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บทคัดย่อ
กระบวนการสร้างสรรค์การแสดงร่วมสมัย ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ 

เป็นวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Practice as Research) โดยวิเคราะห์และสะท้อนผลใน

ขณะพัฒนาแนวคิดและวิธีวิจัยไปพร้อมๆ กับการปฏิบัติ มีวัตถุประสงค์เพื่อ

สร้างสรรค์การแสดงร่วมสมยั “ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ” จากเรือ่งสัน้ ในป่าละเมาะ 

โดย รวิโนสุเกะ อะคุตะงะวะ และเพ่ือศึกษาแนวทางการบรหิารจดัการการสร้างสรรค์

การแสดง มีกระบวนการแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน คือช่วงวิเคราะห์และสร้างสรรค์

บท ช่วงค้นหารูปแบบการแสดง และช่วงการน�ำเสนอผลงานสร้างสรรค์ โดยใช้

แนวคดิหลังสมยัใหม่ (Postmodernism) และแนวคิดโครงสร้างสงัคมในกระบวนการ

สร้างสรรค์ผลงาน เพื่อน�ำเสนอการบอกเล่าของตัวละคร โดยมีแก่นสาระส�ำคัญ คือ 

เราไม่ควรตัดสินผู้อ่ืนเพราะแต่ละคนมีเหตุผลของตนในหลายมิติท่ีซับซ้อน ในส่วน

การบริหารจัดการการแสดงพบว่า ความเข้าใจต่อรูปแบบผลงานในลักษณะทดลอง

นัน้มผีลต่อการด�ำเนินงานเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะการสือ่สารกบัผูก้�ำกบัเรือ่งทศิทาง

และรูปแบบของผลงาน การสื่อสารไปยังบุคลากรในทีม จนถึงการก�ำหนดกลุ่ม

เป้าหมายและการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์และวิธีการสื่อสารไปยังผู้ชม

ค�ำส�ำคัญ: เรื่องสั้น,ราโชมอน การแสดงร่วมสมัย, หลังสมัยใหม่

Abstract
	 Contemporary performance “Telling - In a Grove” is a practice 

as research in performing arts. The creative process involved an analysis 

and reflection in order to develop performance methodology. 

The project has two objectives; to create a contemporary performance 

“Telling - In a Grove” from the short story “In a grove” by Ryunosuke 

Akutagawa and to find out how to best manage this specific creative 

process. The artistic process devided into 3 steps: (1) Analyze and create 

script; (2) Experiment with forms and (3) Presentation a performance. 
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The research frameworks including Postmodernism and Social Structure 

were embraced into creation of the performance with the message - 

we shall not judge others, as each one has his/her own reason within 

complex realities. In the part of production management, understanding 

the form of performance highly affects the communication process, 

especially to director’s direction and style and staff communication. 

As well as targeting group of audience and marketing design.

Keywords:	 Short story, Rashomon, Contemporary Performance,  

		  Postmodernism

บทน�ำ
ในป่าละเมาะ (1922) หน่ึงในเร่ืองสั้นของประเทศญี่ปุ่น ประพันธ์โดย 

ริวโนสุเกะ อะคตุะงะวะ (1892-1927) เป็นเรือ่งราวเกีย่วกบัการสอบสวนเรือ่งซามไูร

ที่ตายปริศนาในป่าลึก โดยมีพยานในเหตุการณ์ ได้แก่ โจร เมีย และวิญญาณซามูไร

ผูต้าย ซ่ึงพยานในเหตุการณ์ทกุคนได้บอกเล่าเรือ่งราวทีแ่ตกต่างกนัโดยสิน้เชิง พร้อม

ทั้งระบุว่าตนเองเป็นคนฆ่า เรื่องสั้นเรื่องนี้ได้ทิ้งปมปลายเปิดให้ผู้อ่านตั้งค�ำถามว่า

ความจริงในเรือ่งนีคื้ออะไร (ชาญ รตันะพสิฐิ, 2558) และเตม็ไปด้วยมติคิวามซบัซ้อน

ของความเป็นมนุษย์ที่เราไม่อาจท�ำความเข้าใจได้อย่างทั้งหมด

ความน่าสนใจของเรื่องสั้น ในป่าละเมาะ นั้นท�ำให้ผู้สร้างสรรค์เกิดการตั้ง

ค�ำถามต่อเหตุผลของตัวละครที่กล่าวว่าตนเป็นผู้กระท�ำผิด ซึ่งสามารถเชื่อมโยงกับ

มิติโครงสร้างทางสังคมทั้งสถานภาพ บทบาท ค่านิยม และบรรทัดฐาน จึงเล็งเห็น

ว่าค�ำให้การของตัวละครนั้นแสดงออกถึงค่านิยมต่อสถานภาพและบทบาทของตน 

ท้ังน้ีผูส้ร้างสรรค์ไม่ได้ต้องการตัง้ค�ำถามว่าความจรงิคอือะไร แต่ต้องการน�ำเสนอมติิ

ของความซบัซ้อนของความจรงิ ผ่านผลงานรปูแบบ “การแสดงร่วมสมัย” โดยเลอืก

ลดทอนความส�ำคัญของภาษา ขับเน้นให้เห็นการแสดงออกของตัวละครผ่านการ

เคลื่อนไหวร่างกาย เสียง ภาพ และองค์ประกอบอื่นๆ ก่อให้เกิดความหมายในการ
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สือ่สารทีเ่หนอืกว่า “ค�ำพูด” เพือ่จะน�ำผูช้มไปสูป่ระสบการณ์ภายในและให้ความรูส้กึ

ว่าการตัดสินใครนั้นไม่สามารถใช้ความจริงเพียงด้านเดียวได้

กลุ่มผู้สร้างสรรค์จึงได้ศึกษาและสร้างสรรค์การแสดงร่วมสมัย ค�ำให้การ-

ในป่าละเมาะ โดยม ีพงศธร พทุธโคตร ท�ำหน้าทีเ่ป็นผูก้�ำกับการแสดง ทวปี เสาวรจั 

อนุกลู หมอกชยั และอจัฉรยีา ปัญญามงคล ท�ำหน้าทีเ่ป็นนกัแสดงหลกั และวิชชดุา 

จนัทรชยัโรจน์ เป็นผู้อ�ำนวยการผลติ ซึง่มคี�ำถามทีข่บัเคลือ่นงานวจิยัสร้างสรรค์ คอื 

ผู้สร้างสรรค์จะน�ำเสนอการแสดงร่วมสมัย ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ จากเรื่องสั้นได้

อย่างไร และผู ้สร้างสรรค์จะบริหารจัดการการสร้างสรรค์การแสดงร่วมสมัย 

ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ ได้อย่างไร

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1. 	 เพื่อสร้างสรรค์การแสดงร่วมสมัย ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ จากเรื่อง

สั้น ในป่าละเมาะ

	 2. 	 เพือ่ศกึษาแนวทางการบรหิารจัดการการสร้างสรรค์การแสดงร่วมสมยั 

ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ

ระเบียบวิธีวิจัย
 	 กระบวนการสร้างสรรค์การแสดงร่วมสมัย ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ เป็น

วิจัยเชิงปฏิบัติการ (Practice as Research) หมายถึง การวิจัยที่ใช้การบันทึกและ

สังเคราะห์องค์ความรู้ผ่านประสบการณ์ตรงของกลุ่มผู้สร้างสรรค์ ในการก�ำกับการ

แสดง การแสดง และกระบวนการจดัสร้างและการผลติ มกีารวเิคราะห์และสะท้อน

ผลในขณะพัฒนาแนวคิดและวิธีวิจัยไปพร้อมๆ กับการปฏิบัติ (ธนัชพร กิตติก้อง, 

2561) โดยมขีอบเขตของการวจิยั คอื ในการศกึษากระบวนการสร้างสรรค์การแสดง

ร่วมสมัย ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ จากเรื่องสั้น ในป่าละเมาะ นั้นจะใช้แนวคิดหลัง

สมัยใหม่ (Postmodernism) และค�ำว่าการแสดงร่วมสมัย ใช้หลักการทาง

สังคมวิทยา (Sociology) เพื่อท�ำความเข้าใจโครงสร้างสังคมที่เกิดขึ้นกับตัวละคร 
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โดยกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานอาศยัการทดลองและเชือ่มโยงจากแนวคดิเหล่านี้

เพื่อสร้างความน่าสนใจให้กับการน�ำเสนอในด้านการก�ำกับการแสดงและการแสดง 

ในส่วนของงานบริหารจัดการน้ันจะใช้แนวคิดทางด้านการสื่อสารและการจัดการ 

อีเว้นท์มาเป็นหลักในการด�ำเนินงานจัดสร้างและการผลิต โดยกระบวนการทั้งหมด

นี้ เกิดขึ้นระหว่างเดือนสิงหาคม พ.ศ.2562 ถึงเดือนมกราคม พ.ศ.2563 

ณ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น

 	 กระบวนการสร้างสรรค์การแสดงสามารถแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ 

1. 	 วิเคราะห์และสร้างสรรค์บท: ศึกษา วิเคราะห์ ตีความเรื่องสั้น 

ในป่าละเมาะ ตีความตัวละคร เรียบเรียงเรื่องสั้นให้เป็นบทส�ำหรับการแสดง 

ออกแบบฉากและภาพบนเวที

2. 	 ค้นหารูปแบบการแสดง: ค้นหารูปแบบการแสดงและการสร้างสรรค์

การแสดงให้สอดคล้องกับค�ำว่าร่วมสมัย (Contemporary Performance) ใช้หลัก

การของโพสต์โมเดิร์น (Postmodern) เพื่อสร้างความน่าสนใจ

3. 	 การน�ำเสนอผลงานสร้างสรรค์: เลอืกสรร พฒันา และเรยีบเรยีงความ

คิดจากขั้นตอนที่ 1 และ 2 สู่การน�ำเสนอผลงานต่อหน้าสาธารณชน 

 	 การน�ำเสนอผลงานการแสดงร่วมสมัยนี้มีขึ้นทั้งสิ้น 3 ครั้ง ได้แก่ ร่างที่ 1 

(วันที่ 6 พฤศจิกายน 2562) เน้นน�ำเสนอโครงสร้างเรื่อง การด�ำเนินเรื่อง และตัว

ละครเป็นหลัก ร่างที่ 2 (วันที่ 3 มกราคม 2563) เน้นน�ำเสนอรูปแบบการแสดงเป็น

หลกัและพัฒนาต่อจากร่างที ่1 และ ผลงานสร้างสรรค์ (วนัที ่24-26 มกราคม 2563) 

น�ำเสนอผลงานที่พัฒนาจากร่างที่ 1 และ 2

	 ในกระบวนการท�ำงานกลุ่มผู้สร้างสรรค์ใช้การจดบันทึกประจ�ำวันเพื่อ

วิเคราะห์พัฒนาการในส่วนบคุคล ใช้การพดูคยุแลกเปลีย่นระหว่างนกัแสดง ผูก้�ำกบั 

และผู้อ�ำนวยการผลิตเพื่อสะท้อนผลงานในมิติต่างๆ ซ่ึงผลงานท่ีได้จากการ

สร้างสรรค์ในทุกๆ ขั้นตอนนั้นถูกน�ำเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา และอาจารย์ประจ�ำ

แขนงวิชาการละคร มหาวิทยาลัยขอนแก่น เพื่อรับค�ำแนะน�ำไปปรับปรุง โดยใน

ขัน้ตอนสดุท้ายน้ันมผีูท้รงคณุวฒุภิายนอก คือ ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร. สรร ถวลัย์วงศ์ศรี 
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(หัวหน้าสาขาศิลปะการแสดง คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

สวนสุนันทา) มาประเมินผลงานสร้างสรรค์อกีด้วย โดยในการวเิคราะห์และอภปิราย

กระบวนการสร้างสรรค์นั้นจะไม่ได้น�ำเสนอเป็น 3 ขั้นตอน แต่จะแบ่งตามหัวข้อที่

เกิดขึ้นในระหว่าง 3 ขั้นตอนนั้นเพื่อให้ง่ายต่อการท�ำความเข้าใจ 

แนวคิดและประเด็นที่เกี่ยวข้อง
	 กลุ่มผู้สร้างสรรค์ได้ทบทวนแนวคดิและประเดน็ทีเ่กีย่วข้อง เพือ่น�ำมาใช้ใน

กระบวนการสร้างสรรค์การแสดงร่วมสมยั ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ อนัประกอบด้วย

1) 	 ในป่าละเมาะ: ผลงานและประวัติของ ริวโนะสุเกะ อะคุตุงะวะ 

ผู้เขียน

 	 รวิโนะสุเกะ อะคตุะงะวะ ผูเ้ขยีนเกดิในยคุทีญ่ีปุ่น่ก�ำลงัปฏริปูประเทศสมยั

เมจิ ท�ำให้มีองค์ความรู้จากตะวันตกเข้ามาสู่ประเทศ (กิติคุณ คัมภิรานนท์, 2557) 

ผลงานของอะคุตะงะวะน้ันจึงมักผสมผสาน ใช้การเรื่องเล่าที่ผสมผสานต�ำนาน

พ้ืนบ้านโบราณทั้งของญี่ปุ ่น จีน และเกาหลี มีลักษณะที่มืดหม่นคลุมเครือ 

(Grotesque) เป็นงานที่ไม่ปฏิสัมพันธ์กับความจริงของชีวิต (อนุสรณ์ ติปยานนท์, 

2551) มักถูกโจมตีจากกลุ่มนักเขียนแนวสัจนิยม เนื่องจากงานเขียนของเขามักชวน

ให้รู้สึกกังขาในความจริงได้อย่างน่าประหลาดด้วยการเร้าความระทึก ความดิบใน

สัญชาตญาณมนุษย์ และหลายเรื่องก็จบลงด้วยการไม่เฉลยค�ำตอบ เช่น เรื่องสั้น 

ราโชมอน (1915) (เรื่องของคนใช้ตกยากที่ต้องกลายมาเป็นขโมย) ฉากนรก (1917) 

(จิตรกรที่อุทิศทั้งชีวิตเพื่องานศิลปะ) และ ในป่าละเมาะ (1922)

เรื่องสั้นในป่าละเมาะมีความน่าสนใจที่ท�ำให้ผู้อ่านตั้งค�ำถามว่าความจริง

คืออะไร โดยไม่มีการเฉลยค�ำตอบ เป็นการน�ำเสนอความเชื่อ ค่านิยมที่ส่งผลให้เกิด

เป็นบรรทัดฐาน สถานภาพ และบทบาท ในโครงสร้างสังคม ผ่านบทบาทและ

รายละเอียดค�ำพูดให้การต่อศาลของตัวละครที่ถูกก�ำหนดขึ้นคือ โจร เมีย ซามูไร 

ตีแผ่ปัญหาของมนุษย์และสังคมในเชิงลึก เรื่องสั้นนี้จึงเต็มไปด้วยความซับซ้อนของ

มนุษย์ที่เราไม่อาจท�ำความเข้าใจได้อย่างทั้งหมด 



30
วารสารศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น

ปีที่ 13 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2564

2) 	 แนวคิดหลังสมัยใหม่กับความจริง

 	 แนวคดิหลังสมยัใหม่ (Postmodernism) (1960s) เป็นแนวคดิทางวชิาการ

ที่มีลักษณะเฉพาะตัว มักเสนอมุมมองใหม่ๆ ที่เกิดจากการตั้งค�ำถามต่อทฤษฏีและ

องค์ความรู้ทั้งหลาย มีกระบวนทัศน์หรือตัวแบบของตนเอง มีมุมมองที่ต่างมุมและ

ไม่เชื่อในเรื่องต่างๆ เช่น เหตุผลที่มาจากวิธีวิทยาศาสตร์ก้าวหน้า การพัฒนาที่เกิด

จากเทคโนโลยีสมัยใหม่ ความเป็นเอกภาพที่เป็นหนึ่งเดียว และความจริงหนึ่งเดียว 

(ชนะ ประณมศรี, 2555) Jean-François Lyotard ปราชญ์ชาวฝรั่งเศสเช่ือว่า 

ในสิ่งหนึ่งๆ เช่น ความถูกต้องของความรู้ หรือการท�ำความเข้าใจต่อความรู้ของคน

คนหนึ่ง ล้วนมีความเกี่ยวข้องกับภูมิหลังที่มาและความเชื่อของคนคนนั้น (Klages, 

1997 อ้างถึงใน สมเกียรติ ตั้งนโม, 2540) อย่างในเรื่องสั้น ในป่าละเมาะ การที่สาม

ตัวละครต่างเล่าเรื่องราวที่มีความต่างออกไปนั้นอาจเทียบเคียงได้ว่ามีภูมิหลังท่ีมา

และความเชื่อที่ไม่เหมือนกัน ซึ่ง Lyotard เชื่อว่าทุกมุมมองนั้นต่างและจริงในมิติ

ของตนเอง (Klages, 1997 อ้างถึงใน สมเกียรติ ตั้งนโม, 2540)

 	 แนวคิดหลังสมัยใหม่ส่งผลต่อแนวคิดของศิลปะการละคร โดยให้ความ

ส�ำคัญกับการเปรียบเปรย ความย้อนแย้ง ความซับซ้อน และการท�ำให้เกิดความ

ยุ่งเหยิงในการรับรู้ต่อภาษา ซึ่งแตกต่างจากแนวคิดของสมัยใหม่ (Modern) ที่ให้

ความหมายกบัเป้าหมายหรอืจดุมุง่หมายของภาษานัน่เอง (ธนชัพร กติตก้ิอง, 2562)

หากใช้แนวคดิหลังสมยัใหม่มาวเิคราะห์เรือ่งสัน้ ในป่าละเมาะ จะเหน็ได้ว่า ตวัละคร

หลักในเร่ืองสั้นน้ีล้วนแต่เล่าเรื่องราวของตนเองที่แตกต่างกัน ไม่มีใครรู้ได้ว่าสิ่งท่ี

ตัวละครเล่าเป็นเรื่องจริงหรือโกหก เพราะทุกเรื่องต่างมีเหตุผลและความน่าเชื่อถือ

ท้ังส้ิน หากความจรงิไม่ได้มหีนึง่เดยีวและหากสิง่ทีต่วัละครเล่านัน้ ย้อนแย้ง ซบัซ้อน 

ด้วยความหมายทีเ่หนอืกว่าค�ำพดูทีเ่ราได้ยนิ นัน่อาจแสดงให้เหน็ว่า ค�ำพดูไม่ส�ำคญั

เท่ากับสิ่งที่อยู่ภายในใจของตัวละคร ในตอนท้ายเรื่องราวนั้นไม่ได้เฉลยว่าตัวละคร

ใดเล่าเรื่องจริง น�ำไปสู่การตั้งค�ำถามต่อความจริง ว่าการหยั่งรู้ถึงความจริงนั้นอาจ

ไม่ใช่เรื่องที่สามารถกระท�ำได้โดยเฉพาะกับการตัดสินค�ำพูด หรือการตัดสินใครจาก

ค�ำพูดเพียงเท่านั้น
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3) 	 การแสดงร่วมสมัย (Contemporary Performance)

 	 การแสดงร่วมสมัยเป็นการแสดงท่ีได้รับอิทธิพลจากแนวคิดหลังสมัยใหม่ 

มีแนวคิดที่ว่าการแสดงไม่ได้เป็นเพียงเครื่องมือในการน�ำเสนอผลงานวรรณกรรม

เท่านั้น แต่การแสดงหรือกระบวนการสร้างสรรค์การแสดงนั้นเป็นทักษะและเป็น

ศาสตร์ในตัวของมันเองซึ่งสะท้อนความส�ำคัญและความสามารถของศิลปินและ

นักปฏิบัติทางศิลปะการแสดง (ธนัชพร กิตติก้อง, 2562) ดังนั้นการแสดงร่วมสมัย

จึงมีแนวโน้มในการค้นหาและสร้างสรรค์รูปแบบใหม่และหลากหลาย ให้สอดคล้อง

ความเปลี่ยนแปลงทางสังคมมากกว่าการสร้างงานท่ีเกิดจากการประพันธ์บท 

(ปาริชาติ จึงวิวัฒนาภรณ์, 2561) ทั้งยังให้ความส�ำคัญกับการเคลื่อนไหวร่างกาย 

เสียง ภาพที่แปลกตา และองค์ประกอบอื่นๆ ร่วม ก่อให้เกิดความหมายที่เหนือกว่า 

“ภาษา” หรือ “ค�ำพูด” มุ่งเน้นน�ำเสนอผลงานท่ีจะน�ำไปสู่ประสบการณ์ภายใน 

(ธนัชพร กิตติก้อง, 2562)

 	 ในการสร้างสรรค์ ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ ต้องการน�ำเสนอผลงานในรูป

แบบของ “การแสดงร่วมสมัย” โดยลดทอนความส�ำคัญของภาษาหรือบท ขับเน้น

ให้เห็นมิติของความซับซ้อนในการแสดงออกของตัวละครในขณะพูดให้การในศาล 

ซึ่งผู้สร้างสรรค์ต้องการให้ผู้ชมได้รับรู้ความซับซ้อนของตัวละครเหล่านี้ผ่านการ

ท�ำงานด้วยร่างกาย เสียง และภาพที่มีความแปลกตา มุ ่งเน้นให้ผู ้ชมได้เกิด

ประสบการณ์ภายในในระหว่างการเสพย์ผลงานเพือ่จะน�ำไปสูก่ารตัง้ค�ำถามต่อความ

จริงว่าการหยั่งรู้ถึงความจริงน้ันอาจไม่ใช่เรื่องที่สามารถกระท�ำได้โดยเฉพาะกับ

การตัดสินค�ำพูด หรือการตัดสินใครจากค�ำพูดเพียงเท่านั้น

4) 	 โครงสร้างสังคม (Social Structure)

“…พวกท่านสิฆ่าโดยไม่ต้องใช้ดาบ ฆ่าด้วยอ�ำนาจ ฆ่าด้วยเงิน หรือ 

แม้แต่ฆ่าด้วยค�ำพูดทีแ่สนไพเราะคนทีไ่ม่ได้เสยีเลอืดเสยีเนือ้กย็งัมชีวีติ

อยู่ได้อย่างดี ถ้าจะมาพิจารณาถึงความหนักเบาและบาปหละก็ ท่าน

ชั่วหรือเราชั่ว ใครชั่วกว่ากันก็ไม่รู้สิ” (บทพูดตัวละครโจร ทาโจมารุ 

จากเรื่องสั้นในป่าละเมาะ) (ริวโนสุเกะ อะคุตะงะวะ, 2551)



32
วารสารศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น

ปีที่ 13 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2564

 	 ค�ำให้การของตัวละครเช่น ทาโจมารุ และตัวละครอื่นๆ ต่างมีรายละเอียด

ทีส่ามารถเชือ่มโยงกับโครงสร้างสงัคมทีก่�ำหนดบทบาทของตัวละครให้เป็นไปต่างกนั 

การวิเคราะห์เรื่องสั้น ในป่าละเมาะ ด้วยทฤษฎีทางสังคมวิทยาผ่านมิติโครงสร้างสังคม 

(Social Structure) จึงหมายถึงการท�ำความเข้าใจเก่ียวกับรูปแบบความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลและระหว่างกลุ่มในเรื่องที่เกี่ยวกับสถานภาพ บทบาท บรรทัดฐาน 

การควบคมุทางสังคมและการขดัเกลาทางสงัคมท่ีทาํให้บคุคลอยู่ในกรอบและสงัคม

เดียวกนัได้ (อตชิาติ ค�ำพวง และอรอนงค์ อนิสอาด, 2562) ซึง่ผูส้ร้างสรรค์ (ผูก้�ำกบั

และนักแสดง) ใช้ความเข้าใจเร่ืองโครงสร้างทางสังคมในทิศทางการแสดงและ

การวิเคราะห์ตวัละครซึง่เชือ่ว่าจะท�ำให้ค้นพบแรงขบัเคลือ่นภายในของตวัละครและ

การแสดงออก และท�ำให้ผู้สร้างสรรค์เข้าใจความเป็นมาและภูมิหลังของตัวละคร 

ลักษณะนิสัยของตัวละคร ความต้องการของตัวละคร อีกทั้งใช้ในการก�ำกับ

การเคลื่อนไหว การออกแบบพื้นที่การแสดง การสร้างองค์ประกอบศิลป์ ฉากและ

เสื้อผ้าด้วย

 	 จากบทพูดข้างต้นนั้นจะเห็นได้ว่าตัวละครโจรมีสถานภาพ (Status) 

ทีข่ดัแย้งกบัชนชัน้สงู โดยทีส่าเหตุของการเป็นโจรนัน้อาจเป็นผลพวงจากสถานภาพ

ของชายผูน้ี ้ชนชัน้ล่างทีเ่ป็นโจรมกัถูกตัดสนิโดยสังคมว่าช่ัว เลว น่ากลวั ซ่ึงสถานภาพ

จะเป็นตัวก�ำหนดบทบาทและระดับหรือชั้นทางสังคมด้วย (ศรีรัฐ โกวงศ์ และคณะ, 

2552 อ้างถึงใน อติชาติ ค�ำพวง และอรอนงค์ อินสอาด, 2562) เมื่ออยู่ในศาลโจร

จึงได้แสดงออกในลักษณะพฤติกรรมที่สังคมคาดหวังในขณะท่ีวิพากษ์สิ่งที่สังคม

กระท�ำต่อเขาในฐานะชนชั้นล่างไปด้วย 

 	 ตวัละครเมียซามไูร มาโซโจ มกีารพดูถงึชวีติแต่งงานของตัวเองว่าสามเีป็น

คนควบคุมการใช้ชีวิตทุกอย่าง ไม่มีสิทธิในการเรียกร้องหรือท�ำตามที่ใจต้องการได้ 

ซ่ึงสอดคล้องกับการวิเคราะห์มายาคติที่ว่า “คนโบราณมักมีค่านิยมที่เพศหญิงจะ

ต้องอยูภ่ายใต้การดแูลควบคุมของเพศชาย หากพจิารณาให้ดจีะเหน็ว่านีไ่ม่ใช่แค่การ

ปกป้องดูแลแต่เป็นการกุมอ�ำนาจและควบคุมผู ้หญิงให้อยู ่ภายใต้ทิศทางของ

ผูช้ายเสมอ” (ประกายกาวลิ ศรจิีนดา, 2554) ความคาดหวงัของสงัคมทีมี่ต่อบทบาท
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หน้าที่ของผู้หญิงนั้น ได้ฝังรากลึกมาตั้งแต่สมัยโบราณ (ปาจารีย์ ช่วยบุญ, 2561) 

ประกายกาวิล ศรีจินดา (2554) ยังได้อธิบายความหมายของ มายาคติ ไว้ว่า 

“คติความเชื่อทางวัฒนธรรมที่มนุษย์มักคุ้นชินจน หลงคิดไปว่ามันเป็นค่านิยมหรือ

ความเชื่อที่เกิดขึ้นเองโดยธรรมชาติ จนไม่ทันสังเกตว่ามันเป็นสิ่งประกอบสร้างทาง

สังคม” (ประกายกาวิล ศรีจินดา, 2554)

 	 บรรทดัฐาน (Norm) หมายถงึแบบแผนพฤติกรรมทีส่งัคมคาดหวงัให้สมาชกิ

ต้องปฏบิตัติาม และเป็นทีย่อมรบักนัทัว่ไป (อตชิาต ิค�ำพวง และอรอนงค์ อนิสอาด, 

2562) เกิดมาจาก ค่านิยม (Values) ที่เป็นการสร้างความเชื่อให้กับคนในสังคมเพื่อ

น�ำไปสู่พฤติกรรมการกระท�ำความดีได้ (วีรวิท คงศักดิ์, 2557) บรรทัดฐานเป็น

มาตรฐานความประพฤติที่แยกได้เป็นวิถีชาวบ้าน จารีต และกฎหมายโดยมีโทษ

แตกต่างกันหากกระท�ำผิดในสิ่งหนึ่ง เช่น ในเรื่องเล่าของตัวละครละครซามูไรท่ีมี

สถานภาพเป็นชนชั้นสูง ถูกคาดหวังจากสังคมกลายเป็นภาพพจน์ของซามูไรท่ีจะ

ต้องแขง็แกร่ง กล้าหาญ เป็นผูน้�ำ ปกป้องดแูลผูอ้ืน่ได้ หากซามไูรไม่สามารถด�ำรงตน

ได้ตามทัศนคติเหล่านี้ได้ก็ถือว่าเสียเกียรติและศักด์ิศรีอันได้กลายเป็นบรรทัดฐานท่ี

จะต้องส�ำเร็จโทษตนเองโดยการฆ่าตัวตายแบบฮารากิริ (hara-kiri) ตามเกียรติและ

ศักดิ์ศรีของซามูไร ซึ่งจากการวิเคราะห์ตัวละครด้วยมิติทางโครงสร้างทางสังคม

พบว่า ค�ำให้การของตวัละครแต่ละตวัล้วนมคีวามสมเหตสุมผลในแรงขบัเคลือ่นของ

การกระท�ำเมือ่เชือ่มโยงกบัความเชือ่และค่านยิมทางสถานภาพ บทบาท บรรทัดฐาน

ของตัวละคร 

5) 	 การบริหารจัดการ (Management)

 	 การบริหารจัดการในกระบวนการจัดสร้างละครเวที คือการท�ำงานท่ีมี

แบบแผนและต้องอาศัยบุคลากรและทรัพยากรที่มีอยู่เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการ

ท�ำงานร่วมกัน เน่ืองจากศิลปะการละครเป็นศิลปะร่วม คือ การน�ำเอาศิลปะ

หลากหลายแขนง เช่น การออกแบบ (ทศันศิลป์) การประพนัธ์ (วรรณศลิป์) การแสดง 

เต้น ร่ายร�ำ (นาฏศลิป์) ดนตร ี(คีตศิลป์) ตลอดจนศิลปะของการบรหิารจดัการ (สดใส 

พันธุโกมล, 2550) มาผสมผสานไว้เป็นหนึ่งเดียวกัน ผู้อ�ำนวยการผลิต (Producer) 
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จึงเป็นบุคคลที่ต้องใช้ศาสตร์และศิลป์ในการบริหารจัดการเพื่อให้เกิดความ
ราบรื่นที่สุด โดยน�ำเอาหลักการบริหารจัดการอีเว้นท์ 3 ขั้นตอน คือ 1. การบริหาร
จัดการก่อนการแสดง (Pre-Production) 2. การบริหารจัดการระหว่างการแสดง 
(On Site Management) 3. การบริหารจดัการหลงัการแสดง (Post-Production) 
มาประยุกต์ใช้ในการด�ำเนินงานเพื่อลดความผิดพลาดและเกิดความเป็นระบบ 
(ณวดี เศรษฐเมธีกุล, 2554) ซึ่งผู้สร้างสรรค์ค้นพบว่าควรจะต้องให้ความส�ำคัญกับ
สิ่งต่างๆ ได้แก่ 1.ทักษะการสื่อสารที่ชัดเจนจะท�ำให้บุคลากรภายในทีมเกิดความ
เข้าใจตรงกัน น�ำมาซึ่งความสนิทสนม ความไว้วางใจ การสื่อสารยังอาศัยความ
หลากหลายทั้งการใช้ค�ำพูดและไม่ใช้ค�ำพูด (เสนาะ ติเยาว์, 2537) เป็นเครื่องมือใน
การท�ำงาน และการท�ำงานเป็นทีม โดยไม่แบ่งแยกความส�ำคัญตามหน้าที่เพราะ
ถือว่าบุคลากรภายในทีมคือส่วนหน่ึงของผลงาน (จุฑารัตน์ เอื้ออ�ำนวย, 2559) 
และ 2. การเข้าใจรูปแบบผลงานถือเป็นส่วนส�ำคัญของการท�ำงานในฐานะผู้อ�ำนวย
การผลติ เน่ืองจากผูอ้�ำนวยการผลติท�ำหน้าทีเ่ป็นตัวกลางในการสือ่สารไปยงัผูก้�ำกบั
การแสดง บุคลากรภายในทีม รวมถึงผู้ชม จึงต้องเกิดการเข้าใจ เห็นความส�ำคัญ 
น�ำไปสู่การตีความ และสามารถน�ำความรู้และความเข้าใจที่มีไปใช้ในการบริหารจัด
และวางแผนงานอย่างเป็นระบบ เพ่ือช่วยลดความผิดพลาดท่ีอาจส่งผลกระทบต่อ
ทุกๆ ฝ่าย 

กระบวนการสร้างสรรค์การแสดง ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ
ในการสร้างสรรค์การแสดงร่วมสมัย “ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ” แบ่ง

ขั้นตอนตามระเบียบวิธีวิจัยคือ 3 ขั้นตอน โดยจะน�ำเสนอโดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
คอื 1. ก�ำกบัการแสดงและการแสดง ซึง่จะมกีารอภิปรายและวเิคราะห์ผลการท�ำงาน
ของผู้ก�ำกับการแสดงและนักแสดงควบคู่กันไป และ 2. กระบวนการจัดสร้างและ
การผลิตซึ่งอภิปรายและวิเคราะห์ผลโดยผู้อ�ำนวยการผลิต 

1.	 ก�ำกับการแสดงและการแสดง

ในกระบวนการสร้างสรรค์ทั้ง 3 ขั้นตอนนั้น สามารถสรุปเป็นหัวข้อในการ

สร้างสรรค์การก�ำกับการแสดงและการแสดงเพือ่ให้ง่ายต่อการวเิคราะห์และน�ำเสนอ 
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โดยแบ่งออกเป็น โครงสร้างการแสดงและการด�ำเนินเร่ือง วิเคราะห์และก�ำหนด

ทิศทางตัวละคร ค้นหารูปแบบการแสดง และ ผลงานสร้างสรรค์ โดยหัวข้อเหล่านี้

อยู่ภายใต้การพัฒนางานใน 3 ขั้นตอนข้างต้น 

1.1 	โครงสร้างการแสดงและการด�ำเนินเรื่อง

การสร้างสรรค์โครงสร้างของเรื่อง ผู้ก�ำกับใช้บันทึกค�ำให้การของตัว

ละครจากเร่ืองส้ัน ด�ำเนนิเรือ่งโดยตัวละครทัง้หมดจะต้องให้การเหมือนกบัอยูใ่นศาล 

แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

-	 ค�ำบอกเล่าของสามตัวละครหลัก ได้แก่ โจร (ทาโจมารุ) เมีย 

(มาโซโจ) ซามูไร (ทาเตฮิโระ) ผู้ก�ำกับท�ำการเลือกค�ำพูดของสามตัวละครหลักที่ขับ

เน้นให้เห็นสถานภาพ บทบาท บรรทัดฐานของตัวละคร

-	 ค�ำบอกเล่าจากพยานนอกเหตกุารณ์ ได้แก่ คนตดัฟืน แม่ของ

มาโซโจ พระ และต�ำรวจเมอืง ผูก้�ำกบัท�ำการเลอืกค�ำพดูของตวัละครเหล่านีใ้ห้บอก

เล่าเหตุการณ์ต่างๆ ทีเ่กดิขึน้และน�ำมาร้อยเรยีงจนเกดิเป็นโครงสร้างและการด�ำเนนิ

เรื่องดังนี้

ตารางที่ 1 	โครงสร้างและการด�ำเนนิเรือ่งค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ (ทีม่า: ผูส้ร้างสรรค์, 

2563)

ฉาก สถานการณ์

เปิดเรื่อง เล่าเรื่องราวที่เกิดขึ้นโดยพยานนอกเหตุการณ์

ค�ำให้การของโจร โจรยอมรับว่าตนเองฆ่าผู้ตายเพราะอยากได้เมียของผู้ตายมา

เป็นเมียตนเอง

ค�ำให้การของเมีย เมียรับว่าตนไร้สติใช้มีดแทงสามี เพราะเมื่อตนถูกข่มขืนกลับ

โดนสามีรังเกียจ 

ค�ำให้การของ

วิญญาณซามูไร

วิญญาณซามูไรรับว่าฆ่าตัวตายเพราะความอัปยศ เพราะ

ภรรยายินยอมจะไปกับโจร 

บทสรุป ตั้งค�ำถามว่าเราจะเชื่อความจริงอะไรได้
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 	 ในระหว่างการด�ำเนินเรื่องราว นักแสดงสมทบที่รับบทเป็นพยานนอก

เหตุการณ์ท�ำหน้าที่ขยายความคิดของสังคมโดยการวิพากษ์ตัวละคร และท�ำหน้าที่

ช่วยสร้างภาพและเหตกุารณ์ทีเ่กดิขึน้เมือ่ตวัละครหลกัเล่าเหตกุารณ์ ขยายความคดิ

ภายในของตัวละครหลักให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น

ภาพประกอบที่ 1 ตัวอย่างการสร้างภาพบนเวทีในการด�ำเนินเรื่อง 

(ที่มา: ผู้สร้างสรรค์, 2563)

1.2	วิเคราะห์และก�ำหนดทิศทางตัวละคร

 	 ผู้ก�ำกับเริ่มต้นจากการวิเคราะห์ตัวละครในมิติทางโครงสร้างสังคมและได้

แนวคิดว่า “ค�ำให้การของตัวละครนั้นแสดงออกถึงความเช่ือและค่านิยมต่อ

สถานภาพและบทบาทของตน” ใช้ในการก�ำหนดทิศทางการแสดงและการท�ำงาน

กบันักแสดง ซ่ึงกลุ่มผูส้ร้างสรรค์ในฐานะนกัแสดงได้ด�ำเนินการสร้างสรรค์การแสดง

โดยสามารถแบ่งออกเป็นการท�ำงานส่วนบุคคลได้ดังนี้

1.2.1 	ตัวละครโจร ทาโจมารุ 	

จากการก�ำหนดปัญหาของตวัละครโจรภายใต้มิตโิครงสร้างสงัคมทีใ่ห้

ไว้ของผู้ก�ำกับ ผู้แสดงได้ใช้วิธีการด้นสด (Improvise) โดยได้ภูมิหลังของตัวละคร 

คือ ทาโจมารุกับแม่มีฐานะยากจน ท�ำงานเป็นคนรับใช้ในบ้านของเศรษฐี โดนกดขี่
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ข่มเหงจึงได้หนีออกจากมา ไม่นานเขาต้องเสียแม่เพราะโดนท�ำร้ายจากกลุ่มทหาร 

หลงัจากออกมาเขาได้เหน็ถึงความล�ำบากของชาวบ้านท่ีโดนผูม้อี�ำนาจรงัแก โดนเอา

รัดเอาเปรยีบ ไร้ซึง่หนทางในการท�ำมาหากนิโดยสจุรติ ท�ำให้ทาโจมารตุ้องผนัตวัมา

เป็นโจร เพื่อความอยู่รอดของตนเอง เมื่ออยู่ในศาล ทาโจมารุ ต้องเล่าเรื่องราวของ

ตนเองให้ศาลและคนที่มาฟังค�ำตัดสินฟัง ในขณะที่รู้อยู่แล้วว่าตนได้ถูกพิพากษาไว้

แล้ว จึงให้การว่าตนนั้นเป็นผู้ที่ฆ่าซามูไร เพราะอย่างไรก็ต้องถูกประหารเนื่องด้วย

สถานภาพของโจร เพื่อวิพากษ์และสั่นคลอนค่านิยมและบรรทัดฐานที่ก�ำหนดโดย

ชนชั้นสูง เช่น ซามูไร หรือศาล นอกจากนี้ยังศึกษาเพิ่มเติมจากการอ่านบทละคร

เรื่อง ราโชมอน บทแปลโดย คึกฤทธิ์ ปราโมช และจากภาพยนตร์เรื่อง ราโชมอน 

(1950) โดย อากิระ คุโรซาวะ เกี่ยวกับตัวละครโจร เพื่อให้เห็นรายละเอียดของตัว

ละครโจร ที่ได้ผ่านการสร้างสรรค์และตีความของศิลปินเหล่านี้ โดยเฉพาะเรื่องของ

บุคลิก ท่าทาง การเคลื่อนไหวต่างๆ ร่วมทั้งเห็นบรรยากาศและสภาพความเป็นอยู่

จากภาพยนตร์ ท�ำให้ช่วยในการจินตนาการถึงสถานการณ์ที่เกิดขึ้น ณ ขณะที่ก�ำลัง

ท�ำการแสดงได้ 

1.2.2	 ตัวละครเมียซามูไร มาโซโจ 

จากการวิเคราะห์มิติทางโครงสร้างสังคม ผู ้แสดงมีความเห็นว่า

สามารถน�ำมายาคติทางเพศไปเชือ่มโยงกบัการสร้างภมูหิลงัตวัละครมาโซโจได้ เลอืก

ใช้วิธีการด้นสด (Improvise) จากสถานการณ์ในบทพูดของตัวละครเป็นหลัก 

สร้างสถานการณ์เกี่ยวกับภูมิหลังตัวละคร ซึ่งเดิมมาโซโจเป็นเพียงลูกสาวคนรับใช ้

ถกูอบรมเลีย้งดมูาอย่างดีต้ังแต่ยงัเด็กโดยมารดาเพราะอาศยัอยูใ่นบ้านตระกลูซามไูร

ที่เป็นเจ้าเมือง เมื่อได้แต่งงานกับซามูไร เลื่อนสถานภาพเป็นชนชั้นสูง มีคนนับหน้า

ถอืตา การถกูจ�ำกัดการแสดงออกทางพฤติกรรมของมาโซโจจงึต้องเคร่งครดัมาก เป็น

ผู้หญิงที่ไม่เคยตัดสินใจด้วยตนเองและจ�ำกัดการแสดงออกของตนเอง ด�ำรงศักดิ์ศรี

ด้วยบทบาทหน้าที่ของผู้หญิงและภรรยาที่ดี เพรียบพร้อมสมบูรณ์ทุกอย่าง แต่กลับ

ไม่เคยได้รับความรักจากสามีเลย ซึ่งขัดแย้งกับผลที่ควรจะได้รับจากการท�ำหน้าท่ี
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ภรรยาที่ดี จึงเกิดค�ำถามและความรู้สึกผิดต่อความพร่องของตนเอง จึงบอกกับศาล

ว่าตนเป็นผู้คนฆ่าสามีของตนเอง 

1.2.3 	ตัวละครซามูไร ทาเตฮิโระ 

 		  จากการก�ำหนดปัญหาของตัวละครซามไูรภายใต้มติโิครงสร้างสงัคมที่

ให้ไว้ของผู้ก�ำกบั ผู้แสดงได้ใช้วธีิการด้นสด (Improvise) โดยได้ภูมหิลงัของตวัละคร 

คือ ทาเตฮิโระ ถูกเลี้ยงดูมาอย่างเจ้านาย เป็นชนชั้นสูง เป็นเจ้าชีวิตของทุกคน 

อยากได้อะไรกต้็องได้ ท�ำให้ตวัละครมคีวามทะนงตนสงู เชือ่มัน่ในค่านยิมของความ

เป็นซามูไรที่แข็งแกร่ง ไม่อ่อนแอ แต่ตนเองกลับท�ำไม่ได้เช่นนั้นจึงกลัวได้รับความ

อับอาย และพยายามปกป้องตนเองด้วยการแสดงออกด้วยการใช้อ�ำนาจกดขี่เป็น

หลัก เมื่อเกิดเรื่องราวในป่าจึงให้การต่อศาลว่าตนฆ่าตัวเองตายเองในฐานะ ซามูไร

ผู้สูงศักดิ์ ผู้สร้างสรรค์ตัวละครยังได้ศึกษาเพิ่มเติมจากภาพยนตร์เรื่อง ราโชมอน 

(1950) เพือ่ให้เหน็ถงึรายละเอยีดของตวัละครซามไูรซึง่มรีปูลกัษณ์ บคุลกิทีส่ง่างาม 

หลงัตรง การเคล่ือนไหวทีก่ระฉบักระเฉง คล่องตัว รวดเรว็ การพดูจามคีวามเข้มแข็ง 

สั้น กระชับเหมือนการฟันดาบ 

1.3 	ค้นหารูปแบบการแสดง

ผูก้�ำกบัใช้แนวคดิบางส่วนของโพสต์โมเดร์ิน (Postmodern) ว่าด้วยความ

ยุ่งเหยิงในการรับรู้ต่อภาษา ซึ่งภาษาไม่ใช่ความจริงท่ีสุดเพียงสิ่งเดียว การค้นหา

รูปแบบการแสดงที่น�ำเสนอความหมายที่หลากหลายผ่านร่างกายของนักแสดง 

เสียง ภาพ แสงที่มากกว่าบทพูดหรือค�ำให้การของตัวละครนั้นสอดคล้องกับการ

สร้างสรรค์การแสดงแบบร่วมสมยัและโพสต์โมเดิร์น ทีมุ่ง่ให้เกดิประสบการณ์ภายใน

และอารมณ์ของผู้ชม เพื่อน�ำเสนอประเด็นและค�ำส�ำคัญที่ว่า การหยั่งรู้ถึงความจริง

นั้นอาจจะไม่ใช่เรื่องที่สามารถกระท�ำได้ผ่านค�ำพูดหรือค�ำบอกเล่าเท่านั้น จนกลาย

มาเป็นวิธีการท�ำงานในการก�ำหนดทิศทางการแสดงและการท�ำงานกับนักแสดง

รูปแบบดังนี้
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ตารางที่ 2 	แนวคิดในการค้นหารูปแบบการแสดง (ที่มา: ผู้สร้างสรรค์, 2563)

ตัวละคร แนวคิด วิธีการ

โจร ทาโจ

มารุ

ค�ำพูดหนึ่งค�ำ

แทนความหมาย

ได้หลากหลาย

ใช้ค�ำพูดเพียงหนึ่งค�ำแทนค�ำให้การทั้งหมด เช่น “เราเอง 

เราฆ่าผู้ชายคนนั้นเอง” เป็น “เหี้ย หะหะเหี้ยไอ้เหี้ย”

เมียซามูไร  

มาโซโจ

แยกความหมาย

ออกจากค�ำพูด

แยกความหมายออกจากค�ำให้การไปอยู่ในอณูอื่นๆ เช่น ใน

ค�ำให้การหนึ่งประโยค นักแสดงหลักใช้การเคลื่อนไหวตาม

ความรู้สึกตัวละคร (พูดผ่านการแสดงทางกาย) นักแสดง

สมทบ 1 อ่านค�ำให้การ (อ่าน) นักแสดงสมทบ 2 จดบันทึก

เหตุการณ์ (เขียน) และนักแสดงสมทบ 3 ฟังและแสดงออก

ผ่านร่างกายเมื่อมีความรู้สึกต่อเสียงตรงหน้า (ฟัง)

ซามูไร  

ทาเตฮิโระ

ค�ำพูดกับความ

รู้สึกภายในตรง

ข้ามกัน

ใช้เทคนิคการบันทึกเสียงค�ำให้การของตัวละคร โดยแปลง

เสียงด้วยเทคนิค (Sound effect) ให้เกิดความประหลาด 

กระตุก เน้นย�้ำค�ำซ�้ำๆ และ นักแสดงเคลื่อนไหวร่างกาย

ด้วยความรู้สึกที่ขัดแย้งกับเสียงของตนเอง

	 เม่ือได้รับโจทย์จากผู้ก�ำกับและแนวคิดในการทดลองหารูปแบบการแสดง

ท่ีผูก้�ำกบัได้วางไว้ข้างต้น กลุม่ผูส้ร้างสรรค์ในฐานะนกัแสดงได้ด�ำเนนิการสร้างสรรค์

การแสดงโดยสามารถแบ่งออกเป็นการท�ำงานส่วนบุคคลได้ดังนี้

ภาพประกอบที่ 2 การแสดงของตัวละคร (ที่มา: ผู้สร้างสรรค์, 2563)
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1.3.1	 ตัวละครโจร ทาโจมารุ
เมือ่ผูก้�ำกบัก�ำหนดทศิทางใหม่ให้กบัตัวละคร โดยให้ใช้ค�ำหนึง่ค�ำแทน

การสือ่สารเป็นประโยคค�ำพดู ผูแ้สดงพบว่าการส่ือสารในการใช้ค�ำหนึง่ค�ำนัน้ ขัดแย้ง
กับความต้องการภายในของตัวละคร เนื่องจากโจทย์ส�ำคัญของตัวละคร คือการ
สื่อสารผ่านเนื้อหาด้วยค�ำพูดที่เสียดสี สอดแทรกเร่ืองราวปัญหาความเหลื่อมล�้ำ 
ชนชัน้ ชวนให้ผูช้มได้คิดและพจิารณาเกีย่วกบัคดีทีเ่กดิข้ึนในป่าละเมาะ เป็นตวัละคร
ที่มีบทพูดมากที่สุดจากทั้ง 3 ตัวละครหลัก การใช้ค�ำเพียงค�ำเดียวนั้นท�ำให้ผู้แสดง
ต้องท�ำงานโดยต้องนึกถึงภาพเรื่องราวและเหตุการณ์อยู่ในความคิดตลอดเวลา 
การสื่อสารผ่านค�ำหนึ่งค�ำจึงเป็นสิ่งที่ยากมากส�ำหรับตัวละครทาโจมารุ 

ผู้แสดงท�ำงานกับล�ำดับการเล่าเรื่องเหมือนเดิม ปรับเปลี่ยนเฉพาะวิธี
การน�ำเสนอ มีข้อจ�ำกัดในเรื่องของการใช้ค�ำเข้ามา นักแสดงจึงให้ความส�ำคัญกับ 
อารมณ์ จังหวะ และน�้ำเสียงของนักแสดงจะต้องสามารถให้ความรู้สึก การใช้เสียง
หนัก เบา ร่วมไปกับอารมณ์ ต้องขยายให้ดูชัดเจนขึ้น เพื่อให้ผู้ชมสามารถรับรู้ได้ว่า
ตัวละครก�ำลงัโมโห ดใีจ หรอืเศร้า จงัหวะกเ็ป็นสิง่ส�ำคญั นกัแสดงน�ำจงัหวะ การพดู
ช้า เร็ว เข้ามาใช้ในการเล่าเรื่องได้ เพื่อให้จังหวะของเรื่องมีความแตกต่าง เนื่องจาก
การส่ือสารน้ันไม่ได้เน้นทีค่วามหมายของค�ำพดู การทีน่�ำจงัหวะมาใช้ร่วมกบัน�ำ้เสยีง
จะช่วยขยายความหมายจากการแสดงออกทางอารมณ์ ช่วยเร้าอารมณ์ของผู้ชมได้
มากขึ้น

ในรูปแบบการแสดงด้วยแนวคิดค�ำพูดหนึ่งค�ำแทนความหมายได้
หลากหลายกับการแสดงของตัวละครทาโจมารุนั้น เนื่องจากตัวละครไม่ได้เน้นการ
สื่อสารแค่ด้านอารมณ์และความรู้สึก จึงท�ำให้การแสดงมีความซับซ้อนเกินไปที่จะ
น�ำเสนอต่อผู้ชม ถึงแม้ว่ารูปแบบการน�ำเสนอจะน่าสนใจ ท�ำให้ผู้ชมนั้นเกิดความ
สงสัยและท�ำให้เกิดการฟังตัวละครจริงๆ แต่ก็อาจจะเหมาะแก่การน�ำมาใช้กับ
ตัวละครที่มีประเด็นหรือเรื่องที่จะสื่อสารที่ชัดเจน และไม่ซับซ้อนมาก

1.3.2 	ตัวละครเมียซามูไร มาโซโจ

เมื่อผู้ก�ำกับได้เปลี่ยนรูปแบบการแสดงและก�ำหนดทิศทางใหม่ให้กับ

ตัวละครมาโซโจ โดยให้ใช้ร่างกายและการเคลื่อนไหว (Movement) ในการสื่อสาร 
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ผู้แสดงจึงต้องท�ำงานกับร่างกาย ต้องออกแบบการเคลื่อนไหวร่างกายให้สามารถ

สื่อสารความรู้สึกออกมาโดยเชื่อมโยงกับนักแสดงสมทบและการอ่านค�ำให้การ 

ในขั้นแรกน้ันผู้สร้างสรรค์ได้ศึกษาการเคลื่อนไหวร่างกายของหญิงญี่ปุ่น ลักษณะ

ท่าทาง (Gesture) จากภาพยนตร์เรื่อง Memoirs of a Geisha (2005) และ 

The Tale of The Princess Kaguya (2013) เพื่อให้มีลักษณะภายนอกใกล้เคียงกับ

ตัวละครหญิงชาวญ่ีปุ่นมากที่สุด ในขั้นที่สองน้ันผู้สร้างสรรค์ได้ใช้หลักการสรีระ

ร่างกายและการแสดงอารมณ์ความรูส้กึต่างๆ มาใช้ในการสร้างสรรค์การเคลือ่นไหว 

โดยค้นหาการเคล่ือนไหวผ่านความรูส้กึของตวัละคร เช่น ก�ำหนดความรูส้กึเจ็บปวด

และใช้ความรู้สึกท�ำงานเชื่อมต่อกับความรู้สึกทางร่างกาย โดยไม่ต้องบังคับหรือ

ออกแบบการเคล่ือนไหว หลังจากนั้นก็ท�ำงานกับโจทย์ท่ีได้รับ คือ เคลื่อนไหวให้

เชือ่มโยงกับนักแสดงสมทบทีอ่่านค�ำให้การ ผูแ้สดงใช้วธิกีารฟัง คดิและจับความรูส้กึ

ตามค�ำให้การทีบ่อกเล่าโดยนักแสดงสมทบในแต่ละช่วงและถ่ายทอดความรูส้กึนัน้ๆ 

ของตัวละครให้อย่างตรงไปตรงมาและชัดเจน จนถึงช่วงท่ีเล่าถึงเหตุการณ์ในป่า

ละเมาะ จึงเปลี่ยนการเคลื่อนไหวร่างกายเพื่อเกิดเป็นปฏิกิริยาตอบโต้กับค�ำให้การ

ของตัวเอง ท�ำให้การเคลื่อนไหวร่างกายนั้นอยู่ใน ความบิดเบ้ียว แปลกประหลาด 

เพราะรับรู้ทั้งค�ำให้การของตนเองไปพร้อมกับภาพของเหตุการณ์ในป่าละเมาะ 

นอกจากน้ีนักแสดงยงัมหีน้าทีท่ีต้่องถ่ายทอดอารมณ์ของตัวละคร เพือ่ส่งอารมณ์นัน้

ไปถงึนักแสดงสมทบทีอ่ยูร่อบข้างได้ขยายความรูส้กึนัน้ให้ชัดเจนข้ึนในรปูแบบต่างๆ 

ในการแสดงรูปแบบนี้ นักแสดงหลักต้องมีสมาธิกับตัวละครอย่างมาก เพราะเป็น

เรื่องยากที่จะสามารถถ่ายทอดความรู้สึกที่ซับซ้อนของตัวละครทั้งหมด 

1.3.3 	ตัวละครซามูไร ทาเตฮิโระ 

เมื่อผู้ก�ำกับได้เปลี่ยนรูปแบบการแสดงและก�ำหนดทิศทางใหม่ให้กับ

ตัวละครซามไูร โดยใช้การบนัทกึเสยีงแทนค�ำพดูสดของนกัแสดง และการเคลือ่นไหว

เพือ่สะท้อนความรูส้กึภายในของตัวละคร ท�ำให้ผูแ้สดงเกดิการตคีวามตวัละครใหม่ว่า 

แท้จริงแล้วตัวละครซามูไรต้องการอิสระทางความคิดและการกระท�ำ แต่ติดกับดัก

ทางสถานภาพของตนที่จ�ำเป็นต้องมีเกียรติยศศักดิ์ศรี ผู้แสดงใช้แบบฝึกหัดการไล่
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ระดับความต้องการซึ่งส่งผลต่ออารมณ์และความรู้สึก เพื่อท�ำความเข้าใจถึงสภาวะ

อารมณ์ภายในของตวัละคร และน�ำไปสร้างสรรค์การเคลือ่นไหว เช่น เมือ่ต้องท�ำงาน

กับความโกรธ จะน�ำความรู้สึกโกรธนั้นมาจินตนาการเปลี่ยนเป็นพลังงานในรูปร่าง

ลักษณะต่างๆ และจินตนาการให้พลังงานรูปร่างนั้นขับเคลื่อนไปในส่วนต่างๆ ของ

ร่างกาย ท�ำให้เกิดการเคลื่อนไหวออกมาตามความรู้สึกของตัวละครที่แบ่งออกเป็น

ทั้งหมด 5 ช่วง ได้แก ่(1) ขณะที่ถูกมัดอยู่ที่ต้นสนหิมะและต้องการช่วยเมีย ผู้แสดง

เคลื่อนไหวร่างกายโดยยึดความรู้สึกเจ็บปวดเป็นหลัก (2) ขณะที่เห็นเมียยินยอมให้

โจรกระท�ำช�ำเรา ตัวละครต้องการจะออกไปช่วยเมยีทีถ่กูโจรกระท�ำช�ำเราอยู ่โดยยดึ

ความรู้สึกโกรธ (3) ขณะที่เมียบอกโจรว่าให้ฆ่าตนเอง ตัวละครต้องการหนีไปจาก

ตรงน้ันเน่ืองจากรับไม่ได้กับสิ่งที่เมียพูดออกมา โดยยึดความรู้สึกเจ็บปวดทรมาน 

(4) ขณะที่โจรกับเมียได้วิ่งหนีหายไปแล้ว ตัวละครต้องการความรักแต่กลับถูกหัก

หลัง โดยยดึความรู้สกึเสยีใจ และ (5) ขณะทีฆ่่าตัวตาย ตวัละครต้องการทีจ่ะหนอีอก

จากความรู้สึกเสียใจและน่าอับอายที่ตนพ่ายแพ้ โดยยึดความรู้สึกอับอายและเศร้า

โศก โดยทั้ง 5 ช่วงนั้นได้สร้างสรรค์การเคลื่อนไหวจากความรู้สึกเหล่านี้ แสดงถึง

ความเจบ็ปวดทีต้่องอดทนกบัสิง่ทีเ่กดิขึน้ต่อหน้าและไม่สามารถแสดงความอ่อนแอ

ออกไปได้ 

1.4 	ผลงานสร้างสรรค์

จากแนวคดิทีไ่ด้จากการท�ำงานกับตวัละครคอื “ค�ำให้การของตัวละครนัน้

แสดงออกถงึความเช่ือและค่านิยมต่อสถานภาพและบทบาทของตน” และการพฒันา

ความคดิทีเ่กดิขึน้ในระหว่างกระบวนการค้นหารปูแบบการแสดงร่วมสมยั ท�ำให้เห็น

ว่าค�ำพดูหนึง่ๆ นัน้มีความหมายท่ีซบัซ้อนและเราไม่สามารถท�ำความเข้าใจได้ทัง้หมด 

น�ำไปสู่สิ่งที่ผู้ก�ำกับอยากจะสื่อสารว่า “เราไม่ควรตัดสินผู้อื่นเพราะทุกคนมีเหตุผล

ของความเป็นจริงในมิติที่ซับซ้อน” 

ผูก้�ำกับจงึได้สร้างตวัละครใหม่ขึน้ คอื ผูพ้พิากษา เพือ่ถ่ายทอดประสบการณ์

ของการพยายามหาความจริงของเรื่องราวแต่พบว่าทุกอย่างมีความจริงทั้งหมด 

จนน�ำไปสู่การไม่ตดัสนิผูอ้ื่น ผ่านการท�ำความเขา้ใจค�ำพดูและเรื่องราวของตัวละคร 
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โจร เมีย และซามูไร ตัวละครผู้พิพากษาจะอยู่บนเวทีตลอดทั้งเรื่องท�ำหน้าที่แสดง

ถึงห้วงอารมณ์ความรู้สึกของผู้พิพากษาต่อการท�ำหน้าท่ีตัดสิน โดยได้น�ำเสนอผ่าน

โครงสร้างเรือ่งเดมิแต่เพิม่เตมิและลดทอนบางส่วน ได้แก่ ตวัละครโจรจะกลบัมาพดู

บทของตนดังเดิม แต่จะเอ่ยค�ำว่า “เหี้ย” ทุกครั้งเมื่อรู้สึกอ่อนแอ (ใช้ค�ำหยาบเพื่อ

ปกปิดความอ่อนแอ) ตวัละครเมยีเพิม่บทพดูบางช่วง เล่าสลบักนักบันกัแสดงสมทบ 

เพื่อให้ประเด็นค�ำพูดมีความชัดเจน ในตอนท้ายผู้พิพากษาถือมีดเดินไปรอบๆ 

ตัวละครทัง้สาม เพือ่เลอืกปักเข้าไปทีอ่กของตวัละครทีค่ดิว่าเป็นคนผดิในเหตกุารณ์ 

เพื่อตัดสินคดีให้สิ้นสุด แต่ก็ไม่สามารถเลือกได้ในท่ีสุด เนื่องจากรับรู้ความซับซ้อน

ของตัวละครในมิติโครงสร้างทางสังคม จบลงที่ผู้พิพากษาปักมีดลงบนตอไม้แทน 

เป็นการจบการตดัสนิคดีทีไ่ม่สามารถตัดสนิใครได้ ต้ังค�ำถามสะท้อนทีตั่วผูช้มว่าการ

ตัดสินครั้งนี้แท้จริงแล้วจ�ำเป็นหรือไม่ 

ภาพประกอบที ่3 ผู้พิพากษาฟังค�ำให้การของตัวละคร (ที่มา: ผู้สร้างสรรค์, 2563)

 

เมื่อได้รับโจทย์จากผู้ก�ำกับและทิศทางที่ชัดเจนของรูปแบบการแสดง

แล้ว กลุม่ผูส้ร้างสรรค์ในฐานะนักแสดงได้ด�ำเนินการสร้างสรรค์การแสดงโดยสามารถ

แบ่งออกเป็นการท�ำงานส่วนบุคคลได้ดังนี้

1.4.1 	ตัวละครโจร ทาโจมารุ

หลังจากที่ผู้ก�ำกับการแสดงกลับมาใช้รูปแบบการเล่าเรื่องแบบเดิม 

สิ่งที่นักแสดงค้นพบคือ นักแสดงกลับมาอยู่กับเรื่องมากขึ้น การได้ฝึกสื่อสารโดยใช้

ค�ำหน่ึงค�ำท�ำให้นักแสดงเกิดการคิดกับความหมายของค�ำแต่ละค�ำมากขึ้น ท�ำให้
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นักแสดงเกิดการท�ำงานที่ละเอียดมากขึ้น เนื่องจากต้องพูดและสื่อสารด้วยค�ำท่ีไม่

ได้มีความหมายเหมือนกัน เพราะฉะนั้น การที่จะพูดหรือสื่อสารออกไปแต่ละค�ำจะ

ต้องมีการคิดและวิเคราะห์มากขึ้นเพ่ือให้สารน้ันส่งไปถึงและผู้ชมสามารถเข้าใจได้ 

จากกระบวนการท�ำงานตั้งแต่ครั้งแรกถึงช่วงท้ายพบว่า ตัวละครเองมีส่วนที่จะต้อง

รับผิดชอบต่อความคิดและการตัดสินใจของตนในการเลือกที่จะเป็นหรือท�ำอะไร

เช่นกัน ดังนั้นความผิดที่เกิดขึ้นอาจไม่เป็นปัญหาของสังคมทั้งหมด

1.4.2 	ตัวละครเมียซามูไร มาโซโจ

เมือ่ผูก้�ำกบัได้ปรบัเปลีย่นรปูแบบการแสดงโดยน�ำบทพดูของตวัละคร

มาโซโจกลับมา ท�ำให้นักแสดงสามารถท�ำงานกับความรู้สึกของตัวละครและอยู่กับ

บทได้มากยิง่ขึน้ จากการฝึกซ้อมร่างกายและการเคลือ่นไหวร่างกายในช่วงก่อนหน้านี้ 

ท�ำให้นักแสดงมีความแม่นย�ำในการใช้ร่างกายมากขึ้น เมื่อได้พูดบทของตนเอง 

(บางส่วน) ท�ำให้สามารถถ่ายทอดเรื่องราวและความรู้สึกของตัวละครได้พร้อมกับ

การเคล่ือนไหวร่างกาย สามารถอยู่กับบทและความต้องการของตัวละครได้อย่าง

ละเอียด ผู้แสดงได้เห็นตัวละครในหลากหลายมุมมองมากข้ึน ไม่ได้มองแค่สิ่งท่ีตัว

ละครเลือกที่จะเล่าหรือเปิดเผยออกมา แต่ยังเห็นถึงความเป็นจริงของเหตุการณ์ใน

ป่าละเมาะและเหตุผลหรือแรงผลักดันที่ชักจูงให้ตัวละครกระท�ำการเล่าว่าตนเป็น

ผู้ฆ่าสามี ที่ไม่ได้เกิดจากอารมณ์ชั่ววูบจากการถูกเหยียดหยามเพียงอย่างเดียว 

แต่เกิดจากบรรทัดฐานทางสังคมที่มีต่อบทบาทหน้าที่ของผู้หญิงด้วย นอกจากนี้

ผู้แสดงยังได้เรียนรู้ที่จะใช้ร่างกายเป็นเครื่องมือถ่ายทอดความเป็นตัวละครอย่างมี

ประสิทธิภาพด้วย

1.4.3 	ตัวละครซามูไร ทาเตฮิโระ

ในส่วนของตัวละครซามไูรน้ันไม่ได้มีการเปลีย่นแปลงทิศทางการแสดง 

แต่ผู้ก�ำกบัต้องการเพิม่เตมิให้ตวัละครมคีวามหนกัหน่วง ลุม่ลกึ มกีารระเบิดอารมณ์

และพลงัในการสือ่สาร นกัแสดงจงึได้ท�ำงานเพิม่เตมิเกีย่วกบัการเคลือ่นไหวร่างกาย

โดยเฉพาะการแสดงออกถงึความเจบ็ปวดมากยิง่ขึน้ (โดยเฉพาะช่วงที ่3 ขณะทีเ่มยี

บอกโจรว่าให้ฆ่าตนเอง) ให้เห็นความแตกต่างระหว่างความรู้สึกภายในที่ขัดแย้งกับ
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เสียงที่ได้ยิน นักแสดงเพิ่มอุปกรณ์การแสดงคือดาบของซามูไรเข้ามาเพื่อสื่อสาร 

ดาบซามูไรสื่อถึงเกียรติและศักดิ์ศรีของซามูไรเป็นตัวแทนของสถานภาพท่ีตัวละคร

ถือไว้ ส่งผลให้นักแสดงสามารถท�ำงานกับความรู้สึกอึดอัดจากค่านิยมต่อเกียรติยศ

ศักดิ์ศรีได้ดีมากขึ้น ผู ้แสดงได้ใช้สิ่งที่ได้จากการตีความผ่านบท ภูมิหลัง และ

การท�ำงานกับการแสดงรูปแบบใหม่ของผู้ก�ำกับมาสร้างสรรค์การแสดง 

อภิปรายผล: การแสดงร่วมสมัย ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ 
	 1.	 การก�ำกับการแสดง

 	 สิ่งที่มีความจ�ำเป็นอย่างมากส�ำหรับการท�ำงานของผู้ก�ำกับโดยเฉพาะใน

ผลงานการแสดงร่วมสมัย คือ “ประเด็นสื่อสาร”และการเลือกจุดยืนในฐานะของ

ผูส้ร้างสรรค์ทีจ่ะบอกกบัผูช้ม ปัญหาหลกัทีพ่บในระหว่างการสร้างสรรค์ผลงานครัง้นี้

คือ “ประเด็นสื่อสาร” ที่ไม่ชัดเจน ท�ำให้การด�ำเนินเรื่องและรูปแบบการแสดงนั้น

ไม่ชดัเจนและไม่มพีลัง ท�ำให้ร่าง 1 เป็นการบอกเล่าเรือ่งราวไปเรือ่ยๆ และในร่างท่ี 2 

ให้ความส�ำคัญแต่เพยีงรปูแบบการแสดง ซึง่ในทัง้สองร่างนัน้ไม่ได้พบประเดน็สือ่สาร

ของผู้ก�ำกับ ในการพัฒนางานร่างที่ 3 ก่อนน�ำเสนอสู่สาธารณะ จึงมีการก�ำหนด

ประเด็นสื่อสารท่ีว่า “เราไม่ควรตัดสินผู้อื่นเพราะทุกคนมีเหตุผลของความเป็นจริง

ในมติทิีซ่บัซ้อน” และเพิม่ตัวละครเพือ่ขบัเน้นสารของผูก้�ำกบัให้ชดัเจน โดยเป็นเรือ่ง

ราวของการพยายามฟังและสังเกตเพ่ือหาความจริงจากค�ำให้การและความรู้สึก

ภายในของตัวละคร ในท้ายที่สุดนั้นการแสดงจบลงด้วยการไม่ตัดสินใครเพื่อขยาย

มิติที่ซับซ้อนของความเป็นจริงอันประกอบไปด้วยความเชื่อ ค่านิยม ที่ท�ำให้เกิด 

บรรทัดฐาน สถานภาพ บทบาท อันส่งผลให้การกระท�ำและค�ำพูดของตัวละครนั้น

สะท้อนความจริงในมิติที่แตกต่างกันของตนเอง

ผลงานชิ้นนี้มีความร่วมสมัยด้วยการตีความเรื่องในป่าละเมาะโดยใช้แนว

คิดโพสต์โมเดร์ิน(Postmodern) ทีน่�ำแนวคดิการให้ความส�ำคญักบัการเปรียบเปรย 

ความย้อนแย้ง ความซับซ้อน และการท�ำให้เกิดความยุ่งเหยิงในการรับรู้ต่อภาษา 

ท�ำให้มองเหน็มติขิองเรือ่งราวและตวัละครทีซ่บัซ้อน น�ำไปสูก่ารสร้างความหมายให้
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กับการแสดงออกของนักแสดงบนเวททีีน่อกเหนือจากบทพดูได้อย่างแปลกใหม่ ซึง่ได้

รูปแบบน�ำเสนอดังต่อไปนี้

	 1) 	 ด�ำเนินเรื่องด้วยบทพูดเดี่ยวซึ่งเป็นค�ำให้การของ โจร เมีย และ

ซามูไร ในขณะการบอกเล่าน้ันจะมีการสร้างภาพโดยนักแสดงสมทบเพื่อจ�ำลอง

เหตุการณ์และขยายความรู้สึกของตัวละคร 

	 2) 	 เป้าหมายการแสดงนั้นต้องการให้ผู้ชมร่วมรับรู้และตั้งค�ำถามต่อ

สิง่ทีเ่กดิขึน้ เช่นกบัตัวละครหนึง่ในสถานการณ์ ผูช้มนัง่อยูท่ัง้สองฝ่ังของเวทด้ีวยการ

จัดเวททีีเ่ป็นแนวยาวและสามารถมองเห็นผูช้มอกีฝ่ังได้ เหมอืนคณะลกูขนุทีต้่องเข้า

มาตัดสินคดีในศาลร่วมไปกับตัวละครผู้พิพากษา 

	 3) 	 การแสดงนั้นเน้นให้นักแสดงท�ำงานกับความรู้สึกภายในของตัว

ละครทีเ่ป็นจริงในการตีความ สือ่สารความหมายผ่านทางร่างกาย เสยีง และปฏกิริยา

ต่อองค์ประกอบอื่น เช่น การจ�ำกัดค�ำพูด ภาพจ�ำลอง และเสียงตนเองท่ีบันทึกไว้ 

เป็นต้น 

	 2.	 การแสดง

	 การน�ำเสนอผลงานในรปูแบบการแสดงร่วมสมยัในเรือ่ง “ค�ำให้การ-ในป่า

ละเมาะ” นักแสดงไม่ได้ใช้เพียงทักษะการแสดงแนวสมจริง (Realistic Acting) 

ทีท่�ำงานกบัสภาวะอารมณ์ความรูส้กึภายในของตัวละครเท่านัน้ แต่ยงัให้ความส�ำคญั

กบัการเคล่ือนไหวร่างกาย เสยีง ท�ำงานผสมผสานไปกบัองค์ประกอบอืน่ๆ ท�ำให้การ

แสดงออกของตวัละครแตกต่างจากการน�ำเสนอตวัละครแบบสมจรงิ เป็นการแสดง

ในแนวทางร่วมสมัย ดังนี้

1) 	 นกัแสดงได้วเิคราะห์ ตีความตัวละครให้เช่ือมโยงกบัมติิโครงสร้าง

ทางสังคม สถานภาพ บทบาท ค่านิยมหรือบรรทัดฐานเพื่อรับรู้แรงผลักดันของตัว

ละครที่นอกเหนือจากในเรื่องสั้นและบทละคร ในการบอกเล่าต่อศาล เพื่อน�ำเอา

ความรู้สึกของตวัละครทีเ่กดิขึน้จากในอดีตมาสู่การกระท�ำของตวัละครในเหตกุารณ์ 

ท�ำให้ค�ำให้การของตัวละครประกอบไปด้วยความรู้สึกมากกว่าแค่ค�ำบอกเล่า
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2) 	 การใช้ทักษะการเคลื่อนไหวร่างกายและเสียง เพื่อถ่ายทอด

อารมณ์และความรู้สึกภายในของตัวละครที่ไม่สามารถพูดออกมาได้ ด้วยค�ำให้การ

นัน้ไม่ส�ำคญัเท่ากบัความรูส้กึภายในใจของตวัละคร และความจรงิของตวัละครไม่ได้

เกิดจากค�ำพูดเพียงเท่านั้น 

3) 	 ผู ้แสดงจะต้องท�ำงานเป็นทั้งตัวละครผู ้เล่าเรื่องเหตุการณ์ 

ตวัละครผูอ้ยูใ่นเหตกุารณ์ ตัวละครทีเ่ล่าค�ำให้การต่อหน้าผูช้ม (ทีเ่ปรยีบเสมอืนศาล) 

ตัวละครผู้วิพากษ์ถึงสิ่งที่ตัวละครท�ำ การแสดงใช้บทพูดเดี่ยวและตัวละครจะปะทะ

กันเฉพาะในฉากที่ส�ำคัญต่อความรู้สึกของตัวละคร เพื่อให้เกิดภาพท่ีน�ำเสนอมุม

ต่างๆ จากค�ำพูด 

4) 	 สืบเนื่องจากข้อที่ 3 นั้นท�ำให้การแสดงมีทั้งการท�ำลายก�ำแพงที่ 

4 และการอยู่ในก�ำแพงที่สี่สลับกันไปตามสถานการณ์ 

	 2.	 กระบวนการจัดสร้างและการผลิต

แนวทางการจัดสร้างและวิธีการบริหารจัดการการแสดงร่วมสมัย 

ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ ได้แบ่งการท�ำงานออกเป็น 3 ช่วงตามขั้นตอนในระเบียบ

วิธีวิจัย เมื่อวิเคราะห์ผ่านมุมมองของการท�ำงานในฐานะผู้อ�ำนวยการผลิตจะใช้การ

แบ่งตามประเด็นส�ำคัญที่เกิดขึ้น ได้แก่ รูปแบบการแสดง การท�ำงานกับบุคลากร

ภายในทีม และการประชาสัมพันธ์ โดยสามารถอธิบายกระบวนการท�ำงานได้ดังนี้

2.1 	การท�ำงานกับรูปแบบการแสดง

ผู้สร้างสรรค์ในฐานะผู้อ�ำนวยการผลิต (Producer) เห็นว่าความ

ต้องการของผู ้ก�ำกับที่จะน�ำเสนอรูปแบบการแสดงจากเรื่องสั้น โดยเน้นการ

เคลือ่นไหวร่างกายมาสือ่ความหมายนัน้ถอืเป็นสิง่แปลกใหม่ในการน�ำมาสร้างสรรค์

การแสดงภายในมหาวิทยาลัยขอนแก่น แต่ในระหว่างการด�ำเนินงานในช่วงแรกได้

เกิดปัญหาเน่ืองจากผู้ก�ำกับไม่สามารถสื่อสารสิ่งที่คิดและสิ่งที่ต้องการได้ อาทิ 

รูปแบบการน�ำเสนอ และภาพบนเวทีอย่างชัดเจน เพราะผู้ก�ำกับยังมีความต้องการ

ทีจ่ะทดลองค้นหารูปแบบการน�ำเสนออย่างต่อเนือ่ง การไม่สามารถระบรุายละเอยีด

รูปแบบการน�ำเสนอได้อย่างชดัเจนส่งผลให้การคัดเลอืกนกัแสดงนัน้ต้องใช้ระยะเวลา
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ยาวนานเกินกว่าที่วางแผน ทั้งยังมีผลกระทบต่อการฝึกซ้อม เช่น นักแสดงไม่เข้าใจ

ทิศทางของตัวละคร ท�ำให้ผู้สร้างสรรค์ต้องบริหารจัดการในเรื่องของเวลาโดยได้

บริหารจัดการให้ไม่เกิดผลกระทบต่อการท�ำงานฝ่ายอื่นๆ 

เมือ่ผูก้�ำกับไม่สามารถอธบิายรปูแบบผลงานเป็นค�ำพดูได้อย่างชดัเจน 

ผู้อ�ำนวยการผลิตจึงเลือกใช้วิธีการสื่อสารด้วยรูปภาพเพ่ือให้เกิดความเข้าใจไปใน

ทิศทางเดียวกัน ซึ่งส่งผลส�ำคัญต่อทีมงานฝ่ายออกแบบสร้างสรรค์ฉาก เส้ือผ้า 

สือ่ประชาสัมพันธ์ และการบรหิารจัดการเรือ่งบคุลากร อกีทัง้สามารถช่วยให้ผูก้�ำกบั

ได้ท�ำความเข้าใจและเห็นภาพที่ชัดเจนขึ้นจากจินตนาการตนเองด้วย เม่ือผู ้

สร้างสรรค์เห็นภาพตรงกันแล้วจึงได้ท�ำการศึกษารูปแบบลักษณะที่ผู้ก�ำกับต้องการ 

โดยน�ำมาปรับใช้ในการวางแผนเกี่ยวกับองค์ประกอบศิลป์ ต่างๆ เพื่อสื่อสารข้อมูล

ไปยังบุคลากรภายในทีม

ภาพประกอบที ่4 รูปภาพที่ผู้อ�ำนวยการผลิตใช้สื่อสารกับผู้ก�ำกับ 

(ที่มา: ผู้สร้างสรรค์, 2563)
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2.2 	การท�ำงานกับบุคลากรภายในทีม
ผู้อ�ำนวยการผลิตจึงเล็งเห็นว่า การน�ำตนเองเข้าไปอยู่ในกระบวนการผลิต

และการจดัสร้างจะช่วยลดช่องว่างในการสือ่สารระหว่างบคุคล โดยส่ือสารกับผู้ก�ำกบั
และบุคลากรในทีมด้วยการถามไถ่ถึงการด�ำเนินงานโดยนึกถึงใจเขาใจเราเป็นหลัก 
เคารพการตดัสนิใจหรอืความคดิเห็นของผูร่้วมงาน ไม่น�ำความรูสึ้กส่วนตัวมาใช้ในการ
ท�ำงาน และทีส่�ำคญัคอืไม่สัง่งานโดยนกึเอาตนเองเป็นใหญ่เพยีงคนเดียว เพราะถือว่า
บคุลากรทุกคนในทมีเป็นส่วนหนึง่ในการขบัเคลือ่นงานชิน้นี ้ทกุคนมสิีทธมิเีสยีงในการ
แสดงความคิดเห็น และพร้อมจะให้ความร่วมมือในการช่วยเหลือเกื้อกูลกัน และ
เนือ่งจากบคุลากรในทีมกล้าทีจ่ะสือ่สารกนั กล้าทีจ่ะสือ่สารถึงปัญหาอย่างตรงไปตรง
มา ส่งผลให้ผู้อ�ำนวยการผลิตสามารถควบคุมข้อผิดพลาดในการท�ำงานครั้งนี้ได้ทัน
เวลา และยงัอยูภ่ายใต้ระยะเวลาทีก่�ำหนดท�ำให้การด�ำเนนิงานเป็นไปอย่างราบรืน่ด้วย

2.3 	การประชาสัมพันธ์
 	 ผู้อ�ำนวยการผลิตท�ำหน้าที่สื่อสารและประชาสัมพันธ์ผลงานไปยังผู้ชม 
ซึ่งกลุ่มผู้สร้างสรรค์เรียกผลงานชิ้นนี้ว่า การแสดงร่วมสมัย ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ 
โดยได้เริ่มท�ำงานจากการก�ำหนดกลุ่มเป้าหมาย เพื่อท่ีจะออกแบบสื่อและเลือกใช้
เครื่องมือในการประชาสัมพันธ์ให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายให้มาก

ตารางที่ 3 	การก�ำหนดกลุม่เป้าหมายในการประชาสมัพนัธ์ (ทีม่า: ผูส้ร้างสรรค์, 2563)

กลุ่มเป้าหมาย เหตุผล
กลุ่มที่รู้จักเรื่องราว 
ของราโชมอนอยู่
แล้ว

ราโชมอน เป็นที่รู้จักในประเทศไทย ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2508 มีประวัติจัดสร้าง
ในประเทศไทยไม่ต�่ำกว่า 9 ครั้ง ดังนั้นกลุ่มเป้าหมายแรกที่ส�ำคัญคือบุคคล
ที่รู้จักและชื่นชอบวรรณกรรมเรื่องนี้อยู่แล้วและอยากดูอีกครั้งในการน�ำ
เสนอที่แตกต่างจากเดิม

กลุ่มนักศึกษา 
มหาวิทยาลัย
ขอนแก่น

การแสดงร่วมสมัย ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ จัดแสดงที่คณะศิลปกรรม
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น กลุ่มเป้าหมายจึงเป็นนักศึกษาภายใน
มหาวิทยาลัยขอนแก่น เพราะมีความสะดวกต่อการเดินทางมารับชม

กลุ่มเครือข่ายของ
คนที่ชื่นชอบและ
ติดตาม

นักแสดงในผลงานสร้างสรรค์มีกลุ่มเครือข่ายที่ชื่นชอบและติดตาม จาก 
Facebook จ�ำนวน 31,121 คน กลุ่มเครือข่ายเหล่านี้เปรียบเสมือนผู้
สนับสนุนการประชาสัมพันธ์แบบปากต่อปากจนเกิดกระแสน�ำพาผู้ชม
กลุ่มนึงไปยังอีกกลุ่มได้ ซึ่งอาจหมายถึงกลุ่มนักศึกษา บุคลากรภายใน/
ภายนอก มหาวิทยาลัยขอนแก่น
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เมื่อก�ำหนดกลุ่มเป้าหมายได้อย่างชัดเจน จึงเป็นที่มาของการออกแบบสื่อ

ประชาสมัพันธ์โดยค�ำนงึถงึส่ิงทีก่ลุม่เป้าหมายต้องการพบเหน็เป็นหลกัและการเลอืก

ใช้ช่องทางการสื่อสารเพื่อให้เกิดการเข้าถึงมากที่สุด ซึ่งส่งผลต่อการออกแบบสื่อที่

เน้นความเป็นผู้ใหญ่ การจัดเรทการรับชมให้เหมาะสมกับเนื้อหา การเลือกใช้สื่อ

สังคมออนไลน์ (Social Media) ในการประชาสัมพันธ์โดยเฉพาะกลุ่มเป้าหมายที่มี

เครือข่ายที่ชื่นชอบและติดตาม (Connection) จาก Facebook ท่ีเป็นหนึ่งในสื่อ

สังคมออนไลน์

ภาพประกอบที่ 5 ตัวอย่างสื่อประชาสัมพันธ์การแสดงร่วมสมัย  

ค�ำให้การในป่าละเมาะ (ที่มา: ผู้สร้างสรรค์, 2563)

ในท้ายที่สุดจึงส่งผลให้การแสดงร่วมสมัยเรื่อง ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ 

ท่ีจัดแสดงในวันที่ 24-26 มกราคม พ.ศ.2563 ณ Performing Arts Studio 

คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น มีผู ้เข้าชมจ�ำนวน 353 ท่ีนั่ง 

จากจ�ำนวนเต็ม 360 ที่นั่ง และจากการสุ่มส�ำรวจแบบสอบถามจ�ำนวน 100 ชุด 

พบว่า ผู้ชมพบเห็นการสื่อสารประชาสัมพันธ์ของผู้อ�ำนวยการผลิตจากสื่อสังคม

ออนไลน์ของนักแสดงทีม่กีลุม่เครอืข่ายท่ีชืน่ชอบและตดิตามจ�ำนวน 85 คน คิดเป็น

ร้อยละ 85 ซึ่งถือว่าผู้สร้างสรรค์ประสบผลส�ำเร็จในการสื่อสารไปยังผู้ชม
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อภิปรายผลกระบวนการจัดสร้างและการผลิต
 	 ผู้อ�ำนวยการผลิตได้พบแนวทางในการบริหารจัดการการสร้างสรรค์การ

แสดงร่วมสมยั ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ คอื การเข้าใจถงึรปูแบบหรอืลกัษณะของผล

งานน้ันจะช่วยให้การสื่อสารมีความชัดเจนและสามารถน�ำไปปรับใช้ในการวางแผน

งานได้อย่างเหมาะสม เนื่องจากกระบวนการสร้างสรรค์จะต้องท�ำงานกับบุคลากร

หลากหลายฝ่ายไม่ว่าจะเป็นผูก้�ำกบัการแสดง บคุลากรภายในทมี ท�ำให้ผูอ้�ำนวยการ

ผลิตได้ค้นพบความสัมพันธ์ในการท�ำงานเป็นทีม นอกจากนี้การก�ำหนดกลุ ่ม

เป้าหมายด้วยเครอืข่ายของคนทีช่ืน่ชอบและตดิตาม (Connection) นัน้มบีทบาทที่

ส�ำคัญต่อการแสดงในสังคมปัจจุบัน และหัวใจส�ำคัญในการขับเคลื่อนงานชิ้นนี้ คือ

ศิลปะด้านการสื่อสาร ที่ช่วยให้ทุกฝ่ายสามารถท�ำงานร่วมกันได้อย่างราบรื่นที่สุด

บทสรุป 
 	 การสร้างสรรค์การแสดงร่วมสมยั ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ สามารถสรปุผล

ดังนี้ ในด้านก�ำกับการแสดง สิ่งที่ส�ำคัญในการสร้างสรรค์ผลงานการแสดงร่วมสมัย

คอืประเดน็สือ่สาร เป้าหมายต่อผูช้ม และกลวธิกีารสร้างสรรค์และการออกแบบ ซึง่

ท้ังหมดน้ีจะต้องค�ำนงึถงึประเดน็หรอืแก่นสาระในการสร้างสรรค์เป็นส�ำคญั ผูก้�ำกบั

ควรตกตะกอนประเด็นทีต้่องการสือ่สารต้ังแต่ต้นเพือ่จะสามารถพฒันากลวธิแีละรปู

แบบผลงานให้เกิดประสทิธภิาพได้ ในส่วนการแสดงนัน้พบว่า การได้ทดลองท�ำงาน

กับตัวละครในรูปแบบการแสดงร่วมสมัยครั้งนี้เน้นการถ่ายทอดความรู้สึกของตัว

ละครผ่านการวิเคราะห์ตัวละครภายใต้มิติโครงสร้างสังคม ใช้ร่างกายและเสียงเพื่อ

การสร้างสรรค์การแสดงและสื่อถึงความซับซ้อนจากความรู้สึกภายในของตัวละคร 

ซ่ึงนักแสดงได้ผสมผสานการท�ำงานในรปูแบบการแสดงแนวสมจรงิและรปูแบบอืน่ๆ 

และในกระบวนการจัดสร้างและการผลิตน้ัน การจัดสร้างผลงานในลักษณะที่

เป็นการทดลองและค้นหารปูแบบการแสดงใหม่ๆ เช่นการแสดงร่วมสมยัอาศยัความ

เข้าใจระหว่างบคุคล วธิกีารสือ่สารทีห่ลากหลาย และการมส่ีวนร่วมในกระบวนการ

ผลิต ล้วนเป็นส่ิงที่จ�ำเป็นที่จะท�ำให้ทีมงานมีเป้าหมายในทิศทางเดียวกันและท�ำให้
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การด�ำเนินงานเป็นไปอย่างราบรื่น การที่ผู้อ�ำนวยการผลิตเข้าใจรูปแบบการแสดง

อย่างถ่องแท้น้ันส�ำคญัอย่างยิง่ต่อการประชาสมัพนัธ์ การก�ำหนดผูช้มกลุม่เป้าหมาย 

และการออกแบบสื่อและเลือกใช้เครื่องมือประชาสัมพันธ์ด้วย 

	 ท่านสามารถดาวน์โหลดบทการแสดง 	 ชมบันทึกการแสดงสด 

	 ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ 	 ค�ำให้การ-ในป่าละเมาะ 
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