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บทคัดย่อ
	 Memories Renew เป็นการแสดงแนวทดลองแบบบูรณาการศาสตร์ 
ระหว่างการละครประยกุต์ และเว็บแอปพลเิคชนั (Web Application) เพือ่น�ำเสนอ
ภาวะของผู้ป่วยอัลไซเมอร์ไปยังผู้ชมด้วยการสร้างประสบการณ์ตรงผ่านเรื่องราว 
ข้อความ ภาพ และเสียง โดยมุ่งให้ผู้ชมเกิดปฏิกิริยาต่อการแสดงจากการโต้ตอบ
ตัวบทที่ก�ำหนดไว้ในพื้นที่ การแสดงบนแอปพลิเคชัน การด�ำเนินงานประกอบด้วย 
1. การศกึษาและวเิคราะห์ข้อมลูเกีย่วกบัโรคอลัไซเมอร์และภาวะของผูป่้วย แล้วน�ำ
มาออกแบบกระบวนการละครประยุกต์ เพื่อส�ำรวจความเข้าใจกลุ่มผู้มีส่วนร่วมต่อ
โรคอัลไซเมอร์ 2. การแปลงข้อมูลทางวิชาการ และผลลัพธ์จากกระบวนการละคร
ประยุกต์ ไปเป็นเนื้อหาการแสดง โดยใช้หลักการสร้างเรื่องตามแบบแผน (Linear 
Plot) 3. การน�ำเรื่องราวมาออกแบบแนวคิด และเลือกรูปแบบการน�ำเสนอ เพื่อ
สื่อสารประเด็นแก่ผู้ชม 4. การสร้างการแสดงบนแพลตฟอร์ม (Platform) เว็บแอป
พลิเคชัน 5. การจัดแสดงและการวัดประเมินผลการแสดง ผลการด�ำเนินงานพบว่า 
1. การแสดงสามารถสื่อสารและสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับโรคอัลไซเมอร์ และภาวะ
ทีเ่กดิขึน้ในผูป่้วยแก่ผูช้ม 2. ผูช้มเกดิการเรยีนรูแ้ละตระหนกัเกีย่วกบัภาวะของผูป่้วย
อัลไซเมอร์ ซึ่งมาจากการมีส่วนร่วมในการแสดงในฐานะผู้ชม-ผู้เล่น และเรียนรู้ผ่าน
ความรู้สึกผ่านประสบการณ์ตัวละครในเรื่อง 3. การแสดงรูปแบบเว็บแอพพลิเคชัน
สามารถเข้าถึงกลุ่มผู้ชมทุกพื้นที่ 

ค�ำส�ำคัญ: เว็บแอปพลิเคชัน, ภาวะอัลไซเมอร์, ละครประยุกต์

Abstract
	 Memories Renew is an experimental performance that 
combined applied performance and web applications. The objective 
of creating a performance has been presented the Alzheimer’s disease 
conditions and created direct experiences for an audience through 
many elements in a performance such as storytelling, text, photos, 
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and sound. However, a performance focus on audience reaction. 
Performance-making involved the following steps: First, researching and 
analyzing data on Alzheimer’s disease and the patient’s situation, and 
using them to create applied performance processes and activities for 
exploring the understanding of Alzheimer’s disease among participants. 
Second, change academic information and results from the process of 
applied performance to the content of a performance by using the 
principle of creating a linear plot. Third, take the story to create the 
concept design and choose a presentation style for communicating 
the issue to the audience. Fourth, create a performance on a web 
application platform. Fifth, present and evaluate performance. The 
results showed that a performance communicated and created an 
understanding of Alzheimer’s disease to the audience. The audience 
learned and realized about the condition of Alzheimer’s patients, which 
comes from participating in the performance as a player-audience and 
learning through the experiences of the story’s main character. And a 
web application performance reached the audience in all areas.

Keywords: Web Application, Alzheimer’s Disease, Applied Performance

บทน�ำ
	 โรคอลัไซเมอร์ (Alzheimer’s Disease)5 เป็นโรคทีเ่กดิจากความเสือ่มถอย
ของการท�ำงานของสมองซึ่งเป็นผลจากความผิดปกติของโครงสร้างของเนื้อเยื่อ
ในสมอง ความผิดปกติดังกล่าวเกิดจากการสะสมของโปรตีนท่ีผิดปกติ คือ  
เบต้า-อะไมลอยด์ (Beta-amyloid) และทาว (Tau) ส่งผลให้เซลล์สมองเสื่อม ฝ่อ 
5	 กลุ่มที่มีอายุราว 65 ปี พบผู้ป่วยอัลไซเมอร์ประมาณร้อยละ 5 กลุ่มผู้ที่มีอายุราว 75 ปี พบผู้ป่วย

อลัไซเมอร์ประมาณร้อยละ 15 และกลุ่มผู้ทีมี่อาย ุ85 ปีขึน้ไป พบผูป่้วยอลัไซเมอร์มากถงึร้อยละ 40 
(กระทรวงสาธารณสุข, 2563)
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และเสยีการท�ำงาน ท�ำให้เกดิกลุม่อาการสมองเสือ่ม หรอืโรคอลัไซเมอร์ ซึง่ผูป่้วยจะ
มีความสามารถในการท�ำกิจวัตรประจ�ำวันลดลง ดังนั้น การเข้าใจการด�ำเนินโรคจะ
เป็นสิ่งที่จะช่วยประคับประคองให้ผู้ป่วยอยู่ได้อย่างมีความสุข รวมท้ังผู้ดูแลจะไม่
เกิดความวิตกกังวล และรู้สึกเหนื่อยเกินไปจากภาวะต่างๆ ที่เกิดขึ้นแก่ผู ้ป่วย 
(กรมสุขภาพจิต, 2562)
	 ผู ้สร้างสรรค์มีความสนใจต่อประเด็นเรื่องโรคอัลไซเมอร์ เนื่องจากมี
ประสบการณ์ส่วนตวัทีเ่ป็นผูด้แูลและสมัผสัใกล้ชดิกบัผูป่้วย และปัจจบุนัพบว่ายอด
ผูป่้วยออลัไซเมอร์ได้เพิม่มากขึน้ถงึร้อยละ 40 จงึอยากบอกเล่าข้อมลูนีไ้ปยงัผูส้นใจ
ทั่วไป เพื่อเป็นการรับมือและต่อยอดองค์ความรู้เรื่องภาวะอัลไซเมอร์ภายใต้ศาสตร์
การแสดง โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาและท�ำความเข้าใจภาวะของผู้ป่วยอันเป็น
ลักษณะของความเสื่อมถอยในสมอง และน�ำเสนอมุมมอง หรือภาวะของผู้ป่วยที่มี
ผลต่อพฤติกรรม และการแสดงออกกับคนรอบข้างไปยังผู้ชม 

วัตถุประสงค์ของการสร้างสรรค์ 
1. 	 เพื่อหากลวิธีการสร้างสรรค์การแสดงจากประเด็นโรคอัลไซเมอร์ด้วย

รูปแบบเว็บแอพพลิเคชัน6 
2. 	 เพื่อให้ผู้ชมเกิดการรับรู้ภาวะของผู้ป่วยโรคอัลไซเมอร์ 

ค�ำถามน�ำปฏิบัติ 
	 1. 	 การสร้างสรรค์การแสดงในรปูแบบเวบ็แอปพลเิคชนัสามารถน�ำเสนอ
ประเดน็โรคอัลไซเมอร์เพือ่สือ่สารและสร้างการรบัรูเ้ก่ียวกบัภาวะของผูป่้วยไปสูผู่ช้ม

ได้อย่างไร

	 2. 	 ผู้ชมสามารถรับรู้ถึงภาวะของผู้ป่วยอัลไซเมอร์ได้หรือไม่

6	 เวป็แอปพลเิคชนั (จรสั พงเจรญิ, 2560) เป็นโปรแกรมประยกุต์ทีส่ามารถเข้าถงึได้โดยโปรแกรมค้นดู
เว็บผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างอินเทอร์เน็ต โดยไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมเพิ่มเติมใดๆ สามารถใช้
โปรแกรมประเภทบราวเซอร์ที่ติดมากับ โอเอส (OS) ใช้งานได้ทันที เช่น Internet Explorer หรือ
โปรแกรมฟรี ได้แก่ Firefox, Google Chrome อีกทั้งสามารถเรียกใช้งานผ่านสมาร์ทโฟนได ้
ท�ำหน้าที่ติดต่อกับผู้ใช้งาน รับและแสดงข้อมูล ประมวลผลข้อมูล และจัดการข้อมูลในฐานข้อมูล 
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กรอบความคิดในการสร้างสรรค์ 

ภาพประกอบที่ 1 แผนภูมิกรอบแนวคิดการสร้างสรรค์ Memories Renew

ที่มา: ปนิดา ประสมศรี, อนัตตฌา ปุลันรัมย์, นันท์นภัส แซ่เต็ง, และพชญ อัคราหมณ์ (2564)

ขั้นตอนการสร้างสรรค์ 
	 1. 	 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับโรคอัลไซเมอร์และภาวะของ

ผู้ป่วย แล้วน�ำมาออกแบบกระบวนการละครประยุกต์ เพื่อส�ำรวจความเข้าใจกลุ่มผู้

มีส่วนร่วมต่อโรคอัลไซเมอร์ 

	 2. 	 การแปลงข้อมลูทางวชิาการ และข้อมูลจากกระบวนการละครประยกุต์ 

ไปเป็นเน้ือหาหลัก โดยก�ำหนดขอบเขตของเน้ือหาท่ีต้องการสื่อสารกับผู้ชม และ

ใช้หลักการสร้างเรื่องตามแบบแผน เพื่อสร้างและพัฒนาเรื่องราว 

	 3. 	 การน�ำเรื่องราวมาออกแบบแนวคิด และเลือกรูปแบบการน�ำเสนอที่

สามารถสื่อสารประเด็น และสร้างการรับรู้แก่ผู้ชม 

	 4. 	 การสร้างการแสดงบนแพลตฟอร์มเว็บแอปพลิเคชัน 

	 5. 	 การจัดแสดงและการวัดประเมินผลการแสดง
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วิธีการสร้างสรรค์ 
1. 	 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับโรคอัลไซเมอร์ และภาวะของผู้ป่วย 

แล้วน�ำมาออกแบบกระบวนการละครประยุกต์ เพ่ือส�ำรวจความเข้าใจกลุ่มผู้มี

ส่วนร่วมต่อโรคอัลไซเมอร์ 

	 1.1 	ทดลองสร้างกระบวนการละครประยุกต์7

	 ผู้สร้างสรรค์ตั้งต้นด้วยการน�ำแนวคิดการรับรู้ของประสาทสัมผัสพื้นฐาน 

5 ชนิด คือ รูป รส กลิ่น เสียง และสัมผัส มาออกแบบเป็นกิจกรรมละครทั้งหมด 

5 กิจกรรม โดยมีการก�ำหนดขอบเขตของเน้ือหากิจกรรมที่เน้นให้ผู้มีส่วนร่วม8 

สามารถเกิดการรับรู้ และเข้าใจภาวะของผู้ป่วยโรคอัลไซเมอร์ได้ โดยใช้ชื่อเรียกชุด

กิจกรรมนี้ว่า ยากันลืม

ภาพประกอบที่ 2 ผังกิจกรรมยากันลืม

ที่มา: ปนิดา ประสมศรี และคนอื่นๆ (2564)

7	 พรรัตน์ ด�ำรุง (2557 อ้างถึงในละครประยุกต์ Applied Theatre พชญ อัคพราหมณ์, 2562) อธิบาย
ว่าเป็นการน�ำเกมละครมาปรบัใช้ในการท�ำกจิกรรมละคร ได้แก่ บทบาทสมมติ การด้นสด โดยให้ความ
ส�ำคัญกับการมีส่วนร่วมของสมาชิก หรือผู้มีส่วนร่วมในกลุ่ม เพื่อเกิดการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ

8	 กลุ่มผู้มีส่วนร่วมมาจากการประกาศหาผู้ร่วมกระบวนการที่มีความสนใจต่อประเด็นเรื่องโรคอัลไซเมอร ์
โดยได้ตัง้ชือ่กลุม่ผูมี้ส่วนร่วมว่า ผูท้ดลองลมื ซึง่เป็นนกัศกึษาจากสาขาการแสดง คณะศลิปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น และบุคคลทั่วไปท่ัวไปที่มีความสนใจต่อประเด็นเร่ืองโรคอัลไซเมอร์ และมี
จ�ำนวน 10 คน 
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	 ชดุกิจกรรมยากนัลืม โดยมกีระบวนกร (Facilitator) เป็นผูน้�ำกจิกรรม โดย

พาผู้มส่ีวนร่วมไปเจอสถานการณ์จ�ำลอง และใช้กลวธิด้ีนสด เพือ่ให้ผูม้ส่ีวนร่วมสร้าง

ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่างๆ ในกิจกรรม โดยปฏิบัติต่อเนื่องจนครบ ทุกกิจกรรม จากนั้น

ได้ท�ำการแลกเปลี่ยนมุมมอง ความคิด และความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนระหว่างท�ำกิจกรรม 

พบว่า กิจกรรมชุดยากันลืมท�ำให้ผู้มีส่วนร่วมได้ระลึกความทรงจ�ำของชีวิตในอดีต 

และสามารถเทียบเคียงความรู้สึกต่างๆ ภายในใจได้ โดยสามารถสรุปผลลัพธ์จาก

กิจกรรมได้ดังนี้

ตารางที่ 1 ผลลัพธ์จากกิจกรรมยากันลืม

ชุดกิจกรรม 
ยากันลืม

ผลลัพธ์

กิจกรรมที่ 1 เสียง
ของความทรงจ�ำ 
(Sound Check)

1. เสียงเพลงที่ท�ำให้หวนนึกถึงช่วงเวลาหนึ่งของชีวิต ได้แก่ 40% นึกถึงความ
สัมพันธ์ในอดีต (คนรักหรือเพื่อน) 30% ความรักในปัจจุบัน 20% ความทรงจ�ำ
วัยเด็ก 10% อื่นๆ เช่น ภาพยนตร์ คอนเสิร์ต การตายของคนในครอบครัว ฯลฯ
2. เสียงที่ส่งผลให้ผู้มีส่วนร่วมรู้สึก อึดอัด ระแวงหรือรู้สึกไม่ปลอดภัย คือ 
เสียงฟ้าผ่า เสียงใต้น�้ำ 
3. เสียงรบกวน ได้แก่ เสียงฝีเท้าของคนที่ก�ำลังเดินวนเวียนอยู่รอบๆ หรือเสียง
ลูกบิดประตู และเสียงโทรทัศน์ที่สัญญาณขาดการเชื่อมต่อ 
4. เสียงที่ส่งผลให้ผู้มีส่วนส่วนร่วมรู้สึกผ่อนคลาย ได้แก่ เสียงฝนตก เสียงธารน�้ำไหล 
เสียงลม เสียงนกร้อง

กิจกรรมที่ 2 
ซ่อนกลิ่น

เกิดความสับสน และจ�ำกลิ่นที่ได้ดมสลับกัน ในกิจกรรมนี้พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลให้
แต่ละคนสามารถจดจ�ำ และแยกแยะกลิ่นได้นั้น ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ว่าแต่ละคน
คุ้นเคยหรือมีความสัมพันธ์และเชื่อมโยงกับกลิ่นนั้นๆ มากน้อยแค่ไหน เช่น ผู้หญิง
จะมีความสามารถในการจดจ�ำกลิ่นเครื่องส�ำอางได้ดีกว่าผู้ชาย และบางคนเมื่อได้
กลิ่นน�้ำมันสมุนไพรแล้วท�ำให้หวนคิดถึงยายของตัวเอง

กิจกรรมที่ 3 
สัมผัสที่คุ้นเคย

1. รอบแรกผู้ทดลองสามารถตามหาเพื่อนทั้งซ้ายมือและขวามือเจอ แต่เมื่อได้
ทดลองรอบที่สองพบว่า เมื่อเพิ่มโจทย์ให้การตามหาเพื่อนมีความยากขึ้น เช่น 
การสร้างเสียงรบกวน หรือการส่งเสียงรอบข้างเพื่อสร้างความกลัว และการก�ำหนด
ให้มีเวลาจ�ำกัด ท�ำให้ผู้ทดลอง เกิดอาการระแวง และเกิดความกังวลอย่างเห็นได้ชัด
2. ผูท้ดลองเกดิอาการสบัสน หาต้นไม้ทีเ่คยสมัผสัไม่เจอ และทายผดิ เนือ่งจากต้นไม้
ในบรเิวณทีท่�ำกจิกรรมมจี�ำนวนมาก และมลีกัษณะท่ีคล้ายกนั จงึส่งผลให้การแยกแยะ
และมีการตัดสินใจยากขึ้น ถึงแม้ในตอนหลับตา บางคนจะมีความมั่นใจว่าจดจ�ำราย
ละเอียดได้แม่นย�ำ แต่เมื่อถึงเวลาให้ยืนยันค�ำตอบ กลับตอบผิด
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ชุดกิจกรรม 
ยากันลืม

ผลลัพธ์

กิจกรรมที่ 4  
ภาพจ�ำ

1. ผู้ทดลองสามารถจ�ำ 3 ค�ำที่ก�ำหนดให้ได้ทั้งหมด
2. ท�ำให้ผู้ทดลองได้ใช้เวลาทบทวนความทรงจ�ำ และเป็นเหมือนเป็นการฟื้นคืน
ความทรงจ�ำกลับมา จากการถอดบทเรียนหลังท�ำกิจกรรม ผู้ทดลองได้ให้ค�ำตอบว่า 
ดีใจที่วันนี้ได้กลับมาทบทวนความทรงจ�ำกับตัวเอง เพราะในบางครั้งก็เกือบลืม
เหตุการณ์ส�ำคัญในชีวิตไปว่า ครั้งหนึ่งเคยมีความสุขมากแค่ไหน
3. ได้ผ่อนคลาย และได้แบ่งปันความทรงจ�ำดีๆ ร่วมกัน ได้ฝึกการเล่าเรื่องและได้ฝึก
ล�ำดับเหตุการณ์ในอดีตให้กลับมาชัดเจนอีกครั้ง
4. มีผู้ทดลองที่สามารถได้ค�ำได้ครบทั้ง 3 ค�ำ บางคนลืม 3 ค�ำที่ให้จ�ำในตอนต้น 
และจ�ำสลับที่สับสนกับค�ำอื่นที่ใกล้เคียง ทั้งที่เป็นค�ำที่สั้นและง่าย

กิจกรรมที่ 5 
รสชาติที่คิดถึง

ผู้ทดลองทั้งหมด สามารถทายถูกทุกเมนู เพราะเมื่อร่างกายกินอาหารชนิดใดสมอง
ของเราจะจ�ำรสชาติขอองอาหารค่อนข้างแม่นย�ำ และท�ำงานเชื่อมโยงโดยตรงกับ
ความทรงจ�ำระยะยาว รสชาติที่คุ้นเคยจะกระตุ้นความทรงจ�ำและความผูกผันที่เรา
มีต่อเมนูนั้นได้ทันที

	

	 จากกิจกรรมชุดยากันลืมท�ำให้เห็นปฏิกิริยาการตอบสนองในกลุ่มผู้มีส่วน

ร่วมทีส่ะท้อนให้เหน็อาการเทยีบเคยีงกบัภาวะอลัไซเมอร์ เช่น อาการสบัสนและลมื

เรื่องที่ไม่ควรลืม อย่างลืมว่าวันนี้วันอะไร หรือแม้แต่อาการหวาดระแวงที่เกิดขึ้น

ระหว่างท�ำกิจกรรม ซึง่ท�ำให้กลุ่มผูม้ส่ีวนร่วมสามารถเข้าใจและเทยีบเคยีงว่าอาการ

ที่เกิดขึ้นกับตัวเองน้ันคล้ายกับภาวะที่เกิดขึ้นกับผู ้ป ่วยอัลไซเมอร์ ซึ่งท�ำให้

ผู้สร้างสรรค์มองเห็นประเด็นส�ำคัญเกี่ยวกับแนวคิดจากทฤษฎีการรับรู้ท่ีมีผลต่อ

ความจ�ำ เพื่อน�ำไปใช้ในขั้นตอนการสร้างบทการแสดง 

2.	 การแปลงข้อมลูทางวชิาการ และผลลพัธ์จากกระบวนการละครประยกุต์ไป

เป็นเนือ้หาหลกั โดยก�ำหนดขอบเขตของเนือ้หาท่ีต้องการสือ่สารกบัผูช้ม และใช้

หลักการสร้างเรื่องตามแบบแผน เพื่อสร้างและพัฒนาเรื่องราว

	 2.1	 แปลงข้อมลูทางวชิาการเพือ่สร้างเรือ่ง โดยเลอืกอาการและภาวะบาง

ส่วนของผู้ป่วยอัลไซเมอร์ทั้ง 3 ระยะ มาแปลงเป็นองค์ประกอบต่างๆ ของเรื่องดังนี้

ตารางที่ 1 ผลลัพธ์จากกิจกรรมยากันลืม (ต่อ)
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ตารางที่ 2 แปลงข้อมูลวิชาการเพื่อสร้างเรื่อง

ข้อมูลวิชาการ รายละเอียด แปลงเป็น ปรากฏในเรื่อง

อัลไซเมอร ์

ระยะแรก

ผู้ป่วยจะมีความสามารถด้อย

ลงในการระลึกถึง ล�ำดับ

เหตุการณ์ต่างๆ หลงทาง แม้

กระทั่งขั้นตอนของการท�ำ

กิจวัตรประจ�ำวัน 

สถานการณ์ 

(Situation)

ตัวละครหลักเริ่มมี

อาการหลงลืมเรื่องราว

ในชีวิตประจ�ำวัน

ตัวละครจ�ำไม่ได้ว่าวัน

นี้วันอะไร ลืมว่าวันที่

เท่าไหร่ ล�ำดับ

เหตุการณ์ที่เกิดขึ้น

ก่อน-หลังสลับกัน และ

หลงเข้าไปในมิติความ

ทรงจ�ำ

อัลไซเมอร ์

ระยะสอง

ผู้ป่วยจะมีพฤติกรรมหลบ

หลีกถอยห่าง และแสดงพฤติ

กรรมซ�้ำๆ ระแวง ไม่ไว้ใจใคร

และมีอาการหลง-ผิด รวมไป

ถึงปัญหาในการนอนหลับ 

ท�ำให้ตื่นขึ้นมากลางดึก 

เพราะหูแว่ว เกิดภาพหลอน 

และมีอาการประสาทหลอน 

มีปัญหาในด้านการ 

เคลื่อนไหวร่างกาย ไม่ค่อย

ใส่ใจกับสถานการณ์แวดล้อม 

และมักจะหลงทางได้บ่อยใน

ระยะนี้

การกระท�ำ (Action)

ตัวละครหาทางออก

จากมิติความทรงจ�ำ 

แต่ไม่ว่าจะเดินไปทาง

ไหนก็วนกลับมาที่เดิม

มีเสียงคนเดินวนอยู่

รอบ ๆและเสียง

โทรทัศน์ ตัวละครหลัก

ต้องเดินไปตามเสียง

เพื่อปิด แต่ยิ่งพยายาม

ปิดเท่าไหร่เสียงก็ยิ่งดัง

มากขึ้นเรื่อยๆ จนต้อง

เลือกว่าจะถอดปลั๊ก

หรือทุบทีวี เพื่อให้

เสียงนั้นเงียบลง

อัลไซเมอร ์

ระยะสาม

ผู้ป่วยจะมีความสามารถใน

การเคลื่อน ไหวที่แย่ลง ทั้ง

การเดิน การควบคุมระบบ

ขับถ่าย ปัสสาวะ อุจจาระ 

สูญเสียความสามารถแม้

กระทั่ง การเคี้ยวและการ

กลืน อาจมีปัญหาอื่นๆ 

แทรก เนื่องจากมีภูมิคุ้มกัน

ในร่างกายต�่ำ และอาจเสีย

ชีวิตจากภาวะแทรกซ้อน

อุปสรรค (Obstacle) 

ตัวละครหลักไม่

สามารถเดินทางต่อได้ 

เนื่องจากสูญเสียความ

ทรงจ�ำบางส่วน ซึ่ง

ความทรงจ�ำนั้นเป็น

กุญแจส�ำคัญในการที่

จะพาออกไปจากมิติ

ความทรงจ�ำ

ตัวละครเกิดภาวะ

แทรกซ้อนอันมาจาก

การตอบค�ำถามไม่ได้

และต้องรีบตัดสินใจ

เลือกอะไรบางอย่างใน

เวลาที่มีอย่างจ�ำกัด
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	 2.2 	ผลลพัธ์ทีไ่ด้จากชดุกจิกรรมยากนัลมื น�ำมาใช้ในการสร้างองค์ประกอบ

ในเรื่อง ดังนี้

ตารางที่ 3 แปลงข้อมูลจากกระบวนการละครประยุกต์เพื่อสร้างเรื่อง

ผลลัพธ์ สร้างเป็นองค์ประกอบ เป้าหมายต่อผู้ชม

เสียงที่ส่งผลต่อความรู้สึก เสียงรบกวน (Noise) ได้แก่ 

เสียงฝีเท้าของคนที่ก�ำลังเดินวน

เวียนอยู่รอบๆ หรือเสียงลูกบิด

ประตู และเสียงโทรทัศน์ที่

สัญญาณขาดการเชื่อมต่อ 

(Glitch sound effect) และ

คลื่นเสียงที่ท�ำให้รู้สึกผ่อนคลาย 

1. เพื่อให้ผู้ชมได้ดึงความทรงจ�ำ

หรือประสบการณ์ของตัวเองมา

ใช้ระหว่างการรับชม

2. เพ่ือเป็นการเตรียมคนดูและ

สร้างอรรถรสระหว่างการรับชม 

คือการสร้างความระแวง สร้าง

อุปสรรคและความร�ำคาญต่อผูช้ม

3. เพื่อสร้างเป็นอุปสรรคต่อผู้ชม

ระหว่างเรื่องราว

4. ใช้เวลาอยูก่บัตวัเองกบัตวัเองช่วย

ท�ำให้รู้สึกผ่อนคลายในตอนท้าย

เกิดอาการหลงลืมและสับสน 

หรือเกิดปัญหาในการจ�ำและ

การล�ำดับเหตุการณ์

ก�ำหนดค�ำ 3 ค�ำขึ้นมาให้ผู้ชม

จ�ำภายใน 10 วิ แล้วกลับมา

ถามซ�้ำในตอนท้าย 

1. เพื่อให้ผู้ชมเกิดอาการสับสน

2. เพือ่เป็นการทดสอบความทรงจ�ำ

ผ่อนคลาย และได้แบ่งปัน

ความทรงจ�ำดีๆ ร่วมกัน และ

ได้ฝึกการเล่าเรื่องและได้ฝึก

ล�ำดับเหตุการณ์ในอดีตให้

กลับมาชัดเจนอีกครั้ง

ถามค�ำถามผู้ชมว่า 

- ร้องไห้ครั้งสุดเมื่อไหร่ และจ�ำ

ได้ไหมว่าร้องไห้เรื่องอะไร 

- ถ้าพรุ่งนี้จ�ำอะไรไม่ได้เลย 

สิ่งสุดท้ายที่จะท�ำคืออะไร

- ถ้าเลือกลบความทรงที่แย่

ที่สุดได้ คุณจะลบหรือเลือกที่

จะเก็บเอาไว้

- สร้างเป็นยากันลืม

1. ทบทวนความทรงจ�ำและหวน

นึกถึงช่วงเวลาหนึ่งของชีวิต

2. ใช้เวลาอยู่กับตัวเอง และช่วย

ท�ำให้รู้สึกผ่อนคลายในตอนท้าย

2.3 	ผู้สร้างสรรค์ใช้โครงเรื่องแบบแผนเป็นแกนในการสร้างเรื่องและสร้าง

ตัวละครหลักในบทบาท “ผู้ทดลองลืม” ซึ่งตัวละครนี้มีความต้องการสูงสุด (Super 
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objective) คอื การรกัษาความทรงจ�ำของตวัเองเอาไว้ให้ดทีีส่ดุ และมคีวามต้องการ

ของตวัละคร (Objective) คอื ตามหาความทรงจ�ำทีห่ายไป และกลายเป็นส่วนหนึง่

ของโลกอกีใบทีถ่กูสร้างขึน้จากประสบการณ์ร่วมของผู้รบัชมเอง เพราะนอกจากจะ

เป็นผูช้มแล้ว ยงัท�ำหน้าทีเ่ป็นผูเ้ล่น โดยต้องด�ำเนนิเรือ่งในฐานะผู้กระท�ำ ผูถ้กูกระท�ำ 

และผู้ตัดสินใจ เพื่อให้ผู้ชมซึ่งอยู่ในบทบาทของตัวละครหลักได้สัมผัสถึงสภาวะ 

ความคิด และอารมณ์ผู้ป่วยผ่านการเล่น 

2.4 	โครงเรื่อง และล�ำดับเหตุการณ์ 

ตารางที่ 4 วิเคราะห์โครงเรื่องและล�ำดับเหตุการณ์ (Plot)

โครงสร้าง เหตุการณ์ในเรื่อง

Exposition

การปูเรื่อง ตัวละคร

ตวัละครคอืผูท้ดลองลมืทีต้่องออกเดนิทางตามหาความทรงจ�ำทีห่ายไปในมติคิวาม

ทรงจ�ำ และระหว่างทางต้องรักษาความทรงจ�ำที่เหลือเอาไว้ให้ได้

Conflict

ความขัดแย้ง

เมือ่ผูช้มท�ำการเข้าสูร่ะบบจะได้รบับทบาทเป็นผูท้ดลองลมื เพือ่ออกตามหาความ

ทรงจ�ำที่หายไป และต้องรักษาความทรงจ�ำที่เหลือเอาไว้จนกว่าจะเจอทางออก

Rising Action

เหตุการณ์ หรือการ

ด�ำเนินเรื่องเข้มข้น

มากขึ้นเรื่อย ๆ

Action 1: ผู้ทดลองลืมเริ่มประสบกับภาวะอัลไซเมอร์ในข้ันแรก (ระยะเริ่มต้น) 

โดยจะเริ่มเฉยเมย สูญเสียความทรงจ�ำระยะสั้น ลืมของ วางของไว้ผิดที่ สับสนวัน 

เวลา และวันที่ ลืมในเรื่องที่ไม่น่าลืม จากนั้นเริ่มทบทวนความทรงจ�ำของตัวเอง

ก่อนออกเดินทาง (เตรียมความพร้อม) ชื่อ อายุ เพศ วันและเดือน

Action 2: ก่อนออกส�ำรวจ ต้องจ�ำ 3 ค�ำ ที่ก�ำหนดให้ ได้แก่ โรงยิม ฟิล์ม ตู้ปลา

Crisis

จุดวิกฤติ

ผู้ทดลองลืมจะเร่ิมประสบกับภาวะอัลไซเมอร์ในขั้นกลาง (ระยะสอง) โดยเร่ิมมี

อาการ เห็นภาพหลอน หูแว่ว อารมณ์ฉุนเฉียวรุนแรง มีปัญหาในการพูดการเขียน 

ไม่เข้าใจภาพที่เห็น และหงุดหงิดง่ายขึ้น

Climax

จุดสูงสุดทาอารมณ์

ผู้ทดลองลืมเริ่มประสบกับภาวะอัลไซเมอร์ในขั้นสุดท้าย (ระยะสาม) โดยเลือกว่า

จะลบความทรงจ�ำ หรือเก็บความทรงจ�ำไว้ (ทั้งความทรงจ�ำที่ดีและไม่ดี)

Falling Action

จุดคลี่คลาย/แก้ปม
ผู้ทดลองลืมสามารถรักษาความทรงจ�ำของตัวเองไว้ได้ และพบทางออกในที่สุด

Resolution

บทสรุปเรื่องราว

ขึ้นอยู่กับผู้เข้าทดลอง โดยที่บทสรุป (ผลลัพธ์) ของทุกคนที่เข้ามาท�ำการทดลอง 

ในตอนท้ายหลังจากหาทางออกเจอ จะได้รบัยากนัลมื โดยจะมทีั้งหมด 5 ตวัยา ที่

สกดัมาจากประสาทการรบัรูพ้ื้นฐานทัง้ 5 ได้แก่ ยาภาพของความทรงจ�ำ ยารสชาติ

ของความทรงจ�ำ ยากลิ่นของความทรงจ�ำ ยาเสียงของความทรงจ�ำ และยาสัมผัส

ของความทรงจ�ำ
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การสร้างบทด้วยโครงสร้างแบบแผนท�ำให้เล่าเรือ่งได้เป็นล�ำดบั และน�ำพา

ตัวละครไปพบกบัประสบการณ์ทีต้่องตดัสนิใจ ต้องลงมอืกระท�ำ เพือ่น�ำตวัเองไปยงั

เป้าหมายสูงสุด อย่างไรก็ตาม เมื่อบทถูกสร้าง และน�ำไปใช้ส�ำหรับการแสดงใน

แพลตฟอร์มเว็บแอปพลิเคชันซึ่งเป็นพ้ืนที่การแสดงที่แตกต่างจาก การแสดงทั่วไป 

การสร้างพื้นที่การแสดงเสมือน (Virtual performance space) ที่มีองค์ประกอบ

ศลิป์ครบถ้วนทัง้ฉาก แสง เสยีง และเทคนคิพเิศษ ตวัละครหลกัจงึเปลีย่นจากความ

เป็นตัวละครในเรื่องมาเป็นผู้ชมในฐานะ “ผู้เล่น-ผู้สวมบทบาท” โดยต้องออกเดิน

ทางไปส�ำรวจ ค้นหา เผชิญหน้า และปฏิบัติภารกิจต่างๆ ตามสถานการณ์ของเรื่อง

ตั้งแต่ต้นจนกระทั่งจบเรื่อง พื้นที่การแสดงใหม่นี้จึงเป็นการผสาน และเชื่อมต่อโลก

ภายในเวบ็แอปพลิเคชนัเข้ากบัผู้เล่น เพือ่เปิดพืน้ท่ีจนิตนาการทีน่�ำไปสูก่ารท�ำความ

เข้าใจมิติของผู้ป่วยที่ต้องเผชิญกับภาวะของโรคอัลไซเมอร์ 

3. การก�ำหนดแนวคิด และการออกแบบองค์ประกอบภาพการแสดง 

	 ผู้สร้างสรรค์ได้น�ำบทการแสดงมาศึกษาวิเคราะห์อีกครั้ง ภายใต้แนวคิด 

“ความทรงจ�ำมีวันหมดอายุ” เพ่ือสร้างการแสดงในเว็บแอปพลิเคชัน โดยได้

ออกแบบภาพ และองค์ประกอบศิลป์ ดังนี้

	 3.1 	การออกแบบภาพการแสดง (picturization) ในพืน้ทีก่ารแสดง ซึง่ใน

การแสดงเวทีทั่วไปจะเป็นขั้นตอนที่ผู้ก�ำกับออกแบบภาพการแสดง รวมถึงการ

ออกแบบองค์ประกอบศิลป์ของผู้ก�ำกับศิลป์ เพื่อให้เห็นภาพการแสดงองค์รวมที่จะ

เกิดขึ้นบนเวที แต่การแสดงชิ้นน้ี ผู้สร้างสรรค์ได้น�ำบทการแสดงมาตีความและ

ออกแบบภาพใหม่บนแพลตฟอร์มเว็บแอปพลิเคชัน และสร้างสตอรี่บอร์ด (Story 

Board) ในการสื่อสารความคิดกับฝ่ายผลิตเพื่อให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกัน
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ภาพประกอบที่ 3 สตอรี่บอร์ดที่แสดงช่วงเตรียมคนดู (Prepare)

ที่มา: ปนิดา ประสมศรี และคนอื่นๆ (2564)

	 3.2 	หลักการสร้างการแสดง และองค์ประกอบศิลป์ด้วยภาษา CSS- 

Animation เป็นการใช้ภาษา JavaScript จัดวางการเคลื่อนไหว การออกแบบสีสัน 

และบรรยากาศของการแสดง ซึ่งสีที่เลือกใช้ คือ สีเกรเดียนทฺ (Gradients) ด้วย

เทคนิคการไล่เฉดสีทั้งพื้นหลัง ข้อความ และส่วนประกอบอื่นๆ โดยจัดคู่สีเกร-เดีย

นทกฺบัสโีฮโลแกรม (Holographic) ให้เปน็สหีลกั ใช้แทนภาวะของผู้ป่วยอัลไซเมอร์

ทีม่อีาการภาพลวงตา และประสาทหลอน อกีทัง้ในเชงิเทคนคิยงัเป็นสท่ีีนยิมใช้แสดง

ภาพ 3 มิติ 
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ภาพท่ี 4 สี Holographic Gradients 

ท่ีมา: ปนิดา ประสมศรี และคนอ่ืน ๆ (2564) 
 

 

ภาพประกอบท่ี 5 หน้าเว็บแอปพลิเคชัน 
ท่ีมา: ปนิดา ประสมศรี และคนอ่ืน ๆ (2564) 

 
 3.3 เพลงประกอบการแสดงมาจากแนวคิด “ความทรงจำมีวันหมดอายุ” โดยเทียบเคียงกับผู้ ป่วยที่
จดจำอะไรไม่ได้ มีอาการเหม่อ ล่องลอย ไม่มีจุดหมาย ทำให้ผู้สร้างสรรค์นึกถึงเสียงดนตรี ที่ใ ห้ควา มรู้ สึก
ล่องลอย เสียงที่ฟังแล้วไม่มีจุดสิ ้นสุด ผู ้สร ้างสรรค์และศิลปิน Flour in the garden หร ือนางสาวดจุฤดี 
บำเพ็ญผล ได้นำเสียง ฮาร ์พ6 (Harp) เข ้ามาดีดโน้ตสั ้น ๆ โดยแทนความร ู้สึกของตัวละครผู ้ทดลองลมืที่
พยายามใช้ความคิด หรือพยายามนึกคิดอยู่ตลอดเวลา เสียงฮาร์พสั้น ๆ แต่ยาวนาน จึงให้ความรู้สึกถึงการไม่มี
จุดสิ้นสุด และนำพาตัวละครออกเดินทางไปในพ้ืนที่ที่เต็มไปด้วยจินตนาการ 

 
 

ภาพประกอบท่ี 6 QR Code เพลงประกอบการแสดง Memories Renew 

6ฮาร์พเป็นเคร่ืองดนตรีประเภทเคร่ืองสายของดนตรีตะวันตก เรียกอีกอย่างว่าพิณ มีเสียงเกิดข้ึนจากการใช้นิ้วดีดสาย (The 
Modern Harpist, 2012) 

ภาพประกอบที่ 4 สี Holographic Gradients

ที่มา: ปนิดา ประสมศรี และคนอื่นๆ (2564)

ภาพประกอบที่ 5 หน้าเว็บแอปพลิเคชัน
ที่มา: ปนิดา ประสมศรี และคนอื่นๆ (2564)

	 3.3 	เพลงประกอบการแสดงมาจากแนวคิด “ความทรงจ�ำมีวันหมดอายุ” 

โดยเทียบเคียงกับผู้ป่วยที่จดจ�ำอะไรไม่ได้ มีอาการเหม่อ ล่องลอย ไม่มีจุดหมาย 

ท�ำให้ผูส้ร้างสรรค์นกึถงึเสยีงดนตรทีีใ่ห้ความรู้สกึล่องลอย เสยีงท่ีฟังแล้วไม่มจีดุสิน้สดุ 
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ผู้สร้างสรรค์และศิลปิน Flour in the garden หรือนางสาวดุจฤดี บ�ำเพ็ญผล ได้น�ำ

เสยีง ฮาร์พ9 (Harp) เข้ามาดดีโน้ตสัน้ๆ โดยแทนความรูส้กึของตวัละครผูท้ดลองลมื

ทีพ่ยายามใช้ความคดิ หรอืพยายามนกึคดิอยูต่ลอดเวลา เสยีงฮาร์พสัน้ๆ แต่ยาวนาน 

จึงให้ความรู้สกึถงึการไม่มจีดุสิน้สดุ และน�ำพาตวัละครออกเดนิทางไปในพืน้ทีท่ีเ่ตม็

ไปด้วยจินตนาการ

ภาพประกอบที่ 6 QR Code เพลงประกอบการแสดง Memories Renew

ที่มา: ปนิดา ประสมศรี และคนอื่นๆ (2564)

4.  การสร้างการแสดงบนแพลตฟอร์มเว็บแอพพลิเคชัน

การสร้างสรรค์การแสดงบนแพลตฟอร์มเว็บแอปพลิเคชันเป็นการน�ำบท

การแสดง และการออกแบบการแสดงท่ีเกดิขึน้ก่อนหน้ามาปฏบัิตกิารสร้างสรรค์โดย

ใช้ภาษา HTML PHP ในการสร้างเรื่องราว และใช้ภาษา JavaScript ในการ

ก�ำหนดการกระท�ำต่างๆ รวมถงึใช้ภาษา CSS ในการสร้างองค์ประกอบศลิป์ ซึง่พืน้ที่

การแสดงน้ีจะต้องร่วมกับการใช้ Web host เป็นตัวกลางรองรบัการเข้าร่วมของผู้ชม

ในฐานะ ผู้เล่น-ผู้สวมบทบาท โดยสามารถอธิบายลักษณะของการสร้างพื้นที่การ

แสดงผ่านภาษา HTML PHP Java Script และ CSS ดังนี้

9	 ฮาร์พเป็นเครื่องดนตรีประเภทเครื่องสายของดนตรีตะวันตก เรียกอีกอย่างว่าพิณ 

มีเสียงเกิดขึ้นจากการใช้นิ้วดีดสาย (The Modern Harpist, 2012)
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ตารางที่ 5 ตัวอย่างการแปลงเนื้อเรื่องสู่การแสดงในเว็บแอพพลิเคชั่น

ฉาก เนื้อเรื่อง Code Web Application

1

‘จะท�ำอย่างไร ถ้าวันหนึ่งคุณ

ตื่นขึ้นมาแล้วพบว่า คุณจ�ำ

อะไรไม่ได้เลย 

“แม้กระทั้งชื่อของตัวเอง”

<div id=”page3_1Div” 

class=”ftco-animate 

text-center fadeInUp 

ftco-animated” style=”height: 

500px;” 

onclick=”loadPage4();”>

<p style=”font-size: 9pt; 

color: white;” id=”p3_1t1” >

จะท�ำอย่างไรถ้าวันหนึ่งคุณตื่นขึ้น

มาแล้วพบว่า คุณจ�ำอะไรไม่ได้เลย 

<br><br><strong>”แม้กระทั่งชื่

อของตัวเอง”</strong>

</p></div>

2

เราทุกคนต่างเก็บเกี่ยวความ
ทรงจ�ำที่ล�้ำค่าพอๆ กับความ
ทรงจ�ำ ที่โหดร้ายเอาไว้ และ
ถ้าหากจะมีอะไรมาเล่นตลก
กับชีวิตคุณได้อย่างเจ็บแสบ

ที่สุด “ความทรงจ�ำ”
ก็อาจเป็นตัวการส�ำคัญที่
ท�ำให้ชีวิตเต็มไปด้วยความ

หมาย หรือไม่ก็อาจจะพาคุณ
ดิ่งเหวได้เช่นกัน

<div id=”page35_1Div” 
class=”ftco-animate 
text-center fadeInUp 

ftco-animated” 
style=”height: 500px;” 

onclick=”loadPage37();”>
<p style=”font-size: 10pt; 

color: white;”>
เราทุกคนต่างเก็บเกี่ยวความทรง
จ�ำที่ล�้ำค่า<br> พอๆ กับความ

ทรงจ�ำที่โหดร้ายเอาไว้ <br>และ
ถ้าหากจะมีอะไรมาเล่นตลกกับ
ชีวิตคุณได้อย่างเจ็บแสบที่สุด 

<br><br>”ความทรงจ�ำ”<br> 
<br>ก็อาจเป็นตัวการส�ำคัญ <br
>ที่ท�ำให้ชีวิตเต็มไปด้วยความ
หมาย หรือไม่<br>ก็อาจจะพา

คุณดิ่งเหวได้เช่นกัน
</p></div>



70
วารสารศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น

ปีที่ 15 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2566

	 จากการวิเคราะห์ตารางตัวอย่างการแปลงเนื้อเรื่องสู่การแสดงในเว็บ 
แอปพลเิคชนั ผูส้ร้างสรรค์ได้น�ำบทละครทีเ่ป็นรปูแบบข้อความมาแปลงให้อยูบ่นหน้า
เวบ็แอปพลเิคชนัโดยมกีารจดัวางสือ่มลัตมีิเดยี การก�ำหนดตวัเลอืก และองค์ประกอบ
ของภาพตามขนาดจอแสดงผลของ สมาร์ทโฟน (Smartphone) ท่ีก�ำหนดไว้ แต่เนือ่ง
ด้วยข้อจ�ำกัดของแม่แบบ (Template) มีการจัดการออกแบบ (Layout) ไว้เลยส่งผล
ให้ภาพหรือส่ือมัลติมีเดียที่ก�ำหนดไว้ไม่สามารถเป็นไปตามแบบแผนได้ ผู้สร้างสรรค์
จึงท�ำการแก้ไขปัญหาโดยการปรับเปลี่ยนองค์ประกอบของภาพที่เกิดปัญหาให้อยู่ใน
รูปแบบใหม่ แต่ยังคงให้ความรู้สึกกับผู้ชมในแบบเดิมตามที่ก�ำหนดไว้ตอนต้น
	 โดยการใช้แนวคิดและทฤษฎีการเขียนเว็บแอปพลิเคชันของภาษา CSS 
ซึ่งเป็นชุดค�ำสั่งที่ใช้ส�ำหรับการก�ำหนดการแสดงผลข้อมูลหน้าเว็บเพจข้ึนมาเพื่อใช้
ในการตบแต่งหน้าเอกสารเวบ็เพจโดยเฉพาะในการแก้ไขปัญหาการปรบัเปลีย่นของ
องค์ประกอบของภาพที่กล่าวไว้ข้างต้น โดยการใช้งาน CSS จะเข้ามาช่วยเพิ่มความ
สามารถให้กับ HTML และ CSS มีความสามารถในการตบแต่งการแสดงผลข้อมูล
หน้าเว็บเพจที่เหนือกว่า HTML 
	 ความสามารถของภาษา CSS (เนื่องวงศ์ ทวยเจริญ, 2560) มีหลายอย่าง 
เช่น CSS สามารถท�ำให้ Text ที่เป็นจุด Link ไม่ให้มี การขีดเส้นใต้ได้ CSS สามารถ
ก�ำหนดการ Fix ขนาดของ Font อักษรได้ คือ เมื่อผู้เยี่ยมชมปรับ ขนาด Font  
ที่ Browser ที่ขนาดเท่าใด CSS ก็ยังคงแสดงผลขนาด Font ที่ขนาดที่ปรับไว้เสมอ 
ส่งผลให้เว็บเพจไม่ผิดปรกติตามขนาดของ Font ที่ผู้ใช้ปรับเปลี่ยนที่ Browser, 
CSS ท�ำให้เว็บเพจ โหลดเร็วขึ้น เป็นต้น เนื่องจาก CSS จะท�ำงานร่วมกับ HTML 
เป็นหลัก ดังนั้นจึงสามารถพิมพ์โค้ดของ CSS แทรกไปยัง โค้ดของ HTML ได้
	 ด ้วยเหตุนี้ผู ้สร ้างสรรค์จึงเลือกใช้แนวคิดและทฤษฎีการเขียนเว็บ 
แอปพลิเคชันของภาษา CSS ร่วมกับภาษา HTML PHP และ JavaScript ในการ
สร้างสรรค์ผลงานสร้างสรรค์ Memories Renew นี้ เพื่อสร้างสรรค์ผลงานการ
สร้างสรรค์ให้มีเนื้อหาสาระครบถ้วน โดยไม่สามารถข้ามข้ันตอนหรือขาด
กระบวนการเขียนภาษาใดภาษาหนึ่งไปได้ หากขาดกระบวนการเขียนภาษาใดไป
อาจส่งผลให้เว็ปแอปพลิเคชันเกิดปัญหาเกี่ยวกับข้อจ�ำกัดข้างต้นได้ 



71
วารสารศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น

ปีที่ 15 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2566

ภาพประกอบที่ 7 QR Code บันทึกการแสดงเรื่อง Memories Renew

ที่มา: ปนิดา ประสมศรี และคนอื่นๆ (2564)

	 จากการวเิคราะห์การวางภาพทัง้หมดพบว่า ผูส้ร้างสรรค์ได้ท�ำการจดัเรยีง
องค์ประกอบของภาพโดยก�ำหนดจังหวะของภาพให้เหมาะสมกับการอ่าน และ
การทดลองเล่นของผูช้ม โดยการวางภาพและการเลอืกใช้เคร่ืองมอือย่างสมาร์ทโฟน
ที่น�ำเสนอ ถือเป็นองค์ประกอบที่มีความส�ำคัญกับการแสดงอย่างมาก ซ่ึงส่งผลต่อ
การรับรู้ที่แตกต่างจากการแสดงผลผ่านจอคอมพิวเตอร์ (Computer) เพราะเป็น
สิง่ทีผู่ช้มจะได้สมัผสัในการมองเหน็ในฐานะของตวัละครอย่างชัดเจนเป็นล�ำดบัแรก 
ซึ่งผู้สร้างสรรค์ได้ออกแบบสร้างสรรค์ภาพ และคัดเลือกสื่อมัลติมีเดียท่ีน�ำมาใช้
ประกอบการแสดง โดยก�ำหนดให้ภาพเคลื่อนไหวมีระยะเวลาการเคลื่อนไหว 10 
เฟรมเรท (Frame Rate) ต่อ 3 วินาที เพื่อให้ได้ภาพเคลื่อนไหวที่สื่อสารกับภาวะ
ข้างในของผู้ชมได้อย่างเหมาะสม และใช้เวลาในการเข้ารบัชม-เล่น ทัง้หมดประมาณ 
8-15 นาที 
	 ทั้งน้ี ผู้สร้างสรรค์ได้ค�ำนึงถึงเรื่องปลอดภัยเก่ียวกับภาวะจิตใจของผู้เล่น 
โดยได้ก�ำหนดเงื่อนไขของ การเข้ารับชม-เล่น คือการแสดงนี้มีเนื้อหาเกี่ยวกับความ
ทรงจ�ำ ผูช้มสามารถกดหยดุได้ทกุเมือ่หากรูส้กึกังวล หรอืมคีวามไม่มัน่คงทางอารมณ์ 
และก่อนเริม่รบัชมการแสดงควรได้ใช้เวลาอยูก่บัตัวเอง อยูใ่นทีห่่างไกลจากสิง่รบกวน 
เพื่อสร้างสมาธิ และเตรียมความพร้อมในการเข้าร่วมรับชม 

5.	 การประชาสัมพันธ์ การจัดแสดง และประเมินผลการแสดง
5.1 	การประชาสัมพันธ์ผลงานการแสดง Memories Renew

การแสดง Memories Renew เป็นการแสดงแนวทดลองซึ่งเป็นสิ่งใหม ่

การทีจ่ะท�ำให้กลุ่มผูช้มเป้าหมาย คอื นกัศกึษามหาวทิยาลยัขอนแก่น ให้ความสนใจ
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จึงจ�ำเป็นต้องหากลวธิใีนการสือ่สารข้อมลู การแสดงไปยงัผูช้มได้อย่างน่าสนใจ โดย
ผู้สร้างสรรค์เลือกรูปแบบการสือ่สารด้วยภาษาภาพ เช่น โปสเตอร์ คลปิตวัอย่างการ
แสดง เป็นการสือ่สารทางอ้อม และสร้างพฤตกิรรมสือ่สาร โดยใช้วธิกีารสือ่สารสอง
ทาง (Two – Way Communication) ผ่านช่องทางออนไลน์ คือ เฟซบุ๊ก 
(Facebook) และอินสตาแกรม (Instagram) โดยอภิปรายได้ดังนี้

	 5.1.1	 วิธีการประชาสัมพันธ ์ผ ่านโพสต์โปสเตอร ์ (Poster) 
Memories Renew ผ่านเพจเฟซบุ๊ก Theatre & Performance Thesis Festival 
ซึง่เป็นเพจประชาสมัพนัธ์งานธสีสิของนกัศกึษาสาขาการแสดง มหาวทิยาลยัขอนแก่น 
และเพจต่างๆ การออกแบบโปสเตอร์ได้น�ำองค์ประกอบจากตัวผลงานการแสดงบาง
ส่วนมาจัดวางใหม่ให้มีความน่าสนใจ โดยเลือกใช้พ้ืนหลังเป็นสีด�ำ  มีวงกลมคู่สี 
Gradients กบั Holographic ทีส่ร้างความโดดเด่นจากพืน้หลงั และเส้นสขีาวทีถ่กัทอ
เหมอืนตาข่ายอโุมงค์ ซ่ึงเป็นฉากหนึง่ของการแสดง โดยรวมต้องการสือ่สารให้เหน็ถงึ
ความเวิ้งว้าง ไม่มีที่สิ้นสุด แต่ยังมีแสงสว่างที่ปรากฏอยู่ดวงหนึ่ง ซึ่งสะท้อนถึงภาวะ

ของโรคอัลไซเมอร์ เป็นโปสเตอร์ที่ไม่ปรากฏนักแสดง และให้ความรู้สึกทันสมัย 

ภาพประกอบที่ 8 ตัวอย่างในการประชาสัมพันธ์โดยวิธีการโพสต์โปสเตอร ์

ผ่านเพจเฟซบุ๊ก (Facebook)

ที่มา: ปนิดา ประสมศรี และคนอื่นๆ (2564)
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	 5.1.2 	วิธีการประชาสัมพันธ์ผ่านการสร้างสรรค์กิจกรรมร่วมสนุก 

โดยออกแบบข้อความตั้งค�ำถาม เพื่อให้ผู้สนใจร่วมตอบค�ำถามมีปฏิสัมพันธ์เพิ่มขึ้น 

โดยใช้วธิกีารโพสต์โปสเตอร์กจิกรรมร่วมสนุกผ่าน เฟซบุ๊ก และอินสตาแกรม เป็นการ

ออกแบบข้อความโดยต้ังค�ำถามให้สอดคล้องกับเน้ือหาของการแสดง เพื่อท�ำให้

ผูส้นใจเข้ามาร่วมตอบค�ำถาม ซึง่การใช้กลวธินีีท้�ำให้กลุม่ผูช้มเป้าหมายเข้ามาสือ่สาร

โต้ตอบเป็นจ�ำนวนมาก และเกิดการแชร์โปสเตอร์อย่างต่อเนื่อง เป็นการเผยแพร่

ข้อมลูการแสดงรปูแบบใหม่ และสร้างความดึงดูดใจให้ผูส้นใจเข้ามาร่วมชมการแสดง 

ภาพประกอบที่ 9 การประชาสัมพันธ์โดยวิธีการโพสต์โปสเตอร์กิจกรรมร่วมสนุก

ลงในอินสตาแกรม (Instagram)

ที่มา: ปนิดา ประสมศรี และคนอื่นๆ (2564)

5.2 	การจัดแสดง การแสดงโดย 1. วิธีการโพสต์โปสเตอร์ QR Code  

ให้ผูช้มสามารถสแกน และ 2. วธิกีารโพสต์ลงิก์(Link) ส�ำหรับคลกิเพือ่เข้ารบัชม และ

เล่นเว็บแอปพลิเคชัน Memories Renew วันและเวลาในการจัดแสดง จัดแสดง

ตั้งแต่วันอังคารที่ 11 มกราคม 2565 ตลอดจนถึงวันอาทิตย์ที่ 20 มกราคม 2565 

รวมเป็นเวลา 10 วัน สามารถเข้าชมและเข้าใช้บริการเล่นได้ตลอดวัน



74
วารสารศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น

ปีที่ 15 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2566

ภาพประกอบที่ 10 ผู้ชมเข้าใช้บริการผ่านสมาร์ทโฟน (Smartphone)
ที่มา: พงษ์ไพบูลย์ เขตขันธ์ (2565)

5.3 	ปัญหาที่พบ

การด�ำเนินการจดัแสดงในวนัแรกเกดิข้อผดิพลาดในส่วนของแอปพลเิคชนั 

เนื่องจากเว็บโฮสต์มีการจ�ำกัดจ�ำนวนผู้เข้าชมท�ำให้ผู้ชมบางส่วนไม่สามารถรับชม

ผลงานได้ ผู้สร้างสรรค์จึงแก้ปัญหาด้วยการโพสต์ข้อความขออภัยผู้ชม และชี้แจง

เกี่ยวกับระบบแอปพลิเคชัน แล้วได้ประสานงานกับเว็บโฮสต์เพื่อชี้แจงรายละเอียด

การใช้งานแอปพลิเคชัน โดยหลังจากจัดการปัญหาระบบแอปพลิเคชันเป็นท่ี

เรียบร้อยแล้ว ได้ด�ำเนินการแก้ไข QR Code และประชาสัมพันธ์ให้ผู้ชมเข้าชมการ

แสดงอีกครั้ง

5.4 	ผลตอบรับการแสดง

หลงัการจดัแสดง Memories Renew ได้มกีารส�ำรวจข้อมลูผลตอบรบัจาก

สื่อประชาสัมพันธ์ในออนไลน์โดยพบว่า การเข้าถึงโพสต์ประชาสัมพันธ์การแสดง

ซึ่งมีทั้งสิ้นจ�ำนวน 9 โพสต์ โดยมีจ�ำนวนการมีส่วนร่วม 19,182 ครั้ง จ�ำนวนการ

แสดงความรู้สึก 1,353 ครั้ง จ�ำนวนการแสดงความคิดเห็น 581 ข้อความ จ�ำนวน

การแชร์โพสต์ 121 ครั้ง และการร่วมตอบค�ำถาม 199 ครั้ง โดยมีจ�ำนวนผู้ชมที่เข้า

ร่วมชมการแสดงทั้งสิ้น 548 ครั้ง โดยเป็นจ�ำนวนที่สูงกว่าการคาดการณ์
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ผลการสร้างสรรค์
	 1. 	 บทการแสดง (Performance Text) มีกลวิธีในการเล่าเรื่องจาก

ประเด็นตั้งต้นจากภาวะอัลไซเมอร์ ท�ำให้ผู้สร้างสรรค์มุ่งศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับโรค 

และท�ำความเข้าใจภาวะของผู้ป่วย ตลอดจนการน�ำมาออกแบบกระบวนการละคร

ประยุกต์ เพื่อสร้างเป็นบท และวางโครงเรื่องโดยใช้แนวคิดสร้างเรื่องตามแบบแผน 

โดยระหว่างขัน้ตอนการสร้าง และพฒันางานจะมข้ีอมลูทีน่่าสนใจเพิม่ขึน้จ�ำนวนมาก 

แต่การสร้างการแสดงจ�ำเป็นต้องคัดเลือกเฉพาะข้อมูลท่ีเหมาะสมกับแนวคิดงาน 

กลวิธีการเล่า และการสือ่สารกบักลุม่เป้าหมาย ผูส้ร้างสรรค์จงึต้องอาศยัแนวคดิของ

งาน และโครงเรือ่งท่ีก�ำหนดไว้เป็นเคร่ืองมอืตรวจสอบเนือ้หาของบทการแสดง ส่งผล

ให้การแสดงสามารถสือ่สารประเด็น และสร้างประสบการณ์การรบัรูภ้าวะของผู้ป่วย

โรคอัลไซเมอร์แก่ผู้ชมตามที่ก�ำหนดไว้

	 2. 	 กลวธิกีารสร้างการแสดงด้วยเวบ็แอปพลเิคชนัโดยน�ำบทการแสดงมาส

ร้างสรรค์บนแพลตฟอร์มแอพพลิเคชัน แต่เนื่องด้วยข้อจ�ำกัดของแม่แบบท่ีมีการ

ออกแบบไว้เลยส่งผลให้ภาพไม่เป็นไปตามแผนที่ก�ำหนดไว้ในสตอรี่บอร์ด 

ผูส้ร้างสรรค์จงึท�ำการแก้ไขปัญหาโดยการปรบัเปลีย่นองค์ประกอบของภาพให้เหมาะ

สมกับแม่แบบ แต่ยังคงเป็นไปในทิศทางเดียวกับที่ได้ออกแบบไว้ เพื่อให้การแสดง

สื่อสารกับผู้ชม

	 3. 	 การแสดงได้เปิดพื้นที่ให้ผู ้ชมเข้ามามีส่วนร่วมในการแสดงบน

แพลตฟอร์มใหม่ ผ่านการรับรู้จากการรับฟัง การชม การสัมผัส และปฏิสัมพันธ์กับ

สถานการณ์ต่างๆ ในการแสดง ตลอดจนการพุ่งความสนใจในระยะเวลา 8-15 นาที 

ท�ำให้ผูช้มเกิดกระบวนการเปิดรบัข้อมูลใหม่ และตอบกลบัความเข้าใจทีเ่กดิขึน้ ส่งผล

ให้การแสดงบนแพลตฟอร์มแอปพลเิคชนัเป็นพืน้ทีส่ร้างการเรยีนรู้ และน�ำไปสูค่วาม

เข้าใจเรื่องอัลไซเมอร์ได้ 

4. 	 ผูช้มการแสดงท�ำหน้าทีเ่ป็นผูเ้ล่น-ผูส้วมบทบาท “ตวัละครหลกั” โดย

ท�ำหน้าที่เป็นผู้ด�ำเนินเร่ืองและเผชิญกับสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน ซ่ึงต้องตัดสินใจบน

เงือ่นไขทีถ่กูก�ำหนดมาให้ เพือ่ให้เรือ่งด�ำเนนิไปจนถงึตอนจบ โดยอปุสรรคหรอืความ
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ขัดแย้งในแต่ละฉากจะเปิดโอกาสให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกร่วม ณ ขณะนั้น เป็นกลวิธี

การสร้างประสบการณ์แก่ผู้ชมผ่านบทบาทตัวละคร “ผู้ทดลองลืม” และภายหลัง

การแสดงจบลงผู้ชมจะเกิดกระบวนการประมวลผล และวิเคราะห์สิ่งท่ีเกิดข้ึนจาก

ทั้งที่เป็นความรู้สึก และเชื่อมโยงไปสู่ความเข้าใจเกี่ยวกับภาวะโรคอัลไซเมอร์ 

5. 	 ประเมินผลหลังชมการแสดง โดยมีผู้ชมท�ำแบบสอบถามจ�ำนวน 109 

คน ดังนี้

ตารางที ่6 แสดงค่าเฉลีย่และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดบัความรบัรู้ต่อผลงาน

แบบประเมินการรับรู้ต่อผลงาน

ล�ำดับ รายการ ระดับความพึงพอใจ N ค่า
เฉลี่ย

ร้อยละ S.D เกณฑ์
ประเมิน5 4 3 2 1

1 ท่านรับรู้ถึงภาวะของผู้
ป่วยอัลไซเมอร์
ผ่านเรื่องเล่านี้

17 34 41 16 1 109 3.46 69.17 0.95 ปาน
กลาง

2 ท่านรับรู้ถึงภาวะของผู้
ป่วยอัลไซเมอร์ผ่าน

เสียงในเรื่อง

21 35 40 10 3 109 3.56 71.19 0.99 มาก

3 ท่านรับรู้ถึงภาวะของผู้
ป ่วยอัลไซเมอร ์ผ ่าน
ภาพในเรื่อง

23 33 40 12 1 109 3.60 71.93 0.97 มาก

4 การแสดงในรูปแบบ
เว็บแอปพลิเคชันน�ำพา
ท่านไปสู่การรับรู้ภาวะ
ของผู้ป่วยอัลไซเมอร์

24 36 36 11 1 109 3.66 73.15 0.96 มาก

รวม 85 138 157 49 6 435 3.57 71.36 0.97 มาก

	

	 จากตารางที่ 6 สามารถวิเคราะห์ภาพรวมได้ว่า ผู้ชมสามารถรับรู้ถึงภาวะ

ของผูป่้วยโรคอลัไซเมอร์ ผ่านเร่ืองราว ข้อความ ภาพ เสยีง และรปูแบบของการแสดง

เว็บแอปพลิเคชันได้ค่อนข้างมาก และการแสดงรูปแบบนี้สามารถท�ำให้ผู้ชมรับรู้ถึง

ภาวะโรคอัลไซเมอร์ได้มากขึ้น



77
วารสารศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น

ปีที่ 15 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2566

อภิปรายผลการสร้างสรรค์
	 1. 	 ผลงานการแสดงเรือ่ง Memories Renew ให้ความส�ำคญักบัประเดน็

ที่ผู้สร้างสรรค์สนใจ คือ ภาวะโรคอัลไซเมอร์ โดยมีองค์ประกอบหลัก คือ นักแสดง 

ผูช้ม สถานที ่โดยการแสดงได้ก�ำหนดให้ผูช้มกลายเป็นนกัแสดง-ตวัละคร และสถานท่ี 

คือ เวบ็แอปพลเิคชนั ถงึแม้ว่า รปูแบบแอปพลเิคชนัจะเป็นโปรแกรมทีถ่กูสร้าง และ

สามารถเล่นซ�้ำได้บ่อยครั้ง แต่ความสดใหม่อยู่ท่ีผู้ชมในฐานะผู้เล่น-ผู้สวมบทบาท 

มภีาวะอย่างไรก่อนเริม่ต้นเล่นแอปพลเิคชนั การสือ่สารและโต้ตอบระหว่างการแสดง

กับผู้ชมเป็นประสบการณ์ที่เกิดขึ้นในพื้นที่การแสดง การรับรู้ข้อมูลทั้งจากข้อความ 

ภาพ และเสยีงในแอปพลเิคชนัมผีลต่อความคดิกบัความรูส้กึผูช้มโดยตรง และการก

ระท�ำที่เกิดขึ้นไม่ว่าจะเป็นการตอบข้อความ การตัดสินใจเลือกตัวเลือกต่างๆ หรือ

การออกจากแอปพลเิคชนัระหว่างชมการแสดง เป็นการกระท�ำทีเ่กิดขึน้จากผูแ้สดง-

ตัวละคร ที่ผู้ชมสวมบทบาทอยู่ อาจกล่าวได้ว่า การแสดงเว็บแอปพลิเคชันไม่ได้

เป็นการแสดงในวิถีการแสดงทั่วไปบนเวที หรือพื้นที่จริง แต่เป็นการแสดงบน

แพลตฟอร์มเว็บไซต์ออนไลน์ เพือ่ให้ผูช้มเกดิปฏสิมัพนัธ์ (Interaction) ต่อการแสดง

ในฐานะผู้แสดง-ตัวละคร มากกว่าสังเกตการณ์การแสดง 

	 2. 	 Memories Renew เป็นการท�ำงานบรูณาการศาสตร์ ผูส้ร้างสรรค์ใน

ฐานะผู้เรียนด้านละคร/ การแสดง มโีอกาสได้เรยีนรู ้และฝึกฝนทกัษะใหม่ทีแ่ตกต่าง 

คอื การเขยีนเว็บแอปพลเิคชนั โดยใช้ความรูจ้ากศาสตร์ละครมาเป็นฐานในการสร้าง 

และเล่าเร่ือง ร่วมกับการออกแบบ และเขยีนเวบ็แอปพลเิคชนั ท�ำให้ผูส้ร้างสรรค์เกดิ

ความรเิริม่ท่ีแปลกใหม่ และมคีวามสนใจทีจ่ะทดลองสร้างการแสดงร่วมกบัเทคโนโลยี

อื่นๆ ต่อไปในอนาคต

	 3.	 ผลงานการแสดงเป็นตน้แบบทีท่ดลองสร้าง และเสนอพื้นทีก่ารแสดง

ใหม่ ซึง่สามารถน�ำไปพฒันา ต่อยอด และประยกุต์ใช้ต่อไปได้ โดยน�ำกลวธิกีารสร้าง

เรือ่ง หรอืการน�ำเสนอผ่านเว็บแอปพลเิคชนัไปใช้ในงานอืน่ๆ เช่น การสร้างงานศลิปะ

การแสดงกับเทคโนโลยี หรืองานพัฒนาเว็บไซต์ที่ต้องการการเล่าเรื่องหรือสื่อสาร

ประเด็นที่แตกต่างกับกลุ่มผู้ชมที่หลากหลายมากขึ้น 
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