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THE PLAY ACTIVIST
นักออกแบบหญิงที่พิสูจน์ว่าเราเปลี่ยนแปลงสังคมได้ด้วยการ ‘เล่น’
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นักออกแบบหญิงที่พิสูจน์ว่าเราเปลี่ยนแปลง
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 หลายปีก่อน ในสังคมไทยที่ผู้ ใหญ่ยังคง 
ขีดเส้นใต้ว่าการ ‘เล่น’ เป็นเรื่องสนุกของเด็ก 
วงการออกแบบไทยได้ทำาความรู้จักกับนักออกแบบ
หญิงใส่แว่นร่างเล็กท่ีช่ือ รัตติกร วุฒิกร หรือ ต๊อง 
 รัตติกรเป็นท่ีรู้จักคร้ังแรกในฐานะนักออกแบบ 
‘ของเล่น’ มือรางวัล สังกัดบริษัทแปลนทอยส์     
แต่ด้วยนิสัยที่รักการเรียนรู้สิ่งใหม่ ทำางานได้ 
ครบ 4 ปี เธอตัดสินใจลาออกไปใช้ชีวิตฟรีแลนซ์
พรอ้มๆ กบัทำางานอาสาสมคัรทีป่ระเทศองักฤษ 
1 ปี กลับมาได้ไม่นาน ช่ือของเธอก็กลับมาโด่งดัง
อีกคร้ังในฐานะนักออกแบบเกมเจ้าของบริษัท 
คลับ ครีเอทีฟ ผู้ออกแบบ ‘เกมเพื่อสังคม’ 
มากมาย 
 นิยามและบทบาทใหม่ของเกมท่ีเธอออกแบบ 
เป็นบันไดให้รัตติกรได้โอกาสทำางานออกแบบ 
‘กระบวนการเล่น’ ให้กับหลากหลายโปรเจกต์   
ทั้งในและนอกประเทศ ล่าสุด เราได้พูดคุยกับ   
รัตติกร หลังจากที่ เธอได้ร่วมเป็นที่ปรึกษา         
คนสำาคัญในโปรเจกต์ของเจแปนฟาวน์เดชั่น         
ที่ชื่อ ‘HANDs’ 
 เธอบอกเราว่า วันนี้ เธอไม่เรียกตัวเองว่า 
Game Designer อีกต่อไป อาจเพราะสิ่งที่เธอ
ลงมือทำาไปแล้วและกำาลังทำาอยู่ขยับไปสู่นิยามที่
ใหญ่กว่านั้น 
 “เรยีกเราวา่ Play Activist ก็ ไดน้ะ” เธอพดู
ยิ้มๆ 
 รอยยิ้มที่มั่นใจ น่าจะมาจากการที่ผลงาน
ของเธอพิสูจน์ให้สังคมได้รู้แล้วว่า เราสามารถ
เปลี่ยนแปลงสังคมได้ด้วยการ ‘เล่น’ จริงๆ

Play Activist ต่างกับ Game Designer ยังไง
	 สิ่งที่เราท�าไม่ใช่การออกแบบเกมอย่างเดียว	แต่งาน
ของเราคือการน�าเอาการ	 ‘เล่น’	 มาใช้เพื่อเปลี่ยนแปลง
สังคม	เราจึงขอไม่เรียกตัวเองว่า	Game	Designer	แต่
เราคือ	Play	Activist	มากกว่า	หัวใจของงานเราคือการ
เปลี่ยนแปลงสังคมโดยใช้เครื่องมือที่ท�าให้คนเข้ามามี
ส่วนร่วมในกระบวนการเพือ่ให้เกดิผลสมัฤทธิ	์ซึง่เครือ่งมอื
นั้นคือการเล่น	 ไม่จ�าเป็นต้องเป็นเกม	 ผ่าน	 activity	 
อะไรก็ได้ที่มี	playable	process	มีกระบวนการที่สนุก	
เต็มไปด้วยค�าถาม	กระตุ้นให้คนมีส่วนร่วม	

ท�าไมถึงคิดว่า ‘การเล่น’ เป ็นเครื่องมือที่ดี ในการ
เปลี่ยนแปลงสังคม
	 เราคิดว่าการท่ีคนจะเรียนรู้	 สมองจะต้องเปิด	 และ
สมองจะเปิดกต่็อเมือ่เราสนกุและด�าดิง่ไปกบักจิกรรมนัน้
จรงิๆ	โดยทีไ่ม่มอีย่างอืน่เข้ามาแทรก	ซึง่การเล่นมนัท�าให้

เกิดสิ่งนี้ได้	ยกตัวอย่าง	เราเอาเกมหนี้นอกระบบไปเล่น
กับชาวบ้าน	 ชาวนา	 ข้าราชการ	 คนเหล่านี้ไม่เหมือน 
เด็กนักเรียนเล่นเกมนะ	ชีวิตเขามีอะไรเยอะอยู่แล้ว	 เขา
มาด้วยความหวังว่าจะได้ไอเดียไปแก้ปัญหาของตัวเอง	
เวลาเราไปอบรมส่วนใหญ่เขาจะไม่ค่อยอยู่กับสิ่งที่เรา
อบรมให้เขาหรอก	 แต่พอเราเปล่ียนจากการอบรมเป็น
เกม	เป็นการเล่น	ทุกคนมีส่วนร่วม	เราแทบไม่เห็นคนที่
ยกมือถือขึ้นมาเล่นเลยนะ	 เวลาที่ทุกคนมีส่วนร่วมสูง 
นี่แหละ	 คือเวลาที่เขาเปิดรับความรู้และประสบการณ์ที่
เราก�าลังจะให้
 

ส�าหรับคุณ การเล่นไม่ใช่เรื่องของเด็ก
	 แน่นอน	การเล่นมนัเป็นธรรมชาตขิองมนษุย์	เราเกดิมา
เราก็เล่น	 แล้วกรอบของสังคมถึงค่อยมาบอกว่าการเล่น
เป็นกิจกรรมของเด็ก	แต่จริงๆ	ทุกคนก็อยากสนุก	ท�าไม
อยู ่ดีๆ	 เราถึงตัดความสนุกในชีวิตออกเพียงเพื่อเรา
ต้องการทีจ่ะเรยีนรูอ้ะไรใหม่ๆ	สองอย่างน้ีมนัอยูด้่วยกนัได้

 

ตอนท�างานที่แปลนทอยส์ คุณออกแบบของเล่นจน 
ได้รางวัลด้วยวิธีคิดแบบไหน

	 เวลาออกแบบในหวัเรามกัจะมเีดก็คนหนึง่	แล้วเราก็
จินตนาการว่าเด็กคนนี้จะเล่นของเล่นนี้ยังไง	 ส่ิงที่น่าจะ
ท�าให้เราต่างจากนักออกแบบคนอ่ืนในตอนนั้นคือเรา
ออกแบบจากมมุมองของเดก็	ไม่ใช่จากมมุมองของผูใ้หญ่
ที่คิดว่าอยากให้เด็กเล่นแบบไหน	
 

คุณโตมากับการเล่นหรือของเล่นแบบไหน 
	 จริงๆ	 ไม่ได้มีของเล่นเยอะนะ	 ส่วนใหญ่เล่นเหมือน
เด็กผู้หญิงทั่วไปเลย	กิงก่องแก้ว	บอลลูน	ซ่อนหา	จระเข้	
น�า้ขึน้น�า้ลง	เม่ือก่อนทีบ้่านเป็นร้านอาหารทีม่สีนามเดก็เล่น	
เราก็จะเป็นผู้คุมสนามเด็กเล่น	 ใครมาเล่นด้วยเราก็จะ
เป็นคนที่คอยจัดการควบคุมการเล่นมาตั้งแต่เด็ก

เป ็นนักออกแบบของเล ่นอยู ่ดีๆ ท�าไมถึงไปท�างาน 
อาสาสมัคร 

	 มีครั้งนึงที่บริษัทส่งเราไปท�าเวิร์กช็อปกับเด็กพิการ
ทางสายตาที่อังกฤษ	 เกิดมาเราไม่เคยออกแบบของเล่น
ให้เด็กตาบอด	ไม่เคยรู้ว่าจริงๆ	แล้วการออกแบบมันท�า
อะไรได้เยอะแยะมากมาย	เม่ือก่อนรูส้กึว่าสนกุเพราะท�า
ออกมาแล้วงานเราได้รางวัล	ขายได้	 เราก็แฮปปี	้ แต่เรา
ไม่เคยเหน็คนเล่นของเล่นเราจรงิๆ	พอไปอยูก่บัเดก็ตาบอด
แล้วเราได้เหน็สิง่นี	้ตอนนัน้เลยไม่อยากท�างานแล้ว	บวกกับ
อ่ิมตัว	 รู้สึกว่าต้องท�าอะไรใหม่เลยตัดสินใจลาออกไป
เรยีนภาษาทีอ่งักฤษ	ระหว่างนัน้กร็บัจ๊อบฟรแีลนซ์	แล้วก็
แอบไปเป็นอาสาสมคัรทีห้่องสมดุของเล่นสปัดาห์ละ	2	วนั
 

ได้อะไรจากการไปอยู่อังกฤษ 1 ปีคราวนั้น
	 เรารู้สึกว่าคนที่นู่นมี	‘โอกาส’	ที่เท่ากัน	ซึ่งคีย์เวิร์ดที่
อยู่ในเว็บไซต์ของบริษัทเราตอนนี้คือ	‘Accessibility	to	
Quality	 Play’	 ตอนอยู่ที่อังกฤษเราเห็นเลยว่าเด็กด�า 
เด็กขาว	 เด็กรวย	 เด็กจน	 เล่นด้วยกันหมด	 เป็นหลักใน
การท�างานของเราต้ังแต่ตอนน้ันว่าจะท�ายังไงให้เกิด
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93 ความเท่าเทยีมในการเข้าถงึการเล่นทีม่คีณุภาพ	กลบัมา

ไทยพักนึงเราก็ไปร่วมโครงการ	 Youth	 Invitation	 
Program	 (Chidren	Welfare	 Group),	 Japan	 
International	Cooperation	Agency	(JICA),	Japan	
ที่ญี่ปุ่น	จ�าได้ว่าตอนที่ไปสัมภาษณ์เขาก็งงว่าท�าไม	Toy	
Designer	ถงึมาสมคัร	เพราะตอนนัน้ยงัไม่มคี�าว่า	Social	
Designer	มแีต่นกัสงัคมสงเคราะห์	แต่เราต้องการท�าให้
สังคมดีขึ้นโดยใช้ความสามารถที่เรามี	 เราก็โน้มน้าว 
ทมีสมัภาษณ์ว่าทมีนีค้วรต้องมเีรา	จนสดุท้ายเรากไ็ด้ไป
เดือนนึง
 

หลังจากนั้น ท�าไมถึงเปิดบริษัทของตัวเอง
	 ตอนนัน้อยากท�าโปรเจกต์ของ	Play	Space	for	All	
ให้เด็กๆ	ทุกเพศ	วัย	ฐานะ	รวมถึงเด็กพิเศษ	ได้มีโอกาส
ได้เล่นด้วยกนั	และเข้าถงึการเล่นทีม่คีณุภาพได้เท่าเทยีมกนั	
แต่ไม่มีใครให้ทุนสนับสนุนเพราะคิดว่าโครงการแบบนี้ 
ท�าแล้วไม่ได้เงิน	 เราก็รู้สึกขึ้นมาว่าท�าไมเราต้องขอเงิน
คนอื่นด้วย	 ต่อให้เราขอทุนได้ส�าเร็จ	 เราก็ต้องขอแบบนี้
ไปตลอดชวีติเหรอ	รู้สกึว่าถ้าเราจะท�าสิง่ทีด่	ีกน่็าจะมคีน
จ่ายเงนิให้เรา	เลยตดัสนิใจเปิดบรษิทั	คลบั	ครเีอทฟี	เลย	

คิดว่าเกมเข้าไปเปลี่ยนคนในเชิงความคิดได้ยังไง
	 เกมมนั	powerful	นะ	ยกตัวอย่างบอร์ดเกมหรอืเกม
ที่ต้องเล่นบนโต๊ะด้วยกัน	 มันเป็นของชิ้นหนึ่งที่ท�าให้คน
หลายอาย	ุหลายอาชีพ	มาคุยเรือ่งเดยีวกนัได้อย่างเท่าเทยีม		
เม่ือเกิดความเท่าเทียม	 ทีน้ีก็จะเกิดการแลกเปล่ียน 
ความคิดที่เป็นธรรมชาติมากๆ	 เพราะว่าคุณไม่ได้สนใจ
ตัวคุณเองจริงๆ	 เวลาอยู่ในเกมคุณก็เป็นคนนั้นในเกม	
อย่างเราเอาเกม	Human	Right	ไปเล่นกับชาวบ้าน	เรา
ได้เห็นทุกคนคุยกันจนลืมตัวว่าคนนี้เป็นหมอ	 คนนี้เป็น
ชาวเล	คนนีเ้ป็น	อบต.	แต่ทุกคนช่วยกนัคดิแก้ปัญหา	แล้ว
ชาวเลก็บอกว่านี่เป็นครั้งแรกเลยที่คุณหมอฟังผม	 นี่คือ
พาวเวอร์ของเกม

นอกจากบอร์ดเกม ช่วงหลังเราเห็นคุณออกแบบ Action 
Game แนวให้ความรู้ด้วย อย่างเช่น เกมให้ความรู้เรื่อง
ภัยพิบัติในนิทรรศการของ TCDC 
	 ถ้าเป็น	disaster	education	เป้าหมายคือต้องการ

ให้รอด	ไม่ใช่แค่มคีวามรู	้แต่ต้องมสีตด้ิวย	อนันีต้้องเรยีนรู้

ผ่าน	Action	Game	 เช่น	 เกมปฐมพยาบาลช่วยเหลือ 

คนป่วย	เราใช้เทคนคิทีเ่รยีกว่า	gamification	คือการน�า

กลไกของเกมมาปรับใช้ในกระบวนการของอีเวนต์	

เทคนิคนี้จะท�าให้เราท�าในสิ่งที่เราไม่คิดว่าเราจะท�าได้	

แล้วกส็นกุด้วย	เทคนคิพวกนีม้นัพาวเวอร์ฟลูนะ	ท�าให้คน

สามารถวิง่ได้ไกล	20	ถงึ	30	กิโลเมตร	หรอือาจจะท�าให้

คนตดิเกมจนไม่หลบัไม่นอน	แล้วแต่ว่าเราจะเอาหลกัการ

มาใช้ในเชิงบวกหรือเชิงลบ	ตอนนั้น	เกมภัยพิบัติของเรา

เป็นส่วนหนึง่เลก็ๆ	ของนิทรรศการเรือ่งภยัพบิตัขิองญีปุ่น่

ที	่TCDC	เป็นงานออกแบบเกมส�าหรบัภยัพบิตัเิวอร์ชัน่ไทย	

และเป็นงานแรกที่ได้ร่วมงานกับเจแปนฟาวน์เดชั่น

อยากให้เล่าถึง HANDs โปรเจกต์ล่าสุดของคุณกับ 
เจแปนฟาวน์เดชั่น

	 เราไปเป็นที่ปรึกษาของโปรเจกต์	 HANDs	 เป็น 

โปรเจกต์	 Youth	 Empowerment	 Program	 คือการ

รวมเอาเยาวชนจากทัว่อาเซยีน	อินเดยี	เนปาล	และญีปุ่น่	

ไปทศันศกึษาทีห่ลายประเทศ	ทริปแรกจะเป็นการไปดวู่า

ภัยพิบัติส่งผลกระทบอย่างไร	 ทั้งในด้านวัฒนธรรมและ

เศรษฐกจิ	แต่ละประเทศมกีารปรบัตวัอย่างไร	ลดความเสีย่ง

อย่างไร	หรอืสอนให้รบัมอืกบัภยัพบิตัอิย่างไร	แต่ทริปทีส่อง

ที่มาไทยเป็นเรื่องของการฝึกออกแบบกระบวนการ	 เรา

ท�าให้เขามีประสบการณ์ด้วยการใช้หลักการของ	game	

education	 เข้ามา	 ค่อยๆ	 ชาเลนจ์เขาไปทีละเลเวล	 

ออกแบบเวิร์กช็อปว่าเราต้องสร้างกระบวนการยังไงให้ 

ผู้เข้าร่วมเห็นศักยภาพของตัวเอง	 หน้าที่ของเราคือสร้าง

กระบวนการให้เขารู้ว่าเขาท�าได้	 มันก็เหมือนหลักการ 

ของเกม	 เวลาที่เราเล่นเกมแล้วผ่าน	 เราก็จะรู้สึกว่าเฮ้ย

เราท�าได้แล้ว	

“บอร์ดเกมคือ เครื่องมือที่ทำ า ให้คนหลายอายุ
หลายอาชีพ มาคุยเรื่องเดียวกันได้อย่างเท่าเทียม
เมื่อเกิดความเท่าเทียม จะเกิดการแลกเปล่ียนท่ี
เป็นธรรมชาติ”

ไอเดียที่จะท�างานออกแบบเพื่อสังคมเข้ามาอยู ่ ในหัว 
ตอนไหน 
	 ไม่รู้เหมือนกัน	 เราว่าจริงๆ	 แล้วทุกคนก็คิดว่างาน 
เพ่ือสังคมหรือสิ่งแวดล้อมเป็นสิ่งที่ควรจะท�าใช่ไหม	 แต่
ไม่ใช่ทุกคนที่จะลงมือท�า	 เพราะทุกคนดูถูกตัวเองว่า 
ท�าไม่ได้	แต่เราว่ามันท�าได้	บริษัทเราก็เลยตั้งใจแต่แรก
เลยว่าอยากท�าของเล่นที่มี	 play	 value	 ทั้งในเรื่อง
พัฒนาการของสมอง	 ร่างกาย	 จิตใจ	 แล้วก็ต้องดีต่อ 
สิ่งแวดล้อมด้วย
   
เกมดีๆ ส่วนใหญ่มักจะเน้นพัฒนาทักษะของเด็ก แต่เกมที่
คุณออกแบบมันเข้าไปสู่ในอีกพื้นที่คือการพัฒนาจิตใจ 
เพราะอะไร
	 เราต้องการให้เด็กได้เรียนรู้เรื่องน้ันด้วย	 เจ้าแรก 
ที่ให้เราท�าเกมแบบน้ีไม่ใช่เอ็นจีโอนะ	 แต่คือบริษัท	
Wonderworld	เขาอยากท�าเกม	Eco	Series	สอนเด็ก
เกี่ยวกับเรื่องสิ่งแวดล้อม	 ซึ่งตอนน้ันมันล�้ามาก	 ไม่มี 
เจ้าไหนที่ออกแบบของเล่นสอนเด็กเร่ืองสิ่งแวดล้อม	 
จะมกีแ็ต่	Eco	Toy	ทีไ่ม่มสีารเคม	ีใช้ไม้ท่ีตดัแล้วปลกูใหม่
ทดแทน	 แต่ว่าไม่ได้สอนในแง่ของจิตวิญญาณ	พอเรา
ท�าได้	 หลังจากนั้นเราก็เลยได้ท�าเกมแยกขยะ	 เกม
เศรษฐกิจพอเพียง	จนคนเริ่มจดจ�าว่าเราท�าเกมแนวนี้ได	้
ตอนนั้นมีคนถามเยอะว่าบริษัทเราม	ีidentity	อะไร	เรา
ก็ตอบไปว่าบริษัทเราไม่ม	ีphysical	identity	แต่ว่าเรา
ม	ีemotional	identity	ถ้าเหน็แล้วรูส้กึว่า	‘คดิได้ยงัไงวะ’	
อันนี้เราท�า	(ยิ้ม)
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การมองชีวิตยังไงบ้าง
 เราว่ามนัอาจจะไม่ได้เป็นเพราะเราเป็นนกัออกแบบ	
แต่ว่ามนัคอืการทีเ่ราได้เดนิทางมากกว่า	ท่ีเปิดโลกทศัน์
และท�าให้เราได้เหน็อะไรๆ	มากมาย	ทีท่�าให้เราเข้าใจโลก
มากขึ้น	ลดอัตตาให้เหลือน้อยลง

อยากออกแบบอะไรขึ้นมาบนโลกนี้อีก
	 เราอยากท�าเกมส�าหรับคนสูงอายุ	 ตอนนั้นไปฟัง
บรรยายเรื่อง	Aging	Society	แล้วเขาบอกว่าภายในอีก	
20	ปีเราจะมีผู้สูงอายุจ�านวนมาก	คิดไปคิดมาเราก็เป็น
ส่วนหนึ่งในนั้นด้วยนี่นา	 ย่ิงช่วงหลังเราเริ่มความจ�า 
ไม่ค่อยด	ีคิดว่าเป็นเพราะการใช้ชีวิต	เลยไปปรึกษาหมอ
ด้านสมอง	 คุยไปคุยมาเราก็เลยชวนหมอว่ามาท�าเกม 
กนัเถอะ	คือไม่ใช่อะไรหรอก	 เราอยากท�าเกมให้ตัวเอง	
(ยิ้ม)		

www.ruttikorn.com

มคีนบอกว่าว่างานช่วงหลงัของคณุไม่ใช่การออกแบบเกม 
แต่คือการออกแบบ life time education 
	 เราคิดว่าชีวิตคือ	 life	 time	education	 ในตัวเอง 
อยู่แล้ว	คือคนเราไม่มีวันไหนที่หยุดเรียนรู้	เราไม่รู้สึกว่า
เราก�าลงัเรยีนแต่เรากไ็ด้รบัอะไรใหม่ๆ	เข้ามาในชวีติทกุวนั	
เราเลยมอง ว่าเป็นเรื่องโอกาสมากกว่า	 เวลาเราท�า
โครงการพว กน้ี	 มันไม่ใช่แค่เด็กเท่านั้นที่ได้รับความรู ้
และประสบก ารณ์	 จริงๆ	 ตัวเราเองก็ได้เรียนรู้จากเด็ก	 
ผู้ปกครอง	และครู	ทุกคนที่เกี่ยวข้องในโครงการที่มาเห็น
กระบวนการ ก็ได้รับความรู้และประสบการณ์	 มันจะ
เปลี่ยนคว ามคิดของเขาได้มากน้อยก็แล้วแต่ว่าใครจะ 
เปิดรับ	
 

ส�าหรับคุณ การเล่นเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่พิเศษกว่า
ในต�ารายังไง
	 มนัเป็นกระบวนการศกึษาทีเ่ราเรยีนแบบไม่มกี�าแพง	
ในต�าราจะจ�ากัดทางเลือกอยู่แค่สิ่งที่บอกในนั้น	 แต่เรา 
ไม่ชอบสอนว่าอะไรถูกหรือผิด	 ยกเว้นบางหัวข้อนะ	 เช่น	
disaster	education	กอ็าจต้องบอกไปเลยว่าทางเลอืกนี้
ผิด	 ถ้าท�าคือตายนะ	 แต่ว่าส่วนใหญ่ถ้าหัวข้อไม่ได้เป็น
แบบน้ัน	 เราจะไม่บอกว่าอะไรถูกผิด	 แต่เราจะให้
ประสบการณ์เขา	เราเช่ือว่าทกุคนเลอืกทางเลอืกทีด่ทีีส่ดุ
ส�าหรับตัวเองได้
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04.08.60 | 18.30 น.
Osaka Story : เรื่องของโอซาก้า 
อิชิกะวะ จุน / 1999 / 119 นาที

25.08.60 | 18.30 น.
Dying at Hospital : ตายที่โรงพยาบาล 

อิชิกะวะ จุน / 1993 / 100 นาที 

15.09.60 | 18.30 น.
Happy Flight : เที่ยวบินมหาสนุก 
ชิโนบุ ยะงุจิ / 2008 / 103 นาที

11.08.60 | 18.30 น.
Busu : ขีเ้หร่
อิชิกะวะ จุน / 1987 / 95 นาที 

01.09.60 | 18.30 น.
Water Boys : ระบ�าใต้น�้าชาย
ชิโนบุ ยะงุจิ / 2001 / 91 นาที
(บทบรรยายภาษาอังกฤษ) 

22.09.60 | 18.30 น.
Adrenaline Drive : ขับแบบคึกคัก
ชิโนบุ ยะงุจิ / 1999 / 112 นาที

HIJIKATA TATSUMI’S NOTATIONAL  
BUTOH : โมริชิตะ ทาคาชิ

08.09.60 | 18.30 น.
Robo-G : สุดยอดคุณตาพลังหุ่นยนต์

ชิโนบุ ยะงุจิ / 2011 / 111 นาที

08.09.60 | 18.30 น.
My Secret Cache : ขุมทรัพย์ของฉัน
ชิโนบุ ยะงุจิ / 1992 / 100 นาที

18.08.60 | 18.30 น.
Tsugumi : ซึงุมิ
อิชิกะวะ จุน / 1990 / 105 นาที 
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เรือ่งราวของวาคานะ	เด็กสาวน่ารักวยั	14	
กับปัญหายุ่งเหยิงในครอบครัวและการ
เริ่มต้นชีวิตใหม่

ภาพยนตร์ที่ฉายภาพการรักษาผู ้ป่วย 
โรคมะเร็งในยุค	 90	 และการต่อสู ้กับ
ความตายของผู้ป่วยหลากชีวิต

ฉากและชีวิตของเจ้าหน้าที่ในสนามบินที่
มีเป้าหมายเดียวกันคือความปลอดภัย
ของผูโ้ดยสาร	จนกระทัง่เกดิเรือ่งในเครือ่ง
ที่ก�าลังมุ่งหน้าไปยังโฮโนลูลู…

เรื่องราววุ่นๆ	 ในชมรมว่ายน�้าโรงเรียน
มัธยมปลาย	กับความตั้งใจของผู้ฝึกสอน
คนสวยที่จะสอนเด็กหนุ่มให้เต้นบัลเลต์
ใต้น�า้

เรือ่งสนัตะโรของเสมยีนบรษิทัรถเช่าทีถ่กู
ข่มขู่จากยากูซ่ากับพยาบาลสาวซื่อ	 และ
ต้องขับจากัวร ์สีด�าหนีตายจากเหล่า 
วายร้ายชวนหัว

แผนลวงโลกในการให้ชายแก่เข้าไปใส่ 
ในชุดหุ ่นยนต์เพื่อหลอกใครต่อใครว่า	
การพัฒนาหุ่นยนต์ส�าเร็จเรียบร้อย	 แต่
กลับไม่เป็นไปตามแผน 

เมื่อซากิโกะ	 สาวแบงก์ผู้รักเงินมากกว่า
อะไรทั้ งหมดในโลกออกค ้นหาเงิน	 
500	ล้านเยนทีซ่่อนอยูใ่นป่า	กบัเรือ่งตลก
แสบสันแบบชิโนบ	ุยะงุจิ

หลายคนอาจเคยได้ยนิชือ่ศลิปะการแสดง
ร่วมสมัยแขนงหนึ่งจากญี่ปุ่นที่ชื่อว่า	บูโต	
หรือ	 Dance	 of	 the	 Darkness	 ที่ม ี
ภาพจ�าเป็นนกัแสดงทาตวัขาวโพลน	ขยบั
ร่างกายตะคุม่ๆ	พร้อมใบหน้าบดิเบ้ียว	แต่

ความตั้งใจของเด็กสาวขี้อายชื่อมุงิโกะ	 
ที่ต้องการจะร่ายร�าให้สวยงามเช่นเดียว
กับมารดาสักครั้งในชีวิต

การแก้แค้นในวันหยุดฤดูร้อนของทซึงุมิ	
เดก็สาววยั	18	ทีข่ดุหลมุพรางสัง่สอนกลุม่
วยัรุน่ทีท่�าร้ายชายหนุม่และสนุขัของเธอ

เร
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หนังสือเล่มน้ีจะพาเราไปเรียนรู้ลงลึกถึง
ต้นก�าเนิดและวิถีการสร้างงานบูโตจาก 
ฮิจิคาตะ	 ทัตสึมิ	 หน่ึงในบิดาผู้ให้ก�าเนิด 
บโูต	โดยโมรชิติะผูเ้ขยีน	เป็นทัง้ผูจ้ดบันทกึ
การซ้อมของทัตสึม	ิ และเป็นนักวิจัยบูโต
อีกด้วย	 รับประกันเน้ือหาหนักแน่นผ่าน
ต้นฉบับภาษาอังกฤษและญี่ปุ่น

	 รู้จักสองผู้ก�ากับภาพยนตร์ผ่านเรื่องราวหลากหลายและสไตล์จัดจ้านของพวกเขาในรอบฉายหนังประจ�าเดือน	 เริ่มต้นที่
เดือนสิงหาคมกับอิชิกะวะ	จุน	และเดือนกันยายนกับชิโนบุ	ยะงุจิ	เข้าชมฟรีที่เจแปนฟาวน์เดชั่น	ทุกเย็นวันศุกร์
*ภาพประชาสัมพันธ์บางภาพเป็นขาวด�าเนื่องจากเงื่อนไขทางลิขสิทธิ	์
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26.09.60 – 08.10.60 

130 YEARS 
OF JAPAN – THAILAND 
FRIENDSHIP

สถานที่ : นิทรรศน์รัตนโกสินทร์
หอศิลปกรุงเทพฯ

EXHIBITION EVENTS 

นิทรรศการสัญจรของเจแปนฟาวน์เดชั่น	

ว่าด้วยการเข้าถึงผลงานของปรมาจารย์

คะสชิึกะ	โฮะคไุซ	ศลิปินภาพพิมพ์แกะไม้

เจ้าของผลงาน	The	Great	Wave	ผ่าน

มุมมองของการ์ตูนร่วมสมัยหรือมังงะ	

โดยนิทรรศการนี้	 จะเน้นแสดงผลงาน

แบบเฉพาะการเล่าเรื่องผ่านภาพและ

วฒันธรรมการมส่ีวนร่วมบนข้อสงัเกตว่า

งานของโฮะคุไซเป็นจุดเริ่มต้นของมังงะ

ในปัจจบัุน	นอกจากจะได้เหน็พฒันาการ	

ความหลากหลาย	และคุณค่าทางศิลปะ

และวรรณกรรมในนิทรรศการทีแ่ตกต่าง

จากรวมผลงานของโฮะคุไซทั่วไป	 ยังมี

นิทรรศการเนื่องในการร�าลึกถึงวาระ 

ครบรอบ	130	ปีความสัมพันธ์ทางการทูต

ไทย	-	ญีปุ่น่	ทีแ่บ่งการเล่าเรือ่งราวออกเป็น

สามส่วนหลักคือ	 การแลกเปลี่ยนความ-

สัมพันธ์ระหว่างราชวงศ์	การแลกเปลี่ยน

ความสัมพันธ์ระหว่างรัฐบาล	 และการ 

แลกเปลี่ยนวัฒนธรรมระหว ่างบุคคล	 

ร่วมจดัโดยกระทรวงการต่างประเทศแห่ง-

ประเทศไทย	สถานทตูญีปุ่น่ในประเทศไทย	

และเจแปนฟาวน์เดชั่น	กรุงเทพฯ	
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17.08.60 – 05.12.60 

MANGA HOKUSAI  
MANGA EXHIBITION 2017

17.08.60 – 22.09.60 
หอศิลป์ g23 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
ประสานมิตร กรุงเทพฯ
07.10.60 – 02.11.60
ขัวศิลปะ เชียงราย
14.11.60 – 05.12.60
ศูนย์ส่งเสริมศิลปะและวัฒนธรรม 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ หาดใหญ่

การบรรยายพิเศษในหัวข้อบริบททาง

สังคมวัฒนธรรมสมัยเอโดะ	 ประเทศ 

ญีปุ่น่และมังงะ	และเวร์ิกช็อปเทคนคิการ 

วาดมังงะ	 การสร้างลักษณะตัวการ์ตูน

และการด�าเนินเรื่องจากมุมมองของ 

นกัวาดมงังะชาวญีปุ่น่ด้วย	ซึง่นทิรรศการนี้

จะสญัจรไปใน	3	จงัหวดัของประเทศไทย

คอืกรงุเทพฯ	เชยีงราย	และสงขลา	ก่อนจะ

สญัจรไปยงัประเทศออสเตรเลยีในล�าดบั

ต่อไป
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CHILDREN?
09.05.17
เจแปนฟาวนเ์ดชัน่ กรุงเทพฯ

เสวนาอนัละเอยีดออ่นและอบอุน่หวัใจ
จาก 3 นักเขียนหญิงชาวญี่ปุน่ที่ผลิต
งานหนังสือเพ่ือเด็กและวรรณกรรม
เยาวชนอันโด่งดังและได้รับรางวัล
มากมาย โซะโกะ จินซะกิ, มิโตะ  
มะฮะระ และเคียวโกะ ฮะมะโนะ  
รวมทั้งนักแปล นักวิชาการ และ
เจ้าของส�านักพิมพ์เล็กๆ ที่มาร่วมกัน
ถกแถลงแลกเปลี่ยนความรู้ ประสบ-
การณ์ และตอบค�าถามที่เรียบง่ายแต่
มีความหมายลึกซึ้งที่ว่า เหตุไฉนเรา 
ถึงเขียนหนังสือเพ่ือเด็กๆ?

RETRACE & REFACE
03.06.17
หอศิลปวัฒนธรรมแห่ง
กรุงเทพมหานคร

กิจกรรมวาดอนาคตของสองเมืองคือ 
ยา่งกุ้ง และพนมเปญ ผ่านสายตาของ
ศิลปินชาวเมียนมา โค ลัท และ
สถาปนิกชาวกัมพูชา เพ็ญ เซเรพังงา 
โดยเริ่ มจากการอภิปรายหั วข้ อ 
เก่ียวกับเมอืงและน�าไปสู่การท�าแผนท่ี
เมืองออกมาในรูปแบบของวัตถุที่ 
จับต้องได้ ไม่ว่าจะเป็นงานเขียน 
ภาพถ่าย งานพิมพ์ หนังสือพิมพ์  
หรือแม้แต่ชุดประจ�าชาติ

J-TALK: DIGGIN’ CULTURE #02
ท่องเท่ียวตามรอยเร่ืองราว
17.06.17
เจแปนฟาวนเ์ดชัน่ กรุงเทพฯ

เสวนาในบรรยากาศเปน็กนัเองวา่ดว้ย
เรื่องการท่องเที่ยวตามรอยหนัง 
แอนิเมชั่นในญี่ปุ่น โดย ดร.โทะชิยูกิ  
มาสุบจุ ิศาสตราจารยจ์ากมหาวทิยาลยั
โฮเซ ประธานจากสถาบนั Contents 
Tourism ผู้มีผลงานวิจัยและเขียน
หนังสือเรือ่งวฒันธรรมปอ๊ปของญีปุ่น่ 
โดยการบรรยายครัง้นีไ้ดว้เิคราะหแ์ละ
ยกตวัอยา่งการทอ่งเทีย่วตามรอยหนงั
เร่ือง Your Name และอืน่ๆ อกีมากวา่
มคีวามเปน็ไปไดท้ีจ่ะส่งผลตอ่การฟื้นฟู
และพัฒนาท้องถิน่อย่างไร 

เร
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THE 4TH SILENT 
FILM FESTIVAL
11.06.17
โรงภาพยนตร์ลิโด้

ไฮไลต์ของเทศกาลภาพยนตร์เงียบ 
ครั้งที่ 4 ซึ่งหอภาพยนตร์ (องค์การ
มหาชน) จับมือกับสถาบันเกอเธ่ 
ประเทศไทย และเจแปนฟาวน์เดชั่น 
ในครั้งนี้ คือการร่วมฉลองครบรอบ 
130 ป ีความสัมพันธท์างการทตูไทย-
ญีปุ่น่ ดว้ยการเชญิอชิโิระ คะตะโอกะ 
นักแสดงเบนชิร่วมสมัยท่ีได้รับการ
ถ่ายทอดวิชาเบนชิ (Benshi) ตาม
ธรรมเนียมของญีปุ่น่มารว่มพูดคยุกบั
นักวิจารณ์หนังชือ่ดังอยา่งกอ้ง ฤทธิดี์ 
พร้อมแสดงการพากษ์เบนชิประกอบ
หนังเงียบเรื่อง Chushingura และ
หนังส้ันน่ารักๆ เรื่อง Our Pet แบบ
สดๆ พร้อมการบรรเลงดนตรีโดย 
Ayumi Kamiya นักเปยีโนชาวญี่ปุน่ 
ซึ่งหาดูได้ยากมากแล้วแม้กระท่ังใน
ประเทศญี่ปุน่เอง 

09

N
AN

AN
IP

PO
N

 I 
VO

L 
93

เราไดม้โีอกาสไปรว่มฟังเสวนาและชม
การแสดงเบนชิในคร้ังน้ี ส่ิงได้เราได้
สัมผสันอกจากการแสดงทีม่สีีสันและ
ทรงพลังจนได้รับเสียงปรบมือจาก 
ผูช้มชาวไทยอยา่งกกึกอ้ง เรายงัไดร้บั
ความรู้ใหม่เรื่องวัฒนธรรมหนังเงียบ
ในยคุโบราณของญีปุ่น่และการอนรุกัษ์
ของบ้านเขาไปด้วย

การพากย์หนังแบบ ‘เบนชิ’ เกิดขึ้นใน
ยุคท่ีภาพยนตร์จากฝ่ังอเมริกาและ
ยุ โรปเริ่มเ ข้ามาในประเทศญี่ปุ่น 
ช่วงแรกๆ ราว ค.ศ. 1800 สมัยนั้น
คนญี่ปุ่นยังไม่รู้ภาษาอังกฤษและ 
ไม่รู้จักวัฒนธรรมยุโรปเท่าไรนัก จึง
จ�าเป็นต้องมีคนบรรยายและพากย์
เสียงเล่าเร่ืองราว ซึ่งเร่ืองน่าขันก็คือ
นักพากย์เบนชิเองบางครั้งก็ต้องแต่ง
เร่ืองไม่จริงข้ึนมา เพ่ือให้คนดูรู้สึก
สนกุตามไปดว้ย (คลา้ยๆ กบันกัพากย ์
หนังกลางแปลงบ้านเราในอดีต) ส่ิงนี้
เองที่เป็นเสน่ห์ของการแสดงเบนช ิ

จนมีเรื่องเล่าว่าในยุคที่เบนชิรุ่งเรือง 
นกัพากยเ์บนชไิดค้า่ตวัสูงกวา่เงนิเดือน
นายกรัฐมนตรีเสียอีก!

เชน่เดยีวกบัหนังเงียบท่ัวโลก การแสดง
เบนชิซบเซาลงและตายจากไปเมื่อ
อุตสาหกรรมหนังเสียงพัฒนาและ 
เ ข้ามาทดแทน แต่ก็ยังมีกลุ่มคน
จ�านวนหนึ่ งที่เห็นความส�าคัญและ
รักษาเอาไว้ หน่ึงในน้ันคืออาจารย์ของ 
อิชิโระ คะตะโอกะ ผู้ถ่ายทอดความรู้
จนท�าใหอ้ชิโิระมีชือ่เสียงดา้นการแสดง
ประเภทน้ีจนไดเ้ดนิทางไปแลกเปลีย่น
วัฒนธรรมหลายประเทศทั่วโลก 

อิชิโระ คะตะโอกะ บอกว่าความยาก
ของการแสดงเบนชิที่แท้จริงไม่เพียง
แต่คอยยิงมุกตลกให้คนดูสนุกเท่านั้น 
แตอ่ยูท่ีก่ารสรา้งความเงยีบใหถ้กูเวลา 
เพ่ือเปดิโอกาสให้คนดูได้จินตนาการ

“จุดส�าคัญไม่ได้อยู่ที่พากย์อะไร แต่
อยู่ที่เงียบอย่างไร” เขากล่าวทิ้งท้าย



010

Farm to Table, Hideout

ตัง้อยูท่ีซ่อยทา่กลาง (ในตลาดส่งเสริมเกษตรไทย) ถนนวังบรูพาภริมย ์
เปดิทกุวนั เวน้วนัพุธ 10.00 - 21.00 น. 

    Farm to Table, Hideout

ภาคภูมิ ลมูลพันธ์ (เปด็)

กราฟิกดีไซเนอร์ไทยที่ไปท�างานอยู่ญี่ปุ่นเป็นสิบปีจนกลายเป็นบ้าน 
หลังที่สอง เจ้าของพ็อกเก็ตบุ๊กน�าเที่ยวญี่ปุ่นซีรีส์ Ok Go Tokyo 
ปัจจบุนัอาศัยอยูท่ีโ่ตเกยีว เพ่ิงลาออกจากบริษัทกราฟิกดไีซนช์ือ่ดงัของ
ญี่ปุ่นอย่าง Groovisions มาเปน็ฟรีแลนซ์แบบหมาดๆ

https://sorry061.wordpress.comส
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คาเฟ่น่ารักที่ซ่อนตัวอยู่ในซอกหลืบหลังตลาด

	 การเดินทางไปคาเฟ่ที่เราก�าลังจะ

แนะน�าต่อไปนี	้ต้องเดินฝ่าตลาดสดย่าน

ปากคลองตลาดท่ีเต็มไปด้วยผัก	 ผลไม้	

และดอกไม้	 ผ่านคนเข็นรถกันจ้าละหวั่น	

แต่อย่าเพิ่งรีบหันหลังกลับไปเสียก่อน	

เพราะถ้าคุณผ่านสิ่งเหล่าน้ันเข้ามาได้	

เล้ียวเข้าซอยไปอีกนิด	 คุณจะพบกับบ้าน 

สีขาวหลังเล็กๆ	 ที่ถูกแปลงให้เป็นคาเฟ่

บรรยากาศน่ารัก	 ซ่อนตัวอยู่แบบสมชื่อ

ร้าน	Farm	to	Table,	Hideout	

	 “โอ้โห	เจ๋งว่ะ	เข้ามาซะในหลืบ	แต่ก็ยัง

มีร้านอยู่ได้เนอะ	แล้วดีด้วย”	เป็ด-ภาคภูมิ	

ลมลูพนัธ	์กราฟกิดไีซเนอรไ์ทยทีไ่ปอาศยั

และท�างานอยู่ที่โตเกียว	 ประเทศญี่ปุ่น

หลายปี	 เป็นผู้แนะน�าคาเฟ่แห่งนี้กับเรา	

เหตุผลที่เลือกที่นี่ไม่ใช่เพราะอาหารหรือ

ขนมหรอก	 แต่เป็ดซังบอกเราว่าเพราะ

ความหายากและตั้ งอยู่ ในที่แปลกๆ	 

ต่างหากล่ะที่ท�าให้เขานึกถึงคาเฟ่ใน

โตเกียว

	 “เหตุผลที่เราชอบมากคือท�าเล	 คือ

ตอนที่เราอยู่โตเกียว	เวลาเดินหลงเข้าไป

ในเขตที่พักอาศัย	 อยู่ๆ	 จะมีร้านอาหาร

หรือคาเฟ่ดีๆ	 โผล่มาเฉยเลย	 ตอนเรา

เข้าไปน่ังก็จะสงสัย	 เอ๊ะ	 เขาจะมีลูกค้า 

ไหมเนีย่	ส�าหรบัทีญ่ีปุ่น่เรารูส้กึวา่เหมอืน

เขาไม่มีทางเลือก	 พื้นที่เขามีแค่ตรงนี้	 

จะย้ายหรือจะซ้ือท่ีอ่ืนท�าร้านก็เป็นเร่ืองยาก 

	พอเขาท�าอะไรกบัโลกภายนอกไมไ่ด	้เขา

ก็จะกลับมาตกแต่งและสร้างโลกในร้าน

ของเขาเอง	 เรารู้สึกว่าที่ฟาร์มทูเทเบ้ิลก็

เป็นอย่างนั้น”	กราฟิกดีไซเนอร์เล่า

	 นอกจากสนกุกบัท�าเลแปลก	ขนมไทย	

เครื่องดื่ม	และไอศกรีมรสชาติไทยๆ	ของ

ร้านนี้เป็นจุดดึงดูดเป็ดซังได้ไม่แพ้กัน	

เวลากลับมาไทยนานๆ	คร้ัง	ไอศกรีมรสชาติ

หายากของที่นี่ก็ช่วยให้เขาหายคิดถึงบ้าน

ไปได้บ้าง

	 “เราอยากให้ไทยมีที่แบบนี้เยอะๆ	นะ	

มันท�าให้เมืองน่าเดินขึ้น	 อย่างตอนอยู่

โตเกยีวเรากจ็ะมกี�าหนดเลยวา่วนันีจ้ะไป

เดนิมัว่ทีส่ถานนีี	้แลว้เรากจ็ะไมพ่ลาดเจอ

ร้านใหม่ๆ	ที่ชอบทุกครั้ง”



IG: jibmhaba

IG: phanuphan_vee

IG: jayjayIG: chommcherished FB: Pat Glueblue

IG: Nut Nicha

IG: Real Papilio FB: annednpn

IG: nutcrackerz
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	 หยิบจับภาพถ่ายติดแฮชแท็ก	 #nananippon	 จากโลกโซเชียลมีเดียหลากช่องทาง	 และนี่คือมุมมองแบบ	 

‘ญีปุ่น๊	ญีปุ่น่’	ไปจนถึงปกแมกกาซนีนานานปิปอนของเราดว้ย!	ใครอยากร่วมสนกุในฉบบัถดัไป	อยา่ลมืตดิแฮชแทก็

แล้วมาลุ้นกัน
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ทีป่รกึษา คาสึเอะ ซซูกู,ิ สิร ี ริว้ไพบลูย ์บรรณาธกิาร สลลิา มหนัต์เชดิชวูงศ์ นกัเขยีน จริาภรณ ์ วหิวา บรรณาธกิาร-
ศิลปกรรม รุ่งนภา คาน ช่างภาพ พิชาญ สุจริตสาธิต พิสูจน์อักษร วาริณี วรวิทยานนท์
แยกสีและพิมพ์ที ่บรษัิท กูด๊เฮด พร้ินท์ติง้ แอนด ์แพคเกจจิง้ กรุ๊ป จ�ากัด โทรศัพท ์0-2718-2951

เจแปนฟาวนเ์ดชัน่ กรงุเทพฯ เจา้ของลขิสิทธิ ์2560 หา้มน�าส่วนใดส่วนหนึ่งจากหนงัสือเลม่นีไ้ปเผยแพรห่รอืพิมพ์ซ�้าโดยไมไ่ดร้บัอนญุาตเปน็ลายลกัษณอ์กัษร
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WHAT’S JFBKK
เจแปนฟาวน์เดชั่น กรุงเทพฯ เป็นองค์กรหลักของญี่ปุ่นที่จัดกิจกรรมส่งเสริมความสัมพันธ์ทางวัฒนธรรม  
ร่วมด้วยคอร์สเรียนภาษาญี่ปุ่น งานแสดงศิลปะและวัฒนธรรมของญี่ปุ่นตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน เช่น  
การแสดงบนเวที งานแสดงนิทรรศการศิลปะ งานเทศกาลภาพยนตร์ การประชุมเชิงปฏิบัติการ เกี่ยวกับ
วฒันธรรมและอืน่ๆ และการสนับสนุนทางด้านวิชาการ การศึกษาทีเ่กีย่วกับประเทศญีปุ่่น

เจแปนฟาวนเ์ดชัน่ กรงุเทพฯ 
ช้ัน 10 อาคารเสรมิมติร ทาวเวอร ์159 ถนนสุขมุวทิ 21 กรงุเทพฯ 10110
โทรศัพท ์: 0-260-8560-4 www.jfbkk.or.th www.facebook.com/jfbangkok


