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บทคัดย่อ

	 บทความวชิาการฉบับน้ีเป็นการนำ�เสนอแนวคดิและวิธกีารสรา้งสรรคฉ์ากละครเวทโีดยนำ�ผลผลงาน
วจิยัศลิปะการแสดงเรือ่ง “Kitchen’s Monologue” ของนสิิตนำ�มาวเิคราะหแ์ละอภปิรายเพ่ือเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาการสร้างสรรค์และออกแบบฉากด้วยรูปแบบสัญลักษณ์นิยมให้สอดคล้องและเป็นไปตามที ่
ผูส้รา้งสรรค์ตอ้งการโดยนำ�เสนอแนวคดิหลกัของการออกแบบคอื มนษุยค์นหน่ึงทีส่ามารถยนืหยดัอยูไ่ดด้ว้ย
ตัวเองโดยไม่หว่ันว่าสถานการณ์น้ัน ภายใต้แก่นเรื่องที่ต้องการนำ�เสนอ คือ ชีวิตที่สมบูรณ์ อาจไม่สมบูรณ์
เสมอไป ผลการดำ�เนินการสร้างสรรค์พบว่าวิธีการออกแบบฉากรูปแบบสัญลักษณ์นิยม (symbolic set) ใน
ละครสจันยิม (realism) นสิติผูเ้รียนมปีญัหาในการใชสั้ญลักษณใ์นการสร้างฉากละครเวทเีพ่ือส่ือสารกบัผู้ชม   
จึงสรุปแนวทางในใช้สัญลักษณ์การออกแบบเพื่อวิเคราะห์ปัญหาแนวทางพร้อมนำ�เสนอวิธีการให้สอดคล้อง
ไปตามผู้สรา้งสรรคต์้องการไดด้งันี้คอื การวิเคราะห์บทละคร วเิคราะห์ฉากในบทละคร  วเิคราะห์ฉากที่ใชใ้น
การแสดง เพื่อการรับสารที่ละครเวทีต้องการให้เกิดเป็นภาพปรากฏบนพื้นที่ ผู้สร้างสรรค์เลือกตัดทอนสิ่งที่
ไมส่ำ�คัญตอ่การแสดงออกโดยเลอืกสิง่ทีม่ผีลตอ่ตวัละครรวมถงึพืน้ทีท่ีต่วัละครใชท้ีท่ำ�ใหส้ญัลกัษณท์ีต่อ้งการ
สือ่สารสามารถสือ่สารกบัผูช้มได้ โดยอาจเปน็เลอืกใชรู้ปงานศลิปะ หรือภาพทีส่ามารถบง่บอกความต้องการ
สือ่สารเพือ่คน้หาจนิตภาพท่ีนักออกแบบและผูก้ำ�กบัมองเหน็ทศิทางการออกแบบท่ีตอ้งการสือ่สารกบัผูช้มให้
ไปในทิศทางเดียวกัน และนำ�ไปสร้างสรรค์ตามแนวคิดและวัตถุประสงค์ที่กำ�หนดไว้
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Abstract

    	 This academic paper presents the idea and process of creating a stage set by using 
a performing arts research written by a student titled “Kitchen’s Monologue” which results 
were analyzed and discussed the solution of creating and design problems. The main idea 
of conceptual design is “A man who can stably stand by himself in any situations” under 
the theme “A perfect life might be imperfect”. The study shows that the students cannot 
use the symbol well to create the scene and communicate with audience. The design of 
symbolic set in the realism theatre for analyzing and solve the problems needs 4 steps: 
play analysis; play scene analysis; stage scene analysis for making a realist scene; and  
select the symbolic image from the process of play scene analysis step. The creator reduced 
the unnecessary details which affect the characters and spaces involving the audience 
communication by using the pictures of art or the pictures that designer and director could 
understand in the same direction to create through the ideas and objectives.

Keywords: Symbolism; Scene Design; Theatre Design

ความสำ�คัญและที่มา	
จากประสบการณท์ำ�งานและการสอนดา้นการออกแบบสำ�หรบันสิติวชิาเอกออกแบบเพือ่การแสดง 

เห็นว่านิสิตผู้สร้างสรรค์งานมักได้รับอิทธิพลแนวทางการออกแบบสัญลักษณ์นิยม (symbolism) มาเป็น 
แนวคิดและวิธีการออกแบบสำ�หรับการแสดง จึงพบว่านิสิตผู้สร้างสรรค์ใช้สัญลักษณ์ในการสื่อความหมาย
โดยไม่จำ�เป็น บ้างก็ใช้สัญลักษณ์ที่ไม่สามารถสื่อสารความหมายที่ต้องการออกมาได้ หรือบางครั้งนิสิต 
ผู้สร้างสรรค์ผลงานเกิดความสับสนในสัญลักษณ์ที่ใช้ในเรื่องจนสารที่สื่อบิดเบี้ยวหลุดประเด็นทำ�ให้ผู้ชมคิด
ไปในทางอื่นที่ไม่เกี่ยวข้องกับงานเลยก็มี

บทความวชิาการฉบับนีเ้ป็นสว่นหนึง่จากผลงานวิจัยศลิปะการแสดงเรือ่ง “Kitchen’s Monologue”  
ของ นายเกษมศักดิ์ ศรีโสภณ นิสิตวิชาเอกศิลปะการแสดง กลุ่มวิชาออกแบบเพื่อการแสดง คณะดนตรีและ
การแสดง  มหาวิทยาลัยบูรพา โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อการออกแบบ จัดสร้างฉากและเครื่อง
แต่งกายในรูปแบบละครเวทีเพื่อสร้างภาพปรากฏบนเวทีหรือพ้ืนท่ีการจัดแสดงให้เป็นไปตามท่ีผู้ประพันธ์
กำ�หนดในบทละครเวทซ่ึีงเป็นงานศลิปะการละครนิพนธท์ีเ่ขยีนบทและนำ�แสดงโดย นางสาวศานติา เศวตามร ์  
กำ�กับการแสดงโดย นางสาว ลลิต์ภัทร มูลทรัพย์

บทละครเรื่อง Kitchen’s Monologue เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับผู้หญิงสถานภาพโสดและมีความหวัง
ตอ้งการมคู่ีครองสกัครัง้ในชวิีต ทำ�ใหต้วัละครคิดไปเองวา่การใชช้วีติแบบมคีูค่รองนัน้เปน็ชวิีตทีส่มบรูณแ์บบ 
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แต่นัน่ก็ท�ำให้ตวัละครเรยีนรูว่้าชีวิตท่ีสมบูรณ์อาจไม่ได้สมบรูณ์ไปทัง้หมด บทความวชิาการนีจ้งึมวีตัถุประสงค์

เพือ่วเิคราะห์ปัญหาและแนวทางการออกแบบด้วยรปูแบบสญัลักษณ์นยิมพร้อมทัง้เสนอวธิกีารทีจ่ะน�ำพาการ

ออกแบบฉากในเชงิสญัลกัษณ์ให้สอดคล้องและเป็นไปตามทีผู้่สร้างสรรค์ต้องการ โดยน�ำเสนอแนวคดิหลักของ

การออกแบบคอื มนษุย์คนหนึง่ท่ีสามารถยนืหยดัอยูไ่ด้ด้วยตัวเองโดยไม่หวัน่ว่าสถานการณ์นัน้จะเป็นอย่างไร 

ผู้วิจัยสร้างฉากในสไตล์ที่เหมือนจริงตามเรื่องและบท แต่แทรกสัญลักษณ์บางอย่างที่ชัดเจนภายใต้แก่นเรื่อง

ที่ต้องการน�ำเสนอคือ ชีวิตที่สมบูรณ์ อาจไม่สมบูรณ์เสมอไป (No Body Perfect)

แนวคิดและวิธีการสร้างสรรค์

	 การท�ำงานนิสิตผู้สร้างสรรค์ผลงานเริ่มต้นที่การวิเคราะห์บทละคร ว่าฉากละครในเร่ืองน้ีน่าจะมี

ทิศทางของฉากตามบทเป็นในลักษณะใด และ ตัวละครส่งผลอะไรจากฉากบ้าง โดยได้ให้กลุ่มผู้สร้างงานได้

คุยกันว่าเมื่อสรุปแล้วในเรื่องงานภาพของการแสดงว่าอยากน�ำเสนอในละครเร่ืองนี้นั้นจะไปในทิศทางฉาก

แบบใด

-  การวิเคราะห์บทละคร 

ละครเรื่อง Kitchen’s Monologue มีโครงเรื่องดังนี้คือ พิม เป็นหญิงสาววัยกลางคนอายุประมาณ 

35 ปี ที่ใช้ชีวิตอยู่ในสังคมเมืองปัจจุบันอย่างผู้หญิงคนอื่น ๆ ทั่วไปวันหนึ่ง เธอได้พบกับผู้ชายที่ท�ำงาน  

ที่ตัวเธอเองนั้นแอบชอบมานโดยบังเอิญ เธอจึงได้ชวนเขามาทานอาหารค�่ำที่คอนโดของเธอ เพื่อสานต่อใน

การใช้ชีวิตคู่ ที่ตัวเธอหวังมาโดยตลอด เธอตั้งใจจะท�ำอาหารมื้อนี้ด้วยตนเอง แต่เหตุการณ์ที่ไม่คาดฝันก็เกิด

ขึ้นเม่ือไฟดับทั้งคอนโดจากการไม่ระมัดระวังในการท�ำอาหารของเธอเอง ท�ำให้นัดในครั้งนี้ไม่เป็นไปตามท่ี

คาดไว้ ยิ่งร้ายไปกว่านั้นเมื่อถึงเวลาตามนัด ชายผู้นั้นไม่ได้มาตามที่นัดไว้

ด้วยบทละครที่เป็นการแสดงเดี่ยว ดังนั้นตัวละครในเรื่องนี้จึงมีเพียง 1 ตัวละครนั้น คือ พิม ผู้หญิง

วัยกลางคนอายุประมาณ 35  ปี ท�ำงานแปลภาษาให้กับบริษัทแห่งหนึ่ง สถานะภาพ โสด นั้นหมายความว่า

ไม่มีคู่ครองและยิ่งกว่านั้นเธอไม่เคยมีคู่ครองมาก่อน เธอเติบโตมาในครอบครัวที่ไม่สมบรูณ์ สาเหตุเพราะ

พ่อและแม่หย่าร้างกันตั้งแต่ยังเป็นเด็ก เธอจึงต้องอาศัยอยู่กับแม่และน้องสาวมาตลอด เธอจึงเป็นผู้หญิง

ที่มองภายนอกเห็นแล้วรู้สึกได้ว่ามีจิตใจที่เข้มแข็งเปรียบเสมือนเสาหลักของบ้านดูแลทั้งแม่และน้องสาว  

เมื่อตนเองเมื่อโตขึ้นก็ท�ำงานหาค่าครองชีพในแต่ละเดือน เพื่อเลี้ยงครอบครัวของเธอด้วยตัวคนเดียวมาโดย

ตลอด เธอจึงเป็นผู้ท่ีแก้ปัญหาท่ีประสบในชีวิตได้ดีและเข้ากับบุคคลอื่น ๆ ได้ อีกทั้งอุปนิสัยอารมณ์ขับขัน 

ร่าเริงอยู่ตลอดเวลา ยิ้มง่าย เป็นคนมองโลกในแง่ดี หาเร่ืองสร้างความสุขและเสียงหัวเราะสร้างสีสันให้กับ

คนรอบข้างเพราะเหตุนี้ท�ำให้เธอมีเพื่อนมากมายที่รักเธอ ไม่ชอบอะไรไม่ถูกต้องแม้กระทั่งเรื่องเล็ก ๆ น้อย 

ด้วยเหตุนี้  เธอจึงมีที่ต้องการความสมบรูณ์แบบ โดยที่ความรู้สึกภายในของตัวละครนี้ คือ เหงา เศร้า และมี

ความหวังกับการมีคู่ครอง หรือใครสักคนที่อยู่ข้าง ๆ  เขาในเวลาที่เขาท้อ และ ผิดหวังเสียใจ แม้ชีวิตในตอนนี้

ของพิมจะดเูหมอืนสมบรณ์ูแบบแล้วกต็าม โดยมแีก่นเรือ่งทีต้่องการน�ำเสนอคอื ชวีติทีส่มบรูณ์อาจไม่สมบรูณ์

เสมอไป (No Body Perfect) 
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-  กระบวนวิเคราะห์ฉากในบทละคร
ภาพรวมทั้งหมดที่อยู่บนพื้นที่จัดแสดงที่จะปรากฏให้ผู้ชมได้เห็น ไม่ว่าจะเป็น ฉาก เสียง สี แสง 

เครื่องแต่งกาย รวมถึงการแสดงของนักแสดง สิ่งท่ีสื่อสารกับผู้ชมจะมุ่งไปในภาพที่ตรงตามเน้ือเรื่องจะเป็น
ฉากจะเป็นลักษณะ แบบ Realism ซึ่งบทละครนั้นได้กล่าวว่าเป็นห้องชุดขนาดไม่ใหญ่นักในคอนโดแห่งหนึ่ง  
ห้องในคอนโดนั้นประกอบไปด้วย ห้องนอน ห้องน�้ำ และมุมห้องท่ีเป็นครัว และพ้ืนท่ีนั่งเล่น ซ่ึงพ้ืนท่ีท่ีตัว
ละครใช้มากที่สุดนั้นคือ ครัวและพื้นที่นั่งเล่น ซึ่งเป็นพื้นที่ใช้ในการประกอบอาหารและพักผ่อนของตัวละคร  
ทกุอย่างจดัแบบห้องของผูห้ญงิโสดท�ำงานบริษัททีใ่ช้ชีวิตอยูค่นเดยีวในเมอืงหลวงใหญ่ นัน่คือกรงุเทพมหานคร

จากบทละครที่วางไว้แนวคิดในการออกแบบที่ผู้ก�ำกับ นักแสดง และนักออกแบบเห็นเหมือนกันคือ 
มนุษย์คนหนึ่งที่สามารถยืนหยัดอยู่ได้ด้วยล�ำแข้งของตัวเองไม่หวั่นว่าสถานการณ์นั้นจะเป็นอย่างไร

-  การวิเคราะห์ฉากที่ใช้ในการแสดง
โดยหลงัจากท่ีกลุม่ผูส้ร้างสรรค์ผลงานได้ท�ำความเข้าใจกบับทละครเรือ่งนี ้จะเห็นถงึสถานทีท่ีป่รากฏ

ในบทละครนัน้ คอื ห้องในคอนโดแห่งหนึง่ ดงันัน้เป็นไปได้ว่าฉากของละครเวทเีร่ืองนี ้ต้องจัดวางพ้ืนทีส่่วนที่
ส�ำคัญนั้นคือครัวให้ผู้ชมเห็นได้อย่างเด่นชัดเจน เพื่อการรับสารที่ละครเวทีต้องการ สรุปได้ว่า ฉากของละคร
เวทเีรือ่ง Kitchen’s Monologue เป็นห้องในคอนโดทีม่พ้ืีนท่ีครัวเหน็ได้อย่างชดัเจนและพืน้ท่ีท่ีมคีวามส�ำคญั
ลองลงมาประกอบสร้างให้เกิดเป็นภาพปรากฏบนพื้นที่ที่ใช้จัดแสดง

ผู้สร้างสรรค์สืบค้นข้อมูลบุคคลที่มีลักษณะของห้องภายในคอนโด ที่มีความใกล้เคียงกับห้องของตัว
ละครในเร่ืองน้ี จึงสบืค้นว่าห้องแบบนีน่้าจะมน่ีาจะมทีีท่ีส่ามารถเทยีบเคยีงและใกล้เคยีงกบัห้องของตวัละคร
นี้ได้ ซึ่งก็ได้ห้องในคอนโดของคุณ พัชรศรี เบญจมาศ หรือที่ทุกคนรู้จักกันในนาม กาละแมร์ เป็นทั้งพิธีกร 
ผูป้ระกาศข่าว คอลมันสิต์ให้กบันติยสาร และเป็นบคุคลทีผู้่สร้างสรรค์ชืน่ชอบในความสามารถของเธอ จะได้
สบืค้นข้อมลูทีเ่กีย่วกบักจิวตัรประจ�ำของเธอ และสถานทีพั่กอาศยัของเธอ ได้มาซ่ึงข้อมลูทีจ่ะเลือกมาใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบฉากละครเวทเีรือ่งนี ้นัน้คอื ห้องของเธอ ผูส้ร้างสรรค์เหน็ควรว่ารปูแบบห้องของเธอ 
สามารถน�ำมาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี เพราะ บุคลิกและลักษณะของตัวละครบางอย่าง
ตรงกับเธอ เช่น คุณกาละแมร์เป็นผู้หญิงโสด และวัยใกล้เคียงกับตัวละครในเรื่อง เพราะฉะนั้นการประดับ
ตกแต่งห้องของผูห้ญงิโสดในวยัท�ำงานมคีวามใกล้เคยีงกนัเป็นอย่างมาก แต่จะแตกต่างกนัทีค่วามชืน่ชอบใน
แต่ละบคุคล ผูส้ร้างสรรค์จงึเลอืกห้องของคณุกาละแมร์มาเป็นแนวทางในการออกแบบ ในการการสร้างสรรค์
ผลงานครัง้น้ี ดงัน้ันข้อมลูในส่วนนีจึ้งมคีวามจ�ำเป็นทีส่ามารถใช้ในการบ่งบอกถงึลกัษณะตวัละครให้มอีอกมา
เด่นชัดมากยิ่งขึ้น ก่อนที่จะเริ่มด�ำเนินการในขั้นตอนการออกแบบในขั้นตอนต่อไป 
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ภาพที่ 1 ภาพห้องของคุณกาละแมร์

ที่มา: http://news.sanook.com วันที่ 22 กันยายน 2558

จากนั้นผู้สร้างสรรค์สืบค้นข้อมูลเพื่อนำ�ไปสู่การออกแบบฉากให้ออกมาสมบรูณ์และสอดคล้องกับ
แก่นของละครเวทีเรื่องนี้ ผู้สร้างสรรค์จึงค้นหาห้องครัวในสไตล์ที่ชอบ เลือกมาใช้เป็นแรงบันดาลใจเพิ่มเติม
ในการสร้างสรรค์งานออกแบบฉากให้กับละครเวทีเรื่องนี้ เพราะ ครัวนั้นเป็นพื้นที่สำ�คัญของตัวละครและ 
ใช้พื้นที่นี้สำ�หรับการแสดงมากที่สุดจึงรวบรวมข้อมูล

ภาพที่ 2 ภาพห้องในรูปแบบต่าง ๆ ที่ผู้สร้างสรรค์สนใจ

ที่มา:  https://www.pinterest.com วันที่ 22 กันยายน 2558
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กระบวนการสร้างสรรค์สไตล์ Realism มาสู่ฉากในรูปแบบ Symbolic set
	 เมื่อผู้สร้างสรรค์ท�ำการวิเคราะห์บทละคร และวางแผนการออกแบบเป็นที่เรียบร้อยแล้ว การเข้าสู่
ขัน้ตอนการออกแบบ นกัออกแบบมคีวามต้องการให้ละครมสัีญลักษณ์ในผลงาน จึงได้เข้ามาปรึกษาอาจารย์ 
ที่ปรึกษาด้านงานออกแบบว่าหากมีความต้องการใช้สัญลักษณ์ในการออกแบบฉากละครแนวสัจนิยมนั้นมี
หลักการคิดและการสร้างสรรค์อย่างไร 

จากการรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูลข้างต้นจึงมีข้อเสนอในการออกแบบฉากรูปแบบ 
Symbolic set ในสไตล์ Realism เพื่อเป็นแนวทางการสร้างฉากในสไตล์ท่ีเหมือนจริงตามเร่ืองและบท  
แต่แทรกสญัลกัษณ์บางอย่างทีช่ดัเจน เมือ่ดลูะครเสรจ็จะมาสามารถเข้าใจสาร (แนวคดิหลักของการออกแบบ) 
ท่ีต้องการจะบอกได้นัน่คอื มนษุย์คนหนึง่ทีส่ามารถยนืหยดัอยูไ่ด้ด้วยล�ำแข้งของตัวเองไม่หวัน่ว่าสถานการณ์
นั้นจะเป็นอย่างไร 

เริ่มแรกตั้งค�ำถามกับนิสิตถึงค�ำว่า สัจนิยม ว่าคืออะไร ค�ำตอบที่นิสิตได้ค้นหาข้อมูลและท�ำความ
เข้าใจ ให้เรียบเรียงเป็นประโยค อันได้แก่

-  ศิลปะที่เกิดขึ้นแบบเสมือนจริง
-  การแสดงที่สร้างขึ้นมาจากความจริง
-  ความคล้ายคลึงหรือเลียนแบบของจริง
-  จินตนาการที่สร้างสรรค์มาจากความจริง
หลงัจากน้ันให้นสิติรวบรวมว่าสิง่ทีจ่ะสร้างสรรค์เป็นงานฉากละของตนเองนัน้จะสรปุว่าอย่างไร เมือ่

นสิติรวบรวมประโยคขึน้มาอกีครัง้ สจันยิมของนสิติในการน�ำเสนอในคร้ังน้ีคอื การออกแบบฉากละครท่ีมรูีป
แบบทีไ่ด้รบัแรงบนัดาลใจจากความเป็นจรงิท่ีสมัผสัได้ เริม่เข้าสูก่ระบวนการของการเรยีนรูเ้ร่ืองสญัลกัษณ์ ซ่ึง
สิ่งนี้เป็นสิ่งที่ก่อเกิดค�ำถามอันน�ำมาซึ่งบทความนี้ คือ งานสัญลักษณ์ในงานฉากละครจะสามารถเข้าถึงผู้ชม
ได้อย่างไร โดยกลับไปที่ลักษณะการเรียนรู้คล้ายกับการหาความหมายของค�ำว่า สัญลักษณ์นิยม ว่าอะไรคือ
ความหมายของค�ำว่าสัญลักษณ์แล้วเรียบเรียงเป็นประโยค

-  ตัวแทนส�ำหรับสื่อความหมาย
-  สิ่งที่ให้ความหมายแทนที่มีรูปร่างที่แตกต่างไม่เหมือนเดิมแต่ให้ความหมายเหมือนเดิม
-  สิ่งที่อธิบายความรู้สึกในลักษณะที่สัมผัสได้ทางกายภาพ
-  รูปร่างรูปทรงที่สามารถบรรยายความหมายที่ไม่สามารถอธิบายแบบค�ำพูดได้อย่างมีศิลปะ
-  ศิลปะการเล่าเรื่องแบบไม่ตรงไปตรงมา
-  ลัทธิทางศิลปะที่เล่าความหมายทางภาพแทนการบอกเล่าแบบตรงไปตรงมา
ต่อมาจึงลองหาภาพตัวอย่างงานทางศิลปะท่ีมีสัญลักษณ์มาน�ำเสนอแก่นิสิต อธิบายและต้ังค�ำถาม

ว่าสิ่งไหนในภาพที่เป็นสัญลักษณ์ และให้ความหมายอย่างไร เป็นตัวอย่างให้นิสิตเกิดความเข้าใจ สามารถ
อธบิายและตคีวามได้ แล้วจงึน�ำพาไปสูเ่รือ่งรปูแบบฉากแบบประเภท Symbolic setsและสไตล์ฉากประเภท  
Symbolismว่าทัง้สองประเภทนีใ้ช้ในงานละครประเภทอะไรและนสิิตจะใช้ได้อย่างไรบ้างซ่ึงเป็นทฤษฎีส�ำคญั
ของการเรียนการออกแบบฉากละครที่นิสิตควรจะต้องรับรู้เป็นอย่างดีก่อนสร้างสรรค์ผลงานทุกครั้ง
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จากนั้นจึงให้นิสิตรวบรวมประโยคของคำ�ว่า สัญลักษณ์นิยมในงานฉากละคร หมายถึงอะไร นิสิต
จึงสรุปจากข้อมูลจากหนังสือและความเข้าใจได้ว่า เป็นงานออกแบบฉากท่ีต้องการส่ือสารประโยคหรือ 
นัยยะสำ�คัญบางอย่างโดยสัญลักษณ์ในงานนั้นอาจจะมีทั้งสัมพันธ์กันทั้งงาน หรือไม่สัมพันธ์กันกับงานก็ได้ 
แต่มุ่งเน้นให้สัญลักษณ์เป็นตัวสื่อสาร สิ่งเหล่านั้นไปสู่ผู้ชม 

จากข้างต้นจึงให้โจทย์กลับไปให้กับนิสิตผู้ออกแบบและกลุ่มนิสิตผู้สร้างสรรค์ว่า เมื่ออ่านบทละคร
แล้วเห็นจินตภาพเชิงสัญลักษณ์อะไรบ้าง ลองค้นหารูปที่เราสนใจมานำ�เสนอ หลังจากนั้น สิ่งที่ได้กลับมา
จากการพูดคุยในกลุ่มของนิสิตผู้สร้างงานคือสัญลักษณ์มากมาย จึงให้นิสิตเลือกอย่างเดียวที่จะบอกแนวคิด
เรื่องนี้ให้ได้มากที่สุด นั่นก็คือแก่นเรื่องท่ีต้องการนำ�เสนอซึ่งคือ ชีวิตที่สมบูรณ์อาจไม่สมบูรณ์เสมอไป   
(No Body Perfect )

-  จินตภาพทางสัญลักษณ์ที่ได้เลือกนำ�เสนอ
	 จากโจทย์ที่ได้แนะนำ�ให้ผู้สร้างสรรค์ผลงานเลือก จินตภาพในเชิงสัญลักษณ์ร่วมกันทั้งผู้กำ�กับ 
และนักแสดงที่เป็นเจ้าของบทละคร โดยอธิบายได้ว่าสิ่งนั้นมีที่มาที่ไปอย่างไรคือ ภาพของโดมิโนที่ล้มต่อกัน 
แต่บังเอิญมีหนึ่งชิ้นที่ไม่ล้มแม้ว่าจะมีตัวอื่นมาล้มทับ แต่มันสามารถตั้งอยู่ได้

ภาพที่ 3 โดมิโนที่เอียงทับกันแต่มีตัวหนึ่งที่ไม่ล้มจากแรงและน�้ำหนักของตัวอื่น

ที่มา: http://emupdates.com/page/7/

ผู้สร้างสรรค์ผลงานมีความเห็นว่า ผู้หญิงที่เป็นตัวละครที่ชื่อ พิม เป็นผู้หญิงท่ีไม่ว่าจะเกิดอะไรข้ึน 
ผู้หญิงคนนั้นจะพยายามอยู่ให้ได้ แม้เรื่องที่เกิดนั้นจะหนักหนาสักเท่าไหร่ ถ้ามันบังเอิญเกิดขึ้นกับชีวิต มันก็
ชว่ยไมไ่ดเ้พราะมนัเกดิข้ึนแลว้ สิง่ท่ีจะทำ�ให้ตวัเองอยูร่อดอยา่งมคีวามสขุคอืการตอ้งอยูก่บัสิง่นัน้อยา่งสามคัคี
กนั คือคิดวา่สิง่นัน้ไมไ่ด้เดอืดรอ้นอะไร เพยีงแคเ่ราอยูก่บัมันอยา่งรูจ้กักนั สิง่นัน้กเ็ปน็ปกต ิจงึไดท้ดลองสรา้ง
งานออกแบบฉากให้สอดคล้องกับจินตภาพทางสัญลักษณ์ที่ได้เลือก โดยมีกระบวนการออกแบบดังนี้

1.  การออกแบบฉากครั้งที่ 1
การคิดและออกแบบภาพฉาก (ร่าง) เรื่องนี้ครั้งแรกนิสิตผู้สร้างสรรค์งาน เลือกจากวิธีคิดภาพจาก

ความเป็นไปของเร่ืองจากบทละคร คอื เกดิขึน้ในห้องของคอนโดแห่งหนึง่ ช่วงเวลาเยน็ใกล้ค�ำ่ ซึง่สถานการณ์
ครัง้นีเ้ป็นการเล่าเรือ่งตวัละครท่ีเกดิสถานการณ์ข้ึนจรงิในเวลาทีก่�ำหนด จงึใช้วธิกีารในแนวทางสจันยิมในการ
สร้างสรรค์ผลงาน ที่มีรูปแบบฉากเป็นลักษณะ Box set 
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จากสถานที่และเหตุการณ์ตามที่บทละครได้เขียนไว้จึงนำ�แนวคิดสัจนิยม และแรงบันดาลใจที่ 
ได้มาจากจินตภาพคือ ตัวโดมิโนที่เอนเอียง สามารถสร้างความรู้สึกการกำ�ลังจะล้มลงเพื่อเชื่อมโยงไปถึง 
แก่นของเรื่องได้นำ�มาเป็นแนวทางประกอบสร้างเพื่อการออกแบบร่างฉาก ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า การออกแบบ
ฉาก สร้างสรรค์ในรูปแบบสไตล์สัจนิยม โดยมีโดมิโนเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบฉาก สามารถกำ�หนด 
รูปแบบร่างของฉากในครั้งแรกดังนี้

ภาพที่ 4 แบบร่างฉากครั้งแรก

ที่มา: เกษมศักดิ์ ศรีโสภณ วันที่ 21 มิถุนายน 2558

ผู้สร้างสรรค์เลือกตัดทอนสิ่งที่ไม่ได้มีความสำ�คัญต่อการแสดงออก และเลือกส่ิงท่ีสำ�คัญมีผลต่อตัว
ละครรวมถึงพื้นที่ท่ีตัวละครใช้มากท่ีสุดจะส่งผลต่อเร่ืองราวที่ผู้ชมจะได้ชมนั่นคือ ครัว นักแสดงจะเลือกใช้
พื้นที่ครัวในการแสดงมากกว่าพื้นที่อื่น ๆ ในฉากที่ปรากฏตามที่ผู้ประพันธ์ได้ระบุไว้ อีกทั้งบทพูดที่สำ�คัญ ๆ
ในบทประพนัธท่ี์ผูช้มรบัฟงัสามารถเช่ือมโยงไปถงึแกน่ของละครเรือ่งนีไ้ดตั้วละครกพ็ดูตรงสถานทีน่ี ้จงึเลอืก
วางครัวไว้ตรงกลางของห้องเพื่อให้เห็นชัดเจนมากยิ่งขึ้น ก่อนที่เลือกว่าสิ่งที่มีความสำ�คัญต่อตัวละครลอง 
ลงมาประกอบให้สมบูรณ์และเกิดความสวยงามต่อไป

หลังจากที่ผู้ออกแบบได้ร่างแบบ จึงเกิดคำ�ถามเกิดขึ้น 2 ข้อที่อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้กำ�กับ 
การแสดงพบ คือ

1. ส่วนของครัวอยู่ไหน แล้วจะทำ�อย่างไรกับการแสดงที่ต้องใช้พื้นที่ทำ�อาหารไปมากกว่า 50%
2. โดมิโนที่นำ�มาใช้ไม่ได้สื่อสารสิ่งที่เราจะบอกกับเรื่องเป็นเพียงภาพที่ปรากฏเท่านั้นว่าม ี

              โดมิโนในฉาก
ดงันัน้ผูส้รา้งสรรคจ์งึเกิดความสบัสนท่ีจะเลอืกใชพ้ืน้ทีใ่นการแสดงวา่สว่นไหน และจะทำ�ใหส้ญัลกัษณ์

สามารถสือ่สารไดอ้ยา่งไรในฉากแบบนีต้ามความเหมาะสมและสามารถสือ่สารกบัแนวคดิหลกัของละคร ดงันัน้
จงึเกดิการวเิคราะหเ์รือ่งการใช้พืน้ทีแ่ล้วต้ังคำ�ถามวา่ ถา้เราเหน็โดมโินตามจนิตภาพทีป่รากฏแลว้ ผูส้รา้งสรรค์
มีความคดิและจนิตนาการถงึอะไรเปน็ลำ�ดบัแรกโดยผลทีไ่ด้คอื ความเอยีงของตัวโดมโินทีไ่มล้่ม และยงัคงต้ัง
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คำ�ถามและโจทย์ของการสร้างสรรค์ว่าความเอียงท่ีไม่ล้มอันนั้นแล้วรวมกับห้องของตัวละครนึกถึงภาพอะไร 
เพื่อนำ�ไปพัฒนาการออกแบบต่อไป

เมือ่ทดลองออกแบบจากจนิตภาพที ่1 เปน็ทีเ่รียบร้อย ผู้สร้างสรรคจึ์งดำ�เนนิการออกแบบจินตภาพ 
ที่ 2, 3 และ 4 เพื่อเป็นการเปิดประตูสู่แนวคิดในการสร้างผลงาน  จากการพัฒนาแนวทางการออกแบบ
เพื่อหาภาพที่สามารถสื่อสารถึง 2 สิ่งที่กล่าวไว้ข้างต้นได้นั้น ผู้สร้างสรรค์ผลงานคัดเลือกจินตภาพมาจำ�นวน  
3 ภาพ เพื่อนำ�มาเสนอ ดังนี้คือ ภาพงานศิลปะการจัดวางที่ชื่อ Broken houses ศิลปะของศิลปิน  
Ofra Lapid เป็นงานประติมากรรมท่ีมีรูปลักษณะของบ้านจำ�ลองที่กำ�ลังพัง โดยผู้สร้างสรรค์เน้นไปที่บ้าน
หลังหนึ่งจากหลาย ๆ  หลังที่ประกอบเป็นชิ้นผลงาน ในผลงานชิ้นนั้น ซึ่งบ้านจำ�ลองชิ้นนี้ทำ�ให้นึกไปถึงความ
เอียงแบบโดมิโนตาม ที่ปรากฏดังจินตภาพแรก

ภาพที่ 5 ผลงาน Broken houses ของ Ofra Lapid

ที่มา: http://www.dailyartmuse.com/2012/02/20/ofra-lapid/

กระบวนการออกแบบเพือ่หาจินตภาพ อาจารยท่ี์ปรึกษาไดต้ัง้คำ�ถามกับผูส้รา้งสรรคเ์พือ่เปรยีบเทยีบ
จินตภาพแรกกับจินตภาพอื่นท่ีสามารถทำ�ให้เกิดความรู้สึกตามแนวคิดในการออกแบบจากโจทย์กำ�หนดให้ 
ผู้สร้างสรรค์ พบว่าภาพที่ได้กลับมาคือภาพบ้านเอียงจากภาพยนตร์ของ ทิม เบอร์ตั้น (Tim Burton) เรื่อง 
Big Fish บา้นหลงันีใ้นภาพยนตรน์ำ�เสนอใหต้วัละครในเร่ืองอาศยัในบา้นต้ังแต่เปน็บา้นธรรมดา (ต้ังตรงปกติ) 
จนกระทั้งบ้านเก่าและมีสภาพเอียงจวนจะพังแต่ตัวละครก็ยังอาศัยอยู่ในบ้านหลังนั้น
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ภาพที่ 6 ภาพบ้านเอียงจากภาพยนตร์เรื่อง Big Fish กำ�กับภาพยนตร์ โดย Tim Burton

 
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Big Fish

จากภาพที่ปรากฏในภาพยนตร์เรื่อง Big Fish ทำ�ให้เกิดความรู้สึกถึงความไม่มีความสุข และความ
พยายามท่ีจะอยู่กับมันอย่างปกติท่ีสุขโดยไม่มองถึงเป็นปัญหาแม้รู้อยู่ว่าในขณะนั้นตัวละครพบปัญหาก็ตาม 
นอกจากความรู้สึกนี้ยังเกิดการย้อนความทรงจำ�ท่ีมีอยู่ เป็นภาพความทรงจำ�ต่างๆท่ีเคยได้เห็นบ้านเอียงไม่
สมสว่น ทำ�ใหเ้กดินกึถงึบา้นคนยากจนหรอืคนทีม่คีวามเปน็อยูล่ำ�บากทีม่กัมบีา้นท่ีคอ่นข้างผุพัง แต่กย็งัมชีวีติ
อยูไ่ดใ้นบา้นของตนเอง และบางบ้านดูเป็นบ้านท่ีดสูงบสขุ ผูส้รา้งสรรคจ์งึได้พบสว่นท่ีตรงกบัแกน่ของเรือ่งได้
คอื “ชวีติท่ีไมส่มบรูณ์ไมจ่ำ�เป็นท่ีจะตอ้งอยูใ่นท่ีท่ีสมบรูณเ์สมอไป”  เพียงแตท่ีผู้่ทีอ่ยูน่ัน้มคีวามสขุกบัส่ิงทีเ่ปน็
ไปได้อย่างเข้าใจ จึงนำ�ประโยคดังกล่าวมาเสริมให้แนวคิดในการสร้างงานในการออกแบบนั้นสมบูรณ์แบบ

ภาพที่ 7 ภาพบ้านเอียงที่มีคนอาศัยอยู่จริง

ที่มา: http://www.weekendhobby.com/board/boat/shtml/25749.shtml
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2.  การออกแบบฉากในครั้งที่ 3
จากจินตภาพและการค้นหาข้อมูลต่าง ๆ ที่กล่าวมาข้างต้น ผู้สร้างสรรค์จึงสร้างแบบร่างฉากใน 

ครั้งที่ 2 โดยปรับให้เกิดความสมบรูณ์ตามแนวคิดและสไตล์มากยิ่งขึ้นเห็นได้จากโครงสร้างของฉากมีความ 
บิดเบี้ยวไม่เป็นรูปทรงตามความคิดของห้องทั่วไป รวมไปถึงสิ่งของที่อยู่ในฉากเองก็มีความราดเอียงบิดเบี้ยว 
ด้วยเช่นกัน ทำ�ให้แบบร่างฉากแบบที่สองนั้นต่างจากแบบร่างฉากในครั้งแรก 

ภาพที่ 8 แบบร่างฉากครั้งที่ 2

ที่มา: เกษมศักดิ์ ศรีโสภณ วันที่ 15 กรกฎาคม 2558

การทดลองจัดการกับพื้นที่จริงในกระบวนการออกแบบ
หลังจากที่มีการออกแบบฉากในครั้งที่สอง นักออกแบบจึงได้ทดลองจัดพ้ืนท่ีระหว่างแบบร่างกับ

พืน้ทีเ่พ่ือทดลองค้นหาแนวทางในงานกำ�กบัและงานออกแบบโดยการทดลองจดัสรา้งจำ�ลองพืน้ท่ีในเทศกาล 
Burapha Senior Project ครั้งที่ 7 ทำ�ให้เห็นถึงการจัดวางฉากในพื้นที่จัดแสดงรวมไปถึงพื้นที่ที่มีผลต่อ 
การแสดงของนกัแสดงตามแบบรา่งฉากแบบที ่2 เพือ่ใหท้มีงานทกุฝ่ายไดท้ำ�งานในพืน้ทีจ่ดัแสดง ผูอ้อกแบบ
ได้ทดลองนำ�สิ่งของท่ีมีผลต่อตัวละครให้นักแสดงได้ทดลองใช้สิ่งของที่มีอยู่ในฉากจริงมาไว้ในฉากบนพื้นที่
จัดแสดงเพื่อดูว่าแนวทางในการออกแบบฉากสามารถใช้งานได้จริงตามที่แบบร่างฉากท่ีกำ�หนดไว้ได้หรือไม่   
ผูส้รา้งสรรคไ์ดจ้ดัทำ�แบบสอบถามเกีย่วกบัฉากขึน้มาเพ่ือเปน็การประเมนิและสรุปผลจากผู้ชมทีม่าชมละคร
เวทเีรือ่ง Kitchen’s Monologue วา่มคีวามคดิเหน็ตอ่ฉากของละครเวทีเร่ืองนีอ้ยา่งไรเพ่ือนำ�ไปประกอบการ
ปรับแก้แบบร่างฉาก  จากแบบสอบถามที่ได้ให้ผู้ชมแสดงความคิดเห็นต่อฉากของละครเวทีเรื่อง Kitchen’s 
Monologue สรปุไดว่้าผูช้มสว่นใหญต่อ้งการเห็นฉากทีม่คีวามเพอ้ฝนัมากกวา่นี ้ และขอ้บกพรอ่งของท่ีทำ�ให้
ผู้ชมไม่เห็นครบทุกมุมมองโดยที่ให้ความคิดเห็นว่าควรจัดการกับพื้นที่ใหม่

จากความคิดเห็นของผูช้มทำ�ใหผู้ส้รา้งสรรคพ์บวา่ แบบร่างฉากแบบที ่2 การจัดการพืน้ทีแ่สดงยงัไม่
สมบรูณ ์ ความเอยีงของผนังทีผู่ช้มเหน็จากแบบรา่งตา่งใหค้วามเหน็ในเชงิความงามในการออกแบบมากกวา่
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ความหมายของสัญลักษณ์ที่ต้องการนำ�เสนอ และสีที่ใช้ในแบบร่างยังไม่สื่อสาร และทำ�ให้เกิดความน่าสนใจ
ผู้ชมเกิดความรู้สึกอึดอัด ผู้ออกแบบจึงนำ�ขอเสนอแนะมาพัฒนาเป็นแนวทางในการแก้ไขแบบร่างฉากใน 
ครั้งที่ 3 ให้สมบรูณ์มากขึ้น

ภาพที่ 9 ทดลองจัดพื้นที่ในสถานที่การแสดงจริง

ที่มา: เกษมศักดิ์ ศรีโสภณ วันที่ 15 กรกฎาคม 2558

3.  การออกแบบฉากในครั้งที่ 3
	 ผลจากการทดลองการออกแบบในครัง้ท่ี 3 ผูอ้อกแบบและผูร้ว่มสรา้งสรรคง์านนำ�ผลจากการจดัแสดง
มาวเิคราะหเ์พือ่หาแนวทางการแกไ้ขการออกแบบโดยกลบัไปทบทวนจนิตภาพของบา้นทีเ่อยีง ประเดน็ทีน่ำ�
มาวเิคราะหคื์อ ทกุคนทีอ่ยูใ่นบ้านนัน้อยูไ่ดอ้ยา่งไร อยูไ่ดจ้รงิหรอื แลว้ถา้เปน็เราอยูเ่ราจะอยูไ่ดใ้ชไ่หม จงึเกดิ
ข้อสรุปว่าน่าจะเป็นจริงได้ เพราะมันเกิดข้ึนแล้วและทุกคนก็ยังเห็นอยู่และพวกเขาเหล่านั้นน่าจะรับมือกับ
มันได้ จึงได้ออกแบบใหม่อีกครั้ง โจทย์ในการแสดงของนักแสดงคือ ตัวละครที่ชื่อพิมสามารถอยู่ก็สิ่งท่ีเป็น
ไปอย่างเข้าใจ รับรู้สิ่งที่เกิดขึ้นและไม่ได้มองสิ่งนั้นเป็นปัญหาในชีวิต

การออกแบบครั้งนี้ผู้ออกแบบจึงเลือกศึกษาข้อมูลและวิเคราะห์ห้องที่ตัวละครอาศัยอยู่ พื้นในห้อง
จะมีความลาดเอียงเพื่อให้เห็นถึงความลำ�บากในชีวิตของตัวละคร มากกว่าพื้นปกติท่ีเดินได้อย่างสะดวก  
เพือ่สรา้งภาพใหผู้ช้มเหน็ถงึการเคลือ่นทีข่องนกัแสดงทีไ่มป่กติมนษุย ์โดยการร่วมมอืกบัผู้กำ�กบัและนกัแสดง  
ตัวละครยังคงทำ�ให้การแสดงนั้นแบบปกติและไม่ได้กล่าวหรือแสดงถึงความผิดปกติของฉากที่ลาดเอียงนี้
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การเลือกงานออกแบบในครั้งนี้ผู้สร้างผลงานเลือกใช้สีฟ้าที่จะบอกความรู้สึกของภาพบนเวที โดยสี
ฟ้าท่ีเลือกจะเป็นสีฟ้าของท้องฟ้า ที่สว่างสดใส เพื่อบอกความรู้สึกของภาพท่ีมีความสุขผ่านการแสดงซ่ึงใน
บทละครนั้นจะมีภาพของผู้หญิงท่ีประสบอุปสรรค์ตลอดทั้งเรื่อง แต่ก็ยังมีความสุขอยู่ท่ามกลางสิ่งเหล่านั้น
ได้อย่างรู้ตนและรับมือกับปัญหาได้เป็นอย่างดีตลอดทั้งเรื่อง

ภาพที่ 10 สีของท้องฟ้าที่ถูกเลือกใช้ในการสร้างชิ้นผลงาน

ที่มา: http://www.wisegeek.com/why-is-the-sky-blue.htm

ภาพที่ 11 โทนสีที่ใช้เทา ฟ้า ขาว

ที่มา: http://www.bloggang.com วันที่ 22 กันยายน 2558
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ภาพที่ 12 แบบร่างฉากและภาพแปลนครั้งที่ 3

 
ที่มา: เกษมศักดิ์ ศรีโสภณ วันที่ 25 กันยายน 2558

ภาพที่ 13 ติดตั้งพื้นเอียงและส่วนประกอบต่าง ๆ ของฉากในเรื่อง

ที่มา: เกษมศักดิ์ ศรีโสภณ วันที่วันที่ 11 พฤศจิกายน  2558

วันแสดงผลงาน
	 การนำ�เสนอผลงานละครเวทีตอ่สาธารณชน พบวา่ผูช้มยงัไมเ่ห็นชวีติสาวโสดทีอ่ยูต่ามลำ�พงัคนเดียว 
ฉากดูเรียบร้อยไปเหมือนห้องใหม่ท่ีถูกทาสีแล้วเพิ่งเข้ามาอยู่ จึงทำ�ให้ความมีชีวิตมันขาดหายไปบางเวลา 
เพราะผู้สร้างสรรค์ขาดประสบการณ์ในการสร้างชิ้นผลงานเช่น เทคนิคการลงสี การตัดไม้ การวาด หรือการ
จัดองค์ประกอบในฉากจึงอาจจะทำ�ให้ชิ้นผลงานไม่สมบูรณ์หนัก 

สิ่งที่ผู้ชมให้ความคิดเห็นซึ่งเป็นจุดสำ�คัญในการทำ�งานร่วมกันระหว่างผู้ออกแบบฉากและผู้กำ�กับ
การแสดงคอื การนำ�สญัลกัษณไ์ปใชใ้นการทำ�งานในคร้ังนี ้มผู้ีชมเขา้ใจในส่ิงทีผู้่สร้างผลงานนำ�เสนอผ่านฉาก 
มีเสียงสะท้อนที่เห็นถึงการอยู่อย่างมีความสุขของตัวละครผ่านความไม่สมบูรณ์ของตัวละคร การอภิปราย
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มุมมองและประเด็นคำ�ถามเรื่องการใช้ชีวิตของคนที่มีปัญหาและจัดการกับปัญหาได้อย่างไร ฉากได้นำ�พา
คำ�ถามของผู้ชมมากมายในช่วงสนทนาอย่างน่าสนใจในประเด็นและไปสู่แก่นของเร่ืองได้ดี นั่นก็คือ ชีวิตที่
สมบูรณ์ อาจไม่สมบูรณ์เสมอไป  (No Body Perfect)

ภาพที่ 14 ฉากขณะแสดงละครเวทีเรื่อง Kitchen’s monologue

ที่มา: เกษมศักดิ์ ศรีโสภณ วันที่ 14 พฤศจิกายน 2558

สรุปผล	
จากการสร้างสรรค์ผลงานของ นายเกษมศักดิ์ ศรีโสภณ จะมองเห็นวิธีการที่จะนำ�พาการออกแบบ

ฉากในเชิงสัญลักษณ์ได้เป็นหัวข้อโดยสรุปเป็นขั้นตอนได้ดังต่อไปนี้
	 ขั้นตอนที่ 1 อ่านและวิเคราะห์บทอย่างละเอียด มองเห็นประเด็นที่บทละครนำ�เสนออย่างเข้าใจ
	 ขั้นตอนที่ 2 ประชุมกับผู้กำ�กับให้เห็นสิ่งที่นักออกแบบอยากจะนำ�เสนอ โดยสิ่งนั้นต้องไม่ทำ�ให ้
                          งานกำ�กับคลาดเคลื่อนจากสิ่งที่กำ�ลังจะสื่อสารกับผู้ชม
	 ขั้นตอนที่ 3 รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ จากการวิเคราะห์อันเป็นทั้งข้อตัวหนังสือหรือมูลภาพ 
                          ในการอ้างอิงเพื่อจะนำ�มาใช้ในการออกแบบ
	 ขั้นตอนที่ 4 ค้นหาจินตภาพในเชิงสัญลักษณ์ ที่เราจะสื่อสารกับผู้ชม อาจเป็นรูปงานศิลปะ  
                         หรือที่บ่งบอกถึงสิ่งที่ต้องการสื่อสาร
	 ขั้นตอนที่ 5 ค้นหาจินตภาพที่นักออกแบบและผู้กำ�กับมองเห็นร่วมกันเพื่อจะหาทิศทางในการ 
                         ที่จะออกแบบที่ต้องการสื่อสารกับผู้ชมให้ไปในทิศทางเดียวกัน
	 ขั้นตอนที่ 6 นำ�จินตภาพและข้อมูลอ้างอิงมารวมกันเพื่อใช้ในการออกแบบ
	 ขั้นตอนที่ 7 ทำ�การออกแบบฉาก โดยการออกแบบนั้นต้องมีความสัมพันธ์กับงานในการกำ�กับ  
                          สามารถตรวจสอบจากงานได้ว่าเมื่อตัวละครทำ�กิจกรรมในการกำ�กับร่วมไปกับการ 
                          ออกแบบแล้วสัญลักษณ์ที่กำ�หนดไว้สามารถจะสื่อสารไปกับเรื่องที่แสดงอย่าง 
                          สอดคล้องและลงตัวตามที่วางแผน จึงจะทำ�ให้การออกแบบนั้นสำ�เร็จ
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การอภิปราย
ในการเขียนบทความในครั้งนี้ผู้เขียนบทความได้ทดลองการสอนกับนิสิตเป็นเวลา 2 ปี พบปัญหา

ของการทำ�งานแบ่งเป็น  3 ส่วน
ส่วนที่หนึ่ง นิสิตขาดความรู้และความเข้าใจในเรื่องที่เกี่ยวกับงานประเภทสัญลักษณ์ อันเนื่องจาก

ส่วนใหญ่มีประสบการณ์น้อยในการมองงานศิลปะและขาดความลึกซ้ึงในการที่จะตีความผลงานที่ผ่านตา  
จึงมีความจำ�เป็นต้องนำ�ทางนิสิตให้เริ่มสนใจที่จะหัดมองหัดวิเคราะห์งาน โดยเร่ิมจากงานศิลปะทาง 
ทัศนศิลป์ที่มีรูปแบบท่ีไม่ซับซ้อนมากนักและค่อยพัฒนาระดับความซับซ้อนมากขึ้น และเริ่มเป็นงานศิลปะ
รูปแบบอื่นที่จะนำ�ทางไปสู่งานประเภทฉากละครที่นิสิตสนใจ เช่น การแสดง ละคร ภาพยนตร์ จากนั้นจึงฝึก
การนำ�ไปใช้ในการมองฉากละครในรปูแบบทีเ่ปน็สญัลกัษณใ์นลกัษณะตา่ง ๆ  โดยเฉพาะรปูแบบฉากประเภท 
Symbolic sets และสไตล์ฉากประเภท  Symbolism

สว่นทีส่อง นสิติอาจจะมคีวามสบัสนในการค้นหาจินตภาพในการทำ�งานกบัผู้กำ�กบั อนัเนือ่งจากการ 
ที่ประชุมกันน้อยบ้าง ขาดประสบการณ์ในการค้นหาภาพบ้าง หรือไม่เข้าในว่าจะนำ�ภาพไหนมาใช้เป็น 
จนิตภาพ อาจารยจึ์งต้องให้เวลากบันสิติผูส้รา้งสรรคผ์ลงาน ซึง่อาจจะตอ้งแนะนำ�ใหค้น้หาจากประสบการณ์
ท่ีพบเห็นที่ใกล้ตัวนิสิตก่อนในการนำ�พาให้เกิดจินตภาพแรก เพราะนิสิตส่วนใหญ่ขาดประสบการณ์ทาง
ชีวิต จากนั้นจึงแนะนำ�วิถีการค้นหาภาพให้สอดคล้องกับประสบการณ์ที่นิสิตค้นหามา จึงจะนำ�พาไปได้ดีขึ้น  
อาจจะมีการฝึกการยกตัวอย่างทางจินตภาพหลากหลายให้นิสิตได้เทียบเคียงในการนำ�ไปใช้ในการออกแบบ 
เพราะละครเร่ืองเดียวสามารถตีความผลงานได้หลายรูปแบบและแต่แก่งของเร่ืองหรือการจะนำ�เสนอ 
เรื่องอื่นที่นอกเหนือจากแก่นที่กล่าวไว้ข้างต้น

ส่วนที่สาม นิสิตส่วนใหญ่จะมักใช้ภาพสัญลักษณ์ในการออกแบบแบบไม่สัมพันธ์กับการแสดง  
บางช้ินงานสัญลักษณ์บอกความหมายทุกอย่างตั้งแต่แรกเห็น ทำ�ให้งานออกแบบดูไม่น่าสนใจหรือบอก 
ความหมายตรงเกินไปจนทำ�ให้ผู้ชมรับสารและคาดเดาเร่ืองราวของการแสดงนั้นต้ังแต่ต้น อาจารย์จึงต้อง
แนะนำ�นิสิตกลับไปสู่การแสดงและการกำ�กับ ว่าบางชิ้นผลงานนั้นสัญลักษณ์ที่ใช้นั้นจะอยู่ร่วมกับการแสดง
ได้อย่างไรที่จะทำ�ให้ความหมายท่ีจะสื่อสารน้ันไปร่วมกันจนสื่อความหมายหรือขัดแย้งกันจนสื่อความหมาย
ที่ผู้กำ�กับต้องการและไปในทิศทางเดียวกัน

ในการทำ�งานของนกัออกแบบฉากในเชญิสญัลักษณ ์ส่ิงสำ�คญัทีสุ่ดคอืการทำ�งานกบับทและผู้กำ�กบั
เปน็สำ�คญั โดยเฉพาะผูก้ำ�กับเพราะเปน็ผูน้ำ�ทศิทางในการนำ�ทางการส่ือความหมายของเร่ืองต้ังแต่ต้นจนจบ 
มิใช่การออกแบบน้ันเพียงแค่การสื่อสารอย่างตรงไปตรงมาเพียงอย่างเดียว แต่ต้องสัมพันธ์ไปกับการแสดง
อยา่งสอดคลอ้งและสวยงามในเชงิการสือ่ความหมาย การออกแบบในเชงิสญัลษัณจึ์งประสบความสำ�เรจ็และ
เข้าถึงผู้ชมอย่างมีชั้นเชิงทางศิลปะ
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