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I: Inspiration เป็นขั้นตอนการพัฒนาแนวคิดที่ก าหนดโดยผู้ก ากับการแสดงและนัก
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ผ่านปัจจัยส าคัญ (Elements) ที่มีความจ าเป็นทางด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายอย่างสอดคล้อง
กับลักษณะนิสัยของตัวละคร ประกอบด้วย กลุ่มสี ลวดลาย พ้ืนผิว และรูปแบบของเครื่องแต่งกาย 
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บทที ่1 
บทน า 

 
1. ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 ศิลปะการละครเป็นศาสตร์เก่าแก่ที่เกิดขึ้นและมีความสัมพันธ์กับคู่กับพัฒนาการของชีวิต

มนุษย์มานับตั้งแต่การถือก าเนิดขึ้นของมนุษยชาติ ละครเกี่ยวข้องกับด าเนินชีวิตและสร้างมิติที่

เกี่ยวข้องกับความเชื่อของมนุษย์ให้ซับซ้อนลึกซึ้ง นอกจากนั้นละครยังท าหน้าที่เป็นดังตัวแทนของ

กระบวนการสื่อสารและถ่ายทอดความรู้ที่มนุษย์สร้างและพัฒนาขึ้นจากรุ่นไปสู่รุ่นได้อย่างไม่รู้จบ 

 ความหมกมุ่นของมนุษย์ที่มีต่อการสื่อสารและถ่ายทอดความรู้ตลอดจนการสืบทอดความเชื่อ

รวมทั้งวิทยาการต่างๆ นั้น ได้มีส่วนท าให้มนุษย์ก้าวเข้าสู่ความต้องการที่จะพัฒนาภาษาและการ

ประดิษฐ์ตัวอักษร เรื่องเล่าและการเล่าเรื่องจึงกลายเป็นกิจกรรมที่มีความส าคัญและมีอ านาจเพราะ

นอกเหนือจากการเป็นการกระท าที่มีเป้าหมายในการถ่ายทอดเรื่องราวจากผู้เล่าไปสู่ผู้ฟังแล้ว  

กระบวนการสื่อสารนี้ยังท าให้เราเรียนรู้ด้วยการศึกษาปัญหาของคนอ่ืนเพ่ือที่จะได้ไม่ผิดพลาด 

บทบาทของละครจึงท าหน้าที่ไม่ต่างจากกระจกเงาที่ส่องให้เราได้เห็นตัวเอง เข้าใจตัวเอง และสามารถ

ด าเนินชีวิตต่อไปได้อย่างปกติสมบูรณ์ได้  

 ปัจจุบันศิลปะการละครถูกพัฒนาไปจากเดิมอย่างมาก ตามความนิยมและความเปลี่ยนแปลง

ของผู้คนในสังคม ภายใต้ความหลากหลายของละครที่มีอยู่ การจัดจ าแนกประเภทต่างๆ ของ

ศิลปะการแสดงเหล่านั้นจึงเกิดขึ้น ทั้งเพ่ืออธิบายจุดประสงค์รวมทั้งลักษณะเฉพาะของละครแต่ละ

ประเภท สดใส พันธุมโกมล ศิลปินแห่งชาติ สาขาศิลปะการแสดง ได้แบ่งประเภทของละครไว้ 4 แบบ 

ซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. ละครประเภทโศกนาฏกรรม หรือที่เรียกว่า แทรจิดี (Tragedy) เป็นละครประเภทโศกนาฏกรรมที่มี

ลักษณะของความพยายามในการตอบปัญหา หรือตั้งค าถามที่ส าคัญๆเกี่ยวกับชีวิตที่ท าให้ผู้ชมต้อง

น ามาขบคิด ให้ความรู้สึกสูงส่งและความบริสุทธ์ิทางจิตใจได้ด้วยการช้ีชวนแกมบังคับให้เรามองปัญหา

ส าคัญๆ ของชีวิตแล้วตั้งค าถามถามตนเอง แสวงหาค าตอบอย่างจริงใจ ท าให้เราตระหนักถึงคุณค่า
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ความเป็นมนุษย์ กล้าเผชิญความจริงเกี่ยวกับตนเองและโลกที่เราอยู่ และมองเห็นความส าคัญของการ

ด ารงชีวิตอย่างมีคุณค่าสมกับที่ได้เกิดมาเป็นมนุษย์ 

2. ละครประเภทตลกขบขัน หรือที่เรียกว่า ฟาร์ส (Farce) และคอเมดี้ (Comedy) ละครประเทตลก

ขบขัน ซึ่งแยกออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆคือ ฟาร์ส เป็นละครชนิดโปกฮา ให้ความตลกขบขันจาก

เรื่องราวเหตุการณ์ที่เหลือเช่ือ ตลอดจนการแสดงท่ีรวดเร็วและเอะอะตึงตัง และ คอเมดี้ เป็นละครตลก

ที่มีลักษณะเป็นวรรณกรรม บางเรื่องเป็นวรรณกรรมช้ันสูงที่นับเป็นวรรณคดีอมตะของโลก เช่น 

สุขนาฏกรรม(Romantic comedy) ของ เชกสเปียร์ (Shakespeare) 

3. ละครอิงนิยาย หรือที่เรียกว่า โรมานซ์ (Romance) เป็นละครที่มีเรื่องราวที่มนุษย์ใฝ่ฝันจะได้พบ มี

ลักษณะที่หลีกหนีจากชีวิตจริงไปสู่ชีวิตในอุดมคติ ซึ่งอาจเป็นการหนีไปสู่เทพนิยาย อดีตที่รุ่งเรือง หรือ

ดินแดนที่ห่างไกลเรื่องราวมักเต็มไปด้วยการผจญภัยของตัวเอก ความรักและการเสียสละที่ยิ่งใหญ่ และ

ตอนจบของเรื่องก็มักจะชี้ให้เห็นว่าคุณธรรมความดีจะต้องชนะความชั่วตลอดไป 

4. ละครประเภทเริงรมย์ หรือที่เรียกว่า เมโลดรามา (Melodrama) จัดอยู่ในประเภทละครเริงรมย์ที่

นักธุรกิจบันเทิงทั่วโลกจัดท าขึ้นเพื่อผลประโยชน์ทางการค้าเป็นส าคัญ เป็นละครที่ดูง่ายติดตามง่าย มี

ระดับอารมณ์และความคิดที่ค่อนข้างจะผิวเผิน ท าให้ไม่ยากต่อการเข้าใจ นอกจากนั้นยังเป็นละครที่ดู

สนุกส าหรับบุคคลทั่วไป ผ่านสื่อการแสดงที่ต้องการเผยแพร่ต่อประชาชนจ านวนมาก เช่น วิทยุ 

โทรทัศน์ และภาพยนตร์ (นพมาส แววหงส์ [บรรณาธิการ], 2550: 14-27) 

ในทางกลับกัน ภายใต้รูปแบบของการแสดงที่มีอยู่เป็นจ านวนมาก แนวทางการน าเสนอ

ละคร คือเป็นส่วนส าคัญอันหนึ่งที่จะต้องถูกผู้ก ากับการแสดงและทีมงานที่เกี่ยวข้องเลือกใช้ เพ่ือให้

สามารถท าให้ละครนั้นเล่าเรื่องและส่งสารส าคัญของเรื่องไปยังผู้รับชมได้ ซึ่ง สดใส พันธุมโกมล ก็ได้

แบ่งลักษณะของแนวทางการน าเสนอในละครสมัยใหม่ไว้ว่า ประกอบไปด้วยแนวทาง 2 ประเภทที่มี

ความส าคัญ ซึ่งสามารถสรุปเป็นใจความส าคัญได้ดังนี้ 

1. ละครสมัยใหม่แนว “เหมือนชีวิต” หรือที่เรียกว่า เรียสิสม์ (Realism) และแนทเชอรัลลิสม์ 

(naturalism) หมายถึงละครที่ให้ภาพชีวิตตามความเป็นจริง ไม่เพ้อฝันหรือเต็มไปด้วยเรื่องราวที่

เหลือเช่ือ แนวโน้มใหญ่ๆของการละครสมัยใหม่ที่พยายามมองชีวิตด้วยสายตาที่เป็นกลาง แล้วสะท้อน

ภาพออกมาในรูปของละครตามความเป็นจริงโดยไม่เสริมแต่หรือบิดเบือน ตลอดจนใช้วิธีการจัดเสนอที่

ท าให้ละครมีความใกล้เคียงกับชีวิตมากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้  

2. ละครสมัยใหม่แนว “ต่อต้านเรียลิสม์” (Anti-realism) เป็นลักษณะของละครที่มองว่าละครแบบ 
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เรียลิสม์และแนทเชอรัลลิสม์ไม่สามารถให้ความสมบูรณ์แก่การละครได้ เพราะถ้าจะให้ละครมี “ความ

จริง” แล้ว จะต้องทิ้งทุกอย่างที่เป็นความฝันหรือจินตนาการ จะต้องเลิกใช้โคลงกลอนในการประพันธ์

หรือ “ลีลา” ที่ไม่ได้ “ลอกแบบ” มาจากชีวิตจริงในละคร ผลที่เกิดขึ้นคือ “ความจริง” ที่เสนอใน

รูปแบบของละครแนวเรียลิสม์และแนทเชอรัลลิสม์บางครั้งกลายเป็นความจริงที่อยู่ในวงแคบ และกฎ

ข้อบังคับในการแสดง การสร้างฉาก เครื่องแต่งกาย ฯลฯ ที่จะให้ “เหมือนธรรมชาติ” หรือ “เหมือน

ชีวิต” แต่อย่างเดียวนั้น ท าให้ละครต้องละทิ้งแนวอื่นๆ ที่มีลีลาแตกต่างไปจากธรรมชาติอย่างน่า

เสียดาย (นพมาส แววหงส์ [บรรณาธิการ], 2550: 33-45) 

 และภายใต้กระบวนการคิดเช่นนี้เองที่ท าให้เกิดการพัฒนาละครสมัยใหม่ในรูปแบบอ่ืนขึ้นมา

อีกเป็นจ านวนมาก ซึ่งในกรอบของความคิดของแนวทางการน าเสนอแบบต่อต้านเรี ยลิสม์ที่เน้น

กระบวนการออกแบบและการเล่าเรื่องที่ไม่ได้ยึดติดกับความสมจริงหรือเหมือนธรรมชาตินั้น สดใส 

พันธุมโกมล ได้จ าแนกลักษณะย่อยของแนวทางของละครในรูปแบบนี้ออกเป็น 5 แนวทางการ

น าเสนอ ดังสรุปเป็นใจความส าคัญได้ดังนี้ 

“1.ละครแนวสัญลักษณ์ หรือ “ซิมโบลิสม์” (symbolism) เป็นละครที่ใช้สัญลักษณ์ในการเสนอ

ความเป็นจริง แทนท่ีจะลอกภาพที่เหมือนจริงมาแสดงแต่เพียงอย่างเดียว เพราะความจริงที่สูงสุดและ

สมบูรณ์นั้นอยู่ลึกเกินกว่าท่ีจะเห็นหรือจับต้องได้ นอกจากน้ันธรรมชาติและการกระท าของมนุษย์ก็มีอยู่

มากที่ไม่สามารถอธิบายได้ด้วยเหตุผล จึงหันมาใช้วิธี “แนะ” ให้ผู้ชมจินตนาการแสวงหาความจริงด้วย

ตัวเอง โดยใช้สัญลักษณ์ที่ซ่อนอยู่เบื้องหลัง ฉาก ตัวละคร การกระท าและบทเจรจา เป็นสื่อในการน า

ผู้ชมไปสู่ความเข้าใจเรื่องราวหรือข้อคิดของผู้เขียนเกี่ยวกับชีวิตหรือมนุษย์ ... นอกจากนั้นยังคัดค้าน

การสร้างฉากที่เหมือนจริงทุกกระเบียดนิ้ว ตลอดจนการเน้นรายละเอียดและการให้ข้อปลีกย่อย

เกี่ยวกับการเวลาและสถานที่ในการละคร พวกนี้นิยมใช้ฉากและเครื่องแต่งกายที่ดูเป็น “กลางๆ” ไม่

จ าเพาะเจาะจงว่าเป็นยุคใด หรือแม้แต่เมืองใด แต่จะเน้นการให้อารมณ์ บรรยากาศ และท าให้ฉาก 

แสง สี เครื่องแต่งกาย เป็นส่วนหนึ่งของ “สัญลักษณ์” ที่ให้ความหมายของเรื่อง 

2. ละครแนว “โรแมนติก” (romantic) หรือ “โรแมนติซิสม์” (romanticism) เป็นการน าอุดมคติ 

ความฝัน และจินตนาการอันสูงส่งของมนุษย์กลับมาอีก เพราะเช่ือว่าความฝันและอุดมคติที่สูงส่งเป็น

ของจ าเป็นส าหรับชีวิตมนุษย์ ถึงแม้มนุษย์จะต่ าต้อยแค่ไหน ก็ยังมีความต้องการที่จะเป็น “วีรบุรุษ” 

ชอบการผจญภัย รักความยุติธรรม แสวงหาความยุติธรรม แสวงหาความดีงาม และใฝ่ฝันที่จะเป็นผู้

พิชิตหัวใจสตรีผู้เลอโฉม ตามแบบฉบับของพระเอกในละครแนว “โรแมนติก” อยู่เสมอ ดังนั้น ละครจึง

ควรสะท้อนให้เห็นจินตนาการ ความใฝ่ฝัน และอุดมคติที่มีอยู่ในตัวมนุษย์ 
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3. ละครแนว “เอกสเปรสเช่นนิสม์” (expressionism) มีความมุ่งหมายที่จะน าความจริงที่อยู่ในจิต

ใต้ส านึกหรือในจินตนาการของตัวละครออกมาแสดงให้ปรากฏ แทนที่จะพยายามลอกภาพจริงที่เห็น

กันอยู่ตามปกติ “ความจริง” ประเภทนี้จึงเป็นความจริงเฉพาะตัว และไม่จ าเป็นที่จะต้องเหมือนกับ 

“ความจริง” ของผู้อื่น เมื่อผู้เขียนบทละครพยายามแสดงให้เห็น “ความจริง” ที่ซ่อนอยู่ภายใน เขาจึง

ต้องหาวิธีน าภาพดังกล่าวมาแสดงต่อผู้ชมแทนที่จะเสนอภาพที่มีลักษณะ “เหมือนจริง” ตามธรรมดา 

... ฉากในละครแบบนี้จึงมีลักษณะบูดเบี้ยวและมีขนาดแตกต่างไปจากความจริงมาก คือเป็นภาพที่ถูก

บิดเบือนไป (distorted) ตามความรู้สึกนึกคิดหรืออารมณ์ของตัวละคร การแสดงก็เช่นกัน ละคร

ประเภทนี้ไม่ใช้การแสดงแบบ “เหมือนจริง” หรือ “เป็นธรรมชาติ” แต่อาจใช้ตัวละครใส่หน้ากากหรือ

เคลื่อนไหวแบบหุ่นยนต์ หรือแสดงการเคลื่อนไหวแบบอื่นๆที่เห็นว่าเหมาะสม ในอันที่จะแสดงให้เห็น 

“ความจริง” ที่อยู่ภายในโดยไม่จ ากัดว่าจะต้องเป็นการแสดงในรูปใด 

4. ละครแนว “เอพิค” (epic) มีลักษณะตรงข้ามกับแนว “เหมือนชีวิต” อาทิ การนิยมที่จะเสนอให้

เห็นว่า “ละครคือละคร” ตามแนวทางของพวก “ธีแอททริคัลลิสม์” (theatricalism) นิยมใช้ลีลาการ

แสดงแบบ “สไตไลเซช่ัน” (stylization) ที่จงใจให้มีแบบมีแผนผิดแผกจากการแสดงอย่างเป็น

ธรรมชาติ นิยมใช้โคลงกลอน บทเพลง และบทบรรยายแทรกในฉากการแสดง ผู้น าทางด้านการละคร

แนว “เอพิค” ที่เด่นที่สุดของศตวรรษนี้ เห็นจะได้แก่ แบร์โทลท์ เบรชท์ (Bertolt Brecht ค.ศ. 1898-

1959) นักเขียนบทละครชาวเยอรมัน ... นอกจากนั้นแล้ว ละครแนว “เอพิค” ยังมีอิสระอย่างสมบูรณ์

ที่จะเปลี่ยนแปลงเวลาและสถานท่ี โดยใช้ผู้บรรยายเป็นเครื่องเช่ือมต่อระหว่างฉาก ซึ่งอาจจะเคลื่อนที่

ไปทั้งด้านสถานที่และกาลเวลาในช่ัวพริบตาเดียว โดยไม่ต้องมีการเปลี่ยนฉาก หรือแม้แต่เครื่องแต่ง

กายของตัวละครตามแบบอย่างของละครแนว “เรียลิสม์” แต่อย่างใด ... ทฤษฎีของเบรชท์จึงมัก

เกี่ยวกับความพยายามที่จะท าลาย “ภาพลวงที่เหมือนจริง” (illusion of reality) ของพวก “เรียลิสม์” 

ด้วยการน าเทคนิคต่างๆมาใช้เพื่อ “ตัดอารมณ์” ผู้ชมไม่ให้ปะติดปะต่อกันจนกลายเป็นความ 

“เคลิบเคลิ้ม” ทั้งนี้เพื่อป้องกันมิให้ผู้ชมเกิด “อารมณ์ร่วม” จนกระทั่งลืมที่จะคิดถึงปัญหาต่างๆ ของ

สังคมที่พบเห็นในละคร ... ละครแนว “เอพิค” นิยมเปลี่ยนฉากต่อหน้าคนดู และไม่มีการซ่อนดวงไฟที่

ใช้ส่องเวที บางครั้งมีการเปลี่ยนเสื้อผ้า หน้ากาก หน้าเวที เพื่อให้คนดูเห็น “กลไก” ของ “ละคร” ซึ่ง

ถือว่าเป็นแนวการเสนอของละครประเภทน้ี 

5. ละครแนว “แอบเสิร์ด” (absurd) ละคร “แอบเสิร์ด” มักมีแนวการน าเสนอแบบตลกขบขัน ด้วย

ลีลาของจ าอวดแบบเก่าแก่ แต่เนื้อหาสาระนั้นแสดงให้เห็นความสับสนวุ่นวายของโลก ความว่างเปล่า

ไร้จุดหมายของชีวิต ตลอดจนสภาพของมนุษย์ในสมัยปัจจุบันที่ได้สูญเสียไปแล้วทั้งความจ าเกี่ยวกับ

อดีตและความฝันของอนาคต มนุษย์จึงเปรียบเสมือนคนแปลกหน้าในบ้านของตัวเอง ไม่รู้จักตนเอง ไม่

รู้จักคนอ่ืน และไม่รู้ว่ามีชีวิตอยู่ไปท าไม ... นักเขียนบทละครแนว “แอบเสิร์ด” เลิกใช้ภาษาและค าพูด
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ที่ฟังดูแล้วสมเหตุสมผล เลิกถกเถียงปัญหาหรือบรรยายถึงความยุ่งเหยิงไร้ความหมายของชีวิต แต่กลับ

แสดงให้เห็นสภาพดังกล่าวด้วยละครที่ละทิ้งรูปแบบของความมีระเบียบและกฎเกณฑ์ที่เคยยึดถือกันมา

ว่าถูกต้อง ทั้งนี้เพื่อมุ่งให้ผู้ชมได้รับ “ประสบการณ์” ได้ “สัมผัส” กับความยุ่งเหยิงไร้ความหมายของ

ชีวิตซึ่งถือว่าเป็น “ความจริง” ที่ละครแนวนี้ต้องการหยิบยื่นให้กับผู้ชม” (นพมาส แววหงส์ 

[บรรณาธิการ], 2550: 46-61) 

จากแนวคิดของการจ าแนกแนวทางการน าเสนอละครสมัยใหม่ในแบบของอาจารย์ สดใส 

พันธุมโกมล นี้เอง เมื่อเชื่อมโยงเข้ากับลักษณะของการน าเสนอเครื่องแต่งกายในละครเวที จึงท าให้

สามารถที่จะแยกรูปแบบของเครื่องแต่งกายที่ปรากฏตลอดจนออกได้เป็น 2 แนวทางส าคัญ คือ 

1. แนวทางการน าเสนอแบบดั้งเดิม (Conventional Presentation) 

หมายถึง ลักษณะของละครเวทีที่มีการน าเสนอตามแนวทางแบบ “เรียลิสม์” หรือ “เหมือน

ชีวิต” ซึ่งผู้ก ากับการแสดงมีความต้องการที่จะเล่าเรื่องราวตามแบบที่นักเขียนบทละครได้สร้างขึ้นมา 

โดยยังคงเคารพในส่วนของความคิด เรื่องราว ยุคสมัย และบริบทต่างๆ ที่ปรากฏอยู่ตามบทละคร

ดั้งเดิมอย่างไม่เปลี่ยนแปลง เป็นผลให้รูปแบบของเครื่องแต่งกายที่ปรากฏในแนวทางการน าเสนอ

ละครแบบนี้ จึงเน้นที่ความสมจริงและความถูกต้อง ทั้งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับยุคสมัยและบริบท

ทางการแต่งกายอ่ืนๆ เพ่ือที่จะสามารถสร้างภาพของละคร และน าเสนอใจความส าคัญของละครเรื่อง

นั้นไปสู่ผู้ชมได้อย่างสมบูรณ์   

2. แนวทางการน าเสนอแบบปรับแปลงบริบท หรือ ตามแนวทางของผู้ก ากับการแสดง 

(Director’s Interpretation)  

หมายถึง ลักษณะของละครเวทีที่เลือกน าเสนอในแนวทางที่ตรงข้ามกับแบบ “เรียลิสม์” หรือ

กล่าวได้ว่าเป็นไปในลักษณะแบบ “ต่อต้านเรียลิสม์” ที่เลือกจะละทิ้งความสมจริง หรือ “เหมือน

ธรรมชาติ” ของละคร แต่ผู้ก ากับการแสดงและคณะผู้จัดท าเลือกใส่ความหมายผ่านสัญลักษณ์ในส่วน

ต่างขององค์ประกอบของละคร ด้วยความเชื่อที่ว่าการเล่าเรื่องในลักษณะเช่นนี้จะสามารถท าให้ผู้ชม

ได้รับประสบการณ์ของ “ความจริง” ได้อย่างชัดเจนมากกว่า ดังนั้นแล้ว รูปแบบของเครื่องแต่งกายที่

ปรากฏในการน าเสนอของละครลักษณะเช่นนี้จึงไม่ได้เน้นที่ความสมจริงหรือถูกต้องตามยุคสมัย แต่

เลือกที่จะใช้เป็นเครื่องมือทางศิลปะในการเล่าเรื่องเพ่ือให้ผู้ชมได้เข้าใจสารของละคร ภายใต้ทิศทาง
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และการน าทางของผู้ก ากับการแสดง (Director’s Interpretation) ร่วมกับการท างานของนัก

ออกแบบเครื่องแต่งกาย 

ทั้งนี้จากประสบการณ์การท างานของผู้วิจัย ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเครื่องแต่ง

กายเพ่ือการแสดง และการสอนในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงใน

ระดับอุดมศึกษา พบว่าในฐานะที่เครื่องแต่งกายได้กลายเป็นเครื่องมือชิ้นส าคัญของผู้ก ากับการแสดง

ในการเล่าเรื่องผ่านภาพและส่งสารผ่านจากตัวละครไปยังผู้ชม โดยเฉพาะอย่างยิ่งในละครเวทีที่เน้น

แนวทางการน าเสนอในแบบที่มีการปรับแปลง ซึ่งไม่จ าเป็นที่เครื่องแต่งกายจะต้องตั้งอยู่บนพ้ืนฐาน

ของความสมจริงแบบ “เรียลิสม์” แต่เน้นที่การสร้างกระบวนการทางความคิดไปยังผู้ชมผ่าน

สัญลักษณ์ หรือเครื่องมือทางศิลปะ แต่ปรากฏว่าการออกแบบเครื่องแต่งกายในลักษณะนี้กลับไม่มี

กระบวนการที่แน่นอนและเป็นรูปธรรมส าหรับใช้เป็นแนวทางในการท างาน หรือในการเรียนการสอน 

อันเป็นผลให้กระบวนการเรียนการสอนด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงที่เป็นไปอยู่ใน

ปัจจุบัน จ าต้องใช้กระบวนการอ้างอิงจากประสบการณ์ของคนท างานที่มีความรู้และเชี่ยวชาญเป็น

หลัก หรือต้องอ้างอิงหลักทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับงานออกแบบในสาขาอ่ืนๆ เช่น การออกแบบแฟชั่น 

เป็นต้น ที่แม้จะอยู่ในเครือข่ายของการออกแบบที่ใกล้เคียงกัน แต่ก็ขาดปัจจัยที่จ าเป็นในด้านศิลปะ

การละครที่จะช่วยให้งานออกแบบเครื่องแต่งกายท าหน้าที่ได้อย่างสมบูรณ์  

เมื่อเป็นดังนั้น เป้าหมายของงานวิจัยนี้จึงมีจุดประสงค์ในการสร้างแนวทางการออกแบบ

เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงอย่างง่ายๆ ส าหรับละครเวทีในแนวทางที่มีการปรับแปลงบริบทและเน้น

การน าเสนอมุมมองของผู้ก ากับการแสดง (Director’s Interpretation) โดยเน้นที่การสร้าง

กระบวนการผ่านการท างานด้านภาพและแรงบันดาลใจอย่างมีขั้นตอน รวมทั้งสังเคราะห์ปัจจัยของ

เครื่องมือที่มีความจ าเป็นต่อการออกแบบเครื่องแต่งกายลักษณะดังกล่าว เพ่ือให้เกิดเป็นแนวคิดที่

สามารถจะน าไปประยุกต์ใช้ได้ ทั้งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนทางด้านการออกแบบเครื่อง

แต่งกายเพื่อการแสดง และการน าไปพัฒนาเพื่อใช้ในการท างานออกแบบเครื่องแต่งกายจริง  

 

 



 

 

7 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

 1. เพ่ือสร้างกระบวนการอย่างง่ายในการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง ส าหรับละคร

เวทีในแนวทางที่มีการปรับแปลงบริบทและเน้นการน าเสนอมุมมองของผู้ก ากับการแสดง (Director’s 

Interpretation) 

 2. เพ่ือสังเคราะห์และสร้างองค์ประกอบที่มีความจ าเป็นต่อการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือ

การแสดง ส าหรับละครเวทีในแนวทางท่ีมีการปรับแปลงบริบทและเน้นการน าเสนอมุมมองของผู้

ก ากับการแสดง (Director’s Interpretation) 

 

3. ขอบเขตของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตไว้ดังนี้ 

 1. การวิจัยเพ่ือการพัฒนาแนวคิดและกระบวนวิธีการออกแบบเครื่องแต่งกายส าหรับการ

แสดงนี้ จะเน้นที่กระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายส าหรับละครเวทีในแนวทางที่มีการปรับแปลง

บริบท อาทิ การปรับเปลี่ยนยุคสมัย หรือ สถานที่ในบทละคร และจะเน้นถึงกระบวนการออกแบบ

เครื่องกายที่มีการน าเสนอมุมมองของผู้ก ากับการแสดง (Director’s Interpretation) เป็นส าคัญ 

 2. การวิจัยเพ่ือการพัฒนาแนวคิดและกระบวนวิธีการออกแบบเครื่องแต่งกายส าหรับการ

แสดงนี้มุ่งพัฒนาแนวทางการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงอย่างง่าย ที่สามารถปรับ

ประยุกต์ใช้ได้ตามจุดประสงค์ของการแสดงและการน าเสนอผลงานการแสดง 

 

4. วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ศึกษาและลงมือปฏิบัติการออกแบบเครื่องแต่งกายที่ใช้ในการแสดงจริง ด้วยการเลือก

ท างานในงานการแสดงที่มีแนวทางการน าเสนอแบบปรับแปลงบริบท พร้อมสัมภาษณ์ผู้ก ากับการ

แสดง (Director’s Interpretation) เพ่ือทราบแนวทางในการออกแบบเครื่องแต่งกาย  

2. น าข้อมูลเชิงแนวความคิดที่ได้จากการลงมือปฏิบัติการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการ

แสดงจริง มาสังเคราะห์เป็นโครงสร้างของกระบวนวิธีการออกแบบเครื่องแต่งกายส าหรับละครเวที

แนวปรับแปลงที่มีลักษณะแบบ Director’s Interpretation เพ่ือเกิดเป็นโครงสร้าง V Visualization 
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และ I Inspiration 

3. ท ากระบวนการ Focus Group กับนักเขียนบทและผู้ก ากับการแสดง เพ่ือจัดกลุ่มลักษณะ

นิสัยของตัวละคร เพ่ือสร้างเป็นต้นแบบของตัวละครที่จะใช้ในการสร้างคู่มือในการออกแบบเครื่อง

แต่งกาย 

4. ท ากระบวนการ Focus Group และสร้างแบบสอบถาม กับผู้ก ากับการแสดง และนัก

ออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง เพ่ือสรุปลักษณะของปัจจัย (elements) ที่มีความจ าเป็นต่อ

การสร้างคู่มือการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง เกิดเป็นกระบวนการ P Process of Design 

5. สังเคราะห์ข้อมูลและสร้างกระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงในแบบ V.I.P 

Process  

6. ท าการออกแบบและจัดสร้างเครื่องแต่งกายส าหรับการแสดงจากแนวคิดที่พัฒนาขึ้น เพ่ือ

เป็นกรณีศึกษา  

 

5. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 เกิดเป็นแนวทางการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงอย่างง่าย ส าหรับละครเวทีใน

แนวทางที่มีการปรับแปลงบริบทและเน้นการน าเสนอมุมมองของผู้ก ากับการแสดง(Director’s 

Interpretation) ที่สามารถจะน าไปใช้ประโยชน์ได้ทั้งกับการเรียนการสอนและในออกแบบเครื่องแต่ง

กายส าหรับการแสดงจริง 

 

6. ค าจ ากัดความ 

 เครื่องแต่งกายส าหรับการแสดง หมายถึง เสื้อผ้าและอุปกรณ์ประกอบการแต่งกายของ

นักแสดง ใช้สวมใส่เพ่ือแสดงบทบาทสมติตามที่นักแสดงได้รับ โดยเครื่องแต่งกายนี้มีจุดประสงค์ของ

การน าไปใช้เฉพาะเพ่ือการแสดง ในพ้ืนที่การแสดง 
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 การออกแบบเครื่องแต่งกายส าหรับการแสดง หมายถึง กระบวนการที่นักออกแบบใช้เพ่ือ

เป็นแนวทางในการออกแบบและจัดสร้างเครื่องแต่งกายส าหรับการแสดงอย่างมี ระบบและเป็น

ขั้นตอน 

 ละครเวทีในแนวทางที่มีการปรับแปลงบริบท และเน้นการน าเสนอมุมมองของผู้ก ากับการ

แสดง (Director’s Interpretation) หมายถึง ลักษณะของละครเวที ที่มีการปรับเปลี่ยนวิธีการ

น าเสนอ อย่างไม่จ าเป็นต้องยึดกับวิธีการน าเสนอในแบบดั้งเดิม อาทิการปรับเปลี่ยนยุคสมัยจากบท

ละครดั้งเดิม หรือมีการผสมผสานสื่อตลอดจนรูปแบบการแสดงแบบอ่ืนในชิ้นงานเดิมเป็นต้น ทั้งนี้จะ

เน้นในส่วนของมุมมองทางความคิดของผู้ก ากับการแสดงในฐานะของผู้เล่าเรื่องเป็นส าคัญ  

 



 

 

บทที ่2 
การทบทวนวรรณกรรม 

ด้านการละครและเคร่ืองแต่งกายเพื่อการแสดง 

 
1. ความส าคัญของละครเวที 

 ศิลปะการละครเป็นศาสตร์เก่าแก่ท่ีเกิดขึ้นคู่กับพัฒนาการของมนุษย์มาเป็นเวลายาวนาน ทั้ง

ยังมีความสัมพันธ์กับชีวิตของมนุษย์มานับตั้งแต่การถือก าเนิดขึ้นของมนุษยชาติ ละครสร้าง

ความสัมพันธ์อันแนบแน่นกับการด าเนินชีวิต สร้างมิติที่เกี่ยวข้องกับความเชื่อของมนุษย์ให้ซับซ้อน

และลึกซ้ึง นอกจากนั้นละครยังท าหน้าที่เป็นดังตัวแทนของกระบวนการสื่อสารและถ่ายทอดความรู้ที่

มนุษย์สร้างและพัฒนาขึ้นจากรุ่นไปสู่รุ่นได้อย่างไม่รู้จบ 

 ความหมกมุ่นของมนุษย์ที่มีต่อการสื่อสารและถ่ายทอดความรู้ตลอดจนการสืบทอดความเชื่อ

รวมทั้งวิทยาการต่างๆ นั้น ได้มีส่วนท าให้มนุษย์ก้าวเข้าสู่ความต้องการที่จะพัฒนาภาษาและการ

ประดิษฐ์ตัวอักษรให้เกิดขึ้น อันได้ช่วยให้มนุษย์สามารถที่จะสืบทอดสายพันธุ์และส่งต่อความรู้มาได้

จนถึงปัจจุบัน เรื่องเล่าและการเล่าเรื่องจึงกลายเป็นกิจกรรมที่มีความส าคัญและมีอ านาจนอกเหนือ

จากการเป็นเพียงการกระท าที่มีเป้าหมายแค่ถ่ายทอดเรื่องราวจากผู้เล่าไปสู่ผู้ฟัง  เราอาจไม่เคยตั้ง

ค าถามกับตนเองถึงพลังอ านาจและอิทธิพลที่สามารถเกิดขึ้นกับตัวของเราเองได้จากเรื่องเล่า เรา

อาจจะไม่เคยตั้งค าถามกับตนเองว่าเพราะเหตุใดเราถึงให้ความสนใจอย่างหิวกระหายกับการเล่าเรื่อง

แทบจะทุกวันในชีวิต กระบวนการสื่อสารเพ่ือเล่าเรื่องและกระหายที่จะได้รับฟังเรื่องเล่าอันเป็น

พ้ืนฐานของมนุษย์นี้เองที่ได้มีส่วนช่วยพัฒนาให้การละครได้ถือก าเนิดขึ้น จากการเป็นเพียงแค่

เครื่องมือที่ใช้เพ่ือสื่อสารและส่งสัญญาณบอกภัย เรื่องเล่าได้พัฒนารูปแบบจนกลายเป็นสิ่งจ าเป็นใน

ชีวิตของมนุษย์ เราเรียนรู้ที่จะมีความสุขในการใช้ชีวิตด้วยการศึกษาปัญหาของคนอ่ืน และเราไม่ยอม

ที่จะท าผิดพลาดด้วยการหลีกเลี่ยงสาเหตุแห่งการล้มเหลวของบุคคลอ่ืน เมื่อมนุษย์เรียนรู้ที่จะเอาตัว

รอดและแก้ปัญหาในชีวิตด้วยการเรียนรู้และสังเกตผ่านความทุกข์หรือปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตของ

บุคคลอื่น ละครจึงได้ก้าวเข้ามามีบทบาทและท าหน้าที่เป็นดังกระจกเงาส่องให้เราได้เห็นตัวเอง เข้าใจ

ตัวเองและเริ่มที่จะเรียนรู้ ท าให้เห็นได้ขัดเจนว่าการละครเมื่อถือก าเนิดขึ้นแล้วจึงไม่ได้ยุติบทบาทของ
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ตนเพียงแค่การเป็นเครื่องบันเทิงเริงใจ แต่ยังท าหน้าที่เช่นไฟส่องทางให้กับมนุษย์เพ่ือที่จะให้สามารถ

ด าเนินชีวิตต่อไปได้อย่างปกติสมบูรณ์ได้  

ทั้งนี้หากจะลองค้นหาความหมายของการละครภายใต้มุมมองที่ว่า การละคร หรือ 

ศิลปะการแสดง นั้นเป็นหนึ่งในแขนงของงานศิลปะ ซึ่งจากการเปรียบเทียบกับงานศิลปะในสาขาอ่ืนๆ

ก็ท าให้พบว่า ถึงแม้ละครจะมีรูปแบบและกระบวนการสร้างสรรค์ที่ใกล้เคียงและสามารถเทียบได้กับ

กระบวนการสร้างสรรค์ทางศิลปะอยู่มาก ไม่ว่าจะเป็นในส่วนของความพยายามที่จะต้องการ “สร้าง

รูปแทนของบางสิ่งขึ้นมาจากสิ่งที่ไร้รูป” (Giving form to the formless) หรือแม้แต่การ “มุ่งค้นหา

ความหมายให้กับเนื้อหา” (Giving of Meaning to Matter) ดังเช่นที่ศิลปะมุ่งจะแสวงหาอยู่ตลอดมา

นั้น แต่ทั้งนี้ก็พบว่าองค์ประกอบส าคัญบางอย่างของละครหรืองานศิลปะทางด้านการแสดงกลับมี

ความแตกต่างจากกระบวนการสร้างสรรค์งานศิลปะในรูปแบบอ่ืนๆ กล่าวคือ หากได้พิจารณาอย่าง

ถ่องแท้พบว่า ละครจะสามารถสมบูรณ์ได้จ าเป็นต้องประกอบด้วย บทละครหรือเรื่องราว นักแสดง 

และ ผู้ชม อย่างไม่สามารถที่จะขาดส่วนใดส่วนหนึ่งไปได้เลย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนของ

ความสัมพันธ์ระหว่างการแสดงและคนดู ที่นักแสดงไม่อาจเล่นละครหรือน าเสนอผลงานศิลปะการ

ละครได้หากไม่มีบทละครหรือยิ่งกว่านั้นคือไม่มีคนดู เช่นเดียวกันหากมีแต่บทละครและผู้ชม แต่

ปราศจากนักแสดง ศิลปะการละครก็ไม่อาจที่จะเกิดขึ้นเป็นผลงานทางศิลปะที่สมบูรณ์ได้ตามที่

ต้องการ  

การมองว่าละครเป็นส่วนหนึ่งของงานศิลปะและวรรณกรรมเช่นนี้ยังสามารถขยายวงกว้าง

มากขึ้น หากมองในมุมที่ว่างานวรรณกรรมเองก็เป็นสาขาหนึ่งของงานศิลปะเช่นเดียวกัน  ดังนั้นหาก

ละครจะปรากฏมีที่ทางในฐานะของการเป็นส่วนหนึ่งในงานศิลปะแล้ว ธรรมชาติพ้ืนฐานของงาน

ศิลปะการละครเองก็ยังปรากฏลักษณะพิเศษของความเป็น “ศิลปะร่วม” หรือ Composite Art ที่

เกิดขึ้นจากการรวบรวมผู้เชี่ยวชาญทางศิลปะจากหลากหลายแขนงเข้าด้วยกัน การพิจารณาหา

ความหมายให้กับศิลปะการละครในทิศทางเช่นนี้ ท าให้พบว่าเป็นไปไม่ได้เลยที่ละครเรื่องหนึ่งจะ

สามารถเกิดขึ้นได้โดยปราศจากผู้เชี่ยวชาญหลากหลายสาขาเหล่านั้น ดังนั้นเพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่

ชัดเจนมากยิ่งขึ้น การทดลองจ าแนกกลุ่มสาขาทางศิลปะเพ่ือเปรียบเทียบสร้างความสัมพันธ์กับงาน

ศิลปะการละครอาจจะท าให้สามารถมองภาพได้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
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1.1 ละครและวรรณศิลป์ 

เป็นรูปแบบของงานศิลปะที่ปรากฏในลักษณะของงานวรรณกรรมที่เกิดจากการประพันธ์นั้น 

พบว่าศิลปะการละครมีส่วนเกี่ยวเนื่องโดยตรงในรูปลักษณะของบทละครที่ประพันธ์ขึ้นโดยนักเขียน

บทละคร ซึ่งนับได้ว่าบทละครเป็นรากฐานที่ส าคัญของการผลิตงานศิลปะการแสดง ค ากล่าวที่ว่าบท

ละครที่ดีมักสร้างงานละครที่ดีนั้นเป็นจริงเสมอ นักเขียนบทละครที่ยิ่งใหญ่และมีความส าคัญต่อวงการ

ละครน าเสนอความคิดที่เฉียบคมทั้งในส่วนของมุมมองที่มีต่อชีวิตและโลกไว้ในบทละครนับตั้งแต่ได้

เกิดกระบวนการบันทึกเรื่องเล่าด้วยตัวอักษรเป็นต้นมาจนถึงปัจจุบัน รวมไปจนถึงกระบวนการที่

เกี่ยวข้องกับการผลิตงานการแสดง ซึ่งนับเป็นสิ่งที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ในขั้นตอนแรกของ

กระบวนการผลิต นั่นคือขั้นตอนของการอ่านบทละคร ทั้งในส่วนของการอ่านเอาเรื่องไปจนถึงการ

อ่านเพื่อวิเคราะห์และสร้างความเข้าใจ กระบวนการ “อ่าน” เพ่ือรับสารที่ถูกส่งจากนักเขียนบทละคร

ไปสู่กระบวนการตีความและการผลิตงานศิลปะการแสดงนี้ล้วนท าให้เห็นได้อย่างชัดเจนถึง

ความสัมพันธ์และความส าคัญที่ศิลปะการละครและงานวรรณกรรมสามารถผสานและส่องทางให้แก่

กันได้อย่างชัดเจน  

1.2 ละครกับทัศนศิลป์และการออกแบบ  

เป็นกระบวนการทางศิลปะที่เน้นความส าคัญทางทักษะและกระบวนการรับรู้ทางสายตา ที่

ปรากฏความส าคัญในกระบวนการผลิตงานศิลปะการละครอย่างมาก ทั้งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับการ

ออกแบบฉาก การออกแบบเครื่องแต่งกาย รวมไปจนถึงการออกแบบแสงในการแสดง กระบวนการ

ทางทัศนศิลป์นี้เข้ามามีส่วนเพ่ือช่วยให้ “ภาพ” ที่เกิดจากการแสดงในละครนั้นสามารถเคลื่อนเข้าไป

ใกล้กับการเป็นภาพจ าลองของความจริงได้มากยิ่งขึ้น และจากกระบวนการออกแบบในอดีตที่เน้นการ

สร้างบรรยากาศที่มีลักษณะของการเป็นภาพจ าลองของธรรมชาติให้ได้มากที่สุดนี่เอง จึงได้มีส่วน

ก่อให้เกิดการพัฒนาไปสู่ระบบของการเรียนการสอนทางด้านการออกแบบเพ่ือการแสดงในระยะ

ต่อมาจนเกิดเป็นการแตกหน่อทางความคิดไปสู่การพัฒนาทางด้านการสร้างภาพบนเวทีการแสดง 

1.3 ละครกับคีตศิลป์  

เป็นกระบวนการหนึ่งที่มีความสัมพันธ์และส าคัญต่องานละครนับได้ตั้งแต่การถือก าเนิดขึ้น

ของศิลปะการแสดง ดนตรีอาจปรากฏมาในรูปของท่วงท านองและการขับร้องเพ่ือประกอบเรื่องไป
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จนถึงการมีบทบาทส าคัญในฐานะของการเป็นส่วนที่ช่วยสร้างบรรยากาศและโน้มน้าวให้ผู้ชมเกิด

ความรู้สึกร่วมกับการแสดงตรงหน้า ปัจจุบันนักแต่งเพลงและดนตรีมีบทบาทอย่างสูงในกระบวนการ

ผลิตละคร ผลงานของศิลปินทางดนตรีเหล่านี้ต้องผ่านกระบวนการคิดวิเคราะห์และตีความเพ่ือให้

ดนตรีหรือเสียงประกอบที่ถูกประดิษฐ์ขึ้นสามารถจะสร้างพลัง ช่วยเล่าเรื่องและท าให้เกิดความรู้สึกใน

กระบวนการรับรู้ของผู้ชมได้  

1.4 ละครกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ 

วิวัฒนาการด้านเทคโนโลยีที่มีส่วนท าให้ปัจจุบันกระบวนการทางด้านการออกแบบเพ่ือการ

แสดง รวมทั้งยังกลายเป็นเครื่องมือของผู้ก ากับการแสดงและนักออกแบบการละคร เนื่องจาก

เทคโนโลยีสมัยใหม่เหล่านี้มีส่วนพัฒนาและสามารถสร้างภาพของละครให้ปรากฏขึ้นต่อหน้าของผู้ชม

ได้อย่างสมจริง รวมทั้งยังสามารถน าพาผู้ชมก้าวไปในจินตนาการได้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด ความก้ าวหน้า

ทางด้านแสงสี ไฟเวที และรูปลักษณะของกลไกสมัยใหม่ต่างๆ ถูกน าเข้าประกอบในการเล่าเรื่อง เพ่ือ

น าพาผู้ชมเข้าไปสู่จินตนาการ ทั้งช่วยให้ผู้ชมได้เข้าใจและตระหนักถึงการเกิดขึ้นของภาพอัน

มหัศจรรย์ของละครที่ปรากฏอยู่ตรงหน้า ก่อนที่จะได้ย้อนกลับมาระลึกถึงชีวิตของตนเอง 

จากกระบวนการจ าแนกและเปรียบเทียบดังที่ปรากฏนั้นได้ท าให้เห็นได้ชัดเจนว่าศิลปะการ

ละครในฐานะของการเป็นส่วนหนึ่งของงานศิลปะ ได้ปรากฏลักษณะการเป็น “ศิลปะร่วม” อย่าง

ชัดเจน เพราะไม่เพียงแต่รูปแบบเฉพาะที่การละครจะสามารถเกิดขึ้นได้ด้วยการรวมตัวกันของศิลปิน

จากหลายศาสตร์หลากสาขาเพ่ือสรรค์สร้างงานศิลปะการแสดงแล้วนั้น ศิลปะการละครยังแสดง

บทบาทส าคัญของการเป็นพ้ืนที่ที่ศิลปะในทุกแขนงสามารถที่จะน าความพิเศษเฉพาะตนเข้ามาร่วม

ส่องทางให้แก่กันได้อย่างสมบูรณ์ 

 

2. ความเป็นมาของละครเวทีและพัฒนาการด้านเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง 

 2.1  การละครในยุคก่อนประวัติศาสตร์ 

ประวัติศาสตร์ที่ว่าด้วยความเป็นมาของละครในตะวันตกนั้น ไม่สามารถที่จะระบุช่วงเวลาที่

ละครถือก าเนิดขึ้นเป็นครั้งแรกได้อย่างชัดเจนแน่นอน แต่นักประวัติศาสตร์การละครส่วนใหญ่เชื่อกัน

ว่า รูปแบบของละครน่าที่จะเกิดขึ้นจากการถูกใช้เป็นเครื่องมือที่เกี่ยวกับพิธีกรรมตั้งแต่ยุคโบราณ ที่
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มนุษย์พัฒนาขึ้นเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการแสดงออกถึงความศรัทธาที่มีต่อเทพเจ้า รวมทั้งอ านาจลี้

ลับที่มีอิทธิพลส าคัญต่อการด ารงชีวิต เช่น ในพิธีกรรมขอฝน พิธีกรรมที่เกี่ยวข้องกับการ เก็บเกี่ยว 

หรือ การบูชายัญ ความเชื่อดังกล่าวท าให้เห็นว่าละครนั้นมีรากของการก าเนิดขึ้นในลักษณะของการ

เป็นส่วนร่วมในความเชื่อที่มีความศักดิ์สิทธิ์และมีความส าคัญในกลุ่ม ซึ่งนอกเหนือจากนั้นในบาง

วัฒนธรรมละครยังสามารถที่จะกลายเป็นเครื่องมือที่เกี่ยวข้องกับการสร้างความเชื่อ เปลี่ยนทัศนคติ 

หรือปลูกจิตส านึกในกับคนในกลุ่มหรือหมู่คนดูได้  

 นอกเหนือจากนี้ การละเล่นและงานเฉลิมฉลองยังนับเป็นรากฐานที่ส าคัญของกระบวนการ

เล่าเรื่องผ่านกิจกรรมพิเศษในโอกาสพิเศษของมนุษย์ในยุคก่อนวัฒนธรรมตัวอักษรอีกด้วย การเล่า

เรื่องจากผู้เฒ่าประจ ากลุ่ม ผสมผสานกับดนตรีและการเต้นร า อันนับเป็นเครื่องประกอบการเล่าเรื่อง

ที่ถูกประดิษฐ์ขึ้นโดยมนุษย์นั้น มีบทบาทพ้ืนฐานของการเป็นเครื่องมือในการน าพาให้มนุษย์ใช้

ความรู้สึกยึดเหนี่ยวและโลดแล่นออกไปจากสภาวะของชีวิตจริง การร้องร าท าเพลงที่สอดประสานกับ

จังหวะและท่าทางที่สอดประสานกับเนื้อร้องท าหน้าที่ปลอบประโลมให้มนุษย์ลืมความทุกข์โศกและ

เพลิดเพลินกับกิจกรรมเพ่ือความรื่นเริง เพื่อเกิดเป็นผลให้พร้อมเตรียมตัวก้าวเข้าสู่วัฏจักรและบทบาท

แท้จริงของการด ารงชีวิตที่จะมาถึงในช่วงฤดูถัดไป  

มากไปกว่านั้น การร้องเพลงและเต้นร า (Dance Drama) ในสังคมยุคโบราณยังท าหน้าที่เพิ่มเติม

ในส่วนของการเพิ่มพูนความสุขที่เกิดขึ้นจากการเข้าร่วมในพิธีกรรม อันถือเป็นรากฐานของการ

ร่วมมือร่วมแรงและการปลดปล่อยบรรเทาอารมณ์ที่เกิดจากพิธีกรรมนั้นๆ ในรอบหนึ่งครั้งต่อปี 

มันได้น าพามาซึ่งความสุขของความสนิทสนมกลมเกลียว ห่างไกลจากการสู้รบและการสูญเสีย

เลือดเนื้อ แต่กลับเชื้อเชิญให้มนุษย์ได้พบกับช่วงเวลาของการพิทักษ์รักษาและการถ่ายทอดความ

อบอุ่นจากพ่อแม่สู่ลูก จากบรรพบุรุษสู่ลูกหลาน ซึ่งนับได้ว่าการเข้าร่วมในพิธีกรรมต่างๆเหล่านี้ได้

สนองตอบต่อการเกาะเกี่ยวด้วยสายสัมพันธ์แบบครอบครัวให้แนบแน่นมากยิ่งขึ้น (Wickham, 

2003: 17) 

 2.2 การละครสมัยกรีกโบราณ 

ประวัติศาสตร์การละครถือว่าจุดก าเนิดของการละครตะวันตก เริ่มปรากฏเป็นรูปเป็นร่าง

และมีรูปแบบที่แน่นอนครั้งแรกในสมัยกรีกโบราณ จากการอ้างอิงในความเรียงเรื่องแรกของทฤษฎี

วรรณกรรมเรื่อง Poetics หรือ ประพันธศิลป์ ของ อริสโตเติล นักปราชญ์ชาวกรีก ตั้งแต่ราว 330 ปี
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ก่อนคริสตกาล  โดยเชื่อว่าการละครของกรีกนั้น มีที่มาจากการเป็นส่วนหนึ่งของพิธีกรรมที่เกี่ยวข้อง

กับการบูชาเทพไดโอนิซัส (Dionysus) เทพเจ้าแห่งเหล้าองุ่นและไวน์ ที่คนกรีกถือเป็นเทพผู้คุ้มครอง

ทั้งทางด้านการเกษตร และการละคร บ้างเชื่อว่าเป็นเพราะในการเฉลิมฉลองเทศกาลแห่งการเก็บ

เกี่ยวที่มีการร้องร าท าเพลงเพ่ือบูชาเทพไดโอนีซุสนั้น ชาวกรีกมักจะร่วมกันร้องร าท าเพลงหลังจากที่

ได้ดื่มเหล้าองุ่นกันจนเมามาย นั่นเป็นเหตุที่ว่าชาวกรีกถือว่าเทพไดโอนีซุสเป็นตัวแทนแห่งการ

ปลดปล่อยจากสภาวะปกติ ไปสู่สภาวะอันเป็นสุขท่ีท าให้พวกเขาได้เข้าใกล้กับเทพเจ้ามากยิ่งขึ้น  

 รูปแบบของบทละครกรีกนั้น โดยทั่วไปมักจะมีลักษณะแบบแผนของการประพันธ์ที่แน่นอน 

ประกอบด้วยรูปแบบของงานเขียนแบบร้อยกรองหรือบทกวี และผูกเรื่องต่อเข้ากันด้วยเหตุการณ์

ต่างๆ (Episodes) โดยแทรกด้วยบทร้อง (Odes) โดยที่เนื้อเรื่องนั้น มักจะมีที่มาจากเรื่องราวของ

เหตุการณ์ในประวัติศาสตร์ หรือเป็นเรื่องเล่าจากต านานและเทพนิยาย โดยสามารถที่จะแบ่งกลุ่มออก

ได้เป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ ละครแบบโศกนาฏกรรม หรือที่เรียกละครแบบแทรจิดี (Tragedy) ละคร

แบบสุขนาฏกรรมหรือที่เรียกละครแนวคอมเมดี (Comedy) รวมทั้งละครตลกเสียดสีในแบบที่เรียก

แซเทอร์ (Satyr) 

2.2.1 ละครแทรจิดี (Tragedy) หรือ โศกนาฏกรรม 

 แทรจิดี มีรากมาจากภาษากรีกที่เกิดจากการผสมค าว่า Tragos ซึ่งแปลว่า แพะ กับค าว่า 

Aeidein หรือ Ode ที่แปลว่าบทเพลง แทรจิดี จึงมีความหมายเบื้องต้นที่แปลว่า  “เพลงแพะ” ซึ่ง

สันนิษฐานว่าน่าจะมีที่มาจากการใช้แพะในพิธีการบูชายัญแก่เทพไดโอนีซัส หรือด้วยความหมายที่เกิด

จากการเรียกตัวละครหนึ่งในพิธีบูชายัญ ที่สวมเครื่องแต่งกายแทนเทพแซทเทอร์  (Satyr) ที่ตาม

ต านานกล่าวว่ามีลักษณะแบบครึ่งคนครึ่งแพะ ละครแทรจิดี หรือ โศกนาฏกรรมนี้ เป็นละครรูปแบบ

เก่าแก่ท่ีเทียบเตียงได้กับการบูชาเทพเจ้า มีรูปลักษณะคล้ายพิธีกรรม ที่ในระยะแยกมีนักบวชเป็นผู้ท า

พิธีผ่านการร้องเพลงสวดเพ่ือเล่าเรื่อง ทั้งเรื่องราวที่ใช้ประกอบการเล่าเรื่องในละครก็เป็นเรื่องราวที่

เกี่ยวข้องกับเทพเจ้า หรือวีรบุรุษ ที่เน้นการน าเสนอชะตากรรมของมนุษย์ที่ไม่อาจหลักเลี่ยงได้โดยมี

จุดประสงค์เพ่ือเตือนใจผู้ชมให้น าไปใช้เพ่ือให้เกิดการเข้าใจชีวิต ดังที่สดใส พันธุมโกมล ได้อธิบายถึง

เอกลักษณ์ส าคัญไว้ว่า จะต้องประกอบด้วย 
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1. ต้องเป็นเรื่องที่แสดงถึงความทุกข์ทรมานของมนุษย์ และจบลงด้วยความหายนะของตัวเอก 

2.ตัวเอกจะต้องมีความยิ่งใหญ่ (tragic greatness) เหนือคนทั่วๆไป แต่ในขณะเดียวกันก็ต้องมีข้อบกพร่อง

หรือผิดพลาด (tragic flaw) ที่เป็นเหตุของหายนะที่ได้รับ 

3. ฉากต่างๆ ที่แสดงถึงความทรมานของมนุษย์ จะต้องมีผลท าให้เกิดความรู้สึกสงสารและความกลัว (fear) 

อันจะน าผู้ชมไปสู่ความเข้าใจชีวิต (enlightenment) 

4. มีความเป็นเลิศในเชิงศิลปะและวรรณคดี 

5. ให้ความรู้สึกอันสูงส่งหรือความผ่องแผ้วในจิตใจ (Exaltation) และการช าระล้างจิตใจจน

บริสุทธ์ิ (Carthasis) (นพมาส แววหงส์ [บรรณาธิการ], 2550: 16) 

2.2.2 ละครคอเมดี (Comedy) หรือ สุขนาฏกรรม 

 เป็นละครประเภทตลกขบขัน เกิดมาจากการผสมค ากรีกโบราณ ที่แปลว่าความสนุกสนาน 

เข้ากับค าว่า บทเพลง นั่นจึงแสดงให้เห็นลักษณะเฉพาะบางประการของละครประเภทนี้ ได้แก่ การ

เป็นละครที่พัฒนามาจากการร้องเพลงสนุกสนานเฮฮาของพวกที่ติดตามขบวนแห่เทพไดโอนิซัส 

หลังจากที่ดื่มเหล่าองุ่นจนมึนเมา จนเกิดการพัฒนาใส่บทเจรจาและกลายมาเป็นรูปแบบชนิดหนึ่งของ

ละครขึ้นในที่สุด บ้างก็ว่าเป็นละครที่มีพัฒนาการมาจากขบวนแห่เพ่ือความสนุกสนานในงานเทศกาล 

พร้อมกับบทเพลงที่มีการขับร้องร่วมกัน ก่อนที่จะได้มีการพัฒนาจนเกิดเป็นละครที่มีนัยตอบสนองให้

เกิดความรื่นเริงในหมู่ผู้ชม โดยที่ในการแสดงละครคอเมดีนี้มักจะประกอบไปด้วยนักแสดงและเหล่า

นักร้อง ซึ่งถึงแม้ว่าละครคอเมดี หรือ ละครแบบสุขนาฏกรรมนี้จะได้รับการยกย่องในแง่ของความ

ลึกซึ้งน้อยกว่าละครแทรจิดี แต่ก็ถือเป็นรูปแบบของการละครที่ได้รับความนิยมอย่างมาก  

2.2.3 ละครตลกเสียดสี (Satyr Play) 

 แซเทอร์ (Satyr) เป็นสัตว์ครึ่งคนครึ่งแพะในเทพนิยายที่มีบทบาทเป็นผู้ติดสอยห้อยตามเทพ

ไดโอนิซัส ผู้อุปถัมภ์งานศิลปะการละคร ซึ่งลักษณะดังกล่าวนี้ได้สะท้อนถึงรูปแบบดั้งเดิมของละคร

ตลกแซเทอร์ว่าเป็นละครที่ใช้แสดงเพ่ือปิดท้ายการแข่งขันละครโศกนาฏกรรมในเทศกาลประกวด

ละคร โดยมีลักษณะส าคัญเป็นละครที่มักแสดงเนื้อเรื่องล้อเลียนเสียดสีกับเนื้อเรื่องที่ปรากฏในละคร

แทรจิดีซึ่งได้ท าการแสดงไปก่อนหน้าในวันนั้น โดยมีจุดประสงค์ในการคลายความเครียดให้กับผู้ชม 
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หรือเน้นเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการล้อเลียนต านานปกรณัมของเทพเจ้ากรีก เป็นต้น ในลักษณะ

ธรรมชาติของละครเช่นนี้จึงเป็นเหตุให้ละครแซเทอร์มีลักษณะเฉพาะอันแตกต่างจากละคร

สุขนาฏกรรมอย่างสิ้นเชิง 

เช่ือกันว่าละครตลกแซเทอร์ สะท้อนรูปแบบและบรรยากาศของเทศกาลบูชาเทพไดโอนีซัสได้

ใกล้เคียงกว่าละครโศกนาฏกรรม ทั้งนี้เพราะเห็นได้ว่าแม้ละครโศกนาฏกรรมจะมีที่มาจากพิธีขับ

เพลงสดุดีในเทศกาลไดโอนีเซียจามการสันนิษฐานของอริสโตเติล แต่ละครโศกนาฏกรรมกลับมี

รูปแบบและบรรยากาศเคร่งขรึมต่างจากบรรยากาศในงานเทศกาลดังกล่าวที่เต็มไปด้วยความ

สนุกสนาน เสียงอึกทึกครึกโครม และความลามกที่เกิดจากความเมามายไม่ได้สติ ซึ่งเห็นได้ใน

ละครตลกแซเทอร์ นักแสดงละครตลกแซเทอร์ในสมัยคลาสสิกมีเพียงหนังแพะผืนเล็กๆพันเอว 

เพื่อร าลึกถึงพิธีกรรมดั้งเดิมที่ผู้น าในพิธีจะต้องนุ่งห่มหนังแพะ นอกจากน้ียังต้องติดลึงค์จ าลองไว้ที่

ท่อนกลางของล าตัวด้วย (กุลวดี มกราภิรมย์, 2552: 45) 

 

  
 

ภาพที่ 2.1 : (ภาพซ้าย) นักแสดงสวมเครื่องแต่งกายแบบแซเทอร์ในมือถือกระบองรูปอวัยวะเพศชาย  
(ภาพขวา) นักแสดงสวมเครื่องแตง่กายแบบแซเทอร์ โดยมีลึงค์จ าลองห้อยติดรอบเอว 

ที่มา : (ภาพซ้าย) http://www.doakisland.com/school/Greeks/GREEKINDEX2007.html 
(ภาพขวา) http://www.didaskalia.net/issues/8/6/ 

 

 2.2.4 เครื่องแต่งกายของนักแสดงในละครกรีก 

 สิ่งที่โดดเด่นเป็นอย่างมากสิ่งหนึ่งในองค์ประกอบทางด้านเครื่องแต่งกายส าหรับการแสดง

ของการละครแบบกรีกโบราณได้แก่ หน้ากาก (Mask) จากสาเหตุที่นักแสดงหลักในละครกรีกถูก
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ก าหนดจ านวนอยู่ที่ 3-5 คนและทั้งหมดนั้นเป็นนักแสดงชายล้วน ด้วยสังคมกรีกนั้นเป็นสังคมที่ผู้ชาย

เป็นใหญ่และมีฐานะเป็นผู้ปกครอง จึงยังไม่มีการยอมรับให้ผู้หญิงได้มีความสามารถเป็นนักแสดงได้ 

บทบาทของตัวละครฝ่ายหญิงจึงมักรับบทโดยนักแสดงชาย ดังนั้นการแก้ปัญหาดังกล่าวด้วยการใช้

หน้ากากจึงมีส่วนช่วยให้ผู้ชมสามารถที่จะระบุเพศ อารมณ์ อายุ และฐานะตลอดจนชนชั้นของตัว

ละครในการแสดงได้ ซึ่งนักแสดงหลักที่ต้องสวมหน้ากากเป็นตัวละครต่างๆนั้น จะถือโอกาสเปลี่ยน

หน้ากากในระหว่างที่นักร้องหมู่ หรือ คอรัส ท าการร้องเพลงเพ่ือเปลี่ยนฉาก ซึ่งหน้ากากนี้อาจจะท า

จากไม้ที่มีน้ าหนักเบา ทาสี และมีการตกแต่งอย่างสวยงาม และใช้งานได้ด้วยการสวมหน้ ากากนั้น

ครอบทั้งศีรษะ  

 

 
 

ภาพที่ 2.2 :  หน้ากากละครแนวโศกนาฏกรรมและสุขนาฏกรรม 
ที่มา : http://www.theatre.ubc.ca/fedoruk/dionysus/ 

 
 ทั้งนี้มีความนิยมที่จะสร้างใบหน้าโดยเฉพาะช่องปากให้มีการแสดงออกถึงอารมณ์ของตัว

ละครนั้นๆอย่างชัดเจน ไม่ว่าจะโกรธ เศร้า หรือ ร้องไห้ รวมถึงประดับประดาตกแต่งด้วยผมและทาสี

ให้สวยงาม นอกจากนั้นบริเวณช่องเปิดของส่วนปากที่หน้ากากยังช่วยในการท าหน้าที่เป็นดังเครื่อง

กระจายเสียงให้กับนักแสดงเพ่ือที่จะสามารถส่งเสียงให้ดังไปยังผู้ชมบนอัฒจรรย์ได้ยินอย่างชัดเจนอีก

ด้วย ดังนั้นหากจะพิจารณาอย่างลึกซึ้ง จึงเห็นได้ว่าการสวมหน้ากากของนักแสดงกรีกในความหมาย

ของการละครกรีกเดิม จึงไม่ได้เป็นเพียงหนึ่งในเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง แต่ยังคงมีบทบาทในการ

เป็นอุปกรณ์ช่วยให้นักแสดงได้ก้าวเข้าสู่บทบาท (Persona) และสามารถเป็นตัวละครได้อย่างสมบูรณ์

อีกด้วย 
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 ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบของเครื่องแต่งกายนั้น พบว่านักแสดงสวมเสื้อผ้าที่มีรูปแบบไม่

แตกต่างจากเครื่องแต่งกายที่ใช้สวมใส่ในชีวิตประจ าวัน กล่าวคือ นักแสดงกรีกจะสวมชุดที่เรียกว่า คี

ตัน (Chiton) อันเป็นลักษณะเฉพาะของเครื่องแต่งกายแบบกรีกที่เกิดจากการห่มผ้าผืนเดียวแล้วจับ

กลีบพร้อมกับกลัดตรึงให้อยู่บนร่างกายด้วยเข็มกลัด แต่จากการที่เครื่องแต่งกายในละครกรีกจ าเป็น

จะต้องบอกว่าตัวละครเป็นใคร มีอาชีพหรือชนชั้นใด เครื่องแต่งกายยังต้องท าหน้าที่เสริมในการช่วย

นักแสดงเช่นในกรณีที่นักแสดงชายต้องเล่นบทบาทเป็นเพศหญิงอีกด้วย ยกตัวอย่าง เช่น เมื่อรับบท

เป็นตัวละครหญิง นักแสดงชายต้องสวมหน้าอกหรือหน้าท้องปลอม ที่เรียกว่า Prosterniad เพ่ือปรับ

ร่างกายของนักแสดงชายให้ดูมีความเป็นผู้หญิงมากขึ้น รวมทั้งการที่หน้ากากของตัวละครเพศหญิง

จ าต้องมีดวงตาและริมฝีปากที่ใหญ่กว่าตัวละครเพศชาย และเพ่ือให้คนดูในระยะไกลสามารถที่จะ

มองเห็นนักแสดงได้ชัดเจน พวกเขาจะนิยมสวมรองเท้าที่มีพ้ืนหนาและสูงเพ่ือท าให้ร่างกายดูสูงสง่า

มากขึ้น เรียก Cothornous หรือ Buskin อันเป็นรองเท้าไม้ที่รองส้นหนาเพ่ือให้ผู้ใส่ดูสูงกว่าปกติ 

รวมทั้งพวกเขายังนิยมตกแต่งเสื้อผ้าด้วยลวดลายที่มักจะเป็นลายเส้นแนวดิ่ง เพ่ือการลวงสายตาให้ดู

สูงขึ้น ทั้งนี้เครื่องแต่งกายยังสามารถแสดงสถานะบางอย่างของตัวละครได้ เช่น หากตัวนักแสดงสวม

ชุดคลุมยาวแค่เข่า หมายถึง เขาก าลังรับบทเป็นชายหนุ่ม แต่หากผ้าคลุมนั้นยาวกรอมเท้า จะหมายถึง

คนแก่ ในขณะที่ตัวละครเพศหญิงสวมได้แต่ผ้าคลุมยาวกรอมเท้าเท่านั้น นอกเหนือจากนี้ยังปรากฏ

การใช้สัญลักษณ์อ่ืนๆ เช่น การใช้สีและอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย เช่น ชุดสีม่วง หมายถึงตัว

ละครเป็นผู้ที่มีชนชั้นสูงและฐานะดี สีขาว หมายถึงตัวละครนั้นมีอายุมาก หากตัวละครสวมวิกผมสี

แดง หมายถึงบททาสหรือผู้รับใช้ และหากตัวละครถือดาบอยู่ในมือ หมายถึงบททหาร ส่วนเทพเจ้ามัก

สวมชุดสีทองที่มีพู่ห้อย เป็นต้น  

 ซึ่งในละครแบบแซเทอร์ที่เป็นละครตลกเสียดสี ยังพบเครื่องแต่งกายรูปแบบประหลาดของ

นักแสดงที่รับบทเป็นตัวแซเทอร์ อันประกอบไปด้วยผืนหนังชิ้นเล็กๆ ที่สวมไว้รอบเอวแล้วมีลึงค์

จ าลองยึดติดอยู่ อันเป็นสัญลักษณ์ท่ีท าให้นึกถึงบรรดาสัตว์ครึ่งคนครึ่งแพะในเทพนิยายที่เป็นสมุนรับ

ใช้ของเทพไดโอนีซัส 
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ภาพที่ 2.3 : รูปแบบการแต่งกายในลักษณะต่างๆของนักแสดงละครเวทีในสมัยกรีกโบราณ 
ที่มา : (Wickham, 2003: 19) 

 

 2.3 การละครสมัยโรมันโบราณ 

 ชาวโรมันโดยพ้ืนฐานเป็นกลุ่มคนที่ชื่นชอบความบันเทิงเป็นชีวิตจิตใจ พวกเขานิยม

การละเล่นและงานมหรสพโดยเฉพาะในงานเทศกาลต่างๆ ลักษณะของละครแบบโรมันนั้นจึง

ประกอบไปด้วยการแสดงที่หลากหลาย แต่จากการที่โรมันได้รับอิทธิพลทางการละครมาจากกรีกเสีย

มาก จึงท าให้งานละครส่วนใหญ่ของโรมันนั้นนอกเหนือจากการมีพ้ืนฐานที่พัฒนามาจากบทละคร

แบบกรีก รวมทั้งมีเนื้อเรื่องที่มาจากละครกรีกแล้ว ยังมักจะเป็นเรื่องราวที่เกิดขึ้นในประเทศกรีกเป็น

ส่วนใหญ่ นักแสดงแต่งกายแบบกรีก และมีการสวมหน้ากากแบบกรีกอีกด้วย ทั้งนี้แม้ว่าจะไม่ปรากฏ

หลักฐานทางด้านการละครในจักรวรรดิโรมันมากเท่ากรีก แต่ก็พบว่าโรมันนิยมชมการแสดงละครใน

ฐานะของการเป็นส่วนหนึ่งของการบันเทิงหรืองานรื่นเริงมากกว่า ทั้งนี้ยังแสดงให้เห็นถึงความนิยมที่

จะดัดแปลงละครกรีกให้สอดคล้องกับรสนิยมของตน ซึ่งบางครั้งยังส่อนัยของการล้อเลียนละครแบบ

กรีกอีกดว้ย  
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ภาพที่ 2.4 : ภาพนักสู้ (Gladiators) และ นักมวยปล้ าโรมัน ขณะตอ่สู้กันเองและต่อสู้กับสตัว์ร้าย 
ที่มา : (ภาพซ้าย) http://romanhistorybooksandmore.freeservers.com/p_g5.htm และ  

(ภาพขวา) http://www.independent.co.uk/life-style/history/worlds-bestpreserved-gladiatorial-
relics-are-discovered-in-the-suburbs-of-york-1993282.html?action=Gallery 

 
 จากการที่โรมันมุ่งเน้นความสนุกสนานในการแสดงเพ่ือความบันเทิงเป็นส่วนใหญ่ จึงพบว่า

งานละครมักจะมีเนื้อหาที่ตอบสนองต่อการบันเทิงเริงรมย์มากกว่าละครกรีก บางครั้งเน้นเรื่องตลก

หยาบโลน หรือการแสดงประเภทละครใบ้ที่มีท่าทางการแสดงที่ถูกสร้างขึ้นอย่างจงใจเพ่ือล้อเลียน

กลุ่มคนชั้นสูง หรือเรื่องราวตามต านาน ไม่เว้นแม้แต่เรื่องราวที่มีเนื้อหาล่อแหลม เรื่องการคบชู้ การ

เตน้ร าเกือบเปลือย กายกรรม หรือตลกสัปดน อันเป็นผลท าให้สถานะของนักแสดงละครในอาณาจักร

โรมันถูกมองในสถานภาพที่ต่ ากว่านักแสดงละครตามความคิดของกรีกโบราณ  

 เมื่อเป็นเช่นนี้ เพ่ือให้สอดคล้องกับรสนิยมในการชมการแสดงของชาวโรมัน ความบันเทิงใน

แบบสุดโต่งของโรมันจึงปรากฏขึ้น ยังผลให้บางครั้งศาสนจักรก็ไม่อาจที่จะยอมรับได้ ไม่ว่าจะเป็นการ

แสดงประเภทที่มีการใช้บทสนทนาหยาบโลน ฉากเปลือยที่ใช้โสเภณีเล่นจริงในฉากข่มขืนบนเวทีการ

แสดง การต่อสู้อย่างถึงแก่ชีวิตของบรรดานักสู้ นักมวยปล้ า หรือ Gladiators ทั้งที่สู้กับคนและที่สู้กับ

สัตว์ร้ายต่างๆ มีการประหารนักโทษหรือพวกคริสเตียนจริงๆในฉากที่ต้องมีการฆาตกรรม หรือ 

ประหารชีวิตบนเวทีการแสดง เป็นต้น ในขณะที่ผู้ชมชาวโรมันก็รับชมการแสดงเหล่านั้นอย่างรื่นเริง

บันเทิงใจ และนอกเหนือจากนั้น คนโรมันยังนิยมชมการแข่งรถ การแข่งม้า การแข่งขันการต่อสู้ของ

นักมวยปล้ า รวมถึงกายกรรมต่างๆอีกด้วย ทั้งนี้นักสู้หรือนักมวยปล้ าที่ส่วนใหญ่เป็นทาสหรือเชลย

โรมันนั้นก็มักจะท าการฝึกฝนเพ่ือเข้าต่อสู้อย่างดุเดือดเพ่ือให้ได้ชัยชนะจนบางครั้งต้องถึงแก่ชีวิต นั่น
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เป็นเพราะว่าหากนักสู้คนใดได้รับชัยชนะย่อมหมายถึงความเป็นอิสระจากการเป็นทาส รวมไปถึงการ

ได้รับชื่อเสียงเกียรติยศ 

ทั้งนี้จากการที่บรรดาผู้ชมชาวโรมันก็สนุกสนานกับการแสดงแบบที่เป็นอยู่และชื่นชอบการ

แสดงแบบนั้นอย่างมาก พวกเขามักจะส่งเสียงเชียร์ฝ่ายที่ตนชอบ โห่ร้องเมื่อผู้แพ้จ าต้องเสียที และ

ปรบมือชื่นชอบยามผู้ที่ตนสนับสนุนได้รับชัยชนะอยู่บ่อยๆ ท าให้นักแสดงไม่อาจที่จะใช้เสียงเพ่ือเล่า

เรื่องหรืออธิบายเนื้อเรื่องได้มากนัก พวกเขาจึงพยายามที่จะสร้างรหัสที่ส าคัญเพ่ือให้ผู้ชมเข้าใจตัว

ละครหรือแบ่งแยกฝ่ายในการแสดงได้อย่างชัดเจน ยกตัวอย่างเช่น หากว่าตัวละครนั้นสวมวิกผมสีด า

จะหมายถึงตัวละครของชายหนุ่ม วิกผมสีแดงหมายถึงทาส การสวมชุดขาวหมายถึงตัวละครชายแก่ 

ชุดสีม่วงหมายถึงชายหนุ่ม และชุดสีเหลืองหมายถึงตัวละครเพศหญิงเป็นต้น โดยเนื้อเรื่องของละครที่

โรมันนิยมน ามาเล่นเสมอๆ คือเรื่องราวตลกขบขัน ที่มีลักษณะของการผิดฝาผิดตัว เช่นเทพเจ้าแปลง

ร่างเป็นมนุษย์ เป็นต้น 

 2.3.1 ละครสุขนาฏกรรมแบบโรมัน 

 ถือเป็นรูปแบบของการละครที่มีความส าคัญมากในสมัยอาณาจักรโรมัน นอกเหนือจากการ

พัฒนามาจากการผสมผสานรูปแบบของการละครกรีกทั้งละครใบ้ ละครคอเมดี และละครแซเทอร์ 

รวมไปจนถึงรูปแบบของการแสดงที่นักแสดงยังคงสวมหน้ากากแบบนักแสดงในละครกรีกแล้วนั้น 

ละครสุขนาฏกรรมแบบโรมันยังสอดคล้องกับรสนิยมและแสดงออกถึงความชื่นชอบในเรื่องบันเทิง

เริงรมย์ของชาวโรมันได้อย่างชัดเจน 

 ทั้งนี้ละครสุขนาฏกรรมแบบโรมันนั้นสามารถท่ีจะแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

  2.3.1.1 Fabula Palliata อันเป็นเรื่องที่แปลมาจากบทละครกรีก โดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งผลงานของมีแนนเดอร์ (Menander) ที่เป็นที่ชื่นชอบของชาวโรมัน นอกจากนี้ยังมีการเขียนขึ้นใหม่

ในภาษาลาตินโดยนักเขียนบทละครชาวโรมันที่ยึดเอาแนวทางของมีแนนเดอร์เป็นต้นแบบ โดย

เรื่องราวที่ปรากฏในละครนั้นมักเป็นเรื่องราวในครอบครัวที่เกิดขึ้นในประเทศกรีก มีเรื่องราวที่

เกี่ยวข้องกับชาวกรีก มีลักษณะของการตลกแบบหยาบโลนและมีเรื่องผิดฝาผิดตัว ซึ่งรูปแบบของ

ละครนี้เรียกตามเครื่องแต่งกายของนักแสดงที่สวมผ้าคลุมตัวยาวแบบกรีก (Pallium หรือ Himation 

ในภาษากรีก)  
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ในละครสุขนาฏกรรมแบบปาลีอาตา นักเขียนบทละครสร้างบรรยากาศที่ไม่ใช่โรมัน ด้วยการใช้

นครรัฐกรีกแห่งหนึ่งที่มักเป็นเอเธนส์เป็นฉากท้องเรื่อง นอกจากนี้ยังใช้ตัวละครและเสื้อผ้าที่เป็น

กรีก สาเหตุที่ต้องท าเช่นนั้นเนื่องจากนักเขียนไม่อาจให้หนุ่มโรมันสมัยสาธารณรัฐ ผู้ได้รับการ

อบรมมาอย่างเคร่งครัดให้อยู่ในระเบียบวินัย เป็นคนบ้าระห่ าแบบตัวละครในละครสุขนาฏกรรม

แนวใหม่ของกรีกได้ นอกจากนี้ยังเป็นไปไม่ได้เลยที่นักเขียนบทละครจะให้ตัวละครที่เป็นชาวโรมัน

ประพฤติผิดประเวณี เพราะบทละครสุขนาฏกรรมโรมันเขียนในสมัยสาธารณรัฐที่เคร่งครัดเรื่อง

ศีลธรรม และให้ความส าคัญกับสถาบันครอบครัวเป็นอย่างสูง อย่างไรก็ตามชาวโรมันยอมรับเรื่อง

ดั งกล่าวได้หากเป็นเรื่ องที่ เกิดขึ้น ในฉากดั้ ง เดิมคือที่ กรี ซและตัวละครมิ ใ ช่ชาวโรมัน 

(กุลวดี มกราภิรมย์, 2552: 125) 

  2.3.1.2 Fabula Togata เป็นรูปแบบของละครสุขนาฏกรรมที่ถึงแม้จะมีรูปแบบ

บางประการที่ได้แรงบันดาลใจมากจากละครแบบกรีก แต่จะมีเรื่องราวที่เกิดขึ้นในอาณาจักรโรมัน 

หรือ มีเนื้อหาที่ชาวโรมันเข้าใจและคุ้นเคยเป็นหลัก อันแสดงให้เห็นได้จากชื่อของรูปแบบการแสดง

ละครที่มีท่ีมาจากชื่อเรียกเครื่องแต่งกายของนักแสดงที่เรียก โทกา (Toga) อันเป็นเสื้อคลุมแบบสวมที่

มีลักษณะเป็นแบบโรมัน 

 2.3.2 ละครโศกนาฏกรรมแบบโรมัน 

 เนื่องจากพ้ืนฐานของชาวโรมันเป็นพวกที่นิยมความบันเทิงเริงรมย์เป็นหลัก ชาวโรมันดูละคร

เพ่ือความสนุกสนานและไม่ชอบที่จะคิดวิเคราะห์เหมือนดังเช่นคนกรีก ท าให้ละครแบบโศกนาฏกรรม

แบบกรีกไม่ค่อยได้รับความนิยมมากนักในจักรวรรดิโรมัน ส่วนใหญ่ที่ปรากฏมักเป็นการน าบทละคร

เดิมของกรีกมาปรับแปลงใหม่ให้สอดคล้องกับความนิยมแบบโรมัน ไม่ว่าจะเป็นเรื่อง Oedipus หรือ 

Medea ที่มีการน ามาประยุกต์ใหม่ในสมัยโรมันอย่างชัดเจน แม้ว่าส่วนใหญ่จะเป็นลักษณะของการ

ละครเพ่ืออ่านมากกว่าการน ามาแสดงสดก็ตาม แต่สิ่งหนึ่งที่พิเศษกว่าคือในฉากที่เน้นการน าเสนอ

อารมณ์ของตัวละครอย่างสุดโต่ง หรือ ฉากที่แสดงให้เห็นภาวะอันโหดร้ายของชะตากรรมของตัว

ละครนั้น มักเป็นสิ่งที่ชาวโรมันชื่นชอบเป็นพิเศษ และในบทละครก็ได้มีการขยายเนื้อหาดังกล่าว

เพ่ิมเติม เช่นในฉากที่อิดิปุสควักลูกตาของตน หรือ มีเดียลงมือฆ่าลูกชายทั้งคู่ ละครโศกนาฏกรรม

แบบโรมันก็จะน ามาแสดงบนเวทีการแสดงเพ่ือสร้างความสยดสยองให้เกิดขึ้นต่อหน้าผู้ชม ทั้งที่จริง

หากเป็นไปตามประเพณีนิยมของการละครกรีกแล้วฉากต่างๆเหล่านี้จะปรากฏในส่วนหลังเวทีการ

แสดงและผู้ชมรับรู้ถึงความโหดร้ายนั้นได้ผ่านจากค าบอกเล่าของนักร้องหมู่ หรือ Chorus ที่บรรยาย
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ภาพต่างๆให้ผู้ชมแทน ซึ่งกระบวนการนี้เองที่มีส่วนให้นักร้องหมู่ในละครสมัยโรมันเริ่มที่จะลด

ความส าคัญลงไปและเนื้อหาตลอดจนแนวทางของละครโศกนาฏกรรมแบบโรมันค่อนไปทางละคร

แบบประโลมโลก หรือ Melodrama เสียมากกว่า 

 2.3.3 ละครใบ้ (Mime) และ แพนโทไมม์ (Pantomime) 

 เนื่องจากว่าธรรมชาติพ้ืนฐานของคนโรมันนิยมความบันเทิงเป็นหลักมากกว่าที่จะพิจารณา

ขบคิดถึงความหมายของชีวิตหรือตั้งค าถามกับโชคชะตาและถกเรื่องปรัชญาเช่นที่ปรากฏในการละคร

แบบกรีก คนโรมันจึงชื่นชอบการแสดงที่ดูง่ายและมีจุดหมายเพ่ือความบันเทิงเป็นหลัก อันเป็นให้

ในช่วงปลายของอาณาจักรโรมัน ละครใบ้ หรือ Mime ที่มีความใกล้เคียงกับการแสดงกายกรรม ที่

นักแสดงท าท่าทางต่างๆโดยไม่ต้องพูดหรือกล่าวบทสนทนากลายเป็นการบันเทิงอย่างหนึ่งที่ได้รับ

ความนิยมมาก จนกระทั่งนักแสดงอาจลดบทบาทจนเหลือเพียงคนเดียวที่สามารถเล่นได้ทุกบทบาท

ตามที่ปรากฏในเนื้อเรื่อง และแยกการแสดงบทบาทเป็นตัวละครต่างๆ เต้นร า ร้องเพลง ในขณะที่

เหล่าคอรัสมีหน้าที่ร้องประกอบเพ่ือบรรยายเรื่องราวหรือการกระท าต่างๆของตัวเอกในเรื่อง เนื้อหา

ส่วนใหญ่มุ่งเน้นความพยายามในการสร้างเสียงหัวเราะโดยการล้อเลียนชนชั้นกลางในสังคมโรมัน รวม

ไปจนถึงการใช้เนื้อหาที่มีที่มาจากเทพปกรณัม และมีฉากร้องร าท าเพลง ฉากลามกสัปดน การเต้นร า

กึ่งเปลือย ไปจนถึงการเล่นมุขและกายกรรม ซึ่งก็มีหลักฐานว่าในการแสดงละครใบ้แบบโรมันนี้มีการ

ยอมรับให้นักแสดงหญิงสามารถที่จะร่วมแสดงได้อย่างไม่ผิดประเพณี และเป็นการแสดงที่ไม่มีการ

สวมหน้ากาก 

ควบคู่ไปกับการปรับแปลงละครสุขนาฏกรรมและโศกนาฏกรรมแบบกรีก ละครใบ้ หรือ 

ไมม์ (Mimes หรือ Mimos) ก็เป็นที่ช่ืนชอบของผู้ชมชาวโรมันไม่น้อย ละครใบ้มีที่มาจาก

แถบซีราคุส (Syracuse) และเริ่มนิยมน าแสดงในราวศักราชที่ 4 ก่อนคริสตกาล โดยมีทั้ง

นักแสดงชายและหญิง ซึ่งละครใบ้แบบไมม์นั้นจะมีการน าเสนอผ่านบทพูดคนเดียว 

(Monoloque) บทสนทนา การเต้นร า การร้องเพลง และการใช้ทักษะของนักแสดงด้าน

ต่างๆ เช่น กายกรรม เพื่อช่วยเสริมให้การน าเสนอเรื่องราวที่มักน ามาจากเทพปกรณัม

น่าสนใจมากขึ้น อันเป็นลักษณะเฉพาะที่ตรงข้ามกับรูปแบบของละครที่เรื่องราวถูกพัฒนา

จากโครงสร้างของเนื้อเรื่องไปจนถึงลักษณะของตัวละครที่ถูกน าเสนอผ่านหน้ากาก ความ

น่าสนในของละครใบ้นี้จึงเกิดขึ้นจากความหลากหลายของทักษะและความสามารถพิเศษ

ของนักแสดงในด้านต่างๆ (Zarrilli, 2006: 102) 
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ภาพที่ 2.5 :  ภาพโมเสคทีเ่มืองปอมเปอี แสดงภาพนักแสดงและนกัดนตรีชาวโรมัน 
ที่มา : http://fiveprime.org/hivemind/Tags/mosaic,pompeii 

 

 ส่วนการแสดงในแบบแพนโทไมม์ หรือ Pantomime นั้น เชื่อกันว่ามีท่ีมาจากทางตอนใต้ของ

อิตาลี ก่อนที่จะเข้ามาเป็นที่นิยมในอาณาจักรโรมัน ซึ่งเป็นการแสดงที่เน้นรายละเอียดที่ท่าทางและ

การเต้นของนักแสดงที่สวมหน้ากากอยู่ตลอดเวลา ทั้งนี้เนื่องจากว่านักแสดงไม่จ าเป็นต้องพูดบท

สนทนาใดๆ จึงท าให้หน้ากากของละครแบบแพนโทไมม์นั้นไม่จ าเป็นต้องมีช่องปาก ซึ่งก็เป็นที่เชื่อกัน

ว่าการแสดงนี้น่าจะมีที่มาจากละครแบบโศกนาฏกรรมของกรีกที่ประยุกต์เปลี่ยนบทพูดให้กลายไป

เป็นท่าทางท่ีสอดคล้องกับท่วงท านองของนักแสดงแทน 

นอกเหนือจากการฟื้นฟูละครสุขนาฏกรรมและโศกนาฏกรรมแล้วนั้น ละครใบ้และการ

ละครแบบใหม่เรียกแพนโทไมม์ (Pantomime) ได้ถูกพัฒนาและได้รับความนิยมมากขึ้น

ในช่วงต้นของจักรวรรดิโรมัน ในละครใบ้แบบแพนโทไมม์นั้น นักแสดงที่ไม่เอ่ยค าพูดใดๆ

(ใบหน้าซ่อนอยู่ภายใต้หน้ากากที่ไม่มีช่องปาก)จะแสดงเดี่ยวคู่ไปกับท่วงท านองที่ขับร้อง

โดยนักร้องหมู่และ/หรือนักดนตรี ในบทบาทที่ดึงมาจากเทพปกรณัม หรือ จากการละคร

แบบแผน (Zarrilli, 2006: 104) 

 2.3.4 เครื่องแต่งกายของนักแสดงในละครโรมัน 

 ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเครื่องแต่งกายนั้น เนื่องจากว่าโรมันได้รับอิทธิพลทางการละครมาจาก

กรีก ท าให้โดยพ้ืนฐานนักแสดงละครโรมันจะท าการแสดงโดยการสวมหน้ากาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน

ละครโศกนาฏกรรม สุขนาฏกรรม และแพนโทไมม์ แต่ทั้งนี้เนื่องจากความนิยมในการสร้างลักษณะตัว

ละครแบบส าเร็จรูป (Stock characters) จึงเป็นสาเหตุหนึ่งที่ท าให้ตัวละครในแบบโรมันมักจะมีการ
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สวมใส่เสื้อผ้าและมีรูปลักษณ์ที่แสดงถึงความเป็นตัวละครนั้นๆ อย่างชัดเจน ผ่ารูปแบบของเครื่องแต่ง

กายและสีที่ปรากฏ ตัวอย่างเช่น ตัวละครชายหนุ่ม จะสวมเสื้อคลุมยาวสีม่วง ตัวละครโสเภณีจะมีทรง

ผมที่ซับซ้อนและสวมชุดสีเหลือง ตัวละครทาสหรือคนรับใช้จะสวมเสื้อคลุมตัวสั้นและมีหน้าท้อง

พร้อมสวมหน้ากากที่มีปากอ้า และหากตัวละครนั้นเป็นเทพเจ้าที่เสื้อคลุมก็จะประดับประดาไปด้วยพู่

ห้อยสีทอง เป็นต้น 

 ทั้งนี้เนื่องจากละครโรมันได้รับอิทธิพลมาจากละครแบบกรีก จึงท าให้การใช้หน้ากากในการ

แสดงถือเป็นอีกหนึ่งความส าคัญที่ยังคงนิยมต่อมา หน้ากากแบบโรมันนั้นยังคงมีลักษณะไม่ต่างจาก

หน้ากากที่ใช้ในการแสดงละครกรีกที่สวมครอบลงปิดทั้งศีรษะและมีการแสดงความรู้สึกบนใบหน้า

อย่างชัดเจน นอกเหนือจากนั้นยังมีการตกแต่งที่แสดงบุคลิกลักษณะของตัวละครอย่างชัดเจนอีกด้วย 

โดยมีเฉพาะละครแพนโทไมม์เท่านั้นที่นักแสดงจะสวมหน้ากากซึ่งไม่มีช่องปาก เนื่องจากว่าตัวละคร

ไม่จ าเป็นที่ต้องมีบทพูด 

นักแสดงละครโรมันทุกประเภทยกเว้นละครไมม์ ต้องสวมหน้าการขณะแสดง เนื่องจาก

นักแสดง 1 คนต้องรับบทตัวละครมากกว่า 1 ตัว เช่นเดียวกับนักแสดงละครกรีก หน้ากาก

ละครโรมันมักท าจากผ้าลินินสวมครอบศีรษะอย่างมิดชิดเช่นเดียวกับหน้ากากละครกรีก  

สีผมของหน้ากากใช้ในเชิงสัญลักษณ์เช่นเดียวกับเสื้อผ้า ได้แก่ ผมสีขาวบอกให้รู้ว่าตัว

ละครเป็นคนแก่ ผมด าเป็นคนหนุ่ม ผมแดงใช้กับทาส โดยอาจจะมาจากสีผมของพวกกอล 

และพวกเคลต์ (Celt) ที่ถูกกวาดต้อนมาเป็นทาสหลังจากพ่ายแพ้พวกโรมันหรืออาจใช้ตาม

แบบแผนของละครกรีกที่มักให้ทาสมีผมสีแดงเช่นกัน (กุลวดี มกราภิรมย์, 2552: 158) 

 2.4 การละครสมัยยุโรปยุคกลาง 

หลังการล่มสลายของอาณาจักรโรมันในช่วงราวปีค.ศ.476 โดยการบุกรุกของพวกอนารยชน

จากทางตอนเหนือของยุโรป (Barbarians Invasion) บ้านเมืองและความเจริญต่างๆที่เคยสะสมมาใน

สมัยกรีกจนถึงโรมันถูกทิ้งร้างและไม่ได้รับความสนใจ นอกเหนือจากความเชื่อทางคริสตศาสนา ที่ได้

กลายมามีอิทธิพลและปรากฏมีความส าคัญต่อความคิดความเชื่อตลอดจนการด าเนินชีวิตของกลุ่มคน

ที่อาศัยอยู่ในทวีปยุโรปจนกระทั่งถึงปัจจุบันแล้วนั้น รูปแบบของการละครก็ได้พัฒนาและปรับเปลี่ยน

เพ่ือให้สอดคล้องกับสถานการณ์ จนเกิดเป็นลักษณะของละครที่มักจะน าเสนอเรื่องราวทางศาสนา มี

จุดประสงค์เพ่ือสร้างศรัทธาและโดยเฉพาะอย่างยิ่งเพ่ือเผยแผ่ศาสนาคริสต์ออกไปยังชาวบ้านและ
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กลุ่มคนที่อาศัยอยู่ในละแวกใกล้เคียง มีการใช้กระบวนการของละครเร่เข้ามาเป็นส่วนประกอบส าคัญ

อันเอ้ือต่อการเคลื่อนย้ายและการเดินทางไปยังหมู่บ้านต่างๆ ท าให้เกิดมีนักละครเร่ และนักแสดงที่

มักจะเดินทางรอนแรมไปยังหมู่บ้านต่างๆที่ห่างไกลเพ่ือเปิดการแสดง ในระยะแรกศาสนจักรและ

คริสต์ศาสนามองว่าการละครและมหรสพที่สืบเนื่องมาจากแนวคิดแบบโรมันเดิมนั้นเป็นสัญลักษณ์

แห่งความผิดบาปและน าพามาซึ่งความชั่ วร้าย ละครสุขนาฏกรรม (Comedy) ที่เน้นการสร้าง

ความสุขและความบันเทิงก็เป็นบ่อเกิดแห่ง เสียงหัวเราะ ที่น าไปสู่ความมัวเมาในบาปและเป็นส่วน

ส าคัญในการท าลายศรัทธาอันศักดิ์สิทธิ์ที่มีต่อพระเจ้า การออกค าสั่งห้ามแสดงละครและห้ามดูละคร

จากศาสนจักรจึงเกิดขึ้นในช่วงเวลาดังกล่าว แต่เมื่อความเชื่อในเรื่องราวลึกลับเหนือธรรมชาติยังคง

ปรากฏแฝงอยู่ ประกอบกับกระบวนการเผยแผ่ความรู้ที่เกี่ยวข้องไปยังชาวบ้านจ านวนมากที่นับถือ

คริสต์ศาสนาซึ่งอ่านหนังสือไม่ออกและเขียนไม่ได้เป็นยังคงมีความจ าเป็น เครื่องมือใดเล่าที่จะมี

ประสิทธิภาพในการสร้างศรัทธาและสามารถยึดเหนี่ยวจิตใจของผู้คนเข้าไว้ด้วยกันได้ เมื่อเป็นเช่นนี้ 

จึงเริ่มปรากฏรูปแบบของละครเพ่ือศาสนา ที่นิยมเล่นและน าเสนอเรื่องราวในคัมภีร์ไบเบิ้ล และใช้

ภาษาลาตินปรากฏเป็นที่นิยมมากข้ึน นักบวชและคริสต์ศาสนาเริ่มที่จะเปลี่ยนมุมมองที่มีต่อการละคร

และหันมายอมรับการใช้ละครเพ่ือเป็นเครื่องมือในการสร้างความเชื่อและศรัทธาให้เข้มแข็งต่อมา ซึ่ง

ท าให้สามารถแบ่งประเภทของละครที่มีเนื้อหาทางด้านศาสนาได้ดังต่อไปนี้ 

2.4.1 Mystery plays หรือ ละครสมาคมวิชาชีพ  

มีเนื้อหาของละครเกี่ยวกับเรื่องราวชีวิตของพระเยซู มีการพัฒนามาจากเรื่องราวในคัมภีร์ไบ

เบิ้ล มักมีเนื้อหาที่กล่าวถึงเรื่องของการสร้างโลก ซึ่งรูปแบบของละครแบบนี้มีที่มาจากเรื่องเล่าแต่เดิม 

ก่อนที่จะพัฒนาและมีการจดบันทึกเป็นรูปแบบที่เป็นลายลักษณ์อักษรและมีลักษณะของการแสดงที่

ชัดเจนมากขึ้น จนกระทั่งกลายเป็นความนิยมที่จะต้องมีการจัดให้มีการแสดงละครประเภทนี้ในทุกๆ

หมู่บ้าน โดยที่การแสดงนั้นมักจะเป็นการร่วมแสดงระหว่างนักบวช นักแสดงอาชีพหรือนักแสดง

สมัครเล่น เน้นการแสดงที่สมจริงผสมผสานไปกับฉากและเทคนิคพิเศษ โดยอาจจะมีการน าเสนอใน

รูปแบบของ Tableaux หรือ ภาพแทนแต่ละช่วงในพระคัมภีร์ โดยใช้บุคคลท าท่าทางต่างๆ การแสดง

ละครวิชาชีพนี้อาจจะท าการแสดงบนรถหรือเกวียนที่ลากไปจอดตามจุดต่างๆทั่วเมืองหรือหมู่บ้านโดย

ที่ผู้ชมจะท าการเดินไปตามจุดต่างๆนั้นเพ่ือชมเรื่องราว การแสดงละครในรูปแบบนี้จ าเป็นที่จะต้องมี

การร่วมมือร่วมใจจากบรรดาช่างฝีมือในแต่ละสาขาวิชาชีพ เช่น ช่างไม้ ช่างเหล็ก ช่างทอผ้า เพ่ือ
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มาร่วมกันสร้างงานละครขึ้น อันเป็นที่มาของชื่อที่ใช้เรียกลักษณะของละคร กล่าวคือ Mystery มีที่มา

จากค าในภาษาลาตินที่ว่า Misterium อันหมายถึงงานช่างฝีมือหรือ Craft นั่นเอง  

 
 

ภาพที่ 2.6 : การแสดง Cycle Play ที่เมืองยอร์ก ประเทศอังกฤษ ช่วงปีค.ศ. 1960 
ที่มา : http://www.mediastorehouse.com/york_festival_performance_of_a_pageant_ 

cart_play_the_flood_outside_york_minster_c1960s/print/1426247.html 

 
1. เรื่องราวในภาคพันธสัญญาเดิม ประกอบด้วยเรื่องราวตั้งแต่การสร้างจักรวาล เรื่องของอาดัม
กับอีฟ การขับอาดัมกับอีฟออกจากสวนสวรรค์อีเด็น เพราะบาปของคนทั้งสองเป็นท่ีมาของบาป
ก าเนิด (original sin) ฯลฯ รวมทั้งละครประกาศก (prophet play) อาทิ เรื่องของประกาศกโน
อาห์กับน้ าท่วมโลก เหตุที่คนสมัยกลางน าเรื่องราวของพวกประกาศกในพระคัมภีร์ยิว ( Jewish 
Bible) ซึ่งชาวคริสต์เรียกว่า ภาคพันธสัญญาเดิม (The Old Teatament) มาแสดงด้วย เนื่องจาก
คิดว่าเรื่องราวของพวกประกาศกเตรียมการให้แก่เรื่องราวของพระคริสต์ในภาคพันธสัญญาใหม่  

2. เรื่องราวในภาคพันธสัญญาใหม่ มีเนื้อหาเกี่ยวกับการเสด็จมาประสูติในโลกมนุษย์ของพระ
คริสต์เพื่อไถ่บาปให้แก่มวลมนุษย์ ประกอบไปด้วยเรื่องการแจ้งข่าวประเสริฐต่อนางมารีย์ การ
ประสูติ การนมัสการของโหราจารย์ทั้งสาม การแจ้งข่าวประเสริฐต่อคนเลี้ยงแกะ และการถวาย
พระคริสต์ในพระวิหาร 

3. เรื่องราวการสิ้นพระชนม์และการฟื้นคืนพระชนม์ของพระคริสต์ตามที่เท่าไว้ในภาคพันธสัญญา

ใหม่ ประกอบด้วยเรื่องราวการเสด็จเข้ากรุงเยรูซาเล็มเป็นครั้งสุกท้ายของพระเยซู การทรยศของจู

ดาส อิสคาริออต การตัดสินและการตรึงการเขนพระคริสต์ การคร่ าครวญของแม่พระ เหตุการณ์

ในคูหาฝันพระศพ การส าแดงพระองค์ต่อเหล่าสาวก วันสมโภชพระจิตเจ้า หรือวันเพนทีคอสต์ 

นอกจากนี้บางครั้งยังน าเรื่องราวการพิพากษาครั้งสุดท้าย (The Last Judgement) ในวัน

พิพากษาโลกตามที่นักบุญจอห์นผู้ เขียนพระวรสารเห็นในนิมิต แล้วน ามาเล่าใน วิวรณ์ 

(Revelation) มาแสดงด้วย เป็นอันครบรอบ (Cycle) เรื่องราวที่คนสมัยกลางเช่ือว่าเป็น
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ประวัติศาสตร์จักรวาลหรือประวัติศาสตร์ของมนุษยชาติ ตั้งแต่พระเจ้าทรงสร้างจักรวาลไปจนถึง

วันสิ้นโลก ด้วยเหตุนี้จึงมีผู้เรียกละครประเภทนี้ว่าละครจักรวาลด้วย นอกเหนือจากช่ืออื่นๆอีก

หลายช่ือ ได้แก่ ละครไซเคิลของสมาคมวิชาชีพ (mystery cycle) ละครขบวนแห่ ละครคอร์ปุส  

คริสตีและละครมหาทรมาน (กุลวดี มกราภิรมย์, 2552: 227-228) 

 
 

ภาพที่ 2.7 :  ภาพจากการแสดงละครมหาทรมาน ตอน ตรึงกางเขน 
ที่เมืองโอเบอร์รมัเมอร์เกา (Oberammergau) แคว้นบาวาเรีย ประเทศเยอรมันน ี

ที่มา : http://www.zimbio.com/pictures/aCNYaDXJlxP/ 
Oberammergau+Passionplay+2010+Final+Dress/E04y-YNXrfJ 

 
 2.4.2 Miracle plays หรือ ละครปาฏิหาริย์  

 เน้นเรื่องราวที่เกี่ยวกับชีวิตของบรรดานักบุญต่างๆ ผู้มีความสามารถตามต านานเรื่องเล่า ใน

บางครั้งรวมเรียกละครในรูปแบบนี้ว่า Saint’s Play โดยนอกเหนือจากการเน้นเรื่องราวของนักบุญ

แล้วนั้น ยังมีการน าเสนอเรื่องราวในรูปแบบที่แตกต่างจากเนื้อหาในพระคัมภีร์ให้ดูมีความสมจริงมาก

ขึ้น รวมถึงใช้ภาษาในแบบชาวบ้านมากข้ึนอีกด้วย 

 2.4.3 Morality plays หรือ ละครสอนศีลธรรม  

 เป็นรูปแบบของละครศาสนาที่ถูกผลิตขึ้นโดยนักบวชและศาสนจักรในยุโรปยุคกลาง ภายใต้

ความต้องการที่จะใช้ละครเป็นเครื่องมือในการสอนและเผยแผ่หลักการทางศาสนาสู่ชาวบ้านที่ด้อย

การศึกษาและไม่รู้หนังสือ เพ่ือให้สามารถเข้าใจศาสนาและยอมรับในศีลธรรมได้ผ่านกลวิธีของการเล่า

เรื่องด้วยค าพูด เนื้อเรื่องของละครสอนศีลธรรมจึงเน้นเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับการช าระบาป หรือเรื่อง

ของกฎแห่งกรรมของมนุษย์ เพ่ือเสริมรูปแบบของการสอนและเตือนสติผู้ชม โดยเนื้อเรื่องของละคร
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มักจะมีลักษณะของการเปรียบเทียบการเดินทางของ “มนุษย์” อันเป็นตัวละครเอกที่มีความบริสุทธิ์

ต่อโลก ที่ได้ออกเดินทางเพ่ือไปพบเจอกับตัวละครที่เป็นตัวแทนของศีลธรรมและช่วงสภาวะต่างๆใน

ชีวิตของมนุษย์ เช่น ตัวละครที่มีชื่อว่าความรู้, ความดีงาม, ความกรุณา, ความลุ่มหลง และความตาย 

ในลักษณะของการเปรียบเทียบราวกับว่าศีลธรรมนั้นๆมีชีวิตโลดแล่นอยู่จริง  

 2.4.4 เครื่องแต่งกายของนักแสดงในละครยุคกลาง 

 ในยุคกลางนั้นยังไม่มีแนวความคิดที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง 

เสื้อผ้าส่วนใหญ่ที่นักแสดงใช้ในการแสดงนั้นจึงเป็นเครื่องแต่งกายที่หยิบยืมมาจากเครื่องแต่งกายที่ใช้

ในชีวิตประจ าวัน ผสมผสานกับสัญลักษณ์บางอย่างที่สามารถช่วยให้ผู้ชมได้เข้าใจว่าตัวละครนั้นเป็น

ใคร มาจากไหน นอกเหนือจากนี้ยังพบว่าเครื่องแต่งกายในการละครยุคกลางไม่ ปรากฏมีการ

แสดงออกถึงแนวความคิดที่เกี่ยวข้องกับความถูกต้องตามประวัติศาสตร์ กล่าวคือ แม้ว่าเรื่องราวใน

ละครจะเกิดขึ้นในอดีต ก็ไม่ได้มีการจัดสร้างเครื่องแต่งกายให้มีลักษณะย้อนยุคหรือสมจริงตาม

ประวัติศาสตร์แต่อย่างใด  

นักแสดงละครสมัยกลางส่วนใหญ่สวมเสื้อผ้าบาทหลวงและเสื้อผ้าร่วมสมัย ทหารโรมันสวมเสื้อ

เกราะแบบอัศวินสมัยกลาง คนเลี้ยงแกะสวมเสื้อผ้าของคนเลี้ยงแกะสมัยกลาง พวกฟาริสี 

(pharisee) หรือสมณะยิว สวมเสื้อผ้าบาทหลวงสมณศักดิ์สูง ขณะที่ตัวละครที่เป็นชาวยิวทั่วไป

สวมเสื้อผ้าแบบท่ีพวกยิวสวมในสมัยกลาง พระเจ้าสวมเสื้อผ้าแบบจักรพรรดิหรือพระสันตะปาปา 

เทพสวรรค์สวมเสื้อผ้าบาทหลวงติดปีก ส่วนเสื้อผ้าของพวกมารและตัวละครที่มาจากต่างแดน มัก

เป็นเสื้อผ้าที่ต้องออกแบบตัดเย็บเป็นพิเศษ ทั้งนี้เสื้อผ้าของพวกมารเป็นเสื้อผ้าที่ต้องใช้จินตนาการ

ในการออกแบบมากที่สุด โดยมีลักษณะเหมือนนกประเภทล่าเหยื่อ อสุรกายที่มีหัวเป็นสัตว์ร้าย 

หรืออมนุษย์ที่มีเกล็ดอยู่ตามล าตัว และมักมีหาง เขา หรือ กรงเล็บ เสื้อผ้าที่ใช้ในละครสมัยกลาง

มักใช้ในเชิงสัญลักษณ์ด้วย โดยมีเครื่องหมายบอกให้รู้ว่าตัวละครเป็นใคร มาจากสวรรค์ โลกมนุษย์ 

หรือนรก ทั้งนี้เทพสวรรค์มักสวมเสื้อผ้าบาทหลวง โดยอาจมีเครื่องตกแต่งเพิ่มเติม เช่นเดียวกับ

นักบุญและตัวละครอื่นๆใน พระคัมภีร์ ซึ่งมักสวมเสื้อผ้าบาทหลวงโดยมีเครื่องหมายบอกให้รู้ว่า

เป็นใคร เนื่องจากคนดูรู้อยู่แล้วว่าเครื่องหมายอะไรใช้กับนักบุญท่านใด ... นอกจากนี้หมวกฮู้ดยัง

มักใช้เพื่อบอกให้รู้ว่าตัวละครเป็นผู้หญิง ส่วนกระเป๋าสตางค์กับไม้เท้าบอกให้รู้ว่าตัวละครเป็นนัก

เดินทาง นักเขียนบทละครสมัยกลางนิยมน ากลการประพันธ์ท่ีเรียกว่า ผิดกาละ มาใช้ ด้วยการจัด

ให้ตัวละครที่มาจาก พระคัมภีร์ สวมเสื้อผ้าสมัยกลางและใช้ภาษาร่วมสมัย โดยไม่ค านึงถึงความ
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เป็นจริงทางประวัติศาสตร์ เนื่องจากคนสมัยนี้คิดว่า เวลาและสถานท่ี ในโลกมนุษย์เป็นสิ่งท่ีไม่จีรัง 

จึงไม่มีความส าคัญ ผิดกับเวลาและสถานที่ ใน พระคัมภีร์  ที่ เ ช่ือกันว่าเป็นอนันตกาล 

(กุลวดี มกราภิรมย์, 2552: 272-273) 

 

  

ภาพที่ 2.8 : (ภาพซ้าย) ภาพการแต่งกายของนักแสดงในขบวนแห่ และ 
(ภาพขวา) เครื่องแต่งกายของปีศาจในละครสมยัยุคกลาง 

ที่มา : http://docs9.chomikuj.pl/771306178,PL,0,0,Drama.docx 

 

 2.5 การละครสมัยฟ้ืนฟูศิลปะวิทยา 

 ผลจากพัฒนาการในส่วนที่เกี่ยวข้องกับการเกิดขึ้นของเครื่องพิมพ์ และการออกเดินทางเพ่ือ

แสวงหาอาณานิคมใหม่ในปลายคริสต์ศตวรรษที่ 15 มีส่วนที่ท าให้มนุษย์เริ่มได้เข้าถึงความรู้และมอง

โลกด้วยสายตาที่กว้างขึ้น การถูกครองง าจากศาสนาถูกลดบทบาทลง ตนเกิดเป็นแนวความคิดใหม่ที่

เน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลาง มีการรื้อฟ้ืนวิทยาการและความรู้จากอดีต ทั้งหมดนี้น าไปสู่กระบวนความคิด

ส าคัญของแนวคิดแบบฟ้ืนฟูศิลปะวิทยาที่มุ่งเน้นการสืบค้นหาความจริง ท าให้ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับ

การละครนั้นพยายามที่จะละทิ้งความคิดความเชื่อในเรื่องราวเหนือธรรมชาติ หรือ เรื่องราวที่ไม่อาจ

เกิดข้ึนได้ในความเป็นจริงไปเสีย และเน้นในส่วนที่เกี่ยวข้องกับความพยายามในการค้นหาความจริงใน

อุดมคติ  

 ละครมีลักษณะที่เน้นการให้รางวัลกับการกระท าดี ความดี ในขณะที่แสดงให้เห็นว่าความชั่ว

ร้ายจะต้องถูกลงโทษ ตัวละครเอกถูกเน้นถึงความเป็นคนดี มากกว่าการเป็นวีรบุรุษในอุดมคติ ทั้งนี้

กระบวนการของละครยังให้น้ าหนักของความส าคัญที่เกี่ยวกับความจริง ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับ
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องค์ประกอบส าคัญ 3 ประการ คือ เวลา สถานที่ และ การกระท า จากการด าเนินความคิดตาม

แนวทางของอริสโตเติล นักการละครก าหนดกฎเกณฑ์ที่เป็นกรอบหลักของการละคร เช่น เรื่องราว

จะต้องเกิดขึ้นและด าเนินไปในเวลาที่ไม่เกินไปกว่าหนึ่งวัน มีเรื่องราวหลักที่ส าคัญเพียงเรื่องเดียว และ

เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นนั้นควรที่จะอยู่ในสถานที่เพียงหนึ่งสถานที่เท่านั้น  

 ในยุคนี้นอกจากจะเกิดมีคณะนักแสดงอาชีพ รวมทั้งมีโรงละครที่ เปิดท าการแสดงอย่างถาวร

แล้วนั้น ก็ยังเกิดมีนักเขียนและนักการละครคนส าคัญ เช่น วิลเลียม เชกสเปียร์ ( William 

Shakespeare) ที่สร้างสรรค์บทละครต่างๆที่แสดงได้อิทธิพลมาจากทั้งละครโศกนาฏกรรมแบบกรีก

และแรงบันดาลใจจากเรื่องราวต่างๆของบุคคลส าคัญในอดีต ซึ่งก็ได้กลายเป็นที่นิยมทั้งในหมู่ชนชั้นสูง

และชาวบ้าน รวมทั้งยังน ามาแสดงกันอย่างต่อเนื่องแม้ในปัจจุบัน 

 ทั้งนี้ได้มีการเกิดขึ้นของรูปแบบละครลักษณะพิเศษในประเทศอิตาลี ซึ่งรับอิทธิพลมาจาก

ละครแบบสุขนาฏกรรมสมัยกรีกและโรมัน ที่มีชื่อเรียกว่า คอเมเดีย เดลลาร์เตร์ ( Commedia 

dell’arte) ที่มีลักษณะเป็นละครในแนวสุขนาฏกรรม เน้นการแสดงเรื่องราวที่ตลกขบขันโดยนักแสดง

อาชีพ ลักษณะเฉพาะที่โดดเด่นของการแสดงละครแนวนี้ คือ แต่ละตัวละครจะมีความต่างกันอย่าง

สิ้นเชิงด้วยรูปลักษณ์ภายนอกและลักษณะนิสัย กล่าวคือ ทุกตัวละครจะสวมหน้ากากเพ่ือแสดง

ลักษณะและชื่อเฉพาะของตน ยกเว้น พระเอก นางเอก นอกจากนั้น ยังจะต้องมีท่าทางการเดิน การ

พูดจาก และกิริยาที่แตกต่างกัน โดยมีเครื่องแต่งกายซึ่งถือเป็นองค์ประกอบส าคัญที่มีหน้าที่ในการ

จ าแนกแต่ละตัวละคร เช่น ฮาร์เลอควิน (Harlequin) ที่เป็นตัวละครรับใช้ของตัวละครเอก เขาเป็น

คนมีมีลักษณะฉลาดแกมโกงแต่จิตใจดี มักจะปรากฏตัวด้วยการสวมเครื่องแต่งกายการแสดงที่เป็น

ลวดลายผ้าปะติดสลับสีซึ่งกลายเป็นเอกลักษณ์ประจ าตัว หรือ แพนตาโลเน (Pantalone) ที่หมายถึง

ตัวละชายแก่ร่ ารวยขี้เหนียว มีนิสัยชอบดูถูกผู้อ่ืน ก็มักจะปรากฏตัวด้วยเครื่องแต่งกายที่สวมด้วย

กางเกงรัดรูปสีแดง ที่กลายเป็นลักษณะเฉพาะ ซึ่งการน าเสนอตัวละครที่มีลักษณะเฉพาะด้วยหน้ากาก

และเครื่องแต่งกายเช่นนี้ ไม่ต่างไปจากกระบวนการใช้เครื่องแต่งกายในละครกรีกและโรมันโบราณ ที่

ต้องการให้ผู้ชมได้สามารถจดจ าตัวละครได้และเชื่อมโยงเข้ากับลักษณะเฉพาะของเครื่องแต่งกายที่

นักแสดงสวมใส่ 
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ภาพที่ 2.9 : เครื่องแต่งกายของตวัละคร คอเมเดีย เดลลาร์เตร์ (Commedia dell’arte) 
ที่มา : https://www.mccarter.org/figaroplays/3-explore/frenchtheater18.html 

  

2.5.1 เครื่องแต่งกายของนักแสดงในละครสมัยฟ้ืนฟูศิลปะวิทยา 

 ในสมัยฟื้นฟูศิลปวิทยานั้น ละครกลายเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการละเล่น งานรื่นเริง และเป็น

ที่นิยมทั้งในส่วนของสามัญชนและกษัตริย์ จึงท าให้เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงเริ่มมีความส าคัญมาก

ยิ่งขึ้น ทั้งยังเริ่มมีความนิยมในการใช้วัสดุราคาแพงในการจัดสร้าง และตกแต่งเครื่องแต่งกายเพ่ือการ

แสดงอย่างหรูหราจนออกจะเกินพอดี ทั้งนี้ด้วยความเชื่อที่ว่าการกระท านั้น จะช่วยเสริมความ

น่าสนใจให้เกิดขึ้นในหมู่ผู้ชม และสามารถช่วยให้นักแสดงดูสง่าและสวยงามมากขึ้น แต่ทั้งนี้ทั้งนั้นยัง

ไม่ปรากฏมีการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงที่มีรูปแบบเฉพาะขึ้นมา ส่วนใหญ่นักแสดงมักจะ

แต่งกายตามแบบในสมัยนิยม  

ตัวละครส่วนใหญ่สวมเสื้อผ้าร่วมสมัย ไม่ว่าเหตุการณ์ในเรื่องจะเกิดขึ้นที่ใดและช่วงเวลาใดใน

ประวัติศาสตร์ แม้แต่เสื้อผ้าที่ใช้ในละครย้อนยุคอย่างละครอิงประวัติศาสตร์ ผู้สร้างละครก็มิได้

ค านึงว่าต้องใช้เสื้อผ้าตามแบบที่ใช้กันในสมัยนั้นจริงๆ ... เสื้อผ้าที่ใช้ในละครสมัยนี้มีหลายแบบ ไม่

นับเสื้อผ้าร่วมสมัย ได้แก่ 1. เสื้อผ้าแบบคร่ าครึพ้นสมัย (ancient) ใช้บอกถึงความล้าสมัย บางครั้ง

ใช้ในเรื่องย้อนยุคด้วย 2. เสื้อผ้าแบบโบราณ (antique) ใช้กับตัวละครที่เป็นชาวกรีกหรือชาว

โรมันบางตัว โดยน าผ้าจับจีบ (drapery) หรือสนับแข้ง (greave) มาใช้ร่วมกับเสื้อผ้าร่วมสมัย 3. 

เสื้อผ้าแบบแฟนซี (fanciful garments) ใช้กับภูตผีปีศาจ แม่มด เทพและเทวี พระเจ้า ตลอดจน

ตัวละครที่ใช้เป็นสัญลักษณ์แทนสิ่งที่เป็นนามธรรม 4. เสื้อผ้าแบบประเพณีนิยม ( traditional 

costume) ใช้กับตัวละครบางตัว อาทิ โรบินฮูด (Robin Hood) ผู้มีกิตติศัพท์เรื่องการปล้นคนรวย
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มาช่วยคนจน พระเจ้าเฮนรีที่ 5 แทมเบอร์เลน (Tamburlaine) ฟอลสตาฟ และพระเจ้าริชาร์ดที่ 

3 5. เสื้อผ้าประจ าชาติหรือเสื้อผ้าที่บ่งบอกเชื้อชาติ (national, racial costume) มีเครื่องหมาย

บางอย่างบอกให้รู้ว่าตัวละครเป็นคนต่างชาติ เช่น อาจใช้ผ้าโพกศีรษะกับตัวละครที่เป็นพวกเติร์ก 

(กุลวดี มกราภิรมย์, 2552: 390-391) 

 

 2.6 การละครสมัยคริสต์ศตวรรษท่ี 17 

 ในช่วงต้นของคริสศตวรษที่ 17 นี้ การแสดงละครโดยคณะละครต่างๆมักจะท าการแสดง

ประมาณ 2 ครั้งต่อสัปดาห์ โดยเริ่มต้นการแสดงเวลาบ่าย 2 หรือ บ่าย 3 โมง ซึ่งในการแสดงแต่ละ

ครั้งก็จะเป็นการรวบรวมรูปแบบของการแสดงที่หลากหลายเข้าไว้ด้วยกัน เช่นอาจจะเริ่มต้นด้วยบท

กล่าวน าในลักษณะของการแสดงตลกขบขัน ต่อด้วยการแสดงละครโศกนาฏกรรมแบบแทรจิดี 

(Tragedy) หรือ ละครแบบแทรจิคอมเมดี (Tragicomedy) ที่มีเนื้อหาแบบละครโศกปนขบขัน แล้ว

ต่อด้วย ละครเสียดสี (Farce) และจบการแสดงด้วยบทเพลงและการขับร้อง ชนชั้นสูงที่เดินทางมาดู

ละครสามารถที่จะเลือกนั่งบนเวทีการแสดงระหว่างที่การแสดงก าลังด าเนินไปได้อย่างไม่ถือเป็นเรื่อง

ผิดปกติ ซึ่งเหตุจากความนิยมในการประพฤติปฏิบัติในรูปแบบดังกล่าวท าให้ระหว่างการแสดงไม่

สามารถท่ีจะลดความสว่างของไฟบนเวทีการแสดงที่เกิดขึ้นจากตะเกียงได้ การไปโรงละครจึงเป็นมาก

ไปกว่าการไปชมมหรสพ แต่เป็นการเข้าสังคมในลักษณะหนึ่ง 

 นอกจากนั้น การละครสมัยนี้ยังเป็นที่ได้รับการรู้จักและแพร่หลายอย่างมากจากเหตุผลที่เป็น

ช่วงยุคแรกเริ่มที่นักแสดงหญิงได้รับบทบาทส าคัญบนเวทีในฐานะของนักแสดงอาชีพ เรียกบท 

breeches role อันหมายถึงนักแสดงหญิงที่ปรากฏกายบนเวทีการแสดงในบทที่จะต้องเล่นเป็นผู้ชาย

และต้องสวมกางเกงแบบผู้ชาย (breeches คือ กางเกงสี่ส่วนรัดที่ช่วงต้นขา อันเป็นรูปแบบของ

กางเกงผู้ชายที่เป็นที่นิยมในสมัยดังกล่าว) การที่นิยมให้นักแสดงหญิงมารับบทนี้ก็เพ่ือความสมจริง

ตามเรื่องราว เช่นในกรณีที่เนื้อเรื่องว่าด้วยการปลอมตัวของตัวเอกฝ่ายหญิงต้องปลอมตัวเป็นผู้ชาย

เพ่ือให้รอดพ้นจากอันตรายหรือเพ่ือเอาตัวรอด  ซึ่งการที่นักแสดงหญิงสามารถที่ จะรับบทบาทข้าม

เพศ (cross-dressing roles) ดังกล่าวได้นับว่าเป็นความก้าวหน้าทางสังคมในส่วนที่เกี่ยวข้องกับ

บทบาทของเพศหญิง นักแสดงหญิงสามารถที่จะแสดงออกถึงท่าทางที่เหมือนกับผู้ชายและหลุด

ออกไปจากกรอบของความเป็นหญิงที่ถูกบังคับโดนสังคมได้อย่างเต็มที่ กระนั้นกลุ่มผู้หญิงบางกลุ่มก็
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ไม่เห็นด้วยต่อแนวความคิดดังกล่าวที่ยินยอมให้ผู้หญิงสามารถที่จะรับบทบาทผู้ชายได้บนเวทีละคร 

เนื่องจากเห็นว่าแทนที่จะเป็นการยอมรับบทบาททางเพศของผู้หญิง กลับเป็นการกดขี่ทางเพศด้วย

เหตุที่ว่าเมื่อผู้หญิงต้องสวมเสื้อผ้าที่คล้ายกับผู้ชายนั้น ลักษณะของเสื้อผ้าผู้ชายที่รุ่มร่ามน้อยกว่าและ

น้อยชิ้นกว่าเสื้อผ้าสตรี จะเปิดเผยร่างกายของผู้หญิงให้เห็นต่อที่สาธารณะและท าให้ผู้หญิงตกเป็นเป้า

สายตาและวัตถุทางเพศของบรรดาผู้ชมเพศชายที่เฝ้ามองดูอยู่ ทั้งนี้นักแสดงหญิงในบทดังกล่าวที่มี

ชื่อเสียงมากได้แก่ เนล กวิน (Nell Gwyn) ที่เป็นหนึ่งในนางสนมคนโปรดของกษัตริย์ชาร์ลที่ 2 

  

ภาพที่ 2.10 : เครื่องแต่งกายส าหรับการแสดงบัลเลต์ของพระเจ้าหลุยส์ที่ 14 ท่ีได้รบัการออกแบบโดย ฌอง แบแร็ง 
ที่มา : http://www.histoire-image.org/pleincadre/index.php?i=1312 

 

 2.6.1 เครื่องแต่งกายของนักแสดงในละครสมัยคริสต์ศตวรรษที่ 17 

 อาจกล่าวได้ว่า ผู้ที่มีส่วนช่วยให้เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงปรากฏความส าคัญขึ้นในราช

ส านักนั้น ได้แก่ พระเจ้าหลุยส์ที่ 14 แห่งฝรั่งเศส (ค.ศ.1638 – 1715) เพราะพระองค์ได้ก าหนดให้มี

การจัดตั้ง “ ราชสมาคมแห่งการดนตรี ” หรือ Académie Royale de Musique ขึ้นในปีค.ศ.1669 

โดยมีจุดประสงค์ส าคัญในการเผยแพร่ละครร้องโอเปร่า (Opera) ของฝรั่งเศส ให้เป็นที่รู้จัก ซึ่งเครื่อง

แต่งกายที่หรูหราสวยงามของนักแสดงย่อมที่จะมีส่วนในการแสดงอ านาจของความหรูหราให้ปรากฏ

ขึ้นได้ เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงส่วนใหญ่จึงผ่านการออกแบบโดยนักออกแบบพระจ าราชส านัก 

อาทิ ฌอง แบแร็ง (Jean Bérain) ที่ผลงานของเขาแม้จะไม่ได้เน้นที่ความถูกต้องทางประวัติศาสตร์ 
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แต่ความหรูหราอลังการของเครื่องแต่งกายสามารถตอบสนองความต้องการของหลุยส์ที่ 14 ได้เป็น

อย่างดี 

ในขณะที่ละครพูดสมัยนี้ ยังคงด าเนินรูปแบบการน าเสนอไม่ต่างไปจากท่ีเคยเป็นมา ละครร้องเช่น

โอเปร่าและบัลเลต์กลับพัฒนาก้าวไกลไปมากกว่าการร้องร าท าเพลงแบบชาวบ้านเดิม โดยเฉพาะ

ในราชส านักอิตาลีและฝรั่งเศส ซึ่งมีกษัตริย์หลุยส์ที่ 14 เป็นผู้น าของความหรูหราทั้งมวล เช่น ใน

การแสดงขบวนแห่ปี 1662 ที่นักออกแบบ ศิลปิน ช่างตัดเสื้อ และช่างฝีมือทั่วทั้งฝรั่งเศสต่างก็

ร่วมกับแสดงผลงานอย่างเต็มที่ แต่ในขณะที่ละครแบบสุขนาฏกรรมมักจะน าเสนอเครื่องแต่งกาย

ในแบบที่หรูหรา ละครโศกนาฏกรรมมักเลือกให้นักแสดงสวมเสื้อผ้าที่ได้แรงบันดาลใจมาจากยุค

กรีกและโรมันโบราณ แต่ผสมผสานไปด้วยวิกผมขนาดใหญ่โตและกระโปรงสุ่มบาน น่าเสียดายที่มี

เครื่องแต่งกายในการแสดงจากสมัยนี้หลงเหลือมาถึงปัจจุบันเป็นจ านวนน้อย แต่ที่ยังสามารถเก็บ

รักษาไว้ได้นั้น ก็แสดงให้เห็นถึงการปักตกแต่งด้วยดิ้นทองแดง เลื่อม ที่จะเกิดเป็นแสงประกายใน

แสงเทียน ซึ่งท าให้เครื่องแต่งกายมีขนาดหนักมาก จนเกินจะจินตนาการถึงนักเต้นท่ีต้องเหนื่อยล้า

เมื่อต้องเต้นร าในเครื่องแต่งกายเช่นนี้อย่างช่วยไม่ได้ (Clancy, 2014: 21-22) 

 

 2.7 การละครสมัยคริสต์ศตวรรษท่ี 18 

 ละครในสมัยคริสต์ศตวรรษที่ 18 ส่วนใหญ่นั้นเป็นการละครที่เน้นและให้ความส าคัญกับ

นักแสดงมาก นักแสดงหลายคนมีบทบาทและอ านาจมากในวงการละครเพราะความชื่นชอบที่ได้รับ

จากผู้ชม ท าให้พวกเขาสามารถที่จะมีสิทธิ์มีเสียงในการก าหนดบทบาทให้นักเขียนบทสร้างบทละคร

ขึ้นมาเฉพาะกับตัวพวกเขาเองและเป็นบทที่เอ้ือต่อความสามารถในการแสดงของเขาเฉพาะตนได้ 

บางครั้งนักแสดงละครเหล่านี้ก็ชอบที่จะให้มีการเขียน หรือดัดแปลงบทละครคลาสสิกเพ่ือปรับบทให้

เหมาะสมกับพวกเขา เนื้อหาในละครสมัยนี้มักจะเน้นในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเรื่องราวปัญหา เช่น เรื่อง

วุ่นวายในครอบครัว เรื่องขบขันทั้งน้ าตา หรือละครโศกนาฏกรรม ทั้งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับบทและ

รูปแบบของการแสดงจะพยายามมุ่งเน้นที่ลักษณะของความพยายามในการสร้างความสมจริงทั้ง

ทางด้านของประวัติศาสตร์และรายละเอียดปลีกย่อยต่างๆ อย่างมากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 

 สิ่งนี้ไม่เป็นที่พอใจกับนักแสดงบางคน เช่น เดวิด การ์ริก (David Garrick) นักแสดงชาว

อังกฤษที่เชื่อในเรื่องของการฝึกฝนทางด้านการแสดงอย่างหนัก เพ่ือสร้างและพัฒนาตัวละครให้มีชีวิต
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ขึ้นมาได้จริงบนเวที มีการพูดและการแสดงเป็นธรรมชาติไม่ต่างจากในชีวิตประจ าวัน ซึ่งแนวคิดนี้ยัง

รวมไปถึงองค์ประกอบอ่ืนๆที่เกี่ยวข้องกับการสร้างภาพบนพ้ืนที่การแสดง ไม่ว่าจะเป็นฉาก เครื่อง

แต่งกาย หรือแม้กระทั่งแสงไฟ กระบวนการดังกล่าวนี้เองเริ่มได้รับความนิยมมากขึ้นในหมู่ผู้ชม และ

ท าให้การแสดงในแนวทางของ การ์ริก เริ่มเป็นที่แพร่หลายอย่างสอดคล้องไปกับความเคบื่อนไหวของ

ความนิยมแนวทางการแสดงแบบใหม่นี้ ที่เกิดขึ้นในประเทศฝรั่งเศส โดยการที่นักแสดงละครมีชื่อจาก

โรงละครแห่งชาติฝรั่งเศส ( Comédie-Française ) อันได้แก่ อองรี-หลุยส์ เลอแกง (Henri-Louis 

Lekain) และมาดมัวแซล แคลรอง (Mademoiselle Clairon) ประสบความส าเร็จอย่างมากในการ

แสดงด้วยการน าเสนอรูปแบบของเครื่องแต่งกายในการแสดงที่มีความสอดคล้องกับเรื่องราว ยุคสมัย 

และสถานที่ จากการแสดงเป็นชาวจีนในละครเรื่อง ลูกก าพร้าจากเมืองจีน ( L’Orphelin de la 

Chine) พร้อมกับสวมเสื้อผ้าแบบจีนที่ตัดเย็บขึ้นอย่างง่ายๆ โดยที่ไม่มีสิ่งใดเชื่อมโยงกับเสื้อผ้าในสมัย

นิยมเลย ภาพลักษณ์ใหม่ที่ เกิดขึ้นบนเวทีการแสดงนี้ ได้รับความชื่นชมอย่างมาก จนน าไปสู่

กระบวนการปฏิรูปในส่วนที่เกี่ยวข้องกับแนวทางของการละครในยุคถัดมา  

 

ภาพที่ 2.11 : เครื่องแต่งกายในละครเรื่อง L'orphelin de la chine ปี ค.ศ. 1755 
ที่มา : http://www.chinarhyming.com/2014/02/24/lorphelin-de-la-chine-at-the-comedie-francaise-1755/ 

 

 2.7.1 เครื่องแต่งกายของนักแสดงในละครสมัยคริสต์ศตวรรษที่ 18 

 ในระยะแรกเครื่องแต่งกายที่ใช้ส าหรับการแสดงยังคงมีลักษณะไม่ต่างจากช่วงคริสต์ศตวรรษ

ที่ 17 กล่าวคือ ยังมีการนิยมเครื่องแต่งกายแบบร่วมสมัยที่มีการตกแต่งประดิษฐ์อย่างหรูหราฟุ่มเฟือย

เพ่ือแสดงให้เห็นถึงความอลังการของการแสดง เช่นในผลงานการออกแบบของ หลุยส์ -เรอเน่ โบเกต์ 
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(Louis-René Boquet) นักออกแบบเครื่องแต่งกายประจ าราชส านักฝรั่งเศส ในรัชสมัยของกษัติรย์

หลุยส์ที่ 15  แต่เมื่อเกิดความเคลื่อนไหวของละครผ่านการแสดงในรูปแบบใหม่ที่เน้นความสมจริงมาก

ยิ่งขึ้นนั้น แนวคิดของเสื้อผ้าที่ปรากฏในเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงก็เริ่มที่จะเปลี่ยนไปสู่ลักษณะของ

เครื่องแต่งกายที่มีความสมจริงมากขึ้น ถูกต้องตามยุคสมัยและประวัติศาสตร์มากขึ้นเป็นต้น  

 นอกจากนี้การกระตุ้นความคิดใหม่ให้กับวงการการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง 

จาก อองรี-หลุยส์ เลอแกง (Henri-Louis Lekain) นักแสดงของวงการการละครของฝรั่งเศสนั้น 

นอกเหนือจากการแสดงให้เห็นว่าเขาเป็นนักแสดงที่มากด้วยความสามารถแล้ว เขายังเป็นนักแสดงคน

แรกที่ได้แสดงความพยายามในการแทรกเรื่องราวของความถูกต้องทางประวัติศาสตร์  ในด้านเครื่อง

แต่งกายเพ่ือการแสดงเพ่ือเสริมอารมณ์ และความรู้สึกที่สมจริงให้เกิดกับผู้ชมรวมไปจนถึงตัวนักแสดง

อีกด้วย ซึ่งความเคลื่อนไหวดังกล่าวก็ได้นาไปสู่การพัฒนาต่างๆต่อมา เช่น ได้มีการศึกษาและบันทึก

รูปแบบของเครื่องแต่งกายจากยุคสมัยและดินแดนต่างๆมากขึ้น ส่งผลให้เกิดความนิยมจนกระทั่งมี

การพิมพ์เพ่ือเผยแพร่ รวมไปจนถึงในส่วนของงานละคร ที่มีการนาเข้าเสื้อผ้าจากเมืองจีนหรือประเทศ

ในแถบอาหรับมาเพ่ือใช้ในการแสดงโดยเฉพาะ ซึ่งเข้ามามีส่วนในการตอกย้ าความส าคัญด้านความคิด

สร้างสรรค์ ในการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงของนักออกแบบให้มีจุดประสงค์  ที่สามารถ

ตอบสนองงานการแสดงได้อย่างแท้จริง โดยมิใช่เป็นเครื่องแต่งกายซึ่งมีรูปแบบตามสมัยนิยม ที่เพียง

แค่มีการประดับตกแต่งเพ่ิมเติมดังที่เคยเป็นมาในอดีต เช่นที่ได้มีการจดบันทึกไว้ใน “จดหมาย

เกี่ยวกับเรื่องการเต้น” (Lettres sur la dance) ปี ค.ศ.1760 โดยผู้กากับการเต้น โนแวร์ (Noverre) 

ที่ได้เสนอความคิดเห็นด้านเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงไว้ว่าควรที่จะได้มีการ  

ถอดหน้ากากอันน่าเกลียดที่ใช้ในแต่งกายออกซะ แล้วเผาวิกผมปลอมที่น่าสังเวชเสียให้สิ้น ทิ้งสุ่ม

กระโปรงอันเกะกะ และห้ามไม่ให้มีการใช้เครื่องเสริมสะโพก อันกีดขวางการเคลื่อนไหว… 

นักออกแบบจึงควรเคารพลักษณะของเครื่องแต่งกายที่เป็นจริงในอดีต มากกว่าออกแบบเสื้อผ้า

ตามสมัยนิยมเพื่อตามใจและเอาใจนักเต้น หรือ นักแสดงมีช่ือ (Zali, Thibault, & Kerhoas, 

1995: 2) 
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 2.8 การละครสมัยใหม่ 

 ละครสมัยใหม่ หรือ ละครร่วมสมัย เกิดขึ้นเป็นครั้งแรกในยุโรปช่วงคริสศตวรรษที่19 เป็นผล

มาจากการที่บรรดานักศิลปะและบรรดานักการละครทั้งหลายพยายามที่จะแสวงหาความสมจริงใน

การแสดง เพื่อต่อต้านรูปแบบของละครประเภทเมโลดราม่าหรือละครน้ าเน่าที่มุ่งแต่สร้างความบันเทิง

ประโลมโลกเป็นหลักอันมีอยู่ เป็นจ านวนมากและเป็นที่นิยมในหมู่ผู้ชมขณะนั้น ประกอบกับ

พัฒนาการทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในช่วงเวลาดังกล่าวอันเป็นผลจากกระบวนการปฏิวัติ

ทางอุตสาหกรรม หรือ Industrialization ที่มีส่วนให้ชีวิตมนุษย์มีความเป็นอยู่ที่สะดวกสบายมากขึ้น 

มีความก้าวหน้าทางวิทยาการมากขึ้น การแสวงหารูปแบบของละครในแนวที่สมจริงมากขึ้นนี้เองจึง

กลายเป็นที่มาของการพัฒนาละครในแบบที่เรียกละครสัจนิยมและธรรมชาตินิยมในยุโรปช่วงคริส

ศตวรรษท่ี 19 

 2.8.1 ละครแนวสัจนิยม (Realism)  

 เกิดจากความเคลื่อนไหวของทิศทางการละครในช่วงปลายคริสศตวรรษที่ 19 อันถือเป็นหั ว

หอกส าคัญของการละครสมัยใหม่ทั้งในส่วนที่เก่ียวข้องกับตัวบทและการแสดง ที่พยายามมุ่งเน้นเสนอ

ความสมจริง และความเป็นจริงในละครอย่างซื่อตรงกับที่เป็นอยู่ในชีวิตประจ าวัน กระบวนการที่

เกี่ยวข้องกับการละครแบบสัจนิยมนั้นเกิดขึ้นโดยนักการละครชาวนอรเวย์ Henrik Ibsen และพัฒนา

ให้เป็นรูปเป็นร่างโดยนาย Constantin Stanislavsky นักการละครชาวรัสเซีย  

แนวความคิดที่มุ่งเสนอ “ความเป็นจริง” ในละครประเภทเรียลิสม์และแนทเชอรัลลิสม์นี้น าไปสู่

การใช้ภาษาสามัญในการเขียนบทละคร โคลงกลอนซึ่งเคยใช้เป็นบทเจรจาของละครที่ถือเป็น

วรรณคดีช้ันสูง เช่น ละครสมัยกรีกเอเธนส์ และละครของเชคสเปียร์ก็เหือดหายไปจากวงการ

ละครสมัยนี้...นักเขียนบทละครสมัยใหม่ในระยะแรกเริ่มนี้ให้ความส าคัญกับสังคมแวดล้อมมาก 

จนกระทั่งบางครั้งสังคมกลายเป็นจุดเด่นของเรื่องแทนที่จะเป็นส่วนประกอบ...ตัวละครซึ่งเป็นคน

ธรรมดาสามัญ มีความส าคัญยิ่งกว่าทุกสมัยที่แล้วมา (นพมาส แววหงส์ [บรรณาธิการ], 2550: 37) 

 การเสนอ “ความเป็นจริง” ในละครสัจนิยมนี้ ปรากฏผ่านหลากหลายสิ่งด้วยกัน เช่น การใช้

ฉากที่สมจริง บทพูดเจรจาที่สมจริง อันเป็นพื้นฐานส่วนหนึ่งของการละครตามแนวคิดแบบแนทเชอรัล

ลิสม์ ที่ต่อมาเริ่มปรากฏรูปแบบเฉพาะและมีความแตกต่างจากรูปแบบของละครในแนวสัจนิยมอย่าง

ชัดเจน โดยที่ละครในแนวสัจนิยมนั้นยังคงพยายามมุ่งเน้น ในลักษณะของการกระตุ้นในรายละเอียด



 

 

40 

ของความเป็นละครมากกว่า เช่น ในส่วนของการตอกย้ าอารมณ์และความรู้สึกร่วมของผู้ชมที่จ าต้อง

เกิดข้ึนจากเหตุการณ์หรือจากตัวละครในระหว่างท าการแสดง เป็นต้น 

ทั้งนี้การปฏิรูปการละครที่แท้จริงจะเกิดขึ้นไม่ได้ ถ้าปราศจากความร่วมมือร่วมใจกันของทุกฝ่าย 

ตั้งแต่ด้านการประพันธ์ บทการแสดง การก ากับการแสดง การจัดสร้างฉากและเครื่องแต่งกายการ

ใช้แสงสีที่ถูกต้อง ตลอดจนความพร้อมของผู้ชม (นพมาส แววหงส์ [บรรณาธิการ], 2550: 38) 

 นอกเหนือจากนี้การน าเสนอของละครในแบบสัจนิยมยังให้น้ าหนักและเน้นย้ าในส่วนของการ

น าเสนอความเป็นจริงในส่วนที่เกี่ยวข้องกับภาพและการแสดงที่ปรากฏบนเวทีอีกด้วย 

 2.8.2 ละครแนวแนทเชอรัลลิสม์ (Naturalism ) 

 เริ่มเป็นที่นิยมแพร่หลายในช่วงกลางของคริสศตวรรษที่ 19 จากผลของความสนใจในส่วนที่

เกี่ยวกับรายละเอียดที่สมจริง พัฒนาการทางด้านจิตวิทยาของตัวละคร และการให้ความส าคัญกับ

ส่วนของปัญหาสังคม น ามาสู่การเกิดขึ้นของกระบวนการละครในแบบแนทเชอรัลลิสม์ จากอิทธิพล

ของความคิดที่มีที่มาจากปรัชญาทางวิทยาศาสตร์ นักการละครเชื่อว่าละครสามารถท่ีจะเป็นส่วนหนึ่ง

ของกระบวนการที่สามารถพัฒนาและปรับเปลี่ยนธรรมชาติของคนให้ดีขึ้นได้ เมื่อเป็นดังนั้นนักการ

ละครและนักแสดงจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งในการพยายามเฝ้าสังเกตและสร้างภาพของโลกแห่งความ

ความเป็นจริงให้เกิดขึ้นมาให้ได้ จากการได้รับอิทธิพลความคิดที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีของ ชาร์ลส ดาร์

วิน (Charles Darwin) ที่เชื่อว่าการสืบถ่ายกรรมพันธุ์และสภาพแวดล้อมเป็นส่วนรากฐานของมนุษย์  

และละครจ าเป็นที่จะต้องเป็นตัวอย่างของการบรรยายภาพของความจริงดังกล่าวแก่ผู้ชม ดังนั้นละคร

จึงพยายามที่จะลดทอนเรื่องราวเหนือธรรมชาติ สิ่งที่เหนือความเป็นจริงออกไปจากการน าเสนอ

ทั้งหมด ซึ่งผู้น าความคิดในรูปแบบของแนทเชอรัลลิสม์ ได้แก่นักคิดและนักเขียนชาวฝรั่งเศส เอมิล โซ

ล่า (Émile Zola) ผู้ซึ่งเปรียบเทียบว่านักเขียนบทละครก็ไม่ต่างจากนายแพทย์ที่สืบค้นหาต้นเหตุของ

โรคและหาหนทางในการรักษา เช่นเดียวกับในละครที่ต้องน าเสนอเรื่องราวของปัญหาในสังคมเพ่ือให้

เกิดการตระหนักรู้และน าไปสู่การหาหนทางแก้ไขในที่สุด ซึ่งเอมิล โซล่า กล่าวว่า 

หากจะถือตามหลักวิทยาศาสตร์แล้ว คนเราเกิดมาจะมีนิสัยอย่างไร มีพฤติกรรมอย่างไร ขึ้นอยู่

กับสาเหตุ 3 ประการคือ 

- พันธุกรรม (heredity) 
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- สภาพแวดล้อม (environment) 

- เหตุการณ์เฉพาะหน้า (circumstances) 

กล่าวคือ บุคคลหนึ่งจะเกิดมาต้องได้รับสภาพทางธรรมชาติ บางอย่างที่เป็นมรดกตกทอดมาจาก

บรรพบุรุษ เช่น ผิว รูปร่าง หน้าตา นิสัยใจคอ สภาพทางจิตใจ และความมั่นคงทางอารมณ์ แต่สิ่ง

ที่เขาได้รับมาตั้งแต่เกิดก็ต้องผสมผสานกับสิ่งแวดล้อม สภาพทางสังคมสิ่งอื่นๆในชีวิต บางครั้ ง

ขึ้นอยู่กับเหตุการณ์เฉพาะหน้าด้วย ทั้งสามสิ่งนี้เมื่อรวมกันเข้า ก็กลายเป็นเหตุผลที่อยู่เบื้องหลัง

การกระท าของมนุษย์ตามทฤษฎี แนทเชอรัลลิสม์ ของโซล่า แนวความคิดนี้มีอิทธิพลมากในระยะ

เริ่มแรกของการละครสมัยใหม่และน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงในการเขียนและน าเสนอละครหลาย

ประการ...นักเขียนหันไปสนใจกับ “เหตุผล” เบื้องหลังการกระท าของมนุษย์ และมักไม่สนใจที่จะ

ช้ีว่าอะไรผิดอะไรถูกเพียงแต่เสนอภาพของชีวิตที่มีปัญหายุ่งยากให้คนดูได้เข้าใจถึงสาเหตุของการ

กระท าของมนุษย์เท่านั้น (นพมาส แววหงส์ [บรรณาธิการ], 2550: 36) 

 ทั้งนี้กลับปรากฏว่าละครแนวแนทเชอรัลลิสม์นี้ถูกวิพากษ์วิจารณ์อย่างมากในช่วง คริส

ศตวรรษที่ 20 จากกลุ่มที่ไม่เห็นด้วย โดยเฉพาะในเรื่องที่เกี่ยวกับความพยายามในการน าเสนอภาพ

ความจริงแบบสุดโต่งเพ่ือไปสู่ภาพที่ต้องการให้เกิดขึ้น ซึ่งกลับกลายเป็นอุปสรรคในการน า เสนอ

รูปแบบของภาพความจริงหรือไม่ สอดคล้องกับรูปแบบของละครแนวทางอ่ืนๆ ยกตัวอย่างเช่น ในงาน

ละครแบบเชคสเปียร์ที่กระบวนการท าความเข้าใจเรื่องราวและสารจากละครบอกผ่านบทสนทนาที่มี

ลักษณะเป็นร้อยกรอง นักแสดงในละครแบบเนทเชอรัลลิสม์ก็จะตัดทอนบทเจรจาให้สั้นลงเพ่ือให้เกิด

เป็นบทพูดที่ห้วนสั้น และปราศจากศิลปะในการน าเสนอและท าความเข้าใจผ่านไปยังผู้ชมอย่างน่า

เสียดาย ในทางกลับกันผลจากพัฒนาการของของงานละครแบบแนทเชอรัลลิสม์ก็มีส่วนในการพัฒนา

รูปแบบละครชนิดอ่ืน โดยเฉพาะในกลวิธีของความพยายามเข้าถึงความจริงภายในของตัวละคร และ

ความใส่ใจในการสร้างความมีส่วนร่วมของคนดูกับการแสดงให้เกิดขึ้น รวมไปถึงกระบวนความคิดที่

เกี่ยวข้องกับการแสดงในเรื่องของก าแพงที่สี่ (fourth wall) ที่ท าให้นักแสดงต้องเพ่ิมความสนใจใน

รายละเอียดของบทละคร ความเป็นมาของตัวละคร พ้ืนฐานทางอารมณ์และจิตใจของตัวละครมาก

ยิ่งขึ้น 
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 2.8.3 ละครแนวต่อต้านสัจนิยม (Anti-realism) 

 เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นในราวปลายคริสศตวรรษที่ 19 อันเป็นผลมาจากที่มีนักการละคร

หลายคนไม่เห็นด้วยกับหลักการในส่วนที่เกี่ยวข้องกับละครแบบสัจนิยมและแนทเชอรัลลิสม์ โดยใช้

ข้ออ้างที่ว่าละครในแนวเหมือนจริงนั้นน าเสนอแต่เพียงความจริงที่แคบ และสุดท้ายก็ไม่ได้เป็นความ

จริงที่แท้เช่นที่พยายามจะสร้างให้เกิดขึ้น การสร้างงานละครในแบบเหมือนจริงนอกจากจะสิ้นเปลือง

แล้ว ยังเสียเวลาในการเปลี่ยนฉาก และความพยายามที่จะท าให้ทุกสิ่งทุกอย่างเหมือนจริงก็กลับเป็น

จุดที่ผู้ชมพยายามสนใจและจับผิดจนละเลยความสนใจที่ควรจะให้แก่งานละครไป นอกจากนี้รูปแบบ

ของงานละครในลักษณะแบบเหมือนจริงยังเกิดเป็นข้อจ ากัดอันจะน าไปสู่พัฒนาการทางการละครใน

แนวอ่ืนๆที่น่าสนใจอีกด้วย 

 

ภาพที่ 2.12 : เครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงในแบบสัญลักษณ์ออกแบบโดย Oskar Schlemmer ในปี ค.ศ. 1922 
ที่มา : http://www.vogue.it/en/encyclo/fashion/s/oskar-schlemmer 

 

 ทั้งนี้ สดใส พันธูมโกมล ได้จ าแนกประเภทของรูปแบบละครที่มีลักษณะของการเป็นละคร

แนวต่อต้านสัจนิยมออกได้เป็นประเภทต่างๆอย่างคร่าวได้ดังต่อไปนี้ 

1.ละครแนวสัญลักษณ์ หรือ “ซิมโบลิสม์” (symbolism) เป็นละครที่ใช้สัญลักษณ์ในการเสนอ

ความเป็นจริง แทนที่จะลอกภาพท่ีเหมือนจริงมาแสดงแต่เพียงอย่างเดียว เพราะความจริงที่สูงสุด

และสมบูรณ์นั้นอยู่ลึกเกินกว่าที่จะเห็นหรือจับต้องได้ นอกจากนั้นธรรมชาติและการกระท าของ

มนุษย์ก็มีอยู่มากที่ไม่สามารถอธิบายได้ด้วยเหตุผล จึงหันมาใช้วิธี “แนะ” ให้ผู้ชมจินตนาการ

แสวงหาความจริงด้วยตัวเอง โดยใช้สัญลักษณ์ที่ซ่อนอยู่เบื้องหลัง ฉาก ตัวละคร การกระท าและ
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บทเจรจา เป็นสื่อในการน าผู้ชมไปสู่ความเข้าใจเรื่องราวหรือข้อคิดของผู้เขียนเกี่ยวกับชีวิตหรื

อมนุษย์ ... นอกจากนั้นยังคัดค้านการสร้างฉากที่เหมือนจริงทุกกระเบียดนิ้ว ตลอดจนการเน้น

รายละเอียดและการให้ข้อปลีกย่อยเกี่ยวกับการเวลาและสถานที่ในการละคร พวกนี้นิยมใช้ฉาก

และเครื่องแต่งกายที่ดูเป็น “กลางๆ” ไม่จ าเพาะเจาะจงว่าเป็นยุคใด หรือแม้แต่เมืองใด แต่จะเน้น

การให้อารมณ์ บรรยากาศ และท าให้ฉาก แสง สี เครื่องแต่งกาย เป็นส่วนหนึ่งของ “สัญลักษณ์” 

ที่ให้ความหมายของเรื่อง 

2. ละครแนว “โรแมนติก” (romantic) หรือ “โรแมนติซิสม์” (romanticism) เป็นการน าอุดมคติ 

ความฝัน และจินตนาการอันสูงส่งของมนุษย์กลับมาอีก เพราะเชื่อว่าความฝันและอุดมคติที่สูงส่ง

เป็นของจ าเป็นส าหรับชีวิตมนุษย์ ถึงแม้มนุษย์จะต่ าต้อยแค่ไหน ก็ยังมีความต้องการที่จะเป็น 

“วีรบุรุษ” ชอบการผจญภัย รักความยุติธรรม แสวงหาความยุติธรรม แสวงหาความดีงาม และ

ใฝ่ฝันท่ีจะเป็นผู้พิชิตหัวใจสตรีผู้เลอโฉม ตามแบบฉบับของพระเอกในละครแนว “โรแมนติก” อยู่

เสมอ ดังนั้น ละครจึงควรสะท้อนให้เห็นจินตนาการ ความใฝ่ฝัน และอุดมคติที่มีอยู่ในตัวมนุษย ์

3. ละครแนว “เอกสเปรสเช่นนิสม์” (expressionism) มีความมุ่งหมายที่จะน าความจริงที่อยู่ใน

จิตใต้ส านึกหรือในจินตนาการของตัวละครออกมาแสดงให้ปรากฏ แทนท่ีจะพยายามลอกภาพจริง

ที่เห็นกันอยู่ตามปกติ “ความจริง” ประเภทนี้จึงเป็นความจริงเฉพาะตัว และไม่จ าเป็นที่จะต้อง

เหมือนกับ “ความจริง” ของผู้อื่น เมื่อผู้เขียนบทละครพยายามแสดงให้เห็น “ความจริง” ที่ซ่อน

อยู่ภายใน เขาจึงต้องหาวิธีน าภาพดังกล่าวมาแสดงต่อผู้ชมแทนที่จะเสนอภาพที่มีลักษณะ 

“เหมือนจริง” ตามธรรมดา ... ฉากในละครแบบนี้จึงมีลักษณะบูดเบี้ยวและมีขนาดแตกต่างไปจาก

ความจริงมาก คือเป็นภาพที่ถูกบิดเบือนไป (distorted) ตามความรู้สึกนึกคิดหรืออารมณ์ของตัว

ละคร การแสดงก็เช่นกัน ละครประเภทนี้ไม่ใช้การแสดงแบบ “เหมือนจริง” หรือ “เป็น

ธรรมชาติ” แต่อาจใช้ตัวละครใส่หน้ากากหรือเคลื่อนไหวแบบหุ่นยนต์ หรือแสดงการเคลื่อนไหว

แบบอื่นๆที่เห็นว่าเหมาะสม ในอันที่จะแสดงให้เห็น “ความจริง” ที่อยู่ภายในโดยไม่จ ากัดว่า

จะต้องเป็นการแสดงในรูปใด 

4. ละครแนว “เอพิค” (epic) มีลักษณะตรงข้ามกับแนว “เหมือนชีวิต” อาทิ การนิยมที่จะเสนอ

ให้เห็นว่า “ละครคือละคร” ตามแนวทางของพวก “ธีแอททริคัลลิสม์” (theatricalism) นิยมใช้

ลีลาการแสดงแบบ “สไตไลเซชั่น” (stylization) ที่จงใจให้มีแบบมีแผนผิดแผกจากการแสดงอย่าง

เป็นธรรมชาติ นิยมใช้โคลงกลอน บทเพลง และบทบรรยายแทรกในฉากการแสดง ผู้น าทางด้าน

การละครแนว “เอพิค” ที่เด่นที่สุดของศตวรรษนี้ เห็นจะได้แก่ แบร์โทลท์ เบรชท์ (Bertolt 

Brecht ค.ศ. 1898-1959) นักเขียนบทละครชาวเยอรมัน ... นอกจากนั้นแล้ว ละครแนว “เอพิค” 
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ยังมีอิสระอย่างสมบูรณ์ที่จะเปลี่ยนแปลงเวลาและสถานที่ โดยใช้ผู้บรรยายเป็นเครื่องเช่ือมต่อ

ระหว่างฉาก ซึ่งอาจจะเคลื่อนที่ไปทั้งด้านสถานท่ีและกาลเวลาในช่ัวพริบตาเดียว โดยไม่ต้องมีการ

เปลี่ยนฉาก หรือแม้แต่เครื่องแต่งกายของตัวละครตามแบบอย่างของละครแนว “เรียลิสม์” แต่

อย่างใด ... ทฤษฎีของเบรชท์จึงมักเกี่ยวกับความพยายามที่จะท าลาย “ภาพลวงที่เหมือนจริง” 

(illusion of reality) ของพวก “เรียลิสม์” ด้วยการน าเทคนิคต่างๆมาใช้เพื่อ “ตัดอารมณ์” ผู้ชม

ไม่ให้ปะติดปะต่อกันจนกลายเป็นความ “เคลิบเคลิ้ม” ทั้งนี้เพื่อป้องกันมิให้ผู้ชมเกิด “อารมณ์

ร่วม” จนกระทั่งลืมที่จะคิดถึงปัญหาต่างๆ ของสังคมที่พบเห็นในละคร ... ละครแนว “เอพิค” 

นิยมเปลี่ยนฉากต่อหน้าคนดู และไม่มีการซ่อนดวงไฟที่ใช้ส่องเวที บางครั้งมีการเปลี่ ยนเสื้อผ้า 

หน้ากาก หน้าเวที เพื่อให้คนดูเห็น “กลไก” ของ “ละคร” ซึ่งถือว่าเป็นแนวการเสนอของละคร

ประเภทน้ี 

5. ละครแนว “แอบเสิร์ด” (absurd) ละคร “แอบเสิร์ด” มักมีแนวการน าเสนอแบบตลกขบขัน 

ด้วยลีลาของจ าอวดแบบเก่าแก่ แต่เนื้อหาสาระนั้นแสดงให้เห็นความสับสนวุ่นวายของโลก ความ

ว่างเปล่าไร้จุดหมายของชีวิต ตลอดจนสภาพของมนุษย์ในสมัยปัจจุบันที่ได้สูญเสียไปแล้วทั้ง

ความจ าเกี่ยวกับอดีตและความฝันของอนาคต มนุษย์จึงเปรียบเสมือนคนแปลกหน้าในบ้านของ

ตัวเอง ไม่รู้จักตนเอง ไม่รู้จักคนอ่ืน และไม่รู้ว่ามีชีวิตอยู่ไปท าไม ... นักเขียนบทละครแนว “แอบ

เสิร์ด” เลิกใช้ภาษาและค าพูดที่ฟังดูแล้วสมเหตุสมผล เลิกถกเถียงปัญหาหรือบรรยายถึงความยุ่ง

เหยิงไร้ความหมายของชีวิต แต่กลับแสดงให้เห็นสภาพดังกล่าวด้วยละครที่ละทิ้งรูปแบบของความ

มีระเบียบและกฎเกณฑ์ที่เคยยึดถือกันมาว่าถูกต้อง ทั้งนี้เพื่อมุ่งให้ผู้ชมได้รับ “ประสบการณ์” ได้ 

“สัมผัส” กับความยุ่งเหยิงไร้ความหมายของชีวิตซึ่งถือว่าเป็น “ความจริง” ที่ละครแนวนี้ต้องการ

หยิบยื่นให้กับผู้ชม (นพมาส แววหงส์ [บรรณาธิการ], 2550: 46-61) 

 

 2.8.4 เครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงในละครร่วมสมัย 

 ปัจจุบันรูปแบบของเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงถูกผลิตขึ้นในรูปแบบที่หลากหลาย แต่ทั้งนี้ก็

มีจุดประสงค์ส าคัญในการเป็นเครื่องมือเพ่ือเล่าเรื่องของตัวละครในเรื่องเล่าที่ปรากฏในละคร และ

สามารถที่จะสร้างโลกของละคร ให้ปรากฏอยู่ต่อหน้าผู้ชมในฐานะของการเป็นเรื่องเล่าที่สมบูรณ์อย่าง

ที่สุดให้ได้ ดังนั้นภายใต้รูปแบบของเครื่องแต่งกายที่ปรากฏอย่างหลากหลบาย จึงพอที่จะท าให้

สามารถสรุปลักษณะส าคัญที่ปรากฏได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
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  2.8.4.1 เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงในลักษณะสมจริง  (Realistic Costume 

Design) เป็นรูปแบบของเครื่องแต่งกายที่เน้นการสร้างโลกของละคร ในลักษณะที่ตั้งอยู่บนฐานของ

ความสมจริง ไม่ต่างจากลักษณะของเครื่องแต่งกายที่สามารถปรากฏพบเห็นได้ในชีวิตประจ าวัน มี

ลักษณะของการอิงเข้ากับความถูกต้องตามประวัติศาสตร์ วัฒนธรรมและสังคม ตลอดจนรูปแบบและ

ลักษณะของเครื่องแต่งกายที่ปรากฏอยู่จริง สามารถเชื่อมโยงเข้ากับโลกแห่งความเป็นจริงของผู้ชมได้ 

  2.8.4.2 เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงในลักษณะสร้างสรรค์ (Creative Costume 

Design) เป็นรูปแบบของเครื่องแต่งกายที่มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือน าเสนอโลกของละคร (World of 

Play) ที่มีรูปแบบเฉพาะ โดยไม่ได้ยึดกับสภาพความเป็นจริงของโลกที่ปรากฏอยู่ เป็นการสร้างสังคม

ใหม่ วัฒนธรรมใหม่ ที่ไม่จ าเป็นจะต้องสอดคล้องกับสิ่งที่เชื่อมโยงเข้ากับโลกของผู้ชมจริง ภายแนว

กรอบแนวคิดที่ว่าเครื่องแต่งกายการแสดงนั้นจะต้องสามารถช่วยสร้างและเล่าเรื่องได้อย่างที่ผู้ก ากับ

การแสดงและบทละครต้องการ 

 

 2.9 ละครแบบตะวันตกในประเทศไทยและพัฒนาการด้านเครื่องแต่งกายการแสดง 

 พัฒนาการที่น่าสนใจของการละครไทยเริ่มมีรากฐานมาจากในสมัยของพระบาทสมเด็จพระ

จอมเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 4 ที่วัฒนธรรมจากตะวันตกเข้ามามีบทบาทส าคัญในฐานะของการเป็น

ตัวแทนของความสมัยใหม่ มุมมองของคนไทยที่มองตะวันตกอย่างเลื่อมใสและชื่นชมนั้นมีส่วนท าให้

เกิดการปรับเปลี่ยนกระบวนการทางความคิด วัฒนธรรมและวิถีการด าเนินชีวิตหลายอย่างนับตั้งแต่

ราชส านักจนถึงระดับชาวบ้าน  

 การรับวัฒนธรรมของตะวันตกอย่างเสรีในช่วงสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว 

รัชกาลที่ 5 เป็นก้าวต่อไปที่ได้ท าให้รูปแบบของการละครไทยพัฒนาและเปลี่ยนแปลง  โดยมีการ

ผสมผสานรูปแบบของการแสดงแบบตะวันตกเข้ากับรูปแบบของการแสดงที่เป็นพื้นฐานเดิมของละคร

ไทย ซึ่งเป็นผลส าคัญที่ได้ท าให้เกิดการละครในรูปแบบใหม่ ที่แสดงให้เห็นการดัดแปลงให้เข้ากับรูป

แบบเดิมของละครและนาฏศิลป์ไทย ได้แก่ ละครพันทาง ละครดึกด าบรรพ์ และ ละครร้อง อันเป็น

ละครที่น าแบบแผนของการแสดงโอเปร่ามาใช้ผสมผสานกับละครร า เจ้าฟ้ากรมพระยานริศรานุวัดติ

วงศ์ ทรงทดลองแต่งบทละครแบบใหม่ ร่วมกับเจ้าพระยาเทเวศรวงศ์วิวัฒน์ใน พ.ศ. 2434 โดยทรงให้
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ตัวละครร้อง ร า และเจรจา โดยไม่ต้องใช้คนร้องบรรยายบทหรือคนพากย์ และนิยมน าบทละคร

พ้ืนบ้านแบบละคอนใน ละคอนนอก มาปรับปรุงใหม่ให้สนุกและกระชับเพ่ือน าออก โดยเน้นความโดด

เด่นในด้านองค์ประกอบศิลป์และการความรู้ในสายการละครแบบตะวันตกมาพัฒนาต่อยอดใน

รูปแบบของการละครไทยทั้งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับฉากละคร และเครื่องแต่งกายการละคร รวมทั้ง

แนวทางของการแต่งหน้า 

สิ่งใหม่ท่ีสมเด็จฯ เจ้าฟ้ากรมพระยานริศรานุวัดติวงศ์ ทรงได้รับอิทธิพล มาจากละคอนตะวันตกคือ

การแบ่งเรื่องเป็นองก์ (Act) และฉาก (Scene) เริ่มด้วยการโหมโรงแบบ Overture ในอุปรากร

หรือบัลเลต์ฝรั่ง โดยน าท านองเพลงตอนส าคัญมาผูกเข้าด้วยเป็นการปูพื้นเรื่อง และฉากสุดท้ายจะ

เป็นฉากมโหฬารแบบ Finale ในอุปรากร ที่ตัวละคอนจะออกมาหมดโรงและร้องร าสดุดี

พระมหากษัตริย์ หรือต้อนรับแขกบ้านแขกเมืองที่มาชมในโอกาสนั้น จัดเป็นฉากตระการตา การ

แบ่งฉากแบบใหม่นี้ท าให้เกิดมีการพัฒนาด้านการจัดเวทีและตกแต่งฉากแต่ละฉาก ได้เกิด

บรรยากาศสมจริงและวิจิตร มีการเปิดปิดม่าน โดยเหตุที่สมเด็จฯ เจ้าฟ้ากรมพระยานริศรานุวัดติ

วงศ์ ทรงเป็นทั้งจิตรกร และทรงศึกษาหลักสถาปัตยกรรมของตะวันตกด้วยพระองค์เอง จึงทรง

ทดลองวางฉากให้มีลักษณะลึกเป็นสามมิติ มีการแรเงาให้แสงท าให้เหมือนจริง นับเป็นครั้งแรกใน

ประวัติการละคอนไทย ที่มีการสร้างฉากแบบเหมือนจริง (Realistic) ผสมผสานกับลวดลายและ

โครงสร้างสถาปัตยกรรมไทย เป็นการเช่ือมศิลปวัฒนธรรมตะวันตกและตะวันออกที่สมบูรณ์แบบ

และมีเอกลักษณ์ใหม่เป็นของตนเอง การจัดฉากและเวทีก็สลับจากง่ายไปสู่ฉากที่ยากและวิจิตรขึ้น 

และทรงใช้เสียงธรรมชาติประกอบให้เกิดบรรยากาศสมจริง เช่นเสียงนกและสัตว์ในฉากป่า หรือ

ปล่อยค้างคาวออกมาให้ผู้ชมตื่นเต้นในฉากไหว้พระ เรื่องอิเหนา โดยผูกค้างคาวไว้กับราวและชัก

ผ่านหน้าฉาก ส่วนแสงไฟก็ทรงใช้แสงไต้แสงเทียน หรือตะเกียงโคมตามบรรยากาศในแต่ละฉาก 

ส าหรับเครื่องแต่งกาย ละคอนดึกด าบรรพ์ยังคงรัดเครื่องสวมมงกุฎชฎา หรือรัดเกล้าตามแบบ

ละคอนนอกละคอนใน แต่สมเด็จฯ เจ้าฟ้ากรมพระยานริศรานุวัดติวงศ์ได้ทรงริเริ่มศิลปะการ

แต่งหน้าละคอนแบบใหม่ คือวาดลงบนหน้าตัวละคอนให้งดงามตามแบบรูปเขียนไทย และทรง

แก้ไขข้อบกพร่องของตัวละคอนแต่ละคนโดยวาดเสริมแต่งเพื่อให้งดงามขึ้น ทรงเขียนคิ้วตาปาก 

ลงสีพื้นหน้าให้ดูเป็นธรรมชาติ ส าหรับหน้ายักษ์และเงาะ ทรงใช้เขียนหน้าและม้วนผมเป็นหลอด

รอบศีรษะแทนการสวมหัวอย่างแต่ก่อน ท าให้ดูสมจริงเป็นธรรมชาติขึ้น ... ความคิดริเริ่มต่าง ๆ ที่

กล่าวมานี้ช่วยพัฒนาละคอนไทยไปสู่ยุคใหม่ ที่มีลักษณะเหมือนจริงตามธรรมชาติ ( Realistic) 

ยิ่งขึ้น ทั้งในด้านบทละคอน การจัดแสดงเทคนิคการสร้างฉาก การใช้แสงสี ศิลปะการแต่งหน้า
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แต่งตัว และดนตรี แต่ก็ยังทรงรักษาขนบของนาฏศิลป์ไทย ความประณีตวิจิตร และลักษณะโร

แมนติก (Romantic) ของศิลปะไทยไว้ จึงอาจกล่าวได้ว่า สมเด็จฯ เจ้าฟ้ากรมพระยานริศรานุวัด-

ติวงศ์ ทรงเป็นผู้ผสมผสาน Romanticism และ Realism ในศิลปะ ดนตรี วรรณคดี และการ

ละคอนของไทย (มัทนี รัตนิน, 2550: ออนไลน์) 

 
 2.9.1 พัฒนาการของเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงในละครไทยร่วมสมัย 

 ในช่วงเวลาของการเปลี่ยนแปลงการปกครอง ผลจากการรับอิทธิพลของละครในแบบ

ตะวันตก ที่ได้ก้าวเข้าไปสู่พัฒนาการในแบบของความนิยมละครที่เน้นลักษณะของความสมจริงและ

ตั้งอยู่บนกระบวนการของการจัดสร้างเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงในแบบที่สามารถเชื่อมโยงกับ

ชีวิตประจ าวันของผู้ชม และมีการเน้นกระบวนการจัดสร้างที่มีการวิเคราะห์ที่มาที่ไปของตัวละคร 

ประกอบเข้ากับพัฒนาการของเนื้อเรื่องในบทละคร จึงได้ท าให้เกิดพัฒนาการของเครื่องแต่งกายเพ่ือ

การแสดงในประเทศไทยที่ต่างไปจากรูปแบบของเครื่องแต่งกายโขนละครแบบประเพณีเดิม เช่น 

ละครพันทาง ที่น าเอาเค้าโครงเรื่องมาจากพงศาวดารของต่างชาติต่างๆ มาผูกเป็นเรื่องแล้วดัดแปลง

เป็นบทละคร และให้มีการแต่งกายตามแบบชนชาติที่ปรากฏในเนื้อเรื่อง  

 
 

ภาพที่ 2.13 : เครื่องแต่งตัวละคอนตามยุคสมัยของ ประวตัิศาสตร์ในการแสดงละครเรื่อง พระร่วง ซึ่งพระบาทสม
เดจ็พระมงกุฎเกล้าเจา้อยู่หัวทรงจดัแสดงเมื่อ พ.ศ. 2460 แบบเครื่องแต่งกายและมงกุฎของผู้แสดง 

เป็นตัวพระร่วงกษัตริยส์มัยสุโขทัย (ระหว่าง พ.ศ. 1800-1970) 
ที่มา : http://www.laksanathai.com/book3/p140.aspx 
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 ตลอดจนการเกิดขึ้นของ ละครพูด ที่เป็นรูปแบบของการละครไทยแบบร่วมสมัยที่ได้รับ

อิทธิพลมาจากละครแบบตะวันตกโดยตรง มีเปลี่ยนฉากและสถานที่ตามเนื้อเรื่อง มีการแต่งตัวตาม

สภาพเป็นจริง เน้นใช้ค าพูดอย่างธรรมดาสามัญชน อันเป็นผลจากพระราชนิยมในสมัยรัชกาลที่ 6 

พระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว ซึ่งนอกเหนือจากการแปลบทละครที่เขียนโดยนักการละคร

มีชื่อของโลก เช่น ผลงานของวิลเลียม เชคสเปียร์ (William Shakespeare) ไว้เป็นจ านวนหลายเรื่อง

แล้วนั้น ยังได้ทรงพระราชนิพนธ์ทั้งบทละครร้องและบทละครพูดขึ้นด้วยพระองค์เอง และน าออก

แสดง เช่น หัวใจนักรบ ล่ามดี หาเมียให้ผัว มัทนะพาธา เป็นต้น ยิ่งกว่านั้นพระองค์ยังทรงร่วมแสดงใน

บทละครที่ทรงประพันธ์ขึ้นในบทต่างๆด้วยหลายต่อหลายครั้ง  

 ซึ่งสิ่งที่น่าสนใจในช่วงรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว คือ  การมุ่งแสวงหา

ความสมจริง (Realism) ในงานศิลปะการละคร โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับความสมจริง

ที่ปรากฏขึ้นโดยองค์ประกอบต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการจัดฉากที่แสดงความรู้ในส่วนของการใช้

ทัศนียภาพ (Perspective) มาพัฒนาต่อในโรงละครที่สร้างขึ้นเพ่ือเอ้ือต่อกระบวนการจัดฉากที่เน้น

ความสมจริงตามแนวความคิดร่วมสมัยนี้โดยเฉพาะ และยังรวมไปถึงกระบวนการแต่งกายและการ

แต่งหน้า ที่เน้นความสมจริงและเป็นธรรมชาติมากขึ้น มีการวิเคราะห์พิจารณาถึงที่มาที่ไปของตัว

ละคร ทั้งจากพ้ืนฐานทางสังคม อาชีพ และฐานะของตัวละครเป็นต้น 

 

ภาพที่ 2.14 : ภาพการแสดงละครพูดในรัชสมยัพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยูห่ัว 
ที่มา : http://www.dek-d.com/board/view.php?id=1122978 
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การจัดฉากละคอน 

ในด้านเทคนิคและศิลปะการจัดฉาก เครื่องแต่งกายและแต่งหน้านั้น พระบาทสมเด็จพระมงกุฎ

เกล้าเจ้าอยู่หัวทรงน าความรู้ และความคิดของตะวันตกเข้ามาประยุกต์ใช้กับไทยโดยตรง ฉาก

ละคอนในสมัยนี้มีลักษณะเหมือนจริง (realistic) ถ้าเป็นละคอนพูดที่มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับปัญหา

ครอบครัวหรือการเมืองสมัยใหม่ ก็มักจะเป็นฉากภายในบ้าน ประกอบด้วยเครื่องเรือนและเครื่อง

ตกแต่ง ในรัชสมัยของพระองค์ ประหนึ่งเราเปิดฝาห้องด้านที่ ๔ ให้คนดูสอดส่ายสายตาเข้าไปเห็น

ภายในบ้านของตัวละคอนจริงๆ เช่นเดียวกับละคอนประเภทเหมือนจริง ( realistic plays) ของ

ตะวันตก ในปลายคริสต์ศตวรรษที่ ๑๙ และต้นคริสต์ศตวรรษที่ ๒๐ ซึ่งได้ทรงทอดพระเนตรมา 

ถ้าเป็นเรื่องประวัติศาสตร์ก็ทรงค้นคว้าหาหลักฐานทางประวัติศาสตร์และโบราณคดี ทรงให้จิตรกร

และสถาปนิกออกแบบฉากและเครื่องแต่งกายให้ใกล้เคียงกับสมัยนั้น หรือประเทศนั้น มิใช่แต่งข้ึน

เองด้วยจินตนาการอย่างในละคอนพันทาง หรือละคอนนอก ละคอนในและละคอนร าแบบเก่า ซึ่ง

ไม่ว่าจะเป็นเรื่องที่เกิดขึ้นที่ประเทศใดสมัยใดก็ตาม ก็จัดเครื่องละคอนตามแบบแผนละคอนไทย

เดิมโดยตลอด ส่วนเครื่องประดับศีรษะและหัวโขนบางอย่าง พระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้า

เจ้าอยู่หัวก็ทรงบัญชาให้ช่างสร้างขึ้นใหม่ ให้ดูสมจริงและเป็นธรรมชาติขึ้น เช่น หัวฤาษี หัวยักษ์

และหัวสัตว์ต่างๆ ดังกล่าวมาแล้ว (ดูภาพเรื่องพระร่วงและหัวใจนักรบ) 

ศิลปะการแต่งหน้า 

ในด้านศิลปะการแต่งหน้าก็ได้ทรงวิจารณ์ไว้ว่าไม่โปรดให้ทาหน้าขาวเป็นหน้ากาก อย่างในละคอน

ร าสมัยเก่า แต่โปรดให้แต่งเป็นสีเนื้อตามธรรมชาติ ก็เป็นแนวความคิดและแนวปฏิบัติของสมเด็จฯ 

เจ้าฟ้ากรมพระยานริศรานุวัดติวงศ์ ในละคอนดึกด าบรรพ์ดังกล่าวแล้ว แต่ศิลปะการแต่งหน้าและ

แต่งกายเป็นธรรมชาติ ในละคอนของพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว ก้าวไปอีกช้ันหนึ่ง 

คือใกล้เคียงกับความเป็นจริงร่วมสมัย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในละคอนพูด และละคอนร้องที่มีเนื้อ

เรื่องสมัยใหม่หรือเป็นเหตุการณ์ร่วมสมัยของพระองค์ (มัทนี รัตนิน, 2550: ออนไลน์) 
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ภาพที่ 2.15 : พระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยูห่ัวทรงแสดงเปน็นายมั่น ปืนยาว  
ผู้อาสาเสี่ยงชีวิตไปให้ขอมจับเพื่อหลอกพวกเขมรว่าพวกไทยมีแผนการจะเข้าตีเมืองละโว้ 

ที่มา : http://www.laksanathai.com/book3/p100.aspx 

 
 ซึ่งกระบวนการทางความคิดที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบงานสร้างที่เน้นพ้ืนฐานของข้อมูล

ที่มาจากการสืบค้นและพัฒนา ยังได้รับการสานต่อมาในงานละครแบบหลวงวิจิตรวาทการ ในช่วงของ

การเปลี่ยนแปลงการปกครอง พ.ศ. 2475 ที่ละครได้กลายมาเป็นเครื่องมือหนึ่งของกระบวนการใน

การสร้างชาติและความเป็นหนึ่งเดียวกัน รวมไปจนถึงการพัฒนาการออกแบบระบ าและนาฏศิลป์

ภายใต้ความพยายามของนายธนิต อยู่โพธิ์ อธิบดีกรมศิลปากรในช่วงปีพ.ศ.2510 ที่ต้องการปรับปรุง

ละครไทยและนาฏศิลป์ให้มีความร่วมสมัยสอดคล้องกับพัฒนาการของสังคมและต่างชาติ ตลอดจน

สามารถสร้างความเป็นหน้าเป็นตาให้กับประเทศได้ ภายใต้กระบวนการคิดและพัฒนาการสร้างสรรค์

ผลงานอย่างมีที่มาที่ไปตามแบบวิธีการตะวันตก อันเป็นส่วนที่ท าให้เกิดขึ้นของการสร้างสรรค์เครื่อง

แต่งกาย อาทิ ระบ าสี่ภาค และ ระบ าโบราณคดี ที่มีความเด่นชัดทางด้านการออกแบบ ทั้งในส่วนของ

ท่าร า และเครื่องแต่งกาย ที่แสดงให้เห็นกระบวนการสร้างสรรค์ผ่านวิธีการสืบค้นและพัฒนาจาก

หลักฐานทางประวัติศาสตร์เดิมอย่างเด่นชัด 

ในเมื่อรัฐบาลยุค “ประชาธิปไตย” ประสงค์จะน าวัฒนธรรมใหม่มาปฏิรูปวัฒนธรรมเก่า โดยเลิก

ล้มนาฏศิลป์ดนตรีไทยเดิมและหันไปใช้ท่าทางและดนตรีแบบฝรั่ง ดังกล่าว ท่าร่ายร านาฏศิลป์ไทย

ก็จ าต้องพัฒนาเปลี่ยนแปลงให้ทันสมัยสอดคล้องกับนโยบายรัฐบาลด้วย ท าให้มีการตัดทอนท่า

ร่ายร าให้สั้นง่ายรวดเร็วและเครื่องแต่งกายก็เปลี่ยนเป็นเรียบง่าย ก ามะลอขึ้น เพื่อประหยัดและ

สอดคล้องกับการปฏิวัติวัฒนธรรม โดยให้ผู้ออกแบบศึกษาจากโบราณสถานตามภาพเขียน ภาพ
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แกะสลัก และน ามาสร้างเป็นเครื่องละคอนด้วยวัสดุที่ทุ่นค่าใช้จ่าย ผลคือเครื่องละคอนในยุค หลัง

จะใช้ผ้าต่วนปักดิ้นเพียงเล็กน้อย สีสันฉูดฉาดเตะตามากกว่าที่จะถูกต้องตาม ความเป็นจริงทาง

ประวัติศาสตร์ ท่าร่ายร าบางชุดก็เสกสรรขึ้นเองจากการดูภาพแกะ สลัก เช่นระบ าโบราณคดีหรือ

ระบ าประกอบละคอนชุดปลุกใจต่างๆ ก็มักจะเป็นท่า ง่ายๆ ซึ่งสามารถหัดได้รวดเร็ว ร าได้พร้อมๆ 

กันเป็นหมู่ใหญ่ (มัทนี รัตนิน, 2550: ออนไลน์) 

  

ภาพที่ 2.16 : (ภาพซ้าย) ลักษณะของเครื่องแต่งกายการละครไทยในสมัยรัชกาลที่ 7 และ กระบวนการพัฒนา
ทางด้านการออกแบบในช่วงการเปลี่ยนแปลงการปกครอง พ.ศ. 2475 และ (ภาพขวา) เครื่องแต่งกายเรื่อง นางเสือง 

ที่มา : (ภาพซ้าย) http://www.laksanathai.com/book3/p125.aspx และ  
(ภาพขวา)  http://www.laksanathai.com/book3/p153.aspx 

  

 ทั้งนี้การเข้ามาถึงของวัฒนธรรมการแสดงแผนใหม่จากตะวันตกและต่างชาติ  โดยเฉพาะใน

การพัฒนาขึ้นของอุตสาหกรรมภาพยนตร์และละครโทรทัศน์ ก็เป็นส่วนหนึ่งที่ท าให้ลักษณะของ

เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงพัฒนาและมีรูปแบบที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น รวมไปจนถึงการพัฒนาเป็น

อาชีพนักออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง ที่มีกระบวนการท างานและสร้างสรรค์ผลงานอย่างมี

ระบบ ทั้งนี้การเกิดขึ้นของกลุ่มผู้ผลิตผลงานทางด้านละครเวทีที่มีการสร้างผลงานอย่างต่อเนื่อง ก็มี

ส่วนช่วยสนับสนุนให้การออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงสามารถพัฒนาขึ้นเป็นอาชีพได้ ทั้งยังมี

การให้รางวัลเพ่ือสนับสนุนและยกย่องจากหน่วยงานต่างๆที่เกี่ยวข้อง อันน าไปสู่การเกิดขึ้นเป็น

กระบวนการเรียนการสอนทางด้านศิลปะการแสดงและการออกแบบเพื่อการแสดงในระดับอุดมศึกษา

จนถึงปัจจุบัน 
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3. สรุป 

 เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง ถือเป็นองค์ประกอบที่มีความส าคัญมากในการละคร เพราะ

นอกจะมีความส าคัญพ้ืนฐานในฐานะของเครื่องมือให้กับนักแสดงเพ่ือบอกไปยังผู้ชมว่าเขาเป็นใคร 

และรายละเอียดของตัวละครอย่างไรแล้วนั้น เครื่องแต่งกายยังท าหน้าที่เป็นดังเครื่องมือของผู้ก ากับ

การแสดงและทีมงาน เพื่อบอกเล่าความหมายและใจความส าคัญของละครไปยังผู้ชมอีกด้วย ซึ่งเมื่อได้

ท าการศึกษาความเป็นมาของเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง นับจากอดีตเป็นต้นมา ก็ท าให้ได้พบว่า ใน

ส่วนที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเครื่องแต่งกายนั้น มีกระบวนพัฒนาการที่เกี่ยวข้องกับการให้ความ

สนใจในรายละเอียดอันเชื่อมโยงกับลักษณะของตัวละครอย่างมาก และนับได้ว่าเป็นปัจจัยแรกที่

นักการละครให้ความส าคัญ มากไปกว่าความถูกต้องตามประวัติศาสตร์หรือแม้แต่ความสวยงาม ที่

หลังจากนั้น ด้วยพัฒนาการและการเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่เกิดขึ้น เครื่องแต่งกายได้กลายมาเป็น

เครื่องมือของอ านาจ ในการที่จะใช้เพ่ือแสดงความม่ังคั่งผ่านทางวัฒนธรรมที่ร่ ารวย อันเป็นผลให้การ

ส่งความหมายและหน้าที่ส าคัญพ้ืนฐานของละครถูกลดลงไป เมื่อเป็นเช่นนี้เองภายใต้การแสวงหา

ความสมจริงทั้งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเรื่องเล่าและภาพที่ปรากฏบนเวที ผ่านความเชื่อที่ว่าสิ่งนั้นจะท า

ให้ผู้ชมเข้าใจความหมายส าคัญของละครได้ เครื่องแต่งกายจึงกลายมาเป็นองค์ประกอบส าคัญที่

จ าเป็นจะต้องเน้นวิธีการคิด อย่างผ่านกระบวนการออกแบบเพ่ือให้ได้มาซึ่งการเป็นเครื่องมือในการ

เล่าเรื่องได้อย่างสมบูรณ์



 

 

บทที ่3 
การทบทวนวรรณกรรม 

ด้านการออกแบบเคร่ืองแต่งกายเพ่ือการแสดง 

 
1. ความหมายของเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง (Theatre Costume) 

 เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง ถือเป็นองค์ประกอบส าคัญประการหนึ่งที่สัมพันธ์กับการละคร 

เพราะเครื่องแต่งกาย หรือ เสื้อผ้าที่ใช้ในการแสดงนั้น มีบทบาทนอกเหนือจากการเป็นเพียงแค่เครื่อง

ประกอบการแต่งกายให้กับนักแสดง แต่ยังท าหน้าที่เป็นดังเครื่องมือในการสื่อความหมายต่างๆผ่าน

จากนักแสดงไปสู่ผู้ชม ตลอดจนยังมีหน้าที่ส าคัญในการเป็นส่วนช่วยในการเล่าเรื่อง และด าเนินเรื่อง

ไปพร้อมกัน เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงเป็นไปได้ตั้งแต่การที่นักแสดงไม่ได้สวมใส่อะไรเลย ไปจน

เครื่องแต่งกายที่มีส่วนผสมของความเป็นศิลปะสูง อาจประกอบขึ้นจากวัสดุที่มีความเป็นธรรมชาติไป

จนถึงวัสดุเฉพาะที่ผลิตขึ้นเป็นพิเศษ อาจเป็นเครื่องแต่งกายที่จัดสร้างและผลิตขึ้นเพ่ือการแสดงนั้นๆ

หรือนักแสดงคนใดคนหนึ่งเป็นการเฉพาะ ไปจนถึงเครื่องแต่งกายที่จัดหาและผสมผสานกับสิ่ งที่มีอยู่

เดิมได้  

 

ภาพที่ 3.1 : รูปแบบของเครื่องแต่งกายละครเวทีที่มลีักษณะสมจรงิ แต่มีการเปลี่ยนผู้แสดงให้ดเูป็นชาวต่างชาติ 
ที่มา : ละครศิลปะการแสดงนิพนธ์เรื่อง Sparkle Shark สาขาวิชาศิลปะการแสดง 

คณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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 อัจจิมา ณ พัทลุง ผู้ก ากับการแสดงละครเวทีซึ่งส่วนใหญ่สร้างผลงานด้านละครเวทีที่ประเทศ

อังกฤษ กล่าวถึงความส าคัญของเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงว่าเป็นเครื่องมือส าคัญในละครเวทีที่มี

บทบาทในการสร้างโลกในละคร หรือ World of Play  

ทุกสิ่งที่ปรากฏบนเวทีการแสดงล้วนเป็นสิ่งส าคัญ และแน่นอนท่ีสุดว่าเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง เป็น

ปัจจัยส าคัญหนึ่งในการสร้างให้เกิดภาพและองค์ประกอบของเรื่องเล่าในการแสดง เครื่องแต่งกายเป็น

สิ่งที่ปรากฏบนร่างกายของนักแสดง และเราต้องจับจ้องสายตาเพื่อมองอยู่ตลอดเวลา ในขณะที่ชมการ

แสดง ในการที่จะต้องถูกมองเห็นทั้งที่จะตั้งใจหรือไม่ก็ตาม ไม่ว่านักแสดงจะสวมใส่หรือไม่ได้สวมใส่

อะไรก็ตามในการแสดง เช่นเดียวกับฉากละคร เครื่องแต่งกาย มีหน้าที่ในการสร้าง โลกของละคร หรือ 

World of Play การออกแบบเครื่องแต่งกายส าหรับการแสดง จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องผ่านการ

วิเคราะห์อย่างพินิจพิจารณาไม่ต่างจากกระบวนการอื่นในส่วนที่เกี่ยวกับผลงานสร้างสรรค์ บางครั้ง

เครื่องแต่งกายเพียงบางช้ินก็มีหน้าที่ในการช่วยท าให้นักแสดงสามารถเข้าถึงบทบาทที่ได้รับได้เร็วมาก

ขึ้น ขณะเดียวกันในบางครั้งเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง ก็มีหน้าที่ไม่ต่างจากการเป็นหนึ่งในเครื่องมือ

ช่วยก าหนดทิศทางการน าเสนอของการแสดงด้วย (อัจจิมา ณ พัทลุง, สัมภาษณ์: 8 มีนาคม 2558) 

 ซึ่งแม้ในผลงานการแสดงที่ปรากฏในรูปแบบอ่ืน อาทิ ภาพยนตร์ ธัญสก พันสิทธิวรกุล ผู้

ก ากับภาพยนตร์รางวัลศิลปาธร ก็ยังให้ความส าคัญกับเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง ในฐานะของ

เครื่องมือหนึ่งที่ช่วยในการเล่าเรื่องและสร้างตัวละคร 

ภาพยนตร์มีลักษณะของการเป็นงานศิลปะที่มีความเฉพาะในเรื่องของเวลา คือ มันถูกน าเสนอใน

ช่วงเวลาที่จ ากัด องค์ประกอบต่างๆจึงจ าเป็นต่อการบอกเล่าหรือการอธิบายเรื่องราวของผู้ก ากับการ

แสดง ดังนั้นทุกอย่างที่ปรากฏรวมถึงเสื้อผ้า ก็เป็นส่วนประกอบส าคัญที่จะช่วยให้บอกเล่าสิ่งนั้นได้ 

โดยเฉพาะเสื้อผ้ามันเป็นสิ่งท่ีอยู่บนตัวนักแสดง แล้วก็อยู่บนจอนานมาก มันจึงมีหน้าท่ีในการอธิบายตัว

ละคร คาแรกเตอร์ และ อารมณ์ของตัวละคร ว่ามันจะเป็นไปอย่างไร (ธัญสก พันสิทธิวรกุล, สัมภาษณ์: 

6 มีนาคม 2558) 

 ดังนั้นแล้วจึงเป็นส่วนหนึ่งที่ท าให้กระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงถูก

พัฒนาขึ้นมาเป็นศาสตร์พิเศษ ที่มีความจ าเป็นจะต้องผ่านกระบวรการศึกษาและพัฒนาอย่างเป็นขั้น

เป็นตอน ทั้งนี้หากจะได้ลองพิจารณาถึงลักษณะและความส าคัญของเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงแล้ว 

พบว่าสามารถแยกส่วนความส าคัญนั้นออกได้ดังต่อไปนี้  



 

 

55 

1.1 เครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงและนักแสดง (Costume and the Actors) 

 ส าหรับนักแสดงแล้วนั้น เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงที่ดีจะต้องเป็นเครื่องแต่งกายที่สามารถ

เอ้ือต่อการแสดงต่อนักแสดงได้ มีส่วนในการช่วยให้นักแสดงสามารถจะสร้างตัวละครที่เขาหรือเธอ

ต้องรับบทบาทได้ ไม่เป็นอุปสรรคต่อการแสดง นั่นหมายความว่าเมื่อนักแสดงปรากฏกายบนพื้นที่การ

แสดง ผู้ชมต้องสามารถเชื่อได้ว่า นักแสดงนั้นรับบทบาทเป็นใคร มาจากไหน มีภูมิหลังอย่างไร จึงจะ

นับว่าเป็นเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงที่ประสบความส าเร็จ 

เครื่องแต่งกายเป็นส่วนหนึ่งของร่างกายของนักแสดง มันจะต้องช่วยให้นักแสดงสามารถที่จะสร้างตัว

ละครขึ้นมาได้ ทุกๆส่วนของเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงจ าเป็นต้องส่งความหมายอย่างใดอย่างหนึ่งไป

ให้กับผู้ชมเสมอ เมื่อนักแสดงปรากฏร่างบนเวที ก่อนที่จะเอ่ยปากพูด ผู้ชมจ าต้องรวบรวมข้อมูลต่างๆ 

ที่ส่งผ่านมาจากเครื่องแต่งกายเป็นจ านวนมาก ไม่ว่าจะผ่านทางรูปร่างและสีของเสื้อผ้า ไม่ว่านักแสดง

จะมีทีท่าหวาดกลัวหรือยินดีปรีดาก็ตาม (Holt, 2004: 7) 

 

ภาพที่ 3.2 : เครื่องแต่งกายละครเวทีแบบสร้างสรรค์จากจินตนาการ ส าหรับตัวละคร สุเทษณ์ และ มทันา 
ที่มา : ละครศลิปะการแสดงนิพนธ์เรื่อง มัทนะพาธา สาขาวิชาศิลปะการแสดง คณะศิลปกรรมศาสตร ์ 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 

 ดังเช่นที่ ปานรัตน์ กริชชาญชัย ผู้ก ากับการแสดงและนักแสดงละครเวที กล่าวถึงความส าคัญ

ของเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง ในฐานะของการเป็นปัจจัยที่มีความส าคัญต่อการสร้างตัวละครไว้ว่า 

ละครเวทีมีตัวช่วยในการเล่าเรื่องน้อย ไม่เหมือนหนังหรือละครทีวี เสื้อผ้าถือเป็นตัวหลักในการเล่าเรื่อง 

เล่านิสัยตัวละคร เล่ายุคสมัย เล่าบรรยากาศ เล่าได้แม้กระทั่งความรู้สึกลึกซึ้งต่างๆมากมาย โดยที่ไม่

ต้องมีค าบรรยายใดๆ เป็นหนทางลัดเพื่อส่งสารให้ผู้ชมอย่างแนบเนียนที่สุดแล้ว ในส่วนของนักแสดง 

เราคิดว่าเสื้อผ้ามีผลต่อความเข้าใจตัวละครเลยทีเดียว สามารถสร้างความชัดเจนทางบุคลิกภาพ 
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รสนิยม การแสดงออก มีหลายครั้งที่นักแสดงสามารถค้นพบรายละเอียดของตัวละครในวันที่ได้ซ้อม

พร้อมเสื้อผ้า หากขาดเสื้อผ้าที่มาส่งเสริมละคร ละครเรื่องนั้นคงไม่สมบูรณ์แน่นอน ทั้งทางด้านการ

สื่อสาร เล่าเรื่อง และด้านศิลปะการแสดง (ปานรัตน์ กริชชาญชัย, สัมภาษณ์: 24 กุมภาพันธ์ 2558) 

 

1.2 เครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงในฐานะองค์ประกอบเรื่อง  (Costume as a Plot 
Device) 

 เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงที่ดีนั้นนอกเหนือจากการเป็นส่วนหนึ่งของนักแสดงแล้วนั้น ยัง

อาจเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการด าเนินเรื่องได้อีกด้วย เสื้อผ้าอาจบอกเล่าเรื่องราวและผลักให้เนื้อเรื่อง

เดินไปข้างหน้าได้ด้วยเช่นกัน รวมทั้งยังต้องมีบทบาทในการสร้างบรรยากาศของเรื่องในละครให้

เกิดขึ้นได้อย่างดี เช่นในกรณีที่ตัวละครซึ่งเคยมีฐานะและชาติตระกูลสูงต้องตกระก าล าบาก เรื่องแต่ง

กายก็จ าต้องแสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงทางสถานภาพทางสังคมและฐานะของตัวละคร หรือเช่น

การที่เนื้อเรื่องต้องปรากฏบรรยากาศที่น่ากลัว ลึกลับ และน่าค้นหา การเลือกใช้สีที่มืดทึมในเครื่อง

แต่งกายจึงสามารถท่ีจะช่วยให้เกิดบรรยากาศน่ากลัวเช่นนั้นกับผู้ชมได้ เป็นต้น 

เครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงจ าต้องมีคุณลักษณะของการเสริมความเป็นละคร มันจ าต้องช่วยบอกเล่า

เรื่องราวของละคร เสื้อผ้าบอกผู้ชมว่าเรื่องราวเกิดขึ้นที่ไหน ตัวละครเป็นชนชาติไหน หรือมาจากที่ใด 

สามารถที่จะบอกได้ว่าเรื่องราวที่เกิดขึ้นนั้นอยู่ในอดีตหรือปัจจุบัน และสามารถที่จะบอกได้ด้วยว่า

พัฒนาการของตัวละครที่เกิดขึ้นในเรื่องนั้นเป็นไปในลักษณะใด เช่นเดียวกับที่พัฒนาการทางด้าน

จิตวิทยาของตัวละครก็จ าเป็นที่จะต้องถูกกล่าวอ้างถึงในเครื่องแต่งกายด้วย นักออกแบบสามารถใช้

เครื่องมือทางด้านเครื่องแต่งกายนี้เพื่อบอกความรู้สึกที่อยู่ภายในขอตัวละคร ในสิ่งที่นักแสดงไม่ได้พูด 

และบางครั้งการเล่าด้วยภาพเช่นนี้สามารถส่งอิทธิพลให้เกิดผลกับผู้ชมเช่นเดียวกับบทพูดของนักแสดง

เลยทีเดียว (Holt, 2004: 7-8) 

 ซึ่งภายใต้กรอบของความคิดที่เครื่องแต่งกายจ าเป็นที่จะต้องน าเสนอพัฒนาการและความ

เป็นมาเป็นไปของตัวละครภายใต้บริบทต่างๆ ให้ผู้ชมสามารถที่จะเห็นได้ในเรื่องราว และรับรู้ถึงการ

เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นได้ผ่านเครื่องแต่งกายนั้น อัจจิมา ณ พัทลุง (สัมภาษณ์ มีนาคม พ.ศ.2558) ได้

แสดงทัศนะในส่วนนี้ไว้ว่า  
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เพียงแค่เรามองว่าคนในท้องถนนเดินไปมา เราก็เห็นชีวิตที่แตกต่างกัน แต่ละคนมีเรื่องราวที่แตกต่าง

กัน เพียงแค่เรามองให้เห็นว่าพวกเขาสวมใส่อะไรและอย่างไร ซึ่งมันสามารถท่ีจะน าพาเราไปสู่การคิด

ว่าท าไมพวกเขาถึงเลือกท่ีจะสวมใส่สิ่งเหล่านั้น และบางทีสิ่งนี้ก็น าไปสู้ค าถาม ว่า เมื่อไหร่ และ ที่ไหน 

บางทีสิ่งเหล่านี้อาจจะน าพาเราไปสู่ความเข้าใจถึงชีวิตของผู้คนเหล่านั้น สิ่งที่การแสดงในละครเวที

พยายามจะท าก็คือขับเน้นชีวิตเหล่านี้ว่า แต่ละชีวิตนั้นล้วนมีความส าคัญ และบางทีก็ช่างแสนคุ้นเคย 

เพราะมันสะท้อนถึงสภาวะของสังคมที่เราต่างอาศัยร่วมกันอยู่ ซึ่งเครื่องแต่งกายมีบทบาทส าคัญในการ

ประกอบสร้างลักษณะเฉพาะของบุคคลนั้น (อัจจิมา ณ พัทลุง, สัมภาษณ์: 8 มีนาคม 2558) 

 

1.3 เครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงในฐานะขององค์ประกอบศิลป์ ( Costume as a 
Spectacle) 

 ถือเป็นส่วนที่มีความส าคัญอีกส่วนหนึ่งของเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงที่จ าต้องสามารถ

น าเสนอความตื่นตาตื่นใจของละครให้เกิดขึ้นได้ เครื่องแต่งกายจ าต้องสามารถที่จะน าพาผู้ชมออกไป

จากโลกของพวกเขา สามารถที่จะท าให้ผู้ชมเชื่อในโลกเสมือนที่เกิดขึ้น เชื่อในความเป็นจริงของโลก

ละครตรงหน้าได้ด้วยเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย ขณะที่ก็ตื่นตาตื่นใจไปกับความมหัศจรรย์ของเครื่อง

แต่งกาย ได้โลดแล่นกลับไปยังอดีต หรือ เดินทางไปสู่อนาคตได้พร้อมกับตัวละครและเรื่องราวที่

ปรากฏผ่านเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงนั้น 

เราจ าต้องไม่ลืมว่าการสร้างความน่าตื่นตาตื่นใจนี้เป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญของงานศิลปะการแสดงด้วย

ส่วนหนึ่ง มันจ าต้องสร้างโลกของละครให้เกิดขึ้นได้เช่นเดียวกับที่บทเจรจามีความส าคัญกับเนื้อเรื่อง 

เครื่องแต่งกายสามารถพูดในสิ่งที่ไม่อาจปรากฏผ่านบทละคร และสามารถสร้างอิทธิพลให้เกิดกับผู้ชม

ได้โดยที่ตัวละครอาจจะไม่ได้พูด (Holt, 2004: 8) 

 
 ทั้งนี้ในฐานะที่เครื่องแต่งกายสามารถตอบสนองความต้องการในการเล่าเรื่องของผู้ก ากับการ

แสดงและนักออกแบบเครื่องแต่งกาย เสื้อผ้าจึงควรมีหน้าที่นอกเหนือจากการสร้างตัวละครอีกด้วย 

โดยควรที่จะสามารถเป็นดังเครื่องมือในการสร้างภาพแทนของเรื่ องราวผ่านกระบวนการทาง

สัญลักษณ์ที่ช่วยในการเสริมเรื่องเล่าให้เกิดเป็นมโนภาพที่มีความส าคัญต่อผู้ชมได้ในขณะเดียวกัน 

ดังเช่นที่ พันพัสสา ธูปเทียน อาจารย์ประจ าภาควิชาศิลปะการละคร คณะอักษรศาสตร์จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย และผู้ก ากับการแสดงละครเวที ให้สัมภาษณ์ไว้เมื่อ ปี พ.ศ. 2558 ว่า 
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นักออกแบบเครื่องแต่งกายควรค านึงถึง design concept ที่ผู้ก ากับและ designers ตกลงร่วมกัน ซึ่ง

จะว่าไปแล้ว design concept นี้ มันควรที่จะสะท้อนถึง theme ของเรื่อง และคิดว่ามันเป็นสิ่งท่ีจะท า

ให้เกิดความเป็นเอกภาพของงาน (พันพัสสา ธูปเทียน, สัมภาษณ์: 20 กุมภาพันธ์ 2558) 

 

2. องค์ประกอบส าคัญในเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง  

 ในการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงนั้น มีองค์ประกอบส าคัญที่นักออกแบบเครื่อง

แต่งกายจ าเป็นจะต้องค านึงถึงเพ่ือท าให้เสื้อผ้านั้นมีความสมจริง และสอดคล้องกับเรื่องราวรวมทั้ง

ทิศทางท่ีต้องการจะน าเสนอ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

2.1 ตัวละคร  

นับเป็นองค์ประกอบแรกที่มีความส าคัญและเกี่ยวข้องกับเครื่องแต่งกายมาก ทั้งนี้เนื่องด้วย

เครื่องแต่งกายเป็นสิ่งที่ปรากฏอยู่บนเรือนร่างของนักแสดง เป็นสิ่งที่ผู้ชมจะเห็นและรับทราบข้อมูลที่

เกี่ยวข้องกับตัวละครได้อย่างง่ายและรวดเร็ว องค์ประกอบนี้จึงมีความส าคัญในฐานะของการเป็น

เครื่องมือเพ่ือสื่อสารความเป็นตัวละครไปสู่ผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งอาจจะจ าแนกสิ่งที่

เกี่ยวข้องและต้องค านึงถึงออกได้เป็น 

2.1.1 ภูมิหลังของตัวละคร  

 เป็นข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับที่มาที่ไปของตัวละคร เป็นข้อมูลที่จะปรากฏผ่านเครื่องแต่งกาย อัน

สามารถท่ีจะแสดงลักษณะของตัวละครได้ว่า เป็นใคร มาจากไหน และ ก าลังท าอะไร ได้แก่ 

 เพศ - เครื่องแต่งกายจ าเป็นที่จะต้องท าหน้าที่ในการบ่งบอกเพศของตัวละคร และถือเป็นสิ่ง

แรกที่ผู้คนจะรับรู้ได้ถึงข้อมูลที่ส่งผ่านมาจากนักแสดง ซึ่งความเป็นเพศที่ปรากฏผ่านเครื่องแต่งกาย

นั้น นอกเหนือจากการจะแสดงสถานภาพของความเป็นหญิงหรือความเป็นชายแล้ว เครื่องแต่งกายยัง

มีหน้าที่ในการก าหนดกิริยามารยาท และท่าทางต่างๆที่สัมพันธ์เกี่ยวข้องกับความเป็นเพศของผู้สวม

ใส่เครื่องแต่งกายนั้นๆอีกด้วย ทั้งนี้ยังรวมถึงในกรณีที่ตัวละครจ าต้องปกปิดเพศที่แท้จริงของตนเอง 

เช่น เมื่อตัวละครต้องปลอมเป็นเพศตรงข้ามกับตน เป็นต้น 
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 อายุ – เครื่องแต่งกายสามารถที่จะท าหน้าที่ที่เกี่ยวข้องกับการให้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับอายุ

ของตัวละครผ่านเสื้อผ้า โดยไม่จ าเป็นต้องสอดคล้องกับอายุจริงของนักแสดง กระบวนการที่เกี่ยวข้อง

กับการแสดงและการออกแบบเพ่ือการแสดงมีส่วนส าคัญมากในการปรับเปลี่ยนนักแสดงหนุ่มสาวให้

สูงวัยขึ้น เสื้อผ้าจะช่วยก าหนดกิริยาท่าทางและท าให้นักแสดงเข้าถึงบทบาทของตัวละครที่เขาได้รับ 

 อาชีพ – แต่ละอาชีพในสังคมนั้นมีรูปแบบของเครื่องแต่งกายเฉพาะ การที่นักแสดงสวมใส่

เสื้อผ้าที่บอกอาชีพของตัวละครถือเป็นข้อมูลส าคัญ เพ่ือให้ผู้ชมเข้าใจถึงอาชีพที่ตัวละครเป็น แต่ทั้งนี้

เครื่องแต่งกายที่บ่งบอกอาชีพก็ยังสามารถสร้างความหมายเพ่ิมขึ้นได้อีก เช่น สาวใช้ ที่สวมเครื่องแต่ง

กายในลักษณะของยูนิฟอร์ม ย่อมแตกต่างจากสาวใช้ที่สวมเครื่องแต่งกายใดๆก็ได้  เป็นต้น ทั้งนี้การ

ให้ความใส่ใจกับรายละเอียดที่เกี่ยวกับอาชีพเฉพาะด้านก็ถือเป็นเรื่องที่ควรให้ความส าคัญ เพราะจะ

ช่วยเพ่ิมความสมจริงให้กับเครื่องแต่งกายในละครมากขึ้น เช่น ทหาร หรือ ต ารวจ ที่มีลักษณะของ

การจ าแนกบทบาท และชนชั้นผ่านยศที่ปรากฏอยู่บนเครื่องแบบ ชุดนักเรียนมัธยมย่อต่างจาก

นักเรียนชั้นประถม และแน่นอนว่าสีของกางเกงในนักเรียนมัธยมชาย ก็ย่อมที่จะแสดงถึงรูปแบบของ

สถานศึกษาท่ีมีลักษณะต่างกัน 

 2.1.2 ลักษณะนิสัยของตัวละคร  

 เป็นข้อมูลของตัวละครที่สามารถแสดงให้ผู้ชมเห็นได้ผ่านทางเครื่องแต่งกาย ทั้งนี้เป็น

เนื่องมาจากเสื้อผ้านั้น มีคุณสมบัติในการสะท้อนให้เห็นถึงลักษณะนิสัยของผู้ที่สวมใส่ ตลอดจนการ

ดูแลเลี้ยงดู รวมไปถึงลักษณะที่ตัวละครต้องการจะแสดงให้กับคนอื่นได้เห็น กุลสตรีที่เติบโตขึ้นมาจาก

ตระกูลสูงศักดิ์ มีอุปนิสัยเรียบร้อย ขี้อาย ก็น่าที่จะแต่งกายด้วยเสื้อผ้ามิ ดชิด มีสีสันอ่อนหวาน 

มากกว่าเสื้อผ้าสีสันฉูดฉาด หรือเปิดเผยเนื้อตัว แต่ในทางกลับกันตัวละครที่มีนิสัยก๋ากั่นที่ต้องการ

แสร้งว่าตนเองเป็นคนมีนิสัยราวกุลสตรี ก็สามารถที่จะใช้เครื่องแต่งกายในรูปแบบที่ตรงข้ามกับเพ่ือ

หลอกให้คนอื่นเชื่อว่าเธอเรียบร้อยไปตามเสื้อผ้าที่เธอสวมก็เป็นได้  
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ภาพที่ 3.3 : เครื่องแต่งกายละครเวทีแบบสร้างสรรค์ ที่เน้นบรรยากาศความน่ากลัวและน่าหดหู่ให้เกดิขึ้นกับผู้ชม 
ที่มา : ละครศลิปะการแสดงนิพนธ์เรื่อง The Metamorphosis สาขาวิชาศิลปะการแสดง 

คณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

  

 2.2 บริบททางสังคมและวัฒนธรรม  

 2.2.1 บริบททางสังคม  

 เสื้อผ้าสามารถที่จะส่งต่อข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับลักษณะและรายละเอียดของสังคมที่ตัวละคร

อาศัยอยู่ไปสู่ผู้ชมได้ ทั้งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับชนชั้นฐานะ รวมไปจนถึงสถานภาพของตัวละครในสังคม 

กล่าวคือ ตัวละครที่มีที่มาจากชนชั้นสูงย่อมที่จะมีรูปแบบเครื่องแต่งกาย รวมทั้งการเลือกใช้วัสดุ และ

การประดับประดามากกว่าตัวละครที่มาจากชนชั้นที่ต่ ากว่า รวมไปจนถึงการปรากฏของสัญลักษณ์ที่

สามารถจ าแนกล าดับขั้นของตัวละครในประเภทเดียวกันออกจากกัน อาทิ ยศ หรือ เครื่องหมายบอก

ต าแหน่งในชุดเครื่องแบบ ตลอดจนกระบวนการของการใช้เครื่องแต่งกายเพ่ือแสดงถึงความเป็น

อันหนึ่งอันเดียวกัน และแสดงถึงรสนิยมเดียวกันของกลุ่มคน เช่น รูปแบบการแต่งกายของกลุ่มฮิป

สเตอร์ (Hipster) เป็นต้น  

 2.2.2 บริบททางวัฒนธรรม  

 ในวัฒนธรรมที่แตกต่างกันนั้น ย่อมมีลักษณะเฉพาะตัวของการจัดการกับเครื่องแต่งกายใน

รายละเอียดที่ต่างกัน สิ่งนี้สามารถสร้างให้เกิดขึ้นกับตัวละครได้ผ่านทางเสื้อผ้าที่สวมใส่ เพราะ

นอกเหนือจากจะช่วยสร้างความสมจริงให้กับโลกของละครที่นักออกแบบต้องการสร้างขึ้นมาแล้วนั้น 

การค านึงถึงรายละเอียดในข้อนี้ยังจะท าให้เกิดความน่าเชื่อถือในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเครื่องแต่งกาย
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ของตัวละครอีกด้วย อาทิ ในพิธีศพหรือการไว้ทุกข์ วัฒนธรรมจีนจะเลือกสวมใส่เสื้อผ้าดิบสีขาว ต่าง

จากการเลือกใช้เสื้อผ้าสีด าในวัฒนธรรมตะวันตก รวมไปจนถึงรายละเอียดของการจัดการกับเสื้อผ้า 

เช่น วัฒนธรรมตะวันตกถือว่าการสวมรองเท้าในบ้านเป็นเรื่องปกติ เป็นต้น 

 2.3 ทิศทางและแนวคิดของการน าเสนอ 

 เป็นส่วนของข้อมูลที่มีความส าคัญกับนักออกแบบ และสามารถท่ีจะเกิดขึ้นได้ผ่านการท างาน

ร่วมกันกับผู้ก ากับการแสดง ในลักษณะของการปรึกษาหารือ หรือ พูดคุยร่วมกัน เพ่ือสรุปรูปแบบของ

การน าเสนอ ทั้งในส่วนที่เก่ียวข้องกับการน าเสนอละคร และลักษณะของเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง 

ว่าจะเป็นไปในลักษณะใด ในฐานะของการเป็นเครื่องมือหนึ่งในการช่วยสร้างภาพของละครให้เกิดขึ้น

ได้กับผู้ชม ซึ่งสามารถที่จะจัดเป็นลักษณะใหญ่ๆได้ 2 รูปแบบ คือ 

 2.3.1 แนวทางการน าเสนอแบบดั้งเดิม (Conventional Presentation) 

 เป็นการน าเสนอภาพของละครที่จะปรากฏตามที่ปรากฏในบทละครหรือบทประพันธ์ ใน

ลักษณะของการน าเสนอตามแนวทางแบบ “เรียลิสม์” หรือ “เหมือนชีวิต” ทั้งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับ

ยุคสมัย สถานที่ และเหตุการณ์ส าคัญต่างๆตามประวัติศาสตร์ ในกรณีนี้เครื่องแต่งกายจ าเป็นที่จะต้อง

สอดคล้องกับสภาพของรูปแบบของเสื้อผ้าที่มีอยู่จริง ไม่ว่าเหตุการณ์นั้นจะเกิดขึ้นในอดีตหรือปัจจุบัน 

การค้นคว้าเพ่ือให้ทราบถึงข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับรายละเอียดของเครื่องแต่งกายอย่างสอดคล้องกับยุค

สมัยจึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญส าหรับนักออกแบบ เพ่ือเป็นเครื่องมือในการสร้างโลกของละครที่ตั้งอยู่

บนฐานของความสมจริง (Realistic) ให้เกิดข้ึนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 2.3.2 แนวทางการน าเสนอแบบปรับแปลงบริบทและเน้นการน าเสนอมุมมองของผู้ก ากับการ

แสดง (Director’s Interpretation) 

 เป็นลักษณะของละครเวทีที่เลือกน าเสนอในแนวทางที่ตรงข้ามกับแบบ “เรียลิสม์” หรือ

กล่าวได้ว่าเป็นไปในลักษณะแบบ “ต่อต้านเรียลิสม์” ที่เลือกจะละทิ้งความสมจริง หรือ “เหมือน

ธรรมชาติ” ของละคร แต่ผู้ก ากับการแสดงและคณะผู้จัดท าเลือกใส่ความหมายผ่านสัญลักษณ์ในส่วน

ต่างขององค์ประกอบของละคร เครื่องแต่งกายจึงจ าเป็นที่จะต้องปรับให้เข้ากับสถานที่ และยุคสมัยที่

เปลี่ยนไป ผ่านการค านึงถึงบริบทที่เกี่ยวข้องกับสถานภาพทางสังคมของสถานที่แห่งใหม่ไปด้วยพร้อม

กัน นอกจากนี้การน าเสนอแบบสร้างสรรค์ ยังหมายรวมไปถึงการน าเสนอเรื่องราวและภาพของละคร 
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อย่างไม่มีความจ าเป็นที่จะต้องตั้งอยู่บนฐานของความสมจริง แต่เน้นการเลือกรูปแบบและวิธีการที่

สอดคล้องกับเรื่องที่ต้องการจะเล่า เครื่องแต่งกายที่ปรากฏในลักษณะนี้จึงเน้นกระบวนการด้าน

พัฒนาทางความคิดมากกว่า เช่น การใช้สี เพ่ือแสดงสภาวะความรู้สึกภายในของตัวละคร เพ่ือแสดง

ให้เห็นถึงการเปิดเผยความจริงภายในใจของตัวละคร ซึ่งตามลักษณะของการออกแบบเครื่องแต่งกาย

ในแนวทางนี้ จ าเป็นต้องเป็นดั่งเครื่องมือทางศิลปะในการเล่าเรื่องเพ่ือให้ผู้ชมได้เข้าใจสารของละคร 

ภายใต้ทิศทางและการน าทางของผู้ก ากับการแสดง (Director’s Interpretation) ร่วมกับการท างาน

ของนักออกแบบเครื่องแต่งกาย 

 
3. องค์ประกอบในการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง  

 กระบวนการทางทัศนศิลป์นับเป็นกระบวนการที่มีความส าคัญไม่น้อยในส่วนที่เกี่ยวข้องกับ

การออกแบบ (Design) โดยถือเป็นศาสตร์ที่ว่าด้วยเครื่องมือพ้ืนฐานของการสร้างสรรค์ผลงานผ่าน

การให้ความส าคัญกับองค์ประกอบต่างๆของศิลปะที่สามารถน ามาใช้ และ แปรความหมาย พร้อมกับ

สร้างนัยสัญลักษณ์ในการน ามาใช้นั้นได้ เพ่ือให้เกิดเป็นผลงานที่สื่อถึงความคิดของผู้สร้างสรรค์ผลงาน

ได้อย่างสมบูรณ์มากที่สุด  

 3.1 องค์ประกอบเรื่อง สี   

 สี ปรากฏอยู่ในธรรมชาติ  และมนุษย์สามารถที่จะมองเห็นได้ด้วยตาเปล่า โดยเราสามารถ

จ าแนกประเภทของสีอันประกอบไปด้วยคุณลักษณะเฉพาะได้เป็น 2 ประเภท คือ 

 3.1.1 ประเภทของสี 

 3.1.1.1 สีในสสารหรือวัตถุ (Color in Objects) ไม่ว่าจะเป็นแร่ธาตุ ส่วนต่างๆของ

พืช สัตว์และสิ่งมีชีวิต อันปรากฏอยู่ในรูปลักษณะของผงสี หรือ Pigments ที่ถูกผลิตสร้างขึ้นภายใน

องค์ประกอบของวัตถุธาตุนั้นๆ และมนุษย์จะสามารถมองเห็นได้ด้วยการตกกระทบของแสง ทั้งนี้สีใน

วัตถุยังสามารถรวมไปถึงสีที่มนุษย์สังเคราะห์และผลิตขึ้นด้วยได้เช่นกัน 

 3.1.1.2 สีในแสง ปรากฏในรูปของพลังงานที่เกิดขึ้นในชั้นบรรยากาศ โดยที่สีในแสง

จะอยู่ในรูปของรังสีที่เกิดขึ้นในสภาวะที่มนุษย์สามารถมองเห็นได้ด้วยตาเปล่าจากการหักเหของแสงสู่
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ดวงตา โดยที่ในแสงขาวจากแสงอาทิตย์นั้นจะประกอบไปด้วยแถบล าแสง 7 สี (Spectrum) คือ ม่วง 

คราม น้ าเงิน เขียว เหลือง ส้ม แดง 

3.1.2 แม่สีและวงจรสี 

 กระบวนการศึกษาในส่วนที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีสี หรือ Theory Of Color จึงถูกคิดค้นข้ึนเพื่อ

เข้าใจความหมายของสี ความผสมผสานระหว่างกัน ไปจนถึงกระบวนการที่สีมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้อง

ระหว่างกัน ตลอดจนความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นกับมนุษย์ ในการศึกษาที่เกี่ยวกับธรรมชาติของสีนี้เองที่

เกิดแนวความคิดของการสร้างแม่สี หรือ เนื้อสีพื้นฐานขึ้น กล่าวคือ แม่สีนั้นเป็นประเภทของสีที่น ามา

ผสมกันแล้วสามารถจะท าให้เกิดเป็นสีใหม่ที่มีลักษณะแตกต่างไปจากสีเดิมได้  โดยที่ แม่สี ที่ปรากฏ

นั้นสามารถแบ่งประเภทได้ 2 ชนิด คือ 

  

ภาพที่ 3.4 : ภาพแม่สีของแสง 
ที่มา : http://www.chm.davidson.edu/vce/coordchem/color.html 

 
 3.2.2.1 แม่สีของแสง (RGB Color) ซึ่งเกิดขึ้นจากการหักเหของแสงผ่านแท่งแก้ว

ปริซึม โดยจะประกอบไปด้วย 3 สี คือ สีแดง สีเขียว และ สีน้ าเงิน โดยอยู่ในรูปของแสงรังสี  ซึ่งเป็น

พลังงานชนิดเดียวที่มีสี ซึ่งคุณสมบัติของแสงสามารถน ามาใช้ในการถ่ายภาพ การถ่ายท าโทรทัศน์ 

รวมถึงการจัดแสงสีในการแสดงต่าง ๆ ทั้งนี้เมื่อผสมแสงทั้ง 3 สีเข้าด้วยกันแล้วจะเกิดเป็นแสงสีขาว 
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ภาพที่ 3.5 : (ภาพซ้าย) แม่สีวัตถธุาตุ และ (ภาพขวา) วงจรสีทั้ง 3 ขั้น 
ที่มา : (ภาพซ้าย) http://en.wikipedia.org/wiki/RYB_color_model และ  

(ภาพขวา) http://www.lifeofanarchitect.com/introduction-to-the-color-wheel/ 

 

 3.2.2.2 แม่สีวัตถุธาตุ (RYB Color) เป็นสีที่ได้มาจากธรรมชาติ และจากการ

สังเคราะห์โดยกระบวนทางเคมี โดยประกอบไปด้วยเนื้อสี 3 สี คือ สีแดง สีเหลือง และ สีน้ าเงิน โดย

แม่สีวัตถุธาตุนี้ เป็นแม่สีที่น ามาใช้งานกันอย่างกว้างขวางในวงการศิลปะ วงการอุตสาหกรรม 

ฯลฯ ทั้งนี้แม่สีวัตถุธาตุเมื่อน ามาผสมกันตามหลักเกณฑ์จะท าให้เกิด วงจรสี ซึ่งเป็นวงสีธรรมชาติ และ 

สามารถที่จะแบ่งออกได้เป็น 

  3.2.2.2.1 วงจรสีขั้นที่ 1 ได้แก่ สีแดง สีเหลือง  สีน้ าเงิน  

  3.2.2.2.2 วงจรสีขั้นที่ 2 ที่เกิดจากสีขั้นที่ 1 หรือแม่สีผสมกันในอัตราส่วนที่

เท่ากัน จะท าให้เกิดสีใหม่ 3 สี ได้แก่  สีแดง ผสมกับสีเหลือง ได้ สีส้ม / สีแดง ผสมกับสีน้ าเงิน ได้ สี

ม่วง/ สีเหลือง ผสมกับสีน้ าเงิน ได้ สีเขียว  

   3.2.2.2.3 วงจรสีขั้นที่ 3 ที่เกิดจากสีขั้นที่ 1 ผสมกับสีขั้นที่ 2 ในอัตราส่วน

ที่เท่ากันเพ่ือที่จะท าให้ได้สีอื่น ๆอีก 6 สี คือ สีแดง ผสมกับสีส้ม ได้ สีส้มแดง / สีแดง ผสมกับสีม่วง ได้ 

สีม่วงแดง / สีเหลือง ผสมกับสีเขียว ได้ สีเขียวเหลือง / สีน้ าเงิน ผสมกับสีเขียว ได้ สีเขียวน้ าเงิน / สี

น้ าเงิน ผสมกับสีม่วง ได้ สีม่วงน้ าเงิน / สีเหลือง ผสมกับสีส้ม ได้ สีส้มเหลือง  

3.1.3 วรรณะของสี 

 ในวงจรสีนั้นสามารถแบ่งคุณลักษณะของสีออกได้เป็น วรรณะสี หรือ Color Schemes อัน

เป็นกลุ่มสีที่ให้ความรู้สึกร้อน และ เย็น โดยในวงจรสีนั้นจะปรากฏสีร้อน 7 สี และสีเย็น 7 สี ซึ่งใช้
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การแบ่งเขตที่สีม่วงกับสีเหลือง ที่มีคุณลักษณะเป็นกลางและสามารถเป็นได้ทั้งสองวรรณะ ทั้งนี้แบ่ง

วรรณะสีได้เป็น  

 

ภาพที่ 3.6 : วรรณะสีร้อน 
ที่มา : http://www.lifeofanarchitect.com/introduction-to-the-color-wheel/ 

 

 3.1.3.1 วรรณะสีร้อน (Warm Tone) ประกอบด้วยสีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้ม

แดง สีม่วงแดงและสีม่วง สีในวรรณะร้อนนี้จะไม่ใช่สีสดๆ ดังที่เห็นในวงจรสีเสมอไป  เพราะสีใน

ธรรมชาติย่อมมีสีแตกต่างไปกว่าสีในวงจรสีธรรมชาติอีกมาก ถ้าหากว่าสีใดค่อนข้างไปทางสีแดงหรือสี

ส้ม เช่น สีน้ าตาลหรือสีเทาอมทอง ก็ถือว่าเป็นสีวรรณะร้อน 

 

ภาพที่ 3.7 : วรรณะสีเย็น 
ที่มา : http://www.lifeofanarchitect.com/introduction-to-the-color-wheel/ 

 
 3.1.3.2 วรรณะสีเย็น (Cool Tone) ประกอบด้วย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียว สี

เขียวน้ าเงิน สีน้ าเงิน สีม่วงน้ าเงิน และสีม่วง ส่วนสีอ่ืนๆ ถ้าหนักไปทางสีน้ าเงินและสีเขียวก็เป็นสี

วรรณะเย็นดังเช่น สีเทา สีด า สีเขียวแก่ เป็นต้น จะสังเกตได้ว่าสีเหลืองและสีม่วงอยู่ทั้งวรรณะร้อน
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และวรรณะเย็น ถ้าอยู่ในกลุ่มสีวรรณะร้อนก็ให้ความรูสึกร้อนและถ้า อยู่ในกลุ่มสีวรรณะเย็นก็ให้

ความรู้สึกเย็นไปด้วย สีเหลืองและสีม่วงจึงเป็นสีได้ทั้งวรรณะร้อนและวรรณะเย็น 

3.1.4 จิตวิทยาของสี 

 นอกจากนี้ สีแต่ละสี ยังมีคุณสมบัติด้านจิตวิทยาในส่วนที่สัมพันธ์กับมนุษย์ เนื่องจากแต่ละสี

นั้น จะปรากฏอิทธิพลทางความรู้สึกและมีผลกับอารมณ์ของมนุษย์ที่พบเห็นสีนั้นๆแตกต่างกันออกไป

ตามประสบการณ์การการรับรู้ส่วนบุคคล ซึ่งคุณสมบัติพิเศษของสีนี้เป็นเครื่องมือที่นักออกแบบมักจะ

น ามาใช้ในการออกแบบผลงานด้านต่างๆอยู่เสมอ  

 วิรุณ ตั้งเจริญ กล่าวถึงคุณลักษณะพิเศษของสีที่มีความสัมพันธ์กับความรู้สึก และสัมพันธ์กับ

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการมองเห็นของมนุษย์ไว้ว่า 

นักจิตวิทยารู้ดีว่าสีต่างๆ แต่ละสีมีพลังในการปลุกเร้าการตอบสนองของอารมณ์ (Emotional 

responses)  นอกจากคุณภาพด้ านอื่ นๆแล้ ว  สี ยั งมี อุณหภูมิ เ ชิ งจิ ตวิทยา  ( Psychological 

temperature) อยู่ในตัวของมัน เช่น สีแดง สีส้ม สีเหลือง ให้ความรู้สึกอุ่นและสัมพันธ์กับแสงอาทิตย์

หรือไฟ สีน้ าเงินหรือสีเขียวสัมพันธ์กับป่า น้ า ท้องฟ้า และให้ความรู้สึกเย็น เป็นต้น ศิลปิน นักออกแบบ 

และนักสร้างสรรค์กระบวนแบบ (Stylist) เรียนรู้และเข้าใจในเรื่องจิตวิทยาเกี่ยวกับสี ความสัมพันธ์

ระหว่างสีกับปฏิกิริยาตอบสนองของมนุษย์ และน าประโยชน์จากการเรียนรู้และประสบการณ์ไป

สร้างสรรค์งานศิลปะ หรืองานออกแบบของเขา (วิรุณ ตั้งเจริญ, 2535: 22) 

ซึ่งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง พบว่า สี ในเครื่องแต่งกายส าหรับตัว

ละครก็มีความสามารถในการบอกลักษณะนิสัย และรายละเอียดทางด้านอารมณ์และความรู้สึกของ

ตัวละครได้เช่นเดียวกับการเป็นเครื่องมือหนึ่งในการใช้ส าหรับการออกแบบทางทัศนศิลป์บนเวทีการ

ละคร อาท ิ

  3.1.4.1 สีขาว เป็นสีที่ให้ความรู้สึก บริสุทธิ์ สะอาด สดใส เบาบาง อ่อนโยน ให้กับ

ตัวละคร ขณะเดียวกันก็แสดงถึง ความหวั ง ความจริง ความเมตตา ความศรัทธา ความดี

งาม นอกจากนี้สีขาวยังเป็นตัวแทนของความรู้สึกรื่นเริง สว่างสดใส และโดดเด่นของตัวละคร 
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ภาพที่ 3.8 : เครื่องแต่งกายนางฟา้แม่ทูนหัวในโทนสีขาว จากภาพยนตร์เรื่อง Cinderella 
ที่มา : http://www.comingsoon.net/movies/news/388201-a-new-poster-reveals-helena-

bonham-carter-as-cinderellas-fairy-godmother#/slide/1 

 
 3.1.4.2 สีด า  คือสีแห่งการควบคุมและพลังอ านาจที่ เกิดขึ้นได้กับตัวละคร 

ขณะเดียวกันก็ช่วยให้ตัวละครดูสง่า และเต็มไปด้วยความลึกลับ ชั่วร้ายไปได้พร้อมกัน ทั้งนี้สีด ายัง

หมายถึงช่วงเวลาและสถานการณ์เฉพาะบางอย่างในละครได้ เช่น งานศพ หรือช่วงเวลาไว้ทุกข์ของ

ตัวละคร เป็นต้น  

 

ภาพที่ 3.9 : เครื่องแต่งกายของ Maleficent ในโทนสีด า 
ที่มา : http://halloweenideasforwomen.com/maleficent-halloween-costumes/ 

 

 3.1.4.3 สีเทา เป็นสีที่ให้ความรู้สึกถึงความเศร้า อาลัย ท้อแท้ ความลึกลับ ความหด

หู่ ความชรา ความสงบ ความเงียบ สุภาพ สุขุม ซึ่งเมื่อปรากฏบนตัวละครก็สามารถสร้างความรู้สึก

หม่นหมองได้  
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ภาพที่ 3.10 : เครื่องแต่งกายตัวละครในกลุม่สีเทาจากภาพยนตร์เรือ่ง Harry Potter 
ที่มา : http://www.fanpop.com/clubs/harry-potter/images/14260555/title/albus-

dumbledore-fanart 
 
 

 3.1.4.4 สีแดง เป็นสีที่สร้างความตื่นเต้น และร้อนแรง ตัวละครที่สวมใส่เสื้อผ้าสีแดง

จึงนอกจากจะมีความโดดเด่นแล้ว ยังอาจมีความหมายแฝงด้านกามารมณ์  ความตื่นเต้น หรือ 

อันตรายได้เช่นเดียวกัน  

 

ภาพที่ 3.11 : เครื่องแต่งกายตัวละครในโทนสีแดง จากละครเวทีเรือ่ง Phantom of the Opera 
ที่มา : http://forums.profounddecisions.co.uk/announcements/announcing-the-masquerade-

the-reaper-t504.html 
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 3.1.4.5 สีฟ้าและสีน้ าเงิน เป็นสีที่เมื่อปรากฏบนร่างของตัวละครแล้วนั้น สามารถให้

ความรู้สึกสงบ สุขุม สุภาพ หนักแน่น เคร่งขรึม เอาการเอางาน ละเอียดรอบคอบ รวมถึงความสง่า

งามมีศักดิ์ศรี สูงศักดิ์ของตัวละครได้ 

 

ภาพที่ 3.12 : เครื่องแต่งกายตัวละครในโทนสีฟ้า จากภาพยนตร์เรือ่ง Cinderella 
ที่มา : http://seekcartoon.com/watch/36621-cinderella-2015.html 

 
3.1.4.6 สีเหลือง เป็นสีแห่งความเบิกบาน เร้าอารมณ์ และเรียกร้องความสนใจ เมื่อถูก

น ามาใช้ในเครื่องแต่งกาย สีเหลืองจะท าให้เกิดความรู้สึกแจ่มใส ความสดใส ความร่าเริง ความเบิก

บานสดชื่น ชีวิตใหม่ และความเป็นเด็ก  

 

ภาพที่ 3.13 : เครื่องแต่งกายตัวละครในโทนสเีหลือง จากภาพยนตร์เรื่อง The Mask 
ที่มา : http://www.cowancostumerentals.com/costumes/costume-rental.php?The-Mask-506 

 



 

 

70 

3.1.4.7 สีส้ม ในเครื่องแต่งกายนั้น จะให้ความรู้สึกร้อน มีความอบอุ่น ความสดใส มีชีวิตชีวา 

วัยรุ่น เป็นสีที่เร้าความรู้สึก และเน้นความคิดสร้างสรรค์  

 

ภาพที่ 3.14 : เครื่องแต่งกายตัวละครในโทนสสี้ม จากภาพยนตร์เรือ่ง Mirror Mirror 
ที่มา : http://www.cbsnews.com/news/mirror-mirror-debuts-first-trailer/ 

 
3.1.4.8 สีเขียว เป็นสีในวรรณะเย็น หากน ามาใช้ในเครื่องแต่งกายจะสร้างความรู้สึกเย็น

สบายสงบ การผ่อนคลาย สามารถโยงเข้ากับ ธรรมชาติ ความปลอดภัย ปกติ ความสุข ความสุขุม 

และเยือกเย็นของตัวละครได้ 

 

ภาพที่ 3.15 : เครื่องแต่งกายตัวละครในโทนสเีขียว จากภาพยนตรเ์รื่อง Atonnement 
ที่มา : https://wondersinthedark.wordpress.com/2014/07/24/53-atonement/ 

 

 3.1.4.9 สีม่วง เป็นสีที่ให้ความรู้สึกมีเสน่ห์ น่าติดตาม เร้นลับ ซ่อนเร้น มีอ านาจ 

หากใช้ในเครื่องแต่งกายสามารถให้นัยถึงความรักที่ลึกลับ ความเศร้า ความนอกจากนี้สีม่วงยังแสดง

ความรู้สึกถึงความสูงศักดิ์ของตัวละครได้  
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ภาพที่ 3.16 : เครื่องแต่งกายตัวละครในโทนสมี่วง จากภาพยนตร์เรือ่ง Elizabeth 
ที่มา : http://www.threatormenace.com/2014/02/07/fav-five-fridays-our-favorite-filmtv-

costumes/ 

 

 3.1.4.10 สีชมพู เป็นสีที่แสดงถึงความอ่อนโยน ความอ่อนหวาน นุ่มนวล ความ

น่ารัก มักน ามาใช้ในเครื่องแต่งกายของวัยรุ่นโดยเฉพาะผู้หญิง เพ่ือแสดงความสดใสน่ารัก นอกจากนี้

ยังเป็นที่นิยมใช้กับสิ่งของเครื่องใช้ของเด็กวัยรุ่นเพื่อแสดงสภาวะความเป็นเด็กของตัวละครได้อีกด้วย 

 

ภาพที่ 3.17 : เครื่องแต่งกายตัวละครในโทนสีชมพู จากภาพยนตร์เรื่อง Marie Antoinette 
ที่มา : http://www.vogue.com/3299751/halloween-costume-ideas-beauty-marilyn-monroe-

marie-antoinette/ 
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 3.1.4.11 สีน้ าตาล เป็นสีที่ให้ความรู้สึกอบอุ่น เคร่งขรึม สามารถสร้างลักษณะของ

ความน่าเชื่อ ความเป็นผู้ใหญ่ และน่าเกรงขามถือให้เกิดกับตัวละครได้  

 

ภาพที่ 3.18 : เครื่องแต่งกายตัวละครในโทนสีน้ าตาล จากภาพยนตร์เรื่อง Dr.Who 
ที่มา : http://www.jbsuits.com/products/Dr.-Who-Brown-Pinstripe-Suit.html 

 
 3.1.4.12 สีทอง ในเครื่องแต่งกาย มักจะแสดงถึงความสูงส่ง และความสูงศักดิ์ของ

ตัวละคร อาทิ เช่น ตัวละครพระมหากษัตริย์ หรือ เทพเจ้า เป็นต้น 

 

ภาพที่ 3.19 : เครื่องแต่งกายตัวละครในโทนสีทอง จากภาพยนตรเ์รื่อง Cleopatra  
ที่มา : http://tyrannyofstyle.com/home/tag/Cleopatra 

 
ซึ่งองค์ประกอบในส่วนที่เกี่ยวกับสีนี้ หากนักออกแบบได้น ามาจัดรวมกันอย่างมีความเข้าใจ

และมีประสิทธิภาพ โดยค านึงถึงความเข้มและอ่อนของสี โดยค านึงถึงความส าคัญของตัวละคร รวม
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ไปจนถึงความสัมพันธ์ของตัวละครนั้นกับตัวละครอ่ืนๆ ที่ปรากฏอยู่ร่วมกันแล้ว ก็จะยิ่งท าให้ภาพที่

ปรากฏบนเวทีการแสดงมีความน่าสนใจและเล่าเรื่องได้อย่างสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 

ให้ระลึกไว้ว่าเมื่อนักออกแบบต้องการที่จะน าเสนออารมณ์และลักษณะนิสัยของตัวละครในเครื่องแต่ง

กายนั้น นักออกแบบจ าเป็นที่จะต้องเข้าใจหลักจิตวิทยาเบื้องต้นของสีเสียก่อน จึงจะสามารถควบคุม

การใช้งานสีเหล่านั้นในเครื่องแต่งกายละครได้ โดยปกติแล้วเรามักจะอธิบายลักษณะนิสัยของตัวละคร

ผ่านกลุ่มสีวรรณะเย็นหรือร้อน ซึ่งสามารถที่จะน าไปใช้ได้ในการออกแบบเครื่องแต่งกาย ทั้งด้วยการ

เลือกวัสดุที่อยู่ในกลุ่มสีวรรณะร้อนด้วยกันทั้งหมด หรือเจาะจงกับสีใดสีหนึ่งแล้วสร้างความแตกต่าง

ด้วยความเข้มของสีในเฉดและโทนเดียวกัน เราสามารถใช้กลุ่มสีร้อนหรือเย็นเพียงสีเดียวในการสร้าง

ลักษณะของตัวละครประกอบ และสามารถสร้างความแตกต่างของตัวละครแต่ละตั วได้ด้วยความ

แตกต่างที่ปรากฏในวรรณะสี หรืออาจจะเลือกใช้สีในกลุ่มสีตรงข้ามเพื่อสร้างภาพที่น่าตื่นเต้นและน่า

ตื่นตาให้กับตัวละครหลัก (Holt, 2004: 34-35) 

 3.2 องค์ประกอบเรื่องลวดลายผ้า  

 ลายผ้า มีพ้ืนฐานมาจาก ลวดลายที่เกิดขึ้นมาจากการใช้ เส้น ในลักษณะต่างๆ ที่เกิดจากการ

เรียงตัวในระยะห่างที่ประกอบรวมตัวเข้าด้วยกันก็จะเกิดเป็นขอบเขตของที่ว่าง รูปร่าง และกลุ่มของ

รูปทรงต่าง ๆ ได้ โดยในกระบวนการทางศิลปะนั้นเชื่อกันว่า เส้น เป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญของงานศิลปะ

ทุกชนิด รวมถึงยังสามารถให้ความหมาย แสดงความรู้สึกและอารมณ์ได้ด้วยตัวเอง ซึ่งหากจะท าการ

แบ่งรูปลักษณะของเส้น ก็จะสามารถพบได้ว่า เส้นนั้นมี 2 ลักษณะส าคัญคือ เส้นตรง (Straight Line) 

และ เส้นโค้ง (Curve Line) โดยเส้นทั้งสองชนิดนี้ เมื่อน ามาจัดวางในลักษณะต่างๆ กัน ก็จะเกิดเป็น

เส้นในรูปแบบต่างๆ ที่สามารถให้ความหมาย ความรู้สึกที่แตกต่างกันต่อผู้ที่พบเห็นได้  ทั้งนี้เรา

สามารถเปรียบเทียบกระบวนการใช้เส้นทั้งที่ปรากฏในธรรมชาติรวมทั้งเส้นที่เกิดจากการสร้างสรรค์

ของมนุษย์เพ่ือประสานเข้ากับแนวความคิดที่เกิดจากการมองเห็นที่สร้างความรู้สึกและมีผลทาง

จิตวิทยาได้ ซึ่งในการออกแบบเครื่องแต่งกายนั้น กระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการใช้ เส้น ปรากฏอยู่ใน

องค์ประกอบที่เรียกว่า ลวดลายของผ้า ซึ่งอาจจะเกิดขึ้นได้ด้วยกระบวนการต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการ

พิมพ์ลาย หรือ ลวดลายผ้าที่เกิดขึ้นจากการทอ ทั้งนี้หากนักออกแบบน ามาใช้ได้อย่างถูกต้องตาม

หลักการของจิตวิทยาและการออกแบบ ก็สามารถที่จะแสดงออกได้ถึงอารมณ์และลักษณะนิสัยของ

ตัวละครได้ ทั้งนี้ ลวดลายที่ปรากฏบนผืนผ้าสามารถที่จะแบ่งจ าแนก ออกได้เป็น 2 กลุ่มใหญ่ ได้แก่ 
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 3.2.1 ลวดลายผ้าแบบเรขาคณิต เป็นลวดลายที่เกิดขึ้นทั้งจากการใช้ลายเส้นต่างๆ มา

ประกอบเข้ากันจนเกิดเป็นลวดลาย รวมไปจนถึง การสร้างลวดลายขึ้นมาจากการใช้เส้นลักษณะต่างๆ 

เข้ามาสอดประสานกัน ซึ่งสามารถจ าแนกออกได้เป็น  

  3.2.1.1 เส้นตั้ง หรือ เส้นดิ่ง ซึ่งจะปรากฏในลายผ้าแบบที่เรียกว่า ลายทาง ลวดลาย

เช่นนี้มักจะใช้ในกลุ่มลวดลายของผ้าส าหรับสุภาพบุรุษ เช่น ในกลุ่มของเสื้อสูท เสื้อเชิ้ต เมื่อมองเห็น

นั้นจะให้ความรู้สึกถึงความมั่นคงแข็งแรง หนักแน่น เมื่อน ามาใช้ในเครื่องแต่งกายของตัวละคร จะมี

ลักษณะที่ให้นัยของความรู้สึกที่สูงสง่า การพุ่งขึ้น ตั้งตรง รวมถึงยังสัญลักษณ์แทนของความซื่อตรง 

มุ่งม่ัน เด็ดเดี่ยว เป็นผู้น า เป็นที่น่าไว้วางใจ 

   

ภาพที่ 3.20 : ลวดลายผ้าแบบเสน้ตั้ง หรือ เส้นดิ่ง 
ที่มา : (ภาพซ้าย) http://www.joelandsonfabrics.com/uk/1907 

 (ภาพกลาง) http://www.alexander-west.com/styleguide/?p=288  
(ภาพขวา) http://negiftco.com/fabrics.htm 

 

 

ภาพที่ 3.21 : เครื่องแต่งกายตัวละครที่ประกอบด้วยเส้นตั้ง หรือ เสน้ดิ่ง จากภาพยนตร์เรื่อง Beetlejuice 
ที่มา : http://galleryhip.com/beetlejuice-suit.html 
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  3.2.1.2 เส้นนอน ปรากฏในลวดลายของผ้าลายทางแนวนอน ที่มีหลากหลาย

รูปแบบที่ปรากฏได้ทั้งการน าผ้าแนวดิ่งมาตัดในลายขวาง หรือ ผ้าที่ถูกออกแบบมาในลวดลายขวาง ที่

มักจะนิยมใช้ในเสื้อผ้าสตรี เสื้อผ้าไหมพรม หรือ ในเครื่องแบบทหารเรือฝรั่งเศส ที่ปัจจุบันกลายเป็นที่

นิยม หากน ามาใช้ในเครื่องแต่งกายจะให้ความรู้สึกในลักษณะของความสงบ ราบเรียบ ทันสมัย ผ่อน

คลาย และมีความมั่นคงในความรู้สึก รวมทั้งยังช่วยขยายโครงร่างของนักแสดงให้ดูกว้างขึ้น ใหญ่ขึ้น 

และดูมีอ านาจ  

   

ภาพที่ 3.22 : ลวดลายผ้าแบบเสน้นอน 
ที่มา : (ภาพซ้าย) http://www.spoonflower.com/fabric/1994454  

(ภาพกลาง) http://www.fabricsandpapers.com/item/view/4684-athina-stripe-fabric 
(ภาพขวา) http://thumbs.dreamstime.com/z/multicolor-striped-pattern-brushed-lines-horizontal-

bright-pink-red-texture-web-print-wallpaper-home-decor-spring-36627757.jpg 

 

  

ภาพที่ 3.23 : เครื่องแต่งกายตัวละครที่ประกอบด้วยเส้นนอน จากภาพยนตรเ์รื่อง Sweeny Todd 
ที่มา : http://trashballerina.blogspot.com/2010/10/sweeney-todd-beach-outfits.html 
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  3.2.1.3 เส้นเฉียง หรือ เส้นทแยงมุม ที่สามารถปรากฏในลวดลายผ้าทั้งที่พบใน

เสื้อผ้าส าหรับเครื่องแต่งกายชาย และผ้าส าหรับสตรี ที่จะมีลักษณะความมันเงากับแสงไฟ ซึ่งให้

ความรู้สึกถึงการเคลื่อนไหวที่รวดเร็ว การเดินทาง และพุ่งทะยานขึ้นไปข้างหน้า และความมีชีวิตชีวา 

ดังนั้นเมื่อน ามาใช้ในเครื่องแต่งกายก็สามารถสร้างความรู้สึกที่ของการพุ่งทะยาน สนุกสาน แต่

ขณะเดียวกัน ก็แสดงลักษณะของความต้องการการพ่ึงพาและลักษณะอารมณ์ท่ีไม่มั่นคงของตัวละคร

ได ้

   

ภาพที่ 3.24 : ลวดลายผ้าแบบเสน้เฉียง หรือ เส้นทแยงมมุ 
ที่มา : (ภาพซ้าย) http://www.spoonflower.com/tags/diagonal%20stripes 

(ภาพกลาง) http://www.kidsfabrics.com/index.php?main_page=product_info&products_id=5408  
(ภาพขวา) http://www.houzz.com/photos/6361520/diagonal-stripes-fabric-multicolor-Timeless-

Treasures-fabric 

 
 

  

ภาพที่ 3.25 : เครื่องแต่งกายตัวละครที่ประกอบด้วยเส้นเฉียง หรือ เส้นทแยงมุม  
จากภาพยนตร์เรื่อง My Fair Lady 

ที่มา : http://pigtown-design.blogspot.com/2011/03/beatons-my-fair-ladys-costumes.html 
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  3.2.1.4 เส้นหยัก ปรากฏในลายผ้าทั้งลายพิมพ์ หรือลายผ้าที่เกิดจากการทอ เช่น 

Chevron ที่ดูให้ความรู้สึกของการเคลื่อนไหวอย่างต่อเนื่องเป็นจังหวะ มีระเบียบ ขณะเดียวกันการ

เรียงตัวของเส้นในลักษณะดังกล่าว ก็สามารถสร้างความรู้สึกของความไม่ราบเรียบ การแตกหักอย่าง

น่ากลัว อันตราย ความขัดแย้ง การต่อสู้ที่มีพลังและมีความรุนแรง การน ารูปแบบของเส้นลักษณะนี้

มาใช้ในเครื่องแต่งกายจะช่วยสร้างลักษณะของตัวละครที่ดูกระฉับกระเฉง ขณะเดียวกัน ก็มีภาวะทาง

อารมณ์ท่ีเฉียบขาด รุนแรงได้ 

   

ภาพที่ 3.26 : ลวดลายผ้าแบบเสน้หยัก 
ที่มา : (ภาพซ้าย) 

http://www.hawthornethreads.com/fabric/designer/ann_kelle/remix/large_zig_zag_stripe_in_black 
(ภาพกลาง) http://www.housefabric.com/Chevron-Fabric-C3431.aspx 

 (ภาพขวา) http://nickoftime.net/c-986-double-knit-print-knit-fabric.aspx 

 

 

ภาพที่ 3.27 : เครื่องแต่งกายตัวละครที่ประกอบด้วยเส้นหยัก โดยคณะ Ballet Russes 
ที่มา : http://www.theartblog.org/2013/05/impresario-of-modernism-diaghilev-and-the-ballets-

russes-1909-1929-at-the-national-gallery-of-art/ 
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 3.2.1.5 เส้นโค้งแบบต่อเนื่อง ปรากฏในลายพิมพ์ของผ้า ในลักษณะของลายเส้นโค้ง ลาย

คลื่น ลายเกล็ดปลา มีลักษณะของการให้ความรู้สึกถึงการเคลื่อนไหวอย่างช้าๆ ที่นุ่มนวล และมี

ลักษณะของการลื่นไหลอย่างต่อเนื่องอ่อนโยน การน ามาประกอบเข้ากับเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง

จึงสามารถช่วยสร้างความรู้สึกที่สุภาพ อ่อนโยน นุ่มนวล อารมณ์ดี แต่ขณะเดียวกันก็สามารถแสดง

สภาวะของความไม่ม่ันคง ความสับสน ของตัวละครได้ ในสภาวะที่นุ่มนวลกว่าเส้นหยัก 

   

ภาพที่ 3.28 : ลวดลายผ้าแบบเสน้โค้งแบบต่อเนื่อง 
ที่มา : (ภาพซ้าย) http://www.modes4u.com/en/kawaii/p13678_navy-blue-wave-pattern-cotton-

sateen-fabric-Michael-Miller.html  
(ภาพกลาง) http://www.kidsfabrics.co.uk/rumba-wave-fuchsia.html  

(ภาพขวา) http://www.dreamstime.com/stock-photos-seamless-abstract-curly-wave-pattern-model-
design-gift-packs-patterns-fabric-wallpaper-web-sites-etc-image32956773 

 

 

ภาพที่ 3.29 : เครื่องแต่งกายของนักร้อง David Bowie ที่ใช้เส้นโค้งแบบต่อเนื่อง 
ที่มา : http://www.intothefashion.com/2013/10/inspiration-bauhaus-ballet-costumes.html 
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 3.2.1.6 ลวดลายรูปทรงเรขาคณิต (Geometric Shape) เป็นลวดลายที่เกิดจากการใช้

รูปทรงเรขาคณิตมาประกอบเข้าด้วยกัน ทั้งเรียงเป็นรูปทรงเดี่ยว และทั้งประสานสัมพันธ์กันจนเกิด

เป็นลวดลายแบบต่าง ๆ ซึ่งเป็นลักษณะของลวดลายผ้าที่แสดงคุณลักษณะทางอารมณ์และความรู้สึก

ที่มีความสนุกสนาน ดูมีชีวิตชีวา แต่ขณะเดียวกันก็สามารถสร้างความรู้สึกที่แตกต่างกัน เช่น ลวดลาย

รูปทรงเหลี่ยม จะแสดงลักษณะของความเป็นกรอบและอยู่ในแบบแผนของตัวละคร ลวดลายรูป

สามเหลี่ยม มีลักษณะของความมุ่งมั่นแน่วแน่ ขณะเดียวกันก็แสดงสภาวะของการตัดสิน ลักษณะนิสัย

ที่เฉียบคม รุนแรง ขณะที่ลวดลายทรงวงกลมจะให้ความรู้สึกอ่อนโยนและนุ่มนวล ขณะเดียวกันหาก

ลวดลายเหล่านี้ถูกน ามาใช้อย่างบิดเบี้ยว ก็สามารถที่จะแสดงสภาวะความรู้สึกอันสับสน วุ่นวาย

ภายในจิตใจของตัวละครได้เช่นเดียวกัน 

 

ภาพที่ 3.30 : ลวดลายผ้าแบบรูปทรงเรขาคณิต 
ที่มา : (ภาพซ้าย) http://depositphotos.com/16267147/stock-illustration-seamless-geometric-

pattern-fabric-texture.html  
(ภาพกลาง) http://housetohome.media.ipcdigital.co.uk/96/000015b1f/7f29_orh550w550/10-best-

geometric-fabrics---Natural-Curtain-Co.jpg  
(ภาพขวา) http://yayforhandmade.com/yay-for-fun-fabrics-for-baby-boy/ 

 

   
ภาพที่ 3.31 : ลวดลายผ้าแบบรูปทรงเรขาคณิต 

ที่มา : (ภาพซ้าย) http://jeffbertrand.net/freebies/tag/houndstooth/  
(ภาพกลาง) http://www.houndstoothdevelopment.com/about/ 

 (ภาพขวา) http://revivalfabrics.blogspot.com/2010/05/op-art-optical-illusion-retro-fabrics.html 
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ภาพที่ 3.32 : เครื่องแต่งกายตัวละครที่ประกอบด้วยรปูทรงเรขาคณิต โดยคณะ Ballet Russes 
ที่มา : http://www.vam.ac.uk/content/articles/d/diaghilev-and-the-ballets-russes/ 

 
 3.2.2 ลวดลายผ้าแบบได้แรงบันดาลใจจากธรรมชาติ เป็นลวดลายที่เกิดขึ้นจากการใช้แรง

บันดาลใจจากธรรมชาติมาสร้างสรรค์ให้เกิดเป็นลวดลายในลักษณะต่างๆ ทั้งในรูปแบบสมจริงและใน

แบบที่มีการคลี่คลายรูปทรง ซึ่งสามารถที่จะจ าแนกลักษณะและความรู้สึกที่เกิดขึ้นเมื่อปรากฏบน

เครื่องแต่งกายได้ดังนี้ 

  3.2.2.1 ลวดลายธรรมชาติและพรรณพฤกษา (Floral) เป็นลวดลายที่ได้แรงบันดาล

ใจมาจากดอกไม้ ใบไม้ และพืชพรรณในธรรมชาติ เมื่อใช้ในตัวละคร จะให้ความรู้สึกที่สดใส รื่นเริง 

และมีอารมณ์ดี ทั้งนี้เมื่อน ามาใช้ในขนาดที่แตกต่างกันก็สามรถที่จะสร้างความรู้สึกกับผู้ชมที่มีต่อตัว

ละครนั้นได้ อาทิ ลวดลายดอกไม้เล็กๆ ให้ความรู้สึกถึงตัวละครที่เรียบร้อย อ่อนหวาน สดใส นุ่มนวล 

และโรแมนติก ในขณะที่หากใช้ในลวดลายที่มีขนาดใหญ่ก็จะให้ความรู้สึกที่น่าตื่นตาตื่นใจ แสดง

ลักษณะเฉพาะของตัวละครที่มีความกล้า ท้าทาย และไม่สนใจผู้ใด 
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ภาพที่ 3.33 : ลวดลายผ้าแบบธรรมชาติและพรรณพฤกษา 
ที่มา : (ภาพซ้าย) http://www.dreamstime.com/royalty-free-stock-image-ditsy-floral-pattern-small-

daffodils-yellow-background-seamless-vector-texture-print-spring-summer-fashion-textile-image36866326  
(ภาพกลาง) http://imgarcade.com/1/tropical-floral-print-fabric/ 

 (ภาพขวา) https://www.behance.net/gallery/5183509/Graphic-Design 

 

 
 

ภาพที่ 3.34 : ลวดเครื่องแต่งกายตัวละครที่ประกอบด้วยลายธรรมชาติและพรรณพฤกษา 
จากภาพยนตร์โทรทัศน์ เรื่อง Pushing Daisies  

ที่มา : http://www.throng.co.nz/tag/pushing-daisies/ 

 

  3.2.2.2 ลวดลายหนังสัตว์และขนสัตว์  (Animals Print) เป็นลวดลายที่ได้แรง

บันดาลใจมากจากลักษณะของผิวหนัง และขนของสัตว์ชนิดต่างๆ ซึ่งก็จะให้ความรู้สึกต่อผู้ชมเมื่อ

ปรากฏในเครื่องแต่งกายแตกต่างออกไปตามลักษณะเฉพาะของสัตว์นั้นๆ เช่น สัตว์ที่มีพฤติกรรม

อ่อนโยน อาทิ ยีราฟ ม้าลาย หรือหนังวัว เมื่อน ามาใช้ในเครื่องแต่งกายก็จะสร้างลักษณะนิสัย

เช่นเดียวกันนั้นกับตัวละคร แตกต่างไปจากสัตว์ที่มีพฤติกรรมดุร้าย อาทิ เสือ หรือ งู ที่ในทางกลับกัน

จะสร้างลักษณะนิสัยที่ดุดัน โหดร้าย หรือ ไม่น่าไว้วางใจได้ในตัวละครนั้น ขณะเดียวกันการจงใจให้
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เครื่องแต่งกายปรากฏลวดลายของหนังสัตว์หรือขนสัตว์ที่มีหลากหลายชนิดบนตัวละคร ก็สามารถ

สร้างภาพอันน่ากลัวของตัวละครให้เกิดขึ้นได้เช่นเดียวกัน 

   

ภาพที่ 3.35 : ลวดลายผ้าแบบหนังสัตว์และขนสัตว ์
ที่มา : (ภาพซ้าย) http://www.amazon.com/Animal-Print-Charmeuse-Satin-Fabric/dp/B007KVYEI6  

(ภาพกลาง) http://www.modes4u.com/en/kawaii/p11699_pink-leopard-print-fabric-by-Robert-Kaufman.html  
(ภาพขวา) http://www.houzz.com/photos/3024124/E414-Cow-Animal-Print-Microfiber-Fabric-

contemporary-upholstery-fabric-minneapolis 

 

 

ภาพที่ 3.36 : เครื่องแต่งกายตัวละครที่ประกอบด้วยลวดลายผ้าแบบหนังสัตว์และขนสตัว์  
จากภาพยนตร์เรื่อง 101 Dalmatians 

ที่มา : http://imgarcade.com/1/glenn-close-cruella-deville/ 

   

  3.2.2.3 ลวดลายพราง (Camouflage) เป็นลวดลายที่เกิดจากการลอกเลียนแบบ

ธรรมชาติ ด้วยการใช้ลักษณะของแสงเงาของใบไม้ต้นไม้ รวมทั้งธรรมชาติต่างๆ มาสร้างเป็นลวดลาย

บนเครื่องแต่งกาย ลวดลายลักษณะนี้ หากน ามาใช้ในเครื่องแต่งกายยังจะสามารถให้ความรู้สึกของ
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การอ าพรางหลบซ่อนของตัวละคร เช่นเดียวกันหากแปลงลักษณะของลวดลายไปในแนวทางของการ

พรางตัว ก็ยิ่งแสดงสภาวะของความต้องการที่จะกลมกลืนหรือกลายเป็นไปเป็นสิ่งอ่ืนของตัวละครได้ 

   

ภาพที่ 3.37 : ลวดลายผ้าแบบลวดลายพราง 
ที่มา : (ภาพซ้าย) http://www.blueskyscrubs.com/Camouflage-Pixie-Scrub-Hat.html  

(ภาพกลาง) http://ink361.com/app/tag/articlereform 
(ภาพขวา) http://ink361.com/app/tag/articlereform 

 

 
 

ภาพที่ 3.38 : เครื่องแต่งกายตัวละครที่ประกอบด้วยลวดลายพราง จากคณะละคร Cirque du Soleil 
ที่มา : http://www.mushymamma.com/2012/11/cirque-du-soleil/ 

 

 3.3 องค์ประกอบเรื่องพ้ืนผิว 

 พ้ืนผิว (Surface) หมายถึง บริเวณพ้ืนผิวหน้าของสิ่งต่างๆ ที่เมื่อสัมผัสแล้วสามารถรับรู้ได้ว่า

มีลักษณะอย่างไร เช่น หยาบ ขรุขระ เรียบ ลื่น อ่อนนุ่ม เป็นต้น ซึ่งลักษณะของพ้ืนผิวในส่วนที่

เกี่ยวข้องกับเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงนี้ เป็นลักษณะของพ้ืนผิวที่สามารถสังเกตได้เพียงแค่ด้วย

สายตา เนื่องจากคุณลักษณะพิเศษของเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงที่จ าเป็นต้องอยู่บนร่างกายของ

นักแสดงที่อยู่ในระยะห่างจากผู้ชม ดังนั้นแล้วนักออกแบบเครื่องแต่งกายจึงควรที่จะค านึงถึง
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คุณลักษณะทางด้านพ้ืนผิวในส่วนที่สามารถมองเห็นได้ด้วยสายตา เพ่ือให้เกิดเป็นองค์ประกอบที่

สามารถน ามาประกอบใช้เพ่ือสร้างภาพของตัวละครให้เกิดขึ้นได้  รวมทั้งวัสดุที่น ามาใช้เพ่ือสร้างเป็น

เครื่องแต่งกายตลอดจนกระบวนการที่จะท าให้เกิดเป็นพ้ืนผิวขึ้น ทั้งนี้ เนื่องจากเครื่องแต่งกายเป็น

องค์ประกอบที่จ าเป็นจะต้องอยู่ร่วมกับองค์ประกอบที่ส าคัญอีกส่วนหนึ่งของงานการแสดง นั่นได้แก่ 

แสงไฟ ดังนั้นแล้วการค านึงถึงปฏิกิริยาที่พ้ืนผิวของเครื่องแต่งกายนั้นจะเป็นผลกับการมองเห็นของ

ผู้ชมก็เป็นเรื่องที่ส าคัญไม่ยิ่งหย่อนไปกว่ากัน  

นักออกแบบสามารถที่จะเริ่มต้นได้ด้วยลักษณะของพื้นผิว 2 ประเภทง่ายๆ คือ (1) วัสดุทึบแสง และ 

(2) วัสดุสะท้อนแสง ส่วนใหญ่แล้วผ้าที่ผลิตจากเส้นใยธรรมชาติ ยกเว้นผ้าไหม และผ้าฝ้ายกับผ้าลินินที่

ผ่านการขัดผิว ในขณะที่ผ้าใยสังเคราะห์จะมีการสะท้อนแสงได้ดีกว่า ไม่ว่าจะเป็นผ้าเรยอน (Rayon) 

ไนลอน (Nylon) ซาติน (Satin) หรือ โพลีเอสเตอร์ (Polyester)  

วัสดุที่มีการสะท้อนแสงนั้นเมื่อปรากฏในเครื่องแต่งกายแล้ว จะดูหรูหราสวยงาม (เช่นเมื่อผู้หญิงสวม

ชุดราตรีอยู่ท่ามกลางกลุ่มชายในชุดทักซิโด้) นั่นเป็นเพราะการสะท้อนแสง แต่บางครั้งก็อาจดูเชย และ

ราคาถูก ถ้าน ามาใช้อย่างพร่ าเพรื่อ หากเป็นเครื่องแต่งกายในอดีต เสื้อผ้าของชนช้ันล่างจะถูกน าเสนอ

ผ่านวัสดุที่ทึบแสง และชนช้ันสูงสวมเสื้อผ้าที่ตัดเย็บด้วยวัสดุสะท้อนแสง (เช่นชุดผ้าไหม ตกแต่งด้วยขน

สัตว์พร้อมสวมเครื่องประดับเงินหรือทอง) หรือในอีกรูปแบบที่สมัยใหม่ขึ้น บรรดาเหล่าแก๊งสเตอร์

สามารถสวมชุดสูทที่เป็นมันวิบวับ ในขณะที่ผู้พิพากษาใส่ชุดสูทลายทางสีเข้มทึบแสง  หรือภรรยาผู้

ซื่อสัตย์สวมชุดสีด าธรรมดา แต่โสเภณีสวมชุดดิ้นทองและรองเท้าบู๊ท หรือคาวบอยธรรมดาสวมเสื้อผ้า

สกปรก ในขณะที่นักพนันสวมชุดปักดิ้นไหมสวยงาม สิ่งเหล่านี้ท าให้เห็นว่า ยิ่งตัวละครมีลักษณะสุภาพ

ติดดินและจริงจังมากเท่าไหร่ เครื่องแต่งกายของเขาก็จะไม่ปรากฏการสะท้อนแสง แต่หากยิ่งเขา

เหล่านั้นร่ ารวยและพร้อมจะอวดความมั่งคั่งนั้นเสื้อผ้าก็จะยิ่งสะท้อนแสงด้วยวัสดุต่างๆมากยิ่งขึ้น (La 

Motte, 2010: 79) 

 ด้วยเหตุนี้จึงสามารถท่ีจะแบ่งลักษณะของพ้ืนผิวทั้งในลักษณะที่สะท้อนแสง และ ทึบแสง ได้

ด้วยคุณลักษณะต่างๆต่อไปนี้ 

 3.3.1 พ้ืนผิวด้านทึบแสง เป็นลักษณะของวัสดุที่อาจจะเป็นผ้าหรือไม่ก็ได้ มีลักษณะของ

ความหยาบหนาหรือเบาบางก็ได้ แต่มีคุณสมบัติของความทึบแสง เมื่อตัวละครสวมใส่เครื่องแต่งกายที่

เกิดจากวัสดุเช่นนี้ จะให้ความรู้สึกถึงความจริงจัง ขึงขัง เข้าใจชีวิต มาจากชนชั้นล่างถึงชนชั้นกลาง มี

ความอิสรเสรี และไม่ข้ึนกับใคร มีความเป็นธรรมชาติ 
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ภาพที่ 3.39 : วัสดุในลักษณะพื้นผิวด้านทึบแสง 
ที่มา : (ภาพซ้าย) http://www.graphictextures.com/picture/fabric-texture-jute-cloth-pixmac-picture-

87206944/000087206944 
(ภาพกลาง) http://depositphotos.com/31435127/stock-photo-linen-fabric-texture-as-a.html 
(ภาพขวา) http://fudgegraphics.deviantart.com/art/Creased-Fabric-Texture-07-172288398 

 
 

 
 

ภาพที่ 3.40 : เครื่องแต่งกายตัวละครที่ประกอบด้วยวัสดุในลักษณะพื้นผิวด้านทึบแสง จากภาพยนตร์เรื่อง Agora 
ที่มา : http://reflight.blogspot.com/2010/12/agora.html 

 

 3.3.2 พ้ืนผิวมันสะท้อนแสง เป็นลักษณะของวัสดุที่สะท้อนกับแสงไฟ หรือสามารถให้ก าเนิด

แสงได้ด้วยตนเอง เครื่องแต่งกายที่ปรากฏด้วยการจัดสร้างหรือตกแต่งด้วยวัสดุในลักษณะนี้ จะแสดง

ถึงตัวละครที่มาจากฐานะร่ ารวย หรือมีความพิเศษบางประการ (เช่น มีเวทย์มนต์) และต้องการ

แสดงออกให้เห็นถึงคุณลักพิเศษนั้นของตน อาจหมายถึงคนที่มั่นใจในความงามของตนเอง คนที่อวด

รวย เพ้อฝัน มีจินตนาการ 
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ภาพที่ 3.41 : วัสดุในลักษณะพื้นผิวมันสะท้อนแสง 
ที่มา : (ภาพซ้าย) http://www.amazon.com/Pink-Satin-Fabric-Inch-Wide/dp/B00EAX5CLU 

(ภาพกลาง) http://chinese-silk-fabric-1822.newsabc.biz/  
(ภาพขวา) http://www.sewessential.co.uk/Category.asp?CategoryID=2381&NumPerPage=5&page=1 

 

 
 

ภาพที่ 3.42 : เครื่องแต่งกายตัวละครที่ประกอบด้วยวัสดุในลักษณะพื้นผิวมันสะท้อนแสง  
จากภาพยนตร์เรื่อง Mirror Mirror 

ที่มา : http://archive.wired.com/geekmom/2012/03/the-stunning-costumes-of-mirror-mirror/ 
 

 3.3.3 พ้ืนผิวปักประดับ เกิดขากการน าวัสดุทั้งที่ทึบแสง เช่น ด้าย ไหม หรือ วัสดุที่สะท้อน

แสง เช่น เลื่อม กระจก ชนิดต่างๆ มาปักประดับบนพ้ืนผิวของเครื่องแต่งกาย สิ่งเหล่านี้ ช่วยท าให้

เครื่องแต่งกายนั้นเกิดกระบวนการท าปฏิกิริยากับแสงที่ตกกระทบกับตัวของนักแสดง และเกิดเป็น

แสงเงาต่างๆได้ ขณะเดียวกัน สิ่งปักประดับเหล่านี้ก็สามารถท่ีจะน ามาซึ่งรายละเอียดต่างๆที่เกี่ยวข้อง

กับลักษณะนิสัยของตัวละครได้อีกด้วย ไม่ว่าจะเป็นฐานะและชนชั้นของตัวละคร ความช่างฝันช่าง

จินตนาการ เป็นต้น  
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ภาพที่ 3.43 : วัสดุในลักษณะพื้นผิวปักประดับ 
ที่มา : (ภาพซ้าย) http://www.voguefabricsinc.com/product.php?pagenav=4& 

(ภาพกลาง) http://nicejsh.blogspot.com/2013/05/instrucao-para-aplicacao-de-perolas.html 
(ภาพขวา) http://bandjfabrics.com/fabric/sequins-crystal-embroidered-tulle-bodice-1 

 

 
 

ภาพที่ 3.44 : เครื่องแต่งกายตัวละครที่ประกอบด้วยวัสดุในลักษณะพื้นผิวมันสะท้อนแสง  
จากภาพยนตร์เรื่อง Mirror Mirror 

ที่มา : http://www.dailymail.co.uk/femail/article-2265990/Miuccia-Prada-First-look-sketches-
dazzling-Twenties-inspired-Great-Gatsby-costumes.html 

 
 3.3.4 พ้ืนผิวขนสัตว์และหนังสัตว์ เป็นพ้ืนผิวที่สามารถสร้างความรู้สึกที่เกี่ยวข้องกับลักษณะ

นิสัยของตัวละครให้เกิดข้ึนได้ กล่าวคือ ขนสัตว์จะมีลักษณะทึบแสง แต่เมื่อน ามาประกอบใช้กับเครื่อง

แต่งกายแล้ว จะเพ่ิมความมีอ านาจ รวมทั้งลักษณะพิเศษให้กับตัวละคร เช่น ขนสิงโต ท าให้ดูยิ่งใหญ่มี

อ านาจ ขนนกประเภทต่างๆ ท าให้ดูรักสวยรักงาม มีความเป็นผู้หญิง ผู้ยิ่งใหญ่ ส่วนหนังสัตว์นั้น

นอกเหนือจากหนังสัตว์ชนิดมีขนสั้น ที่สามารถสร้างความรู้สึกกับตัวละครได้ เช่น หนังวัว หนังยีราฟ 

หรือม้าลาย ที่ท าให้ดูสดใส น่ารัก ขี้เล่น แล้วนั้น หนังสัตว์บางชนิด เช่น หนังงู หนังจระเข้ ที่มีความ
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เงาและลื่น ยังจะช่วยสร้างความรู้สึกหรูหรา ฟุ่มเฟือย น่าเกรงขาม และน่าหวดกลัวให้เกิดขึ้นกับตัว

ละครได ้

   

ภาพที่ 3.45 : วัสดุในลักษณะพื้นผิวขนสัตว์และหนังสัตว์ 
ที่มา : (ภาพซ้าย) http://lithefidercreatures.tumblr.com/post/34318351959/fur-fabricsss 

(ภาพกลาง) http://michael--fitzsimmons.deviantart.com/art/Macaw-Feathers-Rainbow-375321123 
 (ภาพขวา) http://s677.photobucket.com/user/smileytrucker/media/snake-skin-pattern-background-

pictures-3866-pics.jpg.html 

 

 
 

ภาพที่ 3.46 : เครื่องแต่งกายตัวละครที่ประกอบด้วยวัสดุในลักษณะพื้นผิวมันสะท้อนแสง 
จากภาพยนตร์เรื่อง Snow white and the huntsman 

ที่มา : https://www.pinterest.com/pin/6825836909791281/ 
 

 3.3.5 พ้ืนผิวลักษณะพิเศษ เป็นพ้ืนผิวที่เกิดจากการใช้องค์ประกอบเสริม หรือเกิดขึ้นจาก

กระบวนการจัดการกับพ้ืนผิวเพ่ือให้เกิดเป็นลักษณะพิเศษและสามารถสื่อถึงความคิดและรายละเอียด

ย่อยบางประการของตัวละครได้ อาทิ ผ้าไหมพรมถัก ที่ให้ความรู้สึกอบอุ่นเป็นมิตร กับตัวละคร หรือ 

รอยขาดบนผืนผ้า รอยไหม้บนผืนผ้า ที่หากปรากฏบนเครื่องแต่งกายย่อมให้ความหมายในลักษณะ

ของสัญลักษณ์ เช่น การล่มสลาย การถูกท าลาย เป็นต้น 
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ภาพที่ 3.47 : วัสดุในลักษณะพื้นผิวท่ีมีองค์ประกอบเสรมิ 
ที่มา : (ภาพซ้าย) http://vivitex.en.alibaba.com/product/365197035-

210427548/polyester_rayon_burn_out_single_jersey_fabric_china_manuforcture.html 
(ภาพกลาง) https://pornado.wordpress.com/2009/09/ (ภาพขวา) http://www.dreamstime.com/stock-

photo-knit-fabric-background-knitted-grey-white-geometric-pattern-image43286167 

 
 

 

ภาพที่ 3.48 : เครื่องแต่งกายตัวละครที่ประกอบด้วยวัสดุในลักษณะพื้นผิวมันสะท้อนแสง 
จากภาพยนตร์เรื่อง Snow white and the huntsman 
ที่มา : http://www.hitfix.com/in-contention/276 

 
 3.4 องค์ประกอบเรื่องรูปแบบของเครื่องแต่งกาย  

 ในงานเครื่องแต่งกายการแสดงนอกจาก รูปร่าง (Shape) หรือ รูปทรง (Form) จะหมายถึง

ลักษณะของภาพร่างด า (Silhouette) ของเสื้อผ้าที่สามารถแสดงถึงลักษณะของเอกลักษณ์ของเครื่อง

แต่งกายในแต่ละยุคสมัยได้แล้วนั้น รูปร่างและรูปทรงในเครื่องแต่งกาย ยังมีความหมายที่แสดงถึง

ลักษณะนิสัยที่แตกต่างกันของตัวละคร อันจะสามารถแสดงให้ผู้ชมได้เห็นได้อีกด้วย ดังที่ ไมเคิล 
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โฮลท์ (Michael Holt) ได้จ าแนกลักษณะของรูปร่างและรูปทรงที่สัมพันธ์กับลักษณะนิสัยของตัว

ละครไว้ดังต่อไปนี้  

รูปร่างทุกรูปร่างนั้นมีลักษณะเฉพาะในตัวของมันเอง และนักออกแบบเครื่องแต่งกายจ าเป็นที่จะต้อง

เรียนรู้ในการน าสิ่งเหล่านี้มาใช้ให้เกิดประโยชน์ ตัวละครที่ดีอารมณ์ดี มีความสุข มักจะอยู่ในเครื่องแต่ง

กายที่มีรูปทรงกลม ปล่อย โค้งมน ในขณะที่ตัวละครในแบบที่มีนิสันโหดร้าย ดุดัน มักจะอยู่ในเครื่อง

แต่งกายที่มีทรงผอม เรียว ... ยกตัวอย่างจากรายละเอียดของการใช้รูปร่างที่สัมพันธ์กับลักษณะนิสัย

ของตัวละคร ดังที่ปรากฏในภาพประกอบต่อไปนี้  

ทรงผม : ตัวละคร (1) มีทรงผมที่ค่อนข้างยุ่งเหยิง หยักศก ท าให้ดูเป็นธรรมชาติ มีอารมณ์ดี ในขณะที่

ตัวละคร (2) หวีผมจัดทรงเรียบ ซึ่งให้ความรู้สึกอยู่ในกฎระเบียบ และมีความเป็นทางการมากกว่า 

ปกเสื้อ : ตัวละคร (1) ใช้ปกเสื้อรูปทรงโค้งกลมให้ความรู้สึกดูอบอุ่น ผ่อนคลายและมีอัธยาศัยดีกว่าตัว

ละคร (2) ที่ลักษณะของปกเสื้อดูเรียวแหลม อยู่ในกฎระเบียบ 

รูปทรงเสื้อผ้า : สามารถสร้างให้เกิดเป็นลักษณะนิสัยของตัวละครได้จาก อาทิ ความเรียบร้อยและการ

ใส่ใจในการสวมใส่กระดุมและดูแลเครื่องแต่งกาย ในตัวละคร (1) เสื้อผ้าปล่อยชาย สวมกระดุมไม่ครบ 

กางเกงทรงหลวม และรองเท้าที่ผูกเชือกรุ่มร่าม อันแสดงให้เห็นสภาวะที่แตกต่างจากตัวละคร (2) ที่

แต่งตัวเรียบร้อย เสื้อผ้ารัดรูปกระชับร่างกายและอยู่ในระเบียบมากกว่า (Holt, 2004: 36) 

 

ภาพที่ 3.49 : ลักษณะของรูปทรงเครื่องแต่งกายที่มีผลกับลักษณะนิสัยของตัวละคร 
ที่มา : (Holt, 2004: 36) 
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 จากลักษณะดังกล่าวนี้ ท าให้สามารถที่จะแบ่งลักษณะของรูปร่างของเครื่องแต่งกายที่

สามารถมีผลกับลักษณะนิสมัยของตัวละครออกได้เป็น 3 ประเภทใหญ่ กล่าวคือ 

3.4.1 รูปทรงแบบเป็นทางการ (Formal Silhouette) หมายถึงลักษณะของเครื่องแต่งกายที่

มีลักษณะของการสวมใส่อย่างพิถีพิถัน มีความเป็นระเบียบเรียบร้อย และต้องการการดูแลเอาใจใส่

มากเป็นพิเศษ เป็นลักษณะของเสื้อผ้าที่มีรูปทรงที่เป็นเหลี่ยมเป็นมุมชัดเจน ซึ่งตัวละครที่ปรากฏใน

เครื่องแต่งกายรูปร่างลักษณะนี้ จะแสดงให้เห็นถึงลักษณะนิสัยที่อยู่ในกฎเกณฑ์และเต็มไปด้วย

ระเบียบ อยู่ในกรอบ มีความชัดเจนในการตัดสินใจ เข้มแข็ง แกร่งกล้าขณะเดียวกัน ก็มีลักษณะของ

ความหรูหราโออ่า จนถึงสถานะทางสังคมชั้นสูงของของตัวละคร ซึ่งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับรูปร่างและ

รูปทรงนั้นอาจจะแบ่งออกได้ 2 ลักษณะ กล่าวคือ 

 3.4.1.1 มีรูปร่างและรูปทรงที่กระชับกับร่างกาย ดูเป็นระเบียบ สมดุล แสดงให้เห็น

รูปร่างและรูปทรงของร่างกายได้อย่างดี และสะดวกกับการเคลื่อนไหวของตัวละคร 

 

 

ภาพที่ 3.50 : เครื่องแต่งกายของตัวละครที่มีรูปทรงแบบกระชับรา่งกาย จากภาพยนตร์เรื่อง The Avengers 
ที่มา : http://screenrant.com/avengers-movie-trivia-facts-easter-eggs-comic-book-references/ 

 
 

 3.4.1.2 มีการสวมใส่แบบทับซ้อนหลายชั้นอย่างเป็นระเบียบ หรือมีความยาวมาก

เป็นพิเศษ เพ่ือแสดงคุณลักษณะของความหรูหรา โออ่า ของตัวละคร 
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ภาพที่ 3.51 : เครื่องแต่งกายของตัวละครที่มีรูปทรงทับซ้อนหลายชัน้  
จากภาพยนตร์โทรทัศน์เรื่อง The Musketeers 

ที่มา : http://www.bbcaustralia.com/shows/the-musketeers/ 
 

3.4.2 รูปทรงแบบก่ึงทางการ (Semi-Formal Silhouette) เป็นลักษณะของเครื่องแต่งกายที่ 

แม้จะอยู่ภายใต้กรอบและรูปร่างรูปทรงที่ถูกจัดระเบียบ แต่ก็ปรากฏลักษณะของรายละเอียดที่ไม่ได้

อยู่ในกฎเกณฑ์มากนัก อาจมีลักษณะของการผสมผสานรูปทรงอ่ืนเข้าไปผสมผสานกับความเป็น

เหลี่ยมเป็นมุม และไม่จ าเป็นจะต้องมีลักษณะของการสวมใส่ที่กระชัดเข้ากับร่างกายมาก รูปร่างของ

การแต่งกายลักษณะนี้ในตัวละคร สามารถความหมายได้ถึงลักษณะนิสัยของตัวละครที่อยู่ในกฎเกณฑ์ 

แต่ก็พยายามที่จะท าตรงกันข้าม รวมถึงแสดงให้เห็นถึงความต้องการที่จะท้าทายกฎระเบียบ มี

ความคิดท่ีค่อนข้างสมัยใหม่ กล้าตัดสินใจ และสนุกสนาน ไม่คิดมาก 

 

ภาพที่ 3.52 : เครื่องแต่งกายของตัวละครที่มีรูปทรงแบบก่ึงทางการ จากภาพยนตร์โทรทัศน์เรื่อง Gossip Girl 
ที่มา : http://mashable.com/2012/12/18/gossip-girl-goodbye/ 
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3.4.3 รูปทรงแบบปล่อยสบาย (Casual Silhouette) เป็นลักษณะของเครื่องแต่งกายที่ไม่มี

ลักษณะของการสวมใส่ที่กระชับกับล าตัว ภายใต้ลักษณะของรูปร่างเสื้อผ้าที่มีการปล่อยออกจากตัว มี

ลักษณะของรูปทรงที่เป็นทรงกลมมากกว่าทรงเหลี่ยม หรือหากจะกระชับร่างกาย ก็จะมีเพียงน้อยชิ้น

และเปิดเผยร่างกายค่อนข้างมาก ในขณะเดียวกันก็ปรากฏลักษณะการหลุดออกจากกรอบของการ

แต่งกายอย่างเป็นทางการในส่วนที่เกี่ยวข้องกับรายละเอียด ซึ่งรูปร่างของเครื่องแต่งกายในลักษณะนี้ 

จะแสดงลักษณะนิสัยของตัวละครที่ง่ายๆ สบายๆ และไม่ยึดติดกับกรอบความคิดใด ท าในสิ่งที่ตนเอง

ชอบ และมีความเป็นตัวของตัวเองสูง 

 

ภาพที่ 3.53 : เครื่องแต่งกายของตัวละครที่มีรูปทรงแบบปล่อยสบาย จากภาพยนตร์โทรทัศน์เรื่อง Skins 
ที่มา : http://news.blogs.cnn.com/2011/01/21/ 

 

4. สรุป 

 ในบทนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาในส่วนที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบทางศิลปะที่มีผลกับการ

มองเห็นของผู้ชมผ่านเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงที่ปรากฏบนร่างของตัวละคร รวมทั้งการศึกษาสาร

และใจความส าคัญที่จะเกิดขึ้นผ่านการมองเห็นของผู้ชมผ่านองค์ประกอบทางด้านการออกแบบที่

เกี่ยวข้องกับ สี เส้น รูปทรง และพ้ืนผิว ซึ่งถือเป็นส่วนส าคัญในการสร้างผลงานการออกแบบเครื่อง

แต่งกายส าหรับการแสดง ก่อนที่จะด าเนินการท างานทดลองออกแบบเครื่องแต่ งกายผ่าน

ประสบการณ์จริงเพ่ือสังเคราะห์และพัฒนาเป็นกระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายในแบบปรับ

แปลงบริบทผ่านการตีความของผู้ก ากับการแสดง (Director’s Interpretation) 



 

 

บทที ่4 
การด าเนินการวิจัย 

 
1. วิธีด าเนินการวิจัย 

 งานวิจัยชั้นนี้มีจุดประสงค์เพ่ือสร้างกระบวนการอย่างง่ายส าหรับการออกแบบเครื่องแต่งกาย

เพ่ือการแสดงที่เรียกว่า V.I.P Process ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีวิธีการด าเนินการวิจัย เพ่ือให้ได้มาซึ่งต าตอบ

และล าดับขั้นของกระบวนการในแต่ส่วนดังต่อไปนี้ 

1. ศึกษาและลงมือปฏิบัติการออกแบบเครื่องแต่งกายที่ใช้ในการแสดงจริง ด้วยการเลือก

ท างานในงานการแสดงที่มีแนวทางของการปรับแปลงบริบทและเน้นการน าเสนอมุมมองของผู้ก ากับ

การแสดง (Director’s Interpretation) พร้อมสัมภาษณ์ผู้ก ากับการแสดง เพ่ือทราบแนวทางในการ

ออกแบบเครื่องแต่งกาย โดยผ่านการท างานกับผู้ก ากับการแสดง 5 คน เพ่ือออกแบบเครื่องแต่งกาย

ให้กับการแสดงทั้งหมด 7 เรื่อง 

2. น าข้อมูลเชิงแนวความคิดมาสังเคราะห์เป็นโครงสร้างของกระบวนวิธีการออกแบบเครื่อง

แต่งกายส าหรับละครเวทีแนวปรับแปลงที่มีลักษณะแบบ Director’s Interpretation อันเป็น

แนวทางที่เน้นการสร้างเครื่องแต่งกายตามแนวคิดของผู้ก ากับการแสดงร่วมกับนักออกแบบเครื่องแต่ง

กายในงานการแสดงที่มีการปรับเปลี่ยนบริบทในละครและไม่จ าเป็นต้องยึดติดกับบทละครดั้งเดิม ซึ่ง

กระบวนการนี้ได้พัฒนาให้เกิดเป็นกระบวนการ 2 ขั้นตอนแรกคือ V:Visualization และ I:Inspiration 

3. ท ากระบวนการ Focus Group กับนักเขียนบทและผู้ก ากับการแสดง โดยมีจุดประสงค์ใน

การจัดกลุ่มลักษณะนิสัยของตัวละคร เพ่ือสร้างเป็นต้นแบบของตัวละครที่จะใช้ในการสร้างคู่มือใน

การออกแบบเครื่องแต่งกาย ให้เกิดเป็นลักษณะของกลุ่มลักษณะนิสัยของตัวละครที่ชัดเจน 

4. ท ากระบวนการ Focus Group และสร้างแบบสอบถาม กับผู้ก ากับการแสดง และนัก

ออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง เพ่ือสรุปลักษณะของปัจจัย (elements) ที่มีความจ าเป็นต่อ

การสร้างคู่มือการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงอย่างสอดคล้องกับกลุ่มลักษณะนิสัยของตัว

ละคร และเพ่ือให้เกิดเป็นกระบวนการที่เรียกว่า P:Process of Design 
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5. สังเคราะห์ข้อมูลและสร้างกระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงในแบบ V.I.P 

Process อย่างเป็นล าดับขั้นตอน 

6. ผู้วิจัยท าการออกแบบและจัดสร้างเครื่องแต่งกายส าหรับการแสดงจากแนวคิดที่พัฒนาขึ้น 

เพ่ือเป็นกรณีศึกษา  

 

2. ล าดับขั้นตอนในการวิจัย  

2.1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัย 

ในช่วงปีพ.ศ.2554 ถึง ปี พ.ศ.2556 ผู้วิจัยท าการปฏิบัติงานจริงในฐานะของนักออกแบบ

เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง ให้กับการแสดงที่เกิดขึ้นจากบทละครที่มีการปรับแปลงบริบท จ านวน 7 

เรื่อง ที่มีลักษณะของ เนื้อหาตลอดจนรูปแบบวิธีการน าเสนอที่แตกต่างกัน ซึ่งสามารถแบ่งประเภท

เป็นละครเวที 6 เรื่อง และภาพยนตร์ 1 เรื่อง โดยมีผู้ก ากับการแสดงทั้งหมด 5 คน ซึ่งเป็นการท างาน

ผ่านกระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงจริง ตั้งแต่ระยะพัฒนาการออกแบบเครื่องแต่ง

กาย ไปจนถึงการน าผลงานออกแสดงจริงสู่สาธารณะชน ดังรายละเอียดที่ปรากฏตามตาราง 

ล าดับ ชื่อเร่ือง 
จัดแสดง 

เมื่อ 
ผู้ก ากับการ

แสดง 
ประเภทของการแสดง 

1 รักเธอเสมอ 
เดอะ มิวสิ

คัล 

28 ตุลาคม ถึง 
6 พฤศจิกายน 2554 

ด าเกิง  
ฐิตะปิยะศักดิ ์

ละครเพลง บทละครแต่งขั้นจากบทเพลง
ของ นิติพงษ์ ห่อนาค  
 

2 เงามัจจุราช 
 

26 มกราคม ถึง 
13 กุมภาพันธ ์2555 

ด าเกิง  
ฐิตะปิยะศักดิ ์

ละครเวที แปลและดัดแปลงบท จาก T 
he Shadow Box ของ Michael Cristofer  
 

3 The Chairs 24 พฤษภาคม ถึง 6 
มิถุนายน 2555 

อัจจิมา  
ณ พัทลุง 

ละครเวที แปลและดัดแปลงบท จาก Les 
Chaises ของ Eugene Ionesco 
 

4 จ้าวโรค 14 มิถุนายน ถึง 
2 กรกฎาคม 2555 

ปานรัตน์  
กริชชาญชัย 

ละครเวที แปลและดัดแปลงบทจาก Le 
Malade imaginaire ของ Molière 
 

5 The Odd 
couple 

23 สิงหาคม ถึง 
10 กันยายน 2555 

พันพัสสา  
ธูปเทียน 

ละครเวที แปลและดัดแปลงบทจากThe 
Odd Couple ของ Neil Simon 
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ล าดับ ชื่อเร่ือง 
จัดแสดง 

เมื่อ 
ผู้ก ากับการ

แสดง 
ประเภทของการแสดง 

 
6 Supernatur

al : เหนือ
ธรรมชาต ิ

Rotterdam Film 
Festival 2555 และ
ออกฉายในปี 2556 

ธัญสก  
พันสิทธิวรกุล 

ภาพยนตร์แนววิทยาศาสตร์ 

7 Othello :  
บุรุษริษยา 

23 พฤศจิกายน ถึง 
10 ธันวาคม 2555 

ด าเกิง  
ฐิตะปิยะศักดิ ์

ล ะ ค ร เ ว ที  แ ป ล แ ล ะ ดั ด แ ป ล ง บ ท
จ า ก  Othello ข อ ง  William 
Shakespeare 
 

 
 

2.2 ขั้นตอนอ่านและวิเคราะห์บทละคร  

เป็นการท างานในฐานะของนักออกแบบอันจะเกี่ยวเนื่องกับกระบวนการที่จะท าให้นัก

ออกแบบได้สามารถ “เห็นภาพเครื่องแต่งกายของตัวละคร” ได้ ซึ่งกระบวนการนี้จะเรียกว่า 

V:Visualization ที่กระบวนการอ่านบทเชิงวิเคราะห์นี้ จะน าไปสู่การท าให้ทราบเนื้อเรื่องและความ

เป็นมาเป็นไปของตัวละครในเรื่อง โดยการอ่านบทละครที่นอกเหนือจากการอ่านเพ่ือเอาเรื่องให้ทราบ

ถึงลักษณะของเหตุการณ์เบื้องต้นแล้วนั้น ยังมีความจ าเป็นที่จะต้องอ่านเพ่ือค้นหาความหมายของ

เรื่องที่ผู้เขียนบทละคร ต้องการที่จะน าเสนอต่อผู้ชม ตลอดจนอ่านเพ่ือทราบรายละเอียดทางด้าน

ต่างๆของตัวละคร เพ่ือสามารถที่จะน าข้อมูลนั้นน าไปสู่การวิเคราะห์ตัวละคร ไม่ว่าจะเป็นทางด้านภูมิ

หลังของตัวละคร ลักษณะนิสัยของตัวละคร ตลอดจนข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับทางบริบททางสังคม และ

วัฒนธรรม อันสัมพันธ์กับยุคสมัยที่ตัวละครอาศัยอยู่  ดังนั้นจึงสามารถจ าแนกรายละเอียดที่มี

ความส าคัญได้ดังนี้ 

2.2.1 ด้านเนื้อเรื่องและเหตุการณ์ในละคร เพ่ือให้ทราบถึงข้อมูลส าคัญที่เกี่ยวข้องกับบท

ละคร ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับประเภทของละคร เพ่ือให้ทราบว่าบทละครนั้นเป็นละครในประเภทใด 

อาทิ แนวชีวิต, ตลกขบขัน, ลึกลับ หรือ เศร้ารันทดใจ ตลอดจนล าดับของเนื้อเรื่องที่ปรากฏในบท

ละครว่าเรื่องราวนั้นมีความเป็นมาเป็นไปอย่างไร รวมทั้งแนวคิดหลักในละคร หรือ Theme อัน

หมายถึงความคิดส าคัญที่ผู้ก ากับการแสดง ต้องการน าเสนอให้กับผู้ชมได้รับรู้ ผ่านเนื้อเรื่องและ

องค์ประกอบทางศิลปะในงานการแสดง ซึ่งแนวความคิดหลักนี้เอง ที่จะมีส่วนส าคัญในการก าหนด 
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“ค านิยาม” ซึ่งผู้ก ากับการแสดงจะมอบให้กับนักออกแบบเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการท างานกับเครื่อง

แต่งกาย 

2.2.2 ด้านรายละเอียดของตัวละคร อันเป็นส่วนส าคัญที่นักออกแบบจะต้องวิเคราะห์จาก

การอ่านบทละคร เพ่ือทราบถึงลักษณะนิสัยของตัวละคร อันถือเป็นส่วนส าคัญของการน ามาใช้เป็น

เครื่องมือที่เก่ียวข้องกับการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงให้กับตัวละครนั้นๆ 

2.3 การพัฒนาแนวคิดกับผู้ก ากับการแสดง  

เป็นการท างานในฐานะของนักออกแบบที่จะท าให้นักออกแบบได้สามารถ “เห็นแรงบันดาล

ใจในเครื่องแต่งกายของตัวละคร” ซึ่งกระบวนการนี้จะเรียกว่า I:Inspiration ผ่านการท างานกับผู้

ก ากับการแสดง ซึ่งแบ่งข้ันตอนเป็น 

2.3.1 การก าหนดความคิดภายใต้ “ค านิยาม” ที่ผู้ก ากับการแสดงต้องการให้เกิดขึ้นในเครื่อง

แต่งกายเพ่ือการแสดง   

2.3.2 การพัฒนาความคิดของนักออกแบบ โดยใช้ “รูปภาพแทนความคิด” เป็นตัวแทนของ

ค านิยามท่ีมาจากผู้ก ากับการแสดงในข้อ 2.3.1 ให้เกิดข้ึนอย่างเป็นรูปธรรม  

2.4 สรุปผลและท าการออกแบบเครื่องแต่งกาย 

หลังจากที่นักออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงสามารถที่จะก าหนดรูปแบบของเครื่อง

แต่งกายส าหรับแต่ละตัวละครได้อย่างคร่าวๆจากขอบเขตของแนวความคิดที่เกิดจากการพัฒนาควบคู่

ไปกับการท างานกับผู้ก ากับการแสดงแล้วนั้น นักออกแบบสามารถที่จะใช้แนวคิดทางด้านการ

ออกแบบ ที่ว่าด้วยทฤษฎีที่เกี่ยวข้องการใช้ สี เส้น รูปทรง และวัสดุ เข้ามาประกอบสร้างเป็นแบบร่าง

ของเครื่องแต่งกาย ด้วยการใช้เทคนิคที่นักออกแบบถนัด ไม่ว่าจะเป็นการร่างภาพด้วยดินสอ ปากกา 

สีน้ า หรือแม้แต่การปะติด (Collage) เพ่ือให้เกิดเป็นภาพร่างของเครื่องแต่งกายอย่างเป็นรูปธรรม 

ผ่านการมองภาพรวม และการเปรียบเทียบกับเครื่องแต่งกายของตัวละครอ่ืนๆในเรื่อง รวมทั้งการ

ปรึกษากับผู้ก ากับการแสดง จนกระทั่งแบบร่างนี้สามารถพัฒนาไปสู่การจัดสร้างเครื่องแต่งกายใน

ล าดับถัดไป  
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2.5 จัดสร้างเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง 

เป็นขั้นตอนที่พัฒนาต่อเนื่องมาจากแบบร่างบนกระดาษของนักออกแบบเครื่องแต่งกาย 

กล่าวคือ หลังจากที่แบบร่างนั้นได้ผ่านการพัฒนาร่วมกับผู้ก ากับการแสดงแล้วนั้น เสื้อผ้าของตัวละคร

ก็จะเข้าสู่กระบวนการผลิตและจัดสร้าง ผ่านการเลือกวัสดุที่มีความเหมาะสม ทั้งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับ

รูปทรง สี และรายละเอียดของลวดลาย ไปจนถึงการเลือกอุปกรณ์ประกอบเสริมเพ่ือให้เครื่องแต่งกาย

นั้นสมบูรณ์ตามแบบร่าง ไม่ว่าจะเป็นลักษณะของวิธีการตกแต่ง เช่น การปัก การสร้างลักษณะพิเศษ

เพ่ิมเติม รวมไปจนถึงการผสมผสานเครื่องแต่งกายด้วยอุปกรณ์ประกอบเครื่องแต่งกาย หรือ 

Costume Props ต่างๆ เช่น พัด ดาบ ไม้เท้า ร่ม ฯลฯ เพ่ือให้เสื้อผ้านั้นสามารถที่จะสร้างให้เกิด

ลักษณะของตัวละครขึ้นมาได้อย่างสมบูรณ์  

2.6 น าออกแสดงจริง 

เป็นขั้นตอนที่เครื่องแต่งกายนั้นได้รับการสวมใส่ และทดลองใช้งานจริงในการแสดงแล้วโดย

นักแสดง ในขั้นตอนนี้นักออกแบบจะได้รับทราบถึงการที่เครื่องแต่งกายจะได้ท าหน้าที่อย่างสมบูรณ์

ในฐานะของการเป็นองค์ประกอบหนึ่งในทางด้านภาพของการแสดง เครื่องแต่งกายที่อยู่ท่ามกลาง

เครื่องแต่งกายอ่ืนๆ ภายในฉากของการแสดง และแสงสีที่ถูกจัดขึ้นเฉพาะส าหรับการแสดง นัก

ออกแบบจะได้เห็นถึงสภาวะของการผสมผสานที่อาจจะลงตัว หรือ เป็นปัญหา ซึ่งหากมีเวลา การ

แก้ปัญหาเพ่ือให้เครื่องแต่งกายสามารถที่จะท าหน้าที่ร่วมกับองค์ประกอบอ่ืนๆเพ่ือให้เกิดการเล่าเรื่อง

ได้อย่างสมบูรณ์ ก็นับว่าเป็นขั้นตอนที่ควรปฏิบัติ รวมไปจนถึงการจัดเก็บเครื่องแต่งกายอย่าง

ระมัดระวังในทุกรอบการแสดงก็จะช่วยยืดระยะเวลาของการใช้งานเครื่องแต่งกายได้เช่นเดียวกัน 

3. การด าเนินการวิจัย 

 ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้โครงสร้างในการท างานดังกล่าว เพ่ือเป็นแนวทางในการท างานออกแบบ

เครื่องแต่งกายส าหรับการแสดงทั้ง 7 เรื่อง ตามรายละเอียด ดังนี้  
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 3.1 รักเธอเสมอ เดอะ มิวสิคัล  

 

 
 

ภาพที่ 4.1 : ใบปิดละครเวที เรื่อง รักเธอเสมอ เดอะ มิวสิคลั 
ที่มา : http://morraget.blogspot.com/2011/11/blog-post.html 

 
 ประเภทการแสดง ละครเพลง 

 ผู้ก ากับการแสดง  ด าเกิง ฐิตะปิยะศักดิ์ 

 เรื่องย่อ   กานต์ เดินทางไปตามหา ณัชชา ผู้หญิงที่เขารักมากที่นิวยอร์ก แต่

เขากลับถูกกีดกันจากแม่ของณัชชา จนวันหนึ่งที่ ณัชชา ประสบอุบัติเหตุร้ายแรง เขาถูกกล่าวหาว่า

เป็นต้นเหตุ กานต์จึงตัดสินใจกลับประเทศไทย เขาเริ่มท างานเป็นผู้ก ากับภาพยนตร์ก่อนที่จะพบกับ 

น้ า นางเอกใหม่ที่หลงรักเขาอย่างเงียบๆ วันหนึ่งเขาพบกับณัชชาโดยบังเอิญ และได้ทราบความจริงว่า

เธอแต่งงานแล้วกับ แทนไท เจ้าของร้านอาหารที่นิวยอร์ก กานต์พยายามที่จะปรับความเข้าใจกับณัช

ชา แต่สุดท้าย เมื่อ แทนไท ที่ตามภรรยากลับที่เมืองไทยด้วยความเป็นห่วงได้ประสบอุบัติเหตุอย่าง

กะทันหัน ณัชชาตัดสินใจที่จะซื่อตรงต่อความรักและความดีของแทนไท กานต์เข้าใจณัชชาและ

พยายามยอมรับความดีที่น้ ามีต่อเขา หลายปีผ่านไป ในงานศพของแทนไท ณัชชาได้พบกับกานต์อีก

ครั้ง และได้ทราบความจริงว่า ตลอดทั้งช่วงเวลาที่ผ่านมานั้น ต่างคนยังคงรักกันเสมอไม่เสื่อมคลาย 

 รูปแบบการน าเสนอ   การน าเสนอตามบทละครดั้งเดิม 
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 การวิเคราะห์ตัวละคร 

 กานต์ ชายหนุ่มอายุ 25 ปี เป็นมีลักษณะนิสัยคนตรงไปตรงมา ฐานะไม่ค่อยดีนักเมื่อมาอาศัย

อยู่ที่นิวยอร์ก แต่เนื่องจากเป็นคนที่เชื่อมั่นในความรัก ท าให้เขาพยายามต่อสู้ทุกวิถีทาง กานต์เป็นคน

ดื้อ และไม่ค่อนที่จะฟังความคิดเป็นของใคร เป็นคนที่มีความเป็นศิลปินสูง 

 ณัชชา หญิงสาว อายุ 25 ปี เธอย้ายถิ่นฐานมาอาศัยที่นิวยอร์ก ท างานเป็นนางพยาบาลใน

โรงพยาบาลของรัฐ ถึงแม้จะเป็นคนที่ดูอ่อนหวาน ณัชชาก็เป็นคนที่เชื่อมั่นในความรักเป็นอย่างมาก 

เธอเป็นคนที่มั่นใจในตัวเอง รักเดียวใจเดียว แต่ขณะเดียวกันก็รู้จักแยกแยะหน้าที่ออกจากความรัก 

 แทนไท ชายหนุ่มอายุ 30 ปี เป็นคนไทยที่เติบโตและเปิดร้านอาหารอยู่ที่นิวยอร์ก แทนไท

เป็นคนมีฐานะดีพอสมควร เขาเป็นผู้ชายขี้อาย คล้ายๆจะเป็นคนเนิร์ด หรือมีลักษณะพิเศษ เขาเก็บ

ตัว ไม่ค่อยชอบพบปะผู้คน แต่ขณะเดียวกันก็เชื่อมั่นในความรักเป็นอย่างมาก 

 น้ า หญิงสาว อายุ 20 ปี น้ าเป็นนักแสดงหน้าใหม่ มาจากครอบครัวที่มีฐานะดีหลงรักกานต์

ในทันทีที่ได้พบ เธอเป็นคนอ่อนหวานและมีความเป็นผู้หญิงสูง น้ าพร้อมที่จะท าตามใจคนที่เธอรัก ไม่

ว่าสิ่งนั้นจะมีเหตุผลหรือไม่ก็ตาม  

 แนวคิดของผู้ก ากับการแสดง 

 ผู้ก ากับการแสดงต้องการที่จะให้เครื่องแต่งกายมีลักษณะที่นอกเหนือจากการเป็นเสื้อผ้าที่

สะท้อนลักษณะเฉพาะของตัวละครแล้ว ยังคงต้องสามารถสะท้อนลักษณะภายในของตัวละครได้อีก

ด้วย กล่าวคือ อาจจะมีการใส่สัญลักษณ์ทางการออกแบบ อาทิ เช่น สี ในเครื่องแต่งกายเพ่ือแสดง

ความรู้สึกภายในของตัวละคร ซึ่งด้วยรูปแบบเฉพาะของความเป็นละครเพลง มีส่วนเอ้ือให้เครื่องแต่ง

กายในบางฉากนั้นสามารถแสดงรูปแบบที่เกินจากความจริงได้ในระดับหนึ่ง เครื่องแต่งกายจึงสามารถ

ท าหน้าที่เป็นดังเครื่องมือเพ่ือบอกเล่าเรื่องราวหรือขับเน้นสภาวะทางความรู้สึกภายในที่ไม่ได้ปรากฏ

ผ่านค าพูดของตัวละคร 

 แนวคิดหลัก ตระการตา น่าตื่นเต้น สีสันสดใส 
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 ภาพแรงบันดาลใจ 

 

ภาพที่ 4.2 : ภาพแรงบันดาลใจในการออกแบบเครื่องแต่งกายเรื่อง รักเธอเสมอ เดอะ มิวสิคลั 
ที่มา : ผู้วิจัย 

  
 ภาพแนวคิดของเครื่องแต่งกาย 

 

ภาพที่ 4.3 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ กานต์ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 4.4 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ ณัชชา 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 
 

ภาพที่ 4.5 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ แทนไท 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 4.6 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ น้ า 
ที่มา : ผู้วิจัย 

  

 แนวคิดเรื่องสี   

 นักออกแบบเลือกที่จะเล่าเรื่องและพัฒนาการของตัวละครผ่านพัฒนาการของสีที่มี

ความหมายและสามารถแสดงให้เห็นถึงความเปลี่ยนแปลงในส่วนที่เกี่ยวข้องกับโครงสร้างของเรื่อง 

ตามแนวความคิดของการออกแบบที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีของสีที่มีผลต่อความรู้สึกของมนุษย์ ด้วยการ

เปิดเรื่องในฉากแรกด้วยความสดใสผ่านโทนสีจัดจ้าด้วยจุดประสงค์ของการน าพาผู้ชมไปยัง

บรรยากาศของความสนุกสนาน ก่อนที่จะค่อยๆปรับความเข้มของโทนสีในเครื่องแต่งกายของตัวละคร

ลงตามโครงสร้างของเรื่องที่ก้าวเข้าสู่ความผิดหวังในเรื่องของความรัก จนกระทั่งปิดเรื่องด้วยเครื่อง

แต่งกายสีด าทั้งหมดในฉากงานศพของแทนไท 

 แนวคิดเรื่องเส้นและลวดลาย   

การใช้แนวทางการออกแบบที่ใช้เส้นเพ่ือช่วยสร้างความรู้สึก มีส่วนช่วยให้การออกแบบ

เครื่องแต่งกายสามารถสะท้อนถึงบุคลิกลักษณะและความรู้สึกของตัวละครได้  อาทิ ในตัวละครของ 

กานต์ ที่มีลักษณะของความเป็นชายหนุ่มที่มีความมุ่งมั่นและเชื่อมั่นในตนเอง เส้นที่เลือกใช้ในเครื่อง

แต่งกายของกานต์จึงมีลักษณะของการเป็นเส้นตรง ที่แสดงความมุ่งมั่นแน่วแน่ของตัวละคร เป็นต้น  

นอกจากนี้ ลวดลายกราฟฟิกในเครื่องแต่งกายยังช่วยสร้างภาพความทันสมัยของมหานครนิวยอร์ก 
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และสาขาอาชีพของตัวละครเอกที่เป็นผู้ก ากับภาพยนตร์ ที่มีความสนใจในงานที่สัมพันธ์กับงาน

ออกแบบลายเส้นต่างๆซึ่งปรากฏในบทละครและภาพบนเวทีการแสดง 

 แนวคิดเรื่องรูปทรง  

ในตัวละคร กานต์ ที่มีลักษณะของชายหนุ่มสมัยใหม่ หัวรั้น และซื่อตรงต่อความรู้สึกของ

ตนเอง รูปทรงที่ถูกใช้ในเสื้อผ้าเครื่องแต่งกายของกานต์จึงมีลักษณะของการเป็นลวดลายแบบกราฟ

ฟิค เพ่ือเน้นคุณลักษณะของความเป็นศิลปินในตัวกานต์ เช่นเดียวกับรูปทรงของเครื่องแต่งกายที่

กานต์มักจะต้องสวมเสื้อแจ๊กเก็ตที่ช่วยสร้างรูปทรงของกานต์ให้ดูบึกบึนและแข็งแกร่งมากขึ้น เพ่ือ

สนับสนุนให้เกิดลักษณะของความเป็นผู้ชายที่มีความเชื่อมั่นในตนเองที่มีความกล้าที่จะกระท าตามสิ่ง

ที่ตนรู้สึกและต้องการ ในขณะที่แทนไทจะมีลักษณะของการสวมใส่เครื่องแต่งกายตามแบบแผนที่คน

ทั่วไปนิยมมากกว่า มีรูปทรงที่มีลักษณะห่อหุ้มเพ่ือแสดงสภาวะการปกป้อง อ่อนโยนแก่คนใกล้ชิดของ

ตัวละคร  

แนวคิดเรื่องพ้ืนผิว 

 เพ่ือสนับสนุนให้เห็นลักษณะของตัวละครที่มีความมุ่งมั่นเด็ดเดี่ยวและมีความเป็นตัวของ

ตัวเองสูง รวมทั้งลักษณะเฉพาะของตัวละครที่มีความเป็นศิลปินสูง เครื่องแต่งกายของกานต์

โดยเฉพาะในเสื้อแจ๊กเก็ตจึงถูกเลือกท่ีจะใช้วัสดุที่เป็นหนัง หรือ พลาสติก เพ่ือสร้างความรู้สึกของการ

ถ่ายทอดความเป็นคนแข็งแกร่งของตัวละครผ่านพ้ืนผิวของวัสดุที่เลือกน ามาใช้ในเครื่องแต่งกาย 

ในขณะที่แทนไทจะมีลักษณะของเสื้อผ้าที่ประกอบไปด้วยพ้ืนผิวที่มีลักษณะของความอ่อนนุ่มกว่า 

เช่น เสื้อไหมพรม เป็นต้น 

 

 

 

 

 



 

 

105 

 ภาพร่างตัวละครและเครื่องแต่งกาย 
 

 
 

ภาพที่ 4.7 : ภาพร่างเครื่องแต่งกายของตัวละคร 
ที่มา : ผู้วิจัย 

  
 
 ภาพถ่ายตัวละครและเครื่องแต่งกาย 
 

 
 

ภาพที่ 4.8 : ภาพถ่ายตัวละครจากการแสดงละครเวทีเรื่อง รักเธอเสมอ เดอะ มิวสิคลั 
ที่มา : http://www.muangthai.com/board/?topic=6882.0 

 



 

 

106 

 
 

ภาพที่ 4.9 : ภาพถ่ายตัวละครจากการแสดงละครเวทีเรื่อง รักเธอเสมอ เดอะ มิวสิคลั 
ที่มา : http://www.muangthai.com/board/?topic=6882.0 

 

 
 

ภาพที่ 4.10 : ภาพถ่ายตัวละครจากการแสดงละครเวทีเรื่อง รักเธอเสมอ เดอะ มิวสิคลั 
ที่มา : http://www.muangthai.com/board/?topic=6882.0 
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 3.2 เงามัจจุราช 

 

 
 

ภาพที่ 4.11 : ใบปิดละครเวที เรือ่ง เงามัจจุราช 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 ประเภทการแสดง ละครเวที 

 ผู้ก ากับการแสดง  ด าเกิง ฐิตะปิยะศักดิ์ 

 เรื่องย่อ   ผู้ป่วยใกล้ตาย 3 รายอาศัยอยู่ในสถานพยาบาลแห่งหนึ่ง ทั้ง 3 ถูก

สัมภาษณ์เรียงตัวเกี่ยวกับสภาวะใกล้ตายของพวกเขา ผู้ป่วยรายที่ 1 เป็นชายหนุ่มวัย กลางคนชื่ อ 

โจ้ มีภรรยาชื่อ นวล ทั้งคู่มีลูกชาย 1 คน โจ้ เป็นผู้ป่วยที่ดูเหมือนว่าจะยอมรับ ความตายได้ดี แต่นวล

ไม่อาจยอมรับสิ่งที่ก าลังจะเกิดขึ้นได้ โจ้พยายามท าให้ภรรยาและลูกของเขาได้เรียนรู้และยอมรับในสิ่ง

เลวร้ายนี้เพ่ือที่จะก้าวข้ามผ่านไปอย่างกล้าหาญ ผู้ป่วยรายที่ 2 เป็นอาจารย์เกย์ หนุ่มใหญ่ ชื่อ บุรินทร์ 

เขาใช้เวลาที่เหลือไปกับการเขียนหนังสือ โดยมีแฟนหนุ่ม แม๊ค ที่คอยดูแลอยู่อย่างใกล้ชิด จนกระทั่ง

ภรรยาเก่าของเขา เบญ มาเยี่ยม และท าให้เขาเห็นมุมมองที่แตกต่างออกไปจากเดิม ผู้ป่วยรายที่ 3 

เป็นหญิงชราชื่อ ป้าน้อย ที่มีอาการทางประสาทโดยมี ปู ลูกสาวคนโตของแกคอยดูแลอยู่ด้วยความ

กดดัน โดยที่  ปู  ต้องท าทุกวิถีทางเพ่ือจะหลอกล่อให้ป้าน้อยสงบสติอารมณ์ ปู  เลือกใช้วิธี
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ประคับประคองชีวิตแม่ของเธอให้อยู่ต่อไปด้วยการปิดบังความจริงที่โหดร้ายไว้ และใช้ความหวังเป็น

ดั่งเครื่องยืดชีวิต 

 รูปแบบการน าเสนอ  การน าเสนอตามบทละครดั้งเดิม 

การวิเคราะห์ตัวละคร 

 โจ้ ชายหนุ่ม อายุ 45 ปี หัวหน้าครอบครัว เขาเป็นคนที่ท างานหนักเนื่องด้วยฐานะไม่ค่อยดี

นัก เขาพยายามที่จะรักษาหน้าที่รับผิดชอบให้ได้ จนกระทั่งพบว่าตัวเองป่วยและก าลังจะตาย ภาย

นอกโจ้ดูเป็นคนเข้มแข็ง และเขาพยายามที่จะใช้ความเข้มแข็งนี้เป็นเครื่องมือปลอบใจให้ผ่านช่วงเวลา

ที่ความตายจะมาถึง 

 นวล หญิงสาวอายุ 40 ปี ภรรยาของโจ้ นวลมี่ใช่คนที่มีฐานะดีมากนัก หลังจากที่โจ้ป่วย เธอ

ท างานเพ่ือช่วยเหลือครอบครัว แต่ภาระหลายๆอย่างก็หนักเกินกว่าที่นวลจะรับไหว นวลพยายามที่

จะเข้มแข็งแต่แท้ที่จริงแล้ว เธออ่อนแอ และไม่สามารถจะรับความจริงถึงความตายของโจ้ได้ 

 บุรินทร์ อาจารย์ชายอายุ 40 ปี เขาเป็นชายรักเพศเดียวกันที่ไม่ได้แสดงออกมากนัก เขาชอบ

บทกวีและอ่านหนังสือ มีความคิดที่อ่อนโยนและเป็นอิสระ เขาไม่ทันได้คิดถึงความตายของตนเอง 

พยายามที่จะใช้ทุกๆวันให้ผ่านไปกับแม๊คเพ่ือนชายที่มีอายุน้อยกว่า จนกระทั่งภรรยาเก่ากลับเข้ามา

ในชีวิต 

 แม๊ค เด็กหนุ่มอายุ 22 ปี เพื่อนชายของบุรินทร์ เป็นชายรักเพศเดียวกัน แม๊คพยายามที่จะไม่

สนใจกับความตายที่ก าลังจะเกิดขึ้นกับบุรินทร์ เขาเก็บซ่อนความเศร้าและปกปิดความรู้สึกที่เกิดขึ้น 

โดยพยายามไม่ให้บุรินทร์ได้รับรู้ นั่นเป็นเพราะด้วยความรักท่ีเขามีต่อบุรินทร์ 

 เบญ หญิงอายุ 40 ปี ภรรยาเก่าของบุรินทร์ที่แยกทางกัน เมื่อบุรินทร์บอกว่าเขาชอบเพส

เดียวกัน เบญเป็นผู้หญิงรักอิสระ มักจะคิดและพูดตามแบบที่ตนเองต้องการ ไม่ใส่ใจกับความรู้สึกของ

คนอ่ืน เธอยังคงรักบุรินทร์และรู้ตัวว่าถึงเวลาแล้วที่เธอควรจะต้องใส่ใจกับใครอีกคนก่อนที่จะสาย

เกินไป 
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 ป้าน้อย หญิงอายุ 65 ปี ป่วยด้วยโรคมะเร็งและก าลังจะตาย ป้าน้อยเป็นคนขี้โมโห เอาแต่ใจ

ตัวเอง เธอไม่สามารถที่จะเดินได้ด้วยตัวเอง ท าให้ต้องนั่งรถเข็นและอยู่ในการดูแลของปูที่เป็นลูกสาว 

ป้าน้อยยึดติดกับความผิดในอดีตและมักจะนึกถึงลูกสาวอีกคนที่เสียชีวิตไปก่อนตลอดเวลา 

 ปู หญิงวัยกลางคนอายุ 45 ปี เธอไม่มีเวลาเป็นของตัวเอง เพราะต้องใช้ชีวิตในทุกๆวันกับการ

ดูแลแม่ เธอเป็นคนที่พยายามจะจัดการทุกอย่างให้เป็นไปได้อย่างดีไม่มีปัญหา แต่เธอกลับลืมไปว่าแท้

ที่จริงแล้ว ปัญหาที่ต้องจัดการก่อนเป็นอันดับแรกคือปัญหาที่เกิดข้ึนระหว่างเธอกับแม่ 

 แนวคิดของผู้ก ากับการแสดง 

 แนวความคิดของผู้ก ากับการแสดงในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเครื่องแต่งกายนั้น ต้องการที่จะ

น าเสนอถึงสภาวะของความหลากหลายที่สอดคล้องกับบุคลิกลักษณะของตัวละคร ขณะเดียวกันก็น่า

ที่จะมีความเป็นส่วนหนึ่งส่วนเดียวกันของเครื่องแต่งกายที่สามารถเชื่อมตัวละครทุกตัวและการแสดง

ทั้งหมดของเรื่องไว้ได้   

 แนวคิดหลัก Time and Space / การบรรลุความเข้าใจ / ชีวิต 

 ภาพแรงบันดาลใจ 

 
 

ภาพที่ 4.12 : ภาพแรงบันดาลใจในการออกแบบเครื่องแต่งกายเรื่อง เงามัจจรุาช 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 ภาพแนวคิดของเครื่องแต่งกาย 
 

 
 

ภาพที่ 4.13 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ โจ้ 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 
 

ภาพที่ 4.14 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ นวล 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 4.15 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ บุรินทร์ 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 
 

ภาพที่ 4.16 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ แม๊ค 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 4.17 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ เบญ 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 
 

ภาพที่ 4.18 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ ป้าน้อย 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 4.19 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ ป ู
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 แนวคิดเรื่องสี   

เพ่ือสร้างจุดร่วมของความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันของเครื่องแต่งกาย ผู้ออกแบบได้เลือกใช้ สี

แดง เพ่ือแสดงนัยทางสัญลักษณ์อันเป็นตัวแทนของสายเลือดที่หล่อเลี้ยงชีวิต ที่จะเชื่อมโยงไปสู่การ

แสดงออกถึงการมีชีวิตอยู่ของตัวละคร โดยจะปรากฏอยู่ในรายละเอียดต่างๆของเครื่องแต่งกายเพ่ือ

การแสดง รวมไปจนถึงส่วนของอุปกรณ์ทางด้านเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงบางส่วนอีกด้วย “สี

แดง” ที่ปรากฏจึงกลายเป็นสัญลักษณ์ที่เชื่อมโยง “ชีวิต” ที่เปรียบดังเส้นเลือดที่ไหลเชื่อมหล่อเลี้ยง

ร่างกายของแต่ละตัวละครเข้าไว้ด้วยกัน  ขณะเดียวกันก็มีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะบุคคลที่แตกต่าง

กันด้วย และเมื่อเรื่องเดินทางเข้าสู่ช่วงท้ายที่ตัวละคร เริ่มเข้าใจความหมายของการมีชีวิต สีแดง ที่

ปรากฏอยู่นั้น จะค่อยๆซีดหายไปจนเหลือแต่สีขาวและด า โดยที่ตัวละครที่เสียชีวิตทั้งหมดจะอยู่ใน

เสื้อผ้าสีขาว และตัวละครที่ยังคงมีชีวิตอยู่ จะปรากฏกายในเสื้อผ้าสีด าเหมือนการไว้ทุกข์ 

 แนวคิดเรื่องเส้นและลวดลาย 

 สิ่งที่ปรากฏในเครื่องแต่งกายที่สัมพันธ์เกี่ยวข้องกับเส้นและรูปแบบของเครื่องแต่งกายใน

ละครเรื่องนี้ ถูกขับเน้นผ่านลวดลายที่เป็นธรรมชาติ เพ่ือสื่อถึงลักษณะของความเป็นมนุษย์ เช่น ลาย

ดอกไม้ ลายใบไม้ เพ่ือแสดงให้เห็นถึงสภาวะความเกี่ยวพันทางจิตใจที่ห่วงหาอาทรรวมถึ ง

ความสัมพันธ์ที่เชื่อมโยงกันและกันของมนุษย์ โดยเลือกที่จะให้ลวดลายต่างๆนั้นปรากฏอยู่ใน
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รายละเอียดของเครื่องแต่งกายของบางตัวละคร อาทิ ในตัวละครของอาจารย์มหาวิทยาลัย ภรรยาเก่า

ของอาจารย์ที่แวะมาเยี่ยม ลูกชายของพ่อที่ป่วย และ ผ้าพันคอของลูกสาวป้าน้อย เป็นต้น  

 แนวคิดเรื่องรูปทรง 

รูปทรงเป็นเครื่องมือที่ถูกน ามาใช้อย่างเป็นส าคัญในส่วนของการออกแบบเครื่องแต่งกาย 

โดยจะปรากฏในโครงร่างของเสื้อผ้าตัวละครเพื่อแสดงถึงสภาวะของการเจ็บป่วยทางกายด้วยลักษณะ

ของเครื่องแต่งกายที่หลวมโคร่งเกินจริง เพ่ือแสดงภาพที่สะท้อนจากร่างกายไปสู่สภาวะทางจิตใจของ

ตัวละครที่ไม่สนใจกับการจะต้องแต่งกายให้สวยงาม แต่เป็นการแต่งกายเพียงเพ่ือปกปิดร่างกาย

เท่านั้น นอกจากนี้ตัวละครจะสวมเสื้อผ้าที่ซ้อนทับกันเพ่ือแสดงถึงภาวะของความต้องการซับซ้อนใน

จิตใจ การต้องปกปิดความรู้สึกที่แท้จริงบางอย่างไว้เสมอ   

แนวคิดเรื่องพ้ืนผิว 

 พ้ืนผิวที่ปรากฏในเครื่องแต่งกายของละครเรื่องนี้มีลักษณะเป็นพ้ืนผิวที่ด้าน มีลักษณะของ

เสื้อผ้าที่ผลิตขึ้นจากเส้นใยธรรมชาติเป็นส่วนใหญ่ รวมทั้งมีพ้ืนผิวสัมผัสที่ด้าน เช่นผ้าถัก ผ้าทอ ซึ่งเกิด

จากฝีมือของมนุษย์เป็นส าคัญ เพ่ือสื่อถึงลักษณะพ้ืนฐานสภาวะของความเป็นมนุษย์ ที่ประกอบไป

ด้วยความรู้สึกและความห่วงหาอาทร โดยหลีกเลี่ยงลักษณะของพ้ืนผิวที่เรียบมันอันแสดงถึงการ

ประดิษฐ์สร้างและดูเหมือนจะห่างไกลจากความเป็นธรรมชาติในจิตใจของมนุษย์ 

 ภาพร่างตัวละครและเครื่องแต่งกาย 

 
ภาพที่ 4.20 : ภาพร่างเครื่องแต่งกายของตัวละคร 

ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 4.21 : ภาพร่างเครื่องแต่งกายของตัวละคร 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 
 ภาพถ่ายตัวละครและเครื่องแต่งกาย 
 

  
 

ภาพที่ 4.22 : ภาพถ่ายตัวละครจากการแสดงละครเวทีเรื่อง เงามัจจุราช 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 4.23 : ภาพถ่ายตัวละครจากการแสดงละครเวทีเรื่อง เงามัจจุราช 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 3.3 The Chairs 

 

 
 

ภาพที่ 4.24 : ใบปิดละครเวที เรือ่ง The Chairs 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 ประเภทการแสดง ละครเวที 

 ผู้ก ากับการแสดง  อัจจิมา ณ พัทลุง 

 เรื่องย่อ   ในช่วงโลกหลังจากที่สงครามครั้งยิ่งใหญ่ได้สิ้นสุดลง ชายแก่และ

หญิงแก่ที่อยู่รอดจากสงครามนั้นอาศัยอยู่ในประภาการที่ล้อมรอบไปด้วยน้ ามาเป็นเวลานาน ชายแก่

และหญิงแก่ใช้เวลาทั้งวันของทุกๆเพ่ือเฝ้าร าลึกถึงความหลังและครุ่นคิดถึงเหตุการณ์ที่ผ่านไป 

จนกระทั่งวันหนึ่งชายแก่ตัดสินใจที่จะเชิญนักพูดที่ได้ยินมาว่าเป็นนักพูดที่เก่งและมีความสามารถมา

บรรยายที่ประภาคาร ทั้งคู่เริ่มเชิญแขกจากท่ีต่างๆเพ่ือมาฟังการบรรยายที่จัดขึ้น จนกระทั่งเมื่อแขกผู้

ที่มาฟังบรรยายอันมาจากสถานภาพและชนชั้นต่างๆทยอยเดินทางมาถึง ชายแก่และหญิงแก่ต่างก็

พยายามที่จะจัดที่นั่งและชวนเหล่าแขกเหรื่อต่างๆพูดคุยเพ่ือรอคอยเวลาที่นักพูดจะเดินทางมาถึง 

การมาถึงของบรรดาผู้ที่มาฟังบรรยายนั้นหลายคนเป็นคนที่ชายแก่และหญิงแก่เคยรู้จักมานานแล้วใน

อดีต และบางคนก็มาจากชนชั้นที่สูงส่งด้วยยศถาบรรดาศักดิ์ ชายแก่พร่ าพรรณนาถึงความสามารถ

ของนักพูดให้กับผู้ที่มารอคอยฟังการบรรยาย จวบจนกระท่ังนักพูดเดินทางมาถึง เขากลับพบว่านักพูด



 

 

118 

นั้นเป็นใบ้และพูดภาษาที่ไม่มีผู้ใดจะสามารถเข้าใจได้ ชายแก่และหญิงแก่จึงตัดสินใจที่จะกระโดดจาก

ประภาคารเพื่อฆ่าตัวตายในที่สุด 

 รูปแบบการน าเสนอ  การน าเสนอตามบทละครดั้งเดิม 

การวิเคราะห์ตัวละคร 

 ชายแก่ ไม่ปรากฏอายุที่แน่นอน แต่คาดว่าเขาน่าที่จะใช้ชีวิตมาเป็นเวลานานมาก ชายแก่

อาศัยอยู่บนประภาคารในเกาะกลางทะเล ไม่มีความจ าเป็นที่จะต้องเปลี่ยนเครื่องแต่งกาย เสื้อผ้าของ

ชายแก่จึงขาดวิ่นไปกับกาลเวลา เขาเป็นคนช่างพูด ยึดติดกับภาพของความรุ่งเรืองในอดีต ชื่นชมคน

เก่ง และภาคภูมิใจกับความสามารถของตนเอง  

 หญิงแก่ ไม่ปรากฏอายุแน่ชัด เธออาศัยอยู่ในประภาคารบนเกาะกลางทะเลกับชายแก่ เครื่อง

แต่งกายของเธอจึงไม่ได้รับการใส่ใจมาเป็นเวลานาน หญิงแก่ขี้กลัวและหวาดระแวง ไม่ค่อยกล้าที่จะ

ท าอะไรคนเดียว ทั้งชีวิตของเธอไม่มีใครเลยนอกจากชายแก่เท่านั้น เธอมักจะคิดถึงอดีต โดยหวงว่า

สักวันวันคืนเก่าๆจะกลับคืนมา 

 แนวคิดของผู้ก ากับการแสดง 

ผู้ก ากับการแสดงได้ให้แนวความคิดที่เกี่ยวข้องกับเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงในรูปแบบของ

เสื้อผ้าที่ผ่านกระบวนการใช้มาเป็นเวลานาน เนื้อผ้าที่มีลักษณะของการเปื่อย ขาดและยุ่ย มีสีที่ซีดจาง

เหมือนกับผ่านการใช้งานมานาน รวมถึงปรากฏรอยเปื้อนที่เกิดจากการใช้งานและสวมใส่เครื่องแต่ง

กายดังกล่าวของตัวละครอยู่ตลอดเวลา ราวกับว่ามีเสื้อผ้าอยู่เพียงชุดเดียว ซึ่งผลจากแนวความคิด

ดังกล่าว ได้น าไปสู่การวิเคราะห์ตัวละครและการพัฒนาแนวความคิดในส่วนที่เกี่ยวข้องกับการ

ออกแบบอันเชื่อมโยงกับความต้องการของผู้ก ากับการแสดงอันมีผลท าให้ทิศทางของการออกแบบ

เครื่องแต่งกายค่อนข้างที่จะมีลักษณะพิเศษไปจากการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงโดยทั่วไป 

กล่าวคือตามแนวความคิดของผู้ก ากับการแสดงนั้น เครื่องแต่งกายของ ชายแก่ และ หญิงแก่ นั้น 

จะต้องสามารถสะท้อนให้เห็นถึงโลกในจินตนาการที่เกิดขึ้นในช่วงเวลาหลังสงครามโลกครั้งใหญ่ซึ่งไม่

ปรากฏช่วงเวลาที่แน่นอนได้ ทั้งคู่จะต้องมีสภาพที่เหมือนกับบุคคลที่รอดชีวิตมาจากการล่มสลายลง

ของโลกในครั้งนั้น รวมถึงสะท้อนสภาวะของการด ารงอยู่อย่างไม่รู้ถึงอนาคตท่ีแน่นอน 
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 แนวคิดหลัก การรอคอย การผุพัง การถูกท าลาย 

 ภาพแรงบันดาลใจ 

 
 

ภาพที่ 4.25 : ภาพแรงบันดาลใจในการออกแบบเครื่องแต่งกายเรื่อง The Chairs 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 จากแนวความคิดที่ว่า ตัวละครของชายแก่และหญิงแก่นั้นต่างก็อาศัยอยู่ในประภาคารบน

เกาะนี้มาเป็นเวลานาน ท าให้เสื้อผ้าของทั้งคู่เป็นเสื้อผ้าที่น ามาใส่ซ้ าจนเก่าและขาดวิ่น รายละเอียด

ต่างๆที่ปรากฏบนเครื่องแต่งกายจึงจ าเป็นที่จะต้องแสดงให้เห็นถึงสภาพเก่าคร่ าคร่าของเครื่องแต่ง

กายที่สะท้อนถึงสภาวะการใช้ชีวิตอย่างโดดเดี่ยวและไม่มีความจ าเป็นที่จะต้องใช้เครื่องแต่งกายเพ่ือ

แสดงถึงสภานะภาพทางสังคมของตัวละครนอกเหนือจากนี้ด้วยแนวความคิดที่ว่าเสื้อผ้าที่ตัวละคร

สวมใส่นั้น อาจจะเป็นเพียงเสื้อผ้าชุดเดียวที่ตัวละครมีในครอบครองและใช้อย่างซ้ าๆทุกวัน จึงมีความ

เป็นไปได้ที่จะเกิดรอยเปื้อน รอยคราบต่างๆอันเกิดจากการใช้เครื่องแต่งกายในชีวิตประจ าวัน อาทิ 

คราบกาแฟ คราบอาหาร ร่องรอยที่เกิดจากการฉีกขาด การใช้เสื้อผ้าเพ่ือเช็ดถูท าความสะอาด หรือ 

รอยเปื้อนที่เกิดจากสภาพแวดล้อมของสถานที่ที่ตัวละครอาศัยอยู่ เป็นต้น 
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 ภาพแนวคิดของเครื่องแต่งกาย 

 
 

ภาพที่ 4.26 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ ชายแก่ 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 
 

ภาพที่ 4.27 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ หญิงแก ่
ที่มา : ผู้วิจัย 

  

 แนวคิดเรื่องสี 

จากสภาพของการถูกทิ้งให้มีชีวิตอยู่ในประภาคารที่รายรอบด้วยน้ าทะเล  ท าให้แนวคิดของ

เครื่องแต่งกายของชายแก่และหญิงแก่ต้องมีลักษณะของการเป็นเครื่องแต่งกายที่ผ่านช่วงเวลามาแล้ว

เป็นระยะเวลานาน ผ่านการสวมใส่ซ้ าๆหลายต่อหลายครั้ง โครงสีที่นักออกแบบน ามาใช้จึงเป็นโครงสี
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ที่นอกจากจะมืดทึบ เช่น ด า น้ าตาล เทา และกรมท่า ที่นอกจากจะต้องสามารถแสดงถึงการเป็น

เครื่องแต่งกายที่มีนัยโยงกับเครื่องแต่งกายในอดีตแล้ว ยังต้องแสดงถึงสภาวะของการเสื่อมถอยและ

การผ่านพ้นของกาลเวลาในเครื่องแต่งกายได้ด้วย โดยผ่านทางกระบวนการของสีที่มีลักษณะหลุดลอก 

ซีดจาง หรือ หลุดหายเป็นด่างดวง รวมทั้งยังต้องปรากฏร่องรอยของคราบเปื้อนของสิ่งต่างๆใน

รายละเอียดของเสื้อผ้าอีกด้วย 

 แนวคิดเรื่องเส้นและลวดลาย 

เส้นและรูปแบบของเครื่องแต่งกายที่น ามาใช้ในเครื่องแต่งกายส่วนใหญ่เป็นเส้นที่แสดงนัยอัน

เกี่ยวเนื่องกับบุคลิกลักษณะของตัวละคร อาทิ ตัวละครชายแก่จะปรากฏเส้นตรงในส่วนของลวดลาย

ที่เสื้อกั๊กและกางเกง เพ่ือแสดงสภาวะของการเป็นตัวละครที่ค่อนข้างเชื่อมั่น ซื่อตรงกับความรู้สึกและ

การกระท าของตนเอง ในขณะที่ตัวละครหญิงแก่ จะมีส่วนของเส้นโค้งและรูปทรงวงกลมอันเกิดมา

จากลายฉลุของลูกไม้ที่ปกคอเสื้อ เพื่อแสดงสภาวะของการเคลื่อนไหลของบุคลิกท่ีหมุนพฤติกรรมและ

เปลี่ยนแนวคิดไปเรื่อยๆตามตัวละครชายแก่ เป็นต้น 

 แนวคิดเรื่องรูปทรง 

 เพ่ือแสดงให้เห็นถึงสภาวะของการผ่านจากช่วงเวลาและการเสื่อมถอยของช่วงวัยที่ปรากฏ

ในเสื้อผ้าของชายแก่และหญิงแก่ รูปทรงที่เกิดขึ้นจึงมีลักษณะของการแสดงให้เห็นถึงความเสื่อมถอย

และการหมดความหวังในการเฝ้ารอคอยบางสิ่งบางอย่างของตัวละคร อันปรากฏให้เห็นได้ในส่วนของ

โครงสร้างเสื้อผ้าที่มีลักษณะหลวมโคร่งและย้วยยืด ที่นอกจากจะแสดงถึงการเป็นเครื่องแต่งกายที่

ผ่านการสวมใส่มาเป็นเวลานานแล้วนั้น ยังแสดงให้เห็นถึงความล่วงเลยผ่านวัยอันเคยสวยงามของตัว

ละครได้อีกประการหนึ่ง 

 แนวคิดเรื่องพ้ืนผิว 

ในด้านที่เกี่ยวข้องกับรายละเอียดที่จ าต้องปรากฏบนเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงนั้น 

ผู้ออกแบบได้แรงบันดาลใจมาจากแนวความคิดที่ว่า ตัวละครของชายแก่และหญิงแก่นั้นต่างก็อาศัย

อยู่ในประภาคารบนเกาะนี้มาเป็นเวลานาน ท าให้เสื้อผ้าของทั้งคู่เป็นเสื้อผ้าที่น ามาใส่ซ้ าจนเก่าและ

ขาดวิ่น รายละเอียดต่างๆที่ปรากฏบนเครื่องแต่งกายจึงจ าเป็นที่จะต้องแสดงให้เห็นถึงสภาพเก่าคร่ า
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คร่าของเครื่องแต่งกายที่สะท้อนถึงสภาวะการใช้ชีวิตอย่างโดดเดี่ยวและไม่มีความจ าเป็นที่จะต้องใช้

เครื่องแต่งกายเพ่ือแสดงถึงสภานะภาพทางสังคมของตัวละครนอกเหนือจากนี้ด้วยแนวความคิดที่ว่า

เสื้อผ้าที่ตัวละครสวมใส่นั้น อาจจะเป็นเพียงเสื้อผ้าชุดเดียวที่ตัวละครทีในครอบครองและใช้อย่างซ้ าๆ

ทุกวัน จึงมีความเป็นไปได้ที่จะเกิดรอยเปื้อน รอยคราบต่างๆอันเกิดจากการใช้เครื่องแต่งกายใน

ชีวิตประจ าวัน อาทิ คราบกาแฟ คราบอาหาร ร่องรอยที่เกิดจากการฉีกขาด การใช้เสื้อผ้าเพ่ือเช็ดถูท า

ความสะอาด หรือ รอยเปื้อนท่ีเกิดจากสภาพแวดล้อมของสถานที่ที่ตัวละครอาศัยอยู่ เป็นต้น 

 ภาพร่างตัวละครและเครื่องแต่งกาย 

 

   
 

ภาพที่ 4.28 : ภาพร่างเครื่องแต่งกายของตัวละคร ชายแก่ และ หญิงแก่ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 ภาพถ่ายตัวละครและเครื่องแต่งกาย 
 

  
 

ภาพที่ 4.29 : ภาพถ่ายตัวละครจากการแสดงละครเวทีเรื่อง The Chairs 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 3.4 จ้าวโรค 

 

 
 

ภาพที่ 4.30 : ใบปิดละครเวที เรือ่ง จ้าวโรค 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 ประเภทการแสดง ละครเวที 

 ผู้ก ากับการแสดง  ปานรัตน์ กริชชาญชัย 

 เรื่องย่อ   ท่านเจ้าคุณละมุนภัณฑ์ มีความวิตกว่าตนเองป่วยเป็นโรคอยู่

ตลอดเวลา โดยที่ภรรยาใหม่ของท่านเจ้าคุณก็คอยสนับสนุนให้ซื้อยาฝรั่งกินเพราะเชื่อว่าหากท่านเจ้า

คุณสิ้นชีวิตไปนั้นมรดกทั้งหมดก็จะตกเป็นของตนเอง ขณะเดียวกันลูกสาวของท่านเจ้าคุณที่ตกหลุม

รักกับนักดนตรีหนุ่มก็ต้องประสบกับความยากล าบากใจ เพราะท่านเจ้าคุณต้องการที่จะมั่นหมายลู ก

สาวของท่านกับหมอหนุ่มที่ท่านเจ้าคุณเชื่อว่าจะมาช่วยรักษาท่านให้หายจากสารพัดโรคที่เป็นอยู่ได้ 

เรื่องราวเริ่มวุ่นวายมากขึ้นเรื่อยๆ จนสุดท้าย นายอ่วม คนใช้คนสนิทของท่านเจ้าคุณจะเป็นคนที่เข้า

มาคลี่คลายสถานการณ์ โดยการปลอมเป็นหมอฝรั่งที่ว่ากันว่ามีชื่อสียงโด่งดังเพ่ือที่ท าให้ท่านเจ้าคุณ

ได้รับรู้ในที่สุดว่าท่านเจ้าคุณนั้นไม่ได้ป่วยเป็นโรคอะไรเลย 

 รูปแบบการน าเสนอ  การน าเสนอแบบสร้างสรรค์ 
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การวิเคราะห์ตัวละคร 

 หลวงละมุนภัณฑ์ ชายกลางคน อายุ 50 ปี มียศถาบรรดาศักดิ์และมีฐานะดี คุณหลวงคิดว่า

ตัวเองป่วยไม่สบายอยู่ตลอดเวลา โดยไม่รู้ว่านั่นเกิดขึ้นมาจากการที่ถูกภรรยาใหม่หลอกลวงเพ่ือหวัง

จะยึดสมบัติ คุณหลวงมักจะชอบหวาดกลัวและขี้ระแวงไปเกินกว่าเหตุเสมอ ท าให้บางครั้งก็ดูเหมือน

จะมีนิสัยเอาแต่ใจไม่ต่างจากเด็กๆ 

 นายอ่วม ชายอายุ 30 ปี เป็นบ่าวรับใช้ของหลวงละมุนภัณฑ์ เป็นคนฉลาด มีไหวพริบดี แล้ว

ยังเป็นผู้ที่มีคารมคมคาย ช่างสังเกต ด้วยความที่นายอ่วมเป็นคนฉลาดมีไหวพริบและทันคน จึงท าให้

ใครๆมักจะมองว่านายอ่วมเป็นคนกะล่อน ทั้งที่จริงแล้ว นายอ่วมเป็นคนที่ซื่อสัตย์และจงรักภักดีต่อ

เจ้านายเป็นอย่างมาก 

 ชมพูพวงร้อย หญิงสาว อายุ 20 ปี เป็นบุตรสาวของหลวงละมุนภัณฑ์ เป็นคนอ่อนหวาน 

เรียบร้อยและเป็นผู้ที่มีกิริยามารยาทงดงามสมเป็นกุลสตรี ชมพูพวงร้อยหลงรักนายบุญเกื้อ แต่ด้วย

ความที่ไม่อาจขัดบิดาได้ จึงจ าต้องยอมพบกับคนที่บิดราปรารถนาจะให้แต่งงานด้วย 

 บุญเกื้อ ชายหนุ่ม อายุราว 25 ปี เป็นชายหนุ่มที่มาจากฐานะปานกลางเป็นคนขยันท ามาหา

กิน ท าอาชีพสอนดนตรี มีโอกาสได้พบกับชมพูพวงร้อยและตกหลุมรัก เป็นคนซื่อสัตย?ในความรัก

และมุ่งมั่นในความรักเดียว 

 แนวคิดของผู้ก ากับการแสดง 

 แม้ว่าเรื่องราวของเจ้าโรคจะเกิดขึ้นในช่วงสมัยรัชกาลที่ 6 แต่ผู้ก ากับการแสดงไม่ได้มีความ

ต้องการที่จะน าเสนอความถูกต้องของเครื่องแต่งกายที่ตรงตามยุคสมัย เนื่องจากต้องการเน้นความ

สนุกสนานและตลกขบขันของเรื่องราวเป็นประเด็นส าคัญ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อทิศทางของเรื่องนั้นมี

ลักษณะเป็นละครประเภทตลกขบขัน เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงนั้นจึงจ าเป็นที่จะต้องสามารถ

แสดงถึงอารมณ์สนุกสนานของเรื่อง และมีความชวนฝันของบรรยากาศและการละครในยุคสมัย

รัชกาลที่ 6 ได้อีกด้วย 

 แนวคิดหลัก ชวนฝัน สวยอุดมคต ิคุ้นตา หวานหอมบ้างบางเวลา ล้อเลียนอย่างเฮฮา 
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 ภาพแรงบันดาลใจ 

 
 

ภาพที่ 4.31 : ภาพแรงบันดาลใจในการออกแบบเครื่องแต่งกายเรื่อง จ้าวโรค 
ที่มา : ผู้วิจัย 

  
ภาพแนวคิดของเครื่องแต่งกาย 
 

 
 

ภาพที่ 4.32 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ หลวงละมุนภัณฑ ์
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 4.33 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ อ่วม 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 
 

ภาพที่ 4.34 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ ชมพูพวงร้อย 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 4.35 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ บุญเกื้อ 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 แนวคิดเรื่องสี 

เพ่ือสร้างบรรยากาศความสวยงามแบบชวนฝันในสมัยอดีต แรงบันดาลใจของผู้ออกแบบ

เครื่องแต่งกาย จึงวางอยู่บนกลุ่มสีที่ให้ความรู้สึกโรแมนติค ชวนฝัน เช่น สีชมพู ฟ้าอ่อน และ สีเขียว

จางๆ ที่ชวนให้สบายใจ เพ่ือใช้เป็นองค์ประกอบในการสร้างให้เกิดบรรยากาศของละครผ่านเครื่อง

แต่งกาย 

  แนวคิดเรื่องเส้นและลวดลาย 

เน้นลวดลายที่สัมพันธ์เกี่ยวข้องกับธรรมชาติที่ถูกแปรรูปไปเป็นลักษณะต่างๆของเครื่องแต่ง

กาย เพ่ือขับเน้นบรรยากาศของอดีตและความโรแมนติค ชวนฝัน ผ่านเส้นสายที่ปรากฏ อาทิ ในส่วน

ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อผ้า เช่น ผ้าลูกไม้ ผ้าพิมพ์ลาย รวมไปจนถึงรายละเอียดที่ปรากฏในการตกแต่ง

เสื้อผ้าต่างๆ 

 แนวคิดเรื่องรูปทรง 

เพ่ือแสดงถึงบุคลิกลักษณะของตัวละคร เครื่องแต่งกายยังต้องท าหน้าที่ในการแยกประเภท

ชนชั้นของตัวละครผ่านรูปทรง เช่น ในตัวละครที่มาจากชนชั้นสูงนั้น รูปทรงของเครื่องแต่งกายจ าต้อง

มีลักษณะที่ดูหรูหรา อันจะส่งผลไปยังตัวละครอ่ืนที่มีความต้องการแสดงออกถึงลักษณะของความ
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ร่ ารวยผ่านเครื่องแต่งกายที่ดูหรูหราทัดเทียมกัน แม้ว่าฐานะจะต่ าต้อยกว่าก็ตาม ในทางตรงกันข้าม 

ตัวละครที่มาจากพ้ืนฐานของการเป็นคนชั้นล่าง ก็จะมีลักษณะของการเป็นเครื่องแต่งกายที่ปราศจาก

ความหรูหรา รูปทรงพอดีตัวและท าขึ้นในเนื้อผ้าที่มีความด้านและปราศจากการสะท้อนแสง 

 แนวคิดเรื่องพ้ืนผิว 

 พ้ืนผิวที่มีความสะท้อนแสง หรือเหลือบแสง นับเป็นตัวเลือกทางวัสดุที่ดีในการน ามาใช้เพ่ือ

แสดงชนชั้นและฐานะของตัวละคร รวมไปจนถึงสภาวะของความพยายามอยากจะได้ อยากจะมี และ

อยากจะเป็นของตัวละคร ซึ่งตรงกันข้ามกับตัวละครที่มาจากชนชั้นล่างและมีสถานะเป็นบ่าว เนื้อผ้าที่

ปรากฏในเครื่องแต่งกายจึงมีลักษณะของความด้านและทึบแสงเพ่ือแสดงถึงความแตกต่างในส่วนที่

เกี่ยวข้องกับชนชั้นนี้ได้อย่างชัดเจน 

 ภาพร่างตัวละครและเครื่องแต่งกาย 

 
 

ภาพที่ 4.36 : ภาพร่างเครื่องแต่งกายของตัวละคร 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 ภาพถ่ายตัวละครและเครื่องแต่งกาย 
 

  
 

ภาพที่ 4.37 : ภาพถ่ายตัวละครจากการแสดงละครเวทีเรื่อง จ้าวโรค 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

131 

 3.5 The Odd Couple : Queer Version 

 

 
 

ภาพที่ 4.38 : ใบปิดละครเวที เรือ่ง The Odd Couple : Queer Version 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 ประเภทการแสดง ละครเวที 

 ผู้ก ากับการแสดง  พันพัสสา ธูปเทียน 

 เรื่องย่อ   เรื่องของความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มเพ่ือนรักเพศเดียวกัน ที่ทุกคืน

วันศุกร์จะมารวมตัวกันที่อพาร์ทเมนต์ของเติ้ลเพ่ือพูดคุยและร่วมเล่นเกมส์ทายปัญหาร่วมกัน 

จนกระทั่งวันหนึ่งที่เพ่ือนสนิทคนหนึ่งในกลุ่ม อันได้แก่ พล หายตัวไปจากบ้านเพราะอกหักจากความ

รักที่มีความสัมพันธ์กันมาเป็นเวลานาน ในขณะเดียวกันที่เพ่ือนๆก าลังเป็นห่วงกับการหายตัวไปของ

พลนั้น พลก็มาปรากฏตัวที่บ้านของเติ้ล เพ่ือนๆแสดงความห่วงใยกับอาการอกหักของพล ท าให้เติ้ล

เลือกที่จะชวนให้พลอาศัยอยู่ที่อพาร์ทเมนต์  ของตนเอง แต่ก็ปรากฏว่าด้วยลักษณะนิสัยของพลที่เป็น

คนเจ้าระเบียบมากท าให้การอยู่ร่วมกันกับเติ้ลที่ไม่มีความเป็นระเบียบในการใช้ชีวิตเลยเกิดเป็นปัญหา

ที่ต่างคนก็ไม่สามารถท่ีจะอยู่ร่วมกันได้ในที่สุด 

 รูปแบบการน าเสนอ  การน าเสนอแบบสร้างสรรค์ 
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การวิเคราะห์ตัวละคร 

เติ้ล มีอาชีพเป็นนักข่าวกีฬาทางโทรทัศน์ เป็นเกย์ในแบบที่มีชีวิตอิสระและไม่ขึ้นตรงกับใคร 

รวมทั้งไม่ค่อยที่จะท าอะไรตามใจใครนัก  เขามองชีวิตเป็นเรื่องสนุกสนาน เป็นคนจริงใจและรักเพ่ือน

มาก 

พล เป็นคนเจ้าระเบียบ ชอบท าอาหาร และมีความเป็นแม่บ้านสูง พลชอบจัดแจงเรื่องต่างๆ

ภายในบ้าน เป็นคนคิดมาก และนั่นเป็นสาเหตุที่ท าให้น ามาซึ่งปัญหาต่างๆในชีวิต  

แมน เป็นคนกรุงเทพ เป็นลูกคนเดียว ซึ่งที่บ้านฐานะดีมาก เขาเป็นคนชอบความท้าทาย 

ชอบจัดการให้ทุกอย่างเป็นไปอย่างที่เขาต้องการ เขาดูเหมือนคนเจ้าชู้แต่จริงแล้วๆเขาเป็นคนจริงจัง

กับความสัมพันธ์ 

บาส เป็นคนสนใจในเรื่องแฟชั่นและการแต่งตัว เขาเป็นคนมีนิสัยแปลก ดูแรง ตรงไปตรงมา 

แต่ที่จริงแล้วเขาไม่มีมีพิษมีภัยกับใคร และไม่ใช่คนเอาเปรียบใคร 

เจ๊โจ้ เป็นคนใต้ และเป็นต ารวจ พ่อของเขาเป็นเจ้าของไร่ และสวนยาง ท าให้โจ้มีฐานะ

ค่อนข้างดี เขาเป็นคนน่ารัก อัธยาศัยดี จึงเป็นที่รักของเจ้านายและได้งานที่ไม่ล าบากนัก โจ้พบรักกับ

หมอชื่อใหญ่ซึ่งเป็นแฟนคนปัจจุบัน ความรักครั้งนี้นับเป็นความรักที่จริงจังครั้งแรกของโจ้  

น็อต เป็นคนกรุงเทพ เป็นลูกคนเดียว ที่บ้านฐานะปานกลาง และมีพ้ืนฐานครอบครัวที่อบอุ่น 

เขาเป็นคนมองโลกในแง่ดีมากจนบางครั้งเป็นที่ล้อเลียนของเพ่ือนๆ น๊อตมักจะมีท่าทางการแสดงออก

ที่ดูเหมือนเด็ก 

วินเซนต์ เป็นคนฮ่องกงที่มาอาศัยอยู่ที่เมืองไทย เขาเป็นชายหนุ่มอารมณ์ดี อัธยาศัยดี มี

อาชีพเป็นผู้จัดการสถานออกก าลังกาย  

จอห์น เป็นคนฮ่องกงที่มาอาศัยยู่ที่เมืองไทย มีอาชีพเป็นพนักงานบริการบนสายการบิน และ

เขาเป็นน้องชายของวินเซนต์ จอห์นเป็นชายหนุ่มที่มีอัธยาศัยดีน่าคบหา เป็นคนเห็นอกเห็นใจผู้คน 

และพยายามที่จะเข้าใจคนอ่ืนเสมอ  
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 แนวคิดของผู้ก ากับการแสดง 

จากเนื้อเรื่องที่มีประเด็นส าคัญอยู่ที่ความสัมพันธ์ของเพ่ือน ท าให้ในส่วนของเครื่องแต่งกาย

นั้น ผู้ก ากับการแสดงต้องการที่จะเน้นให้เสื้อผ้าสามารถที่จะแสดงความแตกต่างของบุคลิกลักษณะ

ของตัวละครแต่ละคนได้อย่างชัดเจน โดยสามารถที่จะมีการน าเสนอถึงอาชีพ และลักษณะนิสัยของตัว

ละครได้ผ่านทางเครื่องแต่งกายนั้น ขณะเดียวกันเครื่องแต่งกายก็ต้องสามารถที่จะบอกเล่าบรรยากาศ

และอารมณ์ของเรื่องได้ด้วย 

แนวคิดหลัก GAY สนุก บ้า middle class ฮา 

ภาพแรงบันดาลใจ 

 
 

ภาพที่ 4.39 : ภาพแรงบันดาลใจในการออกแบบเครื่องแต่งกายเรื่อง The Odd Couple : Queer Version 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
จากเนื้อเรื่องที่มีประเด็นส าคัญอยู่ที่ความสัมพันธ์ของเพ่ือน ท าให้ในส่วนของเครื่องแต่งกาย

นั้น ผู้ก ากับการแสดงต้องการที่จะเน้นให้เสื้อผ้าสามารถที่จะแสดงความแตกต่างของบุคลิกลักษณะ

ของตัวละครแต่ละคนได้อย่างชัดเจน โดยสามารถที่จะมีการน าเสนอถึงอาชีพ และลักษณะนิสัยของตัว

ละครได้ผ่านทางเครื่องแต่งกายนั้น ขณะเดียวกันเครื่องแต่งกายก็ต้องสามารถที่จะบอกเล่าบรรยากาศ

และอารมณ์ของเรื่องได้ด้วย เพ่ือให้กระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายปรากฏแนวทางที่ชัดเจนและ

สามารถที่จะจับต้องได้ นักออกแบบได้หยิบแรงบันดาลในมาจากภาพศิลปะในแนวป๊อบอาร์ต (Pop 
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Art) ที่แสดงถึงสีสันและความรู้สึกท่ีสนุกสนานสดใส อันสอดคล้องกับแนวเนื้อเรื่องและสามารถแสดง

ถึงการอยู่ร่วมกันของกลุ่มสีได้ดีเช่นเดียวกับการสะท้อนถึงความสัมพันธ์ของกลุ่มเพ่ือนในเนื้อเรื่อง 

 ภาพแนวคิดของเครื่องแต่งกาย 

  
 

ภาพที่ 4.40 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ เติ้ล และ พล 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

  
 

ภาพที่ 4.41 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ แมน และ บาส 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 4.42 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ เจ๊โจ้ และ น๊อต 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

  
 

ภาพที่ 4.43 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ วินเซนต์ และ จอห์น 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 

 แนวคิดเรื่องสี 

 เน้นลักษณะของเครื่องแต่งกายที่มีสีสันสดใส ผ่านแรงบันดาลใจจากงานศิลปะในแบบป๊อบ

อาร์ต อันจะน าไปสู่การสร้างความสนุกสนานของเรื่องให้เกิดขึ้นกับผู้ชม 
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 แนวคิดเรื่องเส้นและลวดลาย 

เส้นและลวดลายที่ปรากฏในลวดลายของเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงในละครเรื่องนี้นั้น ถูก

น าเสนอผ่านลวดลายที่สอดคล้องกับบุคลิกลักษณะที่แตกต่างกันของตัวละคร อาทิ เติ้ล ที่ท างานเป็น

นักข่าวกีฬา เขามีลักษณะของการเป็นคนสมัยใหม่ รักอิสระ และมีความเป็นตัวของตัวเองสูง ลวดลาย

ที่ปรากฏในเครื่องแต่งกายของเติ้ล จึงปรากฏในลักษณะของลวดลายแบบกราฟฟิค รวมไปจนถึงรูป

ลายพิมพ์ของนักร้อง นักกีฬาต่างประเทศ บนเสื้อยืดคอกลม ในขณะที่ พล ซึ่งเป็นคนที่มีความเป็น

แม่บ้านแม่เรือนมากกว่า มีลักษณะของความเป็นคนที่อยู่ในกรอบมากกว่าเติ้ล ลวดลายที่ปรากฏอยู่ใน

เครื่องแต่งกายของพล จึงมีลักษณะของการเป็นลวดลายแบบธรรมชาติ เช่น ลายดอกไม้เล็กๆ หรือ 

ลายทางตรงๆที่ปรากฏอยู่ในเสื้อเชิ้ต หรือ เช่นในตัวละครของ น๊อต ที่มีลั กษณะเป็นคนที่ไม่ค่อยทัน

เพ่ือน พยายามท าตัวเป็นคนน่ารักตลอดเวลา เสื้อผ้าของน๊อตจึงมีลวดลายค่อนข้างสดใส เช่น ลายรูป

สัตว์ ลายการ์ตูน เพื่อสื่อให้เห็นถึงลักษณะนิสัยของผู้สวมใส่ได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้นเป็นต้น 

 แนวคิดเรื่องรูปทรง 

เนื่องจากบทละครเปลี่ยนบริบทมาเป็นสังคมไทยร่วมสมัย เครื่องแต่งกายที่ปรากฏจึงลักษณะ

ของการเป็นเครื่องแต่งกายที่สามารถสะท้อนให้เห็นถึงรูปทรงของเครื่องแต่งกายเฉพาะของชายรักเพส

เดียวกันที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน ที่มีความใส่ใจในรายละเอียดที่เกี่ยวข้องกับแฟชั่นและการแต่งกาย

ค่อนข้างสูง เครื่องแต่งกายที่ปรากฏจึงนอกจากที่จะต้องสามารถสะท้อนลักษณะของความนิยมของ

กระแสแฟชั่นเครื่องแต่งกายชายในปัจจุบันแล้วนั้น ยังต้องสามารถแสดงรสนิยมทางเพศของผู้สวมใส่ 

กล่าวคือ ต้องสามารถน าเสนอลักษณะของความโดเด่นในส่วนที่เกี่ยวข้องกับรสนิยมทางด้านแฟชั่น

ของตัวละครได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในตัวละครของ บาส ที่มีอาชีพเป็นบรรณาธิการนิตยสารแฟชั่น 

การปรากฏตัวของบาสนั้นจะอยู่ในเครื่องแต่งกายที่แตกต่างกันอย่างสิ้นเชิง คล้ายกับเขาพยายามที่จะ

แต่งตัวให้มีลักษณะเฉพาะไปในแต่ละวันไม่เหมือนกัน เป็นต้น 

แนวคิดเรื่องพ้ืนผิว 

ความน่าสนใจของพ้ืนผิวที่จะถูกน าเสนอในเครื่องแต่งกายของละครเรื่องนี้นั้น ปรากฏผ่านตัว

ละครบางตัวในบางช่วงเวลา เพ่ือน าเสนอให้เห็นถึงช่วงเวลาเฉพาะของเหตุการณ์ที่ทวีความน่าสนใจ

มากข้ึน อาทิ ในฉากท่ีเติ้ลกลับมาจากท างานและตัดสินใจว่าเขาไม่สามารถท่ีจะอาศัยอยู่ร่วมกับพลได้
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ในที่สุดนั้น ผู้ออกแบบเลือกให้เติ้ลสวมเสื้อยืดคอกลมสีแดง ที่มีการประดับลวดลายสะท้อนแสงเป็น

ตัวอักษรภาษาอังกฤษว่า Dangerous หรือ อันตราย เพื่อขับเน้นให้สถานการณ์ที่เกิดระหว่างตัวละคร

ขึ้นนั้นตึงเครียดมากยิ่งขึ้นผ่านการมองเห็นและรับรู้ของผู้ชม 

 ภาพร่างตัวละครและเครื่องแต่งกาย 
 

 
 

ภาพที่ 4.44 : ภาพร่างเครื่องแต่งกายของตัวละคร 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 
 

ภาพที่ 4.45 : ภาพร่างเครื่องแต่งกายของตัวละคร 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 ภาพถ่ายตัวละครและเครื่องแต่งกาย 
 

  
ภาพที่ 4.46 : ภาพถ่ายตัวละคร เติ้ล และ พล จากการแสดงละครเวทีเรื่อง The Odd Couple 

ที่มา : ผู้วิจัย 

 

  
ภาพที่ 4.47 : ภาพถ่ายตัวละคร แมน และ บาส จากการแสดงละครเวทีเรื่อง The Odd Couple 

ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 



 

 

139 

  
ภาพที่ 4.48 : ภาพถ่ายตัวละคร เจ๊โจ้ และ น๊อต จากการแสดงละครเวทีเรื่อง The Odd Couple 

ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 

  
 

ภาพที่ 4.49 : ภาพถ่ายตัวละคร วินเซนต์ และ จอห์น จากการแสดงละครเวทเีรื่อง The Odd Couple 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 4.50 : ภาพถ่ายตัวละครจากการแสดงละครเวทีเรื่อง The Odd Couple 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 3.6 Super Natural : เหนือธรรมชาติ 

 

 
 

ภาพที่ 4.51 : ใบปิดภาพยนตร์ เร่ือง เหนือธรรมชาต ิ
ที่มา : ผู้วิจยั 

 

 ประเภทการแสดง ภาพยนตร์วิทยาศาสตร์ 

 ผู้ก ากับการแสดง  ธันสก พันสิทธิวรกุล 

 เรื่องย่อ   เหนือธรรมชาติเล่าเรื่องราวที่ตัดสลับไปมาระหว่างช่วงเวลา 4 ยุค

สมัย  กล่าวคือ ตั้งแต่ปีค.ศ. 2009 ที่เล่าเรื่องราวของการลักพาตัวชายหนุ่มคนหนึ่งโดยผู้ก่อการร้าย , 

ปีค.ศ. 2060 อันเป็นเรื่องของนักบินอวกาศ 2 คน ที่ก าลังเดินทางกลับสู่โลกก่อนจะได้รับรู้ว่าในยาน

อวกาศนั้นมีอากาศส ารองเพียงพอส าหรับคนเพียงคนเดียว, ปีค.ศ. 2112 กับเรื่องราวของนักบินใน

โลกอนาคตผู้ซึ่งก าลังกังวลกับสภาวะความสะอาดของน้ าและสิ่งปฏิกูล และ ในช่วงเวลาหลังจากปี

ค.ศ.2112 ที่ชายหนุ่มผู้รอดตายจากการล่มสลายของโลกก าลังเดินหลงทางในระหว่างการตามหา

เป้าหมายของการมีชีวิต 

 รูปแบบการน าเสนอ  การน าเสนอแบบสร้างสรรค์ 
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การวิเคราะห์ตัวละคร 

 นักบินอวกาศคนที่ 1 เป็นชายหนุ่มอายุประมาณ 35 ปี เป็นคนที่มีพ้ืนฐานมาจากครอบครัวที่

ดีและมีฐานะพอสมควร เขาผ่านการเป็นนักการเมืองมาก่อนที่จะได้เป็นนักบินอวกาศ เป็นคนที่รัก

อิสระ มองโลกอย่างอุดมคติ เชื่อมั่นในความถูกต้อง รักความเป็นมนุษย์ และฝันถึงอนาคตที่สมบูรณ์ 

 นักบินอวกาศคนที่ 2 เป็นชายหนุ่มอายุประมาณ 30 ปี มาจากครอบครัวที่มีฐานะยากจน เขา

ผ่านการต่อสู้มาอย่างมากในชีวิต ก่อนที่จะได้มาเป็นนักบินอวกาศ เป็นคนที่มีความทะเยอทะยาน 

ต้องการที่จะได้และเป็นในสิ่งที่ตนเองคาดหวัง พยายามสร้างภาพลักษณ์ภายนอกให้คนอ่ืนเห็น เพ่ือ

กลบเกลื่อนความเป็นจริงหรือต้นก าเนิดของตนเอง 

 หุ่นยนต์รับใช้ เพศชาย ไม่ปรากฏอายุ ไม่มีความรู้สึก และท าทุกสิ่งตามค าสั่งของนักบิ น

อวกาศทั้ง 2 คน บางครั้งท าหน้าที่ในการบอกข้อมูลข่าวสาร บางครั้งก็แจ้งข้อมูลตามที่นักบินอวกาศ

จะร้องขอ มีสถานะไม่ต่างจากทาสรับใช้ 

 แนวคิดของผู้ก ากับการแสดง 

ในส่วนของแนวความคิดและทิศทางที่เกี่ยวข้องกับเครื่องแต่งกายนั้น ผู้ก ากับการแสดง

ต้องการให้เครื่องแต่งกายนั้นสามารถสะท้อนลักษณะพิเศษของสภาพแวดล้อมและบรรยากาศที่ตัว

ละครด ารงอยู่ภายในได้ ข้อตกลงที่เกิดขึ้นระหว่างผู้ก ากับการแสดงและนักออกแบบจึงสร้างแนวคิด

ของเครื่องแต่งกายที่ปรากฏให้มีลักษณะที่ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของความสมจริง แต่สอดแทรกลักษณะ

ทางสัญลักษณ์ที่สามารถโยงถึงช่วงเวลาและสถานการณ์ต่างๆในเครื่องแต่งกายแทน มีความเป็นไทย 

แต่เน้นในส่วนของความเป็นไทยที่ร่วมสมัยแต่ขณะเดียวกันก็มีลักษณะเฉพาะ ไม่ใช่ความเป็นไทยผ่าน

สายตาของต่างชาติ มีความเป็นวิทยาศาสตร์แต่ก็ไม่ต้องล้ าสมัย ขณะเดียวกันก็สามารถแสดงสภาวะ

ความรู้สึกของตัวละครได้ด้วย 

แนวคิดหลัก ความเป็นไทย ก าลังพัฒนา ความเป็นมนุษย์ Modern 
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 ภาพแรงบันดาลใจ 

 
 

ภาพที่ 4.52 : ภาพแรงบันดาลใจในการออกแบบเครื่องแต่งกายเรื่อง เหนือธรรมชาต ิ
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 ภาพแนวคิดของเครื่องแต่งกาย 
 

 
 

ภาพที่ 4.53 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของนักบินอวกาศคนท่ี 1 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 4.54 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของนักบินอวกาศคนท่ี 2 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 

 
 

ภาพที่ 4.55 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของหุ่นยนต์รับใช้ 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 แนวคิดเรื่องสี 

 กลุ่มสีที่นักออกแบบเลือกใช้เพ่ือสร้างบรรยากาศของสภาวะดังกล่าวจึงเป็นกลุ่มสีขาว ฟ้า 

และ น้ าเงิน ที่นอกเหนือจากความสามารถในการแสดงถึงลักษณะของความเป็นบรรยากาศแบบ

อวกาศและสภาวะนอกโลกแล้วนั้น ยังมีลักษณะของการเชื่อมโยงเข้าสู่ชนชั้นของบุคคลที่มีสถานภาพ
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ทางสังคมและผู้ปกครอง ผสมผสานไปกับกลุ่มสีที่ดูแห้งแล้งของสภาพพ้ืนดิน เช่น เขียว และ น้ าตาล 

เป็นต้น  

 แนวคิดเรื่องเส้นและลวดลาย 

เพ่ือแสดงให้เห็นสภาวะขอความแตกต่างทางชนชั้นของคนในสังคมโยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องที่

หนึ่ง ที่เล่าเรื่องราวของการลักพาตัวชายหนุ่มจากผู้น าชนกลุ่มน้อย แม้ว่าเครื่องแต่งกายจะถูกน าเสนอ

ในรูปแบบร่วมสมัยที่มีความเป็นปัจจุบันสูง แต่เพ่ือแสดงถึงลักษณะของความเป็นพ้ืนถิ่น ลวดลายที่มี

ลักษณะเป็นธรรมชาติ หรือได้แรงบันดาลใจมาจากธรรมชาติจึงถูกเลือกมาเพ่ือใช้เป็นองค์ประกอบ

เด่นเพ่ือสร้างภาพบรรยากาศของสภาวะนั้น แตกต่างจากเรื่องราวที่เหลือที่เน้นเนื้อหาเกี่ยวข้องกับ

บรรยากาศในอวกาศและเรื่องราวในอนาคต เครื่องแต่งกายที่ปรากฏส่วนใหญ่จึงถูกสร้างอย่างจงใจให้

เรียบและปราศจากลวดลายตกแต่ง ซึ่งหากจะมีปรากฏบ้างก็จะแฝงอยู่มนรายละเอียดที่เกี่ยวข้องกับ

การตัดแต่งหรือเครื่องประดับ เพ่ือเน้นความเป็นสภาวะของเรื่องราวในอนาคต 

 แนวคิดเรื่องรูปทรง 

เนื่องจากเครื่องแต่งกายในภาพยนตร์เรื่องนี้จ าต้องมีลักษณะของการน าเสนอผ่านรูปแบบ

ของเครื่องแต่งกายที่สามารถโยงเข้ากับลักษณะเฉพาะของตัวละครซึ่งส่วนใหญ่เป็นนักแสดงชายที่มี

อาชีพหรือสังคมที่โยงเกี่ยวเข้ากับการสวมเครื่องแบบ ไม่ว่าจะเป็น นักบินอวกาศ นักเดินทาง แต่ใน

ขณะเดียวกันก็ต้องสามารถสร้างภาพของเครื่องแบบที่มีลักษณะเฉพาะ แสดงถึงลักษณะพิเศษที่เป็น

ประเทศไทยในอนาคตดังท่ีปรากฏในเรื่องได้ด้วย 

แนวคิดเรื่องพ้ืนผิว 

ในส่วนของพ้ืนผิวเครื่องแต่งกายนั้น ด้วยการที่ภาพยนตร์เน้นกระบวนการเล่าเรื่องที่ไม่ได้ยึด

ติดกับสภาวะของความเป็นจริง การขับเน้นพ้ืนผิวของเครื่องแต่งกายในบางรายละเอียดสามารถช่วย

ให้เรื่องที่เล่านั้นมีทิศทางที่แตกต่างและน่าสนใจมากขึ้นได้ เช่น ในตอนที่เล่าเรื่องในช่วงค.ศ.2060 ที่

เป็นเรื่องเล่าที่มีลักษณะพิเศษกว่าทุกตอนในฐานะของการเป็นช่วงที่เน้นเรื่องราวที่ค่อนข้างขบขัน 

เครื่องแต่งกายที่ปรากฏแม้ว่าจะยังคงมีลักษณะของการเป็นเครื่องแบบ แต่เพ่ือเสริมลักษณะของความ
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เป็นโลกอนาคต พ้ืนผิวของเครื่องแต่งกายที่มันวาว และสะท้อนแสง จึงถูกแทรกเข้ามาอย่างจงใจเพ่ือ

สร้างลักษณะพิเศษของบรรยากาศในอนาคตนั้นให้เกิดข้ึนได้ด้วยภาพ  

 

 ภาพร่างตัวละครและเครื่องแต่งกาย 

 

 
 

ภาพที่ 4.56 : ภาพร่างเครื่องแต่งกายของตัวละคร 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
ภาพถ่ายตัวละครและเครื่องแต่งกาย 
 

 
 

ภาพที่ 4.57 : ภาพถ่ายตัวละครจากภาพยนตร์เรื่อง เหนือธรรมชาต ิ
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 4.58 : ภาพถ่ายตัวละครจากภาพยนตร์เรื่อง เหนือธรรมชาต ิ
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 
 

ภาพที่ 4.59 : ภาพถ่ายตัวละครจากภาพยนตร์เรื่อง เหนือธรรมชาต ิ
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 3.7 Othello : บุรุษริษยา 

 

 
 

ภาพที่ 4.60 : ใบปิดละครเวที เร่ือง บุรุษริษยา 
ที่มา : ผู้วิจยั 

 

 ประเภทการแสดง ละครเวที 

 ผู้ก ากับการแสดง  ด าเกิง ฐิตะปิยะศักดิ์ 

 เรื่องย่อ   โก้ เป็นนักฟุตบอลผู้เป็นลูกชายของโค้ชทีมลุมพินีเอฟซี แต่ถึงแม้

เขาจะพยายามเล่นฟุตบอลให้เก่งเพียงไหน ก็ยังไม่สามารถน าหน้า อ๊อตโต้ นักกีฬาผู้มีที่มาจากการ

เป็นเด็กสลัมต่างชนชั้นกับเขา แต่ปัจจุบันกลับมีต าแหน่งเป็นถึงหัวหน้าทีมผู้มีชื่อเสียง และเป็นดาว

เด่นประจ าสโมสรรวมทั้งผู้ที่ใครๆต่างก็ให้ความรัก โก้ อิจฉาความโด่งดังของอ๊อตโต้ จึงพยายามที่จะ

ก าจัดให้ออกไปพ้นทางด้วยการวางแผนให้ โรจน์ ผู้ซึ่งแอบชอบ โมน่า คนรักของอ๊อตโต้ เป่าหูอ๊อตโต้

ว่าโมน่านั้นลอบเป็นชู้กับไมค์ นักฟุตบอลรูปหล่อเพ่ือนสนิทของอ๊อตโต้ ก่อนที่จะหลอกให้เอมมี่แฟน

สาวของตนขโมยผ้าพันคอที่อ๊อตโต้ให้กับโมน่ามาให้กับตน โก้ ใช้ผ้าพันคอผืนนั้นเป็นเครื่องมือเพ่ือท า

ให้อ๊อตโต้ตกสู่หลุมพรางว่าโมน่าลอบเป็นชู้กับไมค์จริงๆ อันเป็นผลให้อ๊อตโตคุ้มคลั่งและไม่มีสมาธิใน

การเล่นฟุตบอล และท าให้เขาต้องพ่ายแพ้ ความกลัดกลุ้มของอ๊อตโต้สั่งสมมากขึ้นและโก้ใช้มันเป็น

แนวทางในการชักน าให้เขาก้าวไปสู่วังวนของการใช้ยาเสพย์ติด อ๊อตโต้หมกมุ่นกับความริษยาและไม่

สามารถเป็นหัวหน้าทีมได้อีกต่อไป ชีวิตเขาจมดิ่งสู่ห้วงความทุกข์และความต้องการล้างแค้น โก้ 
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วางแผนหลอกๆให้อ๊อตโต้ เพ่ือก าจัดไมค์ออกจากเส้นทางความส าเร็จ แต่แผนผิดพลาดโรจน์พลั้งมือ

ฆ่าไมค์ตาย ก่อนที่โก้จะฆ่าโรจน์และเอมมี่เพราะความโกรธที่ท าให้เขาต้องเสียแผน ขณะเดียวกันอ๊อต

โต้ผู้เต็มไปด้วยความโกรธในใจ ก็ลงมือฆ่าโมน่าด้วยความริษยา แต่สุดท้ายเมื่อเขารับรู้จากโก้ ว่า

ทั้งหมดเป็นแผนหลอกลวงที่โก้ก่อขึ้น อ๊อตโต้ถึงกับคุ้มคลั่ง และจบชีวิตตนเองลงในที่สุด 

 รูปแบบการน าเสนอ  การน าเสนอแบบสร้างสรรค์ 

การวิเคราะห์ตัวละคร 

 อ๊อตโต้ ชายหนุ่ม อายุ 30 ปี เป็นนักกีฬาดาวเด่นของทีมฟุตบอลลุมพินี FC เป็นคนที่มีความ

เป็นตัวของตัวเองสูงมาก ไม่ค่อยเชื่อใคร เพราะมั่นใจในความเก่งทางด้านฟุตบอลของตนเอง เขารักโม

น่า แฟนสาวมาก จนกระทั่งความรักนั้นกลายเป็นความลุ่มหลงและหึงหวง ซึ่งกลายเป็นเครื่องมือที่ท า

ให้เขาเกิดอาการหูเบา และเชื่อในเรื่องราวที่ศัตรูสร้างขึ้น จนน าไปสู่หายนะและความตายของตนเอง 

 โก้ ชายหนุ่มอายุ 28 ปี เป็นดาวเด่นอีกคนของทีมฟุตบอล แต่โก้อิจฉา ที่ด้วยความสามารถ

ของอ๊อตโต้ ท าให้ให้เขาไม่สามารถที่จะได้ขึ้นเป็นที่ 1 ในทีมได้ ด้วยความอิจฉาและริษยาใน

ความสามารถของอ๊อตโต้ โก้จึงวางแผนที่จะล้มอ๊อตโต้ให้ออกไปจากความก้าวหน้าของเขา 

 โรจน์ ชายหนุ่ม อายุ 30 ปี เป็นนักกีฬาในทีมฟุตบอล และเป็นเพ่ือสนิทของอ๊อตโต้ โก้เป็นคน

ที่ไม่ค่อยใส่ใจในอะไรนัก เขามีชีวิตสนุกไปวันๆ แต่ถึงแม้ภายนอกจะดูเป็นเช่นนั้น แต่โรจน์ก็จริงใจ

และรักเพ่ือนมาก 

 ไมค์ ชายหนุ่มอายุ 25 ปี เป็นนักฟุตบอลรุ่นใหม่ที่เพ่ิงเข้ามาในทีม ไมค์ชื่นชมความสามารถ

ของอ๊อตโต้ และคาดหวังว่าสักวันเขาจะได้เป็นอย่างรุ่นพี่ แต่ถึงแม้เขาจะปรารถนาเช่นนั้น ไมค์ก็ไม่ได้

พยายามที่จะล้มล้างอ๊อตโต้  

 โมน่า หญิงสาว อายุ 29 ปี เป็นแฟนสาวของอ๊อตโต้ โมน่ารักและชื่ชมอ๊อตโต้ เธอพยายามที่

จะเข้าใจนิสัยมุทะลุ ดื้อ และเอาแต่ใจตัวเองของอ๊อตโต้ แต่ทั้งนี้ทั้งนั้นเธอก็รักเขามากจนไม่อาจจะที่

จะหนีไปจากเขาได้ ซึ่งสุดท้ายความหึงหวงของอ๊อตโต้เองก็กลายเป็นสิ่งที่ท าให้เธอต้องจบชีวิตลง 
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 เอ็มม่ี หญิงสาว อายุ 25 ปี เพ่ือนสนิทของโมน่า เอ็มมี่เป็นคนที่ไม่คิดอะไรมาก เธอชอบที่จะมี

ชีวิตผ่านไปวันๆ เธอแอบชอบโก้ แล้วสิ่งนั้นก็ท าให้เธอต้องกลายเป็นเครื่องมือของโก้ในการที่จะ

ล้มอ๊อตโต้โดยที่เธอไม่เคยรู้ตัว 

 แนวคิดของผู้ก ากับการแสดง 

ละครมีเนื้อหาที่กล่าวถึงวงการฟุตบอลและเหล่านักกีฬาฟุตบอลในสังคมปัจจุบัน ผู้ก ากับการ

แสดงจึงต้องการให้เครื่องแต่งกายสามารถที่จะสะท้อนให้เห็นได้ถึงสังคมและการใช้ชีวิตของนัก

ฟุตบอลเหล่านั้น แต่เนื่องด้วยรูปแบบการน าเสนอของละครนั้นเปิดพ้ืนที่ให้น าไปสู่กระบวนการใช้

สัญลักษณ์ทางเครื่องเครื่องแต่งกายเพ่ือผสมผสานให้เกิดความน่าสนใจและแสดงถึงลักษณะเฉพาะใน

การเล่าเรื่องและน า”สาร”ของเรื่องให้ส่งต่อไปยังผู้ชมได้ชัดเจนมากขึ้น ผู้ก ากับการแสดงจึงเลือกที่จะ

ให้เครื่องแต่งกายนั้น สามารถที่จะท าหน้าที่เพ่ิมเติมนอกเหนือจากการเป็นเพียงแค่เครื่องมือในการ

ก าหนดสร้างตัวตนและบุคลิกลักษณะของตัวละครให้กับนักแสดงแต่เพียงประการเดียว 

 แนวคิดหลัก การโกหก การหักหลัง การแก้แค้น 

 ภาพแรงบันดาลใจ 

 
 

ภาพที่ 4.61 : ภาพแรงบันดาลใจในการออกแบบเครื่องแต่งกายเรื่อง บุรุษริษยา 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 ภาพแนวคิดของเครื่องแต่งกาย 

 
ภาพที่ 4.62 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ อ๊อตโต้ 

ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 
ภาพที่ 4.63 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ โก้ 

ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 4.64 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ โรจน ์

ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 
ภาพที่ 4.65 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ ไมค ์

ที่มา : ผู้วิจัย 
 

 
ภาพที่ 4.66 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ โมน่า 

ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 4.67 : รูปแบบเครื่องแต่งกายของ เอ็มมี่ 

ที่มา : ผู้วิจัย 

 

แนวคิดเรื่องสี   

สีถูกน าเสนอในลักษณะของการเป็นสัญลักษณ์อย่างสมบูรณ์ในละครเรื่องนี้ กล่าวคือ เพ่ือ

น าเสนอประเด็นของความริษยาที่เกิดขึ้นจากจิตใจของตัวละคร  สีแดงและสีด า ได้กลายเป็นทางเลือก

ของนักออกแบบเพ่ือใช้เป็นสัญลักษณ์แทนความรู้สึกและความปรารถนาของตัวละคร โดยสีด าจะถูก

ใช้เป็นสีพ้ืนฐานของเครื่องแต่งกาย เพ่ือแสดงสภาวะหม่นมืดของความรู้สึกในจิตใจของตัวละคร และ

ใช้สีแดงเป็นตัวแทนแห่งความโกรธรวมทั้งความริษยาที่จะปรากฏมากขึ้นเรื่อยๆในรายละเอียดของ

เครื่องแต่งกายตามพัฒนาการของเนื้อเรื่องและความซับซ้อนในความต้องการของตัวละครตามล าดับ 

ไม่เว้นแม้แต่ชุดกีฬาที่เป็นเครื่องแต่งกายของทีมฟุตบอลก็ปรากฏในชุดสีแดง เพ่ือขับเน้นให้ผู้ชมได้

เห็นภาพของความรู้สึกริษยาที่เป็นประเด็นขับเน้นส าคัญดังกล่าวในเครื่องแต่งกายของตัวละครได้

ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

แนวคิดเรื่องเส้นและลวดลาย 

เพ่ือให้เกิดเป็นลักษณะของภาพที่ค่อนข้างมีความแข็งและตรงไปตรงมาตามลักษณะเฉพาะ

ของเพศชาย แม้ว่าจะเป็นลวดลายที่ปรากฏในเครื่องแต่งกายของตัวละครฝ่ายหญิง ซึ่งด้วยแนวคิดนี้ก็

สามารถสะท้อนให้เป็นลักษณะของโลกวงการกีฬาฟุตบอลที่ถูกครอบคลุมด้วยความแข็งแรงแบบเพศ

ชายเป็นหลัก ทั้งนี้ในตัวละครของ โรจน์ จะปรากฏเป็นตัวละครเดียวในเรื่องที่นักออกแบบเลือกใช้เส้น

และลวดลายในเครื่องแต่งกายที่แตกต่างไปจากกลุ่มตัวละครอ่ืนๆ ทั้งนี้เป็นผลมาจากบุคลิกลักษณะ
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ของตัวโรจน์ที่เป็นคนใจร้อน ท าตามแต่ใจตนเอง ซึ่งท าให้เขาไม่สามารถที่จะด ารงภาพลักษณ์อยู่ใน

รูปแบบที่ก าหนดไว้ได้ ดังนั้น เพ่ือแสดงถึงลักษณะเฉพาะของตัวละครนี้ ผู้ออกแบบได้เลือกที่จะให้

เครื่องแต่งกายของโรจน์เป็นไปในลักษณะตรงกันข้ามกับตัวละครอ่ืน คือ สวมเสื้อผ้าที่มีลวดลายเป็น

ลายดอก ลายธรรมชาติ เช่นที่ปรากฏในเสื้อฮาวาย ซึ่งมีคุณลักษณะพิเศษในการเสริมภาพความเป็น

นักเลงแบบอันธพาลของโรจน์ให้เกิดขึ้นได้อีกประการหนึ่งด้วย 

 แนวคิดเรื่องรูปทรง   

ทั้งนี้ เมื่อตัวละครไม่ได้สวมชุดกีฬาแล้วนั้น เครื่องแต่งกายสามารถที่จะน าเสนอลักษณะอัน

เป็นบุคลิกเฉพาะของตัวละครได้อิสระมากขึ้น ตัวละครส าคัญบางตัวจังปรากฏรูปทรงของเครื่องแต่ง

กายที่เป็นเอกลักษณ์ได้ อาทิ อ๊อตโต้ ที่ด้วยลักษณะของการเป็นคนที่หมกมุ่นอยู่ในความคิดและความ

ระแวงสงสัยของตนเอง เสื้อผ้าของอ๊อตโต้จะถูกวางให้มีลักษณะของรูปทรงที่ปล่อย ไม่มีระเบียบ 

รวมทั้งรายละเอียดที่แสดงให้เห็นถึงลักษณะดังกล่าวของตัวละคร เช่น การไม่สวมเสื้อในกางเกง การ

พับแขนเสื้อ และรอยยับที่ปรากฏบนเครื่องแต่งกาย เป็นต้น   

แนวคิดเรื่องพ้ืนผิว 

จากแนวทางของการด าเนินเรื่อง รายละเอียดที่ปรากฏบนพ้ืนผิวของเครื่องแต่งกายในละคร

เรื่องนี้ มีส่วนในการสร้างบุคลิกและลักษณะเฉพาะของตัวละครให้เกิดขึ้นได้อย่างน่าสนใจ เช่นใน

ลักษณะเฉพาะของตัวละครเช่น อ๊อตโต้ ที่การหมกมุ่นอยู่กับความหวาดระแวงที่ก่อตัวขึ้นกลายเป็น

ความโกรธ ได้กลายเป็นส่วนหนึ่งซึ่งเปิดโอกาสให้นักออกแบบใส่รายละเอียดในเสื้อผ้าในส่วนที่

เกี่ยวข้องกับพัฒนาของตัวละคร จากลักษณะของเครื่องแต่งกายที่ดูสะอาด มีพ้ืนผิวที่ เหลือบเงาของ

เสื้อผ้าชุดแรก น าไปสู่เสื้อผ้าที่มีพ้ืนผิวที่ด้านและทึบแสงมากขึ้น รวมไปถึงลีกษณะของพ้ืนผิวที่ยับ

เหมือนกับผ้าที่ปราศจากการรีดให้เรียบ เพ่ือสะท้อนให้เห็นถึงการตกลงสู่การจุดตกต่ าทางด้าน

ความคิดและความรู้สึกอันสะท้อนจากสภาวะภายในจิตใจของตัวละครมาสู่สภาวะที่ปรากฏผ่านเครื่อง

แต่งกาย 
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 ภาพร่างตัวละครและเครื่องแต่งกาย 

 

ภาพที่ 4.68 : ภาพร่างเครื่องแต่งกายของตัวละคร 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 

 

 
 

ภาพที่ 4.69 : ภาพร่างเครื่องแต่งกายของตัวละคร 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพถ่ายตัวละครและเครื่องแต่งกาย 
 

 
ภาพที่ 4.70 : ภาพถ่ายตัวละคร โก้ และ โรจน์ จากการแสดงละครเวทีเรื่อง บุรุษริษยา 

ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 
ภาพที่ 4.71 : ภาพถ่ายตัวละคร อ๊อตโต้ จากการแสดงละครเวทีเรือ่ง บุรุษริษยา 

ที่มา : ผู้วิจัย 

 

4. ผลจากการด าเนินการวิจัย 

 จากที่ผู้วิจัยใช้กระบวนการแยกแยะข้อมูลเพ่ือเข้าสู่การวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการ

ออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง อันมีที่มาจากการใช้ประสบการณ์จริงในการท างานฐานะนัก

ออกแบบเครื่องแต่งกายให้กับละครเวที 6 เรื่อง  และภาพยนตร์ 1 เรื่อง ร่วมกับผู้ก ากับการแสดง

ทั้งหมด 5 คน พบว่าผลจากการท างานในขั้นตอนนี้ ได้น ามาสู่ผลของการวิจัยในขั้นตอนแรกซึ่งปรากฏ

กระบวนการที่ผู้วิจัยพบว่าเป็นขั้นตอนส าคัญก่อนที่นักออกแบบจะสามารถสร้างภาพร่างเครื่องแต่ง

กายได้ คือส่วนที่เกี่ยวข้องกับการสร้าง ภาพแรงบันดาลใจ และภาพแนวคิดของเครื่องแต่ งกาย ดังที่

ปรากฏในภาพประกอบ 
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ภาพที่ 4.72 : ภาพแสดงผลของกระบวนการวิจยัในข้ันตอนท่ี 1 แสดงข้ันตอนส าคัญ 2 ประการ  
ก่อนข้ันตอนการสรา้งภาพร่างเครือ่งแต่งกาย ได้แก่ ภาพแรงบันดาลใจ (สีฟ้า)  

และภาพแนวคดิของเครื่องแต่งกาย (สีส้ม) 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 ซึ่งน ามาสู่แนวคิดที่ว่า ในกระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงในลักษณะที่มี

แนวทางของการปรับแปลงบริบทและเน้นการน าเสนอมุมมองของผู้ก ากับการแสดง (Director’s 

Interpretation) นั้น ขั้นตอนที่ว่าด้วยการวิเคราะห์ตัวละคร ผสานกับแนวคิดของผู้ก ากับการแสดง 

เป็นกระบวนการที่มีความส าคัญซึ่งจะน าไปสู่การสร้างให้เกิดเป็นการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการ

แสดงของนักออกแบบเครื่องแต่งกายได้ 

 

ภาพที่ 4.73 : ภาพแสดงความส าคัญของขั้นตอนการวิเคราะหต์ัวละคร 
ที่ต้องผสานกับมมุมองและแนวคิดของผู้ก ากับการแสดงก่อนจะเกิดเป็นภาพร่างเครื่องแต่งกายของตัวละคร 

ที่มา : ผู้วิจัย 
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 เมื่อเป็นดังนี้ ผู้วิจัยจึงได้พัฒนากระบวนการส าคัญที่มีส่วนช่วยให้นักออกแบบสามารถที่จะ 

“มองเห็นภาพเครื่องแต่งกายของตัวละคร” หรือขั้นตอนที่ว่าด้วย V:Visualization และ “มองเห็น

แรงบันดาลใจที่จะใช้ในเครื่องแต่งกาย” หรือขั้นตอน I:Inspiration อันประกอบไปด้วยกระบวนการ

ส าคัญ 2 ขั้นตอน อันประกอบด้วย 

                           X 

X1

X5

X2

X3

X4

             

         

         

                

                

           

                        A 

 

ภาพที่ 4.74 : ภาพแสดงรายละเอียดของโครงสร้างล าดับความคดิแบบ 5X 
ที่มา : ผู้วิจัย 

  

4.1 โครงสร้างล าดับความคิดแบบ 5X อันหมายถึงโครงสร้าง 5 ขั้นตอน ที่มีความจ าเป็น

ส าหรับใช้ในการล าดับความคิดและแยกการวิเคราะห์ของนักออกแบบ อันจะน าไปสู่การประมวลผล

เพ่ือสร้างเป็นกระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง ซึ่งโครงสร้าง 5X นี้ประกอบด้วย  

 X1  ประเภทของละคร เป็นส่วนข้อมูลพ้ืนฐาน เพ่ือแสดงลักษณะเฉพาะของละคร หรือ

 การแสดงที่นักออกแบบก าลังด าเนินงาน เช่น ละครเวที ละครเพลง หรือ ภาพยนตร์   

 X2  ผู้ก ากับการแสดง เป็นส่วนข้อมูลพ้ืนฐาน สัมพันธ์กับรูปแบบ และแนวทาง

 เฉพาะ ของผู้ก ากับการแสดงที่นักออกแบบท างานร่วมด้วย 
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 X3  เรื่องย่อ เป็นส่วนข้อมูลพ้ืนฐาน เพ่ือให้นักออกแบบได้ทราบถึงเรื่องราว และ

 ภาพรวมของละครหรือการแสดง ที่นักออกแบบก าลังด าเนินงานออกแบบเครื่องแต่งกาย 

 X4  การวิเคราะห์ตัวละคร เป็นส่วนข้อมูลของการวิเคราะห์ ที่จะมีส่วนส าคัญ ในการ

 ท างานของนักออกแบบ ซึ่งจะปรากฏอยู่ในรูปของแนวคิดการวิเคราะห์ตัวละครแบบ 4A ซึ่ง

 ในโครงสร้าง X4 นี้ จะสัมพันธ์กับข้ันตอนการวิเคราะห์ที่ A1-A3 

 X5  แนวคิดของผู้ก ากับการแสดง เป็นส่วนของข้อมูลด้านแรงบันดาลใจและแนว

 ทางการออกแบบ ที่จะสัมพันธ์กับแนวคิด 4A ในส่วนขั้นตอนการวิเคราะห์ที่ A4 

 

                        A 

A1

A2

A3

A4

       

                  

                     

                     Key words

 

ภาพที่ 4.75 : ภาพแสดงรายละเอียดของการวิเคราะห์ตัวละครแบบ 4A 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 4.2 การวิเคราะห์ตัวละครแบบ 4A อันจะมีส่วนช่วยให้นักออกแบบได้มีเครื่องมือที่ใช้เป็น

แนวทางในการท างานออกแบบเครื่องแต่งกาย ตามแนวทางที่มีการปรับแปลงบริบทและเน้นการ

น าเสนอมุมมองของผู้ก ากับการแสดง (Director’s Interpretation) โดยประกอบด้วยรายละเอียด

ของการวิเคราะห์ที่จ าเป็น แยกเป็นส่วนดังต่อไปนี้ 
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 A1 ยุคสมัย เป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับการก าหนดภาพเงาด า (Silhouette) ของลักษณะ

 เครื่องแต่งกายของตัวละคร ที่จะให้ภาพกว้างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ รูปแบบของเครื่องแต่งกาย ที่ 

 นักออกแบบจะน ามาใช้เป็นพื้นฐานในการออกแบบเครื่องแต่งกายในการแสดง 

 A2 ภูมิหลังของตัวละคร เป็นส่วนของข้อมูลส าคัญ ที่จะช่วยให้นักออกแบบทราบความ

 เป็นมาและรายละเอียดต่างๆ ของตัวละคร เช่น เพศ อายุ  ฐานะ ชนชั้น เชื้อชาติ  

 สถานภาพทางสังคม ตลอดจนพัฒนาการต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับตัวละคร 

 A3 ลักษณะนิสัยของตัวละคร เป็นส่วนข้อมูลส าคัญที่จะมีผลกับการออกแบบเครื่องแต่ง

 กาย ซึ่งเพ่ือให้เกิดเป็นคู่มือ (Manual) ส าหรับการออกแบบอย่างเป็นขั้นตอน ทั้งนี้ 

 ผู้วิจัยจึง ต้องท าการสรุปกลุ่มลักษณะนิสัยของตัวละครเพ่ือให้เกิดเป็นข้อมูลพ้ืนฐานที่

 สามารถน าไปท างานออกแบบเครื่องแต่งกายได้ในล าคับต่อไป  

 A4 แนวคิดของผู้ก ากับการแสดง เป็นส่วนของแรงบันดาลใจและแนวทางการท างาน

 ของนักออกแบบ ปรากฏอยู่ในลักษณะของ กลุ่มค าจ ากัดความส าคัญ (Key Words) ที่นัก

 ออกแบบจะต้องพัฒนาร่วมกับผู้ก ากับการแสดง ซึ่งส่วนขั้นตอน A4 นี้ จะถูกน าไปใช้เพ่ือ

 ช่วยนักออกแบบในการท างานในล าดับต่อไป 

 

5. การพัฒนากระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงแบบ V.I.P Process   

 ผลจากการพัฒนาโครงสร้างและวิเคราะห์ความเป็นไปได้ของการสร้างกระบวนการออกแบบ

เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงตามแนวทางที่มีการปรับแปลงบริบทและเน้นการน าเสนอมุมมองของผู้

ก ากับการแสดง (Director’s Interpretation) นั้น พบว่า 

 5.1 โครงสร้างล าดับความคิดแบบ 5X และวิเคราะห์ตัวละครแบบ 4A โดยเฉพาะใน

โครงสร้างที่ X4 อันเชื่อมสัมพันธ์กับขั้นตอนการวิเคราะห์ตัวละครที่ A1-A3 นั้น เป็นขั้นตอนที่เกิดขึ้น

จากกระบวนการวิเคราะห์ตัวละครของนักออกแบบ ซึ่งจะช่วยให้นักออกแบบได้เกิดกระบวนการที่

เรียกว่า “มองเห็นตัวละคร” หรือ Visualization ในส่วนที่เก่ียวข้องกับรูปแบบของเครื่องแต่งกายเพื่อ

การแสดง ที่มีความส าคัญในฐานะของการเป็นขั้นตอนแรกที่นักออกแบบจะต้องสร้างให้เกิดขึ้น เพ่ือ

น าไปสู่กระบวนการออกแบบล าดับต่อไป ซึ่งในท่ีนี้ผู้วิจัย จะเรียกข้ันตอนนี้ว่า V : Visualization 
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 5.2 โครงสร้างที่ X5 และ A4 เชื่อมสัมพันธ์กันในฐานะของการท างานในรูปแบบของการ

สร้าง “ภาพแรงบันดาลใจ” หรือ Inspiration ซึ่งเกิดจากการที่นักออกแบบท างานร่วมกับผู้ก ากับการ

แสดง ผ่านการค้นหา “กลุ่มค าจ ากัดความส าคัญ” หรือ Keywords ที่มีความจ าเป็นต่อการน าไปสร้าง

เป็นภาพแรงบันดาลใจ ที่นักออกแบบจะใช้เป็นเครื่องมือในการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง 

ซึ่งในท่ีนี้ผู้วิจัย จะเรียกข้ันตอนนี้ว่า I : Inspiration 

 

ภาพที่ 4.76 : ภาพแสดงรายละเอียดของความสัมพันธ์ระหว่างโครงสร้างการล าดับความคิดแบบ 5X และ  
การวิเคราะห์ตัวละครแบบ 4A ที่มีผลใหเ้กิดกระบวนการ V:Visualization และ I:Inspiration 

ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 5.3 แต่ทั้งนี้ในขั้นตอนการวิเคราะห์ตัวละครแบบ 4A ผู้วิจัยได้พบว่า ในส่วนของขั้นตอนการ

วิเคราะห์ตัวละครที่ล าดับ A3 ผู้วิจัยมีความจ าเป็นที่จะต้องรวมกลุ่มลักษณะนิสัยของตัวละคร เพ่ือ

สร้างเป็นคู่มือ (Manual) ส าหรับการน าไปใช้ในการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงอย่างเป็น

ระบบและเป็นรูปธรรม เพ่ือให้ได้ค าตอบดังกล่าว ผู้วิจัยจึงท าการหาค าตอบโดยจ าแนกออกเป็น 2 

ขั้นตอนหลักดังต่อไปนี้ 

 5.3.1 ผู้วิจัยใช้กระบวนการสนทนากลุ่ม (Focus Group) เพ่ือสร้างและรวบรวมกลุ่มลักษณะ

นิสัยของตัวละคร กับผู้เชี่ยวชาญทางด้านศิลปะการแสดง จ านวน 4 ท่าน อันประกอบด้วย 

  5.3.1.1 คุณฐานวดี สถิตยุทธการ ผู้เขียนบทละครโทรทัศน์และละครเวที 
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  5.3.1.2 คุณสุทธิสา วงษ์อยู่ ผู้เขียนบทละครโทรทัศน์ 

  5.3.2.3 คุณด าเกิง ฐิตะปิยะศักดิ์ อาจารย์ทางด้านศิลปะการแสดง มหาวิทยาลัย

หอการค้าไทย ผู้ก ากับการแสดงละครเวที และผู้ฝึกสอนนักแสดง 

  5.3.1.4 คุณปัณณทัต โพธิเวชชกุล อาจารย์ทางด้านศิลปะการแสดง ผู้ก ากับการ

แสดง ผู้ฝึกสอนการแสดงและนักแสดงอิสระ 

 

ภาพที่ 4.77 : กลุ่มลักษณะนิสัยของตัวละคร 9 แบบ 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 ซึ่งผลจากการด าเนินการในขั้นตอนนี้กับนักเขียนบทและผู้ก ากับการแสดง ได้ท าให้ผู้วิจัย

สามารถรวบรวมและสรุปผลของกลุ่มลักษณะนิสัยของตัวละครได้เป็น 9 กลุ่มตัวละคร โดยอาศัย

หลักการอ้างอิงจากการค้นคว้าของ Scott Sedita ที่ได้ท าการแบ่งกลุ่มตัวละครในแนวตลกออกเป็น 

ประเภทต่างๆ ด้วยกลุ่มลักษณะนิสัยของตัวละคร ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้ได้ปรากฏดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

 (1) The Romantic เรียบร้อย อ่อนหวาน อ่อนโยน สุภาพ จิตใจดี ซื่อสัตย์ อบอุ่น เป็น

ลักษณะของตัวละครที่มักจะเป็นตัวละครเอก ไม่ว่าจะเป็นชายหรือหญิง อาทิ ชายหนุ่มผู้เป็น

สุภาพบุรุษ หญิงสาวช่างฝัน เป็นต้น   
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 (2) The Funny  สนุกสนาน เฮฮา รักสนุก ตลกโปกฮา มีความเป็นเด็ก ทะลึ่งตึงตัง มีความ

เป็นมิตร เป็นลักษณะของตัวละครที่จะช่วยสร้างบรรยากาศน่าขบขันและสร้างสีสันให้กับเรื่อง ส่วน

ใหญ่แล้วมักจะเป็นตัวละครที่ผู้ชมชื่นชอบ อาทิ สาวใช้คนสนิทของนางเอก เป็นต้น 

 (3) The Wise  ฉลาดเฉลียว มีเมตตา สุขุมรอบคอบ มีเหตุผล มีคุณธรรม จริงใจ เป็นตัว

ละครที่มีบทบาทในการแก้ปัญหา มีคุณวุฒิ ตลอดจนมีวัยวุฒิ มีความเป็นกลาง เป็นผู้ที่ตัวละครอ่ืนๆ

มักจะให้ความเกรงใจ อาทิ เจ้าคุณปู่ผู้ยุติธรรม เป็นต้น 

 (4) The Idealist ช่างฝัน อดทน กล้าหาญ มีอุดมคติ หยิ่งทะนง หัวรั้น มั่นใจในตนเองเป็น

ตัวละครที่มีความมุ่งมั่นในจิตใจ กล้าหาญ และลุกขึ้นท้าทายอ านาจ เพ่ือเรียกร้องความยุติธรรม ต่อสู่

เพ่ือความดีงาม อาทิ  คุณหมอผู้ต้องต่อสู้กับโรคร้าย นักวิทยาศาสตร์ผู้มุ่งม่ัน เป็นต้น 

 (5) The Villain ดุร้าย ขี้โกง ริษยา อาฆาต เจ้าเล่ห์ เห็นแก่ตัวเป็นตัวละครที่มีความพยาบาท

ในจิตใจ มุ่งหวังท าร้ายผู้อ่ืน และ ค านึงถึงความดีความชอบใดๆ อาทิ แม่เลี้ยงผู้พยาบาท พ่ีสาวขี้

อิจฉา เป็นต้น 

 (6) The Womanizer / Manizer  เจ้าเสน่ห์ เจ้าชู้ หลงตัวเอง ขี้อิจฉา ทันสมัย คารมดี เป็น

ตัวละครที่มีฐานะดี มักใช้เงินเป็นเครื่องมือเพ่ือให้ได้มาซึ่งสิ่งที่ตนเองต้องการ อาทิ เพลย์บอยเจ้าเสน่ห์ 

เป็นต้น  

 (7) The Melancholia อ่อนไหว เศร้าโศก ระทมทุกข์ ขี้กังวล เครียด เป็นตัวละครที่ระทม

ทุกข์ มักตกอยู่ในความเศร้า และมักตกเป็นผู้ถูกกระท า อาทิ เมียหลวงผู้น่าสงสาร หญิงชราผู้

เดียวดาย เป็นต้น 

 (8) The Coward ขลาดกลัว หวาดระแวง สงสัย ขี้อาย ไม่มั่นใจในตนเอง ไร้เดียงสา เป็นตัว

ละครที่ขลาดกลัวไปกับทุกเรื่อง เต็มไปด้วยความสงสัย ขี้ระแวง อาทิ เด็กชายผู้กลัวความมืด ต ารวจผู้

หวาดกลัวความสูง เป็นต้น 

 (9) The Emotionally Unstable มีภาวะทางจิต สองบุคลิก เดี๋ยวดีเดี๋ยวร้าย เป็นตัวละครที่

มีลักษณะบุคลิกแปลกแยก มีสภาวะทางจิต และไม่สามารถควบคุมตัวเองได้ อาทิ นักวิทยาศาสตร์สติ

แตก เป็นต้น 
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 5.3.2 หลังจากได้ผลสรุปที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มลักษณะนิสัยของตัวละครจ านวน 9 แบบแล้วนั้น 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการสนทนากลุ่ม (Focus Group) และสร้างแบบสอบถาม เพ่ือก าหนดปัจจัย

องค์ประกอบ (Elements) ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเครื่องแต่งกาย อันประกอบด้วย สี ลวดลาย

ของผ้า รูปแบบลักษณะของเครื่องแต่งกาย และพ้ืนผิวของวัสดุ ที่มีความส าคัญและสัมพันธ์กับกลุ่ม

นิสัยของตัวละครแต่ละแบบ กับผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 9 ท่าน อันประกอบไปด้วย 

  5.3.2.1 คุณปัณณทัต โพธิเวชกุล คุณปัณณทัต โพธิเวชชกุล อาจารย์ทางด้าน

ศิลปะการแสดง ผู้ก ากับการแสดง ผู้ฝึกสอนการแสดงและนักแสดงอิสระ 

  5.3.2.2 คุณเศรษฐศิริ นิรันดร อาจารย์ทางด้านการก ากับการแสดง และผู้ก ากับการ

แสดงละครเวที 

  5.3.2.3 คุณวิชย อาทมาท ผู้ก ากับการแสดง  

  5.3.2.4 คุณณิชา บูรณะสัมฤทธิ์ นักออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง 

  5.3.2.5 คุณจาตุรณ แร่เพชร นักออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง 

  5.3.2.6 คุณจุฑามาศ สุนทรารชุน นักออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง 

  5.3.2.7 คุณนิโลบล เต็มสุขสันต์ นักออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง 

  5.3.2.8 คุณสุรชัย เพ็ชรแสงโรจน์ นักออกแบบฉากและพ้ืนที่การแสดง 

  5.3.2.9 คุณอรรถ บุนนาค นักเขียนและนักวิจารณ์ละครเวที 

 5.4 การด าเนินการในข้ันตอนนี้ เพ่ือรวบรวมและสรุปผลลักษณะคู่มือของปัจจัยองค์ประกอบ 

(Design Manual) ที่จ าเป็นต่อเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการดังต่อไปนี้เพ่ือ

ใช้ในการสร้างแบบสอบถามกับผู้เชี่ยวชาญ  

  5.4.1 สี คัดเลือกสีในลักษณะของกลุ่มสี (Color Scheme) จ านวน 35 กลุ่มสี ตาม

แนวคิดของ Pantone กับแนวคิดของ Naomi Kino ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสีและการผลิตสี
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จากบริษัท FORM Inc.ที่มีลักษณะร่วมกันในการตีความคุณลักษณะและจัดกลุ่มของสีผ่านความรู้สึก

ของมนุษย์  

  5.4.2 ลวดลาย คัดเลือกลวดลายต้นแบบ จ านวน 56 ลวดลาย ที่ประกอบไปด้วย

ลายเรขาคณิตและลวดลายที่ได้แรงบันดาลใจจากธรรมชาติ ตามแนวคิดของ Jenny Udale อาจารย์

และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบผ้า ก่อนแปลงภาพเป็นขาวด า เพ่ือลดทอนการเบี่ยงความสนใจ

ไปยังสีในภาพของลวดลาย 

  5.4.3 พ้ืนผิว คัดเลือกพ้ืนผิวจ านวน 36 พ้ืนผิว ที่ประกอบไปด้วยการประดับ ตกแต่ง

พ้ืนผิวแบบต่างๆ รวมทั้งการจัดการกับพ้ืนผิวในลักษณะพิเศษ ตามแนวคิดของ Jenny Udale 

อาจารย์และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบผ้า และแนวคิดของ Michael Holt นักเขียนและ

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง ก่อนแปลงภาพเป็นขาวด า เพ่ือลดทอนการเบี่ยง

ความสนใจไปยังสีในภาพของพ้ืนผิว 

  5.4.4 ลักษณะรูปแบบของเครื่องแต่งกาย คัดเลือกรูปแบบของลักษณะเครื่องแต่ง

กายผ่านภาพร่างเงาด า (Silhouette) ที่แสดงคุณลักษณะทางการแต่งกาย 3 กลุ่ม คือ แบบทางการ 

แบบกึ่งทางการ และแบบปล่อยสบาย อันสัมพันธ์กับลักษณะนิสัยของตัวละคร ตามแนวคิดของ 

Michael Holt นักเขียนและผู้เชี่ยวชาญทางด้านเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง ก่อนแปลงภาพเป็นขาว

ด า เพื่อลดทอนการเบี่ยงความสนใจไปยังสีในภาพของรูปแบบของเครื่องแต่งกาย 
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ภาพที่ 4.78 : ตัวอย่างภาพแบบสอบถามคู่มือของปัจจัยองค์ประกอบท่ีจ าเป็นต่อเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 5.5 ผลจากการสร้างแบบสอบถามผ่านกระบวนการ Focus Group เพ่ือสร้างเป็นคู่มือของ

ปัจจัยองค์ประกอบที่จ าเป็นต่อเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงอย่างสอดคล้องกับลักษณะนิสัยของตัว

ละครนั้น สามารถที่จะจ าแนกผลได้ดังตารางแสดงองค์ประกอบต่อไปนี้ 
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The 

Romantic 

ปัจจัย สี ลวดลาย พื้นผิว รูปแบบ 

ปัจจัยท่ีเลือก A1 A2 A3 B41 B44 B47 C15 C9 C30 D20 D22 D9 

ผู้เช่ียวชาญ 3 3 4 4 4 4 3 3 4 5 4 4 

The 

Funny 

ปัจจัย สี ลวดลาย พื้นผิว รูปแบบ 

ปัจจัยท่ีเลือก A24 A30 A29 B36 B38 - C19 C3 C11 D25 D26 D36 

ผู้เช่ียวชาญ 3 7 2 5 4 - 6 4 3 4 4 4 

The 

Wise 

ปัจจัย สี ลวดลาย พื้นผิว รูปแบบ 

ปัจจัยท่ีเลือก A12 A8 A11 B31 B28 - C14 C1 C2 D5 D8 D23 

ผู้เช่ียวชาญ 4 4 3 3 3 - 3 3 4 4 3 3 

The 

Idealist 

ปัจจัย สี ลวดลาย พื้นผิว รูปแบบ 

ปัจจัยท่ีเลือก A33 A25 - B1 B3 B29 C3 C13 - D24 D30 D31 

ผู้เช่ียวชาญ 4 3 - 2 2 2 4 3 - 3 3 3 

The 

Villian 

ปัจจัย สี ลวดลาย พื้นผิว รูปแบบ 

ปัจจัยท่ีเลือก A18 A15 A35 B49 B50 - C32 C23 C24 D5 D25 D35 

ผู้เช่ียวชาญ 4 3 4 3 3 - 3 5 4 5 5 4 

The 

Womanizer/M
anizer 

ปัจจัย สี ลวดลาย พื้นผิว รูปแบบ 

ปัจจัยท่ีเลือก A19 A16 - B42 - - C1 C27 - D6 D21 D11 

ผู้เช่ียวชาญ 3 4 - 3 - - 3 3 - 3 3 3 

The 

Melancholia 

ปัจจัย สี ลวดลาย พื้นผิว รูปแบบ 

ปัจจัยท่ีเลือก A22 A13 - B16 - - C9 - - D7 D12 D33 

ผู้เช่ียวชาญ 7 3 - 3 - - 3 - - 3 3 3 

The 

Coward 

ปัจจัย สี ลวดลาย พื้นผิว รูปแบบ 

ปัจจัยท่ีเลือก A8 A12 - B35 - - C29 C11 C4 D42 D26 - 

ผู้เช่ียวชาญ 3 4 - 3 - - 5 4 3 4 3 - 

The 

Emotionally 
Unstable 

ปัจจัย สี ลวดลาย พื้นผิว รูปแบบ 

ปัจจัยท่ีเลือก A34 A15 - B15 - - C1 C24 - D1 D27 - 

ผู้เช่ียวชาญ 4 3 - 4 - - 3 4 - 4 3 - 

 
ภาพที่ 4.79 : ผลของแบบคู่มือของปัจจัยองค์ประกอบท่ีจ าเป็นต่อเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง 

แยกตามจ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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6. สรุป 

 จากการด าเนินการวิจัย โดยผู้วิจัยใช้การเลือกท างานในฐานะของนักออกแบบเครื่องแต่งกาย 

ผ่านประสบการณ์จริงกับกลุ่มตัวอย่างของละครเวทีที่มีลักษณะของการปรับแปลงบริบทและเน้นการ

น าเสนอมุมมองของผู้ก ากับการแสดง (Director’s Interpretation) ซึ่งผลจากการด าเนินการดังกล่าว 

ได้ชี้ให้ผู้วิจัยได้พบว่า 

 6.1 การวิเคราะห์ตัวละคร ในด้านต่างๆ เป็นส่วนที่มีความส าคัญมากส าหรับนักออกแบบ

เครื่องแต่งกาย เนื่องจากผลจากการวิเคราะห์ตัวละครนี้ จะเป็นข้อมูลพ้ืนฐานให้กับนักออกแบบ เพ่ือ

ใช้ส าหรับเป็นฐานเบื้องต้นในการออกแบบเครื่องแต่งกาย ดังนั้นการพัฒนาให้เกิดกระบวนการที่นัก

ออกแบบจะสามารถ “มองเห็นตัวละคร” หรือ V : Visualization จึงเป็นขั้นตอนแรกที่ควรเกิดขึ้น 

เพ่ือสร้างเป็นภาพแนวคิดของเครื่องแต่งกายส าหรับแต่ละตัวละคร 

 6.2 ในการท างานออกแบบเครื่องแต่งกายให้กับละครหรือการแสดงที่เน้นการปรับแปลง

บริบทและเน้นการน าเสนอมุมมองของผู้ก ากับการแสดง (Director’s Interpretation) นั้น แนวคิด

ของผู้ก ากับการแสดงที่มีกับตัวละคร ผ่านการท างานอย่างคิดวิเคราะห์ร่วมกับนักออกแบบเครื่องแต่ง

กาย ถือเป็นเรื่องที่มีความจ าเป็นมาก ขั้นตอน I : Inspiration จึงเกิดขึ้นจากการใช้ “กลุ่มค าจ ากัด

ความส าคัญ” หรือ Keywords ที่นักออกแบบพัฒนากับผู้ก ากับการแสดงที่มีกับแต่ละตัวละคร หรือ

กับการแสดงนั้น ๆ เพ่ือสร้างเป็น ภาพแรงบันดาลใจ หรือ Inspiration  Board ที่มีความจ าเป็นกับ

การออกแบบเครื่องแต่งกาย 

 6.3 กระบวนการออกแบบ หรือ P : Process of Design เป็นกระบวนการส าคัญของ

เครื่องมือทางด้านการออกแบบเครื่องแต่งกาย อันประกอบไปด้วย สี ลวดลาย พ้ืนผิว และรูปแบบ

ของเครื่องแต่งกาย ที่นักออกแบบจะเลือกใช้อย่างสัมพันธ์กับลักษณะนิสัยของตัวละคร ผ่านการใช้

คู่มือ (Manual) ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นกับผู้เชี่ยวชาญทางด้านศิลปะการแสดง ดังที่จะกล่าวถึงตามกระ

บวนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงในลักษณะของ V.I.P Process ในล าดับต่อไป 

 



 

 

บทที ่5 
กระบวนการออกแบบเคร่ืองแต่งกายเพ่ือการแสดง 

ตามแนวทางที่มกีารปรับแปลงบริบท และเน้นการน าเสนอมุมมอง 
ของผู้ก ากับการแสดง (Director’s Interpretation) ในแบบ V.I.P Process 

 

1. ที่มาของการออกแบบเคร่ืองแต่งกายเพ่ือการแสดงในแบบ V.I.P Process 

 กระบวนการได้มาของ V.I.P Process นั้น ผู้วิจัยได้เน้นการใช้กระบวนการปฏิบัติจริงเป็น
แนวทางเพ่ือน าไปสู่การสรุปผลของกระบวนการสร้างสรรค์ ในช่วงปีพ.ศ.2554 ถึง ปี พ.ศ.2556 ด้วย
การปฏิบัติงานจริงในฐานะของนักออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง ให้กับการแสดงที่เกิดขึ้นจาก
บทละครที่มีการปรับแปลงบริบท จ านวน 7 เรื่อง ซึ่งสามารถแบ่งประเภทเป็นละครเวที 6 เรื่อง และ
ภาพยนตร์ 1 เรื่อง โดยมีผู้ก ากับการแสดงทั้งหมด 5 คนการผ่านการท างานทั้งในภาคปฏิบัติ การ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการสัมภาษณ์ถึงแนวความคิด ตลอดจนความเห็นของผู้ก ากับการแสดง 
เพ่ือพัฒนาเป็นแนวทางการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงอย่างมีข้ันตอนและเป็นรูปธรรม 
 

2. ความหมายของการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงในแบบ V.I.P Process 

การออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงในลักษณะของ V.I.P Process ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น 
จึงเป็นกระบวนการสร้างสรรค์เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงอย่างง่าย ส าหรับละครเวทีหรือการแสดง 
ที่มีแนวทางที่มีการปรับแปลงบริบทและเน้นการน าเสนอมุมมองของผู้ก ากับการแสดง (Director’s 
Interpretation) ผ่ านกระบวนการ 3 ขั้นตอน ได้แก่  การมองเห็นภาพตัวละคร หรือ V : 
Visualization, แรงบันดาลใจ หรือ I : Inspiration และกระบวนการออกแบบ หรือ P : Process of 
Design โดยทั้งหมดนั้น จะเน้นกระบวนการท างานทั้งทางด้านการค้นคว้าและการสร้างแรงบันดาลใจ
ของออกแบบเครื่องแต่งกายผ่านการท างานกับ รูปภาพ ซึ่งรายละเอียดและความหมายของแต่ละส่วน
การท างานออกแบบเครื่องแต่งกายแบบ V.I.P Process ประกอบด้วยรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

 2.1 V : Visualization  

 เป็นกระบวนการเริ่มต้น หมายถึง ขั้นตอนการมองเห็นภาพตัวละครของนักออกแบบ ผ่าน
การวิเคราะห์ตัวละครทั้งด้านที่มาที่ไปและรายละเอียดต่างๆ ของเครื่องแต่งกาย ด้วยแนวทาง 4A 
ในช่วงขั้นตอนที่ A1-A3 อันมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
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  2.1.1 ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับยุคสมัย (A1) ในละครเวทีที่มีการปรับแปลงบริบทนั้น ยุค
สมัยเป็นตัวแปรแรกที่มักจะถูกน ามาใช้ในการเล่าเรื่องใหม่ผ่านทางมุมมองของผู้ก ากับการแสดง 
ดังนั้นแล้วเพ่ือให้นักออกแบบได้เห็นภาพกว้างของรูปแบบและลักษณะของเครื่องแต่งกายอัน
สอดคล้องกับสถานที่ หรือ ประเทศและเชื้อชาติของตัวละคร จึงเป็นเรืองที่มีความส าคัญและจ าเป็น 
ทั้งนี้ เนื่องด้วย แต่ละยุคสมัยนั้นเครื่องแต่งกายจะปรากฏรูปทรงที่มีลักษณะเฉพาะและแตกต่ างกัน
อย่างชัดเจน หากนักออกแบบสามารถมองเห็นภาพส าคัญที่เกี่ยวกับลักษณะของเครื่องแต่งกายที่
จะต้องใช้ท างานในการออกแบบแล้วนั้น ก็จะสามารถท าการออกแบบได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

  2.1.2  ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับภูมิหลังและลักษณะนิสัยของตัวละคร (A2) อันเป็น
ส่วนข้อมูลที่เน้นการวิเคราะห์ตัวละคร ทั้งรายละเอียดที่ปรากฏในบทละคร ไปจนถึงการมุมมองของ
ตัวละครที่เกิดจากทัศนะของผู้ก ากับการแสดงและนักออกแบบเครื่องแต่งกาย เป็นการมองตัวละครว่า
บุคคลนั้นมีที่มาจากไหน เพศใด เชื้อชาติใด มาจากชนชั้นใด มีสถานภาพทางสังคมอย่างไร และมี
ต้องการอะไรในชีวิต ทั้งในส่วนที่เป็นตัวของตนเองจริงๆ ทั้งกับสิ่งที่ตัวละครพยายามสร้างเพ่ือต้องการ
ให้ผู้อ่ืนได้เห็นด้วยเสื้อผ้าและเครื่องประกอบการแต่งกาย นวมไปจนถึงข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับบริบททาง
สังคมและวัฒนธรรม เป็นส่วนของข้อมูลที่วิเคราะห์ความสัมพันธ์กับพ้ืนฐานทางวัฒนธรรมด้านการ
แต่งกายในชีวิตของมนุษย์ ตลอดจนสภาพภูมิประเทศและภูมิอากาศ อันสามารถจ าแนกความ
แตกต่างได้ตามลักษณะเฉพาะของการใช้ชีวิตได้ 

  2.1.3 ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับลักษณะนิสัยของตัวละคร (A3) อันถือเป็นข้อมูลส าคัญ
ของตัวละครที่นักออกแบบจ าเป็นจะต้องใช้เป็นเครื่องมือในการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง 
ซึ่งในกระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายในแบบ V.I.P Process นี้ ผู้วิจัยได้สร้างเป็นกลุ่มลักษณะ
นิสัยของตัวละคร 9 แบบ ที่ในแต่ละกลุ่มลักษณะนิสัยนั้น มีรายละเอียดปลีกย่อยแตกต่างกัน เพื่อเป็น
เครื่องมือให้นักออกแบบสามารถเลือกใช้ได้อย่างเป็นรูปธรรม  

 2.2 I : Inspiration  

 หมายถึง ส่วนที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของรูปแบบของเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงที่
สืบเนื่องต่อจากข้ันตอนของการ Visualization โดยเน้นการพัฒนาแนวคิดส าคัญที่ก าหนดโดยผู้ก ากับ
การแสดงและนักออกแบบเครื่องแต่งกายท าการวิเคราะห์และก าหนดร่วมกัน ผ่าน “กลุ่มค าจ ากัด
ความส าคัญ” หรือ Keywords เพ่ือให้เครื่องแต่งกายนั้นสามารถปรากฏผลทางสายตาและความรู้สึก 
รวมทั้งสามารถแสดงมุมมองที่มีต่อบทละคร อันเชื่อมโยงกับแนวความคิดหลัก (Theme) ได้  
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 2.3 P : Process of Design  

 หมายถึง กระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเครื่องแต่งกาย ที่เน้นกระบวนการทางด้าน
การออกแบบผ่านปัจจัยส าคัญ (Elements) ที่มีความจ าเป็นทางด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือ
การแสดง ดังต่อไปนี้ 

 2.3.1 แนวคิดเรื่องสี ถือเป็นเครื่องมือส าคัญในองค์ประกอบของการน ามาใช้ในการออกแบบ
เครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง เพ่ือเป็นสัญลักษณ์นับตั้งแต่การแทนบุคลิกลักษณะของตัวละครที่สวมใส่
เครื่องแต่งกายดังกล่าว ไปจนถึงการเป็นเครื่องมือในการแสดงสภาวะภายในของตัวละคร 

 2.3.2 แนวคิดเรื่องเส้นและลวดลาย เป็นองค์ประกอบในการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการ
แสดงที่มีบทบาทในการขับเน้นให้บุคลิกลักษณะของตัวละครที่สวมใส่เครื่องแต่งกายชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
รวมทั้งยังสามารถกลายเป็นเครื่องมือทางศิลปะในการแสดงความเชื่อมโยงสภาวะทางอารมณ์ภายใน
ของตัวละคร ไปจนการสร้างให้เกิดความเป็นส่วนหนึ่งส่วนเดียวกันของตัวละครที่จะปรากฏเป็นภาพ
บนเวทีการแสดง 

 2.3.3 แนวคิดเรื่องพ้ืนผิว พ้ืนผิวที่เกิดขึ้นจากเครื่องแต่งกายบนร่างของนักแสดงผ่านการ
มองเห็นของผู้ชมนั้น ถือเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ช่วยท าให้ผู้ชมสามารถรับสารของภาพจากละคร
และรายละเอียดของตัวละครได้ พ้ืนผิวสามารถเป็นตัวชี้ให้เห็นถึงสถานภาพทางสังคมและวัฒนธรรม
ของตัวละครสัมพันธ์กับตัวละครอื่น อีกท้ังยังมีหน้าที่ในการช่วยสร้างบรรยากาศของละครให้เกิดข้ึนได้
อย่างน่าเชื่อถือ นอกจากนั้นในฐานะขององค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเพ่ือการแสดง 
พ้ืนผิวยังท าหน้าที่ในส่วนที่สัมพันธ์กับไฟในเวทีการแสดง เพ่ือสร้างให้เกิดภาพของเครื่องแต่งกายใน
ส่วนของรายละเอียดที่มีผลต่อสายตาและความรู้สึกของผู้ชม 

 2.3.4 แนวคิดเรื่องรูปแบบของเครื่องแต่งกาย  มีความส าคัญในการใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือ
น าเสนอภาวะทางกายภาพของตัวละครที่เชื่อมโยงเข้ากับความรู้สึกและอารมณ์ภายในของตัวละคร 
กล่าวคือ รูปร่างและรูปทรงของเครื่องแต่งกายสามารถที่จะมีความสัมพันธ์กับการมองเห็นของผู้ชม
และน าไปสู่การตีความหมายถึงลักษณะนิสัยและบุคลิกลักษณะของตัวละครได้ การที่นักออกแบบ
ก าหนดรายละเอียดของเครื่องแต่งกายให้สอดคล้องกับลักษณะนิสัยของตัวละคร ที่มีการจัดการกับ
รายละเอียดของเครื่องแต่งกายอย่างแตดต่างกัน ก็จะมีส่วนช่วยให้น าไปสู่การออกแบบเครื่องแต่งกาย
อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้รูปทรงและขนาดของเครื่องแต่งกายที่ปรากฏยังมีส่วนในการเป็น
เครื่องมือชี้น าไปยังลักษณะของสถานภาพทั้งทางสังคมและชนชั้นของตัวละครอีกด้วย 
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3. วิธีการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงด้วยแนวคิด V.I.P Process 

 กระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงในแบบ V.I.P Process (Visualization, 
Inspiration, Process of Design) มีจุดประสงค์ส าคัญท่ีมุ่งเน้นกระบวนการออกแบบที่ให้ความส าคัญ
กับการคิดและพัฒนาแนวความคิดการออกแบบส าหรับละครเวทีและการแสดงที่เน้นการปรับแปลง
บริบทรวมทั้งมุมมองของผู้ก ากับการแสดง (Director’s Interpretation) ผ่านกระบวนการท างานด้วย 
รูปภาพ อันประกอบไปด้วยกระบวนการดังต่อไปนี้   

 

 

ภาพที่ 5.1 : กระบวนการและขั้นตอนของการออกแบบเครื่องแต่งกายแบบ V.I.P Process 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 3.1 ขั้นตอนที่ 1  V : Visualization 

 เพ่ือให้นักออกแบบเครื่องแต่งกาย สามารถ “มองเห็นตัวละคร” ได้อย่างชัดเจนมากที่สุด 
ดังนั้นแล้วให้นักออกแบบเริ่มต้นท างานด้วย การวิเคราะห์และใส่ข้อมูลการวิเคราะห์ตัวละคร ใน
โครงสร้างการล าดับความคิดแบบ 5X อันประกอบด้วย 

 X1  ประเภทของละคร  

 X2  ผู้ก ากับการแสดง  

 X3  เรื่องย่อ 
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 X4  การวิเคราะห์ตัวละคร  

 X5  แนวคิดของผู้ก ากับการแสดง  

 ทั้งนี้ ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับโครงสร้างที่ X4 ซึ่งว่าด้วยการวิเคราะห์ตัวละครนั้น ให้นัก
ออกแบบใช้กระบวนการวิเคราะห์ตัวละครในแบบ 4A (โดยพิจารณาเฉพาะขั้นตอนที่ A1-A3) เพ่ือ
ช่วยในการรวบรวมข้อมูลที่มีความจ าเป็น อันประกอบด้วยรายละเอียดดังนี้  

 A1 ยุคสมัย  

 A2 ภูมิหลังของตัวละคร  

 A3 ลักษณะนิสัยของตัว  

 A4 แนวคิดของผู้ก ากับการแสดง  

 ซึ่งผลจากการท างานตามโครงสร้าง 5X และการวิเคราะห์ตัวละครตามขั้นตอน 4A นี้ จะท า
ให้นักออกแบบได้ข้อมูลขั้นต้นในรูปแบบของภาพแนวคิดของเครื่องแต่งกายแบบคร่าวๆ ที่เรียกว่า 
Reference Board 

 3.2 ขั้นตอนที่ 2  I : Inspiration 

 นักออกแบบท าการปรึกษาและวิเคราะห์ตัวละครร่วมกับผู้ก ากับการแสดงในส่วนที่เกี่ยวข้อง
กับแรงบันดาลใจที่มีต่อเรื่องราวหรือตัวละครแต่ละตัว เพ่ือพัฒนาแนวคิดและสังเคราะห์ เพ่ือรวบรวม
ออกเป็น “กลุ่มค าจ ากัดความส าคัญ” หรือ Keywords อันเชื่อมโยงกับแนวความคิดหลัก (Theme) 
ของละคร ที่จะมีส่วนช่วยในการออกแบบเครื่องแต่งกาย ซึ่งหลังจากที่นักออกแบบได้แนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับการแสดงหรือตัวละคร ในลักษณะของ “กลุ่มค าจ ากัดความส าคัญ” แล้วนั้น ให้น าไป
สร้างเป็น ภาพแรงบันดาลใจ หรือ Inspiration Board  

 3.3 ขั้นตอนที่ 3  P : Process of Design 

 เป็นขั้นตอนของการออกแบบ ผ่านการใช้คู่มือ (Costume design Manual) ของปัจจัย
ส าคัญที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง กล่าวคือ ในโครงสร้างที่ X4 ที่ว่าด้วย
การวิเคราะห์ตัวละครนั้น หลังจากที่ผ่านกระบวนการวิเคราะห์ตัวละครแบบ 4A มาแล้ว ให้นัก
ออกแบบเชื่อมโยงลักษณะนิสัยของตัวละครเข้ากับกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งของ ลักษณะนิสัยของตัวละคร 9 
แบบ ต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 5.2 : กลุ่มลักษณะนิสัยของตัวละคร 9 แบบ 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 จากนั้น ให้นักออกแบบเลือกใช้คู่มือปัจจัยองค์ประกอบส าคัญของการออกแบบเครื่องแต่ง
กาย แยกตามองค์ประกอบ ทางด้าน สี ลวดลาย พ้ืนผิว และ รูปร่างและรูปทรงของเครื่องแต่งกาย ที่
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นร่วมกับผู้เชี่ยวชาญทางด้านศิลปะการแสดง  
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ภาพที่ 5.3 : คู่มือปัจจัยส าคญัที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเครื่องแตง่กายเพื่อการแสดง 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 



 

 

176 

 ซึ่งคู่มือปัจจัยองค์ประกอบส าคัญที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเครื่องแต่งกายส าหรับการแสดง
นี้ ได้แสดงผลปัจจัยทางด้านกลุ่มสี ลวดลาย พ้ืนผิว และรูปทรงของเครื่องแต่งกายที่สัมพันธ์กับ
ลักษณะนิสัยของตัวละคร 9 กลุ่ม อันจะช่วยให้นักออกแบบได้มีเครื่องมือในการออกแบบ ซึ่ง
ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 

  3.3.1 The Romantic ประกอบด้วยปัจจัยที่มีรายละเอียด ดังนี้ 

  กลุ่มสี –  สีโทนพาสเทลอ่อนๆ ตั้งแต่ขาว ครีม ชมพู จนถึง เหลืองอ่อน  

  ลวดลาย - ลวดลายธรรมชาติ อาทิ ดอกไม้ ลายเครือเถา จะเน้นความเป็นเส้นโค้ง 
  ลายเส้น 

  พ้ืนผิว – บางเบา เป็นธรรมชาติ มีลักษณะของการตกแต่งด้วยลายปัก ที่เป็น 
  ธรรมชาติ  

  รูปทรง – เสื้อผ้าแบบกึ่งทางการ เน้นรูปทรงที่พอดีตัวแต่ขณะเดียวกันก็มีบางส่วนที่
  ปล่อยเป็นธรรมชาติ มีความพลิ้วไหว  

  3.3.2 The Funny ประกอบด้วยปัจจัยที่มีรายละเอียด ดังนี้ 

  กลุ่มสี -  กลุ่มสีสันสดใส ส่วนใหญ่เป็นสีวรรณะร้อน แล้วแทรกด้วยกลุ่มวรรณะเย็น 
  เช่น เขียว น้ าเงิน 

  ลวดลาย – จะเน้นรูปทรงกลม มีการวางจังหวะที่ไม่เท่ากัน รวมถึงเส้นโค้ง ที่มี 
  ขนาดแตกต่างกัน 

  พ้ืนผิว – มีการใช้พ้ืนผิวที่มีลักษณะแตกต่างกันอย่างชัดเจน เช่น ทึบหนาและ 
  ตกแต่งบางส่วนด้วยวัสดุแวววาว 

  รูปทรง – เสื้อผ้าแบบล าลอง ในระดับพอดีตัวหรือหลวมกว่าเล็กน้อย เน้นรูปแบบที่
  สามารถสะท้อนการเคลื่อนไหวของร่างกาย และมีลักษณะพิเศษ ดูไม่ธรรมดา 

  3.3.3 The Wise ประกอบด้วยปัจจัยที่มีรายละเอียด ดังนี้ 

  กลุ่มสี -  สีอ่อนในวรรณะเย็น ค่อนไปในกลุ่มสีเทา น้ าเงิน ฟ้า และ ขาว 

  ลวดลาย – มีระเบียบชัดเจน มีการจัดวางเส้นหรือรูปทรงที่ซ้ ากันอย่างมีจังหวะ  
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  พ้ืนผิว – พ้ืนผิวทึบแสง อาจจะมีความหนา และเน้นเป็นวัสดุที่เป็นธรรมชาติ 

  รูปทรง – เสื้อผ้าแบบกึ่งทางการ ในระดับที่พอดีตัวถึงหลวมกว่าตัวเล็กน้อย และ
  เน้นลักษณะของรายละเอียดที่เสริมความสบาย ไม่เป็นทางการ 

  3.3.4 The Idealist ประกอบด้วยปัจจัยที่มีรายละเอียด ดังนี้ 

  กลุ่มสี -  เน้นกลุ่มสีวรรณะเย็นในกลุ่มน้ าเงิน แต่ขณะเดียวกันก็แทรกด้วยกลุ่มสี
  วรรณะร้อน หรือกลุ่มสีตรงข้ามเพ่ือเสริมลักษณะพิเศษของความมุ่งมั่น จริงจัง 

  ลวดลาย – จะเน้นเส้นขีด ลายทาง ลักษณะต่างๆ หรือ ลวดลายที่มีระเบียบแบบ
  แผนของการซ้ ารูปทรงอย่างชัดเจน 

  พ้ืนผิว – ผ้าเนื้อหนา มีทรง ขณะเดียวกันก็ตกแต่งได้ด้วยลวดลายที่มีการจัดแต่ง
  อย่างเป็นระเบียบ และเท่าๆกัน 

  รูปทรง – เสื้อผ้าแบบกึ่งทางการ ที่แสดงลักษณะของความไม่ใส่ใจในรายละเอียด 
  หรือ การจงใจปล่อยรายละเอียดของเครื่องแต่งกายไม่ให้ถูกต้องตามแบบแผน 

  3.3.5 The Villain ประกอบด้วยปัจจัยที่มีรายละเอียด ดังนี้ 

  กลุ่มสี -  กลุ่มสีเข้ม ไล่ตั้งแต่ด า ผ่านเขียวเข้ม น้ าเงินเข้ม จนถึงวรรณะร้อน เช่น สี
  แดง เป็นต้น 

  ลวดลาย – เน้นลวดลายจากธรรมชาติ อาทิ หนังสัตว์ โดยเฉพาะอย่างยิ่ ง สัตว์ป่า 
  หรือสัตว์ดุร้าย  

  พ้ืนผิว – พ้ืนผิวหนา เช่น หนังสัตว์ อาจจะสะท้อนแสงในบางส่วนของวัสดุเอง หรือ
  ด้วยการตกแต่ง เพ่ือให้เกิดการสะท้อนแสง ด้วยวัสดุมันวาว มีคม 

  รูปทรง – เสื้อผ้าแบบทางการ มีรูปทรงชัดเจน เน้นทรวดทรงร่างกาย กระชับตัว 
  ขณะเดียวกันก็มีรายละเอียดที่เสริมลักษณะความหรูหรา สง่า 

  3.3.6 The Womanizer / Manizer ประกอบด้วยปัจจัยที่มีรายละเอียด ดังนี้ 

  กลุ่มสี -  กลุ่มสีสันสดใส น่าดึงดูด เน้นวรรณะร้อน แดง ชมพู ส้ม ผสมด้วยกลุ่ม 
  น้ าตาล ครีม ช๊อคโกแลต  
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  ลวดลาย – ลวดลายธรรมชาติ ที่ผ่านการประดิษฐ์ จัดแต่ง เสริมรายละเอียด 

  พ้ืนผิว – มันวาว มีการสะท้อนแสง ทั้งจากตัววัสดุ หรือการตกแต่ง ให้ดูมีความ 
  หรูหรา  

  รูปทรง – เสื้อผ้าแบบกึ่งทางการ มีรายละเอียดเสริมเฉพาะที่แตกต่างไปจากแบบ
  แผน รูปทรงค่อนข้างเข้ารูป และมีจุดเด่นเพื่อดึงดูดความสนใจ 

  3.3.7 The Melancholia ประกอบด้วยปัจจัยที่มีรายละเอียด ดังนี้ 

  กลุ่มสี -  กลุ่มสีโทนม่วง ตั้งแต่อ่อนจนถึงเข้ม ผสมกับกลุ่มสีเทา ครีมและขาว  

  ลวดลาย – เน้นลายเส้นมีความไม่เท่ากัน ไม่ต่อเนื่อง ขาดตอน ไม่เป็นจังหวะ หรือ
  สลายจางหายไป 

  พ้ืนผิว – บางเบา พลิ้ว ขณะเดียวกันก็มีรายละเอียด ของการขาด ถูกท าลาย ไม่
  คงทน มีร่องรอยของการใช้งาน 

  รูปทรง – เสื้อผ้าแบบกึ่งทางการ ถึงล าลอง รูปทรงกระบอก หลวม มีลักษณะของ
  รูปทรงที่ปล่อยลง ทิ้งลง  

  3.3.8 The Coward ประกอบด้วยปัจจัยที่มีรายละเอียด ดังนี้ 

  กลุ่มสี –  โทนพาสเทล เน้นกลุ่มสีเทา เขียวอ่อน และฟ้าอ่อน จนถึงขาว 

  ลวดลาย – ลวดลายเล็กๆ มีความเป็นระเบียบ ไม่โดดเด่น หรือ ลายที่มีการซ้ ากัน
  อย่างเป็นจังหวะคงท่ี เป็นกรอบ 

  พ้ืนผิว – ทึบแสง หนา และดูอบอุ่น ห่อหุ้ม ด้วยลักษณะของรายละเอียดจากวัสดุ 
  เช่น ไหมพรม  

  รูปทรง – เสื้อผ้าแบบล าลอง เน้นการห่มคลุม ไม่มีทรวดทรงชัดเจน 

  3.3.9 The Emotionally Unstable ประกอบด้วยปัจจัยที่มีรายละเอียด ดังนี้ 

  กลุ่มสี -  กลุ่มสีที่ตั้งอยู่ระหว่างกลุ่มสีฟ้าเขียวที่ค่อนข้างเข้ม ตัดด้วยสีร้อนอย่าง 
  ชัดเจน เช่น สีแดง 
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  ลวดลาย – ไม่เป็นระเบียบ ไม่ต่อเนื่อง เส้นแตก เส้นหยัก เส้นขาด ไม่เป็นระเบียบ 
  และค่อนข้างยุ่งเหยิง 

  พ้ืนผิว – บางหรือหนาก็ได้ มีความทึบแสง แต่มีรายละเอียดของการขาด รุ่ย ถูก
  ท าลาย 

  รูปทรง – เสื้อผ้ามีรูปทรงไม่ชัดเจน อยู่กึ่งกลางระหว่างกึ่งทางการและล าลอง มี 
  ลักษณะของการผสมผสานไม่เข้ากัน 

 

 3.4 ขั้นตอนที่ 4 สร้างภาพร่างเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง (Costume Sketch)  

 ในขั้นตอนนี้นักออกแบบสามารถที่จะมีข้อมูลในลักษณะของรูปภาพและกลุ่มภาพแทน
ความคิด ที่จะเป็นเครื่องมือช่วยในการร่างภาพของตัวละครในเครื่องแต่งกาย อันประกอบด้วย 

  3.4.1 ขั้นตอน V:Visualization เป็น รูปของภาพแนวคิดของเครื่องแต่งกายอย่าง
คร่าวๆ หรือ Reference Board ที่มีความสัมพันธ์กับตัวละคร ซึ่งผ่านการวิเคราะห์และจ าแนก
ลักษณะของเครื่องแต่งกายแล้ว 

  3.4.2 ขั้นตอน I:Inspiration เป็น รูปของภาพแรงบันดาลใจ หรือ Inspiration 
Board ที่เกิดจาก กลุ่มค าจ ากัดความส าคัญ อันเชื่อมโยงกับแนวความคิดหลัก (Theme) ของละคร ที่
นักออกแบบได้พัฒนาร่วมกับผู้ก ากับการแสดง 

  3.4.3 ขั้นตอน P เป็น รูปของภาพที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยองค์ประกอบอันเกี่ยวเนื่องกับ
การออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง หรือ Process of Design ที่ผ่านการเลือกอย่างสัมพันธ์กับ
ลักษณะนิสัยของตัวละครด้วยคู่มือปัจจัยองค์ประกอบ   
 

4. สรุป 

 ผลที่ได้จากการท างานในขั้นตอนนี้  ท าให้นักออกแบบสามารถพัฒนาผลงานการออกแบบ
เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงส าหรับละครเวทีและการแสดงที่มีการปรับแปลงบริบทรวมทั้งเน้นมุมมอง
ของผู้ก ากับการแสดง ในแบบที่ เรียกว่า Director’s Interpretation อย่างง่ายๆได้  โดยผ่าน
กระบวนการที่เรียกว่า V.I.P. Process ที่เน้นการท างานผ่านรูปภาพ โดยมุ่งให้นักออกแบบสามารถ 
มองเห็นตัวละครได้ (ขั้นตอน V) สามารถสร้างและพัฒนาแรงบันดาลใจในการออกแบบได้โดยผ่าน
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การร่วมมือกับผู้ก ากับการแสดง (ขั้นตอน I) และสามารถเลือกใช้เครื่องมือของปัจจัยในการออกแบบ
เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงได้อย่างสอดคล้องกับลักษณะนิสัยของตัวละคร (ขั้นตอน P) เพ่ือให้
เกิดขึ้นเป็นภาพร่างของเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง หรือแนวคิดของเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงที่มี
ประสิทธิภาพและสามารถตอบสนองต่อการน าพาผู้ชมไปยังการรับรู้ใจความส าคัญของตัวละคร ตาม
ลักษณะที่ผู้ก ากับการแสดงและนักออกแบบมีร่วมกันอย่างประสบความส าเร็จ 

 



 

 

บทที ่6 

กรณีศึกษาการออกแบบเคร่ืองแต่งกายส าหรับการแสดง 

เร่ือง พระอภัยมณี ตอน หนีนางผีเสื้อสมุทร ด้วยกระบวนการ V.I.P.Process 

 
1. ที่มาของแนวคิดการออกแบบเครื่องแต่งกายส าหรับการแสดงเรื่อง พระอภัยมณี ตอน หนีนาง

ผีเสื้อสมุทร 

 พระอภัยมณี เป็นผลงานการประพันธ์ของพระสุนทรโวหาร หรือ สุนทรภู่ ซึ่งคาดว่าน่าที่จะ
ประพันธ์ขึ้นในช่วงปี พ.ศ. 2364-2366 ซึ่งผลงานเรื่องพระอภัยมณีนี้ ได้รับการยกย่องว่าเป็นผลงาน
วรรณคดีชิ้นเอก เพราะนอกจากจะมีรูปแบบของการประพันธ์ที่งดงามทั้งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับส านวน
โวหารแล้วนั้น ยังแสดงความปราดเปรื่องของสุนทรภู่ในการผูกเรื่องและโยงเหตุการณ์ตลอดจนสภาพ
สังคมและสภาพแวดล้อมที่เกิดขึ้นรอบตัวในช่วงต้นกรุงรัตนโกสินทร์ มาผสมผสานสร้างแต่งให้เป็น
เรื่องเล่าที่มีความสนุกสนาน รวมทั้งยังแทรกข้อคิดและคติสอนใจที่สามารถน ามายึดถือปฏิบัติได้อีก
เป็นจ านวนมาก 

 นอกจากนี้ ตัวละครในวรรณคดีเรื่องพระอภัยมณีที่สุนทรภู่ได้ประพันธ์ขึ้น ก็ยังแสดงความ
หลากหลายทั้งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเชื้อชาติ ตลอดจนเหล่าพันธุ์และชาติก าเนิดของตัวละคร ซึ่งมี
ปรากฏทั้งที่เป็นมนุษย์ อมนุษย์ และเหล่าผีปีศาจ ซึ่งล้วนเป็นสิ่งที่ท าให้ผู้วิจัยสนใจใคร่ศึกษา ประกอบ
กับผลจากการค้นคว้าในผลงานวิจัยของ สุทธิกัญจน์ ทิพยเกษร เรื่อง การวิเคราะห์องค์ความรู้และ
จินตนาการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ในนิทานค าสอน เรื่อง พระอภัยมณี เมื่อ ปี พ.ศ.2552 ที่
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่นั้น ก็ได้แสดงมุมมองที่น่าสนใจอันเชื่อมโยงแนวคิดของตัวละครในพระอภัยมณี
ของสุนทรภู่เข้ากับมุมมองวิทยาศาสตร์ ทั้งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับ วิทยาศาสตร์สาขาฟิสิกส์ เคมี และ 
ชีววิทยา  

จินตนาการของสุนทรภู่นั้นก้าวล้ ายุคสมัยไปมาก จึงเห็นได้ว่า นิทานหรือนิยายเป็นการสะท้อนถึง
จินตนาการของมนุษย์ หรือเรียกได้ว่าเป็นการสร้างฉากอนาคต (Scinario) ทางด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีของมนุษย์อย่างหนึ่ง ... ดังนั้นการศึกษาวิเคราะห์ถึงความรู้และจินตนาการทางวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีในนิทานค ากลอนเรื่องพระอภัยมณีจะเป็นส่วนส าคัญที่จะช่วยให้เห็นถึงความสามารถ
ของสุนทรภู่ในอีกแง่มุมหนึ่งซึ่งจะช่วยให้เห็นถึงความเป็นนักปราชญ์ที่มีความรอบรู้และแสดงถึงความ
เป็นมหากวีของสุนทรภู่ให้โดดเด่นมากยิ่งขึ้น ซึ่งความรู้บางอย่างก็แสดงถึงความเป็นจริงทางธรรมชาติ
และสามารถใช้ให้เป็นประโยชน์ในการด ารงชีวิตได้แม้ในปัจจุบัน (สุทธิกัญจน์ ทิพยเกสร, 2552: 7-8) 
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 ทั้งนี้ใน พระอภัยมณี ตอน หนีนางผีเสื้อสมุทร นั้น เป็นเหตุการณ์หลังจากที่พระอภัยมณีถูก
พระบิดาไล่ออกจากกรุงรัตนา เนื่องจากว่าไปเรียนดนตรีเป่าปี่แทนที่จะไปเรียนวิชาการบ้านเมือง พระ
อภัยมณีและศรีสุวรรณน้องชาย จึงเดินทางรอนแรมมาจนถึงริมทะเล พบกับสามพราหมณ์ได้พูดคุย
แลกเปลี่ยนวิชากัน พระอภัยจึงได้แสดงวิชาเป่าปี่ให้ทุกคนได้ฟัง ซึ่งเสียงปี่นั้นได้ขับกล่อมให้ศรีสุวรรณ
และสามพราหมณ์ ก่อนที่นางผีเสื้อสมุทรจะได้ยินเสียงเคลิบเคลิ้มในท านองและเมื่อได้เห็นพระอภัย
มณีก็หลงรักและลักตัวพระอภัยมณีไปไว้ในถ้ า แล้วครองคู่กันจนให้ก าเนิดสินสมุทร วันหนึ่งสินสมุทร
แอบออกจากถ้ าแล้วจับเงือกมาได้ พระอภัยจึงออกอุบายให้เงือกพาหนีมาจนถึงเกาะแก้วพิสดาร นาง
ผีเสื้อตามมาทัน แต่ด้วยอานุภาพของพระฤาษี นางผีเสื้อจึงไม่อาจเข้ามาถึงเกาะได้ 

 ในตอนนี้ นอกเหนือจากความสนุกสนานของเนื้อเรื่องแล้วนั้น ยังเป็นตอนหนึ่งในพระอภัย
มณีที่มีตัวละครหลักที่น่าสนใจ เนื่องจากมีความพิเศษ แปลก และมีที่มาแตกต่างกัน ทั้งหมด 5 ตัว
ละคร และต่างก็แสดงสภาวะความหลากหลายทางชีวภาพอย่างชัดเจน ท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะ
น าตัวละครเหล่านี้มาใช้เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานหลักในการทดลองออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการ
แสดง ด้วยกระบวนการแบบ V.I.P. Process กล่าวคือ 

 1.1 ตัวละครที่มีชาติก าเนิดเป็นมนุษย์ ได้แก่ พระอภัยมณี และพระฤาษี 

 1.2 ตัวละครที่มีชาติก าเนิดเป็นอมนุษย์ ได้แก่ นางผีเสื้อสมุทร และนางเงือก 

 1.3 ตัวละครที่มีชิตก าเนิดผสมผสานระหว่างมนุษย์และอมนุษย์ ได้แก่ สินสมุทร 
 
2. กระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายแบบ V.I.P Process ส าหรับการแสดงเรื่อง พระอภัยมณี 

ตอน หนีนางผีเสื้อสมุทร 

 ในการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือเป็นกรณีศึกษาในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้อ้างอิงกระบวนการ
เคลื่อนไหวในแบบละครใบ้ โดยได้รับการเอ้ือเฟ้ือแนวคิดจาก อาจารย์ Ulrich Gottlieb ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านละครใบ้และการใช้ร่างกายเพ่ือการเคลื่อนไหว ในการช่วยพัฒนาและออกแบบแนวคิดของ
ท่าทางส าหรับตัวละครต่างๆ ผ่านการสร้างการเคลื่อนไหว ที่สัมพันธ์กับบุคลิกและลักษณะเฉพาะของ
แต่ละตัวละคร 

 ทั้งนี้ ในส่วนของการพัฒนาแนวคิดเบื้องต้น ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาแนวความคิดของ
เครื่องแต่งกายผ่านคุณลักษณะของธาตุต่างๆที่ปรากฏในธรรมชาติ  อันเป็นสิ่งที่ได้อ้างถึงในงานวิจัย
ของสุทธิกัญจน์ ทิพยเกสร ที่เทียบเคียงแนวคิดต่างๆในเรื่องพระอภัยมณี เข้ากับความรู้ทาง
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วิทยาศาสตร์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับสาขาเคมี  ไม่ว่าจะเป็นดิน น้ า ลม ไฟ ดิน หรือ
ธรรมชาติ  

แนวคิดต่างๆที่เป็นองค์ความรู้และจินตนาการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในนิทานค ากลอนเรื่อง
พระอภัยมณีที่สอดคล้องกับสาขาเคมีนั้น มีแนวคิดเกี่ยวกับธาตุ 4 และแนวคิดเกี่ยวกับดินถนัน ในเรื่อง
ธาตุ 4 นั้น สุนทรภู่ได้กล่าวถึงธาตุซึ่งเป็นองค์ประกอบของสรรพสิ่ง โดยแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์
ของธาตุทั้ง 4 ซึ่งประกอบกันขึ้นอย่างสมดุลในธรรมชาติ (สุทธิกัญจน์ ทิพยเกสร, 2552: 143) 

 จากแนวคิดนี้เอง ผู้วิจัยได้พูดคุยและแลกเปลี่ยนความคิดกับอาจารย์ Ulrich Gottlieb 
ก่อนที่จะได้น าไปสู่การพัฒนาผลงานในชื่อที่เรียกว่า Morph หรือ เปลี่ยนแปร ที่พัฒนามาจากแนวคิด
ของการสร้างเครื่องแต่งกายด้วยการมองผ่านโครงสร้างของธาตุต่างๆในธรรมชาติที่มีความสัมพันธ์กับ
ร่างกายของมนุษย์ โดยที่ร่างกายของมนุษย์นั้นสามารถที่จะเปลี่ยนแปรและเปลี่ยนแปลงไปได้ตาม
ลักษณะเฉพาะของธาตุต่างๆที่เกิดขึ้นอย่างสัมพันธ์กับร่างกายนั้น  

 
ภาพที่ 6.1 : Morph หรือ เปลีย่นแปร ท่ีพัฒนาขึ้นเป็นแนวความคดิ 

ของการออกแบบเครื่องแต่งกายส าหรับการแสดงเรื่อง พระอภัยมณ ีตอน หนีนางผีเสื้อสมุทร 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 กล่าวคือ เมื่อจ าแนกความสัมพันธ์ของตัวละครเอกทั้ง 5 ที่จะปรากฏใน พระอภัยมณี ตอน 
หนีนางผีเมื่อสมุทร แล้วนั้น ผู้วิจัยสามารถที่จะจ าแนกความสัมพันธ์ตามลักษณะเฉพาะของตัวละคร
เข้ากับกับแนวคิดที่เก่ียวข้องกับธาตุต่างๆในธรรมชาติ ได้ดังนี้  
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 ตัวละคร พระอภัยมณี มีความสัมพันธ์กับ ธาตุลม หรือ วาโยธาตุ จากเหตุที่  พระอภัยมณีได้
ร่ าเรียนวิชาดนตรีและมีความเชี่ยวชาญความสามารถพิเศษในการเป่าปี่ ซึ่งมีลักษณะของการเป็น
เครื่องดนตรี ประเภทเครื่องเป่าที่จะเกิดเสียงได้ก็ต่อเมื่อได้มีการเป่าลมออกมาจากปอดผ่านเครื่อง
ดนตรีไม้นั้นและท าให้เกิดเป็นเสียง  

ธาตุลม ในเรื่องพระอภัยมณีนี้ สุนทรภู่เรียกพระพายบ้าง วาโยบ้าง พระพายนั้นมักเรียกเมื่อต้องการสื่อ
ความหมายถึงลมที่พัดโบกไปมานอกร่างกาย แต่ถามเป็นลมในร่างกายสุนทรภู่มักเรียกว่า ลม หรือ  
วาโย ธาตุลมนี้ก็เป็นส่วนหนึ่งของสรรพสิ่งเช่นกัน อย่างเช่นในสิ่งมีชีวิตนั้น ถ้าลมยังไหลเวียนอยู่ก็ถือว่า
มีชีวิตและสุขภาพปกติดี แต่ถ้าเมื่อใดหลุดไหลก็ถือว่าสิ้นสุดการมีชีวิต (สุทธิกัญจน์ ทิพยเกสร, 2552: 
145) 

 ตัวละคร นางเงือก มีความสัมพันธ์กับธาตุน้ า หรือ อาโปธาตุ ด้วยเหตุที่นางเงือกเป็นอมนุษย์
ในลักษณะของสิ่งมีชีวิตในรูปแบบครึ่งคนครึ่งสัตว์น้ า อาศัยอยู่ในท้องทะเลและมีความสามารถในการ
ว่ายน้ าได้อย่างรวดเร็ว เป็นตัวละครที่ช่วยพระอภัยมณีระหว่างหนีจากถ้ าของนางผีเสื้อสมุทรไปสู่เกาะ
แก้วพิสดารและอยู่ภายใต้ความคุ้มครองของพระฤาษี เช่นเดียวกับร่างกายที่มีน้ าเป็นส่วนประกอบ
ส าคัญและเป็นสิ่งที่สามารถเป็นดังตัวแทนของชีวิต มีสรรพสัตว์ที่อาศัยอยู่ในน้ าเป็นจ านวนมาก และ
ต่างก็ปรับตัวเพ่ือให้สามารถที่จะด ารงชีวิตอยู่ใต้ผืนน้ าได้ 

น้ าเป็นสิ่งที่มีลักษณะเกาะกุมกัน อ่ิมเอิบซาบซ่าน น้ าจึงสามารถไหลเวียนได้ ดังนั้นน้ าจึงรองรับโอบอุ้ม
เรือให้ล่องลอยไปได้ สามรถให้สิ่งอื่นสอดแทรกลงไปได้โดยที่น้ าไม่ขาดออกจากกัน สัตว์น้ าจึงลงไป
อาศัยอยู่ในน้ า แหวกว่ายในน้ าไปมาได้ คนก็ลงไปด าผุดด าว่ายอยู่ในน้ าได้  (สุทธิกัญจน์ ทิพยเกสร, 
2552: 268) 

 ตัวละคร นางผีเสื้อสมุทร มีความสัมพันธ์กับธาตุไฟ หรือ เตโชธาตุ จากการที่นางเคยเป็น
อสุรกายแล้วถอดดวงใจไปฝากไว้ในหิน ก่อนที่จะท้าทายพระเพลิงให้สู้รบกัน เมื่อนางพ่ายแพ้พระ
เพลิงได้ใช้ไฟเผาผลาญจนนางกลายเป็นก้อนหินใหญ่และต้องใช้เวลาเป็นพันปีกว่าจะสามารถคืนร่าง
เป็นนางยักษ์ได้ เช่นเดียวกันในร่างกายก็มีอุณหภูมิที่เกิดขึ้นภายในร่างกายอย่างสัมพันธ์กับการย่อย
และระบบต่างๆ รวมไปจนถึงอุณหภูมิที่เกิดขึ้นในร่างกายที่ เกิดจากสภาวะทางอารมณ์ เช่น โกรธ รัก 
อิจฉาริษยา เป็นต้น ดังนั้นความร้อนและอุณหภูมิที่เกิดขึ้นจากธาตุไฟจึงเป็นสิ่งที่สามารถระบุถึงความ
มีชีวิตได้เช่นเดียวกัน 

ร่างกายเองแม้ไม่มีไฟท่ีสามารถมองเห็นได้ว่าลุกไหม้อยู่ แต่ก็มีความร้อนอยู่ภายใน สุนทรภู่เรียกว่า ธาตุ
ไฟ ในทางพระพุทธศาสนาเรียกเป็นภาษาบาลีว่า เตโชธาตุ ถ้า เตโชธาตุนี้หมดไปก็หมดชีวิตด้วย แต่ถ้า
มาตุไฟหรือได้ธาตุไฟกลับเข้าไป อย่างเช่นนางยักษ์ผีเสื้อสมุทรที่ตายไปเป็นก้อนหิน ถ้าน าไฟไปเผาก็จะ
กลับมีชีวิตขึ้น ...  ดังนั้นธาตุไฟในท่ีนี้จึงเปรียบกับพลังงานความร้อนในร่างกายที่เกิดจาการเผาไหม้ แต่
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เป็นการเผาไหม้สารอาหารในร่างกายซึ่งก็จะเกิดความร้อนขึ้นด้วยเช่นกัน ... อุณหภูมิของร่างกายที่
เกิดขึ้นเป็นผลมาจากกระบวนการเมตาบอลิซึมในส่วนท่ีเป็นการสลายสารอาหาร (Catabolism) ท าให้
ร่างกายมีอุณหภูมิคงที่คือ 37.8 องศาเซลเซียส ช่วยให้ร่างกายเกิดความอบอุ่น (สุทธิกัญจน์ ทิพยเกสร, 
2552: 274-275) 

 ตัวละคร สินสมุทร มีความสัมพันธ์กับธาตุดิน เนื่องจากเป็นบุตรชายของพระอภัยมณีท่ีมีชาติ
เป็นมนุษย์ร่วมกับนางผีเสื้อสมุทร ที่มีชาติเป็นอมนุษย์ สินสมุทรจึงเป็นเด็กขายที่นอกจากจะมีเผ่าพันธ์
ที่เกิดจากการผสมข้ามสายพันธ์แล้วยังมีหน้าตาหล่อเหลาเช่นพระอภัยมณีและมีก าลังที่แข็งแกร่ง
ดังเช่นนางผีเสื้อสมุทร ซึ่งความแข็งแกร่งนี้เปรียบได้กับดินอันเป็นรากฐานของธรรมชาติและธาตุต่างๆ 

ธาตุดินท่ีสุนทรภู่กล่าวถึงในเรื่องพระอภัยมณีนี้แสดงให้เห็นถึงแนวคิดว่าสรรพสิ่งต่างๆ แม้แต่สิ่งมีชีวิต
เองก็มีดินเป็นส่วนประกอบอยู่ภายใน .... ธาตุดินจึงเป็นเหมือนโครงสร้างหรือเป็นของที่จับต้องได้ เป็น
เนื้อหนังเป็นวัตถุต่างๆ นอกจากธาตุดินท่ีเป็นส่วนกายหรือเนื้อของสรรพสิ่งต่างๆแล้ว ยังมีดิน ในส่วนที่
เป็น แผ่นดิน ซึ่งสุนทรภู่ได้กล่าวถึงอีกด้วย สุนทรภู่ได้แสดงให้เห็นว่า ดินหรือแผ่นดิน นั้นเป็นพื้นที่อยู่
อาศัยของสิ่งมีชีวิตทั้งหายโดยเฉพาะมนุษย์เรา ซึ่งสุนทรภู่ได้กล่าวถึงเมืองต่างมากมายอันเป็นพื้นที่
ครอบครองของชาวเมืองหรือชขนชาติต่างๆ รวมไปจนถึงสิ่งมีชีวิตอื่นๆด้วย (สุทธิกัญจน์ ทิพยเกสร, 
2552: 265-266) 

 ตัวละคร พระฤาษี มีความสัมพันธ์กับ ธรรมชาติและองค์ประกอบรวมของทุกสรรพสิ่ง จาก
การที่เป็นตัวละครที่เป็นนักพรต บ าเพ็ญเพียรและถือศีล อีกทั้งยังตั้งอยู่ในหลักปฏิบัติอย่างเคร่งครัด 
จึงมีสถานะเป็นดังศูนย์กลางของสรรพสิ่งทั้งปวง 

 ดังนั้นแล้ว เพ่ือเข้าสู่กระบวนการของการเริ่มพัฒนาผลงานเครื่องแต่งกายส าหรับการแสดง 
ตามแนวทางการออกแบบเครื่องแต่งกายแบบ V.I.P Process จึงสามารถจ าแนกเป็นขั้นตอนได้
ดังต่อไปนี้ 

 2.1 โครงสร้างล าดับความคิดแบบ 5X และ การวิเคราะห์ตัวละครแบบ 4A จ าแนกตาม
ตัวละคร 

 ในการเริ่มต้นกระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายแบบ V.I.P Process นั้น ให้กับทั้ง 5 ตัว
ละครส าหรับพระอภัยมณี ตอน หนีนางผีเสื้อสมุทรนั้น จ าเป็นที่จะต้องจัดล าดับความคิดและท าการ
วิเคราะห์ตัวละครผ่านโครงสร้างการล าดับความคิด 5X และ การวิเคราะห์ตัวละครแบบ 4A ซึ่ง
สามารถที่จะจ าแนกกระบวนการวิเคราะห์ออกตามแต่ละตัวละครได้ดังต่อไปนี ้
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 2.1.1 พระอภัยมณ ี

 
ภาพที่ 6.2 : ภาพโครงสร้างการล าดับความคดิแบบ 5X และการวิเคราะหต์ัวละครแบบ 4A  

ส าหรับตัวละคร “พระอภัยมณี” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
 



 

 

187 

 2.1.2 นางเงือก 

 
ภาพที่ 6.3 : ภาพโครงสร้างการล าดับความคิดแบบ 5X และการวเิคราะห์ตัวละครแบบ 4A  

ส าหรับตัวละคร “นางเงือก” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 2.1.3 นางผีเสื้อสมุทร 

 
ภาพที่ 6.4 : ภาพโครงสร้างการล าดับความคดิแบบ 5X และการวิเคราะหต์ัวละครแบบ 4A  

ส าหรับตัวละคร “นางผีเสื้อสมุทร” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 2.1.4 ฤาษี 

 
ภาพที่ 6.5 : ภาพโครงสร้างการล าดับความคดิแบบ 5X และการวิเคราะหต์ัวละครแบบ 4A  

ส าหรับตัวละคร “ฤาษี” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 2.1.5 สินสมุทร 

 
ภาพที่ 6.6 : ภาพโครงสร้างการล าดับความคดิแบบ 5X และการวิเคราะหต์ัวละครแบบ 4A 

ส าหรับตัวละคร “สินสมุทร” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 2.2 ขั้นตอน V: Visualization 

 จุดประสงค์ของขั้นตอนนี้ คือการช่วยให้นักออกแบบได้ “มองเห็นภาพเครื่องแต่งกายของตัว
ละคร” ผ่านภาพที่มีลักษณะเป็น Reference Board ของเครื่องแต่งกายที่สัมพันธ์และสอดคล้องกับ
ตัวละครต่างๆ ซึ่งสามารถที่จะจ าแนก แยกตามลักษณะของเครื่องแต่งกายได้ดังนี้ 

  2.2.1 พระอภัยมณี มีลักษณะของการแต่งกายแบบกษัตริย์ มีเครื่องทรงที่แสดงให้
เห็นถึงความหรูหราตามยศศักดิ์ ทั้งนี้ในเรื่อง พระอภัยมณี ตอน หนีนางผีเสื้อสมุทร นั้น กล่าวถึง พระ
อภัยมณีในช่วงที่ถูกพระราชบิดาขับไล่ออกจากพระราชวัง ทั้งนี้เนื่องจากไปเรียนวิชาดนตรี พระอภัย
เดินทางมาถึงชายทะเล ได้พบกับสามพราหมณ์ จึงได้หยุดเป่าปี่ให้ฟัง ก่อนที่นางผีเสื้อสมุทรมาลักตัว
ไป ผู้วิจัยจึงเน้นความสนใจไปที่เครื่องทรงของพระอภัยมณีทีม่ีลักษณะของการลดทอนจากเครื่องทรง
กษัตริย์แบบสมบูรณ์ลง  

 

ภาพที่ 6.7 : ภาพ Reference Bard ส าหรับตัวละคร “พระอภัยมณี” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

  2.2.2 นางเงือก เป็นหญิงสาวครึ่งคนครึ่งปลา ที่อาศัยอยู่ในทะเล ว่ายน้ าเร็วและมี
หน้าตาที่สวยงาม บ้างว่านางเงือกของสุนทรภู่นั้น น่าที่จะมีลักษณะรูปร่างไม่ต่างจากมนุษย์ กล่าวคือ 
มีขาแตม่ีหางเป็นปลา ก็เป็นได ้
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ภาพที่ 6.8 : ภาพ Reference Bard ส าหรับตัวละคร “นางเงือก” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

  2.2.3 นางผีเสื้อสมุทร เป็นอมนุษย์ เคยได้พรจากพระอิศวรให้ถอดหัวใจไปใส่ไว้ใน
ก้อนหิน แต่ถูกพระเพลิงเผาร่างท าให้ร่างกายกลายเป็นปีศาจสิงในก้อนหินนานปี จนค่อยๆกลับกลาย
ร่างเป็นยักษ์ และสามารถแปลงร่างเป็นหญิงสาวสวยได้เมื่อต้องการ 

 

ภาพที่ 6.9 : ภาพ Reference Bard ส าหรับตัวละคร “นางผีเสื้อสมุทร” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

  2.2.4 พระฤาษี เป็นนักบวช อาศัยบ าเพ็ญเพียรอยู่บนเกาะแก้วพิสดาร และให้การ
ดูแลบรรดาชาวเรือที่เรือแตกและมาอาศัยพ านักอยู่บนเกาะ ว่ากันว่าพระฤาษีนั้นมีอายุยาวนานเป็น
พันปี มีมนต์วิเศษ 
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ภาพที่ 6.10 : ภาพ Reference Bard ส าหรับตัวละคร “ฤาษี” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

  2.2.5 สินสมุทร บุตรชายของพระอภัยมณีและนางผีเสื้อ มีลักษณะครึ่งคนครึ่งยักษ์ 
หน้าตาดี แต่มีพละก าลังมากผิดมนุษย์ มีความเป็นเด็ก ชอบแอบไปเที่ยวเล่นนอกถ้ า และเนื่องจากอยู่
กับพ่อมาตั้งแต่เล็ก สินสมุทรจึงผูกพันและรักพ่อมากกว่าแม่ โดยเฉพาะเมื่อได้รับรู้ว่าแม่นั้น แท้จริง
แล้วเป็นยักษ์ จึงตัดสินใจที่จะหนีแม่ไปพร้อมกับพ่อ 

 

ภาพที่ 6.11 : ภาพ Reference Bard ส าหรับตัวละคร “สินสมุทร” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 2.3 ขั้นตอน I: Inspiration 

 เป็นขั้นตอนที่นักออกแบบท างานร่วมกับผู้ก ากับการแสดง เพ่ือให้ได้มาซึ่ง Keywords หรือ 
รหัสค า ที่จะใช้เป็นแรงบันดาลใจส าหรับการออกแบบเครื่องแต่งกายส าหับการแสดง ซึ่งในครั้งนี้ คือ 
ธาตุทั้ง 5 ในธรรมชาติ อันประกอบไปด้วย ดิน น้ า ลม ไฟ และ ธรรมชาติ ซึ่งได้จ าแนกธาตุ ต่างๆนี้ 
เข้าสัมพันธ์กับตัวละคร ดังต่อไปนี้ 

  2.3.1 พระอภัยมณี เนื่องจากพระอภัยมณี หลงใหลในวิชาดนตรี และ ชื่นชอบการ
เป่าปี่เป็นพิเศษ จึงมีความสัมพันธ์กับ ธาตุลม เสียงที่เกิดจากลม และมีรูปลักษณะของเครื่องแต่งกาย
ที่บางเบา และมีสัมพันธ์กับการเคลื่อนไหวได้ด้วยพลังงานของลม 

 

ภาพที่ 6.12 : ภาพ Inspiration Board Bard ส าหรับตัวละคร “พระอภัยมณี” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

  2.3.2 นางเงือก เป็นอมนุษย์ที่อาศัยอยู่ในน้ า จึงมีความสัมพันธ์กับ ธาตุน้ า และใน
ลักษณะของการเป็นสิ่งมีชีวิตที่อาศัยอยู่ใต้ทะเลลึก ร่างกายจึงมีลักษณะของความสามารถในการให้
ก าเนิดแสงได้คล้ายสัตว์ใต้ทะเล อาทิ เช่น แมงกะพรุน เป็นต้น  



 

 

195 

 

ภาพที่ 6.13 : ภาพ Inspiration Board Bard ส าหรับตัวละคร “นางเงือก” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

  2.3.3 นางผีเสื้อสมุทร หลังจากที่พระอภัยมณีหนีไปด้วยการช่วยเหลือของเงือกนั้น 
ด้วยความแค้น นางผีเสื้อสมุทรได้คืนร่างเป็นนยักษ์และออกเดินทางตามพระอภัยไปจนถึงเกาะแก้ว
พิสดาร ที่นั่นพระฤาษีได้สะกดมนต์อาคมไว้นางผีเสื้อจึงไม่สามารถขึ้นเกาะได้ และสุดท้ายก็ถูกพระ
อภัยมณีเป่าปี่สังหารจนกระทั่งนางอกแตกตาย จึงสัมพันธ์กับธาตุไฟ ความร้อนและอุณหภูมิใน
ร่างกาย ด้วยเหตุนี้พลังงานความร้อนในร่างกายของนางผีเสื้อสมุทรจึงสัมพันธ์กับความโกรธแค้นที่สุม
อยู่ในร่างกาย ความร้อนจึงไม่ต่างจากไฟที่แผดเผา 

 

ภาพที่ 6.14 : ภาพ Inspiration Board Bard ส าหรับตัวละคร “นางผีเสื้อสมุทร” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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  2.3.4 ฤาษี อาศัยบ าเพ็ญเพียรอยู่บนเกาะแก้วพิสดารมาเป็นเวลานับพันปี ร่วมกับ
บรรดานักเดินทางที่เรือแตกมาติดเกาะ พระฤาษีมีความเมตตาและมีอาคม จึงสัมพันธ์กับธรรมชาติ 
ต้นไม้ พืชพรรณต่างๆ การงอกเงย เติบโต ไม่ต่างจากการนั่งบ าเพ็ญเพียรจนกระทั่งร่างกายได้
กลายเป็นส่วนหนึ่งของธรรมชาติ 

 

ภาพที่ 6.15 : ภาพ Inspiration Board Bard ส าหรับตัวละคร “ฤาษี” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

  2.3.5 สินสมุทร เป็นเด็กที่มีพละก าลังเกิดมนุษย์ มักแอบหนีพ่อออกไปเล่นนอกถ้ า 
เป็นลูกครึ่งยักษ์และมนุษย์ จึงสัมพันธ์กับธาตุดิน ความแข็งแกร่ง และพละก าลัง มีลักษณะของความ
เป็นชนเผ่า มีความเป็นเด็กสูงเมื่อพบเจอสิ่งที่ชอบก็มักจะเก็บกลับไปเล่นที่ในถ้ า 

 

ภาพที่ 6.16 : ภาพ Inspiration Board Bard ส าหรับตัวละคร “สนิสมุทร” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 2.4 ขั้นตอน P: Process of Design 

 เป็นขั้นตอนที่นักออกแบบใช้คู่มือปัจจัยส าคัญในการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงที่
สัมพันธ์กับลักษณะนิสัยของตัวละคร เพ่ือให้ได้มาซึ่งเครื่องมือในการออกแบบเครื่องแต่งกาย อันจะ
สามารถจ าแนกตามตัวละครได้ดังนี้ 

  2.4.1 พระอภัยมณี เป็นตัวละครกลุ่ม Romantic ด้วยลักษณะของการเป็นนักดนตรี
ที่มีความอ่อนไหว อ่อนหวาน พูดจาดี หน้าตาหล่อเหลา และเป็นตัวละครทีม่ีความสัมพันธ์กับ ธาตุลม 
ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับรหัสค าที่เก่ียวข้องกับแรงบันดาลใจ 

 

ภาพที่ 6.17 : ภาพ Process of Design ส าหรับตัวละคร “พระอภยัมณี” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

  2.4.2 นางเงือก เป็นตัวละครกลุ่ม Melancholia จาการที่พ่อเงือกและแม่เงือกได้
ช่วยพาพระอภัยมณีและสินสมุทรหนีจากถ้ านางผีเสื้อแล้วนั้น ก็กลับต้องถูกนางยักษ์ที่แปลงร่างสูง
ใหญ่และตามมาทันฉีกร่างกินทิ้ง นางเงือกจึงเต็มไปด้วยความเศร้าโศกเมื่อน าพระอภัยมณีมาถึงเกาะ
แก้วพิสดาร และนางเงือกเป็นตัวละครที่มีความสัมพันธ์กับ ธาตุน้ า ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับรหัสค าที่
เกี่ยวข้องกับแรงบันดาลใจ 
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ภาพที่ 6.18 : ภาพ Process of Design ส าหรับตัวละคร “นางเงือก” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

  2.4.3 นางผีเสื้อสมุทร เป็นตัวละครกลุ่ม Villain ด้วยความโกรธและเสียใจ หลังจาก
ถูกพระอภัยมณีหลอกให้ไปบ าเพ็ญเพียรเพราะนางฝันร้ายกลัวว่าพระอภัยมณีหนีนางไป ซึ่งสุดท้าย
เมื่อพระอภัยมณีได้ลอบหนีจากนางไปจริงๆ ผีเสื้อสมุทรก็กลายร่างเป็นยักษ์ และตามติดพระอภัยมณี
ไปด้วยความโกรธแค้น จนกระทั่งถึงเกาะแก้วพิสดาร ซึ่งระหว่างทางนางก็ท าให้ทะเลปั่นป่วนและฆ่า
พ่อเงือกแม่เงือกด้วยความโกรธ นางผีเสื้อสมุทรจึงเป็นตัวละครที่มีความสัมพันธ์กับ ธาตุไฟ ในส่วนที่
เกี่ยวข้องกับรหัสค าที่เก่ียวข้องกับแรงบันดาลใจ 

 

ภาพที่ 6.19 : ภาพ Process of Design ส าหรับตัวละคร “นางผีเสื้อสมุทร” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

  2.4.4 ฤาษี เป็นตัวละครกลุ่ม Wise ด้วยเหตุจากความมีเมตตาที่พระฤาษีนั้นมักจะ
รับคนเรือแตกให้มาอาศัยอยู่บนเกาะแก้วพิสดาร บ้างกล่าวว่าพระฤาษีมีอายุนับพันปีและอาศัย



 

 

199 

บ าเพ็ญพรตอยู่บนเกาะแก้วพิสดารนี้ ตัวละครของพระฤาษีจีงมีความสัมพันธ์กับ ธรรมชาติ ในส่วนที่
เกี่ยวข้องกับรหัสค าที่เก่ียวข้องกับแรงบันดาลใจ 

 

ภาพที่ 6.20 : ภาพ Process of Design ส าหรับตัวละคร “ฤาษี” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

  2.4.5 สินสมุทร เป็นตัวละครกลุ่ม Funny มีความเป็นเด็ก และมีพละก าลัง ท าให้
สามารถดันหินที่ปิดปากถ้ าซึ่งนางผีเสื้อกลิ้งมาปิดกันไม่ให้พระอภัยมณีได้หนีไป เพ่ือจะออกไปเล่นตาม
ชายหาด เมื่อเจอกับสิ่งใดก็มักจะน ากลับมาให้พ่อ ตัวละครของสินสมุทรมีความสัมพันธ์กับ ธาตุดิน ใน
ส่วนที่เกี่ยวข้องกับรหัสค าที่เก่ียวข้องกับแรงบันดาลใจ 

 

ภาพที่ 6.21 : ภาพ Process of Design ส าหรับตัวละคร “สินสมทุร” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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 2.5 แบบร่างเครื่องแต่งกายและผลงานสร้างสรรค์ 

 เมื่อผู้วิจัยได้แนวความคิดในส่วนที่เกี่ยวข้องกับขั้นตอน V:Visualization เพ่ือให้เกิดเป็น 
Reference Board และผ่ านกระบวนการในส่วนของขั้นตอน  I:Inspiration เ พ่ือให้ เกิด เป็น 
Inspiration Board รวมทั้งได้มีการท างานผ่านการใช้คู่มือ P:Process of Design ดังที่ปรากฏข้างต้น
แล้วนั้น จึงสามารถก้าวเข้ามาสู่ขั้นตอนของการสร้างภาพร่างของเครื่องแต่งกายในขั้นแรก ได้
ดังต่อไปนี้ 

  2.5.1 พระอภัยมณ ี

 

ภาพที่ 6.22 : ภาพร่าง ส าหรับตัวละคร “พระอภัยมณี” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

   2.5.1.1 การวิเคราะห์ตัวละคร  

 ภูมิหลังของตัวละคร - พระอภัยมณีมาจากชนชั้นกษัตริย์ แต่ถูกพระราชบิดาไล่ออกจากวัง 
 เนื่องจากไปเรียนวิชาดนตรีแทนที่จะเรียนวิขาทางการปกครอง จนต้องออกเดินทางร่อนเร่ไป
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 ตามที่ต่างๆ พระอภัยมณีเป็นตัวละครที่มีอารมณ์อ่อนไหว พูดจาไพเราะ มีเสน่ห์ และมีความ
 เป็นศิลปิน 

 รหัสค า - สัมพันธ์กับ ธาตุลม หรือ วาโยธาตุ 

 ลักษณะนิสัยของตัวละคร - จัดอยู่ในกลุ่ม The Romantic  

   2.5.1.2 แนวคิดการออกแบบ 

 แนวคิดของเครื่องแต่งกาย - ใช้การลดทอนลักษณะและรูปแบบของเครื่องทรงกษัตริย์ โดย
 เหลือไว้แต่เพียงลักษณะขององค์ประกอบส าคัญ อาทิ การสวมเสื้อผ้าที่ยังคงอิงกับลักษณะ
 ของความเป็นมนุษย์ เช่น เสื้อคอตั้งแบบโบราณ กางเกงทรงไทยมีจีบด้านหน้า มีการพันผ้าที่
 เอวคล้ายเข็มขัด มีการสวมเสื้อคลุมทับ 

 แรงบันดาลใจ - สัมพันธ์กับร่างกายในส่วนของปอดอันเป็นอวัยวะในร่างกายที่ให้ก าเนิดลม 
 อันเป็นส่วนหนึ่งของการมีชีวิต ดังนั้นแล้วเครื่องแต่งกายจึงควรที่จะมีความสัมพันธ์กับสภาวะ
 การขับเคลื่อนของลม สามารถเคลื่อนไหวและเกิดชีวิตได้เมื่อมีปฏิสัมพันธ์กับแรงลม 

 กลุ่มสี - สัมพันธ์กับตัวละครในกลุ่ม The Romantic กล่าวคือ เน้นที่กลุ่มสีขาว สีครีม และ 
 สีชมพู 

 ลวดลาย - เป็นลายพรรณพฤกษาประดับ และลวดลายไทยทีพัฒนามาจากลายธรรมชาติ แต่
 ทั้งหมดนี้จะถูกลดทอนลงเพ่ือให้สอดคล้องกับการที่พระอภัยมณีต้องเดินทางเร่ร่อนออกจาก
 พระราชวัง 

 พ้ืนผิว – ใช้วัสดุเป็นผ้าแก้วเนื้อบางที่สามารถสร้างความรู้สึกใสและบางเบาไม่ต่างจากลม 
 รวมทั้งยังมีน้ าหนักเบาสามารถเคลื่อนที่ได้อย่างอิสระเมื่อเกิดปฏิสัมพันธ์กับแรงลม 

รูปทรงของเครื่องแต่งกาย – เน้นลักษณะของรูปทรงเครื่องแต่งกายที่สามารถสร้าง
 ปฏิสัมพันธ์กับการพัดและการเคลื่อนไหวของลมในลักษณะของการแกว่งไหว (kinetic) ไม่
 ต่างจากธาตุลมที่พัดออกจากปอดของพระอภัยมณีเพ่ือให้เกิดเป็นเสียงดนตรีที่ถูกเป่าออก
 จากปี่ และเช่นเดียวกับความหมายของธาตุลม ที่สอดคล้องกับ วาโยธาตุ อันหมายถึง ชีวิต    

 

 



 

 

202 

   2.5.1.3 องค์ประกอบของเครื่องแต่งกาย พระอภัยมณี 

 1. เสื้อตัวใน ท าจากผ้าปักเลื่อมลายไทย 

 2. กางเกงขายาว ท าจากผ้าแก้วบางสีครีมต่อด้วยผ้าปักลายไทยที่ส่วนด้านบนของกางเกง 

 3. เสื้อคอตั้งแบบโบราณแขนยาว ท าด้วยผ้าแก้วบางสีชมพู 

 4. กางเกงทรงไทยผูกเอวจับจีบด้านหน้า ท าด้วยผ้าแก้วบางสีชมพู 

 5. เข็มขัดผ้าผูกเอว ท าจากผ้าซาตินสีทอง 

 6. เสื้อคลุมตัวยาวตกแต่งด้วยผ้าปักลายไทยปล่อยชาย ท าจากผ้าแก้วบางสีขาว 

   2.5.1.4 องค์ประกอบเสริมและเครื่องประดับตกแต่ง 

 1. พัดลมขนาดเล็ก เพ่ือใช้ในการจัดแสดง และให้เกิดแรงขับเคลื่อนของลมที่สามารถสร้าง
 ปฏิสัมพันธ์กับเครื่องแต่งกายให้เกิดการเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา 
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   2.5.1.5 ผลงานสร้างสรรค์ 

 

ภาพที่ 6.23 : ภาพถ่ายผลงานสรา้งสรรค์ ตัวละคร “พระอภยัมณี” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

   

ภาพที่ 6.24 : ภาพถ่ายมมุต่างๆ ของเครื่องแต่งกายตัวละคร “พระอภัยมณี” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.25 : ภาพถ่ายรายละเอยีด ของเครื่องแต่งกายตัวละคร “พระอภัยมณี” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 

ภาพที่ 6.26 : ภาพถ่ายผลงานนิทรรศการเครื่องแต่งกาย ตัวละคร “พระอภัยมณี” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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  2.5.2 นางเงือก 

 

ภาพที่ 6.27 : ภาพร่าง ส าหรับตัวละคร “นางเงือก” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

   2.5.1.1 การวิเคราะห์ตัวละคร  

 ภูมิหลังของตัวละคร - เป็นกลุ่มอมนุษย์ที่มีร่างกายครึ่งหนึ่งเป็นคนอีกครึ่งหนึ่งเป็นปลา 
 อาศัยอยู่ในทะเลลึก ว่ายน้ าได้ดี รูปร่างหน้าตาสวยงามและพูดภาษามนุษย์ได้ วันหนึ่งนาง
 เงือกถูกสินสมุทรจับตัวได้และน ามาที่ถ้ า เมื่อพระอภัยมณีจึงขอร้องให้พาหนีจากนางผีเสื้อ
 สมุทร แต่สุดท้ายพ่อเงือกและแม่เงือกก็ถูกนางผีเสื้อสมุทรฆ่าตาย เป็นผลให้นางเงือกโสก
 เศร้าเสียใจ 

 รหัสค า - สัมพันธ์กับ ธาตุน้ า หรือ อาโปธาตุ 

 ลักษณะนิสัยของตัวละคร - จัดอยู่ในกลุ่ม The Melancholia 
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   2.5.1.2 แนวคิดการออกแบบ 

 แนวคิดของเครื่องแต่งกาย - มีลักษณะของการผสมผสานระหว่างมนุษย์และอมนุษย์ 
 กล่าวคือ มีลักษณะของร่างกายท่อนบนที่สวมด้วยเสื้อเช่นมนุษย์ แต่ปกคลุมส่วนล าตัว
 ด้านล่างให้สามารถสะท้อนลักษณะของการเป็นครึ่งคนครึ่งปลาได้ 

 แรงบันดาลใจ - สัมพันธ์กับร่างกายในส่วนของผิวหนังที่สามารถเรืองแสงและให้ก าเนิดความ
 สว่างได้ใต้ผิวน้ า เช่นเดียวกับสัตว์น้ าต่างๆใต้ทะเล ที่สามารถให้ก าเนิดแสงได้ผ่านทางผิวหนัง
 ที่เรืองแสงขึ้นได้ใต้ผิวน้ า อันเป็นส่วนที่แสดงความสัมพันธ์กับธาตุน้ า หรือ วาโยธาตุ ที่
 หมายถึงชีวิต 

 กลุ่มสี - สัมพันธ์กับตัวละครในกลุ่ม The Melancholia กล่าวคือเน้นที่โทนสีม่วง สีครีม 
 และสีเทา  

 ลวดลาย – เป็นลวดลายที่เกิดจากการประดับตกแต่งด้วยมุกและเลื่อมที่ได้แรงบันดาลใจมา
 จากหินหรือปะการัง แต่ปล่อยให้มีการทิ้งลวดลายให้ขาดหายไป ไม่ชัดเจน ไม่ปะติดปะต่อ 

 พ้ืนผิว – เน้นลักษณะของการเรืองแสงเช่นเดียวกับสัตว์น้ าใต้ทะเล ผ่านวัสดุที่มีพ้ืนผิ ว
 ระยิบระยับและสะท้อนแสง แต่ใช้วิธีการซ้อนทับชั้นให้เกิดการมองเห็นแต่เพียงรางๆเหมือน
 เช่นความรู้สึกที่ได้มองวัตถุผ่านผิวน้ า รวมทั้งใช้ไฟเส้นแบบรวงข้าวผสมผสานเข้ากับกับการ
 ตกแต่งในส่วนของเสื้อที่ล าตัวด้านบน รวมทั้งด้านในของกระโปรงเพ่ือให้เกิดเป็นความรู้สึก
 คล้ายกับการเรืองแสงของสัตว์น้ าใต้ทะเล อาทิ เช่น ปลาหมึก หรือ แมงกะพรุน เป็นต้น 

 รูปทรงของเครื่องแต่งกาย - โครงสร้างของเครื่องแต่งกายมีลักษณะที่กระชับล าตัว แล้ว
 ปล่อยลู่ลง แสดงลักษณะของการปล่อยรายละเอียดบางส่วนให้ขาดยุ่ย มีการประดับตกแต่ง
 ที่ได้แรงบันดาลใจมาจากหินหรือปะการังใต้ทะเล สวมประโปรงที่ยาวคลุมไม่เห็นช่วงล่างของ
 ล าตัว แต่ซ้อนชั้นของสีจ านวน 3 ชั้นสี อันเป็นกลุ่มสีที่ได้มาจากลักษณะนิสัยของตัวละคร
 และตกแต่งด้วยผ้าตาข่ายเคลือบกากเพชรแบบบางให้ดูคล้ายครีบของสัตว์น้ า 

 

   2.5.1.3 องค์ประกอบของเครื่องแต่งกาย  

 1. เสื้อรัดทรง ตกแต่งด้วยเส้นไฟรวงข้าวและไข่มุก 

 2. กระโปรงยาว ท าจากผ้าตาข่ายบางยืดซ้อน 3 ชั้นสี ตกแต่งด้วยผ้าตาข่ายเคลือบกากเพชร 
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   2.5.1.4 องค์ประกอบเสริมและเครื่องประดับตกแต่ง 

 1. เส้นไฟรวงข้าวตกแต่งที่ตัวเสื้อและด้านในของกระโปรง เพ่ือแทนสภาวะการเรืองแสงจาก
 ร่างกายของตัวละคร 

   2.5.1.5 ผลงานสร้างสรรค์ 

 

ภาพที่ 6.28 : ภาพถ่ายผลงานสรา้งสรรค์ ตัวละคร “นางเงือก” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.29 : ภาพถ่ายมมุต่างๆ ของเครื่องแต่งกายตัวละคร “นางเงือก” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

   

ภาพที่ 6.30 : ภาพถ่ายรายละเอยีด ของเครื่องแต่งกายตัวละคร “นางเงือก” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.31 : ภาพถ่ายผลงานนิทรรศการเครื่องแต่งกาย ตัวละคร “นางเงือก” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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  2.5.3 นางผีเสื้อสมุทร  

 

ภาพที่ 6.32 : ภาพร่าง ส าหรับตัวละคร “นางผเีสื้อสมุทร” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

   2.5.1.1 การวิเคราะห์ตัวละคร  

 ภูมิหลังของตัวละคร - อยู่ในกลุ่มตัวละครแบบอมนุษย์ ที่เกิดขึ้นจากก้อนหิน มีร่างกายเป็น
 ยักษ์สูงใหญ่ แต่ก็สามารถท่ีจะเปลี่ยนร่างให้กลายเป็นหญิงสาวสวยได้ นางผีเสื้อสมุทรนั้นเคย
 ถอดดวงใจฝากไว้ในก้อนศิลา แล้วไปท้ารบกับพระเพลิงแต่พ่ายแพ้ถูกไฟเผาผลาญกลายเป็น
 ก้อนหิน ต้องรอเวลากว่าพันปี จึงค่อยๆคืนร่างกลับเป็นยักษ์ได้อีกครั้ง นางผีเสื้อสมุทรนั้นอก
 แตกตายจากเสียงปี่ของพระอภัยมณี ท าให้ร่างต้องกลับกลายเป็นก้อนหินอีกครั้งและมีน้ านม
 ที่ให้ชีวิตอมตะไหลออกมาจากทรวงอก 

 รหัสค า - สัมพันธ์กับ ธาตุไฟ หรือ เตโชธาตุ 

 ลักษณะนิสัยของตัวละคร - จัดอยู่ในกลุ่ม The Villain 
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   2.5.1.2 แนวคิดการออกแบบ 

แนวคิดของเครื่องแต่งกาย – มีลักษณะของการเป็นอมนุษย์ที่ถือก าเนิดขึ้นมาจากร่างกายที่
 เป็นหินศิลา แต่ได้สร้างร่างกายเนื้อแบบมนุษย์คลุมทับเอาไว้ ดังนั้นแล้วด้านในของเครื่องแต่ง
 กายจึงจะแสดงสภาวะของความเป็นก้อนหิน ก้อนแร่ และศิลา สวมทับด้วยเครื่องแต่งกาย
 เช่น เสื้อคลุมหนัง ซึ่งท าหน้าที่แทนลักษณะของการเป็นกายเนื้อของมนุษย์ ไม่ต่างจากการที่
 นางผีเสื้อสมุทรสามารถแปลงร่างเป็นหญิงสาวสวยงามได้ 

แรงบันดาลใจ – สัมพันธ์กับร่างกายในส่วนของอุณหภูมิภายใน ที่ด้วยความโกรธแค้นและ
 ริษยา ได้ท าให้เกิดเป็นอุณหภูมิความร้อนภายในร่างกาย ธาตุไฟ หรือ เตโชธาตุ ที่สุมอยู่
 ภายในอกนางผีเสื้อสมุทรได้ท าให้กายเนื้อหลอมละลาย จนปริเปิดออกและเผยให้เห็ นร่าง
 แท้จริงที่เป็นศิลาอยู่ภายใน 

 กลุ่มสี - สัมพันธ์กับตัวละครในกลุ่ม The Villain หรือ ตัวร้ายที่มีความอิจฉาริษยาและเต็มไป
 ด้วยความโกรธแค้น ดังนั้นแล้วกลุ่มสีจึงปรากฏอยู่ในโทนสีแดง สีน้ าตาลเข้ม และสีด า  

 ลวดลาย – เกิดจากการตกแต่งด้วยหินมีค่าต่างๆ แทนลักษณะของก้อนแร่ ก้อนศิลา 
 ขณะเดียวกันเผยให้เห็นเส้นเลือดภายในที่เกิดจากการสานทับกันของเส้นใยที่มีการสะท้อน
 แสง ขณะเดียวกันก็ตกแต่งภายนอกด้วยวัสดุทรงแหลมไม่ต่างจากแท่งหิน ก้อนแร่ 

 พ้ืนผิว – มีลักษณะหยาบและขรุขระแหลมคม ในส่วนที่เป็นก้อนแร่ ก้อนศิลา ขณะเดียวกันก็
 มีความเรียบหนาและเป็นมันเงาในส่วนของกายเนื้อท่ีท าจากหนังสัตว์ 

 รูปทรงของเครื่องแต่งกาย – มีลักษณะกระชับล าตัว เน้นให้เห็นสัดส่วนอย่างขัดเจน
 โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนของเสื้อคลุมหนังที่ล าตัวด้านบน ขณะเดียวกันก็แผ่ขยายออกใน
 ส่วนของกระโปรงที่ล าตัวด้านล่างเพ่ือแสดงสภาวะของอ านาจ ใช้เครื่องให้ก าเนิดแสงสีแดงที่
 มีการกระพริบเป็นจังหวะซ่อนอยู่ในส่วนเครื่องแต่งกายด้านใน เพ่ือให้เกิดความสว่างที่วาบ
 เป็นจังหวะไม่ต่างจากอุณหภูมิของความร้อนและไฟที่เกิดข้ึนภายในร่างกายและสามารถที่จะ
 ท าให้ร่างหลอมเหลวจนแยกเปิดออกได้ 
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   2.5.1.3 องค์ประกอบของเครื่องแต่งกาย  

1. ชุดเสื้อด้านใน ตกแต่งด้วยผ้าตาข่ายสีแดงคล้ายเส้นเลือด แล้วตกแต่งทับด้วยลูกปัดและ
หิน พร้อมติดเครื่องก าเนิดไฟที่ด้านในของตัวเสื้อ 

2. เสื้อคลุม ท าจากผ้าหนังเทียมสีน้ าตาลเข้มพร้อมปกเสื้อสีเนื้อย้อมสีแดงเป็นส่วนๆ 

3. กระโปรงยาว ท าจากผ้าลูกไม้โปร่งสีด าประดับเลื่อม 

   2.5.1.4 องค์ประกอบเสริมและเครื่องประดับตกแต่ง 

 1. เครื่องก าเนิดไฟขนาดเล็ก ท างานด้วยระบบไฟฟ้า เพ่ือแทนความร้อนที่เกิดจากอุณหภูมิ
 ภายในร่างกาย 

   2.5.1.5 ผลงานสร้างสรรค์ 

 

ภาพที่ 6.33 : ภาพถ่ายผลงานสรา้งสรรค์ ตัวละคร “นางผีเสื้อสมุทร” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.34 : ภาพถ่ายมมุต่างๆ ของเครื่องแต่งกายตัวละคร “นางผีเสื้อสมุทร” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

  

 

ภาพที่ 6.35 : ภาพถ่ายรายละเอยีด ของเครื่องแต่งกายตัวละคร “นางผีเสื้อสมุทร” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.36 : ภาพถ่ายผลงานนิทรรศการเครื่องแต่งกาย ตัวละคร “นางผีเสื้อสมุทร” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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  2.5.4 ฤาษี 

 

ภาพที่ 6.37 : ภาพร่าง ส าหรับตัวละคร “ฤาษี” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

   2.5.1.1 การวิเคราะห์ตัวละคร  

 ภูมิหลังของตัวละคร – เป็นตัวละครมนุษย์ที่มีพลังพิเศษในตัวเอง อันเป็นผลมาจากเป็น
นักพรตที่ผ่านการบ าเพ็ญเพียรมาเป็นเวลานาน อาศัยอยู่บนเกาะแก้วพิสดารกลางทะเล ซึ่งเป็นที่พัก
พิงแก่บรรดาชาวเรือและกะลาสีที่เรือแตกมาพ านัก ซึ่งพระฤาษีก็มีมนต์ที่สามารถเป่าให้คุ้มครอง
อาณาบริเวณเกาะไว้เพ่ือไม่ให้ปีศาจหรือภยันตรายใดสามารถขึ้นมาท่ีบนเกาะได้ 

 รหัสค า – ธรรมชาติ 

 ลักษณะนิสัยของตัวละคร - จัดอยู่ในกลุ่ม The Wise 
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   2.5.1.2 แนวคิดการออกแบบ 

 แนวคิดของเครื่องแต่งกาย – เป็นเครื่องแต่งกายที่มีรากฐานมาจากรูปทรงของเครื่องแต่งกาย
 มนุษย์ กล่าวคือ มีลักษณะของการเป็นเสื้อที่ต้องผ่านการสวมคุลม แต่ด้วยการที่ตัวละครเป็น
 นักพรตต้องท ากรรมฐานด้วยการหยุดนิ่งเป็นเวลานาน เครื่องแต่งกายนั้นจะเกิดสภาวะของ
 การเปลี่ยนแปลงไปสู่สถานะอ่ืนอย่างช้าๆ เช่น ผมงอกยาวขึ้น เล็บงอกยาวขึ้น หนวดเครา
 ยาวรุงรัง เสื้อผ้าผุพังเก่าเปื่อย และเกิดเชื้อราขึ้นบนพื้นผิวต่างๆ เป็นต้น  

 แรงบันดาลใจ - สัมพันธ์กับส่วนของศีรษะที่เป็นตัวแทนของความคิดอ่านและไตร่ตรอง ไม่
 ต่างจากนักพรตที่บ าเพ็ญเพียรด้วยการนั่งสมาธิและอยู่นิ่ง ผมงอกยาวขึ้นเรื่อยๆก็จับมุ่นเกล้า
 เป็นมวยไว้เหนือศีรษะ ไม่ต่างจากต้นไม้ ในธรรมชาติที่แม้จะหยุดนิ่งแต่ก็เติบโตและแผ่
 กิ่งก้านสาขาออกไปได้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด ในขณะที่ร่างกายหยุดนิ่งแต่ก็เกิดการเคลื่อน
 เปลี่ยนไปสู่สิ่งอ่ืนอย่างช้าๆไม่ต่างจากการเกิดขึ้นของต้นไม้ในธรรมชาติ 

 กลุ่มสี - สัมพันธ์กับตัวละครในกลุ่ม The Wise ดังนั้นกลุ่มสีจึงปรากฏอยู่ในโทนสีเขียว สีฟ้า 
 และสีเทา 

 ลวดลาย – เป็นลวดลายที่เกิดจากลายที่ผ่านการทอ มีการวางต าแหน่งอย่างต่อเนื่อง
 สม่ าเสมอ ตามลักษณะตัวละครกลุ่ม The Wise รวมทั้งมีลวดลายที่เกิดจากการย้อมสีผ้าด้วย
 สีย้อมที่มีลักษณะของการซึมจากด้านล่างล าตัวไปสู่ด้านบนของร่างกายอย่างช้าๆ 

 พ้ืนผิว – ใช้วัสดุจากธรรมชาติ อาทิ ผ้าใยธรรมชาติที่ผ่านการย้อมด้วยสีธรรมชาติให้เกิดเป็น
 ลวดลายคล้ายการไล่สีที่ซึงสู่ด้านบนอย่างช้าๆ ไม่ต่างจากการเกิดขึ้นขึ้นของพืชเล็กๆที่มักจะ
 เติบโตใกล้กับรากของต้นไม้ใหญ่ มีการตกแต่งด้วยผ้าที่มีโครงสร้างคล้ายเปลือกไม้ใน
 ธรรมชาติ ที่มีความหยาบในผิวสัมผัส หลังจากนั้นประดับตกแต่งด้วยกลุ่มไหมพรมย้อมสีไล่
 ระดับจากส่วนล่างของเครื่องแต่งกายไปจนถึงส่วนบนร่างกายคล้ายต้นวัชพืชที่ค่อยๆเติบโต 

 รูปทรงของเครื่องแต่งกาย – มีลักษณะของการปล่อยรูปทรง แต่เน้นรูปทรงสามเหลี่ยมที่
 แสดงถึงสภาวะของความมั่นคงทางลักษณะนิสัยและจิตใจของตัวละคร เน้นองค์ประกอบ
 ส่วนเครื่องประดับศีรษะไม่ต่างจากการเกล้ามวยผมเหนือศีรษะของเหล่านักพรต แต่เปลี่ยน
องค์ประกอบเป็นต้นไม้และพรรณพฤกษาที่เป็นตัวแทนของการแตกก่ิงก้านสาขาเพ่ือให้ความร่มรื่นใน
ธรรมชาติ 
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   2.5.1.3 องค์ประกอบของเครื่องแต่งกาย  

 1. ชุดเสื้อแขนสั้นตัวยาวด้านใน ท าจากผ้าใยธรรมชาติย้อมไล่สีจากทางด้านล่างของล าตัว 

 2. กระโปรงยาวจับจีบ ท าจากผ้าใยธรรมชาติย้อมไล่สีจากทางด้านล่างของล าตัว 

3. เสื้อคลุมทรงสี่เหลี่ยมผืนผ้าตัวยาว ท าจากผ้าใยธรรมชาติย้อมไล่สีจากทางด้านล่างของ
ล าตัว  

   2.5.1.4 องค์ประกอบเสริมและเครื่องประดับตกแต่ง 

1. เครื่องประดับศีรษะ ท าจาก หวด หรือ ที่นึ่งข้าวเหนียวที่ท าจากวัสดุธรรมชาติแล้วตกแต่ง
ด้วยต้นเคราฤาษี ใบเฟิร์น และกล้วยไม้ เพ่ือแสดงถึงสภาวะการเติบโตอย่างช้าๆในธรรมชาติ 
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   2.5.1.5 ผลงานสร้างสรรค์ 

 

ภาพที่ 6.38 : ภาพถ่ายผลงานสรา้งสรรค์ ตัวละคร “พระฤาษ”ี 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

   

ภาพที่ 6.39 : ภาพถ่ายมมุต่างๆ ของเครื่องแต่งกายตัวละคร “พระฤาษี” 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.40 : ภาพถ่ายรายละเอยีด ของเครื่องแต่งกายตัวละคร “พระฤาษ”ี 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 

ภาพที่ 6.41 : ภาพถ่ายผลงานนิทรรศการเครื่องแต่งกาย ตัวละคร “พระฤาษ”ี 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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  2.5.5 สินสมุทร 

 

ภาพที่ 6.42 : ภาพร่าง ส าหรับตัวละคร “สินสมุทร” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

  

   2.5.1.1 การวิเคราะห์ตัวละคร  

 ภูมิหลังของตัวละคร – เป็นตัวละครที่มีชาติก าเนิดผสมผสานระหว่างเผ่าพันธุ์มนุษย์ คือ พ่อ 
 ที่ได้แก่พระอภัยมณี และอมนุษย์ คือ แม่ หรือ นางผีเสื้อสมุทร สินสมุทรเป็นเด็กชายที่มี
 หน้าตาเหล่อเหลาคล้ายพ่อ แต่มีพละก าลังมหาศาลเช่นยักษ์ ด้วยความเป็นเด็กสินสมุทร
 มักจะชอบเล่นซน ระหว่างที่แม่ขังไว้ในถ้ ากับพ่อ สินสมุทรก็จะลอบเข็นก้อนหินที่ปิดปากถ้ า
 ออก แล้วหนีไปเล่นตามชายหาดเป็นประจ า จนกระทั่งวันหนึ่งไปจับตัวพ่อเงือก แม่เงือกได้
 จึงน ากลับมาที่ถ้ าให้พระอภัยมณี จนกระทั่งน าไปสู่การลอบหนีออกจากถ้ าในที่สุด สินสมุทร
 นั้นรักพ่อมาก และเม่ือทราบว่าแม่เป็นยักษ์น่าเกลียดน่ากลัวก็เกลียดแม่ไม่ต่างจากพ่อเลย 

 รหัสค า – ธาตุดิน หรือ ปฐวีธาตุ 

 ลักษณะนิสัยของตัวละคร - จัดอยู่ในกลุ่ม The Funny 
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   2.5.1.2 แนวคิดการออกแบบ 

 แนวคิดของเครื่องแต่งกาย – เนื่องจาก สินสมุทร เป็นตัวละครที่ก าเนิดขึ้นมาจากพ่อที่มีชาติ
 ก าเนิดเป็นมนุษย์ แต่มีแม่ที่เป็นอมนุษย์ ลักษณะเฉพาะของสินสมุทรในส่วนของเครื่องแต่ง
 กายจึงมีความผสมผสานระหว่างเครื่องแต่งกายของพระอภัยมณี อาทิ กางเกงทรงไทยผูกเอว
 จีบหน้า และเครื่องแต่งกายของนางผีเสื้อเมื่อแปลงร่างเป็นมนุษย์ อาทิ การสวมเสื้อที่ท าจาก
 หนัง มีการตกแตง่ด้วยก้อนหิน ก้อนแร่ เป็นต้น 

 แรงบันดาลใจ – สัมพันธ์กับส่วนโครงสร้างของร่างกาย แขน ขา และเนื้อหนัง เนื่องจากเป็น
 ตัวละครที่เกิดขึ้นมาด้วยการผสมผสานชาติพันธ์ นอกจากนั้นยังมีก าลังมาก ไม่ต่างจากดินที่
 เป็นรากฐานในทุกส่วนของการก่อสร้างชีวิต เครื่องแต่งกายจึงจ าเป็นที่จะต้องแสดงให้เห็นถึง
 การผสมผสานที่เป็นต้นก าเนิดของตัวละคร 

 กลุ่มสี - สัมพันธ์กับตัวละครในกลุ่ม The Funny ที่อยู่ในโทนกลุ่มสีสนุกสนานตาม อันได้แก่ 
 สีเหลือง สีเขียว สีฟ้า และสีชมพู 

 ลวดลาย – เป็นลวดลายที่เน้นเส้นสายที่สนุกสนาน ตามแบบกลุ่มตัวละคร The Funny อาทิ 
 ลวดลายพ้ืนเมือง ที่เกิดจากการวาดด้วยมือ ลวดลายปักแบบพ้ืนเมือง รวมทั้งลวดลายแบบ
 เรขาคณิต โดยเน้นลักษณะของการ ผสมผสานแบบต่างจ าพวกกัน อันสอดคล้องกับลักษณะ
 นิสัยแบบเด็กๆ สนุกสนานของตัวละคร รวมทั้งแสดงความสัมพันธ์กับการผสมผสานของชาติ
 ก าเนิดของตัวละครด้วย 

 พ้ืนผิว – มีลักษณะที่แตกต่างหลากหลายทั้งที่เป็นวัสดุธรรมชาติ เช่นผ้าใยธรรมชาติ ขนนก 
 ขนสัตว์ และวัสดุสังเคราะห์ เช่น ผ้าใยสังเคราะห์ หนังเทียม พลาสติก เพ่ือให้สอดคล้องกับ
 ลักษณะของตัวละครแบบ The Funny  

 รูปทรงของเครื่องแต่งกาย – แสดงลักษณะของการผสมผสานรูปแบบของเครื่องแต่งกายจาก
 พ่อที่เป็นมนุษย์และแม่ที่เป็นอมนุษย์ เน้นส่วนบนของร่างกายด้วยเสื้อหนังที่กระชับล าตัว 
 ประดับด้วยหมุดเหล็กเพ่ือเชื่อมโยงถึงนางผีเสื้อสมุทร ขณะเดียวกันก็ตกแต่งด้วยขนนกและ
 เสื้อตัวในที่มีลายพ้ืนเมืองที่เป็นลักษณะเฉพาะของตัวละคร ขณะที่ท่อนล่างของร่างกายสวม
 ด้วยกางเกงทรงไทยผูกเอวเช่นเดียวกับตัวละครพระอภัยมณี ทั้งนี้เพ่ือเสริมลักษณะเฉพาะ
 ของตัวละครที่มีลักษณะของการสอดแทรกความสนุกสนานที่สัมพันธ์กับตัวละคร ที่มีความ
 เป็นเด็กและชอบเล่นซุกซน จึงมักจะเก็บสิ่งของที่พบตามขายหาดพกกลับมาให้พ่อในถ้ า 
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 เครื่องแต่งกายของสินสมุทรจึงประกอบไปด้วยสิ่งของต่างๆ ที่สินสมุทรเอามาผูกมัดแบะพาด
 ไว้กับล าตัว อาทิ เปลือกหอย ของเล่นต่างๆ ไม่เว้นแม้แต่ซากสัตว์ 

   2.5.1.3 องค์ประกอบของเครื่องแต่งกาย  

 1.เสื้อตัวใน ท าจากผ้ายืดสีน้ าตาลตกแต่งด้วยการวาดลวดลายพ้ืนเมือง 

 2. เสื้อตัวนอก ท าจากผ้าหนังสีน้ าตาลตกแต่งด้วยหมุดเหล็กและขนนก 

 3. กางเกงทรงไทยเอวผูก ท าจากผ้าใยสังเคราะห์สีเหลืองตกแต่งด้วยผ้าลายตารางหลากสี 

   2.5.1.4 องค์ประกอบเสริมและเครื่องประดับตกแต่ง 

 1. สายคาดไหล่ ท าจากเชือกหนังตกแต่งด้วยเครื่องประดับพลาสติกหลากสี 

 2. หัวลิง ติดไฟด้านในที่สามารถเปิดให้ดวงตาสว่างข้ึนได้ 
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   2.5.1.5 ผลงานสร้างสรรค์ 

 

ภาพที่ 6.43 : ภาพถ่ายผลงานสรา้งสรรค์ ตัวละคร “พระฤาษ”ี 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

   

ภาพที่ 6.44 : ภาพถ่ายมุมต่างๆ ของเครื่องแต่งกายตัวละคร “พระฤาษ”ี 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.45 : ภาพถ่ายรายละเอียด ของเครื่องแต่งกายตัวละคร “พระฤาษี” 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 

ภาพที่ 6.46 : ภาพถ่ายผลงานนิทรรศการเครื่องแต่งกาย ตัวละคร “พระฤาษ”ี 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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3. การน าเสนอผลงาน 

 การน าเสนอผลงานการสร้างสรรค์เครื่องแต่งกายส าหรับการแสดง เรื่อง พระอภัยมณี ตอน 
หนีนางผีเสื้อสมุทร ด้วยกระบวนการ V.I.P. Process นี้  ได้จัดแสดงที่ พิพิธภัณฑ์จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย เมื่อวันที่ 15-26 มิถุนายน 2558 ผ่านแนวความคิดของงานที่มีชื่อว่า “Be Natural” 
หรือ เป็น-ธรรมชาติ ภายในบริเวณห้องโถงชั้นล่าง โดยมี รองศาสตราจารย์ ดร.ศุภกรณ์ ดิษฐพันธุ์ 
เป็นประธานเปิดนิทรรศการ เมื่อวันที่ 15 มิถุนายน 2558 

 

ภาพที่ 6.47 : พิพิธภัณฑม์หาวิทยาลัย 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

 ทั้งนี้ในส่วนของการแสดงผลงานเครื่องแต่งกาย ในช่วงเช้านั้นได้จัดขึ้นผ่านรูปแบบของ
นิทรรศการที่มีการแสดง Body Movement ประกอบ โดยที่ผู้เข้าชมจะเห็นเครื่องแต่งกายปรากฏบน
ร่างกายของนักแสดงที่เคลื่อนไหวทีละน้อยอย่างสัมพันธ์กับลักษณะนิสัยและบุคลิกเฉพาะของตัว
ละคร กล่าวคือ นักแสดงจะยืนอยู่บนส่วนแสดงเครื่องแต่งกายที่เป็นโครงสร้างเฉพาะของแต่ละคน 
ทางด้านหลังเป็นภาพ Inspiration Board พร้อมชื่อของตัวละคร ทางด้านหน้ามีแผนภูมิเพ่ือแสดง
กระบวนการได้มาซึ่งวิธีการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงในแบบ V.I.P. Process พร้อมกับ
คู่มือการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง หรือ The Costume Design Manual ซึ่งหากผู้ชม
สนใจที่จะทราบข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์ตัวละครตัวละครแต่ละตัว ก็สามารถที่จะอ่านข้อมูล
การวิเคราะห์ตัวละครผ่านโครงสร้าง 5X และการวิเคราะห์ตัวละครแบบ 4A ได้จาก QR Code ที่
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ปรากฏอยู่ทางด้านหลังของตัวละครแต่ละตัวได้ผ่านทางแอพพลิเคชั่นในโทรศัพท์มือถือ เพ่ือให้สะดวก
กับผู้เช้าร่วมชมนิทรรศการ นอกจากนั้นยังสามารถสร้างลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์กับผลงานที่จัด
แสดง และหากผู้ชมนิทรรศการสนใจก็ยังสามารถเก็บข้อมูลไว้ได้อีกด้วย  

 

ภาพที่ 6.48 : QR Code แสดงข้อมูลโครงสร้าง 5X และการวิเคราะห์ตัวละครแบบ 4A 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

  

  

ภาพที่ 6.49 : ภาพบรรยากาศในการแสดงผลงาน 15 มิถุนายน 2558 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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4. สรุป 

 ผลที่ได้จากขั้นตอนนี้ คือ การน ากระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงในแบบ 
V.I.P. Process ไปใช้ในการทดลองสร้างผลงานจริง ผ่านการออกแบบเครื่องแต่งกายส าหรับการแสดง
เรื่อง พระอภัยมณี ตอน หนีนางผีเสื้อสมุทร ซึ่งมีส่วนช่วยให้ผู้วิจัยได้ทดลองผลการวิจัยจริง เพื่อให้เกิด
เป็นผลงาน ที่ผ่านการสร้างสรรค์อย่างมีล าดับขั้นตอน และมีการจัดแสดงผลงานจริงในท้ายที่สุด ทั้งนี้
กระบวนการทดลองที่เกิดขึ้น ได้มีส่วนให้ผู้วิจัยได้ทราบถึงข้อปัญหาและอุปสรรคที่น่าจะต้องน ามา
ปรับปรุง ตลอดจนได้ทราบถึงแนวทางแก้ไข เพ่ือน าไปสู่การท าให้เกิดการพัฒนาในส่วนของ
กระบวนการให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้นในล าดับถัดไป 



 

 

บทที ่7 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
1. สรุปแนวความคิดจากขั้นตอนกรณีศึกษาการออกแบบเครื่องแต่งกายส าหรับการแสดง เรื่อง 
พระอภัยมณี ตอน หนีนางผีเสื้อสมุทร ด้วยกระบวนการ V.I.P. Process 

 การวิจัยครั้งนี้ มีจุดประสงค์เพ่ือพัฒนากระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการแสดงที่เน้นแนวทางการน าเสนอแบบปรับแปลงบริบท หรือ ตามแนวทาง
ของผู้ก ากับการแสดง (Director’s Interpretation) โดยที่นักออกแบบเครื่องแต่งกายจะใช้
กระบวนการท างานด้วยกลุ่มภาพที่ถูกน าเสนอในรูปแบบของกระดานภาพ (Board) รวมทั้งเป็น
กระบวนการท างานในลักษณะที่มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้ก ากับการแสดง เพ่ือสังเคราะห์
แนวความคิดที่จะน าไปสู่วิธีการที่ช่วยให้นักออกแบบสามารถร่างภาพของเครื่องแต่งกายได้อย่าง
สร้างสรรค ์

 กระบวนการ V.I.P Process นี้จึงเกิดขึ้นเพ่ือให้เป็นดังขั้นตอนอย่างง่าย ให้กับนักออกแบบ
เครื่องแต่งกายส าหรับการแสดงได้ใช้เป็นแนวทางเพ่ือการออกแบบเครื่องแต่งกาย โดยผ่าน
กระบวนการวิเคราะห์ในระบบโครงสร้าง 5X และ การวิเคราะห์ตัวละครในแบบ 4A เพ่ือให้ได้ข้อมูล
พ้ืนฐานที่จะน าไปสู่ขั้นตอนการออกแบบ กล่าวคือ 

 ขั้นตอนที่ 1 V:Visualization เป็นขั้นตอนของการของการมองเห็นตัวละครผ่านการค้นคว้า
และรวบรวมภาพที่นักออกแบบเห็นว่าสอดคล้องกับความน่าจะเป็นของเครื่องแต่งกายของตัวละคร 
แล้วสร้างให้เกิดเป็น Reference Board 

 ขั้นตอนที่ 2 I:Inspiration เป็นขั้นตอนที่เกี่ยวข้องกับการท างานร่วมกับผู้ก ากับการแสดง 
เพ่ือสร้าง รหัสค า หรือ keyword ที่สามารถน าไปสู่ลักษณะของเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงที่
สอดคล้องกับตัวละครซึ่งผู้ก ากับการแสดงต้องการให้เกิดเป็นภาพผ่านเครื่องแต่งกายบนเวทีการแสดง 
ซึ่งนักออกแบบจะท างานผ่านการตีความรหัสค านั้นด้วยภาพ และสร้างเป็น Inspiration Board 

 ขั้นตอนที่  3 P:Process of Design เป็นขั้นตอนของการออกแบบโดยการใช้คู่มือการ
ออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง ที่จัดกลุ่มปัจจัยที่มีความส าคัญกับกับการออกแบบเครื่องแต่ง
กายไว้อย่างสัมพันธ์กับลักษณะนิสัยของตัวละคร ที่จะสามารถเป็นแนวทางให้นักออกแบบสามารถ
ท างานได้อย่างง่ายขึ้น 
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 ทั้งนี้ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการทดลองใช้กระบวนการออกแบบในลักษณะของ V.I.P Process 
กับ กรณีศึกษาการออกแบบเครื่องแต่งกายส าหรับการแสดง เรื่อง พระอภัยมณี ตอน หนีนางผีเสื้อ
สมุทร นั้นพบว่า 

 1. ด้วยระยะเวลาในส่วนของแรกการสร้างสรรค์ผลงานที่มีค่อนข้างจ ากัด ท าให้กระบวนการ
ที่จะช่วยให้ผู้วิจัยได้มองเห็นภาพของเครื่องแต่งกายของตัวละคร หรือ V:Visualization นั้นเป็นไปได้
ไม่ดีเท่าที่ควร การหาข้อมูลจึงเป็นไปอย่างกระชั้นชิดและท าให้มีลักษณะของการตกหล่นข้อมูลที่
น่าสนใจซึ่งจ าเป็นที่จะต้องละท้ิงไปในท้ายที่สุด 

 2. ผลจากข้อจ ากัดที่เกิดจากการค้นคว้าข้อมูลที่จ าเป็นจะต้องได้ค าตอบเพ่ือน ามาสู่การ
พัฒนาผลงาน เป็นผลให้ขั้นตอน I:Inspiration ค่อนข้างที่จะติดขัด เนื่องจาก รหัสค า ที่เกิดจากการ
ท างานร่วมกับผู้ก ากับการแสดงนั้น มีความเป็นนามธรรมสูง อันจ าเป็นที่นักออกแบบจะต้องใช้
ระยะเวลาในการทดลองสร้างผลงานที่สามารถเอ้ือต่อการตอบสนองแนวความคิดนั้นได้อย่างสมบูรณ์ 
แต่ทั้งนี้เมื่อปรากฏข้อจ ากัดของระยะเวลาในการสร้างผลงานที่กลายมาเป็นตั วแปรที่ท าให้นัก
ออกแบบไม่สามารถที่จะพัฒนาเครื่องแต่งกายให้เป็นไปตามที่ต้องการในความคิดได้อย่างสมบูรณ์ 
และจ าเป็นที่จะต้องเลือกคัดบางองค์ประกอบออกเพ่ือให้ผลงานสร้างสรรค์สามารถที่จะส าเร็จลงได้
ตามระยะเวลา 

 3. องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับ P:Process of Design อันสัมพันธ์กับคู่มือองค์ประกอบ
ส าหรับการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงนั้น เป็นสิ่งที่นักออกแบบจ าเป็นจะต้องเลือกใช้ ทั้ง
ในส่วนขององค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับสี ลวดลาย พ้ืนผิว ตลอดจนรูปทรงของเครื่องแต่งกาย ทั้งนี้
จ าเป็นที่จะต้องอยู่ในวิจารณญาณของผู้ก ากับการแสดงร่วมกับนักออกแบบ กล่าวคือ นักออกแบบ
และผู้ก ากับการแสดงควรที่จะได้มีการปรึกษาและท างานร่วมกันในการเลือกองค์ประกอบที่สามารถ
จะท าให้เครื่องแต่งกายสามารถเล่าเรื่องได้อย่างไม่ผิดพลาด ทั้งนี้การเคารพ Reference Board และ 
Inspiration Board ที่นักออกแบบได้ท างานมาในขั้นตอนที่หนึ่งและสอง ก็เป็นสิ่งที่จะช่วยให้การ
ท างานในขั้นตอนสุดท้ายนี้ง่ายขึ้น กล่าวคือ เมื่อนักออกแบบและผู้ก ากับการแสดงได้เลือกปัจจัย
องค์ประกอบที่จะใช้ในการออกแบบแล้ว Reference Board และ Inspiration Board จะเป็น
เครื่องมือที่จะช่วยก าหนดแนวทางในการสร้างภาพร่างให้เกิดขึ้น รวมทั้งเป็นเครื่องมือในการช่วย
ตัดสินใจให้การออกแบบเป็นไปอย่างประสบความส าเร็จมากที่สุด   
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2. ข้อเสนอแนะ 

 2.1 ข้อเสนอแนะส าหรับการน างานวิจัยไปใช้ 

  2.1.1. ประเภทของการแสดง มีความสัมพันธ์เป็นอย่างมากกับการเป็นปัจจัยที่จะ
ก าหนดลักษณะของเครื่องแต่งกาย ซึ่งถือเป็นสิ่งที่นักออกแบบจ าเป็นที่จะต้องค านึงถึงตลอด
กระบวนการออกแบบ กล่าวคือ ในการแสดงที่นักแสดงจ าเป็นที่จะต้องใช้ร่างกายที่เอ้ือต่อการ
เคลื่อนไหวเป็นอย่างมากนั้น เครื่องแต่งกายมีความจ าเป็นที่จะต้องค านึงถึงความสะดวกที่จะต้องเอ้ือ
ต่อการเคลื่อนไหวนั้นให้กับนักแสดงด้วย เพราะหากเครื่องแต่งกายไม่เอ้ือต่อการขยับเขยื้อนร่างกาย
ของนักแสดงแล้วก็จะเท่ากับว่า เครื่องแต่งกายได้กลายเป็นอุปสรรคต่อการแสดง 

  2.1.2. ระยะเวลาในการท างานมีส่วนส าคัญในการพัฒนาแนวความคิดส าหรับนัก
ออกแบบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในระยะแรก ที่เป็นส่วนซึ่งเกี่ยวข้องกับการค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ือให้เกิด
กระบวนการมองเห็นภาพของเครื่องแต่งกายของตัวละคร หรือ กระบวนการ V:Visualization ซึ่งนัก
ออกแบบจ าเป็นที่จะต้องศึกษาข้อมูลและวิเคราะห์ตัวละครอย่างละเอียด โดยเฉพาะอย่างยิ่งหาก
ละครเรื่องนั้นมีความสัมพันธ์กับรูปแบบหรือลักษณะของเครื่องแต่งกายในประวัติศาสตร์ หรือ มี
ลักษณะของเครื่องแต่งกายในรูปแบบ สัมพันธ์กับชนชั้น ที่นักออกแบบไม่คุ้นเคย ทั้งนี้การใช้เวลาเพ่ือ
ค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูลก็เพ่ือให้ได้มาซึ่งรูปแบบของเครื่องแต่งกายที่สอดคล้องเหมาะสมกับการ
น าไปพัฒนาเพื่อการท างานอย่างมากท่ีสุด 

  2.1.3.  ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้ก ากับการแสดง หรือในช่วงขั้นตอน 
I:Inspiration นั้น พบว่าในการท างานร่วมกับผู้ก ากับการแสดงที่มีลักษณะของการมองเห็นภาพของ
องค์ประกอบศิลป์ที่สามารถช่วยให้การเล่าเรื่องเป็นไปได้อย่างประสบผลส าเร็จหรือมีประสบการณ์ที่
สามารถสรุปความคิดที่ต้องการให้สามารถเกิดเป็นภาพได้อย่างชัดเจนนั้น เอ้ือต่อการท างานของนัก
ออกแบบมากกว่าผู้ก ากับที่ด้อยประสบการณ์หรือจ าเป็นต้องใช้ระยะเวลาในการสรุปความคิดเพ่ือ
อธิบายความหมายทางองค์ประกอบศิลป์ที่มีความจ าเป็นต่อการเล่าเรื่องในการแสดง 

  2.1.4. กระบวนการ P:Process of Design นั้นถือเป็นคู่มือการออกแบบ หรือ The 
Costume Design Manual เพ่ือช่วยให้นักออกแบบเครื่องแต่งกายมีกรอบยึดเพ่ือให้สามารถ
ออกแบบภาพร่างเครื่องแต่งกายได้อย่างง่าย ซึ่งไม่ได้ถือเป็นข้อบังคับส าคัญที่นักออกแบบจ าเป็น
จะต้องยึดตามและน าไปใช้ในการออกแบบเครื่องแต่งกายเสมอ กล่าวคือ สิทธิ์ในการออกแบบเครื่อง
แต่งกายเพ่ือให้สามารถสะท้อนความคิดของผู้ก ากับการแสดงและการสร้างสรรค์ผลงานของนัก
ออกแบบเครื่องแต่งกายถือเป็นสิ่งที่มีความส าคัญเป็นที่สุด ดังนั้นแล้วบางปัจจัยสามารถที่จะยกออก
จากคู่มือการออกแบบได้หากสิ่งนั้นไม่มีความจ าเป็น หรือไม่อ านวยต่อความคิดสร้างสรรค์ อาทิเช่น ใน
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เรื่องโรมิโอ กับ จูเลียต ผู้ก ากับการแสดงต้องการที่จะสร้างสรรค์แนวความคิดใหม่ โดยให้เครื่องแต่ง
กายของทุกตัวละครสามารถน าเสนอความสัมพันธ์ในแบบทั้งรักทั้งเกลียดของสองตระกูล และนัก
ออกแบบน าเสนอว่าในเครื่องแต่งกายทั้งหมดนั้นน่าที่จะปรากฏในกลุ่มสีแดงเพียงเท่านั้น เท่ากับว่า
องค์ประกอบปัจจัยที่เกี่ยวกับสีในคู่มือนั้น สามารถที่จะยกออกไปได้โดยไม่จ าเป็นที่จะต้องน าเจ้ามา
เกี่ยวข้องในการออกแบบ หรือในตัวอย่างเช่น ผู้ก ากับการแสดงต้องการให้เครื่องแต่งกายแสดงถึง
ความสัมพันธ์ที่เกี่ยวโยงกันของทุกตัวละครดังเครือญาติ และนักออกแบบน าเสนอว่าควรที่จะเลือกใช้
ลวดลายที่เกี่ยวข้องกับพรรณไม้ที่มีการเกี่ยวกระหวัดกันด้วยกิ่งก้านในทุกตัวละคร ก็เท่ากับว่า 
องค์ประกอบปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับลวดลายนั้น จะปรากฏเป็นลายพันธุ์ไม้จากธรรมชาติเท่านั้น นัก
ออกแบบไม่จ าเป็นที่จะต้อง.ใส่ใจกับรายละเอียดของลวดลายที่ปรากฏกับกลุ่มลักษณะนิสัยของตัว
ละครตามที่ให้มาในคู่มือ ทั้งนี้นักออกแบบยังคงสามารถเลือกใช้องค์ประกอบปัจจัยอ่ืนๆในการ
ออกแบบได้อย่างอิสระ 

  2.1.5. การรู้แหล่งวัสดุและการได้มาซึ่งอุปกรณ์ที่สัมพันธ์และสอดคล้องกับการ
ออกแบบของนักออกแบบนั้น ถือเป็นขั้นตอนที่จะช่วยเสริมให้ผลงานของนักออกแบบเกิดความเป็นไป
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากการเลือกใช้วัสดุที่ถูกต้องก็จะช่วยท าให้ผลงานเป็นไปตามที่นัก
ออกแบบได้จินตนาการไว้ ไม่ว่าจะในด้านของรูปแบบของเครื่องแต่งกาย หรือรูปทรงที่จะเกิดขึ้น ทั้งนี้
การรู้แหล่งจ าหน่ายวัสดุอุปกรณ์ก็จะช่วยย่นระยะเวลาในการเลือกซื้อวัสดุให้กับนักออกแบบ และยัง
สามารถช่วยประหยัดงบประมาณให้อีกด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกรณีที่นักออกแบบมีเครื่องแต่งกาย
ที่จะต้องออกแบบเป็นจ านวนมาก   

 2.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 

  2.2.1 ควรได้มีการน ากระบวนการ V.I.P Process ที่เกิดขึ้นจากการวิจัยนี้ไปใช้กับ
การเรียนการสอนที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงกับผู้เรียนจริง ซึ่งทั้งนี้
อาจจะปรากฏในรูปแบบของการท าวิจัยในชั้นเรียน เพ่ือให้ท ราบถึงปัญหาที่ เกิดขึ้นเมื่อน า
กระบวนการ V.I.P Process นี้ไปสอนกับนักเรียนหรือนิสิตนักศึกษา เพ่ือน าไปสู่การพัฒนาให้เกิดเป็น
การได้ทดลองใช้จริง และมีการปรับปรุงเพ่ือน าไปสู่การเกิดเป็นกระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกาย
เพ่ือการแสดงที่สมบูรณ์ 

  2.2.2 ควรที่จะได้มีการขยายกระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงที่
สัมพันธ์กับการแสดงในลักษณะอ่ืนนอกเหนือจาก แนวทางของการแสดงในแบบปรับแปลงบริบท หรือ 
ตามแนวทางของผู้ก ากับการแสดง (Director’s Interpretation) เ พ่ือให้ เกิดเป็นการพัฒนา
กระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงที่มีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น



 

 

รายการอ้างอิง 
 

Anderson, B., & Anderson, C. R. (1999). Costume Design. CA: Thompson and 
Wadsworth. 

Bruch, D. (2011). How Theatre Happens. Retrieved from 
http://dbruch.hypermart.net/engineer/how.html 

Clancy, D. (2014). Designing Costume for Stage and Screen. London: Batsfond. 
Costume. (2010). Retrieved from http://www.rsc.org.uk/explore/behind-the-

scenes/spotlight-costume.aspx 
Eiseman, L., & Cutler, E. P. (2014). Pantone on Fashion : A Century of Color in 

Design. San Francisco: Chronicle Books. 
Hartnoll, P. (1985). Theatre: A Concise History. London: Thames amd Hudson. 
Holt, M. (2004). Costume and Make-up. New York: Phaidon. 
Ingham, R., & Covey, L. (1983). The Costume Designer Handbook: A complete 

guide for amateur and professional costume designer. New York: Prentice 
Hall Press. 

Kuno, N. (2014). Tasteful Color Combinations. China: Page One. 
La Motte, R. (2010). Costume Design 101: The Business and Art of creating 

costumes for film and television. California: Michael Wiese Production. 
Landis, D. N. (2003). Screencraft: Costume design. Switzerland: Rotovision. 
Sedita, S. (2014). The Eight Characters of Comedy: A Guide to sitcom acting and 

writing. Los Angeles: Atides Publishing. 
Sorger, R., & Udale, J. (2006). The Fundamentals of Fashion Design. Switzerland: 

AVA Book. 
Udale, J. (2014). Textiles and Fashion. UK: Bloomsbury. 
Wickham, G. (2003). A History of Theatre. New York: Phaidon. 
Zali, A., Thibault, D., & Kerhoas, M. (1995). Dessins de costumes d’Opéra. Paris: 

Bibliothèque nationale de France. 
Zarrilli, P. B. (2006). Theatre Histories: An Introduction. New York: Routledge. 
กุลวดี มกราภิรมย์. (2552). การละครตะวันตก: สมัยคลาสสิก-สมัยฟ้ืนฟูศิลปวิทยา. กรุงเทพฯ: 

ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

 



 

 

233 

ธัญสก พันสิทธิวรกุล. (สัมภาษณ์). ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะการแสดง. 6 มีนาคม 2558.  
นพมาส แววหงส์, บรรณาธิการ. (2550). ปริทัศน์ศิลปการละคร. กรุงเทพฯ: ส านักพิมพ์แห่ง

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
ปานรัตน์ กริชชาญชัย. (สัมภาษณ์). ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะการแสดง. 24 กุมภาพันธ์ 2558.  
ปิยะนาถ มณฑา. (2541). ความรู้พื้นฐานในเรื่องการละครอังกฤษและอเมริกัน. กรุงเทพฯ: 

มหาวิทยาลัยรามค าแหง. 
พันพัสสา ธูปเทียน. (สัมภาษณ์). อาจารย์ ประจ าภาควิชาศิลปการละคร คณะอักษรศาสตร์ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 20 กุมภาพันธ์ 2558. 
มัทนี รัตนิน. (2550). ลักษณะไทย เล่ม 3 ศิลปะการแสดง. Retrieved from 

http://www.laksanathai.com/book3/index.aspx 
วิรุณ ตั้งเจริญ. (2535). ทฤษฎีสีเพื่อการสร้างสรรค์ศิลปะ. กรุงเทพฯ: โอ.เอส.พริ้นติ้งเฮาส์. 
สุทธิกัญจน์ ทิพยเกสร. (2552). การวิเคราะห์องค์ความรู้และจินตนาการทางวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีในนิทานค าสอน เรื่อง พระอภัยมณี. วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต. บัณฑิต
วิทยาลัย มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. 

อัจจิมา ณ พัทลุง. (สัมภาษณ์). ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะการแสดง. 8 มีนาคม 2558.  
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

235 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 
ค าสัมภาษณ์ผู้ก ากับการแสดงเพื่อใช้ประกอบการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

236 

สัมภาษณ์ ด าเกิง ฐิตะปิยะศักดิ์ 

ผู้ก ากับการแสดงละครเวทีเรื่อง เงามัจจุราช และ รักเธอเสมอ เดอะ มิวสิคัล 

เมื่อวันที่ 24 กุมภาพันธ์ 2558 เวลา15.30 น. 

สัมภาษณ์และเรียบเรียงโดย พันธุ์ชนะ สุนทรพิพิธ 

1. อยากทราบแนวคิดของผู้ก ากับการแสดงที่มีต่อเรื่องความส าคัญของเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงใน
ละครเวทีครับ 

- มันมีความส าคัญมาก บางทีก็มากกว่าฉากละคร เพราะ เมื่อไม่มีฉาก ละครเวทียังสามารถที่จะเล่นได้ 
แต่เครื่องแต่งตัว เนื่องจากเป็นสิ่งที่มนุษย์ทุกคนจ าเป็นต้องใส่ ถือได้ว่าเป็น วัตถุ 3 มิติ ที่เคลื่อนที่ได้ไป
พร้อมกับตัวละคร มันจึงมีหน้าที่ที่ส าคัญมาก ส าคัญกว่าองค์ประกอบอื่นๆ ถ้าไม่มีเครื่องแต่งกาย ก็คง
เป็นละครแก้ผ้า 

2. แล้วการเปลือยในเวทีละคร จะถือเป็นเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงไหมครับ 

- คิดว่ามันน่าจะใช่เครื่องแต่งกายด้วย เพราะถ้าคิดว่ามนุษย์เราในทุกวันนี้ใส่เสื้อผ้าเป็นปกติใน
ชีวิตประจ าวัน การถอดเสื้อผ้าก็ถือว่าเป็นการถอดชุดชนิดหนึ่ง เพ่ือเผยให้เห็นอีกสิ่งหนึ่งของตัวละคร 

3. ดังนั้นแล้วในมุมมองของผู้ก ากับการแสดง นักออกแบบเครื่องแต่งกาย ควรมีอะไรเป็นเครื่องมือ
ส าคัญในการใช้เพ่ือออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง 

- เมื่อเครื่องแต่งกายอยู่กับตัวละคร นักออกแบบจึงควรคิดถึงตัวละครเป็นอันดับแรก เพราะนอกจาก
ภูมิหลังของตัวละคร ที่จ าเป็นจะต้องรู้เป็นพ้ืนฐาน ยังจะต้องคิดถึงเสื้อผ้าในฐานะของเครื่องมือที่ตัว
ละครใช้เพ่ือแสดงให้คนอ่ืนได้เห็นว่าที่จริงเขาเป็นคนอย่างไรได้ ในฐานะของเครื่องมือในการมองเห็น
อย่างหนึ่ง 

4. แล้วในแง่ขององค์ประกอบที่จะช่วยสร้างตัวละครให้เกิดขึ้นได้ผ่านเครื่องแต่งกายมีอะไรที่ส าคัญ
และต้องค านึงถึง 

- คิดว่านิสัยและบุคลิก เฉพาะของตัวละครเป็นสิ่งส าคัญที่นักออกแบบจะต้องพิจารณาให้ได้จากบท
ละคร ยุคสมัยก็เป็นเรื่องส าคัญ ผ่านทางวัสดุ วัตถุดิบ ที่จะเอามาท าชุด แต่คิดว่าเสื้อผ้าจะท าให้มี
เรื่องราวและเกิดเป็นเรื่องเล่าที่ดีได้การสร้างเครื่องแต่งกายโดยค านึงถึงลักษณะนิสัย บุคลิก รวมไปถึง
กาลเทศะที่ตัวละครอาศัยอยู่ เป็นเรื่องส าคัญมาก มันเป็นเรื่องทางกายภาพที่มองเห็นได้อย่างหนึ่ง 
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5. แล้วในละครเวทีเรื่อง เงามัจจุราช ที่ เปลี่ยนบริบทจาก The Shadow Box ของ Michael 
Cristofer มาเป็นบริบทไทย ให้มีเรื่องราวที่เกิดในเมืองไทย มีตัวละครที่เป็นคนไทย นักออกแบบ
เครื่องแต่งกายควรค านึงถึงอะไรและมีวิธีการออกแบบในแนวใด 

- ถ้ามองจากพ้ืนฐานตัวละครในเรื่อง ตัวละครทุกตัวเป็นตัวละครชนชั้นกลางที่ไม่ได้ร่ ารวยและมีฐานะ 
แต่ทุกคนไม่สบายเป็นมะเร็งและมาอาศัยอยู่ร่วมกันในสถานพักฟ้ืน ในตอนแรกมองการน าเสนอแบบ
สมจริงมาก แต่พอซ้อมกับนักแสดงไปแล้วพบว่าเล่าเรื่องไม่ได้อย่างที่อยากเล่า เลยเปลี่ยนการเล่าเป็น
แบบ stylization แต่คงพ้ืนฐานของการเป็นกลุ่มคนจากฐานะชนชั้นกลางเอาไว้ รวมถึงดูว่าแต่ละคนที่
มีนิสัยแตกต่างกันน่าจะชอบใส่เสื้อผ้าอย่างไร ซึ่งตั้งอยู่บนสภาวะความรู้สึก เช่น ตอนที่แม่พ่ีไม่สบาย 
(หมายถึงคุณแม่ของผู้ก ากับการแสดง) เราต้องไปเฝ้าแม่ที่ โรงพยาบาล มันแปลกที่มานึกย้อนไป ตอน
นั้นพ่ีเลือกแต่งตัวที่มีสีสันมาก ซึ่งตรงกันข้ามกับชีวิตปกติ ซึ่งตอนท าเงามัจจุราช พ่ีนึกถึงไอเดียแบบนี้ 
ว่าตัวละครทั้งพวกที่ไม่สบายและคนที่มาเยี่ยม ต้องไม่ใช่อยู่ชุดโรงพยาบาลหรือเสื้อผ้าที่แสดงให้เห็น
ความเศร้า มันต้องมีสีสัน ไม่ท าให้บรรยากาศหดหู่  

6. ดังนั้นแล้วแรงบันดาลใจที่ปรากฏในเครื่องแต่งกายก็สามารถ สร้าง บรรยากาศของเรื่องให้เกิดขึ้น
ได ้

- ใช่ พี่เลยต้องการให้สีและความสดใสของเครื่องแต่งกายในเรื่องมันค่อยๆหายไป เหมือนสีของเสื้อผ้า
จะค่อยๆซีดลง หม่นลงในช่วงท้ายเรื่อง จนกลายเป็นเพียงเสื้อผ้าที่มีแต่สีขาวกับด า เพ่ือทั้งเล่าเรื่อง
และแสดงถึงทิศทางของเรื่องที่ละครก าลังเล่า การเปลี่ยนแปลงแบบนี้ของเครื่องแต่งกายจึงท าให้
เกิดมู้ด (mood) หรือบรรยากาศในเรื่องได้  

7.  ถ้าจะต้องมีแนวคิดที่เป็นค าจ ากัดความเพ่ือให้นักออกแบบน าไปใช้เพ่ือออกแบบเครื่องแต่งกาย
ส าหรับ เงามัจจุราช คิดว่าน่าจะเป็นค าอะไรบ้าง 

- พ่ีคิดถึง ค าว่า กาลเทศะ ที่แปลว่า Time and Space ของตัวละคร / การบรรลุความเข้าใจ / ชีวิต 

8. แล้วใน Othello พ่ีบิ๊กคิดถึงการเล่าเรื่องผ่านเครื่องแต่งกายอย่างไรครับ 

- คิดถึงเรื่องการหักหลัง พ่ีปรับบทให้เป็นเรื่องราวในวงการกีฬาฟุตบอลที่ตัวละครที่เข้ามาใหม่อิจฉา
พระเอกท่ีเป็นดาวเด่นในทีม เลยต้องการวางแผนท าร้ายพระเอก คิดถึงภาพหม่นๆของคอสตูม 

9. ส่วนในละครเวทีเรื่อง รักเธอเสมอ ที่มีลักษณะของการเป็นละครเพลง คิดว่า เครื่องแต่งกาย รวม
ไปจนถึงการออกแบบเครื่องแต่งกาย มีความเหมือนหรือต่างกัน ในด้านไหนบ้าง 
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- มีทั้งเหมือนและไม่เหมือน ในส่วนที่เหมือนคือมันถูกท าด้วยกระบวนการเดียวกัน คิดถึงคนดูให้เขา
ต้องเข้าใจเรื่องราวผ่านตัวละคร แต่ในส่วนรายละเอียดที่จะท าให้มันต่าง เพราะในละครเพลงนักแสดง
ต้องเต้น ต้องเคลื่อนไหวร่างกาย เสื้อผ้าจึงควรที่จะต้องเอ้ือต่อการเต้น การเคลื่อนไหวร่างกายของ
นักแสดง 

10. ในฐานะของผู้ก ากับการแสดง มีแนวคิดด้านสัญลักษณ์หรือไอเดียทางด้านภาพที่ควรจะปรากฏขึ้น
บนเวทีผ่านเครื่องแต่งกายอย่างไร 

- ด้วยความที่เป็นเรื่องราวของความรักครั้งเก่าและครั้งใหม่ของพระเอกที่เปลี่ยนไปตามระยะเวลา ใน
ฉากที่มีการปะทะกันของคนรักเก่าและคนรักใหม่ของพระเอก ให้มีการหยอดสัญลักษณ์เรื่องสี  เช่น สี
คู่ตรงข้ามซึ่งเป็นตัวแทนของผู้หญิงแต่ละคนในชีวิตของตัวละครเอก ให้มันเป็นคล้ายๆ  Gimmick 
(ลูกเล่นที่เป็นจุดช่วยให้จ า) ส าหรับคนดู ซึ่งตอนที่ดูเค้าอาจจะยังไม่ทันคิด แต่ดูไปซักพักแล้วอาจจะ
เริ่มมองเห็นและเข้าใจความสัมพันธ์ของตัวละครผ่านสีหรือรายละเอียดที่เห็นในเสื้อผ้าก็ได้  เป็น
คล้ายๆกับที่ตอนเรียนละครครูของพ่ีชอบพูดว่า องค์ประกอบเหล่านี้ในเสื้อผ้ามันต้องช่วยสร้าง 
Power of Suggestibility คือ ไม่ต้องมาเยอะ แค่หยอดเข้าไปนิดหนึ่งให้คนดูหยิบสิ่งที่เห็นเหล่านี้
กลับไปคิด 

11. มีแนวคิดที่เป็นค าจ ากัดความแทนภาพที่อยากให้เกิดกับเครื่องแต่งกายใน รักเธอเสมอ ที่นัก
ออกแบบน่าจะน าไปใช้สร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบไหมฮะ 

- ตระการตา น่าตื่นเต้น สีสันสดใส 
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สัมภาษณ์ ปานรัตน์ กริชชาญชัย 

ผู้ก ากับการแสดงละครเวทีเรื่อง จ้าวโรค 

เมื่อวันที่ 24 กุมภาพันธ์ 2558 เวลา13.30 น. 

สัมภาษณ์และเรียบเรียงโดย พันธุ์ชนะ สุนทรพิพิธ 

1. อ๋ิว คิดว่าเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง มีความส าคัญในละครเวที อย่างไรและในด้านไหนบ้างครับ  

- ส าคัญมากค่ะ เพราะละครเวทีมีตัวช่วยในการเล่าเรื่องน้อย ไม่เหมือนหนังหรือละครทีวี เสื้อผ้าถือ
เป็นตัวหลักในการเล่าเรื่อง เล่านิสัยตัวละคร เล่ายุคสมัย เล่าบรรยากาศ เล่าได้แม้กระทั่งความรู้สึก
ลึกซึ้งต่างๆมากมาย โดยที่ไม่ต้องมีค าบรรยายใดๆ เป็นหนทางลัดเพ่ือส่งสารให้ผู้ชมอย่างแนบเนียน
ที่สุดแล้ว ในส่วนของนักแสดง เราคิดว่าเสื้อผ้ามีผลต่อความเข้าใจตัวละครเลยทีเดียว สามารถสร้าง
ความชัดเจนทางบุคลิกภาพ รสนิยม การแสดงออก มีหลายครั้งที่นักแสดงสามารถค้นพบรายละเอียด
ของตัวละครในวันที่ได้ซ้อมพร้อมเสื้อผ้า หากขาดเสื้อผ้าที่มาส่งเสริมละคร ละครเรื่องนั้นคงไม่สมบูรณ์
แน่นอน ทั้งทางด้านการสื่อสาร เล่าเรื่อง และด้านศิลปะการแสดง  

2. ในมุมมองของผู้ก ากับการแสดง อ๋ิว คิดว่าสิ่งใดที่นักออกแบบเครื่องแต่งกาย ควรค านึงถึง เพ่ือใช้
เป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบเครื่องแต่งกาย  

- อันดับแรกน่าจะต้องค านึงถึงสภาพต่างๆของเรื่องในละคร เช่นมันอยู่ยุคไหน ชนชั้น ฐานะ ฯลฯ และ
ผู้ก ากับจะน าเสนอออกมาแนวใด จากนั้นน่าจะเป็นการฟัง การคิดตามให้ได้ยินได้เห็นภาพในหัวของผู้
ก ากับค่ะ สร้างความเข้าใจให้ตรงกัน และต่อมาน่าจะเป็นเรื่องความเป็นไปได้ว่าสิ่งที่อยู่ในหัวเหล่านั้น
มันน ามาปฏิบัติได้จริงไหม ซึ่งผู้ก ากับมักจะคิดไม่ทัน ถ้าไม่ได้แล้วมีสิ่งแทนค่าใกล้เคียงหรือไม่ คือ
สามารถคิดน าเสนอไอเดียอื่นได้โดยยังอยู่ในไดเร็คชั่นของผู้ก ากับ 

3. แล้ว อ๋ิว คิดว่า ข้อมูลส่วนใด ที่ส าหรับนักออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงแล้ว มีผลกับการ
สร้างภาพลักษณ์ของตัวละคร บ้างครับ  

- ภูมิหลังของตัวละคร มีผลมากค่ะ ต้องรู้/ศึกษาภูมิหลังดีๆเลย เพราะมันส่งผลมาถึงตัวตน นิสัย 
รสนิยม ชุดความคิด และการด าเนินชีวิตในปัจจุบัน ความชอบ ไม่ชอบอะไร ชอกช้ าจากอะไรมา ฝังใจ
จากอะไรมา ท าไมตัวละครนี้ชอบใส่ชุดด า ฯลฯ 

- ลักษณะนิสัยของตัวละคร มีความส าคัญแน่นอนค่ะ เพราะนิสัยมีผลต่อบุคลิก การเลือก ความชอบ 
และรสนิยมอยู่แล้ว ถ้านิสัยเรียบร้อย หัวโบราณ ชอบอยู่กับบ้าน ก็คงแต่งตัวเรียบๆเบาๆ ไม่หวือหวา  
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- ยุคสมัย มีผลที่แน่นอนและส าคัญมากๆด้วย เนื่องจากเสื้อผ้ามันมียุคของมัน มีการแบ่งเป็นสไตล์
ต่างๆอย่างชัดเจน คนละยุคก็คนละสไตล์ คนยุคหนึ่งๆก็จะมีจุดร่วมอะไรบางอย่างเหมือนกัน 
ภาพลักษณ์คล้ายกัน แต่งตัวผิดยุคก็อาจท าให้ความเข้าใจเรื่องและตัวละครคลาดเคลื่อนได้  

- วัฒนธรรมและสังคม ก็มีผลเช่นกันค่ะ เราว่ามันเป็นส่วนย่อยลงมาจากยุคสมัยและภูมิหลัง แต่ถือ
เป็นรายละเอียดที่หล่อหลอมคนคนหนึ่ง ส่งผลต่อนิสัย บุคลิก ความคิดด้วย ถึงมันแทรกอยู่ลึกๆแต่
ปฏิเสธไม่ได้ 

4. ใน จ้าวโรค อ๋ิว การเปลี่ยนบริบทจากบทละครดั้งเดิมที่เป็นตะวันตก ที่เป็นบทละครฝรั่งเศส เรื่อง 
The Imaginary Invalid ของ Molière มาเป็นไทย รวมไปถึงการเปลี่ยนยุคสมัยให้เป็นละครร้องแบบ
ไทยในสมัยรัชกาลที่ 6 มีผลให้เรื่องแต่งกายต้องปรับเปลี่ยนไป ในส่วนของนักออกแบบเสื้อผ้า อ๋ิว คิด
ว่าน่าจะต้องค านึงถึงองค์ประกอบในด้านใดเป็นส่วนแรก 

 - ในเรื่องนี้อ๋ิวเน้นเรื่องบรรยากาศและกลิ่นอายของสังคมไทยช่วงที่(คนไทยชอบ)เรียกว่า ยุคปริศนา 
(ของ ว. ณ ประมวญมารค) ยุคสมัยไม่ได้ลงเป็น พ.ศ ชัดเจน แต่จะเป็นการกะไว้กว้างๆ ว่าเป็นช่วงคน
ไทยเริ่มมีความเป็นตะวันตก แต่งตัวสวย เล่นเทนนิส เต้นลีลาศ ไปสังสรรค์ตามสโมสรฯลฯ จะเน้น
เรื่องภาพคุ้นเคย ความสวยงามที่อยู่ในอุดมคติของคนไทย บรรยากาศทางสังคมช่วงนั้น  

5. แล้วหน้าที่ที่เครื่องแต่งกายต้องการค านึงถึงเป็นพิเศษ มีหรือไม่ คืออะไรครับ  

- คือเรื่องนี้เน้น 'บรรยากาศพาไป' เมื่อเห็นเสื้อผ้าหน้าผมแล้วมันต้องพาไป 'ในฝัน' พาไปหายุค 
'ปริศนา' ได้ทันที ชวนฝันได้ไปถึงอุดมคติอะไรบางอย่าง หรือแม้กระทั่งได้กลิ่นแห่งมวลดอกไม้เลย
ทีเดียว 

6. มีตัวละครตัวไหนบ้างที่ต้องการให้เครื่องแต่งกายแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการอย่างชัดเจนบ้าง  

- น่าจะเป็น 'ไอ้อ่วม' บ่าวของคุณหลวงที่คอยเจ้ากี้เจ้าการเข้าไปจัดแจง ท าป่วน คือเขาต้องเป็นทั้งบ่าว
และต้องปลอมตัวเป็นชนชั้นสูงด้วยในตอนท้าย และด้วยสารของเรื่องที่อยากล้อเลียนชนชั้นสูง 
(comedy of manners) จึงอยากให้เสื้อผ้าตอนเป็นบ่าวกับตอนเป็นผู้ดีต่างกันอย่างสุดโต่งถึงขั้น
ประชดประชันเลย ให้เห็นว่าต่างกันมากๆ  

7. ถ้าจะให้ก าหนด keyword ของแนวทางการออกแบบเสื้อผ้าส าหรับ จ้าวโรค ที่เครื่องแต่งกาย
จ าเป็นจะต้องเล่าได้ และแสดงให้เห็นได้จ านวน 5 ค า น่าจะเป็นอะไรบ้าง 

 -ชวนฝัน / สวยอุดมคติ / คุ้นตา / หวานหอมบ้างบางเวลา / ล้อเลียนอย่างเฮฮา 
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สัมภาษณ์ พันพัสสา ธูปเทียน 

ผู้ก ากับการแสดงละครเวทีเรื่อง The Odd Couple : Queer version 

เมื่อวันที่ 20 กุมภาพันธ์ 2558 เวลา 19.00 น. 

สัมภาษณ์และเรียบเรียงโดย พันธุ์ชนะ สุนทรพิพิธ 

1. ในฐานะของผู้ก ากับการแสดง ครูหนิง คิดว่าเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง มีความส าคัญในละครเวที 

อย่างไร 

- เครื่องแต่งกายในละครเวทีเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญมาก เพราะมันท าหน้าที่ช่วยให้ผู้ชมเข้าใจ

เรื่องราว สไตล์ คาแรคเตอร์ของตัวละคร 

2. แล้วเมื่อต้องท างานกับดีไซเนอร์ ครูหนิง คิดว่าสิ่งใดที่ควรค านึงถึงอย่างมาก เพ่ือใช้ในการบวนการ
ออกแบบ 

- ที่จริงแล้ว นักออกแบบเครื่องแต่งกายควรค านึงถึง design concept ที่ผู้ก ากับและ designers ตก

ลงร่วมกัน ซึ่งจะว่าไปแล้ว design concept นี้ มันควรที่จะสะท้อนถึง theme ของเรื่อง และคิดว่า

มันเป็นสิ่งที่จะท าให้เกิดความเป็นเอกภาพของงาน 

3. แล้ว ครูหนิง คิดว่ามีข้อมูลบ้างอะไรที่มีผลกับการสร้างภาพลักษณ์ของตัวละครผ่านเครื่องแต่งกาย 

- ภูมิหลัง และลักษณะนิสัยของตัวละคร รวมถึงยุคสมัยกับสังคมที่ตัวละครอาศัยอยู่ มีผลมากค่ะ คือ

บรรดา given circumstances เหล่านี้เป็นข้อมูลเบื้องต้นที่จะท าให้ผู้ออกแบบมีความเข้าใจในบท

และตัวละคร เพราะสิ่งส าคัญคือเมื่อผู้ออกแบบเข้าใจทัศนคติของตัวละคร และบริบททางสังคม ได้

อย่างดีแล้ว ก็จะสามารถออกแบบเครื่องแต่งกายได้เหมาะสมกับตัวละครนั้นภายใต้สิ่งที่เป็น  design 

concept ได้อย่างเหมาะสม 

4. ใน The odd couple ครูหนิง คิดว่าการเปลี่ยนบริบทจากบทละครดั้งเดิมที่เป็นตะวันตกมาเป็น
ไทย รวมไปถึงการเปลี่ยนยุคสมัยให้เป็นปัจจุบัน มีผลให้เรื่องแต่งกายต้องปรับเปลี่ยนไป ในฐานะของ
นักออกแบบเครื่องแต่งกาย ควรค านึงถึงองค์ประกอบในด้านเป็นส าคัญ 
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- ตอนที่คิดจะปรับ The Odd Couple โดยมีการเปลี่ยนบริบทมาเป็นประเทศไทยในสมัยปัจจุบันนั้น 

คิดอยู่แล้วว่าเครื่องแต่งกายย่อมจะต้องปรับเปลี่ยนไปตามบริบทด้วย รวมไปหมดทั้งในด้าน สังคม 

เศรษฐกิจ วัฒนธรรม และต้องออกแบบให้ตรงกับสไตล์ของเรื่อง คือมันจะต้องมีลักษณะของ 

comedy และที่ส าคัญ เสื้อผ้าต้องผ่านการตีความตัวละครแต่ละตัวที่มีความแตกต่างกันมากให้ได้

อย่างเหมาะสม 

5. แล้วในส่วนของการเปลี่ยนบริบทมาเป็นตัวละครชายรักเพศเดียวกันทั้งหมด ท าให้ต้องนึกถึงเครื่อง
แต่งกายอย่างไร ในด้านไหนบ้างครับ 

- เครื่องแต่งกายมีความส าคัญมากๆในแง่นี้ค่ะ เพราะละคร comedy นั้น character ของตัวละครแต่
ละตัวจะต้องชัด การเปลี่ยนตัวละครมาเป็นเพ่ือนเกย์ทั้งหมดนั้น สิ่งที่กังวลคือ จะสามารถสร้าง 
characterเกย์ให้ออกมาแตกต่างกันได้ชัดเจนอย่างไร ซึ่งการออกแบบ costume ในเรื่องนี้ควรต้อง
สามารถสร้างความชัดเจนของ character ทั้งหมดออกมาได้อย่างลงตัว ตัวเองมีความเชื่อว่าเมื่อไฟ
เปิดขึ้นมาให้เห็นตัวละคร คนดูจะต้องเข้าใจภาพที่ ปรากฏอยู่ ได้ทันที  จึ งจะถือว่าการเล่าเรื่อง
ประสบความส าเร็จ และcostume ของเรื่องนี้ เป็นปัจจัยหลักที่ท าให้คนดูเข้าใจเรื่องราวและ
สถานการณ์ได้ในทันท ี

6. ใน The odd couple คิดว่าหน้าที่ที่ เครื่องแต่งกายต้องการค านึงถึงเป็นพิเศษ มีหรือไม่ คือ
อะไรบ้างครับ  

- การสร้าง characters ของตัวละครให้แตกต่างกัน และการสร้างสไตล์ comedy ให้กับเรื่อง 

7. มีตัวละครไหนบ้างไหมครับ ที่เครื่องแต่งกายต้องแสดงให้เห็นพัฒนาการให้เห็นได้อย่างชัดเจน  

- ก็น่าจะเป็น เติ้ล กับ พล นะคะ เพราะตัวละครทั้ง 2 นี้ผ่านการเรียนรู้หลังจากใช้ชีวิตอยู่ร่วมกัน แต่

ก็ไม่ได้เน้นมากค่ะ เพราะเส้นเรื่องไม่ได้มีการเปลี่ยนแปลงชัดขนาดนั้น เขายังเป็นตัวของตัวเอง  

8. ถ้าจะให้ก าหนด keyword ของแนวทางการออกแบบเพ่ือให้นักออกแบบใช้เพ่ือเป็นแนวทางในการ
ท างานส าหรับ The odd couple ซัก 5 ค า น่าจะเป็นอะไรบ้างครับ  

- GAY / สนุก / บ้า / middle class / ฮา 
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สัมภาษณ์ อัจจิมา ณ พัทลุง 

ผู้ก ากับการแสดงละครเวทีเรื่อง The Chairs 

เมื่อวันที่ 8 มีนาคม 2558 เวลา17.30 น. 

สัมภาษณ์และเรียบเรียงโดย พันธุ์ชนะ สุนทรพิพิธ 

1. อุ๊ คิดว่าเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง มีความส าคัญในละครเวที อย่างไรบ้างครับ 

Everything appearing on stage is significant, and the costumes is no doubt, a huge 

part of the visual  and narrative composition of a performance. What we look at most 

of time, when we watch a performance are the performers, so what we are looking at 

all the time aware or unaware is what s/he is wearing, even when s/he is naked. 

Together with the set, the costume create the world of the play. Designing costumes 

for a performance, requires a careful and conscious decision, as much as any the 

other aspects in the creative process.  Sometimes a piece of costume is used to 

support an actor to get into the character he is working on faster. (X1) Sometimes a 

costumes is used to make some directorial decision.(Z2)  

2. ในฐานะของผู้ก ากับการแสดง อุ๊ คิดว่าสิ่งใดที่นักออกแบบเครื่องแต่งกาย ควรค านึงถึง ในการ

ออกแบบเครื่องแต่งกายบ้างครับ 

In my opinion, a costume designer is also a director in his/her own rights. Just his/her 

medium are primarily clothes. Apart from the aritistic input, through research, and 

good knowledge and undestanding of the play s/he is working on and its concept, 

which comes from a good communication with the director, it is very important in my 

opinion, that  costume designer also considers function and practicality of the 

costume, for example, how the scene are developing and imagine how the 

characters’ journey from one scene to the next, and if this will  have an effect on 

what they wear. Costumes changes could influence directorial decision. 
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Costume design, as well as other design aspects has to serve what the performance 

needs, for eaxmple, for a movement based or dance theatre, performers will need to 

be able to move freely in their costumes. 

Costume should never be designed purely for decorative purpose, as then it becomes 

merely accesories, and meaningless, therefore unecessary.  

3. อุ๊ คิดว่า ข้อมูลจากองค์ประกอบเหล่านี้ มีผลกับการสร้างภาพลักษณ์ของตัวละคร ผ่านเครื่องแต่ง

กาย หรือไม่ / อย่างไรบ้างครับ 

All of these points below are the basics for pre design research materialsfor a 

designer, whether it be costumes or set. Just if we take a look at people walking on 

the street, we see different lives, different stories by looking at “what” they  

wear,“how” they wear it.  It could then lead us to think about “why” they wear what 

they are wearing.  And perhap this also raise the questions of  “when” and “where”. 

Perhaps this bring us closer to understand or relate to the lives if these people.  What 

theatre performance does is to highlight these lives, and each life is unique, yet 

familiar, as it belongs to the visual culture we live in, in which clothes play very 

important part in consituting a sense of self, the identity. Working on these points 

below will support the desinger’s initial research, and bring a him/her closer to an 

understanding of a character. 

Background of a character tells us the basics, i.e. status, social class, economy, race, 

origin, etc. indentifying the background of a character helps to imagine “what” he 

wears.  

 

Habits, characteristic, manner further specify “what” the character might choose to 

wear and “how” the character might wear his clothes. The same piece of garment 

might be worn differently by a reserved man from a laid back man.  
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Time or period in this case, indicate the “when” the character lives. This set the 

sense of time for the play and/or the scenes. So fashion is the key. As fashion 

changes through time, it becomes a historical reference to particular period in time, 

and “what” the character wears will take the audience back into the particular period 

in the past or into the future. This could by choice influcence the decision to use 

particular style in the arts, ie. Realism, surrealism, pop arts, cabaret, etc, in the design 

to help indicating the period in time.  

Culture and society where the characters lives in for me relates to the first points, the 

background of the character. The culture and society set a certain standard, a norm, 

and characteristics, unique and unified in each group, in effect, clothes are one 

simplest element used to set the standard and to serve the need to create and identify 

a sense of community, hence for example the creation of uniforms, national costumes, 

and religious garments. So, in order to make design decision for costumes for a play, 

the cultural and social backgrounds could also be an important element not to be 

ignored.  

Seasons and climate could also be a big element, much more so in Western plays. 

4. ถ้าจะให้ก าหนด keyword ของแนวทางการออกแบบ (design) ส าหรับ The Chairs ที่เครื่องแต่ง

กายจ าเป็นจะต้องเล่าได้ และแสดงให้เห็นได้จ านวน 5 ค า น่าจะเป็นอะไรบ้างครับ (ยกตัวอย่างเช่น 

สนุกสนาน, colorful เป็นต้นครับ) 

worn-out,  everywoman, stagnant, of current time, can look like formal party and at 

the same time, something ones wear at home (So sorry, this is far more than 5 words, 

but they are 5 points) 

5. คิดว่าในการออกแบบเครื่องแต่งกายเรื่อง The Chairs สิ่งที่ต้องการให้ค านึงถึงเป็นพิเศษ มีหรือไม่ 

คืออะไรครับ (เช่น สี รูปทรง รายละเอียด)  

COLOUR We worked a lot with grey tone to represent old, mundane, and sense of 
boredom 
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DETAILS again the costumes has to look aged, as if they have been worn for 75 years 

PRACTICALITY the costumes had to be easy to move in, as the actor and actress has 
to deal with a big amount of physical movement on stage 

6. ในฐานะ ผู้ก ากับการแสดง มีแนวคิดอย่างไรกับ ตัวละคร ตาแก่ / ยายแก่ ที่ต้องการเห็นผ่านเครื่อง

แต่งกาย 

Ionesco, the playwright, was not at all specific about the place and time of the play, 

which was common in an absurd play from the era. I threfore had to make those 

choices and make sure those choice work within the frame that the author set, and 

the clues he provided within the text in order to set up the world of the play, in 

which these two characters are conditioned and subjected to.  I decided that the 

play happened 75 year in the future, but the time had stopped inside the place at 

the current period for the old couple.   I also wanted the couple to represent 

everyman and every woman in the society, not so specifically identified to put the 

emphasis on the invisible guest, which are all specifically and socially identified, so 

that wider range of people can relate to the lives of these two with big issue about 

belief and politics.   

However, like Ionesco, I wanted to use the play to question arts and being an a rtist 

through The Old Man. So he is represented in some level as an artist and wear 

costumes that is a very worn out version of a formal oscar speech attire, ready to 

speak out his big “messge” to the world. 

The Old Woman is someone who does thing, as it is expected of her, and spends all 

her life suppressing her own needs and passion. So she can be represented as  

reserved, yet careless of her looks.  
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7. ในฐานะ ผู้ก ากับการแสดง มีแนวคิดอย่างไรกับ ตัวละคร orator ที่ต้องการเห็นผ่านเครื่องแต่งกาย  

The orator in the play is an actor. For this version of the orator, I decided to use a 

clown, by inviting two existing star Clowns, who are both already very well recognized 

for playing “Clowns” amongst the Bangkok theatregoers. One was Thong Gluea from 

Baby Mime, and the other was Bandit Kaewanna who performed one of the 

Clown/Fools for Bfloor production of Daughters of King Lear earlier that year.  

As all the invisible guests entering the place are people of indentifiable status in the 

society, I make this conscious choice to use the clown or “The Fool”, low/no 

status/outsider to be the one who comes in with the BIG message. Part of the reason 

is to use the concept to metaphorically reflect how comedy is the medium that appeal 

and attract to the Thais, whether it be on TV or in the theatre, and most time we use 

it to be able to be on the high, to forget real issues. However, I need to express here 

that both Clowns are very well respected artists/performers in Thailand, and how we 

build the scene for their performance in “The Chairs” was not at all for comic purpose. 

What I used was the notion of the “Clown”, or rather used in Thai term ตัวตลก as the 

symbol. 

In terms of the costume, we follow what they were wearing for their own 

performances. Only I added a few conditions for the Clown to enter the scene after 

75 years in the future.  So the costume and his Clown had to be aged accordingly. In 

fact, his world is in parallel to The Old Man and The Old Woman, just the other 

condition was that he had been swimming outside for all these years before he found 

this place. So the Clown was also partly used in this case to symbolize the whole 

frustrating condition of the arts and the artist.  
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บทสัมภาษณ์ ธันสก พันสิทธิวรกุล 

ผู้ก ากับภาพยนตร์เรื่อง เหนือธรรมชาติ : Supernatural 

เมื่อวันที่ 6 มีนาคม 2558 เวลา 16.15 น. 

สัมภาษณ์และเรียนเรียงโดย พันธุ์ชนะ สุนทรพิพิธ 

1. ในฐานะของผู้ก ากับการแสดง คิดว่า เสื้อผ้า หรือ เครื่องแต่งกายมีความส าคัญ หรือ จ าเป็นต่อการ
แสดงอย่างไรบ้าง 

- ภาพยนตร์มีลักษณะของการเป็นงานศิลปะที่มีความเฉพาะในเรื่องของเวลา คือ มันถูกน าเสนอใน
ช่วงเวลาที่จ ากัด องค์ประกอบต่างๆจึงจ าเป็นต่อการบอกเล่าหรือการอธิบายเรื่องราวของผู้ก ากับการ
แสดง ดังนั้นทุกอย่างที่ปรากฏรวมถึงเสื้อผ้า ก็เป็นส่วนประกอบส าคัญที่จะช่วยให้บอกเล่าสิ่งนั้นได้ 
โดยเฉพาะเสื้อผ้ามันเป็นสิ่งที่อยู่บนตัวนักแสดง แล้วก็อยู่บนจอนานมาก มันจึงมีหน้าที่ในการอธิบาย
ตัวละคร คาแรกเตอร์ และ อารมณ์ของตัวละคร ว่ามันจะเป็นไปอย่างไร 

2. แล้วคิดว่าในการท างานกับนักออกแบบเครื่องแต่งกาย คิดว่าอะไรเป็นสิ่งส าคัญที่ควรค านึงถึง 

- ในช่วงหลัง เราเริ่มสนใจในรายละเอียดของเครื่องแต่งกายที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ เช่น texture 
(พ้ืนผิว) สี รูปทรงของเสื้อผ้า เพราะเราคิดว่าหลายๆอย่างมีที่มาที่ไป สัมพันธ์กับประวัติศาสตร์
บางอย่างที่น ามาเล่าได้ผ่านตัวละคร คือเราอาจจะไม่สามารถเล่าอะไรได้หมดผ่านสิ่งที่คนดูเห็น แต่
รายละเอียดเหล่านี้มันสามารถท าให้คนที่สนใจไปหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพ่ือขยายเรื่องราวต่อได้ ข้อมูล
เหล่านี้ เราจึงคิดว่ามันจ าเป็นพอสมควร อย่างเรื่อง Background ของตัวละคร การที่  designer จะ
มองว่าเรื่องราวมันควรจะเล่าไปทางไหน การค านึงถึงสีและการจัดวาง เช่นสีเสื้อผ้าที่จะอยู่ในฉาก ว่า
มันจะเข้ากันหรือขัดกัน หรือมันจะบอกความหมายอะไรด้วย 

3. คิดว่ารายละเอียดของแรงบันดาลใจในการออกแบบเสื้อผ้าของนักออกแบบมีความส าคัญในการ
สร้างภาพของเรื่องเล่าในการแสดงอย่างไร 

- หลังๆ เรามาเขียนคอลัมน์ที่เกี่ยวกับศิลปะและการออกแบบในนิตยสาร เรานึกถึงงานของ Trish 
Summerville ที่ท า Hunger Games : Catching Fire เราพบว่าเค้ามีแรงบันดาลใจจากลหายอย่าง
มาก ทั้งประวัติศาสตร์ ศิลปะ และแฟชั่น แล้วก็น ามารวบรวมเป็น website แล้วในหนังเรื่องนี้ เธอก็
ใช้เทคนิคในการสร้างรายละเอียดแบบ Laser cut ในชุดของนางเอก แต่ปรากฏว่าลายฉลุที่เราว่ามัน
น่าสนใจมากของ Laser cut ลาย Hounds tooth มันเล็กมากจนมองไม่เห็นในจอ ซึ่งน่าเสียดายมาก 
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ในขณะที่ในหนังของ Terry Gilliam เรื่อง The Zero Theorem มีลายแบบเดียวกันแต่ใหญ่กว่า
น่าสนใจกว่า คือเรารู้สึกว่าลายแบบนี้เป็นตัวแทนของชนชั้น พวกไฮโซ แล้วมันก็เคยเป็นที่นิยมในอดีต
สมัยช่วง 1950 ลายนี้มันเลยกลายเป็นมีความหมายเรื่องความเย่อหยิ่งที่มีความเชยอยู่ในปัจจุบัน แล้ว
หนังสองเรื่องนี้มันก็พูดถึงในสิ่งเดียวกัน พูดถึงประเด็นของความล้าหลังของสังคมอนาคตเหมือนกัน 
แต่พอมันไม่ได้ถูกน ามาใช้ให้เห็นใน Hunger Games : Catching Fire ประเด็นสัญลักษณ์มันก็เลย
หายไป ไม่ได้เล่าอะไรเลย 

4. แล้วในส่วน เหนือธรรมชาติ : Supernatural ในฐานะผู้ก ากับที่ต้องการท าหนังเรื่องนี้ ในฐานะของ
หนังวิทยาศาสตร์ มองเครื่องแต่งกายที่น่าจะปรากฏในเรื่องนี้อย่างไร 

- คือ เรื่องมันเกิดจากการตีความว่าเรามองวิทยาศาสตร์แบบไทยๆ ในความเป็นแฟนตาซีของนิยาย
วิทยาศาสตร์หรือหนังวิทยาศาสตร์ ในช่วงหนึ่งมันมองโลกอนาคตผ่านความเป็นไปได้ของวิทยาศาสตร์
ที่น่าจะเกิดขึ้นจริง ซึ่งนวัตกรรมที่เราเห็นในหนังจากจินตนาการบางครั้งเราก็เห็นความเป็นไปได้นั้นใน
ความเป็นจริง แต่ยุคนี้ เราว่าหนังวิทยาศาสตร์มันมีลักษณะของมุมมอง Dystopia คือมองถึงมนุษย์ที่
อาศัยอยู่ในสังคมแบบนั้น การล่มสลายของสังคมแบบนั้น แล้วเรารู้สึกว่าถ้าเราจะพูดถึงเรื่อง
วิทยาศาสตร์ภายใต้ความเชื่อแบบนี้ ในแบบไทยๆ มันจะเป็นอย่างไร มันเหมือนกับการสร้าง 
Alternative History หรือประวัติศาสตร์ทางเลือก หรือ การสร้างโลกในเงื่อนไขสมมติขึ้นมา แบบที่
เรียก World Building ขึ้นมา แล้วดูว่าเงื่อนไขท่ีเกิดขึ้น มันจะเป็นผลกระทบอย่างไรกับตัวละคร เช่น 
ถ้าเราอยู่ในโลกที่ขาดแคลนน้ าจะเป็นอย่างไร แต่ใน เหนือธรรมชาติ คือ เราเห็นประเทศไทยที่ตกอยู่
ภายใต้ความเชื่อแบบไสยศาสตร์ที่อยู่ภายใต้มุมมองของวิทยาศาสตร์ เครื่องแต่งกายมันเลยไม่จ าเป็นที่
จะต้องเป็นวิทยาศาสตร์ หรือมีความเป็นเครื่องแต่งกายในอนาคตตามแบบที่มันควรจะเป็น  เรา
อยากจะเห็นภาพการย้อนแย้งของอนาคต กับอดีตและความเป็นไทย อย่างสื่อความหมายในเรื่องที่เรา
อยากจะเล่า  

5. มีลักษณะเฉพาะของเครื่องแต่งกายที่อยากให้ปรากฏ ทั้งด้านแนวคิดและภาพ ในตัวละครไหนเป็น
พิเศษ อย่างไร 

- เราคิดถึงตัวละครหุ่นยนต์ ว่าน่าที่จะใส่โสร่ง คือเรามองว่าโสร่งมีความร่วมอยู่ในวัฒนธรรมเอเชีย มี
ลวดลายที่มีลักษณะพิเศษ และมีความหมายบางอย่าง แล้วก็สามารถแสดงถึงประวัติศาสตร์ของการ
ส่งทอดทางวัฒนธรรม รวมไปจนถึงการใช้เครื่องแต่งกายนี้เพ่ือก าหนดสถานภาพทางสังคม และชนชั้น
ได้ด้วย คือ เรามองว่า โสร่ง เป็นของชาวบ้าน ชาวบ้านใส่เพราะเอ้ือต่อการเคลื่อนไหวร่างกาย แต่พอ
เข้าสู่ช่วงหนึ่งที่มีการรื้อฟ้ืนวัฒนธรรม สร้างค่านิยมใหม่ เราก็สนับสนุนให้ใส่โสร่ง บางทีคนรวยก็เอา
มาใส่เป็นแฟชั่น เราเลยชอบการย้อนแย้งทางวัฒนธรรมแบบนี้ แล้วโสร่งมันยังเกี่ยวพันกับนัยทางเพศ 



 

 

250 

เพราะใส่ได้ทั้งชายหญิง สัมพันธ์กับมุมมอง ความเชื่อทางเพศ เช่น ไม่ให้ลอดผ้าถุง ซึ่ง เราถือว่า
กระโปรงหรือเสื้อผ้าแบบนี้ ในยุคหนึ่งมันกลายเป็นเครื่องมือของการกดขี่ทางเพศ แสดงความคิดทาง
สังคมอย่างหนึ่ง เหมือนกับที่กระโปรงเป็นตัวแทนเพศหญิง แล้วพวกเฟมินิสต์ก็บอกว่าง่ายต่อการที่
ผู้ชายจะถอดและมีเพศสัมพันธ์ด้วย มันเลยไม่ต่างจากโสร่งของตัวละครหุ่นยนต์ ที่เราเห็นว่ามันมี
หน้าที่ในยานอวกาศในเรื่องนี้ ไม่ต่างจากการเป็น Sex toy หรือ Toy boy ของนักบินอวกาศในเรื่อง 
แล้วก็แสดงถึงชนชั้นของหุ่นยนต์รับใช้ตัวนี้ ที่อยู่ในระดับต่ ากว่านักบินอวกาศในเรื่องด้วย  

6. ส าหรับตัวนักบินอวกาศทั้ง 2 คน ผู้ก ากับเสนอว่าต้องการให้เครื่องแต่งกายสามารถแสดงภาพของ
ตัวละครอย่างไรบ้าง 

- เราคิดว่าทั้ง 2 คน น่าจะใช้สีคล้ายๆกันแต่สลับกัน คือ ขาวกับครีม คือส าหรับเราเห็นสีขาวเป็น
ตัวแทนของศีลธรรม ความดีงาม แล้วมันก็ถูกน ามาใช้เป็นสัญลักษณ์แทนความดีความงามเสมอ 
ขณะเดียวกันเราก็มองว่าความเป็นมนุษย์คือไม่มีสี ส าหรับนักบินอวกาศคนที่ 1 เรามองว่าเขาเป็น
ตัวแทนของคนที่มาจากชนชั้นสูงกว่าอีกคน ภูมิหลังของเขาเป็นนักการเมืองก่อนที่จะมาเป็น
นักวิทยาศาสตร์ คือ เราเชื่อว่า คนเราเมื่อคิดหรือเชื่อในสิ่งไหน ก็จะแสดงออกมาผ่านเครื่องแต่งกาย
เพ่ือท าให้เห็นสิ่งนั้น แล้วเราก็คิดไปถึงเสื้อ sweater ที่ดูง่ายๆ คือ มันมีความเป็นมนุษย์ มันไม่ติดอยู่
ในกรอบ เป็นแบบ Liberal คือเป็นนักบินอวกาศก็ไม่ต้องอยู่ในยูนิฟอร์ม แล้วที่เราคิดถึงรายละเอียด
ของรอยขาด รอยโหว่ในตัวเสื้อ เพราะเรารู้สึกว่าตัวละครตัวนี้ มันไม่ได้ลืมความเป็นมนุษย์ มันมีความ
บกพร่องบางอย่างอยู่ มีร่องรอยบางอย่างที่ปรากฏให้เค้าได้ย้ าเตือนตัวเองว่าเขาไม่ใช่คนในชนชั้นที่
เขาเป็นอยู่ แต่ในนักบินอวกาศคนที่ 2 ภูมิหลังของเขาคือ เป็นลูกชาวนา ผ่านการต่อสู้อย่างหนักและมี
ความทะเยอทะยานเพ่ือได้มาเป็นนักบินอวกาศ เสื้อผ้าส าหรับเค้ามันเลยกลายเป็นการแสดงออกถึง
ความพยายามสร้างภาพลักษณ์ของตัวละคร เราเลยเห็นคนลักษณะแบบนี้ว่าเสื้อผ้ามันต้องเนี้ยบ 
พอสมควร เลือกใช้ของดี เสื้อมีรูปทรง มีดีไซน์ มีรายละเอียดมากกว่า แล้วก็เป็นตัวละครที่มีระบบ
ระเบียบในการแต่งกายตามขนบมากกว่า เช่น ต้องเอาเสื้อใส่ในกางเกง มีสายรัดที่เสื้อให้เรียบร้อย ซึ่ง
เสื้อผ้ามันสะท้อนถึงสิ่งเหล่านี้ในเรื่อง 

7. ถ้าผู้ก ากับการแสดงจะมีค าจ ากัดความให้กับนักออกแบบเพ่ือน าไปใช้ส าหรับออกแบบเครื่องแต่ง
กาย คิดว่าน่าจะเป็นอะไรบ้าง 

- ก าลังพัฒนา ในแง่ของการมองอนาคตที่ไม่ใช่เป็นเรื่องล้าหลัง แต่มันก าลังอยู่ในปัจจุบันที่เราก าลัง
เป็นอยู ่

- ความเป็นไทย ในแบบที่เรามองว่าสังคมก าลังเป็น ไม่ใช่ในแบบที่ชาติก าลังบอกเราอยู่ 
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- ความเป็นมนุษย์ ที่ใกล้กับสิ่งที่มนุษย์เราเป็นในสังคมแบบนี้ ในตอนนี้จริงๆ 

- Modern ในแบบที่ไม่ใช่ความเป็นไทยลายกนก แต่เป็นมุมมองทันสมัยแบบไทยๆ ที่น่าจะเป็น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

252 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข  
ภาพตัวอย่างการทดลองใช้กระบวนการ V.I.P Process  

ในการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงจากละครเวที เรื่อง “บทพิสูจน์”  
หรือ Proof ของ David Auburn โดยนายวรพล เจนขจรเกียรติ  

นิสิตสาขาวิชาศิลปะการแสดง คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาพการพัฒนาผลงานตามกระบวนการ V.I.P. Process  

ที่มา : นายวรพล เจนขจรเกียรต ิ

 

  
ภาพร่างเครื่องแต่งกายตัวละคร ศาสตราจารย์ Robert 

ที่มา : นายวรพล เจนขจรเกียรต ิ
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ภาพร่างเครื่องแต่งกายตัวละคร Catherine 

ที่มา : นายวรพล เจนขจรเกียรต ิ
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ภาคผนวก ค  
ภาพขั้นตอนการพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ 
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พระอภัยมณี 
 

  
 

   
 

ภาพขั้นตอนการพัฒนาผลงานตัวละคร พระอภัยมณ ี
ที่มา : ผู้วิจัย 
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นางเงือก 
 

  
 

  
 

ภาพขั้นตอนการพัฒนาผลงานตัวละคร นางเงือก 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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นางผีเสื้อสมุทร 
 

  
 

  
 

ภาพขั้นตอนการพัฒนาผลงานตัวละคร นางผีเสื้อสมุทร 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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พระฤาษี 
 

 
 

  
 

ภาพขั้นตอนการพัฒนาผลงานตัวละคร พระฤาษ ี
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาคผนวก ง  
ภาพการติดตั้งนิทรรศการและการจัดเตรียมพื้นที่ 
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ภาพขั้นตอนการจดัเตรียมพื้นท่ี 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพขั้นตอนการตดิตั้งนิทรรศการ 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาคผนวก จ  
ภาพบรรยากาศในการแสดงผลงานนิทรรศการ  

ที่พิพิธภัณฑ์มหาวิทยาลัย วันที่ 15 มิถุนายน 2558 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

264 

  
 

 
 

ภาพขั้นตอนการเตรียมผลงานก่อนแสดง 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพขั้นตอนการเตรียมผลงานก่อนแสดง 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพระหว่างการแสดงผลงานนิทรรศการ 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
(Anderson & Anderson, 1999; Bruch, 2011; Clancy, 2014; "Costume," 2010; Eiseman & Cutler, 2014; Hartnoll, 1985; Holt, 2004; Ingham & 

Covey, 1983; Kuno, 2014; La Motte, 2010; Landis, 2003; Sedita, 2014; Sorger & Udale, 2006; Udale, 2014; Wickham, 2003; Zali et al., 1995; 
Zarrilli, 2006; กุลวดี มกราภิรมย์, 2552; ธัญสก พันสิทธิวรกุล, สัมภาษณ์; นพมาส แววหงส์ [บรรณาธิการ], 2550; ปานรัตน์ กริชชาญชัย, สัมภาษณ์; ปิยะนาถ 

มณฑา, 2541; พันพัสสา ธูปเทียน, สัมภาษณ์; มัทนี รัตนิน, 2550; วิรุณ ต้ังเจริญ, 2535; สุทธกิัญจน์ ทิพยเกสร, 2552; อัจจิมา ณ พัทลุง, สัมภาษณ์) 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
 

นายพันธุ์ชนะ สุนทรพิพิธ เกิดเมื่อวันที่ 6 กันยายน พ.ศ. 2515 ส าเร็จการศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาประวัติศาสตร์ศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
เมื่อปี พ.ศ. 2537 และระดับปริญญามหาบัณฑิต หลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชา
ศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เมื่อปี พ.ศ. 2550 และเริ่มท างานในต าแหน่งอาจารย์
ประจ าสาขาวิชาศิลปะการแสดง คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เมื่อปี 
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