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บทนำ�ำ

ลองนึกถึงแผนภาพเวนน์  วงกลมแต่ละวงเมื่ออยู่เดี่ยว ๆ  
นั้นล้วนน่าเบื่อ  ธรรมดา  และคาดเดาได้

แต่เม่ือขยับวงกลมทั้งสองเข้าหากันจนเกิดพ้ืนที่ทับซ้อน
ตรงกลาง

พ้ืนที่ทับซ้อนนี้คือส่วนที่สร้างสรรค์และน่าตื่นเต้นซ่ึงเป็น 
ต้นกำ�ำเนดิของความมหศัจรรย์  โดยสองสิง่ซ่ึงไม่เกีย่วข้องกนัเลย
ก่อให้เกิดสิ่งที่สาม  นั่นก็คือสิ่งใหม่

พ้ืนทีท่บัซ้อนนีเ้พ่ิงปรากฏขึ้นเม่ือสองสิง่ทีไ่ร้ความข้องเกีย่ว
มาเจอกัน

และนำ�ำไปสู่สิ่งที่ไม่มีใครเคยเห็นมาก่อน
นี่คือการคิดสร้างสรรค์เชิงผสมผสาน
หนังสือเล่มนี้จะพูดถึงการนำ�ำสองสิ่งมาผสมผสานกัน
ด้วยการเปรียบเทียบเพ่ือหาความเหมือนและความต่าง  

การเทียบเคียงและการตัดสิน  รวมถึงการแสวงหาข้อมูลและ 
แรงกระตุ้น

การผสมผสานก่อให้เกิดไอเดียใหม่
ซึ่งการจะทำ�ำเชน่นีไ้ด้ตอ้งอาศยัขอ้มลูมากมายและมมุมอง

ที่หลากหลาย
อย่างการผสมผสานระหว่างบริษทัผลิตเพลงดังกบัสายการ

ผลิตยานยนต์
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การใช้ลวดหนามเพื่อคุยโทรศัพท์
การเปรียบเทียบระหว่างช้างกับวัยรุ่นก้าวร้าว
การฝึกทหารด้วยหนังสือการ์ตูนวาบหวิว
การแกล้งตายเพื่อประชาสัมพันธ์ตัวเอง
การทำ�ำให้นักขับเมาเพื่อชนะการแข่งขัน
การเปลี่ยนผู้ล่าให้เป็นเหยื่อ
การเปลี่ยนชื่อปลาเพื่อเพิ่มความอร่อยของมัน
การรายงานการแข่งขันฟุตบอลด้วยตำ�ำนานกรีกโบราณ
การทำ�ำให้คู่แข่งคนสำ�ำคัญกลายเป็นผู้ขายผลิตภัณฑ์ให้คุณ
การขบัรถฟอร์มูลาวนัด้วยเกยีร์ว่างเพ่ือเอาชนะการแข่งขนั

กรังด์ปรีซ์
การแลกคลิปหนีบกระดาษหนึ่งอันกับบ้านทั้งหลัง
การระดมเงินหนึ่งล้านดอลลาร์ด้วยการเรี่ยไรเหรียญ 

สิบเซนต์
การซ้ือหนงัสอืทีคุ่ณมองไม่เหน็องค์ประกอบใด ๆ  และลอง

เปิดอ่านไม่ได้
การทำ�ำให้ข้อมูลที่เป็นตัวเลขกลายเป็นเรื่องราวสุดซึ้ง

สะเทือนอารมณ์
การจ่ายเงินซื้อภาพวาดปลอมด้วยธนบัตรปลอม
การสื่อสารผ่านการถักนิตติ้ง  ถ้วยดีบุก  หรือแม้แต่การ

กะพริบตา
การแก้ไขคัมภีร์ไบเบิลด้วยใบมีดโกนเพ่ือเผยความจริง

ที่แท้
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ทั้งหมดที่กล่าวมานี้ทำ�ำให้เราเห็นว่าไอเดียไม่ได้ผุดขึ้นมา
อย่างไร้ที่มาที่ไป

เมื่อสองสิ่งมาเจอกัน  สิ่งที่สามจึงเกิดขึ้น
นั่นก็เพราะแท้จริงแล้วไอเดียใหม่ ๆ  คือปฏิกิริยาจากการ

ผสมผสานของสองสิ่งที่มีอยู่แล้ว
มันคือผลผลิตของการคิดไขว้
โดยเราต้องผสมผสานสิง่ต่าง ๆ  เข้าด้วยกนัไปเรื่อย ๆ  และ

รอดูว่ามันจะทำ�ำปฏิกิริยากันอย่างไร
ยิง่ผสมผสานมากเท่าไหร่  เรากจ็ะยิง่ค้นพบปฏกิริิยาใหม่ ๆ  

มากขึ้นเท่านั้น
และยิ่งค้นพบปฏิกิริยาใหม่ ๆ  มากเท่าไหร่  เราก็จะยิ่งมี 

ไอเดียมากขึ้นเท่านั้น
สิ่งที่เราต้องทำ�ำคือรวบรวมหลากหลายสิ่งที่แตกต่างและ 

ไม่เกี่ยวข้องกันมาผสมผสานกัน

นี่ล่ะการคิดสร้างสรรค์เชิงผสมผสานSAMPLE
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งานไมใ่ชก่ารสอบ

ในปี 1953 ชายหนุ่มคนหนึ่งลาออกจากกองทัพและเข้า
ทำ�ำงานที่โรงงานผลิตรถยนต์ของฟอร์ดในเมืองดีทรอยต์

ชายหนุ่มไม่อยากทำ�ำงานในสายการผลิตไปตลอดชีวิต   
เขาจึงเริ่มแต่งเพลง

เม่ือหลายเพลงได้รับความนิยม  เขาก็ลาออกจากงานมา
แต่งเพลงแบบเต็มตัว

แล้วเขากเ็ริ่มอยากควบคุมกระบวนการอัดเสยีงด้วยตวัเอง
ชายหนุม่จึงคิดการใหญ่ด้วยการผลิตแผ่นเสยีงเองแล้วขาย

ให้ค่ายเพลงที่ใหญ่กว่านำ�ำไปวางจำ�ำหน่าย
ในทีส่ดุเขากคิ็ดขึ้นมาว่าน่าจะเปิดค่ายเพลงแล้วจัดจำ�ำหน่าย

แผ่นเสียงเองเสียเลย
ด้วยเหตุนี้  เขาจึงเริ่มปล่อยเพลงในนามค่ายของตัวเอง 

ในปี 1959
นี่ทำ�ำให้เขาดึงดูดศิลปินรุ่นใหม่เข้ามาได้มากมาย
มีเงินทนุมากพอทีจ่ะเปลีย่นบ้านให้กลายเป็นสตดิูโออัดเพลง
และเป็นผู้ควบคุมกระบวนการทั้งหมดในการผลิตเพลง

ตั้งแต่ต้นจนจบ
แต่แล้วเขาก็คิดการใหญ่ยิ่งขึ้น
ซ่ึงเกิดจากการผสมผสานบทเรียนที่ได้จากสายการผลิต

ของฟอร์ดเข้ากับธุรกิจดนตรี
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ชายหนุ่มเคยเห็นว่าการผลิตรถยนต์เริ่มต้นจากโครงรถที่
เปลอืยเปล่าในตอนแรก  ก่อนท่ีองค์ประกอบต่าง ๆ  จะค่อย ๆ  ถกู
เพ่ิมเตมิเข้ามา  ทั้งเครือ่งยนต์  ระบบเกยีร์  เบาะนัง่  การตกแต่ง
ภายนอก  ล้อ  และหน้าต่าง  จนกระทั่งเสร็จสมบูรณ์เป็นรถยนต์
ที่สวยงาม

และเขากอ็ยากให้ศลิปินของตวัเองเป็นเช่นนี ้ โดยไม่ได้เป็น
แค่นกัร้อง  แต่เป็นผูม้อบความบนัเทงิทีมี่องค์ประกอบครบเครื่อง

เขาเริ่มต้นด้วยการเฟ้นหาผู้มีพรสวรรค์  ทว่าเขาไม่ได้
ต้องการแค่เสียงร้องที่ผู้คนอยากฟังจากแผ่นเสียง

แต่ต้องการผู้มอบความบันเทิงที่ผู้คนอยากจ่ายเงินเพ่ือ 
ชมการแสดง

ด้วยเหตนุี ้ เขาจึงใช้วิธีเดียวกบัสายการผลิต  โดยค่อย ๆ  
แต่งเติมองค์ประกอบเข้ามาทีละนิด

หลังจากค้นพบนักร้องเสียงดีแล้ว  เขาก็ให้มอริซ คิง   
ผู้กำ�ำกับดนตรีฝ่ายพัฒนาศิลปินเข้ามาช่วยเพ่ิมความละเอียดอ่อน
และความมีระดับให้กับศิลปิน

คิงสอนทั้งวิธีเปล่งเสยีงให้กงัวาน  การแบ่งวรรคในการร้อง  
และการเชื่อมเสยีงต่�่ำำไปสงูอย่างไร้รอยต่อ  รวมถงึเรียบเรียงดนตรี
ให้ด้วย

จากนั้นโชลลี แอตกินส์  ก็เข้ามาสอนวิธีเฉิดฉายบนเวที
ศิลปินเหล่านี้จึงไม่ได้แค่ยืนหรือนั่งร้องเพลงเฉย ๆ   แต่มี

การแสดงที่ถูกออกแบบมาอย่างสมบูรณ์ในทุกเพลง
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ตบท้ายด้วยแม็กซีน พาวเวลล์  ที่สอนเรื่องการแต่งตัว  
สไตล์  และธรรมเนียมปฏิบัติต่าง ๆ

บรรดาศิลปินได้เรียนรู้การแสดง  การพูด  การสนทนา  
และแม้แต่การกินอาหารด้วยท่วงท่าที่สง่างาม  เพ่ือให้พวกเขา
สามารถแสดงที่ทำ�ำเนียบขาวหรือพระราชวังบักกิงแฮมได้แบบ
สบาย ๆ

ศลิปินทีผ่่านสายการผลตินีจึ้งเป็นผลติภัณฑ์ทีเ่สรจ็สมบรูณ์
เช่นเดียวกับรถฟอร์ด  ซึ่งต่างจากศิลปินของค่ายอื่น ๆ

ค่ายเพลงของเขามีพนักงาน 450 คนและมีเพลงที่ได้รับ
ความนยิมอยูใ่นสบิอันดับแรกถงึ 110 เพลงในช่วงปี 1960-1970

ชายหนุ่มคนนี้ชื่อเบอร์รี่ กอร์ดี้  และค่ายเพลงที่เขาก่อตั้ง
ก็คือโมทาวน์

นี่คือศิลปินจำ�ำนวนหนึ่งที่เขาปั้นขึ้นมาด้วยสายการผลิตนี้
วงสโมกีย์ โรบินสัน แอนด์ เดอะ มิราเคิลส์,  วงไดอานา 

รอสส์ แอนด์ เดอะ ซพูรีมส์,  ไมเคิล แจ๊คสนั  และวงเดอะ แจ๊คสนั 
ไฟฟ์,  วงเดอะ โฟร์ ทอ็ปส์,  วงเดอะ เทมป์เทชัน่ส์,  มาร์วิน เกย์,  
สตีวี วันเดอร์,  ไลโอเนล ริชชี่,  แทมมี่ เทอร์เรลล์,  วงแกลดีส์ 
ไนต์ แอนด์ เดอะ พิปส์,  อัล กรีน,  วงเดอะ ไอส์ลีย์ บราเธอร์ส,  
แมรี่่� วิิลสััน,  เอ็็ดดี้้� เคนดริิกส์์,  วงเดอะ คอมโมดอร์์ส,  จููเนีียร์์ 
วอร์์กเกอร์์,  วงเดอะ พอยน์์เตอร์์ ซิิสเตอร์์ส  และเอ็็ดวิิน สตาร์์

ทกุอย่างเกดิขึ้นจากการไม่สนใจกฎเกณฑ์ทั้งหลายในธรุกจิ
ดนตรีและสร้างกฎของตัวเองขึ้นมา
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