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“The Spirit of Prang-Koo” is the music composition that describes Prang-
Koo, the old temple located in Chaiyaphum province. The story of Prang-Koo is 
narrated in the form of “Sound” by using soundscape and sound design composition 
techniques. The research is divided into 3 parts; Past, Present and Future 
expectation, in order to hearing and feeling the story in details. 

The researcher is inspired by the human’s perceptions; hearing together 
with various frequencies of the sound. The natural sound from many sources were 
recorded, arranged and edited in order to simulate the environment of Prang-Koo. 
The audiences will perceive, sense and merge themselves with new environment 
that was communicated by music composition “The Spirit of Prang-Koo” 
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บทที่ 1 

บทน า 

ที่มาและความส าคัญ 

 ศิลปะ ประเพณีต่าง ๆ ในอดีตล้วนมีพ้ืนฐานมาจากความเชื่อของมนุษย์ซึ่งตามความหมาย
ทางด้านมานุษยวิทยาแล้วนั้น ถูกเรียกรวมเป็นค าว่า “วัฒนธรรม” ซึ่งวัฒนธรรมนั้นล้วนแสดงในเห็น
ถึงความคิดความเชื่อ  ความเป็นมา  และความส าคัญ อาจกล่าวได้รวม  ๆ  ว่าเป็นสิ่งที่ถูกสร้างและ
ก่อเกิดกลายเป็นอารยธรรมอย่างหนึ่ง ดังเช่น ขนบธรรมเนียมประเพณีไทยต่าง ๆ ที่มีความส าคัญต่อ
การด ารงชีวิต และอยู่คู่กับคนไทยมาเป็นเวลายาวนาน แต่ทว่าวัฒนธรรมนั้นก็มีช่วงเวลาจ ากัดในการ
ด ารงอยู่ ด้วยเงื่อนไขทางกายภาพ ยกตัวอย่างเช่น โบราณสถาน โบราณวัตถุ ที่ถูกท าลายลงด้วย
สิ่งแวดล้อมรอบ ๆ สลายไปตามกาลเวลาและถูกแทนที่ด้วยเทคโนโลยีแขนงใหม่ในแต่ละพ้ืนที่แทน 

 จากที่ได้กล่าวไปนั้น วัฒนธรรมสามารถเสื่อมถอยได้ตามกาลเวลา รากเหง้าของวัฒนธรรมที่
ก าลังจะเลือนหายไปตามกาลเวลา ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงความส าคัญของวัฒนธรรมจึงมีความอยากที่จะ
อนุรักษ์ ศิลปะวัฒนธรรม และได้หยิบยกโบราณสถานทางวัฒนธรรม  ณ  วัดปรางค์กู่  อ าเภอเมือง  
จังหวัดชัยภูมิ  ซึ่งเป็นโบราณสถานที่ถูกสร้างขึ้นในสมัยขอม และยังเป็นโบราณสถานส าคัญประจ า
จังหวัดชัยภูมิ รวมถึงเป็นสัญลักษณ์ แหล่งท่องเที่ยวประจ าจังหวัดชัยภูมิ และเป็นพื้นที่ที่ผู้วิจัยมีความ
เกี่ยวข้องด้วยมาตั้งแต่เด็ก โบราณสถานดังกล่าวถูกสร้างขึ้นเมื่อประมาณ 837 ก่อนยุคของพระเจ้า
ชัยวรมันที่ 7 โดยเป็นกษัตริย์องค์สุดท้ายของอาณาจักรขอมโบราณ  (ประเทศกัมพูชาในปัจจุบัน)   
ซึ่งเป็นยุคที่เฟ่ืองฟูด้านศิลปะและวัฒนธรรม (วรรณวิภา สุเนต์ตา, 2548c) เช่น เมืองนครวัด นครธม    
ได้ถูกสร้างขึ้นในยุคดังกล่าวอีกด้วย (สรศักดิ์ จันทร์วัฒนกุล , 2552) ด้วยกินศิลาแลง (Laterite)     
คือ หินชนิดหนึ่งที่มีแร่เหล็กปนอยู่  เมื่อขุดขึ้นมาใหม่  ๆ  จะเปียกชื้น   ตัดแต่งง่าย   เพ่ือใช้ในการ
สร้างอโรคยาศาลา (พลาดิศีย สิทธิธัญกิจ, 2555) ส าหรับเป็นศาลารักษาโรค  ผู้วิจัยจึงได้น าประวัติใน
สถานที่นี้มาสร้างเรื่องราวการน าเสนอและเรียนรู้   ประวัตติศาสตร์ที่ก าลังเลือนหายผ่านทางรูปแบบ
สื่อทางเสียง ณ พ้ืนที่ เวลา (Soundscape คือ เสียงที่ผสมผสานจากสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัวเรา     
หรือหากจะกล่าวคือเสียงที่เกิดขึ้นในสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัวทุกเสียง   เช่น   เสียงจากธรรมชาติ   
เสียงจากการกระท าของมนุษย์   เสียงเครื่องจักรต่าง   ๆ   เสียงสัตว์   หรือแม้กระทั่งเสียงซาวน์
ดีไซน์ เสียงดนตรี ทุก ๆ เสียงที่เกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมหนึ่ง ๆ หรือแม้กระทั่งเสียงรบกวน (Noise) ก็
คือ Soundscape ทั้งสิ้น)(Katrin, 2554) 
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 ดังที่กล่าวมาข้างต้น การน าเสนอและการเรียนรู้ประวัติศาสตร์นอกจากการอ่านตามหนังสือ
ประวัติศาสตร์และยังได้ถูกน ามาประยุกต์ในเชิงสื่อศิลปะ เช่น ภาพวาด ภาพยนตร์ ละครเวทีต่าง ๆ 
อาจมีการแต่งเติมเสริมแต่งให้ดูสนุกและเป็นสื่อบันเทิงมากขึ้น งานทุกชิ้นที่กล่าวไปนั้นล้วนมี
ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบเพ่ือให้เกิดความรู้สึกร่วม ผู้วิจัยมีความสนใจทางด้านเสียงและงาน
ทางด้าน Soundscape จึงได้เกิดความคิดน าเรื่องรางประวัติศาสตร์ และหยิบยกเสียงจากการบันทึก 
(Recording) ในสถานที่จริง เสียงสัมภาษณ์ เสียงบรรยากาศ (Ambience) รวมไปถึงการออกแบบ
เสียงบิดเบือนไปในรูปแบบเสียง (Sound Design) ให้เกิดเสียงแบบใหม่ ๆ มาจัดวางเรียบเรียง 
(Composition) ผสมรวมกับการเรียบเรียงดนตรี “ดนตรียังสัมพันธ์กับชีวิตคนตั้งแต่เกิดจนตาย     
ในทั่วทุกหนทุกแห่งของโลกมีทั้งดนตรีที่เป็นทั้งดนตรีพิธีกรรมและไม่ใช่พิธีกรรม” น าเสียงพ้ืนถิ่นมา
เล่าเรื่องราวประวัติศาสตร์ผ่านทางเหตุการณ์เสียง พ้ืนที่ เวลา จ าลองเรื่องราว เหตุการณ์เสี ยงใน
สถานที่วัดปรางค์กู่ จังหวัดชัยภูมิ เพ่ือให้ผู้ฟังได้เรียนรู้เรื่องราวประวัติศาสตร์ผ่านเพียงการฟัง      
และปลูกสร้างจินตนาการภาพสถานที่นั้นอย่างไม่ถูกจจ ากัดการมองเห็น 

 

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

1. สร้างบทประพันธ์แบบซาวด์สเคป จ าลองเสียง ณ พื้นที่เวลาหนึ่ง เพ่ือเล่าเรื่องราวผ่านทาง
เสียง 

2. เพ่ือเรียนรู้เรื่องราวทางประวัติศาสตร์ความเป็นมา ความเชื่อมโยง การขยายอิทธิพล
ระหว่างอาณาจักรเขมรมาทางตะวันออกเชียงเหนือของไทย 

3. ทดลองเปลี่ยนการรับรู้ด้วยการมองเห็น เป็นหลักมาเป็นการฟังและการเรียนรู้            
เกิดจินตนาการภาพต่าง ๆ เหล่านั้นด้วยการน าของเสียงแทน 

 

สมมติฐานของการศึกษา 

 ผู้วิจัยได้เห็นความส าคัญของการเรียนรู้จากเสียงเหนือแทนการเรียนรู้จากการมองเห็น 
เพราะว่าการมองเห็นจะถูกจ ากัดด้วยสิ่งที่เห็นอยู่ตรงหน้า และการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสถานที่
เก่าแก่และเหตุการณ์ส าคัญที่เกิดขึ้นมาแล้วนั้น ไม่สามารถมองเห็นและรู้สึกร่วมได้เลย นอกจาก
การศึกษาประวัติศาสตร์จากการอ่าน   ผู้วิจัยจึงน ารูปแบบการเรียนรู้จ าลองเหตุการณ์    สถานที่   
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และประวัติศาสตร์ความเป็นมา สื่อน าด้วยเสียง อาจจะมีความส าคัญที่สุดที่ท าให้มนุษย์เกิดศักยภาพ
ในการรับรู้และเรียนรู้เรื่องราวต่าง ๆ อย่างสมบูรณ์ที่สุด 

 

ขอบเขตของการศึกษา 

1. ขอบเขตของสถานที่ 

ผู้วิจัยได้เลือกพ้ืนที่สถาปัตยกรรมโบราณ วัดปรางค์กู่ อ าเภอเมือง จังหวัดชัยภูมิ โดยมีเหตุผล
ดังนี้ 

1.1 เป็นสถานที่ส าคัญทางประวัติศาสตร์ของจังหวัดชัยภูมิ 

  1.2 มีเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ตั้งแต่ยุคเขมรโบราณเชื่อมโยงมาจนถึงวัฒนธรรม
ทางภาคอีสานในปัจจุบัน 

2. ขอบเขตของดนตรีซาวด์สเคป 

ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับการสร้างผลงานซาวด์สเคปไว้ดังนี้ 

2.1 ดนตรี พ้ืนที่ และเวลา 

2.2 การจ าลองสถานที่ด้วยเสียง 

2.3 Experimental Music โดย John Cage 

2.4 Soundscape Composition 

3. ขอบเขตของพ้ืนฐานซินธีซิส 

3.1 รูปแบบของแหล่งก าเนิดเสียง 

3.2 เอฟเฟคชนิด Reverb, Delay 
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วิธีการด าเนินงาน 

ขั้นตอนการเก็บข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ลงพื้นท่ี วัดปรางค์กู่ อ าเภอเมือง จังหวัดชัยภูมิ เพื่อที่จะบันทึกเสียงและหาข้อมูล ดังนี้ 

1. บันทึกเสียงพ้ืนที่ ณ บริเวณวัดปรางค์กู่ ณ ช่วงเวลาต่าง ๆ 

2.  สอบถามความเป็นมา ความเชื่อของประวัติวัดปรางค์กู่จากผู้คนบริเวณโดยรอบ 

3. ศึกษาดนตรีซาวด์สเคป 

4. ศึกษาพ้ืนฐานซินธีสิส 

 

ขั้นด าเนินงาน 

ผู้วิจัยได้ลงพ้ืนที่บันทึกเสียงสถานที่วัดปรางค์กู่ ณ ช่วงเวลาต่างกัน และสืบค้นข้อมูลจาก
ชุมชนบริเวณโดยรอบ เรื่องเล่าจากบรรพบุรุษรุ่นสู่รุ่น และประวัติความเป็นมาของวัดจากหอสมุด
อ าเภอเมืองชัยภูมิ ก าหนดขอบเขตของการจ าลองเสียงสถานที่ ก าหนดช่องเวลา การสื่อสารในบท
ประพันธ์ จ าลองช่วงเวลาเหตุการณ์การเล่าเรื่องทางเสียงออกเป็น 3 ช่วงเวลา คือ เสียง ณ ช่วงเวลา
อดีต ปัจจุบัน และอนาคต ดังนี้ 

ช่วงแรกอดีต ประวัติศาสตร์ความเป็นมาช่วงยุคก่อสร้างพระเจ้าชัยวรมันที่ 7 (พ.ศ. 1724 – 
1762) สร้างเพ่ือประกอบพิธีกรรมทางศาสนา ความเชื่อ ประกอบพิธีกรรมการรักษาโรคภัยไข้เจ็บ 

ช่วงท่ีสองปัจจุบัน การเปลี่ยนผ่านของยุคสมัย ความเชื่อที่งมงายถูกเปลี่ยนผ่านเป็นประเพณี 
วัฒนธรรม และงานประเพณีของคน ณ ยุคปัจจุบัน การบิดเบือนความเชื่อ การเลือนหายของความ
จริงในอดีต 

ช่วงเวลาอนาคต สมมติฐานสิ่งที่อาจเกิดขึ้นเมื่อการถูกบิดเบือนทางประวัติศาสตร์ที่ผ่านตรง
มาจากอดีต ปัจจุบัน เทคโนโลยีที่มาแทนที่และการหักล้างความเชื่อ จนไปถึงการล่มสลายไม่มีอยู่ 
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นิยามค าศัพท์เฉพาะ 

1. Soundscape หมายถึง เสียงและองค์ประกอบทั้งหมดในพ้ืนที่ในช่วงเวลาหนึ่ง 

2. Experimental Music หมายถึง ดนตรีทดลองที่ไม่ได้ก าหนดช่วงเวลาที่จะเกิดข้ันของเสียง 

3. Synthesis หมายถึง สังเคราะห์ การสังเคราะห์ หรือเสียงสังเคราะห์ 

4. Minimal Music หมายถึง ดนตรีที่เริ่มจากโน้ตจุดที่น้อยทที่สุด ท าซ้ าวนซ้ า และค่อย  ๆ 
ขยายออก 

5. Musique Concrète หมายถึง ดนตรีไฟฟ้าที่มีต้นฉบับเสียงมาจากธรรมาชาติน ามาดัดแปลง 

6. Time Notation หมายถึง การบันทึกหรือการก าหนดช่วงเวลาของโน้ตด้วยเวลาจริง 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. สร้างบทประพันธ์ผสมกับรูปแบบการจัดวางเสียงในทิศทางใหม่ 

2. ทดลองศึกษาความเป็นไปได้ในการฟังและรับรู้จินตนาการรูปลักษณ์เหตุการณ์ได้อย่างชัดเจน 

3. ศึกษาความถ่ี การบิดเบือน และการสร้างรูปแบบการเกิดเสียงต่าง ๆ  

4. เรียนรู้ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมที่ก าลังจะเลือนหายผ่านทางบทประพันธ์ 
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บทที่ 2 

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ผู้วิจัยได้ศึกษาและรวบรวม รวมถึงสืบค้นเอกสารงานจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ และก าหนดการ
ทบทวนวรรณกรรมไว้ ดังนี้ 

1. ปรางค์กู่ในมิติทางวัฒนธรรม 

1.1 ประวัติปรางค์กู่ ความหมายของค า จุดประสงค์ในการสร้าง 

1.2 ด้านสถาปัตยกรรม 

1.3 มิติในด้านศิลปะ 

1.4 การแผ่ขยายของ “ศิลปะแบบบายน” ในประเทศไทย 

1.5 มิติด้านสังคม 

2. เสียงของอิสรภาพกับดนตรีทดลอง 

2.1 Experimental 

2.2 การศึกษางานของ John Cage 

2.3 ดนตรีทดลองกับโลกปัจจุบัน 

3. Electro Acoustic 

3.1 ต้นก าเนิด Electro Acoustic 

3.2 Musique Concrète 

3.3 Acousmatic 

3.4 Synthesis and Computer Music 

3.5 ซาวด์สเคป (Soundscape) 
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4. เทคนิคการประพันธ์ในช่วงปลายศตวรรษที่ 19 – 20 

4.1 ลักษณะจังหวะแบบอัตรา (Time Notation) 

4.2 ทฤษฎีของเสียงในการจัดวางล าโพง 

4.3 กราฟิก โนเตชั่น (Graphic Notation) 

4.4 มินิมิล มิวสิค (Minimal Music) 

 

1.ปรางค์กู่ในมิติทางวัฒนธรรม 

“ปรางค์กู่” หรือ “กู่” เป็นศาสนสถานโบราณซึ่งเป็นที่รู้จักแห่งหนึ่งในประเทศกัมพูชา     
แต่ก่อนที่ปรางค์กู่จะเป็นที่รู้จักและถูกเรียกแบบในปัจจุบัน ผู้วิจัยได้ศึกษาในส่วนของประวัติที่มา
ก่อนหน้า ซึ่งมีความสัมพันธ์เกี่ยวเนื่องกันทางประวัติศาสตร์ โดยจะเริ่มต้นตั้งแต่สมัย “พระเจ้า
ชัยวรมันที่ 7” กษัตริย์ผู้สร้างนครธม ทั้งนี้เพ่ือปูพ้ืนฐานความเข้าใจและความเชื่อมโยงระหว่าง
ประวัติศาสตร์กับศาสนสถานแห่งนี้ 

   1.1 ประวัติปรางค์กู่ ความหมายของค า จุดประสงค์ในการสร้าง 

พระเจ้าชัยวนมันที่ 7 กษัตริย์แห่งราชอาณาจักรเขมร ทรงเป็นพระโฮรสของ “พระนาง
จุฑามณี” กับ “พระเจ้าธรณินทวรมันที่ 2” กษัตริย์ผู้ปกครองราชอาณาจักรเขมร พระเจ้าชัยวร
มันที่ 7 ทรงประสูติในช่วงปี พ.ศ. 1668 หรือพุทธศตวรรษที่ 18 ในช่วงระยะเวลาระหว่างการ
ปกครองของพระเจ้าธรณินทรวรมันที่ 2 ผู้เป็นพระราชบิดานั้น ช่วงเวลาดังกล่าวอาณาจักรเขมร
เกิดความวุ่นวายทั้งภายในและภายนอกราชส านัก อันเนื่องมาจากปัจจัยภายนอก ได้แก่ การท า
ศึกสงครามกับอาณาจักรปามร่วมกับพระราชบิดาหลายครั้ง โดยภายหลังจากการสิ้นพระชานม์
ของพระราชบิดา  “พระเจ้าโศวรมันที่ 2”  ผู้เป็นพระญาติได้ทรงขึ้นครองราชย์แทนเท่านั้น 
สาเหตุของการล่มสลายของราชบัลลังก์มาจากความไม่มั่นคงในพระราชอ านาจ (วรรณวิภา สุเนต์
ตา, 2548a) ท าให้การปกครองอาณาจักรเขมรสั่นคลอนสุดท้ายจากความไม่มั่นคงทางการ
ปกครองได้น ามาสู่การถูกลอบปลงพระชนม์และชิงราชบัลลังก์โดยกลุ่มกบฏ ซึ่งเป็นขุนนางในราช
ส านักนั่นเอง 
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แม้ว่าอาณาจักรเขมรจะถูกยึดครองโดยพวกกบฏ เจ้าชายวรมันก็มิได้ทรงย่อท้อยังทรงออก
ท าสงครามขับไล่พวกอาณาจักรปามที่เข้ามาครอบครองราชย์ส านักเขมรยาวนานร่วม 15 ปี   
รวมไปถึงทรงท าสงครามกับอาณาจักรปามอีกหลายครั้ง ซึ่งในเวลาต่อมาผนวกกับขณะเดียวกัน 
การปกครองภายในอาณาจักรปามเองเกิดความสั่นคลอน      มีการแย่งชิงราชบัลลังก์กันขึ้น     
ท าให้ในท้ายที่สุดนั้น เจ้าชายวรมันชนะเหนืออาณาจักรปาม ทรงปราบดาภิเษกตนขั้นเป็นกษัตริย์
ต่อจากพระเจ้าธรณินทรวรมันที่  2  ผู้เป็นพระราชบิดา 

เมื่อพระเจ้าชัยวรมันที่    7    ทรงปราบดาภิเษกตนขึ้นเป็นกษัตริย์แห่งราชอาณาจักรเขมร
โดยสมบูรณ์แล้วนั้น  วงราวปี  พ.ศ.  1724 (วรรณวิภา สุเนต์ตา, 2548b)  ได้ทรงบูรณะและสร้าง
ราชธานีขึ้นใหม่ (วรรณวิภา สุเนต์ตา, 2548a) เหตุผลเนื่องมาจากความเสียหายที่เกิดขึ้นระหว่าง
ศึกสงครามจากเมืองพระนคร    โดยทรงสร้าง    “นครธม”    ทับลงบนนครเดิม    โดย   “ธม”   
มีความหมายว่าใหญ่ ดังนั้นนครธมจึงมีความหมายว่า “นครอันกว้างใหญ่” ด้วยเหตุประการนี้ 
นครธมจึงถูกสร้างซ้อนทับอยู่บนร่องรอยของอาณาจักรเก่า   แต่ทว่าวางผังเมือง   ซุ้มประตู   
และคูน้ าใหม่ ควบคู่ไปกับการสร้างศาสนสถานตาม “พุทธศาสนามหายาน” (วรรณวิภา สุเนต์ตา, 
2548a)   จ านวนมากทั้งภายในเมืองและบริเวณโดยรอบนอกก าแพงเมือง    ในประเด็นการ
สร้างศาสนสถานพุทธศาสนามหายานรอบบริเวณเมืองนั้น มีความเกี่ยวพันกับการอุปถัมภ์ศาสนา
ของพระเจ้าชัยวรมันที่  7  โดยตรง  มีการพบหลักฐานส าคัญในราวช่วงที่พระเจ้าชัยวรมันที่  7  
ทรงครองราชย์นั้น พุทธศาสนานิกายมหายานเฟ่ืองฟู สืบเนื่องจากรากเหง้าต้นตระกูลของ
พระองค์เอง อันได้แก่  ราชวงศ์  “มหิธรปุระ”  ที่ทรงสืบเชื้อสาย  โดยสันนิษฐานว่าราชวงศ์
มหิธรปุระ อาจเป็นจุดเริ่มต้นของการน าศาสนาพุทธมหายานให้เข้ามามีบทบาทในราชส านักเขมร
อย่างแท้จริง มหิธรปุระได้ตั้งราชวงศ์และการปกครองเมืองพระนคร ช่วงราวพุทธศตวรรษที่ 17 – 
18 จากหลักฐานทางประวัติศาสตร์พบว่าต้นตระกูลราชวงศ์มหิธรปุระอันนั้น (วรรณวิภา สุเนต์ตา
, 2548a) ได้แก่ พระเจ้าชัยวรมันที่ 6 ซึ่งเป็นผู้ก่อตั้งอาณาจักรเขมร รวมไปถึงจากจารึกโคนยาย
หอมซึ่งตรงกับสมัยพระเจ้าชัยวรมันที่ 6 ได้กล่าวถึงประดิษฐ์สถานของพุทธศาสนา รวมถึงบรรดา
พระราชวงศ์จ านวนมากที่หันมาเคารพนับถือพุทธศาสนามหายาน (วรริภภา สุเนต์ตา, 2548) 

แต่ก่อนการขึ้นครองราชย์ของ “พระเจ้าชัยวมันที่ 2” (พระราชบิดาของพระเจ้าชัยวรมันที่ 7) 
แม้ว่าอาณาจักเขมรจะได้เปลี่ยนการนับถือศาสนากลับมาเป็นฮินดูลัทธิไวษณพนิกายอีกครั้ง    
แต่ในทางกลับกันในรัชกาลของพระเจ้าธรณินทรวรมันที่ 2 ได้กลับมาทรงอุปถัมภ์พุทธศาสนา
มหายานอีกครั้ง ซึ่งในการนับถือและการเปลี่ยนศาสนาภายในราชส านักไม่ได้เป็นเพียงเหตุผล
ส่วนตัว      แต่ยังเป็นเรื่องของการถ่วงดุลอ านาจการปกครองของพวกพราหมณ์ในราชส านัก    
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ที่มีบทบาทต่อการปกครองอาณาจักรของกษัตริย์ไม่ต่างจากศาสนาฮินดู ดังนั้นเมื่อพุทธศาสนา
มหายานเข้ามามีบทบาทในราชส านักเต็มตัวในสมัยพระเจ้าชัยวรมันที่    7   พระองค์จึงทรง
สร้างศาสนสถานขึ้นเป็นจ านวนมากจากความศรัทธาและคติความเชื่อตามแบบพุทธศาสนา
มหายาน ส่งผลให้พระองค์ทรงบริจาคทานและบ าเพ็ญกุศล ด้วยการสร้าง “ธรรมศาลา” (วรรณ
วิภา สุเนต์ตา, 2548a) หรือที่พักคนเดินทาง 121 แห่ง ตามเส้นทางโบราณจากศูนย์กลางเมือง
พระนครไปยังเมืองต่าง ๆ โดยรอบนครธม สร้างเพ่ือจุดประสงค์เพ่ือเป็นที่พักส าหรับผู้คนที่
เดินทางแสวงบุญตามเส้นทางจากตัวเมืองนครธมไปยังดินแดนทางทิศตะวันออก 

“อโรคยาศาล” เป็นอีกหนึ่งศาสนสถาน ที่ถูกสร้างขึ้นจากอิทธิพลของการเปลี่ยนแปลงระบบ
ศาสนาในครั้งนี้ พบหลักฐานจากจารึกปราสาทพระขรรค์ ว่าการสร้างอโรคยาศาลของพระองค์
เป็นหนึ่งในการบ าเพ็ญกุศลทางด้านสาธารณสุขตามความเชื่อทางศาสนา นอกเหนือไปจากนั้น
เหตุผลในการสร้างยังได้เกี่ยวพันกับ “โรคเรื้อน” ซึ่งเป็นโรคระบาดร้ายแรงที่เกิดขึ้น คร่าชีวิต
ประชาชนและพระบรมวงศานุวงศ์ 

ดังนั้นที่มาของชื่อปรางค์กู่  จึงมาจากความหมายของอโรคยาศาล  ในภายหลังรัชสมัยของ
พระเจ้าชัยวรมันที่   7   ซึ่งมีกลุ่มชนเข้าไปตั้งถิ่นฐานใหม่   ท าการฟื้นฟูและอาศัยในพ้ืนที่บริเวณ
รอบอโรคยาศาล ต่อมาอโรคยาศาลจึงถูกเรียกกันในภาษาท้องถิ่นว่า “ปรางค์กู่” หรือ “กู”่ ซึ่งใน
ปัจจุบันพบปรางค์กู่จ านวนกว่า 30 แห่ง ทางภาคตะวันออกเฉียงเหนือของประเทศไทย 

      

1.2 ด้านสถาปัตยกรรม 

การเปลี่ยนแปลงของอิทธิพลพุทธศาสนามหายาน ส่งผลทางมิติด้านสถาปัตยกรรมในการ
สร้างเมืองนครธมโดยตรง นครธมถูกสร้างโดยยึดตามหลักการวางผังเมืองเช่นเดียวกับพระนคร 
แต่ทว่าถูกตั้งซ้อนทับอยู่บนเมืองพระนครเดิมเยื้องไปทางทิศใต้ รอบตัวเมืองนั้นประด้วยคูน้ า
ล้อมรอบ มีซุ้มประตูเป็นทางเข้าเมืองทั้งสี่ทิศเพ่ือให้เกิดความสะดวก ภายในก าแพงเมืองเต็มไป
ด้วยศาสนสถานสร้างอุทิศแด่บรรพชล 

ผลจากการเปลี่ยนแปลงระบบศาสนาครั้งนี้ นครธมจึงถูกสร้างให้มีลักษณะเลียนแบบจักรวาล
โดยมี “ปราสาทบายน” เป็นศูนย์กลางของจักรวาล แทนความเชื่อเกี่ยวกับโลกและสวรรค์ตาม 
รวมไปถึงการสร้างนครให้มีความเกี่ยวพันกับคติการบูชารัตนตรัยมหายาน หรือการบูชา
พระพุทธเจ้า พระโพธิสัตว์อวโลกิเตศวร และนางปรัชญาปารมิตา ซึ่งทั้งสามมีความหมายได้รับ
การเคารพรวมไปถึงเป็นตัวแทนของพุทธบารมี ธรรมบารมี และปัญญาบารมี และมีจุดมุ่งหมาย
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เพ่ือเป็นศูนย์กลางการเคารพบูชาสูงสุด เพราะฉะนั้นบริเวณรอบปราสาทบายน จึงรายล้อมไป
ด้วยศาสนสถาน อโรคยาศาลที่อยู่รอบบริเวณตัวเมือง จึงเปรียบสเมือนสถานที่รักษาโรคแผน
โบราณทั้งทางกายและทางใจ ที่มีอิทธิพลมาจากการเคารพบูชาพระพุทธเจ้า ไม่ได้เป็นเพียง
สถานที่ใช้รักษาโรคทางกาย แต่ยังเป็นศูนย์รวมของความศรัทธาของคนท่ีอาศัยอยู่บริเวณโดยรอบ 

ภาพที่ 1 ภาพผังเมืองนครธม 

ภาพที่ 2 ภาพปราสาทนครวัด 
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ภายในอโรคยาศาล ประดิษฐานรูปเคารพบูชาประกอบด้วย “พระศรีสุริยไวโรจนจันทรโรจิ” 
และ “พระศรีจันทรไวโรจนโรหิณีศะ” เป็นสัญลักษณ์และเป็นตัวแทนของผู้รักษาโรค ถูกเคารพ
นับถือกันในด้านการปัดเป่าโรคภัยไข้เจ็บความทุกข์โศก 

ปรางค์กู่ จัดเป็นหนึ่งในศาสนสถานภายในบริเวณอโรคยาศาล ปรางค์กู่มีลักษณะเป็นอาคาร
ทรงปราสาทขนาดเล็ก    ก่อด้วยอิฐศลาแลง    มีองค์ประกอบบางส่วนที่ท ามาจากหินทราย    
ตัวปราสาทนั้นตั้งอยู่ตรงศูนย์กลาง     โดยหันหน้าไปทางทิศตะวันออก     ล้อมรอบด้วยก าแพง   
มีซุ้มประตูเป็นทางเข้าเพียงทางเดียว มีสระน้ าซึ่งก่อด้วยหินทรายหรือหินศิลาแลง ล้อมรอบ
ภายนอกก าแพง ภายในตัวอาคารประกอบไปด้วยรูปเคารพบูชา 

ภาพที่ 3 แผนผังภาพจ าลอง ปรางค์กู่ 

 

1.3 มิติทางด้านศิลปะ 

ศาสนาพุทธมหายานมีอิทธิพลต่อการแสดงออกทางศิลปกรรมอย่างชัดเจนโดยฉพาะการเข้า
มามีบทบาทส าคัญในราชส านักยิ่งขึ้นตั้งแต่พระเจ้าธรณินทรวรมันที่ 2 (พระราชบิดา) ได้ทรงขึ้น
ครองราชย์ในช่วงปี   พ.ศ.   1698   จนกระทั่งในรัชสมัยของพระเจ้าชัยวรมันที่   7   ศิลปกรรม
ของอาณาจักรเขมรได้รับอิทธิพลจากศาสนาอย่างสูงสุดอันเนื่องมาจาก อิทธิพลทางพุทธศาสนา
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ระลอกใหม่ที่มาจากประเทศอินเดียซึ่งผสมผสานเข้ากับอิทธิพลของศาสนาฮินดูที่มีความสัมพันธ์
กับราชส านักเขมรมาอย่างยาวนาน 

เราสามารถพบหลักฐานจากจารึกพระขรรค์และจากจารึกอีกหลายหลักในสมัยดังกล่า ว   
โดยสามารถแบ่งและบอกความแตกต่างของรูปแบบศิลปกรรมสมัยบายน จากประติมากรรม
ส าคัญนิยมสร้างในสมัยบายน อันได้แก่ รูปเคารพ 3 องค์ แทนความหมายการบูชาด้านการักษา
โรคภัยไข้เจ็บ ปัจจุบันสามารถพบหลักฐานรูปเคารพทั้ง 3 องค์ ในประเทศไทยได้เช่นกัน 

ในบรรดาจ านวนอโรคยาศาล  กว่า  30  แห่งนั้น (วรรณวิภา สุเนต์ตา, 2548a)  มีความ
คล้ายคลึงกันในด้านการบูชา “พระไกษัชยคุรุไวฑูรยประภา” หมายถึง พระพุทธเจ้าแพทย์ผู้เป็น
ประธานของอโรคยาศาลแห่งนั้น ๆ ส่วน “สุริยไวโรจนจันทรโรจิ” และ “จันทรไวโรจนโรหิณีศะ” 
หมายถึง เหล่าบริวารทั้งสอง โดยจากจารึกสามารถพบรูปเคารพทั้ง 3 องค์จ านวนมากในสมัย
บายน 

ภาพที่ 4 พระไกษัชยคุรุไวฑูรยประภา เจ้าผู้เป็นบรมครูแห่งยารักษาโรค 

 

สมัยดังกล่าวพระเจ้าชัยวรมันที่  7  ทรงสร้างรูปเคารพจ านวนถึง  798  องค์ประดิษสถาน
ในอโรคยาศาลตามเมืองต่าง ๆ นอกเหนือจากประติมากรรมพระประธานและบริวารทั้งสอง  
รวมถึงโดยพบหลักฐานการขุดแต่งอโรคยาศาลปรางค์กู่     ณ     อ าเภอเมือง     จังหวักชัยภูมิ   
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โดยพบแท่นรูปเคารพซึ่งท ามาจากกินทรายและชิ้นส่วนคัมภีร์ในบริเวณบรรณศาลาสันนิษฐานว่า
มีการประดิษฐานพระโพธิสัตว์อวโลกิเตศวรในบรรณศาลานอกเหนือไปจากรูปเคารพภายในตัว
ปราสาทและพบว่าภาพสลักหน้าบรรณรูปพระโพธิสัตว์องโลกิเตศวรในอโรคยาศาล  2  แห่งที่
ปรางค์กู่  จังหวัดชัยภูมิ ดังที่ได้กล่าวไปข้างต้น 

ภาพที่ 5 พระโพธิสัตว์อวโลกิเตศวร 

 

1.4 การแพร่ขยายของ “ศิลปะแบบบายน” ในประเทศไทย 

การสืบทอดความเชื่อและคติแบบพพุทธศาสนาของพระเจ้าชัยวรมันที่ 7 อันเห็นเป็นรูปธรรม
ชัดเจนอีกรูปแบบหนึ่งซึ่งขยายมายังประเทศไทย ได้แก่ การสร้างอโรคยาศาล เพ่ือการบ าเพ็ญ
กุศลทางด้านสาธารณสุขตามพุทธศาสนาอย่างแท้จจริง มีลักษณะเป็นอาคารทรงปราสาทรูป
สี่เหลี่ยมผืนผ้าขนาดเล็ก   ล้อมรอบด้วยก าแพงและสระน้ า   ก่อด้วยหินศิลาแลงและหินทราย   
การสร้างอโรคยาศาลนั้นมีจุดประสงค์เพ่ือปัดเป่ารักษาโรคททางกาย เช่น โรคระบาดร้ายแรง  
โรคเรื้อน โรคฝีดาษ รวมไปถึงโรคทางใจ ดังนั้นการสร้างอโรคยาศาลจึงปรากฏและกระจาย 
พบว่ามีจ านวนมากกว่า 30 แห่ง ในทางภาคตะวันออกเฉียงเหนือของประเทศไทย (วรรณวิภา 
สุเนต์ตา, 2548a) โดยพระเจ้าชัยวรมันที่ 7 ได้ทรงสร้างรูปเคารพจ านวน 798 องค์ ประดิษฐาน
ตามอโรคยาศาลในเมืองรอบบริเวณเมืองและตามเส้นทางต่าง  ๆ  ดังเช่น  ศิลปกรรมพระพุทธรูป



  14 

ที่พบในอโคยาศาลทางภาคตะวันออกเฉียงเหนือ   ได้แก่   แทนรูปเคารพหินทรายและชิ้นส่วน
พระกรถือคัมภีร์    พบที่ปรางค์กู่    อ าเภอเมือง    จังหวักชัยภูมิ (วรรณวิภา สุเนต์ตา, 2548a)    
ซึ่งมีความหมายในการบูชาเพ่ือการรักษาโรคภัยไข้เจ็บโดยหลังจากยุคสมัยได้ผ่านพ้นไปแล้วนั้น                
อโคยาศาลก็ได้ถูกกลุ่มชน   ซึ่งสันนิษฐานว่าเป็นคนไทยเข้าไปตั้งถิ่นฐานอาศัยและได้ท าการ
ฟ้ืนฟูอโรคยาศาลขึ้น  โดยเรียกกันในภาษาท้องถิ่นว่า  “ปรางค์กู่”  หรือ  “กู”่ ซึ่งเป็นที่รู้จักกันใน
ปัจจุบัน 

 

2.เสียงของอิสรภาพกับดนตรีทดลอง 

จากผลการประพันธ์ของผู้วิจัยที่ได้รับแรงบันดาลใจจากผลงานของ Cage ซึ่งเป็นนักประพันธ์
แนว Experimental Music(Wikipedia) ดนตรีทดลอง การประพันธ์ในรูปแบบใบรูปแบบหนึ่งที่
ได้ผลมาแบบไม่สามารถคาดเดาได้  ส่วนในความหมายหลวม ๆ แล้ว ค าว่า “ทดลอง” 
(Experimental) ใช้เป็นตัวเชื่อมกับแนวเพลงที่อธิบายถึงดนตรีในทางเฉพาะที่ดันเขตเขตหรือ
นิยามอย่างอ่ืนซึ่งเป็นสไตล์ลูกผสมที่แตกต่างที่อย่างมาก    หรือแนวรวม    แบบนอกคอก    
หรือส่วนผสมที่โดดเด่นแตกต่างอย่างเห็นได้ชัด ผู้วิจัยได้สนใจทฤษฎีของจอห์น เคจ ที่พูดไว้ว่า 
“การแต่ง” “การบรรเลง” และ “การฟัง” นั้นเป็นเรื่องที่แยกอออกจากกัน ผู้วิจัยจึงได้หยิบยก
เรื่อง “การฟัง” มาใช้เป็นจุดหลักในงาน ซึ่งความส าคัญของการฟังนั้นผู้ฟังสามารถเลือกหรือรับรู้
สิ่งต่าง ๆ ได้อย่างมีอิสระและ “จินตนาการ” การรับรู้ด้วยเสียงที่ได้ยินเหล่านั้นได้ จึงเกิด
สุนทรียศาสตร์ในแบบไร้ขีดจ ากัดของตัวผู้ฟัง      “การฟัง”     (อติภพ ภทรเดชไพศาล, 2557a)   
ในความคิดของดนตรีแนว Experimental Music จึงมีความส าคัญมากที่สุดและกล่าวได้ว่าเป็น
จุดเปลี่ยนของสุนทรียศาสตร์แบบใหม่นี้ไม่ได้อยูที่ประเด็นการ “สร้างงาน” แต่เป็นประเด็นที่ว่า
ด้วย “การรับรู้” งานนั้น ๆ ต่างหาก 

 

2.1 Experimental 

ดนตรีจะวันตกในช่วงทศวรรษทที่ 1950 มีการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วและเต็มไปด้วยสีสัน 
เกิดการทดลองและเขียนงานต่าง ๆ อย่างหลากหลาย ส าหรับนักดนตรีและศิลปินหัวก้าวหน้าใน
สมัยนั้นแยกออกเป็นสองกลุ่ม คือ กลุ่ม Avant-Garde ทางฝั่งยุโรปและกลุ่ม Experimental 
Music ทางฝั่งสหรัฐอเมริกา 
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จุดน่าสนใจของทั้งสองกลุ่มคือมีความคิดพ้ืนฐานเหมือนกันคือต้องการท าลายหลักระบบ
ดนตรีตะวันตกในขนบธรรมเนียมแต่วิธีการที่ทั้งสองกลุ่มเลือกใช้กลับแตกต่างกันอย่างสิ้นเชิง  
ทางฝั่งยุโรปเลือกท่ีจัดการควบคุมดนตรีอย่างเคร่งครัดเพ่ือสร้างเสียงชนิดใหม่ที่หลุดไปจากระบบ 
Tonal ด้วยแนวคิดแบบวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ แต่ฝั่งอเมริกากลับพยายามที่จะปลดปล่อย
เสียงต่าง ๆ ให้เป็นอิสระอย่างไร้ขอบเขตโดยไม่ผูกติดกับเรื่องระบบใด ๆ 

 

2.2 การศึกษางาน John Cage 

ค าพูดของเคจที่ระบุชัดว่า การแต่งการบรรเลงและการฟังนับเป็นเรื่องสามเรื่องที่แยกออก
จากกัน และตัวอย่างที่ชัดเจนที่สุดในเรื่องนี้คืองาน 4’33” ของเคจ 4’33” เป็นเพลงที่นักดนตรี
ไม่จ าเป็นต้องเล่นอะไรเพียงแต่นั่งเฉย ๆ เป็นเวลาสี่นาทีสามสิบสามวินาทีและในระหว่างนั้นก็ท า
การเปิดปิดฝาครอบลิ่มเปียโนสามครั้งเพ่ือแสดงให้เห็นว่าเพลงมีสามท่อน   เคจให้สัมภาษณ์ว่า
การแบ่งช่วงเวลาทั้งสามท่อนได้ใช้ไพ่ยิปซีเป็นตัวสุ่มเลือกปริมาณเวลาของแต่ละท่อน     เพลงนี้
จึงถูกเรียกว่าบทเพลงแห่งความเงียบหรือ silent piece กรณีขนบนิยมในเพลง 4’33” เป็นเรื่อง
น่าสงสัย ว่าเคจยังยึดติดกับรูปแบบเดิมของดนตรีคลาสสิค หรือเป็นเพราะเคจต้องการสร้ าง
กิจกรรม performance art 

ภาพที่ 7 ตัวอย่างสกอร์พาร์ท 1 ของเพลง 4’33” 
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 “การแต่ง” การบันทึกเพลงนี้จึงไม่ได้อยู่ในรูปแบบตัวโน้ตตามรูปแบบและเป็นข้อความสั้น ๆ 
ที่ระบุให้นิ่งเงียบส่วนการ    “การบรรเลง”    นั้นเป็นอีกเรื่องหนึ่งที่แยกต่างหากออกไปจากการ 
“การแต่ง”  เพลงนี้ 

 “การบรรเลง” นั้นเคจบอกว่า  ถึงนักดนตรีจะไม่ได้สร้างเสียงอะไรเลยขึ้นมาก็ตาม          
แต่ในความเป็นจริงแล้วมีเสียงต่าง ๆ ที่สามารถเกิดขึ้นได้ตลอดเวลาในระหว่างการแสดงดนตรี 

 “การฟัง” นั้นก็ยิ่งแยกออกเป็นอีกเรื่องหนึ่ง เพราะผู้ฟังแต่ละคนสามารถเลือกฟังสิ่งต่าง ๆ 
ในระหว่างการแสดงดนตรีนั้นในแบบตัวเองได้อย่างตามใจชอบ  

 ในหลักการของดนตรีชนิดนี้ จะถูกก าหนดกฎเกณฑ์ไว้อย่างหลวม ๆ ซึ่งสามารถโยกย้าย
เปลี่ยนแปลง และตีความไปได้ในหลายแบบ การแสดงเพลงเดียวกันในหลาย ๆ ครั้งจึงให้ผลลัพธ์ที่
ออกมาไม่เหมือนกันซึ่งสิ่งนี้เป็นหัวใจส าคัญของ Experimental Music 

 เวลาในมุมมองของ  Experimental  Music  “เวลา”  เป็นสิ่งที่สามารถถูกจัดการให้
สมบูรณ์แบบ นั่นคือ รูปทรงของเวลาในช่วงหนึ่ง (ขณะที่เพลงบรรเลง) อาจถูกจัดการให้มีตอนต้น 
ตอนกลาง ตอนจบ อย่างเป็นระเบียบของนักแต่งเพลง    และเพลงที่สมบูรณ์แบบก็ไม่ใช่อะไรอ่ืน    
แต่ก็คือ    “เวลา”    ช่วงหนึ่งที่มีรูปทรงชัดเจนแน่นอนนั้นเอง    จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า
นักประพันธ์เพลงก็เปรียบเสมือนนักจัดการเวลา ให้อยู่ในรูปแบบของบทเพลงที่ประพันธ์นั่นเอง      
ซึ่งเป็นรูปแบบแผนของนักประพันธ์เพลงตั้งแต่ยุคเก่าที่เห็น “เวลา” สามารถถูกจัดการได้นั้นเอง     
แต่ความคิดเรื่อง “เวลา” ส าหรับนักประพันธ์เพลงแนว Experimental Music แล้ว เห็น “เวลา” 
เป็นสิ่งที่เคลื่อนไปอย่างไม่มีหยุดและเต็มไปด้วยการเปลี่ยนแปลง ไม่สามารถท าให้หยุดหรือท าเป็น
รูปร่างที่ตายตัวได้ ความคิดดนตรีในแบบขนบนิยมที่จะจัดการกับช่วงเวลาให้สมบูรณ์แบบนั้น จึงไม่ใช่
วิธีคิดของผู้ประพันธ์ในแนว Experimental Music เพราะในการแสดงแต่ละครั้ง จะได้ผลลัพธ์
เฉพาะตัว (Unique) ซึ่งไม่อาจท าซ้ าได้อีก ดังนั้นความสมบูรณ์แบบจึงเป็นสิ่งที่ไม่มีอยู่จริง 

“เวลา” ในมุมมองของนักประพันธ์เพลง Experimental Music เช่น จอห์น เคจ มีแนวคิด
ที่ว่า “เวลา” เป็นสิ่งที่ไม่อาจแยกออกจาก “เหตุการณ์” หรือ “เวลา” เป็นสิ่งที่บรรจุ “เหตุการณ์” 
เรื่องราวนั่นเอง (อติภพ ภทรเดชไพศาล, 2557b) ดังนั้นการแสดงดนตรีแนว Experimental Music 
จึงไม่สามารถก าหนดเวลาในการแสดงได้ จะปล่อยให้การแสดงเป็นไปตามอาการ (Action) โดยไม่
สามารถค านวณเวลาได้อย่างแม่นย า 
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ภาพที่ 8 จอห์น เคจ ขณะแสดงงาน Water Walk เมื่อ มกราคม ค.ศ. 1960 

 

2.3 ดนตรีทดลองกับโลกปัจจุบัน 

“เวลา”ที่ด าเนินไปเรื่อย ๆ โดยตัวของมันเองด้วยนาฬิกาจึงกลายเป็นสิ่งสร้างความหมายให้ 
“เหตุการณ์”  ต่าง  ๆ  นั่นคือเวลากลายเป็นสิ่งที่ควบคุมทุกสิ่งทุกอย่าง และกลายเป็น  “ความจริง”  
ที่ทุกคนต้องตกอยู่ภายใต้ปฏิทิน   เข็มบอกเวลา   ชั่วโมง   นาที   และวินาทีอย่างไม่อาจหลบเลี่ยง    
และเวลาชนิดนี้เองที่นักแต่งเพลงแนว Experimental Music ได้น ามาใช้เป็นแนวคิดหลัก นั่นคือเวลา
ในการแสดงนั้นผูกติออยู่กับ   “กิจกรรม”   (Activity)   ในการแสดงนั้นอย่างแยกออกจากกันไม่ได้ 
คอนเซ็ปต์ของดนตรีทดลองยังส่งผลต่อจนถึงปัจจุบันและยังมีศิลปินยุคปัจจุบันสร้างงานแนวดนตรี
ทดลอง  เช่น  งานของ Steve Reich ที่ชื่อว่า Pendulum Music นั้นเป็นการก าหนดให้ผู้แสดงแกว่ง
ไมโครโฟนที่ถูกแขวนไว้กับเพดานห้อง ซึ่งเมื่อไมโครโฟนนี้เคลื่อนผ่านหน้าล าโพงที่จงใจวางเปิดทิ้งไว้ 
ก็จะเกิดเสียง Feedback ออกมาเป็นจังหวะตามความเร็วของไมโครโฟนที่แกว่งตัวเองไปมา งานชิ้นนี้
จะจบลงก็ต่อเมื่อไมโครโฟนหมดแรงส่งและหยุดนิ่งอยู่กับที่ ซึ่งนั่นคือ “เหตุการณ์” หรือ “กิจกรรม” 
ต่างหากท่ีควบคุมเวลาในการแสดง 
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ภาพที่ 9 Pendulum Music – Steve Reich (1966) 

 

3. Electroacoustic 

 อิเล็กโทรอะคูสติก  เป็นค าที่ใช้อธิบายการเปลี่ยนแปลงสัญญาณจากเสียงไปเป็นไฟฟ้า  
วิธีการเปลี่ยนเสียงทั่ว ๆ ไปเป็นสัญญาณไฟฟ้าท าได้ง่าย ๆ โดยการบันทึกเสียงผ่านไมโครโฟนและ
แปลงสัญญาณจากไฟฟ้าผ่านล าโพงกลับกลายเป็นเสียงอีกครั้ง รวมไปถึงการประมวลผลต่าง   ๆ   
ผ่านกระบวนการทางไฟฟ้า  ทั้งการสังเคราะห์เสียงขึ้นมาใหม่หรือเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะเนื้อเสียง  
ความสั้น - ยาว หรือความหนาแน่นของเสียงให้มีความหลากหลายมากขึ้น เมื่อมีการจัดวางเสียง
เหล่านั้นอย่างมีศิลปะแล้ว ก็จะถูกเรียกว่า “ดนตรีอิเล็กโทรอะคูสติก” หรือ “ดนตรีที่มีส่วนผสมของ
ไฟฟ้า” 

 3.1 ต้นก าเนิด Electroacoustic 

 ช่วงต้นศตวรรษที่    20   การปฏิวัติอุตสาหกรรมเทคโนโลยีมีผลอย่างมากต่อวงการศิลปะ   
มีกลุ่มศิลปินหัวสมัยใหม่ (Modernism) เริ่มหาสุนรียะใหม่ ๆ ให้กับศิลปะ ดนตรีก็รวมอยู่ในนั้นด้วย 
ศิลปินและนักประพันธ์หลายท่านพยายามหาสุนทรียศาสตร์ของเสียงใหม่ที่แตกต่างไปจากกฎเกณฑ์
เดิม ๆ จะว่าไปเสียงเครื่องจักรและความเป็นระบบอุตสาหกรรมก็มีความน่าสนใจไม่แพ้ดนตรีในยุค
คลาสสิคหรือโรแมนติกเลย    ด้วยเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นบวกกับยุคที่ยุโรปมีการปฏิวัติอุตสาหกรรม   
นักดนตรีหัวก้าวหน้าอย่าง ลุยจิ รัสโซโล่  (Luigi Russolo) ได้สร้างเครื่องดนตรีที่จ าลองเสียงของ
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เครื่องจักรในโรงงานอุตสาหกรรมขึ้นมา   และให้ชื่อว่า   Intonarumori   นอกจากนี้ลุยจิ   รัสโซโล่  
ยังได้เขียนหนังสือ Art of Noise ขึ้นมา เนื้อหาภายในเกี่ยวกับปรัชญาใหม่ ๆ ที่มีต่อเสียงรบกวน  
หรือที่เรียกว่า Noise รวมถึงจ าแนกประเภทต่าง ๆ ของเสียงตามลักษณะของเสียงด้วย ปรัชญาและ
สุนทรียศาสตร์ของเสียงรูปแบบใหม่นี้เอง ท าให้ดนตรีแตกแขนงออกไปหลายสาขามากมาย หนึ่งในนั้น
ก็คือ “อิเล็กโทรอะคูสติก”  

 ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในช่วงศตวรรษที่ 20 อย่างเครื่องเล่นแผ่นเสียง เทปบันทึกเสียง 
อุปกรณ์ในการขยายเสียง อย่างไมโครโฟน ล าโพง หรือแม้แต่เครื่องสังเคราห์ต่าง ๆ เป็นที่แพร่หลาย
มากขึ้น จอห์น เคจ (John Cage) นักประพันธ์ นักทฤษฎีดนตรี นักเขียน และศิลปินชาวอเมริกัน 
ผู้สนใจในดนตรีอิเล็กโทรอะคูสติกและค้นพบทฤษฎีอินดีเทอร์มิเนซี (Indeterminacy) ถือเป็นศิลปิน
คนแรกที่น าเอาความเป็นไปได้ของการผสมผสานดนตรีแบบแผนตะวันตกเข้ากับดนตรีที่ผลิตจาก
กระบวนการทางอิเล็กทรอนิกส์ ในปี  ค.ศ. 1939 เขาได้สร้างสรรค์ผลงานที่มีชื่อว่า Imaginary 
Landscape No.1 ส าหรับ เปียโนที่อุดสาย (Muted Piano) ฉาบ และเครื่องเล่นแผ่นเสียง 2 เครื่อง 
โดยให้เครื่องเล่นแผ่นเสียงผลิตเสียงที่เรียกว่า “ไซน์เวฟ” (Sine Wave) โดยผู้เล่นแผ่นเสียงจะสร้าง
เสียงจากเครื่องเล่นแผ่นเสียงและเข็มของเครื่องเล่นด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น การเปลี่ยนความช้า  - เร็ว
ของแผ่นเสียง หรือเปลี่ยนระดับเสียงของไซน์เวฟ 
  

3.2 Musique Concrète 

ต่อมาได้เกิดแนวดนตรีในรูปแบบมิวสิคคงเคร็ต (Musique Concrète) ขึ้น มิวสิคคงเคร็ต
เป็นดนตรีไฟฟ้าที่ เกิดขึ้นในช่วงหลังสงครามโลกครั้งที่  2 ดนตรีไฟฟ้าประเภทนี้จะหมายถึง          
การบันทึกเสียงอะคูสติก (เสียงธรรมชาติเช่นเสียงร้อง หรือเสียงเครื่องดนตรี) แล้วน าไปดัดแปลงตัด
ต่อ สลับที่ เล่นกลับหลัง เปลี่ยนแปลงอัตราการหมุนของเทปหรือน าไปผสมกับดนตรีไฟฟ้าชนิดอ่ืน
(ณรงค์ฤทธิ์ ธรรมบุตร)   ผู้ริเริ่มดนตรีแนวนี้ได้แก่    ปิแอร์    เชฟเฟอร์    (Pierre Schaeffer)      
นักประพันธ์เพลงชาวฝรั่งเศส  ผลงานชิ้นแรก ๆ ของเขาเป็นบทเพลงที่สร้างโดยการไปบันทึกเสียง
รถไฟแล้วน าไปตัดต่อดัดแปลงโดยใช้เทคนิคของเทปบันทึกเสียง ผลงานของเชฟเฟอร์เป็นที่ได้รับการ
กล่าวถึงมาในสมัยนั้น 
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ภาพที่ 10 Pierre Schaeffer (1910 – 1995) 

 
 

3.3 Acousmatic  

 ในปี ค.ศ.1948 ปิแอร์ แชฟเฟอร์ ได้คิดค้นดนตรีที่ เรียกว่า มิวสิคคงเคร็ต (Musique 
Concrète) ขึ้นมา ในการสร้างงาน มิสิคคงเคร็ต จะต้องใช้เสียงจากการบันทึกสดมาเป็นวัตถุดิบใน
งานประพันธ์ กานฟังงาน มิวสิคคงเคร็ต ปิแอร์แชฟเฟอร์ยังได้ให้ค าอธิบายไว้และเรียกการฟังแบบนี้
ว่า “อะคูสเมติก (Acousmatic)” ซึ่ง การฟังชนิดนี้ก็คือการฟังเสียงที่ได้ยินโดยที่ไม่รู้แหล่งที่มาของ
เสียงว่าเป็นเสียงของอะไร จึงท าให้เราตั้งใจและจดจ่ออยู่กับเสียงนั้น  ๆ การฟังเสียงแบบอะคูสเมติก  
ไม่จ ากัดว่าจะเป็นเสียงจากธรรมชาติหรือเสียงที่ผ่านการสงเคราะห์ เพียงแต่เสียงที่ได้ยินไม่ทราบที่มา
หรือวัตถุก็ถือว่าเป็นการฟังแบบ “อะคูสเมทิก (Acousmatic)” ทั้งสิ้น จากการทดลองและเรียนรู้
ดนตรีทั้งในรูปแบบมิวสิคคงเคร็ตและอิเล็กทรอนิกส์ มิวสิค ท าให้ สต็อก ฮาวเซน ผสมผสานดนตรีทั้ง
สองอย่ างนี้ เข้ าไว้ด้ วยกัน  ในปี  ค .ศ . 1955 เขาได้ รับข้อ เสนอจาก WDR (Westdeutscher 
Rundfunk)  ซึ่งเป็นสถานีวิทยุโทรทัศน์ที่ตั้งอยู่ในประเทศเยอรมนีให้ประพันธ์เพลงรูปแบบใหม่ 
สต็อก ฮาวเซน   จึงได้สร้างสรรค์ผลงานที่เกิดจากการผสมดนตรีทั้งสองชนิดเข้าด้วยกันแต่ไม่ประสบ
ความส าเร็จมากนักในครั้งแรก อีกทั้งยังถูกวิพากษ์วิจารณ์ แต่ในท้ายที่สุดแล้วเขาก็ได้สร้างสรรค์
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ผลงานที่ออกมาอย่างสมบูรณ์ ภายใต้ชื่อ “เกสาง เด ยึงกลิง” (Gesang der Jünglinge) ที่แปลว่า 
“บทเพลงของหนุ่มสาว” (Song of the Youths) 

          การใช้เสียงที่ถูกบันทึกลงในเทป มาสร้างสรรค์เป็นดนตรี โดยถ่ายทอดเสียงดนตรีให้แก่ผู้ฟัง
ผ่านล าโพงนั้น มีต้นก าเนิดมาจากกลุ่มมนักประพันธ์ดนตรีหัวก้าวหน้าทั้ง 2 กลุ่ม อย่าง มิวสิคคงเคร็ต
ในประเทศฝรั่งเศสและอิเล็กทรอนิกส์ มิวสิค ในประเทศเยอรมนีซึ่งนั่นถือเป็นจุดเริ่มต้นในการ
สร้างสรรค์ดนตรีอิเล็กโทรอะคูสติกท่ีเกิดข้ึนในปัจจุบัน 
  

3.4 Synthesis และ Computer Music 

การสร้างสรรค์ดนตรีในแนวอิเล็กทรอนิกส์ เป็นลักษณะและวิธีการพิเศษที่ต้องใช้การ
สังเคราะห์เสียงด้วยกระบวนการทางคอมพิวเตอร์ การศึกษาทฤษฎีส าหรับดนตรีอิเล็กทรอนิกส์แบ่ง
หลักการท างานไว้  3  แบบคือ  การบันทึกเสียง  (Record),  การสังเคราะห์เสียง  (Synthesis),   
และข้ันตอนการท างานแสดงผล (Process)  

  

3.4.1 การบันทึกเสียง (Record) 

 คือการจารึกตัวแทนคลื่นเสียงด้วยวิธีการทางไฟฟ้าหรือทางกล และสร้างคลื่นเสียงขึ้นมาใหม่ 
อาทิเช่น เสียงพูด เสียงร้องเพลง เสียงเครื่องดนตรี และเสียงประกอบอ่ืน ๆ การแบ่งชั้นของ
เทคโนโลยีการบันทึกเสียงในปัจจุบันมีสองอย่างคือ อัดแบบอนาล็อก (Analog Recording) และอัด
แบบดิจิตอล (Digital Recording)  

 การอัดเสียงธรรมชาติแบบอนาล็อก (Acoustic Analog Recording) คือผลจากการที่ 
ไดอะแฟรม diaphragm ขนาดเล็กของไมโครโฟนสามารถจับความเปลี่ยนแปลงของแรงดันอากาศ 
(คลื่นเสียงในอากาศ Acoustic Sound Waves) และบันทึกพวกมันเหมือนเขียนภาพเหมือนของคลื่น
เสียงลงบนสื่อ เช่น จานหรือแผ่นเสียง (Phonograph) ซึ่งใช้หัวเข็มสัมผัสการบันทึกที่วนไปตามร่อง
ของแผ่นเสียง ในการอัดด้วยเทปแม่เหล็ก (Magnetic Tape) คลื่นเสียงสั่นสะเทือนไดอะแฟรมของ
ไมโครโฟนและถูกเปลี่ยนเป็นกระแสไฟฟ้าที่มีการขึ้น  ๆ ลง ๆ (ตามคลื่นเสียง) และเปลี่ยนเป็น 
สนามแม่เหล็ก (Magnetic Field) ที่มีการขึ้น ๆ ลง ๆ ด้วยแม่เหล็กไฟฟ้า Electromagnet (หัวเทป)   
ซ่ึงเป็นการสร้างตัวแทนของคลื่นเสียงด้วยพื้นที่แม่เหล็ก (Magnetized Areas) บนพลาสติกเทปกับผง
แม่เหล็กที่ฉาบบนผิวของมัน ส่วนการเล่นหรือผลิตซ้ า (Reproduction) ของเสียงแบบอนาล็อกก็ท า
ด้วยวิธีการย้อนกลับจากการบันทึก โดยมีไดอะแฟรมของล าโพงซึ่งใหญ่กว่าเป็นตัวสร้างความ
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เปลี่ยนแปลงของแรงดันอากาศ เพ่ือเกิดคลื่นเสียงให้เราได้ยินคลื่นเสียงสามารถสร้างด้วยวิธีการทาง
อิเล็กทรอนิกส์ และอัดจากอุปกรณ์บางอย่างได้โดยตรง เช่น ปิคอัพกีตาร์ไฟฟ้า (Electric Guitar 
Pickup) หรือเครื่องสังเคราะห์เสียง (Synthesizer)  โดยไม่ต้องใช้อะคูสติกในกระบวนการอัดเสียง 
นอกเสียจากเสียงที่นักดนตรีต้องการได้ยิน ขณะท าการบันทึก (Recording Sessions) เท่านั้น 

 การบันทึกและการผลิตซ้ าแบบดิจิตอล (Digital recording and Reproduction) เป็นการ
แปลงสัญญาณเสียงอนาล็อกที่มาจากไมโครโฟน แหล่งก าเนิดอ่ืน  ๆ ให้ เป็นรูปแบบดิจิตอล           
ด้วยกระบวนการค านวณทางตัวเลข (Digitization) ท าให้มันสามารถบันทึกและส่งสัญญาณ 
(Transmitted) ด้วยสื่อตัวกลาง (Media) ที่กว้างขวางหลากหลายและมีประสิทธิภาพสูง การบันทึก
แบบดิจิตอลเก็บข้อมูลเสียงด้วยชุดของเลขฐานสอง (ชุดรหัส 1 กับ 0) เพ่ือเป็นตัวแทนของตัวอย่างสุ่ม 
(Samples) ของความกว้างคลื่น (Amplitude) ของสัญญาณเสียง (Audio Signal) ที่ช่วงเวลาของ
เสียงที่เท่ากัน ที่อัตราการสุ่มตัวอย่าง (Sample Rate) ในความรวดเร็วที่หูของมนุษย์สามารถรับรู้ผล
ของการต่อเนื่องของเสียงได้ การบันทึกแบบดิจิตอลจึงเป็นที่เชื่อถือว่ามีคุณภาพสูงกว่าการบันทึกแบบ
อนาล็อก ไม่ใช่เพียงเพราะว่ามีความถูกต้องแม่นย ากว่า (Higher Fidelity - การตอบสนองความถี่ 
Frequency Response หรือ ขอบเขตพลังงาน Dynamic Range) แต่เป็นเพราะว่ารูปแบบดิจิตอล 
(Digital Format) สามารถป้องกันการสูญเสียคุณภาพอย่างมากซึ่งเกิดขึ้นในการบันทึกแบบอนาล็อก 
ทั้งเสียงรบกวน (Noise) และการรบกวนจากคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า (Electromagnetic Interference) 
ในขณะเล่นกลับ (Playback) และการเสื่อมสภาพของระบบกลไก หรือเกิดการช ารุดเสียหายขึ้นกับ 
สื่อกลาง (Storage Medium) ที่ท าการบันทึก 

  

3.4.2 การสังเคราะห์เสียง (Synthesis)  

 ออสซิลเลเตอร์ (Oscillators) คือแหล่งก าเนิดเสียง อุปกรณ์สร้างเสียงสังเคราะห์หากไม่มี
ออสซิลเลเตอร์ รูปแบบเสียงสังเคราะห์จะเกิดขึ้นไม่ได้เลย ออสซิลเลเตอร์จะท าหน้าที่ผลิตเสียง
ต้นฉบับหรือปล่อยคลื่นความถ่ีซึ่งจะได้ยินในรูปแบบเสียงต่าง ๆ แล้วจะถูกน าไปผ่านเครื่องสังเคราะห์
เสียงซินธิไซเซอร์ (Synthesizer) ออสซิลเลเตอร์จะปล่อยสัญญาณมาในรูปแบบของคลื่นเสียง 
(Waveform) โดยแต่ละคลื่นเสียงก็จะมีรูปแบบที่ต่างกันออกไป รูปแบบของคลื่นจะท างานต่อเนื่อง
ขึ้นอยู่กับความเร็วและระดับเสียงสูง - ต่ าดังนั้นถ้าออสซิลเลเตอร์ปล่อยคลื่นความถ่ีช้าและต่อเนื่อง ก็
จะเกิดรูปแบบของคลื่นความที่มีระดับเสียงต่ าลงด้วยเช่นกัน รูปแบบหลักของคลื่นเสียงที่
ออสซิลเลเตอร์สร้างข้ึนคือ 
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 - Pulse Wave  รูปแบบความกว้างและสูงของเสียง แต่ละคลื่นเท่ากันสม่ าเสมอ 

ภาพที่ 11 Pulse Wave 

- Saw Wave รูปร่างคล้ายกับฟันบนใบเลื่อยท าให้เกิดเสียงโทนแหลมกระด้าง 

 - Square Wave รูปร่างเป็นทรงสี่เหลี่ยมท าให้เกิดโทนต่ าที่แน่นขึ้น 

 - Triangle Wave รูปร่างเป็นทรงสามเหลี่ยมโทนจะมีความแหลมกระด้างน้อยกว่า Saw 
Wave 

 - Sine Wave รูปร่างที่ลื่นและราบเรียบลักษณะเหมือนตัว S แบบแนวนอน โทนเสียงเบา
นุ่มนวล 

 - Noise ไม่ได้เป็นรูปแบบของคลื่นเสียงแต่เป็นแหล่งก าเนิดอีกรูปแบบนึงของเสียง 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่12 รูปภาพแสดงตัวอย่างคลื่นเสียงชนิดต่าง ๆ 
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Low Frequency Oscillator (LFO) เป็นแหล่งก าเนิดคลื่นเสียงอีกแบบนึงที่จะปล่อยคลื่น
เสียงต่ ามากตั้งแต่ความถี่ที่ไม่สามารถได้ยินเสียงและสามารถปรับแต่งให้อยู่ในช่วงความถี่ที่ได้ยินได้ 
LFO ยังคงใช้รูปแบบคลื่นมาตรฐานเดียวกันออสซิลเลเตอร์เพียงแต่ LFO จะเป็นการปล่อยพลังงาน
แบบช้าของคลื่นเสียงตั้งแต่เริ่มต้นและสิ้นสุดจึงจะมีโทนที่ต่ าอย่างชัดเจน 

 Filters หรือ ตัวกรอง เป็นอีกส่วนส าคัญในการสร้างเสียง ตัวกรองจะท าหน้าที่กรองเสียง 
หรือลดคลื่นความถี่ ต่าง ๆ ตามที่เลือกหรือตั้งไว้ ซึ่งจะท าให้แตกต่างไปจากรูปแบบของคลื่นความถี่
เดิม ตัวควบคุมหลักของฟิลเตอร์ คือ “Cutoff” ซึ่งจะเป็นจุดส าคัญที่จะท าให้ความถี่ถูกกรองออกไม่
ว่าจะเป็น ด้านบน ด้านล่าง ระหว่าง หรือด้านนอกของจุดตัด ความถี่ท้ังหมด แบ่งเป็น 

 โลว์พาส (Low Pass)   การกรองสัญญาณตั้งแต่ความถี่กลางถึงความถี่สูงเพ่ือให้เหลือแต่
สัญญาณต่ าผ่าน 

 ไฮพาส (High Pass)   การกรองสัญญาณตั้งแต่ความถี่กลางถึงความถี่ต่ าเพ่ือให้เหลือแต่
สัญญาณสูงผ่าน 

 แบนด์พาส (Band Pass)   การกรองสัญญาณจุดกึ่งกลางที่ เลือกไว้ให้ผ่านไปได้แต่จุด
นอกเหนือก็จะถูกกรองออกไปด้วยเช่นกัน 

 แบนด์นอทช์/รีเจค (Band Notch/Reject) การกรองสัญญาณความถี่ช่วงกลางออกไปและ
นอกเหนือจากนั้นสามารถผ่านได้ 

ตัวกรองยังมีคุณสมบัติหรือเรียกอีกชื่อว่า เรโซแนนซ์ (Resonance) จะท าหน้าที่ช่วยเพ่ิม
จุดตัดความถี่ให้มากขึ้นตามไปได้อีกด้วย ยิ่งเพ่ิมไปเท่าไหร่ความถ่ีที่ตั้งไว้ก็จะมากข้ึนตามไปด้วย 

 Envelopes เป็นกุญแจส าคัญของรูปแบบการเกิดของคลื่นเสียง หรือก็คือจุดเริ่มต้นของเสียง
ไปจนถึงจุดสิ้นสุดของเสียง 1 เสียง Envelopes ท าหน้าที่ช่วยให้สร้างรูปลักษณ์ปรับแต่งหรือขยาย
รูปแบบคลื่นเสียงให้ได้เสียงตามที่ต้องการ รูปแบบของ Envelopes ถูกแบ่งออกเป็น 4 แบบ 
มาตรฐาน ดังนี้ 

แอ็ทแทค (Attack)   เริ่มตั้งแต่จุดก าเนิดเสียงไปจนถึงจุดที่เสียงดังที่สุด 

ดีเลย์ (Decay)    จุดที่เสียงดังที่สุดและค้างไว้ 

ซัซเทน (Sustain)   นี้คือจุดที่เสียงคงตัวลงมาและเริ่มสลายไป 
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รีลิซ (Release)   จุดระหว่างเวลาการสลายของเสียงไปจนถึงจุดที่เสียงทั้งหมดสิ้นสุดลง 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 13, 14 แสดงตัวอย่าง Envelopes 
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3.4.3 ขั้นตอนการท างานแสดงผล (Process) 

ซิกแนลโปรเซสเซอร์ (Signal Processors) เป็นเครื่องมือหรือวิธีการในการบิดเบือน
ปรับเปลี่ยน ปรับปรุงลักษณะของเสียงในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือใช้ในการน ามาสร้างสรรค์ในรูปแบบใหม่
และปรับปรุงแก้ปัญหาจากการบันทึกเสียง มีดังนี้ 

คอรัส (Chorus) ความถี่ที่ส่งออกมาคู่กันกับความถี่หลักโดยพร้อมเพรียง และมีขึ้นตอนใน
การปรับเสียงคู่ขนานมากข้ึน อาจมากกว่าหนึ่งความถ่ีซ้อนกันก็ได้ 

ดิสทอร์ชั่น (Distortion) เป็นการบิดเบือนและกระตุ้นสัญญานคลื่นความถี่ให้สูงขึ้นเกิน
ขีดจ ากัด ไปจนเกินถึงจุดตัดของความถี่ (Clip) และบางความถี่ถูกตัดออกไป นอกจากนี้ยังบิดเบือน
สัญญานความท่ีให้สร้างเป็นรูปแบบฮาโมนิค เพ่ิมเติมในช่วงความถ่ีได้ 

เฟสเซอร์ (Phaser) การปล่อยสสัญญานแบบทั้งหมด (All Pass) โดยเลือกจุดความถี่ที่
ต้องการได้ มากกว่าหนึ่ง เช่น 2, 4, 6, 8, 12 เพ่ือมาหน่วงเฟส 90 องศา หรือ 180 องศา และน ากลับ
มารวมกลับความถ่ีเดิมก็จะเกิดเป็นความถี่คู่เสียง จะไม่เป็นฮาโมนิคก็ได้ 

แฟงเจอร์ (Flanger) หลักการเดียวกับเฟสเซอร์แต่แฟงเจอร์จะต่างออกไปโดยใช่วิธีการหน่วง
เวลา เหมือนการเอาเทปมาดึงให้เล่นช้าลงกว่าปกติ ด้วยการหน่วงสัญญานเป็นหน่วยมิลลิวินาที 
(Milliseconds) 

ดีเลย์ (Delay) การหน่วงน าสัญญานของคลื่นความถี่ในช่วงเวลามิลลิวินาทีเพ่ือให้เกิดการ
ซ้อนกันในช่วงเวลาที่ด าเนินอยู่และวิ่งเทียบเท่าเพ่ือหักล้างกันออกไป 

รีเวิร์บ (Reverb) การก้องการสะท้อนจากในห้องขนาดใหญ่ หรือในพูดที่จ ากัดต่างกันที่ท าให้
เสียงที่ออกไปส่งไปจนถึงจุดกระทบและสะท้อนกลับมาหาแหล่งก าเนิดเสียง ซึ่งเสียงรีเวิร์บจะเปลี่ยน
รูปแบบไปตามลักษณ์ของห้อง ผลจะถูกสร้างขึ้นด้วยหลักการเดียวก าการหน่วงสัญญาณของ Delay 
และใช้แบบจ าลองของขนาดห้องต่าง ๆ เป็นตัวแปลที่จะสร้างเสียงรีเวิร์บ อย่างเช่น การจ าลองเสียง
การสะท้อนของเสียงพูดในโบสถ์และเสียงพูดในอุโมงค์ 
 

Arpeggiators and Sequencers 

 Arpeggiators และ Sequencers คือ การเล่นซ้ าและการเล่นแบบกระจายเสียงซ้ าวนไปไม่
ว่าจะเป็นแบบขาข้ึนหรือขาลงหรือไปจนถึงการเริ่มที่ช่วงตรงกลางและไล่ต่อไปเป็นขั้นบันใดไปจนครบ
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และกลับมาเริ่มใหม่ซ้ าไปเรื่อย ๆ จนเกิดเป็นการท าซ้ าและท าให้ซับซ้อนมากข้ึนไปอีกได้ด้วย เป็นส่วน
หนึ่งของซินธิไซเซอร์ เริ่มมีมาตั่งแต่ปี ค.ศ.1970 ตั้งแต่เริ่มต้นในการเล่น Arpeggiators ผู้ที่เล่นจะเล่น
เองทั้งหมด โดยไม่เป็นระบบอัตโนมัติทั่วไปที่มีปุ่มกดเพียงฟังก์ชันเดียวแล้วใน Synth Arpeggiators 
ถูกออกแบบมาให้สร้าง รูปแบบของการเล่นวนซ้ าเช่น ถ้าหากเรากดโน้ตตัว C E และ G บนซินธิไซ
เซอร์และท างานคู่กับค าสั่ง Arpeggiators โน้ตสามตัวที่จะถูกเล่นซ้ าวนไปจากตัว C จนถึง G และวน
ซ้ าไปมาจนกว่าจะหยุดกดคีย์ที่ซินธิไซเซอร์ Arpeggiators จึงเป็นอีกหนึ่งส่วนส าคัญในการคิดค้น
ไอเดียและสร้างงานในการใช้ซินทีสิส 
 

Harmonic Content 

 เสียงของเครื่องดนตรีต่าง ๆ ที่เราได้ยินเช่นเปียโนเล่น โน้ต A = 440Hz นั้นไม่ใช่ความถ่ีเดียว
ที่เราได้ยินแต่ในความถี่ของโน้ตเปียโนที่เล่นออกมานั้นยังมีความที่ซ้อนกันปนอยู่ด้วย เช่น 880Hz 
1320Hz 1760Hz 2200Hz ซึ่ งเราจะเรียกความถี่ที่ ซ้อนปนกันเหล่านี้ ว่า ฮาร์โมนิคคอนเทน
(Harmonic Content) หรือที่เรียกอีกชื่อว่า โอเวอร์โทน (Overtone) โดยเราจะเรียก 440Hz เป็น 
โน้ตพ้ืนฐาน (Fundamental Note) (1st Harmonic) และ 880Hz เป็นสองเท่าของ โน้ตพ้ืนฐาน 
(440) หรือ (2nd Harmonic) และ 1320Hz = 3rd Harmonic เป็นต้น ยกเว้นเครื่องดนตรีชนิด
เครื่องกระทบทีฮ่าร์โมนิคคอนเทนสัมพันธ์กันเป็นเท่าตัวของโน้ตพื้นฐาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 15 แสดงตัวอย่างฮาร์โมนิคคอนเทนของโน้ตพ้ืนฐาน 50Hz 
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Sound Component 

 องค์ประกอบของเสียง สิ่งที่จะท าให้เกิดเสียง ความถี่ ส่งผ่านหรือเปร่งออกมาจากต้นก าเนิด 
ต้องผ่านองค์ประกอบส าคัญ 3 สิ่ง ดังนี้ 

 แหล่งก าเนิดเสียง (Sound Source) มีมากมายหลายชนิดเช่นล าคอของมนุษย์ เครื่องดนตรี 
ล าโพง ฯลฯ โดยแหล่งก าเนิดเสียงเหล่านี้จะท าให้เกิดเสียงโดยการสั่นสะเทือน เคลื่อนที่ เคลื่อนไหว 
อย่างสม่ าเสมอท าให้เกิดความถ่ีและเกิดเสียงขึ้น 

 ตัวกลาง พาหะ น าเสียง (Medium) เช่น อากาศ น้ า หรืออาจจะเป็นของแข็ง คอนกรีต ไม้ 
เหล็ก โดยตัวกลางเหล่านี้จะพาพลังงานความถี่ที่เกิดขึ้นไปหาตัวรับ (Receptor) ดังนั้นในสภาพที่
ปราศจากตัวกลางเสียงหรือการสั่นสะเทือนจะไม่สามารถส่งไปถึงผู้รับหรือตัวรับเสียงได้ 

 ตัวรับเสียง (Receptor) เช่น หูของมนุษย์ หูของสัตว์ต่าง ๆ รวมไปถึงอุปกรณ์รับเสียง เช่น
ไมค์โครโฟน หากแต่หูของมนุษย์จะเริ่มรับรู้การได้ยินหรือความถี่การสั่นสะเทือนได้ตั้งแต่ 20Hz เสียง
ต่ ามาก ๆ ไปจนถึง 20,000Hz จนสูงมาก แต่ทั้งนี้ความถี่ที่ต่ ากว่าหรือสูงกว่าเป็นความถี่เสียงที่หูของ
มนุษย์ไม่สามารถรับรู้ได้ แต่ส าหรับสัตว์ เช่น สุนัข จะสามารถได้ยินความถี่งสูงกว่า 20,000Hz ได้เป็น
ต้น 

 

ภาพที่ 16 แสดงความถี่การรับรู้ การได้ยินของมนุษย์ 
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Equal Loudness Curve 

 คือการแสดงให้เห็นว่าหูของมนุษย์มีการตอบสนองต่อความถี่ต่าง ๆ ไม่เท่ากัน โดยที่หูคนเรา
จะรับรู้เสียงกลางได้ดีที่สุด (โดยเฉพาะช่วง 3 - 4kHz) และเสียงที่ต่ าลงจะรู้สึกเบากว่า ในระดับความ
ดังที่เสียงมาเท่ากัน จึงเป็นข้อสังเกตที่ว่าถ้าเสียงที่ส่งผ่านมาเบาลงการได้ยินความถี่ต่ าของมนุษย์ก็จะ
ลดลงด้วยเช่นกัน 

 

3.5 ซาวด์สเคป (Soundscapes) 

 ซาวด์สเคปคือเสียงที่ผสมผสานจากสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัวเรา หรือจะกล่าวว่าคือเสียงที่
เกิดขึ้นในสิ่ง แวดล้อมรอบ ๆ ตัวทุกเสียง เช่น เสียงจากธรรมชาติ เสียงจากการกระท าของมนุษย์ 
เสียงเครื่องจักรต่าง ๆ เสียงสัตว์หรือกระทั่งเสียงซาวด์ดีไซน์ เสียงดนตรี ทุก ๆ เสียงที่เกิดขึ้นใน
สภาพแวดล้อมหนึ่ง  ๆ  หรือแม้กระทั่งเสียงรบกวนต่าง  ๆ  ก็คือ  ซาวด์สเคป   การประพันธ์ดนตรี
แบบซาวด์สเคป (Soundscape Composition) วัตถุดิบก็มาจากเสียงที่เกิดขึ้นจริงในแวดล้อมที่
ก าหนดหรือเสียงรบกวนเสียงบรรยากาศต่าง ๆ ในสถานที่นั้น ๆ รวมไปถึงเสียงสังเคราะห์ต่าง ๆ ใน
สภาพแวดล้อมที่เราจ ากัดบริเวณ ในช่วงเวลาที่ก าหนด ผลงานในรูปแบบซาวด์สเคปจึงมีองค์ประกอบ
ส าคัญหลัก ๆ คือ เวลา สถาที่ และสภาพแวดล้อม ("Proceedings of ICMEM 2015," 2558) 

 

ภาพที่ 18 องค์ประกอบและแนวคิดส าคัญของ Soundscapes 
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และอีกตัวแปลหลักส าคัญที่ขาดไม่ได้เลยคือ พ้ืนหลัง ฉากหลัง (Background) หรือใน
ความหมายของเสียงก็คือเสียงสภาพแวดล้อมโดยรอบเสียงบรรยากาศข้างหลังที่จะท าให้ผู้ฟังหรืองาน
ชิ้นนั้นชัดเจนขึ้น รูปแบบของดนตรีซาวด์สเคปก็จะถูกบันทึกและตีความต่อเป็นโน้ตหรือสกอร์เช่นกัน
เพลงแต่อาจจะบันทึกในรูปแบบที่ต่างออกไป เพราะว่า ดนตรีชนิดนี้ไม่สามารถก าหนดเมโลดี้ หรือ
สัดส่วนของจังหวะที่ชัดเจนตายตัวทั้งหมดได้แต่สามารถน ามาเรียบเรียงจัดวาง ให้เกิดช่วงเวลา ณ 
ขณะหนึ่งและสร้างรูปแบบการฟังที่จะให้ผู้ฟังรู้สึกไปกับบรรยากาศและช่วงเวลาที่ผู้ประพันธ์ได้สร้าง
ขึ้น 

 

4. เทคนิคการประพันธ์ในช่วงปลายศตวรรษท่ี 19 - 20 

 ในช่วงปลายศตวรรษที่ 19 ได้เกิดแนวคิดใหม่ ๆ เกี่ยวกับการประพันธ์ดนตรีอย่างมากมาย 
นอกจากระบบอิงกุญแจเสียงหรือดนตรีโทนัลที่ถูกพัฒนามาตลอดช่วงเวลาก่อนหน้านั้น (ช่วง ค.ศ. 
1900) องค์ประกอบอ่ืนของดนตรีศตวรรษที่ 20  เช่น จังหวะ แนวท านอง เสียงประสาน สีสันเสียง 
ล้วนถูกพัฒนาไปด้วยพร้อม ๆ กันอย่างไรก็ตามการพัฒนาองค์ประกอบมาสู่ดนตรีร่วมสมัย 
(Contemporary Music) ของศตวรรษนี้ไม่ได้หมายความว่ารูปแบบหรือลักษณะทางดนตรียุคก่อน
หน้านั้นจะศูนย์หายไป  เพียงแต่ดนตรีเหล่านั้นได้ผสมผสานและปรับเปลี่ยนองค์ประกอบบางประการ
เพ่ือสร้างเอกลักษณ์ให้เป็นลักษณ์เฉพาะของดนตรีประเภทนั้น ๆ (วิบูลย์ ตระกูลฮุ้น, 2558) 
  

4.1 ลักษณะจังหวะแบบออัตรา (Time Notation) 

 จังหวะแบบอัตราผู้ประพันธ์ได้หลีกเลี่ยงการสร้างลักษณะจังหวะจากจังหวะหลัก แต่ใช้การ
ก าหนดลักษณะด้วยช่วงเวลา ของระดับเสียงนั้น ๆ ดังนั้นลักษณะจังหวะแบบนี้จึงเรียกว่า “ออัตรา” 
(Ametric) ซึ่งมักจะพบได้ในบทเพลงที่ไม่ใช้เครื่องหมายก าหนดจังหวะ แต่ก็ไม่จ าเป็นต้องเป็นดนตรี
อัตราเสมอไป ดนตรีอัตราบางเพลงอาจจะใช้ช่วงเวลาที่แท้จริงในการก าหนดความยาวของประโยค
เพลงหรือของตัวบทประพันธ์ก็ได้ เช่น Threnody to The Victims of Hiroshima ของ Krzysztof 
Penderecki 
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ภาพที่ 17 ตัวอย่างสกอร์เวลา Threnody to The Victims of Hiroshima                           
ของ Krzysztof Penderecki 

 

ซึ่งผู้ประพันธ์เพลงได้ก าหนดความยาวเข้าออกของโน้ตส าหรับเครื่องดนตรีด้วยเวลาเป็น
วินาที (ธรรมบุตร) ระบุเวลาที่ชัดเจนไว้ด้วย การบันทึกโน้ตเวลานี้จะเรียกว่า “โน้ตเวลา” (Time 
Notation)     ซึ่งมักจะพบเสมอได้เสมอในดนตรีไฟฟ้า ลักษณะจังหวะแบบออัตรา อาจพบได้ใน
ดนตรีเสี่ยงทายและดนตรีทดลอง โดยประพันธ์เพลงอาจมีเงื่อนไขต่าง ๆ ส าหรับผู้บรรเลง เงื่อนไข
อาจจะเป็นส่วนหนึ่ง เช่น อณุญาติให้ผู้บรรเลงได้แต่งสดในช่วงเวลาที่ก าหนด โดยที่ผู้ประพันธ์ได้
ก าหนดเส้นไว้ในโน้ตเวลาไว้คร่าว ๆ ได้ จึงเกิดรูปแบบใหม่ ๆ หรือเสียงที่ไม่อาจคาดเดาได้ 
  

4.2 กราฟิก โนเตชั่น (Graphic Notation) 

 จากช่วงศตวรรษที่  19 ได้ เกิดการคิดค้นดนตรีแนว Avant-Garde ทางฝั่ งยุ โรปและ 
Experimental ทางฝั่งอเมริกา ด้วยเงื่อนไขของการประพันธ์เพลง และความอิสระในการใช้เสียง  
รวมไปถึงการน าเสียงสังเคราะห์มาใช้ในบทประพันธ์และการขาดการหรือสุ่มการตีความการเกิดเสียง
ระหว่างบทประพันธ์ท าให้การบันทึกรูปแบบโน้ตหรือสกอร์ต่าง ๆ เกิดรูปแบบการบันทึกสกอร์รูปแบบ
กราฟิกขึ้น คือการน าเครื่องหมายหรือสัญลักษณ์มาแทนโน้ตในบันไดเสียงและถูกก าหนดเงื่อนไขขึ้น 
ในแต่ละสัญลักษณ์ รวมไปถึงการก าหนดเงื่อนไขเวลาอย่างหลวม ๆ เพ่ือให้ผู้เล่นได้ตีความอย่างอิสระ
และเป็นไปตามเงื่อนไขของผู้ประพันธ์ ทั้งนี้ในการแสดงแต่ละครั้งบทประพันธ์ก็ยังแสดงออกมาได้ ไม่
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เหมือนกันอีกด้วย ซึ่งแล้วแต่การตีความของตัวผู้เล่นในแต่ละครั้งด้วยเช่นกัน แต่เงื่อนไขของเสียง
ยังคงเดิม 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 19 การบันทึกสกอร์ของงานซาวด์สเคปในรูปแบบของกราฟิกสกอร์ 

 

ดังตัวอย่างกราฟิกสกอร์ด้านบนแสดงการบันทึกของงานซาวด์สเคปในป่าช่วงเวลาหนึ่งปี   
จะเห็นได้ว่าผู้ประพันธ์ได้ใช้สัญลักษณะแทนการเกิดของเสียงแมลง สัตว์ต่าง ๆ รวมถึงสภาพอากาศ   
ที่เป็นเสียงลักษณะเฉพาะ โดยที่เส้นข้างล่างจะระบุระยะเวลาของเดือนและเส้นปะต่าง ๆ จะแทนด้วย
เสียงแมลงต่าง ๆ และช่วงความสูงต่ า  แสดงถึงช่วงเสียงที่ดัง - เบา ของเสียงนั้น ๆ  

 4.3 มินิมอล มิวสิค (Minimal Music) 

 ตั้งแต่ปลายศตวรรษที่ 19 เป็นต้นมา การเปลี่ยนแปลงลักษณะทางดนตรีเริ่มทวีความรุนแรง
มากขึ้นเรื่อย ๆ จากการที่นักประพันธ์เพลงเริ่มใช้โน้ตโครมาติก จนกระทั้งเป็นการให้อิสระกับเสียง
กระด้าง จนมาถึงดนตรีทดลอง กระแสดนตรีหลากหลายรูปแบบที่เกิดขึ้นในช่วงศตวรรษที่ 20 ล้วนมี
ความซับซ้อนมากขึ้นด้วยวิธีการประพันธ์ที่นักประพันธ์พยายามคิดค้นขึ้นใหม่ ซึ่ งดนตรีเหล่านั้นล้วน
แล้วแต่เป็นความต้องการของผู้ประพันธ์ที่จะหลีกหนีระบบและวิธีการตามแบบแผนดั้งเดิม จนกระทั้ง 
ปลายทศวรรษที่ 1950 กลุ่มผู้ประพันธ์ชาวอเมริกันได้เริ่มคิดค้นหาวิธีใหม่ ๆ อีกครั้ง เพียงแต่ครั้งนี้
กลุ่มผู้ประพันธ์ได้หันไปสู่วิธีการประพันธ์ที่เรียบง่ายที่สุด กลุ่มนักประพันธ์ที่ริเริ่มกลุ่มแรกเช่น สตีฟ 
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ไรค์ (Steve Reich) และ ฟิลลิป กลาซ (Philip Glass) จากวิธีการประพันธ์ที่เรียบง่าย และใช้วัตถุดิบ
ที่น้อยมากในการประพันธ์ ดนตรีของพวกเค้าจึงถูกเรียกว่า “ดนตรีมินิมอล” 

ภาพที่ 20 ภาพแสดงเหตุการณ์ซึ่งเป็นแรงบันดาลใจให้ผลงาน Come Out 

 

สตีฟ ไรค์ (3 ตุลาคม 1936 – 1976) เป็นคีตกวีชาวอเมริกันและเป็นหนึ่งในผู้บุกเบิกดนตรี
แนวมินิมอล (Minimal Music) โดยงานส่วนใหญ่ของไรค์ จะให้ความส าคัญกับแนวคิดของศิลปะแบบ
มินิมอล เช่น การใช้จังหวะที่ซ้ า และค่อย ๆ เปลี่ยนเสียงประสานหรือจังหวะอย่างค่อยเป็นค่อยไป    
หนึ่งในผลงานที่ใช้เสียงมนุษย์ที่น่าสนใจของไรด์ ได้แก่ ผลงานที่มีชื่อว่า Come Out ประพันธ์ขึ้นในปี  
1966 ซึ่งเป็นบทประพันธ์ส าหรับเครื่องเล่นเทปสองเครื่อง ไรท์ได้น าเสียงของหนึ่งในผู้ต้องหาจาก
เหตุการณ์จลาจลที่ย่านฮาร์เล็มในเมืองนิวยอร์ค โดยไรท์น าเสียงนั้นมาตัดเป็นประโยคสั้น  ๆ แล้วเล่น
ซ้ าจากเครื่องเล่นเทปสองเครื่อง โดยที่ความเร็วของเครื่องเล่นเทปทั้งสองไม่เท่ากัน ท าให้เสียงที่ฟังดู
ชัดเจนในตอนแรก ค่อย ๆ ลดความชัดเจนลงไป 
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บทที่ 3 

วิเคราะห์บทประพันธ์เพลง จิตวิณญาณแห่งปรางค์กู่  

ช่วงที่ 1 อดีต (Past) 

บทประพันธ์เพลงจิตวิญญาณแห่งปรางค์กู่ ช่วงที่ 1 อดีต ผู้ประพันธ์ถ่ายทอดเรื่องราวจาก
ประวัติ ศาสตร์ของวัดปรางค์กู่เมื่อช่วง 837 ปีก่อน ช่วงยุคพระเจ้าชัยวรมันที่ 7 ความศักดิ์สิทธิ์     
การบูชายัญ จุดก าเนิดของสภานที่วัดปรางค์กู่ 

การสร้างสรรค์บทประพันธ์ 

ในช่วงนี้จะสื่อเรื่องราวการบูชายัญ ความเป็นกัมพูชา รากเหง้าจากแหล่งก าเนิดด้วยเสียงบท
สวดภาษาเขมรที่มีเนื้อความแปลว่า “ขอให้โรคภัยทั้งหลายจงหายไป” และปัดเป่าสิ่งไม่ดีออกไป
เลือกใช้กีต้าร์อะคูสติคในการเล่าท านองหลักจัดวางเสียงบรรยากาศด้วยการบันทึกเสียงฆ้องที่ใช้ตีใน
วัด เสียงหยดน้ าเพื่อสื่อถึงความเชื่อของเขมรที่ว่าน้ าช่วยในการล้างสิ่งชั่วร้าย และปัดเป่าโรคภัยไข้เจ็บ
ได้ และเสียงพูดภาษาเขมร มาเป็นจุดห่วงเวลา การบอกเรื่องราวในช่วงที่ 1 นี้ด้วย 

 

จิตวิญญาณแห่งปรางค์กู่ ช่วงท่ี 1 อดีต (Past) 

ผู้วิจัยได้เก็บบันทึกเสียงในพ้ืนที่ภูมิทัศน์ปรางค์กู่และเก็บบันทึกบทสัมภาษณ์ บทสวดภาษา
เขมร และน ามาจัดวางในโปรแกรมบันทึกเสียง Logic Pro X เพ่ือเรียบเรียงและจัดวางจ าลอง
เหตุการณ์เสียง ช่วงเวลาเขมร เมื่อ 873 ปี ก่อน และสร้างบรรยากาศการบูชายัญ ในสถานที่ปรางค์กู่ 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 21 แสดงการจัดวางเหตุการณ์เสียง จิตวิญญาณแห่งปรางค์กู่ ช่วงที่ 1 อดีต 
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ผู้วิจัยได้ใช้เทคนิคในการบันทึกโน้ตในรูปแบบของกราฟิคสกอร์ที่ใช้ในงานดนตรีทดลอง 
(Experimental Music) เพ่ือที่จะก าหนดเงื่อนไขและบันทึกเหตุการณ์ทางเสียงไว้ตีความอย่างอิสระ
แต่ยังอยู่บนเงื่อนไขของผู้วิจัยโดยผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์และอธิบายเงื่อนไขในการอ่านและใช้เสียง
ต่าง ๆ ไว้ 

 

ภาพที่ 22 กราฟิคสกอร์ จิตวิญญาณแห่งปรางค์กู่ ช่วงที่ 1 อดีต 

 

ในรูปแบบกราฟิคสกอร์ข้างต้นผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์และเงื่อนไขไว้ดังนี้ 

 = เสียงหยดน้ า 

 = เสียงฆ้องใหญ่ 

 = เสียงตะโพน 

 = การใช้ฝ่ามือตบสายกีร์ต้าลงไปอย่างแรงช่วงระหว่างโฮลล์ของกีต้าร์ 

 = การใช้ด้ามปากกาเคาะที่สายกีต้ารอ์ย่างแรงระหว่างเฟรต  5 - 8 
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ภาพที่ 23 สัญลักษณ์การดีดสะบัดสายกีต้ารร์ัว ๆ 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 24 สัญลักษณ์ เสียงพูดในภาษาเขมร 

 

เสียงพูดภาษเขมรผู้วิจัยได้บันทึกค าพูดมา 6 ค าพูด แต่ละค าพูดมีความหมายในภาษาเขมร
และแปลเป็นไทยดังนี้ 

 ก าเนิด -  ก็อมเนิด  -  កំណ ើត 

 ล้มสลาย หรือล่มสลาย  -  ดวล โรลุม -  ដួលរល ំ

 บูชายัญ  -  โบเจีย ยวญ  -  បូជាយញ្ញ   

การรักษาโรคภัย  -  กา พเยีย บาล จุม งือ  - ការព្យាបាលជំងឺ ( จุม งือ แปลว่า 

โรค, เจ็บป่วย) 

 แห่ง - เนย - នៃ 

 จิตวิญญาณ - ព្ព្យះវញិ្ញញ   - ดวง โป ลัง 
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ภาพที่ 25 สัญลักษณ์แทนบทสวดภาษาเขมร 

 

 

 

 

ภาพที่ 26 สัญลักษณ์ เสียงบรรยากาศท่ีผ่านเอฟเฟค ฟิลเตอร์ 

 

ในช่วงเริ่มต้นของบทประพันธ์ ช่วงนาทีที่ 0.01 ผู้วิจัยได้เริ่มด้วยการเปิดบทประพันธ์ด้วย
เสียง ฆ้อง และเสียงตะโพนเพ่ือเป็นการบ่งบอกของการเริ่มบทประพันธ์ ผู้ประพันธ์ได้ใช้แนวคิดของ 
บทประพันธ์ 4’33” ของ จอห์น เคจ ที่ใช้การเปิดปิดฝาของเปียโนในการบ่งบอกว่าได้เริ่มท่อนเพลง 
หรือเปลี่ยนเข้าสู้ท่อนใหม่ เนื่องจากบทประพันธ์ 4’33” เป็นบทประพันธ์ที่ผู้แสดงนั่งเฉย ๆ เป็นเวลา 
4 นาที 33 วินาที จึงใช้วิธี การแสดงทางกายภาพ (Performance Art) เพ่ือสื่อสารกับผู้ฟัง ผู้วิจัยได้
ประยุควิธีการนี้มาใช้เพ่ือ “การฟัง” แทน “การมองเห็น” เพียงอย่างเดียว 
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 ช่วงเวลาที่ 0.03 ผู้วิจัยได้เลือกใช้กีต้าร์อะคูสติคในการเล่าท านองหลัก โดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์
และขยายท านองหลักมาจาก เสียงบทสวดภาษาเขมรมาหนึ่งชุด 

ภาพที่ 27 ท านองหลักที่ได้จากเสียงบทสวดภาษาเขมร 

 

ท านองหลักที่ได้ผู้วิจัยได้ใช้เทคนิคการสลับที่กันของโน้ตบางช่วงแทนด้วยเหตุผลของการไม่
ปะติดปะต่อและความไม่ชัดเจนของช่วงเวลาในอดีต 

ภาพที่ 28 การสลับที่ของท านองหลัก 

จากการน าท านองหลักมาสลับที่จึงเกิดเป็นท านองหลักใหม่และน ามาใช้เป็นท านองส าคัญใน
บทประพันธ์ช่วงที่ 1 
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ภาพที่ 29 ท านองหลักใหม่ที่ได้จากการสลับที่ 

 

ผู้ประพันธ์ยังได้ใส่เงื่อนไขที่สองของการใช้โน้ตกลุ่มนี้ด้วยการครอบด้วยโน้ตกล่อง (Box 
Notation) ท าให้โน้ตกลุ่มนี้สามารถเล่นอย่างอิสระ ด้วยจังหวะและท านองสามารถสลับที่ได้แต่ยังต้อง
ใช้โน้ตที่อยู่ในกล่องเท่านั้น ผู้วิจัยได้ท าเช่นนี้เพราะต้องการสื่อถึงความสับสนความไม่แน่ชัดของ
ประวัติศาสตร์การเล่าเรื่องสืบต่อกันมาอาจมีการบิดเบือนจากความจริงและความไม่แน่นอน
คลาดเคลื่อนขึ้นได้    ในการเล่นท านองหลักผู้วิจัยได้ใส่ เงื่อนไขของโน้ ตอัตราหรือโน้ตเวลา              
ที่จะก าหนดเวลาการเล่นหรือเกิดเสียงอย่างชัดเจน  

 ช่วงนาทีที่ 0.01 - 3.24 ผู้ประพันธ์ได้เลือกการจัดวางเสียงบทสวดภาษาเขมรเป็นพื้นหลังยาว
ต่อเนื่องตั้งแต่ต้นจนจบช่วงที่หนึ่ง เสียงบทสวดเป็นเสียงสวดภาษาเขมร ที่มีความหมาย เกี่ยวกับการ
ปัดเป่าโรคภัยไข้เจ็บออกไป และขอพรไม่ให้เจ็บไข้ได้ป่วย 

 นาทีที่ 0.39 มีการใช้เทคนิคดนตรีทดลอง (Experimental Music) กับกีต้าร์ โดยผู้วิจัย
ก าหนดเงื่อนไขเป็นการใช้ด้ามปากกาเคาะสายกีต้ารร์ะหว่างเฟรต 5 - 8 อย่างแรงเพ่ือให้เกิดกระแทก 
นาทีที่ 0.39 เริ่มเคาะ 3 ครั้ง เพ่ือสื่อความหมายถึงการสร้าง อโรคยาศาลซึ่งปัจจุบันอยู่ในพ้ืนที่ของ
ไทยทั้งหมด 30 แห่ง 

 นาทีที่   1.27   เคาะหนึ่งครั้ง   เพ่ือสื่อถึงการสร้างอโรคยาศาลทั้งหมด   127   แห่ง      
(สื่อความหมายจากการเคาะหนึ่งครั้งตรงนามีที่ 1.27) ตั้งแต่นาทีที่ 1.36 เป็นการเคาะแบบอิสระ  
และปล่อยให้ผู้เล่นตีความอย่างอิสระ เพ่ือสื่อถึงช่วงเวลาที่ไม่ประติดประต่อ วุ่นวาย นาทีที่ 2.42 - 
3.19 เป็นการดีดสายกีต้าร์รัว ๆ เพ่ือแสดงให้เห็นความวุ่นวายและความสับสนและเตรียมเข้าสู่     
ช่วงบทประพันธ์ช่วงที่ 2 หรืออีกความหมายของผู้วิจัยคือ เป็นความวุ่นวายของการเปลี่ยนช่วงเวลา    
จากอดีตมาสู่ปัจจุบัน 
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ภาพที่ 30 แสดงการเล่นและการใช้ดนตรีทดลองของกีต้าร์ในช่วงที่ 1 ของบทประพันธ์ 

 

ผู้วิจัยได้ใส่เอกลักษณ์ทางเสียงที่บ่งบอกและเป็นการเล่าเรื่องราวของเขมรและปรางค์กู่ไว้
ในช่วงที่ 1 ของบทประพันธ์นี้คือเสียงบทพูดภาษาเขมร 6 ค า ที่มีความหมายว่า จิตวิญญาณแห่งการ
ก าเนิด การรักษาโรค การบูชายัญ ไว้ในแต่ละเวลาในบทประพันธ์ช่วงนี้ 

 

ภาพที่ 31 แสดงการจัดวางการเกิดเหตุการณ์เสียงค าพูดภาษาเขมร 

 

นอกจากนี้ผู้ประพันธ์ยังได้เลือกใช้เสียงหยดน้ า 3 ครั้ง เพ่ือสื่อความหมายการสร้างอโรคยา
ศาลในไทย 30 แห่ง หยดน้ ายังสื่อถึงความเชื่อของผู้คนในเขมรยุคของพระเจ้าชัยวรมันที่ 7 ที่เชื่อว่า
น้ าสามารถช าระล้างโรคภัยไข้เจ็บและโรคร้ายได้อีกด้วย 

 

การจัดวางเอฟเฟคและการเลือกใช้ 

ในบทประพันธ์จิตวิญญาณแห่งปรางค์กู่ช่วงที่หนึ่ง ผู้วิจัยได้เลือกที่จะใช้การสร้างเอฟเฟคด้วย
วิธีการทางธรรมชาติเพราะในส่วนของช่วงบทประพันธ์นี้จะอยู่ในช่วงเวลาของอดีต ผู้ วิจัยจึงอยากให้
เสียงที่เลือกใช้วัตถุดิบทั้งหมดเป็นกระบวนการทางธรรมชาติ  

ผู้วิจัยเลือกใช้การสร้างเสียงเอฟเฟคดิสทอร์ชั่นกับกีต้าร์ที่เล่นท านองหลัก เพ่ือให้เสียงขุ่นมัว 
แสดงถึงอดีตเมื่อ 837 ปีก่อน 
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ภาพที่ 32 แสดงการสร้างเอฟเฟคดิสทอรช์ั่น ด้วยวิธีการทางธรรมชาติ 

 

จากภาพเป็นการสร้างเสียงพร่ามัว สกปรก และเก่า ของเสียงกีต้าร์ โดยใช้กระดาษแข็งและ
คลิปหนีบกระดาษแทรกไว้กับสายกีต้าร ์จะได้โทนกีต้ารท์ี่มเีสียงรบกวนเหล็กและกระดาษเข้ามา 

ภาพที่ 33 แสดงการบันทึกเสียงกีต้ารท์ี่ถูกสร้างเอฟเฟคธรรมชาติ 
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การใช้ดีเลย์กับเสียงหยดน้ าและเสียงพูด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 34 การตั้งค่าดีเลย์ 

 

จากภาพแสดงการตั้งค่าการใช้ดีเลย์กับเสียงพูดและเสียงหยดน้ าโดยค่าดีเลย์ที่ใช้จะเป็น
รูปแบบสเตอร์ริโอดีเลย์ข้างซ้ายจะตั้งการเกิดเสียงสะท้อนที่ 1000ms การสะท้อนเป็นโน้ตตัวด าที่
จังหวะ 60 และข้างขวาที่ 1000ms การสะท้อนเป็นโน้ตตัวขเบ็ตหนึ่งชั้นที่จังหวะ 60 การเลือกใช้การ
สะท้อนที่จังหวะ 60 เพราะจังหวะนี้จะสัมพันธ์กับการเดินของเข็มนาฬิกา ซึ่งผู้วิจัยได้ต้องการให้
สัมพันธ์กับเงื่อนไขของเวลาคีย์เวิร์ดส าคัญ 
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 การสร้างรีเวิร์บในเสียงพูดและเสียงหยดน้ า 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 35 การตั้งค่าดีเลย์ 

 

จากภาพแสดงการตั้งค่าดีเลย์ไทม์ ที่ใช้กับเสียงพูดและเสียงหยดน้ า จ าลองการก้องของเสียง
และอาการพร่าของเสียงไว้ที่ 4.21s ซึ่งหมายความว่าการเกิดของเสียงก็จะก้องต่อจากเสียงหลักไปที่ 
4.21 วินาทีเสียงจึงจะหายไป 

การใช้เอฟเฟคไฮพาสฟิลเตอร์และโลว์พาสฟิลเตอร์กับเสียงบรรยากาศ 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 36 การใช้ไฮพาสและโลว์พาสฟิลเตอร์ 
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จากภาพเป็นการปิดกันความถี่ของเสียงเพ่ือไม่ให้ย่านความถี่เสียง 0Hz - 200Hz ผ่าน       
ไฮพาสฟิลเตอร์ และจาก 15000Hz-20000Hz ผ่านโลว์พาสฟิลเตอร์กับเสียงบรรยากาศในนาทีที่ 
2.24 - 3.05 เพ่ือให้เกิดเสียงกลางที่ไม่มีโทนแหลมและต่ า ไม่ชัดเจน พร่ามัวจากช่วงเวลาที่ไม่ชัดเจน
ในอดีต  

การเลือกใช้เสียงหลักทั้ งหมดและการสร้างเอฟเฟคในบทประพันธ์ช่วงที่  1 ทั้ งหมด 
จุดประสงค์ของการสื่อความหมายของผู้วิจัย คือ ต้องการปูพ้ืนความเป็นเขมรและแหล่งการเป็นมา
ความขลัง ความเชื่อ ของปรางค์กู่ในช่วงเริ่มก็ตั้งและบรรยากาศพ้ืนที่ปรางค์กู่ เมื่อ 873 ปีก่อน 

 

ช่วงที่ 2 ปัจจุบัน (Present) 

บทประพันธ์เพลงจิตวิญญาณแห่งปรางค์กู่ ช่วงที่ 2 ปัจจุบัน ผู้ประพันธ์ถ่ายทอดเรื่องราว
ความเป็นอยู่งานประเพณีและถ่ายทอดความเป็นพ้ืนถิ่นอีสาน บรรยากาศงานวัด วิธีชีวิตของสถานที่ 
ปรางค์กู่  
 

การสร้างสรรค์บทประพันธ์ 

ปัจจุปัน คือช่วงเวลาที่ผู้ประพันธ์ได้ใช้ชีวิตอยู่ในพ้ืนที่และได้รู่จัก ปรางค์กู่ ที่ถูกเปลี่ยนผ่าน
ตามยุคสมัยมาในชื่อวัดปรางค์กู่ปัจจุบันได้อยู่ในพ้ืนที่ของจังหวัดชัยภูมิ ประเทศไทย ซึ่งกลายเป็น
โบราณสถานประจ าจัดหวัดชัยภูมิ ที่ใช้ประกอบงานประเพณีวัฒนธรรมท้องถิ่นของผู้คนในพ้ืนที่
จังหวัดชัยภูมิ ผู้ประพันธ์จึงได้จัดวางเสียงและจ าลองสื่อถึงเสียงการประกอบพิธีกรรมประเพณีทาง
วัฒนธรรมเสียงการพูดบรรยากาศงานวัด และเสียงหลักที่ผู้ประพันธ์เลือกใช้ในช่วงที่ 2 นี้คือเสียง   
พูดส าเนียงภาษาถิ่น (ภาษาอีสาน) ค าว่า ปรางค์กู่ โดยใช้เทคนิคการเล่นซ้ าของค าว่าปรางค์กู่      
และผู้วิจัยได้บันทึกเสียงเพลงพื้นบ้านโดยเครื่องดนตรี พิณ และแคน เครื่องดนตรีประจ าภูมิภาคอีสาน 
เล่นในท านองของการเซิ้งพ้ืนบ้าน ที่จะสื่อถึงวิถีชีวิตและความเป็นไปของภูมิภาคอีสาน มีการใช้
เทคนิครีเวิร์บแบบดิจิตอลเข้ามาช่วยผสมในเพลงเซิ้งโดยจัดวางให้อยู่ในต าแหน่งของพื้นหลังเพ่ือให้ได้
ยินรู้สึกในแบบบรรยากาศโดยรวม 
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จิตวิญญาณแห่งปรางค์กู่ ช่วงท่ี 2 ปัจจุบัน (Present) 

รูปแบบการเรียบเรียงและการจัดวางเสียงในบทประพันธ์ช่วงที่ 2 

 

ภาพที่ 37 แสดงการจัดวางเหตุการณ์เสียง จิตวิญญาณแห่งปรางค์กู่ ช่วงที่ 2 ปัจจุบัน 

 

ผู้วิจัยใช้การจัดวางและการบันทึกในรูปแบบของกราฟิกสกอร์ดังเช่น ช่วงที่ 1 เพราะง่ายต่อ
การตีความและวิเคราะห์บทประพันธ์ 
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ภาพที่ 38 กราฟิคสกอร์ จิตวิญญาณแห่งปรางค์กู่ ช่วงที่ 2 ปัจจุบัน 

 

ดังภาพช่วงที่สองนี้ผู้วิจัยได้ลงพื้นที่บันทึกเสียงจริงของสถานที่วัดปรางค์กูใ่นช่วงงานประเพณี
สงกรานต์ และสัมภาษณ์ชาวบ้านในละแวกบ้านเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของสถานที่วัดปรางค์กู่         
และผู้วิจัยได้บันทึกเสียง พิณ แคน ท านองพ้ืนบ้านอย่างร าเพลิน และเซิ้ง ซึ่งเป็นท านองประจ า
ภูมิภาคอีสานที่ใช้ในการฟ้อนร าและละเล่น ในส่วนของช่วงที่สองผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดในการจัดวางเสียง
ที่เป็นจริงและเข้าถึงบรรยากาศที่สุดจึงเลือกถ่ายทอดเสียงช่วงงานประเพณีผสมเสียงบทสัมภาษณ์ 
และยังใช้เทคนิควนซ้ า (Loops) กับเสียงคนพ้ืนถิ่น ที่พูดว่า “ปรางค์กู่” เพ่ือให้เป็นง่ายต่อการจ า 
ผู้วิจัยได้จัดวางองค์กอบเสียงและเลือกใช้เเสียงเพียงไม่กี่เสียง เพ่ือให้วัตถุดิบทางเสียงน้อยที่สุด 
(Minimal) แต่สื่อบรรยากาศออกมาได้ชัดเจนที่สุดเช่นกัน 

เริ่มต้นของช่วงที่ 2 ก็จะถูกเปิดด้วยเสียงตะโพนและฆ้อง เป็นการแสดงให้รู้ว่าเพลงได้เริ่มเข้า
สู่ช่วงที่ 2 แล้ว 
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ภาพที่ 39 ฆ้องและตะโพน แสดงการเปิดเข้าช่วงที่ 2 ของบทประพันธ์ 

 

นาทีที่  3.25  -  4.36  ผู้วิจัยได้ใช้การจัดวางเสียงเพลงท านองพ้ืนบ้านที่ถูกเล่นด้วยพิณและ
แคน  เล่นในท านองเซิ้ง ซึ่งเป็นท านองทางสนุก เพ่ือใช้ในการละเล่น หรือประเพณีต่าง ๆ ของภาค
อีสาน ใช้วางเป็นพ้ืนหลังเพ่ือให้เป็นบรรยากาศและปรับโทนความรู้สึกผู้ฟัง ช่วงนาทีที่ 4.48 - 6.00   
ก็จะถูกวางด้วยด้วยท านองพ้ืนบ้านร าเพลินเป็นท านองที่สนุกขึ้นและเร็วขึ้น 

 

ภาพที่ 40 กราฟิคสกอร์แสดงการจัดวางของเพลงท านองพ้ืนบ้านอีสาน 

 

ส่วนของกีต้าร์ในช่วงนี้ จะมีเพียงการใช้เทคนิคดนตรีทดลองมาใช้เท่านั้น เพ่ือให้คงลักษณะ
และการประติดประต่อของเวลาที่ขาดหายในช่วงที่ 1 อดีต โดยก าหนดการเกิดเหตุการณ์เสียงด้วย
เวลาตายตัวที่ 3:44 
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ภาพที่ 41 ภาพแสดงการจัดวางเสียงกีต้าร ์Experimental 

 

จากภาพตัวอย่างผู้วิจัยยังคงใช้เทคนิคการเคาะสายด้วยด้ามปากกาเพ่ือให้เป็นการสื่อความ
วุ่นวายแล้วการค่อย ๆ คลี่คลายจากยุคอดีต มาจนถึงช่วงปัจจุบัน 

ภาพที่ 42 แสดงการเทคนิค Experimental โดยใช้ด้ามปากกาเคาะสายกีต้าร์ 
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ภาพที่ 43 กราฟิคสกอร์แสดงการจัดวางเสียงพื้นหลังงานประเพณีและเสียงบทสัมภาษณ์ 

 

นาทีที่   3.25   ผู้วิจัยได้เลือกใช้การวางเสียงพ้ืนหลังยาวไว้คือเสียงบรรยากาศงานประเพณี
สงกรานต์ในช่วงปี 2558 เสียงพระสวดอวยพร เสียงชาวบ้านในงานประเพณี ในช่วงนี้ผู้วิจัยได้เจาะจง
ค าว่า ปรางค์กู่ และในช่วงนาทีที่ 4:44 ผู้วิจัยได้จัดวางเสียงบทสัมภาษณ์เกี่ยวกับสถานที่ ปรางค์กู่    
ว่าเปลี่ยนแปลงไปอย่างไร ด้วยภาษาอีสานจากชาวบ้านที่อยู่บริเวณโดยรอบ 

นาทีที่ 4.50 ผู้วิจัยได้ใช้เสียงการเล่นท านองหลักของกีต้าร์ซ้อนเข้ามาเพราะรูปแบบของโน้ต
ดนตรีอีสานและเพลงหมอล าท านองหลักของเพลงเหล่านี้จะกลายมาจากเสียงท านองหลักของบทสวด
ภาษากัมพูชาตั้งแต่อดีตอยู่แล้ว ดังภาพที่ 44 
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ภาพที่ 44 การใช้ท านองหลักในนาทีที่ 4.50 

 

ในการใช้ท านองหลักในบทประพันธ์ช่วงนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดเงื่อนไขโดยการผสมเอฟเฟครีเวิร์บ
เพ่ือให้เกิดเสียงที่ก้องและมัวเพ่ือสื่อให้รู้สึกว่าภาพของอดีตได้ค่อย ๆ เปลี่ยนแปลงเลือนหายแต่ยังคง
รับรู้และรู้สึกถึงรูปแบบเก่าได้อยู่ ผ่านการได้ยินท านองหลักที่มาในนาทีที่ 4.50 

 นาทีที่ 3.25 - 6.32 ผู้วิจัยเลือกที่จะปล่อยสัญญานเสียงเวฟฟอร์มในความถี่ 50Hz - 150Hz 
(LFO) เป็นเสียงสังเคราะห์เสียงแรกท่ีถูกเพ่ิมเข้ามาในช่วงที่ 2 เพื่อสื่อแทนโลกท่ีถูกพัฒนา เครื่องจักร
และยานพาหนะต่าง ๆ ในยุคปัจจุบัน 

 

การจัดวางเอฟเฟคและการเลือกใช้ 

 ส่วนของช่วงบทประพันธ์ช่วงที่สองนี้ผู้วิจัยก็ยังคงเลือกใช้เอฟเฟคที่น้อยเพ่ือคงความเป็นจริง
และธรรมชาติที่สุดของเสียงที่ได้ไปบันทึกมาจะเลือกใช้เพียงเอฟเฟคโลว์พาสฟิลเตอร์และไฮพาส
ฟิลเตอร์กับเสียง กีต้าร์ท านองหลังเพ่ือคงความเป็นบรรยากาศที่ไม่ชัดเจนเอาไว้ 

ภาพที่ 45 แสดงการใช้ไฮพาสฟิลเตอร์และโลว์พาสฟลิเตอร์กับเสียงกีต้าร์ท านองหลัก 
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จากภาพจะเห็นว่าผู้วิจัยเลือกที่จะปล่อยให้ความถี่ตั้งแต่ 150Hz - 15000Hz ออกตามปกติ 
เพ่ือให้ได้เสียงความถี่ที่ไม่มีเสียงโทนต่ าและเสียงโทนแหลมท าให้ลักษณะของท านองหลักนี้ฟังไม่ชัด 
และเป็นบรรยากาศกลวง ๆ อยู่เพียงพ้ืนหลังของบทประพันธ์ 

เลือกใช้ดีเลย์และรีเวิร์บชนิดเดียวกับช่วงที่ 1 ของบทประพันธ์เพ่ือคงความเป็นเอกลักษณ์
ของเสียงเอฟเฟคและอาการของเหมือนกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 46 การตั้งค่าดีเลย์ ในเสียงบรรยากาศและบทสัมภาษณ์ 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 47 การตั้งค่าดีเลย์กับเสียงบทสัมภาษณ์ 



  52 

ช่วงที่ 3 อนาคต (Future) 

 บทประพันธ์เพลงจิตวิญญาณของปรางค์กู่ ช่วงที่ 3 อนาคต (Future) เป็นเหตุการณ์ที่ยังไม่
เกิดขึ้นจริงผู้วิจัยจึงได้สร้างและจ าลองเหตุการณ์เสียงของสถานที่ปรางค์กู่ สืบเนื่องจากปัจจุบันที่
ปรางค์กู่ได้เริ่มแวดล้อมด้วยตึกบ้านช่องที่ทันสมัยและได้ถูกสร้างสิ่งอ านวยความสะดวก เช่น รั้วกัน
บริเวณวัด วางป้ายเหล็กในตัวปราสาท ด้วยเทคโนโลยีและยุคสมัยที่พัฒนา ท าให้ปรางค์กู่ถูกลดคุณค่า
ลง คนในพ้ืนที่ใหม่ ๆ ไม่ทราบเรื่องราวประวัติความเป็นมาของปรางค์กู่มากนัก 

การสร้างสรรค์บทประพันธ์ 

 ในช่วงนี้เป็นช่วงที่ยังไม่มีเหตุการณ์เกิดขึ้นจริงและเป็นช่วงที่ยังไม่มีอยู่จริง ช่วงนี้นี้จึงเป็นช่วง
ที่ผู้ประพันธ์สร้างและจ าลองเสียงพื้นที่ ปรางค์กู่ ขึ้นมาจากการคาดคะเนโดยมีหลักการดังนี้ 

 1. การล่มสลายของความเชื่อความศรัทธาในวัฒนธรรมด้วยเทคโนโลยีเข้าแทนที่ 

 2. การไม่มีอยู่จริง และยังไม่เกิดขึ้นของเหตุการณ์  

 3. การย้อนกลับ 

จิตวิญญาณแห่งปรางค์กู่ ช่วงท่ี 3 อนาคต (Future) 

รูปแบบการเรียบเรียงและการจัดวางเสียงในบทประพันธ์ช่วงที่ 3 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 48 แสดงการจัดวางเหตุการณ์เสียง จิตวิญญาณแห่งปรางค์กู่ ช่วงที่ 3 อนาคต 
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ผู้วิจัยใช้การจัดวางและการบันทึกในรูปแบบของกราฟฟิคสกอร์ดังเช่น ช่วงที่ 1 และช่วงที่ 2 

ภาพที่ 49 แสดงการจัดวางเหตุการณ์เสียง จิตวิญญาณแห่งปรางค์กู่ ช่วงที่ 3 อนาคต 

 

ในช่วงเริ่มต้นผู้วิจัยได้เลือกการเปิดด้วยเสียงความถี่ต่ า   (LFO)  ต่อเนื้องมาจากส่วนที่  2  
ของบทประพันธ์เพ่ือเป็นจุดเชื่องโยงและจุดเปลี่ยนของเสียงอคูสติคไปเป็นเสียงสังเคราะห์ชนิดโดรน
ทั้งหมดในส่วนของช่วงที่  3  นี้จะมีคีย์เวิร์ดส าคัญของผู้วิจัย 3 อย่าง คือความวุ่นวาย การล่มสลาย 
และการย้อนกลับ 

 นาทีที่ 6.33 จะเข้าท่อน ช่วงที่ 3 ด้วยสัญลักษณ์ทางเสียงอีกเช่นกันคือตะโพนและฆ้องเพ่ือ
เป็นการบ่งบอกว่าบทประพันธ์ได้เข้าสู่ช่วงที่ 3 นั้นเอง 

 

 

 

 

ภาพที่ 50 แสดงการเข้าช่วงที่ 3 ของบทประพันธ์ 
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นาทีที่  7.16  ข  8.28  ผู้วิจัยเลือกใช้เทคนิคดนตรีทดลอง  (Experimental Music)  มาใช้
กับกีต้าร์อะคูสติคแต่ก าหนดเงื่อนไขใหม่ในการเล่นว่าจะต้องเล่นอย่างไร 

ภาพที่ 51 แสดงการก าหนดเงื่อนไขเฉพาะในกราฟิกสกอร์ 

จากภาพที่ 50 ผู้วิจัยได้ก าหนดเงื่อนไขใหม่เข้าไป คือการเล่น สไลด์กีต้าร์ตั้งแต่เฟรต 1 - 12 
ขึ้นลงแบบสุ่ม ซึ่งสังเกตได้ว่าเงื่อนไขดังกล่างถูกก าหนดไว้อย่างหลวม ๆ เพ่ือที่จะให้ นักดนตรีได้
ตีความเองด้วยเช่นกัน 

 นาทีที่ 6.33 ผู้วิจัยได้จัดวางเสียงการเตือนของนาฬิกา ด้วยจังหวะ 60 ครั้งต่อนาที (BPM = 
Beat per Minute) และค่อย ๆ ช้าลงและหายไปเพ่ือแสดงให้รู้สึกถึงเวลาที่เดินไปอย่างต่อและทุก
อย่างอยู่บนพื้นฐานของเวลา 

ภาพที่ 52 แสดงการจัดวางเสียงเดินของเข็มนาฬิกาและเงื่อนไข 

 

ในช่วงเริ่ม้ตนของช่วงที่ 3 นี้ ผู้ประพันธ์ได้เลือกจัดวางเสียงพ้ืนหลัง ด้วยการเปลี่ยนจากเสียง 
บทสวดและเสียงเพลงพ้ืนบ้านอีกสายเป็นเสียงความถี่ชนิดซอลเวฟ ปล่อยความถี่ตั้งแต่ 50Hz      
และค่อย ๆ  ไต่ความถี่ไปจนถึง 20000Hz และมากเกินที่หูมนุษย์จะได้ยิน เป็นการสื่อให้เห็นการเกิด
ไปจนถึงการล่มสลายหายไปของความเชื่อ ความศรัทธาทั้งหมด 
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 จุดส าคัญในช่วงที่ 3 ของบทประพันธ์นี้ผู้วิจัยได้น าเสียงค าพูดภาษาเขมร 3 ค ามาใช้ เพ่ือเป็น
การสื่อกลับไปถึงรากฐานการก าเนิดของปรางค์กู่ว่ามาจากเขมรโยผู้วิจัยเลือกจัดวางการเกิดเสียงใน
ช่วงเวลาต่าง ๆ ดังภาพที่ 53 

ภาพที่ 53 แสดงการจัดวางเสียงค าพูดภาษาเขมร 

 

เงื่อนไขในการน าค าพูดภาษเขมรมใช้ในครั้งนี้ จะเป็นการสื่อถึงจุดก าเนิดของปรางค์กู่และ
เป็นการบอกเป็นนัย ๆ  ค าท่ีใช้ คือ การก าเนิด และการล่มสลาย ซ้ ากัน และจบบทประพันธ์ด้วยค าว่า 
“จิตวิญญาณ” ผู้วิจัยจงใจสื่อความหมายด้วยรูปประโยคในการตีความคือ “การล่มสลายของจิต
วิญญาณ”  นั้นเอง 

 การจัดวางเสียงค าพูดภาษาเขมร ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการน าเสียงพูดภาษาเขมรมาเล่นย้อนกลับ 
โดยการใช้เทคนิค ย้อนกลับ (Reverse) และจัดวางในช่วงเวลาต้องการสร้างรูปประโยคใหม่ 

 

 

 

 

ภาพที่ 54 แสดงตัวอย่างเสียงปกติไม่ได้ผ่านกระบวนการย้อนกลับ 
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ภาพที่ 55 แสดงตัวอย่างเสียงที่ผ่ายกระบวนการย้อนกลับ 

หลังจากเสียงที่ผ่านกระบวนการย้อนกลับและผู้วิจัยได้เลือกใช้เอฟเฟครีเวิร์บและดีเลย์ตั้งค่า
เดียวกับช่วงบทประพันธ์ช่วงที่ 1 เพ่ือนให้เป็นในรูปแบบเดียวกัน เป็นการสื่อถึงการย้อนกลับไปสู่จุด
ก าเนิดก่อนที่จะล่มสลายไปตามกาลเวลานั้นเอง 
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บทที่ 4 

การจัดวางต าแหน่งของทิศทางการเกิดเหตุการณ์เสียงของบทประพันธ์ 

 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าระบบทิศทางของการเกิดเสียงรอบทิศทางและได้แนวคิดรูปแบบการจัด
แสดงบทประพันธ์ในรูปแบบ 4 ทิศทาง คือ การวางล าโพง 4 ตัว ข้างหน้า 2 ตัว ซ้ายและขวา ข้างหลัง 
2 ตัว ซ้ายและขวาเช่นกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 56 ภาพจากหน้าโปรแกรมโลจิค ก าหนดต าแหน่งทิศทางเสียง 

 

ด้วยเทคนิคการจัดวางล าโพงแบบนี้ผู้วิจัยอยากให้ผู้ฟังเกิดความรู้ร่วมเสมือนอยู่ในสถานที่
ปรางค์กู่จริง ณ ช่วงเวลาต่างกัน 3 ช่วงเวลา 
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โดยรูปแบบการจัดวางแบบดังกล่าวได้มีแนวคิดพัฒนาต่อมาจากการจัดวางแบบ  สเตอริโอ
(Stereo) คือระบบเสียงสองทิศทาง ซ้ ายและขวา เพ่ือที่ จะท าให้การฟังมีมิติลึกและกว้าง            
และผู้ประพันธ์ได้เพ่ิมการจัดวางล าโพงแบบ สเตอริโอเข้าไปอีก 1 คู่ ซ้ายและขวา จัดวางเพ่ิมเติมสลับ
ไว้ด้านหลัง ท าให้เกิดรูปแบบเสียงมิติ ลึกและกว้างด้านหลัง เพ่ิมเติมเข้ามา ลักษณะการจัดวางล าโพง
แบบนี้จะเรียกว่า ควอดราโฟนิค (Quadraphonic) จัดในหมวดหมู่  ระบบเสียงรอบทิศทาง         
เพ่ือจ าลองให้เกิดมิติของเสียงมิติของสภาพแวดล้อมจากด้านหลัง เพ่ิมมิติการรับรู้และได้ยินมากข้ึน 

 

 

 

 

ภาพที ่57 แสดงการจัดวางและองศาล าโพงแบบ 4 ทิศทาง (Quadraphonic) 
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บทที่ 5 

บทสรุป 

จากการได้ศึกษาการประพันธ์ดนตรีในรูปแบบซาว ด์สเคปที่ ใช้การบันทึกเสียงจาก
สภาพแวดล้อมของสถานที่ใดที่หนึ่งและน ามาจัดวาง แสดง สร้างเหตุการณ์เสียง ณ ช่วงเวลาขณะนั้น          
หรือจ าลองช่วงเวลาและเหตุการณ์สภาพแวดล้อมทางเสียงใหม่ขึ้น ผู้ประพันธ์จึงมีแนวคิดท่ีจะหยิบยก
โบราณสถานทางวัฒนธรรม ณ วัดปรางค์กู่ อ าเภอเมือง จังหวัดชัยภูมิ ซึ่งเป็นโบราณสถานที่ถูกสร้าง
ในสมัยขอมซึ่งเป็นโบราณสถานส าคัญประจ าจังหวัดชัยภูมิ และยังเป็นสัญลักษณ์แหล่งท่อง เที่ยว
ประจ าจังหวัดชัยภูมิ ผู้วิจัยจึงได้น าประวัติในสถานที่นี้มาสร้างเรื่องราวการน าเสนอและเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ที่ก าลังเลือนหายผ่านทางรูปแบบสื่อทางเสียง ณ พื้นท่ี เวลา  
 

อภิปรายผล 

 ผู้วิจัยได้ลงพ้ืนที่ วัดปรางค์กู่ อ าเภอเมือง จังหวัดชัยภูมิ เพื่อที่จะบันทึกเสียงและหาข้องมูลได้
ค้นพบว่าประวัติความเป็นมาของปรางค์กู่ที่ผู้วิจัยได้ทราบมาจากการได้อาศัยอยู่และประกอบพิธีกรรม
ทางศาสนา เป็นเพียงส่วนหนึ่งของประวัติศาสตร์ของสถานที่นี้ ผู้วิจัยจึงสนใจสืบค้นจากหอสมุด
ประจ าจังหวัดและสอบถามชาวบ้านเก่าแก่ที่อยู่บริเวณโดยรอบ จึงได้ทราบว่าจริงแล้วสถานที่นี้ถูก
สร้างในยุคขอมตั้งแต่ จึงเกิดไอเดียที่จะเล่าประวัติศาสตร์ของสถานที่ ผ่านทางบทประพันธ์รูปแบบ
ซาวด์สเคป จ าลองเสียงสภาพแวดล้อม ของปรางค์กู่ ณ ช่วงเวลา ต่าง ๆ 

 ตลอดระยะเวลาการลงพ้ืนที่ศึกษาข้อมูลผู้วิจัยได้รู้สึกได้ความรู้จากประวัติศาสตร์ ความเชื่อ 
ของขอมและส่งต่อมายังความเชื่อของคนในพ้ืนที่ในปัจจุบัน ไอเดียในการสร้างเสียงและจ าลอง
เหตุการณ์ การบันทึกเสียงบทสวดภาษาเขมร และเสียงสัมภาษณ์ ภาษาพ้ืนถิ่นอีสาน รวมไปถึงดนตรี
พ้ืนบ้านของอีสานซึ่งมีเอกลักษณ์และมีเสน่ห์ 
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