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นั้นนักวิชาการส่วนใหญ่ใช้ทฤษฎีของตะวันตกเพียงอย่างเดียว
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บทความวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยสร้างสรรค์ เรื่อง Glory of Memories: การออกแบบเครื่องประดับชุบทองด้วยเทคนิค PVD coating 

แรงบันดาลใจจากลวดลายทางสถาปัตยกรรม
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Abstract 

	 This research had the objective to study integrated  

architectural pattern of Gingerbread House to design of  

jewelry that reflected architectural uniqueness of the ginger-

bread house, Phrae province and to assess the consumer’s  

satisfaction with the jewelry prototype. The data of Kum 

Wong Buri architectural pattern were collected to study 

and analyze the uniqueness of the pattern in 3 points as 

follows. 1) Characteristics and structure of the pattern  

2) Arrangement of components of the pattern and  

3) the influence and symbolic meaning appeared in the 

pattern. The data above were used in designing jewelry to 

produce into prototype and then assessing the satisfaction of  

consumers toward such jewelry prototype. The results 

of the research show a guideline for jewelry design.  

It presents the process of designing and developing jewelry 

using unique architectural motifs as inspiration for design. 

Research on creating 1 set of jewelry under the name 

Glory of Memories, such jewelry is the result of the overall  

satisfaction assessment at the highest level of satisfaction.  

It is a clear confirmation that unique architectural motifs 

can be used to design unique jewelry. This research leads 

to a design development approach related to contemporary 

 design trends. Which talks about creating a unique story 

making identity search and bringing cultural capital as a 

selling point.

Keywords : Design, Jewelry, Architectural pattern, 

Gingerbread House, Lanna

บทคัดย่อ 

	 การวจิยันีมี้วตัถปุระสงคเ์พือ่ศกึษาลวดลายตกแตง่สถาปตัยกรรม

เรือนขนมปังขิงบูรณาการสู่การออกแบบเครื่องประดับท่ีสะท้อน

เอกลักษณ์ทางสถาปัตยกรรมเรือนขนมปังขิง จังหวัดแพร่ และเพื่อ

ประเมินผลความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อต้นแบบเครื่องประดับ 

ผูว้จิยัทำ�การเกบ็ขอ้มลูลวดลายประดบัสถาปตัยกรรมคุม้วงศบ์รุเีพือ่

ศึกษาวิเคราะห์เอกลักษณ์ของลวดลายใน 3 ประเด็น คือ 1.ลักษณะ

และโครงสร้างของลาย 2.การจัดองค์ประกอบของลวดลาย และ 

3.อทิธพิลและความหมายเชงิสญัญะทีป่รากฏในลวดลาย นำ�ขอ้มลูที่

ได้ข้างต้นไปบูรณาการสู่การออกแบบเครื่องประดับเพื่อผลิตเป็นช้ิน

งานตน้แบบและประเมนิผลความพึงพอใจของผูบ้รโิภคทีม่ตีอ่ตน้แบบ

เครื่องประดับดังกล่าว ผลจากการวิจัยแสดงให้เห็นแนวทางในการ

ออกแบบเครื่องประดับ นำ�เสนอกระบวนการในการออกแบบและ

พฒันาเครือ่งประดบัโดยใชเ้อกลกัษณข์องลวดลายทางสถาปตัยกรรม

เป็นฐานในการประยุกต์ใช้เพื่อการออกแบบ เกิดผลิตภัณฑ์เครื่อง

ประดับจำ�นวน 1 ชุด ภายใต้ชื่อผลงาน Glory of Memories โดย

ผลจากการประเมินความพึงพอใจต่อผลงานเครื่องประดับดังกล่าว

ในภาพรวมอยู่ในระดับ พึงพอใจมากท่ีสุด ซ่ึงได้ยืนยันอย่างชัดเจน

ว่าเอกลักษณ์ลวดลายประดับสถาปัตยกรรมสามารถนำ�มาออกแบบ

เป็นเครื่องประดับท่ีมีเอกลักษณ์ได้ งานวิจัยนี้นำ�ไปสู่แนวทางการ

พัฒนาการออกแบบที่สอดรับกับกระแสการออกแบบร่วมสมัย ซ่ึงมี

การกล่าวถึงการสร้างเอกลักษณ์ การสร้างเรื่องราว การค้นหาตัวตน 

และการนำ�ทุนทางวัฒนธรรมมาเป็นจุดขาย

คำ�สำ�คัญ : การออกแบบ, เครื่องประดับ, ลวดลายสถาปัตยกรรม, 

เรือนขนมปังขิง, ล้านนา
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	 GIT Information Center (2020) กลา่วถงึแนวคดิในการออกแบบ

เคร่ืองประดับของไทยในปัจจุบันว่า เริ่มมีการสร้างเอกลักษณ์ของ

ตนโดยใช้ทุนทางวัฒนธรรมเป็นพื้นฐาน รูปแบบของเครื่องประดับ

จึงสะท้อนความเป็นไทย หรือเอกลักษณ์ของศิลปวัฒนธรรม นำ�ไป

สู่การเล่าเรื่องผ่านชิ้นงานไปพร้อม ๆ กับมูลค่าของวัตถุดิบ กระแส

การเล่าเรื่องราวของเครื่องประดับแต่ละชิ้น การค้นหาประวัติความ

เป็นมาการเชื่อมโยงกับธรรรมชาติและสัตว์ วัฒนธรรม ประเพณี  

ในประเดน็เหลา่นีเ้ปน็คลืน่กระแสหลกัทีก่า้วเขา้มาพรอ้ม ๆ  กบัลกัษณะ

การบรโิภคสนิค้าและบรกิารทีม่เีอกลกัษณเ์ฉพาะตวั มคีวามโดดเดน่

แตกต่างจากสินค้าและบริการทั่วไปของกลุ่ม Millennial ซึ่งเป็น 

ผูบ้รโิภคกลุม่ท่ีมคีวามตอ้งการในการบรโิภคสงู นยิาม “ของมนัตอ้งม”ี  

ซึ่งเกิดขึ้นตามพฤติกรรมของคนกลุ่มนี้ยิ่งทำ�ให้การสร้างเอกลักษณ์

ของชิ้นงานไม่อาจมองข้ามได้ ไม่ว่าจะเป็นแบรนด์ดังระดับโลกหรือ

ท้องถิ่นก็ตาม นักออกแบบผู้ถ่ายทอดความรู้สึกด้วยแนวคิดต่าง ๆ 

ทางศิลปะผ่านผลงานแตล่ะชิน้งานจงึมคีวามสำ�คญั ดว้ยแรงบนัดาลใจ 

ในการสร้างสรรค์ผลงานให้ดึงดูดใจผู้บริโภค 

บทนำ�

	 ศิลปะในศตวรรษท่ี 21 มีทิศทางท่ีเปลี่ยนแปลงไป มีการใช้

วัสดุที่หลากหลาย การนำ�เสนอแนวคิดมุมมองของนักออกแบบและ

ศิลปินมากขึ้น ศาสตร์ต่าง ๆ ถูกนำ�มาใช้ผสมผสานในงานศิลปะ  

เพือ่แสดงออกซึง่เอกลกัษณข์องผลงาน ศลิปะและวฒันธรรมถกูนำ�มา

ใชใ้นการพฒันางานศลิปะในศตวรรษที ่21 เปน็อยา่งมาก ทัง้เพือ่ตอบ

สนองทางสนุทรียะ และตอบสนองทางสงัคม จากกระแสความตอ้งการ

และมมุมองของโลกทีเ่ปลีย่นไปทำ�ใหก้ารออกแบบเครือ่งประดบัเริม่

มีการนำ�เอาอัตลักษณ์ เอกลักษณ์ วัฒนธรรมและภูมิปัญญามาเป็น

แนวทางการออกแบบมากขึ้น วรรณรัตน์ อินทร์อ่ํา (2536) กล่าว

ว่า ศิลปะเครื่องประดับในช่วงปลายคริสต์ศตวรรษท่ี 20 มาจนถึง

ช่วงคริสต์ศตวรรษที่ 21 น้ีเกิดรูปแบบท่ีมีความงาม เชิงศิลปะมาก  

ทัง้เคร่ืองประดับเทยีมและเครือ่งประดบัแท ้นกัออกแบบเครือ่งประดบั

เนน้ความคดิสร้างสรรคม์ากขึน้ มรีปูแบบการออกแบบและการผลติที่

หลากหลาย มกีารพัฒนาทางดา้นเทคโนโลยสีงูมาก ทำ�ใหก้ารผลติเป็น

สิง่งา่ยขึน้ สวยงามและ มคีวามละเอยีดมากข้ึนจงึทำ�ใหก้ารออกแบบ

เป็นปัจจัยสำ�คัญต่อการนำ�เสนอผลงานมากที่สุด 
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	 การออกแบบเครื่ องประดับโดยใช้ เอกลักษณ์ของงาน

สถาปัตยกรรมมาเป็นแรงบันดาลใจ มีปรากฎให้พอเห็นอยู่บ่อยครั้ง

ในงานออกแบบเครื่องประดับของแบรนด์ต่างประเทศ ซึ่งนอกจาก 

จะสวยงามตามบรรทดัฐานในเชงิศิลปะแลว้ ยงัแฝงถงึคณุคา่ทีเ่กีย่วขอ้ง

กับเรื่องราวของสถานที่ อันมีผลต่อการรับรู้ของผู้บริโภคอย่างมาก 

ตวัอยา่งเชน่ในงานออกแบบของ Sybarite Jewellery แบรนดเ์ครือ่ง

ประดบัสญัชาตอัิงกฤษ ท่ีไดม้กีารนำ�เอาหลงัคาวหิาร ลวดลายประดบั 

และกลุ่มอาคารมาสร้างสรรค์เป็นแหวนสำ�หรับสวมใส่ หรือแม้แต่

แบรนด ์nOir ทีไ่ดน้ำ�เอาสถาปตัยกรรมทัง้หลงัจำ�ลองใหอ้ยูใ่นรปูแบบ

ของเครือ่งประดบัแหวน และสรอ้ยขอ้มอื ซึง่ถอืวา่คอ่นขา้งพเิศษและ

มีเอกลักษณ์อย่างมาก (ภาพ 1) จากตัวอย่างของงานออกแบบจะ

เห็นได้ว่านักออกแบบมีทางเลือกในการนำ�เอาสถาปัตยกรรมมาเป็น

แรงบันดาลใจใน 2 รูปแบบ คือ 1.นำ�เอามาเฉพาะสิ่งที่โดดเด่น เช่น  

บางสว่นของตัวสถาปตัยกรรม หรอืลวดลายท่ีเปน็เอกลกัษณท่ี์ปรากฏ 

และ 2.นำ�เอามาทั้งหมด เหมือนยกแบบจำ�ลองทางสถาปัตยกรรม

มาไว้บนร่างกาย ก็สุดแล้วแต่จะเห็นไปในทิศทางใด หรือเหมาะกับ 

ผู้บริโภคกลุ่มใดนั้นเอง 

ภาพ 1

เครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจจากสถาปัตยกรรม

หมายเหตุ. (ภาพบน) จาก แหวนแบรนด์ Sybarite Jewellery และ(ภาพล่าง) แหวนและสร้อยข้อมือ

แบรนด์ nOir Architectural rings, how to wear cities on your finger!, โดย Ligthart, E, 2015, 

https://www.bizzita.com/blog/trends/architectural-rings-how-to-wear-cities-on-your-finger
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพือ่ศึกษาลวดลายตกแตง่สถาปตัยกรรมเรอืนขนมปงัขงิบรูณาการ

สู่การออกแบบเครื่องประดบัทีส่ะท้อนเอกลกัษณท์างสถาปตัยกรรม

2. เพื่อประเมินผลความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อต้นแบบเครื่อง

ประดับ

	 จากข้อมูลข้างต้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่ต้องการศึกษาเอกลักษณ์

ลวดลายทางสถาปตัยกรรมในประเทศมาเปน็แนวทาง ในการออกแบบ

เครื่องประดับเพื่อถ่ายทอดความงามของศิลปะวัฒนธรรมและสร้าง

มลูคา่ใหแ้กเ่ครือ่งประดบั ใหม้คีวามเปน็เอกลกัษณ ์โดยผูว้จิยัไดเ้ลือก

ศกึษาสถาปตัยกรรมเรอืนขนมปงัขงิของลา้นนา คุม้วงศบ์รุ ีเนือ่งจาก

เป็นรูปแบบของงานสถาปัตยกรรมท่ีมีความสวยงามและโดดเด่น 

แสดงถึงความรุ่งเรืองทางการค้า เศรษฐกิจ สังคม และอิทธิพล

ของอารยะธรรมตะวันตกที่เข้ามาสู่ดินแดนของไทยในอดีต ศรัณย์  

ศรีธวัชพงศ์ (2017) กล่าวว่า คุ้มวงศ์บุรี เป็นสถาปัตยกรรมอิทธิพล

ตะวันตกแบบขนมปังขิง สร้างจากไม้สักทองหลังแรกในจังหวัดแพร่

และพ้ืนทีล่า้นนาตะวนัออก มคีวามโดดเดน่ทางรูปแบบสถาปตัยกรรม

ซึง่ผสมผสานระหว่างอทิธพิลตะวนัตกและอทิธพิลจนีในบรบิทลา้นนา  

จงึเกดิรูปแบบสถาปตัยกรรมเครือ่งไมแ้บบตะวนัตกประดบัลวดลายฉลุ

พฤกษชาตแิบบลา้นนาทีแ่ฝงดว้ยสญัลกัษณจ์นีตามองคป์ระกอบตา่ง ๆ   

ของเรือน (ภาพ 2)

	 ดงันัน้การวจิยันีจ้งึมุง่ศกึษาลวดลายประดบัสถาปตัยกรรมขนมปงั

ขงิลา้นนาเพ่ือบรูณาการสูง่านออกแบบเครือ่งประดับ พรอ้มทัง้ประเมนิ

ผลความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อต้นแบบเครื่องประดับ งานวิจัย

การออกแบบเคร่ืองประดับน้ีเป็นงานวิจัยการพัฒนาการออกแบบ

เครือ่งประดบัเชิงพาณชิย ์เพือ่สรา้งผลติภณัฑท์ีเ่ปน็เอกลกัษณส์ะทอ้น

เอกลักษณ์สถาปัตยกรรมของไทย ส่งเสริมการพัฒนาอุตสาหกรรม

และการออกแบบโดยใช้ทุนทางวัฒนธรรมเป็นแนวทาง

ภาพ 2

คุ้มวงศ์บุรี
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ข้อมูลลักษณะทางสถาปัตยกรรม

	 คุ้มวงศ์บุรี เป็นสถาปัตยกรรมที่โดดเด่นของจังหวัดแพร่  

ที่ได้รับรางวัลอาคารอนุรักษ์ดีเด่นจากสมาคมสถาปนิกสยาม  

ในพระบรมราชูปถัมภ์ พ.ศ. 2536 สร้างด้วยไม้สักทองท้ังหลัง เป็น

บ้านขนาดใหญ่ มี 2 ชั้น ตัวบ้านประกอบด้วยส่วนที่เป็นมุข ซึ่งอยู่

ตรงก่ึงกลางตัวบ้าน ส่วนตรงกลางยื่นออกมาทางหน้าของตัวบ้าน 

ถัดจากหน้ามุข เป็นห้องโถงกลางประกอบด้วยระเบียงทางด้านหน้า  

ห้องทางปีกทั้งสองด้านของตัวบ้านใช้เป็นเรือนนอน โดยห้องทางปีก

ขวาเชื่อมกับหน้ามุขด้วยระเบียงทางด้านหน้าห้อง ถัดจากหน้าห้อง

ทั้งสามเป็นส่วนของ เติ๋น ซึ่งเป็นพื้นที่โล่งต่อออกมาภายในชายคา

เดียวกันและลดระดับพื้นบ้านลงในส่วนที่เรียกว่า ข่ม ซึ่งเชื่อมต่อกับ

คานเป็นพื้นที่ลดต่ําลงมาอีกระดับหนึ่ง ลักษณะเป็นพื้นที่เว้นช่อง

ว่างระหว่างไม้ ไม่มีหลังคา โดยชานเป็นส่วนเชื่อมต่อไปยังส่วนหลัง

ของตัวบ้าน ซึ่งใช้เป็นห้องครัว ห้องน้ํา ห้องนอนของแม่บ้านและ  

ห้องเก็บของ ส่วนรับประทานอาหารใช้พื้นที่ในส่วนของเติ๋นที่อยู่

ระหว่างตัวบ้านและชานบ้าน

2. การวิเคราะห์ลวดลายประดับสถาปัตยกรรม

	 2.1 ลักษณะและโครงสร้างของลาย ลักษณะของลวดลายเป็น

ลายฉลุ ที่ปรากฏเป็นลวดลายเครือเถา พันธุ์พฤกษา ที่มีพื้นฐานลาย

มาจากพืชหรือเถาวัลย์ในธรรมชาติ โครงสร้างของลาย ประกอบไป

ด้วยตัวออกลาย ลายก้าน ลายดอก และลายใบ และอาจมีลวดลาย

อื่น ๆ ประกอบเข้าเพิ่มเติม (ภาพ 3) ลวดลายสร้างจากเส้นโค้ง แยก

ออกจากศูนย์กลาง หรือพุ่งออกจากมุมใดมุมหนึ่ง ซึ่งลวดลายมักถูก

บรรจุลงในกรอบหรือช่อง ที่มีรูปทรงต่าง ๆ เช่น กรอบโค้ง ช่องแสง 

ของราวระเบียง เป็นต้น 

วิธีดำ�เนินการวิจัย 

	 การออกแบบเคร่ืองประดับจากลวดลายตกแต่งสถาปัตยกรรม

เรอืนขนมปงัขงิ เปน็การวจิยัเพือ่การพฒันาผลิตภัณฑ ์มวีธิกีารดำ�เนนิ

งานวิจัยดังนี้

	 ขอบเขตท่ี 1 ระยะศกึษาเอกลกัษณล์วดลายทางสถาปตัยกรรม

เรือนขนมปังขิง

	 ผู้วิจัยได้ทำ�การศึกษาคุ้มวงศ์บุรี ซึ่งเป็นเรือนขนมปังขิงที่มีชื่อ

เสียงของจังหวัดแพร่เป็นกรณีศึกษา ทำ�การศึกษาวิเคราะห์กลุ่ม

ตัวอย่างลวดลายประดับตกแต่งคุ้มวงศ์บุรี จังหวัดแพร่ จำ�นวน 6 

ตัวอย่าง ประกอบไปด้วย 1.ลวดลายประดับจั่ว 2.ลวดลายประดับ

ช่องหน้าต่าง 3.ลวดลายประดับแผงกันแดด 4.ลวดลายประดับราว

ระเบียง 5.ลวดลายประดับชายคา และ6. ลวดลายประดับเพดาน

	 ทำ�การวิเคราะห์เอกลักษณ์ของลวดลายในประเด็น 1.ลักษณะ

และโครงสร้างของลาย 2.การจัดองค์ประกอบของลวดลาย และ3.

อิทธิพลและความหมายเชิงสัญญะที่ปรากฏในลวดลาย 

	 ขอบเขตที่ 2 ระยะการบูรณาการสู่ออกแบบเครื่องประดับ

	 ผูว้จัิยไดก้ำ�หนดแนวคดิในการออกแบบเครือ่งประดบั โดยใชข้อ้มลู

ผลการวิเคราะห์เอกลักษณ์ลวดลายจากขอบเขตท่ี 1 มาบูรณาการ 

รว่มกบัเทรนด์การออกแบบเครือ่งประดบั และการกำ�หนดกลุม่ผูบ้ริโภค

	 ออกแบบเครื่องประดับ โดยใช้ทฤษฎีการทับซ้อนในงานศิลปะ 

เป็นแนวทางในการออกแบบ นำ�ไปสู่การผลิตชิ้นงาน 

	 ขอบเขตที่ 3 ระยะการประเมินความพึงพอใจต้นแบบเครื่อง

ประดับ

	 ผลงานเคร่ืองประดบัทีไ่ดจ้ะถูกนำ�ไปประเมนิความพงึพอใจและ

การรับรู้ของผู้บริโภคที่มีต่อชิ้นงานต้นแบบ โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่ม 

ผู้บริโภคเครื่องประดับเพศหญิง ที่ชื่นชอบเครื่องประดับ Hight end 

โดยการสุม่แบบโควตา้ จำ�นวน 100 คน ทำ�การเกบ็ข้อมลูในพืน้ทีย่า่น

สยามสแควร์และชิดลม 
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	 การวางลายม ี3 รปูแบบ คอื 1. ลายแบบแนวตัง้ พบการวางลาย

แนวตัง้ในลวดลายประดบัราวบนัได และชายคา 2. ลายแบบแนวนอน 

พบในช่องเหนือประตู ช่องแสง และจั่ว และ 3. ลายแบบรัศมี พบใน

ดาวเพดาน (ภาพ 4)

ภาพ 4

การวางลวดลายประดับคุ้มวงศ์บุรี

ลายแบบแนวตั้ง (ก)

ลายแบบแนวนอน (ข)

ลายแบบรัศมี (ค)

ภาพ 3

โครงสร้างของลวดลายประดับคุ้มวงศ์บุรี 

ตัวออกลาย (ก)

ลายดอก (ค)

ลายก้าน (ข)

ลายใบ (ง)
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	 2.3 อิทธิพลและความหมายเชิงสัญญะท่ีปรากฏในลวดลาย 

ลวดลายตกแตง่ในคุม้วงศบ์รุสีรา้งจากไมส้กั เปน็ลวดลายทีส่ะทอ้น

อิทธิพลของต่างชาติที่ส่งผลต่อสภาพสังคมในเวลานั้น อันประกอบ

ดว้ยอทิธพิลของชาตติะวนัตก อิทธพิลของจีน และอิทธพิลของลา้นนา  

โดยพื้นฐานของลวดลายเป็นลายเครือเถาว์หรือ ลายพันธุ์พฤกษา 

ซึ่งได้รับอิทธิพลมาจากล้านนาและจีน โดยเฉพาะลายเพดาน และ

ลายดอกที่หน้าจั่วใช้กรรมวิธีการซ้อนไม้หลายชั้น เพื่อให้เกิดมิติและ

โดดเด่น สันนิษฐานว่า น่าจะเลียนแบบมาจากดอกโบต๋ันของจีน  

ซึ่งเป็นเชิงสัญลักษณ์ หมายถึง มั่นคง รํ่ารวย มีศักดิ์ศรี ส่วนเสาสรไน

ผีเสื้อ ที่ติดปลายยอดจ่ัวน่าจะได้รับอิทธิพลมาจากตะวันตก ท่ีปรับ

เปลี่ยนรูปแบบไปจากกาแล และลวดลายฉลุที่พบทั้งหมดเป็นลาย

พันธุ์พฤกษาก้านขด สื่อถึงฐานะศักดินาของเจ้าเรือน นอกจากนี้การ

ตกแตง่ลวดลายในสว่นของชอ่งลมเป็นการประยกุตก์ารตกแตง่เลยีน

แบบหำ�ยนต์ของล้านนา 

3. การบูรณาการลวดลายสู่การออกแบบเครื่องประดับ

	 3.1	 เงื่อนไขการออกแบบ

	 ในการออกแบบผูว้จิยัไดใ้ชท้ฤษฎีการทับซอ้นในงานศิลปะ เปน็

แนวทางในการออกแบบ ซึง่มาจากการตคีวามหมาย ลวดลายเกดิจาก

การซอ้นทบักนัของอิทธพิลทีห่ลากหลายมติขิองการซอ้นทบัทำ�ให้เกดิ

ความงามและความนา่สนใจ การออกแบบมุง่เนน้การออกแบบในกลุม่

ลูกค้าที่มีกำ�ลังซื้อสูง เครื่องประดับจึงเป็นไปในลักษณะของเครื่อง

ประดับ high end (ภาพ 6)  โดยมองว่า ลวดลายที่นำ�มาออกแบบมี

ความหมายเชิงสัญลักษณ์ที่แสดงถึง ฐานะ และศักดินาของผู้สวมใส่ 

โดยผู้วิจัยได้สร้างเงื่อนไข (Design Criteria) การออกแบบดังนี้

1. เครื่องประดับจะต้องแสดงเอกลักษณ์ของลวดลายฉลุ ในรูปแบบ

ของการออกแบบลายใหม ่และจดัวางลายในรูปแบบของการทับซอ้น

2. เคร่ืองประดบัจะต้องมคีวามเชือ่มโยงกบัรูปแบบของการสรา้งลาย 

ในลักษณะของลายพันธุ์พฤกษา อันประกอบไปด้วย ตัวออกลาย  

ลายก้าน ลายดอก ลายใบ 

	 2.2 การจัดองค์ประกอบของลวดลาย ลวดลายท่ีพบโดยมาก

พบลวดลายอยูใ่นกรอบของรปูร่างปดิหรอืลายแบบปดิ โดยบรรจลุาย

ในชอ่งรปูทรงเรขาคณติ และพบเห็นการออกแบบลวดลายในรปูรา่ง

เปิดหรือลายแบบเปิดจำ�นวนน้อย 

	 ลักษณะการจัดองค์ประกอบของลวดลาย ใช้หลักการสมมาตร

ในการวางตำ�แหน่งของลวดลายตกแต่งในสถาปัตยกรรม ส่วนการ

จัดองค์ประกอบของลายมีทั้งสมมาตร และ อสมมาตร การวาง

รูปแบบลวดลาย แบ่งเป็น 3 ลักษณะ คือ 1. การทำ�ซ้ําเป็นแนว  

2. การซ้อนทับให้เกิดมิติ และ 3. การสร้างเอกภาพ ซึ่งในงาน

สถาปัตยกรรม ส่วนหน้าจั่วถือเป็นสิ่งที่โดดเด่นที่สุด และพบรูปแบบ

ของการจดัวางองคป์ระกอบของลายในทกุแนวทางดงัทีไ่ดก้ลา่วอยา่ง

ชัดเจน (ภาพ 5)

ภาพ 5

การจัดองค์ประกอบของลวดลายบริเวณหน้าจั่วของคุ้ม
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3.2 กระบวนการออกแบบ

	 1. ผู้วิจัยได้นำ�วิธีการสร้างลวดลายท่ีวิเคราะห์ได้มาสร้างเป็น

ลวดลายให้กับตัวเรือนเครื่องประดับ โดยออกแบบลายให้อยู่ในรูป

แบบของแผ่นฉลุโครงสร้างรูปทรงสามเหลี่ยมแบบเปิด ลักษณะของ

ลายประกอบด้วย ตัวออกลาย ลายก้าน ลายดอก และลายใบ ซึ่งจัด

องค์ประกอบแบบสมมาตร คล้ายกับเสาสาระไนปีกผีเส้ือที่เป็นลาย

ฉลุที่ประดับอยู่บนจุดสูงสุดของตัวบ้าน 

	 2. ออกแบบชิ้นงานฉลุให้มีหลายขนาด เพื่อนำ�มาซ้อนทับกันมี

ลักษณะคล้ายดอกไม้ ซึ่งอ้างอิงมาจากความหมายแฝงของลวดลาย

พันธุ์พฤกษา ที่ใช้ดอกไม้ พืชพันธุ์ แสดงถึงความมั่นคง รํ่ารวย ความ

มีศักดิ์ศรีของเจ้าของ 

	 3. สทีองและสเีงิน ถกูนำ�มาใชเ้พือ่สรา้งจดุเดน่ให้แก่ชิน้งาน และมี

ความหมายแฝงโดยสทีอง หมายถงึ คณุคา่ รสนยิม ความเจรญิรุง่เรอืง 

และพลังอำ�นาจของเพศชาย สว่นสีเงนิ หมายถงึ ความมีเสนห่ ์ความ

ทันสมัย ความสง่างาม พลังของผู้หญิง นอกจากนี้ยังมีการเลือกใช้

บษุราคมั เปน็พลอยหลกั เนือ่งจากบษุราคมัเปน็อัญมณเีสรมิโชคลาภ 

เสริมบารมี วาสนา นำ�พาความโชคดี ความมั่งคั่งรํ่ารวยมาสู่ผู้ครอบ

ครอง เปน็อญัมณทีีท่รงอำ�นาจในการผกูมิตร ทำ�ใหเ้กิดความซือ่สตัย์

ต่อกันไม่มีวันโรยรา 

	 4. เครื่องประดับท่ีออกแบบประกอบด้วยชิ้นส่วนหลายช้ินท่ี

สามารถถอดทำ�ความสะอาดและแกไ้ขไดโ้ดยงา่ย ทำ�ใหง้านดปูระณตี 

3. เครื่องประดับจะต้องเหมาะสำ�หรับกลุ่มตลาดที่มีกำ�ลังซื้อสูง และ

ดูทันสมัย ขณะเดียวกันก็สามารถบอกเล่าเรื่องราวได้

	 จากการกำ�หนดแนวคดิ และเง่ือนไขการออกแบบผูว้จิยัไดท้ำ�การ

ออกแบบและผลติเปน็ต้นแบบเครือ่งประดบั จำ�นวน 1 ชุด ประกอบดว้ย  

สร้อยคอ ต่างหู และเข็มกลัด 

ภาพ 6

แผนภาพแรงบันดาลใจในการออกแบบเครื่องประดับ
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4. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อเครื่องประดับต้นแบบ

	 ประเมินโดยผู้บริโภคเครื่องประดับ high end จำ�นวน 100 คน 

พบวา่ เครือ่งประดบัมผีลการประเมนิอยูใ่นเกณฑ ์พงึพอใจมากท่ีสดุ 

มีคะแนนเฉลี่ย 4.52 โดยแบ่งผลการประเมินในแต่ละประเด็นดังนี้ 

(ภาพ 8)             

	 1. เครื่องประดับมีความเป็นเอกลักษณ์สะท้อนความงามของ

ลวดลายทางสถาปัตยกรรม มีคะแนนเฉลี่ย 4.50 ผลการประเมินอยู่

ในเกณฑ์พึงพอใจมากที่สุด 

	 2. เครือ่งประดบัมคีวามแปลกใหม ่และนา่สนใจ มคีะแนนเฉลีย่ 

4.54 ผลการประเมินอยู่ในเกณฑ์พึงพอใจมากที่สุด   

	 3. เครื่องประดับมีความสวยงาม มีมูลค่า และคุณค่า มีคะแนน

เฉลี่ย 4.56 ผลการประเมินอยู่ในเกณฑ์พึงพอใจ มากที่สุด

	 4. เครื่องประดับสามารถสวมใส่ได้ง่าย และง่ายต่อการทำ�ความ

สะอาดและเกบ็รกัษา มคีะแนนเฉลีย่ 4.46 ผลการประเมนิอยูใ่นเกณฑ์

พึงพอใจมาก                 

	 5. เครื่องประดับสามารถตอบสนองกลุ่มตลาดที่มีกำ�ลังซื้อสูงได้ 

มีคะแนนเฉลี่ย 4.54 ผลการประเมินอยู่ในเกณฑ์ พึงพอใจมากที่สุด

ภาพ 7

แบบร่างและผลงานเครื่องประดับ 

หมายเหตุ. (ภาพ ก) แบบร่างเครื่องประดับ (ภาพ ข) ชุดเครื่องประดับ (ภาพ ค) ลักษณะการซ้อนทับและ

การประกอบตัวเรือน (ภาพ ง) ชิ้นงานโลหะเงินฉลุลายสำ�หรับประกอบ

ภาพ 8

ค่าเฉลี่ยการประเมินความพึงพอใจต่อต้นแบบเครื่องประดับรายประเด็น 

ค่าเฉลี่ยการประเมินความพึงพอใจต่อต้นแบบเครื่องประดับรายประเด็น  
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วฒันธรรม ทีส่ามารถสร้างเรือ่งราว มลูคา่ให้กบัผลติภณัฑไ์ดอ้ยา่งมาก 

สอดคลอ้งกบั Hashim (2014) กลา่ววา่ การนำ�ลวดลายทางวฒันธรรม

มาออกแบบเป็นเครื่องประดับ เป็นจุดแข็งสำ�คัญในการสร้างจุดเด่น

ให้กับเครื่องประดับ ที่นักออกแบบจะสามารถใช้เป็นแนวทางในการ

ออกแบบได้อย่างยอดเยี่ยม เคร่ืองประดับจะมีเอกลักษณ์เฉพาะตน 

ที่ก่อให้เกิดคุณค่าและมูลค่า อีกทั้งยังเป็นส่วนในการส่งเสริมการใช้

ทุนทางวัฒนธรรมในการพัฒนาอุตสาหกรรมของประเทศ

ข้อเสนอแนะ 

	 งานวิจัยการออกแบบเครื่องประดับจากลวดลายตกแต่ง

สถาปัตยกรรมเรือนขนมปังขิงล้านนาสามารถใช้เป็นแนวทางในการ

พัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์อ่ืน ๆ นอกเหนือจากเครื่องประดับได้ อีก

ทั้งรูปแบบกระบวนการในการวิจัยสามารถนำ�ไปใช้ในการออกแบบ

เครื่องประดับจากทุนทางวัฒนธรรมในลักษณะอื่น ๆ ที่ใกล้เคียงได้

	 กลุม่ผูบ้รโิภคมคีวามหลากหลาย และชืน่ชอบในรปูแบบผลติภณัฑ์

แตกตา่งกนั การออกแบบควรพจิารณาถงึความตอ้งการทางการตลาด

ควบคูไ่ปกบัการออกแบบ โดยเฉพาะในงานทีเ่กีย่วขอ้งกับการผลติเชงิ

อุตสาหกรรมและการพาณิชย์ 

สรุปและอภิปรายผล 

	 ลวดลายตกแตง่สถาปตัยกรรมเรอืนขนมปงัขงิลา้นนา เปน็ลวดลาย

ที่มีเอกลักษณ์ เป็นส่วนหนึ่งในองค์ประกอบ ทางสถาปัตยกรรมที่บ่ง

บอกถึงสภาพสังคม ฐานะทางเศรษฐกิจ และสัญลักษณ์ที่แสดงถึง

อิทธิพลของต่างชาติที่เข้ามาในเวลานั้น ภัทราวดี ศิริวรรณ (2560) 

กล่าวว่า เรือนขนมปังขิงแสดงถึงพัฒนาการของประวัติศาสตร์ และ

แสดงถึงทักษะทางช่างพื้นถิ่น และการใช้วัสดุ เพื่อก่อสร้างอาคารให้

มีแบบแผนอย่างตะวันตก ลวดลายแบบขนมปังขิงเป็นลวดลายที่มี

ลักษณะไม่ตรง ขมวด และคดโค้งไปมา หรือเป็นลายขนาดเล็ก และ

เป็นลวดลายสำ�หรับคนช้ันสูงระดับคหบดีขึ้นไป ลักษณะลวดลาย

เหมือนลวดลายดอกไม้พันธุ์พฤกษา ลวดลายของผ้าลูกไม้ หรือ

ลวดลายทีเ่กดิจากการถักโคเช โดยลวดลายเปน็ลายฉล ุลกัษณะของ

ลวดลายที่ตกแต่งคุ้มวงศ์บุรี ใช้ไม้ในการผลิตเป็นลายพันธุ์พฤกษา  

ที่ได้รับอิทธิพลมาจากศิลปะล้านนาและศิลปะจีน โครงสร้างของ

ลายประกอบไปด้วยตัวออกลาย ลายก้าน ลายดอก ลายใบ ฉลุออก

มาในลักษณะลายเปิด และลายปิด ใช้ในการตกแต่งในส่วนต่าง ๆ  

ของตวัอาคาร เชน่ ชอ่งลม หนา้จัว่ ราวระเบยีง เพดาน ชายคา เปน็ตน้ 

โดยมรูีปแบบของลายทัง้แบบลายแนวตัง้ ลายแนวนอน และลายรศัม ี 

เพือ่การประดบัในพ้ืนทีต่า่ง ๆ  ตามเหมาะสม รปูแบบการจดัเรยีงลาย

ใช้หลักการซํ้า หลักการซ้อนทับ และหลักเอกภาพ

	 การบรูณาการลวดลายไปสูก่ารออกแบบเครือ่งประดับ ใชท้ฤษฎี

การทบัซอ้นในการออกแบบรว่มกบัการกำ�หนดเงือ่นไขการออกแบบ 

นำ�ไปสูก่ารร่างแบบและผลติเปน็เคร่ืองประดบั ภายใตช้ือ่ผลงาน Glory 

of Memories สำ�หรับกลุ่มผู้บริโภคเครื่องประดับ high end โดยใช้

วัสดุหลักในการผลิตคือ โลหะเงิน และพลอยบุษราคัม และเพทาย  

ซึง่ผลการประเมนิความพงึพอใจตอ่ตน้แบบเครือ่งประดบัในภาพรวม

อยูใ่นเกณฑ ์พึงพอใจมากทีส่ดุ โดยมคีะแนนผลการประเมนิเฉลีย่ 4.52

ผลการวจิยัยนืยนัชดัเจนวา่ลวดลายประดบัตกแตง่สถาปตัยกรรมเรอืน

ขนมปงัขงิลา้นนาใชส้ร้างสรรคก์ารออกแบบเครือ่งประดบัไดอ้ยา่งด ีโดย

กอ่ใหเ้กดิเคร่ืองประดบัทีม่เีอกลกัษณ ์สะทอ้นความงามของศลิปะและ
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Abstract

	 This article presents the analysis of the Thai traditional 

painting of assault of Mara by Rasa aesthetics theory that 

is the important theory of Indian aesthetics. Commence 

with overviewing the origin and briefly concept of Rasa, 

then connect it to the assault of Mara scene in Buddhist  

literature which is the source of that scene in Thai  

traditional painting. Finally, analyses the relation of rasas 

that appear in details of painting, the occurring of one rasa 

after another, and the shifting of Rasa, to make profound 

understanding of the meaning of the assault of Mara scene 

in Thai traditional painting. Furthermore, this article can 

be the guidance for applying Rasa aesthetics theory with 

creation or analysis of other Thai traditional paintings.

Keyword : Aesthetics, Rasa, Buddha’s life story, Assault of 

Mara, Thai traditional painting

บทคัดย่อ

	 บทความนี้นำ�เสนอแนวทางการวิเคราะห์ภาพจิตรกรรมพุทธ

ประวัติตอนมารผจญแบบประเพณีไทยด้วยทฤษฎีสุนทรียภาพแห่ง

รส ซึง่เปน็ทฤษฎทีีม่คีวามสำ�คญัอยา่งยิง่ในสนุทรยีศาสตรอ์นิเดยี โดย

การอธบิายถงึทีม่าและแนวคดิของทฤษฎโีดยสงัเขป ก่อนทีจ่ะเชือ่มโยง

ไปสู่วรรณกรรมพุทธประวัติในเหตุการณ์ตอนมารผจญ อันเป็นที่มา

ของจิตรกรรมพุทธประวัติตอนมารผจญ แล้วอธิบายรายละเอียดใน

ภาพจิตรกรรมที่ตรงกับรสต่าง ๆ ท้ายที่สุดจึงทำ�การวิเคราะห์ความ

สมัพันธข์องรสทีป่รากฏในรายละเอยีดแตล่ะสว่นของภาพ การเกดิรส

หน่ึงจากรสหนึง่ และการแปรทศิทางของรสในภาพ โดยทัง้หมดน้ีเพ่ือ 

มุง่หมายให้เกดิความเข้าใจลกึซึง้ย่ิงขึน้ตอ่ความหมายภาพจติรกรรมตอน

มารผจญ อกีทัง้ยงัอาจเปน็แนวทางสำ�หรบัการนำ�ทฤษฎสีนุทรยีภาพ

แห่งรสไปประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ หรือในการวิเคราะห์งาน

จิตรกรรมแบบประเพณีไทยอื่น ๆ ต่อไปด้วย

คำ�สำ�คญั : สนุทรียภาพ, สนุทรียศาสตร์, รส, พทุธประวตั,ิ มารผจญ, 

จิตรกรรมแบบประเพณีไทย
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ทฤษฎีแห่ง “รส” ในสุนทรียศาสตร์อินเดีย

	 คำ�ว่า “รส” โดยความหมายในภาษาสันสกฤต อาจหมายถึง นํ้า

หวาน เหลา้จากผลไม ้ใบไม ้นํา้อมฤต หรอืหมายถงึ แกน่แท ้พรหมัน 

อนัเปน็ความหมายในทางอภปิรชัญา อยา่งไรกต็าม ยงัมอีีกความหมาย

หนึง่ซึง่เปน็ทีเ่ขา้ใจไดท่ั้วไป นัน่คือความรูส้กึประเภทหนึง่ท่ีรบัรูไ้ดโ้ดย

ประสาทสัมผัสทางลิ้น หรือกล่าวให้เข้าใจโดยง่ายก็คือ “รสชาติ” ที่

เรารับรู้ทางลิ้น ตัวอย่างเช่น รสหวาน รสเค็ม รสเปรี้ยว รสขม ในข้อ

นี้ ภรตมุนี ได้แสดงไว้ว่า

	 โบราณาจารย์กล่าวไว้ในข้อนี้ว่า คำ�ว่ารสนั้นหมายถึงสิ่งอะไร? 

แลว้ทา่นกต็อบวา่ ท่ีเรยีกว่ารสนัน้ หมายถงึสิง่ท่ีรบัรูไ้ดเ้พราะการกนิ

หรอืการชมิ รสนัน้ชมิหรอืกนิอยา่งไร? ผูช้มิหรอืผูก้นิ เมือ่กนิอาหารที่

ปรงุขึน้ดว้ยเครือ่งปรุงตา่ง ๆ  ชือ่วา่ยอ่มชมิหรอืกนิซึง่รสทัง้หลาย และ

คนที่มีใจคอเป็นปกติดี กินรสเข้าไปแล้วก็เบิกบานสำ�ราญใจเป็นต้น 

(ภรตมุนี, ม.ป.ป/2541)

จากนั้น ภรตมุนีได้ขยายความต่อไปในเชิงสุนทรียะว่า

	 ความขอ้นีอุ้ปมาฉนัใด ผูด้ลูะครทีมี่ใจคอเปน็ปกตดิ ีกม็อุีปไมยฉนั

นั้น คือกินรสที่เป็นสถายีภาวะ ประกอบด้วยการแสดงวาจา อวัยวะ 

และตัวเดิมในเนื้อเรื่อง อันเป็นเหมือนกับข้าวท่ีแสดงภาวะต่าง ๆ  

ก็ย่อมเบิกบานสำ�ราญใจเป็นต้น เพราะฉะนั้นข้าพเจ้าจึงกล่าวแถลง

ว่า นาฏยรส (ภรตมุนี, ม.ป.ป/2541)

	 จากที่ภรตมุนีได้แสดงไว้นี้ จะเห็นคำ�สำ�คัญอีกคำ�หนึ่งในทฤษฎี

แห่งรสของสุนทรียศาสตร์อินเดีย นั่นคือคำ�ว่า สถายิภาวะ อันหมาย

ถึง ภาวะทางจิตท่ีประจำ�อยู่ หรืออารมณ์ที่ตั้งอยู่ภายใน ซึ่งภรตมุนี

กล่าวว่า สิ่งน้ีเป็นท่ีเกิดของรสต่าง ๆ หรือกล่าวอีกอย่างหน่ึงก็คือ 

เป็นสภาวะที่ซ่อนอยู่ภายในจิตใจของบุคคลซึ่งจะสำ�แดงตนออกมา

เมื่อประสบกับองค์ประกอบทั้งสาม อันได้แก่ วิภาวะ คือ เหตุการณ์

ที่ปรากฏ, อนุภาวะ คือ ท่าทาง การแปรอารมณ์ความรู้สึกออกมา

เป็นกิริยาอาการต่าง ๆ และ วยภิจารีภาวะ คือ เหตุส่งเสริมร่วม  

ซึ่งภรตมุนี ได้แสดงรสทั้ง 8 คู่กับสถายิภาวะทั้ง 8 ไว้ดังนี้

บทนำ�

	 หลกัฐานทีเ่กา่แกท่ีสุ่ดของทฤษฎีสนุทรยีภาพแหง่รส ปรากฏอยู่

ในอธัยายที ่6 ของคมัภรีน์าฏยศาสตร ์อนัวา่ดว้ยการแสดงนาฏกรรม 

ซึ่งเขียนโดย ภรตมุนี ที่อาจมีความเก่าแก่ย้อนไปถึงราวระหว่าง 200 

ปกีอ่นครสิตกาลถงึ ครสิตศ์ตวรรษที ่20 และเปน็รากฐานของทฤษฎี

รสในสุนทรียศาสตร์อินเดียที่สืบทอดต่อมาสู่นักปรัชญาอินเดียใน

สมัยต่อมา และถึงแม้ว่าทฤษฎีแห่งรสน้ีได้ปรากฏในคัมภีร์ที่ว่าด้วย

นาฏกรรมดงักลา่ว แตใ่นเวลาตอ่มาทฤษฎีนีก้ไ็ดข้า้มพน้ขอบเขตของ

นาฏกรรมสู่ศิลปะแขนงอ่ืน เช่น วรรณกรรม และจิตรกรรม ทฤษฎี

แหง่รสจงึกลายเปน็สว่นสำ�คญัของสนุทรยีศาสตรอ์นิเดยีทีค่วรนำ�มา

เรียนรู้ศึกษา โดยเฉพาะในการนำ�มาวิเคราะห์งานศิลปะตะวันออก 

ที่มีรากฐานหรือมีอิทธิพลสืบทอดมาจากศิลปะวัฒนธรรมอินเดีย  

ซึง่จิตรกรรมพทุธประวตัแิบบประเพณไีทยเองกเ็ป็นหนึง่ในศิลปะของ

ดินแดนเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ท่ีได้รับอิทธิพลอย่างมากจากศิลปะ

อินเดีย อย่างไรก็ตามการวิเคราะห์จิตรกรรมแบบประเพณีไทยโดย

ใช้ทฤษฎีสุนทรียศาสตร์อินเดียกลับยังไม่ปรากฏหรือเป็นที่นิยมนัก 

แต่เท่าที่ปรากฏมักเป็นการนำ�ทฤษฎีสุนทรียศาสตร์ตะวันตกมาใช้ 

	 ดงันัน้ บทความนีจ้งึตอ้งการแสดงตวัอยา่งของการใชท้ฤษฎแีหง่

รสของสนุทรยีศาสตรอิ์นเดยีมาวเิคราะหง์านจติรกรรมแบบประเพณี

ไทย เพื่อที่ในอนาคตอาจจะมีความสนใจและใส่ใจการศึกษา ตีความ

และวเิคราะหง์านศลิปกรรมแบบประเพณไีทยหรอืแมแ้ตใ่นศิลปะรว่ม

สมัยทั้งหลายด้วยทฤษฎีฝ่ายตะวันออกมากยิ่งขึ้น
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	 ขึ้นชื่อว่า ศานตะรส ย่อมประกอบด้วยเหตุแห่งเนื้อความของ 

ตตัวะญาณ (รูค้วามจรงิอันถอ่งแท้) ซึง่เกดิขึน้ในโมกษ (นพิพาน) และ

ในอธัยาตมธัยาน (ตรสัรูใ้นอาตมนั) ทีส่ัง่สอนกนัเพือ่ประโยชนส์ดุทา้ย 

(นิพพาน) นักปราชญ์พึงทราบว่า ขึ้นชื่อว่า ศานตะรส ประกอบด้วย

ความตัง้มัน่แห่งใจท่ีกัน้กระแสญาเณนทรยี ์(อินทรยีร์บัรู ้ไดแ้ก ่ตา หู 

จมูก ลิ้น กาย) และกั้นกรรเมนทรีย์ (อินทรีย์ทำ�งาน ได้แก่ มือ เท้า 

ปาก ทอ้ง อวยัวะสบืพนัธุ)์ เปน็ความสขุและประโยชนแ์กส่ตัวท้ั์งปวง

	 รสที่เรียกว่า ศานตะ นั้นคือ ไม่ทุกข์ ไม่สุข ไม่เกลียด ไม่ริษยา 

สมํ่าเสมอในสัตว์ทั้งปวง ภาวะทั้งหลาย มี ศฤงคาระรส เป็นต้น 

 ทา่นลงความเหน็ว่าเปน็ วกิาระรปู สว่น ศานตะรส เหน็วา่เปน็ปรกตรูิป  

วกิาระรปู (รปูทีเ่ปลีย่นแปลงได)้ เกดิจาก ปรกตริปู (รปูทีไ่ม่เปลีย่นแปลง 

รูปที่คงที่) และวิการะรูปนั้น แฝงตัวอยู่ใน ปรกติรูป นั้นเองอีก

	 ภาวะมี ศฤงคาระรส เป็นต้นเหล่าน้ัน อาศัยเหตุการณ์ของตน 

แล้วเกิดขึ้นจากศานตะ และเมื่อยังไม่ประสบเหตุการณ์อย่างใด ๆ 

แล้วก็แฝงตัวอยู่ใน ศานตะ นั้นเองอีก (ภรตมุนี, ม.ป.ป/2541)

	 จากเนื้อหาส่วนนี้จะเห็นได้ว่า ศานตะรสเป็นรสที่สำ�คัญที่สุด

ในบรรดารสท้ังหลาย เพราะศานตะรสเองเป็นบ่อเกิดของรสอ่ืน ๆ 

ทั้งหมด

1.	 ศฤงคาระรส คือ รสแห่งความรัก มีสถายิภาวะได้แก่ รติ คือ 

ความยินดี

2.	 หาสยะรส คือ รสแห่งความหัวเราะ มีสถายิภาวะได้แก่ หัสยะ 

คือ ความสนุกสนาน

3.	 กรุณารส คือ รสแห่งความเศร้า มีสถายิภาวะได้แก่ โศกะ คือ 

ความโศก

4.	 เราทระรส คอื รสแหง่ความดรุา้ย มสีถายภิาวะไดแ้ก ่โกรธะ คือ 

ความโกรธ

5.	 วีระรส คือ รสแห่งความกล้าหาญ มีสถายิภาวะได้แก่ อุตสาหะ 

คือ ความกระตือรือร้น

6.	 ภยานกะรส คอื รสแหง่ความหวาดกลวั มสีถายภิาวะไดแ้ก ่ภยะ 

คือความกลัว

7.	 พภีตัสะรส คอื รสแหง่ความรังเกยีจ มสีถายภิาวะได้แก่ ชคุปุสา 

คือ ความชัง

8.	 อัทภุตะรส คือ รสแห่งความสงสัย มีสถายิภาวะได้แก่ วิสมยะ 

คือ ความสนเท่ห์

	 ในบรรดารสทั้ง 8 ข้างต้น ภรตมุนีได้กล่าวว่า รสที่เป็นต้นเหตุ

เดิมนั้นมี 4 รส อันทำ�ให้เกิด อีก 4 รส ตามมา คือ ศฤงคาระรส เป็น

เหตุให้เกิด หาสยะรส, เราทระรส เป็นเหตุให้เกิด กรุณารส, วีระรส 

เป็นเหตุให้เกิด อัทภุตะรส, พีภัตสะรส เป็นเหตุให้เกิด ภยานกะรส 

ซึ่งความเป็นเหตุและผลของรสทั้งสี่คู่นี้ จะได้กล่าวถึงในลำ�ดับต่อไป

ในเวลาตอ่มา ไดป้รากฏ รส ลำ�ดบัที ่9 ขึน้ในสนุทรยีศาสตรอิ์นเดยี นัน่

คอื ศานตะรส หรอื รสแหง่ความสงบ อนัมสีถายภิาวะไดแ้ก ่นริเวทะ 

คอื ความนิง่เฉย และแมจ้ะเปน็ทีแ่นชั่ดวา่ในคมัภรีน์าฏยศาสตรแ์ตแ่รก

เดมินัน้ไมม่กีารกลา่วถงึศานตะรส แตก่ป็รากฏสิง่นีอ้ยูใ่นคมัภรีน์าฏย

ศาสตรบ์างฉบบัทีค่ดัลอกกนัมา ซึง่นกัวชิาการตา่งเหน็ตรงกนัวา่เปน็

ขอ้ความทีถ่กูเตมิเขา้ไปภายหลงั ในเวลาทีศ่านตะรสไดถู้กยอมรบัและ

กลายเปน็สว่นหนึง่ของทฤษฎรีสในสนุทรยีศาสตรอ์นิเดยีแลว้นัน่เอง 

อย่างไรก็ตาม เนื้อความส่วนนี้ที่ถูกเพิ่มเติมเข้าไปในนาฏยศาสตร์ ก็

ช่วยให้เราเข้าใจความหมายของศานตะรสได้อย่างชัดเจน ดังนี้
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ศานตะรส แก่นของวรรณกรรมทางศาสนา

	 รามยณะ เปน็วรรณกรรมประเภทมหากาพยอั์นยิง่ใหญข่องอินเดยี

ซึง่ประพนัธโ์ดย วาลมกิ ิเลา่ถงึเรือ่งราวของพระรามต้องแยกจากนางสดีา 

อย่างโศกเศร้า และทำ�การตามหานาง จนกระทั่งต้องทำ�สงครามกับ

ฝ่ายราวณะ กระทัง่แมเ้มือ่ไดก้ลบัมาพบกนัแลว้ สดุทา้ยนางสดีากถ็กู

กลืนกลับสู่ผืนดิน (พระภูมิเทวี) ผู้ให้กำ�เนิดนาง ในขณะที่ มหาภาร

ตะ ซึ่งเป็นมหากาพย์อันสำ�คัญอีกเรื่องหนึ่งซึ่งประพันธ์โดยวยาสะ ก็

แสดง วีระรส เป็นหลักอันได้แก่การสู้รบระหว่างฝ่ายปาณฑพและ

เการพ ซึง่แมฝ้า่ยปาณฑพจะไดร้บัชยัชนะ ทวา่ทา้ยทีส่ดุกเ็สยีชวีติลง

ทัง้หมดในการจารกิสูส่วรรค์ เวน้แตย่ธุษิฐริะผูเ้ปน็พีช่ายคนโต ซึง่แม้

มหากาพยท์ัง้สองเรือ่งนีอ้าจแสดงรสทางสนุทรยีะหลกั ไดแ้ก่ กรณุารส  

ในรามยณะ และ วีระรส ในมหาภารตะ ทว่า อานันทวรรธนะ  

นกัปรชัญาอนิเดยีในครสิตศ์ตวรรษท่ี 9 ไดอ้ภปิรายไวใ้น ธวนัยาโลกะ 

ของเขาว่า ในตอนจบของมหากาพยทั์ง้สองนัน้ แทจ้รงิแล้วเปน็การเน้น

ใหเ้หน็ถงึความคลายจากโลก (ไวราคยะ) และในบรรดารสทัง้หลายทีม่ี

อยูใ่นมหากาพยน์ี ้ศานตะรสเปน็รสทีม่อิีทธพิลสงูสดุ เชน่เดยีวกบัโมกษะ 

ที่เป็นเป้าหมายสำ�คัญท่ีสุดในชีวิตของมนุษย์ (Anandavardhana  

as cited in Masson & Patwardhan, 1969)

	 ในสว่นของวรรณกรรมท่ีเกีย่วข้องกบัพทุธศาสนา เรือ่งราวประวตัิ

ของพระพุทธเจ้าที่ถูกเรียบเรียงเป็นงานประพันธ์ที่ได้รับต้นเค้ามา

จากพระไตรปิฎกและอรรถกถา ย่อมแสดงออกถึงรสทางสุนทรียะ

เช่นเดียวกัน ในฐานะท่ีเป็นงานประพันธ์ทางศาสนาอันมุ่งหวังให้

ผู้คนเกิดความสนใจศรัทธา ในวรรณกรรมพุทธประวัติ ไม่ว่าจะเป็น 

มหากาพย์พุทธจริต ของ อัศวโฆษะ หรือ คัมภีร์ลลิตวิสตระ หรือ 

คัมภีร์ปฐมสมโพธิ จึงประกอบไปด้วยรสย่อย (ขัณฑรส) ต่าง ๆ เช่น  

ศฤงคาระรส วีระรส เราทระรส เป็นต้น โดยมีศานตะรส คือรสแห่ง

ความสงบ ความหลุดพ้น ควบคุมรสอื่น ๆ ไว้ทั้งหมด

	 อภินวคุปตะ นักบวชและนักปรัชญาแห่งสำ�นักกัศมีระไศวะใน

คริสต์ศตวรรษที่ 10 ได้พัฒนาทฤษฎีแห่งรสและศานตะไปสูงสุด

โดยมีรากฐานอยู่บนปรัชญาฝ่ายกัศมีรไศวะของเขา ซ่ึงได้เชื่อมโยง

ประสบการณ์ทางสุนทรียะเข้ากับประสบการณ์ทางจิตวิญญาณ โดย

ถอืวา่ความเบกิบานทางสนุทรยีะนัน้เปน็ดัง่พีน่อ้งรว่มมารดา (สโหรทร)  

กบัความเบกิบานทางจติวญิญาณหรอืความเบกิบานในพรหม (พรหมา

นันทะ) ดงันัน้ สำ�หรับอภนิวคปุตะแลว้ ประสบการณแ์หง่ศานตะรสก็

คือประสบการณ์แห่งธรรมชาติแท้จริงของตัวตนที่เรียกกันว่าโมกษะ

หรือความหลดุพ้นนัน่เอง ในแงน่ีจ้งึไมม่คีวามแตกตา่งทางพืน้ฐานใด ๆ  

ระหวา่งประสบการณท์างสนุทรยีะแหง่ศานตะรส และประสบการณ์

ทางจติวญิญาณแหง่ความหลดุพน้ ใน อภนิวภารตขีองเขา อภนิาวคปุตะ 

เขียนอรรถาธิบายนาฏยศาสตร์ของภรตมุนี ได้แสดงไว้ว่า

	 ดงันัน้ อะไรคอืสถายภิาวะของศานตะ? คำ�ตอบก็คอืดังนีว่้า ความ

รูใ้นความจรงิ (ปรุษุขยต)ิ เทา่นัน้แล คอืวธิบีรรลซุึง่โมกษะ และดงันัน้

เอง มันจึงสมควรแล้วท่ีจะถือว่าสิ่งน้ีเท่าน้ันเป็นสถายิภาวะของโมก

ษะ ความรูใ้นความจรงิเปน็อกีชือ่หนึง่ของความรูใ้นอาตมนั ความรูใ้น 

สิง่อืน่ใดทีน่อกเหนือไปจากอาตมนันีค้อืความรูใ้นสิง่ทางโลก ดว้ยสิง่ใด

กต็ามทีแ่ตกตา่งไปจากอาตมนัแลว้ยอ่มมใิชต่วัตน...ดว้ยเหตนุี ้อาตมนั

เทา่นัน้ทีค่รองคุณสมบตัอินับรสิทุธ์ิ เชน่ ความรู ้บรมสขุ เปน็ต้น และ

ว่างเปล่าจากความยินดีในวัตถุแห่งประสาทสัมผัสอันนึกคิด นี่ล่ะคือ

สถายิภาวะของศานตะ (Abhinavagupta as cited in Masson & 

Patwardhan, 1969)
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เนื้อหาของมารผจญ

	 ในคัมภีร์พุทธประวัติทั้งหลายต่างบรรยายเหตุการณ์ตอนนี้ไว้

คลา้ยคลึงกนั คอืกลา่วถงึเมือ่พระโพธสิตัวป์ระทบันัง่บนพระวชัรอาสน ์

ใต้ต้นโพธิ์ (อัสสัตถพฤกษ์) พญามารและเหล่าเสนามารและกองทัพ

ทั้งหลาย ซึ่งมีรูปลักษณ์อันน่าเกลียด น่าสะพรึงกลัว ได้เข้าโจมตี

พระโพธิสัตว์ด้วยวิธีการต่าง ๆ ทั้งซัดด้วยอาวุธ ก้อนหิน บันดาลฝน 

ควนั เพลงิ ตา่ง ๆ  อยา่งไมล่ดละ พระโพธสิตัว์กท็รงไมห่วาดกลวัและ

บำ�เพ็ญเพียรต่อไปบนบัลลังก์วัชรอาสน์นั้น ด้วยระลึกถึงบารมีที่ทรง

สัง่สมมาในชาตปิางกอ่นอันไม่มปีระมาณ ดว้ยเหตนีุ ้สิง่ท้ังหลายเหลา่

นัน้ท่ีเหลา่มารใชโ้จมตพีระองค ์เมือ่เขา้มาถงึพระองคแ์ลว้กก็ลบักลาย

เป็นดอกไม้มาลัยไปสิ้น ดังความว่า

	 ลําดับนั้น ก็บันดาลเดชให้มหาเมฆตั้งขึ้น ยังวัสโสทกให้ตกท่วม

ถึงยอดพนสณฑ์พฤกษ์พิลึกลั่น ทั้งแผ่นดินเป็นช่องไหลนองไปท้ังป่า  

กม็อิาจสามารถแตห่ยาดหนึง่ ๆ  ให้ชบุชายจวีรพระมหาสตัวไ์ด ้ลาํดบั

นัน้ กบ็นัดาลฤทธิใ์ห้เปน็ห่าฝนกอ้นศลิาตกลง ทาํลายยอดบรรพตนอ้ย

ใหญ่บังเกิดเป็นเปลวไฟแลควันตลบมา บนอากาศ ถึงพระโพธิสัตว์ 

ก็กลับกลายเป็นทิพยบุปผาชาติสักการบูชา ลําดับนั้นก็แสดงฤทธิ์ให้

เป็นห่าฝน นานาวิธาวุธวิเศษมีประเภทคือคมข้างเดียวแลคมทั้งสอง

ขา้ง บา้งกเ็ปน็พระขรรคแ์ลดาบหอก จกัรธนศูร เสนา่เกาทัณฑเ์ปน็ตน้ 

ให้ตกลงแล้วเป็นควันเป็นเปลวเพลิงมาบนอัมพราประเทศ พอถึง 

พระกายก็ กลายเป็นทิพยมาลาเล่ือนลอยลงบูชาทั้งส้ิน (ปรมานุชิต

ชิโนรส, สมเด็จพระมหาสมณเจ้า กรมพระ, 2438)

คัมภีร์พุทธประวัติแห่งจิตรกรรมพุทธประวัติแบบไทย

	 จิตรกรรมพุทธประวัติ คือ ประวัติของพระพุทธเจ้า นับตั้งแต่

เหตกุารณต์อนประสตูหิรอืกอ่นประสตู ิ(จตุจิากสวรรค์ชัน้ดสุติ) ไปจน

เหตุการณ์ปรินิพพานหรือหลังปรินิพพาน (แบ่งพระบรมสารีริกธาตุ) 

ที่วาดขึ้นตามเนื้อหาของวรรณกรรมหรือคัมภีร์พุทธประวัติข้างต้น 

ทัง้น้ี ขึน้อยูก่บัธรรมเนยีมว่าพทุธศาสนานิกายใดจะอา้งองิพทุธประวตัิ

จากคัมภีร์ใด เช่น ในฝ่ายพุทธศาสนามหายานมักอ้างอิงพุทธประวัติ

จากคัมภีร์ลลิตวิสตระ ซ่ึงถือว่าเป็นคัมภีร์พุทธประวัติท่ีเก่าแก่ที่สุด  

ในขณะที่พุทธศาสนาฝ่ายเถรวาทในดินแดนเอเชียตะวันออกเฉียงใต้  

ปรากฏมคีมัภร์ีพทุธประวตัอิยูห่ลายฉบบั ไดแ้ก ่สมัภารวบิาก ชนิมหา

นิทานโดยเฉพาะคัมภีร์ปฐมสมโพธิ ซึ่งมีอยู่หลายสำ�นวนในกลุ่มชาว

ไท มอญ และเขมร โดยสำ�นวนเก่าแก่ที่สุดคือปฐมสมโพธิภาษาบาลี

อกัษรธรรมลา้นนา แตง่ขึน้ทีอ่าณาจักรลา้นนา ซ่ึงสำ�นวนนีเ้ปน็ตน้เคา้

ของปฐมสมโพธิภาษาไทหลายภาษา จนสืบเนื่องมาถึงรัตนโกสินทร์ 

แล้วจึงได้รับการชำ�ระเป็นสำ�นวนใหม่ โดยสมเด็จพระมหาสมณเจ้า 

กรมพระปรมานุชิตชิโนรส (ธัชชัย กรกุม, 2554) เมื่อ พ.ศ. 2388  

ในปลายรัชสมัยของพระบาทสมเด็จพระนั่งเกล้าเจ้าอยู่หัว ดังนั้น  

จงึเปน็ไปไดว้า่ เรือ่งราวทีป่รากฏในพทุธประวติัจากปฐมสมโพธินีน้า่

จะเปน็ทีรู่จ้กัแพรห่ลายกนัอยูใ่นสมยัอยธุยาแลว้กระทัง่ตอ่มาถงึสมยั

รตันโกสนิทร์ และไดถ้กูนำ�มาเขียนเป็นจติรกรรมพุทธประวตั ิอยา่งไร

กต็ามเหตกุารณพุ์ทธประวตัติอนสำ�คญัทีจ่ะนำ�มาวเิคราะหส์นุทรียภาพ

ในที่นี้ คือตอนมารผจญ อันอาจกล่าวได้ว่าเป็นตอนสำ�คัญที่สุดใน

พระชนม์ของพระพุทธเจ้า เพราะเป็นช่วงขณะแห่งการหลุดพ้นจาก

กิเลสทั้งปวงล่วงสู่การตรัสรู้อนุตรสัมมาสัมโพธิญาณ
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	 ครั้งนั้น หมู่มารเสนาท้ังหลายมิอาจดํารงกายอยู่ได้ ก็ลอยไป

ตามกระแสนํ้าปลาตนาการไปสิ้น ส่วน คิรีเมขลคชินทรที่นั่งทรงองค์

พระยาวัสวดีก็มีบาทาอันพลาดมิอาจตั้งกายตรงอยู่ได้ ก็ลอยตาม

ชลธารไป ตราบเทา่ถงึมหาสาคร อันวา่ระเบยีบแห่งฉตัรธวชัจามรทัง้

หลายก็หักทบท่าว ทําลายล้มลงเกลื่อนกลาด แล พระยามาราธิราช

ได้ทัศนาการเห็นมหัศจรรย์ดังนั้น ก็บันดาลจิตพิศวง ครั่นคร้ามขาม 

พระเดชพระคณุเปน็อันมาก (ปรมานชุติชโินรส, สมเดจ็พระมหาสมณเจา้  

กรมพระ, 2438)

	 จะเหน็ได้วา่เนือ้หามารผจญนีไ้ดถ้กูบรรยายไวอ้ยา่งพสิดาร สมกบั

เป็นเหตุการณ์สำ�คัญที่สุดในพระชนม์ของพระพุทธเจ้า และจากราย

ละเอียดอันมากมายของตอนนี้ จึงไม่แปลกเลยที่นายช่างตั้งแต่สมัย

อยธุยาเปน็ตน้มา นยิมวาดตอนนีไ้วต้อนบนผนงัดา้นสกดัตรงขา้มกบั

พระประธาน เพราะเป็นผนงัทีม่พีืน้ทีข่นาดใหญ่พอทีจ่ะสามารถบรรจุ

ภาพทีมี่รายละเอยีดมากมายดงัทีพ่รรณนาไวใ้นเหตกุารณม์ารผจญนี้

ได้

	 การวิเคราะห์รสในจิตรกรรมพุทธประวัติตอนมารผจญแบบ

ประเพณีไทย

	 วิวัฒนาการของภาพมารผจญเร่ิมขึ้นในศิลปกรรมโบราณของ

อินเดีย ในศิลปะอินเดียโบราณสมัยราชวงศ์สาตวาหนะ มีภาพสลัก

เหตุการณ์มารผจญที่ยังไม่ปรากฏรูปพระพุทธเจ้า หากแต่มีเพียงรูป

โพธิบัลลังก์อยู่ตรงกลางภาพ ทางซ้ายของภาพเป็นพญามารกำ�ลังขี่

ชา้งครีเีมขลพ์รอ้มกบักองทัพมารเขา้โจมตพีระพทุธเจา้ สว่นทางขวา

ของภาพเป็นพญามารที่แพ้พ่ายไสช้างหนีไปพร้อมกองทัพ (ภาพ 1) 

ส่วนในศิลปะสมัยคันธาระ ภาพสลักในเหตุการณ์ตอนนี้จะแสดงรูป

พระพทุธเจา้อยูต่รงกลาง โดยมกีองทพัมารลอ้มเขา้โจมตพีระองคจ์าก

ทัง้สองฝัง่ ซึง่อาจจะมรีปูพญามารปรากฏทางฝัง่ขวาและซา้ยของภาพ

พรอ้มกับรปูพญามารท่ีพา่ยแพเ้ศรา้สลดอยูซ่า้ยสดุอีกทีหนึง่ (ภาพ 2) 

รปูแบบการจัดวางเช่นนีย้งัคงสง่ตอ่ไปในศลิปะคปุตะ (ภาพ 3) ตลอดจน 

ศิลปะในดินแดนนอกอินเดียด้วย (ภาพ 4)

	 จากนั้นทรงตรัสกับมารถึงบุญกุศลที่พระองค์ได้สั่งสมมาซ่ึงก่อ

ให้เกิดบัลลังก์นี้ พญามารจึงกล่าวอ้างในการสั่งสมกุศลของตนเอง

ว่าเป็นเหตุให้เกิดบัลลังก์นี้ โดยมีเหล่าเสนามารทั้งหลายเป็นสักขี

พยาน แลว้พญามารจงึถามถึงพยานของพระโพธสิตัว์ผูอ้ยูเ่พยีงลำ�พงั  

พระโพธสิตัวจ์งึกล่าววา่กศุลอนัไม่มปีระมาณทีท่รงกระทำ�มาทัง้ส้ินนัน้

มีผืนดินเป็นพยาน แล้วทรงยื่นพระหัตถ์ใช้พระดัชนี (นิ้วชี้) สัมผัสกับ

ผืนดิน แล้วผืนดินขานรับอย่างกึกก้องสนั่นไหวกลบเสียงไพร่พลมาร

ทั้งหลาย เพื่อเป็นพยานให้แก่พระโพธิสัตว์ จนทำ�ให้พญามารยอม

จำ�นนและเหล่าเสนามารท้ังหลายแตกพ่ายไป อย่างไรก็ตาม ข้อที่

น่าสังเกตคือ ในบรรดาคัมภีร์พุทธประวัติฉบับต่าง ๆ น้ัน แม้จะมี

การกล่าวถึงการที่ผืนดิน คือพระธรณีกล่าวรับเป็นพยานในกุศลของ

พระองค์ แต่มีเพียงในคัมภีร์ปฐมสมโพธิ ที่พระธรณีได้ปรากฏตนขึ้น

เปน็รปูเทพนารแีลว้บดิเอากระแสนํา้ทีพ่ระโพธสิตัวไ์ดห้ลัง่ทกัษโิณทก

ไวต้ลอดพระชาตทิัง้หลายออกจากมวยผมของพระนาง ทว่มเหลา่มาร

จนแพ้พ่าย ดังเนื้อความว่า

	 ในขณะนั้น นางพสุนธรีวนิดาก็มิอาจดํารงกายาอยู่ได้ ด้วยโพธิ

สมภารานุภาพยิ่งใหญ่แห่งพระมหาสัตว์ ก็อุบัติบันดาลเป็นรูปนารี 

ผดุขึน้จากพืน้ปฐพยีนืประดษิฐานเฉพาะพระพกัตร์พระพทุธงักรุราช 

เหมอืนดจุรอ้งประกาศกราบทลูพระกรณุาวา่ ขา้แตพ่ระมหาบรุษุราช 

ข้าพระบาททราบซึ่งสมภารบารมีที่ พระองค์สั่งสมอบรมบําเพ็ญมา 

แตน่ํา้ทกัษโิณทกตกลงชุ่มอยูใ่นเกศาข้าพระพทุธเจา้นีก้ม็ากกวา่มาก 

ประมาณมไิด ้ขา้พระองคจ์ะบดิกระแสใสสนิโธทกใหต้กไหลหลัง่ลงจง

เห็นประจักษ์แก่นัยนาในคราน้ี แล นางพระธรณีก็บิดนํ้าในโมลีแห่ง

ตน อันว่ากระแสชลก็หลั่งไหลออกจากเกศโมลีแห่งนางพสุนธรีเป็น

ท่อธารา มหามหรรณพ นองท่วมไปในประเทศที่ทั้งปวงประดุจห้อง

มหาสาครสมุทร... 
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	 อย่างไรก็ตาม ที่ถํ้าอชันตา หมายเลข 26 มีภาพสลักเหตุการณ์

ตอนมารผจญ ซึ่งปรากฏเป็นกองทัพมารทางฝั่งซ้ายของภาพที่กำ�ลัง

เข้าโจมตีีพระพุทธเจ้า และกองทัพมารทางฝั่งขวาท่ีพ่ายแพ้หนีไป 

พร้อมกับเบื้องล่างของภาพ มีพญามารท่ีมุ่งทำ�ร้ายพระพุทธเจ้าอยู่

ฝั่งซ้าย และพญามารที่ก้มหน้าเสียใจอยู่ทางฝั่งขวาโดยมีธิดารมาร

เฝ้าปลอบอยู่ (ภาพ 5)

	 ส่วนภาพจิตรกรรมตอนมารผจญในจิตรกรรมไทยนั้น มีการ

วางองค์ประกอบของภาพไว้ใกล้เคียงกับภาพสลักที่อชันตา กระน้ัน  

ก็มีแบบแผนเฉพาะตนบางประการท่ีต่างไปจากท่ีกล่าวมา นั่นคือ  

บรเิวณกึง่กลางของภาพเบือ้งบนจะเปน็ตำ�แหนง่ของภาพพระพทุธเจา้

ที่ประทับนั่งอยู่บนโพธิบัลลังก์ ส่วนเบื้องล่างใต้บัลลังก์ของพระพุทธ

องค์ ปรากฏมีบุคคลสำ�คัญอีกคนหน่ึง คือ พระธรณีท่ีกำ�ลังบีบ

มวยผมเพื่อให้นํ้าที่พระโพธิสัตว์ได้หลั่งทักษิโณทกไว้ไหลออกมา 

และทางขวาของภาพคือการเข้าโจมตีของพญามารและเหล่าเสนา  

ส่วนทางซ้ายคือการพ่ายแพ้ยอมจำ�นนของพญามารและเหล่าเสนา

ทั้งหลาย (ภาพ 6, 7, 8) 

ภาพ 1

ภาพสลักพุทธประวัติตอนมารผจญ ศิลปะอินเดีย

โบราณสมัยราชวงศ์สาตวาหนะ

ภาพ 2

ภาพสลักพุทธประวัติตอน

มารผจญ ศิลปะคันธาระ

หมายเหตุ. จาก “Mara attacks the Buddha, Amaravati” โดย Leiden University Libraries, 

n.d. (http://hdl.handle.net/1887.1/item:87357)

หมายเหตุ. จาก The Freer Indian sculptures (Plate 11), โดย Aschwin Lippe, 1970, 

Smithsonian Institution.
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ภาพ 5

ภาพสลักพุทธประวัติตอนมารผจญ ที่ถํ้าอชันตา 

หมายเลข 26 ศิลปะหลังคุปตะ

ภาพ 6

จิตรกรรมฝาผนัง

ตอนมารผจญใน

พระอุโบสถวัด

ราชสิทธาราม 

จ.กรุงเทพมหานคร

หมายเหตุ. จาก Ajanta (P. 172), โดย Osamu Takata, 1971, Heibonsha Ltd., Publishers.

หมายเหตุ. จาก มรดก

ภูมิปัญญา จิตรกรรมฝา

ผนังสมัยรัตนโกสินทร์ 

: วัดราชสิทธาราม วัด

สุวรรณาราม และวัด

ทองธรรมชาติ (น. 59), 

โดย บัณฑิต ลิ่วชัยชาญ, 

2563, กรมส่งเสริม

วัฒนธรรม.

ภาพ 3

ภาพ (คัดลอก) จากจิตรกรรม

ตอนมารผจญจากผนัง

ถํ้าอชันตา ศิลปะอินเดีย

สมัยคุปตะ

โดย John Griffiths

ภาพ 4

จิตรกรรมตอนมารผจญเขียนสีบนผ้าไหม ศิลปะ

จีนสมัยห้าราชวงศ์ พบที่หมู่ถํ้ามั่วเกา เมืองตุนหวง 

มณฑลกานซู่ สาธารณรัฐประชาชนจีน

หมายเหตุ. จาก “Copy of painting inside the caves of Ajanta” โดย Victoria and Albert 

Museum, 2005, (https://collections.vam.ac.uk/item/O118419/copy-of-painting-inside-the-

oil-painting-griffiths-john/) free of charge for non-commercial purposes.

หมายเหตุ. จาก “Une œuvre – Les assauts 

de Mara” โดย Musée Guimet, n.d., 

( https://www.guimet.fr/blog/les-assauts-

de-mara-scenes-de-la-meditation-deveil-

du-bouddha-shakyamuni/)
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	 ทั้งนี้ ผู้เขียนได้เลือกเอาภาพจิตรกรรมฝาผนังตอนมารผจญท่ี

เขียนขึ้นในสมัยต้นรัตนโกสินทร์ มาเป็นตัวอย่างในการวิเคราะห์

สุนทรียภาพแห่งรสในพุทธประวัติตอนนี้ เนื่องจากจิตรกรรมในสมัย

นียั้งคงเอกลักษณร์ปูแบบประเพณีไทยอยา่งชดัเจน ในขณะเดยีวกนัก็

ยงัอยูใ่นสภาพคอ่นขา้งสมบรูณด์ว้ยการบรูณะ ทำ�ให้สามารถเห็นราย

ละเอยีดของภาพได ้และหากแบง่เนือ้หาภาพทัง้หมดตามทีก่ลา่วมาขา้ง

ต้น ก็จะแบ่งออกได้เป็นสี่ส่วน ซึ่งแต่ละส่วนสามารถนำ�มาวิเคราะห์

ตามหลักสุนทรียภาพแห่งรสได้ ดังนี้

1.	 ด้านขวาของจิตรกรรม เราทระรส รสแห่งความดุร้าย

	 แสดงการโจมตีของพญามาร อันประกอบไปด้วยกองทัพมารท่ี

มีหน้าตาดุร้าย สยองเกล้า พร้อมอาวุธครบมือ สอดคล้องกับวิภาวะ

ภาวะ คอื เหตกุารณที์ป่รากฏ ตามคมัภรีน์าฏยศาสตรค์อื ความโกรธ 

อาฆาตจองเวร ข่มเหง โดยมี อนุภาวะ คือ ท่าทาง ได้แก่ การเฆี่ยน 

ตี ฉีก จับอาวุธขว้าง ฆ่า ขมวดคิ้ว เม้มปาก และมี วยภิจารีภาวะ คือ 

เหตุส่งเสริม ได้แก่ ความเหลือกลั้น ความดุ ความทะนงตัว (ภรตมุนี, 

ม.ป.ป/2541)

	 ภาพพญามารท่ีปรากฏในจิตรกรรมนั้นค่อนข้างแสดงลักษณะ

คล้ายกนั คือเปน็รปูยกัษท์ีม่มีากกรและถอือาวธุครบ ทา่ทา่งขงึขงั ยนื

หรอืนัง่ด้วยอาการยกเขา่ตัง้ขึน้ขา้งหนึง่ อันเปน็กิรยิาของการทา้ทาย

ฮึกเหิมอยู่บนพาหนะคือช้างคีรีเมขล์ โดยอาจมีผู้ท่ีนั่งอยู่บนคอช้าง

และท้ายช้าง และที่ตัวช้างเองนั้นก็มักใช้งวงจับอาวุธไว้อยู่ (ภาพ 9, 

10)

	 ฝา่ยเสนามารท้ังหลายนัน้ สว่นใหญแ่ลว้กม็กัเขยีนเปน็หนา้ยกัษ์ 

หรือหน้าอมนุษย์แปลกประหลาดหรือชาวต่างชาติต่างภาษา (ภาพ 

11) ซึ่งถือสรรพอาวุธอยู่พรักพร้อม ในอาการกำ�ลังวิ่ง หรือขี่พาหนะ

พิสดารต่าง ๆ พุ่งเข้าหมายทำ�ร้ายพระพุทธองค์ (ภาพ 12)

ภาพ 7

จิตรกรรมฝาผนัง

ตอนมารผจญในพระ

อุโบสถวัดดุสิดาราม 

จ.กรุงเทพมหานคร

ภาพ 8

จิตรกรรมฝาผนังตอน

มารผจญในพระอุโบสถ

วัดคงคาราม จ.ราชบุรี

หมายเหตุ. จาก จิตรกรรมฝาผนังวัดดุสิดาราม (น. 12-13), โดย อภิวันทน์ อดุลยพิเชฏฐ์, 2556, 

เมืองโบราณ.

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก วัดคงคาราม (น. 94-95), โดย น. ณ ปากนํ้า, 2537, เมืองโบราณ.
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ภาพ 11

เหล่าเสนามาร รายละเอียด

จากจิตรกรรมฝาผนังตอน

มารผจญในพระอุโบสถวัดราช

สิทธาราม จ.กรุงเทพมหานคร

ภาพ 12

เหล่าเสนามาร รายละเอียดจาก

จิตรกรรมฝาผนังตอนมารผจญใน

พระอุโบสถวัดสุวรรณาราม 

จ.กรุงเทพมหานคร

หมายเหตุ. ปรับปรุง

จาก มรดกภูมิปัญญา 

จิตรกรรมฝาผนังสมัย

รัตนโกสินทร์ : วัดราช

สิทธาราม 

วัดสุวรรณาราม และวัด

ทองธรรมชาติ (น. 59), 

โดย บัณฑิต ลิ่วชัยชาญ, 

2563, กรมส่งเสริม

วัฒนธรรม.

หมายเหตุ. จาก มรดก

ภูมิปัญญา จิตรกรรมฝาผนัง

สมัยรัตนโกสินทร์ : 

วัดราชสิทธาราม 

วัดสุวรรณาราม และ

วัดทองธรรมชาติ 

(น. 29), โดย บัณฑิต 

ลิ่วชัยชาญ, 2563, 

กรมส่งเสริมวัฒนธรรม.

ภาพ 9

พญามารบนช้างคีรีเมขล์ 

รายละเอียดจากจิตรกรรม

ฝาผนังตอนมารผจญใน

พระอุโบสถวัดคงคาราม 

จ.ราชบุรี

ภาพ 10

พญามารบนช้างคีรีเมขล์ รายละเอียดจากจิตรกรรม

ฝาผนังตอนมารผจญในพระอุโบสถวัดราชสิทธาราม

 จ.กรุงเทพมหานคร

หมายเหตุ. ปรับปรุง

จาก วัดคงคาราม (น. 

95), โดย น. ณ ปากนํ้า, 

2537, เมืองโบราณ.

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก มรดกภูมิปัญญา 

จิตรกรรมฝาผนังสมัยรัตนโกสินทร์ : วัดราช

สิทธาราม วัดสุวรรณาราม และวัดทองธรรมชาติ 

(น. 59), โดย บัณฑิต ลิ่วชัยชาญ, 2563, กรมส่ง

เสริมวัฒนธรรม.
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2.	 ด้านบนตรงกลางของจิตรกรรม ศานตะรส รสแห่งความสงบ

	 แสดงภาพพระพุทธเจ้าประทับนั่งอยู่ในซุ้มเรือนแก้ว เหนือวัชร

อาสนะทีว่าดเปน็ฐานชกุช ีณ ใตต้น้พระศรมีหาโพธิ ์ซึง่โดยมากมกัวาด

ในปางมารวชิยั คอื แสดงมทุราภมูสิปรรศะ โดยการยืน่พระหตัถข์วา

ลงมาสมัผสัพ้ืน ซึง่ในทีน่ีค้อืฐานชุกชี ทีอ่าจวาดเพียงพอเหน็เปน็อาการ

แต่พระหัตถ์ไม่ได้สัมผัสถึงจริง อย่างไรก็ตาม จิตรกรรมมารผจญบาง

แห่งทีว่าดพระพุทธเจา้อยูใ่นปางสมาธกิม็ ี(ภาพ 13) ทัง้นีอ้าจเปน็การ

ตีความเหตุการณ์ลำ�ดับก่อนหรือหลัง การมีชัยชนะของพระองค์ต่อ

กองทัพมารแล้ว หรืออาจเป็นธรรมเนียมเฉพาะ หรือความไม่ถือ

เคร่งครัดในเนื้อตามคัมภีร์พุทธประวัติก็อาจเป็นได้ ลักษณะอาการ

และองคป์ระกอบตา่ง ๆ  ในรปูของพระพทุธเจา้นีล้ว้นแสดงถงึวภิาวะ 

แห่งความนิ่งสงบ ไม่ไหวติงอยู่ทั้งสิ้น ไม่ว่าจะเป็นรูปทรงแห่งการนั่ง

สมาธิที่ปรากฏเป็นรูปสามเหลี่ยมอันมั่นคง ล้อด้วยซุ้มเรือนแก้วหรือ

ซุ้มบุษบกที่ทำ�เป็นยอดแหลมรับกับรัศมีเหนือพระเศียร และยังล้อ

รับรูปทรงเดียวกันนี้ในบริเวณที่วาดเป็นต้นโพธิ์อีกด้วย ซึ่งกลายเป็น

รูปทรงอันแสดงความสงบมั่นคง สอดคล้องกับในนาฏยศาสตร์ ที่มี

คำ�อธิบายศานตะรสว่า เป็นไปในโมกษะ เกิดข้ึนโดยวิภาวะ ได้แก่  

รู้ความจริงอันถ่องแท้ ความปราศจากราคะ และความบริสุทธิ์ในจิต 

เป็นต้น โดยมีอนุภาวะ ได้แก่ การบังคับอินทรีย์ การประพฤติตาม

วินัย การเพ่งจิตตนเอง การเข้าสมาธิ ความตั้งในแน่วแน่ การปฏิบัติ

ในท่านั่งสมาธิ โดยมีวยภิจารีภาวะ ได้แก่ ความไม่แยแสต่อส่ิงอะไร 

นึกถึงองค์ภาวนา ตั้งมั่นอยู่ในองค์ภาวนา สะอาด ไม่ไหวติง เป็นต้น 

(ภรตมุนี, ม.ป.ป/2541)

ภาพ 13

พระพุทธเจ้าประทับนั่งปางสมาธิบนโพธิบัลลังก์ รายละเอียดจากจิตรกรรมฝาผนังตอนมารผจญใน 

พระอุโบสถวัดสุวรรณาราม จ.กรุงเทพมหานคร

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก มรดกภูมิปัญญา จิตรกรรมฝาผนังสมัยรัตนโกสินทร์ : วัดราชสิทธาราม 

วัดสุวรรณาราม และวัดทองธรรมชาติ (น. 111), โดย บัณฑิต ลิ่วชัยชาญ, 2563, กรมส่งเสริมวัฒนธรรม.
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4.	 ด้านซ้ายของจิตรกรรม กรุณารส รสแห่งความเศร้า

	 ก่อนอื่นจำ�ต้องเข้าใจว่า คำ�ว่ากรุณาในท่ีน้ี ไม่ได้หมายถึงความ

รู้สึกมีใจกรุณา แต่มีความหมายถึงความโศกสลด และต่างจากภยาน

กะรส คือ รสแห่งความกลัว เพราะกรุณารสนั้นมีวิภาวะ คือ การถูก

แช่งด่า ทำ�ให้ตกทุกข์ได้ยาก พลัดพรากจากสมบัติ พินาศฉิบหาย  

ถกูฆา่ ถกูลงโทษ จองจำ� ลม้หายตายจาก ประสบความเสือ่ม เปน็ต้น 

ในขณะท่ี ภยานกะรสมีวิภาวะที่ต่างไป คือ ได้ยินเสียงผิดปกติ  

เหน็ภตูผปีศีาจ สะดุง้ หวาดเสยีว การไปสูป่า่เปลีย่ว ไดเ้ห็นญาตพิีน่อ้ง

ถูกฆ่า ถูกจองจำ�  เป็นต้น จะเห็นได้ว่าแม้จะมีความใกล้เคียงกันอยู่  

แตก่รณุารสให้ความรูส้กึไปในทางความทุกข์ทรมาน ในขณะท่ีภยาน

กะรสให้ความรู้สึกไปในทางหวาดผวา ซึ่งกรุณารสนี้ นาฏยศาสตร์

แสดงไวว้า่มอีนภุาวะ ไดแ้ก ่นํา้ตาตก ครํา่ครวญ หนา้ถอดส ีสะดุง้กลวั  

ถอนใจ เป็นต้น โดยมีวยภิจารีภาวะ ได้แก่ เหตุสะเทือนใจ  

ความหัวหมุน ความอ่อนเพลีย ความทุกข์ยาก ความซึมเซอะ  

ความบ้าคลั่ง ความเป็นลมชัก ความตาย ความสั่นสะท้าน (ภรตมุนี, 

ม.ป.ป/2541) ซึง่ทัง้หมดนีค้ลา้ยกบัทีป่รากฏในภาพจติรกรรมฝัง่ซา้ย 

ซึ่งแสดงภาพพญามารผู้พ่ายแพ้กำ�ลังยกมือพนมไหว้พระพุทธเจ้า  

แม้ชา้งทีเ่คยปรากฏวา่จบัอาวธุไวด้ว้ยงวงในฝัง่ขวา กท็ิง้อาวธุไปหรอื

จับดอกบัวข้ึนมาไหว้ด้วยเช่นกัน ส่วนเบ้ืองล่างเป็นทัพมารท่ีกำ�ลัง

สับสนอลหม่านเพราะถูกซัดด้วยน้ําทักษิโณทกท่ีไหลออกมาท่วม 

ดจุมหาสมทุร อกีทัง้ยงัมเีหลา่สตัวร์า้ยในน้ําทีเ่ขา้กดักนิ (ภาพ 14, 15)

3.	 ดา้นลา่งตรงกลางของจติรกรรม วรีะรส รสแหง่ความกล้าหาญ

	 แสดงภาพพระธรณ ี(พสนุทร/ีวสนุทรี) ทัง้ในอาการนัง่, นัง่คกุเขา่, 

หรือยืน (ตาราง 1) ซึ่งความแตกต่างนี้อาจเกิดขึ้นโดยเจตนาจากการ

จดัวางองคป์ระกอบของภาพใหพ้อดีกบัผนงั การออกแบบภาพ หรอื

เป็นธรรมเนียมที่ทำ�ตามกันมาก็ตาม ทว่าสิ่งที่เหมือนกันคือ ทิศทาง

ของลำ�ตวัทีห่นัไปทางดา้นผนงัขวา ยดือกอยา่งสงา่ผา่เผย ไมห่วาดกลวั

ตอ่หมูม่าร ในขณะทีส่ว่นพระพกัตร์และพระกรกลบัเอีย้วไปทางผนงั

ซ้าย ในอาการบิดมวยผมเพื่อให้น้ําทักษิโณทกของพระพุทธเจ้าเมื่อ

ครั้งเสวยชาติเป็นโพธิสัตว์ต่าง ๆ ซึ่งสั่งสมอยู่ในมวยนั้นเอง ไหลเอ่อ

ทว่มกองทพัมารจนพา่ยแพไ้ป ลกัษณะภาพเชน่นีจ้งึตรงกบัทีภ่รตมนุี

แสดงถงึวรีะรสวา่ เกิดโดยวภิาวะ ไดแ้ก่ ความไมเ่มา ไม่ลุม่หลง ความ

ตัง้ใจเดด็เดีย่วแนว่แน ่ขม่อนิทรยี ์กำ�ลงักาย ความแกลว้กลา้ เอาชนะ

ศัตรู ความสามารถ ความองอาจสง่า ความมีขนบธรรมเนียมดี โดย

มีอนุภาวะ ได้แก่ ความมั่นคง ความกล้า ความเสียสละ ความฉลาด 

เป็นตน้ โดยมวียภิจารีภาวะ ได้แก ่ความมัน่คง ความรู ้ความทะนงตน  

ความดุ เป็นต้น (ภรตมุนี, ม.ป.ป/2541)

วัดราชสิทธาราม วัดดุสิดาราม วัดคงคาราม

ตาราง 1

พระธรณี ในอิริยาบทที่ต่างกัน
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	 ซึ่งจากจากเน้ือหาของภาพจิตรกรรมท่ีได้อธิบายไปแล้วน้ัน 

สามารถกำ�หนดเป็นพื้นที่ของรสในภาพได้ดังภาพ (ภาพ 16)

ความสัมพันธ์ของรสต่าง ๆ

	 จุดที่น่าสนใจคือ แล้วรสท้ังสี่ท่ีปรากฏในภาพนี้มีความสัมพันธ์

กันอย่างไร ซึ่งข้อน้ีเราอาจย้อนไปดูคำ�ตอบได้จากนาฏยศาสตร์ 

ข้างต้น ที่ว่า รสที่เป็นต้นเหตุเดิมนั้นมี 4 รส อันทำ�ให้เกิด อีก 4 รส  

ตามมา ซึ่งอาจแสดงเป็นตารางได้ดังนี้ 

ภาพ 16

การกำ�หนดพื้นที่ของรสในภาพ

ภาพ 14

พญามารพ่ายแพ้ต่อพระพุทธเจ้าและพนมมือถือ

ดอกบัวไหว้พระองค์ รายละเอียดจากจิตรกรรม

ฝาผนังตอนมารผจญในพระอุโบสถวัดคงคาราม 

จ.ราชบุรี

ภาพ 15

กองทัพมารที่แตกพ่ายด้วย

ถูกนํ้าทักษิโณทกไหลท่วม 

รายละเอียดจากจิตรกรรม

ฝาผนังตอนมารผจญใน

พระอุโบสถวัดสุวรรณาราม 

จ.กรุงเทพมหานคร

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก วัดคงคาราม (น. 94), โดย 

น. ณ ปากนํ้า, 2537, เมืองโบราณ.

หมายเหตุ. จาก มรดกภูมิปัญญา จิตรกรรมฝาผนังสมัยรัตนโกสินทร์ : วัดราชสิทธาราม วัดสุวรรณาราม 

และวัดทองธรรมชาติ (น. 113), โดย บัณฑิต ลิ่วชัยชาญ, 2563, กรมส่งเสริมวัฒนธรรม.
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ความสัมพันธ์ของรสในภาพจิตรกรรมมารผจญ

	 เนื่องจากภาพของพระพุทธเจ้าย่อมแสดงศานตะรสเสมอไม่ว่า

จะทรงอยู่ในอิริยาบถใด ทั้ง ยืน เดิน นั่ง หรือนอน เพราะทรงอยู่ใน 

พระอาการสงบ สิ้นความสนใจในอารมณ์ กิเลสทางโลก แม้ในภาพ

ตอนมารผจญ อันเป็นช่วงขณะแห่งการถูกโจมตีจากพญามารและ

กองทพัอนันา่สะพรงึกลวั ภาพของพระพทุธองคก์ย็งัถกูแสดงในอาการ

สงบอยูโ่ดยไมห่วัน่ไหว กระนัน้ กไ็มใ่ชก่ารนิง่เฉยดว้ยความขลาดกลวั  

แตเ่ปน็ความมัน่พระทยัในกศุลทีส่ัง่สมมา และพระองคเ์องกท็รงตอ่สู้

กับมารอย่างกล้าหาญแน่วแน่ด้วยบารมีของพระองค์ ทว่าจากการ

ที่ภาพของพระพุทธเจ้าย่อมแสดงศานตะรสเสมอดังกล่าว ภาพของ

พระพทุธองค์จงึไมอ่าจแสดงวรีะได ้ความกลา้หาญแนว่แนข่องพระองค์

ในการต่อสู้กับพระยามารจึงต้องถูกสำ�แดงผ่านภาพบุคคลอื่น ผู้เป็น

ตวัแทนแหง่การสัง่สมบารมขีองพระองค ์ซึง่ในท่ีนีก้ค็อืพระธรณนีัน่เอง

	 จากภาพ 16 เราจะเห็นกึ่งกลางของภาพจิตรกรรม ที่บนสุด 

ได้แก่ ศานตะรส คือ พระพุทธเจ้า และเป็นแกนเดียวกับวีระรส คือ 

พระธรณี ที่อยู่เบื้องล่าง พระธรณีแสดงความกล้าหาญด้วยการยืด

อกอย่างสง่างาม ไม่ครั่นคร้ามหมู่มารแห่งเราทระรสในฝั่งขวาของ

ภาพ จากนัน้ทรงบดิเอีย้วพระพกัตรแ์ละพระกรไปยงัฝัง่ซา้ยของภาพ  

บิดมวยผมให้น้ําทักษิโณทกไหลออกไปทางฝั่งนั้น อันก่อให้เกิด

กรุณารส คือ ความเศร้าสลดเสื่อมสิ้นของหมู่มาร ซึ่งการบิดเอี้ยวใน

ที่น้ีนอกจากจะเป็นจุดสำ�คัญในการเชื่อมเนื้อหาภาพทั้งสองฝั่งเข้า

ด้วยกันแล้ว ยังเป็นจุดแห่งการแปรรสที่สำ�คัญอีกด้วยดังแผนภาพ  

(ภาพ 18) กลา่วคือ เราทระรสมุง่เขา้โจมตศีานตะรส ทวา่ดว้ยวรีะรส 

ที่เข้ามาขัดขวางต่อสู้กับเราทระรส จึงก่อให้เกิดกรุณารส ซึ่งโดย

ทั่วไปแล้วควรเกิดขึ้นกับผู้ถูกกระทำ�ด้วยเราทระรส แปรทิศทาง

กลับไปสู่ฝ่ายผูก้ระทำ�เราทระรสนัน้เองแทน โดยรสทัง้สามนีย้งัคงอยู ่

ภายใต้รสอันสำ�คัญที่สุดนั่นคือศานตะรส 

ตาราง 2 แสดงรสที่เป็นต้นกำ�เนิดและรสที่เกิดตามมา

ศฤงคาระรส	 >>>>>	 หาสยะรส

เราทระรส	 >>>>>	 กรุณารส

วีระรส	 	 >>>>>	 อัทภุตะรส

พีภัตสะรส	 >>>>>	 ภยานกะรส

และจากตารางข้างต้น ผู้เขียนได้นำ�มาเขียนเป็นผังภาพวงกลม 

(ภาพ 17) ดังนี้

	 จากผงัภาพวงกลมนีเ้อง ทีน่อกจากจะแสดงรสตน้กำ�เนดิและรส

ทีเ่กดิตามมาแลว้ ยงัสามารถแสดงรสทีต่รงขา้มกนัใหเ้ข้าใจไดช้ดัเจน

ขึน้ กลา่วคอื ศฤงคาระรส (รกั) ตรงขา้มกบั พภีตัสะรส (รงัเกียจ), วรีะ

รส (กล้าหาญ) ตรงข้ามกับ เราทระรส (ดุร้าย), หาสยะรส (หัวเราะ) 

ตรงข้ามกับ กรุณารส (เศร้า), อัทภุตะ (สงสัย) ตรงข้ามกับ ภยานกะ 

(หวาดกลัว)

ภาพ 17 

ผังภาพวงกลมของรส

ต้นกำ�เนิดและรสที่เกิด

ตามมา 



วารสารวิชาการ
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร62 63ปีที่ 2 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2566

บทสรุป

	 การวเิคราะหจ์ติรกรรมตอนมารผจญแบบประเพณไีทยดว้ยทฤษฎี

สุนทรียภาพแห่งรสนี้ ทำ�ให้เราเห็นและสามารถอธิบายถึงอารมณ์ใน

ภาพจติรกรรมได้อยา่งมหีลักการและอยา่งเปน็เหตเุปน็ผล อกีทัง้ทำ�ให้

เราไดเ้หน็ถงึความชํา่ชองของจติรกรโบราณผูว้าดจติรกรรมมารผจญ

เหลา่นีท้ีส่ามารถ “เลน่” กบัความสมัพนัธ์ของรสไดอ้ยา่งนา่สนใจ และ

แฝงด้วยนัยอันลึกซึ้ง ไม่ว่าแท้จริงแล้วจิตรกรไทยโบราณจะล่วงรู้ถึง

ทฤษฎีแห่งรสนี้หรือไม่ ส่วนสำ�คัญอาจเป็นเพราะว่า จิตรกรรมพุทธ

ประวัตินั้นอ้างอิงเนื้อหาจากคัมภีร์พุทธประวัติ ซึ่งโดยธรรมชาติแห่ง

วรรณกรรมย่อมพรรณนาเนื้อความจนสามารถก่อเกิดเป็นภาวะแห่ง

รสตามทฤษฎีแห่งรสได้  แล้วจิตรกรก็นำ� เหตุการณ์ ท่าทาง เหตุส่ง

เสริม ในวรรณกรรมนัน้เองมา เขยีนเปน็ภาพให้บงัเกิดรสหรอือารมณ์

ในภาพเหตุการณ์ตอนนั้น ๆ โดยเฉพาะเมื่อจิตรกรรมแบบประเพณี

เองมีลักษณะของภาพหลายประการท่ีหยิบยืมมาจากท่าทางทาง

นาฏกรรม ในกรณีนี้เอง ทฤษฎีสุนทรียภาพแห่งรสจึงสามารถนำ�มา

ใช้เสริมการวิเคราะห์หรือประเมินคุณค่างานจิตรกรรมไทยได้ ควบคู่

กับทฤษฎีอื่น ๆ 

	 อยา่งไรกต็าม การนำ�ทฤษฎสีนุทรยีภาพแห่งรสมาใชว้เิคราะห์งาน

จติรกรรมอาจไมส่ามารถใชไ้ดก้บัทกุชิน้งานและไมอ่าจกระทำ�ไดโ้ดย

ง่าย ในขณะที่การนำ�ทฤษฎีสุนทรียภาพแห่งรสมาประยุกต์ใช้ในการ

สร้างสรรค์งานจิตรกรรมนั้นมีความเป็นไปได้มากกว่า เนื่องจากงาน

จติรกรรมมธีรรมชาติท่ีตา่งจากนาฏกรรมอันเปน็ตน้กำ�เนดิของทฤษฎี 

และตา่งจากงานวรรณกรรมอันสามารถพรรณนาเนือ้ความตา่ง ๆ  จน

เกดิเปน็ภาวะของรสไดช้ดัเจน ดงันัน้ เปา้หมายของของการวเิคราะห์

จติรกรรมตอนมารผจญแบบประเพณไีทยดว้ยทฤษฎีสนุทรยีภาพแห่ง

รสในครัง้นี ้กเ็พือ่นำ�เสนอทฤษฎทีีอ่าจทำ�ใหเ้กดิความเขา้ใจแกน่เนือ้หา

ของภาพได้ดียิ่งขึ้น ไม่ใช่การมุ่งหวังเพื่อให้ภาพจิตรกรรมต้องถูกตรง

ทุกเนื้อหาของทฤษฎี ดังที่ บี.เอ็น.โคสวามี กล่าวว่า

	 ทัง้นี ้หากลองเปรียบเทียบกบัการจดัวางภาพในศิลปกรรมมารผจญ

ของศลิปะอนิเดยีขา้งตน้ จะเหน็วา่รสทีป่รากฏชดัเจนนัน้มเีพยีงศานตะรส 

ทีอ่ยู่ตรงกลางภาพ และเราทระรสท่ีรายลอ้มเทา่นัน้ ดงันัน้ การจดัวาง

ภาพมารผจญในจิตรกรรมไทย จึงถือได้ว่าเป็นรูปแบบที่ทำ�ให้เกิดรส

ต่าง ๆ ได้อย่างน่าสนใจยิ่ง

ภาพ 18

แสดงความสัมพันธ์ของรสที่ปรากฏในภาพ 
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บทคัดย่อ

	 อสิลามเปน็วฒันธรรมหรอืเปน็วถิกีารดำ�เนนิชีวติท่ีไดว้างรปูแบบ

แหง่พฤตกิรรมตัง้แตเ่กดิจนตายตัง้แตต่ืน่จนหลบัของมุสลมิไว้ อสิลาม

เป็นศาสนาที่เน้นในการปฏิบัติตั้งอยู่บนพื้นฐานแห่งความศรัทธา  

ซึง่ทีม่าของวฒันธรรมอิสลามมปีระเพณวีฒันธรรมท่ีสมัพนัธก์บัหลกั 

คำ�สอนที่สำ�คัญสองส่วน ส่วนที่มาจากคัมภีร์อัลกุรอานและมาจาก 

คำ�สอนในจริยวัตรของศาสดา 

	 เพือ่เปน็แนวทางในการดำ�เนินชวีติแกม่นษุยชาต ิสำ�หรบัวฒันธรรม

ในส่วนที่มนุษย์สร้างสรรค์และนำ�มาใช้เป็นแนวทางตามหลักหน้าท่ี

ในการเป็นผู้ปฏิบัติถ่ายทอดและสืบทอดวัฒนธรรมอิสลาม ในชีวิต

ที่มุสลิมถือปฏิบัติอย่างถูกต้องและเหมาะสม มนุษย์นั้นเกิดจากดิน

ย่อมกลับสู่ดิน การสร้างมนุษย์หรือการที่คนหนึ่งคนใดจะให้กำ�เนิด

บตุรท่ีแขง็แรงสมบรูณ ์จากวถิกีารดำ�เนนิชวีติตัง้แตเ่กิดจนตาย ตัง้แต่

ตื่นจนหลับและเมื่อถึงเวลา พระองค์คือผู้ทรงบังเกิดและได้กำ�หนด

เวลาแห่งความตายไว้เรียบร้อย “ผ้า” กับวิถีชีวิตวัฒนธรรมอิสลาม  

นำ�เสนอเรื่องราว ผ้าสีขาวสัญญะท่ีถูกนำ�มาใช้ในพิธีกรรม การเกิด 

การแตง่งาน และตาย ภาพจำ�ในผา้ผนืสขีาว สขีองความสะอาด สขีอง

ความงามที่บริสุทธิ์ สีที่นำ�มาใช้ในประเพณี พิธีกรรมที่สอดคล้องกับ

การดำ�เนนิชวีติ ผา้กบัความเชือ่ ความผกูพนั สญัลกัษณข์องผา้ขาวท่ี

เช่ือมความสัมพนัธ์การประสานรว่มกนัเปน็หนึง่เดยีว วถิชีวีติประจำ�วนั 

ของมุสลิมตามหลักองค์ความรู้และความศรัทธาของการอยู่ร่วมกัน 

ในรูปแบบงานศิลปะสื่อผสมการจัดวางกับพื้นท่ี การศึกษาท่ีมาและ

สัญญะของผ้าสีขาว การประกอบร่างสร้างรูปทรง งานเย็บ ปัก ผูก 

พับ ผ้าสีขาวในวิถีชีวิตมุสลิม
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บทนำ�

	 ในศาสนาอิสลามสิง่ทีป่ฏบิตัสิบืตอ่กนัมาอยา่งเปน็แบบแผนโดย

วางอยู่บนพื้นฐาน คำ�สอนจากอัล-กุรฺอาน และซุนนะหฺ เรียกว่าเป็น  

อิบาดะฮฺ หรือการปฏิบัติศาสนกิจ เช่น การอาบนํ้าละหมาด  

การละหมาด การถือศีลอด การประกอบพิธีฮัจญ์ เป็นต้น  

ส่วนประเพณีอ่ืน ๆ อันไม่เกี่ยวกับศาสนกิจ เรียกว่าเป็นมุอามะ

ล้าด หรือ ประเพณีทางสังคมมุสลิมสามารถปฏิบัติได้หากไม่ขัดกับ 

ศาสนบัญญัติ เช่น ประเพณีการทักทาย ทำ�ความเคารพ ฯลฯ  

ในเรือ่งของประเพณ ีในเรือ่งของพธิตีา่ง ๆ  เชน่ พธิทีีท่ำ�ใหแ้กเ่ดก็แรก

เกิด พิธีแต่งงาน การจัดการเกี่ยวกับความตายฯลฯ ก็ล้วนแต่เป็นพิธี

หรือประเพณีที่ถูกกำ�หนดรูปแบบไว้แต่สมัยท่านศาสดา จึงถือว่า

เป็นพิธีหรือประเพณีที่เป็นศาสนกิจที่มุสลิมจะต้องปฏิบัติให้ถูกต้อง

กรณกีารศกึษาทีม่าและสญัญะของผา้ในวถิชีวีติประจำ�วนัของมสุลมิ 

ทีป่รากฏในเอกสารขอ้มลูวฒันธรรมอสิลาม “ผา้สขีาว” เปน็จดุเริม่ตน้ 

ในวัฒนธรรมอิสลามตามหลักของความศรัทธาและหลักปฏิบัติ  

อันเป็นแนวทางในการดำ�เนินชีวิตและการปฏิบัติตนอยู่ในหลักท่ี 

ถกูตอ้ง ตัง้แตเ่กดิจนตาย ตืน่จนหลบั กล่าวไดว้า่พฤตกิรรมของมุสลมิ

จะต้องอยูบ่นครรลองของอิสลาม รอยตอ่การบอกเลา่ทางประวตัศิาสตร ์

“การคลุม” นัน้มรีากเหงา้มาจากการใชป้ระโยชน ์มคีวามสมัพนัธก์บั

ลักษณะทางโลกและศาสนา ดังเช่น สัญลักษณ์ที่สื่อนัยถึงการปฏิบัติ

ตนของผู้สวมใส่และสังคมในแง่มุมของเครื่องแต่งกาย ฮิญาบ อ้างอิง

ถึง “อาภรณ์ที่บางเบา” ความงามที่สะอาด บริสุทธิ์และความผูกพัน 

“ผ้า”นำ�ไปสู่การเชื่อมโยงความเปลี่ยนแปลงของประเพณีการส่งต่อ 

ผ้าสีขาวกับวิถีชีวิตในวัฒนธรรมของมุสลิม ที่สามารถสื่อสารและ

แสดงออกให้คนต่างศาสนาเข้าใจและรับรู้ ในรูปแบบงานศิลปะสื่อ

ผสมการประกอบขึ้นรูป งานเย็บ ปัก ผูก พับ การจัดวางกับพื้นที่

การมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน

Abstract

	 Islam is a culture or way of life that formulates the 

behaviors of Muslims from birth to death and from waking 

to sleeping. Islam is a religion that focuses on practices 

based on faith. The Islamic culture is originated from cultural 

traditions associated with two important doctrines; the part 

derived from the Quran and the part from the teachings 

of the Prophet’s conduct as a guide to humanity’s way of 

life. The human-created culture is applied as a guideline 

according to the principles of the practices in transmitting 

and inheriting Islamic culture in the life for the Muslims to 

practice properly and appropriately. Humans are born from 

the earth and they must return to the earth. The human 

creation is when a human gives birth to a healthy child. 

The way of life is from birth to death and from waking to 

sleeping. When the time comes, God is the one who was 

born and set the time of death. “Fabric” and Islamic way 

of life presents a story of symbolic White Cloth which is 

used in the rituals, birth, marriage, and death. The white 

cloth depicts the color of cleanliness, the color of pure 

beauty, and the traditionally used color in rituals in accor-

dance with the way of life. Cloth has relation to the belief 

and bond. The white cloth is the symbol of connection, 

relationship, and unity. The Muslim daily life is based on 

knowledge and faith of living altogether. In the form of 

mixed media art, the placement is with the space. The 

study is on the origin and symbolic meaning of white cloth, 

assembling and shaping, sewing, embroidering, tying, and 

folding of white cloth in the Muslim way of life.

Keywords : relationship, symbol, Muslim, wrap, area
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วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1.เพื่อศึกษาหลักความศรัทธาและหลักปฏิบัติทางวัฒนธรรมอิสลาม 

ประเพณีที่เป็นศาสนากิจที่มุสลิมจะต้องปฏิบัติตามหลักคำ�สอนใน

ชีวิตประจำ�วัน 

2.เพือ่ศกึษาและวเิคราะหข์อ้มลู ผา้สขีาวกบัวถิชีวีติในวฒันธรรมของ

มสุลมิ ประกอบสรา้งรปูทรงดว้ยวสัดจุากผา้ ผา่นงานเยบ็ ปกั ผกู พบั 

แล้วนำ�ไปจัดวางกับพื้นที่

ขั้นตอนและวิธีการดำ�เนินการศึกษา 

1.ศึกษาค้นคว้าความเป็นมา ผ้า กับวิถีวัฒนธรรมอิสลาม ผ้ากับวิถี

ชีวิตประจำ�วัน และผ้ากับประเพณี พิธีกรรม 

2.วิเคราะห์ตัวอย่างข้อมูล การประยุกต์ใช้ผ้าสีขาวกับวิถีชีวิตใน

วัฒนธรรมของมุสลิม

3.ค้นควา้และทดลองการใชว้สัด ุผา้ การนำ�รปูทรงและวสัดมุาประกอบ

โครงสร้างการจัดวางกับพื้นที่สู่ผลงานสร้างสรรค์

	 จากบทความวิชาการฉบับนี้ผู้เขียนได้นำ�เนื้อหาการใช้ทฤษฎี

พื้นฐานการรับรู้ทางสุนทรียะ โดยมุ่งเน้นสรุปประเด็นผลการศึกษา 

ค้นคว้าและทดลองการประกอบชิ้นผลงานสร้างสรรค์ เมื่อการรับรู้

ความงามได้จากภายในตัววัตถุ (perception aesthetic) ในขณะ 

ทีท่กุสิง่มคีวามหมายในตัวของมนัเอง ทกุสิง่กลบัไมไ่ดส้รา้งความหมาย

ดว้ยตวัของมนัขึน้มาเอง มนษุยเ์ป็นผูส้ร้างความหมายใหก้บัมนัทัง้สิน้

และมไิดอ้ยูภ่ายใตว้สัิยของมนษุย ์ในบรบิททีเ่ปน็ปจัเจกทีจ่ะสร้างความ

หมายใหก้บัสิง่ใด ตอ้งอาศยัมนษุยอ์ยา่งนอ้ยสองคนข้ึนไปทีจ่ะทำ�มนั

ให้เกิดความหมายขึ้นมา โดยที่การรับรู้ถึงความหมายของสิ่งต่าง ๆ 

ของมนุษย์ล้วนต้องอาศัยประสบการณ์จากประสาทสัมผัสทั้ง 5 คือ  

การมองเหน็ การไดก้ลิน่ การสมัผสั การไดย้นิและสภาวะความสมัพนัธ ์

ทีเ่กดิขึน้ภายในจติใจ โดยเฉพาะเรือ่งของการรบัรูส้นุทรยีะ เพือ่ใหเ้ปน็

ทางนำ�และแนวทางในการดำ�เนนิชวีติจากแกน่แทแ้ละความเขา้ใจใน

กระบวนการการรับรูร่้วมกนั มนษุยเ์ปน็ผูป้ฏิบตัถิา่ยทอดและสบืทอด

วัฒนธรรมอิสลามและนำ�มาใช้โดยวางอยู่บนหลักของความศรัทธา 

ดังนั้น อิสลามคือการดำ�เนินชีวิต การเข้าใจและรับรู้บนพื้นฐานของ

ความจริง แก่นแท้ในแนวทางท่ีถูกต้องและเหมาะสม “ผ้า” กับวิถี

ชีวิตวัฒนธรรมอิสลาม ผ้า ท่ีใช้สัญญะเช่ือมโยงกับวิถีชีวิต วิถีการ 

ส่งต่อและถ่ายทอดประเพณีทางวัฒนธรรมการอยู่ร่วมกันในสังคม  

จุดเริ่มต้นของ ผ้ากับวิถีวัฒนธรรมอิสลาม ผ้ากับวิถีชีวิตประจำ�วัน 

และผา้กบัประเพณ ีพธิกีรรม เมือ่ผูส้รา้งสรรคไ์ดศ้กึษาและวเิคราะห์

ประเด็นที่นำ�มาเปรียบเทียบให้ผู้อ่านได้เข้าใจถึงกระบวนการที่

เชื่อมโยงไปสู่ กรณีศึกษาผ้าสีขาวกับวิถีชีวิตในวัฒนธรรมของมุสลิม  

การแสดงออกในรูปแบบงานศิลปะสื่อผสมการประกอบข้ึนรูป  

งานเยบ็ ปกั ผกู พับ การจัดวางกบัพืน้ทีส่รา้งมติกิารรบัรูซ้ึง่กนัและกนั
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เมื่อผ่านกระบวนการวิเคราะห์และศึกษาข้อค้นพบเชิงเปรียบเทียบ 

ในวัตถุทางศิลปะและความคิด การตัดสินใจ การวางแผน การให้

คุณค่าทางสุนทรียะกับวัตถุ ผ่านรูปทรงในลักษณะงานสามมิติท่ี

ออกแบบ เพือ่แปรสภาพการรบัรูข้องสิง่แวดลอ้ม สูศิ่ลปะการจดัวาง 

Perception of a space ที่ถูกสร้างจากปรากฏการณ์ร่วมกัน โดย

ศึกษาความสัมพันธ์ สัญญะระหว่างวิถีชีวิต ความผูกพัน วิถีมุสลิม 

ความหมายของสญัศาสตรค์วามสำ�คญัของรปูสญัญะ “สญัญศาสตร”์ 

หรือ “สญัวทิยา” มาจากคำ�วา่ Semiotics และ Semiology ทัง้สอง

มคีวามหมายจากรากศพัท์ภาษากรกีคำ�เดยีวกนั คอื Semeion แปล

ว่า Sign หรือสัญญะ Semiotics เป็นคำ�ท่ีนักปรัชญาชาวอเมริกัน 

Charles S. Peirce (ค.ศ. 1839-1914) ใช้และทำ�ให้เป็นที่รู้จักกัน

แพรห่ลาย การใชส้ญัลกัษณใ์นงานสร้างสรรค ์ทีถ่กูกำ�หนดโดยสำ�นกึ

และไร้สำ�นึก สัญลักษณ์ที่ทรงพลังในการแสดงออก ส่วนมากจะเป็น

สญัลกัษณท์ีม่าจากจติไรส้ำ�นกึ การเขา้ถึงภายในความรูส้กึไดต้รงและ

รนุแรงกวา่ มาจากสว่นลกึของจติ ท่ีกลมกลนืไปกบัรูปทรงและความ

หมาย ที่สื่อสารระหว่างกัน

	  ความหมายที่ได้จากการตีความผลงานกรณีศึกษา ได้แสดงให้

เหน็ถงึความสมัพนัธ์ระหวา่งสว่นเน้ือหาของผลงานกบัสว่นรปูทรงของ

ผลงานซึ่งเกิดขึ้นจากการถ่ายทอดมโนทัศน์  ผ่านกระบวนการสร้าง

อยา่งเฉพาะเจาะจง ดว้ยการนำ�หลกัการและแนวคดิการใชท้ฤษฎสีญั

วทิยาและทฤษฎีทางศิลปะ รวมท้ังหลกัศรทัธาหลกัปฏิบตัใินวฒันธรรม

อิสลามที่ถูกต้อง มาใช้เป็นหลักในการตีความส่วนเนื้อหาผลงาน ที่

ผ่านกระบวนการวิเคราะห์และศึกษาข้อค้นพบเชิงเปรียบเทียบ เพื่อ

จดัลำ�ดบัขอ้มลูในการชว่ยอธบิายความหมายใหส้มบรูณย์ิง่ขึน้ ทำ�ให้

สามารถสังเคราะห์รูปแบบ ความเหมาะสม จากประสบการณ์และ

องค์ความรู้ที่แตกต่างกันของผู้ชม ต่อการทำ�ความเข้าใจในผลงาน 

ผ่านขั้นตอนการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล ในกระบวนการแทน

ความหมายของ กรรมวธิแีละเทคนคิอยา่งละเอยีดมากขึน้ เพือ่อธบิาย

ความหมายและคณุคา่ผลงานตามหลกัทางทฤษฎ ีองคป์ระกอบในการ

วิเคราะห์โครงสร้างที่สัมพันธ์กันในการแสดงออก

การวิเคราะห์ข้อมูล 

	 การรบัรูพ้ืน้ฐานของมนุษย ์เปน็คณุสมบตัขิองบคุคลหรอืส่ิงของที่

แสดงออกถึงความเป็น ตัวตน เป็นสำ�นึกที่บุคคลรับรู้ และรู้ว่าตัวเขา

คอืใคร มลีกัษณะเปน็อยา่งไร มวีถิชีวิีต ความคดิ ความเชือ่ แบบแผน

พฤติกรรม และลักษณะนิสัยอย่างไร เหมือนหรือแตกต่างจากคนอื่น 

กลุม่อืน่ สิง่อ่ืน อยา่งไร ในการแสดงออกผา่นสญัลกัษณ์ทีม่คีวามหมาย

เป็นที่เข้าใจร่วมกัน และรับรู้ถึงการแสดงออกทางพิธีกรรม ประเพณี 

วฒันธรรม เรือ่งเลา่ ประวตัศิาสตร ์และปรากฎการณท์างสงัคม ทีส่ง่

ต่อเปลี่ยนแปลงพื้นที่บริบททางสังคมร่วมกัน

	 พ้ืนฐานทางการรับรูข้องมนษุย ์สามารถแบง่ออกไดเ้ปน็ 3 ลักษณะ

ใหญ่ ๆ ดังนี้

1. การรับรู้ความงามที่เกิดจากสภาพของความเป็นวัตถุ

	 การรับรู้คณุคา่ของความงามทีเ่ปน็คณุสมบตัภิายในตวัวตัถหุรอืผล

งานศลิปะ ปรากฏใหเ้หน็ในลกัษณะความเหมาะสมของขนาด สัดส่วน 

รูปร่าง รูปทรง เส้น สี แสงเงา ฯลฯ การรับรู้ความงามจากธรรมชาติ 

ความงามในผลงานศิลปะที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น ในลักษณะที่เหมาะ

สมของการนำ�ทัศนธาตุมาจัดองค์ประกอบศิลป์

2. การรับรู้ความงามได้จากจิตกำ�หนด

	 การรับรู้คุณค่าของความงามที่เกิดจากความรู้สึกและจิตใจของ

แต่ละคนที่เป็นตัวกำ�หนด โดยคุณค่าของความงามของวัตถุหรืองาน

ศิลปะ ที่ขึ้นอยู่กับความชอบ รสนิยมที่ตั้งอยู่บนพื้นฐานของอารมณ์ 

ความรูส้กึ ซึง่เปลีย่นไปตามคตคิวามเชือ่ของบคุคลหรอืสงัคมในแตล่ะ

ยุคสมัย

3. การรบัรู้ความงามไดจ้ากสภาวะความสัมพันธ์ของวตัถแุละจติใจ

	 เปน็การรับรูค้ณุคา่ของความงามทีเ่กดิจากสภาวะความสมัพนัธ์

ของวตัถหุรือผลงานศลิปะทีมี่คณุคา่ความงามอยูจ่รงิ จติใจตอ้งอยูใ่น

สภาพพร้อมทีจ่ะรับรูแ้ละชืน่ชมตอ่คณุคา่ความงามในวตัถุหรอืผลงาน

ศลิปะ สรา้งหลกัเกณฑแ์ละเครือ่งมอืในการพจิารณา จงึเปน็การรบัรู ้

คุณค่าของความงามที่สมบูรณ์ ที่เกิดจากสภาวะความสัมพันธ์ของ

วัตถุหรือผลงานศิลปะที่มีคุณค่าความงามอยู่ในจิตใจอย่างแน่วแน่ 
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ผา้สขีาวกบัวถิวีฒันธรรมของมสุลมิ วถิกีารสง่ตอ่และถา่ยทอดประเพณี

ทางวัฒนธรรมการอยู่ร่วมกัน การแสดงออก ผ่านผลงานในรูปแบบ

ศิลปะสื่อผสม การประกอบขึ้นรูป งานเย็บ ปัก ผูก พับ การจัดวาง

กับพื้นที่ (การุน ภู่มาลีม, 2511)

	 เมื่อมุสลิมคือผู้มีความศรัทธา ความตระหนักว่า ทุกสรรพสิ่งใน

จกัรวาลรวมทัง้ทกุชีวติบงัเกดิดว้ยความเมมตาปรานจีากพระผู้เปน็เจ้า  

อัลลอฮฺ(ซุบฮาฯ)และทุกชีวิตจะต้องกลับคืนสู่พระองค์ ดังนั้นวิถี

ชีวิตมุสลิมจึงตั้งอยู่บนพื้นฐานของการรำ�ลึกถึงพระองค์ ด้วยการ

สรรเสริญ ด้วยกราบขอบพระคุณ ขอความเมตตาจากพระองค์ 

ขออภัยผิดจากพระองค์ ฯลฯ ตลอดเวลา เนื่องจากอิสลามเป็น

ระบอบที่ประกอบด้วย โครงสร้างท่ีสำ�คัญท้ัง 2 ส่วน คือ หลักการ

ศรัทธาและหลักปฏิบัติอิสลามคือการปฏิบัติตนว่าไม่มีพระเจ้าอื่นใด

นอกจากอลัลอฮแฺละมฮุำ�มดัเปน็รอซูล้แหง่อลัลอฮ ฺการดำ�รงละหมาด  

การบริจาคซะกาต การถือศีลอดในเดือนรอมฏอนและการทำ�ฮัจญ์ 

เมื่ออิสลามเป็นระบอบของการดำ�เนินชีวิตนั้นอิสลามจึงเน้นในเรื่อง

ของการปฏิบัติ การปฏิบัติอันเป็นพื้นฐานที่สำ�คัญของมุสลิม เรียกว่า 

รุก่นอิสลาม ซึ่งประกอบด้วย ตามหลักการประการ ดังนี้

	 หลักศรัทธา 6 ประการ ผู้ที่เป็นมุสลิมจะต้องศรัทธา 1.ศรัทธา

ในพระผู้เป็นเจ้า อัลลอฮฺ (ซุบฮาฯ) 2.ศรัทธาในบรรดามาลาอิกะฮฺ 

3.ศรัทธาในบรรดาคัมภีร์อัลกุรอาน 4.ศรัทธาในบรรดาศาสนฑูต 

5.ศรัทธาในวันพิพากษา 6.ศรัทธาในกฎกำ�หนดสภาวการณ์

	 หลักปฎิบัติ 5 ประการ 1.การปฏิญานตน 2.การนมาซ

หรือการละหมาด 5 เวลา 3.การถือศีลอด 4.การบริจาคซะกาต  

5.การประกรอบพิธีฮัจญ์

	 ดังนั้นวัฒนธรรมอิสลามในส่วนที่เป็นพฤติกรรมทางวาจาหรือ 

วจกีรรม อนัเนือ่งดว้ยการเริม่ตน้หรอืสิน้สดุ ในการแสดงความรูส้กึตา่ง ๆ   

ความศรัทธาหรือมโนกรรมที่ว่า จากความศรัทธาว่า ไม่มีพระเจ้าอื่น

ใดนอกจากอัลลอฮฺองค์เดียวเท่านั้น นำ�ไปสู่วิถีการดำ�เนินชีวิตตั้งแต่

เกิดจนตายและตื่นจนหลับ ในช่วงชีวิตที่เราทุกคนต่างถือปฏิบัติด้วย

ใจที่ศรัทธา (นิพนธ์ จุฑามาศ, 2517)

	 ศลิปวฒันธรรมดัง้เดมิของเรากเ็ปน็ธรรมชาตอินัหนึง่ทีต่อ้งศกึษา 

สรา้งความบนัดาลใจทีส่ำ�คญั เปน็แนวเรือ่งทีม่คีวามหมายและผกูผัน

กับเรามา ศิลปะเป็นภาษาสากลที่สามารถสื่อความหมายในระหว่าง

มนุษย์โดยไม่จำ�กัดเชื้อชาติ แต่ก็เป็นเพียงส่วนหน่ึงในเครื่องมือหรือ

วิธีการศึกษาที่ใช้ในการสื่อความหมาย เน้ือหาหรือแนวเรื่องในงาน

สรา้งสรรคม์าจากการแสดงออกของบคุลกิภาพและเอกตัภาพ ซึง่ตอ้ง

เชื่อมโยงอย่างใกล้ชิดกับชีวิตในแวดวงวัฒนธรรมของแต่ละภูมิภาค 

ศลิปินจงึแสดงอตัลกัษณข์องตนและเอกลกัษณท์างวฒันธรรม (cultual 

identity) ไปพร้อมกันอย่างมีเอกภาพ 

	 “ขอความสนัตสิขุ ความเมตตาปรานแีละความเปน็ศริมิงคล จาก

พระผูเ้ปน็เจา้จงมแีดท่า่น” คำ�สรรเสริญแดพ่ระองคแ์ละการแสวงหา

ความช่วยเหลือและการนำ�ทางจากพระองค์ หากทุกสรรพสิ่งในโลก

นี้ที่อัลลอฮฺทรงสร้างขึ้นมานั้น พระองค์ได้วางกฎเกณฑ์ และรูปแบบ

การดำ�เนินชีวิตอย่างแท้จริง 

วัฒนธรรมอิสลาม

	 วัฒนธรรมอิสลามเป็นวิถีในการดำ�เนินชีวิตท่ีได้วางรูปแบบแห่ง

พฤติกรรมของมุสลิมไว้อย่างครบสมบูรณ์ท่ีสุด หากแต่วัฒนธรรม

อสิลามแตกตา่งจากวฒันธรรมอืน่ ๆ  ในความเช่ือวา่วฒันธรรมอสิลาม

มิได้สร้างขึ้นโดยมนุษย์ แต่ผู้สร้างและประทานวัฒนธรรมอิสลามให้

แก่มนุษยชาติก็คือ พระผู้เป็นเจ้า อัลลอฮฺ (ซุบฮาฯ) มนุษย์มีหน้าที่

แต่เพียงเป็นผู้รับ ผู้ปฏิบัติ ผู้ถ่ายทอด และสืบทอดวัฒนธรรมด้วย

ตัวของสาระและการปฏิบัติ จึงไม่มีการเปลี่ยนแปลงท่ีส่งผลกระทบ 

กับวัฒนธรรมอื่น ๆ ซึ่งอาจจะเปลี่ยนไปจากสาเหตุของกาลเวลา  

ค่านิยม และสถานที่ ดังนั้นการตีความในรูปทรง สัญลักษณ์การ 

เชื่อมโยงระหว่างศิลปะและศาสนา บทความนี้แสดงถึงหลักการ

อธิบายและการยกตัวอย่าง ประเด็นการศึกษาวัฒนธรรมอิสลาม  

ในประเพณ ีของการแตง่งาน(นกิะห)์ ซึง่ในประเพณดีงักลา่วมกีารนำ�

ผ้ามาใช้ในการผูก การมัดผ้า ประกอบการสร้างรูปทรงเป็นลักษณะ

เฉพาะในพธิกีรรม เพือ่เปน็กรณศีกึษาในหวัขอ้ของบทความวชิาการ 

“ผา้” กบัวถิชีวีติวฒันธรรมอสิลาม ผา้ ทีใ่ชส้ญัญะเชือ่มโยงกบัวถิชีวีติ  
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แตง่กาย ฮญิาบ ไดอ้า้งองิถงึ “อาภรณท์ีบ่างเบา” ทีม่ใีนกฎบญัญตัขิอง

ศาสนาอิสลาม ฟัดวา เอล กวินดี (Fadwa El Guind,1999) อธิบาย

ว่า ฮิญาบ การคลุมเป็นสิ่งที่บ่งบอกถึงการกดขี่ทางเพศของสังคม 

ปิตาธิปไตย เอล ซาดาวี กล่าวว่าการที่จะเข้าใจความหมายดังกล่าว

ของการคลุมไดน้ัน้ เราจะตอ้งยอ้นกลบัไปสูร่ากฐานทางประวตัศิาสตร์

ของการตกเป็นทาส เอล ซาดาวี ตั้งคำ�ถามว่าทำ�ไมการคลุมของ 

ผูห้ญงิจงึเกดิขึน้ ท้ังท่ีมนัไมใ่ชล่กัษณะดัง้เดมิ การคลมุของผูห้ญงิมสุลมิ 

ทุกวันน้ีเป็นไปตามบัญญัติในพระคัมภีร์อัลกุรอ่าน “ซูเราะฮฺ ที่ 24  

อนันรู ญซูอทฺี ่18 : 31 ทีก่ลา่ววา่“และจงกลา่วเถดิ (มฮุมัมดั) แกบ่รรดา 

มุอฺมินะฮฺ ให้พวกเธอลดสายตาของพวกเธอต่ําลง และให้พวกเธอ

รักษาทวารของพวกเธอ และอย่าเปิดเผยเครื่องประดับของพวกเธอ 

เว้นแต่สิ่งที่พึงเปิดเผยได้ และให้เธอปิดด้วยผ้าคลุมศีรษะของเธอ

ลงมาถึงหน้าอกของเธอ” มีเชิงอรรถอธิบายความถึงข้อความที่ว่า 

“อยา่เปดิเผยเคร่ืองประดบัของพวกเธอเวน้แตส่ิง่ท่ีพงึเปดิเผยได้” วา่ 

“เครือ่งประดบัมสีองชนดิ เครือ่งประดบัชนดิทีห่นึง่ คนอืน่จะมองมนั

ไม่ได้นอกจากสามี เช่น แหวนและกำ�ไล เครื่องประดับชนิดที่สองคือ

เครื่องประดับท่ีคนแปลกหน้ามองได้ คือ ส่วนภายนอกของเสื้อผ้า” 

(ฟาริดา สุไลมาน, 2558)

	 ในพระคัมภีร์ดังกล่าวนี้ถูกตีความโดยผู้ชายในบางประเทศว่า

เป็นบทบัญญัติท่ีกำ�หนดให้ผู้หญิงมุสลิมปกปิดร่างกายให้มิดชิดใน

แง่มุมของเคร่ืองแต่งกาย ฮิญาบอ้างอิงถึง “อาภรณ์ท่ีบางเบา” ท่ีมี

กฎบัญญัติอยู่ในศาสนาอิสลามอย่างไรก็ดี อย่างที่ฟัดวา เอล กวินดี 

(Fadwa El Guind,1999) อธิบายว่า ฮิญาบ Hijab ไม่ใช่คำ�อาหรับ

ทีห่มายถงึการคลมุ ในความเปน็จรงิไมม่คีำ�อาหรบัทีม่คีวามหมายพอ

จะอธิบายการคลุมหัวและปกปิดใบหน้า ตั้งแต่หัวจรดเท้า อย่างเช่น

ชุดที่ เรียกว่า abaya ในซาอุดิอาระเบียและชุด Chador ในอิหร่าน 

ขณะที่ในประเทศ(รัฐ)อิสลามอื่น ๆ เช่น อียิปต์ มีการปกปิดเพียงแค่

ศีรษะ ว่าแต่เดิมการใช้ผ้าคลุมนั้น แต่เป็นการแยกแยะอัตลักษณ์ใน

สถานภาพของสตร ีจากบรรดาภรยิาของท่านนบ ี“นัน่เปน็การเหมาะ

สมกว่าทีน่างจะเปน็ทีรู่จั้กเพือ่ทีพ่วกนางจะไมถ่กูรบกวน” (อลักุรอา่น, 

ความเป็นมาของผ้าในวัฒนธรรมอิสลาม

	 เมือ่ ผา้ คอืรากเหงา้ดัง้เดมิของการนำ�ผา้มาคลมุศรีษะของผูห้ญงิ

มุสลิมจำ�นวนหนึ่ง ที่พยายามค้นหารากเหง้าดั้งเดิมของการคลุมผ้า

ของผู้หญิงมุสลิม โดยมีการศึกษาร่องรอยพัฒนาการของกลุ่มชนใน

อารยธรรมที่แตกต่างกัน ทั้งในอารยธรรมเมดิเตอเรเนียน และอารย

ธรรมเมโสโปเตเมียน การศึกษาต่าง ๆ เหล่าน้ัน บ่งชี้ว่าการคลุม

หน้านั้นมีมาตั้งแต่สมัยโบราณอย่างยาวนาน ก่อนจะเกิดวัฒนธรรม

อิสลามและวัฒนธรรมคริสเตียน ถึงแม้ว่าในความรับรู้ของคนทั่วไป 

การคลุมหน้าจะมีความสัมพันธ์กับผู้หญิงอาหรับมาอย่างยาวนาน

ก็ตาม แต่ก็มีหลักฐานซึ่งแสดงให้เห็นว่าการคลุมนั้นมีอยู่นานแล้วใน

วฒันธรรมทีไ่มใ่ชอ่าหรบั หลกัฐานดงักลา่วแสดงใหเ้หน็วา่การคลมุใน

สงัคมดัง้เดมินัน้เกีย่วพนักบัพวกทาส ระบบการลงโทษผูก้ระทำ�ผดิใน 

ศาสนาทีน่บัถอืพระเจา้องคเ์ดยีว ซึง่พฒันาขึน้ในทะเลทรายอาราเบยี 

นอกจากนี้ก็มีการกล่าวอ้างว่ามีหลักฐานการคลุมไปไกลถึงตำ�นาน 

เรื่องอดัมและอีฟ (ทั้ง 3 ศาสนาเชื่อว่าอีฟเป็นต้นเหตุให้เกิดความชั่ว

ของอดัมและเป็นมูลเหตุของบาปต่างๆ) ภายใต้ความเชื่อนี้ การคลุม

หนา้จงึมคีวามเกีย่วขอ้งกบัความจำ�เปน็ทีจ่ะตอ้งปกปดิธรรมชาตทิีช่ัว่

ร้ายและร่างกายที่น่าอับอาย ในทางตรงกันข้ามก็มีการวิเคราะห์ว่า  

“ในตะวันออกกลาง การคลุมเป็นประวัติศาสตร์การแต่งกายที่แบ่ง

แยกผูห้ญงิของชนช้ันสงูในระบบของกรกี ยวิ และครสิเตียน ซึง่มรีอ่ง

รอยแนวคดิของตะวนัตกทีว่า่การคลมุนัน้เกีย่วขอ้งกบัการแยกตวัของ

ผูห้ญงิ ความสมัพันธท์ีแ่บง่แยกในศรทัธาทีไ่มไ่ปดว้ยกนั Pluto,Press.

(2004).The Women in the Muslim Mask [Veiling and Identity] 

(Postcolonial Literature).London

	 เมื่อฮิญาบในสังคมตะวันตกและวัฒนธรรมการแต่งกายเป็น

ปรากฏการณ์ทางโลกท่ีเกิดขึ้น แต่ในประเทศอาหรับ คำ�ว่า Libas  

มคีวามหมายทัง้ในดา้นวตัถ ุดา้นสงัคม และศาสนา ดว้ยสญัญะทีแ่ฝง

ฝงัอยูท่ัง้ทีม่องเห็นและมองไมเ่หน็ ทัง้น้ีกเ็พราะการคลมุนัน้มรีากเหงา้

และความสมัพันธ์กบัลกัษณะทางโลกและศาสนา ดงัเช่นสญัลกัษณท์ีส่ื่อ

ความหมายถงึการปฏบิตัตินของผูส้วมใสแ่ละสงัคมในแงมุ่มของเครือ่ง
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	 ตามรูปแบบการแต่งกายของมุสลิม จากบทบัญญัติในอิสลาม 

ที่ยกมาเป็นตัวอย่างดังกล่าว 

	 1.มสุลมิตอ้งแตง่กายเรยีบรอ้ย เส้ือผา้ทีใ่สต่อ้งปกปดิสิง่ทีพ่งึสงวน

และเปน็อาภรณป์ระดบักาย โดยเฉพาะอยา่งยิง่เมือ่อยูใ่นท่ีชมุชนหรอื

ที่ที่มีบุคคลอื่นนอกจากคนในครอบครัว การแต่งกายของชายมุสลิม 

จำ�เป็นต้องปิดตั้งแต่สะดือถึงหัวเข่า การเปิดขาอ่อน เช่น นุ่งกางเกง

ขาส้ันจึงเป็นสิ่งท่ีต้องห้ามไม่แต่เฉพาะผู้หญิงแต่รวมท้ังผู้ชายด้วย  

ทั้ ง น้ีรวมทั้ งห้ามมิให้มองขาอ่อนทั้ งของคนเป็นและคนตาย  

ขณะเดียวกันผ้านุ่ง (กางเกง กระโปรง) ก็ต้องไม่ยาวเกินกว่าตาตุ่ม 

การแต่งกายของผู้หญิงมุสลิม จำ�เป็นต้องปกปิดท่ัวร่างกาย ตั้งแต่

ศีรษะเว้นไว้แต่ใบหน้าและฝ่ามือ

	 ดังน้ันผู้หญิงมุสลิมจึงจำ�เป็นต้องคลุมศีรษะหรือฮิญาบโดย 

ผ้าคลุมศีรษะนั้นต้องปิดลงมาถึงหน้าอก และเสื้อผ้าที่สวมใส่จะต้อง

ไม่บางและรดัรปู ไม่แตง่กายโดยเพ่ือโอ้อวดเครือ่งประดบั สว่นผูห้ญงิ

ทีแ่กม่ากแล้วเปน็ทีอ่นโุลมหากจะแตง่กายไมม่ดิชดิเทา่ผูห้ญงิวยัอืน่ๆ 

(เชน่จะไม่ตอ้งคลมุศรีษะ ไมต่อ้งปกปิดจนเหลอืแต่ใบหนา้และฝา่มอื) 

แต่การแต่งกายอย่างมิดชิดก็เป็นสิ่งที่ดีกว่าหากนางจะกระทำ�ได้

	 2.การแต่งกายน้ันต้องตั้งอยู่บนพื้นฐานของความสะอาด  

กล่าวคือทั้งร่างกายและเสื้อผ้าต้องสะอาด ภาพลักษณ์ที่ปรากฎจาก

การแต่งกายต้องอยู่ในภาพแห่งการเป็นผู้ท่ีมีบุคลิกภาพท่ีดี เช่น ท้ัง

ร่างกายและเสื้อผ้าต้องสะอาดเกลี้ยงเกลา ปราศจากกลิ่นและสีแห่ง

ความสกปรก หากเป็นชายก็ต้องไม่ปล่อยให้ผมยุ่งรุงรัง

	 3.การแต่งกายนั้นต้องแสดงออกซึ่งความเป็นมุสลิม กล่าวคือ 

ต้องให้แตกต่างจากศาสนิกอ่ืน เช่นให้สะอาดเรียบร้อย มิดชิด อาทิ  

ผู้หญิงต้องคลุมฮิญาบ ผู้ชายควรไว้หนวดเคราและหากปฏิบัติตาม

แบบฉบับ ท่านศาสดา (ศ็อลฯ) ได้หมดคือควรสวมหมวกและโพกผ้า

33 : 59) (การปกปดิเชน่น้ัน เปน็การป้องกันพวกนางใหพ้น้จากคำ�พดู

ของพวกมนุษย์เลวทราม และเป็นการแยกพวกนางให้แตกต่างจาก

พวกทาส) ข้อความอื่นในอัลกุรอ่านที่อ้างถึงฮิญาบก็เช่นในซูเราะห์ 

33 อายะห์ 53 ที่ว่าในปี ฮ.ศ.ที่ 5 ก่อนการประทานโองการเกี่ยวกับ

ฮิญาบ ที่แสดงถึงเกียรติต่อเหล่าสตรีของพวกท่าน “และเม่ือเจ้าขอ

สิ่งของใดจากพวกนาง พวกเจ้าก็จงขอจากเบื้องหลังม่านกั้น นั้นเป็น

ความบรสิทุธิใ์จยิง่ตอ่หัวใจของพวกเจา้” “พวกนาง” หมายถึงบรรดา

ภรยิาของท่านนบ ีอนัจะเห็นไดว่้ารากเหงา้ความเปน็มาของการคลมุ

นั้นคือ ม่านกั้นที่ไม่ใช่การกั้นระหว่างผู้หญิงกับผู้หญิง แต่เป็นการปิด

กั้นระหว่างผู้ชาย ดังมีการอธิบายความข้อความในคัมภีร์ตอนนี้ว่า 

“คือเมื่อพวกท่านจะขอสิ่งหน่ึงสิ่งใดหรือจะพูดกับพวกนางไม่ควร

กระทำ�แบบเผชิญหน้ากัน ให้พวกเขาทั้งหลายยับยั้งสายตาของพวก

เขา หรือการระแวงที่จะเกิดขึ้นได้ นอกจากนั้นก็เพื่อทำ�ให้จิตใจของ

ทั้งสองฝ่ายบริสุทธิ์ในสายตาผู้อื่น” เม่ือเธอสวมฮิญาบแล้ว อย่าลืม

สวมอาภรณ์ในหัวใจของเธอด้วยความยำ�เกรงต่อผู้อภิบาลด้วย แล้ว

สวรรค์จะเป็นของเธออามีน

ภาพ 1

การคลุมหัวและร่างกาย

เพื่อปกปิดใบหน้า ตั้งแต่

หัวจรดเท้า ในลักษณะ

ตัวอย่างการแต่งกายชุด 

Chador

หมายเหตุ. จาก Two Muslim Women Calcutta India, by John Gutmann, 1934, https:// 

jolita.livejournal.com/1315529.html
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	 ผ้า ฮิญาบ สัญลักษณ์ที่สะท้อนตัวตนสตรีมุสลิม ฮิญาบ คือ  

ผ้าคลุมศีรษะของสตรีมุสลิม เป็นหนึ่งกฎเกณฑ์ข้อบังคับที่อิสลาม 

มีบทบัญญัติให้บรรดาสตรีที่บรรลุศาสนะภาวะต้องแต่งกายมิดชิด 

เพื่อป้องกันการอวดโฉมที่จะทําให้เกิดตัณหาราคะภายในจิตใจของ 

บรุษุเพศ จงึเปน็บญัญตัทิีส่ตรมีสุลมิตอ้งปฏบิตัด้ิวยความเขา้ใจและจติ

ศรัทธาที่ว่า สตรีมุสลิมจะต้องปกปิดร่างกายตั้งแต่ศีรษะ เว้นใบหน้า 

และฝ่ามอื สตรมุีสลมิตอ้งสวมผา้คลมุศรีษะหรอืฮญิาบ ทกุคร้ังทีอ่อก

จากบา้นหรอืเมือ่ผูท่ี้ไมใ่ชญ่าตใิกลช้ดิเขา้มาในบา้น การคลมุศรีษะหรอื

ปกปดิร่างกาย เพือ่ยบัยัง้ความชัว่รา้ยและไมใ่หเ้กดิความเสยีหายหรอื

เป็นภัยต่อตัวเอง แต่ก็มีสตรีมุสลิมบางกลุ่มที่ปิดหน้าด้วยเพื่อแสดง

ว่าเป็นกลุ่มเคร่งครัดในหลักการศาสนา (ณัฏฐินี กาญจนาภรณ์และ 

ชนิดา ลํ้าทวีไพศาล, 2564)

	 ผ้าฮิญาบ หรือ ตะละกง ผ้าท่ีสตรีมุสลิมนำ�มาสวมใส่ในการ

ละหมาด ความศรัทธาในการควบคุมพฤติกรรมหรือวิถีชีวิตมุสลิม 

หลักของการละหมาด จึงเป็นพิธีกรรมท่ีสำ�คัญท่ีสุดในข้อปฏิบัติ  

การละหมาดเป็นหน้าที่ของมุสลิมทุกคนทั้งชายและหญิงจนวาระ

สุดท้ายของชีวิต โดยถือเป็นความจำ�เป็นเริ่มตั้งแต่บรรลุศาสนภาวะ  

	 การแตง่กายของสตรมีสุลมิ จากอดตีถงึปจัจบุนั มกีารเปลีย่นแปลง

ไปมาก เราจึงมักพบเห็นสตรีมุสลิม ในแต่ละวัยใช้ผ้าคลุมศีรษะหรือ 

ฮิญาบ แตกต่างกัน เช่น ในวัยเด็กพ่อแม่นิยมซื้อฮิญาบสําเร็จรูปท่ี

สะดวกพรอ้มจะสวมใส่ไดเ้ลย มลีกัษณะสสีนัสดใสแตกตา่งกนัออกไป 

เพื่อดึงดูดความชอบของเด็กในการสวมใส่สําหรับเด็กนักเรียนผู้หญิง

มสุลมิ เสือ้ผา้ท่ีสวมใสใ่นชวีติประจำ�วนั เมือ่ถงึวาระโอกาสการเขา้รว่ม

กจิกรรมตา่ง ๆ  เสือ้ผา้ท่ีสวมใสจ่ะถกูปรบัเปลีย่นเพือ่ให้เขา้สถานการณ์

นัน้ ๆ  ไมว่า่จะเปน็ชดุท่ีใสเ่พือ่ทำ�พธิกีรรมสำ�คัญทางศาสนา“ท่านท้ัง

หลายจงสวมสีขาวจากเครื่องนุ่งห่มของพวกท่านเพราะมันเป็นส่วน

หนึ่งจากเครื่องนุ่งห่มที่ดีของพวกท่าน”

ภาพ 2

การนำ�ผ้ามาคลุมศีรษะของผู้หญิงมุสลิม ในการปฏิบัติศาสนกิจที่ถูกต้องตาม

หลักการแต่งกายในชีวิตประจำ�วัน

หมายเหตุ. จาก เสาวนีย์ จิตต์หมวด, 2535 วัฒนธรรมอิสลาม, กรุงเทพ, 

กองทุนสง่า, น. 187 - 188
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	 การใช้ผ้าคลุมศรีษะหรือฮิญาบของสตรีมุสลิม ในปัจจุบันมีการ

ปรบัเปลีย่นไปตามกระแสสงัคมคอ่นขา้งมาก บางครัง้เหมอืนกบัแฟชัน่

เสื้อผ้าที่มีรูปแบบ ลวดลาย สีสันเพื่อดึงดูดความน่าสนใจของผู้ใช้  

จงึทําใหพ้บเหน็วา่ฮญิาบทีใ่ชก้นัเปน็ประจําในชวิีตประจําวนัของสตรี

มสุลมิ โดยเฉพาะในวยัรุน่ วยัสาว วยัทาํงาน มหีลากหลายรปูแบบทัง้

เนือ้ผ้า สีสัน และลวดลายทีม่กีารประดบัตกแตง่สวยงาม แตไ่มว่า่การ

ใชฮ้ญิาบไดเ้ปลีย่นแปลงไปตามกระแสความนยิมในสงัคมอยา่งไรแต่

ส่ิงหนึ่งที่ซ่อนอยู่หลังฮิญาบผืนงามเหล่านั้น คือคําสอนของศาสดา

ที่เตือนใจผู้สวมใส่ไม่ให้ละเลยในการปฏิบัติตามหลักการในศาสนา 

ที่ต้องยึดถือและปฏิบัติ (มุฮัมมัด อะลี กุฎบฺ, 2561)

ผ้า กับวิถีวัฒนธรรมอิสลาม

	 ความรู ้ความศรทัธา และการปฏบิตั ิ(อลิมลุ อหีมา่น และอามลั)  

จากความรู้ (อิลมูล) จะนำ�มนุษย์ไปสู่ความศรัทธา (อีหม่าน) ซึ่ง

ความศรัทธาที่สำ�คัญที่สุด ที่เปรียบเสมือนเป็นหัวใจของมุสลิมก็คือ  

ความศรัทธาว่า อัลลอฮฺ (ซุบฮาฯ) เป็นพระเจ้าองค์เดียวและ 

ภาพ 6

การพัน การโพก การแต่งกายที่เกี่ยวข้องกับวิถีชีวิตมุสลิม วัฒนธรรมในพื้นที่ชายแดนใต้ จังหวัดปัตตานี 

ยะลาและนราธิวาสและบริเวณประเทศ มาเลเซีย ซึ่งมีรูปแบบการคลุมผ้าฮิญาบ โดยการนำ�ผ้าท้องถิ่นมา

ประยุกต์ใช้ตามหลักการปฏิบัติที่ถูกต้อง

หมายเหตุ. จาก Kembara minda, http://www.kembaraminda7.com/2011/04/kain-lep-

as-70an-digayakan-semulaoleh.html[Imagefacebook],https://www.facebook.com/Khun-

LaharnLocalMuseum/photos/pb.100063967563658.-2207520000./2932395926837819/?-

type=3

ภาพ 3

ผ้าบาวา สีขาว ผืนผ้าฮิญาบของสตรีมุสลิมในอดีต การคลุมศีรษะโดยใช้ผ้าบาวา ความงดงามของผ้าจาก

รอยเส้นที่ประณีต ผ่านกระบวนการปักเย็บรูปทรงจากลวดลายพรรณพฤกษา

ภาพ 4

การละหมาด สตรีมุสลิมจะสวมใส่ผ้าคลุมละหมาด 

เรียกว่า ตะละกง ลักษณะเป็นผ้าคลุมผืนยาว สีพื้น 

คลุมปิดตั้งแต่ศีรษะจรดปลายเท้า แสดงให้ถึงความ

สะอาดเรียบร้อยและความอ่อนน้อมต่อพระเจ้า

หมายเหตุ. จาก ศูนย์ประสานการปฏิบัติที่ 5 กองอำ�นวยการรักษาความมั่นคงภายในราชอาณาจักร,

[Image attached].https://isoc5.net/articles/view/176

ภาพ 5

ผ้าฮิญาบตามรูปแบบข้อบังคับของแต่ละโรงเรียน ฮิญาบจะมีลักษณะเป็น ผืนผ้าทรงสามเหลี่ยม มีสีเดียว

ตลอดทั้งผืน เช่น สีขาว สีดํา สีเขียวอ่อน สีฟ้าอ่อน เป็นต้น ให้สอดคล้องตามหลักปฏิบัติการแต่งกาย 

ที่ถูกต้อง

หมายเหตุ. จาก ภาพนักเรียนจากโรงเรียนพิมานวิทย์นราธิวาส การแต่งกายในเครื่องแบบนักเรียนในการ

ใช้ชีวิตประจำ�วัน, [Image facebook].https:// www.facebook.com/pvnaraschool
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มฮุำ�มดั (ศอ็ลฯ) คอืศาสนทตูจากพระองค ์จากความศรทัธานีเ้องกจ็ะ

นำ�มนษุยไ์ปสูก่ารปฏบิตั ิ(อามลั) และเปน็การปฏบิตัใินส่ิงทีถ่กูต้องดงีาม  

กลา่วคอือามลัศอลฮินี หากความรูท้ีม่อียูน่ัน้เปน็ความรูท้ีถ่กูตอ้งดงีาม  

(สุรพล ทวีศักดิ์, 2562)

	 “เพราะฉะนั้นความรู้จึงเป็นรากแก้ว และการเชื่อฟังปฏิบัติตาม

จึงเป็นรากฝอย การงานจะดีหรือเลวเน่ืองมาจากความรู้” (ดิเรก  

กุลสิริสวัสดิ์ 2513:1252) ดังนั้นศัพท์ อ รับทั้ง 3 คำ� ซึ่งคือ 3 “อ” 

ไดแ้ก ่อลิมลุ (ความรู)้ อหีม่าน (ความศรทัธา) และอามลั (การปฏบิตั)ิ 

จึงมีความสัมพันธ์และเป็นเหตุเป็นผลซึ่งกันและกัน กล่าวคือ

	 เมือ่อสิลามเปน็วิถใีนการดำ�เนนิชวีติดงันัน้ทกุพฤตกิรรมของมสุลมิ

ก็ต้องคืออิสลามหรือกล่าวอีกนัยหน่ึงมุสลิมจะต้องนำ�เอาอิสลามมา

ไว้ในตัวในหัวใจ อิสลามจะต้องไปด้วยกันกับมุสลิมทุกอย่างก้าวของ

ชีวิต ในทุกเวลาและทุกสถานที่ ด้วยเหตุนี้มุสลิมทุกคนจึงมีหน้าที่ทั้ง

การถา่ยทอดวฒันธรรมอสิลามใหแ้กรุ่น่ตอ่ ๆ  ไป และมหีนา้ทีสื่บทอด

วฒันธรรมอสิลามใหค้งอยูต่อ่ไปโดยไมป่รบัปรงุเปลีย่นแปลงวฒันธรรม

ไปตามค่านิยมของคนในสังคม ตามกาลเวลาและสถานที่ และด้วย

หนา้ทีข่องมสุลมิดงักลา่วนี ้ในอสิลามจงึไมม่สีถาบนันกับวชทีจ่ะแยก

กลุม่ผูท้ำ�หนา้ทีต่า่ง ๆ  นีอ้อกไปตา่งหาก เปน็คนอกีกลุม่หนึง่ อกีชนช้ัน

หนึ่งในในสังคม หากแต่พระผู้เป็นเจ้า อัลลอฮฺ (ซุบฮาฯ) ได้ทรงมอบ

หมายหน้าที่อันมีเกียรติยิ่งนี้ให้แก่มุสลิมทุกคนทั้งชายและหญิง

อิลมุล อีหม่าน          อามัล
(ความรู้) (ความศรัทธา) (การปฏิบัติ) 

ภาพ 7

วิถีชีวิตการเป็นอยู่ของมุสลิมะห์ หญิงสาวเมื่อตั้ง

ครรภ์และแรกคลอด ผ้า ยังคงเป็นปัจจัยสำ�คัญใน

การใช้ชีวิต ผ้าหนึ่งผืนสามารถผูกขึ้นเป็นเปลให้เด็ก

แรกเกิดในการเลี้ยงดู โอบอุ้มบุตร อีกทั้งผ้า  

ยังคงห่อหุ้มร่างกายและถูกมัดร่างกายให้อบอุ่น

ยามนอนหลับ

ภาพ 9

การห่อศพคนตายและนำ�เชือกมามัด “กะฝั่น” การ

ห่อศพให้มิดชิดศีรษะจรดปลายเท้าในผ้าจำ�นวน 12 

เมตร การทำ� อายั้ล(ศพ) แท้จริงเราเป็นกรรมสิทธิ์

ของอัลลอฮฺ

ภาพ 8

วัฒนธรรมการเกิดที่ผูกพันกับวิถีชีวิต การโกนผม การตั้งชื่อ อันเกิดจากการส่งต่อของบรรพบุรุษที่ปฏิบัติ

สืบทอดต่อกันมา

หมายเหตุ. จาก พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นขุนละหาร จังหวัดนราธิวาส จากการกล่อมเด็กของวังยะหริ่งในการนำ�

ผ้ามาใช้ในวิถีชีวิตว[Imagefacebook].https://www.facebook.com/KhunLaharnLocalMuseum/

photos/pb.100063967563658.2207520000./3081239625286781/?type=3

หมายเหตุ. จาก วัฒนธรรมอิสลาม (น. 120-121), โดย เสาวนีย์ จิตต์หมวด, 2535, กองทุนสง่า

หมายเหตุ. จาก Rabu, (9 Februari 2011), http://makbonda61.blogspot.com/2011/02/ka-

in-batik-sarung-vs-kain-batik-lepas.html
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วัฒนธรรมในชีวิต
ประเพณี

การปฏิบัติตน

ผ้า อาภรณ์ในวิถี

ชีวิตประจำ�วัน

การเข้าสุนัต

(เด็กผู้ชาย)

ชื่อของพิธีกรรม

มาโซะยาวี 

(ภาษายาวี)

	 พิธีขลิบอวัยวะเพศของเด็ก

ชายในวัย 8 ขวบ-12 ปี

  - สุนัต ซึ่งมีความหมายเดียวกัน 

ยืมมาจากภาษาอาหรับ ซุนนะหฺ 

แปลว่า แนวทางศาสนทูต การ

เข้าสุนัต ซึ่งเป็นคำ�ของวลี มาซุก 

ญาวี (แปลว่า เข้าญาวี) ในภาษา

มลายู หมายถึง เข้า(ศาสนา) คน

ญาว ี(มลายมูสุลมิ) ดว้ยการขลบิท่ี

ปลายอวยัวะเพศชายเปน็ประเพณี

ทีเ่ดก็ผูช้ายผูท้ีเ่ขา้รบันบัถอืศาสนา

อิสลามจะตอ้งทำ�สนุตัเรว็ท่ีสดุเท่า

ท่ีจะเรว็ได ้สว่นเดก็ชายมสุลมิจะ

ทำ�สุนัตเมื่อแรกเกิดได้ 3 วัน 

	 ประเพณ ีการปฏบิตัติน หรอื 

5-6 วนั หรอืกอ่นทีจ่ะบรรลศุาสน

นิติภาวะ เพื่อความสะอาดของ

รา่งกายเวลาทีจ่ะประกอบพธิทีาง

ศาสนา

ง่าย ความสะอาด ความไร้เดียง

สา ความออ่นเยาว ์ความหลดุพน้ 

ความว่างเปล่า ความเบา ความ

เท่าเทียม การเกิด การแต่งงาน 

ความตาย

-ผา้โสรง่ สวมใสใ่นการเขา้พิธขีอง

เด็กผู้ชาย

 

 

-สวมซงเก๊าะ สวมใส่เส้ือผ้า ใส่

เครือ่งประดบัตกแตง่และสวมใส่

ซงเกา๊ะ ผูช้ายจะมหีมวกทรงกลม 

หรอืรสีวมใสส่ำ�หรบัเขา้รว่มศาสน

กจิ หรอืเขา้รว่มในพิธสีำ�คัญต่าง ๆ  

ตลอดจนชีวิตประจำ�วัน

 

วัฒนธรรมในชีวิต
ประเพณี

การปฏิบัติตน

ผ้า อาภรณ์ในวิถี

ชีวิตประจำ�วัน

การเกิด

ทารกทุกคนที่เกิดมา 

จะถูกจำ�นองด้วยอา

กเีกา้ะฮขฺองเขา ซึง่จะ

นำ�ไปเชอืดไถต่วัเขาใน

วันที่ 7 พร้อมกับการ

ตัง้ชือ่และโกนผมของ

ทารก

ประเพณีอากีเก้าะฮฺ เมื่อเด็กอายุ

ครบ 7 วัน(การโกนผมและตั้ง

ชื่อเด็ก)

เด็กผู้ชาย เชือดแพะสองตัว

เด็กผู้หญิง เชือดแพะตัวเดียว

-	 เน้ือท่ีเชือดจะแบ่งเป็นสาม

ส่วนแบ่งปันแก่ญาติพ่ีน้องและ

คนยากจน

-	 การขอบคุณต่อความกรุณา

ของอัลลอฮฺ และขอให้พระองค์

ดแูลรกัษา คุม้ครองทารกนีส้บืไป

การวิเคราะห์สรุป

ผ้าขาว ในวิถีชีวิตและวัฒนธรรม

อสิลาม การเกิด สะทอ้นถงึปจัจยั

การประยกุตใ์ช้ ส ีทีส่ง่ผลตอ่ ความ

หมายและการดแูลรกัษา คุม้ครอง

ทารก 

-ผา้ สขีาวบาง หอ่หุม้ตัวเดก็ทารก

การห่อตัว ให้เสมือนความอบอุ่น

ในท้องมารดา

-การนำ�ผ้า และ อาภรณ์ มาสวม

ใส่ให้เด็กผู้หญิง ในวันที่โกนผม

-ใช้ผ้า สีพื้น สีเรียบ สะอาดและ

สบายตา 

-ผ้า ความบรสุิทธิ ์ความงาม ความ

ปลอดภัย

	     ผ้าสาลู, ผ้าอ้อม

	   ผ้า Cutton, ผ้าดิบ

สีขาว ความบริสุทธิ์ สันติภาพ 

ความสงบสุข ความดี ความเรียบ

ภาพ 10 

ตารางความสัมพันธ์กับวิถีวัฒนธรรมอิสลาม ผ้ากับประเพณี พิธีกรรมในวัฒนธรรมอิสลาม ภาพประกอบ

การเปรียบเทียบ วัฒนธรรมการใช้ผ้า ในวิถีชีวิตของมุสลิมตั้งแต่เกิดจนตาย ที่แบ่งโครงสร้างให้เข้าใจ

ตัวอย่างจากภาพตาราง การอธิบายและยกตัวอย่างการวิเคราะห์ วัฒนธรรมในชีวิต ประเพณีและการ

ปฏิบัติตน ผ้าอาภรณ์ในวิถีของชีวิตสิ่งที่สัมพันธ์กันในชีวิตประจำ�วัน 
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วัฒนธรรมในชีวิต
ประเพณี

การปฏิบัติตน

ผ้า อาภรณ์ในวิถี

ชีวิตประจำ�วัน

การแต่งงาน

	 งานเลี้ยงฉลอง

แต่งงานเราเรียกว่า 

“วะลีมะฮฺ”

วัฒนธรรมในชีวิต

	 นิกะห์ เป็นพิธีแต่งงานของ

ผู้ที่นับถือศาสนาอิสลาม เร่ิมต้น

เมื่อชายหญิงตกลงใจกันและฝ่าย

ชายจะสง่ผูใ้หญไ่ปสูข่อเรยีกวา่ มา

โซะมินตะ หรือมนีแน การสู่ขอนี้

จะตกลงกนัระหวา่งผู้ใหญท่ัง้สอง

ฝ่าย เกี่ยวกับเรื่องมะฮัร สินสอด

ทองหมั้น และตกลงเรื่องกำ�หนด

วันแต่งงาน (นิกะห์) การทำ�พิธีนิ

กะห์ในขั้นต้น

	 กำ�หนดการแตง่งานไว้เพือ่เปน็

เกยีรตยิกยอ่งแกผู่ห้ญงิใหส้ทิธแิก่

เธอที่จะตอบตกลงยินยอมเข้าพิธี

นิกะห์เปิดเผยและมีการรับรู้จาก

พยานอย่างชอบธรรม

องค์ประกอบของการนิกะฮฺ  

ประกอบด้วย

1.เจ้าบ่าว เจ้าสาว

2.วะลีหรือผู้ปกคอง

3.พยานจำ�นวน 2

4.ผู้กล่าวคุฎบะฮ หรือ คำ�อบรม

ประเพณี การปฏิบัติตน

 -มะฮัร สินสอด ในการประกอบ

พิธีนิกะห์ ตามหลักศาสนา อัน

เป็นทรัพย์สินที่วาญิบ ชายต้อง

มอบตอนทำ�สัญญาสมรสหรือได้

ทำ�การตกลงก่อนที่จะทำ�สัญญา

สมรส เป็นการแลกเปลี่ยนที่ชาย

ได้สมรสกับนาง

-ผา้คลมุฮญิาบ สำ�หรบัสวมใสใ่น

การประกอบพิธีและชุดแต่งงาน

ของเจ้าสาว สขีาว งดงามและเรยีบ

งา่ย ปดิเอารตัอยา่งถกูตอ้ง ในการ

แต่งกายใหถ้กูตอ้งตามหลกัปฏบิตัิ

 

วัฒนธรรมในชีวิต
ประเพณี

การปฏิบัติตน

ผ้า อาภรณ์ในวิถี

ชีวิตประจำ�วัน

การวิเคราะห์สรุป

	 ผา้ มคีวามเก่ียวขอ้งกบัวถิชีวีติ 

ประเพณ ีและกิจกรรมทางความเช่ือ  

เหมาะกับทุกเพศทุกวัยและใช้ใน

ชีวิตประจำ�วันในชุมชน ผ้าเป็น

ของที่มีคุณค่า ที่บรรพบุรุษส่งต่อ 

ความเช่ือ ประเพณีและพิธีกรรม 

ที่ส่งผลต่อการใช้งานร่วมกัน

- ผ้าลือปสั ผ้าสารพดัประโยชนท์ี่

คนมลายนูยิมใชต้ัง้แตอ่ดีตจนถงึ

ปจัจบุนั ซึง่เปน็แรงบนัดาลใจจาก

ยุคบรรพบุรุษ ในความเป็นอัต

ลักษณ์มลายู เป็นผ้าที่คนมลายู

นิยมใช้โพกหัว พันหัว หรือใช้

งานอย่างอื่น เช่น มาโสะยาวี 

คือการตัดหนังหุ้มปลายอวัยวะ

สืบพันธุ์ชาย

	 หรือสามารถใช้อุ้มเด็กเล็ก 

ใส่ผลไม้ และอื่น ๆ และมีความ

เกี่ยวข้องกับวิถีชีวิต ประเพณี 

และกจิกรรมทางความเชือ่ เหมาะ

กับทุกเพศทุกวัยและใช้เป็นวิถี

ชีวิตในชุมชนหรือในงานต่าง ๆ
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การตาย 

ลาอิลาฮะอิลลัลลอฮฺ

การตายด้วยจิตใจที่

มั่นคงอยู่กับสัจธรรม

อันสูงสุด

วัฒนธรรมในชีวิต
ประเพณี

การปฏิบัติตน

ผ้า อาภรณ์ในวิถี

ชีวิตประจำ�วัน

อายั้ล แท้จริงเราเป็นของอัลลอฮฺ

และแทจ้รงิเราเปน็ผูก้ลบัหาอลัลอฮฺ

การตายคือการกลับไปสู่ความ

เมตตาของพระผู้เป็นเจ้า

สิ่งที่ต้องกระทำ�ให้แก่มัยยิตก่อน

นำ�ไปฝัง

1.จดัแตง่มยัยติให้สะอาดเรยีบรอ้ย

2.อาบนํา้ชำ�ระรา่งกายให้สะอาด

3.การนำ�มยัยติไปละหมาดญะนา่

ซะอฺที่มัสยิด

	 ความตายอยู่ไม่ไกลจากตัว

เราเลย หลังสิ้นใจ มุสลิมต้องจัด

พิธีฝังศพภายใน 24 ชั่วโมง

การวิเคราะห์สรุป

	 ผ้าสีขาว คือ การที่สามารถ

สัมผัสและเข้าถึง ดิน ท่ีสะอาด 

บริสุทธิ์ น้อมรับในความยำ�เกรง

ต่อพระเจ้า

  ศาสนาอสิลาม ไมม่โีลกของความ

ตาย มเีพยีงการทีเ่ราใชช้วีติกันอยู่

ในปัจจบุนั สิง่ทีเ่หน็ทีเ่ปน็ในโลกนี้

เปน็เพยีงของชัว่คราว ทกุอย่างที่

ผ่านเข้ามาในชีวิต

- ผ้าขาว คลุมร่างมัยยิต

- ผ้าฝ้ายสีขาวสะอาด ที่ฟอก 

จำ�นวน 3 ผนื ขนาดยาว 12 เมตร

การห่อศพ “กะฝัน่” การห่อศพให้

มิดชิดศีรษะจรดปลายเท้า

“สีขาว” เป็นหลักฐานที่ใช้ส่ง

เสริมการกระฝั่น เพราะในสี

ขาวมันรวมไว้ทุกอย่าง ความ

สวยงาม,สะอาด,บริสุทธิ์

	 หลงัจากอาบนํา้แลว้จะกะฝัน่

ให้ผู้ตายด้วยสีขาว แล้วจึงนำ�ไป

ละหมาด “ทา่นท้ังหลายจงหอ่ศพ

คนตายของพวกทา่นในผา้สขีาว”

                

                

                

ศาสนาอิสลามไม่มีพิธีการแต่ง

กายด้วยชุดสีดำ�  หรือชุดใดชุด

หนึ่งที่แสดงถึงการไว้ทุกข์ ด้วยสี

ดำ�หรือสีอื่น ๆ

วัฒนธรรมในชีวิต
ประเพณี

การปฏิบัติตน

ผ้า อาภรณ์ในวิถี

ชีวิตประจำ�วัน

5.มะฮัร

6.การกลา่วเสนอและตอบรบันกิะฮฺ

การวิเคราะห์สรุป

	 ผ้า เช่ือมโยงสายใยครอบครัว 

เครือญาติ ความผูกพันและประเพณี

การแต่งงาน การเฉลิมฉลอง  

หรือการแสดงความยินดี ในการ

สง่มอบ แทนสญัลกัษณ ์ความงาม 

ความรกั คณุคา่ในการสร้างสรรค ์

ประดิษฐ์ผ้า ในพิธีกรรมท่ีส่งต่อ

ถึงกันจากบรรพบุรุษของคนใน

ชุมชน ในพืน้ทีน่ัน้ ซึง่ยงัคงทำ�กนั

เป็นส่วนใหญ่ในพื้นท่ีสามจังหวัด

ชายแดนใต้

             

รูปทรงสัญลักษณ์ในพิธีกรรม

บุหงา Bunga ภาษามลายูแปล

ว่า ดอกไม้

	 การแสดงถึงความงาม จาก

รูปทรงสัญลักษณ์ของ ใบพลู

การนำ�รูปทรงของดอกไม้ใน

ประเพณีหรือการเฉลิมฉลอง

การแสดงความยินดี สิ่งดีงามใน

ความเชือ่ตามขนบประเพณทีีส่ง่

ต่อจากบรรพบุรุษ เช่น ในงาน 

นกิะห ์หรอืการแตง่งาน สัญลักษณ์

ของการอยู่ร่วมกัน

บุหงาซีเร๊ะ (พานหมากพลู)

              

บุหงาตือเลาะ (ดอกไม้ไข่)

บหุงาปดูะ บดุะ แปลวา่ดอกเตย 

(ขนมดอกเตย) (ดอกเตยปาหนนั 

ดอกมีสีขาว ผลมีลักษณะเป็น

เหลี่ยมคล้ายคลึงกับขนมบุหงา

บูดะ
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ขั้นตอนกระบวนการสร้างสรรค์

	 ผ้า ในศาสนาอิสลาม ไม่มีโลกของความตาย มีเพียงการที่เราใช้

ชวีติกนัอยูใ่นปจัจบุนั สิง่ทีเ่หน็ในโลกนีเ้ปน็เพยีงของชัว่คราว ทกุอยา่ง

ทีผ่า่นเขา้มาในชวีติ ผา้ทีใ่ช้ในวถิชีวีติประจำ�วนัเปน็ปรากฏการณท์ีเ่กดิ

ขึน้ในชดุผลงาน ‘โลกดนุยา’ คอืโลกทีเ่ราใชช้วีติกนัอยูน่ีเ่องในปจัจบุนั 

สิง่ทีเ่หน็ทีเ่ปน็ในโลกนีเ้ปน็เพยีงของชัว่คราว ทกุอยา่งทีผ่่านเขา้มาใน

ชีวิตคือบททดสอบความเชื่อและความยำ�เกรงในพระเจ้า เมื่อตายลง

จะย้ายไปยังโลกที่สองคือ ‘อาลัมบัรซัค’ ซึ่งเป็นโลกของชีวิตในหลุม

ฝังศพ มนุษย์จะถูกส่งมายังอาลัมบัรซัค โดยนำ�สิ่งใดจากดุนยาติดตัว

มาไม่ได้เลย ยกเว้นความดีที่เคยทำ�ไว้ และความดี 3 ประการที่จะมี

ผลต่อไปถึงชีวิตในโลกหน้า อันได้แก่ การให้ทานที่เขายังมีคุณูปการ

อยู่ เช่น เคยบริจาคเงินสร้างสิ่งสาธารณะประโยชน์ และยังมีคนใช้

ประโยชนจ์ากสิง่นัน้อยู่หลงัจากทีผู่บ้รจิาคไดต้าย ความรูท้ีเ่ขาได้เผยแพร่ ่ 

และลูกที่ดีคอยขอพรให้ ซึ่ง ดุนยา ที่ว่าเราสามารถเปลี่ยนมันให้เป็น

เสบยีงเพ่ือการเดนิทางไปสูโ่ลกหนา้ แตท่กุวนันีเ้ราไมเ่พยีงไม่ได้สนใจ

จดุยนืของอสิลามตอ่ดนุยาเทา่นัน้ แตเ่รากลบัรบัเอาจุดยนืจากค่านยิม 

เข้ามา ทั้งที่ดุนยา ในทรรศนะคำ�สอนอิสลามถูกสร้างมาเพื่อเรา  

แต่เราถูกสร้างมาเพื่อโลกหน้า ในโลก อาคีเราะฮฺ คือโลกที่ความจริง

ทุกสิ่งทุกอย่างปรากฏ ชีวิตมนุษย์ไม่ได้จบลงตรงความตาย แต่ความ

ตายคือจุดเริ่มต้นของชีวิตที่แท้จริง

ภาพ 11

โครงสร้างความสัมพันธ์การดำ�เนินชีวิต การเข้าใจและรับรู้บนพื้นฐานของความจริงแก่นแท้ในแนวทาง

ที่ถูกต้อง มนุษย์เป็นผู้ปฏิบัติถ่ายทอดและสืบทอดวัฒนธรรมอิสลามและนำ�มาใช้โดยวางอยู่บนหลักของ

ความศรัทธา อิสลาม คือการดำ�เนินชีวิต 

ภาพ 12

ภาพแบบร่างลายเส้น ช่วงที่ 1 ในชุดผลงานสร้างสรรค์ ชื่อผลงาน โลกดุนยา กำ�หนดพื้นผิวของการสร้าง

รูปทรง การกำ�หนดแบบร่างนํ้าหนักขาว เทา ดำ� จังหวะของกลุ่มดอกไม้

ภาพ 13

ภาพแบบร่างเกรยอน ในช่วงที่ 2  การวาดเส้นสร้างสรรค์การจัดวางจังหวะของกลุ่มรูปทรง พื้นผิว สร้าง

จังหวะแบบร่างนํ้าหนักขาว เทา ดำ� ในสัดส่วนของพื้นที่เพื่อประกอบการติดตั้ง
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ภาพ 15 

ภาพกระบวนการสร้างสรรค์ วัสดุและขั้นตอนของการเย็บ ผูก และพับ ผ้าสีขาว (ผ้าอ้อมของเด็กแรกเกิด) 

ผ้าลูกไม้สีขาว (ผ้าคลุมยาว ในการประดับตกแต่งชุดในพิธีการแต่งงาน) โดยการนำ�ผ้า ทั้งสองชนิดมา

ประกอบสร้างสรรค์ในผลงานการเย็บผ้า ในลักษณะดอกไม้ หรือ บุหงา Bunga ภาษามลายูแปลว่า  

ดอกไม้ โดยการนำ� สัญญะ จากรูปทรงสัญลักษณ์ของ ใบพลู จากการพับ การจับกลีบ ซึ่งเป็นการนำ�

ดอกไม้ในประเพณีหรือการเฉลิมฉลอง การแสดงความยินดี สิ่งดีงามในความเชื่อตามขนบประเพณีที่ส่งต่อ

จากบรรพบุรุษ

ภาพ 14 

กระบวนการสร้างสรรค์ วัสดุและขั้นตอนของการต่อผ้าขาว  วัตถุในการสร้างสรรค์  ผ้าขาว วัสดุหลักใน

ชิ้นผลงาน โดยการนำ�ผ้ากะฝั่น สำ�หรับการใช้ในพิธีกรรมการห่อศพ ที่สำ�หรับใช้ในการคลุมร่างมัยยิต (ศพ) 

โดยผ้าฝ้ายสีขาวสะอาด ที่ฟอก จำ�นวน  3 ผืน ขนาดยาว 12 เมตร มาขึ้นผืนก่อนการประกอบโครงสร้าง

ประกอบการนำ�ผ้าและดินมาสร้างพื้นผิว จากวัสดุ ในสัดส่วนของการผสมนํ้าดินชนิดต่างๆจากพื้นที่ ใน

สัดส่วนของการทาขึ้นพื้น ด้วย ผ้า และ ดิน
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	 ออกแบบพื้นที่และประสบการณ์การรับรู้ของผลงาน ผ่านการ

ทำ�ความเขา้ใจ การใช ้Sense ของการมองเหน็ (ชลดู นิม่เสมอ, 2531).

การได้กลิ่น การสัมผัส โดย ดอกไม้ (Bunga)ในช้ินงาน ท่ีประกอบ

และติดตั้งจากพื้นที่ในบริเวณส่วนของการจำ�ลองและการติดตั้งจริง

ในพืน้ทีห่อ้งนทิรรศการ โดยให้ผูช้มสามารถเขา้ไปยนืในพ้ืนทีก่ารรบัรู ้

ผ่านร่างกายในทิศทางการจัดวางของการยืนละหมาด ซ่ึงตรงกับทิศ 

“กิบลัต” ของคนมุสลิม

ภาพ 17 

การประกอบและติดตั้งงานในห้องนิทรรศการ  ชื่อผลงาน โลกดุนยา ขนาด 200 x 90 CM.การประกอบ 

และติดตั้งผลงานในพื้นที่มุม 45 องศา ในระยะการมองเห็นในมิติของการจัดวางจากภาพจำ�ลองพื้นที่  

และชุดผลงานจริง ชื่อผลงาน โลกดุนยา ขนาด 200 x 90 CM ในห้องจัดแสดงผลงาน ที่สร้างความ

สัมพันธ์ในการรับรู้ประสบการณ์จากพื้นที่ร่วมกับผู้ชม

ภาพ 16 

ภาพกระบวนการสร้างสรรค์ วัสดุและ

ขั้นตอนของการประกอบโครงสร้าง ใน

ชิ้นส่วนต่าง ๆ การนำ�ผ้ามาประกอบ

และติดตั้งผลงาน โครงสร้างของเหล็ก

ในการประกอบ ผ้ากับดิน และเย็บ

ติดกันในแต่ละชิ้นส่วน ที่มีความหนัก

โดยจัดทำ�โครงแบบแยก เพื่อขนย้าย

สำ�หรับการเดินทางไปประกอบติดตั้ง

นิทรรศการ
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ทกุคนจงึมหีนา้ท่ีท้ังการถา่ยทอดวฒันธรรมอิสลามให้แกรุ่น่ตอ่ ๆ  ไป 

และมีหน้าที่สืบทอดวัฒนธรรมอิสลามให้คงอยู่ต่อไปโดยไม่ปรับปรุง

เปลีย่นแปลงวฒันธรรมไปตามค่านยิมของคนในสงัคม ตามกาลเวลา

และสถานที ่และดว้ยหนา้ทีข่องมสุลมิ การอยูร่ว่มกนักบัคนตา่งศาสนา

ใหเ้ขา้ใจและรบัรูถ้งึความหลากหลายของสงัคมพหวัุฒนธรรมทีเ่ราทกุ

คนต่างถือปฏิบัติ (Charlotte Bonham-carter and David, 2009)

ข้อเสนอแนะ      

	 การวิเคราะห์ข้อสรุปและแผนตารางการเปรียบเทียบการใช้ผ้า  

สูว่ฒันธรรมในวถิชีวีติประจำ�วนัของมสุลมิ การสะท้อนประเด็นในมมุ

มองท่ีมาและความเชื่อ ความผูกพัน อาภรณ์ที่มุสลิมทุกคนใช้ในวิถี

ชีวติการดำ�เนนิชวีติ (ในโลกดนุยา) ทีไ่ดถ้กูวางรปูแบบไวใ้นพฤตกิรรม 

ตัง้แตเ่กดิจนตาย ตัง้แตต่ืน่จนหลบั ความสมัพนัธท์ีส่ง่ผลใหเ้กิดปจัจัย

ภายในของมุสลิม การตระหนักรู้ที่ถูกต้อง และส่งผลภายนอกต่อคน

ตา่งศาสนกิทีน่บัถอืศาสนาตา่งกนั แตส่ามารถรบัรูแ้ละเขา้ใจหลกัการ

พื้นฐานจากเนื้อหาที่ผู้เขียนได้เรียบเรียง ในรายละเอียดการอธิบาย 

พรอ้มยกตวัอยา่งประกอบภาพ “เวลา เมือ่เราตืน่ เวลา เมือ่เราตาย” 

เป็นเส้นทางในช่วงเวลาของ การระลึกถึง (สิ่งที่เป็นปัจจุบัน) ที่ส่งผล

ต่อการพัฒนารูปแบบและแนวคิดในการสร้างสรรค์ ในขั้นต่อไปของ

การพัฒนาผลงานการออกแบบและการสร้างโลกดุนยา การอยู่กับ

ปัจจุบันและพร้อมที่จะใช้ชีวิตอย่างมีสติ ในแง่มุมของงานศิลปะ ทุก

สิ่งที่ปราศจากรูป เพื่อให้ผู้ชมได้ตีความใหม่ ในคติความเชื่อและโลก

ปัจจุบันขณะของตนเอง 

สรุปและอภิปรายผล

	 อิสลาม คือการดำ�เนินชีวิต การเข้าใจและรับรู้บนพื้นฐานของ

ความจริง แก่นแท้ในแนวทางที่ถูกต้องและเหมาะสม ผ้า ที่ใช้สัญญะ

เชือ่มโยงกบัวถิชีวีติ (อทิธพิล ตัง้โฉลก, 2520) ถา่ยทอดประเพณทีาง

วฒันธรรมการอยูร่่วมกนัในสงัคม จดุเริม่ตน้ของ ผา้กบัวถิวีฒันธรรม

อสิลาม ผา้กบัวถิชีวีติประจำ�วนั และผา้กับประเพณ ีพธิกีรรม ในการ

วเิคราะหป์ระเดน็ทีน่ำ�มาเปรยีบเทียบใหผู้อ้า่นไดเ้ข้าใจถึงกระบวนการ

ทีเ่ชือ่มโยงไปสู ่กรณศีกึษาผา้สขีาวกบัวถิชีวีติในวฒันธรรมของมสุลิม

ทีผ่กูพนั ผา้สขีาวสญัญะทีถ่กูนำ�มาใชใ้นพธิกีรรม การเกดิ การแตง่งาน 

และตาย ภาพจำ�ในผา้ผนืสขีาว สขีองความสะอาด สขีองความงามที่

บริสุทธิ์ สีที่นำ�มาใช้ในประเพณี พิธีกรรมท่ีสอดคล้องกับการดำ�เนิน

ชวีติ การเสนอบทความวชิาการ การศกึษาเชงิสญัญะผา่นกระบวนการ

สรา้งสรรคศ์ลิปะ ผา้กบัความเชือ่ ความผกูพนั สญัลกัษณข์องผา้ขาว

ทีเ่ชือ่มความสมัพันธ์การประสานรว่มกนัเปน็หนึง่เดยีว วถิชีวีติประจำ�

วันของมุสลิมตามหลักองค์ความรู้และความศรัทธาของการอยู่ร่วม

กัน ในรูปแบบงานศิลปะสื่อผสมการจัดวางกับพ้ืนที่ การศึกษาที่มา

และสัญญะของผ้าสีขาว การประกอบร่างสร้างรูปทรง งานเย็บ ปัก 

ผูก พับ ผ้าสีขาวในวิถีชีวิตมุสลิม

	 จากความหมายของวัฒนธรรมท่ีข้าพเจ้าได้สรุปประเด็นเนื้อหา

ของบทความ อสิลามเปน็วัฒนธรรม ทัง้นีเ้พราะอสิลามเปน็วถิใีนการ

ดำ�เนินชีวิต ซึ่งมนุษย์มีหน้าที่แต่เพียงเป็นผู้รับ ผู้ปฏิบัติ ผู้ถ่ายทอด 

และสืบทอดวัฒนธรรม เม่ืออิสลามเป็นวิถีในการดำ�เนินชีวิต ดังนั้น

ทุกพฤติกรรมของมุสลิมก็ต้องคืออิสลามหรือกล่าวอีกนัยหนึ่ง มุสลิม

จะตอ้งนำ�เอาอสิลามมาไวใ้นตวัในหวัใจ อสิลามจะตอ้งไปดว้ยกนักบั

มสุลมิทกุอยา่งกา้วของชวีติ ในทกุเวลาและทกุสถานที ่ดว้ยเหตนุีม้สุลิม
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Abstract

	 “The Study of Thai Ghost Film Genre from Mae Nak” 

The purpose is to study the form of Thai ghost film genre, 

which is the legend of Thai ghost film, and to study the 

perspective of repeated stories. 33 versions, not original 

version, but version made through the conceptual design 

process such as reinterpretation. Add roles and change 

perspectives. Each copy failed. Only 3 versions succeeded. 

“National Film Heritage” is the first Thai film “Pee Mak... 

Phra Khangong” with an income of 1 billion baht in 2013. It 

is to use the method of changing the title to tell the story 

from a new perspective, reduction, extention, modification 

and in keeping with the main plot of the film, but in a way 

that overturns audience expectations. 2. Nang Nak, 1999, 

the first Thai film to earn revenue. The highlight of THB 100 

million is the new character design of Nang Nak (short hair 

with wearing a stripe), which highlight the authenticity and 

production design of the performance in the film. 3. Mae 

Nak Phra Khanong, 1959 the first 16mm thai film with an 

income of 1 million baht was reproduced through the film 

media with overacting. Communicate the fun in the form 

of folk culture in the central region. Mae Nak’s Thai ghost 

film genre uses the same horror, comedy and romantic 

drama. In 2013 and 1959, since 1999 it uses horror realism.

Keywords : Film genre, Thai ghost film, Mae Nak

บทคัดย่อ

	 “การศึกษารูปแบบภาพยนตร์ตระกูลผีไทยจากเรื่องแม่นาค” มี

จุดมุ่งหมายเพื่อศึกษารูปแบบตระกูลภาพยนตร์ผีไทยที่เป็นตำ�นาน

ของภาพยนตร์ผีไทย และศึกษามุมมองในการเล่าเรื่องที่ถูกผลิตซ้ํา

มาแล้ว 33 เรื่อง ซ่ึงการถูกผลิตซํ้าไม่ใช่การทำ�ซํ้าแบบเดิมเหมือน

ต้นฉบับ แต่เป็นการทำ�ซ้ําที่ผ่านกระบวนการออกแบบทางความคิด 

อาท ิ การตคีวามใหม ่เพิม่ตวัละคร เปลีย่นมมุมอง โดยการผลติซ้ําใน

แต่ละครั้งนั้นไม่ได้ประสบผลสำ�เร็จทุกครั้ง มีเพียงแค่ 3 เรื่องเท่านั้น

ที่ประสบผลสำ�เร็จจนกลายเป็น “มรดกภาพยนตร์ของชาติ” ได้แก่ 

1. พี่มาก...พระโขนง พ.ศ. 2556 ภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่ได้รายได้ 

1,000 ล้านบาท มีมุมมองการเล่าเรื่อง คือ ใช้วิธีการเปลี่ยนชื่อเรื่อง 

เล่าเรื่องผ่านมุมมองใหม่ ตัดทอน เพิ่มเติม ดัดแปลง  และคงเดิมไว้

ซ่ึงโครงเรือ่งหลกัของภาพยนตรแ์ตใ่ชวิ้ธกีารพลกิความคาดหมายของ

ผู้ชม 2. เรื่องนางนาก พ.ศ. 2542 ภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกทีไ่ด้รายได้ 

100 ล้านบาท มีจุดเด่นคือการออกแบบตัวละครนางนากใหม่ (ผม

สั้น สวมผ้าแถบ) เน้นความสมจริงของการแสดงและบรรยากาศใน

ภาพยนตร์ 3. แม่นาค พระโขนง พ.ศ. 2502 ภาพยนตร์ไทยที่ถ่ายทำ�

ด้วยระบบ 16 มิลลิเมตร เรื่องแรกที่ได้รายได้ 1 ล้านบาท ถูกผลิตซํ้า

ผา่นสือ่ภาพยนตรด์ว้ยการแสดงแบบใชอ้ารมณเ์กินจรงิ ถา่ยทอดความ

สนกุสนานในรปูวฒันธรรมพืน้บา้นของภาคกลาง โดยรปูแบบตระกลู

ภาพยนตร์ผีไทยจากเรื่องแม่นาคเลือกใช้รูปแบบตระกูลผีสยองขวัญ 

ตลก และโรแมนติก-ดราม่า เหมือนกัน 2 ฉบับ คือ ฉบับ พ.ศ.2556 

และฉบับ พ.ศ.2502 ส่วนฉบับ พ.ศ. 2542 ใช้รูปแบบตระกูลสยอง

ขวัญที่เน้นความสมจริง 

คำ�สำ�คัญ : ตระกูลภาพยนตร์, ผีไทย, แม่นาค
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เหนือธรรมชาติ ซึ่งหากกล่าวถึงภาพยนตร์ผีไทยท่ียกให้เป็นตำ�นาน

ของการกำ�เนิดภาพยนตร์ผีไทย ที่นำ�มาจากตำ�นานแม่นาคแห่ง

ทุ่งพระโขนงเป็นท่ีกล่าวขานนานนับร้อยปี ว่ากันว่าเป็นเรื่องท่ีเกิด

ตั้งแต่สมัยรัชกาลที่ 3 แต่ปรากฏหลักฐานที่เป็นลายลักษณ์อักษรเก่า

ที่สุดเท่าที่พบคือ หนังสือพิมพ์สยามประเภท ฉบับมีนาคม ร.ศ. 118 

หรือ พ.ศ. 2442 ในสมัยรัชกาลที่ 5 เขียนโดย ก.ศ.ร. กุหลาบ เรื่องนี้

เป็นเรื่องที่ “มีคุณค่า” มากเรื่องหนึ่งและอยู่คู่สังคมไทยมายาวนาน  

จนถกูนำ�ไปผลติเปน็สือ่รูปแบบตา่ง ๆ  ทัง้ภาพยนตร ์ละครเวท ีละคร

เพลง ละครโทรทัศน์ นิยาย เรื่องสั้น ฯลฯ ตำ�นานแม่นาคคงปรากฏ

ให้เห็นในสังคมไทยผ่านสื่อต่าง ๆ แทบทุกปีก็ว่าได้ โดยคำ�ว่าแม่นาค 

นั้นเดิมทีสะกดด้วย ก.ไก่ นาก เป็นโลหะที่นำ�มาทำ�เครื่องประดับ 

แต่ นาค เป็นชื่องูใหญ่ ดังนั้นคนโบราณน่าจะชื่อนากมากกว่า ทั้งนี้ 

นาค ที่สะกดด้วย ค.ควาย พึ่งจะมานิยมหลัง พ.ศ. 2470 เป็นต้นมา 

ดังนั้นจึงขอใช้คำ�ว่า นาก ในบทความนี้ แต่ภาพยนตร์ส่วนใหญ่ใช้คำ�

ว่า นาค กันเสียหมด เว้นแต่ภาพยนตร์เรื่อง “นางนาก” ที่สะกดด้วย 

ก.ไก่ เพียงเรื่องเดียว (ศิลปวัฒนธรรม, 2564)

	 จากภาพ 1 แม่นาคเป็นหนังผีอมตะและกลายตำ�นานรักแห่ง

ทุ่งพระโขนงโลดแล่นบนแผ่นฟิล์มมา 100 กว่าปี ถูกสร้างมากกว่า 

32 เรื่อง (ศิลปวัฒนธรรม, 2564) โดยถูกสร้างเพิ่มอีกหนึ่งเรื่องในปี 

พ.ศ. 2565 ภายใตภ้าพยนตรท์ีม่ชีือ่เรือ่งวา่ แดง พระโขนง (Kapook, 

2565) ในตระกูลภาพยนตร์ตลก-สยองขวัญ เปล่ียนมุมมองการเล่า

เรื่องใหม่ผ่านตัวละคร แดง พระโขนงเล่าถึงเรื่องราวหลังจากผีนาง

นาก แหง่พระโขนง โดยสมเดจ็โตไดป้ราบและได้นำ�ป้ันเหนง่ของนาง

นากไปบำ�เพ็ญเพียรกับพระมาก ทุ่งพระโขนงจึงสงบสุขเหมือนที่เคย

เปน็ 10 ป ีตอ่มาความสยองชวนขนหวัลกุไดก้ลบัมาสูทุ่ง่พระโขนงอกี

ครัง้ เมือ่ผีเดก็อาละวาดหลอกหลอนชาวบา้น หลายคนเชือ่วา่เปน็ฝมืีอ

ของ “ไอ้แดง” ลกูของนางนากท่ีสมเดจ็โตไมไ่ดน้ำ�รา่งไปบำ�เพญ็เพยีร

ดว้ย ทำ�ให้ชาวพระโขนงตา่งหวาดผวาและพยายามหาทางทีจ่ะทำ�ให้

หมู่บ้านกลับมาสงบสุขดังเดิม

บทนำ�

	 ภาพยนตร์ผีไทย (Thai ghost film) มีรูปแบบของการเชื่อมโยง

ตระกูลภาพยนตร์ผีเข้ากับเรื่องของความเชื่อ สิ่งเร้นลับ ภพภูมิหลัง 

ความตายเอามาไวใ้นภาพยนตรจ์งึเกดิเปน็ภาพยนตรต์ระกูลสยองขวญั

ไทย ภายใต้องค์ประกอบของเรื่องเล่าและเทคนิคของภาพยนตร์ คือ 

ตวัละครผเีปน็ตวัละครสำ�คัญของเรือ่ง โดยมลีกัษณะเฉพาะทีเ่ปน็รปู

แบบของภาพยนตรผ์ไีทยทีแ่ตกตา่งจากภาพยนตรผ์ตีา่งประเทศ คอื 

ไม่เน้นไปที่การเล่าเรื่องผีในรูปแบบเดียว ตามขนบ (convention) 

การเล่าเรื่อง แต่มีทั้งรูปแบบของ ผีที่น่ากลัว ผีแนวตลก ผีผู้คุ้มครอง 

ผีศักดิ์สิทธิ์ ผีสยองขวัญ ผีเป็นมิตร และผีที่เป็นศัตรู เหตุผลน่าจะมา

จากความหลากหลายของผีทีเ่กีย่วขอ้งกบับรบิทความเชือ่ในวฒันธรรม

ไทย (นลินวลัย เนื้อนุ้ย และพรดารา ศรีดี, 2558)  

	 ภาพยนตรผ์ไีทยมุง่เนน้ไปทีเ่นือ้หาเรือ่งราวเรน้ลบัชวนขนหวัลกุ 

และมีรูปแบบของตระกูลที่หลากหลาย พร้อมกับมีกลวิธีในการ

ดำ�เนินเร่ืองที่เน้นให้เห็นถึงความน่ากลัวและสยองขวัญของสิ่งที่อยู่

 

ภาพ 1

ศิลปวัฒนธรรม ; แม่นาคเป็นหนังผีอมตะ (2564)

หมายเหตุ.  จาก แม่นาค กลายเป็นหนังเมื่อใด เปิดเส้นทางผีอมตะ สู่แฟนตาซี 

ถึงฉบับคลาสสิก “นางนาก”, โดย ศิลปวัฒนธรรม, 2564, https://www.

silpa-mag.com/culture/article_36132.
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	 ดังน้ัน “การศึกษารูปแบบตระกูลภาพยนตร์ผีไทยจากเรื่องแม่

นาค” มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษารูปแบบตระกูลภาพยนตร์ผีไทยที่เป็น

ตำ�นานของภาพยนตร์ผีไทย และศึกษามุมมองในการเล่าเรื่องที่ถูก

ผลิตซ้ํามาแล้ว 33 ฉบับ ซึ่งการถูกผลิตซ้ําไม่ใช่การทำ�ซ้ําแบบเดิม

เหมอืนตน้ฉบบั แตเ่ปน็การทำ�ซ้ําดว้ยกระบวนการออกแบบทางความ

คิด อาทิ การตีความใหม่ เพิ่มตัวละคร เปลี่ยนมุมมอง โดยการผลิต

ซํ้าในแต่ละครั้งนั้นไม่ได้ประสบผลสำ�เร็จทุกครั้ง 

	 ปจัจบุนัเรือ่งแมน่าคกลายเปน็ภาพยนตรผ์ไีทยทีเ่ปน็ตำ�นานของ

วงการภาพยนตรผ์ไีทย แตม่เีพยีง 3 เรือ่งเท่าน้ันท่ีสรา้งประวตัศิาสตร์

แหง่ความสำ�เรจ็และถกูยกยอ่งใหเ้ปน็มรดกภาพยนตรข์องชาต ิไดแ้ก ่

1. แม่นาค พระโขนง พ.ศ. 2502  ภาพยนตร์ไทยที่ถ่ายทำ�ระบบ 16 

มิลลิเมตร เรื่องแรกท่ีได้รายได้ 1 ล้านบาท 2. แม่นาค พ.ศ. 2542 

ภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่ได้รายได้ 100 ล้านบาท และ3. พี่มาก...

พระโขนง พ.ศ. 2556 ภาพยนตร์ไทยเรือ่งแรกทีไ่ดร้ายได ้1,000 ลา้น

บาท โดยประโยชน์ของบทความวิชาการเรื่องนี้ก็เพื่อแสดงให้เห็นถึง

รูปแบบตระกูลภาพยนตร์และมุมมองการผลิตซ้ําของการเล่าเรื่อง

ภาพยนตร์ผีไทย ด้วยวิธีการรวบรวมองค์ความรู้ทางวิชาการ จาก

เอกสาร บทความและงานวจิยัท่ีเกีย่วข้อง ถงึแมว้า่ภาพยนตรผ์ไีทยเรือ่ง

แมน่าคไดถ้กูผลติซํา้เกอืบทกุป ีแตภ่าพยนตรเ์รือ่งแมน่าคท่ีประสบผล

สำ�เร็จใช้เวลาห่างกันยาวนานหลายทศวรรษ ดังนั้นบทความวิชาการ

เรือ่งนีจ้งึอยากสะทอ้นใหเ้ห็นถงึความสำ�เรจ็ตอ่วงการภาพยนตรไ์ทย 

หากผู้สร้างจะเลือกหยิบภาพยนตร์ผีไทยอย่างเร่ืองแม่นาคมาปัดฝุ่น

เลา่ใหมต่อ้งทำ�ให้ไดด้กีวา่ 3 ฉบบัท่ีกล่าวมาขา้งตน้ โดยการศึกษาใน

ครัง้นีไ้ดเ้รยีบเรยีงการศกึษาจากปจัจบุนัไปหาอดตีเพือ่เชือ่มโยงความ

ทรงจำ�ได้ง่ายขึ้น โดยมีเนื้อหาดังต่อไปนี้	 เร่ืองราวของแมน่าคถกูนำ�มาผลติซ้ําในรปูแบบตา่ง ๆ  โดยเฉพาะ

ในรูปแบบภาพยนตร์ มาตั้งแต่สมัยรัชกาลท่ี 7 มาจนถึงปัจจุบัน 

ภาพยนตร์เรื่องแรกภายใต้ชื่อเรื่องว่า “นาคพระโขนง” พ.ศ. 2470 

เป็นภาพยนตร์เรื่องนางนากท่ีเก่าแก่ท่ีสุดโดยพระอมรฤดี ปัจจุบัน

ภาพยนตรท์ีเ่กีย่วกบัแมน่าคผลติมาแลว้กว่า 33 เรือ่ง และมแีนวโนม้

ว่าจะถูกผลิตซํ้าต่อไปอีก

 

ภาพ 2

Kapook; ใบปิด

ภาพยนตร์เรื่องแดง 

พระโขนง (2565)

หมายเหตุ.  จาก เรื่องย่อ แดง พระโขนง, โดย Kapook, 2565, https://

movie.kapook.com/gallery/252264/605911
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1. รูปแบบตระกูลภาพยนตร์ผีไทย จากภาพยนตร์เรื่องพี่มาก...

พระโขนง พ.ศ. 2556

	 1.1 รปูแบบตระกลูภาพยนตร ์สรา้งในรปูแบบตระกลูภาพยนตร์

ผีตลก-สยองขวัญ (horor comedy) ร่วมเขียนบทและกำ�กับโดย 

บรรจง ปิสัญธนะกุล นำ�แสดงโดย มาริโอ้ เมาเร่อ เป็นพี่มาก กับ

ดาวิกา โฮร์เน่ เป็นแม่นาค ภาพยนตร์เรื่องนี้เริ่มฉายตั้งแต่วันที่ 28 

มีนาคม พ.ศ. 2556 ถือได้ว่าประสบความสำ�เร็จด้านรายได้และยัง

เป็นภาพยนตร์ที่ทำ�เงินสูงสุดในประเทศไทย ด้วยการเล่าเรื่องในมุม

มองใหมโ่ดยเปน็มมุมองของพีม่าก ใชเ้กณฑว์เิคราะห ์คอื การคงเดมิ  

ซึง่ยงัคงการเลา่เร่ืองโดยเริม่เรือ่งจากการกลบัมาพบกันของนายมากและ

นางนาก ในขณะทีน่างนากไดเ้สยีชวีติไปแลว้ นอกจากนัน้มกีารใชก้าร

ขยายความหรอืการเพิม่เตมิ (extension) การตดัทอน (reduction) 

และการดัดแปลง (modification) โดยมีการเพิ่มเติมตัวละครที่เป็น

เพื่อนนายมาก 4 คนที่เริ่มสงสัยว่านางนากไม่ใช่คนภายใต้ความคิด

ที่ว่า “คนและผีไม่สามารถอยู่ร่วมกันได้” ภาวะวิกฤติของ “พี่มาก..

พระโขนง” แบ่งเป็น 2  ช่วง ได้แก่ ช่วงที่นายมากแน่ใจว่า นางนาก

เป็นผี และช่วงที่นางนากโกรธที่เพื่อนทั้ง 4 คนของนายมากขัดขวาง

การอยูร่่วมกันของนายมากและนางนากและเรือ่งเริม่คลีค่ลายเมือ่นาย

มากและนางนากไดเ้ปดิใจพดูคยุกนั ทำ�ใหป้ญัหาเกีย่วกบัการอยูร่ว่ม

กันระหว่างคนและผีหมดไป โดยท้ังคู่ต่างตกลงใจท่ีจะอยู่ร่วมกันต่อ

ไปแก่นเรื่องของ “พี่มาก..พระโขนง” ได้แก่ “ความรัก”และ “ความ

ผิดธรรมชาติของการอยู่ร่วมกันระหว่างคนและผี” มีมุมมองการเล่า

เรือ่งจากจดุยนืของบคุคลทีส่าม (The thrid-person narrator) โดย

การเล่าเรื่องผ่านเพื่อนทั้ง 4 คนของนายมากเป็นคนในการดำ�เนิน

เรื่อง และมีการดัดแปลงโครงเรื่อง ตัวละครการเล่าเรื่องและตอนจบ 

(อิทธิพล วรานุศุภากุล, 2558) 

	 หอภาพยนตร์ (องค์การมหาชน, ม.ป.ป.) จากภาพ 3 และภาพ 

4 พี่มาก..พระโขนง สร้างปรากฏการณ์ทำ�เงินพันล้าน และหนังไทย

ทำ�เงินสูงสุด ด้วยการพลิกความคาดหมายของผู้ชมตั้งแต่ชื่อเรื่อง

ที่แสดงให้เห็นว่า เรื่องราวจะเล่าจากฝั่งมากเป็นหลัก พร้อมกับนำ� 

 

ภาพ 3

เก้า มีนานนท์ ;  พี่มาก..พระโขนง หนังไทยทำ�เงินสูงสุด (2561)

ภาพ 4

Trueid ;  เรื่องย่อ พี่มากพระโขนง (2563)

หมายเหตุ. จาก ย้อนเวลา 6 ปี พี่มาก..พระโขนง ปรากฏการณ์ทำ�เงินพันล้าน! และหนังไทยทำ�เงินสูงสุด, 

โดย เก้า มีนานนท์, 2561, https://thestandard.co/5-years-pee-mak/.

หมายเหตุ. จาก เรื่องย่อ พี่มากพระโขนง,  โดย Trueid,  2563, https://entertainment.trueid.net/

synopsis/jemkA8VnElBr.
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นักแสดงวัยรุ่นลูกครึ่ง ทั้ง มาริโอ้ เมาเร่อ และ ดาวิกา โฮร์เน่ มารับ

บทเป็นมากกับนากที่มีภาพจำ�เป็นคนไทยโบราณ ผนวกรวมกับกลุ่ม

ตวัละคร เผอืก เตอ๋ ชนิ เอ ในบทเพือ่นของมาก ซึง่นำ�อารมณข์นัรว่ม

สมัยเข้ามายั่วล้อกับภาษาและบรรยากาศแบบย้อนยุคในลักษณะที

เล่นทีจริง และจบเร่ืองลงด้วยการฉีกขนบของเนื้อหาและกฎเกณฑ์

ธรรมชาติ โดยให้คนกับผีได้ครองรักกันอย่างมีความสุขความแตก

ตา่งเหล่านี ้ทำ�ให ้พีม่าก..พระโขนง ทีเ่ริม่ตน้กลายเปน็ทีก่ลา่วถงึและ

รับรู้ว่าเป็นภาพยนตร์รักตลกวัยรุ่น ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง

กลายเป็นกระแสปากต่อปาก จนขยายฐานผู้ชมไปสู่วัยอื่น ๆ และ

ที่สุดแล้วคือภาพยนตร์แนวครอบครัว เม่ือภาพยนตร์ผีท่ีมีครบทุก

รสชาติเรื่องนี้ ได้แสดงความขลังด้วยการสร้างปรากฏการณ์ดึงดูดให้

ผูค้นตา่งพากนัจงูลกูหลานและคนเฒา่คนแกไ่ปชมภาพยนตร์นอกนัน้ 

ภาพยนตรผ์ไีทยเรือ่ง พีม่าก...พระโขนง ยงัสรา้งประวตัศิาสตร์รายได้

ของภาพยนตร์ไทยที่สามารถทำ�รายได้สูงกว่า 1,000 ล้านบาทเป็น

ครั้งแรก (The Hollywood Reporter, 2013) และยังได้นำ�ไปฉาย

ในต่างประเทศ เช่น อินโดนีเซีย สิงค์โปร์ มาเลเซีย ฮ่องกง ไต้หวัน 

เป็นต้น (Gthchannel, 2013)  

	 ฉากภาพจำ�ของภาพยนตร์ จากเรื่องราวที่ถูกเพิ่มเติมสร้างสีสัน

ดว้ยการเพิม่เตมิตวัละครเพิม่เขา้มาโดยเน้นไปในรปูแบบความตลกที่

โดดเดน่มากกวา่ความสยองขวญัแลว้ ยงัดดัแปลงแก่นเรือ่งใหมท่ำ�ลาย

กำ�แพงความรกัความสมัพนัธท์ีเ่ปน็ไปไมไ่ด ้ใหก้ลายเปน็ความสมัพนัธ์

ทีเ่ปน็ไปไดส้ะทอ้นใหเ้หน็วา่ความโรแมนตกิกถ็กูนำ�มาใชเ้ปน็รปูแบบ

ภาพยนตรผ์ไีทยดว้ย แตก่ย็งัคงภาพคงเดมิไวใ้นฉากทีเ่ปน็ภาพจำ�ของ

ภาพยนตร์ อาทิ ฉากอุ้มลูกรอพี่มากที่ท่านํ้า ฉากห้อยหัวที่โบสถ์ของ

ผีแม่นาคฉบับใหม่ ดาวิกา (ภาพ 6) หรือจะเป็นฉากมือยาวเก็บลูก

มะนาว เป็นต้น

	 สรุปได้ว่า รูปแบบตระกูลภาพยนตร์เรื่องพี่มาก.....พระโขนง 

(2556) ถูกผลิตซํ้าในรูปแบบตระกูลภาพยนตร์ผีตลก-สยองขวัญ 

(horor comedy) ภายใต้บรรยากาศความรักโรแมนติกและสร้างให้

ตอนจบลงเอยใหค้นรักกบัผ ีเนน้การเลา่เรือ่งในรปูแบบผตีลกมากกวา่

 

ภาพ 5

Gthchannel ; ปกนิตยสาร The Hollywood Reporter ซึ่งรายงานรายได้ 1,000 ล้าน ของ

“พี่มาก..พระโขนง (2565)

ภาพ 6

Sanook;  ฉากห้อยหัวที่โบสถ์ของผีแม่นาคฉบับใหม่ ดาวิกา (2556)

หมายเหตุ. จาก ปกนิตยสาร The Hollywood Reporter ซึ่งรายงานรายได้ 

1,000 ล้าน ของ “พี่มาก..พระโขนง, โดย gthchannel, 2565, pic.twitter.

com/zias6IVAMH.

 

หมายเหตุ. จาก ใหม่ ทุ่มสุดตัว อาสาเล่นเอง ฉากห้อยหัว “พี่มาก..พระโขนง”, 

โดย Sanook, 2556, https://www.sanook.com/movie/34289/.
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สยองขวัญ มุมมองการเล่าเรื่อง คือ ใช้วิธีการเปลี่ยนชื่อเรื่อง และเล่า

เรือ่งผา่นมมุมองใหม ่ตดัทอน เพิม่เตมิ ดดัแปลง และคงเดมิไวซ้ึง่โครง

เรือ่งหลกัของภาพยนตรก์บัฉากทีเ่ปน็ภาพจำ�ของภาพยนตร ์ทีส่ำ�คัญ 

คือ การพลิกความคาดหมายของผู้ชมทั้งเรื่องเล่าและวิธีการเล่าผ่าน

มุมมองพี่มากและจุดยืนจากบุคคลที่สามจึงทำ�ให้ภาพยนตร์เรื่องนี้

ประสบผลสำ�เร็จในแง่ของรายได้ท่ียังไม่มีภาพยนตร์เรื่องใดทำ�ลาย

สถิตินี้ได้

2.	 รูปแบบตระกูลภาพยนตร์ผีไทย จากภาพยนตร์เรื่องนางนาก 

พ.ศ. 2542

	 2.1 รูปแบบตระกูลภาพยนตร์ รูปแบบตระกูลภาพยนตร์เน้น

ไปที่ความสมจริงและวางรูปแบบให้เป็นภาพยนตร์ผีไทยในรูปแบบ

ของภาพยนตร์ย้อนยุค โรแมนติก-ดราม่า และสยองขวัญ ตอนจบ

ในรูปแบบโศกนาฏกรรมความรัก นำ�แสดงโดยทราย เจริญปุระ  

รบับทนางนาก และวินยั ไกรบตุร รบับท นายมาก ใชฟ้ลิม์ 35 มม./ส/ีเสยีง 

สรา้งโดยบริษัทสร้างไท เอน็เตอร์เทนเมนท ์กำ�กับภาพยนตรโ์ดย นนทรยี ์

นิมบิตุร โดยมนีกัแสดงสมทบ อาท ิโดม สงิหโ์มฬ,ี ปราโมทย ์สุขสถติย,์  

พัชริญา นาคบุญชัย, บุญส่ง อยู่ยั่งยืน, ประชา ถาวรเฟีย

	 2.2 มุมมองการเล่าเร่ือง โดดเด่นด้านการออกแบบตัวละคร 

การฉกีรปูแบบการออกแบบตวัละครนางนากใหผ้มสัน้และใสผ่า้แถบ

แทนภาพจำ�ของนางนากในหลาย ๆ ฉบับท่ีต้องผมยาวใส่สไบ โดย

ภาพยนตร์เน้นไปที่การเล่าเรื่องในขนบหลัก ในรูปแบบผีสยองขวัญ 

โดยแม่นาคฉบับนี้เป็นภาพยนตร์ที่ได้รับความนิยมและยังส่งผลไป

ถึงวงการบันเทิงอื่น ๆ เช่น วงการละครก็รีบออกมาขานรับกระแส 

เตรียมสร้างเป็นฉบับละครก็มี นิยายก็มีแม้แต่เรื่องของแม่นาคลิเกก็

ยังเล่นเรื่องแม่นาค เพลงลูกทุ่งก็ร้องเรื่องแม่นาค กระแสแรงจนถึง

ขั้นที่เครื่องเซ่นไหว้ศาลแม่นาคล้นวัดมหาบุศย์ในช่วงปีที่ภาพยนตร์

ออกฉายเลยทีเดียว 

 

ภาพ 7

ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง ; นางนาก พ.ศ.2542

หมายเหตุ. จาก นางนาก, โดย หอ

ภาพยนตร์(องค์การมหาชน),  ม.ป.ป., https://

www.fapot.or.th/main/heritage/view/99.

หมายเหตุ.  จาก แม่นาค กลายเป็นหนังเมื่อใด เปิดเส้นทางผีอมตะ สู่แฟนตาซี ถึงฉบับคลาสสิก  

“นางนาก” 2542, โดย  ศิลปวัฒนธรรม, 2564, https://www.silpa-mag.com/culture/ 

article_36132, จาก เบื้องหลัง นากนาก 20 ปีที่แล้วฉากห้อยหัวในโบสถ์ ขึ้นไปห้อยหัวจริง!!,  

โดย Major Group, ม.ป.ป.. https://www.majorcineplex.com/news/more-nangnak.

 

ภาพ 8

ศิลปวัฒนธรรม ; นางนาก หนังผีอมตะ พ.ศ.2542 (2564)
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ถอ้ยคำ� การแตง่กาย อาหารการกนิ ทีอ่ยูอ่าศยั ประเพณีและความเชือ่  

เปน็ตน้ นอกจากนัน้กถ็กูตคีวามใหมใ่นการออกแบบตวัละครนางนาก 

ที่ตัดผมสั้นสวมผ้าแถบจากที่สมัยก่อนเป็นผมยาวห่มสไบ กลายเป็น

ภาพจำ�ของแม่นาคในยุคหนึ่งเลยทีเดียว

	 ฉากภาพจำ�ของภาพยนตร์ โดยภาพยนตร์ฉบับนางนาก พ.ศ. 

2542 เน้นไปที่สร้างบรรยากาศสมจริง (ภาพ 9และ10) อาทิ ฉากอุ้ม

ลกูรอพีม่ากทีท่่านํา้ ฉากห้อยหวัในโบสถข์องผแีมน่าค หรอืจะเปน็ฉาก

มอืยาวเกบ็ลกูมะนาว สรา้งภาพจำ�ในภาพยนตรท์ีเ่นน้ไปในรปูแบบผี

สยองขวัญ

	 งานวิจัยของ (อุรุพงศ์ แพทย์คชา, 2560) ศึกษาเรื่อง ลักษณะ

การเล่าเรื่องผีผู้หญิงในภาพยนตร์ผีไทย คือ มโนทัศน์เรื่องผีกับความ

เป็นหญิง โดยผีผู้หญิงที่ถูกสร้างในภาพยนตร์ไทยเรื่องแรก คือ เรื่อง

นางนาก ที่ถูกสร้างตามความเชื่อและพิธีต่าง ๆ ในการนับถือผี โดย

สว่นใหญผ่ผีูห้ญงิจะแบง่เปน็ 2 ลกัษณะ คอื ผแีคน้รกัและผแีคน้สงัคม 

จากประเด็นทีเ่กีย่วขอ้งกับความรกั เศรษฐกจิและสงัคม เปน็ตน้ หาก

นำ�ภาพยนตรผ์ไีทยมาเปรยีบเทยีบกบัภาพยนตรต์า่งประเทศทีม่กัเนน้

ไปที่ความสยองขวัญและมีรูปลักษณ์ที่จำ�กัดไม่กี่ประเภท ผีไทยกลับ

มีความน่าสนใจและมีความเป็นศิลปะมากกว่าเพราะความเชื่อของผี

ไทย ประกอบไปทั้งผีที่น่ากลัว ผีแนวตลก ผีผู้คุ้มครอง ผีศักดิ์สิทธิ์ ผี

สยองขวญั ผเีปน็มติร และผทีีเ่ปน็ศตัร ูและขณะเดยีวกนักย็งัมผีีทีม่า

จากรากวัฒนธรรมดั้งเดิมของไทย 

	 จากงานวิจัยดังกล่าวข้างต้นจะเห็นได้ว่าภาพยนตร์ผีไทยเรื่อง

นางนากแต่ละฉบับนั้น จัดอยู่ในรูปแบบตระกูลภาพยนตร์ผีไทยที่มี

ความหลากหลายแต่ภาพยนตร์เรื่องนางนาก 2542 เน้นรูปแบบไป

ในแนวทางผีสยองขวัญ ท่ีมาจากรากวัฒนธรรมดั้งเดิมของไทยใน

บรรยากาศย้อนยุค

	 พงษ์พิพัฒน ์บรรชานนท ์(2562) กลา่วว่า ภาพยนตร์ผเีรือ่งนีช้ว่ย

ปลกุชวีติวงการภาพยนตร์ไทยทีซ่บเซาในช่วงเวลานัน้ใหก้ลบัมาคกึคัก

อีกครั้งและหมุดหมาย ‘หนังไทยรายได้เกินร้อยล้านบาท’ รวมไปถึง

กลวธีิในการเลา่ภาพยนตรย์อ้นยคุ-ดราม่า-ความรกั กถ็กูสรา้ง ข้ึนมาใหม ่ 

จนกลายเป็นหลักไมล์ให้ภาพยนตร์แนวเดียวกันเรื่องต่อ ๆ มา  

ตอ้งทำ�ให้ไดถ้งึ ไปจนถงึกา้วขา้มไป  และไมเ่พยีงแตป่ระสบผลสำ�เรจ็

เรือ่งรายไดเ้ทา่นัน้ “นางนาก” ยงักวาดรางวลัสพุรรณหงส ์พ.ศ. 2542 

มากถึง 7 รางวัล ได้แก่ ภาพยนตร์ยอดเยี่ยม, ผู้กำ�กับการแสดงยอด

เยี่ยม, ถ่ายภาพยอดเย่ียม, กำ�กับศิลป์ยอดเยี่ยม, ดนตรีประกอบ

ยอดเยี่ยม เครื่องแต่งกายยอดเย่ียม และแต่งหน้ายอดเย่ียม โดยใน

ภาพยนตร์มีสิ่งที่โดดเด่น คือ การออกแบบงานสร้างที่ต้องการให้

สมจริง (realistic) กับยุคสมัย ช่วงรอยต่อรัชกาลที่ 4 จนถึงรัชกาล

ที่ 5 ทั้งเร่ืองกิริยาท่าทางของหน้าตา ท่าทาง อากัปกิริยา ทรงผม 

ภาพ 9

MonoFilm.Sales ; ฉากแม่นาคยืนรอรับพี่มากที่ท่านํ้าและฉากเก็บลูกมะนาว (2560)

หมายเหตุ. จาก Nang Nak Trailer, โดย MonoFilm.Sales, 2560, 

https://www.youtube.com/watch?v=tREjNCHsk18&t=8s.
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3.	 รูปแบบตระกูลภาพยนตร์ผีไทย จากภาพยนตร์เรื่องแม่นาค 

พระโขนง พ.ศ. 2502

	 3.1 รูปแบบตระกูลภาพยนตร์ หอภาพยนตร์(องต์การมหาชน) 

(ม.ป.ป.) แม่นาคฉบับน้ีจึงเป็นบันทึกความทรงจำ�แห่งอารมณ์ความ

รูส้กึ รสนยิมความบนัเทิงดา้นภาพยนตร ์อิทธิพลความเชือ่ ของสงัคม

ไทยในยุคกึ่งพุทธกาล ถ่ายทอดผ่านสื่อภาพยนตร์ด้วยการแสดงเกิน

จริงและเทคนิคการถ่ายทำ�อย่างหนังบ้านเป็นรูปแบบลักษณะของ

ภาพยนตร์ผีไทยที่ผสมผสานรูปแบบตระกูลผีสยองขวัญ ตลก และ

ความโรแมนติก-ดราม่า แม่นาคพระโขนง พ.ศ. 2502 เป็นฉบับท่ี

สร้างโดย เสน่ห์ โกมารชุน กำ�กับภาพยนตร์โดยรังสี ทัศนพยัคฆ์  

รับบทแม่นาคโดยปรียา รุ่งเรือง และสุรสิทธิ์ สัตยวงศ์ รับบทพ่อมาก  

ซึง่ออกฉายเมือ่ป ี2502 และไดร้บัการตอ้นรบัจากผูช้มเปน็ประวตักิารณ ์

ทำ�รายได้สูงถึงล้านบาท สำ�หรับภาพยนตร์ไทยท่ีถ่ายทำ�ระบบ 16 

มลิลเิมตร ฟล์ิมสโีกดกัโครม พากยแ์ละทำ�เสยีงประกอบสดขณะฉาย

และยงัทำ�ใหน้กัแสดงนำ�อยา่งปรยีา รุง่เรอืง กลายเปน็ภาพจำ�ของบท

แม่นาค ที่ต่อมาเธอได้รับบทเป็นแม่นาคอีก 3 ฉบับ รวมทั้งหมดเป็น 

4 ฉบับ ได้แก่  แม่นาคพระโขนง พ.ศ. 2502, วิญญาณรักแม่นาค

พระโขนง พ.ศ. 2505,  แม่นาคคะนองรัก พ.ศ. 2511 และแม่นาค

พระโขนง พ.ศ. 2521 นอกจากนีป้รยีายงัเปน็ตน้ฉบบัของเสยีงทีร่อ้งเรยีก  

“พี่มากจ๋า” อีกด้วย (Major Group, 2565) 

	 ภาพยนตรด์งักลา่วไดร้บัยกยอ่งใหเ้ปน็มรดกภาพยนตร์ของชาติ

อกี 1 เรือ่งจาก 2 เรือ่งทีก่ลา่วมา นบัไดว้า่เปน็แมน่าคภาพยนตรฉ์บบั

ที่ได้รับการกล่าวขวัญถึงมากที่สุด จนตัวภาพยนตร์ฉบับนี้กลายเป็น

ตำ�นานเสียเอง แล้วตอกยํ้าถึงความนิยมของคนไทยต่อเรื่องราวของ

แม่นาค และสะท้อนความ “มีคุณค่า” ของอมตะตำ�นานรักแห่งทุ่ง

พระโขนงได้เป็นอย่างดี

	 ถึงแม้ว่านางนาก พ.ศ.2542 กลายเป็นปรากฏการณ์หนังไทย

เรื่องแรกที่ทำ�รายได้ถึงร้อยล้านบาท ซึ่งไม่มีใครคาดคิดว่าจะมีหนัง

ไทยเรื่องหนึ่งเรื่องใดทำ�รายได้มากขนาดน้ีในช่วงเวลาน้ัน ว่ากันว่า 

นางนาก ฉบบันี ้คอืหนงัผแีมน่าคฉบบัทีโ่ดง่ดงัทีส่ดุเทา่ทีส่รา้งมากว่็า

ได้ หอภาพยนตร์จึงยกให้ภาพยนตร์เรื่องนี้เป็นมรดกภาพภาพยนตร์

ของชาติ (หอภาพยนตร์(องค์การมหาชน), ม.ป.ป.)

	 สรุปได้ว่า รูปแบบตระกูลภาพยนตร์เรื่องแม่นาค พ.ศ.2542  

ถกูผลติซํา้ในรปูแบบตระกลูภาพยนตรผ์สียองขวญั เนน้ไปในทศิทาง

ความรักแบบโศกนาฏกรรม มีจุดโดดเด่นในมุมมองการเล่าเรื่องที่

ตามรปูแบบการเลา่ในบทประพนัธแ์บบตน้ฉบบัแต่เนน้ไปทีก่ารสร้าง

บรรยากาศในภาพยนตร์แบบสมจรงิ (Realistic) กบัยคุสมยั ชว่งรอย

ต่อรัชกาลที่ 4 จนถึงรัชกาลท่ี 5 รวมถึงการออกแบบตัวละครนาง

นาก ตดัผมสัน้สวมผา้แถบจากทีส่มยักอ่นเปน็ผมยาวห่มสไบและการ

กำ�กบัการแสดงทัง้ในเรือ่งกิรยิาทา่ทางของหนา้ตา ทา่ทาง อากปักริิยา  

ทรงผม ถอ้ยคำ� การแตง่กาย อาหารการกนิ ทีอ่ยูอ่าศยั ประเพณแีละ

ความเชื่อ ที่มาจากรากวัฒนธรรมของคนไทยภาคกลาง 

ภาพที่ 10

Major Group ; ฉากภาพจำ�ห้อยหัวของผีแม่นาค พ.ศ.2542 (ม.ป.ป.)

หมายเหตุ.  จาก “เบื้องหลัง นางนาก 20 ปีที่แล้ว ฉากห้อยหัวในโบสถ์ ขึ้นไปห้อยหัวจริง!!,” โดย Major 

Group, ม.ป.ป., https://www.majorcineplex.com/news/more-nangnak.
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	 3.2 มุมมองการเลา่เรือ่ง ภาพยนตรฉ์บบันีเ้นน้ไปทีก่ารเล่าเรือ่ง

ผีไทยในภาพยนตร์ ภายใต้ความเชื่อว่าผีตายท้องกลมเป็นผีที่เฮี้ยน

เพราะเป็นผีตายโหง เหมาะสำ�หรับการไปทำ�น้ํามันพรายเป็นจุดเริ่ม

ของความสยองขวัญของภาพยนตร์นางนากในฉบับนี้ นอกจากนั้น

ภาพยนตร์ยังมีรูปแบบของการเล่าเรื่องผีไทยที่เต็มไปด้วยความเช่ือ 

ทั้งการสะกดวิญญาณผีลงหม้อแล้วถ่วงน้ําท่ีกลายเป็นอีกฉากท่ีเป็น

ภาพจำ�ในภาพยนตรจ์ากเรือ่งแม่นาค ท้ังการหลอกหลอน สิง่ท่ีมเีสนห์่

อีกอย่างหนึ่งของภาพยนตร์เรื่องนี้ คือ การพากษ์เสียงที่ตลกขบขัน  

ทัง้คำ�แสลงและคำ�ดา่ทีไ่มคุ่น้เคยอยา่งคำ�วา่ “ อหีอย” ปนบรรยากาศ

การเล่าเรือ่งผ ีรวมถงึฉากตลกโปกฮาในฉากการพายเรอืหนผี ี(ภาพ 13)

	 โดยบรรยากาศของภาพยนตรเ์นน้แสดงให้ถงึสสีนัของวฒันธรรม

และประเพณ ีตัง้แตเ่ปดิเรือ่งดว้ยการแนะนำ�ตวัละครเปน็ฉากในวดัใน

ประเพณีก่อพระเจดีย์ทราย แสดงให้เห็นสถานท่ีของการพบปะกัน

ของผู้คนในยุคสมัยนั้นว่าเกิดขึ้นท่ีวัด และฉากแห่ขบวนขันหมากไป

ขอนางนากที่ทั้งสนุกและคึกคัก ประกอบไปด้วย กลองยาว ฉิ่ง ฉาบ 

แตรวงอย่างยิ่งใหญ่ภายใต้ความเป็นพื้นบ้าน คือ รูปแบบของการ 

นำ�เสนอเอกลักษณ์ความเป็นไทยของภาพยนตร์ฉบับนี้ 

ภาพที่ 13

อมตะหนังไทย Thai Classic Movie; แม่นาคพระโขนง (2563)

หมายเหตุ.  จาก “แม่นาคพระโขนง Thai Movie,” โดย อมตะหนังไทย Thai Classic Movie, 2563,

https://www.youtube.com/watch?v=5HHixlL3JgY&t=370s

 

ภาพที่ 11

Major Group ; ใบปิดแม่นาค พระโขนง พ.ศ. 2502 (2565)

ภาพที่ 12

หอภาพยนตร์(องต์การมหาชน) ; แม่นาค โขนง นำ�แสดงโดยปรียา รุ่งเรือง (ม.ป.ป.)

หมายเหตุ.  จาก“ย้อนพบกับแม่นาค พระโขนง ที่โด่งดังที่สุดบนโลกภาพยนตร์ก่อนพบกับแดงลูกรัก, โดย 

Major Group, 2565, https://today.line.me/th/v2/article/60ZZ1ew.

หมายเหตุ.  จาก แม่นาคพระโขนง, โดย หอภาพยนตร์ (องค์์การมหาชน), ม.ป.ป., https://www.fapot.

or.th/main/archive/74, จาก “แม่นาคพระโขนง” ฉบับปี 2502,” โดย หอภาพยนตร์ Thai Film 

Archive, 2561, https://www.facebook.com/ThaiFilmArchivePage/posts/pfbid02kPLnvGwK-

7CeZBap99xCx3N47mpTMWAQ3e1uPBm4NoXh9fqWEfG2FH2LTBdi3CTt8l.
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	 งานวิจัยของสรรัตน์ จิรบวรวิสุทธ (2562) กล่าวถึง ตำ�นานแม่

นาคพระโขนง ในสื่อบันเทิงยุคปัจจุบันไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์ ละคร

เวท ีหรอืละครโทรทศัน ์ตา่งดำ�เนนิตามโครงเรือ่งเดยีวกนัแตใ่ชก้ลวธิี

การเล่าเรือ่งทีแ่ตกตา่งกนัออกไป เชน่ การกำ�หนดภมูหิลงั ความเป็นมา

ของตวัละคร การขยายความ/การเพิม่เติม การตดัทอน/ การละความ

และการดดัแปลงรายละเอยีดตา่ง ๆ  เพือ่ใหส้อดคลอ้งกบับรบิททีใ่ชใ้น

การนำ�เสนอ โดยพลวตัขิองเรือ่งเลา่ทีน่ำ�มาถา่ยทอดผา่นกระบวนการ

สือ่สารและบรบิททางสงัคมและวัฒนธรรม 5 ประการ ไดแ้ก่ มโนทศัน์

เรื่องผีกับความเป็นหญิง ผีกับพระ ผีกับแพทย์ ผีกับการเกณฑ์ทหาร 

และผีกับความเป็นอื่น

	 หอภาพยนตรแ์หง่ชาต ิได้รบัมอบฟลิม์ภาพยนตร์เรือ่งน้ี 1 สำ�เนา 

จากห้างขายยา ศรีตระการเภสัช จังหวัดอุดรธานี ซึ่งเป็นสำ�เนาหรือ

กอ๊ปปีท้ีเ่ขาใชอ้ยูใ่นหนว่ยรถหนงัขายยา ตระเวนฉายไปทัว่ภาคอสิาน 

เปน็ฟิล์มทีอ่ยูใ่นสภาพทีเ่รยีกวา่รุ่งริง่ แตก่ย็งัเดนิเรือ่งไดค้รบ และหอ

ภาพยนตร์ ฯ ได้ดำ�เนินการซ่อมสงวนรักษาด้วยการพิมพ์สำ�เนาเพื่อ

เก็บรักษา และทำ�สำ�เนาฉายใหม่ เพื่อจัดฉาย เป็นหนังไทยเรื่องหนึ่ง

ที่หอภาพยนตร์ ฯ จัดฉายโดยได้รับความสนใจจากผู้ชมเสมอ

	 สรุปได้ว่า รูปแบบตระกูลภาพยนตร์ผีไทย จากภาพยนตร์เรื่อง

นางนาก พ.ศ. 2502 ถูกผลิตซํ้าผ่านสื่อภาพยนตร์ด้วยการถ่ายทอด

อารมณ์เกินจริงและเน้นถ่ายทอดเรื่องรูปแบบตระกูลภาพยนตร์

ผีไทยที่ผสมผสานรูปแบบตระกูลผีสยองขวัญ ตลก และความโร

แมนติก-ดราม่า โดยมีโครงสร้างการเล่าเรื่องคงเดิมตามต้นฉบับแต่

เน้นบรรยากาศของภาพยนตร์เน้นแสดงให้ถึงสีสันของวัฒนธรรม  

ความสนกุสนานผา่นประเพณใีนรปูวัฒนธรรมพืน้บา้นของภาคกลาง

ภาพ 14

อมตะหนังไทย Thai Classic Movie; แม่นาคพระโขนง (2563)

ภาพ 15

อมตะหนังไทย Thai Classic Movie; แม่นาคพระโขนง (2563)

หมายเหตุ.  จาก แม่นาคพระโขนง Thai Movie, โดย อมตะหนังไทย Thai Classic Movie, 2563, 

https://www.youtube.com/watch?v=5HHixlL3JgY&t=370s. 

หมายเหตุ.  จาก แม่นาคพระโขนง Thai Movie, โดย อมตะหนังไทย Thai Classic Movie, 2563, 

https://www.youtube.com/watch?v=5HHixlL3JgY&t=370s. 
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	 รูปแบบตระกูลภาพยนตร์ผีไทย จากภาพยนตร์เรื่องแม่นาค

พระโขนง พ.ศ. 2502 ถูกผลิตซํ้าผ่านสื่อภาพยนตร์ด้วยการถ่ายทอด

อารมณเ์กนิจรงิและเนน้ถา่ยทอดรปูแบบตระกลูภาพยนตรผ์ไีทยทีผ่สม

ผสานรูปแบบตระกูลผีสยองขวัญ ตลก และความโรแมนติก-ดราม่า 

โดยมีโครงสร้างการเล่าเรื่องคงเดิมตามต้นฉบับแต่เน้นบรรยากาศ

ของภาพยนตร์เน้นแสดงให้ถึงสีสันของวัฒนธรรม ความสนุกสนาน

ผ่านประเพณีในรูปวัฒนธรรมพื้นบ้านของภาคกลาง

	 โดยภาพยนตร์ท้ัง 3 เร่ืองเป็นภาพยนตร์ผีไทย “ขึ้นห้ิง” และ

เป็นมรดกภาพยนตร์ของชาติ ด้วยการสร้างมาตรฐาน ของ“รูปแบบ

ตระกลูภาพยนตรผ์ไีทยจากเรือ่งแมน่าค” เรือ่งตอ่ ๆ  ไปอกีในอนาคต 

ทีต่อ้งพยายามหารปูแบบการผลติซํา้และวธิเีลา่เรือ่งสรา้งขนบแมน่าค

แบบใหม่อยู่เสมอ ๆ ทั้งในแง่การพยายามตีความใหม่ ท้าทายความ

คิดสรา้งสรรคไ์มใ่ห้ซํา้กบัแนวทางเดมิ ภายใตม้าตรฐานของภาพยนตร ์

ผีไทยจากเรื่องแม่นาคทั้ง 3 เรื่องนี้

บทสรุป      

	 ภาพยนตรจ์ากตำ�นานนางนากทัง้ 3 เรือ่ง มลีกัษณะของรปูแบบ

ของตระกลูภาพยนตรผ์ไีทยนำ�เสนอหลากหลายรปูแบบไมไ่ดเ้นน้ไปที่

รปูแบบตระกลูผสียองขวญัเปน็หลกั แตเ่นน้การใชร้ปูแบบของตระกลู

ภาพยนตร์ที่หลากหลาย มีแค่ฉบับนางนาก พ.ศ. 2542 เท่านั้นที่

เน้นไปที่ตระกูลสยองขวัญภายใต้โศกนาฏกรรมความรัก ส่วนอีกทั้ง 

2 เรื่องมุ่งเน้นไปที่รูปแบบตระกูลภาพยนตร์ที่มีหลากหลายทั้งสยอง

ขวัญ ตลก และโรแมนติก-ดราม่า 

	 รูปแบบตระกูลภาพยนตร์เรื่องพี่มาก.....พระโขนง พ.ศ. 2556 

ถูกผลิตซ้ําในรูปแบบตระกูลภาพยนตร์ผีตลก-สยองขวัญ ภายใต้

บรรยากาศความรกัโรแมนตกิและสรา้งใหต้อนจบลงเอยใหค้นรกักบั

ผี เน้นการเล่าเรื่องในรูปแบบผีตลกมากกว่าสยองขวัญ มุมมองการ

เล่าเรื่อง คือ ใช้วิธีการเปลี่ยนช่ือเรื่อง และเล่าเรื่องผ่านมุมมองใหม่ 

ตัดทอน เพิ่มเติม ดัดแปลง และคงเดิมไว้ซึ่งโครงหลักของภาพยนตร์

กับฉากที่เป็นภาพจำ�ของภาพยนตร์ ที่สำ�คัญ คือ การพลิกความคาด

หมายของผูช้มทัง้เรือ่งเลา่และวธิกีารเลา่ทีเ่ลา่ผา่นมมุมองพีม่ากและ

จุดยืนจากบุคคลที่สามจึงให้ภาพยนตร์เรื่องน้ีประสบผลสำ�เร็จในแง่

ของรายได้

	 รปูแบบตระกูลภาพยนตรเ์รือ่งนางนาก พ.ศ.2542 ถกูผลิตซํา้ใน

รปูแบบตระกลูภาพยนตร์ผีสยองขวญั เนน้ไปในทศิทางความรกัแบบ

โศกนาฏกรรม มจีดุโดดเดน่ในการสรา้งบรรยากาศของภาพยนตรแ์บบ

สมจริง (realistic) กับยุคสมัย ช่วงรอยต่อรัชกาลที่ 4 จนถึงรัชกาลที่ 

5 รวมถึงการออกแบบตัวละครนางนาก ตัดผมสั้นสวมผ้าแถบจากที่

สมัยก่อนเป็นผมยาวห่มสไบและการกำ�กับการแสดงทั้งในเรื่องกิริยา

ท่าทางของหน้าตา อากัปกิริยา ทรงผม ถ้อยคำ� การแต่งกาย อาหาร

การกิน ที่อยู่อาศัย ประเพณีและความเช่ือ ท่ีมาจากรากวัฒนธรรม

ของคนไทยภาคกลาง
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บทคัดย่อ 

	 บทความ “การสร้างสรรค์มาสคอตจากบริบททางวัฒนธรรม

สู่การเพิ่มมูลค่า” นี้ มุ่งเน้นที่จะศึกษาประวัติความเป็นมาตาม

เส้นเวลา ตั้งแต่เป็นตัวละคร การ์ตูน จนพัฒนามาเป็นมาสคอต  

รวมไปถึงรูปแบบ และหลักการออกแบบสร้างสรรค์ ตลอดจนการ

ใช้บริบททางวัฒนธรรมมาเป็นแนวความคิดในการออกแบบ สู่การ 

บูรณาการในการเรียนการสอนในรายวิชาที่เกี่ยวข้องในสถาบันการ

ศึกษาต่าง ๆ ข้อมูลเกี่ยวกับมาสคอตในประเทศไทยมีอยู่น้อย ทั้งนี้

เนือ่งจากพฒันาการของมาสคอต ในประเทศไทยเริม่มาเมือ่ไมน่านนกั  

โดยเฉพาะมาสคอตที่มีที่มาจากบริบททางวัฒนธรรม ในช่วงแรกนั้น

ได้อยู่ในรูปแบบของ ตัวการ์ตูนเป็นส่วนใหญ่ จนตัวการ์ตูนหลายตัว

ถูกพัฒนาต่อมาเป็นมาสคอตที่ได้รับความนิยมและสร้างมูลค่าได้ใน 

ต่างประเทศโดยเฉพาะในประเทศญี่ปุ่น นับได้ว่าเป็นตัวอย่างที่ดีใน

การใช้บริบททางวัฒนธรรมมาออกแบบสร้างสรรค์มาสคอต ความ

ใส่ใจในรายละเอยีดตัง้แตว่ธิคีดิ การนำ�เสนอ การนำ�ไปใช้งาน กจิกรรม

การผลิตเปน็สนิคา้ของฝากของทีร่ะลกึและผลติภัณฑต์า่ง ๆ  ลว้นแลว้

แตช่่วยใหม้าสคอตนัน้เป็นทีรู่จ้กัในระดบัโลก นอกจากประเทศญีปุ่น่

ยงัมมีาสคอตอกีหลายตวัในหลาย ๆ  ประเทศ ทีส่ามารถกา้วเขา้สูก่าร

เป็นมาสคอตระดับโลก มาสคอตบางตัวสามารถกลายเป็นไอคอน

ทางวัฒนธรรม (cultural icon) หรือเป็นบริบททางวัฒนธรรมได้  

ด้วยการใช้งานที่ต่อเนื่องยาวนาน ประกอบกับการสร้างภาพลักษณ์ 

และการประชาสัมพันธ์ที่มีประสิทธิภาพ 

การสร้างสรรค์มาสคอตจากบริบททางวัฒนธรรมสู่การเพิ่มมูลค่า
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Abstract 

	 The article “The Creation of Mascot from Cultural 

Context to Value Adding” focuses on the history of the 

timeline, from being a character design, cartoon and 

developing into a mascot which includes styles and the 

theory of creation and the use of cultural context to the 

design concept, towards the integration of teaching and 

learning in related subjects. There is less information about 

the mascot in Thailand, because the development started 

not long ago, especially the mascots that are derived from 

the cultural context. In the beginning, it was mostly in the 

form of cartoon characters, developed into mascots which 

are popular and can create value. In Japan, this is a good 

example of using cultural context to create the mascots, 

from the idea generation, presentation, implementation, 

activities, and the production of the souvenirs, this helps 

the mascot being known worldwide. Some mascot step 

into being a global mascot, and some can become the 

cultural icons or cultural context itself, with long continuous 

usage together with building image and effective public 

relations.

	 ในประเทศไทยมาสคอตนับได้ว่าเป็นส่วนสำ�คัญส่วนหน่ึงของ

องค์กร หน่วยงานราชการ หรือกิจกรรมต่าง ๆ เป็นตัวแทนในการ

สื่อสารและประชาสัมพันธ์สู่กลุ่มเป้าหมาย แนวโน้มการออกแบบ

สรา้งสรรคแ์ละการใชง้านมมีากขึน้ นกัออกแบบสรา้งสรรคก็์มจีำ�นวน

มากขึ้น ในหลายสถาบันการศึกษามีการเรียนการสอนในรายวิชาท่ี

เกีย่วขอ้งกบัการออกแบบสรา้งสรรคม์าสคอต โดยเฉพาะการใชบ้รบิท

ทางวฒันธรรม เพือ่ตอบโจทยก์ารทำ�งานตา่งวตัถุประสงคใ์นรปูแบบ

ทีห่ลากหลาย ตวัอยา่งเชน่ การทำ�งานออกแบบเพือ่ชมุชน การพฒันา

สนิค้าและผลิตภณัฑ ์นำ�ไปสูก่ารสรา้งมูลคา่ และสง่เสรมิจนกลายเปน็

ซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศต่อไปในอนาคต

คำ�สำ�คัญ : มาสคอต, บริบททางวัฒนธรรม, มูลค่า 
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บทนำ� 

	 การออกแบบสร้างสรรค์ตัวละคร (character design) มีการ

เปล่ียนแปลงและพฒันาไปอยา่งมากในปจัจบุนั และเปน็หนึง่ในกระแส

หลักสำ�คัญที่มีการพัฒนาในเรื่องรูปแบบและเทคนิควิธีการอย่าง 

ต่อเนื่อง มาสคอต (mascot) หรือตัวนำ�โชค พัฒนาจากตัวการ์ตูน

ที่มีอยู่ เดิมจนกลายเป็นมาสคอตที่สามารถสร้างมูลค่าเพิ่มได้  

อาจจะถูกสร้างสรรค์ขึ้นมาเฉพาะ เพื่อใช้งานในบริบทหรือช่วงเวลา

ใดเวลาหนึ่ง มาสคอตก้าวผ่านกาลเวลามาไกลกว่าจุดกำ�เนิด จากชื่อ

อุปรากร (opera) มาเป็นสัญลักษณ์ของสินค้าและผลิตภัณฑ์มาสู่ 

ซอฟต์พาวเวอร์มูลค่าสูง จากภาพวาดสองมิติ พัฒนาเป็นชุดที่สวม

ใส่ได้ พัฒนาต่อมาเป็นมาสคอตในลักษณะตัวละครสามมิติ มีชีวิต  

เคลื่อนไหวได้ จากที่เป็นเพียงตัวแทนขององค์กร สินค้า หรือแบรนด์ 

มหีนา้ทีเ่พือ่ประชาสมัพนัธข์า่วสาร ถกูเพิม่หนา้ทีแ่ละประโยชนใ์ชส้อย 

จนกลายเปน็สนิคา้และผลติภณัฑท์ีม่คีวามใกลช้ดิผูบ้ริโภค สรา้งมูลคา่

เพิ่มให้กับองค์กร สินค้า หรือแบรนด์อย่างไม่มีที่สิ้นสุด มิชลิน แมน 

(Michelin Man) หรือบีเบนดัม (Bebendum) มิกกี้ เมาส์ (Mickey 

Mouse) สนูปปี้ (Snoopy) โดราเอมอน (Doraemon) หรือคุมะมง 

(Kumamon) ล้วนเป็นตัวละคร การ์ตูน และมาสคอตที่มีชื่อเสียงใน

ระดับโลก เป็นที่จดจำ�ทั้งในรูปร่างรูปทรง สี และรายละเอียดภายใน

ตัวมาสคอต ทั้งหมดสร้างมูลค่ามากมายมหาศาล ในประเทศไทย 

การออกแบบสรา้งสรรคต์วัละครมกีารพฒันาเรือ่ยมา การลดตดัทอน

รูปร่างรูปทรงรายละเอียดจากความเป็นจริง สร้างสรรค์ใหม่จนเกิด

เปน็ภาพตวัละครท่ีมลีกัษณะเฉพาะตวัในรปูแบบและรปูลกัษณต์า่ง ๆ   

ในแต่ละยุคสมัย หลายตัวละครพัฒนาจากการ์ตูนในวรรณคดีของ

ไทย ตวัอยา่งมาสคอตไทยในชว่งเริม่ตน้ ได้แก่ ตาวเิศษ ป ีพ.ศ. 2527 

วเิชยีรมาศและสวสัดจีากกฬีาซเีกมส ์ครัง้ที ่13 และ 18 ป ีพ.ศ. 2528  

และ พ.ศ. 2538 ตามลำ�ดับ ในปัจจุบันหน่วยงานราชการ จังหวัด 

โรงเรยีน บรษิทั หา้งรา้น และแบรนด์สนิคา้และผลติภณัฑต์า่ง ๆ  หนัมา

สนใจใชง้านมาสคอตมากขึน้ เชน่ นอ้งพลงั นอ้งชาม โกแ๋ก ่บารบ์กีอ้น  

ก๊อตจิ น้องอุ่นใจ หนูด่วน และโกมุ เป็นต้น

	 In Thailand, mascots are considered as an important 

part of the organization. government agency or activities as 

the representatives in communication and public relations 

to the target groups. The mascot design trend develops 

in the good way, the numbers of the young designers are 

increasing, there are many design subjects are still taught 

which relate to the cultural context, to meet the needs 

for different purposes, for example, the design for the 

community. product development, leading to create value 

and promote until it becomes Thailand soft power in the 

near future.

Keywords : Mascot, Cultural Context, Value
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	 ผลงานของนิสิตนักศึกษามีการเผยแพร่สู่สาธารณะและได้รับ

การตอบรับพร้อมทั้งคำ�ชื่นชม บางรายวิชามีการบูรณาการระหว่าง

กัน จนเกิดเป็นผลงานอันเป็นที่ประจักษ์ ผลงานของนักออกแบบ

รุ่นใหม่เหล่านี้นับได้ว่าเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการนำ�บริบททาง

วัฒนธรรมไปใช้งาน เป็นการช่วยเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจ และช่วย

ประชาสัมพันธ์ความเป็นซอฟต์ พาวเวอร์ของไทยได้ 

วัตถุประสงค์ของการศึกษา

1.	 เพื่อศึกษาประวัติ รูปแบบ และวิธีการออกแบบสร้างสรรค์ตัว

การ์ตูนมาสู่มาสคอต 

2.	 เพือ่ศึกษาการออกแบบมาสคอตจากบรบิททางวฒันธรรม การบู

รณาการ และผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

ขั้นตอนและวิธีดำ�เนินการศึกษา

1.	 ศึกษาประวัติ รูปแบบ และหลักการการออกแบบมาสคอต

2.	 ศึกษาความเป็นมาของมาสคอตในปัจจุบัน

3.	 วิเคราะห์การบูรณาการการออกแบบสร้างสรรค์มาสคอตกับ

บริบททางวัฒนธรรม

	 ในการออกแบบสร้างสรรค์มาสคอตมักจะใช้ความเป็นตัวตน

ขององคก์รมาเปน็แรงบนัดาลใจในการสรา้งสรรค ์แตม่าสคอตหลาย

ตัวก็ใช้บริบททางวัฒนธรรมเป็นองค์ประกอบในการสร้างสรรค์ด้วย 

การบูรณาการการใช้บริบททางวัฒนธรรมมาผสมผสานกับวิชาการ

ออกแบบ ก็เป็นอีกหน่ึงแนวทางในการสร้างสรรค์ตัวละครเพื่อ

เพิ่มมูลค่า มหาวิทยาลัยท่ีสอนเก่ียวกับการออกแบบ บรรจุวิชาท่ี

เกี่ยวกับข้องกับบริบทของทุนทางวัฒนธรรมและวิชาอื่นท่ีเกี่ยวข้อง

ในหลักสูตรของตน วิชาภูมิปัญญาไทยกับการสร้างสรรค์ คณะ

มณัฑนศลิป ์มหาวิทยาลัยศิลปากร วชิาแรงบันดาลไทย คณะนเิทศศาสตร ์ 

มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ วิชาทุนวัฒนธรรมเพื่อการออกแบบเชิง

สร้างสรรค ์คณะศลิปกรรมศาสตร ์มหาวทิยาลยัธรุกจิบณัฑติย ์เปน็ตน้ 

ภาพ 1

มิชลิน แมน (Michelin Man) มิกกี้ เมาส์ (Mickey Mouse) โดราเอมอน (Doraemon) คุมะมง 

(Kumamon) โก๋แก่ น้องอุ่นใจ และโกมุ

หมายเหตุ. จาก Michelin Man, https://www.creativereview.co.uk/michelin-man-logo/, 

Mickey Mouse, https://disney.fandom.com/wiki/Mickey_Mouse, Doraemon, https://

doraemon.fandom.com/wiki/ Doraemon, Kumamon, https://www.nippon.com/en/

japan-topics/b02503/, โก๋แก่, https:// shopee.co.th/product/52485756/960720973?utm_

campaign=-&utm_content=60e91e984a3054237809c4a7-632a9c78151abc56a-

668f2e0-comparision%2Bsite--&utm_medium=affiliates&utm_source=an_15200100000, 

น้องอุ่นใจ, https://www.ais.th/aunjaiwithkids/, และโกมุ, https://www.facebook.com/GOMU-

LAND/.
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การ์ตูน ก่อนจะเป็นมาสคอต

	 การ์ตูน (cartoon) คำ�ทับศัพท์จากภาษาต่างประเทศที่เราพูด

และใชก้นัจนเคยชนิ นบัเปน็หนึง่ในสือ่ท่ีผกูพนักบัมนษุยม์าเปน็เวลา

ยาวนานดว้ยวธิกีารวาดเส้นดว้ยดนิสอหรอืปากกาใหเ้กดิรปูรา่งรปูทรง 

ทีล่ดตัดทอนจากของจรงิ ในประเทศไทยได้รบัอทิธพิลจากฝัง่ตะวนัตก  

ซึ่งดูจะเป็นสิ่งแปลกตาในยุคแรก คนไทยคุ้นชินกับภาพลายเส้น

แบบลายไทย และจิตรกรรมฝาผนังมากกว่า ซึ่งภาพลายเส้นใน

ยุคแรกของไทยนั้น (วรวิชญ เวชนุเคราะห์, 2548) ได้แก่ ภาพ

ลายเส้นที่จารบนหินชนวนบนผนังมณฑปวัดศรีชุม จังหวัดสุโขทัย 

จากนั้นก็พัฒนาต่อเนื่องเรื่อยมาในรูปแบบของศิลปะลายไทยอัน

วิจิตรในแต่ละยุคสมัย จนมาสู่ยุคของตัวการ์ตูนหรือภาพล้อเลียน  

(caricature) จากฝั่งตะวันตกท่ีปรากฏในหนังสือพิมพ์และสื่อสิ่ง

พมิพไ์ทยยคุแรก จนในสมยัพระบาทสมเดจ็พระมงกฎุเกลา้เจา้อยูหั่ว  

ทีไ่ดท้รงพระราชทานภาพลอ้เลยีนขา้ราชบรพิารของพระองคไ์วอ้ยา่ง

มากมายเพือ่ลงในหนงัสอื ดสุติสมติ (วรชาต ิมชีบูท, 2555) พฒันาการ

ของการ์ตูนไทยมีมาอย่างต่อเนื่อง มีนักเขียนการ์ตูนไทยหลายท่าน

การวิเคราะห์ข้อมูล

การออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครในประเทศไทย

	 พัฒนาการของออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครในประเทศไทย

จากจุดเริ่มต้นมาจนปัจจุบัน ผ่านการเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย  

จากตัวละครที่ใช้ลายเส้นเพียงอย่างเดียว ลดตัดทอนรายละเอียด

จากของจริง พัฒนาด้วยการลงสี จากรูปแบบสองมิติ สู่ตัวละครใน

รปูแบบสามมติ ิทัง้ทีเ่คลือ่นไหวไดแ้ละจบัตอ้งได ้“การต์นู” ดจูะเปน็ 

สิ่งใกล้ตัวที่มีความผูกพันกับวิถีชีวิตของคนไทยมาเป็นเวลานาน  

และ “การ์ตูน” ยังเป็นเวทีแห่งการสร้างสรรค์ตัวละครสำ�คัญ ๆ ที่มี

ความโดดเด่นมาทุกยุคทุกสมัย พัฒนาการของการ์ตูนเกิดขึ้นพร้อม

กันกับพัฒนาการของการสร้างสรรค์ตัวละคร คำ�ว่า “การ์ตูน” ตาม

ความหมายของพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ให้ความหมาย

ไว้ว่า “ภาพล้อ ภาพตลก บางทีเขียนเป็นภาพบุคคล บางทีเขียนเป็น 

ภาพแสดงเหตกุารณท์ีผู่เ้ขยีนตัง้ใจลอ้เลยีนจะใหด้รููส้กึขบขนั หนงัสอื

เล่าเรื่องด้วยภาพเขียน ซึ่งแบ่งหน้ากระดาษเป็นช่อง ๆ  มีคำ�บรรยาย

สัน้ ๆ  อา่นงา่ย เนือ้เรือ่งมกัเปน็นทิานหรอืนวนยิาย” ในการศกึษานีจ้ะ

มุง่เนน้การสร้างสรรคม์าสคอตทีม่ทีีม่าจากตวัการต์นู และทีส่รา้งสรรค์

ขึน้ใหม ่โดยใชบ้รบิททางวฒันธรรมมาเปน็แรงบนัดาลใจ ตวัอย่างเช่น 

นางผีเสื้อสมุทร จากหนังสือภาพและการ์ตูนชุดอมตะ พระอภัยมณี 

โดย สวัสดิ์ จุฑะรพ หนุมาน จากภาพยนตร์การ์ตูน หนุมานเผชิญ

ภัยครั้งใหม่ (2500) โดย ปยุต เงากระจ่าง สุดสาครและม้านิลมังกร 

จากภาพยนตร์การ์ตูนเรื่องยาวเรื่องแรกของไทย สุดสาคร (2522) 

โดย ปยุต เงากระจ่าง น้องชาม มาสคอตประจำ�จังหวัดลำ�ปาง โดย  

ศรีชนา เจริญเนตร และ ธีรวัฒน์ พจน์วิบูลศิริ และสติกเกอร์ไลน์ 

Holen Msg Stickers : Hanuman & Thotsakan โดย ศลีวตัร วรีกลุ 

วพิาสนพ์ร ศรีพุ่ม  อมรเทพ ธนะกลู และสวุโรจน ์รตันทองคง เปน็ตน้  

จากตวัอยา่งขา้งต้นเปน็เพยีงส่วนหนึง่ในการนำ�บรบิททางวฒันธรรม

มาใชส้ร้างสรรคต์วัละครเทา่นัน้ ยงัมตัีวละครในรปูแบบและประเภท

อื่น ๆ อีกมากที่ปรากฏให้เห็นตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน

ภาพ 2

ตัวละครจากบริบททางวัฒนธรรม สังข์ทองและนางยักษ์ โดย สวัสดิ์ จุฑะรพ หนุมาน สุดสาครและม้านิล

มังกร โดย ปยุต เงากระจ่าง น้องชาม โดย ศรีชนา เจริญเนตร และ ธีรวัฒน์ พจน์วิบูลศิริ หนุมานและทศ

กัณฐ์ โดย ศีลวัตร วีรกุล วิพาสน์พร ศรีพุ่ม อมรเทพ ธนะกูล และสุวโรจน์ รัตนทองคง

หมายเหตุ. จาก พระอภัยมณีและสุดสาคร, โดย ธีรวัฒน์ พจน์วิบูลศิริ, หนุมานเผชิญภัยครั้งใหม่,  

https://www.youtube.com/watch?v=Z8x5wL3GIXw&t=71s, น้องชาม, โดย ศรีชนา เจริญเนตร 

และธีรวัฒน์ พจน์วิบูลศิริ, โฮเล่นคาแรคเตอร์ หนุมานลิงจั๊กจั๊ก ทศกัณฐ์ยักษ์รักจริง, https://www.

facebook.com/holenhello/ photos/a.1469856100023428/1469856123356759
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การสรา้งสรรคน์ยิายภาพจากอิทธพิลของการต์นูตา่งประเทศในแนว

ยอดมนุษย์และกำ�ลังภายใน การ์ตูนเล่มละบาท การ์ตูนผี ก้าวเข้า

สู่ยุคของอิทธิพลจากการ์ตูนญี่ปุ่น การนำ�การ์ตูนญี่ปุ่น มาแปลและ 

จดัพมิพต์อ่เนือ่งมาสูย่คุไทยคอมกิ ทีน่กัวาดการตู์นของไทยมจีำ�นวน

มากขึน้ มสีือ่อยา่งนติยสารหรอืการ์ตนู รายสัปดาห ์รายเดอืนเกิดขึน้

อยา่งมากมาย หรอืแมแ้ตก่ารต์นูขำ�ขันอยา่ง ขายหวัเราะ มหาสนกุ จน

การต์นูมาสูยุ่คการต์นูทำ�มือ นกัวาดการต์นูท้ังมอือาชีพและสมคัรเลน่  

สรา้งสรรคแ์ละนำ�เสนอการตู์นของตนเฉพาะกลุม่ ตวัการ์ตนูจากการ

สร้างสรรค์เหล่านี้ส่วนหนึ่งกลายเป็นมาสคอตและสินค้าที่เป็นที่รู้จัก

และเป็นที่จดจำ�ต่อเนื่อง เช่น นายศุขเล็ก ผลงาน ประยูร จรรยาวงษ์ 

บักจ่อยกับผู้ใหญ่มา ผลงานสมชัย กตัญญุตานันท์ หรือชัย ราชวัตร  

ปังปอนด์ ผลงานภักดี แสนทวีสุข หรือต่าย ขายหัวเราะ และมะม่วง 

ผลงานวิสุทธิ์ พรนิมิต เป็นต้น 

ที่มีชื่อเสียงในแต่ละยุค สร้างสรรค์ผลงานเป็นที่ประจักษ์จนปัจจุบัน  

(นิโคลาส เวร์สแตปเปิน, 2564) เช่น ขุนปฏิภาคพิมพ์ลิขิต  

(เปล่ง ไตรปิ่น ไม่ทราบปี – 2485) นักวาดการ์ตูนล้อเลียนการเมือง

คนแรกของสยาม เหม เวชกร (2446 – 2512) สวัสดิ์ จุฑะรพ (2454 

– 2493) ประยรู จรรยาวงษ ์(2457 – 2535) ปยตุ เงากระจา่ง (2472 

– 2553) จำ�นญู เลก็สมทศิ (จุม๋จิม๋ 2479 – 3565) วฒันา เพ็ชรสุวรรณ ์ 

(อาวัฒน์ 2482 – ปัจจุบัน) สมชัย กตัญญุตานันท์ (ชัย ราชวัตร 

2484 – ปัจจุบัน) ภักดีแสนทวีสุข (ต่าย 2503 – ปัจจุบัน) และวิศุทธิ์  

พรนิมิต (2519 – ปัจจุบัน) เป็นต้น 

	 จากรายชื่อด้านบนเป็นเพียงแค่ส่วนหนึ่งของนักเขียนการ์ตูนที่

มีชื่อเสียงในประเทศไทยเท่าน้ัน ยังมีนักเขียนการ์ตูนอีกมากที่เป็น

ส่วนหนึ่งของการสร้างสรรค์และขับเคลื่อนวงการการ์ตูนของไทย  

องคป์ระกอบของการสรา้งสรรค ์นอกจากตวัละครจะมคีวามสำ�คญัแลว้  

เนื้อหาเรื่องราว (Story Telling) ก็มีความสำ�คัญและน่าสนใจไม่

แพ้กัน บริบทของเนื้อหาเรื่องราวก็เป็นสิ่งที่ผู้สร้างสรรค์เลือกใช้  

ในช่วงแรกเนื้อหานอกจากการเสียดสีบุคคลหรือการเมืองแล้ว  

เรือ่งราวของนทิานพืน้บา้น และวรรณคดขีองไทยอยา่ง พระอภัยมณ ี 

พระสมุท สังข์ทอง ชูชก ขุนช้างขุนแผน ศรีธนญชัย หลวิชัยคาวี 

ระเดน่ลนัได รามเกยีรติ ์ฯลฯ ถกูนำ�มาใชเ้ปน็เรือ่งราวในการนำ�เสนอ  

ต่อมาก็มีงานเขียนการ์ตูนเรื่องยาวจากนิทานพื้นบ้านและวรรณคดี

ไทยอย่างต่อเนื่อง การ์ตูนไทยยังพัฒนาต่อไปอีกในหลายช่วงเวลา  

ภาพ 4

ตัวอย่างตัวการ์ตูนที่พัฒนามาสู่การเป็นมาสคอต นายศุขเล็ก บักจ่อยกับผู้ใหญ่มา ปังปอนด์ และมะม่วง

หมายเหตุ. จาก นายศุขเล็ก, https://pantip.com/topic/34368010, บักจ่อยกับผู้ใหญ่มา, https://

store.line.me/ stickershop/product/3106/th, ปังปอนด์,  https://m.mgronline.com/smes/

detail/9510000128560, และ มะม่วง https://biggo.co.th/s/น้องมะม่วง/.

ภาพ 3

วิวัฒนาการการ์ตูนไทย ภาพลายเส้นที่จารบนหินชนวนบนผนังมณฑปวัดศรีชุม จังหวัดสุโขทัย ผลงานของ

ขุนปฏิภาคพิมพ์ลิขิต และภาพล้อเลียนข้าราชบริพารผลงานพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว

หมายเหตุ. จาก ประวัติการ์ตูนไทย, (น. 15, 20, 25) โดย วรวิชญ เวชนุเคราะห์, 2548, องค์การค้าของ

สำ�นักงานคณะกรรมการ สกสค.
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มาสคอต (mascot)

	 มาสคอตเปน็หนึง่ในรปูแบบของการออกแบบสรา้งสรรคต์วัละครที่

เปน็ตวัแทนและมบีทบาทและเปน็ตวัแปรสำ�คญั ในการประชาสมัพนัธ์

พืน้ท่ี องค์กร บรษัิท หา้งรา้น หนว่ยงาน แบรนด ์สนิค้าและผลติภณัฑ์

ตา่ง ๆ  ทัง้ภาครัฐและเอกชน การออกแบบอาจจะมทีีม่าจากตวัการต์นู

ทีม่มีาอยูก่อ่น หรอืจะเปน็คน สตัว ์สตัวป์ระหลาด สิง่ของ จากนทิาน 

นิยาย หรือบริบททางวัฒนธรรมอื่น ๆ นำ�มาปรับปรุงรูปแบบหรือ

สร้างสรรค์ขึ้นมาใหม่ เพื่อใช้เป็นตัวแทนขององค์กรนั้น ๆ หากเรา

พิจารณาการใช้งานมาสคอต ประเทศญี่ปุ่นนับได้ว่าเป็นประเทศ 

ทีใ่ชง้านและมจีำ�นวนมาสคอตมากท่ีสดุประเทศหนึง่ มาสคอตหลาย

ตวัมชีือ่เสยีงและเปน็ทีรู่จ้กัในระดบัสากล ดว้ยการออกแบบ รปูลกัษณ ์

การสรา้งบคุลกิลกัษณะและลกัษณะนสิยั ทำ�ใหม้าสคอตเหลา่นัน้เปน็

ทีจ่ดจำ�และไดร้บัความนยิม สามารถสรา้งมลูค่าทางเศรษฐกจิไดอ้ยา่ง

มหาศาล แตก่ไ็มใ่ชม่าสคอตทกุตวั ทีจ่ะประสบความสำ�เรจ็ หลายตวั

ไมไ่ดร้บัความนยิม ไมเ่ปน็ท่ีรูจ้กัและเลกิใชไ้ปในท่ีสดุ ดว้ยจำ�นวนท่ีเพิม่

มากขึน้ แทบจะทกุองคก์ร หรอืแมแ้ตแ่บรนดก์หั็นมานยิมสรา้งสรรค์

ตวัละครในรปูแบบมาสคอต เพราะเขา้ถงึและจดจำ�งา่ย เปน็มติร ชว่ย

ให้องค์กรสามารถสื่อสารกับผู้บริโภคได้ง่ายขึ้น หลายองค์กรต่อยอด

มาสคอตของตวัเองดว้ยสนิคา้และผลติภณัฑ ์เพือ่การสง่เสรมิการขาย

และจัดจำ�หน่ายผ่านช่องทางต่าง ๆ 

	 มาสคอตถกูออกแบบสร้างสรรคใ์นหลายบรบิทตามยคุสมยัแหง่

การพัฒนาของตัวมาสคอตนั้น บริบททางธุรกิจ กีฬา และบริบททาง

วัฒนธรรม ตัวการ์ตูนจากอดีตเมื่อผ่านยุคสมัยถูกปรับเปลี่ยนให้

กลายเป็นมาสคอตประจำ�องค์กร ทำ�หน้าที่แตกต่างออกไปจากเดิม  

แต่มาสคอตบางตัวเป็นมาสคอตแบบเฉพาะกิจ ให้ความร่วมมือกับ

องค์กรทั้งในแบบชั่วคราวและถาวร เป็นตัวแทนนำ�เสนอและสื่อสาร

เรื่องราวรวมไปถึงเหตุการณ์สำ�คัญขององค์กรนั้น พื้นฐานของการ

ออกแบบสรา้งสรรคม์าสคอต ไมต่า่งกบัการออกแบบสรา้งสรรคต์วัละคร

หรือตัวการ์ตูนโดยทั่วไป เพียงแต่ต้องคำ�นึงถึงตัวตน บุคลิกลักษณะ

ขององคก์ร เพือ่ให้ถา่ยทอดออกมาไดต้รงกบัสิง่ท่ีองค์กรนัน้เปน็มาก

	 ตลอดระยะเวลาหน่ึงร้อยกว่าปีแห่งการสร้างสรรค์ที่ต่อเน่ือง 

จากวัตถุประสงค์เพ่ือความบันเทิง การล้อเลียนเสียดสี และการเล่า

เรื่องราว กลายเป็นการ์ตูนเพื่อใช้เป็นตราสินค้า พัฒนาต่อเนื่องจน

เป็นมาสคอตหรือตัวนำ�โชค เพื่อการเป็นตัวแทนและประชาสัมพันธ์

องค์กร ศิลปินนัดวาดนักออกแบบตัวละครรุ่นใหม่มีเพิ่มขึ้นทุกวัน

สถาบันการศึกษาหลายแห่งมีการเรียนการสอนในรายวิชาออกแบบ 

ตัวละครโดยเฉพาะ บางรายวิชาสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ออกแบบตัว

ละครจากบริบททางวัฒนธรรม การใช้เน้ือเร่ืองจากนิทานพื้นบ้าน 

มาสร้างสรรค์ ทั้งการออกแบบตัวการ์ตูน การสร้างนิยายภาพ  

ศิลปนิพนธ์ในรูปแบบของแอนิเมชัน การออกแบบสร้างสรรค์มาส

คอตก็ถูกนำ�เสนอในหลายเวที การทำ�งานออกแบบเพื่อชุมชน การ

สร้างแบรนด์ อุตสาหกรรมภาพยนตร์ สินค้าและผลิตภัณฑ์หลาก

หลายประเภท รวมถึงการสนับสนุนจากภาครัฐและเอกชนในด้าน

อตุสาหกรรมแอนเิมชนั เทคโนโลยมีสีว่นชว่ยในการพัฒนาการออกแบบ

สรา้งสรรคตั์วละครดว้ย ไมว่า่จะเปน็สนิทรพัยด์จิทิลัในรปูแบบเอน็เอฟท ี 

(NFT - Non-Fungible Token) หรือปัญญาประดิษฐ์อย่าง  

Midjourney AI ทัง้หมดนีเ้พือ่การสรา้งซอฟต ์พาวเวอร ์และการกา้ว

ข้ามไปสู่ยุคจักรวาลนฤมิต (Metaverse) ในอนาคต
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หมายของ “Mascotte” จึงเปลี่ยนไปตั้งแต่บัดนั้น ส่วนมาสคอตใน

ยุคปัจจุบันที่ได้รับการยอมรับว่าเป็นมาสคอตแรก คือ มิชลิน แมน 

(Michelin Man) หรือมีอีกช่ือหนึ่งว่า “บีเบ็นดัม (Bibendum)”  

เริม่ใชเ้ปน็สัญลกัษณข์ององคก์รตัง้แตป่ ีค.ศ. 1894 ในงานนทิรรศการ 

Lyon International Exhibition ที่มาของมิชลิน แมน เกิดจาก

การที่พี่น้องมิชลิน (Édouard Michelin และ André Michelin) 

สังเกตเห็นกองยางรถยนต์ที่วางตั้งไว้ดูคล้ายรูปร่างของมนุษย์ จน

หลายปีต่อมา André Michelin ได้เห็นโปสเตอร์โฆษณาร้านอาหาร

กึ่งบาร์ (Brasserie) ที่วาดโดยศิลปินชาวฝรั่งเศสชื่อ O’Galop หรือ 

Marius Rossillon ซึง่เปน็รปูแก้วเบยีร ์ประกอบกบัคำ�วา่ “เชญิดืม่” 

André Michelin จึงได้ว่าจ้างให้ O’Galop ออกแบบมิชลิน แมนให้  

นั่นจึงเป็นจุดเริ่มต้นของมาสคอตตัวแรก จนกลายมาเป็นหนึ่งใน

สัญลักษณ์ของบริษัทมิชลินจวบจนปัจจุบัน

ที่สุด อาจารย์ทาคาชิ ยานาเสะ (Takashi Yanase) ผู้สร้างสรรค์ ตัว

ละครอันปังแมน (Anpanman) กล่าวไว้ว่า “นักออกแบบมีความ

เป็นที่จะต้องพิจารณาถึงการพัฒนาตัวละครอย่างต่อเนื่อง โดยคงไว้

ซึ่งความมีชีวิตชีวาจากของเดิม พัฒนาไปสู่ความเป็นสากลต่อไป” 

(Mascot Design, 2019). ตามความหมายของคำ�วา่ มาสคอต หมายถงึ 

ตัวนำ�โชคที่เป็นตัวละครหรือตัวการ์ตูน เป็นตัวแทนขององค์กรและ

ถูกนำ�เสนอต่อสาธารณชน จุดเริ่มต้นของมาสคอตมาจากสัญลักษณ์

มงคลเพื่อผลทางความเช่ือ การนำ�มาสู่ความโชคดี การบูชาร้องขอ

กับเทพเจ้าหรือสิ่งที่นับถือ มาสคอตในอดีตส่วนใหญ่จะเป็นลวดลาย

ประดบัหรอืสตัวม์งคลชนดิตา่ง ๆ  ตวัอยา่งเชน่ นกฟนิกิซ ์เปน็ตวัแทน

ของความเป็นอมตะและการเกิดใหม่ มังกรในวัฒนธรรมตะวันออก 

เป็นตัวแทนของความเป็นเอกภาพและความกลมกลืน มาสคอตใน

รูปสัญลักษณ์เหล่านี้ ได้กลายเป็นตัวแทนในการกล่าวถึงหรืออ้างอิง

ถึงแต่ละประเทศในเวลาต่อมา เช่น หมีขาว แทนประเทศรัสเซีย 

สิงโต แทนสหราชอาณาจักร กระทิง แทนประเทศสเปน หรือช้าง

แทนประเทศไทย เป็นต้น

มาสคอตในปัจจุบัน

	 คำ�วา่ มาสคอต (mascot) ตามความหมายในภาษาไทยหมายถงึ

สัญลักษณ์นำ�โชค ในภาษาญี่ปุ่นจะใช้คำ�ว่า ยุรุเคียระ (Yuru-kyara) 

ส่วนในภาษาอังกฤษตามความหมายจาก Cambridge English 

Dictionary หมายถงึ คน สตัว ์หรือสิง่ของทีน่ำ�มาซึง่ความโชคด ีหรอื

สิ่งที่เป็นตัวแทนองค์กร คำ�ว่ามาสคอตมาจากภาษาละติน Masca  

หมายถึง ผีหรือแม่มด ในป ค.ศ. 1880 (Mascot Design, 2019)  

มีการแสดงอุปรากร เรื่อง “La Mascotte” ในประเทศฝรั่งเศส ตัว

ละครแม่บ้านซึ่งเป็นตัวเอกในอุปรากรเรื่องน้ันมักจะนำ�สิ่งดี ๆ มา

ให้กับคนรอบตัวเธอเสมอ ๆ ดังน้ันคำ�ว่า “Mascotte” ในเรื่อง 

จึงหมายถึง ความวิเศษ (magic) ซึ่งหมายรวมถึงความเป็นวีรสตรี 

(heroine) ไดอ้กีด้วย เมือ่อปุรากรไดร้บัความนยิม คำ�วา่ “Mascotte” 

จึงกลายเป็นคำ�ที่นิยมใช้และถูกแปลเป็นภาษาอังกฤษต่อมา ความ

ภาพ 5

อุปรากร La Mascotte, วิวัฒนาการของมาสคอต มิชลิน แมน, Marius Rossillon (O’Galop) และผล

งานการออกแบบ

หมายเหตุ. จาก La Mascotte, https://en.wikipedia.org/wiki/La_mascotte, Michelin Man, 

https://guide. michelin.com/kr/en/article/features/8-fascinating-facts-michelin-man, Mar-

ius Rossillon, https://en.wikipedia.org/wiki/O%27Galop และ Semelle Michelin, https://

commons.wikimedia.org/wiki/File:O% 27Galop_-_Semelle_Michelin.jpg
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นำ�ไปผลติและประกอบสนิคา้นานาชนดิทัง้ในและนอกประเทศญีปุ่น่  

ส่งเสรมิการทอ่งเทีย่วของจงัหวดั คมุะมงยงัมสีว่นร่วมใหใ้นเหตกุารณ ์

ตา่ง ๆ  ทีส่ำ�คัญของประเทศญีปุ่น่ และยงัสรา้งมูลคา่ทางเศรษฐกิจมหาศาล

ให้กบัจงัหวดัคมุาโมโตะอกีดว้ย ในประเทศไทย มาสคอตท่ีถกูทำ�เปน็

สินค้าและผลติภณัฑท์ีไ่ดร้บัความนยิมเชน่เดยีวกนั หลากหลายแบรนด์

สรา้งมาสคอตของตวัเอง แลว้ตอ่ยอดเปน็สนิคา้และผลติภณัฑต์า่ง ๆ   

แบรนด์ โฮเล่น (Holen) เป็นอีกหนึ่งตัวอย่างของสินค้าท่ีมีความ

ตั้งใจในการส่งต่อทุนทางวัฒนธรรมไทยด้วยตัวทศกัณฐ์และหนุมาน  

เป็นของฝากของท่ีระลึกท่ีได้รับความนิยมท้ังคนไทยและต่างชาติ  

มีการผลิตผลงานอย่างต่อเน่ือง สินค้าท่ีมีจำ�หน่ายในร้านสะดวกซื้อ 

ห้างสรรพสินค้า หรือร้านหนังสือท่ัวไป ในทุกวันนี้มาสคอตถูกใช้

เพื่อสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างองค์กรกับผู้บริโภค มาสคอตก

ลายเปน็สว่นหนึง่ในชวีติประจำ�วนัของผูค้น และยงัถกูประยกุตใ์ชใ้น

สื่อต่าง ๆ จากรูปแบบสองมิติ มาสู่มาสคอตที่มีคนสวมชุด จากนั้นก็

ถูกออกแบบในรูปแบบสามมิติ ด้วยเทคโนโลยีแห่งการสร้างสรรค์ใน

ยุคปัจจุบัน พัฒนาต่อเนื่องจนกลายเป็นตัวละครที่มีชื่อเสียงและน่า

จดจำ� และยังถูกผลิตเป็นสินค้าและผลิตภัณฑ์ท่ีหลากหลาย กลาย

เป็นสิ่งหนึ่งที่อยู่คู่กับผู้คนอย่างลงตัว สมกับความหมายเดิม คือ  

เป็นสิ่งวิเศษ เป็นสิ่งวิเศษระหว่างองค์กรกับผู้คน

	 มาสคอตในช่วงแรกจะมีลักษณะเป็นภาพวาดสองมิติแบน ๆ 

ปรากฏในตราสินค้า โฆษณา โปสเตอร์ และบรรจุภัณฑ์ เมื่อมาถึง

ปลายศตวรรษที่ 19 สู่ต้นศตวรรษท่ี 20 การใช้คน เด็ก หรือสัตว์

เป็นตัวแทนขององค์กรเริ่มเข้าสู่ความนิยมมากข้ึน ในปี ค.ศ. 1934  

มาสคอตในลักษณะคนสวมชุดก็ได้ปรากฏและเริ่มใช้งานขึ้นที่ดิสนีย์

แลนด์ (Disneyland) มิกกี้ เมาส์ (Mickey Mouse) และมินนี่เมาส์ 

(Minnie Mouse) เป็นสองตัวละครแรกท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับผู้คนมา

ตั้งแต่เวลานั้น จากดิสนีย์ มาสคอต ท่ีเป็นคนสวมชุดได้ก้าวสู่วงการ

กีฬา กีฬาในมหาวิทยาลัย ฟุตบอลโลก กีฬาซีเกมส์ เอเชียนเกมส์ 

และโอลิมปิค ทั้งในวงการกีฬาและในวงการธุรกิจก็ได้ตระหนักถึง

ความสำ�คัญและศักยภาพของมาสคอตแบบคนสวมชุด มีการใช้งาน

อย่างแพร่หลาย มีการพัฒนาในเรื่องของวัสดุที่ใช้ในการตัดเย็บ และ

มีรูปแบบที่แตกต่างหลากหลายตั้งแต่บัดน้ันเป็นต้นมา มาสคอตใน

วงการกีฬา ที่เป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลาย ได้แก่ Pique จากฟุตบอล

โลกที่ประเทศเม็กซิโก ปี พ.ศ. 2529 Beibei, Jingjing, Huanhuan, 

Yingying และ Nini จากกีฬาโอลิมปิคท่ีกรุงปักก่ิง ประเทศจีน ปี 

พ.ศ. 2551 Miraitowa จากกฬีาโอลมิปคิทีก่รงุโตเกยีว ประเทศญีปุ่น่  

ป ีพ.ศ. 2563 มาสคอตเหลา่นีเ้ปน็ทีจ่ดจำ�และไดร้บัความสนใจในทกุ

ครัง้ทีป่รากฏ ผูค้นใหค้วามสนใจในตวั มาสคอตวา่จะมกีารออกแบบ

รูปร่างหน้าตาอย่างไร การออกแบบมาสคอตในแต่ละครั้งก็มีที่มาที่

ไปและแรงบันดาลใจในการนำ�เสนอที่แตกต่างกัน สัญลักษณ์ประจำ�

เมือง และความหมายในทางมงคล ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของบริบททาง

วฒันธรรมเปน็หนึง่ ในทางเลือกสำ�หรบัการนำ�เสนอ ตวัอยา่งเชน่ มาส

คอตของโตเกียวโอลิมปิค 2020 ที่ออกแบบโดย เรียว ทานิกูชิ (Ryo  

Taniguchi) “Miraitowa” มาสคอตทีอ่อกแบบดว้ยบรบิททางวฒันธรรม 

ใชล้ายอจิิมัตส ิ(Ichimatsu Moyo) ทีเ่ปน็ลายตารางหมากรกุสคีราม 

ซึง่เปน็ลายดัง้เดมิของประเทศญีปุ่น่ ผสมผสานกับความสมยัใหมด้่วย

รูปร่างรูปทรงและสีของตัวละคร คุมะมง (Kuma-mon) มาสคอต

ประจำ�จังหวัดคุมาโมโตะ เป็นอีกตัวอย่างหน่ึงของมาสคอตที่มีชื่อ

เสยีงในระดบัโลก ดว้ยบคุลกิทีโ่ดดเดน่ รา่เรงิ เปน็มติรกบัผูค้น จงึถกู
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	 4.	 การประยกุตใ์ช้ในสนิค้าและผลติภัณฑ ์(peripheral product 

design) เปา้ประสงค์หลักเพือ่เพิม่มลูคา่ ทางเศรษฐกิจและชว่ยใหม้าส

คอตหรอืตวัละครนัน้ไดม้ชีวิีตอยูแ่ละใชง้านได้อยา่งยาวนาน ทัง้หมด

ต้องมีการวางแผนอย่างยืดหยุ่นและเป็นขั้นเป็นตอน ชนิดของสินค้า

และผลิตภัณฑก์จ็ำ�เปน็ตอ้งเลอืกอยา่งถกูตอ้งเหมาะสม โดยการเลอืก

สนิคา้ทีเ่ปน็ทีน่ยิมของตลาด มปีระโยชนใ์ชส้อยทีด่ ีมเีสนห์่ดึงดดู นกั

ออกแบบเองตอ้งคำ�นงึถงึโอกาสและศกัยภาพของตวัสนิคา้ เพือ่ทีจ่ะ

ใชเ้ปน็ชอ่งทางในการสือ่สารและประชาสมัพนัธอ์งคก์รไปยงัผูบ้รโิภค

ให้เกิดประสบการณ์ร่วมต่อไป 

	 มาสคอต หนึ่งในรูปแบบของการออกแบบสร้างสรรค์ตัวละคร  

มีวัตถุประสงค์ในการใช้งานท่ีชัดเจน เป็นสิ่งวิเศษที่องค์กรต่าง ๆ  

เลือกใช้เป็นช่องทางในการสื่อสารและประชาสัมพันธ์ข้อมูลและ 

เรื่องราว ที่เป็นประโยชน์ไปสู่กลุ่มลูกค้าหรือผู้บริโภค มาสคอตเป็น

หนึ่งในงานออกแบบสร้างสรรค์ท่ีทรงพลัง ผ่านกระบวนการคิดด้วย

ปจัจยัตา่ง ๆ  ตามโจทยท่ี์ไดร้บักลัน่กรองออกมาเปน็รปูลกัษณท่ี์มคีวาม

หมาย มีความน่าสนใจ สวยงาม เป็นที่จดจำ� ตามบริบทที่กำ�หนดไว้ 

แลว้พฒันาเปน็สนิคา้และผลติภณัฑห์ลากหลายรปูแบบทีม่ปีระโยชน์

ใช้สอย ตอบโจทย์ความต้องการของผู้บริโภค จนทำ�ให้มาสคอตนั้นมี

ชีวิตและดำ�รงอยู่ได้ต่อไปในสังคม ใช้งานได้อย่างยาวนาน สู่การเป็น

ซอฟต์ พาวเวอร์ และเพื่อเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจให้แก่องค์กรนั้น

ในที่สุด แต่การจะเป็นท่ีจดจำ�ได้นั้น ปัจจัยสำ�คัญท่ีสุดก็คือรูปร่าง

รูปทรงและรายละเอียด จากนั้นจึงตามมาด้วยบุคลิกลักษณะและ

การปฏิสัมพันธ์กับผู้คน รูปร่างรูปทรงที่โดดเด่นเป็นเอกลักษณ์ย่อม

สร้างภาพจำ�ให้กับมาสคอตมากกว่ารายละเอียดภายในตัวมาสคอต 

รายละเอียดที่มากเกินไปอาจทำ�ให้ไม่เป็นที่จดจำ� หรือจดจำ�ยาก  

ผู้สร้างสรรค์จำ�เป็นที่จะต้องคำ�นึงถึงความโดดเด่นของรูปร่างรูปทรง

ของมาสคอตเป็นอันดับแรก

หลักการออกแบบมาสคอต

	 การออกแบบสรา้งสรรคม์าสคอตในปจัจบุนัมีอตัราการเตบิโตที่

สงู มมีาสคอตใหม ่ๆ  เกดิขึน้ทกุวนั การไมม่ข้ีอจำ�กดัในการออกแบบ 

ทำ�ให้มาสคอตได้รับความนิยมอย่างสูง นักออกแบบสร้างสรรค์ 

มาสคอตที่มีความเป็นเอกลักษณ์ (uniqueness) และแตกต่าง โดย

อาศัยหลักการออกแบบเบื้องต้น ดังนี้ (Mascot Design, 2019)

	 1.	 การวางแนวทางการออกแบบ (design orientation) นัก

ออกแบบจะไดรั้บแจง้จากการลกูคา้ถงึความตอ้งการ ในเบือ้งตน้ จาก

นัน้กจ็ะตอ้งหาขอ้มลูเบือ้งตน้เกีย่วกบัอัตลกัษณข์องลกูคา้ เพือ่คน้หา 

กำ�หนดคำ�สำ�คัญและธีม ในการออกแบบเพื่อให้ได้รูปแบบเฉพาะตัว

มีความเป็นเอกลักษณ์ 

	 2.	 การเลอืกตน้แบบ (prototype selection) นกัออกแบบมี

ความจำ�เปน็ในการออกแบบใหต้รงกบัโจทยท์ีล่กูคา้กำ�หนด ตน้แบบ

ในการออกแบบ ไม่ว่าจะเป็น สัตว์ ต้นไม้ หรือรูปร่างรูปทรงต่าง ๆ 

จะต้องปรับให้อยู่ในสัดส่วนรูปร่างรูปทรงของมนุษย์ สัตว์และต้นไม้

ชนิดต่างๆจะพบบ่อย เพราะเป็นที่รู้จักโดยทั่วไป จดจำ�ง่าย มีอยู่

หลายลักษณะในรูปร่างรูปทรงของมนุษย์ เติมหน้าตาเพ่ือสร้างการ

แสดงออกทางสหีนา้ สว่นสตัวป์ระหลาดทีไ่มม่ตีวัตนจรงิ นกัออกแบบ

จำ�เปน็ตอ้งสร้างสรรคข์ึน้มาใหม ่โดยใชพ้ืน้ฐานของรปูรา่งรปูทรงมนษุย์ 

แลว้แตง่เตมิรายละเอยีดเพือ่ใหเ้กดิความนา่สนใจ บางกรณอีาจจะไม่

ได้มีแค่ตัวเดียว อาจจะมีเพื่อน หรือตัวละครรองมาเสริมเพ่ือให้เกิด 

เรือ่งราว มคีวามเปน็มติร ทำ�ใหง้า่ยตอ่การเล่าเรือ่งเพือ่ประชาสมัพนัธ ์

	 3.	 รูปแบบ (style design) เป็นสิ่งสำ�คัญในการออกแบบ

มาสคอต เช่นเดียวกับการออกแบบสร้างสรรค์ตัวละคร เป็นความ

ประทับใจแรกที่จะเกิดขึ้น สิ่งสำ�คัญในส่วนนี้ ได้แก่ หน้าตา ท่าทาง

การแสดงออก เครื่องแต่งกาย   การเคลื่อนไหว รายละเอียด และคู่

สีที่ใช้
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คุมะมงเป็นมาสคอตระดับโลก พบเห็นได้ทุกที่ในจังหวัดคุมาโมโตะ 

เหล่านี้ตอกยํ้าการใช้บริบททางวัฒนธรรม เริ่มจากชื่อเมือง มาสู่สัตว์ 

ผสมผสานการสร้างบุคลิกลักษณะและคู่สี ผ่านการออกแบบ กลาย

เป็นที่จดจำ�และได้รับความนิยมไปทั่วโลก 

	 ในประเทศไทย การสร้างสรรคม์าสคอตจากบรบิททางวัฒนธรรม

ดูจะเป็นที่นิยมเมื่อไม่นานมานี้ มาสคอตของไทยเริ่มต้นจากการเป็น

ตราสินค้าอย่าง โก๋แก่ แล้วพัฒนามาเป็นมาสคอตสำ�หรับแคมเปญ 

อยา่ง ตาวเิศษ จากนัน้เริม่ตน้ใชบ้รบิททางวฒันธรรมในการออกแบบ

มาสคอตประจำ�การแขง่ขนักฬีาตา่ง ๆ  มาสคอตท่ีใชเ้ปน็ตวัแทนองคก์ร

หรือแบรนด์ก็มีหลากหลายรูปแบบ ส่วนใหญ่มีที่มาจากอัตลักษณ์

ขององค์กรหรือแบรนด์นั้น ๆ หน่วยงานราชการและโครงการต่าง ๆ  

ทั้งของรัฐและเอกชนก็นิยมใช้มาสคอตเพื่อสื่อสาร มาสคอตที่ใช้ก็มี

การใชง้านทัง้แบบถาวรและแบบเฉพาะกิจ หนึง่ในปญัหาการออกแบบ

สร้างสรรค์มาสคอตของไทย คือการไม่เป็นที่จดจำ� สาเหตุมาจาก

การไม่ได้นำ�ความเป็นตัวตนขององค์กรหรือแบรนด์มาใช้อย่างถูก

ต้องเหมาะสม ขาดความใส่ใจในรายละเอียดและข้อมูลที่ใช้ก่อนการ

ออกแบบ บา้งกอ็อกแบบคลา้ยคลงึกนั มาสคอตประจำ�การแขง่ขนักฬีา  

ดว้ยความนยิมใชส้ตัวอ์ยา่งอยา่งแมวสสีวาดหรอืช้าง มาสคอตตวัแรก 

ๆ ที่ปรากฏ ก็จะเป็นภาพที่จดจำ�ได้มีความคลาสสิก แต่เมื่อใช้สัตว์

ชนิดนั้นซํ้า ก็ยากท่ีจะจดจำ�หรือแยกแยะได้ มาสคอตประจำ�หน่วย

งานราชการ ก็นิยมออกแบบเป็นตัวคน เมื่อเปรียบเทียบด้วยรูปเงา

ดำ�  (Sulhoutte) ก็ทำ�ให้แยกแยะได้ยากที่สุด มาสคอตเฉพาะกิจ

หลายตวัทีใ่ชใ้นชว่งเวลาท่ีกำ�หนด กเ็ปน็อีกหนึง่ตวัอยา่งทีย่ากในการ

จดจำ� น้องชาม มาสคอตของจังหวัดลำ�ปาง จัดทำ�ข้ึนโดยศูนย์วิจัย

และพัฒนาการท่องเท่ียว สถาบันวิจัยสังคม มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

ออกแบบโดย ศรีชนา เจริญเนตร และธีรวัฒน์ พจน์วิบูลศิริ จากรูป

ลักษณ์ที่ใช้อัตลักษณ์ของจังหวัดลำ�ปางอย่างไก่ขาวและชามตราไก่  

มาประกอบกันเป็นมาสคอตท่ีมีท่อนบนเป็นรูปไก่ขาวและท่อนล่าง

เป็นชามตราไก่ บุคลิกดูขี้เล่นน่ารัก ประกอบคู่สี แดง-เขียว น้องชาม

มาสคอตกับบริบททางวัฒนธรรม

	 ความเชื่อมโยงกันระหว่างการออกแบบสร้างสรรค์มาสคอตกับ

การใช้บริบททางวัฒนธรรมมาเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบ  

ดจูะมคีวามเชือ่มโยงกนัมาตัง้แตแ่รก อตัลกัษณ์ (identity) หรอืความ

เป็นตัวตนถูกนำ�มาใช้ เช่น บุคคล สัตว์ พืช ผลไม้ ดอกไม้ ธรรมชาติ

และสิ่งแวดล้อม ข้าวของเครื่องใช้ สถานท่ี วัฒนธรรม และคติ 

ความเช่ือ เปน็ตน้ กรณศีกึษาทีเ่ป็นตวัอยา่งในการสรา้งสรรคม์าสคอต

เพือ่ตอบโจทยก์ารเพ่ิมมลูคา่ใหกั้บองค์กร ไดแ้ก่ มาสคอตประจำ�จงัหวัด

คุมาโมโตะ อย่าง คุมะมง โคะยะมะ คุนโด (Koyama Kundo) ผู้ให้

กำ�เนิดคุมะมง (ณิชมน หิรัญพฤกษ์ และ a-team, 2557) ต้องการ

สร้างให้ คุมะมงเป็นตัวแทนการส่งความสุขระดับโลก คุมะมงเริ่มใช้

งานครั้งแรกในแคมเปญ คุมาโมโตะ เซอร์ไพรส์! ตั้งแต่เดือนมีนาคม 

พ.ศ. 2553 โดยเริม่ต้นประชาสมัพนัธต์วัเองทีจ่งัหวดัโอซากา้ จนเกดิ

เปน็กระแสในอนิเตอร์เนต็ เดอืนตลุาคมปเีดยีวกันจงัหวดัคมุาโมโตะจงึ

ไดท้ำ�การเปดิตวัอยา่งเปน็ทางการ หลงัจากนัน้กม็ภีารกจิและแคมเปญ

ต่าง ๆ ตามมาอีกมากมาย สร้างกระแสความนิยมให้เกิดขึ้นได้อย่าง

รวดเร็ว ตัวคุมะมงนั้นมีลักษณะเป็นหมีดำ�ตัวอ้วนหน้าตาเป็นมิตร  

มาพร้อมบุคลิกขี้เล่น มีอารมณ์ขัน เป็นกันเอง ออกแบบโดย มิสุโนะ 

มะนะบุ (Mizuno Manabu) จากบริษัท Good Design Company 

มิสุโนะ มะนะบุทำ�แบบร่างหมีท่ีมีรูปร่างหน้าตาตกใจตลอดเวลาไว้

ถึง 3,000 แบบ ที่มาของการออกแบบคุมะมงมาจากคำ�ว่า “คุมะ” 

จากชื่อต้นของจังหวัดคุมาโมโตะ พ้องเสียงกับ “คุมะ” ที่แปลว่าหมี 

“คมุะมง” จงึหมายถงึชาวเมอืงคมุาโมโตะ มสิโุนะ มะนะบจุงึสือ่สาร

เลือกใช้หมีเพื่อการที่ง่ายที่สุด โดยที่จังหวัดคุมาโมโตะนั้นไม่ได้มีหมี

เป็นอตัลกัษณข์องจงัหวดั คมุะมงยงัเปน็ขา้ราชการของจงัหวดั หน้าที่

คอืการประชาสมัพันธจ์งัหวดั และการสนบัสนนุเศรษฐกจิของทอ้งถิน่  

คมุะมงยงัจบัมอืกับสนิคา้และผลิตภณัฑห์ลากลาย ชว่ยเพิม่มลูคา่และ

ยอดขายใหก้บัแบรนดน์ัน้ กลยทุธส์ำ�คญัคือทกุคนสามารถนำ�คมุะมง

ไปใชง้านได ้กลยทุธน์ีช้ว่ยเพิม่ความนยิม ความจดจำ�ได ้เมือ่การใช้งาน

คมุะมงขยายตวั มลูคา่ทางเศรษฐกจิทีไ่ดก้ลบัมากน็บัวา่คุม้คา่ ทกุวนันี ้
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ถูกใช้งาน ทำ�กิจกรรม และผลิตเป็นสินค้าอย่างต่อเนื่อง ตัวอย่างเช่น 

มาสคอตสวมชุดที่ไปปฏิสัมพันธ์กับผู้คนบนถนนคนเดินกาดกองต้า  

สติกเกอร์ไลน์น้องชาม และสินค้าที่ระลึกประเภทต่าง ๆ

	 มาสคอต เมื่อผ่านกาลเวลา ผ่านการใช้งาน ผู้คนจดจำ�และมี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้คนอย่างต่อเน่ือง ในวันหน่ึงตัวมาสคอตเองสามารถ

กลายเป็นไอคอนทางวัฒนธรรม (cultural icon) หรือเป็นบริบท

ทางวัฒนธรรมเองได้ (Kaufman & Gerstein, 2020) ตัวอย่างเช่น 

มิกกี้ เมาส์ (Mickey Mouse) ตัวการ์ตูนที่มีชื่อเสียงและสร้างมูลค่า

มากที่สุดตัวหนึ่งของโลก เป็นตัวแทนของดิสนีย์ และสังคมอเมริกัน

มาอย่างยาวนาน หากเราพิจารณาถึงองค์ประกอบและรายละเอียด

ในการออกแบบสร้างสรรค์แล้ว จะพบว่าการออกแบบมาสคอตนั้น 

เส้นรอบรูป (outline) และรูปร่างรูปทรงเป็นสิ่งสำ�คัญที่สุดสำ�หรับ

การสร้างความจดจำ�ได้ให้กับตัวมาสคอต รายละเอียดภายในดูจะ

เปน็สิง่รองลงมา ตา่งกบัภาพวจิิตรของไทยทีจ่ะเน้นรายละเอยีดแทบ

จะทกุองคป์ระกอบ มาสคอตจากบรบิททางวัฒนธรรมไทย ถ้าใส่ราย

ละเอียดมากจนเกินไปแล้ว จะทำ�ให้การมองหรือแยกแยะเส้นรอบ

รูปและรูปร่างรูปทรงมาสคอตทำ�ได้ยาก ส่งผลให้ยากแก่การจดจำ�  

ซึง่นอกจากคมุะมง มกิกี ้เมาส ์และนอ้งชามแล้ว ยงัมีมาสคอตอกีมาก

ทีม่จีดุกำ�เนดิจากการใชบ้ริบททางวัฒนธรรม ผา่นการออกแบบอยา่ง

ประณีต สร้างสรรค์ความสุขให้กับผู้คน เป็นที่ยอมรับ เป็นที่จดจำ� 

หลายมาสคอตกลายเป็นบริบททางวัฒนธรรมเอง ทุกวันน้ีการใช้

งานมาสคอต กระจายไปแทบทุกวงการ โดยเฉพาะการส่งเสริมการ 

ท่องเที่ยว หมู่บ้าน บ้าน ตำ�บล อำ�เภอ จังหวัด สนับสนุนให้มีการ

ออกแบบมาสคอตประจำ�พืน้ที ่แต่การออกแบบสรา้งสรรคน์ัน้ตอ้งคำ�นงึ

ถงึพืน้ฐานของความเปน็ตวัตนขององค์กร เพือ่เปน็ภาพจำ�ขององค์กร  

และยงัตอ้งคำ�นงึถงึรายละเอยีด ความจำ�เปน็ และวตัถปุระสงคใ์นการ

มอียูข่องมาสคอตนัน้ดว้ย ความรูค้วามเขา้ใจในการใชง้านเปน็ส่ิงสำ�คัญ 

การทีจ่ะใหม้าสคอตทอ้งถิน่ทีอ่อกแบบเตบิโตแบบคมุะมงนัน้ไมใ่ชเ่รือ่ง

งา่ย แตก่ส็ามารถทำ�ได ้มาสคอตทีไ่มเ่ปน็ทีจ่ดจำ� และไมไ่ดอ้อกแบบ

อย่างประณีต อายุการใช้งานก็จะสั้น และเสื่อมความนิยมไปในที่สุด

ภาพ 6

เส้นรอบรูปและรูปร่างรูปทรงของมาสคอตกับความจดจำ�ได้

ภาพ 7

มาสคอตจากบริบททางวัฒนธรรม

หมายเหตุ.  จาก Kumamon, https://www.facebook.com/kumamonforever/photos, Mickey 

Mouse จาก http://www.china.org.cn/travel/2020-01/10/content_75600029.htm, และน้อง

ชาม, http://site.sri.cmu.ac.th/sriweb/th/news/index.php?id=MTYyMg==.
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	 การบ้าน (assignment) ท่ีนักศึกษาต้องออกแบบส่วนใหญ่จะ

เน้นไปที่ทักษะของนักศึกษา ความถนัดในการออกแบบตัวละคร 

(character design) ผนวกกับการหาแรงบันดาลใจจากทุนทาง

วัฒนธรรม มาสร้างสรรค์เป็นงานออกแบบนอกเหนือจากการนั่งฟัง

เนื้อหาในห้องเรียนเพียงอย่างเดียว ผลลัพธ์ที่ออกมานับว่าประสบ

ผลสำ�เร็จเปน็อยา่งด ีผลงานการออกแบบมคีวามสวยงาม สามารถดงึ

เอาเอกลักษณ์ในแต่ละยุคสมัยออกมาใช้ได้อย่างลงตัว หลายชิ้นงาน

ออกแบบโดยนักศึกษาต่างชาติ แสดงให้เห็นถึงการทำ�งานออกแบบ

โดยไมม่ขีอ้จำ�กดัทางวฒันธรรม สามารถนำ�ไปตอ่ยอด นำ�ไปประกอบ

สนิคา้และผลติภณัฑ ์หรอืนำ�ไปผลติเปน็ตุก๊ตา ของเลน่ และอารต์ทอย  

(art toy) ตอบโจทยว์ตัถปุระสงคใ์นการศกึษาในเรือ่งของการบรูณาการ 

องค์ความรู้กับงานออกแบบที่นักศึกษาถนัด 

การบูรณาการการออกแบบสร้างสรรค์มาสคอตกับบริบททาง

วัฒนธรรม

	 สำ�หรับการบรูณาการการออกแบบสรา้งสรรค์มาสคอตกบับรบิท

ทางวัฒนธรรมมีอยู่หลายวิธี ในประเทศไทยมีอยู่หลายโครงการที่

สนับสนุนการออกแบบในลักษณะนี้ โดยเฉพาะในวงการศึกษา การ

จัดประกวด การฝึกอบรม ตลอดจนการเป็นส่วนหนึ่งของรายวิชาที่

ใช้เรียน ตัวอย่างเช่น โครงการพัฒนาศักยภาพนักออกแบบรุ่นใหม่ 

รายการชนชา้งกราฟิก ของสำ�นกังานศลิปวฒันธรรมรว่มสมยั กระทรวง

วัฒนธรรม โครงการนี้เป็นการจัดประกวดพร้อมการฝึกอบรมเพื่อ

ออกแบบกราฟกิชุมชน ซึง่มมีาสคอตชมุชนเปน็องค์ประกอบหนึง่ดว้ย 

และในสาขาวิชากระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ คณะนิเทศศาสตร์ 

มหาวทิยาลยัอสัสมัชญั เปน็หนึง่ในสาขาวชิาท่ีสอนเกีย่วกบัศลิปะการ

ออกแบบ โดยเฉพาะการออกแบบตัวละครและแอนิเมชัน วิชาแรง

บันดาลไทย (Thai inspiration) เป็นวิชาที่มุ่งเน้นการเรียนการสอน

เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ศิลปะสมัยต่าง ๆ ของไทย ในแต่ละสัปดาห์

นักศึกษาจะได้เรียนรู้รายละเอียดเก่ียวกับประวัติศาสตร์ศิลปะไทย 

จากนั้นนักศึกษาต้องนำ�ความรู้ที่เรียนในแต่ละสัปดาห์ไปออกแบบ

ในหวัขอ้ตา่ง ๆ  เชน่ มาสคอตพพิธิภณัฑสถานแหง่ชาตพิระปฐมเจดยี ์

พิพิธภัณฑสถานแห่งชาตินครศรีธรรมราช และพิพิธภัณฑสถานแห่ง

ชาติพิมาย (ศิลปะทวาราวดี ศรีวิชัย และลพบุรี) สติกเกอร์ไลน์สัตว์

ประหลาดล้านนา (ศิลปะล้านนา) ของเล่นเครื่องสังคโลกในแคปซูล 

รูปไข่ (กาชาปอง) (ศิลปะสุโขทัย) หน้าปกหนังสือนิทาน “สินไซ” 

(ศลิปะอสีาน) และสนิคา้และผลติภณัฑช์มุชน (การออกแบบเพ่ือชุมชน)

ภาพ 8

ตัวละครจากบริบททางวัฒนธรรมผลงานนักศึกษาคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ ในวิชา 

แรงบันดาลไทย โดยนางสาวปนัดดา หริ่มแก้ว และนางสาวลักษิกา วารีชื่นสุข
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	 1. มาสคอตเปน็สิง่วเิศษทีม่ปีระโยชนแ์ละจำ�เปน็อย่างยิง่สำ�หรบั

ใช้เป็นตัวแทนขององค์กรหรือแบรนด์ ช่วยสื่อสารประชาสัมพันธ์

ข่าวสาร และสามารถสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับองค์กรหรือแบรนด์ได้

	 2. แนวความคิดในการออกแบบสรา้งสรรค์มาสคอตมาจากความ

เป็นตัวตนหรืออัตลักษณ์ขององค์กรหรือแบรนด์ ในปัจจุบัน นิยมใช้

บริบททางวัฒนธรรมเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบ

	 3. เมื่อมาสคอตถูกใช้งานจนเป็นท่ีจดจำ� ผู้คนมีส่วนร่วมและ

ปฏิสัมพันธ์ มีชีวิตอยู่ในสังคมเป็นเวลายาวนาน จนกลายเป็นไอคอน

หรอืบรบิททางวฒันธรรมเองได ้แตก่ารจะเปน็ท่ีจดจำ�นัน้ เสน้รอบรปู

และรูปร่างรูปทรงของมาสคอตนับว่าเป็นสิ่งสำ�คัญที่สุด

	 ดว้ยบรบิททางวฒันธรรมทีม่อียูอ่ยา่งมากมายไมจ่ำ�กดั เปน็ตวัแทน

และแสดงความเป็นตัวตนของพื้นที่ หน่วยงาน หรือองค์กร การใช้

บริบททางวัฒนธรรมเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบ เป็นหนึ่งใน

ปัจจัยที่ทำ�ให้มาสคอตแสดงความเป็นตัวตน มีเอกลักษณ์ ช่วยสร้าง

เสนห่ ์ความประทบัใจ และเปน็ทีย่อมรบั ทัง้นีก้ารออกแบบสรา้งสรรค์

กค็วรจะคำ�นงึถงึ รปูแบบ รปูรา่งรปูทรง คูส่ ีบคุลกิลกัษณะ ประโยชน์

ใช้สอยที่จะเกิดขึ้น ตลอดจนการนำ�ไปประยุกต์ต่อยอด ผสมผสาน

การปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งผูบ้รโิภคกบัตวัมาสคอตนัน้วา่มมีากนอ้ยเช่นไร  

ซึง่จะนำ�ไปสู่ผลลพัธแ์ห่งความสำ�เรจ็ มาสคอตทีเ่ปน็ท่ีรูจ้กัและจดจำ�

ได้ มีการส่ือสารกับผู้บริโภคอย่างต่อเนื่องยาวนาน เกิดเป็นความ

ประทับใจ การใช้บริการและการจับจ่ายใช้สอยสินค้าและผลิตภัณฑ์

ที่เกี่ยวข้องกับมาสคอตนั้นก็เป็นไปโดยง่าย จากความประทับใจอาจ

จะนำ�ไปสู่การซื้อเป็นของฝาก หรือเพื่อการสะสม มูลค่าของสินค้า

อาจจะไม่ใช่ปัจจัยหลักในการตัดสินใจซื้อ คุณค่าทางจิตใจกลายเป็น

เหตผุลหลกั ในตา่งประเทศโดยในประเทศญีปุ่น่ จนี หรอืสหรฐัอเมรกิา  

ดูจะเป็นเจ้าตลาดแห่งการเติบโตของการออกแบบมาสคอต ท้ังเป็น 

ผู้สรา้งสรรค์มาสคอตตน้ฉบบั รวมไปถงึการขายสนิคา้และผลติภณัฑ์

ที่เกี่ยวข้อง ในประเทศไทยจำ�นวนนักออกแบบมีเพิ่มขึ้นอย่าง 

ต่อเนื่อง ทักษะ วิธีการและกระบวนการในการทำ�งานก็แทบจะไม่

แตกต่าง การใช้บริบททางวัฒนธรรมก็เริ่มเป็นท่ีแพร่หลาย ต่างกัน

สรุปและอภิปรายผล

	 การออกแบบสร้างสรรค์ตัวละคร ไม่ว่าจะเป็นตัวการ์ตูนหรือ

มาสคอต เพื่อนำ�ไปใช้ในวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกันตามยุคสมัยและ

บริบทแห่งยุคสมัยนั้น จากภาพจิตรกรรมฝาผนังอันวิจิตร ปรับรูป

แบบมาสู่ลายเสน้แบบการต์นู จากภาพนิง่สูภ่าพเคลือ่นไหว จากงาน

ในลักษณะสองมิติสู่งานสามมิติ พัฒนาเป็นมาสคอต ประยุกต์ไปใน

สินค้าและผลิตภัณฑ์ จนในปัจจุบันภาพตัวละครประเภทต่าง ๆ โดย

เฉพาะมาสคอตได้ปรากฏอยูอ่ยา่งกลมกลนืกบัวถิชีวีติประจำ�วันของ

มนุษย์ไปเสียแล้ว สติกเกอร์ไลน์ สินค้าอุปโภคบริโภค ร้านอาหาร 

ฯลฯ พฒันาการของการออกแบบสรา้งสรรคม์าสคอตในประเทศไทย

นับตั้งแต่เริ่มมีมาสคอตตัวแรกอย่าง โก๋แก่ ในปี พ.ศ. 2519 ก้าวเข้า

สู่มาสคอตสำ�หรับการแข่งขันกีฬา ท้ังกีฬาแห่งชาติ ซีเกมส์ เอเชียน

เกมส์ มาสคอตสำ�หรับองค์กรทั้งภาครัฐและเอกชน มาสคอตบางตัว

เกิดจากตัวการ์ตูนที่ถูกสร้างสรรค์ขึ้นเพื่อเป็นตราสินค้าก่อน แล้วจึง

พัฒนาเป็นมาสคอตประจำ�องค์กร บางตัวถูกออกแบบมาเพื่อใช้เป็น

มาสคอตโดยเฉพาะ ซึ่งปัจจุบันมีศิลปินนักออกแบบมาสคอตท่ีมีชื่อ

เสียงหลายท่าน ในประเทศไทยหากมีการถ่ายทอดองค์ความรู้ใน

การออกแบบมาสคอตไปสูน่กัเรยีน นสิติ นกัศกึษา หรอืนกัออกแบบ 

รุน่ใหม ่อยา่งถกูตอ้งเหมาะสม คำ�นงึถงึวตัถปุระสงคใ์นการสรา้งสรรค ์

พรอ้มทัง้ผลกัดนัการใชบ้รบิททางวฒันธรรมเพือ่เปน็แรงบนัดาลใจใน

การออกแบบ ประกอบกับการใช้หลักการและทฤษฎีการออกแบบ

ที่เกี่ยวข้อง ดึงเอาความเป็นตัวตนขององค์กรออกมาใช้ออกแบบ

ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ ก็จะช่วยให้วงการการออกแบบมาสคอต

ในประเทศไทย เกิดการพัฒนาให้ดีกว่าท่ีเป็นอยู่ ในการศึกษาเรื่อง 

มาสคอตกับบริบททางวัฒนธรรมนี้ ทำ�ให้เกิดข้อค้นพบขึ้น ดังนี้
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ข้อเสนอแนะ

	 การออกแบบสรา้งสรรคม์าสคอตจำ�เปน็ตอ้งคำ�นงึถงึความจำ�เปน็

และวัตถุประสงค์ในการใช้งานจริง ว่ามาสคอตนั้นสร้างขึ้นมาเพื่อ

อะไร และจะช่วยองค์กรหรือแบรนด์เพิ่มมูลค่าได้อย่างไร มาสคอต

ในประเทศไทยหลายตวัไมไ่ดถ้กูสรา้งจาก อัตลกัษณค์วามเปน็ตวัตน 

รปูลกัษณภ์ายนอกไมม่คีวามงาม ไมเ่ปน็ทีจ่ดจำ� เมือ่พฒันาเปน็ชดุให้

คนสวมใส่ทำ�ให้ออกมาดูแปลกประหลาด หลายตัวสร้างข้ึนเพื่อเป็น

ตัวแทนส่งเสริมการท่องเท่ียว โดยขาดความรู้ความเข้าใจในบริบท

ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ทำ�ให้มาสคอตนั้นไม่ได้รับความนิยม นานวันเข้า

ก็เลิกใช้ไปในที่สุด บางรูปแบบก็มีความใกล้เคียงหรือคล้ายกัน ทำ�ให้

มาสคอตไมเ่ปน็ทีจ่ดจำ� นกัออกแบบทีค่วรจะมพีืน้ฐานในเรือ่งการวาด 

การออกแบบตัวละคร และความเข้าใจในหลักการหรือทฤษฎีในการ

ออกแบบที่เกี่ยวข้องเสียก่อน หนึ่งในแนวทางการหาแรงบันดาลใจ 

ในการออกแบบสร้างสรรค์มาสคอต ที่จะช่วยให้มาสคอต มีความ

โดดเด่นเป็นเอกลักษณ์ มีความแตกต่าง เป็นที่จดจำ� และสามารถใช้

งานได้ยาวนาน คือ การใช้บริบททางวัฒนธรรม ตัวละครจากบริบท

ทางวัฒนธรรม ได้แก่ ตัวละครจากวรรณคดี นิทานพื้นบ้าน สิ่งบ่งชี้

พื้นถิ่น (Local Indication) ศิลปกรรม ประติมากรรม งานประณีต

ศลิป ์ตวัละครจากจติรกรรมฝาผนงั ฯลฯ เมือ่นำ�มาผสมผสานกบังาน

ออกแบบ กจ็ะทำ�ให้เกดิ มาสคอตท่ีมีเอกลกัษณ ์มคีวามแตกตา่ง จาก

นัน้จงึคอ่ยปรบัแตง่ใหเ้กดิความสวยงามลงตวั เพือ่สรา้งความประทบั

ใจใหก้บัผู้คน จนเกิดความตอ้งการในการอุปโภคและบรโิภค ตอ่ยอด

เปน็สนิคา้และผลติภัณฑท่ี์สามารถเพิม่มลูคา่ทางเศรษฐกจิ ในอนาคต 

ตวัละครจากบรบิททางวฒันธรรมไทยอาจจะกา้วสูค่วามเปน็สากลได้

อย่างหลากหลายกว่าที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน

เพียงมุมมองและการตีความต่อบริบททางวัฒนธรรมนั้น เช่น การใช้

ตัวละครต่าง ๆ  ในวรรณคดี นิทาน นิยาย องค์ประกอบหรือลวดลาย

ในลายไทย ลวดลายจากสถาปตัยกรรม ขา้วของเครือ่งใช้พืน้ถ่ิน บคุคล 

สัตว์ พืช คติความเชื่อ เป็นต้น ทั้งหมดนี้เมื่อนำ�มาประกอบรวมกัน 

ด้วยความตั้งใจ แนวโน้มการเพิ่มมูลค่าให้กับตัวละคร การ์ตูน และ

มาสคอต ก็ดูจะเป็นไปได้ไม่ยาก และจะเป็นแรงผลักดันอีกหนึ่งแรง

ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยงานออกแบบได้ในอนาคต
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บทคัดย่อ

	 ช่วงสถานการณ์ โควิด-19 ส่งผลกระทบต่อการดำ�รงชีวิตของ

มนุษย์ทั่วโลก แสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงของสังคมเทคโนโลยี

การปรับตัวปรับพฤติกรรมความเป็นอยู่เปลี่ยนไปอย่างสิ้นเชิงใน 

ทกุ ๆ  วงการ ดงัเช่นวงการวชิาการออกแบบออนไลนท่ี์มอีงค์ประกอบ

ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน เนื้อหาสื่อการเรียน แหล่งเรียนรู้ กระบวนการ

จดัการเรยีนรู้ ระบบตดิตอ่สือ่สาร ระบบเครอืขา่ย สารสนเทศ การวดั

ประเมินผล รูปแบบการเรียนที่มีความหลากหลายมากขึ้นในวิชาชีพ 

การทำ�งานท่ีบ้านก็เป็นส่วนหนึ่งในการแก้ปัญหาได้ในระดับหนึ่ง  

ในอดีตพื้นที่ของการเรียนรู้มักถูกเน้นให้อยู่ในห้องเรียน แต่เมื่อมีโรค

ระบาดดังกล่าวเกิดขึ้น บริบทและพฤติกรรมของผู้เรียนและคนใน

สังคมก็เปล่ียนแปลงไป การเรียนก็เช่นกัน ดังนั้นการเรียนการสอน 

การทำ�งานทีผ่สมผสาน และการเชือ่มโยงทางเทคโนโลยเีครอืขา่ย จงึ

มคีวามจำ�เปน็ท่ีจะทำ�ให้การศึกษา และองคาพยพต่าง ๆ  ดำ�เนนิตอ่ไป

ได้ การเรียนการสอนและการทำ�งานแบบผสมผสาน ผู้สอนต้องมีสื่อ 

การสอนทีส่ามารถใหน้กัเรยีน เรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง และสรา้งความรูด้ว้ย

ตนเองจากพืน้ฐานองค์ความรูท้ีม่อียูโ่ดยประสานกบัทฤษฎอีงค์ความรู ้ 

ทางการศึกษาได้ เช่น ตามทฤษฎีของบลูม (Bloom Taxonomy)  

บทความวชิาการนี ้ผูเ้ขยีนไดท้ำ�สือ่การเรยีนการสอนผา่นแอปพลเิคชนั

เนื่องด้วยบริบทสังคมในปัจจุบัน ทุกคนย่อมมีสมาร์ทโฟนเป็นของ

ตนเอง โดยผู้เรียนสามารถสืบค้นในแอปพลิเคชันนอกเวลาเรียนและ

ทบทวนนอกเหนือจากเวลาเรียนได้

คำ�สำ�คัญ : สื่อการสอนแอปพลิเคชัน, การออกแบบภายใน, ทักษะ, 

การสอนแบบผสม

สื่อการสอนแอปพลิเคชันกับการเรียน
สาขาวิชาการออกแบบภายใน ในสถานการณ์ โควิด-19
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บทนำ�

	 ภายใตส้ถานการณก์ารแพรร่ะบาดไวรสัโคโรนา (โควดิ-19) และโลก

ในศตวรรษที ่21 (Chitchayawanich, K., Pansriket Kongcharoen, 

P., 2020) ส่งผลกระทบต่อการดำ�รงชีวิตของมนุษย์ แสดงให้เห็นถึง

สภาพการทำ�งานในวชิาชพี และการศึกษา ท่ีมกีารเปลีย่นแปลงทำ�ให้

เราตอ้งปรับตวั ซึง่บรบิทโดยรอบในปจัจบุนัการเปลีย่นแปลงของสงัคม

เทคโนโลยแีละการปรบัตัวปรบัพฤตกิรรมความเป็นอยูเ่ปลีย่นไปอยา่ง

สิ้นเชิง ประกอบกับความผันผวนของเศรษฐกิจของโลก ที่มีผลทำ�ให้

เศรษฐกจิของประเทศไทยตกตํา่อยา่งตอ่เนือ่ง ซึง่ในอดตีพืน้ทีข่องการ

เรยีนรู ้และการทำ�งานในวชิาชพีมกัมุง่เนน้ให้อยูใ่นห้องเรยีนและห้อง

ทำ�งาน ซึ่งองค์ความรู้จะอยู่กับผู้สอนเป็นหลัก และผู้สอนมี หน้าที่

สื่อสารให้ความรู้แก่ผู้เรียน ส่วนในวิชาชีพก็จะมีการประชุม การส่ง

ต่องานภายในออฟฟิศของแผนกต่าง ๆ (Bellanca J., ED, Brandt 

R. ED, 2019)

	 เมื่อเกิดเหตุการณ์โรคระบาดท่ีผ่านมาน้ัน ทำ�ให้บริบทและ

พฤติกรรมของคนในสังคมเปลี่ยนแปลงไป รวมท้ังการจัดการเรียน

การสอน และการทำ�งานในวชิาชพีก็เชน่กนั ดงันัน้ การออกแบบพืน้ที่

สำ�หรับการเรียนการสอน การจัดการเรียนการสอน และการทำ�งาน

วชิาชีพ อาจจะไมใ่ชแ่คห้่องสีเ่หลีย่มเหมือนเดมิอีกตอ่ไป อยา่งไรกต็าม

การพัฒนาของเทคโนโลยีอย่างรวดเร็วในช่วงทศวรรษที่ผ่านมานั้น

อาจจะขดัแยง้กับการปรับตวัของการศกึษา และการทำ�งานในวชิาชพี 

เน่ืองจากความเหลื่อมลํ้าของสังคมไทยและการศึกษาของไทย และ

ปัจจัย อื่น ๆ จากปัญหาดังกล่าวทำ�ให้ผู้สอนไม่สามารถสอนในห้อง

ตามการเรียนปกติได้ จึงต้องมีสื่อการสอนที่สามารถให้นักเรียนเรียน

รู้ได้ด้วยตนเอง และสร้างความรู้ด้วยตนเองจากพื้นฐานองค์ความรู้

เดิมที่มีอยู่ โดยบทความวิชาการนี้เป็นการวิเคราะห์สื่อการเรียนการ

สอนแบบผสมผสานทางออนไลน์ (online)  และออนไซต์ (onsite) 

เนือ่งดว้ยบรบิทของสงัคมในปจัจบุนัทกุคนยอ่มมสีมารท์โฟน (smart 

phones) และ แท็บเล็ต (tablet) เป็นของตนเอง ผู้เรียนจึงสามารถ

สบืคน้ขอ้มลูนอกเวลาเรยีนหรอืทบทวนการเรยีนนอกเหนอืจากเวลา

Abstract

	 The time when the situation of Covid-19 affects the 

lives of people around the world shows the change in 

society, technology and adaptation to living habits. Fields 

such as the professional field of interior design or educa-

tion that have to adapt to the changing epidemic need to 

use online teaching and learning that consists of teachers, 

learners, content, learning materials, learning resources, 

learning management process communication system Yi 

team network system, assessment information, more diverse 

learning styles in the profession, working from home It is 

part of solving the problem to some extent. In the past, 

areas of learning were often focused on classrooms, but 

when such an epidemic emerged, the context and behavior 

of people in society changed. So is learning mixed work 

and technological connections, networks are therefore 

necessary to make education and various turbocharged 

can continue Mixed teaching and working Teachers must 

have teaching materials that can allow students to learn 

by themselves and build their own knowledge based on 

existing knowledge by coordinating with the theory of 

knowledge educational, for example, according to Bloom’s 

theory (Bloom Taxonomy). The author has made teaching 

materials through applications due to the context of today’s 

society. Everyone has their own smartphone. Students can 

search the application outside of class hours and review 

lessons outside of class time. 

Keywords : Application teaching materials, interior design, 

skills, blended teaching
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ผู้เรียนไม่สามารถเขียนโครงสร้างได้อย่างถูกต้อง ผู้เรียนต้องมีการ

สืบค้นองค์ความรู้อ่ืน ๆ เช่น การอ่านจากหนังสือ การสืบค้นจาก 

โซเชยีลมเีดยี (social media) เพือ่ตอบปญัหาของตนเองทีพ่บเจอได้

อย่างถูกต้องตรงประเด็น

	 การผสานทฤษฎกีารศกึษาผา่นแอปพลเิคชนัมาใชป้ระกอบการสอน 

ในวิชาชีพการออกแบบภายใน ในบทความวิชาการน้ี การนำ�ทฤษฎี

การศึกษาเข้ามาประยุกต์ในแง่ของการสอนในวิชาชีพใช้คือ Bloom 

Taxonomy กลา่วถงึการจำ�แนกการเรยีนรูต้ามทฤษฎขีองบลมู ซึง่แบง่

เป็น 3 ด้านคือ พุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย โดยในแต่ละด้าน

ไดม้กีารจำ�แนกระดับความสามารถจากตํา่สดุไปสงูสดุ เชน่ ดา้นพทุธิ

พิสัยเริ่มจากความรู้ความเข้าใจการนำ�ไปใช้การวิเคราะห์ สังเคราะห์ 

และไดมี้การปรบัปรงุใหมใ่ห้สอดคล้องกบัการเรยีนในศตวรรษท่ี 21 คือ 

การจำ� (remembering) การเขา้ใจ (understanding) การประยกุตใ์ช ้

(applying) การวเิคราะห์ (analyzing) การประเมนิผล (evaluating) 

และการสร้างสรรค์ (creating) จากทฤษฎีของ บลูมนั้น สอดคล้อง

กับทฤษฎีของการออกแบบภายใน ซึ่งเกิดจากการจำ� การทำ�ความ

เข้าใจ และการนำ�ไปประยุกต์ต่อยอด และความคิดสร้างสรรค์โดย

ประเมินผลจากผลลัพธ์ในเชิงประจักษ์เป็นรูปธรรม ทั้งนี้การเริ่มจาก

องคค์วามรูด้า้นจติพสัิยทีส่รา้งแรงบนัดาลใจใหก้บัผูเ้รยีนหรือตัวอยา่ง

นั้นมีความสำ�คัญมากที่จะเป็นแรงขับเคลื่อนไปต่อถึงทางด้านทักษะ

พิสัย เช่น การวาด การเขียนการสื่อสาร (Pangkasorn, A., 2016)  

จากทฤษฎี ของ Bloom Taxonomy ผู้เขียนได้นำ�มาปรับใช้ในการ

สอนกับนิสิตในวิชาชีพออกแบบภายใน ด้วยกระบวนการการจำ�  

การเข้าใจ การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ การประเมินผล และการมี

ความคดิสรา้งสรรค์ เปน็กระบวนการในการสอนออกแบบทางวชิาชีพ

ดว้ยอยูแ่ล้ว จากทฤษฎีของ Bloom Taxonomy นำ�มาประยกุตใ์ชใ้น

การสอนผสานกบัวชิาชพีออกแบบภายในดงันี ้การจำ� (remembering) 

ในการเรียนวิชาปฏิบัตินี้ เริ่มแรกต้องเกิดจากการจำ� หรือพฤติกรรม

การเรียนแบบก่อน ถึงได้ตามมาด้วยความเข้าใจ (understanding) 

เช่น การเขียนเปอร์สเปคตีฟ เราต้องจำ�ทฤษฎี เมื่อเราจำ�ทฤษฎีได้

เรียนได้ และสามารถพกติดตัวไปได้ทุกที่ ประกอบกับในยุคปัจจุบัน

เทคโนโลยีเป็นสิ่งที่มีบทบาทสำ�คัญในการใช้ชีวิตประจำ�วันของ 

ผูเ้รยีน การทำ�งานในวชิาชีพกต็อ้งการเทคโนโลยนีำ�ไปประยกุตใ์ชใ้น

การทำ�งาน เช่นการประชุมผ่านซูม (zoom) หรือการใช้ไอแพดเพื่อ

การสเก็ตช์งาน

	 ดังนั้นการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองอาจไม่จำ�เป็นท่ีอยู่กับตัว 

ผู้สอนเพียงฝ่ายเดียว แต่ความรู้และการสร้างองค์ความรู้อาจอยู่กับ 

ผูเ้รยีนและใหผู้เ้รยีนไดสื้บคน้ได้ดว้ยตนเอง หรอืการทำ�งานในวชิาชีพ

เอง ตอ้งเรยีนรูแ้ละสร้างองคค์วามรูใ้หม ่ๆ  ดว้ยตนเองได ้ครมูบีทบาท

ในการจัดการความรู้แบบโค้ชชิ่ง (coaching) ในเรื่องของการศึกษา 

บทความวิชาการนีไ้ดก้ลา่วถงึการทำ�แอปพลเิคชัน่และเทคโนโลย ีผสาน

กบัทฤษฎขีองการศึกษา (Bloom Taxonomy) (Patricia Armstrong, 

2001) โดยมีเนื้อหาครอบคลุมเกี่ยวกับองค์ความรู้ด้านการออกแบบ

วิชาชีพโดยมีรายละเอียด ดังนี้

	 การสร้างความรู้ไดด้ว้ยตนเองทีน่ำ�ไปสูก่ารนำ�เสนอแนวคดิงานการ

ออกแบบภายใน กระบวนการออกแบบภายในนัน้วชิาเบือ้งตน้ทีน่สิติ

จะต้องได้เรียนคือวิชาสเก็ตซ์แอนดรออิง (sketch and drawing 

rendering) นิสิตต้องสามารถนำ�เสนอความคิดในจินตนาการหรือ

ความคิดสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรมได้อย่างชัดเจนและถูกต้อง

โดยมีความงามและรูปแบบสอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้งานของผู้

ใช้งาน ซึ่งการเรียนในวิชานี้เป็นการเรียนปฏิบัติในสตูดิโอปฏิบัติการ 

เนือ่งดว้ยสถานการณโ์ควดิ 19 ทำ�ใหไ้ม่สามารถจดัการเรยีนการสอน

ในหอ้งได ้หรอืการสาธติผา่นกลอ้ง อาจจะเปน็หนึง่ทางออกในการแก้

ปญัหาแต่ทำ�ใหข้ัน้ตอนบางอยา่งหรอืเทคนคิบางอยา่ง ในการเขยีนนำ�

เสนองานออกแบบ ผูเ้รยีนบางคนอาจจะมปีญัหาไมส่ามารถทำ�ได้ กบั

การเขยีนโครงสรา้งทีถ่กูตอ้งหรอืเทคนคิบางอยา่ง ทีไ่มเ่หมอืนกับการ

เรียนในสตูดิโอที่เจอกันแบบเห็นหน้า เพราะโดยธรรมชาติวิชานี้เป็น

วิชาปฏิบัติและวิชาชีพเฉพาะ ทำ�ให้ผู้เรียนต้องมีความเข้าใจทฤษฎี

และหลักการ ก่อนนำ�ไปประยุกต์ใช้เพื่อต่อยอดให้เป็นรูปธรรมได้

อย่างชัดเจน โดยการสร้างความรู้ด้วยตนเองจากปัญหาที่พบ เช่น  
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เมื่อมีสมาร์ทโฟน และแอปพลิเคชัน ได้แบ่งแยกบทเรียนจากง่ายไป

หายาก คลิปวิดีโอนั้นเป็นคลิปวิดีโอไทม์แลป (Time lapse) ดังภาพ 

	 1 การใชว้ดิโีอไทมแ์ลป (Time lapse) สามารถทำ�ให้ผูเ้รยีนเข้าใจ

ถงึกระบวนการเขยีนตัง้แตข่ัน้เริม่ตน้จนถงึขัน้สดุท้าย และสามารถท่ี

จะย้อนกลับไปดูภายหลังได้ เพราะว่าการเรียนในวิชาปฏิบัตินั้นการ

ทำ�ซํ้า ๆ จนชำ�นาญ หรือการฝึกเขียนบ่อย ๆ จะทำ�ให้ผู้เรียนซึมซับ

องคค์วามรูไ้ดดี้กวา่การการดผู่าน ๆ  และไมไ่ดฝ้กึฝน แตผู่เ้ขยีนมองวา่

ในแอปพลิเคชัน ยังต้องมีการเพิ่มเนื้อหาให้มากขึ้น และหลากหลาย

โดยเท่าทันต่อบริบทของสังคม 

	 ภาพ 2 เป็นการแสดงข้ันตอนการเขียนไอโซเมติก การโต้ตอบ

กับผู้เรียนโดยการสัมผัสเลื่อนปุ่มกลมทางด้านขวาล่าง และเลื่อน

ไปมา จะแสดงให้เห็นเส้นของวัตถุที่เพื่อบอกที่มาของเส้น ว่าเส้น

ไหนมากอ่น และหลงั ทำ�ให้ผูเ้รยีนสามารถทีจ่ะทำ�ความเขา้ใจไดด้ว้ย

ตนเอง และนำ�ไปประยกุตใ์ช้ตามทฤษฎีของบลมู ไดผ้า่นแอปพลเิคชัน

แต่ในมุมมองของผู้เขียน ยังคิดว่ารูปฟอร์มการเขียนยังมีความ 

ซับซ้อนน้อยเกินไป อาจจะต้องเพิ่มเน้ือหาท่ีมีความซับซ้อนมากขึ้น  

และนำ�ไปประยุกต์ใช้ กับวิชาชีพ อื่น ๆ ได้หลากหลาย 

อยา่งชำ�นาญแลว้ ถงึตามมาดว้ยความเขา้ใจนำ�มาประยกุตใ์ช ้ในการ

เขยีนมมุทีห่ลากหลาย และซบัซ้อนมากข้ึน (applying) และวเิคราะห์

กระบวนการเขียนได้อย่างชำ�นาญ (analyzing) และประเมินผล 

(evaluating) ที่จะนำ�ไปสู่การสร้างสรรค์ (creating) ต่อยอดจาก

องค์ความรู้เดิมได้ต่อไป จากข้อมูลดังกล่าวทำ�ให้ทฤษฎีของ Bloom 

Taxonomy มีความใกล้เคียงกับกระบวนการออกแบบภายใน และ

สามารถนำ�มาปรับใชไ้ดเ้ชน่กนั ผูเ้ขยีนไดน้ำ�มาปรบัใชใ้นการออกแบบ

แอปพลิเคชันดังภาพ 1

	 การแทรกเนือ้หาของคลปิวดิโีอทีแ่สดงใหเ้หน็ถึงทีม่าของโครงสร้าง 

และเส้น ว่าเริ่มจากที่ทฤษฎีของบลูม โดยเน้นท่ีความจำ� และความ

เข้าใจ (Bloom Taxonomy) เชื่อมโยงไปยังองค์ความรู้ในด้านอื่น ๆ 

ทีเ่ก่ียวขอ้งกบับทเรียนนัน้ ๆ  มคีวามจำ�เปน็ ทีจ่ะทำ�ใหผู้เ้รยีนสามารถ

เชือ่มโยงองคค์วามรูว้ชิาชพี ดงัตวัอยา่งคือบทเรยีนเก่ียวกบัการเขยีน

ไอโซเมตกิ (isometric) โดยผูเ้รยีนสามารถสบืคน้ขอ้มลูไดต้ลอดเวลา

ภาพ 2

การแสดงขั้นตอนการเขียนไอโซเมติก

ภาพ 1

แสดงภาพภายในเมนูของแอปพลิเคชัน
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	 นอกจากแอปพลิเคชัน (application) เป็นทางแก้ไขอย่างหนึ่ง

แล้ว ออกแบบโดยอ้างอิงมาจาก ทฤษฎขีองบลมู เมือ่พจิารณาเปรยีบ

เทียบแนวคิดของ จักรกฤษณ์ โพดาพล (2563) ยังมีทางแก้ไข เช่น 

การอัปโหลด (upload) การสอนแต่ละสัปดาห์ ให้ผู้เรียนได้ทบทวน 

ด้วยกูเกิลไดรฟ์ (Google drive) ก็เป็นทางแก้ไขอีกทางหนึ่ง ผู้เรียน

ไดส้บืคน้และทบทวน ดงัภาพ 3 แอปพลเิคชนัสำ�เรจ็รปู หรอื คลาวด์

ดาต้า (cloud Data) (Panatakul A, 2013) มีส่วนสำ�คัญในบริบท

ของการสอนเพิ่มเข้ามา เช่น การอัปโหลด (upload) อีบุ๊ค (eBook) 

หรอืโปรแกรมเฉพาะทาง จะทำ�ให้การสง่ตอ่งานของผูเ้รยีน หรอืงาน

ในวิชาชีพค่อนข้างสะดวกมากขึ้นโดยผู้เรียน หรือทีมออกแบบใน

วชิาชพีสามารถเขา้ไปแกไ้ข และอัปโหลดขึน้ไป หรือดาวนโ์หลดลงมา  

เพื่อแก้ไขและส่งต่องานได้ดีขึ้น นอกจากแอปพลิเคชันที่ออกแบบ

ขึ้นมาแล้ว ยังมีแอปพลิเคชันอื่น ๆ เชื่อมโยงสื่อการสอน โดยผสาน

ทฤษฎีการศึกษา และการนำ�มาประยุกต์ใช้ในวิชาชีพออกแบบ

ภายใน เป็นการบูรณาการการสอนกับเทคโนโลยีโดยใช้สื่อการสอน

ดิจิทัล ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนในศตวรรษท่ี 21 ดังตัวอย่างเช่น  

แอปพลิเคชั่น sketch book

	 แอปพลิเคชั่น sketch book เป็นแอปพลิเคชั่นที่ไม่มีค่าใช้จ่าย 

และเปน็แอปพลเิคชันท่ีสำ�เรจ็รปู ทางไอโอเอส (iOS) และแอนดรอยด์

โอเอส (Android OS) เป็นแอปพลิเคชันที่ใช้สร้างงานโดยการใช้การ

วาด เสมือนวาดอยูบ่นกระดาษเสมอืนจรงิ โดยแอปพลเิคชนันีม้ดีนิสอ 

ปากกา หัวแปรงต่าง ๆ ที่มีลักษณะเหมือนกับของจริง และรูปร่าง

หนา้ตาของแอปพลเิคช่ัน ยงัทำ�ความเขา้ใจง่าย ไมซ่บัซอ้นสามารถเขา้

ถงึคนทีไ่มไ่ดเ้รยีนการเขยีนรปูกใ็ช้ได ้และมกีารบนัทกึวดิโีออยา่งคลปิ

วิดีโอไทม์แลปส์ (time lapse video) ได้อีกด้วย ดังภาพ 4 เป็นการ

ประยุกต์ใช้แอปพลิเคชัน กับการวัดสัดส่วนของเฟอร์นิเจอร์ท่ีจะนำ�

ไปเขียนแบบต่อไป

ภาพ 3

ภาพตัวอย่าง วิดีโอไทมแลป (timelapse)
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	 แอปพลิเคชั่นนี้ ยังสามารถนำ�มาใช้เป็นสื่อการสอน ในวิชา

ปฏิบัติการการออกแบบภายใน หรือการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยใช้

ทฤษฎีของบลูมนำ�มาผสมผสาน กับการสอนในวิชาปฏิบัติการหรือ

บูรณาการ ร่วมกับแอปพลิเคชันอ่ืน ๆ ซึ่งธรรมชาติวิชาปฏิบัติการ

การออกแบบภายใน และการออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น ต้องมีการให้

ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการนำ�เสนอความคิด การนำ�เสนอแบบร่างทาง

ความคดิเปน็รูปธรรมโดยการสเกต็ซ ์การระบใุหเ้หน็ถงึวา่ใชว้สัดหุรอื

อุปกรณ ์มีการเคลื่อนที่เคล่ือนไหว อย่างไร เพราะฉะนั้นเทคโนโลยี

แอปพลิเคช่ันนี้ จึงมีส่วนช่วยในการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 

ได้เป็นอย่างดี (Chitchayawanich, K., Pansriket Kongcharoen, 

P.,2020) นอกจากนั้นก็ยังเป็นการประหยัดการใช้สื่อที่เป็นกระดาษ

ได้อย่างมากซึ่งเป็นต้นเหตุของโลกร้อนในปัจจุบัน 

	 จากทฤษฎีทางการศึกษาของบลูม (Bloom Taxonomy) และ 

เนือ้หาของวิชาชพีในการออกแบบภายใน ซึง่เป็นพืน้ฐานของการนำ�

เสนอในวชิาการออกแบบ ผูว้จิยัไดน้ำ�มาผสานทฤษฎขีองท้ังสองแบบ 

และนำ�มาออกแบบแอปพลิเคชั่น (Application)  สำ�หรับประกอบ

สื่อการเรียนการสอน

ภาพ 6

ภาพแสดงขั้นตอนการของทฤษฎี

Bloom Taxonomy
Application and Blended 

teaching, Theory and Content 

interior Design

ภาพ 4

ภาพแสดง แอปพลิเคชั่น Sketch book ในการประยุกต์ใช้กับงานคำ�นวณพื้นที่ (site analysis)

ภาพ 5

ภาพแสดง แอปพลิเคชั่น sketch book ในการประยุกต์ใช้กับงานคำ�นวณพื้นที่ (site analysis)
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กูเกิลไดรฟ์ (Google drive) มาประยุกต์ใช้ในการเรียนเพื่อช่วย

ใหก้ารสง่ตอ่งาน หรอืตวัอยา่งบทเรยีนต่าง ๆ  กส็ามารถเขา้ถงึผูเ้รยีน

ได้อย่างรวดเร็ว

	 ประเด็นการสอนภายในห้องได้นำ�ทฤษฎี และรวบรวมข้อมูลมา

วิเคราะห์ สังเคราะห์ โดยมีตัวอย่างการทำ�งานในวิชาชีพซึ่งมีความ

สอดคล้องกับทฤษฎีของบลูม (Bloom Taxonomy) ต้องมีการจำ� 

(remembering) การเขา้ใจ (understanding) ในการเขียนแบบ และ

การนำ�เสนอแนวความคิดออกมาเป็นรูปธรรม แต่ไม่ใช่การลอกหรือ

ทำ�ซ้ํา ซึ่งจะต้องมีการประยุกต์ใช้ (applying) จากองค์ความรู้เดิม  

ตอ่ยอดใหส้อดคลอ้งกบับรบิทในปจัจบัุน โดยการเขยีนแบบ และการนำ�

เสนอทัศนียภาพ ต้องผ่านกระบวนการการวิเคราะห์ (analyzing)  

ในหลากหลายมิติ และมีการประเมินผล (evaluating) ในแบบ

ทัศนียภาพหรือประโยชน์การใช้งานว่ามีความเหมาะสมกับผู้ใช้ หรือ

บรบิทโดยรอบทกุมติหิรอืไม ่โดยเง่ือนไขทัง้หมดของการทำ�แบบและ

ทัศนียภาพ ต้องมาจากการสร้างสรรค์ (creating) จากที่กล่าวมานั้น

ทฤษฎีของบลูม (Bloom Taxonomy) จึงมีความสอดคล้องกับการ

เรียน และทำ�งานวิชาชีพออกแบบภายใน

	 การประยกุตท์ฤษฎขีองบลมู (Bloom Taxonomy) มาใชเ้ปน็การ

อ้างอิงสำ�หรับการออกแบบแอปพลิเคชัน และนำ�มาใช้ในการเรียน

การสอนไดผ้ลสรปุวา่ ผูเ้รยีนบางคนมคีวามจำ� (remembering) และ

ความเข้าใจ (understanding) ทำ�ให้สามารถนำ�เสนอผลงานได้ดี  

ผู้เรียนมีประสบการณ์จากการฝึกฝนมากขึ้นก็จะพบปัญหาให้แก้

มากยิ่งขึ้นส่งผลให้เกิดปัญญาต่อผู้เรียน และการแก้ปัญหาเฉพาะ

หน้าได้ดียิ่งขึ้น การประยุกต์สู่การเรียนการสอนโดยใช้ทฤษฏี 

ของบลูม (Bloom Taxonomy) (2012) นั้นสามารถนำ�มาพัฒนา

กระบวนการสอนด้วยการใช้เทคนิคการประยุกต์ใช้ (applying)  

จากองค์ความรูเ้ดิม และตอ้งผา่นการวเิคราะห ์(analyzing) เมือ่นำ�มา 

ทดลองใชง้านกบันกัศกึษาทีไ่ด้เรยีนรู้นัน้ปรากฏถงึพฒันาการทางดา้น  

	 1) การประยุกต์

	 2)การวิเคราะห์ ซึ่งส่งผลต่อการพัฒนาเชิงบวกที่เกิดขึ้นกับ

อภิปรายผล

	 สรุปประเดน็จากการใช้แอปพลเิคชนัทีส่รา้งข้ึนเอง และแอปพลิเคชนั

สำ�เร็จรูป โดยอ้างอิงทฤษฎีทางการศึกษา ของบลูม (Bloom  

Taxonomy) ผา่นการสอนออนไลน ์(Online) และการสอนออนไซต ์

(Onsite) พบว่า ผู้เรียนให้ความสนใจและเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชัน 

ที่สร้างขึ้นเอง และนำ�มาปฏิบัติสู่การสร้างผลงานได้ โดยข้อจำ�กัด

ของแอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นนั้นมีข้อจำ�กัดโดยต้องมีค่าใช้จ่ายสำ�หรับ 

ผู้พัฒนาเป็นรายปี ซึ่งเป็นค่าธรรมเนียมของแอปสโตร์ (App Store) 

ซึ่งมีราคาสูง นอกจากน้ันแอปพลิเคชันท่ีสร้างขึ้นเองยังต้องมีการ

พัฒนาต่อยอดในด้านหน้าตาการใช้งาน (UX และ UI) และปรับปรุง

เนื้อหาเพิ่มเติมอีกหลายส่วน เทคนิคต่าง ๆ ตัวอย่างในการเขียน 

เช่น การเขียนทัศนียภาพ แบบฟิชอาย (fisheye) ตัวอย่างการเขียน

ทัศนียภาพแบบซับซ้อน สี่จุด และห้าจุด ตัวอย่างการขึ้นโครงสร้าง

ที่ซับซ้อน ของวัตถุเพื่อฝึกการเขียน ซึ่งเป็นการต่อยอดในระดับที่สูง

ขึ้นของการเขียนทัศนียภาพ

	 สื่อการเรียนการสอนน้ีเป็นแค่ส่วนประกอบหน่ึง ท่ีไม่ใช่เน้ือหา

ทั้งหมดของการเรียนการสอน แต่เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียน

สิ่งที่ให้ผู้เรียนใช้ทบทวนเนื้อหา กระบวนการเรียนรู้ แบบฝึกหัดด้าน

ทักษะการเขียนทัศนียภาพ เพื่อเป็นเอกสารประกอบกับการเรียน

ของผู้สอนเท่านั้น  ทั้งนี้ยังมีผู้เรียนอีกหลายคนที่ไม่สามารถทำ�ความ

เข้าใจได้ด้วยตัวเอง โดยต้องมีผู้สอนแนะนำ�แนวทางในการสอนที่มี

ปฏิสัมพันธ์มากกว่าการใช้แอปพลิเคชัน (application) การใช้ช่อง

ทางของเทคโนโลยีก็เป็นอีกทางออกหนึ่งในการแก้ปัญหาการเรียน

การสอน ที่ช่วยเสริมการเรียนในช้ันเรียนปกติ และการบูรณาการ

กับเทคโนโลยีและแอปพลิเคชันอื่น ๆ ทำ�ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้

อย่างหลากหลายมากยิ่งขึ้น เช่น แอปพลิเคชันสเก็ตซ์บุ๊ค (sketch 

book) จากที่กล่าวมาเรื่องการใช้เทคโนโลยีสามารถนำ�มาประยุกต์

ใช ้ในการเรยีน และการประกอบวชิาชพีออกแบบภายในได ้สามารถ

ช่วยลดการใช้กระดาษ และสะดวกต่อการทำ�งานร่วมกับผู้อื่นได้เป็น

อย่างดี ในอีกทางหนึ่งยังสามารถใช้คลาวด์ดาต้า (cloud data) เช่น  
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ตัวผู้เรียนโดยสอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ  

เพียเจต์ (2004) ในประเด็น1) ข้ันปฏิบัติการคิดแบบเป็นนามธรรม 

อกีทัง้เมือ่นำ�ผลลพัธ์ทีเ่กดิข้ึนนัน้มาเปรยีบเทยีบกบัผลการทดลองของ

วัตถุประสงค์ทางการเรียนรู้ทักษะทางปัญญาของผู้เรียน (Adams,  

N. E., 2015) พบว่ามีความสอดคล้องกับผลการวิจัยที่แสดงออกได้

ถงึการเพิม่พนูความรู้ และความเขา้ใจทีห่ลากหลายชอ่งทาง จงึทำ�ให้

เกิดประสิทธิผลที่ดีแก่การเรียนรู้ของผู้เรียน ประกอบกับการเรียน

ที่มีการร่วมมือ (collaborative learning) การแชร์ประสบการณ์

ของแต่ละคน การร่วมมือในการทำ�งานเป็นกลุ่มเพื่อฝึกให้ผู้เรียน

สามารถรว่มมอืกนัทำ�งานเปน็ทมีในวชิาชพีออกแบบภายใน ไดอ้ยา่งมี

ประสทิธภิาพ และเปน็ทีย่อมรบัในความคดิเหน็ของผูเ้หน็ตา่งอยา่งมี

เหตุผล ทัง้นีท้ีก่ลา่วมาท้ังการพฒันาออกแบบแอปพลเิคชนั และการ

อา้งองิทฤษฎีของบลมู กม็ุง่เนน้ให้ผูเ้รยีนเปน็นกัสร้างสรรค ์(Creating)  

และนักแก้ปัญหาได้ทุกมิติ
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หลักเกณฑ์การจัดทำ�ต้นฉบับบทความ
เพื่อพิจารณาเผยแพร่ในวารสารวิชาการ
DEC Journal คณะมัณฑนศิลป์
มหาวิทยาลัยศิลปากร

	 ว ารสารวิ ช าการ  DEC Jou rna l  คณะมัณฑนศิ ลป์  

มหาวิ ทยาลั ย ศิลปากร  เป็ นวารสาร เผยแพร่ ในรู ปแบบ

อิ เ ล็ ก ท ร อนิ ก ส์ แ ล ะ ตี พิ ม พ์ เ พื่ อ เ ผ ย แพ ร่ ค ว า ม ก้ า ว หน้ า 

ผลงานวิชาการ บทความวิจั ยและบทความวิชาการทาง 

ด้ านศิลปะ การออกแบบและสาขา วิชาที่ เกี่ ยวข้อง  เช่น 

ออกแบบผลิตภัณฑ์ ออกแบบนิ เทศศิลป์  ออกแบบภายใน  

เคร่ืองเคลือบดินเผา ออกแบบเคร่ืองแต่งกาย ประยุกต์ศิลปศึกษา  

ออกแบบเครื่องประดับ ศิลปะการออกแบบดิ จิ ทัล ศิลปะ

การออกแบบหัตถศิลป์และหัตถกรรม ศิลปะการออกแบบ

เชิงวัฒนธรรม ศิลปศึกษา ทัศนศิลป์  ศิลปะการออกแบบ 

บูรณาการข้ามศาสตร์   ให้แก่อาจารย์ นักศึกษา และนักวิชาการทั้ง

ภายในและภายนอกสถาบัน โดยมีหลักเกณฑ์ในการนำ�ผลงานของผู้

สนใจส่งผลงานมาตีพิมพ์ในวารสารวิชาการ DEC Journal ต้องได้

รับการตรวจสอบทางวิชาการจากผู้ทรงคุณวุฒิท่ีตรงกับสาขาวิชา 3 

คนต่อ 1 บทความ เพื่อให้วารสารมีคุณภาพระดับมาตรฐานสากลที่

ส่งเสริมงานวิชาการ มีประโยชน์และสามารถอ้างอิงได้ ผลงานที่ส่ง

มาตอ้งมคีวามนา่สนใจ มปีระเดน็สำ�คญัของผูเ้ขยีนทีช่ัดเจนด้วยองค์

ความรูท้ีทั่นสมยั และตอ้งเปน็ผลงานทีไ่มเ่คยเสนอหรอืกำ�ลงัเสนอเพือ่

ตพีมิพ์ในวารสารวชิาการใดมาก่อน โดยวารสารวชิาการ DEC Journal  

รับต้นฉบับทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ

กำ�หนดออกปีละ 3 ฉบับ

ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน

ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม

ฉบับที่ 3 กันยายน – ธันวาคม
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ส่วนประกอบ : ผู้เขียนสามารถใส่ภาพประกอบ ตาราง เพื่อส่งเสริม

ให้สร้างความเข้าใจให้กับผู้อ่านได้ง่ายและทำ�ให้บทความมีความ

สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ด้วยการอ้างอิงอย่างเป็นระบบตามมาตรฐาน 

APA 7th Edition ชือ่เรือ่ง ชือ่-นามสกลุและสงักัดของผูเ้ขยีน (ภาษา

ไทยและภาษาองักฤษ) บทคดัยอ่และคำ�สำ�คญั (ภาษาไทยและภาษา

อังกฤษ) บทคัดย่อความยาว 250-300 คำ�) บทนำ� วัตถุประสงค์การ

วิจัย เครื่องมือวิจัยและวิธีดำ�เนินการวิจัย ผลการวิจัย การวิเคราะห์

ขอ้มลู สรปุและอภปิรายผล และเอกสารอา้งองิ ทีเ่ปน็ภาษาไทยและ

ที่แปลเป็นภาษาอังกฤษ 

2. การจัดเตรียมต้นฉบับ

	 2.1 บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษให้ใช้ตัวอักษร TH 

Sarabun New ขนาดตัวอักษร 14 pt เมื่อรวมภาพประกอบและ

ตาราง ไม่เกิน 15 หน้า ในการจัดเตรียมบทความ

	 2.2 ใสเ่ลขหนา้กำ�กบัทกุหน้าทีด้่านล่าง กึง่กลางของหนา้กระดาษ 

A4

	 2.3 ชือ่เรือ่งของบทความ ไมค่วรเกนิ 100 ตวัอกัษร รวมเวน้วรรค 

ให้ใช้ตัวอักษร TH Sarabun NEW ขนาดตัวอักษร 18 pt ตัวหนา

	 2.4 ชือ่ผูเ้ขยีนบทความ อยูล่ำ�ดับลงมาจากชือ่เรือ่ง หากมผีูเ้ขยีน

บทความหลายคนท่ีสังกัดต่างหน่วยงานกันให้ใช้ตัวอักษรอารบิคตัว

เลก็กำ�กบัเหนอืตวัอักษรสดุท้ายของนามสกลุแตล่ะคนใสเ่ครือ่งหมาย

จุลภาค (, comma) ถัดจากตัวอักษรอารบิค ตามด้วยเครื่องหมาย

ดอกจัน (asterisk) สำ�หรับรายละเอียดสถานะของผู้เขียนบทความ 

ให้ใช้ตัวอักษร TH Sarabun NEW ขนาดตัวอักษร 14

	 2.5 ท่ีอยูผู่เ้ขยีนบทความ อยูล่ำ�ดบัลงมาจากชือ่ผูเ้ขยีนบทความ 

ใหเ้ขยีนเรยีงลำ�ดบัตามตวัอกัษรอารบคิทีก่ำ�กบัไวใ้นสว่นของชือ่ผูเ้ขียน

บทความ ให้ใช้ตัวอักษร TH Sarabun NEW ขนาดตัวอักษร 12

	 2.6 อเีมลผูเ้ขยีนบทความ อยูล่ำ�ดบัลงมาของทีอ่ยูผู่เ้ขยีนบทความ 

ให้ใส่อีเมล์ของผู้เขียนบทความที่สามารถติดต่อได้ในระหว่างดำ�เนิน

การ ให้ใช้ตัวอักษร TH Sarabun NEW ขนาดตัวอักษร 12

1.ประเภทของบทความที่เผยแพร่

	 1.1 บทความวิชาการ (Academic Article) เป็นบทความ

ที่ผู้เขียนได้เขียนด้วยการนำ�เสนอแนวคิด วิเคราะห์ วิจารณ์ บนพ้ืน

ฐานทางวิชาการผ่านการเรียบเรียงจากงานสร้างสรรค์ ผลงานศิลปะ 

ออกแบบและสาขาวิชาท่ีเก่ียวข้อง ของตนเองหรือของผู้อื่น รวมถึง

การวิเคราะห์ปรากฏการณ์การเปลี่ยนแปลง การพัฒนา ที่เกี่ยวข้อง

กับ ศิลปะ การออกแบบ และสาขาวิชาที่เก่ียวข้อง ผู้เขียนสามารถ

ใส่ภาพประกอบ ตาราง เพื่อส่งเสริมให้สร้างความเข้าใจให้กับผู้อ่าน

ได้ง่ายและทำ�ให้บทความมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ด้วยการอ้างอิง

อย่างเป็นระบบตามมาตรฐาน APA 7th Edition

ส่วนประกอบ : ช่ือเรื่อง ชื่อ-นามสกุลและสังกัดของผู้เขียน (ภาษา

ไทยและภาษาองักฤษ) บทคดัยอ่และคำ�สำ�คญั (ภาษาไทยและภาษา

อังกฤษ บทคัดย่อความยาว 250-300 คำ�) บทนำ� เนื้อหา (สามารถ

แบ่งเป็นหัวข้อตามท่ีผู้เขียนต้องการนำ�เสนอ) บทสรุป และเอกสาร

อ้างอิงที่เป็นภาษาไทยและที่แปลเป็นภาษาอังกฤษ

	 1.2 บทความวจิยั (Research Article) เปน็บทความทีผู่เ้ขยีน

ไดแ้สดงผลของการคน้ควา้ มวีตัถปุระสงคช์ดัเจน เพือ่ความกา้วหนา้

ทางวชิาการทางดา้นศลิปะ การออกแบบและสาขาวชิาทีเ่กีย่วขอ้ง มี

ลักษณะเป็นการเขียนด้วยรูปแบบของหลักการวิจัยประกอบด้วย
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	 	 2.8.2 บทความวิจัย ประกอบด้วย

			   1. หน้าชื่อเรื่อง

	 	 	 	 - ชื่อเรื่อง

	 	 	 	 - ชื่อผู้เขียนบทความ

	 	 	 	 (ระบุผู้เขียนบทความสำ�หรับติดต่อ)

	 	 	 	 - สังกัด (คณะ มหาวิทยาลัย จังหวัด) และ

	 	 	 	 อีเมลผู้เขียนบทความ

			   2. บทคัดย่อ

				    - บทคัดย่อต้องระบุถึงความสำ�คัญของเรื่อง  

	 	 	 	 วัตถุประสงค์ วิธีการศึกษา ผลการศึกษา และ 

	 	 	 	 บทสรุป ความยาว 250-300 คำ�

			   3. เนื้อหาบทความ

				    - บทนำ� (ความสำ�คญัของทีม่า ปญัหาของงานวจิยั  

	 	 	 	 วัตถุประสงค์การวิจัย)

	 	 	 	 - วัสดุอุปกรณ์และวิธีการ

	 	 	 	 - ผลการศึกษา

	 	 	 	 - อภิปรายผลการศึกษา

	 	 	 	 - สรุปผลการศึกษา

	 	 	 	 - กิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี)

	 2.7 บทคัดย่อ (abstract) หรือ บทสรุป (summary) ให้มี

เพียงย่อหน้าเดียวโดยไม่ใช่หัวข้อย่อยในบทคัดย่อ ระบุความยาว 

ไมค่วรเกนิ 250-300 คำ� หากเปน็บทคัดยอ่ภาษาไทย ตอ้งมบีทคัดยอ่ 

ทัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ ผูเ้ขียนบทความควรกำ�หนดคำ�สำ�คญั 

(keywords) ของเรื่อง แต่ไม่ควรเกิน 5 คำ� ขนาดตัวอักษร 14

	 2.8 องค์ประกอบของบทความ

	 	 2.8.1 บทความวิชาการ ประกอบด้วย

			   1. ส่วนนำ�

	 	 	 	 - ชื่อเรื่อง

	 	 	 	 - ชื่อผู้เขียนบทความ

	 	 	 	 (ระบุผู้เขียนบทความสำ�หรับติดต่อ)

	 	 	 	 - ที่อยู่ผู้เขียนบทความ/สังกัด

	 	 	 	 (คณะ มหาวิทยาลัย จังหวัดและอีเมลผู้เขียน

	 	 	 	 บทความ)

			   2. บทคัดย่อ บทคัดย่อต้องระบุถึงความสำ�คัญ

	 	 	 ของเรื่อง ประเด็นสำ�คัญของบทความบทสรุป 

	 	 	 ความยาว 250-300 คำ�

			   3. เนื้อหา

	 	 	 	 - บทนำ� (introduction)

	 	 	 	 - เนื้อหาในแต่ละประเด็น 

	 	 	 	 - ส่วนสรุปประเด็น (conclusion) เพื่อแสดง

	 	 	 	 สิ่งสำ�คัญของประเด็นในแต่ละหัวข้อโดย

	 	 	 	 เรียบเรียงอย่างต่อเนื่อง นำ�ไปสู่ความคิดเห็น

	 	 	 	 ของผู้เขียนในประเด็นของเนื้อหาบทความ 
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4. การแจ้งผลการประเมินบทความ

	 กองบรรณาธิการวารสารจะส่งผลการประเมินให้ผู้ส่งบทความ

ได้ทราบภายใน 7 วัน นับตั้งแต่ได้รับผลการประเมินจากผู้ประเมิน

ท่านสุดท้าย หากมีข้อเสนอแนะหรือข้อแก้ไขปรับปรุงจากผู้ประเมิน  

ให้ผู้ส่งบทความปรับแก้ไขภายใน 15 วัน แล้วส่งกลับมายังกอง

บรรณาธิการ นับตั้งแต่วันที่ได้รับทราบผลการพิจาณาจากกอง

บรรณาธิการ หากผู้ส่งบทความไม่เห็นด้วยกับข้อเสนอแนะหรือข้อ

แก้ไขปรับปรงุของผูป้ระเมนิ ให้ทำ�หนังสือเปน็ลายลกัษณอั์กษรชีแ้จง

รายละเอียดให้กองบรรณาธิการพิจารณา

5. การตอบรับการเผยแพร่บทความ

	 บทความท่ีผ่านการแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ประเมิน จะได้

รับการพิจารณาอีกครั้งจากกองบรรณาธิการ แต่เป็นในรายละเอียด

ของรปูแบบบทความ การใชภ้าษา และการพสูิจนอ์กัษร โดยพจิารณา

จากความงา่ยตอ่การอ่านบทความ จากนัน้กองบรรณาธกิารจะแจง้ข้อ

เสนอให้ผู้ส่งบทความแก้ไขปรับปรุง เมื่อแก้ไขปรับปรุงเสร็จสมบูรณ์

แล้ว ให้ถือวันท่ีบรรณาธิการให้ความเห็นชอบแก้ไขบทความครั้ง

สุดท้ายเป็นวันแก้ไขบทความ และให้ถือวันที่บรรณาธิการมีหนังสือ

เป็นลายลักษณ์อักษรแจ้งการเผยแพร่บทความ เป็นวันตอบรับการ

ตีพิมพ์บทความ

6. การเผยแพร่บทความ

	 บทความท่ีได้รับหนังสือตอบรับการเผยแพร่จากบรรณาธิการ

วารสารแล้ว จะได้รับการเผยแพร่ผ่านระบบวารสารวิชาการ DEC 

Journal ออนไลน์ (ThaiJO) ภายใน 30 วัน นับแต่วันออกหนังสือ

ตอบรบัการเผยแพร ่โดยทีก่ารเผยแพรไ่ด้เรยีงลำ�ดบักอ่นหลงัตามวนั

ทีบ่รรณาธกิารวารสารมหีนงัสอืแจ้งการตพีมิพ์ใหผู้ส่้งบทความทราบ 

ตามลำ�ดับอย่างเคร่งครัดโดยไม่มีการเปลี่ยนแปลงหรือทบทวนไม่ว่า

กรณีใด

ขั้นตอนการพิจารณาจากผู้ประเมินพิจารณาบทความ

1. การตอบรับหรือปฏิเสธบทความ

	 กองบรรณาธกิารพจิาณาบทความเมือ่ไดร้บับทความจากผู้เขยีน 

แล้วแจ้งผลการพิจาณาตอบรับหรือปฏิเสธบทความให้ผู้ส่งบทความ

ทราบภายใน 15 วัน หากบทความมีรูปแบบหรือองค์ประกอบไม่

ตรงตามหลกัเกณฑก์ารจดัทำ�ตน้ฉบบับทความทีว่ารสารกำ�หนด ฝา่ย

ประสานงานจะตดิตอ่กบัผูส้ง่บทความเพ่ือให้ปรบัปรงุแกไ้ขภายใน 15 

วัน

2. การประเมินบทความ

	 ฝา่ยประสานงานนำ�ตน้ฉบบับทความทีผ่่านการพจิารณาจากกอง

บรรณาธกิารแลว้ นำ�เสนอใหผู้ป้ระเมนิพจิารณาบทความ (peer-re-

viewer) จำ�นวน 3 ทา่น โดยกองบรรณาธกิารเปน็ผูเ้ลอืกจากผูเ้ชีย่วชาญ

หรอืเกีย่วขอ้งกับสาขาวชิาท่ีสอดคลอ้งกบับทความ ใหเ้ปน็ผู้พจิารณา

เผยแพร่บทความตามเกณฑป์ระเมนิบทความทีว่ารสารกำ�หนด โดยเกบ็

ขอ้มลูทัง้หมดเปน็ความลบัและไมเ่ปดิเผย ชือ่-นามสกลุ รวมถงึหนว่ย

งานทีส่งักดัทัง้ของผูเ้ขยีนและผูป้ระเมนิบทความ (double-blinded) 

จนกวา่ตน้ฉบบับทความจะไดร้บัการเผยแพร่ ใชเ้วลาพจิารณาแตล่ะ

บทความประมาณ 1 เดือน

3. ผลการประเมินบทความ

	 บทความทีผ่า่นการประเมนิ คอื บทความทีไ่ดร้บัผลการประเมนิ

จากผู้ทรงคุณวุฒในระดับ ดี ดีมาก ดีเด่น

ท้ังน้ี ผลการพิจารณาของผู้ประเมินบทความถือเป็นส้ินสุด โดยไม่มี

การทบทวนบทความที่ไม่ผ่านการประเมินหรือทบทวนระดับผลการ

ประเมินอีกครั้ง หรือเปลี่ยนแปลงผู้ประเมินบทความใหม่ในทุกกรณี
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บทบาทและหน้าที่ของผู้เขียนบทความ

	 1. ผู้เขียนบทความต้องรับรองว่าผลงานที่เผยแพร่ไม่เคยตีพิมพ์

เผยแพร่ที่ใดมาก่อนและเป็นผลงานใหม่

	 2. ผูเ้ขยีนบทความตอ้งศกึษารปูแบบการเขยีนบทความตามเกณฑ์

ของวารสารกำ�หนดให้ถูกต้องตามองค์ประกอบ

	 3. ผูเ้ขยีนบทความตอ้งเขยีนและนำ�สง่ผลงานตนเองท้ังหมด หาก

ในผลงานมีการกลา่วถงึผลงานเขยีนของผูอ้ืน่ ตอ้งมกีารอา้งองิอยา่งถกู

ตอ้ง และต้องมกีารระบใุหช้ดัเจนไวใ้นรายการอ้างองิ ภายในบทความ

และรายการอ้างอิงท้ายบทความ

	 4. ผู้เขียนบทความต้องเขียนข้อเท็จจริงจากการทำ�วิจัยหรือการ

คน้คว้าทางวชิาการ การสรา้งสรรค ์ดว้ยความซือ่สตัยท์างวชิาการ ไม่

คำ�นึงถึงผลประโยชน์ทางวิชาการจนมองข้ามหรือละเมิดสิทธิส่วน

บุคคล หรือสิทธิมนุษยชน

	 5.ผู้เขียนบทความต้องไม่คัดลอกข้อความจากผลงานเดิมของ

ตนเอง ในเรื่องเดียวกัน ไปเผยแพร่ในวารสารวิชาการมากกว่าหน่ึง

ฉบับ โดยไม่อ้างอิงผลงานเดิมตามหลักวิชาการในลักษณะท่ีสร้าง

ความเข้าใจว่าผลงานนั้นเป็นผลงานใหม่

	 6. ผู้เขียนบทความต้องระบุแหล่งทุนสนับสนุนในการทำ�วิจัย

	 7. ผูเ้ขยีนบทความทีม่มีากกวา่ 1 คน ตอ้งมบีทบาทหนา้ทีใ่นการ

วิจัย ค้นคว้าและเขียนบทความด้วยกันจริง

	 8. ผู้เขียนบทความต้องชี้แจงผลประโยชน์ทับซ้อนที่มีอยู่ใน

บทความให้กองบรรณาธิการทราบ ตั้งแต่เริ่มส่งบทความ

	 9. ผู้เขียนบทความต้องยื่นหลักฐานแสดงการอนุญาตจากคณะ

กรรมการจริยธรรมการวิจัยของสถาบัน ที่ดำ�เนินการ หากบทความ

มีการใช้ข้อมูลจากการทำ�วิจัยในคนหรือสัตว์

	 10. ผูเ้ขียนบทความตอ้งไมล่ะเมดิกระบวนการพจิารณาบทความ 

การประเมินบทความ และการดำ�เนนิงานของวารสารไมว่า่ในชอ่งทาง

ใด

	 11. บทความทีไ่มผ่า่นการพจิารณาจากผูป้ระเมนิให ้ไมส่ามารถ

นำ�มาประเมินใหม่หรือนำ�มาเสนอใหม่ได้อีกครั้ง

จริยธรรมการตีพิมพ์

จริยธรรมการตีพิมพ์บทความในวารสารวิชาการ DEC Journal 

คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร

       วารสารวิชาการ DEC Journal คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัย

ศลิปากร เปน็เสมอืนพืน้ทีก่ลางในการนำ�เสนองานวชิาการดา้นศลิปะ 

การออกแบบ และสาขาทีเ่ก่ียวขอ้ง จากการสรา้งสรรค ์การวจิยั การ

เขียนงานวิชาการ ให้กับนักวิชาการ นักออกแบบ ศิลปิน อาจารย์ 

นิสิต นักศึกษา รวมท้ังบุคคลท่ัวไปที่สนใจในงานวิชาการ เพื่อเผย

แพรผ่ลงานวชิาการใหอ้ยูใ่นหลกัเกณฑ ์ยดึถอืความถกูตอ้ง คณุภาพ

ของผลงาน ความโปร่งใส และปฏิบัติตามจริยธรรมอย่างเคร่งครัด 

โดยยึดแนวหลักการ

       กองบรรณาธกิารวารสารจงึไดก้ำ�หนดแนวทางปฏบิตัขิองบทบาท

หน้าที่สำ�หรับบุคคล 3 กลุ่มให้อยู่ในหลักเกณฑ์การเผยแพร่วารสาร 

ได้แก่ ผู้เขียนบทความ (Author) บรรณาธิการวารสาร (Editor) 

และผู้ประเมินบทความ (Peer-Reviewer) ให้ทำ�ความเข้าใจและ

นำ�ปฏิบัติตาม ดังนี้
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บทบาทและหน้าที่ของผู้ประเมินบทความ 

	 1. ผู้ประเมินบทความต้องไม่เปิดเผยข้อมูลและรักษาความลับ

ของบทความ

	 2. ผูป้ระเมนิบทความต้องแจง้ให้บรรณาธกิารวารสารทราบและ

ปฏิเสธการประเมินบทความ หากพบว่ามีผลประโยชน์ทับซ้อนกับผู้

เขียนบทความที่ตนเป็นผู้ประเมิน 

	 3. ผูป้ระเมนิบทความควรประเมนิบทความทีต่รงกบัสาขาวชิาที่

ตนเชี่ยวชาญ พิจารณาหลักการ แนวคิด เนื้อหา รวมทั้งคุณภาพของ

การวิเคราะห์และความเข้มข้นของผลงานตามหลักวิชาการ

	 4. ผู้ประเมินบทความต้องประเมินตามการวิชาการ ปราศจาก

อคติ ประเมินตามข้อเท็จจริงตามหลักการวิชาการ ไม่ใช้ความเห็น

ส่วนตนที่ไม่มีข้อมูลมารองรับเพียงพอ 

	 5. ผูป้ระเมนิบทความตอ้งประเมนิและให้ขอ้คิดเห็น วจิารณเ์ชงิ

วชิาการทีเ่ปน็ประโยชนต์อ่ผูเ้ขยีนในเชงิรายละเอยีดเพ่ือปรบัปรงุแกไ้ข 

โดยใหค้วามสำ�คญัตอ่ความกา้วหนา้ทางการสรา้งความรูท้างวชิาการ

	 6. ผู้ประเมินบทความต้องระบุ แสดงให้เห็นผลงานวิชาการท่ี

สำ�คญัตอ่บทความทีป่ระเมนิ แตผู่เ้ขยีนบทความไมไ่ด้กลา่วถึง หากมี

สว่นใดสว่นหนึง่หรอืทัง้หมดของบทความท่ีเหมอืนหรอืมคีวามซํา้ซ้อน

กับผลงานชิ้นอ่ืนท่ีเคยมีผู้ศึกษาไว้ก่อนแล้ว ต้องแจ้งให้บรรณาธิการ

รับทราบ

	 7. ผู้ประเมินบทความต้องไม่ละเมิด แทรกแซงกระบวนการ

พิจารณาบทความ การประเมินบทความ และการดำ�เนินงานของ

วารสารในทุกช่องทาง

บทบาทและหน้าที่ของบรรณาธิการ

	 1. บรรณาธกิารมหีนา้ทีพิ่จารณากลัน่กรองคณุภาพของบทความ

เพื่อเผยแพร่ในวารสารที่รับผิดชอบ

	 2. บรรณาธิการมีหน้าท่ีดำ�เนินการเผยแพร่บทความในวารสาร

ตามรูปแบบ องค์ประกอบ และหลักเกณฑ์ที่วารสารกำ�หนด

	 3. บรรณาธกิารตอ้งปกปดิข้อมลูของผูเ้ขียนบทความและผูป้ระเมนิ

บทความ ในช่วงระยะเวลาของการประเมินบทความ

	 4. บรรณาธิการต้องไม่นำ�บทความที่เคยตีพิมพ์มาแล้ว มาเผย

แพร่ซํ้า

	 5. บรรณาธกิารต้องจดัลำ�ดบัการเผยแพรบ่ทความใหเ้ปน็ไปตาม

เกณฑ์ที่กำ�หนดอย่างเคร่งครัด

	 6. บรรณาธกิารตอ้งไมน่ำ�บทความของตน มาเผยแพรใ่นวารสาร

ที่รับผิดชอบขณะเป็นบรรณาธิการ

	 7. บรรณาธกิารตอ้งไมม่ปีระโยชนท์บัซ้อนกบัผูเ้ขยีนบทความ ผู้

ประเมิน และผู้บริหาร

	 8. บรรณาธิการต้องกำ�กับไม่ให้เกิดการละเมิดสิทธิ แทรกแซง

กระบวนการพจิารณา การประเมนิบทความ และการดำ�เนนิงานของ

วารสาร
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การส่งบทความ  สิ่งที่ผู้เขียนบทความต้องนำ�ส่ง

	 1. ใบสมัคร ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการ DEC Journal 

	 2. ไฟลต์น้ฉบบับทความทีจ่ดัพมิพด์ว้ย Microsoft word ในแบบ

ฟอร์มตามท่ีวารสารได้เตรียมให้ โดยพิจารณาว่าเป็นบทความวิจัย 

หรือบทความวิชาการ โดยผู้เขียนสามารถปรับหัวข้อตามเหมาะสม 

แต่ควรยึดขนาดของตัวอักษร การจัดหน้ากระดาษตามตัวอย่างจาก

ไฟล์ แล้วส่งในระบบ ThaiJO (Submission)
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