


‭โครงการศึกษากระบวนการผลิตละครเวที‬
‭เรื่อง The Young Knight‬

‭นายพันธกานต์‬ ‭นาคจู‬
‭นางสาววรัตษวี‬ ‭รุจิรกุล‬
‭นางสาวศิรประภา‬ ‭พิรักษา‬
‭นางสาวสิริภากร‬ ‭ชัยชุมพล‬
‭นางสาวสุภัสสร‬ ‭โชติสุภาพ‬
‭นายเสกสรรค์‬ ‭ผดุงแพทย์‬
‭นายมฤค‬ ‭สุขรื่น‬
‭นายรัชกฤช‬ ‭อารยชาญศิริ‬
‭นางสาวอินทิยา‬ ‭ไทรงาม‬

‭สาขาศิลปะการแสดง‬
‭คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ‬

‭2566‬



‭โครงการศึกษากระบวนการผลิตละครเวที‬
‭เรื่อง The Young Knight‬

‭นายพันธกานต์‬ ‭นาคจู‬
‭นางสาววรัตษวี‬ ‭รุจิรกุล‬
‭นางสาวศิรประภา‬ ‭พิรักษา‬
‭นางสาวสิริภากร‬ ‭ชัยชุมพล‬
‭นางสาวสุภัสสร‬ ‭โชติสุภาพ‬
‭นายเสกสรรค์‬ ‭ผดุงแพทย์‬
‭นายมฤค‬ ‭สุขรื่น‬
‭นายรัชกฤช‬ ‭อารยชาญศิริ‬
‭นางสาวอินทิยา‬ ‭ไทรงาม‬

‭ศิลปะการแสดงนิพนธ์นี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรศิลปกรรมศาสตร์บัณฑิต‬
‭สาขาศิลปะการแสดง คณะศิลปกรรมศาสตร์‬

‭มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ‬
‭2566‬



‭ศิลปะการแสดงนิพนธ์‬
‭โครงการศึกษากระบวนการผลิตละครเวที‬

‭เรื่อง The Young Knight‬

‭ของ‬

‭1. นายพันธกานต์‬ ‭นาคจู‬ ‭รหัสประจำตัว 63110010238‬
‭2. นางสาววรัตษวี‬ ‭รุจิรกุล‬ ‭รหัสประจำตัว 63110010240‬
‭3. นางสาวศิรประภา‬ ‭พิรักษา‬ ‭รหัสประจำตัว 63110010241‬
‭4. นางสาวสิริภากร‬ ‭ชัยชุมพล‬ ‭รหัสประจำตัว 63110010243‬
‭5. นางสาวสุภัสสร‬ ‭โชติสุภาพ‬ ‭รหัสประจำตัว 63110010245‬
‭6. นายเสกสรรค์‬ ‭ผดุงแพทย์‬ ‭รหัสประจำตัว 63110010247‬
‭7. นายมฤค‬ ‭สุขรื่น‬ ‭รหัสประจำตัว 63110010276‬
‭8. นายรัชกฤช‬ ‭อารยชาญศิริ‬ ‭รหัสประจำตัว 63110010277‬
‭9. นางสาวอินทิยา‬ ‭ไทรงาม‬ ‭รหัสประจำตัว 63110010283‬

‭ศิลปะการแสดงนิพนธ์นี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรศิลปกรรมศาสตร์บัณฑิต‬
‭สาขาศิลปะการแสดง คณะศิลปกรรมศาสตร์‬

‭มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ‬

‭……………………………………………………..‬
‭หัวหน้าสาขาวิชาการศิลปะการแสดง‬

‭……………………………………………………..‬
‭อาจารย์ที่ปรึกษา‬



‭สารบัญ‬
‭หน้า‬

‭บทที่ 1 บทนำ‬ ‭1‬
‭1.1 ความเป็ นมาและความสำคัญของปัญหา‬ ‭1‬
‭1.2 วัตถุประสงค์‬ ‭2‬
‭1.3 ขอบเขตการศึกษาค้ นคว้ า‬ ‭2‬
‭1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้ รับ‬ ‭3‬

‭บทที่ 2 ข้อมูลสั มพั นธ์‬ ‭4‬
‭2.1 ข้ อมูลสัมพันธ์ด้ านการกำกับการแสดง‬ ‭4‬

‭2.1.1 ข้ อมูลสัมพันธ์เกี่ยวกับบทละครเรื่อง “The Young Knight”‬ ‭4‬
‭2.1.2  ความหมายของผู้ กำกับการแสดง‬ ‭5‬
‭2.1.3 บทบาทและหน้ าที่ของผู้ กำกับการแสดง‬ ‭5‬
‭2.1.4 แนวคิดเเละทฤษฏีในการกำกับการแสดงเรื่อง “The Young Knight”‬ ‭6‬

‭2.2 ข้ อมูลสัมพันธ์ด้ านการแสดง‬ ‭7‬
‭2.2.1 เครื่องมือของนักแสดง‬ ‭7‬
‭2.2.2 ทฤษฏีในการแสดง‬ ‭10‬

‭2.3 ข้ อมูลสัมพันธ์ด้ านการออกแบบฉากเพื่อการแสดง‬ ‭12‬
‭2.3.1 ทฤษฎีและแนวคิดในการออกแบบฉากเรื่อง “The Young Knight”‬ ‭12‬
‭2.3.2 องค์ประกอบศิลป์ ที่ใช้ ในการออกแบบฉาก‬ ‭13‬

‭2.4 ข้ อมูลสัมพันธ์เกี่ยวกับอุปกรณ์ประกอบฉาก‬ ‭14‬
‭2.4.1 แนวคิดและทฤษฎีในการออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉากละครเรื่อง‬ ‭14‬
‭“The young knight”‬

‭2.5 ข้ อมูลสัมพันธ์ด้ านการออกแบบเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์‬ ‭16‬
‭ประกอบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง‬

‭2.5.1 แนวคิดและทฤษฎีในการออกแบบเครื่องแต่งกายเรื่อง “The young knight”‬ ‭16‬
‭2.5.2 แนวคิดและทฤษฎีในการออกแบบอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายเรื่อง‬ ‭19‬
‭“The young knight”‬

‭2.6 ข้ อมูลด้ านการออกแบบแสงเพื่อการแสดง‬ ‭22‬
‭2.6.1 แนวคิดและทฤษฎีการออกแบบแสง เรื่อง “The young knight”‬ ‭22‬

‭2.7 ข้ อมูลสัมพันธ์ด้ านการออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดียเพื่อการแสดง‬ ‭26‬
‭2.7.1 แนวคิดและทฤษฎีในการออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดียเรื่อง‬ ‭26‬
‭“The young knight”‬

‭บทที่ 3 การพั ฒนาและสร้างสรรค์ผลงาน‬ ‭29‬
‭3.1 การพัฒนาเเละสร้ างสรรค์ผลงานด้ านการกำกับการแสดง‬ ‭29‬

‭3.1.1 ขั้ นตอนการทำงานก่อนการกำกับการแสดง‬ ‭29‬
‭3.1.2 ขั้ นตอนการกำกับการแสดง‬ ‭37‬
‭3.1.3 สรุปปัญหาและแนวทางแก้ ไข‬ ‭44‬

‭3.2 การพัฒนาและสร้ างสรรค์ผลงานด้ านการแสดง‬ ‭45‬
‭3.2.1 ขั้ นตอนการทำงานก่อนการแสดง‬ ‭45‬
‭3.2.2 กระบวนการเตรียมตัวของตัวละคร‬ ‭65‬
‭3.2.3 ปัญหาและแนวทางการแก้ ไข‬ ‭68‬

‭3.3 การพัฒนาและสร้ างสรรค์ผลงานด้ านการออกแบบฉาก‬ ‭71‬
‭3.3.1 ขั้ นตอนการทำงานก่อนทำการแสดง (Pre-production)‬ ‭71‬
‭3.3.2 กระบวนการเตรียมตัวก่อนการแสดง (Pre-Production)‬ ‭76‬



‭สารบัญ (ต่อ)‬
‭หน้า‬

‭3.3.4 ปัญหาและแนวทางในการแก้ ไข‬ ‭88‬
‭3.3.5 ขั้ นตอนการทำงานหลังการแสดง (Post-Production)‬ ‭89‬

‭3.4 การสร้ างสรรค์ผลงานด้ านการออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉาก‬ ‭89‬
‭3.4.1 ขั้ นตอนการทำงานก่อนแสดง‬ ‭89‬
‭3.4.2 ปัญหาและการแก้ ไข‬ ‭99‬
‭3.4.3 ผลงานการออกแบบเพื่อการแสดง ( Production)‬ ‭10‬‭0‬
‭3.4.4 ขั้ นตอนการทํางานหลังจบการแสดง ( Post Production )‬ ‭10‬‭1‬

‭3.5 การพัฒนาและสร้ างสรรค์ผลงานด้ านการออกแบบเครื่องแต่งกายและ‬ ‭10‬‭1‬
‭อุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬

‭3.5.1 ขั้ นตอนการทำงานก่อนการแสดง (Pre-Production)‬ ‭10‬‭1‬
‭3.5.2 ปัญหาและแนวทางในการแก้ ไข‬ ‭13‬‭1‬
‭3.5.3 ขั้ นตอนการทำงานในช่วงการแสดง (Production)‬ ‭13‬‭2‬
‭3.5.4 ขั้ นตอนการทำงานหลังจบการแสดง (Post-Production)‬ ‭1‬‭38‬

‭3.6 การพัฒนาและสร้ างสรรค์ผลงานด้ านการออกแบบแสง‬ ‭1‬‭39‬
‭3.6.1 ขั้ นตอนการทํางานในการออกแบบแสง (Pre-production)‬ ‭1‬‭39‬
‭3.6.2 ปัญหาและแนวทางแก้ ไข‬ ‭15‬‭4‬
‭3.6.3 ขั้ นตอนการทํางานในช่วงการแสดง (Production)‬ ‭1‬‭55‬
‭3.6.4 ช่วงหลังการแสดง (Post - Production)‬ ‭1‬‭57‬

‭3.7 การพัฒนาและสร้ างสรรค์ผลงานด้ านการออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดีย‬ ‭1‬‭57‬
‭3.7.1 ขั้ นตอนการทํางานก่อนการแสดง‬ ‭1‬‭57‬
‭3.7.2 ปัญหาและแนวทางในการแก้ ไข‬ ‭16‬‭4‬
‭3.7.3 ขั้ นตอนการทำงานในช่วงการแสดง (Production)‬ ‭1‬‭65‬

‭บทที่ 4 สรุปผลจากการศึกษาค้นคว้าและสร้างสรรค์ผลงาน‬ ‭1‬‭69‬
‭4.1 สรุปผลการศึกษากระบวนการทํางานของการสร้ างสรรค์ผลงานละครเวทีเรื่อง‬ ‭1‬‭69‬
‭“The Young Knight”‬

‭4.1.1 สรุปผลการศึกษาด้ านการกํากับการแสดง‬ ‭1‬‭69‬
‭4.1.2 สรุปผลงานด้ านการแสดง‬ ‭17‬‭0‬
‭4.1.3 สรุปผลการศึกษาและสร้ างสรรค์ผลงานด้ านการออกแบบฉาก‬ ‭17‬‭3‬
‭4.1.4 สรุปผลการศึกษาและสร้ างสรรคผลงานด้ านการออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉาก‬ ‭17‬‭4‬
‭4.1.5 สรุปผลการศึกษาและสร้ างสรรค์ผลงานด้ านการออกแบบเครื่องแต่งกาย‬ ‭17‬‭5‬
‭และอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬
‭4.1.6‬ ‭สรุปผลการศึกษาและสร้ างสรรค์ผลงานด้ านการออกแบบ‬‭ไฟ‬ ‭179‬
‭4.1.7 สรุปผลการศึกษาและสร้ างสรรค์ผลงานด้ านการออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดีย‬ ‭180‬
‭4.1.8 ข้ อเสนอแนะจากผู้ ชม‬ ‭182‬



‭สารบัญรูปภาพ‬
‭หน้า‬

‭ภาพที่ 2.1 : ไมเคิล มอร์เพอร์โก‬ ‭5‬
‭ภาพที่ 2.2 : ภาพผลงานแบบบาศกนิยม‬ ‭13‬
‭ภาพที่ 2.3 : รูปการซ้ อนกันระหว่าง มิติที่ 1-4‬ ‭16‬
‭ภาพที่ 2.4 : วัฏจักรไม้ ดอก‬ ‭19‬
‭ภาพที่ 2.5 : ตัวอย่างชุดเกราะในสมัยยุคกลาง‬ ‭20‬
‭ภาพที่ 2.6 : ตัวอย่างดาบในสมัยยุคกลาง‬ ‭21‬
‭ภาพที่ 2.7 : ภาพวาดเกี่ยวกับตำนานดาบเอ็กซ์คาลิเบอร์‬ ‭21‬
‭ภาพที่ 2.8 : สื่อมัลติมีเดียในฉากการเดินทางไปหากษัตริย์อาเธอร์‬ ‭28‬
‭ภาพที่ 3.1 : ภาพผู้ กำกับ นักแสดง และนักออกแบบเพื่อการแสดง ในละครเวทีเรื่อง‬ ‭37‬
‭“The Young Knight”‬
‭ภาพที่ 3.2 : ภาพการอ่านบทร่วมกันครั้ งแรก ในละครเวทีเรื่อง”The Young Knight”‬ ‭38‬
‭ภาพที่ 3.3 : ภาพการซ้ อมแบบวางบท ในละครเวทีเรื่อง “The Young Knight”‬ ‭39‬
‭ภาพที่ 3.4 : ภาพโปรแกรมซาวน์แปลน (Soundplan) ในละครเรื่อง “The Young Knight”‬ ‭39‬
‭ภาพที่ 3.5 : ตัวอย่างภาพตารางการซ้ อม‬ ‭40‬
‭ภาพที่ 3.6 : ภาพการส่งความคืบหน้ า 30%‬ ‭41‬
‭ภาพที่ 3.7 : ภาพการส่งความคืบหน้ า 50%‬ ‭42‬
‭ภาพที่ 3.8 : ภาพการส่งความคืบหน้ า 70%‬ ‭42‬
‭ภาพที่ 3.9 : ภาพการส่งความคืบหน้ า 100%‬ ‭43‬
‭ภาพที่ 3.10 : ธีมและคีย์เวิ ร์ดของบทละครเรื่อง “The Young Knight”‬ ‭72‬
‭ภาพที่ 3.11 : เกาะไบเออร์‬ ‭73‬
‭ภาพที่ 3.12 : บ้ านบัน และ พ่อ‬ ‭73‬
‭ภาพที่ 3.13 : แผนผังบ้ านบัน และ พ่อ‬ ‭74‬
‭ภาพที่ 3.14 : อุโมงค์แฟรี่‬ ‭75‬
‭ภาพที่ 3.15 : อะวาลอน‬ ‭75‬
‭ภาพที่ 3.16 : สถานที่ (บ้ านบัน บ้ านแอนนา ท่าเรือ อ่าวนรก โรงพยาบาล โรงเรียน‬‭หลุมดิน‬ ‭76‬
‭อุโมงค์แฟรี่และอะวาลอน)‬
‭ภาพที่ 3.17 : การแสดงในเทศกาลปล่อยผี‬ ‭77‬
‭ภาพที่ 3.18 : ทดลองต่อเลโก้ ‬ ‭77‬
‭ภาพที่ 3.19 : โมเดลฉากส่ง 70%‬ ‭78‬
‭ภาพที่ 3.20 : ภาพสเก็ตส่ง 70%‬ ‭78‬
‭ภาพที่ 3.21 : การจัดวางฉากจากมุมบน‬ ‭79‬
‭ภาพที่ 3.22 : ภาพสเก็ตฉากส่ง 100%‬ ‭80‬
‭ภาพที่ 3.23 : โครงสร้ างฉากเสมือนจริง ใช้ ในการซ้ อม‬ ‭80‬
‭ภาพที่ 3.24 : การซ้ อมฉากเสมือนจริงร่วมกับการแสดง‬ ‭81‬
‭ภาพที่ 3.25 : แบบสเก็ตโครงสร้ างฉากส่งซัพพลายเออร์‬ ‭82‬
‭ภาพที่ 3.26 : ขั้ นตอนการทำฉาก‬ ‭83‬
‭ภาพที่ 3.27 : ฉาก “The Young Knight”‬ ‭83‬
‭ภาพที่ 3.28 : การทำเลเยอร์ภูเขา‬ ‭84‬
‭ภาพที่ 3.29 : การทำรั้ วหินและก้ อนหิน‬ ‭85‬
‭ภาพที่ 3.30 : การทำดอกนาซิสซัสและต้ นหญ้ า‬ ‭86‬
‭ภาพที่ 3.31 : ดอกนาซิสซัส ในโลกจินตนาการ‬ ‭86‬
‭ภาพที่ 3.32 : การลงสีพื้นเวที‬ ‭87‬



‭สารบัญรูปภาพ (ต่อ)‬
‭หน้า‬

‭ภาพที่ 3.33 : ก่อนเริ่มการแสดง‬ ‭88‬
‭ภาพที่ 3.35 : การศึกษาแนวทางการนำเสนอ‬ ‭9‬‭0‬
‭ภาพที่ 3.36 : การศึกษาแนวทางการนำเสนอ‬ ‭91‬
‭ภาพที่ 3.37 : สถานที่ (บ้ านของบัน บ้ านแอนนา โรงพยาบาล ชายหาด อะวาลอน)‬ ‭9‬‭1‬
‭ภาพที่ 3.38 : สไตล์บ้ าน‬ ‭9‬‭2‬
‭ภาพที่ 3.39 : การศึกษาหน้ าที่ของอุปกรณ์ประกอบฉาก‬ ‭9‬‭2‬
‭ภาพที่ 3.40 : การส่งความคืบหน้ า 50%‬ ‭9‬‭3‬
‭ภาพที่ 3.41 : การวางตำแหน่งบนพื้นที่เเสดง‬ ‭9‬‭4‬
‭ภาพที่ 3.42 : ภาพร่างอุปกรณ์ประกอบฉาก‬ ‭9‬‭7‬
‭ภาพที่ 3.43 : การผลิตอุปกรณ์ประกอบฉาก (1)‬ ‭9‬‭7‬
‭ภาพที่ 3.44 : การผลิตอุปกรณ์ประกอบฉาก (2)‬ ‭9‬‭8‬
‭ภาพที่ 3.45 : การผลิตอุปกรณ์ประกอบฉาก (3)‬ ‭9‬‭8‬
‭ภาพที่ 3.46 : การตรวจสอบความแข็งแรง‬ ‭99‬
‭ภาพที่ 3.47 : ภาพการแสดงจริง‬ ‭10‬‭1‬
‭ภาพที่ 3.48 : การศึกษาบทละครดั้ งเดิม (นางสาววรัตษวี รุจิรกุล)‬ ‭10‬‭2‬
‭ภาพที่ 3.49 : การศึกษาบทละครดั้ งเดิม (นางสาวสิริภากร ชัยชุมพล)‬ ‭10‬‭3‬
‭ภาพที่ 3.50 : การศึกษาบทละครดั้ งเดิม (นางสาวสุภัสสร โชติสุภาพ)‬ ‭10‬‭4‬
‭ภาพที่ 3.51 : ภาพแนวคิดในการออกแบบเครื่องแต่งกาย (นางสาววรัตษวี รุจิรกุล)‬ ‭10‬‭5‬
‭ภาพที่ 3.52 : ภาพแนวคิดในการออกแบบเครื่องแต่งกาย (นางสาวสิริภากร ชัยชุมพล)‬ ‭10‬‭5‬
‭ภาพที่ 3.53 : ภาพแนวคิดในการออกแบบเครื่องแต่งกาย (นางสาวสุภัสสร โชติสุภาพ)‬ ‭10‬‭6‬
‭ภาพที่ 3.54 : บัน เบนเดิล (30%)‬ ‭10‬‭7‬
‭ภาพที่ 3.55 : แอนนา (30%)‬ ‭10‬‭8‬
‭ภาพที่ 3.56 : แดน (30%)‬ ‭10‬‭8‬
‭ภาพที่ 3.57 : เลียม (30%)‬ ‭1‬‭09‬
‭ภาพที่ 3.58 : พ่อ (30%)‬ ‭1‬‭09‬
‭ภาพที่ 3.59 : หมอ (30%)‬ ‭11‬‭0‬
‭ภาพที่ 3.60 : พยาบาล 1 (30%)‬ ‭11‬‭0‬
‭ภาพที่ 3.61 : พยาบาล 2 (30%)‬ ‭11‬‭1‬
‭ภาพที่ 3.62 : พยาบาล 3 (30%)‬ ‭11‬‭1‬
‭ภาพที่ 3.63 : บุรุษพยาบาล (30%)‬ ‭11‬‭2‬
‭ภาพที่ 3.64 : เบดิเวียร์ (30%)‬ ‭11‬‭2‬
‭ภาพที่ 3.65 : เซอร์แลนสล็อต (30%)‬ ‭11‬‭3‬
‭ภาพที่ 3.66 : เซอร์กาเวน (30%)‬ ‭11‬‭3‬
‭ภาพที่ 3.67 : กษัตริย์อาเธอร์ (30%)‬ ‭11‬‭4‬
‭ภาพที่ 3.68 : กวินนิเวียร์ 1 (30%)‬ ‭11‬‭4‬
‭ภาพที่ 3.69 : กวินนิเวียร์ 2 (30%)‬ ‭11‬‭5‬
‭ภาพที่ 3.70 : กวินนิเวียร์ 3 (30%)‬ ‭11‬‭5‬
‭ภาพที่ 3.71 : อุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย (30%)‬ ‭11‬‭6‬
‭ภาพที่ 3.72 : การเตรียมตัวส่งความคืบหน้ า 50%‬ ‭11‬‭7‬
‭ภาพที่ 3.73 : บัน เบนเดิล และ แอนนา (50%)‬ ‭11‬‭7‬
‭ภาพที่ 3.74 : แดน และ เซอร์แลนสล็อต (50%)‬ ‭11‬‭7‬
‭ภาพที่ 3.75 : เลียม และ เซอร์กาเวน (50%)‬ ‭11‬‭8‬



‭สารบัญรูปภาพ (ต่อ)‬
‭หน้า‬

‭ภาพที่ 3.76 : พ่อ (50%)‬ ‭11‬‭8‬
‭ภาพที่ 3.77 : หมอ และ เซอร์เบดิเวียร์ (50%)‬ ‭11‬‭8‬
‭ภาพที่ 3.78 : บุรุษพยาบาล และ กษัตริย์อาเธอร์ (50%)‬ ‭1‬‭19‬
‭ภาพที่ 3.79 : พยาบาล 1 และ กวินนีเวียร์ 1 (50%)‬ ‭1‬‭19‬
‭ภาพที่ 3.80 : พยาบาล 2 และ กวินนีเวียร์ 2 (50%)‬ ‭1‬‭19‬
‭ภาพที่ 3.81 : พยาบาล 3 และ กวินนีเวียร์ 3 (50%)‬ ‭12‬‭0‬
‭ภาพที่ 3.82 : นักแสดงในการส่งความคืบหน้ า 50% (บัน เบนเดิล แอนนา แดน เลียม)‬ ‭12‬‭0‬
‭ภาพที่ 3.83 : นักแสดงในการส่งความคืบหน้ า 50% (พ่อ หมอ บุรุษพยาบาล)‬ ‭12‬‭0‬
‭ภาพที่ 3.84 : เครื่องแต่งกายตัวละครฉากที่ 1 (70%)‬ ‭12‬‭1‬
‭ภาพที่ 3.85 : เครื่องแต่งกายตัวละครฉากที่ 2 (70%)‬ ‭12‬‭1‬
‭ภาพที่ 3.86 : เครื่องแต่งกายตัวละครฉากที่ 3 และฉากที่ 4 (70%)‬ ‭12‬‭2‬
‭ภาพที่ 3.87 : เครื่องแต่งกายตัวละครฉากที่ 5 และฉากที่ 6 (70%)‬ ‭12‬‭2‬
‭ภาพที่ 3.88 : เครื่องแต่งกายตัวละครฉากที่ 7 (70%)‬ ‭12‬‭2‬
‭ภาพที่ 3.89 : เครื่องแต่งกายตัวละครกลุ่มโลกจินตนาการและอุปกรณ์‬ ‭12‬‭3‬
‭ประกอบเครื่องแต่งกาย (70%)‬
‭ภาพที่ 3.90 : การร่างภาพเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬ ‭12‬‭3‬
‭ภาพที่ 3.91 : การสร้ างแพทเทิร์นและการตัดเย็บเครื่องแต่งกาย‬ ‭12‬‭4‬
‭ภาพที่ 3.92 : ตลาดปัฐวิกรณ์ นวมินทร์‬ ‭12‬‭4‬
‭ภาพที่ 3.93 : การทดลองซ้ อมกับเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬ ‭12‬‭5‬
‭ภาพที่ 3.94 : ภาพร่างเครื่องแต่งกายกวินนีเวียร์‬ ‭12‬‭7‬
‭ภาพที่ 3.95 : การทำเครื่องแต่งกาย‬ ‭1‬‭28‬
‭ภาพที่ 3.96 : ห้ างไชน่าเวิร์ล พาหุรัด‬ ‭1‬‭28‬
‭ภาพที่ 3.97 : การทำอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬ ‭1‬‭29‬
‭ภาพที่ 3.98 : การทำเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬ ‭1‬‭29‬
‭ภาพที่ 3.99 : การทำเครื่องแต่งกาย‬ ‭13‬‭0‬
‭ภาพที่ 3.100 : การเตรียมตัวในช่วงก่อนการแสดงจริง‬ ‭13‬‭2‬
‭ภาพที่ 3.101 : การจัดเก็บเสื้อผ้ าบริเวณทางข้ างโรงละคร‬ ‭13‬‭3‬
‭ภาพที่ 3.102 : การทดลองแต่งหน้ าและทำผมในช่วงก่อนวันแสดงจริง‬ ‭13‬‭3‬
‭ภาพที่ 3.103 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 1)‬ ‭13‬‭4‬
‭ภาพที่ 3.104 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 2)‬ ‭13‬‭4‬
‭ภาพที่ 3.105 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 3)‬ ‭13‬‭5‬
‭ภาพที่ 3.106 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 4)‬ ‭13‬‭6‬
‭ภาพที่ 3.107 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 5)‬ ‭1‬‭36‬
‭ภาพที่ 3.108 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 6)‬ ‭1‬‭37‬
‭ภาพที่ 3.109 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 7)‬ ‭1‬‭37‬
‭ภาพที่ 3.110 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 8)‬ ‭1‬‭37‬
‭ภาพที่ 3.111 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 9)‬ ‭1‬‭38‬
‭ภาพที่ 3.112 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 10)‬ ‭1‬‭38‬
‭ภาพที่ 3.113 : ภาพแนวคิดในการออกแบบแสง‬ ‭14‬‭0‬
‭ภาพที่ 3.114 : ภาพแสงจริงในสถานที่ บ้ าน ท่าเรือ โรงพยาบาล ไร่ หลุมดิน อ่าวนรก‬ ‭14‬‭1‬
‭ชายหาด ทะเล เรือ อุโมงค์แฟร์รี่ ถ้ำของกษัตริย์อาเธอร์ และภาพชนิดของแหล่งกำเนิดแสง‬
‭ภาพที่ 3.115 : การส่งความคืบหน้ า 50%‬ ‭14‬‭2‬



‭สารบัญรูปภาพ (ต่อ)‬
‭หน้า‬

‭ภาพที่ 3.116 : ภาพการออกแบบแสงจากโปรแกรมcapture‬ ‭1‬‭51‬
‭ภาพที่ 3.117 : ภาพการแปลนไฟ‬ ‭15‬‭2‬
‭ภาพที่ 3.118 : ภาพการทดลองโกโบ้ ‬ ‭15‬‭2‬
‭ภาพที่ 3.119 : หาตำแหน่งต่อสายไฟเพื่อลงมาเชื่อมกับไฟที่ใช้ ซ่อน‬ ‭15‬‭3‬
‭ภาพที่ 3.120 : ทดลองซ่อนไฟหลังฉาก‬ ‭15‬‭3‬
‭ภาพที่ 3.121 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567‬ ‭1‬‭55‬
‭ภาพที่ 3.122 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567‬ ‭1‬‭56‬
‭ภาพที่ 3.123 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567‬ ‭1‬‭56‬
‭ภาพที่ 3.124 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567‬ ‭1‬‭57‬
‭ภาพที่ 3.125 : ขั้ นตอนการทํางานก่อนการแสดง‬ ‭1‬‭58‬
‭ภาพที่ 3.126 : เสียงบรรยากาศ‬ ‭1‬‭59‬
‭ภาพที่ 3.127 : เสียงเอฟเฟ็ กต์พิเศษ‬ ‭16‬‭0‬
‭ภาพที่ 3.128 : เพลงธีมของเรื่อง‬ ‭16‬‭0‬
‭ภาพที่ 3.129 : ตัวอย่างดนตรียุคกลาง‬ ‭16‬‭0‬
‭ภาพที่ 3.130 : เสียงจากโปรแกรม soundplant ที่ใช้ ในการส่งความคืบหน้ า 50%‬ ‭16‬‭1‬
‭ภาพที่ 3.131 : การส่งความคืบหน้ า 50%‬ ‭16‬‭1‬
‭ภาพที่ 3.132 : การส่งความคืบหน้ า 50% (เสียง)‬ ‭16‬‭2‬
‭ภาพที่ 3.133 : การส่งความคืบหน้ า 50% (สื่อมัลติมีเดีย)‬ ‭16‬‭2‬
‭ภาพที่ 3.134 : การส่งความคืบหน้ า 70%‬ ‭16‬‭3‬
‭ภาพที่ 3.135 : การส่งความคืบหน้ า 100%‬ ‭16‬‭4‬
‭ภาพที่ 3.136 : การทดลองใช้ โปรแกรม soundplant ในการทำงาน‬ ‭1‬‭65‬
‭ภาพที่ 3.137 : ค้ นคว้ าหาข้ อมูลเสียงและใช้ เสียงในการซ้ อม‬ ‭1‬‭66‬
‭ภาพที่ 3.138 : การเตรียมซื้อของและหาวัสดุ‬ ‭1‬‭66‬
‭ภาพที่ 3.139 : ทำสื่อมัลติมีเดียเพื่อการแสดง‬ ‭1‬‭66‬
‭ภาพที่ 3.140 : การทดสอบใช้ เครื่องมือในหอนาฏลักษณ์‬ ‭1‬‭67‬
‭ภาพที่ 3.141 : การตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ งาน‬ ‭1‬‭67‬
‭ภาพที่ 3.142 : สื่อมัลติมีเดียช่วงแสดงจริง (วันที่ 7 มีนาคม 2567)‬ ‭1‬‭68‬
‭ภาพที่ 4.1 : ภาพกราฟการประเมินของผู้ ชม‬ ‭1‬‭82‬
‭ภาพที่ 4.2 : ภาพข้ อเสนอแนะจากผู้ ชม‬ ‭1‬‭83‬
‭ภาพที่ 4.3 : ภาพเขียนวิจารณ์ละครเวทีเรื่อง “The Young Knight”‬ ‭1‬‭88‬
‭ภาพที่ 4.4 : ภาพเขียนวิจารณ์ละครเวทีเรื่อง “The Young Knight”‬ ‭1‬‭89‬
‭ภาพที่ 4.5 : ภาพเขียนวิจารณ์ละครเวทีเรื่อง “The Young Knight”‬ ‭1‬‭90‬



‭สารบัญตาราง‬
‭หน้า‬

‭ตารางที่ 3.1 : ตารางการวิเคราะห์โครงเรื่อง‬ ‭32‬
‭ตารางที่ 3.2 : ลักษณะเฉพาะของตัวละคร‬ ‭35‬
‭ตารางที่ 3.3 : ปัญหาเเละเเนวทางในการเเก้ ไข (ผู้ กำกับการแสดง)‬ ‭45‬
‭ตารางที่ 3.4 : ตารางการเตรียมตัวก่อนการคัดเลือกของนักแสดง‬ ‭46‬
‭ตารางที่ 3.5 : ตารางความสัมพันธ์ของตัวละครบัน เบนเดิล‬ ‭48‬
‭ตารางที่ 3.6 : ตารางพัฒนาการตัวละครบัน‬ ‭59‬
‭ตารางที่ 3.7 : ตารางความสัมพันธ์ของตัวละครแอนนา‬ ‭6‬‭0‬
‭ตารางที่ 3.8 : ตารางพัฒนาการตัวละครแอนนา‬ ‭65‬
‭ตารางที่ 3.9 : ปัญหาและแนวทางในการแก้ ไข (นักแสดง นายมฤค สุขรื่น)‬ ‭70‬
‭ตารางที่ 3.10 : ปัญหาและแนวทางในการแก้ ไข (นักแสดง นางสาวอินทิยา ไทรงาม)‬ ‭71‬
‭ตารางที่ 3.11 : ปัญหาและแนวทางในการแก้ ไข (ผู้ ออกแบบฉาก)‬ ‭89‬
‭ตารางที่ 3.12 : Breakdown ของอุปกรณ์ประกอบฉากในเรื่อง “The Young Knight”‬ ‭9‬‭6‬
‭ตารางที่ 3.13 : ตารางปัญหาและแนวทางการแก้ ไข (ผู้ ออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉาก)‬ ‭10‬‭0‬
‭ตารางที่ 3.14 : ลำดับการเปลี่ยนเครื่องแต่งกาย‬ ‭12‬‭7‬
‭ตารางที่ 3.15 : ปัญหาและแนวทางในการแก้ ไข‬ ‭13‬‭2‬
‭ตารางที่ 3.16 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 1)‬ ‭14‬‭3‬
‭ตารางที่ 3.17 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 2)‬ ‭14‬‭4‬
‭ตารางที่ 3.18 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 3)‬ ‭14‬‭5‬
‭ตารางที่ 3.19 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 4)‬ ‭14‬‭5‬
‭ตารางที่ 3.20 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 5)‬ ‭1‬‭46‬
‭ตารางที่ 3.21 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 6)‬ ‭1‬‭47‬
‭ตารางที่ 3.22 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 7)‬ ‭1‬‭48‬
‭ตารางที่ 3.23 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 8)‬ ‭1‬‭49‬
‭ตารางที่ 3.24 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 9)‬ ‭15‬‭0‬
‭ตารางที่ 3.25 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 10)‬ ‭15‬‭1‬
‭ตารางที่ 3.26 : ตารางปัญหาและแนวทางการแก้ ไข (ผู้ ออกแบบแสง)‬ ‭1‬‭55‬
‭ตารางที่ 3.27 : ปัญหาและแนวทางในการแก้ ไข (ผู้ ออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดีย)‬ ‭16‬‭5‬



‭1‬

‭บทที่ 1‬
‭บทนำ‬

‭1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา‬

‭ถ้าเรา “เชื่อว่าเป็นไปได้” มันก็จะ “เป็น‬‭อย่างนั้น”‬

‭ในชีวิตคนเรา ความเชื่อเป็นหนึ่งในปัจจัยที่ขับเคลื่อนให้มนุษย์เริ่มทำในสิ่งต่างๆ แต่ทว่าใน‬
‭ปัจจุบัน การใช้ชีวิตของผู้คนในสังคมมักจะอยู่แค่ใน “เซฟโซน” หรือ “พื้นที่ปลอดภัย“ ของตัวเอง‬
‭เพราะค่านิยมและยุคสมัยที่เปลี่ยนไปส่งผลให้เกิดความกดดันที่ผู้คนในทุกๆ วัยต้องพบเจอ ตั้งแต่‬
‭วัยเด็ก วันรุ่น วัยผู้ใหญ่ ไปจนถึงวัยชรา การเติบโตมากับแรงกดดันมากมายตั้งแต่วัยเด็กเกิดขึ้น‬
‭โดยที่เราไม่รู้ ตัว และการที่เด็กคนหนึ่งค่อยๆ ซึมซับและถูกทำให้เข้าใจว่านั่นคือภาระและหน้าที่ที่‬
‭เขาจะต้องทำให้ได้ตามความคาดหวังของผู้คนรอบข้าง ทำให้คนในสังคมปัจจุบันใช้ชีวิตอยู่กับ‬
‭ความเครียดและการโดนเปรียบเทียบ จนส่งผลให้หลายๆ คนเริ่มที่จะไม่เชื่อในความสามารถและ‬
‭ศักยภาพในด้านต่างๆของตัวเอง ซึ่งสภาวะอาการนี้มีชื่อเรียกว่า “Impostor Syndrome” เป็น‬
‭ภาวะที่บุคคลรู้สึกสงสัยในความสามารถตัวเอง ตั้งคำถามกับความสำเร็จที่ตนได้รับ ไม่มั่นใจว่าสิ่งที่‬
‭ได้รับมาเป็นเพราะความสามารถจริงๆ หรือโชคช่วย และเมื่อพอขาดความเชื่อมั่นในตนเองไป ก็ส่ง‬
‭ผลให้หลายๆ คนเลือกจะอยู่ใน “เซฟโซน” และไม่กล้าที่จะออกจากกรอบหรือลองเรียนรู้อะไร‬
‭ใหม่ๆ ที่ตัวเองไม่เคยทำมาก่อน และเมื่อ “ความเชื่อ” เริ่มลดน้อยลง ความกล้าที่จะก้าวออกจาก “‬
‭เซฟโซน” ของตนเองก็ลดลงตามไปด้วย จนบางที ผู้คนเหล่านั้นก็หลงลืมที่จะทำตาม “ความฝัน”‬
‭ของตัวเองไปด้วย‬

‭เมื่อความเชื่อเป็นหนึ่งในปัจจัยที่ขับเคลื่อนให้มนุษย์เริ่มทำสิ่งต่างๆ แต่การใช้ชีวิตในสังคม‬
‭ปัจจุบันกลับดำรงอยู่ด้วยเพียงคำว่า “ความจริง” ชีวิตที่มีแต่การแข่งขัน การเร่งรีบวิ่งไล่ตามผู้คน‬
‭รอบข้างและไล่ตามความคาดหวังของสังคม อาจจะทำให้ใครหลายๆ คนหลงลืมการใช้ชีวิตที่มีทั้ง “‬
‭ความเชื่อ ความหวัง ความฝัน” เพราะพวกเขาเลือกที่จะมองแต่ “ความเป็นไปได้” จนหยุดที่จะ‬
‭เชื่อและหยุดที่จะฝัน ดังนั้น สิ่งที่เราต้องการที่สุดในยุคสมัยนี้อาจจะไม่ใช่ชื่อเสียง ความสำเร็จ หรือ‬
‭คำชื่นชมจากสังคม แต่อาจจะเป็นสิ่งเล็กๆ บางอย่างที่มีความหมายกับตัวเราในอดีต เป็นสิ่งที่ปลุก‬
‭ให้ความฝันที่ถูกฝังลึกอยู่ในหัวใจตื่นขึ้นมา และเป็นสิ่งที่ทำให้เราสัมผัสได้ว่าความเชื่อและความ‬
‭หวังนั้นยังมีอยู่จริงบนโลกที่แสนโหดร้ายนี้‬

‭ละครเวทีเรื่อง “The Young Knight” ได้รับแรงบันดาลใจมาจากงานเขียนวรรณกรรมเรื่อง‬
‭“The Sleeping Sword” หรือชื่อภาษาไทยคือ “ปาฏิหาริย์ดาบนิทรา” เขียนโดย ไมเคิล มอร์เพอร์‬
‭โก (Michale Morpurgo) ที่เล่าเรื่องราวของ บัน เบนเดิล เมื่อในวันหนึ่งเขาประสบอุบัติเหตุแล้วตื่น‬
‭มาพบกับความมืดมิดพร้อมกับความจริงที่ว่าจะไม่สามารถมองเห็นได้อีกต่อไป ซึ่งสุดท้ายแล้ว ชีวิต‬
‭ก็ยังคงต้องดำเนินต่อไป แม้ว่าจะสูญเสียการมองเห็นไป บันได้รับกำลังใจมากมายทั้งจากครอบครัว‬
‭เพื่อน ชาวบ้านบนเกาะไบร์เออร์ และแอนนา เพื่อนที่สนิทที่สุดของเขา และเมื่อบันได้ค้นพบดาบ‬
‭โบราณที่คาดว่าเป็นดาบของกษัตริย์อาเธอร์ กษัตริย์ผู้ยิ่งใหญ่ที่เป็นตัวละครตัวโปรดจากหนังสือ‬



‭2‬

‭เรื่องที่เขาชื่นชอบมากที่สุด เรื่องราวสุดมหัศจรรย์ก็ได้เกิดขึ้นกับบัน เพราะเขาสัมผัสได้ว่าดาบเล่ม‬
‭นี้มีพลังอำนาจบางอย่างซ่อนอยู่ พลังที่นำเขาไปสู่การผจญภัยอันแสนวิเศษที่ถ้าเขา “เชื่อว่าเป็นไป‬
‭ได้” มันก็จะ “เป็นอย่างนั้น”‬

‭ผู้ศึกษาเชื่อว่าละครเวทีจะเป็นตัวช่วยให้ผู้ศึกษารวมถึงผู้ชมละครเวทีเรื่อง “The Young‬
‭Knight” ได้เข้าใจเกี่ยวกับการก้าวข้ามผ่านอุปสรรคอันยิ่งใหญ่ในชีวิต ความสิ้นหวัง ความท้อแท้‬
‭โดยใช้ความเชื่อมั่นเป็นแสงสว่างนำทางในตอนที่ชีวิตนั้นจมอยู่กับความมืดมิด และบางทีก็อาจจะ‬
‭ทำให้เราค้นพบความฝันและความหวังในใจของตนเองที่ถูกรูปแบบการใช้ชีวิตในปัจจุบันที่เต็มไป‬
‭ด้วยความกดดันและตึงเครียดบดบังเอาไว้ ละครเวทีเรื่อง “The Young Knight” จึงมีความเหมาะ‬
‭สมที่ผู้ศึกษาจะนำละครเวทีเรื่องนี้มาศึกษาผ่านกระบวนการผลิตในรูปแบบของศิลปะการแสดง‬
‭นิพนธ์ เกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับการผลิตงานละครเวที เพื่อที่จะนำความรู้และประสบการณ์ที่ได้รับ‬
‭มาพัฒนาทักษะของตนเอง ประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในการสร้างสรรค์ผลงานในอนาคตต่อไป‬

‭1.2 วัตถุประสงค์‬
‭1.2.1 เพื่อศึกษากระบวนการการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะการแสดงในรูปแบบละครเวที เรื่อง‬

‭“The Young Knight”‬
‭1.2.2 เพื่อศึกษาและค้นคว้าหาแนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงานการแสดงในรูปแบบละครเวที‬

‭เรื่อง “The Young Knight”‬

‭1.3 ขอบเขตการศึกษาค้นคว้า‬
‭1.3.1 นายรัชกฤช อารยชาญศิริ ศึกษากระบวนการและขั้นตอนในการกำกับการแสดงสำหรับ‬

‭ละครเวทีเรื่อง “The Young Knight”‬
‭1.3.2 นายมฤค สุขรื่น ศึกษากระบวนการและขั้นตอนในการแสดงสำหรับละครเวทีเรื่อง “The‬

‭Young Knight” ในบท บัน เบนเดิล‬
‭1.3.3 นางสาวอินทิยา ไทรงาม ศึกษากระบวนการและขั้นตอนในการแสดงสำหรับละครเวที‬

‭เรื่อง “The Young Knight” ในบท แอนนา‬
‭1.3.4 นางสาวศิรประภา พิรักษา ศึกษากระบวนการและขั้นตอนในการออกแบบฉากสำหรับ‬

‭ละครเวทีเรื่อง “The Young Knight”‬
‭1.3.5 นายพันธกานต์ นาคจู ศึกษากระบวนการและขั้นตอนในการออกแบบอุปกรณ์ประกอบ‬

‭ฉากสำหรับละครเวทีเรื่อง “The Young Knight”‬
‭1.3.6 นางสาววรัตษวี รุจิรกุล ศึกษากระบวนการและขั้นตอนในการออกแบบเครื่องแต่งกาย‬

‭สำหรับละครเวทีเรื่อง “The Young Knight”‬
‭1.3.7 นางสาวสุภัสสร โชติสุภาพ ศึกษากระบวนการและขั้นตอนในการออกแบบเครื่องแต่ง‬

‭กายสำหรับละครเวทีเรื่อง “The Young Knight”‬
‭1.3.8 นางสาวสิริภากร ชัยชุมพล ศึกษากระบวนการและขั้นตอนในการออกแบบอุปกรณ์‬

‭ประกอบเครื่องแต่งกายและออกแบบสื่อมัลติมีเดียสำหรับละครเวทีเรื่อง “The Young Knight”‬
‭1.3.9 นายเสกสรรค์ ผดุงแพทย์ ศึกษากระบวนการและขั้นตอนในการออกแบบแสงสำหรับ‬

‭ละครเวทีเรื่อง “The Young Knight”‬



‭3‬

‭1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ‬
‭1.4.1 เรียนรู้กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะการแสดงในรูปแบบละครเวที‬
‭1.4.2 เรียนรู้แนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงานการแสดงในรูปแบบละครเวที ด้านการเรียนรู้ที่จะ‬

‭ก้าวข้ามผ่านอุปสรรคโดยการเชื่อมั่นในตัวเอง ที่ถูกสะท้อนในบทละครเรื่อง “The Young Knight”‬



‭4‬

‭บทที่ 2‬
‭ข้อมูลสัมพันธ์‬

‭ใน‬‭การ‬‭ศึกษา‬‭วิจัย‬‭ครั้ง‬‭นี้‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ค้นคว้า‬‭เอกสาร‬‭และ‬‭งาน‬‭วิจัย‬‭ที่‬‭เกี่ยวข้อง‬ ‭และ‬‭ได้‬‭นำ‬‭เสนอ‬
‭ข้อมูลตามหัวข้อดังนี้‬

‭2.1 ข้อมูลสัมพันธ์ด้านการกำกับการแสดง‬
‭2.2 ข้อมูลสัมพันธ์ด้านการแสดง‬
‭2.3 ข้อมูลสัมพันธ์ด้านการออกแบบฉากเพื่อการแสดง‬
‭2.4 ข้อมูลสัมพันธ์ด้านการออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉากเพื่อการแสดง‬
‭2.5‬ ‭ข้อมูล‬‭สัมพันธ์‬‭ด้าน‬‭การ‬‭ออกแบบ‬‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭และ‬‭อุปกรณ์‬‭ประกอบ‬‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬

‭เพื่อการแสดง‬
‭2.6 ข้อมูลด้านการออกแบบแสงเพื่อการแสดง‬
‭2.7 ข้อมูลด้านการออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดียเพื่อการแสดง‬

‭2.1 ข้อมูลสัมพันธ์ด้านการกำกับการแสดง‬
‭2.1.1 ข้อมูลสัมพันธ์เกี่ยวกับบทละครเรื่อง “The Young Knight”‬
‭การ‬‭ศึกษา‬‭วรรณ‬‭กร‬‭รมเเละ‬‭ประวัติ‬‭ของ‬‭ผู้‬‭เขียน‬‭เป็น‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ให้‬‭ความ‬‭สำคัญ‬ ‭เพราะ‬‭เปรียบ‬

‭เสมือน‬‭จุด‬‭เริ่ม‬‭ต้น‬‭และ‬‭ที่มา‬‭ที่‬‭ไป‬‭ของ‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ที่‬‭จะ‬‭ถูก‬‭นำ‬‭มาส‬‭ร้าง‬‭สรรค์‬‭และ‬‭ต่อย‬‭อด‬‭บน‬‭เวที‬ ‭โดย‬‭บท‬
‭ละคร‬‭เรื่อง‬ ‭“The‬ ‭Young‬ ‭Knight”‬ ‭ได้‬‭ถูก‬‭ดัดแปลง‬‭บริบท‬‭มา‬‭จาก‬‭วรรณกรรม‬‭เยาวชน‬‭เรื่อง‬ ‭“The‬
‭sleeping‬ ‭sword”‬ ‭เขียน‬‭โดย‬ ‭ไมเคิล‬ ‭มอร์‬‭เพ‬‭อร์‬‭โก‬ ‭(Micheal‬ ‭Morpurgo)‬ ‭วรรณกรรม‬‭เรื่อง‬‭นี้‬‭เล่า‬‭ถึง‬
‭เด็กชายคนนึงที่ประสบอุบัติจนสูญเสียการมองเห็นที่ไปพบดาบโบราณเเละพลังลึกลับของดาบพา‬
‭เขาไปเจอกับกษัตริย์อาเธอร์‬

‭2.1.1.1 ประวัติผู้เขียนวรรณกรรมเรื่อง “The Sleeping Sword”‬
‭ไมเคิล‬‭มอร์‬‭เพ‬‭อร์‬‭โก‬‭(Micheal‬‭Morpurgo)‬‭เกิด‬‭เมื่อ‬‭วัน‬‭ที่‬‭5‬‭ตุลาคม‬‭พ‬‭.‬‭ศ‬‭.2486‬‭ใน‬‭เมือง‬

‭เซนต์‬‭อัล‬‭บัน‬‭ส์‬ ‭ใน‬‭เฮิร์ตฟ‬‭อร์ด‬‭เชียร์‬ ‭ประเทศ‬‭อังกฤษ‬‭ก่อน‬‭ที่‬‭จะ‬‭มา‬‭เป็น‬‭นัก‬‭เขียน‬‭เขา‬‭เคย‬‭เป็น‬‭ครู‬‭สอน‬‭เด็ก‬
‭มา‬‭ก่อน‬ ‭เเละ‬‭การ‬‭เป็น‬‭ครู‬‭ของ‬‭เขา‬ ‭ทำให้‬‭เขา‬‭พบ‬‭ว่า‬‭ชอบ‬‭การ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬‭ให้‬‭เด็ก‬‭ๆ ‬‭ฟัง‬‭จน‬‭เขา‬‭ได้‬
‭ไป‬‭สอน‬‭ที่‬‭โรงเรียน‬‭ประ‬‭ถม‬‭ใน‬‭ห‬‭มุู‬‭บ้าน‬‭เล็ก‬ ‭ๆ ‬ ‭ใน‬‭เมือง‬‭เคน‬‭ช์‬ ‭ที่‬‭เมือง‬‭วิค‬‭แฮม‬‭โบรซ์‬ ‭ซึ่ง‬‭ที่‬‭นั่น‬‭ไม่‬‭ค่อย‬‭มี‬
‭หนังสือ‬‭เรื่อง‬‭เล่า‬‭เท่าไร‬ ‭เขา‬‭จึง‬‭เริ่ม‬‭เขียน‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ของ‬‭เขา‬‭เอง‬ ‭เเละ‬‭หลัง‬‭จาก‬‭นั้น‬‭เขา‬‭ก็ได้‬‭เขียน‬‭หนังสือ‬‭มา‬
‭เรื่อย‬ ‭ๆ ‬ ‭จน‬‭มี‬‭ผล‬‭งาน‬‭วรรณกรรม‬‭มากกว่า‬ ‭130‬ ‭เรื่อง‬ ‭ตัวอย่าง‬‭เช่น‬ ‭“War‬ ‭Horse”,‬ ‭“Private‬
‭Peaceful”,‬ ‭“Why‬ ‭the‬ ‭Whales‬ ‭Came”‬ ‭เป็นต้น‬ ‭เเละ‬‭ยัง‬‭ได้‬‭รับ‬‭รางวัล‬‭อีก‬‭มากมาย‬ ‭(Michael‬
‭Morpurgo.  ไม่สามารถระบุปีได้: ออนไลน์)‬
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‭ภาพที่ 2.1 : ไมเคิล มอร์เพอร์โก‬
‭ที่มา: https://www.michaelmorpurgo.com/news/‬

‭2.1.1.2 ประวัติความเป็นมาของบทละครเวทีเรื่อง “The‬‭Young Knight”‬
‭หลัง‬‭จาก‬‭ที่‬‭ได้‬‭อ่าน‬‭เเละ‬‭ตีความ‬‭ออก‬‭มา‬‭โดย‬‭คร่าว‬‭จาก‬‭วรรณกรรม‬‭เยาวชน‬ ‭“The‬

‭Sleeping‬ ‭Sword”‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จึง‬‭ได้‬‭ค้นคว้า‬‭เพิ่ม‬‭เติม‬‭ใน‬‭เรื่อง‬‭ของ‬ ‭ยุค‬‭สมัย‬‭ใน‬‭ยุค‬‭กลาง‬ ‭เเละ‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ของ‬
‭กษัตริย์‬‭อา‬‭เธอ‬‭ร์‬‭กับ‬‭อัศวิน‬‭โต๊ะ‬‭กลม‬ ‭รวม‬‭ถึง‬‭การ‬‭หา‬‭ข้อมูล‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭ของ‬‭ผู้‬‭พิการ‬‭ทาง‬‭สายตา‬ ‭ท้าย‬‭ที่สุด‬‭จึง‬
‭เลือก‬‭ประเด็น‬‭สำคัญ‬ ‭ซึ่ง‬‭ก็‬‭คือ‬ ‭ความ‬‭เชื่อ‬‭ใน‬‭ตัว‬‭เอง‬‭การก‬‭ระ‬‭โดด‬‭ลง‬‭ไป‬‭ทำ‬‭ใน‬‭สิ่ง‬‭ใหม่‬ ‭ๆ ‬‭ที่‬‭เรา‬‭เอง‬‭ยัง‬‭ไม่‬‭เคย‬
‭ทำ‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จึง‬‭ได้‬‭นำ‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ใน‬‭วรรณกรรม‬‭มา‬‭ปรับ‬‭บริบท‬‭ให้‬‭สาม‬‭รถ‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭ได้‬‭บน‬‭เวที‬ ‭เเละ‬‭เปลี่ยน‬‭ชื่อ‬
‭เรื่อง‬‭เป็น‬ ‭“The‬ ‭Young‬ ‭Knight”‬ ‭โดยที่‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭จะ‬‭เป็น‬‭ไป‬‭ตาม‬‭ใน‬‭วรรณกรรม‬‭แต่‬‭จะ‬‭มี‬‭การ‬‭ลด‬‭ทอน‬
‭เเละเพิ่มเติมบางส่วนเพื่อให้เรื่องราวนี้สามารถเกิดขึ้นบนเวทีได้‬

‭2.1.2  ความหมายของผู้กำกับการแสดง‬
‭ผู้‬‭กำกับ‬‭การ‬‭แสดง‬ ‭หมาย‬‭ถึง‬ ‭บุคคล‬‭ที่‬‭จะ‬‭ถ่ายทอด‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭จาก‬‭บท‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬‭ใด‬‭เรื่อง‬‭นึง‬ ‭เพื่อ‬‭จะ‬

‭สื่อสาร‬ ‭“‬‭แก่น‬‭เรื่อง‬‭”‬ ‭หรือ‬‭สาระ‬‭สำคัญ‬‭ไป‬‭ยัง‬‭ผู้‬‭ชม‬‭ผ่าน‬‭การ‬ ‭ตีความ‬ ‭กำหนด‬‭ทิศทาง‬‭ของ‬‭เรื่อง‬ ‭เเละ‬
‭สื่อสาร‬‭ผ่าน‬‭นัก‬‭แสดง‬ ‭แสง‬ ‭สี‬ ‭เสียง‬ ‭ให้‬‭ไป‬‭ถึง‬‭คนดู‬ ‭รวม‬‭ไป‬‭ถึง‬‭การ‬‭ควบคุม‬‭ฝ่าย‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬‭ให้‬‭ดำเนิน‬‭งาน‬‭ไป‬
‭ตาม‬‭แผน‬‭งาน‬ ‭ที่‬‭ได้‬‭จัด‬‭เอา‬‭ไว้‬ ‭คอย‬‭ให้‬‭คำ‬‭ปรึกษา‬‭แก่‬‭นัก‬‭แส‬‭ดงเเละ‬‭ทีม‬‭ออกแบบ‬‭เพื่อ‬‭ให้การ‬‭แสดง‬‭ไป‬‭ใน‬
‭ทิศทางเดียวกัน‬‭(ซูไรมาน เวศยาภรณ์.  2541: 37)‬

‭2.1.3 บทบาทและหน้าที่ของผู้กำกับการแสดง‬
‭ผู้‬‭กำกับ‬‭การ‬‭แสดง‬‭มี‬‭บทบาท‬‭ที่‬‭จะ‬‭เป็น‬‭ศูนย์กลาง‬‭ที่‬‭จะ‬‭สร้างสรรค์‬‭งาน‬ ‭เเละ‬‭ประสาน‬‭นัก‬‭แสดง‬ ‭ผู้‬

‭ออกแบบ‬‭ฉาก‬‭อุปกรณ์‬‭ประกอบ‬‭ฉาก‬‭ชุด‬‭แสง‬‭สี‬‭เสียง‬‭เเละ‬‭ผู้‬‭ชม‬‭ดัง‬‭นั้น‬‭ผู้‬‭กำ‬‭กับ‬‭การ‬‭เเส‬‭ดง‬‭จึง‬‭มี‬‭บทบาท‬
‭ใน‬‭การ‬‭ตัดสิน‬‭ใจ‬‭ใน‬‭สิ่ง‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭เลือก‬‭ภาพ‬ ‭เล่า‬‭เรื่อง‬ ‭เเละ‬‭สื่อสาร‬‭แก่น‬‭เรื่อง‬‭ให้‬‭ออก‬‭ไป‬‭ถึง‬‭ผู้‬‭ชม‬ ‭ตาม‬‭แผน‬
‭งาน‬‭ที่‬‭จัด‬‭เอา‬‭ไว้‬ ‭ดัง‬‭ที่‬ ‭สดใส‬ ‭พัน‬‭ธุม‬‭โกมล‬ ‭กล่าว‬‭ว่า‬ ‭เนื่องจาก‬‭ละคร‬‭เป็น‬‭ศิลปะ‬‭ร่วม‬‭ที่‬‭รวม‬‭ศิลปะ‬‭หลาย‬
‭แขนง‬‭เข้า‬‭ไว้‬‭ด้วย‬‭กัน‬ ‭ฉะนั้น‬ ‭ผู้‬‭กำกับ‬‭การ‬‭แสดง‬‭จึง‬‭มีหน้า‬‭ที่‬‭ควบคุม‬‭ดูแล‬‭พัฒนาการ‬‭ของ‬‭ศิลปะ‬‭ทุก‬‭แขนง‬
‭ตั้งแต่เริ่มต้นจนถึงวันเปิดการแสดง‬‭(สดใส พันธุโกมล‬‭.  2531: 20)‬‭ซึ่งพอจะประมวลไว้ได้ดังนี้คือ‬

‭(1)‬ ‭ตีความหมายบทละคร‬
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‭(2)‬ ‭คัดเลือกนักแสดง‬
‭(3)‬ ‭เลือกผู้ออกแบบ และผู้ร่วมงานฝ่ายต่าง ๆ‬
‭(4)‬ ‭ให้‬‭คำ‬‭แนะนำ‬‭และ‬‭รับ‬‭ฟัง‬‭ความ‬‭เห็น‬‭โดย‬‭ปรึกษา‬‭หารือ‬‭กับ‬‭ผู้‬‭ออกแบบ‬‭ทุก‬‭ฝ่าย‬ ‭เพื่อ‬‭ตกลง‬‭กัน‬

‭ให้‬‭เรียบร้อย‬‭ถึง‬‭รูป‬‭แบบ‬‭และ‬‭แนว‬‭การ‬‭เสนอ‬‭ละคร‬ ‭ตลอด‬‭จน‬‭การ‬‭ตีความ‬‭หมาย‬‭ของ‬‭เรื่อง‬
‭ก่อนลงมือซ้อมละคร‬

‭(5)‬ ‭กำหนดแผนงานการฝึกซ้อมทุกขั้นตอน‬
‭(6)‬ ‭ดำเนินการฝึกซ้อม‬
‭(7)‬ ‭ควบคุมทีมงานการจัดแสดงละคร‬
‭(8)‬ ‭เป็นผู้ตัดสินใจในปัญหาทุกอย่างที่เกี่ยวข้องกับสายงานฝ่ายศิลปะ‬
‭(9)‬ ‭รับผิดชอบในผลรวมของละคร และในงานสายศิลปะทุกสาขา‬

‭2.1.4 แนวคิดเเละทฤษฏีในการกำกับการแสดงเรื่อง “The Young Knight”‬
‭2.1.4.1 จำแนกตามประเภทละคร‬
‭“Stylization”‬ ‭หรือ‬ ‭“Stylized‬ ‭Scenery”‬ ‭คือ‬ ‭สไตล์‬‭ของ‬‭ที่‬‭มี‬ ‭คุณสมบัติ‬‭เฉพาะ‬‭ตัว‬‭ที่‬

‭สามารถ‬‭เปลี่ยนแปลง‬‭ได้‬‭และ‬‭แตก‬‭ต่าง‬‭จาก‬‭สไตล์‬‭อื่นๆ‬‭อย่าง‬‭เห็น‬‭ได้‬‭ชัด‬‭แม้ว่า‬‭ชื่อ‬‭ของ‬‭มัน‬‭ไม่‬‭ได้‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭ภาพ‬
‭รวม‬‭ได้‬‭ชัดเจน‬‭เท่ากับ‬‭ความ‬‭สมจริง‬‭หรือ‬‭ธรรมชาติ‬‭นิยม‬ ‭แต่‬ ‭สิ่ง‬‭เหล่า‬‭นี้‬‭คือ‬‭ชื่อ‬‭ที่‬‭คุ้น‬‭เคย‬‭และ‬‭ใกล้‬‭เคียง‬‭กับ‬
‭สไตล์‬‭ของ‬‭เรา‬‭มาก‬‭ที่สุด‬‭เช่น‬‭ใน‬‭หนังสือ‬‭การ์ตูน‬‭หนังสือ‬‭ที่‬‭มี‬‭ภาพ‬‭วาด‬‭สำหรับ‬‭เด็ก‬‭หรือ‬‭ใน‬‭หนังสือ‬‭การ์ตูน‬
‭ตลกๆ‬ ‭หนังสือ‬‭ตลก‬‭ภาพยนตร์‬‭แอนิเมชัน‬‭หรือ‬‭ใน‬‭ภาพยนตร์‬‭เชิง‬‭พาณิชย์‬‭บาง‬‭เรื่อง‬‭เป็นต้น‬‭อาจ‬‭กล่าว‬
‭ได้‬‭ว่า‬‭เป็น‬‭ภาพ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬ ‭หรือ‬‭สื่อ‬‭กราฟิก‬‭ต่างๆ‬ ‭มี‬‭การ‬‭ขยาย‬‭ตัว‬‭ของ‬‭ความ‬‭เป็น‬‭สัด‬‭และ‬‭โครงสร้าง‬‭ของ‬‭วัตถุ‬
‭ต่างๆ‬‭ที่‬‭สมจริง‬‭แต่‬‭มี‬‭สีสัน‬‭เส้น‬‭และ‬‭มวล‬‭ที่‬‭เกิน‬‭ความ‬‭เป็น‬‭จริง‬‭หรือ‬‭ความ‬‭งาม‬‭ที่‬‭น่า‬‭ชื่นชม‬‭ไม่‬‭สมจริง‬‭มี‬‭จุด‬
‭มุ่ง‬‭หมาย‬‭เพื่อ‬‭การ‬‭แสดงออก‬‭ที่‬‭บริสุทธิ์‬ ‭(Expression)‬ ‭มากกว่า‬‭การ‬‭เลียน‬‭แบบ‬‭รูป‬‭แบบ‬‭ความ‬‭เป็น‬ ‭จริง‬‭ใน‬
‭ทุกตารางนิ้วของ ธรรมชาติ (George Kernodle.  2503: 3)‬

‭2.1.4.2 จำแนกตามทฤษฏีที่ใช้ในการนำเสนอ‬
‭(1)‬‭ทฤษฏี‬‭โลก‬‭คู่‬‭ขนาน‬ ‭โลก‬‭คู่‬‭ขนาน‬ ‭คือ‬ ‭โลก‬‭อีก‬‭ด้าน‬‭ที่‬‭ดำเนิน‬‭ไป‬‭พร้อม‬‭กับ‬‭โลก‬

‭ของ‬‭เรา‬‭ใน‬‭ทิศทาง‬‭ตรง‬‭ข้าม‬ ‭เหมือน‬‭กับ‬‭ว่า‬‭ใน‬‭โลก‬‭ของ‬‭เรา‬‭ถ้า‬‭เรา‬‭เจอ‬‭ทาง‬‭แยก‬‭เรา‬‭เลือก‬‭ไป‬‭ทาง‬‭ซ้าย‬‭เรา‬‭ใน‬
‭โลก‬‭คู่‬‭ขนาน‬‭ก็‬‭จะ‬‭เลือก‬‭ไป‬‭ทาง‬‭ขวา‬ ‭เหตุการณ์‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭ที่‬‭เรา‬‭เลือก‬‭นั้น‬‭ใน‬‭โลก‬‭คู่‬‭ขนาน‬‭ก็‬‭จะ‬‭เลือก‬‭ใน‬‭ทิศทาง‬
‭ตรงกันข้ามกับเราเสมอ (Nadia Drake.  2566: ออนไลน์)‬

‭(2)‬‭ทฤษฏี‬‭การ‬‭สร้าง‬‭ภาพ‬‭แทน‬ ‭การ‬‭สร้าง‬‭ภาพ‬‭แทน‬‭นั้น‬‭เกิด‬‭จาก‬‭ประสบการณ์‬‭ที่‬
‭เจอ‬‭เเละ‬‭การ‬‭จดจำ‬ ‭ซึ่ง‬‭ทำให้‬‭เรา‬‭อ้างอิง‬‭ถึง‬‭วัตถุ‬ ‭ผู้คน‬ ‭เหตุการณ์‬ ‭ใน‬‭โลก‬‭จริง‬ ‭เเละ‬‭นำ‬‭ไป‬‭แทนที่‬‭ใน‬‭โลก‬
‭จินตนาการของเราได้ (เอกรัฐ เลาหทัยวาณิชย์.  2013: ออนไลน์)‬

‭(3)‬‭ทฤษฏีเด‬‭จาวู‬ ‭เด‬‭จาวู‬‭เป็น‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭ราวกับ‬‭ว่า‬‭เรา‬‭เคย‬‭อยู่‬‭ใน‬‭เหตุการณ์‬ ‭สถาน‬
‭ที่‬ ‭บท‬‭ส‬‭ทนา‬‭ที่‬‭เคย‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭มาเเล้ว‬‭ทั้งๆ‬‭ที่‬‭เรา‬‭เคย‬‭ไป‬‭สถาน‬‭ที่‬‭นั้น‬‭เป็น‬‭ครั้ง‬‭แรก‬ ‭ซึ่ง‬‭ใน‬‭ทาง‬‭วิทยาศาสตร์‬‭ได้‬
‭อธิบาย‬‭ไว้‬‭ว่า‬ ‭เด‬‭จาวู‬ ‭มัก‬‭จะ‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭ใน‬‭คน‬‭ที่‬‭มีอายุ‬ ‭15-25‬ ‭ปี‬ ‭และ‬‭จะ‬‭ค่อย‬ ‭ๆ ‬ ‭เกิด‬‭น้อย‬‭ลง‬‭เมื่อ‬‭มีอายุ‬‭เพิ่ม‬
‭มากขึ้น (พบแพทย์.‬‭ไม่สามารถระบุปีได้:‬‭ออนไลน์)‬



‭7‬

‭2.2 ข้อมูลสัมพันธ์ด้านการแสดง‬
‭2.2.1 เครื่องมือของนักแสดง‬
‭นัก‬‭แสดง‬‭ใช้‬‭ร่างกาย‬‭เป็น‬‭เครื่อง‬‭มือ‬‭เพื่อ‬‭ใช้‬‭ใน‬‭การ‬‭ถ่ายทอด‬‭บทบาท‬ ‭ความ‬‭รู้สึก‬ ‭และ‬‭อารมณ์‬‭ออก‬‭มา‬

‭โดยแบ่งเป็นเครื่องมือภายนอก และเครื่องมือภายในดังนี้‬
‭2.2.1.1‬ ‭เครื่อง‬‭มือ‬‭ภายนอก‬ ‭หมาย‬‭ถึง‬ ‭สิ่ง‬‭ที่‬‭เห็น‬‭ได้‬‭จาก‬‭ภายนอก‬‭ของ‬‭ผู้‬‭แสดง‬ ‭ได้แก่‬ ‭รูป‬‭ร่าง‬

‭หน้าตา‬ ‭อากัปกิริยา‬‭ท่าที‬ ‭การ‬‭แสดงออก‬ ‭การ‬‭เคลื่อนไหว‬‭เสียง‬‭ของ‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ฯลฯ‬‭เครื่อง‬‭มือ‬‭ภายนอก‬
‭สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ส่วน ดังนี้‬

‭(1)‬ ‭การ‬‭ใช้‬‭ร่างกาย‬ ‭การ‬‭ใช้‬‭ร่างกาย‬‭ใน‬‭การ‬‭เคลื่อนไหว‬‭ท่าทาง‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭หรือ‬‭การ‬
‭แสดง‬‭สีหน้า‬‭เพื่อ‬‭บ่ง‬‭บอก‬‭ลักษณะ‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭เช่น‬ ‭อุปนิสัย‬ ‭อารมณ์‬ ‭ความ‬‭รู้สึก‬ ‭หรือ‬‭ความ‬‭ต้องการ‬
‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ออก‬‭มา‬ ‭หรือ‬‭แม้‬‭กระทั่ง‬‭การ‬‭กำหนด‬‭ทิศทาง‬‭ของ‬‭การ‬‭เคลื่อนไหว‬‭ร่างกาย‬‭ให้‬‭กับ‬‭ตัว‬‭ละคร‬
‭อีก‬‭ทั้ง‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭หลัก‬‭ใน‬‭เรื่อง‬‭มี‬‭ลักษณะ‬‭พิเศษ‬‭ที่‬‭แตก‬‭ต่าง‬‭ไป‬‭จาก‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭เป็น‬‭บุคคล‬‭ธรรมดา‬ ‭จึง‬‭ต้อง‬‭มี‬
‭การ‬‭เรียน‬‭รู้‬‭เทคนิค‬‭เพิ่ม‬‭เติม‬‭เพื่อ‬‭เข้าใจ‬‭ถึง‬‭การ‬‭ใช้‬‭ร่างกาย‬‭ด้วย‬ ‭เทคนิค‬‭การ‬‭แสดง‬‭เพื่อ‬‭แสดง‬‭เป็น‬‭ผู้‬‭พิการ‬
‭ทางสายตา ดังที่ Emma Murray (ไม่สามารถระบุปีได้: ออนไลน์) ได้เขียนอธิบายวิธีการไว้ว่า‬

‭(1.1)‬ ‭ไม่‬‭ควร‬‭ใช้‬‭ท่าทาง‬‭ที่‬‭ใหญ่‬‭เกิน‬‭ความ‬‭เป็น‬‭จริง‬ ‭คือ‬ ‭ใน‬‭บาง‬‭ครั้ง‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ที่‬‭ได้‬
‭รับ‬‭บท‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭เป็น‬‭ผู้‬‭พิการ‬ ‭(‬‭ตา‬ ‭หู‬ ‭หรือ‬‭อื่น‬ ‭ๆ ‬‭)‬ ‭มัก‬‭จะ‬‭ทำให้‬‭อาการ‬‭ดู‬‭ใหญ่‬‭ขึ้น‬‭เกิน‬‭กว่า‬‭ความ‬‭เป็น‬‭จริง‬
‭เรา‬‭ไม่‬‭ควร‬‭มอง‬‭ปัญหา‬‭การ‬‭สูญ‬‭เสีย‬‭การ‬‭มอง‬‭เห็น‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭เป็น‬‭เพียง‬‭สิ่ง‬‭เดียว‬‭ที่‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭มี‬ ‭แต่‬‭ควร‬
‭มอง‬‭ถึง‬‭นิสัย‬ ‭ความ‬‭คิด‬ ‭ประสบการณ์‬‭ชีวิต‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ด้วย‬‭เพื่อ‬‭สร้าง‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭แบบ‬‭กลม‬ ‭(Fully‬
‭rounded‬‭character)‬‭หรือ‬‭จะ‬‭ให้‬‭พูด‬‭ง่าย‬‭ๆ ‬‭คือ‬‭เรา‬‭ไม่‬‭ควร‬‭ทำให้‬‭ข้อ‬‭บกพร่อง‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭เป็น‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭โดด‬
‭เด่น‬‭เกิน‬‭ไป‬ ‭ยก‬‭ตัวอย่าง‬‭เช่น‬ ‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭สูญ‬‭เสีย‬‭การ‬‭มอง‬‭เห็น‬‭เป็น‬‭เวลา‬‭นาน‬‭จะ‬‭มี‬‭บุคลิก‬‭ทาง‬‭ร่างกาย‬‭ที่‬
‭ค่อน‬‭ข้าง‬‭มั่นใจ‬‭ใน‬‭การก‬‭ระ‬‭ทำ‬‭ไม่‬‭ค่อย‬‭สับสน‬‭หรือ‬‭ดู‬‭เงอะงะ‬ ‭นั่น‬‭เพราะ‬‭เค้า‬‭ได้‬‭สั่งสม‬‭ประสบการณ์‬‭มาระ‬
‭ยะ‬‭หนึ่ง‬ ‭และ‬‭การ‬‭แสดง‬‭สีหน้า‬‭วิธี‬‭การ‬‭ที่‬‭เหมาะ‬‭สม‬‭สำหรับ‬‭นัก‬‭แสดง‬‭คือ‬ ‭ไม่‬‭ควร‬‭หลับตา‬‭เล่น‬ ‭แต่‬‭ให้‬‭ใช้‬‭วิธี‬
‭กา‬‭รสัง‬‭เกตุ‬‭รอบ‬‭ข้าง‬‭โดย‬‭ไม่‬‭โฟกัส‬‭ที่‬‭จุด‬‭ใด‬‭จุด‬‭หนึ่ง‬ ‭(Soft‬ ‭eye‬ ‭focus)‬ ‭ซึ่ง‬‭ต้อง‬‭ใช้‬‭เวลา‬‭ใน‬‭การ‬‭ฝึกฝน‬
‭จนกว่าจะชำนาญ‬

‭(1.2)‬ ‭คำนึง‬‭ถึง‬‭ระยะ‬‭เวลา‬‭ที่‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭สูญ‬‭เสีย‬‭การ‬‭มอง‬‭เห็น‬ ‭คือ‬ ‭เป็น‬‭เรื่อง‬‭ที่‬‭สำคัญ‬
‭ต่อ‬‭นัก‬‭แสดง‬‭มาก‬ ‭ๆ ‬ ‭ที่‬‭จะ‬‭ต้อง‬‭รู้‬‭ว่า‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭เรา‬‭ได้‬‭รับ‬‭นั้น‬‭สูญ‬‭เสีย‬‭การ‬‭มอง‬‭เห็น‬‭ตั้งแต่‬‭เมื่อ‬‭ไหร่‬ ‭ตั้งแต่‬‭เกิด‬
‭หรือ‬ ‭พึ่ง‬‭สูญ‬‭เสีย‬‭ตอน‬‭เด็ก‬ ‭โต‬ ‭หรือ‬‭ตอน‬‭แก่‬ ‭เพราะ‬‭ข้อมูล‬‭นี้‬‭จะ‬‭ส่ง‬‭ผล‬‭ต่อ‬‭วิธี‬‭คิด‬‭และ‬‭การ‬‭มอง‬‭โลก‬‭ของ‬‭ตัว‬
‭ละคร‬‭มาก‬ ‭ๆ ‬ ‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭พึ่ง‬‭สูญ‬‭เสีย‬‭การ‬‭มอง‬‭เห็น‬‭นั้น‬ ‭จะ‬‭ต้อง‬‭ค่อย‬ ‭ๆ ‬ ‭ปรับ‬‭ตัว‬‭ทั้ง‬‭ทาง‬‭ร่างกาย‬ ‭การ‬
‭เคลื่อนไหว‬ ‭และ‬‭ประสาท‬‭สัมผัส‬ ‭ต่อ‬‭สภาพ‬‭แวดล้อม‬‭รอบ‬ ‭ๆ ‬ ‭ตัว‬ ‭ส่วน‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭เกิด‬‭มา‬‭พร้อม‬‭กับ‬
‭เงื่อนไข‬‭นี้‬ ‭ก็‬‭อาจ‬‭จะ‬‭คุ้น‬‭ชิน‬‭กับ‬‭การ‬‭ใช้‬‭ชีวิต‬‭โดย‬‭พึ่งพา‬‭ประสาท‬‭สัมผัส‬‭อื่น‬ ‭ๆ ‬ ‭ได้‬‭ดี‬‭กว่า‬‭และ‬‭คล่อง‬‭กว่า‬‭.‬‭การ‬
‭สูญเสียการมองเห็นก็ถือเป็นเหตุการณ์สะเทือนขวัญและอาจสร้างบาดแผลทางใจให้กับตัวละครที่‬
‭พึ่งจะประสบพบเจอมาอย่างแน่นอน‬

‭(1.3)‬‭ลอง‬‭ซ้อม‬‭ด้วย‬‭การ‬‭ใช้‬‭ผ้า‬‭ปิด‬‭ตา‬‭คือ‬‭นัก‬‭แสดง‬‭สามารถ‬‭ลอง‬‭ใช้‬‭ผ้า‬‭ปิด‬‭ตา‬‭หรือ‬
‭ลอง‬‭หลับตา‬ ‭เพื่อ‬‭ให้‬‭ได้‬‭เข้าใจ‬‭ถึง‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭ของ‬‭การ‬‭เป็น‬‭ผู้‬‭พิการ‬‭ทาง‬‭สายตา‬ ‭และ‬‭ไม่‬‭ควร‬‭มี‬‭อคติ‬‭กับ‬‭นัก‬
‭แสดงที่เป็นผู้พิการทางสายตาจริง ๆ เพียงเพราะเค้าได้เปรียบกว่า‬

‭(1.4)‬ ‭ศึกษา‬‭หรือ‬‭ดู‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ที่‬‭เป็น‬‭ผู้‬‭พิการ‬‭ทาง‬‭สายตา‬‭จริง‬ ‭ๆ ‬‭คือ‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ที่‬‭เป็น‬
‭ผู้‬‭พิการ‬‭ทาง‬‭สายตา‬‭จริง‬ ‭ๆ ‬ ‭ที่‬‭ต้อง‬‭รับ‬‭บท‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭เป็น‬‭ผู้‬‭พิการ‬‭ทาง‬‭สายตา‬‭สามารถ‬‭ให้‬‭ราย‬‭ละเอียด‬
‭เกี่ยวกับการแสดงได้เป็นอย่างดีไม่ใช่เพียงแค่วิธีการในการแสดงแต่รวมไปถึงวิธีถ่ายทอดบทบาท‬
‭นั้น‬‭บน‬‭เวที‬ ‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭เป็น‬‭ผู้‬‭พิการ‬‭ทาง‬‭สายตา‬‭ต้อง‬‭แสดง‬‭ให้‬‭ผู้‬‭ชม‬‭เห็น‬‭ว่า‬‭ตัว‬‭เอง‬‭ตาบอด‬ ‭โดยที่‬‭ต้อง‬‭ไม่‬
‭เล่น‬‭ให้‬‭ดู‬‭เหมือน‬‭เป็นการ‬‭ล้อ‬‭เลียน‬‭อีก‬‭ด้วย‬ ‭ซึ่ง‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ที่‬‭เป็น‬‭ผู้‬‭พิการ‬‭ทาง‬‭สายตา‬‭สามารถ‬‭แสดง‬‭ให้‬‭ผู้‬‭ชม‬
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‭ได้‬‭เห็น‬‭ถึง‬‭สิ่ง‬‭นี้‬‭ได้‬‭จาก‬‭ประสบการณ์‬‭ที่‬‭ตัว‬‭นัก‬‭แสดง‬‭เอง‬‭ประสบ‬‭พบ‬‭เจอ‬‭มา‬‭โดยตรง‬ ‭นัก‬‭แสดง‬‭ทั่วไป‬
‭สามารถ‬‭ถาม‬‭ผู้‬‭พิการ‬‭ทาง‬‭สายตา‬‭หรือ‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ที่‬‭เป็น‬‭ผู้‬‭พิการ‬‭ทาง‬‭สายตา‬‭ได้‬‭โดยตรง‬‭เพื่อ‬‭ศึกษา‬‭วิธี‬‭การ‬
‭ใช้‬‭ร่างกาย‬ ‭วิธี‬‭การ‬‭ที่‬‭พวก‬‭เค้า‬‭รับมือ‬‭กับ‬‭สถานการณ์‬‭ใน‬‭ชีวิต‬‭ประจำ‬‭วัน‬ ‭หรือ‬‭ทักษะ‬‭ความ‬‭สามารถ‬‭ที่‬‭พวก‬
‭เค้าพัฒนาขึ้นมาแทนที่หลังจากการสูญเสียการมองเห็นได้อีกด้วย‬

‭(2)‬ ‭การ‬‭ใช้‬‭เสียง‬ ‭เสียง‬‭มี‬‭ความ‬‭สำคัญ‬‭เท่าๆ‬‭กับ‬‭การ‬‭ใช้‬‭ร่างกาย‬‭ใน‬‭การ‬‭ถ่ายทอด‬
‭ความ‬‭รู้สึก‬‭นึกคิด‬‭รวม‬‭ถึง‬‭อารมณ์‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭เช่น‬‭การ‬‭ใช้‬‭น้ำ‬‭เสียง‬‭ระดับ‬‭สูง‬‭-‬‭ต่ำ‬‭ความ‬‭ดัง‬‭ของ‬‭เสียง‬‭หรือ‬
‭การ‬‭เว้น‬‭จังหวะ‬‭การ‬‭พูด‬ ‭เพื่อ‬‭ให้‬‭ผู้‬‭อื่น‬‭เข้าใจ‬‭ถึง‬‭ความ‬‭หมาย‬‭ของ‬‭ความ‬‭ต้องการ‬ ‭ซึ่ง‬‭การ‬‭พูด‬‭ใน‬‭ละคร‬‭จะ‬
‭แตก‬‭ต่าง‬‭จาก‬‭การ‬‭พูด‬‭ใน‬‭ชีวิต‬‭จริง‬ ‭เพราะ‬‭มี‬‭ผู้‬‭ชม‬‭เป็น‬‭จำนวน‬‭มาก‬‭เสียง‬‭ต้อง‬‭ชัดเจน‬‭ดัง‬‭กังวาน‬‭เหมาะ‬‭กับ‬
‭บทบาท‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭อีก‬‭ทั้ง‬‭ใน‬‭การ‬‭พูด‬‭ใน‬‭ชีวิต‬‭จริง‬‭อาจ‬‭ไม่‬‭ได้ที‬‭การ‬‭เรียบ‬‭เรียง‬‭คำ‬‭พูด‬‭ที่‬‭สละ‬‭สลวย‬‭มี‬‭เหตุผล‬
‭ฉะนั้น‬‭การ‬‭ฝึก‬‭ซ้อม‬‭การ‬‭พูด‬‭บท‬‭ละคร‬ ‭การ‬‭เปล่ง‬‭เสียง‬ ‭และ‬‭การ‬‭พัฒนา‬‭เสียง‬‭ให้‬‭มี‬‭คุณภาพ‬ ‭เป็น‬‭คุณสมบัติ‬
‭สำคัญของนักแสดงที่ควรฝึกซ้อม (ชุติมา มณีวัฒนา.  2546: 13)‬

‭2.2.1.2‬ ‭เครื่อง‬‭มือ‬‭ภายใน‬ ‭หมาย‬‭ถึง‬ ‭ส่วน‬‭ที่‬‭อยู่‬‭ภายใน‬‭ของ‬‭ผู้‬‭แสดง‬ ‭ได้แก่‬ ‭จิตใจ‬ ‭ความ‬‭คิด‬
‭ความรู้สึก อารมณ์ภายในตัวละคร โดยอุปกรณ์ภายในแบ่งออกเป็น 3 อย่าง ดังนี้‬

‭(1)‬ ‭ความ‬‭คิด‬‭และ‬‭จิต‬‭นา‬‭การ‬ ‭(Imagination)‬ ‭หมาย‬‭ถึง‬ ‭การ‬‭ที่‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ใช้‬‭ความ‬
‭คิด‬‭ของ‬‭ตน‬‭ให้‬‭คล้อย‬‭ไป‬‭กับ‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭กำลัง‬‭แสดง‬ ‭โดย‬‭เชื่อ‬‭ว่า‬ ‭หาก‬‭เป็น‬‭เรา‬‭ที่‬‭ต้อง‬‭ตก‬‭อยู่‬‭ใน‬
‭สถานการณ์‬‭นั้น‬‭ๆ ‬‭แล้ว‬‭ตัว‬‭เรา‬‭จะ‬‭ทำ‬‭อย่างไร‬‭การ‬‭ที่‬‭เรา‬‭สามารถ‬‭คิด‬‭ตาม‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ได้‬‭จะ‬‭ทำให้‬‭การ‬‭แสดง‬
‭ของ‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ดู‬‭น่า‬‭เชื่อ‬‭ถือ‬‭และ‬‭สมจริง‬‭ส่วน‬‭จินตนาการ‬‭หมาย‬‭ถึง‬‭การ‬‭คิด‬‭ภาพ‬‭ฟัง‬‭เสียง‬‭รู้สึก‬‭ถึง‬‭กลิ่น‬‭รส‬
‭การ‬‭สัมผัส‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭ได้‬‭ราวกับ‬‭ว่า‬‭มี‬‭สิ่ง‬‭นั้น‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭หรือ‬‭มี‬‭อยู่‬‭ตรง‬‭หน้า‬ ‭ซึ่ง‬‭การ‬‭มี‬‭จิต‬‭นา‬‭การ‬‭ที่‬‭ดี‬‭ของ‬‭นัก‬‭แสดง‬
‭เป็น‬‭สิ่ง‬‭หนึ่ง‬‭ที่‬‭สำคัญ‬‭ที่‬‭จะ‬‭ช่วย‬‭ให้การ‬‭แสดง‬‭ของ‬‭นัก‬‭แสดง‬‭นั้น‬‭ช่วย‬‭ให้‬ ‭ผู้‬‭ชม‬‭สามารถ‬‭เห็น‬‭ภาพ‬ ‭หรือ‬‭รู้สึก‬
‭ตามนักแสดงไปด้วย (Jack Crumlin.   2564: ออนไลน์)‬

‭ซึ่ง‬‭ด้วย‬‭เรื่อง‬ ‭“The‬ ‭Young‬ ‭Knight”‬ ‭เป็น‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ที่‬‭มี‬‭ความ‬‭แฟนตาซี‬ ‭จึง‬‭จำเป็น‬
‭อย่างมากในการอาศัยการแสดงของนักแสดงที่จะต้องช่วยให้ผู้ชมได้เห็นภาพและเชื่อตามตัวละคร‬
‭กับ‬‭เหตุการณ์‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬ ‭จึง‬‭ต้อง‬‭ศึกษา‬‭เทคนิค‬‭ใน‬‭การ‬‭พัฒนา‬‭จินตนาการ‬‭ของ‬‭นัก‬‭แสดง‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เกิด‬‭ความ‬
‭สมจริง‬‭มาก‬‭ขึ้น‬ ‭เทคนิค‬‭ที่‬‭นำ‬‭มา‬‭พัฒนา‬‭คือ‬ ‭How‬ ‭to‬ ‭Develop‬ ‭Your‬ ‭Imagination‬ ‭as‬ ‭an‬ ‭Actor‬‭ของ‬
‭Jack‬‭Crumlin‬‭เทคนิค‬‭ใช้‬‭ข้อมูล‬‭ทางการ‬‭แพทย์‬‭ใน‬‭ด้าน‬‭จิตวิทยา‬‭เข้า‬‭มา‬‭เกี่ยวข้อง‬‭โดย‬‭มี‬‭8‬‭วิธี‬‭ที่‬‭สาม‬‭รถ‬
‭เลือกนำไปใช้ได้ ดังนี้‬

‭(1.1)‬ ‭มี‬‭ส่วน‬‭รวม‬‭และ‬‭ศึกษา‬‭รูป‬‭แบบ‬‭ศิลปะ‬‭อื่นๆ‬ ‭(Engage‬ ‭with‬ ‭Other‬ ‭Arts‬
‭Froms)‬ ‭กล่าว‬‭คือ‬ ‭ศิลปะ‬‭มี‬‭หลาก‬‭หลาย‬‭รูป‬‭ทรง‬‭และ‬‭หลาย‬‭รูป‬‭แบบ‬ ‭เช่น‬‭เดียว‬‭กับ‬‭จินตนาการ‬‭ที่‬‭ก่อ‬‭ตัว‬‭ขึ้น‬
‭เรา‬‭มัก‬‭จะ‬‭ตกหลุม‬‭พราง‬‭ของ‬‭ข้อ‬‭จำกัด‬‭ใน‬‭รูป‬‭แบบ‬‭ที่‬‭เรา‬‭คุ้น‬‭ชิน‬ ‭ใน‬‭ฐานะ‬‭นัก‬‭แสดง‬ ‭เรา‬‭มัก‬‭จะ‬‭มอง‬‭หา‬‭รูป‬
‭แบบ‬‭ศิลปะ‬‭การ‬‭แสดง‬ ‭เช่น‬ ‭การ‬‭แสดง‬ ‭การ‬‭ร้อง‬‭เพลง‬ ‭การ‬‭เต้นรำ‬ ‭โอ‬‭เปร่า‬ ‭ฯลฯ‬ ‭ทุก‬‭รูป‬‭แบบ‬‭ที่‬‭เกี่ยวข้อง‬
‭กับ‬‭ละคร‬‭เวที‬‭หรือ‬‭การ‬‭แสดง‬‭ผ่าน‬‭วิดีโอ‬ ‭และ‬‭มัก‬‭ใช้‬‭เครื่อง‬‭มือ‬‭เหล่า‬‭นี้‬ ‭ใน‬‭การ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬ ‭นี่‬‭เป็น‬‭สิ่ง‬‭สำคัญ‬
‭สำหรับ‬‭เรา‬‭ที่‬‭จะทำ‬ ‭แต่‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭สำคัญ‬‭กว่า‬‭คือ‬‭เรา‬‭ต้อง‬‭เปิด‬‭โอกาส‬‭ตัว‬‭เอง‬‭ให้‬‭กับ‬‭จินตนาการ‬‭ใน‬‭รูป‬‭แบบ‬‭อื่น‬ ‭ๆ ‬
‭ที่ปรากฏในโลกรอบตัวเรา‬

‭เรา‬‭สามารถ‬‭พัฒนา‬‭จินตนาการ‬‭ของ‬‭เรา‬‭ได้‬‭ด้วย‬‭การ‬‭มี‬‭ส่วน‬‭ร่วม‬‭กับ‬‭งาน‬‭ศิลปะ‬ ‭ไม่‬
‭ว่า‬‭จะ‬‭เป็น‬‭ศิลปะ‬‭บน‬‭ผืน‬‭ผ้า‬‭ประติมากรรม‬‭แนว‬‭เพลง‬‭ที่‬‭แปลก‬‭ใหม่‬‭หรือ‬‭แม้‬‭กระทั่ง‬‭สิ่งของ‬‭รอบ‬‭ตัว‬‭เรา‬‭สิ่ง‬
‭ที่‬‭สามารถ‬‭ก่อ‬‭รูป‬‭ทรง‬‭ขึ้น‬‭ใหม่‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เกิด‬‭สิ่ง‬‭ใหม่‬ ‭สิ่ง‬‭เหล่า‬‭นี้‬‭สามารถ‬‭สร้าง‬‭แรง‬‭บันดาล‬‭ใจ‬‭ให้‬‭เรา‬‭มี‬‭ส่วน‬
‭ร่วม‬‭และ‬‭สร้าง‬‭จินตนาการ‬‭ที่‬‭แปลก‬‭ใหม่‬‭จะ‬‭ช่วย‬‭ขยาย‬‭การ‬‭รับ‬‭รู้‬‭เกี่ยว‬‭กับ‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭เป็น‬‭ไป‬‭ได้‬‭ใน‬‭การ‬‭แสดง‬‭และ‬
‭การเล่าเรื่อง‬
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‭(1.2)‬‭การ‬‭อ่าน‬‭(Reading)‬‭กล่าว‬‭คือ‬‭การ‬‭อ่าน‬‭จะ‬‭ช่วย‬‭ใน‬‭เรื่อง‬‭ของ‬‭ความ‬‭จำ‬‭อ่าน‬
‭มาก‬‭ขึ้น‬‭ทำให้‬‭เกิด‬‭ความ‬‭เข้าใจ‬‭ที่‬‭เพิ่ม‬‭ขึ้น‬ ‭การ‬‭อ่าน‬‭สามารถ‬‭ทำให้‬‭เปิด‬‭รับ‬‭มุม‬‭มอง‬‭ได้‬‭กว้าง‬‭ขวาง‬ ‭เรา‬‭ต้อง‬
‭พยายาม‬‭ฝึกฝน‬‭การ‬‭อ่าน‬ ‭การ‬‭อ่าน‬‭นวนิยาย‬‭มี‬‭ประโยชน์‬‭อย่าง‬‭มาก‬‭สำหรับ‬‭นัก‬‭แสดง‬ ‭ทำให้‬‭เรา‬‭มี‬‭ความ‬
‭เข้าใจ‬‭ที่‬‭เรา‬‭ได้‬‭จาก‬‭การ‬‭บรรยาย‬‭อย่าง‬‭ละเอียด‬‭ผ่าน‬‭ตัว‬‭อักษร‬‭ใน‬‭ระหว่าง‬‭เรื่อง‬ ‭บท‬‭พูด‬‭ที่‬‭อยู่‬‭ภายใน‬‭ตัว‬
‭ละคร‬ ‭และ‬‭การ‬‭เติม‬‭เต็ม‬‭ช่อง‬‭ว่าง‬‭ที่‬‭เรา‬‭ไม่‬‭ได้‬‭รับ‬‭ใน‬‭บท‬‭ภาพยนตร์‬‭หรือ‬‭บท‬‭ละคร‬‭สิ่ง‬‭เหล่า‬‭นี้‬‭ล้วน‬‭มี‬‭คุณค่า‬‭ที่‬
‭จะช่วยเสริมสร้างให้เรามีจินตนาการที่เพิ่มขึ้น‬

‭(1.3)‬ ‭การ‬‭เขียน‬ ‭(Writing)‬ ‭กล่าว‬‭คือ‬ ‭การ‬‭เขียน‬‭เป็น‬‭วิธี‬‭การ‬‭ปลูก‬‭ฝัง‬‭จินตนาการ‬
‭และ‬‭สามารถ‬‭ปล่อย‬‭ให้‬‭มัน‬‭ดำเนิน‬‭ไป‬‭อย่าง‬‭อิสระ‬ ‭ไม่‬‭ว่า‬‭จะ‬‭จด‬‭บันทึก‬‭ประจำ‬‭วัน‬ ‭หรือ‬‭เขียน‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ใน‬
‭หัวข้อ‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭ที่‬‭เรา‬‭สนใจ‬ ‭โดย‬‭ไม่‬‭ต้อง‬‭กังวล‬‭ถึง‬‭เป้า‬‭หมาย‬‭ใน‬‭การ‬‭เขียน‬‭ว่า‬‭จะ‬‭ต้อง‬‭มี‬‭คำ‬‭สละ‬‭สลวย‬‭หรือ‬‭น่า‬
‭ตื่น‬‭เต้น‬ ‭เขียน‬‭มัน‬‭ออก‬‭มา‬‭ตาม‬‭ความ‬‭รู้สึก‬ ‭หาก‬‭จะ‬‭เป็น‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ตลก‬ ‭ไร้‬‭สาระ‬ ‭หรือ‬‭เรื่อง‬‭ประหลาด‬ ‭ก็‬
‭ไม่ใช่‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭ผิด‬‭สำหรับ‬‭กระบวนการ‬‭นี้‬ ‭และ‬‭อีก‬‭ทั้ง‬‭จะ‬‭ช่วย‬‭เพิ่ม‬‭ทักษะ‬‭ใน‬‭การ‬‭ทำความ‬‭เข้าใจ‬‭ถึง‬‭บท‬‭ละคร‬
‭และความต้องการของผู้เขียนบทละครที่ชัดเจนขึ้น การเขียนจึงเป็นประโยชน์สำหรับนักแสดง‬

‭(1.4)‬ ‭การ‬‭ทำ‬‭สมาธิ‬‭(Meditation)‬‭กล่าว‬‭คือ‬‭การ‬‭จินตนาการ‬‭ต้อง‬‭อยู่‬‭เหนือ‬‭การ‬
‭ควบคุม‬‭ความ‬‭คิด‬‭ของ‬‭เรา‬ ‭จึง‬‭ต้อง‬‭หมั่น‬‭ฝึกฝน‬‭ใน‬‭การ‬‭ทำ‬‭สมาธิ‬ ‭ซึ่ง‬‭สามารถ‬‭ทำ‬‭ใน‬‭รูป‬‭แบบ‬‭ใด‬‭ก็ได้‬‭ตาม‬
‭ความ‬‭สะดวก‬ ‭เช่น‬ ‭การ‬‭นั่ง‬‭หลับตา‬‭กำหนด‬‭ลม‬‭หายใจ‬ ‭การ‬‭ยืน‬‭สงบ‬‭นิ่ง‬ ‭หรือ‬‭การ‬‭มอง‬‭เพ่ง‬‭จุด‬‭โฟกัส‬‭ไป‬‭ยัง‬
‭จุด‬‭ใด‬‭จุด‬‭หนึ่ง‬‭ที่‬‭เรา‬‭รู้สึก‬‭ปลอดภัย‬ ‭เป็นต้น‬ ‭ซึ่ง‬‭ที่‬‭กล่าว‬‭มา‬‭เป็น‬‭วิธี‬‭การ‬‭ช่วย‬‭ขจัด‬‭ความ‬‭คิด‬‭ที่‬‭ฟุ้งซ่าน‬ ‭ความ‬
‭คิดมาก‬ ‭หรือ‬‭ความ‬‭กลัว‬‭ออก‬‭ไป‬ ‭ทำให้‬‭เรา‬‭มี‬‭สมาธิ‬ ‭รู้ สึก‬‭สงบ‬ ‭ปลอด‬‭โปร่ง‬ ‭การ‬‭ทำ‬‭สิ่ง‬‭นี้‬‭จะ‬‭ช่วย‬‭ให้การ‬
‭จินตนาการเป็นไปได้อย่างอิสระ‬

‭(1.5)‬ ‭สังเกต‬‭สิ่ง‬‭รอบ‬‭ตัว‬ ‭(Watching‬ ‭the‬ ‭World)‬ ‭กล่าว‬‭คือ‬ ‭การ‬‭ใช้‬‭เวลา‬‭นั่ง‬
‭สังเกต‬‭สิ่ง‬‭รอบ‬‭ตัว‬ ‭เปิด‬‭กว้าง‬‭ทาง‬‭ความ‬‭คิด‬‭และ‬‭ปล่อย‬‭ให้‬‭จินตนาการ‬‭ของ‬‭เรา‬‭ดำเนิน‬‭ไป‬‭อย่าง‬‭อิสระ‬ ‭อาจ‬
‭จะ‬‭เริ่ม‬‭จาก‬‭บริเวณ‬‭รอบ‬‭ตัว‬‭เรา‬‭ตอน‬‭นี้‬‭ว่า‬‭มี‬‭สิ่ง‬‭ไหน‬‭กำลัง‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭บ้าง‬ ‭สิ่ง‬‭เหล่า‬‭นี้‬‭หน้าตา‬‭เป็น‬‭อย่างไร‬ ‭ค่อย‬
‭ๆ ‬ ‭ฝึก‬‭การ‬‭สังเกต‬‭เพิ่ม‬‭ขึ้น‬‭บ่อย‬ ‭ๆ ‬ ‭สิ่ง‬‭เหล่า‬‭นี้‬‭จะ‬‭ช่วย‬‭ปลูก‬‭ฝัง‬‭ให้‬‭เรา‬‭มี‬‭ความ‬‭คิด‬‭ใน‬‭การ‬‭จินตนาการ‬‭อย่าง‬‭มี‬
‭อิสระ‬

‭(1.6)‬ ‭การ‬‭ลด‬‭เวลา‬‭หน้า‬‭จอ‬ ‭(Reducing‬‭Screen‬‭Time)‬‭กล่าว‬‭คือ‬‭หาก‬‭ต้องการ‬
‭พัฒนา‬‭จินตนาการ‬ ‭ควร‬‭ลด‬‭เวลา‬‭อยู่‬‭กับ‬‭หน้า‬‭จอ‬‭โทรศัพท์‬‭โดย‬‭ไม่มี‬‭เหตุ‬‭จำเป็น‬‭ให้‬‭ได้‬‭มาก‬‭ที่สุด‬‭เท่า‬‭ที่‬‭จะ‬
‭ทำได้‬ ‭เพราะ‬‭ทุก‬‭ช่วง‬‭เวลา‬‭ที่‬‭เลื่อน‬‭ดู‬‭โซ‬‭เชีย‬‭ลมี‬‭เดีย‬‭อย่าง‬‭ไร้‬‭จุด‬‭หมาย‬‭คือ‬‭ช่วง‬‭เวลา‬‭ที่‬‭จิตใจ‬‭และ‬‭จินตนาการ‬
‭ถูก‬‭ชี้นำ‬‭และ‬‭ถูก‬‭หล่อ‬‭หลอม‬‭ตี‬‭กรอบ‬‭ความ‬‭คิด‬‭ใน‬‭ทาง‬‭กลับ‬‭กัน‬‭หาก‬‭เวลา‬‭ที่‬‭เรา‬‭อยู่‬‭ห่าง‬‭จาก‬‭หน้า‬‭จอ‬‭และ‬‭อยู่‬
‭ในโลกความเป็นจริงแทน ก็เป็นช่วงเวลาที่จิตใจจะอยากรู้อยากเห็นและรู้สึกได้กว้างขวาง‬

‭(1.7)‬ ‭การ‬‭ดู‬‭หรือ‬‭สังเกต‬‭นัก‬‭แสดง‬‭คน‬‭อื่น‬ ‭ๆ ‬ ‭(Watching‬ ‭Other‬ ‭Actors)‬ ‭กล่าว‬
‭คือ‬ ‭การ‬‭ดู‬‭หรือ‬‭สังเกต‬‭นัก‬‭แสดง‬‭คน‬‭อื่นๆ‬‭จะ‬‭ช่วย‬‭เพิ่ม‬‭ประสบการณ์‬‭และ‬‭เครื่อง‬‭มือ‬‭ให้‬‭กับ‬‭ตัว‬‭เรา‬ ‭ไม่‬‭ว่า‬‭จะ‬
‭เป็นการ‬‭ดู‬‭ละคร‬‭หรือ‬‭ภาพยนตร์‬‭ของ‬‭ประเทศ‬‭อื่น‬ ‭ๆ ‬ ‭จะ‬‭ช่วย‬‭ให้‬‭เรา‬‭เห็น‬‭ถึง‬‭วัฒนธรรม‬‭และ‬‭บทบาท‬
‭ทางการแสดงที่แปลกใหม่ สิ่งเหล่านี้จะช่วยขยายขอบเขตในการจินตนาการที่เพิ่มมากขึ้น‬

‭(1.8)‬ ‭การ‬‭เขียน‬‭เป้า‬‭หมาย‬‭ก่อน‬‭เริ่ม‬‭วัน‬ ‭(Pre-Input‬ ‭Time)‬ ‭กล่าว‬‭คือ‬ ‭ใน‬‭ยุค‬
‭ปัจจุบัน‬‭หลาย‬‭คน‬‭ส่วน‬‭ใหญ่‬ ‭เมื่อ‬‭ลืมตา‬‭ตื่น‬‭มา‬‭ใน‬‭เช้า‬‭ของ‬‭แต่ละ‬‭วัน‬ ‭จะ‬‭เริ่ม‬‭ด้วย‬‭การ‬‭มอง‬‭หน้า‬‭จอ‬‭มือ‬‭ถือ‬
‭ก่อน‬‭เป็น‬‭อันดับ‬‭แรก‬ ‭ซึ่ง‬‭อาจ‬‭ทำให้‬‭สมอง‬‭และ‬‭ความ‬‭คิด‬‭ของ‬‭เรา‬‭ไม่‬‭ปลอด‬‭โปร่ง‬ ‭แต่‬‭หาก‬‭เรา‬‭สามารถ‬‭ปรับ‬
‭เปลี่ยน‬‭พฤติกรรม‬‭เหล่า‬‭นี้‬‭ได้‬ ‭จะ‬‭สามารถ‬‭ช่วย‬‭ปลูก‬‭ฝัง‬‭การ‬‭พัฒนา‬‭จินตนาการ‬‭ที่‬‭ดี‬‭ขึ้น‬ ‭ด้วย‬‭การ‬‭ฝึก‬‭เขียน‬
‭เป้า‬‭หมาย‬‭ใน‬‭ช่วง‬‭เช้า‬‭ของ‬‭แต่ละ‬‭วัน‬ ‭ซึ่ง‬‭เป็น‬‭ช่วง‬‭ที่‬‭ดี‬‭ที่สุด‬‭ที่‬‭สมอง‬‭ของ‬‭เรา‬‭ปลอด‬‭โปร่ง‬‭และ‬‭ความ‬‭คิด‬
‭สามารถ‬‭โลก‬‭แล่น‬‭ได้‬‭ไหล‬‭ลื่น‬‭กระบวนการ‬‭นี้‬‭จะ‬‭ทำ‬‭ด้วย‬‭วิธี‬‭การ‬‭จด‬‭ลง‬‭สมุด‬‭(‬‭ซึ่ง‬‭เป็น‬‭วิธี‬‭ที่‬‭ดี‬‭ที่สุด‬‭)‬‭หรือ‬‭การ‬
‭พิมพ์‬‭ลง‬‭ใน‬‭มือ‬‭ถือ‬ ‭ก็‬‭สามารถ‬‭ทำได้‬‭ตาม‬‭ความ‬‭สะดวก‬ ‭การ‬‭ทำตา‬‭มก‬‭ระ‬‭บวน‬‭การ‬‭นี้‬‭ไม่‬‭ได้‬‭ช่วย‬‭แต่‬‭การ‬
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‭พัฒนา‬‭จินตนาการ‬ ‭แต่‬‭สามารถ‬‭ช่วย‬‭ไป‬‭ถึง‬‭ความ‬‭จำ‬ ‭ที่‬‭เรา‬‭สามารถ‬‭จดจำ‬‭สิ่ง‬‭ต่างๆ‬‭ที่‬‭ต้อง‬‭ทำ‬‭ใน‬‭วัน‬‭นั้น‬ ‭ๆ ‬
‭ได้จากการเขียนช่วงตอนตื่น‬

‭(2)‬ ‭ความ‬‭รู้ สึก‬‭และ‬‭อารมณ์‬‭(Feeling‬‭and‬‭Emotion)‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭คือ‬‭ปฏิกิริยา‬
‭ภายใน‬‭จิตใจ‬‭ของ‬‭มนุษย์‬ ‭ที่‬‭มี‬‭ผล‬‭มา‬‭จาก‬‭ประสาท‬‭สัมผัส‬ ‭ได้‬‭ถูก‬‭กระทบ‬‭เข้า‬‭กับ‬‭สิ่ง‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭ภายนอก‬‭ทำให้‬
‭เกิด‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭ขึ้น‬ ‭ส่วน‬ ‭อารมณ์‬ ‭เป็นการ‬‭เปลี่ยนแปลง‬‭ทาง‬‭จิตใจ‬ ‭ที่‬‭มี‬‭ผล‬‭ต่อ‬‭เนื่อง‬‭มา‬‭จาก‬‭ความ‬
‭รู้สึกที่เกิดจากสิ่งภายนอกหรือสิ่งที่อยู่ภายในตัวมนุษย์เองที่กระทบเข้ากับจิตใจและความคิดเช่น‬
‭อารมณ์‬‭รัก‬ ‭อารมณ์‬‭โกรธ‬ ‭อารมณ์‬‭กลัว‬ ‭เป็นต้น‬ ‭เมื่อ‬‭เกิด‬‭อารมณ์‬‭มนุษย์‬‭จะ‬‭เปลี่ยนแปลง‬‭กายภาพ‬‭บาง‬
‭อย่าง‬ ‭เช่น‬‭กล้าม‬‭เนื้อ‬‭เกร็ง‬‭หัวใจ‬‭เต้น‬‭แรง‬‭หน้า‬‭ซีด‬‭เป็นต้น‬‭ลักษณะ‬‭กายภาพ‬‭นี้‬‭จะ‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭พร้อม‬‭ๆ ‬‭กับ‬
‭อารมณ์‬‭จึง‬‭อาจ‬‭แยก‬‭ไม่‬‭ออก‬‭ว่า‬‭อะไร‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭ก่อน‬‭กัน‬ ‭จึง‬‭ทำให้‬‭เกิด‬‭ทฤษฎี‬‭การ‬‭แสดง‬‭ที่‬‭เรียก‬‭ว่า‬ ‭Inside‬
‭Out‬‭และ‬‭Outside‬‭In‬‭ซึ่ง‬‭หมายความ‬‭ว่า‬‭รู้สึก‬‭จาก‬‭ข้าง‬‭ใน‬‭ก่อน‬‭แล้ว‬‭ถึง‬‭แสดงออก‬‭ทาง‬‭กาน‬‭ภาพ‬‭(Inside‬
‭out)‬ ‭และ‬‭ใช้‬‭กายภาพ‬‭บังคับ‬‭ให้‬‭เกิด‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭ภายใน‬‭เกิด‬‭ตาม‬‭ขึ้น‬‭มา‬ ‭(Outside‬ ‭in)‬ ‭ซึ่ง‬‭การ‬‭ที่‬‭สามารถ‬
‭สัมผัส‬‭ถึง‬‭อารมณ์‬‭ต่างๆ‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭แล้ว‬‭ถ่ายทอด‬‭ออก‬‭มา‬‭ด้วย‬‭การ‬‭แสดง‬ ‭จะ‬‭ทำให้‬‭การ‬‭แสดง‬‭ดู‬‭น่า‬‭เชื่อ‬
‭ถือ‬‭และ‬‭สมจริง‬ ‭โดย‬‭อารมณ์‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ควร‬‭มี‬‭ความ‬‭เหมาะ‬‭สม‬‭ขึ้น‬‭อยู่‬‭กับ‬‭บทบาท‬ ‭(‬‭ชุติมา‬ ‭มณี‬
‭วัฒนา, 2546)‬

‭(3)‬ ‭สมาธิ‬‭(Concentration)‬‭หมาย‬‭ถึง‬‭จิตใจ‬‭ที่‬‭แน่ว‬‭แน่‬‭พุ่ง‬‭ความ‬‭สนใจ‬‭ไป‬‭ยัง‬‭สิ่ง‬‭ที่‬
‭กำลัง‬‭ทำ‬‭อยู่‬ ‭ซึ่ง‬‭สมาธิ‬‭จำเป็น‬‭อย่าง‬‭มาก‬‭ที่‬‭นัก‬‭แสดง‬‭จะ‬‭ต้อง‬‭พุ่ง‬‭ความ‬‭สนใจ‬‭ไป‬‭กับ‬‭บทบาท‬ ‭และ‬‭เหตุการณ์‬
‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭บน‬‭เวที‬ ‭เรียก‬‭ว่า‬‭เป็นการ‬‭มี‬‭สมาธิ‬‭ที่‬‭ถูก‬‭ที่‬ ‭แต่‬‭หาก‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ไม่มี‬‭สมาธิ‬‭กับ‬‭การ‬‭แสดง‬‭แล้ว‬‭อาจ‬‭พุ่ง‬
‭ความ‬‭สนใจ‬‭ไป‬‭ใน‬‭เรื่อง‬‭อื่น‬ ‭ๆ ‬ ‭เช่น‬‭ความ‬‭คิด‬‭วิพากษ์‬‭วิจารณ์‬‭ว่า‬‭วัน‬‭นี้‬‭ตน‬‭เล่น‬‭ไม่‬‭ดี‬‭การ‬‭พุ่ง‬‭ความ‬‭สนใจ‬‭คาด‬
‭หวัง‬‭เสียง‬‭ตอบ‬‭รับ‬‭ของ‬‭ผู้‬‭ชม‬ ‭หรือ‬‭ความ‬‭คิด‬‭เรื่อ‬‭งอื่นๆ‬‭นอกจาก‬‭ละคร‬‭ไป‬‭นั้น‬‭เรียก‬‭ว่า‬‭เป็นการ‬‭มี‬‭สมาธิ‬‭ผิด‬‭ที่‬
‭หาก‬‭ผู้‬‭ชม‬‭สังเกต‬‭ดี‬ ‭ๆ ‬‭ก็‬‭จะ‬‭เห็น‬‭ว่า‬‭นัก‬‭แสดง‬‭คน‬‭นั้น‬‭หลุด‬‭ออก‬‭จาก‬‭สมาธิ‬‭และ‬‭จำ‬‭ทำให้‬‭การ‬‭แสดง‬‭ขาด‬‭ความ‬
‭น่าเชื่อถือ ขาดพลัง ขาดความเป็นจริงในการแสดงในที่สุด‬‭(ชุติมา มณีวัฒนา, 2546)‬

‭2.2.2 ทฤษฏีในการแสดง‬
‭ทฤษฏี‬‭ใน‬‭การ‬‭แส‬‭ดง‬‭เป็น‬‭ทฤษฏี‬‭ที่‬‭ถูก‬‭แบ่ง‬‭เป็น‬‭เทคนิค‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭เพื่อ‬‭ให้‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ได้‬‭เลือก‬‭เทคนิค‬‭ที่‬

‭เหมาะ‬‭สม‬‭มา‬‭ใช้‬‭ใน‬‭การ‬‭ทำงาน‬‭กับ‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭ซึ่ง‬‭กลุ่ม‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭เรื่อง‬ ‭“The‬ ‭Young‬ ‭Knight”‬‭ได้‬‭ทำการ‬‭หา‬
‭เทคนิคที่นักแสดงจะใช้ร่วมกัน ดังนี้‬

‭2.2.2.1‬‭Uta‬‭Hagen’s‬‭nine‬‭question‬ ‭คือ‬‭เทคนิค‬‭ใน‬‭การ‬‭เขียน‬‭คำถาม‬‭9‬‭ข้อ‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭นัก‬
‭แสดงได้ลงรายละเอียดเกี่ยวกับภูมิหลังของตัวละครที่ตนเองได้รับเพื่อให้เข้าใจตัวละครมากขึ้นและ‬
‭ชัดเจนยิ่งขึ้น โดยคำถามทั้ง 9 ข้อมีดังนี้ (Alex Ates , 2566: ออนไลน์)‬

‭(1)‬ ‭Who‬‭am‬‭i?‬‭:‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ของ‬‭คุณ‬‭คือ‬‭ใคร‬‭?‬‭ระบุ‬‭โดย‬‭ละเอียด‬‭:‬‭ชื่อ‬‭อายุ‬‭ลักษณะ‬
‭ภายนอก เชื้อชาติ การศึกษา ทัศนคติ สิ่งที่ชอบ/ไม่ชอบ งานอดิเรก ความกลัว และความเชื่อ‬

‭(2)‬ ‭What time is it?‬‭: ปี หรือ ฤดูกาล วัน เวลา ระบุเวลา‬‭ที่ชัดเจน‬
‭(3)‬ ‭Where‬‭am‬‭i?‬ ‭:‬‭สถาน‬‭ที่‬‭ที่‬‭เกิด‬‭เรื่อง‬‭เมือง‬‭แถว‬‭บ้าน‬‭บน‬‭อาคาร‬‭ใน‬‭ห้อง‬‭สถาน‬

‭ที่ที่สามารถระบุได้อย่างชัดเจน‬
‭(4)‬ ‭What‬ ‭surrounds‬ ‭me?‬ ‭:‬ ‭บรรยากาศ‬‭หรือ‬‭สภาพ‬‭แวดล้อม‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭รบ‬‭อตัว‬

‭เช่น สภาพอากาศ วิวทิวทัศน์ ผู้คน สิ่งที่สามารถ/ไม่สามารถเคลื่อนไหวได้‬
‭(5)‬ ‭What‬ ‭are‬ ‭the‬ ‭given‬ ‭circumstances?‬ ‭:‬ ‭เหตุการณ์‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭ทั้ง‬‭ใน‬‭อดีต‬

‭ปัจจุบัน และอนาคต เคยเกิดอะไรขึ้น ตอนนี้เกิดอะไรขึ้น และอะไรจะเกิดขึ้นในอนาคต‬
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‭(6)‬ ‭What‬ ‭are‬ ‭my‬ ‭relationships?‬ ‭:‬ ‭ความ‬‭สัมพันธ์‬‭ของ‬‭เรา‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭กับ‬‭ผู้คน‬
‭เพื่อน ครอบครัว หรือ สิ่งของ หรือเหตุการณ์ อะไรก็ตามที่มีผลต่อตัวเรา‬

‭(7)‬ ‭What‬ ‭do‬ ‭i‬ ‭want?‬ ‭:‬ ‭สิ่ง‬‭ที่‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭อยาก‬‭ได้‬‭ใน‬‭ตอน‬‭นี้‬ ‭และ‬ ‭สิ่ง‬‭ที่‬‭ตัว‬‭ละคร‬
‭อยากได้จริง ๆ‬

‭(8)‬ ‭What is in my way?‬‭: อุปสรรคที่ขวางในสิ่งที่ตัวละคร‬‭อยากได้‬
‭(9)‬ ‭What‬‭do‬‭i‬‭do‬‭to‬‭get‬‭what‬‭i‬‭want?‬‭:‬‭อะไร‬‭คือ‬‭วิธี‬‭การ‬‭ที่‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭จะ‬‭ใช้‬‭เพื่อ‬

‭ไปให้ถึงเป้าหมายที่ตัวละครวางไว้‬
‭2.2.2.2‬‭Sense‬‭of‬‭memory‬ ‭คือ‬‭การ‬‭โฟกัส‬‭ที่‬‭การ‬‭เรียก‬‭คืน‬‭ประสาท‬‭สัมผัส‬‭รอบ‬‭ๆ ‬‭ตัว‬‭จาก‬

‭ความ‬‭ทรง‬‭จำ‬‭ประสบการณ์‬‭ใน‬‭อดีต‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭เห็น‬‭กลิ่น‬‭เสียง‬‭รสชาติ‬‭หรือ‬‭สัมผัส‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭ที่‬‭รับ‬‭รู้‬‭ณ‬‭ขณะ‬
‭นั้น‬ ‭เพื่อ‬‭นำ‬‭มา‬‭ใช้บน‬‭เวที‬‭โดย‬‭การ‬‭แทน‬‭ค่า‬‭หรือ‬‭เทียบ‬‭เคียง‬‭กับ‬‭ประสบการณ์‬‭ใน‬‭อดีต‬ ‭(Simi‬ ‭Horwitz.‬
‭2566: ออนไลน์)‬

‭จินตนาการ‬‭ของ‬‭เรา‬‭สามารถ‬‭เติม‬‭เต็ม‬‭ได้‬‭ด้วย‬‭ประสบการณ์‬‭ชีวิต‬ ‭ยิ่ง‬‭นัก‬‭แสดง‬‭รับ‬‭รู้‬‭หรือ‬‭ใช้‬
‭ชีวิต‬‭อย่าง‬‭เต็ม‬‭ที่‬‭เท่า‬‭ไหร่‬ ‭ก็‬‭จะ‬‭ยิ่ง‬‭ง่าย‬‭ต่อ‬‭การ‬‭แสดง‬ ‭การ‬‭จดจำ‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭ได้‬‭อย่าง‬‭แม่นยำ‬‭นั้น‬‭ก็‬‭สำคัญ‬
‭เท่ากับ‬‭การ‬‭สร้าง‬‭การ‬‭จดจำ‬‭ทั้ง‬‭ทาง‬‭ร่างกาย‬‭และ‬‭เสียง‬ ‭ฉัน‬‭เชื่อ‬‭ว่า‬ ‭Sense‬ ‭memory‬ ‭คือ‬‭กุญแจ‬‭สำคัญ‬‭ที่‬
‭ช่วย‬‭ให้‬‭เรา‬‭จดจำ‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭ทั้ง‬‭ทาง‬‭กาย‬‭และ‬‭ทาง‬‭ใจ‬‭ได้‬‭สำหรับ‬‭นัก‬‭แสดง‬ ‭ถ้า‬‭ปราศจาก‬ ‭Sense‬ ‭memory‬
‭นักแสดงก็แสดงไม่ได้ - Susan Giosa, The Susan Giosa Acting Workshop (Los Angeles)‬

‭2.2.2.3‬ ‭Viewpoint‬ ‭technique‬ ‭คือ‬ ‭วิธี‬‭การ‬‭ใน‬‭การ‬‭สร้าง‬‭ความ‬‭เข้าใจ‬‭และ‬‭ค้นหา‬‭ส่วน‬
‭ประกอบ‬‭ของ‬‭การ‬‭เคลื่อนไหว‬‭เหมือน‬‭กับ‬‭การ‬‭ทฤษฏี‬‭การ‬‭เคลื่อนไหว‬‭รูป‬‭แบบ‬‭อื่น‬‭ๆ ‬‭Viewpoints‬‭ช่วย‬‭ให้‬
‭ผู้กำกับและนักแสดงสามารถสร้างจุดเชื่อมร่วมกันผ่านการเคลื่อนไหว‬

‭ทฤษฏี‬‭นี้‬‭ถูก‬‭คิดค้น‬‭ขึ้น‬‭ใน‬‭ระหว่าง‬‭การ‬‭ทดลอง‬‭ใน‬‭ช่วง‬‭ปี‬ ‭1970‬ ‭โดย‬‭นักการ‬‭ละคร‬‭สาย‬‭มูฟ‬‭เมน‬
‭ต์‬‭ชื่อ‬‭ว่า‬ ‭Mary‬ ‭Overlie‬ ‭ที่‬‭ได้‬‭สร้าง‬‭องค์‬‭ประกอบ‬ ‭6‬ ‭ส่วน‬ ‭หรือ‬ ‭Viewpoints‬ ‭โดย‬‭ผ่าน‬‭กระบวนการ‬‭คิด‬
‭และ‬‭สร้าง‬‭ผ่าน‬‭การ‬‭แสดง‬ ‭Overlie’s‬ ‭Six‬ ‭viewpoints‬ ‭ประกอบ‬‭ไป‬‭ด้วย‬ ‭พื้นที่‬‭,‬ ‭เวลา‬‭,‬ ‭รูป‬‭ร่าง‬‭,‬ ‭ท่าทาง‬‭,‬
‭เรื่อง‬‭ราว‬‭,‬‭และ‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭The‬‭Viewpoints‬‭แบ่ง‬‭ออก‬‭ได้‬‭อีก‬‭เป็น‬‭สอง‬‭ประเภท‬‭คือ‬‭Physical‬‭และ‬‭Vocal‬
‭(Jennifer Bustance.  2567: ออนไลน์)‬

‭(1)‬ ‭Physical viewpoints‬
‭-‬ ‭Spatial‬ ‭relationship‬ ‭คือ‬ ‭ระยะ‬‭ห่าง‬‭ระหว่าง‬‭บุคคล‬‭กับ‬‭บุคคล‬‭,‬ ‭สิ่งของ‬ ‭หรือ‬

‭วัตถุบนเวที‬
‭-‬ ‭Kinesthetic‬ ‭response‬ ‭คือ‬ ‭วิธี‬‭การ‬ ‭หรือ‬ ‭ปฏิกิริยา‬‭ที่‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ตอบ‬‭สนอง‬‭ต่อ‬

‭สิ่งเร้ารอบตัว‬
‭-‬ ‭Shape คือ รูปร่างของร่างกาย หรือ สิ่งของที่เกิดขึ้นบนพื้นที่เวที‬
‭-‬ ‭Gesture‬ ‭คือ‬ ‭การ‬‭เคลื่อนไหว‬‭หรือ‬‭การ‬‭แสดงออก‬‭ที่‬‭มี‬‭จุด‬‭เริ่ม‬‭ต้น‬‭,‬‭ตอน‬‭กลาง‬‭,‬

‭และตอนจบ‬
‭-‬ ‭Repetition คือ สิ่งที่นักแสดงทำซ้ำ หรือ ล้อเลียนบางสิ่ง‬
‭-‬ ‭Architecture คือ วัตถุแวดล้อมที่อยู่รอบตัวนักแสดง‬
‭-‬ ‭Tempo คือ จังหวะของการเคลื่อนไหว‬
‭-‬ ‭Topography คือ การเคลื่อนไหวที่สร้างรูปแบบซ้ำเดิม เหมือนเดิม‬

‭(2)‬ ‭Vocal viewpoint‬
‭-‬ ‭Pitch คือ ความสูงหรือต่ำของเสียง‬
‭-‬ ‭Dynamic คือ ความดังหรือเบาของเสียง‬
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‭-‬ ‭Acceleration/deceleration คือ ความเร่งหรือความช้าของเสียง‬
‭-‬ ‭Silence คือ ความเงียบ‬
‭-‬ ‭Timbre คือ ผิวสัมผัสหรือคุณภาพของเสียง‬

‭2.3 ข้อมูลสัมพันธ์ด้านการออกแบบฉากเพื่อการแสดง‬
‭บท‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬ ‭“The‬‭Young‬‭Knight”‬ ‭เล่า‬‭ถึง‬‭เรื่อง‬‭การ‬‭ก้าว‬‭ข้าม‬‭ผ่าน‬‭อุปสรรค‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭บัน‬

‭เบน‬‭เดิล‬‭ที่‬‭สูญ‬‭เสีย‬‭การ‬‭มอง‬‭เห็น‬‭กระทัน‬‭หัน‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ดำเนิน‬‭ไป‬‭ได้‬‭ด้วย‬‭ความ‬‭เชื่อ‬‭และ‬‭การ‬‭เปิด‬‭ใจ‬‭ยอมรับ‬
‭การ‬‭เปลี่ยนแปลง‬‭ของ‬ ‭บัน‬ ‭เบน‬‭เดิล‬ ‭นำ‬‭ไป‬‭สู่‬‭การ‬‭ผจญ‬‭ภัย‬‭สุด‬‭มหัศจรรย์‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭มี‬‭ความ‬‭สนใจ‬‭ประเด็น‬
‭ใน‬‭เรื่อง‬ ‭“‬‭การ‬‭จินตนา‬‭ภาพ‬‭”‬ ‭และ‬ ‭“‬‭การ‬‭ปะ‬‭ติด‬‭ปะ‬‭ต่อ‬‭”‬ ‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭บัน‬ ‭เบน‬‭เดิล‬ ‭ที่‬‭ต้อง‬
‭จินตนา‬‭ภาพ‬‭จาก‬‭ความ‬‭ทรง‬‭จำ‬‭เก่าๆ‬‭ที่‬‭คุ้น‬‭เคย‬‭หรือ‬‭ความ‬‭ชื่น‬‭ชอบ‬‭อีก‬‭ทั้ง‬‭เรื่อง‬‭นี้‬‭ยัง‬‭ดำเนิน‬‭ไป‬‭แบบ‬‭คู่‬‭ขนาน‬
‭ทั้ง‬‭ใน‬‭โลก‬‭แห่ง‬‭ความ‬‭เป็น‬‭จริง‬ ‭(Realistic)‬ ‭และ‬‭โลก‬‭แห่ง‬‭จินตนาการ‬ ‭(Fantasy)‬ ‭“‬‭การ‬‭สลับ‬‭ปรับ‬‭เปลี่ยน‬
‭”‬ ‭และ‬ ‭“‬‭ศิลปะ‬‭จัด‬‭วาง‬‭”‬ ‭เป็น‬‭รูป‬‭แบบ‬‭หรือ‬‭วิธี‬‭การ‬‭ที่‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭นำ‬‭มา‬‭ใช้‬‭เพื่อ‬‭แสดง‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ระหว่าง‬‭โลก‬‭ทั้ง‬
‭สอง ผู้ศึกษาได้นำทฤษฎีเหล่านี้ มาใช้ในการออกแบบฉาก‬

‭2.3.1 ทฤษฎีและแนวคิดในการออกแบบฉากเรื่อง “The Young Knight”‬
‭2.3.1.1 ทฤษฎีการสร้างจินตภาพ (Imagery Theory) ของดอสเสย์ (Dossey)‬
‭จินตภาพ‬‭หมาย‬‭ถึง‬‭การ‬‭สร้าง‬‭ภาพ‬‭ใน‬‭สมอง‬‭หรือ‬‭นึกคิด‬‭เป็น‬‭ภาพ‬‭เกิด‬‭จาก‬‭การก‬‭ระ‬‭ตุ้น‬‭ความ‬

‭คิด‬ ‭จินตนาการ‬ ‭โดย‬‭ไม่มี‬‭เหตุการณ์‬‭หรือ‬‭สิ่งของ‬‭ใด‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ใน‬‭ขณะ‬‭นั้น‬ ‭อาจ‬‭จะ‬‭เกิด‬‭จาก‬‭ประสบการณ์‬
‭เดิม ความเคยชิน และความคิดสร้างสรรค์ด้วย‬

‭ทฤษฎี‬‭นี้‬‭เชื่อ‬‭ว่า‬ ‭การ‬‭สร้าง‬‭จินตภาพ‬‭มี‬‭พื้น‬‭ฐาน‬‭มา‬‭จาก‬‭การ‬‭เชื่อม‬‭ต่อ‬‭ของ‬‭ช่อง‬‭ว่าง‬‭ระหว่าง‬‭มิติ‬
‭ของ‬‭เวลา‬ ‭การ‬‭สร้าง‬‭จินตภาพ‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭เพราะ‬‭มี‬‭การ‬‭ทะลุ‬‭เข้าไป‬‭ใน‬‭ช่อง‬‭ว่าง‬‭ระหว่าง‬‭มิติ‬‭ของ‬‭เวลา‬‭ทำให้‬‭ณ‬
‭จุด‬‭นั้น‬ ‭ไม่มี‬‭อดีต‬ ‭ปัจจุบัน‬ ‭และ‬‭อนาคต‬ ‭ขณะ‬‭เกิด‬‭การ‬‭สร้าง‬‭จินตภาพ‬‭เวลา‬‭จะ‬‭คง‬‭อยู่‬‭อย่าง‬‭นั้น‬ ‭ดัง‬‭นั้น‬
‭ทฤษฎี‬‭นี้‬ ‭จึง‬‭เป็นการ‬‭นำ‬‭ภาพ‬‭ใน‬‭อดีต‬‭ของ‬‭ตนเอง‬‭ที่‬‭เคย‬‭ประสบ‬‭มา‬ ‭แล้ว‬‭สร้าง‬‭จินตภาพ‬‭ใหม่‬‭เพื่อ‬‭แก้ไข‬‭ให้‬
‭ดีขึ้น (Dossey. 2540: ออนไลน์)‬

‭2.3.1.2 แนวคิดบาศกนิยม (Cubism)‬
‭บา‬‭ศก‬‭นิยม‬‭มี‬‭หลัก‬‭สุนทรียภาพ‬‭ที่‬‭แสดง‬‭รูป‬‭ทรง‬‭ศิลปะ‬‭ใน‬‭ลักษณะ‬‭ผันแปร‬‭ความ‬‭จริง‬‭โดย‬‭ให้‬‭มี‬

‭ลักษณะ‬‭เป็น‬‭เหลี่ยม‬‭มุม‬ ‭เป็น‬‭ลูกบาศก์‬ ‭เป็น‬‭ทรง‬‭เรขาคณิต‬ ‭เพื่อ‬‭สร้าง‬‭ความ‬‭คิด‬‭รวบ‬‭ยอด‬‭เชิง‬‭สาม‬‭มิติ‬‭ให้‬
‭ปรากฏ‬‭ใน‬‭ผืน‬‭ระนาบ‬‭สอง‬‭มิติ‬‭หรือ‬‭สาม‬‭มิติ‬ ‭ศิลปะ‬‭บา‬‭ศก‬‭นิยม‬ ‭นับ‬‭เป็น‬‭วิวัฒนาการ‬‭ของ‬‭วงการ‬‭ศิลปะ‬
‭อย่าง‬‭สำคัญ‬ ‭โดย‬‭ศิลปิน‬‭สอง‬‭คน‬ ‭คือ‬ ‭ฌ‬‭อร์ฌ‬ ‭บรัก‬ ‭และ‬‭ปา‬‭โบล‬ ‭ปีกั‬‭สโซ‬‭ซึ่ง‬‭ทั้ง‬‭สอง‬‭ต่าง‬‭มี‬‭จุด‬‭เริ่ม‬‭ต้น‬‭แรง‬
‭บันดาล‬‭ใจ‬‭จาก‬‭ผล‬‭งาน‬‭ของ‬‭ปอล‬ ‭เซ‬‭ซาน‬ ‭ซึ่ง‬‭มี‬‭ความ‬‭คิด‬‭ว่า‬ ‭“‬‭โครงสร้าง‬‭เรขาคณิต‬‭เป็น‬‭รากฐาน‬‭ของ‬‭รูป‬
‭ทรงธรรม‬‭ชาติ‬‭ทั้ง‬‭มวล‬‭”‬ ‭และ‬‭ถ้า‬‭เข้าใจ‬‭รูป‬‭ทรง‬‭ของ‬‭โลก‬‭ภายนอก‬‭และ‬‭โครงสร้าง‬‭ตาม‬‭ความ‬‭เป็น‬‭จริง‬‭แล้ว‬
‭จง‬‭มอง‬‭ดู‬‭รูป‬‭เหล่า‬‭นั้น‬‭ให้‬‭เป็น‬‭เหลี่ยม‬‭เป็น‬‭ลูกบาศก์‬‭ง่ายๆ‬ ‭ทั้ง‬‭ปีกั‬‭ส‬‭โซ‬‭และ‬‭บรัก‬‭พยายาม‬‭เน้น‬‭คุณค่า‬‭ของ‬
‭ปริมาตร‬ ‭ของ‬‭วัสดุ‬‭กับ‬‭อากาศ‬‭ซึ่ง‬‭สัมพันธ์‬‭กัน‬‭เต็ม‬‭ไป‬‭หมด‬‭ใน‬‭ภาพ‬ ‭อีก‬‭ทั้ง‬‭ยัง‬‭ปฏิเสธ‬‭หลัก‬‭การ‬‭ของ‬‭ลัทธิ‬
‭ประทับ‬‭ใจ‬‭ซึ่ง‬‭ละเลย‬‭ความ‬‭สำคัญ‬‭ของ‬‭รูป‬‭ทรง‬‭และ‬‭มวล‬‭ปริมาตร‬ ‭ศิลปิน‬‭ทั้ง‬‭สอง‬‭ต่าง‬‭สำรวจ‬‭ราย‬‭ละเอียด‬
‭ของ‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭พวก‬‭เขา‬‭ต้องการ‬‭วาด‬ ‭ด้วย‬‭การ‬‭วิเคราะห์‬‭และ‬‭แยกแยะ‬‭ทำลาย‬‭รูป‬‭ทรง‬‭เหล่า‬‭นั้น‬‭ให้‬‭กลาย‬‭เป็น‬
‭ชิ้น‬‭เล็ก‬‭ชิ้น‬‭น้อย‬‭ไม่‬‭ปะ‬‭ติด‬‭ปะ‬‭ต่อ‬‭กัน‬ ‭จาก‬‭นั้น‬‭ก็‬‭นำ‬‭มา‬‭สังเคราะห์‬‭ประกอบ‬‭กัน‬‭ใหม่‬ ‭ให้‬‭รูป‬‭ทรง‬‭บาง‬‭รูป‬‭ทับ‬
‭กัน‬‭ซ้อน‬‭กัน‬‭หรือ‬‭เหลื่อม‬‭ล้ำ‬‭กัน‬‭ก็ได้‬‭โดย‬‭มี‬‭จุด‬‭ประสงค์‬‭สำคัญ‬‭ใน‬‭เรื่อง‬‭การ‬‭สร้าง‬‭ความ‬‭งาม‬‭ที่‬‭เกิด‬‭จาก‬‭มวล‬
‭ปริมาตรเป็นเป้าหมายสูงสุด (WordPress. 2559: ออนไลน์)‬
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‭ภาพที่ 2.2 : ภาพผลงานแบบบาศกนิยม‬
‭ที่มา :‬‭https://shorturl.asia/akh3N‬

‭2.3.1.2  แนวคิดศิลปะจัดวาง (Installation Art)‬
‭ศิลปะ‬‭จัด‬‭วาง‬‭เป็นการ‬‭นำ‬‭เสนอ‬‭ผล‬‭งาน‬‭ศิลปะ‬‭แนว‬‭ใหม่‬‭ที่‬‭ใช้‬‭การ‬‭ติด‬‭ตั้ง‬‭และ‬‭จัด‬‭วาง‬‭ผล‬‭งาน‬‭ให้‬

‭เกิด‬‭เป็น‬‭สภาพ‬‭แวดล้อม‬‭ใหม่‬ ‭ศิลปะ‬‭แนว‬‭จัด‬‭วาง‬‭เริ่ม‬‭แพร่‬‭หลาย‬‭และ‬‭เป็น‬‭ที่‬‭รู้ จัก‬‭อย่าง‬‭กว้าง‬‭ขวาง‬‭นับ‬
‭ตั้งแต่ช่วงคริสต์ทศวรรษที่ 1960s ถึง 1970s (IMMA. 2562 :ออนไลน์)‬
‭ศิลปะ‬‭จัด‬‭วาง‬‭ว่า‬‭ถูก‬‭นิยาม‬‭ว่า‬ ‭"‬‭ศิลปะ‬‭ติด‬‭ตั้ง‬‭"‬ ‭เป็นการ‬‭จัด‬‭สิ่ง‬‭แปลก‬‭ปลอม‬‭วาง‬‭ลง‬‭ไป‬‭ใน‬‭พื้นที่‬‭ของ‬‭กลุ่ม‬‭คน‬
‭ที่‬‭ไม่‬‭คุ้น‬‭เคย‬‭กับ‬‭ผล‬‭งาน‬‭ศิลปะ‬ ‭ภาย‬‭ใต้‬‭ความ‬‭ไม่‬‭ชัดเจน‬‭และ‬‭อะไร‬‭ก็‬‭เป็น‬‭ศิลปะ‬‭ไป‬‭เสีย‬‭หมด‬ ‭ทำให้‬‭ผู้คน‬
‭กลับรู้สึกคุ้นเคย (ธเนศ วงศ์ยานนาวา, 2552: ออนไลน์ )‬

‭เพราะ‬‭ฉะนั้น‬ ‭“‬‭ศิลปะ‬‭จัด‬‭วาง‬‭”‬ ‭จึง‬‭หมาย‬‭ถึง‬‭ผล‬‭งาน‬‭ศิลปะ‬‭ที่‬‭มี‬‭การนำ‬‭เสนอ‬‭อัน‬‭เกิด‬‭จาก‬‭การ‬
‭ประกอบสร้างของสิ่งต่างในพื้นที่เฉพาะโดยบริบทของพื้นที่และสภาพแวดล้อมทั้งกายภาพและ‬
‭มโนภาพทั้งหมดในบริเวณจัดแสดงกลายสภาพเป็นสภาวะจำลองของโลกเหนือจริงที่นำเสนอ‬
‭ประสบการณ์เชิงสุนทรียะแนวใหม่‬

‭2.3.2 องค์ประกอบศิลป์ที่ใช้ในการออกแบบฉาก‬
‭2.3.2.1‬‭รูป‬‭ร่าง‬‭(Shape)‬ ‭หมาย‬‭ถึง‬‭แบบ‬‭รูป‬‭ที่‬‭เป็น‬‭2‬‭มิติ‬‭แสดง‬‭เนื้อที่‬‭ของ‬‭ผิว‬‭ที่‬‭เป็น‬‭ระนาบ‬

‭มากกว่าจะเป็นปริมาตรหรือมวล รูปร่างสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท‬
‭(1)‬‭รูป‬‭ร่าง‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭จาก‬‭การ‬‭ลอก‬‭เลียน‬‭แบบ‬‭ธรม‬‭ชาติ‬‭(Natural‬‭Shape)‬‭หมาย‬‭ถึง‬‭รูป‬‭ร่าง‬‭ที่‬

‭ลอกแบบ(Imitate) เส้นรอบนอกของวัตถุรอบตัว สัตว์ พืช หรือมนุษย์‬
‭(2)‬‭รูป‬‭ร่าง‬‭ที่‬‭มนุษย์‬‭สร้าง‬‭ขึ้น‬ ‭(Invented‬ ‭Shape)‬ ‭หมาย‬‭ถึง‬ ‭รูป‬‭ร่าง‬‭ที่‬‭เกิด‬‭จาก‬‭การ‬‭ใช้‬‭ความ‬

‭คิดสร้างสรรค์ของมนุษย์‬
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‭(3)‬‭รูป‬‭ร่าง‬‭นามธรรม‬ ‭(Abstract‬ ‭Shape)‬ ‭หมาย‬‭ถึง‬ ‭รูป‬‭ร่าง‬‭ที่‬‭เปลี่ยน‬‭ไป‬‭จาก‬‭รูป‬‭ร่าง‬
‭ธรรมชาติด้วยวิธีการต่างๆ  แต่ยังคงสื่อให้เห็นว่าเปลี่ยนแปลงมาจากอะไร‬

‭(4)‬‭รูป‬‭ร่าง‬‭ที่‬‭ไม่มี‬‭เนื้อหา‬‭(Non‬‭-‬‭Objective‬‭Shape)‬‭หมาย‬‭ถึง‬‭รูป‬‭ร่าง‬‭ที่‬‭มนุษย์‬‭สร้าง‬‭ขึ้น‬‭มา‬
‭เอง‬‭โดย‬‭ไม่‬‭ได้‬‭อาศัย‬‭รูป‬‭ทรง‬‭ตาม‬‭ธรรมชาติ‬ ‭หรือ‬‭วัตถุ‬‭สิ่งของ‬‭เป็นต้น‬‭แบบ‬‭และ‬‭รูป‬‭ร่าง‬
‭เหล่านี้ไม่มีในธรรมชาติ แบ่งย่อยออกเป็น‬

‭(5)‬‭รูป‬‭ร่าง‬‭เรขาคณิต‬ ‭หมาย‬‭ถึง‬ ‭รูป‬‭ร่าง‬‭ที่‬‭วัด‬‭ขนาด‬‭ได้‬‭แน่นอน‬‭ทาง‬‭เรขาคณิต‬‭ประกอบ‬‭ด้วย‬
‭รูปร่างพื้นฐาน คือ สี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม และวงกลม‬

‭(6)‬‭รูป‬‭ร่าง‬‭อิสระ‬ ‭(Free‬‭Shape)‬‭หมาย‬‭ถึง‬‭รูป‬‭ร่าง‬‭ที่‬‭มี‬‭ลักษณะ‬‭ไม่‬‭แน่นอน‬‭ไม่‬‭สามารถ‬‭บอก‬
‭ได้ว่าคืออะไร แต่คล้าย ๆ กับรูปร่างของสิ่งมีชีวิตขนาดเล็ก เช่น สัตว์เซลล์เดียว‬

‭2.3.2.2 รูปทรง (Form)‬
‭รูป‬‭ทรง‬‭จัด‬‭เป็น‬‭ทัศน‬‭ธาตุ‬‭ที่‬‭สำคัญ‬‭และ‬‭มี‬‭ความ‬‭เกี่ยว‬‭พันธ์‬‭กับ‬‭รูป‬‭ร่าง‬ ‭ศิลปิน‬‭จะ‬‭ใช้‬‭องค์‬

‭ประกอบ‬‭ของ‬‭รูป‬‭ทรง‬‭ใน‬‭การ‬‭สื่อ‬‭ความ‬‭หมาย‬‭ทาง‬‭ศิลปะ‬ ‭เนื่องจาก‬‭ลักษณะ‬ ‭3‬ ‭มิติ‬‭ของ‬‭รูป‬‭ทรง‬ ‭คือ‬
‭ลักษณะ‬‭ส่วน‬‭กว้าง‬‭ส่วน‬‭ยาว‬‭และ‬‭ลักษณะ‬‭ส่วน‬‭หนา‬‭หรือ‬‭ลึก‬‭เพิ่ม‬‭ขึ้น‬ ‭และ‬‭รูป‬‭ทรง‬‭จะ‬‭มี‬‭คุณสมบัติ‬‭ที่‬‭เห็น‬‭ได้‬
‭ขัด‬‭ก็‬‭คือ‬‭ลักษณะ‬‭ความ‬‭เป็น‬‭มวล‬ ‭(Mass)‬‭รูป‬‭ทรง‬‭ออก‬‭เป็น‬‭2‬‭ประเภท‬‭เช่น‬‭เดียว‬‭กับ‬‭รูป‬‭ร่าง‬‭คือ‬‭รูป‬‭ทรง‬‭ที่‬
‭เกิดขึ้นจากการลอกเลียนสิ่งของรอบตัวและธรรมชาติ และรูปทรงที่มนุษย์สร้างขึ้น‬

‭รูป‬‭ร่าง‬‭และ‬‭รูป‬‭ทรง‬‭มี‬‭ความ‬‭สัมพันธ์‬‭กัน‬‭อย่าง‬‭แยก‬‭ไม่‬‭ออก‬ ‭ส่วน‬‭มวล‬‭(Mass)‬ ‭หมาย‬‭ถึง‬ ‭กลุ่ม‬
‭ของ‬‭รูป‬‭ร่าง‬‭หรือ‬‭รูป‬‭ทรง‬‭ที่‬‭อยู่‬‭รวม‬‭กัน‬‭ดัง‬‭นั้น‬‭รูป‬‭ร่าง‬‭คือ‬‭เส้น‬‭รอบ‬‭นอก‬‭(Outine)‬‭ของ‬‭สิ่ง‬‭หนึ่ง‬‭สิ่ง‬‭ใด‬‭ซึ่ง‬‭เกิด‬
‭จาก‬‭การ‬‭ประกอบ‬‭กัน‬‭ของ‬‭เส้น‬‭เป็น‬‭ภาพ‬ ‭2‬ ‭มิติ‬ ‭มี‬‭แต่‬‭ความ‬‭กว้าง‬‭และ‬‭ความ‬‭ยาว‬ ‭ส่วน‬‭รูป‬‭ทรง‬ ‭คือ‬
‭โครงสร้าง‬‭ที่‬‭ปราก‬‭ฎ‬‭แก่‬‭สายตา‬‭ใน‬‭ลักษณะ‬ ‭3‬ ‭มิติ‬ ‭ที่‬‭รวม‬‭ทั้ง‬‭รูป‬‭ภายนอก‬‭และ‬‭รูป‬‭กาย‬‭ใน‬ ‭กิน‬‭เนื้อที่‬‭และ‬‭มี‬
‭ปริมาตร รูปทรงจะถูกล้อมรอบด้วยรูปร่างและมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันและกัน‬

‭2.4 ข้อมูลสัมพันธ์เกี่ยวกับอุปกรณ์ประกอบฉาก‬
‭2.4.1‬ ‭แนวคิด‬‭และ‬‭ทฤษฎี‬‭ใน‬‭การ‬‭ออกแบบ‬‭อุปกรณ์‬‭ประกอบ‬‭ฉาก‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬ ‭“The‬ ‭young‬

‭knight”‬
‭2.4.1.1‬ ‭ทฤษฎี‬‭มิติ‬‭ที่‬ ‭1-10‬ ‭และ‬‭การนำ‬‭มา‬‭ใช้‬‭ใน‬‭การ‬‭ออกแบบ‬‭อุปกรณ์‬‭ประกอบ‬‭ฉาก‬

‭เรื่อง “The Young Knight”‬
‭มิติ‬‭ที่‬‭มนุษย์‬‭สามารถ‬‭มอง‬‭เห็น‬‭ได้‬‭นั้น‬‭สามารถ‬‭มอง‬‭เห็น‬‭ได้‬‭แค่‬ ‭3‬ ‭มิติ‬ ‭แต่‬‭ก็‬‭ยัง‬‭มี‬‭มิ‬‭ติ‬‭อื่นๆ‬‭อยู่‬‭อีก‬‭ที่‬

‭สามารถ‬‭รับ‬‭รู้‬‭ได้‬ ‭ไม่‬‭ว่า‬‭จะ‬‭เรื่อง‬‭ของ‬‭เวลา‬ ‭หรือ‬‭การ‬‭ซ้อน‬‭ทับ‬‭ของ‬‭มิติ‬‭เวลา‬‭ที่‬‭ดำเนิน‬‭ต่อ‬‭ไป‬‭พร้อม‬‭กับ‬‭มิติ‬‭อื่น‬
‭ๆ ‬‭มิติ‬‭ที่‬‭4‬‭เวลา‬‭(‬‭ไอน์ส‬‭ไตน์‬‭เป็น‬‭คน‬‭ที่‬‭นำ‬‭เสนอ‬‭แนวคิด‬‭ที่‬‭ว่า‬‭สถาน‬‭ที่‬‭และ‬‭เวลา‬‭มี‬‭ลักษณะ‬‭เหมือน‬‭กัน‬‭คือ‬
‭เป็น‬ ‭กาล‬‭อวกาศ‬ ‭หรือ‬‭Space-time‬‭สถาน‬‭ที่‬‭ไม่‬‭อาจ‬‭แยก‬‭จาก‬‭เวลา‬‭ได้‬‭และ‬‭เวลา‬‭ก็‬‭เป็น‬‭สิ่ง‬‭สัมพัทธ์‬‭โดย‬
‭วัตถุ‬‭ใด‬ ‭ๆ ‬ ‭ยิ่ง‬‭เคลื่อนที่‬‭เร็ว‬‭เท่า‬‭ไหร่‬ ‭เวลา‬‭ยิ่ง‬‭เดิน‬‭ช้า‬‭ลง‬‭เท่านั้น‬ ‭ซึ่ง‬‭จะ‬‭เดิน‬‭หน้า‬ ‭และ‬‭ไม่มี‬‭การ‬‭ถอย‬‭หลัง‬
‭เปรียบ‬‭เสมือน‬‭ชีวิต‬‭ของ‬‭เรา‬‭บน‬‭โลก‬‭ที่‬‭ถูก‬‭ล้อม‬‭รอบ‬‭ไป‬‭ด้วย‬‭มิติ‬‭ที่‬‭1‬‭มิติ‬‭ที่‬‭2‬‭และ‬‭มิติ‬‭ที่‬‭3‬‭รวม‬‭เข้า‬‭กับ‬‭เวลา‬
‭เป็น‬ ‭4‬ ‭มิติ‬ ‭จน‬‭ทำให้‬‭เกิด‬‭การ‬‭พิสูจน์‬‭ได้‬‭ยาก‬‭ว่า‬ ‭สุดท้าย‬‭แล้ว‬‭เรา‬‭สามารถ‬‭รับ‬‭รู้‬‭ได้‬‭แค่‬‭ไหน‬ ‭(Another‬
‭World.  2564: ออนไลน์)‬

‭ทั้งนี้‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ศึกษา‬‭ความ‬‭รู้‬‭เกี่ยว‬‭กับ‬ ‭มิติ‬‭ที่‬ ‭1-10‬ ‭เพื่อ‬‭เป็น‬‭พื้น‬‭ฐาน‬‭ใน‬‭การ‬‭เลือก‬‭ใช้‬ ‭อุปกรณ์‬
‭ประกอบ‬‭ฉาก‬ ‭โดย‬‭มี‬‭แนวคิด‬‭ใน‬‭การ‬‭ออกแบบ‬ ‭อุปกรณ์‬‭ประกอบ‬‭ฉาก‬‭โดย‬‭คํา‬‭นึง‬‭ถึง‬ ‭ความ‬‭จริง‬‭ที่‬‭กำลัง‬
‭ดำเนิน‬‭ไป‬‭อย่าง‬‭ปกติ‬‭กับ‬‭มิติ‬‭ที่‬‭กำลัง‬‭ซ้อน‬‭ทับ‬‭กับ‬‭โลก‬‭ความ‬‭เป็น‬‭จริง‬‭ที่‬‭ปกติ‬‭มนุษย์‬‭จะ‬‭ไม่‬‭สามารถ‬‭มอง‬‭เห็น‬
‭ได้‬ ‭เพื่อ‬‭ให้‬‭สอดคล้อง‬‭กับ‬‭บริบท‬‭ของ‬‭เรื่อง‬‭และ‬‭การ‬‭ดำเนิน‬‭เรื่อง‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭เพื่อน‬‭ให้‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ถ่ายทอด‬
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‭ให้‬‭ผู้‬‭ชม‬‭ได้‬‭รับ‬‭รู้‬‭ถึง‬‭สิ่ง‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭ที่‬‭เปลี่ยนแปลง‬‭ไป‬ ‭หรือ‬ ‭มี‬‭มากกว่า‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭กำลัง‬‭มอง‬‭เห็น‬‭อยู่‬‭นั้น‬‭จึง‬‭ได้‬‭แนวคิด‬
‭ใน‬‭การ‬‭ออกแบบ‬‭ของ‬‭ชิ้น‬‭งาน‬‭ที่‬‭ว่า‬‭เป็น‬ ‭การ‬‭ซ้อน‬‭ทับ‬‭ของ‬‭มิติ‬ ‭ที่‬‭นอกจาก‬‭จะ‬‭ธรรมดา‬‭และ‬‭สวยงาม‬ ‭แต่‬
‭กลับมีสิ่งที่ยังอยู่อีกด้านของสิ่ง ๆ นั้นด้วย  โดยคํานึงถึงความสะดวกต่อการใช้งานของนักแสดง‬

‭(1)‬ ‭มิติที่ 1‬‭คือ  เส้นความยาวระหว่างจุดสองจุด ไม่มีสิ่ง‬‭อื่นใดนอกจากเส้นตรง‬
‭(2)‬ ‭มิติ‬‭ที่‬ ‭2‬ ‭คือ‬‭การ‬‭เพิ่ม‬‭เส้น‬‭อีก‬‭1‬‭เส้น‬‭ต่อ‬‭จาก‬‭มิติ‬‭ที่‬‭1‬‭ตัวอย่าง‬‭เช่น‬‭รูป‬‭สี่เหลี่ยม‬

‭จัตุรัสในลักษณะแบน‬
‭(3)‬ ‭มิติ‬‭ที่‬ ‭3‬‭คือ‬‭การ‬‭เพิ่ม‬‭เส้น‬‭ที่‬‭3‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เกิด‬‭มิติ‬‭ที่‬‭ลึก‬‭ขึ้น‬‭เรา‬‭จะ‬‭เห็น‬‭สี่เหลี่ยม‬‭จัตุรัส‬

‭กลาย‬‭เป็น‬‭รูป‬‭ทรง‬‭กล่อง‬ ‭3‬ ‭มิติ‬‭อย่าง‬‭ที่‬‭มนุษย์‬‭คุ้น‬‭ชิน‬‭และ‬‭เข้าใจ‬‭ได้‬‭ไม่‬‭ยาก‬‭และ‬‭ทั้ง‬‭3‬‭มิติ‬‭ทั้งหมด‬‭นี้‬‭คือ‬
‭มิติที่มนุษย์เราสามารถมองเห็นได้ตามปกติ‬

‭(4)‬ ‭มิติ‬‭ที่‬ ‭4‬ ‭คือ‬ ‭คือ‬ ‭ความ‬‭สัมพันธ์‬‭ระหว่าง‬ ‭space‬ ‭กับ‬ ‭space‬ ‭และ‬ ‭space‬ ‭กับ‬
‭time‬‭ยก‬‭ตัวอย่าง‬‭เช่น‬‭วัตถุ‬‭หนึ่ง‬‭เปลี่ยน‬‭ตำแหน่ง‬‭เมื่อ‬‭เวลา‬‭ผ่าน‬‭ไป‬‭ทำให้‬‭ตำแหน่ง‬‭แรก‬‭เกิด‬‭ที่‬‭ว่าง‬‭ส่วน‬
‭ตำแหน่ง‬‭ที่‬‭สอง‬‭มี‬‭วัตถุ‬‭อยู่‬‭แทน‬ ‭แต่‬‭ไม่‬‭ว่า‬‭อะไร‬‭จะ‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬ ‭เวลา‬‭จะ‬‭ไม่‬‭ถูก‬‭เปลี่ยนแปลง‬‭และ‬‭จะ‬‭ยัง‬‭เดิน‬‭หน้า‬
‭ต่อไป‬

‭(5)‬ ‭มิติ‬‭ที่‬ ‭5‬ ‭และ‬ ‭6‬ ‭คือ‬ ‭ตาม‬‭ทฤษฎี‬ ‭Superstring‬ ‭มิติ‬‭ที่5และ6เป็น‬‭ที่‬‭ที่‬‭แนวคิด‬
‭เรื่อง‬‭โลก‬‭ที่‬‭เป็น‬‭ไป‬‭ได้‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬ ‭หาก‬‭เรา‬‭สามารถ‬‭มอง‬‭เห็น‬‭มิติ‬‭ที่‬ ‭5‬ ‭ได้‬ ‭จะ‬‭เห็น‬‭โลก‬‭ที่‬‭แตก‬‭ต่าง‬‭จาก‬‭โลก‬‭ของ‬
‭เรา‬‭เล็ก‬‭น้อย‬ ‭ซึ่ง‬‭จะทํา‬‭ให้‬‭เรา‬‭มี‬‭วิธี‬‭การ‬‭วัด‬‭ความ‬‭คล้ายคลึง‬‭กัน‬‭และ‬‭ความ‬‭แตก‬‭ต่าง‬‭ระหว่าง‬‭โลก‬‭ของ‬‭เรา‬‭กับ‬
‭โลกอื่น ๆ ที่เป็นไปได้‬

‭(6)‬ ‭มิติ‬‭ที่‬ ‭7‬ ‭คือ‬ ‭ที่‬‭ที่‬‭มี‬‭ความ‬‭แตก‬‭ต่าง‬‭จาก‬‭จักรวาล‬‭ของ‬‭เรา‬‭โดย‬‭สิ้น‬‭เชิง‬ ‭มี‬‭การ‬‭แตก‬
‭ต่าง‬‭ทั้ง‬‭จุด‬‭กำเนิด‬‭จักรวาล‬ ‭และ‬‭โอกาส‬‭การ‬‭เกิด‬‭จุดจบ‬‭ของ‬‭จักรวาล‬‭ทุก‬‭รูป‬‭แบบ‬ ‭ที่‬‭มี‬‭จุด‬‭เริ่ม‬‭ต้น‬‭ที่‬‭ต่าง‬‭กัน‬
‭ออกไป โลกที่มีความเป็นไปได้ที่หลากหลาย มากยิ่งขึ้นไปอีก‬

‭(7)‬ ‭มิติ‬‭ที่‬ ‭8‬ ‭คือ‬ ‭เป็นการ‬‭เห็น‬‭อย่าง‬‭ไม่รู้ ‬‭จุดจบ‬ ‭และ‬‭ไม่มี‬‭ขอบเขต‬‭แตก‬‭กิ่ง‬‭ก้าน‬‭แยก‬
‭ออก‬‭ไป‬‭เป็น‬‭อนันต์‬ ‭และ‬‭ยัง‬‭พูด‬‭ถึง‬ ‭มิติ‬‭ใน‬‭แนว‬‭ลึก‬ ‭อดีต‬ ‭ปัจจุบัน‬ ‭อนาคต‬‭ใน‬‭มิติ‬‭นี้‬ ‭คุณ‬‭จะ‬‭เดิน‬‭ทาง‬‭ไป‬
‭ที่ไหน เมื่อไหร่ก็ได้  ไม่มีขีดจำกัดเรื่องของเวลามาเกี่ยวข้อง‬

‭(8)‬ ‭มิติ‬‭ที่‬ ‭9‬ ‭คือ‬ ‭สามารถ‬‭เห็น‬ ‭และ‬‭เปรียบ‬‭เทียบ‬‭ประวัติ‬‭จักรวาล‬‭ทั้งหมด‬ ‭ที่‬‭ดำรง‬
‭อยู่‬‭ใน‬‭อดีต‬ ‭และ‬‭อนาคต‬ ‭เรา‬‭สามารถ‬‭พับ‬‭ให้‬‭จักรวาล‬‭ทั้ง‬ ‭2‬ ‭จักรวาล‬ ‭หรือ‬ ‭3‬ ‭จักรวาล‬ ‭มา‬‭อยู่‬‭ใน‬‭จุด‬‭จุด‬
‭เดียวกัน ทำให้เราสามารถเคลื่อนที่อีกจากจักรวาลหนึ่ง ไปยังอีกจักรวาลหนึ่งได้ในทันที‬

‭(9)‬ ‭มิติ‬‭ที่‬ ‭10‬ ‭คือ‬ ‭จุด‬‭ที่‬‭ทุก‬‭อย่าง‬‭เป็น‬‭ไป‬‭ได้‬ ‭และ‬‭เป็น‬‭ไป‬‭ไม่‬‭ได้‬ ‭มี‬‭จุด‬‭ที่‬‭เป็น‬‭อนันต์‬
‭จำนวน‬‭มากมาย‬‭และ‬‭ไม่มี‬‭ที่‬‭สิ้น‬‭สุด‬‭และ‬‭เรา‬‭สามารถ‬‭เดิน‬‭ทาง‬‭ไป‬‭ยัง‬‭จุด‬‭อนันต์‬‭ใด‬‭ๆ ‬‭ก็ได้‬‭เพราะ‬‭จุด‬‭อนันต์‬
‭ทั้งหมดรวมลงมาเป็นจุดเดียครอบคลุมถึงที่มาทั้งหมดของจักรวาล‬
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‭ภาพที่ 2.3 : รูปการซ้อนกันระหว่าง มิติที่ 1-4‬

‭ที่มา: https://www.blockdit.com/posts/61a0c729d7f47c0ae9003837‬

‭และ‬‭กา‬‭รนํา‬‭แนวคิด‬‭ของ‬‭ทฤษฎี‬‭มิติ‬‭มา‬‭ใช้‬‭ใน‬‭การ‬‭ออกแบบ‬‭งาน‬‭นี้‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭มอง‬‭เห็น‬‭ว่า‬ ‭เป็นการ‬
‭ถ่ายทอด‬ ‭ความ‬‭ซับ‬‭ซ้อน‬‭ระหว่าง‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ที่‬‭ดำเนิน‬‭ไป‬‭ใน‬‭หลาย‬ ‭ๆ ‬ ‭เส้น‬‭เวลา‬‭หรือ‬‭มิติ‬‭เวลา‬ ‭อย่าง‬‭พร้อม‬
‭กัน‬‭ผ่าน‬‭การ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬‭โดย‬‭นัก‬‭แสดง‬‭และ‬‭ด้วย‬‭องค์‬‭ประกอบ‬‭ต่าง‬‭ๆ ‬‭ที่‬‭มี‬‭อยู่‬‭บน‬‭เวที‬‭ให้‬‭ผู้‬‭ชม‬‭ได้‬‭รับ‬‭รู้‬‭ได้‬‭อย่าง‬
‭หลาก‬‭หลาย‬ ‭และ‬‭ได้‬‭ประสบการณ์‬‭ใหม่‬ ‭ๆ ‬ ‭แบบ‬‭ที่‬‭ผู้‬‭ชม‬‭จะ‬‭ยัง‬‭ไม่‬‭ได้‬‭เห็น‬‭ได้‬‭ใน‬‭การ‬‭ใช้‬‭ชีวิต‬‭ประจำ‬‭ทั่วไป‬‭ได้‬
‭อย่าง‬‭แน่นอน‬ ‭ทั้งนี้‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭คิด‬‭ไอ‬‭เดีย‬ ‭ปรึกษา‬‭หารือ‬‭กับ‬‭ผู้‬‭ออกแบบ‬‭ใน‬‭ฝ่าย‬‭อื่น‬ ‭ๆ ‬ ‭กลั่น‬‭กรอง‬‭ข้อมูล‬
‭อย่าง‬‭ละเอียด‬‭ถี่ถ้วน‬‭แล้ว‬ ‭ว่า‬‭เรา‬‭ได้‬‭เลือก‬‭เนื้อหา‬‭ที่‬‭เป็น‬‭ประโยชน์‬‭ต่อ‬‭การ‬‭ศึกษา‬‭ได้‬ ‭และ‬‭สา‬‭มา‬‭รถทํา‬‭งาน‬
‭กับ‬‭องค์‬‭ประกอบ‬‭ของ‬‭ภาพ‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭ให้‬‭ไป‬‭ใน‬‭ทิศทาง‬‭เดียวกัน‬ ‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เกิด‬‭เป็น‬‭ภาพ‬‭เดียวกัน‬‭โดย‬‭ภาพ‬‭รวม‬
‭ทาง‬‭ภาพ‬‭ออกแบบ‬‭ร่วม‬ ‭สร้างสรรค์‬‭ผล‬‭งาน‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เกิด‬‭เป็น‬‭ภาพ‬‭ที่‬‭สวย‬‭และ‬‭สมบูรณ์‬‭แบบ‬‭และ‬‭สาร‬‭ที่‬‭ส่ง‬
‭ไปต่อผู้ชมให้เข้าใจในแก่น เรื่องอย่างแท้จริง‬

‭2.5 ข้อมูลสัมพันธ์ด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายเพื่อ‬
‭การแสดง‬

‭2.5.1 แนวคิดและทฤษฎีในการออกแบบเครื่องแต่งกาย‬‭เรื่อง‬‭“The young knight”‬
‭จากที่ผู้ศึกษาได้ทำการศึกษาบทละครเรื่อง The Young Knight ผู้ศึกษาได้แบ่งตัวละครออก‬

‭เป็นสองกลุ่ม คือ‬
‭(1)‬ ‭ตัว‬‭ละคร‬‭ใน‬‭โลก‬‭ปัจจุบัน‬‭ประกอบ‬‭ไป‬‭ด้วย‬‭บัน‬‭เบน‬‭เดิล‬‭แอ‬‭นนา‬‭แดน‬‭เลียม‬‭พ่อ‬‭หมอ‬

‭พยาบาล‬ ‭และ‬‭บุรุษ‬‭พยาบาล‬ ‭ซึ่ง‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭กลุ่ม‬‭นี้‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭รับ‬‭แรง‬‭บันดาล‬‭ใจ‬‭ใน‬‭การ‬‭ออกแบบ‬‭เครื่อง‬
‭แต่ง‬‭กาย‬‭โดย‬‭อิง‬‭ตาม‬‭ยุค‬‭สมัย‬‭ใน‬‭บท‬‭ละคร‬ ‭ซึ่ง‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬‭นี้‬‭ถูก‬‭กำหนด‬‭ให้‬‭อยู่‬‭ใน‬‭ยุค‬‭ศตวรรษ‬‭ที่‬ ‭21‬ ‭ของ‬
‭ประเทศอังกฤษ โดยมีการเปลี่ยนแปลงเสื้อผ้าไปตามช่วงเวลา ฤดูกาล และสถานที่ตามบทละคร‬

‭(2)‬ ‭ตัว‬‭ละคร‬‭ใน‬‭จินตนาการ‬ ‭ประกอบ‬‭ไป‬‭ด้วย‬ ‭กษัตริย์‬‭อา‬‭เธอ‬‭ร์‬ ‭เซ‬‭อร์เบดิ‬‭เวียร์‬ ‭เซอร์‬‭แลน‬
‭สล็อต‬ ‭เซอร์‬‭กา‬‭เวน‬ ‭และ‬‭ราชินี‬‭กวิน‬‭นี‬‭เวียร์‬ ‭ซึ่ง‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭กลุ่ม‬‭นี้‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭รับ‬‭แรง‬‭บันดาล‬‭ใจ‬‭ใน‬‭การ‬
‭ออกแบบเครื่องแต่งกายโดยอิงตามช่วงเวลาที่มีข้อมูลหลักฐานที่เกี่ยวข้องกับการมีอยู่กษัตริย์อา‬
‭เธอร์ ซึ่งจะอยู่ในยุคกลาง ช่วงระหว่างปี ค.ศ.500-600‬
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‭2.5.1.1‬‭หลัก‬‭จิตวิทยา‬‭สี‬‭และ‬‭ลักษณะ‬‭บุคลิกภาพ‬‭กับ‬‭การนำ‬‭มา‬‭ใช้‬‭ใน‬‭การ‬‭ออกแบบ‬‭เครื่อง‬
‭แต่งกายเรื่อง “The Young Knight”‬

‭จิตวิทยา‬‭สี‬ ‭คือ‬ ‭การ‬‭ศึกษา‬‭ผลก‬‭ระ‬‭ทบ‬‭ของ‬‭สี‬‭ต่อ‬‭พฤติกรรม‬‭ของ‬‭มนุษย์‬ ‭โดย‬‭มี‬‭จุด‬‭มุ่ง‬‭หมาย‬‭คือ‬
‭การทำความเข้าใจว่าทำไมสีแต่ละสีจึงส่งผลต่อความรู้สึกและพฤติกรรมของมนุษย์แตกต่างกัน‬
‭แม้ว่า‬‭การ‬‭รับ‬‭รู้‬‭เกี่ยว‬‭กับ‬‭สี‬‭ของ‬‭แต่ละ‬‭บุคคล‬‭จะ‬‭มี‬‭ความ‬‭แตก‬‭ต่าง‬‭กัน‬‭ออก‬‭ไป‬ ‭โดย‬‭ขึ้น‬‭อยู่‬‭กับ‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭ส่วน‬
‭ตัว รากฐานที่มา รวมไปถึงประสบการณ์หรือวัฒนธรรมของแต่ละเชื้อชาติ‬

‭หลักจิตวิทยาสีนั้นแสดงให้เห็นว่าร่างกายมนุษย์นั้นมีการตอบสนองต่อสีและความถี่ของ‬
‭สี‬‭เหล่า‬‭นั้น‬ ‭ซึ่ง‬‭สามารถ‬‭กระตุ้น‬‭ให้‬‭เกิด‬‭การ‬‭ตอบ‬‭สนอง‬‭ทาง‬‭จิตวิทยา‬ ‭และ‬‭ส่ง‬‭ผล‬‭ต่อ‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭และ‬
‭พฤติกรรม‬‭ของ‬‭มนุษย์‬ ‭ดัง‬‭นั้น‬ ‭การ‬‭มี‬‭สี‬‭ที่‬‭ชื่น‬‭ชอบ‬‭นั้น‬‭สามารถ‬‭อธิบาย‬‭เกี่ยว‬‭กับ‬‭ตัว‬‭บุคคล‬‭นั้น‬‭ได้‬ ‭โดย‬‭ทำ‬
‭หน้าที่‬‭เป็น‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭ช่วย‬‭นำ‬‭เสนอ‬‭บุคลิกภาพ‬‭ภายใน‬‭และ‬‭ลักษณะ‬‭พฤติกรรม‬ ‭(ฺ‬‭Big‬ ‭chill.‬ ‭2563:‬‭ออนไลน์‬‭)‬
‭จากการค้นคว้าพบว่า‬

‭(1)‬ ‭จิตวิทยา‬‭สี‬‭ฟ้า‬ ‭ใน‬‭เชิง‬‭จิตวิทยา‬ ‭สี‬‭ฟ้า‬‭ช่วย‬‭ให้‬‭เกิด‬‭ความ‬‭สงบ‬‭และ‬‭ผ่อน‬‭คลาย‬ ‭มัก‬
‭ถูก‬‭ใช้‬‭เพื่อ‬‭เป็น‬‭สัญลักษณ์‬‭ของ‬‭ความ‬‭สงบ‬‭สุข‬ ‭ปล่อย‬‭วาง‬‭และ‬‭ไว้‬‭วางใจ‬‭แต่‬‭ใน‬‭อีก‬‭แง่‬‭หนึ่ง‬‭ก็‬‭สามารถ‬‭หมาย‬
‭ถึงความเศร้าและโดดเดี่ยวได้อีกด้วย‬

‭(2)‬ ‭จิตวิทยา‬‭สีดำ‬ ‭สื่อ‬‭ถึง‬‭ความ‬‭หดหู่‬ ‭ความ‬‭เศร้า‬‭โศก‬ ‭ความเครียด‬ ‭จาก‬‭การ‬‭ศึกษา‬
‭ค้นคว้า‬‭พบ‬‭ว่า‬‭สี‬‭ดำ‬‭มี‬‭นั้น‬‭มี‬‭ความ‬‭เกี่ยวข้อง‬‭กับ‬‭โรค‬‭ทาง‬‭ประสาท‬‭และ‬‭ความ‬‭วิตก‬‭กังวล‬‭ดัง‬‭นั้น‬‭ผู้‬‭ที่‬‭มี‬‭อาการ‬
‭ทาง‬‭ประสาท‬‭และ‬‭มี‬‭ความ‬‭วิตก‬‭กังวล‬‭สูง‬‭กว่า‬‭ปกติ‬‭จึง‬‭มี‬‭แนว‬‭โน้ม‬‭ที่‬‭จะ‬‭ชื่น‬‭ชอบ‬ ‭เลือก‬‭ใช้‬‭สิ่งของ‬ ‭หรือ‬‭เลือก‬
‭สวมใส่เสื้อผ้าสีดำค่อนข้างมาก (Baiping Tao.  2558: 174-178)‬

‭(3)‬ ‭จิตวิทยา‬‭สีชมพู‬ ‭มัก‬‭ใช้‬‭เพื่อ‬‭เป็น‬‭สัญลักษณ์‬‭ของ‬‭ความ‬‭อ่อน‬‭โยน‬ ‭การ‬‭ดูแล‬‭เอาใจ‬
‭ใส่‬ ‭ทะนุถนอม‬ ‭ความ‬‭เอื้อเฟื้ อ‬‭เผื่อ‬‭แผ่‬ ‭จิตใจ‬‭ดี‬‭เพศ‬‭หญิง‬‭และ‬‭ความ‬‭รัก‬‭นอกจาก‬‭นั้น‬‭สีชมพู‬‭ยัง‬‭มี‬‭พลัง‬‭ใน‬
‭การรักษา โดยเฉพาะกับผู้ที่มีปัญหาทางอารมณ์ ช่วยกระตุ้นให้รู้ สึกถึงความรัก และความชื่นชม‬

‭(4)‬ ‭จิตวิทยา‬‭สี‬‭เขียว‬ ‭มัก‬‭จะ‬‭เกี่ยวข้อง‬‭กับ‬‭การ‬‭เริ่ม‬‭ต้น‬ ‭การ‬‭เติบโต‬ ‭และ‬‭ความ‬‭อุดม‬
‭สมบูรณ์‬ ‭ทั้งนี้‬ ‭ความ‬‭หมาย‬‭ของ‬‭สี‬‭เขียว‬‭ก็‬‭อาจ‬‭แตก‬‭ต่าง‬‭ไป‬‭ตาม‬‭เฉด‬‭สี‬ ‭เช่น‬ ‭สี‬‭เขียว‬‭อ่อน‬ ‭หมาย‬‭ถึง‬‭การ‬‭เริ่ม‬
‭ต้น‬‭ใหม่‬ ‭สี‬‭เขียว‬‭เข้ม‬ ‭หมาย‬‭ถึง‬ ‭ความ‬‭มั่นคง‬ ‭มั่งคั่ง‬ ‭ใน‬‭เชิง‬‭จิตวิทยา‬ ‭สี‬‭เขียว‬‭จะ‬‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭ผ่อน‬‭คลาย‬
‭สดชื่น และปลอดภัย‬

‭(5)‬ ‭จิตวิทยา‬‭สี‬‭ส้ม‬ ‭เป็น‬‭สัญลักษณ์‬‭ของ‬‭ความ‬‭เปลี่ยนแปลง‬ ‭ความ‬‭สดใส‬ ‭และ‬
‭มิตรภาพ‬ ‭สี‬‭ส้ม‬‭ใน‬‭เชิง‬‭จิตวิทยา‬‭นั้น‬‭ช่วย‬‭เพิ่ม‬‭พลัง‬‭และ‬‭ความ‬‭มั่นใจ‬‭จาก‬‭ภายใน‬ ‭รวม‬‭ถึง‬‭ความ‬‭มี‬‭ชีวิต‬‭ชีวา‬
‭แต่ก็ยังคงอบอุ่นและเป็นมิตร กระตุ้นให้เกิดความรู้สึกอยากแบ่งปัน‬

‭(6)‬ ‭จิตวิทยา‬‭สี‬‭น้ำตาล‬ ‭สะท้อน‬‭ถึง‬‭ความ‬‭อบอุ่น‬‭เป็น‬‭มิตร‬ ‭ความ‬‭จริงใจ‬ ‭ความ‬
‭ซื่อสัตย์‬ ‭ความ‬‭เรียบ‬‭ง่าย‬ ‭ความ‬‭มั่นคง‬ ‭ความ‬‭เป็น‬‭ผู้ใหญ่‬‭สี‬‭น้ำตาล‬‭ช่วย‬‭สร้าง‬‭บรรยากาศ‬‭ที่‬‭อบอุ่น‬‭และ‬‭ยัง‬
‭สร้างความรู้สึกเป็นครอบครัว ความปรองดองได้อีกด้วย‬

‭(7)‬ ‭จิตวิทยา‬‭สี‬‭แดง‬ ‭สี‬‭แดง‬‭สามารถ‬‭ตีความ‬‭ได้‬‭หลาก‬‭หลาย‬‭รูป‬‭แบบ‬ ‭ทั้ง‬‭แง่‬‭ดี‬‭และ‬‭แง่‬
‭ลบ‬ ‭อาจ‬‭เกี่ยวข้อง‬‭ทั้ง‬‭เรื่อง‬‭ความ‬‭รัก‬ ‭พลัง‬ ‭การ‬‭แข่งขัน‬ ‭และ‬‭สงคราม‬ ‭รวม‬‭ถึง‬‭การ‬‭เตือน‬‭อันตราย‬‭หรือ‬‭สิ่ง‬
‭ต้อง‬‭ห้าม‬‭ส่วน‬‭ใน‬‭เชิง‬‭จิตวิทยา‬‭สี‬‭แดง‬‭จะ‬‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭เร่าร้อน‬‭รุนแรง‬‭ไม่‬‭ว่า‬‭จะ‬‭รัก‬‭โกรธ‬‭เร้าใจ‬‭หรือ‬‭กล้า‬
‭หาญ‬

‭(8)‬ ‭จิตวิทยา‬‭สีน้ำเงิน‬ ‭สื่อ‬‭ถึง‬‭ความ‬‭ปลอดภัย‬ ‭ความ‬‭น่า‬‭เชื่อ‬‭ถือ‬ ‭ความ‬‭ภักดี‬ ‭และ‬
‭ความ‬‭รับ‬‭ผิด‬‭ชอบ‬ ‭ใน‬‭เชิง‬‭จิตวิทยา‬ ‭สีน้ำเงิน‬‭ถูก‬‭นำ‬‭มา‬‭ใช้‬‭เพื่อ‬‭ลด‬‭ความ‬‭วิตก‬‭กังวล‬ ‭และ‬‭ลด‬‭ความ‬‭อยาก‬
‭อาหาร‬
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‭(9)‬ ‭จิตวิทยา‬‭สี‬‭ม่วง‬ ‭สี‬‭ม่วง‬‭มัก‬‭จะ‬‭ถูก‬‭นำ‬‭มา‬‭เชื่อม‬‭โยง‬‭กับ‬‭ราชวงศ์‬ ‭ความ‬‭สูงส่ง‬ ‭ความ‬
‭ยิ่ง‬‭ใหญ่‬ ‭และ‬‭ความ‬‭เคารพ‬‭นับถือ‬ ‭อาจ‬‭เป็น‬‭เพราะ‬‭สี‬‭ม่วง‬‭นั้น‬‭เป็น‬‭สี‬‭ที่‬‭หา‬‭ได้‬‭ยาก‬‭และ‬‭ผลิต‬‭ได้‬‭ยาก‬ ‭ทำให้‬‭มี‬
‭ราคาสูงและมีแค่ชนชั้นสูงเท่านั้นที่ได้สวมใส่เสื้อผ้าสีม่วง‬

‭2.5.1.2‬ ‭จินตนาการ‬‭และ‬‭ความ‬‭ทรง‬‭จำ‬‭ของ‬‭มนุษย์‬‭กับ‬‭การนำ‬‭มา‬‭ใช้‬‭ใน‬‭การ‬‭ออกแบบ‬
‭เครื่องแต่งกายเรื่อง “The Young Knight”‬

‭จินตนาการ‬‭เป็น‬‭ความ‬‭สามารถ‬‭ใน‬‭การ‬‭สร้าง‬‭ภาพ‬‭ใน‬‭สมอง‬ ‭ซึ่ง‬‭ภาพ‬‭เหล่า‬‭นี้‬‭ไม่‬‭ได้‬‭รับ‬‭รู้‬‭ผ่าน‬
‭การ‬‭มอง‬‭เห็น‬ ‭การ‬‭ได้ยิน‬ ‭หรือ‬‭ผ่าน‬‭วิธี‬‭การ‬‭รับ‬‭รู้‬‭อื่น‬ ‭ๆ ‬ ‭ผู้‬‭เชี่ยวชาญ‬‭กล่าว‬‭ว่า‬‭เหตุการณ์‬‭ใน‬‭ชีวิต‬‭จริง‬‭นั้น‬‭มี‬
‭ส่วน‬‭ช่วย‬‭ใน‬‭การ‬‭สร้าง‬‭จินตนาการ‬ ‭ซึ่ง‬‭มนุษย์‬‭นั้น‬‭มัก‬‭จะ‬‭ใช้‬‭ข้อมูล‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭ที่‬‭อยู่‬‭ใน‬‭ความ‬‭ทรง‬‭จำ‬‭มา‬‭ประ‬‭ติด‬
‭ประ‬‭ต่อ‬‭กัน‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เกิด‬‭เป็น‬‭ภาพ‬‭ขึ้น‬‭มา‬ ‭ดัง‬‭นั้น‬ ‭ความ‬‭ทรง‬‭จำ‬‭นั้น‬‭มี‬‭ผล‬‭ต่อ‬‭จินตนาการ‬‭อย่าง‬‭มาก‬ ‭เพราะ‬
‭เป็นเรื่องยากที่จะสร้างภาพในจินตนาการขึ้นมาโดยไม่นำองค์ประกอบที่เรารู้หรือเคยพบเห็นมา‬
‭แล้ว‬‭มา‬‭ใช้‬ ‭ความ‬‭ทรง‬‭จำ‬‭จึง‬‭เป็น‬‭เหมือน‬‭รากฐาน‬‭สำคัญ‬‭ใน‬‭การ‬‭ที่‬‭จะ‬‭ทำให้‬‭เกิด‬‭จินตนาการ‬ ‭(Loren‬
‭Frank.  2560: ออนไลน์)‬

‭2.5.1.3‬‭สรุป‬‭ผล‬‭แนวคิด‬‭และ‬‭ทฤษฎี‬‭ที่‬‭ใช้‬‭ใน‬‭การ‬‭ออกแบบ‬‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭เรื่อง‬‭“The‬
‭Young Knight”‬

‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭ใน‬‭ละคร‬‭เวที‬‭นั้น‬‭มีหน้า‬‭ที่‬‭มากมาย‬ ‭ทั้ง‬‭ช่วย‬‭ชี้นำ‬‭เรื่อง‬‭ราว‬ ‭ช่วย‬‭ทำให้‬‭ผู้‬‭ชม‬
‭เห็น‬‭บุคลิก‬ ‭ความ‬‭เป็น‬‭มา‬ ‭และ‬‭ภูมิ‬‭หลัง‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭เผย‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ส่วน‬‭ลึก‬ ‭ๆ ‬ ‭ที่‬‭ซ่อน‬‭อยู่‬‭ใน‬‭บุคลิก‬‭ของ‬‭ตัว‬
‭ละคร‬ ‭ดัง‬‭นั้น‬ ‭จาก‬‭บทความ‬‭ข้าง‬‭ต้น‬‭ที่‬‭กล่าว‬‭มา‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จึง‬‭ยก‬‭ทฤษฎี‬‭หลัก‬‭จิตวิทยา‬‭สี‬‭และ‬‭ลักษณะ‬
‭บุคลิกภาพมาสร้างเป็นสัญญะที่จะทำหน้าที่ในการเป็นตัวช่วยในการถ่ายทอดบุคลิกและนิสัยของ‬
‭ตัว‬‭ละคร‬‭แต่ละ‬‭ตัว‬ ‭รวม‬‭ถึง‬‭แสดง‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ถึง‬‭การ‬‭พัฒนา‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭และ‬‭ยก‬‭ทฤษฎี‬‭จินตนาการ‬‭และ‬
‭ความทรงจำของมนุษย์มาใช้ในการสร้างเครื่องแต่งกายของกลุ่มตัวละครในจินตนาการที่เป็น‬
‭เครื่องแต่งกายย้อนยุค และเชื่อมโยงตัวละครทั้งสองกลุ่มเข้าไว้ด้วยกัน‬

‭(1)‬ ‭บัน‬‭เบน‬‭เดิล‬‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭จะ‬‭ถูก‬‭แทน‬‭ด้วย‬‭โทน‬‭สี‬‭ฟ้า‬‭และ‬‭สีดำ‬‭โดย‬‭สี‬‭ฟ้า‬
‭แทน‬‭ความ‬‭สงบ‬‭และ‬‭ใจเย็น‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭ส่วน‬‭สี‬‭ดำ‬‭แทน‬‭ภาวะ‬‭ความ‬‭มืด‬‭บอด‬‭ทั้ง‬‭ทาง‬‭ร่างกาย‬‭และ‬‭จิตใจ‬
‭โดยมีสีสันของตัวละครอื่นๆ รอบตัวเข้ามาเติมแต่งความมืดนั้นให้สดใสขึ้น‬

‭(2)‬ ‭แอ‬‭นนา‬ ‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭จะ‬‭ถูก‬‭แทน‬‭ด้วย‬‭โทน‬‭สีชมพู‬ ‭โดย‬‭สีชมพู‬‭แทน‬
‭ความอ่อนโยนและความรักที่ตัวละครแอนนามีให้กับบัน‬

‭(3)‬ ‭แดน‬ ‭และ‬ ‭เซอร์‬‭แลน‬‭สล็อต‬ ‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭จะ‬‭ถูก‬‭แทน‬‭ด้วย‬‭โทน‬‭สี‬‭เขียว‬
‭และเลือกให้รูปลักษณ์หน้าตาของตัวละครทั้งสองเหมือนกันตามทฤษฎีเรื่องจินตนาการและความ‬
‭ทรงจำมนุษย์ โดยสีเขียวแทนความกระตือรือร้นและเป็นกันเองของตัวละคร‬

‭(4)‬ ‭เลียม‬ ‭และ‬ ‭เซอร์‬‭กา‬‭เวน‬ ‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭จะ‬‭ถูก‬‭แทน‬‭ด้วย‬‭โทน‬‭สี‬‭ส้ม‬‭และ‬
‭เลือกให้รูปลักษณ์หน้าตาของตัวละครทั้งสองเหมือนกันตามทฤษฎีเรื่องจินตนาการและความทรง‬
‭จำมนุษย์ โดยสีส้มแทนความสดใสและสนุกสนานของตัวละคร‬

‭(5)‬ ‭พ่อ‬ ‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭จะ‬‭ถูก‬‭แทน‬‭ด้วย‬‭โทน‬‭สี‬‭น้ำตาล‬ ‭โดย‬‭สี‬‭น้ำตาล‬‭แทน‬
‭ความมั่นคงและอบอุ่นของตัวละคร‬

‭(6)‬ ‭หมอ‬ ‭และ‬ ‭เซ‬‭อร์เบดิ‬‭เวียร์‬ ‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭จะ‬‭ถูก‬‭แทน‬‭ด้วย‬‭โทน‬‭สีน้ำเงิน‬
‭และเลือกให้รูปลักษณ์หน้าตาของตัวละครทั้งสองเหมือนกันตามทฤษฎีเรื่องจินตนาการและความ‬
‭ทรงจำมนุษย์ โดยสีน้ำเงินแทนเกียรติยศและความภักดีของตัวละคร‬

‭(7)‬ ‭กษัตริย์‬‭อา‬‭เธอ‬‭ร์‬ ‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭จะ‬‭ถูก‬‭แทน‬‭ด้วย‬‭โทน‬‭สี‬‭แดง‬ ‭โดย‬‭สี‬‭แดง‬
‭แทนความกล้าหาญและโดดเด่นของตัวละคร‬
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‭(8)‬ ‭พยาบาล‬ ‭และ‬ ‭ราชินี‬‭กวิน‬‭นี‬‭เวียร์‬ ‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭จะ‬‭ถูก‬‭แทน‬‭ด้วย‬‭โทน‬‭สี‬
‭ม่วง‬ ‭แทน‬‭ความ‬‭ชาญ‬‭ฉลาด‬‭และ‬‭สูงส่ง‬ ‭และ‬‭เรียง‬‭เฉด‬‭สี‬‭ตาม‬‭ลักษณะ‬‭บุคลิก‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭มี‬‭วุฒิ‬‭ภาวะ‬‭แตก‬
‭ต่าง‬‭กัน‬‭ไป‬‭ตาม‬‭ช่วง‬‭วัย‬ ‭และ‬‭เลือก‬‭ให้‬‭รูป‬‭ลักษณ์‬‭หน้าตา‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ทั้ง‬‭สอง‬‭เหมือน‬‭กัน‬‭ตาม‬‭ทฤษฎี‬‭เรื่อง‬
‭จินตนาการและความทรงจำมนุษย์ โดยสีม่วงแทนความสูงศักดิ์และสติปัญญา‬

‭2.5.2‬‭แนวคิดและทฤษฎีในการออกแบบอุปกรณ์ประกอบเครื่อง‬‭แต่งกาย‬‭เรื่อง “The‬
‭young knight”‬

‭2.5.2.1  วัฏจักรไม้ดอกและการนำมาใช้ในการออกแบบอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่ง‬
‭กายเรื่อง “The Young Knight”‬

‭ผู้ศึกษาได้นำหลักการของวัฏจักรไม้ดอกมาปรับใช้กับการออกแบบมงกุฏของตัวละครกวินนิ‬
‭เวียร์ โดยใช้วัฏจักรชีวิตของพืชแทนการเจริญเติบโตของตัวละครทั้ง 3 ช่วงอายุ จะมีขั้นตอนของ‬
‭การเจริญเติบโต คือ รากจะงอกออกมาจากเมล็ด ก่อนลงสู่ดินเป็นขั้นตอนแรก หลังจากนั้นลำต้น‬
‭จะงอกออกจากเมล็ดขึ้นไปในอากาศ แล้วมีการแตกใบ ต่อมามีการออกดอก และในขั้นตอนของ‬
‭การเปลี่ยนแปลงจากดอกไปสู่ผลนั้น ดอกมีการถ่ายละอองเรณู ทำให้เกิดการปฏิสนธิ จากนั้นกลีบ‬
‭ดอกค่อย ๆ เหี่ยวแล้วหลุดร่วงไป โดยส่วนของผลจะค่อย ๆ เจริญเติบโตขึ้นมาแทนที่ ผลของพืชจะ‬
‭มีเมล็ดอยู่ภายใน ที่พร้อมเจริญเติบโตเป็นต้นใหม่ต่อไป ซึ่งจะเกิดหมุนเวียนต่อกันไปเช่นนี้เรื่อย ๆ‬
‭ซึ่งผู้ศึกษาได้นำมาปรับใช้และแทนตัวละครดังนี้ (‬‭ปิตุ‬‭พร พิมพาเพชร.  2564: ออนไลน์)‬

‭(1)‬ ‭กวินนีเวียร์ 1 แทนอายุช่วงวัยกลางคน โดยสื่อถึงพืชดอกที่มีการเติบโต‬
‭ออกดอกเต็มที่มากที่สุด เปรียบเสมือนประสบการณ์ในการใช้ชีวิตของช่วงอายุวัยกลางคน‬‭เป็นช่วง‬
‭ที่บุคคลนั้นอาจพบกับการเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกาย, จิตใจ, และสังคม‬

‭(2)‬ ‭กวินนีเวียร์ 2 แทนอายุช่วงวัยสาว โดยสื่อถึงพืชดอกที่กำลังออกดอกปาน‬
‭กลาง ซึ่งเปรียบเสมือนการเปลี่ยนแปลงจากอายุช่วงวัยรุ่นเข้าสู่อายุช่วงวัยสาว วัยนี้เป็นระยะของ‬
‭การทดลอง เพื่อหาแนวทางชีวิตที่ตนต้องการและพอใจสืบต่อเนื่องมาจากวัยรุ่น‬

‭(3)‬ ‭กวินนีเวียร์ 3 แทนอายุช่วงวัยรุ่น โดยสื่อถึงพืชดอกที่กำลังเติบโตมีดอก‬
‭น้อยที่สุด เปรียบเสมือนการเริ่มเรียนรู้‬‭เริ่มมีความ‬‭คิดเป็นของตัวเอง สามารถมองสิ่งต่าง ๆ ได้ลึกซึ้ง‬
‭มากขึ้น‬

‭ภาพที่ 2.4 : วัฏจักรไม้ดอก‬
‭ที่มา:  https://www.trueplookpanya.com‬
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‭2.5.2.2  เครื่องแต่งกายของนักรบโบราณในยุคกลางและการนำมาใช้ในการออกแบบ‬
‭อุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายเรื่อง “The Young Knight”‬

‭ผู้ศึกษาได้นำประวัติศาสตร์เครื่องแต่งกายของนักรบโบราณในยุคกลางมาปรับใช้กับการ‬
‭ออกแบบชุดอัศวินของ กษัตริย์อาเธอร์ เซอร์เบดิเวียร์ เซอร์แลนเซอล็อต และเซอร์กาเวน และนำ‬
‭รูปแบบดาบของนักรบโบราณในการนำมาปรับใช้กับการออกแบบดาบเอ็กซ์คาลิเบอร์ โดยใช้รูป‬
‭แบบเครื่องแต่งกายของนักรบโบราณตามประวัติศาสตร์มาปรับใช้และวิเคราะห์ตามลักษณะบุคลิก‬
‭ของตัวละครที่เป็นตัวละครในจินตนาการ‬

‭(1)‬ ‭เสื้อเกราะ หรือชุดเกราะเหล็ก (Armor)‬‭ตัวเกราะมีขนาด‬‭และชนิดตาม‬
‭ความต้องการของอัศวิน ชุดเกราะจะต้องมี ความพอดีกับร่างกายและสามารถคุ้มกันปกป้องเนื้อ‬
‭หนังภายในจากอาวุธได้ดี ชุดเกราะใช้หนังแข็งและโครงสร้างเฝือกสำหรับชิ้นส่วนแขนและขา ได้มี‬
‭การพัฒนาเสื้อโค้ตเพลท ซึ่งเป็นชุดเกราะที่ทำจากแผ่นเพลทขนาดใหญ่ที่เย็บไว้ด้านในเสื้อโค้ตสิ่ง‬
‭ทอหรือหนัง‬

‭จากข้อมูลข้างต้น ผู้ศึกษาได้นำมาปรับใช้และออกแบบเป็นเครื่องแต่งกายของกษัตริย์อา‬
‭เธอร์‬‭เซอร์เบดิเวียร์ เซอร์แลนเซอล็อต และเซอร์กาเวน‬‭ซึ่งเป็นตัวละครในจินตนาการที่แต่งกาย‬
‭ด้วยเครื่องแต่งกายย้อนยุค‬

‭ภาพที่ 2.5 : ตัวอย่างชุดเกราะในสมัยยุคกลาง‬
‭ที่มา: https://www.medievalwarfare.info/armour.htm‬

‭(2)‬ ‭ดาบ (Sword)‬‭เป็นโลหะหลอมที่มีขอบยาว ใช้ในอารยธรรมต่าง‬‭ๆ  ทั่วโลก‬
‭โดยหลัก ๆ แล้วใช้เป็นอาวุธสำหรับตัดหรือแทง โดยพื้นฐานแล้วดาบประกอบด้วยใบมีดและด้าม‬
‭โดยทั่วไปจะมีคมหนึ่งหรือสองคมสำหรับตีและตัด และมีปลายแทง ดาบเป็นอาวุธทางทหาร ซึ่ง‬
‭แตกต่างจากธนูหรือหอก และเป็นสัญลักษณ์ของการทำสงครามหรืออำนาจรัฐที่เปลือยเปล่าใน‬
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‭หลายวัฒนธรรม ชื่อที่มอบให้กับดาบหลายเล่มในตำนาน วรรณกรรม และประวัติศาสตร์ สะท้อน‬
‭ถึงศักดิ์ศรีอันสูงส่งของอาวุธชิ้นนี้ เช่น ดาบเอ็กซ์คาลิเบอร์ซึ่งถูกกล่าวถึงในละครเรื่อง The Young‬
‭Knight เอ็กซ์คาลิเบอร์เป็นดาบในตำนานของกษัตริย์อาเธอร์ ที่เล่าลือว่ามีอำนาจวิเศษและมีความ‬
‭เกี่ยวข้องกับสิทธิ์อันชอบธรรมในการปกครองแผ่นดินอังกฤษ ในบางครั้งก็เรียกดาบเอ็กซ์คาลิเบอร์‬
‭ว่า "ดาบในศิลา" ซึ่งใช้ในการพิสูจน์สิทธิ์ครองแผ่นดินของอาเธอร์ โดยผู้ศึกษาได้นำดาบในยุคกลาง‬
‭มาปรับใช้กับการออกแบบดาบเอ็กซ์คาลิเบอร์ของอาเธอร์ (Mini Katana.  2566: ออนไลน์)‬

‭ภาพที่ 2.6 : ตัวอย่างดาบในสมัยยุคกลาง‬
‭ที่มา: https://www.medievalwarfare.info/weapons.htm‬

‭ภาพที่ 2.7 : ภาพวาดเกี่ยวกับตำนานดาบเอ็กซ์คาลิเบอร์‬
‭ที่มา:‬

‭https://d.lib.rochester.edu/camelot/image/beardsley-how-sir-bedivere-cast-the-sword-e‬
‭xcalibur-into-the-water‬
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‭2.6 ข้อมูลด้านการออกแบบแสงเพื่อการแสดง‬
‭2.6.1 แนวคิดและทฤษฎีการออกแบบแสง เรื่อง “The young knight”‬
‭จากการอ่านและวิเคราะห์บทละคร เรื่อง “The young knight” ผู้ศึกษาได้เล็งเห็นถึงเรื่องการ‬

‭แบ่งรูปแบบแสงโลกของตัวละครเป็น 2 โลก คือ‬
‭(1)‬ ‭แสงของโลกความเป็นจริงที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน‬‭ผู้ศึกษา‬‭ได้รับแรงบันดาลใจในการ‬

‭ออกแบบแสง มาจากการมองเห็นและการจดจำสีและแสงในชีวิตประจำวันของตัวละคร บัน เบน‬
‭เดิล ก่อนที่จะเป็นผู้พิการทางสายตา โดยใช้วิธีการนำเสนอด้วยแสงธรรมชาติบนเกาะไบรเออร์‬
‭และแสงไฟประดิษฐ์จากภายในที่อยู่อาศัย ผู้ศึกษาได้นำแสงในสถานที่จริง ซึ่งในบทละครเรื่อง นี้มี‬
‭สถานที่หลายแห่ง เช่น บ้าน ชายหาด ท่าเรือ อ่าวนรก โรงพยาบาล ผู้ศึกษาจึงได้ทําการสำรวจแสง‬
‭บนพื้นที่เกาะไบรเออร์เพิ่มเติมผ่านภาพมุมมองถนนบนเว็บไซต์ Google Earth เพื่อนำแสงมาปรับ‬
‭ใช้กับภาพในเรื่อง‬

‭(2)‬ ‭แสงของโลกจินตนาการ‬‭ผู้ศึกษาได้รับแรงบันดาลใจในการออกแบบ‬‭แสงมาจากแสง‬
‭ที่เกิดจากปรากฏการณ์ทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นบนโลกและเพื่อนำเสนอแสงที่ตัวละครบัน เบนเดิล‬
‭มองเห็นในโลกจินตนาการ ให้ออกมาในรูปแบบที่มีสีสันที่แตกต่างจากโลกความเป็นจริง โดยมี‬
‭แนวคิดมาจากปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ เช่น รุ้ง แพลงก์ต้อนเรืองแสง หมวกเมฆสีรุ้ง หมอก‬
‭หนอนเรืองแสง เป็นต้น‬

‭2.6.1.1 แนวคิดการกำเนิดแสง‬‭จากปรากฏการทางธรรมชาติ‬
‭(1)‬ ‭รุ้ง  เป็นปรากฏการณ์ทางธรรมชาติที่มักพบเห็นได้ในช่วงก่อนหรือหลังฝน‬

‭ตกเล็กน้อย เกิดจากการที่แสงอาทิตย์หักเหผ่านละอองน้ำหรือหยดน้ำ โดยหยดน้ำในอากาศทำ‬
‭หน้าที่คล้ายปริซึมในการกระจายแสงออกเป็นสเปกตรัมของแสงขาว หากพิจารณาลักษณะของ‬
‭การสะท้อนของแสงเมื่อตกกระทบหยดน้ำในอากาศก่อนเกิดการกระจายแสง (สสวท.  2566:‬
‭ออนไลน์)‬

‭(2)‬ ‭แพลงก์ตอนเรืองแสง‬‭สามารถพบได้ทั่วไปในทะเลทั่วโลก แต่‬‭ปรากฏการณ์‬
‭ทะเลเรืองแสงจะปรากฏขึ้นเมื่อแพลงก์ตอนเรืองแสงมีจำนวนหนาแน่นมากพอ‬‭โดยปัจจัยที่ส่งผล‬
‭ต่อการเกิดปรากฏการณ์ทะเลเรืองแสง ได้แก่ อุณหภูมิของน้ำ : แพลงก์ตอนเรืองแสงจะเรืองแสงได้‬
‭ดีในน้ำที่อุณหภูมิประมาณ 20-25 องศาเซลเซียส (‬‭ศรุดา‬‭ทิพย์แสง.  2563: ออนไลน์‬‭)‬

‭(3)‬ ‭หมวกเมฆสีรุ้ง มีลักษณะเป็นเมฆบางๆ ที่ลอยอยู่เหนือเมฆก้อนขนาดใหญ่‬
‭เช่น เมฆคิวมูโลนิมบัส คอนเจสทัส (Cumulonimbus Congestus) หรือเมฆฝนฟ้าคะนองที่เริ่มก่อ‬
‭ตัวใหม่ ๆ ในขณะที่ก้อนเมฆขนาดใหญ่ดังกล่าวนี้กำลังเติบโตขึ้นอย่างรวดเร็ว ก็จะทำให้อากาศที่‬
‭อยู่เหนือยอดเมฆก้อนถูกผลัก ให้พุ่งสูงขึ้นไปด้วย หากอากาศที่ถูกผลักขึ้นไปนี้มีความชื้นเพียงพอ‬
‭และมีอุณหภูมิลดต่ำลงจนถึงจุดน้ำค้าง (Dew Point) ไอน้ำในอากาศก็จะควบแน่นกลายเป็นหยด‬
‭น้ำขนาดเล็ก ๆ จำนวนมาก และเมื่อมองโดยรวม จะมีลักษณะเหมือน หมวกเมฆ นั่นเอง และ  เมฆ‬
‭สีรุ้ ง เรียกว่า Iridescence เกิดจากที่แสงอาทิตย์สีขาวไปตกกระทบ กับเม็ดน้ำขนาดต่าง ๆ ที่อยู่‬
‭เหนือยอดเมฆ เมื่อแสงตกกระทบหยดน้ำ จึงทำให้เกิดการหักเหเปลี่ยนทิศทางไปจากแนวเดิม แต่‬
‭แสงสีต่างๆหักเหได้ไม่เท่ากัน ทำให้แสงสีขาวแตกออกเป็นสีรุ้ ง และเนื่องจากในเมฆจาง ๆ จะมีเม็ด‬
‭น้ำขนาดต่าง ๆ ไม่เท่ากัน  ปรากฏการณ์สีรุ้ งอาจเกิดในเมฆจาง ๆ บนท้องฟ้า โดยที่ไม่ต้องมีเมฆ‬
‭ก้อนใหญ่ (อย่างเมฆฝนฟ้าคะนอง) มาเกี่ยวข้องด้วยก็ได้ แต่ที่พบบ่อยคือ สีรุ้ งที่อยู่เหนือเมฆก้อน‬
‭ขนาดใหญ่ โดยเฉพาะในช่วงเวลาเย็นที่ดวงอาทิตย์กำลังลับขอบฟ้า (‬‭พิศสมัย คล้าย.  2562:‬
‭ออนไลน์‬‭)‬
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‭(4)‬ ‭หมอก คือกลุ่มละอองน้ำที่ลอยตัวอยู่ในระดับต่ำเหนือพื้นดิน ซึ่งเมฆบาง‬
‭ครั้งก็ถูกพิจารณาว่าเป็นส่วนหนึ่งของหมอก ตัวอย่างเช่น เมฆที่เคลื่อนตัวใน‬‭อากาศ‬‭ระดับสูงจะไม่‬
‭ถูกพิจารณาว่าเป็นหมอก ขณะที่เมฆที่เคลื่อนตัวมาแบบสัมผัสกับพื้นดิน อาคาร หรือสิ่งก่อสร้าง‬
‭ของมนุษย์ ที่มีความสูงขนาดหนึ่ง จะถูกพิจารณาว่าเป็นหมอกมากกว่าเมฆ ซึ่งหมอกแตกต่างจาก‬
‭หมอกน้ำค้าง‬‭(mist) ก็เพียงเฉพาะความหนาแน่นเท่านั้น‬‭ผลกระทบของการเกิดหมอกที่เด่นชัดคือ‬
‭การทำให้ความสามารถในการมองเห็นลดลง (‬‭พรรณพร กะตะจิตต์‬‭.  2561: ออนไลน์)‬

‭(5)‬ ‭หนอนเรืองแสง นั่นเป็นเพราะแสงสว่างที่สว่างออกมาเป็นจุด ๆ บนตัวของ‬
‭มันคล้ายกับ  หน้าต่างของรถไฟ ซึ่งมีเพียงแค่ตัวอ่อนและเพศเมียที่โตเต็มวัยเท่านั้นที่จะเรืองแสง‬
‭ออกมาได้ด้วยอวัยวะพิเศษที่มีลักษณะเป็นคู่อยู่ที่ด้านข้างของลำตัว พวกมันสามารถควบคุมแสง‬
‭บนตัว และใช้เตือนศัตรูผู้ล่าว่าพวกมันมีพิษ เช่นเดียวกันกับสัตว์อีกหลายชนิดที่สามารถเรืองแสง‬
‭ออกมาด้วยปฏิกิริยาทางเคมี (มนุษย์ไฟฟ้า.  2563: ออนไลน์)‬

‭2.6.1.2 แนวคิดในการออกแบบแสงในเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic)‬
‭แสงเป็นเหมือนผู้กําหนดเหตุการณ์สภาพแวดล้อมและความรู้สึกของ ตัวละคร‬

‭เพื่อนำเสนอภาพของตัวละครบันเบนเดิลในฉากที่ได้รับรู้ครั้งแรกว่าตนเองกลายเป็นผู้พิการทาง‬
‭สายตา‬ ‭ดัง‬‭นั้น‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ใช้‬‭แนวคิด‬ ‭การก‬‭ระ‬‭พริบ‬‭ตาขอ‬‭งม‬‭นุษย์‬ ‭มา‬‭ปรับ‬‭ใช้‬‭เพื่อ‬‭สื่อสาร‬‭อารมณ์‬‭และ‬
‭ความรู้สึกของตัวละครไปยังผู้ชมละครเวที‬

‭(1)‬ ‭การก‬‭ระ‬‭พริบ‬‭ตา‬ ‭เป็น‬‭วิธี‬‭การ‬‭ป้องกัน‬‭อันตราย‬‭ที่‬‭จะ‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭แก่‬‭ตา‬ ‭ซึ่ง‬‭เป็นการ‬‭ป้องกัน‬
‭ตาม‬‭ธรรมชาติ‬‭ของ‬‭ร่างกาย‬ ‭เวลา‬‭กะพริบ‬‭ตาน้ำ‬‭ตา‬‭จะ‬‭ได้‬‭เคลือบ‬‭และ‬‭แผ่‬‭ไป‬‭ได้‬‭ทั่ว‬‭ผิว‬‭ลูก‬‭ตา‬ ‭ทำให้‬‭ผิว‬‭ตา‬
‭ชุ่มชื้นได้ตลอดเวลา ตาจะได้ไม่แห้งและไม่แสบตา เราจึงต้องกะพริบตาอยู่ตลอดเวลา‬
‭โดย‬‭เฉลี่ย‬‭คน‬‭เรา‬‭กะพริบ‬‭ตา‬‭ทุก‬ ‭ๆ ‬ ‭2-3‬ ‭วินาที‬ ‭เวลา‬‭ที่‬‭ตั้งใจ‬‭มอง‬‭เพ่ง‬‭สิ่ง‬‭ใด‬ ‭เช่น‬ ‭เวลา‬‭อ่าน‬‭หนังสือ‬
‭กว่าจะกะพริบตาครั้งหนึ่งก็ใช้เวลานานกว่าปรกติ ตามสถิติมีผู้สังเกตว่า เวลาอ่านหนังสือ‬

‭(2)‬ ‭การก‬‭ระ‬‭พริบ‬‭ตา‬‭ใน‬‭ด้าน‬‭ของ‬‭อารมณ์‬ ‭บาง‬‭คน‬‭กะพริบ‬‭ตา‬‭ถี่‬ ‭ๆ ‬‭เมื่อ‬‭เกิด‬‭อารมณ์‬‭ผิด‬‭ปรกติ‬
‭บาง‬‭อย่าง‬‭เช่น‬ ‭หวาดระแวง‬ ‭ละอาย‬ ‭ขวยเขิน‬ ‭มี‬‭ความ‬‭ผิด‬‭อยู่‬‭ในใจ‬ ‭ตื่น‬‭เต้น‬ ‭โกรธ‬ ‭ฯลฯ‬ ‭(‬‭ดิจิทัล‬‭คลับ‬‭.‬
‭2566: ออนไลน์)‬

‭2.6.1.3 แนวคิดการออกแบบแสงในรูปแบบของการระบุสถานที่‬
‭แสง‬‭สว่าง‬ ‭แสง‬‭ใน‬‭โรง‬‭ละคร‬ ‭นอกจาก‬‭จะ‬‭ให้‬‭ความ‬‭สว่าง‬‭ที่‬‭ทำให้‬ ‭ผู้‬‭ชม‬‭มอง‬‭เห็น‬‭แล้ว‬ ‭การ‬‭จัด‬‭แสง‬

‭สามารถ‬‭สร้าง‬‭จุด‬‭สนใจ‬‭บน‬‭เวที‬‭ได้‬ ‭สามารถ‬‭แยก‬‭พื้นที่‬ ‭เวที‬‭เพื่อ‬‭สร้าง‬‭ไฮไลท์‬‭และ‬‭จุด‬‭ที่‬‭ไม่‬‭ต้องการ‬‭ได้‬ ‭อีก‬
‭ทั้ง‬‭ยัง‬‭สามารถ‬‭สร้าง‬‭อารมณ์‬‭ให้‬‭กับ‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ได้‬‭อีก‬‭ด้วย‬‭เช่น‬‭กัน‬‭กล่าว‬‭โดย‬‭สรุป‬‭แสง‬‭ไม่‬‭เพียง‬‭แต่‬‭ช่วย‬‭ให้‬‭ผู้‬
‭ดู‬‭มอง‬‭เห็น‬‭อะไร‬ ‭ได้‬ ‭แต่‬‭ยัง‬‭ควบคุม‬‭การ‬‭มอง‬‭เห็น‬‭ของ‬‭ผู้‬‭ดู‬‭ด้วย‬ ‭เช่น‬ ‭ต้องการ‬‭เห็น‬‭มาก‬‭แค่‬‭ไหน‬ ‭เพราะ‬‭บาง‬
‭ครั้ง‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭มอง‬‭ไม่‬‭เห็น‬‭ก็‬‭อาจ‬‭มี‬‭ความ‬‭สำคัญ‬‭มากกว่า‬ ‭การ‬‭ใช้‬‭สี‬‭ของ‬‭แสง‬‭เพื่อ‬‭แสดง‬‭บรรยากาศ‬ ‭การ‬‭สื่อ‬
‭อารมณ์‬‭เวลา‬‭ฤดูกาล‬‭สถาน‬‭ที่‬‭เช่น‬‭ไฟ‬‭ค่อย‬‭ๆ ‬‭สว่าง‬‭ขึ้น‬‭อีก‬‭ครั้ง‬‭คน‬‭ดู‬‭จะ‬‭ค่อย‬‭ๆ ‬‭เห็น‬‭ว่า‬‭เรา‬‭กำลัง‬‭อยู่‬‭ใน‬
‭ห้อง‬‭ครัว‬‭ที่‬‭บ้าน‬‭ของ‬‭บัน‬ ‭เบน‬‭เดิล‬ ‭มี‬‭โต๊ะ‬‭อาหาร‬‭ตั้ง‬‭อยู่‬‭ตรง‬‭กลาง‬ ‭และ‬‭มี‬‭เคาน์เตอร์‬‭เล็ก‬ ‭ๆ ‬ ‭อยู่‬‭ด้าน‬‭ข้าง‬
‭บรรยากาศ‬‭ของ‬‭บ้าน‬‭ดู‬‭อบอุ่น‬‭จน‬‭ไม่‬‭น่า‬‭เชื่อ‬‭ว่า‬‭นี่‬‭จะ‬‭เป็น‬‭บ้าน‬‭ที่‬‭อาศัย‬‭อยู่‬‭โดย‬‭ผู้ชาย‬ ‭2‬ ‭คน‬ ‭และ‬‭ที่‬‭สำคัญ‬
‭หนึ่ง‬‭ใน‬‭นั้น‬ ‭เป็น‬‭เด็ก‬‭ชายตา‬‭บอด‬ ‭เป็นต้น‬ ‭โดย‬‭นำ‬‭ความ‬‭หมาย‬‭ของ‬‭สีมา‬‭ใช้‬‭ใน‬‭การ‬‭ออกแบบ‬‭แสง‬‭เพื่อ‬‭บ่ง‬
‭บอกสถานที่และสื่ออารมณ์ของฉากนั้น ๆ‬‭(ชุติมา มณีวัฒนา‬‭. 2566: 162)‬

‭(1)‬ ‭ท่าเรือ‬
‭-‬ ‭สี‬‭เหลือง‬‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭สติ‬‭ปัญญา‬‭การ‬‭หยั่ง‬‭รู้ ‬ ‭เป็น‬‭สี‬‭ที่‬‭ให้‬‭ความ‬

‭สุข ความเบิกบาน มีชิวิตชีวา‬

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A8
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%87
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‭-‬ ‭สี‬‭ส้ม‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭ความ‬‭เบิก‬‭บาน‬ ‭ความ‬‭สนุก‬‭รื่นเริง‬ ‭อิสระ‬
‭ปลอดปล่อย  สีแห่งการสร้างสรรค์ อบอุ่น สดใสมีสติปัญญา‬

‭-‬ ‭สีน้ำเงิน‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭ความ‬‭สงบ‬ ‭สุขุม‬‭เยือก‬‭เย็น‬ ‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สงบ‬‭และ‬
‭ผ่อนคลาย‬

‭-‬ ‭สี‬‭ฟ้า‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สงบ‬‭เยือก‬‭เย็น‬ ‭เป็น‬‭อิสระ‬ ‭สบายใจ‬
‭ปลอดภัย ระงับการกระวนกระวายใจ‬

‭-‬ ‭สีขาว ให้ความรู้สึกสื่อถึง ความรู้สึกบริสุทธิ์   สันติภาพ บรรเทาอาการตกใจ‬
‭(2)‬ ‭บ้านของบัน เบนเดิล‬
‭-‬ ‭สี‬‭เหลือง‬‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭สติ‬‭ปัญญา‬‭การ‬‭หยั่ง‬‭รู้ ‬ ‭เป็น‬‭สี‬‭ที่‬‭ให้‬‭ความ‬

‭สุข ความเบิกบาน มีชิวิตชีวา‬
‭-‬ ‭สี‬‭ส้ม‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭ความ‬‭เบิก‬‭บาน‬ ‭ความ‬‭สนุก‬‭รื่นเริง‬ ‭อิสระ‬

‭ปลอดปล่อย  สีแห่งการสร้างสรรค์ อบอุ่น สดใสมีสติปัญญา‬
‭-‬ ‭สี‬‭น้ำตาล‬ ‭ใหห้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭สัญลักษณ์‬‭ของ‬‭ความ‬‭กระวนกระวาย‬‭และ‬

‭ความไม่พอใจ‬
‭-‬ ‭สีขาว ให้ความรู้สึกสื่อถึง ความรู้สึกบริสุทธิ์   สันติภาพ บรรเทาอาการตกใจ‬
‭-‬ ‭สี‬‭ฟ้า‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สงบ‬‭เยือก‬‭เย็น‬ ‭เป็น‬‭อิสระ‬ ‭สบายใจ‬

‭ปลอดภัย ระงับการกระวนกระวายใจ‬
‭-‬ ‭สีชมพู ให้ความรู้สึกสื่อถึง คล้ายกับธรรมชาติที่อ่อนนุ่ม‬
‭(3)‬ ‭โรงพยาบาล‬
‭-‬ ‭สี‬‭เขียว‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭สี‬‭แห่ง‬‭ธรรมชาติ‬ ‭แสดง‬‭ถึง‬‭ความ‬‭สดชื่น‬ ‭ร่มเย็น‬ ‭มี‬

‭ชีวิตชีวา และความศรัทธา‬
‭-‬ ‭สีขาว ให้ความรู้สึกสื่อถึง ความรู้สึกบริสุทธิ์   สันติภาพ บรรเทาอาการตกใจ‬
‭-‬ ‭สี‬‭เหลือง‬‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭สติ‬‭ปัญญา‬‭การ‬‭หยั่ง‬‭รู้ ‬ ‭เป็น‬‭สี‬‭ที่‬‭ให้‬‭ความ‬

‭สุข ความเบิกบาน มีชิวิตชีวา‬
‭-‬ ‭สี‬‭ฟ้า‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สงบ‬‭เยือก‬‭เย็น‬ ‭เป็น‬‭อิสระ‬ ‭สบายใจ‬

‭ปลอดภัย ระงับการกระวนกระวายใจ‬
‭(4)‬ ‭อ่าวนรก‬
‭-‬ ‭สีม่วงอ่อนให้ความรู้สึกสื่อถึง รู้สึกซึมเศร้า เหงา เวิ้งว้าง และลึกลับน่ากลัว‬
‭-‬ ‭สี‬‭ส้ม‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭ความ‬‭เบิก‬‭บาน‬ ‭ความ‬‭สนุก‬‭รื่นเริง‬ ‭อิสระ‬

‭ปลอดปล่อย  สีแห่งการสร้างสรรค์ อบอุ่น สดใสมีสติปัญญา‬
‭-‬ ‭สีน้ำเงิน‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭ความ‬‭สงบ‬ ‭สุขุม‬‭เยือก‬‭เย็น‬ ‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สงบ‬‭และ‬

‭ผ่อนคลาย‬
‭(5)‬ ‭ทางเดินบริเวณฟาร์ม‬
‭-‬ ‭สีน้ำเงิน‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭ความ‬‭สงบ‬ ‭สุขุม‬‭เยือก‬‭เย็น‬ ‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สงบ‬‭และ‬

‭ผ่อนคลาย‬
‭-‬ ‭สี‬‭ฟ้า‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สงบ‬‭เยือก‬‭เย็น‬ ‭เป็น‬‭อิสระ‬ ‭สบายใจ‬

‭ปลอดภัย ระงับการกระวนกระวายใจ‬
‭-‬ ‭สีขาว ให้ความรู้สึกสื่อถึง ความรู้สึกบริสุทธิ์   สันติภาพ บรรเทาอาการตกใจ‬
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‭-‬ ‭สี‬‭เขียว‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭สี‬‭แห่ง‬‭ธรรมชาติ‬ ‭แสดง‬‭ถึง‬‭ความ‬‭สดชื่น‬ ‭ร่มเย็น‬ ‭มี‬
‭ชีวิตชีวา และความศรัทธา‬

‭-‬ ‭สี‬‭เหลือง‬‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭สติ‬‭ปัญญา‬‭การ‬‭หยั่ง‬‭รู้ ‬ ‭เป็น‬‭สี‬‭ที่‬‭ให้‬‭ความ‬
‭สุข ความเบิกบาน มีชิวิตชีวา‬

‭-‬ ‭สี‬‭ส้ม‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭ความ‬‭เบิก‬‭บาน‬ ‭ความ‬‭สนุก‬‭รื่นเริง‬ ‭อิสระ‬
‭ปลอดปล่อย  สีแห่งการสร้างสรรค์ อบอุ่น สดใสมีสติปัญญา‬

‭(6)‬ ‭หลุมดิน‬
‭-‬ ‭สี‬‭เหลือง‬‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭สติ‬‭ปัญญา‬‭การ‬‭หยั่ง‬‭รู้ ‬ ‭เป็น‬‭สี‬‭ที่‬‭ให้‬‭ความ‬

‭สุข ความเบิกบาน มีชิวิตชีวา‬
‭-‬ ‭สีขาว ให้ความรู้สึกสื่อถึง ความรู้สึกบริสุทธิ์   สันติภาพ บรรเทาอาการตกใจ‬
‭-‬ ‭สี‬‭ม่วง‬‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭เกียรติยศ‬‭เมื่อ‬‭ใช้‬‭ใน‬‭ปริมาณ‬‭มาก‬‭จะ‬‭เป็น‬‭สี‬

‭ที่แสดงถึงความรู้สึกสงบ เยือกเย็น ภาคภูมิ‬
‭-‬ ‭สี‬‭ม่วง‬‭อ่อน‬‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭ทำให้‬‭รู้ สึก‬‭ซึม‬‭เศร้า‬‭เหงา‬‭เวิ้งว้าง‬‭และ‬‭ลึกลับ‬‭น่า‬

‭กลัว‬
‭-‬ ‭สีน้ำเงิน‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭ความ‬‭สงบ‬ ‭สุขุม‬‭เยือก‬‭เย็น‬ ‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สงบ‬‭และ‬

‭ผ่อนคลาย‬
‭(7)‬ ‭ชายหาดตอนกลางคืน‬
‭-‬ ‭สี‬‭ม่วง‬‭อ่อน‬‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭ทำให้‬‭รู้ สึก‬‭ซึม‬‭เศร้า‬‭เหงา‬‭เวิ้งว้าง‬‭และ‬‭ลึกลับ‬‭น่า‬

‭กลัว‬
‭-‬ ‭สีน้ำเงิน‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭ความ‬‭สงบ‬ ‭สุขุม‬‭เยือก‬‭เย็น‬ ‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สงบ‬‭และ‬

‭ผ่อนคลาย‬
‭-‬ ‭สีขาว ให้ความรู้สึกสื่อถึง ความรู้สึกบริสุทธิ์   สันติภาพ บรรเทาอาการตกใจ‬
‭(8)‬ ‭ทะเลช่วงกลางคืน‬
‭-‬ ‭สีน้ำเงิน‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭ความ‬‭สงบ‬ ‭สุขุม‬‭เยือก‬‭เย็น‬ ‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สงบ‬‭และ‬

‭ผ่อนคลาย‬
‭-‬ ‭สี‬‭เหลือง‬‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭สติ‬‭ปัญญา‬‭การ‬‭หยั่ง‬‭รู้ ‬ ‭เป็น‬‭สี‬‭ที่‬‭ให้‬‭ความ‬

‭สุข ความเบิกบาน มีชิวิตชีวา‬
‭-‬ ‭สี‬‭ม่วง‬‭อ่อน‬‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭ทำให้‬‭รู้ สึก‬‭ซึม‬‭เศร้า‬‭เหงา‬‭เวิ้งว้าง‬‭และ‬‭ลึกลับ‬‭น่า‬

‭กลัว‬
‭-‬ ‭สี‬‭มรกต‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭สี‬‭แห่ง‬‭ท้อง‬‭ทะเล‬‭ลึก‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭หมาย‬‭ถึง‬‭ความ‬

‭สุขุม‬‭เยือก‬‭เย็น‬ ‭ความ‬‭สงบ‬‭เงียบ‬‭เหมือน‬‭สี‬‭เขียว‬ ‭เหมาะ‬‭กับ‬‭การ‬‭ชะล้าง‬‭ความ‬‭ตึงเครียด‬‭ใน‬‭จิด‬‭ใจ‬ ‭เป็น‬‭สี‬‭ที่‬
‭ถูกยกมาเพื่อให้กำลังใจ‬

‭(9)‬ ‭อุโมงค์แฟร์รี่‬
‭-‬ ‭สี‬‭ส้ม‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭ความ‬‭เบิก‬‭บาน‬ ‭ความ‬‭สนุก‬‭รื่นเริง‬ ‭อิสระ‬

‭ปลอดปล่อย  สีแห่งการสร้างสรรค์ อบอุ่น สดใสมีสติปัญญา‬
‭-‬ ‭สี‬‭แดง‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭พลัง‬‭อำนาจ‬ ‭ความ‬‭ทะเยอทะยาน‬

‭เร่าร้อน รุนแรง  มั่นคง อุดมสมบูรณ์‬
‭-‬ ‭สี‬‭เขียว‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭สี‬‭แห่ง‬‭ธรรมชาติ‬ ‭แสดง‬‭ถึง‬‭ความ‬‭สดชื่น‬ ‭ร่มเย็น‬ ‭มี‬

‭ชีวิตชีวา และความศรัทธา‬
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‭-‬ ‭สีน้ำเงิน‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭ความ‬‭สงบ‬ ‭สุขุม‬‭เยือก‬‭เย็น‬ ‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สงบ‬‭และ‬
‭ผ่อนคลาย‬

‭-‬ ‭สี‬‭ม่วง‬‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭เกียรติยศ‬‭เมื่อ‬‭ใช้‬‭ใน‬‭ปริมาณ‬‭มาก‬‭จะ‬‭เป็น‬‭สี‬
‭ที่แสดงถึงความรู้สึกสงบ เยือกเย็น ภาคภูมิ‬

‭(10)‬ ‭ถ้ำของกษัตริย์อาเธอร์‬
‭-‬ ‭สี‬‭ส้ม‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭ความ‬‭เบิก‬‭บาน‬ ‭ความ‬‭สนุก‬‭รื่นเริง‬ ‭อิสระ‬

‭ปลอดปล่อย  สีแห่งการสร้างสรรค์ อบอุ่น สดใสมีสติปัญญา‬
‭-‬ ‭สี‬‭เหลือง‬‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭สติ‬‭ปัญญา‬‭การ‬‭หยั่ง‬‭รู้ ‬ ‭เป็น‬‭สี‬‭ที่‬‭ให้‬‭ความ‬

‭สุข ความเบิกบาน มีชิวิตชีวา‬
‭-‬ ‭สี‬‭แดง‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭พลัง‬‭อำนาจ‬ ‭ความ‬‭ทะเยอทะยาน‬

‭เร่าร้อน รุนแรง  มั่นคง อุดมสมบูรณ์‬
‭-‬ ‭สี‬‭เขียว‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭สี‬‭แห่ง‬‭ธรรมชาติ‬ ‭แสดง‬‭ถึง‬‭ความ‬‭สดชื่น‬ ‭ร่มเย็น‬ ‭มี‬

‭ชีวิตชีวา และความศรัทธา‬
‭-‬ ‭สี‬‭มรกต‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭สี‬‭แห่ง‬‭ท้อง‬‭ทะเล‬‭ลึก‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭หมาย‬‭ถึง‬‭ความ‬

‭สุขุม‬‭เยือก‬‭เย็น‬ ‭ความ‬‭สงบ‬‭เงียบ‬‭เหมือน‬‭สี‬‭เขียว‬ ‭เหมาะ‬‭กับ‬‭การ‬‭ชะล้าง‬‭ความ‬‭ตึงเครียด‬‭ใน‬‭จิด‬‭ใจ‬‭เป็น‬‭สี‬‭ที่‬
‭ถูกยกมาเพื่อให้กำลังใจ‬

‭-‬ ‭สี‬‭ฟ้า‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สงบ‬‭เยือก‬‭เย็น‬ ‭เป็น‬‭อิสระ‬ ‭สบายใจ‬
‭ปลอดภัย ระงับการกระวนกระวายใจ‬

‭-‬ ‭สีน้ำเงิน‬ ‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬ ‭ความ‬‭สงบ‬ ‭สุขุม‬‭เยือก‬‭เย็น‬ ‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สงบ‬‭และ‬
‭ผ่อนคลาย‬

‭-‬ ‭สี‬‭ม่วง‬‭อ่อน‬‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭ทำให้‬‭รู้ สึก‬‭ซึม‬‭เศร้า‬‭เหงา‬‭เวิ้งว้าง‬‭และ‬‭ลึกลับ‬‭น่า‬
‭กลัว‬

‭-‬ ‭สี‬‭ม่วง‬‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭เป็น‬‭สี‬‭แห่ง‬‭เกียรติยศ‬‭เมื่อ‬‭ใช้‬‭ใน‬‭ปริมาณ‬‭มาก‬‭จะ‬‭เป็น‬‭สี‬
‭ที่แสดงถึงความรู้สึกสงบ เยือกเย็น ภาคภูมิ‬

‭2.7 ข้อมูลสัมพันธ์ด้านการออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดียเพื่อการแสดง‬
‭2.7.1‬ ‭แนวคิด‬‭และ‬‭ทฤษฎี‬‭ใน‬‭การ‬‭ออกแบบ‬‭เสียง‬‭และ‬‭สื่อ‬‭มัล‬‭ติมีเดีย‬‭เรื่อง‬ ‭“The‬ ‭young‬

‭knight”‬
‭หลัง‬‭จาก‬‭ที่‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ทำการ‬‭ศึกษา‬‭บท‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬‭“The‬‭Young‬‭Knight”‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ค้นคว้า‬‭หาความ‬

‭รู้ข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับเสียงและสื่อมัลติมีเดียโดยใช้แนวคิดการออกแบบเสียงเพื่อการแสดงละคร‬
‭เวที‬‭และ‬‭แนวคิด‬‭การ‬‭ใช้‬‭สื่อ‬‭มัลติมีเดีย‬‭กับ‬‭ละคร‬‭เวที‬ ‭ซึ่ง‬‭ทั้ง‬‭สอง‬‭ส่วน‬‭นี้‬‭เป็น‬‭ส่วน‬‭สำคัญ‬‭ที่‬‭ทำให้‬‭เรื่อง‬‭ราว‬
‭สมบูรณ์ พร้อมทั้งทำให้คนดูสามารถรับชมหรือฟังแล้วเห็นภาพตามได้ ส่งผลให้ละครมีมิติมากขึ้น‬

‭2.7.1.1 ความสำคัญของการออกแบบเสียงสำหรับละคร‬
‭เสียง‬‭ใน‬‭การ‬‭แสดง‬‭ละคร‬‭ไม่‬‭เพียง‬‭แต่‬‭ทำให้‬‭การ‬‭ผลิต‬‭ละคร‬‭ออก‬‭มา‬‭ดี‬‭เท่านั้น‬ ‭แต่‬‭ยัง‬‭ช่วย‬‭กำหนด‬

‭ประสบการณ์‬‭การ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬‭และ‬‭การ‬‭รับ‬‭ชม‬‭ทั้งหมด‬‭อีก‬‭ด้วย‬ ‭หาก‬‭ไม่มี‬‭เสียง‬‭ที่‬‭เหมาะ‬‭สมใน‬‭ช่วง‬‭เวลา‬‭ที่‬
‭เหมาะสม ก็เป็นเรื่องยากที่จะทำให้การรับชมละครเต็มไปด้วยอรรถรส‬

‭จากการศึกษาพบว่าเสียงในละครเป็นปัจจัยสำคัญของการออกแบบเสียงมีอิทธิพลต่อ‬
‭การ‬‭แสดง‬‭ใน‬‭โรง‬‭ละคร‬ ‭โดย‬‭เสียง‬‭ประกอบ‬‭การ‬‭แสดง‬‭สามารถ‬‭สร้าง‬‭โทน‬‭ของ‬‭อารมณ์‬‭ที่‬‭ต้องการ‬‭ได้‬
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‭ประกอบ‬‭เป็น‬‭อีก‬‭หนึ่ง‬‭อว‬‭จน‬‭ภาษา‬‭ที่‬‭ช่วย‬‭บอก‬‭เรา‬‭เป็น‬‭นัย‬ ‭ๆ ‬ ‭ได้‬‭ว่า‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭กำลัง‬‭จะ‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭นั้น‬‭จะ‬‭เป็น‬
‭อย่างไร‬ ‭หาก‬‭เลือก‬‭ใช้ได้‬‭อย่าง‬‭เหมาะ‬‭สม‬ ‭ก็‬‭จะ‬‭สามารถ‬‭ดึง‬‭อารมณ์‬ ‭เช่น‬‭ความ‬‭สุข‬‭เศร้า‬‭เร้า‬‭ใจ‬‭หรือ‬‭ตรึ่ง‬
‭เครียด‬ ‭การ‬‭เลือก‬‭ใช้‬‭เสียง‬‭ประกอบ‬‭ฉาก‬‭จึง‬‭เป็น‬‭สิ่ง‬‭สำคัญ‬‭ที่‬‭จะ‬‭ช่วย‬‭สร้าง‬‭อารมณ์‬‭ร่วม‬‭ของ‬‭ผู้‬‭ชม‬‭ได้‬
‭นอกจาก‬‭นี้‬‭เสียง‬‭ประกอบ‬‭ฉาก‬‭ยัง‬‭สร้าง‬‭การ‬‭รับ‬‭รู้‬‭และ‬‭ความ‬‭เข้าใจ‬‭ใน‬‭เนื้อหา‬‭ของ‬‭ละคร‬‭ได้‬‭อีก‬‭ด้วย‬ ‭(‬
‭วิศปัตย์ ชัยช่วย. 2560: ออนไลน์)‬

‭2.7.1.2 องค์ประกอบที่ใช้ในการออกแบบเสียง‬
‭จาก‬‭การ‬‭ศึกษา‬‭และ‬‭อ่าน‬‭บท‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬ ‭“The‬ ‭Young‬ ‭Knight”‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ทำการ‬‭แบ่ง‬

‭ประเภท‬‭องค์‬‭ประกอบ‬‭ใน‬‭การ‬‭ค้นหา‬‭ข้อมูล‬‭เสียง‬ ‭เพื่อ‬‭ที่‬‭จะ‬‭ออกแบบ‬‭เสียง‬‭ให้‬‭เป็น‬‭ไป‬‭ตาม‬‭บริบท‬ ‭และ‬
‭เหมาะ‬‭สม‬‭กับ‬‭เรื่อง‬ ‭ผู้‬‭ศีกษา‬‭ได้‬‭แบ่ง‬‭เสียง‬‭ที่‬‭ใช้‬‭เป็น‬‭สอง‬‭กลุ่ม‬‭คือ‬ ‭เสียง‬‭จาก‬‭โลก‬‭ปัจจุบัน‬ ‭และ‬‭เสียง‬‭จาก‬‭โลก‬
‭ใน‬‭จินตนาการ‬ ‭ตาม‬‭บริบท‬‭ของ‬‭เนื้อ‬‭เรื่อง‬‭ใน‬‭ละคร‬ ‭อีก‬‭ทั้ง‬‭ยัง‬‭แบ่ง‬‭ประเภท‬‭องค์‬‭ประกอบ‬‭ของ‬‭เสียง‬‭ดังนี้‬
‭(‬‭Thai Pianist‬‭.  2566: ออนไลน์ )‬

‭(1)‬ ‭เสียง‬‭ดนตรี‬‭ประกอบ‬ ‭(Music‬ ‭Score)‬ ‭เป็น‬‭เสียง‬‭ที่‬‭ใช้‬‭ใน‬‭การ‬‭ถ่ายทอด‬‭อารมณ์‬‭และ‬
‭ความ‬‭รู้สึก‬‭ต่างๆ‬‭ใน‬‭เรื่อง‬‭สู่‬‭ผู้‬‭ชม‬ ‭รวม‬‭ไป‬‭ถึง‬‭บรรยากาศ‬‭ภายใน‬‭เรื่อง‬ ‭เป็น‬‭เสียง‬‭เพลง‬‭บรรเลง‬‭ที่‬‭ช่วย‬‭เ‬‭พิ่ม‬
‭อรรถรส อารมณ์ร่วม สร้างความตื่นเต้นในฉากต่าง ๆ และสร้างความทรงจำให้กับผู้ชมอีกด้วย‬

‭(2)‬ ‭เสียง‬‭เอฟเฟกต์‬ ‭(‬‭Sound‬ ‭effects‬‭)‬ ‭ซา‬‭วน์‬‭เอฟเฟกต์‬ ‭หรือ‬ ‭SFX‬ ‭คือ‬ ‭เสียง‬‭ที่‬‭ใช้‬‭เลียน‬
‭แบบ‬‭เสียง‬‭ปกติ‬ ‭รวม‬‭ไป‬‭ถึง‬‭เสียง‬‭ที่‬‭แสดง‬‭การก‬‭ระ‬‭ทำ‬‭บน‬‭เวที‬ ‭เช่น‬ ‭เสียง‬‭โทรศัพท์‬‭ดัง‬ ‭เสียง‬‭เคาะ‬‭ประตู‬
‭เสียงแก้วน้ำแตก ช่วยในการทำเหตุการณ์สมมติเหมือนจริงมากขึ้น ทำให้ผู้ชมรู้สึกร่วมกับละคร‬

‭(3)‬ ‭เสียง‬‭บรรยากาศ‬‭(Ambient‬‭sound)‬ ‭เสียง‬‭บรรยากาศ‬‭เป็น‬‭เสียง‬‭ธรรมชาติ‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬
‭จริงตามสภาพแวดล้อม เช่น เสียงฝนตก เสียงตอนกลางคืน‬

‭(4)‬ ‭เสียง‬‭ประกอบ‬‭เทคนิค‬‭พิเศษ‬ ‭(Special‬ ‭Sound‬ ‭Effect)‬ ‭เป็น‬‭เสียง‬‭สังเคราะห์‬ ‭หรือ‬
‭Synthesize‬ ‭ที่‬‭ออกแบบ‬‭มา‬‭ให้‬‭เป็น‬‭เสียง‬‭พิเศษ‬‭ที่‬‭ไม่มี‬‭อยู่‬‭จริง‬‭บน‬‭โลก‬ ‭เช่น‬ ‭เสียง‬‭เวท‬‭มนต์‬ ‭เสียง‬‭ยาน‬
‭อวกาศ เสียงหุ่นยนต์‬

‭2.7.1.3 มัลติมีเดีย‬
‭มัลติมีเดีย‬ ‭คือ‬ ‭การนำ‬‭องค์‬‭ประกอบ‬‭ของ‬‭สื่อ‬‭ชนิด‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭มา‬‭ผสม‬‭ผสาน‬‭รวม‬‭กัน‬ ‭ซึ่ง‬‭ประกอบ‬

‭ด้วย‬ ‭ภาพ‬‭นิ่ง‬ ‭ภาพ‬‭เคลื่อนไหว‬ ‭เสียง‬‭และ‬‭วีดีโอ‬ ‭โดย‬‭ผ่าน‬‭กระบวนการ‬‭ทาง‬‭ระบบ‬‭คอมพิวเตอร์‬ ‭เพื่อ‬‭สื่อ‬
‭ความ‬‭หมาย‬‭กับ‬‭ผู้‬‭ใช้‬‭อย่าง‬‭มี‬‭ปฏิสัมพันธ์‬‭และ‬‭ได้‬‭บรรลุ‬‭ตาม‬‭วัตถุประสงค์‬‭การ‬‭ใช้‬‭งาน‬ ‭โดย‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ใช้‬
‭องค์ประกอบดังนี้ (รัตนวดี พานทอง.  ไม่สามารถระบุปี: ออนไลน์)‬

‭(1)‬ ‭ภาพ‬‭นิ่ง‬ ‭(Image)‬ ‭ภาพ‬‭นิ่ง‬‭เป็น‬‭ภาพ‬‭ที่‬‭ไม่มี‬‭การ‬‭เคลื่อนไหว‬ ‭เช่น‬ ‭ภาพถ่าย‬ ‭ภาพ‬‭วาด‬
‭และ‬‭ภาพ‬‭ลาย‬‭เส้น‬ ‭เป็นต้น‬ ‭แต่‬‭ภาพ‬‭นั้น‬‭สามารถ‬‭สื่อ‬‭ความ‬‭หมาย‬‭ได้‬‭กับ‬‭ทุก‬‭ชนชาติ‬ ‭ภาพ‬‭นิ่ง‬‭มัก‬‭จะ‬‭แสดง‬
‭อยู่‬‭บน‬‭สื่อ‬‭ชนิด‬‭ต่าง‬‭ๆ ‬‭เช่น‬‭โทรทัศน์‬‭หนังสือพิมพ์‬‭หรือ‬‭วารสาร‬‭วิชาการ‬‭เป็นต้น‬‭โดย‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ใช้‬‭เป็น‬
‭ภาพพื้นหลังและรูปภาพประกอบในวิดีทัศน์‬

‭(2)‬ ‭ภาพ‬‭เคลื่อนไหว‬ ‭(Animation)‬ ‭ภาพ‬‭เคลื่อนไหว‬ ‭หมาย‬‭ถึง‬ ‭ภาพ‬‭กราฟฟิก‬‭ที่‬‭มี‬‭การ‬
‭เคลื่อนไหว‬‭เพื่อ‬‭แสดง‬‭ขั้น‬‭ตอน‬‭หรือ‬‭ปรากฏการณ์‬‭ต่าง‬‭ๆ ‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭อย่าง‬‭ต่อ‬‭เนื่อง‬‭เช่น‬‭การ‬‭เคลื่อนที่‬‭ของ‬
‭อะตอม‬‭ใน‬‭โมเลกุล‬ ‭เป็นต้น‬ ‭เพื่อ‬‭สร้างสรรค์‬‭จินตนาการ‬‭ให้‬‭เกิด‬‭แรง‬‭จูงใจ‬‭จาก‬‭ผู้‬‭ชม‬ ‭โดย‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ใช้‬
‭ภาพเคลื่อนไหวในการประกอบการแสดง‬

https://www.facebook.com/ThaiPianist/


‭28‬

‭ภาพที่ 2.8 : สื่อมัลติมีเดียในฉากการเดินทางไปหากษัตริย์อาเธอร์‬
‭ที่มา: ผู้ศึกษา‬



‭29‬

‭บทที่ 3‬
‭การพัฒนาและสร้างสรรค์ผลงาน‬

‭3.1 การพัฒนาเเละสร้างสรรค์ผลงานด้านการกำกับการแสดง‬
‭3.1.1 ขั้นตอนการทำงานก่อนการกำกับการแสดง‬

‭3.1.1.1 การคัดเลือกบทละคร‬
‭การ‬‭คัด‬‭เลือก‬‭บท‬‭ละคร‬‭เป็น‬‭ขั้น‬‭ตอน‬‭แรก‬‭เเละ‬‭เป็น‬‭ขั้น‬‭ตอน‬‭ที่‬‭สำคัญ‬‭มาก‬‭เพราะ‬‭บท‬

‭ละคร‬‭คือ‬‭แกน‬‭หลัก‬‭ของ‬‭ละคร‬ ‭เป็น‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭เเละ‬‭ทีม‬‭ต้อง‬‭นำ‬‭มา‬‭แส‬‭ดงเเละ‬‭นำ‬‭เสนอ‬ ‭ผ่าน‬‭ผล‬‭งาน‬‭ของ‬
‭ทุก‬‭ๆ ‬‭ฝ่าย‬‭การ‬‭คัด‬‭เลือก‬‭บท‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬‭“The‬‭Young‬‭Knight”‬‭นำ‬‭มา‬‭ศึกษา‬‭นั้น‬‭ได้‬‭มา‬‭จาก‬‭การ‬‭คัด‬‭เลือก‬
‭ของ‬‭ผู้‬‭กำกับ‬‭การ‬‭แสดง‬‭ประจำ‬‭เทศกาล‬‭การ‬‭แสดง‬‭นิพนธ์‬‭ประจำ‬‭ปี‬‭การ‬‭ศึกษา‬ ‭2566‬ ‭ซึ่ง‬‭กระบวนการ‬‭ใน‬
‭การเลือกศึกษาบทละครเรื่องนี้ มีดังนี้‬

‭(1)‬ ‭เลือกจากการสำรวจตัวเอง‬
‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭เริ่ม‬‭ขั้น‬‭ตอน‬‭การ‬‭ค้นหา‬‭บท‬‭ละคร‬‭จาก‬‭การ‬ ‭สำรวจ‬‭ตัว‬‭เอง‬‭เป็น‬‭ลำดับ‬‭แรก‬

‭โดย‬‭ประมวล‬‭ความ‬‭สนใจ‬ ‭ความ‬‭รู้สึก‬ ‭ความ‬‭รู้‬‭เเละ‬‭ประเด็น‬‭ที่‬‭อยาก‬‭นำ‬‭เสนอ‬‭ต่อ‬‭ผู้‬‭ชม‬‭ซึ่ง‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭มี‬‭ความ‬
‭สนใจ‬‭ใน‬‭ประเด็น‬‭ของ‬‭การ‬‭รวบรวม‬‭ความ‬‭กล้า‬‭เชื่อ‬‭ใน‬‭ความ‬‭สามารถ‬‭ของ‬‭ตนเอง‬ ‭เพื่อ‬‭ก้าว‬‭ออก‬‭จาก‬‭พื้นที่‬
‭ปลอดภัย‬‭ของ‬‭ตนเอง‬‭เพื่อ‬‭เริ่ม‬‭ต้น‬‭ทำ‬‭ใน‬‭สิ่ง‬‭ใหม่‬ ‭ๆ ‬ ‭การ‬‭สนับสนุน‬ ‭เเละ‬‭ให้‬‭พลัง‬‭บวก‬‭เเก่‬‭คน‬‭รอบ‬‭ข้าง‬
‭เพราะ‬‭เป็น‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭เเละ‬‭คน‬‭รอบ‬‭ข้าง‬ ‭กำลัง‬‭เผชิญ‬ ‭ทั้ง‬‭การ‬‭ไม่‬‭เชื่อ‬‭ใน‬‭ความ‬‭สามารถ‬‭ตนเอง‬ ‭กลัว‬‭การ‬
‭ก้าว‬‭ออก‬‭จาก‬‭พื้นที่‬‭ปลอดภัย‬‭ของ‬‭ตนเอง‬ ‭ไม่‬‭กล้า‬‭ที่‬‭จะ‬‭เริ่ม‬‭ทำ‬‭ใน‬‭สิ่ง‬‭ใหม่‬ ‭ๆ ‬ ‭ทั้ง‬‭ที่‬‭มี‬‭คน‬‭รอบ‬‭ข้าง‬‭คอย‬
‭สนับสนุน‬‭และ‬‭ให้‬‭กำลัง‬‭ใจ‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เรา‬‭ได้‬‭ลอง‬‭ทำ‬‭ใน‬‭สิ่ง‬‭ใหม่‬ ‭เเต่‬‭ความ‬‭ไม่‬‭เชื่อ‬‭ใน‬‭ความ‬‭สามารถ‬‭ของ‬‭ตนเอง‬
‭ทำให้‬‭เรา‬‭ไม่‬‭ได้ยิน‬‭เสียง‬‭ของ‬‭บุคคล‬‭เหล่า‬‭นั้น‬ ‭เเละ‬‭ทำให้‬‭จม‬‭อยู่‬‭ใน‬‭พื้นที่‬‭ปลอดภัย‬‭ของ‬‭ตนเอง‬ ‭จน‬‭ไม่‬‭กล้า‬
‭ลงมือ‬‭ทำ‬‭สิ่ง‬‭ใหม่ๆ‬ ‭เลย‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จึง‬‭อยาก‬‭ส่ง‬‭ต่อ‬‭แนวคิด‬‭ข้าง‬‭ต้น‬‭แก่‬‭ผู้‬‭ชม‬‭ที่‬‭ไม่‬‭เชื่อ‬‭ใน‬‭ความ‬‭สามารถ‬‭ของ‬
‭ตนเอง จนไม่กล้าที่จะลงมือทำในสิ่งที่ตนไม่เคยทำ‬

‭(2)‬ ‭เลือกจากปัจจัยเเละตัวแปรอื่น ๆ‬
‭เ‬‭นื่องจาก‬‭ละคร‬‭เวที‬‭เรื่อง‬‭“The‬‭Young‬‭Knight”‬‭เป็น‬‭ผล‬‭งาน‬‭ละคร‬‭เวที‬‭ที่‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬

‭ได้สร้างสรรค์ขึ้นเพื่อจุดประสงค์ทางการศึกษา ทำให้มีปัจจัยอื่น ๆ ที่ต้องคำนึงถึง ดังนี้‬
‭(2.1) นักแสดง‬
‭นัก‬‭แสดง‬‭เป็น‬‭ปัจจัย‬‭สำคัญ‬‭เเละ‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ที่‬‭ต้อง‬‭มา‬‭รับ‬‭บท‬‭เป็น‬‭นิสิต‬‭ชั้น‬‭ปี‬‭ที่‬‭4‬‭ซึ่ง‬‭จะ‬

‭ต้อง‬‭ศึกษา‬‭กระบวนการ‬‭เป็น‬‭นัก‬‭แสดง‬ ‭บท‬‭ที่‬‭เลือก‬‭จึง‬‭ต้อง‬‭มี‬‭ความ‬‭ท้า‬‭ทาย‬‭เเละ‬‭น่า‬‭สนใจ‬ ‭บท‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬
‭“The‬ ‭Young‬ ‭Knight”‬ ‭มี‬‭การนำ‬‭เส‬‭นอ‬‭ที่‬‭เเตก‬‭ต่าง‬‭จาก‬‭ละคร‬‭ทั่วไป‬ ‭ตัว‬‭ละคร‬‭เอก‬‭จะ‬‭ต้อง‬‭แสดง‬‭เป็น‬‭ผู้‬
‭พิการ‬‭ทาง‬‭สายตา‬ ‭ต้อง‬‭มี‬‭วิธี‬‭การ‬‭แสดง‬‭ที่‬‭ทลาย‬‭กำแพง‬‭ที่‬ ‭4‬ ‭เเละ‬‭พูด‬‭คุย‬‭กับ‬‭ผู้‬‭ชม‬‭ตลอด‬‭ทั้ง‬‭เรื่อง‬ ‭ส่วน‬‭ตัว‬
‭ละคร‬‭ที่‬‭ต้อง‬‭มา‬‭รับ‬‭บท‬‭ที่‬‭ไม่ใช่‬‭ตัวเอก‬ ‭จะ‬‭ต้อง‬‭รับ‬‭บท‬‭เป็น‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭อื่น‬ ‭ๆ ‬ ‭มากกว่า‬ ‭1‬ ‭ตัว‬ ‭ซึ่ง‬‭มี‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ผู้‬
‭หญิง‬ ‭ผู้ชาย‬‭อัศวิน‬‭กษัตริย์‬‭เเละ‬‭อีก‬‭มากมาย‬‭จึง‬‭ทำให้‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ที่‬‭จะ‬‭มา‬‭รับ‬‭บท‬‭แต่ละ‬‭คน‬‭มี‬‭โจทย์‬‭ที่‬‭ต้อง‬
‭ศึกษาต่างจากลละครเวทีทั่วไป‬

‭(2.2) ข้อกำหนดจากบทละคร‬
‭เนื่องจาก‬‭บท‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬‭นี้‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭ใน‬‭หลาย‬‭สถาน‬‭ที่‬ ‭ยุค‬ ‭เเละ‬‭หลาย‬‭เวลา‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬

‭เเละ‬‭ทีม‬‭งาน‬‭ออกแบบ‬‭จึง‬‭ต้อง‬‭ประเมิน‬‭ถึง‬‭ความ‬‭เป็น‬‭ไป‬‭ได้‬‭ใน‬‭การ‬‭สร้างสรรค์‬‭องค์‬‭ประกอบ‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬‭ให้‬‭เกิด‬
‭ขึ้น‬‭จริง‬‭เเละ‬‭นำ‬‭เสนอ‬‭ออก‬‭มา‬‭ใน‬‭รูป‬‭แบบ‬‭ละคร‬‭เวที‬‭ได้‬ ‭จึง‬‭ได้‬‭ข้อ‬‭สรุป‬‭คือ‬ ‭การ‬‭ใช้‬‭พื้นที่‬‭บน‬‭เวที‬‭เเละ‬‭เพิ่ม‬‭ฟัง‬
‭ก์ชั่น‬‭ใน‬‭การ‬‭ใช้‬‭งาน‬‭ให้‬‭กับ‬‭อุปกรณ์‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭ซึ่ง‬‭เป็น‬‭ทางออก‬‭ที่‬‭ตอบ‬‭โจทย์‬‭ทั้ง‬‭เรื่อง‬‭เวลา‬‭เเละ‬‭สถาน‬‭ที่‬‭ในบท‬
‭รวมถึงเรื่องของงบประมาณซึ่งเป็นอีกหนึ่งปัจจัยสำคัญในการสร้างสรรค์ผลงานชิ้นนี้ขึ้นมา‬
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‭3.1.1.2 การวิเคราะห์บทละคร‬
‭เมื่อ‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ทำการ‬‭คัด‬‭เลือก‬‭บท‬‭ที่‬‭ต้องการ‬‭ศึกษา‬ ‭ขั้น‬‭ตอน‬‭ต่อ‬‭มา‬‭คือ‬‭การ‬‭วิเคราะห์‬‭บท‬

‭ละคร‬‭ซึ่ง‬‭บท‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬‭นี้‬‭เดิมที‬‭เป็น‬‭วรรณกรรม‬‭เยาวชน‬‭ต่าง‬‭ประเทศ‬‭เเละ‬‭เล่า‬‭ใน‬‭บริบท‬‭ของ‬‭อังกฤษ‬‭ผู้‬
‭ศึกษา‬‭จึง‬‭นำ‬‭มา‬‭เรียบ‬‭เรียง‬‭เป็น‬‭บท‬ ‭โดย‬‭ลด‬‭ทอน‬‭บาง‬‭เหตุ‬‭กา‬‭รณ์เเละ‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭เเต่‬‭ยัง‬‭คง‬‭ยึด‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭หลัก‬
‭ของ‬‭วรรณกรรม‬‭ต้นฉบับ‬‭ไว้‬ ‭เพราะ‬‭ต้องการ‬‭ให้‬‭เข้า‬‭ใจ‬‭ง่าย‬‭เเละ‬‭สามารถ‬‭นำ‬‭เสนอ‬‭บน‬‭เวที‬‭ได้‬‭โดย‬‭ขั้น‬‭ตอน‬
‭การวิเคราะห์บท มีดังนี้‬

‭(1)‬ ‭โครงเรื่อง‬
‭บท‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬ ‭“The‬ ‭Young‬ ‭Knight”‬ ‭เป็น‬‭บท‬‭ละคร‬‭ที่‬‭มี‬‭ความ‬‭หลาก‬‭หลาย‬‭ของ‬

‭สถาน‬‭ที่‬‭เเละ‬‭เวลา‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จึง‬‭ได้‬‭วิ‬‭เคราะห์‬‭เเละ‬‭แบ่ง‬‭ออก‬‭เป็น‬‭ฉาก‬‭ต่าง‬‭ๆ ‬‭ได้‬‭ทั้งหมด‬ ‭10‬‭ฉาก‬‭โดย‬‭เเบ่ง‬
‭ตาม‬‭การ‬‭เข้า‬‭ออก‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ต่างๆ‬ ‭การ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭หลัก‬‭อย่าง‬ ‭บัน‬ ‭เบน‬‭เดิล‬ ‭และ‬‭ได้‬‭ลำดับ‬
‭เหตุการณ์‬‭ไว้‬‭อย่าง‬‭ชัดเจน‬ ‭เพื่อ‬‭ให้‬‭ง่าย‬‭ต่อ‬‭การ‬‭ทำ‬‭งาน‬‭เเละ‬‭ความ‬‭เข้าใจ‬‭ของ‬‭ทีม‬‭งาน‬‭ทุก‬‭ฝ่าย‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จึง‬
‭แบ่งเหตุการณ์ในการดำเนินเรื่องไว้ ดังนี้‬

‭ฉาก‬ ‭สถานที่‬ ‭Message เเละ Function‬

‭1‬ ‭ใด ๆ เเละ บนเกาะไบร์เออร์‬ ‭เปิดตัวบัน เบนเดิล เล่าเรื่องความ‬
‭สัมพันธ์ของเขากับแดนและเลียม ความ‬
‭รู้สึกที่มีต่อแอนนา เเละการกระโดดลง‬
‭จากท่าเรือ‬

‭2‬ ‭โรงพยาบาล‬ ‭บันเข้ารับการรักษาเเละพบว่าตัวเองนั้น‬
‭ไม่สามารถมองเห็นได้อีกเเล้ว เปิดตัว พ่อ‬
‭หมอ พยาบาลทั้งสาม เเละบุรุษพยาบาล‬

‭3‬ ‭บ้านของบัน‬ ‭บันได้เจอกับการก่อกวนเเละรับไม่ได้กับ‬
‭สิ่งที่เปลี่ยนไปอย่างกระทันหัน จนสภาพ‬
‭จิตใจย่ำแย่ เเละไม่สามารถใช้ชีวิตใน‬
‭แบบเดิมได้อีกแล้ว จึงตัดสินใจไปจบชีวิต‬
‭ตัวเอง‬

‭4‬ ‭อ่าวนรก‬ ‭บันตัดสินใจไปจบชีวิตตัวเองที่อ่าวนรก‬
‭บันได้พบกับหญิงสาวปริศนา 3 คน เเละ‬
‭ชายปริศนาที่มาพูดดึงสติไม่ให้เขา‬
‭กระโดด ซึ่งบันก็คุ้น ๆ ว่าเป็นเสียงของ‬
‭กษัตริย์อาเธอร์ ต่อมาแอนนาได้ตามมา‬
‭รั้งบันไม่ให้กระโดดลงไป  ทั้งคู่คุยกันจน‬
‭ได้รู้ ถึงความสัมพันธ์ ระหว่างบันเเละแอ‬
‭นนา‬

‭5‬ ‭บ้านของบัน‬ ‭บันกลับมาบ้าน มี แอนนา แดน และ‬
‭เลียมอยู่ด้วยเพื่อเยียวยาให้ความรู้สึก‬
‭ของบันดีขึ้น ด้วยหลากหลายวิธี‬
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‭6‬ ‭ห้องครัว และ หลุมดิน‬ ‭หลังจากเพื่อนทุกคนออกไป บันได้ออก‬
‭จากบ้านเพื่อจะนำโทรศัพท์ที่พ่อลืมไว้‬
‭ไปคืน บันเดินตามทางไปเรื่อย ๆ เเละเขา‬
‭ก็ได้ตกลงไปในหลุมดิน‬
‭บันได้พบกับดาบโบราณเเละโครงกระดูก‬
‭เเละได้พูดคุยกับกษัตริย์อาเธอร์เรื่อง‬
‭ความเชื่อ‬

‭7‬ ‭ห้องครัว‬ ‭บันนำดาบกลับมาบ้านเเละได้พูดคุยกับ‬
‭พ่อเรื่องดาบโบราณเเละกษัตริย์อาเธอร์‬
‭เปิดตัวเซอร์เบดิเวียร์ หนึ่งในอัศวินโต๊ะ‬
‭กลม ที่มาคุยกับบันเรื่องภารกิจที่บันต้อง‬
‭นำดาบไปคืน‬
‭บัน จับดาบเเละพลังของดาบก็ทำให้บัน‬
‭ได้กลับมามองเห็นอีกครั้ง‬

‭8‬ ‭ชายหาด ในเรือ สะพานแฟร์รี่‬
‭และ‬

‭อะวาลอน‬

‭บัน ออกมาที่ชายหาดนัดเจอกับเเอนนา‬
‭เพื่อที่จะไปอะวาลอนด้วยกัน‬
‭บันกับแอนนาเดินทางไปอะวาลอนด้วย‬
‭เรือใบสีดำเเละระหว่างทางได้เจอกับหงส์‬
‭ดำ 3 ตัว ทุก ๆ เรื่องราวค่อยร้อยเรียงขึ้น‬
‭ในหัวของบันทุกเหตุการณ์เหมือนชิ้น‬
‭ส่วนจิ๊กซอว์ ที่ค่อย ๆ ต่อให้ภาพสมบูรณ์‬
‭หงส์ทั้ง 3 ตัวเหาะลงชายหาดเเละแปลง‬
‭ร่างกลายเป็นราชินีดำทั้ง 3 ก่อนที่จะเปิด‬
‭ประตูที่จะไปยังอะวาลอนให้กับบันเเละ‬
‭แอนนา‬

‭9‬
‭อะวาลอน‬

‭เปิดตัวกษัตริย์อาเธอร์ เซอร์กาเวน เเละ‬
‭เซอร์แลนสล็อต‬
‭ทุกคนในอะวาลอน พยายามช่วยบันดึง‬
‭ความทรงจำช่วงเด็กที่ได้พบกับอาเธอร์‬
‭กลับมา‬
‭บันได้พูดคุยเรื่องการยอมรับความจริง‬
‭เชื่อในตัวเอง เเละก้าวออกไปลองทำใน‬
‭สิ่งที่ไม่เคย‬
‭บันยอมที่จะคืนดาบให้กับกษัตริย์อาเธอ‬
‭ร์เเละยอมรับกับการที่ต้องมองไม่เห็น‬
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‭ตารางที่ 3.1 : ตารางการวิเคราะห์โครงเรื่อง‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭(2)‬ ‭ตัวละคร‬
‭การ‬‭วิเคราะห์‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭เป็น‬‭สิ่ง‬‭สำคัญ‬‭ที่‬‭จะ‬‭ทำให้‬‭เรา‬‭เข้า‬‭ใจเเนว‬‭คิด‬‭เเละ‬‭ความ‬‭ต้อง‬

‭การ‬‭ของ‬‭เเต่‬‭ละ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭มาก‬‭ขึ้น‬ ‭ดัง‬‭นั้น‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จึง‬‭ได้‬‭เลือก‬‭ที่‬‭จะ‬‭แบ่ง‬‭หน้าที่‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ใน‬‭เรื่อง‬ ‭โดย‬‭ผู้‬
‭ศึกษา‬‭เลือก‬‭ให้‬‭บัน‬ ‭เบน‬‭เดิล‬‭เป็น‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭หลัก‬ ‭เนื่องจาก‬‭บัน‬ ‭เบน‬‭เดิล‬ ‭เป็น‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭ดำเนิน‬‭เรื่อง‬ ‭เเละ‬
‭เป็นตัวเเทนของการเจอจุดพลิกผันของชีวิตเเล้วต้องเลือกระหว่างการก้าวออกไปลองทำหรือจะ‬
‭หยุด‬‭อยู่‬‭ใน‬‭ที่‬‭เดิม‬ ‭บัน‬ ‭เบน‬‭เดิล‬ ‭จึง‬‭เหมาะ‬‭ที่‬‭จะ‬‭เป็น‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭หลัก‬‭เเละ‬‭บอก‬‭เล่า‬‭ประเด็น‬‭ดัง‬‭กล่าว‬‭ไป‬‭ยัง‬‭ผู้‬
‭ชม‬

‭(3)‬ ‭แก่นเรื่อง‬
‭ใน‬‭การ‬‭สร้างสรรค์‬‭ผล‬‭งาน‬‭ละคร‬‭เวที‬ ‭แก่ง‬‭เป็น‬‭สิ่ง‬‭สำคัญ‬‭ที่‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ต้อง‬‭ยึด‬‭ถือ‬‭เเละ‬

‭นำ‬‭เสนอ‬‭ออก‬‭ไป‬‭ให้‬‭แก่‬‭ผู้‬‭ชม‬ ‭ใน‬‭บท‬‭ละคร‬‭แต่ละ‬‭เรื่อง‬ ‭ผู้‬‭ประพันธ์‬‭ไม่‬‭ได้‬‭กำหนด‬‭แก่น‬‭เรื่อง‬‭ที่‬‭ตายตัว‬
‭เเล้วเเต่‬‭ว่า‬‭ผู้‬‭ชมเเละ‬‭ผู้‬‭อ่าน‬‭จะ‬‭ตี‬‭ความ‬‭เเละ‬‭จับ‬‭ประเด็น‬ ‭เเก่น‬‭เรื่อง‬‭ยัง‬‭เป็น‬‭ตัว‬‭กำหนด‬‭ทิศทาง‬‭ใน‬‭การ‬‭เลือก‬
‭วิธี‬‭ใน‬‭การนำ‬‭เสนอ‬‭อีก‬‭ด้วย‬‭ใน‬‭ส่วน‬‭ของ‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬‭“The‬‭Young‬‭Knight”‬‭แก่น‬‭เรื่อง‬‭ที่‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭อยาก‬‭จะ‬
‭นำ‬‭เสนอ‬‭ก็‬‭คือ‬ ‭“‬‭ถ้า‬‭เรา‬‭เชื่อ‬‭ว่า‬‭เป็น‬‭ไป‬‭ได้‬ ‭มัน‬‭ก็‬‭จะ‬‭เป็น‬‭แบบ‬‭นั้น‬‭”‬ ‭ก็‬‭คือ‬ ‭หลาย‬‭ครั้ง‬‭ใน‬‭ชีวิต‬‭คน‬‭เรา‬ ‭มี‬‭ปัจจัย‬
‭หลายๆ‬‭อย่าง‬ ‭เส้น‬‭ทาง‬‭หลาย‬‭เส้น‬‭ทาง‬ ‭หรือ‬‭เหตุการณ์‬‭หลาย‬‭เหตุการณ์‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬ ‭ที่‬‭ส่ง‬‭ผล‬‭ให้‬‭เรา‬‭ต้อง‬
‭เลือก‬‭ทาง‬‭ใด‬‭ทาง‬‭นึง‬‭หรือ‬‭กระทำ‬‭ใน‬‭บาง‬‭สิ่ง‬ ‭ส่วน‬‭มาก‬‭เรา‬‭จะ‬‭เลือก‬‭ทาง‬‭ที่‬‭เรา‬‭คุ้น‬‭ชิน‬‭เเละ‬‭เลือก‬‭ทำ‬‭ใน‬‭สิ่ง‬‭ที่‬
‭เคย‬‭ทำ‬‭มาเเล้ว‬‭โดยที่‬‭ไม่‬‭กล้า‬‭ที่‬‭จะ‬‭กระโจน‬‭เอา‬‭ตัว‬‭เอง‬‭เข้าไป‬‭ใน‬‭ความ‬‭มืด‬‭ของ‬‭ความ‬‭ไม่‬‭เคย‬‭เเต่‬‭ใน‬‭บาง‬‭ครั้ง‬
‭ชีวิต‬‭ก็‬‭ไม่‬‭ได้‬‭ให้‬‭เรา‬‭ทำ‬‭ใน‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭ถนัด‬‭หรือ‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭เคย‬‭ทำ‬‭เสมอ‬‭ไป‬ ‭พอได้‬‭ก้าว‬‭เข้าไป‬‭ทำ‬‭ใน‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭ไม่‬‭เคย‬‭มัน‬‭มัก‬‭จะ‬
‭ยาก‬‭เสมอ‬ ‭เเละ‬‭เรา‬‭ก็‬‭มัก‬‭จะ‬‭พลาด‬ ‭เเต่‬‭ไม่ใช่‬‭ว่า‬‭เรา‬‭มี‬‭ความ‬‭สามารถ‬‭ไม่‬‭พอ‬‭หรือ‬‭ไม่มี‬‭ศักยภาพ‬‭ใน‬‭การ‬‭ทำ‬
‭หน้าที่‬‭ตรง‬‭นั้น‬ ‭เพียง‬‭เเค่‬‭เรา‬‭ขาด‬‭ความ‬‭เชื่อ‬‭มั่น‬‭ใน‬‭ตนเอง‬‭ไป‬ ‭การ‬‭ที่‬‭บัน‬‭เบน‬‭เดิล‬‭ได้‬‭ก้าว‬‭เข้าไป‬‭ใน‬‭โลก‬‭ของ‬
‭ผู้‬‭พิการ‬‭ทาง‬‭สายตา‬ ‭บัน‬ ‭เบน‬‭เดิล‬‭ต้อง‬‭พบ‬‭กับ‬‭บท‬‭พิสูจน์‬‭หลาย‬‭อย่าง‬ ‭ที่‬‭ใน‬‭ช่วง‬‭เเร‬‭กมัน‬‭ไม่‬‭ง่าย‬‭เอา‬‭ซะ‬‭เลย‬
‭เเต่ไม่ใช่ว่าเขาจะทำไม่ได้เขาเพียงเเค่ขาดความเชื่อมั่นใจตัวเองไป‬

‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ทำการ‬‭วิเคราะห์‬ ‭จาก‬‭หัวข้อ‬‭ที่‬‭กล่าว‬‭ไป‬‭ข้าง‬‭ต้น‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จึง‬‭ได้‬‭มา‬‭ปรับ‬
‭บริบท‬‭โดย‬‭การ‬‭ลด‬‭ทอน‬‭บาง‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭เเละ‬‭บาง‬‭เหตุการณ์‬ ‭จาก‬‭วรรณกรรม‬‭ต้นฉบับ‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭นำ‬‭เสนอ‬‭ใน‬
‭รูปแบบละครเวที โดยที่ยังคงสารนั้นเอาไว้ ก็เพื่อให้ผู้ชมได้รับสารที่ต้องการจะสื่อได้มากยิ่งขึ้น‬

‭10‬ ‭บ้านของบัน และ หลุมดิน‬ ‭บันอัดเสียงเรื่องเล่าลงในโทรศัพท์ ทำให้‬
‭ผู้ชมรู้‬
‭ว่าสิ่งที่เกิดขึ้นเป็นเพียงจินตนาการของ‬
‭เขา เเละได้พูดถึงฟังก์ชั่นในโทรศัพท์ที่‬
‭เอื้ออำนวยให้ผู้พิการทางสายตาใช้ได้‬
‭สะดวก‬
‭บันได้เอาโทรศัพท์ไปคืนให้พ่อและเขาได้‬
‭ตกลงไปในหลุมดินเหมือนกับในเรื่องที่‬
‭เขาเล่าทำให้เขามีความหวังว่าเหตุการณ์‬
‭ที่จะเกิดขึ้นถัดไปจะเป็นไปตามเรื่องที่‬
‭เขาเล่า‬
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‭3.1.1.3 การคัดเลือกนักแสดง‬
‭การ‬‭คัด‬‭เลือก‬‭นัก‬‭เเส‬‭ดง‬‭เป็น‬‭ปัจจัย‬‭สำคัญ‬ ‭ใน‬‭ดาร‬‭ทำให้‬‭ละคร‬‭สมบูรณ์‬‭แบบ‬‭ยิ่ง‬‭ขึ้น‬

‭การ‬‭คัด‬‭เลือก‬‭นัก‬‭แสดง‬‭จึง‬‭ต้อง‬‭ใช้‬‭การ‬‭วิ‬‭เคราะห์‬‭เเละ‬‭ใช้‬‭วิจารณญาณ‬‭อย่าง‬‭ละเอียด‬‭ใน‬‭การ‬‭คัด‬‭เลือก‬‭ละคร‬
‭เรื่อง‬‭นี้‬‭มี‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭หลาก‬‭หลาย‬‭ทั้ง‬‭ด้าน‬‭ยุค‬‭สมัย‬ ‭เเละ‬‭อายุ‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จึง‬‭ต้อง‬‭คำนึง‬‭ถึง‬‭ปัจจัย‬‭หลาย‬‭ข้อ‬‭ใน‬‭การ‬
‭พิจารณา‬‭คัด‬‭เลือก‬‭นัก‬‭แสดง‬ ‭ทั้ง‬‭ใน‬‭ด้าน‬‭บุคลิกภาพ‬ ‭ความ‬‭เข้าใจ‬‭ใน‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭เข้าใจ‬‭บท‬ ‭ด้าน‬‭ทัศนคติ‬
‭ไหวพริบเเละการด้นสด (Improvise) ผู้ศึกษามีขอบเขตในการเลือกนักแสดงดังนี้‬

‭(1)‬ ‭โดย‬‭เบื้อง‬‭ต้น‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭กำหนด‬‭ให้‬‭มี‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ทั้งหมด‬ ‭16‬ ‭ตัว‬‭ซึ่ง‬‭สามารถ‬
‭มี‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ได้‬‭ถึง‬ ‭16‬ ‭คน‬ ‭แต่‬‭เนื่องจาก‬‭เทศกาล‬‭ศิลปะ‬‭การ‬‭แสดง‬‭นิพนธ์‬‭ในปี‬ ‭2566‬ ‭มี‬‭จำนวน‬‭ทั้งหมด‬ ‭4‬
‭เรื่อง‬‭จึง‬‭ต้อง‬‭เฉลี่ย‬‭นัก‬‭แส‬‭ดงเเละ‬‭เปิด‬‭ออดิ‬‭ชั่‬‭นทั้ง‬‭หมด‬‭10‬‭ตัว‬‭คือ‬‭บัน‬‭เบน‬‭เดิล‬‭แอ‬‭นนา‬‭พ่อ‬‭แดน‬‭/‬‭เซอร์‬
‭แลน‬‭สล็อต‬ ‭เลียม‬‭/‬‭เซอร์‬‭กา‬‭เวน‬ ‭กษัตริย์‬‭อา‬‭เธอ‬‭ร์‬ ‭หมอ‬‭/‬‭เซ‬‭อร์เบดิ‬‭เวียร์‬ ‭พยาบาล1‬‭/‬‭กวิน‬‭นิ‬‭เวียร์1‬
‭พยาบาล2‬‭/‬‭กวิน‬‭นิ‬‭เวียร์2‬ ‭และ‬‭พยาบาล3‬‭/‬‭กวิน‬‭นิ‬‭เวียร์3‬ ‭โดย‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จะ‬‭เปิด‬‭คัด‬‭เลือก‬‭นัก‬‭แสดง‬‭แบบ‬‭เปิด‬
‭(Open‬ ‭Audition)‬ ‭จาก‬‭ผู้‬‭ร่วม‬‭ศึกษา‬‭ใน‬‭ตำแหน่ง‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ซึ่ง‬‭เป็น‬‭นิสิต‬‭เอ‬‭กการเเส‬‭ดงเเละ‬‭กำกับ‬‭การ‬‭แส‬
‭ดงตั้งเเต่ชั้นปีที่ 1-4 ทั้งหมด‬

‭(2)‬ ‭ข้อ‬‭จำกัด‬‭ของ‬‭เวลา‬ ‭เนื่องจาก‬‭เทศกาล‬‭ศิลปะ‬‭การ‬‭แสดง‬‭นิพนธ์‬‭ในปี‬ ‭2566‬
‭นี้‬‭มี‬‭ละคร‬‭ทั้งหมด‬‭4‬‭เรื่อง‬‭การ‬‭บริหาร‬‭เวลา‬‭ใน‬‭การ‬‭เลือก‬‭นัก‬‭แสดง‬‭จึง‬‭เป็น‬‭เรื่อง‬‭ที่‬‭จำเป็น‬‭โดย‬‭เปิด‬‭การ‬‭คัด‬
‭เลือก‬‭นัก‬‭แสดง‬‭เป็น‬ ‭2‬ ‭รอบ‬ ‭ใน‬‭รอบ‬‭เเรก‬‭จะ‬‭เป็นการ‬‭ให้‬‭นัก‬‭แสดง‬‭เตรียม‬‭การ‬‭แสดง‬‭จาก‬‭บท‬‭ที่‬‭ได้‬‭เตรียม‬‭ไว้‬
‭ให้‬‭ออดิ‬‭ชั่น‬‭ส่วน‬‭รอบ‬‭ที่‬‭สอง‬‭จะ‬‭เป็นการ‬‭ด้น‬‭สด‬‭(Improvise)‬‭ตาม‬‭ส‬‭ถาณ‬‭การณ์‬‭ที่‬‭กำหนด‬‭ให้‬‭เเละ‬‭การ‬‭พูด‬
‭คุยถึงทัศนคติที่มีต่อบทละครเเละตัวละครที่นำมาออดิชั่น‬

‭(3)‬ ‭การ‬‭คำนึง‬‭ถึง‬‭ภาพ‬‭รวม‬‭ของ‬‭เทศกาล‬‭ศิลปะ‬‭การ‬‭แสดง‬‭นิพนธ์‬‭ในปี‬ ‭2566‬
‭เนื่องจาก‬‭ใน‬‭กา‬‭รอ‬‭อดิ‬‭ชั่น‬‭ปี‬‭นี้‬‭จะ‬‭มี‬‭ละคร‬‭ทั้งหมด4เรื่อง‬‭โดย‬‭ผู้‬‭กำกับ‬ ‭4‬ ‭คน‬ ‭ผู้‬‭กำ‬‭กับ‬‭เเต่‬‭ละ‬‭คน‬‭จึง‬‭ต้อง‬‭จัด‬
‭ลำดับความสำคัญเเละประโยชน์ที่นักแสดงเเต่ละคนจะได้พัฒนาศักยภาพในการแสดงผ่านบทบาท‬
‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭เป็น‬‭อัน‬‭ดับ‬‭เเรก‬‭จึง‬‭ต้อง‬‭ประชุม‬‭ร่วม‬‭กัน‬‭เพื่อ‬‭หา‬‭ข้อ‬‭สรุป‬‭ณ‬‭ที่‬‭ประชุม‬‭เมื่อ‬‭สรุป‬‭บทบาท‬‭ของ‬
‭นักแสดงทั้งหมดได้เเล้ว จึงถือว่าเป็นอันเสร็จสิ้นกระบวนการคัดเลือกนักแสดงในปีนี้‬

‭จาก‬‭ขอบเขต‬‭ใน‬‭การ‬‭คัด‬‭เลือก‬‭นัก‬‭แสดง‬‭และ‬‭คุณสมบัติ‬‭ใน‬‭การ‬‭คัด‬‭เลือก‬‭นัก‬‭แสดง‬ ‭ผู้‬
‭ศึกษา‬‭ได้‬‭นำ‬‭มา‬‭วิ‬‭เคราะห์‬‭ถึง‬‭เเนว‬‭ทาง‬‭และ‬‭ลักษณะ‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭ใน‬‭เบื้อง‬‭ต้น‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭วิเคราะห์‬‭ตัว‬‭ละคร‬
‭จากการอ่านบทและนำมาสร้างตารางไว้จำแนกตัวละครดังตารางต่อไปนี้‬

‭นักแสดง‬ ‭ตัวละคร‬ ‭ลักษณะเฉพาะที่โดดเด่น‬

‭บัน เบนเดิล‬ ‭บัน เบนเดิล‬ ‭เป็นคนค่อนข้างเก็บตัว มีสเน่ห์ เป็น‬
‭หนอนหนังสือ ชอบอ่านเรื่องของ‬
‭กษัตริย์อาเธอร์ ชอบทำตัวเด๋อ ๆ‬
‭ต่อหน้าคนที่ชอบ‬

‭แอนนา‬ ‭แอนนา‬ ‭เอาใจใส่ทุกคน เป็นผู้หญิงที่กล้าลุย‬
‭ทุกสถาณการณ์ เเละพร้อม‬
‭ซัพพอร์ตคนรอบตัวเสมอ‬
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‭พ่อ‬ ‭พ่อ‬ ‭เป็นผู้ใหญ่ที่น่ารัก มักจะพยายาม‬
‭ทำให้ทุกอย่างออกมาดีเพื่อคนที่ตน‬
‭รัก โดยเฉพาะลูก มีความเป็นผู้หญิง‬
‭ในตัว‬

‭แดน‬ ‭แดน‬ ‭ฉลาด มีความรู้รอบตัวเยอะ ขี้เล่น‬
‭กล้าแสดงออก พร้อมซัพพอร์ตคน‬
‭อื่นเสมอ‬

‭เซอร์เเลนสล็อต‬ ‭เป็นอัศวินของอาเธอร์ มีความเป็น‬
‭ผู้นำ เด็ดขาด อ่อนโยน‬

‭เลียม‬ ‭เลียม‬ ‭เด็กมึนๆ เป็นลูกคู่กับแดน ชอบ‬
‭ขัดคอคนอื่น ติดเล่น ชอบพูดอะไร‬
‭ไม่คิด ขี้กลัว‬

‭เซอร์กาเวน‬ ‭นิ่ง ๆ มักจะอยู่กับเซอร์แลนสล็อต‬
‭มีความเป็นตัวของตัวเองสูง‬

‭กษัตริย์‬
‭อาเธอร์‬

‭กษัตริย์อาเธอร์‬ ‭มีความเป็นผู้นำ มีความอ่อนโยน‬
‭เด็ดขาดในการตัดสินใจ มีความ‬
‭ยุติธรรม เเละ ชูความเท่าเทียน‬
‭เหนือสิ่งอื่น‬

‭หมอ‬ ‭หมอ‬ ‭ฉลาด อ่อนโยน รักเด็ก มีวาทศิลป์‬

‭เซอร์เบดิเวียร์‬ ‭ลนลาน  ทำอะไรไม่ค่อยระวัง ขี้ลืม‬
‭เวลาจริงจังก็มักจะพึ่งพาได้‬

‭พยาบาล 1‬ ‭พยาบาล 1‬ ‭มีวุฒิภาวะ คิดก่อนพูดเสมอ โมโห‬
‭ร้าย มีเหตุผล กล้าตัดสินใจ‬
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‭กวินนิเวียร์ 1‬ ‭เรียบร้อย มีเหตุผล พูดน่าฟัง‬

‭พยาบาล 2‬ ‭พยาบาล 2‬ ‭เรียบร้อย ทำอะไรเป็นระบบ ดูมี‬
‭อะไรในหัวให้คิดตลอดเวลา‬

‭กวินนิเวียร์ 2‬ ‭คิดมาก ไม่กล้าตัดสินใจ ชอบให้‬
‭โอกาสคน‬

‭พยาบาล 3‬ ‭พยาบาล 3‬ ‭ขี้หงุดหงิด ทนอะไรนาน ๆ ไม่ได้‬
‭เอาเเต่ใจ‬

‭กวินนิเวียร์ 3‬ ‭เหมือนเด็กน้อย ชอบพูดไปเรื่อย ขี้‬
‭งอน เอาเเต่ใจ‬

‭ตารางที่ 3.2 : ลักษณะเฉพาะของตัวละคร‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭โดย‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ที่‬‭ผ่าน‬‭การ‬‭คัด‬‭เลือก‬‭ให้‬‭เป็น‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ใน‬‭เรื่อง‬‭“The‬‭Young‬‭Knight”‬
‭หลังจบกระบวนการการคัดเลือกนักแสดง ได้มารับบทดังนี้‬

‭(1)‬ ‭บัน เบนเดิล รับบทโดย นายมฤค สุขรื่น‬
‭เหตุผล‬‭ที่‬‭เลือก‬‭คือ‬ ‭นัก‬‭แสดง‬‭มี‬‭การเต‬‭รี‬‭ยม‬‭พร้อม‬‭ตัว‬‭เอง‬‭ที่‬‭ดี‬ ‭ตี‬‭ความ‬‭เเละ‬‭นำ‬‭เสนอ‬

‭ความ‬‭เป็น‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭บัน‬ ‭เบน‬‭เดิล‬‭ได้‬‭อย่าง‬‭น่า‬‭สนใจ‬ ‭มี‬‭การ‬‭ทำการ‬‭บ้าน‬‭กับ‬‭การ‬‭ที่‬‭ต้อง‬‭แสดง‬‭เป็น‬‭ผู้‬‭พิการ‬
‭ทาง‬‭สายตา‬‭ได้‬‭น่า‬‭สน‬‭ใจเเละ‬‭สมจริง‬ ‭นัก‬‭แสดง‬‭สามารถ‬‭รับมือ‬‭กับ‬‭สถานการณ์‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭ใน‬‭การ‬‭ด้น‬‭สด‬‭ได้‬
‭ดีเเละทำให้ตัวละครบัน เบนเดิลน่ามองมากขึ้น‬

‭(2)‬ ‭เเอนนา รับบทโดย นางสาวอินทิยา ไทรงาม‬
‭เหตุผล‬‭ที่‬‭เลือก‬‭คือ‬‭นัก‬‭แสดง‬‭มี‬‭การ‬‭รับมือ‬‭กับ‬‭สถานการณ์‬‭ตรง‬‭หน้า‬‭เเละ‬‭แก้‬‭ปัญหา‬‭ที่‬

‭เจอ‬‭ได้‬ ‭มี‬‭วิธี‬‭การ‬‭พูด‬‭โน้ม‬‭น้าว‬‭คน‬‭ที่‬‭กำลัง‬‭รู้สึก‬‭ไม่‬‭ดี‬‭ให้‬‭กลับ‬‭มา‬‭ยิ้ม‬‭ได้‬ ‭เเละ‬‭มี‬‭ความ‬‭เป็น‬‭ผู้นำ‬‭สูง‬ ‭สามารถ‬
‭อธิบายสิ่งต่าง ๆ ในจินตนาการของตัวเองให้คนอื่นสามารถเห็นภาพเดียวกันได้‬

‭(3)‬ ‭นักแสดงซัพพอร์ต‬
‭พ่อ รับบทโดย นายปฏิวัติ บุบผาชาติ‬
‭แดน และ เซอร์เเลนสล็อต รับบทโดย นายชัยธัช โกวนันท์สกุล‬
‭เลียม และ เซอร์กาเวน รับบทโดย นายปีติกร แสนปราชญ์‬
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‭กษัตริย์อาเธอร์ รับบทโดย นายภูมิสรรค์ พรมนัสวีกุล‬
‭หมอ และ เซอร์เบดิเวียร์ รับบทโดย นายพัฒน์พงษ์ ลอยมาปิง‬
‭พยาบาล 1 และ กวินนิเวียร์ 1 รับบทโดย นางสาวพิมพ์มาดา บุรจรรย์‬
‭พยาบาล 2 และ กวินนิเวียร์ 2 รับบทโดย นางสาวภูริปภา ปฏิบัติสรกิจ‬
‭พยาบาล 3 และ กวินนิเวียร์ 3 รับบทโดย นางสาวธันยพร อุควงศ์เสรี‬
‭เหตุผล‬‭ที่‬‭เลือก‬ ‭นัก‬‭แสดง‬‭ทุก‬‭คน‬‭มี‬‭คาแรคเตอร์‬‭ที่‬‭ค่อน‬‭ข้าง‬‭ตรง‬‭กับ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭วาง‬‭ไว้‬

‭เเละ‬‭การ‬‭ด้น‬‭สด‬‭ใน‬‭สถานการณ์‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭ทำให้‬‭เห็น‬‭เคมี‬‭ที่‬‭สามารถ‬‭ส่ง‬‭เส‬‭ริ‬‭มกันเเละ‬‭กัน‬ ‭ให้‬‭มี‬‭ความ‬‭น่า‬‭สนใจ‬
‭มากขึ้น เเละทัศนคติต่อบทละครเเละตัวละคร ก็ไปในทิศทางเดียวกันกับที่ผู้ศึกษาตั้งใจไว้‬

‭3.1.1.4 การคัดเลือกนักออกแบบ‬
‭การ‬‭คัด‬‭เลือก‬‭ทีม‬‭งาน‬‭ออกแบบ‬‭เพื่อ‬‭จะ‬‭มาส‬‭ร้าง‬‭สรรค์‬‭ผล‬‭งาน‬‭ละคร‬‭เวที‬ ‭ผู้‬‭กำกับ‬‭จะ‬

‭ดู‬‭จาก‬‭การ‬‭ตีความ‬‭บท‬‭ละคร‬ ‭คอน‬‭เซ็ปต์‬‭ดีไซน์‬ ‭ความ‬‭คิด‬‭สร้าง‬‭สรรค์‬‭เเละ‬‭ความ‬‭เป็น‬‭ไป‬‭ได้ที่‬‭จะ‬‭เกิด‬‭บน‬‭เวที‬
‭โดย‬‭นัก‬‭ออกแบบ‬‭เป็น‬‭ส่วน‬‭สำคัญ‬‭อย่าง‬‭มาก‬‭ที่‬‭จะ‬‭เข้า‬‭มา‬‭เติม‬‭ความ‬‭สมบูรณ์‬‭แบบ‬‭ของ‬‭ละคร‬‭เวที‬‭เรื่อง‬‭นี้‬ ‭ผู้‬
‭ศึกษาขอบเขตในการออกแบบดังนี้‬

‭(1)‬ ‭เบื้อง‬‭ต้น‬‭ใน‬‭ส่วน‬‭ของ‬‭นัก‬‭ออกแบบ‬‭ใน‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬ ‭“The‬ ‭Young‬ ‭Knight‬‭”‬
‭ต้องการ‬‭นัก‬‭ออกแบบ‬‭ทั้งหมด‬ ‭5‬ ‭ฝ่าย‬ ‭คือ‬ ‭นัก‬‭ออกแบบ‬‭ฉาก‬ ‭นัก‬‭ออกแบบ‬‭อุปกรณ์‬‭ประกอบ‬‭ฉาก‬ ‭นัก‬
‭ออกแบบเครื่องเเต่งกาย นักออกแบบแสง และ นักออกแบบเสียงเเละสื่อมัลติมีเดีย‬

‭(2)‬ ‭ข้อ‬‭จำกัด‬‭ของ‬‭สถาน‬‭ที่‬‭เนื่องจาก‬‭เทศกาล‬‭ศิลปะ‬‭การ‬‭แสดง‬‭นิพนธ์‬‭ปี‬‭2566‬
‭จะ‬‭ถูก‬‭จัด‬‭แสดง‬ ‭ณ‬ ‭หอ‬‭นาฏ‬‭ลักษณ์‬ ‭ชั้น‬ ‭5‬ ‭คณะ‬‭ศิลปกรรม‬‭ศาสตร์‬ ‭มหาวิทยาลัย‬‭ศรีนครินทรวิโรฒ‬ ‭ผู้‬
‭ศึกษาจึงมีเกณฑ์การคัดเลือกจากการเล็งเห็นถึงความเป็นไปได้ขององค์ประกอบศิลป์ที่จะเกิดขึ้น‬
‭บนเวที ส่งเสริมสารของละครเรื่องนี้ และสามารถผลักดันประสิทธิภาพของโรงละครมากที่สุด‬

‭(3)‬ ‭การ‬‭คำนึง‬‭ถึง‬‭ภาพ‬‭รวม‬‭ของ‬‭เทศกาล‬‭ศิลปะ‬‭การ‬‭แสดง‬‭นิพนธ์‬ ‭ปี‬ ‭2566‬
‭เนื่องจาก‬‭ใน‬‭กา‬‭รอ‬‭อดิ‬‭ชั่น‬‭ปี‬‭นี้‬‭จะ‬‭มี‬‭ละคร‬‭ทั้งหมด‬ ‭4‬ ‭เรื่อง‬ ‭โดย‬‭ผู้‬‭กำกับ‬ ‭4‬ ‭คน‬ ‭ผู้‬‭กำกับ‬‭ทุก‬‭คน‬‭จึง‬‭ต้อง‬‭จัด‬
‭ลำดับความสำคัญและคำนึงถึงผลประโยชน์ที่นักออกแบบแต่ละคนจะได้พัฒนาศักยภาพผ่านชิ้น‬
‭งาน‬‭ของ‬‭ตน‬ ‭จึง‬‭ต้อง‬‭พูด‬‭คุย‬‭หา‬‭ข้อ‬‭สรุป‬‭กัน‬ ‭เเละ‬‭เมื่อ‬‭หา‬‭ข้อ‬‭สรุป‬‭ได้‬‭เเล้ว‬ ‭จึง‬‭ถือว่า‬‭เป็น‬‭อัน‬‭เสร็จ‬‭สิ้น‬
‭กระบวนการคัดเลือกนักออกแบบในปีนี้‬

‭นักออกแบบที่ผ่านการคัดเลือกเป็นทีมออกแแบบเพื่อการแสดงในละครเวที‬
‭เรื่อง “The Young Knight” มีดังนี้‬

‭(1)‬ ‭นักออกแบบฉาก นางสาวศิรประภา พิรักษา‬
‭เหตุผล‬‭ที่‬‭เลือก‬‭คือ‬ ‭นัก‬‭ออกแบบ‬‭ได้‬‭นำ‬‭เสนอ‬‭ไอ‬‭เดีย‬‭ใน‬‭การ‬‭ใช้‬‭พื้นที่‬‭ที่‬‭มี‬‭อยู่‬‭จำกัด‬‭ให้‬

‭สามารถ‬‭เปลี่ยนแปลง‬‭ไป‬‭เป็น‬‭สถาน‬‭ที่‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭ได้‬ ‭และ‬‭ได้‬‭มี‬‭การ‬‭พูด‬‭ถึง‬‭การ‬‭เปิด‬‭ใจ‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭หลัก‬‭ที่‬‭จะ‬
‭สื่อ‬‭ผ่าน‬‭ตัว‬‭ฉาก‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭มอง‬‭ว่า‬‭มี‬‭ความ‬‭คิด‬‭ที่‬‭สร้างสรรค์‬‭ไป‬‭ใน‬‭แนวทาง‬‭เดียวกัน‬‭กับ‬‭ผู้‬‭กำกับ‬‭การ‬‭แสดง‬
‭เเละสามารถพัฒนาเป็นชิ้นงานต่อไปได้‬

‭(2)‬ ‭นักออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉาก นายพันธกานต์ นาคจู‬
‭เหตุผล‬‭ที่‬‭เลือก‬‭คือ‬ ‭นัก‬‭ออกแบบ‬‭ได้‬‭นำ‬‭เสนอ‬‭ความ‬‭คิด‬‭ใน‬‭การ‬‭ใช้‬‭อุปกรณ์‬‭ประกอบ‬

‭ฉาก‬‭ที่‬‭สามารถ‬‭ปรับ‬‭เปลี่ยน‬‭จาก‬‭สิ่ง‬‭นึง‬‭ไป‬‭สู่‬‭อีก‬‭สิ่ง‬‭นึง‬ ‭การ‬‭เลือก‬‭ใช้‬‭สีเเละ‬‭ฟัง‬‭ก์‬‭ของ‬‭อุปกรณ์‬‭ประกอบ‬‭ฉาก‬
‭เพื่อ‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭การ‬‭เติม‬‭เต็ม‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭มอง‬‭ว่า‬‭ความ‬‭คิด‬‭นี้‬‭สามารถ‬‭นำ‬‭ไป‬‭พัฒนา‬‭ต่อ‬‭เพื่อ‬‭เสริม‬‭ให้‬‭ละคร‬‭เวที‬‭เรื่อง‬
‭นี้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น‬
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‭(3)‬ ‭นัก‬‭ออกแบบ‬‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬ ‭นาง‬‭สาว‬‭ว‬‭รัต‬‭ษวี‬ ‭รุ‬‭จิร‬‭กุล‬ ‭นางสาว‬‭สิริ‬‭ภากร‬
‭ชัยชุมพล และ นางสาวสุภัสสร โชติสุภาพ‬

‭เหตุผล‬‭ที่‬‭เลือก‬‭คือ‬ ‭นัก‬‭ออกแบบ‬‭ได้‬‭นำ‬‭เสนอ‬‭ความ‬‭คิด‬‭ใน‬‭การ‬‭ใช้‬‭สี‬‭สัน‬‭เเละ‬‭รูป‬‭แบบ‬
‭ของ‬‭เครื่อง‬‭เเต่‬‭งกาย‬‭ที่‬‭สามารถ‬‭เส‬‭ริม‬‭คาเเรค‬‭เตอร์‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ให้‬‭น่า‬‭สน‬‭ใจเเละ‬‭ชัด‬‭ขึ้น‬ ‭เเย‬‭กกัน‬‭ระหว่าง‬
‭ชุด‬‭ใน‬‭ยุค‬‭ปัจจุบัน‬‭เเละ‬‭ยุค‬‭กลาง‬ ‭แยก‬‭แยะ‬‭ฤดู‬‭เเละ‬‭สภาวะ‬‭จิตใจ‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭หลัก‬ ‭ซึ่ง‬‭ตรง‬‭กับ‬‭แนวทาง‬
‭ของละครเวทีที่ผู้กำกับการแสดงได้คิดเอาไว้ ผู้ศึกษามองว่าสามารถนำมาพัฒนาชิ้นงานต่อไปได้‬

‭(4)‬ ‭นักออกแบบแสง นายเสกสรรค์ ผดุงแพทย์‬
‭เหตุผล‬‭ที่‬‭เลือก‬‭คือ‬ ‭นัก‬‭ออกแบบ‬‭ได้‬‭นำ‬‭เสนอ‬‭ความ‬‭คิด‬‭ที่‬‭จะ‬‭ใช้‬‭คู่‬‭สีต‬‭รง‬‭ข้าม‬‭เพื่อ‬‭ที่‬‭จะ‬

‭แสดง‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ถึง‬‭ความ‬‭ต่าง‬‭ระหว่าง‬‭โลก‬‭ความ‬‭จริง‬‭เเละ‬‭โลก‬‭จินตนาการ‬ ‭เเละ‬‭ยัง‬‭นำ‬‭เส‬‭นอเเนว‬‭คิด‬‭ที่‬‭จะ‬‭ใช้‬
‭เเสงเพื่อเเทนเป็นตาของคนดู ผู้ศึกษามองว่าความคิดนี้สามารถปรับเเละนำไปพัฒนาต่อได้‬

‭(5)‬ ‭นักออกแบบเสียงเเละสื่อมัลติมีเดีย นางสาวสิริภากร ชัยชุมพล‬
‭เหตุผล‬‭ที่‬‭เลือก‬‭คือ‬ ‭นัก‬‭ออกแบบ‬‭ได้‬‭นำ‬‭เสนอ‬‭ความ‬‭คิด‬‭ที่‬‭จะ‬‭ใช้‬‭สื่อ‬‭มัลติ‬‭มี‬‭เดีย‬‭เเทน‬

‭จินตนาการ‬ ‭ความ‬‭คิด‬ ‭เเละ‬‭ยัง‬‭สามารถ‬‭ช่วย‬‭เสริม‬‭ใน‬‭การ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭ชัด‬‭ยิ่ง‬‭ขึ้น‬ ‭ใช้‬‭เสียง‬‭บรรยากาศ‬
‭เพื่อ‬‭บอก‬‭สถาน‬‭ที่‬‭เวลา‬‭เเละ‬‭ความ‬‭พิเศษ‬‭ของ‬‭เเต่‬‭ละ‬‭ช่วง‬‭ตอน‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭มอง‬‭เป็น‬‭ความ‬‭คิด‬‭สร้างสรรค์‬‭ที่‬‭นำ‬
‭มาต่อยอดชิ้นงานได้‬

‭ภาพที่ 3.1 : ภาพผู้กำกับ นักแสดง และนักออกแบบเพื่อการแสดง ในละครเวทีเรื่อง “The Young‬
‭Knight”‬

‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.1.2 ขั้นตอนการกำกับการแสดง‬
‭3.1.2.1 การซ้อมอ่านบท‬

‭(1)‬ ‭การอ่านบทร่วมกันครั้งแรก‬
‭การ‬‭อ่าน‬‭บท‬‭ร่วม‬‭กัน‬‭ครั้ง‬‭แรก‬ ‭(First‬ ‭Read)‬ ‭ถือ‬‭เป็น‬‭สิ่ง‬‭สำคัญ‬ ‭เพราะ‬‭จะ‬‭ทำให้‬‭เรา‬

‭สามารถ‬‭เข้าใจ‬‭แก่น‬‭สาร‬‭และ‬‭มุม‬‭มอง‬‭ของ‬‭เรื่อง‬‭ให้‬‭ตรง‬‭กัน‬‭ได้‬ ‭เป็นการ‬‭ได้‬‭เรียน‬‭รู้‬‭บท‬‭ไป‬‭พร้อม‬ ‭ๆ ‬ ‭กัน‬ ‭ได้‬
‭เห็น‬‭พัฒนาการ‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭ทิศทาง‬ ‭และ‬‭สาร‬‭ที่‬‭จะ‬‭สื่อ‬‭ของ‬‭เรื่อง‬‭ตั้งแต่‬‭ต้น‬‭จนจบ‬ ‭อีก‬‭ทั้ง‬‭ยัง‬‭สามารถ‬‭ช่วย‬‭กัน‬
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‭นำ‬‭เสนอ‬‭ความ‬‭คิด‬‭เห็น‬‭เพิ่ม‬‭เติม‬‭เกี่ยว‬‭กับ‬‭บท‬‭ละคร‬ ‭ตัว‬‭ละคร‬‭และ‬‭องค์‬‭ประกอบ‬‭ศิลป์‬‭ร่วม‬‭กัน‬‭กับ‬‭ทั้ง‬‭ผู้‬
‭กำกับ นักแสดง และทีมนักออกแบบ‬

‭ภาพที่ 3.2 : ภาพการอ่านบทร่วมกันครั้งแรก ในละครเวทีเรื่อง”The Young Knight”‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.1.2.2 กระบวนการซ้อม‬
‭กระบวนการซ้อมถือเป็นกระบวนการที่สำคัญมากในการสร้างสรรค์ละครเวที‬

‭เป้า‬‭หมาย‬‭ของ‬‭กระบวนการ‬‭ซ้อม‬‭คือ‬‭การ‬‭ที่‬‭เรา‬‭จะ‬‭ทำให้‬‭นัก‬‭แสดง‬ ‭เข้าใจ‬‭ใน‬‭ทิศทาง‬‭การนำ‬‭เสนอ‬‭ของ‬‭ผู้‬‭กำ‬
‭กับ‬‭การ‬‭เเส‬‭ดงเเละ‬‭สามารถ‬‭นำ‬‭เสนอ‬‭สาร‬‭ให้‬‭ไป‬‭ถึง‬‭ผู้‬‭ชม‬‭ได้‬ ‭ดัง‬‭นั้น‬‭กระบวนการ‬‭นี้‬‭จะ‬‭ช่วย‬‭ให้‬‭นัก‬‭แสดง‬
‭เข้าใจ‬‭ใน‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭สถานการณ์‬‭ที่‬‭จะ‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭ใน‬‭วัน‬‭แสดง‬‭จริง‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จึง‬‭ต้อง‬‭วางแผน‬‭ใน‬‭การ‬‭ทำงาน‬
‭อย่างเป็นระบบเพื่อที่จะสามารถทำงานได้มีประสิทธิภาพมากที่สุด โดยกระบวนการซ้อมมีดังนี้‬

‭(1)‬ ‭การ‬‭ซ้อม‬‭แบบ‬‭ถือ‬‭บท‬ ‭ใน‬‭ช่วง‬‭เเร‬‭กการ‬‭ซ้อม‬‭จะ‬‭ให้‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ถือ‬‭บทเเละ‬
‭เดิน‬‭ตาม‬‭ความ‬‭รู้สึก‬ ‭ใน‬‭การ‬‭ซ้อม‬‭แบบ‬‭นี้‬‭จะ‬‭ทำให้‬‭นัก‬‭แสดง‬‭จำ‬‭บท‬‭ได้‬‭ไว‬‭ขึ้น‬ ‭ผู้‬‭กำกับ‬‭เห็น‬‭ภาพ‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭ไป‬
‭พร้อม‬‭กัน‬ ‭ซึ่ง‬‭ใน‬‭ช่วง‬‭นี้‬‭ผู้‬‭กำกับ‬‭จะ‬‭ปล่อย‬‭ให้‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ลอง‬‭ทำ‬‭ใน‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭ตน‬‭รู้สึก‬ ‭เพื่อ‬‭จะ‬‭เข้าใจ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭เเละ‬
‭สามารถมาพัฒนาฉากเเต่ละฉาก จากมุมมองของผู้กำกับเเละนักแสดงอีกด้วย‬

‭(2)‬ ‭การ‬‭ซ้อม‬‭แบบ‬‭วาง‬‭บท‬‭ใน‬‭ขั้น‬‭ตอน‬‭นี้‬‭เป็น‬‭ขั้น‬‭ตอน‬‭ที่‬‭นัก‬‭แสดง‬‭จำ‬‭บท‬‭ได้‬‭เเล้ว‬
‭ใน‬‭ระดับ‬‭นึง‬ ‭สิ่ง‬‭ที่‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ต้องการ‬‭คือ‬‭การ‬‭ลง‬‭ราย‬‭ละเอียด‬ ‭เพื่อ‬‭ให้‬‭นัก‬‭แสดง‬‭สามารถ‬‭เข้า‬‭ถึง‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭เเละ‬
‭สามารถ‬‭ส่ง‬‭สาร‬‭ที่‬‭ต้องการ‬‭จะ‬‭สื่อ‬‭ออก‬‭มา‬‭ได้‬ ‭เพิ่ม‬‭ความ‬‭เป็น‬‭เหตุ‬‭เป็น‬‭ผล‬ ‭ราย‬‭ละเอียด‬‭ของ‬‭การ‬
‭เคลื่อนไหว‬ ‭จาก‬‭นั้น‬‭จึง‬‭จัด‬‭ตำเเหน่‬‭งการ‬‭เคลื่อนไหว‬‭บน‬‭เวที‬‭จาก‬‭ความ‬‭เป็น‬‭เหตุ‬‭เป็น‬‭ผลเเละเเรง‬‭จูงใจ‬
‭ของตัวละคร เพื่อให้มีความสมจริงมากขึ้น‬



‭39‬

‭ภาพที่ 3.3 : ภาพการซ้อมแบบวางบท ในละครเวทีเรื่อง “The Young Knight”‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭(3)‬ ‭การ‬‭ซ้อม‬‭เทคนิค‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ให้‬‭ความ‬‭สำคัญ‬‭กับ‬‭การ‬‭ซ้อม‬‭กับ‬‭องค์‬‭ประ‬‭กอบ‬
‭ศิลป์‬‭เเละ‬‭นัก‬‭ออกแบบ‬‭ทุก‬‭ฝ่าย‬ ‭เพราะ‬‭ถือ‬‭เป็น‬‭องค์‬‭ประกอบ‬‭ที่‬‭จะ‬‭เติม‬‭เต็ม‬‭ให้‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬‭นี้‬‭สมบูรณ์‬‭ยิ่ง‬‭ขึ้น‬
‭เนื่องจาก‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬ ‭“The‬ ‭Young‬ ‭Knight”‬ ‭มี‬‭คิว‬ ‭(Queue)‬ ‭เยอะ‬ ‭ใน‬‭ทุก‬ ‭ๆ ‬ ‭ส่วน‬‭ที่‬‭จะ‬‭ใช้‬‭เชื่อม‬‭ฉาก‬
‭(Transition)‬ ‭รวม‬‭ไป‬‭ถึง‬‭การ‬‭สร้าง‬‭บรรยากาศ‬‭ต่างๆ‬ ‭ซึ่ง‬‭เป็น‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭ทุก‬‭ฝ่าย‬‭จะ‬‭ต้อง‬‭จดจำ‬‭ทุก‬‭เหตุการณ์‬‭ใน‬
‭ละคร‬‭ได้‬‭อย่าง‬‭ละเอียด‬ ‭เพื่อ‬‭ลด‬‭ความ‬‭ผิด‬‭พลาด‬ ‭เเละ‬‭ต้อง‬‭เวลา‬‭และ‬‭สมาธิ‬‭ใน‬‭การ‬‭ฝึก‬‭ซ้อม‬‭ให้‬‭ชิน‬ ‭รวม‬‭ถึง‬
‭การ‬‭วางแผน‬‭การ‬‭ทำงาน‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭สามารถ‬‭ทำการ‬‭ซ้อม‬‭เทคนิค‬‭ไป‬‭พร้อม‬‭กัน‬‭ใน‬‭หลาย‬‭ฝ่าย‬ ‭และ‬‭เห็น‬‭ภาพ‬
‭รวมในการแสดง‬

‭ภาพที่ 3.4 : ภาพโปรแกรมซาวน์แปลน (Soundplan) ในละครเรื่อง “The Young Knight”‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭(4)‬ ‭การ‬‭ซ้อม‬‭อย่าง‬‭ต่อ‬‭เนื่อง‬ ‭ขั้น‬‭ตอน‬‭นี้‬‭จะ‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭หลัง‬‭จาก‬‭ที่‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ได้‬‭ซ้อม‬
‭ใน‬‭แต่ละ‬‭ฉาก‬‭เป็น‬‭ที่‬‭เรียบร้อย‬ ‭โดย‬‭จะ‬‭นำ‬‭แต่ละ‬‭ฉาก‬‭มา‬‭เชื่อม‬‭ต่อ‬‭กัน‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ทิศทาง‬‭ของ‬‭ละคร‬ ‭เเละ‬
‭สาร‬‭ที่‬‭จะ‬‭สื่อ‬ ‭โดย‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ทำการ‬‭วางแผน‬‭และ‬‭แบ่ง‬‭ช่วง‬‭ของ‬‭การ‬‭แสดง‬‭ตาม‬‭การ‬‭ส่ง‬‭อัพเดท‬‭ชิ้น‬‭งาน‬‭คือ‬
‭การ‬‭ส่ง‬ ‭30%‬ ‭คือ‬ ‭ฉาก‬ ‭1‬ ‭ถึง‬ ‭3‬ ‭การ‬‭ส่ง‬ ‭50%‬ ‭คือ‬‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คิด‬‭ทิศทาง‬‭ของ‬‭เรื่อง‬‭โดย‬‭จะ‬‭นำ‬‭เสนอ‬‭ใน‬
‭เทศกาล‬‭ปล่อย‬‭ผี‬‭การ‬‭ส่ง‬‭70%‬‭คือ‬‭ฉาก‬‭1‬‭ถึง‬‭8‬‭และ‬‭การ‬‭ส่ง‬‭100%‬‭คือ‬‭ฉาก‬‭1‬‭ถึง‬‭10‬‭โดย‬‭การ‬‭ซ้อม‬‭จะ‬
‭ไม่มี‬‭การ‬‭หยุด‬ ‭เพื่อ‬‭ให้‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ทุก‬‭ฝ่าย‬‭เห็น‬‭ถึง‬‭ภาพ‬‭รวม‬‭และ‬‭ปัญหา‬‭ที่‬‭อาจ‬‭จะ‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭บน‬‭เวที‬ ‭เช่น‬ ‭การ‬
‭เปลี่ยน‬‭ชุด‬‭นัก‬‭แสดง‬ ‭การ‬‭จัดการ‬‭อุปกรณ์‬‭ประกอบ‬‭ฉาก‬ ‭จะ‬‭นำ‬‭ไป‬‭สู่‬‭การ‬‭สรุป‬‭ของ‬‭ทีม‬‭งาน‬‭และ‬‭อาจารย์‬‭ที่‬
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‭ปรึกษา‬‭ทั้งหมด‬‭โดย‬‭เมื่อ‬‭เห็น‬‭ภาพ‬‭รวม‬‭แล้ว‬‭ก็‬‭จะ‬‭มี‬‭การ‬‭พูด‬‭คุย‬‭เสนอ‬‭แนะแนว‬‭ทาง‬‭และ‬‭ทิศทาง‬‭การ‬‭ทำงาน‬
‭ของทุกฝ่ายในทุก ๆ รอบการส่งความคืบหน้า‬

‭ภาพที่ 3.5 : ตัวอย่างภาพตารางการซ้อม‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭(5)‬ ‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭30%‬ ‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭30%‬ ‭ใน‬‭ด้าน‬‭การ‬
‭กำกับ‬‭การ‬‭แสดง‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭ต้อง‬‭ทำ‬‭คือ‬‭ทำให้‬‭เห็น‬‭แนวทาง‬‭และ‬‭วิธี‬‭การ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬‭ของ‬‭ผู้‬‭กำกับ‬ ‭และ‬‭เห็น‬‭ถึง‬‭การ‬
‭ทำงาน‬‭กับ‬‭บท‬‭ของ‬‭นัก‬‭แสดง‬ ‭และ‬‭ทีม‬‭ออกแบบ‬‭อง‬‭ประกอบ‬‭ศิลป์‬‭ทุก‬‭ฝ่าย‬ ‭ซึ่ง‬‭การ‬‭ส่ง‬ ‭30%‬ ‭คือ‬‭การ‬‭ส่ง‬‭ใน‬
‭ฉาก‬ ‭1‬ ‭ถึง‬ ‭3‬ ‭โดย‬‭หลัง‬‭จาก‬‭การ‬‭อ่าน‬‭บท‬‭และ‬‭ตีความ‬‭ร่วม‬‭กัน‬‭ของ‬‭ทุก‬‭ฝ่าย‬ ‭เพื่อ‬‭ต้องการ‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ว่า‬‭ละคร‬
‭เรื่อง‬‭นี้‬‭จะ‬‭ไป‬‭ใน‬‭ทิศทาง‬‭ไหน‬‭และ‬‭ใน‬‭การ‬‭ส่ง‬‭30%‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ต้องการ‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ภาพ‬‭การ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬‭การ‬‭พัฒนา‬
‭ตัวละคร บัน เบนเดิล ในฉากที่ 1 ถึง 3 และภาพโดยคร่าวของฝ่ายออกแบบ‬

‭สรุปการส่งความคืบหน้า 30%‬
‭(1)‬ ‭แนวทาง‬‭ใน‬‭การ‬‭แสดง‬‭ของ‬‭นัก‬‭แสดง‬ ‭บัน‬‭เบน‬‭เดิล‬‭ควร‬‭แยก‬‭ให้‬‭ชัด‬‭ระหว่าง‬

‭การคุยกับตัวละคนอื่น ๆ และคนดู‬
‭(2)‬ ‭แนวทาง‬‭การ‬‭แสดง‬‭ของ‬‭นัก‬‭แสดง‬ ‭แอ‬‭นนา‬ ‭แยก‬‭คาแรคเตอร์‬‭ใน‬‭การ‬‭โลก‬

‭ความเป็นจริงกับจินตนาการของบัน เบนเดิล‬
‭(3)‬ ‭การ‬‭จัด‬‭วาง‬‭ภาพ‬‭และ‬‭การ‬‭เคลื่อนไหว‬‭ของ‬‭นัก‬‭แสดง‬ ‭ไม่‬‭ควร‬‭เกาะ‬‭กลุ่ม‬‭ให้‬

‭หนักฝั่ งใดฝั่ งหนึ่งของเวที‬
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‭ภาพที่ 3.6 : ภาพการส่งความคืบหน้า 30%‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭(6)‬ ‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭50%‬ ‭ใน‬‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭50%‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จะ‬
‭ต้อง‬‭จัด‬‭ทำ‬‭ที‬‭เซอร์‬ ‭(Teaser)‬ ‭ของ‬‭ละคร‬‭เวที‬ ‭ซึ่ง‬‭จะ‬‭ไม่‬‭เกี่ยว‬‭กับ‬‭เส้น‬‭เรื่อง‬‭ของ‬‭ละคร‬‭ที่‬‭ทำ‬ ‭แต่‬‭จะ‬‭ต้อง‬‭นำ‬
‭เส้น‬‭เรื่อง‬‭เเละ‬‭สาร‬‭ที่‬‭ต้องการ‬‭นำ‬‭เสนอ‬‭มา‬‭ย่อ‬‭ให้‬‭อยู่‬‭ใน‬‭ความ‬‭ยาว‬ ‭10-15‬ ‭นาที‬ ‭เพื่อ‬‭จัด‬‭แสดง‬‭ใน‬‭เทศกาล‬
‭ปล่อย‬‭ผี‬‭ของ‬‭สาขา‬‭ศิลปะ‬‭การ‬‭แสดง‬ ‭โดย‬‭มี‬‭จุด‬‭ประสงค์‬‭ให้‬‭ผู้‬‭ชม‬‭ได้‬‭เห็น‬‭ว่า‬‭จะ‬‭มี‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬‭นี้‬‭ใน‬‭เทศกาล‬
‭ศิลปะ‬‭การ‬‭แสดง‬‭นิพนธ์‬ ‭และ‬‭เห็น‬‭ถึง‬‭กลิ่น‬‭ของ‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬‭นี้‬ ‭โดย‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭และ‬‭ทีม‬‭งาน‬‭ได้‬‭ประชุม‬ ‭เเละ‬‭จัด‬
‭ทำโครงเรื่องจนสำเร็จ จึงได้เริ่มกระบวนการการเขียนบทเเละซ้อมกับทุกฝ่าย‬

‭สรุปในการส่งความคืบหน้า 50%‬
‭ใน‬‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭50%‬ ‭ทาง‬‭คณะ‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ทำ‬‭ตาม‬‭แผน‬‭งาน‬‭ที่‬‭วาง‬‭ไว้‬ ‭ใน‬

‭การ‬‭ซ้อม‬‭ช่วง‬‭แรก‬‭เจอ‬‭ปัญหา‬‭การ‬‭จัดการ‬‭พื้นที่‬‭บน‬‭เวที‬ ‭จึง‬‭ค่อย‬ ‭ๆ ‬ ‭ปรับ‬‭ให้‬‭มี‬‭ความ‬‭สมดุล‬‭มาก‬‭ขึ้น‬‭โดยที่‬
‭ไม่มี‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭แปลก‬ ‭ๆ ‬ ‭ซึ่ง‬‭หลัง‬‭จาก‬‭แก้ไข‬‭ปัญหา‬ ‭ใน‬‭รอบ‬‭การ‬‭แสดง‬‭ใน‬‭เทศกาล‬‭ปล่อย‬‭ผี‬ ‭ได้‬‭รับ‬‭ข้อ‬‭เสนอ‬
‭แนะ‬‭ใน‬‭ทิศทาง‬‭ที่‬‭ดี‬‭จาก‬‭ผู้‬‭ชม‬ ‭และ‬‭ได้‬‭รับ‬‭ข้อ‬‭เส‬‭นอเเนะ‬‭และ‬‭แนวทาง‬‭แก้ไข‬‭จาก‬‭อาจารย์‬‭ทุก‬‭ท่าน‬‭เพิ่ม‬‭เติม‬
‭ดังนี้‬

‭(1)‬ ‭การจัดวางเเละใช้พื้นที่บนเวที ดีขึ้นเเละสามารถใช้ในฉากบางฉากได้‬
‭(2)‬ ‭นักแสดงมีปัญหาเสียงเบาเเละยังพูดไม่ค่อยชัดเท่าที่ควร‬
‭(3)‬ ‭ตัวละครเเต่ละตัวมีสีที่ชัดมากขึ้นคาเเรคเตอร์ไม่ทับกัน‬
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‭ภาพที่ 3.7 : ภาพการส่งความคืบหน้า 50%‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭(7)‬ ‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬‭70%‬ ‭ใน‬‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬‭70%‬‭ใน‬‭การ‬‭กำกับ‬
‭การ‬‭แสดง‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭ต้อง‬‭ทำ‬‭คือ‬‭พัฒนา‬‭งาน‬‭ต่อ‬‭จาก‬‭50%‬‭นำ‬‭เอา‬‭คำ‬‭แนะแนว‬‭ของ‬‭อาจารย์‬‭ทุก‬‭ท่าน‬‭มา‬‭ปรับ‬‭ใช้‬
‭โดย‬‭ขั้น‬‭ตอน‬‭การ‬‭ซ้อม‬ ‭ได้‬‭มี‬‭การ‬‭ปรึกษา‬‭เเละ‬‭ขอ‬‭คำเเนะ‬‭นำ‬ ‭ใน‬‭การ‬‭ทำให้‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ชัด‬‭ขึ้น‬ ‭ความ‬‭สัมพันธ์‬
‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭เเละ‬‭จังหวะ‬‭ต่าง‬ ‭ๆ ‬ ‭เเละ‬‭ผู้‬‭จัด‬‭ทำได้‬‭ซ้อม‬‭ต่อ‬‭ไป‬‭ให้‬‭ได้‬‭มาก‬‭ที่สุด‬‭เท่า‬‭ที่‬‭จะ‬‭ทำได้‬ ‭เพื่อ‬‭ที่‬‭จะ‬‭เห็น‬
‭ภาพรวมของเรื่องให้มากที่สุด‬

‭สรุปการส่งความคืบหน้า 70%‬
‭ให้การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭70%‬ ‭ทาง‬‭คณะ‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ทำงาน‬‭ตาม‬‭แผน‬‭งาน‬‭ที่‬‭วาง‬‭ไว้‬

‭คือ‬ ‭ฉาก‬ ‭1‬ ‭ถึง‬ ‭8‬ ‭เเละ‬‭ข้อ‬‭เส‬‭นอเเนะ‬‭ที่‬‭ได้‬‭จาก‬‭อาจารย์‬‭ทุก‬‭ท่าน‬‭คือ‬ ‭ตัว‬‭ละคร‬‭ยัง‬‭ไม่‬‭น่า‬‭สนใจ‬‭ไม่‬‭สามารถ‬
‭ทำให้‬‭คน‬‭ดู‬‭ติดตาม‬‭เรื่อง‬‭ได้‬ ‭รอย‬‭ต่อ‬‭ของ‬‭ฉาก‬ ‭(Transition)‬ ‭นาน‬‭ไป‬ ‭การ‬‭มูฟ‬‭เม้น‬‭ต์‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ไม่‬‭น่า‬
‭สนใจ‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จึง‬‭ได้‬‭ประชุม‬‭หา‬‭ทาง‬‭แก้ไข‬ ‭โดยที่‬‭จะ‬‭วิ‬‭เคราะห์‬‭เเละ‬‭ทำงาน‬‭กับ‬‭บท‬‭ไป‬‭พร้อม‬‭กับ‬‭นัก‬‭แสดง‬
‭ใช้อุปกรณ์ประกอบฉากมาใช้เเทนการมูฟเม้นต์ เเละแก้จังหวะในการเล่าเรื่องให้น่าสนใจมากขึ้น‬

‭ภาพที่ 3.8 : ภาพการส่งความคืบหน้า 70%‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭(8)‬ ‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭100%‬ ‭ใน‬‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭100%‬ ‭สิ่ง‬‭ที่‬‭ต้อง‬
‭ทำ‬‭คือ‬‭การนำ‬‭เอา‬‭ข้อ‬‭บกพร่อง‬‭และ‬‭ข้อ‬‭เส‬‭นอเเนะ‬‭มา‬‭ปรับ‬‭ใช้‬‭เเละ‬‭พัฒนา‬‭ชิ้น‬‭งาน‬‭จน‬‭จบ‬‭เรื่อง‬ ‭โดยที่‬‭จะ‬
‭ต้อง‬‭เห็น‬‭ภาพ‬‭รวม‬‭ทั้งหมด‬‭ตั้งแต่‬‭ต้น‬‭จนจบ‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ปรับ‬‭ฉาก‬‭ที่‬‭เคย‬‭ทำ‬‭ก่อน‬‭หน้า‬‭และ‬‭ได้‬‭รับ‬‭ความ‬‭ช่วย‬
‭เหลือ‬‭จาก‬‭อาจารย์‬‭ทุก‬‭ท่าน‬‭ใน‬‭การ‬‭ปรับ‬‭ชิ้น‬‭งาน‬‭ใน‬‭แต่ละ‬‭ฉาก‬‭เเละ‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭วิเคราะห์‬‭โค‬‭รง‬‭เรื่อง‬‭เเละ‬‭ตัว‬
‭บท‬‭ไป‬‭พร้อม‬ ‭ๆ ‬ ‭กับ‬‭ทีม‬‭งาน‬‭ทุก‬‭ฝ่าย‬‭อีก‬‭ครั้ง‬ ‭เพื่อ‬‭ที่‬‭จะ‬‭เข้า‬‭ใจเเละ‬‭สามารถ‬‭ส่ง‬‭สาร‬‭ให้‬‭ไป‬‭ถึง‬‭ผู้‬‭ชม‬‭ได้‬ ‭ทำให้‬
‭การซ้อมมีความคืบหน้าและสามารถส่งความคืบหน้าได้ตั้งเเต่ต้นจนจบเรื่อง‬

‭สรุปการส่งความคืบหน้า 100%‬
‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ทำการ‬‭สร้างสรรค์‬‭ผล‬‭งาน‬‭มา‬‭ตั้งแต่‬‭ต้น‬‭จน‬‭จบ‬‭เรื่อง‬ ‭ทำให้‬‭ได้‬‭เห็น‬‭ภาพ‬

‭รวม‬‭ของ‬‭ละคร‬‭เวที่‬‭เรื่อง‬‭นี้‬ ‭ใน‬‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭100%‬ ‭ทั้ง‬‭โป‬‭รดักชั้่ ‬‭นทำ‬‭งาน‬‭ใน‬‭ฝ่าย‬‭ของ‬‭ตัว‬‭เอง‬‭ได้‬
‭อย่าง‬‭เต็ม‬‭ประสิทธิภาพ‬ ‭และ‬‭ใน‬‭ข้อ‬‭เส‬‭นอเเนะ‬‭ที่‬‭ได้‬‭จาก‬‭อาจารย์‬‭ทุก‬‭ท่าน‬ ‭คือ‬ ‭สามารถ‬‭ร่น‬‭ระยะ‬‭เวลา‬‭ใน‬
‭การ‬‭เปลี่ยน‬‭ฉาก‬ ‭(Transition)‬ ‭ให้‬‭น้อย‬‭ลง‬‭กว่า‬‭นี้‬‭ได้‬ ‭ซึ่ง‬‭จะ‬‭ทำให้‬‭ผู้‬‭ชม‬‭เกาะ‬‭ติด‬‭สถานการณ์‬‭ได้‬‭มากกว่า‬‭นี้‬
‭เปลี่ยน‬‭มูฟ‬‭เม้น‬‭ของ‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ให้‬‭เป็น‬‭หนึ่ง‬‭เดียว‬‭กับ‬‭อุปกรณ์‬‭ประกอบ‬‭ฉาก‬ ‭ให้‬‭นัก‬‭แสดง‬‭พูด‬‭ให้‬‭ชัด‬‭เเละ‬‭ดัง‬
‭มากกว่า‬‭นี้‬ ‭เเละ‬‭ให้‬‭นัก‬‭แสดง‬‭สื่อสาร‬‭ระหว่าง‬‭กัน‬‭มากกว่า‬‭นี้‬ ‭แต่‬‭โดย‬‭รวม‬‭ใน‬‭แง่‬‭ของ‬‭การ‬‭ทำงาน‬‭มา‬‭ตั้ง‬‭แต่‬
‭เริ่ม‬‭เเรก‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭มี‬‭ความ‬‭ภูมิใจ‬‭ที่‬‭ได้‬‭ทำ‬‭ผล‬‭งาน‬‭ออก‬‭มา‬‭จน‬‭จบ‬‭เรื่อง‬ ‭และ‬‭พร้อม‬‭พัฒนา‬‭ชิ้น‬‭งาน‬‭ให้‬‭ดี‬‭ขึ้น‬
‭จนกว่าจะถึงรอบการแสดงจริง‬

‭ภาพที่ 3.9 : ภาพการส่งความคืบหน้า 100%‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭3.1.3 สรุปปัญหาและแนวทางแก้ไข‬
‭ผู้กำกับการแสดง นายรัชกฤช อารยชาญศิริ‬

‭ขั้นตอนการสร้างสรรค์ผล‬
‭งาน‬

‭ปัญหาที่เกิดขึ้น‬ ‭แนวทางการแก้ไข‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 30%‬ ‭ยังไม่มั่นคงกับทิศทางในการเล่า‬ ‭วิเคราะห์บทละครเเละโครง‬
‭เรื่องเพิ่มเติมเพื่อที่จะเข้าใจ‬
‭มากขึ้น‬

‭ส่งความคืบหน้า 30%‬ ‭แนวทางในการแสดงของนักแสดง‬
‭ยังไม่เจอเเนวทางชัดเจนการจัดวาง‬
‭บนเวทียังไม่สมดุล‬

‭วิเคราะห์บทละครเเละตีความ‬
‭ไปพร้อมกับนักแสดง จัดวาง‬
‭การใช้สอยพื้นที่บนเวทีเเละ‬
‭การเคลื่อนไหวของนักแสดง‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 50%‬ ‭การจัดวางบนเวทีพลังของนักแสดง‬
‭เวลาอยู่บนเวที‬

‭จัดวางพื้นที่บนเวทีใหม่ ฝึก‬
‭การใช้เสียงเเละงับคำให้นัก‬
‭แสดงมากขึ้น‬

‭ส่งความคืบหน้า 50%‬ ‭เสียงนักแสดงเบาเกินไปเเละยังฟัง‬
‭ไม่ชัดเจน‬

‭ฝึกนักแสดงงับคำเเละทำงาน‬
‭กับบทเพิ่มเติม‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 70%‬ ‭การจัดวางบนเวทีการเปลี่ยนฉากยัง‬
‭นานไป‬

‭จัดวางการใช้พื้นที่บนเวทีใหม่‬
‭หาเเรงจูงใจของตัวละครมา‬
‭ช่วยให้การเคลื่อนไหวเป็นเหตุ‬
‭เป็นผลขึ้น‬

‭ส่งความคืบหน้า 70%‬ ‭Movement ของนักแสดงไม่น่า‬
‭สนใจ การเปลี่ยนฉากยังนานเกินไป‬
‭คาเเรคเตอร์ตัวละครบางตัวยังไม่‬
‭ชัดพอ การเล่าเรื่องยืดเกิน‬

‭ปรับมาใช้อุปกรณ์ประกอบ‬
‭ฉากเพื่อให้เข้ากับการ‬
‭Movement ร่นระยะเวลาให้‬
‭เรื่องกระชับขึ้น กำหนด‬
‭จังหวะในการแสดงให้กับนัก‬
‭แสดง‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 100%‬ ‭การเคลื่อนย้ายอุปกรณ์ประกอบ‬
‭ฉากไปพร้อมกับนักแสดง คาเเรค‬
‭เตอร์ของตัวละครบางตัวยังไม่‬
‭เคลียร์ คิวทางเทคนิคบางอย่างยัง‬
‭ผิดอยู่‬

‭ปรับการใช้อุปกรณ์ประกอบ‬
‭ฉากมาสร้าง Movement ให้‬
‭น่าสนใจมากขึ้น วิเคราะห์บท‬
‭กับแสดงเพื่อให้เข้าใจในตัว‬
‭ละครมาขึ้น‬
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‭ส่งความคืบหน้า 100%‬ ‭การเคลื่อนย้ายอุปกรณ์ประกอบ‬
‭ฉากไปพร้อมกับนักแสดงยังไม่น่า‬
‭สนใจมากพอ การเปลี่ยนยังไม่ลื่น‬
‭ไหลเเละนานเกินไป คาเเรคเตอร์ตัว‬
‭ละครยังไม่ชัดเจน‬

‭วิเคราะห์บทกับนักแสดง เพื่อ‬
‭ให้เข้าใจไปในทิศทางเดียวกัน‬
‭ประความเร็วในการเปลี่ยน‬
‭ฉากแต่ละฉาก‬

‭ตารางที่ 3.3 : ปัญหาเเละเเนวทางในการเเก้ไข (ผู้กำกับการแสดง)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.2 การพัฒนาและสร้างสรรค์ผลงานด้านการแสดง‬
‭3.2.1 ขั้นตอนการทำงานก่อนการแสดง‬

‭3.2.1.1 การเตรียมตัวก่อนคัดเลือกนักแสดง‬

‭ลำดับ‬ ‭ชื่อผู้ศึกษา‬ ‭ตัวละคร‬ ‭วิธีการในการเตรียมตัว‬

‭1‬ ‭มฤค สุขรื่น‬ ‭บัน เบนเดิล‬ ‭อ่านนวนิยายเรื่อง “The Sleeping‬
‭Sword” จนจบเรื่อง จากนั้นจึงตัดสินใจ‬
‭เข้าคัดเลือกนักแสดงของเรื่อง “The‬
‭Young Knight” โดยเลือกบท “บัน‬
‭เบินเดิล” เพราะจากการที่ได้อ่าน‬
‭นวนิยายจนจบ บัน เบนเดิล เป็นตัว‬
‭ละครที่เป็นผู้ตามในกลุ่มเพื่อน‬
‭(แดนและเลียม) เป็นคนนิ่ง ๆ เงียบ ๆ ขี้‬
‭อาย ค่อนข้างเก็บตัว มีจินตนาการ ชอบ‬
‭อ่านหนังสือ แต่ด้วยเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น‬
‭ทำให้บัน เบนเดิลสูญเสียการมองเห็น มี‬
‭จุดเชื่อมหลายอย่างระหว่างตัวละคร‬
‭กับตนเองที่เป็นผู้ตามของกลุ่มเพื่อน‬
‭เก็บตัวและขี้อาย‬

‭ในการคัดเลือกนักแสดง ยังไม่มีบท‬
‭สำหรับละครเวที จึงใช้การวิเคราะห์ตัว‬
‭ละครจากนวนิยาย ว่าตัวละครมีนิสัย‬
‭และลักษณะเด่นตรงไหนบ้าง ใน‬
‭นวนิยายเขียนถึงตัวละครบัน เบนเดิลไว้‬
‭ทั้งนิสัยและวิธีคิดของตัวละครค่อนข้าง‬
‭ชัด จึงใช้วิธีการอ่านทั้งเรื่องเพื่อ‬
‭วิเคราะห์ตัวละคร และมาเขียนเพื่อ‬
‭ทำความเข้าใจอีกหนึ่งรอบ เพื่อใช้เป็น‬
‭เครื่องมือในการคัดเลือกนักแสดง‬

‭2‬ ‭อินทิยา ไทรงาม‬ ‭แอนนา‬ ‭อ่านนวนิยายเรื่อง “The Sleeping‬
‭Sword” จนจบเรื่องในครั้งเดียว เป็น‬
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‭เรื่องราวที่ทำให้รู้ สึกสนใจและน่าติดตาม‬
‭ซึ่งส่วนตัวเป็นคนที่ชอบนวนิยาย‬
‭แฟนตาซี จึงตัดสินใจเข้าคัดเลือกนัก‬
‭แสดงของเรื่อง “The Young Kight”‬
‭โดยเลือกบท “แอนนา” เพราะจากที่‬
‭อ่านเรื่องราวจนจบเรื่อง แอนนาเป็นคน‬
‭ที่มีความเป็นผู้นำ กล้าหาญ อีกทั้งยัง‬
‭เป็นผู้ตามที่ดี คอยช่วยเหลือซัพพอร์ต‬
‭ตัวละครหลักอย่าง บัน เบนเดิล เด็ก‬
‭ผู้ชายที่ได้รับอุบัติเหตุจนสูญเสียการมอง‬
‭เห็น จนนำพาไปสู่เรื่องราวแฟนตาซี‬
‭บทบาทของแอนนาทำให้ตนเองได้มอง‬
‭เห็นจุดเชื่อมโยงระหว่างตัวเองกับตัว‬
‭ละครที่มีความคล้ายคลึงกันในเรื่องของ‬
‭การเป็นผู้นำและคอยช่วยเหลือ‬
‭ซัพพอร์ตผู้อื่น‬

‭ในการคัดเลือกนักแสดง ยังไม่มีบท‬
‭สำหรับละครเวที จึงใช้การวิเคราะห์ตัว‬
‭ละครจากนวนิยาย ว่ามีนิสัยและลักษณะ‬
‭เด่นชัดตรงไหนบ้าง ถึงแม้ว่าในนวนิยาย‬
‭จะไม่ได้มีบทพูดของตัวละครนี้มากนัก‬
‭แต่ก็สามารถวิเคราะห์ตัวละครนี้ออกมา‬
‭ตามความเข้าใจของตนเอง โดยเขียน‬
‭ออกมาเป็นตัวหนังสือและทำความเข้าใจ‬
‭ในบทบาท จากนั้นทบทวนสิ่งที่ได้เขียน‬
‭ออกมาและหาหัวใจสำคัญกับความ‬
‭ต้องการของตัวละคร เพื่อเป็นเครื่องมือ‬
‭ในการคัดเลือกนักแสดง‬

‭ตารางที่ 3.4 : ตารางการเตรียมตัวก่อนการคัดเลือกของนักแสดง‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.2.1.2 การทำความเข้าใจ การค้นคว้าหาข้อมูลอ้างอิงและสร้างบทละครร่วมกัน‬
‭กลุ่ม‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ทำการ‬‭อ่าน‬‭เนื้อ‬‭เรื่อง‬‭จาก‬‭ใน‬‭นวนิยาย‬‭ร่วม‬‭กัน‬ ‭และ‬‭หา‬‭ข้อมูล‬‭เกี่ยว‬

‭กับ‬‭เกาะ‬‭ไบร์‬‭เอ‬‭อร์‬‭ซึ่ง‬‭เป็น‬‭สถาน‬‭ที‬‭หลัก‬‭ใน‬‭เรื่อง‬‭ร่วม‬‭กัน‬‭ใน‬ ‭Google‬ ‭earth‬ ‭เพื่อ‬‭มอง‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ภาพ‬‭ของ‬
‭สถาน‬‭ที่‬‭ได้‬‭ชัดเจน‬‭มาก‬‭ขึ้น‬ ‭มี‬‭การ‬‭ปรับ‬‭อายุ‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ให้‬‭มีอายุ‬‭มาก‬‭ขึ้น‬‭(‬‭บัน‬‭เบน‬‭เดิล‬‭แดน‬‭และ‬‭เลียม‬
‭จาก‬ ‭10‬ ‭ปี‬ ‭ขยับ‬‭เป็น‬ ‭18‬ ‭ปี‬ ‭และ‬‭แอ‬‭นนา‬ ‭จาก‬ ‭14‬ ‭ปี‬ ‭ขยับ‬‭เป็น‬ ‭20‬ ‭ปี‬‭)‬ ‭หลัง‬‭จาก‬‭นั้น‬‭กลุ่ม‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ก็ได้‬
‭ทำการ‬‭วิเคราะห์‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ร่วม‬‭กัน‬‭และ‬‭มี‬‭การ‬‭ลอง‬‭ทำ‬‭Workshop‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ถึง‬‭นิสัย‬‭และ‬‭ความ‬‭สัมพันธ์‬
‭ของตัวละคร‬

‭3.2.1.3 การวิเคราะห์ตัวละคร‬
‭(1) นายมฤค สุขรื่น รับบท บัน เบนเดิล‬
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‭ลักษณะภายนอก‬
‭เ‬‭ด็ก‬‭ผู้ชาย‬ ‭อายุ‬ ‭18‬ ‭ปี‬ ‭ผม‬‭หยิก‬‭สี‬‭น้ำตาล‬ ‭โครง‬‭หน้า‬‭กลม‬ ‭ผิว‬‭ขาว‬‭เหลือง‬ ‭สูง‬ ‭169‬

‭ซม‬‭.‬ ‭ชอบ‬‭อ่าน‬‭หนังสือ‬ ‭ชอบ‬‭จินตนาการ‬ ‭มี‬‭ความ‬‭เป็น‬‭ผู้‬‭ตาม‬‭ใน‬‭กลุ่ม‬‭เพื่อน‬ ‭ช่าง‬‭สังเกต‬ ‭รับ‬‭ฟัง‬‭คน‬‭อื่น‬
‭อัธยาศัยดี ปฏิเสธคนไม่เป็น‬

‭ความต้องการของตัวละคร‬
‭ต้องการก้าวข้ามความกลัวจากการสูญเสียการมองเห็นและใช้ชีวิตเหมือนคน‬

‭ปกติทั่วไป‬
‭ภูมิหลังของตัวละคร‬
‭บัน‬ ‭เบน‬‭เดิล‬ ‭เติบโต‬‭ขึ้น‬‭มา‬‭บน‬‭เกาะ‬‭ไบร์‬‭เอ‬‭อร์‬ ‭เกาะ‬‭ที่‬‭เล็ก‬‭ที่สุด‬‭ใน‬‭หมู่‬‭เกาะ‬‭ซิ‬‭ลลี่‬ ‭ที่‬

‭อยู่‬‭ทาง‬‭ตอน‬‭ใต้‬‭ของ‬‭ประเทศ‬‭อังกฤษ‬ ‭เนื่อง‬‭จาก‬‭เกาะ‬‭ไบร์‬‭เอ‬‭อร์‬‭เป็น‬‭เกาะ‬‭เล็ก‬ ‭ๆ ‬ ‭ทำให้‬‭ผู้คน‬‭ที่‬‭อยู่‬‭บน‬‭เกาะ‬
‭มี‬‭จำนวน‬‭ไม่‬‭มาก‬ ‭(‬‭ไม่‬‭ถึง‬ ‭100‬ ‭คน‬‭)‬ ‭ทุก‬‭คน‬‭เลย‬‭สนิท‬‭กัน‬‭แต่‬‭คน‬‭รุ่น‬‭เดียวกัน‬‭มี‬‭แค่‬‭แดน‬‭กับ‬‭เลียม‬‭เวลา‬‭ว่าง‬
‭บัน‬ ‭แดน‬ ‭และ‬‭เลียม‬ ‭และ‬‭แอ‬‭น‬‭นา‬‭ที่‬‭เป็น‬‭พี่‬‭สาว‬‭ของ‬‭แดน‬ ‭มัก‬‭จะ‬‭ออก‬‭ไป‬‭วิ่ง‬‭เล่น‬‭กัน‬‭รอบ‬‭เกาะ‬‭หา‬‭กิจกรรม‬
‭ทำ‬‭ด้วย‬‭กัน‬‭และ‬‭เวลา‬‭ที่‬‭บัน‬‭อยู่‬‭คน‬‭เดียว‬‭ก็‬‭มัก‬‭จะ‬‭ใช้‬‭เวลา‬‭ส่วน‬‭ใหญ่‬‭ไป‬‭กับ‬‭การ‬‭อ่าน‬‭หนังสือ‬‭ซึ่ง‬‭หนังสือ‬‭ที่‬‭บัน‬
‭ชอบ‬‭คือ‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ของ‬‭อา‬‭เธอ‬‭ร์‬ ‭นั่น‬‭เพราะ‬‭ส่วน‬‭หนึ่ง‬‭ของ‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭นั้น‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭บน‬‭เกาะ‬‭ไบร์‬‭เอ‬‭อร์‬ ‭ทำให้‬‭บัน‬
‭สามารถ‬‭จินตนาการ‬‭ถึง‬‭สถาน‬‭ที่‬‭และ‬‭มี‬‭ส่วน‬‭ร่วม‬‭กับ‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ได้‬‭ง่าย‬‭บัน‬‭อาศัย‬‭อยู่‬‭กับ‬‭พ่อ‬‭สอง‬‭คน‬ ‭และ‬‭พ่อ‬
‭ก็คอยดูแลบันมาตลอดในทุก ๆ อย่าง‬

‭ความสัมพันธ์ของตัวละคร‬

‭ตัวละครที่มีความสัมพันธ์‬
‭กับ บัน เบนเดิล‬

‭ความสัมพันธ์‬

‭พ่อ‬
‭(คุณเบนเดิล)‬

‭-‬ ‭เป็นพ่อของบัน คอยดูแลบันมาตั้งแต่เด็ก ๆ เป็นทั้ง‬
‭ความปลอดภัยและความสบายใจในคนคนเดียว‬
‭ผูกพันธ์ทางสายเลือด‬

‭แอนนา‬ ‭-‬ ‭พี่สาวของแดน เป็นเพื่อนและคนที่แอบชอบ เป็น‬
‭คนที่อยู่ด้วยแล้วสบายใจ ปรึกษาปัญหาได้ทุกเรื่อง‬

‭แดน‬
‭/‬

‭เซอร์แลนสล็อต‬

‭-‬ ‭แดน เพื่อนสนิทบนเกาะที่โตมาด้วยกัน เค้าเป็น‬
‭หัวหน้าของกลุ่ม มีความเป็นผู้นำ มีความรู้ ชอบ‬
‭ความท้าทาย ชอบผจญภัย‬

‭-‬ ‭เซอร์แลนสล็อต เป็นหนึ่งในอัศวินโต๊ะกลมของคิง‬
‭อาเธอร์ มาดการวางตัวค่อนข้างเป็นทางการ มี‬
‭อารมณ์ขันบ้างแต่ก็ยังมีความสุขุมของความเป็น‬
‭อัศวินอยู่‬
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‭เลียม‬
‭/‬

‭เซอร์กาเวน‬

‭-‬ ‭เลียม เพื่อนสนิทบนเกาะที่โตมาด้วยกัน เป็นคนมี‬
‭อารมณ์ขัน รักสนุก และเป็นคนที่สร้างเสียง‬
‭หัวเราะให้กับผู้คนรอบข้าง และมักจะทะเลาะกับ‬
‭แดนอยู่บ่อย ๆ ในเรื่องเล็ก ๆ น้อย ๆ‬

‭-‬ ‭เซอร์กาเวน เป็นหนึ่งในอัศวินโต๊ะกลมของกษัตริย์‬
‭อาเธอร์ มาดการวางตัวค่อนข้างเป็นกันเอง แฝงไป‬
‭ด้วยความขี้เล่นบางอย่างที่ดูไม่หลุดออกจากมาด‬
‭ของการเป็นอัศวิน‬

‭หมอ‬
‭/‬

‭เซอร์เบดิเวียร์‬

‭-‬ ‭เป็นคุณหมอที่ประจำอยู่ที่โรงพยาบาลในเมือง‬
‭ใหญ่ เป็นคนดูแลรักษาบัน และหลังจากการรักษา‬
‭ก็ยังคอยดูอาการเรื่อย ๆ‬

‭-‬ ‭เซอร์เบดิเวียร์ เป็นหนึ่งในอัศวินโต๊ะกลมของ‬
‭กษัตริย์อาเธอร์ เป็นผู้ชี้แนะและนำทางให้กับบัน‬
‭แม้สติจะไม่อยู่กับร่องกับรอย แต่เมื่อถึงเวลาจริงจัง‬
‭เซอร์เบดิเวียร์ก็จะจริงจัง‬

‭นางพยาบาล 1 / กวินนีเวียร์ 1‬ ‭-‬ ‭เป็นเหมือนกับคนปั่ นประสาทหรือบางทีก็เป็นคนที่‬
‭ชี้แนะบางอย่างด้วยคำพูดคมคาย เหมือนจะเป็น‬
‭มิตรแต่บางครั้งก็ดูไม่เป็นมิตรด้วยคำพูด‬

‭นางพยาบาล 2 / กวินนีเวียร์ 2‬ ‭-‬ ‭เป็นเหมือนกับคนปั่ นประสาทหรือบางทีก็เป็นคนที่‬
‭ชี้แนะบางอย่างด้วยคำพูดคมคาย เหมือนจะเป็น‬
‭มิตรแต่บางครั้งก็ดูไม่เป็นมิตรด้วยคำพูด‬

‭นางพยาบาล 3 / กวินนีเวียร์ 3‬ ‭-‬ ‭เป็นเหมือนกับคนปั่ นประสาทหรือบางทีก็เป็นคนที่‬
‭ชี้แนะบางอย่างด้วยคำพูดคมคาย เหมือนจะเป็น‬
‭มิตรแต่บางครั้งก็ดูไม่เป็นมิตรด้วยคำพูด‬

‭กษัตริย์อาเธอร์‬ ‭-‬ ‭เป็นเหมือนกับบุคคลตัวอย่างในสายตาของบัน เค้า‬
‭มีท่าทีของความเป็นมิตร แต่ในขณะเดียวกันก็มี‬
‭ความขี้เล่นอย่างไม่น่าเชื่อ วิธีการพูดที่คมคายและ‬
‭ดูเป็นปริศนา‬

‭ตารางที่ 3.5 : ตารางความสัมพันธ์ของตัวละครบัน เบนเดิล‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭พัฒนาการตัวละคร‬

‭ฉาก‬ ‭เหตุการณ์ที่เกิดขึ้น‬ ‭ความรู้ สึกตัวละคร‬ ‭สิ่งที่ได้เรียนรู้ ‬

‭1‬ ‭บันเล่าเรื่องราวของกษัตริย์อาเธอร์‬
‭ให้คนดูฟังก่อนจะมาเล่าเรื่องของ‬
‭บัน และย้อนกลับไปถึงจุดเริ่มต้น‬
‭ของเรื่องราว‬

‭บันกำลังนั่งอ่านหนังสืออยู่ที่บ้าน‬
‭ก่อนที่แดนและเลียมจะมาชวนไป‬
‭เล่นน้ำที่ท่าเรือ‬

‭บันเล่าขยายความรู้สึกของตัวเอง‬
‭ต่อเหตุการณ์ที่กำลังจะเกิดขึ้นในอีก‬
‭ไม่ช้า‬
‭บัน มาถึงยังชายหาด เห็นแดน‬
‭เลียม และแอนนา ยืนอยู่ที่ริมท่าเรือ‬
‭เค้าตั้งใจจะโชว์ออฟเลยวิ่งผ่านทั้ง‬
‭สามคนไปแล้วกระโดดลงไปในน้ำ‬

‭-‬ ‭รู้ สึกตื่นเต้นและ‬
‭ดีใจที่ได้เล่า‬
‭เรื่องราวของอา‬
‭เธอร์‬

‭-‬ ‭รู้ สึกเฉย ๆ และ‬
‭ตื่นเต้นเมื่อรู้ว่า‬
‭แอนนากลับมา‬
‭จากมหาลัย‬

‭-‬ ‭รู้ สึกผิดกับสิ่งที่‬
‭ตัวเองทำ‬

‭-‬ ‭รู้ สึกตื่นเต้นและ‬
‭ดีใจมาก ๆ‬
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‭2‬ ‭มีเสียงเรียกจากทุกทิศทาง ก่อนที่‬
‭ทุกเสียงจะหยุดไปหลังจากที่เสียง‬
‭เสียงหนึ่งดังขึ้น‬

‭บันตื่นขึ้นมาในโรงพยาบาล พ่อ‬
‭แอนนา แดนและเลียมเข้ามาเยี่ยม‬
‭พอดี‬

‭คุณหมอเริ่มตรวจแผลที่หัวของบัน‬
‭ก่อนที่จะบอกข่าวดีกับทุกคนว่า เอา‬
‭ผ้าพันแผล(ที่พันรอบหัว) ออกได้‬
‭แล้ว‬

‭ห้วงความคิด หลังจากถอดผ้าพัน‬
‭แผล บันก็ลืมตามาคุยกับคนดูและ‬
‭อธิบายให้ฟังถึงความรู้สึกของตัว‬
‭เองกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น‬

‭เหตุการณ์ปัจจุบัน บันลืมตาขึ้น‬
‭พร้อมกับพบว่าทุกอย่างรอบตัวเป็น‬
‭สีดำ และคุณหมอกับพยาบาลเริ่ม‬
‭พูดอะไรบางอย่างที่ไม่เข้าใจ‬

‭เหตุการณ์บานปลายขึ้นเรื่อย ๆ บัน‬
‭ได้ยินเสียงของพยาบาลทั้งสามคนที่‬
‭คนอื่น ๆ ไม่ได้ยิน ก่อนที่สุดท้าย‬
‭เสียงวี๊ดจะดังขึ้น‬

‭-‬ ‭รู้ สึกตกใจและ‬
‭สงสัยว่าเกิด‬
‭อะไรขึ้น‬

‭-‬ ‭รู้ สึกมึนและไม่รู้ ‬
‭ว่าเกิดอะไรขึ้น‬

‭-‬ ‭รู้ สึกดีใจนิด ๆ‬
‭และยังมึนอยู่‬
‭นิดหน่อย‬

‭-‬ ‭รู้ สึกผิดและ‬
‭เสียดายกับสิ่งที่‬
‭ตัวเองทำลงไป‬

‭-‬ ‭รู้ สึกตกใจ กลัว‬
‭และ‬
‭กระวนกระวาย‬
‭กับสิ่งที่เกิดขึ้น‬

‭-‬ ‭รู้ สึก‬
‭กระวนกระวาย‬
‭สับสน และกลัว‬
‭มาก ๆ และ‬
‭ต้องการความ‬
‭ช่วยเหลือจาก‬
‭พ่อ‬

‭รู้ว่าตัวเองสูญเสีย‬
‭การมองเห็นและ‬
‭กลัวว่าจะใช้ชีวิต‬
‭หลังจากนี้ยังไง‬
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‭3‬ ‭บันเดินลงมาจากชั้นสองของบ้าน‬
‭เพื่อมากินน้ำ โดยใช้วิธีการจับ‬
‭สัมผัสตามขอบของบ้านไปเรื่อย ๆ‬
‭จากการจดจำตลอดหนึ่งเดือนที่‬
‭ผ่านมา บันเดินไปที่โต๊ะและเดินไป‬
‭ที่เคาท์เตอร์ ตรงเคาท์เตอร์บันคลำ‬
‭หาแก้วน้ำของตัวเอง ก่อนที่สุดท้าย‬
‭จะปัดไปโดนกองจานและแก้วที่วาง‬
‭ไว้กระจัดกระจาย แล้วบันก็ล้มลง‬

‭พ่อรีบเดินเข้ามาในบ้าน ตามด้วย‬
‭หมอและพยาบาล พ่อพยุงบันขึ้น‬
‭และพูดคุยกับบัน‬

‭หมอจับตัวบันเพื่อเป็นการทักทาย‬
‭ก่อนจะพาบันไปนั่งที่เก้าอี้ พ่อ หมอ‬
‭พยายามคุยกับบันเพื่อให้บันยอมไป‬
‭ที่โรงเรียนคนตาบอด แต่บันไม่ยอม‬
‭ไป ในขณะนั้นเสียงวี๊ดก็ดังขึ้นและ‬
‭ความอดทนและความหวังของบันก็‬
‭หมดลง ก่อนจจะจบด้วยการที่ทุก‬
‭คนออกจากบ้านไปเพื่อให้เวลาบัน‬
‭อยู่คนเดียว‬

‭-‬ ‭รู้ สึกเศร้ากับสิ่ง‬
‭ที่ตัวเองเป็นอยู่‬
‭ในตอนนี้‬

‭-‬ ‭รู้ สึกตกใจและ‬
‭โทษตัวเองที่ทำ‬
‭อะไรไม่ได้‬

‭-‬ ‭รู้ สึกหงุดหงิดนิด‬
‭ๆ  แต่ก็โทษตัว‬
‭เอง‬

‭-‬ ‭รู้ สึกไม่โอเคกับ‬
‭สิ่งที่หมอและ‬
‭พ่อพยายามจะ‬
‭ยื่นความช่วย‬
‭เหลือให้ และ‬
‭รู้สึกหมดหวังใน‬
‭การใช้ชีวิตที่‬
‭มองไม่เห็น‬

‭-‬ ‭รู้ สึกไม่อยาก‬
‭เป็นภาระให้ใคร‬
‭อีกแล้ว‬

‭การที่ตัวเองตาบอด‬
‭ทำให้กลายเป็น‬
‭ภาระของคนอื่น‬
‭และรู้แล้วว่าการฆ่า‬
‭ตัวตายคือทางออก‬
‭ของปัญหานี้เท่านั้น‬



‭52‬

‭4‬ ‭ช่วงเวลากลางคืน บันแอบออกมา‬
‭จากบ้านเพื่อเดินไปที่อ่าวนรก‬
‭ระหว่างทางก็ถูกกวินนิเวียร์ทั้งสาม‬
‭คนพูดปั่ นประสาทไปด้วย แต่‬
‭สุดท้ายก็เดินไปถึง‬

‭จังหวะที่ก้าวขึ้นไปอยู่บนอ่าวนรก‬
‭และกำลังจะก้าวออกไปจากหน้าผ้า‬
‭จู่ ๆ เสียงวี๊ดก็ดังขึ้น และก็มีเสียง‬
‭ของชายปริศนาดังขึ้น เขาเปิดเผย‬
‭ตัวว่าเขาคือกษัตริย์อาเธอร์ และมา‬
‭ห้ามบันไม่ให้กระโดดลงหน้าผาไป‬

‭หลังจากที่เสียงวี๊ดดังขึ้นอีกรอบ‬
‭กษัตริย์อาเธอร์และกวินนิเวียร์ทั้ง‬
‭สามคนหายตัวไป บันก็กำลังจะเดิน‬
‭ไปที่หน้าผา แต่แล้วแอนนาก็โผล่มา‬
‭คว้าตัวบันไว้ได้ทัน แอนนาพาบันลง‬
‭มาจากหน้าผา‬

‭แอนนาและบันนั่งอยู่ที่พื้นหญ้าที่‬
‭อยู่ไม่ห่างจากหน้าผามากนัก แอน‬
‭นาพูดให้กำลังใจบันรวมถึงเล่าเรื่อง‬
‭ที่แอนนาฝันถึงผู้หญิงคนนึงที่เดิน‬
‭ออกมาจากปราสาทใต้น้ำ สุดท้าย‬
‭บันก็ดีขึ้นและสัญญาว่าจะไม่ทำ‬
‭แบบนี้อีก แล้วทั้งสองคนก็กลับบ้าน‬
‭กัน‬

‭-‬ ‭รู้ สึกหมดหวังกับ‬
‭การใช้ชีวิต‬
‭สภาพจิตใจดำ‬
‭ดิ่งสุด ๆ พร้อม‬
‭และตั้งใจมาก ๆ‬
‭ที่จะฆ่าตัวตาย‬

‭-‬ ‭รู้ สึกตกใจมาก ๆ‬
‭ที่จู่ ๆ ก็มาเจอ‬
‭กับเหตุการณ์ที่‬
‭ตัวเองคิดว่าไม่‬
‭น่าจะเป็นไปได้‬

‭-‬ ‭รู้ สึกช็อค สงสัย‬
‭กลัว และไม่‬
‭เข้าใจกับสิ่งที่‬
‭เกิดขึ้นกับตัว‬
‭เองในตอนนี้‬

‭-‬ ‭รู้ สึกสงสัย สนใจ‬
‭และตกใจกับ‬
‭เรื่องราวที่แอน‬
‭นาเล่าให้ฟัง‬

‭-‬ ‭รู้ สึกเขินตอนที่‬
‭จะบอกความใน‬
‭ใจกับแอนนา‬

‭ตระหนักรู้ว่าจริง ๆ‬
‭แล้วทุกคนพร้อมอยู่‬
‭ข้างเราเสมอ ไม่ว่า‬
‭เราจะตาบอดหรือ‬
‭ไม่ก็ตาม และเริ่มมี‬
‭ความหวังที่จะมีชีวิต‬
‭อีกครั้ง‬
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‭5‬ ‭เวลาผ่านไปหลายสัปดาห์ แดน‬
‭เลียม และแอนนามาเยี่ยมบันที่บ้าน‬
‭แอนนาเตรียมดอกไม้มาให้บัน ก่อน‬
‭ที่จะถูกแดนและเลียมแซว‬

‭จากความเขินแอนนาจึงเล่าเรื่อง‬
‭ที่มาของอักษรเบรลให้แดน เลียม‬
‭และบันฟัง ในระหว่างที่คุยกันไปมา‬
‭บันก็นึกถึงเรื่องราวของกษัตริย์อา‬
‭เธอร์ในตอนที่ดึงดาบออกมา เลย‬
‭โพล่งออกมา‬

‭เลียมเลยบอกว่าชอบแฮรี่พอตเตอร์‬
‭มากกว่า ก่อนที่จะโดนแดนล้อเลียน‬
‭จนสุดท้ายทั้งคู่ก็ทะเลาะกัน โดยมี‬
‭แอนนาเข้ามาห้าม‬

‭หลังจากห้ามเสร็จแอนนาก็นึกได้ว่า‬
‭เธอเตรียมเซอร์ไพรส์มาให้บัน เธอ‬
‭เดินไปหยิบกล่องของขวัญมาให้บัน‬
‭เขาเปิดออกและสัมผัสสิ่งที่อยู่ข้าง‬
‭ในและได้รู้ ว่ามันคือ ไม้เท้าขาว ไม้‬
‭เท้าสำหรับคนตาบอด‬

‭บันถือไม้เท้าขาว และกวัดแกว่ง‬
‭ไปมา แดนพูดแซวว่าบันทำเหมือน‬
‭มันเป็นดาบเอ็กคาลิเบอร์เลย ทั้งสี่‬
‭คนเริ่มพูดคุยกันถึงเรื่องของกษัตริย์‬
‭อาเธอร์ ก่อนจะจบลงด้วยการที่แอ‬
‭นนาต้องแต่งตั้งทุกคนให้กลายเป็น‬
‭อัศวิน บันขอบคุณทุกคนที่คอยอยู่‬
‭ข้าง ๆ ก่อนที่เสียงโทรศัพท์จะดังขึ้น‬

‭บันรับสายและเป็นพ่อที่โทรมา เขา‬
‭อยากให้บันเอาโทรศัพท์ไปให้พ่อที่‬
‭ไร่ แดน เลียมและแอนนาบอกลา‬
‭บัน ก่อนที่ทั้งสามคนจะออกจาก‬
‭บ้านไป และบันก็เตรียมตัวไปที่ไร่‬

‭-‬ ‭รู้ สึกดีขึ้นและ‬
‭เริ่มสบายตัวกับ‬
‭การใช้ชีวิตแบบ‬
‭นี้‬

‭-‬ ‭รู้ สึกสนุกและ‬
‭เอ็นจอยกับช่วง‬
‭เวลานี้‬

‭-‬ ‭รู้ สึกสนุกและ‬
‭เอ็นจอยกับการ‬
‭ที่แดนกับเลียม‬
‭ถกเถียงกัน‬

‭-‬ ‭รู้ สึกเซอร์ไพรส์‬
‭และดีใจที่ได้ไม้‬
‭เท้าขาวจากแอ‬
‭นนา‬

‭-‬ ‭รู้ สึกสนุก และ‬
‭ตื่นเต้นกับการที่‬
‭จู่ ๆ แดนกับ‬
‭เลียมก็เริ่มเล่า‬
‭เรื่องของอาเธอ‬
‭ร์ และจบลง‬
‭ด้วยการแต่งตั้ง‬
‭ให้เป็นอัศวิน‬

‭-‬ ‭รู้ สึกเสียดายที่‬
‭มองไม่เห็นแต่ก็‬
‭ไม่ถึงขั้นหน่วง‬

‭-‬ ‭รู้ สึกดีใจที่มี‬
‭เพื่อน ๆ คอยอยู่‬
‭ข้าง ๆ และรู้สึก‬
‭มีความสุข‬

‭เพื่อน ๆ พร้อมจะ‬
‭อยู่เคียงข้างเรา‬
‭เสมอไม่ว่าเราจะ‬
‭เป็นอะไร‬
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‭6‬ ‭บันเดินออกจากบ้านไปที่ไร่ แต่จู่ ๆ‬
‭ไม้เท้าก็เคาะโดนอะไรบางอย่าง บัน‬
‭พยายามเลี่ยงจนสุดท้ายก็ตกลงไป‬
‭ในหลุม‬

‭ภายในหลุมบันใช้มือสัมผัสเพื่อ‬
‭สำรวจในหลุมจนได้พบกับหัวกระ‬
‭โหลกของใครบางคน บันตกใจแต่‬
‭สุดท้ายเมื่อตั้งสติได้ บันก็เริ่มสำรวจ‬
‭หลุมศพโบราณอีกครั้ง ก่อนที่เสียง‬
‭วี๊ดจะดังขึ้น‬

‭เมื่อเสียงวี๊ดหายไป กษัตริย์อาเธอร์‬
‭ก็ปรากฏตัว เขามาพร้อมกับดาบ‬
‭เอ็กซ์คาลิเบอร์ บันรับดาบไว้ บัน‬
‭เริ่มคุยกับอาเธอร์ก่อนที่สุดท้าย‬
‭เสียงรถแทรกเตอร์ของพ่อจะดังขึ้น‬
‭จากด้านบนของหลุม อาเธอร์ กวิน‬
‭นีเวียร์และชายปริศนาอีกคนนึงจะ‬
‭หายไป บันได้สติและเริ่มตะโกนขอ‬
‭ความช่วยเหลือ‬

‭-‬ ‭รู้ สึกมีความสุข‬
‭และภาคภูมิใจ‬
‭มาก ๆ ที่‬
‭สามารถเดินไป‬
‭ที่ไร่ได้ด้วยตัว‬
‭เอง‬

‭-‬ ‭รู้ สึกตกใจ กลัว‬
‭และกังวลกับ‬
‭การตกหลุม‬

‭-‬ ‭รู้ สึกประหลาด‬
‭ใจ และไม่คาด‬
‭คิดว่าจะได้เจอ‬
‭กับเหตุการณ์‬
‭แบบนี้‬
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‭7‬ ‭หลังจากออกมาจากหลุม พ่อก็พา‬
‭บันกลับมาที่บ้าน บันยังคงตกตะลึง‬
‭กับเรื่องที่พึ่งเจอ และพยายามเล่า‬
‭ให้พ่อฟัง แต่พ่อไม่เชื่อ สุดท้ายพ่อ‬
‭จะออกไปรายงานเรื่องที่เกิดขึ้นกับ‬
‭ท่านนายกเทศมนตรีและก็เดินออก‬
‭จากบ้านไป‬

‭ในจังหวะที่บันอยู่คนเดียว เขาวาง‬
‭ดาบไว้บนโต๊ะลองสัมผัสมันและเริ่ม‬
‭พูดคุยกับดาบ เค้าถามอาเธอร์(‬
‭แม้ว่าเขาจะได้ยินหรือไม่ก็ตาม)ว่า‬
‭ถ้าเขารู้ว่าอนาคตเป็นยังไง เค้าจะ‬
‭ยังดึงดาบเล่มนี้ออกมามั้ย? คำถาม‬
‭ของเขาเลื่อนลอยไปในอากาศและ‬
‭ไร้ซึ่งคำตอบ ก่อนที่เขาจะทำอะไร‬
‭ไปมากกว่านี้ จู่ ๆ ก็มีใครบางคน‬
‭ปรากฏตัวขึ้น‬

‭ชายปริศนาโผล่เข้ามาในบ้านอย่าง‬
‭ไม่มีที่มา เขาเดินหาอะไรบางอย่าง‬
‭ไปเรื่อย บันที่ยังคงตกใจและมี‬
‭คำถามมากมายในหัวก็ได้แต่นั่งนิ่ง‬
‭และหันไปตามเสียงที่เกิดขึ้น จน‬
‭สุดท้ายชายที่เข้ามาก็เปิดเผยชื่อ‬
‭เขาคือเบดิเวียร์ และนั่นทำให้บันตื่น‬
‭เต้นมาก ๆ เพราะเบดิเวียร์คืออัศวิน‬
‭ที่นำดาบเอ็กซ์คาลิเบอร์ไปคืนให้กับ‬
‭เลดี้ออฟเดอะเลค แต่ในตอนนี้เบดิ‬
‭เวียร์ต้องการให้บันเป็นคนเอาดาบ‬
‭เอ็กซ์คาลิเบอร์ไปคืนให้เลดี้ออฟ‬
‭เดอะเลคแทน เขาฝากฝังภารกิจ‬
‭และจากไปพร้อมกับเสียงวี็ดที่ดังขึ้น‬

‭บันยืนปิดหูและปิดตา พยายามขจัด‬
‭เสียงวี๊ดออกไป แต่เมื่อลืมตาขึ้นเขา‬
‭กลับพบว่าตัวเองมองเห็นอีกครั้ง‬
‭เขามองไปรอบ ๆ ด้วยความดีใจ‬
‭ก่อนที่จะนึกขึ้นได้ว่ามีภารกิจต้อง‬
‭ทำ และนั่นก็ทำให้เขานึกถึงแอนนา‬
‭บันโทรหาแอนนาและบอกให้เธอไป‬
‭อะวาลอนกับเธอด้วย‬

‭-‬ ‭รู้ สึกตกใจ และ‬
‭ตื่นเต้นกับ‬
‭เหตุการณ์ที่พึ่ง‬
‭เกิดขึ้น‬

‭-‬ ‭รู้ สึกสงสัยกับ‬
‭อะไรหลาย ๆ‬
‭อย่างที่เกิดขึ้น‬
‭กับตัวเอง‬

‭-‬ ‭รู้ สึกตกใจ กลัว‬
‭และกลัวกับชาย‬
‭แปลกหน้าที่เข้า‬
‭มาในบ้าน‬

‭-‬ ‭รู้ สึกตื่นเต้น‬
‭และประหลาด‬
‭ใจมาก ๆ ที่ได้เจ‬
‭อกับเบดิเวียร์‬

‭-‬ ‭รู้ สึกตกใจ ดีใจ‬
‭ตื่นเต้น และ‬
‭ประหลาดใจที่จู่‬
‭ๆ  ก็กลับมามอง‬
‭เห็นอีกครั้ง‬

‭ขอแค่เชื่อแล้วทุก‬
‭อย่างจะเป็นจริง‬
‭ไม่มีอะไรเป็นเรื่อง‬
‭บังเอิญ‬
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‭8‬ ‭ณ ช่วงเวลาแห่งความคิด บันพูดถึง‬
‭ความรู้สึก และคำถามมากมายที่‬
‭เกิดขึ้นกับตัวเองกับคนดูอยู่ที่ริม‬
‭ชายหาด ก่อนที่แอนนาจะวิ่งเข้ามา‬

‭บันเล่าเรื่องของอะวาลอนและดาบ‬
‭เอ็กซ์คาลิเบอร์ให้แอนนาฟัง บันยื่น‬
‭ดาบให้แอนนาลองถือ และแอนนา‬
‭ก็ได้พบว่าบันสามารถมองเห็นแล้ว‬
‭แอนนาลองถือดาบและก็ได้เห็น‬
‭ภาพอะไรบางอย่าง แอนนาไม่เชื่อ‬
‭กับสิ่งที่ตัวเองเห็น แต่บันก็เป็นคน‬
‭ช่วยซัพพอร์ตในสิ่งที่เกิดขึ้นว่ามัน‬
‭เป็นเรื่องจริง แล้วจู่ ๆ เรือใบสีดำก็‬
‭ปรากฏขึ้น‬

‭บันและแอนนามองเรือลำนั้นก่อน‬
‭จะตัดสินใจขึ้นเรือไป เมื่อขึ้นเรือทั้ง‬
‭คู่ก็ออกไปอยู่กลางทะเล และได้เห็น‬
‭ความสวยงามของทะเล แล้วก็มีหงด์‬
‭สีดำสามตัวบินผ่านพวกเขาทั้งสอง‬
‭ไป แล้วจู่ ๆ บันก็นึกขึ้นมาได้ว่าเขา‬
‭เคยเห็นและเคยมาที่นี่แล้วครั้งนึง‬

‭เรือมาถึงยังอะวาลอน ทั้งสองคน‬
‭ก้าวเท้าลงมาจากเรือ และเสียงวี๊ด‬
‭ในหัวบันก็ดังขึ้น ราชินีดำทั้งสาม‬
‭องค์ก็ปรากฏตัว พวกเธอมาต้อนรับ‬
‭บันและแอนนา บันนึกขึ้นได้ว่ามี‬
‭อุโมงค์ลับอยู่แถวนี้ และนั่นก็ทำให้‬
‭ราชินีทั้งสามองค์มั่นใจแล้วว่าเป็น‬
‭บันจริง ๆ ทั้งสามจึงเปิดทางให้ แอน‬
‭นาลังเลที่จะเข้าไป แต่บันก็ช่วย‬
‭ยืนยันว่าเขาอยากให้แอนนาเข้าไป‬
‭ด้วยกัน และทั้งสองคนก็เดินเข้าไป‬
‭ในอุโมงค์‬

‭-‬ ‭รู้ สึกสงสัย ตื่น‬
‭เต้น และเริ่ม‬
‭ตระหนักรู้กับ‬
‭อะไรบางอย่าง‬
‭และเริ่มเชื่อแล้ว‬
‭ว่าทุกอย่างที่‬
‭เกิดขึ้นเป็นเรื่อง‬
‭จริง‬

‭-‬ ‭รู้ สึกดีใจและมี‬
‭ความหวัง เมื่อ‬
‭แอนนารู้ว่าบัน‬
‭กลับมามองเห็น‬
‭และเชื่อว่าเรื่อง‬
‭ที่เกิดขึ้นทั้งหมด‬
‭เป็นเรื่องจริง‬
‭ไม่ใช่เรื่อง‬
‭บังเอิญ‬

‭-‬ ‭รู้ สึกตื่นตาตื่นใจ‬
‭กับภาพทะเล‬
‭ตอนกลางคืนที่‬
‭เห็น และรู้สึก‬
‭ตื่นเต้นที่ได้ออก‬
‭ผจญภัย‬

‭-‬ ‭รู้ สึกตื่นเต้นกับ‬
‭ภาพที่เห็นอยู่‬
‭และเริ่มรู้สึกว่า‬
‭ความทรงจำ‬
‭บางอย่างค่อย ๆ‬
‭กลับมาเรื่อย ๆ‬
‭รู้สึกประหลาด‬
‭ใจที่ได้เห็น‬
‭ราชินีทั้งสาม‬
‭องค์‬

‭-‬ ‭รู้ สึกมั่นใจและมี‬
‭ความหวังใน‬
‭ตอนที่กำลังจะ‬
‭เดินเข้าไปใน‬
‭อุโมงค์‬
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‭9‬ ‭เมื่อเข้ามาในถ้ำแล้ว บันกับแอนนา‬
‭ต่างตื่นตาตื่นใจกับภาพที่เห็นอยู่‬
‭และจู่ ๆ เสียงหนึ่งก็ดังขึ้นเพื่อ‬
‭ทักทายบัน และกษัตริย์อาเธอร์ก็‬
‭ปรากฏตัว บันเดินเข้าไปหากษัตริย์‬
‭อาเธอร์เพื่อมอบดาบเอ็กซ์คาลิ‬
‭เบอร์คืน กษัตริย์อาเธอร์เริ่มพูด‬
‭เรื่องต่าง ๆ ให้บันและแอนนาฟัง ใน‬
‭ระหว่างนั้นราชินีทั้งสามองค์ก็เดิน‬
‭เข้ามา และอัศวินอีกสองคนก็ตาม‬
‭มา และสุดท้ายก็เบดิเวียร์‬

‭บันเหลือบไปเห็นอัศวินทั้งสองคน‬
‭แต่ด้วยลักษณะหน้าตาที่มีความ‬
‭คล้ายคลึงกับแดนและเลียม บันถาม‬
‭กับกษัตริย์อาเธอร์ นั่นเซอร์แลน‬
‭สล็อตและเซอร์กาเวน กษัตริย์อา‬
‭เธอร์บอก และเค้าก็้ เล่าถึงโต๊ะกลม‬
‭และยังบอกว่าแอนนาคือเลดี้ออฟ‬
‭เดอะเลคอีกด้วย ด้วยความสับสน‬
‭และคำถามมากมายของบันและแอ‬
‭นนา ทั้งสองคนจึงถามกษัตริย์อา‬
‭เธอร์เรื่อย ๆ “เสียงนั่นเป็นสัญญาณ‬
‭” คือสิ่งที่กษัตริย์อาเธอร์บอกกับบัน‬
‭ถึงเสียงวี๊ดที่ดังอยู่ในหัวบัน กษัตริย์‬
‭อาเธอร์บอกว่าถ้าบันจำไม่ได้ว่าครั้ง‬
‭แรกที่เรา(บันกับอาเธอร์)เจอกัน‬
‭เสียงวี๊ดนั่นก็จะดังอยู่อย่างนั้น‬
‭ความทรงจำในอดีตเริ่มกลับเข้ามา‬
‭ในหัวบันเรื่อย ๆ จนสุดท้ายบันก็จำ‬
‭ได้และเสียงวี๊ดก็หายไปและภาพใน‬
‭อดีตก็เข้ามาแทนที่‬

‭กวินนีเวียร์ทั้งสาม เซอร์กาเวนและ‬
‭เซอร์แลนสล็อตและกษัตริย์อาเธอร์‬
‭ช่วยกันประติดประต่อภาพในหัว‬
‭ของบัน และสุดท้ายบันก็จำเรื่อง‬
‭ราวทั้งหมดในวันที่บันจมน้ำ เค้าได้‬
‭พบกับแอนนา (หญิงสาวแห่ง‬
‭ทะเลสาบ) บันเดินไปหาแอนนาเพื่อ‬
‭จับมือแอนนาและความทรงจำของ‬
‭เลดี้ออฟเดอะเลคในตัวแอนนาก็ตื่น‬
‭ขึ้น‬

‭-‬ ‭รู้ สึกตื่นตาตื่นใจ‬
‭และตื่นเต้นมาก‬
‭ๆ ๆ ที่ได้เจอกับ‬
‭กษัตริย์อาเธอร์‬
‭และแทบไม่‬
‭อยากจะเชื่อเลย‬
‭ว่านี่คือเรื่องจริง‬

‭-‬ ‭รู้ สึกสงสัย และ‬
‭มีแต่คำถาม‬
‭มากมายจาก‬
‭การที่กษัตริย์อา‬
‭เธอร์อธิบาย‬
‭เรื่องราวต่าง ๆ‬
‭ให้ฟัง รวมไปถึง‬
‭ตอนที่กษัตริย์‬
‭อาเธอร์อธิบาย‬
‭ถึงเสียงวี๊ดที่ดัง‬
‭ขึ้นในหัว‬

‭-‬ ‭รู้ สึกดีใจ ตื่นเต้น‬
‭กลัว และสับสน‬
‭กับเรื่องราวใน‬
‭อดีตที่เกิดขึ้น‬
‭และรู้สึกขนลุก‬
‭เมื่อความทรง‬
‭จำทุกอย่างกลับ‬
‭มาอย่างชัดเจน‬

‭เรียนรู้ว่าไม่มีอะไร‬
‭เป็นเรื่องบังเอิญ‬
‭การยอมรับกับสิ่งที่‬
‭เกิดขึ้นกับตัวเอง‬
‭และทุกอย่างจะดี‬
‭ขึ้น‬
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‭หลังจากแอนนาได้รับรู้เรื่องราว‬
‭ทั้งหมด เธอร้องขอให้กษัตริย์อาเธอ‬
‭ร์ช่วยให้บันกลับมามองเห็นอีกครั้ง‬
‭แต่กษัตริย์อาเธอร์ปฏิเสธนั่นทำให้‬
‭แอนนาเริ่มขอร้องคนอื่น ๆ ให้ช่วย‬
‭แต่ไม่มีใครช่วยอะไรได้ เธอเริ่มไม่‬
‭พอใจแต่บันก็เข้าไปปลอบแอนนา‬
‭และบอกเองว่าเค้าจะไม่เป็นไร แอน‬
‭นาเริ่มใจเย็นลงและเริ่มเข้าใจ‬

‭หลังจากนั้นกษัตริย์อาเธอร์ก็ขอให้‬
‭บันและแอนนาช่วยนำดาบเอ็กซ์คา‬
‭ลิเบอร์ไปปักไว้ในก้อนศิลาตามเดิม‬
‭ได้มั้ย ทั้งคู่ทำและอาเธอร์ก็พอใจ‬
‭ก่อนที่บันและแอนนาจะกลับ บันได้‬
‭ถามกษัตริย์อาเธอร์คำถามสุดท้าย‬
‭นั่นคือ ถ้าเขาย้อนกลับไปตอนที่ยัง‬
‭ไม่ได้ดึงดาบ เขาจะยังดึงดาบออก‬
‭มามั้ย กษัตริย์อาเธอร์ฟังและเริ่ม‬
‭พูดความคิดให้บันฟัง ก่อนจะจบลง‬
‭ด้วยการบอกว่ายังไงเขาก็จะดึงดาบ‬
‭ออกมาอยู่ดี หลังจากนั้นบันและแอ‬
‭นนาก็ออกมาจากถ้ำ‬

‭-‬ ‭รู้ สึกประหลาด‬
‭ใจที่อยู่ ๆ แอน‬
‭นาก็กลายเป็น‬
‭หญิงสาวแห่ง‬
‭ทะเลสาบ‬

‭-‬ ‭ตระหนักรู้ถึง‬
‭เรื่องราวที่เกิด‬
‭ขึ้นและเริ่ม‬
‭ยอมรับถึงสิ่งที่‬
‭เกิดขึ้นกับตัว‬
‭เอง‬

‭-‬ ‭รู้ สึกตื่นเต้นมาก‬
‭ๆ  ที่จะได้ทำใน‬
‭สิ่งที่ไม่คิดว่าจะ‬
‭ได้ทำ การได้ทำ‬
‭อะไรที่เพียงแต่‬
‭ฝันและไม่คิดว่า‬
‭จะเกิดขึ้นจริง‬

‭-‬ ‭รู้ สึกเห็นด้วยที่‬
‭กับสิ่งที่กษัตริย์‬
‭อาเธอร์พูด‬
‭เข้าใจ และ‬
‭ยอมรับกับชีวิต‬
‭ที่เป็นอยู่‬

‭-‬ ‭รู้ สึกมีความสุข‬
‭และดีใจ‬
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‭10‬ ‭บันเล่าเรื่องราวหลังจากออกจากถ้ำ‬
‭ผ่านเครื่องอัดเสียง ราชินีทั้งสาม‬
‭องค์กลายร่างเป็นหงส์บินน้ำพวก‬
‭เขาสองคนมาส่งถึงที่บ้าน แอนนาบ‬
‭อกกับบันว่าเรื่องทั้งหมดที่เกิดขึ้นจะ‬
‭เป็นความลับของเราแค่สองคน บัน‬
‭กลับเข้าไปในห้องนอนและก่อนจะ‬
‭หลับตา เขาก็บอกกับตัวเองว่าไม่ว่า‬
‭อะไรจะเกิดขึ้นต่อไปนี้เค้าจะไม่กลัว‬
‭และเสียงที่อัดไว้ก็จบลง‬

‭บันเล่าให้คนดูฟังว่าเรื่องราว‬
‭ทั้งหมดเป็นเรื่องราวที่เขาแต่งขึ้นมา‬
‭และยังเล่าอีกว่าในโลกปัจจุบันนั้น‬
‭อะไร ๆ ก็สะดวกสำหรับคนตาบอด‬
‭มาก ๆ เมื่อเล่าจบเสียงโทรศัพท์ก็ดัง‬
‭ขึ้น พ่อบอกให้บันเอาโทรศัพท์ไปให้‬
‭ที่ไร่(พ่อลืมโทรศัพท์ไว้ที่บ้าน)‬

‭ระหว่างทางจากบ้านไปที่ไร่บันก็ได้‬
‭บอกกับคนดู(เหมือนซีน 6) ก่อนที่‬
‭ไม้เท้าจะแกว่งไปโดนอะไรบาง‬
‭อย่าง บันพยายามเดินเลี่ยงแต่‬
‭สุดท้ายก็ตกลงไปในหลุม‬

‭เมื่อรู้ตัวว่าตกลงไปในหลุม บันก็เริ่ม‬
‭สัมผัสเพื่อสำรวจหลุม และเริ่มนึก‬
‭ขึ้นได้ว่าเหตุการณ์นี้มันเหมือนกับ‬
‭ในเรื่องราวที่เขาเขียนขึ้นมา เสียง‬
‭รถแทรกเตอร์ดังขึ้นอีกครั้ง และบัน‬
‭ก็รู้ ว่าอะไรจะเกิดขึ้นต่อไป‬

‭บันหันมองคนดูและเริ่มเล่าเรื่อง‬
‭ของตัวเองเหมือนกับตอนเปิดเรื่อง‬
‭ก่อนจะจบลงด้วยการถามคนดูว่า “‬
‭เรื่องของผมเริ่มขึ้นแบบนี้แหละครับ‬
‭…แล้วเรื่องของคุณล่ะครับเริ่มขึ้นยัง‬
‭ไง ? ”‬

‭-‬ ‭รู้ สึกดีและรู้สึกมี‬
‭ความหวังขึ้น‬
‭เมื่อเรื่องราวใน‬
‭ตอนสุดท้ายจบ‬
‭ลงด้วยความ‬
‭หวัง‬

‭-‬ ‭รู้ สึกมีความสุข‬
‭กับเรื่องราวที่‬
‭แต่งขึ้น และไม่รู้ ‬
‭สึกน้อยเนื้อ‬
‭ต่ำใจกับโลก‬
‭ของคนตาบอด‬
‭อีกแล้ว‬

‭-‬ ‭รู้ สึกดีใจและ‬
‭ภาคภูมิใจกับ‬
‭การที่สามารถ‬
‭เดินไปไร่ได้ด้วย‬
‭ตัวเอง‬

‭-‬ ‭รู้ สึกตกใจ และ‬
‭รู้สึกมีดีใจที่สิ่งที่‬
‭เกิดขึ้นในตอนนี้‬
‭นั้นมันเหมือน‬
‭กับเรื่องราวที่‬
‭เค้าแต่งขึ้น รู้สึก‬
‭ไม่กลัว‬

‭-‬ ‭รู้ สึกมีความสุข‬
‭และรู้สึก‬
‭สบายใจเมื่อรู้ว่า‬
‭เรื่องราวทั้งหมด‬
‭จะจบลงอย่างไร‬

‭หากเรามีความเชื่อ‬
‭มั่นในสิ่งใดสิ่งหนึ่ง‬
‭มาก ๆ ซักวันนึงมัน‬
‭อาจจะเป็นจริงขึ้น‬
‭มาก็ได้‬

‭ตารางที่ 3.6 : ตารางพัฒนาการตัวละครบัน‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭(2) นางสาวอินทิยา ไทรงาม รับบท แอนนา เจนกินส์‬
‭ลักษณะภายนอก‬
‭ผู้‬‭หญิง‬‭อายุ‬‭20‬‭ปี‬‭เป็น‬‭คน‬‭อังกฤษ‬‭รูป‬‭ร่าง‬‭เล็ก‬‭ผิว‬‭ขาว‬‭เหลือง‬‭ผม‬‭สี‬‭แดง‬‭หยักศก‬‭มี‬

‭กระ‬‭บน‬‭ใบหน้า‬‭มี‬‭ความ‬‭เป็น‬‭ผู้นำ‬‭และ‬‭เป็น‬‭ผู้‬‭ตาม‬‭ที่‬‭ดี‬‭กล้า‬‭หาญ‬‭อ่อน‬‭โยน‬‭แต่‬‭ก็‬‭เข้ม‬‭แข็ง‬‭และ‬‭หนัก‬‭แน่น‬‭ใน‬
‭คำพูด ชอบช่วยเหลือและซัพพอร์ตผู้อื่น ชอบอ่านหนังสือ ชอบดอกไม้‬

‭ความต้องการของตัวละคร‬
‭ต้องการ‬‭ให้‬‭บัน‬‭เบน‬‭เดิล‬‭กลับ‬‭มา‬‭มี‬‭ชีวิต‬‭ที่‬‭มี‬‭ความ‬‭สุข‬‭อีก‬‭ครั้ง‬‭หลัง‬‭จาก‬‭ที่‬‭สูญ‬‭เสีย‬‭การ‬

‭มองเห็น ให้กำลังใจและคอยช่วยเหลือบันในทุก ๆ เรื่อง‬
‭ภูมิหลังของตัวละคร‬
‭เด็ก‬‭สาว‬‭มหา‬‭ลัย‬‭ใน‬‭ลอนดอน‬ ‭อาศัย‬‭และ‬‭เติบโต‬‭บน‬‭เกาะ‬‭ไบร์‬‭เอ‬‭อร์‬ ‭เกาะ‬‭เล็ก‬ ‭ๆ ‬‭ใน‬

‭หมู่‬‭เกาะ‬‭ชิลี‬‭ทาง‬‭ตอน‬‭ใต้‬‭ของ‬‭ประเทศ‬‭อังกฤษ‬‭มี‬‭พี่‬‭น้อง‬‭ทั้งหมด‬‭2‬‭คน‬‭เป็น‬‭พี่‬‭สาว‬‭คนโต‬‭มี‬‭น้อง‬‭ชาย‬‭1‬‭คน‬
‭ชื่อ‬ ‭แดน‬ ‭เจ‬‭นกินส์‬ ‭แอ‬‭น‬‭นา‬‭เติบโต‬‭และ‬‭สนิท‬‭กับ‬‭กลุ่ม‬‭น้อง‬ ‭ๆ ‬ ‭ที่‬‭เป็น‬‭เพื่อน‬‭ของ‬‭แดน‬ ‭โดย‬‭มี‬ ‭บัน‬ ‭แดน‬
‭เลียม‬‭ถึงว่า‬‭ใน‬‭คน‬‭กลุ่ม‬‭จะ‬‭มีอายุ‬‭น้อย‬‭กว่า‬‭แต่‬‭แอ‬‭น‬‭นา‬‭ก็‬‭สนิท‬‭และ‬‭ผูกพัน‬‭กับ‬‭น้อง‬‭ๆ ‬‭ใน‬‭กลุ่ม‬‭เหมือน‬‭เพื่อน‬
‭สนิท และแอนนาก็รู้จักบ้านเบนเดิล (ครอบครัวของบัน) เป็นอย่างดี‬

‭ความสัมพันธ์ของตัวละคร‬

‭ตัวละครที่มีความสัมพันธ์กับ‬
‭แอนนา เจนกินส์‬

‭ความสัมพันธ์‬

‭บัน เบนเดิล‬ ‭- เป็นเพื่อนของน้องชายที่สนิทใจด้วยมากที่สุด เติบโตและ‬
‭เป็นเพื่อนเล่นด้วยกันบนเกาะตั้งแต่เด็ก ชอบอ่านหนังสือ‬
‭เหมือนกัน บันเป็นคนที่ร่าเริง แต่หลังจากที่บันสูญเสียการ‬
‭มองเห็นกำลังอยู่ในช่วงการปรับตัว ความร่าเริงของบันก็‬
‭ลดลง บันจึงเป็นคนที่น่าเป็นห่วงมากที่สุด ต้องคอยให้‬
‭กำลังใจและช่วยเหลือบันเพื่อให้บันกลับมามีความสุขอีก‬
‭ครั้ง‬

‭แดน‬ ‭- เป็นน้องชายแท้ๆ ที่เติบโตมาด้วยกัน อยู่ด้วยแล้วรู้สึก‬
‭สนุกสนาน เป็นคนซุกซน ชอบพูดหยอกล้อ มักมีปากเสียง‬
‭และทะเลาะกับเลียม จนบางครั้งต้องคอยห้ามปรามอยู่‬
‭บ่อยๆ‬

‭เลียม‬ ‭- เป็นเพื่อนของน้องชาย อยู่ด้วยแล้วรู้สึกสนุกสนาน เลียม‬
‭เป็นคนช่างพูดและชอบหยอกล้ออยู่บ่อยๆ มักมีปากเสียง‬
‭และทะเลาะกับแดน จึงเป็นอีกคนที่ต้องคอยห้ามปราม‬
‭เช่นกัน‬

‭พ่อ‬ ‭- เป็นพ่อของบันที่รักและเอ็นดูแอนนา‬

‭หมอ‬ ‭- เป็นหมอที่รักษาบันหลังจากที่เกิดอุบัติเหตุ‬

‭ตารางที่ 3.7 : ตารางความสัมพันธ์ของตัวละครแอนนา‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭พัฒนาการตัวละคร‬

‭ฉาก‬ ‭เหตุการณ์ที่เกิดขึ้น‬ ‭ความรู้สึกตัวละคร‬ ‭สิ่งที่ได้เรียนรู้‬

‭1‬ ‭แอนนา แดน และเลียม นัดเจอกันที่‬
‭ท่าเรือเพื่อไปเล่นน้ำ แต่ในวันนั้นน้ำ‬
‭ลดลงผิดปกติ เจ้าหน้าที่ชายฝั่ ง‬
‭ประกาศเตือนห้ามลงเล่นน้ำ‬

‭ในขณะที่ แอนนา แดน และเลียม เก็บ‬
‭ของที่เตรียมมาเล่นน้ำอยู่นั้น จู่ๆบันก็‬
‭ปรากฏตัวโดยที่ทุกคนไม่ทันสังเกต‬
‭บันวิ่งผ่านหน้าทุกคนไปอย่างรวดเร็ว‬
‭มุ่งตรงไปยังท่าเรือ และกระโดด‬

‭- รู้สึกเสียดายที่ไม่ได้เล่นน้ำ‬
‭แต่ก็ไม่เป็นไร‬

‭- รู้สึกตกใจกับเหตุการณ์ที่‬
‭บันกระโดดลงไปที่ท่าเรือ‬

‭-‬

‭2‬ ‭แอนนา แดน เลียม และพ่อของบัน ไป‬
‭เยี่ยมบันที่โรงพยาบาล‬

‭บันฟื้ นจากอุบัติเหตุ คุณหมอเข้ามา‬
‭ตรวจอาการ สภาพแผลจากอุบัติเหตุ‬
‭ทุกอย่างดูดีขึ้นมาก‬

‭คุณหมอเปิดผ้าพันแผลที่อยู่รอบๆ‬
‭ดวงตาของบัน บันลืมตาและพบว่าเขา‬
‭มองไม่เห็น‬

‭ทุกคนรู้แล้วว่าบันตาบอด‬

‭บันเริ่มมีอาการแปลกๆเหมือนได้ยิน‬
‭อะไรบางอย่าง‬

‭- รู้สึกเป็นห่วงบันเพราะบัน‬
‭ยังไม่ฟื้ นตั้งแต่เกิดอุบัติเหตุ‬

‭- รู้สึกดีใจและคลายกังวลที่‬
‭บันฟื้ น‬

‭- รู้สึกว่ายังมีความหวัง ต้องมี‬
‭ทางแก้ไขได้‬

‭- รู้สึกผิดและเสียใจมากๆ‬

‭- รู้สึกสับสนกับอาการของ‬
‭บันที่เกิดขึ้น‬

‭-‬

‭4‬ ‭แอนนาเจอบันที่กำลังตัดสินใจกระโดด‬
‭ลงไปยังหน้าผาที่อ่าวนรก แต่สามารถ‬
‭ห้ามไว้ได้ทัน‬

‭แอนนาพยุงบันลงมาจากหน้าผา และ‬
‭พาไปนั่งในบริเวณที่ปลอดภัย‬

‭บันถามกับแอนนาถึงเหตุผลของการ‬
‭มาอ่าวนรกในตอนดึก แอนนาจึงเล่า‬
‭เหตุการณ์ก่อนหน้า ก่อนที่จะเดินตาม‬
‭บันมายังอ่าวนรก ในขณะที่แอนนาเล่า‬
‭บันก็มักจะมีคำถามแปลกๆแทรกมา‬
‭ในช่วงที่แอนนาเล่า แต่เมื่อแอนนา‬
‭สงสัยกับคำถาม บันก็เลือกที่จะไม่ตอบ‬

‭- รู้สึกตกใจกับภาพที่เห็นตรง‬
‭หน้า‬

‭- รู้สึกโล่งใจมากๆที่สามารถ‬
‭ห้ามบันเอาไว้ได้ทัน‬

‭- รู้สึกงงกับสิ่งที่เกิดขึ้นกับตัว‬
‭เอง‬
‭- รู้สึกสงสัยกับคำถาม‬
‭แปลกๆของบัน‬

‭-‬
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‭แอนนาถามถึงเหตุผลที่บันตัดสินใน‬
‭คิดสั้น ด้วยคำพูดที่ปลอบประโลมและ‬
‭อ่อนโยน บันตอบแอนนาอย่างตรงไป‬
‭ตรงมาและรับปากว่าจะไม่มีเหตุการณ์‬
‭แบบนี้เกิดขึ้นอีก‬

‭บันพยายามรวบรวมความกล้าที่จะ‬
‭บอกชอบแอนนา‬

‭แอนนาพาบนกลับบ้าน‬

‭- รู้สึกเป็นห่วงและกังวล กลัว‬
‭ว่าบันจะคิดสั้นอีกครั้ง‬
‭- รู้สึกโล่งใจหลังจากที่บัน‬
‭ตอบคำถามอย่างหนักแน่น‬
‭ว่าจะไม่ทำอีก‬

‭- รู้สึกเขินและลุ้นกับคำตอบ‬

‭- รู้สึกสบายใจที่สามารถพา‬
‭เขากลับบ้านได้อย่าง‬
‭ปลอดภัย‬

‭5‬ ‭เวลาผ่านไปหลายสัปดาห์ แอนนา‬
‭แดน และเลียม ไปเยี่ยมบันที่บ้าน โดย‬
‭แอนนาเอาดอกไม้มาให้กับบัน‬

‭แดนและเลียมทะเลาะกันแย่งหนังสือ‬

‭บันได้กลิ่นดอกไม้ที่แอนนาเอามาให้‬
‭แดนและเลียมจึงแซวแอนนา‬
‭แอนนาเลยพูดถึงข้อมูลและที่มาขอ‬
‭งอักษรเบรลขึ้นมาเพื่อบ่ายเบี่ยงการ‬
‭โดนแซวด้วยการเปลี่ยนเรื่องคุย‬

‭ในระหว่างนั้นแดนและเลียมก็มีปาก‬
‭เสียงกันอีกครั้ง‬

‭แอนนาหยิบกล่องของขวัญซึ่งเป็นไม้‬
‭เท้าขาวมอบให้กับบัน‬

‭บัน แดน และเลียม พูดถึงกษัตริย์อา‬
‭เธอร์‬

‭บัน แดน และเลียม บังคับให้แอนนา‬
‭เป็นตัวแทนของเลดี้ออฟเดอะเลคเพื่อ‬
‭แต่งตั้งให้พวกเขาเป็นอัศวิน‬

‭แอนนาแต่งตั้ง แดน เลียม และบัน ให้‬
‭เป็นอัศวิน ในช่วงแรกๆแอนนายังคงงง‬
‭กับสิ่งที่ต้องทำ แต่เมื่อบรรยากาศ‬
‭เปลี่ยนไป แอนนาสามารถกล่าวแต่ง‬
‭ตั้งได้ อย่างกับเป็นคนละคน‬

‭- รู้สึกมีความสุขที่ทุกๆอย่าง‬
‭กำลังดีขึ้นเรื่อยๆ‬

‭- รู้สึกรำคาญ‬

‭- รู้สึกเขิน ทำตัวไม่ถูก‬

‭- รู้สึกรำคาญเพราะต้องคอย‬
‭ห้ามสองคนนี้ตลอดเลย‬

‭- รู้สึกดีใจที่บันชอบของขวัญ‬

‭- รู้สึกงงและรู้สึกว่าพวกเขา‬
‭ดูเนิร์ดมากๆ‬

‭- รู้สึกงงๆแต่ก็ยอมตามน้ำไป‬
‭ก่อน‬

‭-ในช่วงแรกๆรู้สึกว่านี่มัน‬
‭เรื่องอะไรกัน ต้องทำจริง‬
‭หรอ แต่พอบรรยากาศทุก‬
‭อย่างเปลี่ยนก็รู้ สึกนิ่งสงบ‬
‭มากขึ้นกับการกล่าวแต่งตั้ง‬

‭-‬
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‭เมื่อแต่งตั้งเสร็จ บันขอบคุณทุกๆคนที่‬
‭ยอมเล่นตามน้ำไปกับบัน‬

‭จากนั่นพ่อของบันก็โทรมา บอกกับบัน‬
‭ว่าเขาลืมโทรศัพท์ไว้ที่บ้าน อยากให้‬
‭บันนำโทรศัพท์ไปให้ที่ไร่ แอนนา แดน‬
‭และเลียมจึงขอตัวกลับ‬

‭- รู้สึกดีใจที่ทำให้บันกลับมา‬
‭มีความสุขกับกลุ่มเพื่อนๆอีก‬
‭ครั้ง‬
‭- ลึก ๆ ยังคงรู้สึกเป็นห่วงบัน‬
‭ที่ต้องไปไร่คนเดียว แต่หลัง‬
‭จากที่ได้ยินคำตอบและรอย‬
‭ยิ้มของเขา มันก็ทำให้รู้ สึก‬
‭เป็นห่วงน้อยลงและสบายใจ‬
‭มากขึ้น‬

‭8‬ ‭แอนนาไปหาบันช่วงกลางดึกหลังจาก‬
‭ที่บันโทรมาบอกว่าเขาจะไปเอวาลอน‬
‭และพบว่าบันถือดาบอยู่ในมือ‬

‭บันเล่าถึงตำนานดาบเอ็กคาลิเบอร์กับ‬
‭กษัตริย์อาเธอร์ จากนั้นบันก็ยื่นดาบใน‬
‭มือให้กับแอนนาและพบว่าบันมอง‬
‭เห็นแล้ว‬

‭แอนนารับดาบจากบัน จากนั้นภาพ‬
‭บรรยากาศรอบตัวก็เปลี่ยนไปราวกับ‬
‭อยู่ใต้น้ำเหมือนกับความฝันที่แอนนา‬
‭เคยฝันเห็น‬

‭บันและแอนนาเห็นเรือใบสีดำที่อยู่‬
‭บริเวณชายหาด แอนนาตกลงที่จะไปอ‬
‭วาลอนกับบัน ในระหว่างทางไปอวา‬
‭ลอน บรรยากาศรอบข้างสวยราวกับ‬
‭ความฝัน เจอฝูงหงส์บินภาพ และเจอ‬
‭เกาะที่คล้ายกับใบหน้าของคนที่กำลัง‬
‭นอนหลับ‬

‭บันและแอนนาถึงอวาลอน และได้เจอ‬
‭กับกวินนีเวียร์‬

‭กวินนีเวียร์พูดถึงกษัตริย์อาเธอร์กับ‬
‭บัน‬

‭กวินนีเวียร์เปิดทางอุโมงค์แฟรี่และ‬
‭บอกให้บันเข้าไปเพื่อไปหากษัตริย์อา‬
‭เธอร์‬

‭- รู้สึกสงสัยกับสิ่งที่บันบอก‬
‭เล่า‬

‭- รู้สึกตกใจมากๆ และรู้สึก‬
‭สงสัยว่ามันเกิดขึ้นได้ยังไง‬
‭ในขณะเดียวกันก็รู้ สึกดีใจ‬
‭มากที่บันมองเห็นแล้ว‬

‭- รู้สึกตื่นเต้นประหลาดใจกับ‬
‭บรรยากาศรอบที่เปลี่ยนไป‬

‭- รู้สึกตื่นเต้นประหลาดใจ‬
‭เพราะไม่เคยเห็นทะเลที่สวย‬
‭ขนาดนี้มาก่อน ในขณะ‬
‭เดียวกันก็รู้ สึกสงสัยอยู่บ้าง‬
‭กับสิ่งที่บันรู้ว่าพวกเรากำลัง‬
‭จะถึงอะวาลอน‬

‭- รู้สึกตกใจเมื่อกวินนีเวียร์‬
‭ปรากฎตัว และรู้สึกกลัว‬
‭ราชินีดำเพราะพวกเธอดู‬
‭เหมือนแม่มด‬
‭-รู้สึกแน่ใจว่ากวินนีเวียร์ต้อง‬
‭รู้แน่ๆว่ากษัตริย์อาเธอร์อยู่‬
‭ที่ไหน‬

‭- รู้สึกอึ้งกับสิ่งที่เกิดขึ้น‬

‭-‬
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‭แอนนาถามบันว่าเธอต้องไปกับบัน‬
‭ด้วยไหมต่อจากนี้ บันตอบอย่างหนัก‬
‭แน่นว่าอยากให้แอนนาไปด้วย จากนั้‬
‭นทั้สองก็ได้เข้าไปยังอุโมงค์แฟรี่‬

‭-รู้สึกว่าตัวเองเข้มแข็งและ‬
‭พร้อมที่จะซัพพอร์ตบัน‬

‭9‬ ‭แอนนาและบันเข้ามาถึงถ้ำที่กษัตริย์‬
‭อาร์เธอร์อาศัยอยู่ กษัตริย์อาเธอร์ได้‬
‭ปรากฏตัวขึ้น พร้อมทั้งอัศวินและกวิน‬
‭นีเวียร์‬

‭กษัตริย์อาเธอร์กล่าวทักทายแอนนา‬
‭กับบัน  บันส่งมอบดาบเอ็กคาลิเบอร์‬
‭ให้กับกษัตริย์อาเธอร์‬

‭กษัตริย์อาเธอร์บอกถึงความวิเศษของ‬
‭ดาบที่สามารถรักษาทุกบาดแผลให้‬
‭หายได้ แอนนาได้ยินอย่างนั้นก็ได้‬
‭โพล่งพูดออกไปว่าบันมองไม่เห็น แต่‬
‭ไม่นานแอนนาก็นึกขึ้นได้ว่าตอนนี้บัน‬
‭มองเห็นแล้ว‬

‭กษัตริย์อาเธอร์ยิ้มให้กับแอนนาและ‬
‭บอกว่าเธอเป็นคนที่กล้าหาญ แอนนา‬
‭เป็นคนที่พาบันมายังถ้ำแห่งนี้‬

‭บันเหลือบไปเห็นอัศวินที่มีหน้าตา‬
‭คล้ายกับแดนและเลียม ซึ่งก็ทำให้แอน‬
‭นาได้เข้าไปมองหน้าอัศวินแบบชัด ๆ‬

‭กษัตริย์อาเธอร์อธิบายถึงที่มาของ‬
‭อัศวินและโต๊ะกลมที่เขาได้สร้างขึ้น‬
‭แล้วจู่ๆกษัตริย์อาเธอร์ก็ได้เรียกแอน‬
‭นาว่า เลดี้ออฟเดอะเลค‬

‭ราชินีดำอธิบายเสริมเกี่ยวกับสิ่งที่‬
‭กษัตริย์อาเธอร์พูดถึง‬

‭และไม่นานจู่ๆอาการแปลกๆที่บัน‬
‭ได้ยินก็กำเริบขึ้นอีกครั้ง แอนนา‬
‭พยายามเข้าไปช่วยบัน กษัตริย์อาเธอ‬
‭ร์ อัศวิน และกวินนีเวียร์พยายามพูด‬
‭ให้บันนึกให้ออกเกี่ยวกับบันได้ยินเสียง‬
‭จากนั้นบันก็นึกออก‬

‭- รู้สึกอึ้งและตกใจกับสิ่งที่‬
‭เกิดขึ้นตรงหน้า‬

‭- รู้สึกดีใจกับบันที่สามารถ‬
‭นำดาบมามอบให้กับกษัตริย์‬
‭อาเธอร์ได้สำเร็จ‬

‭- รู้สึกอยากช่วยให้บันมอง‬
‭เห็น แต่ก็ลืมไปว่าตอนนี้บัน‬
‭มองเห็นแล้ว‬

‭- รู้สึกงงๆและสงสัย ว่าเขารู้‬
‭ได้ยังไง ทั้งที่เพิ่งเจอกันครั้ง‬
‭แรก‬

‭- รู้สึกประหลาดใจและไม่‬
‭อยากเชื่อสายตาตัวเอง‬

‭- รู้สึกงงเข้าไปใหญ่ว่าเขาพูด‬
‭ถึงเราแบบนั้นทำไม เพราะ‬
‭เราชื่อแอนนาต่างหาก‬

‭- ก็ยังรู้สึกงงอยู่ดี‬

‭-รู้สึกงงและอึ้งกับสิ่งที่เกิด‬
‭ขึ้น‬

‭เชื่อใจในตัวบัน‬
‭แล้วจริงๆว่า‬
‭เขาสามารถ‬
‭ยอมรับและอยู่‬
‭กับการสูญเสีย‬
‭การมองเห็น‬
‭ครั้งนี้ได้แล้ว‬
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‭บันได้หันมาบอกกับแอนนาว่าเขาเห็น‬
‭แอนนาจากความทรงจำที่เขานึกออก‬

‭จากนั้นเลดี้ออฟเดอะเลคก็ปรากฏตัว‬
‭ขึ้นในร่างของแอนนา พร้อมกับอธิบาย‬
‭เกี่ยวกับสิ่งที่เกิดขึ้นทั้งหมดที่บันได้พบ‬
‭เจอ เมื่อเลดี้ออฟเดอะเลคพูดจบ แอน‬
‭นาก็รู้ สึกตัว และได้รู้ ว่าเมื่อบันกลับ‬
‭บ้านไปตาของบันจะกลับมามองไม่‬
‭เห็นอีกครั้ง‬

‭แอนนาขอร้องให้กษัตริย์อาเธอร์ ช่วย‬
‭รักษาบัน ให้บันกลับมามองเห็นได้อีก‬
‭ครั้ง แต่เขากลับไม่สามารถช่วยได้ แอ‬
‭นนาจึงขอร้องวิงวอนอัศวินและกวินนี‬
‭เวียร์ให้ช่วยบัน แต่พวกเขาก็กลับเมิน‬
‭เฉย‬

‭แอนนารู้สึกไม่พอใจอย่างมาก แต่บัน‬
‭กลับเขามาบอกว่าเขาโอเคที่มันจะ‬
‭เป็นแบบนั้น บันพูดอยู่แบบนั้นซ้ำๆจน‬
‭ทำให้แอนนาใจเย็นลงและเชื่อว่าบัน‬
‭โอเคแล้วจริงๆ‬

‭กษัตริย์อาเธอร์ได้ขอให้บันและแอน‬
‭นานำดาบกลับไปเสียบไว้ในแท่นหิน‬
‭ศิลาอย่างที่เคยเป็น บันและแอนนา‬
‭ตอบตกลงที่จะช่วย‬

‭บันกับแอนนาบอกลากับทุกคน และ‬
‭เดินทางออกจากอวาลอน‬

‭- ยิ่งรู้สึกงงและประหลาดใจ‬
‭ว่าเห็นเราได้ยังไง‬

‭- รู้สึกไม่เป็นตัวเองไปชั่ว‬
‭ขณะ และรู้สึกเสียใจจนพูด‬
‭ไม่ออกเมื่อรู้ความจริง‬

‭- รู้สึกทั้งโกรธและเสียใจ‬
‭เพราะมันไม่ยุติธรรมกับบัน‬

‭- รู้สึกใจเย็นลงเมื่อบันเขา‬
‭มาบอกว่าเขาโอเคจริงๆกับ‬
‭สิ่งที่มันจะเกิดขึ้นต่อไป‬

‭- รู้สึกตื่นเต้นที่ได้นำดาบ‬
‭เสียบกลับสู่แท่นหินศิลา‬

‭- รู้สึกดีใจและมีความสุขที่ได้‬
‭เป็นส่วนหนึ่งในความสำเร็จ‬
‭ของภารกิจบัน‬

‭ตารางที่ 3.8 : ตารางพัฒนาการตัวละครแอนนา‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.2.2 กระบวนการเตรียมตัวของตัวละคร‬
‭นายมฤค สุขรื่น‬
‭แบบฝึกหัดการเตรียมตัวของตัวละคร‬
‭เริ่ม‬‭จาก‬‭การ‬‭อ่าน‬‭นวนิยาย‬‭เรื่อง‬‭“The‬‭sleeping‬‭sword”‬‭กับ‬‭ผู้‬‭กำกับ‬‭และ‬‭ลอง‬‭วิเคราะห์‬‭ตัว‬

‭ละคร‬‭ร่วม‬‭กัน‬ ‭ไป‬‭ศึกษา‬‭เกี่ยว‬‭กับ‬‭เรื่อง‬‭ของ‬‭คน‬‭ตาบอด‬ ‭ศึกษา‬‭ลักษณะ‬‭ภูมิประเทศ‬‭ของ‬‭เกาะ‬‭ไบร์‬‭เอ‬‭อร์‬
‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ภาพ‬‭และ‬‭เข้าใจ‬‭ถึง‬‭วิถี‬‭ชีวิต‬‭ของ‬‭คน‬‭บน‬‭เกาะ‬‭ว่า‬‭เค้า‬‭ใช้‬‭ชีวิต‬‭กัน‬‭ยัง‬‭ไง‬ ‭การ‬‭ศึกษา‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ของ‬
‭กษัตริย์‬‭อา‬‭เธอ‬‭ร์‬‭จาก‬‭หนังสือ‬‭ที่‬‭กล่าว‬‭ถึง‬‭ตำนาน‬‭ของ‬‭กษัตริย์‬‭อา‬‭เธอ‬‭ร์‬‭จาก‬‭นั้น‬‭ก็‬‭ลอง‬‭ทำ‬‭Workshop‬‭ความ‬
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‭สัมพันธ์‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭โดย‬‭การ‬‭ลอง‬‭ทำ‬ ‭Improvisation‬ ‭เหตุการณ์‬‭ที่‬‭บัน‬‭และ‬‭แอ‬‭น‬‭นา‬‭ได้‬‭นั่ง‬‭คุย‬‭กัน‬‭ที่‬‭ริม‬
‭ชายหาด‬ ‭หรือ‬‭เหตุการณ์‬‭ตอน‬‭ที่‬‭บัน‬‭กำลัง‬‭อ่าน‬‭หนังสือ‬‭ใน‬‭ห้อง‬‭ของ‬‭ตัว‬‭เอง‬‭แล้ว‬ ‭แอ‬‭นนา‬ ‭แดน‬‭และ‬‭เลียม‬
‭เข้า‬‭มา‬‭เล่น‬‭ด้วย‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ถึง‬‭ความ‬‭สัมพันธ์‬‭เพื่อน‬‭มาก‬‭ขึ้น‬‭ทั้งนี้‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ถึง‬‭วิถี‬‭ชีวิต‬‭วิธี‬‭คิด‬‭และ‬‭ความ‬
‭สัมพันธ์ของตัวละครที่มีร่วมกันบนเกาะไบร์เออร์‬

‭การซ้อมละครช่วงที่ 1‬
‭ใน‬‭ช่วง‬‭แรก‬‭ของ‬‭การ‬‭ซ้อม‬‭นั้น‬‭ได้‬‭ทดลอง‬‭ทำ‬‭อะไร‬‭หลาย‬ ‭ๆ ‬ ‭อย่าง‬‭ทั้ง‬‭การ‬‭วา‬‭งบ‬‭ล้อ‬‭คกิ้ง‬ ‭การ‬

‭ทดลอง‬‭การ‬‭ซ้อม‬‭ซีน‬‭กระโดด‬‭จาก‬‭ท่าเรือ‬ ‭การ‬‭ให้‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ได้‬‭ลอง‬‭เล่น‬‭ด้วย‬‭กัน‬ ‭และ‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ถึง‬‭ความ‬
‭สัมพันธ์‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭จะ‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭บน‬‭เวที‬ ‭การ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬‭ใน‬‭ช่วง‬‭แรก‬‭นั้น‬‭ผู้‬‭กำกับ‬‭จะ‬‭เป็น‬‭คน‬‭คอย‬‭ดู‬‭และ‬
‭ชี้แนะแนวทางให้ว่าแบบไหนเวิร์คแบบไหนไม่เวิร์ค‬

‭(1) การส่งความคืบหน้า 30%‬
‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬‭30%‬‭นั้น‬‭ยัง‬‭มี‬‭เรื่อง‬‭ของ‬‭การ‬‭แบ่ง‬‭พาร์‬‭ทการ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬‭กับ‬‭คน‬‭ดู‬‭และ‬‭เรื่อง‬

‭ราว‬‭ให้‬‭ชัดเจน‬ ‭การ‬‭ออก‬‭เสียง‬‭คำ‬‭ศัพท์‬‭ให้‬‭ชัดเจน‬ ‭วิธี‬‭การ‬‭ใช้‬‭ร่างกาย‬‭ที่‬‭ยัง‬‭ดู‬‭เป็น‬‭ผู้ใหญ่‬ ‭ตอน‬‭ที่‬‭พูด‬‭กับ‬‭คน‬‭ดู‬
‭ลองหา Motivation ในการพูดกับคนดู‬

‭การซ้อมละครช่วงที่ 2‬
‭การ‬‭ซ้อม‬‭ละคร‬‭ช่วง‬‭ที่‬‭2‬‭เป็น‬‭ช่วง‬‭ของ‬‭การนำ‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬‭30%‬‭มา‬‭ปรับ‬‭แก้‬‭ทั้ง‬‭ใน‬‭เรื่อง‬‭ของ‬

‭การ‬‭ใช้‬‭ร่างกาย‬ ‭การ‬‭แบ่ง‬‭พาร์‬‭ทการ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬‭ให้‬‭ชัด‬‭ขึ้น‬‭จาก‬‭การ‬‭เป็น‬ ‭Narrator‬ ‭กลาย‬‭เป็น‬ ‭Character‬
‭โดยลองไปทำการบ้านกับสารที่ต้องการจะสื่อกับคนดูและลองซ้อมเพื่อหาจุดที่สามารถแก้ไขต่อไป‬
‭ได้‬

‭(2) การส่งความคืบหน้า 50%‬
‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭50%‬ ‭นั้น‬‭เป็น‬‭นำ‬‭ปัญหา‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭จาก‬‭ตอน‬ ‭30%‬ ‭มา‬‭แก้ไข‬ ‭การ‬‭แบ่ง‬

‭พาร์‬‭ท‬‭ใน‬‭การ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬‭ดี‬‭ขึ้น‬‭แต่‬‭ยัง‬‭สามารถ‬‭ดี‬‭ได้‬‭อีก‬ ‭เรื่อง‬‭ของ‬‭การ‬‭ใช้‬‭ร่างกาย‬‭ดี‬‭ขึ้น‬‭ดู‬‭เป็น‬‭เด็ก‬‭ลง‬ ‭การ‬‭เล่า‬
‭เรื่อง‬‭กับ‬‭คน‬‭ดู‬‭อาจ‬‭จะ‬‭ต้อง‬‭มี‬‭พลัง‬‭และ‬‭หา‬‭ได‬‭นา‬‭มิค‬‭ใน‬‭การ‬‭เล่า‬‭ให้‬‭น่า‬‭ฟัง‬‭ขึ้น‬ ‭สิ่ง‬‭ที่‬‭มี‬‭เพิ่ม‬‭มา‬‭คือ‬‭เรื่อง‬‭ของ‬‭การ‬
‭พัฒนาซีนต่อ ๆ ไปที่ให้ทดลองไปกับเวย์ที่ลองทำมาดูว่าจะเป็นอย่างไร‬

‭การซ้อมละครช่วงที่ 3‬
‭การ‬‭ซ้อม‬‭ละคร‬‭ช่วง‬‭ที่‬ ‭3‬ ‭เป็นการ‬‭นำ‬‭ปัญหา‬‭จาก‬‭ตอน‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭50%‬ ‭มา‬‭พัฒนา‬‭ต่อ‬

‭โดย‬‭เรื่อง‬‭ของ‬‭การ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬‭ที่‬‭เพิ่ม‬‭ได‬‭นา‬‭มิค‬‭นั้น‬ ‭ได้‬‭ทำการ‬‭ทดลอง‬‭ซ้อม‬‭ซีน‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬‭กับ‬‭คน‬‭ดู‬‭โดย‬‭ลอง‬‭ด้วย‬
‭วิธี‬‭ใช้‬‭น้ำ‬‭เสียง‬‭และ‬‭ร่างกาย‬‭ที่‬‭แตก‬‭ต่าง‬‭กัน‬‭ใน‬‭แต่ละ‬‭ครั้ง‬‭ที่‬‭ลอง‬‭ซ้อม‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭ผู้‬‭กำกับ‬‭ได้‬‭เห็น‬‭และ‬‭ลอง‬‭หา‬‭จุด‬
‭ที่‬‭เหมาะ‬‭สม‬ ‭เรื่อง‬‭ของ‬‭การ‬‭แบ่ง‬‭พาร์‬‭ท‬‭ใน‬‭การ‬‭เล่า‬ ‭แก้‬‭ปัญหา‬‭ด้วย‬‭การ‬‭ใช้‬‭ร่างกาย‬‭ให้‬‭ชัดเจน‬‭ขึ้น‬‭เช่น‬ ‭ถ้า‬‭จะ‬
‭คุย‬‭กับ‬‭คน‬‭ดู‬‭ก็‬‭ให้‬‭หัน‬‭หน้า‬‭ไป‬‭ที่‬‭คน‬‭ดู‬‭โดยตรง‬‭เลย‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭รู้ ‬‭ชัด‬‭ๆ ‬‭ว่า‬‭กำลัง‬‭คุย‬‭กับ‬‭คนดู‬‭หรือ‬‭ทำ‬‭จังหวะ‬‭ใน‬‭การ‬
‭คัตให้ชัดเจน รวมถึงการใช้น้ำเสียงที่แตกต่างกันก็ช่วยแบ่งได้อีกด้วย‬

‭(3) การส่งความคืบหน้า 70%‬
‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬‭70%‬‭นั้น‬‭เป็นการ‬‭นำ‬‭ปัญหา‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭ใน‬‭ช่วง‬‭50%‬‭มา‬‭พัฒนา‬‭ต่อ‬‭โดย‬

‭เรื่อง‬‭ของ‬‭การ‬‭เพิ่ม‬‭ได‬‭นา‬‭มิค‬‭ใน‬‭การ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬‭นั้น‬‭ดี‬‭ขึ้น‬ ‭แต่‬‭สามารถ‬‭พัฒนา‬‭ขึ้น‬‭ได้‬‭อีก‬ ‭การ‬‭แบ่ง‬‭พาร์‬‭ท‬‭ใน‬‭การ‬
‭เล่า‬‭เรื่อง‬‭ยัง‬‭มี‬‭บาง‬‭ช่วง‬‭ที่‬‭ยัง‬‭ไม่‬‭ชัดเจน‬ ‭และ‬ ‭ซีน‬‭ที่‬‭ต้อง‬‭ใช้‬‭จินตนาการ‬‭ต้อง‬‭เพิ่ม‬‭จินตนาการ‬‭มาก‬‭ขึ้น‬‭อีก‬
‭และ วิธีการแสดงออกทางอารมณ์ที่ยังไม่ค่อยหลากหลาย‬

‭การซ้อมละครช่วงที่ 4‬
‭การ‬‭ซ้อม‬‭ละคร‬‭ช่วง‬‭ที่‬ ‭4‬ ‭เป็นการ‬‭น้ำ‬‭ปัญหา‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭จาก‬‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭70%‬ ‭มา‬

‭แก้ไข‬‭โดย‬‭มี‬‭เรื่อง‬‭ของ‬‭การ‬‭เพิ่ม‬‭ได‬‭นา‬‭มิค‬‭ใน‬‭การ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬ ‭การ‬‭แบ่ง‬‭พาร์‬‭ท‬‭ใน‬‭การ‬‭เล่า‬‭ที่‬‭ทำให้‬‭ชัด‬‭ขึ้น‬‭โดย‬‭การ‬
‭กำหนด‬‭และ‬‭ซ้อม‬‭ใน‬‭จุด‬‭นั้น‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เคยชิน‬‭กับ‬‭คิว‬ ‭ซีน‬‭ที่‬‭ต้อง‬‭ใช้‬‭จินตนาการ‬‭แก้‬‭ด้วย‬‭การ‬‭วิเคราะห์‬‭บท‬‭เพิ่ม‬
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‭เติม‬‭และ‬‭พูด‬‭คุย‬‭กับ‬‭ผู้‬‭กำกับ‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ภาพ‬‭เดียวกัน‬‭และ‬‭ลอง‬‭ใช้‬‭วิธี‬‭การ‬‭Outside‬‭in‬‭เพื่อ‬‭เพิ่ม‬‭ความ‬‭รู้สึก‬
‭ให้‬‭มาก‬‭ขึ้น‬‭และ‬‭ได้‬‭ทำ‬‭Workshop‬‭เพิ่ม‬‭ความ‬‭สัมพันธ์‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭เพิ่ม‬‭ขึ้น‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ได้‬‭เห็น‬‭และ‬
‭เข้าใจในความสัมพันธ์มากยิ่งขึ้น‬

‭(4) การส่งความคืบหน้า 100%‬
‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭100%‬ ‭นั้น‬‭เป็นการ‬‭นำ‬‭ปัญหา‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭ใน‬‭ช่วง‬ ‭70%‬ ‭มา‬‭พัฒนา‬‭ต่อ‬

‭โดย‬‭เรื่อง‬‭ได‬‭นา‬‭มิค‬‭ใน‬‭การ‬‭เล่า‬‭เรื่อง‬‭นั้น‬‭ดี‬‭ขึ้น‬ ‭การ‬‭แบ่ง‬‭พาร์‬‭ท‬‭ใน‬‭การ‬‭เล่า‬‭ชัดเจน‬‭ขึ้น‬‭(‬‭แต่‬‭ยัง‬‭พัฒนา‬‭ได้‬‭อีก‬‭)‬
‭ซีน‬‭ที่‬‭ต้อง‬‭ใช้‬‭จินตนา‬‭การ‬‭โอ‬‭เค‬‭ขึ้น‬ ‭วิธี‬‭การ‬‭แสดง‬‭อารมณ์‬‭เริ่ม‬‭หลาก‬‭หลาย‬‭ขึ้น‬‭(‬‭แต่‬‭ได้‬‭มากกว่า‬‭นี้‬‭อีก‬‭)‬ ‭และ‬
‭ปัญหา‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭คือ‬ ‭ถ้า‬‭ไม่รู้ ‬‭สึก‬ ‭ไม่‬‭ต้อง‬‭ฝืน‬‭ตัว‬‭เอง‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭รู้ สึก‬ ‭เล่น‬‭ไป‬‭กับ‬‭คู่‬‭แสดง‬‭และ‬‭อยู่‬‭กับ‬‭สถานการณ์‬
‭มากกว่านี้‬

‭นางสาวอินทิยา ไทรงาม‬
‭แบบฝึกหัดการเตรียมตัวของตัวละคร‬
‭เริ่ม‬‭จาก‬‭อ่าน‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ผ่าน‬‭วรรณกรรม‬‭เรื่อง‬ ‭“The‬ ‭Sleeping‬ ‭Sword”‬ ‭อีก‬‭รอบ‬ ‭เพื่อ‬‭เก็บ‬

‭ราย‬‭ละเอียด‬‭ของ‬‭เรื่อง‬‭และ‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭พูด‬‭คุย‬‭มุม‬‭มอง‬‭ของ‬‭เรื่อง‬‭ที่‬‭ผู้‬‭กำกับ‬‭ต้องการ‬‭นำ‬‭เสนอ‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เห็น‬
‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ไป‬‭ใน‬‭ทิศทาง‬‭เดียวกัน‬ ‭ใน‬‭ช่วง‬‭แรก‬‭ยัง‬‭ไม่‬‭ได้‬‭มี‬‭บท‬‭ละคร‬‭สำหรับ‬‭ละคร‬‭เวที‬‭ที่‬‭ชัดเจน‬‭และ‬‭สมบูรณ์‬
‭จึงทำแบบฝึกหัดเกี่ยวกับการเข้าถึงตัวละครตามความเข้าใจและสอดคล้องกับเรื่องราวในนวนิยาย‬
‭โดย‬‭การ‬‭หา‬‭ข้อมูล‬‭ของ‬‭เกาะ‬‭ไบร์‬‭เอ‬‭อร์‬ ‭บรรยากาศ‬‭บน‬‭เกาะ‬ ‭ชีวิต‬‭ความ‬‭เป็น‬‭อยู่‬‭ของ‬‭ผู้คน‬‭บน‬‭เกาะ‬‭จริง‬ ‭ๆ ‬
‭จาก‬‭โซ‬‭เชีย‬‭ลมี‬‭เดีย‬ ‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ภาพ‬‭ของ‬‭เหตุการณ์‬‭ที่‬‭จะ‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭ใน‬‭ละคร‬‭ชัด‬‭ขึ้น‬ ‭จาก‬‭นั้น‬‭ผู้‬‭กำกับ‬‭ได้‬‭ใช้‬
‭กระบวน‬ ‭Workshop‬‭ให้‬‭กับ‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ตาม‬‭ความ‬‭สัมพันธ์‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭เพื่อ‬‭สร้าง‬‭ความ‬‭สัมพันธ์‬‭และ‬‭ภูมิ‬
‭หลัง‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭โดย‬‭การ‬‭ใช้‬‭ซาวด์‬‭บรรยากาศ‬‭และ‬‭เพลง‬‭ประกอบ‬‭สถานการณ์‬ ‭ผู้‬‭กำกับ‬‭จะ‬‭กำหนด‬
‭โจทย์‬‭และ‬‭ความ‬‭ต้องการ‬‭ให้‬‭นัก‬‭แสดง‬‭ผ่าน‬‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭ทำให้‬‭นัก‬‭แสดง‬‭เข้าไป‬‭เห็น‬‭ถึง‬‭ทัศนคติ‬ ‭การ‬‭ใช้‬‭ชีวิต‬
‭และความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครในเรื่องมากขึ้น‬

‭การซ้อมละครช่วงที่ 1‬
‭ใน‬‭ช่วง‬‭แรก‬‭ยัง‬‭จับ‬‭จุด‬‭ของ‬‭คาแรคเตอร์‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭กัน‬‭ได้‬‭ไม่‬‭มาก‬‭นัก‬ ‭แต่‬‭ก็‬‭ลอง‬‭เล่น‬‭ไป‬‭ตาม‬

‭ความเข้าใจและความรู้สึกกันไปก่อนตามที่วิเคราะห์มาจากเนื้อเรื่องโดยอิงจากบทละครที่ได้อ่าน‬
‭และ‬‭จำมา‬‭หลัง‬‭จาก‬‭ที่‬‭ได้‬‭ลอง‬‭เล่น‬‭ตาม‬‭บท‬‭ที่‬‭มี‬‭ก็‬‭เริ่ม‬‭เห็น‬‭ความ‬‭สัมพันธ์‬‭ระหว่าง‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭มาก‬‭ขึ้น‬‭ฝึก‬‭ซ้อม‬
‭การ‬‭ใช้‬‭เสียง‬ ‭ว่า‬‭ใน‬‭แต่ละ‬‭ประโยค‬‭ต้อง‬‭มี‬‭พลัง‬‭ขนาด‬‭ไหน‬‭และ‬‭มี‬‭ตัว‬‭เลือก‬‭ไหน‬‭บ้าง‬‭ที่‬‭สอดคล้อง‬‭กับ‬
‭สถานการณ์‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬ ‭โดย‬‭เฉพาะ‬‭ช่วง‬‭ที่‬‭บัน‬‭กระโดด‬‭ที่‬‭ท่าเรือ‬‭จน‬‭ทำให้‬‭เกิด‬‭อุบัติเหตุ‬ ‭นอกจาก‬‭ใช้‬‭เสียง‬‭ก็‬
‭มี‬‭การ‬‭ลอง‬‭ฝึก‬‭ซ้อม‬‭ทาง‬‭ร่างกาย‬ ‭เพราะ‬‭ปกติ‬‭เป็น‬‭คน‬‭ที่‬‭สื่อสาร‬‭ออก‬‭มา‬‭ทาง‬‭ร่างกาย‬‭ยัง‬‭ไม่‬‭ค่อย‬‭ชัด‬‭ไม่‬‭ใหญ่‬
‭พอ‬‭สำหรับ‬‭การ‬‭แสดง‬‭บน‬‭เวที‬ ‭ผู้‬‭กำกับ‬‭ก็‬‭จะ‬‭คอย‬‭บอก‬‭และ‬‭ชี้แนะ‬‭แนวทาง‬‭ให้‬‭เรา‬‭สามารถ‬‭ขยาย‬‭ภาพ‬‭ใน‬
‭ส่วนของร่างกายให้ชัดเจนขึ้น‬

‭(1) การส่งความคืบหน้า 30%‬
‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭30%‬ ‭พลัง‬‭ยัง‬‭ไม่‬‭ถึง‬ ‭น้ำ‬‭หนัก‬‭การ‬‭ใช้‬‭เสียง‬‭ยัง‬‭ไม่‬‭หนัก‬‭แน่น‬‭พอ‬

‭คาแรคเตอร์ยังเป็นเด็กที่กลมกลืนไปกับตัวละครกลุ่มของบัน แดน เลียม ที่เป็นตัวละครที่เด็กกว่า‬
‭ดู‬‭ไม่‬‭เข้ม‬‭แข็ง‬ ‭ไม่‬‭หนัก‬‭แน่น‬ ‭ใน‬‭ด้าน‬‭กายภาพ‬‭ยัง‬‭นิ่ง‬‭เกิน‬‭ไป‬ ‭ดู‬‭แล้ว‬‭ทำให้‬‭รู้ สึก‬‭ว่า‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ตัว‬‭นี้‬‭ไม่‬‭สามารถ‬
‭ควบคุมสถานการณ์หรือตัวละครอื่น ๆ ได้ตามที่ควรจะเป็น‬

‭การซ้อมละครช่วงที่ 2‬
‭เนื่องจากการส่งครั้งก่อนหน้านี้ โดยรวมคือพลังยังไม่ถึง คาแรคเตอร์ยังดูเด็ก‬
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‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จึง‬‭นำ‬‭คำ‬‭แนะนำ‬‭ของ‬‭ครู‬‭มา‬‭ปรับ‬‭ใช้‬ ‭โดย‬‭เริ่ม‬‭จาก‬‭ทบทวน‬‭บท‬‭ใหม่‬‭อีก‬‭รอบ‬ ‭หา‬‭ตัว‬‭เลือก‬‭ใหม่‬‭เพิ่ม‬
‭ขึ้น‬‭สำหรับ‬‭การ‬‭ใช้‬‭น้ำ‬‭เสียง‬‭การ‬‭พูด‬ ‭ฝึก‬‭พูด‬‭ให้‬‭หนัก‬‭แน่น‬‭และ‬‭ชัดเจน‬ ‭เมื่อ‬‭ได้‬‭ฝึก‬‭ซ้อม‬‭การ‬‭พูด‬‭ที่‬‭หนัก‬‭แน่น‬
‭ขึ้นจึงพบว่าความรู้สึกรวมถึงกายภาพก็ชัดเจนตามมากขึ้น‬

‭(2) การส่งความคืบหน้า 50%‬
‭จาก‬‭ปัญหา‬‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭30%‬ ‭ใน‬‭ครั้ง‬‭นี้‬ ‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭50%‬ ‭สามารถ‬‭แก้‬

‭ปัญหา‬‭ได้‬‭ดี‬‭ขึ้น‬ ‭ทั้ง‬‭เรื่อง‬‭ของ‬‭พลัง‬ ‭น้ำ‬‭เสียง‬ ‭และ‬‭กายภาพ‬ ‭แต่‬‭สามารถ‬‭ดี‬‭ขึ้น‬‭ได้‬‭กว่า‬‭นี้‬ ‭ตัว‬‭ละคร‬‭แอ‬‭น‬‭นา‬
‭เป็น‬‭เหมือน‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭แทน‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭ของ‬‭คนดู‬ ‭จึง‬‭ต้อง‬‭ขยาย‬‭การ‬‭แสดงออก‬‭ทาง‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭ที่‬‭ต้อง‬
‭ชัดเจนขึ้นกว่านี้‬

‭การซ้อมละครช่วงที่ 3‬
‭เนื่องจาก‬‭ปัญหา‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭ของ‬‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭30%‬ ‭ที่‬‭สามารถ‬‭แก้ไข‬‭ได้‬‭ดี‬‭ขึ้น‬‭แต่‬

‭สามารถ‬‭ดี‬‭ขึ้น‬‭ได้‬‭กว่า‬‭นี้‬‭จึง‬‭คอย‬‭ฝึกฝน‬‭เพิ่ม‬‭ขึ้น‬‭ใน‬‭เรื่อง‬‭ของ‬‭กายภาพ‬‭และ‬‭น้ำ‬‭เสียง‬‭โดย‬‭วอร์ม‬‭ร่างกาย‬‭ก่อน‬
‭การ‬‭ฝึก‬‭ซ้อม‬‭ให้‬‭มาก‬‭ขึ้น‬ ‭ใน‬‭ช่วง‬‭การ‬‭ซ้อม‬ ‭ฝึก‬‭เล่น‬‭ให้‬‭ช้า‬‭ลง‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭คน‬‭ดู‬‭ได้‬‭เห็น‬‭โม‬‭เม้น‬‭ค‬‭และ‬‭อารมณ์‬‭ความ‬
‭รู้สึกตัวละครที่ชัดขึ้น‬

‭(3) การส่งความคืบหน้า 70%‬
‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭70%‬ ‭จาก‬‭ปัญหา‬‭ที่‬‭เจอ‬‭ใน‬‭การ‬‭ส่ง‬‭รอบ‬‭ก่อน‬ ‭ๆ ‬‭ได้‬‭ปรับปรุง‬‭ส่ง‬‭ผล‬‭ให้‬‭พลัง‬‭ดี‬‭ขึ้น‬‭มาก‬
‭คาแรคเตอร์‬‭มี‬‭ความ‬‭เป็น‬‭พี่‬‭คน‬‭โต‬‭และ‬‭มี‬‭ความ‬‭เป็น‬‭ผู้นำ‬‭แล้ว‬ ‭เห็น‬‭อารมณ์‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭ชัดเจน‬ ‭แต่‬‭การ‬
‭แสดง‬‭ดู‬‭มี‬‭ความ‬‭กังวล‬‭ส่ง‬‭ผล‬‭ให้‬‭พลัง‬‭การ‬‭เล่น‬‭ไม่‬‭เสถียร‬ ‭ต้อง‬‭ขยาย‬‭อารมณ์‬‭ใน‬‭ช่วง‬‭จินตนาการ‬‭ให้‬‭มาก‬‭ขึ้น‬
‭ต้องเชื่อให้มากเพื่อที่คนดูจะได้เชื่อตามการแสดง‬

‭การซ้อมละครช่วงที่ 4‬
‭เนื่องจาก‬‭ปัญหา‬‭ที่‬‭เจอ‬‭จาก‬‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭70%‬ ‭คือ‬‭ความ‬‭กังวล‬‭ที่‬‭ส่ง‬‭ผล‬‭ต่อ‬‭อารมณ์‬

‭และ‬‭การ‬‭แสดง‬‭จึง‬‭พยายาม‬‭ไม่‬‭คิดมาก‬‭ไม่‬‭พยายาม‬‭ควบคุม‬‭อารมณ์‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭มาก‬‭เกิน‬‭ไป‬‭โดย‬‭ปล่อย‬
‭ให้‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ทำงาน‬‭ไป‬‭ตาม‬‭สถานการณ์‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭ตรง‬‭หน้า‬ ‭เมื่อ‬‭ได้‬‭ลอง‬‭ฝึก‬‭ซ้อม‬‭ด้วย‬‭วิธี‬
‭การ‬‭ข้าง‬‭ต้น‬ ‭ทำให้‬‭พบ‬‭ความ‬‭สนุก‬‭ใน‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭มาก‬‭ขึ้น‬ ‭และ‬‭พบ‬‭ว่า‬‭พลัง‬‭ใน‬‭การ‬‭แสดง‬‭ไม่‬‭ตก‬ ‭สามารถ‬‭ใช้‬
‭พลัง‬‭ได้‬‭ดี‬ ‭มี‬‭ความ‬‭เสถียร‬ ‭ส่วน‬‭ใน‬‭ช่วง‬‭จินตนาการ‬ ‭แก้ไข‬‭ด้วย‬‭การ‬‭ใช้‬‭ลอง‬‭เล่น‬‭ให้‬‭เจอ‬‭ที่สุด‬‭ของ‬‭อารมณ์‬
‭ตาม‬‭สถานการณ์‬‭นั้น‬ ‭ๆ ‬ ‭จาก‬‭นั้น‬‭ก็‬‭ปรับ‬‭ลด‬‭อารมณ์‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭ให้‬‭สอดคล้อง‬‭กับ‬‭สถานการณ์‬ ‭โดย‬‭มี‬‭ผู้‬
‭กำกับที่ช่วยชี้แนะการแสดงให้ผู้ศึกษาสามารถจับจุดของอารมณ์ความรู้สึกให้กับผู้ศึกษาได้เข้าใจ‬
‭มากขึ้น‬

‭(4) การส่งความคืบหน้า 100%‬
‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬‭คืบ‬‭หน้า‬ ‭100%‬ ‭ผ่าน‬‭ไป‬‭ได้‬‭ด้วย‬‭ดี‬ ‭จาก‬‭ปัญหา‬‭ที่‬‭เคย‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭จาก‬‭การ‬‭ส่ง‬‭ความ‬

‭คืบ‬‭หน้า‬‭ใน‬‭ครั้ง‬‭ก่อน‬ ‭ๆ ‬ ‭สามารถ‬‭แก้ไข‬‭ปรับปรุง‬‭ได้‬‭ตรง‬‭จุด‬ ‭ส่ง‬‭ผล‬‭ให้การ‬‭ส่ง‬‭ใน‬‭ครั้ง‬‭นี้‬ ‭มี‬‭พลัง‬‭ดี‬‭อารมณ์‬
‭ความ‬‭รู้สึก‬‭ชัดเจน‬ ‭เป็น‬‭ไป‬‭ตาม‬‭คาแรคเตอร์‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭ควร‬‭จะ‬‭เป็น‬ ‭ตัว‬‭ละคร‬‭มี‬‭สีสัน‬‭มาก‬‭ขึ้น‬ ‭อยู่‬‭กับ‬
‭สถานการณ์ตลอดเวลา‬

‭3.2.3 ปัญหาและแนวทางการแก้ไข‬
‭นักแสดง นายมฤค สุขรื่น รับบท บัน เบนเดิล‬
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‭ขั้นตอนการสร้างสรรค์‬ ‭ปัญหาที่เกิดขึ้น‬ ‭วิธีการแก้ไข‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 30%‬ ‭ยังไม่รู้ ว่าจะเล่นออกมายังไง‬ ‭ทดลองซ้อมหลาย ๆ แบบเพื่อ‬
‭หาแนวที่เหมาะสมและโอเค‬
‭ที่สุด‬

‭ส่งความคืบหน้า 30%‬ ‭ตัดสลับ Narrator กับ‬
‭Character‬
‭ทำตามรางชีวิตเหตุการณ์นาน‬
‭แค่ไหน‬
‭ตอนพูดคนเดียว อยากให้คนดู‬
‭ได้อะไร (หา Motive ในการ‬
‭เล่าเรื่อง)‬
‭ลองเพิ่มหรือลดความเป็นเด็ก‬
‭กับผู้ใหญ่ในบางช่วง เช่น‬
‭ท่าทาง หรือ การพูดเป็นต้น‬
‭ใช้ศัพท์ให้ถูกสำเนียง‬

‭วิเคราะห์บทเพื่อตีความให้‬
‭มากขึ้น‬
‭เขียนผังว่าเรื่องราวทั้งหมด‬
‭เกิดขึ้นนานแค่ไหน และรู้สึก‬
‭ยังไงกับเหตุการณ์นั้นเมื่อย้อน‬
‭กลับไป‬
‭ซ้อมเพื่อหาจังหวะและวิธีการ‬
‭ในการแบ่งพาร์ทระหว่าง‬
‭Narrator กับ Character‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 50%‬ ‭เรื่องของการแสดงเป็นคน‬
‭ตาบอด และการแสดงอารมณ์‬
‭ที่ยังไม่ค่อยหลากหลาย‬

‭ทำการบ้านเกี่ยวกับคน‬
‭ตาบอดและลองซ้อมด้วยการ‬
‭ใช้ผ้าปิดตาเพื่อให้เข้าใจถึงวิธี‬
‭การใช้ชีวิตของคนตาบอด‬

‭ส่งความคืบหน้า 50%‬ ‭เพิ่มไดนามิคในการเล่าเรื่อง‬
‭การแบ่งพาร์ทในการเล่าดีขึ้น‬
‭แต่ทำได้ดีกว่านี้‬

‭ลองซ้อมด้วยการเล่นใหญ่สุด‬
‭และเบาสุดเพื่อหาจุดที่ผู้กำกับ‬
‭โอเค‬
‭ลองแบ่งพาร์ทให้ชัดด้วยการ‬
‭ใช้จังหวะที่ชัดเจน หรือ มอง‬
‭คนดูเมื่อถึงตอนที่ถึงพาร์ทที่‬
‭ต้องเล่าให้คนดูฟัง‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 70%‬ ‭บางซีนยังไม่มั่นใจเนื่องจาก‬
‭เป็นการวางบล้อคใหม่และมี‬
‭คิวค่อนข้างเยอะ‬

‭ลองซ้อมเยอะ ๆ และค่อย ๆ‬
‭ปรับความเข้าใจไปเรื่อย ๆ‬

‭ส่งความคืบหน้า 70%‬ ‭แบ่ง Part ให้ชัด‬
‭-‬ ‭เล่าเรื่อง‬
‭-‬ ‭เรื่อง‬
‭-‬ ‭ตัวเอง‬

‭เพิ่มหรือหาวิธีการแสดงออก‬
‭ทางอารมณ์ที่หลากหลายขึ้น‬
‭ตอนซ้อมหรือเล่นจริงใช้‬
‭Imagination เยอะ ๆ และ‬
‭Relax ให้เร็วขึ้น‬

‭ปรับจังหวะและใช้น้ำเสียงที่‬
‭แตกต่างกันออกไปเพื่อแบ่งให้‬
‭ชัดเลยว่าตรงไหนเป็นพาร์ท‬
‭ของอะไร ลองใช้เทคนิค‬
‭Outside in เพื่อช่วยเพิ่ม‬
‭อารมณ์ความรู้สึกของตัวเอง‬
‭ในบางจุด(ในช่วงที่ต้อง‬
‭จินตนาการ) ทำ Relaxation‬
‭ก่อนซ้อมหรือแสดง‬
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‭ก่อนส่งความคืบหน้า 100%‬ ‭ยังไม่คุ้นชินกับ Media และ‬
‭จังหวะคิวไฟ รวมถึงคิวและ‬
‭บล้อคกิ้งที่ใส่เข้ามา‬
‭ไม่ค่อยอยู่กับคู่แสดง และ‬
‭สถานการณ์‬

‭ซ้อมกับ Media และคิวไฟ‬
‭เยอะ ๆ‬
‭ทำสมาธิและ Relaxation‬
‭ก่อนซ้อมหรือแสดงเพื่อลด‬
‭ความกังวลต่าง ๆ ออกไป‬

‭ส่งความคืบหน้า 100%‬ ‭ฝืนเล่นทั้งที่ไม่รู้ สึก‬
‭ไม่อยู่กับคู่แสดงและ‬
‭สถานการณ์ในบางช่วง‬
‭จังหวะที่ Take time สามารถ‬
‭ยืดได้อีก‬

‭ทำ Relaxation ก่อนขึ้นแสดง‬
‭มีสมาธิและอยู่กับเหตุการณ์‬
‭ให้มากขึ้น‬
‭ไม่ต้องรีบเล่น‬
‭รู้สึกแค่ไหนเล่นแค่นั้น‬
‭ยืดหยุ่นพร้อมรับทุก‬
‭สถานการณ์‬

‭ตารางที่ 3.9 : ปัญหาและแนวทางในการแก้ไข (นักแสดง นายมฤค สุขรื่น)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭นักแสดง นางสาวอินทิยา ไทรงาม รับบท แอนนา เจนกินส์‬

‭ขั้นตอนการสร้างสรรค์‬ ‭ปัญหาที่เกิดขึ้น‬ ‭วิธีการแก้ไข‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 30%‬ ‭- ยังจับจุดของคาแรคเตอร์ที่‬
‭ควรจะเป็นยังไม่ได้‬

‭- ลองลงมือทำไปก่อนตามที่‬
‭เข้าใจและได้วิเคราะห์มา‬

‭ส่งความคืบหน้า 30%‬ ‭- คาแรคเตอร์เด็กเกินไปตามที่‬
‭ควรเป็น พลังยังไม่ถึง ไม่หนัก‬
‭แน่น ดูไม่เข้มแข็งพอที่จะ‬
‭ควบคุมสถานการณ์ตรงหน้า‬
‭ได้‬

‭- ทบทวนบทใหม่อีกรอบ หา‬
‭และเลือกแนวทางใหม่ ๆ‬
‭- ปรับน้ำเสียงให้หนักแน่นขึ้น‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 50%‬ ‭- กังวลกับคาแรคเตอร์ที่ดูเด็ก‬
‭เกินไป ยังหาจุดที่ทำให้‬
‭คาแรคเตอร์สามารถดูโตขึ้น‬
‭ยังไม่ได้‬

‭- ลองเปลี่ยนมุมมองของตัว‬
‭ละครที่มีต่อ บัน แดน เลียม‬
‭และลองกล้าที่จะเล่นให้มาก‬
‭ขึ้น‬

‭ส่งความคืบหน้า 50%‬ ‭- พลังสามารถดีได้มากกว่านี้‬

‭- ต้องขยายอารมณ์และความ‬
‭รู้สึกให้ชัดเจนกว่านี้‬

‭- กล้าเล่นและหนักแน่นในการ‬
‭พูดให้มากขึ้น‬

‭- ลองซ้อมด้วยการเล่นให้ช้า‬
‭ลงและละเอียดมากกว่านี้‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 70%‬ ‭- กังวลว่าอารมณ์และความ‬
‭รู้สึกเราชัดแล้วหรือยัง‬
‭ละเอียดพอไหม‬

‭- ทบทวนบทให้ละเอียดขึ้น‬
‭และคอยถามถึงการแสดงใน‬
‭ของอารมณ์และความรู้สึกว่า‬
‭ชัดเจนแล้วหรือยัง‬
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‭ส่งความคืบหน้า 70%‬ ‭- มีความกังวลมากเกินไปจึง‬
‭ส่งผลต่ออารมณ์และความ‬
‭รู้สึกของตัวละคร‬

‭- พยายามคลายความกังวล‬
‭ไม่ควบคุมและจำกัดอารมณ์‬
‭ของความรู้สึกของตัวละคร‬
‭ตามความคิดในหัว‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 100%‬ ‭- ยังหาความสนุกให้กับตัว‬
‭ละครยังไม่ได้‬

‭- ลองไม่จำกัดอารมณ์และ‬
‭ความรู้สึก ปล่อยให้มันเกิดขึ้น‬
‭ไปตามสถานการณ์ในเนื้อ‬
‭เรื่อง‬

‭ส่งความคืบหน้า 100%‬ ‭- จังหวะบางช่วงยังสามารถ‬
‭take time ได้อีก‬

‭- เล่นให้ช้าลงและละเอียด‬
‭มากขึ้น‬

‭ตารางที่ 3.10 : ปัญหาและแนวทางในการแก้ไข (นักแสดง นางสาวอินทิยา ไทรงาม)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.3 การพัฒนาและสร้างสรรค์ผลงานด้านการออกแบบฉาก‬
‭3.3.1 ขั้นตอนการทำงานก่อนทำการแสดง (Pre-production)‬

‭3.3.1.1 การศึกษาบทละครเดิม‬
‭ละคร‬‭เวที‬‭เรื่อง‬ ‭“The‬ ‭Young‬ ‭Knight”‬ ‭ได้‬‭ถูก‬‭ดัดแปลง‬‭บริบท‬‭มา‬‭จาก‬‭วรรณกรรม‬‭เยาวชน‬

‭เรื่อง‬‭“The‬‭sleeping‬‭sword”‬‭เขียน‬‭โดย‬‭ไมเคิล‬‭มอร์‬‭เพ‬‭อร์‬‭โก‬‭(Micheal‬‭Morpurgo)‬‭บท‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬‭นี้‬
‭ดำเนิน‬‭เรื่อง‬‭โดย‬ ‭"‬‭บัน‬ ‭เบน‬‭เดิล‬‭"‬ ‭เด็ก‬‭ชาย‬‭คน‬‭นึง‬‭ที่‬‭ประสบ‬‭อุบัติ‬‭จน‬‭สูญ‬‭เสีย‬‭การ‬‭มอง‬‭เห็น‬‭กระทัน‬‭หัน‬ ‭บัน‬
‭ไม่‬‭ยอมรับ‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬ ‭ความ‬‭โศก‬‭เศร้า‬‭และ‬‭ความ‬‭กลัว‬‭เข้า‬‭มา‬‭ครอบงำ‬‭ทำให้‬‭เขา‬‭ไม่‬‭กล้า‬‭ที่‬‭จะ‬‭ออก‬‭มา‬‭จาก‬
‭เซฟ‬‭โซน‬ ‭จน‬‭กระทั่ง‬‭เกิด‬‭อุบัติเหตุ‬‭อีก‬‭ครั้ง‬‭เหตุการณ์‬‭นี้‬‭ทำให้‬‭บัน‬‭ได้‬‭ไป‬‭พบ‬‭เจอ‬‭ดาบ‬‭โบราณ‬ ‭พลัง‬‭ลึกลับ‬
‭ของ‬‭ดาบ‬‭นำพา‬‭เขา‬‭ไป‬‭เจอ‬‭กับ‬‭กษัตริย์‬‭อา‬‭เธอ‬‭ร์‬ ‭ใน‬‭ท้าย‬‭ที่สุด‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ทั้งหมด‬‭ที่‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭กับ‬‭บัน‬‭ไม่‬‭สามารถ‬
‭สรุป‬‭ได้‬‭ว่า‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬‭จริง‬ ‭หรือ‬‭เป็น‬‭เพียง‬‭แค่‬ ‭ความ‬‭ฝัน‬ ‭ละคร‬‭เรื่อง‬‭นี้‬‭เป็น‬‭แรง‬‭บันดาล‬‭ใจ‬‭ใน‬‭การ‬‭ใช้‬‭ชีวิต‬ ‭ผู้‬
‭ศึกษา‬‭มี‬‭ความ‬‭สนใจ‬‭ประเด็น‬‭เรื่อง‬ ‭การ‬‭จินตนา‬‭ภาพ‬‭หรือ‬‭การ‬‭สร้าง‬‭ภาพ‬‭ขึ้น‬‭มา‬‭ภายใน‬‭จิตใจ‬ ‭เพื่อ‬
‭สนับสนุนความเชื่อมั่นในตนเองว่าทุกสิ่งทุกอย่างสามารถเกิดขึ้นได้อยู่ที่ใจตนเอง‬

‭3.3.1.2 การกำหนดทิศทางการนำเสนอฉากละครเวที‬
‭ธีม‬ ‭(Theme)‬ ‭ใน‬‭การนำ‬‭เสนอ‬‭ของ‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬‭นี้‬‭คือ‬ ‭“‬‭ถ้า‬‭เรา‬‭เชื่อ‬‭ว่า‬‭เป็น‬‭ไป‬‭ได้‬ ‭มัน‬‭ก็‬‭จะ‬‭เป็น‬

‭แบบ‬‭นั้น‬‭”‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭มี‬‭การ‬‭ปรึกษา‬‭พูด‬‭คุย‬‭กับ‬‭ทีม‬‭ออกแบบ‬‭เพิ่ม‬‭เติม‬‭เพื่อ‬‭ให้‬‭เห็น‬‭ภาพ‬‭มาก‬‭ที่‬‭กว้าง‬‭มาก‬‭ขึ้น‬
‭จึง‬‭ได้‬‭ธีม‬ ‭(Theme)‬‭ที่‬‭ใช้‬‭ทำงาน‬‭ออกแบบ‬‭ร่วม‬‭กัน‬‭ว่า‬‭"‬‭ภาย‬‭ใต้‬‭ความ‬‭มืด‬‭ขอ‬‭เพียง‬‭เชื่อ‬‭มั่น‬‭จินตนาการ‬‭จะ‬
‭ส่อง‬‭แสง‬‭สว่าง‬‭และ‬‭สวยงาม‬‭เสมอ‬‭"‬ ‭ที่มา‬‭ของ‬‭ธีม‬‭มา‬‭จาก‬‭การ‬‭ใช้‬‭ชีวิต‬‭ใน‬‭สังคม‬‭ปัจจุบัน‬ ‭ไม่‬‭เพียง‬‭แต่‬‭จะ‬‭เป็น‬
‭ผู้‬‭พิการ‬ ‭อีก‬‭ทั้งคน‬‭ที่‬‭ชีวิต‬‭มืด‬‭แปด‬‭ด้าน‬ ‭ที่‬‭ต้อง‬‭พบ‬‭เจอ‬‭กับ‬‭ปัญหา‬‭รุม‬‭เร้า‬ ‭แรง‬‭กดดัน‬ ‭ซึ่ง‬‭มา‬‭ได้‬‭หลาย‬‭รูป‬
‭แบบ‬‭เช่น‬ ‭มา‬‭จาก‬‭ตนเอง‬‭หรือ‬‭จาก‬‭คน‬‭อื่น‬‭จาก‬‭ที่‬‭ทำงาน‬‭หรือ‬‭ที่‬‭บ้าน‬ ‭ทำให้‬‭เกิด‬‭ความ‬‭ท้อแท้‬‭จน‬‭คิด‬‭สั้น‬‭เมื่อ‬
‭มอง‬‭ไม่‬‭เห็น‬‭ทางออก‬ ‭มี‬‭แต่‬‭เพียง‬‭ตัว‬‭เอง‬‭เท่านั้น‬‭ที่‬‭จะ‬‭นำพา‬‭ชีวิต‬‭ออก‬‭มา‬‭จาก‬‭ความ‬‭ทุกข์‬‭ได้‬‭อยู่‬‭ที่‬‭วิธี‬‭คิด‬‭โดย‬
‭การ‬‭หา‬‭แรง‬‭บันดาล‬‭ใจ‬‭ใน‬‭การ‬‭ใช้‬‭ชีวิต‬‭บท‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬‭นี้‬‭ท้าย‬‭ที่สุด‬‭แล้ว‬‭บัน‬‭เบน‬‭เดิล‬‭ก็‬‭เริ่ม‬‭เปิด‬‭ใจ‬‭ให้‬‭กับ‬‭สิ่ง‬
‭ใหม่‬ ‭ๆ ‬ ‭ที่‬‭กำลัง‬‭จะ‬‭เกิด‬‭ขึ้น‬ ‭การ‬‭เปิด‬‭ใจ‬ ‭จึง‬‭เป็น‬‭ประเด็น‬‭ที่‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭นำ‬‭มา‬‭เสนอ‬‭ผ่าน‬‭ฉาก‬‭โดย‬‭การ‬‭ใช้‬‭เส้น‬
‭ทางการ‬‭เคลื่อน‬‭ย้าย‬‭ของ‬‭ฉาก‬‭เพื่อ‬‭แสดงออก‬‭ถึง‬‭สภาวะ‬‭และ‬‭ความ‬‭รู้สึก‬‭รวม‬‭ไป‬‭ถึง‬‭การ‬‭สร้าง‬‭ภาพ‬‭ใหม่‬‭ขึ้น‬
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‭เพื่อ‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭การ‬‭จินตนาการ‬‭หรือ‬‭ความ‬‭ฝัน‬ ‭เมื่อ‬‭เรื่อง‬‭ราว‬‭ใน‬‭ชีวิต‬‭ของ‬ ‭บัน‬ ‭ขับ‬‭เคลื่อน‬‭ด้วย‬ ‭"‬‭ความ‬‭เชื่อ‬
‭ความ‬‭หวัง‬ ‭และ‬‭แรง‬‭ปรารถนา‬‭"‬ ‭สิ่ง‬‭เหล่า‬‭นี้‬‭จึง‬‭ได้‬‭ทำลาย‬‭กำแพง‬‭ของ‬‭ความ‬‭มืด‬‭ให้‬‭แตก‬‭กระจาย‬‭ออก‬
‭นำพา‬‭ให้‬‭ก้าว‬‭ผ่าน‬‭ความ‬‭มืด‬‭สู่‬‭ความ‬‭สว่าง‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ให้‬‭ความ‬‭สรุป‬‭หลัง‬‭จบ‬‭เรื่อง‬‭ว่า‬‭มัน‬‭ไม่ใช่‬‭การ‬‭สิ้น‬‭สุด‬‭ลง‬‭แต่‬
‭คือการเริ่มต้นใหม่ของบัน เบนเดิล‬

‭ภาพที่ 3.10 : ธีมและคีย์เวิร์ดของบทละครเรื่อง “The Young Knight”‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.3.1.3 การวิเคราะห์บทละครและการค้นคว้าหาข้อมูลอ้างอิงเพื่อใช้ในการ‬
‭ออกแบบฉาก‬

‭ใน‬‭บท‬‭ละคร‬ ‭ได้‬‭ระบุ‬‭สถาน‬‭ที่‬‭ต่างๆ‬‭ของ‬‭เรื่อง‬‭อยู่‬‭ที่‬ ‭Bryher‬ ‭,‬ ‭Isles‬ ‭of‬ ‭scilly‬ ‭,‬
‭England‬ ‭และ‬‭บริเวณ‬‭ใกล้‬‭เคียง‬ ‭ใน‬‭ยุค‬‭ปัจจุบัน‬ ‭จาก‬‭การ‬‭ค้นคว้า‬‭หา‬‭ข้อมูล‬‭พบ‬‭ว่า‬‭เกาะ‬‭ไบร์‬‭เอ‬‭อร์‬‭นั้น‬‭มี‬
‭สภาพ‬‭ภูมิ‬‭อากาศ‬‭แบบ‬‭อบอุ่น‬‭ชื้น‬‭ภาค‬‭สมุทร‬ ‭(Oceanic‬ ‭Climate)‬ ‭และ‬‭บ้าน‬‭เรือน‬‭บน‬‭เกาะ‬‭นั้น‬‭มัก‬‭จะ‬
‭สร้าง‬‭ด้วย‬‭หิน‬ ‭ซึ่ง‬‭เป็น‬‭วัสดุ‬‭ที่‬‭มี‬‭ความ‬‭ทนทาน‬‭ต่อ‬‭สภาพ‬‭อากาศ‬‭สูง‬ ‭และ‬‭ประกอบ‬‭กับ‬‭อาชีพ‬‭ของ‬‭ผู้คน‬‭บน‬
‭เกาะ‬‭ส่วน‬‭ใหญ่‬‭จะ‬‭เป็นการ‬‭ทำ‬‭เกษตรกรรม‬ ‭ทำให้‬‭มัก‬‭จะ‬‭มี‬‭สวน‬‭และ‬‭ฟาร์ม‬‭อยู่‬‭ข้าง‬ ‭ๆ ‬ ‭หรือ‬‭บริเวณ‬‭ใกล้‬
‭บ้าน‬ ‭ส่วน‬‭บริเวณ‬‭ภายใน‬‭บ้าน‬‭เลือก‬‭เป็น‬‭ผัง‬‭บ้าน‬‭ที่‬‭ไม่‬‭ได้‬‭มี‬‭ขนาด‬‭ใหญ่‬‭มาก‬‭และ‬‭มี‬‭สอง‬‭ห้อง‬‭นอน‬ ‭เพื่อ‬‭ให้‬
‭เหมาะ‬‭สม‬‭กับ‬‭ขนาด‬‭ครอบครัว‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ที่‬‭อาศัย‬‭อยู่‬‭กัน‬‭เพียง‬‭แค่‬‭พ่อ‬‭และ‬‭ลูกชาย‬ ‭จาก‬‭การ‬‭วิเคราะห์‬
‭บท‬‭ละคร‬‭สถาน‬‭ที่‬‭ใน‬‭บท‬‭จะ‬‭แบ่ง‬‭เป็น‬‭โลก‬‭ความ‬‭จริง‬‭คือ‬‭บ้าน‬‭บัน‬‭ท่าเรือ‬‭อ่าว‬‭นรก‬‭โรง‬‭พยาบาล‬‭หลุม‬‭ดิน‬
‭และ โลกในจินตนาการคืออะวาลอน‬

‭บ้าน‬‭ของ‬‭บัน‬ ‭เป็น‬‭บ้าน‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭หลัก‬‭ที่‬‭พ่อ‬‭และ‬‭บัน‬‭อาศัย‬‭อยู่‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭เล็ง‬‭เห็น‬
‭บ้าน‬‭หลัง‬‭นี้‬‭เป็น‬‭บ้าน‬‭ชนบท‬‭บ้านไร่‬‭สไตล์‬‭stone‬‭cottage‬‭ลักษณะ‬‭บ้าน‬‭หลัง‬‭นี้‬‭เป็น‬‭บ้าน‬‭สอง‬‭ชั้น‬‭มี‬‭ห้อง‬
‭และ‬‭พื้นที่‬‭ใช้สอย‬‭เหมาะ‬‭สม‬‭กับ‬‭คน‬‭ที่‬‭อยู่‬‭ใน‬‭บ้าน‬ ‭มี‬‭ฟาร์ม‬‭และ‬‭สวน‬‭หลัง‬‭บ้าน‬ ‭เงียบ‬‭สงบ‬‭ติด‬‭กับ‬‭ธรรมชาติ‬
‭บ้านค่อนข้างอยู่ห่างจากบ้านอื่นๆ ตามบทละคร‬
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‭ภาพที่ 3.11 : เกาะไบเออร์‬
‭ที่มา : google earth‬

‭ภาพที่ 3.12 : บ้านบัน และ พ่อ‬
‭ที่มา :‬‭https://shorturl.asia/5uizg‬
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‭ภาพที่ 3.13 : แผนผังบ้านบัน และ พ่อ‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ส่วนในโลกจินตนาการนั้นผู้ศึกษาเล็งเห็นถึงสถานที่นี้ Piper’s hole cave ,‬
‭north of Tresco ว่ากันว่าถ้ำนี้เป็นทางเชื่อมต่อระหว่างเกาะเทรสโกและเกาะเซนต์แมรี่ และเป็น‬
‭ถ้ำที่มีตำนานและความเชื่อเกี่ยวข้องอยู่มากมาย และอีกสถานที่คือ Tintagale castle , cornwall‬
‭เป็นสถานที่ที่มีความเกี่ยวข้องกับคิงอาเธอร์ เป็นปราสาทที่ค้นพบหลักฐานว่าเป็นสิ่งก่อสร้าง‬
‭สำหรับคนชนชั้นสูง อีกทั้งยังมีอุโมงค์ใต้ปราสาท ถูกรู้จักในชื่อว่า Merlin’s cave ผู้ศึกษาจึงได้นำ‬
‭ประเด็นเหล่านี้เป็นจุดเชื่อมโยง ให้กับอุโมงค์แฟรี่และอะวาลอน‬
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‭ภาพที่ 3.14 : อุโมงค์แฟรี่‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.15 : อะวาลอน‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭3.3.2 กระบวนการเตรียมตัวก่อนการแสดง (Pre-Production)‬
‭3.3.2.1 การส่งความคืบหน้า 30%‬

‭อยู่ในช่วงการวิเคราะห์บทและการหาข้อมูลโดยผู้ศึกษาคำนึกถึงความเป็นจริง‬
‭ความเป็นไปได้และเหมาะสมของแต่ละสถานที่ที่เกิดขึ้นตามในบทละคร ดูสภาพที่อยู่อาศัย ทั้ง‬
‭ภายใน (Interior) และภายนอก (Exterior) และสภาพแวดล้อมโดยรวม เพื่อนำมาเป็นแนวทางใน‬
‭การออกแบบ‬

‭ภาพที่ 3.16 : สถานที่ (บ้านบัน บ้านแอนนา ท่าเรือ อ่าวนรก โรงพยาบาล โรงเรียน‬
‭หลุมดิน อุโมงค์แฟรี่และอะวาลอน)‬

‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.3.2.2 การส่งความคืบหน้า 50%‬
‭การส่งความคืบหน้า 50% มีการส่ง 2 แบบ เป็นการส่งในรูปแบบของเทศกาล‬

‭ปล่อยผีและส่งความคืบหน้างานออกแบบที่ผู้ศึกษาพัฒนาต่อ การส่งความคืบหน้า 50% ใน‬
‭เทศกาลปล่อยผี ผู้ศึกษาได้ปรึกษาทีมออกแบบ จนได้ประโยคที่ว่า "ภายใต้ความมืด ขอเพียงเชื่อ‬
‭มั่น จินตนาการจะส่องแสงสว่างและสวยงามเสมอ" มาใช้ในการทำงานออกแบบ เนื้อเรื่องที่นำ‬
‭เสนอเกิดขึ้นในความมืดไม่ระบุสถานที่ ผู้ศึกษาได้ออกแบบเป็นก้อนหินที่มีสีสัน เปรียบเสมือนกับ‬
‭ก้อนกำลังใจ ใช้แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของตัวละครและบรรยากาศ‬
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‭ภาพที่ 3.17 : การแสดงในเทศกาลปล่อยผี‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ความคืบหน้าที่พัฒนาต่อ ผู้ศึกษาได้เริ่มจากทดลองต่อเลโก้เพื่อดูรูปร่างรูป‬
‭ทรงของฉาก หาวิธีให้ทำให้ฉากสามารถเปลี่ยนเป็นสถานที่ต่างๆและสื่อสารความหมายได้จากการ‬
‭เคลื่อนย้ายหรือการประกอบกัน‬

‭ภาพที่ 3.18 : ทดลองต่อเลโก้‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.3.2.3 การส่งความคืบหน้า 70%‬
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‭หลังจากที่ได้รูปแบบฉากที่ต้องการแล้ว ผู้ศึกษาได้สร้างหุ่นจำลอง (White‬
‭model) ขนาด 1:50  เพื่อจำลองให้เห็นถึงตำแหน่งของฉากและองค์ประกอบต่างๆ (Blocking)‬
‭ภาพรวมทั้งหมดบนเวที พื้นที่ใช้สอยบนเวที ทางเข้า-ออกของนักแสดง‬

‭ภาพที่ 3.19 : โมเดลฉากส่ง 70%‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.20 : ภาพสเก็ตส่ง 70%‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.21 : การจัดวางฉากจากมุมบน‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.3.2.4 การส่งความคืบหน้า 100%‬
‭ผู้ศึกษาได้แทนค่าความหมายการเคลื่อนที่ของฉาก เป็นสภาวะของตัวละคร‬

‭บัน เบนเดิล การปิดใจกับการทำให้ฉากกระจุกกัน การเปิดใจกับการขยายฉากออก ความสับสนกับ‬
‭การสลับปรับเปลี่ยนฉาก และการจินตนาการกับการสร้างฉากด้วยการนำชิ้นส่วนต่าง ๆ มาปะติด‬
‭ปะต่อกันเพื่อสร้างขึ้นมาเป็นภาพใหญ่ พอได้ทิศทางในการเคลื่อนย้ายแล้วฉากแล้ว ผู้ศึกษาได้‬
‭คำนึงถึงความรวดเร็ว สะดวก และความลื่นไหลของละคร ผู้ศึกษาจึงได้ทำการลดขนาดสัดส่วนฉาก‬
‭ลงและเลือกใช้ฉากพร้อมกับปรับแก้วิธีการเคลื่อนย้ายจากความคืบหน้าครั้งที่แล้วมาพัฒนาต่อ‬
‭ทำให้ฉากส่งเสริม สอดคล้อง ไปกับเนื้อเรื่องและการแสดงของตัวละครมากขึ้น‬
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‭ภาพที่ 3.22 : ภาพสเก็ตฉากส่ง 100%‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.3.3 ขั้นตอนการผลิตงานด้านการออกแบบ (Production)‬
‭3.3.3.1 ขั้นตอนการผลิตผลงานด้านการแสดง‬

‭(1)‬ ‭ช่วงก่อนการผลิต‬
‭ในช่วงก่อนการผลิตการแสดง ผู้ศึกษาได้นำโครงสร้างที่มีขนาดคล้ายจริง‬

‭สามารถเคลื่อนได้มาใช้จำลองแทนเพื่อให้นักแสดงได้ฝึกใช้งาน และติดเทปเพื่อระบุตำแหน่งการ‬
‭จัดวาง ให้นักแสดงและผู้กำกับรู้ถึงการใช้พื้นที่ (space)‬

‭ภาพที่ 3.23 : โครงสร้างฉากเสมือนจริง ใช้ในการซ้อม‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.24 : การซ้อมฉากเสมือนจริงร่วมกับการแสดง‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ระหว่างนั้นได้เตรียมซื้อของ วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ต้องใช้ในการทำฉาก เช่น‬
‭แผ่นไม้ ไม้จ๊อย ฟิวเจอร์บอร์ด กาวกิโล สีต่าง ๆ สำหรับทาฉาก และทำการร่างแบบ (sketch) ฉาก‬
‭ขนาดจริงส่งให้ซัพพลายเออร์ (Supplier) ได้จัดทำโครงสร้างตามที่ผู้ศึกษาต้องการ เพื่อนำมา‬
‭พัฒนาต่อ‬
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‭ภาพที่ 3.25 : แบบสเก็ตโครงสร้างฉากส่งซัพพลายเออร์‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭(2)‬ ‭ช่วงผลิต‬
‭ขั้นตอนทำฉาก (ฉากใหญ่)‬
‭ขั้นตอนที่ 1 ตัดโฟมรูปทรงขนาดคล้ายหิน เมื่อซับพลายมาส่งโครงสร้างที่สั่ง‬

‭ทำแล้ว ทำการตัดไม้อัดเพื่อต่อส่วนที่เพิ่มเติมออกมาจากโครงสร้าง‬
‭ขั้นตอนที่ 2 ติดโฟมกับผนังฉากด้วยกาว ลาเทค ติดโฟมเรียงกันตามรูปแบบ‬

‭ผนังหินที่ออกแบบไว้ในแต่ละอัน‬
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‭ขั้นตอนที่ 3 หลังจากที่ติดโฟมลงบนผนังเรียบร้อยแล้ว  ได้ใช้เทคนิคเปเปอร์‬
‭มาเช่ (Paper Mache) เพื่อเพิ่มเทคเจอร์ และความแข็งแรงให้กับฉาก รอแห้งเพื่อขั้นตอนต่อไป‬

‭ขั้นตอนที่ 4 ลงสีให้มีความเป็นผนังบ้านที่เป็นผนังหินผสมผนังปูน หลังจากสีที่‬
‭ลงแห้งแล้ว ทำการเคลือบด้วยสเปรย์เคลือบด้าน 1 รอบ เพื่อลดการสะท้อนแสง ทำให้ความเงา‬
‭ลดลง‬

‭ภาพที่ 3.26 : ขั้นตอนการทำฉาก‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.27 : ฉาก “The Young Knight”‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ขั้นตอนทำฉากย่อย (เลเยอร์ภูเขา)‬
‭ขั้นตอนที่ 1 ตัดฟิวเตอร์บอร์ดให้มีความโค้งเหมือนภูเขา ตามขนาดที่ต้องการ‬

‭3 ขนาด พร้อมขยำ เพื่อให้ได้เทคเจอร์ขรุขระ‬
‭ขั้นตอนที่ 2 ตัดไม้จ๊อยเพื่อด้ามฟิวเจอร์บอร์ด 4ตำแหน่ง หน้า กลาง หลังและ‬

‭แนวยาว‬
‭ขั้นตอนที่ 3 นำแผ่นไม้อัดมาวางเพื่อเป็นฐาน ติดไม้จ๊อยกับแผ่นไม้อัดแนวยาว‬

‭หลังจากนั้นยึดฟิวเจอร์บอร์ดกับไม้จ๊อยที่ติดไป แล้วติดไม้จ๊อยด้าม หน้า กลาง หลัง พร้อมกับจัดรูป‬
‭ทรงไปด้วย‬

‭ขั้นตอนที่ 4 ใช้สีโทนน้ำตาล ปาดเปรอะ ๆ ลงบนฟิลเจอร์บอร์ด คัดเส้นด้วยสี‬
‭น้ำตาลเข้ม‬

‭ภาพที่ 3.28 : การทำเลเยอร์ภูเขา‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ขั้นตอนทำฉากย่อย (ก้อนหิน , รั้วหิน)‬
‭ขั้นตอนที่1 ตัดโฟมตามลักษณะหินที่ต้องการโดยคละขนาดกันไป‬
‭ขั้นตอนที่2  นำชิ้นส่วนที่ตัด มาประกอบกันเป็นก้อนหินใหญ่ 1ก้อน ใช้กาว‬

‭ลาเท็กซ์และไม้เสียบลูกชิ้นในการยึดติด / นำมาเรียงติดกับกระดาษลัง ใช้เทคนิคเปเปอร์มาเช่‬
‭(Paper Mache) ครอบคลุมทั้งหมด รอแห้งเพื่อขั้นตอนต่อไป‬

‭ขั้นตอนที่3 ลงสีให้เหมือนกับหินธรรมชาติ ตามทุ่งหญ้า , หินริมทะเล‬
‭ขั้นตอนที่4 ตัดแผ่นไม้อัดขนาดตามที่เหมาะสมกับก้อนหินพร้อมกับลงสีให้‬

‭เหมือนหญ้า เพื่อเป็นฐานในการจัดวางหินและยึดติดกันด้วยสกรูเกลียว‬
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‭ภาพที่ 3.29 : การทำรั้วหินและก้อนหิน‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ขั้นตอนทำฉากย่อย (ดอกไม้ , ต้นหญ้า)‬
‭ขั้นตอนที่1 ตัดโฟมยางตามลักษณะดอกไม้และต้นหญ้า‬
‭ขั้นตอนที่2 นำมาเป่าลมร้อน ให้เกิดความโค้งงอพร้อมลงสีให้เป็นธรรมชาติ‬
‭ขั้นตอนที่3 เตรียมไฟกระเทียม หลอดน้ำและดอกไม้ ต้นหญ้าจากโฟมยางที่‬

‭ตัดไว้ นำหลอดน้ำมาทำเป็นก้านโดยการผ่ากลางหลอดแนวยาว ใส่ไฟในหลอดเพื่อซ้อนสายไฟ‬
‭โดยให้หลอดไฟทะลุกลางดอกไม้ ปิดหลอดไฟดวงอื่นด้วยเทปดำ พร้อมประกอบเข้าด้วยกันด้วย‬
‭ปืนกาว‬

‭ขั้นตอนที่4 ยึดก้านดอกไม้กับก้อนหินด้วย ลวดเหล็ก ปักเข้าไปในก้อนหินโฟม‬
‭ติดต้นหญ้าที่ฐานด้วยปืนกาว‬
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‭ภาพที่ 3.30 : การทำดอกนาซิสซัสและต้นหญ้า‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.31 : ดอกนาซิสซัส ในโลกจินตนาการ‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ขั้นตอนทำฉาก (พื้นเวที)‬
‭ขั้นตอนที่1 เตรียมวัสดุอุปกรณ์ทาสีต่าง ๆ วัดขนาดพื้นที่เพื่อระบุตำแหน่ง ร่าง‬

‭ภาพด้วยสีดำ‬
‭ขั้นตอนที่2 ลงสีตามที่ผู้ศึกษาออกแบบด้วยอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น ฟองน้ำ แปรง‬

‭ทาสี ลูกกลิ้งทาสี‬
‭ขั้นตอนที่3 ใช้ลูกกลิ้งทายูรีเทนเคลือบพื้นเวทีที่ลงสีทั้งหมด‬

‭ภาพที่ 3.32 : การลงสีพื้นเวที‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭(3)‬ ‭ช่วงการแสดง‬
‭ก่อนการแสดงในแต่ละวัน ผู้ศึกษาได้ทำการตรวจเช็คความเรียบร้อยของฉาก‬

‭ตำแหน่งที่ตั้งนั้น ๆ เช็คไฟที่ประกอบกันกับฉาก จัดการทำความสะอาดพื้นที่การแสดงทั้งหมด‬



‭88‬

‭ภาพที่ 3.33 : ก่อนเริ่มการแสดง‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.3.4 ปัญหาและแนวทางในการแก้ไข‬
‭ช่วงก่อนการผลิตและการผลิต ปัญหาที่เกิดขึ้นเกิดจากผู้ศึกษาที่มีความต้องการที่ไม่‬

‭ชัดเจน ทำให้การดำเนินงานล่าช้าในบางส่วน แต่ผู้ศึกษาก็สามารถเลือกใช้ได้ในภายหลังจนแสดง‬
‭ระหว่างการแสดงปัญหาที่เกิดขึ้นเป็นปัญหาที่สามารถแก้ไข้ได้ด้วยการคอยเช็ครายละเอียดของ‬
‭งานก่อนและหลังการแสดงและเก็บรายละเอียดในส่วนที่มีปัญหาในทันที ส่วนไฟกระเทียมที่อยู่กับ‬
‭ดอกไม้เป็นปัญหาที่ได้ทดลองแก้ไขในการแสดงรอบที่ 3 ได้ข้อสรุปว่าต้องคอยจับหัวเสียบที่ปลั๊กให้‬
‭แน่นไฟถึงจะไม่ตก‬

‭ผู้ออกแบบฉาก‬

‭ขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงาน‬ ‭ปัญหาที่เกิดขึ้น‬ ‭แนวทางการแก้ไข‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 30%‬ ‭สถานที่ยังระบุได้ไม่ชัดเจน‬
‭ข้อมูลกระจัดกระจาย‬

‭เลือกหาสถานที่และข้อมูลเพิ่ม‬
‭เติมให้ไปในทิศทางเดียวกัน‬

‭ส่งความคือหน้า 30%‬ ‭ยังไม่สามารถระบุสถานที่ได้‬
‭อย่างชัดเจนทั้งหมด‬

‭เลือกหาโดยอิงจากสถานที่จริง‬
‭เข้าไปสำรวจใน google map‬
‭และทำการค้นคว้าหาข้อมูล‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 50%‬ ‭ยังไม่สามารถดีไซน์ฉากได้‬
‭ชัดเจน‬

‭ดูซ้อมและวิเคราะห์ทำความ‬
‭เข้าใจให้มากขึ้น‬

‭ส่งความคืบหน้า 50%‬ ‭ฉากสมมตารเกินไป ไม่มีลูก‬
‭เล่น เหมือนเป็นการตกแต่ง‬
‭จำกัดพื้นที่การแสดงเฉพาะ‬
‭ตรงกลางมากเกินไป‬

‭ปรึกษาผู้กำกับ ทดลองเคลื่อน‬
‭ย้ายฉากให้ส่งเสริมไปกับการ‬
‭แสดง‬
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‭ก่อนส่งความคืบหน้า 70%‬ ‭ยังไม่รู้ ทิศทางการใช้ฉาก ใน‬
‭การสื่อสารเพื่อเล่าเรื่อง‬

‭อ่านบทละครใหม่และค่อยๆ‬
‭สังเคราะห์ความต้องการที่จะ‬
‭สื่อในแง่ของฉาก‬

‭ส่งความคืบหน้า 70%‬ ‭blocking ของฉากแบน ไม่มี‬
‭มิติ ทำให้ดูแข็งไม่เล่าเรื่อง‬
‭ฉากมีขนาดใหญ่ เต็มพื้นที่เวที‬
‭และดูเป็นจุดสนใจมากเกินไป‬

‭ปรึกษาครูจึงได้แทนค่าความ‬
‭หมายให้กับฉาก ทดลองใช้ฉาก‬
‭เปลี่ยน transition‬
‭ตัดทอนในส่วนที่ไม่จำเป็นและ‬
‭ลดสเกลฉากลง‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 100%‬ ‭องค์ประกอบฉากบางอย่างยัง‬
‭ไม่เสร็จอย่างสมบูรณ์‬

‭มาร์คตำแหน่งจริงไว้และใช้‬
‭วัสดุอื่นทดแทน‬

‭ส่งความคืบหน้า 100%‬ ‭เคลื่อนย้ายฉากมากเกินไป‬
‭ทำให้กลายเป็นจุดโฟกัส‬
‭การเคลื่อนย้ายฉากใช้ระยะ‬
‭เวลามากไป ทำให้ขัดมู้ด‬

‭ต้องตัดทอนการเคลื่อนย้าย‬
‭และเลือกใช้ฉากเฉพาะ เปลี่ยน‬
‭ให้น้อยชิ้นลง‬
‭จัดเรียงตำแหน่งฉากใหม่ เพื่อ‬
‭ความสะดวกรวดเร็วในการ‬
‭เคลื่อนย้าย‬

‭ตารางที่ 3.11 : ปัญหาและแนวทางในการแก้ไข (ผู้ออกแบบฉาก)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.3.5 ขั้นตอนการทำงานหลังการแสดง (Post-Production)‬
‭หลังจากจบการแสดง ผู้ศึกษาได้ทำการโยกย้ายฉากออกจากเวทีทั้งหมด ทำการรื้อ‬

‭ถอนชั้นภูเขาด้านหลัง ก้อนหิน ดอกไม้ ใบหญ้า นำทั้งหมดมาแยกชิ้นส่วนกันเพื่อนำไปทิ้ง ทาสีพื้น‬
‭ทับด้วยสีเทาพร้อมให้การแสดงเรื่องต่อไปเข้าใช้งานต่อ‬

‭3.4 การสร้างสรรค์ผลงานด้านการออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉาก‬
‭3.4.1 ขั้นตอนการทำงานก่อนแสดง‬

‭3.4.1.1 การศึกษาหนังสือต้นฉบับ‬
‭ละครเวทีเรื่อง “The Young Knight” ถูกดัดแปลงมาจาก “The Sleeping‬

‭Sword” หรือชื่อภาษาไทยคือ “ปาฏิหาริย์ดาบนิทรา” เป็นเรื่องราวการผจญภัยและความเชื่อของ‬
‭เด็กผู้ชายที่ชื่อว่าบันเบนเดิล ที่เกิดอุบัติเหตุจนสูญเสียการมองเห็น ในเบื้องต้น ผู้ศึกษาได้ศึกษา‬
‭ข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับภาวะมองไม่เห็นและความเชื่อของตัวละคร รวมถึงบริบทรอบตัวของตัว‬
‭ละคร จนกระทั่งทำให้ผู้ศึกษาได้เกิดไอเดีย สร้างสรค์ผลงานนำไปสู่แนวคิด การออกแบบอุปกรณ์‬
‭ประกอบฉากที่ว่า การซ้อนทับ ทั้งในเรื่องของสถานที่และเวลา ในผลงานเรื่อง “The Young‬
‭Knight”‬
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‭3.4.1.2 การกำหนดทิศทางการนำเสนอ‬
‭การกำหนดทิศทางการนำเสนอด้านการออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉาก และ‬

‭รวมไปถึงขั้นตอนออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉากละครเวทีเรื่อง “The Young Knight” เพื่อให้‬
‭ได้การออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉากที่สำเร็จตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ โดยใช้องค์ประกอบของ การ‬
‭ซ้อนทับของเวลาและสถานที่ในเนื้อเรื่อง    โดยได้มีการปรึกษาร่วมกับธีมออกแบบในหลาย ๆ‬
‭ฝ่ายในแง่ของงาน และได้นำมาปรับใช้และมองหาอุปกรณ์ที่สามารถสื่อความหมายได้ทั้งในด้าน‬
‭ความหมายและฟังก์ชั่น‬

‭3.4.1.3 การวิเคราห์บทละครและการค้นคว้าข้อมูลอ้างอิงเพื่อใช้ในการออกแบบ‬
‭ฉาก‬

‭เนื่องจากสถานที่และสิ่งแวดล้อมในเนื้อรื่องแล้วไม่ได้มีการเปลี่ยนแปลงไป‬
‭จากหนังสือต้นฉบับ จึงต้องมีการหาข้อมูลของสถานที่ต่าง ๆ ที่มีอยู่จริงบนโลกในปัจจุบันกับใน‬
‭หนังสือ ซึงมีสถานที่ได้แก่ เกาะไบรเออร์  อ่าวนรก แอนนา อะวาลอน สะพานแฟรี่ หลุมดิน จาก‬
‭การอ่านบทละครและการกำหนดวิธีการนำเสนอผู้ศึกษาได้วิเคราห์บทละครโดยแบ่งอุปกรณ์‬
‭ประกอบฉากเป็นสองด้าน ให้สามารถปรับเปลี่ยนสถานที่ได้อย่างชัดเจนและะรวดเร็ว ในสถานที่ที่‬
‭เป็นโลกความเป็นจริงนั้น จะเน้นความธรรมชาติและความสมจริงให้ได้มากทีสุด เนื่องจากเมื่อถึง‬
‭สถานที่ซึ่งอยู่เหนือจินตนาการ การปรับเพียงนิดเดียวจะสามารถได้ทั้งความธรรมชาติรวมกับความ‬
‭แฟนตาซีอีกด้วย ซึงในการทำงานในครั้งนี้ผู้ศึกษาได้ตกลงกับทีมออกแบบในทุกฝ่ายแล้วว่า พวก‬
‭เราจะทำงานโดยใช้ คีย์เวิร์ด   แปรเปลี่ยน  สีสัน สะท้อน   หลังจากได้คีย์เวิร์ด ผู้ศึกษามองหาต่อว่า‬
‭อุปกรณ์หรือสิ่งของบางอย่างที่เกิดขึ้นบน  “The Young Knight” จะสามารถหยิบยกเครื่องมือ‬
‭เหล่านั้นมาเป็นเครื่องมือในการออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉาก‬

‭ภาพที่ 3.35 : การศึกษาแนวทางการนำเสนอ‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.36 : การศึกษาแนวทางการนำเสนอ‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭การส่งความคืบหน้า 30%‬
‭เริ่มต้นจากค้นคว้าและศึกษาเกี่ยวกับ สถานที่ บนเกาะไบเออร์ สไตล์ของบ้าน‬

‭บนเกาะนั้น อุปกรณ์เครื่องใช้ภายในบ้านสไตล์ cottage style  มีอะไรบ้างที่จะสามารถ ซ้อนทับกับ‬
‭โลกแฟนตาซีที่จะเกิดขึ้นได้ซึ่งแต่ละที่ จะมีความแตกต่างกัน  แต่ จำเป็นจะต้องเคลื่อนย้ายอุปกรณ์‬
‭ประกอบฉากให้น้อยชิ้นและผู้ชมสามารถเข้าใจได้ง่าย ถึงสถานที่ที่แตกต่างกันออกไป ผู้ศึกษาจึงได้‬
‭แยกประเภทของอุปกรณืประกอบฉากว่าจะเลือกสิ่งใดในการเป็นสิ่งหลักเพื่อที่จะเปลี่ยนแปลง‬
‭สถานที่ได้รวดเร็วได้บ้าง  เช่น การทำให้ชั้นวางของกลายเป็นกำแพงหิน ให้สามารถปรับเปลี่ยนได้‬
‭ตามบริบทของบทละครได้อย่างง่ายดาย ไม่ซับซ้อน และผู้ชมสามารถเข้าใจได้ง่าย เป็นต้น‬

‭ภาพที่ 3.37 : สถานที่ (บ้านของบัน บ้านแอนนา โรงพยาบาล ชายหาด อะวาลอน)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭การส่งความคืบหน้า 50%‬
‭หลังจากที่ได้แนวคิดเกี่ยวกับอุปกรณ์ประกอบฉากแล้ว จึงต้องนำไปตีความ‬

‭เพิ่มเติมจากบทละคร จึงได้จัดจำแนกปัจจัยของการออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉากเพื่อกำหนด‬
‭ขอบเขตการออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉากให้เป็นไปตามลักษณะของตัวละครและบทละคร  โดย‬
‭ได้จำแนกอุปกรณ์ประกอบฉากหลัก ๆ เป็น 3 ก้อน  ในบ้านของบัน เบนเดิล  นอกบ้าน ซึ่งนอกบ้าน‬
‭ประกอบด้วย ชายหาด โรงพยาบาล อ่าวนรก หลุมศพโบราณ ทะเลกลางคืน อะวาลอน   และ  ถ้ำ‬
‭ของ‬‭กษัตริย์‬‭อาเธอร์ ซึ่งแต่ละสถานที่จะ ปรับเปลี่ยนไป‬‭ตามบทของละคร โดยต้องหาฟังก์ชั่นที่จะ‬
‭สามารถปรับเปลี่ยนสถานที่ได้อย่างรวดเร็ว และ สามารถเป็นได้หลายสถานที่‬

‭ภาพที่ 3.38 : สไตล์บ้าน‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.39 : การศึกษาหน้าที่ของอุปกรณ์ประกอบฉาก‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.40 : การส่งความคืบหน้า 50%‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭การส่งความคืบหน้า 70%‬
‭หลังจากที่ผู้ศึกษาได้ทำการวิเคราะห์บทและค้นหาแนวทางในการทำงานช่วง‬

‭30% กับ 50% เรียบร้อยแล้วนั้น ในส่วนต่อมาเราต้องลองออกแบบส้างสรรค์ผลงานเพื่อหารูป‬
‭แบบของอุปกรณ์ประกอบฉากและเทคนิคที่จะใช้ประกอบการแสดงในครั้งนี้ โดยต้องการให้‬
‭สะดวกต่อการใช่งานของนักแสดงมากที่สุด และ  ออกแบบ ฟังก์ชั่นการใช้งานให้เห็นภาพ โดยนำ‬
‭ไปรวมกับฉาก เพื่อให้เห็นภาพบนเวทีของโรงละคร ร่วมกันในทุกๆฝ่าย โดยคำนึงถึงการใช้การใช้‬
‭งานตามหลักด้วย รูปแบบที่ดีไซน์‬
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‭ภาพที่ 3.41 : การวางตำแหน่งบนพื้นที่เเสดง‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭การส่งความคืบหน้า 100%‬
‭หลังจากที่ได้ลองสร้างสรรค์และออกแบบสร้างสรรค์ผลงานเพื่อหารูปแบบ‬

‭ของ อุปกรณ์ประกอบฉากและเทคนิคที่ใช้ในการประกอบการแสดงบนละครเวทีในรอบ 70% ด้วย‬
‭การ ต่อยอดเทคนิคในการใช้งานและดีไซน์ให้ดูมีมิติสะดวกต่อการใช้งานมากขึ้น  และมองเห็น‬
‭ภาพรวมในทิศทางเดียวกัน และใน รอบนี้ได้ทําการสรุปประมวลผลหรือการทํา Breakdown ขึ้นมา‬
‭ตั้งแต่ต้นจนจบเพื่อให้รู้ ว่าในแต่ละ ฉากที่นักแสดงออกมานั้นจะต้องมีอุปกรณ์ประกอบฉากอะไร‬
‭บ้าง  รวมถึงการทําควบคู่กับเทคนิคฝ่ายต่าง ๆ ให้ไหลลื่นและกระชับ และหลังจากที่รวบรวมข้อมูล‬
‭ทั้งหมดเสร็จเรียบร้อยแล้วเป็นการทํางาน ควบคู่ไปพร้อมกับการออกแบบในรอบ 100% นี้ โดย‬
‭ต้องคํานึงการใช้งานและสามารถหาวัสดุอุปกรณ์ มาให้นักแสดงใช้ได้ระหว่างการซ้อมการแสดงได้‬
‭เพราะการส่งงานในรอบ 70% เน้นการคํานึงถึงการ ใช้งานเป็นหลัก เทคนิคการใช้งาน ซึ่งในรอบ‬
‭ของ 100% ครั้งนี้ ต้องทําการออกแบบอุปกรณ์ประกอบ ฉากให้สมบูรณ์แล้วนําเอาเทคนิคต่าง ๆ‬
‭และการใช้งานมารวมกับอุปกรณ์ที่เราออกแบบไว้ โดยครั้งนี้ได้อัพเดต และดีไซน์อุปกรณ์ประกอบ‬
‭ฉากให้นักแสดงสามารถใช้งานได้ง่ายขึ้น‬
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‭ตารางที่ 3.12 : Breakdown ของอุปกรณ์ประกอบฉากในเรื่อง “The Young Knight”‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.42 : ภาพร่างอุปกรณ์ประกอบฉาก‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ผู้ศึกษาได้ออกแบบให้ อุปกรณ์มีสองด้าน เนื่องจากต้องการแสดงถึงการซ้อน‬
‭ทับกันของเวลาและสถานที่ เนื่องจากตัวละครต้องคอยเจอสิ่งต่าง ๆ ระหว่างใช้ชีวิตหลังเกิด‬
‭อุบัติเหตุ สิ่งรอบตัวเขาเริ่มเปลี่ยนไปเรื่อย ๆ รวมถึงโลกอีกด้านหนึ่งที่ตัวของ บัน เบนเดิล ได้สร้าง‬
‭ขึ้นมาอีกด้วย การเปลี่ยนแปลงทั้งสองด้านนอกจากจะได้ในแง่ของความหมายแล้ว ยังสะดวกต่อ‬
‭การเปลี่ยนสถานที่ในเนื้อเรื่อง เนื่องจาก สถานที่เปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลาตามตัวละคร จึงทำให้‬
‭ทุกอย่างสามารถทำได้รวดเร็ว และสะดวกต่อการใช้งานของนักแสดง‬

‭ภาพที่ 3.43 : การผลิตอุปกรณ์ประกอบฉาก (1)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.44 : การผลิตอุปกรณ์ประกอบฉาก (2)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.45 : การผลิตอุปกรณ์ประกอบฉาก (3)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.46 : การตรวจสอบความแข็งแรง‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.4.2 ปัญหาและการแก้ไข‬
‭ผู้ออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉาก‬

‭ขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงาน‬ ‭ปัญหาที่เกิดขึ้น‬ ‭แนวทางการแก้ไข‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 30 %‬ ‭ยังไม่เห็นแนวทางการสร้าง‬
‭ผลงานชัดเจน‬

‭-ศึกษาข้อมูลและค้นหา‬
‭แนวทางการต่อยอดไปใน‬
‭แนวทางไหนที่จะส่งเสริมให้‬
‭เรื่องนี้สนุกขึ้น‬

‭ส่งความคืบหน้า 30 %‬ ‭ยังไม่สามารถหาอุปกรณ์ ที่‬
‭จะนำมาใช้ เล่าเรื่องได้อย่าง‬
‭ถูกต้อง‬

‭ทำการหาข้อมูลเพิ่มเติม และ‬
‭หาอุปกรณ์สำหรับซ้อมเพื่อให้‬
‭นักแสดงได้ใช้ซ้อม‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 50 %‬ ‭ยังไม่สามารถหาอุปกรณ์ได้‬
‭อย่างครบถ้วน‬

‭อุปกรณ์ที่เยอะเกินความ‬
‭จำเป็น‬

‭จดรายการของที่จำเป็นต่อเนื้อ‬
‭เรื่อง และลดการใช้อุปกรณ์ที่‬
‭ไม่จำเป็น‬

‭ส่งความคืบหน้า 50 %‬ ‭ไม่ค่อยได้ใช้ตอนส่งความ‬
‭คืบหน้า 50 % จึงไม่ค่อย‬
‭เห็นภาพ‬

‭หาเวลาเข้าซ้อมมากขึ้นและหา‬
‭ฟังก์ชั่นต่าง ๆ เพื่อที่จะส่ง‬
‭ความคืบหน้าในครั้งหน้า‬
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‭ก่อนส่งความคืบหน้า 70 %‬ ‭ยังไม่สามารถหาอุปกรณ์ได้‬
‭ครบถ้วน มีชิ้นงานที่ยังไม่‬
‭สมบูรณ์‬

‭หาอุปกรณ์ และทำอุปกรณ์‬
‭เพิ่มขึ้น‬

‭ส่งความคืบหน้า 70 %‬ ‭ยังไม่สามารถหาอุปกรณ์ได้‬
‭ครบถ้วน ฟังก์ชั่นใช้งานยัง‬
‭ไม่ชัดเจน‬

‭ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับฟังก์ชั่น‬
‭เพิ่มขึ้น‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 100 %‬ ‭อุปกรณ์บางอย่างเริ่มเสีย‬
‭หาย เก่า หรือ แตกหัก‬

‭ซ่อมแซมและเพิ่มความแข็ง‬
‭แรงให้งาน‬

‭ส่งความคืบหน้า 100%‬ ‭ไฟในเตาผิงไม่ติด อุปกรณ์‬
‭ใช้งานได้ไม่เต็มที่‬

‭ซื้ออุปกรณ์สำรองไว้‬

‭ทำฟังก์ชั่นเพิ่มเติมเล็กน้อยให้‬
‭งานสมบูรณ์‬

‭ตารางที่ 3.13 : ตารางปัญหาและแนวทางการแก้ไข (ผู้ออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉาก)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.4.3 ผลงานการออกแบบเพื่อการแสดง ( Production)‬
‭3.4.3.1 ช่วงก่อนการแสดง‬
‭ใ‬‭นช่วงหนึ่งสัปดาห์ก่อนการ‬‭แสดงจริงเป็นช่วงที่เริ่มเข้าพื้นที่โรงละครหอนาฏ‬

‭ลักษณ์เพื่อนเตรียมติดตั้งฉาก ซึ่งในส่วนอุปกรณ์ประกอบฉาก ผู้ศึกษาได้ทำการจัดเตรียม และแยก‬
‭ประเภท รวม ถึงการเช็คความแข็งแรง และเตรียมชั้นวางของไว้ที่วิง A และ B เขียนชื่อ และตรวจ‬
‭สอบให้ครบถ้วน พร้อมใช้งานอยู่เสมอ‬

‭3.4.3.2 ช่วงก่อนการแสดง‬
‭ช่วงก่อนวันเริ่มการแสดงจริง‬‭ในสามรอบการแสดงนั้น ผู้ศึกษาได้ทําสํารวจความ‬

‭เรียบร้อยของอุปกรณ์ประกอบฉากทั้งในส่วนชิ้นเล็ก ๆ จนถึงชิ้นใหญ่และของใช้ต่าง ๆ ให้ครบถ้วน‬
‭และอยู่ตําแหน่งที่จัดวางไว้ให้เรียบร้อย เปลี่ยนถ่าน และชาร์จแบตอุปกรณ์ทุกรอบการแสดง‬
‭ในระหว่างการแสดง ผู้ศึกษาได้สังเกตและจดรายละเอียดดูตาราง Breakdown ทุก ครั้งในระหว่าง‬
‭ทําแสดง รวมถึงการตรวจสอบอุปกรณ์ทุกครั้ง หากมีจุดบกพร่องจะได้นําไปแก้ไขใน การแสดงรอบ‬
‭ต่อไปให้ตรงจุด ซึ่งภาพรวมทั้งสามรอบการแสดงถือว่าเป็นไปในทิศทางที่ค่อนข้างดีและ น่าพึ่ง‬
‭พอใจ‬
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‭ภาพที่ 3.47 : ภาพการแสดงจริง‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.4.4 ขั้นตอนการทํางานหลังจบการแสดง ( Post Production )‬
‭หลังจากการทําการแสดงรอบสุดท้ายเสร็จสิ้นลง จึงได้ทําการรื้อถอนฉากจริง รวมทั้ง‬

‭การย้าย อุปกรณ์ประกอบฉากทั้งหมดออกจากโรงละครหอนาฏลักษณ์ ซึ่งขั้นตอนนี้เกิดขึ้นอย่าง‬
‭ระมัดระวัง และความปลอดภัยเป็นอย่างมาก และหลังจากทําการรื้อถอนฉากเสร็จสิ้นเรียบร้อย‬
‭แล้ว จึงได้แยก ประเภทในส่วนอุปกรณ์ประกอบฉาก ดังต่อไปนี้‬

‭1) อุปกรณ์ที่ยืมมา : จัดเตรียมแยกไว้เพื่อคืนเจ้าของ และบางชิ้นเจ้าของบริจาคให้ กับ‬
‭สาขาศิลปะการแสดง‬

‭2) อุปกรณ์ที่สร้างขึ้นมาใหม่ : ชิ้นที่สามารถใช้งานได้นําไปบริจาคหรือขายต่อ / ชิ้น ที่‬
‭ไม่สามารถนําไปใช้งานต่อได้ถูกทําลายทิ้ง‬

‭3) อุปกรณ์ที่จัดหาซื้อมา : ชิ้นที่สามารถใช้งานได้นําไปบริจาคหรือขายต่อ / ชิ้นที่ไม่ สา‬
‭มารถนําไปใช้งานต่อได้ถูกทําลายทิ้ง‬

‭3.5 การพัฒนาและสร้างสรรค์ผลงานด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบ‬
‭เครื่องแต่งกาย‬

‭3.5.1 ขั้นตอนการทำงานก่อนการแสดง (Pre-Production)‬
‭3.5.1.1 การศึกษาบทละครดั้งเดิม‬
‭เนื่องจากทีมผู้ออกเเบบเครื่องเเต่งกายมีทั้งหมด 3 คน ดังนั้นการศึกษา บทละคร เเละ‬

‭การตีความบทละครในช่วงเเรกจึงมีความแตกต่างกันตามความคิดของผู้ออกเเบบเเต่ละคน ดังนี้‬

‭ผู้ออกแบบเครื่องแต่งกาย นางสาววรัตษวี รุจิรกุล‬
‭ผู้ศึกษาได้ทำการอ่านและศึกษาบทละครเรื่อง “The Young Knight”‬

‭โดยทำการตีความผ่านตัวละครที่แบ่งเป็นสองส่วนใหญ่ ๆ คือ ตัวละครที่อยู่ในโลกความเป็นจริง‬
‭และโลกจินตนาการ โดยตัวละครหลักในโลกความเป็นจริงอย่างบัน เบนเดิลก็ต้องเผชิญเรื่องราว‬
‭มากมายหลังจากสูญเสียการมองเห็นที่ทำให้โลกของเขาตกอยู่ในความมืดมิด โดยมีเพื่อน ๆ และ‬
‭ครอบครัวเป็นสีสันที่พยายามเข้ามาทำให้ความมืดของบันไม่น่ากลัวจนเกินไป และตัวละครในโลก‬
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‭จินตนาการที่เกิดขึ้นมาจากคำบอกเล่าและเรื่องราวในตำนาน จึงเกิดเป็นคีย์เวิร์ดสำคัญที่ผู้ศึกษา‬
‭เลือกใช้ในการออกแบบ คือ‬‭“สีสัน มืดบอด คำบอกเล่า”‬

‭ภาพที่ 3.48 : การศึกษาบทละครดั้งเดิม (นางสาววรัตษวี รุจิรกุล)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ผู้ออกแบบเครื่องแต่งกาย นางสาวสิริภากร ชัยชุมพล‬
‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭ทำการ‬‭อ่าน‬‭และ‬‭ศึกษา‬‭บท‬‭ละคร‬‭เรื่อง‬ ‭“The‬ ‭Young‬ ‭Knight”‬

‭และ‬‭ค้นคว้า‬‭ข้อมูล‬‭เกี่ยว‬‭กับ‬‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭ใน‬‭ยุค‬‭กลาง‬ ‭รวม‬‭ไป‬‭ถึง‬‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭ของ‬‭ผู้คน‬‭ที่‬‭อาศัย‬‭อยู่‬
‭บน‬‭เกาะ‬‭ของ‬‭ประเทศ‬‭อังกฤษ‬‭ใน‬‭การ‬‭ค้นหา‬‭ข้อมูล‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭วิเคราะห์‬‭บท‬‭และ‬‭แบ่ง‬‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭ออก‬
‭เป็น‬‭สอง‬‭ส่วน‬‭คือ‬ ‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭จาก‬‭โลก‬‭ความ‬‭เป็น‬‭จริง‬ ‭และ‬ ‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭จาก‬‭โลก‬‭จินตนาการ‬ ‭ซึ่ง‬
‭อ้างอิง‬‭จาก‬‭สิ่ง‬‭ที่‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭หลัก‬ ‭บัน‬ ‭เบน‬‭เดิล‬‭ได้‬‭เห็น‬‭หรือ‬‭เกิด‬‭จินตนาการ‬‭หลัง‬‭จาก‬‭ที่‬‭เขา‬‭ได้‬‭เกิด‬‭อุบัติเหตุ‬
‭และ‬‭กลาย‬‭มา‬‭เป็น‬‭ผู้‬‭พิการ‬‭ทาง‬‭สายตา‬ ‭โดย‬‭มี‬‭คำ‬‭สำหรับ‬‭การ‬‭ค้นหา‬‭คือ‬ ‭“‬‭จินตนาการ‬ ‭ต่อ‬‭เติม‬ ‭และ‬
‭การ์ตูน”‬‭เพื่อใช้ในการออกแบบ‬
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‭ภาพที่ 3.49 :‬‭การศึกษาบทละครดั้งเดิม (นางสาวสิริภากร‬‭ชัยชุมพล)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ผู้ออกแบบเครื่องแต่งกาย นางสาวสุภัสสร โชติสุภาพ‬
‭ผู้ศึกษาได้ทำการอ่านและศึกษาบทละครเรื่อง “The Young Knight”‬

‭ผู้ศึกษาได้ตีความผ่านตัวละคร บัน เบนเดิล ซึ่งเป็นตัวละครหลักที่เป็นเด็กผู้ชายที่หลังจากเกิด‬
‭อุบัติเหตุทำให้เขาได้กลายเป็นผู้พิการทางสายตา ทำให้ไม่สามารถมองสิ่งที่เคยมองเห็นได้ ทำให้‬
‭เกิดความเศร้าหมองขึ้นมาในจิตใจ และมีพ่อ เพื่อนๆ คอยเป็นกำลังใจ แต่จะมีหนึ่งตัวละครที่‬
‭สำคัญกับ บัน เบนเดิลมากที่สุด คือ แอนนา ที่เป็นมากกว่ากำลังใจเธอเปรียบเสมือนแสงสว่างให้‬
‭กับบัน เบนเดิล และได้เกิดการจินตนาการแต่งเรื่องของตนเองที่เกี่ยวข้องกับ กษัตริย์อาเธอร์ ซึ่ง‬
‭เกี่ยวข้องกับยุคกลางของประเทศอังกฤษ ผู้ศึกษาจึงได้แบ่ง‬‭ตัวละครที่อยู่ในโลกความเป็นจริงและ‬
‭โลกจินตนาการ‬‭จึงเกิดเป็นคีย์เวิร์ดสำคัญในการออกแบบ‬‭คือคำว่า‬‭“หม่นหมอง อบอุ่น สดใส”‬
‭โดยได้นำคำเหล่านี้มาใช้ในการนำเสนอเครื่องแต่งกายผ่านธีม “ความอบอุ่นและความสดใสจะเติม‬
‭เต็มความมืดมิดในจิตใจ” จากการศึกษาบทละครเรื่องนี้ ผู้ศึกษาต้องการ นำเสนอให้เห็นถึงความ‬
‭สดใสของตัวละครอื่นๆภายในเรื่องทั้งในโลกความเป็นจริง และจินตนาการ ที่จะเข้ามาเติมเต็มและ‬
‭เปลี่ยนแปลงความหม่นหมองในใจของ บัน เบนเดิล โดยสื่อสารผ่านการใช้โทนสีของเสื้อผ้าและ‬
‭เครื่องแต่งกาย‬
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‭ภาพที่ 3.50 :‬‭การศึกษาบทละครดั้งเดิม (นางสาวสุภัสสร‬‭โชติสุภาพ)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.5.1.2 การกำหนดทิศทางในการนำเสนอ‬
‭ในส่วนของแนวคิดที่นำมาใช้เริ่มจากการที่ได้นำความคิดของผู้ออกแบบทั้ง 3‬

‭คน โดยในแต่ละคนได้แรงบันดาลใจ ดังนี้‬

‭ผู้ออกแบบเครื่องแต่งกาย นางสาววรัตษวี รุจิรกุล‬
‭จากการศึกษาบทละคร ผู้ศึกษาได้แบ่งเครื่องแต่งกายออกเป็นสองกลุ่ม‬

‭โดยเครื่องแต่งกายของกลุ่มตัวละครในโลกความเป็นจริงจะเป็นเสื้อผ้าที่มีความทันสมัยแต่เรียบ‬
‭ง่ายและทะมัดทะแมงให้เหมาะสมกับตัวละครที่เป็นเด็กวัยรุ่น โดยเสื้อผ้าส่วนใหญ่จะมีสีสันสดใส‬
‭ทั้งหมด แต่จะเลือกใช้เสื้อผ้าสีดำและสีเข้มหม่นเพื่อแทนสภาวะมืดบอดของตัวละครบัน เบนเดิล‬
‭และตัวละครในโลกจินตนาการจะอ้างอิงตามสิ่งที่ตัวละครบัน เบนเดิลพูดอธิบายในบท เพื่อที่จะให้‬
‭สิ่งที่บันมองเห็นและภาพที่ผู้ชมจะได้มองเห็นนั้นเป็นไปในทิศทางเดียวกันที่สุด‬
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‭ภาพที่ 3.51 : ภาพแนวคิดในการออกแบบเครื่องแต่งกาย (นางสาววรัตษวี รุจิรกุล)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ผู้ออกแบบเครื่องแต่งกาย นางสาวสิริภากร ชัยชุมพล‬
‭จาก‬‭การ‬‭ศึกษา‬‭บท‬‭ละคร‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬‭นำ‬‭คำ‬‭สำหรับ‬‭การ‬‭ค้นหา‬‭ข้อมูล‬‭ที่‬‭ใช้‬‭ใน‬

‭การ‬‭ออกแบบ‬ ‭คำ‬‭ว่า‬ ‭“‬‭จินตนาการ‬ ‭ต่อ‬‭เติม‬‭และ‬‭การ์ตูน‬‭”‬ ‭มา‬‭เป็น‬‭หลัก‬‭ใน‬‭การ‬‭กำหนด‬‭ทิศทาง‬‭การนำ‬
‭เสนอ‬‭ความ‬‭คิด‬‭การ‬‭ออกแบบ‬‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭ใน‬‭เรื่อง‬ ‭โดย‬‭อ้างอิง‬‭จาก‬‭ข้อมูล‬‭และ‬‭บริบท‬‭จาก‬‭บท‬‭ละคร‬
‭และ‬‭แบ่ง‬‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭ออก‬‭เป็น‬‭สอง‬‭ส่วน‬ ‭คือ‬ ‭โลก‬‭ความ‬‭จริง‬ ‭และ‬ ‭โลก‬‭จินตนาการ‬ ‭อีก‬‭ทั้ง‬‭ยัง‬‭มี‬‭การ‬
‭ศึกษาเรื่องเสื้อผ้าในยุคกลางเพื่อให้เข้าใจในบริบทที่จะออกแบบในส่วนของอุปกรณ์ประกอบ‬
‭เครื่องแต่งกาย‬

‭ภาพที่ 3.52 : ภาพ‬‭แนวคิดในการออกแบบเครื่องแต่งกาย (‬‭นางสาวสิริภากร ชัยชุมพล)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ผู้ออกแบบเครื่องแต่งกาย นางสาวสุภัสสร โชติสุภาพ‬
‭ใน‬‭ส่วน‬‭ของ‬‭เเนว‬‭คิด‬‭ที่‬‭นำ‬‭มา‬‭ใช้‬‭ใน‬‭กา‬‭รอ‬‭อกเเบบ‬‭เครื่อง‬‭เเต่‬‭งกาย‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭ได้‬

‭แบ่ง‬‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭ออก‬‭เป็น‬‭สอง‬‭กลุ่ม‬ ‭คือ‬ ‭เครื่อง‬‭แต่ง‬‭กาย‬‭ของ‬‭กลุ่ม‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ใน‬‭โลก‬‭ความ‬‭เป็น‬‭จริง‬‭และ‬
‭โลก‬‭จินตนาการ‬ ‭โดย‬‭นำ‬‭คีย์เวิร์ด‬‭สำคัญ‬‭ใน‬‭กา‬‭รอ‬‭อกเเบบ‬‭คือ‬‭คำ‬‭ว่า‬ ‭“‬‭หม่นหมอง‬ ‭อบอุ่น‬ ‭และ‬ ‭สดใส‬‭”‬
‭มาเป็น หลักความคิดที่จะนำไปใช้ต่อยอดในการออกเเบบเครื่องแต่งกาย คือ‬

‭หม่นหมอง‬ ‭เป็น‬‭ตัว‬‭เเท‬‭นของ‬ ‭ตัว‬‭ละคร‬‭บัน‬ ‭เบน‬‭เดิล‬ ‭ที่‬‭กลาย‬‭เป็น‬‭เด็ก‬‭ที่‬
‭เศร้า‬‭หมอง‬‭หลัง‬‭จาก‬‭ที่‬‭เขา‬‭สูญ‬‭เสีย‬‭การ‬‭มอง‬‭เห็น‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จึง‬‭ใช้‬‭โทน‬‭สี‬‭ของ‬‭เสื้อผ้า‬‭ที่‬‭ดู‬‭หม่นหมอง‬‭เพื่อ‬
‭สื่อสารความรู้สึกภายในจิตใจของบัน เบนเดิล‬

‭อบอุ่น‬ ‭เป็น‬‭ตัวแทน‬ ‭ตัว‬‭ละคร‬ ‭พ่อ‬ ‭ที่‬‭เป็น‬‭ความ‬‭อบอุ่น‬‭ของ‬‭บัน‬ ‭เบน‬‭เดิล‬
‭ความ‬‭รัก‬‭ของ‬‭พ่อ‬‭ที่‬‭อยู่‬‭เคียง‬‭ข้าง‬‭และ‬‭ออ‬‭บก‬‭อด‬‭บัน‬ ‭เบน‬‭เดิ‬‭ลด้วย‬‭ความ‬‭อบอุ่น‬ ‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จึง‬‭ใช้‬‭ลาย‬‭สก๊อต‬
‭เพื่อ‬‭สื่อ‬‭ถึง‬‭การ‬‭ทับ‬‭ซ้อน‬‭ของ‬‭เส้น‬‭ลวดลาย‬‭ที่‬‭ทับ‬‭กัน‬‭ไปมา‬ ‭เปรียบ‬‭เสมือน‬ ‭ความ‬‭สัมพันธ์‬‭ของ‬‭บัน‬ ‭เบน‬‭เดิล‬
‭และพ่อ‬

‭สดใส‬ ‭โดย‬‭เป็น‬‭ตัวแทน‬‭ของ‬‭ตัว‬‭ละคร‬‭ใน‬‭โลก‬‭ความ‬‭เป็น‬‭จริง‬‭และ‬‭โลก‬
‭จินตนาการ‬‭คือ‬‭แอ‬‭นนา‬‭แดน‬‭และ‬‭เลียม‬‭ที่‬‭เป็น‬‭ความ‬‭สดใส‬‭และ‬‭กำลัง‬‭ใจ‬‭ของ‬‭บัน‬‭เบน‬‭เดิล‬‭ผู้‬‭ศึกษา‬‭จึง‬‭ใช้‬
‭โทนสีของเสื้อผ้าที่ดูสดใสและแตกต่างสีนสันกันไปในแต่ตัวละครโดยแฝงความหมายสีเข้าไปด้วย‬

‭ภาพที่ 3.53 : ภาพ‬‭แนวคิดในการออกแบบเครื่องแต่งกาย (‬‭นางสาวสุภัสสร โชติสุภาพ)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.5.1.3 การวิเคราะห์บทละครและการค้นคว้าข้อมูลอ้างอิงเพื่อใช้ในการออกแบบ‬
‭เครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬

‭จากการอ่านวิเคราะห์บทละครเรื่อง “The Young Knight” และการศึกษา‬
‭ค้นคว้าเพิ่มเติม ผู้ศึกษาได้ทำการปรึกษาพูดกับผู้กำกับเเละทีมงานฝ่ายต่าง ๆ โดยได้รับคำเเนะนำ‬
‭เเละอยู่ภายใต้ความดูเเลของอาจารย์ที่ปรึกษา เเละอาจารย์ในสาขาวิชา จึงเห็นตรงกันว่าจะให้‬
‭บริบทของเรื่องนั้นเกิดขึ้นที่เกาะไบร์เออร์ และเกาะลิตเติลอาเธอร์ ในหมู่เกาะซิลลี่ ประเทศอังกฤษ‬
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‭โดยกำหนดช่วงเวลาให้อยู่ในยุคปัจจุบัน คือ ศตวรรษที่ 21 โดยการออกแบบเครื่องแต่งกายจะแบ่ง‬
‭เป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มโลกความเป็นจริงที่ใช้การออกแบบเครื่องแต่งกายตามสมัยนิยม และโลก‬
‭จินตนาการที่อ้างอิงการแต่งกายตามชนชั้นสูงและอัศวินจากในยุคกลางโดยอยู่ภายใต้ขอบเขต‬
‭การนำเสนอเรื่องจินตนาการที่จะทำให้เครื่องแต่งกายของตัวละครในกลุ่มนี้มีทั้งส่วนที่ถูกต้องตาม‬
‭ข้อมูลทางประวัติศาสตร์ และส่วนที่มีความคุลมเครือ หรือดูไม่สมจริงปะปนกันไป เหมือนกับภาพ‬
‭ในจินตนาการของบุคคลที่เกิดจากการปะติดปะต่อสิ่งที่เคยพบเห็นและได้ยินมา ซึ่งเครื่องแต่งกาย‬
‭ทั้งสองกลุ่มนั้นจะใช้ทฤษฎีเรื่องจิตวิทยาสีเพื่อสร้างเอกลักษณ์เฉพาะตัวให้กับตัวละครและเชื่อม‬
‭โยงตัวละครทั้งสองกลุ่มเข้าไว้ด้วยกัน‬

‭3.5.1.4 การส่งความคืบหน้า 30%‬
‭หลังจากที่ได้ทราบถึงลักษณะนิสัย ความชอบของตัวละครเเละที่มาของตัว‬

‭ละครเเล้ว ผู้ศึกษาจึงได้เเบ่งกลุ่มของตัวละครเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้‬
‭กลุ่ม 1 “โลกความเป็นจริง”‬
‭“บัน เบนเดิล”‬‭เขาอาศัยอยู่กับพ่อและเพื่อนๆบนเกาะไบร‬‭เออร์ ประเทศ‬

‭อังกฤษ และได้ประสบอุบัติเหตุทำให้เขาสูญเสียการมองเห็น ก่อนที่จะสูญเสียการมองเห็นเขาเป็น‬
‭เด็กวัยรุ่นผู้ชายคนนึงที่มีนิสัยร่าเริงชื่นชอบในเรื่องเล่าของ‬‭กษัตริย์‬‭อาเธอร์และชอบอ่านหนังสือ แต่‬
‭หลังจากที่สูญเสียการมองเห็นเขาได้กลายเป็นคนที่เศร้าหมองจนกระทั่งแอนนาเข้ามาเป็นความ‬
‭สดใสและกำลังใจให้กับเขาทำให้เขาได้กลับมาร่าเริงอีกครั้ง จึงนำมาเทียบเคียงลักษณะภายนอก‬
‭ของนักเเสดงที่ได้รับบท บัน เบนเดิล กับภาพลักษณ์ของเด็กวัยรุ่นผู้ชายที่อาศัยอยู่บนเกาะไบรเอ‬
‭อร์ ประเทศอังกฤษ เพื่อที่จะหาลุคที่เหมาะสมเพื่อ นำมาออกเเบบเครื่องเเต่งกายสำหรับการเเสดง‬

‭ภาพที่ 3.54 : บัน เบนเดิล (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭“แอนนา”‬‭พี่สาวของแดน เป็นวัยรุ่นผู้หญิงอายุระหว่าง‬‭19 ปี เธอเป็น‬
‭นักศึกษามหาวิทยาลัยในลอนดอนศึกษาเกี่ยวกับศิลปะ มีนิสัยร่าเริง อ่อนโยน มองโลกในแง่ดี เชื่อ‬
‭มั่น สดใส ค่อนข้างเป็นคนเก็บรายละเอียดเก่งและเอาใจใส่ผู้คนรอบข้าง แอนนาเป็นคนที่บัน เบน‬
‭เดิลชอบ และเป็นกำลังใจให้กับบัน เบนเดิล จึงนำมาเทียบเคียงลักษณะภายนอกของนักเเสดงที่ได้‬
‭รับบท แอนนา กับภาพลักษณ์ของนักศึกษาผู้หญิงที่เรียนเกี่ยวกับศิลปะในมหาวิทยาลัยลอนดอน‬
‭ประเทศอังกฤษ เพื่อที่จะหาลุคที่เหมาะสมเพื่อ นำมาออกเเบบเครื่องเเต่งกายสำหรับการเเสดง‬
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‭ภาพที่ 3.55 : แอนนา (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭“แดน”‬‭อายุ 17 ปี ตัวสูง เพื่อนสนิทของบัน เบนเดิล น้อง‬‭ชายของแอนนา‬‭มี‬
‭นิสัยร่าเริง ช่างพูด‬ ‭จึงนำมาเทียบเคียงลักษณะภายนอก‬‭ของนักเเสดงที่ได้รับบท แดน กับภาพ‬
‭ลักษณ์ของเด็กวัยรุ่นผู้ชายที่อาศัยอยู่บนเกาะไบรเออร์ ประเทศอังกฤษ เพื่อที่จะหาลุคที่เหมาะสม‬
‭เพื่อ นำมาออกเเบบเครื่องเเต่งกายสำหรับการเเสดง‬

‭ภาพที่ 3.56 : แดน (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭“เลียม”‬‭อายุ 17 ปี เพื่อนสนิทของบัน เบนเดิล‬‭มีนิสัย‬‭ร่าเริง ขี้เล่น‬ ‭จึงนำมา‬
‭เทียบเคียงลักษณะภายนอกของนักเเสดงที่ได้รับบท เลียม กับภาพลักษณ์ของเด็กวัยรุ่นผู้ชายที่‬
‭อาศัยอยู่บนเกาะไบรเออร์ ประเทศอังกฤษ เพื่อที่จะหาลุคที่เหมาะสมเพื่อ นำมาออกเเบบเครื่อง‬
‭เเต่งกายสำหรับการเเสดง‬
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‭ภาพที่ 3.57 : เลียม (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭“พ่อ”‬‭เขามีอาชีพเป็นชาวไร่ ชายวัยกลางคนอายุ 48 ปี‬‭เป็นพ่อของบัน เบน‬
‭เดิล มีความอบอุ่นและเป็นผู้นำ‬ ‭จึงนำมาเทียบเคียงลักษณะ‬‭ภายนอกของนักเเสดงที่ได้รับบท พ่อ‬
‭กับภาพลักษณ์ของผู้ชายวัยกลางคนที่ประกอบอาชีพเป็นชาวไร่ที่อาศัยอยู่บนเกาะไบรเออร์‬
‭ประเทศอังกฤษ เพื่อที่จะหาลุคที่เหมาะสมเพื่อ นำมาออกเเบบเครื่องเเต่งกายสำหรับการเเสดง‬

‭ภาพที่ 3.58 : พ่อ (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭“หมอ”‬‭เขาเป็นผู้ชายหมอเจ้าของไข้ที่ดูแลรักษา บัน เบน‬‭เดิล หลังจากที่บัน‬
‭เบนเดิลประสบอุบัติเหตุ จึงนำมาเทียบเคียงลักษณะภายนอกของนักเเสดงที่ได้รับบท หมอ กับ‬
‭ภาพลักษณ์ของผู้ชายที่ประกอบอาชีพเป็นหมอที่ในประเทศอังกฤษ เพื่อที่จะหาลุคที่เหมาะสมเพื่อ‬
‭นำมาออกเเบบเครื่องเเต่งกายสำหรับการเเสดง‬
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‭ภาพที่ 3.59 : หมอ (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭“พยาบาล 1”‬‭พวกเธอทั้งสามคนคือคนเดียวกัน โดยคนที่หนึ่ง‬‭ป็นผู้หญิงวัย‬
‭กลางคน จึงนำมาเทียบเคียงลักษณะภายนอกของนักเเสดงที่ได้รับบท พยาบาล 1 กับภาพลักษณ์‬
‭ของผู้หญิงที่ประกอบอาชีพเป็นพยาบาลที่ในประเทศอังกฤษ เพื่อที่จะหาลุคที่เหมาะสมและแตก‬
‭ต่างกันเพื่อนำมาออกเเบบเครื่องเเต่งกายสำหรับการเเสดง‬

‭ภาพที่ 3.60 : พยาบาล 1 (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭“พยาบาล 2”‬‭พวกเธอทั้งสามคนคือคนเดียวกัน โดยคนที่สอง‬‭เธอเป็นผู้หญิง‬
‭วัยผู้ใหญ่ช่วงอายุ 25 ปี  จึงนำมาเทียบเคียงลักษณะภายนอกของนักเเสดงที่ได้รับบท พยาบาล 2‬
‭กับภาพลักษณ์ของผู้หญิงที่ประกอบอาชีพเป็นพยาบาลที่ในประเทศอังกฤษ เพื่อที่จะหาลุคที่‬
‭เหมาะสมและแตกต่างกันเพื่อนำมาออกเเบบเครื่องเเต่งกายสำหรับการเเสดง‬



‭111‬

‭ภาพที่ 3.61 : พยาบาล 2 (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭“พยาบาล 3”‬ ‭พวกเธอทั้งสามคนคือคนเดียวกัน โดยคนที่สาม‬‭เธอเป็นผู้หญิง‬
‭วัยรุ่น จึงนำมาเทียบเคียงลักษณะภายนอกของนักเเสดงที่ได้รับบท พยาบาล 3 กับภาพลักษณ์ของ‬
‭ผู้หญิงที่ประกอบอาชีพเป็นพยาบาลที่ในประเทศอังกฤษ เพื่อที่จะหาลุคที่เหมาะสมและแตกต่าง‬
‭กันเพื่อนำมาออกเเบบเครื่องเเต่งกายสำหรับการเเสดง‬

‭ภาพที่ 3.62 : พยาบาล 3 (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭“บุรุษพยาบาล”‬‭ชายวัยกลางคน อยู่กลุ่มเดียวกันกับพยาบาล‬‭ทั้ง 3 คน จึงนำ‬
‭มาเทียบเคียงลักษณะภายนอกของนักเเสดงที่ได้รับบท บุรุษพยาบาล กับภาพลักษณ์ของผู้ชายที่‬
‭ประกอบอาชีพเป็นบุรุษพยาบาลในประเทศอังกฤษ เพื่อที่จะหาลุคที่เหมาะสมเพื่อ นำมาออกเเบบ‬
‭เครื่องเเต่งกายสำหรับการเเสดง‬



‭112‬

‭ภาพที่ 3.63 : บุรุษพยาบาล (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭กลุ่ม 2 “โลกจินตนาการ”‬
‭“เซอร์เบดิเวียร์”‬‭ตามตำนานกษัตริย์อาเธอร์ เซอร์เบดิ‬‭เวียร์เป็น‬‭อัศวินโต๊ะ‬

‭กลม‬‭ผู้นำ‬‭ดาบเอ็กซ์คาลิเบอร์‬‭ส่งคืนแด่‬‭ท่านหญิงแห่งทะเลสาบ‬‭ผู้ศึกษาได้ทำการค้นคว้าข้อมูลและ‬
‭นำรูปภาพวาดและรูปจากหนังที่เกี่ยวข้องกับเบดิเวียร์ มาเทียบเคียงลักษณะภายนอกของนักเเสดง‬
‭ที่ได้รับบทเซอร์เบดิเวียร์ เพื่อที่จะหาลุคที่เหมาะสมเพื่อ นำมาออกเเบบเครื่องเเต่งกายสำหรับการ‬
‭เเสดง‬

‭ภาพที่ 3.64 : เบดิเวียร์ (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭“เซอร์แลนสล็อต”‬‭เป็นผู้ใกล้ชิดของกษัตริย์อ‬‭าเธอร์‬‭และ‬‭เป็นหนึ่งใน‬‭อัศวิน‬
‭โต๊ะกลม‬‭ปรากฏออกมาโลกจินตนาการของบัน เบนเดิล‬‭ผู้ศึกษา‬‭ได้ทำการค้นคว้าข้อมูลและนำ‬
‭รูปภาพวาดและรูปจากหนังที่เกี่ยวข้องกับเซอร์แลนสล็อตมาเทียบเคียงลักษณะภายนอกของนัก‬
‭เเสดงที่ได้รับบท แลนสล็อตเพื่อที่จะหาลุคที่เหมาะสมเพื่อนำมาออกเเบบเครื่องเเต่งกายสำหรับ‬
‭การเเสดง‬

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B9%8A%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B9%8A%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%94%E0%B8%B2%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%8B%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%97%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%AB%E0%B8%8D%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%97%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%9A&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B9%8A%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B9%8A%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%A1


‭113‬

‭ภาพที่ 3.65 : เซอร์แลนสล็อต (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭“เซอร์กาเวน”‬‭เป็นหนึ่งใน‬‭อัศวินโต๊ะกลม‬‭ซึ่งปรากฏตัวอยู่‬‭ใน‬‭ปรากฏออกมา‬
‭โลกจินตนาการของบัน เบนเดิล‬ ‭ผู้ศึกษาได้ทำการค้นคว้า‬‭ข้อมูลและนำรูปภาพวาดและรูปจากหนัง‬
‭ที่เกี่ยวข้องกับเซอร์กาเวนมาเทียบเคียงลักษณะภายนอกของนักเเสดงที่ได้รับบทเซอร์กาเวนเพื่อที่‬
‭จะหาลุคที่เหมาะสมเพื่อนำมาออกเเบบเครื่องเเต่งกายสำหรับการเเสดง‬

‭ภาพที่ 3.66 : เซอร์กาเวน (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭“กษัตริย์อาเธอร์”‬ ‭อายุ 48 ปี กษัตริย์ในตำนานที่ได้‬‭ครอบครองดาบเอ็กซ์คา‬
‭ลิเบอร์ เป็นตัวละครที่บัน เบนเดิล ชื่นชอบและปรากฏออกมาโลกจินตนาการของบัน เบนเดิล‬‭ผู้‬
‭ศึกษาได้ทำการค้นคว้าข้อมูลและนำรูปภาพวาดและรูปจากหนังที่เกี่ยวข้องกับ กษัตริย์อาร์เธอร์‬
‭มาเทียบเคียงลักษณะภายนอกของนักเเสดงที่ได้รับบทกษัตริย์อาเธอร์เพื่อที่จะหาลุคที่เหมาะสม‬
‭เพื่อนำมาออกเเบบเครื่องเเต่งกายสำหรับการเเสดง‬

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B9%8A%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%A1


‭114‬

‭ภาพที่ 3.67 : กษัตริย์อาเธอร์ (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭“กวินนีเวียร์”‬‭ราชินีของกษัตริย์อาเธอร์ ปรากฏอยู่ใน‬‭ช่วงโลกจินตนาการของ‬
‭บัน โดยใช้นักแสดงร่วมกับนางพยาบาลทั้ง 3 คน เป็นกวินนิเวียร์ทั้งหมดแตกต่างกันด้วยช่วงอายุ‬
‭ของทั้งสามตัวละคร โดยผู้ศึกษาได้ทำการศึกษาค้นคว้าข้อมูลมา ดังนี้‬

‭(1) กวินนีเวียร์ 1‬‭พวกเธอทั้งสามคนคือคนเดียวกัน โดย‬‭คนที่หนึ่งป็นผู้หญิง‬
‭วัยกลางคน ผู้ศึกษาได้ทำการค้นคว้าข้อมูลและนำรูปภาพวาดและรูปจากหนังที่เกี่ยวข้องกับ กวินนิ‬
‭เวียร์ และนำมาเทียบเคียงกับภายนอกของนักเเสดงที่ได้รับบท กวินนิเวียร์ 1 กับ เพื่อที่จะหาลุคที่‬
‭เหมาะสมและแตกต่างกันเพื่อนำมาออกเเบบเครื่องเเต่งกายสำหรับการเเสดง‬

‭ภาพที่ 3.68 : กวินนิเวียร์ 1 (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭(2) กวินนีเวียร์ 2‬ ‭เธอเป็นผู้หญิงวัยผู้ใหญ่ช่วงอายุ‬‭25 ปี ผู้ศึกษาได้ทำการ‬
‭ค้นคว้าข้อมูลและนำรูปภาพวาดและรูปจากหนังที่เกี่ยวข้องกับ กวินนิเวียร์ และนำมาเทียบเคียง‬
‭กับภายนอกของนักเเสดงที่ได้รับบท กวินนิเวียร์ 2 กับ เพื่อที่จะหาลุคที่เหมาะสมและแตกต่างกัน‬
‭เพื่อนำมาออกเเบบเครื่องเเต่งกายสำหรับการเเสดง‬



‭115‬

‭ภาพที่ 3.69 : กวินนิเวียร์ 2 (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭(3) กวินนีเวียร์3‬‭เธอเป็นผู้หญิงวัยรุ่น ผู้ศึกษาได้‬‭ทำการค้นคว้าข้อมูลและนำ‬
‭รูปภาพวาดและรูปจากหนังที่เกี่ยวข้องกับ กวินนิเวียร์ และนำมาเทียบเคียงกับภายนอกของนักเเส‬
‭ดงที่ได้รับบท กวินนิเวียร์ 3 กับ เพื่อที่จะหาลุคที่เหมาะสมและแตกต่างกันเพื่อนำมาออกเเบบ‬
‭เครื่องเเต่งกายสำหรับการเเสดง‬

‭ภาพที่ 3.70 : กวินนิเวียร์ 3 (30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭กลุ่ม 3 อุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬
‭อุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายในเรื่อง “The Young Knight” มีการอ้างอิง‬

‭การออกแบบเป็นรูปภาพจากยุคกลางเป็นหลัก เพราะว่าตามบริบทในเรื่อง โลกจินตนาการของบัน‬
‭เบนเดิล เป็นเรื่องเกี่ยวกับตำนานกษัตริย์อาเธอร์ ซึ่งตำนานที่กล่าวมานี้เกิดขึ้นในสมัยยุคกลาง‬
‭อุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายในเรื่องจะมี ชุดเกราะหรือเครื่องแต่งกายของกษัตริย์อาเธอร์และ‬
‭เหล่าอัศวิน มงกุฏของกษัตริย์อาเธอร์และเหล่ากวินนีเวียร์ และดาบเอ็กซ์คาลิเบอร์หรือดาบของ‬
‭กษัตริย์อาเธอร์ โดยการศึกษาและค้นคว้าจะมีแหล่งข้อมูลมาจากรูปภาพ หนังสือ  ภาพยนตร์ที่‬
‭เกี่ยวข้องกับตำนานกษัตริย์อาเธอร์และอัศวินในยุคกลาง เพื่อนำมาอ้างอิงในการออกแบบอุปกรณ์‬
‭ประกอบเครื่องแต่งกาย‬



‭116‬

‭ภาพที่ 3.71 :‬‭อุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬‭(30%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭สรุปการส่งความคืบหน้า 30%‬
‭ในการส่งความคืบหน้า 30% ผู้ศึกษาได้ทำตามคำแนะนำของอาจารย์ใน‬

‭การนำเสนอเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย โดยคำแนะนำของอาจารย์ก่อน‬
‭หน้านี้คือ ในการหารูปอ้างอิงควรเลือกภาพที่มาจาก ภาพยนตร์ หรือ ซีรีส์ มากกว่าเครื่องแบบจาก‬
‭การคอสเพลย์ เพราะอาจจะได้เห็นภาพรวมของลุคมากกว่า และอาจจะเห็นคาแรคเตอร์ของตัว‬
‭ละครแล้วนำมาปรับใช้ในการออกแบบได้ ซึ่งในส่วนนี้ผู้ศึกษาได้นำคำแนะนำมาปรับตามและใช้‬
‭เพื่อนำเสนอคณะอาจารย์ รวมไปถึงเรื่องการใช้สีแทนคาแรคเตอร์ของตัวละครที่อาจารย์ได้แนะนำ‬
‭มาในการส่งความคืบหน้า 30% เพื่อนำไปต่อยอดในการทำงานออกแบบเครื่องแต่งกายและ‬
‭อุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายในขั้นตอนต่อไป‬

‭3.5.1.5 การส่งความคืบหน้า 50%‬
‭หลังจากการส่งความคืบหน้า 30% ผู้ศึกษาได้ทำการแก้ไขและนำเสนอให้ผู้‬

‭กำกับและคณะอาจารย์ รวมไปถึงทีมงานออกแบบได้รับทราบโดยทั่วกัน ถึงการเปลี่ยนแปลงและ‬
‭การแก้ไขแบบอ้างอิงเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายในเรื่อง‬
‭ในการส่งความคืบหน้า 50% เปฺ็ นการส่งแบบละครสั้น หรือว่าทีเซอร์ ที่ถูกนำมาแสดงในเทศกาล‬
‭ปล่อยผี ทางผู้ศึกษามีการเตรียมตัวและจัดหาเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ในการแต่งกายและแต่ง‬
‭หน้าทำผม ที่จะใช้ในการแสดงงานเทศกาลปล่อยผี เพื่อให้ผู้ชมเห็นถึงภาพตัวอย่างที่จะได้เห็นเมื่อ‬
‭มาชมละครแบบเต็มเรื่องในเทศกาลศิลปะการแสดงนิพนธ์ ปีการศึกษา 2566‬
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‭ภาพที่ 3.72 : การเตรียมตัวส่งความคืบหน้า 50%‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.73 : บัน เบนเดิล และ แอนนา (50%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.74 : แดน และ เซอร์แลนสล็อต (50%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.75 : เลียม และ เซอร์กาเวน (50%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.76 : พ่อ (50%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.77 : หมอ และ เซอร์เบดิเวียร์ (50%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.78 : บุรุษพยาบาล และ กษัตริย์อาเธอร์ (50%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.79 : พยาบาล 1 และ กวินนีเวียร์ 1 (50%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.80 : พยาบาล 2 และ กวินนีเวียร์ 2 (50%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.81 : พยาบาล 3 และ กวินนีเวียร์ 3 (50%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.82 : นักแสดงในการส่งความคืบหน้า 50% (บัน เบนเดิล แอนนา แดน เลียม)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.83 : นักแสดงในการส่งความคืบหน้า 50% (พ่อ หมอ บุรุษพยาบาล)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭3.5.1.6 การส่งความคืบหน้า 70%‬
‭หลังจากการส่งความคืบหน้า 50% ผู้ศึกษาได้ทำการพูดคุยปรึกษากับอาจารย์‬

‭ทุกท่านในเรื่องของสีประจำตัวของแต่ละตัวละคร รวมถึงวิธีการทำอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬
‭ต่างๆ จนได้ข้อสรุปว่าตัวละครเซอร์เบดิเวียร์จะใช้สีประจำตัวเป็นสีน้ำเงิน ตัวละครแดนและเซอร์‬
‭แลนสล็อตเป็นสีเขียว จากนั้นจึงเริ่มทำการร่างเครื่องแต่งกายของตัวละครทุกตัวอีกครั้งและนำ‬
‭ภาพร่างทั้งหมดมาจัดเรียงตามฉากเพื่อให้ทราบถึงลำดับการเปลี่ยนเครื่องแต่งกายของตัวละคร‬
‭มองเห็นภาพรวมที่จะเกิดขึ้นบนเวทีได้ชัดเจนขึ้น‬

‭และเมื่อผู้ศึกษาได้รูปแบบเครื่องเเต่งกาย โดยมีความเห็นชอบจากอาจารย์‬
‭ท่าน อื่นว่ามีความน่าสนใจ เเละมีความเป็นไปได้กับตัวละครเเละตัวเรื่องเเล้ว ขั้นตอนต่อไปผู้‬
‭ศึกษาจึงต้องลงพื้นที่ตามเเหล่งต่าง ๆ เพื่อจัดหาเครื่องเเต่งกายให้ตรงตามภาพร่างที่ออกเเบบไว้‬
‭รวมถึงเริ่มทำการตัดเย็บและสร้างเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายบางชิ้นที่ไม่‬
‭สามารถหาได้ โดยระหว่างกระบวนการก่อนถึงการส่งครั้งต่อไปก็ได้มีการให้นักแสดงทดลองใส่‬
‭เครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายบางชิ้นที่เสร็จสมบูรณ์แล้วในการซ้อมเพื่อจะได้‬
‭รู้ ถึงปัญหาว่าควรต้องปรับตรงจุดไหนและพัฒนาต่อไป‬

‭ภาพที่ 3.84 : เครื่องแต่งกายตัวละครฉากที่ 1 (70%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.85 : เครื่องแต่งกายตัวละครฉากที่ 2 (70%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.86 : เครื่องแต่งกายตัวละครฉากที่ 3 และฉากที่ 4 (70%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.87 : เครื่องแต่งกายตัวละครฉากที่ 5 และฉากที่ 6 (70%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.88 : เครื่องแต่งกายตัวละครฉากที่ 7 (70%)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.89 : เครื่องแต่งกายตัวละครกลุ่มโลกจินตนาการและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬
‭(70%)‬

‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.90 : การร่างภาพเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.91 : การสร้างแพทเทิร์นและการตัดเย็บเครื่องแต่งกาย‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.92 : ตลาดปัฐวิกรณ์ นวมินทร์‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.93 : การทดลองซ้อมกับเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.5.1.7 การส่งความคืบหน้า 100%‬
‭หลังจากการส่งความคืบหน้า 70%  ผู้ศึกษาได้รับคําแนะนําจากอาจารย์ทุก‬

‭ท่านในการปรับแก้บางเครื่องแต่งกายให้สมบูรณ์มากขึ้นจากเดิมและได้ข้อสรุปขอบเขตในการ‬
‭ออกแบบเครื่องแต่งกายที่ สมบูรณ์ หลังจากนั้นได้มีการจัดหาเครื่องแต่งกายเพิ่มเติมในบางตัว‬
‭ละครที่ยังไม่ครบถ้วนและถูกเพิ่มเติมขึ้นมาในภายหลังการส่งความคืบหน้า 70% และมีการทำตา‬
‭รางลำดับการเปลี่ยนเครื่องแต่งกายของตัวละครเพื่อใช้ในการฝึกซ้อมและเพื่อเตรียมนัดแนะกับผู้‬
‭ช่วยในทีมมารับผิดชอบเครื่องแต่งกายแต่ละส่วนเพื่อความราบรื่นระหว่างการแสดง‬
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‭ตารางที่ 3.14 : ลำดับการเปลี่ยนเครื่องแต่งกาย‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.94 : ภาพร่างเครื่องแต่งกายกวินนีเวียร์‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.95 : การทำเครื่องแต่งกาย‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.96 : ห้างไชน่าเวิร์ล พาหุรัด‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.97 : การทำอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.98 : การทำเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.99 : การทำเครื่องแต่งกาย‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭3.5.2 ปัญหาและแนวทางในการแก้ไข‬
‭ผู้ออกแบบเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬

‭ขั้นตอนการสร้างสรรคผลงาน‬ ‭ปัญหาที่เกิดขึ้น‬ ‭แนวทางการแก้ไข‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 30%‬ ‭แนวทางการหาข้อมูลและ‬
‭รูปภาพบ่งบอกคาแรคเตอร์ของ‬
‭แต่ตัวละครยังไม่ชัดเจน‬

‭ถ่ายรูปเต็มตัวของนักแสดงไว้‬
‭เพื่อใช้เปรียบเทียบกับภาพ‬
‭คาแรคเตอร์เพื่อส่งความคืบ‬
‭หน้าในรอย 30%‬
‭หยิบภาพที่ใช้ในสไลด์ที่ส่งใน‬
‭ช่วงคัดเลือกทีมออกแบบมาใช้‬
‭เพิ่มเติม‬

‭ส่งความคืบหน้า 30%‬ ‭ภาพที่หามาเพื่อใช้เป็นแนวทาง‬
‭ในการออกแบบเครื่องแต่งกาย‬
‭ยังไม่ค่อยบอกคาแรคเตร์ของ‬
‭นักแสดงทั้งโลกความเป็นจริง‬
‭และโลกจินตนาการให้ชัดเจน‬

‭หาภาพแนวทางการออกแบบ‬
‭ให้หลากหลายมากยิ่งขึ้น ใช้‬
‭เรื่องสีมาเป็นเครื่องมือการออก‬
‭แบบให้เครื่งแต่งกายมีความ‬
‭หลากหลายและแตกต่างมาก‬
‭ขึ้น‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 50%‬ ‭หาภาพที่จะมาเป็นแนวทางใน‬
‭การออกแบบเครื่องแต่งกายไม่‬
‭ค่อยเจอ‬

‭ปรึกษากับคุณครูเพื่อรียนรู้วิธี‬
‭การค้นหาภาพมาใช้เพิ่มเติม‬

‭ส่งความคืบหน้า 50%‬ ‭การทดลองส่งเครื่องแต่งกายใน‬
‭ช่วงเทศกาลปล่อยผี เครื่องแต่ง‬
‭กายของบางตัวละคร เช่น หมอ‬
‭พยาบาล บุรุษพยาบาลภาพ‬
‭ออกมายังไม่ค่อยตรงกับ‬
‭ลักษณะของบุคคลที่ประกอบ‬
‭อาชีพนั้นจริงๆในประเทศ‬
‭อังกฤษ‬

‭ได้มีการหาภาพแนวทางการ‬
‭ออกแบบเพิ่มเติม โดยมีคุณครู‬
‭ช่วยแนะนำว่าควรไปในทิศทาง‬
‭ไหน‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 70%‬ ‭ยังหาภาพการออกแบบเครื่อง‬
‭แต่งกายของตัวละครพยาบาล‬
‭ทั้ง 3 ได้ไม่ชัดเจน‬

‭หาข้อมูลให้หลากหลายมากขึ้น‬

‭ส่งความคืบหน้า 70%‬ ‭เครื่องแต่งกายของตัวละคร‬
‭พยาบาลทั้ง 3 คน คาแรคเตอร์‬
‭ยังดูไม่แตกต่างกัน‬
‭เครื่องแต่งกายของกลุ่มอัศวิน‬
‭โทนสียังไม่หลากหลาย‬

‭เปลี่ยนเครื่องแต่งกายของ‬
‭พยาบาลทั้ง 3 คนให้มีความ‬
‭แตกต่างมากขึ้น เช่น กางเกง‬
‭คนละสี หรือ คนละทรง‬
‭-เลือกโทนสีของเสื้อผ้าอัสวินให้‬
‭หลากหลายมากขึ้น เช่น ในหนึ่ง‬
‭ตัวอาจจะมีหลายๆโทนสีผสม‬
‭กัน‬



‭132‬

‭ตารางที่ 3.15 : ปัญหาและแนวทางในการแก้ไข‬
‭(ผู้ออกแบบเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย)‬

‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.5.3 ขั้นตอนการทำงานในช่วงการแสดง (Production)‬
‭3.5.3.1 ช่วงก่อนการแสดงจริง‬

‭ในช่วงหนึ่งสัปดาห์ก่อนการแสดงจริงนั้นได้มีการทำความสะอาดและจัด‬
‭เตรียมเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายไว้บริเวณทางข้างโรงละครและนำไปไว้‬
‭ในฉากสำหรับเครื่องแต่งกายบางชิ้นที่จะต้องทำการเปลี่ยนระหว่างการแสดง และพูดคุยนัดแนะ‬
‭กับผู้ช่วยในทีมเกี่ยวกับลำดับการเปลี่ยนเครื่องแต่งกาย รวมถึงทำการปรับเครื่องแต่งกายและ‬
‭อุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายตามความเห็นและข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาและอาจารย์‬
‭ในสาขา‬

‭ภาพที่ 3.100 : การเตรียมตัวในช่วงก่อนการแสดงจริง‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 100%‬ ‭เครื่องแต่งกายที่สั่งซื้อทาง‬
‭ออนไลน์มีการจัดส่งที่ล่าช้า‬

‭จัดหาเครื่องแต่งกายสำรองไว้‬

‭ส่งความคืบหน้า 100%‬ ‭ผ้าคลุมของนักแสดงสั้นเกินไป‬
‭ตัวละครแอนนาดูไม่ค่อยมี‬
‭เครื่องประดับ‬
‭เสื้อยืดของตัวละครแดนและ‬
‭เลียมสีไม่สดมากพอ‬
‭ตัวละครพยาบาลในฉากที่มาที่‬
‭บ้านยังดูไม่ค่อยมีอะไร‬

‭เติมเสื้อคลุมให้มีความยาวมาก‬
‭ขึ้นด้วยการต่อผ้าขาดๆสลับชั้น‬
‭กันไป‬
‭เปลี่ยนเสื้อยืดให้สีสดมากขึ้น‬
‭และโทนสีให้แตกต่างกัน‬
‭-เติมผ้าพันคอให้ตัวละคร‬
‭พยาบาลทั้งสามคน‬
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‭ภาพที่ 3.101 : การจัดเก็บเสื้อผ้าบริเวณทางข้างโรงละคร‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.102 : การทดลองแต่งหน้าและทำผมในช่วงก่อนวันแสดงจริง‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.5.3.2 ช่วงวันแสดงจริง‬
‭ก่อนการแสดงผู้ศึกษาได้มีการเช็คความเรียบร้อยของเครื่องแต่งกายและ‬

‭อุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายทุกชิ้นเพื่อให้พร้อมสําหรับการแสดง รวมถึงพูดคุยนัดแนะลำดับ‬
‭การเปลี่ยนเครื่องแต่งกายกับผู้ช่วยในทีมอีกครั้ง‬
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‭ภาพที่ 3.103 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 1)‬
‭ที่มา : beverstudio‬

‭ภาพที่ 3.104 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 2)‬
‭ที่มา : beverstudio‬



‭135‬

‭ภาพที่ 3.105 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 3)‬
‭ที่มา : beverstudio‬
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‭ภาพที่ 3.106 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 4)‬
‭ที่มา : beverstudio‬

‭ภาพที่ 3.107 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 5)‬
‭ที่มา : beverstudio‬
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‭ภาพที่ 3.108 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 6)‬
‭ที่มา : beverstudio‬

‭ภาพที่ 3.109 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 7)‬
‭ที่มา : beverstudio‬

‭ภาพที่ 3.110 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 8)‬
‭ที่มา : beverstudio‬
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‭ภาพที่ 3.111 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 9)‬
‭ที่มา : beverstudio‬

‭ภาพที่ 3.112 : การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567 (ฉากที่ 10)‬
‭ที่มา : beverstudio‬

‭3.5.4 ขั้นตอนการทำงานหลังจบการแสดง (Post-Production)‬
‭หลัง‬‭การ‬‭ทำงาน‬‭เสร็จ‬‭สิ้น‬‭ลง‬ ‭จึง‬‭ได้‬‭นำ‬‭เอา‬‭ชุด‬‭ทุก‬‭ชุด‬‭ออก‬‭จาก‬‭ข้าง‬‭วิง‬‭และ‬‭บน‬‭เวที‬ ‭เพื่อ‬‭นำ‬‭มา‬

‭ทำความสะอาดและจัดเก็บแยกตามประเภท ดังนี้‬
‭(1)‬ ‭เสื้อผ้าที่นำมาเอง : นำกลับมาทำความสะอาดให้เรียบร้อย‬
‭(2)‬ ‭เสื้อผ้า‬‭ที่‬‭จัดหา‬‭มา‬‭ใหม่‬ ‭:‬ ‭นำ‬‭กลับ‬‭มา‬‭ทำความ‬‭สะอาด‬ ‭จาก‬‭นั้น‬‭จึง‬‭ทำการ‬‭ส่ง‬‭ต่อ‬‭ให้‬‭กับ‬‭นัก‬

‭แสดงที่อยากจะเก็บชุดไว้เอง ส่วนที่เหลือก็พับเก็บไว้ให้เรียบร้อยเพื่อส่งต่อให้กับรุ่นน้องต่อไป‬
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‭3.6 การพัฒนาและสร้างสรรค์ผลงานด้านการออกแบบแสง‬
‭3.6.1 ขั้นตอนการทํางานในการออกแบบแสง (Pre-production)‬

‭ในการออกแบบแสงของละครเวทีเรื่อง The young knight ผู้ศึกษาได้ทําการอ่านและ‬
‭ศึกษา บทละครเรื่อง The Sleeping Sword โดย ไมเคิล โมเปอร์โก (Michael Mopurgo) ผู้ศึกษาได้‬
‭ทำการศึกษาค้นคว้าลักษณะแสงและสภาพแวดล้อมจริงบนเกาะไบรเออร์ เกาะทางตอนใต้ของ‬
‭ประเทศอังกฤษ ซึ่งเป็นสถานที่ตั้งตามบทละคร โดยได้ศึกษาทั้งแสงธรรมชาติ บรรยากาศ สภาพ‬
‭ภูมิอากาศและแสงประดิษฐ์ที่อยู่ภายในที่พักอาศัย เพื่อให้สอดคล้องกับเนื้อเรื่องมากที่สุด‬

‭3.6.1.1 การค้นคว้าประกอบการออกแบบ‬
‭การค้นคว้าการออกแบบแสงในโรงละครขั้นตอนแรกผู้ศึกษามีความจําเป็นที่‬

‭จะต้อง ทําการศึกษาหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ แหล่งกําเนิดแสงของเรื่องซึ่งก็คือ เวลา สถานที่‬
‭ทิศทางของแสง และต้องทําความเข้าใจด้านเทคนิคของแสง เพื่อนํามาปรับใช้ในการออกแบบแสง‬
‭ได้อย่างเหมาะสม และลงตัวที่สุด ผู้ศึกษาจึงได้นำภาพแสงจริงบนเกาะไบรเออร์ ประเทศอังกฤษ‬
‭มาปรับใช้เพื่อใช้ในการออกแบบแสงบนเวที  เป็นการบอกเล่าสถานที่และสิ่งที่ตัวละครได้กล่าวถึง‬
‭ในบท เพื่อทําให้ผู้ชมเข้าใจได้ง่ายและเห็นภาพสื่อและการจัดแสงถือเป็นองค์ประกอบสําคัญของ‬
‭การ ออกแบบละครเวทีที่ทํางานร่วมกันเพื่อสร้างประสบการณ์การแสดงละครที่ดึงดูดสายตา ด้วย‬
‭การ ผสานรวมองค์ประกอบเหล่านี้อย่างรอบคอบผู้ศึกษายังสามารถสร้างงานที่นําพวกเขาไปสู่โลก‬
‭ความเป็นจริงและโลกจินตนาการ‬

‭3.6.1.2 แนวคิดในการออกแบบ (Concept Design)‬
‭แ‬‭นวคิดในการออกแบบแสงของละครเวทีเรื่อง The young knight‬‭นั้นผู้ศึกษา‬

‭ได้แบ่งแสงโลกของตัวละครเป็น 2 โลก คือ‬
‭โลกความเป็นจริง‬‭ผู้ศึกษาได้นำแสงในสถานที่จริง ซึ่ง‬‭ในบทละครเรื่อง นี้มี‬

‭สถานที่หลายแห่ง เช่นใช้การจัดแสงที่เป็นธรรมชาติเพื่อสร้างความรู้สึกของความเป็นจริงและ‬
‭ความน่าเชื่อถือ โดยเลียนแบบสภาพแสงของสถานที่จริง ใช้แสงเพื่อสร้างความรู้สึก ของเวลากับ‬
‭ภาพในเรื่อง เช่น ความคืบหน้าของวันหรือการเปลี่ยนแปลงของฤดูกาลใช้การจัดแสงเพื่อสร้าง‬
‭อารมณ์ เช่น แสงสีส้ม สีเหลือง ให้ความรู้สึกอบอุ่นนุ่มนวลสำหรับบฉากที่อยู่ภายในบ้าน หรือแสง‬
‭สีน้ำเงิน สีม่วง ในเปอร์เซ็นต์ไฟที่ต่ำสําหรับช่วงเวลาที่มืดมน เป็นต้น‬

‭โลกจินตนาการ‬ ‭รูปแบบแสงที่มีสีสันที่แตกต่างจากโลกความ‬‭เป็นจริง โดยมี‬
‭แนวคิดมาจากปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ เช่น รุ้ง แพลงก์ต้อนเรืองแสง หมวกเมฆสีรุ้ง หมอก‬
‭หนอนเรืองแสง โดยใชสีจัดจ้านและแสงอิ่มตัวเพื่อสร้างบรรยากาศที่เหนือจริง หรือเหมือนฝันใช้‬
‭การจัดแสงเพื่อสร้างความแตกต่างอย่างมากระหว่างแสงและความมืด โดยเน้นผล กระทบทาง‬
‭อารมณ์ของการแสดงทดลองกับแหล่งกําเนิดแสงที่แปลกใหม่ เช่น ใช้ไฟ ParLED สีเขียวมรกระ‬
‭พริบแบบช้าในฉากการแต่งตั้งอัศวินโดยเลดี้ออฟเดอะเลค หรือใช้ไฟ ParLED สีฟ้าและสีเขียวน้ำ‬
‭ทะเลกระพริบแบบเร็วในฉากที่บัน เบนเดิล กำลังสับสนเพื่อสร้างเอฟเฟกต์ที่ไม่ปกติ‬

‭ทั้งในโลกความเป็นจริงและโลกจินตนาการสิ่งสําคัญคือต้องคํานึงถึงผลก‬
‭ระทบ ทางอารมณ์ของการออกแบบแสงที่มีต่อผู้ชม การจัดแสงสามารถใช้เพื่อสร้างความรู้สึก‬
‭ตึงเครียด ความอบอุ่นของตัวละคร เพื่อมุ่งความสนใจของผู้ชมไปยังช่วงเวลาที่เฉพาะเจาะจง หรือ‬
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‭เพื่อสร้างอารมณ์หรือ บรรยากาศที่ดูมหัศจรรย์โดยรวม ด้วยการเข้าใจความต้องการใช้แสงเพื่อ‬
‭เพิ่มการเล่าเรื่องและผล กระทบทางอารมณ์ของการแสดง‬

‭ภาพที่ 3.113 : ภาพแนวคิดในการออกแบบแสง‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.6.1.3 ขั้นตอนการผลิต‬
‭ในส่วนของขั้นตอนการผลิตนั้นเพื่อให้ผู้ศึกษาได้ทําตามความต้องการของนัก‬

‭ออกแบบแสง (Lighting Designer) จึงได้วิเคราะห์เรื่องราวและจับประเด็นสําคัญในบทละครเพื่อ‬
‭นำมาใช้พัฒนาต่อยอดในด้านการ ออกแบบทําให้ผู้ออกแบบได้รู้ถึง สถานที่ ช่วงเวลา และสภาพ‬
‭แวดล้อมต่างๆ รวมถึงถ่ายทอดสิ่งเหล่านี้ออกมา ให้ผู้ชมได้เห็นถึงสิ่งที่นักออกแบบอยากจะสื่อและ‬
‭ทําการค้นหาสถานที่ในบทละคร‬

‭(1) การส่งความคืบหน้า 30%‬
‭ในช่วงของการส่งครั้งแรกนั้นผู้ออกแบบได้อ่านบทและทําการค้นหา สถานที่‬

‭ต่างๆ ในบทที่คิดว่าเหมาะสมและสามารถใช้งานได้จริงในบทละคร โดยผู้ออกแบบได้หาแหล่ง‬
‭กําเนิดของแสงในแต่ละสถานที่ว่ามีแหล่ง กําเนิดมาจากแสงธรรมชาติหรือว่าแสงที่มาจากการ‬
‭ประดิษฐ์สร้างขึ้นจากมนุษย์ ทั้งนี้ผู้ออกแบบยัง มองหาสัญญะ (Symbolic) ที่จะสามารถบ่งบอก‬
‭เอกลักษณ์ของสถานที่นั้นได้อย่างชัดเจน อาทิเช่นสีของสถานที่ ทะเล ที่เป็นสีฟ้าและสีเขียวมรกต‬
‭หรือว่าจะเป็น  การจำกัดพื้นที่ในการมองเห็น ที่ลักษณะเป็นวงกลมเพื่อแทนดวงตา เป็นต้น‬
‭สถานที่ที่ปรากฏขึ้นในบทละครเรื่องนี้ บ้าน ท่าเรือ โรงพยาบาล ไร่ หลุมดิน อ่าวนรก ชายหาด‬
‭ทะเล เรือ อุโมงค์แฟร์รี่ ถ้ำของกษัตริย์อาเธอร์‬
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‭ภาพที่ 3.114 : ภาพแสงจริงในสถานที่ บ้าน ท่าเรือ โรงพยาบาล ไร่ หลุมดิน อ่าวนรก ชายหาด‬
‭ทะเล เรือ อุโมงค์แฟร์รี่ ถ้ำของกษัตริย์อาเธอร์ และภาพชนิดของแหล่งกำเนิดแสง‬

‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭(2) การส่งความคืบหน้า 50%‬
‭จากการส่งความคืบหน้า ผู้ศึกษาได้ทําการมองเห็นถึงความเป็นไปได้ที่จะ นํา‬

‭เทคนิคพิเศษนั่นก็คือการใช้โกโบ้มาใช้ ประกอบการออกแบบแสงรวมไปถึง นําเอาคอนเซ็ปต์ดีไซน์‬
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‭มาร่วมในการออกแบบด้วยนั่นก็คือ‬‭“สีสัน สะท้อน แปรเปลี่ยน”‬‭และหยิบเอา Symbolic ของ‬
‭สถานที่แต่ละสถานที่มาใช้ในการส่งความ คืบหน้าครั้งนี้‬

‭ภาพที่ 3.115 : การส่งความคืบหน้า 50%‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭(3) การส่งความคืบหน้า 70%‬
‭ผู้ศึกษาได้ทํางานต่อโดยเริ่มทําการออกแบบแสงในโปรแกรม Capture ซึ่งเป็น‬

‭โปรแกรมที่สามารถจําลองเวที่และใช้สําหรับการออกแบบแสงโดยเฉพาะและได้กําหนดทิศทาง‬
‭ของแสงรวมถึง Transition ในการเปลี่ยนฉาก เพื่อที่เวลาทํางานจริงในพื้นที่โรงละครจะเป็นการ‬
‭ง่าย ต่อการแขวนไฟและโฟกัสไฟทั้งยังง่ายต่อการปรับเปลี่ยนอีกด้วยโดยด้านล่างจะเป็นการแสดง‬
‭ตารางที่ มีรูปภาพแสงที่ออกแบบโดย โปรแกรม Capture‬
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‭ตารางที่ 3.16 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 1)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ตารางที่ 3.17 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 2)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ตารางที่ 3.18 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 3)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ตารางที่ 3.19 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 4)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ตารางที่ 3.20 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 5)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ตารางที่ 3.21 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 6)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ตารางที่ 3.22 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 7)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬



‭149‬

‭ตารางที่ 3.23 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 8)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ตารางที่ 3.24 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 9)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ตารางที่ 3.25 : ตารางการออกแบบแสง (ฉากที่ 10)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.116 : ภาพการออกแบบแสงจากโปรแกรมcapture‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭(4) การส่งความคืบหน้า 100%‬
‭ในการส่งความคืบหน้า 100% นั้นผู้ศึกษาต้องลงมือทําจริงโดยการติดตั้งไฟ‬

‭โดยการใช้ แปลนไฟ ที่ได้ทําไว้เพื่อง่ายต่อการติดตั้งไฟจริงและยังต้องทําเทคนิคพิเศษ เช่นการตัด‬
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‭โกโบ้เป็นรูเพื่อเลียนแบบเส้นแสงธรรมชาติ การซ่อนไฟไว้หลังฉากหรือการ สร้างหมอกที่ต้องทําให้‬
‭หมอกที่สร้างจากเครื่องทำ smoke เกิดขึ้นได้จริงในปริมาณที่เหมาะสมในโรงละครอีกด้วย‬

‭ภาพที่ 3.117 : ภาพการแปลนไฟ‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.118 : ภาพการทดลองโกโบ้‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.119 : หาตำแหน่งต่อสายไฟเพื่อลงมาเชื่อมกับไฟที่ใช้ซ่อน‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.120 : ทดลองซ่อนไฟหลังฉาก‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭3.6.2 ปัญหาและแนวทางแก้ไข‬
‭ผู้ออกแบบไฟ‬

‭ขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงาน‬ ‭ปัญหาที่เกิดขึ้น‬ ‭แนวทางการแก้ไข‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 30%‬ ‭- ยังไม่ค่อยเห็นภาพในการ‬
‭ออกแบบแสงที่ชัดเจนมากพอว่า‬
‭จะเป็นไปในทิศทางไหน‬

‭- ปรึกษาครูที่ปรึกษากับผู้กํากับ‬
‭และคนในทีม‬

‭ส่งความคืบหน้า 30%‬ ‭- ยังมีบางสถานที่ที่ยังไม่ชัดเจน‬
‭ทําให้ไม่รู้ ถึงแสงในสถานที่จริง‬
‭สิ่งที่หาข้อมูลบางอย่างไม่‬
‭สอดคล้องกับตัวบทละคร‬

‭- หาข้อมูลและศึกษาเพิ่มเติม‬
‭รวมถึงคํานึงถึงสภาพแวดล้อม‬
‭และบริบทต่างๆที่มีความเป็น‬
‭ไปได้และสอดคล้องกับบท‬
‭ละครมากที่สุด‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 50%‬ ‭- มีเวลาใน การ Blocking ไฟใน‬
‭เทศกาล ปล่อยผีที่ไม่เพียงพอ‬
‭เนื่องจากต้องแบ่งเวลาการ‬
‭ทำงานกันในทุกโพรดักชันของ‬
‭ทุกชั้นปี‬

‭- ถ่ายคลิปวิดีโอเวลาเพื่อนซ้อม‬
‭ทำการแสดง และจดคิวเพื่อที่‬
‭จะได้กลับไปทบทวนคิว และ‬
‭ดูBlocking‬
‭และนำมาทำงานต่อ‬

‭ส่งความคืบหน้า 50%‬ ‭- ตัวคอนเซ็ปต์ยังไม่ค่อยตรงกับ‬
‭บทละครและมีแสงบางช่วงที่ไม่‬
‭สอดคล้องกับบทละคร‬

‭- กลับไปแก้คอนเซ็ปต์ร่วมกับ‬
‭เพื่อนในทีมและได้ ทําการ‬
‭ปรึกษาครู‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 70%‬ ‭- ระยะเวลาในการได้ทดลอง‬
‭หรือติดตั้งดวงไฟและออกแบบ‬
‭พื้นที่ มีระเวลาที่สั้น รวมถึงมีการ‬
‭ปรับ แก้ตัว blocking อยู่บ่อย‬
‭ครั้ง‬

‭ลงมือทําและทดลองเลือก‬
‭หยิบอุปกรณ์ที่มีอยู่หรือที่ผ่าน‬
‭การใช้งานมาต่อยอดเพื่อทําให้‬
‭เกิดภาพรวมที่มองเห็นได้มาก‬
‭ที่สุด‬

‭ส่งความคืบหน้า 70%‬ ‭ยังไม่ได้ทำการทดลองทําเทคนิค‬
‭พิเศษต่างๆ เนื่องจากต้องฉาก‬
‭เสร็จ และเหลือเวลาในการ‬
‭ทำงานน้อย‬

‭ลองเทคนิคต่างๆ เท่าที่ทําได้‬
‭โดยการตัดโกโบ้และนําไฟมา‬
‭ลองฉาย และปรึกษากับเพื่อน‬
‭ทีมฉากว่าพื้นที่ที่น่าจะใช้ได้มี‬
‭มากน้อยเพียงใดในการติดตั้ง‬
‭ไฟ‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 100%‬ ‭มีเวลาในการใช้พื้นที่โรงละครไม่‬
‭ได้มากเท่าที่ควร มีการปรับ‬
‭Blocking ทำให้การทํางานต้อง‬
‭ทําอย่างเร่งรีบไม่ได้มีเวลารีเช็ค‬
‭คิวไฟทั้งหมด เพราะใกล้ถึงเวลา‬
‭ที่จะต้องส่ง แล้ว‬

‭พยายามดูซ้อมให้มากยิ่งขึ้น‬
‭เพื่อให้จํา ตําแหน่งต่างๆ ของ‬
‭ตัวละครได้ จดคิวไฟแบบ‬
‭ละเอียดและทดลองทําใน‬
‭โปรแกรม Capture เพื่อให้เห็น‬
‭ภาพมากยิ่งขึ้น‬
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‭ส่งความคืบหน้า 100%‬ ‭การปรับเปอร์เซ็นต์แสงบางซีน‬
‭ยังไม่สอดคล้องกับซีนนั้นๆ แสง‬
‭ไฟช่วงรอยต่อระหว่าง‬
‭transition ยังไม่ต่อเนื่องเท่าที่‬
‭ควร‬

‭ปรับแก้ให้เปอร์เซ็นต์แสง‬
‭สอดคล้องต่อซีนนั้นๆ และ‬
‭ปรึกษาครูเรื่องแสงไฟช่วงรอย‬
‭ต่อระหว่าง transition‬

‭ตารางที่ 3.26 : ตารางปัญหาและแนวทางการแก้ไข (ผู้ออกแบบแสง)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.6.3 ขั้นตอนการทํางานในช่วงการแสดง (Production)‬
‭ใ‬‭นช่วงก่อนหน้าที่จะเริ่มทำการแสดง ผู้ศึกษาต้องทำการ‬‭เช็คระบบไฟ เช็คอุปกรณ์ต่าง‬

‭ๆ  เช่น บอร์ดไฟ โคมไฟทุกโคมที่ใช้ในการทำงาน สายไฟ สายสัญญาณ และตู้ดิมเมอร์ทุกครั้งก่อนที่‬
‭จะเริ่มทำการแสดง เพื่อเช็คดูให้แน่ใจว่าจะไม่มีปัญหาไฟติด ๆ ดับ ๆ ในระหว่างการทำการแสดง‬
‭โดยการรันเทคนิค และเพื่อป้องกันไม่ให้เกิดอันตรายต่อตัวผู้ศึกษาและทีมงานรวมถึงทุกคนภายใน‬
‭โรงละครอีกด้วย‬

‭3.6.3.1 ผลงานในการแสดงจริง‬

‭ภาพที่ 3.121 :‬‭การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567‬
‭ที่มา :‬ ‭beverstudio‬

https://dict.longdo.com/search/TRANSITION
https://dict.longdo.com/search/TRANSITION
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‭ภาพที่ 3.122 :‬‭การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567‬
‭ที่มา :‬ ‭beverstudio‬

‭ภาพที่ 3.123 :‬‭การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567‬
‭ที่มา :‬ ‭beverstudio‬
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‭ภาพที่ 3.124 :‬‭การแสดงรอบวันที่ 7 มี.ค. 2567‬
‭ที่มา :‬ ‭beverstudio‬

‭3.6.3.2 ปัญหาที่เจอระหว่างการแสดง‬
‭ในช่วงก่อนเริ่มและระหว่างทำการแสดง โคมไฟและตัวควบคุมไฟหรือบอร์ด‬

‭ไฟเกิดอาการขัดข้องทางระบบปฏิบัติการ ทำให้เกิดปัญหาไฟในช่วงซีนนั้นๆกระตุกหรือค้าง ทำให้‬
‭ส่งผลต่อความต่อเนื่องในการรับชมการแสดง ดังนั้นในการแสดงรอบถัดไป ผู้ออกแบบจึงได้ทำการ‬
‭พักบอร์ดไฟและระบบไฟทุกอย่าง 30 นาที ก่อนเริ่มทำการแสดงเพื่อให้โคมไฟและบอร์ดไฟไม่ร้อน‬
‭จนเกินไป เพื่อที่จะได้ไม่เกิดปัญหาซ้ำขึ้นอีก‬

‭3.6.4 ช่วงหลังการแสดง (Post - Production)‬
‭เมื่อการแสดงได้จบลงเป็นที่เรียบร้อยผู้ศึกษาได้ทำการปรึกษากับเพื่อนโปรดักชั่นถัด‬

‭ไปว่าดวงไฟที่ติดตั้งไว้นั้นมีตำแหน่งใดที่สามารถใช้ต่อได้เพื่อความสะดวกรวดเร็วในการดำเนินงาน‬
‭ต่อของโพรดักชันถัดไปและจึงได้ทำการถอนการติดตั้งดวงไฟจำนวนนึงที่ตำแหน่งการติดตั้งไม่ตรง‬
‭กับการใช้งานของเพื่อนโพรดักชันถัดไปออกจาก bar แขวนไฟ ในส่วนของดวงไฟ สายไฟและสาย‬
‭สัญญาณหากพบว่ามีการชำรุดจะนำแยกออกมาไว้และทำการซ่อมแซมเพื่อนำกลับมาใช้ใหม่‬

‭3.7 การพัฒนาและสร้างสรรค์ผลงานด้านการออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดีย‬
‭3.7.1 ขั้นตอนการทํางานก่อนการแสดง‬

‭ในการออกแบบเสียงและมัลติมีเดียของละครเวทีเรื่อง “The Young Knight” ผู้ศึกษา‬
‭ได้ทำการอ่านและศึกษาบทละครเรื่อง “The Young Knight” อีกทั้งยังหาข้อมูลเกี่ยวกับยุคกลาง‬
‭ตำนานกษัตริย์อาเธอร์ รวมไปถึงผู้คนบนเกาะของประเทศอังกฤษ ในการค้นหาข้อมูลผู้ศึกษาได้ใช้‬
‭คำสำหรับการค้นหาคือ‬‭“เรื่องเล่า ภวังค์ และ จินตนาการ‬‭”‬‭เพื่อใช้ในการออกแบบเสียงและสื่อ‬
‭มัลติมีเดีย‬
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‭ภาพที่ 3.125 :‬‭ขั้นตอนการทํางานก่อนการแสดง‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.7.1.1 ศึกษาบทละครดั้งเดิม‬
‭บทละครเรื่อง “The Young Knight” มีสถานที่เกิดขึ้นที่ หมู่เกาะซิลลี Isles of‬

‭Scilly ทางตะวันตกเฉียงใต้ของประเทศอังกฤษ  ในช่วงเวลาปัจจุบัน เป็นเรื่องที่เกี่ยวกับ‬
‭จินตนาการและความเชื่อ ของเด็กผู้ชายที่ชื่อ บัน เบนเดิล ที่มีความเชื่อเกี่ยวกับกษัตริย์อาเธอร์‬
‭และดาบในศิลา โดยผู้ศึกษามีการศึกษาเกี่ยวกับบริบทของสถานที่ภายในบทละคร เสียง‬
‭บรรยากาศโดยรอบบนเกาะไบรเออร์ ที่อยู่ในหมู่เกาะซิลลี และบริบทของยุคกลางตอนต้นใน‬
‭ประเทศอังกฤษ โดยผู้ศึกษาได้ไอเดียการสร้างสรรค์ผลงานมาจากการ์ตูนของเด็ก ซึ่งทำให้สื่อ‬
‭มัลติมีเดียในเรื่อง “The Young Knight”  เต็มไปด้วยจินตนาการ‬

‭3.7.1.2 การกำหนดทิศทางการนำเสนอ‬
‭การกําหนดทิศทางการนําเสนอด้านการออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดีย รวม‬

‭ไปถึงขั้นตอนการออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดียเรื่อง “The Young Knight” เพื่อให้ได้การ‬
‭ออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดียตามที่ตั้งวัตถุประสงค์ไว้ โดยอ้างอิงจากข้อมูลเบื้องต้นของตัวละคร‬
‭และบริบทของสถานที่ สถาพแวดล้อม รวมไปถึงช่วงเวลาที่เกิดขึ้นในพาร์ทตัวละครโลกความจริง‬
‭และพาร์ทตัวละครในจินตนาการ ซึ่งผู้ศึกษาได้ทำแบ่งการค้นคว้าเสียงเป็นสามอย่าง คือ เสียงจาก‬
‭โลกความจริง เสียงดนตรีจากยุคกลาง และเสียงจากจินตนาการของตัวละครหลัก เพื่ออ้างอิงใน‬
‭การออกแบบและปรับให้เข้ากับตัวเรื่อง ที่ตัวละครหลัก บัน เบนเดิล ได้เห็นหรือเกิดจินตนาการ‬

‭3.7.1.3 การวิเคราะห์บทละครและการค้นคว้าข้อมูลอ้างอิงเพื่อใช้ในการออกแบบ‬
‭เสียงและสื่อมัลติมีเดียเพื่อการแสดง‬

‭จากการอ่านและวิเคราะห์บทละครเรื่อง “The Young Knight”‬‭ผู้ศึกษาได้‬
‭ทำการแบ่งข้อมูลอ้างอิงเพื่อใช้ในการออกแบบเสียง โดยแบ่งข้อมูลที่ใช้ในการอ้างอิงเป็นสามส่วน‬
‭หลักๆ คือ ด้านสถานที่ ด้านวันและเวลา และด้านจินตนาการ‬

‭ด้านสถานที่ เกิดขึ้นที่หมู่เกาะซิลลี Isles of Scilly ทางตะวันตกเฉียงใต้ของประเทศอังกฤษ‬
‭ดังนั้นเสียงที่เกิดขึ้นจะเป็นเสียงที่เกี่ยวข้องกับธรรมชาติ เช่น เสียงทะเล เสียงลม รวมไปถึงเสียงที่‬
‭เกิดขึ้นในจากกิจวัตรของตัวละคร เช่น เสียงรถแทรคเตอร์‬
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‭ด้านวันและเวลา ในบทละครมีการกล่าวถึงช่วงเวลาที่แตกต่างกัน โดยแบ่งเป็นยุคปัจจุบัน และ‬
‭ยุคในอดีต คือ ยุคกลาง จึงจำเป็นต้องหาเสียงที่ให้ความรู้สึกเหมือนกับว่าพาร์ทจินตนาการเกิดขึ้น‬
‭ในยุคกลางจริงๆ‬

‭ด้านจินตนาการ เป็นส่วนที่ต้องใช้จินตนาการและความคิดในการออกแบบมากที่สุดเพราะ ผู้‬
‭ศึกษาแทนเสียงของจินตนาการ เป็นเสียงและภาพในหัวของบัน เบนเดิล ตัวละครหลักในเรื่อง ผู้‬
‭ศึกษาได้นำเสียงที่ตัวละครหลักได้ยินในชีวิตประจำวัน เสียงที่คุ้นเคยและได้ยินมาก่อน มาปรับใช้‬
‭เป็นจินตนาการ ให้ความรู้สึกเหมือนกับอยู่ในความฝันแต่ว่าเกิดขึ้นจริง เช่น เสียงการตกน้ำลึก นำ‬
‭มาปรับเป็นเสียงภวังค์ในหัวของตัวละคร‬

‭3.7.1.4 การส่งความคืบหน้า 30%‬
‭เมื่อได้อ่านและทำความเข้าใจกับบทของละครผู้ศึกษาจึงได้ค้นคว้าหาเสียงที่เกี่ยวข้องกับการแสดง‬
‭ละคร ผู้ศึกษาได้วิเคราะห์บริบทของสถานที่ โดยค้นคว้าเสียงที่สร้างบรรยากาศภายในเรื่อง เพื่อให้‬
‭ผู้ชมเกิดความรู้สึกเข้าถึงการแสดงละครได้มากขึ้น และเกิดอารมณ์ร่วมกับการแสดงละคร รวมทั้ง‬
‭เห็นภาพชัดเจนขึ้นว่าฉากนี้เป็นสถานที่ไหน‬

‭ภาพที่ 3.126 : เสียงบรรยากาศ‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.127 : เสียงเอฟเฟ็กต์พิเศษ‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.128 : เพลงธีมของเรื่อง‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.129 : ตัวอย่างดนตรียุคกลาง‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬



‭161‬

‭สรุปการส่งความคืบหน้า30%‬
‭ข้อเสนอแนะจากคณะอาจารย์ในการส่งความคืบหน้า 30% ในการศึกษาและ‬

‭ค้นหาข้อมูลเสียง มีคลังข้อมูลเสียงที่สามารถใช้ได้ในการแสดง ควรหาเสียงที่คล้ายๆกันจากที่หามา‬
‭มากขึ้นเพื่อทำการเลือกเสียงให้เหมาะสมกับการแสดงของนักแสดง และหาเสียงที่ทำให้คนดูเกิด‬
‭อารมณ์ร่วมมากขึ้น เพื่อที่จะทำให้คนดูสามารถติดตามเรื่องราว และละครสามารถสื่อสารหลักของ‬
‭เรื่องได้อย่างมีประสิทธิภาพ‬

‭3.7.1.5 การส่งความคืบหน้า 50%‬
‭หลังจากผู้ศึกษาได้แนวคิดในการค้นคว้าข้อมูลเสียง ผู้ศึกษาได้มีการนำข้อ‬

‭เสนอแนะของคณะอาจารย์มาพัฒนาต่อ ในการส่งความคืบหน้าของเสียงและสื่อมัลติมีเดีย ได้มี‬
‭การส่งความคืบหน้าผ่านเทศกาลปล่อยผี เทศกาลของสาขาศิลปะการแสดง ซึ่งเรื่อง “The Young‬
‭Knight” ได้มีการแสดงสั้น ๆ เพื่อเชิญชวนให้ผู้ชมมาดูในเทศกาลศิลปะนิพนธ์ การส่งความคืบหน้า‬
‭ครั้งนี้มีการทดลองในการใช้เสียงและสื่อมัลติมีเดียบนเวที โดยมีการใช้โปรแกรม soundplant ใน‬
‭การเล่นเสียง  และใช้แท่นแสงไฟครอบด้วยแผ่นโฮโลแกรมในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย‬

‭ภาพที่ 3.130 : เสียงจากโปรแกรม soundplant ที่ใช้ในการส่งความคืบหน้า 50%‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.131 : การส่งความคืบหน้า 50%‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.132 : การส่งความคืบหน้า 50% (เสียง)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.133 : การส่งความคืบหน้า 50% (สื่อมัลติมีเดีย)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭สรุปการส่งความคืบหน้า 50%‬
‭ข้อเสนอแนะจากคณะอาจารย์ในการส่งความคืบหน้า 50% ในการค้นคว้า‬

‭ข้อมูลหาเสียงเพิ่มเติม มีเสียงที่เหมาะสมกับการแสดงมากขึ้น มีปัญหาที่เกี่ยวกับระบบเสียง ทำให้‬
‭เสียงที่เปิดในการซ้อมการแสดงสั้นดังเกินไปแต่มีการปรับแก้ไขแล้ว ในส่วนของสื่อมัลติมีเดียที่ได้‬
‭ทดลองก็มีความน่าสนใจ‬

‭3.7.1.6 การส่งความคืบหน้า 70%‬
‭หลังจากที่ได้มีการปรับแก้ตามคำแนะนำของคณะอาจารย์ มีการค้นคว้าข้อมูล‬

‭เสียงเพิ่มและนำเสนอให้อาจารย์ได้ฟัง มีการปรับระบบที่ใช้ในการเปิดเสียง ทดสอบระบบที่ใช้‬
‭และปรับลดความดังลง การส่งความคืบหน้า 70% ของเสียงและสื่อมัลติมีเดีย มีการส่งการแสดง‬
‭พร้อมเทคนิคเสียงและไฟ ในหอนาฎลักษณ์เพื่อให้ได้ลองใช้เครื่องมือก่อนการแสดงจริง และเกิด‬
‭ความคุ้นเคยกับเครื่องมือที่ใช้‬
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‭ภาพที่ 3.134 : การส่งความคืบหน้า 70%‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭สรุปการส่งความคืบหน้า 70%‬
‭จากการปรับแก้ตามคำแนะนำของคณะอาจารย์ ความแนะนำของอาจารย์‬

‭หลังส่งความคืบหน้า 70% คือ คิวเสียงมาก่อนที่ตัวละครจะรู้สึก และเสียงบางเสียงมีความดังมาก‬
‭เกินไป ซึ่งเกิดจากไฟล์เสียงที่มาจากที่ต่างกัน อีกทั้งยังเสนอแนะให้หาเสียงเพิ่มเพื่อไม่ให้การแสดง‬
‭เงียบเกินไป‬

‭3.7.1.7 การส่งความคืบหน้า 100%‬
‭การส่งความคืบหน้า 100% ของเสียงและสื่อมัลติมีเดียมีการส่งพร้อมตั้งระบบ‬

‭เทคนิคเสียงและปรับแก้ตามคำแนะนำของอาจารย์จากครั้งที่แล้ว ผู้ศึกษานำเสนอภาพอ้างอิง‬
‭ความคิดที่จะใช้ทำสื่อมัลติมีเดียในพาร์ทจินตนาการเพิ่มเติม และผู้ศึกษาได้ศึกษาค้นคว้าข้อมูล‬
‭เกี่ยวกับดนตรีในยุคกลางเพิ่มเติม เพื่อนำแสนอให้ผู้กำกับและนักแสดงได้ฟังเพื่อประโยชน์ในการ‬
‭แสดงและความเหมาะสมของเสียงต่อบทละคร‬
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‭ภาพที่ 3.135 : การส่งความคืบหน้า 100%‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭สรุปการส่งความคืบหน้า 100%‬
‭หลังจากที่ปรับแก้ตามคำแนะนำของคณะอาจารย์ ผู้ศึกษาได้เตรียมความ‬

‭พร้อมในการกดคิวเสียง เพื่อลดปัญหาเสียงที่เกิดขึ้นไวกว่าการแสดง อีกทั้งยังนำเสนอข้อมูลเสียงที่‬
‭ค้นคว้ามาเพิ่มเติม ให้คณะอาจารย์และผู้กำกับได้ฟัง เพื่อปรับเปลี่ยนเสียงตามความเหมาะสม‬
‭และหลังจากได้เสนอภาพอ้างอิงในการทำสื่อมัลติมีเดีย คณะอาจารย์เสนอแนะว่าสามารถใช้ผ้าสี‬
‭ขาวได้แต่ใช้ไม่ต้องมากเกินไป และนำไปประกอบกับตัวฉาก เพื่อที่จะฉายภาพสื่อมัลติมีเดีย ใน‬
‭เรื่องระบบเสียงพบปัญหา เนื่องจากเสียงมีความดังมากเกินไป‬

‭3.7.2 ปัญหาและแนวทางในการแก้ไข‬
‭ผู้ออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดีย‬

‭ขั้นตอนการสร้างสรรคผลงาน‬ ‭ปัญหาที่เกิดขึ้น‬ ‭แนวทางการแก้ไข‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 30%‬ ‭คลังข้อมูลน้อย‬ ‭ปรึกษาครูที่ปรึกษา‬

‭ส่งความคืบหน้า 30%‬ ‭เสียงที่ค้นคว้ามาน้อยเกินไป‬ ‭ค้นคว้าเพิ่มเติมเพื่อทำการเลือก‬
‭ให้เหมาะสมกับบท‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 50%‬ ‭ระบบเสียงมีปัญหา‬ ‭ปรับแก้ระบบเสียงและตรวจ‬
‭สอบความเรียบร้อย‬

‭ส่งความคืบหน้า 50%‬ ‭ปัญหาการสื่อสารระหว่างทีม‬
‭งาน‬

‭สื่อสารให้ตรงประเด็นและตรวจ‬
‭สอบความเข้าใจของทีมงาน‬

‭ก่อนส่งความคืบหน้า 70%‬ ‭ไฟล์เสียงที่ใช้มีปัญหา‬ ‭แก้ไขและทำการบันทึกไฟล์ใหม่‬

‭ส่งความคืบหน้า 70%‬ ‭ไฟล์เสียงดังเกินไป‬ ‭ลดความดังของไฟล์เสียงจากใน‬
‭โปรแกรม‬
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‭ก่อนส่งความคืบหน้า 100%‬ ‭เสียงที่ค้นคว้ามาเพิ่มเติมไม่‬
‭เหมาะสมกับบทละคร‬

‭ค้นคว้าหาเสียงใหม่มาหลาก‬
‭หลายเพื่อให้ผู้กำกับเลือกและ‬
‭ปรึกษาถึงความเหมาะสม‬

‭ส่งความคืบหน้า 100%‬ ‭ระบบเสียงมีปัญหา‬ ‭ตรวจสอบระบบเสียงและแก้ไข‬
‭ทันทีที่ใช้งานทุกครั้ง‬

‭ตารางที่ 3.27 : ปัญหาและแนวทางในการแก้ไข (ผู้ออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดีย)‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.7.3 ขั้นตอนการทำงานในช่วงการแสดง (Production)‬
‭3.7.3.1 ช่วงก่อนการแสดง‬

‭ในช่วงก่อนผลิตผลงานผู้ศึกษาได้ทำการปรึกษาทางครูที่ปรึกษาและผู้กำกับ‬
‭รวมไปถึงทีมงานออกแบบเกี่ยวกับแนวทางของเรื่อง และตัวละคร เพื่อจะได้ทำการศึกษาค้นคว้า‬
‭ข้อมูลของเสียงและทดลองใช้โปรแกรม soundplant ในการทำงานด้านเสียง‬‭แยกประเภทของ‬
‭เสียง แบ่งเป็นสามส่วน เสียงบรรยากาศ เสียงเอฟเฟ็กต์พิเศษ และเสียงดนตรีประกอบ ทำงานไป‬
‭พร้อมกับบทและผู้กำกับ ส่งความคืบหน้าในการค้นคว้าทุกสัปดาห์ พร้อมใช้โปรแกรม soundplant‬
‭ในการซ้อม ได้เตรียมซื้อของและหาวัสดุในการทำสื่อมัลติมีเดีย ทำสื่อมัลติมีเดียโดยใช้โปรแกรม‬
‭Vllo และโปรแกรม Procreate ทดสอบการใช้เครื่องมือในหอนาฎลักษณ์‬

‭ภาพที่ 3.136 : การทดลองใช้โปรแกรม soundplant ในการทำงาน‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.137 : ค้นคว้าหาข้อมูลเสียงและใช้เสียงในการซ้อม‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.138 : การเตรียมซื้อของและหาวัสดุ‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭ภาพที่ 3.139 : ทำสื่อมัลติมีเดียเพื่อการแสดง‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.140 : การทดสอบใช้เครื่องมือในหอนาฏลักษณ์‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬

‭3.7.3.2 ช่วงการแสดง‬
‭ตรวจสอบความพร้อมของเครื่องมือและระบบที่ใช้ในการแสดงทั้งเสียงและสื่อ‬

‭มัลติมีเดีย ทดลองกดเสียงที่จะใช้และฟังระดับเสียงที่ออกทางลำโพงว่าดังเกินไป หรือ เบาเกินไป‬
‭หรือไม่ ตรวจสอบไฟที่ใช้ในการเปิดเป็นแสงพิเศษ และทดลองตำแหน่งโปรเจคเตอร์ว่าตรงกับที่‬
‭ซ้อมหรือไม่ เพื่อใช้ในพาร์ทโลกจินตนาการ‬

‭ภาพที่ 3.141 : การตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้งาน‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 3.142 : สื่อมัลติมีเดียช่วงแสดงจริง (วันที่ 7 มีนาคม 2567)‬
‭ที่มา : beverstudio‬

‭3.7.3.3 ช่วงการทำงานหลังจบการแสดงจริง‬
‭หลังจบการแสดงทั้งหมด เก็บของที่ใช้ในการแสดงบนเวทีมาใส่กล่องรวมไว้‬

‭เพื่อแยกเป็นของที่ใช้ต่อได้เพื่อส่งต่อให้รุ่ นน้อง ตรวจสอบปิดระบบเครื่องเสียง เก็บโปรเจคเตอร์ใส่‬
‭กระเป๋าเพื่อนำไปคืนในห้องพักครู และรื้อถอนผ้าที่ใช้ติดไว้ที่ฉาก‬
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‭บทที่ 4‬
‭สรุปผลจากการศึกษาค้นคว้าและสร้างสรรค์ผลงาน‬

‭4.1 สรุปผลการศึกษากระบวนการทํางานของการสร้างสรรค์ผลงานละครเวทีเรื่อง “The‬
‭Young Knight”‬

‭4.1.1 สรุปผลการศึกษาด้านการกํากับการแสดง‬
‭4.1.1.1 นาย รัชกฤช อารยชาญศิริ‬
‭จากการศึกษากระบวนการในการกำกับการแสดเรื่อง “The Young Knight” ผู้ศึกษาได้‬

‭นำเอาองค์ความรู้ทางศิลปะมาประยุกต์ใช้ในการทำงานครั้งนี้ โดยจากการศึกษา ผู้ศึกษาสรุปผล‬
‭การทำงานได้ดังนี้‬

‭(1) บทละคร เดิมทีบทละครเรื่องนี้เป็นวรรณกรรมเยาวชน ผู้ศึกษาจึงต้อง‬
‭ดัดแปลงโดยการตัดบางช่วงบางตอน เเละบางตัวละครโดยที่แก่นเรื่องหรือสารที่จะสื่อออกไปไม่‬
‭หายไปไหน เเละได้ทำโครงขึ้นมาเพื่อให้นักแสดงและนักออกแบบที่จะมาคัดเลือกได้เข้าใจตัวเรื่อง‬
‭คร่าว ๆ เเละหลังจากเสร็จกระบวนการ ผู้ศึกษา ทีมนักแสดงและออกแบบ และอาจารย์ที่ปรึกษาได้‬
‭ประชุมกันเพื่อคัดเลือกสิ่งที่จำเป็นเเละมีผลกับประเด็นที่จะเล่าในละครเรื่องนี้ เเละได้มีการปรับ‬
‭เปลี่ยนตลอดการส่งความคืบหน้า ทั้งนี้ก็เพื่อให้ได้สิ่งที่ดีที่สุดเเละตรงกับประเด็นที่จะอยากจะนำเส‬
‭นอเเก่ผู้ชมมากที่สุด‬

‭(2) การทำงานกับนักแสดงที่สวมบทบาทเป็นผู้พิการทางสายตาเเละนักแสดง‬
‭ที่ต้องสวมบทบาทมากกว่า 1 ตัวละคร ละครเรื่องนี้ดำเนินเรื่องโดยตัวละครที่ต้องพิการทางสายตา‬
‭เพราะอุบัติเหตุ  ในช่วงแรกผู้ศึกษามีการพูดคุยกับนักแสดงคร่าว ๆ เพื่อทำให้นักแสดงได้เข้าใจใน‬
‭การเข้าไปเป็นตัวละครที่พิการทางสายตา เเละได้มีการเวิร์คช็อปเพื่อให้นักแสดงได้เข้าใจในการที่‬
‭ต้องพิการทางสายตาโดยที่ไม่ได้พิการทางสายตามาตั้งเเต่กำเนิด เเละได้ลองวิธีการต่าง ๆ เพื่อหา‬
‭คาเเรคเตอร์ที่ใช่เพื่อจะเป็นตัวละครที่ผู้ชมดูเเล้วเชื่อจริง ๆ ในส่วนของนักแสดงที่ต้องสวมบทบาท‬
‭มากกว่า 1 ตัวละคร ด้วยความที่ละครเรื่องนี้ได้มีการกล่าวถึงกษัตริย์ อัศวิน เเละราชินี ในช่วงยุค‬
‭กลางของอังกฤษ  ผู้ศึกษาได้ใช้วิธีการที่ให้นักแสดงหาตัวละครในยุคปัจจุบันของตนเองก่อน มีการ‬
‭ทำเวิร์คช็อปเเละได้พูดคุยร่วมกันถึงเอกลักษณ์ ลักษณะนิสัยเเละบุคลิกภาพของตัวละครที่นัก‬
‭แสดงแต่ละคนต้องรับผิดชอบ ซึ่งในช่วงที่นักแสดงต้องเปลี่ยนมาเป็นตัวละครในยุคกลาง ผู้ศึกษา‬
‭ได้มีการปรับบุคลิกภาพ เอกลักษณ์ เเละลักษณะนิสัย โดยใช้การเวิร์คช็อปเเละพูดคุยร่วมกับนักเเส‬
‭ดงเเละทีมงานทั้งหมด เพื่อจะพัฒนาตัวละครในเเต่ละตัวให้มีเอกลักษณ์ที่น่าจดจำเเต่ไม่ดึงความ‬
‭สนใจจนมากเกินไป โดยในทุกตัวละครมีความสำคัญเเละเอกลักษณ์ที่ต่างกันออกไป จึงต้อง‬
‭ละเอียดในการวิเคราะห์เเละร่วมกันสร้างตัวละครแต่ละตัวละครขึ้นมาการค้นหาตัวละครจึงถือเป็น‬
‭ขั้นตอนที่สำคัญในการกำกับละครเรื่องนี้‬

‭(3) การนำเสนอละครในรูปแบบ Stylization คือ สไตล์ของการนำเสนอที่มี‬
‭คุณสมบัติเฉพาะตัวที่สามารถเปลี่ยนแปลงได้เเละแตกต่างจากสไตล์อื่น ๆ ในการนำเสนอผู้ศึกษา‬
‭ได้มีการวิเคราะห์ข้อมูลในเรื่องของยุค ตัวละคร เเละเนื้อเรื่องของละคร รวมถึงได้มีการประชุมกับ‬
‭ทางทีมนักออกแบบเพื่อกำหนดทิศทางในการเล่าเรื่อง เเละสร้างสรรค์องค์ประกอบต่าง ๆ ให้กับ‬
‭ละครเรื่องนี้ จึงได้ข้อสรุปในการสร้างสรรค์ผลงานออกมาในรูปแบบ Stylization โดยเอาศิลปะเเข‬
‭นงต่าง ๆ วิธีการเปลี่ยนฉาก วิธีการใช้ไฟ เพื่อเพิ่มความแปลกใหม่ให้คนดู เเละสิ่งที่ผู้ศึกษา นักแส‬
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‭ดงเเละทีมออกแบบได้เลือกมานั้นได้ช่วยขับเคลื่อนสารที่ต้องการจะสื่อให้ชัดยิ่งขึ้น เเละได้ปรับใช้‬
‭ในการซ้อมเพื่อหาสิ่งที่พอดีสำหรับละครเรื่องนี้มากที่สุด‬

‭(4) ความยาวของละคร เนื่องจากละครเรื่องนี้มีความเร็วในการเล่าที่สลับ‬
‭ไปมา‬
‭ช้าในช่วงที่ต้องอธิบายสิ่งต่าง ๆ เเละเร็วในช่วงที่ต้องสนุกหรือลุ้นไปกับตัวละคร ในช่วงแรกผู้‬
‭ศึกษายังไม่เข้าใจในการใช้ความเร็วในการเล่าเรื่องของเเต่ละฉากทำให้มีความรู้สึกเมื่อดูเเล้วยังไม่‬
‭น่าสนใจมากพอ ผู้ศึกษาจึงได้มีการปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อหาวิธีทำให้น่าสนใจมากขึ้น จึง‬
‭ได้ข้อสรุปว่าต้องจัดลำดับความสำคัญให้ดี เลือกใช้ความเร็วในการเล่าให้เข้ากับประเด็นที่จะสื่อ‬
‭ในเเต่ละฉาก เพื่อให้ผู้ชมยังติดตามตัวละครหลักเเละประเด็นหลัก เเละร่นเวลาของละครให้กระชับ‬
‭ยิ่งขึ้น‬

‭(5) การใช้พื้นที่บนเวที เนื่องจากละครเรื่องนี้มีการเปลี่ยนเวลา และสถานที่‬
‭หลายครั้ง จึงต้องอาศัยการเล่าเรื่องที่ทำให้คนดูตามได้ในทุก ๆ ฉากเเละน่าสนใจ ผู้ศึกษาจึงได้มี‬
‭การประชุมเเละทำงานกับนักออกแบบฉากเเละอุปกรณ์ประกอบฉาก เพื่อหาภาพของเวทีทั้งหมด‬
‭เเละฟังก์ชั่นที่สามารถใช้เพื่อให้การซ้อมคืบหน้าไปในทิศทางที่กำหนดไว้ เเละต้องมีเหตุเเละผล‬
‭เพื่อให้คนดูสามารถเข้าใจได้ด้วย‬

‭นอกจากทักษะในการทำงานข้างต้น ผู้ศึกษาได้เรียนรู้เเละพัฒนาศักยภาพใน‬
‭การทำงานร่วมกับผู้อื่น ได้เรียนรู้ที่จะวางแผน ตัดสินใจเลือกในสิ่งที่ต้องการ การเข้าใจผู้อื่น  และ‬
‭การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า เพื่อให้ทุกคนได้ทำงานอย่างเต็มประสิทธิภาพเเละได้ชิ้นงานที่พึงพอใจ‬
‭มากที่สุด ในท้ายที่สุดเมื่อการทำละครเรื่องนี้เสร็จสิ้นเเละผลงานที่ทุกฝ่ายตั้งใจศึกษามาตลอด 8‬
‭เดือน ได้ผลตอบรับที่ดีจากผู้ชม เเละเป็นที่พึงพอใจแก่ผู้ศึกษา นักแสดงและทีมออกแบบ เพียงเท่า‬
‭นี้ผู้ศึกษาก็มองว่าการทำงานในครั้งนี้ประสบผลสำเร็จ‬

‭4.1.2 สรุปผลงานด้านการแสดง‬
‭4.1.2.1 นายมฤค สุขรื่น‬
‭จากการศึกษากระบวนการทำงานเกี่ยวกับการแสดงเรื่อง “The Young Knight” ผู้‬

‭ศึกษาได้นำเอาองค์ความรู้ทางศิลปการแสดงมาประยุกต์ใช้ในการทำงานครั้งนี้ โดยจากการศึกษา‬
‭ข้างต้นผู้ศึกษาสรุปผลการทำงานและสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการสร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงปัญหาและ‬
‭การแก้ไขดังนี้‬

‭(1) การค้นหาตัวละคร ในช่วงแรกที่ได้รับบทบาทนี้ ผู้ศึกษาได้คนพบว่าตัว‬
‭ละครมีสิ่งที่คล้ายกับตัวผู้ศึกษา จะมีที่แตกต่างไปอาจเป็นเรื่องของวิถีชีวิตและความชอบ เพื่อให้‬
‭เข้าใจถึงวิถีชีวิตและความชอบของตัวละคร ผู้ศึกษาจึงได้ลองไปศึกษาลักษณะภูมิประเทศของ‬
‭เกาะไบรเออร์ และศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับกษัตริย์อาเธอร์และอัศวินโต๊ะกลม เมื่อได้ลองเล่นเป็นตัว‬
‭ละคร ผู้ศึกษาได้พบว่าตัวผู้ศึกษาเองนั้นยังมีความไม่มั่นใจในการสื่อสาร การแสดงออกทางอารมณ์‬
‭ของตัวละคร รวมถึงยังมีความไม่มั่นใจในการแสดงของตัวผู้ศึกษาเอง เมื่อนำเรื่องนี้ไปปรึกษากับผู้‬
‭กำกับและคุณครูที่ปรึกษา จึงได้พบว่าสาเหตุเกิดจากการที่ตัวผู้ศึกษาคิดมากเกินไปและในการ‬
‭แสดงบางครั้งตัวผู้ศึกษาก็ไม่ได้อยู่กับคู่แสดงบนเวทีมากนักเพราะคิดถึงภาพที่จะเกิดขึ้นมากเกินไป‬
‭ผู้กำกับและอาจารย์ที่ปรึกษาจึงได้ให้วิธีการแก้ไขด้วยการทำสมาธิก่อนเริ่มซ้อมหรือเล่น และลอง‬
‭อยู่กับสถานการณ์และคู่แสดงบนเวทีมากกว่านี้ เล่นเท่าที่รู้ สึกและไม่พยายามฝืนไปถึงความรู้สึก‬
‭นั้น‬
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‭(2) การเล่นเป็นผู้พิการทางสายตา จากเรื่องราวที่เกิดขึ้นใน “The Young‬
‭Knight” นั้น ตัวละครบัน เบนเดิลจะได้รับอุบัติเหตุทำให้สูญเสียการมองเห็น สำหรับผู้ศึกษาการ‬
‭เล่นเป็นผู้พิการทางสายตานั้นถือเป็นความท้าทายมากที่สุด เพราะผู้ศึกษาไม่เคยได้รับบทแบบนี้‬
‭มาก่อนเลย ผู้ศึกษาจึงเริ่มจากการหาข้อมูลเกี่ยวกับผู้พิการทางสายตาเพื่อให้เข้าใจถึงสิ่งที่ผู้พิการ‬
‭ทางสายตาต้องเผชิญ รวมไปถึงวิธีคิด ทัศนคติและการปรับตัวให้สามารถใช้ชีวิตในสังคม ผู้ศึกษา‬
‭ได้ทดลองจากการซ้อมด้วยการใช้ผ้าปิดตาในการซ้อมบางครั้ง เพื่อให้เข้าใจถึงสภาวะของผู้พิการ‬
‭ทางสายตา ศึกษาได้ทดลองซ้อมและศึกษาวิธีการใช้ไม้เท้าขาวซึ่งเป็นไม้เท้าสำหรับผู้พิการทา‬
‭สายตา เมื่อได้ลองซ้อมและลองเล่นผู้ศึกษาได้ค้นพบว่าการได้รับบทเป็นผู้พิการทางสายตานั้นต้อง‬
‭คำนึงถีงหลายปัจจัย ไม่ว่าจะเป็นการต้องไม่ทำให้สภาวะหรือสิ่งที่ตัวละครเป็นดูใหญ่เกินไป เพราะ‬
‭มันอาจจะดูเป็นการล้อเลียนมากกว่าการถ่ายทอดสิ่งที่เป็น หรือในบางครั้งขณะที่ซ้อมหรือเล่น‬
‭ตัวผู้ศึกษาก็เกิดความเคยชินจากการใช้สายตา จนทำให้บางครั้งก็เผลอมองหรือตอบโต้กับสิ่งเร้า‬
‭ด้วยการหันไปมอง โดยวิธีการแก้ไขนั้นตัวผู้ศึกษาได้ไปปรึกษาปัญหากับผู้กำกับและได้ค้นพบว่า‬
‭ในเรื่องของการเผลอใช้สายตาตอบโต้ต่อสิ่งเร้านั้น ผู้กำกับได้แนะนำว่าให้ฝึกการใช้ประสาทสัมผัส‬
‭อื่น ๆ ให้มากขึ้นเพื่อให้คุ้นชินมากขึ้น และเรื่องของการแสดงบทผู้พิการทางสายตาไม่ให้ดูเป็นอะไร‬
‭ที่เกินจริงหรือล้อเลียนนั้น ผู้กำกับก็ได้ให้คำแนะนำว่า ให้เล่นจากความต้องการของตัวละคร และ‬
‭อย่าไปให้ความสำคัญกับสภาวะความเป็รผู้พิการทางสายตาจนมันทำให้แง่มุมอื่น ๆ ของชีวิตตัว‬
‭ละครหายไป‬

‭(3) Break the fourth wall (การทลายกำแพงที่สี่) เรื่องราวที่เกิดขึ้นใน “The‬
‭Young Knight” นั้นเป็นเรื่องราวที่ถูกบันทึกไว้โดยตัวละครหลักอย่าง บัน เบนเดิล ในบางช่วงของ‬
‭เรื่องราว บัน เบนเดิลจะหันมาคุยกับคนดูเพื่ออธิบายความรู้สึกของตัวเองกับคนดูและจะกลับ‬
‭เข้าไปในเหตุการณ์นั้น ตัวผู้ศึกษานั้นไม่เคยมีประสบการณ์ในด้านนี้มาก่อน ในช่วงแรกของการ‬
‭ซ้อม ผู้ศึกษายังไม่สามารถสื่อสารสิ่งที่อยากจะเล่ากับคนดูได้อย่างชัดเจนและยังมีจังหวะที่ไม่‬
‭แน่นอนว่าตรงนี้คุยกับคนดู หรือคุยกับตัวเอง หรือคุยกับอีกตัวละครในเรื่อง เมื่อนำปัญหานี้ไป‬
‭ปรึกษากับผู้กำกับและอาจารย์ที่ปรึกษา และได้คำแนะนำมาว่า เวลาที่ตัวละครหันไปคุยกับคนดู‬
‭นั้น สิ่งที่ตัวละครอยากจะสื่อสารมันคือความรู้สึกในใจของตัวละคร ดังนั้นในการพูดแต่ละครั้งลอง‬
‭พูดด้วยความรู้สึกที่มาจากข้างในของตัวผู้ศึกษาจริง ๆ และเวลาคุยกับคนดูให้สบตาคนดูเพื่อที่ตัวผู้‬
‭ศึกษาจะได้รู้ ว่ากำลังคุยกับใครและจะสื่อสารอะไรออกไปและยังเป็นการบอกให้ชัดเลยว่า ณ ตอน‬
‭นี้เรากำลังอยู่ในเรื่องราวหรือกำลังคุยกับคนดู‬

‭(4) การใช้จินตนาการ เรื่องราวที่เกิดขึ้นใน “The Young Knight” ที่มีเรื่องราว‬
‭ของโลกแฟนตาซีเข้ามาเกี่ยวข้องการใช้จินตนาการจึงเป็นเรื่องที่สำคัญมาก ๆ ปัญหาที่ผู้ศึกษาได้‬
‭พบในช่วงระหว่างการซ้อมคือ ตัวผู้ศึกษายังไม่สามารถถ่ายทอดจินตนาการที่เกิดขึ้นในหัวออกมา‬
‭ได้อย่างชัดเจน  และเมื่อนำปัญหาที่พบนี้ไปปรึกษากับผู้กำกับและอาจารย์ที่ปรึกษา ผู้กำกับและ‬
‭อาจารย์ที่ปรึกษาได้ให้วิธีการแก้ไขมาด้วยการฝึกการใช้ร่างกายให้ใหญ่ขึ้น และการแสดงสีหน้าที่‬
‭ชัดขึ้น และลองใช้องค์ประกอบบนเวที พร้อพ ฉาก แสง เสียง ชุด เพื่อให้ประสาทสัมผัสชัดเจนและ‬
‭ช่วยเพิ่มจินตนาการให้แข็งแรงขึ้น‬

‭ในระยะเวลาตลอด 8 เดือนที่ได้ศึกษาเรื่องนี้ ผู้ศึกษาได้ค้นพบปัญหาในเรื่อง‬
‭ของตัวผู้ศึกษาเองว่าความไม่กล้า ความไม่มั่นใจในตัวเอง ความคิดมากและการไม่อยู่กับคู่แสดง‬
‭และได้เรียนรู้เกี่ยวกับวิธีการและแนวทางในการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในระหว่างกระบวนการ สิ่งที่‬
‭ผู้ศึกษาได้เรียนรู้คือการการทำสมาธิก่อนเริ่มแสดง การปล่อยตัวเองให้ไหลไปตามสถานการณ์และ‬
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‭การอยู่กับคู่แสดงนั้นจะทำให้ความไม่มั่นใจและความกล้าของตัวผู้ศึกษาลดลงได้ และทำให้เรา‬
‭สามารถถ่ายทอดความเป็นตัวละครออกมาได้‬

‭4.1.2.2 นางสาวอินทิยา ไทรงาม‬
‭จากการศึกษากระบวนการทำงานเกี่ยวกับการแสดงเรื่อง “The Young Knight” ผู้‬

‭ศึกษาได้นำเอาองค์ความรู้ทางศิลปการแสดงมาประยุกต์ใช้ในการทำงานครั้งนี้ โดยจากการศึกษา‬
‭ข้างต้น ผู้ศึกษาสรุปผลการทำงานและสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการสร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงปัญหาและ‬
‭การแก้ไขดังนี้‬

‭(1) การค้นหาตัวละคร  ในช่วงแรกที่ได้รับบทบาทนี้ ผู้ศึกษามีความเข้าใจใน‬
‭บทบาทและหน้าที่ในเรื่องของตัวละคร แต่พอต้องเริ่มเป็นตัวละครนั้นจริง ๆ ผู้ศึกษากลับรู้สึกว่าใน‬
‭ความเข้าใจในบาทบาทยังไม่สามารถเติมเต็มให้กับตัวละครตัวนี้เป็นไปตามที่ควรจะเป็น ผู้ศึกษา‬
‭ยังไม่สามารถทำให้หน้าที่ของตัวละครมีหน้าที่ที่ความชัดเจนออกมาได้ และเมื่อได้ลองปรึกษาผู้‬
‭กำกับถึงปัญหานี้ ทำให้ผู้ศึกษาได้เรียนรู้ว่าผู้ศึกษามีความคิดมากและกังวลมากเกินไปในตอนที่‬
‭เป็นตัวละคร ทำให้ความกังวลที่มีไปจำกัดอารมณ์ความรู้สึกตัวละคร อีกทั้งยังทำให้ความสนุกของ‬
‭ตัวละครนี้หายไป ผู้ศึกษาจึงหาทางแก้ไขและปรับปรุง ทำให้ผู้ศึกษาสามารถเติมเต็มตัวละครตัวนี้‬
‭ได้อย่างที่ควร และได้เรียนรู้ว่าอารมณ์ความรู้สึกตัวละครที่เกิดขึ้นบนเวทีไม่ต่างจากอารมณ์คววาม‬
‭รู้สึกมนุษย์เมื่อเจอสถานการณ์ต่าง ๆ ดังนั้นจึงไม่ควรจำกัดและคิดถึงผลลัพธ์ให้กับอารมณ์ความ‬
‭รู้สึกของตัวละคร‬

‭(2) การใช้จินตนาการ จากเรื่องราวที่เกิดขึ้นในเนื้อเรื่อง “The Young‬
‭Knight” ที่มีเรื่องราวของโลกแฟนตาซีเข้ามาเกี่ยวข้อง โดยผู้ศึกษาจะต้องใช้จินตาการและเชื่อกับ‬
‭สิ่งที่เกิดขึ้นตรงหน้า ผู้ศึกษาค่อนข้างถ่ายทอดความรู้สึกของตัวละครได้ดี สามารถทำให้คนดูเห็น‬
‭ภาพตามตัวละครจากสถานการณ์น่าเหลือเชื่อที่ตัวละครเจอ ซึ่งผู้ศึกษาฝึกซ้อมการแสดงไปพร้อม‬
‭กับเสียง แสง พร็อพและฉาก เพื่อให้การแสดงสอดคล้องไปกับสถานณ์การที่เกิดขึ้นได้อย่างสมจริง‬

‭(3) การใช้ร่างกายน้อยเกินไป (Dead body) คือการแสดงที่ไม่ค่อยขยับเขยื้อน‬
‭ร่างกายให้ใหญ่พอที่ผู้ชมจะเห็นท่าทางการเคลื่อนไหวบนเวที ผู้ศึกษาได้มีปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น‬
‭ในช่วงแรก ทำให้ส่งผลต่อบทบาทตัวละครที่ต้องมีความเป็นผู้นำและเป็นพี่ที่โตกว่า ผู้ศึกษารับรู้ถึง‬
‭ปัญหาและได้ปรุงแก้ไขปัญหาดังกล่าวที่เป็นผลจากการคิดมากและกังวลของผู้ศึกษาเอง หลังจาก‬
‭ที่สามารถคลายความคิดมากออกไปได้ จดจ่อกับสถานการณ์ของเรื่อง ก็ทำให้ผู้ศึกษาสามารถใช้‬
‭ร่างกายในการแสดงท่าทางและบทบาทของตัวละครออกมาได้อย่างชัดเจน‬

‭ในระยะเวลา 8 เดือนที่ได้อยู่ในกระบวนการทำละครเรื่องนี้ ผู้ศึกษาได้เรียนรู้‬
‭ถึงปัญหาหลักๆที่เกิดจากความคิดมากและกังวลมากเกินไปในระหว่างการแสดง และเรียนรู้เกี่ยว‬
‭กับแนวทางการแก้ไขปัญหาที่เกิดกับผู้ศึกษาในระหว่างกระบวนการ ทำให้ผู้ศึกษาสามารถจับจุด‬
‭ด้านการแสดงได้ว่าการเป็นตัวละครไม่ต่างจากการเป็นตัวเราเองไปมากนัก ไม่ควรคิดมากจนส่งผล‬
‭ต่ออารมณ์ความรู้สึกตัวละคร เหมือนเป็นการปลดล็อคที่ทำให้ผู้ศึกษากล้าที่จะเล่นมากขึ้น กล้า‬
‭หาญต่อโลกความเป็นจริงที่ต้องเจอด้วยบทบาทของตัวละคร “แอนนา”‬
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‭4.1.3 สรุปผลการศึกษาและสร้างสรรค์ผลงานด้านการออกแบบฉาก‬
‭4.1.3.1 นางสาว ศิรประภา พิรักษา‬
‭จากการศึกษากระบวนการทำงานออกแบบฉากละครเวทีครั้งแรกในเรื่อง‬

‭"The Young Knight" ในระหว่างกระบวนการทำงานผู้ศึกษาได้เรียนรู้ในการพัฒนาความคิด‬
‭สร้างสรรค์ต่าง ๆ สรุปผลการได้เรียนรู้ในการสร้างสรรค์ผลงานได้ดังนี้‬

‭(1) การอ่านและการวิเคราะห์บท ผู้ศึกษาต้องอ่านบทและทำความเข้าใจเรื่อง‬
‭ราวอย่างละเอียดเพื่อนำข้อมูลที่ค้นคว้าได้มาออกแบบฉาก ผู้ศึกษาได้ศึกษาแนวคิดต่าง ๆเพื่อ‬
‭เลือกมาใช้ออกแบบ และแนวคิดที่ได้คือ “การปะติดปะต่อ” เพราะฉากในบทละครเรื่องนี้มีหลาก‬
‭หลายสถานที่ที่เกิดขึ้นไปพร้อมกับ บัน เบนเดิล เด็กชายผู้พิการทางสายตา สถานที่หลักในโลกแห่ง‬
‭ความจริงคือบ้านและโลกแห่งจินตนาการคืออะวาลอน แนวคิดเรื่อง “การปะติดปะต่อ” จึง‬
‭สอดคล้องและส่งเสริมกับการออกแบบฉากในโลกทั้งสอง หลังจากนั้นผู้ศึกษาได้ทำการทดลองขึ้น‬
‭ว่าดีไซน์แบบไหน อย่างไร ให้เป็นประโยชน์สูงสุดที่สามารถสื่อสารได้ทั้งเรื่องและทำให้ผู้ชมเข้าใจ‬
‭ว่าคือสถานที่ใดบ้าง ผู้ศึกษาจึงเน้นออกแบบฉากควบคู่ไปกับฟังก์ชันเพื่อให้ได้ภาพออกมาเป็นไป‬
‭ตามเนื้อเรื่องที่กำหนด ในการออกแบบฉากสิ่งสำคัญคือ ฉากต้องมีความหมาย ถึงจะทำให้ตัวฉาก‬
‭ทำงานหรือสื่อสารได้อย่างมีความสมเหตุสมผล ไม่เพียงแต่ใช้แค่ความสวยงามของมัน‬

‭(2) ระยะเวลาในการสร้างสรรค์ผลงาน หลังจากอ่านบทละครผู้ศึกษาได้มอง‬
‭หาแรงบันดาลใจในการออกแบบฉากตั้งแต่ก่อนเริ่มโปรดักชันจนเข้ามาอยู่ในกระบวนการทำงาน‬
‭ในโปรดักชันไม่ว่าจะเป็น การดูหนัง ฟังเพลง ที่มีความเกี่ยวข้องกับบทละครเรื่องนี้อยู่เสมอ ในแกา‬
‭รส่งความคืบหน้าแต่ละครั้งกับคณะอาจารย์ ดีไซน์ฉากจะถูกปรับเปลี่ยนไปตามคำแนะนำและ‬
‭ความเหมาะสม จนกระบวนการสร้างจริง ผู้ศึกษาเริ่มจากทำในสิ่งที่สามารถทำได้ก่อน เช่น หิน‬
‭หรือองค์ประกอบฉากย่อยต่าง ๆ จนระยะเวลาการทำที่เหลือไม่มากกับวิธีการทำในแต่ละส่วนที่‬
‭ต้องใช้เวลา ทำให้ภาพรวมออกมาไม่ตรงตามที่ผู้ศึกษาคิดไว้ 100% ปัญหาที่เกิดขึ้นในระหว่างการ‬
‭สร้างสรรค์ผลงานเหล่านี้ ทำให้ผู้ศึกษาต้องยอมรับและกล้าที่จะปรับเปลี่ยนงานที่เกิดข้อผิดพลาด‬
‭รวมไปถึงการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้ามองหาวิธีการและทดลองเพื่อหาแนวทางที่หลากหลาย จน‬
‭กระทั่งเป็นไปตามความต้องการของผู้ศึกษาให้ได้มากที่สุด‬

‭(3) การนำเสนอผลงานการออกแบบฉาก เนื่องจากละครเวทีเรื่อง “The‬
‭Young Knight” มีการนำเสนอประเด็นในเรื่อง “ความเชื่อ” เพื่อสะท้อนให้ผู้ชมนึกถึงเส้นทางการ‬
‭ในใช้ชีวิต ประเด็นความเชื่อในเรื่องนี้เป็นส่วนหนึ่งที่ทำให้ผู้ศึกษากล้าที่จะทดลองทำอะไรใหม่ ๆ‬
‭ก้าวออกจากพื้นที่ปลอดภัย (safe zone) ไม่ยึดติดแบบแผนเดิม ๆ ในการออกแบบผลงานตลอด‬
‭ระยะเวลาในการศึกษา 4 ปีที่ผ่านมา นำเสนอผ่านการออกแบบฉากละครเรื่องนี้โดยผู้ศึกษาตั้งใจ‬
‭ให้ฉากเห็นเป็นรูปร่างตามสถานที่นั้น ๆ ที่มีลักษณะไม่สมประกอบ เพื่อให้คนดูได้จินตนาการตาม‬
‭และเกิดการตั้งคำถาม ผู้ศึกษาจึงนำเสนอการออกแบบฉากที่ทำให้เห็นว่า ถ้าเราเชื่อว่ามันเป็นแบบ‬
‭นั้น มันก็จะเป็นแบบนั้น‬

‭(4) การที่ผู้ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิคใหม่ ๆ ในการออกแบบเพื่อทดลอง การ‬
‭ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักออกแบบฉากกับผู้กำกับและทีมงานฝ่ายอื่น ๆ ในโปรดักชัน ในการทำงาน‬
‭ร่วมกันต้องคอยปรึกษาพูดคุยกับฝ่ายอื่น ๆ เพื่อให้ได้แนวคิดและภาพรวมทั้งหมดที่จะเกิดขึ้นบน‬
‭เวทีให้ไปในทิศทางเดียวกันและตรงกับสิ่งที่ผู้กำกับต้องการ คอยแสดงความคิดเห็นและรับฟังคำ‬
‭แนะนำของทีมหรือคณะอาจารย์เพื่อนำมาพัฒนาผลงานของตัวเองให้ดียิ่งขึ้น‬
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‭ตลอดระยะเวลาการทำละครเรื่องนี้ ผู้ศึกษาได้เรียนรู้อะไรใหม่ ๆ มากมาย‬
‭หลายอย่างไม่ว่าจะเป็น ในเรื่องการสื่อสาร การฝึกการทำงานร่วมกับผู้อื่น ต้องปรับตัว ฝึกความ‬
‭อดทน ต้องมีความรับผิดชอบที่มากขึ้น และยังต้องทำงานภายใต้เงื่อนไขและข้อจำกัดต่าง ๆ ต้อง‬
‭รู้จักวางแผนในการทำงานอยู่เสมอ หน้าที่ที่ได้รับหรือกระบวนการต่าง ๆ ที่ได้ทำทั้งหมดในละคร‬
‭เรื่องนี้ "The Young Knight" ถือเป็นประสบการณ์ที่ดีและเป็นความภาคภูมิใจอย่างยิ่ง‬

‭4.1.4 สรุปผลการศึกษาและสร้างสรรคผลงานด้านการออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉาก‬
‭4.1.4.1 นาย พันธกานต์ นาคจู‬
‭จากการศึกษาการจัดทําอุปกรณ์ประกอบฉากในละครเวที เรื่อง‬‭“The Young Knight”‬

‭พบว่าการสร้างสรรค์ผลงานภายใต้ แนวคิดและทฤษฎีของ มิติที่ 1-10 ( 10 Dimention) ถือเป็นสิ่ง‬
‭ที่ทางผู้ศึกษาได้เรียนรู้จากกระบวนการของการทํางานในครั้งนี้ ไม่ว่าจะเป็นการสร้างสรรค์ ผลงาน‬
‭วิเคราะห์ตัวชิ้นงานต่าง ๆ รวมไปถึงอุปสรรคในการทํางาน และสิ่งที่ผู้ศึกษาได้รับจากการ ทํางาน‬
‭โดยจากการศึกษาข้างต้น ผู้ศึกษาสรุปผลการทํางานการสร้างสรรค์ผลงาน‬

‭(1) การศึกษาเกี่ยวกับหน้าที่และบทบาทที่ตัวผู้ศึกษาได้รับมอบหมายใน การ‬
‭ทํางานรวมถึงการจัดทําออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉากในละครเวทีเรื่อง‬‭“The Young Knight”‬‭พบ‬
‭ว่าบทละครเวทีเรื่องนี้ได้มีการอ้างอิงจากหนังสือที่มีชื่อว่า  “The Sleeping Sword” หรือชื่อภาษา‬
‭ไทยคือ “ ปาฏิหาริย์ดาบนิทรา” มีเนื้อเรื่องที่เกี่ยวกับความเชื่อ ครอบครัว ความฝัน จินตนาการ‬
‭และการผจญภัย เป็นการดำเนินเรื่องที่ตัวละครจะต้องเผชิญอุปสรรคและฝ่าฟันไปให้ได้ในแต่ละ‬
‭ครั้ง ความเชื่อและจินตนาการของตัวละคร ล้วนเป็นจุดประสงค์หลักที่ได้จากการคิดวิเคราะห์บท‬
‭ในครั้งนี้‬

‭(2) ระยะเวลาระหว่างการจัดทําอุปกรณ์ประกอบฉากในละครเวทีเรื่อง‬‭“The‬
‭Young Knight”‬‭ในครั้งนี้ตั้งแต่ช่วงเตรียมตัวช่วงทํา‬‭งานในครั้งแรก ไปจนถึงการส่งความคืบหน้า‬
‭งานแต่ละครั้ง ล้วนมีการนําทฤษฎีมิติที่1-10 ( 10 Dimention )  มาใช้ร่วมกับทั้ง 3 คีย์เวิร์ด คือ‬
‭แปรเปลี่ยน สีสัน สะท้อน เพื่อการสร้างสรรค์และการออกแบบดีไซน์อุปกรณ์ประกอบฉากให้‬
‭สัมพันธ์ไปด้วยกันกับฉากเรื่องนี้ ทําให้ผู้ศึกษาได้มองเห็นถึงความแตกต่างของทั้งบทบาท สถานที่‬
‭ความหมายถึงที่อยู่ในแต่ฉากแต่ละจุด รวมถึงองค์ประกอบในทุก ๆ อย่าง และการตีความบทเพื่อที่‬
‭จะได้นําข้อมูลเหล่านี้มาดีไซน์งานให้ออกมาเห็น ภาพตรงกันกับทุก ๆ ฝ่าย และได้ภาพรวมที่ไปไน‬
‭ทิศทางเดียวกัน ดังนั้นผู้ศึกษาจึงได้นําการเล่าเรื่องของตัวละครมาผสมผสานกับชิ้นผลงานให้ออก‬
‭มาดูมิติ บนพื้นฐานความคิดที่แตกต่างกันอาจทําให้ “งาน” ที่ออกมานั้นแตกต่างกันออกไป ซึ่งตัวผู้‬
‭ศึกษาได้ทําการค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่และสิ่งที่ควรจะต้องมีในสถานที่นั้น ๆ จึงได้ทําการ‬
‭แบ่งอุปกรณ์ประกอบฉากหลัก ๆ เป็น 3 ก้อน คือ ในบ้านของบัน เบนเดิล  นอกบ้าน ซึ่งนอกบ้าน‬
‭ประกอบด้วย ชายหาด โรงพยาบาล อ่าวนรก หลุมศพโบราณ ทะเลกลางคืน อะวาลอน และ ถ้ำ‬
‭ของกษัตริย์อาเธอร์ ซึ่งแต่ละสถานที่จะปรับเปลี่ยนไปตามบทของละคร โดยต้องหาฟังก์ชั่นที่จะ‬
‭สามารถปรับเปลี่ยนสถานที่ได้อย่างรวดเร็วและ สามารถเป็นได้หลายสถานที่‬

‭(3) การนําเสนองานในรูปแบบการออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉากได้มี‬
‭กระบวนการต่าง ๆ ในการทํางานแบบหลากหลายขั้นตอน ซึ่งผู้ศึกษาได้ใช้เทคนิคการออกแบบที่‬
‭หลากหลาย เนื่องจากละครเวทีเรื่อง‬‭“The Young Knight”‬‭ได้พูดถึงความเชื่อในสื่งต่าง ๆ อย่าง‬
‭ชัดเจน จึงได้ใช้แนวคิดการออกแบบด้วยคำว่าแปรเปลี่ยนมาใช้ในชิ้นงานที่ออกมาในรูปแบบการ‬
‭ปรับเปลี่ยนได้ง่ายและใช้งานได้หลากหลาย และนอกเหนือจากความหลายหลายต่อการใช้งานแล้ว‬
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‭ชิ้นงานที่ทางผู้ศึกษาได้ออกแบบและต่อยอดยังต้องศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเจาะลึกในรายละเอียด‬
‭ของอุปกรณ์ประกอบฉากว่ามีที่มาที่ไปอย่างไรบ้างให้สมเหตุสมผลกับเนื้อเรื่องและมีการได้ลดทอน‬
‭การคิดฟังก์ชั่นออกแบบอุปกรณ์เพื่อที่จะต้อง คํานึงถึงการการใช้งานต่อนักแสดง ซึ่งการที่ผลงาน‬
‭จะออกมาในแต่ละชิ้นงานนั้นผู้ศึกษาได้ทําการ ปรึกษากับทุก ๆ ฝ่ายโดยตรง รวมถึงอาจารย์ที่‬
‭ปรึกษาในด้านต่าง ๆ เพื่อให้งานออกมาเป็นในทิศทางที่มีเหตุมีผลและมีความสอดคล้องกัน‬

‭(4) การทํางานร่วมกันกับฝ่ายออกแบบทุก ๆ ฝ่าย เนื่องจากธีมหลักของฝ่าย‬
‭ออกแบบจะต้องมีความสัมพันธ์และสอดคล้องกันทั้งหมด จึงต้องอาศัยการทํางานร่วมกันและ‬
‭ค้นคว้า หาข้อมูลเพื่อที่จะได้นําแนวคิดและวิธีการออกแบบของแต่ละฝ่ายมาร่วมแบ่งปันข้อมูล ซึ่ง‬
‭ในช่วงแรก ๆ ผู้ศึกษายังไม่สามารถหาแนวทางที่จะสามารถนำเสนออย่างชัดเจนได้  จึงได้ทําการ‬
‭ประชุมและปรึกษากันว่าสิ่งที่จะสามารถนำเสนอผลงานที่สอดคล้องกันกับบทละครและ ฝ่าย‬
‭ออกแบบในทุก ๆ ฝ่ายจะสามารถนำเสนอด้วยแนวทางไหน จึงทําให้ทั้งผู้ศึกษาและฝ่ายออกแบบมี‬
‭การทํางานร่วมกันมากขึ้นจนเห็นภาพการออกแบบดีไซน์ไปในทิศทางเดียวกัน รวมไปถึงฝ่าย‬
‭ออกแบบทุก ๆ ฝ่ายที่เสนอข้อมูลที่แต่ละฝ่ายศึกษาค้นคว้ามาและนํามาปรับใช้ในการออกแบบร่วม‬
‭กันทำให้ผลงานนั้นรวมเป็นภาพเดียวกัน และทำให้ละครเวทีเรื่องนี้ให้สอดคล้องและเชื่อมโยงกัน‬
‭กับบทละครมากที่สุด‬

‭(5) การได้ลงพื้นที่ละครเวทีจริง ทําให้ผู้ศึกษาได้นําอุปกรณ์ประกอบฉากมา‬
‭ลองใช้พื้นที่เวทีจริง และเนื่องจากละครเรื่องนี้มีการมีการเปลี่ยนสถานที่บ่อยครั้ง จึงต้องอาศัย‬
‭ความละเอียดและแม่นยําต่อการทํางานเป็นอย่างมาก รวมถึงตอนซ้อมการแสดงผู้ศึกษาได้‬
‭สังเกตการณ์ช่วงเวลาที่ทําการซ้อมและคอยดูจุดรายละเอียดของอุปกรณ์ประกอบฉากตลอดว่ามี‬
‭จุดไหนที่บกพร่องหรือผิดพลาดไปบ้าง เพื่อที่จะได้นํามาปรับปรุงแก้ไขในรอบการแสดงครั้งต่อ ๆ‬
‭ไปเพื่อไม่ให้มีข้อผิดพลาด และด้วยไหวพริบที่ว่องไวของนักแสดงช่วยทําให้ชิ้นงานอุปกรณ์‬
‭ประกอบฉากที่ผู้ศึกษาได้ออกแบบและสร้างสรรค์งานมาออกสู่ผู้รับชมได้อย่างถูกต้องชัดเจน และ‬
‭สามารถเข้าใจได้ง่ายถึงการเปลี่ยนแปลงของสถานที่ที่เกิดจากอุปกรณ์ประกอบฉาก‬

‭ในท้ายที่สุดนั้นทางผู้ศึกษาพึ่งพอใจในชิ้นผลงานที่ได้ออกแบบและสร้างสรรค์‬
‭มาด้วยความภาคภูมิใจและเต็มที่กับทุก ๆ ผลงานในครั้งนี้เป็นที่ประสบความสําเร็จลุล่วง‬

‭4.1.5 สรุปผลการศึกษาและสร้างสรรค์ผลงานด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายและ‬
‭อุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย‬

‭4.1.5.1 นางสาว วรัตษวี รุจิรกุล‬
‭จากที่ได้ทำการศึกษาค้นคว้าตั้งแต่เริ่มกระบวนการทำงาน เริ่มลงมือปฏิบัติ ตลอดจน‬

‭มาถึงการแสดงจริงของละครเวทีเรื่อง “The Young Knight” ผู้ศึกษาได้เรียนรู้การทำงานร่วมกับผู้‬
‭อื่นทั้งผู้กำกับ นักแสดงหรือแม้กระทั่งฝ่ายออกแบบ อีกทั้งได้เรียนรู้กระบวนการทำงานเป็นขั้นตอน‬
‭ในการทำละครเวที โดยจากการศึกษาข้างต้น ผู้ศึกษาสรุปผลการทํางานการสร้างสรรค์ผลงานได้‬
‭ดังนี้‬

‭(1) การศึกษาเกี่ยวกับหน้าที่และบทบาทที่ตัวผู้ศึกษาได้รับมอบหมายใน การ‬
‭ทํางานรวมถึงการจัดทําเครื่องแต่งกายในละครเวทีเรื่อง “The Young Knight” เพราะว่าละครเวที‬
‭เรื่องนี้นอกจากจะใช้บริบทเป็นประเทศอังกฤษแล้ว ก็ยังมีตัวละครบางส่วนที่มาจากยุคกลางอีก‬
‭ด้วย ดังนั้นการศึกษาค้นคว้ารูปแบบ ที่มา และลักษณะสำคัญของเครื่องแต่งกายในสมัยยุคกลางจึง‬
‭เป็นสิ่งสำคัญอย่างมาก โดยผู้ศึกษานั้นมีความสนใจในประวัติศาสตร์เครื่องแต่งกายตะวันตกอยู่‬
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‭แล้วเป็นทุนเดิม การที่ได้มารับหน้าที่เป็นผู้ออกแบบเครื่องแต่งกายจึงทำให้ผู้ศึกษาพยายามที่จะ‬
‭สร้างสรรค์ผลงานออกมาให้มีความใกล้เคียงกับข้อเท็จจริงที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า แต่ในเวลา‬
‭เดียวกันก็พยายามนำเสนอเอกลักษณ์และความโดดเด่นของตัวละครออกมาผ่านเครื่องแต่งกาย‬
‭เพื่อเป็นการช่วยเหลือผู้แสดงให้สามารถเข้าถึงความเป็นตัวละครให้ได้มากที่สุด‬

‭(2) ตลอดระยะเวลาการทำงาน ตั้งแต่เริ่มเข้าโปรดักชั่น ผู้ศึกษาได้มีการพูดคุย‬
‭กับเพื่อน ๆ ทุกฝ่าย และอาจารย์ทุกท่านถึงทิศทางและความเป็นไปได้ในการออกแบบเครื่องแต่ง‬
‭กายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายจนได้คีย์เวิร์ดเพื่อใช้ในการทำงาน ในการศึกษาค้นคว้า ผู้‬
‭ศึกษาได้เรียนรู้เกี่ยวกับการแต่งกายของผู้คนในประเทศอังกฤษ การแต่งกายในสมัยยุคกลาง ไป‬
‭จนถึงจิตวิทยาของสีที่ส่งผลต่ออารมณ์และการใช้สีในการแสดงถึงลักษณะหรือบุคคลิกของบุคคล‬
‭นั้น ๆ ถึงแม้ว่าอาจจะมีการสับเปลี่ยนสีของตัวละครในระหว่างช่วงกระบวนการก่อนการแสดง แต่‬
‭นั่นก็เป็นเพราะระหว่างการทำงานร่วมกับนักแสดงและเพื่อนๆ ในฝ่าย รวมถึงได้รับข้อเสนอแนะ‬
‭จากอาจารย์ทุกๆ ท่าน ผู้ศึกษาได้ค้นพบมุมมองใหม่ ๆ หรือมองเห็นถึงความเป็นไปได้ใหม่ ๆ และ‬
‭กล้าที่จะลองทำในสิ่งที่แปลกใหม่มากยิ่งขึ้น และเพราะละครเวทีเรื่อง “The Young Knight” จะ‬
‭ต้องใช้นักแสดงหนึ่งคนในการแสดง 2 ตัวละครอยู่หลายคน และในเนื้อเรื่องยังมีการผลัดเปลี่ยน‬
‭ของวันเวลาและฤดูกาลค่อนข้างมาก ดังนั้นผู้ศึกษาจึงค่อนข้างกังวลในเรื่องการวางแผนการเปลี่ยน‬
‭เครื่องแต่งกายว่าจะทำอย่างไรให้ประหยัดเวลาแต่ก็ได้ภาพที่ต้องการบนเวที และจะเปลี่ยนเครื่อง‬
‭แต่งกายของนักแสดงในโลกจินตนาการอย่างไรให้ทันเวลาที่มีอยู่จำกัด แต่เมื่อพูดคุยกับเพื่อน ๆ ใน‬
‭ฝ่ายและแบ่งหน้าที่กันอย่างเป็นสัดเป็นส่วน รวมถึงการให้ความร่วมมือเป็นอย่างดีของนักแสดงทุก‬
‭คน ทำให้ตลอดการแสดงทั้งสามวันผ่านไปได้อย่างราบรื่น‬

‭(3) การปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักออกแบบเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบ‬
‭เครื่องแต่งกาย ผู้ช่วยในฝ่าย นักแสดง และผู้กำกับ รวมไปถึงทีมงานฝ่ายอื่น ๆ ผู้ศึกษาจำเป็นต้อง‬
‭สื่อสารกับคนในฝ่ายและพูดคุยถึงแนวทางในการทำงานให้ชัดเจน มีการแจ้งความคืบหน้าให้ผู้‬
‭กำกับและเพื่อนฝ่ายอื่น ๆ รับทราบอยู่เสมอ เพื่อคอยตรวจสอบว่ามีส่วนใดที่เห็นพ้องต้องกันว่า‬
‭อยากจะปรับหรือทำให้ผลงานสมบูรณ์ยิ่งขึ้น และการอธิบายนักแสดงให้เข้าใจถึงการรับผิดชอบ‬
‭ดูแลเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายของตนเอง ซึ่งนักแสดงทุกคนก็ให้ความ‬
‭ร่วมมือเป็นอย่างดี และเพราะผู้คนทุกฝ่ายในโปรดักชั่นนั้นเข้าใจซึ่งกันและกัน และสื่อสารกันอยู่‬
‭เสมอ เมื่อเกิดปัญหาขึ้น ผู้ศึกษาและเพื่อน ๆ ทุกคนในโปรดักชั่นจึงสามารถแก้ไขได้อย่างรวดเร็ว‬
‭และทันท่วงที ทำให้ผลงานที่ออกมาเป็นที่น่าพึงพอใจของทุกคน‬

‭จากที่ผู้ศึกษาได้กล่าวมาทั้งหมดนั้น ผู้ศึกษาได้เรียนรู้การทำงานเป็นทีม เรียน‬
‭รู้ที่จะสื่อสารกับผู้อื่นเพื่อให้เกิดข้อผิดพลาดระหว่างการทำงานน้อยที่สุด ได้ฝึกการทำงานภายใต้‬
‭สภาวะความกดดัน ถึงแม้ว่าจะเกิดปัญหามากมายระหว่างการทำงาน แต่ผู้ศึกษาก็สามารถหาวิธี‬
‭การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ปรับตัวไปตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้น และสามารถนำความรู้ที่สั่งสมมา‬
‭ตลอด 4 ปีมาสร้างเป็นผลงานที่น่าพึงพอใจและน่าภาคภูมิใจได้ในที่สุด‬

‭4.1.5.2 นางสาว สิริภากร ชัยชุมพล‬
‭จากการศึกษาการออกแบบอุปการณ์ประกอบเครื่องแต่งกายละครเวทีเรื่อง “The‬

‭Young Knight” ผู้ศึกษาสรุปผลการทำงานในการสร้างสรรค์ผลงานได้ดังนี้‬
‭(1) หน้าที่และบทบาทที่ได้รับในการทำงานเรื่อง “The Young Knight” ผู้‬

‭ศึกษาได้รับหน้าที่ในการทำอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย เป็นหน้าที่ที่ท้าทายสำหรับผู้ศึกษาเป็น‬
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‭อย่างมาก เพราะว่าผู้ศึกษาไม่เคยลงมือทำงานเกี่ยวกับเครื่องแต่งกายมาก่อน อีกทั้งยังเป็นหน้าที่ที่‬
‭ได้ทำควบคู่ไปกับหน้าที่ออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดียอีก จึงเป็นสิ่งที่ท้าทายสำหรับผู้ศึกษาเป็น‬
‭อย่างมาก แต่ก็เป็นโอกาสที่ดีในการทำงานและได้เริ่มต้นกับสิ่งใหม่ ๆ แรกเริ่มนั้นผู้ศึกษามีความ‬
‭สนใจในบทละครเรื่อง “The Young Knight” เป็นที่สุด เพราะเรื่องราวมีความสอดคล้องกับผู้‬
‭ศึกษาในตอนเด็ก ผู้ศึกษามีความตั้งใจในการออดิชั่นตำแหน่งหน้าที่ในเรื่องนี้เพราะอยากเป็นส่วน‬
‭หนึ่งในเรื่องนี้ ไม่ว่าจะได้รับหน้าที่อะไรก็ตาม เมื่อผู้ศึกษาได้รับโอกาสในการทำงานในโพรดัคชั่นนี้‬
‭ผู้ศึกษาก็ตั้งใจที่จะทำออกมาให้ดีที่สุดในทุกหน้าที่ที่ได้รับบทบาท และตั้งใจที่จะนำเสนอผล‬
‭งานการออกแบบอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายผ่านตัวละครเพื่อนำพาให้ผู้ชมได้เข้าถึงละคร‬
‭เรื่อง “The Young Knight” และสื่อสารกับคนดูอย่างมีประสิทธิภาพ‬

‭(2) ในการสร้างสรรค์ผลงานและนำเสนองานผ่านหน้าที่ออกแบบอุปกรณ์‬
‭ประกอบเครื่องแต่งกาย ผู้ศึกษาได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับเครื่องแต่งกายในสมัยยุคกลางเพื่อนำมา‬
‭เป็นข้อมูลในการทำงานการออกแบบอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย และก่อนที่จะเริ่มการ‬
‭ออกแบบผู้ศึกษาได้มีการพูดคุยกับเพื่อนๆในทีมถึงการกำหนดทิศทางการออกแบบตัวละครว่าจะ‬
‭เป็นไปในทิศทางใด รวมไปถึงการวางบุคลิกลักษณะของตัวละคร เพื่อที่จะทำให้การออกแบบเป็น‬
‭ไปในทิศทางเดียวกัน จากนั้นผู้ศึกษาก็เริ่มทำการค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับเครื่องแต่งกายในสมัยยุค‬
‭กลาง ค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการหาข้อมูลจากหนังสือ รูปภาพจากอินเทอร์เน็ต‬
‭หรือจากภาพยนตร์ หลังจากนั้นก็ศึกษาเกี่ยวกับเรื่องทฤษฎีสีที่ให้ความหมายและส่งผลต่อความ‬
‭รู้สึกของตัวละครเพื่อเปรียบเทียบว่าตัวละครแต่ละตัวเหมาะสมกับการนำเสนออุปนิสัยผ่านสีอะไร‬
‭ต่อมาก็เริ่มกระบวนการออกแบบและร่างแบบเพื่อนำเสนอให้คณะอาจารย์ได้เห็นภาพตามที่ผู้‬
‭ศึกษาอยากจะสื่อ และเมื่อคณะอาจารย์เสนอแนะหลังจากที่ดูแบบร่างแล้ว ผู้ศึกษาก็นำคำแนะนำ‬
‭มาปรับและแก้ไขแบบ ในการลงมือปฏิบัติผู้ศึกษามีการจัดหาของที่จะต้องใช้ในการทำอุปกรณ์‬
‭ประกอบเครื่องแต่งกาย มีการลองผิดลองถูกกับการลงมือสร้างสรรค์ผลงาน แต่ก็ผ่านมาได้เพราะ‬
‭ได้รับคำแนะนำจากรุ่นพี่และมีการปรึกษากับอาจารย์ถึงปัญหาที่เกิดขึ้น ทำให้ได้รับการแก้ไขและ‬
‭ออกมาเป็นอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายที่สามารถนำเสนอแนวคิดการออกแบบของผู้ศึกษาใน‬
‭ที่สุด‬

‭(3) การปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักออกแบบอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายกับทีม‬
‭งานในทีมออกแบบเครื่องแต่งกาย และผู้กำกับ รวมไปถึงทีมงานฝ่ายอื่น ๆ ผู้ศึกษามีความจำเป็น‬
‭ต้องสื่อสารกับคนในทีมเพื่อทำงานและพูดคุยถึงแนวทางในการทำงาน รวมไปถึงการอัพเดทงาน‬
‭เพื่อทำความเข้าใจร่วมกันและดำเนินงานอย่างต่อเนื่อง อีกทั้งยังมีการสื่อสารกับนักแสดงเพื่อ‬
‭ทำการอธิบายถึงการใช้งานของอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายอีกด้วย ทั้งนี้นักแสดงในโพรดัคชั่น‬
‭ให้ความร่วมมือและทำความเข้าใจในการใช้งานอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกายทำให้เกิดข้อผิด‬
‭พลาดน้อยมากในการใช้แสดง ผู้ศึกษาต้องขอบคุณเพื่อนในโปรดักชั่นที่ให้ความช่วยเหลือในด้าน‬
‭ต่าง ๆ กับผู้ศึกษา ทำให้ภาพรวมในการทำงานออกมาดี‬

‭จากที่ผู้ศึกษากล่าวมาทั้งหมด ผู้ศึกษาได้รับโอกาสและประสบการณ์ที่ดีในการ‬
‭ทำงาน ทำให้ผู้ศึกษาได้เรียนรู้ที่จะทำงานร่วมกับผู้อื่น เรียนรู้ที่จะรับมือกับการทำงานภายใต้ความ‬
‭กดดัน เรียนรู้กับสิ่งใหม่ ๆ ที่เข้ามาเป็นประสบการณ์ในชีวิต เรียนรู้ที่จะกล้าลงมือทำในสิ่งที่ไม่เคย‬
‭ทำมาก่อน แม้ว่าในการทำงานครั้งนี้จะมีอุปสรรคที่ผู้ศึกษาต้องข้ามไป แต่ผู้ศึกษาก็ผ่านมาได้‬
‭เพราะได้รับความช่วยเหลือจากเพื่อนร่วมทีม ทำให้สามารถผ่านมันไปได้และเชื่อมั่นในตัวเอง รวม‬
‭ไปถึงเรียนรู้ที่จะภูมิในในตัวเองกับการลงมือทำสิ่งต่าง ๆ‬
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‭4.1.5.3 นางสาว สุภัสสร โชติสุภาพ‬
‭จากการศึกษากระบวนการทํางานที่ผ่านมาด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายเรื่อง “The‬

‭Young Knight” ผู้ศึกษาได้รับประสบการณ์และความรู้มากมายจากการทํางานในครั้งนี้ตั้งแต่ช่วง‬
‭Pre-production ไปถึงช่วง Post-production ได้ดังต่อไปนี้‬

‭(1) หน้าที่และบทบาทที่ได้รับในการทํางานของเครื่องแต่งกายในละครเรื่อง‬
‭“The Young Knight” ถือเป็นโอกาสที่ดีในการได้ทดลองทำสิ่งใหม่ ๆ ที่น่าสนใจอย่างยิ่ง เพราะ‬
‭ตั้งแต่ครั้งแรกที่ได้อ่านหนังสือของเรื่องนี้ทำให้รู้ สึกชอบเนื้อเรื่องของเรื่องนี้เป็นอย่างมาก โดยเนื้อ‬
‭เรื่องที่เกี่ยวกับเรื่องการเชื่อมั่น กำลังใจทำให้เพิ่มความรู้สึกชื่นชอบขึ้นไปอีก ซึ่งมีความคล้ายคลึง‬
‭กับตัวผู้ศึกษาที่ค่อนข้างจะเป็นคนที่ไม่กล้าที่จะทำอะไร แต่พอได้อ่านเรื่องนี้แล้วทำให้ได้รู้ และเชื่อ‬
‭มากขึ้นว่า หากเราเชื่อว่าเป็นไปได้ สิ่งนั้นก็อาจจะเป็นไปได้ขอเพียงรู้จักที่จะเชื่อมั่นในตัวเองก่อน‬
‭โดยผู้ศึกษามีความตั้งใจอย่างยิ่งที่อยากจะออกแบบเครื่องแต่งกายให้นำเสนออารมณ์และความ‬
‭รู้สึกของตัวละครผ่านออกมาทางเครื่องแต่งกายสื่อสารกับคนดูให้ได้มากที่สุด‬

‭(2) ตลอดช่วงระยะเวลาการทำงาน วันที่ตัวผู้ศึกษาได้เข้ามาในโปรดักชันได้‬
‭เริ่มกระบวนการทํางานก่อนการแสดงได้คุยกับทีมเพื่อน ๆ ทุกฝ่ายในโปรดักชั่นถึงทิศทางในการ‬
‭ออกแบบเครื่องแต่งกาย ทั้งเรื่องนิสัยของตัวละคร จนกระทั่งได้คีย์เวิร์ดของแต่ละตัวละครมาเริ่ม‬
‭ทำงานจริง ในการค้นคว้าหาข้อมูลผู้ศึกษาได้เรียนรู้การแต่งกายของบุคคลที่อาศัยอยู่บนเกาะไบร‬
‭เออร์ ประเทศอังกฤษว่ามีลักษณะการแต่งกายอย่างไร จึงเริ่มนำมาปรับใช้กับตัวละครภายในเรื่อง‬
‭และได้เรียนรู้เรื่องทฤษฏีสีที่ส่งผลกับอารมณ์ผู้ศึกษาได้นำความหมายของสีต่าง ๆ มาเปรียบเทียบ‬
‭กับตัวละครเพื่อค้นหาสีของเครื่องแต่งกายที่เหมาะสมและสื่อสารอุปนิสัยของตัวละครนั้น ๆ โดย‬
‭แรกเริ่มได้มีช่วงที่สับสนกับการเลือกสีอยู่บ้างแต่เมื่อได้ทำการส่งความคืบหน้าและเข้าปรึกษากับ‬
‭คณะอาจารย์ไปเรื่อย ๆ ทำให้ได้รับแนวทางในการออกแบบมากขึ้น ซึ่งเพราะเป็นโปรดักชันที่นัก‬
‭แสดง 1 คนรับบทบาทมากกว่า 1 ตัวละคร ซในช่วงแรก ๆ ของการดําเนินงานผู้ศึกษามีความกังวล‬
‭ว่าจะสามารถเปลี่ยนเครื่องแต่งกายได้ทันหรือไม่ โดยในช่วงที่เข้าสู่โลกจินตนาการจะต้องเปลี่ยน‬
‭เครื่องแต่งกาย รวมถึงเรื่องเวลาในการเปลี่ยนเครื่องแต่งกายในเวลาที่ค่อนข้างจํากัด ซึ่งในช่วงเวลา‬
‭เดียวกันบางครั้งนักแสดงก็ต้องเปลี่ยนเครื่องแต่งกายพร้อมกันมากกว่า 1 คน สําหรับตัวผู้ศึกษา‬
‭ค่อนข้างมีความกังวลในสองส่วนนี้มากแต่พอเริ่มทําไปเรื่อย ๆ ได้เรียนรู้ปรับแก้และได้ทดลอง‬
‭เปลี่ยนเครื่องแต่งกายกับนักแสดงภายในเรื่องจนเคยชิน และได้รับความช่วยเหลือจากน้อง ๆ ทีมผู้‬
‭ช่วย จึงสามารถเปลี่ยนเครื่องแต่งกายได้ทันและผ่านไปได้ด้วยดีในช่วงที่ทำการแสดงจริงทั้ง 3 วัน‬

‭(3) การปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักออกแบบเครื่องแต่งกายกับผู้กํากับและทีมงาน‬
‭ฝ่ายอื่น ๆ ในโปรดักชันในการทํางานร่วมกันนั้นสิ่งสําคัญคือต้องปรับตัวและทําความเข้าใจให้ตรง‬
‭กันในเรื่องของการออกแบบเพื่อให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน ทุกฝ่ายได้ทำงานร่วมกันและคอยช่วย‬
‭กันสื่อสารงานของแต่ละฝ่าย เสนอความคิดเพื่อปรับแก้และนําไปใช้ในการออกแบบอยู่เสมอถึง‬
‭แม้ว่าจะเกิดปัญหาต่าง ๆ แต่ก็สามารถช่วยเหลือกันและกันจนปัญหาทุกอย่างผ่านไปได้ด้วยดี สําห‬
‭รับทีมฝ่ายออกแบบเครื่องแต่งกายต้องทํางานร่วมกับผู้กํากับและนักแสดงเพื่อจัดตารางการ‬
‭เปลี่ยนเครื่องแต่งกายในแต่ละซีนของเรื่องและเพิ่มความคุ้นชินให้กับนักแสดงสำหรับเครื่องแต่ง‬
‭กายที่สวมใส่ ผู้กำกับและนักแสดงให้ความร่วมมือเป็นอย่างดีทำให้ภาพรวมของทุกอย่างออกมาดี‬
‭มาก‬

‭ทั้งนี้จากที่กล่าวมาทั้งหมด ผู้ศึกษาได้เรียนรู้วิธีการทำงานเป็นทีม ได้เรียนรู้กา‬
‭รอยู้ร่วมกับผู้อื่นในด้านการทำงาน และได้เรียนรู้การสื่อสารกับคนในทีมอย่างไรไม่ให้เกิดข้อผิด‬



‭179‬

‭พลาดในการทำงาน รู้จักการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า เรียนรู้การทำงานภายใต้ความกดดัน ตลอดจน‬
‭ได้นำความรู้ที่ได้เรียนมตลอด 4 ปีมาพัฒนางานที่ทำจนสามารถทำสิ่งนั้นร่วมกับเพื่อน ๆ ในทีมนัก‬
‭ออกแบบเครื่องแต่งกายจนสำเร็จออกมาเป็นผลงานที่น่าภูมิใจ‬

‭4.1.6 สรุปผลการศึกษาและสร้างสรรค์ผลงานด้านการออกแบบไฟ‬
‭4.1.6.1 นายเสกสรรค์ ผดุงแพทย์‬
‭จากการศึกษาการออกแบบฉากละครเวทีเรื่อง “The Young Knight” ผู้ศึกษาสรุปผล‬

‭การทํางาน ในการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบไฟโดยเริ่มตั้งแต่การเตรียมตัวช่วง‬
‭Pre-production ไปถึงช่วง Post-production ได้ดังต่อไป‬

‭(1) หน้าที่และบทบาทที่ได้รับในการทํางานของไฟในละครเวทีเรื่อง “The‬
‭Young Knight” ถือเป็นเรื่องที่ท้าทายและน่าสนใจเป็นอย่างยิ่ง เพราะตั้งแต่แรกที่ได้อ่านบทละคร‬
‭เรื่อง “The Young Knight” นั้นถือได้ว่าเรื่องนี้มีสถานที่หลายแห่งที่ปรากฏขึ้นในเรื่องอีกทั้งยังมี‬
‭สภาวะที่เกิดขึ้นจากจินตนาการของตัวละครอีกด้วย ในเรื่องของการอ่านวิเคราะห์บทละครนั้นทีม‬
‭งานได้นํา คีย์เวิร์ด สีสัน สะท้อน การเปลี่ยนแปลง มาใช้ในการออกแบบและวางแผน นักออกแบบ‬
‭ไฟจะต้องศึกษาบทละครและวางแผนการใช้แสงไฟเพื่อสร้างบรรยากาศและอารมณ์ของการแสดง‬
‭โดยคํานึงถึงการใช้แสงไฟในการเน้นตัวละครหรือสถานที่ต่าง ๆ ในละคร เช่น สร้างบรรยากาศใน‬
‭สถานที่หรือบรรยากาศในจินตนาการของตัวละครซึ่งในบทละครเรื่องนี้จะเกี่ยวข้องกับการที่จะเชื่อ‬
‭มั่นในตัวเอง รวมถึงการตัดสินใจในการที่จะก้าวข้ามปัญหาต่าง ๆ ในช่วงชีวิตของคนเราและเรื่อง‬
‭ความสัมพันธ์ของมนุษย์ ประเด็นในช่วงแรกนั้นผู้ศึกษายังไม่ได้มองเห็นถึงประเด็นที่ถูกซ่อนอยู่ใน‬
‭บทแต่เมื่อได้ เข้ามาทํางานในโปรดักชันนี้และใช้เวลากับมัน ทําให้ผู้ศึกษาได้เรียนรู้ถึงประเด็นต่าง‬
‭ๆ  มากมายและเติบโตไปพร้อม ๆ กับบัน เบนเดิล ตัวละครหลักของเรื่องที่ได้รับบทเป็นเด็กหนุ่มที่‬
‭เกิดอุบัติเหตุจนดวงตาของเขานั้นมืดบอด ผู้ศึกษาได้เรียนรู้ศึกษาสภาวะของผู้พิการทางดวงตา‬
‭และเข้าใจความรู้สึกของผู้พิการทางดวงตามากยิ่งขึ้น ผู้ศึกษาจึงนับว่าเป็นประสบการณ์ที่ดีในการ‬
‭ที่ผู้ศึกษาได้เข้ามาร่วมทํางานในโปรดักชันนี้‬

‭(2) การสร้างสรรค์ผลงานและการนําเสนอผลงานในหน้าที่ออกแบบไฟ ผู้‬
‭ศึกษาและทีมออกแบบได้ร่วมกันกําหนดธีมหลักของเรื่อง คือ ภายใต้ความมืดขอเพียงเชื่อมั่น‬
‭จินตนาการจะส่องสว่างและสวยงามเสมอ เพื่อให้งานของทีมออกแบบเป็นไปในทิศทางเดียวกัน‬
‭และทํางานได้ง่ายขึ้น ในช่วงต้นที่เข้ามาทํางานในโปรดักชั่นได้มีการปรับเปลี่ยนในเรื่องของสถานที่‬
‭และบริบทของตัวละครจากบทละครดั้งเดิม “The young knight”  ที่เกิดขึ้นในประเทศอังกฤษมา‬
‭จึงได้ทําการค้นหาสถานที่ต่างๆ ที่เหมาะสมกับบริบทของตัวละครและในเรื่องของความสมจริงของ‬
‭แสงที่จะเกิดขึ้นในละคร จากช่วงแรกนั้นได้มีปัญหาที่เกิดขึ้นในทุก ๆ ฝ่าย เช่น การเปลี่ยนสถานที่‬
‭ในบท การทําความ เข้าใจในการออกแบบ สิ่งเหล่านี้เองทําให้ผู้ศึกษารู้ว่าต้องนําเครื่องมือในด้าน‬
‭การออกแบบที่เรียนมาตลอด 4 ปีมาใช้และต้องทําการเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ปรับแก้เพื่อให้การทํางาน‬
‭เป็นไปได้อย่างราบรื่นมากที่สุด ในส่วนของการลงพื้นที่จริงในโรงละครก็ต้องทําความคุ้นเคย‬
‭เนื่องจากระยะเวลาที่หายไปในที่มีโรคระบาดโควิด-19 ทําให้การเรียน Stage Lighting Design‬
‭นั้นต้องเรียนแต่ภาคทฤษฎีและไม่ได้ปฏิบัติมากพอทําให้ขาดประสบการณ์ผู้ศึกษาจึงต้องหาข้อมูล‬
‭และศึกษาในระยะเวลาที่จํากัด แต่สุดท้ายก็ได้มีเพื่อนเข้ามาช่วยและทําให้ถ่ายทอดสิ่งที่ผู้ศึกษา‬
‭ออกแบบออกไปสู่สายตาของผู้ชมได้อย่างสร้างสรรค์ในละครเวทีเรื่อง “The young knight”‬
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‭(3) การปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักออกแบบไฟกับผู้กํากับและทีมงานอื่น ๆ ใน โป‬
‭รดักชั่นในการทํางานร่วมกันนั้นสิ่งสําคัญคือต้องปรับตัวและทําความเข้าใจให้ตรงกันในเรื่องของ‬
‭การออกแบบเพื่อให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน กับฝ่ายออกแบบด้านอื่น ๆ ได้ทํางานร่วมกันคอย‬
‭สื่อสาร เสนอความคิดเพื่อปรับแก้และนําไปใช้ในการออกแบบอยู่เสมอถึงแม้ว่าบางช่วงจะเกิด‬
‭ปัญหาต่าง ๆ แต่ก็คอยช่วยกันแก้ปัญหาจนทําให้ผลงานออกมาเป็นที่น่าภูมิใจ สําหรับทีมฝ่าย‬
‭ออกแบบไฟต้องทํางานร่วมกับผู้กํากับและนักแสดงเพื่อทําการแก้ซีนและ blocking ต่าง ๆ ในเรื่อง‬
‭ผู้กํากับและผู้ออกแบบแสงเห็นภาพที่ชัดเจนตรงกันทําให้ง่ายต่อการทํางานในด้านออกแบบไฟ‬
‭และนําพาเรื่องนี้ให้เกิดการนําเสนอที่แปลกใหม่สําหรับละครเวที‬

‭จากที่ผู้ศึกษาได้กล่าวมาทั้งหมดนั้นผู้ศึกษาได้เรียนรู้ถึงหลาย ๆ สิ่งในการทํา‬
‭งานครั้งนี้ไม่ว่าจะเป็นการทํางานร่วมกับผู้อื่น การสื่อสาร การปรับตัว การศึกษาหาประสบการณ์‬
‭ความรู้ใหม่ ๆ ล้วนเป็นประสบการณ์ที่มีค่า ตลอดการศึกษาที่ผ่านมาผู้ศึกษาได้ความรู้ข้อมูลการ‬
‭ออกแบบไฟและทีมงานฝ่ายไฟที่ตั้งใจทําให้งานออกมาอย่างมีประสิทธิภาพรวมทั้งทีม ฝ่าย‬
‭ออกแบบอื่น ๆ จากผลงานในครั้งนี้ทําให้ผู้ศึกษาเห็นว่าละครเวทีไม่ได้จําเป็นต้องอยู่ในกรอบ ไม่มี‬
‭ข้อจํากัดในการออกแบบสามารถสร้างเองได้อย่างอิสระเป็นเอกลักษณ์และไม่ซ้ำใคร ผู้ศึกษาถือว่า‬
‭การได้มีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์ละครเวทีเรื่อง “The Young Knight” นั้นนับว่าเป็นความโชคดี‬
‭และรู้สึกภูมิใจเป็นอย่างยิ่ง‬

‭4.1.7 สรุปผลการศึกษาและสร้างสรรค์ผลงานด้านการออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดีย‬
‭4.1.7.1 นางสาว สิริภากร ชัยชุมพล‬
‭จากการศึกษากระบวนการการออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดียละครเวทีเรื่อง “The‬

‭Young Knight” ผู้ศึกษาได้รับความรู้และประสบการณ์ในการทำงานครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้สรุปผลการ‬
‭ทํางาน ในการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดียได้ดังต่อไปนี้‬

‭(1) หน้าที่และบทบาทที่ได้รับของผู้ศึกษาเป็นหน้าที่ที่ท้าทายและน่าสนใจ‬
‭สำหรับผู้ศึกษาเป็นอย่างมาก บทละครเรื่อง “The Young Knight” เป็นบทละครเรื่องแรกที่ผู้‬
‭ศึกษาให้ความสนใจเป็นพิเศษ เนื่องจากในเรื่องมีประเด็นที่เกี่ยวกับ “ความเชื่อ และ จินตนาการ”‬
‭ซึ่งทำให้ผู้ศึกษาได้อ่านเรื่องนี้แล้วเหมือนกับว่าได้ย้อนกลับไปเป็นเด็กอีกครั้งหนึ่ง ทำให้อยากลอง‬
‭สื่อสารถึงความเชื่อและจินตนาการผ่านตัวละครออกมาเป็นเสียงและภาพที่มีความเป็นแฟนตาซี‬
‭และเนื่องจากผู้ศึกษาได้รับสองหน้าที่ในการศึกษาค้นคว้าและสร้างสรรค์ผลงานในศิลปนิพนธ์ ผู้‬
‭ศึกษาจำเป็นต้องแบ่งเวลาในการทำงานในสองหน้าที่ให้ดี ผู้ศึกษาจึงตั้งใจศึกษาบทละครและ‬
‭ค้นคว้าหาข้อมูลมาเพื่อทำงานในแต่ละหน้าที่ไปพร้อมกับการปรึกษาผู้กำกับและคณะอาจารย์‬
‭ตลอดระยะเวลาในการทำงานด้านการออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดีย ผู้ศึกษาทำงานภายใต้ความ‬
‭กดดันและความท้าทาย เนื่องจากเป็นหน้าที่และบทบาทที่ไม่เคยลงมือทำมาก่อน อีกทั้งต้องเรียนรู้‬
‭ด้วยตนเองเพราะว่าเครื่องมือในตัวผู้ศึกษายังมีไม่มากพอ ต้องทำงานกับเวลา และนักแสดง รวมไป‬
‭ถึงผู้กำกับ เป็นหน้าที่ที่ต้องจดจำและใช้ความรู้สึกร่วมในการออกแบบและการทำงานร่วมกับบท‬
‭ละคร ผู้ศึกษาใช้ความเชื่อเป็นส่วนหนึ่งของแรงจูงใจในการทำงาน เหมือนกับตัวละครหลักอย่าง‬
‭บัน เบนเดิลที่ถ้าเชื่อว่ามันเป็นไปได้มันก็จะเป็นอย่างนั้น ในการเชื่อว่าหน้าที่และบทบาทที่ได้รับจะ‬
‭สามารถทำได้โดยสำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี‬

‭(2) การสร้างสรรค์ผลงานและนำเสนองานผ่านหน้าที่ออกแบบเสียงและสื่อ‬
‭มัลติมีเดีย ผู้ศึกษาได้นำเสนอผลงานผ่านสภาวะเสียงและภาพในหัวของตัวละครหลัก บัน เบนเดิล‬
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‭ในด้านของเสียง ผู้ศึกษาได้ศึกษาค้นคว้าสถานที่ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในเรื่อง และช่วงเวลาที่เกิดขึ้น เพื่อ‬
‭ความเหมาะสมของบริบทและความสมจริงในการใช้เสียงเป็นเครื่องมือในการช่วยเล่าเรื่อง และ‬
‭ทำความเข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบเสียงในการถ่ายทอดเสียงให้ออกมาเป็นเสียงจากสภาวะในหัว‬
‭ของตัวละครและจินตนาการที่มีความเกี่ยวข้องกันในชีวิตจริงของตัวละคร รวมไปถึงการทำงาน‬
‭เกี่ยวกับการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งต้องนำเสนอภาพผ่านจินตนาการและความคิดในหัวของตัว‬
‭ละคร โดยทำงานผ่านโปรแกรมตัดต่อและเรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับการทำคลิปวิดีโอสื่อมัลติมีเดีย ซึ่ง‬
‭ในการออกแบบภาพรวมนั้น  ต้องทำงานร่วมกับฝ่ายอื่น ๆ เพื่อถ่ายทอดสิ่งที่ผู้ออกแบบและผู้‬
‭กำกับร่วมระดมความคิดในการออกแบบฉากเดินทางให้ออกมาเป็นฉากแฟนตาซีที่สมบูรณ์แบบ‬
‭ตามภาพที่ทุกคนเห็นตรงกัน‬

‭(3) การปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดียกับผู้กํากับและ‬
‭ทีมงานคนอื่น ๆ ในการทำงาน การสื่อสารถือว่าเป็นสิ่งที่สำคัญมาก เพราะทุกคนต้องสื่อสารพูดคุย‬
‭ถึงความต้องการในการเสนอผลงาน รวมไปถึงการทำความเข้าใจให้ตรงกันซึ่งจะนำไปสู่การ‬
‭ออกแบบและนำเสนอผลงานไปในทิศทางเดียวกัน และเพื่อให้เกิดความผิดพลาดน้อยที่สุดในการ‬
‭ทำงาน ทีมงานจำเป็นต้องพูดคุยและอัพเดทข้อมูลของงานในแต่ละฝ่ายเพื่อแสดงถึงความคืบหน้า‬
‭ในการทำงานและเพื่อให้การทำงานเป็นไปอย่างต่อเนื่อง หากมีปัญหาก็สามารถปรึกษาทีมงานฝ่าย‬
‭อื่น ๆ รวมไปถึงผู้กำกับและอาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อที่จะปรับแก้ได้ทันที สำหรับฝ่ายออกแบบเสียง‬
‭และสื่อมัลติมีเดียจำเป็นต้องสื่อสารกับผู้กำกับและนักแสดงในการทำงานเพื่อทำการปรับแก้ซีน‬
‭และดำเนินการออกแบบเสียงไปร่วมกับการซ้อม เพื่อที่จะสามารถใช้เสียงและสื่อมัลติมีเดียนำพา‬
‭ให้เรื่องนี้สื่อสารกับคนดูได้อย่างมีประสิทธิภาพ‬

‭จากที่ผู้ศึกษาได้กล่าวมาข้างต้น ผู้ศึกษาได้เรียนรู้และได้รับประสบการ์ในการ‬
‭ทำงานเป็นอย่างมากขณะที่ได้ทำงานกับเรื่อง “The Young Knight” ผู้ศึกษาได้เรียนรู้เกี่ยวกับการ‬
‭ทำงานในหน้าที่ใหม่ ๆ ที่ไม่เคยทำมาก่อน การรับมือในการทำงานภายใต้ความกดดัน การทำงาน‬
‭กับเครื่องมือใหม่ ๆ การทำงานที่ต้องแบกรับภาระหลายหน้าที่ ทำให้ผู้ศึกษาต้องเรียนรู้ที่จะแบ่ง‬
‭เวลาในการทำงาน ให้ความสำคัญกับการทำงานตรงหน้า ปรับตัวทำงานร่วมกับผู้อื่น มีสติในการ‬
‭ทำงาน รวมไปถึงได้ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมในการหาแหล่งข้อมูลในการทำงาน ผู้ศึกษาได้รับความ‬
‭ช่วยเหลือในการทำงานจากเพื่อนร่วมทีม ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการทำงานเป็นอย่างมาก การทำงาน‬
‭กับเรื่อง “The Young Knight” ทำให้ผู้ศึกษาได้เรียนรู้ที่จะภูมิใจในตัวเอง นับว่าเป็นประสบการณ์‬
‭ในการใช้ชีวิตที่คุ้มค่าในรั้วมหาวิทยาลัยเป็นอย่างมาก อีกทั้งยังสร้างความเชื่อให้ผู้ศึกษาว่า “ถ้า‬
‭หากเราเชื่อว่ามันเป็นไปได้มันก็จะเป็นอย่างนั้น”‬
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‭4.1.8 ข้อเสนอแนะจากผู้ชม‬

‭ภาพที่ 4.1 : ภาพกราฟการประเมินของผู้ชม‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭ภาพที่ 4.2 : ภาพข้อเสนอแนะจากผู้ชม‬
‭ที่มา : ผู้ศึกษา‬
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‭บทวิจารณ์จากผู้ชม‬
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‭ภาพที่ 4.3 : ภาพเขียนวิจารณ์ละครเวทีเรื่อง “The Young Knight”‬
‭ที่มา : นฤมล ภารัตภูมิกุล‬
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‭ภาพที่ 4.4 : ภาพเขียนวิจารณ์ละครเวทีเรื่อง “The Young Knight”‬
‭ที่มา : นวลพรรณ วิสูตรสุวรรณ‬
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‭ภาพที่ 4.5 : ภาพเขียนวิจารณ์ละครเวทีเรื่อง “The Young Knight”‬
‭ที่มา : กะต้วย‬
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