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เน่ืองด้วยโอกาสน้อมรำ�ลึกถึงการสวรรคตของ สมเด็จพระนางเจ้าสิริกิต์ิ  

พระบรมราชินนีาถพระบรมราชชนนพีนัปหีลวง (24 ตลุาคม 2568)  พระองค ์

เป็นดั่งสัญลักษณ์สำ�คัญของการทำ�นุบำ�รุงศิลปวัฒนธรรมไทย ทั้งด้าน

หัตถศิลป์ไทยและศิลปะการแสดง ทรงเป็นแรงบันดาลใจให้ช่างฝีมือ ศิลปิน  

และผู้สร้างสรรค์งานร่วมสมัยได้ตระหนักถึงคุณค่าของรากเหง้าทางวัฒนธรรม  

และร่วมสืบทอดให้คงความงดงามมาจนทุกวันนี้

คงปฏิเสธไม่ได้ว่าคุณูปการของพระองค์ ได้ฝากร่องรอยสำ�คัญไว้ใน

วงการศิลปะไทย ทั้งงานหัตถศิลป์ งานผ้าไทยและสิ่งทอท่ีทรงช่วยฟื้นฟู 

จนกลับมามีชีวิตชีวา งานศิลปกรรมแขนงต่าง ๆ และการแสดงโขนซึ่งได้รับ 

การสนับสนุน ทำ�นุบำ�รุงจนกลายเป็นมรดกภูมิปัญญาที่เป็นที่ยอมรับ  

การรำ�ลึกถึงพระองค์จึงเป็นการรำ�ลึกถึงพลังแห่งศิลป์ท่ีหล่อเลี้ยงสังคมไทย 

มายาวนาน กองบรรณาธิการวารสารศิลปกรรมสาร คณะศิลปกรรมศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ขอน้อมสำ�นึกในพระมหากรุณาธิคุณอันหาท่ีสุด

มิได้มา ณ โอกาสนี้

สำ�หรับศิลปกรรมสาร ฉบับนี้ ได้นำ�เสนอผลงานท่ีหลากหลาย  

ทัง้บทความวิชาการ บทความวจิยัดา้นศลิปกรรม บทวเิคราะหศ์ลิปะรว่มสมยั 

งานการแสดง และบทความเชิงสร้างสรรค์ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ  

เราหวังเป็นอย่างย่ิงว่าบทความท้ังหมดในฉบับน้ีจะเป็นพ้ืนท่ีแลกเปล่ียนความรู้  

จดุประกายความคิด และชว่ยใหผู้อ้า่นมองเหน็ความงามของศลิปะในมติิต่าง ๆ   

ทั้งในอดีต ปัจจุบัน และอนาคต

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ภาวิณี บุญเสริม

บรรณาธิการ

บรรณาธกิาร
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บทคัดย่อ
การศึกษากระบวนทัศน์การออกแบบเพ่ือนำ�มาใช้สร้างกรอบแนวคิด การออกแบบ                               

หัตถอุตสาหกรรมสู่แนวคิดการสร้างสรรค์ : การออกแบบโดยเน้นการจัดการทางวัฒนธรรม 

เน้นหนกัดา้นการอนุรกัษ ์การรกัษารปูแบบทางวฒันธรรม ประเพณ ีและกระบวนการภมูปิญัญา

แบบดั้งเดิม เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากระบวนทัศน์ แนวคิดและ 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับแนวทาง การออกแบบหัตถกรรม แนวคิดเชิงวัฒนธรรม-ภูมิปัญญา  

การจดัการความรูด้า้นวฒันธรรม แนวคดิเชงิปรชัญา และแนวคิดการส่งเสรมิในการปรบัทิศทาง

ของการสร้างสรรค์ และข้อมูลการออกแบบสร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือใช้เป็นข้อมูลจำ�เพาะ

ในการออกแบบและการพัฒนากรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม ท่ีเน้นลักษณะ

การจัดการทางวัฒนธรรมเป็นสำ�คัญ รวมถึงทดลองการสร้างสรรค์และประเมินผล ผลงาน

ออกแบบหัตถอุตสาหกรรม ที่ได้รับการกำ�หนดชุดข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลจากกรอบแนวคิด

การออกแบบหัตถอุตสาหกรรมที่ได้จากงานวิจัย

กระบวนการวิจัยได้แบ่งตามแผนการดำ�เนินงานเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1. การสร้างกรอบ

แนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม โดยการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกรายบุคคล (Individual 

Depth Interview) คัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิ ด้วยวิธีการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 

Sampling) ซึ่งเป็นผู้มีความรู้ความเชี่ยวชาญ เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมและภูมิปัญญา ปรัชญา 

งานศิลปหัตถกรรม การจัดการวัฒนธรรมและการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม จำ�นวน 27 

ท่าน รวมถึงการเข้าร่วมประชุมในงานที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหัตถอุตสาหกรรมท้ังภาครัฐ

และเอกชน เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้วิธีการ Content Analysis แบบ  

Coding Analysis   2. การประเมนิผลการศึกษาและสำ�รวจความคดิเห็นและความพงึพอใจท่ีมตีอ่ 

ผลงานผลติภณัฑ์หัตถอตุสาหกรรม จากการใชก้รอบแนวคดิการออกแบบหตัถอตุสาหกรรมใน

การวิเคราะห์สำ�หรับการสร้างสรรค์ จากกลุ่มตัวอย่าง 500 คน ด้วยวิธีการคัดเลือกแบบเฉพาะ

เจาะจง จำ�นวน 4 กลุ่ม ได้แก่ 1. กลุ่มหน่วยงานภาครัฐ จำ�นวน 50 คน 2. กลุ่มนักวิชาการ  

จำ�นวน 50 คน 3. กลุ่มผู้ประกอบการและนักออกแบบ จำ�นวน 50 คน 4. กลุ่มประชาชนทั่วไป 

จำ�นวน 350 คน จากแบบสอบถาม พบว่า ผลงานสร้างสรรค์ จากการใช้กรอบแนวคิดด้านการ

ออกแบบโดยเน้นการจัดการทางวัฒนธรรม (กระถางดอกไม้ดินไทย โดยได้รับแรงบันดาลใจ

จากหม้อดอกบูรณฆฎะ) มีความคิดเห็นและความพึงพอใจภาพรวมในระดับมากท่ีสุด มีค่า

เฉลี่ยอยู่ที่ 4.47

คําสําคัญ : การออกแบบหัตถอุตสาหกรรม  

กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม วัฒนธรรมภูมิปัญญา  

เศรษฐกิจสร้างสรรค์  SDG: การศึกษาที่มีคุณภาพ
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Abstract
A Design Paradigm Study for Constructing an Industrial Craft Design Framework 

Towards Creative Concepts: Emphasizing Cultural Management

This qualitative research aimed to study paradigms, concepts, and theories related 

to handicraft design approaches, cultural wisdom, cultural knowledge management, 

philosophical concepts, and promotional strategies for reorienting creativity and 

relevant creative design information. This data was then used to inform the design 

and development of a conceptual framework for industrial craft design, emphasizing 

cultural management, and to guide the experimentation and evaluation of creative 

industrial craft designs. These works were defined by data sets and analyzed using the 

conceptual framework derived from the research.

The research process was divided into two main parts according to the 

operational plan:

1.Construction of the Industrial Craft Design Conceptual Framework: Individual 

in-depth interviews were conducted with 27 purposively sampled experts knowledgeable 

in culture, traditional wisdom, philosophy, handicrafts, cultural management, and 

industrial craft design. The process also included participation in relevant conferences 

focused on handicraft industry development, engaging both public and private sectors. 

Data was collected and analyzed using Content Analysis with a Coding Analysis method.

2.Evaluation of Study Results and Survey of Opinions and Satisfaction with 

Industrial Craft Products: This involved analyzing creative works using the industrial 

craft design conceptual framework. A total of 500 samples were purposively selected 

from four groups: 50 from government agencies, 50 academics, 50 entrepreneurs and 

designers, and 350 members of the general public.

The questionnaire results indicated that the creative work developed using 

the design framework emphasizing cultural management (e.g., a Thai clay flowerpot 

inspired by the Purnaghata pot) received the highest overall opinion and satisfaction, 

with an average score of 4.47.

Keywords : Industrial crafts design, Industrial crafts design framework, 

Cultural Wisdom, Creative Economy, SDG: Quality Education
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บทนํา

การออกแบบหัตถอุตสาหกรรม คือ แนวทางในการสร้างสรรค์ พัฒนาหัตถกรรมไทย 

สู่แนวคิดสากล ที่มีลักษณะเชิงการผลิตซึ่งผสมผสานระหว่างกระบวนการทางหัตถกรรมท่ี

ต้องอาศัยความประณีต ทักษะเชิงช่าง ภูมิปัญญาจากฝีมือของผู้สร้างสรรค์และขบวนการ

ผลิตเชิงอุตสาหกรรม รวมถึงการนำ�วัฒนธรรมและภูมิปัญญาของชาติเข้ามาใช้ในการต่อยอด  

และสร้างสรรค์ผลงงานให้เกิดเอกลักษณ์ (สาขาออกแบบหัตถอุตสาหกรรม, 2559)  

ถา้วฒันธรรมคอืจดุสรา้งความแตกตา่ง การใสจ่ดุเดน่ของวัฒนธรรมประจำ�ชาติในงานออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ นอกจากจะทำ�และให้เกิดเอกลักษณ์ทางรูปลักษณ์ที่แตกต่างแล้ว ยังเพิ่มมิติคุณค่า

ทางวฒันธรรมและความหมายใหก้บัชิน้งานดว้ย ทำ�ใหผู้บ้ริโภคเกดิความรูส้กึทางความคดิทีม่ต่ีอ

สนิค้านัน้ ๆ  แตกตา่งกนัออกไป (วัชรนิทร ์จรงุจติสนุทร, 2548, น.104) แตก่ระนัน้แนวคดิตา่ง ๆ   

ที่นำ�มาใช้ในการวิเคราะห์หรือเป็นชุดทฤษฎีที่นำ�มา นักวิชาการและนักออกแบบหลากหลาย

ท่านไม่มีความลุ่มลึก ขาดความเข้าใจในทฤษฎีฐานรากและไม่สามารถสื่อสารถึงการนำ�ราก

หรือมิติทางวัฒนธรรมมาใช้ได้อย่างเหมาะสม แนวคิดการนำ�วัฒนธรรมและภูมิปัญญามาเข้า

สู่กระบวนการในการออกแบบสร้างสรรค์ มิใช่มองศึกษาลักษณะรูปลักษณ์ภายนอกเท่านั้น  

การศึกษาถึงชุดความเชื่อหรือมุมมองทางวัฒนธรรมที่ส่งผ่านวัตถุสิ่งของมีความสำ�คัญและ

จำ�เป็นต่อการออกแบบด้วยเช่นกัน สำ�หรับนำ�ไปใช้เป็นชุดข้อมูลเพื่อให้ผลงานออกแบบ

สร้างสรรค์นั้นมีความชัดเจน ไม่ขัดต่อมุมมองต่อสังคม วัฒนธรรมและประเพณีท่ีสืบทอด  

มิเช่นนั้นแล้วผลงานท่ีสร้างขึ้นอาจส่งผลกระทบให้เกิดผลเสียได้ในระยะยาว (กิตติพงษ์  

เกียรติวิภาค, 2562) นโยบายของกระทรวงอุตสาหกรรมในการสนับสนุนส่งเสริม พัฒนา

หัตถกรรมไทยมีแนวทางสำ�คัญ 2 ประการคือ การอนุรักษ์หัตถกรรมไทยให้สืบทอด ดำ�รงอยู่ 

คงความเป็นเอกลักษณ์ของศิลปวัฒนธรรมไทยประจำ�ชาติ ส่วนอีกแนวคิดหนึ่งคือการส่งเสริม

และพัฒนาหัตถกรรมไทยทั้งด้านการผลิต ระบบอุตสาหกรรมและด้านการตลาด เพื่อทำ�การ

เพือ่ขยายบทบาทหตัถกรรมไทยใหม้คีวามสำ�คญัตอ่เศรษฐกจิของประเทศมากขึน้ (กรมสง่เสรมิ

อุตสาหกรรม, 2543, น.2) บทความวิจัยนี้จะอธิบายรูปแบบของกรอบแนวคิดการออกแบบ

หัตถอุตสาหกรรม ทำ�การแจกแจงชุดข้อมูลที่มีความสำ�คัญ จากการศึกษา สัมภาษณ์ การเข้า

ประชุมทั้งภาครัฐและเอกชนที่มีความเกี่ยวข้องสำ�หรับการนำ�ไปใช้เป็นเงื่อนไข และเกณฑ์ใน

การวิเคราะห์เพื่อการออกแบบสร้างสรรค์ในทิศทางที่เหมาะสม และเป็นไปตามวัตถุประสงค์

ในการออกแบบ
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1. เพื่อศึกษากระบวนทัศน์ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการออกแบบ

หัตถกรรม แนวคิดเชิงวัฒนธรรม-ภูมิปัญญา การจัดการความรู้ด้านวัฒนธรรม แนวคิดเชิง

ปรชัญา และแนวคดิการสง่เสรมิในการปรบัทศิทางของการสรา้งสรรค ์และขอ้มลูการออกแบบ

สร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือใช้เป็นข้อมูลจำ�เพาะในการออกแบบและการพัฒนากรอบแนวคิด 

การออกแบบหัตถอุตสาหกรรม ที่เน้นลักษณะการจัดการทางวัฒนธรรมเป็นสำ�คัญ 

 2. เพื่อทดลองการสร้างสรรค์และประเมินผล ผลงานออกแบบหัตถอุตสาหกรรม  

ที่ไดร้บัการกำ�หนดชดุขอ้มลูและวเิคราะหข์อ้มลูจากกรอบแนวคดิการออกแบบหตัถอตุสาหกรรม

ที่ได้จากงานวิจัย

วิธกีารวิจัย เครื่องมือ และระเบียบวิธกีารวิจัย 
ในการศึกษางานวจิยัเรือ่งการศกึษากระบวนทศันก์ารออกแบบเพือ่นำ�มาใชส้รา้งกรอบ

แนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมสู่แนวคิดการสร้างสรรค์ มีวิธีการดำ�เนินการวิจัยแบ่ง

เป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ศึกษากระบวนทัศน์ แนวคิดและทฤษฎี เพื่อใช้เป็นข้อมูลจำ�เพาะใน 

การออกแบบและการพัฒนากรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม    

1.แผนการดำ�เนินงานวิจัย

นำ�ผลการศึกษาข้อมูลจากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากภาคเอกสารและภาคสนาม  

การเรียนการสอน ชุดข้อมูลจากกระบวนการวิจัย ชุดข้อมูลจากบทความวิจัยและทางวิชาการ  

ผลสรุปขอ้มลูแบบพรรณนา จากการสอบถามความคดิเหน็จากผูท้รงคณุวฒุ ิโดยใชก้ารสัมภาษณ์

แบบเจาะลกึรายบคุคล (Individual Depth Interview) และ การเข้ารว่มประชุมแผนพฒันาฯ จาก 

การประชมุเชิงปฏบิตักิารตา่ง ๆ  รว่มกบัหนว่ยงานภาครฐั มาทำ�การเรียบเรียงและวเิคราะหข์อ้มลู

เชิงเนื้อหา (Content Analysis) โดยใช้ Coding Techniques เพื่อสรุปถึงปัจจัย เงื่อนไข และ 

จัดหมวดหมู่ข้อมูลที่ส่งผลต่อการพัฒนาและสร้างสรรค์ผลงานผลิตภัณฑ์หัตถอุตสาหกรรม  

เพื่อนำ�ไปใช้เป็นข้อมูลสำ�คัญในการออกแบบและพัฒนากรอบแนวคิดการออกแบบ 

หตัถอตุสาหกรรม เพือ่ประยกุต์ใช้ในการออกแบบสรา้งสรรค ์ซึง่ชดุขอ้มลูทีส่ำ�คญัประกอบดว้ย

1.1 	การศกึษาชดุทฤษฎีและข้อมลูทีเ่กีย่วขอ้งกบังานศิลปหตัถกรรม และการออกแบบ                       

หตัถอุตสาหกรรม จากการเกบ็รวบรวมขอ้มลูจากภาคเอกสาร ผลงานทางวิชาการ 

ผลงานวิจัย บทความวิจัย บทความทางวิชาการ และการเก็บข้อมูลภาคสนาม  

1.2 	สรุปการสร้างกรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม(เบื้องต้น) จากการ

ศึกษาข้อมูลจากภาคเอกสาร การเรียนการสอน ประสบการณ์ของผู้วิจัยและ 
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งานวิจัย รวมถึงการนำ�กรอบแนวคิดไปใช้เป็นชุดข้อมูลและกำ�หนดแนวทาง 

สำ�หรับสร้างพัฒนากรอบแนวคิดฯครั้งที่ 1 และสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ตัวอย่าง 

เพื่อศึกษาชุดข้อมูล แนวคิดและทฤษฎีที่นำ�มาใช้เบื้องต้น ก่อนนำ�ไปพัฒนา

1.3	 การสอบถามความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิ โดยใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึก

รายบุคคล (Individual Depth Interview) เป็นลักษณะแบบสัมภาษณ์ชนิดไม่มี

โครงสร้าง (Unstructured Interview) (วรรณี แกมเกตุ, 2555, น.217) จาก 

ผู้เชี่ยวชาญครั้งที่ 1 การสัมภาษณ์เชิงลึกเพื่อนำ�มาพัฒนากรอบแนวคิดฯครั้งที่ 2 

จำ�นวน 15 ท่าน โดยวิธีการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling)   

1.4 	การสอบถามความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิ โดยใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึก 

รายบุคคล (Individual Depth Interview) ลักษณะแบบสัมภาษณ์ชนิดไม่มี

โครงสร้าง (Unstructured Interview) จากผู้เชี่ยวชาญครั้งท่ี 2 การสัมภาษณ์ 

เชิงลึกเพื่อนำ�มาพัฒนากรอบแนวคิดฯที่สมบูรณ์ จำ�นวน 12 ท่าน โดยวิธีการสุ่ม

แบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling)1

1.5 	การศกึษาจากการประชุมประชาคมรบัฟงัความคดิเห็นเกีย่วกบัแผนพฒันาจงัหวดั

ลำ�ปาง 5 ปี (พ.ศ.2561-2565) ฉบับทบทวนปี 2564 ในประเด็นยุทธศาสตร์

ที่ 3 เรื่องสินค้าอัตลักษณ์อุตสาหกรรม หัตถอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ชุมชนจาก  

ฐานทุนทางสังคมและวัฒนธรรม และการประชุมเชิงปฏิบัติการ เพื่อจัดทำ�แผน

ปฏิบัติการพัฒนาอุตสาหกรรมจังหวัด ประจำ�ปี 2566 -2570  

1.6 	การศกึษาจากการประชมุเชงิปฏิบตักิาร เพ่ือจดัการแผนปฏบัิตกิารดา้นการพัฒนา

อุตสาหกรรมระดับจังหวัด (2566-2570) ประจำ�ปีงบประมาณ พ.ศ.2566 ณ 

ศูนย์ประชุมและแสดงสินค้าอุตสาหกรรมภาคเหนือ (DIPROM MICE CENTER) 

1.7 	การศึกษาประเด็นจากการประชุมงาน งานการแสดงศิลปะและการออกแบบ 

แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 4 (Thailand Art and Design Exhibition)

โดยการเก็บรวบรวมข้อมูล การสัมภาษณ์แบบเจาะลึกรายบุคคลและการการประชุม

เชิงปฏิบัติการ ได้ทำ�การสรุปตามประเด็นหัวข้อการศึกษาดังนี้  

1. 	 วัฒนธรรม ภูมิปัญญาและการเปลี่ยนแปลง อาทิ ความเปลี่ยนแปลงเพ่ือการ 

ดำ�รงอยู่ ความเปลี่ยนแปลงและความต่อเนื่อง การอนุรักษ์และการส่งเสริม 

นโยบายความทันสมัย ภูมิปัญญาไทยในบริบทปัจจุบัน และการสร้างเอกลักษณ์

ประจำ�ชาติ เป็นต้น   

1	 วิธีการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นการสุ่มตัวอย่างแบบไม่อิงทฤษฏีความน่าจะเป็น(Nonprobability 
Sampling) ซ่ึงเปน็วธิกีารทีน่กัวิจยัใชว้จิารณญาณ (Judgement Sampling) สามารถคดัเลอืกกลุม่ผู้ใหข้อ้มลูในเรือ่งทีส่นใจศกึษา
ได้ โดยมีเงื่อนไขเป็นกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็กและต้องการผู้ให้ข้อมูลที่สำ�คัญ (Key Informant) (นิรัช สุดสังข์, 2559, น.50-54)
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2. 	 แนวคิดความต้องการและการเปลี่ยนแปลงของสังคม อาทิ สินค้าวัฒนธรรม 

ธุรกิจ กับเส้นขนานงานอนุรักษ์ ระดับความต้องการ ความเร่งด่วน การลดทอน 

เพื่ออุดมการณ์ การส่งเสริมวัฒนธรรมท้องถิ่น ช่างกับสังคม และรูปแบบท้องถิ่น

แบบตามสั่ง เป็นต้น   

3. 	 การศึกษาวัฒนธรรมที่ส่งผ่านวัตถุสิ่งของ (Material Culture) อาทิ เกี่ยวเนื่องกับ

เรื่องเล่า ความสัมพันธ์ระหว่างศิลปหัตถกรรมกับวัฒนธรรม สัญลักษณ์ในทาง

วฒันธรรม ลกัษณะรว่มและลกัษณะตา่งทางสงัคมและวฒันธรรมในประเทศไทย 

ชีวิตอันมั่นคงด้วยพิธีกรรม และมรดกทางวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ 

4. 	 แนวคิดการพัฒนาหัตถกรรมไทยกับความต้องการในสังคมปัจจุบัน อาทิ กลยุทธ์

การออกแบบ ความคิดสร้างสรรค์และไอเดีย การปรับตัวท่ามกลางกระแสความ

เปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ การเมือง สังคม และการเปลี่ยนแปลงเพื่อการ 

ดำ�รงอยู่ เป็นต้น 

5. 	 ศกึษาข้ันตอน   กระบวนการ   การพฒันาผลงานออกแบบผลติภณัฑห์ตัถอตุสาหกรรม  

อาทิ แนวโน้มและความเปลี่ยนแปลง ทักษะและเทคโนโลยี และสถานภาพความ

เคลื่อนไหวของภูมิปัญญาไทย เป็นต้น 

2.เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย

เครื่องมือในงานวิจัย ใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ในขั้นตอนการดำ�เนินงาน

วิจัยดังนี้  

2.1	 แบบการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกรายบุคคล (Individual Depth Interview)  

เป็นลักษณะแบบสัมภาษณ์ชนิดไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Interview)	

2.2 	แบบสังเกต (Observation Form) 

2.3 	แบบบันทึกการรวบรวมประเด็นการสนทนา

โดยเครือ่งมอืในงานวจิยั ผูว้จิยัใชเ้ครือ่งมอืในการเกบ็รวบรวมข้อมลู จากแบบสมัภาษณ์

ชนิดไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Interview) ซึ่งได้ทำ�การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

แบบสัมภาษณ์ โดยใช้ การตรวจสอบความความตรงตามทฤษฎี (Construct Validity) แบบวิธี

ตัดสินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ2 จำ�นวน  3 ท่าน 

2	 ความตรงตามโครงสร้าง หรือความตรงตามทฤษฎี (Construct Validity) หมายถึง คุณสมบัติของเคร่ืองมือที่ให้ผลการวัด 
สอดคลอ้งกับคณุลกัษณะทีต่อ้งการวัด ซึง่นิยามโดยใช้ตวัแปรโครงสร้างตามทฤษฎหีรอืตวัแปรภาวะเชงิสนันษิฐาน (Theoretical 
Constructs) ตามโครงสรา้งทีม่คีวามสำ�คัญมากทีสุ่ด ซึง่วิธีตดัสินโดยผูท้รงคุณวฒุ ิเป็นวธิกีารตรวจสอบความตรงตามโครงสรา้ง 
สามารถดำ�เนินการได้โดยให้กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเชี่ยวชาญในทฤษฎีนั้น ๆ พิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมของทฤษฎี
ท่ีนำ�มาใช้นิยามโครงสร้างองค์ประกอบของคุณลักษณะที่มุ่งวัด รวมถึงพิจารณาตรวจสอบคุณภาพของข้อคำ�ถามแต่ละข้อว่า  
วดัไดต้รงกบัคณุลกัษณะทีต่อ้งการวดัตามนยิามทีก่ำ�หนดหรอืไม ่มคีวามครอบคลมุและเปน็ตวัแทนคณุลกัษณะท่ีมุ่งวดัไดด้เีพียงไร  
(วรรณี แกมเกตุ, 2555, น.227)
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ตอนที่ 2 ทดลองการสร้างสรรค์และประเมินผล ผลงานออกแบบหัตถอุตสาหกรรม  

ที่ไดร้บัการกำ�หนดชดุขอ้มลูและวเิคราะหข์อ้มลูจากกรอบแนวคดิการออกแบบหตัถอตุสาหกรรม

ที่ได้จากงานวิจัย

1 แผนดำ�เนินงานวิจัย 

การประเมินความคิดเห็นและความพึงพอใจที่มีต่อกรอบแนวคิดผ่านผลงานออกแบบ

สร้างสรรค์ ผู้วิจัยใช้เครื่องมือแบบสอบถามในการเก็บรวบรวมข้อมูล กลุ่มตัวอย่างในการ

วิจัยครั้งนี้ เป็นการกำ�หนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 500 คน จากตารางสำ�เร็จรูปในการ

กำ�หนดขนาดตัวอย่างของ Yamane3 ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% (วรรณี แกมเกตุ, 2555, น.285)  

ซึ่งเป็นขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่สามารถสะท้อนให้เห็นข้อมูลเบื้องต้นในประเด็นท่ีจะศึกษาได้ 

ทั้งนี้การศึกษามีข้อจำ�กัดที่ไม่สามารถกำ�หนดกรอบประชากรในการสุ่มตัวอย่าง (Sampling 

Frame) ไดอ้ยา่งแนน่อน เนือ่งจากประชากร คอื หนว่ยงานจากภาครฐัทีเ่กีย่วขอ้งกับการออกแบบ

และพัฒนาชุมชน กลุ่มนักวิชาการ ผู้ประกอบการ และกลุ่มประชากรทั่วไปที่สนใจต่อผลงาน

ออกแบบหตัถอตุสาหกรรมทีผู่ว้จิยัไดพ้ฒันาขึน้ ฉะนัน้การคดัเลอืกกลุม่ตัวอยา่งจงึเปน็ไปอยา่ง 

แบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ 

1.1	 กลุ่มหน่วยงานภาครัฐ ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาชุมชน อันได้แก่ 

สำ�นกังานพฒันาชุมชนจงัหวดัลำ�ปาง สำ�นกังานพาณชิย์จงัหวดัลำ�ปาง สำ�นกังาน

อตุสาหกรรมจงัหวดัลำ�ปาง และศนูยว์จิยัและพฒันาวสัดอุตุสาหกรรมสรา้งสรรค ์

จำ�นวน 50 คน (Purposive Sampling)

1.2	 กลุ่มนักวิชาการ คณาจารย์ ผู้เชี่ยวชาญ ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนา

ผลิตภัณฑ์ คือกลุ่ม จำ�นวน 50 คน (Purposive Sampling)

1.3	 กลุม่ผูป้ระกอบการ และนกัออกแบบ ทีเ่กีย่วขอ้งกบังานออกแบบผลติภณัฑต์า่ง ๆ   

ในจังหวัดลำ�ปาง และจังหวัดเชียงใหม่ จำ�นวน 50 คน (Purposive Sampling) 

1.4	 กลุม่ประชาชนท่ัวไปทีส่นใจตอ่ผลงานออกแบบหตัถอตุสาหกรรม จำ�นวน 350 คน    

2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย

เครื่องมือที่ผู้วิจัยใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการศึกษา คือแบบสอบถามประเมิน

ความคิดเห็นและความพึงพอใจ จากการจัดนิทรรศการแบบออนไลน์ (Online Exhibition)  

ผลงานออกแบบและพฒันาผลิตภณัฑ์หัตถอุตสาหกรรม จากการใช้กรอบแนวคิดการออกแบบ

หัตถอุตสาหกรรม โดยแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า Ratting Scale (Likert 

Scale แบบ 5 ระดับ) โดยในส่วนของการสอบถาม นั้นได้ใช้โดยใช้หลักเกณฑ์องค์ประกอบของ 

3	 ตารางสำ�เร็จรูปในการกำ�หนดขนาดกลุ่มตัวอย่างของ Yamane ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% อ้างใน วรรณี แกมเกตุ (2555, น.285)
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การออกแบบผลติภณัฑหั์ตถกรรมของวชัรนิทร ์จรงุจติสนุทร (2548, น. 2-3) ดงันี ้1.คณุคา่ของ

ธรรมชาตหิรอืงานหัตถกรรม 2.มเีอกลกัษณ์และศลิปวฒันธรรมของทอ้งถ่ิน 3.วสัดแุละกรรมวธีิ

การผลิตของท้องถ่ิน 4.ผลิตได้จริง ใช้สอยดี เหมาะสมกับวัสดุท้องถ่ิน 5.ความสวยงามและ 

ความน่าสนใจ และ 6.รูปแบบแปลกใหม่ สะดุดตา 

เครือ่งมอืแบบสอบถามในงานวจิยัไดท้ำ�การปรบัปรงุแก้ไข โดยใหผู้ท้รงคณุวฒุติรวจสอบ 

ความตรงของเนื้อหารายข้อ (Item Content  Validity)  และหาความถูกต้องของภาษารวม 3 

ท่าน แล้วจึงทำ�การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ โดยใช้วิธีการหาดัชนีความสอดคล้อง ระหว่าง

แบบสอบถามแต่ละข้อกับจุดประสงค์ (Index of Item Objective Congruence : IOC) รายข้อ 

จากผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 3 ท่าน รวมถึงนำ�แบบสอบถามที่ปรับปรุงเรียบร้อยแล้ว ไปตรวจสอบ

ค่าความเที่ยง (Reliability) โดยวิธีการ Try-Out กับกลุ่มทดลองที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  

การวิเคราะห์ข้อมูล
1.	 ทำ�การวิเคราะห์ผลการศึกษาด้วยวิธีพรรณนาวิเคราะห์ข้อมูล จากปฏิบัติ 

การสัมภาษณ์แบบ เจาะลึกรายบุคคล (Individual Depth Interview) 

2.	 นำ�ผลการสรุปข้อมูลแบบพรรณนา จากการสอบถามความคิดเห็นจาก 

ผู้ทรงคุณวุฒิ โดยใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึกรายบุคคล (Individual Depth Interview) และ

การเขา้รว่มประชมุ ในงานทีเ่กีย่วขอ้งกบัการพฒันาหตัถอตุสาหกรรมงานเสวนาดา้นศิลปะและ

การออกแบบ มาทำ�การเรียบเรียงและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา (Content Analysis) โดยใช้  

Coding Techniques4 เพื่อสรุปถึงปัจจัยและเงื่อนไข ที่ส่งผลต่อการพัฒนาและสร้างสรรค์ 

ผลงานผลิตภัณฑ์หัตถอุตสาหกรรม เพ่ือนำ�ไปใช้เป็นข้อมูลสำ�คัญในการออกแบบและพัฒนา 

กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม เพื่อประยุกต์ใช้ในการออกแบบสร้างสรรค์   

3. 	 ทำ�การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามประเมินความคิดเห็นและความพึงพอใจ 

ผู้วิจัยได้ใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

4	 อารี วิบูลย์พงศ์. การประยุกต์การวิเคราะห์เชิงเนื้อหาในงาน R4S. การประชุมและอบรมเชิงปฏิบัติการหลักสูตร นักวิจัยเพื่อ
ชุมชน และสังคม หัวข้อ การเขียนรายงานและบทความสู่ตำ�แหน่งวิชาการ 26-27 ตุลาคม 2562 

		  การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา (Content Analysis) โดยใช้ Coding Techniques คือ การเข้ารหัสเป็นกระบวนการจัด 
หมวดหมู่ข้อมูลดิบ ที่สำ�คัญ สำ�หรับการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อจัดทำ�รูปแบบหรือแผนภาพความสัมพันธ์เพื่อใช้ตอบคำ�ถามของ
งานวจิยัหรือประเดน็ทีต้่องการศกึษา โดยการวเิคราะหต์อ้งทำ�การจดัการขอ้มลู การตดัขอ้มลูสว่นที่ไม่ได้ใชป้ระโยชนท์ิง้ จดัรวม
ข้อมูลรหัสเดียวกันหรือแบ่งย่อยหมวดหมู่ตามรหัส ด้วยแนวคิดหรือประเด็นซํ้า ๆ  เพื่อใช้เป็นประเด็นหลักที่จะเชื่อมต่อ หรือจัด
รวมหมวดหมูข้่อมลูทีเ่ขา้รหสัเป็นประเด็นหลกัและประเด็นรอง โดยการสรปุผลเริม่จากการกำ�หนดประเดน็หลกั และประเดน็รอง  
และให้คำ�จำ�กัดความหรือนิยามของแต่ละหมวดหมู่ (วัชรินทร์ อินทพรหม, 2561, น.134-333) 
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ผลการวิจัย สรุปและอภิปรายผล
ตอนท่ี 1 การออกแบบและการพัฒนากรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม    

นำ�ชุดข้อมูลทั้งหมดจากแผนการดำ�เนินงาน มาทำ�การเรียบเรียงให้เป็นระบบ รวมถึง

แจกแจงชดุขอ้มลูทีมี่ความสำ�คญัในแตล่ะวตัถปุระสงค์ เพ่ืองา่ยตอ่ความเขา้ใจ และนำ�ชดุขอ้มูล

นั้นไปใช้ประโยชน์สูงสุดสำ�หรับการนำ�ไปใช้ออกแบบสร้างสรรค์ ผลสรุปได้กรอบแนวคิดการ

ออกแบบหตัถอุตสาหกรรมหลกัและไดจ้ำ�แนกกรอบแนวคิดการออกแบบหตัถอตุสาหกรรมตาม

วัตถุประสงค์ ดังนี้   

1.	 การออกแบบโดยเน้นการจัดการทางวัฒนธรรม : แนวคิดการเปลี่ยนแปลงอย่าง

เป็นพลวัต ปรับให้อยู่ร่วมกับสังคมปัจจุบันได้

2.	 แนวคิดการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ : แนวคิดการพัฒนาท่ีควบคู่ไปกับ 

การอนุรักษ์ เป็นงานเชิงวิชาการ งานวิจัย

3.	 แนวคดิพฒันาการออกแบบงานหตัถกรรมรว่มสมยั : แนวทางเศรษฐกจิสรา้งสรรค ์

Creative Economy

4.	 แนวคิดการออกแบบสำ�หรับศิลปหัตถกรรมชุมชน วิสาหกิจชุมชน และหน่วยงาน

ทางภาครัฐ : ศึกษาเกณฑ์ เงื่อนไข มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน/OTOP Champion/แผนและ

ยุทธศาสตร์ของจังหวัด 

ผลลัพธ์ในการออกแบบกรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม เพื่อสร้างชุด 

องค์ความรู้และวิธีการปฏิบัติงานทางออกแบบหัตถอุตสาหกรรม ผู้วิจัยได้ทำ�การสรุปผลของ

กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม ซึ่งบทความนี้จะเน้นการออกแบบสำ�หรับการ

จดัการทางวัฒนธรรมเปน็หลกั โดยแบง่ออกเปน็ 2 ส่วน สำ�หรบัใช้ในการศึกษาและเปน็ขอ้มลูใน 

การวิเคราะห์การสร้างสรรค์ดังนี้

1) 	 กรอบแนวคดิหตัถอตุสาหกรรมหลกั (ดงัภาพที ่1) ทีต้่องใช้ปฏบิติัในการพฒันาการ

ออกแบบสำ�หรับทุกแนวทาง โดยมีเนื้อหาที่ต้องทำ�ความเข้าใจก่อนการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

หัตถอุตสาหกรรม การออกแบบหัตถอุตสาหกรรม (Industrial Crafts Design) เป็นแนวทาง

ในการสร้างสรรค์พัฒนาหัตถกรรมไทยสู่แนวคิดสากล เป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีมีการ 

ผสมผสาน ระหว่างกระบวนการหรือเทคนิคการผลิตศิลปหัตถกรรม ภูมิปัญญาเชิงช่างท่ีมี 

ความประณีต งดงาม และกระบวนการผลิตในระบบอุตสาหกรรมให้สอดคล้อง สัมพันธ์ 

โดยอาศัยวัสดุทางธรรมชาติ วัสดุทางอุตสาหกรรม เครื่องจักรและเทคโนโลยีในปัจจุบัน  

ซึ่งผลิตภัณฑ์ที่ถูกสร้างสรรค์ขึ้นในแนวทางหัตถอุตสาหกรรมนั้น มีลักษณะรูปแบบที่ทันสมัย 

เหมาะสมกบัลกัษณะการดำ�เนนิชวีติในสงัคมปัจจบุนั มคีวามรว่มสมยั แต่ในขณะเดยีวกนัยงัคง 

การรับรู้ถึงกลิ่นอายทางวัฒนธรรม การเคารพต่อชุดความเชื่อ และสามารถต่อยอดผลงาน 
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ในเชิงพาณิช การจัดจำ�หน่ายทางการตลาดและการสร้างสรรค์เพื่อกระตุ้นเศรษฐกิจของชาติ

ได้การออกแบบสร้างสรรค์มิเพียงแต่จะใช้ภูมิปัญญาเชิงช่างเพียงอย่างเดียว หากแต่ต้อง

คำ�นึงถึงการเลือกใช้วัสดุพื้นถิ่น วัสดุทางธรรมชาติให้เกิดความเหมาะสม การศึกษาเอกลักษณ์  

อัตลักษณ์และลักษณะเฉพาะ ขนบธรรมเนียม ประเพณี เพื่อนำ�กลิ่นอายทางวัฒนธรรมน้ัน

เข้าสู่กระบวนการพัฒนาต่อยอด รวมถึงการประยุกต์ใช้วัสดุทางธรรมชาติและอุตสาหกรรมใน 

มุมมองใหม่และทิศทางที่เหมาะสม

โดยก่อนการพัฒนาผลงานออกแบบหัตถอุตสาหกรรม จากการใช้กรอบแนวคิด  

สิ่งที่เป็นหัวใจและสำ�คัญที่สุดสำ�หรับการพัฒนาต่อยอด คือ การรับรู้และเข้าใจ และมีความรัก  

ความศรัทธาต่อวัฒนธรรม ภูมิปัญญาของตน เปรียบเสมือน “ตัวเราคือวัฒนธรรม” ซึ่งก่อน

จะเข้าสู่การพัฒนาสร้างสรรค์ ข้อมูลที่จำ�เป็นต้องเข้าใจและมีข้อพึงระวังดังนี้ 

1.1)	ตัวเราคือวัฒนธรรม ต้องปลูกฝังให้นักออกแบบสร้างสรรค์มีความรัก  

ความหวงแหนศรัทธา ความชืน่ชม และเชดิชวูฒันธรรมและภมิูปญัญาของตนเอง รวมถงึของดี

ของท้องถิ่นตนเอง ให้เกิดเป็นแนวคิดลักษณะ “เก่าแบบตามโลก และใหม่อย่างมีกาลเทศะ”

1.2)	ความตั้งใจเกินไปของนักออกแบบ ที่พยายามสร้างสรรค์ผลงานแต่กลับสวนทาง

กบัความ  เปน็จรงิแบบตรงกนัขา้ม อนัเนือ่งไปกองจมอยูก่บัคำ�วา่ “เกา่ - โบราณ - ไมทั่นสมยั -  

ครํ่าครึ” ถ้านักออกแบบไปจมและกลัวกับคำ�ดังกล่าว จะทำ�ให้เกิดความพยายามพัฒนา 

สรา้งสรรคผ์ลงานออกแบบใหมเ่ปน็เทา่ตวั จนเกนิความเหมาะสมและจำ�เปน็ หรอืพลกิแนวคดิ

แบบสดุโตง่เกนิไป เพ่ือใหผ้ลงานท่ีออกมานัน้หลดุพน้และลบคำ�สบประมาท มคีวามทนัสมยัและ

ไม่โบราณ แต่สุดท้ายแล้วแทบไม่หลงเหลือคำ�ว่าวัฒนธรรมและภูมิปัญญาเดิม

1.3)	นักออกแบบสร้างสรรค์ อย่าทำ�งานภายใต้ความกดดัน และอย่าหวาดกลัวจน 

เกนิไป ทำ�งานใหอ้ยู่ในระดบัทีเ่หมาะสมและพฒันาอยา่งคอ่ยเปน็คอ่ยไปได ้รวมถงึ อย่าพยายาม

ดว่นสรปุในความคดิสรา้งสรรคข์องตนเอง เช่นเดยีวกันถา้การพฒันาน้ันยงัไม่ถงึจดุทีเ่หมาะสม 

1.4)	อย่าผิดฝาผิดตัว หลีกเลี่ยง วัฒนธรรมเอาอย่าง หรือการจับแพะชนแกะ  

การศึกษาข้อมูลที่ไม่ชัดเจน ความรู้ ไม่จริงและการพยายามโยงใยข้อมูลหลายส่วนมาผนวกให้

เป็นเนื้อเรื่องวัฒนธรรมเดียวกัน ทั้งที่ไม่มีมูลความเป็นจริงหรือข้อเท็จจริง ความมักง่ายของ

คนที่ทำ�ให้เกิดการเบี่ยงเบนแตกต่างไป ซึ่งสามารถเรียกว่า“การหากินกับวัฒนธรรม” ศึกษาให้

เข้าใจจิตวิญญาณของมัน อย่ากลัวความครํ่าครึ ต้องมีรากฐาน ไม่ข้ามขั้นตอน ความสมบูรณ์ 

(Success) ไม่ไดม้าจากปรมิาณแตม่าจากคุณภาพ การนำ�มติทิางวฒันธรรมไปใช้ในการออกแบบ 

การประยกุตห์รอืการกระทำ�ในรูปแบบใด ๆ  ควรจะตอ้งทำ�การศึกษา ตอ้งแสดงใหเ้หน็ถงึทีม่าได้

อย่างชัดเจน และมีความเหมาะสม ซึ่งสัดส่วนในการนำ�ไปใช้พัฒนา อย่างน้อยควรอยู่ที่ 50 : 50 

กล่าวคือ 50% ต้องเห็นถึงความจริงจากการนำ�มิติทางวัฒนธรรมนั้นมาใช้ ทั้งรูปแบบภายนอก
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ที่จับต้องได้และชุดความเชื่อหรือเรื่องราวที่ส่งผ่านวัตถุสิ่งของนั้น ๆ และ 50% เป็นเรื่องของ 

การออกแบบ (Design) โดยการพัฒนานั้นต้องควบคู่กันไปเท่าเทียมกัน 

1.5) ผู้ออกแบบสร้างสรรค์ ควรพยายามศึกษาวัฒนธรรมที่ตนเองอาศัยอยู่ ศึกษา

วัฒนธรรมและภูมิปัญญาที่อยู่ใกล้ตัว หรือจากประสบการณ์ตรง อันนำ�มาใช้สู่การพัฒนา 

มากกว่าที่จะศึกษาวัฒนธรรมที่ไกลตัวผ่านการลงพ้ืนที่หรือจากเอกสาร เพราะวัฒนธรรมมี

หลากหลายมิติและมีความลึกซึ้ง เพราะวัฒนธรรมคือตัวตนของเรา “เราคือวัฒนธรรมเช่น

เดยีวกนั” นัน้จะทำ�ใหผู้อ้อกแบบเกดิความเข้าใจผา่นวถิกีารดำ�รงชวีติของตนเองสว่นหนึง่ และ

สามารถอธิบายเรื่องราวนั้น ๆ  ได้เป็นอย่างดี  “สิ่งแวดล้อมคือตัวตน” ต้องนำ�สิ่งที่ใกล้ตัวมาใช้

เปน็แนวคดิหรอืเปน็แรงบนัดาลใจในการออกแบบ เอกลกัษณค์อืตอ้งหาตนเองใหเ้จอ สามารถ

สร้างสรรค์ผลงานใหม่ ๆ ได้ด้วยแรงบันดาลใจจากสิ่งแวดล้อม ภูมิปัญญา วัฒนธรรม วิถีชีวิต

และประเพณี 

1.6) ควรมีการทำ�งานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้แลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกัน 

การบูรณาการความรู้ต่าง ๆ หลากหลายแขนง ทำ�ให้เกิดความคิดใหม่ ๆ อยู่เสมอ ช่าง สล่า  

นกัวชิาการ ผูรู้ ้มกัหวงแหนความรู ้รวมถงึการแลกเปลีย่นขอ้มลูจากหนว่ยงานภาครฐัทีเ่กีย่วขอ้ง

 

ภาพที่ 1  การแจกแจงชุดข้อมูลและคำ�อธิบายรายข้อ
ของกรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมแต่ละแขนง
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2) การออกแบบโดยเนน้การจดัการทางวฒันธรรม : แนวคดิการเปลีย่นแปลงอย่างเปน็

พลวัต ปรับให้อยู่ร่วมกับสังคมปัจจุบันได้  (DESIGN 30% : TRADITION – CULTURE - WISDOM 

70%) เป็นการออกแบบสำ�หรับการจัดการทางวัฒนธรรม เป็นการออกแบบที่เน้นหนักด้าน 

การอนรัุกษ ์การรกัษารปูแบบทางวฒันธรรม ประเพณ ีและการะบวนการภมูปิญัญาแบบดัง้เดมิ 

การสร้างสรรคท์ีเ่กดิจากการสง่เสรมิ ซึง่กนัและกนัระหวา่งวฒันธรรม ภูมปิญัญาและการพฒันา

ใหผ้ลติภณัฑ์ที่ไดร้บัการสรา้งสรรคน้ั์นเปน็ตวับง่ชีล้กัษณะทางวฒันธรรม สามารถใหผ้ลติภัณฑท์ี่

สรา้งสรรคข้ึ์นสง่ตอ่หรอือธบิายตวัวฒันธรรมทีเ่กดิข้ึนนัน้ ๆ  ได ้เชน่ การออกแบบฐานพระพทุธรปู  

การออกแบบตู้ใส่หนังสือสำ�หรับสมุดใบลานหรือตู้สำ�หรับใส่วัตถุต่าง ๆ ในพิพิธภัณฑ์ เพื่อให ้

สอดคลอ้งกบัสิง่ทีเ่ปน็อยูน่ัน้ ๆ  หรอืการออกแบบชุดเครือ่งเรอืนในสถาปตัยกรรมทีถ่กูสรา้งขึน้

ทางวัฒนธรรม เช่นหอคำ�หลวง จ.เชียงใหม่ พิพิธภัณฑ์ หอจดหมายเหตุ  เป็นต้น การพัฒนา

ต้องศึกษารูปแบบทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย แตกต่าง เพ่ือค้นหาจุดหรือประเด็นสำ�คัญท่ี

สอดคล้องต่อการพัฒนาอย่างท่องแท้ ลึกซึ้ง ซึ่งประเด็นที่กล่าวมาทั้งหมดล้วนแล้วแต่มีปัจจัย

และเงือ่นไข ทีส่ง่ผลตอ่การออกแบบและพฒันาทัง้สิน้ ตอ้งทำ�ความเขา้ใจและศกึษาขอ้มลูเพิม่

ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม (Industrial Crafts Design Framework) 
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เตมิเพือ่นำ�มาใช้พฒันาและปรบัปรุงกรอบแนวคดิตอ่ไปใหค้รบในทกุมติ ิการพฒันาผลงานจาก

การนำ�วัฒนธรรมมาใช้ต้องประเมินได้ ทุกคำ�ถามที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมและภูมิปัญญามา

ประยุกต์ใช้ ต้องมีคำ�ตอบเสมอ

โดยในการกรอบแนวคดิดังกลา่ว มชีดุขอ้มลูทีต่อ้งทำ�การศกึษาจำ�นวน 8 ข้อ เพือ่นำ�มา

ใช้ในการวิเคราะห์สำ�หรับนำ�ไปใช้ในการพัฒนาสร้างสรรค์ สรุปชุดข้อมูลได้ดังนี้ 

2.1) คุณค่าของทรพัยากรทางวัฒนธรรม

วัฒนธรรมคือการพัฒนาจากการส่ังสม  ภูมิปัญญาคือการใช้สติปัญญาในการแก้ไข

ปัญหา ในการออกแบบและพัฒนาผลงงานโดยใช้มิติทางวัฒนธรรม สามารถนำ�มาใช้อย่างใด

อย่างหนึ่งได้ หรือนำ�มาใช้ทั้งสองอย่างก็ได้เช่นกัน แต่วัฒนธรรมต้องเป็นสิ่งที่พึงคิดใคร่ครวญ

ให้ชัดเจน เหมาะสม ก่อนภูมิปัญญา เพราะวัฒนธรรมมีความละเอียดอ่อนมากกว่า

วัฒนธรรม (Culture) ภมูปิญัญา (Wisdom) เปน็สิง่ทีบ่ง่ชีสั้งคมและมนษุย ์เปน็กระบวน

การทีส่ง่ผา่นถงึอตัลกัษท์างสังคม ทัง้ความเจรญิงอกงามและความเสือ่มโทรม ตลอดถงึลกัษณะ

ความเปน็มาในอดตีของมนษุย์ในแตล่ะสังคม วฒันธรรมเปน็เสมอืนตวับง่ชีถ้งึบคุลกิลกัษณะของ

ชาต ิและเปน็ศนูยก์ลางในการดำ�เนนิชวีติอยูร่่วมกันในสงัคมอย่างสงบสุขและไมก่อ่ใหเ้กดิปญัหา 

วฒันธรรมจงึเปน็เครือ่งกลอ่มเกลาจติใจของมนษุย ์ซึง่การทีม่นษุยต์อ้งอยูร่ว่มกนัจำ�เปน็ตอ้งมี

เอกภาพแหง่วัฒนธรรม ที่ใดมวีฒันธรรมทีด่ ีสงัคมแหง่น้ันจะเกดิความผาสกุ (วรวธุ สวุรรณฤทธิ ์

และคณะ, 2549, น.45-46) ซึ่งคำ�ว่าวัฒนธรรมนี้ได้คลอบคลุมถึงทุกส่ิงทุกอย่าง อันเป็น 

แบบแผนในความคิดและการกระทำ�ที่แสดงออกถึงวิถีของมนุษย์ในสังคมตลอดจนความคิด 

ความเชื่อและความรู้ (อานนท์ อาภาภิรม, 2525, น.90)  

วัฒนธรรมจะเช่นใดก็เป็นวัฒนธรรม มิสามารถลบ กลบเกลื่อนได้ เสมือนการตัดแต่ง

กิ่งไม้ให้ได้ ดังใจนั้นไม่ได้ แม้นว่าเมื่อตัดแต่งกิ่งอย่างไร สุดท้ายต้นไม้ก็จะเจริญเติบโตงอกเงย

ออกมาเป็นรูปทรงเดิมของมัน เฉกเช่นวัฒนธรรม เพียงว่านักออกแบบต้องมองให้ลึกซึ้งว่า 

ควรนำ�ต้นไม้นั้นไม่จัดตกแต่งอย่างไรให้มันสวยงามด้วยตัวของมันเอง 

วัฒนธรรมและภูมิปัญญา มันมีความน่าสนใจในตัวมันเอง จงรักษาสิ่งดี ๆ ไว้ไม่ให้มัน

สูญหายไป ถ้าจำ�เป็นหรืออยากพัฒนาควรต้องให้วัฒนธรรมวางอยู่ในจุดท่ีเหมาะสม ถ้าเรา 

คดัเลอืกหรอืสนใจนำ�วฒันธรรมนัน้ ๆ  มาใช้ในการประยกุตพ์ฒันา เราควรหยบินำ�วฒันธรรมมา

ทัง้หมด มิใชน่ำ�มาแบบครึง่ ๆ  กลาง ๆ  จบัตน้ชนปลายไมถ่กูซึง่น้ันจะทำ�ใหค้ณุคา่ของวฒันธรรม

นั้นด้อยค่าลงและเกิดความเข้าใจที่ผิดแปลกออกไป 

มรดกทางวัฒนธรรม สามารถจำ�แนกได้ 2 ประเภท ได้แก่ 1. มรดกวัฒนธรรม 

ที่จับต้องได้ ซากของสิ่งก่อสร้าง รวมถึงวัตถุที่จับต้องได้ด้วยมือและมองเห็นด้วยสายตามนุษย์

หรอืเครือ่งมอืทางวิทยาศาสตร ์เชน่ อาหาร สิง่ของเครือ่งใช ้ท่ีอยูอ่าศยั/รอ่งรอย สิง่กอ่สรา้ง แหลง่ 
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โบราณคดีและโบราณวัตถุ และ 2. มรดกวัฒนธรรมที่จับต้องไม้ได้ การปฏิบัติ การแสดงออก 

การนำ�เสนอ ความรู้ ทักษะ วัตถุ สิ่งประดิษฐ์ เช่น ประเพณี ภาษา ศิลปะการแสดง พิธีกรรม 

เทศกาล ข้อปฏิบัติทางสังคม ทักษะงาน ฝีมือเชิงช่าง สามารถสร้างขึ้นมาใหม่ได้จากรุ่นสู่รุ่น

2.1.1) คุณค่าของทรัพยากรทางวัฒนธรรม มีอยู่ 4 ประการคือ

1.	 คุณค่าเชิงสัญลักษณ์ (Associative/Symbolic Value) เป็นทรัพยากร

วฒันธรรมท้ังทีเ่ปน็รปูธรรมและนามธรรม ทีแ่สดงถงึความทรงจำ�ทัง้ในอดีต

และปัจจุบัน เป็นสิ่งที่ติดมากับทรัพยากรวัฒนธรรม ยากที่จะเลือนหายไป

ตามกาลเวลา เชน่ พระพุทธรปู ภาพเขยีนสทีีแ่สดงถงึวฒันธรรม ประเพณี

ของกลุ่มชนบางกลุ่ม ความมีนํ้าใจ กริยามารยาทที่แสดงถึงความเป็นไทย

2.	 คุณค่าเชิงวิชาการ (Informational Value) เป็นทรัพยากรวัฒนธรรม

ประเภทขอ้มลูขา่วสารท่ีมนษุยส์ามารถเรยีนรู ้และนำ�ไปใช้ในการดำ�รงชวีติ  

โดยกระบวนการทางการศึกษาหาความรู้อย่างเป็นระบบ มีหลักฐานและ

มีความน่าเชื่อถือ

3.	 คุณค่าเชิงสุนทรียะ (Aesthetic Value) เป็นทรัพยากรวัฒนธรรมที่มีคุณค่า

เชงิความงาม ซึง่ขึน้อยูก่บัพืน้ฐานทางวฒันธรรม ความชอบและจนิตนาการ

ของแต่ละบุคคล เช่นการทำ�งานจิตรกรรมฝาผนังหรือการประดิษฐ์งาน

หัตถกรรมพื้นบ้านต่าง ๆ ของศิลปิน ซึ่งเกิดจากแรงบันดาลใจ หรือแรง

กระตุ้นให้สร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ 

4.	 คุณค่าเชิงเศรษฐกิจ (Economy Value) เป็นทรัพยากรวัฒนธรรมท่ีให้

ความสำ�คัญในการใช้สอยโดยตรง เช่น การจัดสร้างแหล่งท่องเที่ยวทาง

วฒันธรรมท่ีเนน้วถิชีวีติในอดตี หรอืการจดัใหม้ปีระเพณวีฒันธรรมพืน้บา้น

ที่ไดร้บัความนยิมในชว่งสิบปทีีผ่า่นมา ซึง่สิง่เหล่าน้ีกอ่ใหเ้กดิเปน็ธรุกิจการ

ท่องเที่ยวขึ้นมา (ธนิก เลิศชาญฤทธ์, 2559)

2.1.2) แนวคิดทางมิติทางวัฒนธรรม มีลักษณะดังนี้ 

วัฒนธรรมกับความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะเป็นสิ่งสำ�คัญ เป็นการแสดงออก

ทางภูมิปัญญาและวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของสังคมนั้น ซ่ึงวัฒนธรรมดังกล่าวไม่ใช่เรื่องท่ี 

หยุดนิ่ง วัฒนธรรมเหมือนภาพที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลามีการถ่ายทอด หรือการผลิตซํ้าและ

สามารถพัฒนาไปสู่การปรับปรุงชีวิตในอนาคตได้ การให้ความสำ�คัญทางความคิดสร้างสรรค์

ในวัฒนธรรมอย่างจริงจัง ทำ�ให้การพัฒนาต่าง ๆ น้ัน สามารถปรับตัวเข้าหายุคสมัยใหม่ท่ี

เปลี่ยนแปลงไปได้ตลอดเวลา การใช้ความคิดเชิงวัฒนธรรมต่อกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน

ต่าง ๆ   จงึเปน็มุมมองทีส่ำ�คญั ในการขยายแนวทางศกึษาองคค์วามรู้ในสาขาตา่ง ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้ง 
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รวมทั้งงานออกแบบถือเป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น โดยมีรูปแบบเฉพาะตัวสูงที่รวมเอาทั้ง

ความสวยงามและประโยชน์ใช้สอยเข้าไว้ด้วยกัน จึงสามารถสรุปแนวคิด การใช้วัฒนธรรม 

ร่วมกับความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะจำ�แนกให้เห็น 6 มุมมองในการนำ�ไปใช้ในการสร้างสรรค์

งานออกแบบหัตถอุตสาหกรรมได้ ดังนี้ 

1. 	 มิติทางวัฒนธรรมเป็นการมองปัญหาแบบองค์รวม โดยมีการมองประเด็นอย่าง

เป็นระบบ และมองให้เห็นเป็นภาพรวมเดียวกัน โดยมองไปถึงความสัมพันธ์ที่

เชื่อมโยงกันระหว่างสิ่งต่าง ๆ เช่น การมองลักษณะการจักสานในงานหัตถกรรม 

ลวดลายทีเ่กดิขึน้กบัการเปลีย่นแปลงทางดา้นรปูทรง ให้เกดิเปน็องคป์ระกอบทาง

ดา้นศิลปะและความงามตลอดจนประโยชน์ใชส้อย ตอ้งมองภาพให้เป็นองค์รวม

ก่อนจะทำ�การพัฒนา

2. 	 มติทิางวัฒนธรรมเปน็การมองทีว่ธิคีดิของคน ทีน่อกจากจะมองวฒันธรรมในแบบ

ภาพรวมแล้ว ยังต้องมองจากวิธีคิด เพื่อที่จะทำ�ให้ไม่เป็นการมองที่คุณค่าทาง

สงัคมเพยีงอย่างเดยีว แตจ่ะทำ�ใหเ้ปน็การมองเขา้ถงึคณุคา่ทีอ่ยูภ่ายใน ทำ�ใหเ้รา

สามารถเชื่อมโยงประเด็นต่าง ๆ เข้าด้วยกันได้ โดยกลุ่มคน ชาวบ้านบางพื้นที่

อาจจะมีความชำ�นาญ เทคนิคพิเศษหรือความเชี่ยวชาญต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นมาจาก

การพัฒนาชิ้นงานก่อนหน้าน้ีหรือเป็นการแก้ปัญหาในผลงานจึงเกิดเป็นเทคนิค

ส่วนบุคคล อันเป็นงานศิลปะที่มีคุณค่าเชิงความงามและการเปล่ียนแปลงท่ีเกิด

ขึ้น ถึงแม้ว่าชาวบ้านหรือชุมชนแต่ละที่ จะมีลักษณะวัฒนธรรมท่ีใกล้เคียงกัน 

แต่ลักษณะของผลงานศิลปหัตถกรรมอาจจะมีการพลิกแพลงหรือเทคนิคท่ี

แตกต่างกันได้  ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความเชี่ยวชาญและการสืบทอดกันมารุ่นต่อรุ่นท่ี

เปลี่ยนแปลงไปตามสังคมนั้น ๆ ที่ผ่านมา 

3.	 มิติทางวัฒนธรรมที่เป็นการมองจากมุมมองของคนไทยในท้องถ่ิน โดยทำ�การ

วิเคราะห์ว่าส่ิงท่ีเกิดข้ึนน้ันสะท้อนและเกิดอะไรจากท้องถิ่น ในกรณีนี้ควรเป็น 

ผู้ที่เชี่ยวชาญและศึกษาปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างเข้าถึง เป็นลักษณะการมองในเชิง

ลกึถงึการเปลีย่นแปลงทีเ่กดิขึน้จากอดตีจนถงึปจัจบุนัวา่มกีารเปล่ียนแปลงใดบา้ง 

ที่มีความสำ�คัญหรือมีความเปล่ียนแปลงที่เข้ามามีบทบาทกับวิถีชีวิต วัฒนธรรม

ที่ดำ�รงอยู่ 

4.	 มิติทางวัฒนธรรม เป็นการมองความเชื่อมโยงขององค์ประกอบทั้งหลายใน 

องค์รวม

5.	 มิติทางวัฒนธรรมต้องมองในเชิงเคลื่อนไหว เพราะสังคมได้มีการเปล่ียนแปลง

ไป วัฒนธรรมก็จะมีการเปลี่ยนแปลงไปเรื่อย ๆ เช่นกัน การเปลี่ยนแปลงทาง
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วัฒนธรรมไม่ใช่การเปลี่ยนแปลงแบบไร้ทิศทางแต่จะเป็นการเปลี่ยนแปลงที่เกิด

จากพลังสังคม 

6.	 มิติวัฒนธรรมต้องมองให้เข้าใจถึงความพยายามที่จะปลดปล่อยให้เป็นอิสระ 

ต้องเป็นอิสระไม่ถูกผูกมัด นี่เป็นส่ิงหนึ่งและสิ่งสุดท้ายท่ีมีความสำ�คัญอย่าง

ยิง่ยวดในการพฒันาผลงานทางศลิปหตัถกรรม ในงานศลิปหัตถกรรมผูท้ีม่คีวาม

เชี่ยวชาญและชาญในการสร้างสรรค์ผลงาน สามารถที่จะคิด ประดิษฐ์ให้เกิด

การเปลีย่นแปลงใหเ้กดิขึน้อนัองิมาจากองคค์วามรูเ้ดมิท่ีเปล่ียนแปลงและพฒันา 

ออกไป (ศิริวัฒน์ แสนเสริม, 2547, น.30-32)

ในเรื่องคุณค่าทัพยากรทางวัฒนธรรม และแนวคิดมิติทางวัฒนธรรม นักออกแบบ

สร้างสรรค์ สามารถเลือกระบุข้อในการนำ�เข้าสู่การออกแบบได้ ไม่จำ�เป็นต้องเลือกหรือต้อง

ทำ�การพัฒนาทุกข้อในการวิเคราะห์ เนื่องจากการออกแบบสร้างสรรค์สามารถเลือกแนวคิดใน

การออกแบบได้ว่าผลลัพธ์การออกแบบมุ่งในทิศทางใด 

2.2) วัฒนธรรม ภูมิปัญญาและการเปลีย่นแปลง

การนำ�วัฒนธรรมและภูมิปัญญามาออกแบบสร้างสรรค์ จำ�เป็นต้องมีอัตลักษณ์ ที่ต้อง

ปกป้องรักษาดูแล มิให้ความต้องการของผู้บริโภคมาครอบงำ�เชิงธุรกิจหรือการตลาดอย่าง

ฉาบฉวย ตอ้งมคีวามเคารพ มจีติสำ�นกึตอ่วฒันธรรมตนเอง มนุษย์ปรงุแต่งความงามของศลิปะ

ในงานหัตถกรรม เพื่อสนองความต้องการทางจิตใจและคตินิยมความเช่ือ รวมท้ังประโยชน์

ใช้สอยทางร่างกายให้สอดคล้องกัน (กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม, 2543, น.1-3) ภูมิปัญญา คือ

องค์ความรู้ ความเชื่อ ความสามารถความจัดเจนที่กลุ่มชนได้จากประสบการณ์ที่สั่งสมไว้ใน

การปรับตัว และดำ�รงชีวิตในระบบนิเวศน์หรือสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม

ทางสงัคม และวฒันธรรมที่ไดพ้ฒันาการสบืสานกนัมา ภมูปิญัญาเปน็ผลของการใชส้ตปิญัญา

ปรบัตวักบัสภาพแวดลอ้มตา่ง ๆ  ในพืน้ทีก่ลุม่ชนนัน้ตัง้หลกัแหลง่ถิน่ฐานอยู ่และไดแ้ลกเปล่ียน

สงัสรรค์ทางวฒันธรรมกับกลุม่ชนอืน่ จากพ้ืนทีส่ิง่แวดลอ้มอืน่ ที่ไดม้กีารตดิตอ่สมัพนัธก์นั แล้ว

รบัเอาหรอืปรบัเปลีย่นนำ�มาสรา้งประโยชนห์รอืแกป้ญัหาได้ ภมิูปัญญาจงึมท้ัีงภมูปิญัญาอันเกดิ

จากประสบการณ์ในพื้นที่ ภูมิปัญญาที่มาจากภายนอกและภูมิปัญญาท่ีผลิตใหม่หรือผลิตซํ้า 

เพือ่การแกป้ญัหาและการปรบัตวัใหส้อดคลอ้งกบัความจำ�เปน็และความเปลีย่นแปลง (เอกวทิย์ 

ณ ถลาง, 2544, น.42)

ต้องมีการจัดการความรู้ทางด้านวัฒนธรรมและหาหนทางแห่งการปรับตัว เพื่อให้

วฒันธรรมและภมูปิญัญานัน้ ยงัคงอยู่และตอ่ยอดให้ใช้ไดจ้รงิในปจัจบุนั การพฒันาสรา้งสรรค์

เป็นอีกปัจจัยหนึ่งในการส่งต่อทางวัฒนธรรม แต่การเปลี่ยนแปลงสำ�หรับการสร้างสรรค์นั้น 
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ผลงานต้องมีความสอดคล้องกับชุดความเช่ือต่าง ๆ  เพ่ือให้ผลงานท่ีได้ออกมาน้ันมีความเหมาะสม 

และส่งต่อวัฒนธรรม ภูมิปัญญา เกิดองค์ความรู้ สามารถอยู่ร่วมกับสังคมในปัจจุบันได้

การเปลี่ยนแปลงงานหัตถกรรม ศิลปะชาวบ้านหรือศิลปะพื้นบ้านไม่นิยมความ

เปลี่ยนแปลง ซึ่งความจริงแล้วศิลปะและหัตถกรรมพ้ืนบ้านน้ันเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา 

ตามอิทธิพลจากภายนอกที่เข้าไปกระทบ แต่การเปลี่ยนแปลงน้ันบางทีเปล่ียนแปลงเพียง

รูปแบบภายนอก แต่เนื้อหาหรือประโยชน์ใช้สอยนั้นคงเดิม ทั้งนี้เพราะศิลปะหรือหัตถกรรม 

พืน้บา้นบางชนดิ ได้ผา่นการปรบัปรงุและพฒันามาเปน็เวลานานจนมปีระโยชน์ใช้สอยสมบรูณ์

จึงเปลี่ยนแปลงได้ยาก เช่นกระติบและก่องข้าวสำ�หรับข้าวเหนียว ของภาคเหนือและภาค

อีสาน แม้ในแต่ละถิ่นจะมีรูปแบบตามขนบนิยมของท้องถิ่นที่สืบต่อกันมามิใคร่เปลี่ยนแปลง

และมปีระโยชน์ใชส้อยที่ไมเ่ปลีย่นแปลงคือใช้ใส่ขา้วเหนยีว แตค่วามเปลีย่นแปลงทีเ่กดิขึน้บา้ง

คือการนำ�วัสดุที่หาได้ง่ายเช่น พลาสติกมาใช้สานแทนตอกไม้ไผ่ เพราะชาวบ้านเห็นว่ามีสีสัน

สวยงามและเปน็วสัดทุีห่าง่าย ในขณะทีว่สัดธุรรมชาตอิย่างหวายหรอืไม้ไผเ่ริม่หายาก แตค่วาม

นิยมนี้จะเป็นไปเพียงช่วงระยะเวลาหนึ่งเท่านั้น ในที่สุดก็จะกลับมาสู่รูปแบบเดิม เหตุที่ศิลปะ

พื้นบ้านไม่ค่อยเปลี่ยนแปลงอีกประการหนึ่ง น่าจะเป็นเพราะความเกี่ยวเนื่องกับขนบประเพณี 

ความเชือ่และวัฒนธรรมกลุม่ชนพืน้บา้น ซึง่มกัไมค่อ่ยเปลีย่นแปลงเพราะเปน็ส่ิงทียึ่ดถอืสบืตอ่ 

กันมาแต่บรรพชน (วิบูลย์ ลี้สุวรรณ, 2542, น.28) ถึงแม้ว่าวัฒนธรรมและภูมิปัญญาจะมี 

การเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ตามอิทธิพลภายนอกเข้าไปกระทบ แต่การเปล่ียนแปลงน้ัน

บางทีเปลี่ยนแปลงเพียงรูปแบบภายนอก แต่เนื้อหาหรือคติแนวคิดยังคงเดิม ไม่เปลี่ยนแปลง 

(วิบูลย์ ลี้สุวรรณ, 2542, น.27-28)

การศึกษาให้เข้าใจแก่นแท้ของวัฒนธรรม คือสิ่งที่สำ�คัญที่สุด ต้องเข้าใจถึงที่มาและ 

ต้นกำ�เนิดให้ชัดในระยะหนึ่ง อันเพียงพอที่จะทราบว่าสามารถเริ่มต้นนำ�ไปใช้สร้างสรรค์ได้  

ณ จุดไหน อย่างไร เพื่อมิให้เกิดความกังขาและลดทอนคุณค่าของวัฒนธรรมเดิม 

วัฒนธรรมและภมูปิญัญา มคีวามเปน็พลวตั มคีวามลืน่ไหลตลอดเวลา จำ�เปน็ศกึษาให้

เข้าใจถงึข้อมลูทีถ่กูตอ้ง เพือ่นำ�ไปใช้ใหเ้กดิประโยชน ์เนือ่งจากความเปน็พลวตั มิไดห้มายความ

ว่าจะถูกต้องเสมอไป เพียงแต่ถูกการปรับเปลี่ยน หรือเปลี่ยนผ่านในรูปแบบต่าง ๆ ผ่าน 

กาลเวลา ขอ้มลูทีม่าจากความลืน่ไหลทางสงัคมและการเขา้ใจขอ้มลูกระแสหลกัที่ไดเ้รยีนรูม้าถกู

ต้องหรือไม่ แต่การเปลี่ยนแปลงอันมาจากความเป็นพลวัตบางครั้ง อาจส่งผลกลายเป็นของดี

บางอย่าง ที่เกิดจากอุบัติเหตุหรืออุบัติการณ์ ซ่ึงเม่ือนำ�มาคิดไตร่ตรองแล้วส่ิงเหล่าน้ันไม่ผิด  

ความใหม่หรือความเก่า อยู่ที่สังคมเหล่านั้นมีความพอใจหรือไม่ ถ้าเกิดความพอใจ ชอบใจนั้น

ก็คือความเหมาะสม อันเป็นวัฒนธรรมประดิษฐ์และเกิดขึ้นใหม่ วัฒนธรรมและภูมิปัญญาต้อง

ไดร้บัการเปลีย่นแปลง ตอ้งมีการพฒันาตอ่ไปในอนาคต ทัง้นีมิ้ไดห้มายถงึความตอ้งการใหเ้กดิ
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การเปลีย่นแปลงไปจากเดมิ หรอืการตคีวามหมายทีเ่ปลีย่นแปลงไป แต่มคีวามประสงคต้์องการ

ให้เกิดความต่อเนื่อง มีการเปลี่ยนแปลงในเชิงอนุรักษ์มิให้เกิดการสูญหายหรือล่มสลายไป

2.3) การศึกษาวัฒนธรรมท่ีส่งผ่านวัตถุส่ิงของ (Material Culture) 

Material Culture “วัฒนธรรมที่ส่งผ่านวัตถุส่ิงของ” ตามท่ีชาตรี ประกิตนนทการ  

ได้อ้างถึงบทความใน “The Truth of Material Culture: History or Fiction” ของ Jules David 

Prown ทั้งนี้ได้นิยามความหมายของ Material Culture ว่าเป็นการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง

มนุษย์กับวัตถุสิ่งของต่าง ๆ ที่มนุษย์ได้สร้างข้ึน โดยเป็นการศึกษาวัตถุหรือสิ่งต่าง ๆ น้ัน 

เพ่ือทำ�ความเข้าใจ การค้นหาความรู้และข้อเท็จจริงในเร่ืองของชุดความเช่ือ ข้อมูลเรื่องราว

ที่ติดตามวัตถุสิ่งของนั้นซึ่งอาจเกี่ยวข้องกับวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี ชุดความคิด 

ความเข้าใจ ทัศนคติของสังคมณ.ช่วงเวลาที่ได้ทำ�การสร้างสิ่งของเหล่านั้น เป็นการศึกษาวัตถุ

เพือ่ทำ�ความเขา้ใจด้านวฒันธรรม โดยมีข้อสนันษิฐานวา่วตัถสุิง่ของทีม่นษุย์ไดส้รา้งขึน้ สามารถ

สะท้อนสิ่งต่าง ๆ ไม่ว่าจะรู้ตัวหรือไม่รู้ตัวก็ตาม ทั้งทางตรงและทางอ้อม การนำ�ไปใช้งานทาง

ขนบประเพณี พธิกีรรม ทัง้ในทางศาสนา และการดำ�รงชวีติ ดงันัน้ Material Culture จงึนบัไดว้า่

เปน็ศาสตรค์วามรูแ้ขนงหนึง่ดา้นประวตัศิาสตรส์งัคมหรอืมานุษยวทิยา  (ชาตร ีประกตินนทการ,  

2558, น.3) 

ภาพที่ 3  การศึกษาวัฒนธรรมที่ส่งผ่านวัตถุสิ่งของ (Material Culture)

ชาตรี ประกิตนนทการ (2558, น.4-5) ได้อ้างถึงแนวคิดของ Bernard L. Herman  

นักวิชาการผู้บุกเบิกประเด็นเกี่ยวกับ Material Culture จากชิ้นงาน The Stolen House ซึ่งใน 
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ชิ้นงานได้นำ�เสนอจำ�แนกกรอบการวิเคราะห์จากวัฒนธรรมที่ส่งผ่านวัตถุสิ่งของ ได้เป็น  

2 แนวทาง อันได้แก่ “Object-centred” และ “Object-driven” ซึ่งสามารถอธิบายได้ดังนี้ 

1. Object-centred คือการศึกษาตัววัตถุ เพ่ือเข้าใจตัววัตถุเป็นหลัก เป็นลักษณะ 

การศึกษาทางกายภาพของตัววัตถุ ด้านลักษณะรูปร่าง รูปทรง ขนาดสัดส่วน การนำ�ไปใช้งาน  

วัสดุที่นำ�มาใช้ผลิต กระบวนการวิธีการผลิต เทคนิคภูมิปัญญาในการสร้างสรรค์ ความงาม 

สุนทรียภาพ ผลกระทบทางอารมณ์ความรู้สึกที่เกิดข้ึนกับมนุษย์ เมื่อมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งของ

วัตถุนั้น

2. Object-driven คอื การศกึษาวตัถเุพือ่นำ�ไปสูค่วามเขา้ใจ สิง่ทีน่อกเหนอืออกไปจาก

ประเดน็ของตวัวัตถเุอง เปน็การตระหนกัถงึความสัมพนัธ์ในแงม่มุตา่ง ๆ  ระหวา่งวตัถสุิง่ของกบั

มนษุยแ์ละสงัคมทีผ่ลติและใชส้อยมนั ในหวัขอ้นีจ้ะไมศ่กึษาเพยีงรปูลกัษณ ์หรอืรปูทรงภายนอก

ของวตัถทุีม่นษุยส์รา้งขึน้เทา่นัน้ แตจ่ะมุง่เน้นไปถงึความสมัพนัธเ์ชงิลกึ ในมมุมองชดุความเชือ่

ที่ส่งผ่านมายังวัตถุนั้น เป็นการศึกษาชุดความเชื่อที่แวดล้อม การศึกษาหาข้อเท็จจริงของชุด

ขอ้มลูทีต่ดิตามตวัวตัถ ุทัง้ประเดน็จากการนำ�ไปใชเ้ปน็สว่นหนึง่ทางวฒันธรรม ขนบธรรมเนยีม

ประเพณี พิธีกรรม ทั้งทางศาสนาและการนำ�ไปใช้ในเชิงคติชน แม้กระทั้งฐานานุศักดิ์ ชนชั้น

ทางสังคม ทั้งหมดล้วนส่งผลกระทบอย่างมีนัยสำ�คัญต่อพฤติกรรมมนุษย์ตัววัตถุจึงเสมือน

เปน็กลไกสำ�คญัสำ�หรบัศกึษาประสบการณข์องมนษุยแ์ละความสมัพนัธท์างสงัคมในมติติา่ง ๆ  

การทีน่กัวชิาการ หรอืนกัออกแบบ มคีวามประสงค์ตอ้งการทีจ่ะทำ�การพฒันา ปรบัปรงุ

เปลี่ยนแปลง แนวคิดการนำ�มิติทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญามาใช้ในการสร้างสรรค์ น้ันเป็น

สิ่งที่ดีและควรส่งเสริม แต่มักละเลย ไม่ใส่ใจในการศึกษาแนวโน้ม และความเปล่ียนแปลงท่ี

เหมาะสม ในด้านการอนุรักษ์ ความเป็นอัตลักษณ์หรือตัวตนที่แฝงอยู่ การดำ�รงอยู่ รวมถึง 

การศึกษาให้เข้าใจถึงแนวคิดวัฒนธรรมที่ส่งผ่านวัตถุส่ิงของ (Material Culture) จนก่อเกิด

แนวคดิหยบิฉวย มกังา่ยเอาแตค่วามงาม ตามทศันะ ดงึวฒันธรรมมาเพยีงเพือ่ความโดดเดน่ท่ี

เหน็ประโยชน์ในเชงิการค้า หรอืแนวคิดแบบวฒันธรรมรว่มสมยัมากจนเกนิขอบเขตของการนำ�

มิติทางวัฒนธรรมไปใช้อย่างเหมาะสม ซึ่งนั้นอาจรวมถึงแก่นความคิด ความเชื่อ ความศรัทธา 

รากทางสังคม กลุ่มชนและการจัดการความรู้ทางวัฒนธรรมนั้นถูกบิดเบือนออกไปตามสินค้า

หรือผลงานนั้นที่ครอบงำ�อยู่ นั้นเป็นการส่งผลเสียโดยตรงกับการดำ�รงคงไว้ทางวัฒนธรรมที่

อยู่คู่กับประเทศชาตินับพัน ๆ ปีหลายชั่วอายุคน

2.4) ทฤษฎีฐานราก (Grounded Theory) และคตินิยม-อุดมการณ์ (Ideology)

วัฒนธรรมและภูมิปัญญามีความจำ�เป็นต้องได้รับการพัฒนาเปลี่ยนแปลง แต่ต้องมี

คตินิยมและอุดมการณ์ (Ideology) เนื่องจากมีความเชื่อด้านวัฒนธรรมและภูมิปัญญาแฝง
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อยู่หลากหลายเรื่อง แต่ต้องมีความเข้าใจให้ลึกซึ้งเพื่อไม่ให้เกิดความเข้าใจท่ีผิดแปลกออกไป  

ตัวอย่างเช่น แนวคิดสถาปัตยกรรมมีการลดหลั่นกันอย่างชัดเจน จุดสูงสุดเพื่อการสนอง 

พุทธศาสนา  ต่อมาเป็นวัด วัง  ที่อยู่ของเจ้านาย  เรือนเจ้านาย เรือนคนธรรมดาตามลำ�ดับ 

ซึ่งในอดีตไม่เคยมีการเขย่งกัน, การทาสีบ้านเรือนต่าง ๆ ไม่มีการนำ�ทองคำ�เปลวมาใส่ อาจม ี

การประดับตกแต่งบ้าง แต่ผู้คนท่ัวไปจะไม่มีการประดับอะไรเลย หรือในเรื่องของพิธีกรรม 

สิง่ของนัน้ใช้ในพธิกีรรมแค่ไหน เปน็พิธกีรรมหลวง พธิกีรรมชุมชน หรอืพธิกีรรมชาวบา้นเปน็ต้น  

สิ่งเหล่านี้ผู้ออกแบบต้องมีความเข้าใจให้ลึกซึ้ง

ทฤษฎฐีานราก (Grounded Theory) คือโมเดลทางทฤษฎีโดยใช้กระบวนการอปุนยั และ

แนวคิดการพัฒนาผลงานที่ไม่ต้องพิสูจน์ กล่าวคือเป็นการสร้างสรรค์หรือพัฒนาสิ่งใด ๆ อัน

ผ่านประสบการณ์ และทดลองใช้ในกระบวนการทางกลุ่มคนหรือสังคมเป็นเวลาช้านาน มีการ

ปรับปรุง เปลี่ยนแปลงจนถึงจุดอิ่มตัว มิต้องแก้ไขหรือหาจุดบกพร่องเพราะได้ถูกการทบสอบ

เป็นเวลาหลายชั่วอายุคน ทั้งนี้ประสบการณ์ทางสังคมจะผ่านการเก็บข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง

จากการดำ�เนินชีวิต ทั้งการสังเกต การสัมภาษณ์ การทดลองและการใช้งาน จนได้แนวคิดหรือ

ทฤษฎีที่เหมาะสม เพื่อนำ�ไปสร้างสรรค์ และเมื่อนำ�ไปใช้ในสถานการณ์จริง สิ่งนั้นที่สร้างขึ้นก็

จะเกิดข้อคำ�ถาม ข้อบกพร่อง เกิดความผิดพลาดไม่เหมาะสม เพื่อนำ�มาแก้ไข ปรับปรุงจาก

ขอ้มลูทีท่ำ�การเกบ็รวบรวมอกีครัง้หนึง่ เกดิกระบวนการทวนระบบความคิดและพฒันาเปน็วงจร

ไปเรือ่ย ๆ  จนกระทัง่ทฤษฎหีรอืสมมตุฐิานนัน้เกดิความอิม่ตวั และนำ�ไปใชอ้ยา่งสมบรูณ ์ทฤษฎี

ฐานรากนี้นับเป็นลักษณะการพัฒนาหรือปรากฏการณ์ทางสังคมวิทยา (Phenomenological 

Sociological Research) ซึ่งเป็นการศึกษาเพื่อสร้างความเข้าใจหรือปรากฏการณ์ที่กำ�ลังศึกษา

จากมุมมองของผู้มีส่วนร่วม เก่ียวข้องในสภาพสังคมนั้น และทำ�การวิเคราะห์ข้อมูลอย่าง

รอบคอบเพื่อทำ�ความเข้าใจในปรากฏการณ์ที่กำ�ลังศึกษา (วรรณี แกมเกตุ, 2555 : 191-192) 

สอดรับกับแนวคิดเชิงวัฒนธรรมและภูมิปัญญาของ วิบูลย์ ลี้สุวรรณ (2542 : 122 - 123) ที่

กล่าวว่าภูมิปัญญาท้องถิ่น (Local Wisdom) หรือภูมิปัญญาชาวบ้าน เป็นสิ่งที่สะสมองค์ความรู้  

สืบเน่ืองต่อกันมาจากอดีต นับร้อย นับพันปี ภูมิปัญญาท่ีผ่านมาได้รับการกล่ันกรองและ 

ได้รับการพิสูจน์ทางสังคม ผ่านการใช้งาน การพัฒนาปรับปรุงจากการดำ�รงชีวิต จนได้ผลลัพธ์

ที่มีความสมบูรณ์เหมาะสมกับการใช้สอย สอดคล้องกับวิถีชีวิต และการเป็นอยู่ของสังคมและ

วัฒนธรรมนั้น ๆ ซึ่งภูมิปัญญาที่สืบต่อกันมานี้ มีทั้งกรรมวิธีการผลิตที่ซับซ้อน และกรมมวิธ ี

ที่เรียบง่าย 
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ภาพที่ 4 กระบวนการในการปฏิบัติงาน โดยใช้แนวคิดทฤษฎีฐานราก (Grounded Theory)

2.5) รกัษาความดัง้เดิม กระบวนการเดิมของภูมิปัญญา รกัษาเทคนิคและรูปแบบการ

ผลิตเดิมเป็นหลักมากกว่า 70%  สิ่งแวดล้อมคือตัวตน ต้องนำ�สิ่งท่ีใกล้ตัวมาใช้เป็นแนวคิด 

หรอืเปน็แรงบนัดาลใจในการออกแบบ เอกลกัษณ ์คอืตอ้งหาตนเองใหเ้จอ สามารถสรา้งสรรค์ 

ผลงานใหม ่ๆ  ไดด้ว้ยแรงบนัดาลใจจากสิง่แวดลอ้ม ภมูปิญัญา วฒันธรรม วถิชีวีติและประเพณี 

วัฒนธรรมเป็นภูมิปัญญาท่ีสะสมมาจากการปฏิบัติจริงและถ่ายทอดกันมาเป็นเวลาช้านาน  

ความรูท้ี่ไดเ้กดิจากการทดลองปฏบิตัจิรงิในหอ้งทดลองทางสงัคม คอืความรูก้ระแสวฒันธรรม  

หรอืความรู้ดั้งเดิม (Traditions Knowledge) หรอืภูมิปญัญาชาวบา้น เป็นมรดกทางปัญญาของ

มนุษย์ (Human Heritage)

ในการจัดการวัฒนธรรมและภูมิปัญญา สำ�หรับนำ�มาใช้ในกระบวนการสร้างสรรค์ 

จำ�เป็นต้องคงรักษาความดั่งเดิม กระบวนการเดิมของภูมิปัญญาให้มากที่สุด ควรมีการศึกษา

ให้ลึกซึ้ง มีการอ้างถึงงานวิจัยหรือชุดข้อมูลทางวิชาการที่ได้รับการยอมรับ รวมถึงการศึกษา

ลงพื้นที่จริงซึ่งต้องใช้เวลาในการเก็บข้อมูล ถ้าผู้ออกแบบสร้างสรรค์ไม่มีความเข้าใจในมิติทาง

วัฒนธรรมหรือภูมิปัญญานั้น ๆ อย่างท่องแท้ การออกแบบสร้างสรรค์น้ันจะกลายเป็นการ

บั่นทอนวัฒนธรรมเดิม มากกว่าการการพัฒนา

ในการพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้องกับการนำ�วัฒนธรรม หรือภูมิปัญญามาใช้

เป็นส่วนหนึ่งของแนวความคิด ขั้นตอน และกรรมวิธีการผลิตต่าง ๆ ในแบบดั้งเดิมควรคง

ไว้ ให้เห็นถึงกรรมวิธีท่ีถูกต้อง ให้ผลงานสร้างสรรค์ทำ�การส่งต่อสืบสานภูมิปัญญาในวิถีเดิม  

รากเหง้าเดิม สำ�หรับการเรียนรู้ต่อไปในอนาคต ชุดข้อมูลที่จำ�เป็นในการออกแบบสร้างสรรค์
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ผลงานศิลปหัตถกรรมและภูมิปัญญา มีอยู่ 3 ส่วนคือ การต่อยอด การพัฒนา และการคงอยู่ 

ซึ่งต้องผสมผสานเข้าด้วยกัน แต่ทั้งหมดต้องแสดงถึงความเป็นตัวตน 

2.6) คัดเลือกผู้ออกแบบให้เหมาะสมเป็นผู้มีความรู ้ มีความเชี่ยวชาญหรอืเป็นผู้ท่ีมี

ภูมิลำ�เนาเดิมของวัฒนธรรมและภูมิปัญญาน้ัน ในการจัดการทางวัฒนธรรมในพื้นที่ใดพื้นที่

หนึ่ง มิใช่ใครก็สามารถทำ�ได้ ถ้าปฏิบัติแล้วข้อมูลไม่แน่น ไม่ลุ่มลึกมากพอ ก็ไม่ควรกระทำ� 

ตัวอย่างเช่น มีผู้ออกแบบเข้าไปพัฒนาผลงานให้แก่จังหวัดปทุมธานี ซึ่งมีชุมชนของมอญและ

ชมุชนอสิลามอาศยัอยู ่แลว้จดัตัง้ชมุชนมอญและอสิลามเปน็วฒันธรรมของจงัหวดั ซึง่เปน็การ

ถูกจัดต้ังข้ึนมาภายหลัง เป็นการแสวงหาจุดเด่นของจังหวัดโดยไม่ได้มีหลักการของความ

เป็นจริงเท่าที่ควร อีกตัวอย่างหนึ่งคือ ผ้าบาติกของจังหวัดปทุมฯ ซึ่งบอกเป็นวัฒนธรรมของ 

มอญปทุมฯ ได้ถูกนำ�ไปใช้ออกแบบเป็นผ้าปกสไบมอญของสมุทรสาคร เป็นการจัดต้ังข้ึนเอง

โดยไม่ไดเ้รยีนรูท้างวฒันธรรม สดุทา้ยกลายเปน็มอญสมทุรสาคร ทีม่มีอญปทมุผสมอยู ่คณุคา่

ของวัฒนธรรมและภูมิปัญญาจะเกิดขึ้นจากผลการสร้างสรรค์ ดังน้ันเม่ือออกแบบสร้างสรรค์

แล้ว คุณค่าของมันเพิ่มขึ้นหรือลดลงอย่างไร คุณค่าควรเกิดในทุกกระบวนการของมัน ไม่ใช่

การทำ�ลายเพื่อให้การพัฒนานั้นมาถูกทาง กล่าวคือ คนออกแบบถูกต้อง – วัฒนธรรมถูกต้อง 

– และคนใช้ถูกต้อง เช่นกัน

2.7) สามารถท่ีจะประเมินได้ ทุกคำ�ถามท่ีเกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมและภูมิปัญญามา

ประยุกต์ใช้ ต้องมีคำ�ตอบ วัฒนธรรมจะเช่นใดก็เป็นวัฒนธรรม มิสามารถลบ กลบเกลื่อนได้ 

เสมือนการตัดแต่งกิ่งไม้ให้ได้ดังใจนั้นไม่ได้ แม้นว่าเมื่อตัดแต่งกิ่งอย่างไร สุดท้ายต้นไม้ก็จะ

เจริญเติบโตงอกเงยออกมาเป็นรูปทรงเดิมของมัน เฉกเช่นวัฒนธรรม เพียงว่านักออกแบบ

ต้องมองให้ลึกซึ้งว่าควรนำ�ต้นไม้นั้นไม่จัดตกแต่งอย่างไรให้มันสวยงายด้วยตัวของมันเอง  

ในการศกึษาชดุขอ้มลูของวฒันธรรมและภมูปิญัญาทีต่อ้งการนำ�มาใช้ ต้องมกีารตีแผค่วามจรงิ 

ในเชิงลึกทุก ๆ มิติที่ต้องการเรียนรู้ ค้นคว้าข้อเท็จจริงให้เกิดความสมบูรณ์ท่ีสุดก่อนนำ�ไป

ใช้ในการสร้างสรรค์ ตัวอย่างของสมัยสุโขทัยตอนต้น (พุกาม) และตอนปลาย (ลังกาวงศ์)  

มนัไมเ่หมอืนกนั หรอืศลิปะของลงักาแทแ้ละลงักามอญทีต่า่งกนั ไดส้รา้งสรรคผ์ลงานทางศิลปะ

ผ่านคติทางศาสนาเพื่อความชอบธรรม เป็นต้น

การพัฒนาผลงานทางออกแบบหัตถอุตสาหกรรม จะต้องมีการประเมินผลงานให้

ชัดเจน  งานออกแบบทางวัฒนธรรมต้องมีการจัดการ การประเมินที่มีความเหมาะสมและ

ทำ�ให้ผลงานชิ้นนั้นมีความชัดเจนขึ้น ทุกคำ�ถามที่เกี่ยวข้องกับการนำ�วัฒนธรรมมาใช้ใน 

การออกแบบสร้างสรรค์ต้องมีคำ�ตอบเสมอ เพ่ือหลีกเลี่ยงความเข้าใจร่วมกันท่ีผิดพลาด
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เนื่องจากวัฒนธรรมเป็นของทุกคน จากการสัมภาษณ์การสัมมนาอิงวิชาการ การจัดเวทีดีเบต 

(Debate) เครื่องมือแบบสอบถาม เป็นต้น

2.8) ค้นพบประเด็นสำ�หรบัการพัฒนาให้เกิดองค์ความรู ้เกิดความรูใ้หม่ มุมมองใหม่ 

ผลงานสามารถอธบิายความรูน้ั้นได้ ความมาก-น้อย ในการนำ�วัฒนธรรมและภูมิปัญญามาใช้ 

ต้องอาศัยการตีความ ในการนำ�วัฒนธรรมและภูมิปัญญา เข้าสู่การพัฒนา เช่น อนุสาวรีย์ คือ 

หอจดหมายเหตุ ทำ�ไมต้องสร้าง การหาข้อเท็จจริง

การตีความ (Interpretation) กระจกมีหน้าท่ีสะท้อนตนเอง อาจเพียงสะท้อนแค่

อัตชีวประวัติของผู้ออกแบบ ต่อมามีการขยายความลักษณะการสะท้อนมากขึ้น สามารถที่จะ

สะท้อนสังคมและวัฒนธรรมที่สร้างขึ้นมา เช่นอนุสาวรีย์ซึ่งเราสามารถทำ�การสะท้อนความ

เป็นอนุสาวรีย์ได้อย่างหลากหลายเพื่อทำ�การศึกษา ค้นคว้า ให้ได้มาซึ่งคำ�ตอบจากตัวมันเอง 

เช่น อนุสาวรีย์ คือ หอจดหมายเหตุ ทำ�ไมต้องสร้าง การหาข้อเท็จจริง การก้าวข้ามผ่านการ

อ้างอิงเดิม (Cross Referent ) คือการค้นหาตรวจสอบย้อนหลัง ว่าตรงกันหรือไม่ (จากอ้างอิง

เดิม) มีการเปล่ียนแปลงคำ�ตอบหรือไม่ การหาทิศทางในการเก็บข้อมูลต้องชัดเจน มีกรอบ

ที่แน่ชัด ให้มีระเบียบแบบแผนในการเก็บข้อมูล การศึกษาเอกสารข้ันต้น ลายลักษณ์อักษร 

(หนังสือจากทางราชการ) และมีการอ้างอิงไปยังหนังสือหรือเอกสารเล่มไหน หรือการทำ�งาน

ภาพที่ 5  แนวคิดการตีความ (Interpretation) สำ�หรับการวิเคราะห์ข้อมูล 
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วิจัยจากจดหมายเหตุต่าง ๆ  เป็นต้น (Robert Mugerauer, 1996, pp.15-46) การนำ�วัฒนธรรม

และภูมิปัญญามาใช้ในการออกแบบ มิใช่ความงดงามที่เห็นด้วยสายตาเพียงเท่านั้น การศึกษา

วัตถุเพื่อทำ�ความเข้าใจวัฒนธรรม การค้นหาชุดความเชื่อ แนวความคิด ทัศนคติ ของชุมชน

หรือสังคม ณ ช่วงเวลาที่ผลิตสิ่งของวัตถุชิ้นนั้น ๆ ที่มีความจำ�เป็นต่อการศึกษา ก่อนที่จะนำ�

ไปต่อยอดและพัฒนา

การศึกษาต้องทำ�การศึกษาแบบเชิงลึกมากกว่าที่เป็นอยู่ มิใช่รู้และเข้าใจเพียงแต่ใน

ตำ�รา การนำ�วัฒนธรรมมาใช้ในกาพัฒนาสร้างสรรค์ เราจำ�เป็นต้องศึกษาแบบการสืบเสาะ  

การลงพืน้ทีช่มุชน การคน้ควา้หาความจรงิเพือ่การคน้หาชดุข้อมลูแบบปฐมภมู ิท่ีเปน็การอ้างอิง

ตามความจริงที่วัฒนธรรมนั้นดำ�รงอยู่ แม้แต่พิพิธภัณฑ์บางแห่งยังมีการแจ้งข้อมูลท่ีผิดก็มี

มากมาย ดังนั้นก่อนที่ปฏิบัติการพัฒนาหรือการออกแบบใด ๆ ผู้ออกแบบต้องพิจารณาข้อมูล

เหลา่นัน้ใหด้ว่ีามคีวามเปน็ขอ้เทจ็จรงิมากนอ้ยเพยีงใด  ซึง่ถา้ข้อมลูท่ีไดม้าน้ันยงัไมส่ามารถตรวจ

สอบได้ว่าถูกต้องเหมาะสมจริงแล้ว การปฏิบัติการออกแบบสร้างสรรค์จะเกิดปัญหาตามมา 

อยา่งมากมาย ไม่วา่การออกแบบทีผ่ดิเพีย้น การอา้งถงึชดุขอ้มลูที่ไม่ถกูตอ้ง การสง่ผา่นขอ้มลู

เชิงวัฒนธรรมที่ผิด แม้ว่างานที่ออกแบบนั้นจะมีความงดงามเพียงใด ก็อาจเกิดปัญหาหรือ 

ข้อโต้แย้งได้มากขึ้นเท่านั้น

ตอนท่ี 2 การสรา้งสรรค์และประเมินผล ผลงานออกแบบหัตถอุตสาหกรรม ท่ีได้รบั

การกำ�หนดชุดข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลจากกรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมท่ี

ได้จากงานวิจัย

1. การนำ�กระบวนการประดิษฐด์อกไม้ดินไทย มาพัฒนาให้เกิดการเปลีย่นแปลง เกิด

รูปแบบใหม่ รว่มกับการนำ�หม้อดอกบูรณฆฎะเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบสรา้งสรรค์ 

จากการใช้กรอบแนวคิดด้านการออกแบบโดยเน้นการจัดการทางวัฒนธรรม: แนวคิดการ

เปลี่ยนแปลงอย่างเป็นพลวัต  ปรับให้อยู่ร่วมกับสังคมปัจจุบันได้ 

>> กิตติพงษ์  เกียรติวิภาค 25ศิลปกรรมสาร ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568



ภาพที่ 6 การออกแบบดอกไม้ดินไทย มาพัฒนาให้เกิดการเปลี่ยนแปลงให้เกิดรูปแบบใหม่ 
ร่วมกับการนำ�หม้อดอกบูรณฆฎะเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบสร้างสรรค์

สรุปการวิเคราะห์จากกรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม ดังนี้  

ในการออกแบบและพัฒนาดอกไม้ดินไทย ต้องทำ�การศึกษาภูมิปัญญา เงื่อนไขและ 

ขอ้จำ�กดัในการผลติ และลกัษณะของบลอ็กแมพ่มิพ์ในการผลติดอกไม ้ทัง้ตวักลบีดอกไมแ้ตล่ะ

ชนิดและใบ ว่ามีทั้งสิ้นกี่รูปทรงที่ชุมชนสามารถผลิตและสร้างขึ้นมาได้ เพราะถ้าไม่มีแบบพิมพ์

ที่ต้องการ ต้องสร้างแบบแม่พิมพ์ขึ้นมาใหม่ท้ังหมด ซึ่งต้องใช้เวลานานในการออกแบบและ

สร้าง ทั้งนี้จึงเน้นการนำ�อุปกรณ์เดิมที่มีอยู่แล้วมาทำ�การออกแบบและสร้างเป็นผลิตภัณฑ์ที่มี

ความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น  

ดอกไม้ดินหม้อดอกบูรณฆฎะ (BRUNA-DIN THAI /Flower Clay of Lanna) มีแนวทาง

การพัฒนาคือใช้คือรูปทรงของดอกบัวและดอกพุฒตาล ให้เกิดการจัดองค์ประกอบใหม่  

การปรับรูปแบบของใบไม้ให้เกิดความโค้งเว้ามากข้ึน แนวคิดในการออกแบบครั้งนี้ได้นำ�เอา

ลักษณะเด่นของหม้อดอกบูรณฆฎะมาใช้พัฒนา นำ�รูปแบบทางวัฒนธรรมเข้าสู่การสร้างสรรค์ 

รปูแบบหมอ้ดอกบูรณฆฎะเปน็ลวดลายหม้อนํา้รปูรา่งคลา้ยแจกัน บรรจ ุกอบัว กา้น ใบ และดอก  

สูงพันปากหม้อลดหลั่นกันเป็นพุ่ม เพื่อสักการะสมเด็จพระสัมมาสัมพุทธเจ้า หรือพระประธาน

ในวิหาร พบมากในศิลปะล้านนา ทำ�เป็นลายคำ� ลายปูนปั้น ตกแต่งอุโบสถ วิหาร หอไตร เช่น 
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ลายคำ�หม้อดอกปูรณฆฏะ วหิารวัดปงยางคก อำ�เภอหา้งฉตัร จงัหวดัลำ�ปาง ลายปนูปัน้ตกแตง่

ฐานหอไตร วัดพระสิงห์ อำ�เภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ เป็นต้น

ภาพที่ 7 ลวดลายหม้อนํ้ารูปร่างคล้ายแจกัน บรรจุกอบัว มีก้าน ใบ และดอก 
สูงพันปากหม้อลดหลั่นกันเป็นพุ่ม เพื่อสักการะสมเด็จพระสัมมาสัมพุทธเจ้า 

หรือพระประธานในวิหาร พบมากในศิลปะล้านนา

หม้อดอกปูรณฆฏะ มีต้นกำ�เนิดมาจากประเทศอินเดีย หมายถึงหม้อน้ําอันมีน้ําเต็ม

บริบูรณ์ในภาษาบาลี หมายถึง การกระทำ�ให้สมบูรณ์ตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา  

การมีไมเ้ลือ้ยออกมาสองขา้งแสดงสญัลกัษณข์องความเจรญิงอกงามและความรม่เยน็ ในลา้นนา 

มักเรียกว่าหม้อดอก หรือลายหม้อดอก (วิบูลย์ ลี้สุวรรณ, 2559, น.523) 

หม้อดอกปูรณฆฏะ เป็นหม้อดอกมงคลความเจริญ เติบโตและเป็นสัญลักษณ์ของ 

ชาวจงัหวดัลำ�ปาง ทีม่ีในการประดับตกแตง่ตามอาคารวัด ไม่วา่จะเปน็รปูแบบของการแกะสลกั

ไม้ การวาด และการลงรักปิดทอง จึงได้นำ�ลักษณะสำ�คัญของหม้อดอกนี้มาใช้ในการออกแบบ 

ซึ่งดอกบัวและดอกพุฒตาลมีความเกี่ยวเนื่องสอดคล้องในพุทธศาสนา นำ�มาจัดองค์ประกอบ

ให้เกิดความสวยงาม พวยพุ่งขึ้น และบานออกทางด้านข้าง ตกแต่งด้วยใบไม้ก้านยาวบิดม้วน

โค้งรับกับก้านดอกไม้ ทั้งนี้ได้ทำ�การออกแบบฐานส่วนที่เป็นหม้อดอก และพื้นหลังปิดทางด้าน

หลังให้เกิดมีความสวยงามมากยิ่งขึ้น ออกแบบฐานของหม้อดอกให้มีรูปทรงโค้งรับกันกับฉาก

ใบเสมาปิดทางด้านหลัง สร้างขอบด้านหลังของหม้อดอกสำ�หรับนำ�ฉากหลังมาเสียบประกอบ  

ใหฐ้านหมอ้ดอกและฉากหลงัยึดตดิกนั  นำ�ไปพฒันารว่มกบัดอกไมด้นิไทยทำ�การออกแบบดอกบวั 

และดอกพุฒตาลทั้งหมด 3 ขนาด ทำ�ก้านดอกให้ขดไปมาตามแบบ ให้ดอกไม้  พวยพุ่งขึ้นเป็น

แนวแบนระนาบ สอดคล้องกับใบเสมาทางด้านหลัง
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ทำ�การทดลองการปั้นดินไทย ให้เป็นรูปแบบของดอกบัวและดอกพุฒตาล โดยจะเน้น

กลบีดอกทีเ่ปน็สขีาว มทีัง้กลบีคว่ำ�และกลบีหงาย ใหเ้สมอืนดอกกำ�ลงัเบง่บานสวยงาม ดา้นเกสร

ใช้สีเหลืองอมเขียวแสดงความสมบูรณ์ และส่วนของก้านดอกจะใช้สีเขียว ทั้งนี้จะมีดอกทั้งสิ้น 

21 ดอก แบ่งเป็นดอกพุฒตาลจำ�นวน 18 ดอก และดอกบัวที่อยู่ตรงกลางจำ�นวน 3 ดอกซึ่งมี

ขนาดแตกต่างกัน แบ่งเป็นสองด้าน ด้านละ 8 ดอกเท่ากัน ทั้งนี้ดอกปูรณฆฏะที่ใช้บูชามักเป็น

จำ�นวนคู่ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 2 หรือ 4 ดอก ในขณะที่การบูชาพระจะใช้จำ�นวนคี่ เช่น 3 ดอก 

2.ผลจากการสอบถามความคดิเหน็และความพงึพอใจของผูส้อบแบบสอบถามจำ�นวน 

4 กลุม่ จำ�นวนรวมทัง้สิน้ 500 คน ตอ่ผลงานผลติภณัฑห์ตัถอตุสาหกรรมจากการออกแบบโดย

เนน้การจดัการทางวัฒนธรรม แนวคดิการเปลีย่นแปลงอยา่งเปน็พลวตั ปรบัใหอ้ยูร่ว่มกบัสงัคม

ปัจจุบันได้ โดยใช้การใช้กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม ในการวิเคราะห์กระถาง

ดอกไมด้นิไทย โดยไดร้บัแรงบนัดาลใจจากหม้อดอกบรูณฆฎะ มีความคดิเหน็และความพงึพอใจ

ภาพรวมในระดับมากที่สุด (มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.47) เมื่อแจกแจงรายด้าน ได้ผลดังนี้ 

1) ด้านคุณค่าของธรรมชาติหรืองานหัตถกรรม พบว่ามีความพึงพอใจมากที่สุด  

(  = 4.52)

2) ด้านเอกลักษณ์และศิลปวัฒนธรรมของท้องถิ่น พบว่ามีความพึงพอใจมากที่สุด  

(  = 4.49)

3) ดา้นวัสดแุละกรรมวธิกีารผลติของทอ้งถิน่ พบวา่มคีวามพงึพอใจมากทีส่ดุ (  = 4.51)

4) ด้านผลิตได้จริงใช้สอยดีเหมาะสมกับวัสดุท้องถิ่น พบว่ามีความพึงพอใจมากที่สุด 

(  = 4.37)

5) ด้านความสวยงามและความน่าสนใจ พบว่ามีความพึงพอใจมากที่สุด (  = 4.53)

6) ด้านรูปแบบแปลกใหม่ สะดุดตา พบว่ามีความพึงพอใจมากที่สุด (  = 4.42) 

ข้อเสนอแนะ
การศึกษากระบวนทัศน์การออกแบบเพ่ือนำ�มาใช้สร้างกรอบแนวคิดการออกแบบ 

หัตถอุตสาหกรรมสู่แนวคิดการสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้ศึกษากระบวนทัศน์ แนวคิดและทฤษฎีท่ี

เกี่ยวข้องกับแนวทางการออกแบบหัตถกรรม แนวคิดเชิงวัฒนธรรม-ภูมิปัญญา การจัดการ

ความรู้ด้านวัฒนธรรม แนวคิดเชิงปรัชญา และแนวคิดการส่งเสริมในการปรับทิศทางของ

การสร้างสรรค์ และข้อมูลการออกแบบสร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้พัฒนากรอบแนวคิด

การออกแบบหัตถอุตสาหกรรม และทำ�การแยกส่วนองค์ความรู้สำ�หรับนำ�ไปใช้ ให้ตรงกับ

ความต้องการของการสร้างสรรค์แต่ละประเภท วิธีการเข้าถึงปัญหาและองค์ความรู้ การเก็บ

ข้อมูลสำ�คัญเชิงลึก การศึกษาแนวทางในการพัฒนากระบวนการผลิตหัตถกรรมแต่ละแขนง 
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จากการมีส่วนร่วมของคนในชุมชน การนำ�อัตลักษณ์และความโดดเด่นของชุมชนมาใช้สร้าง

ความแตกต่าง รวมถึงปฏิบัติการทดลองออกแบบสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์หัตถอุตสาหกรรมตาม

กรอบแนวคิดฯในแต่ละแขนง ซ่ึงงานวิจัยดังกล่าวได้ส่งผลกระทบถึงนโยบายในการพัฒนา

ประเทศในดา้นตา่ง ๆ  จากผลลพัธก์ารออกแบบหตัถอตุสาหกรรม ชุดข้อมลูและผลการวเิคราะห์

ด้วยกรอบแนวคิดฯ มีความสัมพันธ์และสอดคล้องกับแนวคิดสำ�หรับการพัฒนาประเทศใน

ปัจจุบัน ดังนี้

1. เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) อันเป็นแนวคิดการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ

ยุคใหม่บนพื้นฐานของการใช้องค์ความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ และการใช้ทรัพย์สินทางปัญญา 

เชื่อมโยงกับทุนทางวัฒนธรรมและเทคโนโลยี นวัตกรรมสมัยใหม่ เพ่ือยกระดับอุตสาหกรรม 

เพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์และบริการ สร้างโอกาสให้กับผู้ประกอบการรุ่นใหม่ และเป็นส่วน

หนึง่ในการพฒันาคณุภาพชวีติของประชาชน ซึง่รฐับาลไทยตัง้แตอ่ดตีจนถึงปจัจบัุนไดพ้ยายาม 

ขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศด้วยระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์

2. ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) ได้กำ�หนดวิสัยทัศน์ประเทศไทยคือ 

“ประเทศไทย ที่มีความมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน เป็นประเทศพัฒนาแล้วด้วยการพัฒนาตาม 

หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง” โดยยกระดับศักยภาพของประเทศในหลากหลายมิติ พัฒนา

คนในทุกมิติและในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี เก่ง มีคุณภาพ สร้างโอกาสและความเสมอภาคทาง

สงัคม สรา้งการเตบิโตบนคณุภาพชวีติทีเ่ปน็มติรกบัสิง่แวดลอ้ม และตามตามยทุธศาสตรช์าติ  

ด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขัน ในมิติที่ 1 การเกษตรสร้างมูลค่า เรื่องเกษตร

แปรรูปและมิติที่ 5 พัฒนาเศรษฐกิจพื้นฐาน ผู้ประกอบการยุคใหม่  เรื่อง สร้างผู้ประกอบการ

อจัฉรยิะ สรา้งโอกาสเขา้ถงึบรกิารทางการเงิน สร้างโอกาสเขา้ถึงตลาด สรา้งโอกาสเข้าถึงข้อมลู  

ปรบับทบาทและโอกาสการเขา้ถงึบรกิารภาครฐั เพือ่สรา้งโอกาสใหผู้ ้ประกอบการวิสาหกิจชมุชน

มีความสามารถในการแข่งขัน สร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน ซึ่งปัจจุบันมีการแข่งขันสูง  

การสง่เสรมิใหผู้ป้ระกอบการมแีนวคดิและวธิกีารปรบัปรงุผลิตภณัฑ์เดมิ เพือ่รกัษาตลาด ท้ังเพิม่ 

ยอดขายในตลาดเดิม ทั้งเพ่ิมการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่เพื่อขยายตลาดเพิ่มยอดขายในตลาด

ใหม่ ซึ่งจะเป็นบทบาทสำ�คัญในพัฒนาธุรกิจให้มีความมั่นคง ยั่งยืนมากขึ้น

3. พัฒนาศักยภาพด้านการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ ต้ังแต่ปี พ.ศ. 2563  

ผู้ประกอบการไทยทั้งวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) และวิสาหกิจชุมชน ประสบ

กับปัญหาสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 (COVID-19) ส่งผล 

กระทบตอ่ภาวะเศรษฐกจิทัง้ในประเทศและระดบัโลก จำ�นวนแรงงานในประเทศได้รบัผลกระทบ 

โดยตรงกว่า 9.88 ล้านคน มีอัตราการว่างงาน เพิ่มขึ้นร้อยละ 3 จำ�นวนนักท่องเที่ยวต่างชาติ

ลดลง การสง่ออกลดลงและความตอ้งการบริโภคของภาคเอกชนลดลง ซึง่ปจัจยัทัง้หมดสง่ผล
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ต่อการหดตัวของเศรษฐกิจไทยในปีพ.ศ. 2563 กว่าร้อยละ 5.3 และคงส่งผลกระทบต่อเนื่อง

ในปี พ.ศ. 2564 - 2566 ซึ่งคาดการณ์ว่าจะส่งผลกระทบต่อสภาวะเศรษฐกิจไทยในวงกว้าง  

การจ้างงานลดลง นักศึกษาจบใหม่ตกงานเป็นจำ�นวนมาก รวมถึงการดำ�เนินธุรกิจของ 

ผู้ประกอบการ โดยเฉพาะอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ต้องมีการเปลี่ยนแปลงตามแนววิถี New 

Normal เพื่อช่วยเหลือผู้ประกอบการขนาดกลางและขนาดย่อมและวิสาหกิจชุมชนให้สามารถ

ดำ�เนินธุรกิจต่อไปได้ หรือสามารถเร่ิมต้นประกอบธุรกิจแนวสร้างสรรค์เพื่อให้เกิดอาชีพใหม่  

สร้างรายได้ให้กับนักศึกษาที่จบใหม่หรือผู้ว่างงาน กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม ซึ่งเป็นหน่วยงาน 

หลักในการส่งเสริม สนับสนุน และพัฒนาผู้ประกอบการ สถานประกอบการ บุคลากรใน 

ภาคอุตสาหกรรมต่าง ๆ ให้มีขีดความสามารถในการแข่งขัน จึงมีแนวทางสำ�คัญในการพัฒนา

อุตสาหกรรมในยุค New Normal ให้มีศักยภาพ ตั้งแต่การจัดตั้งธุรกิจสร้างสรรค์ การปรับปรุง

แผนกกลยุทธ์และแนวทางการประกอบธุรกิจ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ การเชื่อมโยงเพื่อส่งเสริม

การตลาด สนับสนุนปัจจัยเอื้อในการประกอบธุรกิจ และสนับสนุนการเข้าแหล่งเงินทุนเป็นต้น 

4. สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ปี ที่มุ่งเน้นให้ประเทศไทยมีความม่ันคง 

มั่งคั่ง ยั่งยืน เป็นประเทศพัฒนาแล้ว ด้วยการพัฒนาตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

ในยุทธศาสตร์ที่ 2 ด้านการสร้างขีดความสามารถในการแข่งขัน และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ

สังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 หมุดหมายที่ 2 ไทยเป็นจุดหมายของการท่องเที่ยวที่เน้นคุณภาพ

และความยั่งยืน รวมถึงยุทธศาสตร์การพัฒนาจังหวัดลำ�ปาง ยุทธศาสตร์ที่ 3 สินค้าอัตลักษณ์

อุตสาหกรรม หัตถอุตสาหกรรม ผลิตภัณฑ์ชุมชน จากฐานทุนทางสังคมและวัฒนธรรมที่มี

เป้าประสงค์ในการพัฒนาให้จังหวัดลำ�ปางเป็นแหล่งผลิตสินค้าอัตลักษณ์ อุตสาหกรรม  

หัตถอุตสาหกรรม ผลิตภัณฑ์ชุมชน บนพื้นฐานของเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ จากทุนทางสังคม

และวัฒนธรรม รวมถึงการเป็นจุดเชื่อมโยงโลจิสติกส์ของภาคเหนือ ที่สามารถสร้างมูลค่า

ทางเศรษฐกิจอย่างยั่งยืน จังหวัดลำ�ปางจึงได้จัดทำ�โครงการพัฒนาศักยภาพผู้ผลิตผู้ประกอบ

การและผลิตภัณฑ์ชุมชนสู่เศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ Lampang Creative OTOP ขึ้น เพื่อให้ 

ผู้ประกอบการ และผลิตภัณฑ์ OTOP ได้รับการพัฒนาให้ได้มาตรฐาน

โดยหลังจากงานวิจัยเสร็จสิ้น งานวิจัยได้ส่งผลให้เกิดโครงการต่าง ๆ  ที่เกี่ยวข้อง และ

ไดน้ำ�กรอบแนวคดิการออกแบบหตัถอตุสาหกรรมไปใชเ้ปน็หลกัการสำ�หรบัการวเิคราะหข้์อมลู 

ดังนี้ 

1) โครงการ กิจกรรม สืบสาน พัฒนาผลิตภัณฑ์หัตถกรรมประณีตศิลป์เชิงพาณิชย์ 

(Premium Product) ภายใต้โครงการ 4.3-1 ยกระดับธุรกิจอุตสาหกรรมและวิสาหกิจชุมชน 

ประจำ�ปงีบประมาณ พ.ศ. 2566 กลุม่สง่เสรมิและถา่ยทอดเทคโนโลย ีศนูยว์จิยัและพฒันาวสัดุ

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม 
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2) กิจกรรมยกระดับการออกแบบผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ (Creative Product Design) 

ภายใต้โครงการ 4.1-1 การสรา้งและพฒันาธรุกจิอตุสาหกรรมสรา้งสรรค ์ประจำ�ปงีบประมาณ 

พ.ศ. 2566

3) กิจกรรมสืบสาน สร้างสรรค์ ผสานอัตลักษณ์ ภูมิปัญญา เพื่อเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์ 

(Premium Product) ภายใต้โครงการ ยกระดับธุรกิจอุตสาหกรรมและวิสาหกิจชุมชน 4.3-1 

การยกระดับศักยภาพเศรษฐกิจชุมชนประจำ�ปีงบประมาณ พ.ศ. 2566

4) โครงการพัฒนาศักยภาพผู้ผลิตผู้ประกอบการและผลิตภัณฑ์ชุมชนสู่เศรษฐกิจเชิง

สร้างสรรค์ Lampang Creative OTOP กิจกรรมหลักการพัฒนาและยกระดับผลิตภัณฑ์ด้วย

ภูมิปัญญาดั้งเดิม ด้วยนวัตกรรมสู่เศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ กิจกรรมตามแผนปฏิบัติงานและ

แผนการใช้จ่ายงบประมาณ ประจำ�ปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 ของจังหวัดลำ�ปาง

กิตติกรรมประกาศ
งานวิจัยนี้ ได้รับทุนสนับสนุนการวิจัย จากกองทุนวิจัยคณะศิลปกรรมศาสตร์   

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ประจำ�ปีงบประมาณ 2565
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บทคัดย่อ
บทความวชิาการนีม้วีตัถปุระสงคเ์พ่ือเสนอแนวคดิและกระบวนการ “ระเบดิการกดทับ

จากข้างใน” ในการฟื้นฟูและปลดปล่อยอัตลักษณ์ท้องถิ่น โดยใช้กรณีศึกษา “แพร่แห่ระเบิด” 

เป็นตัวอย่างวิเคราะห์หลัก กระบวนการดังกล่าว อาศัยแนวพระราชดำ�ริ “ระเบิดจากข้างใน” 

ของพระบาทสมเดจ็พระบรมชนกาธเิบศร มหาภมูพิลอดลุยเดชมหาราช บรมนาถบพิตร (รชักาล

ที ่9) ผสานกบัแนวคดิดา้นวาทกรรมและการกดทบัทางสงัคมของ Michel Foucault และ Pierre 

Bourdieu ในการอธิบายกลไกของการกดทบัอตัลกัษณท์อ้งถ่ิน และแนวทางการปลดปลอ่ยผา่น

การสร้างวาทกรรมใหม่ที่มีพลังบวก ผลการศึกษาพบว่า กระบวนการ “ระเบิดการกดทับจาก 

ข้างใน” สามารถปลดปล่อยอัตลักษณ์ของชุมชนแพร่จากวาทกรรมเชิงลบที่มีผลกระทบต่อ

ศกัดิศ์รแีละความภาคภมูิใจ โดยผา่นสามขัน้ตอนหลกั ไดแ้ก ่(1) การทำ�ลายภาวะเพกิเฉย ดว้ย

การตัง้คำ�ถามตอ่วาทกรรมเดมิ (2) การระเบดิทางความคิด ดว้ยการศกึษาค้นควา้และสงัเคราะห์

องค์ความรู้ใหม่ท่ีท้าทายมายาคติที่มีอยู่ และ (3) การสร้างคุณค่าใหม่ ด้วยการนำ�เสนอ 

อตัลกัษณท์างวัฒนธรรมในเชงิบวกและรว่มสมยั กระบวนการดงักล่าวนำ�ไปสู่การสร้างพ้ืนท่ีการ

รบัรู้ใหมท่ัง้ในระดบัชุมชนและสังคมในวงกวา้ง ชว่ยสง่เสริมความเขม้แข็งของอตัลกัษณท์อ้งถิน่

และสามารถขยายผลสูก่ารพฒันานโยบายสาธารณะในด้านวฒันธรรมได้ในอนาคต บทความนี ้

เสนอแนะแนวทางการประยุกต์ใชแ้นวคดิ “ระเบดิจากขา้งใน” ในการฟืน้ฟอัูตลักษณข์องชุมชน

ท้องถิ่นอื่น ๆ เพื่อเสริมสร้างความยั่งยืนทางวัฒนธรรม และลดอคติที่ฝังรากในสังคมไทย 

คําสําคัญ : ระเบิดจากข้างใน  อัตลักษณ์ท้องถิ่น  แพร่แห่ระเบิด  

วาทกรรมใหม่  การปลดปล่อยจากการกดทับ

>> เชษฐา สุวรรณสา และคณะ 35ศิลปกรรมสาร ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568



Keywords : Exploding from Within, Local Identity, Phrae Hae Raberd, 

New Discourse, Liberation from Suppression

Abstract
This academic article aims to present the concept and process of “Exploding 

from Within” as a method for revitalizing and liberating local identity from symbolic 

oppression, using the case study of Phrae Hae Raberd as a central example, using the 

case study of Phrae Hae Raberd as a central example. The process is based on the 

royal initiative of His Majesty King Bhumibol Adulyadej the Great (Rama IX) regarding 

the principle of “Exploding from Within”, integrated with Michel Foucault’s and Pierre 

Bourdieu’s theories on discourse, symbolic power, and social suppression. This framework 

explains how local identity has been oppressed and proposes strategies to release such 

identity through the creation of new, empowering discourses. The study finds that the 

“Exploding the Suppression from Within” process effectively liberated Phrae’s community 

identity from negative discourses that diminished local pride and dignity. This was 

achieved through three main stages: (1) dismantling indifference by questioning the 

existing discourses, (2) igniting new thought through research and synthesis to challenge 

existing myths, and (3) creating new values by presenting local cultural identity in a 

positive and contemporary manner. These processes fostered new perceptions at both 

the community and broader social levels, strengthening local identity and contributing 

to the development of public cultural policy. This article proposes the application of 

the “Exploding from Within” concept as a model for other local communities seeking 

to reclaim and empower their cultural identity, thus promoting sustainable cultural 

development and reducing deep-rooted prejudice in Thai society.

>> Chestha Suwannasa36 The Fine & Applied Arts Journal Vol.18 - No.2 July - December 2025 



บทนํา

การกดทับอัตลักษณ์ท้องถิ่น (Local Identity Suppression) เป็นปรากฏการณ์ที่พบได้

ในหลายพื้นที่ของประเทศไทย โดยเฉพาะในชุมชนที่มีประวัติศาสตร์ชาติพันธุ์ วัฒนธรรม หรือ

ศาสนาที่แตกต่างจากกระแสหลักของรัฐชาติไทย (Thai Nation-State) กระบวนการกดทับนี้

มักปรากฏผ่านนโยบายรัฐ วาทกรรมส่ือสารสาธารณะและการเล่าเรื่องประวัติศาสตร์ท่ียึดโยง

กับอำ�นาจส่วนกลาง ซึ่งทำ�ให้กลุ่มชุมชนท้องถิ่นถูกลดทอนความหมาย หรือถูกกำ�หนดให้มี 

ภาพลักษณ์ในเชิงลบโดยไม่รู้ตัว (Foucault, 1980; Bourdieu, 1991)

กรณีศึกษา “เมืองแพร่แห่ระเบิด” เป็นตัวอย่างสำ�คัญของการกดทับทางวาทกรรมท่ี

ยึดโยงกับการบิดเบือนประวัติศาสตร์และการล้อเลียนท้องถิ่นจนกลายเป็นมายาคติในสังคม

ไทย เรื่องเล่าดังกล่าวเป็นคำ�ล้อเลียนในทำ�นองว่า “ชาวแพร่โง่เขลาและไม่รู้จักอันตรายจาก 

ลกูระเบดิทีน่ำ�มาแหบ่ชูา” วาทกรรมดงักลา่วแพรก่ระจายผา่นส่ือมวลชนและวาทกรรมสาธารณะ 

รวมถึงการอภิปรายในสภาผู้แทนราษฎร พ.ศ. 2555 ที่ส่งผลให้ภาพลักษณ์ชาวแพร่ถูกลดทอน

ศักดิ์ศรีและความภาคภูมิใจในท้องถิ่นอย่างยาวนาน

นอกจากกรณีของจังหวัดแพร่แล้ว ยังมีปรากฏการณ์คล้ายกันเกิดขึ้นในหลายพ้ืนที่ 

ตัวอย่างเช่น สามจังหวัดชายแดนภาคใต้ ที่ชาวไทยมุสลิมเคยถูกกดทับผ่านนโยบายรัฐนิยม

ในสมัย จอมพล ป.พิบูลสงคราม ซึ่งบังคับให้เลิกใช้ภาษามลายูและห้ามเรียนคัมภีร์อัลกุรอาน 

ในโรงเรียน ส่งผลให้เกิดความรู้สึกแปลกแยกและตึงเครียดทางวัฒนธรรม (Amnesty, 2021) 

ชุมชนชาวเล อุรักลาโว้ย และมอแกน ในภาคใต้ท่ีถูกลดทอนคุณค่าและปฏิเสธสิทธิในที่ดิน

ทำ�กิน แม้จะเป็นชุมชนดั้งเดิมที่ดำ�รงวิถีชีวิตมายาวนาน โดยวาทกรรมรัฐมองว่าพวกเขา  

“ไม่พัฒนา” และ “ล้าหลัง” ซึ่งนำ�ไปสู่การกดทับอัตลักษณ์และพื้นที่ชีวิต (นิธิ เอียวศรีวงศ์, 

2549) กลุ่มชาติพันธุ์กะเหรี่ยงในภาคเหนือที่ถูกตีตราว่าเป็น “ผู้บุกรุกป่า” ท้ังท่ีดำ�รงวิถีชีวิต

แบบพ่ึงพงิธรรมชาติอยา่งยัง่ยืน แตก่ลบัถกูผลกัใหอ้ยู่ในกรอบวาทกรรมเชงิลบท่ีสะทอ้นถงึอคติ

และอำ�นาจรัฐ (ชัยวัฒน์ สถาอานันท์, 2539)

ในระดับสากล ปรากฏการณ์การกดทับอัตลักษณ์และการฟื้นฟูอัตลักษณ์ท้องถิ่น 

เกดิขึน้ในหลายประเทศทีม่คีวามหลากหลายทางชาตพินัธุแ์ละประวตัศิาสตรอ์าณานคิม ตัวอยา่ง

ที่สำ�คัญ ได้แก่ ชุมชน Basque ในสเปน  ซึ่งเผชิญกับการกดทับทางภาษาและวัฒนธรรม 

ภายใตก้ารปกครองเผดจ็การฟรงัโก ้ในชว่งป ี1939 - 1975 ซึง่หา้มใชภ้าษาบาสก์ในทีส่าธารณะ

และพยายามลบล้างอัตลักษณ์ชาติพันธุ์ แต่ภายหลังจากการเปลี่ยนแปลงระบอบการปกครอง 

ชุมชน Basque ได้รื้อฟื้นภาษาและวัฒนธรรมของตน จนกลายเป็นเขตปกครองตนเองที่มี

เอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมและเศรษฐกิจแข็งแกร่งที่สุดแห่งหนึ่งในยุโรป (Conversi, 1997)
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ชนพื้นเมืองในออสเตรเลีย (Aboriginal Australians) ที่ถูกกดทับผ่านนโยบายการ  

“กลืนกลายทางวัฒนธรรม” (Assimilation Policy) ในช่วงศตวรรษท่ี 20 โดยมีการบังคับ

ให้เด็กพื้นเมืองถูกแยกจากครอบครัวเพ่ือไปอยู่ในสถานสงเคราะห์และเรียนรู้วัฒนธรรมของ 

ชาวอาณานิคมตะวันตก ซึ่งเป็นที่รู้จักในชื่อ Stolen Generations (Human Rights and Equal 

Opportunity Commission, 1997) อย่างไรก็ตาม ปัจจุบันชนพื้นเมืองออสเตรเลียได้ริเริ่ม

โครงการฟื้นฟูวัฒนธรรมและภาษา เช่น Welcome to Country และ Reconciliation Action 

Plan เพื่อคืนศักดิ์ศรีและสร้างการยอมรับในอัตลักษณ์ดั้งเดิมของตนเอง

ชนพื้นเมืองในแคนาดา (First Nations, Inuit, and Métis) ที่ถูกกดทับอัตลักษณ์ผ่าน

ระบบโรงเรียนกินนอน (Residential Schools) ซึ่งบังคับเด็กพื้นเมืองให้ละทิ้งภาษาและศาสนา

ดั้งเดิม โดยมีเป้าหมายเพื่อ “ฆ่าชนพื้นเมืองในเด็ก” (Kill the Indian in the Child) แต่ในช่วง

ไม่กี่ทศวรรษที่ผ่านมา ชนพื้นเมืองแคนาดาได้ฟื้นฟูภาษา ประเพณี และพิธีกรรมดั้งเดิม รวม

ทั้งเรียกร้องความยุติธรรมและขอการเยียวยาจากรัฐ (Truth and Reconciliation Commission 

of Canada, 2015)

ตวัอยา่งเหลา่นีช้ี้ใหเ้หน็วา่การกดทบัอตัลกัษณท์อ้งถิน่และชาตพินัธ์ุเปน็ปรากฏการณท์ี่

มีลักษณะเป็นสากล เกิดจากโครงสร้างอำ�นาจและวาทกรรมที่พยายามครอบงำ�และกลืนกลาย

ความหลากหลายทางวัฒนธรรมให้กลายเป็นเอกภาพของรัฐชาติ (Nation-State) แต่ในขณะ

เดียวกัน ชุมชนที่ถูกกดทับสามารถฟ้ืนฟูอัตลักษณ์ผ่านกระบวนการสร้างวาทกรรมใหม่และ

การจดัการความรูท้ีส่บืทอดและถา่ยทอดคณุคา่ทางวฒันธรรมด้ังเดมิสูสั่งคมในบรบิทสมัยใหม่

บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเสนอแนวคิดและกระบวนการ “ระเบิดการกดทับจาก 

ข้างใน” ซึ่งต่อยอดจากแนวพระราชดำ�ริ “ระเบิดจากข้างใน” ของพระบาทสมเด็จพระบรม 

ชนกาธเิบศร มหาภูมพิลอดลุยเดชมหาราช บรมนาถบพติร (รชักาลที ่9) ผนวกกบัแนวคดิทฤษฎี

อำ�นาจและวาทกรรมของ Michel Foucault และ Pierre Bourdieu รวมถึงแนวคิดการศึกษาเพื่อ

ปลดปล่อยของ Paulo Freire และศิลปะเชิงแนวคิด (Conceptual Art) เพื่ออธิบายกระบวนการ

ฟืน้ฟอูตัลกัษณช์มุชนทอ้งถิน่ และการสรา้งวาทกรรมใหมท่ีม่พีลังบวกในการยกระดบัความภาค

ภูมิใจและศักดิ์ศรีของชาวแพร่ในบริบทร่วมสมัย

บทความนีย้งัชี้ใหเ้หน็ถงึศกัยภาพของการนำ�แนวทาง “ระเบดิการกดทับจากข้างใน” ไป

ประยุกต์ใช้ในชุมชนอื่น ๆ และการขยายผลในเชิงนโยบายสาธารณะ เพื่อสร้างสังคมที่เคารพ

ในความหลากหลายทางอัตลักษณ์และส่งเสริมความย่ังยืนในพหุวัฒนธรรมของประเทศไทย

และบริบทสากลในอนาคต
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แนวคิดพ้ืนฐานและกรอบแนวคิด (Conceptual Framework)
บทความนี้นำ�เสนอการอธิบายปรากฏการณ์การปลดปล่อยอัตลักษณ์ท้องถ่ินท่ีถูก 

กดทับ ผ่านกรณีศึกษา เมืองแพร่แห่ระเบิด โดยอาศัยแนวคิดพื้นฐานและกรอบแนวคิดท่ี 

เชือ่มโยงระหว่างแนวพระราชดำ�ร ิ“ระเบดิจากขา้งใน” กับทฤษฎีทางสงัคมศาสตรว์า่ดว้ยอำ�นาจ 

วาทกรรม อัตลักษณ์ และศิลปะเชิงแนวคิด (Conceptual Art) แนวคิดทั้งสี่ส่วนนี้ทำ�หน้าที่เป็น

โครงสรา้งหลกัในการทำ�ความเขา้ใจปรากฏการณ์ทีเ่กดิขึน้ และแนวทางในการนำ�เสนอทางออก

หรือกลยุทธ์การฟื้นฟูอัตลักษณ์ชุมชนอย่างยั่งยืน

"ระเบิดจากข้างใน" ตามแนวพระราชดำ�ร ิรชักาลท่ี 9
แนวพระราชดำ�ริ “ระเบิดจากข้างใน” ของพระบาทสมเด็จพระบรมชนกาธิเบศร  

มหาภูมิพลอดุลยเดชมหาราช บรมนาถบพิตร (รัชกาลที่ 9) เป็นแนวคิดที่มุ่งเน้นการพัฒนาคน

และชุมชนจากภายในสู่ภายนอก โดยให้ความสำ�คัญกับการปลุกศักยภาพของคนในพ้ืนท่ีด้วย

ตนเอง แทนการพึง่พาความชว่ยเหลอืจากภายนอก (สเุมธ ตนัติเวชกลุ, 2559) แนวคดิน้ีสะท้อน

หลัก “การพัฒนาแบบพึ่งพาตนเอง” (Self-reliant Development) ซึ่งเน้นให้ชุมชนเกิดความ

เขม้แขง็จากภายใน กอ่นท่ีจะเปดิรบัหรอืปรบัตวัเขา้กับปจัจยัภายนอก โดยมีโครงสรา้งแนวทาง

สำ�คัญ 3 ขัน้ตอน ดงันี ้1. แรงบนัดาลใจ (Inspiration) การสรา้งความตระหนกัรูถ้งึศักยภาพและ

ความต้องการของตนเอง รวมถึงแรงจูงใจที่ทำ�ให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 2. การศึกษาอย่างเป็น

ระบบ (Systematic Learning) การแสวงหาความรูผ้า่นกระบวนการเรยีนรูท้ีเ่ปน็ระบบ ครอบคลมุ

ทัง้ภมูปิญัญาทอ้งถิน่และความรู้ใหมจ่ากภายนอก 3. คณุภาพชวีติเปน็เปา้หมาย (Quality of Life 

as a Goal) มุ่งเน้นการพัฒนาเพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตในทุกด้าน ทั้งเศรษฐกิจ สังคม และ

วัฒนธรรม โดยให้ความสำ�คัญกับความยั่งยืนและความสมดุลของชีวิตชุมชน

“พระเจา้อยูห่วัใชค้ำ�น้ีวา่ “การพฒันาตอ้งระเบดิจากข้างใน” อยา่เอาระเบิดจากขา้งนอก

ไปปาหัวเขา ต้องระเบิดจากข้างใน คือต้องให้คนข้างในมีความพร้อมและเขาก็เอาตัวออกมาสู่

ความเจริญหรือสู่ความสากล อย่ายัดเยียดเขา เห็นไหมครับ ทรงสอนง่าย ๆ  อย่างนี้ พอพร้อม 

เขาจะมีโอกาสได้เรียนรู้ แล้วจึงได้ประโยชน์จากสิ่งที่เขาสัมผัส” (สุเมธ ตันติเวชกุล, 2559)

ในกรณีศึกษา แพร่แห่ระเบิด แนวคิดนี้ถูกนำ�มาใช้เป็นกรอบแนวทางท่ีชุมชนใช้ใน 

การปลดปล่อยอัตลักษณ์ของตนเอง โดยเร่ิมจากการตระหนักรู้ปัญหาและอคติท่ีเกิดจาก 

วาทกรรมเดิม ศึกษาค้นคว้าข้อเท็จจริงทางประวัติศาสตร์ด้วยตนเอง และพัฒนาการนำ�เสนอ

อัตลักษณ์ใหม่ที่เสริมสร้างศักดิ์ศรีและความภาคภูมิใจของคนในท้องถิ่น
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ทฤษฎีการกดทับอัตลักษณ์ (Internalized Oppression)
แนวคิดเกี่ยวกับการกดทับอัตลักษณ์ (Internalized Oppression) อธิบายกระบวนการ

ที่กลุ่มคนหรือชุมชนรับเอาวาทกรรมและค่านิยมเชิงลบจากภายนอกมาเป็นส่วนหนึ่งของ 

อัตลักษณ์ของตนเองโดยไม่รู้ตัว ซึ่งนำ�ไปสู่การยอมจำ�นนต่อโครงสร้างอำ�นาจที่กดทับ และลด

ทอนคุณค่าของตนเองในระดับจิตสำ�นึก (Pyke, 2010) Bourdieu (1991) เสนอแนวคิด “อำ�นาจ 

เชิงสัญลักษณ์” (Symbolic Power) ซึ่งดำ�เนินการผ่านภาษา วาทกรรม และสถาบันทางสังคม

ที่มีบทบาทในการกำ�หนดโครงสร้างความคิดและพฤติกรรมของผู้คน อำ�นาจนี้มีความละเอียด

ออ่นเพราะทำ�งานผา่นกลไกของ “การยอมรบัโดยไมรู่ต้วั” (Misrecognition) ทำ�ใหผู้ถ้กูครอบงำ�

ยอมรับสถานะทางสังคมของตนเองที่ตํ่ากว่าผู้อื่นโดยไม่ตั้งคำ�ถาม Michel Foucault (1980) 

ขยายแนวคิดเกี่ยวกับอำ�นาจโดยเน้นว่าความรู้และความจริงถูกสร้างผ่านวาทกรรมที่มีอำ�นาจ

ในการกำ�หนด “สิ่งที่เป็นจริง” ในสังคม วาทกรรมเชิงลบที่มีต่อชุมชนท้องถิ่น เช่น คำ�ล้อเลียน 

“เมืองแพร่แห่ระเบิด” จึงเป็นส่วนหนึ่งของกลไกการควบคุมและครอบงำ�ที่บั่นทอนศักดิ์ศรีและ

ความภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ของชุมชนนั้น ๆ 

ในกรณีของเมืองแพร่ ชุมชนเผชิญกับกระบวนการกดทับอัตลักษณ์ (Internalized 

Oppression) โดยที่คนในพื้นที่บางส่วนยอมรับและกลืนกลายวาทกรรม “แห่ระเบิด” มาเป็น

ส่วนหน่ึงของภาพลักษณ์ตนเองโดยไม่ตั้งคำ�ถาม ซึ่งทำ�ให้ศักยภาพของชุมชนถูกจำ�กัดทั้งใน

เชิงเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม

วาทกรรม (discourse)
แนวคิดวาทกรรม (discourse) ของมิเชล ฟูโกต์ (Michel Foucault) ซ่ึงถือกำ�เนิด

ในบริบทตะวันตก สามารถนำ�มาประยุกต์ใช้เพ่ือทำ�ความเข้าใจกลไกอำ�นาจในสังคมไทยได้

อย่างสอดคล้อง โดยเฉพาะในมิติของการควบคุมความรู้ การผลิตซํ้าสิ่งที่สังคมยอมรับว่าเป็น  

‘ความจริง’ และการกดทับอัตลักษณ์ของผู้คนในระดับท้องถิ่นผ่านภาษาทางสังคมวัฒนธรรม

ในบริบทไทย แม้มิใช่การควบคุมในลักษณะ panopticon โดยตรงตามแบบตะวันตก 

หากแต่ปรากฏในรูปแบบของอำ�นาจเชิงวาทกรรมที่ฝังอยู่ในศีลธรรม ประเพณี ศาสนาและ 

คำ�พูดในชีวิตประจำ�วัน เช่น คำ�ว่า “บ้านนอก” “ไม่รู้ที่ตํ่าที่สูง” หรือ “ไร้การศึกษา” ที่ถูกใช้

ซํ้าจนผู้คนในท้องถิ่นอาจยอมรับสถานะด้อยของตนโดยไม่รู้ตัว วาทกรรม “แพร่แห่ระเบิด” ก็

เช่นเดียวกัน เมื่อถูกนำ�มาใช้ซํ้าผ่านสื่อ การล้อเลียน และบทสนทนาในสังคม ก็ส่งผลให้คนใน

พื้นที่อาจซึมซับการลดทอนคุณค่าของตนเองโดยไม่รู้ตัวเช่นกัน

ฟูโกต์เคยกล่าวว่า “อำ�นาจไม่ได้อยู่ที่ใครคนใดคนหนึ่ง แต่อยู่ในโครงสร้างของความรู้

ที่ถูกยอมรับว่าเป็นความจริง” (Foucault, 1980) ดังนั้น การท้าทายต่ออำ�นาจจึงมิได้เป็นเพียง
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การเรียกร้องสิทธิทางการเมือง หากแต่เป็นการต่อสู้ทางวาทกรรมเพ่ือรื้อถอนความจริงท่ีเคย

ถูกยอมรับโดยไม่ตั้งคำ�ถาม

ดว้ยแนวทางนี ้แนวคดิของฟโูกตจ์งึสามารถทำ�หนา้ทีเ่ปน็เครือ่งมอืในการทำ�ความเขา้ใจ

การกดทับเชิงสัญลักษณ์ที่เกิดขึ้นในพ้ืนที่ท้องถิ่น และเปิดพื้นที่ให้แก่การวิพากษ์อำ�นาจที่เคย

ซ่อนอยู่ในวาทกรรมประจำ�วัน

การกดทับพ้ืนท่ีความคิด กับความรุนแรงในวัฒนธรรมไทย
ฟูโกต์อธิบายว่า อำ�นาจไม่ได้มาจากโครงสร้างเดียว แต่กระจายผ่านวาทกรรมและ

สถาบนัตา่ง ๆ  ซึง่กำ�หนดวธิคีดิของสังคม เมือ่อำ�นาจสามารถกำ�หนดวา่อะไรเปน็ “ความจรงิ” หรอื  

“ความรู้ที่ถูกต้อง” สิ่งที่อยู่นอกกรอบนี้จึงถูกกดทับหรือทำ�ให้เป็นเรื่องไม่น่าเชื่อถือ (Foucault, 

1980) การกดทับท้องถิ่นเป็นปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นจากความแตกต่างทางชาติพันธุ์และ

วัฒนธรรม ซึ่งนำ�ไปสู่การยกย่องวัฒนธรรมบางกลุ่มให้มีความสำ�คัญหรือสูงส่งกว่าวัฒนธรรม 

อืน่ ๆ  โดยเฉพาะในชว่งยคุชาตนิยิมท่ีรฐัพยายามสรา้งวฒันธรรมหลกัของชาต ิสง่ผลใหว้ฒันธรรม

ทอ้งถิน่ถกูจำ�กดับทบาท บบีบงัคบัใหถ้กูลมืเลอืน หรอืแมก้ระทัง่ถกูดอ้ยคา่ในสายตาของสงัคม

ส่วนใหญ่ การกดทับดังกล่าวอาจเกิดจากหลายปัจจัย เช่น โครงสร้างอำ�นาจจากส่วนกลาง  

มายาคติที่ฝังรากลึกในสังคม หรือกระบวนการพัฒนาที่มุ่งเน้นการสร้างความเจริญตาม

มาตรฐานของเมืองใหญ่ โดยไมค่ำ�นงึถึงคุณค่าของวัฒนธรรมและภมูิปัญญาท้องถิ่น สิง่เหล่านี ้

ก่อให้เกิดการเหยียดหยามท้องถิ่น และนำ�ไปสู่การยอมจำ�นนต่อการกดทับทางความคิด

การกดทบัทางความคดิ คอืกระบวนการทีห่ยดุยัง้ไม่ใหเ้กดิการต้ังคำ�ถามหรอืการเรยีนรู ้ 

ซึ่งมักแฝงอยู่ในวัฒนธรรมไทยที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือการบังคับใช้อำ�นาจ วัฒนธรรมไทยมักถูก

นำ�มาใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างเงื่อนไขเพื่อกดทับกลุ่มท่ีมีวัฒนธรรมแตกต่าง โดยอ้างถึง

ความดงีามของวัฒนธรรมวา่เปน็สิง่ทีส่รา้งความเจรญิงอกงามใหแ้กส่งัคม (ราชบณัฑิตยสถาน, 

2546) อยา่งไรกต็าม วฒันธรรมไทยไม่ไดม้เีพยีงดา้นดเีท่าน้ัน แต่ยงัมดีา้นท่ีสง่เสริมความรนุแรง

แอบแฝงอยู ่เชน่ การเชือ่ฟงัผู้ใหญห่รอืผูม้อีำ�นาจโดยไมต่ัง้คำ�ถาม การตัง้คำ�ถามมกัถกูตคีวาม

วา่เปน็ความกา้วรา้วและขดักบัวฒันธรรมทีด่งีาม สิง่นีก้ลายเปน็การสนบัสนนุความรนุแรงของ 

ผู้มีอำ�นาจในการควบคุมบุคคลหรือกลุ่มคนท่ีไม่ยอมจำ�นนต่ออำ�นาจน้ัน ๆ  (นิธิ เอียวศรีวงศ์, 2549)

ความรุนแรงเชิงวัฒนธรรมเป็นความรุนแรงที่แอบแฝงอยู่ในแบบแผนทางวัฒนธรรม  

ซึ่งหล่อหลอมความคิดและทัศนคติของคนในสังคมมาอย่างยาวนาน เป็นความรุนแรงท่ีไม่

ปรากฏชัดเจน (Invisible Violence) แต่สามารถดำ�รงอยู่ได้ผ่านการสร้างข้ออ้างต่าง ๆ เพื่อ

รองรับการกระทำ�ความรุนแรงนั้น (ชัยวัฒน์ สถาอานันท์, 2539) ตัวอย่างเช่น คำ�ล้อเลียน  

"แพรแ่หร่ะเบดิ" เปน็การกดทบัทีเ่กดิขึน้จากการยอมจำ�นนตอ่วาทกรรมเชงิลบมาเปน็เวลานาน 
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แม้จะมีการตอบโต้บ้าง แต่ก็มักเป็นไปในลักษณะที่ไมได้ใช้ความรู้นำ�เสนอโต้แย้ง ขาดการตั้ง

คำ�ถามและวิเคราะห์อย่างลึกซึ้ง การไม่ตั้งคำ�ถามต่อเรื่องราวใกล้ตัวและการปล่อยปละละเลย

ทางความคิด ส่งผลให้เกิดการยอมจำ�นนต่อการกดทับทางความคิดอย่างไม่รู้ตัว

ศิลปะเชิงแนวคิด (Conceptual Art)
ศิลปะเชิงแนวคิด (Conceptual Art) เป็นหนึ่งในลักษณะสำ�คัญของศิลปะยุคหลังสมัย

ใหม่ (Postmodern Genre) ซึ่งมักเน้นการตั้งคำ�ถามต่อความหมายดั้งเดิมของศิลปะ ไม่มุ่งเน้น

เพียงความงาม หรือเทคนิคเชิงรูปแบบ หากแต่ให้ความสำ�คัญกับแนวคิด (idea) และบริบท 

(context) ของผลงานเป็นหลัก งานศิลปะแบบนี้จึงมุ่งหวังให้ผู้ชมเกิดกระบวนการคิดวิพากษ์ 

มากกว่าความพึงพอใจทางสายตา

ในบริบทศิลปะไทย ศิลปะเชิงแนวคิดและแนวหลังสมัยใหม่เริ่มปรากฏให้เห็นเด่นชัด

หลังเหตุการณ์ ‘พฤษภาทมิฬ’ ปี พ.ศ. 2535 ซึ่งถือเป็นจุดเปล่ียนสำ�คัญทางการเมืองและ

วัฒนธรรมของสังคมไทย หลังจากนั้น ศิลปินไทยจำ�นวนมากได้หันมาใช้ศิลปะเป็นเครื่องมือใน

การวิพากษ์อำ�นาจรัฐ ทบทวนอัตลักษณ์ชาติ และเรียกร้อง ประชาธิปไตยในรูปแบบใหม่ เช่น 

กลุ่ม “ศิลปะเพื่อชีวิต” (Art for Life) “กลุ่มแมลงสาบ” (The Cockroach Group) และศิลปิน

รุ่นใหม่ที่นำ�เสนอ ผลงานในพื้นที่นอกระบบ เช่น แกลเลอรี่อิสระ หรือกิจกรรมศิลปะตาม 

ท้องถนน (Chanrochanakit, P. 2011)

ลักษณะเด่นของ Postmodern Genre ในไทยจึงไม่เพียงจำ�กัดอยู่ที่การเล่นกับรูปแบบ

หรอืลอ้เลยีน แนวคดิเดมิ แตย่งัเปน็การแสดงจดุยนืทางการเมอืง วฒันธรรม และประวติัศาสตร์

ในแบบที่เชื่อมโยงกับ ประสบการณ์ของผู้คนทั่วไป งานศิลปะหลายชิ้นจึงผสานบริบทท้องถิ่น 

ความเชื่อพื้นบ้าน หรือวาทกรรมร่วมสมัย เข้ากับกลวิธีเชิงแนวคิด เช่น การใช้สัญลักษณ์  

วัตถุธรรมดา หรือสถานที่ในชีวิตประจำ�วัน มาแปรความหมายใหม่ ให้ผู้ชมตั้งคำ�ถามต่อ  

“สิ่งที่เคยเป็นจริง”

ในกรณีของนิทรรศการ “แพร่แห่ระเบิด” หรือกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการรื้อฟื้น 

วาทกรรมท้องถิ่น ผ่านศิลปะเชิงแนวคิดนั้น จึงสามารถมองเห็นเป็นการสานต่อแนวคิด 

postmodern ในแบบที่ฝังรากใน “การเมืองของความทรงจำ�” และ “อัตลักษณ์ที่ถูกกดทับ” 

ซึ่งเชื่อมโยงอย่างลึกซึ้งกับประวัติศาสตร์การเมืองไทย ยุคร่วมสมัย

การสรา้งอัตลักษณ์เชิงบวกใหม่ (Positive Identity Construction)
การปลดปลอ่ยอตัลกัษณจ์ากการกดทบัจำ�เป็นตอ้งผา่นกระบวนการสรา้งอตัลกัษณ์ใหม ่

ที่มีพลังบวกและเป็นที่ยอมรับทั้งในและนอกชุมชน Paulo Freire (1970) เสนอแนวคิด  
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“การศึกษาเพื่อปลดปล่อย” (Pedagogy of the Oppressed) ซึ่งเน้นกระบวนการเรียนรู้ที่มุ่ง

สร้างความตระหนักรู้ (Critical Consciousness) ให้กับคนในชุมชน เพื่อปลดปล่อยตนเองจาก

การกดขี่และเสริมพลังให้กับผู้เรียนในการกำ�หนดชะตากรรมของตนเอง

Freire เนน้ใหก้ระบวนการเรยีนรูเ้ปน็แบบ “สองทาง” ทีผู่เ้รยีนและผูส้อนมปีฏสิมัพนัธ์

ร่วมกันเพื่อสร้างความรู้ใหม่ ซึ่งช่วยเปิดพ้ืนที่ให้เกิดการวิพากษ์วิจารณ์วาทกรรมเก่าท่ีกดทับ

ชมุชน และแทนทีด่ว้ยความเขา้ใจใหมท่ีส่ะทอ้นความจรงิและคณุคา่ของอัตลักษณท้์องถ่ินอย่าง

แท้จริง ในทิศทางเดียวกัน Peter L. Berger และ Thomas Luckmann (1966) ได้อธิบาย

กระบวนการ “การสร้างความเป็นจริงทางสังคม” (The Social Construction of Reality)  

ซึ่งเสนอว่าอัตลักษณ์ชุมชนถูกสร้างผ่านการปฏิสัมพันธ์และการสร้างความหมายร่วม (Shared 

Meaning) ของสมาชิกในชุมชน อัตลักษณ์จึงไม่ใช่ส่ิงที่ตายตัว แต่สามารถปรับเปลี่ยนและ

กำ�หนดได้ใหม่ผ่านกระบวนการทางสังคมและวัฒนธรรม

ฟูโกต์กับบรบิทสังคมไทย
แนวคิดวาทกรรมของฟูโกต์ทำ�ให้เราเห็นว่า ความจริงในสังคมคือสิ่งท่ีถูกผลิตซํ้าผ่าน

กลไกทางสงัคมและสถาบนั ไม่ไดเ้กดิขึน้โดยบงัเอิญ แมแ้นวคดิวาทกรรมของ Michel Foucault 

จะถือกำ�เนิดในบริบทตะวันตกที่เน้นโครงสร้างอำ�นาจผ่านสถาบัน เช่น โรงเรียน เรือนจำ�  

โรงพยาบาล และการบรหิารรฐัสมยัใหม ่แตเ่มือ่มองยอ้นกลบัมายงับรบิทไทย จะพบวา่ “ระบบ

อำ�นาจ” ที่ปรากฏก็มีลักษณะคล้ายคลึงกันในเชิงโครงสร้าง แม้จะไม่อยู่ในรูป panopticon คือ

แนวคิดการควบคุมที่ทำ�ให้ผู้ถูกควบคุมรู้สึกว่าตนถูกเฝ้ามองตลอดเวลา แม้ไม่เห็นผู้คุมจริง                     

จนนำ�ไปสูก่ารควบคุมตนเองโดยสมคัรใจ แบบในงาน Discipline and Punish (Foucault, 1995) 

แต่แนวคิด Panopticon ในสังคมไทยสะท้อนผ่านระบบการศึกษาที่มุ่งควบคุมวินัยผ่านสายตา

ครูและระเบียบแบบแผนหรือในพื้นที่ศิลปะที่วาทกรรมรัฐกำ�กับกรอบการแสดงออก แม้ไม่มี 

การเซ็นเซอร์โดยตรง ทำ�ให้เกิดการสยบยอมโดยอัตโนมัติและปรากฏในรูปของการควบคุม 

ผ่านวาทกรรมศีลธรรม ประเพณี และคำ�พูดที่สังคมไทยยอมรับว่าเป็นความจริง เช่น การใช้

ถอ้ยคำ�อยา่ง “หา่งไกลความเจรญิ” “หลงัเขา” “ไมม่กีารศกึษา” เพือ่จดัลำ�ดับทางสงัคม โดยที่

ผู้ถูกกดทับไม่อาจตั้งคำ�ถาม

แนวคิดของ Foucault ท่ีว่า “อำ�นาจไม่อยู่ที่ใครคนใดคนหน่ึง แต่อยู่ในโครงสร้าง

ของความรู้ที่ถูกยอมรับว่าเป็นความจริง” จึงสามารถประยุกต์ใช้ในบริบทไทยได้ โดยเฉพาะ

การวิเคราะห์วาทกรรมที่ถูกผลิตซํ้าทั้งโดยรัฐและสังคมส่วนกลางผ่านสื่อ การศึกษา และการ 

ล้อเลียน เช่น กรณี “แพร่แห่ระเบิด” ที่กลายเป็นความจริงชุดหนึ่งที่ผู้คนในท้องถิ่นถูกทำ�ให้

เชื่อและรู้สึกอับอายโดยไม่รู้ตัว
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กรณีศึกษา "เมืองแพรแ่ห่ระเบิด" (Case Study: Phrae Hae Raberd)
บทบาทของวาทกรรมต่ออัตลักษณ์ท้องถิ่นเป็นสิ่งที่สะท้อนให้เห็นถึงอำ�นาจ 

เชิงสญัลกัษณ ์(Symbolic Power) ทีฝ่งัรากลกึในโครงสรา้งสังคมไทย การศกึษากรณ ี“เมืองแพร่

แหร่ะเบดิ” นำ�เสนอปรากฏการณก์ารกดทบัอตัลกัษณท์อ้งถิน่ผา่นเรือ่งเลา่เชิงลบทีม่อีทิธพิลตอ่

การรบัรูข้องสงัคมไทยในวงกวา้ง พรอ้มทัง้วเิคราะหก์ระบวนการปลดปล่อยและสรา้งอตัลักษณ์

ใหม่ที่ชุมชนแพร่ได้ดำ�เนินการอย่างมีประสิทธิภาพในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา

ท่ีมาและพัฒนาการของวาทกรรม "แพรแ่ห่ระเบิด"
ทีม่าและบรบิทของกรณศีกึษา "เมอืงแพรแ่หร่ะเบดิ" เปน็ตวัอยา่งทีส่ะท้อนถึงการกดทับ 

อตัลกัษณท์อ้งถิน่ผา่นวาทกรรมเชงิลอ้เลยีน ซึง่เปน็ผลมาจากนโยบายการพฒันาท่ีไมเ่ท่าเทียม 

กนั สง่ผลใหเ้กดิมมุมองเชงิลบตอ่ชมุชนทีอ่ยูห่า่งไกลจากศนูยก์ลางอำ�นาจ ถกูมองวา่ดอ้ยพฒันา 

และไม่ทันสมัย วาทกรรมดังกล่าวก่อให้เกิดความขุ่นเคืองในหมู่ชาวท้องถิ่น ด้วยการสร้างเรื่อง

เลา่ขานวา่ มรีะเบดิตกลงมาในเมอืงแพรแ่ต่ไมร่ะเบิด ชาวแพรเ่ขา้ใจผดิคดิวา่เปน็สิง่ศกัดิส์ทิธิจ์งึ

นำ�ไปแห่บูชา จนเกิดการระเบิดขึ้นทำ�ให้มีผู้เสียชีวิตจำ�นวนมาก ความหมายแฝงของเรื่องเล่านี ้

คอืการตตีราว่าชาวแพรเ่ปน็กลุม่คนทีข่าดความรูค้วามเขา้ใจ ไรเ้ดยีงสาและไมส่ามารถแยกแยะ 

สิ่งของอันตรายได้ สิ่งนี้สร้างความตลกขบขันให้กับผู้ที่ล้อเลียน แต่สำ�หรับชาวแพร่แล้ว  

ถือเป็นการดูหมิ่นเหยียดหยาม

ตัวอย่างที่ชัดเจนของวาทกรรมดังกล่าวปรากฏในการอภิปรายในรัฐสภา เมื่อวันท่ี 15 

สิงหาคม พ.ศ. 2555 ซึ่งมีการเรียกร้องให้สมาชิกสภาผู้แทนราษฎรจากพรรคประชาธิปัตย์ 

ออกมาขอโทษชาวจังหวัดแพร่และน่าน หลังจากที่เขาอภิปรายเสียดสีชาวแพร่และน่าน 

ในการพิจารณาร่างพระราชบัญญัติงบประมาณรายจ่ายประจำ�ปี พ.ศ. 2556 โดยเขากล่าวว่า 

"มีลูกระเบิดตกมาจากฟ้า ชาวแพร่คิดว่าเป็นระเบิดจากเทวดา นำ�ไปแห่จนระเบิดตายทั้งเมือง 

เลยเป็นที่มาของเมืองแพร่แห่ระเบิด" คำ�พูดดังกล่าวไม่เพียงแต่เป็นการดูถูกเหยียดหยามชาว

แพรว่่าไรก้ารศกึษา แตย่งัเป็นขอ้มลูทีค่ลาดเคลือ่นจากความเปน็จรงิ เนือ่งจากระเบดิทีช่าวแพร่

นำ�ไปแห่นั้นไม่เคยระเบิด และในปัจจุบันยังคงถูกนำ�ไปใช้เป็นระฆังในวัดต่าง ๆ ในอำ�เภอลอง 

จังหวัดแพร่ และเกิดการเดินขบวนประท้วงที่หน้าศาลากลางจังหวัดแพร่ (MGR online, 2555)

เหตุการณ์ที่เป็นจุดเร่ิมต้นของวาทกรรม “แพร่แห่ระเบิด” ย้อนกลับไปในช่วง  

สงครามโลกครั้งที่ 2 ราว ค.ศ.1942–1945 เมื่อฝ่ายสัมพันธมิตรทิ้งระเบิดใส่สะพาน 

ห้วยแม่ต้าเพื่อสกัดการเคลื่อนทัพของญี่ปุ่น โดยเสรีไทยชาวแพร่เป็นผู้ช้ีเป้า เมื่อวันท่ี 24 

กรกฎาคม 2488 (ณรงค์ จันทรางกูร, 2560) ระเบิดบางลูกไม่ทำ�งาน และถูกชาวบ้านนำ�ไป 

แห่ถวายทำ�เป็นระฆัง 3 วัดด้วยกัน คือ วัดแม่ลานเหนือ วัดนาตุ้ม และวัดศรีดอนคำ� (2516)
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ในเวลาต่อมา เร่ืองราวดังกล่าวได้กลายเป็นคำ�ล้อเลียนว่า “ชาวแพร่แห่ลูกระเบิด

เพราะคิดว่าเป็นสิ่งศักดิ์สิทธิ์” โดยไม่รู้ที่มาที่ไป ซึ่งปรากฏในวาทกรรมสาธารณะและแม้แต่

การอภิปรายในรัฐสภา ปี พ.ศ. 2555

แต่ก่อนหน้านี้คนในชุมชนได้ริเร่ิมตอบโต้ด้วยการรื้อฟ้ืนข้อเท็จจริง โดยการสร้าง

พิพิธภัณฑ์เสรีไทยแพร่ (หลัง พ.ศ. 2550) การก่อตั้งร้านกาแฟแห่ระเบิด (2552) จัดนิทรรศการ

เผยแพรเ่รือ่งราว และกจิกรรมทางวฒันธรรมทีย่ดึโยงกบั “การระเบดิจากขา้งใน” โดยคนแพร่

เอง เพื่อสร้างอัตลักษณ์ใหม่อย่างร่วมสมัย

วาทกรรมดังกล่าวกลายเป็นภาพจำ�ในเชิงลบต่ออัตลักษณ์ของชุมชนเมืองแพร่ แม้จะ

มคีวามพยายามจากคนในพืน้ทีบ่างสว่นในการอธบิายขอ้เทจ็จรงิและรือ้ฟืน้ประวตัศิาสตรท์ีแ่ท้

จรงิ แตก่ระแสวาทกรรมในวงกวา้งกลบัคงอยูแ่ละสง่ผลตอ่การรบัรูข้องสงัคมไทยตอ่เมอืงแพร่

ในระยะยาว

การกดทับและผลกระทบต่ออัตลักษณ์ท้องถ่ิน
วาทกรรม “แพรแ่หร่ะเบิด” ไม่ไดเ้ป็นเพยีงแคค่ำ�ลอ้เลยีนในเชงิสญัลกัษณ ์แต่ไดส้รา้ง

การกดทับในระดับโครงสร้างอัตลักษณ์ของคนในพื้นที่ ซึ่งมีผลกระทบในหลายมิติ ได้แก่

มิติทางสังคม เกิดการหลีกเลี่ยงพูดถึงภูมิลำ�เนาของตนในท่ีสาธารณะ โดยเฉพาะใน

พื้นที่ท่ีมีการปฏิสัมพันธ์กับคนต่างถิ่น เช่น ในที่ทำ�งานหรือสถานศึกษา เพราะเกรงว่าจะตก

เปน็เปา้ในการลอ้เลยีนหรอืถกูตัง้คำ�ถามเกีย่วกับวาทกรรมนี ้ส่งผลใหเ้กดิการจำ�กดัขอบเขตใน 

การแสดงออกถึงอัตลักษณ์ท้องถิ่น

มติทิางจติวทิยา การถกูตราหนา้วา่ “โงเ่ขลา” จากคำ�ล้อเลยีน ยอ่มทำ�ใหเ้กดิความรูส้กึ

ต่ําตอ้ย (Inferiority Complex) และส่งผลตอ่ความมัน่ใจในการแสดงออกทางความคดิในวงกวา้ง 

โดยเฉพาะในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับภูมิหลังทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมของชุมชนตนเอง

มิติทางวัฒนธรรม กระแสวาทกรรมเชิงลบทำ�ให้การเล่าเรื่องราวทางประวัติศาสตร์

ของเมืองแพร่บางส่วนถูกบิดเบือนและลดทอนความสำ�คัญ อัตลักษณ์วัฒนธรรมท่ีเคยมี

ศกัยภาพในการบอกเลา่เรือ่งราวของความกลา้หาญและภูมิใจในอดตีถกูแทนทีด่ว้ยภาพจำ�ทีข่าด  

พลังบวก ส่งผลต่อการส่งต่อองค์ความรู้และความภาคภูมิใจในวัฒนธรรมให้กับคนรุ่นใหม่ใน

ชุมชน

ผลกระทบทัง้หมดนีน้ำ�ไปสูก่ารลดทอนศกัดิศ์รแีละความภาคภมูิใจในอตัลกัษณท์อ้งถิน่

ของชาวแพร่ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด Internalized Oppression ของ Bourdieu (1991) และ

กระบวนการควบคุมผ่านวาทกรรมของ Foucault (1980) 
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การค้นคืนและสรา้งอัตลักษณ์ใหม่
การรับรู้ถึงผลกระทบจากวาทกรรม “แพร่แห่ระเบิด” ทำ�ให้คนในชุมชนเริ่มต้น

กระบวนการฟื้นฟูอัตลักษณ์ของตนเอง โดยเน้นกระบวนการ “ระเบิดจากข้างใน” ที่เริ่มต้น

จากการตั้งคำ�ถามและทบทวนวาทกรรมเดิม และต่อยอดไปสู่การสร้างอัตลักษณ์เชิงบวกใหม่ 

กระบวนการนี้ประกอบด้วยการดำ�เนินการในหลายระดับ ได้แก่

การรวบรวมข้อมูลประวัติศาสตรท้์องถ่ิน

แนวคดิเรือ่งการกดทบัอตัลกัษณ์ในกรณศีกึษานี ้เกดิขึน้จากการตัง้คำ�ถามถงึทีม่าของ

วาทกรรมล้อเลยีนดงักลา่ว ซึง่ไดร้บัการศกึษาอย่างละเอยีดโดยคณุณรงค ์จนัทรางกรู ในหนงัสอื 

"เมอืงแพรแ่หร่ะเบดิ" (ณรงค ์จันรางกูร, 2560) โดยรว่มมอืกับคณุสรุนิทร ์โสภารตันานนัท์ อดตี

สมาชกิเสรีไทยสายแพร ่ในการสมัภาษณผู้์มสีว่นรว่มในเหตกุารณแ์หร่ะเบดิท่ีอำ�เภอลอง ไดแ้ก ่

พระสมุห์สากล อติพัทโธ เจ้าอาวาสวัดแม่ลานเหนือ นายสม ไชยแก้ว และนายสมาน หมื่นขัน 

ซึ่งทั้งหมดเป็นผู้มีภูมิลำ�เนาในอำ�เภอลองและเป็นผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญเกี่ยวกับเหตุการณ์ดังกล่าว

จากข้อมูลที่รวบรวมได้ พบว่าในอดีต นายหลง มโนมูล คนงานรถไฟสถานีแก่งหลวง 

ได้พบซากลูกระเบิดของอเมริกาที่ถูกทิ้งเพื่อทำ�ลายสะพานรถไฟห้วยแม่ต้าในช่วงสงครามโลก

ครั้งที่สอง เพื่อต่อต้านกองทัพญี่ปุ่น ต่อมาเขาได้แจ้งให้นายสมาน หมื่นขัน ทราบ และขอ

ความช่วยเหลือจากคนงานรถไฟสถานีแก่งหลวง ได้แก่ นายชุ่ม ขันแก้ว นายชัยวัฒน์ พึ่งฟอง  

นายพินิจ สุทธิสุข และนายย้าย ปัญญาทอง ในการขุดและขนย้ายระเบิดดังกล่าวไปยัง  

วัดแม่ลานเหนือ โดยชาวบ้านในพ้ืนที่ได้ร่วมกันแห่ระเบิดไปยังวัดด้วยความเชื่อว่าจะนำ�ไปทำ�

เป็นระฆังวัด นอกจากนี้ ระเบิดยังถูกนำ�ไปถวายทำ�ระฆังที่วัดศรีดอนคำ�และวัดนาตุ้มอีกด้วย

ภาพที่ 1  ลูกระเบิดทำ�เป็นระฆังที่วัดศรีดอนคำ� วัดนาตุ้ม และวัดแม่ลานเหนือ
ที่มา: MUSEUMTHAILAND, (2562)
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ข้อมูลเหล่านี้ได้รับการรวบรวมและนำ�เสนอที่พิพิธภัณฑ์เสรีไทยแพร่ โรงแรมภราดร 

จังหวัดแพร่ ซึ่งเป็นแหล่งข้อมูลสำ�คัญที่เล่าเร่ืองราวการต่อสู้ของเสรีไทยชาวแพร่ในช่วง

สงครามโลกครั้งที่สอง และได้จัดพิมพ์เป็นหนังสือ "ประวัติศาสตร์เสรีไทยแพร่ ผู้ปิดทอง 

หลังพระ" เพื่อเผยแพร่ความรู้และข้อเท็จจริงเกี่ยวกับเหตุการณ์ "เมืองแพร่แห่ระเบิด" หนังสือ

ดังกล่าวได้กลายเป็นฐานข้อมูลสำ�คัญที่ถูกนำ�มาสร้างกระบวนการรับรู้ใหม่ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ   

เช่น ร้านกาแฟแห่ระเบิด ซึ่งเป็นธุรกิจเพ่ือสังคม (social enterprise) ท่ีใช้แนวคิดศิลปะเชิง

แนวคิด (conceptual art) นำ�มาสร้างพื้นที่ทางศิลปะกระตุ้นให้ผู้คนตั้งคำ�ถามและศึกษาข้อมูล

เพิ่มเติม ตลอดระยะเวลา 15 ปี ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การจัดนิทรรศการ การเสวนา การ

บรรยาย และการเผยแพร่ข้อมูลผ่านส่ือสังคมออนไลน์และสื่อมวลชน ได้ช่วยกระจายความรู้

และสร้างการรับรู้ใหม่เกี่ยวกับเหตุการณ์ "เมืองแพร่แห่ระเบิด" ให้กว้างขวางยิ่งขึ้น โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งในกลุ่มคนนอกพื้นที่และนักท่องเที่ยว ซึ่งช่วยลดการตีตราและสร้างความเข้าใจที่ 

ถูกต้องเกี่ยวกับอัตลักษณ์ของชาวแพร่ผ่านประวัติศาสตร์

ภาพที่ 2  พิพิธภัณฑ์เสรีไทยสายแพร่
ที่มา: สถาบันปรีดี พนมยงค์, (2566)

ภาพที่ 3  ลูกระเบิดจำ�ลองในพิพิธภัณฑ์เสรีไทยแพร่ โรงแรมภราดรแพร่
ที่มา: ศูนย์มานุษวิทยาสิรินธร, (2555)
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พิพิธภัณฑ์เสรไีทยแพร ่รา้นกาแฟแห่ระเบิด และนิทรรศการท้องถ่ิน
ชุมชนได้จัดตั้ง “พิพิธภัณฑ์เสรีไทยแพร่” ซึ่งนำ�เสนอประวัติศาสตร์การมีส่วนร่วม 

ของคนแพร่ในขบวนการเสรีไทย อันเป็นบทบาทที่สำ�คัญในการต่อสู้เพื่อเอกราชของชาติไทย

จากการยึดครองของญี่ปุ่นในสงครามโลก คร้ังที่ 2 และนำ�เสนอประวัติศาสตร์การท้ิงระเบิด

เพ่ือต่อต้านกองทัพญี่ปุ่นท่ีอำ�เภอลองจังหวัดแพร่ จนเป็นเหตุให้มีการนำ�ระเบิดที่ไม่ระเบิดมา

แห่ทำ�ระฆังถวายวัด นอกจากนี้ยังมีการจัดตั้ง “ร้านกาแฟแห่ระเบิด” ซึ่งเปลี่ยนคำ�ล้อเลียนให้

กลายเป็นชือ่รา้นทีบ่ง่บอกถงึความภาคภูมิใจในประวตัศิาสตรแ์ละเปน็การยัว่ล้อกระตุน้ใหค้นตัง้

คำ�ถาม ตามแนวทาง ศิลปะเชิงแนวคิด (Conceptual Art) พร้อมทั้งเป็นพื้นที่สำ�หรับเผยแพร่

ข้อมูลที่ถูกต้องและเสริมสร้างการมีส่วนร่วมของคนในชุมชนและนักท่องเที่ยว

นิทรรศการท้องถิ่นและกิจกรรมต่าง ๆ ยังถูกจัดขึ้นเพื่อให้คนรุ่นใหม่ได้เรียนรู้และ

เข้าใจถงึบทบาททีแ่ทจ้รงิของชาวแพร่ในประวตัศิาสตรช์าติไทย ผา่นกระบวนการมสีว่นรว่มและ 

การสื่อสารที่สร้างความเข้าใจใหม่

ภาพที่ 4 พิพิธภัณฑ์เสรีไทยแพร่

ภาพที่ 5 กลุ่มห้องเรียนฮักลูกศึกษาประวัติศาสตร์แพร่แห่ระเบิดที่กาแฟแห่ระเบิด
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ภาพที่ 6 นิทรรศการประวัติศาสตร์การแห่ระเบิด ที่กาแฟแห่ระเบิด

ภาพที่ 7 ระฆังลูกระเบิดที่วัดศรีดอนคำ� ได้รับการพัฒนาเป็นแหล่งท่องเที่ยว

การเปลีย่น “คำ�ล้อเลียน” เป็น “สัญลักษณ์วัฒนธรรมรว่มสมัย”
คำ�ว่า “แห่ระเบิด” ถูกนำ�มาใช้ในบริบทใหม่ โดยเปลี่ยนจากภาพลักษณ์เชิงลบไปสู่

สัญลักษณ์เชิงสร้างสรรค์และร่วมสมัย กลายเป็นแนวคิดที่สะท้อนถึงพลังแห่งการฟื้นฟูและ

การเรียนรู้จากประวัติศาสตร์ของตนเอง ตัวอย่างเช่น การผลิตสินค้าท่ีระลึก การออกแบบ

โลโก้ และการจัดกิจกรรมที่สื่อถึงแนวคิด “ระเบิดพลังบวก” ของชาวแพร่ซึ่งสอดคล้องกับ

กระบวนการ Positive Identity Construction ตามแนวคิดของ Freire (1970) และ Berger & 

Luckmann (1966)
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ภาพที่ 8 การออกแบบผลิตภัณฑ์แพร่แห่ระเบิด เปลี่ยนคำ�ล้อเลียนเป็นสินค้า

กรณีศึกษาเมืองแพร่แสดงให้เห็นว่าการฟ้ืนฟูอัตลักษณ์ท้องถิ่นที่ถูกกดทับสามารถ

ดำ�เนินการได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้และสร้างความหมายใหม่จากภายในชุมชนเอง  

โดยใช้แนวคิด “ระเบิดจากข้างใน” เป็นกรอบในการสร้างพลังและศักดิ์ศรีให้กลับคืนมา  

การเปล่ียนแปลงน้ีไม่เพียงแต่สร้างความภาคภูมิใจให้แก่คนในพ้ืนท่ี แต่ยังเปิดโอกาสให้สังคมไทย 

โดยรวมได้ทบทวนวาทกรรมที่เคยครอบงำ�และยอมรับความหลากหลายทางอัตลักษณ์ใน 

รูปแบบใหม่ที่สร้างสรรค์และยั่งยืน

การวิเคราะห์และอภิปราย (Analysis and Discussion)
การฟื้นฟูอัตลักษณ์ท้องถิ่นเมืองแพร่จากวาทกรรมเชิงลบ “แพร่แห่ระเบิด” โดยใช้

แนวคิด “ระเบิดการกดทับจากข้างใน” เป็นกระบวนการที่สะท้อนให้เห็นถึงศักยภาพของ

ชุมชนในการปลดปล่อยตนเองจากอำ�นาจเชิงสัญลักษณ์และวาทกรรมที่กดทับ (Symbolic 

Domination) ผา่นการสรา้งความตระหนกัรู้ใหม ่การเรียนรูเ้ชงิวพิากษ ์และการสรา้งอตัลกัษณ์

ร่วมสมัยที่มีพลังบวก

การประยุกต์ใช้แนวคิด "ระเบิดการกดทับจากข้างใน"
แนวคิด “ระเบิดการกดทับจากข้างใน” ซึ่งพัฒนาจากแนวพระราชดำ�ริ “ระเบิดจาก 

ข้างใน” ของรัชกาลที่ 9 ได้ถูกนำ�มาใช้ในการปลดปล่อยอัตลักษณ์ท้องถิ่นเมืองแพร่จากวาท

กรรมที่กดทับโดยมีโครงสร้างกระบวนการสำ�คัญ 3 ระดับ ได้แก่
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1. ทำ�ลายภาวะเพิกเฉย (Breaking Indifference)

ขัน้ตอนแรกของกระบวนการนีค้อื การตระหนกัรูถ้งึปญัหาของการถกูกดทบัอตัลักษณ์

ผ่านวาทกรรมลบที่แฝงตัวอยู่ในความรับรู้ของคนในและนอกพื้นที่ การตั้งคำ�ถามต่อความจริง 

ที่ถูกผลิตซํ้าโดยวาทกรรมกระแสหลัก จึงเป็นกุญแจสำ�คัญในข้ันตอนน้ี โดยใช้วิธี การต้ัง 

คำ�ถามแบบโสเครติส (Socratic Questioning) Clark, G. I., & Egan, S. J. (2015) เป็นเครื่อง

มอืในการกระตุน้ใหช้มุชนตัง้คำ�ถามวา่ เรือ่งเล่า “แพรแ่หร่ะเบดิ” มท่ีีมาและขอ้เทจ็จรงิอยา่งไร 

ใครเป็นผูก้ำ�หนดความหมายของวาทกรรมนี ้ทำ�ไมชุมชนจงึยอมรบัความหมายเชงิลบนีม้านาน 

กระบวนการตั้งคำ�ถามและความสงสัยต่อวาทกรรม “แพร่แห่ระเบิด” เป็นจุดเริ่มต้น

สำ�คัญของการตื่นรู้ทางวิพากษ์ (Critical Consciousness) ตามแนวคิดของ Freire (1970) ซึ่งชี้

ใหเ้หน็วา่ ความเปลีย่นแปลงทางสังคมจะเกดิข้ึนได ้ตอ้งเริม่จากการตัง้คำ�ถามตอ่ “ความจรงิ” 

ที่ถูกผลิตซํ้าจนกลายเป็นเรื่องปกติในชีวิตประจำ�วัน

ในกรณีนี้ คุณณรงค์ จันทรางกูร เป็นผู้เร่ิมตั้งคำ�ถามจากประสบการณ์ตรง โดยได้

บันทึกไว้ในหนังสือ เมืองแพร่แห่ระเบิด ว่า “...เมื่อประมาณปี พ.ศ. 2505 ผม (นายณรงค์  

จันทรางกูร) ได้ไปทำ�งานเป็นครูที่โรงเรียนบ้านนํ้าปั้ว อำ�เภอสา จังหวัดน่าน ในวันแรกที่เข้าไป

ทำ�งาน เพ่ือนครไูด้ตอ้นรบัและทกัทายว่า ‘คนเมอืงแพรแ่ห่ระเบดิ’ ผมก็ไดแ้ตย่ิม้ ๆ  ไม่รู ้ความหมาย 

ในคำ�ทักทายเชิงล้อเลียน หลังจากน้ันก็มักได้ยินคำ�น้ีอีกเสมอ” (ณรงค์ จันทรางกูร, 2560)

ตอ่มา คุณณรงคยั์งไดเ้ลา่ถงึกรณขีองผูป้กครองจากอำ�เภอเด่นชยัที่โทรเขา้รว่มรายการ

วิทยุคนเมืองแพร่ FM 91 MHz รายการสารพันอาชีพ เล่าเรื่องลูกสาวที่ถูกล้อเลียนในโรงเรียน 

ที่จังหวัดเชียงใหม่ว่า “คนเมืองแพร่แห่ระเบิด” จนเกิดความรู้สึกอับอายและกลายเป็นปมด้อย 

เมื่อพ่อให้คำ�ตอบไม่ได้ ก็ยิ่งตอกยํ้าความคลุมเครือของวาทกรรมดังกล่าว และพบว่ากรณี

ลักษณะนี้เกิดขึ้นกับคนแพร่อีกจำ�นวนมาก

ด้วยเหตุนี้เอง คุณณรงค์จึงตัดสินใจศึกษาและสืบค้นเพ่ือคลี่คลายข้อสงสัยดังกล่าว 

กระบวนการตั้งคำ�ถามนี้จึงถือเป็นขั้นตอนแรกที่สำ�คัญของการทำ�ลาย “ภาวะเพิกเฉย” และ

นำ�ไปสู่กระบวนการเรียนรู้เชิงวิพากษ์ที่มีพลังในการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างวาทกรรมเดิมท่ี 

กดทับอัตลักษณ์ของผู้คนในท้องถิ่น เป็นการปฏิบัติการทางสังคม” หรือ “praxis สอดคล้อง

กับแนวคิดของ Freire 

2. ระเบิดทางความคิด (Igniting Critical Thinking)

ภายหลังจากที่ชุมชนเริ่มตระหนักถึงโครงสร้างอำ�นาจและวาทกรรมที่กดทับอัตลักษณ์

ของตนเอง ขั้นตอนถัดไปคือการ “เรียนรู้อย่างเป็นระบบ” (Systematic Learning) ผ่านการ

สืบค้นข้อมูล ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น และหลักฐานทางวัตถุ เพื่อสร้างฐานความรู้ที่มีข้อเท็จจริง
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รองรับ กระบวนการดังกล่าวนำ�ไปสู่การสร้าง “เรื่องเล่าทางเลือก” (counter-narrative) ซึ่งมี

เปา้หมายเพือ่ทา้ทายมายาคตเิดิม และเสนอภาพใหม่ของอตัลกัษณเ์มืองแพรท่ีต่ัง้อยูบ่นความ

เข้าใจประวัติศาสตร์อย่างมีเหตุผลและน่าเชื่อถือ

กรณีศึกษาที่สำ�คัญ คือการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเหตุการณ์ในช่วงสงครามโลกครั้งที่

สอง ซึ่งพบว่าเมืองแพร่มีบทบาทสำ�คัญในขบวนการเสรีไทย โดยคุณสุรินทร์ โสภารัตนานันท์ 

อดีตสมาชิกขบวนการเสรีไทย ได้เปิดเผยว่าชาวแพร่เป็นผู้ชี้เป้าหมายให้เครื่องบินของฝ่าย

สัมพันธมิตรทิ้งระเบิดโจมตีสะพานรถไฟห้วยแม่ต้า ตำ�บลบ้านปิน อำ�เภอลอง จังหวัดแพร่  

ข้อมูลดังกล่าวได้รับการยืนยันจากผู้มีประสบการณ์ร่วมเหตุการณ์ เช่น พระสมุห์สากล  

อติพัทโธ (วัดแม่ลานเหนือ) นายสม ไชยแก้ว และนายสมาน หมื่นขัน ซึ่งเป็นผู้อยู่ในเหตุการณ์

นำ�ปลอกระเบิดที่ตกค้างไปแห่เป็นระฆังวัดสามแห่ง ได้แก่ วัดแม่ลานเหนือ วัดนาตุ้ม และ 

วัดศรีดอนคำ� (MUSEUMTHAILAND, 2562)

นอกจากนี ้ในวันเปิดพพิิธภณัฑเ์สรีไทยแพร ่เมือ่วนัที ่16 สิงหาคม พ.ศ. 2550 คณุภชุงค ์

กันทาธรรม เจ้าของพิพิธภัณฑ์ ได้ขอยืมปลอกระเบิดจากวัดนาตุ้มมาแสดงเพื่อรื้อฟื้นความ 

ทรงจำ�เชิงประวตัศิาสตร์และสรา้งการรับรู้ใหม่ทีเ่ชือ่มโยง “แพร่แหร่ะเบดิ” กบัขบวนการเสรีไทย  

ซ่ึงเป็นการตีความเชิงบวกต่อบทบาทของท้องถ่ินในประวัติศาสตร์ชาติ (ณรงค์ จันทรางกูร, 2560)

กระบวนการดังกล่าวจึงถือเป็น “การระเบิดทางความคิด” อย่างแท้จริง กล่าวคือ  

ชาวบา้นได้ใชข้อ้มลูเชงิประวตัศิาสตรแ์ละวตัถพุยาน (ปลอกระเบดิ) เปน็เครือ่งมอืในการอธบิาย

ว่า การ “แห่ระเบิด” ไม่ใช่การกระทำ�ที่ไร้เหตุผลหรือสะท้อนความไม่รู้ หากแต่เป็นการใช้

ทรพัยากรอยา่งชาญฉลาด เปน็การนำ�เหลก็คณุภาพสูงจากปลอกระเบดิซึง่ปลอดภยัแล้ว มาทำ� 

เป็นระฆังแทนการจัดซื้อในราคาสูง เป็นทางเลือกที่สะท้อนภูมิปัญญาท้องถิ่นและการฟื้นคืน

ศักดิ์ศรีของผู้คนอย่างเป็นรูปธรรม

ภาพที่ 9 หนังสือ เมืองแพร่แห่ระเบิด ค้นคว้าโดยคุณณรงค์ จันทรางกูร (2560)
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3. สรา้งคุณค่าใหม่ (Recreating Positive Identity)

กระบวนการฟื้นคืนอัตลักษณ์ท้องถิ่นของชาวแพร่ได้ดำ�เนินมาจนถึงข้ันตอนสุดท้าย 

นั่นคือ การนำ�เสนออัตลักษณ์ใหม่ที่มีพลังบวก ผ่านกิจกรรมทางวัฒนธรรม สัญลักษณ์ 

และผลิตภัณฑ์ที่สะท้อนคุณค่าท้องถิ่นในบริบทร่วมสมัย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การนำ�คำ�ว่า  

“แห่ระเบิด” มาสร้างความหมายใหม่ จากคำ�ล้อเลียนที่มีนัยยะดูแคลน กลายเป็นคำ�ท่ีสื่อถึง  

“การระเบิดทางความคิด” และ “การระเบิดพลังสร้างสรรค์ของชุมชน”

ตัวอย่างสำ�คัญของการนำ�เสนออัตลักษณ์เชิงบวกน้ี ได้แก่ การต้ังช่ือร้านกาแฟว่า  

“แหร่ะเบดิ” ซึง่ทำ�หนา้ทีเ่สมอืนพืน้ทีว่ฒันธรรมทางเลอืก ทีเ่ชือ่มโยงประวตัศิาสตรก์บัความคดิ 

สรา้งสรรคร์ว่มสมยั รวมถงึการจดันทิรรศการทีน่ำ�เสนอเร่ืองราวของขบวนการเสรีไทยในจงัหวดั

แพร่จากมุมมองของคนในพื้นที่ อันเป็นการ “ยืนยันคุณค่าทางประวัติศาสตร์” ของเมืองแพร่

อย่างมีศักดิ์ศรี

กระบวนการเหลา่นีน้ำ�ไปสูก่ารยอมรบัอตัลกัษณต์นเองและเกิดความภาคภูมิใจในระดบั

ชุมชน ซึ่งค่อย ๆ ขยายวงไปสู่การยอมรับในระดับสังคม เช่น การจัด งานบ้านปินเฟสติวัล  

ในป ี2560 ซึง่มีวตัถปุระสงคห์ลกัเพือ่อนรุกัษส์ถานรีถไฟบ้านปนิ พรอ้มทัง้จดัแสดงนทิรรศการที่

เล่าเรือ่งราวทางประวตัศิาสตรข์องเมอืงแพร ่โดยเฉพาะประเดน็ “แพรแ่ห่ระเบดิ” ทีถ่กูนำ�เสนอ

ในฐานะเรื่องเล่าเชิงบวก สะท้อนถึงพลังของชุมชนในการเปลี่ยนความหมายของวาทกรรมเดิม 

สือ่จากสว่นกลางจำ�นวนหนึง่เข้ารว่มเผยแพรเ่รือ่งราวน้ี ทำ�ใหภ้าพลักษณ์ใหมข่องเมอืงแพรเ่ริม่

ได้รับการยอมรับในระดับชาติ

นอกจากนี้ สื่อท้องถิ่นยังมีบทบาทสำ�คัญในการผลิตซํ้าและขยายความหมายของ 

อัตลักษณ์เชิงบวก ตัวอย่างเช่น เพจ “แพร่รีวิว” ซึ่งมีผู้ติดตามกว่า 300,000 คน ได้เผยแพร ่

คลิปวิดีโอเรื่อง “ตามรอยแพร่แห่ระเบิด” (แพร่รีวิว, 2019) โดยมุ่งเน้นให้คนในท้องถิ่น 

เกดิการตระหนกัรู้ในคณุคา่ของตนเองผา่นประวตัศิาสตรแ์ละการเล่าเรือ่งแบบรว่มสมัย สือ่จาก

ช่องทางอื่น ๆ ทั้งในระดับท้องถิ่นและระดับชาติยังคงเข้ามามีบทบาทในการถ่ายทอดเรื่องราว 

อย่างต่อเนื่อง ก่อให้เกิด “วาทกรรมใหม่” ที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ของสาธารณะต่อเมืองแพร่

ในแง่ที่สร้างสรรค์และมีพลัง

>> เชษฐา สุวรรณสา และคณะ 53ศิลปกรรมสาร ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568



ภาพที่ 10 คลิปตามรอย "แพร่แห่ระเบิด"
ที่มา: แพร่รีวิว (2019)

ภาพที่ 11 โปสเตอร์ประชาสัมพันธ์งานบ้านปินเฟสติวัล สร้างการรับรู้อัตลักษณ์ใหม่

ภาพที่ 12 - 13 บรรยากาศภายในงานบ้านปินเฟสติวัล การมีส่วนร่วมของภาคประชาชน
เพื่อสร้างการรับรู้อัตลักษณ์ใหม่ของชุมชน
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ภาพที่ 14 งานบ้านปินเฟสติวัล ประชาสัมพันธ์อัตลักษณ์ใหม่ผ่านสื่อ
ที่มา: Thaibunterng ThaiPBS (2017)

ภาพที่ 15  กรอบแนวคิดระเบิดการกดทับและสร้างอัตลักษณ์ใหม่

>> เชษฐา สุวรรณสา และคณะ 55ศิลปกรรมสาร ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568



ผลท่ีเกิดข้ึนในชุมชนแพร่
การประยุกต์ใช้แนวคิด “ระเบิดการกดทับจากข้างใน” ในชุมชนแพร่ก่อให้เกิดผลลัพธ์

เชิงบวกที่สำ�คัญหลายประการ ได้แก่

1. สรา้งอัตลักษณ์ใหม่ (Constructing Positive Identity)

ชุมชนสามารถสร้างนิยามใหม่ให้กับอัตลักษณ์ท้องถิ่น โดยนำ�เสนอประวัติศาสตร์ท่ี 

ถกูต้องและเรือ่งเลา่ทีม่พีลงับวก อตัลกัษณ์ใหมด่งักลา่วไมเ่พยีงเปลีย่นการรบัรูข้องคนในพ้ืนท่ี 

แต่ยังเปลี่ยนภาพลักษณ์ที่คนภายนอกมีต่อเมืองแพร่ด้วย

ภาพที่ 16 โปสเตอร์จัดงานสื่อสารเรื่องราว
การปลดปล่อยอัตลักษณ์ใหม่ของชุมชนชาวแพร่ 2563

ที่มา: งานเสวนาเล่าเรื่องผ่านเมืองเก่า, 2563

ภาพที่ 17 โปสเตอร์จัดงานสื่อสารเรื่องราว
การปลดปล่อยอัตลักษณ์ใหม่ของชุมชนชาวแพร่ 2566

ที่มา: งานเล่าขานตำ�นานเมืองแพร่, 2566
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ภาพที่ 18 โปสเตอร์จัดงานสื่อสารเรื่องราว
การปลดปล่อยอัตลักษณ์ใหม่ของชุมชนชาวแพร่ 2559

ที่มา: งานเหลาเมืองแพร่ด้วยคมประวัติศาสตร์, 2559

2. ฟื้ นฟูศักด์ิศรขีองท้องถ่ิน (Restoring Local Dignity)

การเปลี่ยนวาทกรรมเชิงลบเป็นเคร่ืองมือในการเสริมสร้างความภาคภูมิใจของคน 

ในชุมชน ทำ�ให้ศักดิ์ศรีและความมั่นใจของคนแพร่ในการแสดงออกถึงอัตลักษณ์ของตนเอง 

เพิ่มมากขึ้น ปรากฏการณ์นี้ช่วยลดภาวะ Internalized Oppression และทำ�ให้เกิดการรวมกลุ่ม 

ของคนในชุมชนเพื่อพัฒนาเมืองในทิศทางที่ยั่งยืนยิ่งขึ้น

ภาพที่ 19 - 20 บรรยากาศการบรรยายสร้างการรับรู้อัตลักษณ์ท้องถิ่นใหม่
ให้กับสถาบันการศึกษาและคณะบุคคลต่าง ๆ ในร้านกาแฟแห่ระเบิด

>> เชษฐา สุวรรณสา และคณะ 57ศิลปกรรมสาร ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568



ภาพที่ 21 กาแฟแห่ระเบิดกับการเป็นแหล่งทัศนศึกษาของสถานศึกษาต่าง ๆ  ตลอด 15 ปี

3. ส่งเสรมิการท่องเท่ียวและเศรษฐกิจฐานราก (Promoting Tourism and Local 

Economy)

กิจกรรมและสถานที่ที่เกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์ใหม่ของเมืองแพร่ เช่น พิพิธภัณฑ์

เสรีไทยแพร่ ร้านกาแฟแห่ระเบิด และกิจกรรมทางวัฒนธรรมอื่น ๆ ได้กลายเป็นจุดหมาย 

ปลายทางที่ดึงดูดนักท่องเที่ยว ส่งผลให้เศรษฐกิจฐานรากของชุมชนได้รับการกระตุ้นและ 

เสริมสร้างโอกาสทางอาชีพใหม่ ๆ 

ภาพที่ 22 หนังสือพิมพ์เดลินิวส์ลงข่าวประชาสัมพันธ์
สถานที่ท่องเที่ยวในพื้นที่กรณีศึกษาแพร่แห่ระเบิด

ที่มา: เดลินิวส์, (2561)
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ศิลปะเชิงแนวคิด (Conceptual Art) ชนวนการจุดระเบิดจากข้างใน

ภาพที่ 23 Fountain (1917) 
ที่มา: finestre sull’ arte, (2025)

กรณีศึกษา “แพร่แห่ระเบิด” สะท้อนการประยุกต์ใช้ศิลปะเชิงแนวคิด (Conceptual 

Art) ในฐานะ “ชนวน” สำ�คัญของกระบวนการ “ระเบิดการกดทับจากข้างใน” โดยศิลปะมิได้

ดำ�รงอยู่เพื่อสร้างความงามในเชิงสุนทรียะเพียงเท่านั้น หากแต่ทำ�หน้าที่เป็นเครื่องมือในการ 

กระตุ้นให้เกิดการตั้งคำ�ถามต่ออำ�นาจของวาทกรรมที่ครอบงำ� การเลือกนำ�วัตถุอันตราย

อย่าง “ลูกระเบิด” มาแปรเปลี่ยนเป็น “ระฆังวัด” จึงมิใช่เพียงการเปลี่ยนผ่านเชิงสัญลักษณ์  

หากยังเป็นการ “เสนอความคิด” ที่ท้าทายมายาคติเดิม ผ่านสายตาและกระบวนทัศน์ของ

ศิลปะร่วมสมัยอย่างมีนัยสำ�คัญ

พื้นที่ “ร้านกาแฟแห่ระเบิด” ซึ่งทำ�หน้าที่เป็นนิทรรศการแบบมีส่วนร่วมของชุมชน  

จึงมิได้เป็นเพียงพื้นที่จัดแสดงศิลปะ หากแต่เป็นกลไกในการกระตุ้นการเรียนรู้ใหม่ของสังคม 

โดยใชก้ระบวนการทางธรุกจิมาสรา้งกระบวนการทางศิลปะเชิงแนวคดิ แนวทางเช่นน้ีสอดคล้อง

กับแนวคิดของ Joseph Kosuth และ Sol LeWitt ที่เน้นว่าสาระของศิลปะมิได้อยู่ที่รูปทรงหรือ

วัสดุ หากแต่อยู่ที่ “แนวคิด” และ “เจตจำ�นง” ของศิลปิน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง แนวคิดของ 

Marcel Duchamp ทีป่ระกาศวา่ “ศลิปะคอืการเลอืก” (Art is choice) ซึง่แสดงออกอยา่งชัดเจน 

ผา่นผลงาน Fountain (1917) ทีน่ำ�โถสว้มธรรมดามาตัง้แสดงในบรบิทของหอศลิป ์เพือ่ท้าทาย

กรอบนยิามดัง้เดมิของสิง่ท่ีเรยีกวา่ “งานศลิปะ” อยา่งกลา้หาญ โดยไมห่ว่ันเกรงต่อความขัดแยง้ 

หรือการปฏิเสธจากสังคม (Duchamp, M. 1917)

Thierry de Duve (1996) นักวิจารณ์ศิลปะร่วมสมัย ได้อธิบายว่า Fountain คือจุด

เริ่มต้นของการเปลี่ยนผ่านนิยามของศิลปะ จากสิ่งที่เน้นทักษะและความงาม มาเป็นสิ่งที่เน้น  

“การเลือก” และ “การตั้งคำ�ถาม” อันเป็นหัวใจของศิลปะเชิงแนวคิด Duchamp ชี้ให้เห็นว่า 
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วตัถธุรรมดาเมือ่ถกูแยกออกจากบรบิทเดมิ และนำ�มาวางในบรบิทใหมด่ว้ยเจตจำ�นงของศิลปนิ 

ก็สามารถสร้าง “ความหมายใหม่” และ “บทสนทนาใหม่” กับสังคม โดยเฉพาะเมื่อสิ่งน้ัน 

ขัดแย้งกับระบบคุณค่าดั้งเดิม

ศลิปะในกรณศึีกษา “แพร่แหร่ะเบดิ”  จึงมิใช่เพียงส่ิงประดบัตกแตง่หรอืการแสดงออก

ทางวัฒนธรรมเท่านั้น แต่คือเครื่องมือทางปัญญาที่ปลดปล่อยเสียงของสิ่งที่เคยถูกลดทอนให้

ไร้ความหมายและแปรเปลี่ยน “เร่ืองล้อเลียน” ให้กลายเป็นวาทกรรมใหม่ที่มีพลัง สะท้อน

จิตวิญญาณแห่งการท้าทายอำ�นาจเชิงสัญลักษณ์ในโลกร่วมสมัยได้อย่างแยบยล การเลือกนำ�

ระเบิดมาทำ�เป็นระฆัง หรือการเปล่ียนคำ�ล้อเลียนให้กลายเป็นโลโก้สินค้าและชื่อร้านกาแฟ  

จึงไม่ใช่เพียงการสื่อสารทางวัฒนธรรม หากแต่เป็น “การเลือก” ที่กล้าหาญในเชิงวาทกรรม  

เปรียบได้กับการสืบทอดพลังแห่งการวิพากษ์และการท้าทายอำ�นาจตามรอย Duchamp อย่าง

ร่วมสมัยและมีบริบททางสังคมเฉพาะถิ่นที่ชัดเจน

อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ
การประยกุต์ใชแ้นวคดิ “ระเบดิการกดทบัจากขา้งใน” ในพืน้ท่ีทอ้งถิน่ จากกระบวนการ

ทำ�งานจรงิในพืน้ทีเ่มอืงแพร ่พบวา่แนวคดิ “ระเบดิการกดทบัจากข้างใน” ไม่ไดเ้ปน็เพยีงกรอบ

ทางทฤษฎี หากแต่สามารถนำ�ไปใช้ในกระบวนการจริงเพื่อสร้างความเปล่ียนแปลงทางสังคม

และวัฒนธรรมได้อย่างเป็นรูปธรรม เช่น การจัดนิทรรศการท้องถิ่น การรื้อฟื้นประวัติศาสตร์

ผ่านพิพิธภัณฑ์ชุมชน การเปิดพื้นที่สนทนาในร้านกาแฟแห่ระเบิด ตลอดจนการใช้คำ�ล้อเลียน

อย่าง “แพร่แห่ระเบิด” กลับมาเป็นสัญลักษณ์ของความภาคภูมิใจ ทั้งหมดนี้ช่วยปลดปล่อย

ความคิดของคนในพื้นที่ออกจากกรอบเดิมที่เคยถูกทำ�ให้รู้สึกด้อยค่า

คำ�พูดจากคนในชุมชน เช่น “เมื่อก่อนก็อายเหมือนกัน แต่ตอนนี้เล่าให้ลูกหลานฟังได้

แบบไมรู่ส้กึตํา่ตอ้ย” หรอื “ไมค่ดิวา่จะมีใครสนใจเรือ่งของเรา พอมคีนมาทำ�ใหเ้หน็กร็ูส้กึภมูิใจ” 

สะทอ้นถงึการเปลีย่นแปลงของจติสำ�นกึทีเ่กดิขึน้จรงิ อนัเปน็ผลจากการนำ�แนวคดิไปประยกุต์

ใช้ในระดับปฏิบัติ ไม่ใช่เพียงการวิเคราะห์เชิงทฤษฎี

ข้อจำ�กัด/บทเรยีน/แนวทางขยายผล
ข้อจำ�กัด

•	 การขบัเคลือ่นแนวคดินีจ้ำ�เปน็ตอ้งอาศยัความรว่มมอืและแรงสนบัสนนุจากคนใน

พื้นที่อย่างต่อเนื่อง ซึ่งไม่สามารถเร่งรัดได้ในระยะสั้น

•	 แนวคิด “ระเบิดจากข้างใน” อาจถูกตีความคลาดเคลื่อนหากไม่มีการสื่อสารที่

ชัดเจนหรือสอดคล้องกับบริบทของพื้นที่
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บทเรยีน

•	 ศิลปะและกิจกรรมสร้างสรรค์สามารถเป็นเครื่องมือท่ีทรงพลังในการเปิดพ้ืนท่ี

สนทนาและการตั้งคำ�ถามต่อ วาทกรรมเดิม

•	 การรื้อฟื้นอัตลักษณ์ท้องถิ่นไม่ใช่การลบอดีต แต่คือการตีความใหม่ผ่านมุมมอง

ของคนในพื้นที่เอง ซึ่งสร้างการมีส่วนร่วมและความภูมิใจในท้องถิ่น

แนวทางขยายผล

•	 ส่งเสริมการใช้แนวคิดนี้กับพื้นที่อื่นที่มีลักษณะการกดทับทางวาทกรรม เช่น 

จังหวัดชายแดนใต้ ภาคอีสาน หรือชุมชนเมืองชายขอบ

•	 สนับสนุนการจัดเก็บประวัติศาสตร์ท้องถิ่นจากมุมมองของคนในพื้นท่ี โดยใช้ 

สื่อร่วมสมัยเพื่อเข้าถึงคนรุ่นใหม่

•	 สร้างความร่วมมือระหว่างชุมชน ศิลปิน และภาคการศึกษาเพื่อพัฒนา “พื้นที่

เรียนรู้ร่วม” ที่ต่อเนื่องและย่ังยืน โดยเฉพาะจากหน่วยงานอุดมศึกษา ในยุคท่ี 

“ความรู้” เป็นปัจจัยขับเคลื่อนเศรษฐกิจสำ�คัญของโลก สังคมไทยจำ�เป็นต้อง

ปรับตัวสู่ เศรษฐกิจฐานความรู้ (Knowledge-Based Economy - KBE) ซึ่งต้อง

อาศัยบทบาทสำ�คัญของการอุดมศึกษา ในการผลิต สร้าง และถ่ายทอดความรู้ 

(Kriengsak Chareonwongsak,​ 2024)

บทสรุปเชิงนโยบาย (Policy Brief)
กรณีศึกษา “แพร่แห่ระเบิด” แสดงให้เห็นว่า การฟื้นฟูและเสริมสร้างอัตลักษณ์ 

ทอ้งถิน่มิไดเ้กดิจากโครงการทีร่เิริม่โดยรฐัจากสว่นกลาง หากแต่เกดิข้ึนจากกระบวนการเรยีนรู ้ 

การตัง้คำ�ถามและการสรา้งวาทกรรมใหม่โดยคนในพืน้ทีเ่อง ภายใต้แนวคดิ “ระเบดิการกดทับ 

จากข้างใน” ซึ่งสอดคล้องกับแนวพระราชดำ�ริ “การพัฒนาต้องระเบิดจากข้างใน” ของ 

รัชกาลที่ 9 และแนวคิดทางสังคมศาสตร์ร่วมสมัยจากบทเรียนในพ้ืนท่ี นำ�มาสู่ข้อเสนอเชิง

นโยบายที่สามารถขยายผลสู่ชุมชนอื่น ๆ ได้ ดังนี้:

1. ส่งเสรมิพ้ืนท่ีปลอดภัยทางวาทกรรมในชุมชน

ภาครัฐควรสนับสนุนการจัดตั้งพื้นท่ีสำ�หรับการเล่าเรื่องท้องถิ่นอย่างเสรี เช่น 

นิทรรศการชุมชน พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น ร้านกาแฟวัฒนธรรม หรือกิจกรรมศิลปะ เพื่อเปิดโอกาส

ให้ชุมชนสะท้อนอัตลักษณ์ของตนเองโดยไม่ถูกครอบงำ�

2. บูรณาการ “วาทกรรมเชิงบวก” ในการพัฒนาอัตลักษณ์

องคก์รปกครองสว่นทอ้งถิน่ควรรว่มมอืกบันกัวชิาการและศลิปนิในการสรา้งวาทกรรม

ใหม่ที่ให้คุณค่าต่ออัตลักษณ์ท้องถิ่น พร้อมสนับสนุนทุนวิจัยและทุนสร้างสรรค์ท่ีมุ่งยกระดับ
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ความหมายทางวัฒนธรรมจากฐานราก

3. พัฒนาเน้ือหาประวัติศาสตรท้์องถ่ินแบบมีส่วนรว่ม

กระทรวงศกึษาธกิารควรสนบัสนนุการจดัทำ�หลกัสูตรทอ้งถิน่ทีส่ะทอ้นความหลากหลาย

ทางวัฒนธรรม เพื่อลดมายาคติและปลูกฝังความภาคภูมิใจในรากเหง้าของตนเองตั้งแต่ระดับ

การศึกษา

4. ส่งเสรมิเศรษฐกิจสรา้งสรรค์บนฐานอัตลักษณ์

ควรสนับสนุนการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์โดยใช้อัตลักษณ์ท้องถิ่นเป็นทุนทาง

วัฒนธรรม เช่น การผลิตสินค้าที่มีความหมายทางประวัติศาสตร์ โลโก้ สื่อสร้างสรรค์ หรือ

กิจกรรมท่องเที่ยวที่สื่อถึงความภาคภูมิใจในชุมชน

5. จัดตัง้กลไกติดตามผลกระทบของวาทกรรมเชิงลบ

ควรมีหน่วยงานรับผิดชอบในการติดตามและประเมินผลกระทบจากการใช้วาทกรรม 

ที่ลบหลู่หรือดูหมิ่นท้องถ่ิน เพื่อใช้เป็นฐานข้อมูลประกอบการออกแบบนโยบายที่มี  

ความละเอียดอ่อนทางวัฒนธรรม

6. บูรณาการแนวคิด “ระเบิดจากข้างใน” สู่ระดับนโยบายสาธารณะ

ควรบรรจุแนวคิดการฟ้ืนฟูอัตลักษณ์จากภายในและการสร้างอัตลักษณ์เชิงบวกไว้ใน

แผนพัฒนาวัฒนธรรมแหง่ชาตแิละนโยบายการทอ่งเทีย่วเชงิวฒันธรรม เพือ่ขบัเคล่ือนเศรษฐกจิ

สร้างสรรค์อย่างยั่งยืน โดยเปิดพื้นที่ให้ภาครัฐ เอกชน และภาคประชาสังคมมีบทบาทร่วมกัน

7. ใช้ส่ือดิจิทัลและกิจกรรมศิลปวัฒนธรรมอย่างต่อเน่ือง  

ควรพฒันาสือ่สารคด ีหนงัสัน้ หรอืคอนเทนตบ์นส่ือดจิทิลัทีน่ำ�เสนออตัลกัษณท์อ้งถิน่ 

ในมุมมองใหม่ รวมถึงสนับสนุนกิจกรรมศิลปวัฒนธรรม เช่น เทศกาลท้องถิ่น งานศิลปะ 

ร่วมสมัย หรือการแสดงพื้นบ้าน เพื่อสร้างความเข้าใจข้ามวัฒนธรรม และยกระดับวัฒนธรรม

ท้องถิ่นสู่สังคมร่วมสมัย

บทสรุป (Conclusion)
บทความวิชาการน้ีได้นำ�เสนอการวิเคราะห์กรณีศึกษา “เมืองแพร่แห่ระเบิด” ผ่าน

แนวคดิ “ระเบดิการกดทบัจากขา้งใน” ซึง่ประยกุตม์าจากแนวพระราชดำ�ร ิ“ระเบดิจากขา้งใน” 

ของรัชกาลที่ 9 ผสานกับแนวคิดทฤษฎีอำ�นาจและวาทกรรมของ Foucault และ Bourdieu รวม

ถึงแนวคิดการศึกษาเพื่อปลดปล่อยของ Freire เพื่ออธิบายปรากฏการณ์การกดทับอัตลักษณ์

ท้องถิ่น กระบวนการฟื้นฟูอัตลักษณ์ใหม่ และศิลปะเชิงแนวคิด

กระบวนการ 3 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ทำ�ลายภาวะเพิกเฉย (Breaking Indifference), 
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(2) ระเบิดทางความคิด (Igniting Critical Thinking), และ (3) สร้างคุณค่าใหม่ (Recreating 

Positive Identity) ไดช้ว่ยใหช้มุชนแพรส่ามารถปลดปลอ่ยตนเองจากวาทกรรมเชงิลบ “แพร่แห่

ระเบิด” และสร้างอัตลักษณ์ใหม่ที่มีพลังบวก สะท้อนถึงความภาคภูมิใจในท้องถิ่นและศักดิ์ศรี

ของชุมชน

ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นไม่เพียงแต่ส่งผลต่อการฟื้นฟูอัตลักษณ์และศักดิ์ศรีของชุมชน 

เมืองแพร ่แตย่งัส่งเสรมิเศรษฐกจิฐานรากผา่นการทอ่งเทีย่วและกจิกรรมเชิงสรา้งสรรค ์ตลอด

จนขยายแนวทางการเปลีย่นแปลงวาทกรรมนี้ไปยงัชมุชนทอ้งถิน่อืน่ ๆ  ท่ีประสบปญัหาคล้ายคลงึ

กันในประเทศไทย อย่างไรก็ตาม กระบวนการดังกล่าวยังคงเผชิญกับข้อจำ�กัดท่ีต้องการ 

การสนบัสนนุเพ่ิมเตมิ ทัง้ดา้นทรพัยากร การมสีว่นรว่มของคนในชมุชน และการเผยแพรข่อ้มลู

เพื่อสร้างความเข้าใจในระดับชาติและสากล

ท้ายที่สุด แนวทาง “ระเบิดการกดทับจากข้างใน” เป็นเครื่องมือที่สำ�คัญในการพัฒนา

ท้องถิ่นให้มีความยั่งยืน เสริมสร้างความหลากหลายทางวัฒนธรรมและสร้างสังคมท่ีมีความ

ยุติธรรมทางวาทกรรมในระยะยาว ซึ่งไม่เพียงแต่มีคุณค่าต่อประเทศไทย แต่ยังสามารถเป็น

แนวทางในระดับสากลสำ�หรับชุมชนท้องถิ่นที่เผชิญกับความท้าทายจากวาทกรรมกดทับในทุก

มิติ
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บทคัดย่อ
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยสำ�คัญที่ส่งผลต่อการสอนการออกแบบ

เคร่ืองแต่งกายเพื่อ การแสดง และพัฒนาโมเดลการสอนการออกแบบเครื่องแต่งกาย 

เพื่อการแสดง สำ�หรับผู้เรียนระดับอุดมศึกษา โดยใช้แนวคิด Project-Based Learning (PBL), 

Design Thinking และ Blended Learning เพื่อสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่มีโครงสร้างชัดเจน

และสอดคล้องกับอุตสาหกรรมบันเทิงและสื่อดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ผลการศึกษา

พบว่า มีปัจจัยสำ�คัญที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ของนิสิต ได้แก่ (1) ความสามารถด้านศิลปะและ 

การออกแบบเบื้องต้น (2) ความเข้าใจบริบททางศิลปะ วัฒนธรรม และประวัติศาสตร์ของ 

เครือ่งแตง่กาย (3) การใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลั เชน่ แอพรเิคชัน่ Procreate และ CAD ในการออกแบบ  

(4) การคิดเชิงสร้างสรรค์เพื่อสะท้อนแนวคิดของการแสดง และ (5) การพัฒนาทักษะการนำ�

เสนอและการสื่อสารแนวคิด

จากการพัฒนา และทดลองใช้ Costume Design Model Canvas พบว่าโมเดลน้ีมี

ประสิทธิภาพในการยกระดับกระบวนการเรียนรู้ด้านการออกแบบเครื่องแต่งกาย โดยช่วยให้

นิสิตพัฒนาทักษะใน 5 ด้านหลัก ได้แก่ (1) การสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration) ท่ีช่วย

ให้นิสิตสามารถเชื่อมโยงแนวคิดเชิงศิลปะและบริบทของ การแสดง (2) การฝึกทักษะ (Skill 

Development) ซึ่งช่วยให้นิสิตมีความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และการออกแบบ 

(3) การออกแบบและพัฒนาแนวคิด (Concept Development) ที่ช่วยให้กระบวนการออกแบบ

มีโครงสร้างที่เป็นระบบมากขึ้น (4) การผลิตและนำ�เสนอ (Production & Presentation)  

ซึ่งช่วยเพิ่มความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน และการสื่อสารแนวคิดให้มีความชัดเจน 

และ (5) การประเมินผลและพัฒนา (Evaluation & Iteration) ท่ีช่วยให้เกิดการพัฒนาต่อ

เน่ืองของกระบวนการออกแบบผ่านการสะท้อนกลับและการให้ข้อเสนอแนะการเปรียบเทียบ

ระหวา่งกลุม่ทดลองทีเ่รยีนรูผ้า่น Costume Design Model Canvas กบักลุม่ทีค่วบคมุที่ใชว้ธิกีาร

สอนแบบเดิม พบว่า กลุ่มที่ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ (𝑝 < 0.05)  

แสดงให้เห็นว่าโมเดลนี้เป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาการเรียนการสอนด้านการ

ออกแบบเครื่องแต่งกาย

คําสําคัญ : การออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง  

โมเดลการสอน  การคิดเชิงออกแบบ
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Abstract
This research aims to analyze the key factors influencing the teaching of costume 

design for performance and to develop a teaching model for undergraduate students in 

this field. The model is based on the concepts of Project-Based Learning (PBL), Design 

Thinking, and Blended Learning to create a structured learning process that aligns with 

the rapidly evolving entertainment and digital media industries.

The findings indicate that several factors significantly impact students’ learning, 

including (1) fundamental artistic and design skills, (2) an understanding of artistic, 

cultural, and historical contexts in costume design, (3) the utilization of digital design 

technologies such as Procreate and CAD, (4) creative thinking to reflect performance 

concepts, and (5) the development of presentation and communication skills.  

The implementation and evaluation of the Costume Design Model Canvas 

demonstrated its effectiveness in enhancing costume design education. The model 

improved students' competencies in five key areas: (1) Inspiration, which enables 

students to connect artistic concepts with performance contexts; (2) Skill Development, 

which enhances students' proficiency in digital design tools and techniques; (3) Concept 

Development, which ensures a more structured design process; (4) Production & 

Presentation, which improves creative execution and the communication of design 

concepts; and (5) Evaluation & Iteration, which fosters continuous refinement through 

feedback and reflection. A comparative analysis between the experimental group, 

which utilized the Costume Design Model Canvas, and the control group, which followed 

traditional teaching methods, revealed that the experimental group demonstrated a 

statistically significant improvement (𝑝 < 0.05) in creativity, technological proficiency, 

and presentation skills. These findings suggest that the model is an effective framework 

for enhancing costume design education and can be adapted for broader applications 

in art and design curricula.

Keywords : Costume Design, Teaching Model, Design Thinking
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บทนํา
การศึกษาด้านศิลปกรรม และการออกแบบในระดับอุดมศึกษา มีบทบาทสำ�คัญ

ในการบ่มเพาะผู้เรียนให้เป็นผู้สร้างสรรค์ผลงานที่สามารถสื่อสารความคิดและคุณค่าทาง

สุนทรียศาสตร์ในรูปแบบที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นทัศนศิลป์ ศิลปะการแสดง การออกแบบ

สื่อ หรือการออกแบบผลิตภัณฑ์ สาขาวิชาเหล่านี้ล้วนต้องอาศัยการบูรณาการทั้งศาสตร์ และ

ศิลป์ ควบคู่กับกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนด้านศิลปกรรม

ในบริบทของการศึกษาสมัยใหม่กลับเผชิญกับความท้าทายหลายประการ โดยเฉพาะเมื่อเข้าสู่

ยคุดจิทิลัทีก่ารเขา้ถงึขอ้มลูกลายเปน็เรือ่งงา่ยและไร้ขีดจำ�กดั แมผู้เ้รยีนจะมีโอกาสรบัรูเ้นือ้หา

จำ�นวนมากผา่นชอ่งทางออนไลน ์แตก่ารจดัการกบัขอ้มลูเหลา่นัน้กลบัขาดความเปน็ระบบสง่ผล

ให้ผู้เรียนขาดทักษะในการคิด วิเคราะห์ และเรียบเรียงแนวคิดอย่างมีขั้นตอน ซึ่งเป็นรากฐาน

สำ�คญัของกระบวนการออกแบบท่ีมคุีณภาพ ปญัหาดงักลา่วสะทอ้นถงึชอ่งวา่งระหวา่งการรบัรู ้ 

กับการลงมือทำ� ที่ยังคงเป็นจุดอ่อนในระบบการเรียนการสอนศิลปกรรม แม้ว่าจะมีความ

พยายามปรับเปลี่ยนแนวทางการเรียนรู้ให้มีความทันสมัยมากข้ึน แต่หากไม่มีโครงสร้างการ

สอนที่ชัดเจนและมีระบบ ก็ยากที่ผู้เรียนจะพัฒนาทักษะการออกแบบอย่างลึกซึ้งและยั่งยืน

เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง (Costume) เป็นองค์ประกอบที่มีบทบาทสำ�คัญใน

การสร้างบรรยากาศและส่ือสารเรื่องราวในงานศิลปะประเภทต่าง ๆ เช่น ภาพยนตร์ ละคร

โทรทัศน์ ละครเวที โฆษณาและกิจกรรมส่งเสริมการตลาด การออกแบบเครื่องแต่งกาย 

ไม่เพียงแค่เป็นการเลือกใช้เส้ือผ้าให้เหมาะสมกับตัวละคร แต่ยังมีบทบาทในการถ่ายทอด

บุคลิก ลักษณะทางสังคม อารมณ์ และอัตลักษณ์ของตัวละครให้มีความสมจริงและน่าเชื่อถือ  

เครื่องแต่งกายจึงเป็นสื่อกลางที่ช่วยให้ผู้ชมเข้าใจบทบาทของตัวละคร และเสริมสร้างอารมณ์

ของฉากหรอืเหตกุารณต์า่ง ๆ  ในการแสดง นอกจากนี ้รปูแบบ สสีนั ลวดลาย และองคป์ระกอบ

ของเครื่องแต่งกายยังช่วยส่งเสริมการส่ือสารเชิงสัญลักษณ์ให้กับผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เครื่องแต่งกายจึงไม่ได้เป็นเพียงองค์ประกอบด้านสุนทรียศาสตร์ แต่ยังเป็นเครื่องมือที่ช่วย

สร้างเอกลักษณ์ของตัวละคร สื่อสารอารมณ์ และเสริมสร้างประสบการณ์ของผู้ชมให้สมบูรณ์

ยิ่งขึ้น ปัจจุบัน อุตสาหกรรมบันเทิงทั้งในประเทศและต่างประเทศมีการเติบโตอย่างต่อเน่ือง 

ส่งผลให้ความต้องการนักออกแบบเคร่ืองแต่งกายที่มีความสามารถเพิ่มข้ึนอย่างมีนัยสำ�คัญ  

อยา่งไรกต็าม การเรยีนการสอนดา้นการออกแบบเครือ่งแต่งกายเพือ่การแสดงในประเทศไทยยงั

ขาดแนวทางการสอนทีเ่ปน็ระบบ และไมส่ามารถตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงของอตุสาหกรรม

ในทุกมิติ ประเทศไทยมีการเรียนการสอนด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงมา 

นานกวา่ 30 ป ีโดยสว่นใหญเ่ปดิสอนในภาควชิาศลิปะการละคร นาฏศลิป ์หรือศลิปะการแสดง

ในมหาวิทยาลัยต่าง ๆ รวมถึงการเปิดการเรียนการสอนด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อ
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การแสดงโดยตรงที่มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยมีการแบ่งการเรียนการสอนออกเป็น 

สองแขนง คือ การออกแบบเพื่องานละคร ซึ่งเปิดสอนในคณะศิลปกรรมศาสตร์ และการ

ออกแบบเพื่องานภาพยนตร์และส่ือดิจิทัล ซึ่งเปิดสอนในวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 

อย่างไรก็ตาม จากการเปลี่ยนแปลงของสังคมและเทคโนโลยี ตลอดจนพฤติกรรมการเรียนรู้

ของนสิติทีเ่ขา้สูย่คุดจิทิลั ทำ�ใหก้ารเรยีนการสอนดา้นการออกแบบเครือ่งแต่งกายเพือ่การแสดง

จำ�เปน็ตอ้งไดร้บัการปรบัปรงุใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการของตลาดแรงงานและแนวโนม้ของ

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่กำ�ลังเติบโต

การศกึษาในศตวรรษที่ 21 เนน้การเรียนรูแ้บบปฏิบตัิจรงิและการบูรณาการเทคโนโลยี

เข้ากับกระบวนการเรียนรู้ ดังนั้น จึงจำ�เป็นต้องมีการพัฒนาโมเดลการสอนที่สามารถ 

ตอบสนองต่อความต้องการของนิสิตและอุตสาหกรรมการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการ

แสดง การออกแบบโมเดลการสอนที่เหมาะสมต้องคำ�นึงถึงการผสมผสานระหว่างแนวคิดทาง

ศลิปะ เทคโนโลย ีและการพฒันาทกัษะการทำ�งานแบบมอือาชพี รวมถงึการสง่เสรมิการเรยีนรู้

ผ่านโครงงาน (Project-based Learning) และการปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการ (Work-

integrated Learning) เพ่ือให้นิสิตสามารถพัฒนาทักษะและความสามารถได้อย่างรอบด้าน 

พร้อมทั้งเพิ่มโอกาสในการก้าวเข้าสู่ตลาดแรงงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ จากแนวคิดดังกล่าว 

งานวิจยันีจ้งึมุง่เนน้การพฒันาโมเดลการสอนการออกแบบเครือ่งแตง่กายเพือ่การแสดงสำ�หรบั

นิสิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยมีเป้าหมายเพ่ือสร้างต้นแบบในการพัฒนาการเรียน 

การสอนทีส่ามารถนำ�ไปใช้ไดอ้ยา่งเป็นระบบ และสามารถตอ่ยอดไปสูก่ารพฒันา นักออกแบบ 

เคร่ืองแต่งกายระดับประเทศ โมเดลการสอนท่ีได้รับการพัฒนาจะช่วยให้การเรียนการสอนในสาขาน้ี 

มีความทันสมัย ตอบสนองต่อความต้องการของอุตสาหกรรม และสามารถพัฒนาบุคลากรที่

มีความสามารถในการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะช่วย

เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศไทยในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ได้ในอนาคต

วัตถุประสงค์
1.	 วิเคราะห์ปัจจัยสำ�คัญท่ีส่งผลต่อการสอนการออกแบบเคร่ืองแต่งกายเพ่ือการแสดง

2.	 การพฒันาโมเดลการสอนการออกแบบเคร่ืองแตง่กายเพ่ือการแสดง สำ�หรบันสิิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

วิธกีารวิจัย
การวิจัยนี้มุ่งเน้นการพัฒนาโมเดลการสอนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อ 

การแสดง สำ�หรับนิสิตระดับปริญญาตรี วิชาเอกการออกแบบเพื่องานภาพยนตร์และสื่อดิจิทัล 
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มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ การศึกษาคร้ังนี้จะใช้กระบวนการวิจัยเชิงคุณภาพและเชิง

ปรมิาณควบคูก่นั เพ่ือให้ได้ขอ้มลูท่ีครอบคลมุทกุมติขิองกระบวนการเรียนการสอน โดยมุง่เนน้

การศึกษาด้านหลักการออกแบบ การฝึกปฏิบัติ และการพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้สอดคล้อง

กับแนวโน้มของอุตสาหกรรมภาพยนตร์และสื่อดิจิทัลในปัจจุบัน

ขอบเขตของการศึกษาจะเน้นไปที่ การสำ�รวจปัจจัยสำ�คัญในการสอนออกแบบเครื่อง

แต่งกายเพื่อการแสดง รวมถึงการออกแบบและทดสอบโมเดลการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ  

โดยศึกษาความคิดเห็นของนิสิตและผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงใน

ระดับมหาวิทยาลัย ตลอดจนวิเคราะห์ผลลัพธ์จากการทดลองใช้โมเดลการสอนดังกล่าว

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่

1. กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงในระดับมหาวิทยาลัย

กลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 5 คน คัดเลือกโดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) มีประสบการณ์สอนด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงในระดับ

มหาวิทยาลัยไม่น้อยกว่า 10 ปี 

2. กลุ่มนิสิต นักศึกษา

กลุม่ตวัอยา่ง นสิติระดับปรญิญาตร ีสาขาการออกแบบเพือ่งานภาพยนตรแ์ละสือ่ดจิทิลั 

วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จำ�นวน 30 คน ซึ่งลงทะเบียน

เรียนในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง

กลุ่มนิสิตแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มย่อย ได้แก่  กลุ่มทดลอง จำ�นวน 15 คน: ได้รับ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลการสอน Costume Design Model Canvas  และ กลุ่มควบคุม 

จำ�นวน 15 คน: ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบเดิมที่ใช้ในรายวิชา การเลือกกลุ่ม

ตัวอยา่งใชวิ้ธีการคดัเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยพิจารณาจากความสมัครใจใน

การเข้ารว่ม ความเหมาะสมตอ่เนือ้หาการเรยีนรู ้และการมีเวลาเรยีนรว่มกนัในภาคการศกึษานัน้

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มหลักตามลำ�ดับขั้นตอนของการดำ�เนินงานวิจัย ได้แก่ 

1. เครื่องมือสำ�หรับการเก็บข้อมูลเบื้องต้น 

1.1 แบบสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชาญ ใช้สำ�หรับเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพโดยใช้

รูปแบบการสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง (Semi-structured Interview) เพื่อรวบรวม

ขอ้คดิเห็นเกีย่วกบัรปูแบบการเรียนการสอนทีเ่หมาะสม ทกัษะทีผู่เ้รยีนควรม ีและความ
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ต้องการของอุตสาหกรรม

1.2 แบบสอบถามความคิดเห็นของนิสิต (ก่อนทดลองใช้โมเดล) ใช้รวบรวม

ความคิดเห็นของนิสิตเกี่ยวกับประสบการณ์การเรียน ความคาดหวัง และทัศนคติต่อ

กระบวนการเรียนรู้ เพื่อเป็นข้อมูลประกอบการพัฒนาโมเดลการสอน

2. เครื่องมือสำ�หรับพัฒนาและทดลองใช้โมเดล

2.1 Costume Design Model Canvas เป็นเครื่องมือหลักที่พัฒนาขึ้นโดยผู้วิจัย 

ใชเ้ปน็แนวทางสำ�หรบัการเรยีนรูเ้ชงิกระบวนการในการออกแบบเครือ่งแตง่กาย มอีงค์

ประกอบ 9 ด้าน ช่วยให้นิสิตคิดอย่างเป็นระบบจากแนวคิดไปสู่การผลิตผลงาน

2.2 แบบทดสอบวัดความรู้ (Pre-test และ Post-test) ใช้วัดระดับความรู้ของ

นิสิตก่อนและหลังการเรียนด้วยโมเดล

2.3 แบบประเมินทักษะการออกแบบเคร่ืองแต่งกาย ใช้สำ�หรับประเมินความ

สามารถของนสิติในดา้นการคดิวเิคราะห ์การสรา้งแนวคดิสรา้งสรรค ์การออกแบบเชงิ

เทคนิค และการใช้เทคโนโลยี โดยใช้รูปแบบการประเมินแบบรูบริก (Rubric)

2.4 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ ใช้สังเกตพฤติกรรมระหว่างเรียน 

3. เครื่องมือสำ�หรับประเมินผลการใช้โมเดล

3.1 แบบสอบถามความพึงพอใจของนิสิต ใช้วัดระดับความพึงพอใจของนิสิตที่

ได้เรียนรู้ผ่านโมเดลการสอน Costume Design Model Canvas ในด้านต่าง ๆ ได้แก่ 

การสร้างแรงบันดาลใจ การพัฒนาแนวคิด  การผลิตผลงาน และการประเมินตนเอง 

โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่าแบบ Likert 5 ระดับ

ผลการวิจัย
การสำ�รวจปัจจัยสำ�คัญในการสอนออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง

จากการสัมภาษณ์เชิงลึก กับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนเครื่องแต่งกายเพื่อ 

การแสดงในระดับมหาวิทยาลัย ซึ่งเป็นกลุ่มประชากรเป้าหมายของการวิจัย พบว่ามีปัจจัย

สำ�คัญท่ีส่งผลต่อประสิทธิภาพของการเรียนการสอนด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อ

การแสดง โดยกระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูลดำ�เนินการผ่านการสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง 

(Semi-structured interview) ซึง่ไดร้บัขอ้มลูเชิงลกึเกีย่วกบัแนวทางการสอนและประสบการณ ์

การเรยีนรูข้องนิสิต ผลการวเิคราะหข์อ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณส์ามารถสรปุเปน็องคป์ระกอบ

หลักที่มีความสำ�คัญต่อกระบวนการเรียนรู้ของนิสิตในสาขานี้ พบว่าปัจจัยสำ�คัญที่ส่งผลต่อ

การสอนการออกแบบเคร่ืองแต่งกายเพ่ือการแสดง พบว่ามีองค์ประกอบหลักท่ีมีความสำ�คัญ

ต่อกระบวนการเรียนรู้ของนิสิตที่ศึกษาในด้านนี้ ได้แก่ (1) ทักษะพื้นฐานด้านศิลปะและ 
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การออกแบบ (2) ความเขา้ใจบรบิทของการออกแบบเครือ่งแตง่กาย (3) การใชเ้ทคโนโลยดิีจทิลั

ในการออกแบบ (4) การประยุกต์แนวคิดสร้างสรรค์ และ (5) การพัฒนาทักษะการสื่อสารและ

การนำ�เสนอผลงาน รายละเอียดของแต่ละปัจจัยมีดังต่อไปนี้

1. ทักษะพื้นฐานด้านศิลปะและการออกแบบ  พบว่าการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อ

การแสดงตอ้งอาศัยทกัษะพืน้ฐานดา้นศิลปะ โดยนสิิตจำ�เปน็ตอ้งมคีวามรูเ้กีย่วกบั องคป์ระกอบ

ศิลป์ (Elements of Art) และ หลักการออกแบบ (Principles of Design) เช่น สัดส่วน รูปร่าง 

สี เส้น แสงเงา และพื้นผิว ซึ่งมีบทบาทสำ�คัญต่อการพัฒนาผลงานการออกแบบให้มีความ

สวยงามและตอบโจทย์ความต้องการของงานแสดง

•	 การฝึกฝนทักษะการร่างแบบและการระบายสี เพื่อให้สามารถส่ือสารแนวคิด 

การออกแบบได้อย่างชัดเจน

•	 การศกึษาเรือ่งโครงสรา้งเสือ้ผา้ วสัดแุละเทคนคิการตัดเยบ็ ซึง่มผีลต่อความเปน็

ไปได้ในการผลิตเครื่องแต่งกายจริง

2. ความเขา้ใจบรบิทของการออกแบบเคร่ืองแตง่กาย  พบวา่นกัออกแบบเครือ่งแตง่กาย

เพือ่การแสดงตอ้งเขา้ใจวา่ การออกแบบเครือ่งแตง่กายเพ่ือการแสดงแตกต่างจากการออกแบบ

แฟชั่นทั่วไป เนื่องจากต้องคำ�นึงถึง บริบทของการแสดงและตัวละคร ซึ่งรวมถึง

•	 ประวัติศาสตร์ของเครื่องแต่งกายและแฟชั่นในแต่ละยุค

•	 อิทธิพลทางวัฒนธรรมที่มีต่อรูปแบบการแต่งกาย

•	 ความสัมพันธ์ระหว่างเครื่องแต่งกายกับบทบาทของตัวละคร

•	 การออกแบบให้เหมาะสมกับแนวทางของงานแสดง เช่น ภาพยนตร์ ละครเวที 

หรือรายการโทรทัศน์

3. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการออกแบบ  พบว่าโปรแกรมสำ�เร็จรูปเข้ามามีบทบาท

สำ�คัญในการออกแบบเคร่ืองแต่งกาย ซึ่งช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการสร้างสรรค์ผลงานและ

การปรับปรุงแบบให้ตรงกับความต้องการของผู้กำ�กับหรือลูกค้าได้สะดวกขึ้น โดยเทคโนโลยีที่

นิสิตควรได้รับการฝึกฝน ได้แก่

•	 โปรแกรมวาดภาพและออกแบบดิจิทัล เช่น Procreate, Adobe Photoshop และ 

Clip Studio Paint ซึง่ชว่ยใหส้ามารถรา่งแบบ ออกแบบเครือ่งแตง่กาย และระบาย

สีได้อย่างสะดวกและแม่นยำ�

•	 โปรแกรมออกแบบทางวิศวกรรมและแฟช่ัน (CAD) เช่น CLO 3D, Marvelous 

Designer และ AutoCAD ซึ่งใช้สำ�หรับการจำ�ลองแบบสามมิติ และการพัฒนา

แพทเทิร์นเสื้อผ้า

•	 การใช้ซอฟตแ์วรค์น้ควา้และจดัเกบ็ขอ้มลู เช่น การใช ้Pinterest หรอื Google Arts 
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& Culture เพื่อศึกษาตัวอย่างเครื่องแต่งกายในยุคต่าง ๆ และการเก็บข้อมูลเป็น

ฐานความรู้สำ�หรับการออกแบบ

เทคโนโลยีเหล่านี้ช่วยลดระยะเวลาในการพัฒนาแบบร่าง ลดข้อผิดพลาด และทำ�ให้

กระบวนการออกแบบเป็นไปอย่างมืออาชีพมากขึ้น

4. การประยุกต์แนวคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ พบว่านักออกแบบเครื่องแต่งกาย

จำ�เป็นต้องมีความคิดสร้างสรรค์และสามารถนำ�แรงบันดาลใจจากแหล่งต่าง ๆ มาปรับใช้ให้

เหมาะสมกับแนวทางของงานแสดง โดยแนวคิดที่สำ�คัญ ได้แก่

•	 การออกแบบเชิงแนวคิด (Conceptual Design) ซึ่งเน้นการพัฒนาแนวคิดจาก 

โครงเรื่อง หรือสคริปต์ของการแสดง

•	 การออกแบบตามทฤษฎสีแีละอารมณข์องตวัละคร เพือ่ใหเ้ครือ่งแตง่กายสามารถ

สะท้อนบุคลิกและอารมณ์ของตัวละครได้อย่างมีประสิทธิภาพ

•	 การใช้วัสดุและเทคนิคใหม่ ๆ เช่น การผสมผสานระหว่างผ้าแบบดั้งเดิมกับ

เทคโนโลยีดิจิทัลในการสร้างลวดลาย

5. การพฒันาทกัษะการสือ่สารและการนำ�เสนอผลงาน พบวา่นอกจากความสามารถใน

การออกแบบแลว้ นสิติยงัตอ้งพฒันาทกัษะในการนำ�เสนอแนวคดิของตนเองใหก้บัทีมงาน โดย

เฉพาะการสื่อสารกับผู้กำ�กับ นักออกแบบฉาก และนักแสดง ซึ่งจำ�เป็นต้องมี

•	 ความสามารถในการพรีเซนต์ผลงานผ่านสื่อดิจิทัล เช่น การใช้โปรแกรม Adobe 

InDesign หรือ PowerPoint ในการนำ�เสนอแนวคิดการออกแบบ

•	 การทำ� Storyboard และ Mood Board เพื่ออธิบายคอนเซ็ปต์ และอารมณ์ของ

เครื่องแต่งกายที่ออกแบบ

•	 ทกัษะการใหเ้หตผุลและการรบัฟดีแบก็ เพือ่ปรับปรงุงานใหต้รงกบัความตอ้งการ

ของทีมงานและผู้กำ�กับ

ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามก่อนเรียน ที่มีประสบการณ์การเรียนวิชาการ

ออกแบบเครือ่งแตง่กายเพือ่การแสดง พบวา่ นสิิตมมีมุมองหลากหลายต่อการเรยีนรู้ในรปูแบบ

เดิม โดยสามารถสรุปเป็นประเด็นสำ�คัญได้แก่ พบว่าขาดโครงสร้างในการเรียบเรียงแนวคิด  

มักเริ่มต้นจากการคิดไอเดียแบบกระจัดกระจาย โดยไม่มีแนวทางหรือกรอบในการวิเคราะห์

โจทย์อย่างเป็นระบบ  นิสิตขาดความเข้าใจในบทบาทของเครื่องแต่งกายเชิงลึก ขาดความ

เข้าใจในหนา้ทีข่องเครือ่งแตง่กายในฐานะ "เครือ่งมอืการเลา่เรือ่ง" พบวา่รูส้กึไมม่ัน่ใจในการนำ�

เสนอแนวคิดของตนเอง นิสิตจำ�นวนมากรู้สึกว่าการสื่อสารแนวคิดออกแบบให้ผู้อื่นเข้าใจเป็น

เรื่องยาก โดยเฉพาะเมื่อไม่มีแนวทางในการจัดเรียงข้อมูลนำ�เสนอ
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จากการนำ�ข้อมูลข้างต้นมาพัฒนา ผู้วิจัยพบว่าในการการพัฒนาแนวทางการสอนควร

มุ่งเน้นไปที่

•	 การพัฒนาหลักสูตรที่บูรณาการ ทักษะด้านศิลปะ เทคโนโลยี และแนวคิด

สร้างสรรค์

•	 การฝึกปฏิบัติจริงผ่าน Project-based Learning และการทำ�งานร่วมกับ

อุตสาหกรรม

•	 การส่งเสริมให้มีการใช้ ซอฟต์แวร์ออกแบบดิจิทัล และการฝึกใช้เครื่องมือท่ี 

ทันสมัยเพื่อเตรียมความพร้อมสู่ตลาดแรงงาน

•	 การเพิ่มโอกาสให้ นิสิตได้นำ�เสนอผลงานและแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับ 

ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม

การพัฒนาโมเดลการสอน
ผลการศึกษาการพัฒนาโมเดลการสอนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง 

สำ�หรับนิสิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ พบว่า การเรียนการสอนด้านน้ีต้องอาศัยการ 

บูรณาการทั้งด้านศิลปะ เทคโนโลยี และประสบการณ์ปฏิบัติจริง เพื่อให้สอดคล้องกับแนว

โนม้ของอตุสาหกรรมบนัเทงิและส่ือดิจทิลัทีเ่ปลีย่นแปลงอยา่งรวดเร็ว โมเดลการสอนทีพ่ฒันา

ขึ้นนี้ผู้วิจัยได้ใช้แนวทาง Project-based Learning (PBL), Blended Learning และ Design 

Thinking เปน็หลกั โดยมกีารจดัโครงสรา้งการเรยีนรูเ้ปน็ 5 ขัน้ตอนสำ�คญั (แผนภาพที ่1) ไดแ้ก ่ 

การสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration) การฝึกทักษะ (Skill Development) การออกแบบและ

พัฒนาแนวคิด (Concept Development) การผลิตและนำ�เสนอ (Production & Presentation) 

และการประเมินผลและพัฒนา (Evaluation & Iteration)

แผนภาพที่ 1  แสดงโครงสร้างการเรียนรู้เป็น 5 ขั้นตอน
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1. การสรา้งแรงบันดาลใจ (Inspiration)

กระบวนการเริ่มต้นของการเรียนรู้มุ่งเน้นการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ และสร้าง 

พื้นฐานความเข้าใจเก่ียวกับบทบาทของเคร่ืองแต่งกายในการแสดง นิสิตได้รับการแนะนำ�ให้

ศึกษาประวัติศาสตร์เครื่องแต่งกายผ่านสื่อดิจิทัล เช่น Google Arts & Culture และ The 

Costume Institute at The Met ซึง่นำ�เสนอขอ้มลูเกีย่วกบัแฟชัน่และเครือ่งแตง่กายในยคุตา่ง ๆ   

ผา่นภาพถา่ยความละเอยีดสงู นอกจากนี ้นทิรรศการออนไลนแ์ละแหลง่ขอ้มลูดา้นการออกแบบ

เสื้อผ้า เช่น Victoria and Albert Museum (V&A) และ Pinterest ช่วยให้นิสิตสามารถศึกษา

รูปแบบการออกแบบเครื่องแต่งกายในบริบทของวัฒนธรรมและยุคสมัยต่าง ๆ ได้อย่างลึกซึ้ง 

นอกจากนีย้งัมกีารพดูคยุและศกึษาจากนกัออกแบบมอือาชพี ซึง่ผูส้อนสามารถจดัการโดยการ

เชิญวิทยากรพิเศษเหล่านี้ร่วมให้แนวคิดและมุมมองในการออกแบบ และการศึกษาตัวอย่าง

การออกแบบเครื่องแต่งกายจากภาพยนตร์และละครเวทีผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลต่าง ๆ เช่น 

Pinterest  Netflix, Disney+, และ HBO Max

2. การฝกึทักษะ (Skill Development)

การเรยีนรู้ในขัน้ตอนนีมุ้ง่เนน้การพฒันาทกัษะดา้นศลิปะและเทคโนโลยทีีเ่ก่ียวขอ้งกบั

การออกแบบเคร่ืองแต่งกาย นิสิตได้รับการฝึกทักษะการวาดและการร่างแบบผ่านโปรแกรม

ดิจิทัล เช่น Procreate และ Adobe Photoshop เพ่ือสร้างภาพสเก็ตช์เคร่ืองแต่งกายที่มี

คุณภาพสูง พร้อมทั้งศึกษาการออกแบบเครื่องแต่งกายในรูปแบบ 3 มิติผ่านซอฟต์แวร์ CLO 

3D และ Marvelous Designer นอกจากนี้ ยังมีการเรียนรู้เกี่ยวกับการออกแบบลวดลายผ้าโดย

ใช้ Adobe Illustrator และ Substance Painter ซึ่งช่วยให้สามารถสร้างลวดลายที่มีรายละเอียด

สมจรงิสำ�หรบัเครือ่งแตง่กายในการแสดง นอกจากการฝึกฝนดา้นซอฟตแ์วรแ์ล้ว นสิติยงัไดร้บั 

การสอนเกีย่วกบัการใช้โปรแกรม CAD สำ�หรบัการออกแบบแพทเทิรน์เสือ้ผา้ ซึง่เปน็ทกัษะสำ�คญั 

ทีช่ว่ยใหน้กัออกแบบสามารถนำ�เสนอแนวคดิการออกแบบใหช้า่งตดัเยบ็เขา้ใจและผลติออกมา

ไดอ้ยา่งแมน่ยำ� การฝกึตดัเยบ็เบือ้งตน้ ยงัเปน็อกีองค์ประกอบหนึง่ของการเรยีนรูท้ีช่ว่ยใหน้สิติ

เข้าใจหลักการทางกายภาพของเสื้อผ้าและวัสดุที่นำ�มาใช้

3. การออกแบบและพัฒนาแนวคิด (Concept Development)

หลังจากได้รับความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกับทักษะการออกแบบแล้ว นิสิตได้รับการฝึกฝนใน

การพัฒนาแนวคิดการออกแบบให้มีความลึกซึ้งและเหมาะสมกับบริบทของการแสดง โดยเริ่ม

จากการ วิเคราะห์บทละครหรือสคริปต์ (Script Analysis) เพื่อทำ�ความเข้าใจตัวละคร และ

กำ�หนดแนวทางในการออกแบบเคร่ืองแต่งกายทีส่อดคลอ้งกบับคุลกิภาพและบรบิทของตัวละคร

นั้น ๆ  นิสิตได้รับมอบหมายให้พัฒนา Mood Board และ Color Palette เพื่อกำ�หนดธีมของ

เครื่องแต่งกาย รวมถึงฝึกออกแบบตัวละครผ่าน Storyboard และ Character Development 
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Sheet การพัฒนาแนวคิดการออกแบบในขั้นตอนนี้ยังรวมถึงการใช้ซอฟต์แวร์ Blender หรือ 

ZBrush ในการสร้างอุปกรณ์เสริมของตัวละคร เช่น เครื่องประดับ หมวก หรืออาวุธของ 

ตัวละครที่ต้องการความละเอียดสูง

4. การผลิตและนำ�เสนอ (Production & Presentation)

ขั้นตอนนี้เน้นการพัฒนาผลงานจากแนวคิดสู่ต้นแบบที่จับต้องได้ นิสิตจะได้ทดลอง

สร้างต้นแบบเครื่องแต่งกายในซอฟต์แวร์ 3D เช่น CLO 3D และ Marvelous Designer ก่อน

นำ�ไปทดลองผลิตจริงโดยใช้วัสดุที่เหมาะสม การทดลองใส่เสื้อผ้าและปรับแก้รายละเอียดเป็น 

กระบวนการทีช่ว่ยใหน้กัออกแบบเขา้ใจถงึขอ้จำ�กดัของการผลติและสามารถปรับปรุงผลงานให้

เหมาะสมกับการใช้งานจริง  นอกจากนี้ นิสิตยังได้ฝึก การถ่ายภาพและวิดีโอเพื่อสร้างพอร์ต 

โฟลิโอ (Portfolio Development) โดยใช้โปรแกรม Adobe Premiere Pro และ After Effects ใน

การสร้างวิดีโอพรีเซนเทชันของผลงานเพื่อสื่อสารแนวคิดการออกแบบอย่างมืออาชีพ ผลงาน

ของนิสิตจะได้รับการนำ�เสนอใน นิทรรศการแสดงผลงาน (Exhibition & Portfolio Showcase) 

ซึ่งเปิดโอกาสให้นิสิตได้รับความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม

5. การประเมินผลและพัฒนา (Evaluation & Iteration)

เพื่อให้การเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด โมเดลการสอนนี้ให้ความสำ�คัญกับการ

ประเมินผลและการพัฒนาแนวคิดอย่างต่อเนื่อง นิสิตได้รับการ ประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ

ในอุตสาหกรรม (Expert Review & Feedback) และการประเมินจากเพื่อนร่วมชั้น (Peer 

Review & Critique) เพื่อให้มุมมองที่หลากหลายในการปรับปรุงการออกแบบ ฟีดแบ็กที่ได้

รับจากกระบวนการประเมินนี้จะถูกนำ�ไปใช้ในการ ปรับปรุงและพัฒนาแนวทางการออกแบบ 

(Refinement & Improvement) โดยมีการใช้ Google Forms และ Padlet เป็นเครื่องมือในการ

สำ�รวจความคิดเห็นและบันทึกข้อเสนอแนะ

จากการจัดโครงสร้างการเรียนรู้ที่แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ผู้วิจัยได้ออกแบบแนวทาง

การสอนในขั้นตอน การออกแบบและพัฒนาแนวคิด (Concept Development) โดยพัฒนา 

Costume Design Model Canvas เป็นโมเดลต้นแบบเพ่ือเป็นเครื่องมือช่วยวิเคราะห์แนวคิด

การออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง โมเดลนี้ได้รับการพัฒนาขึ้นโดยอาศัยองค์ความรู้

จากแนวคดิทางการเรยีนรู้และทฤษฎดีา้นการออกแบบทีเ่กีย่วขอ้ง โดยมกีารผสมผสานหลักการ

จาก Constructivist Learning, Design Thinking, Project-Based Learning และ Semiotics in 

Costume Design เพือ่ใหเ้กดิกระบวนการออกแบบท่ีมคีวามเปน็ระบบ สง่เสริมการคดิสรา้งสรรค ์

และสามารถนำ�ไปใช้ได้จริงในอุตสาหกรรมการแสดง  ในการพัฒนาโมเดลนี้ ผู้วิจัยได้ทำ�การ

สงัเคราะหอ์งคค์วามรูท้ีจ่ำ�เป็นสำ�หรบัการออกแบบเครือ่งแตง่กายเพือ่การแสดง โดยอา้งองิจาก

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมถึงการรวบรวมความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมออกแบบ
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เครือ่งแตง่กาย และศลิปะการแสดง กระบวนการพฒันา มุง่เนน้การสรา้งแนวคดิทีช่ว่ยใหน้สิติ

สามารถพฒันาทักษะการออกแบบไดอ้ยา่งเป็นระบบ ครอบคลมุทกุองคป์ระกอบทีเ่กีย่วขอ้งกบั

การออกแบบเครือ่งแตง่กายใหเ้หมาะสมกบัยคุดจิทิลั โดยเนน้แนวทางการเรยีนรู้เชงิสรา้งสรรค ์

และการบูรณาการองค์ประกอบสำ�คัญ 9 ด้าน ได้แก่

แผนภาพที่ 2 แสดง Costume Design Model Canvas

1.	 Theme – กำ�หนดแนวคิดหลักของเรื่องเพื่อเป็นทิศทางของการออกแบบ

2.	 Creative Solution – วิเคราะห์บทละครและพัฒนากลยุทธ์การออกแบบให้

สอดคล้องกับบริบท และปัจจัยของปัญหาซึ่งนำ�พามาสู่เรื่องราว

3.	 Place – การกำ�หนดสถานที่ และบรรยากาศของเรื่องราว

4.	 Keyword – ระบุคำ�สำ�คัญที่ส่งผลต่อการดำ�เนินเรื่อง 

5.	 Period – กำ�หนดยุคสมัยของเรื่อง

6.	 Set Situation – การทำ�ความเข้าใจกับสังคมที่ตัวละครจะต้องอยู่ เพื่อจัดสถานะ

ทางสังคมของตัวละคร

7.	 Bold Solution – แปลงแนวคิดสู่ภาพที่ชัดเจนผ่านองค์ประกอบศิลป์ เช่น สี เส้น 

และ Layering

8.	 Transition Roles – แสดงพฒันาการของตวัละครผา่นการเปลีย่นแปลงของเครือ่ง

แต่งกาย

9.	 Symbolic – การกำ�หนดการใช้สัญลักษณ์ในการสื่อสารแนวคิด และอารมณ์

ของตัวละคร
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หลังจากพัฒนาโมเดลต้นแบบแล้ว ผู้วิจัยได้นำ�ไปทดลองใช้กับนิสิตมหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ และเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพเพ่ือประเมินประสิทธิภาพของ

โมเดล การทดลองและปรับปรุงโมเดลในระยะทดลองใช้ Costume Design Model Canvas ได้

ถูกนำ�ไปใช้ในการเรียนการสอนกับนิสิตชั้นปีที่ 2 สาขาการออกแบบเพ่ืองานภาพยนตร์และ 

สือ่ดจิทิลั โดยแบง่เปน็ กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ  โดยกลุม่ทดลอง ไดเ้รียนรูผ้า่น Costume 

Design Model Canvas  และกลุ่มควบคุม ใช้วิธีการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม ผู้วิจัยประเมิน

ผลการใช้ Costume Design Model Canvas ซึ่งได้รับการพัฒนาเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้และ

พฒันาทกัษะของนสิติในสาขาการออกแบบเครือ่งแตง่กายเพือ่การแสดง ภายใต้โครงสรา้งการ

เรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่  (1) การสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration) (2) การฝึกทักษะ (Skill 

Development) (3) การออกแบบและพัฒนาแนวคิด (Concept Development) (4) การผลิต

และนำ�เสนอ (Production & Presentation) และ (5) การประเมินผลและพัฒนา (Evaluation 

& Iteration) สามารถแสดงผลลัพธ์ตามตารางสถิติต่อไปนี้

ตารางท่ี 1  แสดงการเปรยีบเทียบคะแนนก่อนและหลังการเรยีนการสอน

       กลุ่ม	 Pre-test (𝑥̅, S.D.)	 Post-test (𝑥̅, S.D.)	 t-test	 Sig.

  กลุ่มทดลอง	 3.21 ± 0.75	 8.45 ± 0.82	 15.27	 0.000*

  กลุ่มควบคุม	 3.18 ± 0.79	 6.32 ± 0.91	 10.42	 0.003*
หมายเหต:ุ ค่า Sig. < 0.05 แสดงให้เห็นว่าความแตกต่างก่อนและหลังการใช้โมเดลมีนัยสำ�คัญทางสถิติ

จากตารางที่ 1 กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียคะแนนเพ่ิมขึ้นจาก 3.21 เป็น 8.45 หลังจาก 

ใช้โมเดล Costume Design Model Canvas กลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยคะแนนเพิ่มขึ้นจาก 3.18  

เป็น 6.32 หลังจากเรียนการสอนแบบเดิม ค่า t-test ของกลุ่มทดลองสูงกว่าอย่างมีนัยสำ�คัญ 

(t = 15.27, Sig. = 0.000) ซึง่แสดงใหเ้หน็วา่โมเดลมปีระสทิธภิาพในการเพิม่พนูความรูข้องนสิติ
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ตารางท่ี 2 แสดงการเปรยีบเทียบทักษะด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง

การสรา้งแรงบันดาลใจ (Inspiration)

การฝกึทักษะ (Skill Development)

การออกแบบและพัฒนาแนวคิด 
(Concept Development)

การผลิตและนำ�เสนอ (Production & 
Presentation)

การประเมินผลและพัฒนา 
(Evaluation & Iteration)

4.75 ± 0.62

4.82 ± 0.58

4.88 ± 0.55 

4.91 ± 0.54 

4.80 ± 0.57

3.92 ± 0.73

4.12 ± 0.70

4.05 ± 0.68 

4.10 ± 0.69 

4.02 ± 0.72

7.84

6.79

8.22 

8.45 

7.92

0.002*

0.004*

0.001* 

0.001* 

0.002*

		  กลุ่มทดลอง 	 กลุ่มควบคุม 
	 ทักษะ	 (𝑥̅, S.D.)	 (𝑥̅, S.D.)	 t-test	 Sig.

หมายเหต:ุ ค่า Sig. < 0.05 แสดงให้เห็นว่าความแตกต่างของทักษะในแต่ละด้านมีนัยสำ�คัญทางสถิติ

จากตารางที่ 2 กลุ่มทดลองแสดงให้เห็นถึงการพัฒนาทักษะที่ดีกว่ากลุ่มควบคุมอย่าง

มีนัยสำ�คัญ การใช้ Costume Design Model Canvas ส่งผลให้ทักษะด้าน การออกแบบและ

พัฒนาแนวคิด (𝑥̅ = 4.88, S.D. = 0.55) และ การผลิตและนำ�เสนอ (𝑥̅ = 4.91, S.D. = 0.54) 
พัฒนาได้มากที่สุด

ตารางท่ี 3 แสดงความพึงพอใจของนิสิตต่อการเรยีนรูด้้วยโมเดล

โมเดลช่วยสรา้งแรงบันดาลใจในการออกแบบ
โมเดลช่วยพัฒนาทักษะในการออกแบบ
โมเดลช่วยให้เข้าใจการพัฒนาแนวคิดการออกแบบ
โมเดลช่วยให้สามารถผลิตและนำ�เสนอผลงานได้ดีข้ึน
โมเดลช่วยให้มีการประเมินและพัฒนาได้ต่อเน่ือง

4.90
4.85
4.92
4.88
4.87

0.55
0.58
0.53
0.57
0.56

มากท่ีสุด
มากท่ีสุด
มากท่ีสุด
มากท่ีสุด
มากท่ีสุด

	 หัวข้อการประเมิน	 𝑥̅	 S.D.	 ระดับความพึงพอใจ

จากตารางท่ี 3 สามารถเหน็ผลการประเมนิความพึงพอใจของนสิติตอ่โมเดล Costume 

Design Model Canvas พบว่า มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวมอยู่ที่ 4.88 ซึ่งอยู่ในระดับ  

"มากที่สุด" โดยประเด็นที่ได้รับคะแนนสูงสุดคือ "โมเดลช่วยให้เข้าใจการพัฒนาแนวคิด 

การออกแบบ" (𝑥̅ = 4.92, S.D. = 0.53)

สามารถสรปุไดว้า่  โมเดล Costume Design Model Canvas สามารถช่วยใหนิ้สติพัฒนา

ทกัษะดา้นการออกแบบเครือ่งแตง่กายเพือ่การแสดงไดอ้ยา่งมีประสทิธภิาพ   กลุม่ทดลองที่ใช้

โมเดลมพัีฒนาการทางความรูแ้ละทกัษะทีส่งูกวา่กลุม่ควบคมุอยา่งมนัียสำ�คญั  นอกจากน้ันนิสติ
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มีความพึงพอใจในระดับสูงต่อการใช้โมเดล โดยเฉพาะในด้านการพัฒนาแนวคิดการออกแบบ 

และการผลิตและนำ�เสนอผลงาน  โมเดลนี้สามารถนำ�ไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการสอน

การออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงได้

อภิปรายผลการวิจัย
ผลการวิจยัพบวา่ Costume Design Model Canvas เปน็แนวทางทีช่ว่ยพัฒนาโครงสรา้ง

การเรยีนรูข้องนสิติอยา่งเป็นระบบ ส่งผลให้นสิติสามารถออกแบบเครือ่งแตง่กายเพือ่การแสดง

ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น โมเดลนี้มุ่งเน้นการบูรณาการองค์ความรู้ด้านศิลปะ เทคโนโลยี 

และแนวคิดการออกแบบสร้างสรรค์ (Creative Design Thinking) ทำ�ให้กระบวนการเรียนรู้มี

ความเปน็ระบบ และสอดคลอ้งกับแนวโนม้ของอตุสาหกรรมบันเทงิและสือ่ดจิทัิลทีเ่ปลีย่นแปลง

อย่างรวดเร็ว  การนำ� Costume Design Model Canvas ไปใช้ในการเรียนการสอน ส่งผลให้

เกิดพัฒนาการในด้านการคิดวิเคราะห์ และการเชื่อมโยงองค์ความรู้ต่าง ๆ ของนิสิตอย่างเป็น

ขั้นเป็นตอน นิสิตสามารถพัฒนาแนวคิดการออกแบบได้อย่างมีระบบ โดยเริ่มจากการกำ�หนด

แนวคดิหลกั ศกึษาบรบิทของตวัละคร และเรือ่งราวผา่นกระบวนการวเิคราะหข้์อมลูเชิงลกึ เช่น 

Script Analysis และ Character Development การใช้ข้อมูลอ้างอิงที่น่าเชื่อถือ รวมถึงการนำ�

เครื่องมือดิจิทัลมาช่วยในการพัฒนาแนวคิด ช่วยให้นิสิตสามารถเชื่อมโยงองค์ประกอบต่าง ๆ  

ของเครื่องแต่งกายเข้ากับบริบทของการแสดงได้อย่างแม่นยำ�ขึ้น แนวคิดน้ีสอดคล้องกับงาน

ของ Kolb (2014) ซึ่งเสนอว่าการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ (Experiential Learning) เป็น 

กระบวนการทีท่ำ�ใหผู้เ้รยีนสามารถพฒันาความเขา้ใจและนำ�ความรู้ไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์

จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ

นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังชี้ให้เห็นว่าการนำ�เทคโนโลยีมาสนับสนุนการออกแบบ  

ช่วยให้นิสิตสามารถสร้างสรรค์ผลงานที่มีรายละเอียดซับซ้อน และถูกต้องเหมาะสมกับ

ยุคสมัย สอดคล้องกับแนวคิดของ Koehler และ Mishra (2009) ที่ระบุว่าการบูรณาการ

เทคโนโลยีในการเรียนการสอน (Technological Pedagogical Content Knowledge: TPACK)  

สามารถช่วยให้ผู้เรียนสามารถนำ�องค์ความรู้ ไปใช้ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ดีขึ้น และ

สอดคลอ้งกบั นยันเ์นตร มณีไสย (2566) ทีว่า่ การจดัการเรยีนรูด้ว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ในขั้นตอนกําหนดปัญหานับว่าเป็นขั้นตอนที่สําคัญที่ผู้สอนต้องสร้างสถานการณ์หรือปัญหาท่ี 

นา่สนใจ โดยเฉพาะปญัหาที่ใกลต้วักบันกัเรยีนและเปน็ปญัหาทีเ่กดิขึน้จรงิในสงัคม นอกจากนี้ 

ผู้สอนควรหาวิธีการสร้างแรงบันดาลใจให้นักเรียนเกิดความตระหนักต่อปัญหา นอกจากนี้การ

ใช้โมเดลน้ี ยงัชว่ยใหน้สิติสามารถพฒันาทกัษะการคดิเชิงออกแบบ (Design Thinking) ไดอ้ยา่ง

เปน็ระบบ โดยการวางแนวทางใหม้กีารระดมความคิดผา่น Mind Mapping  กระจายความคดิใน
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การสื่อสาร Theme  การกำ�หนด Mood Board และ Storyboard ซึ่งช่วยให้นิสิตสามารถเชื่อม

โยงข้อมูลเชิงภาพ และแนวคิดเชิงสัญลักษณ์เข้าด้วยกันได้อย่างเป็นระบบมากขึ้น การค้นพบ

นี้สอดคล้องกับงานของ Brown (2009) ซึ่งกล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบช่วยให้ผู้เรียนสามารถ

พฒันากระบวนการแกป้ญัหาทีส่รา้งสรรค์โดยใช้แนวคดิทีเ่ช่ือมโยงกนัอยา่งมเีหตุผล ท้ังน้ี เตชินี  

ทิมเจริญ (2565) ระบุว่า การคิดเชิงออกแบบสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้แบบองค์รวมที่เป็น

นามธรรม นำ�ไปสู่การปฏิบัติจริง ทำ�ให้ผู้เรียนสามารถคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล และเชื่อมโยง

แนวคิดหรือปัญหาหลายด้านเข้าด้วยกัน

ในส่วนของทักษะการนำ�เสนอและการวิพากษ์ผลงานของนิสิตได้รับการพัฒนาอย่าง

มีนัยสำ�คัญ ผ่านกระบวนการ Peer Review และ Constructive Criticism ซึ่งช่วยให้นิสิต

สามารถมองเหน็จดุแขง็และจดุออ่นของผลงานของตนเองไดอ้ยา่งชัดเจน แนวทางน้ีสอดคล้อง

กบัแนวคิดของ Schön (1983) ทีเ่นน้วา่การสะท้อนกลบั (Reflective Practice) เปน็องค์ประกอบ

สำ�คัญในการเรียนรู้ของนักออกแบบและศิลปิน การค้นพบน้ียังสอดคล้องกับงานของ สุภร

พรรณ คนเฉียบ (2563) ซึ่งพบว่าทักษะด้านความร่วมมือมีการพัฒนาสูงท่ีสุด รองลงมาคือ

ทกัษะดา้นการสือ่สารในกระบวนการทำ�ความเขา้ใจปัญหา และทกัษะการคดิอยา่งมวีจิารณญาณ

และการแก้ปัญหาผลการใช้โมเดลยังแสดงให้เห็นว่า การประเมินผลแบบต่อเนื่อง (Formative 

Assessment) มผีลตอ่การพฒันาผลงานของนสิติ โมเดลนีส่้งเสรมิใหม้กีารแก้ไข ปรบัปรุง และ

พฒันางานออกแบบอยูเ่สมอ ซึง่ชว่ยใหน้สิติสามารถนำ�ขอ้เสนอแนะจากผูส้อนและเพือ่นรว่มช้ัน 

มาประยุกต์ใช้ได้อย่างเป็นระบบ ผลลัพธ์นี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Wiggins & McTighe 

(2005) ที่ระบุว่าการให้ฟีดแบ็กอย่างต่อเน่ืองช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับปรุงทักษะของตนเอง

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ดังนั้น สามารถสรุปได้ว่า Costume Design Model Canvas ส่งผล 

ให้การเรียนการสอนด้านการออกแบบเคร่ืองแต่งกายมีโครงสร้างท่ีเป็นระบบมากข้ึน ช่วยให้ 

นิสิตสามารถพัฒนาแนวคิดและทักษะที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเครื่องแต่งกายได้อย่าง 

รอบดา้น ทัง้ในดา้นความคดิสรา้งสรรค ์การใชเ้ทคโนโลยกีารวเิคราะหเ์ชงิลกึ และการนำ�เสนอ

ผลงาน ซึ่งทั้งหมดนี้เป็นทักษะที่สำ�คัญสำ�หรับนักออกแบบในยุคดิจิทัล

ข้อเสนอแนะ
เพ่ือให้การนำ�โมเดลนี้ไปใช้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด สถาบันการศึกษาควรบูรณาการ

แนวคิดนี้เข้ากับหลักสูตรอย่างเป็นระบบ และพัฒนาแนวทางการเรียนการสอนท่ีส่งเสริม

การเรียนรู้แบบ Project-Based Learning (PBL) และ Blended Learning ควบคู่ไปกับการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัล และแพลตฟอร์มออนไลน์สำ�หรับการค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อช่วย

ให้กระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายของนิสิตเป็นไปอย่างมีโครงสร้างและเช่ือมโยงกับ
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บริบทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ นอกจากนี้ การส่งเสริม Peer Review และ Constructive 

Criticism เป็นสิง่สำ�คญัในการพฒันาทกัษะของนสิติดา้นการคดิเชงิวเิคราะห ์และการนำ�เสนอ  

ขณะเดียวกัน การนำ�แนวทาง Formative Assessment หรือการประเมินผลต่อเนื่องมาใช้  

จะช่วยให้นิสิตสามารถแก้ ไข ปรับปรุง และพัฒนาผลงานของตนเองได้อย่างต่อเน่ือง ซึ่ง

เป็นปัจจัยสำ�คัญในการเตรียมความพร้อมสู่ตลาดแรงงาน อย่างไรก็ดีแม้ว่าโมเดลการสอน 

ที่พัฒนาขึ้นจะมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงระบบ และการคิดสร้างสรรค์ ผู้สอน

ควรตระหนักว่า โมเดลการสอนไม่ควรถูกใช้เป็น “สูตรสำ�เร็จ” แบบตายตัว เพราะอาจจำ�กัด

ความยืดหยุ่นทางความคิด และความหลากหลายในการออกแบบ โดยเฉพาะกับนิสิตท่ียัง 

ไมเ่ข้าใจโครงสรา้งเชงิลกึของงานออกแบบอยา่งแทจ้รงิ ผูส้อนควรใช้โมเดลนีอ้ยา่งยดืหยุน่ และ

ปรบัใหเ้หมาะสมกบัพืน้ฐาน ความถนดั และลกัษณะการเรยีนรูข้องนิสติแต่ละคน การออกแบบ

การเรยีนรูค้วรเนน้การเปดิพืน้ที่ใหผู้เ้รยีนไดท้ดลอง สำ�รวจ และค้นพบแนวทางของตนเองดว้ย

สำ�หรับการศึกษาต่อไป ควรมีการขยายผลของโมเดลน้ีไปสู่บริบทอื่น ๆ เช่น  

การออกแบบฉาก การออกแบบแสง การออกแบบเพือ่งานภาพยนตร์ รวมถงึการทดลองใช้โมเดล

ในการเรียนการสอนแบบออนไลน์ หรือ Hybrid Learning เพื่อเพิ่มความยืดหยุ่นในการเรียน

รู้และเข้าถึงกลุ่มผู้เรียนที่หลากหลายมากข้ึน อีกทั้งการพัฒนาเครือข่ายความร่วมมือระหว่าง

สถาบันการศึกษาและภาคอุตสาหกรรมจะช่วยเพิ่มโอกาสให้นิสิตได้เรียนรู้จากประสบการณ์

จริงและสามารถนำ�ความรู้ ไปประยุกต์ใช้ในอาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ

กิตติกรรมประกาศ
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บทคัดย่อ
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษาภาพลักษณ์ของแหล่งท่องเที่ยวยอดนิยมใน

ประเทศไทยที่เหมาะสมกับกลุ่มดิจิทัลโนแมด (2) เสนอแนะแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ ์

เซรามิกตกกแต่งโรงแรมที่ตอบโจทย์ด้านการใช้งานและความงาม และ (3) พัฒนาต้นแบบ

ผลติภณัฑเ์ซรามกิสำ�หรบัรองรบัวถิชีวิีตดิจทิลัโนแมด การวจัิยใชร้ะเบยีบวธิแีบบผสมผสาน โดย

เก็บข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการโรงแรม ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 

และนักท่องเท่ียวดิจิทัลโนแมด ร่วมกับข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบสอบถาม กลุ่มตัวอย่างรวม 

60 คน และประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เพ่ือสร้างภาพแนวคิดและพัฒนาต้นแบบ 

ผลการศึกษาพบว่า แหล่งท่องเที่ยว 3 ลักษณะ ได้แก่ ธีมหมู่เกาะและชายทะเล ธีมวิถีชีวิตคน

เมอืงกรงุ และธมีธรรมชาตแิละวฒันธรรมภาคเหนอื สงัเคราะห์ไดเ้ปน็องคป์ระกอบดา้นส ีวสัด ุ

และรูปทรงที่สะท้อนอัตลักษณ์เฉพาะของพ้ืนที่อย่างชัดเจน แนวทางการออกแบบท่ีเหมาะสม

ประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ ความเรียบง่ายในการใช้งาน การแสดงออกถึงวัฒนธรรมท้องถิ่น 

การเข้ากันได้กับพื้นที่ การใช้วัสดุธรรมชาติและพื้นผิวอบอุ่น การออกแบบเพื่อประสบการณ์ที่

มีความหมาย และการผสานเทคโนโลยีเพื่อรองรับการทำ�งาน

ต้นแบบเซรามิก 5 ชิ้นที่พัฒนาขึ้นได้รับการประเมินความเหมาะสม โดยต้นแบบธีม

ภาคเหนือสามารถถ่ายทอดอัตลักษณ์ท้องถิ่นได้โดดเด่นและเหมาะสมต่อการใช้งานในโรงแรม

มากทีสุ่ด ขณะทีธี่มเมอืงกรงุและชายทะเลมขีอ้เสนอแนะใหป้รบัปรงุด้านการสือ่สารภาพลกัษณ์ 

ผลลัพธ์สะท้อนว่าการผสมผสานฟังก์ชันความงาม และอัตลักษณ์ท้องถิ่น สามารถเพิ่มคุณค่า

และสร้างประสบการณ์ที่แตกต่างให้แก่ผู้เข้าพัก

ขอ้คน้พบนีส้ามารถนำ�ไปประยกุต์ใช้ในการพฒันาผลติภณัฑเ์ซรามิกตกแตง่เชงิพาณชิย์

สำ�หรับโรงแรม รีสอร์ท และที่พักกลุ่มเฉพาะ เพื่อดึงดูดกลุ่มนักท่องเที่ยวที่มองหาความสมดุล

ระหวา่งการทำ�งานและการพกัผอ่น พรอ้มขยายโอกาสสูต่ลาดทอ่งเทีย่วเชงิประสบการณอ์ยา่ง

ยั่งยืน

คําสําคัญ : เซรามิก  ดิจิทัลโนแมด  โรงแรม  

การออกแบบผลิตภัณฑ์  ปัญญาประดิษฐ์
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Abstract
This study aims to (1) examine the image of popular tourist destinations in 

Thailand suitable for digital nomads, (2) propose design guidelines for ceramic hotel  

décor that balance functionality and aesthetics, and (3) develop prototype ceramic 

products to support the digital nomads lifestyle. A mixed-methods approach was 

employed, combining qualitative data from interviews with hotel operators, design 

experts, and digital nomads, with quantitative data from questionnaires distributed 

to a total of 60 participants. Artificial intelligence (AI) tools were applied to generate 

concept images and support prototype development.

The findings reveal three distinctive destination themes—Islands & Beaches, 

Urban City Life, and Northern Nature & Culture—each defined by specific colors, 

materials, and forms that reflect their unique local identities. Six key design principles 

emerged: simplicity in functionality, local cultural expression, contextual compatibility, 

use of natural materials and warm textures, meaningful experience design, and 

integration of technology for work support.

Five ceramic prototypes were developed and evaluated, with the Northern-

themed design rated highest for effectively conveying local identity and suitability for 

hotel use. In contrast, the urban and beach-themed designs received suggestions for 

improving their visual identity representation. The results highlight that combining 

functionality, aesthetics, and local identity can enhance value and create distinctive 

experiences for hotel guests.

These findings can be applied to the commercial development of ceramic décor 

products for hotels, resorts, and niche accommodations seeking to attract travelers 

who value a balance between work and leisure, while expanding opportunities in the 

sustainable experiential tourism market.

Keywords : Ceramics, Digital Nomads, Hotel, 

Product Design, Artificial Intelligence
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บทนํา
ในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา โลกได้เผชิญกับความเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่ โดยเฉพาะ 

การแพร่ระบาดของโควิด-19 และปัญหาสิ่งแวดล้อม เช่น PM 2.5 ซึ่งส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิต

และแนวทางการทำ�งานของผู้คน ปัจจัยเหล่านี้ผลักดันให้เกิดแนวคิด Work from Anywhere 

ที่ช่วยให้พนักงานและฟรีแลนซ์สามารถทำ�งานจากที่ใดก็ได้บนโลก ตราบใดท่ีมี อินเทอร์เน็ต

ความเรว็สงู ทำ�ใหก้ลุม่คนทีเ่รยีกวา่ “ดจิทัิลโนแมด” (Digital Nomads) เตบิโตขึน้อยา่งตอ่เนือ่ง  

(TAT Review, 2566)

ประเทศไทยเป็นหนึ่งใน จุดหมายปลายทางหลัก ของกลุ่มดิจิทัลโนแมดทั่วโลก  

ดว้ยคา่ครองชพีทีต่ํ่ากว่าหลายประเทศในยโุรปและอเมรกิาเหนอื โครงสรา้งพืน้ฐานท่ีรองรบัการ

ทำ�งานทางไกล และความหลากหลายของแหล่งท่องเที่ยว ตั้งแต่เมืองที่เต็มไปด้วยวัฒนธรรม 

เช่น เชียงใหม่ ไปจนถึงเกาะสวยงาม เช่น เกาะพะงัน (ฐานเศรษฐกิจ, 2566)

จากข้อมูลของ Nomadlist.com พบว่าประเทศไทยได้รับการจัดอันดับให้เป็น Top 

Destination สำ�หรบัดจิทิลัโนแมดอยา่งตอ่เนือ่ง โดยกลุม่นกัทอ่งเท่ียวเหล่าน้ีมกัประกอบอาชีพ

ด้านเทคโนโลยี การตลาด การออกแบบ ที่ปรึกษา และธุรกิจอีคอมเมิร์ซ และมักเลือกพำ�นักใน

ไทยระยะสั้น ประมาณ 1 สัปดาห์ - 1 เดือน ต่อเมือง (Nomad, 2023; กรุงไทย, 2567)

ภาพลกัษณข์องแหลง่ทอ่งเทีย่วมอีทิธิพลโดยตรงตอ่ประสบการณข์องนกัเดนิทาง และ

เป็นปัจจัยสำ�คัญในการเลือกที่พักของกลุ่มดิจิทัลโนแมด เนื่องจากพวกเขามองหาสถานท่ีท่ี

ไม่เพียงตอบโจทย์การทำ�งาน แต่ยังต้องมีสภาพแวดล้อมที่สร้างแรงบันดาลใจ โดยสถานที่ 

ท่องเที่ยวยอดนิยมของกลุ่มดิจิทัลโนแมดชาวต่างชาตินิยม ได้แก่ ภูเก็ต กรุงเทพมหานคร 

เชียงใหม ่และเกาะพะงนั ผูว้จิยัไดจ้ดัสถานทีท่อ่งเทีย่วออกเปน็ 3 รปูแบบหลัก ไดแ้ก ่1) สถานท่ี

ทอ่งเทีย่วแนวหมูเ่กาะและชายทะเล 2) สถานท่ีทอ่งเทีย่วแนววถิชีวีติคนเมอืงกรงุ และ 3) สถานท่ี 

ท่องเที่ยวแนวธรรมชาติและวัฒนธรรมของภาคเหนือ 

สถานที่พักในแต่ละพื้นที่จึงควรมีการออกแบบที่สะท้อน เอกลักษณ์ของสถานท่ี เพ่ือ

ช่วยเพ่ิมประสบการณ์ที่ดื่มด่ำ�ให้กับแขกผู้เข้าพัก ตัวอย่างโรงแรมท่ีตอบโจทย์กลุ่มน้ี ได้แก่ 

Alt_Chiangmai Co-living & Co-working ที่ออกแบบสถานที่ให้เกิดการผสมผสานระหว่าง

การใช้ชีวิตในเมืองเชียงใหม่และการทำ�งานทางไกล Yahn Ratchawat Bangkok โรงแรมที่ 

ตั้งอยู่ใจกลางชุมชนเก่าแก่ ให้ความสงบแต่ยังสามารถเดินทางไปทำ�งานในเมืองได้สะดวก  

การพฒันาผลติภณัฑต์กแตง่สถานท่ีทีส่ะทอ้นเอกลกัษณ์ของแหลง่ทอ่งเทีย่ว จงึเปน็ปจัจยัสำ�คญั

ที่ช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับโรงแรมและสถานที่พักสำ�หรับกลุ่มดิจิทัลโนแมด 

ซึ่งปัจจุบัน เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) ได้เข้ามามีบทบาทสำ�คัญในอุตสาหกรรม

ออกแบบ โดยเฉพาะ AI Midjourney ที่สามารถสร้างสรรค์แนวคิดใหม่ ๆ  สำ�หรับการออกแบบ
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ผลิตภัณฑ์ตกแต่งโรงแรมให้สอดคล้องกับ ธีมของแหล่งท่องเที่ยว โดยประโยชน์ของ AI 

Midjourney ในกระบวนการออกแบบ ได้แก่ สามารถช่วยสร้างภาพแนวคิดเริ่มต้น (Concept 

Art) ได้รวดเร็ว สามารถทดลองใช้สี ลวดลาย และวัสดุต่าง ๆ  ได้ในระยะเวลาอันสั้น และทำ�ให้

สามารถพัฒนาแบบร่างหลายตัวเลือกก่อนผลิตต้นแบบจริง

การออกแบบผลติภณัฑต์กแตง่สำ�หรบัโรงแรมทีต่อบโจทยก์ลุม่ดจิทัิลโนแมด ต้องคำ�นึง 

ถึงทั้งฟังก์ชันการใช้งานและความสวยงาม ดังนั้น วัสดุที่เลือกใช้จึงต้องมีคุณสมบัติที่สามารถ

สร้างอารมณ์และบรรยากาศของสถานที่ได้ดี ซึ่งวัสดุ "เซรามิก" เป็นตัวเลือกที่เหมาะสมที่สุด 

ดว้ยเหตผุลดงัตอ่ไปนี ้1) สะทอ้นเอกลกัษณท์อ้งถิน่และงานหตัถกรรมไทย เซรามิกเปน็วสัดท่ีุมี

ประวัติศาสตร์ยาวนานในไทย โดยสามารถ นำ�เทคนิคเซรามิกพื้นบ้าน มาผสมผสานกับ ดีไซน์

รว่มสมยั เพือ่สรา้งผลติภณัฑท์ีม่เีอกลกัษณ ์2) ใหค้วามรูส้กึเชือ่มโยงกับธรรมชาต ิเนือ้เซรามกิ 

สามารถออกแบบให้มี พ้ืนผิวด้านหรือผิวหยาบ ซึ่งช่วยสร้างสัมผัสที่เป็นธรรมชาติและความ

รูส้กึทีส่งบผอ่นคลาย 3) ความแขง็แรงและทนทาน เซรามิกเปน็วสัดท่ีุสามารถ ทนต่อความรอ้น 

ความชื้น และการเปลี่ยนแปลงของสภาพอากาศ ได้ดี เหมาะสำ�หรับการใช้งานในโรงแรม และ 

4) รองรับงานออกแบบที่มีความซับซ้อน กระบวนการผลิตเซรามิกสามารถทำ�ให้เกิด ลวดลาย 

ฉลุ และพื้นผิวที่แตกต่างกัน ทำ�ให้สามารถสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ท่ีมีความหลากหลายและ 

โดดเดน่ ดงันัน้ ผลิตภณัฑเ์ซรามกิตกแตง่โรงแรมทีพ่ฒันาในงานวจิยันี ้จะไมเ่พยีงแตช่ว่ยสรา้ง

บรรยากาศทีเ่หมาะสมกบัการทำ�งานของกลุม่ดจิทิลัโนแมดเท่าน้ัน แต่ยงัช่วยสง่เสรมิเอกลกัษณ์ 

ของแหล่งท่องเที่ยวในไทย และช่วยให้โรงแรมสามารถสร้างความแตกต่างในตลาดได้อีกด้วย

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1.	 ศกึษาภาพลกัษณข์องแหลง่ท่องเทีย่วยอดนยิมในประเทศไทยท่ีเหมาะสมกบักลุ่ม

ดิจิทัลโนแมด 

2.	 เสนอแนะแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์เซรามิกตกแต่งโรงแรมที่ตอบโจทย์ 

ด้านการใช้งานและความงามในบริบทการท่องเที่ยว 

3.	 ผลิตต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิกตกแต่งโรงแรมท่ีรองรับวิถีชีวิตของกลุ่มดิจิทัล 

โนแมด

ขอบเขตงานวิจัย 
การศกึษาวิจยัคร้ังนี ้มุง่ศกึษาเรือ่งการวจิยัและพัฒนาผลติภณัฑเ์ซรามกิตกแตง่โรงแรม

สำ�หรับการท่องเที่ยวกลุ่มดิจิทัลโนแมด โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือช่วยออกแบบ  

มีขอบเขตการวิจัยดังนี้
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ขอบเขตท่ีเกีย่วกับเน้ือหาท่ีศึกษา
1.	 ศึกษาแนวโน้มและพฤติกรรมการใช้ชีวิตของนักท่องเที่ยวกลุ่มดิจิทัลโนแมดใน

ประเทศไทย โดยเน้นด้านการเลือกที่พัก การทำ�งานทางไกล และความต้องการ

ต่อสิ่งแวดล้อมทางกายภาพที่เอื้อต่อการทำ�งานและการพักผ่อนร่วมกัน

2.	 ศึกษาอัตลักษณ์ของสถานที่ท่องเที่ยวยอดนิยมในประเทศไทยที่ได้รับความสนใจ 

จากกลุ่มดิจิทัลโนแมด เพ่ือนำ�มาเป็นแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ์  

โดยครอบคลมุ 3 ประเภทหลกั ไดแ้ก ่1) สถานทีท่อ่งเท่ียวแนวหมูเ่กาะและชายทะเล  

2) สถานที่ท่องเท่ียวแนววิถีชีวิตคนเมืองกรุง และ 3) สถานท่ีท่องเท่ียวแนว

ธรรมชาติและวัฒนธรรมของภาคเหนือ โดยอ้างอิงจากผลการศึกษาของ Nomad 

List และงานวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมดที่เลือก

ประเทศไทยเป็นจุดหมายปลายทาง

3.	 ศึกษาความต้องการด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งโรงแรม โดยเน้น

ผลติภณัฑ์ประเภทเซรามกิทีม่คีณุสมบัตทิัง้ดา้นฟงักชั์นการใชง้าน ความงาม และ

ความเหมาะสมกับบริบทของผู้ใช้เป้าหมายในโรงแรม

ขอบเขตเกีย่วกับกลุ่มตัวอย่าง
1.	 การศึกษานีมุ้ง่เนน้กลุม่ตวัอยา่งหลกั ได้แก ่นกัทอ่งเทีย่วกลุม่ดิจทิลัโนแมดชาวตา่ง

ชาตแิละชาวไทยทีม่ปีระสบการณท์ำ�งานทางไกล (Remote Work) ระหวา่งการเดนิ

ทางทอ่งเทีย่วในประเทศไทย ซึง่ทำ�การเกบ็ขอ้มลูทัง้เชงิคณุภาพ (สมัภาษณเ์ชงิลกึ) 

และเชิงปริมาณ (แบบสอบถาม) เพื่อศึกษาพฤติกรรม ความต้องการ และความ

คิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งโรงแรม

2.	 กลุ่มตัวอย่างรอง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ การตกแต่ง

ภายใน และผู้ประกอบการโรงแรมที่มีความรู้เกี่ยวกับกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย  

เพื่อให้ความเห็นในการคัดเลือกแบบร่างและประเมินต้นแบบ

ขอบเขตท่ีเกีย่วกับด้านการออกแบบ 
1.	 วัสดุ : ใช้วัสดุเซรามิกเป็นหลัก โดยเน้นการใช้ดินท้องถิ่นและวัสดุธรรมชาติ

ที่สะท้อนเอกลักษณ์ของพื้นที่ รวมถึงการเลือกใช้เคลือบเซรามิก (Glaze) ที่มี

คุณสมบัติด้านความงามและความทนทาน เหมาะสมกับการใช้งานในสภาพ

แวดล้อมโรงแรม

2.	 เทคนิคการผลิต : ประยุกต์เทคนิคการขึ้นรูปแบบผสมผสานระหว่างการปั้น 

ขึ้นรูปด้วยมือ (Hand Forming) การขึ้นรูปด้วยแป้นหมุน (Throwing) ร่วมกับ 
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การตกแตง่พ้ืนผิว (Surface Decoration) เช่น การขดูลาย ปัน้แตง่ หรอืการเคลอืบ

สบีางสว่น (Selective Glazing) และการเผาแบบอณุหภมูสิงูเพือ่เพิม่ความแขง็แรง

3.	 แนวทางการออกแบบ : ผลิตภัณฑ์ต้องสะท้อนอัตลักษณ์ท้องถิ่นผ่านรูปทรง  

สี และพื้นผิว คงทนต่อการใช้งานจริงในโรงแรม รองรับการผลิตซํ้าเชิงพาณิชย์

แต่ยังคงเอกลักษณ์งานทำ�มือ และสามารถผสานฟังก์ชันการใช้งานและตกแต่ง

ภายในโรงแรมแบบสมัยใหม่ 

4.	 การใช้เทคโนโลยี AI ในการออกแบบ : งานวิจัยน้ีใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI)  

เป็น “เครื่องมือช่วยออกแบบ” (Assistive Tool) โดยมีการใช้ ChatGPT เพื่อช่วย

วิเคราะห์ข้อมูลและสร้างชุดคำ�ส่ัง (Prompt Engineering) ท่ีเฉพาะเจาะจงกับ

โจทยก์ารออกแบบ และใช ้Midjourney (V6) ในการสรา้งภาพตน้แบบเชิงสนุทรยีะ 

(Divergent Thinking) การใช้งาน AI ในโครงการนี้อยู่ในช่วงปี พ.ศ. 2566-2567

นิยามศัพท์เฉพาะ
1.	 ผลิตภัณฑ์ของตกแต่ง หมายถึง ผลิตภัณฑ์เซรามิกท่ีสะท้อนภาพลักษณ์ของ

โรงแรม ใช้สำ�หรับตกแต่งสถานที่เพื่อสร้างบรรยากาศที่ดี และเป็นของท่ีระลึกสำ�หรับกลุ่ม 

นักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมด

2.	 การตกแต่งสถานที่ หมายถึง การนำ�ผลิตภัณฑ์ของตกแต่งมาจัดวางด้วย 

องค์ประกอบศลิปะ เพือ่สร้างบรรยากาศทีส่วยงาม เหมาะสมกบัการใช้งาน สือ่สารถงึอตัลกัษณ์

ของสถานที่ และตอบสนองความต้องการของกลุ่มดิจิทัลโนแมด

3.	 การทอ่งเทีย่วสำ�หรบัดจิทัิลโนแมด หมายถงึ การท่องเท่ียวของผูท่ี้สามารถทำ�งาน

ผ่านระบบออนไลน์จากสถานที่ต่าง ๆ ทั่วโลก โดยมุ่งเน้นการพักผ่อน แลกเปลี่ยนวัฒนธรรม 

ควบคู่กับการทำ�งานหารายได้ด้วยความสมัครใจ

4.	 การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมผลิตภัณฑ์ หมายถึง กระบวนการสร้างหรือ

ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ให้มีคุณสมบัติหรือประโยชน์ใหม่ โดยนำ�ความรู้ ประสบการณ์ของผู้วิจัย 

และเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ มาใช้เพื่อตอบสนองความต้องการของกลุ่มดิจิทัลโนแมด 

อย่างมีประสิทธิภาพ

5.	 ปัญญาประดิษฐ ์หมายถึง การใช้เครื่องมือ AI เช่น ChatGPT เพื่อช่วยสังเคราะห์

แนวคิดการออกแบบ และ Midjourney เพื่อสร้างภาพแนวคิด (Conceptual Visuals) สำ�หรับ

พัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิกตกแต่งโรงแรมที่ตอบโจทย์กลุ่มนักท่องเท่ียวดิจิทัลโนแมด  

โดยมีนักวิจัยเป็นผู้กำ�หนดคำ�สั่ง (Prompt) และคัดเลือก ปรับแก้ หรือพัฒนาผลลัพธ์ให้ 

เหมาะสมกับบริบทการใช้งานจริง

>> นภัสชญา พัฒนมหเจริญ  และคณะ 93ศิลปกรรมสาร ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568



กรอบแนวคิด

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดการศึกษา

วิธดีำ�เนินการวิจัย 
ในการวจิยัและพัฒนาผลติภณัฑเ์ซรามกิตกแตง่โรงแรมสำ�หรบัการทอ่งเทีย่วกลุม่ดจิทิลั

โนแมด โดยใช้วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods) ที่รวมทั้งการวิจัยเชิงคุณภาพและ

เชงิปรมิาณ เพือ่สร้างแนวทางการออกแบบและพัฒนาตน้แบบผลติภณัฑ์เซรามกิตกแตง่โรงแรม

สำ�หรับกลุ่มนักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมดในประเทศไทย 

กระบวนการวิจัยเริ่มจากการศึกษาภาพลักษณ์และอัตลักษณ์ของแหล่งท่องเท่ียวยอด

นิยมในประเทศไทย 3 ประเภท ได้แก่ หมู่เกาะและชายทะเล วิถีชีวิตคนเมืองกรุง และธรรมชาติ

และวัฒนธรรมภาคเหนือ เพื่อนำ�มาสกัดองค์ประกอบที่สะท้อนอัตลักษณ์ของแต่ละพ้ืนท่ี  

จากนั้นทำ�การวิเคราะห์พฤติกรรม ความต้องการ และปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเลือกที่พักของ

กลุ่มดิจิทัลโนแมด ผ่านการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง

ข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนนี้ถูกนำ�มาสังเคราะห์เป็นแนวคิดการออกแบบ โดยประยุกต์

เทคนิค SCAMPER ร่วมกับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ เช่น ChatGPT ใช้เพื่อช่วยวิเคราะห์ข้อมูล

ปฐมภมูแิละทตุยิภมู ิสกดัคำ�สำ�คญั (Keywords) และสรา้งชดุคำ�สัง่ (Prompt) และ Midjourney 

เพื่อสร้างภาพแนวคิด (Concept Visualization) และพัฒนาแบบร่างผลิตภัณฑ์ในหลากหลาย

รปูแบบ หลงัจากนัน้ไดม้กีารนำ�เสนอแบบรา่งทัง้หมดใหผู้เ้ชีย่วชาญดา้นการออกแบบผลติภณัฑ์

และเทคโนโลยีเซรามิกประเมินและคัดเลือก เพื่อให้ได้แบบร่างที่เหมาะสมที่สุดจำ�นวน 5 ชิ้น 

สำ�หรับนำ�ไปผลิตเป็นต้นแบบจริง ขั้นตอนนี้ช่วยให้มั่นใจได้ว่าผลิตภัณฑ์ที่จะนำ�ไปพัฒนาต่อมี

ความเหมาะสมทั้งด้านความงาม การใช้งาน และความสอดคล้องกับอัตลักษณ์ท้องถิ่น
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เมื่อได้แบบร่างที่ผ่านการคัดเลือก จึงเข้าสู่กระบวนการผลิตต้นแบบ โดยใช้เทคนิค 

การขึน้รปูเซรามกิทีเ่หมาะสมกบัระยะเวลาในการวจิยั เชน่ การปัน้ขึน้รปูด้วยมือ (Hand Forming) 

และการขึ้นรูปด้วยแป้นหมุน (Throwing) ควบคู่กับการตกแต่งพื้นผิว (Surface Decoration) 

และการเผาที่อุณหภูมิสูงเพ่ือเพ่ิมความแข็งแรง จากนั้นจึงนำ�ต้นแบบไปทดสอบกับกลุ่ม 

นกัท่องเทีย่วดจิทัิลโนแมด  เพือ่ประเมนิความเหมาะสม ฟังกชั์นการใชง้าน ความงาม และความ

เชือ่มโยงกบับรบิททอ้งถิน่ พรอ้มทัง้รบัข้อเสนอแนะเพือ่นำ�มาปรบัปรงุตน้แบบใหส้มบรูณย์ิง่ขึน้

กลุม่ตวัอยา่งในงานวจิยันีแ้บ่งเปน็สองระยะ ไดแ้ก ่ระยะแรกเปน็การศกึษาเชิงคณุภาพ

โดยใช้การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) กลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 12 คน ประกอบด้วย

นักท่องเทีย่วดิจิทัลโนแมดทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติรวม 4 คน ผู้เชี่ยวชาญดา้นการท่องเทีย่ว 

3 คน ผู้ประกอบการธุรกิจที่พักแรมและ Co-working Space จำ�นวน 4 คน และนักออกแบบ

ตกแต่งภายใน 1 คน ระยะที่สองเป็นการประเมินผลิตภัณฑ์ต้นแบบ โดยใช้ผู้เช่ียวชาญด้าน 

การออกแบบและเทคโนโลยี AI จำ�นวน 4 คน และนักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมดจำ�นวน 60 คน ซึ่ง

ได้จากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling)

เครื่องมือที่ ใช้ ในการวิจัยประกอบด้วยแบบสัมภาษณ์เชิงลึกสำ�หรับเก็บข้อมูล 

เชิงคุณภาพ แบบสอบถามสำ�หรับการประเมินเชิงปริมาณ โปรแกรม ChatGPT (GPT-4 / GPT-

4o) แผน ChatGPT Plus ($20 ต่อเดือน) และ Midjourney รุ่น V6 (เวอร์ชันเดือนมีนาคม 2567) 

แผน Standard Plan ($30 ตอ่เดอืน)สำ�หรบัสรา้งภาพแนวคดิ โปรแกรมออกแบบดจิทิลัสำ�หรบั

จัดทำ�แบบร่าง และอุปกรณ์ผลิตงานเซรามิก เช่น ดินเซรามิก เคลือบเซรามิก แป้นหมุน และ

เตาเผาเคลือบ

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เพื่อสกัด

ประเด็นสำ�คัญสำ�หรับการออกแบบและปรับปรุงผลิตภัณฑ์ ขณะท่ีข้อมูลเชิงปริมาณวิเคราะห์

ด้วยสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และร้อยละ เพื่อสรุปผลการประเมินอย่างชัดเจน
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ภาพที่ 2  แผนภาพแสดงกระบวนการงานวิจัย

ผลการวิจัย
1. ผลการศึกษาแนวทางการออกแบบตกแต่งสถานท่ีและภาพลักษณ์ของสถานท่ี 

ท่องเท่ียวยอดนิยมสำ�หรบักลุ่มดิจิทัลโนแมด

จากการศึกษารูปแบบสถานที่ท่องเที่ยวสำ�หรับกลุ่มดิจิทัลโนแมดในไทย แบ่งออกเป็น 

3 รูปแบบ โดยประเมินจากความได้รับความนิยมของแหล่งและมีรูปแบบความโดดเด่นของ 

สถานที่ที่แตกต่างกัน ได้แก่ สถานที่ท่องเที่ยวแนวหมู่เกาะและชายทะเล สถานที่ท่องเที่ยวแนว

วถิชีีวติคนเมอืงกรุง และสถานท่ีทอ่งเทีย่วแนวธรรมชาตแิละวฒันธรรมภาคเหนอื โดยแตล่ะธมีม ี

จุดเด่นที่ชัดเจนและสามารถเชื่อมโยงไปสู่การสร้าง Mood board ในแต่ละธีมที่เป็นเครื่องมือที่

ใช้ในการรวบรวมและจดัเรยีงภาพ ตวัอยา่งวสัด ุส ีและองคป์ระกอบอืน่ ๆ  เพือ่แสดงถงึแนวทาง

การออกแบบผลิตภัณฑ์ของตกแต่งที่สะท้อนอัตลักษณ์ของแหล่งท่องเที่ยว ดังนี้

1.1	 สถานที่ท่องเที่ยวแนวหมู่เกาะและชายทะเล

จากการรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยพบว่าพื้นที่หมู่เกาะและชายทะเล เช่น เกาะพะงัน 

เกาะล้าน และหาดกะตะ มีจุดเด่นที่ชัดเจนจากภูมิทัศน์ธรรมชาติอันงดงาม ได้แก่  

หาดทรายขาวละเอียด นํ้าทะเลสีฟ้าใส แนวปะการังอุดมสมบูรณ์ และกิจกรรมทาง

นํ้าที่หลากหลาย ทั้งการพายเรือคายัค เซิร์ฟบอร์ด หรือกิจกรรมริมหาดในช่วงกลาง

วันและกลางคืน อัตลักษณ์เหล่านี้สะท้อนผ่าน Moodboard ท่ีใช้ภาพคลื่นทะเล  

หาดทราย เปลือกหอย และทิวทัศน์หมู่เกาะ ผสมกับวัสดุธรรมชาติ เช่น ไม้ หวาย 

และผ้าลินิน เพ่ือสื่อความรู้สึกผ่อนคลายและใกล้ชิดธรรมชาติ โทนสีเน้นฟ้า ขาว  
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และนํ้าตาลอ่อน เพื่อสร้างบรรยากาศสงบและสดชื่น

1.2	 สถานที่ท่องเที่ยวแนววิถีชีวิตคนเมืองกรุง

จากการศึกษาพื้นที่เมืองใหญ่อย่างกรุงเทพฯ ผู้วิจัยพบว่าจุดเด่นอยู่ที่ความ

พลุกพล่านและความหลากหลายของกิจกรรมในเมือง เช่น แหล่งช้อปปิ้ง คาเฟ่ดีไซน์ 

รา้นอาหารนานาชาต ิพืน้ทีศ่ลิปะรว่มสมยัไปจนถงึตลาดนดัและย่านการคา้ Moodboard 

จึงสะท้อนการผสมผสานระหว่างความทันสมัยและวัฒนธรรมด้ังเดิม โดยใช้ภาพ

สถาปัตยกรรมสมัยใหม่ เช่น อาคารกระจกตึกสูง ควบคู่กับองค์ประกอบไทย เช่น วัด

พระแก้วและรถตุ๊กตุ๊ก วัสดุที่เลือกมีทั้งโลหะ คอนกรีต และแก้ว เพื่อสื่อความแข็งแรง

และความล้ำ�สมัย โทนสีเน้นนํ้าเงิน เขียว ม่วง ชมพู และทอง เพื่อถ่ายทอดความมีชีวิต

ชีวาและสีสันของมหานครที่ไม่เคยหลับใหล

1.3 สถานที่ท่องเที่ยวแนวธรรมชาติและวัฒนธรรมภาคเหนือ

การลงพ้ืนที่ในจังหวัดเชียงใหม่และพ้ืนที่ใกล้เคียงทำ�ให้ผู้วิจัยเห็นถึงเสน่ห์จาก

ภูมิประเทศ โอบล้อมด้วยภูเขา ป่าไม้ และอากาศเย็นตลอดปี พร้อมวิถีชีวิตสงบและ

ศลิปวฒันธรรมลา้นนา เชน่ งานแกะสลกัไม ้ผา้ทอลวดลาย และตงุประดบั Moodboard 

แสดงผ่านภาพทะเลหมอก พระอาทิตย์ขึ้นบนยอดดอย พิธีปล่อยโคมลอย และผ้าซิ่น

ตีนจก รวมถึงภาพชีวิตคู่กับช้างในศูนย์อนุรักษ์ วัสดุเด่น ได้แก่ ไม้สัก ดินเผา และ 

ผ้าทอมือ สื่อถึงความอบอุ่นและความเป็นงานฝีมือ โทนสีประกอบด้วยเขียวจากต้นไม้ 

นํ้าตาลและทองจากงานไม้ สีนํ้าเงินของท้องฟ้า และสีสดใสจากงานหัตถกรรมท้องถิ่น 

เพื่อสื่อถึงความอุดมสมบูรณ์และความร่มรื่น

ภาพที่ 3  Moodboard แสดงธีมแหล่งท่องเที่ยวทั้ง 3 แนวทาง 
โดยรวบรวมและดัดแปลงจากแหล่งต่าง ๆ 
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2. ผลการวิจัยเพ่ือกำ�หนดแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของตกแต่งท่ีมีการใช้

เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐม์าบูรณาการในกระบวนการออกแบบ

การวิจัยน้ีมีเป้าหมายเพื่อพัฒนาแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของตกแต่งท่ีผสาน

เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) เข้ากับกระบวนการออกแบบร่วม

สมัย เพื่อให้สามารถตอบสนองต่อความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มดิจิทัลโนแมดได้อย่างมี

ประสทิธภิาพ กระบวนการออกแบบเริม่จากการเกบ็ขอ้มลูเชงิคณุภาพผา่นการสมัภาษณเ์ชิงลกึ

กบักลุม่เปา้หมายและผูเ้กีย่วขอ้ง จากนัน้นำ�ขอ้มลูที่ไดม้าสงัเคราะหเ์ปน็ขอ้กำ�หนดการออกแบบ 

(Design Requirements) และจัดทำ�เป็นคำ�สำ�คัญ (Keyword) เพื่อนำ�ไปสร้าง Prompt ใน  

ChatGPT และ MidJourney เพื่อพัฒนาแนวคิดและภาพร่างเบื้องต้น โดยผู้วิจัยทำ�หน้าที่ 

กลั่นกรอง วิเคราะห์ และปรับปรุงแนวคิดจากผลลัพธ์ของ AI ก่อนต่อยอดสู่การพัฒนาต้นแบบ

จริงในลำ�ดับถัดไป

2.1 การสังเคราะห์ข้อมูลและกำ�หนดข้อกำ�หนดการออกแบบ (Design Requirements)

กระบวนการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพดำ�เนินการผ่านการสัมภาษณ์เชิงลึกกับ 

ผู้ให้ข้อมูลหลัก 4 กลุ่ม ได้แก่ นักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมด ผู้ประกอบการโรงแรมและ  

Co-working space นักออกแบบภายใน และผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยว ข้อมูลจาก

การสัมภาษณ์จำ�นวน 12 คน ถูกนำ�มาวิเคราะห์และสกัดสาระสำ�คัญ เพื่อจัดทำ�เป็น 

คำ�หลัก (Keyword) ที่สะท้อนทั้งความต้องการเชิงฟังก์ชัน ความช่ืนชอบด้าน

สุนทรียศาสตร์ และบริบทการใช้งานจริงของกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิเคราะห์พบว่า

ผลิตภัณฑ์ตกแต่งเซรามิกที่ตอบโจทย์กลุ่มดิจิทัลโนแมดในบริบทของการท่องเท่ียว 

ระยะยาว ควรมีคุณสมบัติหลัก 3 ประการ คือ

1)	 Functionality ความสามารถในการใช้งานได้จริงในชีวิตประจำ�วัน เช่น  

การใหแ้สงสวา่ง การเกบ็ของ หรอืการปรบัเปลีย่นพืน้ที่ใชส้อยใหเ้หมาะกบั

การทำ�งานและการพักผ่อน

2)	 Local Relevance การสือ่ถงึอตัลกัษณข์องทอ้งถิน่ผ่านรปูทรง วสัด ุเทคนคิ 

หรือแรงบันดาลใจจากสิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม และภูมิประเทศ

3)	 Experience Design การสร้างประสบการณ์ผ่านการใช้วัสดุ ผิวสัมผัส 

บรรยากาศ และการจดัวาง ทีส่ง่ผลตอ่ความรู้สกึในการอยูอ่าศยั เชน่ ความ

อบอุ่น ผ่อนคลาย หรือแรงบันดาลใจ

ทั้ง 3 แกนแนวคิดนี้ไม่ได้ถูกนำ�ไปใช้โดยตรงเป็นคีย์เวิร์ดสำ�หรับระบบ AI แต่ถูกใช้เป็น 

กรอบแนวคิดหลัก เพื่อชี้นำ�การออกแบบให้มีความหมาย เชื่อมโยงกับบริบท และตอบสนอง

ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างเป็นรูปธรรม ก่อนจะนำ�ไปประยุกต์ร่วมกับเทคโนโลยี 
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AI ในขั้นตอนต่อไป

2.2 การใช้ ChatGPT และ MidJourney ในกระบวนการออกแบบเบื้องต้น

ในข้ันตอนการพัฒนาแบบร่างเบื้องต้น ผู้วิจัยนำ�เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์

มาเป็นเครื่องมือสำ�คัญในการสร้างและขยายแนวคิดออกแบบ โดยเริ่มจากการใช้ 

ChatGPT เพือ่วเิคราะหแ์ละตคีวาม Keyword ที่ไดจ้ากการสังเคราะห์ขอ้มลูเชงิคณุภาพ  

ให้กลายเป็นชุดคำ�สั่ง (Prompt) ที่มีความละเอียดและเฉพาะเจาะจง ครอบคลุมทั้ง 

องคป์ระกอบดา้นวสัด ุส ีแสง พืน้ผวิ ตลอดจนบรรยากาศและอารมณท่ี์ต้องการสือ่สารใน 

งานออกแบบ การใช้ ChatGPT ในลักษณะนี้ไม่เพียงช่วยขยายความหมายของแนวคิด 

แต่ยังทำ�หน้าที่เช่ือมโยงระหว่างข้อมูลเชิงนามธรรมกับคำ�ส่ังเชิงปฏิบัติท่ี AI สามารถ

ประมวลผลได้

เมือ่ไดช้ดุคำ�สัง่ทีผ่า่นการกลัน่กรองแลว้ จงึนำ�ไปสรา้งภาพใน MidJourney เพือ่

สร้างภาพจำ�ลองผลิตภัณฑ์เบื้องต้น ภาพเหล่านี้ช่วยให้ผู้วิจัยสามารถสำ�รวจความเป็น

ไปได้ของแนวทางการออกแบบในหลายมิติ ทั้งรูปทรง องค์ประกอบ และสไตล์ได้ 

อย่างรวดเร็วและมีความหลากหลายมากขึ้น การเห็นภาพท่ีชัดเจนต้ังแต่ระยะต้น 

ยงัเอือ้ตอ่การปรบัเปลีย่นและทดลองทางเลอืกใหม ่ๆ  ไดท้นัท ีทำ�ใหก้ระบวนการพฒันา

ผลติภณัฑ์มคีวามคลอ่งตวั ลดขอ้จำ�กดัดา้นเวลา และเปดิโอกาสใหเ้กดิการสรา้งสรรค์

ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น 

ภาพที่ 4  คำ�สำ�คัญที่ใช้เป็นแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์เซรามิก
สำ�หรับสร้างภาพจำ�ลองด้วย AI Midjourney

2.3 การพัฒนาต่อยอดด้วยเทคนิค SCAMPER และเครื่องมือดิจิทัล

แบบร่างที่ได้จาก MidJourney ในตอนแรกผู้วิจัยไม่ได้นำ�มาใช้โดยตรง แต่ 

ผู้วิจัยทำ�หน้าที่เป็นผู้ร่วมออกแบบ (Co-designer) โดยนำ�ผลงานจาก AI มาวิเคราะห ์
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เชงิวพิากษเ์พือ่ค้นหาจุดเดน่ จดุดอ้ย และโอกาสในการพฒันา กอ่นตอ่ยอดดว้ยเทคนคิ 

SCAMPER (Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to another use, Eliminate, 

Reverse) เพื่อสร้างความหลากหลายทั้งในด้านรูปแบบและฟังก์ชันให้สอดคล้องกับ

บรบิทการใชง้านจรงิของกลุม่เปา้หมาย กระบวนการนีท้ำ�ให ้AI Output ไม่ใชเ่พยีงภาพ

ที่สวยงาม แต่ได้รับการปรับปรุงให้เหมาะสมกับข้อกำ�หนดการออกแบบและข้อจำ�กัด

ของวัสดุเซรามิก จากนั้นผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรม Illustrator และ Procreate ในการปรับ

สดัสว่น รปูทรง รายละเอยีดลวดลาย และองคป์ระกอบโครงสรา้ง เพือ่ใหส้ามารถผลิต

ได้จริง ทั้งนี้ บทบาทของผู้วิจัยจึงครอบคลุมตั้งแต่การสร้างโจทย์ การคัดเลือก และ 

การตคีวามผลงานจาก AI ไปจนถงึการปรบัแตง่เชงิลกึใหเ้ปน็ตน้แบบทีมี่ความสมบรูณ์

ทั้งด้านสุนทรียศาสตร์และความเป็นไปได้ทางการผลิต

ภาพที่ 5  แผนภาพแสดงลำ�ดับขั้นตอนการทำ�งานทั้งหมดในลักษณะของวงจรการออกแบบ 
ในการพัฒนาแบบร่างผลิตภัณฑ์ต้นแบบในงานวิจัย
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ภาพที่ 6  ภาพร่างผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่ได้รับการปรับแต่งและพัฒนาแล้ว จำ�นวนรวม 60 ภาพ

2.4 การคัดเลือกแบบร่างที่เหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญเพื่อนำ�ไปผลิตต้นแบบ

ในขัน้ตอนน้ี ผูว้จิยัไดอ้อกแบบผลติภณัฑเ์ซรามกิตกแตง่โรงแรมจำ�นวน 60 แบบ  

โดยใช้ MidJourney ร่วมกับการปรับแบบจากข้อเสนอแนะของกลุ่มเป้าหมาย จากนั้น 

ส่งให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านออกแบบตกแต่งภายใน 2 ท่าน  

ดา้นออกแบบผลติภณัฑ ์1 ท่าน และดา้นออกแบบเซรามิก 2 ทา่น คดัเลือกเหลอื 10 แบบ 

เพ่ือนำ�มาประเมินเชิงลึกใน 3 ด้านหลัก คือ ด้านการตอบโจทย์ความต้องการ   

ดา้นคณุค่า และดา้นการออกแบบ ผลการประเมนินำ�ไปสูก่ารเลอืก 5 แบบทีมี่ศกัยภาพ

สูงสุด พร้อมเหตุผลที่เลือก ดังนี้

1) 	 ลำ�โพงขยายเสียงเซรามิกจากมือถือ : ได้รับความสนใจเนื่องจากมีฟังก์ชัน

การใช้งานที่ชัดเจนและน่าสนใจ แต่มีข้อพิจารณาเรื่องความเหมาะสมใน

การใช้งานในโรงแรมบางประเภท ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความใส่ใจในมิติของ

บริบทใช้งานจริง

2) 	 เครือ่งพน่ไอนํา้อะโรมา่รปูชา้ง : เปน็แบบทีผู่เ้ชีย่วชาญมองวา่มคีวาม “เปน็

ไทย” เข้าใจง่าย และมีฟังก์ชันชัดเจน เหมาะสมกับการใช้งานในบริบท
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โรงแรมไทยที่ต้องการสื่อสารความรู้สึกสงบ ผ่อนคลาย และมีเรื่องราวใน

เชิงวัฒนธรรม

3) 	 โคมไฟแขวนผนงัเปลีย่นสีได ้: สามารถสลบัเปลีย่นสีได ้ไดร้บัคำ�ชืน่ชมจาก

ผู้เชี่ยวชาญในด้านการมีรายละเอียดท่ีส่ือถึงวัฒนธรรมท้องถิ่น มีรูปทรง 

น่าสนใจ ผสมกับฟังก์ชันการใช้งานตกแต่งที่สามารถปรับเปลี่ยนได้ ทำ�ให้

เกิดความหลากหลายและดึงดูดสายตา

4) 	 โคมไฟตัง้โตะ๊วงกลมพรอ้มแทน่ชารจ์ USB และชอ่งปลัก๊ไฟ : ได้รบัคำ�ชืน่ชม 

เรื่องการมีฟังก์ชันการใช้งานที่น่าสนใจ ช่วยอำ�นวยความสะดวกเป็น 

อย่างมากในปัจจุบัน ทั้งนี้รูปแบบสามารถปรับเปลี่ยนเพื่อเล่าเรื่องได้อีก

หลากหลายแบบ ขึ้นอยู่กับการออกแบบและการผลิต 

5) 	 ถาดวางของรูปปะการงั : ไดร้บัคะแนนจากการเปน็ช้ินงานท่ีสือ่อารมณ ์ช่วย

เพิม่ประสบการณก์ารอยูอ่าศยัและบรรยากาศทีน่า่จดจำ� ผูเ้ชีย่วชาญชืน่ชม

ในแง่ของการเล่าเรื่อง การออกแบบที่สามารถตีความได้หลากหลายและมี

ความเป็นไปได้สูงในการนำ�ไปผลิตด้วยเทคนิคเซรามิก

ภาพที่ 7 ภาพร่างผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่ผู้เชี่ยวชาญได้ร่วมกันคัดเลือก 5 แบบร่าง 
ที่มีศักยภาพและสอดคล้องกับโจทย์งานวิจัยมากที่สุด
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ผลการวจิยัชี้ใหเ้หน็วา่ผลงานทีผ่า่นการคดัเลอืกมจีดุเดน่รว่มกนัคือการผสมผสานดีไซน์

ทีด่งึดดู ความเขา้ใจงา่ย ฟงักช์นัการใชง้านจรงิ และการสะท้อนอตัลักษณท์อ้งถิน่ ซึง่สอดคลอ้ง

กับกรอบแนวคิดและเป้าหมายของงานวิจัย 

3. ผลการพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบ

3.1 ผลการผลิตต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิก

การสร้างสรรค์ต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิกในงานวิจัยนี้ เกิดจากการคัดเลือก 

แบบร่างที่ ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและผลิตภัณฑ์  

เพ่ือนำ�มาพัฒนาเป็นชิ้นงานจริงที่สะท้อนทั้งฟังก์ชันการใช้งาน อัตลักษณ์ท้องถิ่น  

และประสบการณท์ีต่อ้งการสือ่สูผู่้ใช ้กลุม่เปา้หมายหลกัคอื นักท่องเท่ียวดจิทัิลโนแมด 

ซึง่มคีวามตอ้งการทัง้ความสะดวกสบาย สุนทรียภาพจากการตกแตง่ และความเชือ่มโยง 

กบัอัตลกัษณข์องพ้ืนที ่ผลติภณัฑท์ัง้ 5 ชิน้ จงึถกูออกแบบให้ตอบสนองตอ่เกณฑเ์หลา่นี ้

ผา่นการเลอืกวสัด ุเทคนคิการขึน้รปู และการตกแตง่ทีเ่หมาะสมกบับรบิทการใชง้านจรงิ 

กระบวนการผลิตใช้วิธีการขึ้นรูปด้วยมือและเทคนิคเฉพาะ ตามเหมาะสมเรื่องสถานที่

และเวลาในการผลติตน้แบบ พรอ้มปรบัปรงุรายละเอยีดตามขอ้จำ�กดัดา้นเทคนคิและ

วัสดุ เพื่อให้ได้ชิ้นงานที่ใกล้เคียงกับแบบร่างเหมาะสำ�หรับเป็นต้นแบบในการทดสอบ

ความพึงพอใจกับกลุ่มเป้าหมายในลำ�ดับต่อไป ดังนี้ 

1)  EchoClay ลำ�โพงเซรามิกขยายเสียง 

เร่ิมต้นด้วยการเลือกใช้ ดินสโตนแวร์ ที่มีความหนาแน่นสูงเพื่อรองรับแรง 

สั่นสะเทือนของเสียงและให้ผิวภายในสะท้อนเสียงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ข้ึนรูปด้วย 

เทคนิคการข้ึนรูปด้วยมือ (Hand Forming) เพ่ือควบคุมองศาโค้งเว้าของ Sound 

Tunnel ให้เป็นไปตามหลักการกระจายเสียง เจาะช่องกระจายเสียงให้ทะลุถึงด้านบน

ที่จะเป็นช่องวางสมาร์ทโฟน โดยกำ�หนดให้เว้นช่องว่างตรงกับช่องลำ�โพงด้านล่างของ 

สมาร์ทโฟนทั้งซ้ายและขวา และส่วนกลางจะทำ�หน้าท่ีรับน้ําหนักของสมาร์ทโฟน  

ผิวภายในส่วนกระจายเสียงขูดลายวงกลมเพ่ือสร้างจุดเน้นทางสายตาและเสริมความ

รู้สึกเชิงสัมผัสความเป็นคลื่นเสียงหลังขึ้นรูปเสร็จจึงผึ่งให้หมาด เก็บผิวด้วยฟองนํ้า

ชุบนํ้าเพื่อลดความคมของขอบและทำ�ให้พ้ืนผิวสม่ำ�เสมอ จากนั้นนำ�ไปเผาดิบที่ 800 

องศาเซลเซียส เคลือบด้วยเคลือบด้านโทนสีพาสเทล สีขาวด้านและฟ้าอมเทา โดย

เว้นช่องนำ�เสียงให้คงเนื้อดินดิบเพื่อรักษาผิวสัมผัสที่เป็นธรรมชาติ แล้วเผาเคลือบที่ 

1,220 องศาเซลเซียสในบรรยากาศออกซิเดชัน จนได้ผิวด้านนุ่มนวลและมีโครงสร้าง

ที่แข็งแรง ได้รับคำ�ชื่นชมว่าแนวคิดโดดเด่นใช้งานได้โดยไม่ต้องพึ่งไฟฟ้า และสื่อสาร

>> นภัสชญา พัฒนมหเจริญ  และคณะ 103ศิลปกรรมสาร ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568



ประสบการณ์ด้านเสียงในพ้ืนท่ีพักผ่อนอย่างน่าสนใจ อย่างไรก็ตาม ยังคงมีประเด็น

เรื่องของการกระจายเสียงที่ไม่ดีเท่าการใช้ลำ�โพงบลูทูธ ผู้เช่ียวชาญเสนอแนะให้ปรับ

ช่องวางโทรศัพท์ให้รองรับอุปกรณ์ขนาดหลากหลายมากข้ึน หรือพิจารณาเพ่ิมหรือ

เปลี่ยนฟังก์ชัน เช่น ช่องเสียบชาร์จมือถือ ระบบบลูทูธ หรือเป็นกระถางต้นไม้สำ�หรับ

พักสายตาเวลาทำ�งาน (ภาพที่ 8)

2)	 ElePhume เครื่องพ่นไอนํ้าเซรามิกรูปช้าง

ผลิตภัณฑ์นี้ได้รับแรงบันดาลใจจากช้างไทย ในรูปแบบที่ต้องการสื่อความ

เป็นมิตร ผู้วิจัยเลือกใช้ ดินสโตนแวร์สีนํ้าตาลเข้ม ขึ้นรูปด้วย แป้นหมุน (Throwing)  

สรา้งลำ�ตวัและฐานให้ให้ไดร้ปูทรงโคง้กลมและสามารถวางประกอบเปน็ชิน้เดยีวกนัได ้

จากนั้นต่อชิ้นส่วนงวง หู และหางด้วยการปั้นมือ เจาะช่องสำ�หรับเปิดสวิตซ์ที่ส่วนฐาน

ด้านหลัง การตกแต่งผิวผู้วิจัยเลือกใช้เคลือบด้านสีขาวอมเขียวเคลือบบนตัวช้าง และ 

เคลือบสีนํ้าตาลอมเทาเข้มส่วนฐานและจุกปิด โดยเว้นขอบหูและดวงตาให้โชว์เนื้อดิน 

หลงัเผาดบิท่ี 800 องศาเซลเซยีส จงึเผาเคลอืบที ่1,220 องศาเซลเซยีส กอ่นประกอบเขา้

กบัชดุเครือ่งพน่ไอนํา้อะโรมา่ทีด่ดัแปลงวงจรและขนาดใหเ้หมาะกบัโครงสร้างเซรามกิ 

ของผลิตภัณฑ์ เป็นผลิตภัณฑ์ที่ได้รับความชื่นชมว่าสื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็นไทยได้

ชัดเจนและน่ารัก เหมาะกับโรงแรมแนวบูทีค ผู้เช่ียวชาญเสนอแนะให้ปรับตำ�แหน่ง

ช่องเปิดเติมนํ้าและ USB ให้ใช้งานได้ง่ายขึ้น รวมถึงเสริมความแข็งแรงของชิ้นส่วนที่

เปราะบาง (ภาพที่ 9) 

ภาพที่ 8  ภาพแบบต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิก 
EchoClay ที่สมบูรณ์
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ภาพที่ 9  ภาพแบบต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิก ElePhume ที่สมบูรณ์

ภาพที่ 10  ภาพแบบต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิก Lanna Glow ที่สมบูรณ์

3) Lanna Glow โคมไฟเซรามิกแบบแขวน

โคมไฟนี้ได้รับแรงบันดาลใจจาก “ตุงไส้หมู” และแสงเทียนในเทศกาลยี่เป็ง 

เพื่อถ่ายทอดกลิ่นอายล้านนา ข้าพเจ้าใช้ ดินสโตนแวร์สีธรรมชาติ ขึ้นรูปด้วย เทคนิค

รีดแผ่น (Slab) แล้วประกอบเป็นทรงกระบอก บีบปากให้บานออกเพื่อสร้างเส้นโค้งที่

อ่อนช้อย ผิวด้านนอกขูดร่องเป็นลวดลาย หลังเผาดิบที่ 800 องศาเซลเซียส ลงสีใต้

เคลือบสีขาวเฉพาะในร่อง เลือกไม่เคลือบผิวทั้งหมด เพื่อคงความเป็นธรรมชาติของ

ดิน จึงเผาเคลือบที่ 1,220 องศาเซลเซียส ผู้วิจัยเลือกใช้หลอดไฟแบบประเภท Warm 
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light และสายไฟโทนสนีํา้ตาลเขม้ใหก้ลมกลนืกับผวิดินเผาและเสรมิบรรยากาศอบอุน่

เมื่อใช้งาน (ภาพที่ 10)

4) Bangkok Hub Light โคมไฟตั้งโต๊ะพร้อมปลั๊กไฟและ USB

ผลติภณัฑ์โคมไฟนี้ไดร้บัการออกแบบใหส้ือ่ถงึพลงัและการเช่ือมต่อของกรงุเทพ 

ผู้วิจัยเลือกใช้ดินสโตนแวร์ สำ�หรับจานใหญ่ และ ดินสโตนแวร์สีนํ้าตาลเข้ม สำ�หรับ

จานเล็ก เพื่อสร้างคอนทราสต์ของสีและผิวสัมผัส ขึ้นรูปจานด้วยการรีดสแลปแล้วขึ้น

บนแม่พิมพ์โค้ง ส่วนฐานขึ้นด้วยแป้นหมุนให้เป็นทรง

กระบอก เผาดบิที ่800 องศาเซลเซยีส ตกแตง่เลอืกเคลอืบจานใหญ่ดว้ยเคลอืบ

สขีาวดา้น และโชวเ์นือ้ดนิแบบธรรมชาตบินจานเลก็ เวน้ดา้นหลงัจานดว้ยการทาแวก็ซ์

เพื่อกันเคลือบ และเผาเคลือบที่ 1,220 องศาเซลเซียส จากน้ันติดต้ังวงจรไฟ LED  

ที่ปรับโทนแสงได้หลายระดับ พร้อมเดินสายไฟ ประกอบชิ้นส่วนเข้ากับโครงเหล็ก  

ตดิตัง้ฐานพอรต์ USB และปลัก๊ไฟ เพือ่เพิม่ความสะดวกตอ่ผู้ใชง้านในบรบิทโรงแรมและ

พ้ืนทีท่ำ�งาน ไดร้บัคำ�ชมเรือ่งฟงักช์นัทนัสมยัและแนวคิดท่ีตอบรบักบัไลฟส์ไตลค์นเมอืง 

แตผู่เ้ชีย่วชาญแนะนำ�ใหป้รบัรปูทรงใหม้ัน่คงยิง่ขึน้ เพิม่ลกูเลน่ดา้นการออกแบบใหส้ือ่

ถึงอัตลักษณะความเป็นวิถีเมืองกรุงมากกว่านี้ และซ่อนสายไฟให้สวยงาม (ภาพที่ 11)

ภาพที่ 11  ภาพแบบต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิก Bangkok Hub Light  ที่สมบูรณ์
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ภาพที่ 12  ภาพแบบต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิก Harmony Tray ที่สมบูรณ์

5) Harmony Tray ถาดเซรามิกอเนกประสงค์

ถาดเซราสำ�หรบัจดัเกบ็ของใช้สว่นตวัทีม่ขีนาดเลก็ท่ีออกแบบใหม้ลีกัษณะโค้งมน 

พืน้ผวิขรขุระคลา้ยโขดหนิธรรมชาต ิผูว้จิยัเลอืกใช ้ดนิสโตนแวรส์คีรมีออ่น ขึน้รปูดว้ย

เทคนคิปัน้มอื (Hand Forming) สรา้งเส้นโคง้อสิระ ผวิสมัผสัที่ใหค้วามรูส้กึเปน็คล่ืนผวิ

ขรขุระแบบธรรมชาตแิละชอ่งวางพือ่รองรบัการจดัวางของใชแ้ละของตกแตง่ เผาดบิที ่

800 องศาเซลเซียส ตกแต่งชิ้นงานด้วยการเคลือบสีฟ้าด้านบาง ๆ เพื่อสื่อถึงนํ้าทะเล 

และปล่อยให้ขอบบางส่วนโชว์เนื้อดิน และเผาเคลือบที่ 1,220 องศาเซลเซียส ได้รับคำ�

ชื่นชมว่ารูปแบบมีความเรียบง่ายและใช้งานง่ายเหมาะกับบริบทโรงแรม อย่างไรก็ตาม 

ควรปรับโครงสร้างให้รองรับการผลิตจริงโดยลดความเสี่ยงจากการแตกร้าวระหว่าง

การเผา และทำ�ให้รูปทรงใกล้เคียงแบบร่างมากยิ่งขึ้น (ภาพที่ 12) 

โดยสรุป ผู้เชี่ยวชาญและผู้ประกอบการโรงแรมมองว่า ผลิตภัณฑ์แต่ละช้ินมี

ลักษณะฟังก์ชันโดยรวมที่ครอบคลุมในหลายบริบทแล้ว เพียงแต่ควรมีการปรับปรุง

ชิ้นงาน ในรายละเอียดต่าง ๆ เพ่ือเพ่ิมคุณค่าของผลิตภัณฑ์ให้มีความโดดเด่นและ 

ความสะดวกในการใช้งานจริง โดยแนะนำ�ให้เลือกแนวทางการออกแบบที่ชัดเจน เช่น 

แนวทางมินิมอล หรือแนวคราฟท์ ให้ชัดเจนไปเลย เพื่อให้ผลิตภัณฑ์แต่ละชิ้นมีความ

สอดคล้องกันเมื่อถูกนำ�ไปจัดแสดงหรือใช้งานจริงในพื้นที่พักของนักท่องเที่ยวดิจิทัล

โนแมดต่อไป

3.2 ผลการประเมินผลิตภัณฑ์ต้นแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ

การประเมินผลิตภัณฑ์ต้นแบบเซรามิกตกแต่งโรงแรมสำ�หรับกลุ่มนักท่องเที่ยว

ดิจิทัลโนแมดจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

จำ�นวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบเซรามิกอุตสาหกรรม จำ�นวน 1 คน  
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ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบตกแต่งภายใน จำ�นวน 1 คน มีความเชี่ยวชาญและ

ประสบการณ์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์สำ�หรับตกแต่งสถานที่พักเพื่อรองรับกลุ่ม 

นักท่องเที่ยว และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบท่ีเคยใช้ AI Midjourney  ใช้การสุ่ม

ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

จากผลการประเมนิโดยผูเ้ชีย่วชาญและผูป้ระกอบการโรงแรมมองวา่ ผลติภณัฑ์

แต่ละชิ้นมีลักษณ์ฟังก์ชันโดยรวมท่ีครอบคลุมในหลายบริบทแล้ว เพียงแต่ควรมีการ

ปรบัปรงุชิน้งาน ในรายละเอยีดตา่ง ๆ  เพือ่เพิม่คณุคา่ของผลติภณัฑ์ใหม้คีวามโดดเดน่

และความสะดวกในการใช้งานจริง โดยแนะนำ�ให้เลือกแนวทางการออกแบบท่ีชัดเจน 

เช่น แนวทางมินิมอล หรือแนวคราฟท์ ให้ชัดเจนไปเลย เพ่ือให้ผลิตภัณฑ์แต่ละชิ้น

มีความสอดคล้องกันเมื่อถูกนำ�ไปจัดแสดงหรือใช้งานจริงในพ้ืนท่ีพักของนักท่องเท่ียว

ดจิทิลัโนแมดตอ่ไป และในสว่นของผูเ้ชีย่วชาญดา้นการออกแบบทีเ่คยใช ้AI Midjourney 

มีความคิดเห็นว่ากระบวนการสร้างภาพต้นแบบด้วย ChatGPT Midjourney ปัจจุบัน

ได้พัฒนาฟังก์ชันการใช้งานให้สามารถสร้างภาพได้ตรงตามวัตถุประสงค์มากขึ้น เช่น 

สามารถใช ้ChatGPT ในการสรา้งภาพตน้แบบแทนการใช้ Midjourney เน่ืองจากรปูทรง

ไมค่อ่ยถกูปรับเปลีย่นมากเทา่ Midjourney หรอืการกำ�หนด Style และ Moodboard ให้

กับ Midjourey เพื่อใช้ควบคุม Style ของภาพไม่ให้หลุดออกจากธีมที่กำ�หนดไว้แต่แรก 

3.3 ผลการประเมินผลิตภัณฑ์ต้นแบบโดยนักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมด

กลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 60 คนในงานวิจัยนี้ถูกคัดเลือกด้วยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) เพื่อให้ตรงกับคุณสมบัติของนักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมด อายุ

ระหว่าง 21–60 ปี ที่สามารถสร้างรายได้หลักจากการทำ�งานออนไลน์ และเคยเดิน

ทางท่องเท่ียวในประเทศไทยพร้อมปฏิบัติงานไปด้วย การคัดเลือกกระจายจากหลาย

แหล่ง ได้แก่ เครือข่ายส่วนบุคคลของผู้วิจัย โรงแรมในกรุงเทพฯ ที่ตอบโจทย์วิถีชีวิต

กลุ่มนี้ พื้นที่ Co-working space ใจกลางเมือง และกลุ่มเฟซบุ๊กชุมชนดิจิทัลโนแมด

ในประเทศไทย ผลปรากฏว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นชาวไทย 48 คน รองลงมาคือ

ชาวต่างชาติหลากหลายสัญชาติ เช่น เมียนมา ฝรั่งเศส เกาหลีใต้ ยูเครน เยอรมนี 

ฟิลิปปินส์ และรัสเซีย โดยมีอาชีพหลักเป็นพนักงานบริษัทที่ทำ�งานทางไกล (Remote 

workers) สะท้อนถึงความหลากหลายทั้งด้านสัญชาติ อาชีพ และระยะเวลาพำ�นัก  

ซึ่งสอดคล้องกับลักษณะและวิถีชีวิตของกลุ่มเป้าหมายหลักของการวิจัย

ผลจากการประเมินผลิตภัณฑ์ต้นแบบรายชิ้น โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามให้

คะแนนผลิตภัณฑ์ทั้ง 5 ชิ้น กับกลุ่มตัวอย่างนักท่องเท่ียวดิจิทัลโนแมด ได้ให้ข้อมูล
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เชิงลึกทั้งในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยวิเคราะห์จาก 3 ด้านหลัก ได้แก่ การตอบ

โจทย์ความต้องการ การแสดงคุณค่าพื้นที่และวัฒนธรรม และการออกแบบและความ

สวยงาม ดังแสดงในภาพที่ 13 

ภาพที่ 13  แผนภูมิแสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผลิตภัณฑ์ต้นแบบเซรามิก 5 ชิ้น
จากกลุ่มนักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมดใน 3 ด้านหลัก

จากการประเมินผลิตภัณฑ์ต้นแบบโดยกลุ่มดิจิทัลโนแมด พบว่า ElePhume ได้

รับคะแนนสูงสุด โดดเด่นด้านการสะท้อนคุณค่าพื้นที่และวัฒนธรรม พร้อมดีไซน์ร่วม

สมัยเหมาะกับพื้นที่พักอาศัย ขณะที่ EchoClay ได้คะแนนสมดุลทั้งสามด้าน สื่อสาร 

อัตลักษณ์วัฒนธรรมได้ชัด แต่ควรเพิ่มลูกเล่นการใช้งาน ส่วน Harmony Tray แม้

เรยีบงา่ยแตต่อบโจทยก์ารใชง้านด ีควรเสรมิรายละเอยีดตกแตง่เพือ่เพ่ิมความนา่สนใจ 

Lanna Glow ได้คะแนนสูงด้านคุณค่าทางวัฒนธรรม แต่ฟังก์ชันยังไม่สอดคล้องกับ

พฤติกรรมดิจิทัลโนแมด  จึงควรพัฒนาเพิ่ม ด้าน Bangkok Hub Light ได้คะแนนตํ่าสุด  

โดยเฉพาะในแงอ่ตัลักษณพ์ืน้ที ่แมม้คีวามทนัสมัยแตย่งัไมส่ะท้อนภาพกรงุเทพฯ ชัดเจน 

ซึง่โดยรวมช้ีใหเ้หน็วา่ ผลติภณัฑท์ีผ่สมผสานฟงักช์นักบัอตัลกัษณว์ฒันธรรมอยา่งลงตวั

จะได้รับความนิยมและความพึงพอใจสูงสุดจากกลุ่มเป้าหมาย

3.4 ผลการพัฒนาแบบร่างผลิตภัณฑ์ครั้งที่ 2 จากข้อเสนอแนะทั้งหมด

ผลการพัฒนาแบบร่างผลิตภัณฑ์ในครั้งที่ 2 ผู้วิจัยได้ทำ�การปรับแนวทางการ

ออกแบบให้เป็นแบบ Common Design เพื่อให้ผลิตภัณฑ์มีรูปทรงเรียบง่าย สามารถ
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ประยุกต์ใช้ได้หลากหลายสไตล์ตามการตกแต่งของแต่ละโรงแรม โดยยังคงฟังก์ชัน

หลกัจากผลติภณัฑต์น้แบบเดมิ แต่ไดป้รบัเปลีย่นฟงักช์นับางประการเพือ่ใหเ้หมาะสม 

กับการใช้งานท่ียืดหยุ่นและกว้างขวางขึ้น ทั้งนี้ วัสดุเซรามิกและเทคนิคการตกแต่ง

สามารถปรบัเปลีย่นไดต้ามแนวคดิหลกัของโรงแรมแตล่ะแหง่ เพือ่ใหส้ามารถถ่ายทอด

อัตลักษณ์พ้ืนที่ผ่านวัสดุพื้นถิ่นและการตกแต่งเชิงวัฒนธรรม ผลการพัฒนาดังกล่าว

นำ�เสนอเป็นภาพจำ�ลอง 2 มิติที่แสดงรายละเอียดครบถ้วนชัดเจน เพ่ือเป็นแนวทาง

ในการผลิตชิ้นงานจริงที่มีทั้งคุณค่าด้านฟังก์ชัน ความงาม และการใช้งานจริงในเชิง

ธุรกิจอย่างลงตัว (ภาพที่ 14) 

   

ภาพที่ 14 แผนภาพแสดงแนวทางการออกแบบแบบ Common Design 
และภาพตัวอย่าง ผลิตภัณฑ์ที่ถูกปรับให้มีรูปทรงเรียบง่าย

สำ�หรับต้นแบบในธีมจังหวัดเชียงใหม่ ได้แก่ “ElePhume”  (ภาพที่ 15)  ได้มี 

การประยุกต์ใช้เทคนิค เคลือบศิลาดล ซึ่งเป็นเอกลักษณ์ของงานเซรามิกพ้ืนถ่ินใน 

ภาคเหนอื มาตกแตง่พืน้ผวิของผลติภณัฑ ์โดยเสรมิฟงักช์นัการใชง้านใหเ้ปน็ท้ัง นาฬกิา

บอกเวลาหลายประเทศ และกระถางต้นไม้ตกแต่งภายในห้องพัก ซึ่งช่วยเพิ่มความ 

ผ่อนคลายและเป็นที่พักสายตาในระหว่างการพักผ่อนหรือทำ�งานของผู้เข้าพัก
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ภาพที่ 15 ภาพแบบร่างผลิตภัณฑ์ ElePhume ธีมธรรมชาติและวัฒนธรรมของภาคเหนือ
ที่ถูกปรับตามข้อเสนอแนะ

ในธีมกรุงเทพฯ ผู้วิจัยได้พัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบชื่อ “Bangkok Hub Light” 

(ภาพที่ 16) โดยมีการแยกชิ้นส่วนโครงสร้างระหว่างแผ่นเซรามิกและแท่นรองรับ เพื่อ

ใหส้ามารถรองรบันํา้หนกัไดอ้ยา่งมปีระสทิธิภาพ พรอ้มท้ังปรบัลวดลายตกแต่งใหส้ือ่ถึง

อัตลักษณ์ของเมืองกรุงมากขึ้น โดยเลือกใช้ ลายดอกไม้จากกระเบื้องเซรามิกประดับ

วัดโพธิ์ มาเป็นองค์ประกอบหลักในการออกแบบ เพื่อสะท้อนมิติของศิลปะร่วมสมัยที่

ผสานกับรากวัฒนธรรมอย่างลงตัว

ภาพที่ 16 ภาพแบบร่างผลิตภัณฑ์ Bangkok Hub Light 
ธีมวิถีชีวิตคนเมืองกรุงที่ถูกปรับตามข้อเสนอแนะ

สำ�หรับธีมชายฝั่งทะเล ได้มีการพัฒนาแบบถาดจัดระเบียบอเนกประสงค์ช่ือ 

“Harmony Tray”  (ภาพที่ 17) โดยปรับโครงสร้างให้มีเส้นโค้งที่พลิ้วไหว ใกล้เคียง

กับแบบร่าง 2 มิติในระยะแรกเริ่มมากยิ่งขึ้น แต่ในขณะเดียวกันก็มีการลดทอนราย

ละเอยีดใหเ้หมาะสมกบักระบวนการผลติเซรามกิ และการใชง้านในชวีติจรงิ พ้ืนผวิของ

ผลิตภัณฑ์ใช้การเคลือบด้วยสีฟ้าอ่อนบนดินสีครีมหรือครีมนํ้าตาล เพื่อให้เกิดอารมณ์

ของ “หาดทรายและนํา้ทะเล” อยา่งออ่นโยน พรอ้มตกแต่งดว้ยช้ินงานทรงแท่งปะการงั

และทรงกระบอกเอนกประสงค์ ซึ่งสามารถประยุกต์ใช้เป็น ท่ีใส่ปากกา ดอกไม้แห้ง 

หรืออุปกรณ์บนโต๊ะทำ�งาน ได้ตามความต้องการ
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ภาพที่ 17 ภาพแบบร่างผลิตภัณฑ์ Haymony Tray 
ธีมหมู่เกาะและชายทะเลที่ถูกปรับตามข้อเสนอแนะ

อภิปรายผล 
งานวิจัยน้ีมุ่งสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์เซรามิกตกแต่งโรงแรมท่ีตอบโจทย์กลุ่มดิจิทัลโนแมด 

ในประเทศไทย โดยนำ�เอกลกัษณข์อง 3 บรบิทพืน้ทีท่อ่งเทีย่วหลกั ไดแ้ก ่หมูเ่กาะและชายทะเล 

วิถีชีวิตคนเมืองกรุงและธรรมชาติ วัฒนธรรมภาคเหนือมาสร้างเป็นงานออกแบบที่ผสาน 

ความงาม ความร่วมสมัย และฟังก์ชันใช้งานจริง จุดเด่นของงานคือการบูรณาการเทคโนโลยี

ปญัญาประดษิฐ ์(AI) อยา่ง ChatGPT และ Midjourney ในการวเิคราะหข้์อมลู พฒันาแนวคิด และ

สรา้งภาพต้นแบบกว่า 126 แบบ กอ่นคดัสรรและพฒันาสูผ่ลติภัณฑ์จรงิ 5 ช้ิน ไดแ้ก ่EchoClay, 

ElePhume, Lanna Glow, Bangkok Hub Light และ Harmony Tray ซึ่งผ่านการประเมินโดย 

ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายจริง (60 คน)
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ภาพที่ 18 แผนภาพตัวอย่างแสดงกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ElePhume ตั้งแต่ขั้นตอน
การสร้างแบบร่างจนถึงขั้นตอนสุดท้ายที่ผลิตภัณฑ์ถูกปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ
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ผลการประเมินชี้ว่า ElePhume โดดเด่นที่สุดในด้านความงามและการสะท้อนคุณค่า

ทางวัฒนธรรม ขณะที่ EchoClay ได้รับความนิยมจากความสมดุลระหว่างฟังก์ชันและดีไซน์  

ส่วน Lanna Glow, Harmony Tray และ Bangkok Hub Light แม้มีจุดขายเฉพาะ แต่ยัง

ต้องปรับปรุงเพื่อให้สอดคล้องกับไลฟ์สไตล์ดิจิทัลโนแมดมากข้ึน กลุ่มดิจิทัลโนแมด (Digital 

Nomads) มีวิถีชีวิตที่ผสมผสานการทำ�งานระยะไกล (remote work) เข้ากับการเดินทางท่อง

เที่ยวในสถานที่ต่าง ๆ ทั่วโลก พวกเขามักพำ�นักในพื้นที่ชั่วคราว เช่น โรงแรม รีสอร์ท โฮสเทล 

หรือ Co-living Space ซึ่งต้องตอบโจทย์ทั้ง การทำ�งานอย่างมีประสิทธิภาพ และการพักผ่อน

อยา่งเตม็ท่ี โดยจากผลการศกึษาพบวา่ ความตอ้งการหลกัของกลุม่นี ้ไดแ้ก ่ความสะดวกสบาย 

ในการใช้ชีวิต สภาพแวดล้อมที่สร้างแรงบันดาลใจ ความเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมท้องถิ่น และ

การเข้าถึงเทคโนโลยีที่เอื้อต่อการทำ�งาน จากกรอบข้อกำ�หนดดังกล่าว สามารถสรุปเป็น 

ข้อกำ�หนดการออกแบบผลิตภัณฑ์เซรามิกตกแต่งโรงแรมสำ�หรับดิจิทัลโนแมดได้ 6 ข้อ ดังนี้

1. ความเรียบง่ายในการใช้งาน (Simplicity in Functionality)

ดจิทิลัโนแมดเปน็กลุม่นกัทอ่งเทีย่วทีม่กีารเดนิทางบอ่ยและตอ้งปรบัตวักบัพืน้ที่ใหมอ่ยู่

เสมอ จึงต้องให้ความสำ�คัญกับการใช้งานอุปกรณ์ที่ ไม่ซับซ้อน และเข้าใจได้ทันที ผลิตภัณฑ ์

ตกแต่งควรมีฟังก์ชันที่ชัดเจน ลดขั้นตอนในการใช้งาน และเข้ากับมาตรฐานโรงแรมที่  

หลากหลาย ทำ�ให้ผู้เข้าพักรู้สึกคุ้นเคยและใช้งานได้อย่างราบรื่นตั้งแต่วันแรกที่มาถึง

2. การแสดงออกถึงวัฒนธรรมท้องถิ่น (Local Cultural Expression)

หน่ึงในแรงจูงใจของดิจิทัลโนแมดคือการสัมผัสประสบการณ์ที่เชื่อมโยงกับพื้นที่  

ของตกแต่งต้องทำ�หน้าท่ีเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดเร่ืองราวและอัตลักษณ์ท้องถ่ิน ผ่านลวดลาย  

รูปทรง หรือเทคนิคเซรามิก เช่น ลายจักสานล้านนา หรือลายคลื่นทะเลใต้ ซึ่งช่วยสร้างความ

ประทบัใจและประสบการณเ์ชงิลกึ ทำ�ใหก้ารพกัแรมกลายเปน็สว่นหน่ึงของการเรยีนรูว้ฒันธรรม

3. ความเข้ากันได้กับพื้นที่ (Contextual Fit)

ดิจิทัลโนแมดมักเลือกที่พักที่มีเอกลักษณ์และบรรยากาศเฉพาะตัว ผลิตภัณฑ์ท่ีนำ�มา

ตกแต่งตอ้งผา่นการออกแบบใหก้ลมกลนืกับการตกแตง่ของโรงแรมไดห้ลากสไตล์ ไมว่า่จะเปน็

บทูคีโฮเทล รสีอรท์ตดิทะเล หรอืโฮสเทลในเมอืง เพือ่ใหเ้กดิความกลมกลืนระหวา่งฟงักชั์นและ

บรรยากาศ และเสริมประสบการณ์โดยรวมให้สมบูรณ์

4. การใช้วัสดุธรรมชาติและพื้นผิวที่อบอุ่น (Natural Materials and Warm Textures)

ดิจิทัลโนแมดใช้เวลาส่วนใหญ่ทำ�งานในที่พัก พวกเขาต้องการสภาพแวดล้อมที่สร้าง

ความสงบผ่อนคลายและลดความตึงเครียดจากการทำ�งาน วัสดุธรรมชาติ เช่น ดินเซรามิก  

ไม้ หรือผ้าทอท้องถิ่น และพื้นผิวอบอุ่น ล้วนเป็นส่วนช่วยสร้างบรรยากาศที่เป็นกันเอง และ

เสริมความรู้สึกเชื่อมโยงกับธรรมชาติของพื้นที่นั้น ๆ 
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5. การออกแบบเพื่อประสบการณ์ที่มีความหมาย (Meaningful Experience Design)

ผลิตภณัฑข์องตกแตง่ควรสะทอ้นถงึคณุคา่ทางความรูส้กึหรอืสญัลกัษณข์องพืน้ท่ีนัน้ ๆ   

เช่น โคมไฟที่ได้รับแรงบันดาลใจจากภูมิประเทศของเมืองนั้น ๆ หรือถาดใส่อุปกรณ์ที่ผสม

ผสานลายพื้นบ้าน การออกแบบเช่นนี้จะช่วยสร้างความผูกพันระหว่างผู้ใช้กับสถานที่ ทำ�ให้

ของตกแต่งเปรียบเสมือนความทรงจำ�และเรื่องราวที่พกกลับไปได้

6. การผสานเทคโนโลยีเพื่อรองรับการทำ�งาน (Technology Integration)

ด้วยพฤติกรรมการทำ�งานระยะไกลอยู่ตลอดเวลา คนกลุ่มน้ีต้องการโครงสร้าง 

พืน้ฐานดา้นเทคโนโลยทีีม่ปีระสทิธภิาพเปน็อยา่งมาก เชน่ การชารจ์อุปกรณ์ไดง้า่ย การเช่ือมต่อ 

อินเทอร์เน็ตเสถียร หรือการผสาน IoT ในการควบคุมแสงและอุณหภูมิ เป็นการเสริมฟังก์ชัน

เพื่อตอบสนองต่อความต้องการด้าน productivity ของดิจิทัลโนแมดโดยเฉพาะ

ข้อกำ�หนดการออกแบบทั้ง 6 ด้าน สะท้อนถึงความต้องการเฉพาะของดิจิทัลโนแมดที่

แตกตา่งจากนกัทอ่งเที่ยวทัว่ไป โดยมุง่เนน้การผสมผสานระหวา่งฟงักช์นั สนุทรยีะ วฒันธรรม 

และเทคโนโลยี ในรูปแบบที่ยืดหยุ่นและปรับใช้ได้กับหลากหลายบริบท ผลิตภัณฑ์ที่พัฒนา

ภายใต้กรอบนี้จะช่วยให้ผลิตภัณฑ์เป็นมากกว่าของตกแต่ง แต่ยังเป็นองค์ประกอบสำ�คัญของ

ประสบการณ์การใช้ชีวิตและการทำ�งาน ที่ช่วยให้ดิจิทัลโนแมดรู้สึกสะดวกสบายและเชื่อมโยง

กบัสถานที่ไดอ้ยา่งลกึซึง้ แนวทางนีส้อดคลอ้งกบัขอ้คน้พบของ Bassyiouny และ Wilkesmann 

(2023) รวมถึง Khongsawatkiat และ Agmapisarn (2024) ที่ชี้ให้เห็นบทบาทของ Soft Power 

และคุณภาพพื้นที่พักอาศัยในฐานะปัจจัยสำ�คัญต่อความสำ�เร็จของตลาดท่องเที่ยวเชิงทำ�งาน 

(Workation)

อย่างไรก็ตาม ข้อกำ�หนดของการออกแบบนี้ ผู้ออกแบบควรเลือกปรับใช้ให้เหมาะสม

กบัประเภทของโรงแรม จากผลการวจิยัพบวา่มคีวามแตกตา่งระหวา่งโรงแรมเชนกบับทีูคโฮเทล

และดีไซน์โฮเทล ในแง่ความยืดหยุ่นด้านการออกแบบ โรงแรมเชนมักมี Core Design Concept 

ทีต่ายตวัและใชข้องตกแตง่มาตรฐาน สากล ทำ�ใหก้ารสะทอ้นอตัลกัษณท์อ้งถิน่มขีอ้จำ�กดั ขณะ

ที่บูทีคและดีไซน์โฮเทล รวมถึงรีสอร์ทในบริบทธรรมชาติ กลับมีอิสระและความสร้างสรรค์สูง 

กล้าใช้วัสดุท้องถิ่น งานฝีมือ และความร่วมมือกับชุมชนเพื่อสร้างเอกลักษณ์เฉพาะ สอดคล้อง

กับแนวคิด “Sense of Place” ที่เน้นการออกแบบให้ผู้เข้าพักรับรู้ถึงที่มาและบริบทของสถานที่

ในกระบวนการสรา้งสรรค์ AI มบีทบาทสำ�คญั โดย Midjourney ชว่ยสรา้งตน้แบบภาพ

ไดร้วดเรว็และมสีไตลช์ดัเจน เหมาะกบัการระดมไอเดยี (divergent thinking) ท้ังน้ีงานวจิยัด้าน

การออกแบบพบว่า Midjourney เหมาะกับการสร้างภาพที่มีความเป็นศิลป์และบรรยากาศสูง 

ช่วยกำ�หนด mood & tone และสำ�รวจแนวคิดภาพรวมได้ดีตั้งแต่ช่วงแรกของโปรเจกต์ (Fares, 

2025) สอดคล้องกับงานวิจัยของ IDEO (2024) และแนวทางของ Brown และคณะ (2025) ที่

ระบุว่า AI สามารถเพิ่มจำ�นวนและรายละเอียดของแนวคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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อยา่งไรก็ด ีผูวิ้จยัพบขอ้จำ�กัดทีส่ำ�คัญในการนำ� GenAI มาชว่ยในกระบวนการออกแบบ

คือ  AI ไม่สามารถถ่ายทอดอารมณ์และความลึกซึ้งทางวัฒนธรรมได้ดีตามที่ผลการวิจัยของ 

Bangkok Hub Light ได้คะแนนตํ่าสุดในด้านความสวยงาม (3.71) และคุณค่าพ้ืนท่ี (3.52)  

โดยนกัทอ่งเทีย่วสว่นใหญม่องวา่ควรมกีารปรบัปรงุรายละเอยีดใหส้ะทอ้น อตัลกัษณ์กรงุเทพฯ 

ให้ชัดเจนมากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Cardini และ Noguera (2023) ที่วิจารณ์เกี่ยวกับ 

ข้อจำ�กัดของ AI ในการสร้างลวดลายแบบด้ังเดิมที่ศึกษากับช่างกัวเตมาลาพบว่า AI สร้าง

ลวดลายได้รวดเร็ว แต่ขาด ความเชื่อมโยงกับความหมายเชิงวัฒนธรรม เช่น ลวดลายที่ AI 

สร้างอาจไม่สื่อถึงพิธีกรรมหรือความเชื่อท้องถิ่น GenAI เหล่าน้ีมีกระบวนการแสดงภาพวัตถุ 

โดยการอาศัยการจำ�ลองรูปแบบมากกว่าการใช้ความรู้เชิงบริบท ส่งผลให้ได้ภาพที่ดูถูกต้องใน

ระดับผิวเผินแต่ขาดความเข้าใจที่ละเอียดอ่อน Wasielewski (2023) และข้อจำ�กัดอีกประการ 

คือ การใช้ GenAI อย่าง Midjourney มาช่วยในการสร้างภาพต้นแบบ ผู้วิจัยพบว่ามีความ

ยากในการปรับแก้หรือ refine รายละเอียดในภาพที่สร้างไปแล้ว นักออกแบบไม่สามารถแก้ไข 

จุดเฉพาะเจาะจงในภาพได้โดยตรง นอกจากการใส่คำ�สั่ง prompt เพิ่มหรือสร้างภาพใหม่ ซึ่ง

มักให้ผลลัพธ์ที่ควบคุมยาก และบางครั้งส่วนประกอบของภาพอาจบิดเบี้ยวเมื่อพยายามแก้ไข 

เพิม่เตมิดว้ย prompt ซึง่เป็นขอ้จำ�กัดทีพ่บได้ในทัง้ Midjourney และ AI วาดภาพอืน่ ๆ  โดยเฉพาะ 

เมื่อใช้คำ�สั่ง reroll เพื่อสุ่มสร้างใหม่ ระบบก็มักไม่ได้แก้ไขปัญหาจุดบกพร่องเหล่าน้ีอย่าง 

ตรงจุด และถึง Midjourney เวอร์ชันใหม่จะมีฟีเจอร์ inpainting (Vary Region) ช่วยให้แก้ไข 

เฉพาะจุดในภาพได้ แต่จากการทดลองใช้งานของผู้วิจัยและข้อมูลจากผู้พัฒนา พบว่าประสิทธิภาพ 

ยังไม่แม่นยำ� โดยเฉพาะการแก้ไขรายละเอียดเล็ก ๆ ที่มักได้ผลลัพธ์ไม่ตรงความต้องการ 

ขอ้จำ�กดันีท้ำ�ใหผู้ว้จิยัหนัมาศกึษาเครือ่งมอืทางเลอืกอย่าง Stable Diffusion ซึง่มจีดุแข็ง

ด้านการควบคุมภาพเชิงลึก และสามารถปรับแต่งจากข้อมูลเฉพาะของผู้ใช้งาน เช่น ภาพถ่าย

วสัดเุซรามกิ ลวดลายพืน้ผวิ โทนส ีหรอืเสน้สายทีเ่ปน็เอกลกัษณ ์เพือ่ให ้AI เขา้ใจบรบิทเฉพาะ

และสร้างภาพที่สมจริง สอดคล้องกับวัสดุจริงมากขึ้น (Skooldio, 2567) วิธีนี้ช่วยลดการพึ่งพา

ชดุขอ้มูลสำ�เรจ็รปู และสง่เสริมการใชภ้าพตน้ทางทีม่าจากวัฒนธรรมทอ้งถิน่หรอืแรงบนัดาลใจ

ของนักออกแบบโดยตรง 

จากขอ้ดีและข้อจำ�กัดของแตล่ะระบบ แนวทางท่ีเปน็ทีน่ยิมคอืการ ผสมผสานเวริก์โฟลว ์

ระหว่าง Midjourney และ Stable Diffusion โดยให้ Midjourney ทำ�หน้าที่สร้างแนวคิดและภาพ

ต้นแบบเชิงสุนทรียะ (divergent thinking) ส่วน Stable Diffusion ใช้ปรับรายละเอียดเชิงลึก 

(convergent thinking) ให้สอดคล้องกับโจทย์ออกแบบมากที่สุด ผลการศึกษาหลายชิ้นอย่าง

งานวิจัยด้านการศึกษาการออกแบบภายในที่เปรียบเทียบ Midjourney, Stable Diffusion และ 

DALL-E ชีว่้าการใชเ้ครือ่งมอืเหลา่นีร้ว่มกนัชว่ยใหน้กัออกแบบควบคุมคณุภาพและความแมน่ยำ�
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ของผลงานได้ดีกว่าการใช้เพียงเครื่องมือเดียว

เพื่อแก้ไขข้อจำ�กัดนี้ ผู้วิจัยเสนอแนวทางการออกแบบร่วมกันระหว่างนักออกแบบ AI 

และชุมชนท้องถิ่นตามแนวทางของมหาวิทยาลัยขอนแก่น (Jiraporn Pratomchai, 2024) โดย

ใช้โมเดล Human-AI Co-Creation Process ที่แบ่งเป็นขั้นตอนสำ�คัญ 4 ขั้นตอน ได้แก่ การให้

ขอ้มลูบรบิทวฒันธรรมโดยช่างพืน้บา้น การใช ้AI สรา้งลายตน้แบบ การกลัน่กรองรายละเอยีด

โดยช่าง และการนำ�ไปผลิตจริง โดยมี Cultural Validation Layer เป็นข้ันตอนตรวจสอบ 

ความถกูตอ้งทางวฒันธรรมเพิม่เตมิ กระบวนการนี้ไมเ่พยีงช่วยยกระดบัคณุภาพงาน แต่ยงัลด

ความเสี่ยงด้านความถูกต้องเชิงวัฒนธรรม และเสริมมูลค่าเชิงเศรษฐกิจสร้างสรรค์

จากข้อค้นพบและข้อเสนอแนะดังกล่าวทำ�ให้ผลงานวิจัยนี้สามารถนำ�ไปใช้ประโยชน์

เชิงพาณิชย์กับบูทีคโฮเทล ดีไซน์โฮเทล และรีสอร์ทที่ต้องการสร้างจุดขายผ่านการออกแบบที่

ผสมผสานฟังก์ชันกับอัตลักษณ์ท้องถิ่น นอกจากนี้ยังสามารถต่อยอดไปสู่ตลาด Workationer 

ซึ่งมีความต้องการด้านความยืดหยุ่นและความสะดวกสูงกว่า พร้อมขยายสู่การพัฒนาโมเดล 

Human–AI Co-Creation ในสาขาอื่น เช่น สปา คาเฟ่ และโฮสเทล เพื่อสร้างนวัตกรรม 

การออกแบบที่เชื่อมโยงวัฒนธรรมท้องถิ่นกับเทคโนโลยีอย่างยั่งยืน

ข้อเสนอแนะ
ด้านการวิจัยและการออกแบบผลิตภัณฑ์

1.	 ดำ�เนินการออกแบบร่วม (Co-Creation) กับนักออกแบบและชุมชนท้องถิ่นตั้งแต่

ขั้นตอนกำ�หนดแนวคิด เพ่ือให้ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารอารมณ์และอัตลักษณ์

ทางวัฒนธรรมได้ชัดเจน

2.	 พัฒนาโมเดลต้นแบบร่วมกับผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตตั้งแต่ช่วงต้น เพื่อลดข้อ

จำ�กัดด้านเทคนิคในการขึ้นรูปเซรามิก

3.	 ใช้ AI ควบคู่กับการออกแบบเชิงวิเคราะห์จากมนุษย์ โดยให้ความสำ�คัญกับ 

อัตลักษณ์ของนักออกแบบ พฤติกรรมผู้ใช้ และบริบทจริง เพ่ือเพิ่มคุณค่าและ

ความแม่นยำ�ของผลงาน

4.	 ขยายกลุ่มตัวอย่างให้ครอบคลุม Digital Nomads และกลุ่ม Workation  

หลากหลายสัญชาติ อาชีพ และระยะพำ�นัก เพื่อยืนยันความต้องการเชิงสากล

และเพิ่มศักยภาพการตลาด

5.	 ทดลองใช ้AI อืน่ เชน่ AI-based parametric CAD (Autodesk Fusion + Generative 

Design) เพื่อสร้างภาพ 3 มิติและจำ�ลองการหดตัวของเซรามิก ลดรอบการสร้าง

ต้นแบบ
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6.	 หลังได้ต้นแบบ ควรทดลองใช้ในโรงแรมหรือพื้นที่จริง เพื่อเก็บข้อมูลการใช้งาน

และความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย นำ�มาปรับปรุงผลิตภัณฑ์ให้ตอบโจทย์มาก

ขึ้น

7.	 พฒันาเซ็ตผลติภณัฑท์ีส่ามารถใชง้านรว่มกนัหรอืปรบัเปลีย่นไดง้า่ย รองรบัความ

ต้องการที่หลากหลาย เช่น การเปลี่ยนชิ้นส่วนหรือฟังก์ชันตามผู้ใช้

8.	 กำ�หนดกลยุทธ์ออกแบบที่ชัดเจน เช่น มินิมอล คราฟต์ หรือร่วมสมัยแบบ

วัฒนธรรม เพื่อเจาะตลาดเป้าหมายได้แม่นยำ�

ด้านการประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรม

1.	 ต่อยอดเชิงพาณิชย์โดยร่วมมือกับโรงแรม Boutique Hotel, Co-living หรือ  

Co-working ที่มุ่งกลุ่ม Workation

2.	 ส่งเสริมให้ผู้ประกอบการโรงแรมมองการใช้ผลิตภัณฑ์ตกแต่งเป็นส่วนหนึ่งของ

กลยุทธ์การสร้างประสบการณ์ (experience-based branding)

3.	 พฒันาโมเดลตน้แบบการออกแบบผลติภณัฑร์ว่มกบั AI ใหป้ระยุกต์ใช้ไดก้บัธรุกจิ

อื่น เช่น สปา คาเฟ่ หรือโฮสเทล ที่ต้องการสร้างความแตกต่างด้วยดีไซน์

กิตติกรรมประกาศ 
การจัดทำ�วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำ�เร็จลุล่วงด้วยดีด้วยความกรุณาและการสนับสนุนจาก

หลายภาคส่วน ข้าพเจ้าขอกราบขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อรัญ วานิชกร อาจารย์

ที่ปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รวิเทพ มุสิกะปาน อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม และอาจารย์ 

ดร.อติเทพ แจ้ดนาลาว ที่ให้คำ�แนะนำ�และข้อเสนอแนะอันทรงคุณค่าตลอดกระบวนการวิจัย 

ขอบคณุผูเ้ชีย่วชาญดา้นการท่องเทีย่ว การออกแบบผลติภณัฑ ์การออกแบบเซรามกิ การตกแตง่

ภายใน ผู้เชี่ยวชาญด้าน AI Midjourney ผู้ประกอบการโรงแรมและ Co-working Space ตลอด

จนกลุ่มตัวอย่างและผู้ให้สัมภาษณ์ทุกท่านที่กรุณาให้ข้อมูลและสละเวลาอย่างเต็มใจ ขอบคุณ

อาจารย์ขวัญชัย นิลเพ็ชร ที่เอื้อเฟื้อสถานที่และอุปกรณ์ในการเผาชิ้นงานต้นแบบเซรามิกทั้ง 5 

ชิ้น รวมถึงครอบครัว คนสำ�คัญ เพื่อนร่วมรุ่นและรุ่นพี่ที่ให้กำ�ลังใจและสนับสนุนอย่างต่อเนื่อง 

ข้าพเจ้าหวังเป็นอย่างยิ่งว่างานวิจัยนี้จะก่อให้เกิดประโยชน์ต่อวงการวิชาการและการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ และขออภัยหากมีข้อผิดพลาดใดด้วยความเคารพอย่างสูง
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บทคัดย่อ
บทความวิจัยนี้นำ�เสนอผลการวิจัยเชิงสร้างสรรค์ว่าด้วยการพัฒนางานละครเวที 

เชิงภาพ Dialogue of Land and Sea โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างสรรค์ละครเวทีที่สามารถ

สื่อสารประเด็นทางสังคมและส่ิงแวดล้อม โดยเฉพาะเร่ืองความหลากหลายทางชีวภาพ และ  

2) ศึกษาและสะท้อนการเรียนรู้ของผู้วิจัยในฐานะผู้กำ�กับการแสดง การวิจัยดำ�เนินการตาม

แนวทางการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) 2 รอบ โดยอิงกรอบแนวคิด Visual Theatre 

และความหลากหลายทางชีวภาพ ประกอบด้วยขั้นตอนการวางแผน การเก็บข้อมูลภาคสนาม 

การทดลองสรา้งสรรค์ การแสดงผลงาน การสงัเกตการณ ์และการสมัภาษณเ์ชิงคณุภาพ ผลงาน 

ละครบรูณาการศลิปะหลายแขนง ไดแ้ก ่หุน่ละคร หุน่เงา การเคล่ือนไหวรา่งกาย ดนตรสีด ศลิปะ

เสียง และภาพยนตร์ทดลอง โดยได้รับแรงบันดาลใจจากเหตุการณ์จริงของการพบกันระหว่าง

เต่าหญ้าและสุนัขจรจัด ณ ชายหาดในเม็กซิโก ก่อนดัดแปลงเป็นเรื่องแต่งที่สอดคล้องกับ

บรบิทสงัคมไทย ละครเวทจีดัแสดง 2 รอบตอ่กลุม่เยาวชนและครอบครวั ผลการวจิยัสะท้อนวา่  

ละครเวทเีชงิภาพเปน็สือ่ทีม่พีลงัในการกระตุน้ความตระหนกัดา้นสิง่แวดลอ้มและสทิธขิองส่ิงมี

ชวิีต พรอ้มท้ังเปดิพืน้ที่ใหผู้ช้มไดม้ส่ีวนรว่มทางอารมณแ์ละความเขา้ใจ กระบวนการสรา้งสรรค์

ยังส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้วิจัยในด้านการกำ�กับการแสดง การเล่าเรื่อง และการใช้ส่ือผสม

อย่างมีประสิทธิภาพ สรุปได้ว่าการออกแบบละครเวทีเชิงภาพท่ีเช่ือมโยงกับบริบททางสังคม  

เปดิใหท้มีงานและผูช้มมกีารมสีว่นรว่ม และมกีารสะทอ้นผลอยา่งต่อเน่ือง เปน็แนวทางท่ีสง่เสรมิ 

บทบาทของศิลปะร่วมสมัยในการสื่อสารประเด็นสิ่งแวดล้อมอย่างยั่งยืน

 

คําสําคัญ : ละครเวทีเชิงภาพ การวิจัยเชิงสร้างสรรค์ การวิจัยเชิงปฏิบัติการ  

ความหลากหลายทางชีวภาพ หุ่นละคร ศิลปะการแสดง     
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Abstract
This article presents the results of a creative research project on the development 

of the visual theatre production Dialogue of Land and Sea, with two main objectives: 

(1) to create a theatrical performance that effectively communicates social and 

environmental concerns—particularly issues related to biodiversity—and (2) to 

reflect on the director’s learning outcomes through the creative process. The research 

employed two cycles of action research based on the frameworks of Visual Theatre and 

biodiversity, encompassing planning, field data collection, creative experimentation, 

public presentations, observation, and qualitative interviews. The production integrates 

various art forms—including puppetry, shadow play, physical movement, live music, 

sound art, and experimental film. Inspired by a real-life encounter between a stray 

dog and a green sea turtle on a beach in Mexico, the story was adapted to reflect 

Thai sociocultural contexts. The performance was presented twice to youth and family 

audiences. Findings reveal that Visual Theatre can be a powerful medium to raise 

environmental awareness and empathy for living beings, while also fostering emotional 

and social engagement from audiences. The creative process enhanced the researcher’s 

skills in directing, storytelling, and interdisciplinary media design. The study concludes 

that site-connected, participatory, and reflectively designed visual theatre provides an 

effective approach for using contemporary art to communicate environmental issues 

in a sustainable manner.

Keywords : Visual Theatre, Creative Research, Action Research, 

Biological Diversity, Puppetry, Performance Art
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บทนํา
ในบรบิทของวกิฤตส่ิงแวดลอ้มโลกในศตวรรษที ่21 ปญัหาการสูญเสยีความหลากหลาย

ทางชีวภาพ (biodiversity loss) ได้กลายเป็นประเด็นเร่งด่วนระดับนานาชาติที่ส่งผลกระทบต่อ

ความมั่นคงของระบบนิเวศและคุณภาพชีวิตของมนุษย์ในระยะยาว (IPBES, 2019; Cardinale 

et al., 2012) ความหลากหลายทางชีวภาพไม่เพียงเป็นรากฐานของความมั่นคงทางอาหาร  

การแพทย์ และวัฒนธรรมเท่านั้น แต่ยังมีบทบาทสำ�คัญในการรักษาสมดุลของระบบนิเวศที่ 

ซบัซอ้นอยา่งยิง่ (Wilson, 2016) การสญูพนัธุข์องสิง่มชีีวติหนึง่สายพนัธุอ์าจสง่ผลเปน็ลูกโซต่อ่

สิ่งมีชีวิตอื่น ๆ และอาจนำ�ไปสู่การล่มสลายของระบบนิเวศในภาพรวมโดยที่มนุษย์ไม่สามารถ

คาดการณ์ได้ล่วงหน้า

แม้จะมีความพยายามจากหลายภาคส่วนในการรณรงค์และให้ความรู้เกี่ยวกับการ

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม แต่การสื่อสารที่สามารถเชื่อมโยงผู้คนโดยเฉพาะเยาวชนและครอบครัว

กบัประเด็นเหลา่นีอ้ยา่งลกึซึง้ในระดบัอารมณแ์ละจติสำ�นกึ ยงัคงเปน็ความท้าทายสำ�คญั ศลิปะ

การแสดงจงึไดร้บัการพจิารณาวา่เปน็เครือ่งมอืทรงพลงัทีส่ามารถสรา้งพืน้ทีก่ารเรยีนรู ้การตัง้

คำ�ถาม และการสรา้งจติสำ�นกึผา่นประสบการณต์รงของผูช้ม (Govan et al., 2007; Pavis, 2003)

ในบริบทนี้ “ละครเวทีเชิงภาพ” (Visual Theatre) ได้กลายเป็นแนวทางการแสดง

ร่วมสมัยที่มีความยืดหยุ่นในการสื่อสารความหมายผ่านการผสมผสานศิลปะหลายแขนง เช่น  

การแสดงหุน่ (Puppetry) การเคลือ่นไหวรา่งกาย (Physical Theatre) ดนตรสีด (Live Music) ศิลปะ 

เสียง (Sound Art) และภาพยนตร์ทดลอง (Experimental Film) ซึ่งสามารถถ่ายทอดแนวคิด

เชิงนามธรรมให้กลายเป็นประสบการณ์ที่จับต้องได้มากขึ้น (Pavis, 2003; Williams, 2003)

งานวิจัยเชิงสร้างสรรค์นี้มีจุดเริ่มต้นจากเหตุการณ์จริงที่ชายหาดมิรามาร์ ประเทศ

เม็กซิโก ซึ่งเป็นที่มาของการสร้างสรรค์ละครเวทีเรื่อง Dialogue of Land and Sea ที่บอกเล่า

เรือ่งราวของ “สนัุขพนัทาง” ทีเ่ฝา้รงัเตา่หญา้ (Olive Ridley Turtle) จนลูกเตา่ฟกัตวัและกลับลง 

สู่ทะเลได้อย่างปลอดภัย แม้จะไม่มีบทสนทนาที่เป็นคำ�พูด แต่ความสัมพันธ์ของตัวละครท้ัง

สองสะท้อนถึงความเมตตา ความสมดุล และความสามารถในการอยู่ร่วมกันต่างสายพันธุ์ 

ภายใต้บริบททางธรรมชาติเดียวกัน

ผูวิ้จยัไดน้ำ�เรือ่งราวดงักลา่วมาปรบับรบิทให้เกดิขึน้ในประเทศไทย โดยใชก้ระบวนการ

สร้างเรื่องแต่ง (Fictionalization) ผสานกับข้อมูลชีววิทยาและสิ่งแวดล้อม เช่น ปัญหาการลด

ลงของเต่าหญ้าในชายฝั่งอันดามันของไทย และปัญหาสุนัขจรจัดที่พบทั้งในไทย (สุทธาวรรณ  

บญุวงศ,์ 2561) และเมก็ซิโก (Barrett, 2025) โดยมเีปา้หมายหลกัในการถา่ยทอดสาระสำ�คญัของ 

ความหลากหลายทางชวีภาพและสิทธิในการมชีวีติของสตัว์ตา่งสายพนัธุผ์า่นการแสดงเชงิภาพ
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ในการนี้ ผู้วิจัยได้นำ�แนวทางการวิจัยเชิงสร้างสรรค์ (Creative Research) ร่วมกับ 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) เพื่อสร้างสรรค์และวิเคราะห์การแสดง Dialogue of 

Land and Sea โดยมีเป้าหมายในการสำ�รวจศักยภาพของละครเวทีเชิงภาพ ในฐานะเครื่องมือ 

สื่อสารปัญหาสิ่งแวดล้อม การทดลองดำ�เนินการใน 2 รอบการวิจัย ซึ่งประกอบด้วยการ

วางแผน การฝึกซ้อม การแสดงจริง การเก็บข้อมูลจากผู้ชม และการสะท้อนบทบาทของ 

ผู้กำ�กับการแสดงในกระบวนการวิจัย

การแสดงดังกล่าวใช้สุนัขเป็นตัวแทนของ "ผืนดิน" และเต่าหญ้าเป็นตัวแทนของ  

"ทอ้งทะเล" ซึง่ตา่งมสีถานะเปราะบางจากการกระทำ�ของมนษุย ์เนือ้หาการแสดงไม่เพยีงสะท้อน

ประเดน็ทางชวีภาพ แตย่งัชี้ใหเ้หน็ถงึมติขิองความยุตธิรรมในสทิธกิารมชีวีติของสิง่มชีวีติอืน่ ๆ  

ที่มิใช่มนุษย์อีกด้วย ละครเวทีจึงไม่เพียงเป็นการแสดง แต่คือพื้นที่ของบทสนทนาใหม่ที่เปิดให้

ผู้ชมได้ทบทวนความสัมพันธ์ของตนกับธรรมชาติและสิ่งมีชีวิตอื่น ๆ 

นิยามศัพท์ 
1.	 ความหลากหลายทางชีวภาพ (Biological Diversity/Biodiversity) หมายถึง  

ความหลากหลายของสิ่งมีชีวติทุกชนิดบนโลก รวมถึงพืช สัตว์ จุลชีพ ระบบนิเวศ 

และความหลากหลายทางพันธุกรรมภายในและระหว่างชนิด (Wilson, 2016) ซึ่ง

เป็นพื้นฐานสำ�คัญของความมั่นคงด้านอาหาร การแพทย์ วัฒนธรรม และการ

รักษาสมดุลของระบบนิเวศ

2.	 การสญูเสียความหลากหลายทางชวีภาพ (Biodiversity Loss) หมายถึง การลดลง

ของชนิดและจำ�นวนประชากรของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศต่าง ๆ  ที่อาจนำ�ไปสู่การ

สูญพันธุ์และส่งผลกระทบต่อสมดุลของสิ่งแวดล้อมในระยะยาว (IPBES, 2019)

3.	 ละครเวทีเชิงภาพ (Visual Theatre) รูปแบบของศิลปะการแสดงร่วมสมัยท่ีให้

ความสำ�คัญกับภาพ องค์ประกอบทางกายภาพ และอารมณ์ มากกว่าบทสนทนา  

โดยมักผสมผสานศิลปะแขนงต่าง ๆ เช่น หุ่นละคร ดนตรีสด การเคลื่อนไหว

ร่างกาย และสื่อทดลอง เพื่อถ่ายทอดความหมายอย่างลึกซึ้ง (Pavis, 2003)

4.	 หุ่นละคร (Puppetry) ศิลปะการแสดงที่ใช้หุ่นเป็นตัวละครหลักในการสื่อสาร 

เรือ่งราวหรอืแนวคิด ซึง่อาจควบรวมกบัการเคลือ่นไหว ดนตร ีและฉากแสงเสยีง

ในแบบร่วมสมัย

5.	 ความยุติธรรมของสิ่งมีชีวิตอื่น (Non-human Justice/Environmental Justice) 

แนวคิดที่เน้นให้ความสำ�คัญต่อสิทธิในการมีชีวิตอยู่ของสิ่งมีชีวิตอื่น ๆ ที่มิใช่

มนุษย ์โดยมองวา่สิง่มชีวีติทกุชนดิควรไดร้บัการคุม้ครองและปฏบิตัดิว้ยจรยิธรรม 
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(Singer, 1975; Plumwood, 2002)

6.	 กระบวนการสร้างเรื่องราว (Fictionalization) กระบวนการนำ�เหตุการณ์จริงมา

ปรับแต่งหรือแปลงเป็นเรื่องราวในรูปแบบศิลปะ โดยคงไว้ซึ่งสาระสำ�คัญของ

ประเด็นทางสงัคมหรอืวฒันธรรม เพือ่เพิม่ความเขา้ถึงและการมส่ีวนร่วมของผูช้ม

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย
1.	 เพื่อสร้างสรรค์ละครเวทีเชิงภาพ (Visual Theatre) เรื่อง Dialogue of Land and 

Sea เพื่อสื่อสารประเด็นปัญหาทางสังคมและสิ่งแวดล้อม 

2.	 เพือ่ศกึษาผลจากการสรา้งสรรคล์ะครเวทีเชงิภาพ Visual Theatre เรือ่ง Dialogue 

of Land and Sea และสะท้อนผลการเรียนรู้จากกระบวนการทำ�งานละครเวที

เชิงภาพ

 

ขอบเขตงานวิจัย
การวจิยัครัง้นีเ้ปน็งานวจิยัเชงิสร้างสรรค ์(Creative Research) ท่ีมุง่ศึกษากระบวนการ

สร้างสรรค์ละครเวทีเชิงภาพ (Visual Theatre) เรื่อง Dialogue of Land and Sea โดยม ี

นายเบญจ ์บษุราคัมวงศ์ เปน็ผูว้จิัยและผูก้ำ�กบัการแสดง ในนามกลุม่ละคร For WhaT Theatre 

ผลงานชิ้นนี้มุ่งเน้นการใช้ศิลปะการแสดงเป็นส่ือกลางในการถ่ายทอดประเด็นสิ่งแวดล้อม

และความหลากหลายทางชีวภาพ ผ่านการเล่าเรื่องเชิงนามธรรมที่ผสมผสานการแสดงหุ่น  

การเคลื่อนไหว ดนตรีสด และศิลปะเสียง

การแสดงรอบปฐมทัศน์มกีำ�หนดจดัขึน้ในวนัที ่17 กรกฎาคม พ.ศ. 2567 และไดร้บัการ

พฒันาตอ่เนือ่งเพือ่จดัแสดงอกี 4 รอบ ณ โรงละคอนแหง่มหาวทิยาลัยธรรมศาสตร ์ระหว่างวนั

ที่ 13–15 กันยายน พ.ศ. 2567 โดยการวิจัยนี้ครอบคลุมทั้งกระบวนการกำ�กับการแสดงศิลปะ

การเล่าเรื่อง และการสื่อสารประเด็นทางสังคมและสิ่งแวดล้อมต่อผู้ชมในวงกว้าง

1. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย

	 ทีมงาน นักแสดง และผู้ชมละครเชิงภาพ Dialogue of Land and Sea 

ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีมีบทบาทสำ�คัญในการทดลองและรับรู้การสื่อสารประเด็น 

สิ่งแวดล้อมผ่านศิลปะการแสดง

	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย

	 ทีมงานและนักแสดงจำ�นวน 14 คน ท่ีมีส่วนร่วมในกระบวนการ

สร้างสรรค์และการแสดง
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	 ผู้ชมการแสดงที่คาดการณ์ไว้ในแต่ละรอบ เพ่ือเก็บข้อมูลการรับรู้

และการสะท้อนกลับ

	 รอบที่ 1 จำ�นวน 120 – 240 คน

	 รอบที่ 2 จำ�นวน 140 – 280 คน

2. ขอบเขตด้านเน้ือหา

1.	 ศึกษาและวิเคราะห์ประเด็นปัญหาส่ิงแวดล้อมและความหลากหลายทางชีวภาพ 

โดยเฉพาะการอนุรักษ์เต่าทะเลและปัญหาสุนัขจรจัดในบริบทประเทศไทย  

ผ่านกระบวนการสร้างเรื่องราวที่ได้รับแรงบันดาลใจจากปรากฏการณ์จริงที่

ชายหาดมิรามาร์ ประเทศเม็กซิโก และได้รับการปรับให้เข้ากับบริบทสังคมไทย

ในรูปแบบละครเชิงภาพ (Visual Theatre)

2.	 ศึกษาองค์ประกอบ รูปแบบ และเทคนิคของละครเชิงภาพ (Visual Theatre)  

ทั้งในประเทศไทยและในระดับสากล เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาผลงานท่ี

เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายเยาวชนและครอบครัว

3.	 สร้างสรรค์ผลงานละครเชิงภาพ Dialogue of Land and Sea ในความยาว 45-

60 นาที ที่ผสมผสานการแสดงหุ่น การเคลื่อนไหว ดนตรีสด ศิลปะเสียง และ

ภาพยนตร์ทดลอง เพ่ือทดลองศักยภาพในการส่ือสารประเด็นสิ่งแวดล้อมอย่าง

ลึกซึ้งและเข้าถึงอารมณ์ผู้ชม

4.	 สร้างและใช้แบบสอบถามเพ่ือเก็บข้อมูลการประเมินและสะท้อนความรู้สึกของ 

ผู้ชมหลังชมการแสดง ทั้งในแง่ของความเข้าใจประเด็นสิ่งแวดล้อมและความ 

พึงพอใจต่อรูปแบบการนำ�เสนอ

5.	 สัมภาษณ์ทีมงานและนักแสดงที่ร่วมงาน เพื่อรวบรวมความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

และการสะท้อนบทบาทของผู้กำ�กับในการจัดการกระบวนการสร้างสรรค์ละคร

เชิงภาพดังกล่าว

กรอบแนวคิดของงานวิจัย
งานวิจัยเชิงสร้างสรรค์นี้มีกรอบแนวคิดที่บูรณาการศาสตร์และศิลป์หลากแขนง  

เพื่อสร้างสรรค์ การแสดง ละครเวทีเชิงภาพ เรื่อง Dialogue of Land and Sea โดยมีเป้าหมาย 

ในการส่ือสารประเด็นด้านส่ิงแวดล้อมและความหลากหลายทางชีวภาพแก่เยาวชนและครอบครัว  

ผ่านองค์ประกอบหลัก 3 ประการ ได้แก่

1. ความหลากหลายทางชีวภาพ เป็นแกนเนื้อหาของการแสดง ถ่ายทอดผ่านตัวละคร 

“เต่าทะเล” และ “สุนัขจรจัด” ซึ่งเป็นตัวแทนของสิ่งมีชีวิตต่างสายพันธุ์ที่มีบทบาทต่อสมดุล
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ระบบนิเวศ สะท้อนสิทธิในการดำ�รงชีวิตและความเชื่อมโยงระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อม

2. ละครเวทีเชิงภาพ ใช้การสื่อสารผ่านภาพ เสียง และการเคลื่อนไหวแทนบทพูด โดย

ผสมผสานเทคนคิหลากหลาย อาท ิละครหุน่ ละครเงา การเคลือ่นไหวรา่งกาย ดนตรสีด ศลิปะ

เสียง และภาพยนตร์เชิงทดลอง เพื่อสร้างประสบการณ์ทางอารมณ์แก่ผู้ชม

3. กระบวนการสร้างเรื่องราว แรงบันดาลใจจากเหตุการณ์ปี 2021 ที่สุนัขจรจัดดูแล 

แม่เต่าทะเลบนชายหาดมริามาร ์ประเทศเมก็ซิโก ถกูดดัแปลงใหเ้หมาะสมกบับรบิทไทย สือ่สาร

ผา่นจนิตนาการและภาษาศิลปะ เพือ่สะทอ้นความเหน็อกเหน็ใจ ความยติุธรรม และบทสนทนา

ไร้เสียงระหว่างสายพันธุ์

ภาพที่ 1  แสดงกรอบแนวคิดในงานวิจัยการสร้างสรรค์งานละครเชิงภาพ
เรื่อง "Dialogue of Land and Sea”

การหลอมรวมองค์ประกอบท้ังสามทำ�ให้ Dialogue of Land and Sea ไม่เพียงเป็น 

งานศิลปะ แต่ยังเป็นพื้นที่ทางสังคมที่กระตุ้นการตั้งคำ�ถาม การแลกเปลี่ยน และการตระหนัก

รู้ต่อความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ ธรรมชาติ และสิ่งมีชีวิตอื่น ๆ ในโลกร่วมสมัย

วิธวิีจัย 
การวิจัยเรื่อง การสร้างสรรค์งานละครเชิงภาพเรื่อง “Dialogue of Land and Sea” 

เป็นงานวิจัยเชิงสร้างสรรค์ที่ประยุกต์ใช้แนวทางวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ใน 

การออกแบบและดำ�เนินกระบวนการวิจัย โดยอิงจากวงจร PAOR ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 
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ได้แก่

1. การวางแผน (Plan)

2. การดำ�เนินการ (Act)

3. การสังเกตผล (Observe)

4. การสะท้อนผล (Reflect)

ผู้วิจัยนำ�วงจรดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ในการฝึกซ้อมและการจัดแสดงละคร พร้อมท้ัง

บนัทกึขอ้มลูเชงิคณุภาพจากการสงัเกตและสะทอ้นผลหลงัการซอ้มและการแสดงในแต่ละรอบ

อยา่งตอ่เนือ่ง เพ่ือนำ�มาใช้ในการวเิคราะหแ์ละพฒันากระบวนการสรา้งสรรคล์ะครเวทเีชงิภาพ

ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงเนื้อหาและการสื่อสารกับผู้ชมอย่างลึกซึ้งและมีความหมาย

รอบท่ี 1: การสำ�รวจและทดลองแนวทางเบ้ืองต้น
1.1 การวางแผน (Plan)

ในขั้นแรกของการสร้างสรรค์ละครเวที Dialogue of Land and Sea ผู้วิจัยในฐานะ  

ผู้กำ�กับการแสดงได้เริ่มจากการศึกษาประเด็นปัญหาที่เก่ียวข้องกับสิ่งแวดล้อมและความ

หลากหลายทางชีวภาพจากเหตุการณ์จริงที่เกิดขึ้นบริเวณชายฝั่งเม็กซิโก ผสานกับบริบทใน

ประเทศไทย ผ่านการต้ังโจทย์เชิงศิลปะโดยใช้เทคนิคการสมมุติเร่ืองราว เป็นเครื่องมือหลัก 

พร้อมทั้งจัดทำ� Storyboard เพื่อการสื่อสารกับนักแสดงและทีมงาน รวมถึงการเตรียมอุปกรณ์ 

องค์ประกอบทางการแสดง เช่น หุ่นละคร ฉาก เส้ือผ้า ส่ือภาพและเสียง และแบบคำ�ถาม

สัมภาษณ์สำ�หรับการเก็บข้อมูลจากผู้ชม

1.2 การปฏิบัติ (Act)

นำ�โครงสร้างเรื่องที่ออกแบบไว้มาดำ�เนินการฝึกซ้อมกับนักแสดง ผ่านกระบวนการ

ระดมสมอง ทดลองเทคนิคการแสดง เช่น หุ่นเงา ดนตรีสด และภาพยนตร์ทดลอง  

มีการติดตามงานของทีมออกแบบในทุกฝ่าย รวมถึงการทดลองซ้อมในสถานท่ีจริงและจัด 

การแสดงรอบนำ�ร่องที่โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

1.3 การสังเกต (Observe)

บันทึกกระบวนการซ้อม ปฏิสัมพันธ์ภายในทีม และการตอบสนองจากกลุ่มผู้ชม 

เป้าหมายเบื้องต้น (เช่น นักเรียน) ทั้งในแง่อารมณ์ ความเข้าใจ และข้อเสนอแนะ รวมถึงการ

สังเกตภาคสนามในสถานการณ์จริงระหว่างการแสดง

1.4 การสะท้อนผล (Reflect)

วิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน ศักยภาพ และข้อจำ�กัดของการสื่อสารผ่านละครเวทีเชิงภาพ  

รวมถึงวิเคราะห์ประเด็นที่ต้องปรับปรุงทั้งด้านรูปแบบการแสดง เน้ือหา และวิธีการกำ�กับ 

การแสดง เพื่อนำ�ไปสู่การออกแบบรอบถัดไปอย่างเป็นระบบ
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รอบท่ี 2: การปรบัปรุงและพัฒนาทางศิลปะอย่างเป็นระบบ

2.1 การวางแผนใหม่ (New Plan)

ผู้วิจัยได้นำ�ผลจากการวิเคราะห์รอบแรก มาปรับวัตถุประสงค์เชิงศิลปะ โดยเน้นการ

ออกแบบแนวทางการกำ�กับที่ชัดเจนย่ิงขึ้น เพ่ิมกลยุทธ์ด้านการเช่ือมโยงเน้ือหาเกี่ยวกับความ

สัมพันธ์ของมนุษย์กับสิ่งแวดล้อม ผ่านกรอบวัฒนธรรมไทย และวิธีคิดเรื่องสิทธิของสรรพชีวิต

2.2 การพัฒนา (Act)

ปรับโครงสร้างภาพ บทละคร และเสียงให้มีความกระจ่างทางศิลปะมากยิ่งขึ้น                    

เสริมการทำ�งานแบบร่วมสร้าง (Collaborative Creation) กับนักแสดงและทีมงาน พร้อมทั้ง

ฝึกซ้อมในระดับเข้มข้นกับเทคนิคพิเศษ เช่น การใช้เสียงสดและเทคนิคแสงเงาใหม่

2.3 การสังเกตและประเมิน (Observe & Reflect)

จัดการแสดงรอบที่สองที่โรงละครแห่งมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ เปิดสู่กลุ่มเป้าหมาย

จริงคือเยาวชนและครอบครัว มีการเก็บข้อมูลเชิงลึกผ่านการสังเกต การสัมภาษณ์ผู้ชม และ

การใช้แบบประเมินผลการชมละคร เพ่ือใช้วิเคราะห์ศักยภาพของงานศิลปะในการสร้างความ

ตระหนักรู้

2.4 การสะท้อนผลและสรุปผลการวิจัย (Reflect) 

สรุปผลการเปรียบเทียบและบทเรียนจากทั้งสองรอบ ทำ�ให้ผู้วิจัยในฐานะผู้กำ�กับได้รับ

บทเรียนสำ�คัญในด้านต่าง ๆ ได้แก่  

(1) 	การพฒันากระบวนการกำ�กบัและศลิปะการเลา่เร่ือง จากการทดลองและประเมนิ 

ทำ�ให้เกิดการพัฒนาวิธีการนำ�เสนอที่ลึกซึ้งมากขึ้น

(2) 	การพัฒนาแนวคิดละครเชิงภาพ (Visual Theatre) ซึ่งสามารถสื่อสารคุณค่าทาง

สิ่งแวดล้อมและความเห็นอกเห็นใจระหว่างสิ่งมีชีวิตได้อย่างลึกซึ้ง

(3) 	การเข้าใจศักยภาพของละครเวทีเชิงภาพ ในฐานะสื่อร่วมสมัยที่เข้าถึงกลุ่ม 

เป้าหมายใหม่ เช่น เยาวชนและครอบครัว ทั้งในเชิงสุนทรียภาพและการสร้าง

การตระหนักรู้ทางสังคม

ผลการสรา้งสรรค์ผลงาน
ผู้วิจัยได้ทำ�การวิเคราะห์ผลงานการสร้างสรรค์งานละครเชิงภาพเรื่อง "Dialogue of 

Land and Sea” ตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ส่วนที่ 1) วิเคราะห์

องคป์ระกอบและกระบวนการในการสรา้งสรรคล์ะครเชิงภาพเรือ่ง "Dialogue of Land and Sea” 

เพื่อสื่อสารประเด็นปัญหาทางสังคมและส่ิงแวดล้อม 2) วิเคราะห์ผลลัพธ์โดยการเก็บข้อมูล

จากผู้ชมและทีมงาน เพื่อหาถอดบทเรียนและหาแนวทางในการพัฒนาผลงานในอนาคตต่อไป

>> เบญจ์ บุษราคัมวงศ์ และคณะ 129ศิลปกรรมสาร ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568



ส่วนท่ี 1 วิเคราะห์องค์ประกอบและกระบวนการในการสรา้งสรรค์ละครเชิงภาพ 

เรื่อง “Dialogue of Land and Sea” เพ่ือส่ือสารประเด็นปัญหาทางสังคมและส่ิงแวดล้อม 

โดยมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้

1. การแปลงข้อมูลจรงิสู่กระบวนการสรา้งเรื่องราว (Fictionalization) 

ผูว้จิยัไดร้บัแรงบนัดาลใจในการสรา้งสรรค์บทละครเชงิภาพเรือ่ง Dialogue of Land and 

Sea จากเหตุการณ์จริง ณ ชายหาดมิรามาร์ ประเทศเม็กซิโก ซึ่งเกิดขึ้นระหว่าง “เต่าหญ้า” 

ที่ขึ้นวางไข่บนชายฝั่ง และ “สุนัขพันทาง” ที่เฝ้ามองและปกป้องรังไข่ของเต่าอย่างสงบเสงี่ยม 

เหตกุารณ์ดงักลา่วจดุประกายใหผู้ว้จิยัตัง้คำ�ถามตอ่ความสัมพนัธร์ะหวา่งสิง่มชีวีติตา่งสายพนัธุ ์

และเปิดพื้นที่สนทนาถึงประเด็นทางจริยธรรม สิ่งแวดล้อม และความหลากหลายทางชีวภาพ

ผู้วิจัยเริ่มต้นการเขียนบทโดยพัฒนาเป็นบทสนทนาไร้เสียงระหว่างเต่าหญ้าและ 

สุนัขพันทาง วางกรอบเร่ืองให้สะท้อน “คุณค่าของการมีชีวิตและการให้กำ�เนิด” ซ่ึงกลายเป็นวัตถุดิบ 

ต้ังตน้ของบทอืน่ ๆ  ทีต่ามมา ในระหวา่งกระบวนการสรา้งสรรค ์ผูว้จิยัไดล้งพ้ืนท่ี ศกึษาเอกสาร 

ขา่ว เหตกุารณจ์รงิ รวมถงึตำ�นานทอ้งถิน่ เพือ่นำ�ขอ้มลูมาผสมผสานในการจัดสรา้งตวับทละคร 

โดยโครงสร้างของบทละครแบ่งออกเป็น 7 องก์ (Chapter) ดังนี้

Chapter 1: Sea – สายนํ้าที่ไหลคืนแหล่งกำ�เนิด

กล่าวถึงความอุดมสมบูรณ์ของท้องทะเล ชีวิตดั้งเดิม ความหลากหลายทาง

ชีวภาพ และการเริ่มต้นของการปนเปื้อนจากกิจกรรมมนุษย์ อันนำ�ไปสู่การสูญเสีย

ทรัพยากรทางทะเล

Chapter 2: Olive Ridley Sea Turtle – การเผชิญโลกอย่างไม่สะทกสะท้าน

สร้างจากตำ�นานพญาเต่าเรือนในพุทธประวัติ  และเหตุการณ์จริงของ  

“แม่ท้ายเหมือง” เต่ามะเฟืองที่เสียชีวิตจากการติดอวน แต่ได้สร้างชีวิตใหม่จำ�นวน

มากไว้ก่อนตาย เป็นบทที่ย้ำ�ถึงการเสียสละเพื่อผู้อื่น

Chapter 3: Land – ดินแดนที่ไม่เคยรู้จักมาก่อน

นำ�เสนอภาพปัญหาบนแผ่นดิน ได้แก่ การตัดไม้ทำ�ลายป่า ไฟป่า ภัยธรรมชาติ 

สงคราม และการสูญเสียความหลากหลายทางชีวภาพจากนํ้ามือมนุษย์

Chapter 4: Mongrel Dog – รอดเพื่ออยู่ หรืออยู่เพื่อรอด

ได้แรงบันดาลใจจากเหตุการณ์ในประเทศไทย เช่น น้ําท่วมใหญ่ และกรณี  

“น้องซาร่า” สุนัขที่ถูกเจ้าหน้าที่จับด้วยความรุนแรงจนเสียชีวิต ในบทนี้ได้ปรับเนื้อหา

ให้สุนัขรอดชีวิต เพื่อให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายเยาวชนและครอบครัว
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Chapter 5: Dialogue – บทสนทนาไร้เสียง

เป็นบทเริ่มต้นของโครงการ เล่าถึงการพูดคุยระหว่างสุนัขและเต่าหญ้าใน 

คํ่าคืนที่วางไข่ กล่าวถึงความหวังในการมีชีวิต และการเฝ้ามองอย่างเอาใจใส่จากสุนัข 

ผู้เงียบงัน

Chapter 6: Forty-Five Days – การรอคอยลมหายใจแรก

กล่าวถึงการเฝ้ารอของสุนัขตลอด 45 วันที่ไข่เต่าใช้ฟักตัว โดยมีตัวละครใหม่

เข้ามา ได้แก่ นกนางนวล ปู และนักท่องเที่ยว เพ่ือสะท้อนความตึงเครียดระหว่าง

ธรรมชาติและการท่องเที่ยว

Chapter 7: Babies – สิ่งเล็ก ๆ ที่อยู่ในมือ

เป็นบทสุดท้าย กล่าวถึงการฟักไข่และการเดินทางของลูกเต่าสู่ทะเล โดยเปิด

โอกาสใหผู้ช้มมสีว่นรว่มเชงิสญัลกัษณ ์ในฐานะ “กระแสน้ํา” ท่ีช่วยส่งลูกเต่าสู่โลกกวา้ง

การนำ�เสนอเรือ่งราวในลกัษณะบทละครทีแ่ยกเปน็ตอน ๆ  ดงักลา่ว ไดร้บัการจดัแสดง

ในรอบแรกที่โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ซึ่งผู้วิจัยได้รับข้อเสนอแนะจาก 

ผู้ชมว่าบทต่าง ๆ  ยังขาดความเชื่อมโยงระหว่างกัน ในรอบถัดไปที่จัดแสดง ณ โรงละคอนแห่ง

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ผู้วิจัยจึงได้ปรับโครงสร้างการนำ�เสนอใหม่ โดยร้อยเรียงทั้ง 7 องก์  

ให้ไหลลื่นต่อเนื่องในลักษณะ interwoven dramaturgy จากแนวคิดในการสร้างบทละครหรือ

โครงสรา้งการเลา่เรือ่งทีม่หีลายเสน้เรือ่ง (multiple narratives) เพือ่สรา้งประสบการณร์ว่มแก่

ผู้ชมและเสริมพลังของการสื่อสารด้านสิ่งแวดล้อมให้ชัดเจนยิ่งขึ้น ผู้วิจัยได้นำ�เหตุการณ์จริงที่

มีคุณค่าทางอารมณ์และสะท้อนภาพความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ สัตว์ และธรรมชาติมาเป็น

จุดเริ่มต้นของกระบวนการสร้างสรรค์งานละคร ภายใต้กรอบแนวคิด "fictionalization" โดย

กระบวนการดังกล่าวประกอบด้วย 5 ขั้นตอนสำ�คัญ ได้แก่

1) การเลือกวัตถุดิบจากเหตุการณ์จริง (Selection of Real Events) ผู้วิจัยคัดเลือก

เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริงซึ่งมีพลังทางอารมณ์และนัยยะทางสังคม-สิ่งแวดล้อม ได้แก่

1.	 กรณกีารพบกนัระหวา่ง สุนัขพนัทาง กบั เตา่หญา้ ณ หาดมริามาร ์ประเทศ

เมก็ซิโก ซึง่เปน็จดุเริม่ตน้ของความสมัพนัธร์ะหวา่งสิง่มชีีวติจากสองระบบ

นิเวศ

2.	 เหตุการณ์ในประเทศไทย ได้แก่ การเสียชีวิตของ “แม่ท้ายเหมือง” เต่า

มะเฟืองที่ติดอวน และกรณีของ “น้องซาร่า” สุนัขจรจัดที่ถูกจับกุมอย่าง

รุนแรง สะท้อนความตึงเครียดระหว่างมนุษย์กับสัตว์ในสังคมเมือง และ 

ข่าวนํ้าท่วม
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2) การแปลงข้อมูลจริงสู่โครงสร้างละคร (Transformation into Dramaturgy) ข้อมูล

จากเหตกุารณจ์รงิถกูนำ�มาพฒันาใหก้ลายเปน็โครงสรา้งการเลา่เร่ือง โดยแบง่เปน็ เพือ่สะทอ้น

แง่มุมต่าง ๆ ของปัญหา และผสมผสานกับแหล่งข้อมูลหลากหลาย เช่น ตำ�นาน ข่าว และบท

สัมภาษณ์

ตัวอย่างเช่น องก์ 2 ผสมตำ�นาน “พญาเต่าเรือน” กับกรณีแม่ท้ายเหมือง เพื่อสร้าง

สัญลักษณ์ของ “เต่าทะเล” ในฐานะตัวแทนแห่งการเสียสละ หรือ องก์ 4 ใช้ข่าว “น้องซาร่า”  

มาปรับบริบทให้สุนัขรอดชีวิต แสดงถึงความหวังในการอยู่ร่วมกันระหว่างมนุษย์และสัตว์

3) การดดัแปลงเนือ้หาใหเ้หมาะกบัผูช้มเยาวชนและครอบครวั (Adaptation for Youth 

& Family Audiences) แมจ้ะมจีดุตัง้ตน้จากความรนุแรงหรอืการสญูเสีย แต่ผูว้จิยัไดป้รบัเปลีย่น

รปูแบบการเลา่เร่ืองให้เหมาะสมกบักลุ่มเปา้หมาย โดยเปลีย่นจดุจบจากความตายสูก่ารรอดชวีติ 

สร้างความสัมพันธ์เชิงมิตรภาพระหว่างตัวละครสัตว์ ใช้การเล่าเรื่องผ่านภาพ เสียง หุ่น และ 

หนังทดลอง เพื่อลดความรุนแรงของเนื้อหา พร้อมเปิดพื้นที่ให้ผู้ชมตีความตามประสบการณ์

ของตน

4) การนำ�เสนอเชิงสัญลักษณ์และบทกวี (Poetic Symbolism & Allegory) ตัวละคร 

“สนุขัพนัทาง” และ “เตา่ทะเล” ไม่ไดร้บัการนำ�เสนอในฐานะสตัวท์ัว่ไป แตเ่ปน็สญัลกัษณข์อง

สิง่มชีวีติชายขอบ (marginalized beings) ทีต่อ้งเผชญิแรงกดดันจากระบบเมอืง ระบบทุนนิยม 

และภาวะโลกร้อน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบท “Dialogue” และ “Forty Five Days” ที่ทั้งสอง

กลายเป็นผู้ดูแลกันและกัน สะท้อนแนวคิด ภาวะหลังมนุษย์ (posthumanism) ซึ่งสัตว์ได้รับ

การมองเห็นในฐานะตัวตนที่มีจิตวิญญาณและความหมายของตนเอง

5) การปรับโครงสร้างตามบริบทของการแสดง (Revision & Contextualization) 

กระบวนการสร้างสรรค์ยังดำ�เนินต่อไปในช่วงการฝึกซ้อมและการแสดงจริง โดยผู้วิจัย 

ปรับเปลี่ยนโครงสร้างจาก “chapter แยก” ให้กลายเป็นการเล่าเรื่องที่ลื่นไหลและมีเอกภาพ

มากขึ้น พร้อมทั้งนำ�ข้อเสนอแนะจากผู้ชมและทีมงานมาปรับเน้ือหาให้เข้าถึงได้ง่ายข้ึน และ 

คงไว้ซึ่งพลังทางอารมณ์ที่เหมาะสมกับกลุ่มเยาวชนและครอบครัว
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ภาพที่ 2  ภาพเหตุการณ์ที่นำ�มาสร้างเรื่องราว สุนัขพันทางและเต่าหญ้า ณ ชายหาดมิรามาร์ใน
ประเทศเม็กซิโก   แม่ท้ายเหมือง และน้องซาร่า

ที่มา  Por Esto!(2021) https://www.poresto.com/entretenimiento/virales/2021/6/20/solovino-el-perrito-que-guia-las-
tortugas-bebes-llegar-al-mar-en-tamaulipas.html

Posttoday (2562) : https://www.posttoday.com/politics/606623
Nation tv(2567) :  https://www.nationtv.tv/news/social/378942766

         

2. การสรา้งหุ่นละครและการใช้สัตว์เป็นตัวแทนทางสังคมและส่ิงแวดล้อม

ภาพที่ 3  การสร้างสรรค์หุ่นละครที่ใช้ในเรื่อง “Dialogue of Land and Sea”

ในละครเชิงภาพ Dialogue of Land and Sea ผู้วิจัยออกแบบหุ่นตัวละครสัตว์ทั้งหมด 

5 แบบ ได้แก่ เต่าหญ้า สุนัขพันทาง ลูกเต่า นกนางนวล และปูดำ� โดยมีเป้าหมายเพื่อสื่อสาร

ประเด็นปัญหาทางสังคมและสิ่งแวดล้อม ผ่านการใช้สัตว์เป็นตัวแทนของชีวิตท่ีเปราะบาง  

ถูกละเลย หรืออยู่ชายขอบของสังคมมนุษย์ แนวทางนี้สอดคล้องกับแนวคิด Interwoven 

Dramaturgy (Nikunen & Mäkelä, 2020) ซึ่งเสนอการสร้างละครที่เชื่อมโยงชีวิตมนุษย์ สัตว์ 

และสิง่แวดลอ้มเข้าไวด้ว้ยกนั การออกแบบหุน่จงึไม่ใชเ่พยีงแคก่ารสรา้งรปูลกัษณท์างกายภาพ 

แต่ยังสะท้อนมิติทางจริยธรรม สังคม และประสบการณ์ส่วนตัวของผู้วิจัย โดยใช้วัสดุท่ีมี 
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นัยสำ�คัญและเทคนิคหลากหลาย ดังนี้

1) เตา่หญา้ ตวัละครหลกัของเรือ่ง ออกแบบดว้ยเทคนิค Papier Mache ผสมดนิน้ํามนั  

โดยใช้อวนดักปลาหมึกเก่าและกระดาษห่อพัสดุ เพ่ือสร้างรูปลักษณ์สมจริงของเต่าทะเล  

อวนที่ใชม้คีวามหมายเชงิรำ�ลกึถงึเหตกุารณเ์ตา่ทะเลแม่ลกูท่ีเสยีชวีติจากการตดิอวนในชายฝัง่ 

จึงสะท้อนให้เห็นถึงผลกระทบจากกิจกรรมมนุษย์ต่อชีวิตสัตว์ทะเล

2) สุนัขพันทาง ตัวแทนของสุนัขจรจัดในสังคมเมือง มีบทบาทเป็นผู้พิทักษ์รังไข่เต่า 

หุ่นตัวนี้ทำ�จากไม้ กระสอบ ฟองนํ้า และกระดาษ เทคนิค Papier Mache ใช้สร้างพื้นผิวและ

รายละเอียด โดยกระสอบที่หุ้มลำ�ตัวมีความหมายเชิงรำ�ลึกถึงกรณี “น้องซาร่า” สุนัขจรจัดที่

เสียชีวิตจากการถูกจับและยัดใส่กระสอบ หุ่นตัวนี้จึงสะท้อนทั้งความเจ็บปวดและบทบาทของ

ผู้ดูแลที่ไม่ได้รับการยอมรับ

3) ลูกเต่า เป็นหุ่นขนาดเล็ก จำ�นวน 6 ตัว ทำ�จากของเล่นมือสอง เช่น ตุ๊กตายาง  

ฝาแกว้ และชิน้สว่นพลาสติก นำ�มาประกอบเขา้ด้วยกันและตกแตง่ใหเ้หมอืนลกูเตา่ทะเลวยัออ่น 

สือ่ถงึความเปราะบางของชวีติใหม ่และความหวังทีจ่ะรอดพน้จากภยัในธรรมชาตแิละจากมนษุย์

4)  นกนางนวล  ออกแบบเพิ่มขึ้นในรอบการแสดงท่ีมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์  

เพื่อสะท้อนภัยจากนักล่าธรรมชาติที่คุกคามลูกเต่า หุ่นทำ�จากฟองนํ้า ผ้ายืด และกระดาษแข็ง 

ใช้เทคนิคการเชิดแบบผสมระหว่างหุ่นมือและหุ่นสาย โดยมีการตกแต่งขนด้วยผ้ายืดเก่าอย่าง

ละเอียดเพื่อให้เกิดการเคลื่อนไหวที่นุ่มนวลและดูมีชีวิต

5) ปูดำ� ตัวละครที่เพิ่มขึ้นพร้อมนกนางนวล เพื่อแสดงถึงความสัมพันธ์ทางห่วงโซ่

อาหารในระบบนิเวศ ใช้วัสดุกระดาษ ฟองนํ้า และสายกระเป๋า โดยรูปทรงและลวดลายได้รับ

แรงบันดาลใจจากปูพื้นถิ่นของไทย เทคนิคการเชิดใช้การขยับนิ้วของนักแสดงเป็นขา ทำ�ให้หุ่น

ดูมีชีวิตอย่างเรียบง่ายและเคลื่อนไหวได้อย่างสะดวก

การใช้สัตว์ทั้ง 5 ตัว ได้แก่ เต่าหญ้า สุนัขพันทาง ลูกเต่า นกนางนวล และปูดำ� จึง

ไม่ใช่เพียงการออกแบบเชิงศิลป์ หากแต่เป็นกลไกเชิง dramaturgy ที่เชื่อมโยงระบบนิเวศและ

ประเด็นทางสังคมให้กลายเป็น “ภาษาทางภาพ” ที่เข้าถึงอารมณ์ของผู้ชม โดยเฉพาะกลุ่ม

เยาวชนและครอบครัว ทำ�ให้การแสดงกลายเป็นพื้นที่ทางวัฒนธรรมที่เปิดโอกาสให้เกิดการ

เรียนรู้ การตั้งคำ�ถาม และการมองเห็น “สัตว์อื่น” ในฐานะผู้มีจิตวิญญาณร่วมอยู่ในโลกหลัง

มนุษย์ (posthuman world)

3. การออกแบบองค์ประกอบการแสดงในรูปแบบ Visual Theatre

แนวทางการสร้างสรรค์การแสดง Dialogue of Land and Sea ยึดหลักการของ Visual 

Theatre ซึ่งมุ่งเน้นการเล่าเรื่องผ่านภาพ การเคลื่อนไหว และเสียง แทนการใช้บทพูดโดยตรง 
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องค์ประกอบหลักถูกออกแบบให้เชื่อมโยงกันอย่างสอดคล้อง เพื่อกระตุ้นจินตนาการและเปิด

พืน้ที่ใหผู้ช้มตคีวามด้วยตนเอง โดยเฉพาะกลุ่มเยาวชนและครอบครวั โดยมีองคป์ระกอบอืน่ ๆ   

นอกจากหุ่นละครดังนี้

3.1 หุ่นเงา (Shadow Puppet)

ภาพที่ 4  การสร้างสรรค์หุ่นเงาที่ใช้ในเรื่อง "Dialogue of Land and Sea” และ
นักแสดงหุ่นเงา วิน หญิง กระแต นัท และเพ่ยเพ่ย

หุน่เงาเปน็เครือ่งมอืสำ�คญัในการสรา้งภาพเชงินามธรรมและเปรยีบเปรย ถา่ยทอดการ

เคลือ่นไหวของธรรมชาตแิละสรรพชีวติอยา่งมจีงัหวะ องคป์ระกอบแสงและความทึบโปรง่ของ

ฉากเงาช่วยเสริมบรรยากาศทางอารมณ์และให้ความลึกทางภาพ การแสดงหุ่นเงาจึงเป็นอีก 

องค์ประกอบสำ�คัญในการเล่าเรื่องผ่านภาพในงาน Visual Theatre เรื่อง “Dialogue of Land 

and Sea” ซึง่หุน่เงาถกูนำ�มาใชเ้ปน็สือ่แทนภาพอดตีหรอืสถานการณพ์เิศษที่ไม่สามารถถา่ยทอด

ผ่านหุ่นละครหรือการเคลื่อนไหวร่างกายได้ เช่น ตำ�นานพญาเต่าเรือน การทำ�ลายป่าไม้จน

กลายเป็นเมือง การล่าสัตว์ป่าท่ีสูญพันธุ์ เหตุการณ์อุทกภัยที่กระทบต่อการเอาชีวิตรอดของ

สัตว์ การขนส่งสุนัขของเทศบาล และภาพการเติบโตของตัวอ่อนในไข่เต่า

ในการออกแบบ ฉากการแสดงหลักแบ่งออกเป็น 3 ฉาก ได้แก่ ทะเลและเกาะ ป่าไม้ 

และเมือง โดยเริม่ตน้ด้วยการรา่งภาพฉากบนกระดาษแขง็ ตดัและประกอบฉากใหเ้หมาะสมกบั 

โครงสร้างการแสดง ก่อนจะทดลองจัดวางในพื้นที่จริงและใช้แสงไฟฉายเพื่อกำ�หนดขนาดของ

ตัวละครที่ต้องผลิตสำ�หรับการแสดงหุ่นเงา ตัวละครและวัตถุที่ใช้ประกอบ ได้แก่ เต่าทะเล  

เรือเดินสมุทร ฝูงปลา ขวดนํ้า ก้างปลา ฉลามวาฬ ดาวทะเล นก พะยูน สมัน กระซู่ กูปรี  

แรดชวา สุนัข รถกระบะสีแดง และตัวอ่อนของเต่าทะเลในระยะต่าง ๆ 

กระบวนการพฒันาการแสดงเริม่จากการรว่มคน้หาภาพประกอบกับนกัแสดง โดยมกีาร

ติดตั้งเครื่องมือและฝึกฝนทักษะการเล่นหุ่นเงาให้กับนักแสดง พร้อมมอบโจทย์ให้สร้างสรรค์

ภาพนิง่กอ่นเคลือ่นไหว ภายใตก้ารซอ้ม ผูว้จิยัทำ�หนา้ท่ีเฝา้สงัเกตภาพรวมจากมมุมองของผูช้ม  

เพื่อให้นักแสดงถ่ายทอดลำ�ดับเร่ืองราวได้อย่างต่อเนื่องและสอดคล้องกับองศาไฟ ตำ�แหน่ง
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หุ่น ฉาก และจอรับภาพ พร้อมทั้งจัดการเตรียมหุ่นในความมืดที่ต้องสื่อสารกันโดยไม่ใช้เสียง 

จึงทำ�ให้การเตรียมหุ่นก่อนการแสดงเป็นขั้นตอนที่มีความสำ�คัญสูง

นอกจากนี้ยังมีการทดลองเทคนิคพิเศษของหุ่นเงา เช่น การสะท้อน (Reflection)  

การใชเ้งาส ี(Shadow Color) และการใช้ฟิลเตอร ์เพือ่เพิม่มติแิละสีสันใหแ้กภ่าพหุน่เงา กอ่นเขา้สู ่

ขัน้ตอนการซอ้มผสมผสานลำ�ดับภาพและการเคลือ่นไหวของหุน่เงากบัศิลปะเสยีง (Sound Art) 

และดนตรีสด เพื่อให้เกิดการแสดงที่สมบูรณ์และประสานกันอย่างลงตัว

3.2 การเคลื่อนไหวของร่างกาย (Body Movement)

ภาพที่ 5  การเคลื่อนไหวร่างกายในเรื่อง “Dialogue of Land and Sea” โดยมีนักแสดงหลัก
คือ แพรพลอย โตเหมือน และศุภนิจ ทองบริบูรณ์

การเคลือ่นไหวรา่งกายของนักแสดงในงาน “Dialogue of Land and Sea” ใชภ้าษากาย

และจังหวะเป็นสื่อหลักในการถ่ายทอดอารมณ์ ความสัมพันธ์ และพลวัตระหว่างตัวละครกับ 

สิ่งแวดล้อม การเคลื่อนไหวถูกออกแบบโดยผสมผสานระหว่างนาฏยศิลป์ร่วมสมัยกับท่าทางที่

ได้รับแรงบันดาลใจจากสัตว์และธรรมชาติ

ผู้วิจัยได้คัดเลือกนักแสดงหลักจำ�นวน 2 คน คือ แพรพลอย โตเหมือน และศุภนิจ                           

ทองบรบิรูณ ์โดยพจิารณาจากทกัษะพืน้ฐานการเตน้ทีต่อ้งมคีวามยดืหยุน่และงดงาม โดยทัง้คู่

มีพื้นฐาน Ballet ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการเคลื่อนไหวที่ต้องการ นอกจากนี้ นักแสดงต้องมี

ความสนใจและอดุมการณ์ในการอนรุกัษแ์ละฟืน้ฟสูิง่แวดลอ้ม เน่ืองจากกระบวนการสรา้งสรรค์

งานเปน็แบบ Devising ทีพ่ฒันารว่มกบันกัแสดงและทมีงาน ในชว่งตน้ของการฝกึซอ้ม ผูว้จิยัได้

ติดต้ังเครือ่งมือทางการแสดง เชน่ Creative Movement, Effort, Dynamic, Transformation รวม

ถึงการเชิดหุ่นจากกระดาษหนังสือพิมพ์และการใช้หน้ากาก เพื่อเพ่ิมทักษะและปรับไวยากรณ์
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ทางการแสดงให้พร้อมสำ�หรับการสื่อสารและสร้างสรรค์ร่วมกัน

การเคลือ่นไหวรา่งกายถกูนำ�เสนอในสว่นทีต่อ้งการสือ่สารเชงินามธรรมและสัญลกัษณ ์

โดยร่วมพัฒนากับนักแสดงหลักใน องก์ 1 (Sea) และองก์ 3 (Land) ผ่านแนวคิด Body 

Expression, Body Contact Improvisation ผสมผสานกับ Ballet ซึ่งเป็นทักษะเฉพาะของ 

นักแสดง กระบวนการสร้างสรรค์เริ่มจากการให้นักแสดงศึกษาสารคดีเกี่ยวกับสัตว์ทะเล เช่น 

ทากทะเล ปลากระเบน ปลาโลมา กุง้ หอย และปลูม จากนัน้ให้โจทยเ์คลือ่นไหวในเชงิเปรยีบเทียบ  

เช่น เม็ดทรายที่ถูกลมพัด เครื่องมือและกิจกรรมของมนุษย์ การกลายร่างจากหนอนไปสู่ผีเสื้อ 

โดยให้การเคลื่อนไหวมาจากการตีความและความเข้าใจของนักแสดง ผู้วิจัยทำ�หน้าที่ปรับ 

จดัวางให้เหมาะสมกบัพ้ืนทีแ่ละเสรมิดว้ยการใชพ้รอ็พ เชน่ เกา้อีล้้อเล่ือน แท่งไม ้และเสือ้กนัฝน

การออกแบบการเคล่ือนไหวแบ่งเป็นส่วนย่อย ๆ จากน้ันนำ�มาจัดเรียงเป็นลำ�ดับ (Part 

Way) เพ่ือใช้ในการแสดงท้ังสองรอบท่ีโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ส่วนการแสดง 

ที่โรงละคอนแหง่มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร ์มกีารปรบัจดัเรยีงลำ�ดบัใหม่ใหก้ระชบัและสือ่ความ

หมายได้ชัดเจนมากขึ้น แต่ยังคงใช้ชุดการเคลื่อนไหวที่ค้นหาและพัฒนาร่วมกันเดียวกัน

ในการแสดงรอบที่โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ นักแสดงหลักทั้งสอง

แสดงไดอ้ยา่งไมค่อ่ยลืน่ไหลทัง้การเคลือ่นไหวรา่งกาย เชดิหุน่ และหุน่เงา ตอ้งไดร้บัการสนบัสนนุ

จากผูก้ำ�กบัเวทีในสว่นหุน่เงา ตอ่มาในการแสดงรอบที่โรงละคอนแหง่มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ 

ผูวิ้จยัปรบัรปูแบบการเลา่เรือ่งใหต้อ่เน่ืองไมแ่บง่เปน็องก์ (Chapter) จงึจำ�เปน็ตอ้งเพิม่นักแสดง 

หุ่นเงาอีก 5 คน จากนักเรียนชมรมละคอน โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ที่มี

ความสนใจและพร้อมซ้อมในเวลาจำ�กัด ผ่านการอบรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) เพื่อเรียนรู้

เทคนิค การเชิดหุ่นเงา จากนั้นจึงแยกซ้อมเฉพาะส่วนของหุ่นเงา ทำ�ให้ค้นพบภาพใหม่ ๆ และ

ปรบัปรงุ ตวัหุน่เงาใหส้มบรูณม์ากขึน้ อกีทัง้นกัแสดงหุน่เงายงัสามารถทำ�หนา้ทีน่กัแสดงสมทบ 

(Ensemble) ในบางฉากที่ต้องการภาพหมู่มวล

3.3 ดนตรีสด (Live Music)

ภาพที่ 6  การทำ�งานกับนักดนตรี มณีรัตน์ สิงหนาท และวริศ ลิขิตอนุสรณ์ 
ในการซ้อมและการแสดง เรื่อง “Dialogue of Land and Sea”
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ดนตรีในงานแสดง Visual Theatre มบีทบาทสำ�คญัทัง้ในดา้นการสรา้งจงัหวะของฉาก 

การสนบัสนนุโครงสรา้งทางอารมณ ์และการเชือ่มโยงระหวา่งตวัละครกบัผูช้ม ใน Dialogue of 

Land and Sea ดนตรีสดได้รับการออกแบบให้เป็นทั้งเครื่องมือในการขับเคลื่อนอารมณ์ และ

เป็น “เสียงที่สื่อสาร” ควบคู่ไปกับภาพและการเคล่ือนไหว โดยมุ่งหวังให้เกิดปฏิสัมพันธ์กับ 

องค์ประกอบอื่นในลักษณะของ interwoven dramaturgy ซึ่งทุกองค์ประกอบของการแสดงมี

ความสัมพันธ์กันอย่างลึกซึ้งและเท่าเทียม 

นกัดนตรสีองคนถกูคดัเลอืกจากความเชือ่มัน่ในทกัษะการดน้สด (improvisation) และ

ประสบการณ์การทำ�งานร่วมกันของทั้งคู่ คือ มณีรัตน์ สิงหนาท และวริศ ลิขิตอนุสรณ์ โดย

เครือ่งดนตรขีองมณรีตัน ์สงิหนาท ประกอบดว้ยเครือ่งเคาะอะคสูตกิ เชน่ Handpan, Stingray 

Whistle, Cabasa, Mini Steel Tongue Drum, และ Luis Conte Shaker ขณะที่ วริศ ลิขิตอนุสรณ์ 

จะใช้เครื่องสายพื้นถิ่นของตะวันออกกลาง อาทิ Setar, Tanbur, Shurangiz รวมถึงเครื่องเคาะ 

อย่าง Udu ซ่ึงเป็นเคร่ืองดนตรีของไนจีเรีย การเลือกใช้เคร่ืองดนตรีจากแหล่งวัฒนธรรมหลากหลาย 

ทัว่โลกเหลา่นีส้รา้งเสยีงทีม่ลีกัษณะเฉพาะใกลเ้คยีงแนวทาง World Music ซึง่เน้นเสยีงท่ีสะทอ้น

ความเป็นพื้นถิ่นและเชื่อมโยงกับธรรมชาติ 

ลักษณะเสียงท่ีนุ่มนวลและไม่ดังเทียบเท่าเสียงจากเครื่องสังเคราะห์ (synthesizer) 

ทำ�ให้ต้องมีการติดตั้งไมโครโฟนรับเสียงในหลายตำ�แหน่ง และด้วยความที่นักดนตรีทั้งสอง

ไม่ได้นั่งร่วมกันบนเวที จึงจำ�เป็นต้องอาศัยทักษะการฟังและการสื่อสารทางดนตรีระดับสูงใน

ระหว่างการแสดงแบบสด อย่างไรก็ตาม ด้วยประสบการณ์ร่วมกันท่ีต่อเน่ืองของท้ังสองคน 

เสียงดนตรีจึงมีความลื่นไหล สอดประสาน และสื่ออารมณ์ได้อย่างมีพลัง

การทำ�งานร่วมกับนักดนตรีในคร้ังน้ีเป็นกระบวนการท่ีท้าทายผู้วิจัย เน่ืองจากไม่มีพ้ืนฐาน 

ทางดนตรีโดยตรง ผู้วิจัยจึงใช้การอธิบายภาพรวมของฉาก จินตนาการด้านอารมณ์ และ 

แรงบันดาลใจเชิงภาพ เพื่อให้นักดนตรีด้นสดและทดลองเสียงต่าง ๆ ให้สอดคล้องกับลำ�ดับ

เรื่อง การให้คำ�แนะนำ�เพิ่มเติมในเชิงอารมณ์ การขอเทคนิคพิเศษเพื่อใช้ในการส่งคิว หรือการ

ขบัเนน้เสยีงเครือ่งดนตรบีางชนดิในชว่งสำ�คญั ลว้นเป็นวธิทีีช่ว่ยใหน้กัดนตรสีามารถนำ�กลับไป 

พัฒนาและฝึกซ้อมอย่างเหมาะสม โดยอาศัยวิดีโอบันทึกการแสดงเพ่ือซ้อมและปรับแต่ง 

รายละเอียดให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของการแสดง

จากการรว่มงานครัง้นี ้ผูว้จิยัพบวา่ดนตรสีดมบีทบาทในการเสรมิสรา้งบรรยากาศ และ 

สง่เสรมิการสือ่สารทางอารมณข์องเรือ่งราวไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ ช่วยเติมเต็มภาษาทางศลิปะ 

ให้กับการแสดง ซึ่งตั้งอยู่บนการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสและจินตนาการของผู้ชมเป็นหลัก 
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3.4 ศิลปะเสียง (Sound Art)

ศิลปะเสียง (Sound Art) มีบทบาทสำ�คัญในการออกแบบบรรยากาศเสียงเพื่อส่งเสริม

อารมณแ์ละความหมายของการแสดง โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในผลงาน Dialogue of Land and Sea 

ทีเ่สยีงไม่ไดท้ำ�หนา้ทีเ่ปน็เพยีงสว่นประกอบรอง แตท่ำ�งานในระดบันามธรรมควบคูก่บัการแสดง

สด โดยใช้ทั้งเสียงธรรมชาติ เช่น เสียงคลื่น ลม ฝน และสัตว์ ตลอดจนเสียงที่เกิดจากการ 

กระทำ�กับสิ่งของในชีวิตประจำ�วัน เช่น พลาสติกห่อพัสดุ หรือเครื่องใช้ไฟฟ้า เพื่อสร้างเสียง

ในลักษณะ Foley Sound Effect อันเป็นเทคนิคที่นิยมใช้ในงานภาพยนตร์ 

แนวทางการสร้างสรรค์เสียงในงานนี้มีลักษณะใกล้เคียงกับแนวคิดของดนตรีรูปธรรม 

(musique concrete) ซึ่งเน้นการใช้เสียงจริงที่พบในชีวิตประจำ�วันมาจัดวางใหม่ในเชิงศิลปะ 

(Schaeffer, 2017) โดยผู้ออกแบบเสียงซึ่งมีพ้ืนฐานจากการเป็นนักดนตรี มีความเข้าใจใน

โครงสรา้งของจงัหวะและความสมัพนัธร์ะหวา่งเสียงกับการเคล่ือนไหวของการแสดง จงึสามารถ

ออกแบบเสยีงใหป้ระสานกบัดนตรสีดไดอ้ยา่งลืน่ไหลและกลมกลนื เสยีงที่ใชม้ทีัง้เสยีงทีม่าจาก

แหล่งกำ�เนิดจริง เช่น เสียงสุนัข เสียงพายุ หรือเสียงระลอกใต้นํ้า ซึ่งได้รับการออกแบบใหม่

ด้วยกระบวนการตัดต่อและการมิกซ์เสียง เพื่อให้เกิดความหลากหลายทั้งด้านความถี่ ระยะ

ใกล้-ไกล และความหนาแน่นของชั้นเสียง

หนึง่ในจดุเดน่ของการออกแบบเสยีงในครัง้นีค้อืการพฒันาระบบเสยีงโดยอิงกบัสภาพ

แวดล้อมของพื้นที่แสดง เช่น ในรอบการแสดงที่โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ได้

มีการติดตั้งลำ�โพงหลายตำ�แหน่งเพื่อสร้างมิติเสียงรอบทิศ (spatial soundscape) แม้ระบบ

เสียงจะมขีอ้จำ�กดัเมือ่เทยีบกบัโรงละคอนแหง่มหาวทิยาลยัธรรมศาสตรท่ี์มีระบบเสยีงมาตรฐาน 

แต่การออกแบบเสียงก็สามารถรักษาคุณภาพและประสิทธิภาพในการถ่ายทอดอารมณ์ไว้ ได้

เป็นอย่างดี

นอกจากนี้ ธรัช ตรีคุณประภา ผู้ออกแบบยังได้ประพันธ์บทเพลงใหม่ขึ้นหนึ่งบท โดย

ใชเ้ทคนคิเสยีงสงัเคราะห ์(synthesizer-based composition) เพือ่ประกอบในองกท์ี ่6 “Forty-

five days: การรอคอยลมหายใจแรก” ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่ถ่ายทอดการรอคอยการฟักตัวของ 

ไข่เต่า เพลงนี้สะท้อนการเคลื่อนไหลของเวลาและความเปราะบางของชีวิตผ่านโทนเสียงท่ี 

เยือกเย็นและลอยตัว สร้างความรู้สึกร่วมให้กับผู้ชมในเชิงอารมณ์และปรัชญา

ความโดดเดน่ของผูอ้อกแบบเสยีงคอืการทำ�หนา้ทีท่ัง้ในฐานะ Sound Designer, Sound 

Operator และ Sound Engineer ซึ่งส่งผลให้กระบวนการควบคุมและปรับเสียงในระหว่าง

การแสดงสามารถตอบสนองความต้องการของผู้กำ�กับการแสดง และนักดนตรีได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ความสามารถในการจัดการปัญหาเชิงเทคนิคในระหว่างการแสดงสดได้อย่าง

ราบรื่น จึงเป็นอีกองค์ประกอบที่ส่งเสริมให้การแสดงมีความสมบูรณ์ และสามารถสื่อสารกับ

ผู้ชมได้อย่างลึกซึ้ง

>> เบญจ์ บุษราคัมวงศ์ และคณะ 139ศิลปกรรมสาร ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568



3.5 ภาพยนตร์ทดลอง (Experimental Film)

การประยกุต์ใชภ้าพยนตรท์ดลอง (Experimental Film) ในการแสดง Dialogue of Land 

and Sea ทำ�หน้าที่เป็นเครื่องมือในการสื่อสารมิติภายในของเรื่องราว เสริมสร้างประสบการณ์

ทางประสาทสัมผัส และเชื่อมโยงอารมณ์ระหว่างผู้ชมกับตัวละครและสิ่งแวดล้อม โดยภาพ

เคลื่อนไหวในลักษณะนี้มิได้ทำ�หน้าที่เพียงเป็นฉากหลังเท่านั้น หากแต่มีบทบาทในการกำ�กับ

การรับรู้ของผู้ชมให้เกิดการตีความและมีส่วนร่วมทางอารมณ์

การตดัตอ่ เทคนคิภาพซอ้น การจดัแสงเงา และองคป์ระกอบเชงิทัศนศลิป์ในภาพยนตร์

ได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับธีมของเรื่อง ซึ่งสื่อถึง “ความฝัน” มิติของ “เวลา” และ

ภาวะ “ภายใน” ของตัวละคร โดยเฉพาะเมื่อนำ�เสนอผ่านกรอบความคิดของ Visual Theatre 

ที่มุ่งเน้นการเล่าเรื่องผ่านการรับรู้ของประสาทสัมผัสมากกว่าการใช้ถ้อยคำ� (Causey, 2006)

กระบวนการพัฒนา Experimental Film ในงานชิ้นนี้เริ่มต้นจากบทละครที่เปิดพื้นที่ให้

ตีความในเชงินามธรรม โดยผูว้จิยัไดร้ว่มประชมุกบัผูอ้อกแบบภาพยนตร์ วรพจน ์อนิเหลา่ เพือ่

อธิบายแนวทางการแสดง จากนั้น วรพจน์ อินเหล่า และศรัญญ์ภัทร สุนทรรัฐกิตต์ หนึ่งในทีม

ผู้ออกแบบได้ร่วมฟังการทดลองด้นสด (improvisation) ของนักดนตรีและนักออกแบบเสียง 

(sound artist) เพื่อนำ�บรรยากาศเสียงมาเป็นจุดตั้งต้นในการออกแบบภาพ ซึ่งสะท้อนแนวคิด 

intermedia collaboration ที่ศิลปินแต่ละสาขามีบทบาทร่วมกันในการสร้างองค์ประกอบ 

การแสดงแบบบูรณาการ (Higgins, 2001)

ในระยะแรกของการออกแบบและพัฒนามีการใช้เทคนิค Animation และ Motion 

Graphic ที่มีรายละเอียดน้อยและเป็นการเคลื่อนไหวของสีท่ีกำ�หนดอารมณ์ของการแสดง 

เนื่องจากผู้ออกแบบกังวลเพื่อว่าภาพยนตร์จะรบกวนการแสดงสดด้านหน้าเวที โดยเฉพาะใน

รอบทดลองที่โรงเรยีนสาธติแหง่มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์ อย่างไรก็ตาม เมือ่เขา้สูก่ระบวนการ

พัฒนางานในเวทีเต็มรูปแบบที่โรงละคอนแห่งมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ผู้วิจัยได้เสนอให้เพิ่ม 

real footage ของเหตุการณ์จริง เพื่อเพิ่มรายละเอียดและเสริมพลังการเล่าเรื่องให้เข้มข้นขึ้น

ภาพจริงที่นำ�มาใช้มีทั้งฉากที่บันทึกสถานการณ์ด้านสิ่งแวดล้อม สังคม และเศรษฐกิจ 

เช่น ภาพกิจกรรมของมนุษย์ที่ส่งผลกระทบต่อระบบนิเวศทั้งทางทะเลและบนบก รวมถึง

วิกฤตการณ์ร่วมสมัยท่ีสะท้อนพลวัตของการเปลี่ยนแปลง ในกระบวนการนี้ ผู้วิจัยมีบทบาท

ในการกำ�กับทิศทางการเล่าเรื่องผ่านสื่อภาพเคลื่อนไหวเพื่อให้ Experimental Film กลายเป็น 

“ผู้เล่าเรื่องร่วม” กับการแสดง มิใช่เป็นเพียงฉากหลังเชิงสุนทรียศาสตร์

การบูรณาการ Experimental Film กับการแสดงในกรอบ Visual Theatre สะท้อน

แนวทางการกำ�กับที่เน้นการสร้าง “ประสบการณ์ตรง” และ “ภาวะร่วม” (affective state) 

ผ่านสื่อภาพ เสียง และการเคลื่อนไหว ซึ่งช่วยเปิดพื้นที่การเรียนรู้ที่ไม่จำ�กัดด้วยภาษา สู่การ

ตระหนักรู้ในประเด็นสิ่งแวดล้อมที่ร่วมสมัย

>> Ben Busarakamwong  et al.140 The Fine & Applied Arts Journal Vol.18 - No.2 July - December 2025 



ส่วนท่ี 2 วิเคราะห์ผลลัพธโ์ดยการเก็บข้อมูลจากผู้ชมและทีมงาน เพ่ือถอดบทเรยีน
และหาแนวทางในการพัฒนาผลงานในอนาคตต่อไป

การดำ�เนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบสองรอบ (Double Loop Action Research) ใน

การสร้างสรรค์และกำ�กับการแสดง Dialogue of Land and Sea ได้สะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการ

ของผลงานและการเรยีนรูเ้ชงิลกึของผูว้จิยัในฐานะผูก้ำ�กบัการแสดง ท้ังในดา้นศิลปะการแสดง

และกระบวนการสื่อสารกับผู้ชม โดยในแต่ละรอบของการแสดงได้ใช้กรอบ PAOR (Planning – 

Acting – Observing – Reflecting) เพื่อทดลอง ปรับปรุง และพัฒนาผลงานอย่างเป็นระบบ

4. การวิเคราะห์ผลลัพธจ์ากการรบัรูแ้ละการตีความของผู้ชม
ในการแสดงรอบแรก ณ โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ จำ�นวน 2 รอบ 

ผู้ชมรวม 217 คน โดยรอบที่ 1 มีผู้ชมส่วนใหญ่เป็นนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 และคุณครู รวม 

149 คน สว่นรอบที ่2 มผีูช้มทัง้จากนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย ผูป้กครอง และบคุคล

ภายนอก รวม 68 คน ผู้ชมส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในระดับมากและค่อนข้างมาก โดยช่ืน

ชอบหุ่นละคร หุ่นเงา และดนตรีสดเป็นพิเศษ อย่างไรก็ตาม มีผู้ชมบางส่วนให้คะแนนความ

พึงพอใจในระดับปานกลางถึงค่อนข้างน้อย โดยระบุว่าการแสดงมีจังหวะที่ช้า น่าเบื่อ หรือนั่ง

ดูแล้วง่วง อีกทั้งบางตำ�แหน่งที่นั่งมองเห็นเวทีไม่ชัดเจน และเรื่องราวเข้าใจยาก โดยเฉพาะใน

กลุ่มเยาวชนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายหลัก

การวิเคราะหจ์ากขอ้มลูผูช้มรอบโรงเรยีนสาธติแหง่มหาวทิยาลยัธรรมศาสตรน์ำ�ไปสูก่าร

สะท้อนคิดและปรับปรุงของผู้วิจัยในรอบที่สอง โดยเน้นไปที่การปรับโครงสร้างการเล่าเรื่องให้

ไมแ่บง่เป็นองก ์(Chapter) แต่เช่ือมโยงอย่างตอ่เนือ่งมากขึน้ เสรมิความกระชบัของจงัหวะการ

เคลือ่นไหวทีเ่ป็นนามธรรม เพิม่ความแขง็แรงในการสือ่สารทางภาษากาย และแก้ไขประเดน็ดา้น

การเชดิหุน่ใหม้คีวามลืน่ไหลและสมจรงิมากขึน้ พรอ้มทัง้เพิม่ฉากท่ีสือ่สารการดแูลของสนัุขกบั

ลูกเต่าโดยเพิ่มตัวละคร เช่น นกนางนวล ปูดำ� นักท่องเที่ยว และลูกเต่าที่เพิ่มจาก 2 ตัวเป็น 4 

ตัว รวมถึงลดระดับความซับซ้อนของข้อความเพื่อให้เหมาะสมกับผู้ชมเยาวชน

รอบที่สองของการแสดงจัดที่โรงละคอนแห่งมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ จำ�นวน 4 รอบ 

ผู้ชมรวม 202 คน (มีผู้ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ 66 คน) แม้จำ�นวนผู้ตอบแบบสอบถาม

จะนอ้ย แตข่อ้มลูที่ไดช้ี้ใหเ้หน็วา่ผูช้มส่วนใหญม่คีวามพงึพอใจในระดบัมากถึงคอ่นขา้งมาก โดย

มีการชื่นชมเกือบทุกองค์ประกอบ ได้แก่ หุ่นละคร หุ่นเงา ดนตรีสด แสง และเสียง รวมถึง

ความเข้าใจที่ชัดเจนมากขึ้นในประเด็นที่งานพยายามสื่อสาร เช่น ความยุติธรรมในสัตว์ การ

อยู่ร่วมกันในระบบนิเวศ และความสัมพันธ์ของสรรพชีวิต ผู้ชมบางรายระบุว่าการผสมผสาน

ระหว่างภาพที่เกิดขึ้นในการแสดงและเสียงดนตรีช่วยเพิ่มพลังให้กับการรับชม และรู้สึกว่าการ

แสดงสามารถโอบอุ้มหัวใจของผู้ชมไว้ได้อย่างงดงามและลึกซึ้ง

>> เบญจ์ บุษราคัมวงศ์ และคณะ 141ศิลปกรรมสาร ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568



ความคดิเหน็จากผูช้มรอบแรกของโรงละคอนยังไดเ้สนอวา่ควรระบใุหชั้ดเจนวา่ตัวละคร

แม่ท้ายเหมืองและน้องซาร่าเป็นบุคคลที่มีอยู่จริง ผู้วิจัยจึงปรับปรุงการสื่อสารโดยเพิ่มภาพนิ่ง

ในชว่งท้ายของการแสดงพรอ้มขอ้ความ “ดว้ยความระลกึถงึทุกลมหายใจทีจ่ากไปโดยไม่ไดร้บั

ความยุติธรรม” ซึ่งช่วยให้ผู้ชมในสามรอบหลังเข้าใจและมีอารมณ์ร่วมกับเรื่องราวมากยิ่งขึ้น

เมือ่เปรยีบเทยีบทัง้สองรอบการแสดง จะเหน็ไดว้า่กระบวนการ PAOR ไดส้ง่ผลใหผู้ว้จิยั

สามารถพฒันาการแสดงใหเ้ขา้ถงึผูช้มไดด้ยีิง่ข้ึน โดยรอบทีส่องมีความชดัเจนในเรือ่งเลา่ และ

มคีวามสมบรูณท์างศิลปะมากยิง่ขึน้ ความพงึพอใจจากผูช้มสะท้อนใหเ้หน็วา่ การปรบัปรงุท่ีเกดิ 

จากการวิเคราะห์และสะท้อนผลจากรอบแรกนำ�ไปสู่ประสิทธิภาพท่ีสูงข้ึนของการแสดงใน 

รอบหลงั และเปน็ตวัอยา่งสำ�คญัของการวิจยัเชงิสรา้งสรรคท์ี่ใชก้ระบวนการฝกึซอ้มและแสดง

เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้และพัฒนาอย่างเป็นรูปธรรม

5. การวิเคราะห์ผลลัพธจ์ากการสะท้อนของทีมงานและนักแสดง

ผลการสะท้อนของทมีงานและนกัแสดงจากกระบวนการสรา้งสรรคแ์ละการแสดงละคร 

Dialogue of Land and Sea สามารถวิเคราะห์ได้ในสามมิติหลัก ได้แก่ 1) กระบวนการทำ�งาน 

2) เนื้อหาและรูปแบบการนำ�เสนอ และ 3) แนวทางการพัฒนาในอนาคต

5.1 ด้านกระบวนการทำ�งาน

ความคิดเห็นของทีมงานโดยรวมสะท้อนว่ากระบวนการทำ�งานมีความราบรื่น แม้ต้อง

เผชิญข้อจำ�กัดด้านเวลาและองค์ประกอบที่หลากหลาย เช่น นักแสดงต้องฝึกฝนทักษะใหม่

และซ้อมร่วมกับอุปกรณ์เฉพาะทาง นักดนตรีต้องปรับการแสดงตามพ้ืนท่ีและสภาพอากาศท่ี 

สง่ผลตอ่เครือ่งดนตร ีทีมงานหุ่นเงาตอ้งทำ�งานในพ้ืนทีม่ดืและเงยีบ ซึง่ตอ้งการการประสานงาน 

ที่แม่นยำ� อย่างไรก็ตาม การวางแผนล่วงหน้า การสื่อสารภายในทีมอย่างสมํ่าเสมอ รวมถึง 

การทำ�งานร่วมกันอย่างเคารพและรับผิดชอบ มีส่วนช่วยลดปัญหาและสร้างบรรยากาศการทำ�งาน 

ที่เอื้อต่อความคิดสร้างสรรค์

5.2 ด้านเนื้อหาและรูปแบบการนำ�เสนอ

การใช้แนวทาง Visual Theatre ที่ผสมผสานหุ่นละคร หุ่นเงา การเคลื่อนไหวร่างกาย 

ดนตรีสด ศิลปะเสียง และภาพยนตร์ทดลอง ทำ�ให้การสื่อสารเนื้อหามีความหลากหลายและ

ลุม่ลกึ ทมีงานส่วนใหญ่มองวา่แนวทางนีส้ามารถดึงดดูความสนใจของผูช้มกลุม่เยาวชนไดเ้ปน็

อย่างดี ทั้งในด้านความสวยงามทางสายตาและการเชื่อมโยงกับประเด็นร่วมสมัย เช่น ปัญหา

สิ่งแวดล้อมและมิตรภาพ ตัวละครหลักอย่าง “เต่าหญ้า” และ “สุนัข” ได้รับการออกแบบให้

เป็นตัวแทนของโลกบกและทะเล ช่วยเน้นให้เห็นถึงปัญหาที่ครอบคลุมทั้งสองมิติอย่างชัดเจน 
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“จากการจับแพะชนแกะของผู้กำ�กับที่ปะติดเอาข้อมูล แนวคิด ข่าว เรื่องเล่า 

ตำ�นาน ภาพถ่าย มารวมกันเป็นหนึ่งเรื่อง แล้วนำ�เสนอด้วยสื่อต่าง ๆ มันก็ทำ�งานของ

มนัอยู ่มนักเ็หน็การทำ�งาน และเหน็วา่มนัทำ�อยา่งไร มนักต็อบโจทย.์..แลว้กนั (หวัเราะ)” 

ความเห็นของ วิชย อาทมาท (Dramaturg)

การนำ�เสนอในลักษณะ “คอลลาจ” ของข้อมูลจริง ข่าวสาร ตำ�นาน ภาพถ่าย และ

เรื่องเล่า เป็นวิธีที่เปิดให้ผู้ชมเลือกตีความและเชื่อมโยงประเด็นด้วยตนเอง ในขณะที่ยังรักษา

ความชัดเจนของสาระหลักเกี่ยวกับส่ิงแวดล้อมและความยุติธรรมไว้ ได้ ซึ่งสะท้อนแนวคิด 

ร่วมสมัยในการสื่อสารผ่านศิลปะที่ยืดหยุ่นและเป็นประชาธิปไตยทางความหมาย

5.3 แนวทางการพัฒนาในอนาคต

จากการสะทอ้นของทมีงานพบวา่ หากโปรดักชนัมีโอกาสนำ�เสนอในพืน้ทีอ่ืน่ ควรพัฒนา

ให้ฉากและอุปกรณ์สามารถเคลื่อนย้ายและปรับใช้ได้ง่ายขึ้น เช่น การลดทอนฉากที่สมจริง

และพัฒนาอุปกรณ์หุ่นเงาให้ยืดหยุ่นมากขึ้น เพื่อลดต้นทุนและเพิ่มความคล่องตัว นอกจาก

นี้ควรจัดสรรเวลาสำ�หรับกระบวนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและฝึกซ้อมร่วมกันให้มากขึ้น  

โดยเฉพาะการพัฒนาทักษะของนักแสดงและความพร้อมของอุปกรณ์ด้านเสียง ซึ่งเป็น 

องค์ประกอบสำ�คัญของการแสดง

ในด้านแนวคิด ทีมงานเสนอให้ต่อยอดโครงการในรูปแบบที่หลากหลาย เช่น การนำ�

เสนอในรูปแบบสารคดี นิทรรศการ หรือโครงการรณรงค์ร่วมกับหน่วยงานด้านสิ่งแวดล้อม 

ซึ่งสามารถขยายผลทางสังคมได้ในวงกว้าง อย่างไรก็ตาม การสร้างสรรค์ผลงานที่พูดถึง 

สิ่งแวดล้อมควรสอดคล้องกับวิธีการทำ�งาน เช่น การลดขยะพลาสติกในกระบวนการผลิต การ

ใช้ภาชนะที่ย่อยสลายได้ และการจัดการขยะอย่างเป็นระบบ ซึ่งเป็นสิ่งเล็กน้อยแต่มีนัยสำ�คัญ

ในการสะท้อนความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาและกระบวนการ

สรุปและอภิปรายผล
1. ผลของละครเวทีเชิงภาพ (Visual Theatre) เป็นเครื่องมือกระตุ้นจิตสำ�นึกด้าน 

สิง่แวดลอ้มและสทิธขิองสิง่มชีวีติ โดยการผสมผสานหุน่ละคร หุน่เงา การเคลือ่นไหว ดนตรสีด 

ศลิปะเสยีง และภาพยนตรท์ดลองอย่างกลมกลนื ทำ�ใหก้ารแสดงมมีติทิางอารมณแ์ละสามารถ

เชื่อมโยงประเด็นนามธรรมให้กลายเป็นประสบการณ์ที่จับต้องได้ทั้งในระดับสติและอารมณ์

“การแสดงได้โอบกอดหัวใจของผู้ชมและสร้างการตระหนักรู้ให้กับเด็ก ๆ ใน

เรื่องความยุติธรรมในสังคม มิตรภาพ และสิ่งแวดล้อมในมุมมองที่ลึกซึ้ง ให้เห็นความ
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สมัพนัธ์ระหวา่งสรรพชวีติและธรรมชาต ิเพิม่การรบัรูแ้ละเข้าใจในมมุมองของสิง่มชีีวติ

อื่น ๆ  ละครให้ความรู้สึกงดงามแต่ก็เศร้าใจไปในขณะเดียวกัน” ความคิดเห็นของผู้ชม

รอบโรงละคอนแห่งมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

2. บทบาทของตัวละครและองค์ประกอบศิลป์ในการสื่อสารประเด็นเชิงสังคมและ 

สิ่งแวดล้อม ตัวละครหลัก “เต่าหญ้า” และ “สุนัขพันทาง” ทำ�หน้าที่แทนสิ่งมีชีวิตที่เปราะบาง 

และถูกมองข้ามในระบบนิเวศ ช่วยลดอคติต่อมนุษย์และเปิดพื้นท่ีการต้ังคำ�ถามต่อบทบาท

ของมนุษย์ต่อธรรมชาติได้อย่างทรงพลัง การใช้วัสดุจริง เช่น ภาพถ่าย เสียงจากชายฝั่ง และ

ขยะทะเล ทำ�หน้าที่เป็น สื่อกลางของความจริง สร้างการเชื่อมโยงระหว่างผู้ชมกับโลกจริงผ่าน

ประสบการณ์ประสาทสัมผัสแบบองค์รวม 

“ในฉากสุดท้าย Dialogue of Land and Sea ได้สร้างช่วงเวลาอันทรงพลัง เมื่อ

ลูกเต่าน้อยที่รอดพ้นจากอันตรายได้ปรากฏตัวต่อหน้าผู้ชม พวกมันคืบคลานอย่าง

ช้า ๆ เข้าหาผู้ชมท่ียื่นมือออกมารับและส่งต่อกันไปจากแถวหน้าสู่แถวหลัง แต่ส่ิงท่ี

น่าตระหนักคือ ผู้ชมเหล่านั้นมิใช่เพียงมนุษย์ที่นั่งชมบทสนทนาและปฏิสัมพันธ์ท่ีเกิด

ขึ้นเท่านั้น ด้วยการจัดวางของ Dialogue of Land and Sea ที่ให้ผู้ชมอยู่ในมุมมองของ

ท้องทะเล เราทุกคนจึงกลายเป็นส่วนหนึ่งของมหาสมุทร เป็นองค์ประกอบสำ�คัญของ

ธรรมชาติ การยื่นมือออกไปรับเต่าทะเลน้อยจึงเปรียบเสมือนการที่ธรรมชาติเองกำ�ลัง

ตอ้นรับสมาชกิใหมเ่ขา้สูอ่อ้มกอดอนักวา้งใหญข่องตน ทา้ยทีส่ดุแลว้ เราในฐานะมนษุย์

มิใชผู่ก้ำ�หนดชะตากรรมของโลก มิใชผู่ก้ำ�หนดความหวงั และมิใชผู่ก้ำ�หนดอนาคตแต่

เพียงผู้เดียว หากเราเปิดใจรับฟังเสียงแห่งบทสนทนาของสรรพสิ่งด้วยความตั้งใจ เรา

จะตระหนกัวา่การพทิกัษอ์นาคตของโลกใบนีจ้ะเกดิขึน้ไดก้ด็ว้ยการยอมรบัในพลงัและ

การกระทำ�ทีข่า้มพ้นพรมแดนแห่งสายพนัธ์ุ และก้าวพน้การยดึโลกมนุษย์และผนืดนิเปน็

ศูนย์กลาง เราต้องเรียนรู้ที่จะมองโลกในมุมมองที่กว้างไกลและลึกซึ้งกว่าที่เคยเป็นมา  

เพ่ือสร้างอนาคตท่ีย่ังยืนสำ�หรับทุกชีวิตบนโลกใบน้ี” ความคิดเห็นของผู้ชมรอบโรงละคอน 

แห่งมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

3. กระบวนการและผลตอบรับจากการสร้างสรรค์และนำ�เสนอผลงาน ในเชิง

กระบวนการ การใช้กรอบ PAOR (Plan–Act–Observe–Reflect) ผ่านการทดลอง 2 รอบ ช่วย

ให้ทีมงานและผู้วิจัยพัฒนาทักษะในด้านกำ�กับ โครงสร้างเรื่อง และการออกแบบประสบการณ์

ให้เหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ เยาวชนและครอบครัว โดยผลงานสามารถถ่ายทอดสาระ

เกี่ยวกับมิตรภาพ ความยุติธรรม และจริยธรรมสิ่งแวดล้อมได้อย่างเข้าถึงและมีความหมาย
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ข้อเสนอแนะจากการวิจัย
1) การบรูณาการศาสตรห์ลากแขนง ควรสง่เสรมิการผสมผสานสือ่ศลิปะหลายรปูแบบ

เพื่อสร้างภาษาทางศิลปะที่ทรงพลังและเข้าถึงผู้ชมหลากหลายกลุ่ม

2) การออกแบบการแสดงให้เหมาะกับบริบทผู้ชม เรื่องราว ตัวละคร และดนตรี ควร

พจิารณาบรบิททางสงัคมวฒันธรรม และความรูส้กึของกลุม่เปา้หมายเพือ่เพิม่ความเช่ือมโยงท่ี 

ลึกซ้ึงระหว่างเน้ือหาและผู้ชม โดยเฉพาะในกรณีของผู้ชมเยาวชนและครอบครัวท่ีมีความหลากหลาย 

ในประสบการณ์และความสนใจ

3) การวิเคราะห์กลุ่มผู้ชม (Audience Segmentation) ควรศึกษาอายุ ความคุ้นเคยกับ

ศิลปะ และความสนใจเพื่อออกแบบวิธีสื่อสารที่ตอบโจทย์แต่ละกลุ่ม

4) การวางแผนพืน้ทีแ่ละเวลาซอ้ม การจดัสรรเวลาการซอ้มในพืน้ท่ีจรงิอยา่งเหมาะสม 

พร้อมการบันทึกวิดีโอเพื่อทบทวน ช่วยยกระดับคุณภาพการแสดง

5) ความยั่งยืนในการผลิตงาน  การสร้างงานศิลปะที่ว่าด้วยสิ่งแวดล้อมควรหลีกเลี่ยง

การเป็นส่วนหนึ่งของปัญหาเอง ทั้งในด้านการใช้ทรัพยากรและการสร้างขยะ ควรเลือกวัสดุที่

ยั่งยืน เช่น รีไซเคิล ย่อยสลายได้ หรือมีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมตํ่า พร้อมออกแบบงานให้

อยู่ใน “ความพอดี” ทั้งด้านเนื้อหาและการผลิตที่สำ�คัญ ผู้สร้างควรถามตัวเองว่า ละครนี้จะ

เปน็งานทีม่คีณุคา่หรอืเพยีงเพิม่ขยะทางวฒันธรรมอกีชิน้ งานศลิปะดา้นสิง่แวดลอ้มจงึควรลด

ผลกระทบเชิงลบ พร้อมเสริมคุณค่าเชิงสังคมและจริยธรรม เพื่อให้มีบทบาทในการรับใช้โลกที่

เปราะบางอย่างแท้จริง

6) การสร้างเร่ืองราวควรเปิดโอกาสให้ทีมงานจากทุกฝ่ายมีส่วนร่วมต้ังแต่ต้น เพื่อ

ให้เกิดการแลกเปลี่ยนแนวคิดอย่างเท่าเทียม และนำ�ไปสู่การออกแบบและทดลองงานในรูป

แบบใหม่ ๆ ที่มีความสร้างสรรค์มากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ กระบวนการ PAOR ควรได้รับการนำ�ไป

ประยุกต์ใช้ในโครงการสร้างสรรค์อื่น ๆ ทั้งในระดับวิชาชีพและการศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะ

การคิดวิเคราะห์ การร่วมมือ และการพัฒนาอย่างต่อเนื่องของบุคลากรในงานศิลปะ
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บทคัดย่อ
การวิจัยเชิงสร้างสรรค์นี้มุ่งศึกษาการบูรณาการระหว่างศิลปะไทยร่วมสมัยและศิลปะ

สื่อใหม่ ผ่านการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะจัดวาง "The Archetype and the Avant-Garde: 

Luminous Journey" ซึ่งเป็นความร่วมมือระหว่างผู้วิจัยกับศาสตราจารย์ปรีชา เถาทอง ศิลปิน

แหง่ชาต ิโดยมวัีตถปุระสงคเ์พือ่ (1) ศกึษาการสรา้งประสบการณท์างสนุทรียะผา่นการรอคอย 

และปรากฏการณ์ธรรมชาติ (2) พัฒนาการบูรณาการระหว่างศิลปะไทยร่วมสมัยและศิลปะ

สื่อใหม่ด้วยเทคโนโลยีสมัยใหม่ และ (3) วิเคราะห์ผลกระทบของผลงานต่อการรับรู้และ 

การตระหนักรู้ของผู้ชม

การวิจัยใช้วิธีวิจัยแบบผสมผสาน ประกอบด้วยการวิจัยเชิงสร้างสรรค์และการวิจัย 

เชิงคุณภาพ โดยพัฒนาระบบอุปปัตติศิลป์ (Generative Art) ที่ใช้การหยดของนํ้าควบคุมการ

แสดงผลของภาพบนผิวน้ํา ผสานกับผลงานจิตรกรรมไทยร่วมสมัยท่ีสะท้อนพัฒนาการของ

สังคมไทยผ่านยุคสมัยต่าง ๆ การจัดแสดง ณ ละลานตา ไฟน์อาร์ต ระหว่างวันที่ 29 เมษายน 

ถงึ 7 มถินุายน 2566 ใชก้ารเกบ็ขอ้มลูผา่นการสงัเกตการณแ์บบไมม่สีว่นรว่มและการสมัภาษณ์

เชิงลึกแบบไม่มีโครงสร้างกับผู้เชี่ยวชาญในวงการศิลปะ ประกอบด้วยผู้บริหารแกลเลอรี่  

ภัณฑารักษ์ นักวิชาการ ศิลปิน และผู้ชื่นชอบงานศิลปะ

ผลการวิจัยพบว่า (1) การสร้างประสบการณ์การรอคอยผ่านปรากฏการณ์ธรรมชาติ

สามารถกระตุ้น การไตร่ตรองและการตระหนักรู้ของผู้ชม โดยเฉพาะในประเด็นเกี่ยวกับความ

ไม่แน่นอนและการเปลี่ยนแปลงในสังคมยุคดิจิทัล (2) การผสมผสานศิลปะไทยร่วมสมัยและ 

ศลิปะสือ่ใหมด้่วยเทคโนโลยีสมัยใหมส่ามารถสรา้งมติิใหม่ในการนำ�เสนอมรดกทางวฒันธรรม 

ผ่านการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชม ผลงานศิลปะ และปรากฏการณ์ธรรมชาติ และ  

(3) ผลงานสามารถสร้างผลกระทบทางสุนทรียะและการรับรู้ท่ีนำ�ไปสู่การต้ังคำ�ถามเกี่ยวกับ 

การเปลีย่นแปลงทางสังคมและวฒันธรรม โดยเฉพาะในประเด็นการรกัษาสมดลุระหวา่งคุณคา่

ดัง้เดมิกบัการเปลีย่นแปลงในยคุดจิทัิล การวจิยันีน้ำ�เสนอแนวทางใหม่ในการพฒันาศลิปะไทย

รว่มสมยัทีผ่สานเทคโนโลยีและธรรมชาตเิขา้กบัภมูปิญัญาด้ังเดมิ อนัจะนำ�ไปสูก่ารตอ่ยอดและ

พัฒนาวงการศิลปะร่วมสมัยของไทยในอนาคต

คําสําคัญ : ศิลปะจัดวาง  อุปปัตติศิลป์  สุนทรียะแห่งการรอคอย  

ศิลปะไทยร่วมสมัย  ศิลปะสื่อใหม่

>> พงษ์พันธ์ สุริยภัทร และคณะ 149ศิลปกรรมสาร ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568



Abstract
This creative research explores the integration of contemporary Thai art and 

new media art through the installation "The Archetype and the Avant-Garde: Luminous 

Journey," a collaboration between the researcher and Professor Preecha Thaothong, 

National Artist. The objectives were to (1) study the creation of aesthetic experiences 

through waiting and natural phenomena, (2) develop an integration between traditional 

Thai art and modern technology, and (3) analyze the artwork's impact on viewers' 

perception and awareness.

The research employed a mixed-method approach, combining creative research 

and qualitative research methodologies. The study developed a generative art system 

using water drops to control image projection on water surfaces, integrated with 

contemporary Thai paintings reflecting Thai social development across different eras. 

The exhibition was held at Lalanta Fine Art from April 29 to June 7, 2023. Data collection 

involved non-participant observation and in-depth interviews with art industry experts, 

including gallery executives, curators, academics, artists, and art enthusiasts.

The findings revealed that (1) creating waiting experiences through natural 

phenomena can stimulate contemplation and awareness among viewers, particularly 

regarding uncertainty and change in the digital society, (2) the integration of traditional 

Thai art with modern technology can create new dimensions in presenting cultural 

heritage through interactions between viewers, artworks, and natural phenomena, and 

(3) the work generated aesthetic and perceptual impacts leading to questions about 

social and cultural changes, especially concerning the balance between traditional 

values and digital transformation. This research presents a new approach to developing 

contemporary Thai art that combines technology and nature with traditional wisdom, 

contributing to the future development of Thailand's contemporary art scene.

Keywords : Installation Art, Generative Art, Aesthetics of Waiting, 

Thai Contemporary Art, New Media Art
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1. บทนํา 

1.1 ความเป็นมาและความสำ�คัญของปัญหา
ในยคุท่ีเทคโนโลยดีจิทิลัเปลีย่นแปลงสงัคมอยา่งรวดเรว็ การรกัษาสมดลุระหวา่งมรดก

ทางวัฒนธรรมกับนวัตกรรมร่วมสมัยเป็นความท้าทายสำ�คัญในวงการศิลปะไทย โดยเฉพาะ 

การรบัรู้เวลาและการใหค้ณุคา่กบัการรอคอย สังคมดจิทิลัทีเ่รง่รบีทำ�ใหผู้ค้นอดทนตอ่การรอคอย 

นอ้ยลง และอาจสญูเสยีโอกาสในการไตรต่รองและซมึซบัประสบการณท์างสนุทรยีะอยา่งลกึซึง้

ในขณะเดยีวกนัเทคโนโลยกีเ็ปดิโอกาสใหม ่ๆ   ในการสรา้งสรรคง์านศลิปะ  เชน่  อปุปตัศิิลป์  

(Generative Art) ท่ีใช้ระบบอัตโนมัติในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ อย่างไรก็ตาม การนำ�

เทคโนโลยีมาใช้ในบริบทของศิลปะไทยยังต้องการการศึกษาและพัฒนาเพ่ือให้เกิดการผสมผสาน 

ที่เหมาะสมและมีความหมาย

จากการศกึษาการจดัแสดงนทิรรศการศลิปะภายในประเทศพบวา่ยงัขาดการวจิยัทีเ่นน้

การสร้างประสบการณ์ทางสุนทรียะผ่านการรอคอยและปรากฏการณ์ธรรมชาติ โดยเฉพาะใน

ศลิปะจดัวางที่ใชเ้ทคโนโลยเีชงิกำ�เนดิ (Generative Technology) นอกจากนี ้การศึกษาผลกระทบ 

ของงานศิลปะลักษณะนี้ต่อการรับรู้และการตระหนักรู้ของผู้ชมยังมีอยู่อย่างจำ�กัด

การวจิยัเชงิสรา้งสรรค์นีจ้งึมุ่งศกึษาการบรูณาการศิลปะไทยรว่มสมยัและศลิปะสือ่ใหม ่

ผ่านความร่วมมือกับศาสตราจารย์ปรีชา เถาทอง ศิลปินแห่งชาติ ในการสร้างผลงานศิลปะ

จัดวาง "The Archetype and the Avant-Garde: Luminous Journey" (พงษ์พันธ์ สุริยภัทร,  

2567) โดยใช้ปรากฏการณ์การหยดของนํ้าเป็นกลไกสร้างประสบการณ์การรอคอยและ 

การเปลีย่นแปลง ผลงานนี้ไม่เพยีงเปน็การทดลองทางเทคนคิ แตย่งัศึกษาความสมัพันธร์ะหวา่ง

เทคโนโลยี ธรรมชาติ ภูมิปัญญาดั้งเดิม และผลกระทบของการสร้างประสบการณ์การรอคอย

ต่อการรับรู้และการตระหนักรู้ของผู้ชมในสังคมร่วมสมัย

1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา
1.2.1	เพ่ือศึกษาและพัฒนาการสร้างประสบการณ์ทางสุนทรียะผ่านการรอคอยและ

ปรากฏการณ์ธรรมชาติในงานศิลปะจัดวางร่วมสมัย

1.2.2	เพ่ือพัฒนาแนวทางการบูรณาการระหว่างศิลปะไทยดั้งเดิมกับเทคโนโลยีสมัย

ใหม่ ผ่านการทำ�งานร่วมกันระหว่างศิลปินต่างยุคสมัย

1.2.3	เพื่อวิเคราะห์ผลกระทบของผลงานศิลปะท่ีใช้การรอคอยเป็นส่วนหน่ึง 

ของประสบการณ์ต่อการรับรู้และการตระหนักรู้ของผู้ชม
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1.3 ขอบเขตการศึกษา
1.3.1	ขอบเขตดา้นเนือ้หา: ศกึษาแนวคดิเกีย่วกบัสนุทรยีะแหง่การรอคอย อปุปัตตศิิลป ์ 

และการบูรณาการศิลปะข้ามส่ือ รวมถึงการวิเคราะห์การใช้ปรากฏการณ์ธรรมชาติ 

ในงานศิลปะร่วมสมัยและศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดทางพุทธศาสนา

กับศิลปะร่วมสมัย

1.3.2	ขอบเขตดา้นการสรา้งสรรค:์ พฒันาระบบควบคมุการหยดนํา้อตัโนมตัทิีท่ำ�งาน

ร่วมกับระบบภาพและเสียง และการออกแบบติดต้ังผลงานในพ้ืนท่ีจัดแสดง  

ณ ละลานตา ไฟน์อาร์ต ระยะเวลาการจัดแสดง 40 วัน ตั้งแต่ 29 เมษายน ถึง 

7 มิถุนายน 2566

1.3.3	ขอบเขตด้านผู้ชม: การศึกษาผู้ชมที่เข้าชมนิทรรศการทั่วไปและการสัมภาษณ์ 

ผู้เช่ียวชาญในวงการศิลปะ เช่น ผู้บริหารแกลเลอรี่ ภัณฑารักษ์ และศิลปิน  

เพื่อศึกษาปฏิกิริยาและการตอบสนองของผู้ชมต่อประสบการณ์การรอคอย

1.3.4	ขอบเขตด้านการวัดผล:การสังเกตพฤติกรรมและปฏิกิริยาของผู้ชมแบบไม่มี 

ส่วนร่วม และการสัมภาษณ์เชิงลึกแบบไม่มีโครงสร้างกับผู้เช่ียวชาญ เพ่ือ

วิเคราะห์ผลกระทบเชิงคุณภาพต่อการรับรู้และการตระหนักรู้ของผู้ชม

1.4 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รบั
1.4.1	เกดิองคค์วามรู้ใหมด่า้นการสรา้งประสบการณท์างสนุทรยีะผา่นการรอคอยและ

ปรากฏการณ์ธรรมชาติในบริบทของศิลปะไทยร่วมสมัย

1.4.2	แนวทางการการบูรณาการระหว่างศิลปะไทยร่วมสมัยและศิลปะสื่อใหม่ด้วย

เทคโนโลยีสมัยใหม่ที่สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ

ไทยร่วมสมัยในอนาคต

1.4.3	ความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับผลกระทบของการสร้างประสบการณ์การรอคอยต่อ

การรับรู้และการตระหนักรู้ของผู้ชมในสังคมร่วมสมัย

1.4.4	เครื่องมือและวิธีการในการประเมินผลกระทบของศิลปะเชิงปฏิสัมพันธ์ที่ใช้

ปรากฏการณ์ธรรมชาติเป็นส่วนหนึ่งของผลงาน

2. การทบทวนวรรณกรรม
2.1 ทฤษฎีสุนทรยีศาสตรแ์ละการรบัรู้

การรบัรูค้วามงามและสนุทรยีศาสตร์เปน็หวัใจสำ�คญัในการศกึษาศลิปะและธรรมชาต ิ

คานท์ (Kant, 1790/2000) เสนอว่าความงามสามารถสร้างความพึงพอใจได้โดยไม่ต้องอาศัย 
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ผลประโยชน์หรือจุดประสงค์เชิงประโยชน์ใช้สอย แนวคิดน้ีเน้นให้เห็นว่าความงามเป็น

ประสบการณ์ท่ีบริสุทธิ์และเป็นสากล ต่อมา บูริโอด์ (Bourriaud, 2002) ได้พัฒนาทฤษฎี 

Relational Aesthetics โดยชี้ให้เห็นว่าปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับผลงานศิลปะเป็นปัจจัย

สำ�คัญที่สร้างความหมายและคุณค่าให้กับศิลปะ แนวคิดนี้ขยายขอบเขตการรับรู้ศิลปะไปสู่มิต ิ

ทางสังคมและวัฒนธรรม

นอกจากนี ้แนวคดิ "ออรา" ของเบนจามิน (Benjamin, 1935/1969) ซึง่เดมิใชว้เิคราะห์

คุณค่าของศิลปะแบบดั้งเดิม ได้รับการตีความใหม่ในบริบทของศิลปะสื่อใหม่ที่ผสมผสาน

เทคโนโลยีเข้ากับปรากฏการณ์ธรรมชาติ แนวคิดนี้ช่วยให้เข้าใจการเปลี่ยนแปลงของศิลปะ 

ในยุคดิจิทัล ที่ซึ่งเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการสร้างประสบการณ์ทางสุนทรียะ

2.2 แนวคิดเรื่องเวลาและการรบัรู้
เวลาเปน็องคป์ระกอบสำ�คญัทีส่ง่ผลต่อการรบัรูแ้ละประสบการณท์างศลิปะ แบรก์ซอง 

(Bergson, 1889/1910) เสนอทฤษฎีเวลาเชิงคุณภาพ (Duration) ที่เน้นการรับรู้เวลาในเชิง

ประสบการณส์ว่นบคุคลมากกวา่เวลาเชงิปรมิาณ แนวคดินีถ้กูนำ�มาประยกุต์ใช้ในการออกแบบ

ประสบการณ์การรับชมศิลปะที่เน้นการไตร่ตรองและใช้เวลาอย่างมีคุณภาพ

เคิปนิค (Koepnick, 2014) ได้ขยายแนวคิดนี้ผ่าน Aesthetic of Slowness ที่สนับสนุน

การช้าลงเพื่อให้ผู้ชมสามารถสัมผัสและเข้าใจศิลปะอย่างลึกซึ้ง แนวคิดนี้สอดคล้องกับ Slow 

Art Movement (Smith, 2017) ที่ต่อต้านวัฒนธรรมการบริโภคศิลปะแบบเร่งรีบและส่งเสริม

ให้ผู้ชมใช้เวลาในการสำ�รวจและตีความผลงานอย่างเต็มที่

ในทางสังคม ฮาน (Han, 2015) วิพากษ์วิจารณ์สังคมความเร็วที่ทำ�ให้มนุษย์สูญเสีย

การเชือ่มโยงกบัตนเองและสิง่รอบตวั เขาชี้ใหเ้หน็วา่การชา้ลงอาจเปน็ทางออกเพือ่สรา้งสมดลุ

ในชีวิต นอกจากนี้ ปรากฏการณ์วิทยาของเมอร์โล-ปองตี (Merleau-Ponty, 1945/2012)  

ยังเน้นความสำ�คัญของประสบการณ์ทางร่างกายในการทำ�ความเข้าใจโลก แนวคิดนี้มีอิทธิพล

ต่อการออกแบบพื้นที่และประสบการณ์ที่ส่งเสริมการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัส

2.3 พัฒนาการของศิลปะส่ือใหม่และศิลปะท่ีใช้เวลาเป็นส่ือ
ศิลปะสื่อใหม่และศิลปะที่ใช้เวลาเป็นส่ือมีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง โดยศิลปินกลุ่ม 

Fluxus เช่น Nam June Paik และ John Cage ได้ทดลองสร้างผลงานที่ท้าทายการรับรู้เรื่อง

เวลา (Rush, 2005) อันจะเห็นได้จากผลงาน “4'33'” ของ John Cage ที่เล่นกับความเงียบงัน

ในการแสดงดนตรี ผลงานของพวกเขาไม่เพียงแต่ปฏิวัติรูปแบบศิลปะดั้งเดิม แต่ยังกระตุ้น

ให้ผู้ชมตระหนักถึงบทบาทของเวลาในประสบการณ์ทางศิลปะ Bill Viola ก็เป็นอีกหนึ่งศิลปิน
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ที่สำ�คัญในด้าน Durational Art ซึ่งเน้นการสร้างประสบการณ์การรับชมที่ยืดยาวและลึกซึ้ง  

(Rush, 2005) ผลงานของเขา เช่น “The Reflecting Pool” (1977-1979) เป็นตัวอย่างของการ

ใช้เวลาอย่างมีนัยยะเพื่อสร้างอารมณ์และการไตร่ตรอง

ในด้านทฤษฎี มาโนวิช (Manovich, 2001) เสนอแนวคิด “ภาษาของสื่อใหม่”  

ทีว่เิคราะหล์กัษณะเฉพาะของศลิปะดจิทิลั ในขณะทีก่าลนัเตอร ์(Galanter, 2003) พฒันาทฤษฎี 

อุปปัตติศิลป์ (Generative Art) ที่เน้นกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานโดยใช้ระบบและกฎเกณฑ์ 

แฮนเซน (Hansen, 2015) เนน้ปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งผูช้ม ผลงาน และสภาพแวดลอ้ม ซึง่ชว่ยขยาย

ความเข้าใจเกี่ยวกับบทบาทของเทคโนโลยีและประสบการณ์ในศิลปะสมัยใหม่

ภาพที่ 1 "The Reflecting Pool" (1977-1979) 
ผลงานวิดีโออาร์ต ความยาว 7 นาที  

โดย Bill Viola, 
ที่มา: https://www.imdb.com/title/tt1798699 ; 

ภาพที่ 2 การแสดงผลงาน "4'33'" 
ของ John Cage (1952) โดย William Marx 

ณ McCallum Theatre, Palm Desert 
ที่มา: https://www.imdb.com/title/tt10866222/

2.4 พุทธปรชัญาและการประยุกต์ใช้ 
พุทธปรัชญาเป็นรากฐานสำ�คัญของการศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งหลักไตรลักษณ์  

ซึง่ประกอบดว้ยอนจิจัง ทกุขงั และอนตัตา ทีส่ะท้อนธรรมชาตแิท้จริงของสรรพส่ิง โดย “อนิจจงั”  

หมายถึงความไม่เที่ยง ความแปรเปล่ียนไม่คงสภาพที่แสดงให้เห็นว่าทุกสิ่งในจักรวาลล้วนอยู่ 

ในกระแสของการเปลีย่นแปลงอย่างตอ่เนือ่ง “ทกุขงั” หมายถงึความเป็นทกุข์โดยสภาวะ ไม่ใช่

เพียงทุกขเวทนาที่เรารู้สึก แต่เป็นลักษณะที่แท้จริงของการดำ�รงอยู่ที่ไม่สามารถให้ความสุข 
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ที่ถาวรได้ เพราะสุขแล้วย่อมเปล่ียนเป็นทุกข์ และทุกข์แล้วก็เปลี่ยนเป็นสุข ในวัฏจักรท่ีไม่มี 

ทีส้ิ่นสดุ “อนตัตา” หมายถงึความไม่มตีวัตนทีแ่ท้จรงิ ทกุอย่างเปน็เพยีงสมมตแิละสมมตบิญัญตั ิ

เทา่นัน้ เมือ่ทุกสิง่แปรเปลีย่นอยูเ่สมอ จงึไมม่ตีวัตนแทท่ี้จะไปยดึมัน่ถอืมัน่ โดยไม่ไดห้มายความ

ว่าวัตถุไม่มีตัวตน แต่หมายถึงการไม่มีเอกลักษณ์ที่คงที่ถาวร

แนวคิดทั้งสามนี้ได้รับการตีความใหม่ผ่านมุมมองของ Technoetic Art ตามแนวคิด

ของแอสคอตต์ (Ascott, 2003) และสะท้อนผ่านการทำ�งานของระบบอุปปัตติศิลป์ท่ีแสดง

ให้เห็นการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องของรูปแบบบนผิวนํ้า ซึ่งเป็นการแสดงออกทางศิลปะที่

สื่อถึงธรรมชาติของความไม่เที่ยง ความเป็นทุกข์โดยสภาวะและความไม่มีตัวตนแท้จริงของ

ปรากฏการณ์ทั้งปวง

การใช้นํ้าเป็นสื่อในนิทรรศการนี้มีความหมายที่ลึกซึ้ง นอกจากจะสะท้อนแนวคิดเรื่อง

ความไม่เที่ยงและการเปลี่ยนแปลงแล้ว ยังเชื่อมโยงกับระบอบประเพณีและพิธีกรรมของไทยที่

มีความผูกพันกับนํ้า (ภาณุวัฒน์ สกุลสืบ, 2565) การรอคอยและการสังเกตการหยดของนํ้าใน 

ผลงานยงัเปน็การประยกุต์ใช้หลกัขณกิสมาธ ิหรอืสมาธชิัว่ขณะ นอกจากนี ้แนวคิดเรือ่งสุญญตา  

หรอืความว่าง ไดร้บัการสะทอ้นผา่นการจดัวางพืน้ท่ีในนทิรรศการ โดยพืน้ทีว่า่งระหวา่งผลงาน

ไม่ได้เปน็เพยีงพ้ืนทีเ่ปลา่ แตเ่ปน็สว่นสำ�คญัท่ีเปดิโอกาสใหผู้ช้มได้ใครค่รวญและทำ�ความเขา้ใจ

ความหมายของผลงาน เช่นเดยีวกบัแนวคิดในพทุธศาสนาท่ีมองวา่ความวา่งไม่ใชค่วามไมม่อีะไร 

แต่เป็นสภาวะที่เอื้อต่อการตระหนักรู้และเข้าใจความจริงของสรรพสิ่ง

3. วิธดีำ�เนินการวิจัย
3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย

การวิจัยนี้ใช้กรอบแนวคิดที่บูรณาการศาสตร์หลายแขนง โดยมีองค์ประกอบสำ�คัญ 

3 ส่วน ดังนี้

3.1.1  การประยุกต์ใช้แนวคิดการผสมผสานศิลปะดั้งเดิมและเทคโนโลยี

นำ�แนวคดิของ Wilson (2002) เกีย่วกบัการผสมผสานศลิปะและเทคโนโลยมีาใช้

ในการออกแบบผลงานที่รวมจิตรกรรมไทยกับระบบดิจิทัล โดยไม่เพียงนำ�เสนอศิลปะ

ดัง้เดมิในรูปแบบใหม ่แต่ยงัสรา้งความหมายใหมผ่า่นการปะทะกนัของสองวัฒนธรรม

3.1.2  การสร้างประสบการณ์ทางสุนทรียะแห่งกาลเวลา

ประยุกต์ทฤษฎีการรับรู้ทางสุนทรียะของ Arnheim (1974) ในการจัดวาง 

องค์ประกอบศิลปะและแนวคิดของ Bergson (1910) เกี่ยวกับ “Duration” หรือความ

ต่อเนื่องของเวลาเพื่อสร้างประสบการณ์การรอคอยที่มีความหมาย

3.1.3  การวิเคราะห์ผลกระทบและการตอบสนอง
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ใช้กรอบทฤษฎี Relational Aesthetics ของ Bourriaud (2002) ในการวิเคราะห์

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชม ผลงานศิลปะ และสภาพแวดล้อม รวมถึงแนวคิดของ Bishop 

(2005) เกี่ยวกับการมีส่วนร่วมของผู้ชมในศิลปะจัดวาง

กรอบแนวคดินีมุ้ง่สร้างผลงานศลิปะทีผ่สานศิลปะไทยกบัเทคโนโลยดีจิทิลั พรอ้มศกึษา

ประสบการณ์ทางสุนทรียะและปฏิสัมพันธ์ของผู้ชมอย่างลึกซึ้ง

3.2 การออกแบบการวิจัย

การวิจัยนี้ใช้วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก ดังนี้

3.2.1 การวิจัยเชิงสร้างสรรค์

มุ่งพัฒนาระบบอุปปัตติศิลป์ที่ใช้การหยดของนํ้าเป็นกลไกสำ�คัญ โดยเร่ิมจาก

การทดลองพัฒนาระบบควบคุมการหยดนํ้าที่ทำ�งานร่วมกับระบบฉายภาพและเสียง 

ทดสอบและปรบัแตง่ระบบในห้องปฏบิตักิารกอ่นนำ�ไปตดิตัง้ในพ้ืนทีจ่รงิ การออกแบบ

คำ�นึงถึงความสวยงาม ความปลอดภัยและประสิทธิภาพในการสร้างประสบการณ์

สำ�หรับผู้ชม

3.2.2 การวิจัยเชิงคุณภาพ

เก็บข้อมูลผ่านการสังเกตการณ์แบบไม่มีส่วนร่วมและการสัมภาษณ์เชิงลึกแบบ

ไม่มีโครงสร้าง

การสังเกตการณ์: ดำ�เนินการตลอดระยะเวลาการจัดแสดง 40 วัน  

เพื่อบันทึกพฤติกรรม ปฏิกิริยาและปฏิสัมพันธ์ของผู้ชมกับผลงาน

การสัมภาษณ์: สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในวงการศิลปะ เช่น ผู้บริหาร 

แกลเลอรี่ ภัณฑารักษ์ นักวิชาการ ศิลปิน และนักสะสมศิลปะ

3.2.3 การวิเคราะห์ข้อมูล

ใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และการวิเคราะห์แก่นสาระ 

(Thematic Analysis) เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลจากการสังเกตการณ์และการสัมภาษณ์  

โดยมุ่งค้นหาประเด็นสำ�คัญและแนวคิดหลัก การวิเคราะห์เน้นทำ�ความเข้าใจผลกระ

ทบของผลงานต่อการรับรู้และการตระหนักรู้ของผู้ชม รวมถึงประสิทธิภาพของการใช้ 

การรอคอยเป็นส่วนหนึ่งของประสบการณ์ทางศิลปะ

3.3 กระบวนการคิดในการสรา้งสรรค์นิทรรศการ

กระบวนการคิดในการสร้างสรรค์นิทรรศการแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนหลัก ดังนี้

3.3.1 การพัฒนาแนวคิด

ผูวิ้จยัและศาสตราจารยป์รชีา เถาทอง รว่มกันพฒันาแนวคดิผ่านการประชมุและ 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยมุ่งเน้นการเปลี่ยนแปลงของสังคมไทยในยุคดิจิทัล  
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โดยเฉพาะการรับรู้เรื่องเวลาและการให้คุณค่ากับการรอคอย จุดสำ�คัญคือการสร้าง

สมดุลระหว่างการอนุรักษ์คุณค่าดั้งเดิมกับการเปิดรับนวัตกรรมใหม่

3.3.2 การออกแบบระบบและการจัดวาง

ออกแบบระบบเทคนิคโดยใช้นํ้าเป็นส่ือกลาง ระบบประกอบด้วยชุดควบคุม 

การหยดนํ้า 3 ชุด ใช้ Solenoid Valve ควบคุมด้วย Arduino Uno R3 และวงจร MOSFET 

ตัง้โปรแกรมให้สุ่มเวลาการหยดนํา้ระหวา่ง 1-3 นาท ีเพือ่สรา้งความไมแ่น่นอนและการ

รอคอย การจัดวางใช้ระนาบ 3 ส่วน ได้แก่ ผนัง (จัดวางผลงานจิตรกรรมตามลำ�ดับ

เวลาทางประวัติศาสตร์) พ้ืน (บ่อนํ้าล้อมด้วยทราย) และเพดาน (ติดต้ัง Projector 

เพื่อฉายภาพลงบนผิวนํ้า)

3.3.3 การสร้างประสบการณ์ผู้ชม

ออกแบบให้ผู้ชมเคลื่อนที่ตามลำ�ดับเวลาทางประวัติศาสตร์ พร้อมหยุดและ 

รอคอยเพ่ือสงัเกตการเปลีย่นแปลงจากการหยดนํา้ การรอคอยถกูออกแบบใหเ้ปน็โอกาส 

ในการไตรต่รองถงึความสมัพนัธร์ะหวา่งอดตีและปจัจบุนั รวมถงึการเปลีย่นแปลงทาง

สังคมและวัฒนธรรม

4. การจัดแสดงนิทรรศการ
4.1 รายละเอียดของนิทรรศการ

นิทรรศการ "The Archetype and the Avant-Garde: Luminous Journey" จัดแสดง 

ณ ละลานตา ไฟน์อาร์ต ระหว่างวันที่ 29 เมษายน ถึง 7 มิถุนายน 2566 นิทรรศการนี้นำ�เสนอ

มมุมองใหมเ่กีย่วกบัการเปลีย่นแปลงทางสงัคมและวฒันธรรมไทย ผา่นการผสมผสานระหวา่ง

งานจิตรกรรมไทยร่วมสมัยและอุปปัติศิลป์ (Generative Art) ซึ่งเป็นศิลปะที่มีการสร้างสรรค์

โดยอัตโนมัติผ่านกฎที่ศิลปินได้สร้างไว้

4.1.1 การเล่าเรื่องผ่านพัฒนาการทางศิลปะ

นิทรรศการแบ่งเป็น 3 ส่วนหลัก เริ่มจากผลงาน "Endearment" ที่ใช้เทคนิค

ลายรดนํ้าอันประณีต สืบทอดจากสมัยอยุธยา ใช้การเขียนลวดลายด้วยรักและ 

ปิดทองคำ�เปลว สะท้อนถึงความรุ่งเรืองและความซับซ้อนของศิลปะวัฒนธรรมไทยใน

ยุคก่อนการเปลี่ยนแปลง

ผลงานชิ้นท่ีสอง "Evolution" แสดงการปรับตัวของศิลปะไทยท่ีได้รับอิทธิพล

ตะวันตก โดยผสมผสานเทคนิคการเขียนสีกำ�มะลอตามแบบไทยประเพณีกับการลงส ี

ที่มีมิตินูนตํ่าแบบตะวันตก สะท้อนการรักษาอัตลักษณ์ดั้งเดิมพร้อมท้ังการน้อมรับ 

การปรับตัวเข้ากับอิทธิพลตะวันตกที่เข้ามาใหม่ และการเปลี่ยนแปลงของโลก
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ผลงานสุดท้าย "People Development" เป็นประติมากรรมนูนตํ่าประดับกระจก

สี นำ�เสนอแนวคิดการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ตามแนวพระราชดำ�ริของรัชกาลท่ี 9 

โดยตีความศิลปะไทยดั้งเดิมในบริบทร่วมสมัย สะท้อนการเปลี่ยนแปลงทั้งเนื้อหาและ 

รูปแบบของศิลปะไทย สร้างสรรค์โดยการใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสมัยใหม่ 

เข้ามาร่วมกันงานปูนปั้น

    

    (1)                             (2)                                (3)

ภาพที่ 3 จากซ้ายมาขวา: ผลงานสร้างสรรค์ของศาสตราจารย์ปรีชา เถาทอง 
ได้แก่ Endearment (1), Evolution (2), และ People Development (3) ตามลำ�ดับ 

4.1.2 ปรากฏการณแ์หง่การรอคอย: การผสานระหวา่งธรรมชาตแิละเทคโนโลยี

ส่วนที่สองของนิทรรศการนำ�เสนออุปปัตศิลป์ (Generative Art) ท่ีใช้

ปรากฏการณ์ธรรมชาติของนํ้าเป็นกลไกสำ�คัญในการสร้างประสบการณ์ทางสุนทรียะ 

ระบบประกอบด้วยชุดควบคุมการหยดนํ้าสามชุดที่ทำ�งานอย่างอิสระต่อกัน แต่ละชุด

ถูกควบคุมด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ที่ตั้งโปรแกรมให้สร้างจังหวะการหยดที่ไม่ซํ้าแบบ 

ในช่วงเวลาระหว่าง 1-3 นาที การทำ�งานของระบบสร้างความตึงเครียดระหว่างความ

แม่นยำ�ของเทคโนโลยีกับความไม่แน่นอนของธรรมชาติ

ภาพที่ 4  การติดตั้งวาล์วนํ้าชนิดควบคุมด้วยไฟฟ้าบริเวณใต้ฝ้าเพดาน
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เมื่อหยดนํ้ากระทบผิวนํ้าในบ่อขนาดใหญ่ที่จัดวางไว้ในพ้ืนท่ี เกิดเป็นคลื่นวงกลมท่ี               

แผ่ขยายออกไป สร้างการบิดเบือนของภาพที่ฉายลงบนผิวน้ํา ปรากฏการณ์น้ีเปรียบเสมือน 

การเล่นกับเวลาและการรับรู้ เช่นเดียวกับการรอชมพระอาทิตย์ตกหรือการเฝ้าดูเมฆเคลื่อน

ผ่าน ที่แม้จะรู้ว่าต้องเกิดขึ้น แต่ไม่อาจกำ�หนดรูปแบบหรือเวลาท่ีแน่นอนได้ การรอคอยจึง

กลายเป็นส่วนหนึ่งของประสบการณ์ทางสุนทรียะท่ีกระตุ้นให้ผู้ชมชะลอตัวเองและใคร่ครวญ

ถึงความสัมพันธ์ระหว่างเวลา การควบคุม และการปล่อยวาง

ภาพที่ 5 ภาพที่เกิดจากการบิดเบือนจากคลื่นนํ้าในอ่างนํ้า

4.1.3 การจัดวางในพื้นที่: สัญลักษณ์และความหมาย

การจดัวางผลงานในพืน้ทีน่ทิรรศการไดร้บัการออกแบบใหส้อดคลอ้งกบัแนวคดิ

เรื่องธาตุทั้งสี่ ซึ่งเป็นรากฐานของปรัชญาและความเช่ือด้ังเดิมของไทย ธาตุดินถูกนำ�

เสนอผ่านทรายที่ใช้สร้างภูมิทัศน์ สื่อถึงความมั่นคงและการหย่ังราก ธาตุนํ้าปรากฏ

ในรูปแบบของบ่อนํ้าและการหยดของนํ้า แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงและการไหลเวียน 

ธาตุลมสัมผัสได้จากการเคลื่อนไหวของอากาศในพื้นท่ี และธาตุไฟถูกแทนท่ีด้วยแสง

จากระบบฉายภาพที่สะท้อนบนผิวนํ้า

ผลงานถูกจัดวางในลักษณะเส้นเวลาทางประวัติศาสตร์ท่ีพาผู้ชมย้อนกลับไปสู่

รากเหง้าทางวัฒนธรรม ก่อนจะเคลื่อนผ่านช่วงเวลาแห่งการเปลี่ยนแปลงมาสู่ปัจจุบัน 

การเดนิทางในพ้ืนทีจ่งึไมเ่พยีงเปน็การชมผลงานศลิปะ แตเ่ป็นการสำ�รวจความสมัพนัธ์

ระหว่างอดีต ปัจจุบัน และอนาคตของสังคมไทย ขณะท่ีระบบอุปปัตติศิลป์ท่ีทำ�งาน

อย่างต่อเนื่องสร้างความตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงที่ไม่มีที่สิ้นสุด
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พื้นที่นิทรรศการยังสะท้อนระบบนิเวศทางวัฒนธรรมท่ีมีความซับซ้อน การใช้

วัสดุธรรมชาติอย่างทราย นํ้า และแสง ไม่เพียงสร้างบรรยากาศที่ชวนให้ครุ่นคิด แต่

ยังกระตุ้นการตระหนักรู้ถึงความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อม โดยเฉพาะการ

จัดวางบ่อนํ้าในตำ�แหน่งศูนย์กลางที่สื่อถึงแนวคิดเรื่อง "นํ้า" ในฐานะแหล่งกำ�เนิดของ

ชีวิตและวัฒนธรรม

การออกแบบเส้นทางการเดินชมแบบวนเป็นวงกลม สะท้อนแนวคิดเร่ืองวัฏจักร

และการหมุนเวียนในธรรมชาติ ผู้ชมจะได้สัมผัสถึงการเปล่ียนผ่านของบรรยากาศท่ีค่อย ๆ   

เปลี่ยนไปตามการจัดแสง เริ่มจากโซนแรกที่สว่างชัดเจน แสดงผลงานจิตรกรรมแบบ

ดั้งเดิม ไปสู่พื้นท่ีที่มีแสงสลัวลง เพ่ือเน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างแสงจากเครื่องฉายภาพ

กับผิวนํ้า การเปลี่ยนแปลงของแสงนี้ยังสื่อถึงการเคลื่อนจากความแน่นอนของอดีตไป

สู่ความไม่แน่นอนของอนาคต

ในแง่ของการสร้างประสบการณ์ พื้นที่ถูกออกแบบให้มีจุดพักสายตาและที่นั่ง

สำ�หรับการพิจารณาผลงานในระยะเวลาที่นานข้ึน โดยเฉพาะบริเวณรอบบ่อนํ้าท่ีเปิด

โอกาสให้ผู้ชมได้สังเกตการเปลี่ยนแปลงของภาพที่สะท้อนบนผิวน้ํา การจัดวางเช่นน้ี

สนับสนุนแนวคิดเรื่องการชะลอเวลาและการใคร่ครวญ ซึ่งเป็นหนึ่งในแก่นสำ�คัญของ

นิทรรศการ

  

ภาพที่ 6 บรรยากาศวันเปิดนิทรรศการ ณ ละลานตา ไฟน์อาร์ต 

4.2 การตระหนักรูข้องผู้ชมผ่านนิทรรศการ

นิทรรศการนี้สร้างประสบการณ์การรับชมที่แตกต่าง โดยผู้ชมไม่ได้เป็นเพียงผู้

สงัเกตการณ ์แตก่ลายเปน็สว่นหนึง่ของปรากฏการณท์างศลิปะ การเคลือ่นไหวของผูช้มสง่ผล 

ตอ่การสัน่ไหวของผวินํา้และการสะทอ้นของภาพ สร้างปฏสิมัพนัธแ์บบไมต่ัง้ใจระหวา่งผูช้มกบั

ผลงาน การออกแบบนิทรรศการมุ่งสร้างการตระหนักรู้ของผู้ชมในหลายมิติ ดังนี้
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4.2.1 การสร้างประสบการณ์การรอคอย

นิทรรศการสร้างสภาวะการรอคอยผ่านระบบการหยดนํ้าที่ไม่สามารถคาดเดา

ได ้ทา้ทายพฤตกิรรมการรบัชมแบบเรง่รบี และเปดิโอกาสใหผู้ช้มใชเ้วลาไตรต่รองและ

ซึมซับความหมายของผลงาน

4.2.2 การสร้างปฏิสัมพันธ์ผ่านปรากฏการณ์ธรรมชาติ

การใช้นํ้าเป็นส่ือกลางสะท้อนความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับธรรมชาติ  

คลื่นที่เกิดจากการหยดน้ําบิดเบือนภาพท่ีฉายบนผิวน้ํา ส่ือถึงความไม่แน่นอนและ 

การเปล่ียนแปลง ชวนให้ผู้ชมตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างการกระทำ�และผลท่ีเกิดข้ึน

4.2.3 การสื่อสารผ่านการจัดวางในพื้นที่

การจัดวางผลงานตามลำ�ดับเวลาทางประวัติศาสตร์ช่วยให้ผู้ชมเห็นพัฒนาการ

ของสังคมไทย การใช้วัสดุธรรมชาติผสานกับเทคโนโลยีสะท้อนการอยู่ร่วมกันระหว่าง

อดีตและปัจจุบัน ขณะที่การจัดวางในระนาบต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้ชมสำ�รวจพื้นที่และ 

ค้นพบความหมายด้วยตนเอง

4.2.4 การกระตุ้นการคิดวิเคราะห์

นิทรรศการตั้งคำ�ถามเก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีและภูมิปัญญา

ดั้งเดิม ผ่านการผสมผสานงานจิตรกรรมไทยกับระบบดิจิทัล การเปลี่ยนแปลง

ของภาพบนผิวน้ํากระตุ้นให้ผู้ชมคิดถึงความสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรมดั้งเดิมกับ 

การเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล

  

ภาพที่ 7 รูปแบบการจัดวางของนิทรรศการ และปรากฏการณ์แสง และคลื่น 
แสดงให้เห็นการดำ�เนินไปของปรากฏการณ์ 
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5. ผลการวิจัย ปฏิกิรยิาและการตอบสนองต่อนิทรรศการ
5.1 ผลการสังเกตการณ์แบบไม่มีส่วนรว่ม (Non-Participant Observation)

การสังเกตพฤติกรรมและปฏิกิริยาของผู้ชมระหว่างการจัดแสดง แสดงให้เห็นรูปแบบ

ที่น่าสนใจหลายประการ 

ผู้ชมส่วนใหญ่เร่ิมชมจากด้านซ้ายของห้องและเคลื่อนที่ไปทางขวาอย่างเป็นระบบ 

สะท้อนประสิทธิภาพของการจัดวางที่นำ�พาผู้ชมผ่านพัฒนาการทางประวัติศาสตร์ ผู้ชมมัก

หยดุชะงกัเมือ่พบสว่นทีม่กีารเคลือ่นไหวหรอืเปลีย่นแปลง โดยเฉพาะปรากฏการณ์การหยดนํา้

หลังจากพบปรากฏการณ์การหยดนํ้า ผู้ชมมักใช้เวลาอยู่กับผลงานนานข้ึน หลายคน 

ยนืรอและสังเกตการณเ์พ่ือรอดปูรากฏการณซ์ํา้ ระยะเวลาเฉลีย่ทีผู่ช้มใช้กบัผลงานอยูท่ี่ประมาณ  

15-20 นาที นอกจากนี้ ยังสังเกตเห็นการพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้ชมมากกว่า

ปกติ โดยเฉพาะในชว่งการรอคอยการหยดนํา้ ผูช้มมักแบง่ปนัการตคีวามและความรูส้กึของตน

กับผู้อื่น สร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่น่าสนใจ

ผู้ชมส่วนใหญ่พยายามบันทึกภาพหรือวิดีโอปรากฏการณ์การหยดน้ํา บางคนใช้

เวลานานในการตั้งค่ากล้องและรอจังหวะที่เหมาะสม แสดงถึงความปรารถนาในการแบ่งปัน

ประสบการณ์ อย่างไรก็ตาม หลังความพยายามถ่ายภาพครั้งแรก ผู้ชมมักวางกล้องลงและใช้

เวลาสังเกตปรากฏการณด์ว้ยตาเปลา่มากขึน้ ผลการสงัเกตการณส์ะทอ้นวา่นทิรรศการไมเ่พยีง

ดึงดูดความสนใจ แต่ยังกระตุ้นการมีส่วนร่วม การแลกเปล่ียนทางสังคม และการใคร่ครวญ

อย่างลึกซึ้งของผู้ชม

5.2 ผลการสัมภาษณ์เชิงลึกแบบไม่มีโครงสร้าง (Unstructured In-depth 

Interview)

5.2.1 มุมมองของผู้บริหารแกลเลอรี่

ผู้บริหารแกลเลอรี่แสดงความคิดเห็นในเชิงบวกต่อแนวทางท่ีแปลกใหม่ใน

การผสมผสานศิลปะดั้งเดิมกับเทคโนโลยี โดยเฉพาะการทำ�งานร่วมกันระหว่าง

ศาสตราจารย์ปรีชากับศิลปินรุ่นใหม่ที่ใช้เทคโนโลยี พวกเขามองว่าผลงานทั้งสองส่วน

มีการผสมผสานกันได้อย่างลงตัวและมีแนวความคิดที่ลึกซึ้ง การผสมผสานเช่นนี้อาจ

เปน็แนวทางในการพฒันาศลิปะรว่มสมยัไทยในอนาคต อย่างไรกต็าม พวกเขาตระหนัก

ถึงความท้าทายในการนำ�เสนอผลงานที่มีความซับซ้อนทั้งในแง่แนวคิดและเทคนิค

5.2.2 มุมมองของภัณฑารักษ์และนักวิชาการ

ภัณฑารักษ์และนักวิชาการชื่นชมวิธีการใช้พื้นที่จัดแสดงที่ครอบคลุมและ 

แปลกใหม ่โดยเฉพาะการใชพ้ืน้ทีท่ัง้บนพืน้ ผนงั และฝา้เพดาน พวกเขามองวา่การสรา้ง 

ประสบการณ์แบบ immersive เช่นน้ีสอดคล้องกับแนวโน้มสำ�คัญในศิลปะร่วมสมัย
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ระดับโลก นอกจากนี้ ยังวิเคราะห์ลึกลงไปถึงนัยยะทางปรัชญา โดยมองว่าการรอคอย

และความไม่แน่นอนของปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นสะท้อนถึงธรรมชาติของชีวิตและความ

ไม่แน่นอนของสรรพสิ่ง

5.2.3 มุมมองของศิลปิน

ศิลปินแสดงความสนใจเป็นพิเศษในกระบวนการท่ีผสมผสานระหว่างเทคนิค

อนาล็อกและดิจิทัล โดยมองว่าสามารถสร้างผลลัพธ์ท่ีเกิดข้ึนต่อเน่ืองไม่รู้จบ พวก

เขามองเหน็ลกัษณะเฉพาะตวัในการใช้เทคโนโลยเีพือ่เล่าเรือ่งและสรา้งปรากฏการณท่ี์

ปะทะกับผู้ชม อย่างไรก็ตาม หลายคนชี้ให้เห็นความท้าทายในการพัฒนางานลักษณะ

นี้ในประเทศไทย เนื่องจากข้อจำ�กัดด้านตลาดและต้นทุนของอุปกรณ์

5.3 การวิเคราะห์ผลกระทบโดยรวมของนิทรรศการ

5.3.1 ผลกระทบด้านสุนทรียะ

นิทรรศการสร้างความประทับใจผ่านการผสมผสานความงามแบบดั้งเดิมและ

ร่วมสมัย ผู้ชมชื่นชม "ความงามที่เคลื่อนไหว" จากภาพท่ีเปล่ียนแปลงตามคลื่นน้ํา  

การรอคอยกลายเป็นส่วนหนึ่งของประสบการณ์ทางสุนทรียะที่มีความหมาย

5.3.2 ผลกระทบด้านการรับรู้และความเข้าใจ

นิทรรศการกระตุ้นการคิดวิเคราะห์ ผู้ชมสนใจวิเคราะห์พัฒนาการทางสังคม

และวัฒนธรรมไทยผา่นผลงานศลิปะ และอภปิรายบทบาทของเทคโนโลยีในการอนุรกัษ์

มรดกทางวัฒนธรรม การรอคอยและสังเกตการเปลี่ยนแปลงของภาพบนผิวน้ําทำ�ให้ 

ผู้ชมไตร่ตรองถึงความไม่เที่ยงและการเปลี่ยนแปลง

5.3.3 ผลกระทบทางสังคมและวัฒนธรรม

นิทรรศการสร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ผู้ชมแบ่งปันความคิดเห็นและตีความ 

ผลงานร่วมกัน สร้างบรรยากาศการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม เกิดการพูดคุยระหว่างคน

ต่างรุ่นเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรมไทย แสดงศักยภาพของผล

งานในการสร้างพื้นที่แลกเปลี่ยนความคิดเห็น

5.3.4 ผลกระทบต่อวงการศิลปะ

ผลงานสรา้งแรงบนัดาลใจใหศ้ลิปนิรุน่ใหม ่ในการสรา้งสรรคผ์ลงานทีผ่สมผสาน 

เทคนิคดั้งเดิมกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ สร้างความสนใจศึกษาต่อด้านศิลปะและ

เทคโนโลยี สะท้อนผลกระทบในระยะยาวต่อวงการศิลปะและการศึกษา
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6. การอภิปรายผลการวิจัย
6.1 การบูรณาการระหว่างศิลปะไทยรว่มสมัยกับศิลปะส่ือใหม่ด้วยเทคโนโลยีสมัยใหม่

ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการผสมผสานระหว่างศิลปะไทยร่วมสมัยกับศิลปะสื่อใหม่

ดว้ยเทคโนโลยสีมยัใหมส่ามารถสร้างประสบการณท์างศลิปะทีม่คีวามหมายและมีประสทิธภิาพ 

สอดคลอ้งกับแนวคดิของ Wilson (2002) ทีเ่สนอวา่การบรูณาการระหวา่งศลิปะและเทคโนโลยี

สามารถนำ�ไปสูก่ารสรา้งสรรคผ์ลงานทีม่พีลงัในการสือ่สารมากข้ึน อยา่งไรกต็าม ความท้าทาย

สำ�คญัอยูท่ีก่ารรกัษาสมดุลระหวา่งการอนรุกัษคุ์ณค่าดัง้เดมิกบัการพัฒนานวตักรรม การทำ�งาน

ร่วมกันระหว่างศิลปินต่างยุคสมัยช่วยสร้างการแลกเปลี่ยนและเชื่อมโยงที่มีความหมาย

6.2 สุนทรยีะแห่งการรอคอยในบรบิทรว่มสมัย

การสร้างประสบการณ์การรอคอยผ่านปรากฏการณ์ธรรมชาติพบว่ามีประสิทธิภาพใน

การกระตุ้นการไตร่ตรองและการตระหนักรู้ สอดคล้องกับทฤษฎี "Aesthetic of Slowness" ของ 

Koepnick (2014) ทีเ่นน้คณุคา่ของความชา้ในยคุดิจทิลั การทีผู่ช้มยอมใชเ้วลารอคอยและสงัเกต

การเปลี่ยนแปลงแสดงให้เห็นว่า เมื่อการรอคอยมีความหมายและถูกออกแบบอย่างเหมาะสม 

ผู้ชมพร้อมที่จะชะลอตัวเองและเปิดรับประสบการณ์ที่ลึกซึ้งขึ้น

6.3 การสรา้งปฏิสัมพันธแ์ละการมีส่วนรว่ม

ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าการใช้ปรากฏการณ์ธรรมชาติในการสร้างปฏิสัมพันธ์สามารถ

กระตุ้นการมีส่วนร่วมได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับทฤษฎี Relational Aesthetics ของ 

Bourriaud (2002) ทีเ่นน้การสรา้งความสมัพนัธร์ะหวา่งผูช้ม ผลงานศลิปะ และสภาพแวดลอ้ม 

การที่ผู้ชมเกิดการพูดคุยและแลกเปลี่ยนระหว่างการรอคอยแสดงให้เห็นศักยภาพของผลงาน

ในการสร้างพื้นที่ทางสังคม

6.4 ผลกระทบต่อการรบัรูแ้ละการตระหนักรู้

การผสมผสานระหว่างความงามแบบดั้งเดิมกับปรากฏการณ์ที่ไม่แน่นอนสามารถ

กระตุ้นการคิดวิเคราะห์และการตีความในระดับที่ลึกซึ้ง สอดคล้องกับแนวคิดของ Bishop 

(2005) เกี่ยวกับศักยภาพของศิลปะจัดวางในการสร้างประสบการณ์แบบองค์รวม การที่ผู้ชม

เชื่อมโยงประสบการณ์การรอคอยกับแนวคิดทางพุทธศาสนาแสดงให้เห็นว่าผลงานสามารถ

กระตุ้นการคิดเชิงปรัชญาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

7. สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ
7.1 สรุปผลการวิจัย

การวจิยัเชงิสรา้งสรรคน์ีแ้สดงใหเ้หน็ความเปน็ไปได้ในการผสมผสานศลิปะไทยดัง้เดมิ

กบัเทคโนโลยรีว่มสมยั ผา่นการสรา้งประสบการณก์ารรอคอยและการใช้ปรากฏการณธ์รรมชาติ 
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การใช้ระบบควบคุมการหยดนํ้าแบบสุ่มสามารถสร้างประสบการณ์การรอคอยที่มีความหมาย 

ส่งผลให้ผู้ชมยอมใช้เวลากับผลงานนานขึ้นและเกิดการไตร่ตรองที่ลึกซึ้ง การรอคอยไม่ได้เป็น

เพียงช่วงเวลาว่างเปล่า แต่กลายเป็นส่วนหนึ่งของประสบการณ์ทางสุนทรียะที่มีความหมาย

การทำ�งานรว่มกนัระหวา่งศลิปนิตา่งยุคสมัยได้สร้างการแลกเปลีย่นทีมี่คณุคา่ การผสม

ผสานสือ่ดัง้เดมิกบัเทคโนโลยสีามารถสรา้งมติิใหม่ในการนำ�เสนอมรดกทางวฒันธรรม เกดิเปน็

แนวทางใหม่ในการอนรุกัษแ์ละพฒันาศลิปะไทยรว่มสมยั นอกจากนี ้ผลงานยงัสง่ผลกระทบตอ่

การรบัรูแ้ละการตระหนกัรูข้องผูช้ม กระตุน้ใหเ้กดิการคดิวเิคราะหเ์กีย่วกบัการเปลีย่นแปลงทาง

สังคม สร้างพื้นที่สำ�หรับการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้ชมต่างวัย

7.2 ข้อเสนอแนะ

ในเชงิทฤษฎ ีการวจิยันีช้ี้ใหเ้หน็ความจำ�เปน็ในการศกึษาเพ่ิมเติมเกีย่วกบัการประยกุต์ใช้

แนวคดิพทุธศาสนาในศลิปะรว่มสมยั รวมถงึการพฒันากรอบทฤษฎเีฉพาะสำ�หรับการบรูณาการ 

ศิลปะไทยกับเทคโนโลยี นอกจากนี้ ควรมีการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการรอคอยกับการ

รับรู้ในบริบทสังคมไทยอย่างลึกซึ้ง

ในด้านการปฏิบัติ ประสบการณ์จากการวิจัยแสดงให้เห็นความจำ�เป็นในการพัฒนา

ระบบเทคนิคที่มีความเสถียรและดูแลรักษาง่ายขึ้น การจัดทำ�คู่มือสำ�หรับการติดตั้งและดูแล

รกัษาผลงานจะชว่ยใหก้ารจดัแสดงในอนาคตมปีระสทิธภิาพมากข้ึน การทำ�งานรว่มกนัระหวา่ง

ศิลปินและวิศวกรควรได้รับการสนับสนุนเพื่อพัฒนาเทคนิคและวิธีการใหม่ ๆ 

สำ�หรับการวิจัยในอนาคต ควรมีการศึกษาผลกระทบระยะยาวของประสบการณ์ 

การรอคอยในงานศิลปะ รวมถึงการประยุกต์ใช้เทคนิคนี้ในบริบทการศึกษาศิลปะ นอกจากนี้  

ควรศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนาเป็นแพลตฟอร์มดิจิทัลที่สามารถเข้าถึงได้ในวงกว้าง  

เพื่อขยายผลกระทบของงานศิลปะในลักษณะนี้

8. บทส่งท้าย
การวิจัยเชิงสร้างสรรค์ "The Archetype and the Avant-Garde: Luminous Journey" 

ได้เปิดมุมมองใหม่ในการพัฒนาศิลปะไทยร่วมสมัย ผ่านการผสมผสานระหว่างจิตรกรรมไทย

ร่วมสมัย แนวคิดอุปปัติศิลป์ และเทคโนโลยี การทำ�งานร่วมกันระหว่างศิลปินต่างยุคสมัย 

ไม่เพียงสร้างผลงานที่มีเอกลักษณ์ แต่ยังแสดงให้เห็นความเป็นไปได้ในการสร้างสะพานเชื่อม

ระหว่างอดีตและปัจจุบัน

ในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลกำ�ลังเปลี่ยนแปลงทุกมิติของสังคม การค้นหาสมดุลระหว่าง

การอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมกับการพัฒนานวัตกรรมเป็นความท้าทายสำ�คัญ ผลการวิจัย
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ชี้ใหเ้ห็นว่าการใชเ้ทคโนโลยอีย่างมีความหมายสามารถส่งเสรมิการตระหนกัรูแ้ละการไตรต่รอง

เกี่ยวกับคุณค่าทางวัฒนธรรม การสร้างประสบการณ์การรอคอยผ่านปรากฏการณ์ธรรมชาติ 

ได้พิสูจน์ให้เห็นว่า แม้ในยุคท่ีทุกอย่างเร่งรีบ ผู้คนยังคงพร้อมท่ีจะชะลอตัวและซึมซับประสบการณ์ 

ที่มีความหมาย

การที่ผู้ชมยอมใช้เวลากับผลงานและเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน  

แสดงให้เห็นว่าศิลปะยังคงมีบทบาทสำ�คัญในการสร้างพื้นที่ทางสังคมและการเรียนรู้ร่วมกัน 

การผสมผสานระหว่างภูมิปัญญาดั้งเดิมกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ไม่เพียงสร้างความแปลกใหม่ 

แต่ยงัเปน็การตอ่ยอดและพัฒนามรดกทางวฒันธรรมใหม้คีวามรว่มสมยัและเขา้ถงึผูช้มยคุใหม่

ในท้ายที่สุด การวิจัยน้ีเป็นเพียงจุดเร่ิมต้นของการสำ�รวจความเป็นไปได้ในการ

สร้างสรรค์ศิลปะที่ผสานอดีต ปัจจุบัน และอนาคตเข้าด้วยกัน ความท้าทายและข้อค้นพบ

จากการวิจัยนี้จะเป็นพ้ืนฐานสำ�หรับการพัฒนาต่อยอดในอนาคต ท้ังในด้านเทคนิค แนวคิด 

และการสร้างผลกระทบต่อสังคม เพื่อให้ศิลปะไทยร่วมสมัยสามารถเติบโตและพัฒนาอย่างมี

ความหมายในบริบทของโลกที่กำ�ลังเปลี่ยนแปลง
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บทคัดย่อ
“สุนทรียศาสตร์ของการต่อต้านขัดขืน” เป็นชื่อนวนิยายขนาดยาวที่เขียนโดย ปีเตอร์ 

ไวส์ (Peter Weiss) จิตรกรและนักเขียนชาวเยอรมัน โดยเร่ืองราวในนวนิยายเกิดข้ึนระหว่าง

ปี 1937–1942 อันเป็นช่วงเวลาที่กล่าวกันว่าเป็นช่วงเวลาที่มืดมนที่สุดในยุโรป นวนิยายเล่มนี้

เปน็ทัง้การสำ�รวจประวตัศิาสตรท์าง การเมอืงและอดุมการณ ์รวมท้ังเปน็งานวา่ดว้ยทฤษฎีทาง

สนุทรยีศาสตร ์โดยในสงัคมไทย ผูท้ีเ่ริม่ใชค้ำ�นีค้อื ถนอม ชาภกัด ีนกัวชิาการและนกัปฏบิตักิาร

ศลิปะ โดยเขาหมายถงึการทีทุ่กคนมสิีทธมีิเสรภีาพในการแสดงออกและในเมือ่รัฐเอาศลิปะเปน็

เครื่องมือทางการเมือง ศิลปินฝ่ายประชาชนก็มีสิทธิ์ที่จะใช้ศิลปะเพื่อการต่อต้านขัดขืน

ในการละครกมี็การใชสุ้นทรยีศาสตร์ของการตอ่ตา้นขดัขนืมาอย่างยาวนาน ไมว่า่จะเปน็

ละครสุขนาฏกรรมในยุคกรีกเรื่อง Lysistrata ของ Aristophanes ละครเรื่อง A Doll’s House 

ของ Henrik Ibsen ในศตวรรษที่ 19 ละครโศกนาฏกรรมกรีกเรื่อง Antigone ที่ถูกดัดแปลงโดย 

Jean Anouilh และ Bertolt Brecht ให้เข้ามาอยู่ในบริบทของการต่อสู้ทางการเมืองในยุโรป  

มาจนถึงการเกิดขึ้นของแนวคิดและปฏิบัติการว่าด้วย “การละครของผู้ถูกกดขี่” (Theatre of 

the Oppressed) ของ Augusto Boal ในศตวรรษที่ 20 บทความนี้จึงเป็นความพยายามเบื้องต้น 

ในการแสดงใหเ้หน็ถงึบทบาทของการละครในมติดัิงกลา่ว รวมทัง้แสดงใหเ้หน็ถงึวา่การละครได ้

มีการใช้สุนทรียศาสตร์ของการต่อต้านขัดขืนมาอย่างยาวนาน 

คําสําคัญ : สุนทรียศาสตร์ของการต่อต้านขัดขืน  การละคร
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Abstract
“Aesthetics of Resistance” is the title of a long novel written by Peter Weiss, a 

German painter and writer. The story in the novel takes place between 1937–1942, a 

period often referred to as the darkest time in Europe. This novel is both an exploration of 

political history and ideology, as well as a work on aesthetic theory. In the Thai context, 

the person who first introduced this term was Thanom Chapakdee, an academic and 

art activist. He used it to refer to the belief that everyone has the right and freedom to 

express themselves. Since the state uses art as a political tool, the people’s artists also 

have the right to use art as a form of resistance.

In theatre, the aesthetics of resistance have long been employed—ranging from 

the Greek comedy Lysistrata by Aristophanes, the 19th century play A Doll’s House by 

Henrik Ibsen, the Greek tragedy Antigone, which was adapted by Jean Anouilh and Bertolt 

Brecht into the context of political struggle in Europe, to the emergence of the concept 

and practice of "Theatre of the Oppressed" by Augusto Boal in the 20th century. This article 

is thus a preliminary attempt to highlight the role of theatre within this framework, and 

to demonstrate that theatre has long employed the aesthetics of resistance.

Keywords : Aesthetics of Resistance, Theatre
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บทนํา  
“สุนทรียศาสตร์ของการต่อต้านขัดขืน” (Aesthetics of Resistance) เป็นชื่อนวนิยาย

ขนาดยาวที่เขียนโดย ปีเตอร์ ไวส์ (Peter Weiss) ผู้เป็นทั้งจิตรกรและนักเขียนชาวเยอรมัน  

(ช่ือนวนยิายเรือ่งนี้ในภาษาเยอรมนัคอื Die Ästhetik des Widerstands) ไวสตี์พมิพน์วนยิายเรือ่ง

นีร้ะหว่างปี 1975 ถงึ 1981 โดยเรือ่งราวในนวนยิายเกดิขึน้ระหวา่งปี 1937–1942 อนัเปน็ชว่งเวลา

ทีก่ลา่วกันวา่เปน็ “เทีย่งคนืแหง่ศตวรรษ” (midnight in the century) หรอืช่วงเวลาทีม่ดืมนทีส่ดุ

ในยุโรป ผู้เขียนเล่าถึงเหตุการณ์ล่มสลายทางการเมืองต่าง ๆ เช่น ความพ่ายแพ้ของฝ่ายซ้าย 

ในสงครามกลางเมืองที่สเปน การยึดครองเชคโกสโลวาเกีย การล่มสลายของฝรั่งเศส ฯลฯ  

ผ่านมุมมองของผู้บรรยายและเครือญาติท่ีหลบหนีลัทธินาซี โดยท่ีนวนิยายเล่มน้ีเป็นท้ังการสำ�รวจ 

ประวัติศาสตร์ทางการเมืองและอุดมการณ์ รวมท้ังเป็นงานว่าด้วยทฤษฎีทางสุนทรียศาสตร์  

แต่ในขณะเดยีวกนักเ็ปน็ความพยายามของไวส์ในการทำ�ความความเขา้ใจมมุมองทางการเมือง

ของตนเองที่ก่อร่างขึ้นจากประสบการณ์ชีวิตของเขา (Pollen, 2025)

ในบริบทของการศึกษาศิลปะ สุนทรียศาสตร์เกี่ยวโยงอยู่กับวิชาปรัชญา (philosophy) 

และปรชัญาศลิปะ (philosophy of art) ทีต่ัง้คำ�ถามวา่ “อะไรคอืศลิปะ” และเพราะเหตุใดเราจงึ

ให้คุณค่าต่อศิลปะ” (Graham, 1997) โดยในการศึกษาสุนทรียศาสตร์นั้น สุพจน์ จิตสุทธิญาณ 

(2564) กล่าวว่าเกิดขึ้นครั้งแรกในศตวรรษที่ 18 โดยสุนทรียศาสตร์ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก

คือ ปรัชญาของความงาม (beauty) และปรัชญาของรสนิยม (taste) อย่างไรก็ดี Srinivansan 

(1972 อ้างใน จี ศรีนิวาสัน, 2545) ระบุว่า แม้เนื้อหาของสุนทรียศาสตร์จะว่าด้วยความงาม  

แต่นิยามว่าด้วยความงามก็ยังไม่เป็นที่ยุติและผู้สร้างงานศิลปะก็ไม่ค่อยสนใจที่จะนิยามว่า 

ความงามคืออะไร พวกเขามุ่งสร้างสรรค์งานตามสัญชาตญาณของตน ด้วยเหตุนี้เอง การ

พิจารณามิติทางสุนทรียศาสตร์จึงเป็นการยกระดับการสร้างสรรค์งานศิลปะที่เป็นไปตาม

สญัชาตญาณใหเ้ปน็การสรา้งสรรคง์านในเชิงปญัญา ซึง่กคื็อการเริม่ตน้ดว้ยการตัง้คำ�ถามทีว่่า  

“เพราะเหตุใดเราจึงสนใจศิลปะ” และ “เราสร้างงานศิลปะไปเพื่ออะไร”

คำ�ถามทัง้สองข้างตน้มคีวามหมายตอ่แนวคิดเรือ่งสนุทรยีศาสตรข์องการตอ่ตา้นขดัขนื

เป็นอย่างมาก เพราะสุนทรียศาสตร์ของการต่อต้านขัดขืนถูกให้ความหมายว่าเป็นหนทางใน 

การใชศ้ลิปะและกจิกรรมทางศลิปะเพือ่ทา้ทายอำ�นาจครอบงำ� (dominant power) ความหมาย 

ที่ว่านี้สะท้อนให้เห็นว่าศิลปินสร้างงานศิลปะไปเพ่ืออะไรและเหตุแห่งความสนใจในศิลปะก็คือ

การมองเห็นว่าศิลปะมีพลังในการท้าทายอำ�นาจครอบงำ�ที่ว่านั้น

ในบริบทของการขับเคลื่อนศิลปะในสังคมไทย ผู้ที่นำ�แนวคิดสุนทรียศาสตร์ของ 

การต่อต้านขัดขืนมาใช้เป็นคนแรกก็คือ ถนอม ชาภักดี นักวิจารณ์ศิลปะ อดีตอาจารย์ประจำ�

คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผู้ซึ่งเรียกตนเองว่า “นักปฏิบัติการ 
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ทางศิลปะ” เขาเคยกล่าวไว้ว่า

“aesthetics of resistance การต่อต้านทางรสนิยม การต่อต้านต่อการครอบงำ� 

มันมีมาตลอด ศิลปะการต่อต้านมันต่อต้านตัวกลุ่มมันเองตลอด อย่างงาน Romantic 

ก็ถูกต่อต้านด้วยงาน Realism งาน Expressionism งาน Abstract ถูกต่อต้านด้วยงาน 

Dada Surrealism พวกนี ้แตท่ีช่ดัเจนทีเ่กดิขึน้ในกระบวนการทางการเมอืงกค็อืลกัษณะ

การเกิด aesthetics of resistance ซึ่งแปลเป็นไทยว่าสุนทรียศาสตร์แห่งการต่อต้าน  

นี่คือการต่อต้าน และเมื่อรัฐไม่สามารถควบคุม aesthetics คนได้ มันก็จำ�เป็น ทุกคน

มีสิทธิมีเสรีภาพในการแสดงออกในทุกอย่างที่ตัวเองต้องการ มันเป็น free will แล้ว  

เปน็เจตจำ�นงแหง่เสรแีลว้นี ่แลว้คณุจะมาครอบครองเหมอืนสมยักลาง เหมอืนสมยัอยู่

เป็นทาสได้อย่างไร เพราะฉะนั้นลักษณะการต่อต้าน ในเมื่อรัฐเอาศิลปะเป็นเครื่องมือ

ทางการเมือง เป็นกลไกขับเคลื่อนทางการเมือง ศิลปินเองหรือว่าประชาชนเองก็มีสิทธิ์

ที่จะนำ�เสนอแนวคิดในการต่อต้าน อันนี้ถือเป็นเรื่องที่ปะทะกันมาตลอด” 

ที่มา: ณัฐกร เวียงอินทร์ (2565) ใน https://www.thepeople.co/interview/

politics/50051 

ผลพวงจากการรัฐประหารในปี 2557 และการยุบพรรคอนาคตใหม่ซึ่งเป็นพรรคที่เป็น

ความหวังคน คนรุ่นใหม่ ตลอดถึงการหายไปอย่างไร้ร่องรอยของ “หมุดคณะราษฎร” อันเป็น

สัญลักษณ์ของการเปล่ียนแปลงการปกครองจากระบอบสมบูรณาญาสิทธิราชย์มาเป็นระบอบ

ประชาธิปไตย ได้ก่อให้เกิดการปฏิกิริยาต่อต้านจากประชาชน เกิดการชุมนุมเคลื่อนไหวของ 

คนรุ่นใหม่ รวมทั้งมีการเรียกร้องให้มีการปฏิรูปสถาบันพระมหากษัตริย์ เกิด “คณะราษฎร 

2563” และการชุมนุมทางการเมืองอย่างกว้างขวางทั้งในกรุงเทพและเมืองใหญ่ ๆ คนรุ่นใหม่

จำ�นวนมากถกูจบักมุคมุขงัและดำ�เนนิคดี ในชว่งเวลานีเ้องทีศ่ลิปนิรุน่ใหม่กลุม่หนึง่ไดร้วมตัวกัน 

ในนามกลุ่ม “ศิลปะปลดแอก” (Free Arts) เรียกร้องให้คนทำ�งานศิลปะออกมาร่วมเคลื่อนไหว 

กับประชาชน รวมทั้งใช้กิจกรรมและกระบวนการทางศิลปะเพื่อสื่อสารประเด็นการเคลื่อนไหว 

กบัสาธารณะและสรา้งการมสีว่นร่วมทางศลิปะในการชมุนมุทางการเมอืง ซึง่เมือ่มองผา่นแนวคดิ 

เรื่องสุนทรียศาสตร์ของการต่อต้านขัดขืน การใช้กิจกรรมทางศิลปะดังกล่าวก็มีลักษณะของ

การต่อต้านขัดขืนด้วยเช่นกัน

นอกจากนี ้ถนอม ชาภกัด ีผูเ้ปดิประเดน็สนุทรยีศาสตรข์องการตอ่ตา้นขดัขนืในสงัคม

ไทย ก็ไดจ้ดันทิรรศการศิลปะทีส่ะทอ้นใหเ้หน็ถงึการตอ่ตา้นขัดขืนต่ออำ�นาจครอบงำ�หลายครัง้

ในหลายพื้นที่ อาทิ  Khon Kean Manifesto, Ubon Agenda, วาระวาริน โดยเป็นการจัดแสดง

งานศลิปะในพืน้ทีส่าธารณะทีถ่กูทิง้ร้าง เชน่ อาคารร้าง โรงเรยีนรา้ง ทีป่ระชาชนทัว่ไปสามารถ 
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เข้าถงึไดง้า่ย ทัง้นี ้การจัดนิทรรศการศิลปะในพืน้ทีล่กัษณะดงักลา่วกม็นียัของการตอ่ตา้นอำ�นาจ

ของภัณฑารกัษท์ีจ่ดัวางตำ�แหนง่แหง่ทีข่องศลิปะไวอ้ยา่งสงูสง่ และจดันิทรรศการศลิปะในหอ้ง

สี่เหลี่ยมในอาคารหอศิลป์ที่มีความห่างไกลจากการเข้าถึงของประชาชน 

ก่อนที่จะเกิดการเคล่ือนไหวของคนทำ�งานศิลปะและแนวคิดสุนทรียศาสตร์ของ 

การต่อต้านขัดขืนตามท่ีกล่าวถึงข้างต้น ได้มีแนวคิด “ศิลปะเพื่อชีวิต” เกิดขึ้นในสังคมไทย 

มาก่อนหน้าเป็นเวลายาวนาน กล่าวคือ แนวคิดศิลปะเพ่ือชีวิตได้เข้ามาสู่สังคมไทยผ่านทาง

พรรคคอมมิวนิสต์แห่งประเทศไทย กล่าวคือ หลังจากการปฏิวัติของ เหมา เจ๋อ ตุง รูปแบบ

และสาระทางศิลปะตามแนวทางของพรรคคอมมิวนิสต์จีนยึดถือแนวคิดที่ว่า “ศิลปกรรมใด ๆ  

ทีเ่ปดิเผยขึน้ในสงัคมเพียงเพือ่การแสวงหาความสวยงามอยา่งเดยีว โดยมิไดป้ลกุเรา้ความรูส้กึ

ใหเ้กดิความรกั ความหวงัดี หรอืความยตุธิรรมในสงัคม นบัวา่เป็นศลิปะท่ีมคีณุคา่น้อย” (ชุมพล  

พินิจธนสาร, 2566) ดังนั้น ผลงานจิตรกรรมและประติมากรรมของจีนในช่วงน้ีจึงแสดงเรื่อง

ราวและรปูแบบทีเ่กรีย้วกราดรนุแรงทีเ่ปน็ผลมาจากความอดอยากและสงครามกลางเมอืง อนึง่ 

พรรคคอมมวินสิตแ์หง่ประเทศไทยซึง่เปน็พรรคคอมมวินสิต์สายจนีกรั็บแนวคดินีม้า นอกจากนี ้ 

จิตร ภูมิศักดิ์ ในนามปากกา “ทีปกร” ยังได้เขียนหนังสือชื่อ “ศิลปเพื่อชีวิต” โดยเขาให้

ความหมายต่อที่ศิลปเพื่อชีวิตว่าหมายถึง “ศิลปที่มีความสัมพันธ์อยู่กับชีวิตทางสังคมของ 

มวลประชาชน... คอืศิลปทีเ่ปดิโปงใหป้ระชาชนมองเหน็ตน้ตอของความเลวรา้ยของชวีติในสงัคม 

คือศิลปที่ชี้แนะให้ประชาชนมองเห็นทางออกของชีวิตอันถูกต้อง” (ทีปกร, 2552) รวมทั้งเขายัง

ได้อ้างถึงข้อเขียนเรื่อง Art for Life’s Sake ของ Trevor Thomas ที่ตีพิมพ์ในวารสาร UNESCO 

Feature ฉบับประจำ�วันที่ 26 มีนาคม 1944 เพื่อแสดงให้เห็นว่าแนวคิดนี้ได้รับการรับรองโดย

องค์การการศึกษาวิทยาศาสตร์ และวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ (UNESCO) อีกด้วย ดังน้ี

แล้ว จึงอาจกล่าวได้ว่าแนวคิดสุนทรียศาสตร์ของการต่อต้านขัดขืนได้ก่อร่างขึ้นในสังคมทั้งใน

ต่างประเทศและในประเทศไทยมาอย่างยาวนาน

อย่างไรก็ดี เมื่อพิจารณาคำ�ว่าสุนทรียศาสตร์หรือศิลปะภายใต้แนวคิดสุนทรียศาสตร์

ของการต่อต้านขัดขืน ก็อาจพบว่าในงานเขียนท่ีผ่านมายังคงเป็นการกล่าวถึงสุนทรียศาสตร์

ในบริบททัศนศิลป์ (visual arts) เป็นหลัก หรือเกือบจะทั้งหมด ใขณะที่ศิลปะแขนงอื่นก็ได้ใช้

สนุทรยีศาสตรข์องตนเพ่ือการตอ่ตา้นขดัขนืดว้ยเชน่กนั โดยเฉพาะอยา่งยิง่การละคร (theatre) 

ที่คนส่วนใหญ่ในสังคมปัจจุบันเห็นว่าเป็นความบันเทิงนั้น ได้มีบทบาทในการต่อต้านขัดขืน 

มาอย่างยาวนาน บทความนี้จึงเป็นความพยายามเบื้องต้นในการสำ�รวจบทบาทดังกล่าวของ

การละคร เพือ่แสดงใหเ้หน็วา่ในการละครกม็สีิง่ทีเ่รยีกวา่สนุทรยีศาสตรข์องการตอ่ตา้นขดัขนื

อยู่ด้วยเช่นกัน
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Lysistrata ผู้มาก่อนกาล
เจตนา นาควัชระ (2537) กล่าวว่า ชาติที่บรรลุถึงความเจริญรุ่งเรืองในทางวัฒนธรรม 

มักจะเป็นชาติที่มีประเพณีการละครอันรุ่งเรือง ในโลกตะวันตกนั้น พัฒนาการของการละครมี

ประวัติศาสตร์อันยาวนานควบคู่กับพัฒนาการทางการเมือง เศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรม 

การศกึษาบทบาทของละครตะวนัตกสามารถสืบคน้ยอ้นไปถงึสมยักรกีโบราณ โดยมกีารยอมรับ

รว่มกนัวา่ละครโศกนาฏกรรมของกรกี (Greek Tragedy) ทีแ่มว้า่จะไดร้บัอทิธพิลบางประการมา

จากละครอยีปิต ์แตก่ส็ามารถใชอ้า้งองิในฐานะตน้กำ�เนดิของรปูธรรมทางการละครได ้อยา่งไร

ก็ดี ละครกรีกก็ไม่ได้มีเพียงละครโศกนาฏกรรม ยังมีละครสุขนาฏกรรม (comedy) ที่นอกจาก

ให้ความบันเทิงแล้วยังมีการขับเคลื่อนประเด็นทางสังคมการเมือง หนึ่งในนั้นก็คือละครเรื่อง 

Lysistrata ของ Aristophanes ทีเ่ขยีนขึน้และจดัแสดงตัง้แต ่411 ปก่ีอนครสิตกาล โดยกอ่นหนา้น้ี 

เอเธนส์ได้ทำ�สงครามเพโลพอนนีส (Peloponnesian War) อย่างยืดเยื้อยาวนานกับสปาร์ตา  

และบริบททางสังคมของละครเรื่องนี้ก็คือช่วงเวลาในปีสุดท้ายของสงคราม (Carey, 2011) 

ในท่ามกลางบริบทดังกล่าว Aristophanes ซึ่งเป็นนักการละครคนสำ�คัญก็ได้เขียนบท

ละครเรื่องนี้ขึ้น Lysistrata คือชื่อของตัวละครหลักที่มีความหมายว่า “ผู้ยุติกองทัพ” (Army 

Disbander) เธอเป็นผู้หญิงเอเธนส์ที่ได้ชักชวนผู้หญิงทั้งชาวเอเธนส์และชาวสปาร์ตาที่สามี

ต้องไปรบในสงครามให้ลกุข้ึนมาปฏบิติัการตอบโตด้ว้ยการไมย่อมมีเพศสมัพนัธก์บัสามจีนกวา่

บรรดาสามีทั้งหลายจะบรรลุข้อตกลงยุติสงคราม ซึ่งในที่สุดสงครามก็ยุติลงเพียงเพราะผู้ชาย

เองก็ต้องการเพศสัมพันธ์มากกว่าสงคราม ละครเรื่องนี้จึงเป็นการใช้อารมณ์ขันในการแสดง

การตอ่ตา้นขดัขนืตอ่การทำ�สงครามของรฐัทีส่ง่ผลกระทบในทางลบตอ่ประชาชนและตอ่ความ

เป็นรัฐเอง  

ประเด็นสำ�คัญในมิติสุนทรียศาสตร์ของการต่อต้านขัดขืนของละครเรื่องน้ีอีกประเด็น

หนึ่งก็คือ เพศสภาวะ (gender) ซึ่งเป็นประเด็นถกเถียงกันในกลุ่มนักวิชาการด้านการละคร

และสตรีนิยมว่า Lysistrata แสดงให้เห็นถึงมิติเชิงอำ�นาจของผู้หญิงซึ่งเป็นการต่อต้านขัดขืน

ตอ่สภาวะทีเ่ปน็จรงิของผูห้ญงิกรกีในยคุนัน้ที่ไมม่สีถานะความเปน็พลเมอืง (citizenship) และ

ไมม่บีทบาททางสงัคมหรอืไม ่ขอ้ถกเถยีงมีทัง้เหน็วา่ละครเรือ่งนีแ้สดงให้เห็นถงึความแตกตา่งใน

เรือ่งการแบง่บทบาทระหว่างผูห้ญิงและผูช้าย (sexual division of labour) ท่ีบทบาทของผูห้ญงิ

ผกูตดิอยูก่บัพ้ืนที่ในครวัเรอืน (domestic sphere) ที่ใหค้วามสำ�คญักบัความเปน็อยู ่(livelihood) 

ของสมาชกิในครวัเรอืน ขณะทีบ่ทบาทของผูช้ายนัน้ผกูตดิอยูก่บัพืน้ท่ีสาธารณะ (public sphere) 

ซึง่กค็อืบทบาทในการกำ�หนดความเปน็ไปของเมอืง สำ�หรบัละครเรือ่งนีบ้ทบาทในพืน้ทีส่าธารณะ

ของผูช้ายกค็อืการทำ�สงครามซึง่กอ่ความหายนะใหก้บัเมอืง ขณะทีผู่ห้ญงิลกุขึน้มาตอ่สูเ้พือ่ให้

เมอืงและความเปน็อยูก่ลบัคนืสูส่ภาวะปกต ิซึง่นัน่ก็อาจทำ�ใหต้คีวามไดว้า่ละครเรือ่งนีย้นือยูข่า้ง
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บทบาทของผู้หญิง อย่างไรก็ดี ก็มีการตีความในอีกทางหนึ่งว่าอำ�นาจของผู้หญิงในเรื่องนี้เป็น

อำ�นาจชั่วคราว (temporary) เพราะเมื่อเมืองกลับคืนสู่สภาวะปกติ ผู้ชายก็จะกลับมามีอำ�นาจ

นำ� สว่นผูห้ญิงกต็อ้งกลบัไปมบีทบาทในครวัเรือนดงัเดมิ การทีล่ะครเรือ่งนีท้ำ�ใหต้วัละครผูห้ญงิ

มีอำ�นาจนำ�เป็นการทำ�ให้ขบขันเพราะในโลกที่เป็นจริงของสังคมกรีกในช่วงเวลาน้ันผู้หญิงไม่มี

อำ�นาจใด ๆ เลย ทั้งนี้ไม่รวมความจริงที่ว่าละครกรีกนั้นแสดงโดยผู้ชายทั้งหมด การที่ผู้ชาย

แสดงเป็นผู้หญิงในละครตลกเสียดสีก็ดูจะเป็นการสร้างความขบขันต่อความเป็นผู้หญิงอีกช้ัน

หนึ่ง (Tobias, 2020) แต่ไม่ว่าจะอย่างไรก็ตาม อย่างน้อยที่สุด Lysistrata ของ Aristophanes 

ก็ได้แสดงการต่อต้านขัดขืนต่อบทบาทของรัฐในการทำ�สงครามและได้สร้างบทสนทนาว่าด้วย

บทบาทและอำ�นาจของผู้หญิงให้เกิดขึ้นตั้งแต่ยุคก่อนคริสตกาล 

เสียงปดิประตูของ Nora ดังกึกก้องไปท่ัวท้ังโลก 
ภาสกร อินทุมาร (2558) กล่าวว่าในช่วงกลางศตวรรษที่ 19 มีการเปลี่ยนแปลงครั้ง

สำ�คญัในยโุรป เมือ่มกีารปฏวิตัฝิรัง่เศสท่ีสง่ผลใหอ้ดุมคติในเรือ่งเสรภีาพเปน็อดุมคตหิลกัของ

ผูค้น นอกจากนีย้งัมกีารพฒันาความรูท้างวทิยาศาสตรส่์งผลให้ความคดิในเรือ่งการอธบิายดว้ย

เหตุผลเชิงประจักษ์เข้ามามีอำ�นาจนำ�ในการอธิบายความรู้และความจริง ระบบคิดเช่นนี้ส่งผล

ต่อบทบาทของการละครเช่นกัน กล่าวคือ ละครแบบโรแมนติก (romantic) อันเป็นละครที่มี

บทบาทนำ�ในช่วงตน้ศตวรรษที ่19 ถกูปฏเิสธ และได้เกิดสำ�นกัคดิทางการละครขึน้ใหม่ ซึง่กคื็อ 

“สำ�นักสัจนิยม” (Realism) ที่อธิบายว่า “เราจะรู้จักโลกที่แท้จริงก็ด้วยการเฝ้าดูอาการความ 

เป็นไปของโลก... และจะต้องพยายามคิดให้เป็นปรนัยให้มากที่สุดโดยไม่บิดเบือนความจริง 

อันใดเลย” (เด่นดวง พุ่มศิริ, 2525) เพราะละครก็คือชีวิต (Theatre is life itself.) (สดใส  

พนัธมุโกมล, 2550) และละครสัจนยิมก็คอืตน้กำ�เนดิของ “การละครสมยัใหม่” (Modern Drama)  

ในโลกตะวนัตก ทีเ่ริม่ขึน้ในชว่งปลายศตวรรษที ่19 โดยทีน่กัการละครคนสำ�คญัทีเ่ปน็ผูบ้กุเบกิ

การละครสมัยใหม่ก็คือ Henrik Ibsen ชาวนอร์เวย์ และบทละครของเขาที่ถูกกล่าวถึงมากที่สุด

เรื่องหนึ่งก็คือบทละครเรื่อง A Doll’s House 

A Doll’s House เป็นเรื่องราวของ Nora Helmer ที่พยายามหาเงินมารักษาสามีที่ 

ป่วยหนักด้วยการกู้เงิน แต่ในสมัยนั้นผู้หญิงยังไม่มีสิทธิเลือกตั้งและไม่มีสิทธิทำ�ธุรกรรมทาง 

การเงิน Nora จึงปลอมลายเซ็นบิดาในเอกสารการกู้ แต่เธอก็ทำ�ผิดพลาดเพราะลายเซ็นของ

บิดาที่เธอปลอมนั้นลงวันที่หลังจากวันที่บิดาของเธอเสียชีวิตไปแล้ว เธอพยายามทำ�งานพิเศษ

โดยไม่ให้ใครรู้เพื่อหาเงินมาใช้หนี้ แต่เมื่อสามีรู้ว่าเธอไปกู้เงินมาและผู้ให้กู้เงินขู่ว่าจะเปิดเผย 

ความจรงิ สามขีองเธอจงึกลา่วโทษเธออยา่งรนุแรงทัง้ ๆ  ทีเ่ธอกูเ้งนิมาเพือ่รักษาอาการป่วยของเขา  

เขากลา่ววา่เธอไม่มคีณุสมบตัจิะเปน็แมแ่ละไม่อาจดแูลลกูของเขาได ้แต่ในท่ีสดุเมือ่สถานการณ์
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เปลีย่น ผู้ใหกู้เ้งนิเปลีย่นใจไมน่ำ�ความลบัเรือ่งนี้ไปเปดิเผย สามจีงึกลับมาทำ�ดกีบัเธอและกล่าว

ว่าเรื่องเลวร้ายได้ผา่นไปแล้ว เราจะกลับมารักกันเหมือนเดิม แต่ถึงตอนนี ้Nora ไดป้ระจักษ์ชดั

แล้วว่าที่ผ่านมาเธอใช้ชีวิตกับคนที่ไม่รู้จักเธอเลย ตอนยังไม่ได้แต่งงานเธอก็เป็นเหมือนตุ๊กตา

ของพ่อ เมื่อแต่งงานแล้วเธอก็เป็นเหมือนตุ๊กตาของสามี เธอไม่ได้มีชีวิตเป็นของตนเองเลย 

การตระหนักรู้ในครั้งนี้ทำ�ให้เธอตัดสินใจทิ้งลูกและสามีออกไปมีชีวิตของเธอเอง ฉากสุดท้าย

ของละครเรื่องนี้ก็คือการที่เธอเดินออกจากบ้านและปิดประตูด้วยเสียงอันดัง   

มีคำ�กล่าวว่า “เสียงปิดประตูนั้นดังกึกก้องไปทั่วทั้งโลก” (That slammed door 

reverberated across the roof of the world.) (Buitenhuis, 1984) ซึง่นัน่กค็อืการสะทอ้นใหเ้หน็

ว่าละครเรื่องนี้ส่งผลสะเทือนต่อสังคมอย่างกว้างขวาง ในยุคที่ผู้หญิงยังไม่มีสิทธิทางกฎหมาย

และไมม่อีำ�นาจในการกำ�หนดชวีติของตนเองภายใตส้งัคมแบบชายเปน็ใหญ่ (patriarchy) ละคร

เรื่องนี้กลับเป็นส่วนหนึ่งในขบวนการเคลื่อนไหวเพื่อสิทธิของผู้หญิงในยุโรป และแม้ว่า Gray 

(1976) จะกล่าวว่าผู้คนในยุโรปในช่วงเวลาครึ่งแรกของศตวรรษท่ี 19 พร้อมที่จะได้รับการ 

ปลุกเร้าและออกมาชุมนุมเคลื่อนไหวอยู่แล้ว แต่อย่างน้อยละครเรื่อง A Doll’s House ก็ได้เป็น 

สว่นหนึง่ของการตอ่ตา้นขดัขนืตอ่ความไมเ่ป็นธรรมทางสงัคมทีม่ตีอ่ผูห้ญงิในชว่งเวลานัน้ แมว้า่ 

Ibsen เองจะกล่าวว่าเขาตั้งใจจะพูดถึงความเป็นมนุษย์ (humanity) และไม่ได้มีเจตนาจะพูด

ประเด็นของผู้หญิงโดยตรงก็ตาม

Antigone จาก Sophocles สู่ Anouilh และ Brecht
Antigone เป็นบทละครของ Sophocles นักการละครคนสำ�คัญของยุคกรีก เป็นหนึ่ง

ในสามเรื่องของบทละครชุด (trilogy) โดยสองเรื่องก่อนหน้าคือ Odeipus Rex และ Oedipus 

at Colonus ในเรื่อง Oedipus Rex นั้น Oedipus ซึ่งเป็นกษัตริย์แห่งเมือง Thebes ได้พบความ

จรงิวา่ตนไดฆ้า่บดิาและไดม้ารดาเปน็ภรรยาโดยไมรู่ม้ากอ่นวา่ท้ังสองคอืบดิาและมารดาของตน 

เมือ่รูค้วามจรงิ Oedipus จงึแทงตาตนเองใหบ้อดและเนรเทศตนเองออกจากเมอืงไป (บทละคร

แปลฉบับภาษาไทยของบทละครเรื่อง Oedipus Rex ใช้ชื่อภาษาไทยว่า “อิดิปุสจอมราชันย์”) 

ในเรื่อง Oedipus in Colonus เป็นเรื่องที่กล่าวถึง Oedipus ออกไปเร่ร่อนโดยมี Antigone  

บุตรสาวติดตามไปดูแล เมื่อ Oedipus ตาย Antigone จึงกลับเข้าเมือง เรื่องราวในบทละคร

เรื่อง Antigone เริ่มต้นขึ้นที่พี่ชายทั้งสองของเธอรบกันเพื่อช่วงชิงการเป็นกษัตริย์และเสียชีวิต

ในสนามรบทั้งคู่ Creon ซึ่งเป็นลุงของ Antigone จึงต้องขึ้นเป็นกษัตริย์ Creon จัดพิธีศพให้แก่

หลานชายคนหนึง่อยา่งยิง่ใหญ ่ขณะทีศ่พของหลานชายอกีคนทีเ่ปน็ผูร้กุรานถกูทิง้ไวก้ลางแจง้

และสั่งห้ามไม่ให้ใครไปประกอบพิธีฝังศพนี้ ตามความเชื่อของชาวกรีก หากศพไม่ได้รับการ

ประกอบพิธีกรรม วิญญาณจะไม่สามารถเดินทางไปยังโลกหลังความตาย (underworld) ได้ 
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Antigone จงึขดัคำ�สัง่ของลงุดว้ยการแอบไปประกอบพธิกีรรมใหศ้พพีช่าย และถูกจบัได้ในท่ีสดุ 

Antigone ถูกนำ�ตัวมาให้ Creon ทั้งสองถกเถียงกัน Creon สั่งให้ทหารเอาตัว Antigone ไปขัง

ในถํ้า ซึ่งในที่สุดเธอก็ฆ่าตัวตายในถํ้านั้น Sophocles เขียนบทละครเรื่องนี้ในช่วงเวลาที่เอเธนส์

มีความเป็นนครรัฐ มีระบบการปกครองและกฎหมาย ขณะเดียวกันชาวกรีกก็ยังคงมีความเชื่อ

และความศรัทธาในเทพเจา้ ประเดน็สำ�คญัของบทละครเรือ่งนีจ้งึเปน็เรือ่งการปะทะกนัระหวา่ง

กฎหมายบ้านเมืองที่มี Creon เป็นตัวแทน และกฎของเทพเจ้า (divine law) ที่มี Antigone  

เปน็ตัวแทน ทีแ่มก้ฎหมายบา้นเมอืงจะมชียัในทางปฏบัิต ิแตก่ฎของเทพเจา้มคีวามย่ิงใหญก่วา่ 

ดังเช่นที่ Antigone ยืนยันกับ Creon ว่ากฎหมายบ้านเมืองเป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นในภายหลัง 

แต่กฎของเทพเจ้านั้นมีมาก่อนเป็นเวลาเนิ่นนาน

บทละครเรื่องนี้ถูกนำ�มาจัดแสดงซํ้าทั้งในแบบการดำ�เนินตามบทดั้งเดิมและ 

การดดัแปลง (adaptation) มาอย่างตอ่เนือ่ง Jean Anouilh นักการละครชาวฝรัง่เศสคอืหนึง่ใน 

ผู้ที่ดัดแปลงบทละครเร่ืองนี้ในปี 1942 ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่นาซี (Nazi) ยึดครองปารีส ในช่วง

เวลานัน้คนหนุม่สาวในปารสีจำ�นวนมากเขา้รว่มในขบวนการตอ่ตา้นการยดึครองของนาซ ีและ

เหตุการณท์ีเ่ปน็แรงบนัดาลใจให ้Anouilh นำ�บทละครเรือ่ง Antigone มาดัดแปลงกคื็อเหตกุารณ์

สังหารชายหนุ่มที่ชื่อ Paul Collette ซึ่งเป็นหนึ่งในผู้ต่อต้านนาซีโดยที่เขาไม่ได้สังกัดกลุ่มหรือ

เครือข่ายใด Collette ถูกสังหารเพราะเขาปฏิบัติการต่อต้านด้วยการยิงฝ่ายตรงข้าม และเป็น

ปฏิบัติการด้วยตัวเขาเองคนเดียว ซึ่ง Anouilh เห็นว่าการกระทำ�ของ Collette ท่ีมีท้ังความ

กล้าหาญและความสูญเสียในเวลาเดียวกันเช่นน้ีมีลักษณะเหมือนละครโศกนาฏกรรม เขาจึง

นำ�บทละครเรื่อง Antigone มาดัดแปลงโดยมีปรัชญาอัตถิภวนิยม (existentialism) ท่ีกล่าว

ถึงเสรีภาพของมนุษย์ในการเลือกและรับผิดชอบต่อการเลือกเป็นแนวคิดสำ�คัญ ทั้ง Antigone 

และ Collette ต่างเลือกแม้ว่าจะรู้ว่าการเลือกนั้นจะนำ�พาสิ่งใดมาสู่ชีวิต แต่ทั้งสองก็ยินดีที่จะ

รับผิดชอบสิ่งที่จะเกิดขึ้นต่อชีวิตอันเนื่องมาจากการเลือกของตนเอง เป้าหมายของ Anouilh ก็

เพื่อจะเชิดชูการเลือกของคนหนุ่มสาวที่ต่อสู้กับอำ�นาจที่ไม่ชอบธรรม อย่างไรก็ดี ละครเรื่องนี้

ไม่สามารถจัดแสดงได้ในปี 1942 เพราะฝ่ายนาซีไม่อนุญาต จนกระทั่งปี 1944 ละครเรื่องนี้จึง

ได้เปิดแสดงที่ Théâtre de l'Atelier เป็นครั้งแรกในช่วงเวลาที่กรุงปารีสได้รับการปลดปล่อย 

(1944 Paris Liberation) และในปี 1948 Bertolt Brecht นักการละครชาวเยอรมันก็ได้ดัดแปลง

และจัดแสดงละครเรื่องนี้ ที่แม้ชื่อสถานที่และตัวละครจะเป็นไปตามต้นฉบับบของ Sophocles 

แต่ Brecht ก็ได้ทำ�ให้ตัวละคร Creon มีบุคลิกเหมือนฮิตเลอร์ และ Antigone ก็คือตัวแทนของ

ผู้คนที่ Brecht ปรารถนาจะเห็น ซึ่งก็คือชาวเยอรมันที่ลุกขึ้นมาต่อต้านฮิตเลอร์นั่นเอง 

กล่าวเฉพาะ Brecht เขาเป็นนักการละครที่มีแนวคิดแบบมาร์กซิสม์ (Marxism) และ 

มบีทบาทสำ�คัญในวงการละครระหว่างป ีค.ศ. 1920-1956 เขามองเหน็วา่ละครสมยัใหม่ในแบบ
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สัจนิยม (realism) ของช่วงกลางศตวรรษที่ 19 นั้นพยายามผสมผสานศิลปะแขนงต่าง ๆ เพื่อ

สร้างภาพมายาให้ผู้ชมหลงเข้าไปในโลกแห่งจินตนาการ ขณะท่ีความจริงในสังคมยังมีปัญหา

ของชนชั้นและการกดขี่ Brecht จึงมองว่าละครควรทำ�หน้าที่เผยความจริงและท้าทายอำ�นาจ

ของชนชั้นผู้ปกครอง เพื่อกระตุ้นให้ผู้ชมรับรู้ถึงสถานการณ์ของตนเองและเห็นความจำ�เป็นใน

การเปลีย่นแปลงสงัคม (Intoo-Marn, 2010) เขาจงึไดส้รา้งรปูแบบละครทีเ่รยีกวา่ "ละครเอพคิ"  

(Epic Theatre) ขึ้นโดยคำ�ว่า “เอพิค” (ภาษาเยอรมันคือ epik) ในที่นี้หมายถึงวรรณกรรม 

ที่เล่าเรื่องในรูปแบบสมัยใหม่ เช่น นวนิยาย ไม่เก่ียวข้องกับมหากาพย์โบราณแต่อย่างใด  

Brecht ตอ้งการใหเ้วลาแกผู่ช้มในการคดิและไตร่ตรอง ไม่ใชแ่คก่ารมอีารมณร์ว่มกบัละคร เขา

จึงได้พัฒนาเทคนิคการนำ�เสนอที่เรียกว่า "การทำ�ให้แปลก" (alienation หรือ Verfremdung 

(V-Effekt) ในภาษาเยอรมัน) ซึ่งมีจุดมุ่งหมายให้ผู้ชมไม่หลงเข้าไปในโลกของละคร แต่ยังรับรู้

ตลอดเวลาวา่กำ�ลงัดูละครอยู ่เชน่ การเปดิใหเ้หน็ไฟบนเวท ีการเปลีย่นฉากใหผู้ช้มเหน็ การให้

ตัวละครพดูคยุกบัตวัเอง หรอืหนัมาพดูกบัผูช้มโดยตรง หรอืการใชก้ลุม่นกัแสดง (chorus) เพือ่

วจิารณก์ารกระทำ�ของตวัละคร Brecht เชือ่วา่เทคนคิเหลา่น้ีจะทำ�ใหผู้ช้มไมห่ลงไปกบัละคร แต่

กระตุน้ใหพ้วกเขาคดิอยา่งมเีหตุผลและตัง้คำ�ถาม ในบางครัง้ Brecht จะใหตั้วละครท่ีอาจจะเป็น 

ผูเ้ลา่เรือ่ง (narrator) ขอรอ้งให้คนดชูว่ยแตง่ละครตอ่ใหจ้บเพราะเขาหมดปญัญาทีจ่ะเลา่เรือ่ง

ต่อได ้ซึง่นีก่ค็อือกีวิธกีารหนึง่ของการทำ�ใหแ้ปลก ทัง้หมดนีเ้ทา่กบัวา่ Brecht ทำ�การสลายความ

คุน้เคยของผูช้ม โดยเขาหวงัว่าผูช้มจะใชเ้หตผุลในการพิจารณาสถานการณต่์าง ๆ  และด้วยเหตุ 

ทีล่ะครของ Brecht พยามใหค้นดคูดิดว้ยเหตผุลและใชเ้หตผุลของความคดิสองแบบมาคดัง้าง

กัน ดังเช่นการปะทะกันทางความคิดของ Antigone และ Creon เขาจึงเรียกละครของเขาว่า  

“ละครวิภาษวิธี” (Dialectic Theatre) ทั้งนี้ “เขาหวังว่าเมื่อเราใช้เหตุผลไตร่ตรองใคร่ครวญ 

ดูให้ดีแล้ว เราจะหาทางออกและสร้างการเปลี่ยนแปลงท่ีทำ�ให้สังคมมนุษย์ดีข้ึน” (เจตนา  

นาควัชระ, 2526) ดังเช่นที่ Brecht อยากเห็นชาวเยอรมันได้คิดไตร่ตรองเรื่องการกระทำ�ของ

ฮิตเลอร์และสงครามผ่านละครเรื่อง Antigone และลุกขึ้นมาต่อต้านฮิตเลอร์ซึ่งนั่นย่อมเท่ากับ

การที่คนดูลุกขึ้นมาสร้างการเปลี่ยนแปลง แม้ว่าในความเป็นจริงสิ่งนี้จะไม่เคยเกิดขึ้นก็ตาม

Augusto Boal ละครของผู้ถูกกดขี ่
ภาสกร อินทุมาร (2558) กล่าวว่า “ละครของผู้ถูกกดขี่” (Theatre of the Oppressed) 

ถูกคิดค้นขึ้นโดย ออกุสโต Boal (Augusto Boal) นักการละครชาวบราซิล Boal ตั้งชื่อละครของ

ตนเชน่นีเ้พ่ือสะทอ้นใหเ้หน็ถงึตน้ทางของความคดิทีม่อีทิธพิลตอ่การสร้างรูปแบบทางการละคร 

ซึง่กค็อืแนวคดิของ เปาโล แฟรร ์นกัการศกึษาชาวบราซลิ ทีเ่ขยีนไว้ในหนงัสอื “การศกึษาของ

ผู้ถูกกดขี่” (Pedagogy of the Oppressed) โดยรูปแบบสำ�คัญรูปแบบหนึ่งของละครของผู้ที ่
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ถกูกดขีก่คื็อ Forum Theatre ซึง่เปน็หนึง่ในรปูแบบกจิกรรมที ่Boal พัฒนาขึน้จากประสบการณ์

ที่ได้นำ�การละครไปใช้ในการแก้ปัญหาชุมชน บนพื้นฐานวิธีคิดที่ว่า “ปัญหาของปัจเจกบุคคลก็

คือปัญหาในทางการเมืองและสังคม” (the personal is political) ละครเช่นนี้เกิดขึ้นในปี 1973  

ซึ่ง ณ ขณะนั้น Boal มุ่งเน้นละครในเชิงการเมืองเพื่อให้ผู้ที่ถูกกดขี่ปลดปล่อยตนเองและต่อสู้

กับการกดขี่ทั้งปวง เขาได้สร้างรูปแบบทางการละครที่ชื่อว่า Forum Theatre ขึ้น ซึ่งการแสดง

ละครโดยนักแสดงอาชพีทีจ่ำ�ลองสถานการณข์องประเดน็ปญัหาใหก้บัสมาชกิในชมุชนหรอืกลุม่ 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้รับชม และเมื่อการแสดงได้ดำ�เนินมาถึงจุดท่ีตัวละครจะต้องตัดสินใจ  

หรอืตอ้งแก้ไขสถานการณ ์การแสดงจะหยดุ เพือ่ใหผู้ช้มไดเ้สนอทางออกใหน้กัแสดงลองแสดง 

ทางออกท่ีเสนอนั้น ในบางกรณีอาจให้ผู้ชมซึ่งเป็นเจ้าของปัญหาได้ทดลองสวมบทบาทของ 

ตัวละครน้ัน ๆ  ด้วยตนเอง ท้ังน้ีเป็นเพราะ Boal เช่ือว่าในการเปล่ียนผ่านทางสังคม (transformations  

of society) ทุกคนต้องเป็นผู้กระทำ�การ (protagonist) (Boal, 1979) การเสนอทางออกและ

การเข้าไปสวมบทบาทเช่นนี้ถือเป็นการกระทำ�การเพ่ือซักซ้อมการแก้ปัญหา เพื่อท่ีจะเห็น

ผลลัพธ์หรือผลที่ตามมา ซึ่งผลลัพธ์นั้นจะเห็นได้จากปฏิกิริยาตอบโต้ของนักแสดงหรือตัวผู้ชม

ทีท่ดลองสวมบทบาทเองผา่นการด้นสด (improvisation) ในบทบาททีม่ิไดซ้กัซอ้มมากอ่น Boal  

เรยีกวธิกีารนีว้า่เปน็ “การซกัซอ้มความจรงิ” (Rehearsal of Reality) (Boal, 1979) และเรยีกผูช้ม 

(spectator) ของเขาว่า “ผู้ชมกึ่งนักแสดง” (spect-actor) ซึ่งก็คือการที่ผู้ชมเกิดประสบการณ์

ชุดหนึ่งขึ้นผ่านการแสดง หรือ “กระทำ�การ” เพื่อแสวงหาทางออกด้วยตัวเอง ซึ่งจะทำ�ให้ผู้คน

เหล่านั้นสามารถเกิดการตกผลึกภายในอันจะนำ�ไปสู่การเรียนรู้และการเปลี่ยนแปลง ซึ่งน่ันก็

เท่ากับเป็นการปลดปล่อยตนเองจากการเป็นผู้ถูกกดขี่ (liberation) (Okagbu, 1998)  

ตัวอย่างหนึ่งของการนำ� Forum Theatre มาใช้เพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลงก็คืองานวิจัย

ระดบัปรญิญาเอกเรือ่ง “Systemic Communication and Performance: A Humanist Learning 

Approach to Agricultural Extension and Rural Development” ของ Khatoon-Abadi, Ahmad 

(1994) ในงานนี ้ Forum Theatre ถกูนำ�มาใชเ้ปน็เครือ่งมอืในการสรา้งแนวทางการพฒันาชมุชน

และการเกษตรของเกษตรกรในอิหร่านและออสเตรเลีย ซึ่งผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าผลลัพธ ์

ทีเ่กดิขึน้ในทัง้ 2 ประเทศไมแ่ตกตา่งกนั กลา่วคอื Forum Theatre เปน็เครือ่งมอืท่ีทำ�ใหเ้กษตรกร

เป็น “ผู้เล่น” (actor) หรือเป็นผู้สร้างการเปลี่ยนแปลงในเรื่องการพัฒนาชุมชนและการเกษตร

ผ่านปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันที่เกิดขึ้นในการแสวงหาทางออกของสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในละคร  

อนัสง่ผลใหเ้กดิคำ�ตอบและปฏบิตักิารรว่มกนั (collective action) ผลจากการวจิยันีท้ำ�ใหก้ลา่ว 

ได้ว่า Forum Theatre ได้เปล่ียนเกษตรกรจากการเป็นผู้ฟังแบบรอรับ (passive audience)  

มาเป็นผู้กำ�หนดทิศทางการพัฒนาด้วยตัวเอง (Khatoon-Abadi, 1994)
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และก่อนหน้าที่จะมีละครของผู้ถูกกดขี่ ก็ได้มี “ละครสายก้าวหน้า” (radical theatre) 

ของศตวรรษที่ 20 อันได้แก่ ละครของฝ่ายซ้ายทางการเมือง (Theatre of Political Left) ละคร

เพื่อการศึกษา (Theatre in Education) และละครชุมชน (Community Theatre) เกิดขึ้น 

โดยที่ละครทั้ง 3 กลุ่มนี้คือความพยายามในการเชื่อมโยงปฏิบัติการทางการละคร (dramatic 

practices) เข้ากับการเปลี่ยนแปลงของบุคคลและสังคม โดยมีเป้าหมายร่วมกันคือใช้ละคร

เพื่อสลายลำ�ดับชั้นและการแบ่งแยกทางสังคม (social hierarchies and divisions) (Intoo-

Marn, 2010)

ละครกับการต่อต้านขัดขืนในสังคมไทย
ในสังคมไทยน้ันก็ได้มีการนำ�ละครมาใช้เพ่ือต่อต้านขัดขืนกับสภาพสังคมท่ีเป็นอยู่ 

ในแต่ละช่วงเวลามาอย่างยาวนาน ได้มีการก่อตั้งกลุ่มพระจันทร์เส้ียวการละครข้ึนซึ่งเป็น 

กลุ่มที่แตกแขนงมาจากชมรมพระจันทร์เสี้ยวที่ก่อตั้งขึ้นในปี 2512 โดยสมาชิกของกลุ่ม

พระจันทรเ์สีย้วคอืนกัศกึษาหนุ่มสาวผูอ้ยู่ในวยัแสวงหาของยคุนัน้ อาท ิสชุาต ิสวสัดิศ์ร ีวทิยากร  

เชียงกูร วินัย อุกฤษณ์ คำ�รณ คุณะดิลก ฯลฯ คนเหล่านี้เป็นผู้ที่เบื่อหน่ายต่อสภาวะสังคมและ

งานเขยีนแบบสายลมแสงแดด จงึไดล้กุขึน้มาวพิากษว์จิารณส์งัคมและผลติงานเขยีนเพือ่ตอบโต ้

ต่อสภาวะเชน่นัน้ อาท ิวทิยากร เชยีงกรู เขยีนบทกว ี“ฉนัจงึมาหาความหมาย” และบทละครเรือ่ง 

“ฉันเพียงแต่อยากออกไปข้างนอก” เป็นต้น ในส่วนของละครนั้นเริ่มขึ้นเมื่อ คำ�รณ คุณะดิลก  

ไปเปน็อาจารยท์ีม่หาวทิยาลยัเชยีงใหม ่โดยเขาไดพ้านกัศกึษาเขา้ไปใชช้วีติและเรยีนรูช้วีติของ

ชาวบ้านในชุมชนชนบท และได้ผลิตละครเรื่อง “ชนบทหมายเลข 1” ขึ้นในปี 2516 เพื่อสะท้อน

ความทุกข์ยากของชาวบ้านให้สังคมภายนอกได้รับรู้ รวมทั้งนำ�กลับไปเล่นให้ชาวบ้านดู จากนั้น

จงึมเีรือ่ง “ชนบทหมายเลข 2” ทีส่ะทอ้นการไหลบา่ของทนุและวฒันธรรมเมอืงท่ีเขา้มาในชนบท

และดึงคนเข้าไปสู่เมือง และ “ชนบทหมายเลข 3” ที่สะท้อนสภาวะของคนชนบทที่ต้องเข้ามา

ทำ�งานในโรงงาน และถูกกดขี่จากนายจ้าง (Intoo-Marn, 2010)

อย่างไรก็ดี การละครในลักษณะน้ีได้ยุติบทบาทลงเมื่อมีการปราบปรามขบวนการ

นักศึกษาและประชาชนในวันที่ 6 ตุลาคม 2519 ผู้ที่ทำ�งานเคลื่อนไหวทางสังคมซึ่งรวมท้ัง

นักการละครด้วยต้องหลบหนีเข้าป่าเพ่ือร่วมเคล่ือนไหวกับพรรคคอมมิวนิสต์แห่งประเทศไทย 

บางส่วนย้ายตัวเองไปอยู่ต่างประเทศ บทบาททางสังคมของการละครจึงขาดหายไป จนเมื่อ

รัฐบาลประกาศนโยบาย 66/2523 เพ่ือเปิดโอกาสให้ “ผู้ร่วมพัฒนาชาติไทย” กลับเข้าเมือง 

นักกิจกรรมทางสังคมซึ่งมีนักการละครซึ่งเคยเป็นสมาชิกของพระจันทร์เสี้ยวรวมอยู่ด้วย

ก็ได้กลับมามีบทบาทอีกคร้ัง โดยในช่วงเวลานั้น โคทม อารียา ได้ชักชวนนักการละครและ                     

นักกิจกรรมทางสังคมที่ออกมาจากป่ามาทำ� “โครงการสื่อชาวบ้าน” (Grassroots Micro Media 
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Project) ซึ่งต่อมาก็คือ “กลุ่มละครมะขามป้อม” โดยมีละครเร่เป็นสื่อหลักในการตระเวนเล่น 

ในชุมชนชนบท (ดวงแข บัวประโคน และคณะ 2547) และด้วยเหตุที่กลุ่มละครมะขามป้อมใช้

งานละครในมิติการพัฒนาในระดับชุมชน ในที่สุดกลุ่มละครมะขามป้อมจึงเรียกตัวเองว่าเป็น 

กลุ่มที่ทำ�งาน “ละครชุมชน” (community theatre) มาตั้งแต่ปี 2542 ในปัจจุบันกลุ่มละคร 

มะขามป้อมก็ยังคงมีบทบาทในการทำ�งานกับชุมชนชาติพันธุ์และขยายบทบาทมาสู่การพัฒนา 

ผูอ้ำ�นวยการกระบวนการเรยีนรู ้(learning facilitator) ภายใตก้ระบวนทัศน์ใหม ่(new paradigm)  

ผา่นกจิกรรมทางการละคร ซึง่นอกจากกลุม่ละครมะขามปอ้มกย็งัม ี“กลุม่ละครมายา” เกดิขึน้ 

ในปี 2524 (ปัจจุบันคือ “สถาบันศิลปวัฒนธรรมเพื่อการพัฒนา (มายา)”) ซึ่งกลุ่มละครมายา 

ก็ใช้ละครเร่และกระบวนการทางการละครเพ่ือสร้างการเรียนรู้ในกลุ่มเด็กและเยาวชน ตลอด

จนใช้กระบวนการทางการละครมาพัฒนาศักยภาพของครูในระบบการศึกษาเพื่อสร้างครูท่ีไม่ 

สยบยอมตอ่แนวทางการจดัการศกึษาของรฐั และทัง้กลุ่มละครมะขามป้อมและกลุม่ละครมายา

ก็ได้ผลิตนักการละครรุ่นใหม่ที่ทำ�งานในประเด็นทางสังคมขึ้นมาอีกเป็นจำ�นวนมาก

สรุป
บทความเรื่อง “สุนทรียศาสตร์ของการต่อต้านขัดขืนในการละคร” คือความพยายาม

ในการแสดงใหเ้หน็ว่าการละครได้ใช ้“ศลิปะและกจิกรรมทางศลิปะเพือ่ทา้ทายอำ�นาจครอบงำ� 

(dominant power)” ตามความหมายของสุนทรยีศาสตรข์องการตอ่ตา้นขดัขนืมาตัง้แตย่คุกรีก

ซึ่งเป็นยุคเริ่มแรกของประวัติศาสตร์การละครโลกมาจนถึงปัจจุบัน ซึ่งการใช้ละครในมิติของ 

การต่อต้านขัดขืนก็เกิดขึ้นในสังคมไทยมาเป็นระยะเวลายาวนานแล้วด้วยเช่นกัน 

ในการศึกษาแนวคิดและปฏิบัติการของ “การละครของประชาชน” (popular theatre) 

นั้น ละครไม่ได้จำ�กัดตัวอยู่ในโรงละครหรือพ้ืนที่จัดแสดงเท่าน้ัน แต่ละครในลักษณะท่ีเป็น

ปฏิบัติการทางการแสดง (performance) สามารถปรากฏตัวในพื้นท่ีสาธารณะและทำ�หน้าท่ี

ต่อต้านขัดขืนต่ออำ�นาจครอบงำ� ดังเช่น Sydney Gay and Lesbian Mardi Gras ที่เกิดขึ้น

ในปี 1978 นั้น เป็นการเดินขบวนพร้อมกับเต้นรำ�และกระโดดโลดเต้นไปบน Oxford Street 

ของคนรักเพศเดียวกันประมาณ 400 คน ก็เพื่อเป็นการต่อต้านการเลือกปฏิบัติที่มีต่อพวกเขา  

ซึง่ในการเดินครัง้นัน้พวกเขาก็ถกูตำ�รวจทำ�ลายขบวนและถกูจบักมุ ชือ่ของหลายคนปรากฏบน

หนา้หนงัสอืพมิพ ์สง่ผลให้เขาโดนไลอ่อกจากงาน บางคนถงึกบัโดนครอบครวัตดัขาด การเดนิ

ขบวนประกอบการเตน้รำ�เชน่น้ีถอืเปน็การแสดง (performance) ในลกัษณะหนึง่เชน่กนั Sydney 

Gay and Lesbian Mardi Gras ในช่วงเวลาของการก่อเกิดจึงเป็นปฏิบัติการในเชิงการละคร 

(theatrical practice) ในการต่อต้านขัดขืนต่ออำ�นาจครอบงำ� 
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นอกเหนือจากการใช้ละครในมิติของการต่อต้านขัดขืนในสังคมไทยดังท่ีกล่าวข้างต้น 

ศิลปินไทยก็มีการใช้ปฏิบัติการในเชิงการละครและการแสดง (theatrical and performance 

practice) โดยมีเป้าหมายในการต่อต้านขัดขืนในพื้นที่สาธารณะด้วยเช่นกัน ดังเช่นงานวิจัย

ของ ภัธทรา โต๊ะบุรินทร์ (2561) ที่ศึกษางานของกลุ่มพระจันทร์เสี้ยวการละครและ B-Floor 

Theatre Troupe ในช่วงเวลาหลังเหตุการณ์รัฐประหาร ปี 2567 ก็ได้ช้ีให้เห็นว่าแม้จะอยู่ใน 

ห้วงเวลาที่เสรีภาพในการแสดงความคิดทางสังคมการเมืองจะถูกจำ�กัด แต่กลุ่มละครท้ังสอง

การใช้ยังคงใช้ละครเป็นเครื่องมือในการแย่งชิงพื้นที่ทางความคิด (War of Position) ผ่านการ 

ตั้งคำ�ถามต่อประเด็นต่าง ๆ อาทิ การละเมิดสิทธิมนุษยชน ความทรงจำ�และประวัติศาสตร์

ที่ถูกลบเลือนหรือบิดเบือน ความขัดแย้งทางการเมือง ความเหลื่อมล้ำ�ในสังคม การล่าแม่มด

ทางความคิด เป็นต้น และดังที่กล่าวถึงข้างต้น ปฏิบัติการของกลุ่มศิลปะปลดแอก (Free Arts)  

ทีเ่รยีกรอ้งใหศ้ลิปนิออกมาร่วมเคลือ่นไหวกบัขบวนการเคลือ่นไหวของคนรุน่ใหม่ในป ี2563 และ 

ใช้กิจกรรมทางศิลปะในพ้ืนท่ีชุมนุมทางการเมืองน้ัน ละครและการแสดงก็เป็นส่วนหน่ึงในกิจกรรม 

ที่กลุ่มศิลปะปลดแอกใช้ ทั้งหมดนี้อาจทำ�ให้กล่าวได้ว่าการละครในมิติของสุนทรียศาสตร์

ของการต่อต้านขัดขืนนอกจากจะมีมาอย่างยาวนานแล้วนั้น ละครยังได้พาตัวเองออกมาจาก 

โรงละครสู่ท้องถนนและพื้นที่สาธารณะเพ่ือสร้างปฏิบัติการเคลื่อนไหวทางสังคมร่วมกับ

ขบวนการเคลื่อนไหวของประชาชนอีกด้วย
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บทคัดย่อ
บทความการวิจัยและพัฒนาเพื่อศึกษา 1. สัญลักษณ์ท่ีปรากฏบนเรือนร่างตัวละครที่ 

ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากภาพจติรกรรมไทยฝาผนงั วดัสวุรรณารามราชวรวหิาร  2. ความสมัพันธ์

ระหว่างรหัสภาษาเชิงสัญลักษณ์กับความหมายเชิงสัญลักษณ์ของตัวละคร  3. การออกแบบ 

ตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ ในรูปแบบภาพจิตรกรรมดิจิทัลและตัวละคร 3 มิติ วิธีวิจัยเป็นการ

วจิยัและการพัฒนา โดยวเิคราะหข์อ้มลูตวัละครทีป่รากฏในภาพจติรกรรมฝาผนงั จากนัน้จงึนำ�

ข้อมูลไปใช้ในการออกแบบและพัฒนาตัวละคร ได้แก่ พระเวสสันดร พระนางมัทรี พระโอรส 

ชาลี พระธิดากัณหา และชูชก โดยดำ�เนินการ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1.การสร้างความเข้าใจ  

2.การกำ�หนดโจทย์ 3.แนวคิดการสร้างสรรค์ 4.การสร้างต้นแบบ และ 5.การทดสอบ โดย 

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ กลุ่มเป้าหมายจำ�นวน 12 คน และกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จำ�นวน 3 คน ผล 

การวิจัยพบว่า

1. สัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละครที่ปรากฏในภาพจิตรกรรมไทยแนวประเพณี เรื่อง

ทศชาติชาดก ณ วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 1) ตัวละครกลุ่ม 

สมมตเิทพ มรีปูลกัษณะสมมตเิทพในแบบแผนเดยีวกนั 2) ตวัละครกลุม่สามัญชน มรีปูลกัษณะ

เป็นแบบตัวกากหรือสามัญชนทั้งสิ้น 

2. ความสัมพันธ์ระหว่างรหัสภาษาเชิงสัญลักษณ์ท่ีปรากฏบนเรือนร่างตัวละครกับ 

ความหมายเชงิสญัลกัษณ ์ไดแ้ก่ 1) สญัลกัษณเ์ชงิคณุคา่ของตัวละคร 2) สญัลักษณบ์นเรอืนรา่ง 

ของตัวละครที่ทำ�หน้าที่ส่ือสารแสดงความหมาย และ 3) สัญลักษณ์ตำ�แหน่ง ทิศทางของ 

ตัวละคร 

3. การออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ ในรูปแบบภาพจิตรกรรมดิจิทัล และ 

ตัวละคร 3 มิติ โดยใช้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ แนวคิดการออกแบบตัวละคร และแนวคิด 

มินิมอลลิสม์ หลอมรวมกันในการออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์นั้น พบว่าปัจจัยจำ�เป็น 

ไดแ้ก ่ตวัละครในงานจติรกรรมไทยแนวประเพณ ีจะถกูกำ�กบัดว้ยระเบยีบ ไวยากรณ ์กฎเกณฑ ์

ข้อกำ�หนดทางโครงสร้าง และการกำ�หนดตัวละครในฐานะประเภทมิใช่ความเป็นปัจเจกบุคคล 

รวมถงึการลดทอนภาษาเชงิสัญลักษณจ์ะตอ้งคงแก่นคดิของตวัละครนัน้ การออกแบบตวัละคร

สไตล์มินิมอลลิสม์สามารถนำ�ไปพัฒนาต่อยอดในเชิงเศรษฐกิจสร้างสรรค์

คําสําคัญ :  จิตรกรรมไทยแนวประเพณี   ทศชาติชาดก  

วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร   การออกแบบตัวละคร   มินิมอลลิสม์
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Abstract
This research and development (R&D) project investigated: 1. The corporeal 

symbols depicted in the Vessantara Jataka mural paintings at Wat Suwannaram 

Ratchaworawihan;  2. The relationship between these symbolic language codes and 

their meanings; and 3. The design of minimalist digital paintings featuring three-

dimensional (3D) protagonists.

Mural imagery data were analyzed, and minimalist figures were designed and 

developed, including Phra Vessantara, Nang Matree, Jali, Kanha, and Chuchok. The 

development process encompassed five steps: 1. Establishing understanding;  2. Defining 

the problem; 3. Formulating concepts; 4. Developing prototypes; and 5. Conducting 

testing. The study involved 12 target groups and three experts.

Results: 1. Corporeal symbols were categorized into two groups: (1) godlike 

beings and (2) common folk, symbolized by crows. 2. The relationship between corporeal 

symbols and symbolic codes indicated: (1) character values; (2) meaningfulness; and 

(3) individual position and orientation. 3. The minimalist character designs in digital 

painting and 3D were inspired by design concepts, personages, and minimalism, 

and were evaluated by the target groups and experts.  Requirements: Characters in 

traditional Thai painting adhere to specific rules, grammar, structural requirements, and 

are defined as types rather than individuals. Simplifying symbolic language maintains 

the core concepts of personas. Minimalist character design holds potential for further 

development within the creative economy.

Keywords : Traditional Thai painting, Allegorical narrative, 

Wat Suwannaram Ratchaworawihan, Character design, Minimalism
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ความเป็นมาและความสำ�คัญของการวิจัย
ภาพจติรกรรมไทยฝาผนงัแนวประเพณ ีเปน็งานศลิปะเชงิพุทธปิญัญาทีร่งัสรรคข์ึน้เพือ่

ถวายเปน็พทุธบชูาและการโนม้น้าวใหด้ำ�เนนิวถิชีวิีตตามหลกัธรรมคำ�สอนทางพระพทุธศาสนา 

ดังที่ กฤษณ์ ทองเลิศ (2557, น. 148-157) อธิบายขยายความว่า จิตรกรรมไทยแนวประเพณี

เป็นสื่อเพ่ือการโน้มน้าวใจให้ผู้รับสารประพฤติปฏิบัติตนเป็นคนคนดีของสังคม เป็นวาทศิลป์

เชงิภาพที่ใชร้หสัภาษาภาพในการกำ�กบัการตคีวามใหผู้ด้รูบัรูค้วามหมายเชงิสญัลกัษณ์โดยตรง

และโดยแฝงผา่นวรรณกรรมและตวัละคร ตัวละครในงานจติรกรรมไทยแนวประเพณีมีลกัษณะ

โครงสรา้งทางภาษาทีม่รีะเบยีบแบบแผนตามจารตีประเพณท่ีีมลีกัษณะเฉพาะท่ีเปน็เอกลักษณ ์

สำ�หรับภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณีที่รังสรรค์ขึ้นในช่วงสมัยรัชกาลที่ 3 ได้รับการ

ยกย่องว่าแสดงออกเชิงคุณค่าทางศิลปะอย่างดีเยี่ยม

วดัสวุรรณารามราชวรวหิารเปน็วดัหนึง่ทีพ่ระบาทสมเดจ็พระนัง่เกลา้เจา้อยูห่วั รชักาลที ่3  

ทรงมพีระราชศรัทธาในการทำ�นบุำ�รงุและทรงโปรดใหจ้ติรกรเอกชัน้บรมครเูขยีนภาพจติรกรรม

ฝาผนังภายในพระอุโบสถ ดังที่ แสงอรุณ กนกพงศ์ชัย (2525, น. 9-11) อธิบายความว่า  

ตอนผนังระหว่างหน้าต่าง เรื่องทศชาติชาดก เขียนโดยจิตรกรเอกสมัยรัชกาลที่ 3  และมีการ

เขียนประชันขันแข่งกันระหว่างจิตรกรที่ได้รับการยกย่องว่าเป็นจิตรกรชั้นบรมครูแห่งยุคสมัย

ดา้นจติรกรรมไทยแนวประเพณ ี2 คน ไดแ้ก ่หลวงวจิติรเจษฎา หรอืครทูองอยู ่และหลวงเสนย์ี

บรริกัษ ์หรอืครคูงแป๊ะ การศึกษาการออกแบบตวัละครในงานจติรกรรมไทยฝาผนงัแนวประเพณ ี

เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหารซึ่งเป็นแหล่งรวบรวมผลงานของจิตรกรเอก 

ชัน้บรมครหูลากหลายทา่นทีร่งัสรรค์ไว ้จะทำ�ใหเ้กดิความรูค้วามเขา้ใจอยา่งลกึซึง้ต่อภมูปิญัญา

ของศิลปะไทยแบบราชประเพณีนิยมที่หยั่งรากลึกมาแต่ในอดีตและหากศึกษาโดยการ 

พนิจิพเิคราะห์ถอดรหสัภาษาเชงิสญัลกัษณท์ีน่ำ�มาประกอบสรา้งตวัละครตา่ง ๆ  ผา่นรปูลกัษณ ์

กิริยาท่าทาง สีกาย อาภรณ์ เครื่องประดับ และส่วนประกอบอ่ืน ๆ ในการแสดงออกทาง 

ความหมายทั้งโดยตรงและโดยแฝงเกี่ยวกับคติความเชื่อ อุดมการณ์ ความสัมพันธ์ทางบริบท

สงัคมไทยท่ีสะทอ้นผา่นตวัละคร จะทำ�ใหเ้กดิความเขา้ใจไดอ้ย่างลกึซึง้ถงึรากเหงา้ทางภมูปิญัญา

เชิงศิลปะของจิตรกรชั้นบรมครู

อนึ่งผลการศึกษาการออกแบบตัวละครในงานจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี  

เร่ืองทศชาตชิาดก วัดสุวรรณารามราชวรวหิาร จะนำ�มาเปน็องคค์วามรู้ในการสร้างแรงบนัดาลใจ 

เพื่อการออกแบบตัวละครที่มีความร่วมสมัย โดยมีมุมมองและแนวคิดที่ว่า “การออกแบบ

ตัวละครเพื่อการแสดงออกซึ่งความคิดและความเป็นปัจเจกบุคคลของผู้ออกแบบเอง” โดย

พยายามแสวงหาหรอืสรา้งอตัลกัษณ์ใหมข่องการออกแบบตัวละครท่ีมาจากรากเหงา้เดมิ แต่ม ี

ความร่วมสมัยที่สะท้อนวิธีคิด ดังนั้นการศึกษาการออกแบบตัวละครที่ได้รับแรงบันดาลใจจาก

>> ส�ำราญ แสงเดือนฉาย และคณะ 189ศิลปกรรมสาร ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568



ภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหารโดยใช้

แนวคิดมินิมอลลิสม์ที่เป็นงานศิลปะแนวลดทอน ยอมรับในทฤษฎีรูปทรง มีความเชื่อว่าศิลปะ

รปูทรงทีม่นียัสำ�คญั ลดทอนจนกลายเปน็รปูทรงพืน้ฐานทีม่คีวามเรยีบงา่ยทีส่ดุ โดยการลดทอน 

องคป์ระกอบต่าง ๆ  ใหเ้หลือนอ้ยทีสุ่ดเทา่ทีจ่ำ�เปน็ ดว้ยการใชค้วามเรยีบงา่ย ความมรีะเบยีบ และ

การสอดประสานกลมกลนืทางทศันธาต ุเพือ่ใหค้นดมูองเหน็และตอบสนองอยา่งตรงไปตรงมา  

จงึเปน็การสรา้งองคค์วามรู้ใหผู้อ้อกแบบตวัละครนำ�ไปประยุกตเ์ปน็ความรู้ในออกแบบตัวละคร

แบบไทย ๆ และข้อมูลความรู้ที่ได้รับจากการวิจัยนี้ผู้วิจัยจะนำ�ไปประยุกต์ใช้ในกระบวนการ

ออกแบบและการพัฒนาตัวละครต้นแบบสไตล์มินิมอลลิสม์ รวมถึงองค์ความรู้ท่ีได้รับจาก 

การวจิยันีผู้ส้นใจงานดา้นการออกแบบตวัละครสามารถนำ�ไปประยกุต์ใชห้รอืพฒันาตอ่ยอดใน

การออกแบบและพัฒนาผลงานด้านการออกแบบตัวละคร

วัตถุประสงค์การวิจัย
1. เพื่อศึกษาสัญลักษณ์รูปลักษณ์ กิริยาท่าทาง สีกาย อาภรณ์ และเครื่องประดับ  

ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละครในภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี เร่ืองทศชาติชาดก  

วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร

2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปลักษณ์ กิริยาท่าทาง สีกาย อาภรณ์ และ 

เครือ่งประดบัทีป่รากฏบนเรอืนรา่งตวัละครกบัสญัลกัษณเ์ชงิคณุคา่ พลงัจำ�แนกฐานะ บทบาท

หน้าที่ และตำ�แหน่ง ทิศทางของตัวละครที่ปรากฏในภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี 

เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร

3. เพ่ือการออกแบบตวัละครสไตลม์นิมิอลลิสม ์ภาพจติรกรรมดจิทิลัสไตล ์มนิมิอลลสิม ์ 

และตวัละคร 3 มติ ิสไตลม์นิิมอลลสิม ์ที่ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากภาพจติรกรรมไทยฝาผนงัแนว

ประเพณี เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร

กรอบแนวคิดการวิจัยและการสรา้งสรรค์
ผู้วิจัยกำ�หนดกรอบแนวคิดการวิจัยและการสร้างสรรค์ ดังนี้

	 1.3.1  แนวคิดเรือนร่างในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณี 

		 เสมอชยั พลูสวุรรณ (2541, น. 105-124) โดยแนวคดิทีว่า่ด้วยความหมาย 

ในเชิงสุนทรียภาพแบบไทย และในเชิงการประเมินคุณค่าบางประการภายนอกกรอบ

จารีตประเพณีของวัฒนธรรมไทย เรือนร่างในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณีจะมี

ลักษณะร่วมกันใน 3 ประการ ได้แก่ 1) เรือนร่างด้านสุนทรียภาพแบบไทย 2) เรือนร่าง 

ทีเ่ลา่เรือ่ง และ 3) คณุค่าแห่งเรือนรา่ง และสำ�ราญ แสงเดือนฉาย (2557, น. 187-194) 
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สัญลักษณ์ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละครในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณีจำ�แนกได้

ตามลักษณะรูปลักษณ์ กิริยาท่าทาง สีกาย อาภรณ์ เครื่องประดับ และส่วนประกอบ

อื่น ๆ 

	 1.3.2  แนวคิดภาษาเชิงสัญลักษณ์ของตัวละคร

		 เสมอชัย พูลสุวรรณ (2541, น. 105-124) สัญลักษณ์เชิงคุณค่าบน 

เรือนร่างตัวละครมีความสำ�คัญในฐานะที่เป็นส่ือสำ�หรับเร่ืองราว พลังการจำ�แนก 

เรือนร่างตัวละครได้ผูกติดกับการกำ�หนดสัญลักษณ์เชิงคุณค่าตัวละคร ฐานะ บทบาท

หน้าที่ และสัญลักษณ์ตำ�แหน่งและทิศทางของตัวละคร

	 1.3.3  แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ

		 โดยแนวคิดของการคิดเชิงออกแบบจะมีองค์ประกอบ 3 ส่วนที่จะต้องนำ�

มาคิดคำ�นึง คือ 1) การแก้ปัญหา 2) ความคิดสร้างสรรค์ และ 3) มนุษย์เป็นศูนย์กลาง 

ตามแนวคิด ของไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต ตรีรัตน์พันธ์ (2560, น. 22-23)  

ได้แก่  1) การสร้างความเข้าใจ  2) การกำ�หนดโจทย์  3) แนวคิดการสร้างสรรค์  

4) การสร้างต้นแบบ และ 5) การทดสอบ

	 1.3.4  แนวคิดการออกแบบตัวละคร

		 ชัยพร พานิชรุทติวงศ์ (2563, น. 8-9), จรูญพร ปรปักษ์ประลัย (2548, 

น. 88-105) โดยพื้นฐานแนวคิดการออกแบบตัวละครจะมีองค์ประกอบของโครงสร้าง 

รูปร่าง รูปลักษณ์ บุคลิกลักษณะ เครื่องแต่งกาย ส่วนประกอบอ่ืนท่ีไม่เหมือนกัน  

โดยลักษณะของตัวละครย่อมมีลักษณะแตกต่างกันไปตามจินตนาการของผู้ออกแบบ

และการออกแบบตวัละครจะมเีนือ้หาเรือ่งราวเปน็ตัวกำ�กบัในการออกแบบตัวละครใหม้ี

ลกัษณะความเปน็เอกลกัษณเ์ฉพาะในการสรา้งการจดจำ�ในตวัละครนัน้ ๆ   โดยหลกัการ 

พื้นฐานของการออกแบบตัวละคร ได้แก่ 1) ข้อมูลประวัติ 2) รูปแบบ 3) สัดส่วน  

4) รูปทรง 5) ลายเส้น และ 6) โครงสร้างสี

	 1.3.5  แนวคิดมินิมอลลิสม์

		 ศลิปะแนวมนิมิอลลิสมม์ุง่ลดทอนรายละเอยีด ลดทอนรปูแบบดว้ยการใช้

ความเรียบง่าย ระเบียบ การประสานกลมกลืน เรขาคณิต ระนาบ เส้น และสี

		 กรอบแนวคิดการวิจัยและการสร้างสรรค์ ดังแสดงในแผนภาพที่ 1
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แผนภาพที่ 1  กรอบแนวคิดการวิจัยและการสร้างสรรค์

ขอบเขตการวิจัย
ผู้วิจัยกำ�หนดขอบเขตการวิจัย ดังนี้

1.4.1 แหล่งข้อมูลศึกษา ได้แก่ ภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี เรื่องทศชาติ

ชาดก บริเวณผนังหุ้มกลองใต้ขอบหน้าต่าง จำ�นวน 17 ห้อง ภายในพระอุโบสถวัดสุวรรณาราม

ราชวรวิหาร แขวงศิริราช เขตบางกอกน้อย กรุงเทพมหานคร ได้แก่ ห้องท่ี 1 เตมีย์ชาดก  

ห้องที่ 2 มหาชนกชาดก ห้องที่ 3 สุวรรณสามชาดก ห้องที่ 4 เนรีราชชาดก ห้องที่ 5 มโหสถ

ชาดก ห้องที่ 6 ภูริทัตชาดก ห้องที่ 7 จันทกุมารชาดกและพรหมนารทชาดก ห้องที่ 8 วิธูรชาดก 

หอ้งที ่9 กนัฑ์ทศพร กนัฑห์มิพานต์และทานกนัฑ ์หอ้งที ่10 กนัฑว์นปเวสน์ หอ้งที ่11 กณัฑช์ชูก  

ห้องที่ 12 กัณฑ์จุลพน กัณฑ์มหาพน ห้องที่ 13 กัณฑ์กุมาร กัณฑ์มัทรี กัณฑ์สักกบรรพ 

ห้องที่ 14 กัณฑ์มหาราช ห้องที่ 15 ยกขบวนไปรับพระเวสสันดร ห้องที่ 16 กัณฑ์ฉกบัตริย์  
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ห้องที่ 17 การยกขบวนกลับ

1.4.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลเฉพาะตัวละคร ได้แก่ รูปลักษณ์  

สีกาย กิริยาท่าทาง อาภรณ์เครื่องประดับและส่วนประกอบอื่น ๆ ของตัวละคร และบริบท

แวดล้อมที่ปรากฏในภาพ ได้แก่ การจัดวางองค์ประกอบของตัวละคร การใช้สี ลวดลาย และ

ฉากสถานที่

1.4.3 ผู้วิจัยเลือกสรรเฉพาะเหตุการณ์พระเวสสันดรบริจาคทานพระโอรสชาลี  

พระธดิากณัหา ใหก้บัชชูกทีป่รากฏในภาพจติรกรรมในกณัฑก์มุาร กณัฑม์ัทร ีและกณัฑส์กักบรรณ  

มาเป็นข้อมูลและแรงบันดาลใจในการออกแบบตัวละครพระเวสสันดร พระนางมัทรี พระโอรส

ชาลี พระธิดากัณหา และชูชกในสไตล์มินิมอล ภาพจิตรกรรมดิจิทัล และตัวละคร 3 มิติ

นิยามศัพท์เฉพาะ
การออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ หมายถึง การนำ�ทัศนธาตุทางศิลปะ ได้แก่ 

จุด เส้น สี นํ้าหนักอ่อนแก่ พื้นผิว พื้นที่ว่าง รูปร่าง รูปทรง มาประกอบสร้างแทนความหมาย

บุคลิกลักษณะของตัวละคร ผ่านการแสดงออกทางโครงสร้าง สัดส่วน รูปลักษณ์ สีกาย กิริยา

ทา่ทาง เครือ่งแตง่กาย และสว่นประกอบอืน่ โดยสะทอ้นโลกแหง่ความเปน็จริงดว้ยการลดทอน

รายละเอียดที่มีความเรียบง่ายไม่ซับซ้อน

สไตล์มินิมอลลิสม์ หมายถึง การนำ�เสนอมุมมองในโลกแห่งความเป็นจริง สะท้อน

ประสบการณ์ อารมณ์ความรู้สึกนึกคิด เน้นความเรียบง่ายให้ความสำ�คัญกับรสนิยมที่แท้จริง 

โดยลดทอนองค์ประกอบที่ไม่จำ�เป็นด้วยหลักการน้อยแต่มาก ได้แก่ การลดทอนรูป เรียบง่าย 

ระเบียบ ประสานกลมกลืน เรขาคณิต ระนาบ เส้น และสี

แรงบันดาลใจ หมายถึง การสัมผัสรับรู้ซึ่งสุนทรียะความจริง ความดี ความงามของ 

ตัวละครทีป่รากฏในภาพจติรกรรมไทยฝาผนงัแนวประเพณ ีเรือ่ง ทศชาตชิาดก วดัสุวรรณาราม

ราชวรวิหารเป็นแรงขับเคลื่อนทางความคิด จินตนาการ ในการออกแบบตัวละครท่ีสะท้อน 

โลกแห่งความเป็นจริงบนแนวคิดความเรียบง่าย

จิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร หมายถึง ภาพวาด

ระบายสีแบบราชประเพณีนิยมในสมัยรัชกาลที่ 3 บนฝาผนังพระอุโบสถ วัดสุวรรณาราม

ราชวรวิหาร แขวงศริริราช เขตบางกอกน้อย กรุงเทพมหานคร แสดงเน้ือหาเรื่องราวทาง

พระพุทธศาสนา เรื่องทศชาติชาดก

ทศชาติชาดก หมายถึง ชาดก หรือเรื่องเล่าถึงการประพฤติปฏิบัติของพระโพธิสัตว์ใน 

สบิชาตสิดุทา้ยกอ่นเสวยชาตเิปน็พระโพธิสัตว์สิทธตัถะ ไดแ้ก ่ทานบารม ีศลีบารมี เนกขมัมบารม ี 

ปัญญาบารมี วิริยบารมี ขันติบารมี สัจบารมี อธิฐานบารมี เมตตาบารมี และอุเบกขาบารมี
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สัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละคร หมายถึง รูปลักษณ์ สีกาย กิริยาท่าทาง อาภรณ์  

เครื่องประดับที่ประกอบสร้างแทนการสื่อความหมายตัวละครท่ีปรากฏในงานจิตรกรรมไทย 

ฝาผนังแนวประเพณี เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร 

สญัลกัษณเ์ชงิคณุคา่ตวัละคร หมายถงึ การสือ่สารการรบัรูล้กัษณะเฉพาะของเจา้ของ

เรอืนรา่ง โดยการบรรจสุญัลกัษณข์องโครงสรา้งสัดส่วน รปูลกัษณ ์กริยิาทา่ทาง สกีาย อาภรณ ์

เครือ่งประดบับนเรอืนรา่งตวัละครให้ทำ�หนา้ที่ในการจำ�แนกฐานะ บทบาท หน้าท่ี และตำ�แหน่ง 

ทิศทางของตัวละคร

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รบั
1.6.1. ชดุความรูเ้กีย่วกบัสญัลกัษณบ์นเรอืนรา่งตวัละครท่ีปรากฏในงานจติรกรรมไทย

แนวประเพณี เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร

1.6.2 ตัวละครต้นแบบสไตล์มินิมอลที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากงานจิตรกรรมไทย 

แนวประเพณี เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร 

1.6.3 ความรูจ้ากขอ้คน้พบในงานวจิยันีน้ำ�ไปพฒันาตอ่ยอดดา้นการออกแบบตวัละคร

เพื่อการสร้างสรรค์ในงานด้านต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง

การทบทวนวรรณกรรม
ผู้วิจัยได้รวบรวมวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องมาใช้ในการศึกษา ดังนี้

1. แนวคดิเรอืนรา่งในงานจติรกรรมไทยแนวประเพณ ีของ เสมอชัย พลูสวุรรณ (2541, 

น. 105-124) เรือนร่างในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณีจะมีลักษณะร่วมกันใน 3 ประการ 

ได้แก่ 1) เรือนร่างด้านสุนทรียภาพแบบไทย 2) เรือนร่างที่เล่าเรื่อง และ 3) คุณค่าแห่งเรือนร่าง 

สำ�ราญ แสงเดือนฉาย (2557, น. 276-277) สัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละครในงานจิตรกรรม

แนวประเพณี ได้แก่ รูปลักษณ์ กิริยาท่าทาง สีกาย อาภรณ์ เครื่องประดับ

2. แนวคดิจติรกรรมไทยผนงัฝาแนวประเพณ ีทศชาตชิาดก วดัสวุรรณารามราชวรวหิาร 

ของแสงอรุณ กนกพงศ์ชัย (2525, น. 8-9) อธิบายภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี 

เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร จำ�นวน 17 ห้อง ได้แก่ ห้องที่ 1 เตมีย์ชาดก 

และเวียนการชมไปทางด้านซ้ายมือตามลำ�ดับคือ ห้องที่ 2 ชนกชาดก ห้องที่ 3 สุวรรณสาม 

ชาดก ห้องที่ 4 เนรีราชชาดก (ครูทองอยู่ จิตรกรผู้เขียนภาพ) ห้องที่ 5 มโหสถชาดก  

(ครคูงแปะ๊ จติรกรผูเ้ขยีนภาพ) หอ้งที ่6 ภรูทิตัชาดก หอ้งที ่7 จนัทกมุารชาดก หอ้งท่ี 8 วธิรูชาดก  

ส่วนห้องถัดไปเป็นเรื่องเวสสันดรชาดก จะแบ่งภาพการเล่าเป็น 13 กัณฑ์ โดยห้องท่ี 9 จะ

เล่าเรื่องกัณฑ์ทศพร กัณฑ์หิมพานต์ และทานกัณฑ์ โดยท้ัง 3 กัณฑ์น้ีจะอยู่ด้านหลัง 
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พระประธานรว่มกนัเปน็ผนงัใหญ ่ถดัจากนัน้เปน็ผนงัดา้นซา้ยมอืต่อจากทานกณัฑ ์คอื หอ้งที ่10  

กณัฑ์วนปเวสน ์หอ้งที ่11 กณัฑช์ชูก หอ้งที ่12 กณัฑจ์ลุพนและกณัฑม์หาพน หอ้งที ่13 กณัฑก์มุาร  

กัณฑ์มัทรีและกัณฑ์สักกบรรพ ห้องที่ 14 กัณฑ์มหาราช ห้องท่ี 15 กัณฑ์ยกขบวนไปรับ 

พระเวสสันดร ห้องที่ 16 กัณฑ์ฉกษัตริย์ และห้องที่ 17 การยกขบวนกลับ

3.แนวทางการศึกษาเชิงสัญวิทยา ตามแนวคิดของ Ferdinand de Saussaure  

ดังที่ กาญจนา แก้วเทพ (2553, น.11) อธิบายว่าการศึกษาสัญวิทยาตามแนวคิดของ Saussure 

ที่มุ่งการศึกษาวิเคราะห์โดยเฉพาะการเปรียบเทียบในเชิงโครงสร้าง ซึ่ง Saussure แบ่งออก

เป็น 3 มิติ ได้แก่ 1) การเปรียบเทียบกับคู่ตรงข้าม (binary opposition) 2) การเปรียบเทียบ

สญัญะยอ่ยกบัสญัญะอืน่ ๆ  ในโครงสรา้งรวมท้ังหมด และ 3) การเขา้ใจความหมายของสัญญะ 

ยอ่ย ๆ  เมือ่พิจารณารว่มกบัโครงสรา้งท้ังหมด และการศกึษาสญัศาสตรต์ามแนวคดิของ Peirce 

ดังที่ กาญจนา แก้วเทพ (2553, น. 26) อธิบายว่า Peirce ศึกษาสัญญะจาก 3 แง่มุม ได้แก่  

1) ลักษณะทางกายภาพ (Sign) 2) ผู้ใช้/ผู้ตีความ (Use/Interpreter) และ 3) วัตถุ/โลกแห่ง 

ความจรงิ (Object/External reality) รวมถงึการศกึษาตามแนวการศกึษาเชงิสญัญะของ Barthes  

(1999, p 111) ท่ีว่า การวิเคราะห์ความหมายโดยแฝง หัวใจสำ�คัญคือขั้นตอนในการแสดง

ความหมาย 2 ระดับ ได้แก่ 1) ความหมายในระดับที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของความเป็นจริง

ตามธรรมชาติ คือความหมายโดยตรง และ 2) ความหมายในระดับที่มีปัจจัยทางวัฒนธรรม

เข้ามาเกี่ยวข้อง คือความหมายโดยแฝง

4. แนวคดิการออกแบบตวัละคร ตามแนวคดิของ ชยัพร พานิชรทุติวงศ ์(2563, น. 8-9)  

ได้แก่ การวิจัยและหาข้อมูล การร่างความคิด การพัฒนารูปแบบตัวละคร และการออกแบบ

บุคลิกภาพตัวละคร ศึกษาการออกแบบบุคลิกภาพตัวละคร และสำ�ราญ แสงเดือนฉาย  

(น. 274-275) บคุลกิภาพจำ�ลอง บคุลกิภาพลกัษณะเฉพาะ และกระบวนการออกแบบบคุลกิภาพ

ตัวละคร และรวมถงึหลกัการพืน้ฐานสำ�หรบัการออกแบบตวัละคร ของจรญูพร ปรปกัษป์ระลยั 

(2563, น. 88-105)  

5. แนวคิดมินิมอลลิสม์ ตามแนวคิดของ พิชัย ตุรงคินานนท์ (2556, น. 89) อธิบาย 

ผลงาน Barbara Rose , Piet Mondrin, Frank Stella, Dan Flavin, Donald Judd ถึงการลดทอน

รายละเอียดจนกลายเป็นรูปทรงพื้นฐานที่มีความเรียบง่ายที่สุด ด้วยการใช้โครงสร้าง สัดส่วน  

รูปทรงเรขาคณิต เส้น ระนาบ สี ในการนำ�เสนอมุมมองในโลกแห่งความเป็นจริง สะท้อน

ประสบการณ์ อารมณ์ความรู้สึกนึกคิด เน้นความเรียบง่ายให้ความสำ�คัญกับรสนิยมที่แท้จริง

6. แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ การแก้ปัญหาที่สามารถนำ�ไปสร้างสรรค์นวัตกรรม  

การคดิเชงิออกแบบจะมลีกัษณะแตกต่างจากความคดิสรา้งสรรค ์(Creativity) โดยแนวคดิของ 

การคิดเชิงออกแบบจะมีองค์ประกอบ 3 ส่วนที่จะต้องนำ�มาคิดคำ�นึง คือ 1) การแก้ปัญหา  
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2) ความคิดสร้างสรรค์ และ 3) มนุษย์เป็นศูนย์กลาง โดยแนวคิดแบ่งออกเป็น 2 แบบหลัก คือ 

1) แบบ Stanford d. school มีกระบวนการ 5 ขั้นตอน (1) การสร้างความเข้าใจ (Empathize) 

(2) การกำ�หนดโจทย์ (Define) (3) แนวคิดการสร้างสรรค์ (Ideate) (4) การสร้างต้นแบบ 

(Prototype) และ (5) การทดสอบ (Test) 

การดำ�เนินการวิจัย
ใช้ระเบียบวิธีวิจัยรูปแบบการวิจัยและการพัฒนา (Research and Development: 

R&D) โดยขั้นตอนดำ�เนินการวิจัย ขั้นการวิจัย 1 (R1) การวิจัยเชิงคุณภาพ โดยการวิเคราะห์

ตัวบท (Textual analysis) สัญลักษณ์ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละครในภาพจิตรกรรมไทยฝา

ผนังแนวประเพณี เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร โดยการถอดรหัสภาษาเชิง

สัญลักษณ์ ได้แก่ โครงสร้าง สัดส่วน รูปลักษณ์ กิริยาท่าทาง อาภรณ์ และเครื่องประดับ ที่

ปรากฏบนเรอืนรา่งตวัละคร เพือ่สรา้งองคค์วามรู้ภาษาสญัลกัษณเ์ชงิความหมายของตวัละคร

ตามจารตีคตนิยิมของจติรกรรมไทยแนวประเพณ ีมาใชเ้ปน็แรงบนัดาลใจและเปน็ข้อมลูในการ

ออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ 2) ขั้นตอนการพัฒนา 1 (D1) การนำ�องค์ความรู้ที่ได้จาก

ขัน้ตอนการวจิยั 1 (R1) มาใชเ้ป็นขอ้มูลความรูแ้ละแรงบนัดาลใจในการออกแบบตวัละครสไตล ์ 

มนิมิอลลสิม ์โดยนำ�แนวคดิการคดิเชงิออกแบบ ไดแ้ก ่การสรา้งความเข้าใจ การกำ�หนดปญัหา 

แนวคิดการสร้างสรรค์ การสร้างต้นแบบตัวละครสไตล์มินิมอล และการทดสอบแนวคิดการ

สร้างสรรค์ตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ 3) ขั้นตอนการวิจัย 2 (R2) นำ�ต้นแบบตัวละครสไตล์

มินิมอลในขั้นตอนการพัฒนา 1 (D1) มาทำ�การประเมินคุณค่าการออกแบบกับกลุ่มเป้าหมาย 

โดยการสนทนากลุ่ม (Focus group) และผู้เชี่ยวชาญ โดยการสัมภาษณ์ (Interview) เพื่อการ

ทดสอบแนวคิดการออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอล และขั้นตอนการพัฒนา 2 (R2) นำ�ผลการ

ประเมินคุณค่าที่ได้รับจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายมาพัฒนาปรับปรุงก่อนนำ�ไปพัฒนา

เป็นงานจิตรกรรมดิจิทัล และตัวละคร 3 มิติ ดังแสดงในแผนภาพที่ 2
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แผนภาพที่ 2  ขั้นตอนการดำ�เนินการวิจัยและพัฒนา

แหล่งข้อมูล
ภาพตัวละครที่ปรากฏในงานจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี เรื่องทศชาติชาดก 

บริเวณผนัง หุ้มกลองใต้ขอบหน้าต่าง จำ�นวน 17 ห้อง ภายในพระอุโบสถวัดสุวรรณาราม

ราชวรวิหาร แขวงศิริราช เขตบางกอกน้อย กรุงเทพมหานคร ได้แก่ ห้องท่ี 1 เตมีย์ชาดก  

ห้องที่ 2 มหาชนกชาดก ห้องที่ 3 สุวรรณชาดก ห้องที่ 4 เนรีราชชาดก ห้องที่ 5 มโหสถชาดก  

หอ้งที ่6 ภรูทิตัชาดก หอ้งที ่7 จนัทกุมารชาดกและพรหมนารทชาดก หอ้งที ่8 วธิรูชาดก หอ้งที ่9  

กันฑ์ทศพร กันฑ์หิมพานต์และทานกันฑ์ ห้องที่ 10 กันฑ์วนปเวสน์ ห้องท่ี 11 กัณฑ์ชูชก  

ห้องที่ 12 กัณฑ์จุลพนและกัณฑ์มหาพน ห้องที่ 13 กัณฑ์กุมาร กัณฑ์มัทรี และกัณฑ์ สักกบรรณ  

ห้องที่ 14 กัณฑ์มหาราช ห้องที่ 15 ยกขบวนไปรับพระเวสสันดร  ห้องที่ 16 กัณฑ์ฉกบัตริย์ 

ห้องที่ 17 การยกขบวนกลับ 

กลุ่มตัวอย่างการวิจัย
ผู้วิจัยแบ่งผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญ (Key informant) เป็น 2 กลุ่ม ดังนี้

1) กลุม่เป้าหมาย อายุระหวา่ง 18-23 ปี จำ�นวน 12 คน เปน็นกัศกึษาสาขาวชิามลัตมิเีดยี 

วิทยาลัยนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยรังสิต ที่กำ�ลังศึกษารายวิชาการสร้างสรรค์ภาพเคลื่อนไหว 

ภาคการศึกษา 1 ปีการศึกษา 2567
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2) ผู้เชี่ยวชาญ จำ�นวน 3 คน ได้แก่ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการ์ตูน 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการ

ออกแบบตัวละคร และ 3) ผู้เชี่ยวชาญการพัฒนาลายผ้าจากลวดลายจิตรกรรมไทย

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
1.	ตารางรหัส (Coding sheet) เป็นแบบบันทึกรหัสภาษาเชิงลักษณ์บนเรือนร่าง 

ตวัละครทีป่รากฏในงานจติรกรรมไทยฝาผนงัแนวประเพณ ีเรือ่งทศชาตชิาดก วดัสวุรรณาราม

ราชวรวิหาร 

2.	แบบสนทนากลุ่ม (Focus group discussion) ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นตามกรอบแนวคิด 

การวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครและแนวคิดมินิมอลลิสม์ 

3.	แบบสัมภาษณ์ (Interview form) เป็นแบบโครงสร้าง (Structure) โดยการเตรียม

ประเด็นคำ�ถามที่ครอบคลุมประเด็นท่ีต้องการ ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นตามกรอบการวิจัยเกี่ยวกับ

แนวคิดการออกแบบตัวละครและแนวคิดมินิมอลลิสม์ 

การวิเคราะห์ข้อมูล
1.	วิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร ตำ�รา วรรณกรรม และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับตัวละคร

ต่าง ๆ  ทีป่รากฏในปรมัปราคตทิศชาตชิาดก ดา้นภมูหิลงั ความเช่ือมโยงเรือ่งราวของวรรณกรรม

กับการแสดงออกของตัวละคร

2.	วิเคราะห์จากข้อมูลที่รวบรวมได้จากการสังเกตจากแหล่งศึกษา ได้แก่ รูปลักษณ์ 

กิริยาท่าทาง อาภรณ์ และเครื่องประดับ ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละคร 

4.	วิเคราะห์ข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม (Focus group) กลุ่มเป้าหมาย โดยการสรุปผล

เชิงพรรณนาวิเคราะห์

5.	วิเคราะหข์อ้มูลการสัมภาษณ ์(Interview) ผูเ้ชีย่วชาญ โดยการสรปุผลเชงิพรรณนา

วิเคราะห์

กระบวนการออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอล
1.	การสร้างความเข้าใจ (Empathy) วิเคราะห์ ถอดรหัส ตีความ สร้างความเข้าใจ 

ตัวละครทีป่รากฏในภาพจติรกรรมไทยฝาผนงัแนวประเพณ ีเรือ่งทศชาติชาดก วดัสวุรรณาราม

ราชวรวิหาร เพื่อนำ�มาเป็นข้อมูลความรู้ในการกำ�หนดโจทย์ประเด็นปัญหาหรือความต้องการ

ในการออกแบบตัวละคร

2.	กำ�หนดปัญหา (Define) กำ�หนดแนวทางความต้องการในการออกแบบตัวละคร

3.	แนวคดิการสรา้งสรรค ์(Ideate) กำ�หนดโจทย์การสรา้งสรรค์และแนวคิดการออกแบบ 

ตัวละคร
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4.	การสร้างต้นแบบ (Prototype) ออกแบบตัวละครต้นแบบสไตล์มินิมอล

5.	ทดสอบแนวคิดการออกแบบ (Test) การนำ�ตัวละครต้นแบบสไตล์มินิมอลไป 

ประเมินผลการออกแบบและการพัฒนาปรับปรุงการออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอล

การนำ�เสนอข้อมูล
1.	ผลสรุปจากการศึกษารหัสภาษาเชิงลักษณ์บนเรือนร่างตัวละครที่ปรากฏในภาพ

จติรกรรมไทยฝาผนงั เรือ่งทศชาตชิาดก วดัสวุรรณารามราชวรวหิารโดยการพรรณนาวเิคราะห ์

(Descriptive analysis) ตามวัตถุประสงค์การวิจัยและกรอบแนวคิดการวิจัย

2.	นำ�เสนอผลการออกแบบตวัละครตน้แบบสไตล์มินิมอลลสิม ์โดยนำ�เสนอเปน็บอรด์

ตัวละคร (Character design board)

3.	นำ�เสนอภาพจิตรกรรมดิจิทัลสไตล์มินิมอล (Digital painting style minimal)  

ในลักษณะของ Digital printing

4.	นำ�เสนอตัวละคร 3 มิติ (3 D Model) ในลักษณะของ 3D Printing โมเดลฉากทัศน์

ผลการศึกษา
1. สัญลักษณ์ท่ีปรากฏบนเรือนร่างตัวละครในภาพจิตรกรรมไทยแนวประเพณี เรื่อง

ทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร

จากการศึกษาวิเคราะห์สัญลักษณ์ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละครในงานจิตรกรรมไทย

ฝาผนังแนวประเพณี เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร แบ่งตัวละครเป็น 2 กลุ่ม 

1) กลุ่มตัวละครสมมติเทพ ได้แก่ พระโพธิ์สัตว์ พระพรหม พระอินทร์ เทวดา กษัตริย์และ

มเหสี สัญลักษณ์บนเรือนร่างปรากฏ (1) สัญลักษณ์รูปลักษณ์ ใบหน้าแสดงออกถึงความงาม

แบบบคุลาธษิฐานคอืความงามเหนือธรรมชาต ิและแสดงรปูลกัษณ์ใบหนา้ดว้ยภาษาจิตรกรรม

ไทยแบบตัวพระ ตัวนาง ทั้งสิ้น (2) สัญลักษณ์กิริยาท่าทาง จะแสดงออกในแบบนาฏลักษณ์

เหมือนหรือคล้ายกับท่ารำ�ของละคร กิริยาท่าทางจะทำ�หน้าที่สื่อสารเล่าเรื่องให้เกิดการรับรู้ 

การแสดงออกของตวัละครต่อเหตกุารณน์ัน้ ๆ  (3) สญัลกัษณส์กีาย สกีายท่ีปรากฏบนเรอืนรา่ง

ตัวละครสมมตเิทพจะส่ือสารเชงิจติวทิยาและมายาคตเิรือ่งของการสะสมบญุบารมีในอดตีชาต ิ

สีกายยังสะท้อนมายาคติของสังคมและวรรณกรรมเป็นตัวกำ�หนด และ (4) สัญลักษณ์อาภรณ์ 

เครื่องประดับ จะทำ�หน้าที่สื่อสารแสดงความหมายเพื่อสร้างการรับรู้ถึงคุณค่า ฐานะ บทบาท 

หน้าที่ของตัวละคร 2) กลุ่มตัวละครสามัญชน ได้แก่ ฤาษี พราหมณ์ ขุนนาง ทหาร ข้าทาส 

และไพร่ สัญลักษณ์บนเรือนร่างปรากฏ (1) สัญลักษณ์รูปลักษณ์ ตัวละครกลุ่มสามัญชนจะ

แสดงโครงสร้างสัดส่วนโดยไม่คำ�นึงถึงความเป็นจริงตามกายภาพของมนุษย์ แสดงลักษณะ
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ทางสังขาร รูปลักษณ์ใบหน้าเป็นแบบตัวกากหรือสามัญชนทั้งสิ้น (2) สัญลักษณ์กิริยาท่าทาง  

จิตรกรกำ�หนดกิริยาท่าทางแสดงออกถึงการดำ�เนินวิถีชีวิต การทำ�ภารกิจตามบทบาท หน้าที่  

โดยกริยิาทา่ทางจะทำ�หน้าทีก่ารประกอบการเลา่เรือ่งถงึเหตกุารณน์ัน้ (3) สญัลกัษณส์กีาย จติรกร

ใช้สีขาวหม่น สีนํ้าตาลอ่อน สีนํ้าตาลเข้ม และสีนํ้าตาลดำ� ในการสื่อความหมายเชิงคุณค่าของ 

ตัวละครเกี่ยวกับบุญญาบารมีในอดีตชาติและสะท้อนฐานะ บทบาท หน้าท่ีของเจ้าเรือนร่าง  

และ (4) สญัลกัษณอ์าภรณ์ เครือ่งประดบั จะทำ�หนา้ที่ในการสือ่สารความหมายในการแยกแยะ

ตัวละครออกจากกันเพื่อให้รับรู้ถึงฐานะ บทบาท และหน้าที่ทางสังคมของตัวละครนั้น

2. ความสมัพันธ์ระหว่างรหสัภาษาเชงิสญัลกัษณก์บัความหมายเชงิสญัลกัษณท์ีป่รากฏ

บนเรือนร่างตัวละครเชิงคุณค่า พลังจำ�แนกฐานะ บทบาทหน้าที่ และตำ�แหน่ง ทิศทางของ 

ตัวละคร (1) สัญลักษณ์เชิงคุณค่าของตัวละคร จิตรกรออกแบบตัวละครเพื่อการอธิบาย  

“โลกทัศน์” นั่นคือสภาวะของบริบทของโลก และ “ชีวทัศน์” คือบริบทการดำ�เนินชีวิตในทาง 

พทุธศาสนาของโลกทศัน์ในช่วงสมยัรชักาลที ่3 (2) สัญลกัษณพ์ลงัจำ�แนกฐานะ บทบาทและหนา้ที ่

สญัลกัษณบ์นเรอืนรา่งตวัละครบางประการทีแ่ตกตา่งกนัออกไป เพ่ือใหผู้ด้รูบัรูถ้งึสถานการณ์

ของเหตุการณ์ของเรื่องราว หรือเหตุการณ์นั้นท่ีตัวละครกำ�ลังเผชิญอยู่ ท้ังน้ีสัญลักษณ์บน 

เรอืนรา่งของตัวละครทีแ่ตกตา่งกนับางประการจะทำ�หนา้ทีส่ือ่สารแสดงความหมายจำ�แนกฐานะ 

บทบาท หน้าที่ของตัวละคร และ (3) สัญลักษณ์ตำ�แหน่ง ทิศทาง วางตัวละครสมมติเทพไว้ใน

ตำ�แหน่งศูนย์กลางของกลุ่มภาพเป็นตัวละครหลัก และเป็นจุดเริ่มต้นของการเล่าเรื่อง โดยมี

ตัวละครอื่น ๆ ทำ�หน้าที่เป็นองค์ประกอบรองในการเล่าเรื่อง และบรรจุสัญลักษณ์บนเรือนร่าง 

ตัวละครให้มีลักษณะสูงค่าด้วยบุญญาบารมีหรือระดับฐานะทางชนชั้นสังคมลดลงตาม  

การห่างไกลจากศูนย์กลางภาพ

ผลงานการออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์
กระบวนการออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ นำ�แนวคิดการคิดเชิงออกแบบเป็น 

กรอบแนวทางในการออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ ในแต่ละขั้นตอน ดังนี้

1. การสร้างความเข้าใจ (Empathize) ศึกษาสร้างความรู้ ความเข้าใจ โดยเลือกสรร

เฉพาะเหตุการณ์พระเวสสันดรบริจาคทานพระธิดากัณหา พระโอรสชาลี ให้กับชูชก ที่ปรากฏ

ในภาพจิตรกรรมไทย ฝาผนังแนวประเพณี เร่ืองทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร  

ในหอ้งที ่13 ทีจิ่ตรกรเขยีนภาพเหตกุารณส์ำ�คญั ๆ  ของทัง้ 3 กณัฑ ์มารวมไว้ในภาพเดยีว ผูวิ้จยั

นำ�ภาพตัวละครที่ปรากฏในห้องที่ 13 กัณฑ์กุมาร กัณฑ์มัทรี และกัณฑ์สักกบรรพมาวิเคราะห์

เพื่อเป็นข้อมูลและแรงบันดาลใจในการออกแบบตัวละครพระเวสสันดร พระนางมัทรี พระธิดา

กัณหา พระโอรสชาลี และชูชกในสไตล์มินิมอล 
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2. การกำ�หนดปัญหา (Define) ตัวละครในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณี มีลักษณะ

การบรรจุสัญลักษณ์เชิงความหมายสะท้อนผ่านรูปลักษณ์ กิริยาท่าทาง สีกาย อาภรณ์ และ

เครื่องประดับ โดยจิตรกรใช้ภาษาจิตรกรรมไทยแนวประเพณีเป็นตัวกำ�กับในลักษณะของ

การใช้เส้นคตกริชเป็นหลักในการประกอบเป็นลวดลาย จิตรกรใช้ลวดลายที่ความละเอียดของ 

เส้นคตกริชที่ทั้งล้อและรับกันของสัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละคร ทำ�ให้การนำ�ตัวละครใน 

งานจิตรกรรมแนวประเพณีไปสร้างสรรค์ในสื่ออื่น ๆ เช่น ตัวละครในงานแอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่ง

จะวาดตัวละครซํ้า ๆ จำ�นวนมากขึ้นใหม่ในทุกการเคลื่อนไหวของตัวละคร จึงต้องใช้เวลามาก

ในการสร้างสรรค์เป็นงานแอนิเมชัน เป็นต้น

3. แนวคิดการสร้างสรรค์ (Ideate) ผู้วิจัยเลือกตัวละครในชาดกเรื่องพระเวสสันดร 

โดยเลือกสรรเฉพาะเหตุการณ์พระเวสสันดรบริจาคทานพระธิดากัณหา พระโอรสชาลี ให้กับ 

ชูชก โดยมีตัวละคร 2 กลุ่ม แบ่งตามแนวคิดอุดมคติของจิตรกรรมไทยแนวประเพณี คือ  

1) ตัวละครสมมติเทพ ได้แก่ พระเวสสันดร พระนางมัทรี พระโอรสชาลี และพระธิดากัณหา  

และ 2) ตัวละครสามัญชน ได้แก่ ชูชก ผู้วิจัยได้นำ�แนวคิด มินิมอลลิสม์ นั่นคือ “less is more”  

(น้อยแต่มาก) ด้วยการตัดทอนสัญลักษณ์บนเรือนร่างบางประการออกแต่จะยังคงสื่อ 

ความหมายเชิงคุณค่า ฐานะ บทบาท หน้าที่ เป็นแก่นความคิดของการออกแบบตัวละคร

แรงบันดาลใจ (Inspiration) เหตุด้วยมีความสนใจในงานศิลปะเกี่ยวกับงานจิตรกรรม

ไทยฝาผนัง ตามวัดวาอารามต่าง ๆ วัดสุวรรณารามราชวรวิหารเป็นวัดหนึ่งที่ ผู้วิจัยมี 

ความประทับใจในความวิจิตรบรรจงที่จิตรกรไทยแนวประเพณีท่ีได้การยกย่องว่าเป็นยุคท่ีสุด

ยอดของงานจิตรกรรมแนวประเพณีและภาพจิตรกรรมฝาผนังวัดสุวรรณารามราชวรวิหาร  

เร่ืองทศชาติชาดกท่ีรังสรรค์ข้ึนด้วยพระราชประสงค์ของพระสมเด็จพระน่ังเกล้าเจ้าอยู่หัวทรงโปรด 

ให้บรูณปฏิสังขรณ์พระอุโบสถและทรงให้เขียนภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังขึ้น ซึ่งภาพจิตรกรรม

ไทยฝาผนงัทีร่งัสรรคภ์ายในพระอโุบสถมจีติรกรชัน้บรมครอูกีหลายคนไดร้ว่มเขยีนและมผีลงาน 

ของจิตรกรที่จัดได้เป็นจิตรกรชั้นบรมครูแห่งยุคสมัยสองคน คือ ครูทองอยู่เขียนห้องเนรีราช 

และครูคงแป๊ะ เขียนห้องมโหสถ จึงเป็นเสมือนเป็นห้องนิทรรศการที่มีการรวบรวมผลงานของ

จิตรกรไทยแนวประเพณีที่มีความสุดยอดของยุคสมัยไว้

จากความสนใจศึกษาเร่ืองการออกแบบตัวละครไทยร่วมสมัย ผู้วิจัยจึงตั้งคำ�ถามใน 

3 ประเด็น ได้แก่ 1) ทำ�อะไร 2) ทำ� ทำ�ไม และ 3) ทำ�อย่างไร เพื่อเป็นแรงบันดาลใจในการ

ออกแบบตัวละคร ดังนี้

1) ทำ�อะไร (What) ออกแบบตัวละครไทยร่วมสมัย โดยนำ�ข้อมูลจากศึกษารวมรวบ 

ความรู้จากภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี เร่ืองทศชาติชาดก วัดสุวรรณาราม

ราชวรวิหาร มาเป็นพื้นฐานความรู้ และค้นหา เลือกแนวทางการออกแบบตัวละครให้เหมาะสม 
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กับประเด็นปัญหาหรือความต้องการของผู้ออกแบบ

2) ทำ� ทำ�ไม (Why) ผู้วิจัยมีความคิดที่เชื่อว่า “ทุกสรรพสิ่งใด ๆ ย่อมมีการเกิดขึ้น  

ดำ�รงอยู่และเสื่อมลง ดังนั้นการจะให้ดำ�รงคงอยู่ย่อมต้องมีการปรับปรุงหรือการต่อรอง  

โดยการประกอบสร้างขึ้นใหม่บนพื้นฐานวัฒนธรรมใหม่แต่ยังคงคุณค่าของแก่นความเดิมเพ่ือ

ใหด้ำ�รงอยูต่อ่ไป” ดงันัน้การออกแบบตวัละครใหม้ลีกัษณะของความรว่มสมยัจงึเปน็การรกัษา

คุณค่าความงามของศิลปะไทยให้ร่วมสมัยกับวิถีวัฒนธรรม ความคิด ความเชื่อของคนรุ่นใหม่

3) ทำ�อยา่งไร (How) ผูว้จิยันำ�ผลสรปุจากการศกึษารวบรวมความรูจ้ากภาพจติรกรรม

ไทยฝาผนังแนวประเพณี เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร มาผสมผสาน 

หลอมรวมกับแนวคิดมินิมอลลิสม์เป็นแนวทางในการออกแบบตัวละครไทยร่วมสมัย โดยการ

ลดทอนสัญลักษณ์บนเรือนร่างสู่ความเรียบง่ายท่ียังคงแก่นความเป็นอัตลักษณ์ของตัวละคร

ในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณี

ตารางที่ 1.1  การกำ�หนดแนวคิดการออกแบบตัวละครไตล์มินิมอลลิสม์

ความเป็นมา/ภูมิหลัง
[Background]

ประเด็นปัญหา/
ความต้องการ
[Problem]

วัตถุประสงค์ของการออกแบบ
Object of design

กลุ่มเป้าหมาย
[Target group]

แนวคิดการออกแบบ
[Concept of design]

การสนับสนุนแนวคิด
[Support]

อารมณ์และบรรยากาศ
[Mood and tone]

ภาพจิตรกรรมไทยฝาผนัง เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร เกิด
จากคตินิยมทางศิลปะของราชสำ�นัก อีกท้ังมีการแสดงออกทางความคิด ฝมืีอ 
รวมท้ังอารมณ์ความรูสึ้กของตัวจิตรกรชัน้บรมครูถ่ายทอดลงไปในผลงานอย่าง
ประณีต วิจิตรบรรจง สะท้อนผ่านตัวละครให้ทำ�หน้าท่ีถ่ายทอดเน้ือหาเรื่องราว
เกีย่วกับทศชาติชาดกและยังมีการเขียนภาพประชันกันของ 2 จิตรกรผู้ได้รบัการ
ยอมรบัว่าเป็นสุดยอดด้านจิตรกรรมไทยแนวประเพณี ได้แก่ หลวงวิจิตรเจษฎา 
(ครูทองอยู่) เขียนห้องเนมีราชชาดก และหลวงเสนีย์บรริกัษ์ (ครูคงแป๊ะ) เขียน
ห้องพระมโหสถ และยังมีจิตรกรชัน้บรมครูอีกหลายท่านรว่มเขียน

ตัวละครจิตรกรรมไทยแนวประเพณี จิตรกรใช้ลวดลายท่ีความละเอียดของเส้น
คตกรชิท่ีท้ังล้อและรบักันเป็นรหัสภาษาเชิงสัญลักษณ์บนเรอืนรา่งของตัวละคร 
ทำ�ให้การนำ�ตัวละครในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณีไปสรา้งสรรค์ในส่ืออ่ืน ๆ 
ได้ยุ่งยากและต้องใช้เวลาในการสรา้งสรรค์มากข้ึน

การลดทอนสัญลักษณ์บนเรอืนรา่งตัวละครพระเวสสันดร พระนางมัทร ีพระธดิา
กัณหา พระโอรสชาลี และชูชก แต่ยังคงแก่นความคิดการรบัรูถึ้งคุณค่า ฐานะ 
บทบาทหน้าท่ีของตัวละคร

อายุ 13-28 ป ีกลุ่ม Gen Z มีความหลากหลายช่วงวัยแบ่งได้  3 ช่วง ได้แก่ 
กลุ่มวัยรุน่ อายุ 13-17 ป ีกลุ่มนักศึกษา อายุ 18-23 ป ีกลุ่มวัย First Job 
อายุ 23-25 ป ีและ กลุ่มวัยทำ�งาน อายุ 25- 28 ป ีมีลักษณะท่ีรว่มกันเป็นกลุ่ม
คนท่ีเกิดมาพรอ้มกับเทคโนโลยี มีวิถีชีวิตและวัฒนธรรมดิจิทัลคือการเช่ือมโยง
กับส่ือดิจิทัลและการส่ือสารบนสังคมออนไลน์เป็นส่วนหน่ึงการดำ�เนินชีวิต

ลดทอนสู่ความเรยีบง่าย แต่คงแก่นความเป็นอัตลักษณ์ของตัวละคร

ลดทอนรายละเอียดสัญลักษณ์รูปลักษณ์ เครื่องประดับ

อารมณ์เรยีบง่าย ทันสมัย สรา้งบรรยากาศด้วยโครงสรา้งสัดส่วน เส้น สี รูปรา่ง 
รูปทรง
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4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) นำ�ผลจากการศึกษามาเป็นพื้นฐานความรู้เพื่อ 

สร้างความเข้าใจเกี่ยวกับตัวละครพระเวสสันดร พระนางมัทรี พระโอรสชาลี พระธิดากัณหา 

และชูชก มาสรุปเป็นแนวคิดการออกแบบตัวละครในสไตล์มินิมอลลิสม์ จากนั้นนำ�ไปออกแบบ 

ตัวละครสไตล์มินิมอล ภาพจิตรกรรมดิจิทัล รวมถึงตัวละคร 3 มิติ ดังแสดงในตารางที่ 1.2 

ตารางที่ 1.2 แนวคิดการสร้างตัวละครต้นแบบ พระเวสสันดร พระนางมัทรี  
พระธิดากัณหา พระโอรสชาลี และชูชก สไตล์มินิมอลลิสม์

ตัวละคร
แนวคิดมินิมอลลิสม์

การลดทอนรูป ประสานกลมกลืนเรยีบง่าย เส้น โครงสรา้งสี

1) โครงสรา้ง 
สัดส่วน ลดเหลือ 
1:3 SD (Super 
deformed)
2) รูปทรง ลด
ความเป็นเหลีย่ม
ให้เป็นความโค้ง
มนท่ีเรยีบง่าย แต่
คงแก่นคิดของ
ความเป็นผู้ชาย
3) ลวดลาย ลด
ลวดลายละเอียด
โครงสรา้ง
ภายในของลาย
ไทยให้เหลือ
แต่โครงสรา้ง
ภายนอก 

1) โครงสรา้ง 
สัดส่วน ลดเหลือ 
1:3 SD (Super 
deformed)
2) รูปทรง ลด
ความเป็นเหลีย่ม
ให้เป็นความโค้ง
มนท่ีเรยีบง่าย  
แต่คงความเป็น
ผู้หญิง
3) ลวดลาย ลด
ทอดลวดลาย
ของรายละเอียด
โครงสรา้งภายใน
ลายไทยให้เหลือ
แต่โครงสรา้ง
ภายนอก

1) โครงสรา้ง 
สัดส่วน ลดเหลือ 
1:3 SD (Super 

สัดส่วนรูปลักษณ์
ของใบหน้าท่ี
ขนาดใหญ่ให้
ประสานกลมกลืน
กับสัดส่วน
โครงสรา้งลำ�ตัว 
แขน ขา และเท้า 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
สัดส่วนรูปลักษณ์
ของใบหน้าท่ี
ขนาดใหญ่ให้
ประสานกลมกลืน
กับสัดส่วน
โครงสรา้งลำ�ตัว 
แขน ขา และเท้า 
 
 

สัดส่วนรูปลักษณ์
ของใบหน้าท่ี
ขนาดใหญ่ให้

การใช้โครงสรา้ง 
สัดส่วน และ 
รูปทรง ท่ีเน้น
ความเป็น
ธรรมชาติของ
มนุษย์ปุถุชน 

การใช้โครงสรา้ง 
สัดส่วน และรูป
ทรง ท่ีเน้นความ
เป็นธรรมชาติของ
มนุษย์ปุถุชน

การใช้โครงสรา้ง 
สัดส่วน และรูป
ทรง ท่ีเน้นความ

ใช้เส้นตรงและ
เส้นโค้ง 2 ขนาด 
ได้แก่ เส้นเล็ก 
(0.2) และเส้น
ใหญ่ (0.4) ขนาด 
2 เท่า ของขนาด
เส้นเล็ก 
 
 
 
 
 
 

ใช้เส้นตรงและ
เส้นโค้ง 2 ขนาด 
ได้แก่ เส้นเล็ก 
(0.2) และเส้น
ใหญ่ (0.4) ขนาด 
2 เท่า ของขนาด
เส้นเล็ก

ใช้เส้นตรงและ
เส้นโค้ง 2 ขนาด 
ได้แก่ เส้นเล็ก 

ลดการใช้
โครงสรา้งในงาน
จิตรกรรม โดย
กำ�หนดสีท่ีใช้ 
ได้แก่ สีขาวงาช้าง  
สีเหลือง สีน้ําตาล
อ่อน  สีน้ําตาล  
สีแดง  และสีดำ� 
 
 
 
 

ลดการใช้
โครงสรา้งในงาน
จิตรกรรม โดย
กำ�หนดสีท่ีใช้ 
ได้แก่ สีขาวงาช้าง  
สีเหลือง สีน้ําตาล
อ่อน  สีน้ําตาล  
สีแดง  และสีดำ�

ลดการใช้
โครงสรา้งในงาน
จิตรกรรม โดย

พระเวส 
สันดร
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
พระนาง
มัทรี

พระโอรส
ชาลี
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ตัวละคร
แนวคิดมินิมอลลิสม์

การลดทอนรูป ประสานกลมกลืนเรยีบง่าย เส้น โครงสรา้งสี

deformed)
2) รูปทรง ลด
ความเป็นเหลีย่ม
ให้เป็นความโค้ง
มนท่ีเรยีบง่าย แต่
คงแก่นคิดของ
ความเป็นเด็ก
ผู้ชาย
3) ลวดลาย ลด
ลวดลายของ
รายละเอียด
โครงสรา้งภายใน
ลายไทยให้เหลือ
แต่โครงสรา้ง
ภายนอก

1) โครงสรา้ง 
สัดส่วน ลดเหลือ 
1:3 SD (Super 
deformed)
2) รูปทรง ลด
ความเป็นเหลีย่ม
ให้เป็นความโค้ง
มนท่ีเรยีบง่าย แต่
คงความเป็นเด็ก
ผู้หญิง
3) ลวดลาย ลด
ลวดลายของ
รายละเอียด
โครงสรา้งภายใน
ลายไทยให้เหลือ
แต่โครงสรา้ง
ภายนอก

1) โครงสรา้ง 
สัดส่วน ลดเหลือ 
1:3 SD (Super 
deformed)
2) รูปทรง
3) ลวดลาย

ประสานกลมกลืน
กับสัดส่วน
โครงสรา้งลำ�ตัว 
แขน ขา และเท้า

สัดส่วนรูปลักษณ์
ของใบหน้าท่ี
ขนาดใหญ่ให้
ประสานกลมกลืน
กับสัดส่วน
โครงสรา้งลำ�ตัว 
แขน ขา และเท้า

สัดส่วนรูปลักษณ์
ของใบหน้าท่ี
ขนาดใหญ่ให้
ประสานกลมกลืน
กับสัดส่วน
โครงสรา้งลำ�
ตัว แขน ขา และ
เท้า แต่ยังคงแก่น
แนวคิดของบุรุษ
โทษ 18 ประการ

เป็นธรรมชาติของ
มนุษย์ปุถุชน

การใช้โครงสรา้ง 
สัดส่วน และรูป
ทรง ท่ีเน้นความ
เป็นธรรมชาติของ
มนุษย์ปุถุชน

การใช้โครงสรา้ง 
สัดส่วน และรูป
ทรง ท่ีเน้นความ
เป็นธรรมชาติของ
มนุษย์ปุถุชน

(0.2) และเส้น
ใหญ่ (0.4) ขนาด 
2 เท่า ของขนาด
เส้นเล็ก

ใช้เส้นตรงและ
เส้นโค้ง 2 ขนาด 
ได้แก่ เส้นเล็ก 
(0.2) และเส้น
ใหญ่ (0.4) ขนาด 
2 เท่า ของขนาด
เส้นเล็ก

ใช้เส้นตรงและ
เส้นโค้ง 2 ขนาด 
ได้แก่ เส้นเล็ก 
(0.2) และเส้น
ใหญ่ (0.4) ขนาด 
2 เท่า ของขนาด
เส้นเล็ก

กำ�หนดสีท่ีใช้ 
ได้แก่ สีขาวงาช้าง  
สีเหลือง สีน้ําตาล
อ่อน  สีน้ําตาล  
สีแดง  และสีดำ�

ลดการใช้
โครงสรา้งในงาน
จิตรกรรม โดย
กำ�หนดสีท่ีใช้ 
ได้แก่ สีขาวงาช้าง  
สีเหลือง สีน้ําตาล
อ่อน  สีน้ําตาล  
สีแดง  และสีดำ�

ลดการใช้
โครงสรา้งในงาน
จิตรกรรม โดย
กำ�หนดสีท่ีใช้ 
ได้แก่ สีน้ําตาล
แดงอ่อน สีน้ําตาล
แดงเข้ม สีน้ําเทา 
และสี

พระธดิา
กัณหา

ชูชก

4.1 แบบร่างตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ ได้แก่ พระเวสสันดร พระนางมัทรี พระโอรส

ชาลี พระธิดากัณหา และชูชก
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ภาพที่ 1  แบบร่างพระเวสสันดร

ภาพที่ 3  แบบร่างพระโอรสชาลี

ภาพที่ 2  แบบร่างพระนางมัทรี

ภาพที่ 4  แบบร่างพระธิดากัณหา
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4.2  การพัฒนาตัวละครต้นแบบสไตล์มินิมอลลิสม์

	 4.2.1 โครงสร้างสี

	 1) ตวัละครพระเวสสนัดร พระนางมัทร ีพระโอรสชาล ีและพระธดิากณัหา กำ�หนด

โครงสร้างสีที่คงความหมายถึงตัวละครประเภทสมมติเทพ ที่มีความเชื่อเกี่ยวกับบุคลาธิษฐาน

คือสิ่งมีชีวิตที่มิใช่มนุษย์ โดยการแสดงออกให้เกิดการรับรู้ถึงตัวละครนั้น ๆ ผ่านโครงสร้าง 

สีกาย ได้แก่ สีขาวงาช้าง (PANTONE F7F0DE)  สีเหลือง (PANTONE FDE4A4)  สีนํ้าตาลอ่อน 

(PANTONE 8D5030)  สีนํ้าตาล (PANTONE 7E5A4E)  สีแดง (PANTONE BE1E2D) และสีดำ� 

(PANTONE 2C1D1B) ดังแสดงในภาพที่ 6

ภาพที่ 6 โครงสร้างสีตัวละครพระเวสสันดร พระนางมัทรี พระโอสรชาลี และพระธิดากัณหา

ภาพที่ 5  แบบร่างชูชก

>> Samran Sangduanchay et al.206 The Fine & Applied Arts Journal Vol.18 - No.2 July - December 2025 



	 2) ตัวละครชูชก ได้แก่ สีนํ้าตาลแดงอ่อน (PANTONE F6D0DE)  สีนํ้าตาลแดงเข้ม 

(PANTONE E0A592) สีนํ้าเทา (PANTONE B3B2B4) และสีดำ� (PANTONE 515051) ดังแสดงใน

ภาพที่ 7

ภาพที่ 7 โครงสร้างสีตัวละครชูชก

		  4.2.2  เส้น

		  ใช้เส้นตรงและเส้นโค้ง 2 ขนาด ได้แก่ เส้นเล็ก เส้นใหญ่ ขนาด 2 เท่า ของ

ขนาดเส้นเล็ก

                       ภาพที่ 8  ขนาดเส้น
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ภาพที่ 9 
การพัฒนาตัวละครพระเวสสันดรต้นแบบ

ภาพที่ 11 
การพัฒนาตัวละครพระโอรสชาลีต้นแบบ

ภาพที่ 10 
การพัฒนาตัวละครพระนางมัทรีต้นแบบ

ภาพที่ 12 
การพัฒนาตัวละครพระธิดากัณหาต้นแบบ
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ภาพที่ 13  การพัฒนาตัวละครชูชกต้นแบบ

	 4.3 	การสร้างสรรค์ภาพจิตรกรรมดิจิทัล 

		  ผูว้จิยัเลอืกเหตกุารณห์ลงัจากพระเวสสนัดรบริจาคทานพระธดิากณัหา และ

พระโอรสชาลีใหก้บัชชูก กเ็ดนิทางพาพระธดิากณัหา และพระโอรสชาลีไปหานางอมติตา มาเปน็ 

แนวเรื่องในการสร้างสรรค์ภาพจิตรกรรมดิจิทัล โดยกำ�หนดแนวคิดภาพจิตรกรรมดิจิทัล ดังนี้

		  1) แนวคิดการสร้างสรรค์ภาพจิตรกรรมดิจิทัล

		  ชื่อภาพ: ทานปารมิตา

		  แนวคิด: (concept) ผู้สร้างกุศลแห่งทานย่อมถึงแล้วซึ่งความสมบูรณ์แบบที่

สูงส่งแห่งกุศลบุญ

		  เนื้อหา: (content) ประกอบด้วย

(1)	 เรือ่ง (subject) ปรัมปราคตทิศชาตชิาดก ผูว้จิยันำ�เรือ่งพระเวสสนัดร

ชาดกที่มีเนื้อเรื่องยาวที่สุดมีทั้งหมด 13 กัณฑ์  และเลือกกัณฑ์กุมาร 

กณัฑม์ัทร ีและกณัฑส์กักบรรพ ในหอ้งที ่13 โดยมตีวัละครหลกั ไดแ้ก ่

พระเวสสันดร พระนางมัทรี พระธิดากัณหา พระโอรสชาลี และชูชก 

มาเป็นเนื้อหาในการสร้างสรรค์ภาพจิตรกรรมดิจิทัล

(2)	 แนวเรื่อง (theme) สะท้อนความคิดความเชื่อเกี่ยวกับทานบารมี 

“การให้หรือการสละทุกสรรพสิ่งของตนเพื่อประโยชน์แก่ผู้อื่น โดย

ไม่หวงแหนแม้ด้วยเหตุแห่งชีวิต”
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(3)	 รูปทรง: (form) ผู้วิจัยกำ�หนดองค์ประกอบศิลป์ (composition art) 

ที่ได้รับมาจากผลการศึกษาวิเคราะห์ภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนว

ประเพณี เร่ืองทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหารมากำ�หนด 

โครงสร้าง รูปร่าง รูปทรง เส้น สี นํ้าหนักอ่อนแก่ ในการสร้างสรรค์

ภาพจิตรกรรมดิจิทัลสไตล์มินิมอลลิสม์

ภาพที่ 14  ภาพจิตรกรรมดิจิทัล

	 4.4 	ตัวละคร 3 มิติ

		  ผู้วิจัยนำ�ตัวละครต้นแบบจาก character design board มาสร้างโมเดลสาม

มิติ แบบ polygon จากโปรแกรม ZBrush เป็นโปรแกรมเครื่องมือประติกรรมดิจิทัลที่นำ�มาใช้

ในการสร้างตัวละคร 3 มิติ โดยมีลักษณะการเลียนแบบการปั้นรูปแบบดั้งเดิมคล้ายกับการปั้น

งานดินเหนียวด้วยมือและเป็นโปรแกรมสำ�หรับสร้างโมเดล 3 มิติ ที่มีความละเอียดสูง 
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ภาพที่ 15 
ตัวละครพระเวสสันดร 3 มิติ

ภาพที่ 18  
ตัวละครพระธิดากัณหา 3 มิติ

ภาพที่ 16 
ตัวละครพระนางมัทรี 3 มิติ

ภาพที่ 19 
ตัวละครชูชก 3 มิติ 

ภาพที่ 17 
ตัวละครพระโอรสชาลี 3 มิติ
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5) การทดสอบการออกแบบ (Design test)

	 1. ผลการทดสอบแนวคิดการออกแบบของกลุ่มเป้าหมาย พบว่า 1) ด้านการ

ออกแบบตัวละคร สามารถสรุปความคิดเห็นได้ว่า ตัวละครสามารถแสดงความเป็นอัตลักษณ์

ให้รับรู้ถึงตัวละคร ส่วนใหญ่กลุ่มเป้าหมายสามารถสร้างการรับรู้ ได้ว่าตัวละครที่ออกแบบเป็น

ตัวละครอะไรในเรื่องพระเวสสันดรชาดก รูปแบบสไตล์และสัดส่วนโครงสร้างของตัวละครมี

ความเหมาะสมกบัสไตลม์นิมิอลลสิม ์ลกัษณะของรปูทรงของตวัละครสว่นใหญ่คดิวา่สอดคลอ้ง

กบัสไตลม์นิมิอลลสิมแ์ละบางสว่นเสนอวา่ควรออกแบบลกัษณะของรปูทรงตวัละครทีม่เีสมอืน

จริงมากกว่านี้ และ 2) ด้านความคิดเห็นการออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิมส์ สามารถ

สรปุความคดิเหน็ไดว่้า การลดทอนสญัลกัษณ์บางประการของตวัละครยงัคงสะทอ้นอตัลกัษณ์

ของแก่นความคิดถึงตัวละครน้ันได้ ตัวละครแสดงออกถึงความเรียบง่ายที่สะท้อนแนวคิด 

มินิมอลลิสม์ได้อย่างเหมาะสม สัญลักษณ์บนเรือนร่างของตัวละครมีความประสานกลมกลืน

แสดงออกถงึเอกลักษณเ์ฉพาะของตวัละครน้ัน ๆ   ลกัษณะของลายเสน้ของตัวละครกลุ่มเปา้หมาย 

สว่นใหญเ่หน็ว่าเหมาะสมแตก่ลุม่เปา้หมายบางสว่นเหน็วา่ควรใหม้ขีนาดของเสน้ทีห่ลากหลาย

ตามลกัษณะของสญัลกัษณ ์และโครงสรา้งสีของตวัละครมคีวามเหมาะสมและสะท้อนถงึคณุคา่

เชิงฐานะ บทบาท หน้าที่ของตัวละคร

	 2. ผลการทดสอบแนวคดิการออกแบบของผูเ้ชีย่วชาญ พบวา่ 1) ดา้นการออกแบบ

ตัวละคร สามารถสรุปความคิดเห็นได้ว่า การลดทอนสัญลักษณ์ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละคร

ยังสามารถสะท้อนถึงอัตลักษณ์ในความเป็นตัวตนของตัวละครน้ันได้อย่างเหมาะสม รูปแบบ

สไตลข์องตวัละครสามารถสะทอ้นแก่นแนวคดิมินิมอลลสิม์ไดอ้ยา่งเหมาะสม โครงสรา้งสดัสว่น

แบบสัดส่วน 1:3 มีความเหมาะสมกับตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ และลักษณะรูปทรงของ 

ตัวละครสามารถพัฒนาตวัละครไปใชก้บัส่ืออืน่ ๆ  ไดง้า่ย และ 2) ดา้นความคดิเหน็การออกแบบ

ตัวละครสไตล์มนิมิอลลมิส์ สามารถสรปุความคดิเหน็ไดว้า่ การลดทอนสัญลกัษณบ์นเรอืนรา่ง 

ตัวละครยังสะท้อนและเช่ือมโยงไปสู่แนวคิดของตัวละครในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณี  

ตัวละครมีความเรียบง่ายตรงตามแนวคิดมินิมอลลิสม์ การลดทอนสัญลักษณ์บนเรือนร่าง 

ตัวละครมีความประสานกลมกลืนและเป็นแนวทางทางศิลปะเดียวกัน ลายเส้นของตัวละคร 

น่าจะมีขนาดของเส้นที่มีความหลากหลาย โครงสร้างสีมีความเหมาะกับสไตล์มินิมอลลิสม์

สรปุแนวทางในการพัฒนาตวัละครสไตลม์นิิมอลลสิม ์ปรบัการวางกริยิาทา่ทางตวัละคร

ให้สะท้อนการเชื่อมโยงไปกับแนวคิดตัวละครในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณี การใช้ขนาด

ของลายเส้นให้ประสานกลมกลืนกับสัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละคร
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ผลงานตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์
นำ�ผลสรุปการทดสอบการออกแบบตัวละครจากกลุ่มเป้าหมายและผู้เช่ียวชาญมา

พัฒนาปรับปรุง รวมถึงนำ�ไปพัฒนาในเชิงเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ดังนี้

1. ตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์

ภาพที่ 20 ตัวละครพระเวสสันดรสไตล์มินิมอลลิสม์

ภาพที่ 21 ตัวละครพระนางมัทรีสไตล์มินิมอลลิสม์

>> ส�ำราญ แสงเดือนฉาย และคณะ 213ศิลปกรรมสาร ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568



ภาพที่ 22 ตัวละครพระโอรสชาลีสไตล์มินิมอลลิสม์

ภาพที่ 23 ตัวละครพระธิดากัณหาสไตล์มินิมอลลิสม์
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ภาพที่ 24 ตัวละครชูชกสไตล์มินิมอลลิสม์

2. ภาพจิตรกรรมดิจิทัล

ภาพที่ 25 ภาพจิตรกรรมดิจิทัล ทานปารมิตา
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3. ตัวละคร 3 มิติ 

ภาพที่ 26 โมเดลฉากทัศน์ทานปารมิตา 3 มิติ

4. การพัฒนาตัวละครเชิงเศรษฐกิจสรา้งสรรค์

นำ�ตัวละคร 3 มิติ พัฒนาต่อยอดเชิงเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยศึกษาความต้องการ

ของกลุ่มเป้าหมายผสมผสานกับแนวคิดผู้สร้างกุศลแห่งทานย่อมถึงแล้วซึ่งความสมบูรณ์แบบ 

ที่สูงส่งแห่งกุศลบุญ นำ�มาสู่การพัฒนาตัวละคร 3 มิติ ในแนวคิด “ของใช้ ของฝาก  

ของทีร่ะลกึ แทนความหมายของการให”้ ไดแ้ก่ ตวัละครสวมหวัดนิสอ และตวัละครพวงกญุแจ 

ดังแสดงในภาพที่ 27-28

ภาพที่ 27 ตัวละครสวมหัวดินสอ                    ภาพที่ 28 ตัวละครพวงกุญแจ
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สรุป
1. สัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละครที่ปรากฏในภาพจิตรกรรมไทยแนวประเพณี เรื่อง

ทศชาตชิาดก 1) ตวัละครกลุม่สมตเิทพ สญัลกัษณท์ีป่รากฏบนเรอืนรา่งมรีปูลกัษณะแบบแผน

เดยีวกนั สะทอ้นมายาคตขิองสงัคมและวรรณกรรมเปน็ตวักำ�หนด รวมถงึการสรา้งการรบัรูเ้ชงิ

คุณค่า ฐานะ บทบาท หน้าที่ของตัวละคร   2) ตัวละครกลุ่มสามัญชน สัญลักษณ์ที่ปรากฏบน 

เรือนร่าง เป็นแบบตัวกากหรือสามัญชนทั้งส้ิน การส่ือความหมายเชิงคุณค่าของตัวละคร 

เกี่ยวกับบุญญาบารมีในอดีตชาติ และสะท้อนฐานะ บทบาท หน้าที่ของเจ้าของเรือนร่างนั้น

2. ความสัมพันธ์ระหว่างภาษาเชิงสัญลักษณ์ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละครกับ 

ความหมายเชงิสญัลกัษณ์ไดแ้ก ่1) สัญลกัษณเ์ชงิคณุคา่ของตวัละคร จติรกรออกแบบตวัละคร

เพื่อการอธิบาย “โลกทัศน์” นั่นคือสภาวะของบริบทของโลก และ “ชีวทัศน์” คือบริบทการ

ดำ�เนินชีวิตในทางพุทธศาสนาของโลกทัศน์ในช่วงสมัยรัชกาลที่ 3 2) สัญลักษณ์พลังจำ�แนก

ฐานะ บทบาทและหน้าที่ของตัวละคร สัญลักษณ์บนเรือนร่างของตัวละครที่แตกต่างกัน 

บางประการจะทำ�หนา้ทีส่ือ่สารแสดงความหมายจำ�แนกฐานะ บทบาทและหน้าท่ีของตัวละคร และ 

3) สญัลกัษณต์ำ�แหนง่ ทศิทางของตัวละคร ตำ�แหนง่ศูนย์กลางของกลุม่ภาพเปน็ตัวละครหลกั 

เป็นจุดเริ่มต้นของการเล่าเรื่องและระดับฐานะทางชนชั้นสังคมลดลงตามการห่างไกลจาก

ศูนย์กลางภาพ

3. การออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอล ภาพจิตรกรรมดิจิทัลสไตล์มินิมอล และ 

ตัวละคร 3 มิติ สไตล์มินิมอลที่ได้รับแรงบันดาลใจจากภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี 

เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหารโดยใช้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ แนวคิดการ

ออกแบบตวัละคร แนวคดิมนิมิอลลสิม ์หลอมรวมกนัในการออกแบบตวัละครสไตลม์นิมิอลลสิม์

อภิปรายผล
1.สัญลักษณ์ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละครในภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี  

เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร เป็นสัญลักษณ์ท่ีมีวรรณกรรมทาง 

พระพุทธศาสนาเป็นตัวกำ�กับ โดยมีภาษาจิตรกรรมไทยแนวประเพณี ในการเชื่อมโยงไปสู่ 

ความหมาย การตีความหมายในการทำ�ความเข้าใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่นำ�มาตีความ จะเรียกว่า 

ตัวบท (text) จากข้อค้นพบจิตรกรจะบรรจุรหัสภาษาลักษณ์เชิงความหมายบนเรือนร่างของ 

ตัวละครเพือ่ทำ�ใหดู้ถอดรหสัตคีวามใหร้บัรูค้วามหมายโดยตรงถงึตวัละครนัน้ทางในวรรณกรรม

และรหัสภาษาเชิงสัญลักษณ์ยังสะท้อนความหมายโดยแฝงให้รับรู้ ได้ตามคติความเช่ือทาง 

พุทธศาสนาของสังคมไทย ประเด็นที่กล่าวนี้ กาญจนา แก้วเทพ (2542, น. 84-85) อธิบายว่า  

การศึกษาตัวบทผู้รับสารจะต้องทำ�หน้าท่ีถอดความโดยอาศัยการเรียนรู้และการรับรู้ (perception)  
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เพื่อสร้างความเข้าใจในความหมายนั้น ๆ ด้วย การศึกษาความสัมพันธ์ที่ทำ�ให้เกิดความหมาย

จากองคป์ระกอบ 2 สว่น ไดแ้ก ่1) สว่นประกอบยอ่ย (element) หมายถึงสว่นตา่ง ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้ง

กนัหลอมรวมความสมัพนัธซ์ึง่กนัและกนัแล้วเกดิความหมายอยา่งใดอยา่งหนึง่ ซึง่สว่นประกอบ

ยอ่ยของสญัลกัษณท์ีป่รากฏบนเรอืนรา่งตวัละคร ไดแ้ก ่รปูลกัษณ ์กริยิาทา่ทาง สีกาย อาภรณ ์

เครื่องประดับ และ 2) ความสัมพันธ์ (relation) หมายถึงความสัมพันธ์ของส่วนประกอบย่อย

ที่ทำ�ให้เกิดความเข้าใจความหมาย สอดคล้องกับ กฤษณ์ ทองเลิศ (2557, น. 150) กล่าวว่า 

มนุษย์มีความรู้ในสัญลักษณ์ไม่เท่าเทียมกัน จึงเกิดปัญหาในการตีความ (decode) สัญลักษณ์ 

การตีความจะประสบความสำ�เร็จขึ้นอยู่กับประสบการณ์ทางสัญลักษณ์ของผู้รับสาร การนำ�

ความคดิทีอ่า้งองิวตัถกุบัจนิตนาการแหง่ความหมายมาสมัพนัธก์นัจะทำ�ใหเ้กดิระบบสญัลกัษณ์

ที่มีความหมาย 2 ประการ คือ ประการแรก ความหมายโดยตรง (denotation) ที่ทำ�ให้เกิดการ

ตีความหมายที่ตรงไปตรงมา ประการที่สอง ความหมายโดยแฝง (connotation) ที่ทำ�ให้เห็น

ความแตกต่างระหว่างสัญลักษณ์ (sign) กับรหัส (code) ในอีกลักษณะหนึ่ง คือ สัญลักษณ์จะ

มีความหมายได้ต้องอาศัยการตีความหมาย (hermeneutics)

สำ�หรบัขอ้คน้พบนีม้คีวามสอดคลอ้งกบัประเด็นทีก่ลา่วมาจะพบวา่จติรกรจะบรรจรุหสั

ภาษาสัญลักษณ์เชิงความหมายบนเรือนร่างตัวละครเพ่ือทำ�ให้ผู้ดูถอดรหัสให้รับรู้ความหมาย

โดยตรงตามวรรณกรรมนัน้ ๆ  และภาษาสัญลกัษณย์งัสะทอ้นความหมายโดยแฝงตามคตคิวาม

เชื่อทางพุทธศาสนาของสังคมไทย

2. สัญลักษณ์เชิงคุณค่าของตัวละครเป็นข้อค้นพบอีกประการหนึ่งที่มีความสำ�คัญใน

การแสดงออกเชิงความหมายของตัวละครให้ตรงกับตัวบทหรือวรรณกรรม (context) ประเด็น

นี้ เสมอชัย พูลสุวรรณ (2541, น. 105-124) อธิบายขยายความว่า สัญลักษณ์เชิงคุณค่าที่

ปรากฏบนเรือนร่างตัวละครมีลักษณะที่คล้ายหรือแตกต่างจากโขน ละคร ส่วนที่คล้ายกัน เช่น 

รูปลักษณ์ กิริยาท่าทาง เป็นต้น การกำ�หนดสัญลักษณ์เชิงคุณค่าของตัวละครเพื่อการสื่อสาร

จำ�แนกการรับรู้ถึงบทบาทและหน้าที่ของตัวละคร การบรรจุสัญลักษณ์ความขัดแย้งเชิงคุณค่า

ที่มีความแตกต่างกันของสมาชิกตัวละครในกลุ่มภาพ ความขัดแย้งเชิงคุณค่าจะทำ�ให้รับรู้ถึง 

ตัวละครนั้น ๆ ได้ชัดเจนขึ้น จากข้อค้นพบสัญลักษณ์เชิงความหมายท่ีปรากฏบนเรือนร่าง 

ตัวละครจิตรกรจะบรรจุภาษาจิตรกรรมไทยบนเรือนร่างของตัวละครเพ่ือสะท้อนความหมาย

เชิงคุณค่าของตัวละครแตกต่างกันเพื่อให้ผู้ดูสามารถจำ�แนกฐานะ บทบาทหน้าที่ของตัวละคร 

ได้จากการตีความหมายทั้งโดยตรงและโดยแฝง

สัญลักษณ์พลังจำ�แนกฐานะ บทบาทหน้าที่ของตัวละคร สัญลักษณ์ที่ปรากฏบน 

เรือนร่างตัวละครบางประการที่แตกต่างกันออกไป เพ่ือสร้างการรับรู้ถึงสถานการณ์หรือ

เหตุการณ์ที่ตัวละครกำ�ลังเผชิญอยู่ ความแตกต่างของสัญลักษณ์ของตัวละครจะทำ�หน้าท่ี
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จำ�แนกฐานะ บทบาทหน้าที่ของตัวละครให้แตกต่างกัน ประเด็นนี้ เสมอชัย พูลสุวรรณ (2541, 

น. 105-124) อธิบายว่า ชาติกำ�เนิดของตัวละครเป็นตัวกำ�หนดฐานะ บทบาทหน้าที่ จิตรกรจะ

บรรจุสัญลักษณ์เชิงคุณค่าบนเรือนร่างตัวละครท่ีแตกต่างกันเพ่ือสะท้อนฐานะ บทบาทหน้าท่ี

ของตัวละครนั้น ๆ 

สญัลกัษณต์ำ�แหนง่และทศิทางในงานจติรกรรมแนวประเพณ ีเปน็สัญลักษณอ์กีประการ

หนึ่ง ภาพจิตรกรรมไทยแนวประเพณีมีลักษณะการจัดวางโครงสร้างพื้นที่ตำ�แหน่งและทิศทาง

ตามคติความเชื่อจักรวาลแบบไตรภูมิ โดยใช้สัญลักษณ์ตำ�แหน่งและทิศทางท้ังในระดับความ

หมายตรงและความหมายโดยแฝง ที่สอดคล้องกับหน้าที่ของพระอุโบสถ ประเด็นดังกล่าวนี้  

ธงชัย ทิพย์ตระกูล (2554, น. 99) อธิบายว่าพระอุโบสถเป็นศาสนสถานในเขตพุทธาวาสทำ�

หนา้ทีเ่ปน็ศนูยก์ลางในการประกอบพธิอีนัสำ�คญัทางพทุธศาสนา กาวางวางโครงสรา้งตำ�แหนง่ 

ทิศทางของภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังจะแฝงความหมายบางประการซ่อนอยู่ ดังจะเห็นได้จาก 

ภาพจักรวาล (ไตรภูมิ) จะอยู่ทิศเบื้องหลังพระประธาน ภาพมารผจญอยู่ทิศเบื้องหน้า 

พระประธาน ปรากฏในทิศทางที่มีความสัมพันธ์กันเป็นการวางองค์ประกอบสัญลักษณ์ร่วมกัน

ในการสื่อความหมาย สอดคล้องกับ ปรีชา เถาทอง (2548, น. 96) อธิบายประเด็นดังกล่าวนี้

ว่า การจัดวางตัวละครในงานจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณีให้ความสำ�คัญกับตัวละครใน

ระดับต่าง ๆ ดังภาพเทพเทวดา พระมหากษัตริย์ และพระโพธิสัตว์ถือเป็นชนชั้นสูง จะจัดวาง

ลักษณะกิริยาท่าทางแบบอุดมคติโดยจะจัดวางอยู่ในสภาพแวดล้อมอย่างดี แต่ถ้าตำ�แหน่ง

ของตัวละครที่อยู่ในตำ�แหน่งที่ไกลออกไปจากศูนย์กลางภาพจะจัดวางตัวละครแบบสามัญชน

หรือตัวกากก็จะบรรจุสัญลักษณ์ที่ไม่เข้มงวดตามแบบแผนจิตรกรรมไทยฝาผนังหรือโลกทัศน์

ของจิตรกรผ่านตัวละคร

สำ�หรบัขอ้คน้พบนีม้คีวามสอดคลอ้งกบัประเด็นทีก่ลา่วมาจะพบวา่จติรกรจะบรรจรุหสั

ภาษาสัญลักษณ์เชิงความหมายบนเรือนร่างตัวละครเพ่ือทำ�ให้ผู้ดูถอดรหัสให้รับรู้ความหมาย

โดยตรงตามวรรณกรรมนัน้ ๆ  และภาษาสัญลกัษณย์งัสะทอ้นความหมายโดยแฝงตามคตคิวาม

เชื่อทางพุทธศาสนาของสังคมไทย

3. การออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ มีวัตถุประสงค์ของการออกแบบตัวละคร

ที่สะท้อนความคิด ความเชื่อ ความศัทธาต่อพระพุทธศาสนาตามคติของไทย โดยแสดงออก

ทางความคิดด้วยการลดทอนสัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละครพระเวสสัดร พระนางมัทรี  

พระกัณหา พระชาลี และชูชก แต่ยังคงแก่นความคิดการรับรู้เชิงคุณค่า ฐานะ บทบาทหน้าที่

ของตัวละคร และการออกแบบโดยนำ�แนวคิดการคิดเชิงออกแบบท่ีเน้นให้ความสำ�คัญกับ 

การคน้หาปญัหา สรา้งความเขา้ใจตอ่ปญัหา เพือ่การแกป้ญัหาอยา่งสรา้งสรรค ์โดยมมีนษุยเ์ปน็

ศูนย์กลาง (human center design) เรียนรู้จากการลงมือทำ� การทดลอง เป็นวิธี (approach) 
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ในการทำ�งานออกแบบ โดยเริม่ตน้โจทยจ์ากการเกบ็ขอ้มลูท่ีเกีย่วขอ้งเพือ่นำ�ไปสูก่ารสรา้งความ

เข้าใจในมนุษย์หรือกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง เพื่อนำ�ความเข้าใจไปพัฒนาในทุกขั้นตอน ได้แก่ 

1) ขั้นการสร้างความเข้าใจ 2) ขั้นการกำ�หนดโจทย์ 3) ขั้นการกำ�หนดแนวคิดการสร้างสรรค์  

4 ) ขัน้การสรา้งตน้แบบ และ 5) ขัน้การทดสอบแนวคดิการออกแบบ เปน็กระบวนการท่ีมุง่ตอบ

สนองความต้องการกลุ่มเป้าหมาย และนำ�แนวคิดการออกแบบสไตล์มินิมอลลิสม์ ที่มีลักษณะ

การลดทอนสัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละคร ได้แก่ รูปลักษณ์ กิริยาท่าทาง สีกาย อาภรณ์  

เคร่ืองประดับ ไปสู่การออกแบบตัวละครที่สะท้อนความเรียบง่ายของอัตลักษณ์ รูปแบบ 

โครงสร้างสัดส่วน รูปทรง เส้น และโครงสร้างสีของตัวละคร

จากข้อค้นพบมีความสอดคล้อง นั่นคือการลดทอนสัญลักษณ์ท่ีปรากฏบนเรือนร่าง 

ตัวละคร จนกลายเปน็รปูทรงพ้ืนฐานทีมี่ความเรยีบงา่ยทีส่ดุ โดยการลดทอนองคป์ระกอบต่าง ๆ   

ใหเ้หลอืนอ้ยทีส่ดุเทา่ทีจ่ำ�เปน็ ดว้ยการใชค้วามเรยีบงา่ย ความมรีะเบยีบ และการสอดประสาน 

กลมกลืนทางทัศนธาตุ เพื่อให้คนดูมองเห็นและตอบสนองอย่างตรงไปตรงมาของแก่น 

ความคิดของตัวละครนั้น

องค์ความรูท่ี้ได้รบั
1. ตัวละครในงานจิตกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี การออกแบบตัวละครจิตรกร

ประกอบสร้างสัญลักษณ์เพื่อสะท้อนความหมายตามคติความเชื่อทางพุทธศาสนาของสังคม

ไทย ตามอุดมคติความเชื่อเกี่ยวข้องกับกุศลกรรมของอดีตชาติมากกว่าการนำ�เสนอความเป็น

ปัจเจกบุคคล 2 ประการ ดังนี้

1) ภาษาจติรกรรมไทยแนวประเพณ ีตัวละครในงานจติรกรรมไทยแนวประเพณ ี

จะถกูกำ�กบัดว้ยรหสัภาษาจติรกรรมไทยทีมี่ระเบยีบ ไวยากรณ ์กฎเกณฑ์ และข้อกำ�หนด

ทางโครงสรา้ง โดยจติรกรเป็นผูเ้ลอืกใช้รหสัภาษาทางจติรกรรมไทยแนวประเพณี ได้แก ่

เสน้ ลวดลาย และนาฏลกัษณ ์เทยีบเคยีงไดก้บัการเลอืกถอ้ยคำ�มาใชส้รา้งความหมาย

ของตัวละครนั้น

2) สัญลักษณ์ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละคร โดยรหัสภาษาจิตรกรรมไทยแนว

ประเพณีมองตัวละครในฐานะเป็นประเภทมิใช่เป็นปัจเจกบุคคล แบ่งประเภทตัวละคร

ออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ (1) กลุ่มสมมติเทพ ได้แก่ พระโพธิสัตว์ พระอินทร์ พระพรหม  

เทวดา และพระมหากษัตริย์ การบรรจุสัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละครจะบรรจุ 

แบบแผนเดียวกัน และยังเชื่อมโยงไปสู่โขน ละคร หรือวรรณกรรม โดยรูปลักษณ์ไม่

แสดงสงัขาร กริยิาทา่ทางแสดงออกแบบนาฏลกัษณ ์สีกายสือ่ความหมายเชงิบญุบารมี

ในอดีตชาติ อาภรณ์ เคร่ืองประดับ แสดงแบบสมมติเทพ และ (2) กลุ่มสามัญชน  
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สัญลักษณ์ที่ปรากฏบนเรือนร่าง รูปลักษณ์แสดงออกทางสังขารและรูปลักษณ์แบบ 

ตวักากในแบบแผนเดยีวกนั กริยิาทา่ทางแสดงออกถึงการดำ�เนินวถีิชีวติการดำ�เนินตาม

ภารกิจหน้าที่ สีกายจะสื่อความหมายถึงกุลกรรมในอดีตชาติ อาภรณ์ เครื่องประดับ 

สะท้อนความหมายบทบาท หน้าที่ และชนชั้นทางสังคม

2. สีในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณี จิตรกรใช้สีโดยคำ�นึงใน 2 ประการ ประการ

แรกเพือ่ความงามทางสนุทรยีภาพคอืความงามในธรรมชาตหิรอืงานศลิปะทีแ่ตล่ะปจัเจกบคุคล

สามารถเข้าใจและรู้สึกได้ หรือเป็นความรู้สึกและความเข้าใจของแต่ละปัจเจกบุคคลที่มีต่อ 

ความงาม ประการทีส่องการใชส้เีพือ่สะทอ้นความหมายโดยแฝงเชิงวฒันธรรมตามคติความเช่ือ 

ทางพุทธศาสนาของสังคมไทยในรูปของสัญญะ โดยผู้ดูภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังจะตีความหมาย 

โดยแฝงถึงปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นเมื่อสัญญะกระทบความรู้สึก อารมณ์และค่านิยมท่ีเกิดข้ึนจาก

ความตีความโดยอัตวิสัยเป็นความหมายทางสังคม ความหมายข้ันน้ีจะเปล่ียนแปลงไปตาม

วัฒนธรรมของปัจเจกบุคคลนั้น ความหมายในขั้นนี้เรียกว่า มายคติ (myth) เป็นวิธีคิดหรือ 

การทำ�ความเข้าใจที่มีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งของคนในสังคมและวัฒนธรรมนั้น

3. การออกแบบตวัละครสไตล์มนิมิอลลสิมท์ี่ไดรั้บแรงบนัดาลใจจากภาพจติรกรรมไทย

ฝาผนังแนวประเพณี ผู้ออกแบบตัวละครควรจะต้องศึกษาทำ�ความเข้าใจต่อวรรณกรรมหรือ 

เรื่องราว เนื่องด้วยวรรณกรรมจะทำ�หน้าที่กำ�กับสะท้อนให้เห็นซึ่งการแสดงออกทางบุคลิก 

ลักษณะของตัวละครนั้น และจิตรกรรมไทยแนวประเพณีจะประกอบสร้างความหมายท้ัง 

ความหมายโดยตรงและความหมายโดยแฝงผ่านสัญลักษณ์ท่ีปรากฏบนเรือนร่างของตัวละคร

และเมือ่จะนำ�มาออกแบบตัวละครในสไตลม์นิมิอลลสิม ์ซึง่โดยแนวคดิของมนิมิอลลสิมท์ีว่า่ดว้ย

การลดทอนใหเ้หลอืน้อยทีส่ดุเทา่ทีจ่ำ�เปน็ แตย่งัคงแกน่คดิของตวัละครนัน้ การทำ�ความเขา้ใจ

ต่อวรรณกรรมของเรื่องนั้นจึงมีความสำ�คัญและมีผลต่อการออกแบบตัวละคร

ข้อเสนอแนะ
1. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

1)	การวิจัยครั้งน้ีเป็นการศึกษาสัญลักษณ์ท่ีปรากฏบนเรือนร่างตัวละครใน 

ภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี เร่ืองทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร  

มาเปน็แรงบนัดาลในการออกแบบตวัละครสไตล์มนิมิอลลสิม ์ดงัน้ันจงึควรศกึษาภาพจติรกรรม

ไทยแนวพื้นบ้าน ภาพจิตรกรรมร่วมสมัย ในการสร้างแรงบันดาลใจเพื่อการออกแบบตัวละคร

ตามแนวคิดทางศิลปะอื่น ๆ 

2)	ศึกษาวิจัยตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ในงานสื่อสารมวลชนอื่น ๆ เช่น 

แอนิเมชัน (animation) สื่อใหม่ (new media) สื่อสังคมออนไลน์ (social media) เป็นต้น
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3)	ศกึษาวจัิยวรรณกรรมเน่ืองในพทุธศาสนาตามคตคิวามเชือ่ของกลุม่ประเทศ

อาเซียนในเชิงเปรียบเทียบการส่ือความหมายเชิงสัญลักษณ์ท่ีปรากฏบนเรือนร่างตัวละคร

2. ข้อเสนอแนะสำ�หรับการพัฒนาผลงานเชิงเศรษฐกิจสร้างสรรค์

นกัออกแบบตวัละคร ควรตะหนกัถงึกระแสแหง่การสือ่สารบนโลกดิจทัิลท่ีนักออกแบบ

สามารถนำ�ไปใชเ้ผยแพรแ่นวคดิและผลงานงานการออกแบบไดอ้ยา่งไรพ้รมแดน นกัออกแบบจะ

ต้องคิดคำ�นึงถึงกระแสวัฒนธรรมโลก เช่น วัฒนธรรมความเสมอภาค วัฒนธรรมการไม่เหยียด

สผีวิ วฒันธรรมเพศสภาวะ วฒันธรรมความย่ังยนื เปน็ต้น ผูอ้อกแบบควรนำ�เสนอความคดิและ

สรา้งสรรค์ผลงานบนพ้ืนฐานความรบัผดิชอบเชงิคณุคา่ทางความคดิ วฒันธรรม และภมูปิญัญา 

ในการสะท้อนคุณค่าและเอกลักษณ์ความเป็นตัวตนของผู้ออกแบบ
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ข้อกําหนด/หลักเกณฑ์การเสนอบทความวิชาการ/วิจัย

หรอืงานสรา้งสรรค์เพ่ือตีพิมพ์ในวารสารวิชาการ “ศิลปกรรมสาร” 

คณะศิลปกรรมศาสตร ์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

1.	 กําหนดเผยแพร ่ 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 

ของการนาํเสนอและการจดัระเบยีบบทความ ความถกูตอ้งทางวชิาการ การอภปิรายผล และการอา้งองิ

ที่ถูกต้องตามหลักวิชาการ 

4.2	 บทความจะต้องได้รับการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งกองบรรณาธิการอาจให้ผู้เขียน

ปรับปรุงให้เหมาะสมยิ่งขึ้นและทรงไว้ซึ่งสิทธิ์ในการตัดสินลงพิมพ์หรือไม่ก็ได้

5. ประเภทของผลงานทางวิชาการ

5.1	 บทความวิจัย (Research Article) เป็นบทความท่ีมีรูปแบบของการวิจัยตามหลัก

วชิาการ กลา่วคอื มกีารตัง้สมมตฐิานหรอืมกีารกาํหนดปญัหาทีช่ดัเจนสมเหตสุมผล ระบวุตัถปุระสงค์

ที่ชัดเจนแน่นอน มีการค้นคว้าอย่างมีระบบ รวบรวมวิเคราะห์ข้อมูล ตีความและสรุปผลตรงตาม

วัตถุประสงค์ เพื่อความก้าวหน้าทางวิชาการ 

5.2	 บทความทางวชิาการ (Article) เปน็บทความท่ีเขียนขึน้ในลักษณะวเิคราะหว์จิารณ์ หรอื

เสนอแนวคดิใหม ่ๆ  จากพืน้ฐานทางวชิาการที่ไดเ้รยีบเรียงจากผลงานทางวชิาการของตนเอง หรอืของ

คนอื่น หรือเป็นบทความทางวิชาการที่เขียนขึ้นเพื่อเป็นความรู้ที่สําคัญแก่คนทั่วไป 

6.	 รูปแบบของบทความ 

แนวทางและรูปแบบการเขียนบทความวิชาการ/วิจัย ต้องมีเนื้อหา ดังนี้
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6.1	 ชื่อเรื่อง (Title) 

ควรกะทัดรัด ไม่ยาวเกินไป ชื่อเรื่อง ต้นฉบับภาษาไทยให้พิมพ์ชื่อเร่ืองภาษาไทยก่อนแล้ว 

ตามด้วยภาษาอังกฤษ 

6.2	 ชื่อผู้เขียนและหน่วยงานสังกัด (Authors) 

ให้ระบุชื่อเต็ม-นามสกุลเต็มของผู้เขียนทุกคนและระบุตําแหน่งทางวิชาการ หน่วยงานหรือ

สถาบันที่สังกัด 

6.3	 บทคัดย่อ (Abstract) 

กําหนดให้มีทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ความยาวไม่เกิน 350 คํา (บทคัดย่อที่เขียนควร

เป็นแบบ Indicative Abstract คือ สั้นและตรงประเด็นและให้สาระสําคัญเท่านั้น ไม่ควรเขียนแบบ 

Informative Abstract ตามแบบที่เขียนวิทยานิพนธ์หรือรายงานการวิจัยฉบับสมบูรณ)์ 

6.4	 คําสําคัญ (Keywords) 

กาํหนดคาํสําคญัทีเ่หมาะสมสาํหรบัการนําไปใชท้าํคาํคน้ในระบบฐานขอ้มลู ระบุทัง้คาํในภาษา

ไทยและภาษาอังกฤษใส่ไว้ท้ายบทคัดย่อของแต่ละภาษา อย่างละไม่เกิน  5 คํา 

6.5	 ส่วนเนื้อหาบทความ ประกอบด้วย 

บทนํา (Introduction) อธิบายถึงที่มาและความสําคัญของปัญหาและเหตุผลที่นําไปสู่การ

ศึกษาวิจัย หรือให้ข้อมูลทางวิชาการที่มีการตรวจเอกสาร (Literature Review) พร้อมทั้งจุดมุ่งหมาย

ที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการวิจัย/งานวิชาการ 

วิธีการวิจัย เครื่องมือการวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (Research Methodology) : กรณีที่เป็น

บทความวิจัย

อธิบายกระบวนการดําเนินการวิจัย โดยบอกรายละเอียดของวิธีการศึกษา สิ่งที่นํามาศึกษา 

จํานวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา ตลอดจนเครื่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการ

ศึกษา อธิบายแบบแผนการวิจัย การเลือกตัวอย่าง วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล  

ผลการวิจัย (Research Results) : กรณีที่เป็นบทความวิจัย

เสนอผลการวิจัยอย่างชัดเจน ตรงประเด็นตามลําดับขั้นตอนของการวิจัย ถ้าผลไม่ซับซ้อน

และมีตัวเลขไม่มาก ควรใช้คําบรรยายแต่ถ้ามีตัวเลขหรือตัวแปรมากควรใช้ตารางหรือแผนภูมิแทน 

โดยไม่ควรมีเกิน 5 ตารางหรือแผนภูมิ โดยต้องมีการแปลความหมายและวิเคราะห์ผลที่ค้นพบ และ

สรุปเทียบกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ (ถ้ามี) 

การอภิปรายผล การวิจารณ์และสรุป ข้อเสนอแนะ (Discussions, Conclusions, and 

Recommendations) ช้ีแจงผลการวิจัยว่าตรงกับวัตถุประสงค์/สมมติฐานของการวิจัย สอดคล้อง

หรือขัดแย้งกับผลการวิจัยของผู้อื่นที่มีอยู่ก่อนหรือไม่อย่างไร เหตุผลใดจึงเป็นเช่นนั้น และให้จบด้วย

ข้อเสนอแนะท่ีจะนําผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์ หรือทิ้งประเด็นคําถามการวิจัย ซึ่งเป็นแนวทางสําห

รับการทําวิจัยต่อไป  

6.6	 กิตติกรรมประกาศ (Acknowledgements) ในกรณีท่ีประสงค์จะระบุว่าได้รับการ

สนับสนุนทุนวิจัยและความช่วยเหลือจากที่ใดบ้าง
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6.7	 ผลการวิจัย (Research Results) : กรณีที่เป็นบทความวิจัย

ตารางและรูป ต้องมีความคมชัดและให้แทรกไว้ในบทความ มีคําอธิบายสั้น ๆ แต่สื่อความ

หมายได้สาระครบถ้วนและเข้าใจ กรณีที่เป็นตาราง ให้ระบุลําดับที่ของตาราง ใช้คําว่า “ตารางที่......” 

และมีคําอธิบายใส่ ไว้เหนือตาราง กรณีที่เป็นรูป ให้ระบุลําดับที่ของรูป ใช้คําว่า “ภาพที่.....” และ

มีคําอธิบายใส่ไว้ใต้รูป โดยให้ระบุที่มาของภาพ (ตารางและรูปให้บันทึกในรูปแบบของ .jpg แนบเพิ่ม

มาพร้อมกับไฟล์บทความด้วย)

6.8	 การอ้างอิงและเอกสารอ้างอิง ศิลปกรรมสาร ตั้งแต่ฉบับที่ 1 ประจําปีที่ 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)์ กรณทีีร่ะบชุือ่ผูแ้ตง่เพือ่นาํเขา้สูเ่นือ้หาซึง่สรปุใจความสาํคญัแลว้

	 นํามาอ้างถึง    

	 รูปแบบภาษาไทย : ชื่อ/สกุล/(ปี) 

	 ตัวอย่างการพิมพ์ : สุนีย์ มัลลิกะมาลย์ (2549)  

	 รูปแบบภาษาอังกฤษ : สกุล/(ปี)

	 ตัวอย่างการพิมพ์ : Yamada (2017)

    	 ตัวอย่างการพิมพ ์:  เจตนา นาควัชระ (2551) กล่าวว่า ชาติที่บรรลุถึงความ

เจริญ

	 รุ่งเรืองในทางวัฒนธรรมมักเป็นชาติที่มีประเพณีการละครอันรุ่งเรือง...

3.	 อ้างถึงปีที่พิมพ์ ชื่อ/สกุล ของผู้แต่ง ในกรณีที่ต้องการยกข้อความมาทั้งข้อความ

โดยไม่ตัดทอน

	 ตัวอยา่งการพิมพ ์:  ในป ี2559 สชุาต ิเถาทอง กลา่วถงึการวจิยัทางศลิปะไว้ว่า “หลกั

สําคัญของการวิจัยศิลปะก็คือแนวคิดที่ว่าศิลปะคือกระบวนการค้นหาความจริง  

การปฏิบัติสร้างสรรค์ศิลปะมีแนวทางวิธีการเพ่ือเข้าถึงและค้นพบความรู้ได้มากข้ึน”

		  ทั้งนี้ ต้องมีความยาวไม่เกิน 3 บรรทัด หากเกิน 3 บรรทัด ต้องขึ้นบรรทัดใหม่

แล้วย่อหน้า

การอ้างอิงท้ายบทความ รายการเอกสารอ้างอิงให้ระบุรายชื่อเอกสารท่ีใช้เป็นหลักในการ

คน้ควา้วจิยัและมกีารอา้งถงึ จดัเรยีงลาํดบัตามตวัอกัษร ถา้เปน็บทความภาษาไทยนาํโดยกลุม่เอกสาร
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ภาษาไทยและตามด้วยกลุ่มเอกสารภาษาอังกฤษ รูปแบบของการเขียนเอกสารอ้างอิง ดังนี้ 

รายการเอกสารอ้างอิงจากหนังสือ

	 รูปแบบ : ชื่อ/สกุล./(ปีที่พิมพ์)./ชื่อเรื่อง/(พิมพ์ครั้งที่)./สํานักพิมพ์.

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 เลขลําดับอ่ืน 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 ์

	 กรณีไม่มีการเผยแพร่เป็นสาธารณะให้เขียนในเนื้อหาเท่านั้น

ตัวอย่างการพิมพ์เอกสารอ้างอิง

กรมพระยาดํารงราชานุภาพ. (2545). พงศาวดารเรื่องไทยรบพม่า. มติชน.
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7.	 คําแนะนําในการเขียนและพิมพ์

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 บทคัดย่อและเนื้อความต่าง ๆ ใช้ตัวอักษรขนาด 16 ตัวปกติ 

บทความภาษาอังกฤษ  ใชต้วัอกัษรแบบ “Times New Roman” ชือ่บทความใช้ตวัอกัษรขนาด 
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16 ตัวหนา ชื่อผู้เขียน บทคัดย่อและเนื้อความต่าง ๆ  ใช้ตัวอักษรขนาด 14 ตัวปกติ ชื่อหัวข้อและหัวข้อ

ย่อยใช้ตัวอักษรขนาด 14 ตัวหนา 

8.	 การส่งต้นฉบับบทความสามารถทําได้ 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

จริยธรรมการตีพิมพ์ในการดําเนินงานของ ศิลปกรรมสาร

บทบาทและหน้าที่ของ ผู้เขียนบทความ

1.	 ผลงานของผู้เขียนต้องเป็นผลงานที่ไม่เคยตีพิมพ์หรือเผยแพร่ท่ีใดมาก่อน โดยมีการ

รับรองเป็นลายลักษณ์อักษรในแบบฟอร์มการเสนอบทความ

2.	 ผู้เขียนต้องเขียนบทความโดยใช้ข้อเท็จจริง ข้อมูลจากการทําวิจัยหรือการค้นคว้าทาง

วิชาการ การสร้างสรรค์ ด้วยความซื่อสัตย์ทางวิชาการ ไม่คัดลอกข้อความจากผลงานเดิมของตนเอง 

ในเรื่องเดียวกัน ไปเผยแพร่ในวารสารวิชาการมากกว่าหนึ่งฉบับ โดยไม่อ้างอิงผลงานเดิมตามหลัก

วิชาการในลักษณะที่สร้างความเข้าใจว่าผลงานนั้นเป็นผลงานใหม่

3.	 ผูเ้ขยีนตอ้งไมค่ดัลอกผลงานของผูอ้ืน่ หากมกีารนําผลงานของผูอ้ืน่มาเสนอหรอืกลา่วถงึ

ในบทความ ต้องมีการอ้างอิงอย่างถูกต้อง และระบุให้ชัดเจนในรายการอ้างอิง 

4.	 ผู้เขียนบทความต้องยื่นหลักฐานแสดงการอนุญาตจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย

ของสถาบันหรือหน่วยงานอื่นที่เกี่ยวข้อง หากบทความมีการใช้ข้อมูลจากการทําวิจัยในคนหรือสัตว์

บทบาทและหน้าที่ของบรรณาธิการ

1.	 บรรณาธิการมีหน้าที่พิจารณากลั่นกรองบทความท่ีส่งมาเข้ารับการพิจารณาตีพิมพ์กับ

วารสาร เพื่อให้เนื้อหาบทความสอดคล้องกับเป้าหมายและขอบเขตของวารสาร รวมถึงการตรวจสอบ

คุณภาพระหว่างกระบวนการประเมินก่อนการตีพิมพ์

2.	 บรรณาธิการมีหน้าที่ดําเนินงานวารสารให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของวารสารอย่างมี

จริยธรรม ใช้เหตุผลทางวิชาการในการพิจารณาบทความโดยปราศจากอคติ

3.	 บรรณาธิการต้องไม่นําบทความที่เคยตีพิมพ์มาแล้ว มาเผยแพร่ซํ้า 

4.	 บรรณาธกิารตอ้งไมเ่ปดิเผยขอ้มลูของผูเ้ขยีนบทความและผูป้ระเมนิบทความ ในชว่งระยะ

เวลาของการประเมินบทความ

บทบาทและหน้าที่ของผู้ประเมินบทความ 

1.	 ผู้ประเมินบทความต้องพิจารณาคุณภาพภายใต้หลักการและเหตุผลทางวิชาการโดย

ปราศจากอคติและไม่มีผลประโยชน์ทับซ้อนกับผู้เขียน

2.	 ผู้ประเมินบทความควรประเมินบทความในสาขาวิชาที่ตนมีความรู้และเชี่ยวชาญ 
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3.	 ผูป้ระเมนิบทความตอ้งประเมนิและใหข้อ้คดิเห็นเชงิวิชาการทีเ่ปน็ประโยชนต์อ่ผูเ้ขยีนเพือ่

ปรับปรุงแก้ไข โดยรักษาระยะเวลาประเมินตามกรอบเวลาที่กําหนด

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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