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บทคัดย่อ 

 

โลกแห่งประสาทสัมผัสเป็นสถานท่ีท่ีเกิดขึ้นจริงและสัมผัสได้ผ่านประสาทสัมผัสท้ัง5 อัน

ได้แก่ การเห็นทางดวงตา การได้ยินทางหู การล้ิมรสทางล้ิน การได้กล่ินทางจมูก และการสัมผัส โลก

แห่งนี้เป็นสถานท่ีท่ีมนุษย์ทุกคนใช้ร่วมกันและรับรู้การมีอยู่ร่วมกัน 

แต่ในขณะเดียวกันมนุษย์ทุกคนล้วนต้องการมีพื้นท่ีอีกแห่งหนึ่งเป็นของตนเองท่ามกลางโลก

แห่งประสาทสัมผัส หรือท่ีมีช่ือเรียกว่าโลกส่วนตัว โลกส่วนตัวของแต่ละบุคคลเป็นส่ิงท่ีแตกต่างกันไป

ตามแต่ความช่ืนชอบ ประสบการณ์หรือปัจจัยรอบตัวอื่นๆท้ังภายในและภายนอก โลกส่วนตัวจึงเป็น

พื้นท่ีแห่งหนึ่งในจิตใจท่ีเหนือไปจากประสาทสัมผัสท้ัง5 ในพื้นท่ีของห้วงความคิดแห่งนี้จึงท าให้เรา

สามารถเติมแต่งจินตนาการ วาดฝันท่ีไม่อาจเกิดขึ้นในพื้นท่ีแห่งความเป็นจริงได้เท่าท่ีต้องการโดยไม่

เดือดร้อนผู้อื่น  

การแสดงออกของมนุษย์ทุกคนท่ีเราพบเจอและรับรู้ได้อาจไม่ใช่ส่ิงท่ีเกิดขึ้นในโลกอีกแห่งท่ีไม่

อาจรับรู้ด้วยประสาทสัมผัส ท าให้การมีตัวตนอยู่ในโลกท้ังสองโลกเกิดขึ้นในเวลาเดียวกันและซ้อนทับ

อยู่ในคนๆเดียวกันเหมือนกับโลกคู่ขนาน 
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Abstract 

 

The world of senses is a truly existing word and can be divided into 5 senses: 

sight, hearing, taste, smell, and touch. This world is the place where all human 

beings share and commonly perceive its existence. 

Meanwhile, all human also desire the other type of space apart from the 

world of senses, or whatis called "private world". Each person's private world varies 

depending on their preferences, experience, or other factors, both internal and 

external. Thus, the private world is psychological space beyond the five senses. This 

space for stream of thoughts, therefore, allow us to create imaginations, dreams that 

never happen in the real world, as much as we desire without disturbing people. 

Expressions we see and perceive from other people may not come from the 

tangible world of sense, implying that a person existing in both worlds 

simultaneously and interwining as if it were parallel of the two worlds.  
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กิตติกรรมประกาศ 

 

ข้าพเจ้าขอน้อมร าลึกถึงบิดา มารดา และครอบครัวผู้เล้ียงดูอบรมส่ังสอนในการด าเนินชีวิต 

ผู้ให้ก าลังใจและอุปถัมภ์มาแต่ก าเนิดจนจบการศึกษาระดับปริญญาตรี รวมท้ังขอขอบคุณคณาจารย์

ในคณะจิตรกรรม ประติมากรรมและภาพพิมพ์ท่ีให้ความรู้และประสบการณ์มากมาย โดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งอาจารย์ในโครงการจัดต้ังภาควิชาส่ือผสมทุกท่านท่ีช้ีแนะแนวทางในการสร้างสรรค์ศิลปนิพนธ์ คอย

ประสิทธิ์ประสาทความรู้ให้ข้าพเจ้าท าให้ผลงานศิลปนิพนธ์ชุดนี้ส าเร็จด้วยดีทุกประการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ช 

 

ค าน า 

 

ศิลปนิพนธ์ชุด “ตัวตนคู่ขนาน” เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาในระดับปริญญาตรี คณะ

จิตรกรรม ประติมากรรมและภาพพิมพ์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ในการจัดท าผลงานศิลปนิพนธ์ชุดนี้ได้

แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ส่วนท่ี1 คือส่วนท่ีเป็นผลงานศิลปะ ส่วนท่ี2 คือส่วนเอกสารศิลปนิพนธ์โดย

ส่วนท่ีสองนี้เป็นการกล่าวถึงขั้นตอนการด าเนินการของศิลปนิพนธ์ชุดนี้ ไปจนถึงการวิเคราะห์

ผลส าเร็จของงานและปัญหาท่ีเกิดขึ้น เพื่อให้ผู้อ่านได้ศึกษาความเป็นมา ขั้นตอนกระบวนการท างาน

ของผลงานศิลปนิพนธ์ชุดนี้ 

 ข้าพเจ้าหวังว่าเอกสารฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ท่ีมีความสนใจศึกษาศิลปะและบุคคล

ท่ัวไปไม่มากก็น้อย 
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บทที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

ข้าพเจ้าได้ตระหนักถึงค าถามท่ีว่า “ตัวตนของเราอยู่ท่ีไหน” แล้วได้เกิดความสงสัยในค าตอบ
ว่าแท้จริงการมีอยู่ของข้าพเจ้าเกิดขึ้นที่ใดบ้าง ร่างกายภาพของข้าพเจ้าท่ีคงอยู่ในโลกแห่งประสาท
สัมผัสนั้นคือ “ตัวตนของเรา” ท่ีว่าหรือไม่ แล้วการมีอยู่ของตัวข้าพเจ้านั้นเกิดขึ้นในพื้นท่ีแบบใดบ้าง 
หรือแท้จริงแล้วตัวตนท่ีก าลังตามหาอยู่นั้นคือส่ิงท่ีอยู่เพียงในความคิดของตัวเองเท่านั้น แล้ว “ตัว
ตัวตนของเรา” ท่ีเรารับรู้กับท่ีคนอื่นรับรู้นั้นคือส่ิงเดียวกันหรือไม่ มีค าถามและข้อสันนิษฐานต่างๆ
มากมายท่ีเกิดขึ้นเพื่อหาค าตอบให้กับค าถามนี้ข้าพเจ้าจึงได้พยายามหาค าตอบมันแล้วได้พบกับพื้นท่ี 
2 แห่งท่ีมีบทบาทมากต่อค าถามท่ีข้าพเจ้าก าลังหาค าตอบ ได้แก่ 

โลกแห่งประสาทสัมผัส (Physical World) เป็นสถานท่ีท่ีสามารถรับรู้ได้ถึงกายภาพของส่ิง
ต่าง ๆ และสัมผัสได้ผ่านประสาทสัมผัสท้ัง 5 ได้แก่ ตา, หู, จมูก, ล้ิน และกาย ซึ่งอวัยวะเหล่านี้ท าให้
รับรู้รูป, เสียง, กล่ิน, รส และสัมผัสของส่ิงท่ีอยู่รอบกายได้  เช่น ข้าพเจ้าสามารถรับรู้หน้าตาของ
เพื่อน ได้กล่ินของอาหาร ได้ยินเสียงเพลง เป็นต้น โลกแห่งนี้จึงเป็นสถานท่ีท่ีมนุษย์ทุกคนใช้ร่วมกัน
และรับรู้การมีอยู่ร่วมกัน 

แต่ในขณะเดียวกันมนุษย์ทุกคนล้วนต้องการมีพื้นท่ีเป็นของตนเองท่ามกลางโลกแห่งประสาท
สัมผัส พื้นท่ีอีกแห่งท่ีข้าพเจ้าตระหนักถึงมีช่ือเรียกว่าโลกภายใน (Phenomenal World) พื้นท่ีแห่งนี้
เป็นปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นภายในความคิดและความรู้สึกของแต่ละคน โลกส่วนตัวของแต่ละบุคคลจึง
เป็นส่ิงท่ีแตกต่างกันออกไปตามปัจจัยรอบตัวอื่น ๆ ท้ังภายในและภายนอก ได้แก่ ประสบการณ์ 
ทัศนคติ ผู้คนและส่ิงแวดล้อมท่ีหล่อหลอมให้มีความคิดเช่นนั้น นอกจากนี้โลกภายในยังเป็นพื้นท่ีแห่ง
หนึ่งในจิตใจท่ีอยู่นอกเหนือการรับรู้ของประสาทสัมผัสท้ัง 5 ในพื้นท่ีของห้วงความคิดแห่งนี้จึงท าให้
เราสามารถเติมแต่งจินตนาการ วาดฝันท่ีไม่อาจเกิดขึ้นในพื้นท่ีแห่งความเป็นจริงได้เท่าท่ีต้องการ และ
นอกจากนี้ยังเป็นพื้นท่ีท่ีมีความเป็นส่วนตัว ไม่มีผู้อื่นรับรู้นอกจากตัวของตัวเอง 

เมื่อได้รู้จักกับพื้นท่ี 2 แห่งได้แก่ โลกแห่งประสาทสัมผัส(Physical world) และโลกภายใน 
(Phenomenal world)แล้ว ข้าพเจ้าจึงได้กลับมาใคร่ครวญถึงค าถามเดิมอีกครั้ง “ตัวตนของเราอยู่ท่ี
ไหน” แล้วได้ต้ังข้อสันนิษฐานขึ้นมาว่าแท้จริงแล้วส าหรับข้าพเจ้าตัวตนท่ีก าลังตามหาอยู่นั้นไมไ่ด้
เกิดขึ้นในที่ใดท่ีหนึ่งอย่างเฉพาะเจาะจง ไม่ว่าจะเป็นร่างกายภาพของข้าพเจ้าในโลกแห่งประสาท
สัมผัสท่ีผู้อื่นร่วมรับรู้หรือแม้แต่ความคิดภายในของตนเอง เพียงอย่างใดอย่างหนึง่ไม่อาจบ่งบอกถึงตัว  
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ข๎าพเจ๎าได๎อยํางสมบูรณ์ แตํกลับต๎องมี2ส่ิงนี้ประกอบอยูํด๎วยในเวลาเดียวกัน เป็นส่ิงท่ีไมํอาจแยกจาก
กันได๎อยํางสมบูรณ์ 

แม๎พื้นท่ีท้ังสองจะมีคุณสมบัติท่ีแตกตํางกันแตํกลับเป็นส่ิงท่ีแยกจากกันไมํขาด ส่ิงท่ีเกิดขึ้นใน
โลกภายในสํงผลตํอการแสดงออกของบุคคลนั้นในตํอโลกภายนอก แตํในขณะเดียวกันส่ิงท่ีรับรู๎ผําน
ประสาทสัมผัสก็สํงผลตํอความคิดความรู๎สึกภายในด๎วยเชํนกัน การแสดงออกของมนุษย์ทุกคนท่ีเรา
พบเจอและรับรู๎ได๎อาจไมํใชํส่ิงท่ีเกิดขึ้นในโลกอีกแหํงท่ีไมํอาจรับรู๎ด๎วยประสาทสัมผัส หรือเรียกได๎วํา
ตัวตนของบุคคลหนึ่งไมํได๎เกิดขึ้นแคํเพียงท่ีเดียว พื้นท่ีโลกภายในและโลกภายในเป็นส่ิงท่ีเช่ือมโยงตํอ
กันอยํางไมํอาจแยกกันอยํางสมบูรณ์ ท าให๎การมีตัวตนอยูํในโลกท้ังสองโลกเกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน
และซ๎อนทับอยูํในคน ๆ เดียวกันเหมือนกับโลกคํูขนาน 
 
วัตถุประสงค์ของการสร๎างสรรค์ 

1. แสดงภาวะคํูขนานในเหตุการณ์เดียวกัน ชํวงเวลาเดียวกันระหวํางตัวตนของมนุษย์ใน
โลกแหํงประสาทสัมผัส(Physical world)และโลกท่ีเกิดขึ้นภายใน(Phenomenal 
world) โดยใช๎ส่ือVideo Performance และ Animation 

2. ให๎ผ๎ูชมตระหนักถึงพื้นท่ีท่ีเกิดขึ้นทั้งสองประเภท ได๎แกํ โลกแหํงประสาทสัมผัส(Physical 
world)กับโลกท่ีเกิดขึ้นภายใน(Phenomenal world) และมีสติรู๎เทําทัน 

 
แนวความคิดในการสร๎างสรรค์ 

1. แสดงให๎เห็นการแสดงออกภายนอกในโลกแหํงประสาทสัมผัส(Physical world)ท่ีจับ
ต๎องได๎และยังต๎องใช๎รํวมกับผ๎ูอื่น โดยโลกนี้เป็นโลกท่ีเราสามารถรับรู๎สภาพแวดล๎อม
ภายนอก โดยเราสามารถรู๎ได๎ผํานประสาทสัมผัสท้ัง5 คํูขนานไปกับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น
ภายในใจ(Phenomenal world) 

2. ต้ังค าถามถึงความก้ ากึ่งระหวํางตัวตนท่ีเกิดขึ้นในโลกคํูขนาน  
 

ขอบเขตของโครงการ 
1. ขอบเขตด๎านเนื้อหา ศึกษาตัวตนของตนเองท่ีเกิดขึ้นในโลกแหํงประสาทสัมผัสและโลก

ภายใน 
2. ขอบเขตทางรูปแบบ สร๎างผลงานทางทัศนศิลป์ด๎วยการแสดงสด(performance art)บันทึก

เป็นวิดีโอกับส่ืออนิเมช่ัน(animation) จัดวางคํูกัน 
3. ขอบเขตด๎านเทคนิค บันทึกภาพการแสดงสดในสถานท่ีตํางๆแล๎วน ามาวาดเป็นอนิเมช่ันคํูไป

กับสถานการณ์เดียวกัน 
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วิธีการศึกษา 
1. ศึกษาข๎อมูลทางเทคนิคของการถํายท าศิลปะการแสดงสด (performance art) และการท า

อนิเมช่ัน (animation) 
2. ศึกษาข๎อมูลท่ีให๎อิทธิพลทางแนวคิด ได๎แกํ ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของซิกมันด์ ฟรอยและคาร์ล 

กุสตาฟ จุง และข๎อมูลทางเทคนิค ได๎แกํ ทฤษฎีการเขียนบทละคร 
3. เรียบเรียงเรื่องราวส าหรับถํายวิดีโอแสดงสดและอนิเมช่ัน 
4. ถํายวิดีโอแสดงสด 
5. วาดอนิเมช่ันตามเนื้อเรื่องท่ีเรียบเรียงไว๎โดยอ๎างอิงมุมมองท่ีเกิดขึ้นจริงในวิดีโอ 
6. ติดต้ังผลงานวางคํูกันเพื่อให๎ส่ือสารถึงเนื้อหาความเป็นคํูขนานท่ีเกิดข๎นในเวลาเดียวกัน 

 
แหลํงข๎อมูล 

1. สืบค๎นข๎อมูลจากส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
2. ค๎นคว๎าจากเอกสาร หนังสือ วารสาร ได๎แกํ หนังสือพื้นฐานทฤษฎีจิตวิเคราะห์ โดยซิกมันด์ 

ฟรอยด์ (Sigmund Freud)และคาร์ล กุสตาฟ จุง( Carl Gustav Jung) 
3. ศึกษาจากผลงานของศิลปินที่มีความเกี่ยวข๎อง ได๎แกํ เฉา เฟย (Cao Fei), อลิส จุง(Alivce 

Jung) และหมํา ล่ิวหมิง(Ma Liuming) 
4. ศึกษาโดยการสัมภาษณ์ผ๎ูท่ีมีความเกี่ยวข๎อง ได๎แกํ บิดา เพื่อนสนิทในชํวงวัยตํางๆ 

 
อุปกรณ์ที่ใช๎ในการท าศิลปนพินธ ์

1. คอมพิวเตอร์และโปรแกรมท่ีเกี่ยวข๎อง ได๎แกํ 

- Adobe Animate ส าหรับท าภาพเคล่ือนไหว 

- Adobe Photoshop ส าหรับตัดตํอภาพ 

- Adobe Premiere Pro ส าหรับตัดตํอวิดีโอ 

- Paint Tool Sai ส าหรับวาดภาพ 

- Reaper ส าหรับตัดตํอเสียง 
2. เมาส์ปากกา 
3. กล๎องบันทึกภาพถํายและวีดีโอ 
4. อุปกรณ์เครื่องเขียน เชํน ดินสอ ปากกาด า หมึกด า กระดาษ 
5. หน๎าจอทีวี 

 



 
 

4 
 

 
บทที่2 

ทบทวนวรรณกรรม 

 ข๎อมูลท่ีข๎าพเจ๎าใช๎ในการสร๎างสรรค์ผลงานศิลปนิพนธ์แบํงออกได๎เป็น 2 ประเภท  ได๎แกํ 

ข๎อมูลทางวิชาการคือแนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข๎อง และอิทธิพลจากศิลปินกรณีศึกษา 

 

แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข๎อง 

 เนื่องจากผลงานศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้เป็นภาพยนตร์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวข๎องกับโลกภายนอกและโลก

ภายใน รวมถึงตัวตนและบุคลิกภาพของบุคคลหนึ่ง โดยน าเสนอผํานภาพยนตร์คนแสดงผสมการ์ตูน

เคล่ือนไหว ดังนั้นการท่ีจะเข๎าใจถึงแนวความคิดและกลวิธีน าเสนอเรื่องราวให๎สอดคล๎องกับเนื้อหา

ของงานจึงจ าเป็นต๎องศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของซิกมันด์ ฟรอยด์ (Sigmund Freud) และ

คาร์ล กุสตาฟ จุง (Carl Gustav Jung) ทฤษฎีทางเทคนิคเกี่ยวกับการเขียนบทภาพยนตร์ 

 

ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของซิกมันด์ ฟรอยด์ (Sigmund Freud) 

การผสมผสานของบุคลิกภาพ 

บุคลิกภาพประกอบด๎วย 3 ระบบ เรียกวํา อิด(Id) อีโก๎(Ego) และซูเปอร์อีโก๎ (Superego) 

คนท่ีมีสภาพจิตใจปกติระบบท้ัง3อยํางจะท างานประสานกันได๎ดีท าให๎บุคคลสามารถด าเนินพฤติกรรม

นั้นๆได๎อยํางราบรื่น ในทางกลับกันเมื่อระบบ3อยํางนี้ท างานไมํสอดคล๎องหรือขัดแย๎งกัน คนๆนั้นจะ

ไมํสามารถปรับตัวเองทํามกลางส่ิงแวดล๎อน และสมรรภาพของบุคคลนั้นก็จะลดลง 

1. อิด(Id) หมายถึง ตัณหาหรือความต๎องการพื้นฐานของมนุษย์ เป็นส่ิงท่ียังไมไํด๎ขัดเกลาซึ่ง

ท าให๎มนุษย์ท าทุกอยํางเพื่อความพึงพอใจของตนเองหรือท าตามหลักของความพอใจ 

(Pleasure principle) อิดมีหน๎าท่ีส าคัญประการเดียวคือ จัดการความรู๎สึกตื่นเต๎นของ

คนอันเกิดจากส่ิงเร๎าภายในหรือส่ิงเร๎าภายนอกให๎ออกไปโดยทันทีและท าให๎ความ
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ต๎องการพื้นฐานได๎สมปรารถนา เปูาหมายหลักอันนี้คือขจัดความตึงเครียดของบุคคล

ออกไปลงสํูระดับต่ า และคงระดับนั้นไว๎เทําท่ีจะเป็นไปได๎ อิดเป็นแหลํงเกิดของขุมพลัง

ในจิตใจและเป็นฐานของสัญชาติญาณ เป็นระบบท่ีใกล๎ชิดกับรํางกายและกระบวนการ

ของันมากกวําโลกภายนอก พลังงานจากอิดอยูํในสภาพเล่ือนไหลพร๎อมจะระบายออกไป 

ไมํสามารถปรับแก๎ไขได๎ด๎วยประสบการณ์และไมํได๎ติดตํอกับโลกภายนอก 

2. อีโก๎ (Ego) หมายถึง สํวนท่ีควบคุมพฤติกรรมท่ีเกิดจากความต๎องการของอิดโดยอาศัย

กฎเกณฑ์ ทางสังคม และหลักแหํงความจริง (Reality principle) มาชํวยในการตัดสินใจ 

ไมํใชํแสดงออกตามความ พอใจของตนแตํเพียงอยํางเดียว แตํต๎องคิดแสดงออกอยํางมี

เหตุผลด๎วยนั่นคือบุคคลจะแสดงพฤติกรรม โดยมีเหตุและผล ท่ีเหมาะสมกับกาลเทศะใน

สังคม อีโก๎จะชํวยจัดการความต๎องการให๎สอดคล๎องกับโลกภายนอกอยํางราบรื่นแตํถ๎าอี

โก๎โอนเอียงมาทางอิดท่ีเป็นโลกภายใน หรือไปทางซูเปอร์อีโก๎หรือโลกภายนอกมาก

เกินไป ความขัดข๎องในการปรับตัวก็จะยากมากข้ึน 

3. ซูเปอร์อีโก๎ (Superego) หมายถึง มโนธรรมหรือจิตสํวนท่ีได๎รับการพัฒนาจาก

ประสบการณ์ การอบรมส่ังสอน โดยอาศัยหลักของศีลธรรมจรรยา ขนบธรรมเนียม

ประเพณี และคํานิยมตําง ๆ ใน สังคมนั้น ซูเปอร์อีโก๎จะเป็นตัวบังคับ และควบคุม

ความคิดให๎แสดงออกในลักษณะท่ีเป็นสมาชิกท่ีดีของสังคม โดยยึดหลักคํานิยมของสังคม 

(Value principle) ท่ีตัดสินวําส่ิงใดเป็นส่ิงท่ีดีในสังคมกลําวคือบุคคลจะแสดงพฤติกรรม

ตามขอบเขตท่ีสังคมวางไว๎ ซูเปอร์อีโก๎จึงเป็นตัวแทนด๎านคํานิยมทางประเพณีใน

บุคลิกภาพ เป็นอุดมคติของสังคมท่ีถูกหยิบย่ืนให๎ประกอบกับการขํมขํู ท าโทษหรือให๎

รางวัลก็ล๎วนเป็นสํวนในการหลํอหลอมมาตราฐานทางจริยธรรมตํอตัวบุคคลท้ังส้ิน 

ซูเปอร์อีกี้หน๎าท่ีควบคุมและพิจารณาการกระท าอันหุนหันพลันแลํนตํางๆท่ีอาจเป็น

อันตรายตํอความมั่นคงของสังคมเบ้ืองต๎น 

สรุปก็คืออิดเป็นผลผลิตของวิวัฒนาการและตัวแทนจิตใจด๎านชีวภาพเป็นส่ิงท่ียูํ

ภายใน อีโก๎เป็นผลของปฏิกิริยาตอบโต๎ของบุคคลกับโลกความเป็นจริงและเป็นกระบวนการ

ขั้นซับซ๎อนทางจิตใจของบุคคล ซูเปอร์อีโก๎เป็นผลท่ีเกิดจากโลกภายนอก อยํางไรก็ตาม ท้ัง3
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ระบบนี้ไมไํด๎แยกออกจากกันอยํางเดํนชัดและท างานรํวมกันไมํวําจะท้ังสํงเสริมกันหรือ

ขัดแย๎งกันเอง1ความวิตกกังวล (Anxiety) 

 เป็นหนึ่งในตัวการที่สํงผลตํอการพัฒนาบุคลิกภาพ เป็นประสบการณ์ท่ีเจ็บปวดทาง

อารมณ์อยํางหนึ่งซึ่งเกิดขึ้นโดยความป่ันปุวนภายในท่ีสืบเนื่องมากจากท้ังส่ิงเร๎าภายนอกและ

ส่ิงเร๎าภายใน มนุษย์เกิดความรู๎สึกหวาดหวั่นตํอส่ิงท่ีเป็นอันตรายจากภายในเทําๆกับท่ีเกิด

จากภายนอก แตํความวิตกกังวลก็มีบทบาทส าคัญคือปลุกให๎คนต่ืนจากอันตรายท้ังภายใน

และภายนอกด๎วย และจะให๎เกิดการกระท าเพื่อละเว๎นให๎เกิดอันตรายนั้น ในทางกลับกันถ๎า

ไมํสามารถก าจัดอันตรายออกไปได๎ก็จะเกิดการสะสมเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ ความวิตกกังวลแบํง

ออกเป็น3รูปแบบ 

1. ความวิตกกังวลตํอส่ิงท่ีเป็นจริง เป็นความเจ็บปวดท่ีเกิดจากโลกภายนอกท่ีได๎รู๎

เห็นและกดดันให๎รู๎สึกถึงอันตราย ความไร๎เดียงสาตํอโลกภายนอกกํอให๎เกิด

ความกลัวในประเภทนี้เพราะอีโก๎ที่ยังไมํพัฒนามากพอ และประสบการณ์ความ

กลัวนี้กํอนให๎เกิดบาดแผลในอารมณ์(traumatic)และเป็นฐานกํอให๎เกิดความ

กลัวอื่นๆตามมาและอาจท าให๎บุคคลไมํสามารถชํวยเหลือตัวเองได๎ เมื่อคนไมํ

สามารถปูองกันอันตรายจากภายนอกได๎ความวิตกกังวลก็จะเพิ่มสูงขึ้น 

2. ความวิตกกังวลแบบโรคประสาท ความวิตกกังวลประเภทนี้ถูกกระต๎ุนโดยภาพ

ของความต่ืนกลัวจากสัญชาติญาณ เกิดขึ้นจากแรงต๎านของอีโก๎ที่ปูองกัน

พลังงานจากสัญชาติญาณท่ีสํงขึ้นมาอยํางฉับพลันไมํได๎ เป็นความกลัวแบบไมํมี

สาเหตุเมื่อคนอยูํในสถานการณ์ท่ีดูไมํนําวิตกกังวลอะไรแตํจริงๆแล๎วเป็นความ

กลัวจากส่ิงท่ีอยูํภายในตัวเอง(อิด)และอีโก๎ไมํสามารถมาชํวยควบคุมมันได๎ 

เบ้ืองหลังของความวิตกกังวลแบบโรคประสาทก็คือมีความปรารถนาแบบดิบๆ

ของอิดตํอวัตถุเพราะต๎องการส่ิงท่ีเป็นสัญลักษณ์ของความกลัวนั้นๆ เมื่อบุคคลมี

ประสบการณ์มากขึ้นก็จะรู๎จักท่ีจะจัดการกับความรู๎สึกวิตกกังวลตํอโลก

ภายนอกไปได๎โดยการเรียนรู๎ข๎อมูลใหมํๆ แตํแหลํงเกิดของความวิตกกังวลแบบ

                                                             
1 Sigmund Freud. พื้นฐานทฤษฎีจิตวิเคราะห์. แปลโดย กิติกร มีทรัพย์. (กรุงเทพฯ : ส านักพิมพ์สมิต, 

2559), 53 
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โรคประสาทนั้นอยูํภายในบุคลิกภาพจึงเป็นเรื่องยากกวําท่ีจะขจัดมันออกไปได๎

และเป็นไปไมํได๎ท่ีจะหลีกเล่ียง 

3. ความวิตกกังวลเชิงศีลธรรม เกิดขึ้นจากความรู๎สึกผิด รู๎สึกบาป รู๎สึกอับอายใน

จิตใจ ท้ังนี้เพราะถูกปลุกเร๎าด๎วยภาพของคุณธรรม เชํน เด็กท่ีกลัวการถูกตีจาก

พํอแมํ 

 

 

 

กลไกการปูองกันทางจิต ( Defense mechanism) 
มนุษย์ไมํสามารถหลีกเล่ียงความวิตกกังวลได๎ เพราะในชีวิตจริงมนุษย์จะไมไํด๎รับการ

ตอบสนองความต๎องการได๎ตลอดเวลา มนุษย์มีความคับข๎องใจ ขัดแย๎ง หรืออีโก๎ ไมํสามารถท าหน๎าท่ี
ควบคุมอิดและซูเปอร์อีโก๎ได๎อยํางเหมาะสม มนุษย์จึงต๎องพยายามหาทางผํอนคลาย อีโก๎จึงแสวงหา
วิธีลดภาวะไมํพึงปรารถนา โดยวิธีการท่ีเรียกวํา กลไกการปูองกันทางจิต ซึ่งกลไกการปูองกันทางจิตท่ี
ส าคัญมีดังนี้ 

1. การเก็บกด เป็นการเก็บความรู๎สึก ความคิด ความต๎องการท่ียอมรับไมํได๎ออกจากจิตรู๎
ส านึก การเก็บกดไมํได๎ท าให๎ส่ิงเหลํานั้นหายไปแตํท าให๎สะสมและลงไปอยูํในระดับท่ีลึก
ลงไปอีกซึ่งจะกลายเป็นจิตใต๎ส านึกในท่ีสุด 

2. การลืม เป็นกระบวนการของจิตรู๎ส านึก เป็นการพยายามท่ีจะผลักดันส่ิงท่ีไมํสบายใจ
ออกไปจากจิตใจโดยการพยายามท่ีจะไมํนึกถึงหรอืลืมเสีย 

3. การเลียนแบบ เป็นการลอกเลียนแบบพฤติกรรม ทําทาง ความคิดและความรู๎สึกของ
บุคคลอื่นท่ีตนนิยมชมชอบหรือส๎ูเขาไมํได๎มาเป็นของตน เพื่อชํวยสร๎างความรู๎สึกท่ีมี
คุณคําให๎กับตนเอง 

4. การโทษตนเอง 
5. การโทษผ๎ูอื่น 
6. การหาเหตุผลเข๎าข๎างตัวเอง เป็นการพยายามหาเหตุผลมาอธิบายพฤติกรรม ความคิด

ความรู๎สึกท่ีท าให๎เกิดความผิดหวัง เพื่อปกปูองตนเองจากความรู๎สึกผิดหรือความ
บกพรํองเพื่อลดความเครียด 

7. การชดเชย  



8 
 

 
 

8. การแยกตัว เป็นการหลีกหนีไปจากส่ิงท่ีท าให๎ไมํสบายใจ โดยการแยกตัวออกไปอยูํตาม
ล าพัง ไมํยุํงเกี่ยวติดตํอหรือข๎องแวะกับบุคคลหรือสถานการณ์นั้นๆ การใช๎กลไกวิธีนี้
บํอยๆ จะท าให๎มีสัมพันธภาพกับคนอื่นลดลง ความสนใจตํอเหตุการณ์ส่ิงแวดล๎อม
รอบตัวลดลง และเริ่มถอยหํางออกจากสังคมออกไปเรื่อยๆ ดังนั้น ถ๎ายิ่งใช๎มากและนาน 
โอกาสจะกลับสํูสังคมยิ่งยากขึ้น2 

 

ประโยชน์ที่ได๎รับจากการศึกษาทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของซิกมันด์ ฟรอยด์ 

จากทฤษฎีของซิกมันด์ ฟรอยด์ท าให๎ได๎เรียนรู๎เกี่ยวกับองค์ประกอบของจิตและส่ิงท่ีสํงผลตํอ

บุคลิกภาพ ได๎แกํ อิด(Id), อีโก๎(Ego), ซูเปอร์อีโก๎(Superego) นอกจากนี้ภายในงานของข๎าพเจ๎าได๎

กลําวถึงความรู๎สึกวิตกกังวล(anxiety) ซึ่งเกิดจากปัจจัยท้ังจากโลกภายนอกท่ีสามารถควบคุมจัดการ

มันได๎และไมํได๎ และจากสัญชาติญาณดิบท่ีอยูํภายในท่ีอยูํนอกเหนือความควบคุมของอีโก๎และซูเปอร์อี

โก๎ แตํแม๎วําจะยากในการควบคุมแตํก็ยังสามารถท าความเข๎าใจกับมันได๎ 

 

 

 

ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของคาร์ล กุสตาฟ จุง (Carl Gustav Jung) 

รูปแบบแรกเริ่ม รูปแบบแรกเริ่มท่ีมีบทบาทส าคัญในบุคลิกภาพ เป็นส่ิงท่ีมีอยูํในจิตใต๎ส านึก

ของหมูํคณะเพราะมันเป็นรูปแบบด้ังเดิมท่ีส่ิงท่ีมีความคล๎ายคลึงกันใช๎เป็นฐานในการแสดงตัวตน ทุก

คนจะได๎รับการสืบทอดภาพลักษณ์แรกเริ่มขั้นพื้นฐาน ซึ่งภาพลักษณ์ท่ีเกิดขึ้นนี้จะได๎รับการพัฒนา

ตํอไปเป็นภาพลักษณ์ท่ีแนํนอน 

เพอร์โซนา (Persona) เป็นหนึ่งในรูปแบบแรกเริ่มท่ีสํงผลตํอบุคลิกภาพ ความหมายด้ังเดิม

กลําวถึงการสวมหน๎ากากเพื่อให๎ตัวเองสามารถเลํนบทบาทเป็นตัวละครนั้นๆได๎ ในทฤษฎีของจุงเพอร์

                                                             
2 Sigmund Freud. พื้นฐานทฤษฎีจิตวิเคราะห์. แปลโดย กิติกร มีทรัพย์. (กรุงเทพฯ : ส านักพิมพ์สมิต, 

2559), 120 
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โวนาก็มีความหมายคล๎ายๆกัน หมายถึงการสวมใสํบุคลิกภาพแบบท่ีไมํใชํของตนเอง ใช๎ในการแสดง

ตัวตนในท่ีสาธารณะ ด๎วยความต้ังใจจะน าเสนอภาพภาพหนึ่งในสังคมหรือคนสํวนใหญํยอมรับและ

ประทับใจ กลําวคือ เป็นรูปแบบแรกเริ่มของารปรบตัวให๎เข๎ากับสถานการณ์ เพราะมนุษย์ทุกคนมี

ความจ าเป็นในการอยูํรอด เพอร์โซนาจะชํวยให๎เข๎ากับบุคคลอื่นๆในสังคมได๎และน าไปสํูการได๎รับและ

ประสบความส าเร็จ 

บทบาทของเพอร์โซนาในบุคลิกภาพมีท้ังให๎ประโยชน์และโทษ กลําวคือ ถ๎าใครเกี่ยวข๎องและ

หมกมุํนกับบทบาทท่ีก าลังเลํนมากเกินไป อีกด๎านหนึ่งของบุคลิกภาพก็จะผลักมันออกจากบุคลิกภาพ

ท าให๎บุคคลท่ีถูกเพอร์โซนาครอบง ากลายเป็นคนท่ีแปลกแยกไปจากธรรมชาติและใช๎ชีวิตอยูํกับ

สถานะควาเครียดของตนเอง3

                                                             

           3Carl Gustav Jung.  จิตวิเคราะห์ของจุง. แปลโดย ศักด์ิ บวร. (กรุงเทพฯ : ส านักพิมพ์สมิต, 2559), 67 
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ศิลปินกรณีศึกษา 

 ผลงานในงานศิลปนิพนธ์ของข๎าพเจ๎ามีเนื้อหาท่ีเกี่ยวข๎องกับตัวตนและอัตลักษณ์ของบุคคลท่ี

ทับซ๎อนกัน รวมถึงเรื่องของพื้นท่ีสองแหํงท่ีมีคุณสมบัติแตกตํางกันท่ีเกิดขึ้นในชํวงเวลาเดียวกันและ

เช่ือมตํอถึงกันและกัน จึงได๎สนใจท่ีจะศึกษาผลงานของศิลปินที่มีความเกี่ยวข๎องกับผลงานของข๎าพเจ๎า

โดยเน๎นท่ีศิลปินที่ให๎อิทธิพลทางด๎านเนื้อหาเป็นหลัก ได๎แกํ ผลงานของเฉา เฟย (Cao Fei) , อลิส จุง 

(Alice Jung) และหมํา ล่ิวหมิง (Ma Liuming) 

 

เฉา เฟย (Cao Fei) (ศึกษาด๎านแนวความคิดเกี่ยวกับความเป็นโลกคํูขนานในผลงานศิลปะ) 

เฉาเฟย (Cao Fei) ศิลปินชาวจีนท่ีท างานโดยใช๎ส่ือมัลติมีเดีย ผลงานของเธอมีท้ังวิดีโอ แสดง

สด และส่ือดิจิทัลอื่นๆท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับวิธีชีวิตของชาวจีนท่ีเกิดในยุคหลังการปฏิวัติวัฒนธรรมในปี 

ค.ศ.1996-1976  แนวคิดในผลงานของเธอมักจะกลําวถึงวัฒนธรรมการใช๎อินเตอร์เน็ต ขอบเขต

ระหวํางพืน้ท่ีในโลกจริงและโลกเสมือนท่ีเกิดขึ้นภายในเวลาพร๎อมๆกัน และรูปแบบสังคมและ

วัฒนธรรมท่ีเปล่ียนแปลงไปอยํางรวดเร็วของวัฒนธรรมรํวมสมัยในประเทศจีนท่ีได๎รับอิทธิพลมาจาก

ตํางประเทศ เชํน สหรัฐอเมริกาและญี่ปุุน 

 ผลงานของเฉาเฟยมีมากมายและหลากหลายท้ังในด๎านวิธีการและแนวความคิด ท้ังนี้ผลงาน

ท่ีข๎าพเจ๎าเลือกมาเป็นงานท่ีมีความใกล๎เคียงและสํงอิทธิพลตํอช้ินงานของตนเอง ได๎แก ํ

 RMB City หรือ The Second Life of Cao Fei (2007) เป็นโปรเจคยํอยท่ีมาจากโปรเจค

Second Lifeท่ีพัฒนาโดยLinden Lab ซึ่งSecond Lifeนั้นเป็นสถานท่ีออนไลน์ซึ่งจ าลองพื้นท่ี3มิติ

ขึ้นมาให๎คนจากท่ัวโลกได๎พบปะกันผํานอินเตอร์เน็ต โดยผ๎ูใช๎งาน(หรือท่ีเรียกกันวําผ๎ูอยูํอาศัย)แตํละ

คนจะมีตัวละครที่ใช๎แทนตัวเอง(avatars)ซึ่งอยูํในรูปแบบของท้ังคน สัตว์หรือรูปทรงตํางๆ และผ๎ูใหช๎

จะสามารถบังคับอวาตาร์ของตนเองได๎เหมือนกับการเลํนเกมออนไลน์ ไมํวําจะให๎นั่ง เดิน พูดคุยกับอ

วาตาร์ของคนอื่น นอกจากนี้ยังมีการจ าลองระบบเศรษฐกิจขึ้นมา มีคําเงินเฉพาะส าหรับในSecond 

life เหมือนกับสภาพสังคมท่ีพบเจอในชีวิตจริง ทวําเกิดข้ึนในพื้นท่ีท่ีจับต๎องไมํได๎บนอินเตอร์เน็ต โดย

Second Lifeในแบบของเฉาเฟยนั้น เธอได๎จ าลองประเทศจีนขนาดยํอมๆมาให๎ผ๎ูใช๎งาน(ผ๎ูอยูํอาศัย)
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คนอื่นๆได๎มีสํวนรํวม สอดแทรกผลงานศิลปะเข๎าไปในเมืองของตนเอง มีสถานท่ีและส่ิงส าคัญตํางๆท่ี

แสดงความเป็นจีน ไมํวําจะเป็นตึกส าคัญๆ หมีแพนด๎าประกอบอยูํด๎วย 

ผลงานช้ินนี้สํงอิทธิพลตํอช้ินงานของข๎าพเจ๎าในแงํท่ีเป็นความคํูขนาดของพื้นท่ีสองท่ีซึ่ง

เกิดขึ้นในเวลาพร๎อมกัน เป็นการจ าลองโลกท่ีอยูํในจินตนาการของตนเองออกมาให๎คนอื่นได๎เข๎ามา

รับรู๎และรํวมเลํนไปกับมันด๎วย4 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 “Second Life” 

ท่ีมา : https://www.thriveglobal.com/stories/20876-second-life-create-your-virtual-

world-with-your-imagined-stories, เข๎าถึงเมื่อ 28 กันยายน 2561 

 

                                                             
4Cao Fei.  Accessed September 28, 2018. Available From 

http://www.caofei.com/texts.aspx?id=21&year=2007&aitid=1 

http://www.caofei.com/texts.aspx?id=21&year=2007&aitid=1
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ภาพที ่2 ผลงาน “RMB City”หรือ “Second life of Cao Fei”, 2007 โดยเฉา เฟย 

ท่ีมา : https://anthology.rhizome.org/rmb-city, เข๎าถึงเมื่อ 28 กันยายน 2561 

 

นอกจากนี้ยังมีผลงาน “Cosplayers” (2004) เป็นงานวิดีโออาร์ตความยาว8นาทีท่ีมีตัวน า

แสดงเป็นเหลําCosplayersหรือผ๎ูท่ีแตํงตัวเลียนแบบตัวละครที่มาจากเกมหรือการ์ตูน ผลงานนี้เป็น

ภาพถํายเหลําคอสเพลย์เยอร์ในอิริยาบถตํางๆ ต้ังแตํทําทางปกติในชีวิตประจ าวันอยํางนั่ง นอน อําน

หนังสือจนถึงทําทางแบบเหนือจริงอยํางการตํอส๎ูหรือปลํอยพลังพิเศษโดยมีภาพฉากหลังเป็นมหานคร

กวางโจว ทํุงหญ๎า ตึกสูง ห๎องนั่งเลํนในบ๎าน เป็นต๎น 

ในกลํุมคนท่ีแตํงคอสเพลย์สํวนใหญํมักจะเป็นคนท่ีอายุยังน๎อยท่ีเต็มไปด๎วยความฝัน  พวกเขา

เป็นคนท่ีมีจินตนาการเต็มเปี่ยมและกล๎าแสดงออก แตํเมื่อโตขึ้นแล๎วได๎เผชิญกับสภาพสังคมภายนอก

พวกเขามักจะถูกสังคมนั้นปฏิเสธหรือรวมถึงครอบครัวด๎วยในบางราย ผลงานของเฉาเฟยช้ินนี้จึงเป็น

การแสดงให๎เห็นความฝันกล๎าคิดกล๎าจินตนาการของวัยเด็กท่ีเกิดขึ้นทํามกลางสภาพแวดล๎อมตํางๆท่ี

อาจไมํเอื้อตํอความเพ๎อฝันนั้น ท้ังความเป็นสังคมเมือง ระบบอุตสาหกรรมตํางๆท่ีพบเจอได๎ในชีวิตจริง 

https://anthology.rhizome.org/rmb-city
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ในผลงานcosplayesจึงเปรียบเหมือนสองส่ิงท่ีแตกตํางกันอยํางโลกความจริงกับความฝันและ

จินตนาการแบบเด็กๆที่เกิดขึ้นในพื้นท่ีแหํงเดียวกัน5 

 

 

ภาพที่ 3 ผลงาน “Cosplayers”, 2004 โดยเฉา เฟย 

ท่ีมา : https://www.silent-frame.com/articles/2004-cosplayers-cao-fei, เข๎าถึงเมื่อ 28 

กันยายน 2561 

 

ผลงาน2ช้ินของเฉาเฟยท่ียกตัวอยํางมามีความคล๎ายคลึงกันทางแนวคิด คือพูดถึงจักรวาล

คํูขนานหรือโลกเสมือนท่ีเกิดขึ้นไปพร๎อมๆกันกับพืน้ท่ีแหํงความจริงท่ีก าลังเผชิญหน๎าอยูํ เชํนเดียวกับ

ช้ินงานของข๎าพเจ๎าท่ีกลําวถึงตัวเองท่ีเกิดขึ้นในสถานท่ีมากกวํา1แหํงพร๎อมๆกันและจับต๎องไมํได๎ 

เหมือนกับเป็นโลกเสมือน 

                                                             

           5 Cao Fei. Accessed September 28, 2018. Available From 

http://www.caofei.com/works.aspx?year=2004&wtid=3 

http://www.caofei.com/works.aspx?year=2004&wtid=3
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อลิส จุง(Alice Jung) (ศึกษาด๎านแนวความคิดเกี่ยวกับอัตลักษณ์ของบุคคลท่ีมีความ

หลากหลาย) 

เป็นศิลปินที่มีเช้ือสายเกาหลี-อเมริกา เธอมีความสนใจเกี่ยวกับความเป็นตัวตน เช้ือชาติ 

เผําพันธุ์ และวัฒนธรรมในโลกอินเตอร์เน็ต อินเตอร์เน็ตนั้นเป็นเหมือนกันเครื่องมือท่ีชํวยให๎ผ๎ูคนจาก

หลากหลายเช้ือชาติท่ัวโลกมารวมตัวและมีปฏิสัมพันธ์ตํอกันกํอให๎เกิดปรากฏการณ์เกี่ยวกับการ

เปล่ียนแปลงตัวตน นอกจากนี้อลิสมักจะเดินทางไปในสถานท่ีตํางๆรอบโลกและนั่นยิ่งท าให๎เธอได๎พบ

กับวัฒนธรรม สภาพแวดล๎อมและตัวตนในแบบตํางๆด๎วยตัวเอง การท่ีเธอเดินทางไปยังสถานท่ีใหมํ

พบปะกับผ๎ูคนใหมํกํอให๎เกิดตัวตนแบบใหมํข้ึนในตัวเองทุกๆครั้งท่ีเดินทาง เธอจึงได๎เปรียบเทียบ

ปรากฏการณ์แบบนี้เป็นเหมือนกับการสร๎างตัวละครและบุคลิกตํางๆขึ้นมาใหมํและน าไปพัฒนาเป็น

ผลงานศิลปกรรม 

“ฉันเป็นใคร?” เป็นค าถามพื้นฐานท่ีมนุษย์ทุกคนเคยถามกับตัวเอง และค าถามนี้ก็เป็นต๎น

ความคิดท่ีอลิส จุงเฝูาถามตัวเองเรื่อยมาวําตัวเองเป็นใครและตัวเองสามารถเป็นใครได๎บ๎าง ต้ังแตํยัง

เป็นเด็กๆเธอมักจะชอบเลํนแตํงตัวเหมือนพวกผ๎ูใหญํหรือเลียนแบบเส้ือผ๎าของตัวละครในการ์ตูน

รวมถึงแสดงบทบาทนั้นด๎วย เธอสร๎างโลกในจินตนาการของตัวเองขึ้นแล๎วรํวมเลํนมันกับเพื่อนๆ สวม

บุคลิกตํางๆ อัตลักษณ์ท่ีไมํเหมือนเดิม เปล่ียนตัวละครและบทบาทไปเรื่อยๆโดยไมํซ้ ากัน เธอได๎ลอง

เปล่ียนตัวเองให๎เป็นคนอื่น และท้ังหมดท่ีท าไปนั้นก็เกี่ยวกับค าถามท่ีเป็นจุดเริ่มต๎นของทุกอยําง นั่น

คือ “ฉันเป็นใคร?” 

หลังจากค าถามวําฉันเป็นใครและ ตํอมาก็เริ่มเกิดค าถามเพิ่มข้ึนมาอีกหลายค า อลิสสงสัยถึง

ความหมายของค าวํา “ฉัน(me)” หรือความหมายของการเป็น “ผ๎ูหญิง” ซึ่งความเป็นผ๎ูหญิงก็มีนิยาม

หลายแบบ แคํความเป็นผ๎ูหญิงในทางเพศสภาพกับความเป็นผ๎ูหญิงในฐานะบทบาททางสังคมก็

แตกตํางกันแล๎ว และนี่ก็เป็นอีกครั้งท่ีเธอได๎ลองพยายามจะสวมบทบาทของ “ผ๎ูหญิง” ตามแบบท่ี

สังคมก าหนดภาพลักษณ์ให๎แตํเธอก็ได๎ค าตอบวํานั่นไมํใชํตัวเธอเลย การได๎สวมบทบาทตํางๆท าให๎เธอ

ได๎รู๎วําอะไรที่ใชํและไมํใชํส าหรับเธอ นอกจากการเลํนสวมบทบาทท่ัวๆไปแล๎วตํอมาเธอก็ได๎ลองการ

สวมตัวตนใหมํข้ึนมาในชีวิตจริง บางครั้งท่ีเดินทางไปสถานท่ีใหมํๆท่ีมีแตํคนไมํรู๎จักอลิสก็แนะน าตัววํา
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เธอคือเจน สร๎างอายุและบ๎านเกิดของตนขึ้นมาใหมํ ส่ิงท่ีเธอได๎ท าไปนั้นเปรียบเหมือนกับการได๎ออก

จากตัวตนของตัวเองในชีวิตจริงท่ีเธอเผชิญอยูํ 

อลิสต้ังค าถามมากมายเกี่ยวกับตัวตนและการมีอยูํของมัน “ตัวฉันมีอยูํเพื่ออะไร?” “ท าไมถึง

มีชีวิตอยูํเพื่อจะตายในสักวันหนึ่ง” เธอถามค าถามเหลํานี้กับตนเองแม๎จะรู๎สึกซึมเศร๎าและอยากหลีก

หนีโลกในชีวิตจริงท่ีก าลังเผชิญหน๎า เธอรู๎สึกวําสังคมท่ีตัวเองอยูํก าลังเรียกร๎องให๎คนมีเปูาหมายใน

ชีวิต นั่นก็คือการมีความสุข และด๎วยเหตุนี้เธอจึงต๎องสวมบทบาทของ “ความสุข” ให๎ตนเองอยูํใน

สังคมตํอไปได๎แม๎เธอจะเกลียดท่ีมันเป็นการแสดงปลอมๆก็ตาม 

ความรู๎สึกเกลียดตํอตัวเองท่ีก าลังสร๎างภาพความสุขปลอมๆขึ้นมาท าให๎อลิส จุงเริ่มการสวม

บทบาทของคนอื่นอีกครั้งหนึ่งเพื่อท่ีเธอจะได๎ลืมตัวตนของตัวเองไปอยํางน๎อยก็ในชั่วขณะหนึ่ง เธอ

คอยเฝูาสังเกตพฤติกรรมของคนอื่นและฝึกฝนเลียนแบบพฤติกรรมนั้นๆเพื่อจ าลองการเป็นคนอื่น แตํ

ยิ่งอลิสได๎เข๎าใกล๎ความเป็นคนอื่นมากเทําไหรํเธอก็ยิ่งรับรู๎ได๎ถึงความแตกตํางระหวํางตัวตนของตัวเอง

กับตัวตนของคนอื่นมากเทํานั้น การสวมบทบาทเป็นคนอื่นนี้ไมํใชํเพื่อการจ าลองความเหมือนให๎

ใกล๎เคียงมากท่ีสุด แตํจุดประสงค์คือเพื่อให๎รับรู๎ถึงความตํางของตัวตน การได๎รับรู๎ถึงความแตกตําง

ของตัวเองกับคนอื่นนัน่ยิ่งท าให๎อลิสเข๎าใกล๎ความเป็นตัวเองมากเทํานั้นเพราะความแตกตํางเป็นส่ิงท่ี

ชํวยแยกท้ังสองส่ิงออกจากกัน 

อะไรคือความแตกตําง อะไรที่ท าให๎ตัวเองเป็น “ตัวเอง”? และอะไรที่ท าให๎คนอื่นเป็น “คน

อื่น”? อะไรคือส่ิงท่ีท าให๎เราแตกตํางกันท้ังท่ีเป็นมนุษย์เหมือนๆกัน? เพศ เช้ือชาติ วัฒนธรรม อาหาร

ท่ีเรากิน วิถีชีวิตของเราและเหตุผลมากมายเกินกวําจะหาได๎หมด นั่นประกอบรวมให๎เกิดอัตลักษณ์

ของคนๆหนึ่งขึ้นมา และอัตลักษณ์ท่ีแตกตํางกันของผ๎ูคนก็เป็นแรงบันดาลใจในการสร๎างผลงานของอ

ลิส จุง6 

 

Babel เป็นผลงานช้ินหนึ่งของอลิส จุงท่ีถํายทอดผํานวิดีโออาร์ตและศิลปะการแสดงสด บอก

เลําเกี่ยวกับผ๎ูหญิงคนหนึ่งท่ีพยายามค๎นหาความเป็นตัวเอง ในวิดีโอนี้เลําถึงตัวเธอที่ต๎องติดอยูํในรําง

                                                             
6 Alice Jung. Accessed September 28, 2018. Available From https://alicejung.com/ 

https://alicejung.com/
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ของตัวเอง ได๎พบกับคนรัก3คนและบทบาทของเธอในฐานะผ๎ูหญิง ถูกกลําวหาในทางเส่ือมเสียจากคน

อื่นแตํหากเธอเป็นผ๎ูชายเธออาจจะได๎รับผลตอบกลับมาเป็นความภาคภูมิใจ 

 

 

ภาพที่ 4 ภาพผลงาน “Babel”, 2017 โดยอลิส จุง 

ท่ีมา : https://www.youtube.com/watch?v=04yabQEOoTc, เข๎าถึงเมื่อวันท่ี 28 กันยายน 

2561 

 

ภาพที่ 5 ภาพผลงาน “Babel”, 2017 โดยอลิส จุง 

ท่ีมา : https://www.youtube.com/watch?v=04yabQEOoTc, เข๎าถึงเมื่อวันท่ี 28 กันยายน 

2561 
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 ผลงานอีกช้ินหนึ่งของอลิสพูดถึงเรื่องอัตลักษณ์และตัวตนของบุคคลโดยตรง เธอต้ังค าถาม

มากมาย เชํน “ฉันเป็นใคร” “ฉันเกี่ยวข๎องกับคุณยังไง” “คุณเกี่ยวข๎องยังไงกับฉัน” “จะเกิดอะไรขึ้น

ถึงฉันเป็นคุณ” “อะไรคือความแตกตํางระหวํางฉันกับคุณ” เป็นต๎น และด๎วยค าถามพวกนี้ท าให๎เธอ

ท๎าทายตัวเองด๎วยการแตํงหน๎าแตํงตัวให๎เหมือนกับคนอื่น ท าให๎ตัวเองกลายเป็นคนอื่นเพื่อท าความ

เข๎าใจความแตกตําง มันท าให๎เธอรู๎สึกเป็นอิสระและลืมตัวเองไปช่ัวขณะ แตํท้ังนี้จุดประสงค์ในการ

แตํงตัวและแสดงพฤติกรรมเลียนแบบผ๎ูอื่นไมํใชํเพื่อให๎ตัวเองกลายเป็นคนอื่นในท่ีสุด แตํเพื่อแยกแยะ

ความตํางของตัวเองออกจากคนอื่น ส่ิงท่ีเธอสนใจนอกจากนี้ความรู๎สึกจ ากัด แม๎จะเป็นคนอื่นไปนาน 

ๆ เข๎าแตํสุดท๎ายแล๎วก็ไมํสามารถหลุดพ๎นจากส่ิงท่ีตัวเองเป็นอยูํดี7 

 

ภาพที่ 6 ภาพผลงาน Class of 2017, 2017 โดยอลิส จุง 

ท่ีมา : https://alicejung.com/, เขถงเมื่อวันท่ี 28 กันยายน 2561 

 

 ผลงานของอลิส จุงมีแกนหลักพูดถึงความเป็นตัวตนและอัตลักษณ์ท่ีแตกตํางกันของคนแตํละ

คนซึ่งเกิดจากปัจจัยตําง ๆ ท้ังสภาพแวดล๎อม ความเป็นอยูํ วัฒนธรรม และอื่นๆอีกมากมาย แนวคิดนี้

มีความคล๎ายคลึงตํอแนวคิดในช้ินงานของข๎าพเจ๎าแตํก็ยังมีสํวนท่ีตํางกัน อลิสกลําวถึงความตําง

                                                             
7 Alice Jung. Accessed September 28, 2018. Available From https://alicejung.com/BABEL 

https://alicejung.com/,%20เขถง
https://alicejung.com/
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ระหวํางตัวเองกับคนอื่นเป็นหลักในขณะท่ีข๎าพเจ๎าพูดถึงความตํางและความเหมือนในตัวเอง ซึ่งความ

เป็นตัวตนท่ีเราเฝูาถามหาวํา “ฉันเป็นใคร?” นั้นสุดท๎ายแล๎วคงไมํอาจนิยามออกมาได๎แคํค าเดียวหรือ

ประโยคเดียว ในคนหนึ่งคนยังคงมีความคิดและความรู๎สึกท่ีขัดกันเกิดขึ้นในเวลาเดียวกันซึ่งเป็นเรือ่ง

ซับซ๎อน 

 

 

 

หมํา ลิ่วหมิง (Ma Liuming) (ศึกษาเกี่ยวกับเรื่องความเป็นสองเพศในผลงาน) 

 ผลงานของหมํา ล่ิวหมิงท่ีข๎าพเจ๎าสนใจศึกษามีช่ือวํา เฟิน หมํา ล่ิวหมิง (Fen-Ma Liuming) 

(1993) เป็นผลงานศิลปะการแสดงสด (performance art) ท่ีแสดงโดยตัวศิลปินเอง ท่ีเป็นชายแตํ

แตํงหน๎าด๎วยเครื่องส าอางจนมีหน๎าตาเหมือนผ๎ูหญิง แตํทํอนลํางเป็นชายเปลือย แสดงภาวะความเป็น

กึ่งกลางของเพศชายและหญิงท่ีเกิดขึ้นในตัวคนเพียงคนเดียว8 

 

                                                             
8 Ma Liuming. Accessed May 4, 2019. Available From 

https://www.tate.org.uk/art/artworks/liuming-fen-ma-liuming-p81262 

https://www.tate.org.uk/art/artworks/liuming-fen-ma-liuming-p81262
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ภาพที่ 7 ภาพผลงาน “Fen-Ma Liuming”, 1993 โดยหมํา ล่ิวหมิง 

ท่ีมา : http://www.artvalue.fr/auctionresult--ma-liuming-1969-chine-fen-ma-liuming-s-

lunch-1674586.htm, เข๎าถึงเมื่อ 4 พฤษภาคม 2562 

 

 

ภาพที่ 8 ภาพผลงาน “Fen-Ma Liuming”, 1993 โดยหมํา ล่ิวหมิง 

ท่ีมา : https://aaa.org.hk/en/collection/search/library/fen-ma-liuming,  

เข๎าถึงเมื่อ 4 พฤษภาคม 2562 
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บทที่3 

วิธีด าเนินงานวิจัย 

 

1. ขั้นตอนการวางแผนโครงการและรวบรวมข๎อมูล 

ขั้นตอนที่ 1.1 น าแรงบันดาลใจมาพัฒนาเป็นช้ินงาน  

เริ่มแรกข๎าพเจ๎ารวบรวมความคิดจากประสบการณ์ตรงของตนเองน ามาเป็นแรงบันดาลใจใน

การสร๎างสรรค์ผลงานช้ินนี้ ซึ่งได๎แกํความรู๎สึกของตนเองท่ีไมํคงท่ี อึดอัด หวาดกลัวตํอฝูงชนและ

มักจะแสดงออกด๎วยเครื่องแตํงกายอยํางการสวมผ๎าปิดปากและกระเป๋าท่ีมีลักษณะคล๎ายหนาม ซึ่งท า

ให๎ข๎าพเจ๎ารู๎สึกปลอดภัยและสามารถแสดงออกตํอบุคคลอื่นในแบบท่ีนิ่งกวําภาวะท่ีเกิดขึ้นภายใน 

จากแรงบันดาลใจข๎างต๎นท าให๎ข๎าพเจ๎าตระหนักวําในตัวของคนๆหนึ่งมีการรับรู๎และแสดงออกตํอ

ภายนอกตํางกัน แตํก็ยังเป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นพร๎อมกัน ข๎าพเจ๎าจึงได๎น าแนวความคิดนี้มาสร๎างสรรค์เป็น

ผลงานภาพยนตร์ที่เลําเรื่อง2หน๎าจอ เพื่อสะท๎อนถึงความแตกตํางระหวํางโลกภายนอกและโลก

ภายในของตนเองท่ีเกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน แตํมีลักษณะตํางกัน 

 

ขั้นตอนท่ี 1.2 รวบรวมข๎อมูลท่ีเกี่ยวข๎อง 

ข๎อมูลท่ีรวบรวมไว๎แบํงออกเป็น 3 สํวน ได๎แกํ แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข๎อง, อิทธิพลจาก

ศิลปินทํานอื่น, ข๎อมูลจากการสัมภาษณ์คนใกล๎ชิด 

- แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข๎อง แบํงเป็น2ด๎าน ได๎แกํ ด๎านเนื้อหาท่ีใช๎ความรู๎ทางทฤษฎีจิต

วิเคราะห์เกี่ยวกับการผสมผสานของบุคลิกภาพได๎แกํ อิด(Id), อีโก๎(Ego)และซูเปอร์อีโก๎

(Superego), ความวิตกกังวล(Anxiety) และเพอร์โซนา(Persona) โดยศึกษาจาก

นักจิตวิทยา2คน ได๎แกํ ซิกมันด์ ฟรอยด์ (Sigmund Freud) และคาร์ล กุสตาฟ จุง(Carl 
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Gustav Jung) และด๎านเทคนิคท่ีใช๎ความรู๎เกี่ยวกับทฤษฎีการเขียนบทละคร เพื่อ

ก าหนดแนวทางการด าเนินเรื่องให๎หน๎าจอท้ัง2ฝ่ังด าเนินเรื่องไปคํูกันแม๎จะอยูํแยกกัน 

  

ภาพที่ 9 หน๎าปกหนังสือ “พื้นฐานทฤษฎีจิตวิเคราะห์” ท่ีน ามาศึกษา 

 

- อิทธิพลจากศิลปินทานอื่น ศึกษาผลงานของเฉา เฟย(Cao Fei) อลิส จุง(Alice Jung) 

และหมํา ล่ิวหมิง(Ma Liuming)ซึ่งได๎รับอิทธิพลทางแนวคิดเกี่ยวกับความเป็นโลก

คํูขนาน อัตลักษณ์ท่ีหลากหลายในตัวบุคคลหนึ่ง 

- ข๎อมลูท่ีได๎จากการสัมภาษณ์คนใกล๎ชิด ผลงานศิลปนิพนธ์ชุดนี้ข๎าพเจ๎าได๎น าเสนอ

เรื่องราวเกี่ยวกับอัตลักษณ์ของตนเอง ซึ่งการก าเนิดอัตลักษณ์ของบุคคลหนึ่งขึ้นมาเกิด

จากสภาพแวดล๎อมและประสบการณ์ตํางๆท่ีหลํอหลอมให๎บุคคลนั้นมีนิสัย ทัศนคติ 

บุคลิกภาพแบบใดแบบหนึ่ง หรือกลําวได๎วําการมีอยูํของตัวตนในปัจจุบันของบุคคลหนึ่ง

เกิดจากความทรงจ าตํางๆในอดีต ความทรงจ าและเรื่องราวท่ีเกิดขึ้นจึงมีปัจจัยส าคัญตํอ

ความเป็นตัวตนที่เกิดขึ้น ณ เวลาปัจจุบัน ความทรงจ าจึงเปรียบคล๎ายต๎นก าเนิดของโลก

ภายในท่ีบันทึกเรื่องราวตํางๆไว๎มากมายท่ียังสํงผลตํอบุคลิกภาพมาถึงทุกวันนี้ การศึกษา

เส๎นทางการเดินทางของตัวตนของตนเองจึงเป็นสํวนส าคัญในการสร๎างสรรค์ผลงานช้ินนี้  
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ข๎อมูลท่ีได๎จากการสัมภาษณ์คนใกล๎ชิด 

วิธีการรวมรวมข๎อมูล 

1. สัมภาษณ์จากบุคคลท่ีมีความใกล๎ชิดกับข๎าพเจ๎าในชํวงวัยตํางๆได๎แกํบิดา เพื่อนสนิทวัย

มัธยม2คน เพื่อนสนิทในวัยมหาวิทยาลัย1คนเพื่อรวบรวมข๎อมูลเกี่ยวกับตนเองในแตํละ

ชํวงเวลา โดยลักษณะค าถามท่ีใช๎จะเป็นการถามความคิดเห็นเกี่ยวข๎องกับข๎อมูลท่ัวไป

และบุคลิกภาพของข๎าพเจ๎า โดยแบํงออกเป็นหมวดหมูํ ได๎แกํ 

1.1 เครื่องแตํงกาย 

1.2 ทรงผม 

1.3 กิจกรรมและงานอดิเรก 

1.4 การทานอาหาร 

1.5 นิสัย 

1.6 พฤติกรรมแปลกๆ 

1.7 ปฏิกิริยาตํอคนไมํรู๎จัก 

1.8 ความคิดเห็นท่ีมีตํอเครื่องแตํงกายท่ีสวมใสํบํอยๆ ได๎แกํ กระเป๋ามีหนาม

และผ๎าปิดปากสีด า  

2. บันทึกการสัมภาษณ์เพื่อรวบรวมเนื้อหาและข๎อมูลส าคัญในการสัมภาษณ์ โดยใช๎วิธีการ

คือจดบันทึกด๎วยลายมือและบันทึกเสียง แล๎วน าเสนอข๎อมูลท่ีได๎จากการสัมภาษณ์ใน

รูปแบบตารางเพื่อให๎งํายตํอการท าความเข๎าใจ 

 

แหลํงท่ีมาในการรวมรวมข๎อมูล 

 แหลํงข๎อมูลประเภทบุคคล เป็นบุคคลท่ีมีความใกล๎ชิดกับข๎าพเจ๎าซึ่งแบํงเป็นชํวงเวลาตํางๆท่ี

พบและมีความใกล๎ชิดกันมากท่ีสุด 3 ชํวงเวลา ได๎แกํ 

1. วัยเด็ก (อายุ0-12ปี) ผ๎ูให๎สัมภาษณ์คือ นายประเสริฐ จิระโณทัย(บิดา) อายุ 53 ปี ให๎

สัมภาษณ์ในวันท่ี 10 พฤศจิกายน พ.ศ.2561 
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2. มัธยมปลาย (อายุ16-18ปี) ผ๎ูให๎สัมภาษณ์คือ นางสาวสิริรัตน์ พุทธพรพจน์และนางสาว

พนิตพร วงศ์จ ารัส เพื่อนในชํวงมัธยมปลาย อายุ 22 ปี ให๎สัมภาษณ์ในวันท่ี 9 

พฤศจิกายน พ.ศ.2561 

3. อุดมศึกษา (อายุ19-22ปี) ผ๎ูให๎สัมภาษณ์คือ นางสาวปราชญ์น้ าเพชร กนกนาก เพื่อน

ในชํวงมหาวิทยาลัย อายุ 22 ปี ให๎สัมภาษณ์ในวันท่ี 9 พฤศจิกายน พ.ศ.2561 

 

 

 

ภาพที่ 10 ผ๎ูให๎สัมภาษณ์ นายประเสริฐ จิระโณทัย, นางสาวสิริรัตน์ พุทธพรพจน์, นางสาวพนิตพร 

วงศ์จ ารัส และนางสาวปราชญ์น้ าเพชร กนกนาก 
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บิดา (ชํวงอายุ0-12ปี) 
เพื่อนในวัยมัธยมปลาย (ชํวงอายุ16-18

ปี) คนที่1 

เครื่องแตํงกาย 

 ใสํชุดนักเรียนยับๆ ไมํเช็ด
รองเท๎า ใสํชุดฟุตบอล ชอบ
แตํงตัวตามการ์ตูน เชํน 
อุลตร๎าแมน ปีเตอร์แพน 

เส้ือผ๎าแบบปกติแตํมักจะมีเครื่องประดับ
อื่นๆท่ีดูแปลก เชํน หมวก กระเป๋า 

ทรงผม 
 โดนบังคับให๎ผูกผม
เรียบร๎อยไปโรงเรียน 

ไมํหวีผม เหมือนต่ืนมาเป็นยังไงก็ออกมา
อยํางนั้นเลย ท าผมผิดระเบียบโรงเรียน 

กิจกรรมท่ีชอบท าและ
งานอดิเรก 

 วาดรูปและเลํนกีฬาหลาย
ประเภท 

ท าส่ิงท่ีดูไร๎สาระอยํางจริงจัง วาดรูปทุกวัน
ทุกช่ัวโมง 

การทานอาหาร  กินงํายไมํเลือก  
ท าทํารังเกียจการจับอาหารและส่ิงตํางๆ 
ใช๎นิ้ว2นิ้วคีบอาหารแล๎วอีก3นิ้วกระดก 

นิสัย 

 รําเริงแจํมใสกับครอบครัว
และเพื่อน แตํก็ไมํคํอยพูด 
ไมํคุยกับคนอื่น ชอบออก
ก าลังกาย ผาดโผน  

ชอบโกหกเพื่อนเลํนๆ แกล๎งเพื่อน  กัดคน
อื่นอยํางไมํมีสาเหตุ มีทําทางภายนอก
เข๎มแข็งและนํากลัวแตํภายในอํอน 

พฤติกรรมแปลกๆ 
 ตีลังกาบํอยมาก ซน ชอบ
เลํนแผลงๆ 

เวลาจะคุยกับคนอื่นให๎พูดให๎แทนเหมือน
กระบอกเสียงไมํคุยกับคนอื่นด๎วยตัวเอง 

ปฏิกิริยาตํอคนไมํร๎ูจัก 
 ไมํคุยด๎วย ไมํสุงสิง ไมํชอบ
คนแปลกหน๎า 

เมื่ออยูํตํอหน๎าคนรู๎จักจะเปล่ียนไป นิ่ง ไมํ
พูด ไมํคุย ไมํมอง ไมํสนใจคนอื่น 

ความคิดเห็นที่มีตํอ
เคร่ืองแตํงกายที่ใสํบํอย 
ได๎แกํ กระเป๋ามีหนาม
และผ๎าปิดปากสีด า  

 ไมํชอบ ดูไมํเป็นมิตรเพราะ
ปิดปากตลอดเวลา บางครั้ง
อยูํบ๎านก็ปิด คิดวําเป็น
แฟช่ัน 

เหมือนเป็นเพื่อนในจินตนาการท่ีท าให๎
รู๎สึกปลอดภัย ห๎ามให๎ใครมายุํง 

เพิ่มเติม ไมํมี 
สงสัยวําเป็นเพศอะไร 

 

ตารางท่ี 1 ผลการสัมภาษณ์บิดาและเพื่อนในวัยมธัยมปลายคนท่ี1 
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เพื่อนในวัยมัธยมปลาย (ชํวงอายุ16-18ปี) 
คนที่2 

เพื่อนในวัยมหาวิทยาลัย (อายุ19ปี
ขึ้นไป) 

เครื่องแตํง
กาย 

ใสํเส้ือผ๎าเหมือนๆคนท่ัวไป ได๎แกํ เส้ือยืดกับ
กางเกงขายาว เหมือนหยิบอะไรได๎ก็ใสํ แตํ
สะพายกระเป๋าหนามและมีผ๎าปิดปากสีด าท่ี
ไมํยอมถอด  

ใสํเส้ือกับกางเกงหน๎าตาซ้ าๆไมํกี่ตัว 
เหมือนไมํคํอยสนใจคนมอง บางครั้งก็
มีเครื่องประดับ 

ทรงผม 
ไว๎ผมส้ันตลอดเพราะดูเหมือนจะร๎อนจนท า
ให๎ร าคาญ 

ไมํมีความเปล่ียนแปลงอะไรมากตั้งแตํ
รู๎จักกันมา 

กิจกรรมท่ี
ชอบท า
และงาน
อดิเรก 

นอนหลับในคาบเรียนทุกวัน ชอบกัดเพื่อน 
ชอบวาดรูปและอํานหนังสือ 

ไมํรู๎รายละเอียดกิจกรรมท่ีท าวํามีอะไร
ท าอะไรบ๎าง แตํคิดวํารู๎สึกวํามุํงมั่นกับ
งานอดิเรกมากกวํางานอื่นๆใน
ชีวิตประจ าวัน / มีแบบแผนในการ
ออกจากบ๎านมีก าหนดการท่ีชัดเจน 

การทาน
อาหาร 

กินแล๎วไมํพูด ต้ังหน๎าต้ังตากินอยํางเดียว 
กินเพื่ออิ่มไมํเลือกมาก แตํก็มีเลือกบ๎าง
ให๎หายอยาก สามารถอดทนตํอความ
อยากได๎เพื่อความสะดวกสบายด๎านอื่น 

นิสัย 

มีความคิดอยูํในหัวแตํไมํยอมพูด เวลาอยาก
แสดงออกจะกระซิบให๎เพื่อนท่ีสนิทพูดให๎
แทนไมํพูดด๎วยตัวเอง หรือพูดเองด๎วย
ประโยคส้ันมาก กับคนสนิทเป็นคนพูดมาก
และตลก ชอบแกล๎งเพื่อนด๎วยการโกหก ไมํ
ชอบให๎คนเข๎ามาสัมผัสตัวเอง ไมํอยากให๎คน
อื่นรู๎เกี่ยวกับตัวเองและจะไมํพูดจนกวํา
จะต๎องการความคิดเห็นนั้นจริงๆ 

ขี้อายเป็นอยํางมาก เก็บความลับได๎ 
ระแวงคนอืน่ จริงใจอยํางมีสติ 

พฤติกรรม
แปลกๆ 

เถียงคนอื่นด๎วยเสียงแปลกๆที่ไมํใชํค าหรือ
ประโยคท่ีเข๎าใจได๎ 

ต๎องให๎เพื่อนพูดให๎ถ๎าต๎องพูดในท่ี
สาธารณะ 

ปฏิกิริยา
ตํอคนไมํ
ร๎ูจัก 

เงียบมาก ท าหน๎านิ่ง ไมํพูดไมํคุยและไมํ
พยายามเริ่มบทสนทนากับคนอื่น 

ดูเหมือนคนหวาดระแวง ท าตัว
ประหลาดๆ คิดวําภายในนําจะเขิน
และท าตัวไมํถูก 
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เพื่อนในวัยมัธยมปลาย (ชํวงอายุ16-18ปี) คนที2่ 
เพื่อนในวัยมหาวิทยาลัย (อายุ

19ปีขึ้นไป) 
ความคิดเห็นที่มีตํอ
เคร่ืองแตํงกายที่สวม
ใสํบํอยๆ ได๎แกํ 
กระเป๋ามีหนามและ
ผ๎าปิดปากสีด า  

รู๎สึกแปลกๆและไมํเข๎ากันเพราะคิดวําเป็นคนไมํ
ชอบให๎คนอื่นมอง แตํก็สะพายกระเป๋าหนามกับผ๎า
ปิดปากท่ีดึงดูดความสนใจให๎คนมอง เคยสงสัยวําใสํ
ผ๎าปิดปากท าไม แตํปัจจุบันก็ชินกับการแตํงตัวแบบ
นี้แล๎ว 

ดูประหลาดแตํก็จริงใจ มีเหตุผล
ในการมีอยูํของมัน มีความ
เฉพาะตัวอยํางท่ีไมํเคยเจอมา
กํอน ไมํสนใจกระแสสังคม 
แปลกแตํก็เหมาะสม 

เพิ่มเติม ดูไมํสนใจเรื่องเพศ 
อธิบายไมํถูกวําเป็นผ๎ูหญิงหรือ
ไมํใชํผ๎ูหญิง 

 

ตารางท่ี 2 ผลการสัมภาษณ์เพื่อนในวัยมัธยมปลายคนท่ี2และเพื่อนในวัยมหาวิทยาลัย 

 

 

การสังเคราะห์ข๎อมูล 

ข๎าพเจ๎าได๎ท าการศึกษาอดีตของตนเองจากการสัมภาษณ์ผ๎ูท่ีมีความใกล๎ชิดในแตํละชํวงวัย

เพื่อจะน าไปศึกษาตํอในขั้นตอนตํอไป ข๎อมูลท่ีได๎รับมาสํวนใหญํคํอนข๎างเป็นไปในแนวทางเดียวกัน ไมํ

วําจะเป็นเรื่องนิสัย ปฏิกิริยาตํอคนแปลกหน๎า กิจกรรมท่ีท า รวมถึงในหัวข๎อ“เพิ่มเติม”ท่ีข๎าพเจ๎าไมํได๎

ก าหนดรายละเอียด แตํก็มีผ๎ูให๎สัมภาษณ์3ใน4คนพูดไปในท านองเดียวกันซึง่เกี่ยวกับเรื่องเพศ ข๎อมูล

ในหัวข๎อเหลํานี้มีความใกล๎เคียงและตํอเนื่องกัน แม๎วําข๎อมูลสํวนใหญํจะไปในแนวทางเดียวกันแตํก็มี

บางจุดท่ีตํางกัน เชํน ในหัวข๎อทรงผมวัยเด็กจะต๎องผูกผมเปียตามกฏระเบียบของโรงเรียน แตํในวัย

มัธยมความยึดถือตํอกฏนั้นก็ลดลง หรือในหัวข๎อความคิดเห็นท่ีมีตํอเครื่องแตํงกายท่ีสวมใสํบํอยๆผ๎ูให๎

สัมภาษณ์แตํละคนก็ให๎มุมมองท่ีแตกตํางกันออกไป แตํท้ังนี้ไมํวําค าให๎สัมภาษณ์จะไปทางเดียวกัน

หรือขัดแย๎งกันแตํก็มีความตํอเนื่องและแสดงให๎เห็นถึงการเติบโต หรือสรุปได๎วําส่ิงท่ีเป็นอยูํในปัจจุบัน

เป็นผลท่ีเกิดจากเรื่องราวในอดีต 
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 เริ่มแรกข๎าพเจ๎ามีความสนใจเกี่ยวกับการแสดงออกของตนเองท่ีมีตํอสภาพแวดล๎อมท่ี

แตกตํางกันและได๎พบวําในสภาพแวดล๎อมท่ีตํางกันก็เกิดการแสดงออกที่ตํางกันไปด๎วยเชํนกัน ด๎วย

เหตุนี้ข๎าพเจ๎าจึงได๎ลองสังเกตตนเองกับปฏิกิริยาท่ีมีตํอคนและสถานท่ีรอบข๎างและได๎พบวําส่ิงท่ีท าให๎

ข๎าพเจ๎าแสดงออกผํานทางรํางกายและการกระท านั้นเกิดจากความนึกคิดของตนเองท่ีอยูํภายใน ซึ่ง

เป็นเหมือนโลกอีกแหํงหนึ่งท่ีผ๎ูคนในโลกภายนอกไมํอาจเข๎าไปสัมผัสได๎ ข๎าพเจ๎าจึงได๎แยกแยะพื้นท่ี

แหํงการแสดงออกของตนเองเป็นสองสํวนหลักๆ ได๎แกํ โลกภายนอก (Physical world) ซึ่งเป็นโลกท่ี

มีความเป็นรูปธรรมจับต๎องได๎และใช๎รํวมกับผ๎ูอื่น และโลกภายใน(Phenominal world)เป็นสถานท่ี

อีกแหํงท่ีไมํเป็นรูปธรรมแตํสามารถรู๎ถึงการมีอยูํของมันได๎ และท่ีส าคัญคือสถานท่ี2แหํงนี้ไมํได๎แยก

จากกันโดยส้ินเชิงแตํเกิดขึ้นในเวลาเดียวกันและมีความเช่ือมตํอกัน 

 นอกจากนี้ข๎าพเจ๎ายังเกิดข๎อสงสัยวําในเมื่อข๎าพเจ๎ามีตัวตนอยูํในท้ัง2สถานท่ีนั้นแล๎วอันไหน

กันแนํท่ีเป็นตัวข๎าพเจ๎าท่ีแท๎จริง เมื่อได๎ลองสังเกตตนเองอยํางละเอียดมากขึ้นก็ได๎พบวําในตัวแตํละคน

รวมถึงตัวข๎าพเจ๎าเองล๎วนมีบางส่ิงท่ีบํงช้ีและแยกแยะความเป็นตัวคนๆนั้น ทุกคนล๎วนมีอัตลักษณ์

บางอยํางท่ีโดดเดํนเป็นของตนเอง ข๎าพเจ๎าจึงได๎ดึงความเป็นอัตลักษณ์ของตนเองขึ้นมาพัฒนาให๎เป็น

ตัวละครหนึ่งในผลงาน 

ศิลปนิพนธ์ช้ินนี้เพื่อน าเสนอตัวตนสํวนหนึ่งของตนเองท่ีมีอยูํในท้ังสองโลก 

 

 

ขั้นตอนที ่1.3 รํางสตอรี่บอร์ด (Storyboard) 

 สตอรี่บอร์ดคือการก าหนดเนื้อเรื่องของภาพยนตร์ ท าให๎เห็นภาพรวมของเนื้อเรื่องท้ังหมด

อยํางครําวๆ โดยได๎น าข๎อมูลท่ีได๎มาจากขั้นตอนท่ี 1.1และ1.2มาประกอบ การท าสตอรี่บอร์ดแบํง

ออกเป็นท้ังหมด 4 ขั้นตอน 

- การออกแบบตัวละคร (character design) ก าหนดตัวละครที่จะเข๎ามามีบทบาทในเรื่อง

นี้ โดยตัวละครหลักในภาพยนตร์เรื่องนี้มีอยูํ3ตัวละคร ได๎แกํ ตัวละครแรก คนจริงท่ี

เกิดขึ้นในฝ่ังโลกภายนอก ข๎าพเจ๎าใช๎ตัวเองในการแสดงเพราะมีความสัมพันธ์กับเนื้อเรื่อง
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ท่ีกลําวถึงตนเองโดยตรง แตํงกายในชุดสีด าท้ังตัวและสวมผ๎าปิดปากซึ่งเป็นส่ิงท่ีท าให๎

รู๎สึกถูกปูองกันดังท่ีกลําวไว๎ในขั้นตอนท่ี 1, ตัวละครหลักฝ่ังโลกภายในท่ีท าด๎วยเทคนิค

การ์ตูนเคล่ือนไหว ข๎าพเจ๎าออกแบบให๎มีรูปลักษณ์เหมือนมนุษย์ท่ัวไปและเหมือนตัว

ละครคนจริงในอีกหน๎าจอเพื่อส่ือวํา2คนเช่ือมถึงกัน ,ตัวละครที่เป็นอุปสรรคกับเนื้อเรื่อง 

มีรูปรํางเป็นก๎อนเงาสีด า 

 

 ภาพที่ 11 ดีไซน์ตัวละครสวมหน๎ากาก อนิเมช่ันเรื่อง “Parallel” 

 

 

ภาพที่12 ดีไซน์ตัวละครที่เป็นอุปสรรค อนิเมช่ันเรื่อง “Parallel” 
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- วางเนื้อเรื่อง คือการก าหนดวําใคร(ตัวละคร) ไปท าอะไร ท่ีไหน และเกิดอะไรขึ้น โดยข้ัน

ตอนนี้ได๎แบํงเนื้อเรื่องออกเป็น2สํวน คือเนื้อเรื่องของฝ่ังโลกภายนอกและอีกสํวนคือฝ่ัง

โลกภายใน ในขั้นตอนนี้เป็นการเขียนส่ิงท่ีเกิดขึ้นด๎วยตัวหนังสือ ยังไมํได๎เนน๎สํวนท่ีเป็น

ภาพประกอบ 

 

 

 
Physical World Phenomenal world 

1 
ภาพมุมกว๎าง แสดงสถานท่ีตํางๆ มีตัว
ละครน า(คนชุดด าสวมหน๎ากาก)เดินผําน ยังไมํมีอะไรเกิดข้ึน  

2 นั่งอยูํในสถานท่ีคนเยอะ   

3 

หน๎าจอแรก*fade out* คํอยๆ
เปล่ียนเป็นห๎องเงียบๆสีขาวที่มีสมุด
ต้ังอยูํ   

4 กเขียนบางอยํางลงในสมุด วาดภาพคน 

คนท่ีอยูํในสมุดของอีกฝ่ังคํอยๆปรากฏ
ตัวโดยการปีนขึ้นมาจากจอ ท าเหมือน
ไมํรู๎จักกัน ยังไมํมีรายละเอียด 

5   รายละเอียดคํอยๆเพิ่มขึ้น 

6 
มองหน๎ากัน เหมือนกันคนอีกฝ่ัง เริ่มรู๎วํา
มีตัวเองอยูํในอีกฟากหนึ่ง มองกัน เหมือนเห็นคนอีกฝ่ัง 

7 วาดภาพเพิ่มเติมลงไปในสมุด 

ภาพที่คนอีกฝ่ังวาดเกิดขึ้นในหน๎าจอ
ฝ่ังนี้ รายละเอียดตัวละครคํอยๆ
เพิ่มข้ึนกลายเป็นคนสวมหน๎ากากสีด า
เหมือนกัน 

8 *Fade out* *Fade out* 
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ตารางท่ี3 ตัวอยํางตารางแสดงการวางเนื้อเรื่องในฉากแรก แบํงออกเป็น2หน๎าจอแล๎วบอกเหตุการณ์ท่ี

เกิดขึ้นพร๎อมกันในแตํละชํวงเวลา 

 

- วาดสตอรี่บอร์ด ขั้นตอนนี้คือการน าเนื้อเรื่องท่ีเขียนไว๎ในขั้นตอนกํอนหน๎านี้มาเปล่ียนให๎

เป็นภาพ วาดทีละฉากบนกระดาษ จะท าให๎เห็นวําภาพที่จะน าเสนอในงานจริงจะ

ออกมาในรูปแบบไหน เลําล าดับเนื้อเรื่องอยํางไร และเป็นการก าหนดมุมกล๎องกํอนไป

ถํายท าจริง รวมถึงก าหนดองค์ประกอบภาพที่เกิดข้ึนในงานอนิเมช่ันด๎วย 

 

ภาพที่ 13 การรํางสตอรี่บอร์ดเป็นภาพบนกระดาษ 
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ภาพที่ 14 การรํางสตอรี่บอร์ดเป็นภาพบนกระดาษ 

 

- น าภาพวาดสตอรี่บอร์ดไปท าให๎เคล่ือนไหว โดยการใช๎โปรแกรม Adobe Animate cc 

2018 ท าให๎เห็นภาพรวมของเนื้อเรื่องท้ังหมดเมื่อเป็นภาพเคล่ือนไหว 
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ภาพที่ 15 สตอรี่บอร์ดท่ีน าไปท าให๎เคล่ือนไหว 

 

ขั้นตอนที ่1.4  ปรับแก๎สตอรี่บอร์ด(storyboard)และพัฒนาตัวละคร 

 ได๎น าสตอรี่บอร์ดท่ีได๎ให๎ท่ีปรึกษารับชม ได๎รับค าแนะน ามาเพื่อปรับปรุงให๎ช้ินงานมีความ

นําสนใจมากขึ้นดังนี้ 
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- ปรับให๎ตัวละครมีความเหนือจริงมากขึ้นกวําในภาพรํางแรก เชํน สามารถ

ลอยตัวในอากาศได๎ มีหนามงอกจากตัวเอง เป็นต๎น เพื่อแยกแยะความเป็น

โลกท้ังสองฝ่ังให๎มีอัตลักษณ์ของตัวเองท่ีชัดเจนขึ้น 

- ท าให๎ตัวละครของหน๎าจอฝ่ังคนจริงกับหน๎าจอฝ่ังการ์ตูนติดตํอกันและมี

ปฏิสัมพันธ์ตํอกันและกันโดยไมํข๎ามฝ่ังไปหาอีกหนา๎จอ 

- เพิ่มปฏิสัมพันธ์ของตัวละครเอกกับตัวละครที่สร๎างอุปสรรคให๎มากกวํานี้ 

 

2. ขั้นตอนปฏิบัติงานจริง (ชิ้นที ่1) 

เมื่อได๎story boardท่ีเป็นโครงสร๎างท้ังหมดของเรื่องมาแล๎วจึงเริ่มปฏิบัติงานจริงโดยแบํงการ

ท างานออกเป็นขั้นตอนดังนี ้

ขั้นตอนที ่2.1 ถํายท าวิดีโอสํวนท่ีเป็นคนแสดงจริง 

ลงพื้นท่ีถํายท าหน๎าจอฝ่ังท่ีเป็นคนแสดงจริง โดยก าหนดสถานท่ีเป็น3ชนิด คือ สถานท่ีเงียบๆ

ท่ีไมํมีคน สถานท่ีท่ีวุํนวายเสียงดัง และห๎องสีขาว โดยสถานท่ีท่ีไปถํายได๎แกํ ทางเดินบริเวณหน๎าสยาม

เซ็นเตอร์ หน๎าศูนย์หนังสือจุฬาฯ ตลาดบองมาร์เชํ มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตวังทําพระ ฯลฯ 

 

 

ภาพที่ 16 หน๎าจอฝ่ังท่ีเป็นคนแสดงจริง 
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ภาพที่ 17 หน๎าจอฝ่ังท่ีเป็นคนแสดงจริง 

 

 เมื่อได๎ไฟล์วิดีโอท่ีมีคนแสดงแล๎วจริงน ามาตัดตํอให๎เป็นเรื่องเดียวกันตามสตอรี่บอร์ด

ท่ีวางไว๎กํอนหน๎านี้ โดยใช๎โปรแกรม Adobe Premiere Pro ในการท างานเป็นหลัก 

 

ขั้นตอนที ่2.2 ท าภาพการ์ตูนเคล่ือนไหว (animation) 

 เริ่มจากการวาดภาพที่จะต๎องน าไปท าให๎เคล่ือนไหวทีละฉาก โดยใช๎โปรแกรมPaint Tool 

SAIในการวาดและบันทึกภาพเป็นสกุล .jpg ท่ีต๎องการพื้นหลังทึบ และAdobe Photoshopในการ

บันทึกภาพเป็นสกุล .png ท่ีต๎องการพื้นหลังใส  

 ในด๎านภาพก าหนดให๎ใช๎เฉพาะสีขาว เทา ด า และแดงในภาพฝ่ังท่ีเป็นการ์ตูน 

 

 

ภาพที่ 18 ภาพวาดกํอนน าไปท าอนิเมช่ัน  
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ภาพที่ 19 ภาพวาดกํอนน าไปท าอนิเมช่ัน  

 

 

ภาพที่ 20 ภาพวาดกํอนน าไปท าอนิเมช่ัน  

 

 

เมื่อได๎ไฟล์ภาพเรียงตามเฟรมมาแล๎วจึงน ามาเรียงล าดับสร๎างเป็นภาพการ์ตูนเคล่ือนไหวด๎วย

โปรแกรม Adobe Animate cc ขนาดหน๎าจอ 1280x720 pixel ความถ่ี24เฟรมตํอ1วินาที แล๎ว

บันทึกไฟล์ 
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ขั้นตอนที ่2.3 ตัดตํอวิดีโอ 

 น าวิดีโอของฝ่ังท่ีเป็นคนแสดงจริงกับการ์ตูนมาวางคํูกันในหน๎าจอใหมํขนาด1280x720 pixel 

ด๎วยโปรแกรม Adobe Premiere Pro  

ตัดตํอให๎เวลาของท้ังสองหน๎าจอกลมกลืนกัน โดยเฉพาะฉากท่ีตัวละครจาก2หน๎าจอมี

ปฏิสัมพันธ์กันโดยตรง และปิดหน๎าจอฝ่ังใดฝ่ังหนึ่งในบางชํวงเวลาเพื่อเน๎นให๎อีกฝ่ังโดดเดํนขึ้นมา 

 

 

 

ภาพที่ 21 ภาพผลงานศิลปนิพนธ์  

โดยปวัน จิระโณทัย, ช่ือผลงาน “Parallel” 
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ภาพที่ 22 ภาพผลงานศิลปนิพนธ์  

โดยปวัน จิระโณทัย, ช่ือผลงาน “Parallel” 

 

 

 

ขั้นตอนที ่2.4 ตัดตํอเสียง 

 จัดการกับเสียงของท้ังสองหน๎าจอ เริ่มจากฝ่ังคนแสดงจริงโดยการเพิ่มเสียงบางสํวนท่ี

ต๎องการเน๎น เชํน เสียงดินสอในห๎องเงียบๆ เสียงรถในฉากท่ีต๎องการเน๎นความวุํนวาย  และปรับลด

เสียงรบกวนของบรรยากาศ(noise)ออก ตัดเสียงสูงท่ีรบกวนออก โดยใช๎โปรแกรม REAPER

 หลังจากนั้นจึงใสํเสียงเหตุการณ์ในหน๎าจอท่ีเป็นการ์ตูนเคล่ือนไหว เชํน เสียงฝีเท๎าตอนวิ่ง 

เสียงการตํอส๎ูของตัวละคร เสียงเคาะกระจก เสียงแก๎วแตก รวมถึงจังหวะประกอบเพื่อสร๎างอารมณ์

ต่ืนเต๎น เชํน เสียงลมพัด เสียงกลอง เป็นต๎น 

 เมื่อใสํเสียงให๎กับท้ังสองหน๎าจอแล๎วจึงน ามาปรับแตํงให๎เสียงจากท้ังสองฝ่ังกลมกลืนกัน ปรับ

ลดเสียงในสํวนท่ีไมํต๎องการเน๎นและปรับเพิ่มเสียงให๎กับเหตุการณ์อีกฝ่ังเพื่อให๎เสียงเป็นส่ิงท่ีชํวยบอก

ความส าคัญของส่ิงท่ีเกิดขึ้นในภาพยนตร์ 
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ขั้นตอนที2่.5 ค าแนะน าจากอาจารณ์และการพัฒนาผลงานตํอ 

 หลังจากผลงานช้ินนี้เสร็จสมบูรณ์ก็ได๎รับค าแนะน าติชมท้ังทางด๎านเทคนิคและเนื้อหา ดังนี้ 

- การเลําเรื่อง2หน๎าจอพร๎อมกันท าให๎ผ๎ูดูอาจจะตามเรื่องไมํทันในบางจุด 

ควรจะมีจังหวะการตัดตํอล าดับความส าคัญให๎ดี 

- โครงเรื่องเข๎าใจงํายไมํซับซ๎อน ส่ือเนื้อหาชัดเจนตามจุดประสงค์ท่ีต้ังไว๎ 

- หน๎าจอฝ่ังท่ีเป็นการ์ตูนโดดเดํนและนําสนใจกวําอีกฝ่ังท่ีเป็นการเดิน

ธรรมดาๆ 

- จังหวะเวลาชํวงกลางและท๎ายเรื่องมีความนําสนใจ สามารถดึงความสนใจ

จากผ๎ูดูได๎ 

- เนื้อหาเป็นเรื่องเกี่ยวกับตัวเอง ให๎ลองปรับเนื้อหาขยับมาให๎มีความเป็น

สํวนรวมมากขึ้นอีก น าเสนอปัญหาออกสํูสังคมภายนอก 

ข๎าพเจ๎าได๎น าค าประสบการณ์ท่ีได๎จากผลงานช้ินนี้และค าแนะน าของอาจารย์น าไป

พัฒนาตํอไปในผลงานช้ินท่ี 2 โดยให๎ความส าคัญเรื่องเนื้อหาท่ีเริ่มขยายออกสํูสังคมสํวนรวม

มากขึ้น 

 

 

 

3. ขั้นตอนพัฒนาผลงานและปฏบิัติงานจริง (ชิ้นที่ 2) 

จากค าแนะน าท่ีได๎รับในขั้นตอนท่ี 2.5 ข๎าพเจ๎าได๎ตัดสินใจท่ีจะสร๎างผลงานอีกช้ินขึ้นมาด๎วย

การ์ตูนที่เลําเพียง1หน๎าจอ โดยได๎มีการปรับเปล่ียนทางด๎านเนื้อหา 

ขั้นตอนที่ 3.1 น าแรงบันดาลใจและค าแนะน าจากผลงานช้ินแรกมาพัฒนาเนื้อหาเป็นผลงานช้ิน

ท่ี 2 และเขียนสตอรี่บอร์ด 
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ผลงานช้ินท่ี 2 นี้ข๎าพเจ๎าได๎รับแรงบันดาลใจมาจากบรรทัดฐานของสังคมท่ีมักจะได๎ยินมาบํอยๆวํา 

“การท าอยํางนี้คือดี ท าอยํางนั้นคือไมํดี”, “ผ๎ูหญงิต๎องเรียบร๎อย”, “ผ๎ูชายต๎องแข็งแรง”, “ต๎องมีงาน

ท าท่ีมั่นคง” เป็นต๎น ค ากลําวเหลํานี้สํงผลเป็นอยํางมากตํอสภาพสังคมท่ีเป็นอยูํในปัจจุบัน ท าให๎ผ๎ูคน

มีความคิดไปในท านองเดียวกันถึงส่ิงท่ี”ดี” และส่ิงท่ี”ไมํดี” ถูกคาดหวังตํางๆ นานาจากคนรอบข๎าง 

ซึ่งบางทีก็ไมํมีค าตอบให๎กับตัวเองวําส่ิงท่ีก าลังท าอยูํนั้น “ดี” กับตัวเองจริงๆ หรือเพียงแคํถูกสังคม

รอบข๎างบอกวํามัน “ดี” เทํานั้น 

จากความคิดเบ้ืองต๎นท าให๎ข๎าพเจ๎าเริ่มเขียนสตอรี่บอร์ดผลงานช้ินใหมํข้ึนมาตามข้ันตอนเดียวกัน

ขั้นตอนท่ี 1.2-1.3 แตํมีบางกระบวนการท่ีเปล่ียนไปเล็กน๎อยเนื่องจากรูปแบบการน าเสนอผลงาน

เปล่ียนเป็นการ์ตูนหน๎าจอเดียวและไมํมีคนแสดงจริง 

 

 

ภาพที่ 23 ภาพรํางดีไซน์ตัวละครเรื่อง “Good?” 
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ภาพที่ 24 ภาพสตอรี่บอร์ดบนกระดาษเรื่อง “Good?” 

 

ขั้นตอนที่ 3.2 ปฏิบัติงานจริง 

 น าภาพจากสตอรี่บอร์ดมาวาดขยายเป็นช้ินงานจริงให๎มีรายละเอียดและดูเรียบร๎อยขึ้น การ

วาดท าในโปรแกรม Paint Tool SAI แล๎วน าไปบันทึกเป็นไฟล์สกุล .png ในโปรแกรมAdobe 

Photoshop เพื่อให๎ได๎ไฟล์ภาพพื้นหลังใส 

 กระบวนการเตรียมภาพส าหรับน าไปท าภาพเคล่ือนไหวในช้ินงานนี้มีความตํางจากผลงานช้ิน

ท่ี 1 คือ ช้ินนี้จะแยกเลเยอร์(layer)ภาพออกตามแตํละสํวนท่ีต๎องการท าให๎ขยับ เชํน จับแยกหัว ตัว 

แขนออกจากกัน เพื่อให๎ได๎ภาพคนที่ก าลังขยับแขนและหัว เป็นต๎น แตํก็มีบางฉากท่ีใช๎วิธีวาดแบบ

เรียงเฟรม(frame by frame)เชํนกัน 
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ภาพที ่25 การเตรียมไฟล์ส าหรับน าไปท าอนิเมช่ัน 

 

 

เมื่อเตรียมไฟล์ภาพต๎นฉบับเสร็จแล๎วจึงน าไปตัดตํอให๎เป็นภาพเคล่ือนไหวในโปรแกรม 

Adobe Animate cc ขนาดหน๎าจอ 1280x720 pixel ความถ่ี24เฟรมตํอ1วินาที เรียงล าดับภาพตาม

สตอรี่บอร์ดท่ีเคยวางไว๎ แล๎วบันทึกไฟล์ 

 เมื่อได๎ภาพการ์ตูนเคล่ือนไหวท่ีเสร็จเรียบร๎อยแล๎ว(ไมํมีเสียง)จึงน าไปตัดตํอใสํเสียงใน

โปรแกรม REAPER เสียงท่ีน ามาใสํเป็นเสียงของการกระท า เชํน เสียงพลิกหน๎ากระดาษ เสียงดินสอ

เขียนลงบนกระดาษ เสียงแก๎วแตก เป็นต๎น และเสียงของบรรยากาศโดยรวม เมื่อเสร็จขั้นตอนนี้จึงได๎

ตัวผลงานท่ีเสร็จสมบูรณ์ 
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4. ขั้นตอนติดต้ังและน าเสนอผลงาน 

ติดต้ังผลงานโดยการฉายบนจอโทรทัศน์ 1 จอติดกับผนังสีขาว เปิดเสียงจากเครื่องโทรทัศน์โดย

ไมํใช๎หูฟัง 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนผังท่ี1 การสังเคราะห์ผลงานศิลปนิพนธ์ 

 

สภาพแวดล๎อม 

ตัวเอง 

โลกนอก 

โลกภายใน 

ศาสตร์ 

(Field) 

ทัศนศิลป์ 

(Visual Art) 

การแสดงสด 

(Performance) 

ภาพยนตร ์

(Film) 

การ์ตูนเคล่ือนไหว 

(Animation) 

แนวความคิด 

(Concept) 

ภาพยนตร์คนแสดง 

(Performance Video) 

ส่ือ (Media) 

ผลงานศิลปนิพนธ ์

(Artwork) 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ 

ทัศนธาตุ เสียง ตัวละคร  ฉาก และเวลาล๎วนเป็นองค์ประกอบส าคัญในการสร๎างสรรค์ผลงาน

ศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ แตํแม๎วําภาพยนตร์จะใช๎ภาพและเสียงในการแสดงออกกับผ๎ูชมก็ยังต๎องอาศัยความ

สอดคล๎องทางด๎านเนื้อหาเพื่อให๎ส่ิงท่ีต๎องการส่ือสารถูกสํงไปยังผ๎ูชม การท่ีจะเข๎าใจถึงรูปแบบในการ

น าเสนอเนื้อหาของช้ินงานข๎าพเจ๎าจึงได๎น าเอาความรู๎ของทฤษฎีทางจิตวิทยา, หลักในการด าเนินเนื้อ

เรื่องแบบภาพยนตร์, ข๎อมูลท่ีได๎จากการสอบถามคนใกล๎ตัวเกี่ยวกับเรื่องในอดีตและอื่นๆท่ีเกี่ยวข๎อง

มาใช๎เป็นพื้นฐานในการศึกษาและให๎เข๎าใจรูปแบบการน าเสนอเพื่อให๎สอดคล๎องไปกับเนื้อหาท่ี

ต๎องการส่ือสารแล๎วถํายทอดออกมาเป็นผลงานภาพยนตร์2หน๎าจอ โดยผลการวิเคราะห์ผลงานแบํง

ออกเป็น2สํวน ได๎แกํ ด๎านกายภาพของผลงานและด๎านเนื้อหาของผลงาน 

 

ผลการวิเคราะห์ผลงานชิ้นที่ 1 

วิเคราะห์ผลงานด๎านกายภาพ 

1. รูปแบบของผลงานและการน าเสนอ  

เป็นภาพยนตร์ที่ประกอบด๎วยหน๎าจอ2หน๎าจอท่ีวางคํูกัน ซึ่งหน๎าจอ2ฝ่ังถูกแบํง

หน๎าท่ีในการน าเสนอไว๎อยํางชัดเจน หน๎าจอฝ่ังซ๎ายเป็นโลกแหํงกายภาพหรือโลก

ภายนอกท่ีน าเสนอผํานการแสดงทางทัศนศิลป์โดยใช๎คนจริงในการด าเนินเรื่อง ภาพที่

ปรากฏในหน๎าจอนี้จะเป็นส่ิงท่ีมีอยูํจริงบนโลกและจับต๎องได๎ หน๎าจอฝ่ังขวาเป็นโลกใน

ความคิดหรือโลกภายในท่ีน าเสนอโดยใช๎เทคนิคการ์ตูนเคล่ือนไหว(animation)ในการ

ด าเนินเรื่อง  
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ภาพที่ 26 ภาพรํางแสดงวิธีน าเสนอผลงานเป็นหน๎าจอ2หน๎าจอ 

 

จากภาพท่ี 10 ข๎าพเจ๎าได๎เลือกวิธีน าเสนอแบบBเนื่องจากได๎ทดลองติดต้ังแล๎วเห็นวํางําย

ตํอการมองมากกวําเพราะผ๎ูชมจะสามารถเห็นเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นทั้ง2หน๎าจอในเวลา

เดียวกันหรือใกล๎เคียงกันได๎ แตํแบบAท่ีต๎องหันมองทีละฝ่ังอาจท าให๎พลาดการเห็น

เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในอีกฝ่ังหนึ่งได๎ 

 

2. ทัศนธาติ  

ลักษณะภาพที่ใช๎ในท้ัง2หน๎าจอมีความแตกตํางกันอยํางชัดเจน คือหน๎าจอแรกจะ

เป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นจริงในทางกายภาพ มีความเหมือนจริง(realistic) มีสีหลากหลายและ

เป็น3มิติเพราะเป็นคนจริงและสถานท่ีจริง ภาพที่เห็นจะมีรายละเอียดและการ

เคล่ือนไหวรอบข๎างมากกวํา สํวนหน๎าจอท่ีสองจะเป็นภาพวาดท่ีเน๎นสีขาว, เทา, ด า และ

แดงในบางชํวงของเนื้อเรื่อง ลักษณะภาพเป็นภาพวาด2มิติท่ีเคล่ือนไหวได๎ รายละเอียด

สภาพแวดล๎อมน๎อยกวําแตํมีความเหนือจริงมากกวํา เน๎นการเลําเรื่องผํานตัวละคร และ

ใช๎เส๎นในการแสดงอารมณ์เป็นหลัก เชํน การใช๎เส๎นสปีดเข๎าชํวย ใช๎เส๎นตรงในแนว

เดียวกันในฉากท่ีต๎องการเน๎นความเร็วหรือเส๎นสปีดท่ีวิ่งเข๎าหาจุดศูนย์กลางหรือมุมท่ีเป็น
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จุดสนใจ ลักษณะเสนท่ีใช๎จะเหมือนดินสอเพื่อให๎เกิดความรู๎สึกเป็นเอกภาพระหวํางท้ัง

สองหน๎าจอ เป็นต๎น 

 

 

ภาพที่ 27  ภาพผลงานศิลปนิพนธ์  

โดยปวัน จิระโณทัย, ช่ือผลงาน “Parallel” 

 

 

3. เสียง 

การใช๎เสียงของภาพยนตร์เรื่องนี้จะเปิดเสียงของท้ัง2หน๎าจอให๎เลํนพร๎อมๆกันแตํมี

จังหวะความโดดเดํนตํางกันตามแตํชํวงเวลาและเนื้อหาท่ีต๎องการเลํา เมื่อต๎องการให๎

เรื่องในหน๎าจอฝ่ังไหนเดํนเสียงในฝ่ังนั้นก็จะโดดเดํนขึ้นมาด๎วย ในหน๎าจอแรกจะเป็น

เสียงของเหตุการณ์และสภาพแวดล๎อมตํางๆท่ีตัวละครหลักเดินทางไป มีท้ังเสียงฝีเท๎า 

นก เสียงพูดคุย เครื่องยนต์และอื่นๆ เรียงล าดับจากพื้นท่ีท่ีมีความเงียบท่ีสุดไปจนถึงท่ีท่ี

มีความวุํนวายมาก สํวนเสียงท่ีเกิดในหน๎าจอฝ่ังการ์ตูนจะเป็นเสียงท่ีตัดตํอใสํเข๎าไปทีหลัง 

โดยหลักๆแล๎วเป็นเสียงการกระท าของตัวละครและมีเสียงสภาพแวดล๎อมเบาๆเป็นพื้น
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หลัง  ในการด าเนินเรื่องจะไมไํด๎ใช๎บทสนทนาเข๎ามาชํวยแตํอาศัยองค์ประกอบอื่นๆใน

การเลําเรื่องแทน 

 

 

 

4. ตัวละคร  

หมายถึง บุคคลท่ีท ากิจกรรมตํางๆและได๎รับผลจากเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในเนื้อเรื่อง 

เป็นหนึ่งในองค์ประกอบส าคัญในการด าเนินเรื่อง ในการสร๎างตัวละครขึ้นมาข๎าพเจ๎าจึง

ได๎ค านึงถึงบทบาท ท่ีมา และลักษณะส าคัญของตัวละครนั้น ซึ่งท้ังสองหน๎าจอจะมีตัว

ละครหลักเป็นของตนเอง ลักษณะรํวมของท้ังคํูคือเป็นคนในชุดสีเรียบๆแตํงตัวอยําง

งํายๆและมีผ๎าปิดปาก ท้ังสองคนจะไมํก๎าวกํายกันและกันแตํมีความสอดคล๎องกันท้ังทาง

ลักษณะทางกายภาพและการกระท า หน๎าท่ีของตัวละครที่เป็นคนจริงแบํงเป็น2สํวน

หลักๆ สํวนแรกคือการเดินแล๎วพาตัวเองไปยังสถานท่ีตํางๆท่ีมีสภาพแวดล๎อมแตกตําง

กัน ลักษณะภาพในชํวงนี้จะเป็นตัวละครที่เดินจากซ๎ายไปขวาตํอเนื่องไปเรื่อยๆ สํวนท่ี

สองคือตัวละครเดียวกันอยูํในห๎องโลํงสีขาวแล๎ววาดภาพในสมุด ซึ่งภาพที่ถูกเขียนลงบน

สมุดจะมีความสอดคล๎องกับตัวการ์ตูนท่ีอยูํอีกฝ่ังหนึ่ง ลักษณะภาพจะมีความนิ่งและ

สะอาดกวํา สํวนตัวละครที่เป็นการ์ตูนในอีกหน๎าจอจะมีการเคล่ือนไหว(action)มากกวํา

เพื่อตอบสนองส่ิงท่ีเกิดขึ้นในอีกฝ่ัง ลักษณะพิเศษของตัวการ์ตูนนี้คือมีความเหนือจริง

และแสดงออกมากกวํา เชํน ขดตัวเป็นก๎อนกลมท่ีมีหนาม หรืองอกหนามออกมาจาก

รํางกายได๎  มีการแสดงออกอารมณ์ผํานทางสีหน๎าและการกระท า เป็นต๎น นอกจากนี้ยัง

มีตัวละครที่สามท่ีมีลักษณะเป็นสีด ามีรูปรํางไมํตายตัวสภาพกึ่งของเหลวและก๏าส ท า

หน๎าท่ีเป็นอุปสรรคของตัวละครหลักฝ่ังท่ีเป็นการ์ตูน 



47 
 

 
 

 

ภาพที่ 28 ภาพผลงานศิลปนิพนธ์  

โดยปวัน จิระโณทัย, ช่ือผลงาน “Parallel” 

5. การตัดตํอ 

การตัดตํอภาพฝ่ังท่ีเป็นคนจริงจะมีลักษณะวนซ้ าๆด๎วยการเดินแบบเดิมแตํเปล่ียน

สถานท่ีไปเรื่อยๆ กํอนจะคํอยๆตัดเข๎าสํูอีกฉากหนึ่งท่ีเป็นฉากโลํงสีขาว ในชํวงแรกจะมี

แคํหน๎าจอนี้จอเดียวท่ีเลําเรื่องหลังจากนั้นจึงเป็นหน๎าจอฝ่ังอนิเมช่ันท่ีปรากฏขึ้นมาตาม

การกระท าของตัวละคร แม๎จะให๎2หน๎าจอเลําเรื่องพร๎อมกนัแตํก็มีบางชํวงท่ีต๎องการเน๎น

จังหวะให๎ฝ่ังใดฝ่ังหนึ่งเดํนขึ้นมา หน๎าจอฝ่ังท่ีไมํจ าเป็นจึงดับไป และก็มีบางชํวงท่ีเป็นการ

เลําด๎วยการ์ตูนท้ัง2ฝ่ังเชํนกันขึ้นอยูํกับจุดประสงค์ของเหตุการณ์ในตอนนั้น 

  

วิเคราะห์ผลงานด๎านเนื้อหา 

1. โลกภายนอก โลกภายในและพื้นท่ีทับซ๎อน 

ผลงานศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ต๎องการน าเสนอเกี่ยวกับส่ิงท่ีเกิดขึ้นนอกกายซึ่งจับต๎องได๎ 

และภายในความคิดท่ีจับต๎องไมํได๎ของตัวบุคคลหนึ่งท่ีเกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน โลก

ภายนอกและภายในเป็นสถานท่ีสองแหํงหรือมากกวําท่ีมีอยูํในเวลาเดียวกันและมีความ

เกี่ยวโยงกัน ในภาพยนตร์เรื่องนี้แม๎จะแบํงการเลําเรื่องเป็นสองหน๎าจอหลักๆแตํในด๎าน

เนื้อหาแล๎วได๎สอดแทรกพื้นท่ีอื่นๆซึ่งทับซ๎อนอยูํในท้ังภายในและภายนอกไว๎ด๎วย พื้นท่ีท่ี
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เกิดขึ้นในงานแท๎จริงแล๎วจึงมีมากกวําสองแหํงไมํได๎จ ากัดวําต๎องเป็นแคํภายในและ

ภายนอกอยํางใดอยํางหนึ่ง ซึ่งพื้นท่ีท่ีปรากฏในผลงานมีดังนี ้

- โลกภายนอก เป็นพื้นท่ีท่ีมีอยูํจริง หรือกลําวคือเป็นสสารที่จับต๎องได๎ มีเสียง มี

กล่ิน เป็นพื้นท่ีท่ีเราสามารถใช๎รํวมกับคนอื่นได๎ ข๎าพเจ๎าพูดถึงพื้นท่ีนี้โดยการ

เดินพาตัวละครหลักไปยังสถานท่ีตํางๆท่ีใช๎รํวมกับผ๎ูคนและสภาพแวดล๎อมอื่นๆ 

เชํน บนถนน ร๎านขายของ ยํานชุมชน 

- พื้นท่ีท่ีทับซ๎อนโลกภายนอก พื้นท่ีนี้ถูกฉายในหน๎าจอเดียวกันกับโลกภายนอก

ด๎วยตัวละครตัวเดียวกันแตํถูกแสดงออกผํานองค์ประกอบภาพที่สะอาดและ

สงบกวํา โดยตัวละครที่อยูํในฉากสีขาวนี้จะวาดภาพลงไปในสมุด เปรียบเสมือน

เป็นห๎วงความคิดช้ันแรกที่กํอให๎เกิดเรื่องราวในอีกหน๎าจอหนึ่ง และคนท่ีอยูํใน

ฉากนี้จะเป็นผ๎ูท่ีใกล๎ชิดกับตัวละครในหน๎าจออีกฝ่ังมากกวํา ซึ่งส่ิงท่ีเกิดขึ้นใน

ฉากนี้อาจไมํได๎เกิดขึ้นจริงในทางกายภาพที่ใช๎รํวมกับผ๎ูอื่น 

- โลกภายในในสภาวะปกติ ถูกแทนด๎วยสีขาวด า ภาพมีรายละเอียดน๎อยสบายตา 

เป็นสภาวะท่ีไมํได๎ถูกกระต๎ุนอารมณ์ความรู๎สึกมากนัก ตัวละครที่อยูํในฉากนี้จะ

มีทําทางผํอนคลายและเคล่ือนไหวไมํมาก  

- โลกภายในเมื่อถูกกระต๎ุนอารมณ์ ใช๎สีแดงในการส่ือถึงความไมํปกติทางอารมณ์ 

เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในฉากนี้จะมีอุปสรรคเข๎ามาขวาง มีความรุนแรงและการ

เคล่ือนไหว(action)มากกวําฉากอื่นๆเพื่อแสดงความรู๎สึกถึงอันตราย ต่ืนตูม 

หวาดระแวง 

- โลกภายในท่ีมีสี เป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นหลังสุดหลังจากเหตุการณ์ร๎ายถูกจัดการ

เรียบร๎อย พื้นท่ีนี้มีความเป็นอุดมคติมากท่ีสุดและอาจไมํมีอยูํจริงในความเป็น

จริง 

 

2. ตัวตนและบุคลิกภาพ 

เป็นส่ิงท่ีสอดคล๎องกับโลกภายนอก โลกภายในและพื้นท่ีทับซ๎อน โดยข๎าพเจ๎าได๎น าเสนอ

ผํานตัวละคร อาจมองได๎วําตัวละครทุกตัวที่เกิดขึ้นในท้ังสองหน๎าจอเป็นคนๆเดียวกัน ไมํวํา

จะเป็นคนท่ีเดินไปในท่ีตํางๆ คนท่ีวาดรูป คนท่ีนอนลอยไปลอยมา คนท่ีตํอส๎ู หรือแม๎กระท่ัง
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อุปสรรคท่ีเข๎ามาตํอส๎ูด๎วยก็ล๎วนมีจุดเริ่มต๎นมาจากท่ีเดียวกัน เพียงใครคนใดคนหนึ่งไมํอาจ

ตัดสินได๎วําเป็นตัวตนของคนๆนั้นได๎ แตํต๎องอาศัยความหลากหลายท้ังหมดจึงจะประกอบ

รวมกันเป็นตัวตนขึ้นมา  

ในความเป็นจริงแล๎วการจะเกิดตัวตนของคนๆหนึ่งขึ้นมายํอมต๎องมีความหลากหลาย

มากกวํานี้หลายเทําตัว แตํข๎าพเจ๎าได๎เลือกน าเสนอเพียงแคํตัวละครเหลํานี้เพื่อขับเน๎นตัวตน

ในด๎านใดด๎านหนึ่งขึ้นมาเพื่อให๎การเลําเรื่องมีจุดประสงค์ท่ีชัดเจน และนั่นไมํได๎หมายความวํา

ตัวคนๆนี้มีบุคลิกเพียงด๎านเดียว  

3. เพศ 

เป็นสํวนเล็กๆในงานท่ีข๎าพเจ๎าได๎พยายามสอดแทรกเข๎าไปโดยการออกแบบตัวละครให๎มี

ความก้ ากึ่งของผ๎ูหญิงและผ๎ูชาย ให๎มีความเป็นกลางระหวํางสองเพศ ซึ่งเพศนัน้เป็นหนึ่งใน

ปัจจัยส าคัญท่ีจะก าหนดการแสดงออก ลักษณะนิสัย และบทบาทท่ีมีตํอสังคมของคนๆหนึ่ง

ได๎ ในผลงานช้ินนี้ข๎าพเจ๎าจึงได๎พยายามตัดความเป็นเพศใดเพศหนึ่งของตัวละครนั้นออก

เพื่อให๎เหลือเพียงตัวตนเปลําๆของคนๆนั้น แตํเห็นวําเรื่องนี้เป็นประเด็นรองลงมาจึงไมํได๎เน๎น

ให๎ชัดในเนื้อเรื่อง 

 

4. สัญญะท่ีใช๎ในงาน 

ในภาพยนตร์นี้ข๎าพเจ๎าได๎ใช๎สัญญะเพื่อเปรียบส่ิงหนึ่งกับส่ิงอื่นๆเพื่อให๎วิธีการเลําเรื่องมี

ลูกเลํนมากยิ่งขึ้น ตัวอยํางสัญญะท่ีปรากฏในงาน ได๎แกํ 

- ผ๎าปิดปากและเครื่องแตํงกายของตัวละคร เป็นเครื่องแตํงกายท่ีมีความ

คล๎ายคลึงกับในชีวิตจริงของข๎าพเจ๎าซึ่งเป็นส่ิงท่ีมักถูกคนรอบข๎างมองวําแปลก

และไมํเข๎าใจ ข๎าพเจ๎าจึงได๎น าการแตํงตัวแบบนี้มาเป็นหลักหนึ่งในการออกแบบ

ตัวละครที่มีความเกี่ยวข๎องโดยตรงกับข๎าพเจ๎า นอกจากนี้ยังส่ือถึงการปกปิด

และเป็นปริศนาท่ีพยายามไมํแสดงออกตํอโลกภายนอก(ผ๎ูชม)อีกด๎วย 

- การวาดภาพลงบนสมุด เปรียบเหมือนการ “สร๎าง” อะไรบางอยํางขึ้นมา 

ข๎าพเจ๎าจึงได๎น าตนเองสร๎างตนเองขึ้นมาเป็นการย้ าวําส่ิงนี้เป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นเองใน
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ความคิด แม๎จะมีปัจจัยภายนอกเข๎ามากระต๎ุนแตํผ๎ูท่ีสร๎างความคิดขึ้นมาอาจจะ

เป็นคนๆเดียวกันกับผ๎ูถูกสร๎าง 

- หนามและเมํน เป็นส่ิงท่ีสามารถสร๎างอันตรายให๎กับผ๎ูท่ีเข๎ามาใกล๎เกินจ าเป็น 

ข๎าพเจ๎าได๎น าลักษณะพิเศษของเมํนมาประกอบการออกแบบตัวละคร ในกรณี

ของเมํนนั้นมนัมักถูกเข๎าใจผิดวําสะบัดหนามเพื่อโจมตีศัตรูแตํความจริงแล๎ว

หนามของเมํนมีไว๎เพื่อปูองกันศัตรูที่เข๎ามาโจมตี  

สํวนสัญญะอื่นๆท่ีปรากฏในงานถูกกลําวถึงแล๎วในหัวข๎อกํอนหน๎านี้ 

 

 

ผลการวิเคราะห์ผลงานชิ้นที่ 2 

 ผลงานช้ินนี้เป็นช้ินท่ีพัฒนาตํอจากผลงานช้ินแรก โดยเน๎นท่ีการปรับเปล่ียนสํวนเนื้อหาเป็น

หลัก แตํก็ได๎มีการปรับเทคนิคให๎สอดคล๎องกับส่ิงท่ีต๎องการส่ือสารด๎วยเชํนกัน 

วิเคราะห์ผลงานด๎านกายภาพ 

1. ทัศนธาตุ 

การใช๎ลายเส๎นในงานช้ินนี้เป็นเส๎นท่ีไมํเรียบ มีลักษณะเหมือนเส๎นดินสอให๎ภาพดูเหมือน

ภาพวาด การใช๎สีในชํวงแรกของเรื่องท่ีกลําวถึงวัยเด็กได๎แทรกสีซีเปีย (sepia) ลงไปประกอบ

เพื่อส่ือวําเป็นฉากในชํวงอดีตกํอนจะคํอยๆปรับลดจนมีแคํขาว, เทาและด าตามฉากอื่นๆ ใช๎สี

โทนหมํนตลอดท้ังเรื่องเพื่อสร๎างความรู๎สึกเครํงเครียด กดดันตามบรรยากาศเนื้อหาท่ีต๎องการ

จะส่ือแล๎วแทรกสีแดงสดลงไปเล็กน๎อยในเนื้อเรื่องชํวงหลังท่ีต๎องการเน๎นความเป็นขบถของ

ตัวละคร 
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ภาพที่ 29 ภาพผลงานศิลปนิพนธ์  

โดยปวัน จิระโณทัย, ช่ือผลงาน “Good?” 

 

2. การตัดตํอ และการเคล่ือนไหวของตัวละคร 

เนื้อเรื่องของ Good? พูดถึงความเป็นระบบระเบียบของสังคมและความซ้ าซากจ าเจ

ท่ีพบในชีวิตประจ าวัน การตัดตํอจึงมีรูปแบบวนเวียนฉายฉากเดิมซ้ าๆเพื่อให๎เกิด

ความรู๎สึกวําเหตุการณ์ถูกวนเวียนซ้ าหลายครั้งจนตัวละครหลักรู๎สึกเบ่ือหนํายและถึงขีด

สุดในจุดหนึ่ง 

การเคล่ือนไหวของตัวละครแบํงออกเป็น 2 สํวนตามชํวงเวลา สํวนแรกคือวัยเด็ก

และชํวงเวลาหลังจากหน๎ากากแตกออก การเคล่ือนไหวจะมีความล่ืนไหลมากกวํา โดย

จะใช๎เทคนิคการสร๎างภาพเคล่ือนไหวแบบทีละเฟรม (frame by frame) คือการวาดที

ละภาพแล๎วน าภาพหลายๆภาพมาตํอกันจนเกิดความเคล่ือนไหว เพื่อแสดงความมีชีวิต

ของตัวละครใน 2 ชํวงเวลานี้  

สํวนท่ี 2 คือชํวงท่ีตัวละครเอกเป็นผ๎ูใหญํและต๎องเข๎าไปอยูํรํวมกับสังคมท่ีเป็นระบบ

ระเบียบ จึงได๎เลือกวิธีการสร๎างความเคล่ือนไหวแบบท่ีให๎ขยับทีละสํวน เชํน แยกแขน

กับหัวออกเป็นคนละสํวนแล๎วคํอยน ามาประกอบกันทีหลังในโปรแกรม Adobe 
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Animate เทคนิคนี้จะท าให๎ภาพมีความแข็งท่ือ เพื่อส่ือความไร๎ชีวิตเปรียบเหมือนกับ

หุํนยนต์ของผ๎ูคนในภาพยนตร์เรื่องนี้ 

3. เสียง 

การใช๎เสียงในอนิเมช่ันเรื่องนี้จะแตกตํางจากช้ินแรกเล็กน๎อย คือในช้ินนี้จะมีความ

เงียบมากกวํา เพื่อสร๎างบรรยากาศความสงบทวําตึงเครียดตามเนื้อหาท่ีต๎องการส่ือ จะ

ไมํคํอยมีเสียงบรรยากาศและความอึกทึกแบบเรื่อง Parallel ท่ีมีความเคล่ือนไหว

มากกวํา 

เสียงท่ีใสํในผลงานเป็นเสียงของการกระท าตํางๆ เชํน การเปิดหน๎าหนังสือ เสียง

ฝีเท๎า เสียงแก๎วแตก และไมํใช๎บทสนทนาในการด าเนินเรื่องเพื่อเน๎นการใช๎ภาพในการ

ด าเนินเรื่องแทน 

 

 

วิเคราะห์ผลงานด๎านเนื้อหา 

1. การออกแบบตัวละคร (character design) 

ตัวละครเอกของเรื่องนี้น ามาจากตัวละครเดียวกันในเรื่อง Parallel เป็นคนใสํ

หน๎ากากสีด าครึ่งหน๎า แตํในเรื่องนี้ได๎กลําวถึงท่ีมาท่ีไปของตัวละครนี้ในวัยเด็กด๎วย 

นอกจากนี้ยังมีอีกหนึง่ตัวละครส าคัญคือผ๎ูคนใสํหน๎ากากท่ีบนหน๎าผากเขียนค าวํา 

GOOD ไว๎ ข๎าพเจ๎าต๎องการส่ือถึงค ากลําวที่มักจะได๎ยินบํอยๆวํา “ท าแบบนี้สิถึงจะดี” จึง

ได๎ยกค าวํา “ดี” มาใช๎โดยตรงเพื่อส่ือวําตัวละครผ๎ูใหญํสวมหน๎ากากนี้คือคนดีตามท่ี

สังคมก าหนดบรรทัดฐานไว๎ และได๎เขียนค านั้นลงบนหน๎าผากเพื่อให๎ส่ือถึงความจาบจ๎วง

ฉาบฉวยของค าพูดนี้  
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ภาพที่ 30 ภาพตัวละครสวมหน๎ากากในผอนิเมช่ันเรื่อง ”Good?” 

 

 

ภาพที่ 31 ภาพตัวละครในวัยเด็ก ในอนิเมช่ันเรื่อง “Good?” 
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2. ระบบสังคม 

เนื้อเรื่องกลําวถึงระบบสังคมท่ีสร๎างบรรทัดฐานความดีขึ้นมาเพื่อให๎ผ๎ูคนปฏิบัติตาม

โดยไมํต้ังค าถาม คนท่ีอยูํรํวมในสังคมนั้นจะต๎องพยายามผลักตัวเองขึ้นมาให๎เป็น 

“Good” ให๎ได๎เพื่อไมํให๎ตัวเองกลายเป็นสํวนเกินของสังคมท่ีคนไมํยอมรับ แตํด๎วยระบบ

ความคิดเชํนนี้ท าให๎มีแตํผลผลิตแบบเดียวกันเกิดขึ้น ทุกคนกลายเป็นเพียงหมากอยูํใน

กรอบของความสมบูรณ์แบบในแบบท่ีคนอื่นก าหนดให๎ เชํน ต๎องสอบได๎ 100 คะแนน 

ต๎องมีการงานมั่นคง ต๎องอํานหนงัสือเพื่อน าไปสํูการเป็นGood ผ๎ูชายต๎องใสํกางเกง 

ผ๎ูหญิงต๎องใสํกระโปรง เป็นต๎น ผ๎ูคนในสังคมได๎กลายเป็นเพียงเฟืองตัวหนึ่งท่ีขาดไปก็

สร๎างขึ้นมาเติม ขาดอัตลักษณ์ท่ีแตกตํางอยูํในกรอบตลอดเวลาจนไมํมีความเป็นตัวของ

ตัวเอง และต๎องซุกซํอนความเป็นตัวเองท่ีแตกตํางไว๎ใต๎หน๎ากากท่ีดูเหมือนกันไปหมด

และไมํแม๎แตํจะต้ังค าถาม 

 

 

ภาพที่ 32 ภาพผลงานศิลปนิพนธ์  

โดยปวัน จิระโณทัย, ช่ือผลงาน “Good?” 
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จนเมื่อตัวละครเอกได๎สะสมความคิดนอกกรอบนั้นจนระเบิดออก เขาก็ได๎หลุดออก

จากสังคมท่ีตีกรอบให๎ตัวเอง พยายามท าลายขยบเดิม ๆ วํานักเรียนนั้นไมํจ าเป็นต๎องท า

แคํอํานหนังสือเพื่อให๎เป็นคนท่ีดีของสังคม ผ๎ูชายไมํจ าเป็นต๎องวางตัวเข๎มแข็งตลอดเวลา 

ผ๎ูหญิงไมํต๎องใสํกระโปรงและไว๎ผมยาว แตํให๎เป็นในแบบท่ีตัวเองต๎องการและไมํ

เดือดร๎อนผ๎ูอื่น การถูกกลําววํา “ดี” จึงเป็นเพียงแคํมายาท่ีถูกสร๎างขึ้นจากสังคมเทํานั้น  
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บทที่ 5 

สรุป 

 

จากการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ท าให๎ข๎าพเจ๎าเริ่มส ารวจตัวเองลงไปลึกขึ้นจากท่ีเคยท ามาตลอด

เพื่อหาค าตอบเกี่ยวกับตัวตนของตนเองท่ีเคยต้ังค าถามไว๎กํอนเริ่มการวิจัย และได๎ตระหนักถึงความ

เป็นคํูขนานกันของโลกแหํงประสาทสัมผัสหรือโลกภายนอก (Physical world) และโลกภายใน 

(Phenomenal world) น าเสนอออกมาเป็นเทคนิคท่ีข๎าพเจ๎าสนใจคือศิลปะการแสดงสด

(performance art) และอนิเมช่ัน (animation) ท่ีเลําเรื่องโดยใช๎เรื่องราวจาก 2 หน๎าจอพร๎อมกัน 

เพื่อส่ือสารถึงการเกิดขึ้นพร๎อม ๆ กันของพื้นท่ี 2 แหํงท่ีแยกจากกันแตํเช่ือมถึงกัน ข๎าพเจ๎าจึงได๎

ข๎อสรุปและยืนยันกับตนเองตามข๎อสันนิษฐานท่ีต้ังไว๎ตั้งแตํเริ่มการวิจัยวําส าหรับข๎าพเจ๎านั้นการมีอยูํ

ของตนเองไมไํด๎เกิดขึ้น ณ สถานท่ีใดสถานท่ีหนึ่ง แตํเกิดขึ้นในเวลาเดียวกันและเกิดภาวะทับซ๎อนกัน

ไมํอาจแยกจากกันโดยสมบูรณ์ได๎ แม๎วําจะมีวิธีการแสดงออกและรับรู๎ตํางกันก็ตาม  

ผลงานศิลปนิพนธ์ชุดนี้มีการสร๎างสรรค์และพัฒนาทางด๎านเทคนิคและแนวความคิดอยํางเป็น

ขั้นเป็นตอนรวมท้ังเกิดการทบทวนแก๎ไขปัญหาตําง ๆ ท่ีได๎พบเจอมาตลอดการท างาน โดยเฉพาะ

อุปสรรคทางเทคนิคท่ีท าให๎ข๎าพเจ๎าต๎องไปศึกษาการแก๎ปัญหา  

นอกจากนี้ข๎าพเจ๎ายังได๎สร๎างผลงานท่ีบรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว๎และยังได๎สร๎างสรรค์

ผลงานท่ีพัฒนาตํอไปจากความต้ังใจในตอนแรกอีกผลงานหนึ่ง ซึ่งเกิดจากการพัฒนาทางความคิด 

ขยายจากแนวคิดท่ีอยูํกับตัวเองและมีความเป็นสํวนตัวในผลงานช้ินแรกไปสํูผลงานอีกช้ินท่ีพูดถึง

สังคมท่ีมีขนาดใหญํกวําตนเอง 
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