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ภาพท่ี 3.51 : โมเดลจำลองฉาก (อรพรรณ จันทะรัง) (2)                                                 182 

ภาพท่ี 3.52 : ภาพสเก็ตชP (อรพรรณ จันทะรัง) (1)                                                          183 
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ภาพท่ี 3.54 : ภาพกfอนการผลิต (อรพรรณ จันทะรัง) (1)                                                 185 
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ภาพท่ี 3.58  : ภาพทาสีพ้ืนเวที (อรพรรณ จันทะรัง) (3)                                                  186 
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ภาพท่ี 3.62 : ภาพทาสีสเต็ป (Step) (อรพรรณ จันทะรัง) (2)                                          188 
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ภาพท่ี 3.65 : ภาพฉากท่ีเสร็จสมบูรณP (อรพรรณ จันทะรัง)                                              189 

ภาพท่ี 3.66 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา30% (1)                                           192 

ภาพท่ี 3.67 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 30% (2)                                          192 

ภาพท่ี 3.68 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 30% (3)                                          193 

ภาพท่ี 3.69 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 50% (1)                                          194 

ภาพท่ี 3.70 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 50% (2)                                          194 

ภาพท่ี 3.71 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 50% (3)                                          195 

ภาพท่ี 3.72 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 70% (1)                                          196 

ภาพท่ี 3.73 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 70% (2)                                          196 

ภาพท่ี 3.74 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 70% (3)                                          197 

ภาพท่ี 3.75 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 100% (1)                                        197 

ภาพท่ี 3.76 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 100% (2)                                        198 

ภาพท่ี 3.77 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 100% (3)                                        198 

ภาพท่ี 3.78 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 100% (4)                                        199 

ภาพท่ี 3.79 : ภาพแบบจำลองอุปกรณPประกอบฉากกfอนการผลิตจริง                             202 
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ภาพท่ี 3.84 : ภาพกระบวนการสรVางจ้ิงจกปลอมในสfวนของท่ีช็อตจ้ิงจก                         204 

ภาพท่ี 3.85 : ภาพกระบวนการสรVางอุปกรณPฉาก                                                           205 

ภาพท่ี 3.86 : ภาพวันแสดงจริง                                                                                      206  

ภาพท่ี 3.87 : ภาพตารางตรวจสอบอุปกรณPประกอบฉากตามลำดับฉาก (prop checklist)          207                                                                                               

ภาพท่ี 3.88 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย                                            208 

ภาพท่ี 3.89 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย                                            209 

ภาพท่ี 3.90 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย                                            210 

ภาพท่ี 3.91 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย                                            211 

ภาพท่ี 3.92 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย (1)                                       212 

ภาพท่ี 3.93 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย (2)                                       212 

ภาพท่ี 3.94 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย (1)                                       214 

ภาพท่ี 3.95 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย (2)                                       214 

ภาพท่ี 3.96 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย                                            215 

ภาพท่ี 3.97 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย                                            215 

ภาพท่ี 3.98 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย                                           216 
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ภาพท่ี 3.102 : ยูมิ&ริกะ (30%)                                                                                        219 

ภาพท่ี 3.103 : อลิส (30%)                                                                                             219 

ภาพท่ี 3.104 : มารPค (30%)                                                                                           220 
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ภาพท่ี 3.106 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย                                          221 
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ภาพท่ี 3.107 : รอนน่ี (30%)                                                                                           222 

ภาพท่ี 3.108 : เรนน่ี (30%)                                                                                           223 

ภาพท่ี 3.109 : บ๊ิก (30%)                                                                                              223 

ภาพท่ี 3.110 : โลกเกม(30%) (1)                                                                                   224 

ภาพท่ี 3.111 : โลกเกม(30%) (2)                                                                                   224 

ภาพท่ี 3.112 : เทลิอุส (30%)                                                                                          225 

ภาพท่ี 3.113 : อลิส (30%)                                                                                             225 

ภาพท่ี 3.114 : มารPคอส (30%)                                                                                       226 

ภาพท่ี 3.115 : สตีฟ (30%)                                                                                            227 

ภาพท่ี 3.116 : เลนดีส (30%)                                                                                         227 

ภาพท่ี 3.117 : ลิลิธ (30%)                                                                                            228 

ภาพท่ี 3.118 : อีวิลยูมิ&อีวิลริกะ (30%)                                                                         228 

ภาพท่ี 3.119 : ตารางคียPเวิรPดท่ีใชVของตัวละคร (50%) (1)                                               230 

ภาพท่ี 3.120 : ตารางการแบfงประเภทของตัวละคร (50%) (2)                                         230 

ภาพท่ี 3.121 : เลเวลของตัวละคร (50%) (3)                                                                   231 

ภาพท่ี 3.122 : อลิส (50%)                                                                                            231 

ภาพท่ี 3.123 : เทยfา&เทลิอุส (50%)                                                                              232 

ภาพท่ี 3.124 : รอนน่ี&มารPคอส (50%)                                                                          232 

ภาพท่ี 3.125 : สตีฟ (50%)                                                                                            233 

ภาพท่ี 3.126 : มารPค (50%)                                                                                          233 

ภาพท่ี 3.127 : เวรfา (50%)                                                                                            234 

ภาพท่ี 3.128 : ลลิน&ลิลิธ (50%)                                                                                   234 

ภาพท่ี 3.129 : เรนน่ี&เลนดีส (50%)                                                                              235 

ภาพท่ี 3.130 : บ๊ิก (50%)                                                                                              235 

ภาพท่ี 3.131 : อีวิลยูมิ&อีวิลริกะ (50%)                                                                         236 

ภาพท่ี 3.132 : ปลfอยผี (50%)                                                                                         236 

ภาพท่ี 3.133 : ปลfอยผี (50%)                                                                                         237 
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ภาพท่ี 3.134 : คียPเวิรPดท่ีใชVของตัวละคร (70%)                                                             238 

ภาพท่ี 3.135 : ภาพสเก็ตชP - อลิส (70%)                                                                        238 

ภาพท่ี 3.136 : ภาพสเก็ตชP - เทยfา&เทลิอุส (70%)                                                        239 

ภาพท่ี 3.137 : ภาพสเก็ตชP - รอนน่ี&มารPคอส (70%)                                                     239 

ภาพท่ี 3.138 : ภาพสเก็ตชP - เวรfา (70%)                                                                       240 

ภาพท่ี 3.139 : ภาพสเก็ตชP - สตีฟ (70%)                                                                       240 

ภาพท่ี 3.140 : ภาพสเก็ตชP - ลลิน&ลิลิธ (70%)                                                              241 

ภาพท่ี 3.141 : เรนน่ี&เลนดีส (70%)                                                                              241 

ภาพท่ี 3.142 : ภาพสเก็ตชP - อีวิลยูมิ (70%)                                                                   242 

ภาพท่ี 3.143 : ภาพสเก็ตชP - อีวิลริกะ (70%)                                                                  242 

ภาพท่ี 3.144 : ภาพสเก็ตชP - NPC (70%)                                                                       243 

ภาพท่ี 3.145 : ภาพสเก็ตชP - นางฟ≠าลูนfา (70%)                                                             243 

ภาพท่ี 3.146 : ภาพสเก็ตชP - บักแบรP (Bugbear) (70%)                                                  244 

ภาพท่ี 3.147 : ภาพสเก็ตชP - เทยfา&เทลิอุส (100%)                                                      245 

ภาพท่ี 3.148 : ภาพสเก็ตชP - อลิส (100%)                                                                      246 

ภาพท่ี 3.149 : ภาพสเก็ตชP - มารPค (100%)                                                                    246 

ภาพท่ี 3.150 : ภาพสเก็ตชP - รอนน่ี&มารPคอส  (100%)                                                  247 

ภาพท่ี 3.151 : ภาพสเก็ตชP - สตีฟ (100%)                                                                     247 

ภาพท่ี 3.152 : ภาพสเก็ตชP - ลิลิธ (100%)                                                                      248 

ภาพท่ี 3.153 : ภาพสเก็ตชP - เลนดีส (100%)                                                                  248 

ภาพท่ี 3.154 : ภาพสเก็ตชP - บ๊ิก (100%)                                                                    249 

ภาพท่ี 3.155 : ภาพสเก็ตชP - อีวิลริกะและอีวิลยูมิ (100%)                  249                                                          

ภาพท่ี 3.156 : ภาพสเก็ตชPเทียแมต(100%)                                                                   250 

ภาพท่ี 3.157 : ภาพสเก็ตชP NPC -  (100%)                                                                    250 

ภาพท่ี 3.158 : ภาพสเก็ตชP บักแบรP (100%)                                                                   251 

ภาพท่ี 3.159 : เทยfา เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1)                    251 
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ภาพท่ี 3.160 : เทยfา เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดงเปeนเทลิอุส (2)        252                                                                                                       

ภาพท่ี 3.161 : เทยfา เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดงเปeนเทียแมต (3)              252                                                                                            

ภาพท่ี 3.162 : อลิส เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1)                      253 

ภาพท่ี 3.163 : อลิส เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2)                      253 

ภาพท่ี 3.164 : มารPค เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1)                    254 

ภาพท่ี 3.165 : ซอมบ้ีมารPค เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2)           254 

ภาพท่ี 3.166 : มารPคอส เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1)               255 

ภาพท่ี 3.167 : รอนน่ี เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2)                   255 

ภาพท่ี 3.168 : เวรfา  เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1)                    256 

ภาพท่ี 3.169 : สตีฟ เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1)                     256 

ภาพท่ี 3.170 : สตีฟ เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2)                     257 

ภาพท่ี 3.171 : บ๊ิก เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1)                        257 

ภาพท่ี 3.172 : ลลิน เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1)                     258 

ภาพท่ี 3.173 : ลิลิธ เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2)                      259 

ภาพท่ี 3.174 : เรนน่ี เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1)                    259 

ภาพท่ี 3.175 : เลนดีส เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2)                  259 

ภาพท่ี 3.176 : ยูมิ เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1)                        260 

ภาพท่ี 3.177 : อีวิลยูมิ เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2)                 260 

ภาพท่ี 3.178 : ริกะ เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1)                       261 

ภาพท่ี 3.179 : อีวิลริกะ เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2)                261 

ภาพท่ี 3.180 : NPC เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1)                     262 

ภาพท่ี 3.181 : บักแบรP (Bugbear) เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2)   262 

ภาพท่ี 3.182 : NPC เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1)                     263 

ภาพท่ี 3.183 : บักแบรP (Bugbear) เช็คความเรียบรVอยไปแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2)   263 

ภาพท่ี 3.184 : NPC เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1)                    264 

ภาพท่ี 3.185 : นางฟ≠าลูนfา เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2)            264 

ภาพท่ี 3.186 : ภาพทดลองชุดกfอนการผลิต (1)                                                              268 
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ภาพท่ี 3.187 : ภาพทดลองชุดกfอนการผลิต (2)                                                              269 

ภาพท่ี 3.188 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายเทลิอุส(100%) (1)                          270 

ภาพท่ี 3.189 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายเทลิอุส(100%) (2)                          270 

ภาพท่ี 3.190 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายเทลิอุส(100%) (3)                          271 

ภาพท่ี 3.191 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายอลิส(100%) (1)                              272 

ภาพท่ี 3.192 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายซอมบ้ีมารPค(100%) (1)                  272 

ภาพท่ี 3.193 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายซอมบ้ีมารPค(100%) (2)                  273 

ภาพท่ี 3.194 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายมารPคอส(100%) (1)                       273 

ภาพท่ี 3.195 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายมารPคอส(100%) (2)                       274 

ภาพท่ี 3.196 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายมารPคอส(100%) (3)                       274 

ภาพท่ี 3.197 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายมารPคอส(100%) (4)                       275 

ภาพท่ี 3.198 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายสตีฟ(100%) (1)                             275 
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ภาพท่ี 3.201 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายลิลิธ (100%) (2)                             276 

ภาพท่ี 3.202 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายเลนดีส (100%) (1)                            277 

ภาพท่ี 3.203 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกาย บ๊ิก (100%) (1)                              277 

ภาพท่ี 3.204 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกาย อีวิลยูมิ&อีวิลริกะ (100%) (1)       278 

ภาพท่ี 3.205 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกาย อีวิลยูมิ&อีวิลริกะ (100%) (2)       278 
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ภาพท่ี 3.212 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเทียแมต (100%) (4)                                              282 
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ภาพท่ี 3.219 : ภาพการนำเสนอแนวคิดไฟพลังของแตfละตัวละคร (2)                            294 

ภาพท่ี 3.220 : ภาพการนำเสนอแนวคิดไฟพลังของแตfละตัวละคร (3)                            294 
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ภาพท่ี 3.222 : ภาพการนำเสนอแนวคิดไฟพลังของแตfละตัวละคร (5)                            295 
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ภาพท่ี 3.230 : การนำเสนอภาพรวมแสงต้ังแตf ฉากท่ี1ถึง17 (2)                                     302 

ภาพท่ี 3.231 : การนำเสนอภาพรวมแสงต้ังแตf ฉากท่ี1ถึง17 (3)                                     302 
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ภาพท่ี 3.235 : ภาพปรึกษาแปลนไฟรวมรfวมกับทีมไฟโปรดักชันอ่ืน (สุวดี สุพบุตร)        304 

ภาพท่ี 3.236 : ภาพผูVศึกษาทำไฟชfวงซVอมการแสดงชfวงกfอนสfง 100%                            304 

ภาพท่ี 3.237 : ภาพตารางการควบคุมคิวไฟ 17 ซีน                                                       307 

ภาพท่ี 3.238 : ภาพตารางการจดคิวเทคนิคพิเศษตfาง ๆ                                                 308 

ภาพท่ี 3.239 : ภาพแปลนการติดต้ังดวงไฟ                                                                    309 

ภาพท่ี 3.240 : ภาพทดลองความสวfางและความเสถียรของไฟเสVนแอลอีดี                     309 
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ภาพท่ี 3.241 : ภาพคำนวณความยาวและจุดท่ีเลือกติดไฟในฉาก                                   310 

ภาพท่ี 3.242 : ภาพผูVศึกษาซ้ืออุปกรณPไฟพิเศษท่ีตลาดบVานหมVอ                                    310 

ภาพท่ี 3.243 : ภาพเตรียมอุปกรณPไฟเทคนิคพิเศษท่ีใชVประกอบฉาก                             311 

ภาพท่ี 3.244 : ภาพเตรียมอุปกรณPเช็คดวงไฟและซfอมสายไฟเพ่ิม                                 311 
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ภาพท่ี 3.248 : ภาพการแสดงจริงรอบวันท่ี27 มีนาคม  2569                                           314 

ภาพท่ี3.249 : ภาพการแสดงจริงรอบวันท่ี 27 มีนาคม  2569                                           315 

ภาพท่ี 3.250 : ภาพการแสดงจริงรอบวันท่ี 27 มีนาคม  2569                                          315 

ภาพท่ี 3.251 : ภาพการแสดงจริงรอบวันท่ี 28 มีนาคม  2569                                          316 

ภาพท่ี 3.252 : ภาพการแสดงรอบวันท่ี 29 มีนาคม 2569                                               316 

ภาพท่ี 3.253 : ตัวอยfางการออกแบบ UI ภายในเกม                                                       319 

ภาพท่ี 3.254 : โปรแกรมท่ีทำภาพเคล่ือนไหว ToonSquid ใชVในการแสดง 50%              319 

ภาพท่ี 3.255 : ภาพการแสดงในเทศกาลปลfอยผี                                                             320 

ภาพท่ี 3.256 : สไลดPการนำเสนอเสียงและส่ือมัลติมีเดียท่ีใชVในการสfงความคืบหนVา 50% (1)   320 

ภาพท่ี 3.257 : สไลดPการนำเสนอเสียงและส่ือมัลติมีเดียท่ีใชVในการสfงความคืบหนVา 50% (2)   321 

ภาพท่ี 3.258 : สไลดPการนำเสนอเสียงและส่ือมัลติมีเดียท่ีใชVในการสfงความคืบหนVา 50% (3)   322 

ภาพท่ี 3.259 : ภาพการออกแบบการฉายภาพโปรเจคเตอรPบนฉาก                               322 

ภาพท่ี 3.260 : สไลดPการนำเสนอเสียงและส่ือมัลติมีเดียท่ีใชVในการสfงความคืบหนVา 70% (1)   323 

ภาพท่ี 3.261 : สไลดPการนำเสนอเสียงและส่ือมัลติมีเดียท่ีใชVในการสfงความคืบหนVา 70% (2)   323 

ภาพท่ี 3.262 : สไลดPการนำเสนอเสียงและส่ือมัลติมีเดียท่ีใชVในการสfงความคืบหนVา 70%  

  และภาพในการสfงการแสดงชfวง 70% (3)       324 

ภาพท่ี 3.263 : ภาพการสfงซVอม 70% และภาพโปรแกรม SoundPlant 70%                      324 

ภาพท่ี 3.264 : ภาพสไลดPการนำเสนอมีเดียต้ังแตfฉาก 1 ถึง 17 100% (1)                      325 

ภาพท่ี 3.265 : ภาพสไลดPการนำเสนอมีเดียต้ังแตfฉาก 1 ถึง 17 100% (2)                      325 

ภาพท่ี 3.266 : ภาพสไลดPการนำเสนอมีเดียต้ังแตfฉาก 1 ถึง 17 100% (3)                      325 
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ภาพท่ี 3.270 : การใชVโปรแกรมทำภาพเคล่ือนไหว Procreate Dream (2)                       327 
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ภาพท่ี 3.277 : ภาพแนะนำบอส นางฟ≠าลูนfา บักแบรP อีวิลยูมิ,ริกะ และซอมบ้ีมารPค         330 

ภาพท่ี 3.278 : ภาพสัญลักษณPบอส นางฟ≠าลูนfา ซอมบ้ีมารPค เทียแมต                          331 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

  

1.1 ความเป4นมาและความสำคัญของปVญหา 

 ในปoจจุบันสังคมไทยมีการเปลี่ยนแปลงอยfางรวดเร็ว ทั้งในดVานโครงสรVางครอบครัว คfานิยมทางสังคม 

และวิถีชีวิตของคนรุfนใหมf สfงผลใหVมนุษยPตVองเผชิญกับความสูญเสีย ความเปลี่ยนแปลง และความไมfแนfนอน

อยูfตลอดเวลา ไมfวfาจะเปeนการสูญเสียบุคคลอันเปeนที่รัก ความสัมพันธPท่ีสิ้นสุดลง หรือการเปลี่ยนผfานของ

บทบาทชีวิตในแตfละชfวงวัย อยfางไรก็ตาม ในบริบทของสังคมไทย การแสดงออกถึงความอfอนแอหรือ

ความรูVสึกสูญเสียมักถูกกดทับ หรือถูกคาดหวังใหV “เขVมแข็ง” และ “กVาวตfอไป” อยfางรวดเร็ว โดยขาดพื้นที่ใน

การทำความเขVาใจความรูVสึกของตนเองอยfางแทVจริง ปรากฏการณPดังกลfาวสะทVอนใหVเห็นถึงภาวะของผูVคน

จำนวนมากที่ยังไมfสามารถ “กVาวขVาม” (Overcome) ประสบการณPบางอยfางไดV แตfเลือกที่จะหลีกเลี่ยงหรือ

เก็บซfอนความรูVสึกไวVภายใน สfงผลใหVเกิดความคVางคาทางจิตใจ และอาจกระทบตfอพฤติกรรม ความสัมพันธP 

และการดำเนินชีวิตในระยะยาว ซึ่งสอดคลVองกับแนวคิดทางจิตวิทยาที่ชี้ใหVเห็นวfาการเผชิญหนVาและทำความ

เขVาใจกับความสูญเสียเปeนกระบวนการสำคัญของการเยียวยา (American Psychological Association, 

2020) 

 ในขณะเดียวกัน เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล โดยเฉพาะ “เกมออนไลนP” ไดVเขVามามีบทบาทสำคัญในชีวิต

ของคนรุfนใหมfอยfางมาก เกมไมfไดVเปeนเพียงสื่อเพื่อความบันเทิงเทfานั้น แตfยังเปeน “พื้นที่ทางสังคม” (Social 

space) ที่ผูVคนใชVในการสื่อสาร แสดงตัวตน และสรVางความสัมพันธP (Gee, 2003) อยfางไรก็ตาม เกมออนไลนP

มักถูกมองในเชิงลบวfาเปeนเครื่องมือของการ “หลีกหนีความจริง” แตfในอีกมุมหนึ่ง เกมสามารถทำหนVาที่เปeน 

“พื้นที่ปลอดภัย” (Safe space) ที่เปZดโอกาสใหVผูVเลfนไดVทดลองเผชิญหนVากับสถานการณP ความรูVสึก และ

บทบาทท่ีไมfสามารถทำไดVในชีวิตจริง ซ่ึงอาจนำไปสูfการทำความเขVาใจตนเองในระดับท่ีลึกย่ิงข้ึน 

(Isbister, 2016) 

 จากประเด็นดังกลfาว ผูVสรVางสรรคPผลงานจึงหยิบบทละครเร่ือง She Kills Monsters ของ ควี เหงียน 

(Qui Nguyen) มาดัดแปลงและปรับบริบทใหVเขVากับสังคมรfวมสมัย กลายเปeนผลงานเรื่อง The Dungeon of 

Geeks ซึ่งเลfาเรื่องของหญิงสาวที่สูญเสียนVองสาวไปโดยที่ยังไมfทันไดVเขVาใจความสัมพันธPระหวfางกัน การจาก

ลานั้นจึงทิ้งไวVซึ่งคำถาม ความรูVสึกผิด และความไมfสมบูรณPทางอารมณP จนกระทั่งเธอไดVคVนพบเกมที่นVองสาว

ท้ิงไวVในโนVตบุìก และตัดสินใจเขVาสูfโลกของเกมน้ัน 

 ในผลงานเร่ืองน้ี “เกม” จึงไมfไดVทำหนVาท่ีเปeนเพียงพ้ืนท่ีของการหลีกหนีจากความจริง แตfเปeน “กลไก

ในการพาเผชิญหนVา” (Confrontation Mechanism) กับความทรงจำและความรูVสึกท่ีตัวละครพยายาม
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หลีกเล่ียงมาโดยตลอด โครงสรVางของเกมท่ีประกอบไปดVวยดfาน (Levels) ภารกิจ (Quests) และการเผชิญหนVา

กับศัตรู (Boss) ถูกนำมาใชVเปeนสัญลักษณPของกระบวนการทางอารมณP เชfน ความสับสน ความโกรธ ความรูVสึก

ผิด และการยอมรับ โดยเฉพาะการเผชิญหนVากับ “บอสตัวสุดทVาย” ซ่ึงเปรียบเสมือนการเผชิญหนVากับความ

จริงภายในจิตใจของตนเอง แนวทางดังกลfาวสะทVอนใหVเห็นวfา เกมออนไลนPสามารถเปeนไดVมากกวfาส่ือบันเทิง 

แตfสามารถทำหนVาท่ีเปeน “พ้ืนท่ีการเรียนรูVทางอารมณP” ท่ีชfวยใหVบุคคลไดVสำรวจและทำความเขVาใจ

ประสบการณPของตนเอง ซ่ึงสอดคลVองกับแนวคิดดVานศิลปะบำบัด (Art therapy) ท่ีมองวfาการสรVางพ้ืนท่ีสมมติ

ท่ีปลอดภัย จะชfวยใหVบุคคลสามารถเผชิญหนVา ตระหนักรูV และคfอย ๆ  เยียวยาความรูVสึกภายในไดV (Malchiodi, 

2012, น. 3–8) 

 ดังนั้น The Dungeon of Geeks จึงเปeนผลงานที่ใชV “เกม” เปeนสื่อกลางในการตั้งคำถามตfอมุมมอง

ของสังคมที่มีตfอการหลีกหนีและการเผชิญหนVา พรVอมทั้งนำเสนอวfา การกVาวขVาม (Overcoming) ไมfไดVเกิด

จากการหลีกเล่ียงความเจ็บปวด แตfเกิดจากการยอมรับ ทำความเขVาใจ และเผชิญหนVากับมันอยfางแทVจริง 

ในบริบทนี้ “เกม” จึงมีสถานะที่ซVอนทับกันระหวfางการเปeน “พื้นที่หลบภัย” และ “พื้นที่เผชิญหนVา” ในเวลา

เดียวกัน กลfาวคือ ในขณะที่เกมเปZดโอกาสใหVตัวละครไดVหลีกออกจากโลกความจริงชั่วคราว มันก็ทำหนVาที่เปeน 

“สนามตfอสู VทางอารมณP” ที ่บีบบังคับใหVตัวละครตVองกลับมาเผชิญกับความจริงภายในของตนเองอยfาง

หลีกเลี่ยงไมfไดV ซึ่งสอดคลVองกับแนวคิดท่ีมองวfาเกมสามารถเปeนพ้ืนท่ีสำหรับการสำรวจอารมณP และตัวตนของ

ผูVเลfน (Isbister, 2016) 

 ดVวยเหตุนี้ เกมในเรื่องจึงไมfไดVเปeนเพียงองคPประกอบของความบันเทิง แตfเปeนกลไกสำคัญของการเลfา

เรื่อง ที่นำพาตัวละครไปสูfกระบวนการเรียนรูV การตระหนักรูV และการกVาวขVามอยfางแทVจริง ทั้งในระดับของตัว

ละคร และในระดับของประสบการณPท่ีผูVชมสามารถเช่ือมโยงกับชีวิตของตนเองไดV 

 

1.2 วัตถุประสงค0 

 1.2.1 ศึกษาการพัฒนาแนวคิด กระบวนการ และข้ันตอนในการสรVางสรรคPละครเวทีเร่ือง   

The Dungeon of Geeks       

 1.2.2 เพื่อสรVางสรรคPผลงานดVานการกับการแสดง การแสดง การออกแบบฉาก อุปกรณPประกอบฉาก 

เคร่ืองแตfงกาย แสง เสียง และมัลติมีเดียในละครเวทีเร่ือง ละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks       
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1.3 ขอบเขตการศึกษาคNนควNา 

1.3.1 นายณภัทร ลีฬหาทร ศึกษากระบวนการและข้ันตอนในการกำกับการแสดงละครเวที 

เร่ือง The Dungeon of Geeks 

1.3.2 นางสาวภูริปภา ปฏิบัติสรกิจ ศึกษากระบวนการและข้ันตอนในการแสดงละครเวที 

เร่ือง The Dungeon of Geeks ตัวละคร อลิส 

1.3.3 นางสาวนวลจุฑา เกตุสระ ศึกษากระบวนการและข้ันตอนในการแสดงละครเวที 

เร่ือง The Dungeon of Geeks ตัวละคร เทยfา 

1.3.4 นายพัฒนPพงษP ลอยมาปZง ศึกษากระบวนการและข้ันตอนในการแสดงละครเวที  

เร่ือง The Dungeon of Geeks ตัวละคร บ๊ิก 

1.3.5 นางสาวปภาวดี อ่ิมเจริญผล ศึกษากระบวนการและข้ันตอนในการแสดงละครเวที 

เร่ือง The Dungeon of Geeks ตัวละคร ลิลิธ และ ลลิน 

1.3.6 นายธีรโชติ คลVายมงคล ศึกษากระบวนการและข้ันตอนในการแสดงละครเวที 

เร่ือง The Dungeon of Geeks ตัวละคร มารPคอส และ รอนน่ี 

1.3.7 นางสาววรัทยา ต้ังจิตวิสุทธ์ิ ศึกษากระบวนการและข้ันตอนในการแสดงละครเวที 

เร่ือง The Dungeon of Geeks ตัวละคร เลนดีส และ เรนน่ี 

1.3.8 นางสาววรัญญา ชัยวรวิทยPกุล ศึกษากระบวนการและข้ันตอนในการแสดงละครเวที 

เร่ือง The Dungeon of Geeks ตัวละคร เวรfา 

1.3.9 นางสาวอรพรรณ จันทะรัง ศึกษากระบวนการและข้ันตอนในการออกแบบฉาก 

ในละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks 

1.3.10 นางสาวกมลชนก กุลพนาเวศ ศึกษากระบวนการและข้ันตอนในการออกแบบ 

อุปกรณPประกอบฉากในละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks 

1.3.11 นายเกรียงไกร ตันตระชนิดา ศึกษากระบวนการและข้ันตอนในการออกแบบ 

เคร่ืองแตfงกายในละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks 

1.3.12 นายอนันตP วิชชุวาณิชยP ศึกษากระบวนการและข้ันตอนในการออกแบบ 

เคร่ืองแตfงกายในละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks 

1.3.13 นายวราวุฒิ วรนาม ศึกษากระบวนการและข้ันตอนในการออกแบบ 

เคร่ืองแตfงกายและการแตfงหนVาและผมในละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks 

1.3.14 นางสาวศิรภัสสร เดชเดโช ศึกษากระบวนการและข้ันตอนในการออกแบบ 

เคร่ืองแตfงกายในละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks 
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1.3.15 นางสาวสุวดี สุพบุตร ศึกษากระบวนการและข้ันตอนในการออกแบบ 

เทคนิคแสงในละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks 

1.3.16 นางสาวอภัสรา สุวรรณรัก ศึกษากระบวนการและข้ันตอนในการออกแบบ 

เทคนิคส่ือมัลติมีเดียและเทคนิคเสียงในละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks 

  

1.4 ประโยชน0ท่ีคาดว5าจะไดNรับ 

1.4.1 ไดVเรียนรูVกระบวนการสรVางสรรคPผลงานศิลปะการแสดงในรูปแบบละครเวที  

1.4.2 ไดVศึกษาและเขVาใจแนวคิดในการสรVางสรรคPผลงานการแสดงรูปแบบละครเวที ดVานการยอมรับ

และการกVาวขVาม ท่ีถูกสะทVอนในบทละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks  
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บทท่ี 2 

ขNอมูลสัมพันธ0 

  

2.1 ขNอมูลสัมพันธ0ดNานกำกับการแสดง 

 

 2.1.1 ขNอมูลท่ีเก่ียวขNองกับบทละครเร่ือง The Dungeon of Geeks 

  บทละครเร่ือง The Dungeon of Geeks ถูกดัดแปลงมาจากบทละครเร่ือง She Kills 

Monsters เปeนผลงานของ Qui Nguyen นักเขียนบทละครชาวอเมริกัน ซ่ึงถูกเขียนข้ึนคร้ังแรกในป¥ ค.ศ. 2011 

และไดVรับการเผยแพรfและนำแสดงอยfางแพรfหลายในเวลาตfอมา โดยบทละครเร่ืองน้ีไดVรับความนิยมอยfางมาก

ในกลุfมการศึกษาและการแสดงระดับมหาวิทยาลัย เน่ืองจากมีเน้ือหาท่ีผสมผสานระหวfางความสนุกสนานของ

วัฒนธรรมเกม โดยเฉพาะเกมแนว ดันเจียน แอนดP ดรากVอน (Dungeon & Dragon) เขVากับประเด็นทางสังคม

และจิตวิทยา เชfน อัตลักษณP (Identity) การยอมรับความแตกตfาง และการเผชิญหนVากับความสูญเสีย เน้ือเร่ือง

กลfาวถึงตัวละครเอกท่ีตVองเขVาไปสำรวจโลกของเกมท่ีนVองสาวท้ิงไวVหลังจาก 

การเสียชีวิต ซึ่งกลายเปeนพื้นที่ที่ทำใหVเธอไดVเรียนรูVและเขVาใจตัวตนของนVองสาว รวมถึงตัวของเธอเองในมิติท่ี

ไมfเคยเขVาถึงมากfอน  

 

  2.1.1.1 ประวัติผูNประพันธ0บทละครตNนฉบับ ควี เหงียน (Qui Nguyen) 

   ควี เหงียน (Qui Nguyen) เปeนนักเขียนบทละคร ผูVกำกับ และผูVกfอตั้งคณะละคร 

แวมไพรP คาวบอยสP เธียเตอรP คอมพานี (Vampire Cowboys Theatre Company) ในนครนิวยอรPก ประเทศ

สหรัฐอเมริกา เขาเปeนที่รูVจักจากการสรVางสรรคPผลงานที่มีลักษณะเฉพาะตัว โดยผสมผสานวัฒนธรรมปµอป 

(Pop culture) เชfน เกม การPตูน และภาพยนตรPแอ็กชัน เขVากับรูปแบบการแสดงละครเวที 

ผลงานของเขามักมีลักษณะโดดเดfนในดVานจังหวะท่ีรวดเร็ว การใชVฉากตfอสูV  

(Stage Combat) และการเลfาเร่ืองท่ีผสมผสานระหวfางความบันเทิงและประเด็นเชิงลึกทางอารมณP โดยเฉพาะ

ประเด็นเก่ียวกับอัตลักษณP ความเปeนคนนอก (Outsider) และความสัมพันธPในครอบครัว 

นอกจากงานละครเวทีแลVว Qui Nguyen ยังมีผลงานในอุตสาหกรรมภาพยนตรP 

และแอนิเมชัน เชfน การเปeนผูVเขียนบทรfวมในภาพยนตรPแอนิเมชันของ Walt Disney Animation Studios 

เร่ือง Raya and the Last Dragon ซ่ึงสะทVอนใหVเห็นถึงความสามารถในการเลfาเร่ืองท่ีเขVาถึงผูVชมในวงกวVาง 

(Wikipedia, ม.ป.ป.) 
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แนวทางการสรVางสรรคPของเขาจึงมีอิทธิพลอยfางมากตfอการพัฒนาผลงาน The  

Dungeon of Geeks ซึ ่งเปeนการดัดแปลงที ่ยังคงแกfนของเรื ่องเดิม แตfปรับบริบทและการนำเสนอใหV

สอดคลVองกับสังคมไทยรfวมสมัย 

 

  2.1.1.2 รูปแบบเกมท่ีใชNในบทละคร 

   ในการสรVางสรรคPบทละครเรื ่อง The Dungeon of Geeks ผูVศึกษาไดVใชV “เกม” 

เปeนโครงสรVางหลักในการดำเนินเรื่อง เพื่อสะทVอนกระบวนการเรียนรูVและการเผชิญหนVากับความรูVสึกภายใน

ของตัวละคร โดยในบทละครตVนฉบับ She Kills Monsters ใชVเกมกระดาน “ดันเจียน แอนดP ดรากอนสP” 

(Dungeon & Dragons) เปeนกลไกสำคัญในการเลfาเรื ่อง อยfางไรก็ตาม เมื ่อมีการปรับบริบทของเรื ่องใหV

สอดคลVองกับสังคมไทยรfวมสมัย ผูVศึกษาจึงไดVเปล่ียนรูปแบบของเกมจาก “บอรPดเกม” มาเปeน “เกมออนไลนP” 

เพ่ือใหVสอดคลVองกับพฤติกรรมและวัฒนธรรมของคนรุfนใหมfในปoจจุบัน 

   การเปลี่ยนแปลงดังกลfาวไมfเพียงแตfเปeนการปรับรูปแบบของสื่อ แตfยังสfงผลตfอ

วิธีการเลfาเรื่องและการรับรูVของผูVชม เนื่องจากเกมออนไลนPสามารถสรVาง “โลกเสมือน” ที่มีความสมจริง และ

เปZดโอกาสใหVตัวละครสามารถมีปฏิสัมพันธPกับผูVเลfนคนอื่น ๆ ไดVอยfางหลากหลายมากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังสามารถ

สะทVอนโครงสรVางของการเดินทาง การทำภารกิจ และการเผชิญหนVากับอุปสรรคในรูปแบบที่ชัดเจนและเปeน

รูปธรรม โดยรูปแบบเกมที่ผูVศึกษาเลือกใชVคือ เกมออนไลนPประเภท “MMORPG” ซึ่งมีลักษณะสอดคลVองกับ

โครงสรVางของเรื่อง ทั้งในดVานการดำเนินภารกิจ การรวมกลุfมของตัวละคร และการเผชิญหนVากับศัตรูในแตfละ

ดfาน ดังรายละเอียดตfอไปน้ี 

    (1) เกมออนไลน0 (Online Game) เกมออนไลนP คือ เกมที่ผูVเลfนสามารถเชื่อมตfอ

และเลfนผfานเครือขfายอินเทอรPเน็ต โดยอาจเลfนคนเดียวหรือเลfนรfวมกับผูVเลfนคนอื่น ๆ ในเวลาเดียวกันไดV ซ่ึง

เกมประเภทนี้มักมีการสรVาง “ชุมชนออนไลนP” ที่ผูVเลfนสามารถสื่อสาร สรVางปฏิสัมพันธP และรfวมทำกิจกรรม

ตfาง ๆ ภายในเกมไดV (TechTarget, ม.ป.ป.) ลักษณะสำคัญของเกมออนไลนPคือการเปZดพื้นที่ใหVผูVเลfนไดVสรVาง

ตัวตน (Avatar) และมีปฏิสัมพันธPในโลกเสมือน ซึ่งสามารถสะทVอนตัวตน ความคิด และอารมณPของผูVเลfนไดVใน

อีกมิติหนึ่ง นอกจากนี้ เกมออนไลนPยังเปeนพื้นที่ที ่ผู Vเลfนสามารถทดลองบทบาทตfาง ๆ และเผชิญหนVากับ

สถานการณPที ่แตกตfางจากชีวิตจริง ซึ ่งสอดคลVองกับแนวคิดของการใชV “พื ้นที ่สมมติ” ในการสำรวจ

ประสบการณPภายในของมนุษยP 
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   (2) เกมแนว MMORPG MMORPG หรือ Massively Multiplayer Online Role-

Playing Game เปeนประเภทหนึ่งของเกมออนไลนPที่รองรับผูVเลfนจำนวนมากในเวลาเดียวกัน โดยผูVเลfนจะรับ

บทบาทเปeนตัวละครหนึ่งในโลกเสมือน และทำภารกิจ (Quest) ตfาง ๆ เพื่อพัฒนาความสามารถของตัวละคร 

รวมถึงมีปฏิสัมพันธPกับผูVเลfนอื่นในรูปแบบของการรfวมทีม (Party) การตfอสูV และการสำรวจโลกภายในเกม 

(Britannica, ม.ป.ป.) ลักษณะเดfนของเกมแนว MMORPG คือการมีโครงสรVางแบบ “การเดินทาง” (Journey) 

ที่ประกอบไปดVวยดfาน ภารกิจ และศัตรูในแตfละระดับ ซึ่งผูVเลfนตVองรfวมมือกันเพื่อเอาชนะอุปสรรคและบรรลุ

เป≠าหมายรfวมกัน รูปแบบดังกลfาวสอดคลVองกับโครงสรVางของบทละคร The Dungeon of Geeks ที่ใชVการ

เดินทางในโลกของเกมเปeนสัญลักษณPของกระบวนการ “การกVาวขVาม” (Overcoming) และการเผชิญหนVากับ

ความรูVสึกภายในของตัวละคร 

  ดังนั้น การเลือกใชVเกมออนไลนPประเภท MMORPG จึงไมfเพียงเปeนการปรับรูปแบบใหVเขVากับ

บริบทสมัยใหมf แตfยังเปeนเคร่ืองมือสำคัญท่ีชfวยใหVการเลfาเร่ืองมีความชัดเจน มีมิติ และสามารถส่ือสารประเด็น

ทางอารมณPของตัวละครไปสูfผูVชมไดVอยfางมีประสิทธิภาพ 

 

 2.1.2 หลักการวิเคราะห0และตีความบทละคร 

  ในการสรVางสรรคPผลงานศิลปะการแสดงนิพนธPเรื่อง The Dungeon of Geeks ผูVกำกับไดVใชV

หลักการวิเคราะหPบทละครในเชิงองคPรวม (Holistic Analysis) โดยพิจารณาความสัมพันธPระหวfางโครงสรVาง

เรื่อง ตัวละคร และแนวคิดหลักของเรื่อง เพื่อใหVการตีความสามารถถfายทอดออกมาเปeนภาษาการแสดงไดV

อยfางมีเอกภาพ 

การวิเคราะหPเร่ิมตVนจากการศึกษาประเด็นหลัก (Theme) ของบทละคร ซ่ึงมุfงเนVน 

แนวคิดเรื ่อง “การกVาวขVาม” โดยเฉพาะในมิติของความสูญเสีย ความรูVสึกผิด และความสัมพันธPภายใน

ครอบครัว แนวทางดังกลfาวสอดคลVองกับแนวคิดการวิเคราะหPบทละครที่มองวfาประเด็นหลักเปeนแกนสำคัญใน

การกำหนดทิศทางของการตีความและการกำกับการแสดง (Brockett & Hildy, 2014) 

ในดVานตัวละคร ผูVกำกับไดVวิเคราะหPเสVนทางการเปล่ียนแปลงของตัวละคร  

(Character Journey) โดยเฉพาะตัวละคร “อลิส” ผfานการพิจารณาแรงจูงใจ (Motivation) และการกระทำ 

(Action) ของตัวละคร ซึ่งสอดคลVองกับแนวคิดของ คอนสแตนติน สตานิสลาฟสกี ที่เนVนวfาการแสดงที่มีพลัง

ตVองตั้งอยูfบนความเขVาใจ “เหตุผลภายใน” ของตัวละคร (Stanislavski, 1936) การวิเคราะหPในลักษณะนี้ชfวย

ใหVนักแสดงสามารถเขVาถึงสภาวะทางอารมณPและถfายทอดออกมาไดVอยfางสมจริง 
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นอกจากน้ี ยังมีการวิเคราะหPโครงสรVางการเลfาเร่ืองท่ีแบfงออกเปeนสองโลก ไดVแกf 

โลกความจริง (Realistic) และโลกของเกม (Fantasy) ซึ่งทำหนVาที่เปeน “พื้นที่การแสดง” (Performative 

Space) ที่สะทVอนกันระหวfางความจริงภายนอกและความจริงภายในของตัวละคร แนวคิดนี้สอดคลVองกับ

มุมมองของ ริชารPด เชชเนอรP (Richard Schechner) ที่มองวfาพื้นที่การแสดงเปeนพื้นที่สำหรับการทดลองและ

การสำรวจประสบการณPของมนุษยP (Schechner, 2006) 

ดังน้ัน หลักการวิเคราะหPและตีความบทละครในผลงาน The Dungeon of Geeks จึงเปeน 

กระบวนการที่เชื่อมโยงระหวfางแนวคิด โครงสรVางเรื่อง ตัวละคร และภาษาการแสดง เพื่อสรVางการสื่อสารท่ี

ชัดเจนและลึกซ้ึง โดยมุfงถfายทอดประสบการณPของ “การกVาวขVาม” จากภายในตัวละครไปสูfผูVชมอยfางมีพลัง 

 

2.1.3 แนวคิดและทฤษฎีในการกำกับการแสดงเร่ือง The Dungeon of Geeks 

การกำกับการแสดงในผลงาน The Dungeon of Geeks ผูVสรVางสรรคPไดVนำ 

แนวคิดและทฤษฎีทางการละครหลายรูปแบบมาประยุกตPใชVรfวมกัน เพ่ือถfายทอดเน้ือหาและประสบการณPของ

ตัวละครอยfางมีมิติ โดยเฉพาะการผสมผสานระหวfางความสมจริงและจินตนาการ รวมถึงการใชVรfางกายและ

กระบวนการสรVางสรรคPเปeนเคร่ืองมือในการส่ือสารความหมาย 

 

2.1.3.1 ละครแนวแฟนตาซี (Fantasy) และละครแนวแบบเหมือนจริง (Realistic) 

ในการกำกับการแสดง ผูVสรVางสรรคPไดVนำแนวคิดของละคร 

แนวเหมือนจริง (Realistic) และละครแนวแฟนตาซี (Fantasy) มาผสมผสานกันอยfางมีนัยสำคัญ โดยละคร

แนวเหมือนจริงมุfงเนVนการสะทVอนชีวิตประจำวัน ความสัมพันธP และสภาวะทางอารมณPของมนุษยPอยfางสมจริง 

เพ่ือใหVผูVชมสามารถเช่ือมโยงกับประสบการณPของตัวละครไดV (Stanislavski, 1936) 

ขณะเดียวกัน ละครแนวแฟนตาซีเปZดพ้ืนท่ีใหVกับจินตนาการ การสรVางโลกสมมติ  

และเหตุการณPที่เกินจริง ซึ่งชfวยใหVสามารถถfายทอดสภาวะภายใน เชfน ความทรงจำ ความกลัว หรือความรูVสึก

ผิด ออกมาในรูปแบบท่ีเปeนรูปธรรมมากย่ิงข้ึน (Jackson, 1981) 

ใน The Dungeon of Geeks โลกความจริงถูกนำเสนอผfานสถานการณP 

ในชีวิตประจำวันของตัวละคร ขณะที่โลกของเกมทำหนVาที่เปeนพื้นที่แฟนตาซีที่สะทVอนจิตใจของตัวละคร ท้ัง

สองรูปแบบจึงทำงานรfวมกันในการถfายทอด “ความจริงภายใน” และกระบวนการกVาวขVามของตัวละคร 
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2.1.3.2 ละครเคล่ือนไหวร5างกาย (Physical Theatre) 

แนวคิดของละครเคล่ือนไหวรfางกาย (physical theatre) ถูกนำมาใชVเพ่ือ 

เสริมสรVางการสื่อสารที่มากกวfาบทพูด โดยเนVนการใชVรfางกาย การเคลื่อนไหว และจังหวะในการถfายทอด

อารมณP ความคิด และสถานการณP (Lecoq, 2006) 

ในผลงานน้ี การเคล่ือนไหวของนักแสดงถูกออกแบบใหVสะทVอนลักษณะ 

ของโลกในเกม เชfน การตfอสูVกับมอนสเตอรP การเคลื่อนที่แบบเหนือจริง หรือการแสดงสภาวะทางอารมณPผfาน 

ทfาทาง (Gesture) และ ภาษาของรfางกาย (Body language) ซึ่งชfวยใหVผูVชมสามารถรับรูVความรูVสึกของตัว

ละครไดVโดยไมfจำเปeนตVองพ่ึงพาคำพูดเพียงอยfางเดียว 

นอกจากน้ี การใชVละครเคล่ือนไหวรfางกายยังชfวยสรVางความแตกตfาง 

ระหวfางโลกความจริงและโลกแฟนตาซีอยfางชัดเจน ทำใหVการเปลี่ยนผfานระหวfางสองโลกมีความลื่นไหลและมี

พลังทางการแสดงมากย่ิงข้ึน 

 

2.1.3.3 ละครสรNางสรรค0 (Creative Drama) 

ละครสรVางสรรคP (Creative drama) เปeนแนวคิดท่ีเนVนกระบวนการ 

มีสfวนรfวม การทดลอง และการแสดงออกอยfางอิสระของผูVแสดง โดยไมfไดVมุfงเนVนเพียงผลลัพธPสุดทVาย แตfใหV

ความสำคัญกับกระบวนการเรียนรูVและการคVนพบ (Heathcote & Bolton, 1995) 

ในการกำกับ The Dungeon of Geeks แนวคิดน้ีถูกนำมาใชVใน 

กระบวนการพัฒนาตัวละครและการซVอมการแสดง โดยเปZดโอกาสใหVนักแสดงไดVสำรวจความสัมพันธPของตัว

ละคร ทดลองสถานการณP และสรVางความเขVาใจในบทบาทของตนเองผfานการมีสfวนรfวมอยfางลึกซ้ึง 

กระบวนการดังกลfาวชfวยใหVนักแสดงสามารถเขVาถึงสภาวะทางอารมณP 

ของตัวละครไดVอยfางเปeนธรรมชาติ และสfงผลใหVการแสดงมีความสดและมีชีวิตชีวามากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคลVองกับ

แนวคิดหลักของเร่ืองท่ีมุfงเนVนการทำความเขVาใจตนเองและผูVอ่ืนผfานประสบการณP 
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2.2 ขNอมูลสัมพันธ0ดNานการแสดง 

 

 2.2.1 ความหมายของนักแสดง 

  นักแสดง คือ ผูVท่ีทำหนVาท่ีสวมบทบาทเปeนตัวละคร เพ่ือถfายทอดเร่ืองราว ความรูVสึก และ 

ความคิดที่ปรากฏอยูfในบทละครออกไปสูfผูVชมอยfางมีชีวิตชีวา นักแสดงจึงถือเปeนสื่อกลางสำคัญที่ใกลVชิดกับ

ผูVชมมากที่สุด เนื่องจากองคPประกอบตfาง ๆ ของการแสดง ไมfวfาจะเปeนบท การกำกับ เครื่องแตfงกาย การ

ออกแบบฉาก อุปกรณPประกอบฉาก รวมไปถึงการแตfงหนVาและทำผม ลVวนถูกส่ือสารผfานตัวนักแสดงทั้งส้ิน 

การแสดงละครเปeนการนำศาสตรPและศิลป¶ทุกแขนงสาขามาจัดการรfวมกันดVวยความสอดคลVองและลงตัว 

(คมกฤษณP สุรินทรP 2558:ออนไลนP)  

 

 2.2.2 เคร่ืองมือของนักแสดง 

  การแสดงเปeนศิลปะที่ตVองอาศัยทักษะและการฝ∂กฝนอยfางตfอเนื่อง โดยเครื่องมือสำคัญของ

นักแสดงไมfไดVอยูfที่สิ่งภายนอกเทfานั้น แตfรวมถึงรfางกาย เสียง และความสามารถในการเขVาใจพฤติกรรมมนุษยP 

ซึ่งลVวนมีบทบาทในการสรVางความสมจริงและความนfาเชื่อถือใหVกับการแสดงนักวิชาการดVานการแสดง เชfน 

Konstantin Stanislavski ไดVนำเสนอแนวคิดเก่ียวกับการพัฒนานักแสดง ดังน้ี 

 

  2.2.2.1 ร5างกาย (Body) 

   รfางกายเปeนเครื่องมือสำคัญของนักแสดงในการสื่อสารกับผูVชม เพราะสิ่งท่ี ตัวละคร

รูVสึกอยูfขVางใน ตVองถูกถfายทอดออกมาผfานการแสดงทางกาย โดย Konstantin Stanislavski เนVนวfาการ

เคล่ือนไหวของรfางกายควรสอดคลVองกับอารมณPและความคิดภายในของตัวละคร ไมfใชfแคfการขยับตามหนVาท่ี 

   (1) ท5าทาง (Posture) การยืน เดิน หรือการนั่ง สามารถสะทVอนบุคลิกของตัว

ละครไดVอยfางชัดเจน เชfน การยืนหลังตรงอาจแสดงถึงความมั่นใจ ในขณะที่ทfาทางที่หfอไหลfอาจสื่อถึงความไมf

ม่ันคงหรือความอfอนแอ 

   (2) การเคลื่อนไหว (Movement) การเคลื่อนไหวทุกอยfางควรมี “แรงจูงใจ” 

รองรับ ไมfใชfการเคล่ือนไหวแบบไมfมีเหตุผล แตfตVองมาจากความคิดหรือความตVองการของตัวละครในขณะน้ัน 

   (3) ภาษากาย (Body Language) การใชVมือ สีหนVา สายตา และการแสดงออก

ทางรfางกาย ชfวยเสริมความหมายของบทพูด และบางคร้ังยังสามารถส่ือสารแทนคำพูดไดVดVวย 
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   (4) การกระทำทางกาย (Physical Actions) เปeนหลักสำคัญในแนวคิดของ 

Stanislavski ที่เชื่อวfาการกระทำภายนอกสามารถกระตุVนใหVเกิดอารมณPภายในไดV ทำใหVนักแสดงเขVาถึงตัว

ละครไดVอยfางเปeนธรรมชาติและสมจริงมากข้ึน 

 

  2.2.2.2 เสียง (Voice) 

   เสียงเปeนเคร่ืองมือท่ีชfวยถfายทอดอารมณP ความคิด และ ความหมายของบทพูด โดย

สอดคลVองกับสถานการณP ความรูVสึก และ ตัวละคร 

   (1) การออกเสียง (Diction) การออกเสียงคือพ้ืนฐานสำคัญท่ีสุดของการใชVเสียงใน

การแสดง หมายถึงความชัดเจนในการเปลfงคำ การเนVนพยางคP และการควบคุมอวัยวะที่ใชVในการพูด เชfน ล้ิน

ฟoน ริมฝ¥ปาก และเพดานปาก การออกเสียงท่ีดีชfวยใหVผูVชมเขVาใจเน้ือหาไดVอยfางถูกตVอง โดยเฉพาะในการแสดง

ละครเวทีท่ีไมfมีการตัดตfอเสียง นักแสดงจึงตVองออกเสียงใหV ชัดแตfไมfแข็งและเปeนธรรมชาติแตfไมfกลืนคำ 

นอกจากน้ีการออกเสียง (Diction) ยังสะทVอนถึงภูมิหลังของตัวละคร เชfน ชนช้ัน การศึกษา 

ภาษาถ่ิน หรือ สำเนียง (Accent) บุคลิก เชfน คนม่ันใจจะพูดชัด ม่ันคง หรือคนลังเลอาจพูดติดขัด 

   (2) โทนเสียง (Tone) โทนเสียงคือสีของเสียงที่ใชVแสดงอารมณPและความรูVสึกของ

ตัวละคร เชfน โทนเสียงแข็ง (โกรธ) โทนอfอน (เศรVา) หรือโทนสดใส (ดีใจ) โทนเสียงยังชfวยสรVาง 

นัยยะแฝง (Subtext) ไดVดVวย 

   (3) ระดับเสียง (Pitch) ระดับเสียง คือ ระดับความสูง–ต่ำของเสียง ซึ่งมีผลตfอการ

สรVางบุคลิกตัวละครและความนfาสนใจในการฟoง เชfน เสียงสูง ใหVความรูVสึกต่ืนเตVน เครียด หรือ อfอนวัย 

เสียงต่ำ  ใหVความรูVสึกหนักแนfน นfาเชื่อถือ หรือ กดดัน นักแสดงควรหลีกเลี่ยงการใชVเสียง ระดับเดียวตลอด

(Monotone) เพราะ จะทำใหVการแสดงขาดพลังและนfาเบ่ือ 

   (4) จังหวะการพูด (Rhythm or Pace) จังหวะและความเร็วในการพูดเปeน

ตัวกำหนดพลังของฉากอยfางชัดเจน พูดเร็ว แสดงความตื่นเตVน เรfงรีบ กดดัน พูดชVา แสดงความหนักแนfน 

เศรVา หรือมีนัยสำคัญ สิ่งสำคัญคือ การเวVนจังหวะ (Pause) ซึ่งเปeนเครื่องมือทรงพลังมาก เชfน เวVนกfอนพูด 

สรVางความคาดหวัง เวVนหลังพูด ใหVคนดูซึมซับความหมาย หรือแมVกระทั่งการเวVนกลางประโยค แสดงความ

ลังเล หรืออารมณPท่ีแตกออก 

   (5) การใชNลมหายใจ (Breath Control) ลมหายใจเปeน “ฐานของเสียง” ถVา

ควบคุมลมหายใจไมfไดV เสียงจะไมfมีพลัง สั่น หรือขาดชfวง การใชVลมหายใจที่ถูกตVอง เชfน การหายใจดVวยกระ

บังลม (Diaphragmatic breathing) จะชfวยใหV เสียงดัง ฟoงชัด โดยไมfตVองตะโกน พูดประโยคยาวไดVตfอเนื่อง 

และ ควบคุมอารมณPไดVดีข้ึน 
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  2.2.2.3 การสังเกตพฤติกรรมมนุษย0 (Observation) 

   Konstantin Stanislavski เชื่อวfานักแสดงตVองเรียนรูVจากชีวิตจริง โดยการสังเกต

พฤติกรรมมนุษยPเพ่ือนำมาสรVางตัวละครท่ีสมจริง 

   (1) การสังเกตพฤติกรรม (Behavior) การสังเกตพฤติกรรมพื้นฐานของมนุษยPใน

ชีวิตประจำวัน เชfน การเดิน การนั่ง การใชVมือ หรือทfาทางขณะสื่อสาร ชfวยใหVนักแสดงเขVาใจลักษณะเฉพาะ

ของบุคคลแตfละประเภท เชfน คนที่มีความมั่นใจมักเดินตัวตรง กVาวยาว ในขณะที่คนที่ขาดความมั่นใจอาจเดิน

ชVา กVมหนVา หรือมีทfาทางลังเล การสังเกตลักษณะเหลfานี้ทำใหVนักแสดงสามารถนำไปใชVสรVางบุคลิกของตัว

ละครไดV 

   (2) การสังเกตอารมณ0 (Emotion) สังเกตวfามนุษยPแสดงอารมณPอยfางไรใน

สถานการณPตfาง ๆ เชfน ความเศรVา ความโกรธ หรือความดีใจ โดยพิจารณาทั้งการแสดงออกภายนอกและ

ปฏิกิริยาภายใน เชfน บางคนเมื่อโกรธอาจเสียงดังและแสดงออกชัดเจน ในขณะที่บางคนอาจเงียบและเก็บ

อารมณP การเขVาใจความหลากหลายของการแสดงอารมณPจะชfวยใหVนักแสดงสามารถถfายทอดตัวละครไดVอยfาง

ลึกซ้ึง 

   (3) การสังเกตรายละเอียด (Details) รายละเอียดเล็ก ๆ นVอย ๆ เชfน น้ำเสียง 

จังหวะการพูด การสบตา การหลบสายตา หรือสีหนVาขณะพูด เปeนองคPประกอบสำคัญที่ชfวยเพิ่มความสมจริง

ใหVกับการแสดง การใสfใจในรายละเอียดเหลfาน้ีจะทำใหVตัวละครดูมีมิติและมีชีวิต 

   (4) การนำมาปรับใชN (Adaptation) การสังเกตเพียงอยfางเดียวไมfเพียงพอ 

นักแสดงตVองสามารถนำส่ิงท่ีสังเกตมาปรับใชVใหVเหมาะสมกับตัวละครและบริบทของเร่ือง โดยไมfลอกเลียนแบบ

บุคคลจริงทั้งหมด แตfเลือกนำบางลักษณะมาผสมผสานและพัฒนาใหVเกิดเปeนตัวละครใหมfที่มีเอกลักษณP การ

ปรับใชVอยfางเหมาะสมจะชfวยใหVการแสดงมีมิติและนักแสดงก็เขVาใจตัวละครท่ีสวมบวทบาทอยูfมากข้ึนดVวย 

 สรุปไดVว fาแนวคิดของของเขาเนVนวfาเครื ่องมือสำคัญของนักแสดง คือ ร fางกาย เสียง และ 

ความสามารถในการสังเกตพฤติกรรมมนุษยP ซึ่งตVองไดVรับการฝ∂กฝนทั้งดVานภายนอกและ ภายใน เพื่อใหVการ

แสดงมีความสมจริงและนfาเช่ือถือ จึงนำเอามาปรับใชVในการแสดงละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks 
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 2.2.3 ทักษะในการแสดงและทฤษฎีการแสดง 

       ในการสรVางสรรคPบทบาทตัวละคร ผูVแสดงเห็นถึงความสำคัญในการนำทักษะและทฤษฎี ท่ี

เหมาะสม เพื่อสรVางความเชื่อมโยงระหวfาง  "สภาวะทางอารมณPที่สมจริง" และ "การถfายทอดลักษณะทาง

กายภาพในโลกสมมติ" กลุfมผูVศึกษาเรื่อง “The Dungeon of Geeks” ไดVทำการทดลอง และเลือกใชVทักษะ

และทฤษฎีการแสดงท่ีผูVแสดงจะใชVรfวมกัน ดังน้ี 

 

   2.2.3.1 ทักษะในการแสดง 

   ทักษะในการแสดงถือเปeนองคPประกอบสำคัญของกระบวนการแสดง ซ่ึงเก่ียวขVองกับ

ความสามารถท้ังทางดVานรfางกายและจิตใจของนักแสดงในการทำงานรfวมกัน เพ่ือส่ือสารและถfายทอดตัวละคร

ออกสูfผู VชมไดVอยfางมีประสิทธิภาพ ชfวยใหVการแสดงมีความสมจริง และสามารถสรVางความเขVาใจรfวมกัน

ระหวfางผูVแสดงและผูVชมไดVอยfางลึกซ้ึง 

  (1) ทักษะการฟVง เปeนหนึ่งในทักษะพื้นฐานของการสื่อสารที่มีความสำคัญอยfางย่ิง

ตfอการแสดง โดยแนวคิดท่ีวfา “ไมfมีใครโนVมนVาวใจไดVเกfงไปกวfาผูVฟoงท่ีดี” สะทVอนใหVเห็นวfาการฟoงไมfใชf

เปeนเพียงการรับเสียงที่ไดVยิน แตfเปeนกระบวนการที่กfอใหVเกิดความคิด ความรูVสึก และการตอบสนอง

ตfอสถานการณPท่ีเกิดข้ึน (Dale Carnegie, 2567)  

    1.1) Active Listening คือ การฟVงอย5างตั้งใจ เปeนการเนVนการทำความ

เขVาใจกับผูVพูดอยfางจริงใจ ไมfใชfเพียงแคfการไดVยินเฉยๆหรือฟoงผfานไป แตfยังรวมไปถึงการรับฟoงอยfางไมfมีอคติ

ไมfดfวนตัดสิน ท่ีจะชfวยใหVผูVพูดหรือรูVสึกสบายใจและผูVฟoงก็ยังไดVเรียนรูVมุมมองใหมfๆ สfงผลใหVเกิดความสัมพันธPท่ี

ดีในการส่ือสาร (KKP Advice Center, 2024) การฟoงอยfางต้ังใจมีองคPประกอบทักษะและรายละเอียด ดังน้ี  

            การมีสมาธิในการฟVง สมาธิเปeนพื ้นฐานสำคัญที ่ชfวยใหVผู Vฟoง

สามารถรับขVอมูล วิเคราะหP และต้ังคำถามเพ่ือตfอยอดการสนทนาไดVอยfางมีประสิทธิภาพ 

            การตอบสนองดNวยภาษากาย การแสดงออกผfานภาษากาย เชfน 

การพยักหนVา การสบตา หรือการแสดงสีหนVา ชfวยใหVผู Vพูดรับรู Vวfาผู VฟoงกำลังใหVความสนใจ และสfงเสริม

บรรยากาศของการส่ือสารท่ีดี 

     การจินตนาการตาม การสรVางภาพในจินตนาการตาม 

สิ่งที่ผูVพูดสื่อสารชfวยใหVเขVาใจบริบทและความหมายไดVลึกซึ้งยิ่งขึ้น โดยไมfแทรกความคิดหรืออคติสfวนตัวมาก

เกินไป 
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   ในบริบทของการแสดง ทักษะการฟoงมีบทบาทสำคัญในการรับสfงอารมณPระหวfาง

นักแสดง ทำใหVสามารถตอบโตVตfอกับคูfแสดงหรือสถานการณPของตัวละครไดVอยfางเปeนธรรมชาติในฐานะ

นักแสดง 

   (2) ทักษะการแสดงดNนสด ทักษะการแสดงดVนสดเปeนความสามารถในการปรับตัว

และตอบสนองตfอสถานการณPเฉพาะหนVาในการแสดง โดยเฉพาะในกรณีที่เกิดเหตุการณPไมfคาดคิด เชfน การ

ลืมบท หรือการเปลี่ยนแปลงของบทสนทนาในระหวfางการแสดง การแสดงดVนสดชfวยใหVการดำเนินเรื่องยังคง

เปeนไปอยfางตfอเนื่องและเปeนธรรมชาติ โดยทำใหVสถานการณPที่เกิดขึ้นดูสอดคลVองกับบริบทของตัวละคร 

มากกวfาการเปeนขVอผิดพลาดทางการแสดง ทักษะนี้ยังสะทVอนถึงความเขVาใจในตัวละครอยfางลึกซึ้งของ

นักแสดง ซึ่งสามารถนำไปสูfการตัดสินใจและการแสดงออกที่เหมาะสมในขณะนั้น นอกจากนี้ การแสดงดVนสด

ยังชfวยพัฒนาความคิดสรVางสรรคP การแกVปoญหาเฉพาะหนVา และการทำงานรfวมกับนักแสดงคนอื่น ซึ่งเปeน

องคPประกอบสำคัญของการแสดงละครเวที (Adam Pasulka, 2024) 

 

  2.2.3.2 ระบบของสตานิสลาฟสกี (Stanislavski’s System) 

   คอนสแตนติน สตานิสลาฟสกี (Konstantin Stanislavski) ผู VกำกับชาวรัสเซียไดV

คิดคVนวิธีการแสดง เพื่อใหVนักแสดงมีความเชื่อ และสามารถเขVาใจในตัวละครไดVอยfางลึกซึ้ง และสามารถ

เช่ือมโยงตัวตนของตัวเอง ใหVเขVากับตัวละครไดVมากย่ิงข้ึน (Stanislavski, 1936) 

ทฤษฎีนี้ถือเปeนพื้นฐานสำคัญที่ชfวยเพื่อใหVนักแสดงสามารถเขVาถึง "ความจริงภายใน" (Inner Truth) ของตัว

ละคร และชfวยเสริมสรVาง ความเช่ือ จินตนาการ ของผูVแสดงในฐานะตัวละคร โดยมีองคPประกอบสำคัญ ดังน้ี 

   (1) สมมติภาวะ (The Magic If) คือ การใหVนักแสดงสมมติวfาตัวเองเปeนตัวละคร 

ที่มีลักษณะภายนอกและภายในเชfนนั้น เปeนการทำงานกับความเชื่อ ที่นักแสดงตVองตั้งคำถามวfา "ถVาฉันตกอยูf

ในสถานการณPเดียวกับตัวละคร ฉันจะทำอยfางไร?" ผfานมุมมองของตัวละคร ที่จะแสดงออกในแบบของตัว

ละคร  เพื่อสรVางปฏิกิริยาที่จริงใจและเขVาถึงอยfางแทVจริง โดยปราศจากบุคลิกและพฤติกรรมในการแกVปoญหา

ตามแบบของนักแสดง 

   (2) สถานการณ0แวดลNอม (Given Circumstances) คือ การวิเคราะหPขVอมูลจาก

บทละครเพ่ือสรVางโลกของตัวละครใหVชัดเจน เชfน ความสัมพันธPท่ีคVางคาในอดีต ซ่ึงชfวยใหVนักแสดงมีฐานขVอมูล

ในการตัดสินใจเชิงอารมณP เปeนการจำลองสถานการณPที่ทำใหVเขVาใจถึงสถานการณP และขVอจำกัดของตัวละคร

ไดVสมเหตุสมผลมากข้ึน 
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   (3) หน5วยความจำแห5งอารมณ0 (Emotion Memory) การดึงประสบการณPความ

สูญเสียหรือความลVมเหลวในชีวิตจริงของผู Vแสดง มาเปeนเชื ้อเพลิงในการสรVางอารมณPใหVกับตัวละคร 

(Stanislavski, 1936) 

 

  2.2.3.3 แนวคิดของ อูตา ฮาเกน (Uta Hagen) 

       อูตา ฮาเกน เปeนครูสอนการแสดงและนักแสดงบรอดเวยP ชาวเยอรมัน ที่พัฒนา

เทคนิคการแสดงโดยอิงจากระบบของสตานิสลาฟสกี ซึ่งสนับสนุนใหVนักแสดงแสดงพฤติกรรมอยfางสมจริงใน

สถานการณPสมมติ เพื่อพัฒนาเครื่องมือที่ใชVงานไดVจริงสำหรับนักแสดง และดVวยหลักการนั้น ทำใหVฮาเกน เนVน

เรื่องการมีชีวิตอยูfจริงๆ บนเวที (Hagen, 1973) ซึ่งสัมพันธPกับตัวละครที่มีความเปeนมนุษยPสูง อยfางในสfวนท่ี

เปeนโลกจริงของเร่ือง ผูVแสดงจึงสามารถใชVเทคนิคน้ีเพ่ือเจาะลึกรายละเอียดของตัวละครใหVมีความชัดเจนและมี

มิติ (Characterization) ผfานเทคนิคดังน้ี 

   (1) การแทนที่ (Substitution) เปeนรูปแบบหนึ่งของการระลึกถึงอารมณP ที่เนVน

การระบุชfวงเวลาที่กิจกรรมหรือความรูVสึกจากประสบการณPชีวิตของนักแสดงมาบรรจบกับฉากนั้นๆ ดVวยวิธีน้ี

นักแสดงจะนำตัวเองเขVาไปอยูfในสถานการณPของการแสดงไดVอยfางนfาเชื่อถือมากกวfาการนำชfวงเวลาสำคัญใน

ชีวิตของตนเองมาใชVในผลงาน เนื่องจากในเรื่องมีการพูดถึงความสูญเสีย วิธีนี้จะชfวนใหVผูVแสดงนำคนหรือ

เหตุการณPในชีวิตจริงที่ใหVความรูVสึกใกลVเคียงกันมา "แทนท่ี" ตัวละครหรือเหตุการณPในเรื ่อง เพื่อใหVการ

แสดงออกดูจริงใจและเขVาถึงอารมณPไดVมากกวfา 

   (2) ชุดคำถาม 9 ขNอของ อูตา ฮาเกน (Uta Hagen’s 9 questions) คำถามเกVา

ขVอของ อูตา ฮาเกน ชfวยใหVนักแสดงพัฒนารายละเอียดปลีกยfอยของเร่ืองราวภูมิหลังตัวละครไดV อีกท้ังเปeนการ

ถามและตอบ เพ่ือใหVนักแสดงไดVทำความเขVาใจกับตัวตนของตัวละครมากข้ึน โดยคำถามท้ัง 9 ขVอ มีดังน้ี 

    2.1) ฉันคือใคร? (Who am I?) รายละเอียดตัวละคร ลักษณะภายนอก/

ภายใน ชื่อ อายุ บทบาท รูปลักษณP ความเชื่อ ทัศนคติ การใหVคุณคfา นิสัย สิ่งที่ชอบ/ไมfชอบ สิ่งที่กลัว ภูมิหลัง 

ความตVองการ ความสัมพันธP 

    2.2) ตอนน้ีเวลาเท5าไหร5? (What time is it?) ยุคสมัย, ฤดูกาล, ชfวงเวลา 

ณ ตอนน้ัน 

    2.3) ฉันอยู5ที่ไหน? (Where am I?)  ประเทศ, เมือง, บริเวณของสถานท่ี

น้ันท่ีระบุอยfางชัดเจน 

    2.4) มีอะไรอยู5รอบตัวฉันบNาง? (What surrounds me?) ผูVคน สิ่งของ

และสภาพแวดลVอม  
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    2.5) เงื ่อนไขหรือสถานการณ0ที ่กำหนดมาคืออะไร? (What are the 

given circumstances?) ส่ิงท่ีเกิดข้ึนกfอนหนVา ส่ิงกำลังเกิดข้ึน และส่ิงท่ีกำลังจะเกิดข้ึนในอนาคต 

    2.6) ความสัมพันธ0ของฉันคืออะไร? (What are my relationships?) 

ความรูVสึกตfอคน ส่ิงของ หรือเหตุการณP 

    2.7) ฉันตNองการอะไร? (What do I want?)  เป≠าหมาย (Objective) ส่ิง

ท่ีตัวละครตVองการ และ ส่ิงท่ีตัวละครตVองการมากท่ีสุด 

    2.8) อะไรคืออุปสรรคของฉัน? (What is in my way?) อุปสรรค ท่ี

ขัดขวางเป≠าหมาย หรือส่ิงท่ีตัวละครตVองการ 

    2.9) ฉันจะทำอย5างไรเพื่อใหNไดNสิ่งที่ตNองการ? (What do I do to get 

what I want?) การกระทำ/Action ท่ีตัวละครทำ เพ่ือนำไปสูfเป≠าหมาย หรือไดVมาในส่ิงท่ีตVองการ  

(Ates, 2023; Hagen, 1973) 

 

  2.2.3.4 ทฤษฎีละครเคล่ือนไหวของ ฌาคส0 เลอกöอก (Jacques Lecoq) 

   ฌาคสP เลอกìอก เปeนนักการละครชาวฝรั ่งเศสผู Vกfอตั ้งโรงเรียนสอนการละคร

นานาชาติในปารีส เปeนผูVท่ีเช่ือวfา "ทุกอยfางเร่ิมตVนท่ีการเคล่ือนไหว" และรfางกายคือเคร่ืองมือท่ีทรงพลังท่ีสุดใน

การเลfาเร่ืองกfอนท่ีจะมีคำพูดเสียอีก และหัวใจสำคัญของ ละครเคล่ือนไหวรfางกาย ( Physical Theatre) ไมfไดV

เนVนเพียงแคfการรfายรำหรือการเตVน แตfเนVนไปท่ี "รfางกายที่สามารถสื่อสารความหมายไดV" (The Poetic 

Body)  

   ทฤษฎีของเลอกìอกนั้น จึงชfวยในการสรVางสรรคPกายภาพของตัวละครในโลกเกม ที่มี

การเคลื่อนไหวแบบเหนือจริง หรือการแสดงออกของสภาวะตัวละครผfานรfางกาย เพื่อใหVผูVชมสามารถรับรูV

ความรูVสึกของตัวละครโดยไมfจำเปeนตVองใชVคำพูด อีกทั้งการเคลื่อนไหวเหลfานี้ ยังชfวยเสริมสรVางความแตกตfาง

ระหวfางโลกความจริงและโลกแฟนตาซี(fantasy) อยfางชัดเจน โดยผูVแสดง ไดVมีการเลือกใชVทฤษฎีของเลอกìอก 

ดังน้ี 

   (1) ความตึงเครียด 7 ระดับ (Seven Levels of Tension) นักแสดงสามารถใชV

ระดับความตึงเครียดของรfางกายเพื่อแยกแยะระหวfาง "โลกความจริง" (ระดับปกติ) และ "โลกในเกม" (ระดับท่ี

สูงขึ้นหรือดูเหนือจริง) เพื่อกำหนดพลังงาน (Energy) ในแตfละฉาก ซึ่งระดับความตึงเครียดถูกแบfงออกเปeน

ระดับดังน้ี 

    1.1) หมดแรง (Exhausted) รfางกายไรVพลังงาน อfอนแรง 

    1.2) ผ5อนคลาย (Relaxed) สบายๆ ไรVความกังวล 
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    1.3) ต่ืนตัวแบบพอดี (Economic) มีเป≠าหมายในการ 

    1.4) ระแวดระวัง (Alert) มีการต่ืนตัว ระมัดระวัง 

    1.5) ตึงเครียดและเตรียมพรNอม (Suspense) ตVองเผชิญหนVากับบางส่ิง 

    1.6) เปùûยมอารมณ0 (Passionate) พลังงานพุfงพลfาน ควบคุมไดVยาก  

เฉกเชfนการตfอสูV 

    1.7) รุนแรง/นิ่งคNาง (Tragic) ตึงเครียดจนรfางกายขยับไมfไดV เผชิญกับ

การสูญเสีย หรือการตกใจสุดขีด 

   (2) หนNากากท่ีเป4นกลาง (The Neutral Mask) คือการฝ∂กฝนเพ่ือกำจัดพฤติกรรม

หรือบุคลิกภาพสfวนตัวของนักแสดงออกไป เพื่อใหVรfางกายอยูfในสภาวะที่เปeนกลาง (Neutrality) และเตรียม

รfางกายใหVพรVอมสำหรับการสวมบทบาทที่มีลักษณะทางกายภาพเฉพาะตัวในเกม โดยนักแสดงสามารถใชV

เทคนิคน้ีเพ่ือสลัดความเปeนตัวตนจริง ๆ ออก กfอนจะสวมบทบาทเปeน "อวตาร" ในเกม เพ่ือใหVการเคล่ือนไหวดู

เปeนตัวละครในเกมจริง ๆ ไมfใชfแคf “คนเลfนเกม” (Lecoq, J. 2000; สุรพล วิรุฬหPรักษP, 2557) 

 

  2.2.3.5 การสรNางตัวละครจากสัตว0 (Animal Work in Acting) 

   เทคนิคการสรVางตัวละครจากสัตวPไมfใชfการ "เลียนแบบ" (Mimicry) เพ่ือใหVเหมือน 

สัตวPชนิดนั้นอยfางแทVจริง  แตfเปeนการ "ดึงเอาสาระสำคัญ" (Essence) หรือสัญชาตญาณของสัตวPมาปรับใชVกับ

กายภาพของมนุษยP เพ่ือสรVางตัวละครท่ีมีเอกลักษณPชัดเจน (Characterization) (ชุดิมา มณีวัฒนา, 2546)  

   ในสfวนของตัวละครที่อยูfในโลกเกม ไดVมีการนำเทคนิคการสังเกตและเลียนแบบ

พฤติกรรมสัตวP(Animal Exercise) มาปรับใชV ทั้งในดVานกายภาพ และลักษณะภายในบางสfวน เนื่องจากมีตัว

ละครที่เปeนสัตวP และสิ่งมีชีวิตจำพวกสัตวPในตำนาน หรือนิยายปรัมปรา เชfน คVางคาว บัคแบรP (Bugbear) และ

มังกร อีกท้ังไดVมีการกำหนดสัตวPประจำตัวของตัวละครในโลกเกมไวV ดังน้ี  

   (1) เทลิอุส - สิงโต มีความนfาเกรงขาม ย่ิงใหญf สงfางาม แสดงออกถึงความเปeนผูVนำ 

เหมือนการเปeนจfาฝูงท่ีแข็งแกรfงของ สิงโต 

    (2) ลิลิธ – แมงป¢อง การเคลื่อนไหวรfางกายจะเนVนไปตามขVอตfอ พลิ้วไหว แตfยังคง

ความแข็งแกรfง รวดเร็ว และชัดเจน เหมือนปลVองของแมงปªอง  

   (3) เลนดีส - กวาง มีความอfอนไหว ไวตfอสิ่งอันตราย ระมัดระวัง ปราดเปรียว ใชV

สัญชาตญาณการเอาตัวรอดเหมือน กวาง 

   (4) มาร0คอส - กระทิง มีความแข็งแกรfง ทรงพลัง ตรงไปตรงมา และแฝงความด้ือ

ร้ันเหมือน กระทิง 
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   (5) จอมเวทย0สตีฟ - นกยูงเผือก มีความมั่นใจสูง หลงตัวเอง โอVอวด เหมือนนกยูง

เผือก 

   (6) ซัคคิวบัส - คNางคาว ลึกลับ วfองไว ส่ือสารดVวยความถ่ีสูง มักอยูfรวมกันเปeนกลุfม 

เหมือนคVางคาว 

   (7) บัคแบร0 - หมีและแมลง มีความขัดแยVง แข็งแกรfงแตfมีจุดอfอน รfางกายมีความ

หนักแนfนแตfมีเสียงเล็ก เปeนการผสมผสานของหมีและแมลง 

   (8) เทียแมต - มังกร ทรงอำนาจ ยิ่งใหญf นfาเกรงขาม เป¥´ยมไปดVวยพลังและปoญญา 

ตามแบบของมังกร 

 

 2.2.4 กระบวนการทำงานของนักแสดง 

       กระบวนการทำงานของนักแสดงสามารถดำเนินไปไดVหลากหลายรูปแบบ ขึ้นอยูfกับแนวคิด 

วิธีการ และบริบทของการผลิตละคร โดยมิไดVมีขVอกำหนดตายตัววfาตVองยึดตามทฤษฎีของบุคคลใดบุคคล

หนึ่งเทfานั้นจึงจะประสบความสำเร็จ ดังที่ Stanislavski ไดVชี้แนะตfอทฤษฎีของเขาวfา ทฤษฎีของเขาไมfไดV

มีกฎตายตัว แตfเปeนเพียงแนวทางในการปฏิบัติและเตรียมตัวของนักแสดง (Stanislavsky, 1936) อยfางไร

ก็ตาม ในบริบทของละครเวที การทำงานของนักแสดงจำเปeนตVองมีความสอดคลVองกับวิสัยทัศนPของผูV

กำกับ เพ่ือใหVการนำเสนอผลงานเปeนไปในทิศทางเดียวกัน 

       สำหรับกระบวนการทำงานของนักแสดงในโปรดักชัน The Dungeon of Geeks สามารถ

แบfงออกเปeน 3 ขั้นตอนหลัก ไดVแกf ชfวงกfอนการแสดง (Pre-Production) ชfวงการแสดง (Production) 

และชfวงหลังการแสดง (Post-Production) โดยมีรายละเอียดดังตfอไปน้ี 

 

  2.2.4.1 ช5วงก5อนการแสดง (Pre-Production) 

   ชfวงกfอนการแสดงเปeนระยะเริ่มตVนของกระบวนการทำงาน ซึ่งนักแสดงตVองเตรียม

ความพรVอมทั้งในดVานความเขVาใจบทละคร การสรVางตัวละคร ตลอดจนการเตรียมสภาพรfางกายและ

อารมณPกfอนเขVาสูfกระบวนการฝ∂กซVอม โดยสามารถแบfงออกเปeนข้ันตอนยfอยดังน้ี 

   (1) การอ5านบทละครและการตีความตัวละคร นักแสดงเริ่มตVนจากการอfานบท

ละครอยfางละเอียด เพื่อทำความเขVาใจเหตุการณPในแตfละฉาก โดยอาจใชVหลักการตั้งคำถามแบบ 5W1H 

ไดVแกf ใคร (Who) ทำอะไร (What) ที่ไหน (Where) เมื่อใด (When) อยfางไร (How) และเพราะเหตุใด 

(Why) เพื่อวิเคราะหPตัวละครในมิติตfาง ๆ เชfน ลักษณะนิสัย แรงจูงใจ พฤติกรรม และพัฒนาการของตัว
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ละครในแตfละชfวงของเรื่อง กระบวนการคVนหาเหตุผลของการกระทำดังกลfาวชfวยใหVนักแสดงสามารถ

เขVาถึงบทบาทและถfายทอดอารมณPไดVอยfางสมจริงมากย่ิงข้ึน 

   (2) การประชุมร5วมกับผูNกำกับ (First Read) ภายหลังการวิเคราะหPบท นักแสดง

จะเขVารfวมการอfานบทครั้งแรก (First Read) รfวมกับผูVกำกับและฝªายออกแบบ เพื่อสรVางความเขVาใจ

รfวมกันเกี่ยวกับเนื้อเรื่อง แนวคิด และทิศทางของตัวละคร การประชุมในขั้นตอนนี้เปZดโอกาสใหVเกิดการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวfางนักแสดงและผูVกำกับ รวมถึงการชี้แจงแนวทางการทำงาน และการ

กำหนดตารางการฝ∂กซVอมในลำดับถัดไป 

 

          2.2.4.2 ช5วงทำการแสดง (Production) 

   ชfวงทำการแสดงเปeนขั้นตอนที่นักแสดงเริ่มฝ∂กซVอมและพัฒนาการแสดงรfวมกับ

องคPประกอบตfาง ๆ ของละครเวที รวมถึงการแสดงจริงตfอหนVาผูVชม โดยสามารถจำแนกกระบวนการไดV

ดังน้ี 

   (1) การจดจำบทและการกำหนดบล็อกกิ้ง (Blocking) นักแสดงตVองจดจำบท

ละครและตำแหนfงการเคลื่อนไหวบนเวที (Blocking) อยfางแมfนยำ เพื่อใหVสามารถถfายทอดเรื่องราวไดV

สอดคลVองกับวิสัยทัศนPของผูVกำกับ โดยการจำบทจะตfอเนื่องมาจากการวิเคราะหPตัวละครในขั้น Pre-

Production ขณะที่การกำหนดบล็อกกิ้งตVองคำนึงถึงองคPประกอบดVานภาพ มุมมองของผูVชม และความ

ตVองการ (Objective) ของตัวละครในแตfละฉาก 

   (2) การฝ •กซ Nอมและการร ันการแสดง (Rehearsal and Run-through) 

นักแสดงตVองฝ∂กซVอมตามแนวทางที่กำหนด เพื่อใหVเกิดความแมfนยำและความคลfองแคลfว โดยเฉพาะใน

ฉากที่ตVองใชVทักษะทางกายภาพ เชfน ฉากตfอสูV (Combat) หรือฉากที่เกี่ยวขVองกับอุปกรณPและฉากที่มี

ความซับซVอน รวมถึงการซVอมแบบรันท้ังเร่ืองเพ่ือใหVเห็นภาพรวมและความตfอเน่ืองของการแสดง 

   (3) การพัฒนาและปรับรายละเอียดการแสดง (Acting Refinement) แนวคิด

ดVานการแสดงของ Sanford Meisner ระบุวfา “Acting is doing” (Meisner, 1987) ซึ ่งเนVนการแสดง

ผfานการกระทำ ขณะที ่  Stella Adler เสนอวfา “Acting involves making stimulated choices” 

(Adler, 2000) อันหมายถึงการตัดสินใจเลือกการกระทำอยfางมีแรงกระตุVนและมีเหตุผล นอกจากน้ี 

Konstantin S. Stanislavsky ยังไดVกลfาวถึงแนวคิดเรื่องความทรงจำทางอารมณP (Emotional Memory) 

ซ่ึงเปeนพ้ืนฐานสำคัญในการสรVางความสมจริงในการแสดง (Stanislavsky, 1936) 

  จากแนวคิดดังกลfาวจะเห็นไดVว fา การแสดงเกี ่ยวขVองกับการเลือก การกระทำ และ

ประสบการณPภายในของนักแสดง ซึ่งอาจมีความแตกตfางกันในแตfละบุคคล ดังนั้น ในกระบวนการฝ∂กซVอม 
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นักแสดงและผูVกำกับจึงตVองรfวมกันปรับรายละเอียดการแสดง เพื ่อใหVการถfายทอดตัวละครมีความ

สอดคลVองกับภาพรวมของการนำเสนอ และสามารถส่ือสารสาระสำคัญของเร่ืองไดVอยfางมีประสิทธิภาพ 

   (4) การซNอมเต็มรูปแบบ (Dress Rehearsal) เปeนการซVอมเสมือนจริงโดยรวม

องคPประกอบทุกดVาน ไมfวfาจะเปeนแสง เสียง มัลติมีเดีย (Multimedia) เครื่องแตfงกาย อุปกรณPประกอบ

ฉาก (Props) และฉาก เพ่ือประเมินภาพรวมของการแสดง และสรVางความม่ันใจใหVกับท้ังนักแสดงและฝªาย

ท่ีเก่ียวขVองท้ังหมด 

   (5) การแสดงจริง (Performance) การแสดงจริงเปeนการนำเสนอผลงานตfอผูVชม 

นักแสดงตVองมีสมาธิและความพรVอมในการรับมือกับสถานการณPที่อาจเกิดขึ้นบนเวที รวมถึงปฏิกิริยาของ

ผูVชม โดยตVองอาศัยไหวพริบ ความยืดหยุfน และการทำงานรfวมกัน เพื่อใหVการแสดงสามารถดำเนินไปไดV

อยfางราบร่ืน และส่ือสารสาระสำคัญของเร่ืองไดVอยfางครบถVวน 

 

           2.2.4.3 ช5วงหลังการแสดง (Post-Production) 

   ภายหลังการแสดงเสร็จสิ้น กระบวนการหลังการแสดงมีความสำคัญตfอการพัฒนา

ศักยภาพของนักแสดงและงานออกแบบทุกฝªาย โดยประกอบดVวยข้ันตอนสำคัญดังน้ี 

   (1) การรับฟVงความคิดเห็น (Feedback) การรวบรวมความคิดเห็นจากผูVชมและ

ทุกฝªายที่เกี่ยวขVอง เปeนกระบวนการที่ชfวยสะทVอนภาพรวมของผลงาน ทั้งในดVานจุดแข็งและจุดที่ควร

ปรับปรุง ซ่ึงสามารถนำไปใชVเปeนแนวทางในการพัฒนาการทำงานในอนาคต 

   (2) การสรุปผลและประเมินตนเอง การประเมินตนเองเปeนกระบวนการสำคัญท่ี

ชfวยใหVนักแสดงตระหนักถึงศักยภาพและขVอจำกัดของตนเอง ควบคูfไปกับการวิเคราะหPความคิดเห็นจาก

ภายนอก เพื่อปรับปรุงและพัฒนาการแสดงใหVมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ทั้งในระดับบุคคลและในภาพรวมของ

การทำงานในโปรดักชัน 
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2.3 ขNอมูลสัมพันธ0ดNานการออกแบบฉากเพ่ือการแสดง 

 

 2.3.1 แนวคิดและทฤษฎีในการออกแบบฉาก 

                การสื่อสารระหวfางบุคคล ความตายมักจะถูกมองวfาเปeนจุดสิ้นสุดของการปฏิสัมพันธPของมนุษยP 

แตfอยfางไรก็ตามในบริบทของเรื่อง The Dungeon Of Geeks ความตายกลับเปeนจุดเริ่มตVนของการกVาวผfาน

การทำความเขVาใจผfานการปกปZดตัวตนในโลกจริง และการสะทVอนตัวตนผfานโลกเกม โดยการออกแบบฉากใน

ลักษณะเรขาคณิตที่ดูล้ำสมัย ซึ่งไมfใชfเปeนเพียงการสรVางบรรยากาศทางทัศนศิลป¶เทfานั้น แตfยังเปeนการจำลอง

สภาวะ “พื้นที่รอยตfอ” (Liminal Space) ซึ่งเปeนสภาวะกึ่งกลางระหวfาง “โลกจริง” กับ “โลกเกม” โดยใชV

หลักการของ “สัญลักษณPนิยม” (Symbolism) เพื่อสื่อสารประเด็นเรื่องการ “ปกปZด” และ “สะทVอน” ตัวตน

ท่ีกระจัดกระจายอยูfในเร่ืองราวน้ี 

 

       2.3.2 แนวคิดแบบพ้ืนท่ีรอยต5อ (Liminal Space) 

                ในการออกแบบฉากละครที ่เนVนการสำรวจสภาวะทางจิตใจ การทำความเขVาใจเรื ่องสเปซ 

(Space) ในมิติที่มากกวfาความกวVางและยาวถือเปeนสิ่งสำคัญยิ่ง โดยเฉพาะเมื่อตัวละครตVองดำรงอยูfในสภาวะ

ที่โลกความจริงและโลกจินตนาการคาบเกี่ยวกัน ผูVศึกษาจึงไดVนำแนวคิด “พื้นที่รอยตfอ” (Liminal Space) มา

เปeนแกนกลางในการกำหนดบรรยากาศของพ้ืนท่ีการแสดง เพ่ือสรVางสภาวะท่ีผูVชมและตัวละครจะรูVสึกถึงความ

ไมfมั่นคงและการเปลี่ยนแปลงที่กำลังจะเกิดขึ้น ซึ่งสอดคลVองกับนิยามของ Arnold van Gennep (1960) ท่ี

กลfาวถึงสภาวะการเปล่ียนผfาน (Threshold) จากสถานะหน่ึงไปสูfอีกสถานะหน่ึง 

                 พื้นที่รอยตfอในงานออกแบบชิ้นนี้ไมfใชfเพียงจุดเชื่อมตfอระหวfางฉากหนึ่งไปยังอีกฉากหนึ่ง แตfทำ

หนVาที่เปeน “พื้นที่แหfงการเปลี่ยนผfานตัวตน” (Transformative Space) ที่บีบเคVนใหVพี่สาวตVองเผชิญหนVากับ

ความวfางเปลfาและความไมfเขVาใจในอดีต กfอนที่จะกVาวขVามไปสูfความประจักษPแจVงในตัวตนของนVองสาว ซ่ึง

สอดคลVองกับคุณลักษณะของสภาวะรอยตfอท่ีสามารถจำแนกรายละเอียดออกไดVดังน้ี 

 

  2.3.2.1 สภาวะก่ึงกลาง (Betwixt and Between)  

                             ในทางมานุษยวิทยา พื้นที่รอยตfอถือเปeนชfวงเวลาที่บุคคลสูญเสียสถานะเดิมแตfยัง

ไมfไดVกVาวไปสูfสถานะใหมf ทำใหVเกิดสภาวะที่ไรVรูปแบบและเต็มไปดVวยความคลุมเครือ (Turner, 1969, น. 94) 

ซึ่งในบริบทของบทละครฉากถูกออกแบบใหVเปeนพื้นที่รอยตfอระหวfาง “การปกปZดตัวตน” ของนVองสาว และ 

“ความเขVาใจ” ของพ่ีสาว พ้ืนท่ีน้ีจึงไมfมีความม่ังคงทางความรูVสึก (Instability) แตfเต็มไปดVวยความเปeนไปไดVใน

การกfอกำเนิดความหมายใหมf 
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                2.3.2.2 พ้ืนท่ีทางผ5าน (Non-places) 

                            Marc Augé (1995) อธิบายถึงพื้นที่ที ่ไรVอัตลักษณPเฉพาะตัว เชfน โถงทางเดิน หรือ

สนามบิน วfาเปeนพื้นที่ที่คนเพียงแคf “ผfาน” แตfไมfไดV “อยูf” ผูVศึกษาจึงนำลักษณะของรูปทรงเรขาคณิตมาเปeน

โครงสรVางที่เหมือนจอยสติ๊ก (Joystick) และความโปรfงของหนVาจอเพื่อสื่อถึงความอVางวVางในจิตใจของพี่สาวท่ี

ตVองเดินทางผfานทางเดินที่เปeนรูปทรงเรขาคณิตหกเหลี่ยม และการใชVรูปทรงเรขาคณิตหกเหลี่ยม (Hexagon) 

ซึ่งสื่อถึงโครงสรVางของรังผึ้งหรือหนfวยยfอยของขVอมูลดิจิทัลที่ซVอนทับกัน เพื่อสรVางมิติของทางเดินที่ดูไมfมีท่ี

ส้ินสุดในการเดินทาง 

 

 2.3.3 ทฤษฎีวงลNอมศักด์ิสิทธ์ิ (The Magic Circle) และตรรกะของโลกสมมติ 

               เมื่อมิติจำลองหรือโลกเสมือน (Virtual World) ถูกนำมาใชVเปeนพื้นที่หลักในการเลfาเรื่อง ความทVา

ทายของการออกแบบจึงอยูfที่การสรVาง “พรมแดน” ที่แยกขาดโลกแหfงความจริงออกจากโลกแหfงการเลfน ผูV

ศึกษาจึงประยุกตPใชVทฤษฎี “วงลVอมศักดิ์สิทธ์ิ” (The Magic Circle) ซึ่ง Johan Huizinga (1955) อธิบายวfา

เปeนขอบเขตสมมติที่แยกกิจกรรมการเลfนออกจากกฎเกณฑPของโลกภายนอกอยfางชัดเจน เพื่อกำหนดขอบเขต

และสรVางตรรกะใหมfใหVกับพ้ืนท่ีการแสดง 

               ในหัวขVอนี้ ผู VศึกษาจะกลfาวถึงความสำคัญของการสรVางสภาวะที่ผู Vชมและตัวละครยอมรับใน 

“กฎเกณฑPใหมf” ที่ถูกสรVางขึ้นภายในฉาก ซึ่งสfงผลใหVวัตถุและรูปทรงเรขาคณิตตfาง ๆ รอบตัวแปรเปลี่ยน

สถานะจากเพียงองคPประกอบทางสถาปoตยกรรม แตfกลายเปeนสfวนหนึ่งของกลไกการเลfาเรื่องที่ขับเคลื่อนดVวย

ระบบความสัมพันธPระหวfางผูVเลfนและพ้ืนท่ี โดยมีประเด็นในการศึกษาท่ีนfาสนใจดังน้ี 

 

                2.3.3.1 การตอบสนองของพ้ืนท่ี (Environmental Storytelling) 

                           ตามแนวคิดของ Salen & Zimmerman (2004) ฉากในเกมไมfไดVเปeนเพียงฉากหลัง แตf

คือตัวเลfาเรื่อง (Narrative) ผูVศึกษาจึงออกแบบใหVฉากมีลักษณะที่สามารถตอบสนองตfอตัวละครไดV เชfน การ

เคล่ือนท่ีของสเต็ปหกเหล่ียม (Step) ท่ีนำมาตfอกันแลVวจะเปล่ียนสถานท่ีใหมf และในเกมการเคล่ือนท่ีของ 

สเต็ปหกเหลี่ยมมิไดVทำหนVาที่เพียงการเปลี่ยนฉาก (Scene Change) แตfเปeนการสื่อถึง “การกVาวขVามระดับ

ของความทรงจำ” (Level of Memory) โดยแตfละการเคลื่อนไหวจะเผยใหVเห็นมุมมองใหมfที่นVองสาวทิ้งไวVใน

เกม 
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 2.3.4 สัญลักษณ0นิยม (Symbolism) 

  ผู VศึกษาไดVกำหนดแนวทางการใชVสัญลักษณPผfานรูปทรงเรขาคณิต วัสดุ และอุปกรณPท่ี

เกี่ยวขVองกับวัฒนธรรมเกม เพื่อสรVางรหัสทางอารมณP (Emotional Code) โดยมุfงเนVนไปที่สภาวะสองดVานท่ี

ขัดแยVงกัน คือการใชVพื้นที่เพื่อเปeนเกราะกำบังและการใชVพื้นที่เพื่อการเปZดเผยความจริง ซึ่งสามารถจำแนก

ออกเปeนประเด็นสำคัญไดVดังน้ี 

 

                 2.3.4.1 การปกปßด (Masking)  

                             ในเชิงสัญลักษณPนิยม รูปทรงเรขาคณิตที่ซับซVอนและมีเลเยอรPซVอนทับกัน (Layering) 

สื่อถึงการสรVาง "เกราะป≠องกัน" ของนVองสาว เกมที่เธอสรVางขึ้นคือพื้นที่ที่เธอสามารถเปeนอะไรก็ไดV และปกปZด

ความอfอนแอในโลกจริงเอาไวVภายใตVอัตลักษณPท่ีแข็งแกรfง ผูVศึกษาจึงใชVโครงสรVางท่ีมีเหล่ียมมุมคมชัดเพ่ือส่ือถึง

กำแพงในใจท่ีพ่ีสาวไมfเคยขVามผfานไดV 

 

                 2.3.4.2 การสะทNอน (Reflection) 

                             การใชVพื ้นผิววัสดุที ่ม ีความวาว (Metallic/Glossy) และการใชVจอภาพ (Media 

Screen) ท่ีเปeนรูปทรงจอยสต๊ิก (Joystick) ทำหนVาท่ีเปeนกระจกเงาทางจิตวิทยา เม่ือพ่ีสาวมีปฏิสัมพันธPกับโลก

ของนVองสาว ฉากจะสะทVอนภาพลักษณPที่คลุมเครือในตอนแรกใหVคfอยๆ ชัดเจนขึ้น เปeนสัญลักษณPของการ

คVนพบตัวตน (Self-discovery) ท่ีแทVจริงของนVองสาว 

 

 

2.4 ขNอมูลสัมพันธ0ดNานการออกแบบอุปกรณ0ประกอบฉากเพ่ือการแสดง 

 

 2.4.1 แนวคิดการออกแบบอุปกรณ0ประกอบฉากบนฐานของอัตลักษณ0ตัวละคร (Concept of 

Character Based Prop Design) 

  การออกแบบอุปกรณPประกอบฉากในงานน้ียึดแนวคิด Character-Based Prop Design โดย

มองวfาวัตถุเปeนองคPประกอบสำคัญในการสะทVอนอัตลักษณPของตัวละคร มากกวfาการเปeนเพียงสfวนเติมเต็ม

ของการแสดง อุปกรณPจึงถูกพัฒนาใหVเปeน “สfวนขยายของตัวละคร” (Extension of Character) โดยอาศัย

การกำหนดรูปแบบที ่สอดคลVองกับอัตลักษณPของตัวละคร (Reflection of Character Identity) ผfาน

รายละเอียดทางกายภาพ เชfน รูปทรง สี และวัสดุ ควบคูfกับการส่ือสารผfานภาษาทางภาพ (Visual Language) 

เพ่ือถfายทอดบุคลิกและสภาวะภายในของตัวละครอยfางเปeนรูปธรรม 
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แนวคิดดังกลfาวสอดคลVองกับทฤษฎีการสื่อสารเชิงภาพของ โดนิส เอ. ดอนดิส (Donis A. Dondis, 1973) ซ่ึง

อธิบายวfาองคPประกอบทางทัศนศิลป¶สามารถทำหนVาที่เปeนภาษาที่ถfายทอดความหมายและอารมณPไดVโดยไมf

จำเปeนตVองพึ่งพาคำพูด อีกทั้งยังเชื่อมโยงกับแนวคิดดVานการออกแบบตัวละครของ สก็อตตP แมคคลาวดP 

(Scott McCloud, 1993) ที่ชี้ใหVเห็นวfาการเนVนลักษณะเฉพาะทางรูปแบบสามารถชfวยใหVผูVชมรับรูVตัวตนของ

ตัวละครไดVอยfางชัดเจน 

 

  2.4.1.1 การสะทNอนอัตลักษณ0ของตัวละคร (Reflection of Character Identity) 

   อุปกรณPประกอบฉากถูกออกแบบใหVทำหนVาที่สะทVอนอัตลักษณPของตัวละครในเชิง

รูปธรรม โดยอาศัยการแปลงลักษณะเชิงนามธรรม เชfน บุคลิกภาพ อารมณP และภูมิหลัง ใหVปรากฏผfาน

องคPประกอบทางกายภาพของวัตถุ  การออกแบบในลักษณะนี้ชfวยใหVผูVชมสามารถรับรูVตัวตนของตัวละครไดV

ทันทีผfานการมองเห็น โดยไมfจำเปeนตVองอาศัยคำอธิบายเพิ่มเติม อุปกรณPจึงกลายเปeนเครื่องมือที่ชfวยขยาย

ความเขVาใจเกี่ยวกับตัวละคร ตัวอยfางเชfน การออกแบบโนVตบุìกของตัวละครเทยfาที่ตกแตfงดVวยสติกเกอรPซ่ึง

อVางอิงถึงเกมและดนตรีที่ตัวละครชื่นชอบ ไมfไดVเปeนเพียงการแสดงรสนิยม แตfสะทVอนการใชVพื้นที่สfวนตัวเปeน

เครื่องมือในการนิยามตัวตน โดยตัวละครเลือกแสดงออกผfานวัตถุแทนการสื่อสารโดยตรงในพื้นท่ีสาธารณะ 

สติกเกอรPแตfละชิ้นจึงบfงบอกความสนใจและโลกภายในของตัวละคร พรVอมทั้งเผยใหVเห็นความขัดแยVงระหวfาง

การปกปZดตนเองกับความตVองการแสดงออก 

 

  2.4.1.2 การทำหนNาท่ีเป4นส5วนขยายของตัวละคร (Extension of Character) 

   อุปกรณPประกอบฉากถูกพิจารณาในฐานะองคPประกอบท่ีมีความเช่ือมโยงโดยตรงกับ

ตัวละคร ทั้งในดVานการใชVงานและการแสดงออก วัตถุไมfไดVดำรงอยูfแยกจากตัวละคร แตfเปeนสิ่งที่มีบทบาทรfวม

ในการถfายทอดความหมายผfานการกระทำและปฏิสัมพันธPบนเวที 

 

  2.4.1.3 การส่ือสารผ5านภาษาทางภาพ (Visual Language) 

   การออกแบบอุปกรณPประกอบฉากอาศัยองคPประกอบทางทัศนศิลป¶เปeนเครื่องมือ

หลักในการสื่อสาร ซึ่งสามารถถfายทอดอารมณPและความหมายไดVอยfางมีประสิทธิภาพ การจัดองคPประกอบ

เหลfานี้อยfางเหมาะสมชfวยใหVผูVชมสามารถรับรูVขVอมูลเกี่ยวกับตัวละครหรือสถานการณPไดVอยfางรวดเร็ว ทำใหV

การเลfาเรื่องมีความกระชับและเปZดโอกาสใหVผูVชมมีสfวนรfวมในการตีความมากยิ่งขึ้น อุปกรณPประกอบฉากจึงมี

บทบาทเปeนส่ือกลางท่ีเช่ือมโยงระหวfางภาพท่ีปรากฏกับความหมายท่ีผูVชมรับรูV 
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 2.4.2 การออกแบบตามบริบท (Contextual Design) 

  การออกแบบตามบริบทเปeนแนวคิดที่ใหVความสำคัญกับความสอดคลVองระหวfางอุปกรณP

ประกอบฉากกับสภาพแวดลVอมที่ปรากฏ ทั้งในมิติของพื้นที่การแสดง โครงสรVางของเนื้อเรื่อง และระบบของ

โลกสมมติภายในเรื่อง (diegetic world) โดยการออกแบบจำเปeนตVองพิจารณาขVอจำกัดและเงื่อนไขของบริบท

ดังกลfาว เพ่ือใหVวัตถุสามารถดำรงอยูfไดVอยfางกลมกลืนและไมfขัดแยVงกับการรับรูVของผูVชม 

แนวคิดนี้เชื่อมโยงกับหลักการ “form follows function” ซัลลิแวน หลุยสP เอช ( Sullivan L. H. ,1896) ซ่ึง

ชี้ใหVเห็นวfารูปแบบควรสัมพันธPกับหนVาที่ของวัตถุ อยfางไรก็ตาม เมื่อประยุกตPใชVในงานออกแบบเพื่อการแสดง 

แนวคิดดังกลfาวถูกขยายใหVครอบคลุมถึงหนVาที่ในเชิงการเลfาเรื่อง กลfาวคือ อุปกรณPประกอบฉากตVองไมfเพียง

ตอบสนองตfอการใชVงานจริง แตfยังตVองสนับสนุนความหมายและบทบาทภายในโครงสรVางของเรื่องดVวย ดังน้ัน 

การออกแบบอุปกรณPประกอบฉากจึงตVองพิจารณาถึงความเหมาะสมของวัตถุในเชิงบริบท เชfน ความ

สอดคลVองกับยุคสมัย ระบบของโลกสมมติ หรือเงื่อนไขทางกายภาพของพื้นที่การแสดง เพื่อใหVผูVชมสามารถ

ยอมรับวัตถุน้ันในฐานะสfวนหน่ึงของโลกเร่ืองไดVโดยไมfเกิดความขัดแยVงในการรับรูV 

 

  2.4.2.1 ร ูปแบบของว ัตถ ุควรถ ูกกำหนดโดยหนNาท ี ่การใช Nงาน (Form Follows 

Function) 

   แนวคิดที่วfารูปแบบของวัตถุควรถูกกำหนดโดยหนVาที่การใชVงาน “Form Follows 

Function” เปeนหลักการพื้นฐานในศาสตรPการออกแบบที่เสนอวfารูปแบบของวัตถุควรเกิดจากหนVาที่การใชV

งานเปeนสำคัญ ไดVรับการกลfาวถึงโดย หลุยสP เอช. ซัลลิแวน (Louis H. Sullivan, 1896) เพ่ือเนVนความสัมพันธP

ระหวfางรูปแบบภายนอกกับหนVาท่ีการใชVงานของวัตถุ 

 

2.5 ขNอมูลสัมพันธ0ดNานการออกแบบเคร่ืองแต5งกายเพ่ือการแสดง 

 

 2.5.1 แนวคิด ทฤษฎี และขNอมูลท่ีเก่ียวขNองกับการสรNางสรรค0 

  ในการออกแบบเครื่องแตfงกายสำหรับละครเวทีเรื่อง “The Dungeon of Geeks” ผูVศึกษา

เริ่มตVนดVวยความเขVาใจใน "บาดแผล" ของตัวละครแตfละตัวที่ซfอนอยูfภายใตVชีวิตปกติในโลกจริง ภายหลังจาก

วิกฤตการณPโลกที่ทำใหVเราตfางตVองแยกหfางจากกัน มนุษยPจำนวนมากพบวfาการมีชีวิตอยูfนั้นเต็มไปดVวยความ

โดดเดี่ยวและปมปoญหาที่ไมfอาจแกVไขไดVเพียงลำพัง หลายคนจึงเลือกที่จะสรVาง "โลกใบที่สอง" ขึ้นมาในรูปแบบ

ของเกม เพื่อเปeนพื้นที่ปลอดภัยที่อนุญาตใหVเราทิ้งความอfอนแอไวVขVางหลัง แลVวสวมทับดVวยความกลVาหาญที่ใน

โลกจริงเราทำไมfไดV  
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  กระบวนการ “กVาวขVาม” (Overcoming) ในละครเรื ่องนี ้ จึงไมfใชfแคfการเอาชนะศัตรูท่ี

มองเห็นดVวยตา แตfคือการเดินทางเพื่อไปโอบกอดและยอมรับตัวตนที่เจ็บปวดของตัวเอง เครื่องแตfงกายใน

เร่ืองน้ีจึงทำหนVาท่ีเปeนเหมือน "สะพาน" ท่ีเช่ือมโยงระหวfางความอfอนแอในโลกจริงและอำนาจในโลกเกม 

 

  2.5.1.1 บริบทดNานเคร่ืองแต5งกายในโลกแห5งความเป4นจริง (The Reality) 

   โลกในบทละครนี้คือชfวงเวลาศตวรรษที่ 21 หลังการแพรfระบาดของโรคโควิด-19 

(Post-Pandemic) ซึ่งสfงผลตfอการใชVชีวิตและแฟชั่นของวัยรุfนในกรุงเทพฯ โดยเฉพาะกลุfมโรงเรียนนานาชาติ

อยfางเห็นไดVชัด 

   (1) ผลกระทบของโควิด-19 ต5อแฟชั่นและการแต5งกาย ผูVศึกษาพบวfาการกักตัวท่ี

ยาวนานทำใหVเทรนดPแฟชั่นใหมfๆ เกิดขึ้นชVาลง (Fashion Stagnation) วัยรุfนจึงหันกลับไปนิยมแฟชั่นยุคเกfาท่ี

คุVนเคยอยfางกระแส Y2K หรือเสื้อผVามือสองที่มีเอกลักษณP (Seibel, Santos, & Silveira, 2021) นอกจากน้ี

ความเคยชินจากการเรียนออนไลนPยังทำใหVเกิดวัฒนธรรมการแตfงกายที่เนVนความสบายเปeนหลัก (Comfort-

First) เสื้อผVาในโลกจริงของตัวละครจึงเปeนการผสมผสานระหวfางชุดยูนิฟอรPมโรงเรียนนานาชาติที่มีความ

อิสระ กับแฟช่ันแนวสตรีทท่ีเนVนความคลfองตัวแตfยังสะทVอนรสนิยมสfวนบุคคล (Aza Editorials, 2026) 

 

 2.5.2 การแบ5งกลุ5มตัวละครและลักษณะการแต5งกาย 

  ผูVศึกษาไดVจำแนกกลุfมตัวละครในโลกแหfงความเปeนจริงออกเปeน 3 กลุfมหลัก เพื่อใหVงfายตfอ

การกำหนดโครงสรVางและรายละเอียดของเคร่ืองแตfงกาย ดังน้ี 

 

  2.5.2.1 กลุ5มนักเรียนโรงเรียนนานาชาติ (International School Students) 

   ประกอบดVวย เทยfา, ลลิน, สตีฟ, ริกะ และยูมิ โดยเครื่องแตfงกายไดVรับอิทธิพลจาก

ระบบการศึกษาแบบตะวันตก (British or American Curriculum) ซ่ึงมีลักษณะเฉพาะดังน้ี 

   (1) อิทธิพลและรูปแบบ (Preppy Style) ยูนิฟอรPมไดVรับแรงบันดาลใจจากสไตลP 

Preppy ของนักเรียนในแถบนิวอิงแลนดP (Ingland) เนVนความเรียบรVอยแตfดูหรูหรา การสวมเสื้อกั๊ก (Vest) 

หรือสูทพลาซอรP (Blazer) มีวัตถุประสงคPเพื่อสรVางเอกลักษณPของสถาบันและปลูกฝoงความเปeนทางการใน

สังคมช้ันสูง 

   (2) ความแตกต5างทางเพศ (Gender Variation) นักเรียนชาย สวมเสื ้อเช้ิต 

Oxford คูfกับกางเกงสแล็กทรงกระบอกเล็ก (Slim-fit Chinos) เนVนโทนสีสุภาพ เชfน สีกรมทfาหรือสีเทา สวม

เนคไทท่ีมีลวดลายประจำโรงเรียน 
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            (3) นักเรียนหญิง สวมเสื้อเชิ้ตคูfกับกระโปรงลายสก็อต (Plaid Skirt) หรือกระโปรง

จีบมัดรอบ (Pleated Skirt) ความยาวเหนือเขfาเล็กนVอย ส่ือถึงความทันสมัยและคลfองตัว 

            (4) การสะทNอนฐานะและการแสดงออกส5วนบุคคล (Individuality) แมVจะเปeน

เครื่องแบบที่มีระเบียบ แตfตัวละครในยุคหลังโควิดจะสะทVอนความเปeนตัวของตัวเองผfานการ "บิดเบือน" 

กฎระเบียบเล็กนVอย เชfน การปลfอยชายเสื้อออกนอกกางเกงเพื่อแสดงความขบถ (เทยfา), การเลือกสวม

รองเทVาผVาใบ (Sneakers) แบรนดPเนมรุfนยอดนิยม หรือการประดับเข็มกลัดและพวงกุญแจบนกระเปæาเป≠ เพ่ือ

บfงบอกรสนิยมและความม่ังค่ังของครอบครัว 

 

  2.5.2.2 กลุ5มครูและบุคลากร (Staff & Faculty) 

   ประกอบดVวย อลิส, มารPค และเวรfา ทำไมไมfมีเครื่องแบบสีกากี: ในบริบทโรงเรียน

นานาชาติ ครูไมfไดVถูกจำกัดดVวยเคร่ืองแบบขVาราชการเหมือนโรงเรียนรัฐบาลไทย เน่ืองจากเปeนองคPกรเอกชนท่ี

ยึดหลักสากล การแตfงกายจึงเนVนไปท่ีสไตลP Smart Casual จะเปeนการผสมผสานระหวfาง "ความเน้ียบแบบมือ

อาชีพ" (Formal) เขVากับ "ความผfอนคลาย" (Casual)เพื่อสรVางบรรยากาศการเรียนรูVที่เปeนกันเองแตfยังคง

ความนfาเช่ือถือ 

   (1) ลักษณะการแต5งกาย Smart Casual รูปทรง (Silhouettes & Fits) หัวใจ

สำคัญคือการเลือกเส้ือผVาท่ีมี โครงสรVาง (Structure) แตfไมfแข็งท่ือเหมือนชุดสูทเต็มยศ 

   (2) ท5อนบน (Tops) เสื ้อนอก (Blazer) ควรเปeนทรง Unstructured หรือทรง

ปลfอยที่ไมfเสริมไหลfหนาเกินไป เพื่อใหVดูซอฟตPลง Shirts/Blouses เสื้อเชิ้ต Oxford ที่แกะกระดุมเม็ดบนออก 

หรือเสื้อเบลาสP (Blouse) ผVาชีฟองที่มีการตัดเย็บเรียบงfายแตfดูดี Knitwear การสวมเสื้อไหมพรมคอเตfาหรือ

คอกลม (Fine-knit sweater) ทับเช้ิต เปeนอีกลักษณะหน่ึงท่ีนิยมมากในโรงเรียนนานาชาติ 

        (3) ท5อนล5าง (Bottoms) Chinos/Slacks กางเกงผVาชิโนทรงกระบอกเล็ก  

(Slim-fit) หรือกางเกงสแล็กขาเตfอเล็กนVอยเพ่ือใหVเห็นขVอเทVาจะดูทันสมัยกวfากางเกงทรงทางการยาวกรอมเทVา 

        (4) กระโปง (Skirts) กระโปรงทรงสอบ (Pencil Skirt) หรือทรงเอ (A-Line) ที่มี

ความยาวคลุมเขfา เพ่ือรักษาภาพลักษณPความเปeนครู 

       (5) รองเทNา (Footwear) รองเทVาโลฟเฟอรP (Loafers), คัทชูสVนเตี้ย หรือรองเทVา

หนังกลับ (Suede shoes) ท่ีใหVลุคก่ึงทางการ 

  2.5.2.3 กลุ5มวัยรุ5นท่ัวไป (Non-Student Group / Post-Pandemic Youth) 

   ประกอบดVวย บิ๊ก, รอนนี่ และเรนนี่ กลุfมนี้สวมชุดไปรเวทที่สะทVอนวัฒนธรรมการ

แตfงกายยุคหลังโควิด-19 อยfางชัดเจน 



 

 

28 

   (1) ลักษณะการแต5งกายSmart Casual Y2K Revival ไดVรับอิทธิพลจากแฟช่ัน

ชfวงป¥ 1990s - 2000s ท่ีกลับมานิยมอีกคร้ังผfานส่ือโซเชียลมีเดีย 

            (2) รูปทรงและสีสัน เนVนเสื้อตัวเล็ก (Baby Tees) สำหรับผูVหญิง หรือเสื้อโอเวอรP

ไซสP (Oversized) สำหรับผู Vชาย จับคู fกับกางเกงขากวVาง (Wide-leg pants) หรือกางเกงคารPโกV (Cargo 

pants) การใชVสีจะเนVนความจัดจVาน (Vibrant colors) หรือสีนีออนสลับกับผVาเดนิม 

            (3) ลักษณะการแต5งกายเสื้อผNามือสองที่เป4นเอกลักษณ0 (Vintage/Thrifting) 

เปeนการเลือกใชVเสื้อผVาที่มีรfองรอยของกาลเวลา (Distressed look) เพื่อแสดงออกถึงความอารPตและความ

ยูนีค (Unique) ของตัวละคร เชfน เส้ือยืดวงดนตรีเกfาๆ ของบ๊ิก หรือเส้ือคลุมวินเทจของรอนน่ี 

            (4) ลักษณะการแต5งกายความสบายเป4นหลัก (Comfort-First) รูปทรงเสื้อผVาจะ

เปeนแนว Loungewear คือมีความหลวม โครfง ไมfรัดรูป (Loose silhouette) ใชVผVาเนื้อนุfมอยfาง Cotton 

Jersey หรือ Fleece เพื่อรองรับพฤติกรรมการใชVชีวิตที่ชินกับการกักตัวเรียนออนไลนP แตfยังคงดูดีเมื่อตVอง

ออกไปสถิตตามรVานเกมหรือพ้ืนท่ีสาธารณะ 

 

 2.5.3 บริบทดNานเคร่ืองแต5งกายในโลกสมมติ (The Dungeon World) 

  โลกสมมติในเกมไดVรับการออกแบบโดยอVางอิงรากฐานจาก ยุคกลาง (Medieval Period) ซ่ึง

เปeนยุคที่การแตfงกายบfงบอกถึงสถานะทางสังคมอยfางชัดเจน (Social Hierarchy) กfอนจะนำมาผสมผสานกับ

จินตนาการแบบ High Fantasy เพ่ือสรVางเอกลักษณPใหVกับตัวละคร ดังน้ี 

 

         2.5.3.1ความแตกต5างทางชนช้ันในยุคกลาง (Class Distinction in Medieval Dress) 

   ในยุคกลาง เสื้อผVาคือเครื่องมือแบfงแยกชนชั้นที่รุนแรง วัสดุและสีสันถูกกำหนดดVวย

กฎหมายควบคุมความฟุªมเฟøอย (Sumptuary Laws) 

            (1) ชนชั้นล5าง (Peasants) เนVนประโยชนPใชVสอย ความทนทาน วัสดุทำจากผVาขน

สัตวPหยาบ (Wool) หรือผVาลินิน สีสันเปeนโทนสีจากธรรมชาติ (Earth Tone) เชfน น้ำตาล เทา หรือเขียวขี้มVา 

เน่ืองจากสียVอมธรรมชาติราคาถูก 

            (2) ชนชั้นสูงและนักรบ (Nobility & Knights) เนVนการแสดงอำนาจ วัสดุมีเน้ือ

ละเอียด เชfน ผVาไหม ผVากำมะหยี่ และการใชVสีที่หายาก เชfน สีแดงเขVม (Crimson) หรือสีมfวง รวมถึงการ

ครอบครองโลหะและชุดเกราะท่ีมีราคาสูง 
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       2.5.3.2 รายละเอียดการแต5งกายแยกตามประเภทตัวละคร 

   (1) กลุ 5มชาวบNานยุคกลาง (The Commoners) เปeนกลุ fมที ่อาศัยอยู fในเมือง

เอเธนสPเนVนความสมจริงเพ่ือใหVดูตัดกับกลุfมฮีโรf 

    1.1) ลักษณะท่ัวไป เส้ือผVามีทรงหลวมเพ่ือความคลfองตัวในการทำงาน 

    1.2) ชาย สวมเสื้อ Tunics สั้นแคfเขfา คูfกับกางเกงรัดรูป (Hose) และผVา

กันเปø¿อนหนัง 

    1.3) หญิง สวมชุดเดรสยาว (Kirtle) ทับดVวยเอี๊ยมผVา และมีผVาคลุมผมเพ่ือ

ความเรียบรVอย 

    1.4) สีและวัสดุ ใชVสีโทนหมfน (Dull colors) และเทคนิคการทำใหVดูเกfา 

(Distressing) เพ่ือส่ือถึงการใชVงานหนัก วัสดุหลักคือผVาฝ≠ายเน้ือหนาและหนังสัตวPฟอกหยาบ 

   (2) กลุ5มอัศวินยุคกลาง (The Knights) ประกอบดVวยตัวละครอยfาง เทลิอุส และ 

อลิส ซ่ึงเปeนภาพแทนของความกลVาหาญ 

    2.1) ล ักษณะทั ่วไป การแต fงกายถ ูกออกแบบมาเพ ื ่อการป ≠องกัน 

(Protection) 

    2.2) ชายและหญิง สวมช ุดเกราะแบบเต ็มยศ (Full Plate Armor) 

ประกอบดVวยสfวนอก (Breastplate), เกราะไหลf (Pauldrons) และเกราะแขนขา การออกแบบในเวอรPช่ัน

หญิงจะมีการปรับสัดสfวนใหVดูเพรียวและคลfองตัวข้ึน (Fantasy Armor) แตfยังคงความนfาเกรงขาม 

    2.3) สีและวัสดุ ใชVโลหะจำลอง (Metallic finish) ท่ีมีความเงาวาวสูง สลับ

กับผVาซับในสีสด เชfน สีแดงหรือสีทอง เพ่ือส่ือถึงเกียรติยศและสถานะเลเวลสูงสุดในเกม 

   (3) กลุ5มปùศาจและบอส เปeนกลุfมที่ใชVหลักสถาปoตยกรรมและรูปทรงที่ผิดธรรมชาติ

มาเปeนแกนหลัก 

    3.1) รูปทรงบิดเบี้ยว (Asymmetrical Silhouette) เสื้อผVาและรfางกาย

ของบอสจะไมfมีความสมมาตร เพื่อสรVางความรูVสึกไมfปลอดภัยและคาดเดาไมfไดV (Uncanny Valley) เชfน 

มังกรเทียแมตท่ีมีหลายหัว หรือซอมบ้ีมารPคท่ีมีรfางกายซีกหน่ึงเนfาเปø´อย 

    3.2) วัสดุและพลังอำนาจ ใชVวัสดุที่ดูอันตราย เชfน เขา (Horns) ที่โคVงงน, 

เกล็ดมังกร (Dragon Scales) ที่มีความเหลือบมันวาวเหมือนน้ำมันบนผิวน้ำ และรอยขาดรุfยของผVาสีเขVมเพ่ือ

ส่ือถึงความเกfาแกfและความมืดดำของพลัง 

    3.3) สี เนVนสีดำ ขาว และมfวงเขVม ตัดกับสีแดงของเลือดหรือพลังเวทยP 

เพ่ือระบุวfาเปeนภัยคุกคาม (Threat Level) ท่ีผูVเลfนตVองเผชิญ 
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 2.5.4 แนวคิดจิตวิทยาและการชดเชยตัวตนผ5านโลกเสมือน 

  จากการวิเคราะหPบทละคร พบวfาตัวละครหลักใชVโลกของเกม RPG เปeนพื้นที่ในการกVาวขVาม 

(Overcoming) ปมปoญหาทางจิตใจ ซ่ึงสอดคลVองกับแนวคิดทางจิตวิทยา ดังน้ี 

 

  2.5.4.1 ปรากฏการณ0โพรทิอุส (Proteus Effect) และการเติมเต็มความปรารถนา 

(Wish Fulfillment)  

   Yee และ Beilenson (2007) อธิบายวfา มนุษยPมีแนวโนVมที ่จะสรVางรfางอวตาร 

(Avatar) ในโลกเสมือนใหVมีความสามารถหรือลักษณะทางกายภาพที่เหนือกวfาความเปeนจริง เพื่อชดเชย

ความรูVสึกสูญเสียศักยภาพในโลกจริง (Actual Self) ไปสูfตัวตนในอุดมคติ (Ideal Self) ผูVศึกษาไดVนำแนวคิดน้ี

มาใชVกำหนดโครงสรVางชุดของตัวละคร ดังน้ี: 

   (1) เลนดีส (ร5างอวตารของเรนนี่) ในโลกจริงเปeนเด็กหญิงพิการทางขา แตfในโลก

เกมถูกออกแบบใหVเปeนเอลฟ¶ที่วfองไว เพื่อชดเชยศักยภาพการเคลื่อนไหวที่ขาดหายไป (Harter & Chao, 

1992) 

   (2) ลิลิธ (ร5างอวตารของลลิน) เปลี่ยนภาพลักษณPจากเด็กหญิงที่เรียบรVอยตาม

บรรทัดฐานสังคม สูfรfางป¥ศาจท่ีดุดันม่ันใจ เพ่ือปลดปลfอยสัญชาตญาณภายใน 

   (3) เทลิอุส (ร5างอวตารของเทย5า) จากเด็กเนิรPดที่ถูกกลั่นแกลVง สูfบทบาทอัศวิน

ช้ันสูงผูVกุมอำนาจ เพ่ือชดเชยสภาวะการขาดอำนาจในชีวิตจริง 

   (4) มาร0คอส (ร5างอวตารของรอนนี่) สรVางรfางป¥ศาจที่มีพละกำลังมหาศาล เพ่ือ

สะทVอนถึงความปรารถนาในการเปeนอิสระจากกรอบของครอบครัว 

   (5) สตีฟ (โลกเกม) เปลี่ยนจากเด็กชายที่ถูกมองขVาม สูfจอมเวทยPผูVยิ่งใหญf เพื่อเติม

เต็มความปรารถนาในการเปeนท่ียอมรับ 

 

  2.5.4.2 สัญวิทยาและคติรูปสัตว0ในการส่ือความหมาย (Semiotics & Zoomorphism) 

   ผู Vศ ึกษาไดVประยุกตPใชVแนวคิดสัญวิทยาของ Roland Barthes (1972) ในการ

ถอดรหัสผfานรูปทรงของสัตวP (Zoomorphism) เพ่ือระบุเอกลักษณPประจำตัว 

   (1) กลุ5มตัวละครฝ¢ายพันธมิตร  

    1.1) สิงโต (Lion) - เทย5า สื่อถึงอำนาจ ความกลVาหาญ และสถานะความ

เปeนผูVนำ 
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    1.2) กวาง (Deer) - เลนดีส สื ่อถึงความบริสุทธิ ์และการเคลื่อนไหวท่ี

คลfองแคลfววfองไว 

    1.3) กระทิง (Bull) - มาร0คอส สื่อถึงพละกำลังและความตVองการพุfงชน

อุปสรรค 

    1.4) นกยูงขาว (White Peacock) - สตีฟ สื่อถึงความซื่อบริสุทธิ์และ

ความตVองการการยอมรับ 

    1.5) แมงป¢อง (Scorpion) - ลิลิธ ส่ือถึงเสนfหPท่ีลึกลับแฝงไปดVวยอันตราย 

และสัญชาตญาณการป≠องกันตัวท่ีเฉียบคม 

   (2) กลุ5มตัวละครฝ¢ายปฏิปVกษ0  

    2.1) นางฟ≠าลูน5า สัญลักษณPผีเส้ือปªาป¥กหัก รูปลักษณPสวยงามแตfหลอกลวง 

ส่ือถึงอันตรายท่ีคาดไมfถึง 

    2.2) บักแบร0 (Bugbear) การผสมผสานระหวfาง หมี ผึ้ง และเตfาทอง ส่ือ

ถึงอุปสรรคท่ีวุfนวายและนfารำคาญ 

    2.3) คNางคาวแฝด สื่อถึงความปo´นปªวนในความมืดและการจูfโจมในที่ลับตา

คน 

    2.4) ซอมบี ้มาร0ค ใชVสัญลักษณPของไฮยีนา (Hyena) สื ่อถึงความหิว

กระหาย ความเจ็บปวดท่ีตายยาก และปมการถูกแยfงความรักท่ีตามหลอกหลอน 

    2.5) มังกร 5 หัว (เทียแมต) สัญลักษณPของปมปoญหาที ่ซับซVอนและ

เปล่ียนแปลงรูปแบบไดVตลอดเวลา (Shapeshifting) ส่ือถึงความกลัวสูงสุด 

 

  2.5.4.3 จิตวิทยาการรับรูNเร่ืองสีและวัสดุจำลอง (Color & Material) 

   ผูVศึกษาอVางอิงทฤษฎีจิตวิทยาการรับรูVสี (Elliot & Maier, 2014) โดยใชV สีน้ำเงิน 

(Blue) เพื่อสื่อถึงการเยียวยาในกลุfมตัวเอก และ สีแดง (Red) เพื่อสื่อถึงระดับความอันตราย (Threat Level) 

ในกลุfมบอส พรVอมทั้งใชVทฤษฎี วัสดุจำลอง (Simulacra) ของ Jean Baudrillard (1981) ผfานการใชV EVA 

Foam และดินเบา เพ่ือสรVางสภาวะความจริงท่ีเกินจริง (Hyperreality) 
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2.6 ขNอมูลสัมพันธ0ดNานการออกแบบแสงเพ่ือการแสดง 

 การวิเคราะหPบทละครเรื่อง The Dungeon of Geeks ทำใหVผูVศึกษาทราบวfาแสงไมfเพียงแคfชfวยใหV

ความสวfาง แตfแสงยังสามารถเปeนเครื่องมือในการชfวยสfงเสิรมอารมณPความรูVสึกทั้งตfอผูVชมและนักแสดง 

สถานที่ และยังชfวยในการระบุถึงทักษะพิเศษ (Skill) ของตัวละครในเรื่องไดVอีกดVวย โดยแนวคิดที่ผูVศึกษาเลือก

นำมาใชVมีดังตfอไปน้ี 

 

 2.6.1 แนวคิดและทฤษฎีการออกแบบแสง เร่ือง The Dungeon of Geeks 

       จากการอfานและวิเคราะหPบทละครเรื ่อง The Dungeon of Geeks ที ่มีตVนฉบับมาจาก

ประเทศสหรัฐอเมริกามาสูfบริบทเปeนที่ประเทศไทย ผูVศึกษาพบวfาแสงมีบทบาทสำคัญในการกำหนดขอบเขต

ของพื้นที่รวมถึงการสรVางบรรยากาศ โดยผูVศึกษาไดVจำแนกแนวทางการจัดแสงเพื่อสรVางความแตกตfางระหวfาง

โลกความจริง กับโลกภายในเกมออกเปeน 2 สfวน ดังน้ี 

 

  2.6.1.1 แสงของโลกความจริง 

   จากการวิเคราะหPบทละครเรื่อง The Dungeon of Geeks ทำใหVผูVศึกษาสามารถ

ระบุจำนวนสถานที่ที่เกิดขึ้นในเรื่อง และคVนควVาขVอมูลเกี่ยวกับสถานที่ที่คลVายกับสถานที่จริงมากที่สุด เชfน 

บVานของอลิสและเทยfา หVองใตVหลังคาของเทยfา โรงเรียน  และรVานเกมของบิ๊ก เพื่อสรVางความชัดเจนใหVแกf

พ้ืนท่ีในแตfละฉาก โดยผูVศึกษาไดVใชVวิธีแบfงประเภทแหลfงกำเนิดแสงดังน้ี 

                           (1) หลอดไฟฟลูออเรสเซนต0 (Fluorescent Lamp) มีประสิทธิภาพในการแปลง

กระแสไฟฟ≠าเปeนแสงสวfาง โดยใชVพลังงานนVอยกวfาหลอดไสVถึง 5 เทfา จึงถูกนำมาใชVอยfางแพรfหลาย เหมาะ

สำหรับการใชVภายในอาคาร, บVานเรือน, สำนักงาน หรือรVานคVาตfาง ๆ (Thananthorn, 2563, ยfอหนVา. 8) 

        (2) หลอดอินแคนเดสเซนต0 (Incandescent) หรือหลอดไสV ซึ่งเรามักเห็นไดVจาก

โคมไฟต้ังโตìะรุfนเกfาหรือไฟประดับตกแตfงท่ัวไป (Superadmin, 2564, ยfอหนVา. 2) 

   (3) หลอดทังสเตน-ฮาโลเจน (Tungsten halogen) เปeนหลอดอินแคนเดสเซนตP

ชนิดหนึ่ง เมื่อกระแสไฟฟ≠าไหลผfานไสVหลอด เกิดความรVอนแลVวเปลfงแสง มักใชVกับงานประเภทสfองเนVน เชfน 

อุปกรณPทางการแพทยPบางชนิด ตูVแสดงสินคVา มุมอับของบVาน เปeนตVน  

(Superadmin, 2564, ยfอหนVา. 3)  
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  2.6.1.2 แสงของโลกในเกม ผูVศึกษาไดVรับแรงบันดาลใจในการออกแบบมาจากแสงที่เกิด

จากปรากฏการณPทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นบนโลก อีกทั้งยังมีเอกลักษณPทางทัศนภาพ (Visual) ภายในเกม โดย

จำแนกแหลfงกำเนิดแสงออกเปeน 5 ลักษณะ ไดVแกf    

   (1) การออกแบบแสงโดยอNางอิงจากปรากฏการณ0ธรรมชาติในแต5ละสถานท่ี การ

ออกแบบแสงเพ่ือกำหนดบรรยากาศและอัตลักษณPใหVกับสถานท่ีน้ันๆภายในเกม ประกอบดVวย ถ้ำ  

ปªาเวทมนตรP และเหมืองรVาง โดยผู VศึกษาศึกษาไดVนำคุณลักษณะเฉพาะของปรากฏการณPธรรมชาติมา

ประยุกตPใชVเพ่ือสรVางสภาพแวดลVอมท่ีสอดคลVองกับเน้ือหาและอารมณPของผูVแสดงดังน้ี 

    1.1) เห ็ดเร ืองแสง (Bioluminescent fungi) เป eนกล ุ fมเช ื ้อราท ี ่ มี

ความสามารถในการปลfอยแสงสวfางในชfวงความยาวคลื่นประมาณ 520-530 นาโนเมตร ซึ่งปรากฏเปeนแสงสี

เขียวอมเหลืองที ่มองเห็นไดVชัดเจนในที่มืด ปรากฏการณPดังกลfาวเกิดจากปฏิกิริยาทางเคมีทางชีวภาพ 

(Bioluminescence) ระหวfางสารลูซิเฟอริน (Luciferin) และเอนไซมPลูซิเฟอเรส (Luciferase) โดยมีออกซิเจน

เปeนตัวเรfงปฏิกิริยา เพ่ือดึงดูดแมลงและสัตวPขาปลVองใหVเขVามาชfวยในการแพรfกระจาย 

สปอรP รวมถึงอาจใชVเปeนกลไกในการป≠องกันตนเองจากศัตรูในธรรมชาติ ซึ่งปoจจัยที่มีผลตfอความเขVมของแสง

น้ันข้ึนอยูfกับความช้ืน อุณหภูมิ และความสมบูรณPของแหลfงอาหารในวัสดุฝoงตัวเปeนสำคัญ 

(แอนนา นอรPริส, 2567, ยfอหนVา.1) 

                       1.2) ลาวา (Lava) คือ หินหนืดหลอมเหลวที่ถูกแรงดันผลักดันขึ้นมาสูfผิว

โลกผfานทางปากปลfองภูเขาไฟ มีลักษณะเปeนของหนืดรVอนที่มีอุณหภูมิสูงจัดอยูfในชfวงประมาณ 600-1200 

องศาเซลเซียส ประกอบดVวยแรfธาตุสำคัญหลายชนิด เชfน ซิลิกา แมกนีเซียม และเหล็ก เมื่อลาวาเกิดการเย็น

ตัวลงบนผิวโลกจะแข็งตัวกลายเปeนหิน และเม่ือผfานกระบวนการผุกรfอนตามกาลเวลาจะกลายเปeนดินท่ีมีความ

อุดมสมบูรณPของแรfธาตุสูง ซ่ึงสfงผลดีตfอการเจริญเติบโตของพืชพรรณ (สุมัยญา ยะกìบ, 2564, ยfอหนVา. 2-3) 

                    1.3) อเมทิสต0 (Amethyst) เปeนควอตซPชนิดสีมีท้ังมfวงอfอนและมfวงเขVม   

  โครงสรVางผลึกของมันเปeนรูปทรงสี่เหลี่ยมขนมเป¥ยกปูน โดยทั่วไปจะเปeนปริซึมที่ไมfสมมาตร

ยาวรีที่มีพีระมิดคูfแฝดอยูfแตfละดVานหากยังไมfแตกหักในสภาพดิบ นอกจากนี้ยังสามารถมองเห็นเปeนปริซึมหก

เหลี ่ยมหรือมีโซนสีเชิงมุมหกเหลี ่ยมไดVอีกดVวย อเมทิสตPเปeนอัญมณีที ่มีคุณสมบัติเปลี ่ยนสีตามมุมมอง 

หมายความวfา อัญมณีจะแสดงเฉดสี สีที่แตกตfางกันไปขึ้นอยูfกับมุมมองที่มองเห็น โดยอาจแสดงสองสี) โดยสี

หน่ึงอาจมีโทนสีแดงมากกวfา ในขณะท่ีอีกสีหน่ึงอาจมีโทนสีน้ำเงินมากกวfา  

(ลอเรียน โลเนยP, 2569, ยfอหนVา. 3-6) 
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  2.6.1.3 การออกแบบแสงสีพลังประจำของตัวละครท่ีอNางอิงจากปราการณ0ธรรมชาติ 

                  (1) ดาวตกสีเขียว (Green Fireball) คือ ปรากฏการณPดาวตกสีเขียว 

สวfางจVา หรือที่เรียกวfาลูกไฟ (Fireball) เกิดจากปฏิกิริยาทางเคมีและการแตกตัวเปeนไอ (Ablation) ของธาตุ

โลหะที่เปeนองคPประกอบหลักของอุกกาบาตขณะเคลื่อนที่ผfานชั้นบรรยากาศดVวยความเร็วสูง โดยสีเขียวท่ี

ปรากฏสfวนใหญfมีสาเหตุมาจากการระเหยของธาตุ แมกนีเซียม (Magnesium) ซึ่งแผfรังสีในชfวงความยาวคล่ืน

ประมาณ 517 - 518 นาโนเมตร รวมถึงธาตุนิกเกิลที่พบมากในอุกกาบาตของกลุfมโลหะ นอกจากนี้ ความเร็ว

ท่ีสูงมากของดาวตกยังกระตุVนใหVโมเลกุลของ ออกซิเจน ในช้ันบรรยากาศระดับสูงปลดปลfอยแสงสีเขียวออกมา

ในลักษณะเดียวกับการเกิดแสงเหนือ (Jenniskens, 2006)   ซึ่งความหลากหลายของสีท่ีเกิดขึ้นในดาวตกแตf

ละดวงจึงเปeนดัชนีชี้วัดสำคัญที่ชfวยใหVนักดาราศาสตรPสามารถวิเคราะหPองคPประกอบทางเคมีและมวลของวัตถุ

แปลกปลอมจากอวกาศไดV (สถาบันวิจัยดาราศาสตรPแหfงชาติ, 2563, ยfอหนVา.5) 

                  (2) ฟ≠าผ5า (Lightning) คือ ปรากฏการณPธรรมชาติที่เกิดจากการถfายเทหรือการ

ถfายโอนประจุไฟฟ≠าปริมาณมหาศาลท่ีสะสมอยูfในกVอนเมฆ ซ่ึงถูกพิสูจนPในเชิงวิทยาศาสตรPวfาเปeน สปารPกไฟฟ≠า 

(Electric Spark) ที่มีศักยPไฟฟ≠าสูงถึง 10 -100 เมกะโวลตP โดยกระบวนการเริ่มตVนจากการแตกตัวของอากาศ

ที่ฐานกVอนเมฆจนเกิดเปeนหัวนำรfอง (Stepped Leader) พุfงลงสูfพื้นโลกในลักษณะจังหวะกVาวสุfม เมื่อเขVาใกลV

พื้นดินจะเหนี่ยวนำใหVเกิดสตรีมเมอรPพุfงสวนขึ้นไปจากยอดอาคารหรือตVนไมVจนบรรจบกัน กลายเปeนลำฟ≠าผfา 

(Main Stroke) ที่สวfางจVาและมีความรVอนสูงถึง 30,000 องศาเคลวิน กfอใหVเกิดอันตรายทั้งจากแรงระเบิด 

เพลิงไหมV คลื่นแมfเหล็กไฟฟ≠ารบกวนระบบสื่อสาร รวมถึงแรงดันเสิรPจที่ทำใหVอุปกรณPอิเล็กทรอนิกสPเสียหาย 

มนุษยPจึงตVองศึกษาทำความเขVาใจกระบวนการนี้เพื่อออกแบบระบบป≠องกันและเสาลfอฟ≠าใหVมีประสิทธิภาพใน

การลดความสูญเสีย (ธัชชัย ตระกูลเลิศยศ, 2559, ยfอหนVา. 3-4) 

 

 2.6.2 การออกแบบแสงในเชิงสัญลักษณ0 (Symbolic) 

  การออกแบบเชิงสัญลักษณP เปeนการใชVแสงเพื่อสื่อความหมาย ถfายทอดอารมณP อีกทั้งการใชV

สีในความหมายเชิงจิตวิทยา และทิศทางของแสงชfวยขับเนVนการส่ือสารเปZดโอกาสใหVผูVชมตีความไดVลึกย่ิงข้ึน 

 

  2.6.2.1 สี (Color) 

   สี เปeนสิ่งเรVาภายนอกที่มนุษยPสามารถรับรูVไดVทางตาและกfอใหVเกิดความรูVสึกตfางๆ 

กัน ในเชิงจิตวิทยา “สี” มีผลตfออารมณPและความรูVสึกของมนุษยP องคPประกอบในแตfละฉากของเรื่องราวท่ี

ดำเนินไป ไมfไดVมีเพียงแคfตัวแสดง อุปกรณPประกอบฉาก แสง เสียง และบรรยากาศแวดลVอมเทfานั้น แตfยังมี 

“สี” เขVามาเลfนกับอารมณPความรูVสึกของคนดู (วันวิสา พรมจีน และ อติเทพ แจVนาลาว, 2562, น.5) 
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   (1) สีเหลือง สีที่มีคfาความสวfางมากที่สุด เปeนสีแหfงความสวfางสดใส เปeนสัญลักษณP

ของแสงอาทิตยP ความหนุfมสาว ความฉลาด ความยินดีปรีดา ความรื่นเริงเบิกบาน และความมั่งคั่งสมบูรณP ใน

ดVานบวกสีเหลืองทองเปeนสีที่นำมาซึ่งความเมตตากรุณาและความคิดสรVางสรรคP สfวนสีเหลืองหมfนกลับเปeน

ทางตรงกันขVาม แสดงถึงความอิจฉาริษยา การทรยศหักหลัง การไรVสัจจะ และความข้ีขลาด   

   (2) สีแดง เปeนสีที่มีคfาสีสูงที่สุด และมีอำนาจดึงดูดความสนใจมากที่สุด เปeนสีท่ี

แสดงถึงความกVาวรVาว ความตื่นเตVนเรVาใจ สีแดงเปeนสัญลักษณPของความรัก ความกระปรี้กระเปรfาและการ

กระทำ เชื่อมโยงถึงพลังอำนาจ ความแข็งแกรfง ความกลVาหาญ ความเกรียงไกร การตfอสูV และภัยอันตราย สี

แดงเปeนสีที่ทำใหVเมื่อยตาไดVงfาย และกระตุVนประสาทไดVมากที่สุด สะดุดตาคนไดVในทันทีที่เห็น และจะเบื่อไดV

เร็วเชfนกัน 

   (3) สีน้ำเงินและฟ≠า เปeนสีที่แสดงถึงความสุภาพเรียบรVอย สงfาผfาเผย ความสงบ

เยือกเย็น ความซื่อสัตยP และเกียรติยศ สีน้ำเงินเขVมทำใหVรูVสึกเงียบสงบ วังเวง และเศรVา นอกจากนี้ยังหมายถึง 

ความปลอดภัย ความนfาเช่ือถือ ความภักดี และความรับผิดชอบ (Chanathorn S, 2556, ยfอหนVา. 13)  

   (4) สีเขียว คือเปeนที่ใหVความรูVสึกคfอนขVางจะเปeนกลาง ใหVความรูVสึกสงบมากกวfา

กระตือรือรVน เปeนสีแหfงธรรมชาติ แสดงถึงความสดชื่น รfมเย็น มีชีวิตชีวา และความศรัทธา สีเขียวมะกอกเปeน

สัญลักษณPของสันติภาพ ความสงบ   

     (5) สีม5วง เปeนสีแหfงเกียรติยศ เมื่อใชVในปริมาณมากจะเปeนสีที่แสดงถึงความ รูVสึก

สงบ เยือกเย็น ภาคภูมิ คนที่ชอบสีมfวงมักเปeนคนที่มีลักษณะเจVาอารมณPและอfอนไหว และพบวfาสีนี้ชักจูงใหV

เด็กๆเช่ือเร่ืองไสยศาสตรPอีกดVวย 

   (6) สีดำ เปeนสีที่แสดงถึงความเครfงขรึม ความมืด ความลึกลับ นfาเกรงกลัว ใหV

ความรูVสึกเศรVาหมอง สีดำเปeนสัญลักษณPของความชั่วรVาย ความโศกเศรVา และความตาย เคยถูกมองวfาเปeนสี

ของคนท่ีขาดความม่ันใจในตนเอง มองชีวิตอยfางหดหูf  

   (7) สีชมพู เปeนสีที่ใหVความรูVสึกสงบ ไมfเปeนอันตราย เบื่อมโยงกับความไรVเดียงสา 

ความหวังและการมองโลกในแงfดี (Hailey Van Braam, 2568, ยfอหนVา. 9) คลVายกับธรรมชาติที่อfอนนุfมและ

คfอนขVางจะดูเปeนทารก (คำศัพทPจิตวิยา, 2561) การเลือกใชVแสงที่มีสีสันตfางๆ ตVองคำนึงถึงอารมณPของบทและ

ตัวละคร ซึ่งจำเปeนตVองศึกษาหาความหมายของสีกfอนที่จะเลือกใชVในงาน เพื่อใหVแนfใจวfาสิ่งที่เลือกนำไปใชVใหV

ความหมายตรงกับส่ิงท่ีผูVศึกษาตVองการจะส่ือ 
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  2.6.2.2 การใหNความสว5าง 

   วันวิสา พรมจีน และอติเทพ แจVนาลาว (2562, น.6) ไดVอธิบาย ความสวfางและความ

มืดของแสงมีผลตfอการสื่อความหมายในเชิงสัญลักษณP โดยความสวfางจะหมายถึงความมั่นคงปลอดภัยความ

งามความจริงและความสดใสความมืดบอกถึงความหวาดกลัว ชั่วรVายแตfบางครั้งความสวfางและความมืด

สามารถสื่อความหมายที่กลับกันเพื่อใชVความหมายบางอยfาง ผูVศึกษาไดVนำทฤษฎีดังกลfาวมาประยุกตPใชVกับการ

ทำงาน โดยการสรVางความสวfางและความมืดที่สfงผลตfออารมณPและใหVผูVชมไดVวิเคราะหPถึงสถานการณPและ

สภาวะของตัวละครท่ีเกิดข้ึนในเร่ือง  

 

  2.6.2.3 การกำหนดทิศทางแสง (Lighting Direction) 

      แสงไมfเพียงใหVความสวfางแตfทิศทางของแสงยังสามารถนำสายตา กำหนดพื้นท่ี 

และสามารถสื่ออารมณPความรูVสึกไดVอีกเชfนกัน ในสfวนของแนวคิดของการทำพลัง (Skill) ที่เชื่อมโยงกับตัว

ละครภายในโลกเกม โดยผูVศึกษาไดVกำหนดตำแหนfง ทิศทาง ของแหลfงกำเนิดแสง เพื่อสรVางความหมาย 

สถานะ อำนาจของพลัง (Skill) โดยเลือกใชVทิศทางของแสงดังตfอไปน้ี   

   (1) Top Light (แสงจากดNานบน) สื่อถึงความกดดัน ความโดดเดี่ยว หรือความ

ศักด์ิสิทธ์ิ ท่ีข้ึนอยูfกับความเขVมของแสง  

   (2) Front Light (แสงจากดNานหนNา) ลดเงาบนพื้นผิว ทำใหVดูแบนแตfชัดเจน ส่ือ

ถึงความไรVเดียงสาความเปZดเผย หรือความเรียบงfาย  

   (3) Side Light (แสงจากดNานขNาง) เนVนพื้นผิวและมิติของรูปทรง สื ่อถึงความ

ลึกลับ การปZดบังความจริง หรือความขัดแยVงในจิตใจ  

   (4) Back Light (แสงจากดNานหลัง) ทำใหVเกิดเสVนขอบรอบตัวละคร (Rim Light) 

หรือเกิดเปeนเงาดำ (Silhouette) ส่ือถึงความศักด์ิสิทธ์ิ พลังอำนาจ ความเปeนฮีโรfหรือความไมfนfาไวVวางใจ 

   (5) Under Light (แสงจากดNานล5าง) ใหVความรูVสึกที่ผิดปกติ บิดเบี้ยว สื่อถึงส่ิง

อันตราย 

 

  2.6.2.4 แนวคิดแสงจากไฟเสNนแอลอีดี (LED Stripe Light)  

   เปeนแผงวงจรพิมพPแบบยืดหยุfนที่บรรจุไดโอดเปรfงแสง มีโครงสรVางคลVายเชือกหรือ

เทปท่ีสามารถติดต้ังไดVทุกพ้ืนท่ี อยfาง ผนัง มุมหรือพ้ืนท่ีแคบ มีคุณสมบัติเปล่ียนสีไดV อยfางสีอารPจีบี (RGB) แสง

ท่ีหลากหลายชfวยสรVางบรรยากาศในพ้ืนท่ีใหVดูสดุดตาและต่ืนตาต่ืนใจ 
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 แสงสี อารPจีบี (RGB) เปeนเทคโนโลยีที ่ใชVสรVางการจัดแสงที ่ใชVแสงสีแดง เขียว และน้ำเงิน ซ่ึง

ประกอบดVวยชิป (LED Chip) ที่แตกตfางกัน 3 ตัวเพื่อสรVางเฉดสี ระดับความเขVมที่หลากหลายโดยโคมเดียว 

นอกจากน้ีสรVางเอฟเฟกตPไดนามิกไดVไมfซ้ำ อีกท้ังสามารถควบคุมสีและความสวfางแสง (มารPติน วาน, 2566, ยfอ

หนVา. 7-8) 

 

 

ภาพท่ี 2.1 : ไฟเสVนแอลอีดี (LED Stripe Light) 

ท่ีมา : https://ledyilighting.com/th/ 

 

   คุณสมบัติแสงสีอารPจีบี (RGB) ใหVสภาพแวดลVอมที่มีชีวิตชีวา โดดเดfน เพิ่มเสริม

บรรยากาศ และเอฟเฟกตPพิเศษในภาพยนตP รายการทีวี และวิดิโอเกมใหVดูสนุก ตื่นเตVน เรVาใจระหวfางเลfน โดย

การใชVไฟเสVนเปZดและปZดท่ีควบคุมผfานแอปพลิเคชันในสมารPทโฟนเพ่ือบอกกับผูVชมวfาตอนน้ีกำลังอยูfในโลกของ

เกมไมfใชfโลกจริง สามารถสรVางความรูVสึกตื่นตา ตื่นเตVนกับคนดู และยังใชVบอกไดVอีกวfา ตัวละครไหนที่ใชVพลัง

อยูfอีกดVวย จากการศึกษาคVนควVา ผูVศึกษาไดVคVนพบวfา กลุfมคนที่เลfนเกมนั้นมักนิยมนำไฟเสVนแอลอีดี (LED 

Stripe Light) มาใชVในการตกแตfงหVอง ใชVไฟอารPจีบี (RGB) ท่ีติดมากับคียPบอรPด และเมาสP เพ่ือเพ่ิมสุนทรียภาพ

ทางอารมณPในการเลfนเกมใหVมากข้ึน และการใชVไฟเสVนผสมเขVากับละครเวทีน้ันก็เพ่ือทำใหVผูVชมมีอารมณPรfวมไป

กับเร่ืองราวอีกดVวย 

 

 2.6.3 ทฤษฎีการสะทNอนแสง (Reflection)  

  การสะทVอน (Reflection) เปeนพฤติกรรมของแสงที่สfองไปกระทบผิวตัวกลางลักษณะตfางๆ 

กันและสะทVอนตัวออก หากแสงไปตกกระทบผิวตัวกลางที่มีลักษณะผิวเรียบและมัน การสะทVอนตัวของแสงจะ

เปeนไปตามที่วfา มุมตกกระทบ เทfากับมุมสะทVอน ซึ่งหนึ่งในรูปแบบของการสะทVอนของแสงที่ผูVศึกษานำมาใชV

ในละครเร่ือง The Dungeon of Geeks คือ การสะทVอนแบบกระจาย (Diffuse Reflection) 

https://ledyilighting.com/th/
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การสะทVอนแบบกระจาย (Diffuse Reflection) เปeนพฤติกรรมของแสงเมื่อกระทบถูกผิวของตัวกลาง เชfน 

แผfนพลาสติกใสหรือแผfนผิวหยาบขัดมัน แลVวกระจายตัวออกไปซึ่งขึ้นอยูfกับลักษณะของตัวกลางวfาอยูfใน

รูปทรงแบบใด (Adminsaji, 2564, ยfอหนVา. 1-3) ผูVศึกษาไดVนำทฤษฎีมาใชVในการทำแสงเทคนิคพิเศษ ซึ่งเอา

มาใชVกับวัสดุแผงพลาสติกโฮโลแกรม (Hologram) เพ่ือบfงบอกเร่ืองราวผfานแสงของการสะทVอนตัวตน 

 

 

ภาพท่ี 2.2 : รูปของการสะทVอนแบบกระจาย 

ท่ีมา : https://letstalkscience-ca. 

 

2.7 ขNอมูลสัมพันธ0เก่ียวกับดNานการออกแบบเทคนิคส่ือมัลติมีเดียและเทคนิคเสียง 

 

 2.7.1 แนวคิดและทฤษฎีในการออกแบบส่ือมัลติมีเดีย 

  หลังจากที่ไดVอfานและวิเคราะหPสภาวะทางจิตใจของตัวละครเรื่อง The Dungeon of Geek 

ผูVศึกษาไมfไดVมองวfาส่ือมัลติมีเดียเปeนแคf “ฉากหลัง” (Background) แตfคือ “พ้ืนท่ีทางจิตใจ” (Psychological 

space) ของตัวละคร ผูVศึกษาจึงไดVกำหนดกรอบแนวคิดในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย โดยอิงจากทฤษฎีกลไก

การป≠องกันตนเอง (Sigmund Freud; 1856 – 1939) มาเปeนตัวแทนในการสื่อสารสภาวะภายในของตัวละคร

ภายในเร่ือง 

  2.7.1.1 การถอยกลับไปสู5สภาวะท่ีปลอดภัย (Withdrawal) 

   เมื่อตVองเผชิญหนVากับความกดดันจากพี่สาว การเก็บตัวและหมกมุfนอยูfกับโลกของ

เกมอาจมองไดVวfาเปeนกลไกในการถอยหนีจากโลกความจริง ผูVศึกษาจึงมุfงเนVนการสรVางสภาวะ “ความเหนือ

จริง” (Surrealism) ผfานการใชVรูปแบบศิลปะแบบ “ลดทอนรายละเอียดเชิงสถาปoตยกรรม” (Stylization) 

โดยปฏิเสธความสมจริงเชิงภาพถfาย (Non-photorealistic Rendering) เพื่อสรVางระยะหfางระหวfางโลกทัศนP

https://letstalkscience-ca/
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ในเกมและโลกแหfงความเปeนจริง การใชVลายเสVนที่มีลักษณะเฉพาะตัวและฝ¥แปรงที่เนVนน้ำหนัก (Gestural 

Brushstrokes) ไมfเพียงแตfสื่อถึงอัตลักษณPของผูVสรVาง แตfยังทำหนVาที่เปeนเครื่องมือในการตัดขาดผูVเลfนจาก

บริบททางกายภาพ เพ่ือเขVาสูfโลกแหfงจินตนาการท่ีมีตรรกะทางทัศนศิลป¶เปeนของตนเอง” 

 

  2.7.1.2 การเปล่ียนแรงขับไปสู5ส่ิงท่ีสรNางสรรค0 (Indirect Aggressive) 

   กระบวนการสรVางสรรคPตัวละคร “บอส” (Boss) ภายในเกม ผูVศึกษาไดVนำเหตุการณP

สะเทือนใจและสภาวะความขัดแยVงในโลกความเปeนจริงมาแปรเปลี่ยนเปeนรูปธรรมผfานศัตรูในจินตนาการ ใน

เชิงสุนทรียภาพ ลักษณะการใชV “ฝ¥แปรงที่ฉับไวและรุนแรง” (Aggressive Gestural Strokes) ทำหนVาที่เปeน

สื่อกลางในการระบายอารมณPดิบ (Raw Emotion) ขณะที่ “รายละเอียดอันซับซVอน” (Intricate Details) 

ภายในภาพสะทVอนถึงการใชVสติปoญญาและทักษะเพ่ือควบคุมและจัดระเบียบความบอบช้ำทางจิตใจ 

 

 2.7.2 การวิเคราะห0กลวิธีและการส่ือสารผ5านองค0ประกอบทางทัศนศิลปÆและส่ือประสม  

(Analysis of Communication Strategies through Visual Elements and Mixed Media) 

 

  2.7.2.1 การส่ือสารผ5านการวาดภาพ (Communication through Painting & 

Stylization) 

   การใชVเทคนิคการวาดภาพที่เนVนรfองรอยฝ¥แปรง (Visible Brushstrokes) สื่อสารถึง

ภาวะทางอารมณPที่พุfงพลfานและการแสดงออกถึงตัวตน (Self-expression) โดยลายเสVนที่ดูฉับไวแตfแฝงดVวย

รายละเอียดเชิงลึก ทำหนVาที่เปeนตัวแทนของความขัดแยVงระหวfาง “ความตVองการอิสระ” และ “ความหมกมุfน

ในรายละเอียด” (Croce, B. 1902) 

 

  2.7.2.2 การส่ือสารผ5านภาพน่ิง (Communication through Static Imagery & 

Composition) 

      การจัดองคPประกอบภาพแบบเนVนสัญลักษณP (Symbolic Composition)ภาพน่ิง

ภายในเกมทำหนVาที่เปeน “อุปมานิทัศนPทางภาพ” (Visual Metaphor) โดยการใชVความนิ่งและการลดทอน

ความสมจริง (Stylization) เพื่อสรVางระยะหfางทางสุนทรียภาพ (Aesthetic Distance) สื่อถึงสภาวะการเก็บ

ตัวและการสรVางโลกคูfขนานท่ีตัดขาดจากความจริงเชิงกายภาพ (Arnheim, R. 1974) 
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  2.7.2.3 การส่ือสารผ5านภาพเคล่ือนไหวและวิดิทัศน0 (Communication through 

Animation & Video Sequence)  

   ภาพท่ีส่ือถึงพฤติกรรม (Kinetic Behavior & Cinematic Language) การใชV

ภาพเคล่ือนไหว (Animation) และวิดิทัศนPรอยตfอ (Cinematic Sequence) ภายในเกม เปeนการส่ือสารผfาน

จังหวะและเวลา (Pacing) เทคนิคน้ีเปล่ียนภาพน่ิงใหVกลายเปeน ประสบการณPเชิงประจักษP ท่ีส่ือถึงความกดดัน

และความไมfปลอดภัย (Manovich, L. 2001) 

 

  2.7.3 การประยุกต0ใชNองค0ประกอบทางดนตรีและอัตลักษณ0แนวเพลง 

เพ่ือนำทางอารมณ0ในเกมแนวสวมบทบาท (RPG) 

   เนื่องจากบทละครเรื่องนี้มีการกลfาวถึงเกมแนวสวมบทบาทเปeนสำคัญ ผูVศึกษาจึงไดV

ศึกษาคVนควVาเกี่ยวกับการออกแบบดนตรีประกอบในเกมแนวสวมบทบาท (Role-Playing Game หรือ RPG) 

เนื่องจากเกมประเภทนี้เนVนการดำเนินเนื้อเรื่องที่เขVมขVนและมีสถานการณPที่หลากหลาย ผูVศึกษาจึงจำเปeนตVอง

ประย ุกต P ใช Vองค Pประกอบทางดนตร ี  (Musical Elements) และอ ัตล ักษณ Pของแนวเพลง (Genre 

Conventions) เพื ่อเปeนเครื ่องมือในการนำทางอารมณPความรู Vส ึกของผู Vเลfน (Emotional Cueing) ใหV

สอดคลVองกับบริบทภายในเกม (Collins, 2008) โดยสามารถจำแนกการประยุกตPใชVออกเปeนประเด็นสำคัญไดV

ดังน้ี 

 

   2.7.3.1 การใชNลักษณะเฉพาะของแนวเพลงเพ่ือสรNางโลกทัศน0 

    เกม RPG มักมีการสรVางโลกจำลองท่ีมีเอกลักษณPเฉพาะตัว การเลือกใชVแนว

เพลงจึงเปeนตัวกำหนดบรรยากาศรfวมของเกม ดนตรีประกอบจะเปลี่ยนแปลงตามสถานการณPที่ผูVเลfนเผชิญ

เพื่อกระตุVนอารมณPที่จำเพาะเจาะจง เชfน ในฉากการตfอสูV (Battle Theme) มักใชVดนตรีที่มีอัตราความเร็วสูง 

(Fast Tempo) จังหวะที่หนักหนfวง (Driving Rhythm) และความตึงเครียดของเสียงประสาน (Dissonant 

Harmony) เพื่อกระตุVนความตื่นเตVนและสัญชาตญาณการเอาตัวรอด (Whalen, 2004) ดังนั ้นผู Vศึกษาจึง

ตัดสินใจเลือกใชVดนตรีแนวร็อค (Rock Music) เปeนแกนกลางในการดำเนินเรื่อง โดยมีเหตุผลสนับสนุนสำคัญ 

2 ประการ ดังน้ี 

   (1) ในแงfขององคPประกอบทางดนตรี ดนตรีแนวร็อคมีคุณลักษณะเดfนคือ มีอัตรา

ความเร็วของจังหวะที่สูง (Fast Tempo) มีการใชVริฟฟ¶กีตารP (Guitar Riffs) ที่หนักหนfวง และไลนPกลองที่ทรง

พลัง ซึ่งคุณลักษณะเหลfานี้สfงผลโดยตรงตfอสภาวะการตื่นตัวทางอารมณP (Emotional Arousal) ของผูVเลfน 

ชfวยสรVางความรูVสึกตื่นเตVน ทVาทาย และเรVาใจ สอดคลVองกับระบบการเลfน (Gameplay) ของเกมแนว RPG ท่ี
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ตVองมีการตfอสูVและการเผชิญหนVา ทำใหVดนตรีแนวร็อคสามารถทำหนVาที่ขับเคลื่อนพลังงานและสรVางความ

สนุกสนานต่ืนเตVนใหVกับผูVเลfนไดVอยfางมีประสิทธิภาพ (Phillips, 2014) 

   (2) นอกเหนือจากความตื่นเตVนในระบบการเลfนแลVว ดนตรีแนวร็อคยังถูกใชVเพ่ือ

เปeนเครื่องสะทVอนบริบททางวัฒนธรรมและยุคสมัย (Cultural & Period Context) ภายในเกม เนื่องจากเสVน

เรื่องและภูมิหลังของเหตุการณPเกิดขึ้นในยุคสมัยที่ดนตรีร็อคกำลังไดVรับความนิยมอยfางสูง ดนตรีแนวนี้จึงถือ

เปeนวัฒนธรรมรfวมสมัยท่ีมีอิทธิพลโดยตรงตfอวิถีชีวิต ความคิด และทัศนคติของตัวละคร (Frith, 1981) 

 

  2.7.3.2 บทบาทของภูมิทัศน0เสียงและเสียงสภาพแวดลNอมต5อการรับรูNเชิงพื้นที่และการ

สรNางความรูNสึก 

   นอกเหนือจากดนตร ีประกอบแล Vว เส ียงสภาพแวดล Vอม (Environmental 

Ambience) ถือเปeนองคPประกอบเชิงโครงสรVางที่ชfวยเติมเต็มโลกของเกมใหVมีความสมบูรณP ในทางวิชาการ 

เสียงเหลfานี้ถูกนิยามภายใตVกรอบแนวคิดเรื่องภูมิทัศนPเสียง (Soundscape) ซึ่งทำหนVาที่วาดภาพความจริงใน

จินตนาการและสfงเสริมประสบการณPของผูVเลfนในดVานตfาง ๆ (Schafer, 1994) ดังน้ี 

   (1) การเสริมสรNางการรับรูNเชิงพื้นที่ (Spatial Perception) ในเกม RPG ที่ผูVเลfน

ตVองออกสำรวจพื้นที่จำลองอันกวVางใหญf เสียงสภาพแวดลVอมจะทำหนVาที่บอกเลfาเรื่องราวผfานมิติของเสียง 

(Environmental Storytelling) เชfน เสียงของแมfน้ำที่กำลังไหล หรือเสียงลมบนภูเขาสูง เสียงเหลfานี้ชfวยใหVผูV

เลfนสามารถตระหนักถึงขนาด มิติ ความลึก และวัสดุของพ้ืนท่ีในจินตนาการไดVอยfางชัดเจน แมVวfาขVอจำกัดทาง

กราฟZกหรือหนVาจอไมfสามารถแสดงรายละเอียดท้ังหมดออกมาไดVก็ตาม (Grimshaw, 2011) 

   (2) การสรNางความรูNสึกร5วม (Immersion) เสียงสภาพแวดลVอมที่ดีจะทำหนVาที่ตัด

ขาดผูVเลfนออกจากโลกความเปeนจริง และเชื่อมโยงประสาทสัมผัสเขVากับโลกจำลองในเกมอยfางแนบเนียน การ

ใชVเสียงสภาพแวดลVอมที่มีความเคลื่อนไหวและแปรเปลี่ยนไปตามเงื่อนไขของเวลาและสภาพอากาศในเกม 

(Dynamic Soundscape) เชfน เสียงแมลงกลางคืนที่คfอย ๆ ดังขึ้นแทนที่เสียงนกในชfวงกลางวัน จะชfวยเพ่ิม

ความสมจริงใหVกับโลกในเกม และเสริมสรVางภาวะการดื่มด่ำ (Immersion) ใหVกับผูVเลfนไดVอยfางมีประสิทธิภาพ 

(Collins, 2008) 
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บทท่ี 3 

การพัฒนาและสรNางสรรค0ผลงาน 

 

3.1 การพัฒนาและสรNางสรรค0ผลงานดNานการกำกับการแสดง 

  

 3.1.1 ข้ันตอนการทำงานก5อนการกำกับการแสดง (Pre-Production) 

   

  3.1.1.1 นำเสนอแนวคิดเบ้ืองตNนสำหรับการคัดเลือกผูNกำกับการแสดง 

   ขั้นตอนกfอนการเปeนผูVกำกับการแสดงในเทศกาลศิลปะการแสดงนิพนธPนั้น ผูVที่เลือก

สfงหนVาที่ “ผูVกำกับ” จะตVองทำการเสนอแนวคิด รวมไปถึงสิ่งที่ตVองการสรVางสรรคPตfอคณะอาจารยPประจำ

ภาควิชา โดยการนำเสนอแนวคิดสำหรับผูVกำกับถูกแบfงออกเปeน 2 รอบ ดังน้ี 

 

   (1) การนำเสนอแนวคิดครั้งที่ 1 ในชfวงปZดภาคการศึกษา ผูVที่สfงผูVกำกับจะตVอง

จัดทำใบงานสำหรับการนำเสนอแนวคิดและสิ่งที่ตVองการสรVางสรรคP และสfงใหVกับคณะอาจารยPประจำภาควิชา 

โดยเน้ือหาในใบงานประกอบดVวยโจทยPตfาง ๆ ท่ีชfวยใหVผูVศึกษาสามารถอธิบายถึงความคิด ความรูVสึก รวมไปถึง

ทัศนคติเก่ียวกับละครเวที และส่ิงท่ีตVองการนำเสนอ 

    เมื่อทำการสfงใบงานเสร็จสิ้น ลำดับตfอไปคือการนำเสนอแนวคิดตfอคณะ

อาจารยP โดยผูVศึกษาจะตVองอธิบายสิ่งที่ไดVเขียนไวVในใบงานประกอบการนำเสนอ โดยการนำเสนอแนวคิดใน

รอบแรกน้ี ผูVศึกษาและคณะอาจารยPจะไดVเห็นความชัดเจนของประเด็นท่ีตVองการนำเสนอ และไดVรับมอบหมาย

ใหVไปศึกษาบทละครเพิ่มเติมสำหรับการนำเสนอในครั ้งถัดไป โดยบทละครที่เลือกศึกษาจะตVองมีความ

เกี่ยวขVองกับประเด็นและรูปแบบ (Style) ที่ผูVศึกษาสนใจ ไดVแกf การเปลี่ยนผfาน (Coming-of-age) การกVาว

ขVาม และการจากลา ซ่ึงหน่ึงในบทละครท่ีผูVศึกษาเลือกศึกษาคือเร่ือง She Kills Monsters ของ Qui Nguyen 

 

    1.1) การศึกษาบทละครเพิ่มเติม หลังจากศึกษาบทละคร ผูVศึกษาพบวfา

บทละครเรื่อง She Kills Monsters มีความนfาสนใจและสอดคลVองกับประเด็นที่ตVองการนำเสนอ โดยโครง

เรื่องกลfาวถึงการกVาวขVามของตัวละครพี่สาวที่สูญเสียนVองสาวไปในขณะที่ยังไมfพรVอม ทำใหVเกิดความรูVสึก

เสียใจและความรูVสึกผิด ซึ่งไมfสามารถกVาวขVามการจากลานั้นไดV นอกจากนี้ รูปแบบการเลfาเรื่องยังใชV “เกม” 

เปeนเสVนทางของการเติบโตของตัวละครหลัก (Protagonist) ซึ่งเปeนวิธีการนำเสนอที่มีความนfาสนใจ และ

สะทVอนใหVเห็นถึงกระบวนการเรียนรูVและการเผชิญหนVากับความรูVสึกภายในของตัวละครไดVอยfางเปeนรูปธรรม 
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   (2) การนำเสนอแนวคิดครั้งที่ 2 ในการนำเสนอครั้งนี้ ผูVศึกษาไดVทำการเลือกบท

ละครที่สอดคลVองและตอบโจทยPกับความตVองการและประเด็นที่ผูVศึกษาตVองการจะนำเสนอ โดยผูVศึกษาไดV

นำเสนอบทละคร She Kills Monsters โดยมีแนวคิดเร่ิมตVนในการเลือกบทละครน้ีดังน้ี 

    2.1) การเปล ี ่ยนผ 5าน (Coming-of-age) เป eนแนวค ิดท ี ่อธ ิบายถึง

กระบวนการเติบโตของมนุษยP จากชfวงวัยหน่ึงไปสูfอีกชfวงวัยหน่ึง ซ่ึงมักเก่ียวขVองกับการเผชิญกับประสบการณP

ใหมf การตั้งคำถามกับตนเอง และการเรียนรูVเพื่อสรVางอัตลักษณPของตนเอง (Encyclopaedia Britannica, 

n.d.) แนวคิดนี้มักปรากฏในงานวรรณกรรมและการแสดงที่มุfงเนVนพัฒนาการภายในของตัวละครหลัก ทั้งใน

ดVานความคิด อารมณP และความสัมพันธPกับผูVอ่ืน (MasterClass, 2021) 

ในบทละคร She Kills Monsters แนวคิดดังกลfาวสะทVอนผfานกระบวนการที่ตัวละครหลักตVองเผชิญกับความ

จริงเกี่ยวกับชีวิต ความสัมพันธP และตัวตนของคนรอบขVาง ซึ่งนำไปสูfการเปลี่ยนแปลงทางความคิดและการ

เติบโตภายในอยfางมีนัยสำคัญ ผูVศึกษาจึงเลือกประเด็นนี้เนื่องจากเปeนแกนสำคัญที่เชื่อมโยงการเดินทางของตัว

ละครกับประสบการณPของมนุษยPในชfวงชีวิตจริง 

    2.2) การกNาวขNาม (Overcoming) เป eนแนวคิดที ่ เก ี ่ยวขVองกับการ

เผชิญหนVาและจัดการกับอุปสรรคทั้งในเชิงเหตุการณPภายนอกและสภาวะภายใน เชfน ความกลัว ความรูVสึกผิด 

หรือความสูญเสีย โดยกระบวนการดังกลfาวเปeนสfวนสำคัญของการพัฒนาทางจิตใจและอารมณPของมนุษยP 

(American Psychological Association, 2020) 

ละครเร่ืองน้ีการกVาวขVามถูกนำเสนอผfานการท่ีตัวละครหลักตVองเผชิญหนVากับความจริงท่ีหลีกเล่ียงมาโดยตลอด 

และคfอย ๆ ทำความเขVาใจสิ่งท่ีเกิดขึ้น จนสามารถยอมรับและดำเนินชีวิตตfอไปไดV แนวคิดนี้จึงมีความสำคัญใน

ฐานะแกนของการดำเนินเรื่อง และเปeนเหตุผลที่ผูVศึกษาเลือกนำมาเปeนหนึ่งในประเด็นหลักของการสรVางสรรคP

ผลงาน 

    2.3) การจากลา (Loss and Letting Go) การจากลาเปeนประสบการณP

พื้นฐานที่มนุษยPทุกคนตVองเผชิญ ไมfวfาจะเปeนการสูญเสียบุคคลอันเปeนที่รัก ความสัมพันธP หรือชfวงเวลาสำคัญ

ในชีวิต ซึ่งมักกfอใหVเกิดกระบวนการทางอารมณP เชfน ความโศกเศรVา ความสับสน และการตั้งคำถามกับตนเอง 

(American Psychological Association, 2020) การทำความเขVาใจและยอมรับการจากลาจึงเปeนสfวนสำคัญ

ของการเยียวยาและการเติบโตทางจิตใจ (HelpGuide, ม.ป.ป) 

ในบทละครเรื่องน้ีการจากลาเปeนจุดเริ่มตVนของเรื่องราว และเปeนแรงผลักดันใหVตัวละครหลักออกเดินทางเพ่ือ

คVนหาความหมายของความสัมพันธPและตัวตนของผูVท่ีจากไป กระบวนการน้ีนำไปสูfการเรียนรูV การยอมรับ และ

การปลfอยวางในทVายท่ีสุด ผูVศึกษาจึงเลือกประเด็นน้ีเน่ืองจากเปeนแกfนสำคัญท่ีเช่ือมโยงอารมณPของตัวละครกับ

ผูVชมไดVอยfางลึกซ้ึง 



 

 

44 

    จากแนวคิดขVางตVนสามารถสรุปไดVวfา ผูVศึกษาใหVความสำคัญกับ 3 ประเด็น

หลัก ไดVแกf “การเปลี่ยนผfาน” “การกVาวขVาม” และ “การจากลา” ซึ่งเปeนกระบวนการสำคัญที่มนุษยPตVอง

เผชิญในชfวงตfาง ๆ ของชีวิต การเปลี่ยนผfานสะทVอนถึงการเติบโตและการเปลี่ยนแปลงของมนุษยP ทั้งในดVาน

ความคิด อารมณP และมุมมองตfอโลก ขณะที่การกVาวขVามเปeนกระบวนการเผชิญหนVาและจัดการกับความรูVสึก

ภายใน ไมfวfาจะเปeนความสูญเสีย ความเจ็บปวด หรือความรู Vสึกผิด และการจากลาเปeนจุดเริ ่มตVนของ

กระบวนการเหลfานี้ ซึ่งสfงผลตfอการเปลี่ยนแปลงภายในของมนุษยPอยfางมีนัยสำคัญ  ซึ่งผูVศึกษาไดVคVนควVาและ

คVนหาขVอมูลของบทละครเรื่อง “She Kills Monsters” และผfานการตีความและดัดแปลงจนกลายมาเปeนบท

ละครเร่ือง “The Dungeon of Geeks” 

 

  3.1.1.2 การวิเคราะห0บทละคร 

   เมื่อผูVศึกษาไดVรับการอนุมัติใหVสรVางสรรคPผลงานละครเวทีเรื่อง The Dungeon of 

Geeks ผูVศึกษาไดVปรึกษากับอาจารยPท่ีปรึกษาประจำโปรดักชัน และทำการปรับเปล่ียนบริบทสถานท่ี (setting) 

จากเดิมในบทละครเรื่อง She Kills Monsters ซึ่งตั้งอยูfในรัฐโอไฮโอ ประเทศสหรัฐอเมริกา ในป¥ พ.ศ. 2538 

(Ohio, United States, 1995) ผูVศึกษาไดVปรับเปลี่ยนบริบทเปeนกรุงเทพมหานคร ประเทศไทย ในยุคปoจจุบัน 

เพื่อใหVการเลfาเรื่องมีความสอดคลVองกับบริบททางสังคมของผูVศึกษา หลังจากปรับบริบทแลVว ขั้นตอนถัดไปคือ

การวิเคราะหPบทละคร โดยผูVศึกษาไดVทำการวิเคราะหPเชิงลึกในประเด็นตfาง ๆ ดังน้ี 

 

   (1) โครงเร่ือง บทละครเร่ือง The Dungeon of Geeks น้ันเปeนบทละครท่ีมีเน้ือหา

และรายละเอียดมากมายประกอบอยูfในบทละคร ผูVศึกษาไดVมีการเรียบเรียงบทละครหลังจากการปรับบริบท 

โดยนำเสนอการเลfาเร่ืองในรูปแบบแฟนตาซี เหนือธรรมชาติ ใชVวิธีการเลfาที่สามารถเขVาใจไดVงfาย สนุก แตfยัง

แฝงขVอคิดและผสมผสานความเปeนมนุษยPลงไปในเนื้อเรื่อง เพื่อใหVบทละครเรื่องนี้นั้นกลมกลfอมและมีสมดุลใน

การเลfาเร่ืองระหวfาง “โลกของเกม” และ “โลกความเปeนจริง” ท่ีตัดสลับกันอยูf ผูVศึกษาจึงแบfงข้ันตอนในแตfละ

เหตุการณPท่ีเปeนการดำเนินเร่ืองไวVเปeนลำดับดังน้ี  
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ฉาก โครงเร่ือง Message Function 

 

 

 

 

 

 

 

ฉากท่ี 1 

“ปoญหาของเธอ” 

  เวรfาเปZดเร่ืองดVวยการพูดถึงโลก

หลังโควิดและปoญหาการส่ือสาร

ของมนุษยP กfอนแนะนำตัวและ

บริบทโรงเรียน เร่ืองจึงโฟกัสไป

ท่ีอลิส ซ่ึงเผชิญปoญหาครอบครัว 

โดยเฉพาะความขัดแยVงกับเทยfา 

นVองสาวตfางพfอท่ีตfอตVานและ

ส่ือสารกันไมfเขVาใจ ความตึง

เครียดนำไปสูfการหนีออกจาก

บVานและอุบัติเหตุจนเทยfา

เสียชีวิต กลายเปeนจุดเปล่ียน

สำคัญในชีวิตของอลิส 

 

  การเปล่ียนแปลงของ

โลกภายนอกสfงผลตfอ

ความสัมพันธPภายใน

มนุษยP โดยเฉพาะใน

ครอบครัว ความไมf

เขVาใจและการส่ือสาร

ท่ีลVมเหลวสามารถ

นำไปสูfการสูญเสียท่ีไมf

อาจยVอนกลับไดV และ

การแกVปoญหาท่ีแทVจริง

เร่ิมตVนจากการ

ยVอนกลับไปทำความ

เขVาใจตนเอง 

 

  ทำหนVาท่ีปูพ้ืนเร่ือง 

แนะนำตัวละคร 

ความสัมพันธP และ

บริบท พรVอมสรVาง

เหตุการณPกระตุVนคือการ

เสียชีวิตของเทยfา ซ่ึง

เปeนจุดเร่ิมตVนของโครง

เร่ือง และวางธีมหลัก

เร่ืองการส่ือสาร ระหวfาง

ครอบครัว และการ

เผชิญความสูญเสีย 

 

 

 

 

 

 

 

 

ฉากท่ี 2 

“Packing Up” 

  เหตุการณPเกิดข้ึนในหVองใตV

หลังคาของเทยfาในวันถัดมา อลิส

และมารPคชfวยกันเก็บของ

ทfามกลางบรรยากาศอึดอัดและ

ความสูญเสีย คำถามของมารPค

เก่ียวกับตัวตนของเทยfาทำใหVอลิส

เร่ิมสะทVอนความรูVสึกผิด และต้ัง

คำถามถึงสาเหตุท่ีนVองสาวหนี

ออกจากบVาน ความเห็นตfางเร่ือง 

“เกม” ย่ิงเผยชfองวfางระหวfางท้ัง

สอง กfอนจะปะทะทางอารมณPจน

มารPคตัดสินใจจากไป เหลืออลิส

  ความไมfเขVาใจวิธี

ส่ือสารของคนรุfนใหมf 

โดยเฉพาะการ

มองขVาม “พ้ืนท่ี

ทางเลือก” อยfางเกม 

ทำใหVพลาดโอกาสใน

การเขVาถึงกัน การ

ตระหนักถึงความ

ผิดพลาดของตนเองจึง

กลายเปeนจุดเร่ิมตVน

ของการเปล่ียนแปลง 

และการเปZดใจคือกVาว

  ฉากน้ีทำหนVาท่ีเปeนการ

พัฒนาเร่ือง (Rising 

Action) โดยขยายปม

ความรูVสึกผิดของอลิส 

และนำเสนอ “เกม” ใน

ฐานะกลไกสำคัญของ

เร่ือง อีกท้ังยังสรVางจุด

เปล่ียนเล็กผfานการท่ีอ

ลิสตัดสินใจเขVาหาโลก

ของเทยfาผfานโนVตบุìก ซ่ึง

เปeนจุดเร่ิมตVนของการ
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ลำพังและนำไปสูfการคVนพบ

โนVตบุìกของเทยfา 

 

แรกของการซfอมแซม

ความสัมพันธP 

 

เดินทางภายในจิตใจและ

เหตุการณPถัดไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

ฉากท่ี 3 

“ประตูสูf

ดันเจ้ียน” 

  อลิสไปท่ีรVานเกมเพ่ือใหVบ๊ิกชfวย

เปZดโนVตบุìกของเทยfา และไดVรูVวfา

เทยfาเปeนผูVสรVางเกม เม่ือบ๊ิกชวน 

อลิสตัดสินใจเขVาไปในโลกเกม 

“Dungeon of Geeks” เธอถูก

บังคับใหVสรVางตัวละครและเร่ิม

เรียนรูVกติกาของโลกน้ี จากน้ัน

เธอไดVพบ “ทีมสุดเจ¬ง” 

ประกอบดVวย ลิลิธ เลนดีส และ

เจอเทยfาในรูปแบบตัวละครใน

เกมท่ีมีช่ือวfา เทลิอุส อีกท้ัง อลิส

ก็ไดVรับภารกิจใหVไปตามหาดวง

วิญญาณท่ีหายไปของอัศวินใน

ตำนาน พรVอมกับทีมสุดเจ¬ง 

ความสัมพันธPของคูfพ่ีนVองยังตึง

เครียด แตfอลิสก็ยอมรับการผจญ

ภัย พรVอมท้ังตัดสินใจรfวมทีมออก

เดินทาง 

 

- การยอมเขVาไปใน

โลกของอีกฝªาย คือ

จุดเร่ิมตVนของความ

เขVาใจ 

  

- การเปล่ียนตัวตนเพ่ือ

ลดทอนและเติมเต็ม

ความเจ็บปวดจาก

ความจริง 

  เปeนจุดเปล่ียนสำคัญ ท่ี

พาเร่ืองจากโลกจริงเขVาสูf

โลกแฟนตาซี วางกติกา

ของเกม (rules of 

world) เปZดตัวตัวละคร

หลักในโลกเกม และต้ัง 

“ภารกิจหลัก” ของเร่ือง 

(quest) รวมถึงเร่ิม 

กระบวนการการพัฒนา

ตัวละครของอลิสในการ

เรียนรูVและเปล่ียน

มุมมองตfอเทยfาและเกม 

 

 

 

ฉากท่ี 4 

“วิญญาณท่ี

หายไป” 

  อลิสและเทลิอุสเดินทางเขVาสูfถ้ำ

ของมารPคอสเพ่ือทวงคืนดวง

วิญญาณ แตfกลับพบวfามารPคอส

ไมfไดVเปeนศัตรูอยfางท่ีคิด และ

ปฏิเสธการตfอสูV พรVอมเปZดเผยวfา

ดวงวิญญาณของอัศวินในตำนาน

- ส่ิงท่ีเราเช่ือวfาเปeน 

“ศัตรู” อาจไมfใชf

ความจริง  

 

- ความจริงท่ีถูก

เปZดเผยนำไปสูfความ

  เปeนจุดหักมุมท่ีสำคัญ 

เพราะเปeนการเปZดเผย

ความจริง (Revelation) 

ท่ีเปล่ียนความเขVาใจของ

ตัวละครและผูVชม เผย 

“ตัวตนท่ีแทVจริง” ของ
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ไมfอยูfกับเขาแลVว เม่ือสถานการณP

คล่ีคลาย อลิสจึงไดVรูVความจริงวfา 

“อัศวินในตำนาน” คือเทยfา และ

ดวงวิญญาณของเธอถูกเทียแมต

นำไป ทำใหVภารกิจเปล่ียน

เป≠าหมายทันที อลิสและเทลิอุ

สจึงตัดสินใจออกเดินทางตfอเพ่ือ

ไปเผชิญหนVากับเทียแมต 

 

เขVาใจท่ีลึกข้ึน และทำ

ใหVเป≠าหมายของการ

เดินทางเปล่ียนไป 

 

เทยfาในฐานะอัศวินใน

ตำนาน และยกระดับ

ความขัดแยVงไปสูfศัตรูท่ี

ใหญfกวfา (Final 

Antagonist) คือเทีย

แมต พรVอมท้ังขยับโครง

เร่ืองเขVาสูfชfวงพัฒนา

เร่ืองตfอไป และเสริม

พัฒนาการของตัวละคร 

อลิสใหVเร่ิมมีแรงขับ

เคล่ือนท่ีชัดเจนมากข้ึน 

 

 

 

 

 

 

 

ฉากท่ี 5 

“พักเบรก” 

  ตัดกลับสูfโลกความจริงใน 

โรงเรียน โดยเวรfาพูดคุยใหV

คำปรึกษากับสตีฟเร่ืองการเขVาหา

เพ่ือน สะทVอนประเด็นการส่ือสาร

ของเด็กยุคใหมf จากน้ันอลิส   

เขVามาและเลfาใหVเวรfาฟoงวfาเธอไดV

เขVาไปเลfนเกมของเทยfา และ

กำลังทำภารกิจตามหาดวง

วิญญาณของนVองสาว แมVเธอยัง

ไมfเขVาใจเกมท้ังหมด แตfเร่ิม

มองเห็นวfามันอาจมีความหมาย

บางอยfางซfอนอยูf ทำใหVอลิส

ตัดสินใจจะเลfนตfอ 

 

- การส่ือสารตVองอาศัย 

“ความเขVาใจตัวตน

ของอีกฝªาย”  

 

- ส่ิงท่ีดูไรVสาระ (เกม) 

อาจเปeนพ้ืนท่ีสำคัญใน

การแสดงออกและ

ส่ือสารบางอยfาง 

 

  เปeนชfวงพักของเร่ือง  

ท่ีลดความเขVมขVนจาก

โลกแฟนตาซี กลับมาย้ำ

ธีมหลักในโลกจริงผfาน

บทสนทนา ทำหนVาท่ี

เช่ือมโยงโลกจริงกับโลก

เกมใหVชัดข้ึน และตอก

ย้ำแรงจูงใจของอลิสใน

การเดินหนVาตfอ รวมถึง

สะทVอนธีม “การส่ือสาร

ท่ีไมfตรงกัน” ผfานท้ัง

กรณีของสตีฟและเทยfา 

 

 

 

  อลิสกลับเขVาสูfโลกเกมและ

พบวfาทีมสุดเจ¬งกำลังถกเถียงเร่ือง

- การเผชิญหนVากับ

เป≠าหมายใหญfตVอง

  เปeนการวางเสVนทาง

ของเร่ือง และยกระดับ
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ฉากท่ี 6 

“แผนท่ีมารPคอส” 

การพามารPคอสไปดVวย แมVทุกคน

ไมfไวVใจ แตfสุดทVายมารPคอสยอม

เปZด “แผนท่ี” และอธิบาย

เสVนทางสุดอันตรายท่ีจะตVองผfาน

เพ่ือไปถึงเทียแมต ซ่ึงเต็มไปดVวย

อุปสรรคและบอสตfาง ๆ ทำใหVทุก

คนตระหนักถึงความยากของ

ภารกิจ เทลิอุสเปZดโอกาสใหVเลือก

วfาจะไปตfอหรือไมf แตfสุดทVาย

สมาชิกทุกคนรวมถึงอลิสก็

ตัดสินใจรfวมทีมออกเดินทางไป

ดVวยกัน 

 

อาศัย “การตัดสินใจ

รfวมกัน” และ “ความ

กลVาแมVยังไมfพรVอม”  

- ความเช่ือใจเร่ิมกfอ

ตัวทfามกลางความไมf

แนfนอน 

 

ความทVาทาย (Stakes) 

ใหVชัดเจนข้ึน กfอนเขVาสูf

ชfวงการผจญภัยหลักใน

ฉากถัดไป ทำหนVาท่ี

สรVางความคาดหวังใหV

ผูVชมตfออุปสรรคและบท

ทดสอบท่ีจะตามมา และ

ตอกย้ำการพัฒนาเล็ก ๆ 

ของ 

อลิสท่ีเร่ิม “ยอมมีสfวน

รfวม” มากข้ึน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ฉากท่ี 7 

“บอสตัวท่ีหน่ึง” 

  ทีมสุดเจ¬งเดินทางมาถึงปªาเวทยP

มนตPและเผชิญหนVากับบอสตัว

แรก “ลูนfา” ซ่ึงมีทfาทีแข็งกรVาว

และโจมตีทันที อลิสยังไมfเขVาใจ

ระบบเกมและปฏิเสธการตfอสูV ทำ

ใหVเธอถูกโจมตีจนบาดเจ็บหนัก 

ระหวfางน้ันเกิดบทสนทนาท่ี

ช้ีใหVเห็นวfา “ความเจ็บ” ในเกมมี

น้ำหนักทางความรูVสึกไมfตfางจาก

ชีวิตจริง เทลิอุสบังคับอลิสใหV

ตัดสินใจวfาจะเลfนตfอหรือไมf อลิ

สเลือกเดินหนVาตfอเพ่ือหาดวง

วิญญาณของเทยfา และสัญญาวfา

จะปรับตัว จากน้ันเทลิอุสใชVสกิล

รักษา อลิสฟø¿น และทีมสามารถ

 - การ 

 “ลงมือเผชิญหนVา” 

สำคัญกวfาการต้ัง

คำถามอยfางเดียว  

 

- ความเจ็บปวด (ท้ังใน

เกมและชีวิตจริง) คือ

ส่ิงท่ีทำใหVเราเติบโต   

 

- การเขVาใจคนอ่ืนตVอง

เร่ิมจากการยอมลงไป

อยูfในโลกของเขาจริงๆ 

 

- เปeน จุดเปล่ียนสำคัญ

อีกหน่ึงจุดท่ีทำใหVอลิส

เร่ิม “เปล่ียนวิธีคิด” 

จากคนท่ีปฏิเสธ เปeนคน

ท่ียอมมีสfวนรfวมจริง ๆ  

 

- ความรูVสึกของกฎของ

โลกเกมชัดมากข้ึน และ

เช่ือมโลกจริงกับเกมเขVา

ดVวยกันเปeนโลกเดียว 

เพราะเกมมีผลตfอชีวิต

จริงแลVว 
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เอาชนะลูนfาไดV พรVอมเลเวลอัพ

และเดินทางตfอ 

 

- พัฒนาการของ

ความสัมพันธP ระหวfางอ

ลิสกับเทยfาลึกข้ึน   

 

- ปูทางพัฒนาการตัว

ละครของอลิสสูfการ

เขVาใจนVองและตัวเองใน

ระยะยาว เพ่ิมความทVา

ทาย ใหVภารกิจวfามีความ

เส่ียงและผลกระทบจริง 

 

 

ฉากท่ี 8 

“เขVาใจผิด” 

มารPคตามมาหาอลิสท่ีรVานเกม

และเจอบ๊ิก เกิดความเขVาใจผิดคิด

วfาอลิสปZดบังบางอยfาง

เก่ียวกับบ๊ิก จนเกิดความขัดแยVง

และมารPคเดินออกไป และ      

อลิสเลือกกลับไปเลfนเกมตfอ 

 

- การไมfส่ือสารนำไปสูf

ความเขVาใจผิด 

 

- ความสัมพันธPเร่ิม

ส่ันคลอน 

 

  สรVาง conflict ในโลก

จริงใหVกับอลิสและมารPค 

ควบคูfกับโลกเกม และ

ผลักใหVอลิสย่ิงดูเหมือน

จมลึกเขVาไปในเกมมาก

ข้ึน 

 

 

 

 

 

ฉากท่ี 9 

“ความจริง

บางอยfาง” 

อลิสพบวfาเทยfามีความสัมพันธP

กับลิลิธ ทำใหVเกิดความขัดแยVง

เร่ืองเพศและทัศนคติ อลิสเผลอ

แสดงการไมfเขVาใจจนกระทบ

ความรูVสึกเทยfา ระหวfางท่ีสองพ่ี

นVองกำลังคุยกันน้ันท้ังคูfก็ถูกซัค

คิวบัสท่ีหนVาตาเหมือนเชียรPลีด

เดอรPสาวประจำโรงเรียนในโลก

จริงโจมตี และเหตุการณPน้ีก็ทำใหV

- ความไมfเขVาใจใน

ตัวตนของอีกฝªาย

นำไปสูfความขัดแยVง  

 

- โลกในเกมสะทVอน

ความจริงและความ

กดดันในชีวิตจริง 

 

  เปeนจุดเผยขVอมูลสำคัญ

ของตัวละครเทยfา และ

เรfงความขัดแยVงพ่ีนVองใหV

ถึงจุดแตกหักมากข้ึน 

พรVอมเช่ือม “โลกเกม

เทfากับโลกจริง” ผfานตัว

ศัตรู  
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ความสัมพันธPของพ่ีนVองตึงเครียด

มากข้ึน 

 

 

 

 

 

ฉากท่ี 10 

“ลลิน” 

  อลิสพบลลิน เด็กนักเรียนท่ี

หนVาตาเหมือนลิลิธในเกม ทำใหV

เธอสับสนและพยายามเช่ือมโยง

โลกเกมกับโลกจริง จนเขVาใจผิด

วfาลลินคือแฟนของเทยfาและ

กดดันใหVยอมรับความจริง เวรfา

เขVามาหVามและเตือนสติอลิส 

กfอนท่ีอลิสจะกลับไปเลfนเกมตfอ 

- การใชVอคติและความ

เช่ือของตัวเองตีความ

ผูVอ่ืน อาจทำใหVมอง

ความจริงผิดไป  

 

- การเขVาใจตVองใชV

เวลา ไมfใชfการบีบ

บังคับ 

 

  ตอกย้ำความเช่ือมโยง 

โลกเกม และ โลกจริง 

ใหVชัดข้ึน พรVอมแสดง

วfาอลิสเร่ิมหลงทิศทางใน

การเขVาใจเทยfา และเปeน

จุดเตือนสติจากเวรfาซ่ึง

คนดูจะไดVเห็นมุมมอง

ใหมfของคูfเพ่ือนสนิทท่ี

กำลังคุยกันอยfางจริงจัง

กfอนพาเร่ืองเขVาสูfชfวง

ถัดไป 

 

 

ฉากท่ี 11 

“The 

Controller” 

  อลิสกลับเขVาเกม คุยกับเทยfา

เร่ืองตัวตนและการถูกบูลล่ี กfอน

จะรูVวfาลิลิธไมfมีตัวตนจริง เกมเร่ิม

ผิดปกติ ตัดไปโลกจริง อลิสพบวfา

ส่ิงท่ีเทยfาพูดคือ “สคริปตP” 

และบ๊ิกคือคนท่ีเลfนเปeนเทยfา จึง

เปZดเผยวfาเทยfาเสียชีวิตแลVว ทุก

อยfางในเกมคือส่ิงท่ีเทยfาวางไวV 

อลิสช็อกแตfเลือกเลfนตfอ และรับ

ภารกิจใหมfคือสfงจดหมายใหVลลิน 

 

- ความจริงไมfไดVถูก

บอกตรงๆ แตfถูก

ออกแบบใหV “คfอยๆ

เขVาใจ”  

 

- การยอมรับความ

สูญเสียตVองผfาน

ประสบการณP ไมfใชfแคf

การรูVความจริง 

 

  เปeนจุดหักมุมหลักของ

เร่ือง (major twist) 

เปล่ียนเกมใหVกลายเปeน

การเผชิญหนVาความ

สูญเสีย ปรับแรงขับขอ

งอลิสจาก “ตามหา” 

เปeน “เขVาใจ” 

 

 

 

  มารPคมาหาเวรfาเพ่ือขอ

คำปรึกษาเร่ืองอลิส แตfถูกปฏิเสธ

และเกิดการปะทะคารมเล็กนVอย 

- ความสัมพันธPพังไดV

จากการคิดแทนและ 

ไมfคุยกันตรงๆ  

- คลายความตึงเครียด

หลังฉากหนัก พรVอมแกV 

ปoญหาฝo´งโลกจริงของ
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ฉากท่ี 12 

“ปoญหาของ

มารPค” 

กfอนท่ีสตีฟจะเขVามาแทรกทำใหV

สถานการณPวุfนวายข้ึน มารPค

ระบายวfาอลิสนอกใจจากส่ิงท่ีเขา

เห็นท่ีรVานเกม ขณะท่ีเวรfา

พยายามควบคุมสถานการณPและ

ช้ีใหVเห็นวfามารPคยังไมfไดVคุยกับ 

อลิสจริงๆ โดยใชVคำตอบของสตีฟ

เปeนตัวอยfางเร่ืองการส่ือสาร 

สุดทVายเวรfาเฉลยวfาผูVชายคนน้ัน

เปeนเพียงสตรีมเมอรPท่ีสอนอลิ

สเลfนเกม ทำใหVความเขVาใจผิด

เร่ิมคล่ีคลาย กfอนจบดVวยโทน

ตลกและการไลfสตีฟกลับไปเรียน 

 

- การส่ือสารคือ

ทางออก 

 

มารPค ใหVกลับไป

เผชิญหนVากับอลิสอยfาง

มีเหตุผล  

 

- ใชVเวรfาเปeนตัวแทนของ

เหตุผล และสตีฟเปeน

กระจกสะทVอนคำตอบ

แบบงfายๆ  

 

 

 

ฉากท่ี 13 

“ซอมบ้ีมารPค” 

  ทีมมาพักในเหมือง อลิสเร่ิมรูVสึก

วfาตัวเองไมfมีความสำคัญเม่ือ

เทียบกับเทยfา ระหวfางน้ันถูก

โจมตีโดยบอส “ซอมบ้ีมารPค” ซ่ึง

เปeนตัวแทนของแฟนเธอ ทีม

พยายามสูVแตfไมfสำเร็จ จนอลิสต้ัง

ขVอสงสัยวfาเทยfาจงใจสรVางบอสน้ี

เพราะไมfชอบมารPค เกิดการ

ปะทะทางอารมณP เทยfายอมรับ

วfารูVสึกถูกละเลย อลิสจึงตัดสินใจ

สูV และเลือก “เทยfา” โดยยอมรับ

วfาซอมบ้ีไมfใชfมารPคตัวจริงและ

จัดการมันไดV 

- การเผชิญหนVา

ความรูVสึกท่ีซfอนอยูf 

และการเลือกคน

สำคัญในชีวิต 

 

ขยายปมความสัมพันธP 

อลิส และ เทยfา และทำ

ใหVปoญหาชัดและลึกข้ึน 
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ฉากท่ี 14 

“เชียรPลีดเดอรP” 

อลิสไปหาเวรfาแตfไมfอยูf จึงไดVเจอ

นักเรียนสองคนท่ีเขVามาขาย

โฆษณาหนังสือรุfน และพูดถึงเท

ยfาในแงfดี แตfอลิสกลับเปZดโปงวfา

ท้ังสองเคยบุลล่ีนVองเธออยfาง

รุนแรง ทำใหVพวกเขาตกใจและ

หนีไป อลิสระเบิดอารมณPออกมา 

กfอนจะคุยกับเวรfาและยอมรับวfา

จริงๆแลVวเธอไมfเคยรูVจักตัวตน

ของนVองเลย ท้ังเร่ืองชีวิต 

ความสัมพันธP และความรูVสึก 

 

- การสูVเพ่ือคนท่ีคุณรัก 

คือการกลVายอมรับ

ความจริง และพรVอม

จะอยูfเคียงขVางกัน

เสมอ 

ยืนยันอดีตของเทยfาวfา

เชียรPลีดเดอรPรุมบุลล่ี

จริงๆ และทำใหVอลิส 

เร่ิมตระหนักถึงความ

ผิดพลาดของตัวเอง 

ความรูVสึกผิดเร่ิมทำงาน

หนักมากข้ึน 

 

 

 

 

 

ฉากท่ี 15 

“จุดแตกหัก” 

  อลิสกลับไปเลfนเกมและมารPค

เขVามาขอคืนดี กfอนจะเขVามาเลfน

ดVวยกัน ในเกมพวกเขาเจอกับซัค

คิวบัส เกมเร่ิมผิดเพ้ียน ตัวละคร

ไมfทำตามระบบ และศัตรูมีพลัง

เหนือกวfา เกิดการตfอสูVท่ีวุfนวาย

จนลิลิธตาย ท้ังท่ีไมfควรเกิดข้ึน 

อลิสพยายามหาทางแกVแตfทำ

ไมfไดV สุดทVายเธอระเบิดอารมณP 

ปฏิเสธเกม ปฏิเสธทุกอยfาง และ

ออกจากเกมไป 

 

- การเผชิญกับความ

สูญเสียและการ

ควบคุมส่ิงตfางๆไมfไดV 

 

เปeน จุดสุดยอดทาง

อารมณP (emotional 

climax) ทำใหVตัวละคร 

“พัง” และดันเร่ืองไปจุด

ต่ำสุดของตัวละครอลิส 

กับส่ิงท่ีต้ังใจทำมา

ท้ังหมด 
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ฉากท่ี 16 

“จุดเร่ิมตVน” 

  อลิสยังสับสนและเสียใจ เวรfา

ชfวยปลอบและทำใหVเธอเร่ิมมอง

เกมใหมf บ๊ิกพาเธอไปเจอผูVเลfนตัว

จริงของทีม ทำใหVเธอเห็นวfาเกมน้ี

มีความหมายตfอชีวิตของแตfละคน

อยfางไร โดยเฉพาะเรนน่ีท่ีไดVรับ

แรงบันดาลใจจากเทยfา อลิสเร่ิม

เขVาใจโลกของนVองมากข้ึน ตfอมา

เธอไดVคุยกับลลินและรูVวfาเทยfามี

ความรักและความสัมพันธPท่ีเธอ

ไมfเคยรูV สุดทVายอลิสยอมกลับไป

เลfนเกมอีกคร้ัง 

 

- การเปZดใจและ

ยอมรับมุมมองของคน

อ่ืน 

 

ฟø¿นตัวละครและสรVาง

แรงจูงใจใหมfกfอนเขVาสูf

บทสรุปของเร่ืองราว 

 

 

 

 

 

 

 

 

ฉากท่ี 17 

“จบเกม” 

  อลิสกลับเขVาสูfเกมชfวงสุดทVาย

และพบวfาเทยfาเปeนคนควบคุม

เอง ทีมหายไป เหลือเธอตVอง

เผชิญหนVาคนเดียว เธอคVนหา

บอสจนพบวfา “บอสสุดทVายคือเท

ยfา” ในรfางมังกร (เทียแมต) การ

ตfอสูVเร่ิมข้ึนแตfอลิสไมfอยากสูV จน

เขVาใจวfาน่ีคือการเผชิญหนVากับ

ตัวเองและอดีต เธอจึงตัดสินใจสูV

และเอาชนะไดV หลังจากน้ันความ

ทรงจำในอดีตของเทยfาถูก

เปZดเผย ท้ังการถูกบูลล่ี ความโดด

เด่ียว และความสัมพันธPกับอลิส 

สุดทVายอลิสยอมรับทุกอยfาง 

ปลfอยเทยfาไป และกลับสูfโลกจริง

- การยอมรับ ปลfอย

วาง และการเติบโต 

อยfางแทVจริง คือการ

ยVอนกลับไปทำความ

เขVาใจกับตัวเอง 

 

- ช้ีใหVเห็นวfาการเดินทาง

ของเราในชีวิต บางทีส่ิง

ท่ียากมากท่ีสุด คือ ตัว

เราเอง 

 

- คล่ีคลายทุกปมและใหV 

ปลดปลfอยอารมณPตัว

ละครใหVกับคนดู พรVอม

ปZดเร่ืองอยfางสมบูรณP 
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พรVอมการเร่ิมตVนใหมfของชีวิต

ตัวเอง 

ตารางท่ี 3.1 : การวิเคราะหPโครงเร่ืองบทละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

  ตารางวิเคราะหPโครงเร่ืองน้ีเปeนเพียงจุดต้ังตVนของกระบวนการศึกษาเทfาน้ัน 

ในระหวfางการทำงานผูVศึกษาไดVมีการปรับแกVและพัฒนาเนื้อหาอยfางตfอเนื่องใหVสอดคลVองกับรูปแบบการ

นำเสนอที่เหมาะสม โดยอาศัยการทดลอง การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการทำงานรfวมกับนักแสดงรวมถึง

ทีมออกแบบอยูfตลอดกระบวนการ เพ่ือใหVผลงานละครเวทีน้ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

 

   (2) ตัวละคร การวิเคราะหPตัวละครเปeนสิ่งสำคัญที่จะทำใหVเขVาใจตัวละครแตfละตัว

ไดVอยfางลึกซึ้งยิ่งขึ้น และดVวยบทละครเวทีเรื่อง The Dungeon of Geeks ที่มีการปรับเปลี่ยนบริบท รวมถึงมี

จำนวนตัวละครท่ีหลากหลาย ผูVศึกษาจึงเลือกแบfงหนVาท่ีสำคัญของตัวละครในเร่ืองดังน้ี 

    2.1) ตัวละครหลัก (Protagonist) ตัวละครหลักของเร่ืองคือ “อลิส”  

ซึ่งผูVศึกษาเลือกและมองเห็นความสำคัญในการเปeนศูนยPกลางของการดำเนินเรื่อง เนื่องจากตัวละครนี้เปeน

ตัวแทนของมนุษยPที่กำลังเผชิญกับความสูญเสียและความรูVสึกคVางคาภายในจิตใจ โดยเฉพาะความรูVสึกผิดและ

ความไมfเขVาใจตfอความสัมพันธPในอดีต อลิสเปeนตัวละครที่ยังไมfสามารถกVาวขVามความเจ็บปวดจากการสูญเสีย

นVองสาวไดV จึงตVองเผชิญหนVากับกระบวนการเรียนรูVและทำความเขVาใจสิ่งที่เกิดขึ้น ผfานการเดินทางทั้งในโลก

ความจริงและโลกของเกม ซึ่งทำหนVาที่เปeนพื้นที่ใหVตัวละครไดVสำรวจความรูVสึกภายในของตนเอง ผูVศึกษาจึง

เลือกอลิสเปeนตัวละครหลัก เนื่องจากเธอสะทVอนกระบวนการ “การเปลี่ยนผfาน” “การกVาวขVาม” และ “การ

จากลา” ไดVอยfางชัดเจน โดยเมื่ออลิสสามารถเผชิญหนVาและยอมรับความจริงไดV ประสบการณPเหลfานั้นจะ

กลายเปeนสfวนหน่ึงของความทรงจำท่ีหลfอหลอมใหVเธอเติบโต และเขVาใจตนเองและผูVอ่ืนไดVลึกซ้ึงย่ิงข้ึน 

    2.2) ตัวละครตรงขNาม (Antagonist) ตัวละครตรงขVามของเร่ืองคือ  

“เทยfา” ซึ่งผูVศึกษาเลือกและมองเห็นความสำคัญในการเปeนแรงขับเคลื่อนของความขัดแยVง เนื่องจากตัวละคร

นี้เปeนตัวแทนของความจริง ความทรงจำ และตัวตนที่อลิสไมfเคยเขVาใจอยfางแทVจริงในชfวงเวลาที่ผfานมา เทยfา

ทำหนVาที่เปeนแรงขับเคลื่อนสำคัญของความขัดแยVงภายในเรื่อง โดยเฉพาะในฐานะตัวแทนของสิ่งที่อลิส 

พยายามหลีกเลี่ยง ไมfวfาจะเปeนความรูVสึกผิด ความสูญเสีย และความไมfเขVาใจในความสัมพันธPระหวfางกัน ซ่ึง

สfงผลใหVเกิดความขัดแยVงทางความคิดและอารมณPกับอลิสที ่ยังไมfสามารถยอมรับความจริงเหลfานั ้นไดV 

นอกจากน้ีในโครงสรVางของเรื่องยังมีการนำเสนอ “เทียแมต” ในฐานะบอสตัวสุดทVายของเกม ซ่ึงในภายหลังไดV
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ถูกเปZดเผยวfาแทVจริงแลVวคือ “เทยfา” การเปZดเผยนี้ไมfไดVทำหนVาที่เพียงสรVางจุดหักมุมของเรื่องเทfานั้น แตfยัง

เปeนการยกระดับความขัดแยVงจากภายนอกเขVาสูfภายในของตัวละครหลักอยfางชัดเจน อยfางไรก็ตามในเชิง

แนวคิด ผูVศึกษามองวfา “ศัตรูท่ีแทVจริง” ของเร่ืองอาจไมfใชfเทยfาเพียงอยfางเดียว หากแตfคือ “ตัวอลิสเอง”  

ที่ยังคงยึดติดกับความรูVสึกผิด ความเสียใจ และความไมfยอมรับความจริง การเผชิญหนVากับเทียแมตจึง

เปรียบเสมือนการเผชิญหนVากับดVานลึกภายในจิตใจของตนเอง และการเอาชนะบอสตัวสุดทVายจึงไมfไดVหมายถึง

การเอาชนะเทยfา แตfคือการที่อลิสสามารถยอมรับความจริง ปลfอยวาง และกVาวขVามความรูVสึกภายในของ

ตนเองไดVในที่สุด ดังนั้นตัวละครตรงขVามในเรื่องนี้จึงมีลักษณะซVอนทับกันระหวfาง “เทยfา” และ “ความขัดแยVง

ภายในจิตใจของอลิสเอง” ซึ่งทำใหVความขัดแยVงของเรื่องมีความลึกในเชิงจิตวิทยา และสfงเสริมใหVการเติบโต

ของตัวละครหลักมีพลังมากย่ิงข้ึน 

    2.3) ผูNชี้แนะแนวทาง (Mentor) ตัวละครที่เปeนผูVชี้แนะแนวทางของเรื่อง

คือ “บ๊ิก” ซ่ึงผูVศึกษาเลือกและมองเห็นความสำคัญในการเปeนตัวละครท่ีชfวยช้ีแนะแนวทางใหVกับอลิส 

บิ๊กทำหนVาที่เปeนผูVเปZดประตูเขVาสูfโลกของเกม และคอยแนะนำแนวทางในการเดินทางของอลิสภายในโลก

ดังกลfาว โดยไมfไดVเปeนเพียงผูVชfวยในเชิงเทคนิคเทfานั้น แตfยังทำหนVาที่เปeนผูVตั้งคำถาม ใหVคำตอบ และผลักดัน

ใหVอลิสไดVเผชิญหนVากับความจริงบางอยfางเกี่ยวกับตัวนVองสาวและตัวของเธอเองvแมVในบางครั้งการกระทำ

ของบิ๊กอาจกfอใหVเกิดความสับสนหรือความไมfพอใจ แตfสิ่งเหลfานั้นกลับเปeนสfวนสำคัญที่ทำใหVอลิสเกิดการ

เรียนรูVและการเปลี่ยนแปลงภายใน นอกจากนี้ บิ๊กยังทำหนVาที่เปeนตัวกลางที่เชื่อมโยงระหวfางโลกความจริง

และโลกของเกม ทำใหVอลิสสามารถคfอย ๆ ทำความเขVาใจประสบการณPและความทรงจำที่ถูกซfอนอยูfไดVอยfาง

ลึกซ้ึงย่ิงข้ึน 

    2.4) เพ่ือนคู5คิดตัวละครหลัก (Partner) ตัวละครท่ีเปeนเพ่ือนคูfคิดของ 

ตัวละครหลักประกอบดVวย “ลิลิธ” “ลลิน” “เลนดีส/เรนน่ี” “มารPคอส/รอนน่ี” และ “เวรfา” ซึ่งผูVศึกษาเลือก

และมองเห็นความสำคัญในการทำหนVาท่ีเปeนกลุfมตัวละครท่ีคอยสนับสนุนอลิส ตัวละครเหลfาน้ีทำหนVาท่ีเปeนท้ัง 

“เพ่ือนรfวมทาง” และ “กระจกสะทVอน” ท่ีชfวยใหVอลิสไดVมองเห็นมุมมองท่ีหลากหลายมากย่ิงข้ึน โดยเฉพาะใน

โลกของเกม ลิลิธ เลนดีส และมารPคอส ทำหนVาท่ีเปeนทีมท่ีรfวมเดินทาง เผชิญอุปสรรค และตfอสูVไปพรVอมกัน ซ่ึง

ชfวยสรVางประสบการณPรfวมและทำใหVการเดินทางของตัวละครหลักมีความหมายมากย่ิงข้ึน ในขณะเดียวกัน “ลิ

ลิธ” และ “ลลิน” ยังทำหนVาที่เปeนตัวแทนของความสัมพันธPที่อลิสไมfเคยรับรูVหรือเขVาใจเกี่ยวกับเทยfา ทำใหV

เกิดการตระหนักรูVใหมfเกี่ยวกับตัวตนของนVองสาวขณะที่ “เวรfา” ในโลกความจริงทำหนVาที่เปeนพื้นที่ปลอดภัย 

(safe space) ที่คอยรับฟoง สะทVอนความคิด และชfวยใหVอลิส สามารถประมวลความรูVสึกของตนเองไดVอยfางมี

สติ ตัวละครกลุfมเพ่ือนคูfคิดเหลfาน้ีจึงไมfไดVเปeนเพียงผูVรfวมเดินทาง แตfยังเปeนองคPประกอบสำคัญท่ีชfวยสนับสนุน
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การเรียนรูV การเติบโต และการกVาวขVามของตัวละครหลักใหVเกิดขึ้นอยfางสมบูรณP ทั้งในโลกของเกมและโลก

ความเปeนจริง 

   (3) แก5นเรื่อง แกfนเรื่องถือเปeนหัวใจสำคัญของการสรVางสรรคPละครเวที โดยมักอยูf

ในรูปของประโยคที่มีความชัดเจน หรือเปeนคำถามที่ตVองการสื่อสารสารบางอยfางแกfผู Vชม หลังจากการ

วิเคราะหPบทละคร ผูVศึกษาพบวfาแกfนเรื่องที่สำคัญของเรื่อง The Dungeon of Geeks คือ “มนุษยPเติบโตข้ึน

ผfานการกVาวขVามความสัมพันธP ความสูญเสีย และความทรงจำที่ไมfอาจลืมเลือน” กลfาวคือ มนุษยPทุกคนลVวน

ตVองเผชิญกับประสบการณPทั้งดVานบวกและดVานลบ ไมfวfาจะเปeนความรัก ความผูกพัน ความสูญเสีย หรือ

ความรูVสึกผิด ซึ่งสิ่งเหลfานี้ลVวนเปeนสfวนหนึ่งที่หลfอหลอมตัวตนของแตfละคน การกVาวขVามไมfไดVหมายถึงการลืม

เลือนสิ่งที่เกิดขึ้น แตfคือการเรียนรูVที่จะยอมรับและอยูfรfวมกับความทรงจำเหลfานั้นอยfางเขVาใจ ในบริบทของ

เรื่อง ตัวละครหลักตVองเผชิญหนVากับความทรงจำและความจริงที่เคยหลีกเลี่ยง ผfานกระบวนการเดินทางทั้งใน

โลกความจริงและโลกของเกม ซ่ึงเปรียบเสมือนพ้ืนท่ีท่ีทำใหVเกิดการเรียนรูVและการยอมรับตนเองในท่ีสุด ดังน้ัน 

แกfนเรื่องของผลงานนี้จึงมุfงเนVนการสื่อสารวfาความเจ็บปวดและความทรงจำไมfไดVเปeนสิ่งที่ตVองหลีกหนี แตfเปeน

สfวนหน่ึงของการกVาวขVามท่ีนำไปสูfการเติบโตของมนุษยP 

   (4) แนวคิดของผูNกำกับ สำหรับแนวคิดของผูVกำกับในการสรVางสรรคPผลงาน The 

Dungeon of Geeks ผูVศึกษาเริ ่มตVนจากการวิเคราะหPบทละครโดยยังไมfกำหนดภาพบนเวทีอยfางตายตัว 

เนื่องจากกระบวนการสรVางสรรคPละครเวทีตVองอาศัยองคPประกอบหลายดVาน ทั้งนักแสดงและทีมงานฝªาย

ออกแบบ ผูVศึกษาจึงเลือกใชVแนวคิดการกำกับแบบละครสรVางสรรคP (Creative Drama) ซึ่งเปeนกระบวนการท่ี

เปZดโอกาสใหVนักแสดงและทีมงานทุกฝªายมีสfวนรfวมในการคVนหา ทดลอง และพัฒนารูปแบบการนำเสนอท่ี

เหมาะสมกับเนื้อหา โดยเนVนกระบวนการเรียนรูVและการมีสfวนรfวมเปeนสำคัญ ในกระบวนการทำงาน ผูVศึกษา

ไดVนำกิจกรรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) มาใชVเปeนเครื่องมือสำคัญในการพัฒนาการแสดง เชfน การฝ∂กดVนสด 

(Improvisation) การสรVางสถานการณPสมมติ และการสำรวจความสัมพันธPของตัวละคร ซึ่งชfวยใหVนักแสดง

สามารถเขVาถึงอารมณP ความคิด และแรงจูงใจของตัวละครไดVอยfางลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น และเมื่อเขVาสูfกระบวนการ

ทำงานรfวมกัน ผูVศึกษานำแนวคิดของผูVกำกับ (Director’s Concept) มาใชVเปeนกรอบในการกำหนดทิศทาง

ของการแสดง โดยอาศัยองคPประกอบสำคัญ ไดVแกf แกfนเรื ่อง (Theme) คำสำคัญ (Keyword) มุมมอง 

(Vision) ความขัดแยVง (Conflict) และบรรยากาศ (Mood & Tone) เพื่อสรVางภาพรวมของการแสดงใหVมี

เอกภาพ แนวคิดดังกลfาวชfวยใหVทีมงานทุกฝªายสามารถทำความเขVาใจเนื้อหาและทิศทางของผลงานไปใน

ทิศทางเดียวกัน อีกทั้งยังเปZดโอกาสใหVเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและพัฒนางานสรVางสรรคPอยfางตfอเนื่อง 

สfงผลใหVผลงานมีความสรVางสรรคPท้ังในดVานเน้ือหาและรูปแบบการนำเสนอ 
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  3.1.1.3 การคัดเลือกนักแสดง 

   กระบวนการคัดเลือกนักแสดงสำหรับผลงาน The Dungeon of Geeks ผูVศึกษาใหV

ความสำคัญกับศักยภาพภายในของนักแสดงมากกวfาความเหมาะสมทางลักษณะภายนอกเพียงอยfางเดียว โดย

พิจารณานักแสดงที่สามารถทำความเขVาใจตัวละครในเชิงลึก และมีการเตรียมความพรVอมดVานการตีความบท

ละครมาเปeนอยfางดี เนื่องจากลักษณะของผลงานมีการผสมผสานระหวfาง “โลกความจริง” และ “โลกของ

เกม” นักแสดงจึงจำเปeนตVองมีความยืดหยุfนในการแสดง สามารถปรับเปลี่ยนพลังงาน รูปแบบการเคลื่อนไหว 

และจังหวะการแสดงใหVสอดคลVองกับบริบทของแตfละโลกไดVอยfางชัดเจน 

   ผ ู Vศ ึกษาย ังให Vความสำคัญกับทักษะการแสดงด Vนสด (Improvisation) และ

ความสามารถในการทำงานผfานกระบวนการกิจกรรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) เนื่องจากแนวทางการกำกับ

ในรูปแบบละครสรVางสรรคP (Creative Drama) เปZดโอกาสใหVนักแสดงไดVมีสfวนรfวมในการทดลอง คVนหา และ

พัฒนาตัวละครรfวมกัน นักแสดงจึงตVองมีไหวพริบ กลVาที่จะเสนอความคิด และสามารถตfอยอดจากสิ่งที่เกิดข้ึน

ในกระบวนการซVอมไดV ดังนั้น การคัดเลือกนักแสดงในครั้งนี้จึงมุfงเนVนนักแสดงที่มีความพรVอมในการเรียนรูV 

เปZดรับกระบวนการทำงานแบบมีสfวนรfวม และสามารถสื่อสารเรื่องราว ความคิด และประสบการณPของตัว

ละครออกไปสูfผูVชมไดVอยfางมีชีวิตและนfาเช่ือถือตลอดกระบวนการซVอมและการแสดง 

   (1) ขอบเขตในการคัดเลือกนักแสดง ดVวยรูปแบบกระบวนการละครสรVางสรรคP 

(Creative Drama) ท่ีเนVนการทำงานรfวมกันระหวfางนักแสดงและผูVกำกับ เพ่ือพัฒนาตัวละครและสารของเร่ือง

ใหVมีความชัดเจนและสามารถสื่อสารไปถึงผู VชมไดVอยfางมีพลัง ผู Vศึกษาจึงกำหนดขอบเขตในการคัดเลือก

นักแสดงที่เหมาะสมกับกระบวนการทำงานดังกลfาว โดยใหVความสำคัญกับนักแสดงที่สามารถมีสfวนรfวมใน

กระบวนการคVนหา ทดลอง และพัฒนาตัวละครรfวมกันไดV 

    1.1) ตัวละครที่เปßดการคัดเลือก ในการคัดเลือกนักแสดงสำหรับผลงาน 

The Dungeon of Geeks ผูVศึกษาไดVกำหนดตัวละครท่ีเปZดรับการคัดเลือกจำนวน 7 คน ครอบคลุม 7 กลุfมตัว

ละครหลัก ไดVแกf อลิส, เทยfา, บิ๊ก, ลิลิธ/ลลิน, มารPคอส/รอนน่ี, เลนดีส/เรนนี่ และ เวรfา การคัดเลือกนักแสดง

ดำเนินในรูปแบบการคัดเลือกแบบเปZด (Open Audition) จากผูVรfวมศึกษาในสาขาการแสดงและกำกับการ

แสดง ชั้นป¥ที่ 4 เพื่อเปZดโอกาสใหVนักแสดงทุกคนสามารถเลือกตัวละครที่สนใจ และเตรียมความพรVอมในการ

วิเคราะหP ตีความ และนำเสนอแนวทางการแสดงของตนเองไดVอยfางเต็มท่ี  

  กระบวนการดังกลfาวไมfเพียงมุfงเนVนการคัดเลือกนักแสดงใหVเหมาะสมกับบทบาทเทfานั้น แตf

ยังเปeนจุดเริ่มตVนของการสำรวจตัวละครผfานมุมมองของนักแสดงแตfละคน ซึ่งสอดคลVองกับแนวทางของละคร

สรVางสรรคPที่ใหVความสำคัญกับกระบวนการมีสfวนรfวม และการพัฒนางานรfวมกันตั้งแตfขั้นตอนแรกของการ

ทำงาน 
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   (2) ขNอจำกัดดNานเวลา เนื่องจากเทศกาลศิลปะการแสดงนิพนธP ป¥การศึกษา 2568 

ประกอบดVวยผลงานละครท้ังหมด 4 เร่ือง การบริหารจัดการเวลาในการคัดเลือกนักแสดงจึงเปeนปoจจัยสำคัญ ผูV

ศึกษาจึงออกแบบกระบวนการคัดเลือกใหVกระชับ แตfยังสามารถสะทVอนศักยภาพของนักแสดงไดVอยfางรอบ

ดVาน โดยแบfงออกเปeน 3 สfวนดังน้ี 

    2.1) การคัดเลือกส5วนแรก เปeนการแสดงดVนสด (Improvisation) เพ่ือ

ประเมินไหวพริบ การตอบสนอง และความเปeนธรรมชาติของนักแสดงในสถานการณPเฉพาะหนVา รวมถึงการ

สังเกตพลังงานและบุคลิกภาพที่นักแสดงสามารถนำมาใชVกับตัวละครไดV นอกจากนี้ ยังมีการแสดงดVนสดแบบ

กลุ fม (Group Improvisation) เพื ่อพิจารณาความสัมพันธPและความเขVากันของนักแสดงในเชิงกลุfม 

(ensemble) เนื่องจากลักษณะของเรื่องมีการดำเนินผfาน “การรวมทีม” และการผจญภัยในโลกของเกม ซ่ึง

ตVองอาศัยความสัมพันธPและพลังของกลุfมนักแสดงในการขับเคล่ือนเร่ืองราว 

    2.2) การคัดเลือกส5วนท่ีสอง เปeนการแสดงจากบท (Script-based Acting) 

โดยผูVศึกษาจัดเตรียมฉาก (Scene) จากบทละคร และกำหนดกรอบของสถานการณPใหVชัดเจน เพ่ือใหVนักแสดง

ไดVแสดงภายใตVบริบทของเร่ืองจริง  

    2.3) การคัดเลือกส5วนที่สาม เปeนการแสดงแบบจับคูf (Pairing) ระหวfางตัว

ละคร “อลิส” และ “เทยfา” เนื่องจากเปeนตัวละครที่มีความสัมพันธPเชิงอารมณPที่แนfนแฟ≠นและเปeนแกนสำคัญ

ของเรื่อง ผูVศึกษาจึงจัดใหVนักแสดงท่ีออดิชันทั้งสองตัวละครน้ีไดVทดลองแสดงรfวมกัน เพื่อประเมิน “เคมี” 

(Chemistry) และความสอดคลVองทางอารมณPระหวfางนักแสดงทั้งสองคน วfาสามารถถfายทอดความสัมพันธPใน

ฐานะพ่ีนVอง ความขัดแยVง และความผูกพันไดVอยfางนfาเช่ือถือเพียงใด 

   (3) การคำนึงถึงภาพรวมของเทศกาล จากการที่เทศกาลประกอบดVวยผลงาน

ละครจำนวน 4 เรื่อง และมีผูVกำกับ 4 คน การคัดเลือกนักแสดงจึงตVองคำนึงถึงภาพรวมของเทศกาลรfวมกัน ผูV

กำกับแตfละเรื่องจำเปeนตVองจัดลำดับความสำคัญของตัวละคร รวมถึงพิจารณาความเหมาะสมของนักแสดงใน

แตfละบทบาทอยfางรอบดVาน นอกจากนี้ ยังมีการพิจารณาถึงโอกาสในการพัฒนาศักยภาพของนักแสดง เพื่อใหV

นักแสดงแตfละคนไดVรับบทบาทที่สามารถสfงเสริมการเรียนรูVและการเติบโตทางการแสดงของตนเองไดVอยfาง

เหมาะสม กระบวนการพูดคุยและตกลงรfวมกันระหวfางผู Vกำกับจึงเปeนขั ้นตอนสำคัญ เพื่อใหVการจัดสรร

นักแสดงเกิดความสมดุลและเปeนธรรม เมื่อไดVขVอสรุปรfวมกันแลVว จึงถือเปeนการสิ้นสุดกระบวนการคัดเลือก

นักแสดงหลักของเทศกาล 

   (4) การคัดเลือกตัวละครเพิ่มเติม เนื่องจากบทละครมีจำนวนตัวละครหลักที่ใชVใน

การดำเนินเรื่องหลายบทบาท หลังจากที่ผูVศึกษาไดVคัดเลือกนักแสดงสำหรับตัวละครหลักบางสfวนแลVว ยังมีตัว

ละครที่จำเปeนตfอการดำเนินเรื่องและการขยายโลกของเกมที่ยังไมfครบถVวน ผูVศึกษาจึงไดVเปZดการคัดเลือก
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นักแสดงเพิ่มเติมอีก 7 ตัว และตัวละครที่เปZดคัดเลือกเพิ่มเติม ไดVแกf “มารPค” “ริกะ” “ยูมิ” และ “สตีฟ” ซ่ึง

เปeนตัวละครที่มีบทบาทในการสนับสนุนการดำเนินเรื่อง ทั้งในดVานความสัมพันธPของตัวละครหลัก และการ

สรVางบรรยากาศของโลกใน นอกจากนี้ หลังจากผูVศึกษาไดVทำการอfานและวิเคราะหPบทละครอยfางละเอียดแลVว 

พบวfาสามารถพัฒนาโครงสรVางของโลกในเกมใหVมีความชัดเจนและสื่อสารกับผูVชมไดVมากยิ่งขึ้น ผูVศึกษาจึงมี

แนวคิดในการเพิ่มตัวละคร “NPC” (Non-Player Character) เขVามาในเรื่อง ซึ่งประกอบดVวยตัวละครยfอย 

ไดVแกf “N” “P” และ “C” การเพิ่มตัวละคร NPC นี้ มีวัตถุประสงคPเพื่อทำหนVาที่อธิบายระบบ กติกา และ

กลไกของโลกเกมใหVกับผู Vชมในลักษณะที ่เขVาใจงfาย และสอดคลVองกับรูปแบบของเกมแนว MMORPG 

(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) อีกทั้งยังชfวยเสริมบรรยากาศของโลกแฟนตาซีใหVมี

ความสมจริงและมีมิติมากยิ่งขึ้น ผูVศึกษาจึงใชVวิธีการคัดเลือกนักแสดงแบบเปZด (Open Audition) โดยเปZด

โอกาสใหVนักศึกษาชั้นป¥ที่ 1 ถึงป¥ที่ 3 เขVารfวมการคัดเลือก เพื่อเปZดพื้นที่ใหVเกิดความหลากหลายทางศักยภาพ

ของนักแสดง 

   เมื่อผูVศึกษาไดVดำเนินกระบวนการคัดเลือกนักแสดงทั้งหมดตามขั้นตอนที่กลfาว

มาแลVว จึงไดVนักแสดงที่เหมาะสมสำหรับการถfายทอดบทบาทตัวละครในเรื่อง The Dungeon of Geeks ซ่ึง

สามารถตอบสนองทั้งในดVานการแสดงรายบุคคล และการทำงานรfวมกันในเชิงกลุfมไดVอยfางมีประสิทธิภาพรวม

ท้ังส้ิน 14 คนดังน้ี 

 

ตัวละคร นักแสดง 

อลิส นางสาวภูริปภา ปฏิบัติสรกิจ 

เทยfา นางสาวนวลจุฑา เกตุสระ 

บ๊ิก นายพัฒนPพงษP ลอยมาปZง 

ลิลิธ/ลลิน นางสาวปภาวดี อ่ิมเจริญผล 

มารPคอส/รอนน่ี นายธีรโชติ คลVายมงคล 

เลนดีส/เรนน่ี นางสาววรัทยา ต้ังจิตวิสุทธ์ิ 

เวรfา นางสาววรัญญา ชัยวรวิทยPกุล 

มารPค นายอชิตพล แตVสุวรรณ 

ริกะ นางสาวศณัฐชา จันทรPชุม 

ยูมิ นางสาวธีรPจุธามาศถP ต้ังธนเดชตระกูล 

สตีฟ นายพีรพัฒนP เพชรดVวง 
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N นายพัฐฐากร แถมตVาน 

P นางสาวรสารินี แคVนคุVม 

C นายวีรเทพ พุfมนุVย 

ตารางท่ี 3.2 : รายช่ือนักแสดง 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

  3.1.1.4 การคัดเลือกนักออกแบบ 

   การคัดเลือกนักออกแบบเปeนกระบวนการสำคัญที่ทำใหVผูVศึกษาไดVทีมงานที่สามารถ

สรVางสรรคPองคPประกอบทางการแสดงของละครเวทีเรื่อง The Dungeon of Geeks ไดVอยfางมีประสิทธิภาพ 

และสามารถสื่อสารความหมายของเรื่องราวออกไปสูfผูVชมไดVอยfางชัดเจน ทุก ๆ องค 0ประกอบลVวนมีบทบาท

สำคัญในการสนับสนุนการเลfาเร่ือง และสรVางประสบการณPรfวมใหVกับผูVชม 

   โดยกระบวนการคัดเลือกนักออกแบบ ผูVศึกษาไดVกำหนดแนวทางและวิธีการที่เปZด

โอกาสใหVนักออกแบบไดVแสดงศักยภาพและแนวคิดของตนเองอยfางเต็มที่ ภายใตVกรอบของบทละครและ

แนวคิดของผูVกำกับ ทั้งนี้ ผูVศึกษาจำเปeนตVองคำนึงถึงปoจจัยหลายประการในการคัดเลือก ไดVแกf ความเขVาใจใน

บทละคร ความสามารถในการออกแบบเชิงสรVางสรรคP ทัศนคติที ่มีตfอการทำงานดVานละครเวที รวมถึง

ความสามารถในการทำงานรfวมกับผูVอ่ืนในลักษณะของการทำงานเปeนทีม 

   ดังนั้น ผูVศึกษาจึงไดVกำหนดขอบเขตในการคัดเลือกนักออกแบบ เพื่อใหVไดVทีมงานที่มี

ความเหมาะสมและสามารถพัฒนางานสรVางสรรคPใหVสอดคลVองกับทิศทางของผลงานไดVอยfางมีเอกภาพดังน้ี 

   (1) ตำแหน5งหนNาท่ีท่ีเปßดคัดเลือก มีตำแหนfงนักออกแบบท้ังหมด 6 ตำแหนfง ไดVแกf 

นักออกแบบฉาก นักออกแบบอุปกรณPประกอบฉาก นักออกแบบเครื่องแตfงกาย นักออกแบบเทคนิคแสง นัก

ออกแบบเทคนิคเสียง และนักออกแบบเทคนิคมัลติมีเดีย ซึ่งการเลือกตำแหนfงขึ้นอยูfกับความสนใจและความ

สมัครใจของนักออกแบบเปeนสำคัญ โดยผูVศึกษาจะเปeนผูVพิจารณาคัดเลือกตามความเหมาะสมของแนวคิดและ

ศักยภาพของแตfละบุคคล เพื่อใหVสอดคลVองกับทิศทางของผลงาน ทั้งนี้ในแตfละตำแหนfงไมfไดVมีการจำกัด

จำนวนของนักออกแบบ หากแตfดูความเหมาะสมของรายละเอียดงานวfามีมากนVอยเพียงใด 

   (2) ขNอจำกัดของเวลา เนื่องจากเทศกาลศิลปะการแสดงนิพนธP ประจำป¥การศึกษา 

2568 มีการจัดแสดงละครทั้งหมด 4 เรื่อง การบริหารจัดการเวลาในการคัดเลือกนักออกแบบจึงเปeนสิ่งสำคัญ 

โดยผูVศึกษาไดVเปZดโอกาสใหVนักออกแบบนำเสนอผลงาน และแนวคิดการออกแบบที่เตรียมมา โดยแบfงตาม

ตำแหนfงที่สมัคร เพื่อพิจารณาความสอดคลVองระหวfางแนวคิดของนักออกแบบกับทิศทางของละคร โดยเฉพาะ

การส่ือสารรูปแบบการออกแบบตfาง ๆ ท่ีเช่ือมโยงกับพัฒนาการภายในของตัวละคร 
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   (3) การคำนึงถึงภาพรวมของเทศกาล เนื่องจากในเทศกาลมีละครทั้งหมด 4 เรื่อง 

และมีผูVกำกับจำนวน 4 คน การคัดเลือกนักออกแบบจึงตVองคำนึงถึงความเหมาะสมในภาพรวมของทุกผลงาน 

ผูVกำกับแตfละเรื่องจำเปeนตVองพิจารณาเลือกนักออกแบบที่สามารถตอบโจทยPแนวคิดของละครไดVอยfางชัดเจน 

พรVอมทั้งคำนึงถึงโอกาสในการพัฒนาศักยภาพของนักออกแบบแตfละคนใหVสอดคลVองกับบทบาทที่ไดVรับ 

กระบวนการพูดคุยและหารือระหวfางผูVกำกับจึงมีความสำคัญ เพื่อใหVเกิดความสมดุลและเปeนธรรมในการ

จัดสรรบุคลากร และเม่ือไดVขVอสรุปรfวมกันแลVว จะถือเปeนการส้ินสุดกระบวนการคัดเลือกนักออกแบบ 

  เมื ่อผู VศึกษาไดVดำเนินกระบวนการคัดเลือกตามขั้นตอนดังกลfาวครบถVวนแลVว จึงไดVนัก

ออกแบบที่มีความเหมาะสมในการรfวมสรVางสรรคPผลงานละครเวทีเรื่อง The Dungeon of Geeks รวมทั้งส้ิน 

8 คนดังน้ี 

 

ตำแหนfงหนVาท่ี นักออกแบบ 

ออกแบบฉาก นางสาวอรพรรณ จันทะรัง 

ออกแบบอุปกรณPประกอบฉาก นางสาวกมลชนก กุลพนาเวศ 

 

ออกแบบเคร่ืองแตfงกาย 

นายอนันตP วิชชุวาณิชยP 

นายเกรียงไกร ตันตระชนิดา 

นายวราวุฒิ วรนาม 

นางสาวศิรภัสสร เดชเดโช 

ออกแบบเทคนิคแสง นางสาวสุวดี สุพบุตร 

ออกแบบเทคนิคเสียงและเทคนิคมัลติมีเดีย นางสาวอภัสรา สุวรรณรัก 

ตารางท่ี 3.3 : รายช่ือนักออกแบบ 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 3.1.2 กระบวนการกำกับการแสดง (Pre-Production) 

 

  3.1.2.1 กระบวนการกำกับการแสดงและหาวิธีการนำเสนอละครเวที 

   กระบวนการกำกับการแสดงในผลงานละครเวที The Dungeon of Geeks ผูVศึกษา

ใหVความสำคัญกับการสรVางความเขVาใจรfวมกันระหวfางผูVกำกับและนักแสดง เพื่อใหVสามารถถfายทอดประเด็น
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สำคัญของเรื่อง ไดVแกf การเปลี่ยนผfาน การกVาวขVาม และการจากลา ไดVอยfางชัดเจน อีกทั้งยังตVองสามารถ

เช่ือมโยงโลกความจริงและโลกแฟนตาซีภายในเกมใหVเกิดความตfอเน่ืองและมีเอกภาพทางการแสดง 

ผูVศึกษาจึงไดVออกแบบกระบวนการทำงานที่เปZดโอกาสใหVนักแสดงมีสfวนรfวมในการคVนหา ทดลอง และพัฒนา

วิธีการแสดงอยfางเปeนลำดับข้ัน ดังน้ี 

   (1) การละลายพฤติกรรมและสรNางความเขNาใจก5อนกำกับการแสดง ในชfวงเร่ิมตVน 

ผูVศึกษาไดVจัดกิจกรรมละลายพฤติกรรม (Ice-breaking) เพื่อสรVางความคุVนเคย ความไวVวางใจ และบรรยากาศ

ท่ีปลอดภัยในการทำงานรfวมกันระหวfางนักแสดง นอกจากน้ี ยังมีการพูดคุยแลกเปล่ียนเก่ียวกับเน้ือหา แนวคิด 

และประเด็นสำคัญของบทละคร เพื่อใหVนักแสดงเกิดความเขVาใจในทิศทางของการทำงาน และสามารถ

เช่ือมโยงประสบการณPสfวนตัวเขVากับตัวละครไดV รวมไปถึงพูดคุยเร่ืองฟoงกPชัน (Function) ตfาง ๆ  

กับนักออกแบบแตfละฝªาย เพ่ือตfอยอดในการกำกับการแสดงอีกดVวย 

   (2) การสรNางจินตนาการและความเขNาใจใหNนักแสดง ผูVศึกษาใชVกระบวนการ

กิจกรรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) และแบบฝ∂กตfาง ๆ เพื่อกระตุVนจินตนาการของนักแสดง โดยเฉพาะการ

สรVางความเขVาใจใน “โลกของเกม” ซึ่งเปeนพื้นที่แฟนตาซีที่มีความแตกตfางจากโลกความจริง นักแสดงจะไดV

ทดลองสรVางภาพ การเคลื่อนไหว และปฏิสัมพันธPกับสิ่งที่ไมfมีอยูfจริง (Imaginary Space) เพื่อพัฒนาใหV

สามารถถfายทอดโลกทั้งสองมิติไดVอยfางชัดเจน โดยผูVศึกไดVไดVทดลองใหVนักแสดงเลfนเกม ดันเจียน แอนดP 

ดรากอนสP (D&D) เกมแบบดั้งเดิมของบทละคร เนื่องจากเกมนี้ก็เปeนหนึ่งในเกมบทบาทสมมติ มีการผจญภัยท่ี

ตVองพึ่งอาศัยการจินตนาการเปeนหลัก โดยผูVศึกษาไดVทดลองปรับรูปแบบเกมจากบอรPดเกมเปeนการเลfนแบบ

สวมบทบาท (Role-Playing) ใหVนักแสดงไดVสวมบทบาทและลองดVนสด (Improvise) ไปกับสถานการณPที่ผูV

ศึกษาสรVางขึ้น ทั้งน้ีการที่ผูVศึกษาไดVหยิบเกมนี้ขึ้นมานั้น เพื่อเปeนการทดลองเพื่อเสริมสรVางจินตนาการรวมไป

ถึงตัวนักแสดงจะไดVมีความเขVาใจเก่ียวกับการสวมบทบาทในเกมมากข้ึน 

   (3) การวางแผนการซNอม ผูVศึกษาไดVวางแผนการซVอมอยfางเปeนระบบ โดยแบfงชfวง

การทำงานออกเปeนลำดับขั้น ไดVแกf การอfานบท การวิเคราะหPตัวละคร การทดลองการแสดง (Exploration) 

การจัดวางตำแหนfงบนเวที (Blocking) และการพัฒนาการแสดงรfวมกับองคPประกอบอ่ืน ๆ เพ่ือใหVกระบวนการ

ทำงานเปeนไปอยfางมีทิศทาง และสามารถพัฒนาการแสดงไดVอยfางตfอเนื่อง โดยมีการแบfงตารางการซVอมเปeน

วันตfอวันและวางแผนการซVอมของแตfละวันวfาวันไหนจะทำอะไรบVาง เพื่อใหVมีกรอบของแผนงานและสามารถ

ดำเนินการซVอมไดVอยfางมีเป≠าหมาย 

   (4) การแสดงเปßดโปรดักชัน เปeนการเปZดโปรดักชันของเทศกาลศิลปะการแสดง

นิพนธP ประจำป¥การศึกษา 2568 เพื่อเปZดโอกาสใหVนิสิตชั้นป¥ที่ 1 ถึง 3 ที่มีความสนใจเขVารfวมกระบวนการ

สรVางสรรคPละครเวทีในแตfละเรื่อง ซึ่งมีทั้งหมด 4 เรื่อง โดยมีจุดประสงคPเพื่อคัดเลือกผูVที่ตVองการเขVามามีสfวน
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รfวมในการพัฒนากระบวนการทำงานรfวมกับทีมโปรดักชัน ในการนำเสนอเปZดโปรดักชันของละครเวทีเรื่อง 

The Dungeon of Geeks ผูVศึกษาไดVเลือกนำเสนอเพียงบางสfวนของการแสดง เพื่อสะทVอนแนวทางการเลfา

เรื่อง รูปแบบการแสดง และบรรยากาศของผลงาน โดยเนื้อหาที่นำเสนออาจเปeนฉากที่เกี่ยวขVองโดยตรงกับ

โครงเรื่อง หรือเปeนเพียงสfวนหนึ่งที่สามารถสื่อสารแนวคิดหลักของเรื่อง ไดVแกf การกVาวขVาม การเติบโต และ

การจากลา ผfานรูปแบบของโลกแฟนตาซีและเกม การนำเสนอในลักษณะนี้มีจุดมุfงหมายเพื่อใหVผูVเขVารfวมไดV

เห็นภาพรวมของแนวทางการทำงาน วิธีการเลfาเรื่อง และรูปแบบการสรVางสรรคPของแตfละผลงานอยfางชัดเจน 

อีกทั้งยังเปZดโอกาสใหVนิสิตสามารถตัดสินใจเขVารfวมโปรดักชันตามความสนใจ ความสมัครใจ หรือขVอกำหนด

ของรายวิชาอยfางเหมาะสม 

 

 

ภาพท่ี 3.1 : ภาพรวมรุfน 29กุมภา วันเปZดโปรดักชัน 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.2 : การซVอมชfวงเปZดโปรดักชัน 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.3 : การแสดงวันเปZดโปรดักชัน 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   (5) กระบวนการซNอม กระบวนการซVอมถือเปeนขั้นตอนที่มีความสำคัญอยfางยิ่งตfอ

การสรVางสรรคPละครเวที เนื่องจากเปeนชfวงเวลาที่ผูVกำกับและนักแสดงตVองรfวมกันพัฒนางานจากบทสูfการ

แสดงจริงบนเวที ซึ่งตVองอาศัยระยะเวลาในการทดลอง ปรับเปลี่ยน และบfมเพาะองคPประกอบตfาง ๆ ใหVเกิด

เปeนผลงานที่มีความสมบูรณPมากที่สุด ในการสรVางสรรคPละครเวทีเรื่อง The Dungeon of Geeks ผูVศึกษาไดV

ใหVความสำคัญกับการวางแผนกระบวนการซVอมอยfางเปeนระบบ โดยใชVแนวคิดของละครแนวสรVางสรรคP 

(Creative Drama) เปeนแนวทางหลักในการทำงาน ซึ่งเปeนกระบวนการที่เปZดโอกาสใหVนักแสดงมีสfวนรfวมใน

การคVนหา ทดลอง และพัฒนาตัวละคร รวมถึงแนวทางการแสดงรfวมกัน ผfานกิจกรรมเวิรPกช็อป และการ
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แลกเปล่ียนความคิดเห็นอยfางตfอเน่ือง กระบวนการดังกลfาวชfวยสfงเสริมใหVการแสดงมีความเปeนธรรมชาติ และ

สะทVอนประสบการณPภายในของตัวละคร โดยเฉพาะประเด็นเรื่องการกVาวขVาม การเติบโต และการจากลาไดV

อยfางลึกซ้ึง ดVวยลักษณะของกระบวนการท่ีเนVนการมีสfวนรfวมและการพัฒนาอยfางตfอเน่ือง  

ผูVศึกษาจึงจำเปeนตVองคำนึงถึงการบริหารจัดการเวลาในการซVอมอยfางเหมาะสม เพ่ือใหVสามารถทดลองแนวทาง

ตfาง ๆ และนำผลลัพธPที ่ไดVมาปรับปรุงและพัฒนางานไดVอยfางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ กระบวนการ

สรVางสรรคPผลงานยังมีการกำหนดการสfงความคืบหนVาของงานเปeนระยะ เพื่อใชVเปeนตัวชี้วัดและประเมิน

พัฒนาการของผลงาน โดยแบfงออกเปeน 4 ชfวง ไดVแกf การสfงความคืบหนVาชfวงท่ี 1 (30%) การสfงความคืบหนVา

ชfวงที่ 2 (50%) การสfงความคืบหนVาชfวงที่ 3 (70%) และการสfงความคืบหนVาชfวงที่ 4 (100%) ซึ่งแตfละชfวงมี

บทบาทสำคัญในการสะทVอนใหVเห็นถึงพัฒนาการของกระบวนการซVอม และชfวยใหVผูVศึกษาสามารถปรับปรุงทิศ

ทางการทำงานใหVสอดคลVองกับแนวคิดหลักของผลงานไดVอยfางตfอเน่ือง 

 

  3.1.2.2 การพัฒนาและการสรNางสรรค0ผลงานดNานการกำกับการแสดงครั้งที่ 1 (30%)

   (1) การซNอมสำหรับช5วงท่ี 1 

    1.1) การอ5านบทร5วมกันครั้งแรก (First Reading) ถือเปeนขั้นตอนที่มี

ความสำคัญอยfางยิ่งในการเริ่มตVนกระบวนการสรVางสรรคPละครเวทีเรื่อง The Dungeon of Geeks เนื่องจาก

เปeนชfวงที่ทุกฝªายในโปรดักชันไดVมองเห็นทิศทางของผลงานรfวมกัน และสรVางความเขVาใจในเนื้อหา โครงเรื่อง 

และประเด็นหลักของละคร การอfานบทในครั้งนี้ ผูVศึกษาใชVบทละครที่ผfานการดัดแปลงและเรียบเรียงในชfวง

ตVน เพ่ือเปZดพ้ืนท่ีใหVทุกฝªายไดVรfวมกันพิจารณา วิเคราะหP และตั้งคำถามตfอเน้ือหา ท้ังในดVานโครงสรVางเรื่อง ตัว

ละคร และวิธีการเลfาเรื่อง โดยไมfไดVมุfงเนVนเพียงการอfานเพื่อทำความเขVาใจบทเทfานั้น แตfยังเปeนกระบวนการ

ในการคVนหาจุดที ่สามารถพัฒนา ปรับเปลี ่ยน หรือเพิ ่มเติมไดVในอนาคต ภายใตVแนวคิดของละครแนว

สรVางสรรคP (Creative Drama) การอfานบทรfวมกันจึงไมfไดVเปeนเพียงการถfายทอดบทพูด แตfเปeนจุดเริ่มตVนของ

การแลกเปลี ่ยนความคิดเห็น และการมีสfวนรfวมของนักแสดงและทีมงานทุกฝªาย ในการรfวมกันสรVาง

ความหมายใหVกับบทละคร อีกทั้งยังเปeนการเปZดโอกาสใหVเกิดแนวทางการตีความที่หลากหลาย ซึ่งสามารถ

นำไปพัฒนาตfอยอดในกระบวนการเวิรPกช็อป และการซVอมในข้ันตอนถัดไป ผูVเขVารfวมในการอfานบทรfวมกันคร้ัง

แรกประกอบดVวย ผูVกำกับการแสดง นักแสดงทุกคน นักออกแบบทุกฝªาย และผูVชfวยในแตfละฝªาย เพื่อใหVทุกคน

ไดVเขVาใจภาพรวมของผลงานไปในทิศทางเดียวกัน กระบวนการนี้จึงถือเปeนจุดเริ่มตVนสำคัญที่นำไปสูfการพัฒนา

ละครเวทีอยfางเปeนระบบ และเปeนพ้ืนฐานของการสรVางสรรคPผลงานใหVมีความชัดเจนและมีเอกภาพมากย่ิงข้ึน 

    1.2) การซNอมกับบทละคร หลังจากที่ผูVศึกษาไดVทำการปรับบทละครและ

ดำเนินการอfานบทรfวมกันครั้งแรกกับทีมโปรดักชันเรียบรVอยแลVว จึงเขVาสูfกระบวนการซVอมในระยะเริ่มตVน ซ่ึง
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เปeนสfวนหน่ึงของการสfงความคืบหนVาชfวงท่ี 1 (30%) โดยในชfวงน้ีผูVศึกษามุfงเนVนใหVนักแสดงทำความคุVนเคยกับ

บทละคร และเริ่มตVนสรVางความเขVาใจในตัวละครของตนเอง ในระยะแรกของการซVอมนักแสดงจะยังคงถือบท 

เพื่อใชVในการจดจำบทพูด และทำความเขVาใจจังหวะของบทสนทนา (Rhythm) รวมถึงความสัมพันธPระหวfาง

ตัวละครในแตfละฉาก ควบคูfไปกับการสำรวจแรงจูงใจ (Motivation) และการกระทำ (Action) ของตัวละคร 

เพ่ือใหVการแสดงมีพ้ืนฐานท่ีชัดเจนต้ังแตfเร่ิมตVน ภายใตVแนวคิดของ ละครแนวสรVางสรรคP (Creative Drama)  

ผูVศึกษาไดVจัดใหVมีการกิจกรรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) ควบคูfไปกับการซVอมบท เพื่อเปZดโอกาสใหVนักแสดง

ไดVทดลองตีความตัวละครในหลากหลายรูปแบบ ไมfวfาจะเปeนการลองสถานการณPนอกบท (Improvisation) 

การสำรวจความสัมพันธPระหวfางตัวละคร หรือการใชVรfางกายและการเคลื่อนไหวในการสื่อสารอารมณP ซึ่งชfวย

ใหVนักแสดงสามารถเขVาถึงตัวละครไดVลึกซึ้งยิ่งขึ้น นอกจากนี้ ในชfวงการซVอมนี้ยังเปeนขั้นตอนสำคัญในการ

ทดลองรูปแบบการเลfาเรื่อง โดยเฉพาะการเชื่อมโยงระหวfาง “โลกความจริง” และ “โลกของเกม” ซึ่งเปeน

โครงสรVางหลักของ The Dungeon of Geeks นักแสดงจึงไดVเริ่มทดลองวิธีการเปล่ียนผfานระหวfางสองโลก ท้ัง

ในดVานการแสดง จังหวะ และพลังงาน เพื่อคVนหารูปแบบที่เหมาะสมกับแนวทางการกำกับ ในการซVอมชfวงท่ี 1 

นี้นั้นจึงไมfไดVมุfงเนVนเพียงการจดจำบทละครเทfานั้น แตfยังเปeนกระบวนการสำคัญในการวางรากฐานของการ

แสดง การคVนหาวิธีการเลfาเรื่อง และการพัฒนาความเขVาใจรfวมกันของทีมงาน ซึ่งจะนำไปสูfการตfอยอดใน

ข้ันตอนการซVอมท่ีลึกซ้ึงย่ิงข้ึนในระยะถัดไปอีกดVวย 

 

 

ภาพท่ี 3.4 : การซVอมการแสดงชfวงท่ี 1 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.5 : การแบfงปoนขVอเสนอแนะ (Feedback) ชfวงการซVอมชfวงท่ี 1 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   (2) การส5งความคืบหนNาช5วงท่ี 1 (30%) ในการสfงความคืบหนVา 30% คร้ังน้ี  

ผูVศึกษาไดVตัดสินใจสfงฉากที่ 1-5 เนื่องจากเปeนชfวงตVนของละครและเปeนชfวงที่ไดVทำการแนะนำตัวละครหลักไดV

อยfางครบถVวน รวมไปถึงการเลfาถึงปoญหาตั้งตVนของเรื่องนั่นคือ พี่สาวไดVเจอกับโนVตบุìกของนVองสาวหลังจากท่ี

นVองสาวไดVตายไปและไดVเขVาไปในเกมคร้ังแรก ซ่ึงท้ังหมด 5 ฉากน้ีใชVเวลาในการแสดงไปท้ังส้ินประมาณ  

38 นาที 

 

ภาพท่ี 3.6 : วันสfงความคืบหนVาชfวงท่ี 1 (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 



 

 

68 

   (3) สรุปการส5งความคืบหนNาช5วงที ่ 1 ในการสfงความคืบหนVาครั ้งนี ้ ผู Vศึกษา 

นักแสดง นักออกแบบ และคณะอาจารยP ไดVเห็นรูปแบบการนำเสนอละครเวทีเรื่องนี้ รวมไปถึงไดVทำความรูVจัก

ตัวละครตfางๆ และปoญหาของ ตัวละครหลัก (Protagonist) วfาเกิดอะไรขึ้นและจะพัฒนาตfออยfางไร เมื่อสfง

ความคืบหนVาเสร็จเปeนที่เรียบรVอยแลVวผูVศึกษาก็ไดVรับขVอเสนอแนะ (Feedback) จากคณะอาจารยPถึงเรื่องภาพ

ตfางๆที่ถfายทอดมานั้นมีการไมfสอดคลVองหรือเปeนไปตามทิสทางเดียวกันระหวfา การแสดง (Acting) และภาพ

ของฝªายออกแบบ (Designs) ผูVศึกษาจึงไดVทำการปรึกษาอาจารยPเก่ียวกับปoญหาท่ีเกิดข้ึนและไดVสรVาง 

โลกละครใหมfเพ่ือใหVโลกของละครน้ันชัดเจนและแข็งแรงข้ึน 

    3.1) การสรNางโลกสำหรับละคร (World of Play) ในการสรVางโลกของ

ละครผูVศึกษาไดVทำการแบfงโลกออกเปeน 2 โลกเชfนเดิม หากแตfเพิ่มรายละเอียดตfางๆใหVโลกเหลfานั้นมั่นคงและ

แข็งแรงมากข้ึนดังน้ี 

     3.1.1) โลกจริง ในโลกจริงนั้นผูVศึกษาไดVทำการเพิ่มภูมิหลังของตัว

ละครเพิ่มเติม เพื่อใหVสอดคลVองกับสถานที่ (Setting) นั่นคือโรงเรียนนานาชาติยfานชานเมืองกรุงเทพ ทั้งนี้ผูV

ศึกษาไมfไดVมีการเจาะจงไปที่โรงเรียนที่มีอยูfจริง หากแตfศึกษาและคVนความเพื่อหยิบจับตVนแบบ (References) 

มาเทfาน้ัน เม่ือทำการปรับเปล่ียนโลกจริงเสร็จส้ิน จึงไดVขVอสรุปของตัวละครดังน้ี 

 

ช่ือตัวละคร พ้ืนเพ เช้ือชาติ 

 

 

 

อลิส 

อายุ 25 เปeนคนไทยท่ีแมf แตfงงานใหมfกับชาว

อเมริกันผิวสี (พfอของเทยfา) ตอน 10 ขวบ จึงไดV

ยVายมาเรียน โรงเรียนนานาชาติ หลังจากท่ีแมf

แตfงงานใหมfก็มีลูกอีกคนคือ เทยfา แลVวพfอก็ท้ิงไป

แมfจึงกลายเปeนแมfเล้ียงเด่ียวท่ีตVองออกไปทำงาน

ขVางนอก หนVาท่ีการดูแลนVองเลยเปeนของ อลิส 

ปoจจุบันเปeนครูสอนประวัติศาสตรP 

 

เทยfา 

อายุ 15 เปeนลูกคร่ึง ไทย-อเมริกัน ผิวสี เกิดและ

โตท่ีไทย ถูกเล้ียงดูโดยพ่ีสาวตfางพfอ (อลิส) เปeน

หลักเพราะแมfตVองออกไปทำงานและพfอท้ิงไป

ต้ังแตfเกิดไดVไมfก่ีป¥ 
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บ๊ิก อายุ 22 เปeนเด็กไทยสัญชาติอเมริกันท่ีมา 

โตท่ีไทย เพราะครอบครัวยVายมาทำงานท่ีไทย

ต้ังแตfตัวเองยังเด็ก สามารถพูดไทยไดV ปoจจุบัน

เปeนนักแคสตPเกมฉายา Big The Gamer 

Slammer เจVาชายแหfงเกมเมอรP 

 

ลลิน 

ลลิน อายุ 15 เปeนเด็กไทยครอบครัวผูVดีเกfา ท่ี

ตระกูลเกfาแกfและมีการสfงตfอ ขนบธรรมเนียม

แบบรุfนสูfรุfน ครอบครัวมีความคาดหวังสูงและ 

จำกัดกรอบ มีฐานะท่ีร่ำรวย 

 

รอนน่ี 

อายุ 15 เปeนเด็กจีนท่ีพfอแมfมาเปZดบริษัทท่ีไทยจึง

ไดVยVายมาอยูfไทยตามพfอแมf พfอแมfเปeนผูVบริหาร

เลยไมfมีเวลาดูแล จึงตVองเปeนหลักใหVกับนVองสาวท่ี

พิการคอยพ่ึงพา และถูกคาดหวังกับการเรียน

อยfางหนัก 

 

เรนน่ี 

อายุ 13 นVองสาวของรอนน่ีเปeนเด็กจีนยVายมาไทย 

ตามครอบครัว เปeนเด็กพิการต้ังแตfเกิดพfอแมfไมfมี

เวลาใหV พ่ีชายดูแลเปeนหลัก 

 

เวรfา 

อายุ 25 เปeนคนไทย เติบโตมาในครอบครัวปกติท่ี

มีฐานะ ครอบครัวใหVอิสระในการใชVชีวิต เปeน

เพ่ือนกับอลิสต้ังแตfเด็กเพราะ เจอกันใน โรงเรียน

นานาชาติท่ีเรียน ปoจจุบันเปeนครูแนะแนว 

 

มารPค 

อายุ 25 เปeนคนไทย แฟนอลิส เจอกันตอนเรียน

มหาวิทยาลัย เปeนครูสอนพละ ปoจจุบันเปeนครู

สอนพละท่ีโรงเรียนเดียวกับอลิส 

 

ริกะ 

อายุ 16 เปeนเด็กญ่ีปุªน ท่ียVายตามครอบครัวมา

เพราะ เร่ืองงานเลยมาอยูfท่ีไทย เปeนคูfหูกับยูมิ แตf

มักจะเปeนคนนำมากกวfา 
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ยูมิ 

อายุ 16 เปeนเด็กญ่ีปุªน ท่ียVายตามครอบครัวมา

เพราะ เร่ืองงานเลยมาอยูfท่ีไทย เปeนคูfหูกับริกะ 

แตfมักจะเปeนคนตามมากกวfา 

 

สตีฟ 

อายุ13 ลูกคร่ึงไทย-อเมริกัน ครอบครัวปกติโตใน

ประเทศไทย ฐานะดี 

 

ตารางท่ี 3.4 : รายละเอียดตัวละครโลกจริง 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

     3.1.2) โลกเกม หลังจากการสfงความคืบหนVาชfวงท่ี 1 เนื่องจากมี

ภาพไมfตรงกันระหวfาง การแสดง และภาพของออกแบบ ผูVศึกษาจึงไดVทำการสรVางโลกเกมขึ้นใหมfปรับเปล่ียน

ยุคสมัยและสถานที่ โครงสรVางกฎเกณฑPของเกมใหVพื้นฐาน (Universal) มากขึ้น รวมไปถึงปรับฟoงกPชันของตัว

ละครในเกมใหVมีพลังวิเศษ (Skills) ตfาง ๆ ดังน้ี 

 

 

ภาพท่ี 3.7 : หนVาปกเกม 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.8 : รูปแบบของเกม 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 
ภาพท่ี 3.9 : กติกาของเกม 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.10 : รายละเอียดโลกของเกม 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 
ภาพท่ี 3.11 : ประเภทของตัวละครฝo´งนักผจญภัย 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.12 : ประเภทของตัวละครฝo´งมอนสPเตอรP 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

  3.1.2.3 การพัฒนาและการสรNางสรรค0ผลงานดNานการกำกับการแสดงคร้ังท่ี 2 (50%) 

   การสfงความคืบหนVา 50% ในดVานการกำกับการแสดง ผูVศึกษามุfงเนVนไปที่การสรVาง

ตัวอยfางการแสดงในรูปแบบ ละครสั้น (Teaser) เพ่ือนำเสนอภายในเทศกาลปลfอยผี ซ่ึงเปeนเทสกาลท่ีนิสิตเอก

ศิลปะการแสดงตั้งแตfชั้นป¥ที่ 1-4 จะไดVนำเสนอผลงานตfางๆในเทศกาลนี้ตามชั้นป¥ และนิสิตป¥ที่ 4 นั้นจะตVอง

นำเสนอศิลปะการแสดงนิพนธPของตนเอง โดยละครสั้นดังกลfาวไมfไดVดำเนินเรื่องตามโครงเรื่องหลักของ The 

Dungeon of Geeks โดยตรง แตfเปeนการสรVางโครงเร่ืองข้ึนใหมfในระยะเวลาไมfเกิน 10 นาที 

   (1) บทละครสำหรับการส5งความคืบหนNาช5วงท่ี 2 บทละครสำหรับการสfงความ

คืบหนVาชfวงที ่ 2 นั ้นเปeนการสรVางโครงเรื ่องใหมfจาก คียPเวิรPดสำคัญ 4 คำ ไดVแกf “หลบซfอน” “คVนหา” 

“เรียนรูV” และ “ยอมรับ” คียPเวิรPดทั้ง 4 คำนี้ถูกนำมาใชVเปeนโครงสรVางในการพัฒนาการดำเนินเรื่องของละคร

สั้น โดยเริ่มจาก “หลบซfอน” ซึ่งสะทVอนสภาวะของตัวละครที่พยายามหลีกเลี่ยงความจริงหรือความรูVสึก

บางอยfาง ตfอดVวย “คVนหา” ที่เปeนจุดเริ่มตVนของการเผชิญหนVากับสิ่งที่ถูกซfอนอยูf “เรียนรูV” ที่เกิดขึ้นจากการ

เผชิญหนVากับประสบการณPและความจริง และนำไปสู f “ยอมรับ” ซึ ่งเปeนปลายทางของกระบวนการ

เปลี่ยนแปลงภายในของตัวละคร การสรVางโครงเรื่องในลักษณะนี้ชfวยใหVผูVศึกษาสามารถทดลองวิธีการเลfาเรื่อง

และภาษาการแสดงไดVอยfางอิสระ โดยยังคงยึดโยงกับแกfนเรื่องหลักของผลงานที่เกี่ยวขVองกับการกVาวขVาม การ

เติบโต และการเผชิญหนVากับความสูญเสีย นอกจากนี้ยังชfวยสรVางความนfาสนใจและกระตุVนใหVผูVชมเกิดความ

ตVองการติดตามผลงานในรูปแบบเต็ม ดังนั้น การสรVางละครแบบสั้น (Teaser) ในขั้นตอนนี้จึงไมfเพียงเปeนการ
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นำเสนอผลงานเบื้องตVนเทfานั้น แตfยังเปeนพื้นที่สำคัญในการทดลอง พัฒนา และตfอยอดแนวคิดในการกำกับ

การแสดง เพ่ือใหVสามารถนำไปสูfการสรVางสรรคPผลงานฉบับสมบูรณPไดVอยfางมีประสิทธิภาพ 

   (2) การซNอมสำหรับช5วงที่ 2 สำหรับการซVอมในชfวงที่ 2 นั้นผู VศึกษาไดVทำการ

อธิบายถึงโครงเรื่องที่เขียนขึ้นใหมfและยังคงใชVกระบวนการแนวคิดแบบละครสรVางสรรคP เพื่อเปZดโอกาสใหV 

นักแสดง และนักออกแบบไดVจินตนาการ และสรVางสรรคPผลงานไดVอยfางเต็มที่โดยมีบทละครเปeนกรอบเพ่ือ

ความชัดเจนและเพื่อใหVสิ่งที่เกิดขึ้นนั้นเปeนไปในทิศทางเดียวกัน รวมไปถึงมีการสfงซVอมการแสดงใหVกับอาจารยP

ไดVชมและใหVขVอเสนอแนะกfอนการสfงความคืบหนVาจริงอีกดVวย 

 

 

ภาพท่ี 3.13 : การซVอมชfวงท่ี 2 (50%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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   (3) การส5งความคืบหนNาช5วงที่ 2 (50%) ในการสfงความคืบหนVาชfวงที่ 2 นั้น กfอน

การสfงจริงไดVมีทำการตัดซีนที่ 4 ออกเนื่องจากอาจจะเปeนการเปZดเผยเนื้อหาใหVผูVชมไดVรูVกfอนเกินไป จึงปรึกษา

กับอาจารยPที่ปรึกษาและตัดสินใจเอาซีนสุดทVายนี้ออก ในวันสfงความคืบหนVาชfวงที่ 2 ในเทศกาลปลfอยผีน้ัน

เม่ือผลงานถูกนำเสนอออกมา ผูVศึกษามีความพึงพอใจในระดับหน่ึง เน่ืองจากสามารถถfายทอดทิศทางของเร่ือง

และบรรยากาศของผลงานไดVตามที่คาดหวัง อีกทั้งยังไดVรับขVอเสนอแนะจากผูVชมและอาจารยP ซึ่งสามารถ

นำไปใชVเปeนแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาผลงานในข้ันตอนถัดไปใหVมีความสมบูรณPมากย่ิงข้ึน 

 

 

ภาพท่ี 3.14 : การเตรียมตัวกfอนสfงความคืบหนVาชfวงท่ี 2 (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.15 : การเตรียมตัวกfอนสfงความคืบหนVาชfวงท่ี 2 (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.16 : การสfงความคืบหนVาชfวงท่ี 2 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

   (4) สรุปการส5งความคืบหนNาช5วงที่ 2 หลังจากไดVรับขVอเสนอแนะ ผูVศึกษาพบวfา

สามารถนำบางประเด็นไปตfอยอดสูfโครงเรื่องหลักของ The Dungeon of Geeks ไดV โดยเฉพาะในดVานการ

สื่อสารประเด็นและการใชVพื้นที่บนเวทีใหVเกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ ยังพบวfาการใชVองคPประกอบ

ตfาง ๆ ของการแสดง ไมfวfาจะเปeนการเคลื่อนไหว จังหวะการแสดง และภาพรวมของการจัดวาง สามารถ

พัฒนาใหVชัดเจนและสื่อสารแนวคิดของผูVศึกษาไดVดียิ่งข้ึน ในขณะเดียวกัน ผูVศึกษายังใหVความสำคัญกับการดึง

ศักยภาพของนักแสดงออกมาใชVอยfางเต็มที่ ผfานกระบวนการทำงานที่เปZดโอกาสใหVทดลองและพัฒนาอยfาง

ตfอเนื่อง เพื่อใหVการแสดงมีความสอดคลVองกับแนวทางการนำเสนอ และสามารถทำงานรfวมกับทีมออกแบบไดV

อยfางมีเอกภาพมากย่ิงข้ึน 

 

  3.1.2.4 การพัฒนาและการสรNางสรรค0ผลงานดNานการกำกับการแสดงคร้ังท่ี 3 (70%) 

   (1) การซNอมช5วงท่ี 3 

    1.1) การทบทวนและปรับแกN การซVอมครั้งนี้เปeนการซVอมตfอเนื่องจาการ

สfงความคืบหนVาชfวงที่ 1 (30%) เนื่องจากเปeนการแสดงที่ใชVบทจริง จึงตVองทำการทบทวนฉากที่เคยสfงในความ

คืบหนVาชfวงที่ 1 เนื่องจากการสfงความคืบหนVาชfวงที่ 3 นี้นั้นยังคงตVองนำเสนอฉากที่เคยสfงเมื่อกfอนหนVานี้และ

ฉากตfอ ๆ ไปในการสfงความคืบหนVาคร้ังน้ีอีกดVวย 

    1.2) การซNอมเก็บรายละเอียด เมื่อทำการทบทวนฉากที่ 1-5 เสร็จสิ้น ผูV

ศึกษาไดVตัดสินใจเริ่มตVนซVอมฉากที่ 6-7 ตfออีก 2 ฉากเพื่อเปeนการตfอยอดเนื้อเรื่องสำหรับการสfงความคืบหนVา

ในคร้ังน้ี เม่ือซVอมโครงเร่ืองของฉากท่ีเลือกสfงเสร็จ ผูVศึกษาจึงเร่ิมเก็บรายละเอียดตfาง ๆ ในการแสดง 

มากข้ึน ไดVแกf การเคล่ือนไหวของนักแสดง (Blocking) ความตVองการของตัวละคร (Objective) แรงขับเคล่ือน

ของตัวละคร (Motivation) โดยในการซVอมนั้นจะมีการปรึกษานักแสดงอยูfตลอดเวลาถึงเรื่อง ความคิดภายใน
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ของตัวละคร (Inner monologue) อันนำไปสูf แรงขับเคลื่อน หรือการตัดสินใจของตัวละคร เพื่อเปeนการรีเช็ค

ทิศทางของการแสดงระหวfางการตีความตัวละครของนักแสดงและทิศทางการวิเคราะหPบทละครของผูVกำกับ 

รวมไปถึงการคุยรายละเอียดตfาง ๆ กับนักออกแบบแตfละฝªายเพ่ือทำใหVการซVอมน้ันเปeนไปตามภาพเดียวกันอีก

ท้ังยังตVองซVอมการเคลือนท่ีเขVา-ออก (Transition) ของนักแสดงและอุปกรณPฉากตfาง ๆ อีกดVวย 

 

 

ภาพท่ี 3.17 : การคุยรายละเอียดตอนซVอมกับนักแสดง 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.18 : การซVอมชfวงท่ี 3 (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.19 : การซVอมชfวงท่ี 3 (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.20 : การซVอมชfวงท่ี 3 (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   (2) การส5งความคืบหนNาช5วงที่ 3 (70%) ในการสfงความคืบหนVาชfวงที่ 3 นั้น ผูV

ศึกษาสามารถนำเสนอละครทั้งหมด 7 ซีน ในระยะเวลาทั้งสิ้นประมาณ 56 นาที โดยในครั้งนี้ตัวละครหลัก 

(Protagonist) มีพัฒนาการตัวละครมากขึ้นจากเดิม เขาไดVเปZดมุมมองใหมf ๆ ผfานโลกของเกม และไดVเร่ิม



 

 

79 

เรียนรูVวfาชีวิตก็ไมfตfางอะไรกับเกม นั่นจึงเปeนปoจจัยสำคัญที่ผูVศึกษาเลือกสfงฉากของละครเพิ่มจากเดิม เพื่อใหV

เห็นถึงพัฒนาการของตัวละคร รวมไปถึงการปรับแกVรายละเอียดตfาง ๆ ที ่ไดVมีการเปลี ่ยนแปลงจาก

ขVอเสนอแนะในการสfงความคืบหนVาชfวงท่ี 1 และ 2 อีกดVวย 

 

 

ภาพท่ี 3.21 : การเตรียมตัวกfอนสfงความคืบหนVาชfวงท่ี 3 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.22 : การสfงความคืบหนVาชfวงท่ี 3 (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.23 : การสfงความคืบหนVาชfวงท่ี 3 (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   (3) สรุปการส5งความคืบหนNาช5วงที่ 3 หลังจากที่ผูVศึกษาไดVทำการสfงความคืบหนVา

ชfวงที่ 3 เสร็จสิ้น ก็ไดVมีการรับขVอเสนอแนะจากคณะอาจารยP โดยรวมแลVวมีการเลfาเรื่องที่ชัดเจนเพียงแตfการ

ดำเนินเรื่องนั้นมีความยืดของจังหวะอยูfบVางจึงทำใหVบางฉากนั้นมีระยะเวลา (Pacing) นานเกินไปสามารถ

กระชับ (Trim) บางสfวนออกไดVเพื่อใหVเรื่องนั้นดำเนินไดVไวและสนุกขึ้น รวมไปถึงการสรVางเหตุผล (Logic) ของ

ตัวละครเทยfา (Antagonist) วfาเหตุผลใดถึงเลือกสรVางเกมนี้มาเพื่อพี่สาวเลfน เพื่อทำใหVเรื่องราวนั้นกลมกลfอม 

และมีเหตุผลที่แข็งแรงมากขึ้น รวมไปถึงมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบของฉากใหมfเพื่อเพิ่มฟoงกPชันใหVกับการเลfา

เร่ือง เม่ือผูVศึกษาไดVรับฟoงขVอเสนอแนะเสร็จเปeนท่ีเรียบรVอย ผูVศึกษาจึงนำส่ิงเหลfาน้ีไปพัฒนาตfอยอดสำหรับการ

สfงความคืบหนVาคร้ังถัดไป 
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  3.1.2.5 การพัฒนาและการสรNางสรรค0ผลงานดNานการกำกับการแสดงคร้ังท่ี 4 (100%) 

   เนื่องจากการสfงความคืบหนVาครั้งนี้เปeนรอบสุดทVายของการสfงความคืบหนVาใหVกับ

คณะอาจารยP และผูVศึกษาไดVเล็งเห็นวfายังเหลือจำนวนฉากที่ยังไมfไดVนำเสนออยูfเปeนจำนวนมาก จึงตัดสินใจสfง

ครบทั้งเรื่องเพื่อใหVการดำเนินเรื่องในการสfงความคืบหนVาครั้งสุดทVายนี้ไดVดำเนินจนจบอีกทั้งผูVศึกษาคิดวfาจะไดV

เปeนการรีเช็คสิ่งตfาง ๆ ที่ผู VศึกษาตVองการนำเสนอกับอาจารยPเพื่อรับขVอเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อตfอยอดไดV 

นอกจากนี้ยังมีเรื่องการปรับเปลี่ยนของบทละครอีกดVวย เนื่องจากในชfวงเดือน ธันวาคม พ.ศ. 2568 นั้น ไดVมี

ขfาวเกี่ยวกับความไมfโปรfงใสในการแขfงกีฬาอีสปอรPต (E-Sport) ในซีเกมสPเกิดขึ้น ซึ่งเปeนประเด็นที่ผูVศึกษาและ

อาจารยPเล็งเห็นวfาเปeนประเด็นที่นfาสนใจ และสอดคลVองไปกับเรื่องราวของบทละครศิลปะการแสดงนิพนธP จึง

ไดVทำการศึกษาและนำประเด็นมาปรับใชV (Adapt) กับบทละครเรื่อง The Dungeon of Geeks รวมไปถึงการ

เปลี่ยนแปลงของรูปแบบฉากที่เพิ่มตัวสเต็ป (Steps) เขVามาเปeนหนึ่งในฉากจึงทำใหVตVองเปลี่ยนการเคลื่อนท่ี

ของนักแสดงใหมfท้ังหมดต้ังแตfแรก  

   (1) ข5าวการแข5งขันกีฬาอีสปอร0ต (E-sport) ในซีเกมส0ที ่ไม5โปร5งใส จากการ

ติดตามสถานการณPขfาวสารในชfวงระหวfางการพัฒนาผลงาน ผูVศึกษาไดVพบประเด็นเกี่ยวกับความไมfโปรfงใสใน

การแขfงขันกีฬาอีสปอรPต (E-sport) ในระดับนานาชาติ ซึ่งสะทVอนใหVเห็นถึงปoญหาของ “การแขfงขัน” และ 

“ความยุติธรรม” ภายในโลกของเกม ที่ไมfไดVเปeนเพียงพื้นที่ของความสนุกสนานเทfานั้น แตfยังเกี่ยวขVองกับ

ผลประโยชนP ช่ือเสียง และแรงกดดันของผูVเลfน โดยมีกรณีขfาวท่ีกลfาวถึงการใชVโปรแกรมชfวยเลfน (Cheat) หรือ

การกระทำที่ไมfเปeนไปตามกติกา จนนำไปสูfขVอถกเถียงเกี่ยวกับมาตรฐานและจริยธรรมในการแขfงขัน (BBC 

News Thai, ม.ป.ป.) 

   จากประเด็นดังกลfาว ผูVศึกษาเห็นถึงความเชื่อมโยงกับแนวคิดของละครเวทีเรื่อง 

The Dungeon of Geeks ที่มอง “เกม” ในฐานะพื้นที่ที่สะทVอนความเปeนมนุษยP ทั้งในดVานความตVองการ

เอาชนะ ความกดดัน และการตัดสินใจในสถานการณPที่ยากลำบาก นอกจากนี้ ผูVศึกษายังเล็งเห็นประเด็นเรื่อง 

“การซVอนตัวตน” และ “การสวมบทบาทหลายตัวตนภายในบัญชีเดียว (Account)” ซึ่งเปeนลักษณะเฉพาะ

ของโลกเกมออนไลนP จึงไดVนำแนวคิดนี้มาปรับใชVในบทละคร โดยใหVตัวละคร “บิ๊ก” ซึ่งทำหนVาที่เปeนโคVชเกม

ของอลิส สวมบทบาทเปeน “เทลิอุส” ตัวละครของเทยfา เพ่ือดำเนินตามเจตจำนงท่ีเทยfาไดVวางไวVกfอนเสียชีวิต 

การนำประเด็นดังกลfาวมาปรับใชV (Adapt) ชfวยเพิ่มมิติของความรfวมสมัยและความสมจริงใหVกับบทละคร 

พรVอมท้ังขยายความขัดแยVงท้ังภายนอกและภายในของตัวละครใหVมีความลึกซ้ึงมากย่ิงข้ึน 

   (2) การซNอมอย5างต5อเนื่อง เมื่อตัดสินใจแลVวจึงไดVเริ ่มการซVอมกับนักแสดงและ

อุปกรณPฉากตั้งแตfฉากที่ 1-17 ในการซVอมครั้งนี้นอกจากจะตVองซVอมฉากใหมf ๆ ที่ยังไมfเคยซVอมยังตVองปรับแกV

ฉากตfาง ๆ ท่ีเคยสfงไปกfอนหนVาอีกดVวย รวมไปถึงการซVอมกับอุปกรณPฉากท่ีมีการเปล่ียนแปลงอีกดVวย น่ันจึงทำ
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ใหVการซVอมในครั้งนี้นั้นมีรายละเอียดที่ตVองซVอมมากที่สุดจึงทำใหVทุกคนในโปรดักชันนั้นตVองมีความตั้งใจ ความ

พยายาม และความอดทนเปeนอยfางมาก เนื่องจากในการซVอมนั้นมีการเปลี่ยนแปลงอยูfตลอดเวลา อาทิเชfน 

การเคลื่อนที่ของนักแสดงกับสเต็ป วิธีการเลfนของนักแสดง รวมไปจังหวะของ ซาวนPที่ใชV และตำแหนfงการยืน

ของนักแสดงท่ีอาศัยไฟ (Lighting) ชfวย น่ันจึงทำใหVการซVอมคร้ังน้ีมีรายละเอียดท่ีคfอนขVางเยอะกับระยะเวลาท่ี

มีจำกัด เพราะในชfวงเดือนธันวาคม ถึง ตVนเดือนมกราคมนั้นมีการหยุดซVอมเนื่องจากมีวันหยุดของเทศกาลป¥

ใหมf เลยทำใหVการซVอมน้ันไมfตfอเน่ืองอีกดVวย 

 

 

ภาพท่ี 3.24 : การซVอมชfวงท่ี 4 (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.25 : การซVอมชfวงท่ี 4 (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.26 : การซVอมชfวงท่ี 4 (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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   (3) การส5งความคืบหนNาช5วงที่ 4 (100%) การสfงความคืบหนVาในครั้งนี้ ผูVศึกษาไดV

สรVางสรรคPผลงานละครเวทีเรื่อง The Dungeon of Geeks ตั้งแตfตVนเรื่องไปจนถึงตอนจบของเรื่อง โดยมี

ระยะเวลาในการแสดงประมาณ 2 ชั่วโมง ซึ่งเปeนการพัฒนาผลงานในรูปแบบเต็มเรื่อง ในระหวfางกระบวนการ

พัฒนาการสfงความคืบหนVาชfวงท่ี 4 (100%) ผูVศึกษาเริ่มมองเห็นภาพรวมของเรื่องไดVชัดเจนมากยิ่งขึ้น สfงผลใหV

สามารถปรับแกVและเก็บรายละเอียดในแตfละฉากไดVอยfางละเอียด ทั้งในดVานจังหวะการเลfาเรื่อง การสื่อสาร

อารมณP และความตfอเนื่องของเหตุการณP นอกจากนี้ ยังสามารถพัฒนาการรVอยเรียงสารของเรื่องใหVมีความ

สอดคลVองและเปeนไปในทิศทางเดียวกันมากยิ่งขึ้น เมื่อเตรียมความพรVอมในทุกองคPประกอบแลVว ผูVศึกษาจึง

ดำเนินการนำเสนอผลงานในชfวงความคืบหนVาท่ี 4 (100%) เพ่ือรับความคิดเห็น ขVอเสนอแนะ และคำติชมจาก

คณะอาจารยP ซึ่งจะนำไปใชVเปeนแนวทางสำคัญในการปรับปรุงและพัฒนาผลงานใหVมีความสมบูรณPยิ่งขึ้นใน

ข้ันตอนสุดทVายตfอไป 

 

 

ภาพท่ี 3.27 : การสfงความคืบหนVาชfวงท่ี 4 (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.28 : การสfงความคืบหนVาชfวงท่ี 4 (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   (4) สรุปการส5งความคืบหนNาช5วงที่ 4 การสfงความคืบหนVาครั้งสุดทVายนี้ ผูVศึกษาไดV

พัฒนาผลงานละครเวทีเรื่อง The Dungeon of Geeks จนมีความสมบูรณPในระดับหนึ่ง โดยสามารถนำเสนอ

การแสดงไดVครบทั้งเรื่องภายในระยะเวลาประมาณ 2 ชั่วโมง พรVอมทั้งรวมองคPประกอบดVานการแสดงและงาน

ออกแบบเขVาดVวยกันอยfางเปeนระบบ จากกระบวนการพัฒนา ผูVศึกษาไดVเห็นภาพรวมของผลงานชัดเจนมาก

ยิ่งขึ้น ทำใหVสามารถปรับแกVรายละเอียดในแตfละฉาก และพัฒนาการสื่อสารแกfนเรื่องใหVมีความตfอเนื่องและ

เปeนเอกภาพมากขึ้น ทั้งในดVานอารมณP เนื้อหา และจังหวะของการแสดง อยfางไรก็ตาม การสfงความคืบหนVาใน

ครั้งนี้ยังถือเปeนขั้นตอนสำคัญในการรับความคิดเห็น ขVอเสนอแนะ และคำติชมจากคณะอาจารยP เพื่อนำไป

วิเคราะหPและปรับปรุงผลงานในขั้นสุดทVายใหVมีความสมบูรณP ทั้งในดVานการกำกับการแสดง การทำงานรfวมกัน

ของทีม และประสิทธิภาพในการส่ือสารกับผูVชมมากย่ิงข้ึน 

 

  3.1.2.6 การซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal) 

   หลังจากการสfงความคืบหนVาทั ้ง 4 ชfวงเสร็จสิ ้นเปeนที ่เรียบรVอยแลVว จะมีชfวง

ระยะเวลากfอนการแสดงประมาณ 1 เดือนครึ่ง (30 มกราคม 2569 ถึง 23 มีนาคม 2569) เพื่อใหVโปรดักชันไดV

เตรียมความพรVอมและปรับแกVตามขVอเสนอแนะตfาง ๆ กfอนวันแสดงจริง โดยกำหนดใหVวันอังคารท่ี 24 มีนาคม 

2569 เปeนวันซVอมใหญfของโปรดักชัน The Dungeon of Geeks ทั้งนี้ การซVอมใหญfมีขึ้นเพื่อใหVผูVศึกษาในแตf
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ละหนVาที่ไดVตรวจสอบความเรียบรVอย ความพรVอม และทดลองเผชิญกับปoญหาตfาง ๆ ที่อาจเกิดขึ้นระหวfางการ

แสดงแบบเต็มรูปแบบ (Full Production) ทั้งในดVานการแสดงและองคPประกอบศิลป¶ทั้งหมด เพื่อมองเห็น

ภาพรวมของโปรดักชันอยfางครบถVวน 

   (1) การซNอมและการปรับแกNก5อนการซNอมใหญ5 หลังจากการสfงความคืบหนVาชfวงท่ี 

4 เสร็จสิ ้น ผู VศึกษาไดVดำเนินการทบทวนฉากตfาง ๆ ตั ้งแตfตVนเรื ่องจนถึงตอนจบ พรVอมทั้งปรับแกVตาม

ขVอเสนอแนะที่ไดVรับจากการสfงความคืบหนVาครั้งกfอน ทั้งในดVานจังหวะการแสดง การเขVา-ออกของนักแสดง 

(Transition) การเคลื่อนที่ของตัวละคร (Blocking) รวมถึงเทคนิคเสียง แสง และภาพมัลติมีเดียตfาง ๆ ซึ่งตVอง

อาศัยความแมfนยำและความคุVนชินในตำแหนfงของนักแสดงอยfางชัดเจน ในชfวงระยะเวลา 1 เดือนครึ่งน้ี มีการ

ปรับแกVเกิดข้ึนอยfางตfอเน่ือง สfงผลใหVการซVอมคิวเทคนิคเกิดการเปล่ียนแปลงบfอยคร้ัง จนบางคร้ังนักแสดงและ

ทีมงานฝªายเทคนิคเกิดความสับสน ผูVศึกษาจึงเล็งเห็นถึงความจำเปeนในการเพ่ิมการซVอมคิวเทคนิค เพ่ือใหV 

ทุกฝªายเกิดความคุVนเคย และสามารถทำงานรfวมกันไดVอยfางสอดคลVองและมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

 

 

ภาพท่ี 3.29 : การซVอมกfอนการซVอมใหญf (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.30 : การซVอมกfอนการซVอมใหญf (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   (3) การซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal) ในวันท่ี 24 มีนาคม 2569 น้ันเปeนวันท่ีโปร

ดักชันจะตVองซVอมใหญfคร้ัง ซ่ึงเปeนการซVอมแบบเต็มรูปแบบ (Full Production) ท่ีมีองคPประกอบทุกอยfางแบบ

ครบถVวน ซึ่งระหวfางการซVอมใหญfครั้งนี้นั้นก็เกิดปoญหามากมายในดVานของคิวเทคนิคท่ีไมfพรVอม และจังหวะ

การเคลื่อนที่ของนักแสดงที่ไมfพรVอมเพียงไปกับเทคนิคตfาง ๆ อีกทั้งยังพบปoญหาในแงfของบทละครท่ีทำการตัด

และกระชับ (Trim) ไปกfอนหนVาการซVอมใหญf จึงทำใหVการแสดงมีความไมfคลfองตัวเทfาท่ีควร 
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ภาพท่ี 3.31 : การซVอมใหญf (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.32 : การซVอมใหญf (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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   (4) สรุปการซNอมใหญ5 ในการซVอมใหญfนี้ใชVเวลาไปทั้งสิ้น 1 ชั่วโมง 48 นาที และ

การซVอมใหญfครั้งนี้ก็ทำใหVผูVศึกษาไดVเห็นปoญหาที่เกิดขึ้นมากมาย ทั้งในแงfของการกำกับ การแสดง ตลอดจน

ปoญหาทางดVานเทคนิคของฝªายออกแบบ อาทิเชfน ภาพมัลติมีเดียยังไมfถูกเปZดใหVเห็นจริง ๆ การเปลี่ยนเครื่อง

แตfงกายไมfทันระหวfาฉากของนักแสดง จังหวะเสียงผิดพลาด จึงทำใหVหลังการซVอมใหญf ผูVศึกษา และเพื่อน ๆ 

ในโปรดักชันจะตVองปรับแกV และฝ∂กซVอมเพิ่มเติมกfอนรอบการแสดงจริงในระยะเวลาเพียงแคf 1 วันเทfานั้น โดย

การปรับแกVกfอนวันแสดงจริงนั้น ทางอาจารยPจะเขVามาชfวยปรับแกVไปพรVอมกับโปรดักชัน ทั้งนี้เพื่อเปeนการ

ปรับแกVที่แขfงขันกับเวลาที่มีจำกัดและเปeนทางเลือกใหVผูVกำกับและนักแสดงไดVเลือกสรรสำหรับการแสดงอีก

ดVวย 

 

 3.1.3 ปVญหาและแนวทางแกNไขในช5วงการส5งความคืบหนNา 

  ผูNกำกับการแสดง นายณภัทร ลีฬหาทร   

ข้ันตอนการสรVางสรรคPผลงาน ปoญหาท่ีเกิดข้ึน แนวทางแกVไข 

 

 

 

กfอนสfงความคืบหนVา 30% 

- ยังไมfสามารถอธิบายถึง

โครงสรVางของเกมเพ่ือใหVนักแสดง

เขVาใจและเห็นภาพอยfางชัดเจนไป

ดVวยกันไดV 

 

- นักแสดงบางคนยังไมfเขVาใจบท

ละคร เน่ืองจากอfานยังไมfจบ 

- ทดลองใหVเลfนเกมดVวยกันท้ังโปร

ดักชัน 

 

 

 

- อธิบายไปพรVอมกับการแสดง

เปZดโปรดักชันเพ่ือใหVเห็นทิศทาง

ของเร่ือง 

 

 

สfงความคืบหนVา 30% 

- วิธีการแสดงท่ีกำหนดทิศทางไวV

ไมfสอดคลVองไปกับภาพดีไซนPของ

นักออกแบบ 

- ปรึกษาและพูดคุยกัน หลังจาก

น้ันจึงสรVางโลกของละครใหมf เพ่ือ

เปeนกรอบใหVภาพและทิศทางของ

ท้ังการกำกับ การแสดง และภาพ

ดีไซนPตรงกัน 

 

 

กfอนสfงความคืบหนVา 50% 

- มีระยะเวลาซVอมท่ีจำกัด และมี

การสรVางบทละครใหมf จึงทำใหV

นักแสดงไมfสามารถทำความเขVาใจ

- แบfงเวลาใหVพอเหมาะ มุfงเนVนไป

ท่ีการทำความเขVาใจกับละครส้ัน 
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ไดVอยfางเต็มท่ีเน่ืองจากจะตVอง

ซVอมบทละครจริงควบคูfไปดVวย 

 

- ในการแสดง เน่ืองจากมีการใชV

อุปกรณPประกอบฉาก อาทิเชfน 

หัวมังกรขนาดใหญf จึงทำใหVการ

เคล่ือนท่ีน้ันยากลำบากในชfวงการ

ซVอม 

(Teaser) เพ่ือใหVนักแสดงไมf

เครียดจนเกินไป 

 

 

- ซVอมการเคล่ือนท่ีกับหัวมังกร

ขนาดใหญfใหVคุVนชิน ประกอบกับ

การจัดองคPประกอบภาพใหVการ

เคล่ือนไหวน้ันเปeนไปไดVอยfาง

ราบร่ืน 

 

สfงความคืบหนVา 50% 

- มีปoญหาเร่ืองการเขVา-ออกตfาง ๆ 

เน่ืองจากเปeนเทศกาลปลfอยผีท่ีมี

หลายโชวPประอยูfดVวย 

- ทำคิวเขVา-ออก และพูดคุยกับ

ฝªายสเตจเพ่ือความชัดเจน และ

ความคลfองตัว 

 

 

 

กfอนสfงความคืบหนVา 70% 

- มีเวลาในการซVอมท่ีนVอย 

เน่ืองจากติดกับการสfงความ

คืบหนVาชfวงท่ี 2 และยังตVอง

ทบทวน ปรับแกV ฉากกfอนหนVาใน

บทจริง และทำฉากใหมfเพ่ิมเติม 

จึงทำใหVระยะเวลาท่ีใชVซVอมน้ันไมf

พอ 

- จัดตารางการซVอมใหVชัดเจน 

พูดคุยกับนักแสดง และฝªายท่ี

เก่ียวขVองใหVเขVาใจถึงปoญหาท่ี

เกิดข้ึน พรVอมกับวางแผนใน

อนาคตเพ่ือใหVเห็นภาพตรงกันวfา

จะทำอะไร 

 

 

 

 

สfงความคืบหนVา 70% 

- บทละครมีความยืดยาวมาก

จนเกินไป ทำใหVเน้ือเร่ืองบางสfวน

ดำเนินไดVชVา 

 

 

 

- เหตุผลของตัวละคร (Logic) ยัง

ไมfชัดเจนมากพอในแงfของ

โครงสรVางการดำเนินเร่ือง 

- อfานบทใหมfอีกคร้ังประกอบกับ

การดูการสfงความคืบหนVา และทำ

การกระชับ (Trim) บทบางสfวน

ออกเพ่ือใหVเน้ือเร่ืองดำเนินไดVไว

ข้ึน 

 

- ศึกษาและเพ่ิมเหตุผลใหVกับตัว

ละครเพ่ือใหVโครงสรVางการดำเนิน

เร่ืองน้ันแข็งแรงมากข้ึน 
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กfอนสfงความคืบหนVา 100% 

- มีการปรับแกVคfอนขVางเยอะ รวม

ไปถึงเพ่ิมประเด็นใหมf ๆ เขVามาใน

บท จึงทำใหVการซVอมน้ันตVองเก็บ

รายละเอียดเปeนจำนวนมาก ทำ

ใหVบางคร้ังนักแสดง หรือตัวผูV

กำกับเองก็หลงลืม 

- ทบทวนส่ิงท่ีปรับแกV และมีการ

ใหVผูVชfวยผูVกำกับจดส่ิงท่ี

ปรับเปล่ียนไวVใหVกับนักแสดงและ

ผูVกำกับ 

 

สfงความคืบหนVา 100% 

- มีการใชVทางเขVา-ออกของ

นักแสดงท่ีซ้ำกันมากจนเกินไป 

 

 

- มีการใชVพ้ืนท่ีในการแสดงท่ีไมf

หลากหลาย สfวนใหญfอยูfแตfตรง

กลาง หรือหนักทางดVานใดดVาน

หน่ึงของเวทีมากเกินไป 

- รีเช็คทางเขVา-ออก และดูควสาม

เปeนไปไดVในการเปล่ียนทางเขVา-

ออก 

 

- ลองใชVพ้ืนท่ีใหVหลากหลายข้ึน 

พรVอมปรึกษาพูดคุยกับนัก

ออกแบบฉากถึงความเปeนไปไดV

ของสถานท่ีท่ีกำหนดในเร่ือง 

 

 

กfอนการซVอมใหญf 

- มีการปรับแกVคfอนขVางเยอะในแงf

ของเทคนิคตfาง ๆ จึงทำใหVการ

ซVอมลfาชVา ไมfเปeนไปตามแผนท่ี

วางไวV 

- เรfงแกVไขปoญหาเฉพาะหนVาเม่ือ

เกิดข้ึน เพ่ือใหVแผนงานตfาง

กลับมาดำเนินไดVตามท่ีวางไวV 

รวมถึงรีบส่ือสารกับฝªายเทคนิคท่ี

ลfาชVา เพ่ือใหVพบปoญหาใหVไวท่ีสุด 

 

 

การซVอมใหญf 

- มีปoญหาทางดVานเทคนิคท่ีไมfตรง

ไปตามท่ีซVอม  

 

- นักแสดงจำบางอยfางท่ีปรับแกV

กfอนหนVาไมfไดV 

- จดส่ิงท่ีผิดพลาดไวV และนำมา

ทวนอีกคร้ังเพ่ือใหVเกิดความคุVนชิน 

 

- จดไวVเพ่ือเปeนฟ¥ดแบ็กใหVกับ

นักแสดง เพ่ือใหVจดจำและมา

ทบทวนในการซVอมคร้ังถัดไป 

ตารางท่ี 3.5 : ปoญหาและแนวทางแกVไขในชfวงการสfงความคืบหนVาของผูVกำกับการแสดง 

ละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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 3.1.4 ผลงานดNานการแสดง (Production) 

  ในรอบการแสดงจริง หรือการแสดงตfอหนVาผูVชมน้ัน ถือเปeนกระบวนการท่ีสำคัญท่ีสุดของการ

สรVางสรรคPละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks เน่ืองจากเปeนชfวงเวลาท่ีทุกองคPประกอบท่ีผูVศึกษาไดV

พัฒนารfวมกันกับทีมนักแสดง ทีมออกแบบ และผูVชfวยในแตfละฝªาย ไดVถูกนำเสนอออกสูfผูVชมอยfางสมบูรณP 

  ผลงานช้ินน้ีเปeนผลจากความรfวมมือและความทุfมเทท้ังแรงกายและแรงใจของทุกฝªาย โดยมี

เป≠าหมายในการถfายทอดเร่ืองราว แนวคิด และประสบการณPบางอยfางไปสูfผูVชม เพ่ือใหVผูVชมสามารถรับสาร

ของเร่ือง และเกิดการเช่ือมโยงกับมุมมองหรือความรูVสึกบางประการในชีวิต ไมfมากก็นVอย 

  โดยละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks ไดVจัดทำการแสดงท้ังหมด 3 รอบการแสดง 

ไดVแกf รอบวันพฤหัสบดีท่ี 26 มีนาคม พ.ศ. 2569 รอบวันศุกรPท่ี 27 มีนาคม พ.ศ. 2569 และรอบ 

วันเสารPท่ี 28 มีนาคม พ.ศ. 2569 

 

  3.1.4.1 ผลงานดNานการแสดงรอบท่ี 1 

   รอบท่ี 1 วันพฤหัสบดีท่ี 26 มีนาคม พ.ศ. 2569 เวลา 17.00 น. 

   การแสดงรอบนี้เปeนการแสดงรอบภายในหรือรอบครอบครัวการแสดง โดยผูVชมใน

รอบนี้ประกอบดVวยนิสิตที่กำลังศึกษาอยูfในชั้นป¥ที่ 1 ถึง 4 รวมถึงศิษยPเกfาที่สำเร็จการศึกษาไปแลVว และ

อาจารยPประจำสาขาศิลปะการแสดง การแสดงรอบนี้ถือเปeนการถfายทอดผลงานตfอหนVาผูVชมเปeนครั้งแรกของ

ละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks 

   ผูVศึกษาและทีมงานทุกฝªายไดVเตรียมความพรVอมมาเปeนอยfางดี ทั้งในดVานการแสดง

และองคPประกอบตfาง ๆ เพื่อถfายทอดเรื่องราวใหVผูVชมไดVรับชมอยfางเต็มที่ ภาพรวมของการแสดงในรอบน้ี

เปeนไปอยfางราบรื่น นักแสดงสามารถรักษาสมาธิและอยูfกับสถานการณPของเรื่องไดVอยfางตfอเนื่อง มวลรวมของ

นักแสดงสามารถสfงพลังและขับเคล่ือนทิศทางของเร่ืองใหVเปeนไปในทิศทางเดียวกันไดVอยfางชัดเจน 

   การแสดงสามารถสรVางประสบการณPที่หลากหลายใหVกับผูVชม ทั้งความสนุก ความ

ตื่นเตVน ความเศรVา ความอบอุfน และความประทับใจ ซึ่งสfงผลใหVผูVชมมีสfวนรfวมทางอารมณPไปกับเรื่องราวไดV

เปeนอยfางดี อีกท้ังยังไดVรับการตอบรับท่ีดีจากผูVชมผfานเสียงปรบมือและปฏิกิริยาระหวfางการแสดง 

   อยfางไรก็ตาม ก็ยังมีขVอเสนอแนะที ่ควรนำไปปรับปรุงสfวนใหญfเปeนเรื ่องของ

องคPประกอบทางเทคนิค เชfน จังหวะของแสง เสียง และมัลติมีเดีย ที่ยังตVองปรับใหVเกิดความลงตัวและ

สอดคลVองกับการแสดงมากย่ิงข้ึน แตfโดยภาพรวมแลVว การแสดงในรอบแรกถือวfาเปeนไปอยfางนfาพึงพอใจท้ังใน

มุมมองของผูVศึกษาและทีมงานทุกฝªาย 
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ภาพท่ี 3.33 : การแสดงรอบท่ี 1 

ท่ีมา : จิร อังศุธรรมทัต 

 

 

ภาพท่ี 3.34 : ภาพรวมโปรดักชันหลังการแสดงรอบท่ี 1 

ท่ีมา : จิร อังศุธรรมทัต 
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  3.1.4.2 ผลงานดNานการแสดงรอบท่ี 2 

   รอบท่ี 2 วันศุกรPท่ี 27 มีนาคม พ.ศ. 2569 เวลา 17.00 น. 

   การแสดงรอบที่ 2 ถือเปeนการแสดงตfอหนVาผูVชมบุคคลภายนอกเปeนครั้งแรก ซ่ึง

แตกตfางจากรอบแรกที่เปeนผูVชมภายใน โดยบรรยากาศของการแสดงในรอบนี้เปZดโอกาสใหVผูVศึกษาไดVเห็นการ

ตอบสนองของผูVชมในวงกวVางมากย่ิงข้ึน 

   ผูVชมในรอบนี้ใหVการตอบรับเปeนอยfางดี โดยเฉพาะในดVานการมีสfวนรfวมทางอารมณP 

(Reaction) ที่สามารถสะทVอนใหVเห็นวfาการสื่อสารเนื้อหา ขVอมูล และสารของเรื่องสามารถสfงไปถึงผูVชมไดV

อยfางครบถVวนและชัดเจน ผูVชมสามารถเขVาใจเรื่องราว ติดตามการดำเนินเรื่อง และเชื่อมโยงกับอารมณPของตัว

ละครไดVอยfางตfอเน่ือง 

   นอกจากนี้ ผู VศึกษาและทีมงานยังไดVนำขVอผิดพลาดจากการแสดงในรอบแรกมา

ปรับแกVโดยเฉพาะในดVานจังหวะขององคPประกอบทางเทคนิค เชfน แสง เสียง และมัลติมีเดีย รวมถึงความ

ตfอเนื่องของการแสดง ทำใหVภาพรวมของการแสดงในรอบนี้มีความลงตัวมากยิ่งขึ้น และสามารถสนับสนุนการ

เลfาเรื่องไดVอยfางมีประสิทธิภาพ โดยภาพรวม การแสดงในรอบที่ 2 ถือเปeนอีกหนึ่งกVาวสำคัญที่แสดงใหVเห็นถึง

พัฒนาการของผลงาน ท้ังในดVานการแสดงและการส่ือสารกับผูVชมไดVอยfางชัดเจนมากย่ิงข้ึน 

 

 

ภาพท่ี 3.35 : การแสดงรอบท่ี 2 (1) 

ท่ีมา : จิร อังศุธรรมทัต 
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ภาพท่ี 3.36 : การแสดงรอบท่ี 2 (2) 

ท่ีมา : จิร อังศุธรรมทัต 

 

  3.1.4.3 ผลงานดNานการแสดงรอบท่ี 3 

   รอบท่ี 3 วันเสารPท่ี 28 มีนาคม พ.ศ. 2569 เวลา 14.00 น. 

   การแสดงในรอบนี้นับเปeนการแสดงรอบสุดทVายของละครเวทีเรื่อง The Dungeon 

of Geeks และเปeนบทสรุปของกระบวนการสรVางสรรคPทั้งหมดที่ผูVศึกษาและทีมงานไดVรfวมกันเดินทางมาอยfาง

ยาวนาน อีกท้ังยังเปeนการปZดทVายเทศกาลศิลปะการแสดงนิพนธPในป¥การศึกษาน้ีอยfางสมบูรณP 

   ผูVชมในรอบนี้ประกอบไปดVวยบุคคลหลากหลายกลุfม ทั้งบุคคลทั่วไป นักเรียน ผูVท่ี

สนใจในศิลปะการแสดง และครอบครัว ซึ่งทำใหVบรรยากาศของการแสดงเต็มไปดVวยความหลากหลายของ

มุมมองและการรับรูV การแสดงในรอบนี้จึงไมfไดVเปeนเพียงการนำเสนอผลงานครั้งสุดทVาย แตfยังเปeนชfวงเวลาท่ี

ทุกความต้ังใจไดVถูกสfงตfอออกไปสูfผูVชมอยfางเต็มท่ีท่ีสุด 

   ตลอดระยะเวลาของการสรVางสรรคPผลงาน ทีมงานทุกฝªาย ไมfวfาจะเปeนนักแสดง 

ผูVออกแบบฉาก อุปกรณPประกอบฉาก เครื่องแตfงกาย แสง เสียง มัลติมีเดีย รวมถึงผูVชfวยในทุกตำแหนfง ลVวน
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เปeนสfวนสำคัญที่รfวมกันขับเคลื่อนใหVผลงานชิ้นนี้เกิดขึ้นจากจินตนาการ ความคิดสรVางสรรคP และความรักที่มี

ตfอการละคร ทุกองคPประกอบไดVถูกรVอยเรียงเขVาดVวยกันจนกลายเปeนโลกของเร่ืองราวท่ีมีชีวิต 

   “การเดินทาง” ของพวกเราในการสรVาง The Dungeon of Geeks ไมfไดVเปeนเพียง

กระบวนการทำละครเวทีเทfานั้น แตfยังเปeนกระบวนการของการเติบโตที่คfอย ๆ เกิดขึ้นในตัวของผูVศึกษาและ

ทีมงานทุกคน เราไดVเรียนรูVท่ีจะเผชิญกับปoญหา ความไมfแนfนอน ความกดดัน รวมถึงการทำงานรfวมกันกับผูVอ่ืน 

ไดVเรียนรูVที ่จะปรับตัว ยอมรับ และกVาวขVามขVอจำกัดตfาง ๆ ซึ่งสะทVอนแนวคิดของการเติบโตผfานชfวงวัย 

(Coming-of-age) ที่ไมfใชfเพียงเรื่องราวของตัวละครบนเวที แตfเกิดขึ้นจริงกับผูVคนที่อยูfเบื้องหลังการแสดงดVวย

เชfนกัน 

   การแสดงดำเนินไปอยfางราบรื่นและเป¥´ยมไปดVวยพลัง สามารถถfายทอดสารสำคัญ

ของเรื่องไดVอยfางลึกซึ้ง ผูVชมไดVรfวมเดินทางไปกับตัวละคร ผfานความประหลาดใจ ความสงสัย ความผูกพัน 

ความสุข ความเจ็บปวด และการเรียนรูV จนเกิดเปeนประสบการณPรfวมที่ตราตรึงอยูfในความทรงจำ เมื่อการ

แสดงสิ้นสุดลง สิ่งที่หลงเหลืออยูfไมfใชfเพียงเสียงปรบมือหรือคำชื่นชม แตfคือความทรงจำของชfวงเวลาที่ทุกคน

ไดVรfวมกันสรVางบางส่ิงข้ึนมาอยfางสุดความสามารถ ท้ังผูVศึกษาและทีมงานตfางไดVทุfมเททุกส่ิงลงไปในผลงานช้ินน้ี 

จนกลายเปeนความภาคภูมิใจ และเปeนอีกหนึ่งบทบันทึกสำคัญในเสVนทางของการทำละครเวที The Dungeon 

of Geeks จึงไมfไดVจบลงเพียงบนเวที แตfยังคงดำรงอยูfในความทรงจำของทุกคนที่ไดVมีสfวนรfวม ทั้งผูVสรVางและ

ผูVชมในฐานะชfวงเวลาหน่ึงของ “การเติบโต” ท่ีเราเคยไดVเดินทาง เรียนรูV และกVาวขVามไปดVวยกัน 
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ภาพท่ี 3.37 : ภาพการเตรียมตัวกfอนแสดงรอบท่ี 3 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.38 : การแสดงรอบท่ี 3 

ท่ีมา : จิร อังศุธรรมทัต 
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ภาพท่ี 3.39 : ภาพรวมโปรดักชัน The Dungeon of Geeks ในการแสดงรอบท่ี 3 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 3.1.5 ข้ันตอนการทำงานหลังการแสดง (Post-Production) 

  เมื่อการแสดงทั้ง 3 รอบของละครเวทีเรื่อง The Dungeon of Geeks ไดVเสร็จสิ้นลง ผูVศึกษา

ไดVดำเนินการรวบรวมความคิดเห็น คำแนะนำ ขVอเสนอแนะ และคำวิจารณPจากผูVชม เพื่อนำมาแบfงปoนใหVกับ

ทีมนักแสดง ทีมออกแบบ และทีมงานทุกฝªาย รวมถึงตัวผูVศึกษาเอง เพ่ือใหVทุกคนไดVมองเห็นท้ังจุดเดfนและจุดท่ี

ควรพัฒนาในผลงาน 

  กระบวนการนี้ชfวยใหVทีมงานไดVเรียนรูVจากประสบการณPจริงของการแสดงตfอหนVาผูVชม และ

สามารถนำความคิดเห็นเหลfานั้นมาปรับปรุง พัฒนา และตfอยอดแนวทางการสรVางสรรคPละครเวทีในอนาคตไดV

อยfางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ยังมีการจัดวงพูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณPระหวfางทีมงาน เพ่ือสะทVอน

กระบวนการทำงานตั้งแตfเริ่มตVนจนถึงการแสดงจริง เปZดโอกาสใหVเกิดการมองเห็นมุมมองที่หลากหลาย และ

เขVาใจการทำงานรfวมกันในเชิงลึกมากยิ ่งขึ ้น อีกทั ้ง ผู VศึกษายังไดVรวบรวมขVอมูลทั ้งหมดที่เกี ่ยวขVองกับ

กระบวนการสรVางสรรคPละครเวทีเรื่อง The Dungeon of Geeks ไมfวfาจะเปeนแนวคิดในการกำกับการแสดง 

กระบวนการพัฒนาตัวละคร การออกแบบองคPประกอบศิลป¶ และรูปแบบการนำเสนอ มาจัดทำเปeนเอกสาร

และสื่อบันทึก ทั้งในรูปแบบภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เพื่อใชVเปeนแหลfงขVอมูลสำหรับการศึกษา และเปeน
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ประโยชนPตfอผูVที่สนใจดVานละครเวทีในการนำไปศึกษาคVนควVาและพัฒนาตfอยอดในอนาคต ในขณะเดียวกัน 

กระบวนการหลังการแสดงนี้ยังเปeนอีกหนึ่งชfวงเวลาของ การเติบโต และการกVาวขVาม ที่สอดคลVองกับแกfนของ

ผลงาน คือการเรียนรูVจากประสบการณPที่ผfานมา ยอมรับทั้งสิ่งที่ทำไดVดีและสิ่งที่ยังไมfสมบูรณP และนำส่ิง

เหลfาน้ันไปพัฒนาตนเองใหVกVาวตfอไปไดVในชีวิต 

 

3.2 การสรNางสรรค0ผลงานดNานการแสดง 

 

 3.2.1 ข้ันตอนการทำงานก5อนการแสดง (Pre-Production)  

 

  3.2.1.1 การเตรียมตัวก5อนการคัดเลือกนักแสดง 

ลำดับ ช่ือผูVศึกษา ตัวละคร วิธีในการทำการบVาน 

1 ภูริปภา ปฏิบัติสรกิจ อลิส 

เร่ิมจากการอfานบทละครท้ังเร่ืองเพ่ือทำความเขVาใจ

เหตุการณPท้ังหมดท่ีตัวละครตVองเผชิญ จากน้ันจึงเร่ิม

วิเคราะหPตัวละครในดVานตfาง ๆ ไดVแกf อัตลักษณP ลักษณะ

ภายใน ภูมิหลัง สภาพแวดลVอม แรงจูงใจในการตัดสินใจ 

และทางเลือกท่ีตัวละครใชVในการเผชิญกับเหตุการณP 

ตfอมานำขVอมูลดังกลfาวมาเปรียบเทียบกับตัวผูVศึกษา เพ่ือ

หาจุดรfวมและจุดแตกตfาง พรVอมท้ังพิจารณาท่ีมาของจุด

รfวม และทำความเขVาใจจุดแตกตfางน้ัน เม่ือจบ

กระบวนการดังกลfาว จึงพิจารณาลักษณะภายนอกของ

ตัวละครโดยครfาว รวมถึงศึกษาความสัมพันธPของตัว

ละครอ่ืนท่ีมีผลตfอตัวละครท่ีศึกษา 

นอกจากน้ี ผูVศึกษาพยายามทำความเขVาใจในเชิง

โครงสรVางวfาเหตุการณPในเร่ืองสรVางความเปล่ียนแปลงตfอ

ตัวละครอยfางไร รวมถึงระบุจุดสำคัญท่ีสfงผลกระทบและ

กfอใหVเกิดความเปล่ียนแปลงตfอตัวละคร เพ่ือใชVเปeนขVอมูล
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สำคัญในกรณีท่ีตVองมีการแสดงดVนสด(Improvise)ในการ

คัดเลือกนักแสดง (Audition) 

2 นางสาวนวลจุฑา เกตุ

สระ 

เทยfา/เทลิอุส ศึกษาบทละครท้ังเร่ือง โดยทำการอfานและวิเคราะหPตัว

ละคร โดยบทท่ีไดVมาจากผูVกำกับเปeนเวอรPช่ัน (Version) 

ภาษาอังกฤษท้ังหมด จึงไดVมีการแปลและตีความควบคูf

กันไป เพ่ือใหVเขVาใจเน้ือหาและบริบทของเร่ือง รวมถึง

ลักษณะภายนอกและภายใน ความตVองการของตัวละคร 

ตลอดจนความสัมพันธPกับตัวละครอ่ืน ๆ นอกจากน้ี ยัง

พยายามคVนหาจุดเช่ือมโยงระหวfางตนเองกับตัวละคร 

เพ่ือชfวยใหVสามารถเขVาถึงบทบาทและถfายทอดการแสดง

ไดVอยfางมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

 

3 พัฒนPพงษP ลอยมาปZง บ๊ิก อfานบทละครต้ังแตfตVนจนจบเพ่ือทำความเขVาใจเน้ือเร่ือง

ภาพรวม 

และแนวทางท่ีบทละครตVองการจะส่ือสาร หลังจากน้ัน

อfานบทละครซ้ำอีกคร้ังเพ่ือมองหาบทบาทของตัวละครท่ี

สนใจ 

ในข้ันตอนสุดทVายจะทำการเจาะจงอfานบทละครเฉพาะ

บทเพ่ือวิเคราะหPตัวละคร ท้ังลักษณะภายนอก และ

ภายใน รวมถึงความเช่ือมโยงของตัวละครกับนักแสดง 

นอกจากน้ันจะมีการหาอVางอิงเพ่ิมเติมเพ่ือเสริม

จินตนาการ เชfนการดูภาพยนตรP หรืออfานนิทาน ท่ีมีเน่ือ

เร่ืองและภาพรวมไปในทางเดียวกัน เพ่ือนำไปใชVสำหรับ

การออดิช่ัน 

 

4 ปภาวดี อ่ิมเจริญผล ลิลิธ / ลลิน หลังจากท่ีอfานท้ังวรรณกรรมตVนฉบับ และบทละครท่ี

แปลมาแลVวจบ ก็เร่ิมวิเคราะหPตัวละคร ท้ังลักษณะ

ภายนอก และ ลักษณะภายใน วfาตัวละครน้ี มีรูปลักษณP
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อยfางไร อุปนิสัย ทัศนคติ วิธีการแสดงออก ความตVองการ

ของท้ังสองตัวละครตfางกันอยfางไร รวมท้ังจุดท่ีเช่ือมกัน

วfามีส่ิงใดเหมือนกันบVาง ท้ังระหวfางตัวละครกับตัวละคร 

และตัวละครกับผูVศึกษา เพ่ือทำความเขVาใจอยfางแนfชัด 

และนำไปใชVในการคัดเลือกนักแสดง (Audition) 

5 นายธีรโชติ คลVาย

มงคล 

มารPคอส / 

รอนน่ี 

อfาบบทละครและศึกษาบทละครอยfางละเอียดเพ่ือทำ

ความเขVาใจเน้ือเร่ืองวิเคราะหPตัวละครท้ังลักษณะ

ภายนอกและภายใน เช่ือมโยงประสบการณPของตนเอง

กับตัวละครเพ่ือเขVาถึงอารมณPไดVอยfางเปeนธรรมชาติการ

ฝ∂กซVอมดVานรfางกาย การเคล่ือนไหว และการใชVเสียงเพ่ือ

เวลาออดิช่ันจะไดVรูVวfาควรใชVเสียงแบบไหน 

6 นางสาววรัทยา ต้ังจิต

วิสุทธ์ิ 

เลนดีส / เรน

น่ี 

อfานบทละครเร่ือง She Kills Monsters เวอรPช่ันตVนฉบับ

และฉบับภาษาไทย เร่ิมวิเคราะหPตัวละคร ทัศนคติ 

ลักษณะนิสัย ลักษณะภายในและนอก วิธีการแสดงออก

ทางคำพูดของตัวละคร รวมถึงหาเหตุผลของการกระทำ

ในสถานการPณตfางๆ และคVนหาจุดเช่ือมโยงระหวfางตัว

ละครและผูVศึกษา 

7 นางสาววรัญญา ชัยว

รวิทยPกุล 

เวรfา อfานบทละครท้ังเร่ืองอยfางละเอียด ท้ังเวอรPช่ัน (Version) 

ตVนฉบับท่ีเปeนภาษาอังกฤษ และ เวอรPช่ัน (Version) ท่ี

แปลเปeนภาษาไทย และ ไดVทำการวิเคราะหPความสัมพันธP

ระหวfางตัวละครในเร่ือง โดยพิจารณาถึงบทบาท หนVาท่ี 

ของตัวละครในเร่ือง ควบคูfไปกับการวิเคราะหPลักษณะ

ของตัวละครท้ังภายนอกและภายในท้ังหมดน้ีเพ่ือ

เสริมสรVางความเขVาใจในตัวละครกfอนจะออดิช่ัน 

(Audition) 

ตารางท่ี 3.6  : การเตรียมตัวกfอนคัดเลือกนักแสดง 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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  3.2.1.2 การวิเคราะห0ตัวละคร  

   (1) นางสาวภูริปภา ปฏิบัติสรกิจ รับบท อลิส 

 

    1.1) ลักษณะภายนอก อลิส หญิงสาว วัย 25 ป¥ อาชีพครูสอนวิชา

ประวัติศาสตรPในโรงเรียนนานาชาติชานเมืองกรุงเทพมหานคร สัญชาติไทย มีสีผิวและรูปรfางตามลักษณะ

มาตรฐานของคนไทย การแตfงกายมีความธรรมดา คลfองตัว ลักษณะเรียบงfายแตfยังคงความเปeนระเบียบ สีท่ีใชV

มักเปeนโทนสุภาพหรือโทนเขVมหมfน ไมfฉูดฉาด บุคลิกที่ดูเปeนผูVใหญf มีความเขVมแข็ง และคลfองแคลfวในการ

จัดการส่ิงตfาง ๆ 

 

    1.2) ลักษณะภายใน อลิสเปeนบุคคลที่มีความอดทน เขVมแข็ง และสามารถ

จัดการสิ่งตfาง ๆ ไดVเสมอ แมVวfาจะมีการแสดงออกดVวยการบfน แตfมีจุดมุfงหมายเพื่อใหVคนรอบตัวปรับเปลี่ยน

พฤติกรรมไปในทางที่ดีขึ้น เธอกลVาที่จะแสดงความหงุดหงิด แตfกลับหลีกเลี่ยงการแสดงความเสียใจและความ

อfอนโยน เน่ืองจากเช่ือวfาความรูVสึกดังกลfาวเปeนความอfอนแอและทำใหVกVาวตfอไปไดVยากข้ึน 

อลิสเปeนคนมีเป≠าหมาย แตfไมfมีความฝoนหรือความชอบที่ชัดเจน โดยมุfงหวังความสำเร็จในทุกดVาน เธอเชื่อวfา

การกระทำของตนเปeนไปเพื่อพัฒนาตนเองใหVดีขึ้น แตfในระดับลึกกลับรูVสึกเหนื่อยลVา และทำทุกอยfางเพื่อใหV 

“ครบ” เพื่อจะไดVหยุดอยfางสบายใจอยfางไรก็ตาม เธอไมfตระหนักวfาตนเองเปeนผูVผลักดันใหVตVองเดินหนVาหา

เป≠าหมายตfอไปอยfางไมfมีที่สิ้นสุด นอกจากน้ี อลิสเปeนคนที่กดดันตนเองสูง ชfางจัดการ และมีมุมมองที่คfอนขVาง

จำกัด มักตีความสิ่งตfาง ๆ อยfางตรงไปตรงมา เชfน การตfอสูVเทfากับความรุนแรง หรือการเปeนนางฟ≠าเทfากับ

ความใจดี เธอไมfชอบความเปลี่ยนแปลง ไมfเปZดใจงfาย และระมัดระวังตัวอยูfเสมอ ในระดับลึก อลิสเปeนคน

จิตใจอfอนโยน แตfเธอไมfเคยรูVสึกปลอดภัยมากพอท่ีจะปลfอยใหVตัวเองไดVรูVสึกส่ิงในใจเธอตระหนักเสมอวfาตนเอง

ไมfสามารถลVมเหลวไดV จึงไมfเลือกท่ีจะเส่ียงเปZดมุมมองหรือทดลองส่ิงใหมf ๆ 

 

    1.3) ความตNองการหลักของตัวละคร ตVองการปกป≠องคนท่ีเธอรัก 

 

    1.4) ภูมิหลังของตัวละคร อลิสเกิดและเติบโตในประเทศไทย พfอแมfแยก

ทางกัน โดยแมfแตfงงานใหมfกับชาวอเมริกันผิวสี เมื่ออายุ 10 ป¥ เธอไดVมีนVองสาวตfางพfอชื่อ “เทยfา” เนื่องจาก

แมfทำงานตfางประเทศบfอยและไมfคfอยมีเวลาใหV อลิสจึงเติบโตมาโดยตVองดูแลตนเองและนVอง ยิ่งเมื่ออายุมาก

ขึ้น ความรับผิดชอบและความคาดหวังจากแมfก็เพิ่มขึ้น สfงผลใหVความสัมพันธPระหวfางเธอกับเทยfาคfอย ๆ แยf
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ลง ในชfวงมัธยมศึกษา อลิสมีเพื่อนชื่อ “เวรfา” ที่คอยอยูfเคียงขVางเสมอ ตfอมาทั้งสองไดVศึกษาตfอในคณะครุ

ศาสตรPที่มหาวิทยาลัยเดียวกัน และอลิสไดVพบกับ “มารPค” ซึ่งเปeนแฟนของเธอ โดยเมื่อจบการศึกษา ทั้งสาม

ไดVทำงานเปeนครูในโรงเรียนนานาชาติที่เทยfาเรียนอยูf หลังจากเริ่มทำงานเปeนครู อลิสมีความเขVมงวดกับเทยfา

มากข้ึนในเร่ืองการเรียน แตfในขณะเดียวกันกลับมีเวลาใหVกับนVองนVอยลง ทำใหVความสัมพันธPหfางเหินข้ึนมาก 

เมื่ออายุ 25 ป¥ เกิดเหตุการณPสำคัญที่เปลี่ยนแปลงชีวิตของเธอ คือการเสียชีวิตกะทันหันของพfอของเทยfา 

สfงผลใหVเทยfามีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปอยfางชัดเจนจนอลิสไมfสามารถจัดการไดV เกิดการทะเลาะกันอยfาง

รุนแรงหลายคร้ัง และยังคงทวีคูณความขัดแยVงตfอกัน ตfอมาเทยfาไดVเสียชีวิตจากอุบัติเหตุถูกรถชน 

เหตุการณPดังกลfาวทำใหVอลิสรูVสึกแยfกับตนเองอยfางมาก เธอเสียใจที่ไมfไดVสรVางความสัมพันธPที่ดีกับนVองและ

ไมfไดVเปZดใจรับฟoงอะไรเลย ความเสียใจที่เอfอลVนทำใหVสูญเสียการควบคุมอารมณPและความเขVมแข็งดVานจิตใจ 

ความรูVสึกผิดและความคVางคาใจทำใหVเธอติดอยูfกับเหตุการณPน้ัน และไมfสามารถกลับไปใชVชีวิตไดVตามปกติ 

ถึงแมVภายเธอจะแสดงออกเหมือนวfากVาวขVามมันไดVแลVวก็ตาม 

 

    1.5) ความสัมพันธ0ของตัวละคร 

ตัวละครท่ีมี

ความสัมพันธP

กับอลิส 

 

ความสัมพันธP 

เทยfา เทยfา อีแวนสP เปeนนVองสาวตfางพfอท่ีอลิสเล้ียงดูมา ท้ังสองเคยมีความสัมพันธPท่ีใกลVชิดกัน 

แตfเม่ือเติบโตข้ึน ความแตกตfางดVานทัศนคติ เป≠าหมาย และตัวตน ทำใหVเกิดความ

ขัดแยVงและความผิดหวังตfอกัน จนคfอย ๆ หfางเหิน แมVอลิสจะรักและตVองการปกป≠อง

นVอง แตfการไมfเขVาใจและไมfเปZดใจทำใหVความสัมพันธPสรVางแตfความทุกขPและความ

เจ็บปวด 

เวรfา วรัญญา หรือเวรfา เปeนเพ่ือนต้ังแตfมัธยมศึกษาจนถึงวัยทำงาน คอยอยูfเคียงขVางอลิ

สเสมอ เปeนบุคคลท่ีอลิสเปZดใจใหVเห็นดVานอfอนแอ และรับรูVการเปล่ียนแปลงของเธอมา

โดยตลอด รวมถึงสามารถชfวยเตือนสติใหVอลิสจัดการกับความเครียดและความกดดัน

ตัวเองท่ีมากเกินไปไดV 

 

มารPค มารPคเปeนแฟนของอลิส พบกันในชfวงมหาวิทยาลัย เปeนผูVสนับสนุนเธอมาโดยตลอด แมV

จะมีความแตกตfางดVานบุคลิกและทัศนคติ จนบางคร้ังเธอก็รูVสึกวfามารPคไมfเขVาใจเธอ แตf
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ดVวยมีเป≠าหมายชีวิตท่ีคลVายกัน ทำใหVคบหากันมาเปeนระยะเวลาถึง 5 ป¥ เม่ือมีความ

ขัดแยVง มารPคมักเปeนฝªายยอมใหVอลิสกfอน เขาเปeนอีกคนท่ีอลิสเปZดใจใหVเห็นดVาน

อfอนโยนของตน 

บ๊ิก บ๊ิก เดอะเกมเมอรP สแลมเมอรP เปeนนักสตรีมเกมท่ีอลิสพบท่ีรVานเกม และชfวยอลิสใน

การเลfนเกมของนVองสาว ภายหลังทราบวfาเปeนเพ่ือนของเทยfา ในชfวงแรกอลิสรเขาเปeน

บุคคลท่ีแปลกและมีชfวงทำความสัมพันธPแยfลงจากเหตุการณPท่ีทำใหVอลิสมองวfาเขาเปeน

คนหลอกลวง แตfภายหลังเม่ือไดVเขVาใจเร่ืองท้ังหมดอลิสรูVสึกขอบคุณท่ีเขาชfวยเหลือและ

ผลักดัน จนเธอสามารถกVาวขVามเร่ืองของนVองสาวไดV และมองเขาเสมือนนVองอีกคน 

ลลิน ลลินเปeนนักเรียนในโรงเรียน ซ่ึงอลิสสงสัยวfาอาจมีความสัมพันธPเชิงชูVสาวกับเทยfา 

ในชfวงแรกอลิสมีพฤติกรรมเรfงรัดเพ่ือคVนหาความจริง ทำใหVลลินรูVสึกกลัวและปZดก้ัน

ตนเอง แตfภายหลังเม่ืออลิสมีความเขVาใจมากข้ึน ความสัมพันธPจึงดีข้ึน อลิสไดVรับรูVถึง

ความรักท่ีลลินมีตfอเทยfา เธอจึงรักลลินเสมือนนVองสาวอีกคน 

ลิลิธ ลิลิธเปeนตัวละครในเกม โดยความประทับใจแรกเปeนไปในเชิงลบ เน่ืองจากมีพฤติกรรม

พูดจาเสียดสี แตfภายหลังอลิสเขVาใจเจตนาท่ีแทVจริงและมีความสัมพันธPท่ีดีข้ึน 

มารPคอส/รอนน่ี มารPคอสเปeนตัวละครในเกม ซ่ึงในชfวงแรกอลิสไมfไดVใหVความสนใจ จนกระท่ังทราบวfา

เก่ียวขVองกับการเอาวิญญาณของเทยfาไป จึงเกิดความสัมพันธPในเชิงลบ ตfอมาเม่ือ

มารPคอสชfวยเหลือภารกิจ ความสัมพันธPจึงดีข้ึน สfวนรอนน่ีซ่ึงเปeนผูVควบคุมตัวละคร มี

ความสัมพันธPเชิงบวก เน่ืองจากรูVวfาเปeนเพ่ือนท่ีดีของเทยfา และมีทัศนคติท่ีชfวยใหVอลิส

เปZดมุมมองตfอเกมมากข้ึน 

เลนดีส/เรนน่ี เลนดีสเปeนตัวละครในเกมท่ีมีลักษณะพูดจาตรงไปตรงมา ทำใหVเกิดความสัมพันธPเชิงลบ

ในชfวงแรก แตfภายหลังเม่ือไดVส่ือสารและเขVาใจเจตนา ความสัมพันธPจึงดีข้ึน สfวนเรนน่ี

ซ่ึงเปeนผูVควบคุมตัวละคร เปeนบุคคลท่ีอลิสช่ืนชมในดVานทัศนคติและความเขVมแข็งทาง

จิตใจ 
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ยูมิ & ริกะ เปeนความสัมพันธPในเชิงลบอยfางรุนแรง เน่ืองจากเก่ียวขVองกับการกล่ันแกลVงนVองสาวขอ

งอลิส 

ตารางท่ี 3.7  : ความสัมพันธPของตัวละครอลิส 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   (2) นางสาวนวลจุฑา เกตุสระ รับบท เทย5า/เทลิอุส  

 

    2.1) ลักษณะภายนอก เทยfา เด็กผูVหญิงอายุ15 เปeนลูกครึ่งไทย-อเมริกัน

ผิวสี มีภาพลักษณPของเด็กสาวที่แตกตfางจากคนทั่วไปในวัยเดียวกัน การแตfงกายและบุคลิกลักษณะที่สะทVอน

ความเปeน “เด็กเนิรPด” (Nerd) หรือเด็กท่ีมีความช่ืนชอบในโลกจินตนาการมากกวfาสังคมกระแสหลัก 

     เทลิอุส นักรบหญิงผูVกลVาหาญในโลกแฟนตาซี (Fantasy) สวมชุดเกราะ

อัศวิน มีดาบเปeนอาวุธประจำกาย บุคลิกและทfาทางมีความมั่นใจ สงfางาม มีความเปeนผูVนำทีม การเคลื่อนไหว

มีความคลfองแคลfว ซ่ึงแตกตfางจากเทยfาในโลกความเปeนจริงอยfางชัดเจน 

 

    2.2) ลักษณะภายใน เทยfา เปeนเด็กที่มีจินตนาการสูง และหลงใหลในโลก

แฟนตาซี ในชีวิตจริงเธอตVองเผชิญกับการไมfไดVรับการยอมรับจากคนรอบขVาง แตfเธอยังคงยืนหยัดในตัวตนของ

ตนเองอยfางเขVมแข็ง แตfภายใตVความเขVมแข็งนั้น เทยfาเปeนคนอfอนไหว และมักเก็บซfอนความรูVสึกเจ็บปวดไวV

ภายใน โดยใชVโลกจินตนาการเปeนพื้นที่ปลอดภัยในการหลบหนีจากความเปeนจริง โดยลึกแลVวเธอยังตVองการ

การยอมรับ และความเขVาใจจากพ่ีสาวเปeนอยfางมาก 

    เทลิอุส เปeนอัศวิน เปeนตัวแทนของความกลVาหาญและความมั่นใจในตัวเอง 

เปeนผูVที่ยึดความถูกตVอง พรVอมเผชิญหนVากับอุปสรรคและปกป≠องผูVอื่นโดยที่ไมfกลัวสิ่งใด อีกทั้งยังสะทVอนถึง

ตัวตนที่เขVมแข็งและเปeนอิสระ ซึ่งมีความแตกตfางจากตัวตนในโลกความเปeนจริงอยfางชัดเจน ขณะเดียวกัน เท

ลิอุสยังเปรียบเสมือนพื้นที่ที่ทำใหVเธอสามารถแสดงออกถึงตัวตนที่แทVจริง และไดVการยอมรับในแบบที่เธอ

ตVองการ 

 

    2.3) ความตNองการของตัวละคร ตVองการใหVพี่สาวยอมรับและเขVาใจใน

ตัวตนของเธอ 
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    2.4) ภูมิหลังของตัวละคร เทยfาเปeนเด็กสาวลูกครึ่งไทย–อเมริกันผิวสี และ

เปeนนVองสาวตfางพfอของอลิส เธอเกิดและเติบโตในประเทศไทย โดยมีพี่สาวที่อายุหfางกันถึง 10 ป¥เปeนคนดูแล 

เนื่องจากแมfยุfงกับการทำงาน สfวนพfอทำงานอยูfตfางประเทศ และไดVเสียชีวิตลงเมื่อเทยfาอายุ 15 ป¥ แมVในวัย

เด็กสองพี่นVองจะเคยมีความผูกพันใกลVชิดกัน แตfเมื่อเติบโตขึ้นกลับมีความแตกตfางทางความคิด และความ

สนใจอยfางชัดเจน เทยfาหลงใหลในโลกของเกม เวทมนตรP และแฟนตาซี ซึ่งทำใหVเธอมักถูกมองวfาแตกตfางจาก

คนรอบขVาง โดยเฉพาะจากอลิส ความไมfเขVาใจนี้ รวมทั้งกับการที่เธอตVองเผชิญกับการถูกรุมกลั่นแกลVงใน

โรงเรียน ยิ่งทำใหVเทยfารูVสึกโดดเดี่ยวและไมfไดVรับการยอมรับ อีกทั้งเธอยังไมfชอบมารPค แฟนของอลิส เพราะ

รูVสึกวfาเขาแยfงความสนใจจากพ่ีสาวไป  

         ความเจ็บปวดที่เทยfาตVองเผชิญเปeนสิ่งที่เธอไมfสามารถพูดกับใครไดVโดยตรง 

เธอจึงเลือกสรVางโลกของตัวเองผfานเกมที่ชื่อวfา “The Dungeon of Geeks” ซึ่งถูกออกแบบใหVเปeนเกมแนว 

เอ็มเอ็มโออารPพีจี (MMORPG: Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) ที่เนVนการเลfนเปeน

ทีม และมีการกำหนดบทบาทของตัวละครอยfางชัดเจน โดยเธอนำเหตุการณP บุคคล และความรูVสึกจากโลก

ความเปeนจริงมาสรVางใหมfในรูปแบบแฟนตาซี ไมfว fาจะเปeนตัวละครของมารPค กลุ fมเชียร Pล ีดเดอรP 

(Cheerleader) หรือคนรอบตัวที่มีอิทธิพลตfอชีวิตของเธอ ภายในโลกเกม เทยfาไดVสรVางตัวละครของตัวเอง

ขึ้นมาในชื่อ “เทลิอุส เดอะ พาลาดิน” (Telius the Paladin) ซึ่งเปeนตัวละครประเภทไฟทPเตอรPและซัพพอรPต 

(Fighter / Support) โดยมีดาบเปeนอาวุธประจำตัว การโจมตีและการใชVสกิล (Skills) ตfาง ๆ จะอาศัยดาบ

เปeนส่ือกลางในการปลดปลfอยพลัง สกิลประจำตัวของเธอประกอบดVวย 

    1. Light of Grace  ฟø¿นฟูพลังชีวิตใหVแกfเพ่ือนรfวมทีม 

    2. Radiance Shield สรVางโลfป≠องกันใหVแกfเพ่ือนรfวมทีม 

    3. Holy Strike (Ultimate Skill) สกิลขั้นสูงสุด ปลดปลfอยพลังทั้งหมดท่ี

สะสมไวV และจะรวบรวมพลังแหfงแสงเขVาสูfดาบจนถึงขีดสุด กfอนฟาดฟoนลงใสfศัตรูอยfางรุนแรง กfอใหVเกิดความ

เสียหายสูงในวงกวVาง ซึ ่งเธอทำหนVาที ่เปeนแกนหลักของทีม คอยทั้งตfอสู Vและปกป≠องเพื ่อนรfวมทีม เปeน

ศูนยPกลางที่ชfวยรักษาสมดุลของทีมในการเลfน นอกจากนี้ เทยfายังสรVาง “ทีมสุดเจ¬ง” ขึ้นมา ซึ่งประกอบไป

ดVวย บิ๊ก ลิลิธ มารPคอส และเลนดีส โดยแตfละตัวละครมีบทบาทและหนVาที่แตกตfางกันไปตามระบบของเกม 

สะทVอนถึงความสัมพันธPและบทบาทของบุคคลเหลfาน้ันในชีวิตจริง  

    โลกของเกมจึงไมfใชfเพียงจินตนาการ แตfเปeน “พ้ืนท่ีปลอดภัย” ท่ีเทยfาใชVใน

การแสดงตัวตน ถfายทอดความรูVสึก และจัดการกับสิ่งที่เธอเผชิญในชีวิตจริง ขณะเดียวกัน เกมนี้ยังเปeน

ชfองทางสำคัญที่เปZดโอกาสใหVอลิสไดVเขVาไปเรียนรูVและเขVาใจตัวตนของเทยfาผfานประสบการณPในโลกที่เธอสรVาง

ข้ึน 
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    2.5) ความสัมพันธ0ของตัวละคร 

ตัวละครท่ีมี

ความสัมพันธPกับ

เทยfา 

 

ความสัมพันธP 

อลิส 

อลิสและเทยfาเปeนพ่ีนVองตfางพfอท่ีมีความหfางเหินและไมfเขVาใจกัน สำหรับเทยfา อลิส

เปeนท้ัง “คนสำคัญท่ีสุด” และในขณะเดียวกันก็เปeน “คนท่ีไกลท่ีสุด” ในชีวิต เพราะ

ความแตกตfางในตัวตนและวิธีใชVชีวิต ทำใหVท้ังสองไมfสามารถส่ือสารและเขVาใจกันไดV

อยfางแทVจริง ในขณะท่ีอลิสไมfเคยรับรูVส่ิงท่ีเกิดข้ึนกับเธอ เทยfากลับตVองเผชิญกับการ

ถูกบูลล่ีจากสังคมรอบตัว ซ่ึงย่ิงทำใหVเธอรูVสึกโดดเด่ียวและไมfเปeนท่ียอมรับ ความรูVสึก

เหลfาน้ีผลักใหVเทยfาคfอย ๆ ถอยหfางออกมา และหันไปสรVางโลกของตัวเองผfานเกม 

“The Dungeon of Geeks” การสรVางโลกใบน้ีไมfไดVเปeนเพียงการหลบหนี แตfยังเปeน

ความพยายามของเทยfาท่ีอยากใหVอลิสไดVเขVามาเรียนรูVและมองเห็นตัวตนของเธอใน

แบบท่ีเธอเปeนจริง ๆ เพราะทVายท่ีสุดแลVว การถอยหfางของเทยfาไมfไดVเกิดจากการไมfรัก 

แตfเกิดจากความไมfเขVาใจและความกลัววfาจะไมfไดVรับการยอมรับจากพ่ีสาว เธอจึงเลือก

ส่ือสารผfานโลกท่ีเธอสรVางข้ึนแทนคำพูดท่ีไมfเคยถูกเอfยออกมา 

เวรfา 

เวรfาเปeนเพ่ือนสนิทของอลิส และเปeนครูแนะแนวในโรงเรียนท่ีเทยfาเรียนอยูf ระหวfางเท

ยfากับเวรfาไมfไดVมีปฏิสัมพันธPกันโดยตรง แตfมีความเช่ือมโยงผfานอลิสเปeนหลัก 

เน่ืองจากอลิสมักไปปรึกษาเวรfาเก่ียวกับปoญหาความสัมพันธPกับนVองสาวอยูfเสมอ ใน

มุมมองของเวรfา เธอทำหนVาท่ีคลVาย “ผูVช้ีแนะ” ท่ีพยายามชfวยใหVอลิสเปZดใจ และมอง

เทยfาในมุมใหมf ๆ มากข้ึน ไมfใชfเพียงตัดสินจากภายนอกหรือความไมfเขVาใจกันในอดีต 

ซ่ึงสอดคลVองกับบทบาทของเวรfาในฐานะครูแนะแนวท่ีคอยรับฟoงและต้ังคำถาม เพ่ือใหV

อีกฝªายไดVทบทวนความคิดและความรูVสึกของตัวเอง 
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มารPค / ซอมบ้ี

มารPค (Zombie 

Mark) 

มารPคเปeนแฟนของอลิส ซ่ึงในมุมมองของเทยfา เธอมองวfาเขาเปeนคนซ่ือบ้ือ ไรV

ความสามารถ และไมfเหมาะสมกับพ่ีสาว อีกท้ังยังรูVสึกวfาการเขVามาของมารPคไดVดึง

ความรักและความสนใจของอลิสไปจากเธอ จึงทำใหVเทยfาเกิดความไมfพอใจและมองเขา

ในแงfลบ ดVวยเหตุผลน้ี เทยfาจึงนำภาพของมารPคไปสรVางเปeนตัวละครในโลกเกม ใน

ฐานะบอสตัวท่ีสองช่ือ “ซอมบ้ีมารPค” การทำใหVเขากลายเปeนซอมบ้ี สะทVอนมุมมอง

ของเทยfาท่ีเห็นวfาเขาเปeนคนไรVคุณคfา ไรVชีวิตชีวา และเปeนส่ิงท่ีควรถูกกำจัดออกไป แตf

ขณะเดียวกัน การท่ีเทยfาใหVอลิสเปeนผูVเผชิญหนVา และจัดการกับบอสตัวน้ีดVวยตนเอง ยัง

แสดงถึงความตVองการลึก ๆ ท่ีอยากใหVพ่ีสาวมองเห็นความจริงในแบบท่ีเธอรับรูV 

บ๊ิก 

บ๊ิก เดอะเกมเมอรP สแลมเมอรP เปeนหน่ึงในสมาชิกทีมสุดเจ¬ง ท่ีทำหนVาท่ีเปeนเกม

มาสเตอรP (Game Master) และเปeนคนท่ีมีความสนใจในส่ิงเดียวกับเทยfา เขาเขVาใจ

และยอมรับตัวตนของเธอโดยไมfตัดสิน ทำใหVความสัมพันธPของท้ังสองคfอย ๆ พัฒนา

เปeนความสนิทและความไวVวางใจ เทยfาสามารถเปeนตัวของตัวเองไดVอยfางเต็มท่ีเม่ืออยูf

กับบ๊ิก ท้ังในฐานะเพ่ือนรfวมเลfนเกม และคนท่ีรับฟoงเธออยfางแทVจริง เทยfาเลยใหVบ๊ิก

เปeนตัวกลางในการถfายทอดโลกของเธอใหVผูVอ่ืนไดVเห็น เพราะนอกจากเขาจะเขVาใจ

ตัวตนของเธอแลVว แตfในฐานะ Game Master เขายังสามารถควบคุมและเลfาเร่ือง

ภายในเกม พาอลิสคfอย ๆ เรียนรูVและมองเห็นตัวตนของเทยfา เพราะฉะน้ัน บ๊ิกไมfเปeน

เพียงแคfคนท่ีเขVาใจเทยfา แตfยังเปeนคนท่ีพาใหVอลิสเขVาใจเทยfาไดV ท้ังในเชิงโครงสรVางของ

เกมและในเชิงอารมณPความรูVสึก 

มารPคอส / รอนน่ี รอนน่ีเปeนหน่ึงในสมาชิกทีมสุดเจ¬ง และเปeนคนท่ียอมรับและเขVาใจเธอโดยไมfตัดสิน เขา

เปeนคนเรียนเกfงแตfตVองเผชิญกับแรงกดดันจากครอบครัวในเร่ืองการเรียน เทยfาจึงชวน

เขาเขVาสูfโลกของเกมเพ่ือเปeนพ้ืนท่ีในการผfอนคลาย และหลีกหนีจากความคาดหวัง

เหลfาน้ัน จนในท่ีสุดรอนน่ีไดVเขVารfวมทีม ในโลกเกม เทยfาสรVาง “มารPคอส” ใหVเปeนตัว

ละครป¥ศาจจากโลกใตVพิภพท่ีมีลักษณะสบาย ไมfเครfงครัด และดูข้ีเกียจ ซ่ึงสะทVอนดVาน

ท่ีรอนน่ีไมfสามารถแสดงออกไดVในชีวิตจริง 
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เรนน่ี / เลนดีส 

เรนน่ีเปeนนVองสาวของรอนน่ี และเปeนอีกหน่ึงในสมากชิกทีมสุดเจ¬งท่ีอายุนVอยท่ีสุด เธอ

ประสบอุบัติเหตุจนไมfสามารถเดินไดV และตVองเผชิญกับสายตาดูถูกจากสังคมรอบขVาง 

ทำใหVเทยfาเขVาใจความรูVสึกของเธอ และชวนเธอเขVามาเปeนสfวนหน่ึงของทีม ในโลกเกม 

เทยfาจึงสรVาง “เลนดีส” ใหVเปeนตัวละครเผfาเอลฟ¶ (Elf) และเลfนตำแหนfง Marksman / 

Archer หรือแคร่ีระยะไกล ท่ีมีจุดเดfนดVานความวfองไว การเคล่ือนท่ีอยfางอิสระ และ

การโจมตีจากระยะหfางอยfางแมfนยำ ซ่ึงสะทVอนตัวตนท่ีแทVจริงของเรนน่ีในแบบท่ีไมfถูก

จำกัดดVวยรfางกาย และสายตาของผูVอ่ืน 

ลลิน 

ลลินเปeนเพ่ือนสนิทของเทยfาท่ีโรงเรียน และเปeนหน่ึงในไมfก่ีคนท่ีเขVาใจและยอมรับเธอ

ในแบบท่ีเธอเปeน ความสัมพันธPของท้ังสองเต็มไปดVวยความใกลVชิดและความไวVวางใจ 

จนลลินกลายเปeนพ้ืนท่ีปลอดภัยทางความรูVสึกของเทยfา ความผูกพันน้ีคfอย ๆ ลึกซ้ึงเกิน

กวfาคำวfา “เพ่ือน” แตfเทยfาไมfสามารถเปZดเผยความรูVสึกเหลfาน้ันไดVอยfางเต็มท่ีภายใตV

สังคมรอบขVาง 

ลิลิธ 

ลิลิธเปeนหน่ึงในสมาชิกทีมสุดเจ¬ง เทยfาสรVางใหVเธอเปeนป¥ศาจสาวประเภทแอสซาซิน 

(Assassin) ซ่ึงเปeนตัวละครท่ีมีความคลfองแคลfว วfองไว เด็ดขาด และสามารถตัดสินใจ

ไดVอยfางม่ันใจโดยไมfลังเล ลักษณะน้ีจึงสะทVอนถึงดVานท่ีกลVาและเปeนอิสระ ซ่ึงเทยfามอง

วfายังไมfปรากฏในลลินในโลกความเปeนจริง เธอสามารถยืนอยูfขVางเทยfาไดVแบบไมfลังเล 

ทำใหVความสัมพันธPกับลิลิธเต็มไปดVวยความเปZดเผยและความจริงใจ เปeนพ้ืนท่ีท่ีเทยfา

สามารถแสดงความรูVสึกไดVอยfางตรงไปตรงมา และสะทVอนความสัมพันธPในแบบท่ีเธอ

ปรารถนา แตfไมfสามารถเกิดข้ึนไดVจริงกับลลินในโลกความเปeนจริง 

ยูมิ & ริกะ/ ซัค

คิวบัส 

คูfหูเชียรPลีดเดอรPสองคนน้ีเปeนนักเรียนท่ีมีช่ือเสียงและมีอิทธิพลในโรงเรียน พวกเธอมัก

กล่ันแกลVงและทำใหVเทยfาเสียใจอยูfเสมอ อีกท้ังยังมีสfวนทำใหVลลินคfอย ๆ ถอยหfาง

ออกไปจากเทยfา ย่ิงตอกย้ำความโดดเด่ียวและความรูVสึกไมfเปeนท่ียอมรับของเธอ เทยfา

จึงนำภาพของท้ังสองมาสรVางเปeนตัวละครในโลกเกม ในรูปแบบของป¥ศาจท่ีเรียกวfา 
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“ซัคคิวบัส” (Succubus) ซ่ึงสะทVอนถึงความนfากลัวและอำนาจท่ีพวกเธอมีเหนือชีวิต

ของเทยfาในโลกจริง อยfางไรก็ตาม ภายในเกม เทยfากลับเลือกท่ีจะไมfตfอสูVกับพวกเธอ 

การตัดสินใจน้ีสะทVอนถึงความรูVสึกภายในท่ีเธอมองวfาตนเองไมfสามารถเผชิญหนVา หรือ

เอาชนะสถานการณPเหลfาน้ันไดVจริง แตfขณะเดียวกัน เม่ือโลกเกมถูกสรVางข้ึนเพ่ือใหVอลิส

ไดVเขVามารูVจักตัวตนของเทยfา การไมfตfอสูVจึงกลายเปeนการเปZดพ้ืนท่ีใหVอลิสในฐานะพ่ีสาว 

ไดVเขVามาเผชิญหนVาและจัดการกับส่ิงท่ีเทยfาไมfสามารถทำไดVดVวยตนเอง 

ตารางท่ี 3.8  : ความสัมพันธPของตัวละครเทยfา 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   (3) นายพัฒน0พงษ0 ลอยมาปßง รับบท บ๊ิก 

 

    3.1) ลักษณะภายนอก เด็กผูVชาย อายุ 17 ป¥ ผอม สูง ผมดำหยักศก ตาโต 

ดวงตามีสีน้ำตาลอfอน คิ้วเขVม ผิวขาว มีกระบนหนVา  เปeนลูกครึ่ง ชอบการแตfงตัวมีสีสันสนุกสนาน เปeนคนที่มี

ทfาทางกระฉับกระเฉงวfองไว พูดเร็ว อยูfไมfคfอยน่ิง ชอบเลfนเกม    

 

    3.2) ลักษณะภายใน บิ๊กเปeนเด็กผูVชายที่สดใส ยิ้มงfาย ชอบเขVาสังคม ชอบ

อยูfกับกลุfมเพื่อน และความใหVสำคัญกับคำวfาพวกพVอง ทำใหVชอบที่จะชfวยเหลือเพื่อนรวมไปถึงคนที่ไมfรูVจัก มี

น้ำใจและชอบแบfงปoนความรูVสึกดีดีใหVกับผูVอื่น ถึงแมVภายนอกจะดูเปeนเด็ก แตfบิ๊กมีมุมมองและความคิดที่เปeน

ผูVใหญf  

  

    3.3) ความตNองการของตัวละคร อยากชfวยเหลือและแบfงปoนความสุข

ใหVกับผูVคน 

 

    3.4) ภูมิหลังของตัวละคร บ๊ิกเปeนเด็กผูVชายท่ีเติบโตมากับครอบครัวท่ีไมfไดV

มีเวลาเอาใจใสfในตัวเขามากขนาดน้ัน บ๊ิกจึงเหมือนเปeนเด็กท่ีเติบโตมาดVวยตัวเอง แตfบ๊ิกไมfไดVมองส่ิงน้ันเปeนปม

หรือปoญหาในชีวิต บ๊ิกกลับคิดวfาเคVาสามารถเติมเต็มตัวเขาเองไดVดVวยการเลfนเกมและการมีเพ่ือน  

แตfแลVววันนึงตัวตนของบ๊ิกท่ีสังคมเล็กๆในโรงเรียนของเขามองวfามันแปลก เลยทำใหVบ๊ิกไมfมีเพ่ือน มันทำใหVเขา

รูVสึกแยfและไมfรูVวfาจะกVาวขVามสิ่งเหลfานี้ไปยังไง แตfสุดทVายบิ๊กยังเชื่อมั่นและมั่นใจที่จะเปeนตัวของตัวเองตfอไป 
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ทำใหVแรงดึงดูดไดVนำพาเขาไปเจอกับเพื่อนที่มีตัวตนและนิสัยแบบเดียวกัน ซึ่งคือเทยfา เทยfาทำใหVบิ๊กสามารถ

กVาวขVามความรูVสึกแยfๆไปไดV ในขณะเดียวกันบ๊ิกก็เหมือนเปeนสfวนนึงท่ีคอยเติมเต็มใหVกับเทยfาเชfนกัน รวมไปถึง

ยังทำใหVเขาไดVมีเพื่อนเพิ่มขึ้น ทั้งรอนนี่กับเรนน่ี  และทำใหVเคVายิ่งอยากจะแบfงปoนความสุขใหVกับผูVอื่น เหมือนท่ี

เคVาไดVรับความสุขจากเทยfาและเพ่ือนๆของเขา  

 

    3.5) ความสัมพันธ0ของตัวละคร 

ตัวละครท่ีมี

ความสัมพันธP

กับบ๊ิก 

 

ความสัมพันธP 

เทยfา เทยfาคือเพ่ือนสนิทของบ๊ิก สำหรับบ๊ิกแลVวเทยfาคือคนท่ีคอยเติมเต็มชีวิตใหVกับบ๊ิก การ

ไดVรูVจักกับเทยfาทำใหVบ๊ิกอยากท่ีจะคอยเติมเต็มและชfวยเหลือคนอ่ืน โดยท่ีบางคร้ัง 

บ๊ิกเองก็ไมfรูVตัว 

อลิส พ่ีสาวของเทยfา ท่ีบ๊ิกเองก็ไมfเคยไดVพบไดVเจอมากfอน จนกระท่ังเทยfาเสียชีวิตทำใหVบ๊ิกไดV

เจอกับอลิสเปeนคร้ังแรก บ๊ิกตัดสินใจชfวยอลิสอยfางไมfลังเล เพราะเทยfาคือเพ่ือนสนิท

ของเขา บ๊ิกไดVคอยชfวยเหลืออลิสในการเลfนเกมเพ่ือทำความรูVจักกับเทยfา ในระหวfาง

น้ันเองบ๊ิกก็ไดVเรียนรูVและทำความเขVาใจตัวตนของอลิสไปดVวย  

รอนน่ี 

 

เพ่ือนสนิทอีกคนของบ๊ิก รอนน่ีคือเพ่ือนท่ีบ๊ิกสามารถเปeนตัวเองไดVอยfางเต็มท่ี ดVวย

ความชอบท่ีเหมือนกัน ทำใหVเหมือนมองตาก็รูVใจ 

เรนน่ี นVองสาวของรอนน่ี ถึงแมVจะเด็กกวfา แตfสำหรับบ๊ิกแลVวเรนน่ีน้ีก็เหมือนเปeนเพ่ือนของ

เขาอีกคน ท่ีคอยสนุกสนานและเปeนเพ่ือนรfวมทีมคนสำคัญเวลาเลfนเกมดVวยกันเสมอ 

เวรfา เวรfาเพ่ือนของอลิส บ๊ิกไดVเจอกับเวรfาคร้ังแรก ในตอนท่ีกำลังจะพยายามชfวยอลิส การ

สfงสายตาเล็กนVอยใหVกำลังใจของเวรfา ชfวยใหVสถานการณPความตึงเครียดดีข้ึน 

มารPค แฟนหนุfมของอลิส การพบกันของมารPคและบ๊ิกในคร้ังแรกไดVเกิดความเขVาใจผิดของ

มารPค ทำใหVท้ังคูfเกือบมีปoญหากัน แตfสุดทVายเม่ือมารPครูVความจริง บ๊ิกก็ชfวยเหลือมารPค

เหมือนเปeนพ่ีชายคนนึง 
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ยูมิ/ริกะ เชียรPลีดเดอรPสาวของโรงเรียน ท่ีคอยกล่ันแกลVงเทยfามาตลอด สำหรับบ๊ิกแลVวยูมิและริ

กะคือคนจำพวกท่ีเขาไมfชอบ 

ตารางท่ี 3.9 : ความสัมพันธPของตัวละครบ๊ิก 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   (4) นางสาวปภาวดี อ่ิมเจริญผล รับบท ลิลิธ และ ลลิธ 

    

   ลิลิธ 

    4.1) ลักษณะภายนอก ลิลิธ มอรPนิ ่งสตารP ป¥ศาจสาวประเภท นักฆfา

(Assassin) และรับตำแหนfงนักรบ (Fighter) ของทีม มีผมเป¥ยยาวสีมfวงเขVม เสริมดVวยไฮไลทP (Highlight) สี

มfวงอfอน ใสfชุดเกราะหนังลายเกล็ดสีดำประดับดVวยหนังเงาสีมfวงที่เปeนสีประจำตัว และมักจะถืออาวุธ

ประจำตัวอยfาง ขวานดVามยาวท่ีมีเอกลักษณPเฉพาะตัว มีหัวอาวุธสีเทาท่ีประดับดVวยอัญมณีสีมfวงตรงกลาง และ

พื้นผิวเต็มไปดVวยรfองรอยของการตfอสูVไวVแสดงใหVเห็นถึงประสบการณPและความพรVอมในการตfอสูV  มีรูปรfางสม

สfวน สวยสงfา แข็งแกรfง และรวดเร็ว มีความมั่นใจในทุกทfวงทfา ใชVการแสดงออกที่เป¥´ยมดVวยเสนfหPดึงดูด 

(Charismatic expression) กายภาพมีความพริ้วไหวแตfแฝงดVวยความมั่นคง และเนVนไปที่ขVอตfอสfวนตfางๆ

เหมือนปลVองของแมงปªอง 

 

    4.2) ลักษณะภายใน ลิลิธ เปeนป¥ศาจท่ีมีความม่ันใจในตัวเองสูงมากท้ังเร่ือง

รูปลักษณP และพลัง เธอรักในอิสระ ชอบการตfอสูV จึงมักจะสนใจในสิ่งใหมfๆ และเรื่องที่ทVาทาย ถึงเธอจะไมf

สนใจสายตาของคนรอบขVาง ไมfสนใจกฎเกณฑP และเลือกทำตามสิ่งที่ใจตVองการอยูfเสมอจนหลายๆครั้งเธอ

มักจะพูดจาตรงไปตรงมาดูเหมือนเยาะเยVยผูVอ่ืน แทVจริงแลVวเธอเปeนเพียงป¥ศาจท่ีซ่ือตรง พูดตามส่ิงท่ีเห็น แมVจะ

ดูแข็งกรVาวกับศัตรู แตfกับเพื่อนรfวมทีมเธอจะเปeนคนที่เขVาถึงงfาย มีชีวิตชีวา และใสfใจ โดยเฉพาะกับ เทลิอุส 

คนรักของเธอท่ียอมใหVไดVทุกอยfางแมVจะแลกดVวยชีวิตก็ตาม 

 

    4.3) ความตNองการของตัวละคร ตVองการใหVชีวิตเต็มไปดVวยความตื่นเตVน 

ความสนุก และไดVทำแตfสิ่งที่ชอบ ตVองการรfวมผจญภัย ไดVออกเดินทางไปกับเพื่อนรfวมทีมและอยูfกับเทลิอุสไป

นานๆ คอยปกป≠อง และทำใหVมีความสุข 
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    4.4) ภูมิหลังของตัวละคร ในอดีตเธอคือ ลิลิธ มอรPนิ่งสตารP เปeนลูกของ

ราชาป¥ศาจองคPเกfา ท่ีเบ่ือหนfายกับบทบาทเจVาหญิงป¥ศาจ และไมfอยากทำตามส่ิงท่ีราชาป¥ศาจผูVพfอวางไวV จึงหนี

ออกมาจากนรก และไดVเจอโลกที่แปลกใหมf เธอสนุกไปกับการออกเดินทางที่ไดVเจอสิ่งใหมfๆ ไดVตfอสูVกับเหลfา

มอนสเตอรP (Monster) มากมาย แตfชีวิตก็เหมือนขาดอะไรไปบางอยfาง จนวันหนึ่ง ระหวfางการปราบมอน

สเตอรPเธอไดVมาเจอกับเทลิอุส และตfอสูVรfวมกัน จากน้ันเธอก็ไดVรfวมผจญภัยในฐานะเพ่ือนรfวมทีมคนแรกของเท

ลิอุส พวกเขาไดVรfวมทุกขPรfวมสุขคอยปกป≠องกันและกันจนทVายที่สุดก็ไดVพัฒนาความสัมพันธPมาเปeนคนรัก 

ปoจจุบัน เธอคือลิลิธ ป¥ศาจสาวประเภท นักฆfา (Assassin) และรับตำแหนfงนักรบ (Fighter) ประจำทีมสุดเจ¬ง 

ที่ใชVขวานยาวประดับอัญมณีสีมfวงคูfใจเปeนอาวุธประจำตัว เธอมีพลังกายภาพที่มีสามารถสรVางคfาความเสียหาย

(Damage)ทางเวทไดV แมVวfาเธอจะเปeนนักฆfาที่เกfงดVานการลอบสังหารแตfเธอชอบในการตfอสูVแบบรุนแรง และ

บุกทะลวงมากกวfา เธอสามารถโจมตีไดVทั้งแบบเดี่ยวและโจมตีหมูf ทั้งระยะประชิด และระยะไกล การโจมตี

ธรรมดาของเธอ คือการใชVขวานโจมตี และเธอมีสกิล (Skills) ประจำตัวดังน้ี 

    1. ดีมอนเควก (Demonquake) ใชVขวานกระแทกพื้นดินเพื ่อสรVางแรง

สะเทือน สfงผลใหVศัตรูอยูfในสภาวะชะงัก (Stun) 

    2. แชโดวP แอตแทก (Shadow Attack) การเคลื่อนที่เขVาหาเป≠าหมายใน

ระยะประชิดอยfางรวดเร็ว พรVอมจูfโจมดVวยการโจมตีปกติอยfางตfอเน่ืองจำนวน 2 คร้ัง 

    3. อะบิซัล แอกซP (Abyssal Axe) อัลติเมทสกิล (Ultimate Skill) ที ่จะ

รวบรวมพลังป¥ศาจไวVท่ีอาวุธ และปลดปลfอยพลังท่ีรุนแรงไปยังศัตรูในการโจมตีเพียงคร้ังเดียว  

    ถึงแมVวfา ลิลิธ จะเปeนตัวละครที่เทยfาสรVางขึ้นมา ทั้งตัวตน และเรื่องราว

ชีวิตโดยมีตVนแบบและดัดแปลงมาจาก ลลิน แตfสิ่งเหลfานั้นคือเจตจำนงของเทยfา และความปรารถนาที่อยูfลึก

ภายในจิตใจของท้ังสองโดยท่ีลิลิธไมfไดVรับรูV 

    ลิลิธแตกตfางไปจากตัวละครที ่ไมfมีผู Vเลfนคอยควบคุมอยูf (Non-Player 

Character) ตัวอื่นๆ เพราะลิลิธเปeนเหมือนขVอยกเวVนที่ถูกเขียนรหัสไวVลับๆ (Hidden Script / Hard-coded 

Exception) ที่คนอื่นอาจจะเขVาใจวfาเปeนบ๊ัก (Bug) ที่ทำใหVตัวละครเลfนนอกบท แตfแทVจริงแลVวมันคือความ

ตั้งใจของผูVสรVางที่ใสfเงื่อนไขพิเศษเขVาไป การที่ลิลิธเลือกที่จะตfอสูVและตายแทน เปeนเจตจำนงของเทยfาที่ใสf

เงื่อนไขลับเขVาไปหลังจากเผชิญปoญหากับลลิน แตfลิลิธไมfไดVรับรูVเรื่องนั้น ดังนั้นลิลิธจึงเขVาใจ และใชVชีวิตผfาน

มุมมองแบบ โลกคือความจริงเดียว (The Internalized Reality) ที่ตัวตน ความรูVสึก และความตVองการทุก

อยfางลVวนมาจากตัวของเธอเอง 
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    4.5) ความสัมพันธ0ตัวละคร 

ตัวละครท่ีมี

ความสัมพันธ0กับ 

ลิลิธ 

 

ความสัมพันธ0 

อลิส อลิส พ่ีสาวของเทยfา ในตอนแรกลิลิธมองวfาเธอเปeนคนอfอนแอ ไมfนfาจะตfอสูVไดV ซ่ึงก็

เปeนแบบน้ันจริงๆ เปeนคนท่ีตVองพ่ึงพาคนอ่ืน และมีอคติ ความคิดท่ีแปลก เขVาใจยาก 

ชfางถาม แตfเม่ือไดVออกเดินทางดVวยกัน ก็พบวfาอลิสไมfไดVอfอนแออยfางท่ีคิด ถึงจะตVอง

ใชVเวลาในการทำความเขVาใจทุกอยfาง แตfทVายท่ีสุดอลิสก็เปeนหน่ึงในสมาชิกทีมสุดเจ¬งท่ี

เธอยอมรับ 

เทลิอุส / เทยfา เทลิอุส เปeนคนรักและ ผูVนำท่ีเธอเคารพช่ืนชม ท้ังดVวยจิตใจแสนบริสุทธ์ิ ความ

แข็งแกรfง และไมfยfอทVอตfออุปสรรคใดๆ เปeนคนท่ีดึงเธอออกมาจากโลกท่ีไรVความสนุก 

ทำใหVเธอไดVเรียนรูVส่ิงใหมfๆ และสนับสนุนทุกส่ิงท่ีเธอเปeน เทลิอุสเปeนคนท่ีสำคัญท่ีสุด

ในชีวิตของเธอเลยก็วfาไดV ดังน้ันไมfวfาจะตVองแลกดVวยชีวิต เธอก็จะทำใหVเขามีความสุข

ใหVไดV 

 

สfวนเทยfา เปeนผูVสรVางตัวตน และมอบชีวิตใหVลิลิธ แมVวfาเธอจะไมfไดVรับรูVเร่ืองน้ี หรือรูV

วfาท้ังสองคนคือคนเดียวกัน แตfสำหรับลิลิธแลVวเทลิอุสก็เปeนคนท่ีมอบชีวิตใหมfใหVเธอ

เหมือนกัน ซ่ึงเธอรูVสึกขอบคุณในเร่ืองน้ีเสมอมา 

เลนดีส เพ่ือนรfวมทีมคนท่ีสอง ถึงจะไมfไดVสนิทกันมากเพราะไมfไดVพูดคุยเปeนการสfวนตัวมาก

ซักเทfาไหรf แตfเวลาท่ีตVองรfวมกันตfอสูV เลนดีสก็เปeนคนท่ีมีประโยชนP รูVจังหวะในการต้ัง

รับ แมVวfาเร่ืองความแข็งแกรfงจะไมfเทfาเธอ แตfในเร่ืองของมันสมองเธอก็ยอมรับ และ

ไวVใจใหVจัดการ 

มารPคอส เปeนคนท่ีเธอไมfถูกชะตา และไมfพอใจในส่ิงท่ีเขาทำ แมVวfาจะมาจากเผfาพันธุPเดียวกันก็

ตาม ถึงจะแข็งแกรfง แตfก็ข้ีเกียจ ดูไมfนfาเช่ือถือ อีกท้ังเอาวิญญาณของเทลิอุสไปคนอ่ืน 

แตfเทลิอุสกลับไวVใจและใหVเขาเขVารfวมทีมไปดVวยกัน แตfในทVายท่ีสุด เธอก็เปZดใจ
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หลังจากเห็นความต้ังใจของมารPคอส แมVจะโตVแยVงกันบVาง แตfก็เปeนคนท่ีอยูfดVวยแลVว

สบายใจ 

ซัคคิวบัส 

(Succubus) 

คูfหูซัคคิวบัส (Succubus) ผูVช่ัวรVาย ศัตรูตัวฉกาจของเธอกับเทลิอุส เปeนจุดอfอนของเท

ลิอุสท่ีเธออยากจะจำกัดใหVไดV เธอรูVสึกโกรธ และเกลียดท่ีพวกหลfอนมักจะทำรVายเทลิ

อุสในตอนท่ีเธอไมfอยูf และพลังเสียงท่ีทำลายโสตประสาท ทำใหVเธอไมfเคยเอาชนะ

พวกหลfอนไดVเลย 

มารPค / ซอมบ้ี

มารPค (Zombie 

Mark) 

เปeนตัวละครปริศนา ท่ีโผลfมาอยfางนfาประหลาดใจ ท้ังในตอนท่ีเปeนซอมบ้ี (Zombie) 

ท่ีไมfสามารถกำจัดไดVอยfางงfายดาย และในตอนท่ีกลายมาเปeนผูVรfวมทีมอีกคนแตfกลับ

อfอนแอกวfาตอนท่ีเปeนซอมบ้ี แตfเธอก็มองเห็นในจิตใจท่ีหวังดี และอยากจะปกป≠องอ

ลิส คนท่ีเขารัก 

ตารางท่ี 3.10 : ความสัมพันธPของตัวละครลิลิธ 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   ลลิน 

    4.6) ลักษณะภายนอก ลลินเด็กหญิงอายุ 15 ป¥ ผมยาวสีดำไวVหนVามVา 

มักจะถักเป¥ย และใสfเสื้อกันหนาวแขนยาวทับเสื้อเชิ้ต (Shirt) อยูfเสมอ แตfงกายถูกระเบียบตั้งแตfศีรษะจรด

ปลายเทVา หากทางโรงเรียนมีกระโปรงที่ยาวกวfานี้ก็คงจะเลือกใสfยาวเลยเขfาลงไปเลย เปeนคนที่เรียบรVอย มี

มารยาทตามขนบ ขี้อาย พูดนVอย และเสียงเบา ทfาทางมีความอfอนชVอย นอบนVอม และจังหวะชVา ไมfรีบเรfงใน

สวาภะปกติ 

 

    4.7) ลักษณะภายใน ลลินเปeนคนที่เรียบรVอย ใจดี และอfอนโยนราวกับ

ดอกลิลลี่ที่ขาวสะอาด แตfก็เปราะบาง เธอชอบอfานหนังสือ เปeนเด็กเรียนเกfง มีมารยาท และพูดนVอย เลย

มักจะถูกครูเสนอใหVไปชfวยงานตลอด เปeนคนท่ีไมfม่ันใจในตัวเอง ไมfชอบเปeนจุดสนใจ และกังวลสายตารอบขVาง

อยูfเสมอ เธอเปeนเด็กดีในอุดมคติของครอบครัวหัวโบราณที่พfอแมfจำกัดกรอบ และปูเสVนทางไวVใหVเดิน เลย

กลายเปeนที่คิดมาก และกังวลกับสิ่งที่จะทำอยูfเสมอ แมVจะรูVสึกอึดอัดเปeนบางครั้ง แตfเพราะไมfอยากทำลาย

ความคาดหวังของผูVใหVกำเนิด และเธอก็ชินกับชีวิตแบบนี้แลVว ถึงแมVวfาเธอเองก็มีความสุขเวลาไดVอยูfกับเพื่อนท่ี



 

 

116 

เขVาใจ และพาเธอเรียนรูVสิ่งใหมfๆนอกกรอบ แตfสุดทVายแลVว เธอก็ไมfกลVากVาวออกจากเซฟโซน (Safe Zone) 

และเลือกท่ีจะถอยหfางจากส่ิงท่ีเผชิญ 

 

    4.8) ความตNองการของตัวละคร ตVองการใชVชีว ิตอยfางสงบ ไมfตVอง

เผชิญหนVากับปoญหา และคำนินทา 

ตVองการเปeนตัวของตัวเอง ไดVทำอะไรนอกกรอบ แลVวกVาวขVามส่ิงท่ีติดคVางในใจใหVสำเร็จใหVไดVในซักวันหน่ึง 

 

    4.9) ภูมิหลังของตัวละคร ลลิน เปeนลูกคนเดียวที่เกิดในครอบครัวผูVดีเกfา

ฐานะร่ำรวย เปeนตระกูลเกfาแกfที่มีการสfงตfอขนบธรรมเนียมแบบรุfนสูfรุfน พfอแมfเลยมักจะเครfงครัด และมีความ

คาดหวังในตัวเธอสูงมาก แมVวfาจะตVองทำตามกรอบที่พfอแมfวางไวV แตfเธอก็ไมfคิดที่จะกVาวออกมา เพราะมองวfา

เปeนหนVาที ่ของลูกที ่ดีที ่ตVองสานตfอสิ ่งที ่ครอบครัวสรVางขึ ้นมา และเธอเองก็ไมfรู Vสึกสนใจอะไรมากนัก

นอกเหนือไปจากการเรียน เธอคิดมาเสมอวfาเสVนทางเหลfานี้คือทางที่ถูก เพราะความขยัน ความสามารถ และ

การปฎิบัติตามขนตระกูล ทำใหVมีเธอกับครอบครัวในวันนี้ จนเธอไดVยVายมาเรียนที่โรงเรียนนานาชาติกลาง

เทอม และไดVมาเจอกับเทยfา ความคิดและมุมมองบางอยfางถึงเร่ิมเปล่ียนไป  

 

    4.10) ความสัมพันธ0ตัวละคร 

ตัวละครท่ีมี

ความสัมพันธ0กับ 

ลลิน 

 

ความสัมพันธ0 

อลิส คุณครูอลิส ผูVเปeนพี่สาวของเทยfา ถึงจะไมfเคยเรียนหVองที่ครูอลิสสอน แตfก็รูVจักในฐานะ

คุณครูที่โรงเรียน และพี่สาวของเทยfา ที่เคยไดVยินเรื่องราว ความจูVจี้ เวลาเทยfาทะเลาะ

กับครูอลิสเปeนบางครั้ง แตfพอไดVมาเจอตัวจริง ทั้งในงานศพ และตอนที่ไดVคุยกันหลังเท

ยfาเสียชีวิต ก็รับรูVไดVวfาเธอเปeนพี่สาวที่แข็งแกรfง รัก และเปeนหfวงนVองสาวมากๆ จนเธอ

รูVสึกผิดกับครูอลิส และละอายใจที่ตนทอดทิ้งนVองสาวของเธอไป แตfความอfอนโยนของ

ครูอลิสก็ชfวยปลอบประโลมเธอ และทำใหVเธอมีความกลVามากขึ้น เปeนบุคคลที่เธอรูVสึก

ขอบคุณจากใจจริง 

เทยfา เพื่อนสนิทคนแรก และเปeนเพียงคนเดียวที่ทำใหVเธอสบายใจหลังจากยVายมาที่โรงเรียน

แหfงน้ี เทยfาเปeนเด็กที่มีจิตใจดี แมVจะมีมุมที่เงียบๆไมfคfอยสุงสิงกับใครเหมือนเธอ แตf
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เวลาที่ไดVอยูfดVวยกันสองคน เทยfาจะกลายเปeนเปeนคนที่สดใสจนทำใหVยิ้มตามไดV อีกท้ัง

ยังยอมรับและเขVาใจในสิ่งที่เธอเปeน เทยfาเปeนคนที่สอนใหVเธอรูVจักสิ่งใหมfๆ เลfาเรื่อง

สนุกๆใหVฟoงเสมอ เธอมีความสุขและรูVสึกดีกับเทยfาเชfนกัน แตfเธอกลัว และอายเวลาท่ี

โดนลVอเลียนวfาเปeนคู fเลสเบี ้ยน (Lesbian) เลยเลือกที ่จะถอยหfางออกมา แตfการ

ตัดสินใจแบบน้ัน ทำใหVเธอเสียใจท่ีสุด เธอรูVสึกผิดท่ีท้ิงใหVเทยfาเผชิญปoญหาคนเดียว และ

คิดมาเสมอวfาตัวเองเปeนคนท่ีทำใหVเทยfาจากโลกน้ีไปอยfางเดียวดาย 

บ๊ิก เปeนเพื่อนสมัยเด็กในกลุfมของเทยfาที่เลfนเกม(Game) ดVวยกัน เปeนคนที่เทยfาเลfาใหVฟoง

เวลาพูดเร่ืองเกม เคยเห็นท่ีงานศพของเทยfา แตfไมfเคยพูดคุยกันแตfอยfางใด 

เรนน่ี เปeนรุfนนVองในโรงเรียน เคยเห็นอยูfบVางเพราะเปeนเพียงคนเดียวที่นั่งอยูfบนวีลแชรPอยูf

เสมอ รูVวfาเปeนหน่ึงในกลุfมเลfนเกมของเทยfา แตfไมfเคยคุยกัน 

รอนน่ี เปeนเพื่อนรfวมรุfนในโรงเรียน อยูfคนละหVอง แตfรูVวfาเปeนหนึ่งในกลุfมเลfนเกมของเทยfา 

เพราะเทยfาเคยเลfาใหVฟoง แตfวfาไมfเคยคุยกันเปeนการสfวนตัวเลย 

เวรfา คุณครูวิชาแนะแนว ที่คอยดูแล แนะนำเด็กที่เขVาเรียนกลางเทอมอยfางเธอ และเปeนคน

ที่เสนอวfาจะใหVคะแนนพิเศษ หากเธอไปชfวยงานครูในเวลาวfาง ครูเวรfาเปeนคนที่เรียก

เธอไปชfวยงานบfอยที่สุด แตfเธอไมfไดVรูVสึกแยf เพราะสนุกที่ไดVชfวยงาน อีกทั้งครูเวรfายัง

เปeนครูท่ีเธอรูVสึกช่ืนชม และอยากจะเปeนคนท่ีเกfง กลVาพูดกลVาทำใหVไดVเหมือนครูเวรfา 

ริกะ และ ยูมิ สองสาวเชียรPลีดเดอรPผูVโดfงดังประจำโรงเรียน เธอยอมรับวfาพวกเธอเปeนคนที่สวย และ

เกfงมากๆ แตfในเรื่องนิสัยนั้นกลับตรงขVามกัน พวกเธอเปeนคนที่นิสัยแยf ชอบกลั่นแกลVง 

และพูดจาทำรVายผูVอื่น แตfชื่อเสียง และความรVายกาจ ทำใหVพวกเธอนfากลัวมากๆ และ

เธอก็รู Vสึกกลัวที ่ตVองเผชิญหนVากับพวกเธอมากๆ พอรู Vวfาเทยfาโดนยูมิกับริกะบูลล่ี 

(Bully) และเธอกลับโดนลVอเลียนวfาเปeนคูfเลสเบี้ยน (Lesbian) เวลาที่อยูfกับเทยfา เธอ

จึงรูVสึกอับอาย และกลัววfาตัวเองจะมีปoญหากับยูมิและริกะ เลยเลือกที่จะหลีกเลี่ยงการ

เปeนเหย่ือของพวกเธอ 

มารPค คุณครูมารPค เปeนครูสอนวิชาพลศึกษาในโรงเรียน เปeนครูที่ใจดี เปeนกันเอง และเขVาใจ

นักเรียนจนเปeนที่ชื่นชอบของนักเรียนหลายๆคน แตfเธอเองก็ไมfเคยคุยกับคุณครูมารPค

เปeนการสfวนตัว 

ตารางท่ี 3.11  : ความสัมพันธPของตัวละครลลิน 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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   (5) นายธีรโชติ คลNายมงคล รับบท มาร0คอส และรอนน่ี 

   มาร0คอส(Marcos) 

    5.1) ลักษณะภายนอก เปeนป¥ศาจรูปรfางใหญf สูง หนักแนfน ดูมีพลัง มี

ลักษณะกึ่งป¥ศาจท่ีดูนfาเกรงขาม แตfในปoจจุบันภาพลักษณPของเขากลับดู “ปลfอยตัว” มากขึ้น เสื้อผVาที่ใสfสบาย 

ๆ ทfาทางการเคล่ือนไหวคfอนขVางชVา ไมfรีบรVอน เดินแบบเฉ่ือย ๆ ชอบน่ังหรือเอนตัวมากกวfายืนตรง สีหนVามักดู

เบื่อโลก งfวง ๆ ไมfคfอยแสดงอารมณPจริงจัง ในดVานการแสดงออกทางพฤติกรรม เขามักใชVการพูดแบบกวน ๆ 

ประชดประชัน น้ำเสียงมักไมfจริงจัง ชอบพูดตัดบทหรือพูดใหVสถานการณPดูเบาลง ซึ่งเปeนสิ่งที่คนภายนอก 

“มองเห็นไดVชัด” แมVจะไมfไดVสะทVอนตัวตนท้ังหมดของเขา 

 

    5.2) ลักษณะภายใน มารPคอสเปeนคนที่ดูขี้เกียจ ไมfอยากรับผิดชอบ และ

ชอบใชVชีวิตไปวัน ๆ แตfจริง ๆ แลVวเขาเปeนคนที่มีประสบการณPชีวิตสูง ผfานอะไรมาเยอะ เขVาใจโลกมากกวfาท่ี

แสดงออก เขาใชVความกวน การพูดประชด และอารมณPขัน เปeนเหมือนเกราะป≠องกันตัวเองจากความเครียด

และอดีตที่เคยแบกรับ เขาไมfอยากกลับไปเปeนคนที่ตVองรับผิดชอบทุกอยfางอีก ลึก ๆ แลVวมารPคอสเปeนคนมี

น้ำใจ และไมfทิ้งคนอื่นในเวลาที่สำคัญ ถึงจะปากแข็งหรือทำเหมือนไมfสนใจ แตfถVามีใครเดือดรVอน เขาจะเปeน

คนท่ี “ลงมือชfวย” มากกวfาพูด 

 

    5.3) ความตNองการของตัวละคร มารPคอสตVองการใชVชีวิตแบบสบาย ๆ ไมf

ตVองรับผิดชอบ ไมfตVองมีใครสั่งหรือคาดหวังอะไรจากเขา อยากอยูfเงียบ ๆ ใชVชีวิตไปวัน ๆ แบบไมfตVองคิดมาก 

แตfลึก ๆ แลVว เขายังตVองการ “ความหมายของการมีตัวตน” อยากรูVวfาสิ่งที่เขาเปeน ยังมีคุณคfาหรือเปลfา เขา

กำลังหนีจากอดีต แตfในขณะเดียวกัน ก็ยังผูกพันกับสิ่งนั้นอยูf เขาไมfไดVอยากกลับไปเปeนเจVานรก แตfก็ยังไมfรูVวfา

จะเปeนอะไรแทน 

 

    5.4) ภูมิหลังของตัวละคร ในอดีตมารPคอสคือ เจVาแหfงนรก ผูVครองอำนาจ

สูงสุดเหนือเหลfาป¥ศาจ เขาตVองแบกรับความรับผิดชอบในการปกครอง การตัดสินโทษ และความกดดัน

มหาศาลมาเปeนเวลานับพันป¥ จนกระท่ังถึงจุดท่ีจิตใจเร่ิมอfอนลVาและต้ังคำถามวfา ความย่ิงใหญfน้ีมีคfาพอใหVแลก

ดVวยความสุขหรือไมf ในที่สุดเขาตัดสินใจทำในสิ่งที่ไมfมีใครคาดคิด คือการ ละทิ้งบัลลังกP เพื่อเริ่มตVนชีวิตใหมfใน

ฐานะคนธรรมดาที่เลือกความสบายกายสบายใจ ปoจจุบันมารPคอสคือป¥ศาจประเภทแทงกP (Tank) ที่มีความ

ทนทานสูง แมVจะดูเกียจครVานแตfก็ยากที่จะลVมเขาไดV อาวุธประจำกายคือ คทาที่เขาใชVมันทั้งในการรับการ

โจมตีและฟาดฟoนศัตรูท่ีมารบกวนเวลาพักผfอน โดยเขามีสกิล (Skill) ติดตัวดังน้ี 
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    1. เลซี ่สแลม (Lazy Slam) การโจมตีดVวยน้ำหนักของคทาอยfางรุนแรง 

หรือใชVมันต้ังรับเพ่ือสะทVอนแรงกระแทกจากศัตรู ทำใหVฝªายตรงขVามเสียจังหวะหรือหยุดชะงักการโจมตีไปทันที 

    2. เคออติกรอรP (Chaotic Roar) อัลติเมท (Ultimate) สกิล (Skill) ที่เกิด

จากการ "หาว" อยfางสุดแรง พลังเสียงท่ีแฝงไปดVวยแรงกดดันวิญญาณจะพุfงเขVาใสfศัตรูรอบขVาง ทำใหVเกิดความ

เสียหายและหยุดการเคล่ือนไหว (Stun) ของศัตรูท้ังหมด 

    3. โซล คีปเปอรP (Soul Keeper) เปeนพลังท่ีใชVในการเก็บวิญญาณ  

 

   รอนน่ี 

    5.5) ลักษณะภายนอก เด็กชายอายุ 15 ป¥ รูปรfางผอม สูง ผมยาวเล็กนVอย 

จัดทรงเรียบรVอยตามแบบที่พfอแมfคาดหวัง การแตfงกายดูเปµะ เปeนระเบียบ เสื้อผVาสะอาด  สะทVอนถึงการ

เติบโตมาในกรอบที่ชัดเจน บุคลิกภายนอกดูเงียบ ๆ ไมfคfอยสุงสิงกับใคร มักอยูfคนเดียวมากกวfาการเขVาสังคม 

ชอบใชVเวลาไปกับการน่ังอfานหนังสือ สีหนVาสfวนใหญfน่ิง เรียบ และดูเหมือนกำลังคิดอะไรอยูfตลอดเวลา 

  

    5.6) ลักษณะภายใน ภายในของรอนนี่เต็มไปดVวยความกดดัน ความสับสน 

เขาเปeนคนท่ีกลัวการเปล่ียนแปลง ไมfเขVาใจการเติบโต และไมfพรVอมจะกVาวไปสูfการเปeนผูVใหญf เขาถูกเล้ียงมาใน

กรอบที่ชัดเจน  เขาไมfคfอยรู Vจักตัวเองจริง ๆ เพราะชีวิตที่ผfานมาเปeนการใชVชีวิตตามความคาดหวังของ

ครอบครัว  

  

    5.7) ความตNองการของตัวละคร รอนนี่ตVองการ “เปeนตัวของตัวเอง” และ

อยากมีอิสระในการใชVชีวิตบVาง อยากไดVชfวงเวลาท่ีไมfตVองคิดวfาอะไรถูกหรือผิด ไมfตVองแบกรับหนVาท่ีตลอดเวลา 

แตfลึก ๆ แลVว ส่ิงท่ีเขาตVองการจริง ๆ คือ การยอมรับความจริง และการไดVใชVชีวิตในแบบท่ี “เขาเลือกเอง” 

  

 

 

    5.8) ภูมิหลังของตัวละคร รอนนี่เปeนลูกครึ่งเชื้อชาติจีนที่ครอบครัวยVายถ่ิน

ฐานมาจากประเทศจีนและเปZดบริษัทที่ไทย ทำใหVรอนนี่และนVองสาวเรนนี่ไดVยVายที่มาอยูfที่ไทยดVวยเนื่องจาก

เปeนครอบครัวคนจีนพfอและแมfจะมีการคาดหวังสูงและกดดันทุก ๆ อยfางเกินไป และความคาดหวังใน 
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ตัวรอนนี่มาก  พfอแมfตVองการใหVรอนนี่เปeนเด็กดี เรียนเกfง ประพฤติตัวอยูfในกรอบ และเติบโตเปeนคนท่ี

รับผิดชอบไดVทุกอยfาง 

 

    5.9) ความสัมพันธ0ของตัวละคร 

ตัวละครท่ีมี

ความสัมพันธ0กับ

รอนน่ี 

 

ความสัมพันธ0 

เลนดีส/เรนน่ี เรนนี่คือความผูกพันมากที่สุดเพราะอยูfดVวยกันมาตั้งแตfเด็กและตVองคอยดูแลนVองสาว

มาตลอด นVองสาวเปeนพิการตั้งแตfเกิดไมfสามารถเดินไดV จึงยิ่งรูVสึกวfาตัวเองตVองปกป≠อง

และเปeนกำลังใจใหVเรนนี่เสมอ เห็นถึงความไมfมั่นใจ และสายตาจากคนรอบขVางที่ทำใหV

นVองรูVสึกดVอยคfา จึงพยายามอยูfขVาง ๆ และสนับสนุนเธอในทุกทาง  

สfวน “เลนดีส” คืออวตาร (Avatar) ของเรนนี่ในทีมสุดเจ¬ง เปeนตัวละครเผfาเอลฟ¶ (Elf) 

สาย Marksman / Archer ที่มีความคลfองตัวสูง วfองไว และโจมตีระยะไกลไดV เลนดีส

สะทVอนตัวตนท่ีแทVจริงของเรนน่ีในแบบท่ีไมfถูกจำกัดดVวยรfางกาย เปeนตัวแทนของความ

ม่ันใจ และชีวิตท่ีเธออยากมีในโลกความจริง 

เทยfา / เทลิอุส เทยfาเปeนเพื่อนสนิทและหัวหนVาทีมสุดเจ¬ง เปeนคนเกfงมากทั้งในฐานะคนสรVางเกม The 

Dungeon of Geeks และคนท่ีคอยพาทีม (Team) ผfานทุกภารกิจ รอนน่ีรับรูVมาตลอด

วfาเทยfาตVองเผชิญกับความกดดันและปoญหาหลายอยfาง แมVจะชfวยไดVไมfทั้งหมด แตfก็

พยายามคอยอยูfขVาง ๆ ใหVกำลังใจและเชื่อมั่นในตัวเขาเสมอสfวน “เทลิอุส” คือเทยfาใน

โลกเกม เปeนตัวละครที่แข็งแกรfง ฉลาด และเปeนศูนยPกลางของทีม (Team) เปeนผูVนำท่ี

ทุกคนไวVใจ และเปeนตัวแทนของตัวตน 

บ๊ิก เพื่อนในโรงเรียนและในกลุfมเกม นิสัยตfางกันชัดเจน แตfเขVากันไดVดีเพราะเลfนเกม

ดVวยกัน 

บิ๊กเปeนเหมือนคนที่ชfวยซัพพอรPต (support) และเปeนสfวนหนึ่งที่ทำใหVแผนการพาอลิ

สเขVามาในเกมสำเร็จ 

อลิส 

 

 

เปeนพี่สาวของเทยfาและเปeนครูประวัติศาสตรPในโรงเรียน ที่รอนนี่เคยเรียนดVวย แมVจะ

ไมfไดVสนิทกัน แตfรอนนี่มองวfาอลิสเปeนคนเกfงและนfานับถือ อยากเขVาไปเรียนรูVจากเขา

มากข้ึน 
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เมื ่ออลิสเขVามาในโลกเกมโดยไมfรู Vว ิธีการเลfน รอนนี ่ในรfาง “มารPคอส” จึงอยาก

ชfวยเหลือ เพราะเห็นความต้ังใจและความพยายามของอลิส 

ลิลิธ เปeนหน่ึงในสมาชิกทีม (Team) สุดเจ¬ง ชfวงแรกเปeนคูfกัดกับมารPคอส เพราะนิสัยตfางกัน 

แตfเมื่อผfานดfานและอุปสรรคมาดVวยกัน ความสัมพันธPคfอย ๆ พัฒนา กลายเปeนเพื่อนท่ี

เขVาใจกันมากข้ึน 

เวรfา 

 

ครูแนะแนวท่ีรอนน่ีเคยเรียนดVวย และเปeนคนท่ีรอนน่ีอยากเขVาหาเพ่ือปรึกษา 

แตfดVวยกรอบของครอบครัวและสังคม ทำใหVรอนนี่ไมfกลVาเปZดใจเต็มที่ ไดVเพียงเก็บสิ่งท่ี

เรียนรูVจากเวรfาไวVใชVกับตัวเอง 

ลลิน ลลินเปeนเพื่อนรfวมสายชั้นที่รูVจักกันแบบผิวเผิน แมVจะไมfไดVสนิทกันมาก แตfลลินก็รับรูV

มาตลอดวfาเทยfามีความรูVสึกดี ๆ ใหVดVวยความเปeนหfวงและไมfอยากใหVเทยfาถูกคนรอบ

ขVางลVอหรืออึดอัดกับความสัมพันธPนี้ ลลินจึงเลือกที่จะถอยหfางออกมา แมVจะไมfไดV

รังเกียจ แตfเพราะไมfอยากใหVความรูVสึกน้ันกลายเปeนปoญหาของกันและกัน 

ยูมิ / ริกะ เปeนเชียรPลีดเดอรP (Cheerleader) ของโรงเรียนที่ใคร ๆ ก็ตVองรูVจักเรารูVดีวfาเขาเปeนคน

ชอบใชVอำนาจและบูลลี่ (Bully) เทยfาอยูfเสมอ เราเห็นทุกอยfางและสงสารเพื่อนมาก 

แตfกลับไมfสามารถชfวยอะไรไดV ทำไดVเพียงมองอยูfหfาง ๆ ดVวยความอึดอัดใจ 

ตารางท่ี 3.12  : ความสัมพันธPของตัวละคร มารPคอส และรอนน่ี 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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   (6) นางสาววรัทยา ต้ังจิตวิสุทธ์ิ รับบท เลนดีน และ เรนน่ี 

   เรนน่ี 

    6.1) ลักษณะภายนอก เรนนี่ เด็กสาวอายุ 13 ป¥ ผิวขาว เปeนลูกครึ่งเช้ือ

ชาติจีน ผมสีดำยาว นั่งรถเข็นวีลแชรP เด็กเนิรPด ตั้งใจเรียน นั่งหนVาหVองเรียน เปeนเด็กพูดนVอยแตfความรูVสึกมา

เต็มทุกครั้งท่ีไดVพูด เรียบรVอย ถVาอยูfกับคนสนิทจะเปeนคนชfางพูดชfางคุย อยูfตfอหนVาพfอแมfจะทำตามกฎระเบียบ

ท่ีถูกวางไวV ชอบเลfนเกม สนิทกับพ่ีชาย มักจะชวนกันแอบพfอแมfเลfนเกมเพ่ือผfอนคลายแตfไมfท้ิงการเรียน 

 

    6.2) ลักษณะภายใน เรนน่ี ไมfมั่นใจในตัวเอง ไมfกลVาสบตากลัวสายตาคน 

พื้นที่ปลอดภัย (Safe zone) ของเรนนี่ ไดVแกf รอนนี่ ทีมสุดเจ¬ง หVองนอนและ รถเข็น การเลfนเกมกับทีมสุดเจ¬ง

เสมือนเปeนการไดVปลดปลfอยความอึดอัด ในโลกเกมเปeนที่ๆเดียวที่จะไดVทำในสิ่งที่อยากทำ ไดVใชVชีวิตอยfาง

อิสระโดยท่ีไมfตVองมีพ่ีชายคอยดูแล 

 

    6.3) ความตNองการของตัวละคร ตVองการใหVคนรอบตัวมอง และปฏิบัติตfอ

เรนน่ีวfา เรนน่ีสามรถใชVชีวิตไดVเหมือนคนปกติท่ัวไป 

 

    6.4) ภูมิหลังของตัวละคร เรนนี่เกิดในครอบครัวนักธุรกิจ  พfอแมfมาเปZด

บริษัทที่ประเทศไทยเปeนผูVบริหาร ยVายถิ่นฐานจากประเทศจีนมาอาศัยและเรียนที่ประเทศไทยเพราะยVายตาม

พfอแมf มีพี่ชาย 1 คน (รอนนี่) อายุหfางกัน 2 ป¥ “เปeนคนพิการประเภทที่ 3 พิการทางรfางกาย” มีความพิการ

ตั้งแตfกำเนิด พfอแมfไมfคfอยมีเวลาดูแล หนVาที่ดูแลชีวิตประจำวันจึงตกอยูfในความรับผิดชอบของพี่ชายอยfาง

รอนน่ี รอนน่ีเปeนเสาหลักคอยดูแลต้ังแตfเด็ก  

 

   เลนดีส  

    6.5) ลักษณะภายนอก เลนดีส เปeนภูตสายพันธุP “เอลฟ¶” (Elf) เพศหญิง 

ตัวเล็ก ผิวขาว หูแหลม รfางกายพริ้วไหว สวมชุดรัดรูปที่ขยับรfางกายไดVงfาย ตำแหนfง โจมตีศัตรูจากระยะไกล 

และวางกับดักศัตรู (Marksman  / Archer) มีอาวุธประจำตัวคือ หนVาไมV มั่นใจในตัวเอง พูดจาฉะฉาน กลVา

สบตา คลfองแคลfว วfองไว รfางกายม่ันคง แข็งแรง 

 

    6.6) ลักษณะภายใน เลนดีส ไหวพริบดี เฉลียวฉลาด เปeนมันสมองของทีม 

หยั่งรูVถึงศัตรู มีตรรกะความคิดเปeนของตัวเองอยfางชัดเจน เปeนตัวละครที่เหนือความคาดหมาย คาดเดาไมfไดV 
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อะไรที่คนทั่วไปทำหรือไมfทำ ตรรกะจะเปeนขั้วตรงขVาม มีโลกสfวนตัว เมื่อไดVทำอะไรจะจดจfอกับสิ่งที่ตัวเองทำ

มากๆ ภาคภูมิในในความแปลกของตัวเอง วิธีการพูดดูเหมือนส่ือไปในทางลบแตfไมfไดVมีเจตนาคิดไมfดี 

 

    6.7) ความตNองการของตัวละคร ตVองการฝªาฝoนอุปสรรคตfางๆที่เกิดขึ้นไป

ใหVไดV และไดVใชVชีวิตอยfางอิสระอยfางไรVขVอจำกัด 

 

    6.8) ภูมิหลังตัวละคร ภูตเผfาพันธุP “เอลฟ¶” (Elf) อาศัยอยูfในปªาลึก อดีต

เคยอาศัยอยูfกับชนกลุfมเผfาพันธุPเอลฟ¶ (Elf) แตfดVวยนิสัยที่มักจะทำอะไรเหนือความคาดหมาย เชื่อมั่นในตัวเอง

วfาจะเอาตัวรอดไดV จึงตัดสินใจออกมาผจญภัยทfองโลกกวVางดVวยตัวคนเดียว ดVวยความอยากรูVอยากเห็นมักจะ

ชอบออกลfา และแกะรfองรอยของสิ่งมีชีวิตที่ไดVเห็นผfานตา ใชVเวทมนตรPในการหาที่ซfอนตัวของศัตรูไดVอยfาง

แมfนยำ ใชVรfางกายเปeนเกราะป≠องกัน มีทfาประจำตัวในการตfอสูVกับศัตรูดVวยการใชVขาเปeนสfวนมาก สกิลประจำ

ตัวไดVแกf  

    1. Moonlight vision ยิงศรเวทยPข้ึนฟ≠าเพ่ือเปZดแมพใหVเห็นศัตรูท่ีซfอนอยูf 

    2. Moon Trap วางกับดักเพ่ือดักศัตรูท่ีเดินเขVามาติด 

    3. Arrow of Twilight อัลติเมทสกิล ยิงธนูเวทยPยักษPโจมตีศัตรู 

 

    6.9) ความสัมพันธ0ของตัวละคร 

ตัวละครท่ีมี

ความสัมพันธPกับ

เลนดีสและเรนน่ี 

ความสัมพันธP 

อลิส พี่สาวของเทยfาและเปeนครูสอนวิชาประวัติศาสตรPที่โรงเรียนแตfยังไมfเคยเรียนดVวย 

เปeนอัศวินหนVาใหมfเพิ่งเขVารfวมทีมสุดเจ¬งและมักจะตั้งคำถามกับสิ่งใหมfๆที่ยังไมfคุVนชิน

หรือรูVจักดีนัก แตfพยายามที่จะเรียนรูVกับโลกที่เทยfาไดVสรVางขึ้นมาจนเปZดรับกับส่ิง

ตfางๆมากขึ้น เลนดีสคอยสนับสนุนเอาใจชfวยอลิสเสมอ ตลอดระยะเวลาท่ีแผนการ

ลับถูกดำเนินอยูf เรนน่ีไมfเคยเจอ 

อลิสแตfมักจะไดVยินช่ือของอลิสอยูfเสมอ เจอกันคร้ังแรกตอนบ๊ิกพามาเจอท่ีบVานตัวเอง 
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เทยfา/เทลิอุส เทยfาคือเพื่อนสนิทที่เปeนรุfนพี่ เปeนคนสรVางเกม รูVจักกันเพราะพี่ชายพาไปรูVจักแลVว

ตัดสินใจลองเลfนเกมท่ีเทยfาสรVางข้ึน เปeนเพ่ือนท่ีคอยซัพพอรPต ฉลาดหลักแหลม 

เทลิอุส เปeนหัวหนVาทีมทีมสุดเจ¬งและเปeนท็อปเซิรPฟ (Top server) 

ของเกม เมื่อตVองไปทำภารกิจในเกมดfานตfางๆจะสมาชิกทีมสุดเจ¬งมั่นใจและวางใจใน

ตัวเทลิอุสวfาจะสามารถฝªาผfานดfานตfางๆไปไดV 

ลิลิธ หนึ่งในสมาชิกทีมสุดเจ¬ง แฟนของเทลิอุส คอยซัพพอรPตกันและกันไปไหนไปดVวยกัน

เปeนคูf ดูแลเอาใจใสf กลVาพูดกลVาแสดงออก ไมfเกรงกลัวตfออุปสรรคที่เขVามาพรVอมลุย 

จัดการศัตรูไดVอยูfหมัด อาจจะไมfคfอยสนิทมากนักแตfเปeนเพ่ือนรfวมทีมท่ีนfาท่ึง 

มาPคอส/รอนน่ี รอนนี่ พี่ชายแทV ๆ อายุหfางกัน 2 ป¥ คอยดูแลตั้งแตfเด็ก ๆ เด็กเนิรPดตั้งใจเรียน พfอแมf

คาดหวังในดVานการเรียน และการเปeนพี่ที่ตVองรับผิดชอบดูแลนVอง รอนนี่มักจะชวน

แอบพfอแมfเลfนเกมดVวยกัน 

 

มารPคอส ราชาจอมมารใตVโลกพิภพ เปeนหนึ่งในสมาชิกทีมสุดเจ¬งมักจะชอบทำตัวข้ี

เกียจ เจVาเลfหP ชอบเบ่ียงเบนไมfยอมทำตามภารกิจ ท่ีไดVตกลงกันเอาไวVวfาจะใหV 

อลิสเขVามาเรียนรูVตัวตนของเทยfาผfานเกม The Dungeon of Geeks แมVวfาจะชอบทำ

ตัวข้ีเกียจ แตfเม่ือถึงเวลาท่ีจะตVองสูVก็สูVสุดใจ คอยสนับสนุนกันตลอด 

ลลิน เปeนรุfนพ่ี เรียนหVองเดียวกันกับเทยfา แตfไมfไดVสนิทหรือรูVจักเปeนการสfวนตัว 

บ๊ิก รุfนพี่ที่สนิทและเปeนสตรีมเมอรP (Streamer) ชื่อดัง ผูVรfวมแผนการลับที่ไดVตกลงกัน

เอาไวVวfาจะใหVอลิสเขVามาเรียนรูVตัวตนของเทยfาผfานเกม The Dungeon of Geeks 

คอยสนับสนุนกันเสมอ เปeนบุคคลสำคัญและทีมสุดเจ¬งจะขาดบ๊ิกไปไมfไดV 

เวรfา ครูแนะแนวท่ีโรงเรียน เคยขอคำปรึกษาเร่ืองการเรียน 

ยูมิ/ริกะ คูfเชียรPลีดเดอรP (Cheerleader) คนดังประจำโรงเรียนมีอิทธิพล ชอบหาเรื่องกล่ัน

แกลVงคนที่อfอนแอกวfา รวมถึงรุมกลั่นแกลVงเพื่อนสนิทอยfางเทยfา เพราะดVวยอิทธิพล

ของชื่อเสียงทำใหVไมfคfอยมีใครกลVามีปากเสียงดVวย เรนนี่รับรูVมาเสมอวfา เทยfาถูกกล่ัน
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แกลVง แตfเรนนี่ก็ไมfสามารถชfวยเหลืออะไรไดVมากนักทำไดVเพียงรับฟoง และคอยใหV

กำลังใจ 

ตารางท่ี 3.13 : ความสัมพันธPของเลนดีสและเรนน่ีกับตัวละครในเร่ือง 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   (7) นางสาววรัญญา ชัยวรวิทย0กุล รับบท เวร5า 

 

    7.1) ลักษณะภายนอก เวรfา อายุ 25 ป¥ เปeนครูสอนวิชาแนะแนว ผิวขาว

ซีด ผมยาวสีดำสนิท ทาปากสีแดง แตfงตัวทะมัดทะแมงเคล่ือนไหวไดVงfาย 

 

    7.2) ลักษณะภายใน มีความเปeนผู Vนำ แตfไมfใชfผู Vนำที ่ใชVอำนาจหรือ

กฎระเบียบมาควบคุม เปeนผูVนำท่ีขับเคล่ือนดVวยความเขVาใจคน รับฟoงปoญหา และ การตัดสินใจท่ีเฉียบขาด เปeน

คนที่จัดการสิ่งตfาง ๆ ไดVดี ทำอะไรรวดเร็ว คิดไว และ สื่อสารอยfางตรงไปตรงมา มองวfาการใหVคำแนะนำที่ดี

คือใหVคนๆน้ันเติบโตดVวยตนเอง มากกวfาการย่ืนมือเขVาไปชfวยโดยตรง เปZดกวVางกับเร่ืองตfางๆ หัวสมัยใหมf 

 

    7.3) ความตNองการของตัวละคร ทำใหVอลิสไดVกVาวขVามผfานความไมfเขVาใจ 

ความไมfยอมรับของตัวเองใหVไดV 

 

    7.4) ภูมิหลังของตัวละคร เติบโตในครอบครัวชาวไทยที่มีฐานะมั่นคง เปeน

ลูกเพียงคนเดียวของครอบครัว โดยไมfไดVรับแรงกดดันหรือความคาดหวังท่ีเขVมงวดจากผูVปกครองในการกำหนด

ทิศทางชีวิต ทำใหVมีอิสระในการตัดสินใจ และ สามารถเลือกเสVนทางของตนเองไดVตามตVองการ 
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    7.5) ความสัมพันธ0ของตัวละคร 

ตัวละครท่ีมี

ความสัมพันธP

กับเวรfา 

ความสัมพันธP 

อลิส เปeนเพื่อนสนิทที่อยูfเคียงขVางกันในทุกชfวงเวลา มีความผูกพันที่ลึกซึ้งยาวนาน มีความ

เขVาใจ และ ความไวVวางใจซึ่งกันและกัน เปeนทั้งพื้นที่ปลอดภัยทางอารมณP ที่สามารถ

เปZดเผยความคิดความรูVสึกไดVอยfางอิสระ อีกทั้งยังเปeนทั้งเพื่อน ที่ปรึกษา และ แรง

สนับสนุนท่ีคอยสfงเสริมใหVอีกคนไดVเรียนรูV และ สามารถกVาวผfานปoญหาไดVดVวยตนเอง 

เทยfา นVองสาวของอลิส และ เปeนนักเรียนในโรงเรียน โดยรับรูVเก่ียวกับเรื่องราวของเทยfามาจา

กอลิส อีกท้ังยังคอยสังเกตพฤติกรรม และ การแสดงออกของเทยfาในโรงเรียน ทำหนVาท่ี

เสมือนผูVเฝ≠ามอง และ พยายาม 

ทำความเขVาใจตัวตนของเทยfาในมิติตfาง ๆ อยfางหfางๆ 

มารPค แฟนของอลิส รูVจักนิสัยเปeนอยfางดี และ เขVาใจลักษณะนิสัยของเขา  

แมVจะไมfชอบความซื่อบื้อ และความนfารำคาญของมารPค แตfก็ยอมรับไดVวfาเขามีความ

จริงใจ และ รักอลิสจริงๆ ความสัมพันธPจึงมีลักษณะคลVาย 

คูfกัดท่ีมักหยอกลVอหรือขัดแยVงกันเล็กนVอย แตfลึกๆไมfไดVมีความเกลียดชังตfอมารPค 

บ๊ิก เปeนสตรีมเมอรP (Streamer) ท่ีชfวยสอนอลิสในการเลfนเกม  

โดยไมfไดVมีความสนิทสนมเปeนการสfวนตัว ท้ังน้ีรูVจักเพียงผfาน 

การเลfาของอลิสเทfาน้ัน 

ลลิน เปeนนักเรียนท่ีชอบมาชfวยเหลือในการทำงาน มีความเรียบรVอย และ 

เช่ือฟoง แมVจะพูดนVอยแตfมีความฉลาด แตfสังเกตไดVวfามีความคิด 

อยูfภายในคfอนขVางเยอะ เปeนนักเรียนที่ปรับตัวตามสภาพแวดลVอมมากกวfาการแสดง

ตัวตนของตัวเองออกมาอยfางชัดเจน 

สตีฟ เปeนนักเรียนท่ีมักเขVามาขอคำปรึกษาอยูfเสมอ ต้ังแตfเร่ืองเล็กนVอย 

ไปจนถึงเร่ืองสำคัญ แมVคำถามสfวนใหญfจะคfอนขVางจุกจิกจนสรVาง 
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ความรำคาญบVาง แตfในฐานะครูยังคงทำหนVาท่ีใหVคำแนะนำ และ  

ช้ีแนะแนวทางแกVไขปoญหาอยfางเหมาะสม 

รอนน่ี เปeนเด็กนักเรียนในโรงเรียน ไมfไดVมีความสนิทสนมเปeนพิเศษ 

เรนน่ี เปeนเด็กนักเรียนในโรงเรียน ไมfไดVมีความสนิทสนมเปeนพิเศษ 

ยูมิ & ริกะ เปeนนักเรียนที่มีบุคลิกคfอนขVางโดดเดfน และ ดูแรง แตfโดยรวมยังไมfไดVสรVางปoญหาท่ี

รุนแรงหรือสfงผลกระทบในวงกวVาง 

ตารางท่ี 3.14  : ความสัมพันธPของตัวละครเวรfา 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 3.2.2 กระบวนการเตรียมตัวและพัฒนาก5อนการแสดง 

  

 (1) นางสาวภูริปภา ปฏิบัติสรกิจ 

 

  การซNอมละครก5อนการส5งความคืบหนNา 30% 

   ในกระบวนการซVอมกfอนการสfงความคืบหนVา 30% ภายหลังจากการอfานและ

วิเคราะหPบทรfวมกัน ผู VกำกับไดVใหVนักแสดงทดลองเลfนเกม Dungeons & Dragons เพื ่อทำความเขVาใจ

โครงสรVางของโลกเกม รวมถึงภายหลังการเปลี่ยนบริบทเกมเปeนเกมออนไลนP ผูVกำกับไดVใหVผูVศึกษาเปลี่ยนมา

เลfนเกม Realm of Valor (ROV) ซึ่งเปeนเกมออนไลนPแนว MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) ท่ี

ตัวละครในเกมนั้นจะถูกจัดแบfงเปeนทีม และตัวละครแตfละตัวก็จะมีพลัง (Skills) เปeนของตัวเอง จากน้ัน

กระบวนการทำงานมุfงเนVนไปท่ีการคVนหาลักษณะตัวละคร (Character) และการสรVางภูมิหลังของตัวละครผfาน

การทำเวิรPกช็อป (Workshop) ควบคูfไปกับการวางบล็อกกิ้ง (Blocking) และฝ∂กซVอมฉาก ตั้งแตfฉากที่ 1 ถึง

ฉากที่ 5 การทำงานในแตfละฉากชfวยใหVผู VศึกษาไดVคVนหาคาแรกเตอรPผfานทางเลือกในการแสดง (Acting 

Choices) และชfวยใหVเขVาใจความสัมพันธPระหวfางตัวละครไดVมากย่ิงข้ึน 

 

  การส5งความคืบหนNา 30%  

   ในการสfงครั ้งแรก ปoญหาหลักที ่พบคือ ความแข็งแรงของคาแรกเตอรPและการ

เลือกใชVระดับอารมณPของตัวละครในแตfละเหตุการณPยังขาดความสมดุล สfงผลใหVเร่ืองราวดูไมfสมเหตุสมผลและ
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ไมfนfาติดตาม ตัวละครอลิสยังแสดงออกไดVไมfชัดเจนเพียงพอ ไมfสามารถสะทVอนใหVเห็นถึงความตVองการของตัว

ละครไดVชัดเจนมากพอ อีกทั้งการเปลี่ยนผfานระหวfางฉากยังขาดความตfอเนื่องทางอารมณP และขาดจุดที่ตัว

ละครยึดถือเพื่อเชื่อมตfอฉาก นอกจากนี้ ยังขาดความแตกตfางระหวfางฉากที่มีน้ำหนักทางอารมณPสูงและฉากท่ี

มีน้ำหนักเบา รวมถึงลักษณะการใชVภาษาและวิธีการพูดยังสะทVอนบริบทแบบอเมริกันตามบทตVนฉบับ มากกวfา

บริบทไทยตามแนวทางท่ีผูVกำกับวางไวV 

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 50%  

   ในการซVอมชfวง 50% ใชVบทที่ผูVกำกับเรียบเรียงขึ้นใหมfเพื่อนำเสนอเนื้อเรื่องภายใน

ระยะเวลาประมาณ 10 นาที สfงผลใหVโครงสรVางของบทมีลักษณะกระชับและดำเนินเรื่องขVามไปอยfางรวดเร็ว

เนื้อหาชfวงตVนมีลักษณะเชิงแนวคิด (conceptual) จึงตVองอาศัยการตีความและทำความเขVาใจอยfางรอบคอบ 

รวมถึงการเลือกวิธีการแสดงออกท่ีเหมาะสม  

   ความทVาทายสำคัญยังคงอยูfท่ีการหาสมดุลของอารมณP โดยเฉพาะในชfวงท่ีตัวละคร 

อลิสสูญเสียนVองสาว และเชื่อมโยงไปสูfการตัดสินใจเขVาสูfโลกของเกม ในชfวงกลางของบทเปeนการนำเสนอโลก

ของเกม ขณะที่ชfวงทVายเปeนการเลือกฉากสำคัญที่ตัวละครตVองเผชิญกับความขัดแยVงภายใน (struggle) ท่ี

รุนแรงที่สุด ดังนั้น ความทVาทายของผูVศึกษาคือการสรVางความตfอเนื่องของอารมณPและความตVองการภายใตV

โครงสรVางเวลาที่กระโดด รวมถึงการเปลี่ยนอารมณPอยfางฉับพลันใหVสอดคลVองกับบริบทของเรื่อง นอกจากน้ี 

ยังมีการฝ∂กใชVรfางกายในฉากการตfอสูV (Combat) ควบคูfกับการทำความเขVาใจฉากอารมณPในชfวงทVายท่ีตัวละคร

ตVองกVาวขVามปoญหากfอนจบเร่ือง 

 

  การส5งความคืบหนNา 50%  

   ในการสfงความคืบหนVา 50% ความคิดเห็นสfวนใหญfมาจากการสfงงานลfวงหนVาใหV

คณะอาจารยPแตfละทfาน โดยภาพรวมเห็นวfานักแสดงมีพลังและความเขVาใจในคาแรกเตอรPเพิ่มขึ้น อยfางไรก็

ตาม มีขVอเสนอแนะวfาไมfควรเปZดเผยจุดท่ีตัวละครสามารถกVาวขVามปoญหาไดVในงานนำเสนอชfวงน้ี 

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 70% 

   ภายหลังการสfงความคืบหนVา 30% ไดVมีการปรับแกVบทและคาแรกเตอรPบางสfวน 

เพื่อใหVบริบทของการแสดงสอดคลVองกับความเปeนประเทศไทยมากขึ้น สfงผลใหVตVองเริ่มกระบวนการทำความ

เขVาใจบทใหมf รวมถึงการจดจำบทและวางบล็อกกิ้งใหมf หลังการสfง 50% ผูVศึกษาเริ่มคVนพบคาแรกเตอรPที่มี

ความชัดเจนมากขึ้น จึงมุfงเนVนไปที่การพัฒนาของตัวละครในแตfละฉาก และการระบุจุดสำคัญที่สfงผลตfอการ
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เปล่ียนแปลงของตัวละครในเชิงโครงสรVาง เพ่ือชfวยแจกแจงใหVเห็นภาพความตVองการยfอยและการเปล่ียนแปลง

ของตัวละครในแตfละฉากใหVตfอเน่ืองและชัดเจนข้ึน 

   กระบวนการดังกลfาวชfวยสรVางความเขVาใจในความตfอเนื่องของอารมณPและความ

ตVองการของตัวละครไดVมากยิ่งขึ้น และทำใหVผูVศึกษามีความเขVาใจตัวละครจนเกิดการเสนอความคิดเห็นใน

ฐานะตัวละครตfอผูVกำกับไดV อยfางไรก็ตาม ชfวงนี้เปeนชfวงที่ผูVศึกษารูVสึกขัดแยVงภายใน (Struggle) ตfอแนวทาง

การแสดง เนื่องจากตัวละครมันความตVองการยfอยและความขัดแยVงในตัวเองมาก รวมไปถึงการพัฒนาไป

ขVางหนVาและยVอนกลับจากความผิดหวัง และเพราะผูVศึกษายังเขVาใจแกfนของแรงจูงใจตัวละครไดVไมfลึกซึ้งพอ 

เมื่อเกิดการเปลี่ยนแปลงที่สfงผลตfอความสมเหตุสมผลในทางเลือกที่จะพัฒนาตัวละคร จึงตVองใชVเวลามากใน

การทบทวนและพิจารณาทางเลือกใหมfๆและประมวลผลภาพรวมโครงสรVางอีกคร้ัง 

 

  การส5งความคืบหนNา 70%  

   ในการสfงความคืบหนVา 70% มีขVอเสนอแนะเกี่ยวกับฉากเปZดเรื่อง โดยเฉพาะชfวงท่ี

ตัวละครทะเลาะกับนVองสาวและเผชิญกับการสูญเสียอยfางฉับพลัน ควรเพิ่มความเขVมขVนของอารมณPและความ

ตVองการ เพ่ือสรVางแรงดึงดูดใหVผูVชมติดตามเหตุการณPตfอไป  

   ในภาพรวม ตัวละครอลิสมีความมั่นคงของคาแรกเตอรPมากขึ้น มีความละเอียดและ

ความตfอเนื่องในการพัฒนาตัวละคร เริ่มมีความแตกตfางระหวfางฉาก สามารถถfายทอดทั้งฉากอารมณPและ

จังหวะผfอนคลายไดVดีข้ึน อยfางไรก็ตาม ยังมีขVอเสนอแนะใหVพัฒนารายละเอียดเพ่ิมเติม รวมถึงทำใหVพัฒนาการ

ของตัวละครมีความชัดเจนย่ิงข้ึน 

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 100% 

   ในชfวงนี้มีการปรับบทอีกครั้ง โดยมีการเปลี่ยนแปลงบทบาทและหนVาที่ของตัวละคร

บางตัว ไดVแกf เทยfาและบิ๊ก ซึ่งสfงผลโดยตรงตfอการพัฒนาของตัวละครอลิส ผูVศึกษาจึงตVองเริ่มกระบวนการทำ

ความเขVาใจบทใหมf และวางเสVนทางพัฒนาการของตัวละครอีกครั้ง โดยครั้งนี้เปeนการทำงานกับบทเต็มเรื่อง

กระบวนการดังกลfาวชfวยใหVผูVศึกษาเห็นภาพรวมของเรื่องชัดเจนมากขึ้น เขVาใจการเติบโตของตัวละครในระดับ

ลึก และสามารถเช่ือมโยงความตfอเน่ืองของฉาก รวมถึงสรVางตรรกะของความตVองการตัวละครไดVชัดเจนย่ิงข้ึน 

   นอกจากนี้ ยังมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบของฉากจากขVอเสนอแนะในชfวง 70% สfงผล

ใหVตVองวางบล็อกกิ้งใหมfทั้งหมด สำหรับผูVศึกษา พบวfานักแสดงทุกคนมีความเขVาใจในคาแรกเตอรPมากข้ึน 

ประกอบกับบทที่มีความสมเหตุสมผลมากขึ้น ทำใหVความทVาทายหลักอยูfที่การจดจำบทและบล็อกกิ้งจำนวน
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มากในเวลาอันสั้น รวมถึงประสิทธิภาพของนักแสดงในเปZดรับตfอการเปลี่ยนแปลงทางเลือกในการแสดงท่ี

เกิดข้ึนอยfางรวดเร็วและตfอเน่ือง 

 

  การส5งความคืบหนNา 100%  

   ผลการประเมินโดยรวมของการสfงความคืบหนVา 100% อยูfในเชิงบวก ในดVาน 

คาแรกเตอรPและพัฒนาการของตัวละครมีความชัดเจนและแข็งแรงเพียงพอ ทำใหVเรื่องสามารถสื่อสารและ

สรVางความนfาติดตามไดV สำหรับตัวละครอลิส มีขVอเสนอแนะใหVพิจารณาความสมดุลของอารมณPในชfวงตVนเรื่อง 

โดยเฉพาะการเช่ือมโยงจากฉากท่ี 1 (หลังการสูญเสีย) ไปสูfฉากท่ี 2 ซ่ึงมีจุดปะทุของความขัดแยVง 

   นอกจากนี้ ประเด็นที่ควรพัฒนามากที่สุดคือระดับพลังงานของผูVศึกษาในฐานะ

นักแสดงโดยเฉพาะในชfวงทVายของเรื่อง ซึ่งหากสามารถเพิ่มไดV จะชfวยใหVการสื่อสารไปถึงผูVชมมีประสิทธิภาพ

มากย่ิงข้ึน 

 

  การซNอมช5วงก5อนซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal) 

   ภายหลังการสfงงานในระดับ 100% พบวfามีขVอเสนอแนะเพื่อปรับแกVในรายละเอียด

ของการแสดง รวมถึงการพัฒนาทรานซิชันระหวfางฉากใหVมีความตfอเนื่องและเปeนสfวนหนึ่งของการแสดงมาก

ยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังมีการทบทวนในสfวนที่ทำไปแลVว และรันเพื่อใหVเห็นความมั่นคงของตัวเลือก (choice) 

ทางการแสดงและภาพรวมของเร่ือง 

   ในชfวงเวลาดังกลfาว องคPประกอบศิลป¶จากฝªายออกแบบเริ่มมีความสมบูรณPมากข้ึน 

นักแสดงจึงไดVเริ่มฝ∂กซVอมและปรับตัวใหVคุVนชินกับอุปกรณPตfาง ๆ รวมถึงปรับแกVรูปแบบการแสดงในกรณีที่ไมf

สอดคลVองกับฟoงกPชันขององคPประกอบศิลป¶ อีกทั้งยังไดVมีโอกาสซVอมในพื้นที่เวทีจริง เพ่ือปรับระดับพลังงานใน

การแสดงใหVเหมาะสมกับขนาดและลักษณะของโรงละคร 

 

  การซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal) 

   การซVอมใหญfเปeนชfวงเวลาที่ผูVแสดงไดVเขVาใชVสถานที่จริง พรVอมทดลองใชVเครื่องแตfง

กาย เอฟเฟกตP และอุปกรณPบางสfวนเปeนครั้งแรก สfงผลใหVเกิดอุปสรรคในดVานเทคนิค ทั้งในสfวนของฉาก 

เครื่องแตfงกาย และการจัดวางตำแหนfง (blocking) ซึ่งมีการปรับเปลี่ยนจำนวนมากเพื่อใหVสอดคลVองกับ

ตำแหนfงแสง 

   ดVวยเหตุนี้ สมาธิของผูVแสดงสfวนใหญfจึงมุfงไปที่การจดจำคิวและการแกVไขปoญหา

เฉพาะหนVา สfงผลใหVความสามารถในการโฟกัสตfอการแสดงลดลง ความคิดเห็นของอาจารยPผูVสอนตfอการแสดง



 

 

131 

ในรอบนี้จึงเปeนไปในเชิงวิพากษP สำหรับผูVศึกษาเองยังพบขVอบกพรfองดVานพลังงาน โดยเฉพาะในชfวงทVายของ

การแสดง รวมถึงการขาดความตfอเน่ืองของกราฟอารมณP ความกังวลภายในตนเอง และการไมfเกิดพลังรวม ทำ

ใหVภาพรวมของการแสดงยังไมfสมบูรณP และไดVรับขVอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงในรายละเอียดของตัวเลือกทางการ

แสดง 

 

  (2) นางสาวนวลจุฑา เกตุสระ  

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 30% 

   หลังจากอfานบทละครและวิเคราะหPตัวละคร ผูVศึกษาไดVมีการแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นกับนักแสดงคนอื่น ๆ เพื่อกำหนดทิศทางของเรื่องและทำความเขVาใจความตVองการของแตfละฉาก 

รวมถึงไดVศึกษาลักษณะความแตกตfางของตัวละครประเภทเด็กเนิรPด (Nerd) และ พวกประหลาด (Geeks) 

โดยคVนควVาขVอมูลเพ่ิมเติมและจดบันทึกประกอบการฝ∂กซVอมสำหรับชfวงเร่ิมตVน  

และผูVศึกษาไดVรับชมส่ือท่ีเก่ียวขVอง เชfน ภาพยนตรPเร่ือง Geek Girl เปeนเร่ืองราวของเด็กสาวเนิรPดท่ีเปล่ียนชีวิต

ไปเมื่อไดVเขVาสูfวงการแฟชั่น เลfาถึงการคVนหาตัวตน การเปลี่ยนแปลง ความมั่นใจ และการยอมรับตัวเองใน

สังคม ซึ่งชfวยใหVเขVาใจบุคลิกของตัวละครมากยิ่งขึ้น และนอกจากนี้ยังมีเรื่อง Demon Slayer: Kimetsu no 

Yaiba เปeนซีรีสP (Series) มังงะญี่ปุªน  ซึ่งเลfาเรื่องของ Tanjiro Kamado ที่ออกเดินทางเปeนนักลfาอสูรหลัง

ครอบครัวถูกสังหาร โดยผูVศึกษาไดVนำมาเปeนตัวอยfางในการสังเกตการสื่อสาร “พลัง” ผfานการแสดงทาง

กายภาพ เชfน ทfาทางการตfอสูV จังหวะ และการเคลื่อนไหว เพื่อชfวยพัฒนาและปรับใชVกับการแสดงในเรื่องใหVมี

ความนfาเช่ือถือมากย่ิงข้ึน 

   ทั้งนี้ ผูVกำกับไดVจัดกิจกรรมเวิรPกช็อป (Workshop) โดยนักแสดงทุกคนไดVทดลอง

เลfนเกม “ดันเจียนแอนดPดรากอน” (Dungeon & Dragons) จริง กfอนนำมาดัดแปลงเปeนเกมแนว MMORPG 

ในเวอรPชันที่ใชVในการแสดง อีกทั้งผูVแสดงไดVทดลองเลfนเกม Realm of Valor (ROV) ซึ่งเปeนเกมออนไลนPแนว 

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) ท่ีตัวละครในเกมน้ันจะถูกจัดแบfงเปeนทีม และตัวละครแตfละตัว

ก็จะมีพลัง (Skills) เปeนของตัวเอง เพื่อศึกษาโครงสรVางและบรรยากาศของการเลfนเกม กระบวนการดังกลfาว

ชfวยใหVนักแสดงเกิดการละลายพฤติกรรม เขVาใจบรรยากาศ และโทนของการเลfนเกมรfวมกับกลุfมเพื่อน อีกท้ัง

ยังมีการเวิรPคช็อป เพื่อสรVางความสัมพันธPระหวfางตัวละครพี่นVอง ไดVแกf อลิสและเทยfา โดยจำลองเหตุการณP

ตั้งแตfวัยเด็กจนถึงชfวงที่เกิดความขัดแยVง เพื่อปูพื้นหลังของตัวละคร ทำใหVนักแสดงเขVาใจตัวละครไดVลึกซ้ึง 

กfอนเขVาสูfกระบวนการซVอมและกำหนดตำแหนfงการแสดงบนเวที  

 

https://en-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Manga?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=th&_x_tr_hl=th&_x_tr_pto=tc
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  การส5งความคืบหนNา 30% 

   ในการสfงความคืบหนVาครั้งที่ 1 มีการปรับภูมิหลังตัวละคร “เทยfา” บางสfวน โดยไมf

สfงผลกระทบตfอโครงเรื่องหลัก ซึ่งชfวยใหVตัวละครมีความชัดเจนมากขึ้น อยfางไรก็ตาม ปoญหาที่พบคือการ

แสดงบท “เทลิอุส” ในโลกเกม ที่ยังขาดความมั่นใจ ผูVแสดงยังรูVสึกเขินอายและไมfกลVาแสดงออก เนื่องจาก

กังวลวfาการแสดงอาจดูเกินจริงหรือไมfเปeนธรรมชาติ ทั้งที่ตัวละครจำเปeนตVองมีความเชื่อมั่นอยfางสุดโตfงใน

บทบาทของตนเอง  ผูVแสดงจึงตVองกลับไปหาวิธี และพยายามลดความเขินอาย เพื่อใหVสามารถถfายทอดตัว

ละครไดVอยfางเต็มท่ี 

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 50% 

   หลังจากไดVสfงความคืบหนVาครั้งท่ี 1  ที่มีการปรับภูมิหลังตัวละคร ผูVศึกษาไดVทำการ

วิเคราะหPใหมfอีกครั้ง ทำใหVเห็นรายละเอียดของตัวละครชัดเจนมากยิ่งขึ้น แตfในชfวง 50% น้ี เปeนการซVอมเพ่ือ

แสดงในเทศกาล “ปลfอยผี” ซึ่งเปรียบเสมือนการนำเสนอผลงานในรูปแบบทีเซอรP (Teaser) เพื่อใหVผูVชมรับรูV

บรรยากาศและโทนของเรื่อง ซึ่งการแสดงในครั้งนี้จะไมfมีอยูfในบท แตfมีการเลือกใชVฉากสุดทVายของเรื่อง ซ่ึง

เปeนฉากที่พี่สาวเลfนเกมดfานสุดทVาย ทำใหVผูVแสดงตVองเตรียมความพรVอมทั้งดVานอารมณP แรงจูงใจ และการ

เคลื่อนไหวทางกายภาพ ยิ่งในชfวงที่ตัวละครเทยfาแปรเปลี่ยนเปeน “เทียแมต”(Tiamat)  เพื่อสื่อสารทิศทาง

ของเรื่องและสรVางความนfาสนใจใหVแกfผูVชม นอกจากน้ี ผูVกำกับยังไดVจัดเวิรPกชอปใหVกับนักแสดงผfานกิจกรรม 

“การเลfนซfอนแอบ” ซึ่งสอดคลVองกับแนวคิดหลักของการแสดงในครั้งนี้ที่เกี่ยวขVองกับ “การปกปZดตัวตน” วfา

เราซfอนอะไรไวV เราปกปZดส่ิงใด และสุดทVายแลVว เราตVองการใหVผูVอ่ืนคVนพบอะไรในตัวเรา 

 

  การส5งความคืบหนNา 50% 

   ในการสfงความคืบหนVาครั้งท่ี 2 ผูVแสดงเริ่มมีความคุVนเคยกับตัวละครมากยิ่งขึ้น โดย

ปoญหาท่ีพบในชfวงการสfงความคืบหนVา 30% มีการผfอนคลายลง นอกจากน้ี ไดVรับคำติชมและขVอเสนอแนะจาก

คุณครู โดยพบวfา ในชfวงตVนเห็นความสัมพันธPกับตัวละครพี่สาว แตfมีขVอสังเกตวfา ผูVแสดงมีการกVมหนVามาก

เกินไป สfงผลใหVผูVชมไมfสามารถมองเห็นการแสดงอยfางชัดเจน ในทางกลับกัน ชfวงที่อยูfในโลกของเกมดูมีความ

สนุกสนาน มีพลัง และสามารถพัฒนาใหVดีขึ้นไปอีกไดV อีกทั้งในภาพรวมของการแสดงยังมีความยาวและมี

ลักษณะคลVายการเฉลยเน้ือหาในชfวงตอนทVายมากเกินไป สfงผลใหVขาดความนfาติดตามและความลุVนของเร่ือง 
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  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 70% 

   ชfวงการซVอมครั้งท่ี 3 ผูVกำกับและนักแสดงมีเวลาจำกัดในการพัฒนาและแกVไขงาน 

เนื่องจากการแสดงในครั้งกfอน เปeนเพียงสfวนหนึ่งที่ไมfไดVอยูfในเนื้อเรื่องจริงทั้งหมด จึงจำเปeนตVองทบทวนบท 

กำหนดทิศทางการแสดงใหมf รวมถึงพัฒนาฉากเพิ่มเติม การซVอมในชfวงนี้เนVนการทบทวนฉากเดิม เพิ่มฉาก

ใหมf และเจาะลึกการแสดงในบางสfวน ผูVแสดงจึงตVองเตรียมความพรVอมทั้งดVานสมาธิ รfางกาย และการทำ

ความเขVาใจตัวละคร เพ่ือใหVการซVอมดำเนินไปอยfางมีประสิทธิภาพ 

 

  การส5งความคืบหนNา 70% 

   หลังการสfงความคืบหนVาครั้งท่ี 3 ผูVแสดงรูVสึกเกิดความเครียดและความสับสนในการ

แสดง สfงผลใหVไมfสามารถถfายทอดตัวละครไดVอยfางเต็มท่ี และคิดมากจนขาดการมีอยูfบนเวทีในขณะน้ัน 

นอกจากน้ี ยังไดVรับขVอเสนอแนะจากคุณครูวfา ตัวละคร “เทลิอุส” ยังขาดความชัดเจน ทั้งในดVานการใชVเสียง 

ทfาทาง และการแสดงออก ซึ่งยังไมfสามารถแยกความแตกตfางจากโลกจริงไดV อีกทั้งการแสดงมีลักษณะจริงจัง

มากเกินไป สfงผลใหVตัวละครดูเครียด ขาดมิติและความหลากหลายทางอารมณP ทั้งที่ในบางชfวงควรมีความ

สนุกสนานและความเพลิดเพลินตามบริบทของการอยูfในโลกของเกมไดV 

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 100% 

   หลังจากการสfงความคืบหนVาครั้งที่ 3 นักแสดงและผูVกำกับไดVหยุดพักในชfวงเทศกาล

ป¥ใหมf และกลับมาเริ่มตVนการซVอมอีกครั้งในป¥ถัดไป ซึ่งชfวยใหVผูVแสดงมีพลังและแรงจูงใจมากขึ้น รวมไปถึงผูV

แสดงไดVมีการไปศึกษาหนังเพิ่มเติมคือเรื่อง “สเตรนเจอรPธิงสP (STRANGER THINGS)”  เปeนหนังที่เลfาเรื่อง

กลุfมเด็กในเมืองเล็กๆ ที่ตVองเผชิญหนVาเหตุการณPลึกลับและโลกมิติอื่น หลังจากเพื่อนของพวกเขาไดVหายตัวไป 

ทำใหVพวกเขาตVองรfวมมือกันคVนหาความจริง และเอาชนะส่ิงเหนือธรรมชาติ ซ่ึงหนังเรื่องน้ีทำใหVเกิดแรงบัลดาล

ใจดVานความสนุก ความสัมพันธPของกลุfมเพื่อน และการเผชิญหนVากับความทVาทาย อีกทั้งในชfวงนี้มีการ

ปรับเปลี่ยนโลจิกสP (Logic) ของตัวละครหลายตัว โดยเฉพาะตัวละครเทยfา  ที่ถูกปรับใหVมีความสัมพันธPกับตัว

ละคร “บิ๊ก” ในลักษณะเปeนตัวแทนหรือรfางทรงในการแสดงในโลกของเกม เสมือนเปeนตัวละครเดียวกัน การ

ปรับดังกลfาวชfวยใหVผูVแสดงเขVาใจแนวทางการแสดงไดVชัดเจนยิ่งขึ้น ลดความสับสน และสามารถพัฒนาการ

แสดงไดVตรงทิศทางมากข้ึน หลังจากน้ัน ผูVกำกับและนักแสดงพูดคุยทิศทางของเร่ืองใหมf มีการทบทวนฉากเดิม 

ปรับแกVฉากท่ีจำเปeน และไดVมีการตกลงกันวfา การสfงความคืบหนVาคร้ังสุดทVายจะเปeนการนำเสนอจนจบท้ังเร่ือง 

เพ่ือใหVเห็นการพัฒนาของตัวละครไดVอยfางครบถVวน 
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  การส5งความคืบหนNา 100% 

   การสfงความคืบหนVาครั้งสุดทVายกfอนเริ่มแสดงจริง ครั้งนี้ทำใหVเห็นพัฒนาตัวละคร

และทิศทางของเรื่องทั้งหมด ทำใหVรูVวfาจุดไหนที่ควรเก็บไปแกVพัฒนาตfอ ภาพรวมของเรื่องมีความสนุกและตาม

เนื ้อเรื ่องมากขึ ้น ตัวละคร “เทลิอุส” ดูผfอนคลายและสนุกขึ ้นในโลกเกม แตfยังมีลายละเอียดบางสfวน 

โดยเฉพาะองคPประกอบของเกม ท่ีสามารถพัฒนา ทำใหVสนุกและมีความนfาสนใจมากข้ึน 

 

  การซNอมช5วงก5อนซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal)  

    หลังจากการสfงผลงานครบถVวน 100% กfอนเขVาสูfการซVอมใหญf ไดVมีการปรับแกV

รายละเอียดเพิ่มเติม โดยมีคุณครูเขVามาใหVคำแนะนำและชfวยปรับปรุงในดVานตfาง ๆ ไมfวfาจะเปeนการบล็อกก้ิง 

(Blocking) จังหวะของการแสดง รวมถึงการกระชับบางชfวงของเนื้อหาใหVมีความเหมาะสมยิ่งขึ้น นอกจากน้ี 

ยังไดVมีการทดลองใชVพื้นที่เวทีจริงกfอนการแสดง เพื่อสรVางความคุVนชินกับสภาพแวดลVอม และทดสอบการ

เคลื่อนไหวรfวมกับองคPประกอบฉากบนเวทีจริง ซึ่งชfวยใหVสามารถมองเห็นปoญหาที่อาจเกิดขึ้นและแกVไขไดV

ทันทfวงที โดยในการซVอมชfวงนี้ จะมุfงเนVนไปที่การเก็บรายละเอียดในแตfละฉาก เพื่อใหVการแสดงมีความ

สมบูรณPมากย่ิงข้ึน 

 

  การซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal)  

   การสfงความคืบหนVาครั้งสุดทVายกfอนเริ่มแสดงจริงในครั้งนี้ ทำใหVเห็นพัฒนาการของ

ตัวละครและทิศทางของเรื่องโดยรวมไดVชัดเจนมากขึ้น อีกทั้งยังชfวยใหVมองเห็นจุดที่ควรนำไปปรับปรุงและ

พัฒนาตfอในขั้นตอนถัดไป ภาพรวมของเรื่องมีความสนุกและดำเนินไปตามโครงเรื่องมากขึ้น ตัวละคร “เทลิ

อุส” มีความผfอนคลายและสนุกสนานในโลกเกมมากขึ้น แตfยังมีรายละเอียดบางสfวน โดยเฉพาะองคPประกอบ

ของเกมที่ยังสามารถพัฒนาเพิ่มเติมเพื่อใหVมีความนfาสนใจยิ่งขึ้น อยfางไรก็ตาม ไดVรับความเห็นจากคณะครูวfา

ในสfวนของตอนจบยังมีความยืดและยังไมfกระชับ ทำใหVเกิดความรูVสึกเหมือนจะจบแตfยังไมfจบอยfางชัดเจน ซ่ึง

เปeนจุดที่สามารถนำไปปรับแกVเพื่อใหVเรื่องมีความสมบูรณPมากขึ้นในเวอรPช่ันสุดทVาย นอกจากนี้ ในการแสดง

ครั้งนี้ยังพบปoญหาเรื่องการลืมอุปกรณPประกอบฉาก เนื่องจากไมfไดVมีการทบทวนขั้นตอนการรันพร็อพอยfาง

ละเอียด สfงผลใหVเกิดความไมfพรVอมในบางชfวงของการแสดง และเปeนสิ่งที่ตVองนำไปปรับปรุงในการซVอมคร้ัง

ตfอไป 
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  (3) นายพัฒน0พงษ0 ลอยมาปßง 

   

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 30% 

   ภายหลังจากการซVอมครั้งแรกและการออดิชั่น (Audition) ที่ทำใหVนักแสดงทราบถึง

บทบาทของตนเองในเรื่องแลVว ขั้นตอนถัดไปคือการเริ่มตVนวิเคราะหPตัวละคร และสถานการณPอยfางเปeนระบบ 

กfอนเริ่มการซVอม นักแสดงจำเปeนตVองมีการวอรPมรfางกาย (Warm-up) เพื่อเตรียมความพรVอมของรfางกายใหV

สามารถทำการแสดงไดVอยfางมีประสิทธิภาพ 

   นอกจากนี้ การแสดงละครจำเปeนตVองอาศัยการทำงานรfวมกัน (Collaboration) 

ของนักแสดงทุกคน ดังนั ้น ในการซVอมครั ้งแรกจึงมีการจัดกิจกรรมเวิรPกชอป (Workshop) เพื ่อละลาย

พฤติกรรมและสรVางความคุVนเคยระหวfางนักแสดง ซ่ึงนำไปสูfการทำงานเปeนกลุfมอยfางเปeนอันหน่ึงอันเดียวกัน 

           

  การส5งความคืบหนNา 30% 

   การสfงความคืบหนVาคร้ังท่ี 1 พบปoญหาสำคัญในการแสดงซ่ึงคือ แกfนเร่ือง ท่ีตVองการ

ส่ือสารไมfสอดคลVองกับการแสดงของนักแสดง โดยเน้ือหาของบทมุfงเนVนไปท่ีการนำเสนอเก่ียวกับการเลfนบอรPด

เกม (Board Game) อยfางไรก็ตาม การแสดงของตัวละคร บิ๊ก กลับสื่อสารออกไปในลักษณะของการเลfนเกม

ออนไลนP (Online Game) มากกวfา สfงผลใหVเกิดความไมfสอดคลVองและความไมfชัดเจนในการสื่อสาร ปoญหา

ดังกลfาวทำใหVสารที่ตVองการถfายทอดเกิดความคลุมเครือสำหรับผูVชม อีกทั้งยังพบวfานักแสดงมีการยึดติดกับตัว

ละครมากเกินไปสfงผลใหVจังหวะในการแสดงลfาชVา และกfอใหVเกิดความรูVสึกนfาเบ่ือ 

ทั้งนี้ หากสามารถรหาความตVองการของตัวละครไดVอยfางชัดเจน จะชfวยใหVการดำเนินเรื่องมีความกระชับและ

นfาสนใจมากย่ิงข้ึน 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 50%  

   การซVอมกfอนการนำเสนอความคืบหนVาครั้งที่ 2 เปeนการพัฒนาตfอยอดจากการสfง

ความคืบหนVาครั้งที่ 1 ซึ่งมีการปรับเปลี่ยนแนวทางและวิธีการสื่อสารจากรูปแบบบอรPดเกม (Board Game) 

มาเปeนเกมออนไลนP (Online Game) สfงผลใหVกระบวนการวิเคราะหPไมfไดVเปeนเพียงการเพิ่มเติมขVอมูลจากเดิม 

แตfเปeนการวิเคราะหPใหมfทั้งหมด เสมือนการเริ่มตVนกระบวนการอีกครั้ง การปรับเปลี่ยนดังกลfาวทำใหVบทพูด

ของ บ๊ิก มีความเปeนธรรมชาติและเขVากับบทบาทมากข้ึน เน่ืองจากบริบทของเกมออนไลนPมีความสอดคลVองกับ

ความนิยมในสังคมปoจจุบันมากกวfาเดิม 
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  การส5งความคืบหนNา 50%  

   การสfงความคืบหนVาคร้ังท่ี 2 หลังจากมีการปรับเปล่ียนแนวทางการแสดงและวิธีการ

สื่อสารแลVว พบวfาการแสดงยังไมfคงที่และยังจำเปeนตVองไดVรับการปรับจูนเพิ่มเติม เนื่องจากยังมีการคงอารมณP

และรูปแบบการพูดจากแนวทางเดิมอยูfบางสfวน รวมถึงภาพจำเดิม ในกระบวนการคิดของนักแสดงยังไมfไดVถูก

ปรับใหVสอดคลVองกับแนวทางใหมfท้ังหมด  

   นอกจากนี้ ยังพบปoญหาในดVานพร็อพ (Props) และเครื ่องแตfงกาย (Costume) 

ระหวfางการแสดง เชfน หมวกคลุมรfางในชุดมังกรที่มีความยาวมากเกินไป สfงผลใหVบดบังทัศนวิสัยในระหวfาง

การแสดง และกfอใหVเกิดอุปสรรคในการเคลื่อนไหว ทำใหVการแสดงเกิดความติดขัดในบางชfวงของการดำเนิน

เร่ือง  

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 70%  

   การซVอมกfอนการสfงความคืบหนVาครั้งที่ 3 การวิเคราะหPตัวละครและสถานการณPมี

ความชัดเจนและลงตัวมากขึ้น หลังจากผfานกระบวนการสfงความคืบหนVามาแลVวทั้ง 2 ครั้งที่ผfานมา สfงผลใหV

การซVอมโดยรวมดำเนินไปในทิศทางท่ีดีข้ึน 

   ดังน้ันการซVอมในชfวงน้ีจึงมุfงเนVนไปท่ีการรักษาความสม่ำเสมอของการแสดงและการ

ควบคุมพลังงานการแสดงโดยเฉพาะในตัวละคร  บิ๊ก ซึ ่งเปeนตัวละครที่ตVองใชVพลังงานคfอนขVางสูง และ

จำเปeนตVองรักษาระดับพลังงานใหVคงท่ีตลอดการแสดง 

 

  การส5งความคืบหนNา 70% 

   การสfงความคืบหนVาครั้งที่ 3 จากการซVอมอยfางสม่ำเสมอ สfงผลใหVภาพรวมของการ

แสดงและคิวการแสดง มีความแมfนยำและเปeนไปตามที่ไดVซVอมไวV อยfางไรก็ตาม สำหรับตัวละคร บิ๊ก ซึ่งตVองใชV

พลังงานในการแสดงคfอนขVางมาก ยังพบวfามีบางชfวงที่ระดับพลังงานลดลงทำใหVความตfอเนื่องของอารมณPและ

ความเขVมขVนของการแสดงลดลงในบางจังหวะ 

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 100%  

   การซVอมกfอนสfงความคืบหนVาครั้งที่ 4 นักแสดงจำเปeนตVองบริหารจัดการความรูVสึก

เหนื่อยลVา และความลVาทางรfางกาย ซึ่งเปeนเครื่องมือสำคัญของนักแสดง ใหVสามารถคงความเสถียรไดVตลอด

การแสดง เน่ืองจากการซVอมไดVพัฒนาไปสูfการรันการแสดงต้ังแตfตVนจนจบเร่ืองอยfางตfอเน่ือง 
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   แมVวfาพลังงานการแสดงและความแมfนยำของคิวจะมีความเสถียรแลVว แตfยังคงพบ

ประเด็นในรายละเอียดภายในแตfละซีนที่เพิ่มเติมอยfางตfอเนื่อง โดยเฉพาะอยfางยิ่งในกรณีของการซVอมระยะ

ยาวตลอดหลายเดือน อาจสfงผลใหVรายละเอียดบางสfวนของชfวงตVนเรื่องเกิดการตกหลfน เชfน ซีนการพบกัน

ของ บิ๊ก และ อลิส ซึ่งยังจำเปeนตVองปรับใหVมีความกระชับมากขึ้น ไมfชVาเกินไป รวมถึงการใหVความสำคัญกับ

การสังเกตปฏิสัมพันธPของตัวละครรอบขVาง มากกวfาการโฟกัสเฉพาะตัวละคร เทยfาในชfวงท่ีกำลังเลfนเกม 

 

  การส5งความคืบหนNา 100% 

   การสfงความคืบหนVาครั้งที่ 4 ภาพรวมของการแสดงเปeนไปในทิศทางที่ดี และไดV

รับคำชมจากอาจารยPผู Vควบคุม เนื ่องจากการดำเนินเรื ่องมีความสนุกและมีความยิ่งใหญfในเชิงแฟนตาซี 

(Fantasy) ทำใหVผูVชมสามารถมีสfวนรfวมและติดตามเร่ืองราวไดVอยfางตfอเน่ือง  

   นอกจากนี้ ตัวละคร บิ๊ก ยังสามารถถfายทอดการแสดงออกมาไดVอยfางนfาสนใจ มี

พลังงานการแสดงที่โดดเดfน และสามารถดึงความสนุกของเรื่องออกมาไดVอยfางมีประสิทธิภาพ อยfางไรก็ตาม 

ยังมีบางองคPประกอบที่ถูกปรับลดหรือแกVไขออกจากการแสดง เชfน แนวคิดการกลายเปeนบอสตัวที่สามของ 

บ๊ิก เดอะ เกมเมอรP สแลมเมอรP (Big the Gamer Slammer) เพ่ือใหVโครงสรVางการเลfาเร่ืองมีความกระชับและ

สอดคลVองกับทิศทางการนำเสนอโดยรวมมากย่ิงข้ึน 

 

  การซNอมช5วงก5อนซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal) 

   ในชfวงซVอมกfอนซVอมใหญf ภาพรวมของการแสดงและองคPประกอบศิลป¶ คfอนขVาง

เกิดปoญหาหลายสfวน ซึ่งสfงผลตfอทั้งการแสดงและความรูVสึกของนักแสดง โดยเฉพาะในชfวงทVายเรื่องที่ตVอง

อาศัยเทคนิค คfอนขVางมากในการดำเนินการแสดง 

   นอกจากนี้ ยังเกิดความรู Vสึกตื ่นเตVนคfอนขVางมากในฐานะนักแสดงที่รับบท บ๊ิก 

รวมถึงพบปoญหาในเรื่องตำแหนfงการเคลื่อนที่ (Blocking) ของตัวละคร ซึ่งควรใหVมีการเคลื่อนที่ที่ชัดเจน 

หลากหลาย และเหมาะสม โดยเฉพาะการเริ่มตVนจากบริเวณโตìะประจำของการเลfนเกม เพื่อใหVการเคลื่อนที่มี

ความสมเหตุสมผลและสอดคลVองกับพ้ืนท่ีการแสดง 

 

  การซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal) 

   หลังจากการซVอมใหญf ภาพรวมของการแสดงยังไมfเปeนไปในทิศทางที่ดีเทfาที่ควร 

เนื่องจากเกิดปoญหาทั้งในดVานเทคนิคและการแสดง สfงผลใหVบรรยากาศและความสนุกของการแสดงลดลงจาก

ที่เคยเปeน ปoญหาดังกลfาวมีสาเหตุจากทั้งการปรับเปลี่ยนตำแหนfงการเคลื่อนที่ของนักแสดง และความ
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ผิดพลาดที่เกิดขึ ้นจากระบบเทคนิคบางสfวน อีกทั้งยังมีความจำเปeนในการเพิ่มเติมรายละเอียดของการ

เคลื่อนที่โดยไมfควรเปeนเพียงการยVายตำแหนfงของนักแสดงเทfานั้น แตfตVองเปeนการเคลื่อนที่ที่มีความหมายและ

สอดคลVองกับบริบทของเกม และการดำเนินเร่ือง เพ่ือใหVการแสดงมีความตfอเน่ืองและสมบูรณPมากย่ิงข้ึน 

 

  (4) นางสาวปภาวดี อ่ิมเจริญผล 

    

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 30% 

   หลังจากการอfานบทรfวมกันกับผูVศึกษาทุกคนในโปรดักชัน (Production) ก็ไดVมีการ

พูดคุยทำความเขVาใจเรื่อง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรfวมกันเพื่อหาจุดที่ตVองปรับแกV ก็ไดVมีการวิเคราะหPบท

และตัวละครรfวมกันของกลุfมนักแสดง และผูVกำกับ เพื่อใหVเขVาใจมุมมองเดียวกัน รวมถึงรูVจักตัวละครของกัน

และกันมากขึ้น วfาเปeนใครมาจากไหน มาเจอกันไดVอยfางไร เปeนคนอยfางไร และในแตfละบทบาทของตัวละคร 

ตVองมีการดีล (Dealing) ท่ีตfางกันเชfนไรเปeนท่ีเรียบรVอยแลVว ผูVกำกับก็ใหVกิจกรรมละลายพฤติกรรม (Break the 

ice) เพ่ือใหVนักแสดงทุกช้ันป¥รูVสึกสบายใจ ผfอนคลายกันมากข้ึน ใหVพรVอมสำหรับการซVอม และการแสดงรfวมกัน

ตfอจากนี้ และเริ่มทำเวิรPคช็อป (Workshop) ทั้งการลองเลfนบอรPดเกม (Boardgame) ดันเจียนสP & ดรากVอนสP 

(Dungeons & Dragons) เพื่อใหVเขVาใจบทบาทตัวละครกับรายละเอียดเกมมากขึ้น รวมถึงเวิรPคช็อปที่ใหVเขVาคูf

แสดง มีการตั้งสถานการณPตfางๆใหVผูVแสดงไดVลองเลfน และนำมาตfอยอดในการซVอมบทจริง รวมทั้งมีการวอรPม

อัพ (Warm-up) รfางกายและเสียงกfอนเริ่มซVอม เพื่อใหVรfางกายยืดหยุfนพรVอมเคลื่อนไหว และใชVเสียงอยfาง

ถูกตVอง โดยในการซVอมชfวงแรกนี ้ ผู VศึกษาพบวfาตัวเองตVองพัฒนาเรื ่องเสียง และการทำคาแรคเตอรP 

(Characterization) ใหVแตกตfาง และชัดเจนมากข้ึน 

 

  การส5งความคืบหนNา 30% 

   ในการสfงความคืบหนVาครั้งที่ 1 กลุfมผูVศึกษาไดVรับฟ¥ดแบค (feedback) โดยรวมมา

วfาโครงเรื่องยังมีจุดที่ขัดกัน และมีการใหVขVอมูลเยอะ รวมทั้งยังไมfชัดเจนมากพอ จึงไดVรับขVอเสนอแนะวfาควร

เปลี่ยนบริบทจากเดิมที่เปeนโรงเรียนทั่วไปใหVกลายเปeนโรงเรียนนานาชาติ เพื่อเปลี่ยนบริบททางสังคม และ

เปลี่ยนจากบอรPดเกม (Boardgame) ใหVกลายเปeนเกมออนไลนP (Online Game) เพื่อที่จะไดVกระชับเนื้อเรื่อง 

และทั้งกลุfมผูVศึกษา และผูVชมที่จะมาดู จะไดVเขVาใจเรื่องไดVมากขึ้น สfวนตัวผูVศึกษา ไดVรับฟ¥ดแบคมาวfาตอน

เปZดตัวซีนที่ 3 ยังดูซ้ำไปมากับตัวละครอื่น ตVองปรับและหาบล็อกกิ้ง (Blocking) ใหมfๆ สfวนเรื่องตัวละคร ตVอง

ทำใหVชัดเจนมากข้ึน ตัวลิลิธตVองแข็งแกรfง ม่ันใจกวfาน้ีท้ังกายภาพ เสียง และการใชVอาวุธใหVคลfองแคลfวมากข้ึน 
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  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 50%  

   หลังจากไดVรับฟ¥ดแบคจากการสfงความคืบหนVาครั้งที่ 1 ไปแลVว กลุfมผูVศึกษาก็ไดV

รfวมกันประชุมถึงเรื่องที่ตVองมาปรับแกV และตกลงเรื่องการเปลี่ยนบริบทเรื่อง รวมถึงสิ่งที่จะตVองทำในการสfง

ความคืบหนVาครั้งตfอไป โดยผูVกำกับตั้งใจวfาจะเปลี่ยนบทที่จะใชVสfงและแสดงในเทศกาลปลfอยผี โดยใหVมีเสVน

เรื่องที่ตfางกัน แตfยังคงแกfนเรื่อง และเคVาโครงบางสfวนเอาไวV ในการซVอมจึงเนVนไปที่บทสำหรับเทศกาลปลfอยผี 

แตfกลุfมผูVแสดง และผูVกำกับก็ยังนำฟ¥ดแบคที่ไดVรับมาปรับแกV และพัฒนาในเรื่องตัวละคร ซึ่งผูVแสดงไดVกลับมา

ทำความเขVาใจกับตัวละครท้ังภายใน และภายนอก หาความแตfงตfาง กับจุดท่ีเช่ือมกัน ท้ังระหวfางตัวละคร ลิลิธ 

กับ ลลิน และระหวfางตัวละคร กับผูVแสดง เพื่อนำไปปรับใชV อีกทั้งไดVลองปรับเรื่องความดังเบาของเสียง และ

ฝ∂กการใชVอาวุธใหVชำนาญมากขึ้น โดยไดVคุณครูเขVามาชfวยแนะนำและมีการฝ∂กซVอมการควงอาวุธในเวลา

วfาง  และในการซVอม ผูVกำกับก็ไดVมีการเวิรPคช็อป (Workshop) ที่เนVนไปที่คาแรคเตอรP (Character) การซfอน

และหาตัวตนของตัวเอง และตัวละครอ่ืน มีการเขียนและอfานวิเคราะหPตัวละครท่ีทำใหมf กับจดหมายท่ีเขียนถึง

ตัวละครของแตfละคนรfวมกัน เพ่ือทำใหVผูVแสดงทำความเขVาใจไปในทิศทางเดียวกัน และมีความรูVสึกรfวมมากข้ึน 

 

  การส5งความคืบหนNา 50% 

   คาแรคเตอรP (Character) ของลิลิธ และลลิน ในการสfงความคืบหนVาครั้งที่ 2 นี้ มี

ความแตfงตfางกันชัดเจนมากขึ้น เห็นตัวตน นิสัย กายภาพที่บfงบอกวfาตัวละครไหนเปeนอยfางไร ทำใหVเห็นความ

คอนทราสตP (Contrast) ระหวfางโลกความจริง กับโลกแฟนตาซี (Fantasy) ในเรื่องอาวุธสามารถใชVไดVอยfาง

ชำนาญ และคลfองแคลfวขึ้น แตfมีจังหวะที่อาวุธกระทบพื้น หรือกระทบอาวุธของผูVแสดงคนอื่นจริงๆ แลVวทำใหV

ผูVแสดงกับผูVชมบางสfวนกังวลเรื่องความเสียหายที่อาจจะเกิดขึ้นไดV แตfสุดทVายก็ผfานไปไดVดVวยดี แมVวfาอาวุธจะมี

รfองรอยเพิ่มมาเล็กนVอยแตfก็ยังใชVงานตfอไดVเปeนปกติ สfวนมวลรวมผูVชมสfวนใหญfชื่นชอบ และเขVาใจเรื่องราว

มากกวfารอบการแสดงเปZดโปรดักชัน (Production) ที่มีเพื่อแนะนำละครธีสิสแตfละเรื่องในป¥นั้นใหVนิสิตสาขา

การแสดงทุกรุfนไดVชม และเลือกเขVาโปรดักชัน แมVเสียงตอบรับจะดีขึ้น แตfก็ยังมีจุดที่ตVองกลับไปแกVไข และ

พัฒนาตfอเชfนกัน 

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 70% 

   เนื่องจากบทที่ใชVในการสfง 50% เปeนเสVนเรื่องที่ตfางจากบทจริง กลุfมผูVแสดงจึงตVอง

ยVอนกลับมาทำการบVานที่ไดVรับจากการสfงความคืบหนVา 30% ในเรื่องของบริบทเซตติ้ง (Setting) โดยใน

ระหวfางการซVอมไดVมีการพูดคุยและไดVคำแนะนำจากคุณครูใหVเปล่ียนมาเปeนโรงเรียนนานาชาติ ท่ีอยูfในประเทศ

ไทยแทน และใหVเกมกลายมาเปeนเกมสวมบทบาทออนไลนPแบบผูVเลfนหลายคน (Massively Multiplayer 
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Online Role-Playing Game) ซึ่งกลุfมผูVแสดงก็ไดVรfวมกันอfาน และวิเคราะหPบทใหมfที่ผูVกำกับไดVรfวมปรับแกV

กับคุณครู กfอนที่จะเริ่มซVอมไปทีละฉาก แมVตVองปรับทั้งบท ตัวละคร และบล็อกกิ้ง (Blocking) ใหมf แตfส่ิง

เหลfานี้ทำใหVกลุfมผูVศึกษาทุกคนเห็นภาพรวมมากขึ้น ไดVเห็นซีน (scene) ใหมfๆที่ชfวยใหVทุกฝªายสามารถเขVาใจ

และทำงานตfอไปไดVมากขึ้น และการไดVซVอมซีนอื่นๆนอกเหนือจากซีนที่เคยแสดงในการสfง 30% ทำใหVผูVแสดง

ไดVเห็นพัฒนาการของตัวละครมากข้ึน  

 

  การส5งความคืบหนNา 70% 

   การสfงความคืบหนVาครั้งที่ 3 ตัวละครลิลิธ และ ลลินมีความชัดเจนมากขึ้น แตfยัง

สามารถเนVนย้ำ และทำคาแรคเตอรP (Character) เพิ่มตfอไดV และตVองเพิ่มเอเนอรPจี้ (Energy) ของตัวละครเขVา

ไปอีก สfวนภาพรวม ทุกฝªายมีสfวนที่ตVองปรับแกVกันคfอนขVางเยอะ และในกลุfมผูVแสดงๆจะตVองเพิ่มความสนุกใน

การเลfน โดยเฉพาะในโลกแฟนตาซี (Fantasy) ตVองเชื่อ และพาผูVชมสนุกไปใหVมากกวfานี้ เพราะสfวนใหญfเอ

เนอรPจี้ลดลงมา จนทำใหVเนื้อเรื่อง และตัวละครบางชfวงขาดความดึงดูด และจำเปeนตVองปรับแกVบท กับตอนจบ 

ใหVมีความกระชับ และชวนใหVติดตามมากข้ึน 

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 100% 

   การซVอมในรอบนี้ มีหลายจุดที่ตVองนำคำติชมและคำแนะนำจากการสfง70% มา

ปรับแกV และพัฒนาเยอะขึ้นเปeนอยfางมาก ทั้งเรื่องของบทที่ตVองกระชับแตfสื่อสาร เรื่องตัวละครที่ขาดมิติ

หรือไมfสมเหตุสมผล เรื่องการจัดองคPประกอบของเรื่องที่มีเยอะแลVวตVองเบลนดP (ฺBlend) ใหVไปดVวยกัน และมี

บล็อกกิ้ง (Blocking) ที่ตVองเปลี่ยนทั้งหมด เนื่องจากตVองปรับตัวฉากและแทfนยืนที่ไวVเลื่อนเปลี่ยน ในการซVอม

กfอนสfงความคืบหนVา 100% จึงเปeนชfวงที่หนัก และมีสิ ่งที ่ตVองทำในทุกๆวัน อีกทั้งผู VแสดงไดVรับฟ¥ดแบค 

(Feedback) เพิ่มมาวfาตVองเปลี่ยนวิธีการเลfนของ ลิลิธ เปลี่ยนคาแรคเตอรP (Character) จากเดิมที่ ลิลิธ เปeน

ตัวละครที่มั่นใจในตัวเองจนไมfสนใจคนอื่น มีความหยิ่งผยอง ถือทิฐิและใชVถVอยคำที่เหน็บแนมผูVอื่น เปลี่ยนมา

เปeนตัวละครที่มั่นใจในตัวเอง แตfก็ภูมิใจกับตัวเองและคนอื่นๆ พูดตรงไปตรงมาดVวยความซื่อตรง ไมfไดVดูถูก

เหยียดหยามผูVอื ่นแบบมีเจตนา  และมีชีวิตชีวา รfวมสรVางสีสันใหVกับเรื่อง เพื่อใหVตัวละครลิลิธ มีมิติ และ

นfาสนใจมากขึ้น แมVจะมีความกังวลที่ตVองปรับแกVภายใน2สัปดาหP และความเคยชินกับคาแรคเตอรPเดิมที่ใชVวิธี

เลfนเดิม แลVวฝ∂กซVอมมาตลอด แตfเพราะไดVรับคำแนะนำ และการสนับสนุนจาก คุณครู กลุfมผูVศึกษาชั้นป¥ท่ี4 

และรุfนนVองที่เขVามาชfวยดูภาพรวม จึงทำใหVผูVแสดงสามารถปรับแกVตัวละคร และพัฒนาจุดบงพรfองที่เคยมี ใหV

ออกมาสำเร็จทันกfอนที่จะสfงความคืบหนVา 100%ไดV ถึงแมVวfาจะไมfไดVสมบูรณPแบบทั้งหมด แตfก็มีความพรVอม

มากกวfารอบท่ีผfานมา 
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  การส5งความคืบหนNา 100% 

   การสfงความคืบหนVา 100% เปeนการสfงความคืบหนVาครั้งสุดทVายกfอนที่จะทำการ

แสดงจริง และในครั้งนี้ก็ไดVสfงบทจนจบเรื่อง ทำใหVไดVเห็นพัฒนาการทั้งหมดของทุกตัวละคร และเรื่องราวทุก

อยfาง ดVวยความเชื่อและความสนุกในการเขVาไปอยูfในโลกแฟนตาซี (Fantasy) การแสดงโดยรวมจึงออกมาใน

ทิศทางที่ดี แตfก็ยังมีสิ่งที่ตVองปรับแกVอยูf อยfางตัวลิลิธที่เปลี่ยนไป แมVจะทำใหVละครและผูVแสดงที่แสดงรfวมกันมี

ความสนุกมากขึ้น แตfก็ตVองหาสิ่งที่จะเลfนในการแสดงจริงตfอ ตVองเพิ่มใหVมากขึ้น สfวนลลิน ตVองแสดงออกและ

มีอารมณPรfวมไปขณะที่คุยกับครูอลิส ตVองรูVสึกกับคำพูดใหVมากกวfาน้ี และทั้งสองตัวละคร ยังสามารถคVนหา 

และพัฒนาไปตfอไดV 

 

  การซNอมช5วงก5อนซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal)  

   เน่ืองจากเปeนการแสดงคร้ังแรกท่ีไดVลองใสfชุดจริง และใชVอาวุธท่ีทำใหมfแสดง จึงตVอง

ลองซVอมขยับรfางกายใหVมากขึ้น  และซVอมเปลี่ยนชุดใหVทันเวลา อีกทั้งในการซVอมชfวงกfอนซVอมใหญf เปeนชfวงท่ี

ไดVซVอมบททVายเรื่องที่เปeนตอนจบใหมf เลยมีจังหวะการเลfน การเคลื่อนไหวรfางกาย (Movement) ของออง

ซอมเบิล (Ensemble) ท่ีตVองปรับแกV และบล็อกก้ิง (Blocking) ท่ีตVองทำรfวมกันเพ่ิม 

 

  การซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal)  

   ในการซVอมใหญf มีขVอผิดพลาดที่เกิดขึ้น อันเนื่องมาจากผูVแสดงไมfคุVนชินกับเครื่อง

แตfงกาย และพรìอพ (Prop) บางชิ้นที่ใชVในเรื่อง และไมfเคยลองเปลี่ยนชุดเต็มมากfอน เลยมีบางซีนที่เปลี่ยนชุด

ไมfทัน แลVวตVองเขVาซีนตfอไปทันทีแบบนั้น ทำใหVผูVแสดงเกิดความกังวลและเสียสมาธิไปเล็กนVอย รวมถึงกลุfมผูV

แสดงยังไมfมั่นใจ และประมวลผลชfวงตอนจบที่มีการเปลี่ยนแปลง และซVอมมาในชfวงเชVาไมfทัน จึงมีจุดท่ี

ผิดพลาด มีการเคลื่อนไหวที่ไมfพรVอมกัน และการติดขัดของทรานซิชัน (Transition) แตfเพราะในการซVอมใหญf 

ทำใหVกลุfมผูVแสดงไดVเห็นถึงจุดท่ีตVองเนVนย้ำ และแกVไขใหVไดVกfอนวันแสดงจริง  
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  (5) นายธีรโชติ คลNายมงคล 

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 30% 

   หลังจากนักแสดงไดVอfานบทและทำความเขVาใจตัวละครในเบื้องตVนแลVว ผูVกำกับไดVใหV

นักแสดงกลับมาอfานบทรfวมกันอีกครั้ง เพื่อใหVทุกคนมองเห็นภาพรวมของเรื่อง เขVาใจโครงสรVางบท และ

ความสัมพันธPของตัวละครไดVชัดเจนยิ่งขึ้น การอfานบทรfวมกันชfวยใหVนักแสดงสามารถเชื่อมโยงอารมณPและ

ลำดับเหตุการณPของแตfละฉากไดVดีขึ้น พรVอมกันนั้น ผูVกำกับยังไดVจัดเวิรPกช็อป (Workshop) เพื่อพัฒนาความ

เขVาใจในตัวละคร โดยแบfงการทำงานออกเปeนโลกจริงและโลกในเกม เพื่อใหVนักแสดงเห็นความแตกตfางของ

บรรยากาศ อารมณP และวิธีการแสดงออกของตัวละครในแตfละฝo´งอยfางชัดเจน นักแสดงตVองใชVจินตนาการ ต้ัง

คำถามกับตัวละคร และคVนหาความคิด ความรูVสึก รวมถึงแรงขับภายในของตัวละคร เพื่อใหVเขVาถึงบทบาทไดV

ลึกมากขึ้น นอกจากนี้ยังมีการซVอมแยกเปeนรายฉาก เพื่อเจาะรายละเอียดของแตfละฉาก ทั้งจังหวะการเลfน 

อารมณP และความสัมพันธPระหวfางตัวละคร ทุกครั้งกfอนเริ่มซVอมจะมีการวอรPม (Warmup) รfางกายและเสียง 

เพื่อเตรียมความพรVอม ลดความตึงเครียด และชfวยใหVนักแสดงมีสมาธิ สามารถเชื่อมโยงกับบทละครไดVอยfาง

เปeนธรรมชาติมากข้ึน 

 

  การส5งความคืบหนNา 30% 

   การสfงความคืบหนVาการแสดงครั้งท่ี 1 ทำใหVเห็นปoญหาเรื่องความตVองการของตัว

ละครที่ยังไมfชัดเจนนักแสดงยังไมfมั่นใจวfาสิ่งที่แสดงออกมาถูกตVองหรือไมfแตfในดVานจังหวะการแสดงเริ่มมี

ความตfอเน่ืองมากข้ึนมีการจดคำติชมจากผูVกำกับและผูVชมเพ่ือนำไปปรับปรุงและพัฒนาการแสดงในคร้ังถัดไป 

 

  ก5อนการซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 50% 

   เปeนการพัฒนาตfอยอดจากการสfงความคืบหนVา 30% โดยนักแสดงแตfละคนไดV

กลับไปปรับแกVจากคำแนะนำของผูVกำกับ และทำความเขVาใจตัวละครใหVลึกมากขึ้น ผูVกำกับไดVเพิ่มการเวิรPกช็

อป (workshop) เฉพาะตัวละครของแตfละคน เพื่อใหVนักแสดงสามารถเขVาถึงอารมณPอีกทั้งยังชfวยใหVเห็น

ความสัมพันธPของตัวละครกับตัวละครอื่นภายในเรื่องมากขึ้นในการซVอมครั้งนี้ ผูVกำกับไดVมีการปรับบทใหมfและ

เขียนบทเพิ่มเติม เพื่อใชVสำหรับการแสดงในการสfงความคืบหนVา 50% ซึ่งเปeนการแสดงตfอเนื่องประมาณ 10 

นาที นักแสดงทุกคนไดVรวมตัวกันอfานบทพรVอมกันอีกครั้ง เพื่อทำความเขVาใจโครงเรื่องไปในแนวทางเดียวกัน

มากข้ึน เพ่ือใหVผลงานมีความสมบูรณPมากย่ิงข้ึน 
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  การส5งความคืบหนNา50% 

   ตัวละครมารPคอสและรอนนี่ ในการสfงความคืบหนVา50% ไดVเห็นถึงความแตกตfางตัว

ละครที่ยังไมfชัดเทfาไหรf ดVวยตัวอยfางเรื่องยfอที่แสดงออกไปจะเนVนวิธีการเลfาเรื่องของตัวละครอลิสและเทยfา

มากกวfาตัวละครอ่ืน ๆ ทำใหVไมfไดVเห็นการพัฒนาตัวละครท่ีจะเอาไปตfอยอดใน70%ไดV 

 

  ก5อนการซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 70% 

   การซVอมละครชfวงท่ี 3 เปeนการเตรียมความพรVอมกfอนการสfงความคืบหนVา 70% 

โดยในชfวงนี้ไดVมีการปรับโครงเรื่องของการแสดงใหมf เพื่อใหVเนื้อเรื่องมีความชัดเจนมากขึ้น และสามารถ

สื่อสารอารมณPของตัวละครไปยังผูVชมไดVอยfางตfอเนื่อง ผูVกำกับไดVชfวยวางทรานซิชั่น (transition) ระหวfางฉาก

ใหมf เพื่อใหVการเปลี่ยนฉากมีความลื่นไหลและไมfสะดุด รวมถึงมีการปรับบล็อกกิ้ง (Blocking) ของนักแสดงใน

หลายฉาก เพื่อใหVการเคลื่อนไหวบนเวทีมีความสัมพันธPกับอารมณPและสถานการณPมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ การ

ซVอมในรอบนี้ยังเนVนการเจาะรายละเอียดในแตfละซีน (Sence) อยfางละเอียด ทั้งจังหวะการพูด การรับสfง

อารมณP และการเคลื่อนไหวของรfางกาย เพื่อใหVการแสดงมีความสมจริงและนfาเชื่อถือมากขึ้น นักแสดงทุกคน

ตVองกลับไปทบทวนบท ฝ∂กซVอมดVวยตนเอง และจดจำคำแนะนำจากผูVกำกับ เพื่อนำมาปรับใชVในการแสดงคร้ัง

ถัดไป ทำใหVการซVอมชfวงน้ีเปeนชfวงที่ตVองใชVสมาธิและความละเอียดสูง เพ่ือใหVพรVอมสำหรับการสfงความคืบหนVา 

70% อยfางสมบูรณP 

  

  การส5งความคืบหนNา70% 

   การสfงความคืบหนVาครั้งท่ี 3 ในการแสดงครั้งนี้ พบวfายังคงมีจุดที่ตVองนำกลับไป

ปรับแกV โดยเฉพาะในสfวนของตัวละครผูVกำกับใหVกลับไปใชVแนวทางจากการสfงความคืบหนVา 30% เน่ืองจากตัว

ละครในเวอรPชัน (version) นั้นมีความสนุก และมีความชัดเจนมากกวfา ขณะที่การปรับโครงเรื่องและบทใหมf

ในชfวงหลัง ทำใหVนักแสดงยังเกิดความไมfมั่นใจในตัวละคร สfงผลใหVการแสดงยังไมfเปeนธรรมชาติเทfาที่ควร ใน

ดVานการใชVเสียง นักแสดงสามารถพัฒนาเรื่องการพูดใหVเสียงดัง ฟoงชัดมากขึ้น แตfยังคงตVองเพ่ิมความมั่นใจใน

การส่ือสารอารมณPของตัวละครใหVชัดเจนย่ิงข้ึน นอกจากน้ี ในสfวนของทรานซิช่ัน (transition)  

ระหวfางบางฉาก ยังมีการลืมลำดับและการแกVไขสถานการณPเฉพาะหนVายังไมfดีพอ เนื่องจากมีการปรับเปลี่ยน

หลายสfวนพรVอมกัน ทำใหVนักแสดงยังไมfสามารถควบคุมสถานการณPไดVอยfางสมบูรณP ผูVกำกับจึงแนะนำใหV

กลับไปทบทวนบท ฝ∂กสมาธิ และเพิ่มสติในการแสดงมากขึ้น เพื่อใหVสามารถรับมือกับการเปลี่ยนแปลงบนเวที

ไดVอยfางม่ันคงและเปeนธรรมชาติมากย่ิงข้ึน 
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  ก5อนการซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 100% 

   จากการสfงความคืบหนVา 70% ผูVกำกับไดVมีการปรับแกVบทในบางฉาก เพื่อใหVโครง

เรื ่องมีความชัดเจนมากขึ ้น โดยเฉพาะฉากที ่การดำเนินเรื ่องยังไมfตfอเนื ่อง ไดVมีการปรับทรานซิช่ัน 

(transition) ระหวfางซีน (Sence) ใหVลื่นไหลและเชื่อมโยงกันมากขึ้น เพื่อลดความสะดุดของอารมณPผูVชม 

นักแสดงไดVกลับมาเจาะบทรายละเอียดในแตfละซีน (Sence) อีกครั้ง  เพื่อใหVการแสดงมีมิติและสมจริงมากข้ึน 

รวมถึงมีการซVอมเขVาออก การใชVพื้นที่บนเวที สfงผลใหVนักแสดงเริ่มมีความมั่นใจและสามารถถfายทอดตัวละคร

ไดVชัดเจนข้ึน 

 

  การส5งความคืบหนNา 100%  

   จากการแสดง100%นี้ นักแสดงสามารถถfายทอดตัวละครไดVชัดเจนมากขึ้น มีความ

มั่นใจและเขVาใจบทบาทของตนเองมากขึ้น การดำเนินเรื่องมีความตfอเนื่องและเห็นภาพรวมของการแสดงไดV

ครบถVวน แตfอาจารยPไดVใหVคำแนะนำเพิ่มเติมในเรื่องของการใชVเสียง เนื่องจากบางชfวงยังมีการพูดไมfชัด  จึง

ตVองมีการฝ∂กเร่ืองการออกเสียง และการสfงพลังในการพูดใหVชัดเจนมากข้ึน 

นอกจากนี้ในสfวนของตอนจบของเรื่องยังพบวfามีจำนวนซีน (Sence) มากเกินไป ทำใหVจังหวะการจบของการ

แสดงยืดเยื้อและเกิดความรูVสึกเหมือนจบหลายครั้ง อาจารยPจึงแนะนำใหVมีการปรับลดบางซีน (Sence) ในชfวง

ทVาย หรือเลือกตัดบางเหตุการณPท่ีไมfจำเปeนออก เพ่ือใหVเร่ืองมีความกระชับมากข้ึน และสามารถพาผูVชมไปสูfจุด

จบท่ีชัดเจน ทำใหVภาพรวมของการแสดงสมบูรณPและมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

 

  การซNอมช5วงก5อนซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal)  

   ในชfวงกfอนการซVอมใหญf นักแสดงไดVมีการทบทวนบทและปรับวิธีการเลfนของตัว

ละครในหลายฉาก เพื่อใหVการแสดงมีความชัดเจนมากขึ้น มีการเจาะรายละเอียดในแตfละซีน (Sence) และ

ความสัมพันธPของตัวละคร  อาจารยPและผูVกำกับไดVเขVามาใหVคำแนะนำอยfางใกลVชิดในแตfละฉาก ทั้งเรื่องจังหวะ

การพูด การใชVสายตา การเคลื่อนไหว และการสfงอารมณP นอกจากนี้ยังมีการปรับเปลี่ยนบล็อกกิ้ง (Blocking) 

การเขVา–ออก และตำแหนfงการยืนบนเวที รวมถึงการปรับทรานซิชั่น (transition) ระหวfางฉากใหVมีความ

รวดเร็วและตfอเนื่องมากขึ้น นักแสดงไดVเริ่มซVอมรfวมกับเครื่องแตfงกายจริงและอุปกรณPประกอบฉากจริง เพ่ือ

สรVางความคุVนชินในการใชVงาน ลดความผิดพลาดระหวfางการแสดง และชfวยใหVสามารถควบคุมจังหวะการ

แสดงไดVอยfางมั่นใจมากขึ้น รวมถึงมีการซVอมแสง เสียง และจังหวะเทคนิค (Technique) ตfาง ๆ ใหVสัมพันธPกับ

การแสดงบนเวทีจริงมากท่ีสุด 
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  การซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal)  

   นักแสดงไดVพบปoญหาและอุปสรรคหลายดVานที่ตVองเรfงปรับแกV โดยเฉพาะการใชV

อาวุธประกอบฉากที่ยังไมfคุVนชิน ทำใหVบางจังหวะของการแสดงยังไมfมั่นใจ รวมถึงบางบล็อกกิ้ง (Blocking) ยัง

เกิดความผิดพลาด แตfยังสามารถแกVไขสถานการณPเฉพาะหนVาไดVดี นอกจากนี้ยังมีปoญหาเรื่องความไมfคุVนเคย

กับเครื่องแตfงกายจริง โดยเฉพาะการเปลี่ยนชุดที่ตVองสลับไปเลfนเปeนตัวละครอื่นและเปลี่ยนกลับมาเปeนออง

ซอม (Ensemble) ซึ่งคfอนขVางเฉียดฉิวในเรื่องเวลา ทำใหVเกิดความกดดันและความไมfมั่นใจระหวfางการแสดง 

สfงผลใหVสมาธิและโฟกัส (Focus) ในการแสดงลดลง เพราะตVองคอยกังวลเรื่องการเปลี่ยนชุดและรายละเอียด

รอบดVานมากกวfาการอยูfกับตัวละคร อยfางไรก็ตาม การซVอมใหญfครั้งนี้ทำใหVเห็นขVอบกพรfองที่ชัดเจน และเปeน

โอกาสสำคัญในการนำปoญหาที่เกิดขึ้นไปปรับปรุง แกVไข และเตรียมความพรVอมใหVดีที่สุดกfอนวันแสดงจริง 

เพ่ือใหVการแสดงมีความสมบูรณPและราบร่ืนมากย่ิงข้ึน 

 

  (6) นางสาววรัทยา ต้ังจิตวิสุทธ์ิ 

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 30% 

   อยู fในชfวงทดลองทำความรู VจักตัวละครดVวยการเวิรPคช็อป (Workshop) ตfางๆ

ออกแบบลักษณะน้ำเสียง จังหวะการพูด พูดคุยเพื่อใหVเห็นทิศทางของละครจะเปeนไปในทางไหน เจอปoญหาท่ี

คfอนขVางสำคัญ คือ ภูมิหลังตัวละครที่ยังทำการบVานตัวละครมาไมfมากพอ ขาดสภาวะความตื่นเตVนความสนุก

ไปกับการไดVเขVามาเลfนเกม 

 

  การส5งความคืบหนNา 30% 

   ไดVรับคำแนะนำจากทั้งครู และผูVกำกับ หลังจากนั้นนำคำแนะนำที่ไดVรับมาไปปรับ 

ลดทอนบางอยfางและเพ่ิมความตVองการรวมถึงมิติตัวละครเขVาไปและพัฒนาจากส่ิงท่ีไดVทำการบVานมาตfอไป 

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 50% 

   เขVาใจในความคิดของตัวละคร เห็นทิศทางในการแสดงและเสVนเรื ่องชัดมากข้ึน 

คVนหาตัวละครจากภาพยนตรP ซีรีสP (Series) หลาย ๆ เรื่อง และคาแรคเตอรP (Character) จากเกม (Game) 

ตfางๆที่มีความคลVายหรือเกี่ยวขVองกับตัวละครทั้งโลกจริงและในโลกเกม (Game) เพื่อใชVเปeนอินสไปเรช่ัน 

(Inspiration) ในการคVนหาทัศนคติความคิดของท้ังสองตัวละครใหVลึกมากข้ึน 
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  การส5งความคืบหนNา 50% 

   ไดVรับขVอเสนอแนะจากคณะอาจารยP และคนดูตัวละครมีความนfาสนใจ นfารัก ตVอง

เพิ่มพลังเสียงยึดคาแรคเตอรP (Character) และทัศนคติของตัวละครที่ไดVรับผิดชอบเอาไวVตfอ และทำการบVาน

เพ่ิมเพ่ือใหVละครสนุกข้ึน 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 70% 

   หลังจากที่สfงความคืบหนVา 50% ซVอมชfวงแรกรูVสึกคfอนขVางเบื่อ และยาวนาน ดVวย

ฉากที่ซVอมไมfคfอยมีฉากที่ผูVศึกษาแสดง และผูVกำกับลงรายละเอียดกับตัวละครตfางๆในฉากนั้นๆ ทำใหVตัวผูV

ศึกษาลืมสภาวะความสนุกไปกับเนื้อเรื ่อง สมาธิหลุดไป แตfเมื ่อไดVเริ ่มซVอมฉากที่มีตัวละครที่ผู VศึกษาไดV

รับผิดชอบในตัวนั้นๆ รูVสึกกดดันมาก เพราะยังไมfเจอทิศทางท่ีแนfชัด ยังตVองซVอมฉากตfอๆไปดVวย ทำใหVไมfคfอย

ไดVลงรายละเอียดเทfาท่ีควร 

 

  การส5งความคืบหนNา 70% 

   ไดVรับคำแนะนำขVอเสนอจากคณะอาจารยPวfาคาแรคเตอรP (Character) เปลี่ยนไป

จากการสfงความคืบหนVา 50% ผูVศึกษาพยายามหาขVอบกพรfองหรือรายละเอียดที่ตกหลfนไป ทุกครั้งที่ซVอมการ

แสดงจะคอยเนVนย้ำจุดท่ีพลาดและพัฒนาตfอไปเร่ือย ๆ 

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 100% 

   เนVนซVอมจังหวะฉากตfอสูV การเคลื่อนที่บล็อคกิ้ง (Blocking) และฉากใหญf มีการเพ่ิม

รายละเอียดจุดสำคัญเพิ่มประเด็นใหมfเขVามา คือ ทีมสุดเจ¬งที่มีผูVเลfนจะ “รูVแผนการของมารPคอส” ไอเดียนี้มี

การสลับเปลี่ยนไปมา จะใหVทีมสุดเจ¬งรูVหรือไมfรูVแผน จึงจะสfงผลทางดVานตรรกะ การกระทำและเปลี่ยนทัศนคติ

ของตัวละครไปคfอนขVางเยอะ ในชfวงแรกจะยังสับสนตfอการรีแอคชั่น (Reaction) ไปบVาง พยายามหาวิธีการ

แสดงออกอยfางไรเพื่อบอกคำใบVแดfตัวอลิส รวมถึง ผูVศึกษาในฐานะนักแสดงเกิดความสับสน แตfผูVศึกษาเก็บ

ความคิดของท้ัง 2 แบบเอาไวVกfอนเผ่ือสามารถหยิบมาใชVไดVพัฒนาในบางมุมตfอไปไดV 

 

  การส5งความคืบหนNา 100% 

   เมื่อสรุปไดVวfาเลือกใชVความคิด “ทีมสุดเจ¬งรูVแผนการของมารPคอส” ผูVศึกษาก็หยิบ

รายละเอียดท่ีไดVเคยทำการบVานเอาไวVมาใชVพัฒนาตfอ ทำใหVเจอวิธีเลfนละครตบตาเพ่ือบอกคำใบVแดfอลิสไดVอยfาง

ล่ืนไหลมากข้ึน เม่ือไดVรับคำแนะนำติชม ทำใหVผูVศึกษาม่ันใจกับการแสดงมากข้ึนจึงทำใหVตัวละครมีเสนfหPเพ่ิมข้ึน

ตามไปดVวย 
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  การซNอมช5วงก5อนซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal)  

   ไดVฝ∂กซVอมตามคำแนะนำของอาจารยP และนำไปปรับแกV มีการปรับเปลี่ยนบล็อกก้ิง 

(Blocking) การเขVา–ออกและ ตำแหนfงการยืนบนเวทีรวมถึงการปรับทรานซิชั่น (Transition) ระหวfางฉากใหV

เร็วและตfอเนื่อง ซVอมจังหวะกับดVานเทคนิค (Technique) ตfางๆ เพื่อใหVเกิดความแมfนยำมากที่สุด เจาะ

รายละเอียดแตfละฉากเนVนย้ำจุดท่ีสำคัญ ในฉากใหญfไดVซVอมกับชุดจริงเพ่ือใหVรูVสึกคุVนชินกับชุด 

 

  การซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal) 

   พบปoญหาหลายๆอยfางที่เกิดขึ้น ไดVแกfเรื่องเครื่องแตfงกาย โดยเฉพาะการเปลี่ยนชุด

สลับไปเลfนเปeนตัวละครและเปลี่ยนกลับมาเปลี่ยนเปeนอองซอม (Ensemble) ในฉากมังกร คfอนขVางกดดันและ

กังวลในเรื่องของเวลา ทำใหVไมfมั่นใจระหวfางการแสดง สfงผลใหVสมาธิหลุดในระหวfางการแสดง เพราะกังวล

เรื่องการเปลี่ยนชุดและสิ่งตfางๆที่อยูfรอบตัวมากกวfาการเปeนตัวละคร ยังไมfคุVนชินกับอุปกรณP การแสดงเปeนไป

ตามแผนที่ไดVซVอมไวV มีการปรับบทและบล็อกกิ้ง (Blocking) อยfางกระทันหัน แมVจะเกิดขVอผิดพลาดของบล็อค

ก้ิง (Blocking) ข้ึนแตfก็สามารถแกVไขสถานการณPเฉพาะหนVาไดVทันที และการแสดงดำเนินตfอไดV 

 

  (7) นางสาววรัญญา ชัยวรวิทย0กุล  

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 30% 

   อfานบทรfวมกับนักแสดงคนอื่น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวละครของตนเอง 

และตัวละครที่เกี่ยวขVองในฉากเดียวกัน พรVอมทั้งเขVารfวมเวิรPกช็อป (Workshop) กับผูVกำกับ โดยใชVกิจกรรม

การเลfนเกม ดันเจียน แอนดP ดรากอนสP (Dungeon & Dragons) เพื่อทำความเขVาใจกติกาและคำศัพทPพื้นฐาน 

รวมถึงฝ∂กการวางแผน การแกVไขปoญหา และสรVางความผfอนคลายระหวfางนักแสดงนอกจากน้ียังมีการ 

เวิรPกช็อปดVานภูมิหลัง (Background) ของตัวละครผfานการจำลองสถานการณP และ การดVนสด (Improvise) 

เพ่ือพัฒนาความเขVาใจในบทบาท และตัวละครกfอนเร่ิมกระบวนการซVอมการแสดงตามบทละคร 

 

  การส5งความคืบหนNา 30% 

   ภายหลังการสfง 30% ตัวละคร เวรfา ไดVรับการปรับบทบาทเพิ่มเติมใหVทำหนVาที่เปeน

ผูVบรรยาย (Narrator) สfงผลใหVตVองศึกษาบทละครในมิติของการเปeนผูVรับรูVเรื่องราวทั้งหมด และ ถfายทอด

เนื้อหาใหVผูVชมเขVาใจอยfางชัดเจน นอกจากนี้ ยังตVองพัฒนาการแสดงของตัวละครใหVมีความมั่นใจ มีการจัดการ

ท่ีเปeนระบบ และ มีความผfอนคลายมากย่ิงข้ึน 
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  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 50% 

   เปeนการแสดงในเทศกาลปลfอยผี ทำใหVเร่ืองตVองมีลักษณะกระชับและส้ันลงโดยบทท่ี

ใชVเปeนการเรียบเรียงขึ้นใหมfจากบทตVนฉบับ ดังนั้นจึงจำเปeนตVองสื่อสารคาแรกเตอรPของตัวละครใหVมีความ

ชัดเจนตั้งแตfการปรากฏตัวครั้งแรก เพื่อใหVผูVชมสามารถเขVาใจบทบาทและลักษณะของตัวละครไดV นอกจากน้ี 

ยังตVองทำหนVาที่เปeนสfวนหนึ่งของหมูfมวลในการแสดงบทมังกร จึงตVองฝ∂กซVอมฉากตfอสูV (Combat) เพื่อใหVการ

เคล่ือนไหวและการแสดงมีความแมfนยำและสอดคลVองกันในภาพรวม 

 

  การส5งความคืบหนNา 50% 

   การสfงความคืบหนVา 50% ไดVรับขVอเสนอแนะจากคณะอาจารยPวfา คาแรกเตอรPของ

ตัวละครมีความชัดเจนมากข้ึนแลVว อยfางไรก็ตาม การแสดงยังคงมีลักษณะเปeนแบบแผน (Pattern) อยูf จึงควร

พัฒนาใหVมีความเปeนธรรมชาติและยืดหยุfนมากย่ิงข้ึน 

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 70% 

   มีความมั่นคงและผfอนคลายในตัวละครมากยิ่งขึ้น ไดVเริ่มซVอมเขVาฉากกับตัวละครท่ี

สfงผลกระทบตfอการจัดการของตัวละคร และ ไดVนำขVอเสนอแนะจากอาจารยPใน 30%-50% มาปรับแกVใชVใน 

70% ท้ังเร่ืองของการพูด การแสดงออกทางรfางกาย และ การจัดการกับปoญหาของตัวละคร 

 

  การส5งความคืบหนNา 70% 

   โดยรวมมีความผfอนคลายและไมfเครfงเครียด อยfางไรก็ตาม บทผูVบรรยายยังมีความ

ยืดยาวและขาดความกระชับตรงประเด็น ขณะเดียวกันในบทครูยังมีลักษณะการจัดการปoญหากับนักเรียนท่ี

เขVมงวดเกินไป 

 

  การซNอมละครก5อนส5งความคืบหนNา 100% 

   ไดVฝ∂กซVอมในฉากท่ีตVองทำหนVาท่ีเปeนผูVรับฟoง และคอยช้ีแนะแนวทางการแกVไขปoญหา

ใหVกับตัวละครอื่นในเรื่อง ขณะเดียวกันในบทบาทของผูVบรรยายไดVปรับทิศทางการแสดงใหVมีลักษณะคลVาย

รายการทอลPกโชวP (Talk shows) เพื่อเพิ่มความนfาสนใจ และ ความสนุกสนาน โดยยังคงสามารถสื่อสาร

สาระสำคัญไปยังผูVชมไดVอยfางชัดเจน 
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  การส5งความคืบหนNา 100% 

   ในบทบาทของผูVบรรยายมีความผfอนคลายมากขึ้นและลดความยืดยาวลงแลVว อีกท้ัง

สามารถสื่อสารประเด็นไดVชัดเจนยิ่งขึ้น อยfางไรก็ตาม ยังสามารถปรับใหVมีความกระชับและตรงประเด็นไดVมาก

ขึ้นอีก ขณะเดียวกัน ในบทบาทของครูมีความสามารถในการจัดการสถานการณPดีขึ้น แตfยังมีศักยภาพในการ

พัฒนาตfอ โดยสามารถเพ่ิมมิติความข้ีเลfนของตัวละครเพ่ือใหVมีความนfาสนใจย่ิงข้ึน 

 

  การซNอมช5วงก5อนซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal)  

   ไดVฝ∂กซVอมตามขVอเสนอแนะของอาจารยP โดยปรับแกVทั้งในสfวนของการตัดทอนบท 

ทรานซิชั่น และบล็อกกิ้ง พรVอมทั้งทดลองซVอมบนเวทีจริงเพื่อสรVางความคุVนเคยกับสภาพแวดลVอม พลังงาน 

และ การเคล่ือนไหวรfวมกับองคPประกอบฉากไดVอยfางคลfองแคลfว 

 

  การซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal)  

   การแสดงเปeนไปตามที่ไดVซVอมไวVในภาพรวม อยfางไรก็ตาม เนื่องจากมีการปรับบท

และบล็อกกิ้งอยfางกระทันหัน จึงเกิดขVอผิดพลาดบางสfวนจากการหลงลืม แตfสามารถแกVไขสถานการณPเฉพาะ

หนVาไดVอยfางทันทfวงทีและดำเนินการแสดงตfอไปไดVอยfางราบร่ืน 

 

 3.2.3 ปVญหาและแนวทางการแกNไข 

 

 (1) นางสาวภูริปภา ปฏิบัติสรกิจ  

ข้ันตอนการ

สรVางสรรคP

ผลงาน 

ปoญหาท่ีเกิดข้ึน แนวทางแกVไข 

กfอนสfงความ

คืบหนVา 30% 

ขาดความชัดเจนและความ

แข็งแรงของคาแรกเตอรP 

ทดลองใหVตัวละครตัดสินใจในสถานการณPท่ีอยูf

นอกเหนือบท รวมถึงกำหนดจุดสำคัญ (mark) ในบทท่ี

สfงผลกระทบตfอพัฒนาการของตัวละคร อีกท้ังการไดV

ฝ∂กซVอมฉากจบซ่ึงเปeนจุดไคลแมกซPและการคล่ีคลาย

ของตัวละคร ชfวยใหVเกิดความเขVาใจตัวละครมากย่ิงข้ึน 



 

 

150 

สfงความ

คืบหนVา 30% 

ขาดความตfอเน่ืองและความ

ชัดเจนของความตVองการของตัว

ละคร 

วิเคราะหPตัวละครอยfางละเอียดในแตfละฉาก โดย

กำหนดจุดสำคัญเก่ียวกับความตVองการ ความเช่ือ และ

ส่ิงท่ีตัวละครสามารถกVาวขVามไดV พรVอมท้ังเช่ือมโยง

พัฒนาการดังกลfาวในแตfละฉากอยfางตfอเน่ือง 

กfอนสfงความ

คืบหนVา 50% 

ไมfสามารถรักษาสมดุลและความ

ตfอเน่ืองของการแสดงในฉากท่ีมี

การเปล่ียนแปลงของเวลาและ

เหตุการณPอยfางรวดเร็ว 

กำหนดเหตุการณPนอกฉาก (off-scene) ใหVชัดเจน 

และฝ∂กเรียงลำดับไทมPไลนPของตัวละคร เพ่ือใชVทบทวน

อยfางรวดเร็วระหวfางการแสดง 

 

สfงความ

คืบหนVา 50% 

พ้ืนฐานพลังงานของผูVศึกษาต่ำ

กวfาระดับท่ีจำเปeนในบางฉาก 

เพ่ิมการวอรPมรfางกาย และฝ∂กใชVพลังงานในระดับท่ี

สูงข้ึนในชีวิตประจำวัน เพ่ือสรVางพ้ืนฐานพลังงานท่ี

เหมาะสม 

กfอนสfงความ

คืบหนVา 70% 

ผูVแสดงเกิดภาวะติดขัด (stuck) 

จากการเปล่ียนแปลงท่ียังไมf

สอดคลVองกับพัฒนาการของตัว

ละคร 

ทบทวนและวิเคราะหPภูมิหลังของตัวละครใหมf เพ่ือ

สรVางความเช่ือมโยงและหาเหตุผลท่ีทำใหVตัวละคร

ยอมรับการเปล่ียนแปลงดังกลfาว 

สfงความ

คืบหนVา 70% 

การเช่ือมโยงทางอารมณPในจุดท่ี

ตัวละครเผชิญการสูญเสียอยfาง

ฉับพลันยังไมfสมดุล 

ทดลองแสดงท้ังกfอนและหลังฉากในหลายรูปแบบ เพ่ือ

เปรียบเทียบผลลัพธP และเลือกแนวทางท่ีสามารถ

เช่ือมโยงไปยังฉากถัดไปไดVอยfางราบร่ืน พรVอมท้ังยังคง

ความชัดเจนของความตVองการและความเขVมขVนทาง

อารมณP 

กfอนสfงความ

คืบหนVา 

100% 

การปรับเปล่ียนบทในระยะเวลา

ใกลVเคียง สfงผลใหVเกิดความสับสน

ในการจดจำบทและบล็อกก้ิง 

ทบทวนบทอยfางสม่ำเสมอในแตfละวัน พรVอมบันทึก

ความตVองการของตัวละครท่ีเปล่ียนแปลง เพ่ือจัดระบบ

ความจำใหVสอดคลVองกับบทใหมf 
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สfงความ

คืบหนVา 

100% 

การแสดงเนVนท่ีการจำคิวและขVอติ

ดVานขาดพลังงานทำใหVมุfงเนVนไปท่ี

การใชVพลังงานมากเกินไป 

ปรับการแสดงใหVมีรายละเอียดในระดับบีต (beat) 

มากข้ึน เพ่ือลดความแข็งของการเลfนตามคิว และเพ่ิม

ความเปeนธรรมชาติ 

กลับมาโฟกัสท่ีภายในของตัวละครมากข้ึน 

กfอนซVอม

ใหญf 

ความอfอนลVาทางอารมณPจากการ

แสดงฉากเดิมซ้ำหลายคร้ัง และ 

การเปล่ียนแปลงหนVางานจำนวน

มากทำใหVเกิดภาวะขVอมูลลVน 

(overload) 

ปรับภาพจินตนาการใหมf และเวVนระยะเพ่ือรีเซต

อารมณPกfอนการแสดง และ รับขVอมูลเปeนลำดับคิวกfอน

โดยยังไมfวิเคราะหPเหตุผลท้ังหมด และจดบันทึกเพ่ือ

นำมาทบทวนภายหลัง 

การซVอมใหญf ความเครียดของผูVแสดงทับซVอน

กับอารมณPของตัวละคร 

พยายามแยกความรูVสึกสfวนตัวออกจากบทบาท ต้ัง

สมาธิและดึงตนเองกลับสูfมุมมองของตัวละคร หากไมf

สามารถจัดการไดVในทันที ใหVใชVเทคนิคทางกายภาพ 

เชfน การหายใจลึก เพ่ือชfวยปรับสมดุลอารมณP 

ตารางท่ี 3.15 : ปoญหาและแนวทางการแกVไขในชfวงการสfงความคืบหนVาของผูVแสดง 

(นางสาวภูริปภา ปฏิบัติสรกิจ) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

  (2) นางสาวนวลจุฑา เกตุสระ 

ข้ันตอนการ

สรVางสรรคPผลงาน 

ปoญหาท่ีเกิดข้ึน แนวทางแกVไข 

กfอนสfงความ

คืบหนVา 30% 

ผูVแสดงยังไมfเขVาใจระบบเกม การ

เลfนเกม และองคPประกอบของ

เกม ทำใหVยังไมfสามารถเขVาถึง

บทบาทในโลกเกมไดVอยfางชัดเจน 

ผูVกำกับจัดเวิรPกช็อปใหVผูVแสดงไดVทดลองเลfนเกม 

เพ่ือสรVางความเขVาใจในระบบและการทำงาน

รfวมกันของผูVเลfน อีกท้ังผูVแสดงยังไดVศึกษาการเลfน

เกมจริงเพ่ิมเติมผfานเกม ROV ดVวยตนเอง เพ่ือทำ

ความเขVาใจรูปแบบการเลfน บทบาทของตัวละคร 



 

 

152 

และองคPประกอบของเกมมากข้ึน สfงผลใหVสามารถ

นำมาปรับใชVกับการแสดงไดVดีย่ิงข้ึน 

สfงความคืบหนVา 

30% 

ผูVแสดงยังไมfม่ันใจในแนวทางการ

แสดงของตัวละครในโลกเกม 

เน่ืองจากยังมีความอาย และกังวล

วfาการแสดงจะดูเกินจริงหรือไมf

ธรรมชาติ 

ผูVแสดงไดVศึกษาตัวอยfางจากภาพยนตรPท่ีเก่ียวขVอง 

ไดVแกf Geek Girl, ดาบพิฆาตอสูร (Demon 

Slayer) เพ่ือใชVเปeนแนวทางในการแสดง พรVอมท้ัง

ปรับเปล่ียนวิธีคิดและมุมมองตfอการแสดง เพ่ือ

เพ่ิมความม่ันใจมากข้ึน 

กfอนสfงความ

คืบหนVา 50% 

การสfงความคืบหนVาคร้ังน้ีมีการ

นำเสนอเน้ือเร่ืองเพ่ิมเติม

นอกเหนือจากบทละครเดิม ทำใหV

ผูVกำกับตVองเขียนบทข้ึนมา โดยมี

การหยิบฉากตอนทVายของเร่ืองมา

ใชVในการนำเสนอ เลยทำใหVตอน

จบของการแสดง เน้ือเร่ืองมีการ

เฉลยมากเกินไป สfงผลใหVขาด

ความนfาติดตามและความลุVนของ

เร่ือง 

 

ไดVรับขVอเสนอแนะจากครูใหVตัดชfวงตอนจบ

บางสfวนออก โดยเฉพาะฉากท่ีอลิสกำลังจะแทง

เทียแมต เพ่ือเพ่ิมความลุVนและความนfาติดตาม

ของผูVชม ทำใหVเร่ืองยังไมfเฉลยท้ังหมดและคงความ

นfาสนใจไวVจนถึงตอนจบจริง 

 

สfงความคืบหนVา 

50% 

ปoญหาเร่ืองเคร่ืองแตfงกาย 

โดยเฉพาะชุดเกราะ ทำใหVเม่ือเขVา

สูfรfางเทียแมตแลVว ผูVแสดงมี

ขVอจำกัดดVานการเคล่ือนไหว 

สfงผลใหVไมfสามารถใชVรfางกายไดV

อยfางเต็มท่ี 

เพ่ิมการซVอมโดยสวมชุดจริงใหVมากข้ึน พรVอมท้ัง  

ฟ¥ดแบ็กใหVฝªายออกแบบคอสตูม เพ่ือนำไป

ปรับปรุงและพัฒนาชุดใหVเอ้ือตfอการแสดงมากข้ึน

ในการแสดงคร้ังถัดไป 
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กfอนสfงความ

คืบหนVา 70% 

เน่ืองจากการสfงความคืบหนVา 

50% เปeนการแสดงท่ีถูกสรVางข้ึน

ใหมf ทำใหVเม่ือกลับมาซVอมตfอ ผูV

แสดงเกิดความลืมในบางสfวนของ

ส่ิงท่ีเคยทำไวV อีกท้ังยังมี

ระยะเวลาในการเตรียมตัว

คfอนขVางกระช้ันชิด สfงผลใหVการ

ซVอมและการตfอเน่ืองของการ

แสดงไมfสมบูรณPเทfาท่ีควร 

มีทบทวนบท และการซVอมซ้ำเพ่ือสรVางความจำ

ของรfางกาย และรวมถึงบริหารเวลาใหVเหมาะสม

เพ่ือใหVสามารถเตรียมความใหVทันกfอนการสfงคร้ัง

ถัดไป 

สfงความคืบหนVา 

70% 

ลักษณะตัวละครในโลกของเกมยัง

ไมfชัดเจนเทfาท่ีควร โดยยังไมf

สามารถสะทVอนภาพของอัศวินไดV

ชัดเจน ท้ังในดVานทfาทาง การใชV

เสียง และการใชVอาวุธ

ประกอบการแสดง 

วิธีการแสดงดูจริงจังมากเกินไป 

จนมีลักษณะเครfงเครียดตลอดท้ัง

เร่ือง สfงผลใหVตัวละครขาดมิติ

ดVานอารมณPและความหลากหลาย 

อีกท้ังยังไมfสามารถสรVางความ

แตกตfางระหวfางตัวละครในโลก

ความเปeนจริงและโลกของเกมไดV

อยfางชัดเจน 

ผูVแสดงไดVศึกษาขVอมูลเก่ียวกับลักษณะทfาทางของ

อัศวิน รวมถึงความหมายเชิงนัยยะของอัศวินใน

ฐานะตัวแทนของความกลVาหาญ เกียรติยศ และ

การปกป≠องผูVอ่ืน เพ่ือนำมาปรับใชVในการออกแบบ

การเคล่ือนไหวและการแสดงออกของตัวละครใหVมี

ความชัดเจนและสอดคลVองกับบทบาทมากย่ิงข้ึน 

น่ังวิเคราะหPและหาจุดเปล่ียนแตfละซีน ใหV

ความสำคัญกับจังหวะอารมณPของตัวละครในแตf

ละชfวง ดูในเร่ืองของจังหวะการพูด การปรับโทน

เสียง รวมถึงพลังของรfางกายใหVสอดคลVองกับ

อารมณP 
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กfอนสfงความ

คืบหนVา 100% 

หลังจบการสfงซVอมชfวง70% ผูV

แสดงรูVสึกถึงภาวะหมดไฟ

(Burnout) ทำใหVเกิดความเครียด 

และความรูVสึกสนุกหรือความ

เพลิดเพลินตfอการแสดงลด

นVอยลง 

ผูVแสดงไดVลองหาแรงบันดาลใจใหมfๆ โดยการ

รับชมซีรี (Series) เร่ือง “สเตรนเจอรPธิงสP 

(STRANGER THINGS)” หลังจากรับชมเร่ืองน้ีแลVว 

ทำใหVสามารถคVนพบจุดเช่ือมโยงระหวfางตนเองกับ

โลกของเกมไดVชัดเจนย่ิงข้ึน  

 

สfงความคืบหนVา 

100% 

ผูVแสดงมีพลังในการแสดงท่ีดีแลVว 

แตfการแสดงออกภายนอกยังไมf

สอดคลVองและสมดุลกับอารมณP

ความรูVสึกภายในของตัวละคร

เทfาท่ีควร 

 

เร่ิมจากการทำความเขVาใจและตีความบท  ในแตf

ละชfวงอยfางละเอียด พรVอมท้ังคVนหาความตVองการ

ของตัวละครในแตfละสถานการณP จากน้ันทดลอง

ปรับระดับการแสดงเพ่ือคVนหาจุดท่ีเหมาะสมและ

สมดุลระหวfางการแสดงออกภายนอกกับความรูVสึก

ภายใน 

 

กfอนซVอมใหญf 

ในชfวงน้ีมีการทบทวนบทและเก็บ

รายละเอียดเพ่ิมเติม รวมถึงการ

ซVอมรfวมกับแทfนยืน (Step) การ

แสดงจริง สfงผลใหVนักแสดงยังไมf

คุVนชินกับพ้ืนท่ีเวทีและจังหวะท่ีใชV

ในการข้ึน–ลงแทfนยืน  ทำใหVพลัง

และเอนเนอรPจ้ีในการแสดงยังไมf

ถึงเทfาท่ีควร อีกท้ังยังมีความ

กังวลเก่ียวกับความแมfนยำของ

สเต็ประหวfางการแสดง  

เพ่ิมการซVอมบนเวทีจริงใหVมากข้ึน เพ่ือใหVผูVแสดง

คุVนชินกับพ้ืนท่ีและสเต็ปการเคล่ือนไหว และเพ่ิม

พลังการแสดงใหVมากข้ึน โดยการวอรPมรfางกาย 

เสียง และอารมณPใหVพรVอม  
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การซVอมใหญf อาวุธประกอบการแสดงท่ีผูVแสดง

ใชVอยูfยังขาดน้ำหนักทาง

ความหมาย ทำใหVภาพรวมยังดู

คลVายอุปกรณPประกอบฉากท่ัวไป 

มากกวfาจะเปeนส่ิงสำคัญท่ีมีคุณคfา

และสfงผลตfอการกระทำของตัว

ละคร มีปoญหาการเปล่ียนชุดไมf

ทันในชfวงซีนท่ี 17 ซ่ึงเปeนฉาก

แปลงรfางเปeนเทียแมต สfงผลใหV

การเขVาซีนเกิดความลfาชVาและชุด

ท่ีสวมใสfไมfสมองคPประกอบ เกิด

ปoญหาเร่ืองอุปกรณPประกอบฉาก

ท่ีไมfครบในบางซีน  

ฝ∂กใชVอาวุธประกอบการแสดงใหVเกิดความม่ันคง

มากย่ิงข้ึน โดยเนVนการเคล่ือนไหวของรfางกาย

รfวมกับอาวุธ และฝ∂กฝนอยfางสม่ำเสมอเพ่ือใหVเกิด

ความคุVนเคย จนสามารถใชVอาวุธไดVอยfางเปeน

ธรรมชาติและเปeนสfวนหน่ึงของรfางกาย 

มีการปรับบทใหมfเพ่ือใหVเอ้ือตfอการเปล่ียนชุดใน

ระหวfางการแสดง รวมถึงปรับรายละเอียดของบท

ใหVมีความสมเหตุสมผลและสอดคลVองกับเน้ือเร่ือง

มากย่ิงข้ึน การทบทวนข้ันตอนการเขVาและออก

ของอุปกรณPประกอบฉากอยfางละเอียดมากข้ึน 

เพ่ือใหVผูVแสดงและทีมฝªายออกแบบเขVาใจตรงกัน 

และลดการตกหลfนของอุปกรณPในการแสดงคร้ัง

ถัดไป 

ตารางท่ี 3.16 : ปoญหาและแนวทางการแกVไขในชfวงการสfงความคืบหนVาของผูVแสดง 

(นางสาวนวลจุฑา เกตุสระ) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

  (3) นายพัฒน0พงษ0 ลอยมาปßง  

ข้ันตอนการ

สรVางสรรคP

ผลงาน 

ปoญหาท่ีเกิดข้ึน แนวทางแกVไข 

กfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

30% 

นักแสดงยังอยูfในกระบวนการทำความ

เขVาใจตัวละคร บ๊ิก สfงผลใหVเกิดการ

ตีความท่ีหลากหลายและยังไมfชัดเจน ทำ

ใหVการแสดงในแตfละรอบยังขาดความ

สม่ำเสมอ บางชfวงจังหวะการแสดงไมf

สอดคลVองกัน และภาพรวมของตัวละคร

เนVนการพูดคุยและวิเคราะหPตัวละครรfวมกันมาก

ข้ึน เพ่ือกำหนดทิศทางของตัวละครใหVชัดเจน 

โดยใหVนักแสดงทดลองการแสดงในหลาย

รูปแบบ และรfวมกันสรุปแนวทางท่ีเหมาะสม

ท่ีสุด พรVอมท้ังกำหนด แกนหลักของตัวละคร ใหV
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ยังไมfเปeนไปในทิศทางเดียวกันอยfาง

ชัดเจน 

ตรงกัน เพ่ือชfวยลดความคลาดเคล่ือนในการ

แสดง 

สfงความ

คืบหนVา 

30% 

นักแสดงยังไมfคุVนชินกับสภาวะของตัว

ละคร บ๊ิก สfงผลใหVมีการใหVความสำคัญ

กับตัวละครมากเกินไป หรืออยูfกับตัว

ละครมากเกินความจำเปeน ทำใหVจังหวะ

การดำเนินเร่ืองชVาลงและลดความ

นfาสนใจของการแสดง 

 

นักแสดงตVองพยายามคVนหาความตVองการของ

ตัวละคร ใหVชัดเจนวfาตัวละครตVองการทำอะไร 

ซ่ึงจะชfวยใหVนักแสดงสามารถโฟกัสไปท่ีความ

ตVองการ มากกวfาการโฟกัสวfาตVองแสดงตัวละคร

ออกมาอยfางไรโดยตรง 

กfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

50% 

นักแสดงยังไมfคุVนชินกับการเคล่ือนไหว

รfวมกับอุปกรณP สfงผลใหVการแสดงเกิด

ความติดขัด การเคล่ือนไหวยังไมfเปeน

ธรรมชาติ และตVองใชVสมาธิกับเคร่ืองแตfง

กายมากกวfาการมุfงเนVนการแสดง 

ใหVเวลานักแสดงไดVทดลองซVอมรfวมกับเคร่ืองแตfง

กายจริง มากข้ึน เพ่ือสรVางความคุVนเคยกับ

ขVอจำกัดของชุด พรVอมท้ังปรับทfาทางและการ

เคล่ือนไหวใหVมีความเหมาะสมและสอดคลVองกับ

เคร่ืองแตfงกายมากย่ิงข้ึน 

สfงความ

คืบหนVา 

50% 

องคPประกอบของชุดมังกร ของนักแสดง

เปeนอุปสรรคตfอการแสดง เน่ืองจากบด

บังวิสัยทัศนPในการมองเห็น สfงผลใหVเกิด

ความกังวลระหวfางการแสดง และกระทบ

ตfอความม่ันใจของนักแสดงในบางชfวง 

ปรึกษาและพูดคุยรfวมกับกลุfมผูVศึกษา เพ่ือหา

แนวทางแกVไข โดยในทVายท่ีสุดไดVมีการปรับลด

องคPประกอบของเคร่ืองแตfงกายท่ีบดบัง

วิสัยทัศนPของนักแสดง และแทนท่ีดVวยการเนVน

จุดเดfนในสfวนอ่ืนของชุด ไดVแกf ป¥กของมังกร 

แทน 

กfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

70% 

การซVอมอยfางตfอเน่ืองในหลายรอบทำใหV

นักแสดงใชVพลังงานคfอนขVางมาก สfงผล

ใหVพลังงานเร่ิมลดลง และทำใหVความ

เขVมขVนของการแสดง ไมfสม่ำเสมอ 

ปรับจังหวะการแสดง ใหVมีชfวงผfอนและชfวงหนัก

ท่ีชัดเจนมากข้ึน เพ่ือลดการใชVพลังงานอยfาง

ตfอเน่ืองเกินไป รวมถึงใหVนักแสดงทดลองการ

จัดสรรพลังงานในแตfละฉากใหVเหมาะสม 

สfงความ

คืบหนVา 

70% 

พลังงานของนักแสดงเร่ิมลดลงในชfวง

ทVายของการแสดง  

สำหรับพลังงาน นอกจากการดูแลรfางกายของ

นักแสดงแลVว ยังสามารถใชVการปรับจังหวะหนัก
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เบาในการแสดงเพ่ือชfวยลดการใชVพลังงาน

จนเกินไป และทำใหVนักแสดงไมfหมดแรงระหวfาง

การแสดง 

โดยแนวทางดังกลfาวสามารถทำไดVจากการ

ยVอนกลับไปทบทวนความตVองการของตัวละคร 

ซ่ึงจะชfวยใหVการส่ือสารมีความเปeนธรรมชาติ

มากข้ึน เน่ืองจากในความเปeนจริงการพูดของ

มนุษยPมีการผfอนหนักผfอนเบาอยูfเสมอ สfงผลใหV

การแสดงมีความสมจริงและไมfใชVพลังงานมาก

เกินความจำเปeน 

กfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

100% 

ในบางคร้ังนักแสดงไมfสามารถจดจำ

ตำแหนfงการเคล่ือนท่ี (Blocking) ท่ีไดV

ซVอมไวVไดV สfงผลใหVความตfอเน่ืองของการ

แสดงลดลง 

ควรหาความตVองการในการเคล่ือนท่ีของตัว

ละคร เพ่ือใหVการเคล่ือนท่ีมีความหมายและ

สอดคลVองกับบทบาท มากกวfาการเคล่ือนท่ีตาม

คิว เพียงอยfางเดียว เพราะทVายท่ีสุดถึงแมVจะมี

การลืมตำแหนfง ความตVองการของตัวละครจะ

ทำใหVนักแสดงเคล่ือนท่ีตfอไปไดVอยfางธรรมชาติ 

สfงความ

คืบหนVา 

100% 

รายละเอียดของการแสดงและเทคนิค 

ในชfวงตVนเร่ืองเกิดการตกหลfน เน่ืองจาก

การซVอมเปeนระยะเวลานาน สfงผลใหV

ความแมfนยำของรายละเอียดลดลงใน

บางสfวน 

นอกจากการทบทวนซีนท่ีเคยซVอมไวVท้ังจาก

วิดีโอหรือขVอมูลท่ีไดVจดบันทึกไวVแลVว ยังควรมี

การรวมมวลของนักแสดงใหVเปeนหน่ึงเดียวผfาน

กิจกรรมรfวมกัน เพ่ือสรVางความเปeนอันหน่ึงอัน

เดียวกันของการแสดง ไมfแยกกันเลfน 

ท้ังน้ี เม่ือการแสดงเปeนอันหน่ึงอันเดียวกัน ใน

บางคร้ังแมVรายละเอียดท่ีเคยถูกกำหนดไวVจะ

ขาดหายไป ก็จะไมfถูกมองวfาเปeนขVอผิดพลาด

ของการแสดง แตfจะสามารถถูกตีความเปeน
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ความเปeนธรรมชาติของตัวละครท่ีเกิดข้ึนจริง ณ 

ขณะน้ัน ซ่ึงอาจกลายเปeนวิธีการเลfนใหมf ท่ี

สามารถนำไปตfอยอดรfวมกันระหวfางนักแสดง

และผูVกำกับไดV 

กfอนซVอม

ใหญf 

องคPประกอบศิลป¶หรือเทคนิค ท่ีเกิด

ปoญหาสfงผลกระทบตfอการแสดงโดยรวม 

ทำใหVความตfอเน่ืองและประสิทธิภาพของ

การแสดงลดลงในบางชfวง 

ใหVนักแสดงมีสมาธิอยูfกับคูfแสดง เปeนหลัก แมVจะ

เกิดปoญหาทางเทคนิค การแสดงยังคงตVอง

ดำเนินตfอไปไดVตามปกติ ในบางกรณีอาจ

จำเปeนตVองใชVการดVนสด เพ่ือรักษาความตfอเน่ือง

ของการแสดง 

การซVอม

ใหญf 

ภาพรวมของการแสดง ยังไมfเปeนไปใน

ทิศทางท่ีดีเทfาท่ีควร เน่ืองจากมี

องคPประกอบหลายสfวนเขVามากระทบท้ัง

ดVานการแสดงและองคPประกอบศิลป¶ 

ปรึกษาและพูดคุยถึงปoญหารfวมกันภายในโปรดัก

ชัน (Production) รวมถึงอาจารยPเพ่ือหาแนว

ทางแกVไขอยfางเปeนระบบ โดยเนVนการซVอมแบบ

เก็บรายละเอียดทีละจุด ท้ังในสfวนของการแสดง

ใหVสอดคลVองกับเทคนิคของการแสดง เพ่ือใหV

ภาพรวมมีความสมบูรณPมากย่ิงข้ึน 

ตารางท่ี 3.17 : ปoญหาและแนวทางการแกVไขในชfวงการสfงความคืบหนVาของผูVแสดง 

(นายพัฒนPพงษP ลอยมาปZง) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

  (4) นางสาวปภาวดี อ่ิมเจริญผล 

ข้ันตอนการ

สรVางสรรคP

ผลงาน 

ปoญหาท่ีเกิดข้ึน แนวทางการแกVไข 

การซVอม

ละครกfอนสfง

ความ

ผูVศึกษาพบวfาตัวเองมักจะพูดเสียงเบา  และการ

ทำคาแรคเตอรP(Characterization) ของลิลิธ

และ ลลิน ยังไมfชัดเจนมากพอ ดVวยความท่ีลิลิธ 

ในเร่ืองเสียง ผูVศึกษาไดVวอรPมอัพ(Warm-

up) รfางกายและเสียงกfอนเร่ิม
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คืบหนVา 

30% 

เปeนตัวละครทีมีลักษณะมีความสุดโตfง 

(Extreme Personality) ซ่ึงมีความแตกตfาง

จากบุคลิกพ้ืนฐานของผูVแสดงอยfางมีนัยสำคัญ 

สfงผลใหVชfวงแรกของการฝ∂กซVอม ผูVแสดงจึงยังไมf

สามารถกVาวผfานระยะหffางน้ีไปไดV ทำใหVขาด

ความม่ันใจและยังไมfเขVาใจในเจตจำนงของตัว

ละครบางสfวน สfงผลใหVผูVแสดงไมfสามารถแสดง

ไดVตามคาแรคเตอรP (Character)ท่ีวิเคราะหPไดV

มากพอ และยังขาดพลังงานในการแสดงอยูf จึง

ทำใหVความเช่ือบางจุดนVอย และขาดความม่ันใจ

ในการเลfนตัวละครน้ี 

 

ซVอม  เพ่ือใหVรfางกายยืดหยุfนและชfวยใหV

สามารถเปรfงเสียงออกมาไดVเต็มท่ี  

 

สfวนเร่ืองคาแรคเตอรP ผูVแสดงไดVกลับมา

วิเคราะหPทำความเขVาใจท่ีมาของลักษณะ

นิสัยมากข้ึน วfาการกระทำและความคิด

ของลิลิธ มาจากกลไกปกป≠องตัวเอง 

(Defence Mechanism) ไมfไดVแข็งกรVาว

เพราะนิสัยเสีย จึงเกิดความเช่ือในตัว

ละครมากข้ึน แลVวนำประสบการณPสfวนตัว

มาพิจารณาเพ่ิมเติมเพ่ือหาจุดรfวมท่ีมีตfอ

ตัวละคร และนำไปพัฒนาตfอในการแสดง 

รวมถึงมีความกลVาท่ีจะทำ ม่ันใจใน

กายภาพ และการแสดงออกมากข้ึน ลด

ความกังวลท่ีมักจะคิดมากวfาตัวเองไมf

สามารถทำตามระดับท่ีคาดหวังไวVไดV แลVว

สนุกไปกับตัวละครใหVไดVมากท่ีสุด 

การสfงความ

คืบหนVา 

30% 

ในการสfงความคืบหนVา 30% การเปZดตัวของตัว

ละครในซีน (Scene) ท่ี 3 ยังดูซ้ำไปมากับตัว

ละครอ่ืน  

 

และดVานตัวละคร ยังขาดความชัดเจนอยูf ผูV

แสดงยังไมfสามารถถfายทอดความ

แข็งแกรfง  ความม่ันใจ ของลิลิธไดVมากพอ และ

การใชVอาวุธยังไมfสามารถใชVไดVอยfางชำนาญ

เทfาท่ีควร 

 

ผูVแสดงกลับมาคิดและลองทำตอนเปZดตัว

ท่ีหลากหลายมากข้ึน ท้ังดVวยกายภาพ 

จังหวะการพูด และคVนหาบล็อกก้ิง 

(Blocking) ใหมf ไปพรVอมกับคำแนะนำ

ของผูVกำกับ เผ่ือใหVการเปZดตัวมีความ

นfาสนใจ และนfาติดตามมากข้ึน  

 

ชfวงแรกของกระบวนการ ไดVมีการใชVทfอ

เหล็กในการซVอมแทนอาวุธจริง จึงเนVนไป

ท่ีการควงใหVคลfองแคลfว และปลอดภัยกับ

ผูVแสดง 
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การซVอม

ละครกfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

50% 

เน่ืองจากไดVลองใชVอาวุธท่ีเปeนขวานดVามยาวท่ี

ฝªายพรìอพ (Prop) ข้ึนมาจากโฟมและดินปo¿น

คร้ังแรก จึงไมfคุVนชินในขนาดและน้ำหนัก เลย

ทำใหVขาดความคลfองแคลfวในการใชV และตVอง

เพ่ิมกายภาพท่ีเหมาะสมกับ ลิลิธมากข้ึน 

 

ไดVรับคำแนะนำ และฝ∂กซVอมรfวมกับ

คุณครูทรีดี (ผศ.ธนะพัฒนP พัฒนPกุล

พิศาล) ท้ังเร่ืองการใชVอาวุธ การออกแบบ

ทfา การเคล่ือนไหวรfางกาย และกายภาพ

เฉพาะตัวของลิลิธ แลVวนำมาฝ∂กซVอมตfอ

เองในเวลาวfาง  

การสfงความ

คืบหนVา 

50% 

มักจะเสียงเบาลงในตอนท่ีเปeน ลลิน เพราะไป

โฟกัส (Focus) ท่ีความเรียบรVอย กับสภาวะ

ความกลัวมากเกินไป  

 

ในเร่ืองอาวุธ มีจังหวะท่ีอาวุธกระทบพ้ืน หรือ

กระทบอาวุธของผูVแสดงคนอ่ืนจริงๆ แลVวทำใหV

ผูVแสดงกับผูVชมบางสfวนกังวลเร่ืองความเสียหาย

ท่ีอาจจะเกิดข้ึนไดV 

พยายามปรับเพ่ิมเสียงข้ึนมา โดยท่ียังคง

อารมณPความรูVสึกของตัวละครเอาไวV  

 

ผูVแสดงใชVสมาธิไปกับผูVแสดงคนอ่ืน และ

การแสดงตรงหนVา เพ่ือไมfใหVตนเองและ

ผูVชมหลุดโฟกัส และคfอยๆปรับระยะ กับ

แรงท่ีตVองใชVอาวุธในรอบตfอไป 

 

การซVอม

ละครกfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

70% 

เน่ืองจากเปeนการกลับมาทำงานกับบทจริง ท่ี

ปรับบริบท และรายละเอียดตfางๆท้ังของตัว

ละคร และเน้ือเร่ือง ดVวยกระบวนการซVอมท่ีมี

ความเขVมขVนสูง ประกอบกับการปรับปรุงแกVไข

รายละเอียดการแสดงตfอเน่ืองในระยะเวลาอัน

ส้ัน สfงผลใหVผูVแสดงเร่ิมเขVาสูfสภาวะเหน่ือยลVา

สะสมและความอfอนลVาทางอารมณP (Burnout 

Syndrome) ในชfวงทVายของการซVอมกfอนสfง

ความคืบหนVา 70% ซ่ึงกลายเปeนอุปสรรคสำคัญ

ท่ีทำใหVผูVแสดงมีสมาธิและการเขVาถึงตัวละคร

นVอยลงในบางชfวง 

ผูVแสดงไดVเพ่ิมการทำสมาธิ และจัดสรร

เวลาพักผfอนเพ่ือฟø¿นฟูสภาพจิตใจ เพ่ือใหV

รfางกายและจิตใจ พรVอมสำหรับการสfง

ความคืบหนVา 70% 
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การสfงความ

คืบหนVา 

70% 

ผูVแสดงมีความต่ืนเตVนในบางคร้ัง จึงมีจังหวะท่ี

พูดไมfชัดเพราะใชVโทน(Tone) เสียงท่ีสูงข้ึน และ

มีการเลfนดVวยความเร็วท่ีมากกวfาตอนซVอม และ

ในพารPท (Part) ของลลิน ยังมีการใชVเสียงท่ีเบา

ในบางสfวน และอารมณPรfวมท่ีตVองมีตfอคำพูด

ของครูอลิสลงลด เน่ืองมาจากการซVอมตfอเน่ือง 

ทำใหVผูVแสดงคุVนชินมากจนขาดความสดใหมf จึง

ขาดความต่ืนตัวทางอารณP และไมfสามารถ

ถfายทอดออกมาไดVมากพอ 

 

เน่ืองจากความกังวลในบท และส่ิงท่ีเปล่ียนใหมf 

ทำใหVกลุfมผูVแสดงเกิดความกังวล และเนVนย้ำท่ี

บทจนทำใหVพลังงานบนเวที และความมี

ชีวิตชีวาลดลง ความสนุกในโลกแฟนตาซี 

(Fantasy) ท่ีเคยมีในรอบซVอมจึงหายไป จนขาด

ความดึงดูด 

ผูVแสดงไดVกลับมาทำสมาธิกับตัวเอง และ

ปรับเร่ืองการใชVเสียง ไปจนความแตกตfาง

ระหวfางการพูดของลิลิธกับลลิน และลด

การเลfนแบบใสfอารมณPความรูVสึกท่ีทfวม

ทVนมากในรอบซVอม เพ่ือไมfใหVผูVแสดงคุVน

ชินมากเกินไป และยังคงความสดใหมfไวV

ไดVในการสfงความคืบหนVาคร้ังสุดทVาย และ

การแสดงจริง 

 

ปลfอยวางความกังวล ความเครียด เพ่ือใหV

จิตใจและรfางกายไดVผfอนคลาย และฟø¿นฟู

พลังงานใหVกลับมาพรVอมกับความสนุกใน

การแสดง 

การซVอม

ละครกfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

100% 

ในชfวงการซVอมละครกfอนสfงความคืบหนVา 

100% ผูVศึกษาเผชิญกับความทVาทายจากการ

ปรับปรุงบทละครใหVมีความกระชับและ

สมเหตุสมผลมากข้ึน เพ่ือเพ่ิมมิติใหVกับตัวละคร

และเน้ือเร่ือง และตVองจัดการองคPประกอบท่ีมี

ความซับซVอนของเร่ืองใหVเขVากัน  อีกท้ังมีความ

จำเปeนตVองปรับเปล่ียนบล็อกก้ิง(Blocking) 

ท้ังหมดเน่ืองจากการเปล่ียนแปลงโครงสรVาง

ฉากและแทfนเล่ือนบนเวที 

อุปสรรคสำคัญอีกประการหน่ึงคือการท่ีผูVแสดง

ตVองปรับเปล่ียนการตีความตัวละคร และวิธีการ

แสดง ของลิลิธ ภายในระยะเวลาเพียง 2 

เพ่ือแกVไขปoญหาบล็อกก้ิงท่ีเปล่ียนไป ผูV

แสดงไดVฝ∂กซVอมรfวมกับอุปกรณPประกอบ

ฉากและแทfนเล่ือนในสถานการณPจำลอง

อยfางตfอเน่ือง เพ่ือสรVางความแมfนยำทาง

กลVามเน้ือ (Muscle Memory) ใหV

รfางกายจดจำตำแหนfงใหมfไดVโดยไมfตVองใชV

สมาธิจดจfอจนเกินไปในขณะแสดง 

ผูVแสดงไดVจัดเรียงลำดับส่ิงท่ีตVองทำ และ

ปลfอยวางความเครียดในการซVอม เพ่ือลบ

ภาพจำหรือความเคยชินของคาแรคเตอรP

(Character) เดิม โดยการวิเคราะหPบท
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สัปดาหP เน่ืองจากผูVแสดงมีความคุVนชินกับการ

ตีความเดิมมาโดยตลอด เม่ือตVองปรับเปล่ียน

อยfางกะทันหันในขณะท่ีรfางกายและจิตใจมี

ความเหน่ือยลVาสะสมจากการฝ∂กซVอมท่ีหนัก

หนfวง จึงนำไปสูfภาวะ ความอfอนลVาทางอารมณP 

(Burnout Syndrome) ทำใหVในชfวงแรกของ

การฝ∂กซVอมใหมf ผูVแสดงไมfสามารถส่ือสาร

พลังงานของการแสดงออกไดVตามมาตรฐานท่ี

วางไวV แมVวfาทVายท่ีสุดจะสามารถแกVไขใหVดีข้ึนไดV

กfอนท่ีจะสfงความคืบหนVา 100% 

 

 

ใหมfทีละประโยค (Script Analysis) เพ่ือ

ทำความเขVาใจและจุดเช่ือม ผูVแสดงจึง

พบวfาการตีความตัวละครแบบใหมfน้ี มี

ความเขVากันกับผูVแสดงมากกวfาแบบเกfา 

จึงไมfใชVเร่ืองยากท่ีจะพัฒนาตัวละครตfอ 

อีกท้ังผูVแสดงไดVปลfอยวางใหVตัวเองไดVทำ

ส่ิงท่ีตVองการ ท้ังการพักผfอน การเลfนเกม

หรือหากิจกรรมทำทุกคร้ังท่ีมีเวลา รวมไป

ถึงการเลือกทานแตfส่ิงท่ีตVองการโดยไมf

ตVองกังวลถึงแคลอร่ี (Calories) เพ่ือใหV

จิตใจและรfางกายไดVรับการปลอบประโลม 

และเติมเต็มความสุขใหVไดVมากท่ีสุด ซ่ึงส่ิง

เหลfาน้ีชfวยใหVความกังวลลดลงและแกVไข

ภาวะอfอนลVาทางอารมณPไดVสำเร็จ 

ทVายท่ีสุด ดVวยการเตรียมพรVอมคร้ังน้ี 

สfงผลใหVผูVแสดงสามารถกVาวขVามขีดจำกัด

และนำเสนอผลงานออกมาไดVอยfางเต็มท่ี

ในการนำเสนอความคืบหนVา 100% 

 

การสfงความ

คืบหนVา 

100% 

ในการสfงความคืบหนVาคร้ังสุดทVาย ผูVแสดง

สามารถถfายทอดตัวละครท้ังสองไดVชัดเจนแลVว 

แตfยังคงสามารถเพ่ิมความเขVมขVน และความ

จริงจังเขVาไปไดVอีก 

หาจุกท่ีสามารถนำไปพัฒนา ใชVตfอไดVใน

การแสดงจริง ท้ังดVวยการใชVกายภาพ

ถfายทอด การแอดลิบ (Ad-lib)เพ่ิมเติบ 

และรีแอคช่ัน (Reaction) ท่ีรfวมไปกับผูV

แสดงคนอ่ืนมากข้ึน 
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การซVอมชfวง

กfอนซVอม

ใหญf 

เน่ืองจากเปeนการแสดงคร้ังแรกท่ีไดVลองใสfชุด

จริง และใชVอาวุธท่ีทำใหมfแสดง เลยเกิดความไมf

คุVนชิน และเคล่ือนไหวรfางกายยาก 

รวมถึงหยิบพรìอพ(Prop)บางช้ินไมfทัน และการ

แตfงตัวท่ีตVองแขfงกับเวลา 

 

ในการซVอมชfวงกfอนซVอมใหญf เปeนชfวงท่ีไดVซVอม

บททVายเร่ืองท่ีเปeนตอนจบใหมf เลยมีจังหวะการ

เลfน การเคล่ือนไหวรfางกาย (Movement) ของ

อองซอมเบิล (Ensemble) ท่ีไมfพรVอมกันเพราะ

ขาดความม่ันใจ และการเคล่ือนยVายบล็อกก้ิง 

(Blocking) ท่ีมีปoญหาตรงลVอ ทำใหVการเคล่ือนท่ี

ยากข้ึน 

ผูVแสดงตVองซVอมขยับรfางกายใหVมากข้ึน 

และใชVรfางกายทุกสfวน เพ่ือหาจุดท่ีเปeน

อุปสรรคมากท่ีสุดพรVอมกับแกVไขในสfวน

น้ัน 

และมีการนัดแนะกับเจVาหนVาท่ีหลังเวที

(Backstage Crew) และผูVชfวยฝªายเคร่ือง

แตfงกาย (Costume Assistant) วfาแตfละ

ฉาก หรือจังหวะไหนท่ีตVองใชVพรìอพ

(Prop) ช้ินไหนบVาง หรือฉากไหนจะ

ออกมาเปล่ียนชุด เพ่ือใหVการเตรียมตัว

กfอนเขVาซีน(Scene) ตfอไปครบถVวน 

ถูกตVอง 

 

ในสfวนของอองซอมเบิล(Ensemble) ชfวง

ทVาย ตVองเรียบเรียงและจดจำการแกVไข

คร้ังลfาสุดใหVไดV และตVองคอยสังเกตผูVรfวม

แสดงคนอ่ืนบนเวทีเพ่ือใหVเกิดความพรVอม 

และความม่ันใจ รวมถึงการชfวยกันจัดการ

บล็อกก้ิง (Blocking) อยfางมีสติและสมาธิ 

รfวมกันแกVปoญหาเฉพาะหนVาใหVออกมา

ราบร่ืน 

การซVอม

ใหญf 

ผูVแสดงเปล่ียนชุดระหวfางโลกแฟนตาซี 

(Fantasy)  ไปยังโลกความจริงไมfทัน เพราะไมf

คุVนชินกับระยะเวลา และการเปล่ียนชุดแบบเต็ม

รูปแบบ จึงทำใหVเกิดความกังวลแลVวเสียสมาธิ

เล็กนVอย 

 

ผูVแสดงไดVนัดแนะกับเจVาหนVาท่ีหลังเวที

(Backstage Crew) และผูVชfวยฝªายเคร่ือง

แตfงกาย (Costume Assistant) เพ่ิมเติม 

วfาแตfละฉาก หรือจังหวะไหนท่ีตVอง

ใชVพรìอพ(Prop) ช้ินไหนบVาง เพ่ือใหVมีการ

เตรียมรอไวV และฉากไหนจะออกมา

เปล่ียนชุดอะไร เพ่ือใหVมีความพรVอม และ
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กลุfมผูVแสดงยังไมfม่ันใจ และประมวลผลชfวง

ตอนจบท่ีมีพ่ึงมีการเปล่ียนแปลง จึงมีจุดท่ี

ผิดพลาด มีการเคล่ือนไหวท่ีไมfพรVอมกัน และ

การติดขัดของทรานซิชัน (Transition)  

ลดระยะเวลาในการเตรียมของ อีกท้ังผูV

แสดงยังมีเวลาไดVทำสมาธิมากข้ึนกfอนเขVา

ซีน(Scene) ตfอไป 

 

กลุfมผูVแสดงไดVซVอมเนVนย้ำกันมากข้ึน 

เพ่ือท่ีจะไดVจดจำ และม่ันใจกันมากข้ึน 

รวมไปถึงคอยสังเกตวfาผูVแสดงบนเวที มี

จังหวะแบบใด ตVองขยับใหVไปเปeนลม

หายใจเดียวกัน 

ตารางท่ี 3.18 : ปoญหาและแนวทางการแกVไขในชfวง การสfงความคืบหนVาของผูVแสดง 

(นางสาวปภาวดี อ่ิมเจริญผล) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

  (5) นายธีรโชติ คลNายมงคล 

ข้ันตอนการ

สรVางสรรคP

ผลงาน 

ปoญหาท่ีเกิดข้ึน แนวทางแกVไข 

กfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

30% 

ยังไมfคุVนชินกับตัวละคร และยังไมfม่ันใจวfาส่ิงท่ี

แสดงออกมาถูกตVองตามคาแรคเตอรP 

(Character) หรือไมf 

  

กลับไปทำความเขVาใจตัวละครเพ่ิมเติม 

เวิรPก (Work) กับบทอีกคร้ัง และ

สอบถามผูVกำกับเพ่ือเช็กทิศทางการ

แสดง ทำใหVมีความม่ันใจในการเลfนมาก

ข้ึน 

  

สfงความ

คืบหนVา 

30% 

คาแรกเตอรP (Character) โดยรวมชัดข้ึนแลVว แตf

ยังขาดความ “ข้ีเกียจ” ของตัวละครมารPคอส 

กลับไปวิเคราะหP “ความตVองการ 

(Objective)” ของตัวละคร เพ่ือหาท่ีมา

ของความข้ีเกียจ และปรับจังหวะการ

แสดงใหVผfอนคลายมากข้ึนตามท่ีผูVกำกับ

แนะนำ 
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กfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

50% 

ดVวยเวลาท่ีจำกัด ทำใหVการถfายทอดคาแรกเตอรP 

(Character) ของท้ังสองโลก (โลกจริงและโลก

เกม) ยังไมfชัดเจนเทfาท่ีควร 

พยายามแยกคาแรกเตอรP (Character) 

ท้ังสองโลกใหVชัดข้ึน และกลับไปเวิรPก 

(Work) กับตัวละครอยfางตfอเน่ืองเพ่ือใหV

เห็นความแตกตfางท่ีชัดเจนมากข้ึน 

สfงความ

คืบหนVา 

50% 

คาแรกเตอรP (Character)  “รอนน่ี” ในโลกความ

เปeนจริงยังไมfชัดเจนเทfาท่ีควร 

สfวน “มารPคอส” ในโลกเกมยังตVองเพ่ิมความชิล 

(Chill) และความผfอนคลายใหVมากข้ึน 

เวิรPก (Work) ตัวละครรอนน่ีรfวมกับ

เพ่ือนนักแสดง เพ่ือใหVความสัมพันธPและ

ตัวตนชัดข้ึน 

และสำหรับมารPคอส ไดVลองหาแนว

ทางการเลfนเพ่ิมเติม เพ่ือใหVคาแรกเตอรP 

(Character) ดูเปeนธรรมชาติและชัดเจน

ย่ิงข้ึน 

กfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

70% 

มีการปรับเปล่ียนโครงเร่ืองทำใหVความตVองการ 

(Objective) ของตัวละคร“มารPคอส” เปล่ียนไป 

สfงผลใหVเกิดความไมfม่ันใจวfาส่ิงท่ีแสดงออกมา

ถูกตVองหรือไมf 

กลับไปอfานบทท่ีปรับใหมfอีกคร้ัง 

วิเคราะหPความตVองการ (Objective) 

ของตัวละคร และทำความเขVาใจโครง

เร่ืองใหมfใหVชัดเจนมากข้ึน 

สfงความ

คืบหนVา 

70% 

ความชิล (Chill) และความข้ีเกียจของตัวละคร

มารPคอสลดลงจากชfวง 30% 

กลับไปทบทวนตัวละคร และปรับการ

แสดงใหVผfอนคลายมากข้ึน รวมถึงทำ

ความเขVาใจตัวละครใหมfอีกคร้ังเพ่ือดึง

คาแรกเตอรP (Character) เดิมกลับมา 

กfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

100% 

มีเวลาซVอมคfอนขVางจำกัด และตVองปรับตัวกับ

โครงเร่ืองใหมfทำใหVการจำบทและการแสดงยังไมf

แมfนยำ สfงผลตfอความม่ันใจ 

ใหVผูVกำกับชfวยเจาะรายฉาก (Scene) 

อยfางละเอียด ทบทวนความตVองการ 

(Objective) ของตัวละครในแตfละชfวง 

และจัดจังหวะการแสดงใหVชัดเจนมาก

ข้ึน 

สfงความ

คืบหนVา 

100% 

การแสดงตัวละคร “มารPคอส” อยูfในทิศทางท่ีดี

แลVว แตfการพูดยังไมfชัดเจนเทfาท่ีควร 

สfวนตัวละคร “รอนน่ี” ยังตVองหาความแตกตfาง

ในการแสดงใหVชัดเจนมากข้ึน 

ฝ∂กควบคุมสติและวอรPม (WarmUp) 

เสียงกfอนการแสดง เพ่ือใหVการพูด

ชัดเจนข้ึน 



 

 

166 

และสำหรับตัวละครรอนน่ี ใหVผูVกำกับ

ชfวยวิเคราะหPและกำหนดแนวทางการ

แสดงท่ีชัดเจนมากข้ึน เพ่ือสรVางความ

แตกตfาง และคVนหาความตVองการ 

(Objective) ของตัวละครใหVลึกข้ึน 

กfอนซVอม

ใหญf 

ในชfวงการซVอมใหญf มีการเก็บรายละเอียดของแตf

ละซีน (Scenc) อยfางเขVมขVน ท้ังจังหวะการแสดง 

การเคล่ือนไหว และการใชVพ้ืนท่ีบนเวที รวมถึงมี

การนำพร็อพ (Prop) จริง เชfน อาวุธ แทfนยืน 

และอุปกรณPประกอบฉากตfาง ๆ เขVามาใชVในการ

ซVอมทำใหVผูVแสดงยังไมfคุVนชินกับส่ิงใหมfและเกิด

ความไมfม่ันใจในบางจังหวะ สfงผลใหVการแสดงยัง

มีความลังเลและขาดความตfอเน่ืองในบางฉาก 

ผูVแสดงตVองมีสติและสมาธิมากข้ึน 

ทบทวนบท การเคล่ือนไหว และ

ตำแหนfงบนเวทีอยfางสม่ำเสมอ เพ่ือ

สรVางความคุVนชินกับพร็อพ (Prop) และ

อุปกรณPจริงใหVรวดเร็วข้ึนพรVอมท้ังฝ∂ก

การแกVปoญหาเฉพาะหนVา เพ่ือใหVสามารถ

รับมือกับสถานการณPท่ีไมfคาดคิดไดVอยfาง

ม่ันใจ และทำใหVการแสดงในรอบจริงมี

ความล่ืนไหลและเปeนธรรมชาติมากท่ีสุด 

การซVอม

ใหญf 

ยังมีรายละเอียดบางจุดท่ีลืมหรือทำไดVไมfครบ ท้ัง

จังหวะการแสดง รวมถึงยังไมfคุVนชินกับการใชV

อาวุธท่ีตVองเปZด–ปZดไฟ ทำใหVเกิดความไมfม่ันใจ

นอกจากน้ีการเปล่ียนชุดมังกรยังไมfทัน ทำใหVออก

ฉากชVาและการปรับสเต็ป (Step) บางชfวงยังไมfลง

ตัว 

ตVองทบทวนรายละเอียดของแตfละซีน

(Scenc) ใหVมากข้ึน ฝ∂กใชVอาวุธ

และพร็อพ (Prop) ใหVคุVนชิน ซVอมการ

เปล่ียนชุดใหVรวดเร็วข้ึนและปรับจังหวะ

การเคล่ือนไหวกับการเขVาฉากใหVแมfนยำ 

เพ่ือใหVการแสดงรอบจริงล่ืนไหลและ

ม่ันใจมากข้ึน 

ตารางท่ี 3.19 : ปoญหาและแนวทางการแกVไขในชfวงการสfงความการสfงความคืบหนVาของผูVแสดง 

(นายธีรโชติ คลVายมงคล) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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  (6) นางสาววรัทยา ต้ังจิตวิสุทธ์ิ 

ข้ันตอนการ

สรVางสรรคP

ผลงาน 

ปoญหาท่ีเกิดข้ึน แนวทางแกVไข 

กfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

30% 

ยังไมfรูVจักและเขVาใจตรรกะของตัวละครมากพอ 

 

ทำการบVานเพ่ิมอfานบทใหV

ละเอียดมากข้ึนทำความเขVาใจตัว

ละครใหมf 

 

สfงความ

คืบหนVา 

30% 

คาแรคเตอรP (Character) เกือบหลุด 

ทfาประจำตัวยังชัดเจนไมfมากพอ 

ขาดภาวะความภาคภูมิใจในโลกเกม 

ไดVรับความสนใจจากคนดูนVอย 

มีสมาธิอยูfกับสถานการPณมากข้ึน 

หาทfาประจำตัวใหมfๆเพ่ิมและ

แสดงใหVชัดมากข้ึน เพ่ิมความ

ภาคภูมิในใจ เพ่ิมพลังมากกกวfา

เดิม รีแอคช่ัน (Reaction) กับ

สถานการPณมากข้ึนแมVวfาจะไมfมี

บทพูด 

กfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

50% 

เกิดอุบัติเหตุข้ึนอาวุธซVอมของคูfแสดงกระแทกเขVาท่ี

ใบหนVา 

จำคิวการตfอสูVไมfแมfน เกิดจังหวะพลาด 

บาดเจ็บกลVามเน้ือขา 

 

ประเมินระยะของอาวุธซVอมของคูf

แสดง 

ทวนทfาและจังหวะการตfอสูVและ

ระวังอุปกรณPมากข้ึน 

ดูแลฟø¿นฟูรfางกายใหVไวและรูVตัว

ตลอดวfารfางกายไหวแคfไหน 

 

สfงความ

คืบหนVา 

50% 

เขVาใจตัวละครมากข้ึนและเร่ิมจับทิศทางถูก แตfตัวละคร

ในโลกเกมยังขาดมิติตัวละครอยูf 

หาจุดท่ียังสามารถเติมเต็มตัว

ละคร ทำใหVตัวละครมีชีวิตมากข้ึน 

กfอนสfง

ความ

บางมิติของตัวละครชัดเจนไดVมากข้ึน 

ความสนุกกับเร่ืองหายไป 

เพ่ิมลักษณะทfาทางทางกายภาพ

ภายนอกและ 
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คืบหนVา 

70% 

จำการเคล่ือนยVายบล็อคก้ิง 

(Blocking) ยังไมfคfอยแมfน 

 

เพ่ิมความสนุกไปกับเร่ืองใหVมาก

ข้ึน อยูfกับสถานการPณใหVมากท่ีสุด 

จดใสfโนìต (Note) และทวน

ตำแหนfงการเคล่ือนยVายบล็อคก้ิง 

(Blocking) ดVวยวิธีการเดิน ทำซ้ำ

5รอบ 

สfงความ

คืบหนVา 

70% 

นักแสดงเกิดความต่ืนเตVนและต่ืนเวที ทำใหVเกิดความ

กังวล อยูfกับตัวเองคfอนขVางบfอย สมาธิหลุดไปบางชfวง

ในระหวfางการแสดง 

ผfอนคลายกลVามเน้ือ ท้ิงความคิด

ท่ีไมfเก่ียวกับขVองกับตัวละครหรือ

ส่ิงท่ีกำลังจะเกิดข้ึนบนเวทีออกใหV

หมดและดึงสติและสมาธิกลับมา

ใหVไวท่ีสุดเพ่ือท่ีจะไดVอยูfกับมวลคูf

แสดง 

กfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

100% 

ลืมบล็อคก้ิง (Blocking) และการเขVาออกเวที 

พลังงานทางรfางกายและเสียงบางชfวงตก 

ทfาควงอาวุธยังไมfม่ันคง 

มิติตัวละครบางจุดคนดูเห็นไมfชัด 

ขอผูVกำกับทวนฉากท่ียังจำบล็อค

ก้ิง 

(Blocking)ไดVไมfแมfน 

กำหนดพลังงานไวVใหVเยอะท่ีสุด

เทfาท่ีจะทำไดVและวอรPมเสียงและ

รfางกาย(Warm) ซVอมทfา

ประจำตัวและการควงอาวุธ ทำ

การบVานและลงรายอะเอียดตอน

ซVอมใหVไดVมากท่ีสุด 

 

สfงความ

คืบหนVา 

100% 

การถืออาวุธบางคร้ังดูเหมือนเราไมfไดVใหVความสำคัญกับ

มัน 

หาวิธีถืออาวุธแบบใหมf 

เพ่ิมสภาวะความภาคภูมิใจ 

ม่ันใจ  

กfอนซVอม

ใหญf 

เจาะรายละเอียดในแตfละฉากมากข้ึน เนVนซVอมฉากตfอสูV

หรือฉากท่ีตVองการความเปµะของจังหวะรfวมกับงานดVาน

ทบทวนจังหวะตfอสูV อยูfกับคูfแสดง

มีสติ สมาธิ รูVตัวตลอดเวลา นับ
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เทคนิค เพ่ือไมfใหVเกิดขVอผิดพลาดและอุบัติเหตุ ซVอม

จังหวะรfวมกับการเคล่ือนไหวรfางกายตอนเลfนเปeนออง

ซอม การซVอมในหVองสตูดิโอ (Studio) กับการซVอมใน

หอโรงละครพ้ืนท่ีคfอนขVางตfางกันมาก ทำใหVประเมิน

พ้ืนท่ีคาดเคล่ือน พลังของเสียงหรือรfางกายหากเทียบ

กับขนาดหอโรงละครยังถือวfาเบาและไมfเต็ม 

จำนวนกVาวเดินหรือประเมินระยะ

เพ่ือใหVจังหวะไมfเสียและวอรPม

รfางกาย(Warm) และเสียงกfอน

เร่ิมการแสดงใหVกลVามเน้ือจดจำ 

การซVอม

ใหญf 

เขVาเวทีไมfทันทรานซิช่ัน 

(Transition) เน่ืองจากเปล่ียนชุดจากโลกจริงมาโลกเกม

คfอนขVางนานดVวยรายละเอียดของชุดและเขVาเวทีคนละ

ฝo´งจากฉากกfอนหนVา 

เสนอความคิดปรับแกVบทใหVตัด

บทออกเพ่ือแกVไขปoญหาการเขVา

ออกเวทีไมfทัน 

ตารางท่ี 3.20 : ปoญหาและแนวทางการแกVไขในชfวงการสfงความคืบหนVาของผูVแสดง 

(นางสาววรัทยา ต้ังจิตวิสุทธ์ิ) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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  (7) นางสาวรัญญา ชัยวรวิทย0กุล  

ข้ันตอนการ

สรVางสรรคP

ผลงาน 

ปoญหาท่ีเกิดข้ึน แนวทางแกVไข 

กfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

30% 

ตัวละครยังมีลักษณะความเปeนเด็กมาก

เกินไป อีกท้ังยังขาดความชัดเจนในการ

จัดการและการแสดงออกอยfางตรงไปตรงมา 

กลับไปวิเคราะหPตัวละครในแตfละฉากเพ่ิมเติม 

เชfนวุฒิภาวะ และ ประสบการณPชีวิตของตัว

ละครอยfางละเอียด วfาผfานอะไรมา และ มีวิธี

มองโลกอยfางไร แลVวนำส่ิงน้ันมาปรับใชVกับ

น้ำเสียง จังหวะการพูด และ การตัดสินใจใน

แตfละสถานการณP เพ่ือใหVการแสดงสะทVอน

ความเปeนผูVใหญf และ การจัดการท่ี

ตรงไปตรงมามากข้ึน 

 

สfงความ

คืบหนVา 

30% 

ตัวละครยังมีลักษณะความเปeนเด็กมาก

เกินไป อีกท้ังยังขาดความชัดเจนในการ

จัดการและการแสดงออกอยfางตรงไปตรงมา 

กลับไปวิเคราะหPตัวละครในแตfละฉากเพ่ิมเติม 

เชfนวุฒิภาวะ และ ประสบการณPชีวิตของตัว

ละครอยfางละเอียด วfาผfานอะไรมา และ มีวิธี

มองโลกอยfางไร แลVวนำส่ิงน้ันมาปรับใชVกับ

น้ำเสียง จังหวะการพูด และ การตัดสินใจใน

แตfละสถานการณP เพ่ือใหVการแสดงสะทVอน

ความเปeนผูVใหญf และ การจัดการท่ี

ตรงไปตรงมามากข้ึน 

กfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

50% 

เน่ืองจากระยะเวลาของบทในชfวง 50% 

จำเปeนตVองกระจายบทบาทใหVกับตัวละครทุก

ตัว สfงผลใหVแตfละฉากมีเวลาในการนำเสนอ

จำกัด จึงตVองส่ือสารคาแรกเตอรPของตัว

ละครใหVชัดเจนต้ังแตfชfวงเวลาส้ัน ๆ อยfางไร

กำหนดเป≠าหมายของตัวละครในฉากใหV

ชัดเจน เม่ือรูVวfาตัวละคร “ตVองการอะไร” ก็

จะม่ันใจ และ มีความเขVาใจไดVตรงจุดมากข้ึน 

แมVในเวลาจำกัด ก็ยังสามารถทำใหVผูVชมเขVาใจ

และจดจำคาแรกเตอรPของตัวละครไดV 
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ก็ตามปoญหาท่ีไดVรับมาคือคาแรกเตอรPของตัว

ละครยังขาดความชัดเจน และระดับพลังใน

การแสดงยังไมfเพียงพอท่ีจะถfายทอดบทบาท

ไปถึงผูVชมไดVอยfางมีประสิทธิภาพ 

 

สfงความ

คืบหนVา 

50% 

มีอาการต่ืนเตVนขณะทำการแสดง ซ่ึงสfงผลใหV

การแสดงออกทางรfางกายมีลักษณะซ้ำเปeน

แบบแผน (pattern) โดยเฉพาะการยืน

กอดอกเปeนทfาทางหลักอยูfบfอยคร้ัง 

พฤติกรรมดังกลfาวอาจจำกัดความ

หลากหลายในการส่ือสารทางกาย และลด

ความเปeนธรรมชาติของตัวละครในการแสดง 

 

เตรียมรfางกายและควบคุมลมหายใจกfอนการ

แสดงเพ่ือใหVผfอนคลายและมีสมาธิ ลดความ

ต่ืนเตVน ฝ∂กใชVภาษากายใหVหลากหลายผfาน

การซVอมหนVากระจก หลีกเล่ียงทfาทางซ้ำ ๆ 

เชfน การกอดอก และ ปรับการเคล่ือนไหวใหV

สอดคลVองกับสถานการณPของตัวละคร 

 

กfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

70% 

คาแรกเตอรPในบทบาทของผูVบรรยาย

(Narrator) ยังมีลักษณะเครfงเครียดมาก

เกินไป อีกท้ังบทพูดในสfวนดังกลfาวยังไมf

สอดคลVองกับจังหวะและความถนัดของผูV

แสดง ทำใหVการถfายทอดยังขาดความเปeน

ธรรมชาติ และ ความล่ืนไหล 

 

ปรับแกVคำพูดของตัวละคร ใหVมีความ

สอดคลVองกับคาแรคเตอรPของตัวละคร แตf

ยังคงความท่ีตVองการนำเสนอไวV พรVอมท้ัง

ฝ∂กฝนการพูดอยfางสม่ำเสมอ เพ่ือใหVเกิดความ

คลfองแคลfว และ เปeนธรรมชาติมากย่ิงข้ึน 

 

สfงความ

คืบหนVา 

70% 

บทผูVบรรยายยังมีความยืดยาวและขาดความ

กระชับตรงประเด็น ขณะเดียวกันในบทครู

ยังมีลักษณะการจัดการปoญหากับนักเรียนท่ี

เขVมงวดเกินไป 

 

ปรับบทในสfวนของผูVบรรยายใหVมีความ

กระชับและตรงประเด็นมากย่ิงข้ึน พรVอมท้ัง

ปรับวิธีการจัดการกับนักเรียนจากการแสดง

ความโกรธใหVเปeนความรำคาญในระดับท่ียัง

สามารถควบคุมและจัดการสถานการณPไดV

อยfางเหมาะสม 
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กfอนสfง

ความ

คืบหนVา 

100% 

ในบทบาทของผูVบรรยายยังคงขาด

ความคุVนเคยกับบทท่ีไดVปรับแกV จึง

จำเปeนตVองฝ∂กการเวVนจังหวะการพูดใหVมี

ความเปeนธรรมชาติ ไมfยึดติดกับรูปแบบเดิม 

เพ่ือเพ่ิมความสนุกสนานและสามารถ

ถfายทอดอารมณPรfวมกับสถานการณPไดVอยfาง

เหมาะสม ขณะเดียวกันในบทบาทของครูยัง

ขาดความตรงไปตรงมา และ ยังไมfสามารถ

จัดการปoญหาไดVอยfางรวดเร็ว 

 

ไดVปรับแกVโดยเพ่ิมการฝ∂กซVอมบทผูVบรรยาย

อยfางสม่ำเสมอ เพ่ือสรVางความคุVนเคยกับบท

ท่ีแกVไข พรVอมท้ังฝ∂กการเวVนจังหวะการพูดใหV

เปeนธรรมชาติ ลดความเปeนแบบแผน และ

เพ่ิมน้ำหนักการส่ือสารใหVมีความสนุกสนาน

และสามารถเช่ือมโยงอารมณPกับสถานการณP

ไดVชัดเจนย่ิงข้ึน ในสfวนของบทครู ไดVปรับ

วิธีการแสดงใหVมีความตรงไปตรงมามากข้ึน 

โดยกำหนดเจตนาในการส่ือสารใหVชัดเจนใน

แตfละสถานการณP และ ฝ∂กการตัดสินใจใหV

รวดเร็ว กระชับ เพ่ือใหVสามารถจัดการปoญหา

ภายในฉากไดVอยfางมีประสิทธิภาพ และ 

สอดคลVองกับลักษณะของตัวละครมากย่ิงข้ึน 

 

สfงความ

คืบหนVา 

100% 

ในบทบาทของผูVบรรยายสามารถเพ่ิมความ

สนุกและการมีอารมณPรfวมไดVมากย่ิงข้ึน 

อยfางไรก็ตาม ควรรักษาระดับอารมณPใหV

เหมาะสม ไมfแสดงออกเกินไป เน่ืองจากเปeน

การเลfาเหตุการณPท่ีเกิดข้ึนแลVว 

 

ไดVปรับวิธีการแสดงโดยเพ่ิมระดับความสนุก

และการมีสfวนรfวมทางอารมณPในบท

ผูVบรรยายใหVมากข้ึน ผfานการทดลองจังหวะ

การพูดและน้ำเสียงท่ีหลากหลาย 

ขณะเดียวกันไดVควบคุมระดับอารมณPไมfใหV

เขVมขVนเกินไป เพ่ือคงลักษณะของการเลfา

เหตุการณPท่ีเกิดข้ึนแลVวใหVมีความเหมาะสม

และนfาเช่ือถือมากย่ิงข้ึน 

 

กfอนซVอม

ใหญf 

ทรานซิช่ันมีลักษณะซ้ำเปeนแบบแผนและ

สามารถคาดเดาไดVงfาย ขณะท่ีบล็อกก้ิง 

(Blocking) ขาดความหลากหลาย และ มี

การกระจุกตัวอยูfในพ้ืนท่ีเดิมนานเกินไป อีก

อาจารยPและผูVกำกับไดVเสนอแนวทางทราน

ซิช่ัน และ ปรับบลVอคก่ิงใหVมีความหลากหลาย

มากข้ึน นอกจากน้ียังไดVใหVความสำคัญกับการ

ควบคุม และ รักษาระดับพลังในการแสดงใน
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ท้ังระดับพลังในการแสดงลดลงในแตfละฉาก

ท่ีออกมา 

 

แตfละฉากใหVมีความตfอเน่ือง และ สม่ำเสมอ

ย่ิงข้ึน 

 

การซVอม

ใหญf 

มีการหลงลืมรายละเอียดบางสfวนท่ีไดV

ปรับแกVไวVกfอนหนVา ในบทบาทของครูยังตVอง

พัฒนาการตอบสนองใหVมีความรวดเร็วมาก

ย่ิงข้ึน พลังงานลดลงในชfวงทVายๆ 

 

ฝ∂กซVอมในสfวนท่ีมีการปรับแกVเพ่ิมเติม พรVอม

ท้ังฝ∂กการตอบโตVกับตัวละครท่ีอยูfในฉากใหVมี

ความม่ันคง รวดเร็ว โดยนำความตVองการของ

ตัวละครมาถือไวVเปeนส่ิงสำคัญหลัก นอกจากน้ี

ยังใหVความสำคัญกับการรักษาระดับพลังงาน

ในการแสดงใหVมีความสม่ำเสมอตลอดท้ังการ

แสดง 

 

ตารางท่ี 3.21 : ปoญหาและแนวทางการแกVไขในชfวงการสfงความคืบหนVาของผูVแสดง 

(นางสาววรัญญา  ชัยวรวิทยPกุล) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 3.2.4 ผลงานดNานการแสดง (Production) 

  (1) ผลงานการแสดงรอบท่ี 1 รอบวันพฤหัสบดีท่ี 26 มีนาคม พ.ศ. 2569 เวลา 17.00 

   การแสดงรอบที่ 1 เปeนรอบครอบครัวการแสดง ซึ่งประกอบดVวยนิสิต รุfนพี่ และ

คณาจารยP ทำใหVบรรยากาศเปeนไปอยfางคึกคักและมีพลัง ผูVชมมีสfวนรfวมสูง สfงผลใหVนักแสดงสามารถเลfนไดV

อยfางสนุกและมีชีวิตชีวามากขึ้น แมVในชfวงตVนจะมีความตื่นเตVนอยูfบVาง อยfางไรก็ตาม เสียงเชียรP (Cheering) 

และเสียงการใหVกำลังใจจากผูVชมในบางชfวงมีความดังมาก จนกระทบตfอจังหวะการพูดบท ทำใหVตVองเวVนชfวง 

และเกิดปoญหาการสื่อสารบทที่ไมfชัดเจน นักแสดงจึงตVองแกVไขสถานการณPเฉพาะหนVา ซึ่งบางครั้งสfงผลตfอ

สมาธิ นอกจากนี้ ยังมีปoญหาเรื่องความไมfมั่นคงของแทfนยืน (Step) และเนื่องจากเปeนรอบการแสดงรอบแรก

หลังการปรับแกVรายละเอียดทั้งเรื่องจากซVอมใหญf ทำใหVนักแสดงมีความกังวลจากการปรับแกVบทและบล็อกก้ิง 

สfงผลใหVนักแสดงบางสfวนยังไมfสามารถอยูfกับสถานการณPไดVอยfางเต็มท่ี โดยรวม ผู Vชมสfวนใหญfมีความ

สนุกสนานและมีสfวนรfวมกับการแสดงอยfางมาก ช่ืนชอบตัวละคร และสามารถติดตามเร่ืองราวไดVอยfางตfอเน่ือง 

สfงผลใหVบรรยากาศการแสดงเปeนไปอยfางมีชีวิตชีวา 
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  (2) ผลงานการแสดงรอบท่ี 2 รอบวันท่ี 27 มีนาคม พ.ศ. 2569 เวลา 17.00 

   การแสดงรอบที่ 2 เปeนรอบที่มีการบันทึกภาพและเสียง โดยมีการติดตั้งไมโครโฟน

บริเวณดVานหนVาเวที ทำใหVนักแสดงตVองเพิ่มความระมัดระวังในการเคลื่อนไหวและการใชVพื้นที่ นอกจากนี้ จาก

ฟ¥ดแบคในรอบครอบครัว พบวfาฉากตfอสูV (Combat) มีตำแหนfงการเคลื่อนที่ (Blocking) ที่อยูfใกลVผูVชมมาก

เกินไป จึงไดVมีการปรับแกVระยะและตำแหนfงการแสดงในรอบนี้ใหVเหมาะสมยิ่งขึ้นบรรยากาศของผูVชมในรอบน้ี

มีความแตกตfางจากรอบแรก เนื่องจากเปeนวันแรกที่เปZดใหVผูVชมภายนอกเขVาชม ผูVชมไมfไดVมีการแสดงออกทาง

ความรูVสึกตfอการแสดงเทfากับในรอบครอบครัว ทำใหVนักแสดงบางสfวนเกิดความกังวลและคาดหวังตfอปฏิกิริยา

ของผูVชม อยfางไรก็ตาม ในแงfดีก็สfงผลใหVนักแสดงมีสมาธิในการแสดงมากขึ้น ในดVานการดำเนินงาน พบปoญหา

ที่เกี่ยวขVองกับเครื่องแตfงกายและอุปกรณPประกอบการแสดง เชfน ชุดเกิดการชำรุดหรือหลุดระหวfางการแสดง 

รวมถึงขVอจำกัดดVานเวลาในการเปลี่ยนเครื่องแตfงกายจากโลกในเกมสูfโลกจริง ซึ่งตVองเปลี่ยนภายในเวลาท่ี

จำกัด และมีการเขVา–ออกเวทีตfางฝo´ง ทำใหVนักแสดงตVองแกVไขสถานการณPเฉพาะหนVา นอกจากนี้ ยังมีการ

ปรับแกVฉากที่ 16–17 กfอนเริ่มการแสดงไมfนาน สfงผลใหVนักแสดงบางสfวนยังขาดความมั่นใจ อีกทั้งมีการปรับ

ระดับเสียงดนตรีประกอบในฉากที่ 17 เพื่อใหVเสียงบทพูดชัดเจนขึ้น ซึ่งสfงผลใหVพลังงานโดยรวมของฉากตfอสูV

ลดลงเล็กนVอย อยfางไรก็ตาม แมVจะเปeนการเปZดแสดงตfอผูVชมภายนอกวันแรก แตfการตอบรับโดยรวมยังอยูfใน

ระดับที่ดี ผูVชมสามารถเขVาใจเน้ือเรื่อง ติดตามพัฒนาการของตัวละครไดVอยfางตfอเนื่อง และมีความรูVสึกรfวมไป

กับการแสดง โดยบางสfวนรูVสึกเชื่อมโยงกับประเด็นความสัมพันธPของตัวละคร ขณะที่บางสfวนชื่นชอบความ

เปeนแฟนตาซี (Fantasy) ของเร่ือง จนมองขVามขVอผิดพลาดเล็กนVอยท่ีเกิดข้ึนระหวfางการแสดง 

 

  (2) ผลงานการแสดงรอบท่ี 3 รอบวันท่ี 28 มีนาคม พ.ศ. 2569 เวลา 14.00 

   เนื่องจากการแสดงรอบที่ 3 เปeนการแสดงรอบสุดทVาย นักแสดงทุกคนจึงมีความ

ต้ังใจ และพยายามอยfางเต็มท่ีเพ่ือใหVการแสดงออกมาสมบูรณPท่ีสุด โดยสามารถแกVไขและผfานจุดท่ีเคยมีปoญหา

ในรอบกfอนหนVาไดV อยfางไรก็ตาม ความตั้งใจที่สูง สfงผลใหVเกิดขVอผิดพลาดใหมfในจุดที่ไมfเคยเกิดขึ้น แตf

นักแสดงสามารถแกVไขสถานการณPเฉพาะหนVาไดVอยfางเหมาะสม โดยมีทีมงานออกแบบ และฝªายเบื้องหลังคอย

สนับสนุนและพรVอมแกVไขปoญหาท่ีเกิดข้ึนรfวมกัน ทำใหVการแสดงดำเนินไปจนจบไดVอยfางราบร่ืน ในรอบน้ีไดVพบ

เหตุการณPไมfคาดคิดหลายประการ เชfน อุปกรณPประกอบฉากชำรุด ความคลาดเคลื่อนของจังหวะการแสดง 

และปoญหาดVานเทคนิคเสียง ซึ่งสfงผลใหVนักแสดงใชVสมาธิในการแกVไขเฉพาะหนVาอยูfตลอดจึงอยูfกับการแสดงไดV

นVอยลง อยfางไรก็ตาม ในชfวงทVายของการแสดง ดVวยความที่เปeนรอบสุดทVาย ทำใหVพลังงานมวลรวมและสมาธิ

ของนักแสดงกลับมา จึงสfงผลใหVภาพรวมของเรื่องออกมาราบรื่น ในดVานผูVชม พบวfากลุfมผูVชมสfวนใหญfเปeน

ผูVใหญf และผูVปกครองของนิสิต ซึ่งมีความแตกตfางดVานวัย สfงผลใหVการเขVาถึงเนื้อหาในสfวนที่เกี่ยวกับโลกของ



 

 

175 

เกมอาจนVอยกวfารอบอื่น อยfางไรก็ตาม ในฉากหรือมุกที่สอดคลVองกับประสบการณPของผูVใหญf กลับไดVรับการ

ตอบสนองที่ดีกวfารอบอื่น ทั้งเสียงหัวเราะและเสียงชื่นชมมากขึ้น ถือเปeนอีกมิติหนึ่งของการรับรูVที่แตกตfางกัน

ไปในแตfละรอบการแสดง แตfยังคงรักษาความสนุก และสามารถส่ือสารแกfนของเร่ืองไปสูfผูVชมไดVอยfางครบถVวน 

 

 3.2.5 ข้ันตอนการทำงานหลังการแสดง (Post-Production) 

  ภายหลังการแสดงละครเวทีเรื่อง “The Dungeon of Geeks”  สิ้นสุดลงทั้งสามวัน คณะผูV

ศึกษาไดVมีการพูดคุยรfวมกันเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  โดยใหVนักแสดง ทีมออกแบบทุกฝªาย และผูVมีสfวน

เกี่ยวขVองไดVสะทVอนมุมมองตfอกระบวนการทำงาน และผลลัพธPของการแสดงในภาพรวม ควบคูfไปกับการ

รวบรวมความคิดเห็น คำติชม และคำวิจารณPจากผูVชมไปปรับใชV และพัฒนาในการทำละครเวทีตfอไปในอนาคต 
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3.3 การพัฒนาการสรNางสรรค0ดNานการออกแบบฉาก  

 3.3.1 ข้ันตอนการทำงานก5อนแสดง  

                3.3.1.1 การศึกษาบทละครเดิม 

                         ผูVศึกษาไดVศึกษาบทละคร She Kill Monster She ประพันธPโดย Qui Nguyen ถูก

แตfงในป¥ 2011 ท่ีนำเสนอเรื่องราวการเดินทางกVาวขVามความโศกเศรVาของ แอ็กเนส (Agnes) ครูสาวผูVเรียบงfาย

ที่ตVองเผชิญกับการสูญเสีย ทิลลี่ (Tilly) นVองสาววัยรุfนจากอุบัติเหตุทางรถยนตP ความรูVสึกผิดที่ตนเองไมfเคย

สนิทสนมหรือเขVาใจตัวตนที่แทVจริงของนVองสาวเลย ทำใหVแอ็กเนสตัดสินใจกVาวเขVาสูfโลกของเกมสวมบทบาท 

ดันเจียนสPแอนดPดรากอนสP (Dungeons & Dragons) ตามบันทึกคูfมือการเลfนที่ทิลลี่เขียนทิ้งไวVกfอนตาย โดยมี 

ชัค (Chuck) เพื่อนของทิลลี่ทำหนVาที่เปeนผูVดำเนินเกม (Dungeon Master) ในโลกจินตนาการนี้ แอ็กเนสไดV

รfวมผจญภัยไปกับ ทิลิอุส (Tillius) ซึ่งเปeนรfางอวตารของทิลลี่ พรVอมดVวยเหลfานักรบอยfาง ลิลิธ (Lilith) และ 

คาลิโอเป (Kaliope) เพื่อออกเดินทางไปทำภารกิจกูVคืนวิญญาณที่สูญหาย แตfระหวfางการเดินทางนั้น แอ็กเน

สกลับไดVคVนพบความจริงที่เจ็บปวดวfาสัตวPประหลาดและอุปสรรคตfาง ๆ ในเกม คือภาพสะทVอนของบุคคลท่ี

เคยกลั่นแกลVงทิลลี่ในชีวิตจริง รวมถึงความกดดันที่ทิลลี่ตVองปกปZดอัตลักษณPการเปeนเพศทางเลือก (LGBTQ+) 

ในสังคมท่ียังไมfยอมรับ แมVความขัดแยVงในเกมจะทวีความรุนแรงจนถึงจุดท่ีแอ็กเนสตVองเผชิญหนVากับความจริง

วfาเธอไมfสามารถฟø¿นคืนชีวิตนVองสาวไดV แตfการตfอสู VเคียงขVางความทรงจำในโลกสมมติกลับกลายเปeน

กระบวนการเยียวยาบาดแผลในใจ (Catharsis) ที่มีประสิทธิภาพที่สุด ในตอนทVายเมื่อภารกิจสิ้นสุดและเกม

ปZดฉากลง แอ็กเนสจึงสามารถปลfอยวางความโศกเศรVาและโอบรับตัวตนที่แทVจริงของนVองสาวไวVดVวยความ

เขVาใจ ทำใหVเธอพรVอมที่จะดำเนินชีวิตตfอไปในโลกความเปeนจริงดVวยความเขVมแข็งและสายสัมพันธPใหมfที่เกิด

จากความเขVาใจในตัวตนท่ีทิลล่ีเคยเปeนอยfางแทVจริง 

 

  3.3.1.2 การกำหนดทิศทางการนำเสนอฉากละครเวที 

                      ในการศึกษาบทละครเรื ่อง She Kills Monsters ของ Qui Nguyen ผู VศึกษาไดV

วิเคราะหPประเด็นแกfนหลัก (Theme) เพื่อกำหนดทิศทางการออกแบบฉาก โดยมุfงเนVนไปที่ความสัมพันธP

ระหวfางสภาวะทางจิตใจของตัวละครกับสเปซ (Space) ที่ปรากฏในเรื่อง ซึ่งสามารถจำแนกแนวคิดหลัก

ออกเปeน 3 องคPประกอบสำคัญ ไดVแกf การคVนหาตัวตน (Identification), พื้นที่ปลอดภัย (Safe Space) และ 

การเปeนตัวของตัวเอง (Authenticity) 

   ผูVศึกษาพบวfาการคVนหาตัวตนของมนุษยPนั้นมีความสัมพันธPเชิงพื้นที่อยfางนัยสำคัญ 

กลfาวคือ กระบวนการที่บุคคลจะคVนพบและยอมรับอัตลักษณPที่แทVจริงของตนไดVนั้น มักจะเกิดขึ้นภายใน 
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"พื้นที่ปลอดภัย" ที่เอื้อใหVบุคคลนั้นรูVสึกเปeนอิสระจากการตัดสินของสังคม (Social Judgment) เมื่อบุคคลรูVสึก

ปลอดภัยในพื้นที่ดังกลfาว พวกเขาจะสามารถปลดปลfอยตัวตนที่แทVจริงออกมาไดVอยfางไรVอุปสรรค ในบริบท

ของละครเรื่องนี้ ตัวละคร ทิลลี่ (Tilly) ไดVสรVางโลกสมมติอยfางในเกม Dungeons & Dragons ขึ้นมาเพื่อใชV

เปeนพื้นที่ปลอดภัยเพียงหนึ่งเดียวที่เธอสามารถเปeนตัวของตัวเองไดV ซึ่งสะทVอนใหVเห็นวfาสำหรับคนกลุfมนVอย

หรือผูVที่ถูกผลักใหVเปeน "คนอื่น" ในโลกความเปeนจริง พื้นที่จินตนาการไมfไดVเปeนเพียงการหลบหนี (Escapism) 

แตfเปeนพ้ืนท่ีแหfงการดำรงอยูfและเปeนพยานถึงการมีตัวตนของพวกเขา 

  แตfดVวยความที่บทละครเรื่องนี้เปeนบทละครประเภทแฟนตาซี ซึ่งมีการดำเนินเรื่องสลับไปมา

ระหวfาง "โลกจริง" (Real World) ในเขตเอเธนสP รัฐโอไฮโอ และ "โลกในเกม" (Game World) ที่เต็มไปดVวย

จินตนาการอันไรVขีดจำกัด ผูVศึกษาจึงวิเคราะหPและออกแบบพ้ืนท่ีการแสดงในรูปแบบพ้ืนท่ีมัลติฟoงกPชัน (Multi-

functional Space) หรือพื้นที่ที่สามารถปรับเปลี่ยน (Transform) ไดVหลากหลายสถานที่ภายใตVโครงสรVาง

หลักชุดเดียว เพ่ือส่ือสารสภาวะการซVอนทับกันระหวfางความเปeนจริงและจินตนาการ 

  

  3.3.1.3 การวิเคราะห0บทละคร และการคNนควNาขNอมูลอNางอิงเพ่ือใชNในการออกแบบฉาก 

                         คอนเสป (Concept) คียPเวิรPดฉาก จากบทละครเรื่อง She Kill Monster She ไดV

ระบุ รัฐ โอไฮโฮ (Ohio) สหรัฐอมเริกา  (USA) แถบชนบทในป¥ 1995 เปeนสถานที่ในการดำเนินเรื่อง สถานท่ี

ในบทจะแบfงเปeนโลกจริงคือ บVานอลิสและเทยfาโรงเรียน รVานเกม บVานของรอนนี่ และโลกในเกมคือ ปªาริมธาร 

ถ้ำมารPคอส ปªาเวทมนตรP เหมืองรVาง และซากอาณาจักร เนื่องจากในบทละครมีการเปลี่ยนสถานที่ไปมาสลับ

ระหวfางโลกจริง และ โลกเกม ผูVศึกษาจึงไดVกำหนดสถานที่หลักๆ เปeน2แหfง คือ โลกจริงจะเปeนสถานที่บVานใตV

หลังคาของเทยfา และความแฟนตาซีของโลกเกม 

โดยมีสถานท่ีตfางๆ ดังน้ี 

   (1) บNานใตNหลังคาของเทย5า  เปeนบVานของตัวละครหลัก ผูVศึกษาใหVความสำคัญกับ

หVองใตVหลังคาในฐานะพื้นที่หลักของตัวละคร โดยเชื่อมโยงกับแนวคิดเรื่องพื้นที่ปลอดภัยที่ไดVอVางถึงในเบื้องตVน 

สถานที่แหfงนี้ถูกวิเคราะหPวfาเปeนเขตรอยตfอระหวfางความจริงและจินตนาการ ซึ่งเทยfาใชVเปeนพื้นที่คุVมภัยในการ

สรVางสรรคPและดำเนินกิจกรรมภายในเกม (Dungeons & Dragons) ผูVศึกษาจึงมุfงเนVนที่จะนำเสนอรูปลักษณP

ของหVองใตVหลังคาใหVสะทVอนถึงสภาวะความปลอดภัยท่ีเอ้ือตfอการคVนหาและเปeนตัวของตัวเอง 
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                          1.1) ภายนอกบNาน 

 
ภาพท่ี 3.40 :ภาพบVานเทยfาและอลิส 

ท่ีมา : https://www.zillow.com/homedetails/1995-Weston-Dr-Hudson-OH-

44236/35360673_zpid/ 

 

                               1.2) ภายในบNาน 

 
ภาพท่ี 3.41 :ภาพบVานอลิสและเทยfา (1) 

ท่ีมา : https://www.homelane.com/design-ideas/home-decor/attic-home-design-ideas 

 

 

ภาพท่ี 3.42 :ภาพบVานอลิสและเทยfา (2 

ท่ีมา : https://www.homelane.com/design-ideas/home-decor/attic-home-design-ideas 

https://www.zillow.com/homedetails/1995-Weston-Dr-Hudson-OH-44236/35360673_zpid/
https://www.zillow.com/homedetails/1995-Weston-Dr-Hudson-OH-44236/35360673_zpid/
https://www.homelane.com/design-ideas/home-decor/attic-home-design-ideas
https://www.homelane.com/design-ideas/home-decor/attic-home-design-ideas
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                       (2) ภายในเกม ผูVศึกษาไดVวิเคราะหPและกำหนดภาพรวมโดยมุfงเนVนไปที่การถfายทอด โลก

แหfงจินตนาการที่เต็มไปดVวยความสนุกและการผจญภัย เพื่อสะทVอนถึงสภาวะที่เทยfาไดVรับอิสระในการสรVาง

กฎเกณฑPของตัวเอง พื้นที่นี้จึงไมfใชfเพียงภาพฝoน แตfเปeนพื้นที่ปฏิบัติการที่เทยfาสามารถปลดปลfอยจินตนาการ

ไดVอยfางเต็มท่ี 

 

 

ภาพท่ี 3.43 : โลกเกม (1) 

ท่ีมา : Pinterest 

 

 

ภาพท่ี 3.44 : โลกเกม (2) 

ท่ีมา : Pinterest 

 

 3.3.2 กระบวนการเตรียมตัวก5อนการแสดง 

 

           3.3.2.1 การส5งความคืบหนNา 30% 

               ในขั้นตอนการคVนควVาขVอมูลเพื่อกำหนดแนวทางการออกแบบ ผูVศึกษาไดVทำการ

วิเคราะหPและปรับประยุกตPจุดเดfนของสถานที่ในบทละครใหVเขVากับบริบทสังคมไทยรfวมสมัย ทั้งในดVาน

สภาพแวดลVอมและลักษณะที่อยูfอาศัยที่คุVนเคย รวมถึงการปรับเปลี่ยนรูปแบบเกมจากยุคดั้งเดิมสูfระบบ "เกม

ออนไลนP" เพ่ือสะทVอนพฤติกรรมการสรVางตัวตนของคนรุfนใหมf 
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ภาพท่ี 3.45 : ภาพรวมสถานท่ีและสภาพแวดลVอม  (อรพรรณ จันทะรัง) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.46 : ภาพรวมสถานท่ีและสภาพแวดลVอม  (อรพรรณ จันทะรัง) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

                3.3.2.2 การส5งความคืบหนNา 50% 

                            เมื่อไดVแนวทางเบื้องตVนแลVว ผูVศึกษาจึงนำมาตfอยอดรfวมกับคำสำคัญ (Keywords) 

หลัก ไดVแกf "ปกปZด" (Concealment) "สะทVอน" (Reflection) และ "ตัวตน" (Identity) เพื ่อกำหนดทิศ

ทางการออกแบบองคPประกอบศิลป¶และสภาพแวดลVอม โดยมุfงเนVนการสรVางสรรคPรูปแบบฉากที่มีความยืดหยุfน
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สูง (Dynamic Set) ซึ่งสามารถปรับเปลี่ยนพื้นที่การแสดงใหVรองรับสถานที่ตfาง ๆ ตามที่บทละครกำหนดไดV

อยfางล่ืนไหล 

 

ภาพท่ี 3.47 : ภาพรวมแนวคิดการออกแบบฉาก (อรพรรณ จันทะรัง) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.48 : ภาพฉากในเทศกาลงานปลfอยผี (อรพรรณ จันทะรัง) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

ภาพท่ี 3.49 : ภาพฉากในเทศกาลงานปลfอยผี (อรพรรณ จันทะรัง) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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            3.3.2.3 การส5งความคืบหนNา 70% 

                  ผูVศึกษาไดVนำแนวคิดการออกแบบมาจัดทำเปeน จำลองฉาก ในอัตราสfวน 1:50 เพ่ือ

วิเคราะหPความสัมพันธPระหวfางสเกลของฉากกับพื้นที่บนเวทีใหVมีความชัดเจน ซึ่งชfวยสfงเสริมการทำงานของผูV

กำกับในการกำหนดทิศทางการดำเนินเรื ่อง (Blocking) และการจัดวางองคPประกอบทางแสง (Lighting 

Design) ไดVอยfางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ผูVศึกษายังไดVดำเนินการ ลดทอน (Simplify) องคPประกอบของ

ฉากในบางสfวน เพื่อเพิ่มความคลfองตัวในการใชVพื้นที่การแสดงและตอบสนองตfอการขยับเขยื้อนฉากใหVมีความ

สะดวกมากย่ิงข้ึน 

 

 

ภาพท่ี 3.50 : โมเดลจำลองฉาก (อรพรรณ จันทะรัง) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.51 : โมเดลจำลองฉาก (อรพรรณ จันทะรัง) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

                 3.3.2.4 การส5งความคืบหนNา 100% 

                          หลังจากกำหนดโครงสรVางฉากที่ตVองการไดVแลVว ผูVศึกษาไดVปรับเปลี่ยนจากการใชV

ฉากระนาบแบน (Flat) มาเปeนการออกแบบเพื่อรองรับ เทคนิคภาพฉาย (Projection Mapping) เพื่อสfงเสริม

การทำงานรfวมกับสื่อมัลติมีเดียใหVมีประสิทธิภาพสูงสุด พรVอมทั้งจัดทำจำลองโครงสรVางขนาดจริง (Full-scale 
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Mockup) เพื่อใหVผูVกำกับและนักแสดงสามารถทดลองใชVพื้นที่การแสดงและจัดการลำดับการเคลื่อนไหวไดV

อยfางแมfนยำ และผูVศึกษาไดVเพิ่มรายละเอียดพื้นผิว (Texture Design) และกำหนดการใชV สีเทาเงา เปeนสีหลัก

ของฉากทั้งหมด เพื่อเปeนตัวกลาง ที่เชื่อมโยงระหวfางโลกแหfงความเปeนจริงและโลกของเกม อีกทั้งยังชfวย

สื่อสารถึงความล้ำสมัยในมิติของโลกดิจิทัลไดVอยfางชัดเจน นอกจากนี้ยังไดVพัฒนากลไกการเคลื่อนที่ของฉากใหV

มีความสมบูรณPยิ่งขึ้น และปZดทVายกระบวนการดVวยการสรVาง จำลองฉากฉบับสมบูรณP (Final Model) ใน

อัตราสfวน 1:25 

 

 

ภาพท่ี 3.52 : ภาพสเก็ต (อรพรรณ จันทะรัง) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.53 : ภาพสเก็ต (อรพรรณ จันทะรัง) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

                3.3.2.5 การซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal) 

                         ผู VศึกษาไดVปรับปรุงภาพรวมของฉากโดยการเพิ่ม โทนสีฟ≠าและสีน้ำเงิน เพื่อใชV

เปeนสัญญะแทนตัวตนของ เทยfา ซึ่งการเลือกใชVกลุfมสีนี้มีวัตถุประสงคPเพื่อเนVนย้ำวfาพื้นที่การแสดงดังกลfาวคือ

พ้ืนท่ีเฉพาะตัว (Personal Space) ของตัวละครอยfางชัดเจน 
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ในดVานโครงสรVางและความปลอดภัย ผูVศึกษาไดVติดตั้ง ระบบล็อก (Locking System) บริเวณฐานของแทfน

ยกระดับ (Step) เพิ่มเติม เพื่อเสริมความมั่นคงและป≠องกันการเคลื่อนตัวขณะนักแสดงปฏิบัติงานอยูfบน

โครงสรVางฉาก 

  

 

              3.3.2.6 ปVญหาและแนวทางการแกNไข 

ข้ันตอนการสรVางสรรคPผลงาน ปoญหาท่ีเกิดข้ึน แนวทางการแกVไข 

กfอนสfงความคืบหนVา 30% ไมfมี ไมfมี 

สfงความคืบหนVา 30% 1.ยังหาแนวทางรfวมกัน

ในทีมเก่ียวกับโลกของ

เกมไมfไดV 

1.นัดคุยกันเพ่ือหาขVอตกลงเห็นรfวมกัน 

กfอนสfงความคืบหนVา 50% 1.คิดรูปแบบออกแตfคิด

วิธีการใชVงานไมfออก 

1.ปรึกษาอาจารยPเก่ียวกับเคล่ือนท่ีของฉาก 

สfงความคืบหนVา 50% 1.วิธีการใชVงานยังมี

ปoญหาอยูf 

1.ปรับเปล่ียนเปeนการใชVสเต็ป (Step) 

กfอนสfงความคืบหนVา 70% 1.การวางตำแหนfงของ

แฟลต (Flat) 

1.ดีไซนP (Design) และวางตำแหนfงใหมf 

สfงความคืบหนVา 70% 1.แฟลต (Flat) สูงไป 1.เปล่ียนจากแฟลต (Flat) เปeนกรอบจอท่ีเพ่ือ

มีเดีย (Media) ฉายไดVงfายข้ึน 

กfอนสfงความคืบหนVา 100% ไมfมี ไมfมี 

สfงความคืบหนVา 100% 1.ยังไมfรูVวfาจะดีไซนP 

(Design) กรอบจอไป

ในทิศทางใด 

1.ปรึกษาอาจารยP และลองดีไซนP (Design) 

ใหมfอีกคร้ัง 

ซVอมใหญf (Dress Rehearsal) ไมfมี ไมfมี 

ตารางท่ี 3.22   : ตารางปoญหาและแนวทางการแกVไข (ผูVออกแบบฉาก) 

ท่ีfมา : ผูVศึกษา 
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 3.3.3 ข้ันตอนการผลิตผลงานดNานการออกแบบฉาก (Production) 

 

       3.3.3.1 ข้ันตอนการผลิตผลงานช5วงการแสดง 

                     (1) ช5วงก5อนการผลิต ในชfวงกfอนการผลิตการแสดง ผูVศึกษาไดVจำลองโครงสรVาง

ขนาดจริง (Full-scale Mockup) เพื่อใหVผูVกำกับและนักแสดงสามารถทดลองใชVพื้นที่การแสดงและจัดการ

ลำดับการเคล่ือนไหวไดVอยfางแมfนยำ 

 

ภาพท่ี 3.54 : ภาพกfอนการผลิต (อรพรรณ จันทะรัง) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.55 : ภาพกfอนการผลิต (อรพรรณ จันทะรัง) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

                  (2) ช5วงผลิต 

                             2.1) ขั ้นตอนที ่หนึ ่ง หลังจากเรื ่องที ่สามรื ้อถอนเสร็จแลVว ผู VศึกษาไดV

จัดเตรียมสีเพื่อทาพื้นเวที โดยมีสีดำ สีน้ำเงินเขVม สีฟ≠า และในการนั้นจะสีฟ≠าทั่วพื้นเวที และนำเทปกาวมาตี

กรอบใหVเปeนรูปทรงหกเหลี่ยม หลังจากนั้นจึงนำสีเขVมทาเขVาไป เพื่อเวลาลอกเทปออกจากไดVเห็นเสVนที่กรอบ

ชัดข้ึน 
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ภาพท่ี 3.56 : ภาพทาสีพ้ืนเวที (อรพรรณ จันทะรัง) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.57  : ภาพทาสีพ้ืนเวที (อรพรรณ จันทะรัง) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.58  : ภาพทาสีพ้ืนเวที (อรพรรณ จันทะรัง) (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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    2.2) ข้ันตอนท่ีสอง หลังจากท่ีชfางติดต้ังฉากเสร็จ จึงเร่ิมทาสีโดยกำหนดใหV

กรอบนอกสุดเปeนสีเทาอfอน กรอบท่ีลึกท่ีสุดเปeนสีฟ≠า และกรอบรองลงมาเปeนสีเทาเขVม 

 

 

ภาพท่ี 3.59  : ภาพทาสีฉาก (อรพรรณ จันทะรัง) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.60  : ภาพทาสีฉาก (อรพรรณ จันทะรัง) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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    2.3) ขั้นตอนที่สาม คือการสีสเต็ป (Step) โดยใชVเทคนิคเดียวการทาพ้ืน

เวที แตfการเคลือบจะใชVน้ำยาเคลือท่ีมีความเขVมขVนเพ่ือใหVผลลัพธPของพ้ืนผิวมีความเงา 

 

 

 

ภาพท่ี 3.61 : ภาพทาสีสเต็ป (Step) (อรพรรณ จันทะรัง) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.62 : ภาพทาสีสเต็ป (Step) (อรพรรณ จันทะรัง) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

                       2.4) ขั้นตอนที่ส่ี คือการขึงผVาตรงกรอบจอ และบริกรอบขVางๆ ผVาที่ใชVขึง

คือผVามfานโปรfงสีเทา โดยจะขึงดVวยการยิงลูกแม็กคูfและยึดกับโครงดVานหลังของฉาก และการขึงนั้นตVองดVวยตึง

ผVาใหVตึงไวVเสมอ เพ่ือไมfใหVเกิดรอยยfนของผVา 
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ภาพท่ี 3.63 : ภาพขึงผVา (อรพรรณ จันทะรัง) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

ภาพท่ี 3.64 : ภาพขึงผVา (อรพรรณ จันทะรัง) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

                      2.5) ขั้นตอนที่หNา คือการเคลือบพื้นเวที และเก็บรายละเอียดสีในตำแหนfง

ตfางๆ เม่ือทุกอยfางเรียบรVอยแลVวจึงนำสเต็ป (Step) ข้ึนมาบนเวที 

 

 

ภาพท่ี 3.65 : ภาพฉากท่ีเสร็จสมบูรณP (อรพรรณ จันทะรัง) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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   (3) ช5วงการแสดง ตรวจสอบความพรVอมของสเต็ป (Step) โดยการติดตั้งโฟมยาง

และพันเทปแล็กซีนบริเวณฐานทุกครั้งกfอนการแสดง เพื่อป≠องกันการลื่นไถลและเสริมความมั่นคงปลอดภัย

ขณะใชVงาน 

                      (4) ปVญหาท่ีเกิดข้ึนและแนวทางการแกNไข 

                            4.1) เนื ่องจากขVอจำกัดดVานการสื ่อสารในการผลิตโครงสรVางกรอบจอ 

สfงผลใหVตัวงานมีน้ำหนักเกินกวfาพิกัดที่จะติดตั้งแบบแขวนไดVตามแผนเดิม ผูVศึกษาจึงดำเนินการแกVไขปoญหา

ดVวยการ ปรับเปลี่ยนระบบการติดตั้งเปeนการรองรับจากพื้นเวที (Floor-supported) โดยการเสริมความสูง

ของฐานรองรับน้ำหนักแทน การปรับปรุงโครงสรVางนี้ยังคงรักษาระดับความสูงที่เหมาะสม เพื่อใหVภาพจากส่ือ

มัลติมีเดียอยูfในตำแหนfงท่ีไมfบดบังทัศนียภาพของนักแสดงขณะปฏิบัติงานบนเวที 

                          4.2) สภาพพ้ืนเวทีมีความคลาดเคล่ือนหรือไมfสม่ำเสมอ สfงผลใหVระบบล็อก

ในบางจุดไมfสามารถแนบสนิทกับพื้นผิวไดV ผูVศึกษาจึงดำเนินการแกVไขโดยการเสริมโฟมยางบริเวณฐานล็อก

และพันทับดVวยเทปแล็กซีนเพ่ือปรับระนาบใหVสมดุล โดยจะทำการตรวจสอบและปรับปรุงความเรียบรVอยเชfนน้ี

กfอนการแสดงทุกรอบ เพ่ือประสิทธิภาพสูงสุดในการยึดเกาะและความม่ันคงของฉาก 

 

 3.3.4 ข้ันตอนการทำงานหลังการแสดง  (Post-Production) 

           หลังจากจบการแสดงทั้งหมด ไดVทำการรื้อถอนฉากทั้งหมดออก โดยการแยกชิ้นสfวนใหVเปeน

เศษไมV และใหVชfางนำไปบางสfวน แตfยังมีบางสfวนที่เก็บไวVเพื่อนำไปใชVงานตfอในอนาคตไดV และลำดับสุดทVายคือ

ทาสีพ้ืนกลับเปeนสีดำ 

 

3.4 การพัฒนาและสรNางสรรค0ผลงานดNานการออกแบบอุปกรณ0ประกอบฉาก 

 

 3.4.1 กระบวนการเตรียมตัวก5อนการแสดง (Pre-Production) 

 

  3.4.1.1 การศึกษาบทละครด้ังเดิม 

   การศึกษาบทละครตVนฉบับเปeนขั ้นตอนพื ้นฐานในการกำหนดทิศทางของการ

ออกแบบอุปกรณPประกอบฉาก โดยผูVศึกษาไดVวิเคราะหPบทละคร She Kills Monsters ของ Qui Nguyen 

(2011) ในเชิงโครงสรVางการเลfาเรื่องและพัฒนาการของตัวละคร เพื่อทำความเขVาใจความสัมพันธPระหวfางโลก

ความเปeนจริงกับโลกสมมติท่ีปรากฏภายในเร่ือง 
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   การวิเคราะหPมุfงเนVนไปที่ประเด็นหลัก ไดVแกf การแสวงหาตัวตน ความแตกตfางทาง

สังคม และการยอมรับ ซึ่งถูกถfายทอดผfานการเดินทางของตัวละครในโลกของเกม Dungeons & Dragons 

อันทำหนVาที่เปeนพื้นที่เชิงสัญลักษณPในการสะทVอนประสบการณPชีวิตและอัตลักษณPของตัวละคร การตีความใน

ลักษณะนี้ชfวยใหVสามารถระบุองคPประกอบสำคัญที่เกี่ยวขVองกับการออกแบบอุปกรณPประกอบฉาก เชfน วัตถุท่ี

มีความหมายเชิงความทรงจำ และองคPประกอบท่ีเช่ือมโยงระหวfางโลกจริงกับโลกเกม 

 

  3.4.1.2 การกำหนดทิศทางการนำเสนอ 

ภายหลังจากการวิเคราะหPบทละคร ผูVศึกษาไดVกำหนดทิศทางการออกแบบอุปกรณPประกอบฉากโดยยึดแนวคิด

การออกแบบที่สัมพันธPกับตัวละคร (Character-Based Prop Design) ควบคูfกับการออกแบบตามบริบท 

(Contextual Design) เพื่อใหVวัตถุสามารถทำหนVาที่สอดคลVองกับโครงสรVางของเรื่องและสภาพแวดลVอมของ

การแสดง 

 

  3.4.1.3 การวิเคราะห0บทละคร และการคNนควNาขNอมูลออNางอิงเพ่ือใชNใน    

   (1) การออกแบบ ผู VศึกษาไดVดำเนินการวิเคราะหPบทละครในเชิงเนื้อหาและนัย

ความหมาย โดยใชVแนวคิดดVานการสื่อสารเชิงภาพและสัญญะ (visual communication and semiotics) 

เพื่อระบุองคPประกอบที่สามารถนำไปพัฒนาเปeนอุปกรณPประกอบฉากไดVอยfางมีนัยสำคัญ อาทิ วัตถุที่เกี่ยวขVอง

กับตัวละคร สัญลักษณPของโลกเกม และองคPประกอบที่สะทVอนความสัมพันธPระหวfางตัวละครกับบริบทของ

เรื่อง ควบคูfกันนี้ ไดVมีการศึกษาขVอมูลอVางอิงจากแหลfงตfาง ๆ ทั้งทฤษฎีการออกแบบและสื่อรfวมสมัย เชfน งาน

ออกแบบในสื่อเกมดิจิทัล และศิลปะแฟนตาซี เพื่อนำมาสังเคราะหPเปeนแนวทางในการออกแบบอุปกรณP

ประกอบฉาก เพื่อพัฒนาอุปกรณPใหVสามารถทำหนVาที่เปeนตัวกลางเชื่อมโยงระหวfางโลกความเปeนจริงและโลก

เสมือนไดVอยfางสอดคลVอง ท้ังในมิติของรูปแบบ การใชVงาน และความหมายเชิงสัญลักษณP 

 

 3.4.2 ข้ันตอนการทำงานช5วงการแสดง 

 

  3.4.2.1 การส5งความคืบหนNา 30 % 

   ในการกำหนดแนวทางการออกแบบอุปกรณPประกอบฉาก ผูVศึกษาไดVดำเนินการ

วิเคราะหPองคPประกอบของสถานที่และบริบทในบทละครตVนฉบับขณะเดียวกัน การปรับรูปแบบของเกมจาก

ลักษณะดั้งเดิมไปสูfระบบเกมออนไลนP ถูกนำมาใชVเปeนกรอบในการออกแบบอุปกรณPประกอบฉาก เพื่อสะทVอน
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พฤติกรรมการสรVางและแสดงอัตลักษณPของคนรุfนใหมfในพื้นที่ดิจิทัล สfงผลใหVอุปกรณPที่ปรากฏในฉากไมfไดVเปeน

เพียงวัตถุประกอบ  

 

 

ภาพท่ี 3.66 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา30% (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา  (กมลชนก กุลพนาเวศ) 

ภาพท่ี 3.67 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 30% (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา (กมลชนก กุลพนาเวศ) 
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ภาพท่ี 3.68 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 30% (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา (กมลชนก กุลพนาเวศ) 

 

  3.4.2.2 การส5งความคืบหนNา 50 % 

   กระบวนการออกแบบเกิดขึ้นผfานการทำงานรfวมกันระหวfางทุกฝªาย โดยไดVกำหนด

คำสำคัญรfวม ไดVแกf “การสะทVอน”  “การยอมรับ” “ตัวตน” ซึ่งทำหนVาที่เปeนกรอบแนวคิดหลักในการตfอยอด

และพัฒนาใหVมีทิศทางที่ชัดเจนยิ่งขึ้น ภายใตVกรอบแนวคิดดังกลfาว การออกแบบอุปกรณPประกอบฉากและ

เฟอรPนิเจอรPถูกปรับใหVมีลักษณะกระชับและอเนกประสงคP โดยวัตถุหนึ่งชิ ้นสามารถรองรับการใชVงานไดV

หลากหลาย เพื่อตอบสนองขVอจำกัดของพื้นที่การแสดง และเชื่อมโยงกับคำสำคัญที่กำหนดไวV ทั้งในดVาน

ความหมายและการใชVงาน  



 

 

194 

ภาพท่ี 3.69 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 50% (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา (กมลชนก กุลพนาเวศ) 

 

ภาพท่ี 3.70 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 50% (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา (กมลชนก กุลพนาเวศ) 

 



 

 

195 

ภาพท่ี 3.71 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 50% (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา (กมลชนก กุลพนาเวศ) 

 

  3.4.2.3 การส5งความคืบหนNา 70 % 

   กระบวนการออกแบบไดVเขVาสูfข้ันการพัฒนารายละเอียดเชิงรูปธรรม โดยมีการจัดทำ

แบบรfาง (sketch design) เพื่อกำหนดลักษณะ สี ขนาด และสัดสfวนของอุปกรณPประกอบฉาก โดยเฉพาะ

อาวุธและองคPประกอบหลักที่เกี่ยวขVองกับตัวละคร ขณะเดียวกัน รูปแบบการออกแบบไดVถูกกำหนดบนฐาน

แนวคิดที่เชื่อมโยงกับสัญลักษณPของสัตวPและอัญมณี เพื่อสรVางความหมายและเอกลักษณPเฉพาะใหVกับวัตถุแตf

ละชิ้น ในสfวนของเฟอรPนิเจอรP ไดVมีการปรับลดรูปแบบใหVเหลือองคPประกอบหลักเพียงชิ้นเดียว คือ “โตìะ” ซ่ึง

ถูกออกแบบใหVสามารถทำหนVาที่ไดVทั้งในโลกความเปeนจริงและโลกเสมือนภายในเรื่อง วัตถุดังกลfาวจึงถูก

พัฒนาใหVมีลักษณะอเนกประสงคPและสามารถปรับเปลี่ยนบทบาทไดVตามบริบทของฉาก ทั้งในดVานการใชVงาน

และความหมาย เพ่ือใหVสอดคลVองกับขVอจำกัดของพ้ืนท่ีและแนวคิดหลักของการออกแบบ 
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ภาพท่ี 3.72 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 70% (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา (กมลชนก กุลพนาเวศ) 

 

ภาพท่ี 3.73 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 70% (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา (กมลชนก กุลพนาเวศ) 
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ภาพท่ี 3.74 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 70% (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา (กมลชนก กุลพนาเวศ) 

 

 

  3.4.2.4 การส5งความคืบหนNา 100% 

   การออกแบบไดVรับการพัฒนาอยfางสมบูรณP ท้ังในดVานรูปแบบ การใชVงาน และความ

สอดคลVองกับแนวคิดหลัก พรVอมสำหรับการนำไปใชVจริงในการแสดง 

 

 

ภาพท่ี 3.75 : นำเสนอการสfงความคืบหนVา 100% (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา (กมลชนก กุลพนาเวศ) 
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ภาพท่ี 3.76 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 100% (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา (กมลชนก กุลพนาเวศ) 

 

 

ภาพท่ี 3.77 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 100% (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา (กมลชนก กุลพนาเวศ) 
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ภาพท่ี 3.78 : ภาพการนำเสนอการสfงความคืบหนVา 100% (4) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา (กมลชนก กุลพนาเวศ) 

 

  3.4.2.5 การซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal) 

   ผูVศึกษาไดVทดสอบการใชVงานอุปกรณPประกอบฉากในสถานการณPจริง เพื่อประเมิน

ความพรVอม ความปลอดภัย และความสอดคลVองกับการแสดง พบปoญหาเกี่ยวกับอุปกรณPอาวุธที่มีระบบไฟ 

เชfน แบตเตอรี่หมดและชิ้นสfวนหลุด จึงไดVปรับปรุงโดยเพิ่มขั้นตอนตรวจสอบและเสริมความมั่นคงของอุปกรณP

กfอนการแสดง 

 

  3.4.2.6 ปVญหาและแนวทางการแกNไข 

ข้ันตอนการสรNางสรรค0ผลงาน ปVญหาท่ีเกิดข้ึน แนวทางท่ีแกNไข 

ก5อนส5งความคืบหนNา 30% ไมfพบปoญหาท่ีสfงผลตfอการออกแบบ - 

หลังส5งความคืบหนNา 30% พบปoญหาเก่ียวกับความไมfสอดคลVอง

ของแนวทางการออกแบบระหวfางแตfละ

ฝªาย โดยแนวคิดในการสรVาง “โลกของ

เกม” ถูกพัฒนาไปในทิศทางท่ีแตกตfาง

ผูVศึกษาไดVกำหนดกรอบ

แนวคิดรfวมกันและคำ

สำคัญ ไดVแกf “ตัวตน” 

“ความแตกตfาง” และ 

“การยอมรับ” เพ่ือใชVเปeน
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กัน สfงผลใหVภาพรวมของงานขาด

เอกภาพ 

ทิศทางในการออกแบบ

รfวมกัน 

ก5อนส5งความคืบหนNา 50% ไมfพบปoญหาท่ีสfงผลตfอการออกแบบ - 

หลังส5งความคืบหนNา 50% รูปแบบการออกแบบเฟอรPนิเจอรPยังมี

ความซ้ำซVอน โดยมีการแยกอุปกรณP

ตามแตfละสถานท่ี สfงผลใหVจำนวนช้ิน

มากเกินความจำเปeน และไมfสอดคลVอง

กับขVอจำกัดของพ้ืนท่ีการแสดง 

  

ผูVศึกษาไดVปรับลด

องคPประกอบใหVเหลือ

เฟอรPนิเจอรPหลักเพียงช้ิน

เดียวท่ีสามารถใชVงานไดVใน

หลายบริบท พรVอมท้ังตัด

อุปกรณPท่ีมีหนVาท่ีเพียง

สรVางบรรยากาศออก 

เพ่ือใหVการออกแบบมีความ

กระชับและสอดคลVองกับ

แนวคิดหลักของการแสดง 

ก5อนส5งความคืบหนNา 70% แมVเฟอรPนิเจอรPจะถูกลดทอนใหVเหลือ

เพียงอยfางละช้ินเดียวแลVว แตfยังพบขVอ

กังวลเก่ียวกับความเหมาะสมของขนาด

และสัดสfวน วfาจะสามารถใชVงานไดV

สอดคลVองกับพ้ืนท่ีการแสดงและบริบท

ของฉากในทุกสถานการณPหรือไมf 

ผูVศึกษาไดVประสานงานและ

หารือรfวมกับผูVออกแบบ

ฉาก เพ่ือกำหนดขนาดและ

สัดสfวนของเฟอรPนิเจอรPใหV

สอดคลVองกับองคPประกอบ

ของฉาก และสามารถใชV

งานไดVอยfางเหมาะสมใน

พ้ืนท่ีการแสดง 
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หลังส5งความคืบหนNา 70% ภายหลังการปรับลดเฟอรPนิเจอรPใหVเหลือ

องคPประกอบหลัก พบวfารูปแบบการใชV

งานยังไมfชัดเจน และการเช่ือมโยง

ระหวfางแตfละสถานท่ียังไมfตfอเน่ือง 

สfงผลใหVบทบาทของวัตถุในแตfละฉากยัง

ขาดความเปeนเอกภาพ 

ผูVศึกษาไดVปรับเฟอรPนิเจอรP

ใหVเหลือองคPประกอบหลัก

เพียง “โตìะ” โดยตัดสfวนท่ี

ซ้ำซVอนออก และออกแบบ

ใหVสามารถใชVงานไดVท้ังใน

โลกความเปeนจริงและโลก

เกม เพ่ือใหVเกิดความ

กระชับและเอกภาพของ

ฉาก 

  

ก5อนส5งความคืบหนNา 

100% 

ไมfพบปoญหาท่ีสfงผลตfอการออกแบบ - 

การซNอมใหญ5 (Dress 

Rehearsal) 

ในวันซVอมใหญf พบวfาอุปกรณPอาวุธท่ีมี

ระบบไฟฟ≠าบางช้ินเกิดปoญหาแบตเตอร่ี

หมดและช้ินสfวนหลุด เน่ืองจากขVอจำกัด

ในการประกอบท่ีตVองดำเนินการกfอน

การแสดงเทfาน้ัน เชfน ขวานของตัว

ละครลิลิธท่ีตVองเปZดไฟกfอนจึงล็อก

ช้ินสfวนไดV สfงผลใหVยึดไมfแนfน 

ตรวจสอบและชารPจ

อุปกรณPลfวงหนVา พรVอมท้ัง

เสริมความม่ันคงของ

ช้ินสfวนดVวยวัสดุยึดช่ัวคราว 

และกำหนดการตรวจสอบ

กfอนเขVาฉากเพ่ือลดความ

ผิดพลาดระหวfางการแสดง 

ตารางท่ี 3.23 : ตารางปoญหาและแนวทางการแกVไข (ผูVออกแบบอุปกรณPประกอบฉาก) 

ท่ีfมา : ผูVศึกษา 
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 3.4.3 ข้ันตอนการผลิตผลงานดNานการออกแบบอุปกรณ0ประกอบฉาก (Production) 

 

  3.4.3.1 ข้ันตอนการเตรียมผลิตผลงานช5วงการแสดง 

   (1) ช5วงก5อนการผลิต ในขั้นตอนกfอนการผลิต ผูVศึกษาไดVจัดทำตVนแบบ (mock-

up) ของอุปกรณPประกอบฉาก โดยกำหนดขนาดและน้ำหนักใหVใกลVเคียงกับอุปกรณPจริง เพื่อใหVนักแสดง

สามารถทดลองใชVงานและปรับตัวกับอุปกรณP โดยเฉพาะอาวุธท่ีตVองอาศัยความคุVนเคยในการควบคุม 

 

 

ภาพท่ี 3.79 : ภาพแบบจำลองอุปกรณPประกอบฉากกfอนการผลิตจริง 

ท่ีมา : ผูVศึกษา (กมลชนก กุลพนาเวศ) 

 

 

ภาพท่ี 3.80 : ภาพแบบจำลองอาวุธกfอนการผลิตจริง (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา (กมลชนก กุลพนาเวศ) 

 



 

 

203 

 

ภาพท่ี 3.81 : ภาพแบบจำลองอาวุธกfอนการผลิตจริง (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา (กมลชนก กุลพนาเวศ) 

 

   (2) ช5วงผลิต ดำเนินการสรVางอุปกรณPประกอบฉากจริง โดยเริ่มจากการเลือกวัสดุท่ี

เหมาะสมกับลักษณะการใชVงานและความปลอดภัยของนักแสดง จากนั้นจึงดำเนินการขึ้นรูป ประกอบชิ้นงาน 

และลงรายละเอียดในดVานสีและพ้ืนผิว เพ่ือใหVสอดคลVองกับแนวคิดการ  ออกแบบท่ีกำหนดไวV 

 

 

 

ภาพท่ี 3.82 : ภาพกระบวนการสรVางดาบยักษPของเทยfา 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี3.83 : ภาพกระบวนการสรVางอีเตอรPของมารPค 

ท่ีมา : ผูVศึกษา (กมลชนก กุลพนาเวศ) 

 

 

ภาพท่ี 3.84 : ภาพกระบวนการสรVางจ้ิงจกปลอมในสfวนของท่ีชìอตจ้ิงจก 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.85 : ภาพกระบวนการสรVางอุปกรณPฉาก 

ท่ีมา :  ผูVศึกษา 

 

   นอกจากน้ี อุปกรณPบางช้ินท่ีมีระบบไฟฟ≠า เชfน อาวุธ ไดVมีการติดต้ังแหลfงกำเนิดแสง

และทดสอบการทำงานควบคูfกับการใชVงานจริง โดยคำนึงถึงความสอดคลVองกับการออกแบบแสงของการแสดง 

เพ่ือหลีกเล่ียงการรบกวนหรือทับซVอนของแสงระหวfางอุปกรณPกับระบบแสงหลักบนเวที  

   (3) ช5วงการแสดง ผู VศึกษาไดVจัดเตรียมอุปกรณPประกอบฉากและจัดวางประจำ

ตำแหนfงบริเวณป¥กเวที (Wing A และ Wing B) ตามลำดับการใชVงานในแตfละฉาก พรVอมจัดทำตาราง

ตรวจสอบอุปกรณP (prop checklist) เพื่อควบคุมการเตรียมและการเขVา–ออกของนักแสดงอยfางเปeนระบบ 

นอกจากนี้ ยังมีการตรวจสอบความพรVอมของอุปกรณP โดยเฉพาะอุปกรณPที่มีระบบไฟฟ≠า ดVวยการชารPจและ

ทดสอบการทำงานลfวงหนVา เพ่ือป≠องกันขVอขัดขVองและลดความผิดพลาดระหวfางการแสดง 
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ภาพท่ี 3.86 : ภาพวันแสดงจริง 

ท่ีมา : จิร อังศุธรรมทัต 
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ภาพท่ี 3.87 : ภาพตารางตรวจสอบอุปกรณPประกอบฉากตามลำดับฉาก (prop checklist) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   (4) ปVญหาท่ีและแนวทางแกNไข ปoญหาท่ีพบระหวfางการแสดงจริงคืออุปกรณPอาวุธ

บางช้ินมีน้ำหนักและวัสดุท่ีแตกตfางจากตVนแบบ สfงผลใหVเกิดการชำรุดจากการใชVงานซ้ำ รวมถึงความไมfม่ันคง

ของจุดยึดและความไมfเสถียรของระบบไฟในบางกรณี ผูVศึกษาจึงไดVปรับเปล่ียนวัสดุใหVมีความแข็งแรงมากข้ึน 

เสริมความแนfนของโครงสรVาง และเพ่ิมข้ันตอนตรวจสอบอุปกรณPกfอนการใชVงานจริง เพ่ือใหVสามารถใชVงานไดV

อยfางปลอดภัยและตfอเน่ืองในบริบทของการแสดง 
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3.5 การพัฒนาและสรNางสรรค0ผลงานดNานการออกแบบเคร่ืองแต5งกาย 

 

 3.5.1 ข้ันตอนการทำงานก5อนการแสดง (Pre-Production) 

 

  3.5.1.1 การศึกษาบทละครด้ังเดิม 

   เนื่องจากทีมนักออกแบบเครื่องแตfงกายมีทั้งหมด 3 คน ดังนั้นการศึกษา บทละคร 

และ การตีความบทละครในชfวงแรกจึงมีความแตกตfางกันตามความคิดของผูVออกแบบแตfละคน ดังน้ี 

  (1) ผูNออกแบบเคร่ืองแต5งกาย นายอนันต0 วิชชุวาณิชย0  

   เริ่มจากการศึกษาบทละครเรื่อง She Kills Monsters ผูVศึกษาไดVวิเคราะหPเนื้อหา

จากบทละครดั้งเดิมเพื่อคVนหาแกfนสำคัญในการสื่อสาร โดยมุfงเนVนการตีความผfานสภาวะ “ความจริงที่ถูกเติม

เต็มดVวยแฟนตาซี” ซึ่งพบความลักลั่นระหวfางโลกแหfงความเปeนจริงที่เต็มไปดVวยปมปoญหา และโลกในเกม

เสมือนจริงท่ีถูกสรVางข้ึนเพ่ือเยียวยาบาดแผลเหลfาน้ัน 

   จากการวิเคราะหPดังกลfาว ผูVออกแบบไดVกำหนดคำสำคัญ (Keywords) ที่เปeนหัวใจ

หลักในการออกแบบ ไดVแกf การรื ้อสรVาง (Deconstruction)  ทวิภาวะ (Duality) และ ความหลากหลาย 

(Variety) โดยนำแนวคิดเหลfาน้ีมานำเสนอผfานทิศทางหลัก (Theme) คือ “สองโลกสองดVาน  ความจริงท่ีแฟน

ตาซี” เพื่อแสดงใหVเห็นถึงภาพทับซVอนระหวfางบาดแผลในชีวิตจริงและตัวตนในจินตนาการเพื่อถfายทอด

สภาวะความจริงที่ถูกแตfงแตVมดVวยจินตนาการ และจินตนาการที่มีรากฐานมาจากความจริงใหVสอดคลVองกัน

ตลอดการแสดง 

 

 

ภาพท่ี 3.88 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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   (2) ผูNออกแบบเคร่ืองแต5งกาย นายเกรียงไกร ตันตระชนิดา  

    เริ่มศึกษาจากบทละครเรื่อง She Kills Monster ผูVศึกษาไดVตีความผfานบท

ละครเรื่องนี้ เปeนเรื่องราวของการสูญเสียคนในครอบครัวจึงทำใหVเกิดสองโลกคูfขนานของโลกความเปeนจริง

และโลกในเกม และไดVเขVาไปเพื่อเรียนรูVถึงความจริงบางอยfาง จึงทำใหVรูVความจริงและนำไปสูfการเติบโตใน

อนาคตตfอไป จึงเกิดเปeนคียPเวิรPดสำคัญในการออกแบบ คือ คำวfา โลกคูfขนาน การสูญเสีย และการเติบโต โดย

ไดVนำคำเหลfานี้มาใชVในการนำเสนอเครื่องแตfงกายผfานธีม “โลกคูfขนาน ทำใหVเรียนรูVถึงการสูญเสีย ไมfใชfจุดจบ 

แตfคือหนทางสูfการเติบโต” จากการศึกษาบทละครเรื่องนี้ ผูVศึกษาตVองการนำเสนอใหVเห็นถึง ความสัมพันธPของ

คูfพี่นVองในตอนที่ยังมีชีวิตอยูfไมfไดVดูแลเอาใจใสfแตfเมื่อเกิดการจากลา ทำใหVเกิดความคิดถึง และตVองไปเจอกับ

ความจริงท่ีไมfสามารถพูดไดVดVวยตัวของตัวเอง แตfเลfาผfานโลกอีกใบ ในความคิดจินตนาการ  

 

 

ภาพท่ี 3.89 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   (3) ผูNออกแบบเคร่ืองแต5งกาย นางสาวศิรภัสสร เดชเดโช 

    จากการศึกษาบทละครเรื่อง She Kills Monsters ผูVออกแบบไดVวิเคราะหP

โครงสรVางเนื้อหาเพื่อคVนหาหัวใจหลักในการสื่อสาร โดยมุfงเนVนการนิยามสภาวะ “ความจริงที่ถูกเติมเต็มดVวย

แฟนตาซี” ซึ่งสะทVอนภาพความยVอนแยVงระหวfางโลกทัศนPในชีวิตจริงที่เต็มไปดVวยปมปoญหา และพื้นที่ใน

จินตนาการที่ถูกสรVางขึ้นเพื่อกอบกูVตัวตน โดยถfายทอดสภาวะดังกลfาวใหVเปeนรูปธรรม ผูVออกแบบจึงไดVสกัด
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กลั่นคำสำคัญ (Keywords) ที่เปeนแกนกลางของการสรVางสรรคP อันประกอบดVวย การรื้อสรVางและประกอบ

ใหม f  (Reconstructed) การผสานสภาวะข Vามม ิ ติ  (Hybridized) การปร ับอ ัตล ักษณ P เฉพาะบ ุคคล 

(Customized)  

 

 
ภาพท่ี 3.90 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   (4) ผูNออกแบบเคร่ืองแต5งกาย นายวราวุฒิ วรนาม 

    จากการศึกษาบทละครเรื ่อง She Kills Monsters การตีความบทละคร

เรื่องนี้มุfงเนVนไปที่การสำรวจสภาวะจิตใจของตัวละครผfานการเดินทางในโลกสมมติ โดยมีหัวใจสำคัญอยูfที่การ 

“เยียวยา” และการฟø¿นฟู “ความสัมพันธP” ที่แตกสลายไปแลVว ในโลกแหfงความเปeนจริง ตัวละครมักสรVาง

เกราะกำบังขึ้นมาปกปZดความเปราะบางและความไมfเขVาใจกัน แตfบทละครไดVใชVเกม เปeนเครื่องมือในการ

พังทลายกำแพงเหลfานั้น เมื่อตัวละครกVาวเขVาสูfโลกในเกม พวกเขาไมfไดVเพียงแคfสวมบทบาทเปeนนักรบหรือ

ป¥ศาจ แตfเปeนการปลดปลfอยตัวตนที่แทVจริงและเผชิญหนVากับความขัดแยVงที่ติดคVางอยูfในใจผfานการตfอสูVใน

จินตนาการ การยอมรับความจริงที่เกิดขึ้นในโลกสมมติจึงกลายเปeนจุดเริ่มตVนสำคัญที่ทำใหVตัวละครเกิดการ

ยอมรับตัวตนของกันและกัน ซึ่งนำไปสูfการฟø¿นฟูความสัมพันธPในชีวิตจริงใหVกลับมาเขVมแข็งและเขVาใจกันไดVอีก

คร้ังอยfางย่ังยืน 
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ภาพท่ี 3.91 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

  3.5.1.2 การกำหนดทิศทางในการนำเสนอ 

   ในสfวนของแนวคิดท่ีนำมาใชVเร่ิมจากการท่ีไดVนำความคิดของผูVออกแบบท้ัง 3 คน 

โดยในแตfละคนไดVแรงบันดาลใจ ดังน้ี 

   (1) ผูNออกแบบเครื ่องแต5งกาย นายอนันต0 วิชชุวาณิชย0 ในสfวนของแนวคิดท่ี

นำมาใชVในการออกแบบเครื่องแตfงกาย ผูVศึกษาไดVนำคำสำคัญ (Keywords) จากการตีความบทละคร ไดVแกf 

การรื้อสรVาง (Deconstruction) ทวิภาวะ (Duality) และ ความหลากหลาย (Variety) มาเปeนหลักความคิด

เพ่ือตfอยอดสูfกระบวนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกาย ดังน้ี 

    1.1) การรื้อสรNาง (Deconstruction) เปeนตัวแทนของการทำลายกรอบ

และภาพลักษณPเดิมของเคร่ืองแตfงกายในชีวิตประจำวัน โดยผูVออกแบบนึกถึงการนำองคPประกอบของเส้ือผVาใน

โลกแหfงความเปeนจริงมารื้อถอนโครงสรVาง (Dismantle) แลVวประกอบใหมfใหVเปeนเครื่องแตfงกายในโลกแฟนตา

ซี เชfน การปรับเปลี่ยนรูปทรงจากเสื้อเชิ้ตหรือกางเกงธรรมดาใหVกลายเปeนสfวนประกอบของชุดเกราะที่มีความ

ซับซVอน จึงเปรียบเสมือนการท่ีตัวละครไดVกVาวขVามขีดจำกัดเดิมของตนเองเพ่ือสรVางตัวตนใหมfท่ีมีพลัง 

    1.2) ทวิภาวะ (Duality) เปeนตัวแทนของสภาวะการซVอนทับกันระหวfาง

สองมิติ คือ "โลกแหfงความจริง" และ "โลกในเกม" ผูVออกแบบจึงนึกถึงการใชVสีสันหรือวัสดุท่ีมีความยVอนแยVงกัน

ในชุดเดียว (Contrast) เพื่อสื่อถึงความสัมพันธPระหวfางปมปoญหาที่เจ็บปวดในโลกจริงและความกลVาหาญท่ี



 

 

212 

ปรากฏในโลกจินตนาการ จึงเปรียบเสมือนภาพสะทVอนของจิตใจตัวละครที่มีความเปราะบางและแข็งแกรfง

ดำรงอยูfคูfกันในเวลาเดียวกัน 

    1.3) ความหลากหลาย (Variety) เปeนตัวแทนของการแสดงออกถึง

เอกลักษณPประจำตัวที่มีความเฉพาะเจาะจง ผูVออกแบบจึงนึกถึงการใชVสัญลักษณPสัตวP (Zoomorphism) 

และอัญมณีที่แตกตfางกันไปตามลักษณะนิสัยและปมปoญหาของตัวละครแตfละตัว เพื่อสรVางความแตกตfางทาง

ทัศนศิลป¶ที ่หลากหลายแตfยังคงอยู fภายใตVระบบเดียวกัน จึงเปรียบเสมือนการยอมรับในความแตกตfาง

หลากหลายของมนุษยPท่ีพยายามเยียวยาบาดแผลในใจผfานบทบาทอวตารท่ีตนเลือกเปeน 

 

 

ภาพท่ี 3.92 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

ภาพท่ี 3.93 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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   (2) ผูNออกแบบเคร่ืองแต5งกาย นายเกรียงไกร ตันตระชนิดา  

   ในสfวนของแนวคิดที่นำมาใชVในการออกแบบ ผูVศึกษาไดVนำคียPเวิรPดสำคัญในการ

ออกแบบ คือ คำวfา โลกคูfขนาน การสูญเสีย และการเติบโต มาเปeนหลักความคิด ที่จะนำไปใชVตfอยอดในการ

ออกแบบเคร่ืองแตfงกายโดยแตfละคียPเวิรPดจะแบfงแยกออกเปeน3สfวน คือ โลกจริง แฟนตาซี ป¥ศาจ  

    2.1) โลกคู5ขนาน (Parallel World)  โลกจริง (Real World) มีการนำ

ลายสกอตมาประยุกตPใชVในรูปแบบเดียวกับแฟชั่นยุค 1995 เพื่อสื่อถึงการซVอนทับของลวดลายที่คลVายคลึงกับ

ตัวละคร ทวfามีการเลือกใชVสีของเครื่องแตfงกายในเฉดที่ตรงกันขVามกับชุดภายในเกม โดยเนVนโทนสีเอิรPธโทน 

(Earth Tone)และสีหมfน มีการจัดวางเลเยอรP (Layer) ของชุดใหVดูมีมิติ พรVอมเสริมดVวยการผสมผสานวัสดุที่มี

พ้ืนผิวแตกตfางกัน อาทิ ผVาตาขfาย เพ่ือเพ่ิมความซับซVอนใหVแกfงานออกแบบ 

     แฟนตาซี (Fantasy World) ตัวละครหลักยังคงโครงสรVางเดิม 

แตfมีการประยุกตPใชVสีคูfตรงขVามเพื่อสรVางความแตกตfาง รูปลักษณPของชุดมีความคลVายคลึงกับตVนฉบับทวfา

เปล่ียนไปใชVวัสดุท่ีตfางออกไป มีการเสริมเกราะป≠องกันในบางจุด เชfนเดียวกับตัวละครอ่ืนๆ ท่ีมีการปรับเปล่ียน

วัสดุ แตfยังคงเอกลักษณPเฉพาะตัวไวVเพ่ือใหVสามารถระบุไดVวfาเปeนบุคคลเดิม 

     ปùศาจ (Monster) ออกแบบโครงสรVางชุดใหVมีความอสมมาตร 

(Asymmetry) และดูไมfสมบูรณPแบบ เลือกใชVโทนสีทูโทน (Two-tone) หรือสีคูfตรงขVาม เชfน สีแดงและสีน้ำ

เงิน พรVอมเสริมดVวยสีเรืองแสงเพื่อใหVตัวละครดูโดดเดfนและแตกตfาง ผสมผสานวัสดุที่มีเนื้อสัมผัสตfางกันอยfาง

ชัดเจน อาทิ การใชVผVาโปรfงคูfกับเกราะ หรือการใชVหนังคูfกับพลาสติกผิวมัน 

    2.2) การสูญเสีย (Loss) โลกจริง (Real World) เลือกใชVชุดในโทนสีซีด

และสีเอิรPธโทน (Earth Tone) ตกแตfงดVวยรอยขาดในบางจุด พรVอมเสริมเทคนิคการเย็บและการกลัดผVาเพ่ือ

จำลองลักษณะของรอยรVาวหรือการแตกหัก นอกจากนี ้ยังมีการออกแบบโครงสรVางชุดแบบอสมมาตร 

(Asymmetry) เพ่ือสะทVอนถึงความไมfสมดุลและความไมfสมบูรณPแบบท่ีเกิดข้ึนจากการสูญเสีย 

     แฟนตาซี (Fantasy World) ตกแตfงเพิ่มเติมดVวยผVาที่ขาดเปeนร้ิว 

และใชVเทคนิคการเผาไหมV (Distressing) เพ่ือส่ือถึงรอยไหมVและสายใยท่ีถูกตัดขาดออกจากกัน มีการใชVเทคนิค

การซVอนทับเพ่ือซfอนเน้ือผVาไวVภายใน สะทVอนถึงความเปราะบางท่ีถูกซfอนเรVน 

     ปùศาจ (Monster) เลือกใชVกลุfมสีหมfน เชfน สีเทา สีมfวงคล้ำ และ

สีแดงก่ำ เพื่อสื่อถึงความดุรVายและการสะสมความเจ็บปวด ออกแบบรูปลักษณPมังกรใหVไมfสมสfวน เชfน มี

ดวงตาที่พิการหรือมีจำนวนดวงตามากผิดปกติ เขามีรอยหัก หรือมีขนาดป¥กที่ไมfเทfากัน ตกแตfงดVวยรfองรอย

บาดแผลและรอยฉีกขาด โดยใชVเทคนิคการเย็บปะวัสดุหลากหลายประเภทเขVาดVวยกัน 
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    2.3) การเติบโต (Growth) โลกจริง (Real World)ในชfวงบทสรุปของเน้ือ

เรื่อง เครื่องแตfงกายของตัวละครจะปรากฏสีสันและลวดลายที่เพิ่มมากขึ้น เพื่อแสดงถึงวิวัฒนาการ การเรียนรูV 

และความเขVาใจตfอโลกท่ีมากข้ึน เปรียบเสมือนการเติบโตทางวุฒิภาวะท่ีสะทVอนผfานรูปลักษณPภายนอก 

     แฟนตาซี (Fantasy World) เพิ่มความหลากหลายของสีสันและ

ลวดลายลงบนชุด ใชVเทคนิคการรVอยเรียงหfวงเหล็กเขVาดVวยกันเปeนชั ้นๆ เพื ่อเปรียบเปรยถึงการสั ่งสม

ประสบการณPและการเรียนรูVท่ีหลอมรวมจนเกิดเปeนความเขVาใจท่ีม่ันคง 

     ปùศาจ (Monster) ใชVเทคนิคการปะติดวัสดุที่หลากหลายบนตัว

มังกร ผสมผสานกับองคPประกอบของเถาวัลยPหรือรากไมVเพื ่อสื ่อถึงการเจริญเติบโตทางความคิดและจิต

วิญญาณ สfวนเขาอาจออกแบบใหVมีลักษณะเปeนรากไมVที่แตกกิ่งกVาน และแทรกสัญลักษณPสำคัญประจำตัวของ

แตfละตัวละครลงในชุดเพ่ือแสดงถึงตัวตนท่ีชัดเจนข้ึน 

 

 

ภาพท่ี 3.94 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.95 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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   (3) ผูNออกแบบเคร่ืองแต5งกาย นางสาวศิรภัสสร เดชเดโช 

    3.1) การร้ือสรNางและประกอบใหม5 (Reconstructed) การนำ

องคPประกอบจากโลกแหfงความจริงมาจำแนกและจัดลำดับความสำคัญใหมf ผfานมุมมองของตัวละคร เพ่ือสรVาง

โครงสรVางเชิงสัญลักษณPท่ีส่ือถึงการประกอบสรVางความทรงจำข้ึนใหมf  

    3.2) การผสานสภาวะขNามมิติ(Hybridized) การหลอมรวมลักษณะเดfน

ของโลกแฟนตาซีและโลกทัศนPในชีวิตจริงเขVาดVวยกัน จนเกิดเปeนภาพทางทัศนศิลป¶ที่ไมfอาจแยกขาดจากกันไดV 

สะทVอนถึงสภาวะท่ีแฟนตาซีไดVเขVามาเปeนสfวนหน่ึงของตัวตนอยfางสมบูรณP  

    3.3) การปรับอัตลักษณ0เฉพาะบุคคล (Customized) การถfายทอดการ

เติบโตและการแกVไขปมปoญหาภายในจิตใจ ผfานการปรับเปล่ียนรายละเอียดของเคร่ืองแตfงกายท่ีสะทVอนถึงการ

สรVางอำนาจใหมf (Empowerment) ใหVแกfตัวละครในพ้ืนท่ีเสมือน 

 

 

ภาพท่ี 3.96 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.97 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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 3.5.2 กระบวนการเตรียมตัวก5อนการแสดง (Pre-Production) 

 

  3.5.2.1 การส5งความคืบหนNา 30% 

   ในการดำเนินงานสรVางสรรคP ผูVศึกษาไดVจำแนกกลุfมตัวละครออกตามบริบทของพ้ืนท่ี

และสถานะทางสังคม โดยแบfงออกเปeน 2 กลุfมหลัก ดังน้ี 

   (1) โลกแห5งความเป4นจริง (The Reality Group) 

    1.1) กลุ5มสังคมภายในสถานศึกษา (The School Context)  

    กลุ5มนักเรียน 

    กลุfมตัวละครที่อยูfภายใตVกฎระเบียบและบรรทัดฐานของโรงเรียนนานาชาติ 

ซ่ึงเคร่ืองแตfงกายทำหนVาท่ีบfงบอกสังกัดและชนช้ันทางสังคม  

 

 

ภาพท่ี 3.98  : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

    เทย5า  นVองสาวของอลิส นักเรียนในโรงเรียนนานาชาติผู Vหลงใหลใน

วัฒนธรรมเกมกระดานและการจำลองบทบาทสมมติ (Tabletop RPG) เธอเปeนตัวละครที่เปeนผูVกำหนดทิศทาง

และสรVางโลกแหfงจินตนาการขึ้นเพื่อเปeนพื้นที่ปลอดภัยใหVกับตนเอง นVองสาวของอลิส นักเรียนในโรงเรียน

นานาชาติผูVหลงใหลในวัฒนธรรมเกมกระดานและการจำลองบทบาทสมมติ (Tabletop RPG) เธอเปeนตัวละคร

ที่เปeนผูVกำหนดทิศทางและสรVางโลกแหfงจินตนาการขึ้นเพื่อเปeนพื้นที่ปลอดภัยใหVกับตนเอง เทยfามีสถานะเปeน 
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"คนนอก" (Outsider) ในสังคมโรงเรียนนานาชาติที่ใหVคุณคfากับความมั่งคั่งและรูปลักษณPทางสังคม เธอตVอง

เผชิญกับความรูVสึกโดดเดี่ยวและการถูกเมินเฉย (Marginalization) จากกลุfมเพื่อนรfวมรุfน ซึ่งสภาวะการขาด

ตัวตนในโลกจริงนี้เองที่ผลักดันใหVเธอสรVาง "เทลิอุส" (Tillius) รfางอวตารที่มีอำนาจเหนือผูVอื่นขึ้นมาเพื่อชดเชย

ส่ิงท่ีเธอขาดหาย 

 

 

ภาพท่ี 3.99 : เทยfา (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

    สตีฟ เยาวชนเพศชาย อายุ 15 ป¥ ปoจจุบันกำลังศึกษาอยูfในสถานศึกษา

นานาชาติ มีบุคลิกลักษณะเปeนบุคคลที่มีความซื่อตรง ขาดประสบการณPชีวิต และมีลักษณะนิสัยยียวนเปeน

เอกลักษณPสfวนตัว ซึ่งสfงผลใหVมักเผชิญกับสถานการณPปoญหาหรือขVอขัดแยVงอยูfเปeนประจำ เครื่องแตfงกายจึง

นำเสนอผfานชุดยูนิฟอรPมท่ีสวมใสfท่ีคfอนขVางเปeนระเบียบ ทำตามกฎกติกาของโรงเรียน  

 

 

ภาพท่ี 3.100  : สตีฟ (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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    ลลิน นักเรียนหญิง เพื่อนเทยfา และเปeนคนที่เทยfาแอบรัก ลลินรูVวfาเทยfา

แอบรักแตfไมfกลVายอมรับเพราะเธอไมfกลVาตัดสินใจทำอะไรแปลกแตกตfางจากบรรทัดทัดฐานสังคม ในท่ีน้ีคือรัก

เพศเดียวกัน เปeนคนเรียบรVอย เก็บตัว เรียนเกfง 

 

 

ภาพท่ี 3.101 : ลลิน (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

    ยูมิ&ริกะ เชียรPลีดเดอรPสาวสุดฮอตของโรงเรียน (The Alpha Females) 

บุคลิกภาพ มั่นใจในตัวเองสูง ชอบเหยียดหยามคนอื่น และทำตัวเปeนศูนยPกลางของจักรวาลความมั่นใจใน

ตัวเองที่สูงเกินพอดีแฝงไปดVวยความเอาแตfใจตามวัย 16 ป¥ พวกเธอใชVการ "เหยียดหยาม" (Bullying) เปeน

เครื่องมือในการสื่อสารเพื่อปกปZดความเปราะบางภายใน การทำตัวเปeนศูนยPกลางของจักรวาลสะทVอนผfาน

กิริยาทfาทางที่ถูกฝ∂กฝนมาอยfางดีจากการเปeนเชียรPลีดเดอรP ทุกยfางกVาวมีความมั่นใจแตfแฝงไปดVวยความจิกกัด 

สายตาท่ีมองคนอ่ืนจะเต็มไปดVวยการตัดสินและประเมินคfาอยูfตลอดเวลา 
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ภาพท่ี 3.102 : ยูมิ&ริกะ (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

    1.2) กลุ5มบุคลากรทางการศึกษา 

    อลิส พี่สาวของเทยfา ปฏิบัติหนVาที่เปeนครูในโรงเรียนนานาชาติ ซึ่งเปeนภาพ

แทนของวัยรุfนตอนปลายที่กVาวเขVาสูfโลกของผูVใหญf (Adulthood) อยfางเต็มตัวเปeนผูVที่ยึดถือระเบียบแบบแผน

และบรรทัดฐานทางสังคมอยfางเครfงครัด (Rigid Conformist) การแตfงกายและกิริยามักถูกควบคุมใหVดูเปeนมือ

อาชีพอยูfเสมอ เพื่อใชVเปeนเกราะกำบัง (Defense Mechanism) ในการปกปZดความอfอนแอ ความรูVสึกผิด และ

ความเศรVาโศกจากการสูญเสียครอบครัวท่ีเธอไมfเคยไดVสะสาง 

 

 

ภาพท่ี 3.103 : อลิส (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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    มาร0ค  ชายหนุfมผูVเปeนคนรักของอลิส และเปeนภาพแทนของบุคคลท่ีประสบ

ความสำเร็จในเชิงสถานะทางสังคม (Social Success) เปeนคนที่มีบุคลิกมั่นใจ เขVาถึงงfาย และเปeนที่ชื่นชอบ

ของคนรอบขVาง (Popularity) แมVมารPคจะเปeนสัญลักษณPของความสุขและความปกติในโลกแหfงความจริง แตf

ในสายตาของเทยfา มารPคกลับกลายเปeน "ผูVบุกรุก" ที่เขVามาแยfงชิงความรักและความสนใจไปจากพี่สาวของเธอ 

ความไมfชอบพอนี้ไมfไดVเกิดจากนิสัยของมารPคโดยตรง แตfเกิดจากสภาวะความหึงหวงและกลัวการถูกทอดท้ิง

ของเทยfา 

 

 

ภาพท่ี 3.104 : มารPค (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

    เวร5า สตรีอายุ 25 ป¥ ประกอบวิชาชีพครูแนะแนว ณ สถานศึกษานานาชาติ 

มีบุคลิกภาพที่เป¥´ยมดVวยความมั่นใจ มีทักษะความเปeนผูVนำ และมีความมุfงมั่นที่จะใหVคำชี้แนะแกfบุคคลที่มี

ปoญหา ทวfามีลักษณะการส่ือสารท่ีตรงไปตรงมาและดุดัน (Frank and Sharp) แตfแฝงดVวยความเมตตาครูเวรfา

เปeนบุคคลท่ีปฏิบัติงานภายใตVระเบียบแบบแผนอยfางเครfงครัด ในขณะเดียวกันยังคงใหVความสำคัญกับอิสรภาพ

สfวนบุคคล ดVวยเหตุนี้ การออกแบบเครื่องแตfงกายจึงเนVนไปที่ชุดเครื่องแบบ (Uniform) ของทางสถานศึกษาท่ี

มีตราสัญลักษณPชัดเจน เพื่อสะทVอนถึงภาพลักษณPความเปeนผูVนำที่มีความนfาเชื่อถือ และพรVอมเปeนที่ปรึกษา

ใหVแกfผูVอ่ืนอยfางสงfางาม 
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ภาพท่ี 3.105 : เวรfา  (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

    1.3) กลุ5มสังคมภายนอกสถานศึกษา กลุfมตัวละครที่ปรากฏตัวในพื้นท่ี

สาธารณะหรือพื้นที่สfวนตัว ซึ่งเครื่องแตfงกายมีความเปeนอิสระจากกฎระเบียบสถาบัน ไดVแกf บิ๊ก, รอนน่ี 

และเรนนี่ โดยผูVออกแบบมุfงเนVนการนำเสนอแฟชั่นแนว Streetwear ที่ไดVรับอิทธิพลจากกระแส Y2K และ

ความสะดวกสบาย (Comfort-First) เพ่ือสะทVอนถึงรสนิยมและความเปeนอิสระของวัยรุfนยุคปoจจุบัน 

 

 

ภาพท่ี 3.106 : การศึกษาบทละครด้ังเดิมของเคร่ืองแตfงกาย 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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    รอนน่ี เยาวชนเพศชาย อายุ 15 ป¥ นักเรียนสถานศึกษานานาชาติ ผู Vมี

บุคลิกภาพแบบกลุfมผูVมีความสนใจเฉพาะทาง (Nerd) รอนนี่เติบโตมาในครอบครัวที่มีระเบียบวินัยเครfงครัด 

สfงผลใหVเขามีลักษณะนิสัยสำรวม อยูfในระเบียบแบบแผน ทวfาขาดความมั่นใจในตนเอง และมีความปรารถนา

ที่จะไดVรับอิสระในโลกที่เขาสามารถควบคุมไดVดVวยตนเอง ในดVานเครื่องแตfงกาย รอนนี่มักสวมใสfชุดที่มีความ

เรียบรVอยและมิดชิด เพ่ือปกปZดตัวตนและสะทVอนถึงความประหมfาท่ีเกิดข้ึนภายในจิตใจ 

 

 

ภาพท่ี 3.107 : รอนน่ี (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

    เรนน่ี เด็กหญิงพิการทางขา ไมfสามารถเดินไดV เปeนนVองสาวของรอนนี่ ใชV

ชีวิตอยูfบนรถเข็นคนพิการ เปeนคนสุภาพเรียบรVอยอfอนโยน ถfอมตัวเสมอ มองโลกในแงfดี 
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ภาพท่ี 3.108 :  เรนน่ี (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

    บิ ๊ก เปeนคนมีพลังลVนเหลือชfวยเหลือเพื่อนยามยากเข็ญและชfวยสืบตfอ

เจตนารมณPของเทยfา เปรียบเสมือนกับสะพานที่เชื่อมระหวfาง 2โลกไวV นักแคสเกม เพศชาย สตรีมเมอรPชื่อดัง

เปeน1ในเพ่ือนสนิทของเทยfา และเปeนคนท่ีสอนอลิสเลfนเกม พรVอมท้ังคอยดำเนินเรื่องใหVผfานไปดVวยดี บุคลิครfา

เริง ไมfมีตัวละครน้ีในโลกเกม เพราะเปeนผูVดำเนินเกม 

 

 

ภาพท่ี 3.109 : บ๊ิก (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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   (2) โลกแห5งจินตนาการในเกม (The Dungeon/Fantasy Group) 

   เปeนกลุfมตัวละครที่ถูกรื้อสรVางโครงสรVาง (Deconstruct) จากภาพลักษณPในโลกจริง

สูfตัวตนสมมติ โดยเนVนการใชVสัญลักษณPแฟนตาซียุคกลางเพื่อสื่อสารถึงสภาวะทางจิตใจ ไดVแกf เทลิอุส, ลิลิธ, 

มารPคอส, ซอมบี้มารPค และเหลfาอสุรกายในดันเจียน ในกลุfมนี้เครื่องแตfงกายจะเปลี่ยนหนVาที่จากการบfงบอก

สถานะทางสังคม ไปสูfการบfงบอกอาชีพ (Class) และระดับพลัง (Level) ในเกม โดยใชVเกราะ หนังสัตวP และ

รูปทรงท่ีบิดเบ้ียว เพ่ือสะทVอนถึงการกVาวขVามขีดจำกัดทางกายภาพและบาดแผลในใจของตัวละครแตfละตัว 

 

 

ภาพท่ี 3.110 : โลกเกม(30%) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.111 : โลกเกม(30%) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 



 

 

225 

 

    เทลิอุส อัศวินพลาดีน (Paladin) ระดับสูงสุด ซึ่งเปeนตัวแทนของ "ตัวตนใน

อุดมคติ" (Ideal Self) ท่ีเทยfาสรVางข้ึนเพ่ือทดแทนสภาวะการขาดอำนาจในโลกแหfงความเปeนจริง 

 

 

ภาพท่ี 3.112 : เทลิอุส (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

    อลิส  ผูVแปลกถิ่น (Stranger/Outsider) ที่กVาวเขVาสูfพื้นที่สมมติในฐานะผูV

เลfนใหมfท่ีเปeนอัศวินฝ∂กหัด  ซ่ึงตVองเผชิญกับบททดสอบในการกVาวขVามความเจ็บปวดจากการสูญเสียครอบครัว 

 

 

ภาพท่ี 3.113 : อลิส (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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    มาร0คอส อดีตเปeนเจVาแหfงป¥ศาจผูVทรงอิทธิพลและเป¥´ยมดVวยพลานุภาพแหfง

ขุมนรก ในปoจจุบันไดVละทิ้งเกียรติยศและอำนาจเนื่องจากความเบื่อหนfายในวิถีแหfงการตfอสูV เขามีลักษณะนิสัย

รักความสบาย ยียวน และมักส่ือสารดVวยถVอยคำประชดประชัน อีกท้ังยังมีความหลงใหลในการเลfนเกมเปeนงาน

อดิเรกหลัก อยfางไรก็ตาม ภายใตVบุคลิกที่ดูเฉื่อยชา มารPคอสยังคงมีคุณธรรมและพรVอมที่จะหยิบยื่นความ

ชfวยเหลือใหVแกfผูVอ่ืนตามสมควร 

 

 

ภาพท่ี 3.114 : มารPคอส (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

    สตีฟ ปรากฏตัวในฐานะมหาจอมเวทยPผูVเป¥´ยมดVวยความกลVาหาญ พรVอม

เผชิญหนVากับอุปสรรคและอันตรายในทุกภารกิจโดยปราศจากความเกรงกลัว ทวfาลักษณะที่โดดเดfนคือเขามัก

ประสบความลVมเหลวในการปฏิบัติภารกิจ และตVองเผชิญกับจุดจบ (Death) ในทุกลำดับขั้นของเกม ทั้งน้ี 

บุคลิกของมหาจอมเวทยPสตีฟยังคงสะทVอนเอกลักษณPจากโลกแหfงความเปeนจริง คือความซื่อตรงและความไรV

เดียงสา (Innocence) ซ่ึงกลายเปeนท้ังจุดแข็งและจุดอfอนท่ีทำใหVตัวละครน้ีมีเสนfหPและเปeนท่ีจดจำ 
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ภาพท่ี 3.115 : สตีฟ (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

    เลนดีส ประเภทเอลฟ¶ อัญมณีประจำตัวคือสีเขียว วfองไว รวดเร็ว สายตา

กวVางไกล เคลื่อนที่คลfองแคลfว สดใส เชื่อมั่นในทีม เปeนผูVฟoงที่ดี กลVาไดVกลVาเสีย จนอลิสคิดวfาเปeนเด็กผูVชาย

ซนๆมาเลfนตัวละครน้ี แตfจริงๆไมfใชfเปeนแคfเด็กหญิงพิการเรียบรVอยคนหน่ึงเทfาน้ัน 

 

 

ภาพท่ี 3.116 : เลนดีส (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

    ลิลิธ คือรfางจำลองของ ลลิน ที ่ถูกรื ้อสรVางใหมfจากวัยรุ fนธรรมดา ใหV

กลายเปeนราชินีป¥ศาจผูVทรงพลัง เพื่อใหV เทยfา สามารถเขVาถึงหรือมีปฏิสัมพันธPดVวยในแบบที่โลกจริงทำไมfไดV 

ความดุดัน กลVาหาญมั่นใจในตัวเอง กลVาคิดกลVาพูด ถึกบึกบึน เปeนผูVหญิงสวยแตfบุคลิก ลุยๆ หVาวๆ เปeนตัว

ละครพิเศษท่ีเทยfาสรVางข้ึนมา เพราะเทยfาอยากใหVเธอในโลกจริงมีความกลVาเหมือนโลกเกม ดังน้ันตัวละครน้ีจึง

ไมfมีผูVเลfน เลfนอยูf คลVายกับ npcตัวพิเศษท่ีโดนสรVางข้ึนมาใหVมันเลfนเองตามบท ตามกฎท่ีต้ังไวV 
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ภาพท่ี 3.117 : ลิลิธ (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

    อีวิลยูริ&อีวิลริกะ ปรากฏกายในฐานะ "สมุนป¥ศาจชั้นสูง" (High-ranking 

Succubus/Dark Fairies) ที่คอยรับใชVเจVาแหfงความมืด พวกเธอไมfใชfสัตวPประหลาดที่ใชVพละกำลังเขVาหักหาญ 

แตfเปeนป¥ศาจที่ใชV “รูปลักษณPที ่บิดเบี ้ยว” และ “จิตวิทยา” ในการหลอกลfอและปo´นประสาทผูVเลfน โดย

เฉพาะทิลล่ี ความรVายกาจของพวกเธอในโลกน้ีคือการเปล่ียนเสียงหัวเราะเยาะเยVยใหVกลายเปeนพลังทำลายลVาง 

 

 

ภาพท่ี 3.118 : อีวิลยูมิ&อีวิลริกะ (30%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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  3.5.2.2 การส5งความคืบหนNา 50% 

   หลังจากสfงความคืบหนVา 30% ผูVศึกษาพบวfางานออกแบบเครื่องแตfงกาย ในสfวน

ของโลกเกมยังขาดความเปeนเอกภาพ (Unity) และยังไมfสามารถสื่อสารระดับความสามารถ (Level) หรือ

ทักษะพิเศษของตัวละครไดVชัดเจนเพียงพอ ผูVศึกษาจึงไดVดำเนินการปรับปรุงแนวทางการออกแบบเพื่อใหVงาน

สรVางสรรคPสอดคลVองกับแนวคิดหลักดังน้ี 

   ผูVศึกษาไดVแบfงกลุfมของตัวละครออกเปeน 2 กลุfมไดVแกf 

   (1) กลุ5มตัวละครในโลกแห5งความเป4นจริง (The Reality) เปeนตัวแทนของกลุfม

สังคมวัยรุ fนในยุคปoจจุบัน (21st Century / Post-Pandemic) ที่มีบริบทความสัมพันธPและแรงกดดันจาก

สังคมรอบขVาง เครื่องแตfงกายเนVนความสมจริงตามยุคสมัย (Contemporary Fashion) เพื่อสรVางจุดเชื่อมโยง

กับผูVชม และใชVเปeนฐานในการเปรียบเทียบเม่ือตัวละครกVาวเขVาสูfโลกเกม 

   (2) กลุ5มตัวละครในโลกเกม (The Dungeon World) เปeนกลุfมตัวละครในโลก

สมมติที่เกิดจากจินตนาการของเทยfา โดยไดVรับแรงบันดาลใจหลักจากเครื่องแตfงกาย ยุคกลาง (Medieval 

Period) ผสมผสานกับแนวทาง แฟนตาซีสัจนิยม (Realistic Fantasy)  

ในการปรับปรุงครั้งนี ้ ผู VศึกษาไดVกำหนดคียPเวิรPดสำคัญ (Keywords) 3 ประการ เพื่อใชVเปeนกรอบในการ

ออกแบบและแกVปoญหาจากข้ันตอนท่ีผfานมา ไดVแกf ปกปZด คVนพบ และ ยอมรับ 

    ปกปßด (Concealment) คือการใชVเครื่องแตfงกายในโลกจริงเพื่อเก็บซfอน

สภาวะอารมณPและบาดแผลทางใจ โดยใชVองคPประกอบของสีที่หมfนและเลเยอรPเสื้อผVาที่ซVอนทับกันหลายช้ัน 

เพ่ือแสดงถึงเกราะกำบังตนเองจากสังคม 

    คNนพบ (Discovery) คือการเปZดเผยอัตลักษณPผfานการสวมบทบาทในโลก

เกม ผูVออกแบบไดVเพิ่มรายละเอียดที่บfงบอกถึง คลาสตัวละคร (Class), สัตวPประจำตัว และ สีประจำตัว ที่มา

จากปมปoญหาในโลกจริง  

    ยอมรับ (Acceptance) คือการสรVางความชัดเจนในเชิงกลุ fมและการ

ยอมรับตัวตน โดยมีการกำหนด “สีน้ำเงิน” เปeนสีประจำกิลดP (Guild Color) สำหรับกลุfมพันธมิตร เพื่อสรVาง

เอกภาพและความเปeนอันหน่ึงอันเดียวกันของทีมอัศวิน ส่ือถึงการยอมรับซ่ึงกันและกันและการรfวมมือเพ่ือกVาว

ขVามอุปสรรค 

   นอกจากนี ้ เพื ่อสรVางระบบนิเวศของโลกเกมใหVสมบูรณP ผู VศึกษาไดVบูรณาการ

รายละเอียดดVาน เผfาพันธุP (Race) สีประจำตัว และ สัญลักษณPสัตวP (Animal Sign) ลงในงานออกแบบ พรVอม

ทั้งใชVเกณฑPความซับซVอนของวัสดุเพื่อจำแนก ระดับทักษะ (Level) ของตัวละคร ซึ่งชfวยสะทVอนพัฒนาการ

และสรVางบรรยากาศแบบเกม RPG นอกจากนี้ เพื่อสรVางระบบนิเวศของโลกเกมใหVสมบูรณP ผูVศึกษาไดVบูรณา
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การรายละเอียดดVาน เผfาพันธุP (Race), สีประจำตัว, และ สัญลักษณPสัตวP (Animal Sign) ลงในงานออกแบบ 

พรVอมทั้งใชVเกณฑPความซับซVอนของวัสดุเพื ่อจำแนก ระดับทักษะ (Level) ของตัวละคร ซึ ่งชfวยสะทVอน

พัฒนาการและสรVางบรรยากาศแบบเกม RPG ท่ีสมจริงตามวัตถุประสงคPของการสรVางสรรคPอยfางเปeนรูปธรรม 

 

 

ภาพท่ี 3.119 : ตารางคียPเวิรPดท่ีใชVของตัวละคร (50%) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

ภาพท่ี 3.120 : ตารางการแบfงประเภทของตัวละคร (50%) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.121 : เลเวลของตัวละคร (50%) (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.122 : อลิส (50%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.123 : เทยfา&เทลิอุส (50%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.124 : รอนน่ี&มารPคอส (50%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.125 : สตีฟ (50%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.126 :  มารPค (50%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.127 : เวรfา (50%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.128 : ลลิน&ลิลิธ (50%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.129 : เรนน่ี&เลนดีส (50%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.130 : บ๊ิก (50%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.131 : อีวิลยูมิ&อีวิลริกะ (50%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.132 : ปลfอยผี (50%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.133 : ปลfอยผี (50%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

  3.5.2.3 การส5งความคืบหนNา 70% 

   หลังการพัฒนารูปแบบในขั้นตอน 50% ผูVศึกษาไดVสรุปแบบรfางสมบูรณP (Final 

Sketch) และจัดทำชุดตVนแบบเพื่อทดลองสวมใสfจริงบางชิ้นสfวน โดยขัดเกลาแนวคิดผfานคียPเวิรPด “ปกปZด 

สะทVอน และตัวตน” เพ่ือใชVเปeนเกณฑPตัดสินความสมบูรณPของงาน  

   (1) ปกปßด (Concealment) นำเสนอผfานเครื่องแตfงกายในโลกแหfงความเปeนจริง 

โดยใชVโครงสรVางเสื้อผVาที่มิดชิด (Closed Structure) และโทนสีหมfน เพื่อสื่อถึงการเก็บซfอนบาดแผลทางใจ

และสภาวะการสรVางเกราะกำบังตนเองจากสังคม 

   (2) สะทNอน (Reflection) นำเสนอผfานเครื ่องแตfงกายในโลกเกมที ่ทำหนVาท่ี 

“สะทVอน” อัตลักษณPภายในออกมาเปeนรูปธรรม ผfานการใชVสัญลักษณPสัตวP (Animal Sign), สีประจำตัว และสี

น้ำเงินประจำกิลดP เพ่ือแสดงมิติทางอารมณPและความสัมพันธPของกลุfมตัวละคร 

   (3) ตัวตน (Identity) คือผลลัพธPสุดทVายของการออกแบบที่มุfงเนVนการประกาศ 

“ตัวตนที่แทVจริง” ซึ่งไดVรับการปลดปลfอยจากพันธนาการทางสังคม สื่อสารผfานความสงfางามของชุดเกราะ 

(Full Plate Armor) และความชัดเจนของวัสดุท่ีสะทVอนถึงความแข็งแกรfงภายในใจ 
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ภาพท่ี 3.134 : คียPเวิรPดท่ีใชVของตัวละคร (70%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.135 : ภาพสเก็ตซP - อลิส (70%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.136 : ภาพสเก็ตซP - เทยfา&เทลิอุส (70%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

 

ภาพท่ี 3.137 : ภาพสเก็ตซP - รอนน่ี&มารPคอส (70%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.138 : ภาพสเก็ตซP - เวรfา (70%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

 

ภาพท่ี 3.139 : ภาพสเก็ตซP - สตีฟ (70%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.140 : ภาพสเก็ตซP - ลลิน&ลิลิธ (70%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

 

ภาพท่ี 3.141 : เรนน่ี&เลนดีส (70%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.142 : ภาพสเก็ตชP - อีวิลยูมิ (70%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.143 : ภาพสเก็ตชP - อีวิลริกะ (70%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.144 : ภาพสเก็ตชP - NPC (70%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

 

ภาพท่ี 3.145 : ภาพสเก็ตชP - นางฟ≠าลูนfา (70%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.146 : ภาพสเก็ตชP - บักแบรP (Bugbear) (70%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

  3.5.2.4 การส5งความคืบหนNา 100% 

   ภายหลังจากกระบวนการขัดเกลาแนวคิดในข้ันตอน 70% ผูVศึกษาไดVดำเนินการสรุป

แบบรfางเครื่องแตfงกาย (Final Rendering) และรายละเอียดทางเทคนิคอยfางเสร็จสมบูรณP และสอดคลVองกับ

บุคลิกภาพตัวละครท่ีมีความเปeนไปไดVจริงในการสรVางสรรคPเพ่ือการแสดงโดยไดVรับความเห็นชอบจากอาจารยPท่ี

ปรึกษาเพื่อใหVขั้นตอนการผลิตเปeนไปตามเป≠าหมายที่วางไวV ผูVศึกษาจึงไดVกำหนดวิธีการดำเนินงานสรVางสรรคP

ออกเปeน 2 รูปแบบหลัก ดังน้ี 

   (1) การจัดหาและการดัดแปลงเครื ่องแต5งกาย (Sourcing & Customizing) 

สำหรับกลุfมตัวละครมิติโลกแหfงความเปeนจริง ผูVศึกษาเลือกใชVวิธีการจัดหาเครื่องแตfงกายสำเร็จรูป (Ready-

to-wear) ทั้งจากแหลfงจำหนfายสินคVาใหมfและสินคVามือสอง เพื่อความคลfองตัวในการบริหารจัดการเวลาและ

เพื ่อความสมจริงของบริบทสังคมรfวมสมัย โดยมุ fงเนVนการเสะลือกเสื ้อผVาสะทVอนบุคลิกภาพเฉพาะตัว 

(Character Identity) จากนั ้นจึงนำมาผfานกระบวนการดัดแปลง (Alteration) และตกแตfงรายละเอียด

เพ่ิมเติม 
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   (2) การตัดเย็บและสรNางสรรค0อุปกรณ0ประกอบ (Custom Tailoring & Prop 

Making) สำหรับกลุfมตัวละครมิติโลกเกม ผูVศึกษาดำเนินการสรVางสรรคPขึ้นใหมfทั้งหมดโดยเริ่มจากการทำ

หุfนจำลองยfอสfวน (Prototype) เพ่ือตรวจสอบความเปeนไปไดVของรูปทรง กfอนขยายแบบสูfแพทเทิรPนขนาดจริง

ท่ีอิงตามโครงสรVางชุดนักรบยุคกลาง ในดVานวัสดุไดVเลือกใชV "โฟมยาง" (EVA Foam) เปeนวัสดุหลักในการข้ึนรูป

ชุดเกราะ เนื่องจากมีน้ำหนักเบาและมีความยืดหยุfนสูงตfอการเคลื่อนไหวบนเวที จากนั้นจึงเขVาสูfกระบวนการ

สรVางพ้ืนผิวและทำสีเสมือนโลหะจริงโดยเทคนิคตfางๆ 

 

 

 

ภาพท่ี 3.147 : ภาพสเก็ตชP - เทยfา&เทลิอุส (100%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.148 : ภาพสเก็ตชP - อลิส (100%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.149 : ภาพสเก็ตชP - มารPค (100%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.150 : ภาพสเก็ตชP - รอนน่ี&มารPคอส  (100% 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.151 : ภาพสเก็ตชP - สตีฟ (100%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.152 : ภาพสเก็ตชPช่ือ – ลลินและลิลิธ (100%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.153 : ภาพสเก็ตชPช่ือ - เรนน่ีและเลนดีส (100%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพที3.154 : ภาพสเก็ตชP - บ๊ิก (100%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

 

ภาพท่ี 3.155 : ภาพสเก็ตชP - อีวิลริกะ และอีวิลยูมิ (100%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.156 : ภาพสเก็ตชPเทียแมต(100%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.157 : ภาพสเก็ตชP NPC - (100%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.158 : ภาพสเก็ตชP บักแบรP (100%) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

  3.5.2.5 การซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal) 

   (1) ช5วงก5อนการแสดง (Pre-Show) ผู VศึกษาไดVจัดทำตารางการเขVา-ออกของ

นักแสดง (Entrance/Exit Chart) และมีการเตรียมความพรVอมของเครื่องแตfงกาย (Garment Maintenance) 

ใหVพรVอมสวมใสf ทุกครั้งกfอนเริ่มการแสดงและตรวจสอบความเรียบรVอยของการสวมใสfเครื่องแตfงกาย (Fitting 

Supervision) รวมถึงเตรียมอุปกรณPซfอมแซมฉุกเฉิน (Emergency Repair Kit) หากเกิดกรณีวัสดุชำรุดจาก

การเคล่ือนไหวท่ีรุนแรงบนเวที 

 

 

ภาพท่ี 3.159 : เทยfา เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.160 : เทยfา เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดงเปeนเทลิอุส (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

ภาพท่ี 3.161 : เทยfา เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดงเปeนเทียแมต (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.162 : อลิส เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.163 : อลิส เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.164 : มารPค เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.165 : ซอมบ้ีมารPค เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.166 : มารPคอส เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.167 : รอนน่ี เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.168 : เวรfา  เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.169 : สตีฟ เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.170 : สตีฟ เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.171 : บ๊ิก เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.172 : ลลิน เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.173 : ลิลิธ เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.174 : เรนน่ี เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.175 : เลนดีส เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.176 : ยูมิ เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.177 : อีวิลยูมิ เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.178 : ริกะ เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.179 : อีวิลริกะ เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.180 : NPC เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.181 : บักแบรP (bugbear) เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.182 : NPC เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.183 : บักแบรP (bugbear) เช็คความเรียบรVอยไปแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.184 :  NPC เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.185 : นางฟ≠าลูนfา เช็คความเรียบรVอยในแตfละซีนกfอนเร่ิมการแสดง (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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  3.5.2.6 ปVญหาและแนวทางการแกNไข  

ข้ันตอนการสรNางสรรค0ผลงาน ปVญหาท่ีเกิดข้ึน แนวทางท่ีแกNไข 

 

 

ก5อนส5งความคืบหนNา 30% 

ทิศทางการออกแบบโลกเกมยังขาด

เอกภาพ (Unity) ระหวfางทีมออกแบบ

และผูVกำกับ ทำใหVภาพรวมไมfสะทVอน

ความเปeนเกมอยfางชัดเจน 

ประชุมรfวมกับทีมงานเพ่ือ

กำหนดแนวทางของเกม 

(Game Ecology) โดย

เลือกใชVยุคกลางผสมแฟน

ตาซี (Medieval Fantasy) 

เปeนแกนหลัก 

 

 

หลังส5งความคืบหนNา 30% 

- บริบทของโลกเกมยังไมfมีความ

แข็งแรงเพียงพอ เน่ืองจากภาพรวมงาน

ออกแบบของทีมคอสตูมแตfละคนยังมี

ความแตกตfางกันสูง และยังขาดกล่ิน

อายของความเปeนเกม (Gamification) 

ทำใหVดูไมfออกวfาตัวละครใดมี

ความสามารถพิเศษหรือระดับเลเวลท่ี

แตกตfางกัน 

 

 

 

- บริบทของโรงเรียนในโลกจริงยังมี

ความคลุมเครือระหวfางกฎระเบียบของ

โรงเรียนรัฐบาลและโรงเรียนนานาชาติ 

สfงผลตfอความชัดเจนของฐานะและ

บุคลิกตัวละคร 

 

- กลับไปหารือรfวมกับ

กำกับเพ่ือลงรายละเอียด

เชิงลึกในมิติของโลกเกม 

โดยตกลงใชVระบบกติกา

การออกแบบภาพรวม เชfน

การออกแบบสายอาชีพ 

(Class) และทfาไมVตาย เพ่ือ

อุดชfองโหวfและทำใหVโลก

เกมดูสมจริงและเปeน

เอกภาพมากข้ึน 

 

- ลงพ้ืนท่ีศึกษาชุดยูนิ

ฟอรPมและกฎระเบียบจาก

โรงเรียนนานาชาติช้ันนำ 3 

แหfงในกรุงเทพฯ เพ่ือนำมา

เปeนฐานขVอมูลในการเลือก

สีและแมตชPชุดใหVตรงตาม

คาแรกเตอรPและฐานะของ

ตัวละคร 
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ก5อนส5งความคืบหนNา 50% 

เม่ือแยกกันออกแบบรายตัวละคร 

พบวfาโครงสรVางชุด (Structure) มี

ความกระจัดกระจาย ไมfเห็นถึงความ

เช่ือมโยงของกลุfมปารPต้ี (The Party) 

กำหนด "กติกาการ

ออกแบบ" (Design 

Rules) รfวมกันในแตfละะ

ตัวละคร เชfน การใชVสีน้ำ

เงินประจำกิลดP การระบุ

เลเวล และการใชV

สัญลักษณPสัตวPมาควบคุม

ทิศทางภาพรวม 

 

 

 

หลังส5งความคืบหนNา 50% 

ชุดเกราะท่ีใชVในการซVอมมีขนาดไมfพอดี 

(หลวม/หลุด) และโครงสรVางเกราะไหลf

ขัดขวางการเคล่ือนไหวของนักแสดงใน

ทfาทางตfางๆ 

ดำเนินการข้ึนรูปเกราะ 

(Molding) โดยใชVเทคนิค

เทปพันรอบตัวนักแสดง

จริงเพ่ือใหVไดVสัดสfวนท่ี

แมfนยำ และปรับดีไซนPชfวง

ขVอตfอใหVรองรับการ

เคล่ือนไหว (Mobility) 

 

 

 

ก5อนส5งความคืบหนNา 70% 

เม่ือนักแสดงทดลองสวมใสfชุดท่ีมี

รูปทรง (Silhouette) ตามสเก็ต พบวfา

ไมfสfงเสริมสรีระของนักแสดงจริง 

เน่ืองจากสัดสfวนในภาพรfางมีความ

แตกตfางจากรูปรfางของนักแสดง 

ปรับแกVรายละเอียดชุดใหV

เขVากับสรีระรายบุคคล 

และแกVไขภาพรfาง 

(Sketch) ใหมfโดยอิงจาก

สัดสfวนจริงของนักแสดง 

เพ่ือใหVเห็นภาพรวมของ

ความสวยงามบนเวทีท่ี

ใกลVเคียงความเปeนจริงท่ีสุด 
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หลังส5งความคืบหนNา 70% 

 การวางน้ำหนักสีภาพรวมบนเวทีมี

ความกลมกลืนกันมากเกินไป จนทำใหV

ตัวละครบางตัวดูขาดจุดเดfนเม่ืออยูf

ภายใตVแสงไฟ 

พิจารณาจัดซ้ือวัสดุหรือชุด

ใหมfท่ีมีคfาสีและผิวสัมผัสท่ี

ชัดเจนข้ึน แทนการฝøน

แกVไขชุดเดิม เพ่ือความ

สวยงามท่ีมีคุณภาพและ

ประหยัดเวลาในการ

ทำงาน 

ก5อนส5งความคืบหนNา 

100% 

 

รายละเอียดของอุปกรณPประกอบชุด 

(Props) ในโลกเกมบางช้ินมีน้ำหนัก

มากเกินไป สfงผลใหVนักแสดงเกิดความ

ลVาจากการสวมใสfเปeนเวลานาน 

ปรับลดความหนาของวัสดุ

ภายในและเปล่ียนมาใชV

เทคนิคการทำสีเพ่ือสรVาง

มิติความหนักแนfนแทนการ

ใชVวัสดุท่ีมีน้ำหนักจริง 

หลังส5งความคืบหนNา 

100% 

ไมfมี ไมfมี 

 

 

 

 

 

 

การซNอมใหญ5 (Dress 

Rehearsal) 

- พบปoญหาวัสดุตกแตfงบางจุดหลุดลอก

งfายเม่ือเกิดการเสียดสีระหวfางการซVอม

ใหญf (Dress Rehearsal) 

 

 

 

 

 

- ความสมบูรณPของภาพรวมเคร่ืองแตfง

กายตVองรองรับสภาวะหนVางานท่ีอาจ

เกิดความเสียหายไดVตลอดเวลา 

- ดำเนินการเสริมความ

แข็งแรงดVวยกาว

อุตสาหกรรมและพfน

เคลือบพ้ืนผิว (Top Coat) 

เพ่ือความทนทานตfอการใชV

งานจริงตลอดรอบการ

แสดง 

 

- จัดเตรียมอุปกรณP

ซfอมแซมฉุกเฉิน 

(Backstage Kit) และ

ตรวจสอบความเรียบรVอย



 

 

268 

ของจุดยึดติดทุกจุดกfอน

นักแสดงข้ึนเวทีทุกคร้ัง 

ตารางท่ี 3.24 : ตารางปoญหาและแนวทางการแกVไข (ผูVออกแบบเคร่ืองแตfงกาย) 

ท่ีfมา : ผูVศึกษา 

 

3.5.3 ข้ันตอนการผลิตผลงานดNานการออกแบบเคร่ืองแต5งกาย (Production) 

 

      3.5.3.1 ข้ันตอนการผลิตผลงานช5วงการแสดง 

                    (1) ช5วงก5อนการผลิต ในข้ันตอนเตรียมการผลิต ผูVศึกษาไดVดำเนินการจัดหาเคร่ืองแตfงกาย

ที่มีลักษณะใกลVเคียงกับแบบรfาง (Sketch) เพื ่อนำมาทดลองสวมใสfจริงโดยนักแสดง (Fitting) ทั ้งนี ้เพ่ือ

วิเคราะหPความเหมาะสมดVานสรีระ การเคลื่อนไหว และประเมินความเปeนไปไดVในการผลิตชุดจริงใหVสอดคลVอง

กับบทบาทของตัวละคร 

 

 

ภาพท่ี 3.186 : ภาพทดลองชุดกfอนการผลิต (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.187 : ภาพทดลองชุดกfอนการผลิต (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   (2) ช5วงผลิต ในระยะของการผลิตเครื ่องแตfงกาย ผู VศึกษาไดVนำขVอมูลจากการ

ทดลองสวมใสf (Fitting) มาปรับปรุงโครงสรVางและรายละเอียดของชุดใหVมีความเหมาะสมยิ่งขึ้น โดยมุfงเนVน

การใชVเทคนิคเฉพาะทางในการสรVางสรรคP เพ่ือใหVผลลัพธPท่ีไดVสามารถสะทVอนบุคลิกภาพของตัวละครออกมาไดV

อยfางชัดเจนและคงทนตfอการใชVงานในระหวfางการแสดง 

 

 

 

 

 

 

 

                                 



 

 

270 

    เทลิอุส 

 

ภาพท่ี 3.188 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายเทลิอุส (100%) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.189 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายเทลิอุส (100%) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.190 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายเทลิอุส (100%) (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

    อลิส 

 
ภาพท่ี 3.191 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายอลิส (100%) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

 

 



 

 

272 

    มาร0ค 

 
ภาพท่ี 3.192 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายซอมบ้ีมารPค (100%) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.193 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายซอมบ้ีมารPค (100%) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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    มาร0คอส 

 

ภาพท่ี 3.194 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายมารPคอส (100%) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.195 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายมารPคอส (100%) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.196 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายมารPคอส (100%) (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.197 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายมารPคอส (100%) (4) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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    สตีฟ 

 
ภาพท่ี 3.198 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายสตีฟ (100%) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.199 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายสตีฟ (100%) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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    ลิลิธ 

 
ภาพท่ี 3.200 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายลิลิธ (100%) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.201 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายลิลิธ (100%) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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    เลนดีส 

 
ภาพท่ี 3.202: ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายเลนดีส (100%) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

    บ๊ิก 

 
ภาพท่ี 3.203 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกายบ๊ิก (100%) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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    อีวิลยูมิ & อีวิลริกะ 

 

ภาพท่ี 3.204 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกาย อีวิลยูมิ&อีวิลริกะ (100%) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.205 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกาย อีวิลยูมิ&อีวิลริกะ (100%) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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    NPC 

 
ภาพท่ี 3.206 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกาย NPC (100%) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.207 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกาย NPC (100%) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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    นางฟ≠าลูน5า 

 
ภาพท่ี 3.208 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเคร่ืองแตfงกาย นางฟ≠าลูนfา  (100%) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

    เทียแมต 

 

ภาพท่ี 3.209 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเทียแมต (100%) (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 



 

 

281 

 

ภาพท่ี 3.210 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเทียแมต (100%) (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.211 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเทียแมต (100%) (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.212 : ข้ันตอนการสรVางสรรคPเทียแมต (100%) (4) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

     (3) ช5วงการแสดง เมื่อเขVาสูfชfวงการแสดง หนVาที่หลักคือการรักษาสภาพความ

สมบูรณPของคอสตูมตลอดเวลา ตั้งแตfการจัดเตรียมความเรียบรVอยและรีดชุดใหVคงรูปทรงที่สวยงาม ไปจนถึง

การชfวยนักแสดงสวมใสfและเปลี่ยนชุดอยfางรวดเร็วภายใตVเงื่อนไขของเวลา เพื่อสนับสนุนใหVนักแสดงสามารถ

ถfายทอดบทบาทไดVอยfางเต็มศักยภาพโดยไมfกังวลเร่ืองเคร่ืองแตfงกาย 

   (4) ปVญหาท่ีเกิดข้ึนและแนวทางการแกNไข ในระหวfางการแสดงจริง พบปoญหาดVาน

ความสมบูรณPของเครื่องแตfงกาย โดยรายละเอียดบางสfวนของชุดเกิดการชำรุดหรือหลุดออกเนื่องจากการใชV

งานที่ตfอเนื่องประกอบกับการที่เย็บที่ไมfมั่นคงเพียงพอ ผูVศึกษาจึงดำเนินการเสริมสรVางความแข็งแรงของ

โครงสรVางชุดในจุดตfาง ๆ พรVอมทั้งตรวจสอบความเรียบรVอยของเครื่องแตfงกายทุกชุดกfอนเริ่มการแสดงในแตf

ละรอบเพื่ออุดชfองวfางของความบกพรfองที่อาจเกิดขึ้น นอกจากนี้ ไดVมีการจัดเตรียมอุปกรณPซfอมแซมชุด

ฉุกเฉินไวVบริเวณจุดเปลี่ยนเครื่องแตfงกายทั้งสองฝo´งเวที เพื่อรองรับการแกVไขปoญหาเฉพาะหนVาไดVอยfาง

ทันทfวงที ในขณะที่นักแสดงสามารถรfวมแกVไขปoญหาในเบื้องตVนระหวfางการแสดงบนเวที เพื่อใหVการแสดง

ดำเนินตfอไปไดVอยfางตfอเน่ืองและราบร่ืน 
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 3.5.4 ข้ันตอนการทำงานหลังการแสดง (Post-Production) 

  หลังการแสดงเสร็จสิ ้น ผู VศึกษาไดVดำเนินการบริหารจัดการเครื ่องแตfงกายและอุปกรณP

ประกอบทั้งหมดอยfางเปeนระบบ โดยมีรายละเอียดการดำเนินงานดังนี้ผูVศึกษาไดVทำการสำรวจและคัดแยก

เครื่องแตfงกายตามสภาพการใชVงาน โดยเครื่องแตfงกายที่มีความสมบูรณPและเปeนประโยชนPตfอการศึกษา

คVนควVาของนิสิตรุfนถัดไป อาทิ ชุดยูนิฟอรPมสถานศึกษาและผVาคลุมตัวละครสมมติ ผูVศึกษาไดVนำไปเก็บไวVใน

หVองเครื่องแตfงกายของสาขาวิชา (Costume Stock) เพื่อใชVเปeนทรัพยากรในการฝ∂กซVอมและการสรVางสรรคP

งานในอนาคต สำหรับเคร่ืองแตfงกายท่ีมีคุณคfาทางจิตใจและเปeนสัญลักษณPสำคัญของตัวละคร เชfน ชุดเกราะพ

ลาดีน (Tillius) ผูVศึกษาไดVอนุญาตใหVนักแสดงจัดเก็บเปeนที่ระลึกตามความประสงคP  นอกจากนี้ ผูVศึกษาไดV

ดำเนินการคืนสภาพพื้นที ่ใชVสอย (Area Restoration) ทั ้งบริเวณพื้นที ่เตรียมตัวขVางเวที (Wing A & B) 

หVองปฏิบัติการประจำสfวนงานผลิต และหVองคลังเครื่องแตfงกาย รวมถึงการทำความสะอาดพื้นที่สfวนหนVา

กระจกและอุปกรณPแตfงหนVาทำผมใหVกลับมาอยูfในสภาวะเรียบรVอย พรVอมสำหรับการใชVงานในลำดับตfอไป เพ่ือ

เปeนการสfงมอบพ้ืนท่ีคืนแกfภาควิชาอยfางสมบูรณP 

 

3.6 การสรNางสรรค0และพัฒนาผลงานดNานการออกแบบแสง  

 

 3.6.1 ข้ันตอนการทำงานก5อนการแสดง (Pre-Production) 

 

  3.6.1.1 การศึกษาบทละครด้ังเดิม 

   ละครเรื่อง The Dungeon of Geeks ถูกดัดแปลงมาจากบทละครเรื่อง She Kills 

Monsters โดย Qui Nguyen โดยนำโครงเรื่องมาปรับบริบทใหVเขVากับยุคปoจจุบัน เนื้อเรื่องเลfาถึงผูVหญิงคน

หน่ึงท่ีสูญเสียนVองสาวตfางพfออยfางกระทันหัน ส่ิงเดียวท่ีนVองสาวเหลือท้ิงไวVคือโนVตบุìกเครื่องหน่ึงพรVอมกับวิดีโอ

เกมที่ถูกสรVางทิ้งไวVโดยนVองสาว และเกมนั้นมีชื่อวfา The Dungeon of Geeks เธอตัดสินใจเลfนวิดีโอเกมน้ัน

เพื่อทำใหVตัวเธอไดVเขVาใจวfานVองสาวที่เสียชีวิตไปนั้นเปeนคนอยfางไร และทำใหVเธอกVาวขVามผfานชfวงเวลาสูญเสีย

น้ันไปไดVในท่ีสุด  

   จากโครงเร่ืองน้ีไดVนำไปสูfแกfนของเร่ืองท่ีผูVศึกษาตVองการจะส่ือ น่ันคือ “ไมfมีตัวตนใด

สมบูรณPในสายตาคนอื่น จนกระทั่งเราจะมองมันดVวยหัวใจ” และเกิดคำจำกัดความ ซึ่งนำไปเปeนแนวทางการ

ออกแบบแสง ไดVแกf ตัวตน แตกตfาง และยอมรับ 
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ภาพท่ี 3.213  : การศึกษาบทละครเดิมของแสง (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.214 : การศึกษาบทละครเดิมของแสง (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

  3.6.1.2 การกำหนดทิศทางการนำเสนอการออกแบบแสง 

   การกำหนดทิศทางการนำเสนอแสงละครเรื่อง The Dungeon of Geeks  ผูVศึกษา

และผูVศึกษาคนอื่น ๆ ที่ทำงานรfวมกันไดVปรึกษาเกี่ยวกับสถานที่ตั้งภายในเรื่องทั้งหมด ไดVปรับเปลี่ยนบริบท 

สถานท่ีและชfวงเวลาปoจจุบัน มาไวVท่ีประเทศไทย จังหวัดนนทบุรี เปeนหมูfบVานนิชดาธานี โดยเร่ืองราวจะเกิดข้ึน
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สลับกันระหวfาง โลกของความจริงและโลกภายในเกม ผูVศึกษาไดVแบfงแสงของสถานที่ออกเปeน 2 โลกหลัก ๆ 

ไดVแกf โลกของความจริงและโลกภายในเกม 

   (1) โลกของความจริง ผูVศึกษาไดVศึกษาแสงโดยอVางอิงจากสถานที่จริง ซึ่งบทละคร

ในเรื่องมีสถานที่หลายแหfง โดยแตfละสถานที่ผูVศึกษาตVองสรVางความแตกตfางโดยจำแนกแหลfงกำเนิดแสงจาก

หลอดไฟแตfละสถานที่ในบรรยากาศนั้น เพื่อเปeนการบอกวfาที่นี่คือสถานที่ใด รวมถึงแสงของวันและชfวงเวลา

เพื่อใชVแสงบรรยากาศ บอกวันเวลาที่เปลี่ยนชfวงไปเรื่อย ๆ อีกทั้ง ใชVสรVางความรูVสึกของสถานที่เกิดขึ้นในเรื่อง 

โดยสถานที่ในโลกของความประกอบไปดVวย บVานของอลิสและเทยfา หVองนอนใตVหลังคาของเทยfา โรงเรียน 

บVานเรนน่ีและรอนน่ี และรVานเกมของบ๊ิก 

   (2) โลกภายในเกม  สถานที่ในเรื่องประกอบไปดVวย ปªาริมธาร ถ้ำมารPคอส ปªาเวท

มนตรP เหมืองรVาง และซากปราสาท ผูVศึกษาไดVแบfงสถานที่และบรรยากาศแตกตfางกันออกไปในแตfละดfาน โดย

มีแนวคิดการกำเนิดแสงไดVแรงบันดาลใจมาจากปรากฏการณPธรรมชาติ เชfน เห็ดเรืองแสง ลาวา และแรfอ

เมทิสตP นอกจากนี้ การสรVางพลัง (Skill) ของตัวละครภายในโลกเกม ผูVศึกษาไดVรับแรงบันดาลใจมาจาก

ปรากฏการณPธรรมชาติเชfนเดียวกัน ไดVแกf ดาวตกสีเขียว (Green Fireball) และฟ≠าผfา (Lightning) 

 

  3.6.1.3 การวิเคราะห0บทละครและการคNนควNาขNอมูลอNางอิงประกอบการออกแบบแสง 

หลังจากไดVกำหนดสถานที่ ผูVศึกษาไดVคVนควVา บรรยากาศของแตfละสถานที่เพื่อสรVางความแตกตfาง โดยนำ

ทฤษฎีแนวคิดประเภทของหลอดไฟ ที่ใชVในแตfละสถานที่เพื่อบอกแหลfงกำเนิดแสงนั้น ๆ  และโทแสงสีในเรื่อง 

The Dungeon of Geeks ผูVศึกษาไดVแบfงแสงของสถานท่ีออกเปeน 2 โลกหลัก ๆ คือ ในโลกของความจริง และ

โลกภายในเกม การสรVางพลัง และ เทคนิคพิเศษ ซึ่งผูVศึกษาวิเคราะหPบรรยากาศของแตfละสถานที่เอาไวVดังน้ี

  

   (1) โลกของความจริง แบfงออกเปeน 5 สถานท่ี ไดVแกf 

         1.1) บNานของอลิสและเทย5า จากการวิเคราะหPบทละคร สองพี่นVองที่มี

มุมมองความคิด การใชVชีวิตที่แตกตfางกัน การตัดสินในมุมมองของตนเองฝªายเดียว  บรรยากาศภายในบVาน จึง

มีโทนแสงวอรPมไวทP (Warm White) ซึ่งเปeนแสงสีเหลืองเขVมไปจนถึงสีสVมที่ใหVความสวfางไมfมากนัก แสง

บรรยากาศที่ดูอึมครึม สวfางนVอย ทำใหVนfาอึดอัด สื่อถึงความขัดแยVง ไมfเขVาใจกัน ดังนั้นผูVศึกษาจึงวางใหVบVาน

ของสองพี่นVองนี้ ใชVแสงประดิษฐPจากหลอดไฟแบบฟลูออเรสเซนตP (Fluorescent Lamp) ที่เปeนหลอดไฟที่ใชV

ภายในอาคาร บVานเรือน เปeนตVน 
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    1.2) หNองนอนใตNหลังคาเทย5า จากการวิเคราะหPบทละคร ตัวละครเทยfา

เปeนเด็กวัยรุfนที่เก็บตัว และมีปoญหากับเพื่อนที่โรงเรียนเพราะความเปeนตัวของตัวเองที่ไมfมีใครเขVาใจ หVองของ

เทยfาจึงเปรียบเสมือนพื้นที่สfวนตัว บรรยากาศภายในหVองจึงมีความมืดหมfน ผูVศึกษาเลือกใชVแสงโทนเย็น เพ่ือ

สื่อถึงสภาวะอารมณPของตัวละครที่ตVองปกปZด หลบซfอน และโดดเดี่ยว จากปoญหาที่ตัวเทยfาตVองพบเจอ และ

เลือกใชVแสงธรรมชาติอยfางพระอาทิตยPที่สาดสfองเขVามาจากภายนอกผfานหนVาตfางหVองใตVหลังคาเพียงเล็กนVอย 

เพื่อสื่อถึงตัวตนของเทยfาที่มีตfอสังคมสfวนใหญf โดยการแทนคfาแสงจากพระอาทิตยPเปeนเสมือนกับสังคม และ

หVองใตVหลังคาเปรียบเสมือนตัวตนของเทยfานั้น สื่อถึงตัวตนที่ยังไมfถูกยอมรับจากสังคม ทำใหVเกิดเงามืดภายใน

หVองเปeนจุด ๆ ไปน่ันเอง 

            1.3) โรงเรียน/หNองคุณครูเวร5า จากการวิเคราะหPบทละคร ตัวละคร

คุณครูเวรfานั้นเปรียบเสมือนพื้นที่ปลอดภัยเล็ก ๆ ใหVกับตัวละครหลักอยfาง อลิส รวมถึงตัวละครอื่น ๆ ในเรื่อง 

ผูVศึกษาจึงเลือกออกแบบแสงใหVเขVากับลักษณะนิสัยตัวละครโดยเลือกใชVแสงประเภท คูลไวทP (Cool Light) ท่ี

ใหVความรู Vสึกสบาย และรู Vสึกปลอดภัย และใชVแสงประดิษฐPจากหลอดไฟฟลูออเรสเซนตP  (Fluorescent 

Lamp) เปeนแสงหลักสำหรับหVองคุณครูเวรfาเนื่องจากหลอดไฟฟลูออเรสเซนตPนั้น มีอายุการใชVงานที่สูงและยัง

เปeนท่ีนิยมในสถานศึกษาและสถานท่ีท่ีตVองเปZดไฟไวVตลอดเวลาอีกดVวย        

    1.4) รNานเกมของบิ๊ก จากการวิเคราะหPบทละคร ตัวละครบิ๊กนั้น มีความ

รfาเริง เปeนกันเอง เขVากับผูVอื่นไดVงfาย เปeนเจVาของรVานเกมและยังทำอาชีพสตรีมเมอรP แสดงใหVเห็นวfาตัวละครมี

ความเปeนคนสมัยใหมfที่เชี่ยวชาญดVานเทคโนโลยีเปeนอยfางมาก การออกแบบแสงสำหรับรVานเกมของบิ๊กนั้นผูV

ศึกษาไดVรับแรงบันดาลใจมาจากกลุfมคนที่ชื่นชอบในการเลfนวิดีโอเกมที่เรียกวfา “เกมเมอรP” และ “สตรีม

เมอรP” ผูVศึกษาไดVคVนพบวfาเหลfาเกมเมอรPและสตรีมเมอรPนั้นมักจะนิยมนำไฟเสVนแอลอีดีมาประดับตกแตfงตาม

อุปกรณPคอมพิวเตอรPไมfวfาจะเปeน คียPบอรPด เมาสP หูฟoง และขอบจอ รวมไปถึงการใชVไฟเสVนแอลอีดีในการ

ตกแตfงหVองเพื่อสรVางบรรยากาศในการเลfนเกมใหVสมจริงมากขึ้น และผูVศึกษายังใชVหลอดไฟประเภทฟลูออเรส

เซนตP  (Fluorescent Lamp) โทนวอรPมไวทP (Warm White) เปeนไฟสำรองเพื่อเพิ่มความรูVสึกผfอนคลาย และ

ยังทำใหVรVานเกมของบิ๊กเปeนเหมือนประตูแรกสำหรักตัวละครหลักที่จะคfอย ๆ ดื่มด่ำกับเรื่องราวในวิดีโอเกม

มากข้ึนอีกดVวย 

    1.5) บNานเรนนี่และรอนน่ี จากการวิเคราะหPบทละคร ตัวละครเรนนี่และ

รอนนี่นั้นเปeนพี่นVองกัน โดยรอนนี่ (พี่ชาย) ถูกกดดันจากพfอและแมfในเรื่องการเรียน ทำใหVภายนอกของตัว

ละครนั้นดูสุภาพ เรียบรVอย มีระเบียบและตั้งใจเรียน ซึ่งแตกตfางจากตัวตนที่แทVจริงของตัวเรนนี่ที่มีความเปeน

กันเอง และขี้เกียจบVางในบางครั้ง สfวนตัวละครเรนนี่(นVองสาว) เปeนเด็กที่เปeนผูVพิการทางการเคลื่อนไหวทำใหV

เธอตVองใชVวีลแชรPในการไปไหนมาไหนตลอด ความใฝªฝoนของเรนนี่จึงเปeนการที่เธอจะกลับมาเดินไดVเหมือนกับ
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เด็กคนอื่น ๆ การออกแบบแสงในบVานของเรนนี่และรอนนี่นั้นผูVศึกษาเลือกใชVไฟประเภทฟลูออเรสเซนตP และ

หลอดทังสเตน-ฮาโลเจน (Tungsten Halogen) ท่ีใหVโทนแสงแบบคลูไวทP (Cool light) และวอรPมไวทP (Warm 

White) เพ่ือส่ือถึงสภาวะของตัวละครท้ังสองท่ีอาศัยอยูfในบVานของพfอและแมf ไฟในบVานก็เปรียบเสมือนสายตา

ของพfอและแมf รวมถึงสายตาของคนในสังคมสfวนใหญfที่สาดสfองตัวละครอยูfตลอดเวลา แตfในขณะเดียวกันตัว

ละครก็เก็บซfอนความเปeนตัวตนท่ีแทVจริงของตัวเองภายใตVแสงสวfางท่ีเกิดข้ึน 

   (2) โลกภายในเกม ผูVศึกษาไดVแรงบันดาลใจในการออกแบบแสงและบรรยากาศ

ของสถานที่ภายในเกมจากปรากฏการณPทางธรรมชาติ นำมาตfอยอดใหVดูเหนือจริงขึ้น โดยการใชVโทนสีที่มี

ความจัดจVานและมีเอกลักษณPเฉพาะตัวไมfซ้ำกัน เพื่อใหVงfายตfอการจดจำสถานที่ โดยสถานที่ในเกมจะแบfง

ออกเปeน 5 สถานท่ี ไดVแกf 

    2.1) ป¢าริมธาร ลานกวVาง ปªาริมธาร เปeนสถานที่ที่ตัวละครใชVรวมตัวกัน

กfอนที่จะเริ่มออกเดินทาง เปรียบเสมือนจุดพักยfอม ๆ ใหVความรูVสึกปลอดภัยและผfอนคลายผูVศึกษาจึงเลือก

ออกแบบแสงโดยใชVแสงธรรมชาติจากดวงอาทิตยPเปeนหลัก และใชVแสงสีน้ำเงิน ฟ≠า เขียวและเหลืองในการยVอม

บรรยากาศโดยรอบ  

    2.2) ถ้ำมาร0คอส ถ้ำมารPคอส เปeนสถานที่ที่ผูVชมจะไดVพบเจอกับตัวละคร 

มารPคอส เปeนครั้งแรก เวลาที่คนสfวนใหญfไดVยินคำวfา “ป¥ศาจ” ก็มักจะนึกถึงความชั่วรVาย เปลวไฟ และนรก 

แตfในขณะเดียวกัน ตัวละครมารPคอสนั้นกลับมีลักษณะนิสัยที่ตรงกันขVามกับความเปeนป¥ศาจอยfางมาก ผูVศึกษา

จึงนำ ลาวา มาใชVเปeนแหลfงกำเนิดแสงหลัก แตfเปลี่ยนจากโทนสีสVม-แดงสดของลาวา ใหVกลายเปeนสีแดง-ชมพู 

สีแดงท่ีส่ือถึงความนfากลัว อันตราย รVอนแรง และสีชมพูท่ีส่ือถึงความอfอนโยน เปeนมิตร ซ่ึงเปeนสีประจำตัวของ

ตัวละคร และยังสะทVอนถึงสิ่งที่ตัวละครตVองพบเจอทั้งในชีวิตจริง (รอนนี่) และภายในเกมที่คนมักมองป¥ศาจ

จากภายนอกวfาชั่วรVาย และคนมักจะคิดวfารอนนี่เปeนคนขยันและตั้งใจเรียน แตfเนื้อแทVนั้นอาจไมfชั่วรVายอยfางท่ี

เห็น และอยากมีชfวงเวลาท่ีปลfอยใหVตัวเองไดVพักและไมfถูกกดดันจากพfอและแมfก็เปeนไดV  

    2.3) ป¢าเวทมนตร0 ปªาเวทมนตรPเปeนที ่อยู fของนางฟ≠าลูนfาและบักแบรP

โดยทั่วไปนั้น “นางฟ≠า” มักมาในรูปลักษณPของตัวละครฝªายดี คอยชfวยเหลือและไมfทำรVายใคร กลับกัน

นางฟ≠าลูนfานั้นเปeนนางฟ≠าที่ไมfใจดีและพรVอมจะโจมตีใครก็ตามที่เขVามาในปªาเวทมนตรP ผูVศึกษาจึงไดVเลือก

ออกแบบแสงของสถานที่นี้จะเนVนไปที่สีสันที่หลากหลายไมfวfาจะเปeน สีมfวง เขียว น้ำเงิน แดง สVมและสีเหลือง 

สื่อถึงธรรมชาติที่เหนือจริง ดูสวยงาม โดยแหลfงกำเนิดแสงจากธรรมชาติที่นำมาใชVสรVางบรรยากาศปªาเวท

มนตรPนั่นคือ เห็ดเรืองแสง เพื่อสรVางบรรยากาศของความแฟนตาซีเหนือจริงเขVาสูfโลกของเกม และยังเปeนการ

ทำใหVตัวละครหลักอยfาง อลิส ไดVเขVาใจถึงจินตนาการและความเหนือจริงของโลกในเกมเพ่ิมข้ึนอีกดVวย 
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    2.4) เหมืองรNาง ผูVศึกษาไดVรับแรงบันดาลใจในการออกแบบแสงมาจาก

เหมืองรVางในชีวิตจริง โดยผูVศึกษาไดVนำสีสนิม ดิน ชั้นหิน และอเมทิสตP (Amethyst) ที่เปeนแรfที่สามารถ

สะทVอนแสงเมื่อฉายไฟใสf นำมาตfอยอดใหVเหมืองรVางในโลกของเกมมีความเหนือจริงและแฟนตาซีมากขึ้น และ

ใชVเทคนิคการจัดไฟแบบ โลวPคียPไฮคอนทราสตP (Low key High Contrast) ใหVความรู Vสึกอึมครึม อึดอัด 

เหมือนกับเหมืองรVางในชีวิตจริง  

    2.5) ซากปราสาท ซากปราสาทตามเน้ือเร่ืองเปeนสถานท่ีสุดทVายท่ีตัวละคร

หลักจะไดVพบ เปeนสถานที่ที่ตัวละครหลักจะตVองตfอสูVกับบอสตัวสุดทVายอยfางเทียแมต ผูVศึกษาออกแบบสถาน

ที่นี้ใหVมีความรูVสึกยิ่งใหญf ความรูVสึกถึงสถานที่ที่ถูกทิ้งรVางเปeนเวลานาน แตfในขณะเดียวกันก็มีความรูVสึกของ

ความไมfปลอดภัยแฝงอยูfดVวย ผูVศึกษาเลือกใชVแสงบรรยากาศเปeนสีน้ำเงิน เพื่อแสดงถึงความรูVสึกทิ้งรVาง และใชV

แสงสีเหลือง เพื่อแสดงถึงความยิ่งใหญfของสถานที่ และใชVการจัดไฟที่สวfางไมfเทfากันทั้งเวที เพื่อแสดงถึง

ความรูVสึกไมfปลอดภัยของสถานท่ี และเพ่ือส่ือถึงการหลบซfอนอีกดVวย 

   (3) การสรNางพลังของแต5ละตัวละคร (Characters Skill)  

ตัวละครภายในโลกของเกม The Dungeon of Geeks ถูกออกแบบใหVมีทักษะที่สะทVอนถึงพลังอำนาจของ

ปรากฏการณPทางธรรมชาติ โดยกระบวนการสรVางสรรคPเอฟเฟคทางสายตา (Visual Effects) น้ัน ไดVบูรณาการ

รfวมกับทฤษฎีการเคลื ่อนไหว (Motion Design) และจิตวิทยาการใชVสี (Color Psychology) เพื ่อสรVาง

เอกลักษณPเฉพาะตัวที่สอดคลVองกับบุคลิกภาพของตัวละครแตfละตัว ซึ ่งมุ fงเนVนการสรVางความหมายเชิง

สัญลักษณPและการสรVางอารมณPรfวมใหVแกfผูVเลfนอยfางมีประสิทธิภาพ โดยผูVศึกษาไดVวิเคราะหPและกำหนด 

อัตลักษณPทางทัศนศิลป¶ของพลังใหVแกfตัวละครตfาง ๆ ตามตารางดังน้ี 

 

ตัวละคร แนวคิดหลัก 

(Concept) 

แรงบันดาลใจ การใชNสี 

(Color) 

ลักษณะเอฟเฟค 

(Visual Effect) 

เทลิอุส เกียรติยศ 

สงfาผfาเผย 

ความหวัง 

ลำแสงอาทิตยP 

(Sunray) 

สีน้ำเงิน และสี

เหลือง 

รูปทรงการเคล่ือนไหวเปeนเสVน

แสงพุfงกระจายจากศูนยPกลาง

แบบรัศมี 

ลิลิธ เจVาอารมณP 

อfอนไหว 

เยือกเย็น 

สายฟ≠า  (Lightning) สีมfวงอfอน รูปทรงและการเคล่ือนไหว

แบบทรงโดมปกคลุมท่ัว

บริเวณรวดเร็วและสวยงาม  
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เรนดีส สงบ 

สันติภาพ

ศรัทธา 

ดาวตกสีเขียว (Green 

Fireball) 

สีเขียว รูปทรง และการเคล่ือนไหว

แบบวงรีคfอย ๆสวfางและคfอย 

ๆมืด 

มาร0คอส เปeนมิตร ไรV

เดียงสา

สันโดษ 

ลาวา (Lava) สีชมพู รูปทรงและการเคล่ือนไหว 

เปeนแบบวงกลมกวVาง การ

กระพริบแบบสลับรวดเร็ว 

(Strobe) 

ซัคคิวบัส 

(ยูมิ & ริกะ) 

เจVาเลfหP 

ควบคุม 

ลูกเปลวไฟ (Will-O’-

The-Wisp) 

สีมfวงเขVม รูปทรงและการเคล่ือนไหว

แบบเปeนทรงกลม ปกคลุมท่ัว

บริเวณรวดเร็ว  

นางฟ≠าลูน5า ธรรมชาติ  

ผูVพิทักษP 

ดอกไมVและตVนไมVในปªา สีเขียวและสีชมพู รูปทรงและการเคล่ือนไหว

เปeนแบบอิสระอfอนชVอยและ

ฟุ≠งฝoน 

เทียแมต ทรงพลัง 

อันตราย 

ปoญหา 

เพลิงไฟ สีแดง รูปทรงและการเคล่ือนไหว

แบบแผfกวVางคืบคลานรวดเร็ว

ท้ังทันทีทันใด 

ตารางท่ี 3.25 : ตารางการกำหนดวิเคราะหPทางทัศนศิลป¶ของพลังตัวละคร 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   (4) กลุ 5มบรรยากาศของแสงพิเศษ (Special Techniques) ผู VศึกษาเลือกใชV

องคPประกอบแนวคิดทฤษฎีการสะทVอนแสง และ การนำแนวคิดเกี่ยวกับไฟพิเศษไฟเสVนแอลอีดี (LED Strip 

Light) ที่ติดซfอนกับฉาก เพื่อชfวยขับเนVนมิติของฉากและชfวยสรVางบรรยากาศที่นำพาทั้งนักแสดงและคนดูใหV

เช่ือและเขVาสูfโลกของเกมไดVอีกดVวย     

    4.1) ไฟเสNนแอลอีดี (LED Strip Light) จากการวิเคราะหPบทละคร ผูV

ศึกษาเลือกใชVไฟเสVน LED (LED Strip Light) ติดตามขอบและสfวนตfาง ๆ ของฉาก โดยควบคุมการเปZด–ปZด 

เปล่ียนสี และเอฟเฟกตPผfานโทรศัพทPมือถือ  
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ผูVศึกษาเลือกนำไฟเสVนแอลอีดี (LED Strip Light) มาใชVโดยมีแนวคิดในเรื ่องของการเปeนสfวนหนึ่งในการ

เสริมสรVางบรรยากาศและขับเนVนความเหนือจริงของฉาก ไฟจะถูกใชVเปeนหลักในชfวงที่เรื่องดำเนินในโลกของ

เกม เชfน ฉากเขVาเกม ปªาริมธาร ถ้ำมารPคอส ปªาเวทมนตรP เหมืองรVาง และซากปราสาท เพื่อใหVผูVชมแยกแยะ

ดfานในโลกเกมไดVชัดเจน อีกทั้งยังใชVประกอบจังหวะการใชVความสามารถ (Skill) ของตัวละคร เพื่อชfวยสื่อวfา

ความสามารถ (Skill) น้ันเปeนของใคร     

    4.2) การสะทNอนแสง (Reflection) จากการวิเคราะหPบทละคร ผูVศึกษา

ไดVเลือกใชVองคPประกอบจากแนวคิดทฤษฎีการสะทVอนแสง  กับวัตถุที่เรียกวfา  “แผfนโฮโลแกรม” ในการที่แสง

สfองกระทบกับวัตถุที่เปeนตัวกลาง แสงที่สะทVอนจะออกไปจะมีลักษณะตามพื้นผิวที่ตกกระทบ ผูVศึกษาไดVนำ

แนวคิดมาเช่ือมโยง วิเคราะหPแนวคิดดังกลfาว “แสงท่ีสะทVอน” คือ  แสงแหfงความทรงจำและตัวตนของเทยfาท่ี

มีทั้งเรื ่องดี ๆ และปoญหาที่เกิดขึ้น เปeนแสงที่สะทVอนความรูVสึกในสfวนลึกของจิตใจ แสงนี้จะถูกใชVเปeน 3 

เหตุการณP ไดVแกf ตอนเทลิอุสใชVพลังชfวยฮีลใหVอลิสฟø¿นคืนชีพ (Healing Skill) ตอนอลิสฆfาบอสในดfานตfางๆไดV

สำเร็จ (Level Up) และตอนที่อลิสตfอสูVกับเทียแมตในดfานสุดทVาย (Final Boss) โดยใหVนVองฝªายผูVชfวยในทีม 

เปZดไฟฟอลโลf และนำแผfนโฮโลแกรมไปจfอกับแสงไฟเพ่ือใหVเกิดแสงเงาสะทVอนออกไปบริเวณหนVาเวที  

 

 3.6.2 กระบวนการเตรียมตัวก5อนการแสดง (Pre-Production) 

 

  3.6.2.1 การส5งความคืบหนNา 30% 

   ในขั้นตอนแรก ผูVศึกษาไดVสืบคVนสภาพแวดลVอมจริงของแตfละสถานที่ตั้งเพื่อศึกษา

ลักษณะของแสงธรรมชาติในแตfละชfวงเวลาผfาน Google Maps และภาพจากอินเทอรPเน็ต พรVอมทั้งศึกษา

ประเภทหลอดไฟและแสงบรรยากาศภายในสถานที่ตfาง ๆ ไดVแกf บVานอลิสและเทยfา หVองนอนใตVหลังคาของเท

ยfา โรงเรียน บVานเรนนี่และรอนนี่ และรVานเกมของบิ๊ก ควบคูfกับการวิเคราะหPองคPประกอบแสงในโลกเกมเพ่ือ

ระบุแหลfงกำเนิดแสงโดยอVางอิงจากปรากฏการณPธรรมชาติ ทั้งนี้เพื่อรวบรวมขVอมูลประกอบการออกแบบและ

พัฒนาตfอยอดผลงานใหVสอดคลVองกับแนวคิดและบรรยากาศของบทละครอยfางเหมาะสม 
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ภาพท่ี 3.215 : ภาพการนำเสนอความคืบหนVา 30% (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 
ภาพท่ี 3.216 : ภาพการนำเสนอความคืบหนVา 30% (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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  3.6.2.2 การส5งความคืบหนNา 50% 

   หลังจากสfงความคืบหนVา 30% ผูVศึกษาไดVจำกัดขอบเขตของคำจำกัดความ เพ่ือ

นำมาตีความรfวมกับอาจารยP ผูVกำกับ และผูVศึกษาฝªายออกแบบทุกฝªาย ไดVทราบความเห็นทุกองคPประกอบท่ี

ตรงกัน เพื่อนำคำจำกัดความไปตfอยอดกับงานของทุกฝªาย โดยผูVศึกษาและผูVศึกษาฝªายออกแบบทุกฝªาย ไดV

เลือกคำจำกัดความ และนำมาตีความตามตำแหนfงหนVาท่ีท่ีไดVรับมอบหมาย  

ประกอบไปดVวยคำวfา ปกปZด สะทVอน ตัวตน ผูVศึกษาไดVนำคำจำกัดความท้ังสามมาตีความไดVดังน้ี 

 

   (1) ปกปßด การปกปZดตัวตนในเร่ือง The Dungeon of Geeks เกิดจากหลายปoจจัย 

ทั้งความคาดหวังจากสังคม ความสนใจหรือความปรารถนาที่ไมfเปeนที่ยอมรับ และความเปeนตัวของตัวเอง เชfน 

เทยfา นVองสาวของอลิส อายุ 15 ป¥ มีความสนใจแตกตfางจากเพื ่อน จึงถูกบูลลี ่จนกลายเปeนเด็กเก็บตัว 

ความสัมพันธPกับอลิสก็ไมfใกลVชิด เพราะมุมมองชีวิตตfางกัน ทำใหVทั้งสองไมfเขVาใจกันเพื่อเห็นถึงความโดดเดี่ยว

และการปกปZดตัวตนของเทยfา ผูVศึกษาจึงออกแบบไฟโดยกำหนดทิศทาง พื้นที่ และความสวfางใหVจำกัดอยูfแคf

ในพ้ืนท่ีของตัวละครเพียงเทfาน้ัน เพ่ือส่ือถึงสภาวะปกปZดของตัวละครท่ีเกิดข้ึนในเร่ือง 

   (2) สะทNอน การสะทVอนที่เกิดขึ้นสfวนใหญfภายในเรื่องมาจากฉากในโลกเกม โลก

เกมของเทยfาเปeนพื้นที่สfวนตัวที่เธอสามารถแสดงตัวตนไดVเต็มที่และไรVขVอจำกัด เธอยังหยิบยืมองคPประกอบ

จากชีวิตจริงมาสรVางดfาน ตัวละคร หรือเหตุการณPที่เคยเกิดขึ้น และเพิ่มจินตนาการหรือความเหนือจริง เพ่ือใหV

พ่ีสาวอยfางอลิสเขVาใจตัวตน ความเจ็บปวด และความรูVสึกของเธอ 

ผูVศึกษาจึงออกแบบแสงในเกมใหVเหนือจริง ทั้งโทนสีสดจัด แสงเงาตัดกันชัดเจน และใชVเทคนิคแสงพิเศษ เชfน 

การฉายไฟกระทบวัตถุตัวกลาง แสงสะทVอนเปลี่ยนตามพื้นผิวจริง ใชVในฉากที่อลิสผfานดfาน กำจัดบอสแตfละ

ดfาน และบอสใหญfสุดอยfางเทียแมต แสงสะทVอนจึงเปeนเหมือนเศษเส้ียวความทรงจำท่ีเทยfาสรVางข้ึน 

   (3) ตัวตน จากการวิเคราะหP ผูVศึกษาเลือกออกแบบแสงภายในเกมใหVสอดคลVองกับ

ตัวตนของตัวละคร โดยการใชVสีประจำตัว เชfน ลิลิธใชVสีมfวง เทยfาใชVสีน้ำเงิน และมารPคอสใชVสีชมพู เปeนตVน 

นอกจากนี้ นอกเหนือจากการใชVแสงในรูปแบบปกติ ผูVศึกษายังเลือกใชVเทคนิคแสงพิเศษ ไดVแกf ไฟเสVนแอลอีดี 

(LED Strip Light) เพื่อชfวยขับเนVนอัตลักษณPของตัวละครใหVชัดเจนยิ่งขึ้น ผfานการแสดงสีในขณะที่ตัวละครใชV

ความสามารถ (Skill) อีกทั้งยังนำมาใชVในชfวงที่ตัวละครอลิสเขVาสูfโลกเกมเปeนครั้งแรก เพื่อเสริมการรับรูVถึงการ

เปล่ียนผfานของโลกและประสบการณPของตัวละคร 
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ภาพท่ี 3.217 : ภาพจากการนำเสนอตอน 50% 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 
ภาพท่ี 3.218 : ภาพการนำเสนอแนวคิดไฟพลังของแตfละตัวละคร (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 



 

 

294 

 

ภาพท่ี 3.219 : ภาพการนำเสนอแนวคิดไฟพลังของแตfละตัวละคร (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.220 : ภาพการนำเสนอแนวคิดไฟพลังของแตfละตัวละคร (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.221 : ภาพการนำเสนอแนวคิดไฟพลังของแตfละตัวละคร (4) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.222 : ภาพการนำเสนอแนวคิดไฟพลังของแตfละตัวละคร (5) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.223 : ภาพการทดลองเทคนิคพิเศษชfวงกfอนเทศกาลปลfอยผี 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.224  : ภาพรวมการนำเสนอแสงตอนเทศกาลปลfอยผี 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.225  : ภาพรวมการนำเสนอแสงในเทศกาลปลfอยผี 

ท่ีมา : จิร อังศุธรรมทัต 

 

 

3.6.2.3 การส5งความคืบหนNา 70% 

  ผูVศึกษาไดVใชVโปรแกรม แคปเจอรP (Capture) ในการออกแบบแสง เพื่อดูทิศทางของแสงและ

จำลองบรรยากาศภาพรวมแตfละสถานท่ี ผูVศึกษาไดVใชVโปรแกรมออกแบบภาพรวมขนาดใหญfของบรรยากาศแตf

ละสถานที่ในฉาก รวมทั้งการวางแปลนที่เปeนมาตรฐานเพื่อใชVรfวมกับผูVออกแบบโปรดักชันอื่น ๆ และไดVรfวมดู

การซVอมเพื่อติดตามความเปลี่ยนแปลงรูปแบบการแสดง เพื่อแกVปoญหาที่อาจจะเกิดขึ้น การสfงความคืบหนVา 

70% ต้ังแตfฉากท่ี 1 ถึง 7  

 

ซีน ฉาก ภาพรวม 

1 ใดๆ เปZดซีนเวรfา 
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บVานอลิสและเทยfา 

 

 

หVองนอนใตVหลังคาเทยfา 

 

2  

รVานเกมของบ๊ิก 

 

3 หนVาเขVาเกม 

 

 

 

แนะนำลิลิธ 

 

 

แนะนำเลนดีส 
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แนะนำเทลิอุส 

 

4 ถ้ำมารPคอส 

 
 

5 โรงเรียน 

 

6 ปªาริมธาร (ลานกวVาง) 

 

7 ปªาเวทมนตรP 

(บอสตัวท่ี1 นางฟ≠าลูนfา+บัก

แบรP) 

 

ตารางท่ี 3.26 : ตารางกำหนดภาพรวมแสงในฉาก 1 ถึง 7 (สุวดี สุพบุตร) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.226 : ภาพรวมแสงแตfละฉาก (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.227 : ภาพรวมแสงแตfละฉาก (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.228 : ภาพรวมแสงแตfละฉาก (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

  3.6.2.4  การส5งความคืบหนNา 100% 

   หลังจากสfงความคืบหนVา 70% ผู VศึกษาไดVใชVโปรแกรม Capture ออกแบบแสง

เพิ่มเติมในฉากที่ 8–17 และเขVารfวมสังเกตการซVอมตั้งแตfฉากเปZดถึงตอนจบ เพื่อจดจำคิวแสงและการใชV

เทคนิคพิเศษ โดยไดVทดลองปรับการสะทVอนแสง เนื่องจากแสงหนVาเวทีไมfเกิดเงา จึงเปลี่ยนมาใชVไฟฟอลโลf

แทน ไฟพารP (Par 64) สfองยVอนยิงตรงหลังกำแพงจากหVองคอนโทรล ทำใหVเงาบนเวทีชัดเจนข้ึน โดยมอบหมาย

งานใหVผูVชfวยนักศึกษาช้ันป¥ท่ี 3 เปeนผูVทำหนVาท่ีแทน  

 

 

ภาพท่ี 3.229 : การนำเสนอภาพรวมแสงต้ังแตf ฉากท่ี1ถึง17 (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.230 : การนำเสนอภาพรวมแสงต้ังแตf ฉากท่ี1ถึง17 (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.231 : การนำเสนอภาพรวมแสงต้ังแตf ฉากท่ี1ถึง17 (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.232 : ภาพดูซVอมนักแสดงเพ่ือจำคิวการแสดง 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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  นอกจากนี้ไดVทำโกโบVลายตVนไมVและหนVาตfาง จากแผfนฟอยลPอะลูมิเนียม เพื่อเสริมบรรยากาศและระ

สถานท่ีของฉากใหVชัดเจนย่ิงข้ึน 

 

 

ภาพท่ี 3.233 : ภาพโกโบVจากแผfนฟรอยลPอลูมิเนียม 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.234 : ภาพผูVชfวยทดลองการสะทVอนแสงกับไฟฟอลโลfสfองจากหVองคอนโทรล 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.235 : ภาพปรึกษาแปลนไฟรวมรfวมกับทีมไฟโปรดักชันอ่ืน (สุวดี สุพบุตร) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี3.236 : ภาพผูVศึกษาทำไฟชfวงซVอมการแสดงชfวงกfอนสfง 100% 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

  3.6.2.5 การซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal) 

   ในชfวงซVอมใหญf ปoญหาที่ผู VศึกษาไดVพบเจอคือ เทคนิคพิเศษอยfางไฟเสVนแอลอีดี 

น้ำแข็งแหVง และแสงสะทVอนจากโฮโลแกรม ไมfไดVถูกใชVในการซVอมใหญfเนื่องจากขVอจำกัดทางดVานเวลา การจำ

คิวไฟที่พึ่งเพิ่ม-ลดเขVามาใหมfในชfวงสัปดาหPกfอนเลfนและการเจาะซีนจากปoญหากfอนหนVาเลยทำใหVการทำงาน

ไมfราบร่ืนอยfางท่ีคาดไวV 
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  3.6.2.6 ปVญหาและแนวทางแกNไข 

ข้ันตอนการ

สรNางสรรค0 

ผลงาน 

ปVญหาท่ีเกิดข้ึน แนวทางท่ีแกNไข 

กfอนสfงความ

คืบหนVา 30% 

1. ขVอมูลแตfละสถานท่ี 

มีอยูfไมfมากพอ แหลfงขVอมูลท่ีชัดเจนมีนVอย

มาก  

 

2. สถานท่ีภายในเร่ืองท่ีหลากหลายมากๆ 

1.ปรึกษาและฟoงคำแนะนำจากอาจารยP

เพ่ือกำหนดแนวทางการหาขVอมูลท่ีชัดเจน

ข้ึน รfวมกับปรึกษาผูVศึกษาฝªายฉากเพ่ือหา

ขVอมูลของสถานท่ีไปในทิศทางเดียวกัน 

หลังสfงความ

คืบหนVา 30% 

1. ภาพรวมท่ีหามา ยังดูไมfเขVากับในบริบท

ประเทศไทย  

1. ศึกษาขVอมูลเพ่ิมเติมเก่ียวกับประเภท

หลอดไฟท่ีเหมาะสมแตfละสถานท่ี 

 

2. จำแนกและจัดเรียงขVอมูลท่ีเลือกศึกษา 

มาสนุบสนุนแนวคิดการออกแบบแสงใหV

ตรงกับบริบทในประเทศไทยมากท่ีสุด 

กfอนสfงความ

คืบหนVา 50% 

1. กfอนเทศกาลปลfอยผี ไดVทดลองเทคนิค

พิเศษท่ีตVองทำรfวมกับฉากท่ีเปeนบล็อกเข็น 

ตVองหาไฟท่ีเคล่ือนท่ี (แบบไมfเสียบปล๊ัก)

เพราะมีน้ำหนักมากและหลายช้ิน  

 

2. แผงโฮโลแกรมท่ีติดหลังบล็อกไมfคfอย

เห็นแสงสะทVอน ตรงฝo´งคนดู 

 

3. ชfวงเวลาทำคิวไฟท่ีเวลาไมfมากและจำกัด 

1. ทำฐานรับน้ำหนักและชfองใสfไฟกับตัว

บล็อกใหVแข็งแรงไมfเปeนอุปสรรคในการ

เคล่ือนยVาย 

 

2. ตfอเติมเจาะสกรูน็อตและใชVเชือกรVอย

ตfอเพ่ือยึดแผงโฮโลแกรมใหVขยับไปมาตอน

เคล่ือนยVายบล็อก 

 

3.ถfายคลิปวิดีโอเวลานักแสดงซVอม และจด

คิว ดูBlocking เพ่ือนำมาทำงานตfอ 



 

 

306 

หลังสfงความ

คืบหนVา 50% 

1.การออกแบบสีของพลัง (Skill) แกfตัว

ละครภายในโลกเกม สีท่ีนำมาใชVไมfเพียงพอ

และ1 ตัวละครมีหลายพลัง 

 

2. หา Reference พลังจากวิดีโอเกมท่ี

สอดคลVองกับลักษณะพิเศษของตัวละคร 

1.ตัวละครภายในโลกเกมบางตัว ตVองแบfง

โทนสีอfอนกับเขVม หรือผสม2สีข้ึนไป เพ่ือ

สรVางความแตกตfางใหVไมfซ้ำ 

 

2. ออกแบบแสงพลังเชิงVisual และ

ทิศทางแสงใหVเห็นท่ีมาของตัวละคร 

กfอนสfงความ

คืบหนVา 70% 

1.ระยะเวลาในการซVอมในโรงละครมีจำกัด 

รวมถึงมีการยVายBlockingบfอย และคิวไฟท่ี

ตVองทำรfวมกับนักแสดงเปล่ียนบfอย 

1.เขVาดูซVอม ถfายวิดีโอการแสดงบfอยๆ 

เพ่ือใหVจำคิวและคอยจดอัพเดตคิวท่ี

เปล่ียนไปตลอด 

หลังสfงความ

คืบหนVา 70% 

1.บนเวทีนักแสดงเยอะ และกระจายอยูf

พ้ืนท่ี ทำใหVความสวfางไมfเทfากันในบางจุด 

2.แสงไฟและจากแสงจากโปรเจคเตอรPกลืน

แสงทำใหVมองไมfเห็น 

1.โฟกัสแคfนักแสดงท่ีซีนสำคัญกfอน 

 

2.ลดเปอรPเซ็นตPความสวfางเพ่ือใหVมีเดียไดV

เห็นชัดข้ึน 

กfอนสfงความ

คืบหนVา 

100% 

1.ทดลองเทคนิคพิเศษไฟสะทVอนแลVว

ผลลัพธPไมfตรงตามท่ีคิด 

 

2.จำนวนดวงไฟและสายไฟไมfเพียงพอ 

 

3.คิวไฟกับนักแสดงท่ีตัดสลับรวดเร็วมากๆ 

 

4.ยังไมfไดVทดลองติดไฟเสVนกับฉาก เพราะ

ฉากยังไมfมี ทำใหVติดไมfไดV 

1.เปล่ียนวัสดุ เปล่ียนลักษณPของแสงท่ีคม

และสวfางมาก จนเจอ อยfางไฟฟอลโลfกับ

แผงโฮโลแกรม 

 

2. ซVอมสายไฟและเปล่ียนหลอดไฟเทfาท่ีไดV

และวางแปลนมีไดVฟoงช่ันเยอะ ๆ 

 

3. ฝ∂กความเคยชิน ทวนคิวกับบอรPดไฟ

กfอนสfงจริงโดยมีผูVชfวยคอยบอกคิวควบคูf

ไปดVวย 
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หลังสfงความ

คืบหนVา100% 

1.การระบุสถานท่ีโดยใชVเทคนิคโกโบVเยอะ

เกินไปและมีเปล่ียนสลับกันระหวfางชfวงสfง

จริง 

2. เทคนิคและคิวท่ีหลากหลายเยอะมาก ๆ 

1.ตัดและลดอันท่ีคิดวfาจำเปeนนVอยท่ีสุด

ออกเพ่ือลดคิวเทคนิค 

 

2.หานVองผูVชfวยหลาย ๆ คนดูแลฝªาย

เทคนิค 

วันซVอมใหญf 

(Dress 

Rehearsal ) 

1.ไมfสามารถรันคิวไฟไดVทันเวลา 

 

1.ดVนสดหนVางาน เพ่ือใหVเห็นภาพรวมเทfาท่ี

เปeนไปไดVมากท่ีสุด 

 

ตารางท่ี 3.27 : ตารางปoญหาและแนวทางการแกVไข (ผูVออกแบบแสง) 

ท่ีfมา : ผูVศึกษา 

 

 3.6.3 ข้ันตอนการผลิตผลงานดNานการออกแบบแสง (Production) 

 

  3.6.3.1 ข้ันตอนการผลิตผลงานช5วงการแสดง 

   (1) ช5วงก5อนการผลิต ในชfวงกfอนการแสดงจริง ผูVศึกษาจะตVองเตรียมความพรVอม

ในหลาย ๆ ดVานเพื่อรับมือกับปoญหาที่อาจจะตามมา โดยเริ่มจากการทำตารางคิวในสfวนของไฟ และคิวเทคนิค

พิเศษอื่น ๆ รวมถึงการบริหารจัดการทรัพยากรจำนวนดวงไฟที่ใชVไดV ออกแบบแสงจากโปรแกรม แคปเจอรP

เพ่ิมเติม หลังจากรอดีไซนPฉากผfานจากอาจารยP  

 

 

ภาพท่ี 3.237 : ภาพตารางการควบคุมคิวไฟ 17 ซีน 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.238 : ภาพตารางการจดคิวเทคนิคพิเศษตfาง ๆ 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.239 : ภาพแปลนการติดต้ังดวงไฟ 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.240 : ภาพทดลองความสวfางและความเสถียรของไฟเสVนแอลอีดี 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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   ผู VศึกษาไดVคำนวณขนาดความของฉากเพื่อติดไฟเสVนแอลอีดี และหาฟoงชันการ

ควบคุมไฟ ที่คำนึงถึงขVอจำกัดตfาง ๆ ชfวงกfอนการแสดงผูVศึกษาไดVทดลองระยะทางและเวลาการเปZดปZดของไฟ

ผfานแอพพลิเคชั่นในโทรศัพทPมือถือ และเพื่อดูความเสถียรในการเชื่อมตfอแบบบลูทูธ โดยไปที่แหลfงซื้อสินคVา

ประเภทอุปกรณPอิเล็กทรอนิกสP ที่ตลาดบVานหมVอ โดยผูVศึกษาไดVขอคำปรึกษากับอาจารยPแนวทางการเลือกไฟ

เสVนสfวนไหนของฉากโดยคำนึงถึงขนาดความยาวและคำนึงถึงน้ำหนักในการยึดเกาะกับผนังฉาก 

 

 

ภาพท่ี 3.241: ภาพคำนวณความยาวและจุดท่ีเลือกติดไฟในฉาก 

ท่ีมา : อรพรรณ จันทะรัง 

 

 

ภาพท่ี 3.242: ภาพผูVศึกษาซ้ืออุปกรณPไฟพิเศษท่ีตลาดบVานหมVอ 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.243 : ภาพเตรียมอุปกรณPไฟเทคนิคพิเศษท่ีใชVประกอบฉาก 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.244 : ภาพเตรียมอุปกรณPเช็คดวงไฟและซfอมสายไฟเพ่ิม 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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   (2) ช5วงผลิต ผูVศึกษาไดVเตรียมความพรVอมดVานอุปกรณPเพ่ือใหVงfายตfอการดำเนินงาน 

โดยเริ่มจากแขวนไฟตามแปลนที่วางไวV โดยรื้อดวงไฟแคfบางตัวจากตำแหนfงที่โปรดักชันกfอนหนVาไดVวางไวV 

ระหวfางรอทีมงานฝªายฉากดำเนินการติดตั้งโครงฉาก ผูVศึกษา และทีมผูVชfวยไฟไดVการทำการโฟวPตำแหนfงไฟไวV

อยfางครfาว ๆ ระหวfางน้ี ผูVศึกษาไดVลองบอรPดไฟแตfละซีนในสถานที่บรรยากาศเตรียมไวV หลังจากที่ทีมฉาก

ดำเนินการติดตั้ง ทาสีฉากเสร็จ ผูVชfวยจากทีมโปรดักชันอื่น ๆ ไดVเขVามาชfวยติดตั้งไฟเสVนแอลอีดีที่หลังฉากและ

โตìะหกเหล่ียม 

 

 

ภาพท่ี 3.245 : ภาพทีมโปรดักชันอ่ืนเขVามาชfวยติดต้ังไฟกับฉาก 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.246 : ภาพผูVศึกษาลงมือทำ 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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   (3) ช5วงการแสดง ผูVศึกษาทำหนVาที่ควบคุมบอรPดไฟและกระจายงานหนVาที่ตfาง ๆ 

ใหVผูVชfวยป¥ 3 ทำหนVาที่ดูแลควบคุมการเปZดไฟเทคนิคพิเศษไฟเสVนแอลอีดี นอกจากนี้มีผูVชfวยป¥1และป¥ 2 รับ

หนVาที่ดูแลตfาง ๆ ไดVแกf ผูVชfวยบอกคิวเปZดไฟการแสดง  ผูVชfวยปลfอยควันไดไอซPที่ขVางวิง Aวิงและ B อีกทั้งมี

ผูVชfวยสfองไฟเทคนิคการสะทVอนแสงจากแผfนโฮโลแกรม  

ในแตfละฉากจะมีการปรับแกVการออกแบบแสงในจุดที่พัฒนาตfอไดVอีกใหVดีขึ้นกวfาเดิม กfอนที่การแสดงจะเร่ิม

ข้ึน ทีมผูVชfวยก็จะคอยตรวจความเรียบรVอยของระบบไฟทุกจุด เพ่ือป≠องการการเกิดอุบัติเหตุและความผิดพลาด

ทางเทคนิคระหวfางชfวงการแสดงเร่ิม 

   (4) ปVญหา และแนวทางแกNไข ปoญหาท่ีพบและผูVศึกษาหาแนวทางแกVไข มีดังน้ี 

    4.1) ผูVศึกษาไมfสามารถจำลำดับการเปZดไฟในบางฉากไดVแมfนยำ และบอรPด

ไฟชfวงฉายทVายเร่ืองท่ีเกือบไมfทัน เน่ืองดVวยระยะเวลาท่ีจำกัด มีหลายลำดับการเปZดและปZด อีกท้ังมีการลดเพ่ิม

คิวและเทคนิค ผูVศึกษาตVองทวนลำดับการเปZดไฟตลอดกfอนชfวงการแสดง โดยใหVผูVชfวยคอยบอก จดเพิ่มเติม

ตรงที่ผูVศึกษายังไมfแมfนยำ รวมถึงขอใหVผูVชfวยไฟกดบอรPดรfวมดVวย ตอนที่ฉากนั้นมีคิวที่ซับซVอน เกินกวfาผูVศึกษา

จะบอรPดไดV 

    4.2) แสงสfวนใหญfยังแข็ง ไมfละมุน เนื่องดVวยไฟในบางฉากบันทึกไวVแตfยัง

ไมfไดVรับการแกVไข เพิ่มเติมเนื่องจากเวลามีไมfเพียงพอ ผูVศึกษาไดVทำการติดดวงไฟเพิ่มเติมเพื่อปรับความละมุน

ของแสงใหVสมจริงมากย่ิงข้ึน   

               4.3) มีเทคนิคพิเศษ เชfน ควันไดไอซP ปลfอยจากฝo´งเขVา-ออกของนักแสดง 

ทำใหVจราจรเกิดความติดขัดเล็กนVอย และการปลfอยควันประเภทนี้ ทำใหVเกิดไอน้ำที่พื้นเวที เสี่ยงตfอนักแสดง

เกิดอุบัติเหตุไดV ผูVศึกษาตัดสินใจยกเลกเทคนิคไดไอซPออกไปและใชVควันสโมค(Smoke) แทน 

    4.4) ชfวงที ่ม ีการฉายจอโปรเจอรPเตอรPจากมีเดียรfวมดVวย ทำใหVแสง

บรรยากาศรบกวนและมองไมfเห็นมีเดีย ผู็ศึกษาไดVแกVไขโดยการควบคุมเปอรPเซ็นตPแสงไฟลดลดเพื่อใหVมีเดีย

เห็นชัดข้ึน 

     4.5) ไฟเสVนแอลอีดีขาดความเสถียรขาดบVาง ทำใหVบางฉากไฟเปZดไมfติด 

โดยผูVชfวยฝªายเทคนิคแกVไขโดยรีเซ็ตการเช่ือมตfอตลอดระยะการแสดง  
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ภาพท่ี 3.247 : ภาพการแสดงจริงรอบวันท่ี 27 มีนาคม  2569 

ท่ีมา : จิร อังศุธรรมทัต 

 

 

ภาพท่ี 3.248 : ภาพการแสดงจริงรอบวันท่ี27 มีนาคม  2569 

ท่ีมา : จิร อังศุธรรมทัต 
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ภาพท่ี3.249 : ภาพการแสดงจริงรอบวันท่ี 27 มีนาคม  2569 

ท่ีมา : จิร อังศุธรรมทัต 

 

 

ภาพท่ี 3.250 : ภาพการแสดงจริงรอบวันท่ี 27 มีนาคม  2569 

ท่ีมา : จิร อังศุธรรมทัต 
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ภาพท่ี 3.251 : ภาพการแสดงจริงรอบวันท่ี 28 มีนาคม  2569 

ท่ีมา : โยธิน อfวมเรืองศรี 

 

 

ภาพท่ี 3.252  : ภาพการแสดงรอบวันท่ี 29 มีนาคม 2569 

ท่ีมา : ninininanp 

 

 3.6.4 ข้ันตอนการทำงานหลังการแสดง (Post-Production) 

  เมื่อหลังการแสดงจบ ผูVศึกษาและทีมโปรดักชันไดVทำการปZดบอรPดไฟ ตูVดิมเมอรP และคัตเอาทP 

จัดเก็บอุปกรณPเขVาท่ีเดิมใหVเรียบรVอย เพ่ืออำนวยความสะดวกใหVแกfผูVใชVงานตfอไป 
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3.7 การพัฒนาและการสรNางสรรค0ผลงานดNานการออกแบบเสียง และมัลติมีเดีย 

 

 3.7.1. ข้ันตอนการทำงานก5อนแสดง (Pre-Production) 

 

  3.7.1.1 การศึกษาบทละครด้ังเดิม 

   ในการออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดีย ผูVศึกษาไดVอfานและวิเคราะหPบทละครเรื่อง 

She kills Monster และไดVตีความออกมาเปeน คำสำคัญ (Keyword) คือ “หวนนึกถึง จิตนาการ การยอมรับ” 

โดยผูVเขียนไดVใชVองคPประกอบเชิงแฟนตาซีและจินตนาการเปeนกลวิธีในการสรVางโลกคูfขนานที่ชfวยใหVผูVอfาน

เขVาใจความหมายไดVมากขึ้น ซึ่งทVายที่สุดแลVวบทละครนี้มิไดVนำเสนอเพียงความขัดแยVงเชิงโครงสรVาง แตfยัง

มุfงเนVนไปที่การทำลายกำแพงแหfงอคติเพื่อสรVางพื้นที่แหfงการยอมรับในคุณคfาและตัวตนที่แตกตfางของปoจเจก

บุคคล 

 

  3.7.1.2 การกำหนดทิศทางการนำเสนอ 

   เพื่อใหVการออกแบบเสียงและสื่อมัลติมีเดียสอดคลVองกับวัตถุประสงคPที่วางไวV โดย

อาศัยขVอมูลพ้ืนฐานของตัวละคร เหตุการณP และสถานท่ีเปeนหลัก ผูVศึกษาจึงไดVนำเสนอส่ือมัลติมีเดียใหVลักษณะ

ของการถfายทอดจินตนาการใหVปรากฎเปeนภาพเคลื่อนไหว (Animation) และเสียงในการสื่อสาร เพื่อใหVผูVชม

สามารถเขVาถึงลำดับเหตุการณP สถาณท่ี และการดำเนินเร่ืองไดVอยfางมีประสิทธิภาพ 

 

  3.7.1.3 การวิเคราะห0บทละครและการคNนควNาขNอมูลอNางอิงเพื่อใชNในการออกแบบเสียง

และส่ือมัลติมีเดีย 

    จากการอfานและวิเคราะหPบทละครเรื่อง “The Dungeon of Geeks” ผูVศึกษาไดV

คVนควVาหาขVอมูลอVางอิงจากวิดีโอเกม (Video Game)ในหลายรูปแบบ โดยเฉพาะวีดิโอเกมแนว RPG (Role-

Playing Game) วfามีรูปแบบอยfางไร และสามารถนำมาใชVในงานเสียงและสื่อมัลติมีเดียไดVอยfางไร และนำ

ไอเดียน้ันมาตfอยอดในงานออกแบบของผูVศึกษาตfอไป 
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 3.7.2 ข้ันตอนการทำงานช5วงการแสดง 

 

  3.7.2.1 การส5งความคืบหนNาช5วงท่ี 1 (30%) 

   ผูVศึกษาไดVมุfงเนVนไปที่การศึกษาและคVนหาขVอมูลอVางอิง (Reference) จากวิดีโอเกม

ตfางๆ โดยแบfงเปeน 3 รูปแบบดังน้ี 

   (1) การออกแบบ UI (User Interface Design) การออกแบบ UI ค ือการ

ออกแบบองคPประกอบภาพในเกม เนVนความสวยงาม (Visual Deaign) สfวนโตVตอบ (Interaction) สีสัน ฟอนตP 

(Font) เพื่อสรVางความสวยงาม และความเปeนเอกลักษณP ผูVศึกษาไดVนำขVอมูลที่ไดVคVนควVามาปรับใชVใหVเขVากับ

บริบทของละครเวที  

   (2) การศ ึกษาพื ้นฐานการสร Nางสรรค 0ภาพเคล ื ่อนไหว2มิต ิแบบวาดมือ 

(Fundamentals of 2D Hand-drawn Animation) The Dungeon of Geeks เปeนเร่ืองท่ีมีองคPประกอบ 

ภาพบรรยากาศภายในเกมเปeนสfวนใหญf ผูVศึกษาจึงไดVคVนควVาขVอมูลและตีความวfา ส่ือมัลติมีเดียควรทำเปeนภาพ

แบบเคล่ือนไหว(Animation)  

 เพื่อใหVสามารถสื่อสารออกมาไดVตรงตามบริบทของเรื่อง และเพื่อใหVตรงตามคียPเวิรPดตามที่ตีความมา ผูVศึกษา

จึงไดVเลือกใชVการวาดดVวยมือ แทนการหาภาพที่มีอยูfในอินเตอรPเน็ตมาใชV เพื่อใหVเห็นถึงความเปeนธรรมชาติและ

จิตวิญญาณของตัวละคร 

   (3) การวิเคราะห0ประเภทแนวดนตรีประกอบวิดีโอเกมเพื่อประยุกต0ใชNในงาน

สรNางสรรค0 ผูVศึกษาไดVคVนควVาและวิเคราะหPโครงสรVางดนตรีประกอบวีดิโอเกม โดยสfวนมากน้ันจะเปeนประเภท 

ซิมโฟนิกออรPเคสตรา (Symphonic Orchestration) ซึ่งเปeนพื้นฐานสำคัญที่ใชVสรVางบรรยากาศในวีดิโอเกม

หลายประเภท แตfดVวยขอบเขตและอารมณPของผลงาน ที่ตVองการเนVนความเปeนเอกลักษณPเฉพาะตัว ผูVศึกษาจึง

ตัดสินใจลดทอนความยิ่งใหญfในรูปแบบเดิม และเพิ่มอัตลักษณPของดนตรีแนวร็อค (Rock Music)  เพื่อการ

สรVางบรรยากาศท่ีรfวมสมัย และเขVาถึงอารมณPความรูVสึกของตัวละครไดVอยfางชัดเจนและเหมาะสมกับเน้ือหา 
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ภาพท่ี 3.253 : ตัวอยfางการออกแบบ UI ภายในเกม 

ท่ีมา : Pinterest 

 

  3.7.2.2  การส5งความคืบหนNาช5วงท่ี 2 (50%)  

       หลังจากสfงความคืบหนVา 30% ผูVศึกษาไดVพูดคุยถึงแนวคิด และขVอมูลตfางๆรfวมกับ

เพ่ือนในทีมออกแบบ เพ่ือใหVขVอมูลท่ีไดVรับตรงกัน จึงไดVขVอสรุปออกมาเปeน Keyword สำหรับงานออกแบบ คือ 

“ปกปZด สะทVอน ตัวตน” นำไปสูfการตีความเปeน Theme ของเรื่อง คือ “การเรียนรูVตัวตนผูVอื่น เพื่อคVนพบ

ตัวเองที่แทVจริง” เพราะตัวตนที่แทVจริงมักซfอนอยูfในจุดที่เรามองไมfเห็น การเรียนรูVคนอื่นจึงเปรียบเสมือนการ

ใชVกระจกสะทVอน เพื่อใหVเรามองเห็นภาพรfางของตัวเองไดVชัดเจน และสมบูรณPที่สุด ผูVศึกษาไดVทดลองลงมือทำ

ในสfวนของเสียงเปeนหลัก และไดVทดลองเทนิคและวิธีการใชVงานระบบโปรเจคเตอรP รวมทั้งไดVทดลองใชV

โปรแกรมในการทำแอนิเมช่ัน (Animation) เพ่ือใชVแสดงในงานเทศกาลปลfอยผี     

 

 

ภาพท่ี 3.254 โปรแกรมท่ีทำภาพเคล่ือนไหว ToonSquid ใชVในการแสดง 50% 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 



 

 

320 

 

ภาพท่ี 3.255 : การแสดงในเทศกาลปลfอยผี 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

ภาพท่ี 3.256 : สไลดPการนำเสนอเสียงและส่ือมัลติมีเดียท่ีใชVในการสfงความคืบหนVา 50% (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.257 : สไลดPการนำเสนอเสียงและส่ือมัลติมีเดียท่ีใชVในการสfงความคืบหนVา 50% (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

   ในการสfงความคืบหนVา 50% ผูVศึกษาไดVกำหนดองคPประกอบที่จำเปeนในการทำงาน 

โดยอิงตาม Keyword ที่ตั้งไวV และไดVหารูปภาพอVางอิง และไดVทดลองทำขึ้นมาใหมfในบางสfวนเพื่อใหVเห็นภาพ

ท่ีตรงตามความคิดมากท่ีสุด   
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ภาพท่ี 3.258 : สไลดPการนำเสนอเสียงและส่ือมัลติมีเดียท่ีใชVในการสfงความคืบหนVา 50% (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.259 : ภาพการออกแบบการฉายภาพโปรเจคเตอรPบนฉาก 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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  3.7.2.3 การส5งความคืบหนNาช5วงท่ี 3 (70%) 

          ผูVศึกษาไดVนำขVอมูลและความเห็นจากอาจารยP ส่ิงท่ีใชVและทดลองทำในชfวง 50% มา

ตfอยอดเปeนงานในการนำเสนอความคืบหนVา 70% มีการลงมือวาดและทำภาพเคลื่อนไหวเพิ่มขึ้นมาจาก 50% 

ท่ีมีแคfอVางอิงเทfาน้ัน หาไอเดีย (Idea) และศึกษาวิธีทำเพ่ิม เน่ืองจากเปล่ียนโปรแกรมท่ีใชVทำงาน จึงตVองเร่ิมทำ

ความเขVาใจใหมf ผูVศึกษาไดVทำการวาดภาพสถาณท่ีภายในเกม ไอคอน (Game Icons) ข้ึนมาใหมfท้ังหมด อีกท้ัง

ยังศึกษาวิธีการสรVางสื่อมีเดียในรูปแบบพลังวิเศษ (Magic power) ของตัวละครตfางๆใหVออกมาสมจริงตามท่ี

วางไวV แตfในขณะท่ีอยูfในข้ันตอนศึกษาอยูf ผูVศึกษาไดVวาดแบบจำลองข้ึนมาเพ่ือใหVเห็นภาพไดVชัดเจนย่ิงข้ึน 

 

 

 ภาพท่ี 3.260 : สไลดPการนำเสนอเสียงและส่ือมัลติมีเดียท่ีใชVในการสfงความคืบหนVา 70% (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.261 : สไลดPการนำเสนอเสียงและส่ือมัลติมีเดียท่ีใชVในการสfงความคืบหนVา 70% (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.262 : สไลดPการนำเสนอเสียงและส่ือมัลติมีเดียท่ีใชVในการสfงความคืบหนVา 70% และภาพในการสfง

การแสดงชfวง 70% (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา และสุวดี สุพบุตร 

 

 

ภาพท่ี 3.263 : ภาพการสfงซVอม 70% และภาพโปรแกรม SoundPlant 70% 

ท่ีมา : ผูVศึกษา และสุวดี สุพบุตร 

 

  3.7.2.4  การส5งความคืบหนNาช5วงท่ี 4 (100%) 

   ในการสfงความคืบหนVา 100% ผูVศึกษาไดVมีการเพิ่มทั้งเสียงและสื่อมีเดีย เพื่อใหVเพ่ิม

บรรยากาศภายในเรื ่อง ทั ้งในเรื ่องของเสียงเอฟเฟค (Sound Effects) ในการตfอสู V หรือซาวนPแอมเบียน 

(Ambient Sound) ในการชfวยใหVผูVชมเขVาถึงเร่ืองราวและบรรยากาศภายในเร่ือง และไดVมีการอัดเสียงตัวละคร

นำไปใสfเอฟเฟคเสียงเพื่อเพิ่มการรับรูVอารมณPและความรูVสึกของตัวละครในแบบที่การใชVเสียงจริงของนักแสดง

ไมfสามารถทำไดV แตfไดVมีการลดในเรื่องของเอฟเฟคพลังวิเศษของตัวละครลง เนื่องจากขVอจำกัดในการฉายของ

โปรเจคเตอรP ท่ีไมfสามารถครอบคลุมไปถึงนักแสดงไดVทุกพ้ืนท่ีบนเวที 
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ภาพท่ี 3.264 : ภาพสไลดPการนำเสนอมีเดียต้ังแตfฉาก 1 ถึง 17 100% (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

ภาพท่ี 3.265 : ภาพสไลดPการนำเสนอมีเดียต้ังแตfฉาก 1 ถึง 17 100% (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.266 : ภาพสไลดPการนำเสนอมีเดียต้ังแตfฉาก 1 ถึง 17 100% (3) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.267 : ภาพสไลดPการนำเสนอมีเดียต้ังแตfฉาก 1 ถึง 17 100% (4) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.268 : ภาพสไลดPการนำเสนอมีเดียต้ังแตfฉาก 1 ถึง 17 100% (5) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

 

ภาพท่ี 3.269 : การใชVโปรแกรมทำภาพเคล่ือนไหว Procreate Dream (1) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.270 : การใชVโปรแกรมทำภาพเคล่ือนไหว Procreate Dream (2) 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.271 : ภาพหนVาเขVาเกมคร้ังแรก 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.272 : ภาพหนVาต้ังช่ือตัวละคร 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.273 : ภาพแนะนำตัวละคร ลิลิธ เลนดีส และเทลิอุส 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.274 : ภาพแนะนำตัวละคร มารPคอส และสตีฟ 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.275 : ภาพฉากภายในเกมท่ีวาดข้ึนเอง 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.276 : ภาพฉากแผนท่ีมารPคอส 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.277 : ภาพแนะนำบอส นางฟ≠าลูนfา บักแบรP อีวิลยูมิ/ริกะ และซอมบ้ีมารPค 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.278 : ภาพสัญลักษณPบอส นางฟ≠าลูนfา ซอมบ้ีมารPค เทียแมต 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

 

ภาพท่ี 3.279 : ภาพเสียงจากโปรแกรม SoundPlant ท่ีใชVสfงในความคืบหนVา 100% 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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  3.7.2.5 การซNอมใหญ5 (Dress Rehearsal) 

    ในชfวงการซVอมใหญf ปoญหาที่ผูVศึกษาไดVพบคือ ขVอมูลที่จะชfวยในเรื่องความเขVาใจกับ

ผูVชมมีนVอยเกินไป ทำใหVผูVศึกษาตVองเพ่ิมฉากและขVอมูลเพ่ือใหVผูVชมสามารถติดตามและมีอารมณPรfวมไปกับ 

สถานการณPภายในเรื่องไดVดียิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังเกิดปoญหาเรื่องของวิธีการฉายโปรเจคเตอรPที่ตVองการฉายใหV

เปeนภาพใหญf และตVองใชVโปรเจคเตอรPทั้งหมด 3 ตัว และขVอจำกัดคือการฉายภาพอยfางไรใหVเวลาของการฉาย

ภาพตรงกันทั้งหมด เนื่องจากโปรเจคเตอรPดVายซVายและขวา ฉากเปeนภาพเดียวกัน และเพื่อใหVตfอเปeนภาพ

เดียวกันจึงจำเปeนอยfางมากท่ีจะตVองฉายข้ึนใหVพรVอมกันมากท่ีสุด  

 

 

 

ภาพท่ี 3.280 : ภาพฉากภายในเกมท่ีหาเพ่ิมจากอินเตอรPเน็ต 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

ภาพท่ี 3.281 : ภาพท่ีใหVขVอมูลกับผูVชม 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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   นอกจากนี้ ในสfวนของการแนะนำตัวละครตfางๆ จำเปeนจะตVองใชVภาพจริงของ

นักแแสดงที่แตfงกายเปeนตัวละครตามบทบาท ผูVศึกษาจึงไดVประสานงานกับฝªายคอสตูม เพื่อวางแผนชfวงเวลา

ในการทำงาน และประเภทชุดของตัวละครแตfละตัว หลังจากนั้นผูVศึกษาจึงไดVเซ็ทฉากที่ใชVถfายภาพตัวละครทุก

ตัวดVวยกรีนสกรีน (Green Screen) เพ่ือใชVในการตัดตfอส่ือมัลติมีเดียตfอไป 

 

 

ภาพท่ี 3.282 : ภาพถfายตัวละครบนกรีนสกรีน 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 

 

ภาพท่ี 3.283 : ภาพหลังนำไปตัดตfอเปeนส่ือมีเดีย 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 
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ภาพท่ี 3.284 : ภาพหลังนำไปตัดตfอเปeนส่ือมีเดีย 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

  3.7.2.6 ปVญหาและแนวทางการแกNไข  

ข้ันตอนการ

สรVางสรรคP

ผลงาน 

ปoญหาท่ีเกิดข้ึน แนวทางการแกVไข 

กfอนสfงความ

คืบหนVา 30% 

ขVอมูลท่ีตVองศึกษามีเยอะ และตVองฝ∂กใชV

โปรแกรมท่ีไมfเคยใชV 

 

ปรึกษาอาจารยP และฝ∂กใชVโปรแกรมใหVไดVใน

ระดับพ้ืนฐาน 

 

หลังสfงความ

คืบหนVา 30% 

ภาพท่ีมองโลกในเกมระหวfางทีม

ออกแบบและผูVกับกับยังไมfตรงกัน ยังมี

สfวนท่ีเหมือนเกมกระดานมากกวfาเกม 

RPG 

 

ประชุมและวางแผนอยfางเปeนระบบ โดยมีการ

จัดทำภาพอVางอิง (Visual Reference) ใชVยุค

กลาง (Medieval)  และความแฟนตาซี 

(Fantasy) เปeนกรอบแนวทางในการกำหนด

ทิศทางของการสรVางสรรคPผลงานใหVเปeนไปใน

ทิศทางเดียวกัน 
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กfอนสfงความ

คืบหนVา 50% 

หาซาวนPเอฟเฟคใหVตรงกับท่ีตVองการ

ไมfไดV 

อัดเสียงดVวยอุปกรณPและวิธีหลายรูปแบบ นำมา

มิกซPเสียง(Mixing)จนไดVเสียงท่ีตรงตามความ

ตVองการ 

หลังสfงความ

คืบหนVา 50% 

ภาพของมีเดียมีนVอยมากเกินไป 

อาจารยPไมfเห็นความคืบหนVาของงาน 

เน่ืองดVวยในชfวง50%เปeนการเนVนไปทางซาวนP

มากกวfา จึงตVองพยายามหาจังหวะแทรกมีเดีย

ในงานใหVมากกวfาเดิม 

กfอนสfงความ

คืบหนVา 70% 

ไมfสามารถทำภาพเคล่ือนไหวไดVทันทุก

อัน เน่ืองจากเปล่ียนโปรแกรมท่ีใชVทำใหV

ตVองใชVเวลาในการศึกษามากข้ึน 

เน่ืองดVวยขVอจำกัดดVานเวลา จึงเลือกใชVวิธี

นำเสนอผfานภาพน่ิงผสมกับบางสfวนท่ีเปeน

ภาพเคล่ือนไหว 

หลังสfงความ

คืบหนVา 70% 

อาจารPมีความเห็นวfามีปริมาณเน้ือหาท่ี

ไมfเพียงพอตfอการวิเคราะหP เน่ืองจาก

ส่ือท่ีใชVจัดแสดงยังเปeนเพียงภาพน่ิง 

สfงผลใหVไมfสามารถความแตกตfางของ

ผลงานชfวง 50% และ 70% ไดVอยfาง

ชัดเจน  

 

ระดับเสียงซาวนPดังจนกลบเสียงของ

นักแสดง 

 

 

 

ผูVศึกษาตVองเรfงดำเนินการผลิตตVนแบบท่ีเปeน

ภาพเคล่ือนไหว เพ่ือแสดงประสิทธิภาพและทำ

ใหVเห็นความแตกตfางของช้ินงานย่ิงข้ึนใน

ข้ันตอนถัดไป 

 

 

 

ควบคุมและเช็คระดับเสียงใหVดีในทุกรอบกfอน

ทำการแสดง 

กfอนสfงความ

คืบหนVา 

100% 

มีเดียบางซีนตVองอิงจากนักแสดงในตอน

ท่ีแตfงกายตามคาแรคเตอรPแลVว 

สรVางภาพนักแสดงท่ีใสfเส้ือผVาตามสเก็ตชPชPของ

ฝªายคอสตูมเพ่ือใหVเห็นภาพไดVชัดเจนมากข้ึน 

หลังสfงความ

คืบหนVา 

100% 

การกำหนดระยะส้ินสุดของมีเดีย 

เน่ืองจากโปรเจคเตอรPมีระยะการฉากท่ี

ไมfครอบคลุมในตำแหนfงท่ีตVองการ 

เพ่ิมจำนวนโปรเจคเตอรP และเบลอขอบภาพ

ของมีเดียเพ่ือใหVไมfดูเปeนภาพตัดขาด 
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วันซVอมใหญf 

(Dress 

Rehearsal) 

ตVองการฉายโปรเจคเตอรPใหVเปeนภาพ

ใหญf และตVองใชVโปรเจคเตอรPท้ังหมด 3 

ตัว และขVอจำกัดคือการฉายภาพ

อยfางไรใหVเวลาของการฉายภาพตรงกัน

ท้ังหมด  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพบรรยากาศฉากภายในเกมและ

ขVอมูลท่ีจะขยายความเขVาใจของผูVชมมี

นVอยเกินไป 

ซ้ือกลfองแยกสัญญาณภาพ HDMI (HDMI 

Splitter) อุปกรณPท่ีทำหนVาท่ีจำลองสัญญาณ

ภาพและเสียงจากแหลfงเดียว ออกไปยังจอ 

แสดงผล 2 จอพรVอมกัน โดยแสดงผลเปeนภาพ

เดียวกัน และทำการสะทVอนภาพ (Mirror 

Image) ท้ังสองฝo´ง และใชVเทคนิคการวาดภาพ

แบบสมมาตร (Symmetry Drawing) และ

เบลอขอบดVานขVางของภาพใหVเขVาหากัน  

 

 

 

 

วาดภาพเคล่ือนไหวและหาภาพเคล่ือนไหวท่ีมี

ลายเสVนคลVายภาพท่ีวาดในอินเตอรPเน็ต

(Internet)เพ่ิม และหาชfวงท่ีสามารถแทรก

ขVอมูลเขVาไปในมีเดียไดVเพ่ิมอีก 

ตารางท่ี 3.28 : ตารางปoญหาและแนวทางการแกVไข (ผูVออกแบบเสียงและส่ือมัลติมีเดีย) 

ท่ีfมา : ผูVศึกษา 

 

 3.7.3 ข้ันตอนการผลิตผลงานดNานการออกแบบเสียงและมัลติมีเดีย (Production)    

   

  3.7.3.1 ข้ันตอนการผลิตผลงานช5วงการแสดง  

   ตรวจเช็คอุปกรณPตfางๆ เชfน โปรเจคเตอรPใหVเชื่อมกับไอแพด จัดระเบียบสายไฟใหV

เรียบรVอย เช็คไฟลPภาพและคิวในการเปZดสไลดP  เช็คและปรับแกVตำแหนfงโปรเจคเตอรP ในบางชfวงโปรเจคเตอรP

อาจจะดับเนื่องจากตVองเปZดไวVตลอดชfวงการแสดง ทำใหVโปรเจคเตอรPรVอนและดับ จึงตVองมีพัดลมพกพาคอย

เปªาเพื่อลดความรVอนของเครื่อง ในสfวนของเสียง ผูVศึกษาตVองคอยตรวจสอบความพรVอมของระบบและเครือง

มือท่ีใชVในการแสดง และคอยตรวจสอบระดับเสียงวfาดังเกินไป หรือเบาเกินไปหรือไมf 
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ภาพท่ี 3.285 : ภาพเช็คอุปกรณPและตำแหนfงของภาพกfอนเร่ิมการแสดง 

ท่ีมา : ผูVศึกษา, จิร อังศุธรรมทัต 

 

  3.7.3.2 ช5วงการแสดงจริง 

  (1) รอบท่ี1 วันพฤหัสบดีท่ี 26 มีนาคม 2569 

   ชfวงที่ทำการแสดงผูVศึกษาจะทำหนVาที่เปZดสื่อมัลติมีเดียพรVอมผูVชfวยอีกสองคน สfวน

ของเสียงจะเปeนผูVชfวยกดคิวและมีผูVกำกับชfวยดูคิว ในวันแรกยังมีการแกVมีเดียและมีผิดคิวในบางชfวง และระดับ

เสียงยังดังมากเกินไป ทำใหVตVองลดระดับเสียงลง และทวนคิวใหVแมfนกวfาเดิม 
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ภาพท่ี 3.286 : ภาพการแสดงจริงรอบวันท่ี 26 มีนาคม 2569 

ท่ีมา : จิร อังศุธรรมทัต 

 

   (2) รอบท่ี 2 วันศุกร0ท่ี 27 มีนาคม 2569 

          เกิดขVอผิดพลาดที่โปรแกรมทำใหVคิวมีเดียเร็วกวfาปกติ แตfไมfไดVสfงผลกับการแสดง

มาก และยังสามารถยVอนกลับคิวโดยท่ีไมfตVองปZดและเร่ิมใหมf จึงสามารถเลfนตfอไปไดVอยfางปกติ 

 

 

ภาพท่ี 3.287 : ภาพการแสดงจริงรอบวันท่ี 27 มีนาคม 2569 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

    

 

 

 

 

 



 

 

339 

   (3) รอบท่ี 3 วันเสาร0ท่ี 28 มีนาคม 2569 

   การแสดงราบร่ืน และไมfมีขVอผิดพลาดใดๆ มีการเพ่ิมเน้ือหาในมีเดียเล็กนVอย 

 

 

ภาพท่ี 3.288 : ภาพการแสดงจริงรอบวันท่ี 28 มีนาคม 2569 

ท่ีมา : ผูVศึกษา, ru ok 

 

 3.7.4 ข้ันตอนการทำงานหลังการแสดงดNานเสียงและส่ือมัลติมีเดีย (Post-Production) 

  เมื่อทำการแสดงจบ ผูVศึกษาไดVทำการเก็บอุปกรณPทั้งหมดที่นำมาใชVทั้งในสfวนของระบบเสียง

และอุปกรณPโปรเจคเตอรP สfงคืนอุปกรณPท่ียืมสาขาวิชามา เคลียรPระบบไฟทุกอยfาง และทำความ   

สะอาดพ้ืนท่ีทำงานใหVเรียบรVอย  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

340 

บทท่ี 4 

สรุปผลจากการศึกษาคNนควNาและสรNางสรรค0ผลงาน 

 

4.1 สรุปผลการศึกษาคNนควNาและสรNางสรรค0ผลงานดNานกำกับการแสดง 

 

 4.1.1 ผลท่ีไดNจากการศึกษาคNนควNาและสรNางสรรค0ผลงานดNานกำกับการแสดง 

  จากการไดVรับหนVาท่ีเปeนผูVกำกับในเทศกาลศิลปะการแสดงนิพนธP ของละครเวทีเร่ือง 

The Dungeon of Geeks ทำใหVผูVศึกษาไดVเรียนรูVบทบาทสำคัญของการเปeนผูVกำกับในฐานะ “ผูVนำทาง” ท่ี

ไมfไดVเพียงกำหนดทิศทางของเร่ืองเทfาน้ัน แตfยังตVองเปeนผูVประคับประคองและนำพาทีมงานทุกฝªายใหVกVาวไปใน

ทิศทางเดียวกัน ผูVกำกับจึงเปรียบเสมือนผูVถือ “เข็มทิศ” ที่เกิดจากการรวมพลังของความสามารถ ความคิด

สรVางสรรคP และศักยภาพของทุกคนในทีม เพื่อนำพาการเดินทางไปสูfปลายทางที่ตั้งไวVรfวมกัน อยfางไรก็ตาม 

เสVนทางของการสรVางสรรคPผลงานในครั้งนี้ไมfไดVราบรื่นเสมอไป ผูVศึกษาไดVเผชิญกับอุปสรรคหลากหลาย ทั้งใน

ดVานการตัดสินใจ ความกดดัน ความไมfมั่นใจในตนเอง รวมถึงความคาดหวังจากทั้งภายในและภายนอก ซึ่งใน

บางชfวงเวลาไดVกลายเปeน “กำแพง” ที่ทำใหVเกิดความลังเลและตั้งคำถามกับศักยภาพของตนเอง แตfเมื่อไดV

เผชิญหนVากับปoญหาเหลfานั้น ผูVศึกษาจึงตระหนักไดVวfา อุปสรรคทุกอยfางลVวนเปeนสfวนหนึ่งของกระบวนการ 

“การกVาวขVาม” ท่ีสำคัญ ท้ังในฐานะผูVกำกับและในฐานะมนุษยPคนหน่ึง 

  ผูVศึกษาไดVเรียนรูVวfาการไมfยอมแพVตfออุปสรรค และการคงไวVซ่ึง “ความพยายาม” คือส่ิงสำคัญ

ที่ทำใหVสามารถกVาวผfานชfวงเวลาที่ยากลำบากมาไดV ไมfวfาจะเปeนการตัดสินใจในสถานการณPที่ไมfแนfนอน การ

สรVางกำลังใจใหVกับทีมงาน หรือแมVกระทั่งการคVนหาจินตนาการใหมf ๆ เพื่อพัฒนางานใหVดียิ่งขึ้น สิ่งเหลfานี้ลVวน

เปeนบทเรียนที่หลfอหลอมใหVผูVศึกษามีความเขVมแข็ง มีสติ และสามารถรับมือกับปoญหาตfาง ๆ ไดVอยfางมีเหตุผล

มากย่ิงข้ึน 

  ในขณะเดียวกัน กระบวนการสรVางสรรคPละครเวทีเรื่องนี้ยังสะทVอนถึง “การเปลี่ยนผfาน” 

ของผูVศึกษาในฐานะนิสิตชั้นป¥ที่ 4 ซึ่งเปeนชfวงเวลาสำคัญของการกVาวสูfปลายทางของการศึกษา และกำลังกVาว

เขVาสูfการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญfในชีวิต ละครเรื่องนี้จึงไมfไดVเปeนเพียงผลงานทางวิชาการ แตfเปeนเสมือนภาพ

สะทVอนของการเติบโต การเรียนรูV และการ “จากลา” กับชfวงเวลาหน่ึงของชีวิต 

  การทำงานรfวมกันกับทีมงานทุกฝªายตลอดระยะเวลาที่ผfานมา เปรียบเสมือนการเดินทางท่ี

เต็มไปดVวยทั้งความสุข ความเหนื่อยลVา ความกดดัน และความทรงจำที่มีคุณคfา ทุกคนไดVรfวมกันสรVางผลงาน

จากความตั้งใจ ความพยายาม และความรักที่มีตfอศิลปะการแสดง จนกลายเปeนผลงานที่ไมfใชfเพียงสิ่งที่เกิดข้ึน

บนเวที แตfเปeนประสบการณPท่ีหลfอหลอมตัวตนของผูVศึกษาและทีมงานทุกคน 



 

 

341 

  ทVายที่สุด สิ่งที่ผูVศึกษาไดVรับจากการเปeนผูVกำกับในครั้งนี้ ไมfไดVมีเพียงทักษะหรือความรูVดVาน

การสรVางสรรคPผลงานเทfานั้น แตfยังรวมถึงการไดVเรียนรูVที ่จะยอมรับความไมfสมบูรณPของตนเอง การกลVา

เผชิญหนVากับความจริง และการกVาวขVามความกลัวภายในใจ ละครเรื ่อง The Dungeon of Geeks จึง

เปรียบเสมือน “กVาวสุดทVาย” ของการเปeนนิสิต และเปeน “จุดเริ่มตVน” ของการเติบโตในเสVนทางชีวิตตfอไป 

และสิ่งที่ยังคงหลงเหลืออยูfหลังจากทุกอยfางจบลง ไมfใชfเพียงแคfผลงานละครเวทีหนึ่งเรื่อง แตfคือ “ความทรง

จำ” ของการเดินทางรfวมกัน ท่ีคร้ังหน่ึงผูVศึกษาและทีมงานทุกคนไดVเคยสรVาง เติบโต และกVาวขVามไปพรVอมกัน 

  หากสิ่งนี้คือปลายทางของการเดินทางในชfวงหนึ่งของชีวิตแลVว ทุกสิ่งที่เกิดขึ้นกfอนหนVานี้ลVวน

เปeน “ระหวfางทาง” ที่มีความหมายอยfางยิ่ง แตfเมื่อเสVนทางนี้สิ้นสุดลง ก็ยfอมมีเสVนทางใหมfรอคอยอยูfเสมอ ผูV

ศึกษายังคงตVองออกเดินทางตfอไป ในสถานที่ที่ไมfคุVนเคย ในโลกที่ยังไมfรูVจัก เพื่อเรียนรูV ทำความเขVาใจ และ

เติบโตไปกับตัวเองอยfางไมfส้ินสุด 

 

 4.1.2 ปVญหาและแนวทางแกNไขปVญหาดNานกำกับการแสดง 

ปVญหาท่ีเกิดข้ึน ผลท่ีตามมา แนวทางการแกNไข 
1. การส่ือสารระหวfางการทำงาน เม่ือเกิดการส่ือสารท่ีผิดพลาด 

หรือการส่ือสารท่ีไมfเขVาใจซ่ึงกัน

และกัน ทำใหVการทำงานใน

บางคร้ัง แตfละคนมีความเห็นไมf

ตรงกันกัน จนทำใหVมีผลกระทบ

ทางดVานจิตใจ และความรูVสึก อีก

ท้ังทำใหVในการท่ีตfางฝªายตfาง

ตัดสินใจน้ัน การสรVางสรรคP

ผลงานจึงไมfเปeนไปในทิศทาง

เดียวกัน 

เปZดโอกาสใหVทุกคนไดVพูดคุยกัน

มากข้ึน มีการรับฟoงขVอเสนอแนะ

ของทุกคนทุกคร้ังหลังจากการ

ซVอมหรือเกิดการเปล่ียนแปลง

ประเด็นตfาง ๆ ในโปรดักชัน 

หลังจากรับฟoงขVอเสนอแนะจึงพุด

คุยเพ่ือหาขVอสรุปตรงกลาง และ

อธิบายส่ิงตfาง ๆ ใหVชัดเจน ใหVกับ

ทุกคน 

2. เวลาในการซVอม เน่ืองจากระยะเวลาในการซVอม

น้ันใชVระยะเวลารfวมหลายเดือน 

อีกท้ัง นักแสดงในโปรดักชันมี

จำนวนคfอนขVางเยอะ ทำใหVใน

บางคร้ังเม่ือเกิดการลากระทันหัน 

หรือ ไมfตรงตfอเวลา เปeนจำนวน

มาก จึงทำใหVไมfสามารถซVอมตาม

แผนท่ีกำหนดไวVไดV มีผลกระทบ

พูดคุยถึงปoญหารfวมกัน เพ่ือหา

ขVอตกลงในเร่ืองของเวลา อธิบาย

ใหVเกิดความเขVาใจรวมท้ัง ตVอง

เห็นอกเห็นใจซ่ึงกันและกัน ใน

เพ่ือรfวมโปรดักชันเดียวกัน เพ่ือใหV

การสรVางสรรคPผลงานน้ันดำเนิน

ไปไดVอยfางราบร่ืน 
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ใหVการทำงาน และการซVอมน้ัน

ลfาชVาออกไป 

ตารางท่ี 4.1 : ตารางปoญหาและแนวทางการแกVไขดVานกำกับการแสดง 

ละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks 

ท่ีมา : ผูVศึกษา 

 

 4.1.3 ขNอเสนอแนะจากผูNชมดNานกำกับการแสดง  

  ภาพรวมของละครเวทีเรื่อง The Dungeon of Geeks ไดVรับเสียงตอบรับและคำชื่นชมจาก

ผูVชมเปeนอยfางดี ทั้งในดVานวิธีการนำเสนอภาพบนเวที การผสมผสานองคPประกอบศิลป¶ที่มีความลงตัว และ

รูปแบบการเลfาเร่ืองท่ีมีความนfาสนใจ สามารถดึงดูดใหVผูVชมติดตามตัวละครและเร่ืองราวไดVอยfางตfอเน่ือง 

ตัวละครทุกตัวมีบทบาทที่ชัดเจนในการขับเคลื่อนเรื่อง และสามารถถfายทอดสารสำคัญของเรื่องไดVอยfางมี

ประสิทธิภาพ โดยเฉพาะประเด็นของการเติบโต การกVาวขVาม และการเผชิญหนVากับความสูญเสีย ซึ่งผูVชม

สามารถรับรูVและเชื่อมโยงกับอารมณPของตัวละครไดVอยfางลึกซึ้ง อยfางไรก็ตาม ในชfวงตVนของเรื่องมีจังหวะการ

ดำเนินที่คfอนขVางชVา เนื่องจากเปeนสfวนสำคัญในการปูพื้นฐานและสรVางความเขVาใจเกี่ยวกับโลกของเกมและ

ความสัมพันธPของตัวละคร เมื่อผูVชมเขVาใจบริบทดังกลfาวแลVว การดำเนินเรื่องในชfวงถัดไปสามารถสรVางความ

เขVมขVนและอารมณPรfวมไดVอยfางตfอเนื่อง ทำใหVผูVชมสามารถติดตามเรื่องราวไดVอยfางเพลิดเพลินโดยไมfรูVสึกถึง

ระยะเวลาการแสดงที่ยาวประมาณ 2 ชั่วโมง ทั้งน้ี ดVวยระยะเวลาการแสดงที่คfอนขVางยาว ประกอบกับ

ขVอจำกัดของพื้นที่รับชม อาจสfงผลใหVผูVชมบางสfวนเกิดความเมื่อยลVา หากมีการเพิ่มจำนวนรอบการแสดงหรือ

ปรับรูปแบบพ้ืนท่ีใหVเหมาะสมมากย่ิงข้ึน จะชfวยเสริมประสบการณPการรับชมใหVสมบูรณPย่ิงข้ึน 

 

 4.1.4 ขNอเสนอแนะจากผูNสรNางสรรค0ผลงานดNานกำกับการแสดง 

  จากกระบวนการสรVางสรรคPละครเวทีเรื่อง The Dungeon of Geeks ผูVศึกษาไดVตระหนักถึง

บทบาทของผูVกำกับในมิติที่ลึกมากยิ่งขึ้นวfา การกำกับการแสดงไมfไดVเปeนเพียงการถfายทอดเรื่องราวตามสิ่งท่ี

ตนเองตVองการจะเลfาเทfานั้น แตfคือการมองภาพรวมของผลงานทั้งหมด และการเติบโตไปพรVอมกับทีมงานทุก

ฝªายในโปรดักชัน ผูVกำกับจึงไมfไดVเปeนเพียง “ผูVเลfาเรื่อง” แตfเปeน “ผูVประคับประคอง” ที่ตVองคำนึงถึงทั้งทิศทาง

ของละคร กระบวนการทำงาน และพัฒนาการของผูVรfวมงานทุกคน ไมfวfาจะเปeนนักแสดงหรือทีมออกแบบ การ

เปZดพื้นที่ใหVทุกคนไดVมีสfวนรfวมในการเสนอความคิดเห็น ทดลอง และพัฒนาศักยภาพของตนเอง จึงเปeนส่ิง

สำคัญที่ทำใหVผลงานชิ้นนี้ไมfไดVเปeนเพียงผลลัพธPของผูVกำกับเพียงคนเดียว แตfเปeนผลลัพธPของการเติบโตรfวมกัน

ของทั้งทีม ในขณะเดียวกัน กระบวนการนี้ยังเปeนเสมือน “ดfานสุดทVาย” ของการศึกษาในฐานะนิสิตชั้นป¥ที่ 4 
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ที่เปZดโอกาสใหVผูVศึกษาไดVทดลอง คVนหา และตัดสินใจในแนวทางการสรVางสรรคPของตนเองอยfางเต็มที่ ทั้งใน

ดVานรูปแบบการเลfาเร่ือง วิธีการทำงานกับนักแสดง และการผสมผสานองคPประกอบตfาง ๆ บนเวที ซ่ึงลVวนเปeน

ประสบการณPสำคัญที่จะนำไปตfอยอดในเสVนทางวิชาชีพในอนาคต ผูVศึกษาไดVเรียนรูVวfาการทำหนVาที่ผูVกำกับ

ไมfใชfการควบคุมทุกอยfางใหVเปeนไปตามความตVองการของตนเอง แตfคือการ “รับฟoง” “ปรับปรุง” และ 

“เติบโต” ไปพรVอมกับทุกคนในโปรดักชัน การยอมรับความหลากหลายของความคิด และการนำสิ่งเหลfานั้นมา

หลอมรวมใหVเกิดเปeนผลงานที่มีเอกภาพ คือหัวใจสำคัญของการทำงานในครั้งน้ี ทVายที่สุด กระบวนการ

สรVางสรรคP The Dungeon of Geeks จึงไมfไดVเปeนเพียงการสรVางผลงานละครเวทีหนึ่งเรื่อง แตfเปeนพื้นที่ของ

การเรียนรูV การเปลี่ยนผfาน และการกVาวขVาม ทั้งในระดับของตัวผูVศึกษาเองและทีมงานทุกคน ซึ่งจะกลายเปeน

รากฐานสำคัญในการเติบโตและกVาวตfอไปในเสVนทางของชีวิตและการทำงานในอนาคต 

 

4.2 สรุปผลการศึกษาคNนควNาและสรNางสรรค0ผลงานดNานการแสดง  

 

 4.2.1 ผลท่ีไดNจากการศึกษาคNนควNาและสรNางสรรค0ผลงานดNานการแสดง 

  จากการศึกษาคVนควVาและสรVางสรรคPผลงานตั้งแตfเริ่มกระบวนการจนถึงวันแสดงจริงของ

ละครเรื่อง “The Dungeon of Geeks” ผูVศึกษาไดVนำองคPความรูVทางศิลปะการแสดงมาประยุกตPใชVในการ

ทำงานครั้งน้ี ไดVเรียนรูVและพัฒนาทักษะในหลายดVาน ทั้งดVานการแสดง และกระบวนการทำงานในฐานะตัว

ละคร โดยผูVศึกษาไดVทำการสรุปผลออกมา ดังน้ี 

 

  4.2.1.1 ส่ิงท่ีไดNเรียนรูNในฐานะนักแสดง 

   จากกระบวนการฝ∂กซVอมและการแสดง ผูVศึกษาไดVพัฒนาทักษะดVานการวิเคราะหP

และตีความบทละครในเชิงลึกมากยิ่งขึ้น ทั้งในมิติของเบื้องหลังความคิด แรงจูงใจ และความรูVสึกของตัวละคร

ในแตfละสถานการณP สfงผลใหVสามารถถfายทอดบทบาทไดVอยfางมีความสมจริงและสอดคลVองกับบริบทของเรื่อง 

อีกท้ังยังเปZดโอกาสใหVไดVเรียนรูVและเขVาใจมุมมองชีวิตท่ีหลากหลาย ผfานการสวมบทบาทเปeนตัวละครท่ีมีชfวงวัย 

ประสบการณP และขVอจำกัดแตกตfางกัน โดยเฉพาะอยfางยิ่งการทำความเขVาใจทัศนคติของบุคคลที่มีขVอจำกัด

ทางรfางกาย  

   ในดVานการปฏิบัติ ผูVศึกษาไดVพัฒนาความสามารถในการจัดการอารมณPของตนเองใน

ฐานะนักแสดง รวมถึงการรับมือกับสถานการณPที่ไมfคาดคิดหรือไมfเปeนไปตามที่วางแผนไวV ผfานการฝ∂กความ

ยืดหยุfนทางความคิด การแกVไขปoญหาเฉพาะหนVา และการปลfอยวางตfอสิ่งที่ไมfสามารถควบคุมไดV นอกจากน้ียัง

ไดVฝ∂กสมาธิและความสามารถในการจดจfอ เพ่ือรักษาคุณภาพของการแสดงใหVคงท่ีตลอดกระบวนการ 
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   ผูVศึกษายังไดVเรียนรูVการทำงานรfวมกับผูVอื่นในลักษณะของการแสดงแบบหมูfคณะ 

(Ensemble) ซึ่งตVองอาศัยความรfวมมือ การสื่อสาร และความเขVาใจซึ่งกันและกันเปeนสำคัญ ควบคูfไปกับการ

พัฒนาวินัยและความรับผิดชอบในบทบาทหนVาที่ของตนเอง อีกทั้งยังสามารถจัดลำดับความสำคัญและ

ประเมินระดับความยากงfายของปoญหาท่ีเกิดข้ึนไดVอยfางเปeนระบบ 

   ในสfวนของทักษะทางกายภาพ ผูVศึกษาไดVเพ่ิมพูนความสามารถในการใชVรfางกายเพ่ือ

สื่อสารความเปeนตัวละคร ไมfวfาจะเปeนการเคลื่อนไหว การใชVทfาทาง การแสดงฉากการตfอสูV รวมถึงการ

ประสานการเคลื่อนไหวในภาพรวมของกลุfมนักแสดง ซึ่งลVวนเปeนองคPประกอบสำคัญที่ชfวยเสริมสรVางความ

สมบูรณPของการแสดงในเชิงศิลปะ และการส่ือสารตfอผูVชมอยfางมีประสิทธิภาพ 

 

  4.2.1.2 ส่ิงท่ีไดNเรียนรูNในฐานะตัวละคร 

   จากการสวมบทบาทเปeนตัวละคร ผู VศึกษาไดVเรียนรู VและพัฒนาความเขVาใจตfอ

ทัศนคติและพฤติกรรมของบุคคลในบริบทที่เกี่ยวขVองกับ “เกม” และผูVที่มีสfวนรfวมในเกมดังกลfาว ซึ่งสะทVอน

ใหVเห็นถึงความหลากหลายของแรงจูงใจ วิธีคิด และการตัดสินใจของมนุษยPในสถานการณPตfาง ๆ สfงผลใหVผูV

ศึกษามีมุมมองท่ีเปZดกวVางมากย่ิงข้ึน สามารถยอมรับและเขVาใจความแตกตfางระหวfางบุคคลไดVอยfางลึกซ้ึง 

นอกจากน้ี ผูVศึกษายังไดVเรียนรูVทักษะในการเขVาสังคม การสื่อสาร และการปรับตัวใหVเหมาะสมกับบุคคลและ

สถานการณPที่แตกตfางกัน รวมถึงวิธีการเขVาหาผูVอื่นอยfางเหมาะสม ซึ่งเปeนทักษะสำคัญในการดำรงอยูfรfวมกับ

ผูVอื่นในสังคม อีกทั้งยังไดVตระหนักถึงความสำคัญของการตัดสินใจและการลงมือกระทำในชfวงเวลาที่เหมาะสม 

โดยเฉพาะในขณะท่ียังมีโอกาส 

   ในดVานการพัฒนาตนเอง ผูVศึกษาไดVเรียนรูVการเผชิญหนVากับความกลัว การสรVาง

สมดุลระหวfางความตVองการสfวนบุคคลกับกรอบหรือมาตรฐานของสังคม ตลอดจนการยอมรับและกVาวขVาม

ความผิดพลาดในอดีต โดยนำประสบการณPเหลfานั้นมาเปeนบทเรียนเพื่อการเติบโต และหลีกเลี่ยงการกระทำ

ผิดซ้ำในอนาคต 

   ทVายที่สุด ผูVศึกษาไดVตระหนักถึงความสำคัญของการยอมรับสิ่งที่เกิดขึ้นในปoจจุบัน 

และการดำรงอยูfกับปoจจุบันขณะอยfางมีสติ ซึ่งเปeนพื้นฐานสำคัญของการพัฒนาทั้งในระดับตัวละครและระดับ

ชีวิตจริง 
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4.3 สรุปผลการศึกษาคNนควNาและสรNางสรรค0ผลงานดNานการออกแบบฉาก 

 

 4.3.1 ส่ิงท่ีไดNเรียนรูNจากกระบวนการทำงานดNานการออกแบบฉาก 

            ในฐานะผูVออกแบบฉากสำหรับละครเรื่อง The Dungeon Of Geeks ความทVาทายหลักอยูfท่ี

กระบวนการออกแบบเพื่อรองรับการเปลี่ยนผfานของสถานที่และบรรยากาศที่หลากหลายภายในพื้นที่จำกัด 

ประกอบกับขVอจำกัดดVานขนาดของผลงานและปoญหาเฉพาะหนVาในขั้นตอนการติดตั้ง ซึ่งสรVางแรงกดดันตfอ

ทั้งตัวผูVศึกษาและกระบวนการทำงานเปeนอยfางมากประสบการณPในครั้งนี้ไดVสfงเสริมใหVผูVศึกษาเกิดการเรียนรูV

อยfางรอบดVาน ทั้งในดVานการบริหารจัดการปoญหาเฉพาะหนVา การกลVาตัดสินใจภายใตVสภาวะวิกฤตเพื่อใหVการ

ดำเนินงานเปeนไปอยfางตfอเนื่อง รวมถึงการพัฒนาทักษะการสื่อสารและประสานงานรfวมกับชfางเทคนิคและ

คณะทำงาน นอกจากนี้ยังเปeนการสรVางปฏิสัมพันธPและเสริมสรVางการทำงานรfวมกันเปeนทีมที่มีประสิทธิภาพ 

ทVายที่สุด ประสบการณPเหลfานี้ไดVสfงผลใหVผูVศึกษาเกิดความเขVาใจในบทบาทของการเปeนผูVนำ และการเติบโตใน

ฐานะนักออกแบบอยfางมีวิชาชีพ 

            สุดทVายน้ี ตั้งแตfวันที่แรกจนถึงวันที่ผลงานชิ้นนี้ไดVปรากฎ ตัวผูVศึกษานั้นรูVสึกเหมือนไดVเติบโต

ไปพรVอม ๆ กับ ฉากที่เกิดขึ้น ระยะทางของกระบวนการอาจจะมีชfวงเวลาที่กดดันและเครียดบVาง แตfส่ิง

เหลfานั้นลVวนเปeนประสบการณPใหVตัวผูVศึกษาไดVเก็บเกี่ยวและเรียนรูVจากขVอผิดพลาดตfาง ๆ และนำมาตfอยอด

เปeนงานออกแบบในชิ้นน้ี ผลงานชิ้นนี้ไมfใชfเพียงตัวผูVศึกษาคนเดียวที่ทำใหVเกิดขึ้น แตfมันหมายถึงทุก ๆ คนท่ี

ชfวยทำใหVผลงานชิ้นนี้ไดVเกิดขึ้น ไมfวfาจะเปeนครู เพื่อน ๆ และ นVอง ๆ ที่เขVามาชfวยทำใหVฉากเรื่องนี้ไดVปรากฎ

ออกมาสูfสายตาคนดู ถึงแมVตลอดระยะเวลาการทำงาน อาจจะมีบางคร้ังท่ีไมfม่ันใจวfาส่ิงท่ีทำอยูfน้ันใชfตัวตนของ

ตนเองหรือเปลfา แตfผูVศึกษาคิดวfาผลลัพธPท่ีออกมาน้ันเปeนท่ีนfาพึงพอใจ และยังเปeนตัวตนของผูVศึกษาอยูf 

 

 4.3.2 ขNอเสนอแนะจากผูNชมดNานการออกแบบฉาก 

   (1) ฉากท่ีเสมือนโลกสองข้ัวระหวfางโลกจริง กับ โลกเกม 

   (2) การเปล่ียนฉากไมfใชfแคfเปล่ียนเพ่ือเลfาเร่ือง แตfมันเหมือนคนดูไดVอยูfในน้ันดVวยจริง ๆ 

   (3) ฉากมีความส่ือสารของแกfงเร่ืองไดVอยfางชัดเจน 
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 4.3.3 ขNอเสนอแนะจากผูNสรNางสรรค0ผลงานดNานการออกแบบฉาก 

           เนื่องจากงานออกแบบฉากในโครงการนี้มีความสัมพันธPอยfางใกลVชิดกับฝªายอื่น ๆ การสื่อสาร

แนวความคิดดVานการออกแบบจึงจำเปeนตVองมีความชัดเจนและมั่นคง พรVอมทั้งตVองมีการถfายทอดขVอมูลอยfาง

ครบถVวนแกfทีมงานและผูVชfวย เพื่อสรVางความเขVาใจที่ตรงกันและกำหนดแนวทางในการปฏิบัติงานใหVเปeนไปใน

ทิศทางเดียวกันอยfางมีประสิทธิภาพ 

 

4.4 สรุปผลการศึกษาคNนควNาและสรNางสรรค0ผลงานดNานการออกแบบอุปกรณ0ประกอบฉากเพ่ือการแสดง 

 

 4.4.1 ส่ิงท่ีไดNเรียนรูNจากกระบวนการทำงานดNานการออกแบบอุปกรณ0ประกอบฉากเพ่ือการแสดง 

  ผูVศึกษาไดVเรียนรูVกระบวนการออกแบบอุปกรณPประกอบฉากผfานการดัดแปลงบทละคร  

The Dungeon of Geeks จากบริบทของเกมกระดานสูfโลกของเกมออนไลนPรfวมสมัย ทำใหVตVองศึกษารูปแบบ

การออกแบบในสื่อเกมมากยิ่งขึ้น ทั้งในดVานอาวุธ การออกแบบของใชVของตัวละคร และองคPประกอบทางภาพ

ที่ใชVสื่อถึงตัวตน ระดับ หรือบทบาทของตัวละคร กfอนนำมาประยุกตPใชVกับการออกแบบอุปกรณPประกอบฉาก

สำหรับการแสดง 

  นอกจากน้ี ผูVศึกษายังไดVเรียนรูVวfาอุปกรณPประกอบฉากไมfไดVมีหนVาที่เพียงสรVางความสวยงาม

หรือสนับสนุนการใชVงานบนเวทีเทfานั้น แตfยังเปeนสfวนหนึ่งของการเลfาเรื่องและการสื่อสารตัวตนของตัวละคร

ผfานรูปทรง สี วัสดุ และรายละเอียดของวัตถุ อีกทั้งยังไดVเรียนรูVการทำงานรfวมกับฝªายตfาง ๆ เพื่อใหVแนวทาง

การออกแบบสามารถพัฒนาไปในทิศทางเดียวกัน ทั้งดVานเครื่องแตfงกาย ฉาก และแสง รวมถึงการปรับแกV

ปoญหาที่เกิดขึ้นระหวfางการใชVงานจริง เพื่อใหVอุปกรณPมีความเหมาะสมทั้งในดVานการใชVงาน ความปลอดภัย 

และความสอดคลVองกับภาพรวมของการแสดง 

 

 4.4.2 ขNอเสนอแนะจากผูNชมดNานการออกแบบอุปกรณ0ประกอบฉากเพ่ือการแสดง 

  (1) ผู VชมสfวนใหญfมองวfาสามารถแยกโลกความเปeนจริงและโลกในเกมไดVผfานอุปกรณP

ประกอบฉาก โดยเฉพาะอาวุธและวัตถุแฟนตาซี 

  (2) อุปกรณPบางชิ้นชfวยสะทVอนบุคลิกและตัวตนของตัวละคร ทำใหVผูVชมเขVาใจลักษณะของ

ตัวละครไดVชัดเจนข้ึน 

  (3) ผูVชมบางสfวนใหVขVอเสนอแนะวfารายละเอียดของอุปกรณPบางชิ้นอาจมองเห็นไดVไมfชัดจาก

ระยะไกล 
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  (4) อุปกรณPประกอบฉากสามารถทำงานรfวมกับแสงและเครื่องแตfงกายไดVอยfางสอดคลVอง 

ชfวยเสริมบรรยากาศของเร่ืองไดVมากข้ึน 

 

 4.4.3 ขNอเสนอแนะจากผูNสรNางสรรค0ผลงานดNานการออกแบบอุปกรณ0ประกอบฉากเพ่ือการแสดง 

  ผูVศึกษามองวfาการออกแบบอุปกรณPประกอบฉากควรอาศัยการส่ือสารและการทำงานรfวมกัน

ระหวfางแตfละฝªายตั้งแตfชfวงตVน เพื่อใหVแนวทางการออกแบบสามารถพัฒนาไปในทิศทางเดียวกัน ทั้งในดVาน

รูปแบบ การใชVงาน และความสอดคลVองกับภาพรวมของการแสดง รวมถึงควรคำนึงถึงความเหมาะสมในการใชV

งานจริงและความแข็งแรงของอุปกรณPควบคูfกันไป 

 

4.5 สรุปผลการศึกษาคNนควNาและสรNางสรรค0ผลงานดNานการออกแบบเคร่ืองแต5งกาย 

 

 4.5.1 ส่ิงท่ีไดNเรียนรูNจากกระบวนการทำงานดNานการออกแบบเคร่ืองแต5งกาย 

  การไดVกVาวเขVามาทำหนVาที่ผูVออกแบบเครื่องแตfงกายในละครเรื่อง The Dungeon of Geeks 

เปรียบเสมือนการไดVรfวมเดินทางไปในดันเจี้ยนแหfงความทรงจำที่แสนพิเศษพรVอมกับตัวละคร จากพื้นฐานของ

เรื่องที่พูดถึงความแปลกแยก บาดแผลทางใจ และการสรVางโลกสมมติขึ้นมาปกป≠องตัวเอง เปeนสิ่งที่สะทVอน

กลับมาสูfตัวผู Vศึกษาอยูfเสมอ ในชfวงเริ ่มตVนของการทำงาน ความทVาทายที่ยิ ่งใหญfที่สุดไมfใชfเพียงแคfการ

ออกแบบชุดเกราะใหVดูแข็งแกรfงแตfคือการ คVนหา วfาเราจะสะทVอนความเจ็บปวดที่มองไมfเห็นใหVออกมาเปeน

รูปธรรมไดVอยfางไร หลายครั้งที่ตVองจมอยูfกับกองวัสดุ โครงสรVางเกราะที่ไมfลงตัว และความกดดันในการสรVาง

โลกสองมิติที่แตกตfางกันอยfางสิ้นเชิง แตfนั่นกลับเปeนสิ่งที่ทำใหVผูVศึกษาไดVเรียนรูVวfา ความสวยงามที่แทVจริงของ

งานออกแบบไมfไดVอยูfท่ีความสมบูรณPแบบ แตfอยูfท่ีความหมายท่ีซfอนอยูfภายใตVงานออกแบบเหลfาน้ัน 

จากการเรียนรูVตลอดระยะเวลาการทำงาน ปoญหาและอุปสรรคที่ถาโถมเขVามา หรือความไมfสอดคลVองกันของ

ทิศทางการออกแบบในตอนแรก ลVวนเปeนบททดสอบที่ทำใหVผูVศึกษาไดV เติบโต และ ยอมรับ ในขVอผิดพลาด 

การตVองสวมบทบาทเปeนตัวละครที่เลfนตำแหนfงทีมคอสตูมครั้งนี้ทำใหVไดVเรียนรูVทักษะการตัดสินใจ การเจรจา 

และความสำคัญของการทำงานเปeนทีมที่แนfนแฟ≠น เหมือนกลุfมนักผจญภัยในเกม RPG ที่หากขาดใครคนใดคน

หนึ่งไป ภารกิจนี้คงไมfอาจสำเร็จลงไดV ประสบการณPเหลfานี้ทำใหVผูVศึกษาแข็งแกรfงขึ้น กลVาที่จะลองผิดลองถูก

กับการทำงาน จนสามารถเปล่ียนความกลัวในตอนเร่ิมตVนใหVกลายเปeนความภาคภูมิใจในตอนทVายไดV 

สุดทVายน้ี ผลงานที่ปรากฏออกมาสูfสายตาผูVชมไมfใชfเพียงแคfผลลัพธPของคะแนนหรือรายวิชา แตfมันคือบันทึก

การเดินทางตลอด 4 ป¥ในรั ้วมหาวิทยาลัยที ่หลfอหลอมใหVผู Vศึกษากลายเปeนนักออกแบบอยfางเต็มตัว 

ขอขอบพระคุณคณาจารยPที่ใหVคำปรึกษาและมอบแนวทางสรVางสรรคP ขอบคุณครอบครัวที่เปeนกำลังใจสำคัญ 
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และขอบคุณเพื่อนรfวมทีมทุกคนที่รfวมตfอสูVกับภารกิจสุดทVายในดันเจี้ยนแหfงนี้มาดVวยกันจน ผูVศึกษาหวังวfา

ผลงานช้ินน้ีจะสรVางแรงบันดาลใจและเปeนขVอพิสูจนPถึงความพยายามท่ีทุfมเทไปท้ังหมด ซ่ึงผลลัพธPท่ีไดVน้ันเปeนท่ี

นfาพึงพอใจและสรVางความภาคภูมิใจอยfางย่ิงสำหรับกVาวแรกในวิชาชีพนักออกแบบตfอจากน้ี 

 

 4.5.2 ขNอเสนอแนะจากผูNชมดNานการออกแบบเคร่ืองแต5งกาย 

  (1) เคร่ืองแตfงกายชfวยสfงเสริมคาแรคเตอรPของตัวละครไดVอยfางชัดเจน 

  (2) เครื่องแตfงกายตัวละครในโลกจริงมีความเหมาะสมกับนักแสดง ชfวยสรVางคาแรคเตอรPใหV

ดูสมจริง 

  (3) เครื่องแตfงกายตัวละครในโลกเกม มีความเหมาะสมกับคาแรคเตอรPของนักแสดง และทำ

ใหVบทบาทชัดเจน  

  (4) เครื่องแตfงกายของตัวละครเทยfา เห็นถึงความยิ่งใหญf ดูเปeนคนสรVางเกมขึ้นมาสำหรับ

ตัวเอง  

  (5) เครื่องแตfงกายตัวละครของอลิส ในตอนตfอสูV เห็นถึงการเพิ่มเติมของตัวชุด เพิ่มเกาะ ทำ

ใหVมีความขนลุกและเหมาะสมกับการตfอสูVในจบของเร่ือง 

  (6) เครื่องแตfงกายในดVานของการแสดง ตัวชุดในแตfละโลก ชfวยสfงเสริมใหVนักแสดงเขVาถึง

บทบาทมากข้ึน ทำใหVแบfงบทบาทแตfละตัวไดVชัดเจน 

  (7) ตัวละครเทยfาในรfางสุดทVายตัวชุดมังกร เห็นถึงความยิ่งใหญfของตัวชุด และผVาคลุม และ

ใชVสีพิเศษท่ีตัวชุด และหัวมังกร เห็นถึงความย่ิงใหญf ขนลุก และความสวยงาม  

 

 4.5.3 ขNอเสนอแนะจากผูNสรNางสรรค0ผลงานดNานการออกแบบเคร่ืองแต5งกาย 

  ผูVศึกษาไดVเรียนรูVบทเรียนท่ีมีคfาอยfางมาก โดยเฉพาะความทVาทายในการเปล่ียนความเจ็บปวด

ที่มองไมfเห็นใหVกลายเปeนงานออกแบบที่เปeนรูปธรรม แมVตVองเผชิญกับอุปสรรคดVานวัสดุหรือโครงสรVางชุด

เกราะที่ซับซVอน แตfสิ่งเหลfานี้กลับทำใหVผูVศึกษาเขVาใจวfาคุณคfาของงานออกแบบไมfไดVอยูfที่ความสมบูรณPแบบ

เพียงอยfางเดียว แตfอยูfท่ีความหมายท่ีซfอนอยูfในชุดเหลfาน้ัน นอกจากน้ี การทำงานรfวมกับทีมยังเปeนสfวนสำคัญ

ท่ีทำใหVงานสำเร็จลุลfวง แมVการทำงานในชfวงแรกก็สามารถสรVางสรรคPผลงานไดVอยfางอิสระในรูปแบบของแตfละ

คนในทีม แตfสุดทVายเมื่อใกลVเวลาแสดงก็จะตVองชfวยกันสรVางสรรคPชุดใหVไปในทิศทางเดียวกัน จัดการเรื่อง

ระยะเวลาไดVดีชุดทุกชุดสามารถเสร็จทันกfอนการแสดง แตfจะมีจังหวะการทำงานของสมาชิกในทีมที่รวดเร็วชVา

แตกตfางกัน รวมถึงการสื่อสารระหวfางทีมออกแบบและอาจารยPที่ปรึกษาที่บางครั้งอาจมีมุมมองไมfสอดคลVอง

กันรVอยเปอรPเซ็นตP จนตVองเกิดการเจรจาและเลือกแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสุดรfวมกัน 
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อยfางไรก็ตาม ความสำเร็จที่นfาภาคภูมิใจคือการจัดการระบบการเปลี่ยนชุดแบบรวดเร็ว ซึ่งแมVในชfวงแรกจะ

พบปoญหาเรื่องความยากในการสวมใสf แตfทีมงานไดVชfวยกันปรับปรุงและออกแบบกลไกชุดใหมfใหVใชVงานไดVงfาย

ขึ้น จนทำใหVการแสดงในวันจริงเปeนไปอยfางราบรื่นไมfมีสะดุด ประสบการณPทั้งหมดนี้พิสูจนPใหVเห็นวfา การ

ส่ือสารภายในทีมและการทำงานประสานกับฝªายอ่ืนๆ อยfางใกลVชิด คือกุญแจสำคัญท่ีทำใหVงานออกแบบเคร่ือง

แตfงกายสามารถแสดงศักยภาพออกมาไดVอยfางเต็มรูปแบบและสรVางความประทับใจใหVแกfผูVชมไดVอยfางสมบูรณP 

 

 4.6 สรุปผลการศึกษาคNนควNาและสรNางสรรค0ผลงานดNานการออกแบบแสง 

   

 4.6.1 ส่ิงท่ีไดNเรียนรูNจากการทำงานดNานการออกแบบแสง 

  เดิมทีนั้นบทละครเรื่อง The Dungeon of Geeks เปeนเรื่องราวที่ใชVการเลfมเกมประเภทเท

เบ้ิลท็อป (Tabletop) โดยอิงจากเกมเกมท่ีมีช่ือวfา Dungeons & Dragons ท่ีจะใหVผูVเลfนสามารถสรVางตัวละคร

และสวมบทบาทเปeนอะไรก็ไดVในการเลfนเกมกระดานน้ัน แตfเม่ือไดVพูดคุยกับผูVศึกษาคนอ่ืน ๆ ใน 

โปรดักชันก็ไดVขVอตกลงวfาจะมีการเปลี่ยนจากเกมประเภทเทเบิ้ลท็อป กลายเปeนเกมประเภท RPG แบบ

ออนไลนP (Online) โดยมีระบบการเลfนที่คลVายคลึงกับเกมประเภทเทเบิ้ลท็อป แทบทุกประการ แคfเปลี่ยนมา

อยูfในรูปแบบที่เลfนในโนVตบุVก ผูVศึกษาตVองคVนควVาขVอมูลหลาย ๆ อยfางไมfวfาจะเปeน ระบบเกม ระบบสาย

ประเภท ตำแหนfงตัวละครของผูVเลfน และการออกแบบแสงภายในเกม ความรูVสึกของผูVศึกษาและบุคลอื่น ๆ 

เปรียบเสมือนตัวละคร อลิส ที่ไมfเคยเขVาใจระบบเกี่ยวกับเกมแมVแตfนิดเดียว การศึกษาขVอมูลสfวนใหญfมาจาก

นักแคสเกมในยูทูป (Youtube) ศึกษาจากคลิปวิดีโอการเลfนวิดีโอเกม และคลิปวิดีโอสอนการออกแบบเกมข้ัน

เบ้ืองตVน ผูVศึกษาไดVเรียนรูVวfาการทำความเขVาใจขVอมูลท้ังหมดน้ีตVองใชVเวลาเปeนอยfางมาก 

 จากการเรียนรูVในครั้งน้ี มีทั้งเรื่องที่ดี และเรื่องที่ผิดพลาด ในมุมมองของความผิดพลาดในที่กลับกัน มันยิ่งดี

เสียอีกเพราะเราไดVแกVปoญหา หาทางแกVไขมัน ยิ่งทำใหVผลลัพธPออกมาดีกวfาเดิม ทุกสถานการณPที่เจอแตf

อุปสรรค เราจะสามารถกVาวขVามผfานไปไดVแนfนอน บางครั้งในสถานการณPที่อาจจะยังไมfพรVอมและไมfมีเวลา

เหลือก็ทำใหVไดVเรียนรูVวfาทำทั้ง ๆ ที่ทำยังไมfพรVอมแบบน้ี เดี๋ยวสถานการณPจะนำพาทุกอยfางออกมาเสร็จ

สมบูรณP 

  สุดทVายน้ี การทำงานในกระบวนการตั้งแตfเริ่มตVนจนจบ ไดVรูVจักวิธีคิด กลVาตัดสินใจ กลVาที่จะ

ผิดพลาด การบริหารบุคคลในทีม มิตรภาพท่ีคอยชfวยเหลือ ท่ีคอยใหVคำปรึกษา หาแนวทางการแกVไขไปดVวยกัน

เสมอ แมVจะอยูfโปรดักชัน อื่น ๆ ชfวยเหลือเรื่องเล็ก ๆ นVอย ๆ ทำใหVผูVศึกษาไดVรับประสบการณPที่ดีตลอดระยะ

การทำงาน ซึ่งทั้งหมดไดVสอนใหVเราไดVเรียนรูVเพื่อเติบโต และเจอทั้งมิตรภาพเพื่อนรfวมงานที่ไดVเขVามามีสfวนรfวม

ในโปรดักชันเร่ือง The Dungeon of Geeks  
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 4.6.2 ขNอเสนอแนะจากผูNชมดNานการออกแบบแสง 

  (1) แสงชfวยบอกสถานท่ีในเร่ืองวfาอยูfท่ีไหน 

   (2) แสงที่ใชVเทคนิคพิเศษ จากเฟรมโกโบV ลายตVนไมVและหนVาตfาง มีเงาตกกระทบลงพื้นหรือ

ลงนักแสดงสวยมาก 

   (3) แสงสีพลังของตัวละครชfวยใหVภาพดูสมจริง 

   (4) ไฟเสVนแอลอีดีเปeนส่ิงใหมf ๆ ท่ีไมfคfอยเห็น และเนียนไปกับฉากในชfวงแรก 

             (5) แสงไฟแถวแถบจอใหVความรูVสึกท่ีดูล้ำเหนือจริง 

 

 4.6.3 ขNอเสนอแนะจากผูNสรNางสรรค0ผลงานดNานการออกแบบแสง 

    ในฐานะที่เปeนผูVออกแบบแสง ในการทำงานที่เห็นไดVชัดเจน คือเรื่องเวลาที่มีอยfางจำกัด  ตVอง

วางแผนและคิดทุกอยfางมาอยfางดีที ่สุด และผูVศึกษาไดVเลือกเทคนิค รวมถึงวิธีการการจัดการที่นำมาใชV 

หลังจากที่ไดVทดลอง คิดวิเคราะหPมาอยfางถี ่ถVวนแลVว เพื ่อลดขVอผิดพลาด งานออกแบบแสงไมfสามารถ

ดำเนินการตfอไดVอยfางสมบูรณPจนกวfาจะถึงวันที ่ไดVเขVาใชVพื ้นที ่โรงละคร และหลังจากรอใหVฝªายฉากไดV

ดำเนินงานภาพรวมเกือบเสร็จสมบูรณP ผูVออกแบบฝªายไฟจึงจะสามารถดำเนินงานตfอ หากมีการลfาชVาก็ยิ่งทำ

ใหVเวลาของผูVศึกษามีจำกัดมากยิ่งขึ้นเทfาน้ัน  หากมีส่ิงไหนท่ีคิดวfาจัดการกfอนไดVก็จะรีบจัดการโดยทันที เพราะ

หนVางานเราไมfสามารถทำตามแผนที่วางไวVไดVเกือบทุกอยfาง ตVองประเมินสถานการPณหนVางานตามความ

เหมาะสม อีกทั้งตVองวางเป≠าหมายของความคืบหนVาของงานในแตfละวัน  ระหวfางการฝ∂กซVอมของผูVศึกษาท่ีตVอง

อาศัยกับความคุVนชินกับคิวไฟและนักแสดง อีกท้ังเทคนิคบางอยfางท่ีตVองอาศัยผูVชfวยฝªายไฟในการทำงานควบคูf

ไปดVวยเชfนกัน ปoจจัยของการเปeนโปรดักชันที่มีเนื้องานที่คfอนขVางใหญf เปeนแนวแฟนตาซี และเปeนเกม ที่มีการ

ตfอสูV ซึ ่งตVองอาศัยความเหนือสมจริงในการสรVางผลลัพธPใหVแกfผู Vชมที่ทำใหVมีอารมณPรfวมและเชื่อในแบบ

เดียวกัน  ทำใหVผูVศึกษา ตVองเพ่ิมทีมฝªายผูVชfวยจากนVอง ๆ ทุกช้ันป¥ ท่ีมีความสนใจและอยากทดลองงาน  

 สิ่งสำคัญในการทำงานรfวมกับบุคคลที่มีจำนวนมาก คือเรื่องของ การสื่อสาร เพื่อใหVทุกฝªายตVองเขVาใจตรงกัน 

และการทำงานของทุกฝªายดำเนินไปไดVอยfางราบร่ืน พรVอม ๆ กัน  

  ทVายที่สุดสิ่งที่เราคิดคาดหวังไวV หรือออกแบบไวV อาจไมfไดVเปeนไปที่วางไวVแตfไมfไดVแปลวfาส่ิง

นั้นไมfถูกยอมรับหรือมีผลลัพธPไมfดี แตfอาจจะมีทางออกอีกทางที่ดีกวfาและเปeนไปไดVมากกวfานี้เชfนกัน เราไมfมี

ทางรูVวfาสิ่งที่เราเลือกมันจะดีกวfาอีกแบบหนึ่งหรือไมf ทุกสิ่งที่เกิดขึ้นคือการเรียนรูVไปสูfสิ่งใหมf ปรับเปลี่ยน

ทัศนคติระหวfางทาง  ในทุกสิ่งยfอมมีอุปสรรค ปoญหา ขVอผิดพลาดใหVเราตVองปรับปรุงแกVไขเพื่อใหVผลลัพธP

ออกมาสวยงาม ทั้งหมดของกระบวนการและผลงานจะออกมาสมบูรณPแบบไมfไดV หากขาดทีมงานรุfนนVองทุก

ช้ันป¥ ผูVชfวยทุกคน 
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4.7 สรุปผลการศึกษาคNนควNาและสรNางสรรค0ผลงานดNานการออกแบบเสียงและส่ือมัลติมีเดีย 

 

 4.7.1 ส่ิงท่ีไดNเรียนรูNจากกระบวนการทำงานดNานการออกแบบเสียงและส่ือมัลติมีเดีย 

  ผลการศึกษาศึกษาในนี้เกิดขึ้นจากการคVนควVาและทดลองดVวยตนเองของผูVศึกษาทุกขั้นตอน 

ตั้งแตfการสืบคVนทฤษฎีไปจนถึงการประยุกตPใชV ซึ่งพิสูจนPใหVเห็นวfาความตั้งใจในการลองผิดลองถูก เปeนปoจจัย

สำคัญที่ทำใหVงานบรรลุวัตถุประสงคP แมVวfาพื้นฐานจากการศึกษาในระบบจะไมfไดVเอื้ออำนวยตfอการทำงานใน

สfวนนี้โดยตรง จนสามารถบูรณาการทักษะใหมfมาใชVในงานวิจัยไดVสำเร็จ ซึ่งถือเปeนประสบการณPการเรียนรูVที่มี

คfามากกวfาเน้ือหาในบทเรียน ผูVศึกษามีพ้ืนฐานในการทำในดVานของเสียงอยfางคลfองแคลfว แตfในทางกลับกันใน

ดVานการทำแอนิเมชันผูVศึกษามีพื้นฐานคfอนขVางนVอย จึงเหมือนกับวfาเปeนการเริ่มตVนเรียนรูVใหมfทั้งหมด ตVองไป

ศึกษาการทำUIของเกมที่ปกติใชVคนมากกวfา 1 คนในการทำงานและใชVเวลาในการทำมากกวfา8เดือน แตfใน

งานน้ีมีขVอจำกัดในเร่ืองของเวลาในการเรียนรูV ผูVศึกษาจึงไดVมีการนำวิธีการมาปรับใชVใหVเขVากับเร่ืองและเวลาท่ีมี

อยูf และนอกจากนี้ยังติดปoญหาในเรื่องของการใชVโปรเจคเตอรP เนื่องจากวิธีการใชVงานที่ไดVไปขอคำแนะนำจาก

อาจารยPและรุ fนพ่ี ไมfสามารถนำมาใชVกับงานนี ้ไดV ผู VศึกษาจึงตVองคVนควVาขVอมูลและติดตfอสอบถามกับ

ผูVเช่ียวชาญในดVานน้ีดVวยตัวเอง และดVวยคำแนะนำน้ันทำใหVงานท่ีออกมาตรงกับความต้ังใจของผูVศึกษา 

 

 4.7.2 ขNอเสนอแนะจากผูNชมดNานการออกแบบเสียงและส่ือมัลติมีเดีย 

  (1) เสียงประกอบชfวยสfงเสริมใหVผูVชมเห็นภาพบรรยากาศและสถาณท่ี ตลอดจนชfวยใหVเขVาถึง

อารมณPของตัวละครไดVชัดเจนมากข้ึน 

  (2) มีเดียเขVาใจงfาย และชfวยสรVางบรรยากาศไมfใหVเกิดอารมณPท่ีน่ิงจนเกินไป 

  (3) มีเดียยังขาดความคลVองจองกับเหตุการณPท่ีเกิดข้ึนภายในเร่ือง 

 

 4.7.3 ขNอเสนอแนะจากผูNสรNางสรรค0ผลงานดNานการออกแบบเสียงและส่ือมัลติมีเดีย 

  ผูVศึกษามองวfาการทำสื่อมีเดียท่ีเปeนแอนนิเมชันเปeนเรื่องใหมfสำหรับผูVศึกษาและแตfละฝªาย

มาก ดังนั้นจึงมีหลากหลายความคิดเห็นในการชfวยออกแบบมีเดีย ซึ่งผูVศึกษาไดVนำมาใชVและปรับแกVตาม

ความเห็นของคณะทำงานและอาจารยP แตfก็ยังคงไวVซึ่งแนวทางของผูVศึกษา และดVวยขVอจำกัดของเวลาที่ไดV

เรียนรูVและทดลองทำ ทำใหVบางอยfางไมfสามารถทำออกมาไดVตามที่ตั้งใจไวVไดV ดVวยขนาดของงานที่มีมากเกิน

กวfาที่คาดไวV และในหนVาที่นี้ตVองทำงานรfวมกับหลายฝªาย ทำใหVตVองมีการปรับเปลี่ยนแผนและวิธีการทำงาน

หลายคร้ัง ทำใหVผูVศึกษาตVองคำนึงถึงการวางแผนงานในหลาย ๆ ดVานใหVมีประสิทธิภาพมากข้ึนกวfาเดิม 
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4.8 ขNอเสนอแนะ 

 ในการพัฒนาละครเวทีนั้นจำเปeนจะตVองไดVรับขVอเสนอแนะ คำติชม ความรูVสึก และสิ่งที่ผูVชมนั้นไดVรับ

หลังจากการชมละครเวที ในกระบวนการละครเวทีเรื่อง The Dungeon of Geeks นั้นเมื่อการแสดงจบลงก็

ไดVรับขVอเสนอแนะมากมายไมfวfาจะเปeน คณะอาจารยP นิสิตช้ันป¥ท่ี 1-4 และผูVชมท่ีเขVามาชมการแสดง 

 

 4.8.1 ขNอเสนอแนะจากผูNชมออนไลน0 

 
ภาพท่ี 4.1 : ภาพงานเขียนวิจารณPละครเร่ือง The Dungeon of Geeks (1) 

ท่ีมา : ปµอปคอรPน นิสิตช้ันป¥ท่ี 3 เอกออกแบบเพ่ือการแสดง 

“ในเกมเราตายแ+วเ-มให/ไ1 แ2ใน34ตจ6ง เรา8ไ1แ9ไป2อ” 

“!ไมเธอ'อง)ง*ถาม-วย0ะ” — TEYA


ห3งในเห6ผล9!ใ: The Dungeon of Geeks ;งความสนใจไ-)งแ@AาวเBาเCาDโรงละครGนH9AาวเCาไปในโรงละคร Jงแรก9
สะLดตาคงหOไPQนฉากขนาดมTมา9Uลองมาจาก Nintendo Switch เคVองเ0นเกม9เราWนเคยในฐานะเกม9เYนขนาดพกพา แ@
เ[อ\น]กขยาย^นจนเ_ม`น9เวH \นกaบไPใcแd “เคVองเ0นเกม” eก@อไป หากกลายเYนเหfอนประgบานใหh 9iaงจะพาjชม
หlดเCาไปในeกโลกห3ง และเ[อเVองdอย ๆ nเoนไป*ถาม9pเqยบrายsนtเuมขยายvวจากแd “เห6ผลของการเ0นเกม”ไปD
*ถาม9ใหhกwาsน เราiaงหOอะไรอx หyอ iaงพยายามเYนใครzนแ{ในโลกใบsน


ละครเ|อกเ0าเVอง}าน “เคสของอ~ซ”โดยÄคÅแนะแนวอÇาง “VERA” เYนคนกลาง9เธอdอย ๆ พาเราเCาไป!ความเCาใจÉÑตของ 
“ALICE” คÅประÖÜศาสตà9พยายาม!ความเCาใจâองสาวของvวเอง “TEYA” เäกสาว9เ|อกใãÉÑตอxในโลกของเกม โลก9เธอ
สามารถสåางvวตนใหP เYนอะไรtไ-ในแบบ9โลกความจçงไPเคยเéด`น9ใ:เธอเYนแ@ในขณะ9อ~ซเuมเCาใจãาเêนไป การëญเìย
tเêด^นจçงและîนกลายเYนïดเuม'น9!ใ:เธอvดñนใจAาวเCาไปในโลกเóยวzบเทÇาไPใcเôอเอาชนะแ@เôอ “เCาใจ” โลกใน
เกม9ปรากฏบนเวHõงไPใcแd`น9ของการผจญúยแ@\นùอ`น9ของการûอนvวการเüยวยาและการ†ง°องรอยของvวตนเอาไ¢และ
บางHJง9อ~ซiaงตามหาอาจไPใcแd*ตอบของ*ถามwา “เราเ0นเกมไป!ไม”แ@ùอ*ตอบของคนคนห3ง9เธอไPÄโอกาสไ-
ถามeก@อไป


The Dungeon of Geeks ไPไ-qบบอกเราwา “การเ0นเกมเYนเVองóหyอไPó” แ@\นdอย ๆ พาเราเCาไปอxในเห6ผลของคน9เ|อกจะ
เ0น\นในโลกของเกม เราสามารถเYนใครtไ-)ง£อใหP สåางvวตนใหP เ|อกโลก9อยากอxในแบบ9ÉÑตจçงไPเคยเéดโอกาสใ:
โลกเสfอนจçง 360 องศาในเVองõงไPใcแd “ของปลอม”แ@\นùอความจçงeกแบบห3ง9เ§อบจะสม•ร¶และอาจสม•ร¶มากพอจน
!ใ:เราไPอยากกaบออกมา 


เทÇาไPไ-แdเ0นเกมเธอiaงสåาง “`น9” ของvวเอง`น99ไPÄใคร)ง*ถามไPÄใครvดñนและไPÄใครoยามwาเธอควรเYนอะไร

“ßนแdสåาง`น99เYนของßน”ประโยค®น ๆ แบบsนกaบห©กพอจะอ™บาย´งÉÑตของใครบางคนไ-โดยเฉพาะ ในโลก9การเYนvว
เอง¨ง'องÄ*อ™บาย “vวเธอในโลกจçง ๆ ชอบเพศเóยวzนหรอ?” “!ไมเธอ'อง)ง*ถาม-วย0ะ”*ถาม9pธรรมดาอาจไPเคย
ธรรมดา≠หÆบคน9]กถามแ@ในขณะเóยวzนโลกของเกมtไPใc`น99ปลอดúยเสมอไป Øง\นสม•ร¶มากเ∞าไห°โลกความจçงtØง
pขาดบางอÇางมาก^นเ∞าsน เราเuมอยากกaบเCาไป±แ≤ว±เ0าจนบางค≥งเราอาจเผลอ|มไปwาvวตนไหนùอเราจçง ๆ บางH 
*ถาม9เVองพยายามโยนใ:jชมอาจไPใcแdเVองของ “เกม” แ@\นùอ*ถาม9กwาsน แ≤ว¥าโลกความจçง ไPเคยเéด`น9ใ:เรา
เYนvวเองเลย0ะ? ในÖน9µงคมบอกเราwาอะไร “ปกÜ” และอะไร “ควรจะเYน” การÄอxของใครบางคน õง'องมาพåอม*อ™บายเสมอ
โดยเฉพาะเ[อเVองของvวตน¨ง]ก)ง*ถาม±แ≤ว±เ0า โลกของเกมใน The Dungeon of Geeks õงไPใcแd`น9หลบหO แ@\น
กลายเYน`น9เóยว 9ใครบางคนสามารถ “Äอx” ไ-อÇางเ_ม9 แ≤ว¥าการเ0นเกมไPใcการหOโลกจçงแ@ùอการเอาvวรอดจาก\น
0ะ? 


เ[อโลกห3งไPยอมÆบเราเราõง'องสåางeกโลก^นมาเอง โลก9เราไP'องอ™บาย ไP'อง∂ëจ∑และไP'อง]ก)ง*ถาม± ๆ แ@ใน
ขณะเóยวzนแ≤ว¥าโลก9เราสåาง^นกaบกลายเYน99เราอยากอxมากกwาความจçง0ะ? *ถาม∏อาจเYนJง9{ากaว9πดในเVอง
เพราะØงโลกในเกมสม•ร¶มากเ∞าไห° โลกความจçงtØงพ°องมาก^นเ∞าsนและเราtอาจdอย ๆ หายไป จากโลก9เราควรจะอxโดย
ไPGน∫vว เVองของอ~ซõงไPใcแdการ “เCาไปเ0นเกม” แ@\นùอการพยายามเCาใจใครบางคน9เธอไPเคยเCาใจเลยมาตลอด Øงเธอ
พยายามเCาใก≤ระยะªางกaบØงºด^นJง9เห|ออxÄเΩยง ความทรงU zบ โลกในเกม9เ_มไป-วยJง9เธอไP∫æกแ@เธอt¨งเ|อกจะ
เCาไปไPใcเôอชนะแ@เôอเCาใจ 


นอกจากประเäนของเVองบท Jง9 The Dungeon of Geeks !ไ-โดดเøนไPแQzนùอการออกแบบแสงและÄเóย9ไPเคยป0อยใ:เวH
¿งภาพ เìยง และæงหวะการเป¬ยนฉาก!งาน@อเ√องราวzบเกม9ไPÄÖนหƒด\นไPไ-แd “เ0าเVอง” แ@\น!ใ:เรา∫≈กwาเราiaง 
“อxในsน” จçง ๆและîนอาจเYนJง9{าสนใจ9πดเพราะ ในขณะ9เVองiaง∆ด«งโลกเสfอนvวละครiaงหลงอxในเกมคนpt]ก;ง
เCาไปอxในสภาวะเóยวzนโดยไPGน∫vวอง»ประกอบ´งหมดõงไPไ-เYนเΩยงฉากประกอบ แ@กลายเYน…วนห3งของการเ0าเVอง9
cวยขยายความ∫≈กของvวละครใ:ºดเจนØง^น แ บางcวงการใãÄเóยจะ;งสายตาจนกลบรายละเeยดเÀก ๆ ของการแสดงไปÃาง 
แ@\นtสะBอนใ:เÕน«งความ)งใจของHมโปรŒกœ–น9อยากพาjชม “เCาไปอxในโลกsน” ใ:ไ-มาก9πด


—“นก≤าหาญแ≤วใc”ยนะ ขอบ‘ณ9°วมเ’นทางมาzบ“นนะเทÇา และไ¢°วมเ’นทางzนใหPในøาน÷ดไป - ALICE


และบางHJง9เVองพยายามพาเราเ’นทาง}านมาตลอดอาจไPใcแdโลกของเกม หyอ ความµม◊นÿของvวละครแ@ùอการdอย ๆ พา
เรากaบมามอง*ถามบางอÇางในÉÑตของvวเองeกค≥งและในบางความµม◊นÿเราอาจไPÄโอกาสไ-ถามŸกอÇางในเวลา9ควรจะ
เYน เพราะบางค≥ง*ถาม9เราไPเคยตอบไ-ในโลกความจçงอาจiaง]ก)งใหPeกค≥งในeกโลกห3ง
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ภาพท่ี 4.2 : ภาพงานเขียนวิจารณPละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks (2) 

ท่ีมา : พราว นิสิตช้ันป¥ท่ี 3 เอกออกแบบเพ่ือการแสดง 

 

หยุดตั้งค ำถำม แล้วลองเข้ำใจ: เม่ือเกมกลำยเป็นเสียงของคนที่เรำไม่เคยฟัง 

ถา้เราสูญเสียใครบางคนไป โดยท่ีเราไมเ่คย “เขา้ใจ” เขาเลยจริงๆ เราจะยงัมีโอกาสรู้จกัตวัตนของเขาไดอี้กไหม?  The Dungeon of Geeks หยิบค าถามน้ีขึ้นมาตั้ง

ไวต้ั้งแต่ตน้เร่ือง ผ่านการเดินทางของ “อลิส” พ่ีสาว ผูเ้ป็นครูสอนประวตัิศาสตร์ท่ีอยู่แต่กบัโลกของความเป็นจริง เธอตอ้งเผชิญกบัการจากไปของ “เทย่า” 

น้องสาวท่ีเธอแทบไม่เคยพยายามท าความเขา้ใจในช่วงเวลาท่ีน้องยงัมีชีวิตอยู่ ความเงียบในบา้นหลงัเดิมจึงไม่ใช่แค่ความว่างเปล่า แต่เป็นพ้ืนท่ีท่ีเต็มไปดว้ยส่ิง

ท่ีไม่เคยถูกพูดออกมา และส่ิงเหล่านั้นกลบัถูกท้ิงร่องรอยเอาไวใ้นสถานท่ีท่ีไม่น่าใช่ท่ีสุด และเป็นท่ี ท่ีอลิสไม่เขา้ใจมนัมากท่ีสุด นั่นคือเกม The Dungeon of 

Geeks ท่ีเทย่าสร้างขึ้นก่อนจะหายไปจากโลกความจริง 

ในช่วงแรกของการเดินทาง อลิสไม่ไดเ้ขา้สู่เกมในฐานะ “ผูเ้ล่น” แต่เหมือน “คนนอก” ท่ีพยายามจะอธิบายทุกอย่างดว้ยตรรกะของโลกจริง เธอตั้งค าถามกบักฎ

ของเกม ตั้งค าถามกบัพฤตกิรรมของตวัละคร และพยายามหาความสมเหตสุมผล ในส่ิงท่ีถูกออกแบบมาให้รู้สึกมากกว่าจะถูกอธิบาย ความไม่เขา้ใจน้ีท าให้เธอ

เหมือนเดินอยู่ในโลกท่ีไม่ใช่ของตวัเอง ทั้งท่ีความจริงแลว้ เกมน้ีถูกสรา้งขึ้นมา “เพ่ือเธอ” ความยอ้นแยง้จึงอยู่ตรงท่ี คนท่ีควรเขา้ใจเกมน้ีมากท่ีสุด กลบัเป็นคน

ท่ีเขา้ใจไดน้้อยท่ีสุด เพราะเธอยงัคงยึดติดอยู่กบัความจริงแบบเดิมๆ และไมย่อมเปิดรับภาษาท่ีเทย่าใชส่ื้อสาร 

แต่ยิ่งเขา้ไปในเกมมากเท่าไร โครงสร้างของโลกนั้นก็ยิ่งบีบให้เธอตอ้ง “เลิกตั้งค าถาม” และเร่ิม “รับฟัง” แทน ทุกองคป์ระกอบของโปรดกัชนัท าหน้าท่ีเหมือน

ระบบของเกมท่ีค่อยๆ เปิดเผยขอ้มูลให้ผูเ้ล่นรับรู้ ฉากถกูออกแบบให้มีความเป็นกรอบคลา้ยหน้าจอ ท าให้ผูช้มรู้สึกเหมือนก าลงัมองผ่าน POVของตวัละคร แสง
ไฟถูกใชเ้ป็นตวัแบ่งระหว่างโลก สีไฟสีขาวเรียบๆ และค่อนขา้งน่ิงในโลกความจริง ตดักบัแสงสีจดัจา้นในโลกเกมท่ีให้ความรู้สึกแฟนตาซีและเกินจริง มีเดียท่ี

ถูกฉายเขา้มาไม่ไดเ้ป็นเพียงแบ็คกราวด์ แต่ท าหน้าท่ีเป็นแผนท่ี และตวับอกเลเวล ขยายพ้ืนท่ีของเวทีให้กลายเป็นโลกท่ีกวา้งออกไปอย่างไร้ขอบเขต ทั้งหมดน้ี

ค่อยๆ ดึงอลิสและคนดูให้เลิกมองเกมเป็นส่ิงท่ีตอ้ง “เขา้ใจดว้ยเหตุผล” และเร่ิมสัมผสัมนัดว้ย “จินตนาการและความรู้สึก” แทน 

ยิ่งเร่ืองด าเนินไป ผูช้มจะเร่ิมเห็นว่าเกมน้ีไม่ไดถู้กสรา้งขึ้นเพ่ือความสนุกเพียงอย่างเดียว แต่เป็นพ้ืนท่ีท่ีเทย่าใช ้“บนัทึก” ตวัตนของตวัเอง ทุกตวัละครท่ีพบเจอมี

นัยบางอย่างซ่อนอยู่ โดยเฉพาะศตัรูอย่าง ซัคคิวบสัท่ีไม่ไดเ้ป็นเพียงปีศาจแฟนตาซี แต่สะทอ้นภาพของกลุ่มคนท่ีเคยกลัน่แกลง้เธอในโรงเรียน เส้ือผา้ ท่าทาง 

และวิธีการแสดงออก ลว้นดึงเอาความทรงจ าในโลกจริงมาบิดให้กลายเป็นศตัรูในเกมเพ่ือให้พ่ีสาวของเธอเขา้ใจในมุมน้ี เทย่าจึงไม่ไดแ้ค่หนีจากความเจ็บปวด 

แต่เลือกจะ “เขียนมนัใหม่” ให้อยู่ในรูปแบบท่ีเธอควบคุมได ้ในขณะเดียวกนั ตวัตนของเธอในเกมการเลือกแต่งงานในเกมกบัตวัละครผูห้ญิงเหมือนกบัเธอ ก็ยิ่ง

ตอกย  ้าว่าโลกน้ีคือพ้ืนท่ีเดียวท่ีเธอสามารถเป็นตวัเองไดโ้ดยไม่ตอ้งถูกตั้งค าถาม 

หน่ึงในฉากท่ีทรงพลงัท่ีสุดของเร่ือง คือฉากการต่อสู้กบั “Last boss” ท่ีอลิสตอ้งเผชิญหน้าเพื่อปลดปล่อยดวงวิญญาณของเทย่า ความน่าสนใจไม่ไดอ้ยู่แค่การ

เฉลยว่าบอสตวันั้นคือเทย่าเอง แต่คือวิธีท่ีฉากน้ีถูกสร้างขึ้นให้ “ยิ่งใหญ่” ทั้งในเชิงภาพและอารมณ ์นักแสดงทุกคนรวมตวักนักลายเป็นมงักรขนาดมหึมา ผ่าน

การท างานร่วมกนัของคอสตูมและพร็อพท่ีท าให้แต่ละคนเป็นส่วนหน่ึงของร่างกายมงักร และท าให้ภาพท่ีออกมามีพลงัและมีชีวิต แสงไฟถกูใชเ้พื่อขบัเน้น

ความแฟนตาซี สีสันท่ีเคลื่อนไหวไปพร้อมกบัการต่อสู้ ท าให้ผูช้มรู้สึกราวกบัก าลงัสู้ไปกบัพวกจริงๆ ขณะท่ี choreography ของนักแสดงก็ช่วยเล่าเร่ืองไปพร้อม

กนั ทั้งจงัหวะการโจมตี การลม้ลง และการเปลี่ยนผ่านของตวัละคร โดยเฉพาะช่วงท่ีอลิสเปลี่ยนจากชุดครูในโลกความจริง กลายเป็นอศัวินต่อหน้าผูช้มในทนัที 

มนัไม่ใช่แคก่ารเปลีย่นคอสตูม แต่เป็นการเปลี่ยน “บทบาท” จากคนท่ีเคยเมินเฉยน้องสาว กลายเป็นคนท่ีพร้อมจะเผชิญหน้าและปกป้องเธอในแบบท่ีควรจะ

เป็นมาตั้งแต่แรก 

และเมื่อเร่ืองราวด าเนินมาถึงจุดเฉลย เราจึงเขา้ใจว่าเหตุผลท่ีเทย่าเลือกให้ตวัเองเป็นลาสบอส ไม่ใช่เพราะเธออยากเป็นศตัรู แต่เพรา ส่ิงท่ียากท่ีสุดส าหรับอลิ

สคือการเขา้ใจเธอ การเอาชนะบอสจึงไม่ไดห้มายถึงการท าลาย แต่คือการยอมรับและมองเห็นตวัตนของน้องสาวอย่างแทจ้ริง เช่นเดียวกบัการเฉลยว่า “อศัวิน” 

ท่ีเทย่ารอคอยมาตลอด ไม่ใช่ใครอ่ืน แตค่ืออลิสเอง เพราะในมมุมองของเทย่า อลิสเป็นเหมือนคนท่ีคอยปกป้องเธอไดเ้สมอไม่ว่าจะเกิดอะไรขึ้น ท าให้อลิสได้

ยอ้นมองและไดท้บทวนตวัเองไปพร้อมกบัการเดินทางครั้งน้ี  เกมน้ีจึงไม่ใช่เกมส าหรับผูเ้ล่นทัว่ไป แต่เป็นเกมท่ีถูกสรา้งขึ้นมาเพ่ืออลิสเพียงคนเดียว เพื่อให้เธอ

ไดเ้ดินทางผ่านทุกส่ิงท่ีเธอเคยมองขา้ม และไดฟั้งส่ิงท่ีน้องสาวไม่เคยมีโอกาสพูดกบัเธอ 
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ภาพท่ี 4.3 : ภาพงานเขียนวิจารณPละครเวทีเร่ือง The Dungeon of Geeks (3) 

ท่ีมา : ลิสา นิสิตช้ันป¥ท่ี 3 เอกการแสดงและกำกับการแสดง 

 

 

ในโลก&ม(ษ*สามารถเ0นทางเ3าไปในโลกเส6อนไ8อ9าง:สระ เรา<=งเ0นไป3างห?าเ@อAความเ3าใจEFต หHอ
เ0นหIจากความจJงโดยไMNOว? 

 ในโลก&จ()น*เทคโนโล.โลกเส0อนจ2ง เ4ามา7บทบาทอ9าง:ก;ง<อ=>?=ตของมBษD การ “เFน
ทาง” ไHไIJKดอMเNยงในโลกทางกายภาพRก<อไป แ<ไIขยายไปUโลก*VกสWางXนจากโYด Zนตนาการ 
และความปรารถนา Dungeon of Geeks ไHใ^แ_`น*แฟนตาb แ<เcน “`น*ทางZตใจ” *)นdก?=ต ความ
ทรงJ และบาดแผลของfวละครgองสาว (เทhา) และในขณะเjยวKนkเcนเlนทาง*mสาว(อnส) oองเFน
เ4าไป เpอqความเ4าใจในrง*เธอไHเคยมองเtนมาuอน เvองwนxอความไHเ4าใจKนภายในครอบคyว 
เทhาVกมองzาเcนเ{ก|ดเกม ไH7}งคมใน?=ตจ2ง และแปลกแยกจากโลกความเcนจ2ง ภาพJเห�าÄกลาย
เcน “ความจ2ง” ในสายตาของmสาว  แสดงใÅเtนzาmสาวเองk7 “โลกเส0อน” ของตนเองเ^นKน Çนxอ 
“ความทรงJ” *เธอ7<อgองสาว ความทรงJเห�าÄqหgา*ไH<างจาก Virtual Reality ก�าวxอ เcนการ
สWางภาพJลองของความจ2ง*VกÉดเÑอกและÖความแÜว จนเธอเáอzาÇนxอความจ2งàงหมดของfวตนgอง
สาว àง*แâจ2งแÜวเcนเNยงäมมอง*JKดและไHสมãรå çงéน mสาวèงไHไIเ4าใจgองจากfวตนจ2ง แ<
เ4าใจêาน “โลกเส0อนของความทรงJ” *เธอสWางXนเอง 

 เหëเíดจากความoองการ*ไHไIyบการตอบสนอง เทhาoองการการยอมyบ ความyก และ`น**เธอ
สามารถเcนfวของfวเองไIอ9างปลอดìย โลกของเกมèงVกสWางXนเpอเ|มเîมrงเห�าÄ กลายเcน safe 
zone *ไH7ใครfดïนเธอ ขณะเjยวKน mสาวkเFนเ4าUโลกÄIวยความoองการ*จะเ4าใจgอง หñงจาก*óญ
เôยโอกาสéนไปในโลกความจ2ง  öานàงõในเกมเท9าโYดเcน “แผน*?=ต” ของfวเธอเอง öานแรกúง
ปรากฏfวละครñกษณะคÜายûü†ก°¢าไ£ qหgา*เcน ประ§Uโลกçนเ•ยน และเcนบททดสอบแรกของfว
ละครmสาว ในเ¶งโครงสWาง öานÄVกออกแบบใÅสะâอนสถานะของการเcน “ûเ�น0อใหH” öานÄไHไIßด
®งเNยงการเ©มoนในเกม แ<สะâอนประสบการåของเทhาในโลกความเcนจ2ง *เธอoองเผ¶ญKบการVก
™Vกห´อ¨ดKน≠งแ<(ดเ©มoนของการเ4า}งคม การเcน “0อใหH” ในโลกจ2ง ไHzาจะเcนการเ4า}งคม การ
แสดงออก ห´อการเcนfวของfวเอง กñบกลายเcนเหëผล*qใÅเธอVกลดÆณ_าและไHVกยอมyบ öาน*สอง 
úงปรากฏØค∞ว)สสองตน เcนภาพแทนของการãล±êานมาตรฐานความงาม fวละครเห�าÄßดจาไพเราะ ใÅ
ความห≥ง แ<แฝงIวยการ™Vก เปµยบเส0อนก∂มคนใน?=ตจ2ง(สองสาวcheerleader)*qใÅเทhา∑∏กไHเcน
πวนห∫งของ}งคม *ªÉญ ในöานÄmสาวVกโYดใÅเcนû<อºแทนgอง úงสะâอนความปรารถนา:ก ๆ ของ
เทhา*อยากใÅ7ใคร}กคนæนเøยง4างใน^วงเวลา*เธอ¿อนแอ öาน*สาม ซอม¬ “มา√ค” แสดงใÅเtน®ง
&ญหาของการไHƒอสารและการöวนfดïน มา√คในฐานะแฟนของmสาว เÑอกเáอความเ4าใจ≈ดโดยไHเ∆ด
โอกาสใÅ7การßดÆย úงสะâอนพฤ|กรรมเjยวKนKบ*mสาว7<อgองของตนเอง öานÄèงqหgา*เcนกระจก
สะâอนใÅmสาวเtน4อบกพ»องของตน öาน*õxอการเผ¶ญหgาKบfวตนของเทhาเอง úงเcน(ด*โลกเส0อน
และโลกความจ2งเ©ม†บ…อนKน  ระหzางการเFนทางÄ fวละคร “nลnธ” ไIเ4ามาเ|มเîม |ของความyกและ
ความเcนไปไIในโลกเส0อน ใน?=ตจ2ง ลnน (nลnธ) และเทhา7ความ∑∏กj<อKน แ<ไHเคย7โอกาสไIเcน
คนyก และใน^วงเวลาªÉญ ลnนkไH7โอกาสปกÀอง^วยเหÑอเทhาไI อ9างไรkตาม ในโลกของเกม nnท 
úงควรเcนเNยงfวละครตามโปรแกรมกñบแสดงออก®งเจตJนง*เíนกzาหgา*ของตนเอง เธอfดïนใจสละ
?=ตเpอปกÀองเทhา ราวKบzาความปรารถนาในโลกจ2งไIVก “เÃยนใหH” ในโลกเส0อน การกระqÄèง
ไHใ^เNยงฉากเôยสละ แ<เcนการเ|มเîมrง*ไHเคยเíดXน เcนการสานความŒนของความyกและการปกÀอง
*ไHอาจเíดXนไIใน?=ตจ2ง πวน“œต–” ในเกมkไHใ^เNยงfวWาย แ<เcนfวแทนของประสบการåเ—บปวด
ใน?=ตจ2ง úงเทhาเÑอก“มาเผ¶ญหgาใหHในโลก*เธอควบÆมไIกลายเcน “กลไกของการเ.ยวยา” 
มากกzาìยÆกคาม âาย*”ด mสาวไIเµยน∑*จะ‘าว4ามกรอบของตนเอง และเ4าใจzาโลกเส0อนจ2งเcนไI
àง*หลบห’และ`น*เ.ยวยา แ<ไHใ^(ดหมายปลายทาง มBษD÷งคงoองกñบมาเผ¶ญโลกความจ2ง โดย7 
“ความเ4าใจ” เcนrงªÉญ  

 çงéน การเFนทางค◊งÄèงไHใ^เNยงการเ�นเกม แ<xอการเµยน∑*จะเ4าใจตนเองและûÿน และบางŸ 
การเFนทาง*ªÉญ*”ด อาจไHใ^การเFนเ4าไปในโลกเส0อน แ<xอการ “เFนกñบมา” พWอมความเ4าใจ*
:ก;ง⁄งกzาเFม 
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