

เป็นสัตว์ทำ�งานในป่าโดยเฉพาะในการตัดไม้ นอกจากน้ี ช้างยังใช้ทำ�การเกษตรแบบ

ดั้งเดิม เช่น การไถนาและการขนส่งสินค้า แต่ในปัจจุบัน บทบาทของช้างได้เปลี่ยนมา

มีความสำ�คัญต่อการท่องเที่ยวในประเทศไทยโดยเฉพาะในหมู่นักท่องเท่ียวต่างชาติ 

จากการศกึษาพบวา่ชา้งเปน็กจิกรรมการท่องเทีย่วสำ�คญัสำ�หรบันักทอ่งเทีย่วทีม่าเยอืน

ประเทศไทยโดยเฉพาะในหมู่นักท่องเที่ยวต่างชาติ ทำ�กิจกรรมเกี่ยวกับช้าง เช่น ขี่ช้าง 
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เดินป่า และสัมผัสประสบการณ์ต่าง ๆ กลายเป็นประสบการณ์ท่องเที่ยวยอดนิยม 

อยา่งไรกต็าม ความกงัวลเกีย่วกบัสวสัดภิาพสตัวแ์ละแนวทางปฏิบัติดา้นการท่องเท่ียว

ทีม่คีวามรบัผดิชอบไดน้ำ�ไปสูก่ารเปลีย่นรปูแบบการทอ่งเท่ียวช้างอยา่งมจีรยิธรรมและ

ยัง่ยนืมากขึน้ เนือ่งจากปจัจบุนัช้างไทยจดัอยู่ในกลุม่สตัว์ใกลส้ญูพนัธุ ์จากการสญูเสยี

ถิน่ทีอ่ยู่ การคา้สัตวป์า่ผดิกฎหมาย และความขดัแย้งระหวา่งคนกบัชา้งเปน็ปจัจยัหลกั

ที่ส่งผลให้จำ�นวนช้างลดลง คาดกันว่าตอนนี้ประเทศนี้มีช้างอยู่ประมาณ 4,000 เชือก

เทา่นัน้ เมือ่เทยีบกบั 100,000 เชอืกในชว่งครสิตศ์ตวรรษท่ี 18 นอกจากน้ี ปจัจบัุนเหลือ

ช้างไทยประมาณร้อยละ 50 อาศัยอยู่ในกรงขัง (Williams, 2561)

	 8.1.4 ตัวอย่างผลงานออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีใช้ช้างไทยเป็นแนวคิดในการ

ออกแบบจนประสบความสำ�เรจ็ 

ตวัอยา่งงานออกแบบผลติภณัฑช์ือ่ดงัที่ใชช้า้งไทยเปน็แนวคดิในการออกแบบจน

ประสบความสำ�เร็จระดับโลก คือ “Elephant Parade” หรือ ขบวนพาเหรดช้าง ของ

คณุไมค ์สปติส ์(Mike Spits) เป็นนทิรรศการศลิปะระดบัโลกและกจิการเพือ่สงัคมท่ีเริม่

ขึ้นในประเทศไทยในปี พ.ศ. 2549 แนวคิดนี้ได้รับแรงบันดาลใจจาก ประเพณีการวาด

ภาพชา้งในประเทศไทย ซึง่เปน็สญัลกัษณ์ของความเปน็มงคลและวฒันธรรมท่ีอยูคู่ค่น

ไทยมาช้านาน เจ้าของผลงาน Elephant Parade เกิดแนวคิดที่ต้องการปลุกจิตสำ�นึก

ของผูค้น จงึเปดิระดมทนุเพือ่การอนรัุกษช์า้งเอเชยีซึง่เปน็สตัว์ใกลส้ญูพนัธุ ์โดยแนวคิด

การออกแบบของ Elephant Parade เป็นการทำ�รูปปั้นช้างขนาดเท่าตัวจริงที่ทำ�จาก 

ไฟเบอร์กลาส จากนั้นรูปปั้นเหล่านี้จะถูกวาดและตกแต่งโดยศิลปิน ดารา และนัก

ออกแบบจากทัว่โลก รปูปัน้แตล่ะชิน้เป็นงานศลิปะทีม่เีอกลกัษณแ์ละมีชวีติชวีา สะทอ้น

ความคิดสร้างสรรค์ของศิลปินและการตีความแนวคิดช้างไทย โดย Elephant Parade 

จัดแสดงในเมืองต่าง ๆ ทั่วโลก เช่น ลอนดอน อัมสเตอร์ดัม สิงคโปร์ และอื่น ๆ อีก

มากมาย ในสถานทีท่ี่ทำ�ใหผู้ค้นทัว่ไปมองเหน็ได้อยา่งชดัเจน เชน่ จตัรุสัสาธารณะ สวน

สาธารณะ และสถานที่สำ�คัญต่าง ๆ 

ความสำ�เร็จของ Elephant Parade อยู่ที่ความสามารถในการผสมผสานศิลปะ 

วฒันธรรม และการอนรุกัษเ์ขา้กบัการออกแบบผลติภณัฑท์ีส่รา้งแรงดงึดดูทางสายตา

และอารมณ ์การใชช้า้งไทยเปน็แนวคดิในการออกแบบไมเ่พยีงแตส่รา้งความตืน่ตาตืน่

ใจ ยงัสง่เสรมิวฒันธรรมไทยและปลกุจติสำ�นกึใหต้ระหนกัถึงความจำ�เปน็ในการปกป้อง

และอนุรักษ์สัตว์ที่ใกล้สูญพันธุ์ (Wuttikorn, 2559)
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8.2 ศักยภาพของ AI Midjourney ในการสรา้งภาพจากข้อมูล 

Generative AI (GenAI) เป็นเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ประเภทหนึ่งท่ีสามารถ

สรา้งสรรค์ผลงานใหม่ไดอ้ยา่งหลากหลาย ทัง้ในรูปแบบของรปูภาพ วดิีโอ เสียง ขอ้ความ และ

โมเดล 3 มิติ มีอัลกอริทึมการเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) เป็นการประมวลผลจากชุดข้อมูล

ขนาดใหญ่และสามารถเรียนรู้ ได้เรื่อย ๆ อย่างไม่มีที่สิ้นสุด ทำ�ให้ GenAI ผลิตเนื้อหาได้อย่าง

สมจริงและมีความซับซ้อนใกล้เคียงกับความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ (The KOMMON, 2566)

AI ที่ชื่อว่า Midjourney เป็นหนึ่งใน Generative AI ที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก 

เพียงใส่ ”คำ�สำ�คัญ” ที่ต้องการให้ AI เชื่อมโยงข้อมูล 2 รูปแบบที่แตกต่างกัน คือ รวม “ข้อมูล

ภาพ” และ “ข้อมูลตัวอักษร” เข้าด้วยกัน และทำ�หน้าที่เป็น Encoder หรือ Decoder แปลง

ตัวอักษรเป็นภาพ แปลงภาพให้เป็นตัวอักษร หรือแปลงภาพให้เป็นภาพใหม่ได้อย่างสวยงาม

ประหนึง่เปน็ผลงานจากศลิปนิหรอืนกัออกแบบมอือาชพีด้วยการปอ้นคำ�สัง่ไมก่ีค่ำ� ซึง่ในอนาคต

คาดวา่นา่จะประยกุต์ใชง้านไดห้ลากหลายมากขึน้อกี รวมถงึทวิทศัน์ ภาพบคุคล และศิลปะแนว

แอ็บสแตรกต์ เป็นต้น (สวทช, 2565)

จากการศึกษาคุณสมบัติของ AI Midjourney พบว่าจุดเด่นของ Midjourney คือ 

1) 	 มคีวามสามารถในการสรา้งภาพทีส่มจรงิและสร้างสรรค์จากคำ�อธิบายข้อความได้

2) 	 มีความสามารถในการเรียนรู้จากคำ�ติชม (feedback) จากผู้ใช้งานและปรับปรุง

ผลลัพธ์อยู่ตลอดเวลา

3) 	 มีศักยภาพในการใช้งานท่ีสร้างสรรค์และสามารถสร้างภาพเชิงพาณิชย์ท่ีหลากหลาย

4) 	 อัตราส่วนของภาพไม่จำ�กัดและสามารถปรับมุมมองของภาพได้ เหมาะสำ�หรับ

การสร้างสรรค์ภาพที่มีเอกลักษณ์และสะดุดตา 

5)	 รองรับสไตล์ได้หลากหลาย สามารถปรับการตั้งค่าใน Midjourney เพื่อกำ�หนด

ระดับของสไตล์ ผู้ใช้สามารถสร้างภาพในสไตล์ที่หลากหลาย ต้ังแต่ภาพทิวทัศน์ท่ีซับซ้อนไป

จนถึงสถาปัตยกรรมที่มีรายละเอียด

6)	 มีระบบชุมชนแบบเปิดใน Discord ผู้ใช้สามารถเห็นผลงานของคนอื่นได้ และ

สามารถนำ�ความคิดของคนอื่นไปต่อยอดหรือเป็นแรงจูงใจในการพัฒนาแนวคิดของตนเองได้ 

ข้อจำ�กัดของ Midjourney ที่ยังไม่มีหรือยังทำ�ได้ไม่ดี คือ 

1)	 ยังอยู่ระหว่างการพัฒนาและบางครั้งอาจสร้างภาพท่ีไม่สมจริงหรือสร้างสรรค์

ตามที่ต้องการ

2)	 การควบคมุผลลพัธข์อง Midjourney อาจทำ�ไดย้าก และบางครัง้อาจสร้างรปูภาพ

ที่ไม่ใช่ตามที่ผู้ใช้ต้องการ เนื่องจากไม่มีระบบการแก้ไขภาพเฉพาะจุด 
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สรุปได้ว่า Generative AI ที่เหมาะสำ�หรับนำ�มาเป็นเครื่องมือในการออกแบบเพื่อหา

แนวทางการสร้างสรรค์ของที่ระลึกเซรามิกที่สะท้อนความเป็นไทย คือ Midjourney เนื่องจาก

งานวิจัยน้ีได้มีการกำ�หนดคำ�สำ�คัญที่แสดงถึงคุณลักษณะสำ�คัญท่ีต้องปรากฏในผลิตภัณฑ์ 

จึงไม่จำ�เป็นต้องใช้ตัวช่วยจากระบบในการช่วยสร้างสรรค์ รวมถึงคุณสมบัติท่ีโดดเด่นของ 

Midjourney ที่มีความคิดสร้างสรรค์มากกว่าจึงทำ�ให้ผู้วิจัยเลือก Midjourney มาใช้ทดลองหา

รูปแบบใหม่ ๆ ในงานวิจัยหัวข้อนี้

8.3 กรณีตัวอย่างผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ีประสบความสำ�เรจ็

การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่ประสบความสำ�เร็จมีด้วยกันหลากหลายรูป

แบบ ซึ่งสามารถแบ่งประเภทออกได้ทั้งของที่ระลึกที่สร้างประโยชน์ในการใช้สอย (Functional 

Benefit) ได้แก่ ของที่ระลึกประเภทของบริโภค และของที่ระลึกประเภทของใช้ อีกประเภทคือ

ของที่ระลึกที่สร้างประโยชน์ทางด้านอารมณ์ (Emotional Benefit)  ได้แก่ ของที่ระลึกประเภท

ตกแต่ง และของที่ระลึกประเภทวัตถุทางศิลปะ 

กรณีตัวอย่างของท่ีระลึกที่ผู้วิจัยต้องการศึกษาเพิ่มเติมเพื่อวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผล

ที่ทำ�ให้ผลิตภัณฑ์นั้นประสบความสำ�เร็จ ผู้วิจัยได้เลือกศึกษาของท่ีระลึกท่ีมีการออกแบบ

คาแรคเตอร์ชัดเจน ได้แก่ คุมะมง (Kumamon) ตุ๊กตาโคเคชิ (Kokeshi Doll) และตุ๊กตาแบร์

บริค (Be@rbrick) โดยมีรายละเอียดดังนี้

	 8.3.1 คุมะมง (Kumamon)

จิรานุกรม รสิกา (2562) ได้ศึกษาถึงการใช้มาสคอตเพ่ือการปรับเปลี่ยนภาพ

ลักษณ์แก่จังหวัด : กรณีศึกษา Kumamon มาสคอตประจำ�จังหวัดคุมะโมโตะ ประเทศ

ญี่ปุ่น ได้อธิบายว่า คุมะมงถือกำ�เนิดขึ้นในปี ค.ศ. 2008 จากการสำ�รวจที่จัดทำ�โดย

หัวหน้าฝ่ายพัฒนาแบรนด์ประจำ�จังหวัดคุมาโมโตะให้ข้อมูลว่า มีเพียงร้อยละ 13 ของ 

ผู้อยู่อาศัยในคันไซและชิโกกุท่ีให้สนใจในจังหวัดคุมาโมโตะ ส่งผลให้เกิดความรู้สึก

ตระหนกัถงึความจำ�เปน็ทีต่อ้งจดัการกบัความทา้ทายทางเศรษฐกจิท่ีจงัหวดัต้องเผชิญ 

ผูว้า่ราชการจงัหวดัจงึเกดิความคดิสรา้งสรรค ์รว่มมอืกบัผูผ้ลิตภาพยนตร ์โคยามา คนโด  

เปิดตัวแคมเปญ "Kumamoto Surprise" โดยสร้างมาสคอตชื่อคุมะมง หมีดำ�แก้มแดง 

โดยมีจุดประสงค์เพื่อเพิ่มการรับรู้ จดจำ�และดึงดูดนักท่องเที่ยวผู้มาเยือนคุมาโมโตะ

การออกแบบของคมุะมงถกูสรา้งขึน้อยา่งพถิพีถินัเพือ่ใหแ้ตกตา่งจากมาสคอต

แบบอื่น ๆ คือ มีแก้มสีแดงแสดงถึงจังหวัดคุมาโมโตะที่รู้จักกันในชื่อดินแดนแห่งไฟที่

เกิดจากการปะทุของภูเขาไฟอะโสะ รูปหมีสีดำ�ได้รับแรงบันดาลใจจากช่ือของจังหวัด 
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สีดำ�ได้มาจากปราสาทคุมะ และเพิ่มสีหน้าตกใจของคุมะมงเพื่อให้เกิดความโดดเด่น

นบัตัง้แตเ่ปิดตวัในป ีพ.ศ. 2554 คมุะมงมบีทบาทสำ�คญัในการส่งเสรมิการทอ่ง

เที่ยวในจังหวัดคุมาโมโตะ คุมะมงได้รับการแต่งตั้งให้เป็น "ประชาสัมพันธ์ของจังหวัด" 

และ "ทตูแหง่ความสขุของเมอืงคุมาโมโตะ" ทีมี่ความสามารถเหมอืนมนษุย ์เปน็มาสคอต 

ที่มีชีวิต ผู้คนจะไม่สามารถพบคุมะมงในหลาย ๆ ที่พร้อมกันได้ 

คมุะมงสง่ผลกระทบ ตอ่เศรษฐกจิในทอ้งถิน่อยูม่ากมาย ความนยิมของคมุะมง

นำ�ไปสูก่ารจดังานตา่ง ๆ  ไมเ่พยีงแต่ในจงัหวดัคมุาโมโตะเท่านัน้ แตย่งัรวมถงึในภมูภิาค

อืน่ ๆ  เชน่ คนัไซและคนัโตดว้ย เกดิเป็นการพฒันาของทีร่ะลกึโดยการใชภ้าพลกัษณข์อง

คุมะมงบนผลิตภัณฑ์ เช่น พวงกุญแจ สมุดบันทึก กระเป๋า แก้วนํ้า เสื้อผ้า และแม้แต่

การตกแตง่เคร่ืองบนิ รวมถงึมกีารสือ่สารถึงการปรากฏตวัของคมุะมงบนโซเชียลมเีดยี 

เช่น ทวิตเตอร์ ซึ่งมีส่วนทำ�ให้เป็นที่รู้จักและเพิ่มยอดขายให้กับท้องถิ่นมากยิ่งขึ้น โดย

ยอดขายผลติภณัฑ ์คมุะมงทัว่ประเทศสงูถงึ 29,300 ล้านเยนในป ีค.ศ. 2012 การสำ�รวจ

ทีด่ำ�เนนิการในปีเดียวกนันัน้ประเมนิวา่การใช ้คุมะมงทีม่ีลขิสทิธิค์ิดเปน็ 55% ของยอด

ขายทัง้หมด ซึง่คดิเปน็ประมาณ 50 พนัลา้นเยนและเกีย่วข้องกบั 1,600 บรษิัท ธนาคาร

แห่งประเทศญี่ปุ่นได้คำ�นวณว่าคุมะมงมีส่วนสร้างรายได้ให้จังหวัดคุมาโมโตะเพิ่มข้ึน

สูงถึง 124,000 ล้านเยนระหว่างเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2554 ถึงตุลาคม พ.ศ. 2556

	 8.3.2 ตุ๊กตาโคเคชิ (Kokeshi Doll)

ตุ๊กตาโคเคชิเป็นงานไม้แบบด้ังเดิมท่ีมีต้นกำ�เนิดในภูมิภาคโทโฮคุของประเทศญ่ีปุ่น

ในช่วงศตวรรษท่ี 19 ตุ๊กตาโคเคชิมีความโดดเด่นด้วยรูปทรงกระบอกท่ีเรียบง่าย หัวกลม 

และตกแต่งด้วยสีสันท่ีสดใส โดยท่ัวไปตุ๊กตาโคเคชิจะเป็นเด็กผู้หญิงสวมชุดกิโมโนท่ีมี

ลวดลายดอกไม้หรือลายทาง ถูกสร้างข้ึนโดยใช้เทคนิคการกลึงไม้ และมีการออกแบบของ

ตุ๊กตาแต่ละตัวน้ันมีเอกลักษณ์เฉพาะแตกต่างกันในแต่ละภูมิภาค แม้ว่าจังหวัดมิยางิจะ

มีช่ือเสียงในเร่ืองตุ๊กตาโคเคชิเป็นพิเศษ แต่จังหวัดอ่ืน ๆ ในภูมิภาคโทโฮคุก็ได้พัฒนารูป

แบบของตนเอง โดยรวมแล้วมีโคเคชิประมาณ 10 ชนิดในภูมิภาคน้ี ความนิยมของโคเคชิ 

มีมากกว่าแค่ของท่ีระลึก เน่ืองจากมีการจัดเทศกาลและงานแสดงเก่ียวกับตุ๊กตาเหล่าน้ี 

โดยเฉพาะเพ่ือผู้ท่ีช่ืนชอบโคเคชิ ในทางวัฒนธรรมในญ่ีปุ่น ตุ๊กตาโคแคชิมักถูกมอบให้เป็น

ของขวัญแก่เด็ก ๆ เพ่ือเป็นสัญลักษณ์ของความเป็นอยู่ท่ีดีและการคุ้มครองจากอันตราย 

ชาวญ่ีปุ่นให้ความสำ�คัญกับตุ๊กตาโคเคชิ พวกเขายังเช่ือว่าเป็นเคร่ืองรางของขลังท่ีสามารถ

ปัดเป่าโชคร้ายและป้องกันไฟได้อีกด้วย ตุ๊กตาโคเคชิจึงกลายเป็นของประดับตกแต่งบ้าน

และเป็นท่ีรู้จักในทุกครัวเรือนของชาวญ่ีปุ่น (สุดาลักษณ์ แก้วเขียว, 2561)
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	 8.3.3 แบรบ์รคิ (Be@rbrick)

แบร์บริค (Be@rbrick) คือของเล่นสะสมที่ผลิตโดยบริษัท MediCom Toy Inc. 

ของญี่ปุ่น ซ่ึงเครื่องมือนี้ได้กลายเป็นเคร่ืองมือส่งเสริมการขายท่ีประสบความสำ�เร็จ

สำ�หรับแบรนด์ และเป็นของที่ระลึกที่หลายคนต้องการเมื่อมาเยือนญ่ีปุ่น แบร์บริคมี

รูปทรงเป็นตัวต่อเลโก้มีหัวเป็นหมี แต่มีรูปร่างเป็นคน ยืนสองขา ลำ�ตัวตรง พุงยื่น

เลก็นอ้ย ลวดลายบนแบรบ์รคิมรีปูการออกแบบทีห่ลากหลายครอบคลมุถึงรปูแบบการ

สื่อสารที่หลากหลายเช่น แบรนด์เครื่องดื่ม แบรนด์เสื้อผ้า แบรนด์แฟชั่น ซอฟต์แวร์ 

สถานทีส่ำ�คญั ศลิปนิ นกัดนตร ีภาพยนตร ์อะนเิมะ และตัวละครดิสนีย ์เมือ่นำ�รปูแบบ

เหล่านี้มาผสมผสานกับฟิกเกอร์แบร์บริคแบบเปล่า ซึ่งยังคงความเป็นแบร์บริคเดิมไว้ 

แต่ต่างกันที่ขนาด ขนาดของ Be@rbrick มารูปแบบของเปอร์เซ็นต์ ซึ่งขนาดเปิดตัวที่

เป็นมาตรฐานคือ 100% แต่หลังจากนั้นก็จะมีขนาดตั้งแต่ 50% ไปจนถึง 1,000% และ

ลวดลายบนตวัแบรบ์รคิ ถอืเปน็กระบวนการสรา้งสญัลกัษณท่ี์เปน็จดุเดน่เพ่ือสือ่สารกบั

ผู้บริโภคอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะลวดลายที่ไม่เหมือนใคร ซึ่งสามารถแบ่งออก

เป็น 4 ประเภท คือ 1) แบบมาตรฐาน (standard) พบมากสุดในรุ่น ถูกแบ่งออกไปอีก

ประมาณ 8 แบบ มีลวดลายตามแนวคิดของแต่ละรุ่นเช่น Jellybean, Pattern, Flag, 

Horror, Animal, Cute, SF (science fiction) และ Hero 2) แบบทั่วไป (basic) ชนิด

ของ Be@rbrick แบบนี้มีลักษณะสีเรียบ ๆ มีอักษรสีตัดกันประทับอยู่ที่หน้าอก โดย

แต่ละตัวจะมี 1 ตัวอักษร มีด้วยกันทั้งหมด 9 ตัว ใน 1 ซีรีส์ หากนำ�มาเรียงกันจะได้

คำ�ว่า Be@rbrick 3) แบบศิลปิน (artist) เป็นการจับมือร่วมดีไซน์กับศิลปินที่มีชื่อเสียง 

ออกแบบลวดลายใหม่ ๆ และ 4) แบบลับพิเศษ (secret) เป็นตัว Be@rbrick ลับที่ไม่

ค่อยประกาศออกมาให้เห็น จึงหายาก และมีราคาสูงและวิธีการขายท่ีใส่กล่องมิดชิด 

ลกูคา้จะไม่สามารถเหน็วา่เปน็แบร์บรคิลายอะไร ตอ้งลุน้เองวา่เปดิกลอ่งออกมาจะเป็น

ลายแบบทีอ่ยากได้หรอืไม ่สง่ผลใหเ้มือ่เวลาผา่นไปมลูคา่ของ Be@rbrick สามารถเพิม่

ขึน้อยา่งทวีคณูตามความตอ้งการทีเ่พิม่ขึน้ โดยเฉพาะรุน่ทีอ่อกแบบรว่มกบัศลิปนิดงั ๆ  

ก็ให้ผลตอบแทนที่สูงกว่ามาก อย่างเช่นผลงานของ KAWS เป็นต้น 
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ภาพที่ 2  ตัวอย่างการผนึกสัญญะของ Be@rbrick BAPE Series

ที่มา : นพดล รัตนแสงหิรัญ และกุลลินี มุทธากลิน. (2562). 

จากศึกษาวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลที่ทำ�ให้แบรนด์คุมะมง (Kumamon), ตุ๊กตาโคเคชิ 

(Kokeshi doll) และตุ๊กตาแบร์บริค (Be@rbrick) ประสบความสำ�เร็จ ทั้ง 3 แบรนด์มีลักษณะ

การออกแบบคาแรคเตอร์ที่สำ�คัญคล้ายกันคือ 

1) มีการออกแบบที่สามารถสร้างการจดจำ�ได้ทันที คาแรคเตอร์สามารถจดจำ�ได้ง่าย 

สามารถดงึดดูความสนใจจากลกูคา้ไดอ้ยา่งรวดเรว็ แมยั้งไม่รูจ้กัหรอืคุน้เคยกบัวฒันธรรมของ

จุดหมายปลายทาง เช่น คุมะมงที่มีคาแรคเตอร์ที่เป็นหมีสีดำ� มีแก้มแดง มีแววตาตกใจแตก

ต่างจากคาแรคเตอร์ทั่วไป

2) สามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ทางอารมณ์กับลูกค้าได้ สามารถกระตุ้นความทรง

จำ�ของจุดหมายปลายทาง แสดงคุณค่าทางวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับคาแรคเตอร์ หรือศิลปิน

ชื่อดังที่มีส่วนร่วมในการออกแบบ การเชื่อมโยงทางอารมณ์นี้สามารถทำ�ให้ของที่ระลึกมีความ

หมายต่อลูกค้ามากขึ้น และเพิ่มโอกาสที่ลูกค้าจะซื้อมากขึ้น เช่น ตุ๊กตาโคเคชิที่มีการตกแต่ง

ลวดลายด้วยช่างฝีมือชาวญี่ปุ่นในท้องถิ่นด้วยเทคนิคการวาดที่มีลักษณะเฉพาะ 

3) การสรา้งแบรนดท์ีส่อดคลอ้งกบัคาแรคเตอร ์คาแรคเตอรท่ี์ผา่นการออกแบบอยา่งดี

สามารถกลายเปน็สญัลกัษณท์ีน่ำ�ไปสู่ภาพลกัษณข์องแบรนด์ทีส่อดคลอ้งกนั การใชค้าแรคเตอร์

กับของที่ระลึกประเภทต่าง ๆ เช่น พวงกุญแจ เสื้อยืด หรือโปสการ์ด สามารถสร้างแบรนด์ที่

เหนียวแน่นและเป็นที่จดจำ�ได้ 

4) สรา้งความแตกตา่งใหผ้ลติภณัฑ ์คาแรคเตอรท์ีม่เีอกลกัษณแ์ละออกแบบมาอยา่งดี

สามารถสรา้งความแตกตา่งของของทีร่ะลกึจากผลติภณัฑอ์ืน่ทีค่ล้ายคลงึกนั ทำ�ให้ดงึดดูลกูคา้

ไดม้ากขึน้ ความแตกตา่งนีย้งัชว่ยเพิม่มลูคา่การรบัรูข้องของทีร่ะลกึและทำ�ใหม้ีโอกาสซือ้มากขึน้
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9. ผลการสรา้งสรรค์และพัฒนารูปแบบแนวความคิดและแรงบันดาลใจ  
ในรูปแบบรา่ง 3 มิติ 

9.1 ทดลองหาความเป็นไปได้ในการใช้เทคโนโลยี AI ในการออกแบบของท่ีระลึกเซ

รามิกจากคาแรคเตอรช้์างไทย

ผู้วิจัยได้ทดลองหาความเป็นไปได้ในการใช้เทคโนโลยี AI ในการออกแบบของที่ระลึก

เซรามิกจากคาแรคเตอร์ช้างไทย ผู้วิจัยได้ตั้งค่าเริ่มต้นเป็น Style very high หรือ -S 750 คือ

ให้ AI สร้างรูปภาพในระดับที่มีความคิดสร้างสรรค์มาก ซึ่งการตั้งค่าระดับความสร้างสรรค์ใน 

Midjourney ค่าสไตล์ตํ่าทำ�ให้ได้ภาพที่ใกล้เคียงกับคำ�ที่ระบุแต่มีความเป็นศิลปะน้อยกว่า ค่า

สไตล์สูงจะสร้างภาพที่มีความเป็นศิลปะมากแต่ไม่ค่อยเชื่อมโยงกับชุดคำ�สั่ง ในการทดลองใส่

คำ�สำ�คัญ (keyword) เริ่มจากการระบุรายละเอียดของรูปแบบแบบทั่วไปและเพิ่มคำ�สำ�คัญที่มี

การระบุถึงลักษณะพิเศษที่เฉพาะเจาะจงมากขึ้น ดังนี้

ภาพที่ 3  แผนผังแสดงถึงกระบวนการระบุคำ�สำ�คัญเพื่อสร้างชุดคำ�สั่งในแต่ละขั้นตอน

คำ�สำ�คัญพ้ืนฐาน

คำ�สำ�คัญพ้ืนฐาน

คำ�สำ�คัญพ้ืนฐาน

คำ�สำ�คัญพ้ืนฐาน

คำ�สำ�คัญพ้ืนฐาน

ภาพรา่ง 3D

รูปแบบ

รูปแบบ

คาแรคเตอร์
ต้นแบบ

ภาพผลิตภัณฑ์ท่ีถูกคัดเลือก
จากการสรา้งจาก AI

ผลิตภัณฑ์ท่ีได้รบั
แรงบันดาลใจ

คาแรคเตอร์
ต้นแบบ

รูปแบบ

รูปแบบ

รูปทรง

สัดส่วนภาพ

สัดส่วนภาพ

ศิลปนิต้นแบบ

ศิลปนิต้นแบบ รายละเอียดขัน้สูง

รูปทรง

รูปทรง

>> Nabhasshaya Phatanamahacharoen  et al.16 The Fine & Applied Arts Journal Vol.17 - No.1 January - June 2024 



ตารางที่ 1  แสดงแนวคิดการพัฒนาผลงานออกแบบของที่ระลึกโดยระบุชุดคำ�สั่งผ่าน AI Midjouney

1

2

แนวคิดการพัฒนาผลงานออกแบบของท่ีระลึก

ภาพประกอบ / ชุดคำ�ส่ังลำ�ดับ แนวคิด / การวิเคราะห์

ชุดคำ�ส่ัง : A Ceramic souvenir showing Thai 
elephant --s 750

ชุดคำ�ส่ัง : A Ceramic souvenir showing Thai 
elephant, minimalist style, comtemporary --s 750

แนวคิด : เริ่มต้นด้วยการระบุ 
รูปทรงและคุณสมบัติพ้ืนฐานของ
ผลิตภัณฑ์ เพ่ือให้ได้ผลลัพธเ์ซรามิก 
ของท่ีระลึกในรูปแบบช้างไทย

การวิเคราะห์ : รูปแบบมีความ
ใกล้เคียงกับของท่ีระลึกของไทย
ท่ีออกแบบในแนวคิดช้างไทย คือ
คล้ายกับงานเซรามิกท่ีมีการเขียน
ลายเบญจรงค์ หรอืลายครามท่ีเป็น
เทคนิคทางเซรามิกของไทย เพียง
แต่ลายไทยท่ีได้จาก AI ถือว่ายังไม่
ถูกต้อง ลายท่ีได้เหมือนลายแบบโม
รอคโค ตุรกี หรอืแบบดัตซ์มากกว่า

แนวคิด : ปรบัปรุงภาพด้วยการเพ่ิม
คำ�สำ�คัญท่ีระบุรูปแบบ (style) 
เช่น รูปแบบมินิมัลม์ และแบบรว่ม
สมัย เป็นต้น เพ่ือพัฒนารูปทรงให้มี
ความแตกต่างจากเดิมท่ีผู้คนคุ้นเคย

การวิเคราะห์ : รูปแบบท่ีมีความ
เรยีบง่ายและมีรูปทรงท่ีรว่มสมัย
มากข้ึน แต่แบบท่ีได้ยังไม่มีความ
แตกต่างจากผลิตภัณฑ์ท่ีเคยเห็นใน
ท้องตลาดอย่างเห็นได้ชัด

>> นภัสชญา พัฒนมหเจริญ และคณะ 17ศิลปกรรมสาร ปีที่ 17 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2567



3

ภาพประกอบ / ชุดคำ�ส่ังลำ�ดับ แนวคิด / การวิเคราะห์

ชุดคำ�ส่ัง : Ceramic gift, character of Thailand 
elephant, geometric shapes, minimalist style, 

comtemporary --s 750

ชุดคำ�ส่ัง : Ceramic souvenirs set, character 
of Thailand elephant with abstract shapes, 
minimalist style, comtemporary --s 750

ชุดคำ�ส่ัง : Ceramic souvenirs set, mascot  
of Thailand elephant with abstract shapes, 

minimalist style, comtemporary,  
vibrant colors --s 750

แนวคิด : ปรบัปรุงรูปภาพด้วยการ
เพ่ิมลักษณะรูปทรง เช่น รูปทรง
เรขาคณิต หรอืรูปทรงนามธรรม 
เป็นต้น เพ่ือให้ได้รูปทรงท่ีแปลก
ใหม่มากข้ึน

การวิเคราะห์ : ภาพต้นแบบ รูปทรง
มีการตัดทอนลดรายละเอียดโดย
รวมรูปทรงบางส่วนเกิดเป็นเหลีย่ม
มุมหรอืเป็นลักษณะกลมมน ในส่วน
ของลวดลายภาพท่ีได้มีลายเส้นท่ี
เรยีบง่ายมากข้ึน มีการลดทอนราย
ละเอียดท่ีซับซ้อนน้อยลง

>> Nabhasshaya Phatanamahacharoen  et al.18 The Fine & Applied Arts Journal Vol.17 - No.1 January - June 2024 



4

ภาพประกอบ / ชุดคำ�ส่ังลำ�ดับ แนวคิด / การวิเคราะห์

ชุดคำ�ส่ัง : Ceramic souvenirs set inspried by 
Thailand elephant character design, Be@rbrick 
style, minimalist style, comtemporary, ultra 4k, 

high-resolution --ar 16:9 --s 750

ชุดคำ�ส่ัง : elephant thailand Ceramic souvenirs 
set, character design, kumamon style, minimalist 
style, comtemporary, ultra 4k, high-resolution 

--ar 16:9 --s 750

ชุดคำ�ส่ัง : elephant Ceramic souvenirs set, 
character design, kokeshi doll style, minimalism, 

comtemporary, ultra 4k, high-resolution 
--ar 16:9 --s 750

แนวคิด : ทดลองปรบัปรุงภาพ
ด้วยการเพ่ิมคาแรคเตอรท่ี์ได้รบั
แรงบันดาลใจ เช่น ตุ๊กตาโคเคชิ, 
คุมะมง และตุ๊กตา Be@rbrick 
เป็นต้น รวมถึงเพ่ิมการกำ�หนด
ความละเอียดของภาพ และสัดส่วน
ของภาพ เน่ืองจากต้องการให้ภาพ
ต้นแบบมีคาแรคเตอรท่ี์มีเอกลักษณ์
มากข้ึน

การวิเคราะห์ : ภาพต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์มีความแปลกใหม่ มีรูป
ทรงหรอืลวดลายบางส่วนคล้ายกับ
คาแรคเตอรต้์นแบบ เพียงแต่ความ
เป็นอัตลักษณ์ของช้างไทยถูกปรบั
เปลีย่นมากเกินไปจนคล้ายหนูหรอื
หมีมากกว่าท่ีจะเป็นช้าง

>> นภัสชญา พัฒนมหเจริญ และคณะ 19ศิลปกรรมสาร ปีที่ 17 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2567



5

6

ภาพประกอบ / ชุดคำ�ส่ังลำ�ดับ แนวคิด / การวิเคราะห์

ชุดคำ�ส่ัง : elephant Ceramic souvenirs, character 
design by Christoph Niemann, minimalism, 
comtemporary, ultra 4k, high-resolution 

--ar 16:9 --s 750

+               =

ชุดคำ�ส่ัง : /blend โดยการนำ�ภาพ 2 ภาพมาผสมกัน

แนวคิด : ทดลองปรบัปรุงภาพ
ด้วยการระบุศิลปนินักออกแบบ
คาแรคเตอรท่ี์ได้รบัความนิยม เช่น 
Martina Paukova, Nadine 
Redlich และ Christoph 
Niemann เป็นต้น แทนท่ีการใช้คำ�
สำ�คัญท่ีเป็นคาแรคเตอรต้์นแบบ
โดยตรง

การวิเคราะห์ : ภาพมีความเป็น
เอกลักษณ์มากข้ึน รูปทรงท่ีได้มี
ความแปลกใหม่ มีลายเส้นและสี
ท่ีน่าสนใจ ภาพท่ีได้ส่วนใหญ่ยังมี
ลักษณะท่ีแสดงออกถึงความเป็น
ช้าง คือมีใบหูขนาดใหญ่ มีงวง
ยาว แต่อาจจะยังไม่เหมาะจะนำ�มา
เป็นผลิตภัณฑ์ท่ีเหมาะสมกับการ
เป็นของท่ีระลึกท่ีสามารถใช้งานได้
หลากหลาย

แนวคิด : เลือกรูปภาพท่ีได้จากการ
สรา้งโดย AI ท่ีมีรูปแบบน่าสนใจ 
คือมีรูปทรงท่ีสามารถมองเห็น
แล้วเข้าใจว่าเป็นช้าง มาผสมกับ
ภาพผลิตภัณฑ์ท่ีได้รบัแรงบันดาล
ใจ โดยผลิตภัณฑ์ท่ีผู้วิจัยเลือกมา
ผสมเป็นแจกันตกแต่งบ้านท่ีมีช่ือ
ว่า Tubular Letter Vase แจกัน
ทรงท่อ มีรูปแบบท่ีเรยีบง่าย ราย
ละเอียดไม่ซับซ้อน มีลักษณะโค้งมน

การวิเคราะห์ : รูปทรงถูกปรบั
เปลีย่นให้มีความแปลกใหม่ ขาถูก
รวมจาก 4 ขาเป็น 2 ขา ทรงท่อเม่ือ
นำ�ไปผสมรูปภาพกับภาพต้นแบบ
ท่ีเป็นช้างถือว่ามีความเหมาะสม 
เน่ืองจากช้างมีลักษณะของขาท่ี
ใหญ่และเป็นทรงกระบอกกลม 
ภาพต้นแบบผลิตภัณฑ์ท่ีได้จึงมีรูป
ทรงท่ีแปลกใหม่และเหมาะสำ�หรบั
เป็นผลิตภัณฑ์ตกแต่งบ้านได้

>> Nabhasshaya Phatanamahacharoen  et al.20 The Fine & Applied Arts Journal Vol.17 - No.1 January - June 2024 



9.2 พัฒนาแบบรา่ง 3 มิติ 

ผู้วิจัยได้ทำ�การผสมภาพท่ีได้จาก AI Midjourney รวมกับภาพผลิตภัณฑ์ท่ีได้รับแรง

บันดาลใจหลายรูปแบบ และให้ AI ช่วยสร้างภาพต่อจากคู่ภาพเดิมในหลายรูปแบบ เพียงพอ

ต่อการคดัเลือกรปูแบบทีน่า่สนใจทีจ่ะนำ�มาตอ่ยอดเปน็ผลติภณัฑข์องทีร่ะลกึเซรามกิทีส่ะทอ้น

ถึงอัตลักษณ์ไทยได้ โดยผู้วิจัยได้คัดเลือกภาพต้นแบบที่มีรูปทรงแตกต่างกัน 12 แบบ ดังนี้ 

ภาพที่ 4  ภาพต้นแบบที่คัดเลือกจาก Midjourney 

ต่อมาผู้วิจัยได้เลือกภาพต้นแบบมาต่อยอด 3 รูปแบบ โดยเพิ่มลายไทยประยุกต์ที่

ได้จากการปรับรูปแบบลายเส้นมาจากลายประจำ�ยามและลายดอกจอกให้มีความเรียบง่ายมา

ตกแตง่บนรปูทรงตน้แบบเพ่ือใหม้กีารแสดงออกถึงความเปน็อตัลกัษณ์ไทยและเพิม่มลูคา่ของ

ผลิตภัณฑ์ด้วยเทคนิคการตกแต่ง ซึ่งในการสร้างภาพจาก AI จะสามารถสร้างรูปทรงที่แปลก

ใหม่ได้ แต่ลายไทยเป็นสิ่งที่ AI ยังทำ�ได้ไม่ดี คือลายที่ได้เหมือนลายแบบโมรอคโค ตุรกี หรือ

แบบดัตซ์มากกว่าลายไทย

>> นภัสชญา พัฒนมหเจริญ และคณะ 21ศิลปกรรมสาร ปีที่ 17 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2567



ภาพที่ 5  ภาพร่าง 3 มิติที่มีการเพิ่มลายไทยประยุกต์

	 1.	 2.	 3.

9.3 ผลการสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการออกแบบของท่ีระลึกประจำ�ชาติไทยท่ีได้

รบัแรงบันดาลใจจากช้างไทย

ผู้วิจัยได้ทำ�การทำ�การสำ�รวจความพึงพอใจและความคิดเห็นที่มีต่อการออกแบบของ

ที่ระลึกประจำ�ชาติไทยที่ได้รับแรงบันดาลใจจากช้างไทย การสำ�รวจนี้เป็นการตรวจสอบความ

คิดเห็นเบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกต้นแบบ จากขนาดกลุ่ม

ตัวอย่างขนาดเล็กที่ผู้วิจัยได้เลือกอย่างเจาะจงเพ่ือประเมินความเป็นไปได้ของการวิจัยและ

แนวทางที่เป็นไปได้สำ�หรับการพัฒนาเพิ่มเติม จำ�นวน 15 ตัวอย่าง ทำ�แบบสอบถามผ่านทาง

ออนไลน์รูปแบบปรนัย โดยไม่ระบุในตอนต้นว่าภาพต้นแบบผลิตภัณฑ์ดังกล่าวได้ผ่านการ

ออกแบบร่วมกับกับ AI สรุปผลการวิเคราะห์ได้ดังนี้ 

ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ของผู้กรอกแบบสำ�รวจความพึงพอใจและความคิดเห็นท่ี

มีต่อการออกแบบของที่ระลึกประจำ�ชาติไทยที่ได้รับแรงบันดาลใจจากช้างไทยจากมุมมองของ

ประชากรชาวไทย พบว่าเป็นเพศหญิงร้อยละ 53.3 และเป็นเพศชายร้อยละ 46.7 อยู่ในช่วง

อายุ 25-54 ปี โดยอายุ 25-34 ปีมีจำ�นวนมากที่สุดคือร้อยละ 66.7 รองลงมาคืออายุ 35-44 ปี 

มีจำ�นวนร้อยละ 20 และน้อยที่สุดคืออายุ 45-54 ปี มีจำ�นวนร้อยละ 13.3 

ผลการประเมินความพึงพอใจและความคิดเห็นที่มีต่อการออกแบบของท่ีระลึกประจำ�

ชาติไทยที่ได้รับแรงบันดาลใจจากช้างไทย พบว่า ภาพต้นแบบผลิตภัณฑ์ทั้ง 3 แบบผู้ตอบแบบ

สำ�รวจแสดงความชอบในระดับที่เท่ากันสำ�หรับรูปที่ 1 และรูปที่ 2 โดยทั้งคู่ได้รับคะแนนอยู่ที่

ร้อยละ 46.7 รูปที่ 3 ได้รับความชื่นชอบน้อยที่สุดด้วยคะแนนประเมินเพียงร้อยละ 6.7

ด้านโอกาสในการซื้อ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ร้อยละ 66.7 ระบุว่าพวกเขามี 

แนวโนม้ทีจ่ะซือ้ของทีร่ะลกึประจำ�ชาติไทยจากภาพทีน่ำ�เสนอ โดยผูต้อบแบบสอบถามใหเ้หตผุล

ทีท่ำ�ใหผ้ลติภณัฑน์า่สนใจ ไดแ้ก ่รปูแบบศลิปะทีเ่ปน็เอกลกัษณแ์ละการแสดงวฒันธรรมไทยรว่ม

สมยั ไดค้ะแนนเทา่กนัคอืรอ้ยละ 53.3 การใชส้แีละลวดลายทีส่ะทอ้นถงึความเปน็ไทยสมยัใหม่ 
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และสุนทรียภาพและความงามโดยรวมก็ถือเป็นสิ่งที่น่าดึงดูดเช่นกัน โดยร้อยละ 46.7 ของผู้

ตอบแบบสอบถามเห็นว่าแง่มุมเหล่านี้ทำ�ให้เกิดความรู้สึกน่าสนใจ

ความคุน้เคยกับของทีร่ะลกึรปูชา้งไทย ผูต้อบแบบสำ�รวจเกนิครึง่หรอืรอ้ยละ 53.3 ระบุ

ว่าคุ้นเคยเป็นอย่างดีกับของที่ระลึกประจำ�ชาติไทยที่มีช้างไทยเป็นธีม ร้อยละ 26.7 ระบุว่าค่อน

ข้างคุ้นเคย และร้อยละ 20 ระบุว่าไม่คุ้นเคยของที่ระลึกประเภทดังกล่าว

ดา้นความเปน็เอกลกัษณแ์ละนวตักรรม จากการเปรยีบเทียบระหวา่งต้นแบบของทีร่ะลกึ

ทีน่ำ�เสนอกบัของทีร่ะลกึธมีชา้งไทยทีเ่คยเจอมา ผูต้อบแบบสอบถามรอ้ยละ 40 มองวา่ตน้แบบ

มเีอกลกัษณเ์ฉพาะตวัและมนีวตักรรมสงูคะแนนเทา่กนักบัผูท้ีต่อบวา่คอ่นขา้งมเีอกลกัษณแ์ละ

มีความเป็นนวัตกรรม อีกร้อยละ 20 ของผู้ตอบแบบสอบถามระบุว่าตัวเองรู้สึกไม่แน่ใจภาพ

ต้นแบบผลิตภัณฑ์มีความเป็นเอกลักษณ์และนวัตกรรมมากน้อยแค่ไหน

การรบัรูเ้กีย่วกบัการทำ�งานรว่มกนัของ AI รอ้ยละ 80 ของผูต้อบแบบสอบถามไมท่ราบ

ว่าต้นแบบผลิตภัณฑ์ผ่านการออกแบบโดยความร่วมมือกับ AI ในขณะที่ร้อยละ 20 ทราบว่าชิ้น

งานนี้ถูกออกแบบร่วมกันกับ AI

โอกาสในการซื้อผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่ผ่านการออกแบบร่วมกันกับ AI ร้อยละ 53.3 

ของผู้ตอบระบุว่ามีแนวโน้มที่จะซื้อของที่ระลึก ร้อยละ 33.3 ตอบว่ายังรู้สึกเฉย ๆ และร้อยละ 

6.7 ระบุว่ามีโอกาสอย่างมากเท่ากันกับผู้ที่ตอบว่าไม่น่าเป็นไปได้อย่างยิ่งท่ีจะซื้อของท่ีระลึกท่ี

ผ่านการออกแบบร่วมกันกับ AI 

โดยผู้ตอบแบบสอบถามได้แสดงความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการ

ออกแบบของที่ระลึกประจำ�ชาติไทยที่ได้รับแรงบันดาลใจจากช้างไทยท่ีออกแบบร่วมกันกับ 

AI ส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นภาพรวมในเชิงบวกว่า รูปแบบที่ได้มีความแปลกใหม่น่าสนใจ มี

ความทนัสมยั สามารถซือ้ไปเปน็ของตกแตง่บา้นหรอืทีร่ะลกึได้โดยไมล่งัเล และรูส้กึไมล่า้สมยั

เหมือนที่เห็นตามท้องตลาด หรือสถานที่ท่องเท่ียว และในอนาคตการออกแบบส่วนใหญ่จะ

มาจากศิลปินที่ใช้ AI ในการสร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้น่าจะต่างจากนักออกแบบที่ใช้

กระบวนการในรูปแบบทั่วไป ในส่วนของลวดลายที่เป็นอัตลักษณ์ของไทยคือลายเส้น ซึ่ง AI 

อาจจะทำ�ส่วนนี้ไม่ได้ 

ในสว่นของขอ้เสนอเพือ่ให้พฒันา ผูต้อบแบบสอบถามให้ความคดิเหน็วา่ อยากใหป้รบั

สีสันให้น่าดึงดูดกว่านี้ หากทำ�ออกมาจริงน่าจะดึงดูดนักท่องเท่ียวได้เยอะ ในส่วนของการนำ�

เสนองาน AI อาจสามารถนำ�เสนองานออกแบบในภาพรวมได้ แต่การนำ�เสนอเพื่อให้เข้าใจ

ถึงผลิตภัณฑ์นั้นอาจทำ�ได้ยากด้วย AI ดังเช่นภาพต้นแบบทั้ง 3 ผู้ชมไม่อาจจินตนาการได้ว่า 

ผลิตภัณฑ์นี้มีขนาดเล็กหรือใหญ่ ทำ�จากวัสดุประเภทผ้า เซรามิก โลหะสำ�ริด หรือพลาสติก 

หรือมีการใช้งานคืออะไร ซึ่งอาจทำ�ให้ลดความน่าสนใจไปได้ ในด้านของประโยชน์ใช้สอย หาก
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ใส่ประโยชน์ด้านการใช้งานเข้าไปด้วย อาจจะน่าสนใจมากกว่าเป็นของประดับที่วางโชว์เฉย ๆ 

หรือเอามาใช้ประโยชน์ได้มากกว่าของเก็บสะสมได้อย่างไร เช่น ทำ�รูใส่ดอกไม้ท่ีหลังหรืองวง

ช้าง เป็นต้น อีกทั้งรูปแบบที่ได้จาก AI ผู้ตอบแบบสอบถามมองว่ายังควรต้องผ่านการขัดเกลา

ด้วยการวิเคราะห์จากมุมมองของนักออกแบบอีกทีเพ่ือให้เป็นช้ินงานท่ีมีคุณค่าและสร้างความ

ภาคภูมิใจต่อผู้บริโภคมากขึ้น 

 9.4 พัฒนาแบบรา่ง 3 มิติ ครัง้ท่ี 2

หลงัจากที่ไดท้ำ�การสอบถามความคดิเหน็จากกลุม่ตวัอยา่งแบบสุม่และไดข้อ้เสนอแนะ

เพื่อนำ�มาปรับปรุงต้นแบบ ผู้วิจัยได้ทำ�การปรับรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบให้มีประโยชน์ใช้สอยเพิ่ม

ขึ้น สามารถใช้เป็นแจกันใส่ดอกไม้สำ�หรับประดับตกแต่งสถานที่ได้ สำ�หรับภาพต้นแบบที่ 2 ผู้

วิจัยได้สร้างภาพจำ�ลองการวางผลิตภัณฑ์ต้นแบบในสภาพแวดล้อมที่เป็นแสงธรรมชาติ ในรูป

แบบการตกแต่งที่เรียบง่าย แสดงถึงวัสดุและโทนสีที่เป็นธรรมชาติ 

ภาพที่ 6  ภาพตัวอย่างของที่ระลึกในรูปแบบของแจกันตกแต่งจำ�ลองวางผลิตภัณฑ์ต้นแบบ
ในสภาพแวดล้อมที่เป็นแสงธรรมชาติ

ในส่วนของภาพต้นแบบที่ 1 ผู้วิจัยได้ทำ�การเปลี่ยนสีที่ใช้บนผลิตภัณฑ์ให้เป็นสีเหลือง

อมส้ม ผสมกับสีเขียวอมฟ้า เพื่อให้ชิ้นงานมีความสดใสน่าดึงดูดมากข้ึน ผู้วิจัยได้สร้างภาพ

จำ�ลองการวางผลิตภัณฑ์ต้นแบบในสภาพแวดล้อมที่รายล้อมด้วยดอกไม้หลากสีสัน เหมาะ

สำ�หรับการตกแต่งที่ต้องการสร้างบรรยากาศที่มีชีวิตชีวาให้กับสถานที่นั้น ๆ 
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ภาพที่ 7  ภาพตัวอย่างของที่ระลึกในรูปแบบของแจกันตกแต่งจำ�ลองวางผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 
ในสภาพแวดล้อมที่รายล้อมด้วยดอกไม้หลากสี

10. อภิปรายผล 
จากการศึกษาการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจากคาแรคเตอร์ช้าง

ไทยด้วยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ในส่วนของการศึกษาอัตลักษณ์ของช้างไทย ช้างไทยมี

ลักษณะเฉพาะที่แตกต่างจากสัตว์ชนิดอื่นคือ  มีลำ�ตัวขนาดใหญ่ ใบหูกว้าง มีขาขนาดใหญ่ มี

งวงยาวและมีดวงตาขนาดเล็ก ลักษณะดังกล่าวถือว่ามีความโดดเด่นเพียงพอที่จะนำ�มาสร้าง

เป็นคาแรคเตอร์ที่ผู้บริโภคสามารถเข้าใจได้โดยง่าย อีกทั้งถือว่ามีความเหมาะสมในการนำ�มา

พัฒนาเป็นแนวคิดหลักของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกประจำ�ชาติ เน่ืองจากช้างไทยถือว่าเป็นสัตว์

ประจำ�ชาติที่มีความสำ�คัญในหลายมิติ ทั้งเป็นสัญลักษณ์ที่แสดงถึงความเป็นมงคล มีความ

เกีย่วเนือ่งกบัทางศาสนาพุทธและวฒันธรรมไทย และในปจัจบุนัช้างไทยถือวา่เป็นสตัวท่ี์สามารถ

สรา้งกิจกรรมการทอ่งเทีย่วทีส่รา้งความประทบัใจใหน้กัทอ่งเทีย่วชาวตา่งชาติไดเ้ปน็อยา่งมาก 

เนือ่งจากประเทศไทยเปน็ประเทศทีเ่ปิดใหน้กัทอ่งเทีย่วสามารถใกลช้ดิชา้งได ้ตา่งจากประเทศ

อืน่ทีช่า้งปา่มกัถกูขงัอยู่ในกรง สง่ผลใหช้า้งไทยเปน็สตัวท์ีมี่ปฏิสมัพนัธแ์ละสรา้งความเช่ือมโยง

ทางอารมณ์ความรู้สึกกับนักท่องเที่ยวได้มากกว่าประเทศอื่น สอดคล้องกับผลงานออกแบบ

ที่ประสบความสำ�เร็จอย่าง Elephant Parade หรือขบวนพาเหรดช้างที่เป็นการทำ�รูปปั้นช้าง
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ขนาดเท่าตัวจริงจากไฟเบอร์กลาส นำ�มาวาดและตกแต่งโดยศิลปิน ดารา นักออกแบบจาก

ทั่วโลก นำ�มาจัดแสดงในเมืองต่าง ๆ รอบโลก ระดมทุนเพื่ออนุรักษ์ช้างเอเชียที่ใกล้สูญพันธุ์  

ในด้านของการศึกษาเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่แปลงข้อความเป็นภาพท่ีมีช่ือว่า 

Midjourney มาใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างภาพจากข้อมูล เพื่อพัฒนารูปแบบของที่ระลึกเพื่อ

ส่งเสริมการท่องเที่ยวของประเทศไทยในรูปแบบคาแรคเตอร์จากอัตลักษณ์ของช้างไทยพบว่า 

AI Midjourney เป็นเครื่องมือที่มีศักยภาพในการสร้างภาพจากข้อมูลที่น่าสนใจ สามารถสร้าง

ภาพได้สมจริง สามารถสร้างภาพต้นแบบได้หลากหลาย สอดคล้องกับผลการทดลองใช้ AI ใน

การออกแบบของที่ระลึกเซรามิกจากคาแรคเตอร์ช้าง ภาพที่ได้สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบได้

ตามคำ�สำ�คัญที่ถูกระบุ หรือการนำ�ภาพที่ต้องการมาผสมกันเพื่อให้เกิดรูปแบบใหม่ ท้ังน้ี AI 

Midjourney ยงัถอืวา่มจีดุดอ้ยทีย่งัทำ�ไม่ไดด้คีอื ภาพที่ไดอ้าจจะไมส่มจรงิ ไมส่ามารถผลิตจรงิ

ได้ หรือไม่เหมาะสมกับการใช้งานและยังขาดอัตลักษณ์ของนักออกแบบ สอดคล้องกับผลการ

ทดลองทีผู่วิ้จยัพบวา่ AI ยงัแสดงภาพทีแ่สดงถงึความเปน็ไทยได้ไมช่ดัเจน ลายที่ได้เหมอืนลาย

ของประเทศอื่น เช่น โมรอคโค ตุรกี หรือแบบดัตช์มากกว่า รูปทรงบางแบบมีขนาดเล็กหรือ

ใหญ่เกินไป รวมถึงการระบุคำ�สำ�คัญของชื่อคาแรคเตอร์ที่ได้รับแรงบันดาลใจ อย่างเช่น แบร์

บริค โคเคชิ คุมะมง ภาพที่ได้ถูกปรับจนคล้ายหนูหรือหมีมากกว่าที่จะเป็นช้าง แม้ว่าจะมีการ

กำ�หนดคำ�สำ�คัญว่าเป็นช้างแล้วก็ตาม

ดังนั้น แนวทางการระบุคำ�สำ�คัญเพื่อสร้างภาพต้นแบบจากข้อมูลที่ผู้วิจัยคิดว่าเหมาะ

สมคือ 1) กำ�หนดรูปแบบหลักของผลิตภัณฑ์ 2) กำ�หนดรูปแบบหรือแนวคิดของผลิตภัณฑ์ ใน

ส่วนนี้สามารถระบุรูปแบบการตกแต่งที่ได้รับความนิยมในปัจจุบันได้ 3) กำ�หนดรูปแบบโดย

การใส่ชื่อนักออกแบบที่ได้รับแรงบันดาลใจ 5) กำ�หนดลักษณะภาพ เช่น แสงเงา สัดส่วนหรือ

ความคมชัด และ 6) การนำ�ภาพผลิตภัณฑ์ที่ได้รับแรงบันดาลใจมาผสม (blend) เข้าด้วยกัน 

ทั้งหมดนี้จะทำ�ให้ได้ภาพผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่ยังคงมีลักษณะเฉพาะที่แสดงถึงอัตลักษณะช้าง

ไทย เพียงแต่มีสีสันและลายเส้นที่เปลี่ยนไป หรือถ้าหากนำ�ภาพตัวอย่างมาผสมควรต้องเลือก

ทีม่ลีกัษณะใกลเ้คยีงกบัผลิตภณัฑท์ีต่อ้งการ ไมค่วรมคีวามแตกตา่งมาก เพราะจะทำ�ใหรู้ปแบบ

ที่ได้ถูกปรับเปลี่ยนมากเกินไปจนไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 

ขัน้ตอนการพัฒนาในเรือ่งของสีสนั การตกแตง่ลวดลาย และประโยชน์ใช้สอย ในสว่นน้ี 

AI Midjourney ยังไม่มีฟังก์ชั่นที่สามารถปรับแก้ไขภาพเฉพาะส่วนได้ การระบุข้อความที่ให้ AI 

สรา้งภาพทีแ่สดงถงึความเปน็อตัลกัษณ์ไทยจริงยงัไมป่รากฏใหเ้หน็อยา่งชัดเจน นักออกแบบจงึ

ต้องนำ�มาพัฒนา เพิม่การตกแตง่ลวดลายไทยหรอืเทคนคิการตกแตง่อืน่ ๆ  ทีส่ามารถแสดงออก

ถงึความเปน็ไทย ปรบัเปลีย่นสสีนัให้มคีวามนา่สนใจ และปรบัรูปแบบใหเ้หมาะสมตามประโยชน์

ใช้สอย โดยสามารถใช้ความคิดสร้างสรรค์สร้างเอกลักษณ์เฉพาะบุคคล ผลจากการวิจัย หรือ
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ขอ้มลูที่ได้การศกึษาขอ้มูลแนวโนม้ทางการตลาดมาประกอบในการพฒันารปูแบบในสว่นนีก้็ได ้

ผลจากการทดลองที่ไดถ้อืวา่มคีวามสอดคลอ้งเปน็ไปตามกรอบแนวคดิทีผู่ว้จิยัไดก้ำ�หนดได้ใน

ตอนแรกก่อนทำ�การทดลองจริง

ในมุมมองของผู้วิจัย การใช้ AI มาเป็นส่วนหนึ่งในกระบวนการออกแบบ ทำ�ให้นัก

ออกแบบสามารถสร้างสรรค์รูปแบบผลงานที่แปลกใหม่และหลากหลายรูปแบบภายในเวลา

อันรวดเร็ว เกินความสามารถของนักออกแบบจะทำ�ได้ เนื่องจาก AI มีระบบประมวลผลจาก

ขอ้มลูจำ�นวนมหาศาล จงึเหมาะสำ�หรบันำ�มาใชเ้ปน็เครือ่งมอืในการหารูปแบบผลิตภณัฑ์ใหม ่ๆ   

และนำ�มาปรับปรุงต่อเพ่ือให้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ได้กำ�หนดไว้ในตอนแรกได้ ส่ิงน้ีจะช่วย

ให้นักออกแบบสามารถสร้างภาพจำ�ลองผลิตภัณฑ์ต้นแบบเพื่อนำ�ไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย

เพื่อหาความเป็นไปได้ทางการตลาด ตลอดจนแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้สามารถผลิต

ได้อย่างเหมาะสมได้ภายในระยะเวลาที่สั้นกว่าเดิม สอดคล้องกับผลการสำ�รวจความคิดเห็น

กับกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความคุ้นเคยกับของท่ีระลึกประจำ�ชาติท่ี

มีช้างไทยเป็นธีม โดยส่วนใหญ่มองมาผลิตภัณฑ์ต้นแบบค่อนข้างมีเอกลักษณ์และความเป็น

นวัตกรรม และร้อยละ 80 ไม่ทราบว่าผลิตภัณฑ์ดังกล่าวผ่านการออกแบบร่วมกันกับ AI โดย

ร้อยละ 66.7 ระบุว่าพวกเขามีแนวโน้มที่จะซื้อของที่ระลึกประจำ�ชาติไทยจากภาพต้นแบบท่ีผู้

วิจัยได้นำ�เสนอ และผู้ตอบแบบสอบถามให้เหตุผลที่ทำ�ให้ผลิตภัณฑ์น่าสนใจ คือ ผลิตภัณฑ์

ต้นแบบดังกล่าวมีรูปแบบศิลปะที่เป็นเอกลักษณ์และการแสดงวัฒนธรรมไทยร่วมสมัย การใช้

สแีละลวดลายทีส่ะทอ้นถงึความเปน็ไทยสมยัใหม ่และสนุทรียภาพและความงามโดยรวม ทัง้นี้

หากประเมนิความสามารถของเครือ่งมอืสรา้งภาพ AI สิง่สำ�คญัคอืตอ้งไม่เพยีงแคด่คูวามหลาก

หลาย คณุภาพของภาพที่ได ้และความแปลกใหม่ของผลงานเท่าน้ัน แต่ยงัต้องพจิารณาปรมิาณ

ขอ้มลูทีน่กัออกแบบมนษุยต์อ้งการดว้ย ทา้ยทีสุ่ดแลว้ AI สามารถสร้างผลงานทีส่รา้งสรรคอ์ย่าง

แท้จริงได้ก็ต่อเมื่อได้รับการพัฒนาต่อยอดและแรงบันดาลใจอันเกิดจากความคิดสร้างสรรค์

และอารมณ์ของมนุษย์เท่านั้น

11. ข้อเสนอแนะ
1)	 ในด้านของการออกแบบผลติภณัฑเ์พือ่เปน็ของทีร่ะลกึควรมกีารเพิม่ฟังกช์ัน่การใช้

งานใหก้บัผลติภณัฑข์องทีร่ะลกึที่ไม่ใชเ่พยีงแค่ไวต้ัง้โชวห์รอืเปน็ของประดบัตกแตง่เพยีงอยา่ง

เดียว 

2)	 ในด้านของการแสดงออกถึงอัตลักษณ์ความเป็นไทยถือว่ายังแสดงออกถึงความ

เป็นไทยไม่มาก ควรมีการศึกษาอัตลักษณ์ไทยแบบอื่น ๆ เช่น ลายไทยหรือเทคนิคการตกแต่ง

ทางเซรามิกแบบไทย เป็นต้น 
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3)	 ควรมกีารตอ่ยอดวธิกีารผลติ ควรมกีารศกึษาเพ่ิมเตมิในดา้นของวสัดุ กระบวนการ

ผลิต เทคนิคการตกแต่ง ขนาดของผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสม ตลอดจนบรรจุภัณฑ์สำ�หรับการจัด

จำ�หน่าย

4)	 ในสว่นของขัน้ตอนการออกแบบและผลติชิน้งาน หากมกีารรว่มมอืกบักลุม่ชมุชน

ที่มีทักษะทางด้านฝีมือ ประกอบกับการออกแบบร่วมกับ AI สร้างการสนับสนุน ให้ความรู้ จะ

นำ�พาให้กลุ่มชุมชนหรือคนที่มีฝีมือสามารถสร้างธุรกิจที่เข้มแข็งด้วยตัวเองได้ 

5)	 ควรทำ�การวิจัยในกรณีศึกษาอื่นนอกเหนือจากช้างไทยเพื่อทดสอบแนวคิดและ

ขยายผลให้เกิดความหลากหลายเพิ่มเติม
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Abstract
The book on Manchu culture, "Wumesiben Mama" is the first collection of 

China's intangible cultural heritage. Although the book contains a great deal of textual 

information about how ancient Manchus may have lived, it is severely lacking in visual 

illustrations. Rapid progress in the field of artificial intelligence enables natural language-

based visualization. However, artificial intelligence alone may not be adequate because 

it can generate inaccurate visual outputs. The key to generating a more accurate 

result may lie in the involvement of human specialists in the field. This study had 

the following objectives: 1) to analyze the textual data of the epic; 2) to use artificial 

intelligence to initially create visual images, then apply expert opinions and the artist's 

skill to arrive at the most accurate representations of the epic, and 3) to evaluate the 

epic for visual accuracy and audience satisfaction. The researchers obtained textual 

information by analyzing Fu Yuguang's epic book. MidJourney, an artificial intelligence 

text-to-image platform, was utilized to generate three variations of the same scene. 

Five experts, including a Manchu historian, a costume expert, the director of the comic 

art committee, an expert on ancient folklore, and a Manchu inheritor, were consulted 

for their opinions on each iteration of the artworks. The final depictions of the epic, 

consisting of sixteen visual panels, were recreated with the aid of expert opinions. On 

May 12, 2023, the artworks were exhibited at the Fushun Museum. From a total of 346 

audience satisfaction questionnaires, 256 (75%) were satisfied with the exhibition, 

83 (24%) were neutral, and only two (1%) were dissatisfied. Experts who viewed the 

concluding exhibition concur that this technique can produce a historically accurate and 

aesthetically appealing depiction of the epic. This Semi-Artificial Intelligence method 

has numerous applications and should be investigated further.

Keywords : Manchu epic, Visual representation, Artificial intelligence,  

Human expert opinion
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1. Introduction
The epic "Wumesiben Mama," which tells the tale of a female heroine who 

united the Manchu people, was renowned among the Donghai Nuzhen, or the ancestors 

of modern-day Manchu who lived in the northeastern part of ancient China. This 

epic originated during the Jin and Yuan dynasties (1115–1271 AD) and was widely 

disseminated in the region of Sikhote-Alin, a mountain range in Primorsky and 

Khabarovsk Krais, Russia (Heritage Centre, n.d.). By the end of the twentieth century, 

Manchu’s traditional customs and cultures had rapidly declined, and the Manchu 

oral ballad was on the verge of extinction due to the passing of its inheritors (Lichun, 

2011). Fortunately, a scholar named Mr. Fu Yuguang was able to recover Wumesiben 

Mama's oral ballads and bring worldwide notice to this literature through decades of 

compilation and turning them into a book (Shuyun, 2013). The book is considered an 

encyclopedia of North China’s ethnic minorities due to its academic worth in the areas 

of epic, history, religion, mythology, art, folklore, and semiotics (Chunfeng, 2016). In May 

2006, it was approved by the State Council as the first batch of the National Intangible 

Cultural Heritage (Council, 2006).

The book contains a plethora of textual information describing the story of the 

hero. This provides information about ancient Manchu lifestyles and attire. The book 

solely contained textual data, therefore no one knew the heroine's appearance or ancient 

Manchus'. Since the book's release, several artists have created printmaking, sculpture, 

paper cutting, and computer graphics (Yuguang, 2017). Visual images of the epic have 

not been generally appreciated as accurate (Hehong, 2019).

Recent advances in artificial intelligence have enabled natural language 

visualization (Qiang, 2021). Artificial intelligence alone may not be enough to accurately 

recreate this ancient epic. Expert intervention may solve the problem.  

2. Research Objectives
2.1	 to analyze the textual data of "Wumesiben Mama", the epic book by Fu 

Yuguang, and synthesize it as natural language descriptions to be used with artificial 

intelligence;
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2.2	 to use artificial intelligence to initially create visual images, then apply 

expert opinions and the artist's skill to arrive at the most accurate representations of 

the epic; and

2.3	 to evaluate the epic for visual accuracy and audience satisfaction.

3.	 Materials and Methods
3.1	 Literature Review 

Original epic works, epic research monographs, and papers were initially studied 

and analyzed. To gain in-depth knowledge about the ancient Manchus, historical records, 

geographical data, folklore, Manchu shaman culture, Manchu folk art, Manchu dance, 

Manchu costumes, and rock paintings were studied. Semiotics and narratology theories 

were explored to conceptualize the epic visually.

3.2	 Field Research

Six cities in 2 provinces of the Manchu culture were investigated including 

museums and ruins. 

3.3	 Questionnaire 

Through volunteer sampling, a total of 346 questionnaires on Manchu culture 

were collected on May 20, 2023.   

3.4	 Artwork Creation

The results from the questionnaire, combined with the analysis of the epic text, 

were synthesized and fed to artificial intelligence to create a series of artworks. Five 

human experts were invited to verify the accuracy of the visual interpretations. The final 

artworks were then created by the researchers according to the verified data. A set of 

16 illustrations depicting the entire epic was created for public viewing.

3.5	 Expert Interview

This research utilized the interviewing methodology as a means of collecting 

valuable information about the cultural aspects of the Manchu community. A purposive 

sampling technique was employed to pick a total of five experts who were relevant to 

the research issue. The panel of experts comprised Professor Guo Shuyun from Dalian 

University for Nationalities in China, specializing in Manchu epic literature; Mr. Wang 

Honggang from Shanghai Academy of Social Sciences, specializing in Manchu folklore; 
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Professor Man Yi from Luxun Academy of Fine Arts, specializing in Manchu costume 

studies; Professor Li Chen, an expert in comic studies; and Professor Zhao Dongsheng, an 

esteemed inheritor of Manchu culture. The interview was arranged in a semi-structured 

manner to gather qualitative data on the Manchu culture that was not easily accessible 

through other literary sources.

3.6	 The Artwork Exhibition and Assessment

During the period from May 12 to 19, 2023, 360 people visited the exhibition 

at the Fushun Museum, Fushun City, Liaoning Province. The researcher assessed the 

exhibition via a questionnaire and an expert critique.

4. Research Results 
4.1 The Textual Data of the Epic

We analyzed the original work of the Manchu epic "Wumesiben Mama" and 

related papers. The study reveals that the inheritance of epic is comprised of four 

stages; pictorial symbols, speaking and singing, text compilation, and multiple media 

interpretations such as fine art, music, dance, and mobile applications, which are 

depicted in Figure 1 below (Likun, 2019). 
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Figure 1:  Multiple Media Interpretations of “Wumesiben Mama”. Source: (Likun, 2019) 
illustrated by the author.

Textual analysis revealed that the epic contains detailed narrative words, which 

make up for the lack of images in historical documents and lay the textual foundation 

for visual creation. Textual data on characters and costumes within were extracted 

and categorized. 

Here are the narrative descriptions of the protagonist at various stages of her 

life. She was a tranquil, smiling infant who slept in a raccoon's nest. In her youth, she 

had a gorgeous face, thin body, long hair, and long eyelashes. Her adolescence defined 

her thin, lovely form. During her adulthood and middle age, she was only described 

as a powerful woman wearing 100-kilogram armor. In her elder years, she had white 

hair and wrinkles around her eyes and forehead (Liankun, 2007).
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Since the heroine is the direct ancestor of present Manchus, the researcher used 

their physical female features to shape her face. As illustrated in Table 1, historical 

pictures demonstrate three prevalent female Manchu facial structures: round, egg-like 

oval, and rectangular (House, 2001).  

 
Table 1  Possible Facial Structures of Wumesiben

    

       

        

	 Round shape	 Egg-like oval shape	 Rectangular shape

Note. Old photographs of upper-class female Manchus taken between 1870-1909 AD. (House, 2001).

Clothing and garments are particularly unique to this epic, so the focus was 

on analyzing clothing materials, production processes, and color. During the course of 

the epic, the heroine was represented wearing five different clothing styles (Hu, 2019), 

described as follows:

The shaman suit: "She wears the skin of a white mouse, the skin of a gray mouse, 

the skin of a silver fox, the skin of a black otter, colored stones, bird bones, fish bones, 

roe teeth, leopard tails, and bear claws.

The sea divine suit: "The sacrificial clothing made of tiger, leopard, eagle, whale, 

roe, wolf, and python skin, decorated with 100 silver bells producing sound whenever 

moved, 100 sea fish teeth, 100 sea bear skins, inlaid with 100 whale eyes, and 100 

colored swallow fur".

The dance costume: "She wears a shawl of oriental pearl, a cloak carved with 

silver, a long white velvet skirt, golden sleeves of flying squirrel skin, a waist woven with 

golden pheasant velvet, and leather embroidery on the backs of whales, sharks, tigers, 

bears, leopards, badgers, wolves, and raccoons.

The sea voyage dress: "The costume is said to be comprised of a cape decorated 
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with 999 pearls, colored stones, and nine colored seashells, all from the Donghai area. 

The elements were woven as one by fish whiskers in the shapes of clouds and stars. 

The embroidered hat was made of anemones and lotus leaves sewn on the skin of ten 

thousand-year-old turtles. Atop the hat stands a wing-spreading golden eagle."

The funeral suit: "Wumesiben sang and danced while wearing a cape made of 

white swan feathers over her shoulder, a silver saint helmet woven with sea fish bones 

on her head, a silver shelter woven with whalebone pieces on her body, short boots 

made of carved whale bones, and black socks on her feet."

The story of the epic, as compiled by Mr. Fu Yuguang (Liankun, 2007), can be 

divided into sixteen crucial sequences, beginning with her birth and ending with her 

death.

1. The goddess of the Donghai transformed Wumesiben into a golden egg held 

by an oriole, and two golden eagle guards flew and deposited the golden egg toward 

the Ubuson Tribe.

2. The golden egg shattered with a loud commotion, and a baby girl donning 

a beaver-skin vest slept peacefully in a raccoon's nest. As a deity, she was venerated 

by the Ubuson.

3. At age three, the heavenly girl captured crabs from the sea; at age seven, 

she fought sharks and forked out sea cucumbers; and at age nine, she was able to 

secure beavers with her bare hands. Her people praised the young girl for her diligence, 

intelligence, and beauty. She was known as Wumesiben, the person with the most 

intelligence, capability, and skill.

4. In her twenties, Wumesiben rose to prominence as the tribe's most powerful 

shaman.

5. Wumesiben trained hundreds of eagles, black bears, and beavers in covert 

to defeat the tyrannical foe and eliminate the intruders.

6. The enemy established on the steep cliff to plunder the Donghai Region's 

passing fishing vessels. Wumesiben conducted a comprehensive survey of the terrain 

and devised an ingenious strategy. She used a fire attack to destroy the enemy's camp, 

safeguarding the safety of her tribe. 
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7. Wumesiben used dance moves to defeat the Sirens, an invading tribe that 

was also proficient in a war dance. Her victory spreads her fame throughout the world.

8. Wumesiben earned the respect and affection of the clansmen and was 

subsequently elected chief of the Ubuson Tribe.

9. Wumesiben decided to search out the Sun in order to preserve light and 

warmth for her people. Before the voyage in search of the sun, she leads her people to 

the water's edge for a grand ceremony of sea worship.

10. Ten days after the sea worship ceremony, Wumesiben led fifteen raft canoes 

out to sea to seek the Sun.

11. Wumesiben led the fleet in a quest for the Sun, but they were met with 

thunder, lightning, strong winds, and angry waves. It was not a successful voyage.

12. On a voyage to the east, she encountered a volcanic upheaval at sea while 

commanding the fleet. Another voyage ended in failure as the fleet became trapped 

in the fog and fell into peril.

13. Wumesiben Mama embarked on a total of five Sun-seeking voyages, which 

passed through a number of regions, including Kuwu, Tatar, and the islands off the 

east coast of Kamchatka. One expedition traveled so far that polar bears on the ice 

could be observed.

14. After the fifth voyage, Wumesiben became unwell and eventually died.

15. Tribes of the Donghai Area congregated at the beach to honor Wumesiben 

Mama's spirit and bury her at sea.

16. After Wumesiben Mama's death, her apprentices engraved her narrative with 

pictographic symbols in a cave to immortalize her great accomplishments.
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4.2 Visual Data from Field Investigations

Figure 2  A Diagram of Manchu Shaman’s Clothing Elements

Note. Analyzed and drawn by the authors.

Helmet, shawl, cloak, loincloth, apron, cape, and boots are the components of 

the Manchu shaman's attire, as illustrated in Figure 2 and described in Table 2.
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Clothing	 Visual representation	 Description
Element

Table 2  The Clothing Elements of a Manchu Shaman

Helmet

Shawl

Cloak

Source: Jilin Manchu Museum. Photographed 
by the authors on October 31, 2020.

Source: Jilin Manchu Museum. Photographed 
by the authors on October 31, 2020.

Source: Yu Guang, "Shaman Art", Xueyuan 
Press, 2009, p.11. 4.

A helmet symbolizes shaman levels and 
skills. Three to nine horns are added as the 
level rises. The helm has additional horns 
on ancient shamans. The bird on the cap 
represents the shaman's ability to fly and 
converse with God. Shells, pearls, metal, and 
linen are used to make helmets. Common 
motifs are birds, frogs, and suns. Red, white, 
blue, yellow, and other bright helmets exist 
(Lindgren, 1935).

A shaman's shawl communicates with the 
gods and deters demons. Additionally, it 
shows clan wealth. Shawls are fashioned 
of pearls, animal bones, and shells, which 
are the strongest, richest, and most precious 
materials. These components were weaved 
into beautiful figures, clouds, and abstract 
designs. Common pigments are red, blue, 
and white (Man, 2013).

The shaman cloak is the main covering 
that protects the body. Fish, animal, shell, 
and metal make up most of it. The shaman 
decorates the garments with colorful animal 
and plant motifs like willow leaves, snakes, 
and frogs for protection (Yuguang, 2010).
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Clothing	 Visual representation	 Description
Element

Loincloth

Apron

Cape

Source: Manchu Museum.
Photographed by the authors on April 5, 2021.

Source: Yu Guang, "The Art of Shamanism", 
Xueyuan Press, 2009, p. 8.

Source: Palace Museum, Beijing, China, 
Photographed by the authors on May 13, 
2021.

A loincloth is wrapped around the abdomen 
to suspend percussion instruments, tapered 
tubes of rolled metal that generate noises 
while the shaman dances. Leopard tails, 
bear paw loincloths, and lynx tails can be 
used to make loincloth (Yang, 2013).

An apron covers reproductive organs and 
is constructed of bone, stone, cloth, and 
animal hair in shamanistic motifs like 
flowers and abstract patterns. Shamans' 
noble rank is reflected in their yellow, green, 
red, and white hues (Minjie, 2008).

A cape is collarless, hoodless, sleeveless, 
and has a back slit to cover the full body. 
To defend against cold weather and winds. 
The "straw woven cloak", "belt woven cloak", 
"velvet woven cloak" and "silver eagle cloak" 
are made using different materials and 
weaving processes (Jinxia, 2014).
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4.3 Analyzing Past Works by Other Artists

By investigating previous works done by other artists on the visual representation 

of the epic heroine, artworks are often created using the artists’ subjective imagination. 

During an interview, Professor Man Yi (personal communication, November 7, 2020) 

from Lu Xun Academy of Fine Arts, who is an expert in Manchu costumes, stated that 

most depictions of the heroine are inaccurate and unscientific in terms of academic 

research methods. We hypothesized that with accurate textual descriptions, artificial 

intelligence could be used to create more historically accurate visual representations. 

4.4 Artificial Intelligence

Artificial intelligence originated in 1950s. Artificial intelligence is cutting-edge 

technology. It explores human-like machines that think, feel, and behave (Mondal, 

2020). Scientists are using machine learning to educate AI to find deep hidden patterns 

in data sets or correlate data qualities with replies or outputs. Neuroscience-inspired 

connectionism is the most successful machine learning method. It develops inverse 

propagated neural network algorithms for image and speech recognition and search 

result selection by studying how neurons encode knowledge by strengthening connections. 

User examples of "correct" input and output teach it. A neural network sends an image 

Clothing	 Visual representation	 Description
Element

Boots

Source: Xuebin, "The Hunting Life of the 
Oroqen People", Heilongjiang Fine Arts 
Publishing House, 2003, p.88.

Fish skin and later wild boar or cowhide 
were used to make shaman footwear. The 
shoes are warm and durable. Frogs and 
snakes are sewed on shoes and bells are 
tied on toes (Xuebin, 2003).

Note. Data was collected through literature reviews and field investigations by the author.
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through layers of artificial neurons to produce a final output, which is compared to the 

training data output. This continues until the algorithm can predict output using inductive 

logic. AI can help with problem-solving, language acquisition, scientific forecasting, 

and military tasks (De Spiegeleire et al., 2017). 

Artificial intelligence in art has expanded rapidly in the past decade (Antebi, L. 

2021), but it is still developing. To handle it, we studied its strengths and shortcomings. 

AI can produce unparalleled samples, some of which can inspire key human endeavors 

by delivering new ideas and art that humans cannot create (Cheng, 2022). It can easily 

complete complex jobs compared to humans (Yiheng, 2020). However, technology is 

flawed. Artificial intelligence needs human desire to make art. Since humans gave 

artificial intelligence its initial data, its art comes from so many sources that it develops 

a new visual representation (Tao, 2022). Humans cannot control AI creation (Chatterjee, 

2022). AI outputs may contain copyright-infringing materials, depending on training. 

AI-generated art can also create lifelike images or videos, casting doubt on reality. Its 

widespread accessibility may be a benefit or a drawback. (Mikalonyte & Kneer, 2021). 

4.5 The Artificial Intelligence Process

For these reasons, artificial intelligence was used for its strengths while expert 

inputs strengthened its weaknesses. Only confirmed text was provided to AI during 

creation. The results were always verified by experts. We utilized Photoshop and a 

digital pen tablet to recreate the epic from expert-verified AI imagery.

The main tool was "MidJourney", a text-to-image artificial intelligence platform 

that accepts natural language sentences as input and generates corresponding images 

(Hanna, 2023). The selection of MidJourney as the artificial intelligence creative tool 

was based on its widespread user uptake and ongoing enhancements. According to 

Dawood (2023), the membership of Midjourney had a significant increase, growing from 

2.7 million individuals in September 2022 to over 15 million individuals by May 2022. 

Furthermore, according to Cai (2023), MidJourney has achieved a notable ranking of 85th 

among the top private cloud computing companies globally. This recognition positions 

MidJourney as a viable solution for research purposes. The followings are the process the 

researcher used the program to generate visual representations of the epic (Figure 3).  
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Figure 3  Verified Textual Information Being Entered into the MidJourney Platform 

Note. MidJourney is a subscription-based text-to-image AI. Source: https://www.midjourney.com

We used this method to create choices for the heroine character of varied ages, 

the costumes as described in the epic, and sixteen key scenes portraying the entire 

story. Table 3 shows the results of Wumesiben, the heroine in different stages of her life.

Textual descriptions	 Visual representations

Table 3  Wumesiben, the Heroine in Different Stages of Her Life as Generated by 
MidJourney through Inputting Textual Descriptions

Infancy: 
She was described as a smiling 
infant with a serene and sweet 
visage who slept peacefully in 
a raccoon's nest while smiling.

Youth: 
It was said that during her 
youth, she had a beautiful 
face, a thin physique, long 
hair, and long eyelashes.
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For shaman clothings, we used the same process of visual explorations. Table 

4 contains the results from the artificial intelligence.

Textual descriptions	 Visual representations

Adolescence: 
In her adolescence, she was 
described as having a slim, 
attractive body.

Middle age: 
During her middle age, she was 
only described by the fact that 
she wore 100-kilogram armor, 
indicating that she was a very 
powerful woman.  

Adulthood: 
During her maturity, she was 
only described as wearing 
100-kilogram armor, indicating 
that she was a very powerful 
woman.

Old age: 
She was characterized as 
having some white hair and 
wrinkles around her eyes and 
forehead in her older year.

Note. The researchers arrived at the textual descriptions of Wumesiben, the heroine of the epic, by analyzing the 
original book. The visual explorations were generated using MidJourney.
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Textual descriptions	 Visual representations

Table 4  Manchu Shaman Clothings Generated by MidJourney through Inputting  
Textual Descriptions 

The shaman's costume
A fine original shamanic
costume made from white rat, 
squirrel, silver fox, and black 
otter skins.

Helmet
An exquisite Manchu shaman 
helmet made of colored stones, 
bird bones, fish bones, shark 
teeth, leopard tail and bear 
claw.

Apron
An exquisitely beautiful 
Manchu shaman apron 
woven from leopard skin and 
pheasant feathers.

Boots
A pair of original Manchu 
shamanic boots made of 
badger, wolf, and black bear 
skins and fur.

Cloak
An elaborate Manchu shaman 
cloak is woven from pearls, 
colored gemstones, and animal 
bones.

Note. The researchers arrived at the textual descriptions of shaman clothing by analyzing the original book, field 
investigations, and expert consultations. The visual explorations were generated using MidJourney.
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4.6 Expert Intervention

Based on advice from experts, we were able to choose historically accurate 

visual representations of the epic and recreate sixteen illustrations in PhotoShop. Table 

5 depicts each scene in textual and visual forms. 

Textual descriptions	 Visual representations

Table 5  Sixteen Illustrations Depicting the Visual Narration of the Manchu Epic

1. The goddess of the Donghai transformed 
Wumesiben into a golden egg held by an 
oriole, and two golden eagle guards flew and 
deposited the golden egg toward the Ubuson 
Tribe.

2. The golden egg shattered with a loud 
commotion, and a baby girl donning a 
beaver-skin vest slept peacefully in a 
raccoon's nest. As a deity, she was venerated 
by the Ubuson.

3. At age three, the heavenly girl captured 
crabs from the sea; at age seven, she fought 
sharks and forked out sea cucumbers; and 
at age nine, she was able to secure beavers 
with her bare hands. Her people praised the 
young girl for her diligence, intelligence, and 
beauty. She was known as Wumesiben, the 
person with the most intelligence, capability, 
and skill.
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Textual descriptions	 Visual representations

4. In her twenties, Wumesiben rose to 
prominence as the tribe's most powerful 
shaman.

5. Wumesiben trained hundreds of eagles, 
black bears, and beavers in covert to 
defeat the tyrannical foe and eliminate the 
intruders.

6. The enemy established on the steep cliff 
to plunder the Donghai Region's passing 
fishing vessels. Wumesiben conducted a 
comprehensive survey of the terrain and 
devised an ingenious strategy. She used a 
fire attack to destroy the enemy's camp, 
safeguarding the safety of her tribe.

7. Wumesiben used dance moves to defeat 
the Sirens, an invading tribe that was also 
proficient in a war dance. Her victory spreads 
her fame throughout the world.
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Textual descriptions	 Visual representations

8. Wumesiben earned the respect and 
affection of the clansmen and was 
subsequently elected chief of the Ubuson 
Tribe.

9. Wumesiben decided to search out the Sun 
in order to preserve light and warmth for her 
people. Before the voyage in search of the 
sun, she leads her people to the water's edge 
for a grand ceremony of sea worship.

10. Ten days after the sea worship ceremony, 
Wumesiben led fifteen raft canoes out to sea 
to seek the Sun.

11. Wumesiben led the fleet in a quest for 
the Sun, but they were met with thunder, 
lightning, strong winds, and angry waves. It 
was not a successful voyage.
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Textual descriptions	 Visual representations

12. On a voyage to the east, she encountered 
a volcanic upheaval at sea while 
commanding the fleet. Another voyage 
ended in failure as the fleet became trapped 
in the fog and fell into peril.

13. Wumesiben Mama embarked on a total 
of five Sun-seeking voyages, which passed 
through a number of regions, including 
Kuwu, Tatar, and the islands off the east 
coast of Kamchatka. One expedition traveled 
so far that polar bears on the ice could be 
observed.

14. After the fifth voyage, Wumesiben 
became unwell and eventually died.

15. Tribes of the Donghai Area congregated 
at the beach to honor Wumesiben Mama's 
spirit and bury her at sea.
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Five aforementioned experts were consulted for their opinions regarding the 

visualization of the epic from May 12 to 19, 2023. Their comments regarding the project 

are listed in Table 6.

Textual descriptions	 Visual representations

16. After Wumesiben Mama's death, 
her apprentices engraved her narrative 
with pictographic symbols in a cave to 
immortalize her great accomplishments.

Note. The researchers arrived at the textual descriptions of each scene by analyzing the original book, field 
investigations, and expert consultations. The visual explorations were generated using MidJourney.

Expert	 Pros	 Cons

Table 6  Experts and Their Opinions on the Artworks

The researcher is the 
first individual to express 
the ancient Manchu epic 
"Wumesiben Mama" using 
artificial intelligence and 
digital media art. The work 
embodies the essence of the 
epic text in its entirety.

The scenes in the works 
include the sea, volcanoes, 
valleys, beaches, and caves 
are very realistic and specific.

Professor Guo Shuyun 

Mr. Wang Honggang

Images, movements, and facial 
expressions of the characters in 
the works of the researchers should 
convey symbolic meanings. For 
instance, the Wumesiben Mama in 
Table 5 Row 3 is overly simplistic 
and does not appear to convey any 
particular meaning.

The seasons, climates, and time 
reflected in the scenes in Table 6 
are not accurate enough. Clouds, 
light, plants, animals, clothes, and 
waves in the scenes can be even 
more specific. Further research into 
these details is recommended (refers 
to Table 5 Row 8).

>> Yan Xu  et al.52 The Fine & Applied Arts Journal Vol.17 - No.1 January - June 2024 



Expert	 Pros	 Cons

The researchers successfully 
used artificial intelligence to 
study the important costumes 
in the Manchu epic.

This is a scientific and efficient 
method for researchers 
to use modern artificial 
intelligence and scientific and 
technological tools to aid in 
the construction of ancient 
Manchu epics. Inheritance 
necessitates innovation and 
must progress with the times.

The visual narrative illus-
trations created by the 
researchers are concise, vivid, 
and beautiful, with simple 
and easy-to-understand 
stories, rich information, 
and a unique style. The new 
method of using artificial 
intelligence to intervene in 
the creation of comics is 
particularly innovative.

Professor Man Yi 

Professor Zhao Dongsheng

Professor Li Chen

Some of the costumes in the 
researchers' works are too modern 
and do not reflect the simplicity of 
the costumes of that era (refer to 
Table 5 Row 4).

The  Manchu ' s  dep i c te d 
characteristics are not historically 
accurate. Additional alterations 
should be made (refers to Table 5 
Row 3).

The composition of the work created 
by the researchers is not consistent, 
and visual balance should have been 
taken into consideration (refers to 
Table 5 Row 5).

Note. Personal communications between the researchers and the experts were conducted from May 12 to 19, 2023.

As shown in Table 7, all five experts agreed that utilizing artificial intelligence to 

visualize the Manchu epic is an innovative strategy that is also very effective. However, 

there were many who argued that there was room for improvement in terms of accuracy 

and that one need not exclusively rely on what the machine produced. In addition, one 

expert mentioned that each scene had to have its unique symbolic meaning that was 

connected to the narrative. 
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Figure 4  Original MidJourney Generated Artworks

Figure 5  The Revised Artworks Based on Experts’ Suggestions
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Figure 6  The Final Visual Representations of the Manchu Epic with Black and White 
Woodcut Effect

Note. Revised based on experts’ suggestions.

After receiving essential feedback, the researcher proceeded to improve the 

artwork, assuring the preservation of stylistic consistency throughout the entire series. 

A comparative analysis may be conducted between the visual representations produced 

by MidJourney (Figure 4), the modified version influenced by expert evaluations (Figure 

4), and the final results depicted in Figure 5, which exhibit a unique black-and-white 

woodcut aesthetic.

4.7 The Exhibition

The revised visual illustrations were put into a long scroll format artwork (Figure 6) 

and were exhibited at the Fushun Museum in Fushun, Liaoning province on May 12, 2023. 
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Figure 7  The Visual Exhibition of Wumesiben Mama, the Manchu Epic

Figure 8  The Visual Exhibition of Wumesiben Mama, the Manchu Epic

The lighting in the exhibition space was purposefully kept low to create the 

impression that visitors were walking through a cave when they found the epic for the 

first time. Participants were provided with torches so that they could see the lengthy 

scroll of visual images (Figure 7).

Note. The measurements of each artwork are 70 cm in width and 47 cm in height. The artworks were produced using 
a high-quality digital printing method. The works were exhibited in Fushun Museum, Liaoning Province, China. On May 
12, 2023.

Note. The exhibition was held from May 12 to 19, 2023 
in Fushun Museum, Liaoning Province, China.

In this phase, data collecting was carried out using a volunteer sampling 

methodology, where individuals who visited the exhibition actively participated in the 

data collection process. Among the visitors surveyed, 62.35% were female; 66.88% were 

aged 36–59; 55.88% had undergraduate degrees; and 74.41% liked Manchu culture. 

73.53% of the subjects know about the Manchu culture, but only 28.78% know the Manchu 

epic “Wumesiben Mama”. The visual storytelling strips accounted for 75.14% of the 
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people who liked the Manchu epic “Wumesiben Mama,” and 75.22% of the respondents 

believed that this semi-artificial intelligence method of reproducing the Manchu epic 

can be studied in depth and has broad development prospects. 

Through volunteer sampling, there was a total of 360 participants. Shown in 

Figure 8, the result from the audience satisfaction questionnaire reveals that only 346 

entries were valid, 260 participants (75.1%) were satisfied with the visual style and 

narrative value of the exhibition, 84 participants (24.3%) felt neutral about it, and only 

2 persons (0.6%) were dissatisfied. 

Figure 9  Audience’s Satisfaction with The Visual Exhibition of Wumesiben Mama

Note. 346 entries were valid, 260 participants (75.1%) were satisfied, 84 participants (24.3%) felt neutral about it, and 
only 2 persons (0.6%) were dissatisfied. Data was collected on May 20, 2023.

The results from the questionnaire demonstrate that the audience's satisfaction 

with the Semi-Artificial intelligence approach to resurrecting the Manchu epic is high. The 

experts’ positive opinions regarding the approach reaffirmed the validity of the method.
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5. Discussion and Conclusion 
5.1 The Quality of the Textual Information 

For artificial intelligence to recognize human natural language and generate 

accurate images, the quality of text information plays a crucial role. To keep the data 

as accurate as possible, one must always adhere to the original work. However, the 

original text does not contain enough textual descriptions, so field investigations were 

required to acquire good text quality to pass on to the artificial intelligence text-to-

image platform.

5.2 Issues Related to Artificial Intelligence in Creating Artwork.

By feeding valid textual descriptions to an Artificial intelligence text-to-image 

generator, visual representations can be created, allowing visual explorations to be 

conducted very quickly. However, the results could be historically inaccurate as per the 

limitations of the trained data set. While the generated images may be flawed, they 

can still be used as the basis for future enhancements and corrections. Without proper 

human curation, the images could be deemed fake and might cause harmful results 

if used inappropriately.

5.3 Values of Human Expert Opinions

The opinions of human experts were an important link in the research process. 

They provided help and suggestions for researchers in their respective professional 

fields, put forward many valuable opinions, and validated visual data. This allows 

the creations to stay on track and be historically accurate. In some instances, experts 

may not agree on the same issue, which may lead to a state of uncertainty. Thus, it is 

advisable to consult many experts in the field and draw conclusions based on a critical 

analysis of their opinions.

5.4 The Semi-Artificial Intelligence Art Creation Process

The process for creating accurate representations of the ancient Manchu epic 

with this method is outlined in Figure 8. 
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Figure 10  Semi Artificial Intelligence Art Creation Process

Note. By the researchers. 

From the Manchu epic "Wumesiben Mama", we obtained the textual data of 

characters, costumes, and stories, which laid the foundation for the study of visual 

imagery. The natural language data was inputted into the artificial intelligence text-

to-image generator, MidJourney, resulting in visual representations of the textual 

counterparts. Experts were invited to verify the historical accuracy of the images 

generated by artificial intelligence. Under the advice and guidance of experts, the 

researchers use Photoshop and digital drawing boards to correct the inaccurate parts 

of the images generated by AI.

5.5 The Semi-Artificial Intelligence Art Creation Model

The diagram in Figure 9 depicts a symbiosis artwork creation model between 

artificial intelligence technology and the insights of human experts to arrive at visually 

accurate representations of verified textual data.
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Figure 11  The Semi-Artificial Intelligence Art Creation Model

Note. By the researchers. 

This model can be applied to other areas of study across a wide range of fields 

and can provide fast and highly valid outcomes. The researchers recommend that for 

future studies, one can focus on the textual data assurances, which would yield even 

more accurate results.
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บทคัดย่อ
การศึกษาครั้งน้ีมีจุดมุ่งหมายเพ่ือสำ�รวจการผสมผสานระหว่างองค์ประกอบทาง

วัฒนธรรมของงิ้วปักกิ่งผ่านของเหลือใช้เพ่ือจัดการทัศนยภาพให้เกิดการผสมผสานมรดกทาง

วฒันธรรมแบบดัง้เดมิใหเ้ขา้กบัสภาพแวดลอ้มทีม่คีวามรว่มสมยัเปา้หมายคอืเพือ่ใหแ้น่ใจวา่การ

ผสมผสานกนัดงักลา่วอาจสรา้งความตระหนกัรูด้า้นสิง่แวดลอ้มในหมูป่ระชาชนท่ัวไปไดอ้ยา่งไร

โดยการนำ�ผลการทดสอบสมมติฐานเชิงปริมาณและการตีความการออกแบบเชิงคุณภาพมา

แปลความรว่มกนัในการศกึษานีม้กีารสรา้งงานศลิปะขยะทีส่รา้งขึน้ในรปูแบบของงิว้ปกักิง่และ

ประเมินผลกระทบต่อความคิดเห็นของสาธารณชนงานศิลปะถูกจัดแสดงในนิทรรศการและ

ระบบการตอบกลับถูกนำ�มาใช้เพ่ือยืนยันความถูกต้องของเทคนิคท่ีเลือกวิจัย ผู้วิจัยได้ทำ�การ

วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับอย่างละเอียดรวมถึงการทดสอบสมมติฐานโดยใช้เครื่องมือทางสถิติ

การศึกษาครั้งนี้แสดงให้เห็นว่าการผสมผสานความสร้างสรรค์ของศิลปะขยะและธีมงิ้วปักกิ่ง

มีพลังในการรักษามรดกทางวัฒนธรรมและปลุกจิตสำ�นึกด้านสิ่งแวดล้อมได้อย่างไร การผสม

ผสานน้ีสะท้อนให้เห็นในเชิงศิลปะและกลายเป็นเคร่ืองมืออันทรงพลังในการสนับสนุนด้านส่ิง

แวดลอ้มในทางทฤษฎกีารศกึษานีเ้ชือ่มชอ่งวา่งระหวา่งทฤษฎีวฒันธรรมดัง้เดมิกับกระบวนทัศน์

การสนับสนุนสิ่งแวดล้อมร่วมสมัยโดยนำ�เสนอมุมมองใหม่ๆในท้ังสองสาขาโดยทำ�หน้าท่ีเป็น 

แบบอย่างสำ�หรับศิลปินและนักอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมซึ่งแสดงให้เห็นว่าวัฒนธรรมแบบดั้งเดิม

สามารถผสมผสานเข้ากับความทันสมัยได้อย่างกลมกลืนเพื่อบรรลุเป้าหมายทางสังคมในวง

กว้างได้

คำ�สำ�คัญ : วัฒนธรรมปักกิ่งโอเปร่า, ศิลปะเศษขยะ, การรับรู้สิ่งแวดล้อมของสาธารณะ
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Abstract
The study was conducted to investigate the impacts of merging Peking Opera 

culture with scrap art on enhancing public environmental awareness. In light of rising 

global environmental challenges, a multi-disciplinary methodology was employed. 

This approach combined quantitative and qualitative research techniques to highlight 

the collaborative potential between traditional and modern elements in championing 

environmental conservation. A sample of 550 individuals, aged between 18-40, was 

chosen. Questionnaires were distributed and subsequently analyzed using the SPSS 

and AMOS platforms. The findings suggested that the integration of Peking Opera and 

scrap art led to notable advancements in artistic expression, community engagement, 

environmental cognizance, and the preservation of cultural heritage. Interestingly, 

specific characters from Peking Opera were found to resonate more profoundly with 

specific audience segments. This research provided fresh perspectives on the interplay 

between culture and environmental protection and offered valuable guidance for 

artists and environmental advocates. The study emphasized the synergistic potential of 

melding tradition with modernity to meet societal goals cohesively and harmoniously. 

In conclusion, the research showcased a distinctive perspective on the symbiotic 

relationship between cultural practices and environmental conservation efforts.

Keywords : Peking Opera Culture; Scrap art; Public Environmental Awareness
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1. Introduction
1.1 	 Background of the Study

Global dialogues highlighted the efficacy of innovative media in augmenting 

environmental consciousness. The research integrated Peking Opera's historical nuances 

with scrap art's contemporary relevance. The theoretical framework highlighted 

innovative strategies for environmental awareness through art. Challenges were faced 

in merging cultural elements with environmental values. This study was recognized as 

pioneering, offering insights for scholars and policymakers, and accentuating art's role 

in environmental discourse.

1.2 	 Research Question

RQ1:How does integrating Peking Opera culture and scrap art influence and 

reshape public perceptions of environmental protection?

RQ2:What are the inherent challenges and complexities involved in integrating 

elements of Peking Opera cultural characters with the needs of contemporary scrap art?

RQ3:How can Peking Opera culture and scrap art be combined to build a more 

effective environmental awareness campaign?

1.3	 Research Objectives

RO1: To analyze the combined impact of Peking Opera cultural character 

elements and environmental narratives of scrap art on public environmental awareness.

RO2: To evaluate the effectiveness of the combination of Peking Opera culture 

and scrap art.

RO3: To develop a creative direction for scrap art practice that integrates Peking 

Opera culture and scrap art to increase the effectiveness of environmental awareness 

and related activities.

1.4	 Original Value and Significance

	 1.4.1	 Original Value

This research uniquely linked traditional culture and contemporary art to 

enhance environmental awareness. Unlike prior studies that treated art forms 

separately, this work bridged them, emphasizing practical applications. It 

proposed a creative direction, integrating Peking Opera culture with scrap art, 
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diverging from studies fixated on a singular art form's social impact.

1.4.2		 Significance

The fusion of scrap art with Peking Opera was analyzed, revealing its 

potential for impactful environmental advocacy. Guidance was provided by 

the research, suggesting how conservationists and artists might be influenced 

by this combined artistic approach for enhanced environmental campaigns.

2. Literature Review
2.1 A Synopsis of Recent Research in the Field

Academic debate was shifting toward the interdisciplinary convergence of ancient 

cultural forms, such as Peking Opera culture, and modern means of expression, including 

trash art. Even through these creative forms' separate contributions to environmental 

campaigning had been well studied. More untapped potential in their combined 

capabilities was still believed to be present.

2.2 Past Researches on Art and Environmental Consciousness

Art, whose roots were firmly planted in cultural and historical contexts, had 

become a powerful medium for addressing most current serious societal challenges, 

especially environmental consciousness. As environmental issues, worldwide had become 

more pressing, artists had adapted various forms to address them,the limitless potential 

of installation art in the visual arts is emphasized (Negi & Singh 2023). By offering 

immersive experiences, Abstract environmental concepts like biodiversity loss and 

climate change were transformed into real-world issues that a wider audience could 

understand. Andrzejewski & Maliszewska (2022) discussed its dynamic nature and 

highlighted its capacity to sway public opinion. Through exhibitions, the public was 

engaged as participants who were contributed to local conversations on environmental 

issues and strong emotional reactions were elicited. Thus, art was reflected and actively 

shaped social attitudes and was played a vital role in raising environmental awareness.

2.3 Intersection of Traditional Art Forms and Contemporary 

Environmental Issues

The interplay between traditional art and contemporary social dilemmas, 

particularly environmental issues, was become a focus of academic discussion (Grebosz-
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Haring & Weichbold, 2020). With their rich cultural narratives, traditional art forms 

were offered unique perspectives and approaches to addressing today's pressing issues. 

Recognizing this, research was delved into by researchers on how these traditional 

expressions could be repurposed for modern advocacy. Stories of dwindling forests, 

polluted rivers, and the theme of natural vulnerability were woven by artists. This 

transformative approach to traditional art forms was emphasized their adaptability and 

relevance in today's world (Blagoeva, 2018). By interweaving tradition with contemporary 

challenges, the essence of these forms was retained by artists and their impact in 

contemporary discourse was expanded (Ametova, 2021). The strength of the above 

research was the versatility and adaptability of traditional art forms to resonate with 

contemporary audiences were illuminated. However, little was needed to be more to 

analyze the impact of these revised art forms on tangible environmental outcomes.

2.4 Research Gaps

Historically, studies were explored art forms like Peking Opera and scrap art 

individually for environmental advocacy.Sharma (2020)studied analyzed Peking Opera's 

cultural depth and the interplay between traditional and contemporary art, a gap 

remains in combining these forms to influence public perceptions. Most researches 

was treated them as separate entities, lacking a holistic exploration. This fragmented 

approach was limited the understanding of their combined potential for environmental 

advocacy. This gap was bridged by this study, examining the combined impact of 

Peking Opera culture and scrap art on environmental awareness. Unlike previous works,  

an interdisciplinary approach that united Peking Opera's cultural richness with scrap 

art's environmental urgency was unveiled by it. This approach was offered insights for 

impactful environmental advocacy, potentially revolutionizing culture-environment 

interactions.

3. Conceptual Framework
3.1 Establishment the theoretical background

Cultural Heritage Preservation:The importance of cultural heritage preservation 

and the need to revitalize traditional culture were recognized by this study. The 

researcher observed the challenges facing the dissemination of Peking Opera culture in 
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contemporary society and the importance of preserving and promoting cultural heritage 

for future generations.

Scrap Art and Upcycling: Integrating scrap art in revitalizing Peking Opera 

culture was offered a creative and innovative approach. The concept of up-cycling, 

which transforms discarded materials into artistic creations, highlights the potential of 

utilizing discarded materials to create multiple forms of artistic expression.

Public Awareness and Environmental Protection: The role of art and display in 

raising public awareness of environmental protection was emphasized by the study. The 

potential of scrap art to engage the public, evoke emotion, and promote sustainable 

practices was recognized by it.

By combining these theoretical background, This study was aimed to 

comprehensively understand the intervention of Peking Opera culture in scrap art. The 

importance of cultural heritage preservation, the transformative potential of waste 

material art, and the importance of public awareness for environmental protection and 

cultural heritage were recognized by it. The theoretical was provided a framework for 

data collection, analysis, and interpretation, guided the research process, and contributed 

to a broader discussion of cultural revitalization and sustainability.

3.3 Establishment of Theoretical Model

Based on the establishment of the theoretical above and the research literature, 

the theoretical framework model between the independent variables; " ("Peking Opera 

Culture and Scrap Art (IPOSA), and Public Participation (PP), dependent variables; (Public 

Awareness of Environmental Conservation (PAEF)")", and Cultural Inheritance (CI)")", 

and mediator variables; " ("Artistic et al. (AET), and Community Participation (CPP)")". 

The relevance of all variables were determined  as shown in Figure 1.

H1:There is a significant relationship between Peking Opera culture and scrap 

art and artistic expression and transformation.

H2:There is a significant relationship between Peking Opera culture and scrap 

art and public environmental awareness.

H3: There is a significant relationship between Peking Opera culture and scrap 

art and cultural inheritance.

H4:There is a significant relationship between Peking Opera culture, scrap art, 
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and community participation.

H5:There is a significant relationship between public participation and public 

environmental awareness.

H6:There is a significant relationship between public participation and cultural 

heritage.

H7: There is a significant relationship between artistic expression, transformation, 

and public environmental awareness.

H8: There is a significant relationship between artistic expression, transformation, 

and cultural heritage.

H9: There is a significant relationship between community involvement and 

public awareness of environmental protection.

H10: There is a significant relationship between community participation and 

cultural heritage.

Fig. 1   Theoretical model

4. Research Methodology
4.1	 Creative Method of Peking Opera Culture Intervening in the Art 

of Used Materials

	 4.1.1 Criteria for Selecting Used Materials

First, suitable materials to represent Peking Opera characters needed to be 

found by researchers. The materials that were selected by the researchers should 

have been as close as possible to the character and gender of the Peking Opera 
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characters that were to be created. Used materials could be found everywhere, 

and the Used materials that were chosen should have been more accessible to 

the general public. Used materials from our lives were collected and organized 

by the researcher to prepare for the next step of production.

	 4.1.2 Character selection

Determine the roles:In this project, the researchers chose the four 

traditional roles of Sheng, Dan, Jing, and Chou in Peking Opera and chose the 

leading representative roles of Peking Opera. "Sheng" refers to decent men, 

"Dan" refers to female roles, "Jing" refers to people with outstanding character, 

and "Chou" refers to people with outstanding character. The "clowns" are the 

comical theater characters. These four roles represent the broadest range of 

Peking Opera culture.

Thus, the character selection process carefully orchestrated public interest 

with the intrinsic attributes of these traditional characters and our program's 

mission. The traditional roles of "Sheng," "Dan," "Jing," and "Chou" are a testament 

to the enduring appeal and adaptability of Peking Opera. Its appeal was sought 

to be revitalized by researcher through a novel and environmentally friendly 

approach.

	 4.1.3 Creative Steps of Peking Opera Cultural Intervention  

	 in Old Object Art

In the project research, used material art was combined with Peking 

Opera characters to create a meaningful fusion effect that was enhanced to 

convey the message of representation and resource reuse. The research results 

were presented in this section. These data were analyzed and summarized to 

form validation information for various prototype models. Three parts were 

included in total.

Part I: Preliminary small drafts were drawn according to the cultural 

content and design of Peking Opera, and repeated adjustments were made to 

determine the characterization of the work.

Part 2: Skeletonize individual character roles to form a prototype  

character model.
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Combination of both above parts: Combining the work of the first two 

parts, searching for suitable waste materials, combining and applying the 

character model with the art of waste materials, controlling the combination 

process in terms of form and artistry, and finally carrying out an innovative design.

4.2	 Data collection

	 4.2.1 Questionnaire design

The final questionnaire survey was conducted through community 

participation, and the researcher explored the Peking Opera culture intervening 

in the art of old things: stimulating the public's awareness of environmental 

protection and cultural inheritance. This study took 18-60-year-olds as the 

target audience, and two experts (experts in culture and art creation) were 

consulted to evaluate the questionnaire. The survey used a Likert 5-point scale to 

evaluate independent and dependent variables in the  model, and a structured 

questionnaire was refer to a representative sample of the target population, 

which was purposive randomized sampling through an online questionnaire 

platform. Respondents were to complete the questionnaire which was designed 

based on the identified influencing factors The researcher analyzed the collected 

data with correlation and regression analysis on SPSS software and validated 

factorial data analysis with Structural Equation Modeling (Amos) . 

	 4.2.2 Sample Characterization

The researcher used a sampling method to select three communities to 

participate in this survey. For data sampling validity, informants sampling was 

based on residential neighborhoods in Nanchang High-Tech Zone. The survey 

subjects is residents aged 18-40 in Nanchang High-tech Zone. The questionnaire 

consisted of 18 questions, which were recognized as valid by experts evaluation. 

550 questionnaires were distributed, and 506 were recovered, with a recovery 

rate of 92%. 274 of the 506 questionnaires were female, accounting for 54.15%. 

In addition, the male sample was 232 points, accounting for 24.85%. Regarding 

age distribution, the most significant samples were from 18 to 25 years old, with 

295 samples accounting for 58.3%.Those aged between 20 and 40 accounted for 
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30.84%. From the education perspective, more than 40% of the samples were 

"undergraduate."40.33% chose "office worker." Students accounted for 35.95%. 

Finally, the results of 506 returned questionnaires were entered into SPSS.

4.3 Data Collection and Measurement

A Likert scale was to be used by the researcher as the primary data collection 

technique to examine the factors influencing public environmental awareness of waste 

material art interventions in public exhibitions. This method was systematically used to 

assess participants' attitudes and opinions toward the study's variables.

As mentioned earlier, in June 2023, 550 questionnaires were distributed to 

the public, of which 506 were returned. A correlation study was conducted using 

independent, dependent, and mediating variables. Participants would be asked to rate 

their agreement or disagreement with each statement using a number ranking from 1 

(Strongly Disagree) to 5 (Strongly Agree). This approach was offered as a methodical 

and measurable manner to evaluate participants' attitudes and opinions regarding the 

study's design. Utilizing data from a Likert scale, the researcher conducted a three-stage 

study. Mean, median, standard deviation and frequency distribution measurements 

were included in the first stage's descriptive statistics, which provided a data summary.

In addition, analysis of variance (AMOS), correlation, regression, and hypothesis 

testing were applied. These statistical techniques were assisted in testing research 

hypotheses, examining the relationship between variables, and evaluating the 

importance of the study’s findings. The data analysis outcomes were interpreted and 

discussed in the second stage within the context of the theoretical underpinnings and 

research goals. The study's limitations, such as sample size, data collection methods, 

or potential biases, were considered essential to be discussed. In the third stage, the 

conclusion was summarized the main findings of the data analysis and answered the 

research questions or hypotheses. Implications of the findings, including theoretical, 

practical, and policy implications, were discussed.
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5. Research Findings
5.1 The creative process of Peking Opera culture intervening in the 

art of old things

Through the constituent elements of Peking Opera characters' decoration and 

character, the researcher made the main innovative design according to the appearance 

of “Sheng”`“Dan”`“Jing”`“Chou” and the character features and characterization, 

combined with some modern elements.

“Sheng”(Decent Men): The use of old metal for decent male characters was in 

line with the typical character and fighting role of these characters. Art using scrap 

materials symbolizing strength, resilience, and traditional values were incorporated 

into the character's design to express these qualities.

"Dan" (female characters): “Dan” characters were suited for using soft materials 

such as cloth, paper, and plush materials. It resonated  with traditional images of 

these characters to emphasize their femininity and create visually compelling elements.

"Jing" (people with outstanding personalities):“Jing”characters were primarily 

male characters with outstanding characteristics that were different from the norm 

in terms of personality, qualities, or appearance. For example, a vibrant figure might 

have been associated with bright colors or conspicuous materials. In contrast, a 

stately, wise name or character might have been associated with more subdued, 

understated materials. The styling was also dominated by dignified, austere, and realistic 

characterization, which was more likely to emphasize the character's personality and 

emotion he represented.

"Chou" (Comical figure): Known for their humor and silliness, 'Chou' characters 

were filled with plastic foam and scrap tape. The plastic sheets were provided structure 

and stability, while the duct tape was considered flexible and easy to mold. Using these 

materials made it possible to give the character an exaggerated form. The integration 

of characters and scrap materials was shown in table 1.
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Character	 Rough sketch	 Prepare scrap materials	 Creative process	 Creation result

Sheng

Dan

Jing

Chou

5.2 Final Results Presentation and Feedback

A total of two presentations of the results were held, the Academic Exchange 

Exhibition and the Community Engagement Exhibition, which aimed to demonstrate 

the concept of effective utilization of waste materials and to promote environmental 

protection. The displays were intended to draw attention to the intangible cultural 

heritage of Peking Opera and the importance of environmental protection and the 

promotion of sustainable practices. Researchers conducted questionnaires in academic 

exchanges and community exhibitions to collect views and insights from audiences of 

different identities on the works. In addition, the questionnaires collected feedback 

from visitors on their impressions, participation level, and the display's effectiveness 
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in promoting public awareness of environmental protection and attention to Peking 

Opera's cultural heritage.

Table 2. Academic Exchange Exhibition and Community Participation Exhibition

	 Academic exchange	 Community participation

5.3 Testing Hypothesized Results through Theoretical Framework 

Modeling

5.3.1 Measurement model analysis

In this study, the Peking Opera culture was involved in a series of garbage 

artworks, and according to the principles of public participation and social participation, 

the data for the research theoretical model were analyzed using SPSS and AMOS. The 

fitting of the model was evaluated by econometric model analysis. Test Comparative 

fit index (CFI), typical fit Index (NFI), Tuck-Lewis Index (TLI), adjusted goodness of 

Fit Index (AGFI), Incremental fit Index (IFI), reduced goodness of Fit Index (PGFI), 
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Reduced typical Fit Index (PNFI), Among them, GFI, CFI, NFI, TLI, IFI, and AGFI are all 

greater than 0.9. Although PGFI and PNFI did not meet the standard, they had been 

reached the acceptable range, which was considered acceptable compared with the 

overall model, so the overall model fitting index was deemed relatively good. The data 

were shown in Table 3.

Table 3  Model fitting indicators

Judging	 -	 -	 >0.05	 <3	 >0.9	 <0.10	 <0.05	 >0.9	 >0.9
standard
value	 131.347	 120	 0.226	 1.095	 0.972	 0.014	 0.031	 0.997	 0.968
Other	 TLI	 AGFI	 IFI	 PGFI	 PNFI
indicators
Judging	 >0.9	 >0.9	 >0.9	 >0.9	 >0.9
standard
value	 0.996	 0.961	 0.997	 0.682	 0.759

Common	 χ2	 df	 p	 Chi-square	 GFI	 RMSEA	 RMR	 CFI	 NFI	
index	 	 	 	 freedom
	 	 	 	 ratioχ2/df

A standardized evaluation measurement model was used in this study, and the 

data are shown in Table (4) and Table (5).

The reliability analysis expressed as Cronbach's alpha coefficient (0.690 ~ 

0.801) exceeded the recommended threshold of 0.7, confirming the reliability of the 

measurement items .

Regarding validity : the AVE values (0.561 ~ 0.601) exceeded the commonly 

recommended threshold of 0.5, indicating good convergent validity .

Validation Factor Analysis: From the above Table 4, it can be seen that a total 

of six factors were corresponded to an AVEAVE value of 0.599, an AVEAVE > 0.5, a CR 

value of 0.817, and all of the CR values were higher than 0.7, implying that the data of 

the present analysis had good convergent (convergent) validity.
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Table 4  KiMo and Bartlett test [Source: Author,2023]

KiMo value		  0.915
Bartlett spherical test	 Approximation	 4090.587
	 df	 153
	 P value	 0

Table 5  Analysis of the reliability, validity, distinction, and verification factor analysis 

Fusion

public 
participation

Public 
environmental 
awareness

Cultural 
heritage

Artistic 
expression 
and 
transformation

Community 
Involvement

Fusion AVE CR CR
Cronbach 

α

public 
participation

Public 
environmental 
awareness

Cultural 
heritage

Artistic 
expression and 
transformation

Community 
Involvement

0.758

0.424

0.516

0.485

0.469

0.377

0.775

0.459

0.504

0.493

0.35

0.765

0.543

0.543

0.458

0.765

0.546

0.417

0.749

0.413

0.574

0.601

0.586

0.585

0.561

0.599

0.801

0.819

0.809

0.809

0.793

0.817

0.800 

0.819 

0.809 

0.808 

0.793 

0.817 

5.3.2 Results of Hypothesis Testing

The researcher tested the hypothesis using the data provided to see if the path 

coefficients were significant. The results showed that the path coefficients were significant 

at 0.05. Therefore, conclusions could be drawn and evidence could be provided for the 

following conclusions based on the results of the thorough path analysis in Table (6) 

and Figure (2).
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The standardized path coefficients of Peking Opera culture fusion of scrap art and 

artistic expression and transformation, community participation, public environmental 

awareness, and cultural heritage were 0.67 (P<0.000), 0.53 (P<0.000), 0.28 (P<0.002) 

and 0.19 (P<0.032), respectively, which indicate that the hypotheses (H1, H2, H4, 

and H10) were satisfied. The study found that Peking Opera culture combined with 

scrap art had a significant positive impact on artistic expression and transformation, 

community participation, public environmental awareness, and cultural heritage, with 

artistic expression and transformation showing the most significant impact, followed 

by community participation as the most significant impact. Indicating that hypotheses 

(H5 and H6) were supported, the standardized path coefficients of public engagement 

with public environmental awareness and cultural inheritance were 0.15 (P=0.011) and 

0.27 (P=0.000), respectively. According to the study, public participation was found to 

increase people's understanding of the environment and cultural heritage considerably. 

Community involvement with cultural heritage and public environmental awareness were 

shown to have standardized path coefficients of 0.15 (P<0.005) and 0.21 (P<0.000), 

respectively, indicating that hypotheses (H7 and H8) were satisfied. The study confirmed 

that community participation was significantly positively affected by cultural heritage 

and public environmental awareness. The standardized path coefficients of artistic 

expression and transformation with public environmental awareness and cultural 

heritage were shown to be 0.33 (P<0.000) and 0.35 (P<0.000), respectively, indicating 

that hypotheses (H3 and H9) were satisfied. The study confirmed that artistic expression 

and transformation were found to significantly positively affect public environmental 

awareness and cultural heritage.
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Table 6  Assuming the test results [Source: Author,2023]

H S.E. C.R. P ResultIndependent Relationship Dependent Std. estimate Unstd. estimate

H1	 IPOSA	 --->	 AET	 0.671	 0.660	 0.060	 10.919	 ***	 Supported
H2	 IPOSA	 --->	 CPP	 0.533	 0.585	 0.063	 9.321	 ***	 Supported
H3	 AET	 --->	 PAEF	 0.327	 0.338	 0.071	 4.776	 ***	 Supported
H4	 IPOSA	 --->	 PAEF	 0.282	 0.287	 0.092	 3.110	 0.002 	 Supported
H5	 P.P.	 --->	 PAEF	 0.147	 0.138	 0.054	 2.548	 0.011 	 Supported
H6	 PP	 --->	 CI	 0.266	 0.252	 0.056	 4.460	 ***	 Supported
H7	 CPP	 --->	 CI	 0.151	 0.141	 0.050	 2.802	 0.005 	 Supported
H8	 CPP	 --->	 PAEF	 0.213	 0.197	 0.050	 3.950	 ***	 Supported
H9	 AET	 --->	 CI	 0.355	 0.369	 0.073	 5.081	 ***	 Supported
H10	 IPOSA	 --->	 CI	 0.671	 0.200	 0.093	 2.147	 0.032 	 Supported

Figure 2  Theoretical framework model

5.4 Consistency of research results with objectives

RO1: Analyzing the combined impact on public environmental 

awareness

The results of the study showed that the cultural character elements of Peking 

Opera were intertwined with the environmental narratives inherent in scrap art to produce 

a clear and significant impact. Specific designs based on Peking Opera characters, 

such as Sheng, Dan, Jing, and Chou, were effectively translated to contemporary 

audiences to convey traditional cultural nuances. These academic and community-
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centered exhibitions served as platforms to demonstrate the potential of this integration, 

capturing audience attention and promoting a deeper understanding of environmental 

conservation and the cultural richness of Peking Opera. The positive coefficients of the 

hypothesis tests further validate the increased public environmental awareness brought 

about by this fusion.

RO2: Evaluating the effectiveness of the integration

The audience's comments made during the show and the statistical significance 

of the findings of the hypothesis test could be used to determine how well Peking Opera 

culture and junk art were incorporated. The meticulous and successful integration of 

the two fields was highlighted by carefully selecting materials that matched the specific 

traits of the Peking Opera characters, such as the metal materials of “Wusheng”and 

the soft materials of“Dan”. The show received substantial audience engagement and 

favorable reviews, highlighting the successful fusion of tradition and innovation.

RO3: Advancing the creative direction of scrap art practice

Helpful guidelines for upcoming scrap art projects were offered by this study. 

A model for how traditional cultural elements might be revived and re-envisioned in 

the realm of scrap art was created by this study, by fusing the culture of Peking Opera 

with scrap art. The potential of this ground-breaking fusion as a formidable instrument 

for environmental advocacy was exemplified by the final artwork, as was shown by 

the character-to-material design and presentation. The facts on artistic performance, 

community involvement, and significant impacts on public environmental awareness 

were demonstrated, showing that the effectiveness of environmental campaigning was 

boosted by the fusion of garbage art and Peking Opera culture.

The objectives stated at the start of the investigation were addressed and met 

by the findings. Insightful information was offered by this study by closely examining 

the combination of Peking Opera culture and scrap art. The door was opened for more 

research, while it was highlighted how integration might increase cultural sensitivity.
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6. Discussion and Conclusion
6.1 	 Discussion

	 6.1.1 Overview of the Discussion

The research was initiated to delve into the implications of merging Peking 

Opera culture with scrap art on environmental awareness. A mixed-methods 

approach was employed, and data were meticulously analyzed using SPSS and 

AMOS. This section commences by revisiting the research's objectives, briefly 

outlining the methods and findings, and setting the stage for the subsequent 

detailed discussion.

	 6.1.2 Elaboration on Findings

	 (1) Principal Discoveries

To understand the complex effects of the fusion of Peking Opera culture 

and junk art, a thorough investigation was conducted. Data analysis revealed 

a number of important conclusions.

First off, a standardized path coefficient of 0.67 (P0.000) revealed that 

the fusion significantly improved artistic expression and transformation. The 

revolutionary potential of such an integration in the field of artistic creation is 

highlighted by this dominating impact.

Secondly, Another significant improvement was seen in community 

involvement, with a value of 0.53 (P 0.000). This outcome demonstrates the 

fusion's potency as a tool for community participation.

With values of 0.28 (P 0.002) and 0.19 (P 0.032), respectively, public 

environmental awareness and cultural heritage were also positively influenced, 

but to a lower level.

Further investigation found a favorable correlation between increased 

appreciation of environmental and cultural aspects and active public engagement. 

Coefficients of 0.15 (P=0.011) for environmental awareness and 0.27 (P=0.000) 

for cultural inheritance provided support of this.

Increased cultural heritage (0.15, P 0.005) and environmental awareness 

(0.21, P 0.000) were also positively correlated with community involvement. 

This highlights how important community involvement is for raising cultural 
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and environmental awareness.

Lastly, innovative artistic approaches, particularly in expression and 

transformation, were shown to have significant positive effects on both public 

environmental awareness (0.33, P<0.000) and cultural heritage (0.35, P<0.000), 

further underscoring the fusion's potential in promoting holistic awareness.

(2) Unanticipated Outcomes

While most hypotheses were corroborated, certain nuances emerged 

unexpectedly. Specific Peking Opera characters, for instance, were found to 

resonate more profoundly with particular audience segments.

(3) Extended Insights: Audience Engagement

In this study, audience engagement was not merely confined to passive 

observation. It was revealed that a deeper, more interactive bond between 

the observer and the artwork was fostered, encompassing tactile and dialogic 

interactions. This enriched engagement not only augmented the artistic 

experience but also facilitated a profound comprehension of Peking Opera's 

cultural significance and the imperative of waste reduction.

6.1.3 Concluding Remarks

In essence, this research illuminated the multifarious ramifications of 

intertwining Peking Opera culture with scrap art. The primary discoveries validated 

the study's propositions, underscoring the fusion's potential in amplifying artistic 

creativity, galvanizing community involvement, and heightening environmental 

cognizance. The unexpected outcomes proffer intriguing avenues for future 

exploration. The extended insights, pivoting around audience engagement, 

accentuate the pivotal role of interactive participation in deepening cultural 

and environmental appreciation. Collectively, these revelations offer a holistic 

response to the research queries posited initially, emphasizing the intricate 

interplay between culture, art, and environmental cognizance.

6.2	 Conclusion

This research was undertaken to explore the amalgamation of Peking Opera 

cultural elements with scrap art and its subsequent influence on environmental 
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awareness. A combination of qualitative and quantitative methodologies was employed, 

revealing the transformative potential of this fusion in both cultural preservation and 

environmental advocacy. Through meticulous data analysis, existing paradigms of public 

awareness, environmental art, and cultural preservation were enriched. The integration 

of Peking Opera with scrap art was identified as a conduit between traditional cultural 

theories and contemporary environmental activism. Valuable insights were provided for 

policymakers, environmentalists, and artists, suggesting innovative avenues for deeper 

public engagement. However, limitations were recognized, as the study was confined 

to a sample of 550 individuals aged 18-40. The emphasis on Peking Opera might have 

overshadowed other traditional art forms. It was recommended that future research 

should diversify its sample, incorporate other art forms, and utilize varied methodologies 

for a more comprehensive understanding.
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บทคัดย่อ
การศึกษาเชิงเปรียบเทียบและเชิงทดลองนี้ ได้สำ�รวจวิธีการเชิงนวัตกรรมและผลลัพธ์

ทางศลิปะของเครือ่งลายครามจากเมอืงจิง่เตอ๋เจิน้ทีม่ลีวดลายภมูทิศันป์ระกอบดว้ย ลายภเูขา 

แม่นํา้ และตน้ไม ้การศกึษานีม้วีตัถปุระสงคเ์พือ่ให้ไดเ้ทคนคิใหมท่ีส่ามารถนำ�มาใชเ้ปน็แนวทาง

การในการสรา้งลวดลายภมูทัิศนบ์นเครือ่งกระเบือ้งลายคราม ซึง่ผูว้จิยัไดส้รา้งเทคนคิใหมน่ี้โดย

ใช้ชื่อว่า Slip Nerikomi (วิธีบีบราดด้วยนํ้าดินข้น) เป็นการสร้างลวดลายโดยใช้นํ้าดินข้น (Slip) 

กวนวาดเปน็รปูรา่งทีต่อ้งการ จากนัน้จงึเอยีงชิน้งานใหน้ํา้ดินข้นไหลตามทิศทางท่ีต้องการ โดย

จะทำ�ร่วมกับการพ่นนํ้าบนชิ้นงานเพื่อให้เกิดความเป็นธรรมชาติมากขึ้น จากการศึกษาผลงาน

ของผูเ้ชีย่วชาญดา้นเครือ่งเคลอืบทีม่ลีวดลายภูมทิศันข์องเมอืงจิง่เตอ๋เจิน้ ไดพ้บงานลวดลายท่ี

เกิดจากการใช้เทคนิค Nerikomi (ดินปั้นบิด) และแบบดั้งเดิม ผู้วิจัยจึงได้ทำ�การรวบรวมข้อมูล 

จำ�แนกประเภท และเปรียบเทียบผลงานที่มีลวดลายภูมิทัศน์ดังกล่าวโดยนำ�ข้อมูลที่ได้มาใช้

เพื่อสร้างเทคนิคการวาดลวดลายภูมิทัศน์แบบใหม่ จากการศึกษาพบว่าเทคนิค Slip Nerikomi 

นี้ สามารถนำ�มาใช้สร้างลวดลายภูมิทัศน์ได้คล้ายคลึงกับการวาดลวดลายบนเครื่องลายคราม

โดยตรงแบบดัง้เดมิ ผู้วจิยัไดผ้สมเมด็สน้ํีาเงนิจากโคบอลตอ์อกไซดผ์สมกบัน้ําดนิขน้เพือ่สรา้ง

นํ้าดินข้นสีลายคราม จากนั้นจึงนำ�วัสดุนี้ไปใช้สร้างผลงาน โดยใช้วิธีการกวนร่วมกับการไหล 

ผลการทดสอบเชิงสำ�รวจแสดงให้เห็นว่า นํ้าดินข้นที่ใช้เทคนิค Slip Nerikomi ไม่เพียงแต่จะ

สามารถแสดงลกัษณะความเปน็ภมูทิศัน์ไดด้แีลว้ ยังสามารถแสดงผลลัพธอ์ยา่งอืน่ไดด้ว้ย เชน่ 

พื้นที่หนาหรือบาง สว่างหรือมืด จะเห็นได้ว่าเทคนิคใหม่นี้สามารถนำ�มาใช้เพื่อสร้างสรรค์ลาย 

ภมูทัิศนบ์นเครือ่งลายครามไดด้ ีอกีทัง้ยงัชว่ยเสรมิใหช้ิน้งานมเีอกลกัษณท์างศลิปะ เชน่ ความ

เป็นธรรมชาติ และ ความยืดหยุ่น ซึ่งจะช่วยสร้างมูลค่าเพิ่มเชิงสุนทรียะ และสามารถใช้เป็น

ข้อมูลอ้างอิงสำ�หรับผู้สร้างงานศิลปะลายครามบนเคร่ืองลายครามจากเมืองจ่ิงเต๋อเจ้ินในอนาคต

คำ�สำ�คัญ : Slip Nerikomi, วิธีบีบราดด้วยนํ้าดินข้น,  เครื่องลายครามเมืองจิ่งเต๋อเจิ้น,  

ลายภูมิทัศน์บนเครื่องลายคราม, ดินปั้นบิด
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Abstract
This comparative and experimental study investigated the innovative techniques 

and artistic results of Jingdezhen porcelain with mountain, river, and tree motifs. 

The researcher developed This new technique called Slip Nerikomi (Squeeze method 

with concentrated clay water: Slip). Then, incline the piece of equipment so that the 

concentrated soil water flows in the desired direction. To achieve a more natural 

appearance, spraying water on the piece of work is necessary. Patterns were created 

using Nerikomi (twisted clay) and traditional techniques by studying the works of 

porcelain masters who patterned the Jingdezhen landscape. Therefore, the researcher 

gathered data, classified the works, and compared them based on their landscape 

patterns. The researchers can develop a novel landscape painting technique using the 

collected data. Studies have demonstrated that the Slip Nerikomi technique can create 

landscape patterns comparable to traditional direct porcelain painting. Cobalt oxide 

blue pigments were combined with clay to create a porcelain painting medium. Then, 

this substance was utilized to create art on porcelain. Using the method of swirling 

with the flow, the Slip Nerikomi technique not only displays the scenery's character 

well but also allows for the display of other visual effects, such as thick or thin areas 

and light or dark areas. This new technique can be used to create porcelain landscape 

patterns. It also contributes to enhancing the workpiece with artistic qualities such as 

naturalness and flexibility, thereby creating aesthetic value. In addition, it can serve 

as a guide for future porcelain artists.

Keywords : Slip Nerikomi, Nerikomi, Jingdezhen’s Blue-and-White Porcelain, 

Landscape Art on Porcelain, Twisted Clay
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บทนำ� 

เมืองจิ่งเต๋อเจิ้นเป็นศูนย์กลางการผลิตเครื่องเคลือบมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน และ

ไดม้วิีวฒันาการตอ่เนือ่งมาโดยตลอด จนทำ�ใหเ้มอืงนีเ้ปน็ทีรู่จ้กัในเวทนีานาชาต ิ(Guest, 2019) 

เครือ่งเคลอืบลายคราม หรอืทีเ่รยีกกันทัว่ไปวา่เครือ่งลายครามน้ัน เปน็เครือ่งเคลอืบท่ีมช่ืีอเสยีง

มากทีส่ดุในบรรดาเครือ่งเคลอืบทีแ่พรห่ลายท้ังส่ีชนิดของเมอืงจิง่เต๋อเจิน้ (Xiao Min, 2008) โดย

เปน็เครือ่งเคลอืบสแีบบใตเ้คลอืบชนดิหนึง่ ในการสรา้งสรรคผ์ลงานเครือ่งกระเบือ้งลายคราม   

ศิลปินจะใช้เม็ดสีที่ทำ�มาจากแร่โคบอลต์ออกไซด์เพื่อวาดภาพบนดินปั้น (Zhu Heshao, 2012) 

จากนั้น นำ�มาพ่นเคลือบใส และเผาเคลือบโดยใช้เปลวไฟสันดาปแบบไม่สมบูรณ์ (reducing 

flame) ที่อุณหภูมิสูงประมาณ 1300  ํC  (Feng Xianming, 1994) 

การเผาในอุณหภูมิสูงนี้จะทำ�ให้สีของลวดลายมีความชัดเจน สดใส และไม่ซีดจาง 

(Zhang Pusheng,1999) ภาพวาดลายครามภูเขาและแมน้ํ่าเปน็สไตลท์ีเ่ลยีนแบบภาพวาดภเูขา

และแม่นํ้าของจีน (Duan Suping, 2020) ดังแสดงในภาพที่ 1 ซึ่งนำ�การแสดงลายเส้นเป็นพื้น

ฐาน ภูเขาและแม่นํ้ามีลักษณะของ “พื้นที่ซานยวน” “หนาและบางอยู่ร่วมกัน” “ความมืดสูง

และความสว่างตํ่า” เป็นต้น ซึ่งได้กลายเป็นมาตรฐานสำ�หรับลวดลายภูมิทัศน์จิ่งเต๋อเจิ้น ลาย

คราม ดัง่ที ่Zhang Yongjun (2015) ไดก้ลา่วไว้วา่ลวดลายภมูทิศันข์องจิง่เตอ๋เจิน้ คอืการแสวงหา

ความงามทางจินตภาพของธรรมชาติและภูมิทัศน์บนพื้นฐานของการแสดงภูมิทัศน์ธรรมชาติ 
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ภาพที่ 1 : ภาพภูมิทัศน์สีลายครามจิ่งเต๋อเจิ้นร่วมสมัย 

	ผู้สร้างสรรค์: Ling Zongzheng.  
ท่ีมาของภาพ: https://www.zhibitouzi.com/product-3360.html.  เข้าถึงวันท่ี 1 พฤษภาคม ค.ศ. 2022.

	ผู้สร้างสรรค์: Gan Daopu.  
ที่มาของภาพ: www.jdzmc.com/Article/Class9/Class37/10707.html.  
เข้าถึงวันที่ 1 พฤษภาคม ค.ศ. 2022.

	ผู้สร้างสรรค์: Yu Zuofu.  
ที่มาของภาพ: https://www.bjhdcp.com/goods-888.htm. เข้าถึงวันที่ 2 พฤษภาคม ค.ศ. 2022.

	ผู้สร้างสรรค์: Wang Changing.  
ที่มาของภาพ:  จัดทำ�โดยผู้วิจัยในเดือนมิถุนายน ค.ศ. 2022 สถานที่: สถาบันเครื่องเคลือบจิ่งเต๋อเจิ้น.

	ผู้สร้างสรรค์: Hu Saijun.  
ที่มาของภาพ: collection.sina.com.cn/wjs/2018-08-29/doc-ihikcahf1718165.shtml.  
เข้าถึงวันที่ 6 พฤษภาคม ค.ศ. 2022.

	ผู้สร้างสรรค์: Xu Zheng.  
ที่มาของภาพ: https://new.qq.com/omn/20220630/20220630A09QXM00.html. 
เข้าถึงวันที่ 6  พฤษภาคม ค.ศ. 2022.

วิธีดินปั้นบิด (Nerikomi) เป็นเทคนิคเก่า ที่ถูกขุดค้นพบต้ังแต่ยุคเมโสโปเตเมียใน

ศตวรรษที่ 14 ก่อนคริสตกาล ในประเทศจีนดินปั้นบิดเกิดขึ้นครั้งแรกในสมัยราชวงศ์ถัง จาก

นัน้มกีารพฒันาและยกระดบัการผลติมาโดยตลอด จนถงึจดุสูงสดุในสมยัราชวงศซ์ง่และเสือ่ม

หลังสมัยราชวงศ์ซ่งตอนปลายและราชวงศ์หยวน และหลังจากนั้นก็ไม่ค่อยได้รับความนิยมอีก 

เทคนคิดนิปัน้บดิแบบรว่มสมยักำ�ลงัไดร้บัความนยิมเพิม่มากข้ึนโดยใช้พืน้ฐานของลาย

ดั้งเดิม  ลายเส้นของเครื่องเคลือบแบบดินปั้นบิด สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตลอด เช่น ลายไม้ 

ลายขนนก ลายผ้า ลายเมฆ ลายนํ้าไหล ลายดอกไม้ และอื่น ๆ บ้างก็พันกันเหมือนรากของ

ต้นไม้เก่า บ้างก็ขึ้นลงเหมือนภูเขา ซึ่งมีแนวคิดที่แยบยลและเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา (Yang 

Xia & Cai Zhanzhu, 2021)

หลังจากการมีการใช้แม่พิมพ์ปูนปลาสเตอร์เพื่อสร้างเครื่องเคลือบแล้ว ต่อมาได้เกิด

เทคนิคใหม่คือ เทคนิค Slip Nerikomi หรือ การบีบราดด้วยนํ้าดินข้น  ซึ่งเป็นเทคนิคที่ต่อยอด 
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มาจากเทคนิคการทำ�เครื่องกระเบื้องแบบดินปั้นบิด เทคนิค Slip Nerikomi เป็นการใช้ นํ้าดิน

ขน้ หรอื Slip ตัง้แตส่องสขีึน้ไป เทลงไปบนชิน้งานในมุมองศาทีต่า่งกนัโดยจะเอยีงและหมุนชิน้

งานจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ จากนั้นจึงเทนํ้าดินข้นส่วนเกินออก เมื่อเทียบกับเทคนิคดิน

ปัน้บดิแบบดัง้เดมิแลว้ พบวา่สามารถควบคมุการไหลของน้ําดนิข้นได้ในระดบัหนึง่โดยการกวน

เนื้อดิน (Cai Yan, 2022) ตามที่แสดงในภาพที่ 2 

(1) : เทคนิค Slip Nerikomi โดยการหมุนแม่พิมพ์ปลาสเตอร์ 
(Stranding tire with mold mud)
ท่ีมาของภาพ: https://www.bilibili.com/video/BV19L4y1W7uR/ 
เข้าถึงวันที่ 5 พฤษภาคม ค.ศ. 2022.

(3): เทคนิค Slip Nerikomi  
โดยการใช้พู่กันวาด (Flat mud and flat mud stringing tire) 
ที่มา: สถาบันเครื่องเคลือบ yisouge จิ่งเต๋อเจิ้น โดย Li Dong 
พฤษภาคม ค.ศ.2022.

(2): เทคนิค Slip Nerikomi  
โดยการกวน (Plane mud twisted placenta) 
ที่มาของภาพ: https://m.bilibili.com/video/
BV1WG4y1i7oa  เข้าถึงวันที่ 6 พฤษภาคม ค.ศ. 2022.

ภาพที่ 2 : เทคนิค Slip Nerikomi (บีบราดนํ้าดินข้น)

2. การวิเคราะห์ผลงานท่ีเกีย่วข้อง
ผูวิ้จยัไดร้วบรวมขอ้มลูผลงานศลิปะทีเ่ปน็ลวดลายภมูทิศัน ์และไดจ้ดัทำ�เปน็ตาราง โดย

จำ�แนกประเภทตาม ยุคสมัย เทคนิคการผลิตชิ้นงาน และรูปแบบของลวดลาย จากนั้นนำ�มา

วิเคราะห์กระบวนการผลิต ดังแสดงในตารางที่ 1 และตารางที่ 2 ส่วนข้อมูลเปรียบเทียบความ

เหมอืนและความแตกตา่งของลวดลายภมูทิศันจ์ากเทคนคิดนิปัน้บดิกบัการวาดแบบดัง้เดมิจดั

แสดงใน ตารางที่ 3
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นวดผสมเน้ือดิน 2 สี คือ สีแดง
และสีขาว ตกแต่งท้ังช้ินงาน ไม่
เคลือบ ลวดลายคล้ายคลึงกับ
ลวดลายภูมิทัศน์

นวดผสมเน้ือดิน 2 สี คือ  
สีน้ําตาลเข้มและสีขาว ตกแต่ง
ท้ังช้ินงาน ไม่เคลือบ ลวดลาย
คล้ายคลึงกับลวดลายภูมิทัศน์

นวดผสมเน้ือดิน 2 สี คือ สีดำ�
และสีขาว ตกแต่งท้ังช้ินงาน 
ทำ�การเคลือบด้วยสีเหลืองใสท้ัง
ช้ินงาน ลวดลายมีลักษณะคล้าย
ดวงอาทิตย์ หรอืลวดลายผ้า

นวดผสมเน้ือดิน 2 สี คือ สีดำ�
และสีขาว ตกแต่งท้ังช้ินงาน 
ทำ�การเคลือบด้วยสีเหลืองใสท้ัง
ช้ินงาน ลวดลายมีลักษณะคล้าย
ลายหิน

นวดผสมเน้ือดิน 2 สี คือ สีดำ�
และสีขาว ตกแต่งท้ังช้ินงาน 
ทำ�การเคลือบด้วยสีเหลืองใสท้ัง
ช้ินงาน ลวดลายมีลักษณะคล้าย
ลายหิน

นวดผสมเน้ือดิน 2 สี คือสีดำ�
และสีขาว ตกแต่งท้ังช้ินงาน 
เคลือบด้วยสีเหลืองใสท้ังช้ินงาน 
มีลักษณะคล้ายลวดลายภูเขา

นวดผสมเน้ือดิน 2 สีคือ สีน้ํา
ตาลเข้มและสีขาว ตกแต่งท้ังช้ิน
งาน  เคลือบด้วยสีใสท้ังช้ินงาน 
ลวดลายคล้ายคลึงกับมีลักษณะ
คล้ายลวดลายคล้ายขนนกหรอื
เกล็ดปลา
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และราชวงศ์ซ่ง, งานหัตถกรรมและการ
ปฏิบัติ,กันยายน ค.ศ. 2020 หน้าท่ี 17

Yang Junyan. (2011). ตางหยางหยู่
ประเทศจีน,สำ�นักพิมพ์ชาวจีนโพ้นทะเล, 
มกราคม ค.ศ. 2011, หน้าท่ี 132.

ยุคสมัย
และเครื่องใช้ ผลงาน

เทคนิค ดินป้ันบิด
และผลของการตกแต่ง ท่ีมาของรูปภาพ

ตารางที่ 1  รายชื่อเครื่องเคลือบจากเทคนิคดินปั้นบิด ของจีนโบราณที่เกี่ยวข้องกับลวดลายภูมิทัศน์
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Lu Weisun
(จีน)

Petrus 
Griepink

(เนเธอรแ์ลนด์)

Petrus 
Griepink

(เนเธอรแ์ลนด์)

Zhao 
Chunlei

(จีน)

ราชวงศ์ซ่ง
แจกัน

แบบฐานป้าน

ราชวงศ์ซ่ง 
เตาสามขา

ผสมเน้ือดินสีเขียวอ่อน และ 
ดินขาว ข้ึนรูปทรง ลวดลายแท่ง
หมุนเป็นแถบ มีความคล้ายคลึง
กับลวดลายภูมิทัศน์

ผสมเน้ือดินสีขาวและสีเขียว
เข้ม ฝังบางส่วน ข้ึนรูปด้วยแผ่น
โคลนบาง มีความคล้ายคลึงกับ
ลวดลายภูมิทัศน์

ดินเหนียวสีน้ําเงิน สีเหลือง สี
เทาเข้ม สีดำ�และสีขาว แผ่นดิน
เหนียวประกอบกันเป็นรูปทรง 
การรวมของเส้นและพ้ืนผิวแบบ
ไม่สม่ําเสมอ มีความใกล้เคียง
กับรูปแบบของลวดลายภูมิทัศน์

“ดินป้ันบิด” สีเขียวและสีขาว 
แผ่นดินเหนียวประกอบกันเป็น
รูปทรง มีความใกล้เคียงกับรูป
แบบของกลุ่มภูเขา

ใช้ดินตกแต่งเป็นฐาน เคลือบ
บิดด้วยดิน 3 สีคือ สีขาว สีน้ํา
ตาลเข้ม และ สีน้ําตาลอ่อน 
ตกแต่งเฉพาะบางส่วน ลวดลาย
มีลักษณะคล้ายคลึงกับ ภูเขา 
น้ํา และเมฆ

เคลือบบิดด้วยดิน 2 สี คือ สี
ขาวและสีแดง ตกแต่งเฉพาะ
บางส่วน  ลวดลายมีลักษณะ
คล้ายคลึงภูเขา น้ํา และเมฆ

Yang Zhiyue & Lu Weisun.(2018). 
การวิจัยเกีย่วกับภาษาเสียอีข้องผล
งานหัวข้อภูมิทัศน์เครื่องเคลือบศิลา
ดล, หังโจว: สถาบันวิจิตรศิลป์ประเทศ
จีน,วิทยานิพนธร์ะดับปรญิญาโท 

https://www.petrusgriepink.nl
เข้าถึงวันท่ี 15 พฤษภาคม ค.ศ. 2022

https://www.annemossman.
com/shop/p/coloured-cup-
yellowgreen-cdhs4.
เข้าถึงวันท่ี 15 พฤษภาคม ค.ศ. 2022

ถ่ายภาพโดย Zhang Siping ในเดือน
พฤษภาคม ค.ศ. 2022.

www.shanximuseum.com/sx/
collection/detail/id/832.
เข้าถึงวันท่ี 6 พฤษภาคม ค.ศ. 2022

Yang Xia,& Chai Zhanzhu. 
(2012). เครื่องเคลือบ “ดินป้ันบิด” 
เตาเผาตาง หยางหยู่,สำ�นักพิมพ์วิจิตร
ศิลป์เหอหนาน, กรกฎาคม ค.ศ. 2012, 
หน้าท่ี 208.

ผู้สรา้งสรรค์
(สัญชาติ)

ยุคสมัย
และเครื่องใช้

ผลงาน

ผลงาน

วิธ ี“ดินป้ันบิด” 
และผลของการตกแต่ง

เทคนิค ดินป้ันบิด
และผลของการตกแต่ง

ท่ีมาของภาพ

ท่ีมาของรูปภาพ

ตารางที่ 2  รายชื่อเครื่องเคลือบ “ดินปั้นบิด” สมัยใหม่ที่เกี่ยวข้องกับลวดลายภูมิทัศน์
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Matsi Kosei 
(ญีปุ่่น)

He Bingqin
(จีน)

Larissa 
(ออสเตรเลีย)

Skraw- 
kinatury 
(โปแลนด์)

Yan Jingya
(จีน)

ดินป้ันบิด 3 สีคือ น้ําตาล สีขาว
และสีฟ้าอ่อนบิดเข้าด้วยกัน 
แผ่นดินเหนียวประกอบกันเป็น
รูปทรง มีความใกล้เคียงกับการ
ไหลของน้ํา

ดินป้ันบิด 4 สีคือ สีดำ� สีเขียว
เข้ม สีเทาและสีขาว สรา้งเป็น
แผ่นโคลนพ้ืนผิว นำ�แผ่นดิน
เหนียวท่ีมีพ้ืนผิวประกอบกันเป็น
ภาพดินเหนียวขนาดใหญ่ตาม
เค้าโครงของภาพวาดภูเขาและ
แม่น้ํา มีลักษณะการตกแต่งท่ี
คล้ายคลึงกับลวดลายภูมิทัศน์

ดินป้ันบิดหลากสีถูกบิดเข้าด้วย
กัน นำ�แผ่นดินเหนียวประกอบ
ข้ึนเป็นรูปทรง มีความคล้ายคลึง
กับลวดลายภูมิทัศน์ 

ดินป้ันบิด 4 สีคือ สีน้ําเงิน สีดำ� 
สีเหลืองอ่อนและสีขาว บิดเข้า
ด้วยกัน มีความคล้ายคลึงกับ
ลวดลายภูมิทัศน์

ดินเหนียวสีขาวและสีเขียวเข้ม
ถูกนำ�มาซ้อนกัน ประกอบข้ึน
เป็นภาพ มีความคล้ายคลึงกับ
ลวดลายภูมิทัศน์

https://japanesepottery.com/
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by-lnt-matsui-kosei/
เข้าถึงวันท่ี 15 พฤษภาคม ค.ศ. 2022
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2010,หน้าท่ี 76.

https://zhuanlan.zhihu.
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เข้าถึงวันท่ี 12 พฤษภาคม ค.ศ. 2022

https://skrawkinatury.pl/
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Yang Jingya. (2020). "The 
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inceramic decoration, จ่ิงเต๋อ
เจ้ิน: มหาวิทยาลัยเครื่องเคลือบจ่ิงเต๋อ
เจ้ิน,มีนาคม ค.ศ. 2020 หน้าท่ี 17.

ผู้สรา้งสรรค์
(สัญชาติ) ผลงาน

วิธ ี“ดินป้ันบิด” 
และผลของการตกแต่ง ท่ีมาของภาพ
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1

2

3

4

5

6

ภาพมีลักษณะบิด 
เป็นเกลียวคล้ายกัน

เป็นภาพแสดงถึงภูเขา
และแม่น้ําคล้ายกัน
องค์ประกอบภาพ
คล้ายคลึงกัน

เป็นภาพแสดงถึงภูเขา
และแม่น้ําคล้ายกัน
องค์ประกอบภาพ
คล้ายคลึงกัน

ภาพแนวเขามีความ
คล้ายคลึงกัน

รูปทรงโดยรวมและ
การข้ึนลงของภูเขา 
มีความคล้ายคลึงกัน

ลักษณะการข้ึนลง 
ของภูเขาคล้ายกัน

รูปรา่งของภูเขาและแม่น้ําดินป้ันบิด
ไม่ชัดเจน รูปรา่งของลวดลายภูมิ
ทัศน์ลายครามมีความชัดเจน

การตกแต่งแบบดินป้ันบิดส่วนมาก
ปรากฏในพ้ืนท่ี 2 มิติ การตกแต่ง 
ภูมิทัศน์ลายครามปรากฏในพ้ืนท่ี 
3 มิติ

ลวดลายของดินป้ันบิดเป็นนามธรรม
ลวดลายภูมิทัศน์ลายครามเป็นรูป
ธรรม

แนวเขาของดินป้ันบิด 
เป็นนามธรรมมาก
ภูเขาและแม่น้ําเป็นรูปธรรม

แนวเขาของดินป้ันบิดไม่มีการไล่ระดับ 
ความสว่างและความมืดของแสง
แนวเขาของลายครามมีผลของ 
“ความมืดเข้มแสงอ่อน”

พ้ืนท่ีของดินป้ันบิดมีการเปลีย่นแปลง
น้อยมาก 
ภาพภูมิทัศน์ของลายครามมีมิติแสดง
ถึงความไกลใกล้ของรูปภาพ

ดินป้ันบิด ความเหมือน
ลวดลายภูมิทัศน์

ลายครามจ่ิงเต๋อเจ้ิน ความแตกต่าง

ตารางที่ 3  การเปรียบเทียบระหว่างผลงาน “ดินปั้นบิด” กับผลงานภาพวาดภูมิทัศน์

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์รูปทรงภาพภูเขาและแม่นํ้าที่คล้ายคลึงกันของดินปั้นบิด ดังที่แสดง

ในตารางที่ 1 และตารางที่ 2 พบว่า ดินปั้นบิดสี ทำ�ให้ภาพภูมิทัศน์มีลักษณะเป็นแบบสองมิติ 

โดยไม่ให้ความรู้สึกถึงความลึกและความไกลของพื้นที่มากนัก แต่วิธี Slip Nerikomi ไม่เพียง

แตจ่ะมลีกัษณะพเิศษเหมอืนดนิปัน้บิดผสมส ีแตย่งัมกีารไลร่ะดบัของความสวา่งและความมดื  

มีความเป็นธรรมชาติ  ทำ�ให้สื่อถึงภาพภูมิทัศน์ลายครามแบบดั้งเดิม 
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ในตารางที่ 3 จากผลการวิเคราะห์ วิธีบีบราดด้วยนํ้าดินข้นมีศักยภาพสูง สำ�หรับการ

แสดงออกของลวดลายภูมิทัศน์ เพื่อพิสูจน์ว่าวิธีบีบราดด้วยนํ้าดินข้นสามารถแสดงภาพภูมิ

ทัศน์ได้ จึงจำ�เป็นต้องดำ�เนินการวิจัยเชิงทดลอง ซึ่งเน้นที่การแก้ปัญหา แต่ขณะเดียวกันก็มี

การสำ�รวจการแสดงออกทางศิลปะอีกด้วย 

Dyrssen ไดก้ลา่ววา่ “การทดลองเชิงสำ�รวจควรสัน่คลอนรปูแบบความคดิทีย่ดึตดิ คน้

พบความเป็นไปได้ที่ซ่อนอยู่ และขับเคลื่อนการพัฒนาของกระบวนการสร้างสรรค์” (Dyrssen, 

2011) อย่างไรก็ตาม ผลลัพธ์ที่คาดไม่ถึงอาจเกิดขึ้นได้ระหว่างการทดลอง ซึ่งส่งผลต่อ

ทิศทางของการวิจัยหรือการแตกออกเป็นเส้นทางการทดลอง (Rheinberger, 1997; Solberg, 

2021) ผู้วิจัยค้นพบความเป็นไปได้ที่ซ่อนอยู่ในวิธีบีบราดด้วยนํ้าดินข้น ใช้วิธีการใหม่เพื่อปรับ

ประสิทธิภาพของวิธีบีบราดด้วยนํ้าดินข้นให้อยู่ในขอบเขตที่สามารถควบคุมได้

3. การทดลอง
สมมุติฐาน: การใช้เทคนิค Slip Nerikomi  จะช่วยสร้างลวดลายภูมิทัศน์บนเครื่องลาย

ครามได้ดีขึ้น

วตัถปุระสงค:์ เพือ่สรา้งลวดลายภเูขา ทะเลสาบและตน้ไมท้ีม่คีวามเปน็ธรรมชาต ิแสดง

ถึงการไล่ระดับของแสงและเงา เพื่อให้ผลลัพธ์ทางศิลปะของภาพภูมิทัศน์ที่ลื่นไหล

วิธีการ: เลือกใช้เทคนิค Slip Nerikomi  ใช้พู่กันวาดภาพและวาดขอบ ร่วมกับการเอียง

แผ่นภาพและการพ่นนํ้า ขั้นตอนแสดงในภาพที่ 3
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ช้ินงานจิตรกรรมบนแผ่นกระเบ้ือง

เผาเคลือบ

พ่นเคลือบใส

เผาดิบ

พ่นสเปรย์น้ํา

หมุนเอียงช้ินงาน

วาดลวดลายภูมิทัศน์ด้วยพู่กัน กวนลวดลายด้วยพู่กัน

เทน้ําดินสีขาว

ปูรองช้ินงานด้วยผ้าดิบ

เตรยีมฐานและกรอบช้ินงาน

ภาพที่ 3  ผังงานแสดงขั้นตอนการทำ�ลวดลายภูมิทัศน์ลายครามบนกระเบื้องเคลือบ

วสัดแุละอปุกรณ์: แผ่นภาพไม้ (หรอืแผน่ภาพปนู) แทง่ไม้ พูก่นั นํา้เงนิโคบอลตอ์อกไซด ์

ดินขาวจิ่งเต๋อเจิ้น ฝ้าฝ้าย แก้ว ผ้าซับนํ้า ถังนํ้าเล็ก (ความจุ: 5 ลิตร) ถังพลาสติกใหญ่ (ความ

จุ: 100 ลิตร) แผ่นภาพโทนสีขาว ขวดสเปรย์พ่นนํ้า (ความจุ: 50 มิลลิลิตร) และขวดพลาสติก 

(ความจุ: 5 ลิตร) ดังแสดงในภาพที่ 4
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ภาพที่ 4  วัตถุดิบและอุปกรณ์ที่ใช้ในการวิจัย

3.1 การเตรยีมการในช่วงแรก

1) การเตรยีมน้ําดิน

ผสมดินเหนียวกับนํ้า เตรียมผสมเนื้อดินที่มีความเข้มข้นสูง 60 ปอนด์ นำ�ใส่ลงในถัง

พลาสติก สัดส่วนจำ�เพาะของนํ้าดินข้นเท่ากับ 50 และเติมโซเดียม เมต้าซิลิเกต 0.01%

2) น้ําดินสีน้ําเงินโคบอลต์ออกไซด์

ผสมเม็ดสีน้ําเงินโคบอลต์ออกไซด์กับน้ําดินขาวเป็นสามกลุ่ม อัตราส่วนของเม็ดสีน้ํา

เงินโคบอลต์ออกไซด์ต่อนํ้าดินขาวคือ 1:3 1:6 และ 1:9 แบ่งออกเป็นถ้วย

3) การออกแบบฐานและกรอบไม้

วางแผ่นภาพไม้ (ยาว 45 ซม. กว้าง 45 ซม. หนา 4 ซม.) ในแนวนอน คลุมด้วยผ้า

เปียกเพื่อทำ�ให้เรียบ ใช้แท่งไม้มาทำ�เป็นกรอบไม้ (ยาว 17 ซม. กว้าง 15 ซม. หนา 5 ซม.) การ

ออกแบบโครงเพื่อความสะดวกในการผลิต
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3.2 กระบวนการทดลอง

ภาพภูเขา แม่นํ้าและต้นไม้เป็นหัวข้อสร้างสรรค์หลักของศิลปะภาพภูมิทัศน์บนเครื่อง

ลายคราม ซึ่งจะสร้างโดยการผสมผสานระหว่างการวาดภาพ การกวน การไหล การพ่นและ

วิธีการอื่น ๆ หลังจากผสมนํ้าดินเสร็จแล้ว ให้เทลงในโครงไม้ที่มีความหนา 0.5 ซม. ดังแสดง

ในรูปที่  ในภาพที่ 3 แสดงถึงการผสมผสานของการวาดภาพและการกวน

การทดลองท่ี 1: การผสมผสานของการวาดภาพและการกวน

1) ภูเขา

ใช้พู่กันจุ่มนํ้าดินสีนํ้าเงินโคบอลต์ออกไซด์เพ่ือร่างลำ�ดับของยอดเขา (เส้นหนาและสี

เข้ม) และเชิงเขา (เส้นบางลงและสีค่อย ๆ จางลงไปด้านล่าง) จากนั้นใช้พู่กันจุ่มสีอ่อน โดยก

วนนํ้าดินและสร้างรูปร่าง เพื่อสร้างพื้นผิวการขึ้นลงของภูเขา สุดท้าย ใช้พู่กันขนาดเล็กจุ่มสี

อ่อนเพื่อร่างภาพภูเขาที่อยู่ไกลออกไป จากนั้นใช้สีอ่อนเดียวกันเพื่อวาดเป็นรูปร่างขณะกวน 

 ในภาพที่ 3  แสดงถึงการผสมผสานของการวาดภาพและการกวน

2) นํ้า

นํ้าตก: ลวดลายนํ้าของนํ้าตกแนวตั้งเป็นจุดเด่น วาดก้อนหินตรงกลางนํ้าตกด้วยสี

เข้ม กวนนํ้าดินตามทิศทางนํ้าไหล วาดเส้นยาวและเส้นสั้น เส้นยาวใช้เพื่อระบุพื้นที่ขนาดใหญ่

ที่เด่นชัดในนํ้าตก เส้นโค้งสั้นใช้เพื่อวาดพื้นที่ขนาดเล็กหรือแคบ   ในภาพที่ 3 แสดงถึงการ

ทดลองเฉพาะ

ทะเลสาบ: ใช้เส้นโค้งสั้นรูปตัว S เพื่อวาดลายนํ้าในทะเลสาบ ใช้พู่กันวาดวงกลมแบบ

หมุนวน  ในภาพที่ 3 แสดงถึงการทดลองเฉพาะ

3) ต้นไม้

ใช้พู่กันขนาดใหญ่เพื่อวาดลำ�ต้นอย่างง่าย และใช้พู่กันขนาดเล็กเพื่อวาดกิ่งก้าน พู่กัน

กวนโคลนและพ้ืนผวิทีก่วนตอ้งปรบัและสรา้งลายละเอยีดดว้ยแปรงขนาดเลก็ตามความตอ้งการ

ในการสร้างสรรค์ ขดของต้นไม้เกิดจากการกวนนํ้าดินให้เป็นวงกลม ดังแสดงในรูปที่   

ในภาพที่ 3 แสดงถึงการผสมผสานของการวาดภาพและการกวน
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ภาพที่ 3  การผสมผสานของการวาดภาพและการกวน

การทดลองท่ี 2: การผสมผสานของการวาดภาพ การกวนและการไหล

ควรทาและกวนให้สมบูรณ์ภายใน 3 นาที จากนั้นค่อยใช้เทคนิคการไหล การไหลคาด

ว่าต้องเสร็จภายใน 2 นาที ระหว่างขั้นตอนนี้ควรตอกกรอบภาพไม้กับแผ่นภาพไม้

1) ภูเขา

เตมินํา้ลงในนํา้ดนิสนีํา้เงนิโคบอลตอ์อกไซดเ์ลก็นอ้ย คนใหเ้ข้ากนั (อัตราสว่น 30%) วาด

ภูเขาลงบนโคลน จากนั้นค่อย ๆ เอียง 45 องศาไปทางยอดเขาค้างไว้ 4 วินาที จากนั้นค่อย ๆ  

เอียง 45 องศา ไปทางตีนเขาค้างไว้ 7 วินาที ทำ�ซํ้าในขั้นตอนด้านบนสองครั้งเพื่อสร้างพื้นผิว

แบบไหลในแนวตั้ง วางรูปภาพในแนวราบ วาดภาพอีกครั้งด้วยพู่กัน และทำ�ข้ันตอนการไหล 

การวาดและการกวนซํ้าอีกครั้งหลังจากการวาดภาพ   ในภาพที่ 4 การผสมผสาน

ของการวาดภาพและการกวน
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ภาพที่ 4  ภาพทิวทัศน์ด้วยเม็ดสีอ่อน

2) นํ้า

นํ้าไหลแนวตั้ง: หลังจากการวาดนํ้าไหลแนวตั้งแล้ว ค่อย ๆ เอียงแผ่นภาพขึ้นเป็นมุม 

40 องศาเพื่อสร้างการไหลของนํ้าค้างไว้ 5 วินาที จากนั้นค่อย ๆ เอียงแผ่นภาพลงเป็นมุม 40 

องศาเพื่อสร้างการไหลของนํ้าค้างไว้ 5 วินาที ทำ�ตามขั้นตอนด้านบนซํ้าสองครั้ง จากนั้นนำ�มา

วาดอีกครั้งหนึ่ง  ในภาพที่ 5 แสดงถึงการทดลองเฉพาะ

การเอียงของนํ้า: ค่อย ๆ เอียงแผ่นภาพขึ้นไปทางซ้ายเป็นมุม 40 องศาค้างไว้ 5 วินาที 

จากนั้นค่อย ๆ เอียงแผ่นภาพลงไปทางขวาเป็นมุม 40 องศาค้างไว้ 5 วินาที จากสองขั้นตอนนี้ 

ลายนํา้จะปรากฏขึน้ ทำ�ซ้ําขัน้ตอนดา้นบนอกีสองครัง้  ในภาพที ่5 แสดงถงึการทดลองเฉพาะ

3) ต้นไม้

หลังจากวาดภาพต้นไม้แล้ว ค่อย ๆ เอียงแผ่นภาพขึ้นเป็นมุม 45 องศาค้างไว้ 4 วินาที 

จากนั้นค่อย ๆ เอียงลงมาเป็นมุม 45 องศาค้างไว้ 4 วินาที ทำ�ซํ้าขั้นตอนด้านบนอีกสองครั้ง 

จากนั้นวาดภาพตามต้องการ   ในภาพที่ 5 แสดงถึงการทดลองเฉพาะ

ภาพที่ 5 นํ้ากับต้นไม้
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การทดลองท่ี 3: การพ่นน้ําและการไหล

ชิน้งานที่ไดจ้ากการทดลอง1คอืจากการวาดภาพและการกวน  และการทดลองที่ 2 คือ 

จากการวาด การกวน และการไหล นำ�ชิ้นงานมาวางในแนวราบเป็นเวลา 10 นาที พ่นนํ้าเมื่อ

นํ้าดินไม่ไหลเอียงแล้ว

1) ภูเขา

ฉีดนํ้าลงบนแผ่นภาพทั้งหมด 6 ครั้ง ค่อย ๆ  เอียงไปทางยอดเขาเป็นมุม 40 องศาค้าง

ไว้ 4 วินาที จากนั้น  ค่อย ๆ เอียงไปทางเชิงเขาเป็นมุม 40 องศาค้างไว้ 8 วินาที ทำ�ซํ้าขั้นตอน

ด้านบนอีกสองครั้ง  ในภาพที่ 6 แสดงถึงการทดลองเฉพาะ

ฉดีนํา้ลงบนแผน่ภาพทัง้หมด 4 ถงึ 8 ครัง้ จนนํา้ดนิสีน้ําเงนิโคบอลตอ์อกไซด์คอ่ย ๆ  จาง

ลง จากนั้นค่อย ๆ เอียงแผ่นภาพไปด้านล่างของภูเขาเป็นมุม 40 องศาค้างไว้ 6 วินาที สุดท้าย

วางแผ่นภาพในแนวราบ   ในภาพที่ 6 แสดงถึงการทดลองเฉพาะ

2) นํ้า

ฉีดนํ้าลงบนแผ่นภาพ 4-7 ครั้ง ค่อย ๆ เอียงแผ่นภาพ 40 องศาตามทิศทางการไหล

ของนํ้าค้างไว้ 2 วินาที จากนั้นค่อย ๆ เอียงแผ่นภาพขึ้น 40 องศาตามทิศทางการไหลของนํ้า

ค้างไว้ 8 วินาที ทำ�ซํ้าขั้นตอนด้านบนอีกสองครั้ง    ในภาพที่ 6 แสดงถึงการทดลองเฉพาะ

3) ต้นไม้

ฉีดนํ้าลงบนแผ่นภาพทั้งหมด 6 ครั้ง ค่อย ๆ เอียงแผ่นภาพด้านบนของต้นไม้เป็นมุม 

40 องศาทิ้งไว้ 8 วินาที จากนั้นค่อย ๆ เอียงแผ่นภาพด้านล่างของต้นไม้เป็นมุม 40 องศาทิ้งไว้ 

4 วินาที ทำ�ซํ้าขั้นตอนด้านบนอีกสองครั้ง    ในภาพที่ 6 แสดงถึงการทดลองเฉพาะ

ภาพที่ 6  การพ่นนํ้าและการไหล 

4. การเคลือบและการเผา
หลงัจากวาดภาพลายครามแลว้ ข้ันตอนตอ่ไปคอืการเคลือบและการเผา ขัน้ตอนน้ีรวม

ถึงการเผาโดยตรง การเคลือบและการเผาด้วยอุณหภูมิสูง
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1) การเผาดิบ (Biscuit Firing) ด้วยเตาเผาไฟฟ้าอุณหภูมิต่ํา
ก่อนการเผาดิบ ผลงานต้องจัดการเติมนํ้าก่อนการเผา โดยอุณหภูมิเริ่มต้นจนถึง  

120  ํC อุณหภูมิจะเพิ่มขึ้น 2  ํC ต่อนาที  ช่วงอุณหภูมิ120  ํC ถึง 660  ํC ให้เพิ่มขึ้น 3  ํC 

ต่อนาที และช่วงอุณหภูมิระหว่าง 660  ํC ถึง 800  ํC เพิ่มขึ้น 2.3  ํC ต่อนาที เนื่องจากไม่

จำ�เป็นต้องรักษาอุณหภูมิเตาเผาที่ 800  ํC ควรปิดเตาเผาทันที เตาเผาจะค่อย ๆ  เย็นลงจนถึง  

100  ํC เปิดประตูให้กว้างเพียงพอที่จะนำ�ผลงานดินปั้นบิดออกมาได้

2) การพ่นเคลือบ (Glaze Spraying)
วธีิการคลอืบชิน้งานทัง้หมดนัน้คลา้ยคลงึกบัวธิกีารเผาเคลอืบลายครามของจิง่เตอ๋เจิน้ 

กอ่นอืน่ให้ใชพู้ก่นัทาใหท้ัว่ดว้ยน้ําสะอาด จากนัน้พน่เคลอืบลงบนช้ินงานใหเ้สรจ็สมบรูณ์โดยใช้

เครื่องพ่นแอร์บรัช ให้มีความหนาของชั้นเคลือบอยู่ที่ 0.5 มิลลิเมตร

3) การเผาเคลือบด้วยเตาเผาแบบแก๊สอุณหภูมิสูง (Glost Firing)
เครื่องเคลือบลายครามของเมืองจ่ิงเต๋อเจ้ินถูกเผาด้วยอุณหภูมิสูงมาตั้งแต่โบราณ 

อุณหภูมิสูงสุดในเตาเผาคือ 1300 ํC เช่นเดียวกัน เมื่อเผาดินปั้นบิดลายคราม จะถูกเผาท่ี

อุณหภูมิ 850  ํC ถึง 890  ํC ในช่วง 30 นาทีแรก จากนั้น ตั้งไฟที่อุณหภูมิ 1280  ํC ถึง 1300  ํC  

เป็นเวลา 45 นาทีด้วยเปลวไฟแรง จากนั้นหยุดเพ่ิมอุณหภูมิ ปิดประตูท่ีมีการเปล่ียนแปลง

ทั้งหมด ปล่อยให้อุณหภูมิเย็นลงตามธรรมชาติ เมื่ออุณหภูมิตํ่ากว่า 300  ํC ควรเปิดปล่องควัน

ให้กว้างถึง 8 มม. เพื่อรักษาให้ระบบเย็น

สุดท้าย เมื่ออุณหภูมิตํ่ากว่า 60  ํC สามารถเปิดประตูเพื่อรับผลงานดินปั้นบิดได้ หลัง

จากบดวสัดแุรล่ายครามจิง่เตอ๋เจิน้ องคป์ระกอบหลกัคอื โคบอลตอ์อกไซดท์ีม่สีีนํา้ตาลเขม้ แต่

หลังจากที่เผาถึงอุณหภูมิ 1300  ํC แล้ว เนื่องจากอุณหภูมิที่ลดลง สีฟ้าอ่อนปรากฏขึ้น และ

กลมกลืนกับสีลายคราม นอกจากนี้ ความแตกต่างระหว่างสีเข้มกับสีอ่อนจะลดลงเมื่อเทียบ

กับเครื่องเคลือบก่อนเผา เนื่องจากสีอ่อนส่วนมากจะจางลง และสีที่มืดมัวจะสว่างและเป็น

ประกายมากขึ้น

5. ผลลัพธแ์ละการอภิปราย
5.1 เปรยีบเทียบระหว่างลวดลายภูมิทัศน์ดินป้ันบิดกับเครือ่งเคลือบลายครามลวดลาย

ภูมิทัศน์จ่ิงเต๋อเจ้ิน
ในจีนโบราณ งานหัตถกรรมดินปั้นบิดสีถูกนำ�มาใช้อย่างแพร่หลาย ในทางตรงข้าม 

เทคนิคของดินปั้นบิดเคลือบถูกนำ�มาใช้น้อยกว่า และไม่มีเทคนิคของวิธีบีบราดด้วยนํ้าดินข้น 

เครื่องเคลือบดินปั้นบิดที่มีลวดลายภูมิทัศน์ที่คล้ายคลึงกัน รวมถึง กานํ้าชาแบบดินปั้นบิด

ราชวงศ์ถัง อ่างล้างหน้าสามขา ชาม หมอนเครื่องเคลือบ สมัยราชวงศ์ถัง และกานํ้าและเตา

สามขาดนิปัน้บิดสมยัราชวงศซ์ง่ การตกแตง่บางสว่นของผลงานดนิปัน้บดิเหลา่นี ้มคีวามคลา้ย

กับลวดลายภูมิทัศน์ลายครามของเมืองจิ่งเต๋อเจิ้น แต่ไม่มีลวดลายเฉพาะตัว
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5.2 การทดลอง
1) การผสมผสานระหว่างการวาดภาพและการกวน
โดยปกติแล้ว รูปแบบพื้นฐานของลวดลายภูมิทัศน์ลายครามจะถูกวาดด้วยมือ แต่การ

วาดพร้อมกับกวนนํ้าดินนั้นสามารถทำ�ให้ลวดลายภูมิทัศน์มีความเป็นมิติมากขึ้น ทำ�ให้ได้ลาย

เสน้ทีเ่ป็นธรรมชาติ เมือ่ศลิปนิวาดภาพดว้ยนํา้ดนิข้น การวาดภาพและการกวนสามารถทำ�พรอ้ม

กันได้ ผู้วิจัยค้นพบว่า การกวนทำ�ให้พื้นผิวสมํ่าเสมอ หากกวนบ่อยเกินไป วิธีบีบราดด้วยนํ้าดิน

ข้นจะสูญเสียพื้นผิว หากกวนแรงจนเกินไป ลวดลายภูมิทัศน์จะบิดเบี้ยว

2) บทบาทของการผสมผสานของการวาดภาพ การกวนและการไหล
ภาพร่างพื้นฐานของลวดลายภูมิทัศน์ จากนั้นเอียงแผ่นภาพเพื่อให้ลวดลายภูมิทัศน์

ไหลลื่น โดยมีวิธีการต่าง ๆ ได้แก่ การไหลจากซ้ายไปขวา การไหลจากบนลงล่าง และการไหล

แบบหมุน วิธีการไหลที่ต่างกันทำ�ให้เกิดผลลัพธ์ทางศิลปะที่แตกต่างกัน นํ้าดินที่ไหลทำ�ให้เส้น

เปลีย่นรปู และเกดิเปน็ความรูส้กึจงัหวะของดนตร ีดงันัน้จงึทำ�ใหภ้าพโดยรวมมคีวามธรรมชาติ

และลื่นไหล

3) การพ่นน้ําและการไหล
การพ่นนํ้าทำ�ให้สีนํ้าเงินโคบอลต์ออกไซด์อ่อนลง ทำ�ให้ขอบของภาพไม่ชัดเจน เหมาะ

สำ�หรับแบบจำ�ลองรูปร่างของวัตถุที่อยู่ไกลในภาพและเนื้อหาในภาพท่ีต้องการเบลอ เพ่ือให้

ภาพมีผลลัพธ์ทางศิลปะของความเสมือนจริงและความกลมกลืน นอกจากนี้ หลังจากการฉีด

นํ้าแล้ว เมื่อเอียงแผ่นภาพ นํ้าไหลจะส่งเสริมโทนสีของลายคราม ทำ�ให้เกิดการเปลี่ยนแปลง

จากความมืดไปสู่ความสว่างอย่างราบรื่น

การใช้เทคนิคอย่างยืดหยุ่นเช่น การกวน การไหล และการพ่นนํ้า แสดงถึงพื้นที่ของ

ความลึกที่เป็นเอกลักษณ์ การสลับระหว่างความเสมือนจริง และการเปล่ียนของความมืดกับ

ความสว่างอย่างช้า ๆ  ในภาพวาดลวดลายภูมิทัศน์ลายครามจิ่งเต๋อเจิ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ใน

กระบวนการวาดภาพและผสมผสาน สามารถทำ�ใหสี้ฟา้ในพูก่นัคอ่ย ๆ  จางลง ดงันัน้ผูว้จิยัจงึใช้

เพือ่แสดงถงึการเปลีย่นผา่นของแสงและเงาตามธรรมชาตแิละผลลพัธเ์ชงิพ้ืนที ่คนส่วนมากเหน็

พอ้งต้องกนัวา่ การเปลีย่นแปลงในงานย่ิงละเอยีดมากเทา่ไหร่ ผลงานกจ็ะยิง่ดดูมีากขึน้เทา่นัน้

5.3 การเปรยีบเทียบผลลัพธก์ารทดลอง
1)	 การเปรียบเทียบผลงานระหว่างเทคนิคดินปั้นบิดกับวิธี Slip Nerikomi ผลงาน

ทั้งสองประเภทนี้มีพื้นผิวที่เป็นธรรมชาติ ศิลปินสามารถใช้ปัจจัยที่สามารถควบคุมได้เพื่อให้ได้

ผลลพัธล์วดลายภมูทิศันธ์รรมชาติทีค่ลา้ยคลงึกนั และใชป้จัจยัที่ไม่สามารถควบคุมไดเ้พือ่ให้ได้

ผลลัพธ์ลวดลายภูมิทัศน์แบบนามธรรมที่คาดไม่ถึง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เทคนิคการแปะดินบน

ดินปั้นบิดจะไม่สามารถเปลี่ยนรูปร่างของลวดลายภูมิทัศน์ได้ด้วยการกวน ผลลัพธ์คือ รูปร่าง

ของดินปั้นบิดจะมีความคล้ายคลึงกับลวดลายภูมิทัศน์เท่านั้น  ในภาพที่ 7 เพื่อให้เกิด
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การต่อเนื่องของภาพ ศิลปินบางคนจะตัดดินปั้นบิดออกเป็นช้ินส่วนตามความต้องการในการ

สร้างสรรค์แล้ว จากนั้นค่อยนำ�มาประกอบเข้าด้วยกัน อีกด้านหนึ่งคือ การผสมผสานระหว่าง 

การวาดภาพและวิธีบีบราดด้วยน้ําดินข้น สามารถทำ�ให้รูปทรงของภูมิทัศน์ชัดเจนและเป็น

ธรรมชาติ เต็มไปด้วยการเปลี่ยนแปลง ทำ�ให้จิตรกรควบคุมภาพได้ยอดเยี่ยมย่ิงขึ้น ซึ่งผล

การทดลองพิเศษนี้แสดงใน  ของภาพที่ 7 

          

ภาพที่ 7  การเปรียบเทียบระหว่างลวดลายภูมิทัศน์แบบ “ดินปั้นบิด”  
และลวดลายภูมิทัศน์แบบ Slip Nerikomi

	

2)	 การเปรียบเทียบระหว่างเครื่องเคลือบลวดลายภูมิทัศน์ด้วยวิธีบีบราดด้วยน้ําดิน

ข้นกับผลงานลวดลายภูมิทัศน์ลายครามที่มีชื่อเสียงของจิ่งเต๋อเจิ้น ตัวนำ�ที่แตกต่างกัน: ตัวนำ�

ที่ใช้โดยผู้เช่ียวชาญด้านภูมิทัศน์ของจ่ิงเต๋อเจ้ินนั้นล้วนเป็นตัวนำ�ท่ีมั่นคงท้ังหมด เมื่อเปรียบ

เทยีบกนั วธิบีบีราดด้วยนํา้ดนิขน้จะใชก้ารไหลเปน็ตวันำ� เทคนิคท่ีแตกต่างกนั: วธิบีีบราดดว้ยนํา้

ดินข้นเป็นการใช้งานที่ยืดหยุ่นของการวาดภาพ การกวน การไหลและการพ่น ภายในนั้นมีการ 

กวนและการไหลเปน็หลกั ดงัทีแ่สดงใน  ของภาพที ่8 เครือ่งเคลือบลวดลายภมูทิศันล์าย

ครามจิ่งเต๋อเจิ้นถูกวาดด้วยมือ ผลลัพธ์ทางศิลปะที่แตกต่างกัน: ผลงานลวดลายภูมิทัศน์ลาย

ครามดินปั้นบิดมีเส้นเป็นหลัก และมีผลลัพธ์บนพื้นผิวที่เป็นธรรมชาติ นอกจากนี้ การเปลี่ยน

จากสีเข้มเป็นสีอ่อนนั้นมีความเรียบง่ายแต่ยังสง่างามและผ่อนคลายอีกด้วย เมื่อเปรียบเทียบ

กนัแล้ว เครือ่งเคลอืบลายครามจิง่เตอ๋เจิน้ทีว่าดดว้ยมอืมกีฎและรปูแบบการวาดภาพทีแ่ตกตา่ง

กัน และการเปลี่ยนระหว่างความมืดกับความสว่างนั้นมีความละเอียดอ่อนและเปลี่ยนแปลงได้ 

ดังที่แสดงใน  ของภาพที่ 8

ภาพที่ 8  “ดินปั้นบิด” ลวดลายภูมิทัศน์ลายครามและลวดลายภูมิทัศน์ลายครามจิ่งเต๋อเจิ้น
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6. บทสรุป
ลวดลายภมูทิศันบ์นเครือ่งลายครามจนีโบราณมลีวดลายทีเ่ปน็เอกลกัษณ ์มคีวามเปน็

นามธรรมสงูและไมม่รีปูแบบทีแ่นน่อน จากการเปรยีบเทยีบเครือ่งเคลอืบดนิป้ันบดิเจด็ประเภท

กับเครื่องลายครามลวดลายภูมิทัศน์ของจิ่งเต๋อเจิ้นแบบดั้งเดิม สรุปได้ว่า วิธี Slip Nerikomi  

สามารถสร้างเอกลักษณ์ของลวดลายได้แบบเป็นธรรมชาติ เหมาะสำ�หรับการสร้างลวดลาย

ภูมิทัศน์ที่ให้ความรู้สึกเชิงพื้นที่มากกว่าวิธีดินปั้นบิด เนื่องจากศิลปินสามารถควบคุมการผลิต

ลวดลายได้มากขึ้น

จากการศึกษานี้ ผู้วิจัยสรุปได้ว่าเทคนิควิธี Slip Nerikomi เมื่อนำ�มาใช้ร่วมกับการวาด

ภาพ สามารถแสดงถึงการเคลื่อนไหวของเส้นลวดลายที่บรรยายลักษณะของภูเขา แม่นํ้า และ

ต้นไม้ได้ดี และเมื่อทำ�ร่วมกับเทคนิคการไหลของนํ้าดิน จะช่วยเพิ่มความยืดหยุ่นและส่งผลให้

ลวดลายภมูทิศันม์คีวามเสมอืนจรงิทีส่ามารถสรา้งมติขิองพืน้ที ่แสดงความสวา่งและความมดื 

ทำ�ให้ลวดลายภูมิทัศน์มีความเป็นธรรมชาติเพิ่มมากขึ้น

กล่าวโดยสรุปคือ  เทคนิค Slip Nerikomi สามารถนำ�มาใช้สร้างลวดลายภูมิทัศน์บน

เครื่องลายครามของจิ่งเต๋อเจิ้นได้ และลวดลายทิวทัศน์ลายครามดินปั้นบิดสามารถแสดงถึง

ระดับศิลปะเทียบเท่ากับเครื่องเคลือบลวดลายภูมิทัศน์ลายครามจิ่งเต๋อเจิ้นได้ จากการค้นพบ

ในการศกึษานี ้นา่จะเปน็ขอ้มลูและแรงบนัดาลใจใหแ้กศิ่ลปินในอุตสาหกรรมสำ�หรบัสรา้งสรรค์

ผลงานลวดลายภูมิทัศน์ลายครามได้

กิตติกรรมประกาศ
การวิจัยเรื่อง การใช้เทคนิค Slip Nerikomi เพื่อสร้างสรรค์ลายภูมิทัศน์บนเครื่องลาย

ครามของเมอืงจิง่เตอ๋เจิน้ สามารถดำ�เนนิการจนประสบความสำ�เรจ็ลลุว่งไปดว้ยด ีเน่ืองจากได้

รบัความอนเุคราะหแ์ละสนบัสนนุเปน็อยา่งดย่ิีงจาก ผศ.ดร. วฒันพันธุ ์ครุฑะเสน และ ผศ.ดร. 

โกเมศ กาญจนพายัพ หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบ คณะมัณฑนศิลป์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ได้กรุณาให้คำ�ปรึกษา ความรู้ ข้อคิดข้อแนะนำ� และปรับปรุงแก้ไขข้อ

บกพร่องต่าง ๆ จนกระทั่งการวิจัยครั้งนี้สำ�เร็จเรียบร้อยด้วยดี ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็น

อย่างสูงไว้ ณ ที่นี้
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บทคัดย่อ
บทความนี้เป็นการนำ�เสนอกระบวนการสร้าง และพัฒนาตัวละคร “เธอ” ซึ่งเป็นตัว

ละครหลักในการแสดงรปูแบบละครเวทผีสมภาพยนตรเ์รือ่ง แพรง่ (Intersection) โดยขัน้ตอน

ดำ�เนินงานแบ่งเป็น 3 ช่วงหลัก ได้แก่ 1. การศึกษาและวิเคราะห์ตัวละครจากนวนิยายต้นฉบับ 

2. การสร้างสรรค์และพัฒนาตัวละคร “เธอ”    ผ่านกระบวนการดีไวซิ่ง (devising process)  

3. การนำ�เสนอตัวละครผ่านการแสดงในพื้นที่ละครเวทีกับพื้นที่ภาพยนตร์  ผลการดำ�เนินงาน

พบว่า การใช้ความจริง (truth) ของตัวละครจากนวนิยายตั้งต้นเป็นแกนในการทดลอง ค้นหา 

สร้างและพัฒนาตัวละคร ทำ�ให้นักแสดงสามารถเทียบเคียง และเชื่อมต่อประสบการณ์ตนเอง

เข้ากับตัวละครเดิมแล้วพัฒนาไปสู่การสร้างตัวละครใหม่ เพื่อนำ�เสนอผ่านพื้นท่ีการแสดงทั้ง

ในรูปแบบละครเวทีและภาพยนตร์อย่างเป็นธรรมชาติ น่าเชื่อ และสื่อสารประเด็นหลักของ

เรื่องสู่ผู้ชมได้  

คำ�สำ�คัญ : ละครเวที, ภาพยนตร์, ดีไวซิ่ง, ความจริง
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Abstract
This article presents the creation process and development of the character 

"She" who is the main character in a theater mixed film titled "Praeng (Intersection)". 

The process is divided into 3 main phases as follows: 1. Studying and analyzing the 

characters from the original novels. 2. Creation and development of the character "She" 

through the devising process. 3. Characters are presented through performances in 

theater and movie spaces. The results found that using the truth of the characters from 

the original novels as a core to experiment, explore, create and develop characters can 

enable actors to compare and connect their experiences with the original characters. 

Then create new characters to be presented through the acting space in both the 

theater and the movie to be natural, believable, and able to communicate the story’s 

main point to the audience.

 

Keywords : Theatre, Film, Devising process, Truth
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บทนำ� 

ผูส้รา้งสรรค์ในฐานะนกัแสดงมอืสมัครเลน่ไดร้บับทบาทเปน็ตวัละครหลกัในการแสดง

รปูแบบละครเวทผีสมภาพยนตรเ์รือ่ง แพรง่ (Intersection) ซึง่ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากนวนิยาย

เรือ่ง หลงไฟ ของคณุกฤษณา อโศกสนิ โดยผูส้รา้งสรรค ์และทมีผูส้รา้งสรรค์1ตัง้ตน้จากความ

สนใจในตัวละคร ก้านแก้ว ซึ่งเป็นตัวละครเอกของเรื่อง จากนั้นได้ทำ�การศึกษา วิเคราะห์ และ

หาประเด็นที่น่าสนใจในตัวละคร ซึ่งมีโจทย์สำ�คัญคือ ทำ�อย่างไรท่ีตัวละครจะสามารถเช่ือม

โยง และสะท้อนสังคมมหาวิทยาลัยขอนแก่นในปัจจุบันได้โดยใช้กระบวนการดีไวซิ่ง (devising 

process)2 เป็นเครื่องมือในการทดลองสร้างเรื่อง และสร้างตัวละคร “เธอ” 

การดำ�เนนิงานครัง้นีเ้ปน็การทดลองสร้างการแสดงแนวใหม ่เปน็การผสมผสานระหวา่ง

ละครเวทเีขา้กบัภาพยนตร ์ถงึแมว้า่ ผูส้รา้งสรรคจ์ะมีประสบการณก์ารแสดงในลกัษณะตา่ง ๆ   

มาแล้วบ้าง อาทิ การแสดงละครเวที   การแสดงภาพยนตร์โฆษณา การแสดงละครมินิซีรีส์ 

(mini series) การแสดงมิวสิควิดีโอ (music video) แต่ครั้งนี้เป็นการแสดงในงานที่มีความ

ผสมผสานระหวา่งละครเวทกัีบภาพยนตร ์ซึง่เปดิโอกาสใหผู้ส้รา้งสรรค์ไดท้ดลอง คน้หา สรา้ง

และพัฒนาตัวละคร ตลอดจนค้นหาวิธีการนำ�เสนอตัวละครผ่านพื้นที่การแสดงทั้งสองรูปแบบ 

โดยผูส้รา้งสรรคเ์ชือ่วา่ งานทดลองในครัง้นีจ้ะทำ�ใหเ้ขา้ใจวธิกีารสรา้ง และพฒันาตวัละครใหดู้

สมจริง เป็นธรรมชาติ สร้างความน่าเชื่อและสื่อสารต่อผู้ชมได้

วัตถุประสงค์
เพื่อหากลวิธีการสร้าง พัฒนา และนำ�เสนอตัวละคร “เธอ” ให้มีความสมจริง และน่า

เชื่อผ่านการแสดงในรูปแบบละครเวทีผสมภาพยนตร์

สมมติฐานในการสรา้งสรรค์ 
การสร้างและพัฒนาตัวละครโดยใช้แกนหลักคือ “ความจริง (truth) ของตัวละคร” 

แล้วนำ�มาเชื่อมต่อกับประสบการณ์ของนักแสดง ตลอดจนการใช้ความจริงใจ (sincerity) ใน

การพัฒนาการแสดงและในระหว่างการแสดง ทั้งในพื้นที่ละครเวทีและภาพยนตร์ จะทำ�ให้ 

นกัแสดงสามารถถา่ยทอดอารมณ ์ความคดิ ความรูส้กึและการกระทำ�ของตัวละครไดอ้ยา่งเปน็

ธรรมชาติและสร้างความน่าเชื่อของตัวละครไปสู่ผู้ชมได้

1	 สมาชิกในทีมประกอบด้วย ผู้กำ�กับการแสดง คือ พชญ อัคพราหมณ์ นักแสดงหญิง 2 คน ได้แก่ นางสาวณัฐวรรณ รัตนพลที  
และนางสาว อรณิชา คมนาคม โปรดิวเซอร์ 2 คน ได้แก่ นายพงษ์ศักดิ์ พิมแพงรัก และนางสาว ศศิวิมล วงศ์วัฒนเดช

2	 กระบวนการทำ�งานที่อาศัยการสร้างสรรค์จากกลุ่ม โดยมุ่งเน้นการมีส่วนร่วมของคนในกลุ่ม ตั้งต้นด้วยประเด็นที่ต้องการนำ�
เสนอตลอดจนทดลอง ค้นหา และพฒันาร่วมกันจนเกิดเป็นผลงานการสร้างสรรค ์(พชญ อคัพราหมณ.์ ละครประยุกต ์Applied 
Theatre (เอกสารประกอบการสอน), หน้า 99-102)
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กรอบแนวคิดในการสรา้งสรรค์

ความจรงิในการแสดง

การวิเคราะห์นวนิยาย

แนวคิดละครดีไวซ์
กระบวนการสรา้งและ
พัฒนาตัวละคร “เธอ”

การนำ�เสนอ
ตัวละคร “เธอ”

ศึกษาแนวคิด
กระบวนการดีไวซ่ิง

(devising process)

การแสดงในพ้ืนท่ี
ละครเวทีกับ
ภาพยนตร์

แผนภูมิที่ 1  กรอบแนวคิดและข้อมูลที่นำ�มาใช้เพื่อสร้างสรรค์ผลงาน

วิธกีารดำ�เนินการสรา้งสรรค์
1. การศึกษา และวิเคราะห์ตัวละครจากนวนิยายต้นฉบับ

จดุตัง้ตน้ของการแสดงเรือ่ง แพรง่ (Intersection) มาจากแรงบนัดาลใจในตัวละครหลกั 

ก้านแก้ว ในนวนิยายเรื่อง หลงไฟ ของคุณกฤษณา อโศกสิน โดยผู้สร้างสรรค์มีความสนใจต่อ

ประเด็นตัวละครหลักที่มีชีวิตอยู่ภายใต้สังคมทุนนิยม ยอมทำ�ทุกสิ่งเพื่อให้ตนเองหลุดพ้นจาก

ความจนและพยายามยกระดบัตนเองใหเ้ทยีบเทา่คนชนชัน้สงู จนกระท่ังนำ�พาชีวติไปสูเ่สน้ทาง

ค้าประเวณีและพบจุดจบที่น่าเศร้า ผู้สร้างสรรค์เห็นว่าเส้นเรื่องของตัวละครในนวนิยายเรื่องนี้

มคีวามคลา้ยคลงึกบัผูค้นอกีจำ�นวนมากในสงัคมปจัจบุนัทีต้่องพยายามด้ินรนเอาตัวรอดภายใต้

โครงสรา้งของสงัคมทนุนยิมซึง่ขบัเคลือ่นชวีติดว้ยเงนิ ความสขุสบาย การเอารดัเอาเปรยีบ และ

วัดคุณค่าของมนุษย์ด้วยเงิน อาจกล่าวได้ว่า ตัวละคร ก้านแก้ว เป็นภาพสะท้อนความจริงของ

มนุษย์ทั้งในโลกนวนิยายเมื่อ 30 ปีที่แล้วและความเป็นจริงของสังคมไทยในขณะนี้  

ผู้สร้างสรรค์ได้ศึกษางานวิจัยของจิราวดี บุญปวง ปาริฉัตร จันทัพ และขวัญชนก  

นัยจรัญ ซึ่งทำ�การศึกษาเกี่ยวกับ ทฤษฎีลำ�ดับขั้นแรงจูงใจของอับราฮัม มาสโลว์ (Abraham 

Harold Maslow) ทำ�ให้เห็นว่า ก้านแก้วมีความต้องการทั้งหมด 4 ข้ัน จากท้ังหมด 5 ข้ัน 

ประกอบไปด้วย ความต้องการขั้นที่ 1 ความต้องการทางสรีรวิทยา คือ ความต้องการพื้นฐาน

ของมนุษย์ขั้นที่ 2 ความต้องการความมั่นคงความปลอดภัย ขั้นที่ 3 ความต้องการความรักและ
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ความตอ้งการเปน็เจา้ของ และขัน้ที ่4 ความตอ้งการทีจ่ะเปน็ทีย่อมรบัและไดร้บัการยกยอ่ง ใน

ทางตรงกันข้าม สิ่งที่ไม่มีในตัวละครก้านแก้วคือขั้นที่ 5 ความเข้าใจในตนเอง ซึ่งความต้องการ

ขั้นที่ 5 จะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลนั้นได้รับในสิ่งที่ต้องการเพียงพอแล้วหรือการรู้จักยอมรับความจริง 

เขา้ใจสภาพทีเ่ป็นอยูข่ณะนัน้ (จริาวด ีบญุปวง, ปารฉิตัร จนัทพั, และ ขวญัชนก นยัจรญั, 2562) 

ซึง่ก้านแกว้ไม่สามารถยอมรบัตอ่ความตกต่ําของชวีติตนเองได ้จงึขวนขวายทกุวิถทีางเพือ่หลกี

หนีความจนและนำ�ไปสู่เส้นทางค้าประเวณีโดยในตอนท้ายได้จบชีวิตที่ซ่อง 

ถึงแม้ว่านวนิยายเรื่อง หลงไฟ จะถูกประพันธ์ขึ้นเมื่อปี พ.ศ. 2527 และถูกนำ�มาสร้าง

เปน็ละครโทรทศัน์ในป ีพ.ศ. 2560 แตต่วัละครกา้นแกว้ทัง้สองยคุสมยัยงัสามารถสะท้อนความ

จรงิของมนษุยท่ี์ตอ้งดิน้รนเอาตวัรอดในสงัคมทนุนยิม การหลีกหนคีวามจนและประเมนิคณุคา่

ความเป็นมนุษย์ด้วยเงินตราโดยสามารถวิเคราะห์ตัวละครก้านแก้วได้ดังนี้

ภูมิหลัง: ก้านแก้วเกิดในครอบครวัท่ียากจน เธอเป็น
คนสวย เก่ง เรยีนจบมหาวิทยาลัยช่ือดังในกรุงเทพฯ  
ได้เธออาศัยอยู่ในแฟลตราคาถูกซ่ึงอยู่กับเพ่ือนช่ือ อร 
ซ่ึงเป็นสาวขายบรกิารเหมือนกัน ก้านแก้วหาเงินส่งตัว
เองเรยีนจนจบปรญิญาตรแีละทำ�งานเป็นไกด์ ส่วน
รายได้เสรมิมาจากการขายบรกิาร เธอมีเพ่ือนท่ีสนิท
ท่ีสุดท่ีรูท่ี้มาของเธอช่ือ ชาลา

ความต้องการสูงสุด: ต้องการได้รบัการยอมรบัจาก
สังคม 

ความขัดแย้ง:
ความขัดแย้งภายในใจ: อยากรวย อยากสบาย แต่ไม่
อยากทำ�งานหนัก
คนvsตนเอง = เก่งแต่ไม่อยากทำ�งาน อยากมีเงินแต่
ไม่อยากทำ�งานหนัก 
คนvsคน = ชาลาและคนอ่ืน ๆ ท่ีทัศนคติการใช้ชีวิต
ไม่เหมือนตัวเอง 
คนvsสังคม = กลุ่มคนในสังคมท่ีมีแต่คนชัน้สูงและ
โดนดูถูก ในขณะเดียวกันก็ดูถูกคนท่ีต่ํากว่า

คนvsชะตากรรม/ ธรรมชาติ = มีฐานะยากจนและ
เกิดอยู่ในชนบท

จุดจบของเรื่อง: ก้านแก้วถูกแขกฝรัง่ฆ่าตาย

ภูมิหลัง: ก้านแก้วเป็นคนสวยและเก่ง ศึกษาอยู่ 
มหาวิทยาลัยเอกชน ชัน้ปท่ีี 3 เธออาศัยอยู่บ้านของ
ป้าและลุงซ่ึงอยู่ในสลัม โดยลุงพยายามจะข่มขืน 
ก้านแก้วจึงทำ�ให้ก้านแก้วตัดสินใจหนีออกจากบ้าน
เพ่ือไปหาคอนโดใหม่ ก้านแก้วทำ�งานเป็นพนักงาน
บรษัิท และขายบรกิารเพ่ือหาเงินเลีย้งส่งตนเองเรยีน 
เธอมีเพ่ือนสนิทช่ือ ชาลา และกุญชร 

ความต้องการสูงสุด: ต้องการได้รบัการยอมรบัจาก
สังคม และต้องการได้รบัความรกัจาก โชน

ความขัดแย้ง:
ความขัดแย้งภายในใจ: อยากรวย อยากสบาย แต่ไม่
อยากทำ�งานหนัก
คนvsตนเอง = เก่งแต่ไม่อยากทำ�งาน อยากมีเงินแต่
ไม่อยากทำ�งานหนัก 
คนvsคน = ชาลาและคนอ่ืน ๆ ท่ีทัศนคติการใช้ชีวิตไม่
เหมือนตัวเอง เช่น ป้า และลุง
คนvsสังคม = กลุ่มคนในสังคมท่ีมีแต่คนชัน้สูง และ
โดนดูถูก ในขณะเดียวกันก็ดูถูกคนท่ีต่ํากว่า

คนvsชะตากรรม/ ธรรมชาติ = มีฐานะยากจนและ
เกิดอยู่ในสลัม

จุดจบของเรื่อง: ก้านแก้วถูกแขกฝรัง่ฆ่าตาย

นวนิยาย ละครโทรทัศน์

ตารางท่ี 1  ตารางวิเคราะห์เปรียบเทียบตัวละคร ก้านแก้ว ในนวนิยายต้นฉบับ และฉบับละครโทรทัศน์

>> ณัฐวรรณ รัตนพลที และคณะ 113ศิลปกรรมสาร ปีที่ 17 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2567



จากการวิเคราะห์วรรณกรรมต้นฉบับ และการเล่าเรื่องผ่านบทละครโทรทัศน์จะเห็น

ความจริง (truth)3ของตัวละครก้านแก้ว คือ ความพยายามขวนขวายงาน และผู้ชายที่สามารถ

ใหเ้งนิจำ�นวนมากอยา่งรวดเรว็  การพาตนเองหลกีหนจีากความจน  การยกระดบัชวีติให้

ดีขึ้นมากกว่าเดิม  การเอาตัวเองไปเปรียบเทียบกับคนชนชั้นสูง  การต้องการการยอมรับ

จากสังคม ถึงแม้ว่า ในละครโทรทัศน์จะมีความต้องการเรื่องความรักเข้ามาเกี่ยวข้อง แต่พื้น

ฐานยังคงต้องการเงินเพ่ือนำ�พาตนเองไปสู่การได้รับการยอมรับจากผู้อ่ืน ซึ่งผู้สร้างสรรค์ได้

ขบคิดว่าหากเป็นตนเองจะเลือกกระทำ�หรือตัดสินใจแบบก้านแก้วหรือไม่ โดยคำ�ถามน้ีสร้าง

ความกระทบใจต่อผู้สร้างสรรค์และผลักให้ผู้สร้างสรรค์ทดลองค้นหาผ่านกระบวนการดีไวซิ่ง 

(devising process)

2. การสรา้งและพัฒนาตัวละคร “เธอ” ผ่านกระบวนการดีไวซ่ิง (devising process)

กระบวนการสร้างและพัฒนาตัวละครได้ใช้ความจริงของตัวละครก้านแก้วเป็นแกนใน

การค้นหาและประกอบสร้างตัวละคร “เธอ” ในกระบวนการดีไวซิ่ง (devising process) ผู้

สร้างสรรค์และผู้กำ�กับการแสดงได้พูดคุย ถกประเด็น รวมไปถึงแลกเปลี่ยนมุมมอง ความ

คิดและประสบการณ์ชีวิตเพ่ือวิเคราะห์ เชื่อมโยงและเปรียบเทียบกับผู้คนท่ีอยู่รอบตัว โดยมี

คำ�ถามนำ�ประเด็น อาทิ

	 ข้อมูลที่เล่ามีความเหมือน คล้าย หรือแตกต่างตัวละครก้านแก้วหรือไม่ อย่างไร

	 ข้อมูลที่เล่าแสดงถึงความรู้สึกยากลำ�บากและส่งผลอย่างไรในปัจจุบัน

	 ข้อมูลที่เล่าแสดงให้เห็นถึงการดิ้นรนเพื่อเอาตัวรอดอย่างไรบ้าง 

จากการพูดคุยแลกเปลี่ยนมุมมองความคิดพบว่า ทุกคนต้องการพาชีวิตตัวเองให้

รอดพ้นจากความยากจน บางคนเอาต้องการรอดพ้นความผิดหวังเร่ืองความรัก หรือบางคน

ต้องการพาชวิีตรอดจากความเจ็บปวดในชวีติจากปญัหาทีห่นกัหนาสาหสั ซึง่คลา้ยกบัตวัละคร

กา้นแก้ว ทัง้นี ้ผู้กำ�กบัการแสดงมองวา่ปัญหาเรือ่งเงนิเปน็ประเดน็ทีน่า่สนใจ เพราะการไมม่เีงนิ

ยอ่มสง่ผลตอ่ชวิีตมนษุยค์นหนึง่อยา่งมาก โดยระหวา่งการสนทนาไดม้กีารยกตัวอยา่งเกีย่วกบั

ผลกระทบของมนุษย์ที่เป็นหนี้จนต้องจบชีวิตของตนเองจากข่าวสารต่าง ๆ  อาทิ อาชญากรรม 

ฆาตกรรม ทีม่เีรือ่งของผลประโยชนห์รอืทรพัยส์นิเขา้มาเกีย่วข้อง สิง่น้ีทำ�ใหเ้หน็วา่เงนิมอิีทธพิล

ต่อวิถีความเป็นอยู่ของผู้คนในสังคมปัจจุบัน ผู้กำ�กับการแสดงจึงเลือกนำ�เสนอประเด็นน้ี  

3	 ความจริงที่ถูกค้นพบในชีวิตของตัวละคร โดยสะท้อนภาพชีวิตและความเป็นจริงของสังคม โดยนำ�เสนอผ่านวรรณกรรมแนว
สัจนิยม ศิลปะการประพันธ์แนวนี้จะมุ่งเน้นการสะท้อนความจริงอย่างสมเหตุสมผล (ชูศักดิ์ ภัทรกุลวณิชย์ (2552), หน้า 67.  
อ้างถึงใน หัตถกาญจน์ อารีศิลป, สัจนิยมมหัศจรรย์ในเรื่องส้ัน “เงาแห่งฝน” : ใต้ “เงา” แห่งลัทธิอาณานิคม, (วารสาร
มนุษยศาสตร์ ปีที่ 20, 2556))

>> ณัฐวรรณ รัตนพลที  et al.114 The Fine & Applied Arts Journal Vol.17 - No.1 January - June 2024 



เพราะตอ้งการสะทอ้นให้เหน็ถงึชีวติของมนุษย์คนหนึง่ทีต่ดิอยูภ่ายใตร้ะบบทนุนยิมโดยมีเงือ่นไข

คือเงินเป็นสิ่งสำ�คัญที่สุดสำ�หรับการดำ�รงชีวิต 

ผู้กำ�กับการแสดงใช้วิธีการด้นสดกับนักแสดง เพื่อค้นหาความต้องการสูงสุด (super 

objective) ของตัวละครและผลักดันตัวละครไปสู่จุดสูงสุดของชีวิตโดยใช้ประสบการณ์ร่วม

ของนักแสดงเป็นตัวต้ัง เพ่ือเป็นการตรวจสอบว่าประเด็นที่ต้องการพูดถึงนั้นสามารถเชื่อม

ถึงนักแสดงและพัฒนาเป็นเส้นเรื่องหลักได้หรือไม่ โดยผู้สร้างสรรค์จะถูกกำ�หนดบทบาทและ

สถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น คนที่ต้องการเงิน คนทวงหนี้-ลูกหนี้ โดยใช้บทบาทและ

สถานการณ์จากข่าวต่าง ๆ ซึ่งกระบวนการนี้นำ�พาผู้สร้างสรรค์ไปสัมผัสกับความรู้สึกของการ

ดิ้นรนเพื่อเอาตัวรอดจากความจน การเป็นหนี้และความทุกข์จากการเป็นหน้ี ทำ�ให้นักแสดง

สามารถเข้าใจและเข้าถึงความรู้สึกภายในของตัวละครได้ 

อีกด้านหนึ่ง ผู้กำ�กับการแสดงต้องการที่จะนำ�พานักแสดงไปสู่การสร้างแกนของตัว

ละครโดยใช้กลวิธีการหาอุปสรรค ความขัดแย้งและผลลัพธ์ท่ีเกิดข้ึนต่อตัวละคร ผู้กำ�กับการ

แสดงได้แลกเปลี่ยนความคิดร่วมกับผู้สร้างสรรค์และได้เลือกเงื่อนไขของตัวละคร 2 ลักษณะ 

คือ ตัวละครต้องการเงิน และตัวละครต้องการเซ็กส์ (sex) โดยเงื่อนไขนี้มาจาก ตัวละครก้าน

แก้ว โดยผู้กำ�กับการแสดงต้องการค้นหาว่าหากนักแสดงอยู่บนเงื่อนไขจะสามารถสร้างแกน

ตัวละครได้อย่างไร

ผู้กำ�กับการแสดงใช้วิธีการด้นสดโดยกำ�หนดให้นักแสดงเลือกเงื่อนไขเพียงหน่ึงอย่าง

ตามความสนใจและประสบการณ์ร่วมที่นักแสดงมีต่อเงื่อนไข เพ่ือท่ีให้นักแสดงใช้วัตถุดิบใน

ตัวเองเข้ามาร่วมค้นหาจุดเชื่อมต่อระหว่างตัวละครที่กำ�ลังถูกสร้างขึ้นจากประสบการณ์ของ

นักแสดง กับความจริงของตัวละครก้านแก้ว โดยอุปสรรคที่ค้นพบคือ ความยากจน และความ 

ขัดแย้งหลัก คือ ความโลภ-ความอยากได้ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องเงินหรือเซ็กส์ (sex) ทำ�ให้เห็น

แกนหลกัของตวัละครเริม่มคีวามชัดเจน จากน้ันผูก้ำ�กบัการแสดงใหน้กัแสดงทำ�การดน้สดผา่น

โครงสร้างเรื่องเดิม โดยแบ่งตามเงื่อนไขตัวละคร ทำ�ให้ได้โครงเรื่องใหม่ 2 เรื่องดังนี้

>> ณัฐวรรณ รัตนพลที และคณะ 115ศิลปกรรมสาร ปีที่ 17 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2567



รูปภาพที่ 1  โครงเรื่องของตัวละครที่มีความต้องการเงิน

จากโครงเรื่องที่ 1 จะเห็นว่าตัวละครต้องการเงินเพื่อที่จะทำ�ให้ตนเองมีอำ�นาจ ซึ่งเป็น

ผลมาจากการไม่ไดร้บัความเปน็ธรรมในวยัเดก็เพราะครอบครวัยากจน การถกูเอารดัเอาเปรยีบ

จากบุคคลและสังคมที่ตีตราว่าเป็นโสเภณี ตัวละครจึงต้องการเงินจำ�นวนมากเพื่อยกระดับ

ตนเองและทำ�ให้ตนเองมีอำ�นาจ เพราะเข้าใจว่าเงินสามารถสร้างความชอบธรรมได้ทุกอย่าง 

>> ณัฐวรรณ รัตนพลที  et al.116 The Fine & Applied Arts Journal Vol.17 - No.1 January - June 2024 



 
รูปภาพที่ 2  โครงเรื่องของตัวละครที่มีความต้องการเซ็กส์ (sex)

จากโครงเรื่องที่ 2 จะเห็นได้ว่า ตัวละครต้องการเซ็กส์ (sex) เพราะคิดว่าจะทำ�ให 

้ได้รับความรักจากคนที่ชอบ   ส่ิงนี้เป็นผลมาจากการที่ตัวละครประสบกับปัญหาเรื่องพ่อแม่ 

แยกทางกันเพราะความจน การไม่ได้รับความสนใจจากพ่อและการสูญเสียแม่ในวัยเด็กทำ�ให ้

ตัวละครตอ้งอยูอ่ยา่งโดดเดีย่ว ตวัละครจงึทำ�ทกุวถิทีางเพ่ือคนรกัและนำ�ไปสูเ่สน้ทางขายบรกิาร

ทางเพศ 

หลงัจากได้โครงเรือ่งใหม ่2 เรือ่ง ผูก้ำ�กบัการแสดงจงึลองหาจดุร่วม เพือ่เชือ่มระหวา่ง

สองโครงเรื่องนี้เข้าด้วยกันเพราะผู้กำ�กับการแสดงมองว่า “มนุษย์มีความต้องการเพียงหน่ึง

ก็จริง แต่ในบางสถานการณ์กลับเลือกที่จะตัดสินใจทำ�อย่างใดอย่างหนึ่งท่ีอาจเก่ียวหรือไม่

เกี่ยวข้องกับความต้องการนั้น แล้วมันก็ได้นำ�พาชีวิตไปเจอประสบการณ์ใหม่ที่อาจจะดีหรือ

อาจจะเลวร้าย -- ความสำ�คัญอยู่ที่ เม่ือรู้แล้วว่าตัดสินใจผิดพลาดหรือการตัดสินใจอาจมี

ความเสี่ยง มนุษย์เราเลือกที่จะทำ�อย่างไรกับช่วงเวลานั้น” (พชญ อัคพราหมณ์, สัมภาษณ์, 

15 ตุลาคม 2564) จากความคิดนี้ ผู้กำ�กับการแสดงจึงหาวิธีในการยุบรวมสองเรื่องนี้เข้าด้วย

กันและสร้างโครงเรื่อง แพร่ง โดยรวมตัวละครจาก 2 โครงเรื่อง ให้กลายเป็นตัวละครเดียว 

คือ ตัวละคร “เธอ”

>> ณัฐวรรณ รัตนพลที และคณะ 117ศิลปกรรมสาร ปีที่ 17 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2567



รูปภาพที่ 3  โครงเรื่องที่พัฒนาจากสองความต้องการ 

จากโครงเรื่อง แพร่ง จะเห็นว่า ตัวละครมีความต้องการที่มีเงื่อนไข คือ การได้รับการ

ยอมรับและความชอบธรรม มีความขัดแย้งที่ชัดเจนขึ้น คือ เงินกับเซ็กส์ (sex) และตัวละคร

ถูกกำ�หนดเป็นตัวละครเดียว ผู้กำ�กับการแสดงใช้กลวิธีการเล่าเรื่องโดยสร้างตัวละคร 1 ตัว ที่

มีความคิดกับความต้องการ 2 แบบ และการเล่าตัดสลับระหว่าง   “โลกภายนอกที่เป็นโลก

ความจริง” กับ “โลกภายในที่เป็นความคิดจิตใจของตัวละคร” ผ่านการนำ�ในรูปแบบผสม

ผสานระหวา่งละครเวทกีบัภาพยนตร ์โดยโลกภายในนำ�เสนอในรปูแบบของละครเวที และโลก

ภายนอกนำ�เสนอในรูปแบบภาพยนตร์ 

ภาพที่ 1  การสร้างและพัฒนาตัวละครจากกระบวนการดีไวซ์ (devising process)
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ภาพที่ 2  การสร้างและพัฒนาตัวละครจากกระบวนการดีไวซ์ (devising process)

3. การทำ�งานในพ้ืนท่ีการแสดงละครเวที กับภาพยนตร์

การแสดงครั้งน้ีมีโจทย์สำ�หรับผู้สร้างสรรค์ในฐานะนักแสดงมือสมัครเล่น คือ จะ

สามารถทำ�การแสดงหรือถ่ายทอดตัวละคร “เธอ” ในพ้ืนท่ีการแสดงท่ีแตกต่างกันได้อย่างไร 

โดยเฉพาะสื่อที่มีความแตกต่างกัน ซึ่งด้านหนึ่งเป็นการแสดงในรูปแบบละครเวที โดยสถาน

ที่และบรรยากาศเป็นส่ิงที่สร้างขึ้นใหม่และมีรูปแบบกับองค์ประกอบศิลป์ในทางนามธรรม ใน

อีกด้านหน่ึงเป็นการแสดงในสถานที่และบรรยากาศจริงที่มีความเป็นธรรมชาติของท่ีน้ัน ๆ ผู้

สรา้งสรรคจ์งึไดศ้กึษาและทดลองนำ�แนวคิดเรือ่ง ความจรงิภายใน (inner truth) และความจรงิใจ  

(sincerity)4 มาเป็นแนวทางในการแสดงกับพื้นที่ทั้งสองรูปแบบ โดยสามารถอธิบายได้ดังนี้   

  การใช้ความจริง (inner truth) และความจริงใจ (sincerity) ในการแสดงละครเวที

การดำ�เนินงานในขั้นตอนนี้ ผู้สร้างสรรค์ได้ทำ�การฝึกซ้อมกับองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น      

ฉาก แสง เส้ือผ้า การใช้พื้นที่ และการเคลื่อนไหวบนเวที โดยในช่วงของการแสดงจริง ผู้

สร้างสรรค์ได้เตรียมร่างกายและสมาธิก่อนการแสดง รวมถึงการทบทวนความต้องการของ

ตัวละคร “เธอ” ในฉากนั้น ๆ ด้วยวิธีการเดินตามจุดที่ผู้กำ�กับการแสดงกำ�หนดให้บนเวที การ

ค่อย ๆ นำ�ตัวเองเข้าไปในพื้นที่การแสดงและจินตนาการถึงพ้ืนท่ีท่ีตัวละครอาศัยอยู่/โลกตัว

ละคร ช่วยทำ�ให้ผู้สร้างสรรค์รู้สึกอยู่ในพื้นที่-สถานที่ การมีตัวตนอยู่กับปัจจุบันขณะ และหลัง

จากนัน้ผูส้รา้งสรรค์ไดเ้ริม่ทำ�งานกบัความรูสึ้กขา้งในโดยอาศยัแรงปะทะระหวา่งความต้องการ 

กับความขัดแย้งที่ก่อตัวขึ้นตามสถานการณ์ แล้วกระทำ�-สื่อสาร ผ่านการพูดและร่างกายของ

นักแสดง โดยสามารถอธิบายตามลำ�ดับเหตุการณ์ในตารางดังนี้

4	 ความจริงภายใน (inner truth) เป็นสิ่งที่นักแสดงจะต้องสื่อสารผ่านการแสดงเพื่อสะท้อนความจริงที่ตัวละครพบเจอ โดยการ
แสดงจะต้องเป็นไปอย่างธรรมชาติ นักแสดงจะต้องมีความจริงใจ (sincerity) ต่อบทบาทที่ตนเองได้รับไม่ว่าบทบาทหรือการ
แสดงนั้นจะเป็นรูปแบบใดก็ตาม โดยการแสดงนั้นจะสมบทบาทได้จะต้องอาศัยมนต์สมมติ (magic if) กล่าวคือ ทำ�ให้เรื่อง
สมมติกลายเป็นเรื่องจริงในแง่ของการแสดง หากนักแสดงอาศัยแนวความคิดสามสิ่งที่กล่าวมานี้ จะทำ�ให้ผู้ชมเชื่อในการแสดง
ของนักแสดง (ดูเพิ่มเติมได้ใน ความจริงใจ (sincerity) กับการแสดง (acting). (สดใส พันธุมโกมล, 2538)
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เธอท้ังสองนอนหลับเหมือนคนหมดสติ

ตัวละครเธอท้ังสองอยู่ในท่ีท่ีตนเองไม่รูว่้าคือท่ีไหน ท้ัง
สองมองเห็นกันและพยายามจะหาทางออก

เธอคุยกับพ่อเรื่องเงินท่ีต้องการนำ�ไปสู้คดี และจ่ายค่า
เทอม เธอโทรไปขอยืมเงินบีม เธอพบว่าบีมมีแฟนใหม่ 
เธอโทรไปของานทำ�จากแม่ใหญ่

เธอท้ังสองพูดถึงชีวิตท่ีกำ�ลังจะดีข้ึนในตอนนี้

เธอ และชายทวงหนี ้ต่อสู้กันอย่างรุนแรง

เธอ (จ๋า) นอนหมดสติอยู่ เม่ือลืมตาข้ึนจึงมองเห็นบีม
ท่ีกำ�ลังมองเธออยู่ ชายใส่หน้ากากมองมาท่ีเธอ เธอ 
เธอจะว่ิงหนี แต่โจเอาถุงดำ�มาครอบศรษีะเธอ

เธอ (แนน) นอนหมดสติอยู่ เม่ือลืมตาข้ึนจึงมองเห็น
พ่อท่ีกำ�ลังมองเธออยู่ ชายใส่หน้ากากมองมาท่ีเธอ 
เธอ เธอจะว่ิงหนี แต่โดนเอาถุงดำ�มาครอบศรษีะ  
เธอว่ิงหนี แต่โจเอาถุงดำ�มาครอบศรษีะเธอ

เธอท้ังสองกำ�ลังสนทนากัน บีมเดินเข้ามาพรอ้ม
ดอกไม้ช่อใหญ่ บีมขอมี Sex กับเธอ แต่เธอปฏิเสธไป

ตัวละครไม่มีความคิดหรอืความต้องการใด ๆ  ความ
รูสึ้กข้างในว่างเปล่า

ตัวละครเธอ ท่ีลืมตาข้ึนมาแล้วไม่รูว่้าตัวเองอยู่
ท่ีไหน มองเห็นตัวเองท่ีกำ�ลังมองหาทางออกจากท่ี
ตรงนีค้วามรูสึ้กข้างในท่ีรูสึ้กก็คือ ความกลัว ความ
หวาดระแวง เม่ือตัวละครมองเห็นกันและกัน ทำ�ให้
รูสึ้กว่าเราไม่ได้ต่อสู้หรอืหวาดกลัวอยู่เพียงลำ�พัง 
เม่ือตัวละครรูสึ้กกลัวทำ�ให้การเคล่ือนไหวรา่งกาย 
เคล่ือนไหวไปอย่างช้า ๆ และสายตาก็มองไปรอบ ๆ 
เพ่ือหาทางออกจากท่ีตรงนี้

ตัวละครมีความรูสึ้กโกรธ และผิดหวังไปพรอ้ม ๆ กัน 
โกรธท่ีคู่กรณีใช้เงินสามหม่ืนซ้ือชีวิตแม่ ตัวละครจึง
ตัดสินใจทำ�ทุกวิถีทางเพ่ือนท่ีจะหาเงินมาสู้คดีแม่ แม้
พ่อจะไม่เห็นด้วยก็ตาม จึงตัดสินใจโทรหาบีมเพ่ือยืม
เงิน ทำ�ให้ตัวละครรูว่้าบีมมีแฟนใหม่ ทำ�ให้ตัวละคร 
ผิดหวัง เสียใจ และโกรธ แต่ส่ิงสำ�คัญท่ีตัวละคร
ต้องการจะทำ�คือการหาเงินเพ่ือมาสู้คดีแม่ให้ได้ จึง
ได้ตัดสินใจโทรหาแม่ใหญ่ ด้วยความหวังสุดท้ายว่า
จะได้งาน

ตัวละครรูสึ้กดีใจท่ีมีงานรวิีวเข้ามาเรื่อย ๆ มีผู้ชาย
เข้ามาให้เลือก จึงมีความขัดแย้งภายในใจตนเองเรื่อง
ความรกัและเรื่องเงิน ตัวละครจึงตัดสินใจตัดขาดกับ
เส่ียชัยช่ัวคราวเพ่ือมาสานสัมพันธกั์บโช

ตัวละครรูสึ้กเจ็บปวด แสดงอารมณ์ความรูสึ้กออก
ผ่านการเต้น รา่งกายเกิดความพริว้ไหวและอ่อนแรง
จากการต่อสู้ 

ตัวละครมีความรูสึ้กท้ังดีใจ เสียใจ และเจ็บปวด เม่ือ 
มองไปท่ีผู้ชายท่ีเป็นคนรกั ทำ�ให้ตัวละครรูสึ้กสับสน
กับความรูสึ้ก และส่ือสารกับบีมด้วยความรูสึ้กท่ีหลาก
หลาย เม่ือมองเห็นชายชุดดำ�ตัวละครจึงรูสึ้กตกใจ 
และกลัว ต้องการหนีออกจากท่ีตรงน้ัน

ตัวละครรูสึ้กท้ังดีใจและเสียใจท่ีเจอหน้าพ่อ รูสึ้กเจ็บ
ปวดกับส่ิงท่ีพ่อกระทำ� การแสดงออกจึงเหมือนคน
ท่ีเพ้อฝัน จนรูสึ้กว่ามีคนกำ�ลังจ้องมองจนเกิดความ
หวาดกลัวและต้องการท่ีจะหนีจากความมืดตรงน้ัน

เม่ือบีมเดินเข้ามาตัวละครรูสึ้กดีใจ จึงย้ิมดีใจออกมา
โดยไม่ทันรูตั้ว แต่เม่ือบีมขอมี Sex ตัวละครตกใจ 
และสับสนว่าจะตัดสินใจอย่างไร แต่ด้วยความกลัว
จรงิปฏิเสธบีมไป

เหตุการณ์ การทำ�งานกับตัวละคร และพ้ืนท่ีเวที
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เธอท้ังสองถกเถียงกันเรื่องท่ีเอาเงินไปให้โช หลังจาก
น้ันพ่อก็โทรมาขอเงินจากเธอ

เธอขายของทุกอย่างเอาเงินไปให้โช เธอต้องกลับไป
หาเส่ียชัย

เธอท้ังสองถกเถียงกันว่าควรจะขอโทษใครระหว่าง
โชกับเส่ียชัย เธอตัดสินใจจะไปภูเก็ต

เธอ (แนน) นอนแล้วมีเงินโปรยลงมาท่ีเธอ เธอย้ิมมี 
ความสุข เธอ (จ๋า) นอนแล้วมีถุงยางโปรยลงมาท่ีเธอ 
เธอย้ิมมี ความสุข เธอท้ังสองถกเถียงกันถึงงานท่ีทำ� 
เธอ (แนน) ตัดสินใจรบังานของแขก VIP 

ตัวละครมีความคิดท่ีขัดแย้งกันระหว่าง เรื่องเงิน และ
ความรกั ใจหนึงก็รูสึ้กเสียดายเงินท่ีหามาได้ แต่อีกใจ
หน่ึงก็ทนเห็นคนรกัลำ�บากไม่ได้ ต่างฝ่ายต่างสู้ด้วย
เหตุผลของตนเอง เม่ือพ่อโทรมาขอเงินจึงทำ�ให้รูสึ้ก
จำ�เป็นจะต้องหาเงินเพ่ิม

ตัวละครต้องการทำ�ทุกอย่างเพ่ือโช แต่ชีวิตของตนเอง
กลับไม่เหลืออะไรแล้ว เธอรูสึ้กหมดส้ินทุกอย่างจึง
ตัดสินใจกลับไปหาเส่ียชัยอีกครัง้เพ่ือหาเงิน

ตัวละครรูสึ้กว่าเสียใจกับส่ิงท่ีเกิดข้ึน และจะต้อง 
ทำ�ทุกอย่างให้ตัวเองไม่กลับไปตกต่ําอีกครัง้ จึง 
ตัดสินใจไปภูเก็ต

ตัวละครรูสึ้กมีความสุขกับส่ิงท่ีมี คือเงิน และเซ็กซ์ 
ทำ�ให้ตัวละครแสดงสีหน้าย้ิมอย่างมีความสุข ในขณะ
เดียวกันตอนท่ีเธอท้ังสองถกเถียงกันทำ�ให้ตัวละคร
เธอ (จ๋า) ตัดสินใจเลิกรบังานด้วยความรูสึ้กเหน่ือยกับ
ส่ิงท่ีทำ�อยู่ และพอแล้วกับส่ิงท่ีได้มา แต่ตัวละคร เธอ
(แนน) ท่ียังมีความต้องการไม่ส้ินสุดได้ตัดสินใจรบังาน
ของแขก VIP เพ่ือเงินเพ่ือความสุข

เหตุการณ์ การทำ�งานกับตัวละคร และพ้ืนท่ีเวที

ตารางที่ 2  การทำ�งานในพื้นที่ละครเวที

ในกระบวนการแสดง ผู้สร้างสรรค์อยู่กับความเชื่อที่ว่า ตนเองเป็น “เธอ” ผู้ที่กำ�ลัง

เผชิญหน้าอยู่กับความคิด ความต้องการ ความขัดแย้ง ที่เกิดขึ้นภายในตนเอง และความจริง

ที่เกิดขึ้นในการแสดงบนเวที คือการเอาชนะอีกฝ่ายด้วยสื่อสารและโต้ตอบกับตัวละคร “เธอ” 

อกีคน ดว้ยเหตผุลและความคดิตา่ง ๆ  เพ่ือให้ตนเองสามารถเอาชนะและออกไปทำ�สิง่ท่ีต้องการ

ในโลกภายนอกได้ 

 ภาพที่ 3  การทำ�งานในพื้นที่ละครเวที    
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ภาพที่ 4  การทำ�งานในพื้นที่ละครเวที

  การใช้ความจริง (inner truth) และความจริงใจ (sincerity) ในการแสดงภาพยนตร์

ในกระบวนการถ่ายทำ�ภาพยนตร์ ผู้สร้างสรรค์ต้องทำ�งานกับบทค่อนข้างมาก เช่น          

การทบทวนความต้องการของตัวละคร สถานการณ์ที่เกิดขึ้นในแต่ละฉากและเส้นการกระทำ� 

ต่อเนือ่งของตัวละคร เนือ่งจากการถา่ยทำ�ภาพยนตรจ์ะไม่ไดเ้รยีงลำ�ดบัเหตกุารณห์รอืการแสดง

พฒันาไปตามเรือ่งราวแบบละครเวท ีแตเ่ปน็การแสดงตามลำ�ดบัควิท่ีทีมผูก้ำ�กบัการแสดงและ

โปรดิวเซอร์ (producer) ได้กำ�หนดไว้ เนื่องจากปัจจัยด้านสถานที่ เวลา แสง และองค์ประกอบ

อื่น ๆ โดยเฉพาะการถ่ายทำ�ในสถานที่จริง สถานที่กลางแจ้งหรือในย่านชุมชน 

ผู้สร้างสรรค์ต้องจดจำ�ความต้องการและความรู้สึกของตัวละครในแต่ละเหตุการณ์ให้

ได้อย่างแม่นยำ� โดยอาศัยการฝึกซ้อมการแสดงกับผู้กำ�กับการแสดง ซึ่งต้องใช้เวลาค่อนข้าง

มากในการฝึกซ้อม เพื่อให้ร่างกายของนักแสดงได้บันทึก จดจำ�ความคิด และความรู้สึกที่เกิด

ขึน้ในเหตกุารณแ์ต่ละฉากได ้และในการถา่ยทำ�การแสดงจรงิเป็นการแสดงในพืน้ที-่สถานทีจ่รงิ

ที่มีความเป็นธรรมชาติ ผู้สร้างสรรค์ได้เตรียมตัวสำ�หรับการแสดงเช่นเดียวกับการแสดงละคร

เวท ีคอื การสรา้งสมาธิและจนิตนาการโลกของตวัละคร การสรา้งความเชือ่วา่เปน็ตวัละครเธอ 

และความจริงของตัวละครที่ต้องเผชิญกับสถานการณ์ต่าง ๆ  ที่เกิดขึ้น ซึ่งขับเคลื่อนด้วยความ

ต้องการกบัแรงปะทะจากความขดัแย้งทีเ่กดิข้ึนทัง้จากตวัละครและสภาพแวดลอ้มรอบตวั โดย

สามารถอภิปรายกระบวนการแสดงในงานภาพยนตร์ดังนี้ 

>> ณัฐวรรณ รัตนพลที  et al.122 The Fine & Applied Arts Journal Vol.17 - No.1 January - June 2024 
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สถานีตำ�รวจ

บนรถยนต์

โรงแรม

บ้านพ่อ

โรงเรยีน

ประพนธบ์าร์

#12 ตำ�รวจบอกให้เธอรบัเงินจากคน
ท่ีขับรถชนแม่ เป็นจำ�นวนเงิน 30,000 
บาท

#15.1 เธอน่ังอยู่บนรถแม่ใหญ่ แม่
ใหญ่คุยโทรศัพท์กับเส่ียชัยขณะขับรถ
เข้าไปในโรงแรม

#15.2 แม่ใหญ่พาเธอไปเจอเส่ียชัยท่ี
น่ังอยู่ในห้อง แล้วเดินออกจากห้องไป
#22 เธอน่ังแต่งหน้าท่ีโต๊ะกระจก เส่ีย
เดินมาโอบกอดจาก
#25 โชเห็นเส่ียและเธอกำ�ลังกอดกัน
อยู่ในห้อง
#31 เธอเดินออกจากลิฟต์ไปท่ีห้องพัก 
เปดิประตูเดินเข้าไปในห้อง เห็นโจน่ังรอ
อยู่ ท้ังสองมีเซ็กส์กันแบบเผ็ดรอ้น
#32 เธอลุกออกจากท่ีนอนใส่เส้ือผ้า 
โจต่ืนข้ึน เธอพยายามหนี แต่โจจับเธอ
ไว้ และเอาถุงดำ�ครอบศีรษะเธอ

#6 เธอกำ�ลังทำ�การบ้าน เห็นแม่เดิน
ออกจากห้อง พ่อกลับมาสภาพอิดโรย 
แม่ลากกระเป๋าเดินทางออกไป พ่อกับ
แม่ทะเลาะกัน
#13 พ่อน่ังด่ืมเหล้า เธอถือซองเงิน
เข้าไปน่ังคุยกับพ่อ

#2 เธอในวัยมัธยม และทุกคนท่ีเข้ามา
แปะหัวใจแสดงความยินดีในงานปัจฉิม 
#3 บีมถือดอกไม้เดินเข้ามาหาเธอ

#29 เธอเดินเข้าไปในบารไ์ปหาส้มท่ี
เคาเตอร ์ท้ังสองคนคุยเรื่องงานกัน เธอ
เดินไปรบัแขก

ตัวละครต้องการต่อสู้คดีเพ่ือทวงความ
ยุติธรรมให้แม่แต่ตำ�รวจกลับรว่มมือ 
กับคนพวกน้ัน แล้วบอกให้เธอรบัเงิน  
ทำ�ให้ตัวละครมีความรูสึ้กโกรธ สับสน 
เสียใจ แค้น เศรา้ และสงสาร 

ตัวละครต้องการจะรบังานครัง้แรกเพ่ือ
แลกกับเงิน ทำ�ให้รูสึ้กกลัวและประหม่า 

- ตัวละครต้องการเงินจึงยอมทำ�ทุก
อย่างท่ีเส่ียบอก แต่ตัวละครน้ันก็ยังมี
ความรูสึ้กกลัว และประหม่าอยู่ตลอด
- ในฉากท่ี22 ตัวละครได้ในส่ิงท่ี
ต้องการน่ันก็คือ เงิน ทำ�ให้ตัวละครรูสึ้ก
มีความสุข และย้ิมออกมา
- การถ่ายทำ�ฉากท่ี25 เธอต้องการจะ
อธบิายให้โชฟังในส่ิงท่ีเกิดข้ึน แต่เธอ
ตกใจท่ีเห็นเส่ียและโชทะเลาะกันจน
ทำ�ตัวไม่ถูก แล้วท้ังคู่ก็เดินจากเธอไป 
ทำ�ให้ตัวละครรูสึ้กเจ็บปวด จนน้ําตา
ไหลออกมา
- การถ่ายทำ�ฉากท่ี 31 เธอตัง้ใจไป
ท่ีห้องพักเพราะต้องการเงินจากแขก 
VIP คนนี ้ตัวละครรูสึ้กดีใจท่ีจะได้ท้ัง
เงินและเซ็กซ์
- ในฉากท่ี 32 เธอต้องการจะหนีเพราะ
รูว่้าโจเป็นตำ�รวจ เธอรูสึ้กตกใจ และ
กลัวว่าตัวเองจะถูกจับ จึงพยายามท่ีจะ
หนีออกจากห้อง

- เธอต้องการมีครอบครวัท่ีอบอุ่น และ
มีความสุข แต่เม่ือเห็นพ่อกับแม่ทะเลาะ
กัน ทำ�ให้เธอรูสึ้กเจ็บปวดเสียใจ
- เธอต้องการให้พ่อสู้เรื่องคดีแม่ แต่
พ่อกลับไปช่วยจึงทำ�ให้เธอรูสึ้กผิดหวัง
ในตัวพ่อมาก 

- ในฉากท่ี 2 เธอรูสึ้กว่าได้รบัความรกั
จากทุกคน ทำ�ให้เธอดีใจและมีความสุข
- ในฉากท่ี 3 เธอรูสึ้กดีใจท่ีตนเองได้รบั
ความรกัจากคนท่ีชอบ รูสึ้กเขินท่ีเขาเอา
ดอกไม้มาให้

- ในฉากท่ี29 เธอต้องการความช่วย
เหลือจากส้ม พอได้คุยเรื่องงานแล้วเธอ
ก็รูสึ้กดีใจท่ีส้มช่วยเรื่องเงิน และพรอ้ม
ท่ีจะทำ�งานทันทีท่ีแขกมา

วันท่ี สถานท่ี ฉากท่ี/รายละเอียด การทำ�งาน

>> ณัฐวรรณ รัตนพลที และคณะ 123ศิลปกรรมสาร ปีที่ 17 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2567
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ลานจอดรถ

คอนโดเซเรนิตี้

เธอขับรถไปหาแขกท่ีนัดไว้ และลงจาก
รถตัวเองข้ึนไปบนรถอีกคัน

#27 เธอเปดิประตูแล้วมีผู้ชายชุดดำ� 2 
คน พุ่งเข้าไปจับตัวเธอ
#20 เธอกำ�ลังคุยโทรศัพท์กับพ่อเรื่อง
เงิน และพบว่าเงินท่ีเก็บหายไป โชยอม
รบัว่าเป็นคนเอาเงินไป
#17 เธอมีเซ็กซ์กับโช
#18 เธอเดินมาเห็นโชดูคลิปท่ีถ่ายอยู่
บนเตียง จึงบอกให้ลบ โชออกไปรบั
โทรศัพท์ เธอพยายามแอบฟัง จึงบอก
ให้โชบอกความจรงิ
#24 เธอแต่งตัวสวยเพ่ือจะออกไปหา
เส่ีย เธอคุยกับโชขณะแต่งตัว แล้วหยิบ
เงินให้โชไปกินข้าว

- เธอต้องการเงิน และรูสึ้กสนุกกับ
ส่ิงท่ีทำ�

- รูสึ้กตกใจ คิดว่าตนเองจะถูกลักพา
ตัว รูสึ้กหวาดกลัว และต้องการหนี
จากตรงนี้
- ในฉากท่ี 20 เธอต้องนำ�เงินท่ีเก็บไว้
ไปให้พ่อ แต่เม่ือพบว่าเงินหายไป ทำ�ให้
ตัวละครรูสึ้กตกใจ กระวนกระวาย เธอ
พยายามหาเงินท่ัวห้อง เม่ือโชยอมรบั
ว่าเป็นคนเอาเงินไป จึงทำ�ให้เธอรูสึ้ก
สับสน ท้ังโกรธ เสียใจ และสงสาร
- ฉากท่ี 17 มีเซ็กส์ เธอต้องการได้รบั
ความรกัจากโช การมีเซ็กซ์ครัง้นีท้ำ�ให้
ตัวละครรูสึ้ก ต่ืนเต้น มีความสุข และได้
รบัความรกัจากคนท่ีรกั 
- ฉากท่ี 18 เธอต้องการรูว่้าโชปดิบัง
อะไรอยู่ จึงพยายามพูดให้โชยอมบอก
ความจรงิ เธอรูสึ้กโกรธ และหว่ันใจ
- ฉากท่ี 24 เธอต้องการออกไปทำ�งาน
เพ่ือนำ�เงินมาให้โช ทุกครัง้ท่ีเธอเอาเงิน
ให้โชเธอรูสึ้กมีความสุขท่ีเห็นคนรกัมี
ความสุข 

วันท่ี สถานท่ี ฉากท่ี/รายละเอียด การทำ�งาน

ตารางที่ 3  การทำ�งานในพื้นที่ภาพยนตร์

ข้อดีของการแสดงในสถานที่ที่มีบรรยากาศสมจริง คือ ผู้สร้างสรรค์เกิดความรู้สึก

เชื่อต่อเหตุการณ์ หรือสถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับตัวละครได้ดี ถึงแม้ว่าการแสดงจะไม่ได้เป็นไป

ตามลำ�ดับเหตุการณ์ของเร่ืองราว แต่การที่นักแสดงได้ฝึกซ้อมและจดจำ�ความรู้สึกที่เกิดขึ้น

ภายในของตัวละครได้ เมื่อตัวเองอยู่ในสภาพแวดล้อมที่ให้บรรยากาศและความรู้สึกที่สมจริง 

จงึทำ�ใหเ้กดิจนิตนาการ-ความเชือ่ในโลกทีต่วัละครอยู่ไดม้ากขึน้และอยูก่บัปจัจบุนัของตวัละคร

ในขณะนั้นได้ดี 

สว่นขอ้ดอ้ยของการถา่ยทำ�ในสถานทีจ่รงิคอืการถกูรบกวนจากสภาพแวดลอ้มโดยรอบ 

เช่น เสียงจากสถานที่ก่อสร้างใกล้เคียง เสียงจากเครื่องยนต์ ผู้คน และแสงธรรมชาติ ซึ่งม ี

ผลต่อสมาธิในการแสดง อย่างไรก็ตามผู้สร้างสรรค์ได้แก้ไขปัญหาจากสิ่งรบกวนรอบข้างด้วย

การพุง่ความสนใจไปทีค่วามตอ้งการของตวัละครและการเผชญิหนา้กบัสถานการณ์ในขณะนัน้

เป็นหลัก ซึ่งวิธีการนี้ทำ�ให้ผู้สร้างสรรค์อยู่กับบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมได้อย่างเป็นธรรมชาติ 

โดยไม่ส่งผลกระทบต่อการแสดง    

>> ณัฐวรรณ รัตนพลที  et al.124 The Fine & Applied Arts Journal Vol.17 - No.1 January - June 2024 



ภาพที่ 5  การทำ�งานในพื้นที่ภาพยนตร์  
   

ภาพที่ 6  การทำ�งานในพื้นที่ภาพยนตร์

การประเมินผลงานการแสดง
ผู้สร้างสรรค์นำ�เสนอผลงานการแสดงผ่านออนไลน์ในรูปแบบกลุ่มปิด Facebook 

จำ�นวน 3 รอบการแสดง มีผู้เข้าชมทั้งหมด 151 คน และประเมินผลความพึงพอใจต่อการ

แสดงในกลุ่มผู้ชมที่เข้าร่วมชมผ่านแบบสอบถาม โดยสามารถสรุปผลการประเมินได้ดังนี้ 

1.	 ผู้ชมส่วนใหญ่มีความสนใจในตัวละคร “เธอ” สะท้อนให้เห็นว่าในกระบวนการ

ทำ�งานนักแสดงสามารถทำ�งานกับตัวละครอย่างละเอียด ทำ�ให้สามารถสร้างตัว

ละครทีม่คีวามสมจรงิ มมิีต ิทำ�ใหผู้ช้มมองวา่ตวัละคร “เธอ” นัน้มีความนา่สนใจ

2.	 ผูช้มสว่นใหญร่บัรูถ้งึอารมณค์วามรูส้กึ ผา่นสหีนา้ ทา่ทาง นํา้เสยีง ของนกัแสดง

ทีถ่า่ยทอดออกมา สะทอ้นใหเ้หน็วา่นกัแสดงนัน้เขา้ใจความรูส้กึของตวัละคร และ

ถา่ยทอดความรูส้กึหรอืส่ิงท่ีตวัละครกำ�ลงัคดิออกมาไดอ้ยา่งดทีำ�ใหผู้ช้มไดส้มัผสั

อารมณ์ความรู้สึกของตัวละคร

3.	 ผู้ชมส่วนใหญ่คิดว่าตัวละคร “เธอ” นั้นมีภาวะ ความหลง และ ภาวะความโกรธ 

สะท้อนให้เห็นว่า การแสดงท่ีถูกถ่ายทอดออกมาน้ันเกิดจากสภาวะภายในจิตใจ

>> ณัฐวรรณ รัตนพลที และคณะ 125ศิลปกรรมสาร ปีที่ 17 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2567



ของตัวละคร “เธอ” ที่มีทั้งสภาวะ โลภ โกรธ หลง อยู่ในตัวแต่นักแสดงสามารถ

ถ่ายทอดสภาวะความโลภออกมาให้ผู้ชมเห็นได้มากที่สุด

4.	 ผู้ชมส่วนใหญ่ตกตระกอนได้ว่าหากตัวละคร “เธอ” มีความไม่อยากได้เกินความ

จำ�เป็นและรู้เท่าทันความจริงของโลกและชีวิต จะไม่จบชีวิตเช่นนี้ สะท้อนให้เห็น

ว่าผู้ชมได้รับสารท่ีนักแสดงถ่ายทอดให้เห็นสภาวะข้างในของตัวละครที่นำ�พา 

ตัวละครไปถึงจุดจบของชีวิต

ผลการดำ�เนินงาน
จากกระบวนการสร้าง พัฒนา และนำ�เสนอตัวละคร “เธอ” จากตัวละครในนวนิยาย

ด้วยกระบวนการ ดีไวซิ่ง (devising process) สามารถสรุปผลการดำ�เนินงานได้ดังนี้

1. ตัวละครใหม่ท่ีถูกสรา้ง และพัฒนาจากตัวละครเดิม

ตัวละคร “เธอ” ถูกสร้าง และพัฒนามาจากลักษณะบางประการของตัวละครก้านแก้ว 

ในนวนิยายเรื่อง หลงไฟ กล่าวคือ ตัวละครก้านแก้วเป็นภาพตัวแทนของมนุษย์ผู้ดิ้นรนเอาตัว

รอดจากระบบสังคมทุนนิยม   โดยใช้เงินเป็นแรงขับเคลื่อนชีวิต และพาตนเองไปสู่ชีวิตที่ดีขึ้น 

แต่ด้วยความบกพร่องของตัวละครที่นิยมความสะดวกสบาย และไม่ใช้ความรู้ความสามารถ

เป็นต้นทุนในการทำ�มาหากิน จึงนำ�พาชีวิตไปสู่เส้นทางการขายบริการ  โดยก้านแก้วถูกนำ�มา

ใช้เป็นแกนในการออกแบบกิจกรรมสร้างตัวละครในกระบวนการดีไวซิ่ง (devising process) 

ด้วยการผสมผสานกับข้อมูลต่าง ๆ  อาทิ ข่าวสาร เรื่องเล่า ข้อเท็จจริง และประสบการณ์ของผู้

สรา้งสรรค์ ดงันัน้ตวัละครเธอจงึเปน็การเชือ่มตอ่จากนวนยิายมาสูก่ารแสดงเพือ่นำ�เสนอความ

จริงของตัวละครที่เป็นสิ่งเดียวกัน คือ การหลีกหนีความยากจน และความต้องการเงินเพื่อยก

ระดับคุณภาพชีวิต ส่วนสิ่งที่แตกต่าง คือ ภูมิหลังของตัวละครและเส้นทางชีวิตของตัวละคร

2. การสรา้งตัวละครผ่านกระบวนการดีไวซ่ิง (devising process)

การสร้างสรรค์ผลงานการแสดงโดยใช้กระบวนการดีไวซิ่ง (devising process) เป็น

ฐาน ผูส้รา้งสรรคต์อ้งตัง้ตน้จากประเดน็ทีส่นใจ หรอืตวัละครทีส่นใจ แลว้นำ�มาเปน็แกนในการ

พัฒนาการเล่าเรื่อง โดยผู้สร้างสรรค์ขออภิปรายกระบวนการดำ�เนินงานดังนี้

	 การนำ�ประเด็นที่สนใจมาพูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ์ และมุม

มองของสมาชิกในทีมว่า แต่ละคนนั้นมีความคิด หรือประสบการณ์ต่อประเด็น

อย่างไร กระบวนการดีไวซิ่ง (devising process) เป็นมุ่งเน้นการสื่อสาร และการ

มีส่วนร่วมของคนในทีม การพูดคุยแลกเปลี่ยน ร่วมกันค้นหา และลงมือปฏิบัติ 
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จะทำ�ให้ผู้เข้าร่วมกระบวนการรู้สึกถึงการมีส่วนร่วม ตัวละครและเรื่องราวท่ีเกิด

ขึ้นมาจากความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ของสมาชิกทุกคน 

	 การแสดงบทบาทสมมติ และการด้นสด เพื่อให้ได้มุมมองหลากหลายเกี่ยวกับ

ประเด็น 

	 การบันทึกผลหลังการฝึกซ้อม แล้วนำ�มาวิเคราะห์ และใช้ในการพัฒนาตัวละคร 

เรื่องราว และการแสดงให้มีความสมบูรณ์ตรงตามที่สมาชิกในกลุ่มต้องการมาก

ที่สุด 

3. หัวใจสำ�คัญของการแสดงในรูปแบบละครเวทีผสมภาพยนตร์

การทำ�งานผ่านพ้ืนท่ีการทดลองในครั้งนี้ผู้สร้างสรรค์พบว่า การใช้ความจริงของ 

ตัวละครมาเปน็จดุตัง้ตน้ของการสรา้งและพฒันาตวัละครเปน็ขัน้ตอนสำ�คญั เนือ่งจากจะทำ�ให้

เข้าใจภูมิหลัง แรงขับเคลื่อนชีวิต และความคิดของตัวละคร ซึ่งสามารถนำ�ไปใช้ในการพัฒนา 

ตัวละคร และนำ�เสนอการแสดงผ่านความจริงของตัวละครขณะอยู่ในเหตุการณ์ นอกจากน้ี 

ความจริงใจต่อบทบาท ความจริงใจต่อความรู้สึกที่เกิดขึ้นบนฐานของความจริงขณะแสดง จะ

ช่วยทำ�ให้การแสดงมีความเป็นธรรมชาติ และมีความน่าเช่ือไม่ว่าจะเป็นการแสดงในรูปแบบ

ใดก็ตาม  

ภาพที่ 4  คิวอาร์โค้ดสำ�หรับรับชมตัวอย่างภาพยนตร์

บทสรุป   
จากการค้นหากลวิธีในการสร้าง พัฒนา และนำ�เสนอตัวละคร “เธอ” ให้มีความ

สมจริง และน่าเชื่อผ่านการแสดงในรูปแบบละครเวทีผสมภาพยนตร์ ผู้สร้างสรรค์ได้เลือกใช้

กระบวนการดีไวซิ่ง (devising process) ในการพัฒนาตัวละคร “เธอ” โดยผู้สร้างสรรค์ได้

ทำ�การศกึษางานวิจยัเกีย่วกบั ทฤษฎลีำ�ดบัขัน้แรงจงูใจของอบัราฮมั มาสโลว ์ทำ�ใหผู้ส้รา้งสรรค์

สามารถวิเคราะห์ความต้องการของก้านแก้วได้ทั้งในนวนิยาย และละครโทรทัศน์ ไปพร้อมกับ

การใช้ ความจริง (inner truth) และความจริงใจ (sincerity) ในการพัฒนานักแสดงให้นักแสดง

สามารถถา่ยทอดอารมณ ์ความคดิ ความรูสึ้ก และการกระทำ�ของตวัละครไดอ้ยา่งเปน็ธรรมชาต ิ
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และสรา้งความนา่เชือ่ของตวัละครไปสูผู่ช้มได้ จากกระบวนการดำ�เนินงาน ผูส้รา้งสรรคส์ามารถ

สรุปข้อค้นพบได้ดังนี้

	 การถ่ายทอดบทบาทตวัละคร “เธอ” ไดอ้ย่างนา่เชือ่ โดยสังเกตจากความคดิเห็น

ของผู้ชมที่เกี่ยวกับตัวละคร เช่น 1. เวลาที่เราต้องการความรักหรือเงิน เราอาจ

จะเคยเป็นแบบเธอ 2. สภาพแวดล้อมครอบครัวสำ�คัญมาก ถ้าครอบครัวอบอุ่น

เธออาจจะไมเ่ลอืกทางเดินเชน่นี ้3. ถา้เธอตดัสนิใจหยดุตัง้แตก่อ่นรับงานสดุทา้ย 

เธออาจจะไมต่ายก็ได ้4. สว่นตวัไมม่ปีระสบการณท์ีต่อ้งการความรกั เซก็ส ์(sex) 

หรือเงิน แต่การดำ�เนินเรื่องทำ�ให้รู้สึกอยากติดตามตัวละครไปจนจบ โดยข้อคิด

เห็นเหล่านี้อนุมานได้ว่า ผู้สร้างสรรค์-นักแสดง สามารถถ่ายทอดบทบาทของตัว

ละครเธอได้อย่างน่าเชื่อ ทำ�ให้ผู้ชมติดตามเอาใจช่วย และรู้สึกประทับใจต่อตัว

ละคร 

	 การสื่อสารความคิดและคุณค่าของเรื่องผ่านตัวละคร “เธอ” โดยมีผู้ชมได้แสดง

ทรรศนะวา่ ตวัละครเธอมภีาวะความหลง ตวัละครไดน้ำ�เสนอเรือ่งความอยากได้

เกนิความจำ�เปน็ และตวัละครมคีวามตอ้งการทีม่ากเกนิประมาณจนกระท่ังนำ�พา

ชีวิตตนเองไปสู่ความตาย ซึ่งตรงกับความคิดที่ผู้กำ�กับต้องการนำ�เสนอ  การที่

ผู้ชมรับรู้ถึงภาวะความหลงของตัวละคร อาจกล่าวได้ว่า ผู้สร้างสรรค์-นักแสดง 

สามารถถา่ยทอดความเปน็ตวัละคร และสือ่สารความคดิไปยงัผูช้มผา่นการแสดง

ได้อย่างชัดเจน

	 กลวิธีการสร้างตัวละครใหม่จากตัวละครเดิม ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความจริงของ

ตัวละคร เพ่ือทำ�ความเข้าใจความต้องการ ความขัดแย้ง และเป้าหมายสูงสุด 

บนเงื่อนไขที่กำ�หนดไว้ในสภาพแวดล้อมของตัวละคร จะช่วยทำ�ให้นักแสดงมอง

เห็นแกนของตัวละครได้ และสามารถนำ�มาใช้เป็นหลักในกระบวนการค้นหา 

สร้างตัวละครและพัฒนาตัวละครใหม่ ผ่านการวิเคราะห์ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 

การคัดสรรข้อมูลท่ีสำ�คัญต่อตัวละคร และการประกอบสร้างตัวละครให้มีมิติที่

แตกต่าง โดยเฉพาะในกระบวนการดีไวซิ่ง (devising process) จะช่วยทำ�ให้นัก

แสดงสามารถพัฒนาการแสดงไปพร้อมกับการสร้างตัวละครได้ เมื่อนักแสดง

ตอ้งถา่ยทอดตวัละครผา่นการแสดงในพืน้ทีก่ารแสดงรปูแบบตา่ง ๆ  นกัแสดงจะ

สามารถใช้จินตนาการในการสร้างความเชื่อ โลกตัวละคร และอยู่กับความจริงที่

เกิดขึ้น ณ ขณะการแสดงได้อย่างสมเหตุสมผลและมีความเป็นธรรมชาติ  

>> ณัฐวรรณ รัตนพลที  et al.128 The Fine & Applied Arts Journal Vol.17 - No.1 January - June 2024 



129ศิลปกรรมสาร ปีที่ 17 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2567

เอกสารอ้างอิง

จิราวดี บุญปวง ปาริฉัตร จันทัพ และขวัญชนก นัยจรัญ. (2562). หลงไฟ : การวิเคราะห์ตัว

ละครโดยใช​้ทฤษฎลีำ�ดบัขัน้แรงจงูใจ ของ อบัรมฮมั มาสโลว ์(Lhong Fai : A Character 

Analysis using ​Abraham Maslow’s Hierarchical Theory of Motivation). วารสาร

มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ ​มหาวิทยาลัยพะเยา, 7(1),101-122.

ชูศักดิ์ ภัทรกุลวณิชย์. (2548). วรรณกรรมสัจนิยมมหัศจรรย์. ใน อ่าน (ไม่) เอาเรื่อง, 314-

324. กรุงเทพฯ: คบไฟ.

ชศูกัดิ ์ภัทรกลุวณชิย.์(2552), น. 67. อา้งถงึใน หตัถกาญจน ์อารศิีลป, สจันยิมมหศัจรรย์ในเรือ่ง

สั้น “เงาแห่งฝน” : ใต้ “เงา” แห่งลัทธิอาณานิคม. วารสารมนุษยศาสตร์, 20, 2556.

ตรีดาว อภัยวงศ์. (2562). การแสดง. ใน ปริทัศน์ศิลปะการละคร, บรรณาธิการโดย  

นพมาส แววหงส์. กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

สดใส พันธมุโกมล. (2538).  ศลิปะของการแสดง(ละครสมยัใหม)่. สำ�นกัพมิพแ์หง่จฬุาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย. 



130 The Fine & Applied Arts Journal Vol.17 - No.1 January - June 2024 

1-4	 นักศึกษาหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาศิลปะการแสดง คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
	 มหาวิทยาลัยขอนแก่น / ผู้รับผิดชอบบทความ ( อีเมล์ : pr.pornnapas@kkumail.com )
5 	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจำ�สาขาวิชาศิลปะการแสดง คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น

1-4	 Bachelor of Fine and Applied Arts Program in Performing Arts, Faculty of Fine and Applied Arts,  
Khon Kaen University / Corresponding Author (E-mail : pr.pornnapas@kkumail.com )

5	 Assistant Professor, Department of Performing Arts, Faculty of Fine and Applied Arts,  
Khon Kaen University, Thailand

ปฏิบัติการรว่มสรา้งในกระบวนการผลิต 
การแสดงล�ำหมู่รว่มสมัยเรื่อง นางไอ่ 

Collaborative Practice in  
the Creation Process of  
a Contemporary Lam Mu Performance  
Titled the Story of Nang Ai

พรนภัส ปรชีม1, ภาณุเดช วัยเจรญิ2 , ภารดี เจือสมบูรณ์ผล3,  
สุพิชญา บุญพรหมมา4 และ พชญ อัคพราหมณ์5    

Pornnapas Preechom1, Panudet waijaroen2,  
Paradee Juesomboonpon3, Supichaya Boonpromma4,  
and Pachaya Akkapram5

06
ได้รบับทความ : 14/06/2566   |   แก้ไขบทความ : 22/01/2567   |   ตอบรบับทความ : 08/02/2567

Received : 14/06/2023   |   Revised : 22/01/2024   |   Accepted : 08/02/2024

วารสารศลิปกรรมสาร (The Fine and Applied Arts Journal) มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ปีที ่17 ฉบบัที่ี 1 มกราคม-มถินุายน 2567



บทคัดย่อ
บทความนีเ้ปน็การอภปิรายการปฏบัิตกิารรว่มสรา้งในกระบวนการผลิตการแสดงลำ�หมู่

ร่วมสมัยเรื่อง นางไอ ่ร่วมกับผู้กำ�กับ โดยกำ�หนดบทบาทหน้าที่ของทีมผลิตโดยแบ่งออกเป็น 4 

บทบาท คือ 1. ผู้อำ�นวยการผลิต 2. ผู้จัดการงบประมาณและระดมทุน 3. ผู้ช่วยผู้กำ�กับการ

แสดง และ 4.ผู้กำ�กับเวที ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อการปฏิบัติการผลิตละครแบบร่วมสร้าง โดยใช้

หลกัการผลติละครเวทแีบบตะวนัตก เปน็ฐานรว่มกบัการแสดงลำ�หมู ่เพือ่ใหเ้กดิเปน็การแสดง

ลำ�หมูร่ว่มสมยัเรือ่ง นางไอ ่ทีส่ามารถเขา้ถงึผูช้มกลุม่เปา้หมายได ้โดยมกีารดำ�เนินงานแบง่เปน็  

3 ขั้นตอน ได้แก่ 1. ก่อนร่วมสร้าง : การทบทวนและสำ�รวจความรู้ 2. กระบวนการร่วมสร้าง  

3. หลังปฏิบัติการร่วมสร้าง จากผลการดำ�เนินงานพบว่า การปฏิบัติการร่วมสร้างการแสดง 

ลำ�หมู่ร่วมสมัยเรื่อง นางไอ่ ร่วมกับผู้กำ�กับการแสดง สะท้อนให้เห็นการทำ�งานผลิตในมิติท่ี

แตกต่างจากการแสดงหมอลำ�หรือละครเวทีตามแบบแผน โดยรูปแบบการแสดงหมอลำ�ใน

ครั้งนี้เกิดขึ้นในพื้นท่ีโรงละครเป็นหลัก การจัดการผลิตการแสดงลำ�หมู่ในโรงละคร จึงต้อง

อาศัยกระบวนการจัดการที่คล้ายคลึงกับละครเวทีตามแบบแผน เพ่ือให้กระบวนการสร้าง

และพัฒนาการแสดงเป็นไปอย่างเต็มประสิทธิภาพนำ�ไปสู่ความคิดหรือวิธีการท่ีสามารถนำ�ไป

ประยุกต์ใช้ในการสร้างการแสดงลำ�หมู่ต่อไปได้

คำ�สำ�คัญ : หมอลำ�, ลำ�หมู่ร่วมสมัย, การผลิตละคร, ปฏิบัติการร่วมสร้าง
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Abstract
This article discusses the co-creation process of producing the contemporary 

Lam Mu performance "Nang Ai" in collaboration with the director. The production 

team's roles and responsibilities are divided into four sections: 1. producer, 2. budget 

and fundraising manager, 3. assistant director, and 4. stage director, who has the 

objective to co-creation drama production operations with Western principles of 

drama production as a foundation, combined with Lam mu performance, to create a 

contemporary performance of Nang Ai that reaches the intended audience. The operation 

is divided into three steps: 1) Review and survey knowledge before co-creation, 2) Co-

creation operation, and 3) After co-creation operation. From the performance, it was 

discovered that the co-creation of the contemporary Lam Mu performance "Nang Ai" 

with the director reflects a production result that operates on a different dimension 

from both Mor Lam performances and conventional stage plays. The format of the Mor 

Lam performance mainly takes place in the theater area. The production of Lam mu in 

theater requires a production management process similar to traditional stage plays 

to ensure that the process of creating and developing performances is optimized to 

the fullest potential, which can lead to new ideas and methods that can be applied to 

future group performances.

Keywords : Morlam, Contemporary Lam Mu, Theatrical Production,  

Devising Process
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บทนำ� 

กอ่นทีจ่ะกลายเปน็สว่นหนึง่ของกลุม่ผูผ้ลติการแสดง1ลำ�หมูร่ว่มสมยัเรือ่ง นางไอ ่2 ภาย

ใต้ชื่อโครงการหมอลำ�เน็กซ์เลเวล (Morlam Next Level)3 ผู้เขียนมีคำ�ถามที่เกิดขึ้นกับตนเองว่า 

“เพราะเหตุใดข้าพเจ้าและผองเพื่อนผู้ซึ่งเกิดและเติบโตในภาคอีสานถึงนิยมฟังเพลงเคป๊อบ 

(K-pop)4  ทั้งที่ไม่ได้เข้าใจภาษาเกาหลี และชื่นชอบซีรี่ส์ (Series) เกาหลีทั้งที่ไม่ได้รู้จักตัวตน 

วิถีชีวิต และบริบทของสังคมเกาหลีเลยแม้แต่น้อย ตรงกันข้าม การแสดงหมอลำ�ของอีสานซึ่ง

มีความใกล้ชิดกับข้าพเจ้ากลับกลายเป็นสิ่งที่ไกลตัวจนรู้สึกเข้าไม่ถึงเลยแม้แต่น้อย” ทั้งนี้ เมื่อ

มีโอกาสได้รบัชมโครงการการสรา้งสรรคก์ารแสดงลำ�หมูร่ว่มสมยัเรือ่ง นางไอ ่5 ซึง่จัดทำ�ขึน้ใน

เดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2565 ได้ทำ�ให้มุมมองที่มีต่อการแสดงหมอลำ�หมู่ของผู้เขียนเปลี่ยนไป  

เมือ่มีโอกาสได้รับฟงัแนวคดิเกีย่วกบัการสร้างการแสดงลำ�หมูร่ว่มสมยัจากผูก้ำ�กับการ

แสดงทำ�ใหเ้หน็วา่ โครงการวจิยั6พยายามทดลองสรา้งการแสดงรว่มสมยัจากความคิดตัง้ตน้ที่

วา่ “ลำ�หมูห่รอืลำ�เรือ่งตอ่กลอนในปจัจบัุนจะเขา้ถงึกลุม่ผูช้มอีสานรุน่ใหม่ไดอ้ยา่งไร” สิง่กระทบ

ใจผู้เขียนคือคำ�ว่า ผู้ชมอีสานรุ่นใหม่อันหมายถึงกลุ่มนักศึกษามหาวิทยาลัยขอนแก่นและรวม

ถึงผู้เขียนด้วยเช่นกัน ความน่าสนใจจึงอยู่ที่ว่า หากผู้เขียนมีโอกาสเป็นส่วนหนึ่งของโครงการ

วจิยันีจ้ะทำ�ใหมี้โอกาสรูจ้กัการแสดงลำ�หมูม่ากขึน้หรอืไม ่และหากตอ้งรว่มปฏบิติัการผลติการ

แสดงกบัผูซ้ึง่เปน็ผูก้ำ�กับการแสดง จะเกดิกระบวนการเรยีนรูอ้ะไร และนำ�ไปสูข่อ้คน้พบในฐานะ

ผูเ้รยีน-ผูป้ฏบิตักิารผลติการแสดงอยา่งไรบา้ง ดังนัน้ เมือ่ไดร้บัการเชญิชวนใหเ้ขา้ร่วมเปน็สว่น

หนึ่งของโครงการวิจัยฯ ผู้เขียนได้ตอบรับทันที

หลังจากน้ัน ผู้เขียนและกลุ่มได้เร่ิมหารือและกำ�หนดบทบาทหน้าท่ีของทีมผลิตโดย

แบ่งออกเป็น 4 บทบาท คือ 1. ผู้อำ�นวยการผลิต 2. ผู้จัดการงบประมาณและระดมทุน  

1	 นักศึกษาชั้นปีที่ 4 สาขาการแสดง ประกอบไปด้วย 1. น.ส.พรนภัส ปรีชม 2. น.ส.สุพิชญา บุญพรหมมา 3. นายภาณุเดช วัย
เจริญ  และ 4. น.ส.ภารดี เจือสมบูรณ์ผล

2	 การแสดงลำ�หมู่ร่วมสมัยเรื่อง นางไอ ่นำ�เสนอเมื่อวันที่ 4 มีนาคม 2566 ณ โรงละครเล็ก สาขาการแสดง คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น เป็นการนำ�เสนอผลงานในโครงการวิจัยระดับปริญญาเอกระยะที่ 1 เรื่อง การสร้างสรรค์การแสดงลำ�หมู่
ร่วมสมัยเรื่อง นางไอ ่ของผู้ช่วยศาสตราจารย์พชญ อัคพราหมณ์

3	 Morlam Next Level เป็นการรวมตัวกันโดยคนอีสานรุ่นใหม่ที่สนใจร่วมทดลอง ค้นหา และสร้างสรรค์การแสดงจากศิลปะการ
แสดงหมอลำ�และเปน็สว่นหนึง่ในโครงการวจิยัการสรา้งสรรคก์ารแสดงลำ�หมูร่่วมสมัยเรือ่ง นางไอ่ ของผูช้ว่ยศาสตราจารย์พชญ 
อัคพราหมณ์

4	 K-pop หมายถึง Korean Pop Culture โดยเริ่มเข้ามามีอิทธิพลในวงการเพลงไทยตั้งแต่ปี ค.ศ.2005 จนถึงปัจจุบัน (วิไลลักษณ์ 
น้อยพยัคฆ์, 2552) 

5	 การทดลองสร้างการแสดงลำ�หมู่ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนระดับปริญญาเอกของ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พชญ อัคพราหมณ์  
ในรายวชิา กำ�กับการแสดง 2 หลักสูตรอกัษรศาสตร์ดุษฎบัีณฑติ สาขาศิลปการละคร คณะอักษรศาสตร ์จฬุาลงกรณม์หาวทิยาลยั 
จัดแสดงแบบกลุ่มปิด ณ โรงละครขนาดเล็ก สาขาการแสดง คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ซึ่งมีผู้ชมกลุ่มเป้า
หมายเข้าร่วมชมจำ�นวน 10 คน

6	 โครงการวจิยัเรือ่ง การสร้างสรรค์การแสดงลำ�หมูร่่วมสมยัเร่ือง นางไอ ่ดุษฎนีพินธข์อง ผูช้ว่ยศาสตราจารย ์พชญ อคัพราหมณ์
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3. ผูช้ว่ยผูก้ำ�กบัการแสดง และ 4.ผูก้ำ�กับเวท ีอยา่งไรกด็ ีก่อนการลงมอืปฏบัิตกิาร สิง่ทีผู่เ้ขยีน

ตอ้งทราบและทำ�ความเขา้ใจเปน็อนัดบัแรก คอื การแสดงหมอลำ�หมูแ่ละมมุมองของนกัศกึษา

มหาวิทยาลัยขอนแก่นที่มีต่อการแสดงลำ�หมู่ โดยได้ศึกษา ทบทวน และทำ�ความเข้าใจข้อมูลที่

เกี่ยวข้องก่อนที่จะเข้าร่วมกระบวนการร่วมสร้าง (Devising Process) อันเป็นเครื่องมือหลักใน

การสร้างการแสดง และเป็นแกนในการปฏิบัติการร่วมสร้างของผู้เขียน

คำ�ถามนำ�ความคิด 
ผู้เขียนในฐานะผู้เรียนละครเวทีแบบตะวันตกจะสามารถนำ�หลักการผลิตละครมาใช้

ปฏิบัติการร่วมสร้างการแสดงลำ�หมู่ร่วมสมัยอย่างไร และจะนำ�ไปสู่การค้นพบความคิดหรือวิธี

การที่สามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ในการสร้างการแสดงลำ�หมู่ต่อไปได้อย่างไร   

วัตถุประสงค์
เพื่อปฏิบัติการผลิตละครแบบร่วมสร้าง (devising theatre) โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับการ

ผลติละครเวทแีบบตะวนัตกเปน็ฐานในการผลติการแสดงลำ�หมูร่ว่มสมยัเรือ่ง นางไอ่ ทีส่ามารถ

เข้าถึงผู้ชมกลุ่มเป้าหมายได้   

ขอบเขตการรว่มสรา้ง
กระบวนการร่วมสร้างการแสดงลำ�หมู่ร่วมสมัยเรื่อง นางไอ่ เกิดขึ้นระหว่างเดือน 

กรกฎาคม 2565 ถึงเดือน มีนาคม 2566 เป็นระยะเวลา 9 เดือน โดยผู้เขียนแบ่งบทบาทหน้าที่

ออกเป็น 4 ลักษณะ คือ 1. ผู้อำ�นวยการผลิตในการออกแบบความคิดเกี่ยวการการสื่อสารและ

ประชาสัมพันธ์การแสดง 2. ผู้จัดการงบประมาณและระดมทุน 3. ผู้ช่วยผู้กำ�กับการแสดง และ 

4. ผู้กำ�กับเวที โดยทำ�งานร่วมกับผู้กำ�กับการแสดง คือ ผู้ช่วยศาสตราจารย์พชญ อัคพราหมณ์ 

และกลุ่มนักแสดงซึ่งประกอบด้วย นักศึกษาสาขาการแสดงจำ�นวน 14 คน ศิลปินอีสานรุ่นใหม่

จำ�นวน 6 คน นักดนตรีจำ�นวน 3 คน และทีมงานเบื้องหลังจำ�นวน 16 คน โดยกลุ่มผู้ชมเป้า

หมายหลัก คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยขอนแก่น และจัดแสดงในโรงละคร

ขนาดเล็ก คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น จำ�นวน 3 รอบ 
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ฝ่ายงบประมาณและระดมทุน ผู้กำ�กับเวที

ผู้ช่วยผู้กำ�กับผู้อำ�นวยการผลิต กระบวนการรว่มสรา้ง
(Devising Process)

การทำ�งานรว่มกับ
ผู้กำ�กับการแสดง

เกิดการแสดงลำ�หมู่รว่มสมัยเรื่อง นางไอ่
ท่ีสามารถเข้าถึงผู้ชมกลุ่มเป้าหมายได้

กรอบแนวคิดในกระบวนการรว่มสรา้ง

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิด

ก่อนรว่มสรา้ง (Before Devising Process): การทบทวนและสำ�รวจความรู้
1. การแสดงลำ�หมู่ (Lam Mu Performance)

ก่อนการเข้าร่วมกระบวนการ ผู้เขียนมีความเข้าใจว่า การแสดงลำ�หมู่เป็นการแสดง

คอนเสิร์ต (Concert) ที่เน้นความสนุกสนานและความบันเทิง ประกอบไปด้วยเวที แสงสี และ

เสียงตระการตา มีนักร้องและหางเคร่ืองท่ีแต่งกายสีสันสดใสและทันสมัย นิยมนำ�บทเพลงท่ี

เป็นกระแสนิยมมาขับร้องในลักษณะของคอนเสิร์ต (Concert) แต่เมื่อได้ทำ�การศึกษาข้อมูล

จากแหล่งต่างๆ ทำ�ให้เข้าใจว่า การลำ� ในความหมายทางกิริยาหมายถึง การขับร้อง หากเป็น

คำ�นาม หมายถึง ชื่อเรื่องของการขับร้องที่เป็นเรื่องราว (หอสมุดแห่งชาติเฉลิมพระเกียรติ

สมเด็จพระนางเจ้าสิริกิติ์ พระบรมราชินีนาถนครพนม, ม.ป.ป.) นอกจากน้ี ศิริชัย ทัพขวา 

(2560) ได้อธิบายว่า หมอลำ�หมู่หรือหมอลำ�เรื่องต่อกลอน เป็นการแสดงลำ�ที่มีตัวละครครบ

หรือเกือบครบบทบาทในเรื่องที่มีการแสดงนั้น ๆ ซึ่งถือเป็น 1 ใน 4 ของหมอลำ�ในภาคอีสานที่

สามารถแสดงอัตลักษณ์ความเป็นอีสาน และ Nasusin (2007) เสนอว่า หมอลำ�หมู่จัดเป็นการ

แสดงชัน้สงูรวมทัง้ไดร้บัความนยิมของภาคอสีานทีม่อีปุกรณป์ระกอบฉากครบถว้นสมบรูณแ์ละ

เสื้อผ้าที่สมจริงสมจัง 

ขณะเดยีวกัน ผู้เขยีนไดเ้ลอืกใชว้ธิกีารสอบถามผา่นรปูแบบออนไลน ์(Online) เนือ่งจาก

รปูแบบการสอบถามประเภทนีส้ามารถเข้าถงึขอ้มลูและผูค้นไดอ้ยา่งกวา้งขวางและหลากหลาย 

เพื่อสำ�รวจความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับความสนใจในการแสดงหมอลำ� โดยมีผู้ทำ�

แบบสอบถามทัง้ส้ิน 51 คน สามารถสรปุขอ้มลูดงันี ้1.กลุม่เปา้หมายที่ไมร่บัชมหมอลำ�มจีำ�นวน 

52.9% โดยมเีหตผุลจากบรรยากาศการรบัชมไมเ่อือ้อำ�นวย การแสดงและภาษาที่ใช้ในการแสดง
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มีความเข้าถึงยาก 2. กลุ่มผูช้มที่รบัชมหมอลำ�มจีำ�นวน 47.1% โดยให้เหตุผลว่า รูส้ึกสนุกสนาน

และผ่อนคลาย ดนตรีและการร้องมีเสน่ห์ และเป็นเอกลักษณ์เฉพาะของอีสาน 

อยา่งไรกดี็ ผูเ้ขียนไดล้งพืน้ทีร่บัชมการแสดงหมอลำ�คณะประถมบนัเทงิศลิป ์และคณะ

ระเบียบวาทศิลป์ในวันที่ 10 และ 24 มิถุนายน 2565 เพื่อร่วมสังเกตการณ์พฤติกรรมการรับชม

ของกลุ่มเปา้หมายทำ�ใหท้ราบวา่ กลุม่เปา้หมายสว่นใหญ่ไปรับชมการแสดงคอนเสริต์ (Concert) 

เพือ่ความสนกุสนานเทา่นัน้ แต่ในชว่งของการแสดงลำ�หมูก่ลุม่เปา้หมายไม่ไดม้คีวามสนใจมาก

นกั สว่นรปูแบบของการแสดงหลงัรว่มสงัเกตการณพ์บวา่ การแสดงมุง่เนน้การนำ�เสนอการรอ้ง

เพลงกระแสนยิมและการแสดงเตน้ประกอบเพลงมากกวา่การลำ� อนัเปน็หวัใจของการแสดงลำ�

หมู่/ลำ�เรื่องต่อกลอน 

แผนภูมิที่ 1  แบบสอบถามเพื่อสำ�รวจความคิดเห็นกลุ่มเป้าหมาย

2. ละครรว่มสรา้ง (Devising Theatre) 

ละครร่วมสร้าง คือคำ�ที่ใช้เรียกละครแนวดีไวซ์ (Devising Theatre) อันเป็นละครท่ี

เปิดโอกาสให้สมาชิกกลุ่มมีส่วนร่วมในกระบวนการทำ�งานละครนับตั้งแต่เริ่มกระบวนการจน

สิน้สดุกระบวนการ (Cooper, 2020) ผูส้รา้งสรรคแ์บง่ปนัประสบการณร์ว่มกนัผา่นกระบวนการ

ค้นหา ถ่ายทอดประสบการณ์ส่วนตัวของแต่ละคน และลงมือปฏิบัติในรูปแบบต่าง ๆ  

เพื่อให้เกิดเป็นผลงานละคร (Oddey, 1994) สมาชิกจึงต้องร่วมกันสื่อสาร เลือกทิศทาง และ

เป้าหมายของการแสดง (พรรัตน์ ดำ�รุง, 2557) โดยช่วงเริ่มต้นกระบวนการมักใช้วิธีการด้นสด  

(Improvisation) อันเป็นทักษะสำ�คัญของนักแสดงในกระบวนการดีไวซิ่ง (Devising)  

(ภัสสร์ศุภางค์ คงบำ�รุง, 2563) 

อาจกลา่วไดว้า่ กระบวนการทำ�งานผลติละครแบบรว่มสรา้งมคีวามแตกตา่งจากละคร

แบบแผนที่เริ่มต้นกระบวนการทำ�งานจากบทละคร โดยมุ่งแบ่งปันความคิดและร่วมปฏิบัติ

การแสดงนับตั้งแต่เริ่มกระบวนการไปจนบรรลุเป้าหมายของการสร้างการแสดงตามที่กลุ่มได้

กำ�หนดไว้   
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3. การผลิตละครเวที (Theatre Production)

กระบวนการผลติละครจะมกีารบรหิารจดัการ การกำ�หนดบทบาท หนา้ที ่การประสาน

งาน และการดำ�เนินงาน (Bonet&Schargorodsky, 2018) เพื่อให้การผลิตละครบรรลุผล

สำ�เร็จ ฉะนั้น การออกแบบและวางแผนการทำ�งานผลิตอย่างชัดเจน โดยทุกฝ่ายต้องเข้าใจ

การทำ�งาน และเห็นวิธีการสร้างสรรค์ร่วมกันจะก่อให้เกิดระบบการทำ�งานท่ีมีประสิทธิภาพ 

(Gillett&Sheehan, 2017) ทั้งนี้ การผลิตละครแต่ละเรื่องจะมีระบบการจัดการที่แตกต่างกัน

ออกไป ขึน้อยูก่บัปจัจยัและทรพัยากรทีม่อียู ่อาท ิงบประมาณ บคุลากร รปูแบบการสรา้งสรรค์ 

เพื่อให้เหมาะสมกับละครเรื่องนั้น ๆ (Volz, 2017)

โครงการหมอลำ�เนก็ซเ์ลเวล (Morlam Next Level) กำ�หนดบทบาทหนา้ทีฝ่า่ยผลติออก

เป็น 2 ส่วนสำ�คัญ ประกอบด้วย 1. ฝ่ายอำ�นวยการผลิต ทำ�หน้าที่อำ�นวยการ ดูแลงบประมาณ 

ระดมทนุ และประชาสมัพนัธ ์และ 2. ฝา่ยผูช้ว่ยผูก้ำ�กบัการแสดงและกำ�กบัเวท ีโดยอภปิรายดงันี ้

3.1 การบรหิารจัดการการผลิต

การบรหิารจดัการและควบคุมการผลติละครจะมผีูอ้ำ�นวยการผลิต เป็นผูขั้บเคล่ือนการ

ทำ�งาน โดยอาศยัองคค์วามรูท้างดา้นบรหิารจดัการ ทกัษะการสือ่สารในการทำ�งาน ความเขา้ใจ

และรู้โครงสร้างของงานอย่างดี เพื่อให้การผลิตมีข้อผิดพลาดน้อยที่สุด (ณวดี เศรษฐเมธีกุล, 

2558) ผูเ้ขยีนทีท่ำ�หนา้ทีฝ่า่ยการผลติ ไดแ้บง่ออกเปน็ 2 หนา้ที ่ไดแ้ก่ 1.ผูอ้ำ�นวยการผลติ มหีนา้

ที่รับผิดชอบดูแลภาพรวมของการดำ�เนินงาน นอกจากนี้ยังควบรวมหน้าท่ีการประชาสัมพันธ์ 

เพื่อสร้างสื่อและสร้างการรับรู้ ไปยังกลุ่มเป้าหมาย โดยอาศัยชุดข้อมูลจากแบบสำ�รวจมาเป็น

ฐานการวิเคราะห์ ตามที่จิตรา วรรณสอน (2562) อธิบายไว้ว่า ผู้สร้างสื่อประชาสัมพันธ์ต้อง

ทำ�ความเข้าใจพฤติกรรม และความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้สามารถเข้าถึงและตอบ

โจทย์ได้โดยตรง  

ขณะที่ 2.ผู้บริหารจัดการงบประมาณและการเงิน หน้าที่นี้ต้องดูแล รับผิดชอบ และ

วางแผนการเงินจนกว่าละครจะออกแสดง (ณวดี เศรษฐเมธีกุล, 2558) เงินทุนจึงเป็นปัจจัย

สำ�คัญและส่งผลต่อการผลิตละคร เพราะต้องได้รับการสนับสนุนอย่างเพียงพอ (รณชาติ บุตร

แสนคม, 2560) หากกลุ่มละครไม่มีทุนเป็นของตนเองก็ต้องอาศัยการระดมทุนจากผู้สนับสนุน 

เพื่อให้เกิดเงินทุนสำ�หรับการผลิต 

3.2 ผู้ช่วยกำ�กับการแสดงและจัดการเวที

ขณะท่ีผูเ้ขยีนทีท่ำ�หนา้ทีฝ่า่ยกำ�กบัการแสดงและจดัการเวท ีซึง่ทำ�หน้าทีเ่กีย่วขอ้งกบัผู้

กำ�กับการแสดงโดยตรง โดยแบ่งออกเป็น 2 หน้าที่ ได้แก่ 1.ผู้ช่วยผู้กำ�กับการแสดง ตำ�แหน่งนี้

มคีวามแตกตา่งไปตามบรบิทของการผลติละครหรอืผูก้ำ�กบั เปน็ผู้ใกลช้ดิกบัผูก้ำ�กบัการแสดง

มากทีส่ดุ สิง่สำ�คญัคอื การจดบนัทกึ ไมว่า่จะเปน็การพดูหรอืความคดิเหน็ของผูก้ำ�กบัในระหวา่ง
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กระบวนการฝึกซ้อมการแสดง Judd (2555) ได้เสนอความคิดไว้ว่า หน้าท่ีผู้ช่วยผู้กำ�กับการ 

แสดง คอื การเรยีนรูจ้ากการสงัเกตกระบวนการซอ้ม ตลอดจนการเตรยีมพรอ้มนกัแสดง และ

การติดต่อประสานงานกับทีมงานในแต่ละฝ่าย

ขณะที่ 2.ผู้กำ�กับเวที อันมีบทบาทในการจัดการองค์ประกอบทางเทคนิค (Technique) 

ต่าง ๆ ซึ่งผู้กำ�กับเวทีต้องทำ�งานกับฝ่ายที่เกี่ยวข้อง อาทิ ฉาก แสง เสื้อผ้า ฯลฯ (BBB 

ACCREDITED BUSINESS, ม.ป.ป.) ผู้กำ�กับเวทีจึงเป็นบุคคลที่ต้องมีความรับผิดชอบ มีระเบียบ

วินัย มีแผนการทำ�งาน และจัดการงานได้อย่างเป็นระบบ เพื่อให้เกิดความราบรื่น (ธานี ภู่

นพคุณ, ม.ป.ป.) ผู้กำ�กับเวทีจะทำ�หน้าที่ร่วมกับผู้อำ�นวยการผลิตและผู้กำ�กับการแสดงในการ

จัดทำ�ตารางและวางแผนการซ้อม รวมถึงการแจ้งแผนการทำ�งานให้ทุกฝ่ายรับทราบ และต้อง

มีสมุดจดบันทึกทิศทางการเคลื่อนที่บนเวทีของนักแสดงรวมไปถึงองค์ประกอบเทคนิคทั้งหมด

ในการแสดง (Leventhall, 2014 )

4. กระบวนการผลิตการแสดงลำ�หมู่แบบดัง้เดิม  
ผู้เขียนติดต่อและสัมภาษณ์ผู้เกี่ยวข้องกับการผลิตการแสดงลำ�หมู่ผ่านทางโทรศัพท์

เพือ่รวบรวมขอ้มลูทีส่ามารถนำ�มาประยกุต์ใชก้บักระบวนการผลติการแสดงลำ�หมูร่ว่มสมยั เรือ่ง 

นางไอ ่จำ�นวน 3 คณะประกอบด้วย คณะระเบียบวาทะศิลป์ คณะประถมบันเทิงศิลป์ จังหวัด

ขอนแก่น และคณะเสียงอีสาน จังหวัดอุดรธานี ทำ�ให้ทราบถึงวิธีการฝึกซ้อมการแสดงหมอลำ�

หมู่/ลำ�เรื่องต่อกลอนว่า ทางคณะหมอลำ�จะมีผู้เชี่ยวชาญด้านการลำ�หรือพ่อครูแม่ครูมาทำ�

หน้าที่ฝึกซ้อมศิลปินในการลำ�หลังจากที่ศิลปินได้บทการแสดง 

กระบวนการฝกึซอ้มขัน้ต่อมา นกัแสดงทีม่หีนา้ทีเ่ป็นหวัหน้าจะเป็นผูน้ดัหมายตารางฝกึ

ซ้อมในแต่ละครั้งและแจ้งให้ศิลปินทราบ เนื่องจากศิลปินส่วนใหญ่พักอาศัยอยู่ในคณะหมอลำ� 

จงึงา่ยตอ่การพบปะ ประชมุหารอื ตลอดถงึการฝกึซอ้มการแสดง โดยจดัใหม้กีารฝกึซ้อมตัง้แต่

วนัจันทรจ์นถงึวันศกุร์และศลิปนิเปน็ผูฝ้กึซอ้มกนัเองโดยใช้วธีิการชมบนัทึกภาพเคล่ือนไหวการ

แสดงของทางคณะแล้วสลับกันเป็นผู้ฝึกซ้อม (คณะหมอลำ�ระเบียบวาทะศิลป์, การสื่อสาร

ระหว่างบุคคล, 20 ธันวาคม 2565)

กระบวนการรว่มสรา้ง (Devising process)
ผู้เขียนได้เข้าร่วมกระบวนการร่วมสร้างการแสดงลำ�หมู่ร่วมสมัยเรื่อง นางไอ่ ซึ่งให้

ความสำ�คัญกับการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและกำ�หนดทิศทางการสร้างการแสดงไปด้วยกัน 

เป็นลักษณะของการทำ�งานที่แตกต่างจากแบบแผน ดังนั้น การออกแบบแผนการทำ�งานจึง

เป็นกระบวนการเริ่มต้นที่ผู้เขียนกับผู้กำ�กับการแสดงได้ร่วมกันสร้าง โดยมีขั้นตอนสำ�คัญ คือ 
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ภาพที่ 2 กระบวนการร่วมสร้าง

ที่มา : ผู้เขียน

      โดยผู้เขียนขออภิปรายบทบาทในการร่วมสร้างกับผู้กำ�กับดังนี้

ผู้อำ�นวยการผลิต 

ภาพที่ 2  กระบวนการร่วมสร้าง

โดยผู้เขียนขออภิปรายบทบาทในการร่วมสร้างกับผู้กำ�กับดังนี้

1. ผู้อำ�นวยการผลิต 

ผูเ้ขยีนแลกเปล่ียนความคดิเกีย่วกบัสาระสำ�คญัของการสรา้งงานการแสดงกับผูก้ำ�กบั

การแสดง

ซึง่ผูก้ำ�กบัมคีำ�ถามตัง้ตน้วา่ “ลำ�หมูห่รอืลำ�เรือ่งต่อกลอนในปจัจบัุนจะเขา้ถงึกลุม่ผูช้ม
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อสีานรุน่ใหม่ไดอ้ย่างไร” ประโยคดงักลา่วกระตุน้ใหผู้เ้ขยีนออกไปคน้หามมุมองใหมจ่ากกลุม่เปา้

หมาย และเมือ่ไดท้ราบคำ�ตอบจากแบบสำ�รวจทำ�ใหเ้หน็วา่ คนรุน่ใหมเ่ริม่ใหค้วามสนใจหมอลำ�

น้อยลง ถึงแม้จะแตกต่างกับกลุ่มที่ยังสนใจหมอลำ�อยู่ไม่มาก แต่ทำ�ให้เห็นว่า การแสดงลำ�หมู่

มีแนวโน้มที่ผู้ชมรุ่นใหม่ให้ความสนใจน้อยลง 

การเขา้รว่มตดิตามการทำ�งานตัง้แตก่ระบวนการแรก ซึง่ในตอนตน้ผูเ้ขยีนยงัมองภาพ

งานการแสดงไม่ชัดนักว่าเป็นอย่างไร แต่การสนทนากลุ่มหลังซ้อมการแสดงในแต่ละวันกลับ

ทำ�ให้เห็นว่า ผู้กำ�กับการแสดงพยายามเชื่อมต่อสิ่งที่มีความเป็นดั้งเดิมกับปัจจุบันเข้าด้วยกัน

ผ่านการสื่อสารระหว่างนักแสดง และทีมงานทุกฝ่ายที่ช่วยกันสะท้อนคิดและคัดเลือกสิ่งท่ีนำ�

มาใช้ในงานแต่ละขั้น ฉะนั้น ผู้เขียนจึงเกิดภาพความคิดของตนเองว่า    “โดยเกิดการแสดง

ที่มีความร่วมสมัยเกิดขึ้น อันเกิดจากการผสมผสานระหว่างการแสดงหมอลำ�และรูปแบบการ

แสดงตะวันตก”

แนวความคิดในงานส่ือประชาสัมพันธ์จึงสะท้อนภาพ “การเปลี่ยนผ่าน” โดยผู้เขียน

ไดก้ำ�หนดและตัง้ตน้การออกแบบการประชาสมัพนัธจ์ากความคดิท่ีวา่ “บง่บอกถึงการกา้วข้าม

เพือ่ไปสูค่วามสมยัใหมข่องการแสดงลำ�หมู่ทีส่ามารถเขา้ถงึคนยุคปจัจบุนั” โดยเริม่ต้นจากการ

ออกแบบตราสัญลักษณ์ของกลุ่ม ดังที่ปรากฏในตาราง

ตราสัญลักษณ์แบบตัง้ต้น ต้องการสะท้อนแนวคิดการ
เปลีย่นผ่าน ผ่านพยัญชนะตัว “ เอ็กซ์ (X) “ เพ่ือสรา้ง
จุดเด่น โดยมีการกำ�หนดโทนสีตามแนวคิดของโครงการ 
ด้วยการใช้สีดำ�เป็นสีหลักท่ีให้ความเรยีบหรู ลึกลับ และ
เป็นสีท่ีเข้ากับทุกยุคสมัย

ตราสัญลักษณ์แบบทางการ เน่ืองจากแบบตัง้ต้นยังไม่
ส่ือถึง อัตลักษณ์เน็กซ์เลเวล (Next Level) และยังไม่มี
ความรว่มสมัย จึงเกิดการปรบัแก้ได้แก่ มีการปรบัแบบ
อักษรใหม่ เพ่ือให้เกิดความทันสมัยมากข้ึน โดยตัว เอ็กซ์ 
(X) ได้มีการเพ่ิมรายละเอียด เพ่ือให้ส่ือถึงการเปลีย่น
ผ่านและกาลเวลามากย่ิงข้ึน อีกท้ังมีการเพ่ิมเติมสี เพ่ือ
ให้ตราสัญลักษณ์สะท้อนถึงแสง สี เสียง ของการแสดง 
โดยมีสีรอง คือ ม่วง ส้ม ฟ้า

ภาพตราสัญลักษณ์แบบตัง้ต้น

ภาพตราสัญลักษณ์แบบทางการ

ตารางที่ 1 ตราสัญลักษณ์
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ผู้เขียนนำ�ตราสัญลักษณ์แบบแรกไปแลกเปลี่ยนความคิดกับผู้กำ�กับการแสดงและ

ทีมงานฝ่ายต่าง ๆ ทำ�ให้เกิดความคิดต่อยอดและได้พัฒนาปรับปรุงให้เป็นแบบที่ใช้จริง ตรา

สญัลกัษณน์ี้ไดร้บัความสนใจจากกลุม่เปา้หมาย เพราะสามารถเสนอความทนัสมยัและการเชญิ

ชวนให้รู้สึกถึงการพัฒนาไปโดยไม่มีขีดจำ�กัด การผสมผสานกันระหว่างความเก่ากับความใหม่ 

ทัง้นี ้แนวคดิจากตราสญัลกัษณน์ำ�มาใชเ้ปน็แนวทางการออกแบบและพฒันาสือ่ประชาสมัพนัธ์

ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวเพื่อให้เป็นไปในทิศทางเดียวกันดังนี้ 

 
ภาพที่ 3 บันทึกการสัมภาษณ์	 ภาพที่ 4 ภาพโฆษณาที่ 1	 ภาพที่ 5 ภาพนิ่งแนะนำ�ตัวนักแสดง
			 

อยา่งไรกด็ ีการประชาสัมพันธท์ีม่ปีระสิทธภิาพและมแีนวโน้มทีจ่ะเขา้ถงึกลุม่เปา้หมาย

ได้ง่าย คือ   สื่อสังคมออนไลน์ การใช้เนื้อหาเพื่อนำ�เสนอความเคลื่อนไหวในกระบวนการผลิต

ละครเวที ไม่ว่าจะเป็นเนื้อหา รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และกระบวนการต่าง ๆ จะทำ�ให้กลุ่ม

เปา้หมายรูส้กึเปน็สว่นหน่ึง การสรา้งความสมัพนัธจ์ากการไดติ้ดตามความเคลือ่นไหวของละคร

เวทจีะนำ�ไปสู่การตดัสนิใจเลอืกรบัชมละครเวท ี(ชยัภัทร ปติสิตุระกลุ, 2558)  ผูเ้ขยีนเลอืกช่อง

ทางออนไลน์ (Online) 2 ช่องทาง ได้แก่ เฟซบุ๊ก (Facebook) และ อินสตาแกรม (Instragram) 

เพราะเป็นสือ่ทีม่คีวามเหมาะสมและตรงกบัพฤตกิรรมของกลุม่ผูช้มอีสานรุน่ใหม ่โดยเน้นภาพ

นิง่และภาพเคลือ่นไหวทีส่ามารถเลา่เรือ่งและนำ�เสนอกระบวนการผลิตการแสดงแตล่ะข้ัน เพือ่

ให้กลุ่มเป้าหมายรับรู้ข่าวสารการแสดงอย่างต่อเนื่อง โดยมียอดการรับชมทั้ง 2 ช่องทางนับ

ตั้งแต่วันแรกจนถึงหลังวันแสดงนับได้จำ�นวน 12,848 ครั้ง  

2. ฝ่ายดูแลงบประมาณและระดมทุน
การดำ�เนินงานในบทบาทผูด้แูลงบประมาณและระดมทนุในกระบวนรว่มสรา้งการแสดง

มคีวามยุง่ยากในการกำ�หนดตวัเลขในข้ันตน้ เน่ืองจากการพฒันางานเริม่จากการระดมความคดิ

ของสมาชิกในทีม เมื่อรูปแบบของการแสดงยังไม่มีความชัดเจนในช่วงแรกเริ่ม การกำ�หนดงบ
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ประมาณอยา่งชดัเจนจงึเปน็เรือ่งยากสำ�หรับผูเ้ขยีน เพราะหากจำ�กดัทนุในการสรา้งงานมากเกิน

ไปอาจจะส่งผลกระทบต่อคุณภาพของการผลิตงาน ขณะเดียวกัน การให้ฝ่ายผู้สร้างออกแบบ

งานอย่างไร้ขีดจำ�กัดก็จะเป็นปัญหาตามมาในภายหลังหากทุนมีจำ�นวนสูง 

ดังนั้น ผู้เขียนจึงพยายามติดตามการพัฒนาการสร้างการแสดง การฝึกซ้อม และแลก

เปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้กำ�กับเป็นระยะ เพ่ือไม่เกิดข้อจำ�กัดในการทำ�งาน หรือแนวโน้มท่ีนำ�

ไปสู่ปัญหาการขาดเงินทุนในการผลิต จนกระทั่งรูปแบบการแสดงเริ่มมีความชัดเจน ผู้เขียน

จึงกำ�หนดงบประมาณทุนสร้างการแสดงไว้ดังนี้ 

แผนภูมิที่ 2 การกำ�หนดงบประมาณทุนสร้างการแสดง

เมือ่กำ�หนดทุนเปน็ทีเ่รยีบรอ้ยแลว้ผูเ้ขยีนจงึเริม่การระดมทนุ โดยเริม่จากการตัง้คำ�ถาม

ว่า “ทำ�อย่างไรองค์กรหรือผู้สนับสนุนต่าง ๆ จะเกิดความสนใจในโครงการหมอลำ�เน็กซ์เลเวล 

(Morlam Next Level)” ทั้งนี้ ผู้สนับสนุนต้องมีแนวคิดเช่นเดียวกันกับการดำ�เนินงานของกลุ่ม

จึงจะให้การสนับสนุนเงินทุน 

ผูเ้ขยีนจงึเริม่ตน้สำ�รวจแหลง่ทนุทีจ่ะเปน็ผูส้นบัสนนุนัน้เปน็หนว่ยงานใด โดยใชป้ระเภท

ของผู้สนับสนุน (Types of Sponsors) 4 ลักษณะในการสำ�รวจอันประกอบด้วย 1. ผู้สนับสนุน

เป็นตัวเงิน (Financial Sponsors) 2. ผู้สนับสนุนในรูปแบบของการให้สิ่งของหรือผลิตภัณฑ์ 

(In-Kind Sponsors) 3. ผู้สนับสนุนโดยให้พื้นที่สื่อโฆษณา (Media Sponsored) และ 4. ผู้ให้

สว่นลดบางอยา่งหรอืให้ไมเ่ตม็จำ�นวน (Promotional Sponsors) (ณปภชิ พชิญคามนิทร,์ 2563)

อย่างไรก็ตาม ผู้เขียนคำ�นึงเพียงว่า ทำ�อย่างไรที่ให้ผู้สนับสนุนสนใจเพ่ือได้รับงบ

ประมาณในการสนับสนุนที่เพียงพอ แต่เมื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้กำ�กับในฐานะผู้ขับ

เคลื่อนการสร้างการแสดงแล้ว จึงพบประเด็นที่น่าสนใจ คือ “การคำ�นึงถึงผลประโยชน์ของ

องคก์รหรอืผูส้นบัสนนุทนุวา่จะไดร้บัสิง่ใดจากการสนบัสนนุทนุในการสรา้งการแสดง” ผูเ้ขยีน

จึงคัดเลือกผู้สนับสนุนที่มีกลุ่มเป้าหมายเดียวกัน เพื่อให้ได้รับผลประโยชน์ร่วมกันทั้งสองฝ่าย 

โดยได้รับการสนับสนุนเป็นตัวเงิน (Financial Sponsors) ซึ่งประกอบไปด้วย 
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รายช่ือบรษัิทหรอืองค์กร
แนวคิดและกลุ่ม

เป้าหมายขององค์กร ส่ิงท่ีผู้สนับสนุนได้รบั

1.1 เทศบาลนครขอนแก่น

1.2 รา้น Replayground

1.3 สมาคมศิษย์เก่า
วิศวกรรมชลประทานใน
พระราชูปถัมภ์ 
รุน่ท่ี 43

1.4 หจก.ซีเคที 1995
นายเทอดศักด์ิ เจรญิ
คุณาธร

1.5 บรษัิท Cpac 
ขอนแก่น

1.6 รา้นขอนแก่นปลาตู้

2.1 รา้นเจเคเครื่องเขียน

2.2 Candoo Dance 
Studio

1. ผู้สนับสนุน
เป็นตัวเงิน 
(Financial 
Sponsors)

2. ผู้สนับสนุน
ในรูปแบบของ
การให้ส่ิงของ
หรอืผลิตภัณฑ์
 (In-Kind 
Sponsors)

กลุ่มเป้าหมาย คือ คน
ขอนแก่น สนใจในด้านการ
อนุรกัษ์วัฒนธรรมอีสาน

กลุ่มเป้าหมาย คือ วัยรุน่
ในจังหวัดขอนแก่นและ
วัยรุน่ภายในมหาวิทยาลัย
ขอนแก่น

สนใจในรูปแบบการแสดง
และโครงการ

สนใจในรูปแบบการแสดง
และโครงการ

สนใจในรูปแบบการแสดง
และโครงการ

สนใจในรูปแบบการแสดง
และโครงการ

กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรยีน
และนักศึกษาภายในจังหวัด
ขอนแก่น

กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้ท่ีสนใจ
เรยีนเต้นโดยเฉพาะรูปแบบ 
K-pop และ T-pop

	 ให้พ้ืนท่ีส่ือประชาสัมพันธ์
อย่างเต็มรูปแบบผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ของทางกระบวนการ
ผลิต

	 นำ�เสนอสินค้า ผ่านการ
สรา้งสรรค์เน้ือหาของ
กระบวนการผลิตและลงใน
พ้ืนท่ีส่ือสังคมออนไลน์ของทาง
กระบวนการผลิต

	 ตราสัญลักษณ์บรษัิทหรอื
ผลิตภัณฑ์สินค้าหรอืช่ือผู้
สนับสนุนปรากฏใน ตัวอย่างการ
แสดง

	 ตราสัญลักษณ์บรษัิทหรอื
ผลิตภัณฑ์สินค้าปรากฏอยู่ใน
ภาพน่ิงเพ่ือการโฆษณาขนาด A3 
ติดตามสถานท่ีต่าง ๆ และเผย
แพรท่างส่ือสังคมออนไลน์

	 ตราสัญลักษณ์บรษัิทผลิตภัณฑ์
สินค้าหรอืช่ือผู้สนับสนุนปรากฏ
อยู่ในสูจิบัตร

	 ผู้สนับสนุนได้รบับัตรโดย
สามารถเลือกท่ีน่ังได้ก่อนใคร
จำ�นวนตามเงื่อนไข

ตารางที่ 2  การกำ�หนดประเภทของผู้สนับสนุน

3. ผู้ช่วยผู้กำ�กับการแสดง
ผู้ที่ทำ�งานใกล้ชิดกับผู้กำ�กับมากที่สุด ต้องแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้กำ�กับอย่าง 

ต่อเนือ่ง เพ่ือวางแผนพัฒนาและเตรยีมความพรอ้มนกัแสดงใหพ้รอ้มสำ�หรบัการลงกระบวนการ

กับผู้กำ�กับ การติดตามพัฒนาการของนักแสดง และการแก้ไขปัญหาทางการแสดงให้แก่นัก

แสดง ทำ�ให้ผู้เขียนมีโอกาสได้เป็นผู้นำ�กิจกรรมเกี่ยวกับการพัฒนาและเตรียมทักษะการแสดง

ดว้ย การทำ�งานของผูช้ว่ยผูก้ำ�กบัการแสดง จงึเริม่จากนกัแสดงและทมีงานทกุคนจะตอ้งรูแ้ละ

เข้าใจเรื่อง “ผาแดง-นางไอ่” ฉบับปริวรรตโดยปรีชา พิณทอง ซึ่งเป็นต้นฉบับที่ผู้กำ�กับนำ�มา

ใช้ในการสร้างการแสดง 
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ภาพที่ 6  ผู้ร่วมกระบวนการร่วมวิเคราะห์วรรณกรรมผาแดง-นางไอ่

การเตรียมความพร้อมนักแสดงเพ่ือให้มีเคร่ืองมือที่พร้อมร่วมสร้างการแสดงด้วยกัน 

ซึ่งมีปัญหาสำ�คัญ คือ นักแสดงที่เข้าร่วมกระบวนการเป็นนักศึกษาสาขาการแสดง และนักการ

ละครเป็นส่วนใหญ่โดยทั้งหมดไม่ได้เป็นหมอลำ�มาก่อน เพื่อให้นักแสดงมีทักษะการลำ�สำ�หรับ

รว่มกระบวนการสรา้งการแสดงกบัผู้กำ�กับ ผูเ้ขยีนจึงหารอืกบัผูก้ำ�กบัและไดว้างแผนการฝกึฝน

ทกัษะตา่ง ๆ  ทีเ่กีย่วข้องใหก้บันกัแสดง เชน่ การฝกึฝนเครือ่งมอืนักแสดง อาทิ เสยีง จนิตนาการ 

สมาธิ การใช้ร่างกาย และการฝึกทักษะด้นสด รวมถึงทักษะการฟ้อนรำ� การเต้น และการฝึก

ลำ�แบบดั้งเดิมกับพ่อครูแม่ครูหมอลำ� 

	 ภาพที่ 7 นักแสดงฝึกร้องลำ�กับพ่อครูแม่คร	ู ภาพที่ 8 การฝึกพื้นฐานการใช้ร่างกาย
		

เมื่อนักแสดงได้เรียนรู้ทักษะการลำ�จากพ่อครูแม่ครูหมอลำ�เพื่อให้เข้าใจทำ�นองลำ� 

ลักษณะการลำ�และการใช้เสียง ผู้เขียนได้จัดตารางฝึกร้องลำ�โดยเชิญนักศึกษาสาขาดนตรีพื้น

เมอืง วชิาเอกหมอลำ� มาเป็นวิทยากรในการคน้หาเสยีงรอ้ง-ลำ� ทีเ่หมาะกบัตวันกัแสดง รวมถงึ
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การทดลองร้อง-ลำ� ในแบบฉบับของตนเอง เพื่อให้นักแสดงเกิดความมั่นใจในการใช้เสียงและ

ร้องลำ� รวมถึงการฝึกลำ�ควบคู่กับหมอแคนเพ่ือเทียบระดับเสียง การใช้บันทึกเสียงลำ�-เสียง

แคน (backing track) ในการฝึกฝนด้วยตนเอง   

	 ภาพที่ 9 นักแสดงฝึกร้องลำ�กับวิทยากร	 ภาพที่ 10 นักแสดงฝึกลำ�ควบคู่กับหมอแคน 
	 เพื่อค้นหาเสียงร้อง-ลำ�	 เพื่อเทียบระดับเสียง

	

ผลลัพธ์จากกระบวนการฝึกซ้อมที่ผู้เขียนออกแบบน้ัน ได้ส่งผลให้นักแสดงหลายคน

มีพัฒนาการร้อง-ลำ�ได้อย่างรวดเร็ว ส่วนนักแสดงที่ไม่สามารถบรรลุเป้าหมายตามที่ผู้กำ�กับ

วางเอาไว้ได้ ทำ�ให้ผู้เขียนเกิดข้อค้นพบว่า การเลือกคัดนักแสดงที่มีพื้นฐานการร้องลำ�และมี

พลงัตัง้ใจทีด่จีะทำ�ใหน้กัแสดงสามารถรว่มสรา้งการแสดงไดเ้ตม็ประสทิธภิาพตามความมุง่หวงั

มากกว่าทำ�งานกบันกัแสดงท่ีปราศจากพืน้ฐานการรอ้งลำ� เพราะในการผลติงานละครแบบรว่ม

สร้างจำ�เป็นต้องอาศัยนักแสดงที่มีเครื่องมือที่แข็งแรง และพร้อมทุ่มเทกับการสร้างการแสดง

มากกว่าเริ่มฝึกหัดใหม่ในระยะเวลาที่มีอย่างจำ�กัด  

4. ผู้กำ�กับเวที 

บทบาทหนา้ทีผู่ก้ำ�กบัเวท ีผูเ้ขยีนมหีนา้ทีห่ลกัในการอำ�นวยความสะดวกตอ่กระบวนการ

ซอ้ม    โดยเริม่ตัง้แตข่ัน้ตอนระดมความคดิไปจนถงึการฝกึซอ้มการแสดงและจดัแสดงผลงาน

ละคร การจัดทำ�ตารางการปฏิบัติการสร้างการแสดงทั้งแบบรายเดือนและรายวันจึงมีความ

สำ�คญัอยา่งยิง่ โดยการออกแบบและกำ�หนดวา่ในแตล่ะเดอืนหรอืแตล่ะวนัมลีกัษณะการทำ�งาน

อยา่งไร ผูเ้ขยีนตอ้งมีความเขา้ใจภาพรวมของการทำ�งานและการตดิตามความกา้วหนา้รว่มกบั

ผู้กำ�กับ และประสานทุกฝ่ายเพ่ือทราบวันลาหรือผู้ที่ไม่สะดวกเข้าร่วมในช่วงเวลาใดเวลาหน่ึง 

เพื่อนำ�มาออกแบบแผนการปฏิบัติงานร่วมกับผู้กำ�กับ ก่อนที่จะกำ�หนดสถานที่และเวลาการ

ปฏิบัติการแสดงอย่างเป็นทางการ โดยผู้เขียนจะแจ้งให้ผู้ร่วมกระบวนการและทีมงานทุกคน
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ได้ทราบล่วงหน้าทั้งแบบรายเดือน แบบรายสัปดาห์ และแบบรายวัน 

เนือ่งจากกระบวนการทำ�งานเปน็แบบรว่มสรา้ง ผูเ้ขยีนจงึไดท้ำ�งานรว่มกบัผูก้ำ�กบัการ

แสดงในหลากหลายส่วน ทั้งในกระบวนการแบ่งปันความคิดและประสบการณ์ ในกระบวนการ

ทดลองค้นหาและพัฒนาบทการแสดง รวมถึงในกระบวนการฝึกซ้อมการแสดง เช่น การเป็นผู้

แสดงแทนในกรณีที่นักแสดงไม่ได้เข้าร่วมฝึกซ้อมในช่วงเวลานั้น ทำ�ให้เห็นวิถีการทำ�งานของ

ผู้กำ�กับเวทีในกระบวนการร่วมสร้างว่า มีลักษณะที่แตกต่างจากการทำ�งานแบบแผนที่ปกติจะ

ต้องทำ�งานเริม่ตน้จากบทละคร แลว้มกีารแบง่ขัน้ตอนการทำ�งานตามฝา่ยงาน ส่วนผูก้ำ�กบัเวที

มีหน้าที่ในการจดบันทึกสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องและเกิดขึ้นบนเวทีทั้งหมด 

แต่ทว่า ผู้กำ�กับเวทีในกระบวนการร่วมสร้าง ต้องมีความเข้าใจกระบวนการทำ�งาน

ทั้งหมดจากการหารือร่วมกันกับผู้กำ�กับ ซึ่งในช่วงต้นการสร้างงานจะเป็นช่วงการระดมความ

คิดร่วมกัน ผู้กำ�กับเวทีอาจจะไม่ได้ทำ�หน้าที่ตามแบบแผน แต่ผู้กำ�กับเวทีจำ�เป็นต้องอยู่ร่วม

กระบวนการเพื่อเป็นผู้อำ�นวยความสะดวกในการจัดเตรียมอุปกรณ์ต่าง ๆ สำ�หรับการเตรียม

ความพร้อมนักแสดงของผู้กำ�กับและนักแสดง อย่างไรก็ตาม ในกระบวนการเริ่มฝึกซ้อมนับ

ตั้งแต่การด้นสดไปจนถึงการกำ�หนดทิศทางการเคลื่อนไหวบนเวที จะเริ่มปรากฏการใช้พื้นที่

เวที การใช้อุปกรณ์ประกอบการแสดง โดยในการออกแบบพื้นที่การแสดงลำ�หมู่ร่วมสมัยเรื่อง 

นางไอ ่ผูก้ำ�กบักำ�หนดพืน้ทีบ่นเวทดีว้ยการแบง่พ้ืนทีจ่ำ�นวน 9 ชอ่ง จากนัน้จงึเริม่ประกอบสรา้ง

การเคลื่อนไหวต่าง ๆ ตามจินตนาการบนพื้นที่เหล่านั้น 

ผู้เขียนจึงได้เริ่มปฏิบัติงานตามแบบแผนของผู้กำ�กับเวที และระดมความคิดกับลูกทีม

กำ�กับเวทีในการหาวัสดุที่คล้ายเชือกมาแทนเส้นแบ่งพื้นที่ และกำ�หนดตัวอักษรเป็นสัญลักษณ์

บนพื้นที่เพื่อใช้ในการจดทิศทางการเคลื่อนไหวต่าง ๆ  ของนักแสดงที่เกิดขึ้นบนเวที นอกจากนี้ 

การจัดการพ้ืนที่ในการเกบ็อปุกรณก์ารแสดงทีต่วัละครตอ้งใช้ในเรือ่ง เน่ืองจากเงือ่นไขของการ

แสดง นกัแสดงทุกคนตอ้งอยู่ในพืน้ทีก่ารแสดงตลอดเวลาและไมม่มีา่นสำ�หรบัเปน็ฉากกัน้หลงั

เวที ทำ�ให้การจัดเก็บอุปกรณ์การแสดงต้องผนวกเข้าเป็นส่วนหนึ่งของการแสดงตามแนวคิด

ของผู้กำ�กับที่ต้องการให้ “พื้นที่การแสดงเป็นเสมือนหลังเวทีหมอลำ�ที่นักแสดงทุกคนใช้ชีวิต

รว่มกนัในทีแ่หง่นัน้ในเวลาเดยีวกนั” พืน้ทีก่ารจดัวางอปุกรณก์ารแสดงรวมไปถงึเสือ้ผา้ของนกั

แสดง จงึใชบ้างสว่นของเวทีใหม้คีวามเปน็สว่นหนึง่ของฉากการแสดง เชน่ การแขวนเสือ้ผา้นกั

แสดงไว้ในฉาก การวางอปุกรณป์ระกอบการแสดงไว้ในบรเิวณฉากเมือ่นกัแสดงเดนิผา่นจดุนัน้

ก็สามารถหยิบหรือใช้อุปกรณ์ของตนได้ทันที 

การจดัการพืน้ทีด่า้นหลงัเวทกีารแสดง เนือ่งจากผูก้ำ�กบัเลือกนำ�เสนอใหผู้ช้มเหน็พืน้ท่ี

ด้านหลังเวทีได้ ผู้เขียนจึงระดมความคิดกับทีมกำ�กับเวทีและหารือกับผู้กำ�กับ ในการกำ�หนด

พื้นที่ให้นักแสดงว่าแต่ละจุดของด้านหลังคือจุดที่ใช้ทำ�กิจธุระอะไรบ้างระหว่างการแสดง โดย
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เกิดจากการที่นักแสดงด้นสดระหว่างการซ้อม แล้วผู้เขียนได้บันทึกการใช้พื้นที่เอาไว้ ทำ�ให้นัก

แสดงมีพ้ืนที่ในการแสดงเพิ่มขึ้นโดยไม่กระทบต่อการแสดงและรบกวนการแสดง รวมถึงการ

กำ�หนดสัญลักษณ์ในการเข้าไปช่วยเหลือนักแสดงเพื่อเปลี่ยนเสื้อผ้า (quick change) หรือจัด

ส่งอุปกรณ์การแสดงโดยอิงจากการกระทำ�กิจธุระ (stage business) ในบทละครว่า ตัวละคร

ตัวใด เข้าหรือออกเวทีฝั่งไหน เพื่อให้การจัดการเสื้อผ้าหรืออุปกรณ์การแสดงสัมพันธ์และไม่

ส่งผลเสียกับเวลาในการแสดง

หลังปฏิบัติการรว่มสรา้ง (After Devising Process) 
ผลผลิต (Outputs)

1. ผู้อำ�นวยการผลิต 

หน้าที่ของการเป็นผู้อำ�นวยการผลิต รวมถึงหน้าที่การประชาสัมพันธ์และสื่อสารการ

ตลาดนั้น  สื่อประชาสัมพันธ์ที่ผู้เขียนได้มีการสร้างสรรค์ขึ้นมา ได้ส่งผลให้ผู้ชมอีสานรุ่นใหม่ 

ไม่ว่าจะเป็นวัยรุ่นที่มีความชื่นชอบในการแสดงหมอลำ�อยู่แล้ว หรือว่าวัยรุ่นที่ไม่มีการชื่นชอบ

การแสดงหมอลำ�มาต้ังแต่ต้น เกิดความสนใจที่อยากจะรับชมการแสดงลำ�หมู่ร่วมสมัยเรื่อง 

นางไอ่ เป็นอย่างมาก ซึ่งทำ�ให้การแสดงลำ�หมู่ร่วมสมัยครั้งนี้ มีผลตอบรับจากผู้ชมอีสานรุ่น

ใหมท่ีด่แีละเหนอืความคาดหมาย สง่ผลทำ�ใหย้อดจองบัตรเพือ่รบัชมการแสดงลำ�หมูร่ว่มสมยั

เรื่อง นางไอ ่หมดทุกที่นั่งและทุกรอบการแสดงภายในเวลาอันสั้น

อีกทั้งผู้เขียนได้มีการสำ�รวจและทำ�แบบสอบถามความคิดเห็นผู้ชมอีสานรุ่นใหม่เกี่ยว

กับสื่อประชาสัมพันธ์ของการแสดงลำ�หมู่ร่วมสมัยเรื่อง นางไอ ่ โดยมีผู้ทำ�แบบสอบถามทั้งสิ้น 

50 คน ซึ่งความคิดเห็นส่วนใหญ่กล่าวไปในทางเดียวกันและสรุปได้ว่า สื่อประชาสัมพันธ์นั้นมี

ความน่าสนใจและเข้าถึงได้ง่าย อีกทั้งยังมีความทันสมัยและตอบโจทย์กับกลุ่มผู้ชมอีสานรุ่น

ใหม่ จึงทำ�ให้เห็นว่า ผู้เขียนสามารถสร้างสื่อประชาสัมพันธ์ออกได้ตามที่ประสงค์ไว้ในข้างต้น
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แผนภูมิที่ 3
แบบสอบถามความคิดเห็น

	 “สื่อประชาสัมพันธ์มีความ
น่าสนใจหรือไม่”

แผนภูมิที่ 4
แบบสอบถามความคิดเห็น

“สื่อประชาสัมพันธ์มีความแตก
ต่างจากหมอลำ�ทั่วไปหรือไม่”

แผนภูมิที่ 5
แบบสอบถามความคิดเห็น

“สื่อประชาสัมพันธ์ตอบโจทย์  
กับคนปัจจุบันหรือไม่”

2. ฝ่ายงบประมาณและระดมทุน

ผลผลติของบทบาทหนา้ทีฝ่า่ยงบประมาณและระดมทนุ คือ การท่ีผูส้นับสนุนสนใจและ

ตอบรบัใหก้ารสนบัสนนุ รวมถงึการมงีบประมาณท่ีเพียงพอในงานการแสดงลำ�หมูร่ว่มสมยัเรือ่ง 

นางไอ ่เนื่องจากผูส้นบัสนนุสนใจในประเดน็ รปูแบบการแสดง และมีกลุม่เปา้หมายเดียวกนั ผู้

สนบัสนนุจงึเล็งเห็นถงึประโยชน์ทีจ่ะทำ�การสือ่สารทางการตลาดในครัง้นี ้จากการทีผู่เ้ขยีนได้ใช้

กระบวนการร่วมสร้าง (Devising Process) กับผู้กำ�กับ ด้วยการแลกเปลี่ยนความคิดและระดม

ความคดิรว่มกนั จนนำ�ไปสูก่ารคน้หากลวธิเีพือ่ใหผู้ส้นบัสนนุสนใจและใหก้ารสนับสนุนงานการ

แสดงลำ�หมู่ร่วมสมัย ในการทำ�งานครั้งนี้ไม่ใช่เพียงการจัดหางบประมาณและระดมทุนทั่วไป  

หรอืคำ�นงึถงึเพยีงวา่จะทำ�อย่างไรเพือ่ให้ได้งบประมาณตามทีต่อ้งการ แตเ่ปน็การกำ�หนดองค์กร

หรอืผูส้นบัสนนุอยา่งชดัเจนโดยผา่นการไตรต่รองอย่างถีถ่ว้นเพ่ือใหก้ลุม่เปา้หมายและแนวคิด

ของผู้สนับสนุนสอดคล้องกับการแสดงลำ�หมู่ร่วมสมัย เรื่อง นางไอ่

ความสำ�คัญของการจัดหางบประมาณและระดมทุนครั้งนี้ คือ การให้ความสำ�คัญต่อ

ผู้สนับสนุนและผลประโยชน์ขององค์กรหรือผู้สนับสนุนว่าจะได้รับสิ่งใดจากการที่สนับสนุน 

องค์กรหรือผู้สนับสนุนนั้นต้องมีกลุ่มเป้าหมายหรือหลักแนวคิดเดียวกันอันที่จะสามารถทำ�ให้

ลำ�หมูห่รอืลำ�เรือ่งตอ่กลอนสามารถเขา้ถงึผูช้มอสีานรุน่ใหม่ได ้กลา่วคือ เปน็การกำ�หนดประเดน็

ทีต้่องการจะสือ่สารกบัผูส้นับสนนุและคน้หากลวธิีในการทำ�ใหผู้ส้นับสนุนสนใจในงานการแสดง

ลำ�หมู่ร่วมสมัย ส่งผลให้การสร้างงานสามารถเข้าถึงผู้สนับสนุนได้อย่างลุ่มลึก ซึ่งการใช้ฐาน

หลักการผลิตละครเวทีแบบตะวันตก ส่งผลให้วิธีการแตกต่างกับวิธีการจัดหางบประมาณและ

ระดมทนุทัว่ไป ทัง้นี ้การทำ�งานในบทบาทฝา่ยงบประมาณและระดมทนุสามารถบรรลเุปา้หมาย

ตามที่กำ�หนดไว้
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3. ผู้ช่วยผู้กำ�กับ 

จากการสอบถามความคิดเห็นนักแสดงและทีมงานในกระบวนการผลิตท่ีเกี่ยวข้องน้ัน

ส่วนใหญ่เห็นว่า การจัดตารางการฝึกฝนนักแสดง ทำ�ให้การทำ�งานเป็นระบบ มีแบบแผนท่ี

ชัดเจนมากยิ่งขึ้น ทำ�ให้ง่ายต่อการนัดหมายการซ้อมในแต่ละวัน เนื่องจากมีรายละเอียดเรื่อง

เวลา สถานที่ และการฝึกซ้อม มีการฝึกนักแสดงเพ่ิมเติมอย่างสม่ําเสมอ ส่งผลให้นักแสดง

ที่ไม่มีพื้นฐานการร้องลำ�มาก่อนส่วนใหญ่ สามารถร้องลำ� และปรับทำ�นองของตนเองได้ และ

จากการทีนั่กแสดงในกระบวนการผลติไดฝ้กึฝนกบัผูท้ีช่ำ�นาญในการรอ้งลำ�จำ�นวนหลายคน นกั

แสดงไดเ้รยีนรูก้ารร้องลำ�ในทำ�นองทีห่ลากหลาย รวมถงึการรอ้งท่ีเหมาะกบัตนเองดว้ย กระนัน้ 

ก็ยังมีนักแสดงบางส่วนที่ให้ความคิดเห็นว่า การฝึกพื้นฐานการร้องลำ�ทุกวันทำ�ให้การซ้อมน่า

เบื่อจนเกินไป เพราะเป็นช่วงที่ใช้ระยะเวลานานกว่าการฝึกพื้นฐานอย่างอื่น

4. ผู้กำ�กับเวที

กระบวนการร่วมสร้างการแสดงลำ�หมู่ร่วมสมัยเร่ือง นางไอ่ เกิดวิธีการจัดการเวทีที่

เป็นระบบระเบียบ โดยเฉพาะการจัดการเวทีก่อนการเริ่มซ้อมการแสดง เพื่อช่วยอำ�นวยความ

สะดวกใหแ้กท่มีงานฝา่ยตา่ง ๆ  ท่ีเขา้รว่มกระบวนการซอ้มในแต่ละวนั การใช้ตัวอักษรในการทำ�

สัญลักษณ์บนเวทีทำ�ให้การจัดการเวทีในครั้งต่อไปมีความรวดเร็วข้ึน หรือการจัดการอุปกรณ์

ของการแสดงบนเวทีและการจัดการพ้ืนที่หลังเวที ส่งผลให้นักแสดงลดความวิตกกังวลเรื่อง

อุปกรณ์การแสดงของตนเองที่อาจจะเกิดความเสียหายหรือสูญหายและมีไม่ครบตามจำ�นวน

ที่ซ้อมได้ 

จากการสอบถามนกัแสดง พบวา่ การจดัการพืน้ทีบ่นเวทีใหเ้ปน็ระบบ เช่น กำ�หนดทาง

เขา้-ออกของนกัแสดงทีช่ดัเจน ทำ�ใหน้กัแสดงรูส้กึเกดิความมัน่ใจขณะแสดง และไมก่ดีขวางการ

เข้า-ออกกับนักแสดงคนอื่น ๆ หรือการเตรียมพร้อมอุปกรณ์ประกอบฉากและอุปกรณ์สำ�หรับ

การซ้อมของนักแสดงได้อย่างรวดเร็วและครบถ้วน นักแสดงไม่รู้สึกเกิดความกังวลขณะซ้อม 

รวมไปถงึในการแสดงวนัจรงิ หรอืการจดัการเรือ่งฉากและอปุกรณก์ารแสดงใหม้คีวามปลอดภยั 

เพราะมีนักแสดงที่ต้องขึ้นไปแสดงบนน่ังร้านทำ�ให้นักแสดงรู้สึกเกิดความมั่นใจ (สุรศักดิ์,  

ลักษิกา และดนุพล, การสื่อสารระหว่างบุคคล, 20 เมษายน, 2566)

นอกจากนี ้การใชส้ญัลกัษณต์วัอกัษรเพือ่กำ�หนดตำ�แหนง่บนเวท ีสามารถทำ�ใหท้มีงาน

กำ�กับเวทีคนอื่น ๆ สามารถจัดการเวทีได้ และการออกแบบสัญลักษณ์ตำ�แหน่งบนเวทีในการ

เข้าไปช่วยเหลือนักแสดงทำ�ให้ ทีมงานสามารถเข้าไปช่วยเหลือได้ทันทีหากเกิดเหตุสุดวิสัย ส่ง

ผลทำ�ใหน้กัแสดงคลายความกงัวลเกีย่วกบัพืน้ทีด่า้นหลงัเวทีไดเ้มือ่อยู่ในความมดื (นาฎชนก,ว

ริศรา, การสื่อสารระหว่างบุคคล, 20 เมษายน, 2566)
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ผลลัพธ ์(Outcome) 
1. ผู้อำ�นวยการผลิต 

ผู้เขียนในบทบาทด้านการประชาสัมพันธ์และส่ือสารการตลาด ได้ค้นพบองค์ความรู้

รวมถงึกลวธิกีารสรา้งส่ือประชาสัมพนัธ์ในการแสดงลำ�หมูร่ว่มสมยัเรือ่ง นางไอ ่จากการปฏบิตัิ

การผลติละครแบบรว่มสรา้ง โดยใชห้ลกัการผลติละครเวทแีบบตะวนัตกเปน็ฐานในการทำ�งาน 

อาท ิการเลอืกใชส้ือ่ทีม่คีวามเหมาะสมและตรงกบัพฤตกิรรมของกลุม่ผูช้ม การออกแบบดีไซน์

สือ่ประชาสมัพนัธ์ใหม้คีวามทันสมยัและความเขา้ถงึงา่ย ซ่ึงกลวธิกีารสรา้งสือ่ประชาสมัพันธ์ใน

การแสดงลำ�หมูร่ว่มสมยั สามารถนำ�ไปประยกุตแ์ละตอ่ยอดกบัการแสดงลำ�หมูอ่ื่นๆ ในอนาคต

ได้ เพื่อให้เข้าถึงกลุ่มผู้ชมอีสานรุ่นใหม่ในปัจจุบัน 

2. ฝ่ายงบประมาณและระดมทุน

ผูเ้ขยีนในบทบาทฝา่ยงบประมาณและระดมทนุเกดิองคค์วามรูเ้กีย่วกบักลวธิกีารจดัหา

งบประมาณและระดมทุนผ่านกระบวนการร่วมสร้าง เพ่ือผลิตการแสดงลำ�หมู่ร่วมสมัยเรื่อง  

นางไอ่ โดยเร่ิมต้นจากการนำ�โจทย์และหลักคิดในการสร้างงานของผู้กำ�กับ ที่ว่า ลำ�หมู่หรือ 

ลำ�เรื่องต่อกลอนในปัจจุบันจะเข้าถึงผู้ชมอีสานรุ่นใหม่ได้อย่างไร ซึ่งนำ�ไปสู่การตั้งคำ�ถามใน

บทบาทหนา้ท่ีของตนเอง การตัง้คำ�ถามและกำ�หนดทศิทางการสรา้งงานได้ผา่นการแลกเปล่ียน

ความคิดเห็นกับผู้กำ�กับหลายครั้ง จนได้คำ�ถามที่ว่า จะทำ�อย่างไรให้องค์กรหรือผู้สนับสนุน 

ต่าง ๆ สนใจในงานการแสดงลำ�หมู่ร่วมสมัยเรื่อง นางไอ่

นอกจากนี้ การจัดหางบประมาณและระดมทุนจำ�เป็นต้องเขียนเอกสารข้อเสนอ 

(proposal) โดยจะตอ้งอธบิายหรอืบอกเลา่เก่ียวกบัการแสดงหรือสิง่ทีผู่ส้นับสนนุจะไดร้บัอยา่ง

ชดัเจน เนือ่งจากองคก์รใหค้วามสำ�คัญกบัเอกสารมากกวา่การสนทนาซึง่หน้า การจดัทำ�เอกสาร

ข้อเสนอที่ครอบคลุม น่าสนใจ และแสดงให้เห็นถึงความสำ�คัญของการแสดงอย่างชัดเจนเป็น

สิ่งที่สำ�คัญเป็นอย่างมากที่จะทำ�ให้ผู้สนับสนุนเกิดการตัดสินใจให้ทุน

3. ผู้ช่วยผู้กำ�กับ

ผู้เขียนใช้หลักปฏิบัติของผู้ช่วยผู้กำ�กับละครเวทีตามแบบแผนมาประยุกต์ใช้กับการ

แสดงลำ�หมู่ร่วมสมัย ทำ�ให้ผู้เขียนเกิดองค์ความรู้ในการจัดการนักแสดงแบบใหม่ที่สามารถ

นำ�ไปประยุกต์ใช้กับการแสดงอื่น ๆ ได้ เช่น การแสดงลำ�หมู่ การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และ

การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้กำ�กับ ทีมงาน และบุคคลภายนอก รวมถึงการได้สังเกตการทำ�งาน

ของผู้กำ�กับ ที่สามารถเป็นแบบอย่างที่ดีให้กับการทำ�งานต่อยอดในอนาคต

>> Pornnapas Preechom  et al.150 The Fine & Applied Arts Journal Vol.17 - No.1 January - June 2024 



4. ผู้กำ�กับเวที

การปฏิบัติการร่วมสร้างทำ�ให้ผู้เขียนได้ทดลองปฏิบัติโดยนำ�เอาหลักการและวิธีการที่

เกี่ยวข้องกับการผลิตละครเวทีแบบตะวันตกมาประยุกต์หรือทดลองผสมผสานกับการทำ�งาน

ภายใต้โจทยข์องผูก้ำ�กบั ทำ�ใหเ้กดิกลวธิกีารทำ�งานทีส่ำ�คญั คอื การวเิคราะหร์ปูแบบการทำ�งาน

และเตรยีมการสำ�หรบัการทดลองในทกุระยะ เพือ่ให้นกัแสดงและทมีงานสามารถแสดงความคดิ

สร้างสรรค์ในกระบวนการทำ�งานได้อย่างเต็มขั้น ซึ่งมีระยะของการยืดหยุ่น และระยะที่จำ�เป็น

ต้องอาศัยระบบการทำ�งานที่ชัดเจนเมื่อต้องเข้าโรงละคร ผู้กำ�กับเวทีในงานร่วมสร้างจึงต้องมี

ความพร้อมในการปรับเปลี่ยนวิธีการทำ�งาน เพื่อให้สอดคล้องกับโจทย์ของการสร้างการแสดง 

บทสรุป 
การปฏบิตักิารรว่มสรา้งการแสดงลำ�หมูร่ว่มสมยัเรือ่ง นางไอ ่รว่มกบัผูก้ำ�กบั ไดส้ะทอ้น

ใหเ้หน็การทำ�งานผลติในมติท่ีิแตกตา่งจากการแสดงหมอลำ�หรอืละครเวทตีามแบบแผน ซึง่การ

ทำ�งานในครัง้นีเ้ริม่ตน้จากกระบวนการระดมความคดิรว่มกนั การกำ�หนดโจทย์และคำ�ถาม เพือ่

ออกแบบการแสดงหรอืทศิทางในการสรา้งการแสดง การแลกเปลีย่นหรอืแบง่ปนัประสบการณ์

ภายในผูม้สีว่นรว่มกระบวนการ โดยไมอ้่างองิความคดิบคุคลใดบคุคลหน่ึงทำ�ใหก้ารเคล่ือนงาน

ที่ถึงแม้จะมีความล่าช้าอยู่บ้าง แต่ก็เป็นงานที่ทุกคนมีส่วนร่วมเป็นอย่างมาก

กระบวนการผลิตการแสดงลำ�หมู่ในครั้งนี้ เป็นลักษณะของการทดลองนำ�วิธีการ

ทำ�งานละครเวทตีะวนัตกมาประยกุต์ใชก้บัการแสดงหมอลำ�หมู ่ซึง่เป็นผลงานหมอลำ�รปูแบบที ่

แตกตา่ง อนัผสมผสานระหวา่งความเปน็ละครเวทแีละหมอลำ� ซึง่พืน้ทีก่ารแสดงทีเ่หมาะสม คือ 

โรงละคร อนัเปน็สถานทีท่ีส่ามารถควบคมุแสง เสยีง และพืน้ทีต่า่ง ๆ  เพือ่สรา้งภาพจนิตนาการ

ของการแสดงให้มีความสมบูรณ์ได้อย่างเต็มขั้น 

ดังนั้น เมื่อการแสดงหมอลำ�รูปแบบใหม่เกิดขึ้นในพื้นที่โรงละครเป็นหลัก การจัดการ

ผลิตการแสดงลำ�หมู่ในโรงละคร จึงต้องอาศัยกระบวนการจัดการที่คล้ายคลึงกับละครเวที

ตามแบบแผน เพื่อให้กระบวนการสร้าง การฝึกซ้อมและพัฒนาการแสดงเป็นไปอย่างเต็ม

ประสทิธิภาพ เพือ่ใหเ้กดิผลงานการแสดงลำ�หมูร่ว่มสมยัทีต่รงตามโจทยข์องผู้กำ�กบั คอื ทำ�ให้

ผู้ชมอีสานรุ่นใหม่เข้าใจและเข้าถึงการแสดงหมอลำ�หมู่ได้ 

อย่างไรก็ดี สิ่งที่ผู้เขียนได้ค้นพบในตนเอง คือ ทัศนคติที่มีต่อการแสดงหมอลำ�อันเป็น

รากเหง้าของศิลปะการแสดงอีสาน ไม่ใช่เรื่องไกลตัวหรือเรื่องที่ยากต่อการรับชม การเข้าร่วม

ปฏิบัติการร่วมสร้างการแสดงลำ�หมู่ร่วมสมัยเรื่อง นางไอ ่ทำ�ให้ผู้เขียนและรวมไปถึงผู้เข้าร่วม

กระบวนการเกดิประสบการณที์ม่คุีณคา่ เพราะมีโอกาสใกลช้ดิพอ่ครูแมค่รหูมอลำ� ศาสตรศ์ลิปะ
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การแสดงหมอลำ� จงึไดรู้ถ้งึแกน่แทแ้ละความสำ�คญัของการแสดงหมอลำ�หมู่ในฐานะศาสตรก์าร

แสดงพืน้บา้นทีม่คีวามงดงามอยา่งยิง่ ซึง่ควรสง่เสรมิใหม้กีารพฒันาตอ่ยอดหมอลำ�ใหม้คีวาม

แตกต่าง ทันสมัย และเน้นสาระหลักของการแสดงหมอลำ�ไว้มากกว่าให้ความสำ�คัญกับองค์

ประกอบอื่น ๆ จนเป็นการลดทอนคุณค่าของการแสดงลำ�เฉกเช่นที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน 

กิตติกรรมประกาศ
ขอขอบคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์พชญ อัคพราหมณ์ ที่กรุณาให้คำ�ปรึกษาจนกระทั่ง

บทความวิชาการครั้งนี้สำ�เร็จเรียบร้อยด้วยดี

ขอขอบคุณพ่อคร ูแมค่รผููเ้ชีย่วชาญดา้นการรอ้งลำ�และนกัศกึษาคณะศลิปกรรมศาสตร์

คณะทีมงานทุกท่าน ตลอดจนผู้ชมที่ให้การสนับสนุน สะท้อนความคิดเห็น

ประโยชน์จากบทความนี้ขอมอบแด่ผู้มีพระคุณผู้เป็นเจ้าของแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ 

ที่นำ�มาใช้ในการอ้างอิงในบทความนี้
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บทคัดย่อ
บทความวิจัยนี้มุ่งศึกษา 12 เรื่องโนราโรงครู ในด้านที่มาของตัวบทและความนิยมใน

การแสดง มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาภูมิหลังของวรรณกรรมที่ใช้ในการแสดง 12 เรื่องโนรา 

โรงคร ูและ 2) เพ่ือศกึษาลกัษณะการแสดงของ 12 เรือ่งโนราโรงคร ูเกบ็ข้อมลูจากการสมัภาษณ์

และสังเกตการณ์การแสดง จากคณะโนราโรงครู 5 คณะ 5 จังหวัดภาคใต้ โดยใช้แนวคิดเกี่ยว

กบัการดดัแปลงวรรณกรรมเปน็บทละคร และแนวคิดเกีย่วกบัสือ่พืน้บา้นในการศกึษาวเิคราะห์

ผลการศึกษาพบวา่ 1) ศึกษาภมูหิลงัของวรรณกรรม 12 เรือ่งโนราโรงคร ูไดถ้กูดดัแปลง

มาจากวรรณกรรมท้องถิ่น ปัญญาสชาดก และชาดกในนิบาต โดยนักแสดงหยิบยกเพียงตอน

สั้น ๆ มาแสดง ประกอบด้วย พระสุธน-มโนราห์ พระรถ-เมรี ลักษณวงศ์ โคบุตร สังข์ทอง 

ดาราวงศ์ พระอภัยมณี จันทโครพ สินนุราช สังข์ศิลป์ชัย มณีพิชัย และเรื่องไกรทอง และ  

2) ลักษณะการแสดงของ 12 เรื่องโนราโรงครู นิยมใช้ตัวละคร 2 ตัว คือ โนราใหญ่ รับบทเป็น

ตัวละครหลักของเรื่อง และนายพรานรับบทเป็นตัวละครรอง ในด้านการแสดงมีการเท้าความ

ก่อนนำ�เข้าสู่การแสดงเรื่องนั้น ๆ การขับร้องบทสั้น ๆ กับการเจรจาสลับกันไป และสอดแทรก

มุกตลกขณะการแสดง 

คำ�สำ�คัญ : 12 เรื่องโนรา, โนราโรงครู, การแสดงโนรา
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Abstract
This research article aims to study 12 Nora Rong Khru stories. in terms of the 

origin of the script and the popularity of the show. The objectives were 1) to study the 

background of the literary works used in the performances of the 12 Nora Rong Khru 

stories and 2) to study the performance characteristics of the 12 Nora Rong Kru stories. 

Collect data from interviews and performance observations. from Nora Rong Kru 5 

faculties in 5 southern provinces using the concept of literary adaptation into plays and 

the concept of folk media in an analytical study.

The results showed that 1) studied the background of 12 literary stories of 

Nora Rongkhru. It has been adapted from local literature, Panya Jataka and Jataka 

in Nibat. In which the actors brought up only a short episode to perform, consisting 

of Phra Suthon-Manora, Phrarot-Meri Laksanawong, Kobutr Sangthong, Darawong, 

Phra Aphaimani Chantakrop, Sinnurat, Sungsilchai, Maneephichai and Kraithong. 2) 

Performance characteristics of the 12 stories of Nora Rong Khru Two characters are 

popularly used, namely Nora Yai as the main character of the story. And the hunter 

plays the role of a secondary character. In terms of performance, there is a discussion 

before leading into the performance of that particular story, singing short lines and 

negotiating alternately. and inserted some jokes during the show.

Keywords : 12 stories Nora, Nora Rong Khru, Nora performance
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บทนำ�  
โนรา หรือ มโนห์รา เป็นศิลปะการแสดงของภาคใต้ ที่มีลักษณะการการร่ายรำ� และ

บทการแสดงคล้ายคลึงกับละครชาตรี โดยมีทั้งการร่ายรำ�และบทขับร้องที่ดำ�เนินเรื่องอย่าง

รวดเร็วแบบเดียวกับละครนอก ปรากฏตำ�นาน (Myth) ที่มาแบบปรัมปรา ที่ปรากฏแพร่หลาย

ในพื้นที่ลุ่มน้ําทะเลสาบสงขลาโดยเฉพาะจังหวัดพัทลุง ที่มีการสืบทอดความเชื่อมาเป็นระยะ

เวลายาวนานจากอดีตจนถึงปัจจุบัน 

การแสดงโนราโรงครู เป็นพิธีกรรมที่มีความเช่ือเก่ียวกับครูหมอโนรา (บุคคลตาม

ตำ�นานโนรา) และการนับถือผีบรรพบุรุษ โดยจะประกอบพิธีกรรมขึ้นอย่างแพร่หลายในพื้นที่

ภาคใต้ของไทยและในพื้นที่บางส่วนของประเทศมาเลเซีย โดยมักประกอบพิธีกรรมขึ้นหนึ่งถึง

สามคืน ตามความสะดวกของเจ้าภาพ มีการร่ายรำ�โชว์ รำ�ถวายครู รำ� 12 บท รำ� 12 กำ�พลัด 

การเชื้อเชิญวิญญาณครูหมอและบรรพบุรุษมาประทับทรงลูกหลานในสายตระกูล  

ลักษณะการแสดงโนราปรากฏ 2 โอกาส คือ 1) งานรื่นเริงทั่วไป เช่น งานบุญต่าง ๆ 

งานรื่นเริงมหรสพ เป็นต้น และ 2) การแสดงแบบพิธีกรรม ที่เรียกว่าโนราโรงครู ใช้เวลา 2-3 

วัน มีการเล่นบท 12 เรื่อง (เรียกว่า การจับบท 12) ประกอบด้วย โนราใหญ่ (นายโรง) และ

จำ�อวด (นายพราน) และนักแสดงเสริมอีก 1 คน รวมเป็น 2-3 คน ขับร้องบทผสมผสานกับ

การร่ายรำ�และการเจรจาสลับกันไป 

ความนา่สนใจของ 12 เรือ่งโนราโรงคร ูคอื การนำ�เอาวรรณกรรม 12 เรือ่ง มาประพนัธ์

ให้คล้องจองส่งสัมผัสตามกันไปในลักษณะการผูกเร่ืองเข้าด้วยกัน ไม่ปรากฏผู้ประพันธ์ โดย

เรียกรวมว่า 12 เรื่อง ประกอบด้วย พระสุธนมโนราห์ พระรถ-เมรี ลักษณาวงศ์ พระโคบุตร  

สังข์ทอง ดาราวงศ์ พระอภัยมณี จันทโครพ สินนุราช สังข์สินชัย มณีพิชัย (ยอพระกลิ่น) และ 

ไกรทอง โดยนักแสดงนั้นจะสมมติตัวตามตัวเอกในวรรณกรรม โดยมีพรานเป็นตัวละครรอง 

มีลักษณะตลกและหยาบโลน 

12 เรื่องโนราโรงครู เป็นภูมิปัญญาของครูโนรารุ่นก่อนท่ีเกิดจากการดัดแปลง

วรรณกรรมท้องถิ่นมาเป็นการแสดงของโนราโรงครูท่ีผูกเรื่องเข้าด้วยกัน โนราได้ถ่ายทอด

ตามตัวบทโดยมีการสมมติชื่อและจำ�ลองเหตุการณ์ตามตัวบทวรรณกรรมตามความเข้าใจ

ของนักแสดงเอง ทั้งนี้อาจมีเหตุการณ์อื่น ๆ ที่นอกเหนือจากตัวบทวรรณกรรม เช่น ข่าวสาร

บ้านเมือง มุขตลกขบขัน นำ�เข้ามาร่วมถ่ายทอดด้วย นอกจากนี้มีการโยงเรื่องวรรณกรรม

บางเรื่อง เช่น พระสุธนมโนราห์ (พิธีกรรมมคล้องหงส์) และไกรทอง (พิธีกรรมแทงเข้) เข้า

กับตำ�นานของภาคใต้ ขณะที่วรรณกรรมเร่ืองอื่น เช่น พระรถเมรี เป็นวรรณกรรมท้องถ่ินท่ี

ได้รับอิทธิพลจากปัญญาสชาดกเรื่องรถเสนชาดก และได้รับความแพร่หลายและได้รับความ

นิยมในสังคมไทย ทั้งวรรณกรรมมุขปาฐะ เช่น เพลงพ้ืนบ้าน นิทานพื้นบาน และบทแหล่ 
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และวรรณกรรมลายลักษณ์ เช่น บทละครรำ� บทมโหรี นิทานร้อยแก้ว บทลิเก และบทโนรา  

(นันทพร พวงแก้ว, 2527) อีกทั้งปรากฏเป็นตำ�นานท้องถิ่นของจังหวัดพัทลุง ถือเป็นเรื่องใหญ่

ของการแสดง 12 เรื่องโนราโรงครู 

ผู้วิจัยเห็นว่าการแสดง 12 เรื่องโนราโรงครูนั้น นอกจากการขับร้องและการเจรจาแล้ว 

นักแสดงมีการสอดแทรกเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคมและวัฒนธรรมของบ้านเมืองในขณะน้ัน 

โดยมุง่เนน้เรือ่งความสนกุสนาน เรือ่งความเปน็ธรรมและความถกูตอ้งตามจดุมุง่หมายของการ

แสดงเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการจัดพิธีโนราโรงครู เช่น การแก้บน ที่จำ�เป็นต้องเล่นบท 

12 เรื่อง นี้ด้วย ขณะที่การสืบทอดพบว่า มีการสืบทอดแบบมุขปาฐะ แบบครูพักลักจำ� และการ

ดัดแปลงลักษณะการแสดงตามโอกาสและสถานที่ของพิธีกรรมโนราโรงครู

จากการลงพื้นที่สังเกตการณ์การแสดงเบื้องต้น เกี่ยวกับการแสดงของคณะโนราบาง

คณะในพ้ืนท่ีภาคใต้ของไทย พบว่าคณะโนราที่ทำ�การแสดงในจังหวัดตรัง นครศรีธรรมราช 

พัทลุง สงขลา และปัตตานี นิยมแสดง บท 12 เรื่อง โดยมีการขับร้องบท การเจรจา และการ

แสดงแต่งกายตามท้องเรื่อง ที่เกิดจากการเรียนรู้ จดจำ� และตกผนึกทางความรู้และถ่ายทอด

การแสดง 12 เรื่อง เป็นอย่างดี 

ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้เลือกคณะโนรา 5 คณะในจังหวัดภาคใต้ ประกอบด้วย 5 จังหวัด

ภาคใต้ คือ 1) ตรัง คณะโนราภาคินน้อย ศ.รื่น เติม โบราณศิลป์ 2) นครศรีธรรมราช คณะ

โนราอำ�นาจศิลป์ นครศรีฯ 3) พัทลุง คณะโนราสุขประเสริฐ ชาตรีศิลป์ 4) สงขลา คณะโนรา

ประเทือง ศ. เพ็ง ประดับจันทร์ และ 5) ปัตตานี คณะโนราปอยศิลป์บ้านตรัง ศ.โสภณศิลป์

บ้านคล้า ที่สืบเชื้อสายมาจากบรรพบุรุษผนวกกับการสั่งสมองค์ความรู้จากครูบาอาจารย์ เป็น

เวลาท่ีทำ�การแสดงไม่น้อยกว่า 10 ปี ทำ�ให้ถ่ายทอดการแสดงออกมาได้เป็นอย่างดี จนเป็น

เอกลักษณ์เฉพาะของคณะ 

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเห็นว่า เป็นการศึกษาวรรณกรรมกับการละครในพื้นที่ภาค

ใต้ของไทย นักแสดงโนราและชาวบ้านล้วนเป็นผู้ทรงภูมิปัญญาเป็นผู้มีความแตกฉานทางด้าน

วฒันธรรมการแสดงโนรา เพราะจำ�เป็นทีจ่ะตอ้งใชท้กัษะและประสบการณ์ในระดบัสงูในการรา่ย

รำ� ขับร้อง ผนวกกับความจำ�ตัวบทวรรณกรรมและการตีความตัวบท ตลอดท้ังการถ่ายทอด

การแสดงตามโอกาสและสถานการณ์ ซึ่งเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการศึกษาค้นคว้าในรายวิชา

ที่เกี่ยวข้องกับวรรณกรรมท้องถิ่น วรรณกรรมการละคร เป็นต้น   

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาภูมิหลังของวรรณกรรมที่ใช้ในการแสดง 12 เรื่องโนราโรงครู  

2. เพื่อศึกษาลักษณะการแสดงของ 12 เรื่องโนราโรงครู  
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ขอบเขตของการวิจัย 
ขอบเขตด้านท่ีมาของข้อมูล 

1. ข้อมูลเอกสารทางวิชาการ ประกอบด้วย หนังสือ รายงานการวิจัย วิทยานิพนธ์ 

และบทความ ท่ีมีเนื้อหาเก่ียวกับวรรณกรรม การดัดแปลงวรรณกรรม และสื่อพื้นบ้าน และ

จากแหล่งข้อมูลจากสถาบันการศึกษาต่าง ๆ โดยเฉพาะสำ�นักหอสมุดมหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครศรีธรรมราช สำ�นักหอสมุดมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา สำ�นักหอสมุดมหาวิทยาลัยทักษิณ 

และสถาบันทักษิณคดีศึกษา 

2. การลงพื้นที่สังเกตการณ์การแสดงและการสัมภาษณ์โนราใหญ่ที่ใช้บทขับร้อง 12 

เรื่องในการแสดงในพื้นที่ภาคใต้ตอนล่างในพื้นที่ 5 จังหวัด จำ�นวน 5 คณะ ดังนี้ 

	 1) จังหวัดตรัง คณะโนราภาคินน้อย ศ.รื่น เติม โบราณศิลป์ 

	 2) จังหวัดนครศรีธรรมราช คณะโนราอำ�นาจศิลป์ นครศรีฯ

	 3) จังหวัดพัทลุง คณะโนราสุขประเสริฐ ชาตรีศิลป์ 

	 4) จังหวัดสงขลา คณะโนราประเทือง ศ. เพ็ง ประดับจันทร์ 

	 5) จังหวัดปัตตานี คณะโนราปอยศิลป์บ้านตรัง ศ.โสภณศิลป์บ้านคล้า 

3. ข้อมูลจากสื่อออนไลน์ต่าง ๆ 

ขอบเขตด้านเน้ือหาในการวิจัย 

1. ศึกษาที่มาของวรรณกรรมและความนิยมการแสดงโนราลักษณะการแสดง 12 เรื่อง

โนราโรงครู โดยศึกษาจากตัวบทในการขับร้องและเจรจา จากตัวบทที่คณะโนราใช้แสดง 

2. ศกึษาลกัษณะการแสดงของ 12 เรือ่งโนราโรงคร ูจากการสัมภาษณแ์ละสงัเกตการณ์

การแสดง 

การศึกษาวิจัยน้ีผู้วิจัยโดยใช้แนวคิดเกี่ยวกับการดัดแปลงวรรณกรรมเป็นบทละคร 

และแนวคิดเกี่ยวกับสื่อพ้ืนบ้านในการศึกษาวิเคราะห์ โดยนำ�เสนอผลในรูปแบบการพรรณนา

วิเคราะห์ 

ระเบียบวิธวิีจัย 
การวิจัยนี้เป็นการศึกษาข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ใช้แนวคิดการ

ดัดแปลงวรรณกรรมเป็นบทละคร แนวคิดสัมพันธบท และแนวสื่อพื้นบ้าน โดยการเก็บข้อมูล

การขับร้องบทละคร วิเคราะห์ข้อมูลและตามขอบเขตที่กำ�หนด ดังนี้ 

3.1	 ขั้นรวมรวมข้อมูล  

	 3.1 รวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวรรณกรรมการละคร และการ

ดัดแปลงบทละคร โดยใช้แนวคิดทฤษฎีสัมพันธบท และแนวคิดทฤษฎีสื่อพื้นบ้าน 
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	 3.2 รวบรวมวรรณกรรมหลัก 12 เรื่อง จากแหล่งต่าง ๆ ประกอบด้วย หนังสือ

บทละครนอก เอกสารโบราณฉบับปริวรรต และเว็บไซด์ https://vajirayana.org/ (ห้องสมุด

ดิจิทัลวัชรญาณ) ดังนี้ 

3.2.1	 บทละครกรุงเก่าเรื่องพระสุธนมโนราห์ กรมศิลปากรตีพิมพ์ ปี พ.ศ. 

2503 

3.2.2	 พระรถ-เมรีคำ�กาพย์ ในหนังสือวรรณกรรมทักษิณ วรรณกรรมคัดสรร  

3.2.3	 นิทานคำ�กลอนสุนทรภู่ เรื่องลักษณวงศ์ กรมศิลปากรพิมพ์เผยแพร่ 

ครั้งที่ 4 ปี พ.ศ. 2558 

3.2.4	 นิทานคำ�กลอนสุนทรภู่เร่ืองโคบุตร จากเว็บไซต์ห้องสมุดดิจิทัลวชิรญาณ

3.2.5	 บทละครเรื่องสังข์ทอง จากบทละครนอก พระราชนิพนธ์ในพระบาท

สมเด็จพระพุทธเลิศหล้านภาลัย

3.2.6	 กลอนบทละครเรือ่งดารางวงศ ์จากเวบ็ไซตห์อ้งสมดุดจิทัิลวชริญาณ

3.2.7	 คำ�กลอนสุภาพเร่ืองพระอภัยมณี จากเว็บไซต์ห้องสมุดดิจิทัลวชิรญาณ

3.2.8	 นิทานคำ�กลอนสุนทรภู่เร่ืองจันทโครบ จากเว็บไซต์ห้องสมุดดิจิทัล

วชิรญาณ

3.2.9	 วรรณกรรมท้องถิ่นภาคใต้เรื่องสินนุราช  

3.2.10	นทิานเรือ่งสงัขศ์ลิปช์ยั จากบทละครนอก พระราชนพินธ์ในพระบาท

สมเด็จพระนั่งเกล้าเจ้าอยู่หัว 

3.2.11	บทละครนอกเร่ืองมณีพิชัย จากบทละครนอก พระราชนิพนธ์ใน

พระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหล้านภาลัย

3.2.12	บทละครนอกเร่ืองไกรทอง จากบทละครนอก พระราชนิพนธ์ใน

พระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหล้านภาลัย 

	 3.3	เก็บข้อมูลจากหอสมุดสถาบันการศึกษา 4 สถาบัน ประกอบด้วย 

3.3.1 	หอสมุดมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช

3.3.2 	หอสมุดมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา

3.3.3 	หอสมุดมหาวิทยาลัยทักษิณ 

3.3.4 	สถาบันทักษิณคดีศึกษา 

	 3.4	เก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ และสังเกตการณ์การแสดง จากโนราใหญ่จาก 

5 จังหวัดภาคใต้ เฉพาะในส่วนที่เป็นบทขับร้อง ลักษณะการแสดง 12 เรื่องโนรา 

	 3.5	การวิเคราะห์ข้อมูล 

		  วิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย 2 คือ 
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3.5.1	 เพื่อศึกษาภูมิหลังของวรรณกรรมที่ใช้ในการแสดง 12 เรื่องโนราโรง

ครู โดยศึกษาจากต้นฉบับของวรรณกรรมเฉพาะตอนที่คณะโนรานำ�

มาแสดง โดยพจิารณาความเหมอืน/ตา่ง ระหว่างวรรณกรรมหลกักบั

การแสดงของโนรา 

3.5.2	 เพื่อศึกษาลักษณะการแสดงของ 12 เรื่องโนราโรงครู  โดยศึกษา

ตัง้แต่กระบวนการขับรอ้ง การใช้นกัแสดง การปรบัเปลีย่นตวับท และ

ลกัษณะการแสดงของคณะโนรา โดยใชแ้นวคดิเกีย่วกบัการดดัแปลง

บทละคร แนวคิดสัมพันธบท และแนวสื่อพื้นบ้าน

3.6	 การนำ�เสนอผลข้อมูล การวิจัยแบบพรรณนาวิเคราะห์ (Descriptive Analysis) 

		

สรุปผลการวิจัย 
ภูมิหลังของวรรณกรรมท่ีใช้ในการแสดง 12 เรื่องโนราโรงครู  

โนราโรงครู เป็นพิธีกรรมสำ�คัญของชาวไทยภาคใต้ ที่นิยมจัดขึ้นในช่วงเดือน 4 6 7 8 

และ 9 ตามปฏิทินจันทรคติ ในแต่ละจังหวัดมีความแตกต่างกันออกไป แต่นิยมจัดขึ้นเป็นเวลา 

1-3 คืน ตามความต้องการของเจ้าภาพ พิทยา บุษรารัตน์ กล่าวว่า จุดมุ่งหมายของพิธีกรรม

โนราโรงครูที่สำ�คัญมี 3 ประการ คือ (1) เพื่อไหว้ครูหรือไหวตายายโนรา (2) เพื่อทำ�พิธีแก้บน

หรือแก้เหฺมฺรย และ (3) เพื่อครอบเทริด คือ การครอบมือศิลปินใหม่ (พิทยา บุษรารัตน์, 2535) 

โดยจุดมุ่งหมายดังกล่าว หากมีการประกอบพิธีกรรมตั้งแต่ 2 คืนขึ้นไป จะมีการแต่งพอก ใน

วันที่ 2 เวลาประมาณ 12.00. เป็นต้นไป โดยจะร่ายรำ� 12 บท และ 12 เรื่อง จะมีการขับร้อง

ประกอบการเจรจาตั้งแต่ บทสรรเสริญคุณครู บทครูสอน บทสอนรำ� บทปฐม บทไชยชาย บท

โสกัง บทเสียที บทฟ้าลั่น บทดอกนมหวัน (ดอกนมสวรรค์) บทแสงทอง บทนกกานํ้า บทพลาย

งาม และการร่ายรำ� 12 เรื่อง ประกอบด้วย พระสุธน-มโนราห์ พระรถเมรี โคบุตร สังข์ทอง  

ดาราวงศ์ พระอภัยมณี จันทโครพ สินนุราช สังข์ศิลป์ชัย มณีพิชัย และไกรทอง ส่วนพิธีกรรม

ในวันที่ 3 เวลาประมาณ 13.00 น. เริ่มพิธีกรรมคล้องหงส์ แทงเข้

หากพธิกีรรมโนราโรงครน้ัูนมกีารครอบเทรดิทายาทโนราทีเ่ปน็ศิลปนิใหม่ จะมกีารแสดง 

12 เรื่อง แบบเต็มรูปแบบที่ขยายความเนื้อเรื่องจากเดิม คือ เรื่องพระสุธน-มโนราห์ ตอนนาย

พรานจับนางมโนราห์ และเรื่องไกรทอง ตอนไกรทองปราบชาละวัน เหมือนกันทั้ง 5 คณะ บท

ขบัรอ้ง 12 เรือ่งโนรา พบวา่มคีวามคลา้ยคลงึกนัทกุคณะ แตค่ณะโนราปอยศลิป ์จงัหวดัปตัตานี

จะเล่น 12 เรื่องวันที่ ยกหฺมฺรับ (ถวายเครื่องเซ่นสังเวย) โดยนิยมเล่นวันอังคาร วันพฤหัสบดี 

และวันเสาร์ (ธวัชชัย มหาชัย, สัมภาษณ์ 7 เมษายน 2565) โดยแต่ละเรื่องสรุปได้ดังนี้ 
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1) เรื่องพระสุธน-มโนราห์ เป็นวรรณกรรมท้องถ่ินท่ีได้รับอิทธิพลจากปัญญาสชาดก 

เรื่องสุธนชาดก วินัย ภู่ระหงษ์ กล่าวว่า วรรณกรรมเรื่องพระสุธน-มโนราห์นี้ มีการประพันธ์

หลายสำ�นวน ประกอบด้วย บทละครครั้งกรุงเก่า กาพย์เรื่องมะโนรา มโนหรานิบาต สุธนคำ�

ฉันท์ กลอนเรื่องพระสุธน และบทละครสำ�นวนกรมศิลปากร เรื่องมโนห์รา (วินัย ภูระหงษ์, 

2520) ซึ่งมีความแพร่หลายเป็นอย่างมากในสังคมไทย ไม่ว่าเป็นเพลงพื้นบ้าน นิทานชาวบ้าน 

และการแสดง ตลอดทั้งความเชื่อท้องถิ่นเกี่ยวกับชื่อบ้านนามเมือง  	

บทขับร้องของคณะโนรา ความว่า 

	  (1) กล่าวนางโนราผู้ปรีชาชาญ	 พุฒาจารย์จะเอาไปเผาไฟ

นางขึ้นหลอนหลอกไปบอกแม่ผัว	 ว่าบุญตัวจะวิบัติได้ตรัสษัย 

ได้ปีกหลีกหนีพระแม่ผัวไป	 สู่เวียงชัยไกรลาสปราสาทนางฯ (เจรจา)

การแสดงของคณะโนรานิยมแสดงตอนที่ นางมโนราห์เข้าเฝ้านางจันทราเทวรเพื่อทูล

ขอปีกและหาง เพราะโดนทำ�นายว่าเป็นหญิงกาลีบ้านกาลีจึงต้องบูชาเพลิง เมื่อได้ปีกหางแล้ว

นางร่ายรำ�และและหนีกลับเมืองไกรลาส

2) เรื่องพระรถ-เมรี เป็นวรรณกรรมท้องถิ่นท่ีได้รับอิทธิพลจากปัญญาสชาดกเรื่อง 

รถเสนชาดก มีความแพร่หลายและได้รับความนิยมในสังคมไทย ทั้งวรรณกรรมมุขปาฐะ เช่น 

เพลงพื้นบ้าน นิทานพื้นบ้าน และบทแหล่ และวรรณกรรมลายลักษณ์ เช่น บทละครรำ� บท

มโหรี นิทานร้อยแก้ว บทลิเก และบทโนรา (นันทพร พวงแก้ว, 2527) หากพิจารณาพระรถ-เมรี  

ในฐานะการแสดงนัน้ เสาวณติ ววิอน (2558) กลา่ววา่ เรือ่งรถเสนท่ีเปน็บทละครมาแต่โบราณมี

ทีม่าจากปญัญาสชาดกและนทิานพ้ืนบา้น การดัดแปลงแตง่เตมิเน้ือเรือ่งทำ�ใหบ้ทละครมคีวาม 

แตกต่างกัน แต่ทุกฉบับเรียกชื่อตัวเอกฝ่ายหญิง ว่า “เมรี” ไม่ได้ใช้ชื่อ“กังรี” ตามชาดก และ

เรยีกช่ือตวัเอกฝา่ยชายวา่พระรถหรือรถเสนเหมอืนกนั ตวับทนา่จะเปน็บทสำ�หรบัละครชาตรีใน

สมัยกรุงศรีอยุธยา ต่อมาเป็นละครนอกแบบหลวงตั้งแต่สมัยรัชกาลที่ 2 เป็นต้นมา (เสาวณิต  

วิงวอน, 2558) 

บทขับร้องของคณะโนรา ความว่า 

	 (2) พระรถบถซํ้ามาทำ�พลิกพล่าย	บอกรักใครเมรีขวัญพี่ไม่เหินหาง

ลวงให้กินสุราพูดจาพลาง	 สิ่งต่างต่างนางเล่าแจ้งไม่แพร่งพราย

ได้ดวงเนตรแม่ป้าห่อยาผง	 ท้าวขึ้นทรงพาชีเหาะหนีหายฯ (เจรจา)

การแสดงของคณะโนรานิยมแสดงตอนที่ พระรถเสนได้รับคำ�สั่งจากพระบิดาให้ไปนำ�

มะม่วงหาวมะนาวโห่ที่เมืองนางเมรี โดยนำ�ราชสาส์นมาด้วยแต่ระหว่างทางพระฤาษีได้แปลง

สาส์นนั้น ฝ่ายนางเมรีคิดว่าแม่ (นางยักษ์สนทรา บ้างเรียกต่างกันไปว่า นางยักษ์ศาสตรา นาง

ยกัษส์นัธมาร) สง่สวามมีาใหจ้งึหลงรกั พระรถเมือ่เขา้เมอืงมาแล้วจงึหลงรกันางเมรแีละไดข้อง
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วิเศษ 3 อย่าง คือ ดวงตานางสิบสอง ยาวิเศษ และหัวใจนางยักษ์ พระรถจึงลวงนางเมรีให้ดื่ม

สุรา และหนีกลับบ้านกลับเมืองไป

3) เรือ่งลกัษณาวงศ ์เปน็วรรณกรรมทอ้งถิน่ประเภทนทิานคำ�กลอน ประพนัธ์โดยสนุทรภู่  

ซึง่สนันษิฐานวา่แตง่ขึน้ในรชัสมยัพระบาทสมเด็จพระนัง่เกลา้เจา้อยูห่วั สภุา พนูผล (2551) ได้

ศึกษาเปรียบเทียบวรรณกรรมเรื่องลักษณวงศ์ บัวระวงไกลสอน ท้าวสุริวงศ์และพระลัคนาวงศ์ 

กลา่วว่าสำ�หรบัวรรณกรรมเรือ่งนีท้างภาคใตเ้รียกวา่ “ลคันาวงศ”์ มคีวามแพรห่ลายในทอ้งถิน่

ของตน โดยมเีนือ้เรือ่งทีค่ลา้ยกนัในสว่นตน้เรือ่ง แตต่อ่มาในบางเหตุการณมี์ความต่างกนัออกไป 

ซึ่งสันนิษฐานว่าอาจเกิดจากการแต่งเติมใหม่ ทั้งนี้เกิดจากการถ่ายทอดวัฒนธรรมระหว่างกัน

และการสอดแทรกวัฒนธรรมของตนลงไปด้วย โดยมีการพัฒนาจากวรรณกรรมเพื่อการอ่าน

เป็นการแสดง (สุภา พูนผล, 2551)

บทขับร้องของคณะโนรา ความว่า

	 (3) ฝ่ายทิพย์เกสรมาวอนพี่ชาย	 ชวนชายไปขี่เปลเวชิงช้า

ลักษณาวงศ์ทรงฟังกำ�ลังลังปรือ 	 บ่นพรือพึมพำ�รํ่าคาถา

เกสรเห้ออย่าได้พูดจา	 พระเจ้าตาไม่อยู่ดูไม่ดีฯ (เจรจา)

การแสดงของคณะโนรานิยมแสดงตอนที่ นางทิพย์เกสรชวนลักษณาวงศ์ ไปขี่เปล 

แต่พระลักษณาวงศ์ไม่ยอมไปเพราะตนเองนั้นกำ�ลังเรียนวิชาจากตาฤ าษี แต่นางทิพย์เกสรก็ 

เว้าวอนไม่เลิก พระลักษณาวงศ์จึงว่านางทิพย์เกสรเกิดจากดอกไม้บูชาพระจึงไม่รู้ธรรมเนียม

ของหญิงชายในอยู่สำ�นักพระฤาษี 

4) เร่ืองโคบตุร เปน็วรรณกรรมทอ้งถิน่ผลงานประพันธข์องสนุทรภู ่มกีารสนันษิฐานวา่ 

สุนทรภู่แต่งขึ้นก่อนเดินทางไปเยี่ยมบิดาที่เมืองแกลง เมื่อปี พ.ศ. 2350 (วชิรญาณ: ออนไลน์ 

สืบค้น 10 เมษายน 2565) เนื้อเรื่องประพันธ์ด้วยกลอน 8 จำ�นวน 14 ตอน

บทขับร้องของคณะโนรา ความว่า

	  (4) พระโคบุตรสุดเพ้อละเมอฝัน 	เรียกอำ�พันกัลยามเหสี

ผิดพลาดจากห้องพระนางมุนี	 พระภูมีโศกาได้อาลัยฯ (เจรจา)

การแสดงของคณะโนรานยิมแสดงตอนที ่พระโคบตุรโดนเสนห่น์างอำ�พนั จงึเพอ้หาแต่

นางอำ�พันแต่หารู้ ไม่เมืองที่พระโคบุตรอยู่นั้น คือ เมืองของนางมณีสาครพระชายา ฝ่ายทหาร

จึงปลอมตัวเป็นนางอำ�พันแสร้งให้พระโคบุตรฟื้นสติ

5) เรื่องสังข์ทอง เป็นวรรณคดีที่ได้รับอิทธิพลมาจากปัญญาสชาดกเรื่อง “สุวรรณสังข

ชาดก” สภุคั มหาวรากร (2547) กลา่ววา่ สงัขท์อง เปน็วรรณกรรมประเภทนทิานรูจ้กัแพรห่ลาย 

ในสงัคมไทย ภาคเหนอื เรียกวา่ สุวรรณสงัข ์ภาคใตเ้รยีกวา่ หอยสังข ์ภาคตะวนัออกเฉยีงเหนอื 

เรียกว่า สุวรรณสังกุมาร ชาวไทยใหญ่ไทพาเก่และไทใต้คง เรียกว่า อองลอยหอยสังข์ เป็นต้น 
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และนอกจากนี้ยังปรากฏเป็นบทละคร กลอนสวด ภาพจิตรกรรม การ์ตูนและนิทานประกอบ

ภาพ (สุภัค มหาวรากร, 2547) 

สงัขท์อง มกีารนำ�มาประพนัธเ์ปน็บทละครนอกครัง้กรงุเกา่ สมเดจ็พระเจา้บรมวงศเ์ธอ 

กรมพระยาดำ�รงราชานภุาพ ไดท้รงสนันษิฐานวา่ “ตวับทละคร นัน้จะแตง่ราวในแผน่ดนิสมเดจ็

พระเจา้อยูห่วับรมโกศ เพราะในสมยนัน้เปน็ระยะทีล่ะครไทยกำ�ลงัรุง่เรอืงมาก ทัง้ละครนอกและ

ละครใน (ธนัธวชั ป่ินทอง และคณะ, 2562) ในตอนพระสังขต์คีลแีละนอกจากนีพ้ระบาทสมเดจ็

พระพุทธเลิศหล้านภาลัยยังทรงนำ�เค้าเรื่องมาพระราชนิพนธ์เป็นบทละครนอกเรื่องสังข์ทอง  

มีทั้งหมด 9 ตอน ที่เป็นที่นิยมและแพร่หลายมากที่สุด 

บทขับร้องของคณะโนรา ความว่า

	 (5) ท้าวสามนต์จนจิตกูยังคิดแค้น	ออกทืบแท่นเตียงทองอันผ่องใส

เงาะป่ามันพาธิดากูไป	 ตกพระทัยจมอยู่ไม่รู้วายฯ (เจรจา)

การแสดงของคณะโนรานยิมแสดงตอนที ่นางรจนาเสีย่งพวงมาลัยได้เจา้เงาะปา่ ทำ�ให้

ทา้วสามลทรงกริว้ จึงออกทอ้งพระโรงเพือ่ปรกึษาความกบัเหลา่เสนาเพือ่หาวธิกีารกำ�จดัเจา้เงาะ

ป่า และบางคณะนิยมแสดงตอนที่นางรจนาเลือกคู่

6) เรื่องดาราวงศ์ สันนิษฐานว่า กลอนบทละครเรื่องดาราวงศ์น่าจะเป็นผลงานการ

ประพันธ์ของสุนทรภู่ (สุกัญญา จันทนา, 2538) เนื้อเรื่องหลัก ๆ  กล่าวเกี่ยวกับความรักระหว่าง

ท้าวดาราวงศ์และนางประไพสุริยา ที่ต้องพลัดพรากจากกันในตอนท้ายเรื่อง ตลอดท้าวดารา

วงศ์ได้แก้วเศษในหัวใจของนกยูง จนท้าวดาราวงศ์ออกตามหานางประไพสุริยา บทละครเรื่อง

ดาราวงศ์มีความแพร่หลายออกไปหลายสำ�นวน เช่น ฉบับภาคตะวันออก จังหวัดจันทบุรี ฉบับ

หอสมุดแห่งชาติ (สุกัญญา จันทนา, 2538) และสำ�นวนท้องถิ่นภาคใต้ที่รู้จักกันในฐานะที่เป็น

วรรณกรรมมุขปาฐะในการแสดงโนราโรงครู 

บทขับร้องของคณะโนรา ความว่า

	 (6) ดาราวงศ์ทรงเผยผอบแก้ว	 ประหลาดแล้วแลเห็นเกศาสาย

กลิ่นตลบอบต้องละอองอาย	 ดูละม้ายคล้ายพวงดวงสมรฯ (เจรจา)

การแสดงของคณะโนรานิยมแสดงตอนที่ ท้าวดาราวงศ์เสด็จประภาสป่าเมื่อได้สรง

นํ้าในแม่นํ้ามีผอบลอยเข้ามาในพระหัตถ์ ท้าวดาราวงศ์จึงสั่งให้ทหารสืบหาเจ้าของผอบลูกนั้น 

7) เรื่องพระอภัยมณ ี เป็นวรรณกรรมของสุนทรภู่ สันนิษฐานว่า แต่งขึ้นราวปี พ.ศ. 

2364-2366 โดยมีการแต่งเป็นตอน ๆ จำ�นวน 132 ตอน เนื้อเรื่องเกี่ยวกับการผจญภัยของ

พระอภัยมณีและศรีสุวรรณ พระโอรสของท้าวสุทัศน์และพระนางประทุมเกสรแห่งกรุงรัตนา 

ตลอดทั้งเรื่องราวผจญภัยของสุดสาครและสินสมุทรพระโอรสของพระอภัยมณีกับนางผีเสื้อ

สมุทรและนางเงือก 
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ประมาณปีทศวรรษ 2470 เป็นต้นมา วรรณคดีเรื่องพระอภัยมณีถูกนำ�มารวบรวมและ

ตีพิมพ์เป็นเล่มในยุคการพิมพ์ของไทย หรือที่รู้จักกันในชื่อ โรงพิมพ์วัดเกาะ (วัดสัมพันธวงศ์) 

ทำ�ให้วรรณกรรมเรื่องพระอภัยมณีเป็นที่รู้จักและแพร่หลายมากยิ่งขึ้น ทั้งยังมีการนำ�เนื้อเรื่อง

ของพระอภยัมณบีางตอนมสีอดแทรกในหนงัสือเรยีนอกีดว้ย และสำ�หรบัพืน้ทีภ่าคใต้มกีารขาย

หนังสือเรื่องพระอภัยมณีนี้ด้วย เริก ไชยชนะ กล่าวว่า ตอนเด็ก ๆ  จะมีคนเดินขายหนังสือและ

สวด (อ่านเป็นทำ�นอง) ให้ฟังด้วยและเยาวชนที่พออ่านออกเขียนได้ นิยมสวดเรื่องพระอภัย 

กันในตอนคํ่า และสวดตอนที่ชุมชนมีกิจกรรมร่วมกัน เช่น ในโอกาสเก็บใบพลู เป็นต้น  

(เริก ไชยชนะ, สัมภาษณ์ 17 พฤษภาคม 2565) 

บทขับร้องของคณะโนรา ความว่า

	 (7) ศรีสุวรรณผันพระพักตร์มาชักชวน	 ทรามสงวนเกศราพงางอน 

พี่ไปสู้ศึกในคราวครั้งนั้น	 จอมขวัญมิได้มาแลดวงสมร

ชิชะแก้วตามน้องมาทำ�งอน	 ดวงสมรยอดสนิททำ�บิดพลิ้วฯ (เจรจา)

การแสดงของคณะโนรานิยมแสดงตอนที ่ นางเกศรางอนศรีสุวรรณเพราะไม่มาเอาใจ

นาง แต่ขณะนั้นศรีสุวรรณกลับมีศึกสงครามติดพันอยู่

8) เรื่องจันทโครพ เป็นนิทานคำ�กลอนผลงานประพันธ์ของสุนทรภู่ นักวิชาการด้าน

วรรณคดีบางท่าน มีความเห็นว่า สุนทรภู่น่าจะแต่งไว้ถึงตอนพระจันทโครบเข้าถํ้านางมุจลินท์ 

กลา่วกนัว่ามเีคา้โครงเรือ่งบางสว่นคลา้ยกับจลุธนุคคหชาดก ซึง่เปน็เรือ่งที ่374 ในนบิาตชาดก 

นิยมนำ�ไปแสดงในรูปละครหรือลิเกในรัชกาลที่ 5 และรัชกาลที่ 6 จึงทำ�ให้วรรณคดีเรื่องนี้เป็นที่

รู้จักแพร่หลาย (วชิรญาณออนไลน์, สืบค้น 22 ธันวาคม 2564)

บทขับร้องของคณะโนรา ความว่า

	 (8) สงสารนางโมราถูกสาบเป็นชะนี	 มาร่ายกิ่งพฤกษีร้องโรยหิ้ว

หวันเย็นเป็นวิตกหัวอกนางปลิว	 พระพายฉิวพัดพาโศกาพลันฯ (เจรจา)

การแสดงของคณะโนรานิยมแสดงตอนที่ จันทโครพลาพระฤาษีกลับเมือง พระฤาษีจึง

ใหผ้อบลกูหนึง่และสัง่กบัชบัวา่หา้มเปดิระหวา่งทาง ขณะเดนิทางอยูน่ัน้จนัทโครพแอบเปดิผอบ

ทำ�ให้นางโมราปรากฏตัวขึ้น ทั้ง 2 จึงรักใคร่กันและพากันกลับบ้านเมือง ซึ่งระหว่างเดินทาง

ได้เจอกับโจรป่า ทั้ง 2 จึงเข้าต่อสู้กัน ฝ่านนางโมราแอบมีใจให้กับโจรจึงหยิบพระขรรค์ให้โจร

เพื่อฆ่าจันโครพ เมื่อจันทโครพตายแล้วพระอินทร์ (บ้างว่าพระฤาษี) สาปนางโมราให้เป็นชะนี

9) เรือ่งสนินรุาช เป็นวรรณกรรมทอ้งถิน่ทีเ่ปน็ทีรู่จ้กัในภาคใต ้ประพนัธด์ว้ยฉันทลกัษณ์

ประเภทกาพย์ฉบัง บทวรรณกรรมใช้เป็นกลอนสวด โดยเป็นเรื่องมาจากเรื่องสุธนุชาดกใน

ปัญญาสชาดก โดยเนื้อเรื่องอาจแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ตอนต้นพระบิดาของพระสินนุราช คือ 

พระสัชนู ที่มีเค้าเรื่องจากสุธนุชาดก และตอนท้ายพระสินนุราชเป็นตัวเอก เป็นเรื่องที่กวีแต่ง
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ขึ้นภายหลัง (จรัญ ทองวิไล, 2547)

บทขับร้องของคณะโนรา ความว่า

	 (9) สินนุราชพลาดทรงตามหาองค์นงเยาว์	 ทุกลำ�เนาแนวเนินพนมวัลย์

มาพบนกอินทรีพอได้รู้เหตุ	 ว่าแก้วเกศบุปผาไม่อาสัญ

ส่ังความไว้แล้วทุกส่ิงอัน	 กงสุนน้ันพระยายักษ์ลักพาไปฯ (เจรจา)

การแสดงของคณะโนรานิยมแสดงตอนที่ ท้าวสินนุราชออกประทับแรมในป่ากับนาง

แก้วเกศบุปผา แต่เมื่อรุ่งสางนางแก้วเกศบุปผาหายตัวไป ท้าวสินนุราชจึงออกเดินทางตามหา

จนได้พบกับพญานกอินทรีย์ปีกหักข้างหนึ่ง ทั้ง 2 ได้สอบถามความจึงได้ทราบว่า ยักษ์กงสุน

เพื่อนร่วมสำ�นักเรียนกับท้าวสินนุราชนั้นเป็นคนลักพาตัวนางแก้วเกศบุปผาไป ระหว่างทางได้

พบกับพญานกอินทรีย์ทั้ง 2 จึงสู้รบกัน แต่พญานกอินทรีย์พ่ายแพ้จนปีกหัก โดยนางแก้วเกศ

บปุผาได้ฝากผา้สไบสชีมพใูหก้บัทา้วสินนรุาช และสัง่ความไวว้า่ให้ทา้วสินนรุาชรบีเดนิทางตาม

นางไปภายใน 7 วัน 

10) เรื่องสังข์ศิลป์ชัย เป็นวรรณกรรมท้องถิ่นที่แพร่หลายทุกภูมิภาค โดยเฉพาะภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือของไทย ที่ชาวอีสานรู้จักวรรณกรรมเรื่องนี้อย่างลึกซึ้งและพบว่าในแต่ละ

ชุมชนหรือท้องถิ่นได้มีการปรับ ดัดแปลง และ แปรรูป จากวรรณกรรมสังข์ศิลป์ชัยแบบลาย

ลกัษณ์ไปเปน็ศลิปวฒันธรรมพืน้บา้นในรปูลกัษณต่์าง ๆ  เชน่ หมอลำ� การเทศน ์หนงัประโมทยั

หรือหนังตะลุงอีสาน ภาพจิตรกรรมฝาผนังหรือฮูปแต้ม เป็นต้น (พชญ อัคพราหมณ์, 2561)

สำ�หรับพื้นที่ภาคใต้ที่วรรณกรรมท้องถิ่นเรื่องนี้อยู่ในการรับรู้ของประชาชนท่ัวไปน้ัน 

ณรงค์ศักดิ์ ราวะรินทร์ (2557) และคณะได้ศึกษาวรรณกรรมเรื่องสังข์ศิลป์ชัยฉบับหนังสือบุด

ได้รับมาจาก นายวุ่น คงประดิษฐ์ บ้านแหลมเคียน ตำ�บลเกาะแต้ว อำ�เภอเมือง จังหวัดสงขลา 

กลา่ววา่ วรรณกรรมเรือ่งนี้ไมป่รากฏผูแ้ตง่ปรากฏโครงเรือ่ง 37 ตอน โดยเริม่ต้ังแต่สงัข์ศลิปชั์ย 

สู้รบกับยักษ์ จนถึงพระสังข์ศิลป์ชัยแปลงศร แกว่งพระขรรค์ ใช้พระสังข์แสดงอิทธิฤทธิ์  

(ณรงค์ศักดิ์ ราวะรินทร์, 2557)

บทขับร้องของคณะโนรา ความว่า

	 (10) ทิพย์มณฑาเล่าแจ้งแถลงไข	 เรียกพระสังข์ศิลป์ชัยให้เขามา

ท้าวเปิดประตูพาจูงเข้าห้อง	 ท้ังสองพูดพร่องเจรจาฯ (เจรจา)

การแสดงของคณะโนรานิยมแสดงตอนท่ี นางสุมณฑาตรัสเรียกพระสังข์ศิลป์ชัยให้

เข้ามาในตำ�หนัก เพื่อหารือเรื่องที่พระเจ้าอา (ไม่ปรากฏชื่อ) ไปเล่นสกาพนันกับพญานาคและ

โดนพญานาคจับตัวไปที่เมืองบาดาล นางสุมณฑาจึงให้สังข์ศิลป์ชัยไปช่วยพระเจ้าอากลับมา 

11) เรื่องมณีพิชัย เป็นวรรณกรรมที่รู้จักกันในชื่อ ยอพระกลิ่น แต่งเป็นละครนอก  

มี 3 ตอน คือ เร่ืองตอนต้นก่อนตอนที่ทรงพระราชนิพนธ์เป็นบทละครนอก ตอนที่ 2  
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บทพระราชนิพนธ์ในพระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหล้านภาลัย (รัชกาลที่ 2) ในตอนพราหมณ ์

ยอพระกลิ่นขอพระมณีพิไชยไปเป็นทาส และเน้ือหาตอนปลาย เน้ือเรื่องต่อจากบทพระราช

นิพนธ์

บทขับร้องของคณะโนรา ความว่า

	 (11) มณีพิชัยทำ�ไขว่คว้า		  ฉวยหัตถาพราหมณ์น้อยชะม้อยชม

ดูละม้ายยอกลิ่นทำ�กินแหนง		  เสแสร้งฉวยคว้าภูษาห่ม

แปลงเพศมาได้อย่างพราหมณ์พรหม	 แก้มนมคอคางเหมือนนางเชียวฯ (เจรจา)

การแสดงของคณะโนรานิยมแสดงตอนที่ มณีพิชัยตามหานางยอพระกลิ่น เพราะนาง

ยอพระกลิน่โดนใสร่า้ยวา่กนิแมว ฝา่ยนางยอพระกลิน่เม่ือหนีไปจงึไปบวชเปน็พราหมณช์าย เมือ่

มณีพิชัยตามหาจนพบจึงแสร้งพิสูจน์พราหมณ์ชายนั้นว่าใช่นางยอพระกลิ่นจริงหรือไม่

12) เรื่องไกรทอง เดิมเป็นนิทานพื้นบ้านจังหวัดพิจิตร ต่อมาพระบาทสมเด็จพระพุทธ

เลิศหล้านภาลัยทรงพระราชนิพนธ์ขึ้นเป็นบทละครนอก 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 นางวิมาลาตาม

ไกรทองมาจากถ้ํา และตอนที ่2ไกรทองตามนางวมิาลากลบัไปถ้ํา สว่นเนือ้เรือ่งกอ่นบทพระราช

นิพนธ์นั้น เนื้อเรื่องเกี่ยวกับจระเข้ชื่อชาละวัน ที่ลักพาตัวลูกสาวเศรษฐีเมืองพิจิตร และต่อมา

นายไกรทองอาสาปราบชาละวันการกำ�เนิดชาละวัน และเนื้อเรื่องหลัง 

บทขับร้องของคณะโนรา ความว่า

	  (12) ชาละวันผันโกรธกระโดดน้ําพุ้ง	 หมายมุ่งเอาแพไม่แลเหลียว

นายไกรร่ายมนต์อยู่คนเดียว	 กุมพีเหลียวพาดหางลงกลางแพ

นายไกรข่ีหลังไม่ย้ังหยุด	 กุมพีมุดพาไปในสายแสฯ (เจรจา)

การแสดงของคณะโนรานิยมแสดงตอนที่ ไกรทองสู้รบกับชาละวัน เพราะชาละวัน

ได้จับนางตะเภาแก้วลูกสาวของเศรษฐีโชดกเมืองพิจิตรไป ฝ่ายเศรษฐีจึงประกาศตามหาผู้ท่ี

มีฝีมือเพราะตามล่าชาละวัน เมื่อไกรทองอาสาจึงเข้าสู้รบกับชาละวันในท้ายท่ีสุด และหาก

พิธีกรรมโนราโรงครูงานนั้นเป็นการแก้บนหรือสำ�หรับตัดจุกผูกผ้าโนราใหญ่จะมีการประดิษฐ์

รูปจระเข้จากหยวกกล้วยแทนตัวละครชาละวัน เรียกว่าการแทงเข้ โดยมีการขับร้องบทและ

เจรจาสลับกันไปอีกด้วย
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ภาพที่ 1  โนราภาคิณ เป็นโนราใหญ่รับบทเป็นไกรทองนำ�นักแสดงโนราร่ายรำ�บทแทงเข้
ที่มา: ภาคิน แก่นจันทร์

จากการพิจารณาเหตุการณ์ใน 12 เรื่องโนรากับวรรณกรรมหลัก ทำ�ให้ทราบว่าตัวบท

หลักที่โนรานำ�มาแสดงนั้นมีเนื้อเร่ืองต้นทางมาจาก 3 แหล่ง คือ ชาดกในนิบาต ปัญญาส

ชาดก และวรรณกรรมท้องถิ่น ทั้งประเภทลายลักษณ์และมุขปาฐะเป็นหลัก โดยสามารถสรุป

เป็นตารางได้ ดังนี้ 

ตารางที่ 1  แสดงที่มาของ 12 เรื่องโนรา

วรรณกรรมท้องถ่ิน12 เรื่องโนรา ปัญญาสชาดก ชาดกในนิบาต

พระสุธน-มโนราห์
 (บทละครกรุงเก่า)

ประพันธโ์ดยสุนทรภู่
ประพันธโ์ดยสุนทรภู่

สันนิษฐานว่าประพันธ์
โดยสุนทรภู่
กลอนบทละคร ประพันธ์
โดยสุนทรภู่
นิทานคำ�กลอน
ประพันธโ์ดยสุนทรภู่

วรรณกรรมท้องถ่ิน 
เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
บทพระราชนิพนธ ์
เรื่องมณีพิชัย
วรรณกรรมมุขปาฐะ,
บทพระราชนิพนธ ์เรื่อง
ไกรทอง

1. พระสุธน-มโนราห์

2. พระรถ-เมรี
3. ลักษณาวงศ์
4. โคบุตร
5. สังข์ทอง
6. ดาราวงศ์

7. พระอภัยมณี

8. จันทโครพ

9. สินนุราช
10. สังข์ศิลป์ชัย

11. มณีพิชัย

12. ไกรทอง

พระสุธนชาดก

รถเสนชาดก

สุวรรณสังขชาดก

สุธนุชาดก

ข้อสันนิษฐานว่ามาจาก
จุลธนุคคหชาดก 
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จากตารางขา้งตน้ แสดงใหเ้หน็ถงึทีม่าของวรรณกรรมหลักท่ีนักแสดงโนรานำ�มาแสดง 

ทั้งชาดกในนิบาต คือเรื่องจันทโครพ ข้อสันนิษฐานว่ามาจากนิบาตชาดกเรื่องจุลธนุคหชาดก 

ซึ่งต่อมามีการนำ�มาเป็นบทละครนอก และการแสดงพื้นเมืองอื่น ๆ โดยเฉพาะลิเกที่เป็นการ

แสดงของภาคกลาง 

เนื้อเรื่องจากปัญญาสชาดก พบ 4 เรื่อง คือ พระสุธน-มโนราห์ พระรถ-เมรี สังข์ทอง 

และสินนุราช จากการศึกษาพบว่าปัญญาสชาดกมีอิทธิพลต่อวรรณกรรมท้องถิ่นมาตั้งแต่สมัย

กรุงศรีอยุธยา เป็นบทละครครั้งกรุงเก่า โดยเฉพาะเรื่องพระสุธน-มโนราห์ ที่เคยเป็นบทร้อง

ของละครชาตรีอีกด้วย 

วรรณกรรมทอ้งถิน่ทีม่เีน้ือหาบางตอนมาจากชาดก พบว่าตอ่มามกีารนำ�มาแตง่รอ้ยเปน็ 

12 เรื่อง โนรา เช่น พระรถคำ�ฉันท์ สังข์ทองคำ�กาพย์ (นิยะดา เหล่าสุนทร, 2538) ขณะที่เนื้อ

เรื่องจากวรรณกรรมท้องถิ่น ทั้งประเภทลายลักษณ์และประเภทมุขปาฐะ ซึ่งต่อมามีการนำ�มา

ประพันธ์เปน็บทละครนอก และกลอนบทละคร โดยเฉพาะบทพระราชนิพนธ์ในพระบาทสมเด็จ

พระพุทธเลิศหล้าภาลัย รัชกาลที่ 2 และผลงานการประพันธ์ของสุนทรภู่ เช่น เรื่อง พระอภัย

มณี ดาราวงศ์ มณีพิชัย และไกรทอง 

นอกจากนี้ ผลงานประพันธ์ของสุนทรภู่ยังถูกนำ�มาพิมพ์ขายในภาคใต้ ช่วงทศวรรษ

ที่ 2470-2520 เป็นต้นมา โดยโรงพิมพ์วัดเกาะ หรือโรงพิมพ์ราษฎร์เจริญ ที่จัดพิมพ์หนังสือ

และส่งมาขายในภาคใต้ โดยหนึ่งในนั้นมีผลงานการประพันธ์ของสุนทรภู่ เรื่องพระอภัยมณี 

และนิราศบางเรื่องส่งมาขายได้ เช่น นิราศพระแท่นดงรัง (เริก ไชยชนะ, สัมภาษณ์ 3 มีนาคม 

2563) และตอ่มาในภาคใตเ้องกม็กีารจดัตัง้โรงพมิพข์ึน้ดว้ย ทีม่ท้ัีงเน้ือหาแนวประโลมโลก และ

วรรณกรรมหนังตะลุง (วินัย สุกใส, 2546) โดยขณะนั้นทำ�ให้ภาคใต้ของไทยเกิดกวีและผลงาน

วรรณกรรมเป็นจำ�นวนมาก 

ลักษณะการแสดงของ 12 เรื่องโนราโรงครู  

ลักษณะการแสดง 12 เรื่องโนราโรงครู ทั้ง 12 เรื่อง เป็นการนำ�เหตุการณ์บางช่วง

บางตอนของวรรณกรรมท้องถิ่น มาแต่งใหม่ให้ตัวบทส่งสัมผัสกัน มีเรื่องเล่าประเภทมุขปาฐะ 

ปรากฏแพร่หลายว่า เล่นเพ่ือฉลองสมโภชกรุงรัตนโกสินทร์ ทางการให้ศิลปินทุกแขนงของ

ประเทศทำ�การแสดงสมโภชกรุง ขณะน้ันภาคใต้มีศิลปินไปแสดง คือ โนรา และหนังตะลุง 

โดยหนงัตะลงุเดนิทางไปถงึกอ่นไดม้ีโอกาสตัง้ปลกุโรงการแสดง สว่นโนราเดนิทางไปถงึชา้เลย

ทำ�การแสดงบนพื้นดิน และหันหน้าโรงไปยังทิศเหนือซึ่งเป็นที่ตั้งของพระบรมมหาราชวัง โดย

การแสดงทั้ง 12 เรื่องนั้น ประกอบด้วย เรื่องพระสุธน-มโนราห์ พระรถ-เมรี โคบุตร สังข์ทอง  

ดาราวงศ์ พระอภัยมณี จันทโครพ สินนุราช สังข์ศิลป์ชัย มณีพิชัย และไกรทอง ตัวอย่าง 
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บทขับร้องเรื่องพระสุธน-มโนราห์ ความว่า 

	 (1) กล่าวนางโนราผู้ปรีชาชาญ	 พุฒาจารย์จะเอาไปเผาไฟ

นางขึ้นหลอนหลอกไปบอกแม่ผัว	 ว่าบุญตัวจะวิบัติได้ตรัสษัย 

ได้ปีกหลีกหนีพระแม่ผัวไป	 สู่เวียงชัยไกรลาสปราสาทนางฯ (เจรจา)

บทขับร้อง 12 เรื่องโนราข้างต้น โนราทุกคณะใช้ขับร้องอาจมีความแตกต่างกันบ้าง 

โดยเฉพาะชื่อตัวละคร เช่น  

1) พุฒาจารย์ ในเรื่องพระสุธนมโนราห์ บางคณะขับร้องว่า โหราจารย์ 

2) นางแก้วเกศบุปผา ในเรื่องสินนุราช บางคณะขับร้องว่า แก้วเกศบุษบา 

3) นางมุณี ในเรื่องโคบุตร บางคณะขับร้องว่า นางมณี

การขับร้อง 12 เรื่องโนรา ถือเป็นวรรณกรรมประเภทมุขปาฐะ นิยมถ่ายทอดกันแบบ

ปากตอ่ปาก มากกว่าการจดับนัทกึเปน็ลายลกัษณอ์กัษร ลกูศษิยท์ีจ่ะเรยีนรูบ้ทขบัรอ้งดงักลา่ว

มักจะจดจำ�รายละเอียดได้จากที่โนราใหญ่ทำ�การแสดงและฝึกหัดกันบ้างบางโอกาส

ดา้นฉันทลกัษณ์ของการประพนัธ ์เมือ่นำ�มาเรียบเรยีงเปน็ลายลกัษณอ์กัษรแลว้ พบวา่

ลักษณะตัวบทของวรรณคดี 1 เรื่อง มีจำ�นวน 1-2 บท เมื่อนำ�สำ�นวนมุขปาฐะมาบันทึกเป็นลาย

ลักษณ์พบว่า ตรงกับประเภทกลอน 8 คือ มี 7-9 คำ� ที่ไม่เคร่งครัดในการใช้คำ�มากนัก ขณะที่

การแสดงจะมีการขับร้องและมีการเจรจาสลับกันไป ซึ่งมีนักแสดงอย่างน้อย 2-3 คน คือ โนรา

ใหญ่ (ผู้ชาย) นางรำ� และนายพราน (จำ�อวด)  

ภาพที่ 2  โนราประเทืองใช้ผ้าข้าวม้าแทนปีกหางของนางโนราเพื่อร่ายรำ�บูชาไฟ
ที่มา: ผู้วิจัย
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จากการสังเกตการณ์การแสดง 12 เรื่องโนราโรงครู ผู้วิจัยพบว่า รูปแบบขั้นตอนของ

การแสดงแต่ละเรื่องนั้น มี 3 ขั้นตอน คือ เริ่มการแสดง ดำ�เนินเรื่อง และการจบเรื่อง ดังนี้

1. เริ่มการแสดง นักแสดงจะขับร้องบท 1-2 วรรค จากนั้น นักดนตรีจะบรรเลง เรียก

ว่า “ถอนบท” 

2. ดำ�เนนิเรือ่ง เมือ่ถอนบทจบแลว้ มกีารเจรจา เปน็การแนะนำ�เนือ้เรือ่ง แนะนำ�ตวัละคร

หลกั (โนราใหญ)่ แนะนำ�ตวัละครรอง (นายพราน) วา่รบับทเปน็ใคร จะทำ�อะไร และบอกใหผู้ช้ม

ติดตามเรือ่งในลำ�ดบัตอ่ไปจนจบเรือ่ง และได้สอดแทรกมกุตลกขบขนัไวบ้างโอกาส พรอ้มทัง้มี

การใชอ้ปุกรณป์ระกอบการแสดง เชน่ พระขรรค ์และผา้ ท่ีจดัเตรยีมมาและอยู่ใกล้ตวันักแสดง 

3. การจบเรื่อง เมื่อนักแสดงเจรจาจบเรื่องแล้ว จะมีการขับร้องบทในเรื่องนั้น ๆ ใน

วรรคต่อไปจนจบและดำ�เนินเรื่องใหม่ในลักษณะเดิมจนครบทั้ง 12 เรื่อง 

นอกจากรูปแบบของการแสดง นักแสดงได้จัดหาชุดและอุปกรณ์ประกอบแสดงขึ้นเอง 

ตามเนือ้หาของบทขบัรอ้ง เชน่ พระรถเมร ีพระรถถอืแกว้เหลา้เพือ่ดืม่จรงิ มกีารคาดพระขรรค์

ไว้ที่สะเอวเพื่อแสดงให้เห็นว่าเป็นตัวละครเอก  

รูปที่ 3  การแสดงเรื่องพระรถเมรี โดยพระรถถือแก้วเหล้าหวังลวงให้นางเมรีดื่ม 
และมีการแต่งตัวเป็นพระฤาษีในบทรำ�

ที่มา: ธีรภัทร เพชรกล้า (นางรำ�ในคณะโนราปอยศิลป์บ้านตรัง ศ.โสภณศิลป์บ้านคล้า)

ตัวอย่างเรื่องสังข์ทอง ที่นักแสดงทั้ง 5 คณะ นิยมแสดงตามรูปแบบขั้นตอนของการ

แสดง ดังนี้ 
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ตารางที่ 2  แสดงรูปแบบขั้นตอนของการแสดงเรื่องสังข์ทอง 

ลักษณะการแสดง
รูปแบบขัน้ตอน

การแสดง

ขับรอ้งบท “ท้าวสามนต์จนจิตกูยังคิดแค้น ออกทืบแท่นเตียงทองอันผ่องใส” แล้ว
ดนตรบีรรเลง

การเจรจา โดยเริ่มจากโนราใหญ่รบับทเป็นท้าวสามล และนายพรานรบับทเป็นทหาร 
ความตอนหน่ึงว่า 
     ท้าวสามล: เรามีนามอยู่แล้วว่าท้าวสามล วันนีเ้รยีกเจ้า (นายทหาร) เพ่ือจะฆ่าไอ้
เจ้าเงาะท่ีมันได้กับรจนาลูกสาวของเรา 
     ทหาร: พระเจ้าค่ะ เงาะป่าไม่คู่ควรพระเจ้าค่ะ 
     ท้าวสามล: เราจะให้เจ้าไปจัดการฆ่าเจ้าเงาะ โดยการออกอุบายให้มันไปหา
เน้ือหาปลา ถ้ามันหาไม่ได้ก็ฆ่ามัน งบประมาณเท่าไหรเ่บิกไปได้เลย 
     ทหาร: รบัด้วยเกล้าพระเจ้าค่ะ

ขับรอ้งบท “เงาะป่ามันพาธดิากูไป ตกพระทัยจมอยู่ไม่รูว้ายฯ”  และดำ�เนินเรื่องใหม่

1. เริ่มการแสดง

2. ดำ�เนินเรื่อง

3. การจบเรื่อง

จากตัวอย่างขั้นตอนของการแสดงเรื่องสังข์ทอง 3 ขั้นตอน ทำ�ให้เห็นรูปแบบของการ

แสดง คือ การกล่าวนำ� การดำ�เนินเรื่อง และการจบเรื่อง โดยคณะโนราทั้ง 5 คณะ อาจปรับ

เปลีย่นลกัษณะการแสดงไปตามบรบิทและสถานการณ์ในขณะนัน้ อาจทำ�การแสดงไมค่รบบ้าง

ในบางโอกาส เช่น ฝนตก ระยะเวลาการแสดงไม่เพียงพอ หรือมีอุปสรรคอื่น ที่ทำ�ให้นักแสดง

จำ�เปน็ขบัรอ้งบทเพยีงอยา่งเดยีวโดยที่ไมแ่สดงและเจรจา โดยนยิมแสดงเรือ่งพระสธุนมโนราห์ 

เรื่องพระรถเมรี และแสดงเรื่องไกรทองเป็นเรื่องสุดท้าย

อภิปรายผลการวิจัย 
การวจิยัเรือ่ง การศกึษา “12 เรือ่งโนราโรงครู” ในฐานะวรรณกรรมการละครภาคใตข้อง

ไทย เกดิจากความสนใจของผูว้จิยัทีเ่หน็วา่ พธิกีรรมโนราโรงครขูองชาวไทยภาคใตน้ัน้มกีารผสม

ผสานพธีิกรรมในหลายมติ ิไมว่า่จะเปน็ การรา่ยรำ� การขบัรอ้งบท การเชญิวญิญาณบรรพบรุษุ 

และพิธีกรรมที่อิงมาจากตำ�นานโนรา อีกทั้งมีการเล่นเร่ือง 12 ท่ีนำ�ตัวบทจากวรรณกรรม 

ท้องถิ่นมาแสดง 

พธิกีรรมโนราโรงครเูปน็พธิกีรรมความเชือ่ทีเ่กีย่วขอ้งกบับรรพบรุษุของคนไทยภาคใต ้

และพื้นที่บางส่วนของประเทศมาเลเซีย จากการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลคณะโนราจาก 5 จังหวัด  

5 คณะ พบว่าหวัหนา้คณะโนรามทีกัษะและประสบการณก์ารแสดงโนราโรงครมูากกวา่ 10 ป ีใน

ดา้นการประกอบพธีิกรรมนัน้จดัขึน้ตามกำ�ลงัทรพัย์และความประสงคข์องเจา้ภาพตัง้แต ่1 คืน 

ขึ้นไป (แต่ไม่เกิน 3 คืน) ในกรณีที่รับแสดง 2-3 คืน จะมีการรำ�แต่งพอก ที่เป็นการร่ายรำ�ใน
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วันที่ 2 มีการรำ�ที่เรียกว่า 12 บท 12 กำ�พรัด 

การแสดง 12 เรื่อง เป็นส่วนประกอบหนึ่งที่สำ�คัญของพิธีกรรมโนราโรงครู การวิจัย

ครั้งนี้ผู้วิจัยพบว่าคณะโนราทั้ง 5 คณะ นิยมใช้นักแสดง 1-3 คน คือ (1) โนราใหญ่ นิยมรับ

บทเป็นตัวละครหลัก (2) นางรำ� (ลูกศิษย์ของโนราใหญ่) นิยมรับบทเป็นตัวรอง หรือนางเอก

ของเรื่อง และ (3) นายพราน หรือจำ�อวด นิยมรับบทเป็นตัวตลก ตัวเสริม หรือนางเอกหากมี

นักแสดงเพียง 2 คน นิยมแสดงในตอนสั้น ๆ มีทั้งบทขับร้องและการเจรจาสลับกันไป โดยใช้

จังหวะดนตรีแบบกลอนสี่ กลอนหก และจังหวะเพลงทับเพลงโทน เป็นต้น ที่เป็นเอกลักษณะ

เฉพาะของแต่ละคณะ 

การศึกษาวิจัยที่มาของวรรณกรรมการแสดง 12 เรื่องโนราทั้ง 5 คณะ ทำ�ให้เห็นตัวบท

ขบัรอ้ง (text) ทีม่ลีกัษณะรว่มกนัทัง้ 5 คณะโนรา แตอ่าจมกีารขบัรอ้งทีต่า่งกนัไปบา้งในบางคำ�

และสำ�เนียงในลักษณะของการสืบทอดแบบมุขปาฐะ (ลักษณะปากต่อปาก) จากครูบาอาจารย์

ในอดีต ส่งผลให้ลักษณะการแสดงในปัจจุบันของแต่ละคณะมีความเหมือน ต่าง คล้าย ตาม

แนวคดิของการดดัแปลงวรรณกรรม ขณะเดยีวกนัการแสดงในแตล่ะเรือ่งขึน้อยูก่บัตามภมิูรูแ้ละ

ความเขา้ใจของนกัแสดงตอ่วรรณกรรมเรือ่งนัน้ ๆ  ทีเ่ปน็การถา่ยทอดไปยงักลุ่มผูช้มในลกัษณะ

ของสือ่พ้ืนบา้นทีป่รบัเปลีย่นไปตามปรบิทของสงัคมในขณะนัน้ โดยยดึถอืตวับทขบัรอ้ง ประกอบ

กบัการเจรจา ผสมผสานเข้ากับมกุตลกขบขนั การหยอกลอ้เข้าแทรกรว่มดว้ยขณะทำ�การแสดง 
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บทคัดย่อ
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาวัฒนธรรมการแต่งกายของสตรีมุสลิมในบริบท

ฮาลาล 2) ศกึษาการแตง่กายของสตรมีสุลมิทีม่ผีลตอ่พฤติกรรมการแตง่กายเพือ่นำ�มากำ�หนด

แนวทางการออกแบบแฟชั่น 3) ออกแบบแฟชั่นการแต่งกายของสตรีมุสลิม ผ่านมุมมองการ

ดำ�รงอยูข่องความศรัทธาในบรบิทปจัจบุนั โดยวธิเีกบ็รวบรวมขอ้มลูแบบผสมผสาน เกบ็ข้อมลู

วิจัยเชิงคุณภาพโดยการสัมภาษณ์จากกลุ่มประชากรตัวอย่าง ได้แก่ ผู้นำ�ศาสนา นักวิชาการ

มสุลมิ นกัออกแบบ และสตรมีสุลมิท่ีเปน็ตวัแทนของผูบ้ริโภค รวมไปถงึการเก็บขอ้มลูพฤติกรรม

การบริโภคของสตรีมุสลิม ที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร จำ�นวน 400 ราย เพื่อนำ�ข้อมูล

มาวิเคราะห์ สังเคราะห์ ร่วมกับกระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายในรูปแบบที่เหมาะสมกับ

กลุ่มผู้บริโภคที่เป็นสตรีมุสลิม และเพื่อให้ได้แนวทางและทฤษฎีการออกแบบเครื่องแต่งกาย

ของสตรีมุสลิม

ผลการวิจัยพบว่า 1) วัฒนธรรมการแต่งกายของสตรีมุสลิมในบริบทฮาลาล การแต่ง

กายจะเป็นรูปแบบที่สอดคล้องกับหลักศาสนาเป็นความงามในบริบทฮาลาล งามแบบมีคุณค่า

และความดีงาม เป็นเสน่ห์แห่งการปกปิด คือ การปกปิดเอาเราะฮ์ให้ถูกต้องตามหลักการ

ศาสนา 2) การดำ�เนินชีวิตของสตรีมุสลิมจากวัฒนธรรมและความร่วมสมัยในปัจจุบัน เน้น

ความเรียบง่าย รูปแบบเส้ือผ้าต้องมีลักษณะที่สามารถปรับให้ใส่ได้ในหลายโอกาส โครงชุด

ต้องมีลักษณะหลวมไม่เน้นสัดส่วนและต้องมีความร่วมสมัย โทนสีที่เลือกใช้จะต้องเป็นโทนสี

คล้ายกันทั้งชุดหรือเป็นกลุ่มสีที่ไม่ตัดกันและต้องมีเอกลักษณ์ของศิลปะวัฒนธรรมแบบมุสลิม 

3) การออกแบบแฟชัน่เครือ่งแตง่กายมสุลมิ ผา่นมมุมองการดำ�รงอยูข่องความศรัทธาในบรบิท

ปจัจบุนั มีรปูแบบเสือ้ผ้า คอื เสือ้กบักางเกง เส้ือกบักระโปรง และชดุตดิกนัเปน็หลกั เพือ่ความ

คล่องตัวในการทำ�งาน  การเดินทางในระบบขนส่งสาธารณะ ทั้งนี้จากการศึกษาวิจัยดังกล่าว

สามารถสรปุไดว้า่ ในการออกแบบการแตง่กายของสตรมีสุลมิในบรบิทแฟชัน่ ผา่นมมุมองการ

ดำ�รงอยู่ของความศรัทธาในบริบทปัจจุบันนั้น มุมมองความงามสะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์

ของสตรีมุสลิมได้ และในทางศาสนาให้ความสำ�คัญในการแต่งกายเป็นอย่างมาก เพื่อเป็นการ

ปกป้องให้ผู้หญิงมีความปลอดภัย ซึ่งการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยค้นพบองค์ความรู้ใหม่จากการศึกษา

วิจัย คือ ปัจจัยออกแบบแฟชั่นฮาลาล (HALAL Factors)  สำ�หรับให้นักออกแบบนำ�ไปประยุกต์

ใช้ในการออกแบบเครื่องแต่งกายมุสลิมในบริบทอื่น ๆ ได้

คำ�สำ�คัญ : ฮาลาล, อัตลักษณ์, ความศรัทธา, ความงาม, แฟชั่นสตรีมุสลิม 
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Abstract
The objectives of this research were; 1) to study Muslim women's halal dress 

culture, 2) to study Muslim women's dress culture and religious principles relating to 

fashion design, and 3) to design Muslim women's fashion that respects current religious 

beliefs. This development research employed a mixed-method for data collection. The 

qualitative research was conducted through interviews with a sample population of 

religious leaders, Muslim scholars, designers, and 400 female Muslim consumers in 

Bangkok. The collected data on the needs and preferences of Muslim women were 

analyzed and together with fashion design principles, they determined the guidelines 

and theories for designing Muslim women's fashion.

The findings revealed that 1) Muslim women's halal dress culture is following 

religious principles and is regarded as a valuable aspect of beauty and virtue, and 

according to religious principles, the charm of concealment helps prevent harm, 2) 

Muslim women's current lifestyle culture focuses on simple dress styles which must be 

adaptable to several occasions. The shape of the dress must be loose without emphasizing 

body proportions, the design must be contemporary, the color scheme must either be 

the same tone for the entire dress or of non-contrasting colors, and must be adorned 

by signs of Muslim art and culture, and 3) the design of Muslim women's fashion which 

conforms to current religious beliefs resulted in the creation of shirts, pants, skirts, and 

dresses. The designs considered daily activities such as the type of work and the use 

of public transportation. It can be concluded that Muslim women’s fashion designs 

respecting current religious beliefs can be perceived as beautiful and its concealing 

nature ensures a woman's safety. The Research discovered new knowledge of halal 

factors which designers can apply to design Muslim wear for others.

Keywords : HALAL, Identity, Faith, Beauty, Muslim women's fashion
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บทนำ� 

ประเทศไทยมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในทุกด้าน ทั้งในด้านสังคม เศรษฐกิจ 

การเมือง และเทคโนโลยี อันเป็นผลมาจากการพัฒนาทางเทคโนโลยีสารสนเทศ และการ

ปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางด้านเศรษฐกิจ การเมือง และสังคม ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลง

ทางวัฒนธรรมระหว่างประเทศ ระหว่างสังคม และระหว่างชาติพันธุ์ รวมถึงการแพร่กระจาย

แนวคิดพหุลักษณ์ทางสังคมและความหลากหลายอย่างกว้างขวาง ไม่ว่าจะเป็นวัฒนธรรมการ

กิน วัฒนธรรมการท่องเที่ยว และวัฒนธรรมการแต่งกาย 

เมื่อพิจารณาถึงการเพิ่มข้ึนของประชากรที่นับถือศาสนาอิสลามจากรายงานของศูนย์

วิจัยพิว (Pew Research Center) พบว่า ในประเทศสหรัฐอเมริกา คาดว่า ในปี พ.ศ.2593 หรือ

ในอีก 30 ปีข้างหน้าโลกจะมีประชากรประมาณ 9.3พันล้านคน (หากสถิติการเพิ่มของประชากร

โลกยังอยู่ในอัตราปัจจุบันเมื่อเทียบกับสถิติของปี พ.ศ. 2553) และจะมีจำ�นวนประชากรมุสลิม

กบัชาวครสิต์ในสดัสว่น 2.8:2.9 พันลา้นคน (30%:31%) นอกจากนีห้ากพจิารณาเรือ่งการนบัถอื

ศาสนา พบว่า  ในปี พ.ศ. 2553 ศาสนาคริสต์มีผู้นับถือมากที่สุดเป็นอันดับหนึ่งคือประมาณ

ร้อยละ 31 ของประชากร หรือประมาณ 2.2 พันล้านคน ซึ่งคิดเป็นหนึ่งในสามของประชากร

โลกที่มีอยู่ 6.9 พันล้านคน ส่วนศาสนาอิสลามมีผู้นับถือเป็นอันดับสอง คือ 1.6 พันล้านคน 

หรือร้อยละ 23  (วาทินี บุญชะลักษี, 2562) และในประเทศไทยโดยเฉพาะในกรุงเทพมหานคร 

พบว่า ในปีพ.ศ. 2561  จากประชากรทั้งหมด 6,355,100 คน ผู้นับถือศาสนาอิสลามมีจำ�นวน 

260,559 คน ประกอบด้วย เพศชาย  123,495 คน และเพศหญิง 137,064 คน (กองสถิติสังคม 

สำ�นักงานสถิติแห่งชาติ, 2561)

จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้น จึงทำ�ให้เห็นได้ว่า การศึกษาถึงการเปลี่ยนแปลงของ

วัฒนธรรมที่เป็นลักษณะที่แสดงถึงความเจริญงอกงาม ความเป็นระเบียบ ความกลมเกลียว 

ความมีศีลธรรมอันดี เป็นส่ิงที่ควรให้ความสำ�คัญ โดยเฉพาะในยุคท่ีการเปล่ียนแปลงทาง

สังคมเกิดข้ึนอย่างรวดเร็วรวมถึงกระแสเสรีนิยมที่คนต่างมองว่า การแต่งกายของสตรีมุสลิม

ทีแ่สดงออกให้เหน็ สือ่ถึงความแตกตา่งทางสัญลกัษณก์บัการตคีวามหลักศาสนาและการตอ่รอง

กับความหลากหลายทางวัฒนธรรมในยุคโลกาภิวัตน์  ที่ยังคงอัตลักษณ์ความเป็นมุสลิม ทั้งนี้

เมื่ออัตลักษณ์มุสลิมท้องถิ่นเติบโตในชุมชนมุสลิม และเผชิญหน้ากับอัตลักษณ์ต่างวัฒนธรรม

จนเกิดการหล่อหลอมผสมผสานขึ้น เป็นตัวอย่างของการหลอมรวมของอัตลักษณ์มุสลิม เช่น 

การคลมุฮญิาบแตส่วมเสือ้รดัรปูตามแฟชัน่ อยา่งไรกต็ามยงัมมุีสลมิในประเทศไทยและท่ัวโลก

ทีต่่างรูส้กึหวงแหนอตัลกัษณเ์ดมิซึง่เปน็แรงผลกัดนัในการกอบกูอั้ตลักษณเ์ดมิกลบัคนืมา และ

แนวทางการตอบโต้ คือ การกลับไปศึกษารากเหง้าของศาสนาและใช้เทคโนโลยีความทันสมัย
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จากตะวันตกเป็นเครื่องมือในการตอบโต้ หรือการแสดงออกอย่างมุสลิมโลกในปัจจุบัน (ฮาฟีส 

สาและ, 2557) ซึ่งสอดคล้องกับ Siti Hasnah and Harmimi Harun (2016, p.476)  ที่กล่าวว่า 

สตรีมุสลิมในประเทศกำ�ลังพัฒนามีวิวัฒนาการมาจากการดำ�เนินชีวิตแบบด้ังเดิมไปสู่วิถีชีวิต

สมัยใหม่ เนื่องจากผู้หญิงมีการศึกษามากขึ้น ทำ�งานและมีรายได้มากข้ึน ในฐานะท่ีเป็นสตรี

มุสลิมสมัยใหม่ที่มีความซับซ้อน พวกเธอได้เปลี่ยนแปลงตัวเองในการแต่งกายและสวมฮิญาบ 

ในขณะที่การปฏิบัติตามระเบียบการแต่งกายของศาสนาเป็นผลให้แฟช่ันผู้หญิงมุสลิมท่ีสวม

ชุดแฟชั่นกับผ้าคลุมศีรษะ (ฮิญาบ) ที่เข้าชุดกันกำ�ลังเฟื่องฟู รูปแบบการแต่งตัว แรงจูงใจด้าน

แฟชั่นความเป็นเอกลักษณ์ของแฟชั่น  และแหล่งความรู้ด้านแฟชั่นเข้ามามีอิทธิพลเชิงบวกต่อ

จิตสำ�นึกด้านแฟชั่นและมีอิทธิพลทางอ้อมต่อการบริโภคแฟช่ันฮิญาบ ปัจจุบันประเทศมุสลิม

ส่วนใหญ่ยอมรับความเป็นสากลของอิสลาม ซึ่งเปิดโอกาสให้สตรีมุสลิมได้แสดงออกถึงความ

เปน็ตวัเองผา่นแนวความคดิทางแฟชัน่สมัยใหมก่บัความหลากหลายรปูแบบของเครือ่งแตง่กาย

และสีสันที่จัดจ้านขึ้นด้วยชุดแบบสมัยใหม่และแบบดั้งเดิม

 นริศรา สื่อไพศาล (2558, น.7-8) ได้กล่าวไว้ว่า ทัศนะของสตรีมุสลิมชาวไทยที่อาศัย

อยู่ในกรงุเทพมหานคร แตล่ะคนตา่งมมีมุมองทีแ่ตกตา่งกนัในเร่ืองของศาสนบญัญัต ิทัง้ในเรือ่ง

การแตง่กายรวมถงึขอ้บญัญตักิารใชช้วีติในแงม่มุตา่ง ๆ  สำ�หรบัปจัจบุนัในประเทศไทยผูน้บัถอื

ศาสนาอสิลาม หรือประชากรชาวมสุลมิมสัีดส่วนทีน่อ้ยกวา่ผูน้บัถอืศาสนาพทุธ (กองสถติิสงัคม 

สำ�นักงานสถิติแห่งชาติ, 2561) ด้วยเหตุผลนี้จึงทำ�ให้ชาวมุสลิมในประเทศไทยจำ�เป็นต้องปรับ

ตวัในหลาย ๆ  แงม่มุ  โดยเฉพาะผูห้ญงิมสุลมิท่ีมกีารแสดงออกทางอตัลกัษณท์างศาสนาท้ังใน

แง่การดำ�เนินชีวิตและการแต่งกายซึ่งเป็นส่วนที่แสดงให้เห็นจากภายนอก 

จากความเปลีย่นแปลงการแตง่กายของสตรมีสุลมิท่ัวโลกในความรว่มสมยัและการแต่ง

กายที่สะท้อนถึงอัตลักษณ์ของสตรีมุสลิม หากพิจารณาในเรื่องของการปรับตัว  ผู้ที่ปรับตัว

ก่อนย่อมมีทางเลือกได้มากกว่า ทางเลือกที่สามารถออกแบบได้จากการนำ�หลักการแต่งกาย

ตามหลักศาสนามาประยุกต์ใช้กับความร่วมสมัยที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา แต่เมื่อใด

ก็ตามที่ไม่มีการปรับตัวเมื่อถึงจุดหนึ่งก็จะถูกบังคับให้ต้องมีการปรับตัว และเรื่องการแต่งกาย

ก็จะมีทางเลือกที่น้อยลง  จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยจึงเห็นถึงความสำ�คัญในการนำ�เรื่อง 

ฮาลาล : อตัลกัษณก์ารดำ�รงอยูข่องความศรัทธาและความงามสูบ่รบิทแฟช่ันมสุลมิมาเปน็กรณี

ศึกษาตัวอย่าง  เนื่องจากเรื่องแฟชั่นเครื่องแต่งกายมุสลิมตามวิถีฮาลาล สตรีมุสลิมยุคใหม่ทั่ว

โลกได้ออกมาเรยีกร้องสทิธแิละเสรภีาพมากข้ึน โดยเปน็ปรากฎการณ์ทีเ่กดิขึน้ทัว่ทัง้โลกมสุลมิ 

นอกจากเหตผุลดงักลา่วแลว้ ในมมุมองดา้นศลิปวฒันธรรมจากการทีป่ระเทศไทยเปน็ประเทศ

ที่สังคมมีความหลากหลายทางวัฒนธรรม และรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทยมีบทบัญญัติ

ที่มีความยืดหยุ่นและมีความประนีประนอมระหว่างจารีตประเพณีของแต่ละศาสนา ผู้วิจัยจึง
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มีความประสงค์ที่จะศึกษารูปแบบการแต่งกายที่สอดคล้องกับบริบทของสตรีมุสลิมในปัจจุบัน 

แต่ยังคงแสดงถึงความตระหนักในหลักการแต่งกายตามหลักศาสนาอิสลามที่เป็นอัตลักษณ์

การดำ�รงอยู่ของความศรัทธาและความงามสู่บริบทแฟชั่นมุสลิม

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
การศึกษาวิจัย ฮาลาล : อัตลักษณ์และการดำ�รงอยู่ของความศรัทธาและความงามสู่

บริบทแฟชั่นมุสลิม ผู้วิจัยมีประเด็นในการศึกษา คือ

1. ศึกษาวัฒนธรรมการแต่งกายของสตรีมุสลิมในบริบทฮาลาล

2. ศกึษาการแต่งกายของสตรมีสุลมิท่ีมผีลตอ่พฤตกิรรมการแต่งกาย เพ่ือนำ�มากำ�หนด

แนวทางออกแบบแฟชั่น 

3. ออกแบบแฟช่ันการแตง่กายของสตรมีสุลมิ ผา่นมมุมองการดำ�รงอยูข่องความศรัทธา

และความงามในบริบทแฟชั่นมุสลิม

ขอบเขตของการวิจัย
1. ขอบเขตด้านพ้ืนที่ มีการจัดเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างสตรีชาวมุสลิมที่

อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร

2. ขอบเขตด้านประชากร มีการศึกษาประชากรและกลุ่มตัวอย่างของงานวิจัย 2 กลุ่ม 

คอื 1) กลุม่ตวัอยา่งเชงิคณุภาพ ไดแ้ก ่การสัมภาษณผ์ูน้ำ�ศาสนา นกัวชิาการมสุลิม นกัออกแบบ 

และสตรมีสุลมิท่ีเป็นผูบ้ริโภค (การสัมภาษณแ์ละสนทนากลุม่) และ2) กลุม่ตวัอยา่งเชงิปรมิาณ 

ได้แก่ สตรีมุสลิมอายุระหว่าง 25 - 60 ปี อาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร (กลุ่มตัวอย่างจาก

แบบสอบถาม)

3. ขอบเขตด้านเนื้อหา มุ่งเน้นศึกษาเนื้อหา หลักคำ�สอน บทบัญญัติ ความเช่ือ 

วัฒนธรรมอิสลาม หลักการแต่งกายของสตรีมุสลิม และวิถีชีวิตท่ีมีผลต่อการแต่งกายของ

สตรีมุสลิมในปัจจุบัน รวมถึงแนวคิดทฤษฎีด้านการออกแบบ องค์ประกอบทางแฟชั่นในบริบท

ฮาลาล เพือ่นำ�มาสรา้งสรรคอ์ตัลกัษณก์ารดำ�รงอยู่ของความศรัทธา ความงามของการแตง่กาย

ของสตรีมุสลิม และเป็นต้นแบบในการกำ�หนดข้อมูลองค์ประกอบทางแฟช่ันในบริบทฮาลาล 

เพื่อเป็นข้อมูลในการออกแบบต่อไปในอนาคต

นิยามศัพท์เฉพาะ
ฮาลาล หมายถึง รูปแบบการแต่งกายของสตรีมุสลิมที่อยู่ในกรอบหลักการแต่งกาย

ของศาสนา

>> Waraporn Sampao et al. 182 The Fine & Applied Arts Journal Vol.17 - No.1 January - June 2024 



เครื่องแต่งกายสตรีมุสลิม หมายถึง เสื้อ กางเกง กระโปรง ผ้าคลุมผม (ฮิญาบ) และ

ชุดกระโปรงติดกัน

แฟชั่นมุสลิม หมายถึง รูปแบบเครื่องแต่งกายสตรีกับการใช้งาน เช่น ชุดทำ�งาน ชุด

ลำ�ลอง และชุดสังสรรค์  

ประโยชน์ท่ีได้รบั
1. ได้แนวทางการแต่งกายของสตรีมุสลิมในปัจจุบันที่สะท้อนให้เห็นถึงการกำ�หนด

แนวทางการออกแบบแฟชั่น ตามบัญญัติของศาสนาในแง่มุมของความงามทางสุนทรียะกับ

ความงามในบริบทฮาลาล 

2. ได้แนวทางองค์ประกอบการออกแบบแฟชั่นมุสลิม (Fashion Elements) ที่เป็นต้น

แบบการพัฒนารูปแบบเคร่ืองแต่งกายแฟชั่นที่ตอบโจทย์ปัจจัยวิถีการดำ�เนินชีวิตสตรีมุสลิม

ปัจจุบัน

3. ได้รปูแบบการแตง่กายของสตรมีสุลิมในบรบิทแฟชัน่ ผา่นมุมมองความงามการดำ�รง

อยู่ของความศรัทธาในวิถีการดำ�เนินชีวิตของสตรีในสังคมเมืองปัจจุบัน 

วิธกีารดำ�เนินการวิจัย
การศึกษาวิจัยเรื่อง ฮาลาล : อัตลักษณ์การดำ�รงอยู่ของความศรัทธาและความงามสู่

บริบทแฟชั่นมุสลิม เป็นการทำ�วิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ร่วมกับการทำ�วิจัยเชิง

ปรมิาณ (Quantitative Research) โดยการคน้ควา้เอกสารวรรณกรรมท่ีเกีย่วข้องกับหลกัคำ�สอน 

บทบญัญตั ิข้อปฏบิติัในการแตง่กายตามหลกัศาสนา ซึง่ถอืเปน็อัตลักษณท์างวฒันธรรมการแต่ง

กายของสตรีมุสลิมจากรุ่นสู่รุ่น การดำ�เนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ช่วง ช่วงที่ 1 การทบทวน

วรรณกรรม การสมัภาษณ์โดยการจดัสนทนากลุม่ยอ่ย (Focus Group) กบักลุม่ผูเ้ชีย่วชาญทาง

ด้านศาสนา ผู้นำ�ศาสนา โดยใช้คำ�ถามปลายเปิด เพื่อให้ได้ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 คือ 

การศึกษาวัฒนธรรมการแต่งกายสตรีมุสลิมในบริบทฮาลาล ในขั้นตอนนี้ได้รวบรวบข้อมูลเชิง

คุณภาพเพื่อสร้างเคร่ืองมือวิจัยสำ�หรับนำ�ไปสอบถามกับสตรีมุสลิมกลุ่มตัวอย่างท่ีอาศัยอยู่ใน

เขตกรุงเทพมหานคร จำ�นวน 400 ราย และนำ�ข้อมูลที่ได้จากการลงพื้นที่สัมภาษณ์นำ�ไปใช้ใน

ขั้นตอนกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบเครื่องแต่งกายสตรีมุสลิม  ช่วงที่ 2 การลงพื้น

ที่เก็บข้อมูลแบบสอบถามจากสตรีมุสลิมกลุ่มตัวอย่าง เพื่อสอบถามวิถีชีวิต พฤติกรรมและ

ปัจจัยที่มีผลต่อการแต่งกายของสตรีมุสลิม ซึ่งเป็นการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ ในข้ันตอนน้ีได้

มีการทดลองหาโครงร่างของชุดจากการนำ�เสนองานในนิทรรศการ “หลงเสน่ห์” ช่วงที่ 3 การ

ทดลองเพิ่มเติมจากการสร้างสรรค์ คือ การนำ�อัตลักษณ์การแต่งกายของสตรีมุสลิม คือ การ
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คลุมฮิญาบ โดยผู้วิจัยได้นำ�ผ้าที่ใช้ผลิตฮิญาบไปเพิ่มนวัตกรรมการตกแต่งสำ�เร็จผ้ายับยั้งเชื้อ

แบคทีเรีย เพื่อเป็นการสร้างมูลค่าเพิ่มให้การผลิตภัณฑ์  ช่วงที่ 4 การดำ�เนินการสร้างสรรค์

ผลงานออกแบบแฟช่ันการแต่งกายสตรมีสุลมิ ผา่นอัตลกัษณ์การดำ�รงอยูข่องความศรัทธาและ

ความงามสู่บริบทแฟชั่นมุสลิมบริบทปัจจุบัน โดยการนำ�ผลที่ได้จาการวิเคราะห์ข้อมูลในช่วงที่ 

1และชว่งที ่2  มาวเิคราะหแ์ละเปรยีบเทยีบเพ่ือให้ได้มาซึง่แนวทางในการออกแบบทีส่ะทอ้นให้

เห็นบริบทของวิถีชีวิต เจตคติ และโลกทัศน์ของสตรีมุสลิมจากกลุ่มประชากรตัวอย่าง โดยได้

ข้อมูลสำ�คัญ คือ ปัจจัยข้อห้ามเชิงจารีต 3 ประการได้แก่ 1) สวมใส่ชุดที่ปกปิดเอาเราะฮ์เห็น

ได้เฉพาะใบหน้าและฝ่ามือ  2) ไม่ให้เห็นสีผิว 3) ไม่เน้นสัดส่วน จากปัจจัยข้อห้าม จึงนำ�มาเข้า

สู่กระบวนการออกแบบโดยคำ�นึงถึงปัจจัย 3 ประการที่กล่าวมาข้างต้น และนำ�มาเชื่อมโยงกับ

องค์ประกอบการออกแบบแฟชั่น (ดังภาพที่ 1)

ภาพที่ 1  กรอบการดำ�เนินการวิจัย

สรุปผลการวิจัย /การสรา้งสรรค์
ฮาลาล : อัตลักษณ์การดำ�รงอยู่ของความศรัทธาและความงามสู่บริบทแฟชั่นมุสลิม  

กลุ่มสตรีมุสลิมตัวอย่างที่ตอบแบบสอบถามมากที่สุด คือ กลุ่มที่มีช่วงอายุระหว่าง 25-35 ปี 

การแบง่กลุม่ผูบ้ริโภคตามลกัษณะทางดา้นจติวทิยาและสงัคมทีเ่กีย่วกบัผูบ้ริโภคในดา้นวถิชีวีติ 

วฒันธรรม คา่นยิม บคุลกิภาพ ทศันะคต ิกจิกรรม ชว่งชวีติ และกลุม่ชนท่ีเปน็แบบอยา่ง ข้อมลู

ในกลุ่มนี้จะมีพฤติกรรมที่เป็นลักษณะเฉพาะ เป็นการกำ�หนดบุคลิกภาพท่ีแตกต่างกันออกไป

ในแต่ละกลุ่ม ในการวิจัยครั้งนี้จัดกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย คือ เป็นข้อมูลของกลุ่มคนตามเจ

เนอเรชั่น (Generation) ที่นำ�ไปใช้ในการออกแบบ จากการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง พบว่า 
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กลุ่มช่วงอายุระหว่าง 25-35 ปี จัดอยู่ในกลุ่มเจเนอเรชั่นเอเชีย(Generation Asia) เป็นกลุ่มผู้

บริโภคที่มีวิถีชีวิตแบบคนเมืองเกิดและโตในยุคที่เอเชียมีบทบาทในตลาดโลก มีความคิดแบบ

หัวก้าวหน้า เป็นผู้นำ�ในกระแสแนวโน้มต่าง ๆ   รักอิสระ เลือกซื้อสินค้าที่แสดงภาพลักษณ์และ

บคุลกิของตน ไมย่ดึตดิทีต่ราสนิคา้ นยิมรปูแบบการแตง่กายทีม่เีอกลกัษณ ์แสดงถงึวฒันธรรม

ร่วมสมัย ผู้วิจัยได้นำ�ข้อมูลเหล่านี้มาเป็นตัวแปรสำ�หรับการออกแบบ โดยองค์ประกอบการ

ออกแบบหลักร่วมกัน คือ ความร่วมสมัย โอกาสในการสวมใส่ (Occasion) เป็นรูปแบบท่ีมี

ความคล่องตัว เป็นรูปแบบชุดตามโอกาสการสวมใส่โดยผู้วิจัยได้แบ่งไว้ดังน้ี  ชุดทำ�งานกึ่ง

ลำ�ลอง (Business-Casual) ร้อยละ 70 ชุดสังสรรค์ (Party-Wear) ร้อยละ 15 และชุดออก

กำ�ลังกาย (Activewear) ร้อยละ 5  โดยมีโครงร่างเงาของชุดเป็นรูปทรงเอไลน์ (A-Line) และ

รูปทรงสี่เหลี่ยมหน้าจั่ว (Trapeze-Line) (ใจภักดิ์ บุรุพเจตนา, 2560)  

ในการเกบ็ขอ้มลูเชงิปรมิาณ  (Quantitative Research) ในช่วงท่ี 2 เปน็การเกบ็รวบรวม

ข้อมูลพื้นฐาน พฤติกรรมการแต่งกายสตรีมุสลิมในสังคมเมือง และปัจจัยทางการตลาดที่ใช้

ประกอบการตัดสินใจซื้อเครื่องแต่งกายสตรีมุสลิม ผู้วิจัยได้แบ่งข้อมูลเป็น 3 ส่วนดังนี้

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ ระดับอายุ สถานภาพ ระดับการ

ศึกษา อาชีพ และระดับรายได้ คือ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 25-35 ปี (ร้อย

ละ 45.5) สถานภาพสมรส (ร้อยละ 52.0) ระดับการศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเท่า (ร้อยละ 

60.75) อาชีพส่วนใหญ่ทำ�ธุรกิจส่วนตัว/เจ้าของกิจการ (ร้อยละ 33.25) และส่วนใหญ่มีระดับ

รายได้ 10,000 – 20,000 บาท (ร้อยละ 32.83)

ส่วนที่ 2 พฤติกรรมการแต่งกายของสตรีมุสลิมในวิถีชีวิตสังคมเมือง  ส่วนใหญ่สตรี

มสุลมิทีต่อบแบบสอบถามมกีารใชจ้า่ยในการเลอืกซือ้เส้ือผา้ในแต่ละเดอืนน้อยกวา่ 3,000 บาท/

เดือน (ร้อยละ 79.6) ความถี่ในการเลือกซื้อเสื้อผ้าจำ�นวน 2-3 ครั้ง/เดือน (ร้อยละ 74.8) สถาน

ที่ไปเลือกซื้อเสื้อผ้าคือ ร้านค้าปลีก (Street Vendor) (ร้อยละ 49.5) ส่วนใหญ่สตรีมุสลิมเลือก

เน้ือผา้ คอื ผา้ฝา้ย มากทีส่ดุ (รอ้ยละ 41.37) ความนยิมในการสวมใสป่ระเภทเสือ้/กางเกง มาก

ที่สุด (ร้อยละ 69.0) รองลงมาเป็นชุดกระโปรงติดกัน (ร้อยละ 20.5) และเสื้อ/กระโปรง (ร้อย

ละ 9.75) ตามลำ�ดับ การเลือกเสื้อผ้าสำ�เร็จรูปมากที่สุด   (ร้อยละ 60.4) การให้ความสำ�คัญกับ

คณุคา่ทางวัฒนธรรมผา่นเครือ่งแตง่กายสตรมีากทีส่ดุ (รอ้ยละ 93.1) การใหค้วามสนใจในการ

เลือกซื้อเสื้อผ้าที่สามารถปรับใส่ในโอกาสต่าง ๆ ได้มากที่สุด (ร้อยละ 96.7)  การเลือกซื้อชุด

ที่ผสมผสนาศิลปะวัฒนธรรมการแต่งกายสตรีมุสลิมมากที่สุด (ร้อยละ 91.7) รูปแบบการแต่ง

กายในชวีติประจำ�วนัเปน็แบบเรยีบงา่ย (Simplicity) (รอ้ยละ 78.4) รปูทรงของชดุเปน็แบบทรง

หลวม (ร้อยละ 70.1) สีที่เลือกในการเลือกซื้อชุดเป็นสีคล้ายกันทั้งชุด (ร้อยละ 85.6) การเลือก

ซื้อเสื้อผ้าของสตรีมุสลิมในปัจจุบันคือ แต่งตามกระแสแฟชั่นมากที่สุด (ร้อยละ 51.75) แต่ง
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แบบเคร่งครัดตามหลักศาสนา และแต่งตามหลักศาสนาบ้างเป็นบางครั้ง มีสัดส่วนที่เท่ากัน 

(ร้อยละ 41.5) การสวมฮิญาบสตรีมุสลิมส่วนใหญ่ถือว่าเป็นอัตลักษณ์ของสตรีมุสลิม (ร้อยละ  

99.0) และสามารถบอกได้ว่าการแต่งกายตามหลักศาสนาที่ถูกต้องคือ หลวมไม่เน้นสัดส่วน 

(ร้อยละ85.2) และสตรีมุสลิมกลุ่มตัวอย่างที่ตอบแบบสอบถามมากที่สุด มีบุคลิกภาพเป็นคน

ง่าย ๆ  รักสงบ (ร้อยละ 63.5) เป็นคนมีความคิดสร้างสรรค์มากที่สุด (ร้อยละ 62.75) และสนใจ

ในศิลปะวัฒนธรรมและให้ความสำ�คัญกับของที่มีเอกลักษณ์ (ร้อยละ 57.75) 

ส่วนที่ 3 ข้อมูลปัจจัยทางการตลาดที่ใช้ประกอบการตัดสินใจซื้อเครื่องแต่งกายสตรี

มุสลิม แบ่งเป็น 3 ด้าน คือ ด้านผลิตภัณฑ์ ดังตารางต่อไปนี้

ตารางที่ 1  ข้อมูลปัจจัยทางการตลาดที่ใช้ประกอบการตัดสินใจซื้อเครื่องแต่งกายสตรีมุสลิม 
ด้านผลิตภัณฑ์ 

ระดับความสำ�คัญ

ประเด็น
ค่า

เฉลีย่

ค่าส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(standard 
deviation, 

SD)

มาก
ท่ีสุด

5

มาก

4

ปาน 
กลาง

3

น้อย

2

น้อย
ท่ีสุด

1 แปลผล

9.25
(37)

 
29.25 
(117)

36.0
(144)

46.75
(187)

35.5
(142)

26.25 
(105)

42.5
(170)

29.75
(119)

15.25
 (61)

3.25
(13)

1.5
(6)

0.7
 (3)

2.0
(8)

7.25
(29)

1.5
(6)

7.75
(31)

17.5 
(70)

40.25
(161)

43.5
(174)

40.75
(163)

39.25
 (157)

35.0
(140)

39.0
(156)

32.75
(131)

16.0
(64)

 1.75
(7)

0.75
(3)

0.50
(2)

2.25
(9)

3.25
(13)

0.75
(3)

1.75
(7)

2.89

3.92

4.13

4.33

4.04

3.74

4.21

3.81

1.152

0.911

0.810

0.742

0.921

1.030

0.820

1.006

ปาน
กลาง

มาก

มาก

มาก
ท่ีสุด

มาก

มาก

มาก
ท่ีสุด

มาก

 
42.0
(168)

25.5
(102)

18.25
(73)

11.3 
(45)

21.0
(84)

28.25
(113)

16.25
(65)

28.0
(112)

ด้านผลิตภัณฑ์
1. ตราสินค้า (Brand)

2. ความประณีตในการถักทอและ
ตัดเย็บ

3. วัตถุดิบคุณภาพดี เช่น เน้ือผ้า 
วัสดุประกอบท่ีเลือกใช้

4. สินค้าได้รบัการนัตีมาตรฐาน
คุณภาพ เช่น สีไม่ตก สีไม่เปลีย่น

5. รูปแบบ/การออกแบบ 
(Design)/ความรว่มสมัยของสินค้า

6. ลวดลาย/สีสัน2

7. การดูแลรกัษาง่าย

8. ผ้ามีคุณสมบัติพิเศษ (Function 
Textile) เช่น การป้องกันไรฝุ่น  
การมีกล่ินหอม การมีผิวสัมผัสท่ีนุ่ม
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หมายเหตุ เกณฑ์การแปลผล1

จากตารางที่ 1 การให้ระดับความสำ�คัญกับเสื้อผ้าเครื่องแต่งกายด้านผลิตภัณฑ์ พบ

ว่า สตรีมุสลิมให้ความสำ�คัญมากที่สุดกับสินค้าได้รับการันตี มาตรฐานคุณภาพ เช่น สีไม่ตก 

สีไม่เปลี่ยน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33  รองลงมาได้แก่ การดูแลรักษาง่าย ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.21 และ

วัตถุดิบคุณภาพดี เช่น เนื้อผ้า วัสดุประกอบที่เลือกใช้ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 ตามลำ�ดับ ทั้งนี้ยัง

พบว่า การให้ความสำ�คัญกับตราสินค้า (Brand) อยู่ในระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.89 

ตารางที่ 2  ข้อมูลปัจจัยทางการตลาดที่ใช้ประกอบการตัดสินใจซื้อเครื่องแต่งกายสตรีมุสลิม
ด้านราคา และด้านรูปแบบเสื้อผ้า

ระดับความสำ�คัญ

ระดับความสำ�คัญ

ประเด็น

ประเด็น

ค่า
เฉลีย่

ค่า
เฉลีย่

ค่าส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(standard 
deviation, 

SD)

ค่าส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(standard 
deviation, 

SD)

มาก
ท่ีสุด

5

มาก
ท่ีสุด

5

มาก

4

มาก

4

ปาน 
กลาง

3

ปาน 
กลาง

3

น้อย

2

น้อย

2

น้อย
ท่ีสุด

1

น้อย
ท่ีสุด

1

แปลผล

แปลผล

27.5 
(110)

48.25
 (193)

49.5
(198)

58.5
(234)

56.5
(226)

 5.5
(22)

1.25
(5)

1.5
(6)

0.25
(1)

0.25
(1)

32.5
(130)

32.5
(130)

32.0
(128)

30.5
(122)

35.0
(140)

2.0
(8)

0.5
(2)

0.7
(3)

0.25
(1)

0.25
(1)

3.78

4.27

4.28

4.47

4.47

0.977

0.826

0.842

0.711

0.675

มาก

มาก
ท่ีสุด

มาก
ท่ีสุด

มาก
ท่ีสุด

มาก
ท่ีสุด

32.5
(130)

17.5
 (70)

16.3
(65)

10.5
(42)

8.0
(32)

9. ผ้าท่ีคุณสมบัติเป็นมิตรต่อส่ิง
แวดล้อม (Eco Textile) เช่น 
ผลิตภัณฑ์ส่ิงทอท่ีผลิตจากเส้นใย
ธรรมชาติ ย้อมสีธรรมชาติ

ด้านราคา
1. ความเหมาะสมของราคา

ด้านรูปแบบเส้ือผ้า
1. รูปแบบชุดมีอัตลักษณ์ของ
มุสลิม

2. รูปแบบชุดตรงกับข้อกำ�หนด
ทางศาสนา

3. ประโยชน์และโอกาสการสวมใส่

1	 การแปลผล  	ค่าคะแนนเฉลี่ย 4.21 - 5.00 หมายถึง มากที่สุด
		  ค่าคะแนนเฉลี่ย 3.41 - 4.20 หมายถึง มาก
		  ค่าคะแนนเฉลี่ย 2.61 - 3.40 หมายถึง ปานกลาง
		  ค่าคะแนนเฉลี่ย 1.81 - 2.60 หมายถึง น้อย
		  ค่าคะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.80 หมายถึง น้อยที่สุด
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จากตารางที่ 2 การให้ระดับความสำ�คัญกับเสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย  ด้านราคา พบว่า 

สตรีมุสลิมให้ระดับความสำ�คัญกับเสื้อผ้าเครื่องแต่งกายด้านราคา ความเหมาะสมของราคา

มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.27 การให้ระดับความสำ�คัญกับเสื้อผ้าเครื่องแต่งกายด้านรูป

แบบเสื้อผ้า พบว่า สตรีมุสลิมให้ความสำ�คัญมากที่สุดกับประโยชน์และโอกาสการสวมใส่ และ

รูปแบบชุดตรงกับข้อกําหนดทางศาสนา ในค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47  และรูปแบบชุดมีอัตลักษณ์

ของมุสลิม ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.28 ตามลำ�ดับ

จากการเก็บข้อมูลช่วงที่ 1 และช่วงที่ 2 สามารถสรุปเป็นแนวทางการออกแบบตัดเย็บ

ชดุผลติภณัฑ์ตน้แบบสตรมีสุลมิในวถิชีีวิตสังคมเมอืงบรบิทแฟช่ันปจัจบุนั ของผูว้จิยัเพือ่ใชเ้ป็น

แนวทางในการออกแบบสร้างสรรค์งานคร้ังน้ี  ผู้วิจัยได้สรุปเป็นกรอบแนวทางการออกแบบ 

(ดังภาพที่ 2)

ภาพที่ 2  กรอบแสดงแนวทางการออกแบบชุดต้นแบบแฟชั่นมุสลิม

จากกรอบแนวทางสำ�หรับการออกแบบผู้วิจัยได้สรุปโครงร่างชุดท่ีต้องพึงปฏิบัติ พึง

ระวัง สำ�หรับผู้วิจัย หรือเป็นแนวทางให้กับนักออกแบบ รวมทั้งเป็นการสร้างการรับรู้ที่เข้าใจ

ง่ายได้ต่อไปในการออกแบบ ซึ่งส่ิงที่สำ�คัญในหลักการของศาสนาสำ�หรับเครื่องแต่งกายสตรี

มุสลิม มี 3 ข้อหลัก ๆ หรือเรียกได้ว่าเป็นแก่นสำ�หรับการออกแบบ คือ ไม่เน้นสัดส่วน ไม่เห็น

สีผิว และไม่เกิดเสียง (สำ�หรับเครื่องประกอบเครื่องแต่งกายเช่น กำ�ไล) และได้คำ�สำ�คัญ (Key 

Word) สำ�หรบันำ�ไปสรา้งแรงบนัดาลใจ และกรอบแนวความคดิในการออกแบบครัง้นี ้คอื ความ
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ศรัทธา ความเชือ่ในหลกัการศาสนา  ความสุภาพเปน็บคุลกิภาพของสตรมุีสลมิสว่นใหญท่ี่ตอบ

แบบสอบถาม ความลุ่มลึกเป็นความสงบนิ่งระลึกถึงพระผู้เป็นเจ้า โดยผู้วิจัยได้ข้อสรุปในการ

ออกแบบและวิธีการพัฒนาชุดต้นแบบ (ดังภาพที่ 3) 

เรื่องราว

ข้อมูลจำ�เพาะ

สี

วัสดุ

โครงรา่งชุด

คอลเลกชัน

“THE HIDDEN SPLENDOR COLLECTION”
ความงดงามแห่งการปกปดิ ความงามแห่งความลุ่มลึก 

รูปแบบชุดจากชุดตะละกง

เป็นสีท่ีสำ�คัญของวัสดุท่ีใช้ให้ความรูสึ้กสงบ และแสดงถึงความอ่อน
โยน นอกจากนีสี้ของผ้าขาวและครมียังเข้ากับสีผ้าสีอ่ืนๆ ได้ง่าย และ
มีสีแฟช่ัน คือ สีน้ําตาลและสีเหลืองทอง เพ่ือให้ชุดมีความสง่างาม เพ่ือ
แสดงถึงความสง่างามของสตรี

ผ้าฝ้าย ผ้าวิสโคสเรยอน ครสิตัล มุก เล่ือม ปล้องอ้อย และลูกปัด

โครงชุดท่ีนำ�มาสรา้งสรรค์งานครัง้นี ้คือ รูปทรงเอไลน์และรูปทรง
ส่ีเหลีย่มหน้าจ่ัว ชายเส้ือและชายกระโปรงจะมีมวลไม่เน้นสัดส่วน

สรา้งความน่าสนใจด้วยการปักมือลวดลายพรรณไม้ ให้มีความทันสมัย 
(Modern)   โครงสรา้ง (Structure) ท่ีไม่เน้นสัดส่วน  และมีความ
คล่องแคล่ว

องค์ประกอบการออกแบบ รายละเอียด

ภาพที่  3  ข้อสรุปการออกแบบและวิธีการพัฒนาชุดต้นแบบ

การสร้างสรรค์เครื่องแต่งกายสตรีมุสลิมในบริบทแฟช่ัน เป็นการประยุกต์ใช้องค์

ประกอบทั้งเป็นรูปธรรมและเป็นนามธรรม ในด้านสุนทรียศาสตร์ องค์ประกอบการออกแบบ 

ได้แก่ แรงบันดาลใจ แนวความคิด รูปร่าง รูปทรง สี วัสดุ และรายละเอียดการตกแต่ง ที่

สอดคล้องกับรูปแบบวิถีชีวิต พฤติกรรม และปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกซื้อเครื่องแต่งกายสตรี

มุสลิมในบริบทปัจจุบัน เพื่อให้ถ่ายทอดความรู้สึกปรากฏเป็นภาพลักษณ์ท่ีสอดคล้องกับวิถี

ชีวิต กลุ่มตัวอย่างที่ตอบแบบสอบถามมากที่สุด คือ ช่วงอายุระหว่าง 25-35 ปี จัดอยู่ในกลุ่ม

เจเนอเรชั่นเอเชีย (Generation Asia) เป็นกลุ่มผู้บริโภคที่มีวิถีชีวิตแบบคนเมืองเกิดและโตใน

ยคุทีเ่อเชยีมบีทบาทในตลาดโลก มคีวามคดิแบบหวักา้วหนา้ เปน็ผูน้ำ�ในกระแสแนวโนม้ตา่ง ๆ   

รักอิสระ เลือกซื้อสินค้าที่แสดงภาพลักษณ์และบุคลิกของตน นิยมรูปแบบการแต่งกายท่ีมี

เอกลักษณ์แสดงถึงวัฒนธรรมร่วมสมัย ทั้งนี้แนวคิด รูปแบบ และสไตล์ที่ปรากฏในชุดต้นแบบ

นั้นมีความสอดคล้องกัน โดยมีรายละเอียดังนี้
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การสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration) เป็นกระบวนการทางความคิดที่เกิดขึ้นภายใน

จิตใจ เป็นแรงผลักดัน แรงกระตุ้นให้เกิดส่ิงใหม่ตามภาพความคิดของผู้วิจัยมองถึงเสน่ห์

ของความงามที่มีการปกปิดมิดชิดแต่ยังคงซ่อนความงามและการมีอัตลักษณ์ของสตรีมุสลิม 

แรงบันดาลใจในการออกแบบงานครั้งนี้ ได้มาจากความประทับใจจากการลงพ้ืนท่ีได้เห็น

สถาปัตยกรรมการตกแต่งของมัสยิด ไม่ว่าจะเป็นลวดลาย สีที่ใช้ในการตกแต่งมัสยิดให้ความ

รู้สึกความศรัทธา ความเชื่อ ความสงบสุข เป็นความงามแบบเรียบง่ายมีมนต์ขลัง ซึ่งสะท้อน

ไปถึงกลุ่มสีทีจะเลือกใช้กลุ่มสีคลาสสิค สีขาวครีม สัมผัสได้ถึงความความศรัทธา ความเช่ือ 

ความสงบสุข และความเรียบง่าย (ดังภาพที่ 4)

ภาพที่ 4  แรงบันดาลใจการออกแบบชุดต้นแบบสตรีมุสลิม

แนวความคดิ การวจิยัครัง้นี้ไดก้ำ�หนดแนวความคดิมาจากขอ้ค้นพบตามวตัถปุระสงค์

ข้อที่1: ความศรัทธา ความสุภาพ และความลุ่มลึก จึงเป็นที่มาในการหนดแนวความคิด  “The 

Hidden Splendor” คอื ความงดงามแหง่การปกปดิ ความงามแหง่ความลุม่ลกึ โครงชดุเปน็แบบ

เรียบง่าย แต่สร้างความน่าสนใจจากลวดลายปักที่ได้จากทดลองในวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 นำ�มา

ใช้สำ�หรับสร้างคอลเลกชันต้นแบบในงานวิจัยครั้งนี้ (ดังภาพที่ 5)
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ภาพที่ 5  แนวความคิดการออกแบบชุดต้นแบบสตรีมุสลิม

ผูบ้ริโภคกลุม่เปา้หมาย (Target Group) ผูบ้ริโภคกลุม่เปา้หมายในการสรา้งตน้แบบครัง้

นี้ คือ สตรีมุสลิมที่ตอบแบบสอบมากที่สุด คือ กลุ่มช่วงอายุระหว่าง 25-35 ปี (ร้อยละ 45.5) 

ซึ่งสอดคล้องกับ ใจภักดิ์ บุรพเจตนา (2560) ท่ีกล่าวว่า การแบ่งกลุ่มผู้บริโภคตามลักษณะ

ทางด้านจิตวิทยาและสังคมที่เกี่ยวกับผู้บริโภคในด้านวิถีชีวิต วัฒนธรรม ค่านิยม บุคลิกภาพ 

ทัศนคติ กิจกรรม ช่วงชีวิต และกลุ่มชนที่เป็นแบบอย่าง ข้อมูลในกลุ่มนี้จะมีพฤติกรรมที่เป็น

ลกัษณะเฉพาะ เปน็การกำ�หนดบคุลกิภาพแตกตา่งกนัออกไปในแตล่ะกลุม่ ในท่ีน้ีเป็นข้อมลูกลุม่

คนตามเจเนอเรชั่น (Generation) หรือการแบ่งกลุ่มทางการตลาด ที่นำ�ไปใช้ในการออกแบบ 

(ดังภาพที่ 6)

ภาพที่ 6  กลุ่มเป้าหมายและบุคลิกของผู้บริโภคชุดเครื่องแต่งกายสตรีมุสลิมต้นแบบ
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แนวทางสีที่ใช้ในคอลเลกชัน  สีที่ใช้ในการตกแต่งมัสยิดให้ความรู้สึกถึงความศรัทธา 

ความเชื่อ ความสงบสุข เป็นความงามแบบเรียบง่ายมีมนต์ขลัง โดยผู้วิจัยนำ�มาประกอบกับ

แนวโน้มแฟชั่นสีจากองค์กร WGSN (World Global Style Network) มาใช้ในการออกแบบครั้ง

นี้ โดยกลุ่มสีที่เลือกใช้ในการวิจัย คือ กลุ่มสีหลักของฤดูร้อน 2024 ในเฉดสี (Colour Hues) 

กลุ่มสีนํ้าตาล (Brown) กลุ่มสีเหลือง (Yellow) และกลุ่มสีเขียว (Green) โดยใช้ความอ่อน

เข้มของสีที่สัมผัสได้ถึงความนุ่มนวล ความเรียบง่าย ผู้วิจัยเลือกชุดสีน้ีเพ่ือนํามาออกแบบใช้

สื่อสารบุคลิกภาพของผลงานให้ดูมีความศรัทธาความเรียบง่าย และมีการส่งเสริมบุคลิกให้มี

ความสง่างาม (ดังภาพที่ 7)

ภาพที่ 7  แนวทางสีที่เลือกใช้ในคอลเลกชัน

ผา้ที่ใชใ้นการสรา้งตน้แบบ  กระบวนการเลอืกผา้ใช้ในคอลเลกชนันี ้ผูว้จิยัไดน้ำ�ผลจาก

การวิเคราะห์แบบสอบถามมาเป็นแนวทางในการเลือกใช้ผ้าครั้งนี้คือ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วน

ใหญเ่ลอืกผา้ฝา้ย (Cotton) และดว้ยสภาพภมูอิากาศของประเทศไทย  ผูว้จิยัได้เลือกผา้ท่ีทำ�ให้

ผูส้วมใส่ไมร่อ้น ระบายอากาศไดด้ ี ไดแ้ก ่ผา้ทีม่สีว่นผสมของโพลเีอสเตอร ์(Polyester) ไนลอน 

(Nylon) วิสโคสเรยอน (Viscose/Rayon) สำ�หรับใช้ในคอลเลกชันนี้ (ดังภาพที่ 8)
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ภาพที่ 8  ผ้าที่ใช้ในคอลเลกชันผลงานต้นแบบ

วัสดุและเครื่องประกอบตกแต่ง วัสดุและเครื่องประกอบตกแต่งที่ใช้กับต้นแบบเครื่อง

แตง่กายสตรมีสุลมิ ในขัน้ตอนออกแบบลวดลายปกัจากลวดลายพรรณไมท่ี้เปน็ลวดลายตกแต่ง

ในมัสยิด ซึ่งได้มีการทำ�ทดลองเทคนิคการปัก สำ�หรับวัสดุปักจะมี มุก ลูกปัก ไหมปัก คริสตัล 

และขนนกเทียม (ดังภาพที่ 9)

ภาพที่ 9  การเลือกวัสดุเครื่องประกอบการปัก
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ผลงานการออกแบบลวดลายปักเฉพาะ สำ�หรับปักบนชุดต้นแบบเครื่องแต่งกายสตรี

มุสลิม ได้แก่ กลุ่มลายพรรณไม้ ดอกไม้ เรขาคณิต โดยเลือกใช้สีโมโนโทน (Mono Tone) กลุ่ม

สีขาวไล่เฉดสี ซึ่งมาจากสีที่เลือกใช้ในการสร้างชุดต้นแบบ (ดังภาพที่ 10)

ภาพที่ 10  การออกแบบลวดลายการปักเฉพาะของต้นแบบเครื่องแต่งกายสตรีมุสลิม

ผูวิ้จยัไดผ้ลสรปุทางการออกแบบเครือ่งแตง่กายสตรมีสุลิมในวถีิชีวติสงัคมเมอืงบรบิท

แฟชัน่ปจัจบุนั New Collection คอื “THE HIDDEN SPLENDOR COLLECTION” ความงดงามแหง่

การปกปิด ความงามแห่งความลุ่มลึก โครงชุดจะเป็นรูปแบบทรงหลวม ลวดลายการปักจะมา

จากลวดลายพรรณไม้ที่ประดับตกแต่งในสถาปัตยกรรมของมัสยิด และสีที่เลือกใช้จะเป็นโทน

สีคล้ายกันทั้งชุด โดยกลุ่มสีที่เลือกจะเป็นกลุ่มสีกลุ่มสีคลาสสิค สีขาวครีม ที่สัมผัสได้ถึงความ

นุ่มนวล ความเรียบง่าย ผู้วิจัยเลือกชุดสีนี้เพื่อนํามาออกแบบใช้สื่อสารบุคลิกภาพของผลงาน

ให้ดูมีความเรียบง่าย นุ่มนวล และมีการส่งเสริมบุคลิกให้มีความสง่างาม นำ�มาสู่กระบวนการ

ออกแบบเป็นชุดต้นแบบเครื่องแต่งกายสตรีมุสลิม จำ�นวน 8 ชุด โดยมีรายละเอียดดังนี้

1. ออกแบบร่างทางความคิด (First Sketch) การร่างแบบด้วยมือ เพื่อถอดแบบร่าง

ทางความคิดที่ได้ประมวลภาพต้นแบบไว้ด้วยดินสอลงบนกระดาษ โดยมีทั้งหมด 10 แบบร่าง  

(ดังภาพที่ 11 และภาพที่ 12)
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	 ภาพที่ 11  ออกแบบร่างทางความคิด	 ภาพที่ 12  แบบร่างประเภทรายการผลิตภัณฑ์ 
	 (First Sketch) 	 (Item Category)
		

2. จากแบบร่างทางความคิดทั้ง 10 แบบร่าง นำ�มาแก้ไขโดยอ้างอิงจากคำ�แนะนำ�ของ 

ผูเ้ชีย่วชาญ จากนัน้จงึนำ�ไปสรา้งชดุตน้แบบ จำ�นวน 8 ชดุ สำ�หรบัใช้เปน็ชุดต้นแบบ  (Prototype) 

ในการรับฟังความคิดเห็นจากการสนทนากลุ่มย่อย (Focus Group) (ดังภาพที่ 13)

ภาพที่ 13  ภาพชุดต้นแบบจำ�นวน 8 ชุดสำ�หรับใช้เป็นชุดต้นแบบ

3. การขึน้ตวัอยา่งชดุตน้แบบและการนำ�ไปรบัฟงัความคดิเหน็จากการสนทนากลุม่ย่อย  

(Focus Group) ร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ นักออกแบบ ผู้ผลิต และผู้ใช้ (สตรีมุสลิม) (ดังภาพที่ 14)
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ภาพที่ 14  ชุดต้นแบบที่ตัดเย็บโดยใช้ผ้าเสมือนจริง

ขั้นตอนกระบวนการพัฒนาแบบร่าง (Develop Design Draft) ครั้งที่ 1 โดยการสร้าง

ต้นแบบของชุดโดยใช้วัสดุที่ใกล้เคียงกับวัสดุหลักของงานวิจัย  

ขั้นตอนกระบวนการพัฒนาแบบร่าง (Develop Design Draft)  ครั้งที่ 2 กระบวนการนี ้

ได้เปิดรับฟังความคิดเห็นจากการสนทนากลุ่มย่อย โดยให้กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการ ผู้นำ�

สตรมีสุลมิ นกัออกแบบ และผูบ้ริโภคสตรมีสุลมิไดเ้ลอืกชดุตน้แบบท่ีตรงหลกัการของการแต่ง

กายของศาสนา สามารถสะท้อนแนวคิดฮาลาล : อัตลักษณ์การดำ�รงอยู่ของความศรัทธาและ

ความงามสู่บริบทแฟชั่นมุสลิม ในแนวความคิด “The Hidden Splendor” ที่ผู้วิจัยได้นำ�เสนอ

ในการประชุมสนทนากลุ่มย่อย โดยการเลือกและให้ข้อคิดเห็นและคำ�แนะนำ� คือ ชุดที่ถูกเลือก

มากอันดับ 1 (จากภาพที่13) คือ ต้นแบบที่ 3 รองลงมาคือ ต้นแบบที่ 5 ต้นแบบที่ 2 ต้นแบบ

ที่ 10 ต้นแบบที่ 7 ตามลำ�ดับ จากนั้นผู้วิจัยนำ�มาจัดเรียงชุดต้นแบบใหม่ตามลำ�ดับการเลือก

มากไปหาน้อย (ดังภาพที่ 15)

ภาพที่ 15  ภาพร่างสำ�หรับนำ�ไปตัดเย็บเป็นชุดต้นแบบสตรีมุสลิม
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เหตุผลในการที่ชุดที่ 1 ได้รับความนิยมมากเป็นอันดับ 1 คือ ชุดสามารถนำ�เสนอได้สื่อ

ถึงความทะมัดทะแมง สำ�หรับการสวมใส่ในวิถีสังคมเมืองที่มีความเร่งรีบ ต้องใช้ความสะดวก

ในการสวมใส่ และชุดมีความร่วมสมัยไร้กาลเวลา คือ มีความสวยงามเหมาะแก่การสวมใส่ไป

ทำ�งานและสามารถสวมใส่ไปงานสังสรรค์หลังเลิกงานได้

เหตุผลในการเลือกชุดที่ 2 เพราะกระโปรงไม่ยาวถึงพื้น แต่อาจจะไม่ปิดเอาเราะฮ์หาก

สวมกระโปรงเพียงตัวเดียว ผู้สวมใส่จะเพ่ิมการใส่กางเกงพอดีตัวหรือเลคกิ้ง (Legging) ไว้

ด้านใน

เหตุผลในการเลือกชุดที่ 3 เพราะเสื้อปกปิดส่วนสะโพก ไม่เน้นสัดส่วน รายละเอียดที่

ปลายขามีเทคนิคที่น่าสนใจทำ�ให้ปรับใส่ได้กับหลายชุดได้

เหตผุลในการเลอืกชดุที ่4 และชดุที ่5 เพราะสามารถปรบัเปล่ียนสวมใส่ได้หลายโอกาส 

กลางวันทำ�งานก็ใส่ทำ�งานได้ และสามารถสวมใส่ไปงานสังสรรค์หลังเลิกงานได้

4. การร่างแบบครั้งสุดท้าย (Final Design) ต้นแบบชุดจริงสำ�หรับแฟชั่นสตรีมุสลิมใน

วิถีสังคมเมืองปัจจุบัน จำ�นวน 3 ชุด เป็นกระบวนการขึ้นผ้าจริงโดยเลือกจากแบบที่ได้รับความ

นิยมสูงสุดโดยสรุปจากการประชุมสนทนากลุ่มย่อย ผู้วิจัยได้ขึ้นผ้าจริง และการปักลวดลาย

พรรณไม้ โดยได้รับคำ�แนะนำ�จากผู้เชี่ยวชาญด้านศาสนาอิสลามเรื่องของการปัก การพิมพ์

ลายลงบนเครื่องแต่งกายของชาวมุสลิมที่ ไม่จำ�กัดว่าลวดลายอะไร แต่มีข้อห้าม คือ ห้ามเป็น

ลวดลายของสัตว์ทุกชนิดรวมถึงใบหน้าของมนุษย์ (ดังภาพที่ 16)

ภาพที่ 16  ภาพแสดงชุดการร่างแบบครั้งสุดท้าย
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ต้นแบบชุดสตรีมุสลิมในบริบทแฟชั่น“THE HIDDEN SPLENDOR COLLECTION”

ต้นแบบที่ 1 

ภาพที่ 17  ภาพแสดง THE HIDDEN SPLENDOR COLLECTION ต้นแบบที่ 1

ต้นแบบที่ 2

ภาพที่ 18  ภาพแสดง THE HIDDEN SPLENDOR COLLECTION ต้นแบบที่ 2 
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ต้นแบบที่ 3

ภาพที่ 19  ภาพแสดง THE HIDDEN SPLENDOR COLLECTION ต้นแบบที่ 3 
ที่มา: วราภรณ์ สำ�เภา (ผู้วิจัย)

สรุปผลการวิจัย
1. การศึกษาวัฒนธรรมการแต่งกายของสตรีมุสลิมในบริบทฮาลาลพบว่า  ความสวย

ความงามกับผู้หญิงเป็นของคู่กัน และเพื่อให้การสอดคล้องกับบัญญัติของศาสนา ผู้หญิงต้อง

สวยงามแบบมคีณุคา่และความดงีาม ควบคู่ไปกบัเสนห่แ์หง่การปกปดิ คอืการปกปดิเอาเราะฮ ์

ให้ถูกต้องตามหลักศาสนานั้น คือ ความงามในบริบทฮาลาล

2. การศึกษาวัฒนธรรมการแต่งกายของสตรีมุสลิมที่มีปัจจัยส่งผลต่อพฤติกรรมการ

แต่งกายสำ�หรับนำ�มากำ�หนดแนวทางการออกแบบแฟชั่นของสตรีมุสลิมในบริบทปัจจุบัน  พบ

ว่ากลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามที่มีสัดส่วนมากที่สุด คือ กลุ่มช่วงอายุระหว่าง 25-35 ปี เป็นกลุ่ม

ทีม่วีถิีในการดำ�เนนิชวีติทัง้จากวฒันธรรมของตนและความรว่มสมยัในปจัจบุนั ขอ้มลูในกลุม่นี้

จะมพีฤตกิรรมทีเ่ปน็ลกัษณะเฉพาะ บคุลกิของสตรมีสุลมิทีเ่ปน็กลุ่มเปา้หมาย เปน็คนเรยีบงา่ย 

รปูแบบเสือ้ผา้จงึตอ้งมลีกัษณะทีส่ามารถปรบัใหส้วมใส่ไดห้ลายโอกาส รปูแบบโครงรา่งของชดุ

ต้องมลีกัษณะหลวมไมเ่นน้สัดส่วน ทัง้นีต้อ้งให้มคีวามรว่มสมยั โทนสทีีเ่ลือกใช้ในคอลเลกชนัน้ี

จะตอ้งเปน็โทนสคีลา้ยกนัทัง้ชดุหรอืเปน็กลุม่สทีี่ไมต่ดักนั หรอืแบบโมโนโทนที่ใหค้วามรูส้กึเปน็

เอกภาพ และให้คงไว้ซึ่งเอกลักษณ์ของศิลปะวัฒนธรรมของมุสลิม สำ�หรับพฤติกรรมการแต่ง

กายของสตรีมสุลมิทีจ่ะนำ�มากำ�หนดแนวทางในการออกแบบคร้ังนี ้รปูแบบประเภทของเสือ้ผา้ 
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คือ เสื้อกับกางเกง เสื้อกับกระโปรง และชุดติดกันเป็นหลัก ทั้งนี้จากการที่ผู้ตอบแบบสอบถาม

อยู่ในสังคมเมืองอาจสง่ผลตอ่ความคลอ่งตวัในการทำ�งาน การเดนิทางในระบบขนสง่สาธารณะ 

เนือ้ผา้ทีเ่หมาะสมในการทำ�ชดุมากทีสุ่ด คอื ผ้าฝา้ย โครงชดุเปน็โครงหลวม การแตง่กายมสุลมิ

มรีปูแบบทีเ่รยีบงา่ย และยงัคงใหค้วามสำ�คญักบัการผสมผสานศลิปะวฒันธรรมในการแตง่กาย

ของสตรมีสุลมิ สทีีเ่ลอืกจะเลอืกสวมใสช่ดุทีม่สีคีลา้ยกนัทัง้ชดุ การเลอืกซือ้เสือ้ผา้ยงัคงอิงจาก

กระแสแฟชั่น และสตรีส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่า ฮิญาบ เป็นอัตลักษณ์ของมุสลิม และมีความ

สนใจในรปูแบบเสือ้ผา้ทีส่ามารถปรบัเปลีย่นไปใช้ได้ในโอกาสตา่ง ๆ  เมือ่พจิารณาตามหลกัการ

ออกแบบและความงามได้ให้ความสำ�คัญกับองค์ประกอบการออกแบบซึ่งได้แก่ แรงบันดาลใจ 

แนวความคิด รูปร่าง รูปทรง รายละเอียดการตกแต่ง สี และวัสดุ ที่สอดคล้องกับรูปแบบวิถี

ชีวิตสตรีมุสลิมในบริบทปัจจุบัน และเป็นความต้องการของกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมายโดยผู้วิจัย

ไดศ้กึษารปูแบบพฤตกิรรมการแตง่กายและรสนยิมของผูบ้ริโภคทีก่ลา่วมาขา้งตน้ จงึทำ�ใหเ้กดิ

คอลเลกชัน “THE HIDDEN SPLENDOR” 

จากข้อมูลสรุปข้างต้น จึงเห็นได้ว่าการออกแบบสะท้อนให้เห็นถึงอัตลักษณ์ทาง

วัฒนธรรมไม่เพียงเป็นการวางโครงสร้างเครื่องแต่งกายของสตรีมุสลิมท่ีสะท้อนวัฒนธรรมวิถี

ชีวิตในบริบทแฟชั่นที่มีความร่วมสมัยเพียงอย่างเดียว ในฐานะท่ีผู้วิจัยได้นำ�กระบวนการคิด

ทางการออกแบบมาประยุกต์ใช้และพัฒนาให้เกิดรูปแบบเคร่ืองแต่งกายของสตรีมุสลิมผ่าน

มุมมองความงามการดำ�รงอยู่ของความศรัทธาในวิถีการดำ�เนินชีวิตของสตรีปัจจุบัน พบว่า 

มมุมองความงามสามารถสะทอ้นถงึความเปน็อตัลกัษณข์องสตรมีสุลมิได ้โดยผูว้จิยัเลอืกทีจ่ะ

ศึกษาวัฒนธรรมการแต่งกายสตรีมุสลิมในบริบทฮาลาล หลักการแต่งกายของศาสนาอิสลาม 

วัฒนธรรมการแต่งกายของสตรีมุสลิมที่มีผลต่อพฤติกรรม เพื่อนำ�มากำ�หนดแนวทางการ

ออกแบบแฟชั่นของสตรีมุสลิม และออกแบบแฟชั่นการแต่งกายของสตรีมุสลิม ผ่านมุมมอง

ความงามการดำ�รงอยู่ของความศรัทธาในบริบทปัจจุบัน ซึ่งจากพฤติกรรมการแต่งกายของ

สตรีมุสลิมในเขตกรุงเทพมหานคร สามารถสะท้อนให้เห็นรูปแบบการแต่งกายท่ีเปล่ียงแปลง

ไปในความร่วมสมัยมากขึ้น แต่ยังคงให้ความสำ�คัญในอัตลักษณ์การแต่งกายของสตรีมุสลิม 

ซึ่งเป็นการสะท้อนบริบทการแต่งกายในสังคมปัจจุบันมากขึ้น มีวิถีการใช้ชีวิตนอกบ้านและใน

พืน้ทีส่าธารณะตา่ง ๆ  ซึง่ต่างจากอดตี  จากงานวจิยัการออกแบบแฟช่ันเครือ่งแตง่กายของสตรี

มสุลมิครัง้นีจ้ะเหน็ไดว่้าพฤตกิรรมการแตง่กายสตรมีสุลมิทีเ่ปน็กลุม่ตวัอยา่งได้ใหค้วามสำ�คญั

เรื่องหลักการแต่งกายของศาสนา เป็นการสะท้อนให้เห็นถึงอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมการแต่ง

กายมาใช้ในการออกแบบ ไมเ่พยีงเปน็การนำ�โครงสรา้งชดุการแต่งกายทางศาสนา    (ชุดตะละ

กง) มาปรับแก้ไขรูปทรงแต่สามารถนำ�ปัจจัยในด้านวิถีชีวิตและเอกลักษณ์อื่น ๆ  เช่น ลวดลาย

พรรณไม้มาเป็นลายปัก เป็นต้น ซึ่งลวดลายมีความพิเศษแตกต่างกันออกไป แต่สามารถนำ�มา
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ปรับใช้ในการออกแบบและสร้างแนวทางการออกแบบท่ีมีความร่วมสมัยแต่ยังคงหลักการของ

ศาสนา รวมทัง้เครือ่งแตง่กายสตรมีสุลมิยังสามารถทีจ่ะยกระดบัใหเ้กดิเป็นอตัลกัษณก์ารแตง่

กายสตรีมุสลิมของประเทศไทยได้

การอภิปรายผล
การศกึษาวฒันธรรมการแตง่กายของสตรมีสุลมิในบรบิทฮาลาล เป็นการศกึษาวจิยัโดย

มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาวัฒนธรรมการแต่งกาย อัตลักษณ์การแต่งกายของสตรีมุสลิม ความ

สัมพันธ์ของการแต่งกายกับหลักศรัทธา การแต่งกายตามหลักคำ�สอนและการตีความการแต่ง

กายของสตรีมุสลิม ความงามในบริบทมุสลิม และอัตลักษณ์มุสลิมในกระแสเปล่ียนแปลงใน

ปจัจบุนั ทัง้นีผ้ลการวจิยันำ�มาซึง่เปน็แนวทางและหลกัการออกแบบทีส่ามารถนำ�ไปประยกุต์ใช้

กับการสร้างตราสินค้า การออกแบบสินค้าแฟชั่นเครื่องแต่งกายสตรีมุสลิมตามรูปแบบการใช้

ชวีติ (Lifestyle) จากหลกัการแตง่กายของสตรมีสุลมิในบรบิทฮาลาล เปน็แนวทางในการพฒันา

ไปสู่การต่อยอดธุรกิจแฟชั่นเครื่องแต่งกายมุสลิมไทย

แนวทางและองคป์ระกอบการสรา้งสรรค์ตราสินคา้แฟชัน่เครือ่งแตง่กายมสุลมิจากอตั

ลักษณ์วิถีชีวิตสังคมเมืองในปัจจุบัน ประกอบด้วยปัจจัย 5 ส่วน ที่สอดคล้องกัน คือ  HALAL 

Factors เป็นปัจจัยที่นักออกแบบต้องคำ�นึงถึงในการออกแบบแฟชั่นเครื่องแต่งกายสตรีมุสลิม

ไทย (ดังภาพที่ 20) คือ 

1. Habit: วิถีชีวิตของสตรีมุสลิมในบริบทต่าง ๆ รวมถึงอัตลักษณ์สำ�คัญที่โดดเด่นไม่

ซํ้าใครที่มาจากวิถีชีวิตของชาวมุสลิม

2. Age: อายขุองกลุม่เปา้หมายทีเ่ราจะผลติสนิคา้ หรอืสรา้งสรรคง์านออกแบบใหต้อบ

สนองกับความต้องการ  ปัจจัยทางอายุเป็นสิ่งสำ�คัญในการสร้างตราสินค้า เพื่อจะได้ทราบถึง

ลักษณะรูปแบบวิถีการดำ�เนินชีวิต  รสนิยมความชอบ  พฤติกรรมความต้องการในแฟชั่นและ

บุคลิกที่จะสะท้อนแฟชั่นกลุ่มเป้าหมายได้

3. Ladies: ผลงานที่สร้างสรรค์จะต้องมึคุณสมบัติท่ีนอกเหนือไปจากความงามทาง

สุนทรยีะแลว้ ยังต้องส่งเสรมิคุณค่าความเปน็สตรีที่เป็นตวัแทนอัตลักษณ์ของความเป็นมสุลมิ  

ซึง่ไมเ่พยีงแตแ่สดงถงึความรว่มสมยัยงัสามารถส่งตอ่คณุคา่ทางจารตีในฐานะปจัจยัความหลาก

หลายของสงัคมพหวัุฒนธรรม เชน่ ความเรยีบรอ้ย (Smoothness) ความเรยีบงา่ย (Simplicity) 

ความสุข (Asymment) ความเป็นธรรมชาติ (Natural) เป็นต้น

4. Approval: หลักการของศาสนากับการแต่งกายสตรีมุสลิม คือ การปกปิดเอาเราะห์  

สิ่งที่พึงปกปิด เห็นได้เพียงใบหน้าและฝ่ามือ ซึ่งในหลักการแก่นแท้ทางศาสนาคือ การทำ�ได้
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และการทำ�ไม่ได้ มากกว่าการมีบทลงโทษทางกฎหมาย เช่น ความสงบ (Stillness)  ความอิสระ 

(Freedom) ความสมํ่าเสมอ (Regularity) ความเป็นเอกภาพ (Unity) เป็นต้น ทั้งนี้ยังรวมไป

ถึงในแง่มุมของสัญศาสตร์กับภาพแทนความหมาย (Semiotics and Visual Representation) 

เปน็การสือ่ความหมายโดยการถอดรหสัใส่ใหว้ตัถ ุรปูภาพ หรอืสิง่ของตา่ง ๆ  ที่ใชเ้ปน็สญัลกัษณ์

ในการสื่อความหมาย นำ�มาผสมผสานกับรูปลักษณ์ความร่วมสมัยในบริบทปัจจุบัน

5. Location: ปัจจัยทางภูมิศาสตร์ของประเทศไทย เป็นลักษณะภูมิอากาศแบบร้อน

ชื้นภูมิอากาศแบบนี้เป็นภูมิอากาศซึ่งไม่แห้งแล้งแต่ความชื้นสูง มีผลต่อการสวมใส่ชุดที่ปกปิด

มิดชิดและการคลุมฮิญาบนั้นทำ�ให้มีปริมาณเหงื่อ หากมีนวัตกรรม (Innovation) นำ�มาใช้ใน

การออกแบบเพือ่ชว่ยแก้ไขปญัหา และรวมถงึนำ�แนวโนม้หรอืกระแสนยิม (Trend) มาประกอบ

ดว้ยจะเปน็การรวบรวมหรอืใชแ้นวทางของกระแสนยิมแฟชัน่ทีส่ามารถตอบสนองกับวถิชีวีติและ

ความต้องการของผู้บริโภคในช่วงเวลานั้น ๆ ได้

ภาพที่ 20  HALAL Factors

ดงันัน้ในการสรา้งสรรคเ์ครือ่งแตง่กายสตรมีสุลมิในบรบิทแฟชัน่ ควรเปน็การประยกุต์

ใช้องค์ประกอบทั้งที่เป็นรูปธรรมและเป็นนามธรรม ด้านสุนทรียศาสตร์ และองค์ประกอบการ

ออกแบบไดแ้ก ่แรงบนัดาลใจ แนวความคดิ รปูรา่ง รปูทรง ส ีวสัด ุและรายละเอยีดการตกแตง่ 

ทีส่อดคลอ้งกบัรปูแบบวถิชีวีติ พฤตกิรรม และปจัจยัทีม่ผีลตอ่การเลอืกซือ้เครือ่งแตง่กายสตรี

มสุลมิในบรบิทปจัจบุนั เพ่ือใหถ้า่ยทอดความรูสึ้กปรากฏเป็นภาพลักษณท์ีส่อดคลอ้งกบัวถิชีวีติ 

และบุคลิกภาพของกลุ่มตัวอย่าง 
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ข้อเสนอแนะ
จากการวิจยัครัง้นี ้ผูว้จิยัทำ�การเกบ็ขอ้มลูแบบสอบถาม และแบบสมัภาษณด์ว้ยตนเอง 

ทำ�ให้พบปัญหาในการวิจัยและเห็นควรมีข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป ดังนี้

ข้อเสนอแนะทางวิชาการ

1)	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาวัฒนธรรมการแต่งกายสตรีมุสลิมในบริบทฮาลาล   

วฒันธรรมการแตง่กายของสตรมีสุลมิทีม่ผีลตอ่พฤตกิรรมนำ�มากำ�หนดแนวทาง

การออกแบบแฟชั่นสตรีมุสลิม ผ่านมุมมองการดำ�รงอยู่ของความศรัทธาและ

ความงามในบริบทแฟชั่นปัจจุบัน สามารถต่อยอดและพัฒนาผลิตภัณฑ์อื่น ๆ  

เก่ียวกับวัฒนธรรมอิสลามให้มีความร่วมสมัยและเป็นที่ต้องการของตลาด โดย

การวิจัยครั้งนี้สามารถไปพัฒนาต่อยอดกับภูมิปัญญาและวัฒนธรรมอื่น ๆ ได้ 

ดว้ยหลกัการ HALAL Factors เปน็การนำ�ปจัจยัท่ีสำ�คญัในการออกแบบสนิคา้หรอื

ผลิตภัณฑ์ให้เป็นที่น่าสนใจและเหมาะกับความร่วมสมัยในปัจจุบัน

2)	 การวิจยัครัง้นีเ้ปน็การวจิยัเชิงคุณภาพและเชงิปรมิาณทำ�ควบคูก่บัการสรา้งสรรค์

ผลงานต้นแบบจากการวิจัย โดยกระบวนการสร้างสรรค์นั้น สามารถศึกษาวิจัย

เพิ่มเติมในการประยุกต์ใช้กับผลิตภัณฑ์ประเภทอื่น ๆ ได้ โดยให้มีความเหมาะ

สมใช้หลักการออกแบบและปัจจัยในการออกแบบท่ีเป็นแนวทางใหม่ท่ีผู้วิจัยได้

นิยามไว้ข้างต้นในการวิจัยอื่นได้ต่อไป 

3)	 การวิจัยคร้ังนี้ไม่ได้ลงลึกในการศึกษาลวดลายการปักผ้าของชาวมุสลิม หากใน

การวิจัยต่อไปสามารถนำ�ไปพัฒนารวบรวมภูมิปัญญาการปักผ้าแบบชาวมุสลิม

ไว้ให้ชนรุ่นหลังได้สืบค้น เพื่อนำ�ไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบร่วมสมัยต่อไปก็

จะเป็นประโยชน์อย่างยิ่ง

ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติ

1)	 การสรา้งสรรคแ์ละพัฒนาสินคา้ใหเ้ปน็ทีย่อมรบัในฐานะตราสนิคา้จากอตัลกัษณ ์

มีความจำ�เป็นต้องศึกษากลุ่มผู้บริโภคในแต่ละบริบท ในแต่ละประเทศ ท่ีให้ได้

ข้อมูลเชิงลึก สำ�หรับเป็นแนวทางการออกแบบตราสินค้าได้ตรงกับบริบททาง

สังคม วัฒนธรรม และรูปแบบการดำ�เนินชีวิตของผู้บริโภคได้

2)	 การศกึษาตลาดเฉพาะกลุม่ควรเนน้ใหม้กีารใหข้อ้มลูทีเ่ปน็ประโยชนต์อ่การพฒันา

คณุภาพและรปูแบบสนิคา้ เพือ่ประโยชนต์อ่การพฒันาคณุภาพ และรูปแบบสนิคา้

ของผู้บริโภคให้มากขึ้น
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3)	 การใช้นวัตกรรมเข้ามาร่วมกับงานสร้างสรรค์ เพ่ือเป็นการเพ่ิมมูลค่าให้กับ

ผลิตภัณฑ์ในแต่ละประเภทได้ 

การศึกษาวิจัยในอนาคต

1)	 งานวจิยัครัง้นี ้เปน็การดำ�เนนิการเกบ็รวบรวมเฉพาะขอ้มลูของสตรมีสุลมิในเขต

กรุงเทพมหานคร เท่านั้น การวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการศึกษาวิจัยสตรีชาวมุสลิม

ในพื้นที่อื่นของประเทศไทยด้วย

2)	 ควรมกีารศึกษาเปรยีบเทียบปจัจยัทีส่่งผลตอ่การเปลีย่นแปลงรปูแบบการแตง่กาย

ของสตรมีสุลมิในแตล่ะภมูภิาค เพือ่สะทอ้นให้เหน็ถึงการพฒันาการแต่งกายของ

สตรีมุสลิมให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น

3)	 ควรมีการสำ�รวจ รวบรวม ลวดลายปักของชาวมุสลิม เพื่อขยายขอบเขตในการ

พฒันาองคค์วามรู้ด้านการออกแบบศลิปะเชงิวฒันธรรมทีเ่กีย่วขอ้งไดต้อ่ไป และ

เป็นการอนุรักษ์ลวดลาย เทคนิคการปัก วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการปักต่อไป
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บทคัดย่อ
สีจากฮูปแต้มอีสาน เป็นการศึกษาเพื่อหาที่เป็นสีเฉพาะมีที่มาที่ไปและกลุ่มโทนสีที่

ได้จากฮูปแต้มอีสานที่โดดเด่น งานวิจัยชิ้นนีี้ได้ผลสรุปถึงสีท่ีปรากฏในงานฮูปแต้ม จากสิมท่ี

ปรากฏฮูปแต้มในอีสานที่มีอายุเก่าสุด จนถึง พ.ศ.2500 รวมทั้งหมด 46 แห่ง โดยใช้แอปพลิ

เคชัน STUDIO PANTONE ในการแบ่งค่าสีจากทั้งหมด 731 ค่าสี จึงได้ค่าสีนำ�มาจัดเป็นกลุ่ม 

แล้วคัดค่าสีที่ซํ้ากันออกไปเหลือ 208 ค่าสี ก่อนจะนำ�ค่าสีเข้าสู่การระบุหมายเลขรหัสค่าสีของ

มาตรฐานสากล

กระบวนการการหาคา่สทีี่ใชเ้ขยีนภาพฮปูแตม้ในภาคอีสาน ไดถู้กแบง่ออกเปน็ 24 ค่าส ี

ตามหลักสากลของ PANTONE โดยการเลือกสีที่มีค่าความถี่ในการใช้เขียนภาพในแต่ละวัดเป็น

หลกัในการคดัเลอืก และบางกรณทีีค่า่สเีฉพาะซึง่พบเพียงแหง่เดยีวกถ็กูจดัใหเ้ปน็สเีฉพาะเชน่

เดยีวกนั ดงันัน้คา่สี 24 ส ีจงึเปน็ไปตามหลกัสากล ทัง้นีบ้างกลุม่คา่สอีาจจะมคีา่สทีีมี่คา่ความถี่

ในการใช้มากกว่า 1 ค่าสีก็มีให้เห็นเช่นเดียวกัน

คา่ส ี24 สทีี่ไดม้าจงึจดัไดว้า่เปน็สทีีช่า่งในภาคอสีานนยิมใชเ้ขยีนที่โดดเดน่ ซึง่งานวจิยั

ยังได้เทียบเคียงค่าสีให้ตรงกับมาตรฐานค่าสีสากลสำ�หรับในการสร้างสรรค์งาน การออกแบบ 

โดยเฉพาะสำ�หรับการสื่อสารของผู้ออกแบบและผู้ว่าจ้างตลอดจนผู้ผลิตมีความเข้าใจตรงกัน 

สามารถใช้ได้ทั้งในประเทศและต่างประเทศ นำ�ไปใช้ได้จริงให้เกิดประโยชน์ต่อไป

คำ�สำ�คัญ : ฮูปแต้ม,  อีสาน,  สี,  ค่าสี

>> กุลจิต เส็งนา  207ศิลปกรรมสาร ปีที่ 17 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2567



Abstract
Colors from Isan mural paintings is a study to find specific colors, their origins, 

and tones from distinctive Isan mural paintings. This research has resulted in conclusions 

about the colors that appear in the Isan murals from the oldest murals until 1957, a 

total of 46 places, by using the Studio Pantone Application. In dividing the color values 

from a total of 731 color values, the color values were grouped into groups. Then, 

duplicate color values were eliminated, leaving 208 color values before importing the 

color values into the international standard color code number identification. The process 

of determining the color used for painting murals in the Northeast was divided into 24 

color values according to PANTONE's international principles, by selecting colors with 

the frequency of use in painting in each temple as the main criteria for selection. In 

some cases, a particular color value found only in one place was also classified as a 

unique color. Therefore, the color values of 24 colors are in accordance with international 

principles. However, some groups of color values may have a color value that has a 

frequency of use of more than one color value, which can be seen as well. The 24 color 

values obtained can be considered as the colors that artisans in the Northeast like to 

use for outstanding writing. The research also compared color values to international 

color standards for creative design, especially for the communication of designers and 

employers as well as manufacturers to have the same understanding. These colors can 

be used both domestically and abroad and also can actually be used for further benefit.

Keywords : Hoop Taem, Isan mural paintings, Isan, color, color values
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บทนำ� 

อสีาน ท่ีเรียกกนัอยา่งคุน้เคยหมายถงึพืน้ทีซ่ึง่อยูท่างตะวนัออกเฉยีงเหนอืของกรงุเทพฯ   

การกําหนดชื่อเรียกได้เกิดขึ้นภายหลังจากที่มีการแบ่งเขตการปกครองต้ังแต่ในสมัยรัชกาลท่ี 

5 เป็นต้นมา ก่อนหน้านั้น พื้นที่ดังกล่าวเป็นพื้นที่ว่างกันชนระหว่างลาวกับสยาม ดังนั้นก่อน

ที่จะเรียกกันว่าภาคตะวันออกเฉียงเหนือในภายหลังที่ใช้จวบจนถึงปัจจุบันนี้ คําว่า อีสาน คือ

มณฑลหนึ่งที่มีพ้ืนที่จังหวัดทางด้านบนของอีสานในปัจจุบันนี้ ก่อนจะมีการปรับเป็นหัวเมือง

และจังหวัด โดยให้จังหวัดอยู่ภายใต้พ้ืนท่ีซึ่งได้กำ�หนดให้เป็นแต่ละภาคจนถึงปัจจุบัน (ชวลิต 

อธิปัตยกุล, 2555)  

ดงัน้ันคําว่า อสีาน จงึเกดิข้ึนครัง้แรกในสมยัรชักาลท่ี 5 ถงึแมว้า่งานศลิปกรรมท่ีปรากฏ

มากอ่นในพืน้ทีจ่ะมหีลากหลายตามยคุสมัยตัง้แตส่มยักอ่นประวตัศิาสตร ์สมยัพระพทุธศาสนา

เขา้มาในอีสานคอืทวารวด ีจากนัน้เปน็ศลิปะขอมตอ่ดว้ยลา้นชา้งจนถงึปจัจบุนั กถ็อืไดว้า่สิง่เหลา่

นี้ไดอ้ยู่ในขอบเขตของพ้ืนทีอ่สีานหรือภาคตะวนัออกเฉียงเหนอื ดงันัน้หนึง่ในงานศลิปกรรมทีน่า่

สนใจคือการใช้สีที่มีมาตั้งแต่เก่าก่อนสมัยพระพุทธศาสนาเข้ามา และเริ่มปรากฏสีสันมากมาย

หลายอย่าง ชนิดที่น่าสนใจคือการเขียนรูประบายสีบนผนังสิมหรือผนังอุโบสถที่เรียกกันว่า 

ฮูปแต้มซึ่งโดยทั่วไปเรียกกันว่า จิตรกรรมฝาผนัง ถึงแม้งานฮูปแต้มจะปรากฏในภายหลังสมัย

รัชกาลที่ 5 เป็นส่วนใหญ่ แต่ด้วยความเป็นลักษณะรูปแบบเฉพาะของการใช้สีจึงถือได้ว่าสีที่ใช้

นั้นแสดงถึงรสนิยมและความเป็นอีสานอย่างชัดเจนเช่นเดียวกัน 

การศกึษาสฮีปูแตม้อสีาน จงึเปน็การศกึษาเพือ่ให้ไดม้าในเรือ่งของสีทีป่รากฏอยูบ่นผนงั

สิมหรืออุโบสถ นำ�มาใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างซึ่งสามารถนําไปพัฒนาต่อยอดให้กับสินค้าท่ีมีความ

เปน็มาไดอ้ยา่งนา่สนใจถงึเรือ่งท่ีมาของสีแต่ละชนดิ ดงันัน้เมือ่ไดทํ้าการศกึษาสทีีเ่ปน็เฉพาะใน

งานของฮูปแต้มอีสานแล้ว การสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวกับการใช้สีอีสานจะมีความชัดเจน

ขึ้น ซึ่งรวมไปถึงสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในวงการต่าง ๆ ได้ อาทิ วงการศิลปะ การออกแบบ 

คอมพิวเตอร์ดิจิทัล การย้อมสีธรรมชาติ การย้อมสีเคมี การให้สีในอาหาร เป็นต้น

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1. เพื่อศึกษาสีอีสานที่เป็นสีเฉพาะ ซึ่งมีที่มาที่ไปและกลุ่มโทนสีที่ได้จากฮูปแต้มอีสาน

2. เพือ่ศกึษาความเปน็เอกลกัษณอ์นัโดดเดน่ของสอีสีาน ทีเ่ปน็มาตรฐานในระดบัชาติ

และสากล

3. เพื่อประยุกต์ใช้สำ�หรับต่อยอดการใช้งานในการประกอบอาชีพ ประเภทงานศิลปะ 

งานหัตถกรรมและงานออกแบบ และอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง
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วิธกีารวิจัย เครื่องมือการวิจัย และระเบียบวิธวิีจัย 
วิธดีำ�เนินการวิจัย	
1. รวบรวมข้อมูลจากงานวรรณกรรมและงานวิจัยทั้งหมดท่ีเกี่ยวกับเรื่องสีในงานฮูป

แต้มอีสานเพื่อใช้ประกอบการสำ�รวจ

2. ออกสำ�รวจจากแหล่งที่ปรากฏฮูปแต้มในภาคอีสานทั้งหมด ที่มีอายุเก่าสุดจนถึง 

พ.ศ. 2500 เป็นตัวกำ�หนดขอบเขต

3. ศึกษาสีฮูปแต้มบนผนังโดยการใช้แอปพลิเคชัน  STUDIO PANTONE ประกอบใน

การศึกษา

4. เม่ือได้สีครบตามแหล่งที่ศึกษา 46 แห่ง ให้นำ�มาศึกษาวิเคราะห์เปรียบเทียบคัด

กรองให้ได้สีที่มีความเป็นเฉพาะ และความเป็นเฉพาะร่วม พร้อมกับคำ�อธิบายในแต่ละแห่ง

5. เมื่อได้สีครบจากการศึกษาแล้ว จึงกำ�หนดชื่อสีโดยการต้ังช่ือเรียกจากแหล่งท่ีต้ัง 

และตามสรรพนามของสี

6. จัดทำ�เป็นชุดสีอีสานที่ได้มาจากการศึกษาทั้งหมด เพื่อนำ�ไปใช้ประโยชน์ทางด้าน

การสร้างสรรค์งานศิลปะและการออกแบบ

7. สรุป และอภิปรายผล

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย	
กล้องบันทึกภาพ

แอปพลิเคชัน  STUDIO PANTONE  และ  PALETTES

คอมพิวเตอร์

ไกด์เทียบสีมาตรฐาน

ระเบียบวิธวิีจัย
งานวิจยัเรือ่ง สจีากฮปูแตม้อสีาน ใชร้ะเบยีบวธิวีจิยัเชงิคณุภาพ แบบพรรณนา ทดลอง

โดยการใช้แอปพลิเคชัน เพื่อการแยกแยะหาค่าสี เชิงสร้างสรรค์ พัฒนา และรวมถึงเชิงปฏิบัติ

การในการจัดการคัดเลือกกลุ่มสีที่ได้มาจากทั้งหมด ให้เหลือเฉพาะสีที่ปราฏว่านิยมใช้เขียนใน

งานฮูปแต้ม

1. กลุ่มตัวอย่าง สำ�หรับกลุ่มตัวอย่างที่เลือกในครั้งนี้คือ สิมหรืออุโบสถ ที่ปรากฏภาพ

ฮูปแต้มหรือจิตรกรรมฝาผนัง เฉพาะในภาคอีสานที่มีช่วงของระยะเวลาที่มีอายุการเขียนเก่า

สุดจนถึง พ.ศ. 2500

2. การเก็บรวบรวมข้อมูล  ภายหลังจากการรวบรวมข้อมูล โดยเฉพาะจากเอกสารและ

งานวชิาการ จงึลงพ้ืนทีส่ำ�รวจบนัทึกภาพและใชแ้อปพลเิคชนัเกบ็คา่สตีามผนงัทีป่รากฏภาพฮูป
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แต้มหรือจิตรกรรมฝาผนัง

3.  เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ กล้องบันทึกภาพ แอปพลิเคชัน  STUDIO PANTONE  และ  

PALETTES คอมพิวเตอร์ไกด์เทียบสีมาตรฐาน

4. การวิเคราะห์ หลังจากที่ได้ค่าสีต่าง ๆ จากการใช้ แอปพลิเคชัน STUDIO PANTONE 

และ PALETTES ทำ�การแยกค่าสีเพื่อให้ได้ค่าที่เป็นสีมาตรฐานตามหลักสากล

5. สรุปผล นำ�ผลจากการศึกษาอธิบายถึงกระบวนการและผลที่ได้มานำ�เสนอ

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
จากการลงพืน้ที่ในภาคอสีานไดพ้บแหลง่ทีป่รากฏงานฮปูแตม้อสีานรว่มกวา่ 46 แหง่ ดงั

นัน้จึงได้จดักลุม่ออกเปน็ตามลำ�ดบั เพือ่ใหง่้ายในการทำ�ความเขา้ใจ โดยหลัก ๆ  จะนำ�เสนอภาพ

รวมของกายภาพ อายุและโครงสีเป็นหลัก ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ในตารางที่ 1 และ ตารางที่ 2

ตารางที่ 1  แสดงระบุอายุที่เขียนฮูปแต้ม โดยเรียงจากอายุที่เก่าสุด จนถึงปี พ.ศ. 2500

ช่ือวัด ท่ีตัง้ หมายเหตุพ.ศ.
บ้านตะคุ อําเภอปักธงชัย จังหวัดนครราชสีมา
ตําบลนาแห้ว อําเภอนาแห้ว จังหวัดเลย

ตําบลเชียงคาน อําเภอเชียงคาน จังหวัดเลย
บ้านนกออก อําเภอปักธงชัย จังหวัดนครราชสีมา
ตำ�บลนกออก อําเภอปักธงชัย จังหวัดนครราชสีมา
ตําบลดอนตะหนิน อําเภอบัวใหญ่ จังหวัดนครราชสีมา
ตําบลนาแห้ว อําเภอนาแห้ว จังหวัดเลย

บ้านหนองหว้า ตําบลนาโพธิ ์อําเภอนาโพธิ ์จังหวัดบุรรีมัย์

บ้านประตูชัย ตําบลนิเวศน์ อําเภอธวัชบุร ีจังหวัดรอ้ยเอ็ด
บ้านฝ่ังแดง อําเภอธาตุพนม จังหวัดนครพนม
บ้านธาตุพนม ตําบลธาตุพนม อําเภอธาตุพนม จังหวัดนครพนม
ตําบลหนองเม็ก อําเภอหนองสองห้อง จังหวัดขอนแก่น
บ้านแวง ตําบลบ้านแวง อําเภอพุทไธสง จังหวัดบุรรีมัย์
บ้านลาน ตําบลบ้านลาน อําเภอบ้านไผ่ จังหวัดขอนแก่น
บ้านนาจารย์ ตําบลนาจารย์ อําเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธุ์

ตำ�บลหนองเหล่า อำ�เภอเข่ืองใน จังหวัดอุบลราชธานี
บ้านหนองนาวัว ตําบลบ้านไผ่ จังหวัดขอนแก่น
ตําบลคลองขาม อําเภอยางตลาด จังหวัดกาฬสินธุ์
บ้านโคกใหญ่ ตําบลบัวบาน อําเภอยางตลาด จังหวัดกาฬสินธุ ์  
บ้านน้ําก่ํา อําเภอธาตุพนม จังหวัดนครพนม
บ้านไก่คํา ตําบลไก่คํา อําเภอเมือง จังหวัดอํานาจเจรญิ
บ้านพิมาน ตําบลพิมาน อําเภอนาแก จังหวัดนครพนม
อําเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธุ์
ตําบลเชียงคาน อําเภอเชียงคาน จังหวัดเลย

เขียนบนผนัง
ด้านใน

เขียนบนผนัง
ด้านนอก
ด้านนอก 
ซ่อมเขียนทับ

เขียนซ่อม 
ทับของเก่า

วัดหน้าพระธาตุ
วัดโพธิชั์ยนาพึง

วัดมหาธาตุ
วัดปทุมคงคา
วัดโคกศรสีะเกษ
วัดสุธาพล
วัดโพธิชั์ยนาพึง

วัดท่าเรยีบ

วัดบ้านประตูชัย
วัดพุทธสีมา
วัดหัวเวียงรงัษี
วัดสระบัวแก้ว
วัดบรมคงคา
วัดมัชฌิมวิทยาราม
วัดอุดมประชาราษฎร์
รงัสรรค์
วัดหนองเหล่า
วัดสนวนวารพัีฒนาราม
วัดสว่างโพธิศ์ร ี
วัดโพธิชั์ยโคกใหญ่ 
วัดโพธิค้ํ์า
วัดราสียามราม
วัดศรชีมช่ืน
วัดใต้โพธิค้ํ์า
วัดศรคุีณเมือง

2330
2395

2403
2413
2432
2443
2450

2455

2461
2462
2464
2465
2467
2470
2471

2471
2475
2478
2481
2482
2487
2494
2500
2502
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ตารางที่ 2 กลุ่มที่ไม่ทราบข้อมูลอายุทั้งการก่อสร้าง และการเขียนฮูปแต้ม

ช่ือวัด ท่ีตัง้ หมายเหตุไม่มีข้อมูล
ตําบลเขวาไร ่อําเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม
ตําบลหว้านใหญ่ อําเภอหว้านใหญ่ จังหวัดมุกดาหาร
ตําบลหว้านใหญ่ อําเภอหว้านใหญ่ จังหวัดมุกดาหาร
ตําบลหนองหม่ืนถ่าน อําเภออาจสามารถ จังหวัดรอ้ยเอ็ด
บ้านขอนแก่นเหนือ ตําบลขอนแก่น อําเภอเมือง จังหวัดรอ้ยเอ็ด
ตําบลโพธิชั์ย อําเภออุทุมพรพิสัย จังหวัดศรสีะเกษ
บ้านยางช้า ตําบลอํานาจ อําเภอเมือง จังหวัดอํานาจเจรญิ
บ้านแดง ตําบลบ้านแดง อําเภอพิบูลย์รกัษ์ จังหวัดอุดรธานี
อําเภอเมือง จังหวัดอุบลราชธานี
บ้านนาเรยีง อําเภอรอ่งคํา จังหวัดกาฬสินธุ์
บ้านชีทวน ตําบลชีทวน อําเภอเข่ืองใน จังหวัดอุบลราชธานี

วัดตาลเรอืง
วัดลัฏฐกิวัน
วัดพระศรมีหาโพธิ์
วัดจักวาลพินิจ
วัดบ้านขอนแก่นเหนือ
วัดบ้านสะเดา
วัดบ้านยางช้า
วัดพระแท่น
วัดบ้านคำ�ไฮ
วัดอุมังคละนางเรยีง
วัดศรนีวลแสงสว่าง

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

ตารางที่ 3  แสดงการศึกษาสีในฮูปแต้มที่ผ่านมา

จังหวัด/ช่ือวัด พิทักษ์ น้อยวังคลัง สุมาลี เอกนิยม ชวลิต อธปัิตยกุลไพโรจน์ สโมสร

-
-

-
-
-

-
-

-
สีคราม สีเหลือง 

สีเขียว

สีเขียว  ภาพรวมสี

สีเหลือง สีคราม 
สีเขียว
-

สีคราม สีเขียว

-
-
-

สีคราม สีดินแดง
-

-
-

-
-

-
-
-

สรุปภาพรวมการใช้สี
สรุปภาพรวมการใช้สี

สรุปภาพรวมการใช้สี
สรุปภาพรวมการใช้สี

สรุปภาพรวมการใช้สี

สรุปภาพรวมการใช้สี

สรุปภาพรวมการใช้สี

-
-
-
-
-

-
-

-
-

-
-
-

สรุปภาพรวมการใช้สี
-

สรุปภาพรวมการใช้สี
สรุปภาพรวมการใช้สี

สรุปภาพรวมการใช้สี

สรุปภาพรวมการใช้สี

-

-

-
-
-

สรุปภาพรวมการใช้สี
-

สรุปภาพรวมการใช้สี
สรุปภาพรวมการใช้สี

/
สีคราม สีน้ําตาล 

สีเหลือง
สีคราม สีเขียว
สีคราม สีเขียว
สีคราม สีเหลือง  

สีเขียว

โครงสีคราม
สีคราม สีเหลือง  

สีเขียว
สีคราม สีเหลือง
สีคราม สีเหลือง  

สีเขียว

สีคราม สีเหลือง  
สีเขียว

สีคราม สีเหลือง  
สีเขียว

สีคราม สีเหลือง  
สีเขียว

สีคราม สีเหลือง  
สีเขียว

/
/

โครงสีแดง
โครงสีน้ําเงินเข้ม

/

สีแดง สีคราม
สีคราม สีเหลือง

กาฬสินธุ์
วัดใต้โพธิค้ํ์า 
วัดโพธิชั์ยโคกใหญ่

วัดสว่างโพธิศ์รี
วัดอุมังคละนางเรยีง
วัดอุดมประชาราษฎร์
รงัสรรค์
ขอนแก่น
วัดไชยศร ี
วัดมัชฌิมวิทยาราม

วัดสนวนวารพัีฒนาราม
วัดสระบัวแก้ว

นครพนม
วัดพุทธสีมา

วัดโพธิค้ํ์า

วัดศรชีมช่ืน

วัดหัวเวียงรงัษี

นครราชสีมา
วัดโคกศรสีะเกษ
วัดโนนประดู่่
วัดปทุมคงคา
วัดหน้าพระธาตุ
วัดสุธาพล
จังหวัดบุรรีมัย์
วัดท่าเรยีบ
วัดบรมคงคา
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จังหวัด/ช่ือวัด พิทักษ์ น้อยวังคลัง สุมาลี เอกนิยม ชวลิต อธปัิตยกุลไพโรจน์ สโมสร

-
สีคราม สีดินแดง 

สีเขียว
-
-
-
-
-

-
-
-

โครงสีชมพูอมสีกากี
-

-

-
-

สีคราม สีเหลือง  
สีเขียว สีน้ําตาล

สีคราม สีรง
สีแดง สีเหลือง  

สีเขียว
-
-

-

-

-
-

-

สีแดง สีน้ําตาล
-
-
-
-

สรุปภาพรวมการใช้สี
สรุปภาพรวมการใช้สี
สรุปภาพรวมการใช้สี
สรุปภาพรวมการใช้สี

-
-
-

-
-
-
-
-

-

สรุปภาพรวมการใช้สี
-
-

-
-

-
-

-

-

-
-

-

-
-
-
-
-

สรุปภาพรวมการใช้สี
สรุปภาพรวมการใช้สี
สรุปภาพรวมการใช้สี
สรุปภาพรวมการใช้สี

-
-
-

-
-

สรุปภาพรวมการใช้สี
สรุปภาพรวมการใช้สี

-

-

-
-

สรุปภาพรวมการใช้สี

-
-

-
-

-

-

สรุปภาพรวมการใช้สี
สรุปภาพรวมการใช้สี

-

-
-
-
-
-

/
/
/
/

/
สีคราม

สีขาว สีคราม สีดินแดง 

โครงสีเหลือง 

/
/

โครงสีแดง
สีคราม สีเหลือง  

สีเขียว
สีคราม สีเขียว  

สีน้ําตาล 
/

สีคราม สีเหลือง
สีคราม สีเหลือง  

สีเขียว

สีคราม สีเหลือง
สีแดงชาด  
สีเขียวตังแช 

/
/

โครงสีเทา

โครงสีฟ้า

สีคราม สีเหลือง
สีคราม สีดินเหลือง

/

โครงสีแดง
/
/
/

โครงสีฟ้า

มหาสารคาม
วัดป่าเรไร 
วัดโพธาราม
วัดยางทวงวราราม
วัดตาลเรอืง
มุกดาหาร
วัดมโนภิรมย์
วัดลัฏฐกิวัน
วัดพระศรมีหาโพธิ ์
ยโสธร
วัดบ้านทุ่งสะเดา
รอ้ยเอ็ด
วัดกลางม่ิงเมือง
วัดจักรวาลภูมิพินิจ
วัดไตรภูมิคณาจารย์ 
วัดใต้วิไลธรรม

วัดบ้านขอนแก่นเหนือ

วัดบ้านประตูชัย
วัดพุทธสีมามังคลาราม
วัดมาลาภิรมย์ 

เลย
วัดโพธิชั์ยนาพึง (นอก)
วัดโพธิชั์ยนาพึง (ใน)

วัดมหาธาตุ
วัดศรคุีณเมือง
ศรสีะเกษ
วัดบ้านสะเดา 
หนองคาย
วัดศรบีางบัว 
อำ�นาจเจรญิ
วัดบ้านยางช้า
วัดราสียามราม
อุดรธานี
วัดพระแท่น
อุบลราชธานี
วัดทุ่งศรเีมือง
วัดบ้านคำ�ไฮ
วัดบ้านนาควาย
วัดหนองเหล่า
วัดศรนีวลแสงสว่าง

จากตารางที ่3 ซึง่ผูว้จิยัประมวลขอ้มลูจากแหลง่อา้งองิทางวชิาการตา่ง ๆ  อาท ิหนงัสอื 

ผลงานวิจัย และเอกสารออนไลน์ (ดังปรากฏในรายการเอกสารอ้างอิงท้ายบทความ) จะเห็นได้

วา่การศกึษารวบรวมเก่ียวกบัสีที่ใช้ในงานฮปูแตม้อสีานทีผ่า่นมา ไมค่รบถว้นจากแหล่งทีป่รากฏ

งานฮูปแต้มในภาคอีสานแต่อย่างใด อีกทั้งบางครั้งในงานได้สรุปเป็นภาพรวมของสี ไม่ชัดเจน 

และถึงแม้จะระบุชัดเจนก็ไม่ได้ครบทุกแห่ง 
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การระบสุทีีพ่บในงานฮปูแตม้อสีานบางแหง่กต็รงกนั บางแหง่ตรงกนัแต่เพิม่เติมกม็ีให้

เห็น อีกทั้งการระบุเป็นโครงสีส่วนใหญ่ แสดงถึงสีที่ใช้เป็นจำ�นวนมากบนผนัง ดังนั้นตารางที่

นำ�เสนอจึงพอที่จะอธิบายให้เห็นถึงการศึกษาที่ผ่านมาได้เป็นอย่างดี

อนึ่ง สัญลักษณ์ – หมายถึง ไม่ได้สำ�รวจศึกษา  สัญลักษณ์ / หมายถึง ได้ศึกษาแต่

ไม่ได้ระบุเรื่องสี  ส่วนคำ�ว่า "สรุปภาพรวมของสี" หมายถึง เป็นการกล่าวโดยรวมของแหล่งที่

ได้เข้าไปศึกษาที่ได้กล่าวถึงภายในผลงานวิชาการนั้น ๆ เป็นต้น

มาตรฐานค่าสีสากล PANTONE
Pantone คือ มาตรฐานการเทียบสีที่มีชื่อเรียกว่า Pantone Matching System (PMS) 

ถือเป็นหนึ่งในมาตรฐานของระบบค่าสี ในประเทศสหรัฐอเมริกา PANTONE จะแบ่งออกเป็น  

2 หมวดด้วยกัน คือหมวด PMS (PANTONE Matching System) ซึ่งเป็นระบบสีสำ�หรับงานพิมพ์ 

งานแพค็เกจ็จิง้ ดจิทิลัดีไซน์ที่ใชง้านบนคอมพวิเตอรแ์ละมอืถอื และหมวด FHI (Fashion Home 

& Interiors) เป็นระบบสีที่ใช้กับ เสื้อผ้า เครื่องแต่งกาย เครื่องหนัง เป็นต้น

ระบบสีของ Pantone Matching System ถือเป็นระบบสีที่ดี ยกตัวอย่างเช่นงานสำ�หรับ

การที่ให้นักออกแบบสามารถใช้จับคู่สีให้ถูกต้องอำ�นวยความสะดวกในการเลือกสีได้เป็นอย่าง

ดี โดยเฉพาะเจาะจงสีได้ถูกต้องในขั้นตอนการออกแบบที่สำ�คัญ จนไปถึงขั้นตอนการผลิตซึ่ง

สามารถท่ีจะผลิตสีออกมาได้ค่อนข้างท่ีจะสมบูรณ์แบบ ซึ่งการเลือกระบบสีน้ีเข้ามาใช้กับช้ิน

งาน ก็จะได้ชิ้นงานที่ได้พิมพ์ออกมาถูกต้องมีสีที่คมชัดโดยไม่คำ�นึงถึงอุปกรณ์ที่ใช้ในการผลิต 

ส ีระบบนีถ้กูนำ�ไปใชก้นัอยา่งแพรห่ลายโดยนกัออกแบบกราฟิกในการถอดแบบส ีการทำ�ซํา้ และ

การทาสบีา้น โดยทาง Pantone จะแนะนำ�ใหซ้ือ้ไกดส์ีใหมเ่ปน็ประจำ�ทุกป ีเพราะหมกึท่ีพมิพบ์น

กระดาษมนัเริม่กลายเปน็สีเหลอืง ความแปรผันของสี ยงัคงเกดิขึน้  โดยขึน้อยูกั่บกระดาษที่ใช้ 

(กระดาษอาร์ตมัน กระดาษด้าน กระดาษปอนด์) และตรงกับความต้องการมากที่สุด ดังนั้น 

ทำ�ให้ระบบสี Pantone กลายเป็นระบบสีที่ทุกคนชื่นชอบและไว้วางใจในการเลือกใช้มากที่สุด

การวิเคราะห์ดำ�เนินงานในส่วนนี้ เป็นการตรวจจับสีบนผนังในสิมอีสาน ที่ปรากฏภาพ

ฮูปแต้ม ทั้งหมด โดยใช้แอปพลิเคชัน (โปรแกรมประยุกต์) ในการตรวจจับค่าสีเพื่อนำ�มาเทียบ

เคียงสีที่มีความเป็นสีเฉพาะและตลอดจนสีที่มีความเป็นเฉพาะร่วมท่ีนิยมใช้กัน ซึ่งจากการ

สำ�รวจตรวจจับค่าสีทำ�ให้ทราบรายละเอียดในแต่ละหลังได้สีตามรายการดังต่อไปน้ี อน่ึง ปี 

พ.ศ.ของวัดใช้ข้อมูลอ้างอิงจากผลงาน ชวลิต อธิปัตยกุล (2555) เรื่อง ฮูปแต้มอีสาน มุมมอง

ทางด้านประวัติศาสตร์ศิลปะพื้นถิ่น บนแผ่นดิน ทั้งหมด 

กล่าวโดยสรุปสำ�หรับงานสำ�รวจตรวจสอบสีฮูปแต้มจากผนังท่ีปรากฏในภาคอีสาน

ตั้งแต่หลังที่มีอายุเก่าสุดจนถึง พ.ศ.2500 รวมจำ�นวน 46 หลัง ซึ่งผลจากการลงพื้นท่ีโดย
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ใช้ แอปพลิเคชัน (โปรแกรมประยุกต์) ทำ�ให้ได้ค่าของสีจากฮูปแต้มซึ่งออกมาตามจำ�นวนใน

แต่ละหลังที่แตกต่างกันนั้น สามารถที่จะกล่าวได้ว่าเป็นด้วยเงื่อนไขโดยสถานะของผู้ก่อสร้าง

เป็นสำ�คัญ เช่น สิมที่วัดบ้านตะคุ อำ�เภอปักธงชัย จังหวัดนครราชสีมา มีปริมาณการระบาย

สีเต็มผนังด้านในสิมและด้านนอกบางส่วน ทำ�ให้มีการใช้สีท่ีแตกต่างจากหลังอ่ืน ๆ ท่ีเป็น

ชุมชนร่วมแรงร่วมใจและปัจจัยในการก่อสร้าง ด้วยมีผู้อุปถัมภ์เป็นข้าราชสำ�นัก จึงย่อมทำ�ให้

การเลือกใช้สีไม่ขัดสนเหมือนกับชาวบ้านที่ไม่ได้มีการระบายสีเป็นพื้นภาพหากแต่โดยใช้สีขาว

ของผนังเป็นสีพื้นภาพแทน

วัดทุ่งศรีเมือง อำ�เภอเมือง จังหวัดอุบลราชธานี วัดบ้านนกออก อำ�เภอปักธงชัย ทั้ง 2 

แห่งก็จัดอยู่ในเงื่อนไขปัจจัยอย่างเดียวกับวัดบ้านตะคุที่ได้กล่าวผ่านมาแล้วข้างต้น  อย่างไรก็

ดีในส่วนของสิมที่สร้างด้วยชุมชนนั้น ด้วยข้อจำ�กัดเรื่องสีที่หาได้ยากในสมัยนั้นทำ�ให้มีการใช้สี

ระบายเพยีงไมก่ีส่ ีแตจ่ากผลของการใชเ้ครือ่งมอืในการตรวจสอบวดัคา่สนีัน้ ทำ�ใหจ้ำ�นวนของ

สมีาก ทีเ่ปน็เชน่นัน้เพราะระหวา่งการเดนิสอ่งกลอ้งมมุหรอืองศาการสะทอ้นของแสง ตลอดจน

ความมดืความสว่างส่งผลตอ่การเปลีย่นแปลงคา่สีเพิม่ขึน้ตามลำ�ดบั ถงึแมว้า่จะเปน็สเีดยีวกนั

แต่สามารถมีค่าปริมาณความอ่อนเข้มของสีแตกต่างกันตามที่กล่าวมาก็ว่าได้

เมื่อได้ปริมาณค่าของสีจนครบถ้วนในแต่ละแห่งแล้ว ภายหลังจากน้ันจะเป็นกระบวน

การนำ�ค่าสีที่ได้มาของแต่ละแห่ง เข้าสู่การใช้ แอปพลิเคชั่น PANTONE เพื่อจะได้หาค่าสีที่เป็น

สากลในขัน้ถดัไป ซึง่จะเหน็ไดจ้ากการมรีหสัชือ่เฉพาะของคา่สนีัน้ ๆ  เพือ่ใหเ้ปน็ตามหลกัสากล

นิยมต่อไปโดยในลำ�ดับหัวข้อถัดไปจะเป็นการแสดงค่าสีมาตรฐานสากลของสีแต่สี

บรบิทภาพรวมสีท่ีใช้ในงานฮูปแต้มอีสาน
สำ�หรับภาพรวมของสีที่ได้ค่ามาตรฐานสากลจาก PANTONE โดยใช้วิธีการเรียงในกลุ่ม

เฉดสเีดยีวกนัทัง้หมดที่ไดจ้ากการวดัคา่ตรวจสอบทัง้หมด 46 หลงั จากจำ�นวนคา่สีของทกุผนัง

ในฮูปแต้มอีสานในครั้งนี้จำ�นวน  731  ค่าสี จึงสามารถนำ�มาเรียงตามค่าความอ่อน-เข้ม จาก

มาตรฐานของ PANTONE ตามที่ได้แสดงผ่านมา จะเห็นได้ว่าด้วยจำ�นวนปริมาณของสีที่ซํ้ากัน

นำ�มาเรยีงตามหมายเลขรหสัของส ีย่อมทีจ่ะมีความเปน็ไมช่ดัเจนในการทีจ่ะระบสุขีองฮปูแตม้ 

บนฝาผนงัได ้แตอ่ยา่งไรกต็าม ดว้ยความทีม่จีำ�นวนมากจึงจำ�เปน็ตอ้งมข้ัีนตอนสำ�หรบัคัดเลอืก 

สีของฮูปแต้มอีสานที่เป็นเฉพาะ ซึ่งจะทำ�ให้เข้าใจง่ายและสามารถใช้สีให้ตรงกับงานฮูปแต้ม

ได้ตรงกับโบราณให้มากที่สุด ตลอดจนความชัดเจนสำ�หรับแสดงถึงสีเฉพาะที่ใช้เขียนฮูปแต้ม

ของภาคอีสาน เป็นต้น

ดังที่ได้กล่าวมาจึงทำ�ให้สามารถคัดเลือกค่าสีจาก 731 ค่าสี จากฮูปแต้มทุกหลัง และ

เมื่อเลือกจากสีที่ซํ้ากันแล้วทำ�ให้เหลือค่าสีที่ต่างกัน ไม่ซํ้ากันรวมทั้งหมด 208 ค่าสี ซึ่งยังถือได้
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วา่เปน็จำ�นวนคา่สทีีม่ปีรมิาณมากเกนิทีจ่ะทำ�ใหส้รปุไดถ้งึสทีี่ใช้ในฮปูแต้มอยา่งแท้จรงิ จงึจำ�เปน็

ที่จะต้องมีกระบวนการเพื่อทำ�ให้ปรากฎสีที่ใช้ในงานฮูปแต้มอีสานดังหัวข้อถัดไป

การแบ่งสีเฉพาะและสีเฉพาะรว่มในงานฮูปแต้ม
เพื่อให้เป็นการซึ่งได้มาของสีของฮูปแต้มอีสาน กระบวนการต่อไปน้ีจะเป็นการนำ�เอา

ค่าสีที่พบความถี่ในค่าสีเดียวกัน โดยอาศััยการแบ่งค่าสีจากที่มีรหัสเดียวกัน มารวมกันเป็น 

กลุ่มของแต่ละรหัสสกี่อนจะคัดใหเ้หลือเฉพาะสีที่ใช้บนฮปูแต้มอีสานได้อย่างแทจ้รงิ ตลอดจน

ค่าระดับสีที่ตรงกับค่ามาตรฐานสากลต่อไป

ตารางที่ 4  แสดงกลุ่มสีที่แบ่งตามค่าสีจากมาตรฐานสากล PANTONE โดยแสดงชื่อเรียกรหัสส ี
และค่าความถี่ที่พบสีในงานฮูปแต้มฝาผนังในอีสานทั้งหมด ที่มีอายุเก่าสุดจนถึง พ.ศ. 2500
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ตารางที่ 4 (ต่อ) แสดงกลุ่มสีที่แบ่งตามค่าสีจากมาตรฐานสากล PANTONE โดยแสดงชื่อเรียกรหัสสี
และค่าความถี่ที่พบสีในงานฮูปแต้มฝาผนังในอีสานทั้งหมด ที่มีอายุเก่าสุดจนถึง พ.ศ. 2500
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ตารางที่ 4 (ต่อ) แสดงกลุ่มสีที่แบ่งตามค่าสีจากมาตรฐานสากล PANTONE โดยแสดงชื่อเรียกรหัสสี
และค่าความถี่ที่พบสีในงานฮูปแต้มฝาผนังในอีสานทั้งหมด ที่มีอายุเก่าสุดจนถึง พ.ศ. 2500

>> Kulajit Sengna218 The Fine & Applied Arts Journal Vol.17 - No.1 January - June 2024 



ตารางที่ 4 (ต่อ) แสดงกลุ่มสีที่แบ่งตามค่าสีจากมาตรฐานสากล PANTONE โดยแสดงชื่อเรียกรหัสสี
และค่าความถี่ที่พบสีในงานฮูปแต้มฝาผนังในอีสานทั้งหมด ที่มีอายุเก่าสุดจนถึง พ.ศ. 2500
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ตารางที่ 4 (ต่อ) แสดงกลุ่มสีที่แบ่งตามค่าสีจากมาตรฐานสากล PANTONE โดยแสดงชื่อเรียกรหัสสี 
และค่าความถี่ที่พบสีในงานฮูปแต้มฝาผนังในอีสานทั้งหมด ที่มีอายุเก่าสุดจนถึง พ.ศ. 2500

ภายหลงัจากการไดแ้ยกกลุม่ของสีใหเ้ปน็ไปตามมาตรฐานสากลของการกำ�หนดคา่ส ีจงึ

ได้เลือกมาตรฐานจาก PANTONE เป็นหลักใหญ่ ซึ่งจะเห็นได้จากการเรียงลำ�ดับรวม 24 กลุ่ม 

โดยสามารถพิจารณาสรุปได้จากการดูตารางท่ี 4 ประกอบ ซ่ึงจะเห็นได้ว่าในแต่ละกลุ่มสีน้ัน 

จะมีค่าความถี่แตกต่างกันออกไป กล่าวคือ ค่าความถี่เป็นผลจากการใช้แอปพลิเคชั่นสำ�หรับ

การจับค่าสีบนผนัง สีที่มีค่าความถี่ในการที่ได้มาจากการวัดท่ีมีมากและพบบ่อยบนผนังฮูป

แต้มอีสาน ที่อยู่ในขอบเขตของการศึกษา จึงทำ�ให้ค่าความถี่ในกลุ่มเดียวกันอาจมีความแตก

ต่างกันอย่างเห็นได้ชัด 

ตัวอย่างจากกลุ่มที่ 1 มีด้วยกัน 3 ค่าสี แต่ละค่าสีมีค่าความถี่ที่แตกต่างกัน ค่าความถี่ 

5 ค่าความถี่ 2 และค่าความถี่ 1 ซึ่งจะเห็นได้ว่ามีค่าความถี่ 5 เป็นความถี่สูงที่สุดในกลุ่ม ดัง

นั้น สีที่มีค่ามากที่สุดจึงเปรียบเทียบได้ว่ามีการใช้สีนั้นมากกว่าทุกสีในกลุ่มเดียวกัน แต่ด้วย

ข้อจำ�กัดของกลุ่มที่ 1 เมื่อนำ�ค่าสีมาตรวจสอบอย่างละเอียดทำ�ให้ทราบว่ากลุ่มสีที่ 1 นั้น เป็น 

กลุ่มสีที่จัดได้ว่าอยู่ในค่าความเป็นนํ้าหนักมากกว่าค่าที่เป็นสีแท้ จึงทำ�ให้สีในกลุ่มที่ 1 ไม่ได้จัด

ให้เป็นสีที่ใช้เขียนฮูปแต้มบนฝาผนังในอีสานก็ว่าได้ แต่อาจด้วยค่าของการหักเหของแสงที่ส่ง

ผลต่อการแปลผลจากการใช้แอปพลิเคชั่น ซึ่งได้ผลจริงจากการหักเหทำ�ให้ค่าความถี่มีการรับ

รู้ถึงการหักเหในสีนั้น ๆ เป็นต้น

ตัวอย่างจากกลุ่มที่ 2 จะเห็นได้ว่ามี 2 ค่าความถี่ ดังนั้นค่าความถี่ที่มากสุดในกลุ่มนี้จึง

ได้ถูกเลือกให้เป็น 1 ใน 24 สี ที่จะได้สำ�หรับการศึกษาครั้งนี้ ทั้งนี้จะเห็นได้ว่า สีที่มีค่าความถี่

จะมคีวามสอดคลอ้งกบัสทีีป่รากฏบนฝาผนงัท่ีใชเ้ขยีนงานฮปูแตม้มากทีส่ดุจากการเปรยีบเทยีบ 

เป็นต้น

ดังตัวอย่างที่ได้กล่าวผ่านมาทั้ง 2 ตัวอย่างจึงเป็นการอธิบายของการให้ได้มาซึ่งค่า

เฉลี่ยของสีที่มีมากมีน้อย แต่จะมีค่าสีที่จัดได้ว่าตรงตามสีบนผนังมากท่ีสุดจึงจะถูกเลือกให้

เป็นสีเฉพาะของฮูปแต้มบนฝาผนังในภาคอีสาน โดยจะมีรายละเอียดและผลจากการศึกษา

ดังหัวข้อถัดไป
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สี 24 สีจากการเปรยีบเทียบคัดกรองจากสีท่ีพบท้ังหมด

      
ตารางที่ 5  แสดงกลุ่มสีที่ได้ตามค่าสีจากมาตรฐานสากล PANTONE โดยแสดงชื่อเรียกรหัสสี 

และค่าความถี่ที่พบสีในงานฮูปแต้มฝาผนังในอีสานทั้งหมด ที่พบว่ามีอายุเก่าสุดจนถึง พ.ศ. 2500

กล่าวโดยสรุปของการที่ได้มาซึ่งค่าสี 24 สี จากงานฮูปแต้มบนฝาผนังอีสาน เริ่มจาก

สีลำ�ดับที่ 1 คือ สีขาว จากค่าเฉลี่ยที่มากสุดของกลุ่มเดียวกันทำ�ให้ได้สีขาวตามค่ามาตรฐาน

สากลคือ 11-0601 TCX Bright White

ลำ�ดับที่ 2  3  4 นั้น จัดอยู่ในกลุ่มเดียวกันของกลุ่มที่ 6 ซึ่งมีด้วยกันทั้งสิ้น 4 ค่าสี แต่

ค่าสีที่ได้มีจำ�นวน 3 ค่าสี ได้แก่ ค่าสีเทาฟ้า และค่าสีเขียว 2 สี   โดยมีค่าความถี่ 11 ค่าความถี่ 
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6 ค่าความถี่ 2 และ 1 ตามลำ�ดับ แต่จะสังเกตได้ว่าค่าความถี่ 6 นั้น ไม่ได้เป็นค่าสีที่ตรงตาม

กับสีของฮูปแต้มจึงไม่ได้เป็นไปตามค่าความถี่มากจะถูกเลือกสำ�หรับความนิยมในการใช้เขียน

งานฮูปแต้ม แต่ด้วยเงื่อนไขของการหักเหแสงจึงทำ�ให้คาดเคลื่อนจากสีที่มีค่าความถี่ 2 ทั้งนี้

เมื่อนำ�ท้ัง 2 มาเทียบเคียงกันจะเห็นได้ว่ามีค่าสีที่มีความคล้ายกันมาก ส่วนสีเขียวค่าความถ่ี 

11 นั้นเป็นไปตามเงื่อนไขที่นิยมใช้เขียนตรงตามงานฮูปแต้ม แต่กรณีสีเขียวที่มีค่าความถี่ 1 

ค่านั้น จัดให้เป็นสีเขียวเฉพาะก็ว่าได้เพราะพบเพียงสีเขียวที่เขียนฮูปแต้มมีเพียงหลังเดียว ดัง

นั้นสีเขียวที่มีค่า 11 ค่าสี จึงเรียกว่าค่าสีเฉพาะร่วม หมายถึงการมีค่าสีเดียวกันร่วมกันแต่เป็น

สีเขียวเฉพาะที่ใช้เขียนฮูปแต้ม

ลำ�ดับที่ 5 และ 6 มีด้วยกัน 2 ค่าสี ซึ่งทั้ง 2 ค่าสีมีค่าความถี่ตรงตามเงื่อนไขทุกประการ 

ทางด้านลำ�ดับที่ 7 นั้นถึงแม้จะมีค่าความถี่ถึง 4 ค่า แต่ด้วยค่าความถี่ที่มากสุดในกลุ่มนี้ ตรง

ตามเงื่อนไขทำ�ให้ถูกเลือกให้เป็น 1 ใน 24 สีของการศึกษา

ลำ�ดับที่ 8 9 ก็สามารถจัดอยู่ในเงื่อนไขเดียวกับลำ�ดับที่ 7 และที่ผ่านมาถึงแม้ว่าจะมีค่า

เฉลีย่ 3 คา่เฉลีย่ แตค่า่ทีถ่กูเลอืกมจีำ�นวนคา่ท่ีมากสุดในกลุม่น้ีจงึเปน็ไปตามเงือ่นไขทกุประการ 

สว่นลำ�ดบัที ่10 ถงึลำ�ดบัที ่13  ถงึแมว้า่จะมคีา่สทีี่ไดจ้ากการวดัค่าสีได ้29 คา่ส ีและมคีา่ความถี่

แตกตา่งกนัออกไป แตก่ลุม่ดงักลา่วนีย้งัคงเปน็ไปตามเงือ่นไขเช่นเดมิตามที่ไดถ้อืปฏบิตักินัมา

ดังจะเห็นได้จากค่าเฉลี่ยสี ตั้งแต่ค่าความถี่ 22  19  13 และ 10 ตามลำ�ดับ

ความแตกต่างของค่าสียังคงสามารถพบเห็นได้ตามเงื่อนไขที่ไม่เหมือนกัน ในลำ�ดับที่ 

14 ของค่าสี นั้นจะเห็นได้ชัดเจนถึงการไม่เป็นไปตามเงื่อนไขของค่าเฉลี่ย แต่ด้วยความเป็นสี

เฉพาะจึงทำ�ให้สามารถอยู่นอกเหนือเงื่อนไขได้เป็นอย่างดีถึงแม้จะมีค่าความถี่เพียง 1 เป็นต้น	

ดังนั้น ลำ�ดับที่ 15 ถึง 19 จึงเป็นไปตามเงื่อนไขของลำ�ดับที่ 14 รวมถึงเงื่อนไขที่ได้

ยึดถือกันมาจากการพิจารณาค่าความถี่ที่มีมากก็ยังมีให้เห็นสลับกันไป และเมื่อดูในลำ�ดับ 20 

ถึง 22 ก็ยังคงเป็นไปตามเง่ือนไขที่ใช้ค่าความถี่สูงสุดเป็นตัวกำ�หนดสำ�หรับการเป็นสีท่ีใช้ใน

งานฮูปแต้มอีสาน ลำ�ดับที่ 23 เป็นสีเฉพาะที่พบว่ามีการใช้ระบายเพียงวัดเดียว และสีลำ�ดับที่ 

24 สีชมพูเป็นสีเฉพาะสีเดียวเช่นเดียวกันแต่มีการใช้หลายแห่งในงานเขียนฮูปแต้ม ถึงแม้ใน

กลุ่มที่ 24 จะมีเพียงค่าสีเดียวก็ตาม

จากเงื่อนไขที่ใช้เปรียบเทียบตรวจสอบเพื่อให้ตรงกับสีฮูปแต้มมากที่สุด จึงทำ�ให้การ

ศกึษาครัง้น้ีเปน็ไปตามวตัถปุระสงคท์ี่ได้ตัง้ไว ้ดงันัน้ในหวัขอ้ลำ�ดับถดัไปจงึเปน็การระบถุงึรหสั

สำ�หรับใช้เรียกสีฮูปแต้มอีสาน ให้ตรงกับค่าสีตามมาตรฐานสากลต่อไป
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ภาพที่ 1  แสดงค่าสีที่พบในงานฮูปแต้มทั้วหมดรวม 24 สี
ซึ่งปรากฏว่ามีความนิยมใช้สำ�หรับเขียนงานฮูปแต้มอีสานตั้งแต่หลังที่มีอายุเก่าสุดจนถึง พ.ศ. 2500

สี 24 สีจากการเปรยีบเทียบกับรหัสสากลกับ PANTONE
จากการศึกษาเปรียบเทียบโดยการใช้แอปพลิเคชั่นในการวัดค่าสี ซึ่งภายหลังจากการ

ศึกษาทำ�ให้ได้ค่าสีครบตามหลักสากลรวม 24 สี ที่ใช้เขียนงานฮูปแต้มอีสานทั้งหมด และเพื่อ

ใหค่้าสขีองงานฮปูแตม้ไม่จำ�กดัเฉพาะงานพืน้ถิน่ จงึทำ�ใหก้ารกำ�หนดคา่สีของสเีหลา่นัน้มคีวาม

เปน็สากลทีท่ัว่โลกสามารถนำ�ไปใช้ได้โดยไมมี่ขอ้จำ�กดัซึง่ในแต่ละส ีจะถกูนำ�เขา้ไปวเิคราะหค่์า

สีเพื่อให้ตรงกับสีมาตรฐานผ่านโปรแกรม PANTONE ดังรายละเอียดต่อไปนี้

ภาพที่ 2  การแสดงรหัสที่ใช้เรียกค่าสีสำ�หรับงานฮูปแต้มอีสาน ที่ตรงตามสีมาตรฐานสากลทั่วโลก
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ภาพที่ 3  ตัวอย่างจาก 24 สี ต่อการแสดงค่าสี ซึ่งตรงตามมาตรฐานงานดิจิทัลสากล

สรุปภายหลังจากที่ได้นำ�กลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 46 แห่ง สำ�หรับนำ�มาศึกษาซึ่งตรงกับ

ขอบเขตของงานคือหลังที่มีอายุเก่าสุดจนถึง พ.ศ. 2500 ในภาคอีสาน หลังจากนั้นได้ลงพื้น

ที่สำ�หรับการวิเคราะห์ค่าสีตามวัดต่างๆ จนครบทุกผนังที่ปรากฏฮูปแต้ม ซึ่งผลจากการที่ใช้

แอปพลิเคชันตรวจจับค่าสีบนผนังทำ�ให้ทราบผลรวมของค่าสีทั้งหมดที่พบคือ 731 ค่าสี หลัง

จากนั้นจึงได้นำ�มาจัดกลุ่มค่าสีที่มีค่าสีเดียวกันมีจำ�นวน 208 ค่าสี สำ�หรับวิธีการจัดกลุ่มค่าสี

นั้นได้ใช้เกณฑ์การกำ�หนดแบ่งค่าสีเป็นไปตามมาตรฐานสากล โดยเลือกใช้มาตรฐานค่าสีของ 

PANTONE จึงทำ�ให้มีกลุ่มค่าสีรวมทั้งสิ้น 24 กลุ่ม หลังจากนั้นได้เลือกค่าสีที่ได้จากการคัดเลือก 

208 คา่ส ีนำ�ไปแบง่ตามกลุ่มทีต่รงกบัหมายเลขรหสัซึง่ตรงกบักลุม่นัน้ โดยจะมากจะนอ้ยไม่ได้

เป็นเงื่อนไขสำ�คัญแต่อย่างใด

เมื่อได้ค่าสีตามที่จำ�แนกออกเป็น 24 กลุ่ม ตามที่เรียงลำ�ดับไว้แล้ว จากนั้นจะนับค่าสี

แต่ละค่าสีที่มีความถี่ในการพบในแต่ละหมายเลขรหัส ภายในกลุ่มค่าสีนั้น ๆ ดังจะเห็นได้จาก

คา่ความถีข่องสทีีพ่บในแตล่ะกลุม่จะมคีา่ความถีแ่ตกตา่งกันอยา่งชดัเจน ถงึอยา่งนัน้กด็จีะเหน็

ได้ว่าค่าสีบางค่าสีจะอยู่ในเงื่อนไขของค่าความถี่ในการตรวจพบในจำ�นวนท่ีมากจะถูกเลือกให้

เป็นสีที่นิยมใช้เขียนงานฮูปแต้มบนฝาผนังของภาคอีสานโดยทันที ซึ่งพบด้วยกัน 12 สี ดูจาก

ตารางประกอบกรณีค่าความถี่ที่มีจำ�นวนมากสุดได้ในแต่กลุ่ม อย่างไรก็ดีบางกลุ่มอาจพบว่ามี

คา่ความถีเ่พยีงคา่เดยีวแต่กลบัถกูเลอืกใหเ้ปน็สทีี่ใชเ้ขยีนฮปูแตม้บนฝาผนงัของภาคอสีาน นัน้
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กเ็ปน็ดว้ยเงือ่นไขทีว่า่พบเพยีงวดัเดยีวและมกีารใชค้า่สนีัน้เพยีงแหง่เดยีวจงึจดัใหเ้ปน็สเีฉพาะ 

ของงานฮูปแต้มอีสาน หรือดังตัวอย่างกลุ่มค่าสีชมพูจะเห็นได้ว่ามีด้วยกันทั้งหมดรวม 3 ค่า

ความถี ่แสดงใหเ้หน็ถงึวา่การใชส้ชีมพใูนภาคอสีานมเีพยีง 3 แหง่ และในสว่นของคา่สทีีม่คีวามถี่

มากถงึมากทีส่ดุหรอืระดบัปานกลางแตก่ลบัไมถ่กูเลอืกนัน้ กเ็ปน็ดว้ยเงือ่นไขของคา่สีไมต่รงกบั

สบีนผนงัฮปูแตม้อยา่งชดัเจน อาจดว้ยในกระบวนการตรวจจบัเกดิมกีารหกัเหของแสง หรอืเงา

ตลอดจนการสะทอ้นรวมถงึอืน่ ๆ  ทีเ่ปน็ปจัจยัทำ�ใหเ้กดิความผดิเพีย้นจากค่าสท่ีีควรจะเปน็ตาม

ค่าจริงคลาดเคลื่อนไป ดังจะเห็นได้จากค่าสีที่ใกล้เคียงกันมาก หรือหักลบไม่เกิน 3 ถึง 4 ค่าสี 

สงัเกตไดจ้ากการจดักลุม่ตวัอยา่งที ่10 มคีา่สีใกลเ้คยีงกนัมากจนเกอืบแยกแยะไมอ่อก แตด่ว้ย

ใช้แอปพลิเคชันในการตรวจจับจึงทำ�ให้สามารถแบ่งแยกค่าสีออกได้มากกว่าที่ตาเห็น เป็นต้น

สำ�หรับกลุ่มสีบางกลุ่มจะเห็นได้ว่าไม่ได้มีการถูกเลือกแต่อย่างใด รวมถึงบางกลุ่มสี

อาจมีมากกว่า 1 ค่าสี 2 ค่าสี หรือ 3 ค่าสี ก็มีให้เห็นนั้น เป็นเพราะว่าค่าสีในกลุ่มไปตรงกับสี

ที่เขียนฮูปแต้มบนผนังอย่างชัดเจน และกรณีท่ีบางกลุ่มไม่ถูกเลือกจะเห็นได้ชัดเจนเช่นกันว่า 

กลุ่มสีที่ไม่ถูกเลือกมักจะเป็นสีที่มีค่าการผสมสีขาวเป็นนํ้าหนัก มากกว่าที่จะใช้ค่าสีแท้ ดังจะ

เห็นได้ว่ามักจะไม่พบค่าสีที่ถูกผสมด้วยสีขาวในงานฮูปแต้มอีสานมากนัก ยกเว้นเป็นสีที่นำ�มา

จากพื้นที่ภายนอกดังเช่นสีชมพูที่พบจะเห็นได้ว่าเป็นงานเขียนที่เกี่ยวข้องกับส่วนกลางราชการ

ไทยมากกว่าจะเป็นงานท้องถิ่น

เมื่อได้ผ่านกระบวนการตรวจสอบคัดเลือกครบตามเกณฑ์คือ 24 สี หลังจากนั้นจึงได้

นำ�ไปเขา้ระบบตรวจสอบเพือ่ใหต้รงกบัมาตรฐานสากลในลำ�ดบัถดัไป เมือ่ไดค้า่สมีาตรฐานแล้ว

จึงได้ใช้แอปพลิเคชันสำ�หรับการแยกค่าสีตามระบบงานดิจิทัลเพืื่อใช้สำ�หรับงานสิ่งพิมพ์ งาน

คอมพิวเตอร์กราฟิค ตลอดจนนำ�ไปสร้างสรรค์บนโลกโซเชียล จากการศึกษาทำ�ให้ได้ 24 สี 

จากการที่ใช้ฮูปแต้มเป็นกลุ่มหลักนั้น ทำ�ให้ทราบถึงสีที่ใช้เขียนฮูปแต้มในอดีต และยังสามารถ

ที่จะทำ�ให้ได้ค่าสี 24 สี นั้นมีหมายเลขรหัสชื่อตามหลักสากล รวมถึงการใช้งานบนโลกดิจิทัล 

สี 24 สี จากฮูปแต้มจึงไม่ได้ถูกจำ�กัดเฉพาะงานแบบโบราณแต่สามารถทำ�เป็นงานร่วมสมัยได้

ในโลกปัจจุบันอย่างไม่มีที่สิ้นสุดสืบไป

การอภิปราย/สรุปผล
จากการศกึษาเรือ่ง สีจากฮปูแตม้อสีาน ในครัง้นี้โดยมขีอบเขตของเนือ้หา คอืเรือ่งราว 

ฮูปแต้มหรือจิตรกรรมฝาผนังที่พบเฉพาะในภาคอีสานหรือภาคตะวันออกเฉียงเหนือของ

ประเทศไทย โดยกำ�หนดอายจุากงานฮปูแตม้ทีพ่บในภาคอสีานตัง้แตแ่หลง่ทีม่อีายเุกา่สดุจนถงึ 

พ.ศ. 2500 เปน็หลัก ซึง่ใช้แอปพลเิคชนั ตลอดจนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ในการชว่ยประมวลผล  

เพื่อให้มีเกณฑ์ตามหลักมาตรฐานสากลของสี สามารถสรุปผลได้ดังนี้
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สีอีสานท่ีเป็นสีเฉพาะมีท่ีมาท่ีไปและกลุ่มโทนสีท่ีได้จากฮูปแต้มอีสาน

จากการศกึษาสจีากฮปูแตม้บนฝาผนงัในภาคอสีาน จำ�นวน 46 หลงั ตัง้แตห่ลงัทีม่อีายุ

เก่าสุด จนถึงหลังที่สร้างใน พ.ศ. 2500 พบค่าสีทั้งหมดรวม 731 ค่าสี ภายหลังจากนั้นจึงได้

จำ�แนกค่าสีที่ตรงกันทำ�ให้เหลือค่าสีที่ไม่ซํ้ากันรวมได้ 208 สี กระบวนการถัดไปเป็นการนำ�ค่าสี

ที่ได้แบ่งออกตามกลุ่มมาตรฐาน 24 กลุ่ม จากนั้นนำ�ค่าสีที่ได้แยกตามหมายเลขรหัสที่ได้ตั้งไว้ 

จากทั้งหมดได้ตรวจนับค่าความถี่ของค่าสีในแต่ละสีที่มีความแตกต่างกันออกไป

คา่สทีีม่คีา่ความถีม่ากสดุใน 24 กลุม่สจีะถกูเลอืกใหเ้ปน็สีเฉพาะของสทีี่ไดจ้ากฮูปแตม้

บนฝาผนังของภาคอีสานทันที ยกเว้นกรณีที่ค่าสีไม่ตรงกับสีบนผนังจะถูกคัดออก และในกรณี

ที่ค่าความถี่ของสีมีเพียง 1 ถี่ หรือมีจำ�นวนความถี่น้อยสุดในกลุ่มสี 24 กลุ่ม แต่ด้วยเงื่อนไข

ของความเป็นรูปแบบเฉพาะของสีทำ�ให้สามารถเลือกเป็นสีเฉพาะได้เช่นเดียวกัน ประกอบกับ

ค่าสีที่ได้ตรงกับสีฮูปแต้มบนผนังนั้นเอง

ดังนั้นสีจาก 24 กลุ่ม ไม่ได้ถูกคัดเลือกทั้ง 24 กลุ่ม ด้วยเงืื่อนไขที่ไม่ตรงกับสีที่เทียบ 

เคียงกับสีฮูปแต้มบนผนังทำ�ให้บางกลุ่มสีมีมากกว่า 1 ค่าสี 2 ค่าสีหรือ 3 ค่าสีตามลำ�ดับก็มี

ให้เห็นดังตารางที่ได้แสดงไว้ สีเฉพาะรวมทั้ง 24 สี ที่ได้จากการศึกษาจากฮูปแต้มเป็นหลัก

ทำ�ให้ทราบถึงกลุ่มโทนสีหลักที่ในอดีตของช่างอีสานได้สร้างสรรค์ข้ึนไว้อย่างชัดเจนครบถ้วน

ไม่ตกหล่น 

เอกลักษณ์อันโดดเด่นของสีอีสาน ท่ีเป็นมาตรฐานในระดับชาติและสากล

ค่าสี 24 สี มีความโดดเด่นจากที่ใช้เขียนงานฮูปแต้มที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของภาค

อสีาน ยงัสามารถสง่ผา่นให้กบัสาธารณชนทัง้ในประเทศและตา่งประเทศไดร้บัรู้เชน่เดยีวกนั โดย

ได้ใชเ้ทคโนโลยแีอปพลเิคชนัมาตรฐานสากลเกีย่วกับเรือ่งส ีจงึได้ใช้แอปพลิเคชัน PANTONE ใน

การกำ�หนดคา่มาตรฐานใหต้รงกบัสากล ดงันัน้สทีัง้หมด 24 ส ีจากฮปูแตม้อสีานจะมหีมายเลข

รหัสเรียกตามหลักสากลทุกสี เพื่อให้เป็นการสามารถใช้ได้ในภูมิภาค ในประเทศตลอดจนทั่ว

โลกสืบไป 	

สีสำ�หรบัต่อยอดการใช้งานในการประกอบอาชีพ ประเภทงานศิลปะ งานหัตถกรรม

และงานออกแบบ และอ่ืน ๆ ท่ีข้องเกีย่ว

สีที่ได้มาจากการศึกษางานฮูปแต้มในอีสาน 24 สี ทำ�ให้เชื่อได้ว่าผู้ที่นำ�ไปใช้ระบายสี

จะไดร้ปูแบบความรูส้กึเหมอืนกบังานเขยีนตามแบบโบราณ ถงึแมว้า่เขยีนแบบโบราณหรอืรว่ม

สมัยกส็ามารถสรา้งสรรค์ได ้ดงันัน้เงือ่นไขในการนำ�ไปสรา้งสรรคช์ิน้งานศลิปะจงึไมม่ขีอ้จำ�กดั

ใด ๆ สามารถใช้ได้ตามความต้องการของผู้สร้างสรรค์ ส่วนงานทางด้านหัตถกรรมก็สามารถ

ที่จะนำ�เอาค่าสีที่ได้มา 24 สี ไปทำ�การย้อมสีผ้า ย้อมจักสำ�หรับสานงานหัตถกรรมก็สามารถ

กระทำ�ได้ และรวมถึงงานออกแบบในโลกดิจิทัล กราฟิกก็สามารถนำ�ไปใช้งานได้อย่างไม่มีผิด
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เพีย้น ดว้ยมคีา่ของสเีฉพาะระบเุจาะจงเอาไว้ใหเ้ลอืกใช้ได้จำ�นวนมาก ดงัน้ันผลจากการศกึษา

ครั้งนี้จึงนำ�มาเพ่ือการส่ือถึงเอกลักษณ์ของภาคอีสานผ่านผลงานฮูปแต้มที่ได้ทั้งแบบโบราณ

และแบบร่วมสมัย สามารถใช้ได้ทั่วไปทั้งในพื้นที่ ภูมิภาค ประเทศและรวมถึงต่างประเทศ ใน

รูปแบบเฉพาะของ 24 สี จากภาคอีสาน
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ภาพที่ 4  ฮูปแต้มเหนือช่องหน้าต่างด้านข้าง
ขวามือพระประธาน

วัดบ้านยางช้า จังหวัดอํานาจเจริญ

ภาพที่ 6 ฮูปแต้มภายในด้านข้าง
ทางเข้าประตูขวามือวัดโพธิ์ชัยนาพึง จังหวัดเลย

ภาพที่ 8 ฮูปแต้มเหนือประตูทางเข้า
ด้านหน้าวัดบ้านขอนแก่นเหนือ จังหวัดร้อยเอ็ด

ภาพที่ 5  ชุดกลุ่มสีที่ได้จากการใช้แอปพลิเคชัน
ในการตรวจจับ 

บนผนังวัดบ้านยางช้า จังหวัดอํานาจเจริญ

ภาพที่ 7 ชุดกลุ่มสีที่ได้จากการใช้แอปพลิเคชัน
ในการตรวจจับ 

บนผนังวัดโพธิ์ชัยนาพึง จังหวัดเลย

ภาพที่ 9 ชุดกลุ่มสีที่ได้จากการใช้แอปพลิเคชัน
ในการตรวจจับ บนผนังวัดบ้านขอนแก่นเหนือ 

จังหวัดร้อยเอ็ด

ภาคผนวก



ข้อก�ำหนด/หลักเกณฑ์การเสนอบทความวิชาการ/วิจัย

หรอืงานสรา้งสรรค์เพ่ือตีพิมพ์ในวารสารวิชาการ “ศิลปกรรมสาร” 

คณะศิลปกรรมศาสตร ์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

1.	 กำ�หนดเผยแพร ่ ปีละ 2 ฉบับ (มกราคม-มิถุนายน และ กรกฎาคม – ธันวาคม)

2.	 การเผยแพร ่ มอบให้ห้องสมุดสถาบันการศึกษา ทั้งภาครัฐและเอกชน และเผยแพร่ทางออนไลน์ 

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

3.	 บทความที่ได้รับการตีพิมพ์ในศิลปกรรมสาร จะต้องผ่านการพิจารณาคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

อย่างน้อย 2 ใน 3 ท่าน/ต่อบทความ  

4. เกณฑ์การพิจารณาบทความ 

4.1	 เกณฑ์การพิจารณาบทความมีดังนี้ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คุณค่าทางวิชาการ ความ

สมบูรณ์ของเนื้อหาและโครงสร้าง ภาษาที่ใช้ ความชัดเจนของสมมติฐาน/วัตถุประสงค์ ความชัดเจน 

ของการนำ�เสนอและการจดัระเบยีบบทความ ความถกูตอ้งทางวชิาการ การอภปิรายผล และการอา้งองิ

ที่ถูกต้องตามหลักวิชาการ 

4.2	 บทความจะต้องได้รับการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งกองบรรณาธิการอาจให้ผู้เขียน

ปรับปรุงให้เหมาะสมยิ่งขึ้นและทรงไว้ซึ่งสิทธิ์ในการตัดสินลงพิมพ์หรือไม่ก็ได้

5. ประเภทของผลงานทางวิชาการ

5.1	 บทความวิจัย (Research Article) เป็นบทความท่ีมีรูปแบบของการวิจัยตามหลัก

วชิาการ กลา่วคอื มกีารตัง้สมมตฐิานหรอืมกีารกำ�หนดปญัหาทีช่ดัเจนสมเหตสุมผล ระบวุตัถปุระสงค์

ที่ชัดเจนแน่นอน มีการค้นคว้าอย่างมีระบบ รวบรวมวิเคราะห์ข้อมูล ตีความและสรุปผลตรงตาม

วัตถุประสงค์ เพื่อความก้าวหน้าทางวิชาการ 

5.2	 บทความทางวชิาการ (Article) เปน็บทความท่ีเขียนขึน้ในลักษณะวเิคราะหว์จิารณ์ หรอื

เสนอแนวคดิใหม ่ๆ  จากพืน้ฐานทางวชิาการที่ไดเ้รยีบเรียงจากผลงานทางวชิาการของตนเอง หรอืของ

คนอื่น หรือเป็นบทความทางวิชาการที่เขียนขึ้นเพื่อเป็นความรู้ที่สำ�คัญแก่คนทั่วไป 

6.	 รูปแบบของบทความ 

แนวทางและรูปแบบการเขียนบทความวิชาการ/วิจัย ต้องมีเนื้อหา ดังนี้
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6.1	 ชื่อเรื่อง (Title) 

ควรกะทัดรัด ไม่ยาวเกินไป ชื่อเรื่อง ต้นฉบับภาษาไทยให้พิมพ์ชื่อเร่ืองภาษาไทยก่อนแล้ว 

ตามด้วยภาษาอังกฤษ 

6.2	 ชื่อผู้เขียนและหน่วยงานสังกัด (Authors) 

ให้ระบุชื่อเต็ม-นามสกุลเต็มของผู้เขียนทุกคนและระบุตำ�แหน่งทางวิชาการ หน่วยงานหรือ

สถาบันที่สังกัด 

6.3	 บทคัดย่อ (Abstract) 

กำ�หนดให้มีทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ความยาวไม่เกิน 350 คำ� (บทคัดย่อที่เขียนควร

เป็นแบบ Indicative Abstract คือ สั้นและตรงประเด็นและให้สาระสำ�คัญเท่านั้น ไม่ควรเขียนแบบ 

Informative Abstract ตามแบบที่เขียนวิทยานิพนธ์หรือรายงานการวิจัยฉบับสมบูรณ)์ 

6.4	 คำ�สำ�คัญ (Keywords) 

กำ�หนดคำ�สำ�คญัทีเ่หมาะสมสำ�หรบัการนำ�ไปใชท้ำ�คำ�คน้ในระบบฐานขอ้มลู ระบุทัง้คำ�ในภาษา

ไทยและภาษาอังกฤษใส่ไว้ท้ายบทคัดย่อของแต่ละภาษา อย่างละไม่เกิน  5 คำ� 

6.5	 ส่วนเนื้อหาบทความ ประกอบด้วย 

บทนำ� (Introduction) อธิบายถึงที่มาและความสำ�คัญของปัญหาและเหตุผลที่นำ�ไปสู่การ

ศึกษาวิจัย หรือให้ข้อมูลทางวิชาการที่มีการตรวจเอกสาร (Literature Review) พร้อมทั้งจุดมุ่งหมาย

ที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการวิจัย/งานวิชาการ 

วิธีการวิจัย เครื่องมือการวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (Research Methodology) : กรณีที่เป็น

บทความวิจัย

อธิบายกระบวนการดำ�เนินการวิจัย โดยบอกรายละเอียดของวิธีการศึกษา สิ่งที่นำ�มาศึกษา 

จำ�นวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา ตลอดจนเครื่องมือและอุปกรณ์ต่างๆ ที่ใช้ในการ

ศึกษา อธิบายแบบแผนการวิจัย การเลือกตัวอย่าง วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล  

ผลการวิจัย (Research Results) : กรณีที่เป็นบทความวิจัย

เสนอผลการวิจัยอย่างชัดเจน ตรงประเด็นตามลำ�ดับขั้นตอนของการวิจัย ถ้าผลไม่ซับซ้อน

และมีตัวเลขไม่มาก ควรใช้คำ�บรรยายแต่ถ้ามีตัวเลขหรือตัวแปรมากควรใช้ตารางหรือแผนภูมิแทน 

โดยไม่ควรมีเกิน 5 ตารางหรือแผนภูมิ โดยต้องมีการแปลความหมายและวิเคราะห์ผลที่ค้นพบ และ

สรุปเทียบกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ (ถ้ามี) 

การอภิปรายผล การวิจารณ์และสรุป ข้อเสนอแนะ (Discussions, Conclusions, and 

Recommendations) ช้ีแจงผลการวิจัยว่าตรงกับวัตถุประสงค์/สมมติฐานของการวิจัย สอดคล้อง

หรือขัดแย้งกับผลการวิจัยของผู้อื่นที่มีอยู่ก่อนหรือไม่อย่างไร เหตุผลใดจึงเป็นเช่นนั้น และให้จบด้วย

ข้อเสนอแนะที่จะนำ�ผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์ หรือทิ้งประเด็นคำ�ถามการวิจัย ซึ่งเป็นแนวทางสำ�หรับ

การทำ�วิจัยต่อไป  

6.6	 กิตติกรรมประกาศ (Acknowledgements) ในกรณีท่ีประสงค์จะระบุว่าได้รับการ

สนับสนุนทุนวิจัยและความช่วยเหลือจากที่ใดบ้าง

ศิลปกรรมสาร ปีที่ 17 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2567 231



6.7	 ผลการวิจัย (Research Results) : กรณีที่เป็นบทความวิจัย

ตารางและรูป ต้องมีความคมชัดและให้แทรกไว้ในบทความ มีคำ�อธิบายสั้นๆ แต่สื่อความ

หมายได้สาระครบถ้วนและเข้าใจ กรณีที่เป็นตาราง ให้ระบุลำ�ดับที่ของตาราง ใช้คำ�ว่า “ตารางที่......” 

และมีคำ�อธิบายใส่ ไว้เหนือตาราง กรณีที่เป็นรูป ให้ระบุลำ�ดับที่ของรูป ใช้คำ�ว่า “ภาพที่.....” และมี

คำ�อธิบายใส่ไว้ใต้รูป โดยให้ระบุที่มาของภาพ (ตารางและรูปให้บันทึกในรูปแบบของ .jpg แนบเพิ่ม

มาพร้อมกับไฟล์บทความด้วย)

6.8	 การอ้างอิงและเอกสารอ้างอิง ศิลปกรรมสาร ตั้งแต่ฉบับที่ 1 ประจำ�ปีที่ 16 (พ.ศ.2566) 

ใช้ระบบการอ้างอิงตามหลักเกณฑ์ APA  7th edition 

การอ้างอิงในเนื้อหา (In-text citation) แบบนาม-ปี (author-date citation system) มี 3 

รูปแบบ คือ 

1.	 (ผู้แต่ง, ปีที่พิมพ์) ไว้ท้ายข้อความที่อ้างอิง 

	 รูปแบบภาษาไทย : (ชื่อ/สกุล,/ปี) 

	 ตัวอย่างการพิมพ์ : (สุนีย์ มัลลิกะมาลย์, 2549)  

	 รูปแบบภาษาอังกฤษ : (สกุล,/ปี)

	 ตัวอย่างการพิมพ์ : (Yamada, 2017)

2.	 ผูแ้ตง่ (ปีทีพ่มิพ)์ กรณทีีร่ะบชุือ่ผูแ้ตง่เพือ่นำ�เขา้สูเ่นือ้หาซึง่สรปุใจความสำ�คญัแลว้

	 นำ�มาอ้างถึง    

	 รูปแบบภาษาไทย : ชื่อ/สกุล/(ปี) 

	 ตัวอย่างการพิมพ์ : สุนีย์ มัลลิกะมาลย์ (2549)  

	 รูปแบบภาษาอังกฤษ : สกุล/(ปี)

	 ตัวอย่างการพิมพ์ : Yamada (2017)

    	ตัวอย่างการพิมพ ์:  เจตนา นาควัชระ (2551) กล่าวว่า ชาติที่บรรลุถึงความเจริญ

	 รุ่งเรืองในทางวัฒนธรรมมักเป็นชาติที่มีประเพณีการละครอันรุ่งเรือง...

3.	 อ้างถึงปีที่พิมพ์ ชื่อ/สกุล ของผู้แต่ง ในกรณีที่ต้องการยกข้อความมาทั้งข้อความ

โดยไม่ตัดทอน

	 ตัวอยา่งการพิมพ ์:  ในป ี2559 สชุาต ิเถาทอง กลา่วถงึการวจิยัทางศลิปะไว้ว่า “หลกั

สำ�คัญของการวิจัยศิลปะก็คือแนวคิดที่ว่าศิลปะคือกระบวนการค้นหาความจริง  

การปฏิบัติสร้างสรรค์ศิลปะมีแนวทางวิธีการเพ่ือเข้าถึงและค้นพบความรู้ได้มากข้ึน”

		  ทั้งนี้ ต้องมีความยาวไม่เกิน 3 บรรทัด หากเกิน 3 บรรทัด ต้องขึ้นบรรทัดใหม่

แล้วย่อหน้า

การอ้างอิงท้ายบทความ รายการเอกสารอ้างอิงให้ระบุรายชื่อเอกสารท่ีใช้เป็นหลักในการ

คน้ควา้วจิยัและมกีารอา้งถงึ จดัเรยีงลำ�ดบัตามตวัอกัษร ถา้เปน็บทความภาษาไทยนำ�โดยกลุม่เอกสาร

ภาษาไทยและตามด้วยกลุ่มเอกสารภาษาอังกฤษ รูปแบบของการเขียนเอกสารอ้างอิง ดังนี้ 
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รายการเอกสารอ้างอิงจากหนังสือ

	 รูปแบบ : ชื่อ/สกุล./(ปีที่พิมพ์)./ชื่อเรื่อง/(พิมพ์ครั้งที่)./สำ�นักพิมพ์.

รายการเอกสารอ้างอิงจากวิทยานิพนธ์

(1)	 วิทยานิพนธ์ที่ไม่ได้ตีพิมพ์ 

	 รูปแบบ : ชื่อ/สกุล./(ปีที่เผยแพร่)./ชื่อวิทยานิพนธ/์[วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต 

ไม่ได้ตีพิมพ์ 

		  ///////หรือ วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต ไม่ได้ตีพิมพ์]./ชื่อมหาวิทยาลัย. 

(2)	 วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิตและวิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิตจากเว็บไซต์ (ไม่

อยู่ในฐานข้อมูลเชิงพาณิชย์) 

	 รูปแบบ : ชื่อ/สกุล./(ปีที่เผยแพร่)./ชื่อวิทยานิพนธ/์[วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต 

หรือ 

		  ///////วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต]./ชื่อเว็บไซต์./URL

(3)	 วทิยานพินธป์รญิญาดษุฎบัีณฑติและวทิยานพินธป์รญิญามหาบณัฑติ จากฐานขอ้มลูเชงิ

พาณิชย์ 

	 รูปแบบ : ช่ือ/สกุล./(ปีท่ีเผยแพร่)./ช่ือวิทยานิพนธ์/(หมายเลข UMI หรือ เลขลำ�ดับอ่ืน ๆ )

		  ///////[วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต หรือวิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, 

		  ///////ชื่อมหาวิทยาลัย]./ชื่อฐานข้อมูล. 

รายการเอกสารอ้างอิงจากวารสาร 

	 รูปแบบ : ชื่อ/สกุล./(ปีที่พิมพ์)./ชื่อบทความ./ชื่อวารสาร,/เลขของปีที่(เลขของฉบับ

ที่),/เลขหน้า.

รายการเอกสารอ้างอิงจากงานศิลปะ (จิตรกรรม/ประติมากรรม/ภาพถ่าย) 

	 รูปแบบ : ชื่อ/สกุล./(ปีที่สร้าง)./ชื่อผลงาน./ชื่อพิพิธภัณฑ์/สถานที่เก็บผลงาน,/เมือง.

รายการเอกสารอ้างอิงจากเพลง/ดนตรี/การแสดง 

	 รูปแบบ : ชื่อ/สกุล./(ปีที่แสดง)./ชื่อผลงาน./ชื่อสถานที่, เมือง.

บทความออนไลน์และหนังสือพิมพ์ออนไลน ์

	 รูปแบบ : ชื่อ/สกุล./(ปี,/วัน/เดือน)./ชื่อคอลัมน์./ชื่อหนังสือพิมพ์หรือชื่อเว็บไซต.์ URL

รายการเอกสารอ้างอิงจากสื่ออิเล็กทรอนิกส ์

	 รูปแบบ : ชื่อ/สกุล./(ปีที่สร้าง)./ชื่อเรื่อง (CD-ROM)./สถานที่จัดทำ�. 

รายการเอกสารอ้างอิงจากการสัมภาษณ ์

	 รูปแบบ : ชื่อ/สกุล./ตำ�แหน่ง(ถ้ามี)./สัมภาษณ์./วัน/เดือน/ปี.

ตัวอย่างการพิมพ์เอกสารอ้างอิง
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7.	 คำ�แนะนำ�ในการเขียนและพิมพ์

7.1	 ความยาวของบทความ มีความยาวไม่เกิน 15  หน้ากระดาษ A4  พิมพ์ด้วย Microsoft 

Word for Windows 

7.2	 แบบและขนาดตัวอักษร 

บทความภาษาไทย ใชต้วัอกัษรแบบ “Angsana New” หรอื “Cordia New” หรอื “TH Sarabun 

New” ชื่อบทความใช้ตัวอักษรขนาด 18 ตัวหนา ชื่อหัวข้อและหัวข้อย่อยใช้ตัวอักษรขนาด 16 ตัวหนา 

และชื่อผู้เขียน บทคัดย่อและเนื้อความต่างๆ ใช้ตัวอักษรขนาด 16 ตัวปกติ 
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บทความภาษาอังกฤษ  ใชต้วัอกัษรแบบ “Times New Roman” ชือ่บทความใช้ตวัอกัษรขนาด 

16 ตัวหนา ชื่อผู้เขียน บทคัดย่อและเนื้อความต่างๆ ใช้ตัวอักษรขนาด 14 ตัวปกติ ชื่อหัวข้อและหัวข้อ

ย่อยใช้ตัวอักษรขนาด 14 ตัวหนา 

8.	 การส่งต้นฉบับบทความสามารถทำ�ได้ 2 วิธี  ดังนี้

8.1	 สง่ทางเวบ็ไซตท์ี ่  https://so05.tci-thaijo.org/index.php/fineartstujournal/about/

submissions

8.2	 ส่งทาง e-mail มาที่ Fineartsjournal@tu.ac.th

จริยธรรมการตีพิมพ์ในการดำ�เนินงานของ ศิลปกรรมสาร

บทบาทและหน้าที่ของ ผู้เขียนบทความ

1.	 ผลงานของผู้เขียนต้องเป็นผลงานที่ไม่เคยตีพิมพ์หรือเผยแพร่ท่ีใดมาก่อน โดยมีการ

รับรองเป็นลายลักษณ์อักษรในแบบฟอร์มการเสนอบทความ

2.	 ผู้เขียนต้องเขียนบทความโดยใช้ข้อเท็จจริง ข้อมูลจากการทำ�วิจัยหรือการค้นคว้าทาง

วิชาการ การสร้างสรรค์ ด้วยความซื่อสัตย์ทางวิชาการ ไม่คัดลอกข้อความจากผลงานเดิมของตนเอง 

ในเรื่องเดียวกัน ไปเผยแพร่ในวารสารวิชาการมากกว่าหนึ่งฉบับ โดยไม่อ้างอิงผลงานเดิมตามหลัก

วิชาการในลักษณะที่สร้างความเข้าใจว่าผลงานนั้นเป็นผลงานใหม่

3.	 ผูเ้ขยีนตอ้งไมค่ดัลอกผลงานของผูอ้ืน่ หากมกีารนำ�ผลงานของผูอ้ืน่มาเสนอหรอืกลา่วถงึ

ในบทความ ต้องมีการอ้างอิงอย่างถูกต้อง และระบุให้ชัดเจนในรายการอ้างอิง 

4.	 ผู้เขียนบทความต้องยื่นหลักฐานแสดงการอนุญาตจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย

ของสถาบันหรือหน่วยงานอื่นที่เกี่ยวข้อง หากบทความมีการใช้ข้อมูลจากการทำ�วิจัยในคนหรือสัตว์

บทบาทและหน้าที่ของบรรณาธิการ

1.	 บรรณาธิการมีหน้าที่พิจารณากลั่นกรองบทความท่ีส่งมาเข้ารับการพิจารณาตีพิมพ์กับ

วารสาร เพื่อให้เนื้อหาบทความสอดคล้องกับเป้าหมายและขอบเขตของวารสาร รวมถึงการตรวจสอบ

คุณภาพระหว่างกระบวนการประเมินก่อนการตีพิมพ์

2.	 บรรณาธิการมีหน้าที่ดำ�เนินงานวารสารให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของวารสารอย่างมี

จริยธรรม ใช้เหตุผลทางวิชาการในการพิจารณาบทความโดยปราศจากอคติ

3.	 บรรณาธิการต้องไม่นำ�บทความที่เคยตีพิมพ์มาแล้ว มาเผยแพร่ซํ้า 

4.	 บรรณาธกิารตอ้งไมเ่ปดิเผยขอ้มลูของผูเ้ขยีนบทความและผูป้ระเมนิบทความ ในชว่งระยะ

เวลาของการประเมินบทความ

บทบาทและหน้าที่ของผู้ประเมินบทความ 

1.	 ผู้ประเมินบทความต้องพิจารณาคุณภาพภายใต้หลักการและเหตุผลทางวิชาการโดย

ปราศจากอคติและไม่มีผลประโยชน์ทับซ้อนกับผู้เขียน
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2.	 ผู้ประเมินบทความควรประเมินบทความในสาขาวิชาที่ตนมีความรู้และเชี่ยวชาญ 

3.	 ผูป้ระเมนิบทความตอ้งประเมนิและใหข้อ้คดิเห็นเชงิวิชาการทีเ่ปน็ประโยชนต์อ่ผูเ้ขยีนเพือ่

ปรับปรุงแก้ไข โดยรักษาระยะเวลาประเมินตามกรอบเวลาที่กำ�หนด

4.	 ผู้ประเมินบทความต้องไม่เปิดเผยข้อมูลของบทความให้ผู้ที่ไม่มีส่วนเกี่ยวข้องได้รู้

หน่วยงานที่รับผิดชอบ

คณะศิลปกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์  ศูนย์รังสิต

เลขที่ 99 หมู่ 18 ต.คลองหนึ่ง อ.คลองหลวง จังหวัดปทุมธานี 12121

หรือสอบถามข้อมูลเพิ่มเติมที่ โทร. 02 696 6248-9
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ประกาศหลักเกณฑ์การส่งบทความตีพิมพ์ และการเก็บค่าธรรมเนียม

ศิลปกรรมสาร มีการกําหนดหลักเกณฑ์การส่งบทความตีพิมพ์และการเก็บค่า

ธรรมเนียมลงพิมพ์บทความ โดยเริ่มเก็บค่าธรรมเนียมจากผู้เขียนที่ส่งบทความเข้ารับการ

พิจารณา ตั้งแต่วันที่ 2 มกราคม 2567 เป็นต้นไป เพื่อใช้สําหรับเป็นค่าตอบแทนผู้ทรงคุณวุฒิ

พจิารณาบทความและคา่ผลติบทความในวารสาร โดยมหีลกัเกณฑก์ารจา่ยคา่ธรรมเนยีมดงันี้

1.	อัตราค่าธรรมเนียมลงตีพิมพ์บทความ โดยบทความภาษาไทย บทความละ 3,000 

บาท และบทความภาษาอังกฤษ บทความละ 5,000 บาท

2.	บุคลากรที่สังกัดคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์จะได้รับการ

ยกเว้นค่าธรรมเนียมตามข้อ 1 แต่ไม่รวมถึงบทความที่เกี่ยวเนื่องกับการศึกษาเพื่อสําเร็จการ

ศึกษา

3.	นกัศกึษาระดบับณัฑติศกึษา ในหลกัสตูรของคณะศลิปกรรมศาสตร ์มหาวิทยาลยั

ธรรมศาสตร์ต้องชําระค่าธรรมเนียมการตีพิมพ์บทความ ในอัตราบทความละ 1,500 บาท

4.	นักศึกษาระดับปริญญาตรี ในหลักสูตรของคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ธรรมศาสตร์จะได้รับการยกเว้นค่าธรรมเนียมตามข้อ 1
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