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บทคัดย่อ 

 
 สารนิพนธ์ เรื่องแรงบันดาลใจจากภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika สู่ภาพยนตร์เรื่อง 
Inception มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการให้แรงบันดาลใจระหว่างกันของภาพยนตร์ 
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เรื่องของภาพยนตร์ของทั้งสองเรื่อง แนวคิดท่ีให้แรงบันดาลใจ จิตใต้ส านึกของมนุษย์ผ่านความฝัน 
 จากการศึกษาพบว่า แรงบันดาลใจหลักของภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika ที่มีต่อภาพยนตร์
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บทที ่1 

บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ซาโตชิ คอน เกิดเมื่อวันที่ 12 ตุลาคม ปี พ.ศ. 2506 เขาจบการศึกษาจากภาควิชาออกแบบ

กราฟิกของมหาวิทยาลัยศิลปะมุซาชิโนะ บางครั้งเขาจะใช้ชื่อในเครดิตว่า “วานิบุชิโย ชิฮิโระ” โดยเขา

เป็นทั้งผู้ก ากับภาพยนตร์ญี่ปุ่น, นักสร้างแอนิเมชั่น, นักเขียนบทภาพยนตร์ และนักเขียนการ์ตูนญี่ปุ่น อีก

ทั้งยังเป็นสมาชิกของสมาคมผู้สร้างแอนิเมชั่นญี่ปุ่น (Janica) อีกด้วย ซึ่งผลงานของผู้ก ากับซาโตชิคอนนั้น

มีความแตกต่างกับภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่องอ่ืน ๆ ในญี่ปุ่น เพราะมีเนื้อหาเหมาะส าหรับผู้ใหญ่ทั้งความ

ซับซ้อนในจิตใจของมนุษย์ โลกความจริง โลกความฝัน และจิตวิทยา 

ช่วงชีวิตของซาโตชิ คอน มีความผูกพันกับมังงะ (การ์ตูนญี่ปุ่น) และแอนิเมชั่นมาตลอด แม้แต่

เพ่ือนสนิทของเขาในวัยเรียนก็เป็นนักเขียนการ์ตูน โดยเขามีความฝันว่าอยากเป็นนักสร้างแอนิเมชั่นตั้งแต่

สมัยเรียน ในขณะที่เรียนที่มหาวิทยาลัย ซาโตชิ คอน ได้เริ่มต้นวาดการ์ตูนเรื่อง Toriko (2527) เป็นเรื่อง

แรก และได้รับรางวัลรองชนะเลิศจากงานประกาศรางวัลเท็ตสึยะประจ าปีที่ 10 หลังจากนั้นเขาได้ท างาน

เป็นผู้ช่วยของคัตสึฮิโร โอโตโมะ นักเขียนการ์ตูนชื่อดัง 

หลังจากจบการศึกษาจากวิทยาลัยในปี พ.ศ.2530 ซาโตชิคอนได้เขียนหนังสือการ์ตูนเรื่อง 

“Kaikisen” (2533) หนึ่งเล่มและเขียนบทภาพยนตร์แอคชั่นของคัตสึ ฮิโร โอโตโมะเรื่อง “Life 

Apartment Horror” 

ต่อมาซาโตชิ คอน ได้ท างานเป็นนักสร้างแอนิเมชั่น และออกแบบฉากภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง 

“Roujin Z.” และในปี พ.ศ.2543 เขาเริ่มท างานหลากหลายมากขึ้นเขาได้เขียนสคริปต์ออกแบบฉาก และ

ก ากับศิลป์ในเรื่อง “Magnetic Rose” ของคัตสึฮิโร โอโตโมะ 

ต่อมาเขาก็ได้ก ากับภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่องแรกคือ “Perfect Blue” ซึ่งสร้างชื่อเสียงให้กับเขา

เป็นอย่างมากตามด้วยการก ากับภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง  Millennium Actress (2545), Tokyo 

Godfathers (2546), Paranoia Agent (2547) และ Paprika (2549) ซึ่งได้รับความสนใจไปทั่วโลก แต่
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ขณะที่ผลงานชิ้นสุดท้ายของเขาคือภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง “The Dreaming Machine” ยังไม่ทันเสร็จ

สมบูรณ์ เขาก็เสียชีวิตลงก่อนในวันที่ 24 สิงหาคม พ.ศ.2553 ด้วยโรคมะเร็งตับอ่อน 

ผลงานที่ได้รับความสนใจไปทั่วโลกอย่างภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง “Paprika” ได้รับรางวัล

ภาพยนตร์แอนิเมชั่นฉายโรงยอดเยี่ยมในงานโตเกียวอินเตอร์เนชั่นแนลอนิเมะแฟร์ ปี พ .ศ.2550 และได้

รับค าชื่นชมจากนักวิจารณ์ว่านี่คือภาพยนตร์แอนิเมชั่นที่โดดเด่นนับจากเรื่อง Spirited Away ที่ฉายก่อน

หน้านี้ 5 ปี และได้รับรางวัลจากเทศกาลภาพยนตร์อะนิเมะกรุงบรัส-เซลส์ ประเทศเบลเยียม พ.ศ.2550  

ภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง “Paprika” ได้เป็นแรงบันดาลใจในการสร้างภาพยนตร์เรื่องอ่ืนด้วย 

โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับการเข้าไปโลกแห่งความฝัน เพ่ือแก้ไขปัญหาบางอย่าง จนสุดท้ายโลกแห่งความฝัน 

และโลกแห่งความจริงก็กลายเป็นโลกเดียวกันจนแยกไม่ออก ซึ่งภาพยนตร์เรื่องนี้มีความโดดเด่นทั้ง ฉาก 

ตัวละคร หรือแนวคิดต่าง ๆ ท าให้หนังเรื่องนี้ได้รับความนิยมทั้งในประเทศ และต่างประเทศ 

 ภาพยนตร์ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากเรื่อง “Paprika” นั้นคือภาพยนตร์ของผู้ก ากับภาพยนตร์

ฮอลลีวู้ดชื่อ “คริสโตเฟอร์ โนแลน” เรื่อง “Inception” โดยภาพยนตร์เรื่องนี้มีเนื้อหาเกี่ยวกับการเข้าไป

ในโลกแห่งความฝันเช่นเดียวกับเรื่อง”Paprika”ซึ่งผู้ชมหลายคนที่ได้ชมภาพยนตร์เรื่อง “Inception” 

แล้วเห็นว่าบางฉาก หรือเนื้อหาบางส่วน และตัวละครในเรื่องนั้นมีความคล้ายกับเรื่อง “Paprika” จึงท า

ให้ผู้ชมคิดว่าภาพยนตร์เรื่องนี้ดัดแปลงมาจากเรื่อง “Paprika” หรือไม่แต่คริสโตเฟอร์ โนแลนได้กล่าวว่า

ภาพยนตร์เรื่อง “Inception” ได้รับเพียงแค่แรงบันดาลใจมาเท่านั้น 

 ทั้งนี้ในปัจจุบันวงการภาพยนตร์ฮอลลีวู้ดได้น าแนวความคิดจากการ์ตูน และแอนิเมชั่นของญี่ปุ่น

หลาย ๆ เรื่อง มาเป็นแรงบันดาลในการสร้างสรรค์ภาพยนตร์ของตัวเอง อาจมีสาเหตุมาจากหนังสือ

การ์ตูนและแอนิเมชั่นของญี่ปุ่นหลาย ๆ เรื่องมีความแปลกใหม่ น่าตื่นเต้น และมีความละเอียด ประณีต 

จึงท าให้ผลงานเหล่านี้เป็นแรงบันดาลใจให้กับภาพยนตร์ฮอลลีวู้ดหลายเรื่อง เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชั่น

เรื่อง “PERFECT BLUE” สู่ภาพยนตร์เรื่อง “Black Swan” , ภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง “MY 

NEIGHBOUR TOTORO” สู่ภาพยนตร์เรื่อง “Toy Story 3” และ “Monsters,Inc” และภาพยนตร์แอนิ

เมชั่นเรื่อง “AKIRA” สู่ภาพยนตร์เรื่อง “Dark City” เป็นต้น 

 ดังนั้น เพ่ือให้ทราบถึงการให้แรงบันดาลใจระหว่างกันของภาพยนตร์จากภาพยนตร์แอนิเมชั่น

เรื่อง “Paprika” สู่ภาพยนตร์เรื่อง “Inception” รวมถึงลักษณะต่าง ๆ และความแตกต่างระหว่าง

ภาพยนตร์ที่เป็นแรงบันดาลใจกับภาพยนตร์ที่สร้างจากแรงบันดาลใจของภาพยนตร์ทั้งสองเรื่อง ผู้วิจัยจึง
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สนใจศึกษาเรื่อง “แรงบันดาลใจจากภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika สู่ภาพยนตร์เรื่อง Inception” 

โดยจะใช้แนวคิดที่เกี่ยวกับการให้แรงบันดาลใจระหว่างกันของภาพยตร์  แนวคิดเรื่องการเล่าเรื่องของ

ภาพยนตร์ และการศึกษาลักษณะของภาพยนตร์ทั้ งสองเรื่องเป็นเครื่องมือในการศึกษา เนื่องจาก

ภาพยนตร์เรื่อง “Inception” มีความคล้ายกับภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง “Paprika” ด้านเนื้อหา ฉาก ตัว

ละครบางส่วน แต่ทั้งนี้ภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องก็มีความแตกต่างด้วยเช่นกัน 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1. เพ่ือศึกษาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการให้แรงบันดาลใจระหว่างกันของภาพยนตร์ 
2. เพ่ือศึกษาลักษณะต่าง ๆ ในภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง “Paprika” ที่เป็นแรงบันดาลใจให้กับ

ภาพยนตร์เรื่อง “Inception” 
3. เพ่ือศึกษาความแตกต่างของภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง “Paprika” และภาพยนตร์เรื่อง 

“Inception” 
 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 

 ศึกษาแนวทางการสร้างสรรค์ที่เกิดจากแรงบันดาลใจระหว่างกันของภาพยนตร์ความแตกต่าง
ระหว่างภาพยนตร์ที่เป็นแรงบันดาลใจกับภาพยนตร์ที่สร้างจากแรงบันดาลใจโดยจ ากัดขอบเขตการศึกษา
จากภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง “Paprika”และภาพยนตร์เรื่อง “Inception” 

 

1.4 วิธีการศึกษา 

1. ศึกษาแนวคิดและนิยามที่เกี่ยวข้องกับแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ภาพยนตร์ 
2. ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง “Paprika” กับภาพยนตร์

เรื่อง “Inception” 
3. เก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับภาพยนตร์ทั้งสองเรื่อง 
4. วิเคราะห์แรงบันดาลใจ ลักษณะและความแตกต่างระหว่างภาพยนตร์ที่เป็นแรงบันดาลใจกับ

ภาพยนตร์ที่สร้างจากแรงบันดาลใจ 
5. เรียบเรียงผลการศึกษาในรูปแบบของบทความวิจัย 
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1.5 นิยามศัพท์ 

 แรงบันดาลใจ (Inspiration) หมายถึง พลังอ านาจในตนเองชนิดหนึ่ง ที่ใช้ในการขับเคลื่อนการ

คิดและการกระท าใด ๆ ที่พึงประสงค์ เพ่ือให้บรรลุผลส าเร็จได้ตามต้องการ 

 วัฒนธรรม (Culture) หมายถึง วิธีการด าเนินชีวิตของสังคม เป็นแบบแผนการประพฤติและการ

แสดงออกซ่ึงความรู้สึกนึกคิดในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่สมาชิกในสังคมเดียวกันสามารถเข้าใจ และชาบชึ้ง

ร่วมกันยอมรับและใช้ปฏิบัติร่วมกัน อันจะน าไปสู่การพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนในสังคมนั้น ๆ 

 

1.6 ประโยชน์ของท่ีคาดว่าจะได้รับ 

 1. ท าให้ทราบถึงแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการให้แรงบันดาลใจระหว่างกันของภาพยนตร์ 

 2. ท าให้ทราบถึงลักษณะต่าง ๆ ในภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง “Paprika” ที่เป็นแรงบันดาลใจ

ให้กับภาพยนตร์เรื่อง “Inception” 

3. ท าให้ทราบถึงศึกษาความแตกต่างระหว่างภาพยนตร์ที่เป็นแรงบันดาลใจกับภาพยนตร์ที่สร้าง
จากแรงบันดาลใจ  
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บทที่ 2 

ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

 

 จากการศึกษาศึกษาวิจัยเรื่อง “แรงบันดาลใจจากภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika สู่

ภาพยนตร์เรื่อง Inception” ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

 

2.1 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดของภาพยนตร์ 

 2.1.1 แนวคิดเรื่องแรงบันดาลใจ  

 แรงบันดาลใจ (Inspiration) เป็นพลังอ านาจในตนเองชนิดหนึ่ง ที่ใช้ในการขับเคลื่อนการคิดและ

การกระท าใด ๆ ที่พึงประสงค์ เพ่ือให้บรรลุผลส าเร็จได้ตามต้องการ โดยไม่ต้องอาศัยแรงจูงใจ 

(Motivation) ภายนอกมาท าให้เกิดแรงจูงใจขึ้นภายในจิตใจ เพ่ือที่จะกระตุ้นให้เกิดการคิดและการ

กระท าในสิ่งที่พึงประสงค์เหมือนเช่นปกติวิสัยของมนุษย์ส่วนใหญ่ ไม่ว่าสิ่งที่ตนกระท านั้นจะยากสัก

เพียงใด ตนก็พร้อมที่จะฝ่าฟันอุปสรรคทั้งหลายสู่ความส าเร็จที่ต้องการให้จงได้ แม้จะต้องเสียสละบาง

สิ่งของตนเองไปบ้าง ก็พร้อมที่จะเสียสละได้เสมอ ถ้าจะช่วยน ามาซึ่งผลส าเร็จที่ต้องการนั้นได้จริง ๆ แรง

บันดาลใจจึงเป็นสิ่งส าคัญ เพราะแรงบันดาลใจท าให้เรามีแรงขับเคลื่อน และเป็นขุมพลังทั้งในการจุด

ระเบิดแรกเริ่ม และยังคงเป็นเครื่องหล่อเลี้ยงประคับประคองให้เราท าสิ่งนั้นจนส าเร็จลุล่วงไปได้ 

 ภูเบศร์ สมุทรจักร (2552 ) อธิบายถึง “Inspiration” ที่แปลว่า “แรงบันดาลใจ” มีรากศัพท์มา

จากกาษาละติน “spirarae” ออกเสียงว่า “สปิราเร่” หมายถึง “ลมหายใจ” ซึ่งเป็นรากศัพท์ของค าว่า 

“Spirit” ที่แปลว่า “จิตวิญญาณ” ค ากิริยา “To inspire” โดยรากศัพท์แปลว่า “การผ่านลมหายใจหรือ

การผ่านจิตใจของคนหนึ่งเข้าไปในอีกคนหนึ่ง” ลมหายใจหรือจิตใจที่ผ่านเข้าไปนี้จึงเป็นสิ่งที่ท าให้ผู้รับนั้น

ด าเนินชีวิตหรือด ารงอยู่ได้และเป็นลมหายใจในลักษณะเดียวกันกับผู้สร้างแรงบันดาลใจนั้น ท าให้ผู้ที่ได้รับ

แรงบันดาลใจคิดและท าตามอย่างด้วยความศรัทธาด้วยความมานะพยายามอย่างไม่รู้จักเหน็ดเหนื่อย 

เพ่ือให้ตนเองเหมือนกับแรงบันดาลใจที่ได้รับ 

 เอส.เอส.อนาคามี (2555) ได้ให้ความหมายของแรงบันดาลใจว่าหมายถึงจุดเริ่มต้นของความ

ปรารถนาพิเศษจ าเพาะซึ่งอยู่เหนือกว่าความปรารถนาพ้ืนฐานโดยทั่วไป  เพราะแรงบันดาลใจไม่อาจ



6 
 

   
 

เกิดขึ้นได้บ่อย ๆ แต่มันจะต้องมีจังหวะและสิ่งที่บุคคลเห็นว่าพิเศษ จนก่อให้เกิดเจตจ านงอันแน่วแน่ว่าจะ

คิดหรือการท าบางสิ่งบางอย่างขึ้นมาซึ่งแอบแฝงไว้ด้วยนัยพิเศษมิใช่เป็นนัยทั่วไปความปรารถนาพ้ืนฐาน

ทั่วไปนั้นเป็นเรื่องที่เกิดขึ้นได้ในชีวิตประจ าวันตลอดเวลาหรืออาจจะเรียกว่าเกิดขึ้นได้ง่าย  แต่ส าหรับ

ความปรารถนาพิเศษจ าเพาะหรือแรงบันดาลใจแล้ว มันเป็นเรื่องที่เกิดขึ้นได้ยากกว่าเพราะต้องใช้

ศักยภาพและความพยายามอันมหาศาลกว่าที่จะก้าวไปสู่ความส าเร็จดังกล่าวได้ 

 นอกจากนี้สาเหตุส าคัญท่ีท าให้มนุษย์เกิดแรงบันดาลใจจนสามารถน าไปสู่การสร้างสรรค์เรื่องต่าง 

ๆ ได้อย่างมีทรงพลังมีอยู่หลายสาเหตุ ซึ่งสาเหตุหนึ่งมาจากการได้เห็นแบบอย่างจากผู้ อ่ืน  โดย

สัญชาตญาณแห่งธรรมชาติแล้วมนุษย์ปุถุชนทั่วไปไม่ได้เกิดขึ้นมาแล้วจะสามารถเป็นผู้น าในเรื่องต่าง ๆ ได้

ทุกคนอย่างเท่า ๆ กัน เพราะพลังของอัตตาและศักยภาพอันแท้จริงของมนุษย์มันมีแตกต่างกัน ดังนั้น

บุคคลหนึ่งอาจจะมีโอกาสได้พบเห็นตัวอย่างจากคนที่เคยประสบความส าเร็จในการด ารงชีวิตหรือเคย

สร้างสรรค์สิ่งดี ๆ เอาไว้แก่สังคม จนเกิดแรงบันดาลใจที่ปรารถนาจะกระท าได้เช่นนั้นบ้าง แต่ว่าการ

กระท าตามแรงบันดาลใจนั้นจะต้องไม่ใช่การลอกเลียนแบบเพียงแต่ตัวอย่างหรือแบบอย่างจ ากคนอ่ืน 

อาจจะเป็นจุดเริ่มต้นให้เกิดความสนใจเป็นพิเศษเท่านั้น  ผู้สร้างสรรค์ที่แท้จริงจะต้องมีวิธีการและ

จุดมุ่งหมายของตนเองเป็นประการส าคัญ 

 จากการทบทวนแนวคิดดังกล่าว ท าให้เข้าใจว่า “แรงบันดาลใจ” เป็นพลังในการกระท าในสิ่งใด

สิ่งหนึ่งให้ส าเร็จด้วยความพยายาม และเป็นสิ่งที่ท าให้ผู้รับแรงบันดาลใจด าเนินชีวิต หรือกระท าแบบ

เดียวกันกับผู้สร้างแรงบันดาลใจ แต่ทั้งนี้แรงบันดาลใจก็ไม่ใช่สิ่งที่เกิดขึ้นบ่อย ๆ ต้องมีสิ่งพิเศษที่ก่อให้เกิด

แรงบันดาลใจได้ ส่วนสาเหตุที่เกิดแรงบันดาลใจ คือ บุคคลหนึ่งเห็นแบบอย่างที่ประสบความส าเร็จ จึง

อยากกระท าได้เช่นนั้นบ้าง แต่การกระท าตามแรงบันดาลใจต้องไม่ใช่การลอกเลียนแบบ ต้องเกิดการ

สร้างสรรค์สิ่งใหม่ด้วย 

 2.1.2 ทฤษฏีจิตวิเคราะห์เกี่ยวกับความฝัน  

 ซิกมุนด ์ฟรอยด์ บิดาแห่งทฤษฎีจิตวิเคราะห์ เชื่อว่าความฝันคือการแสดงออกของจิตใต้ส านึก ถ้า

บุคคล ๆ หนึ่งมีความอยากหรือความต้องการที่จะบางสิ่งบางอย่าง แต่ไม่สามารถท าตามความต้องการได้

ในชีวิตจริง ความต้องการนั้นจะถูกเก็บไว้ในจิตใต้ส านึก และถูกปลดปล่อยในรูปแบบของการฝัน 

นอกจากนี้ความฝันยังเชื่อมโยงกับแรงขับทางเพศ ซึ่งถือเป็นการชดเชยความต้องการทางเพศอีกทางหนึ่ง

ด้วย แต่ต่อมานักจิตวิเคราะห์ที่ชื่อคาร์ล จุงมองว่าความฝันไม่ได้จ าเป็นต้องเก่ียวโยงกับเรื่องเพศเพียงอย่าง
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เดียว แต่ความฝันยังช่วยเติมเต็มความปรารถนาบางส่วนที่ไม่มีในชีวิตจริง เพ่ือสร้างความสมดุลทางจิตใจ 

หรือแอดเลอร์ นักจิตวิเคราะห์อีกท่านมองว่าความฝันเป็นความต่อเนื่องของอารมณ์ และความรู้สึกนึกคิด

ของมนุษย์จากตอนตื่น แล้วกลายเป็นความฝันตอนนอนหลับ นอกจากนี้ทฤษฎีความฝันในยุคหลังๆ มอง

ว่าความฝันไม่ได้เป็นเรื่องของจิตใต้ส านึก แต่เป็นผลจากการท างานของสมองที่ดึงเอาความทรงจ าตกค้าง

กลับมาถ่ายทอดใหม่ในรูปแบบของการฝัน 

 สรุปได้ว่าความฝันคือ รูปแบบของความปรารถนาอย่างหนึ่งที่ถูกเก็บซ่อนไว้ภายใต้จิตส านึก เนื่อง

ด้วยสภาพสังคม ค่านิยม กฎหมาย ศีลธรรม จริยธรรม ที่ท าให้ไม่สามารถแสดงออกมาได้ เมื่อถึงเวลานอน

หลับ จิตใต้ส านึกของมนุษย์จะอ่อนแรงลง ท าให้ความปรารถนาเหล่านั้นระบายออกมาผ่านการฝัน ถึงแม้

จะไม่บรรลุความปรารถนา แต่ก็ช่วยบรรเทาลงชั่วคราวได้ และถ้าความปรารถนานั้นไม่ได้รับการ

ตอบสนอง อาจกลายเป็นสิ่งที่ตกค้างในจิตใจ จนเกิดความกังวล ไม่สบายใจ และมีอการป่วยทางจิตใจใน

ที่สุด ยกตัวอย่างเช่น ในขณะนอนหลับ ร่างกายเกิดความหิว อาจท าให้ฝันว่าได้รับประทานอาหาร

มากมายหลายอย่าง แต่ในความเป็นจริงเมื่อตื่นขึ้นมา ร่างกายก็ยังมีความหิวอยู่ แต่ถ้าหากเป็นความ

ปรารถนาที่ร่างกายสามารถตอบสนองได้แบบอัตโนมัติ ร่างกายก็จะตอบสนองออกไปโดยที่มนุษย์ไม่รู้ตัว 

เช่น ในขณะนอนหลับมนุษย์เกิดความต้องการปัสสาวะ ก็มักจะฝันว่าก าลังปัสสาวะอยู่ในห้องน้ า หรือถ้า

มนุษย์มีความอัดอ้ันทางเพศ ก็อาจจะฝันว่าก าลังมีเพศสัมพันธ์กับคนอื่นอยู่ 

 ในทางกลับกัน ฟรอยด์เชื่อว่าความฝันเป็นการระบาย และลบล้างความรู้สึกผิดบาปภายในจิตใจ

อย่างหนึ่ง ซึ่งจะแสดงออกมาในรูปแบบของ ฝันร้าย (Nightmare) โดยจะเป็นกลไกการลงโทษตัวเองทาง

จิตใจ แต่ทั้งนี้ก็ไม่อาจลบล้างความรู้สึกผิดบาปให้หายไปจริงๆ ได ้

นอกจากนี้ฟรอยด์ยังกล่าวถึงลักษณะของความฝันไว้ดังนี้ 

 1.ลักษณะย่นย่อ (Condensation) หมายถึง การน าของสิ่งหนึ่งรวมกับสิ่งหนึ่ง กลายเป็นสิ่ง

แปลกใหม่ท่ีมีความประหลาด เหลวไหล ไร้เหตุผล ดูเหนือจริง และไม่ปะติดปะต่อ  

 2.ลักษณะสับที่ (Displacement) หมายถึง การน าสิ่งหนึ่งไปวางไว้อีกที่หนึ่งเพ่ือหันเหจุดส าคัญ 

ปลอมแปลงอ าพราง หรือบิดเบือน และมักจะอยู่ผิดที่ผิดทาง 

 3.ลักษณะเป็นสัญลักษณ์ (Symbol) หมายถึง การไม่แสดงออกตรงๆ แต่แสดงออกในรูปแบบ

สิ่งของ กิจกรรม หรือบางสิ่งบางอย่างที่ชี้น าไปสู่สิ่งเหล่านั้น เช่น ฝันถึง “งู” อาจหมายถึงความปรารถนา
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ทางเพศ, ฝันถึงรถไฟ อาจหมายถึงการความอาลัยอาวรณ์และการจากลา และถ้าหากฝันถึงกุญแจหรือตู้

เซฟ อาจหมายถึงการเก็บซ่อนความลับไว้ในใจ 

 4.ลักษณะเป็นภาพเรื่องราว (Dramatization) ที่ผิดแปลกไป หมายถึงอาจมีลักษณะเป็นเรื่องราว

เหมือนละคร หนัง มีการแสดงบทบาท สีสันที่เกินจริง และแปลกประหลาด แต่จะไม่เกินจริงมากเกินไปจน

ผู้ฝันตกใจ แล้วตื่นขึ้นมาก่อน 

 จากการทบทวนทฤษฎีดังกล่าว สรุปได้ว่าความฝันเป็นการระบายจิตใต้ส านึกของตัวเองออกมา 

คือความปรารถนาที่ไม่สามารถเป็นไปได้ในชีวิตจริง จะปรากฏออกมาในความฝัน เพ่ือบรรเทาความ

ปรารถนานั้น นอกจากนี้ความฝันมักมีลักษณะเป็นเรื่องราว และแปลกประหลาด หรือแสดงออกมาใน

รูปสัญลักษณื 

 2.1.3 แนวความคิดเรื่องความฝันแบบ “Lucid Dream” 

 ค าว่า “Lucid Dream” บัญญัติโดยจิตแพทย์และนักเขียนชาวดัชต์ ฟเรดเดอริค แวน เอเดน 

(Frederik van Eeden 1860–1932) โดยค าว่า “Lucid” มีความหมายว่า สว่าง, กระจ่าง, ชัดเจน ดังนั้น

ค าว่า “Lucid Dream” จึงหมายถึง ความฝันที่กระจ่างแจ้ง ชัดเจน 

 ความฝันแบบ “Lucid Dream” เป็นความฝันที่ผู้ฝันรู้ตัวว่าก าลังฝันอยู่ คนที่ฝันในลักษณะนี้จะ

รับรู้ว่าตัวเองอยู่ในความฝัน และยังสามารถมีส่วนร่วม จัดการ สร้างสรรค์ และเนรมิตสภาพแวดล้อมและ

เรื่องราวในความฝันที่ได้ ความฝันลักษณะนี้จะเกิดข้ึนได้อย่างสมจริงหรือแปลกประหลาดแค่ไหนนั้นขึ้นอยู่

กับสภาวะการรับรู้ของคนท่ีฝันอยู่ 

 ความฝันแบบ “Lucid Dream” ส่วนใหญ่เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับสิ่งที่ปรารถนาให้เกิดขึ้นในความ

เป็นจริง ตามทฤษฎีของซิกมุนด์ ฟรอยด์ “Lucid Dream” มักเกิดขึ้นในช่วงที่ร่างกายตกอยู่ในสภาวะ

หลับลึก และมักเกิดขึ้นในช่วงกลางถึงปลายของความฝัน บางคนที่รู้สึกตัวว่าอยู่ในสภาพ “Lucid 

Dream” ที่จริงแล้วอาจอยู่ในสภาวะหลายชั้นของการฝัน หรือเรียกว่า “ฝันซ้อนฝัน” 

 ผู้ที่ฝันลักษณะนี้ อาจรู้ว่า เรื่องราว เหตุการณ์ ผู้คน และสิ่งที่พบเจออยู่นั้น ไม่ใช่ความเป็นจริงแต่

เป็นความฝัน และในขั้นสูงสุดของ “Lucid Dream” ผู้ฝันอาจสามารถควบคุมหรือเนรมิตความฝันนั้นให้

เป็นตามที่ใจต้องการได ้

 ปัจจุบัน “Lucid Dream” ได้ถูกวิเคราะห์อย่างจริงจัง โดยริเริ่มจากที่นักจิตวิทยาอเมริกันที่ชื่อ 

“สตีเฟน ลาเบิร์ก” (Stephen LaBerge) ที่ได้ศึกษาและก่อตั้งสถาบัน “The Lucidity Institute” เพ่ือ
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ค้นคว้าและพัฒนาเทคนิคที่ช่วยบ าบัดอาการป่วยไข้ทางจิตผ่านความฝัน หรือที่เรียกกันว่า “ฝันบ าบัด” 

(Lucid Dream Therapy) ในเวลาต่อมา 

  เทคนิคในการฝึกฝันแบบ“Lucid Dream” ของลาเบิร์กคือ ต้องท าใจให้ปลอดโปร่ง สบาย และ

คอยบอกตัวเองว่าอยากฝันเรื่องอะไร แล้วจดจ าไว้จนกระทั่งหลับ ผู้ที่มีปัญหาก็ให้ตั้งจิตถึงวิธีแก้ไขปัญหา 

เมื่อพบวิธีแก้ไขปัญหาแล้ว ก็ให้จดจ าวิธีแก้ปัญหานั้นไว้ ก็จะได้วิธีแก้ไขปัญหาตามที่ต้องการมา การฝึกฝัน

แบบ “Lucid Dream” เป็นการช่วยผ่อนคลายความอึดอัด ความกดดัน ความขัดแย้งในชีวิต ลด

ความเครียด รักษาอาการนอนไม่หลับ เดินละเมอ วิตกจริต และยังช่วยให้สนุกสนานผ่อนคลาย 

  จากทบทวนแนวคิดดังกล่าว สรุปได้ว่า ความฝันแบบ Lucid dream เป็นความฝันที่ผู้ฝันรับรู้ว่า

ตัวเองฝันอยู่ และสามารถจัดการเรื่องราวต่าง ๆ ในความฝันได้ด้วย อีกทั้งการฝึกฝนวิธีการฝันแบบ Lucid 

dream จะช่วยผ่อนคลายความเครียดได้ 

2.2 เอกสารที่เกี่ยวกับข้องกับวัฒนธรรมญี่ปุ่น  

 ชนัญ วงษ์วิภาค (2560) ได้อธิบายถึงความเป็นพวกพ้องอย่างญี่ปุ่นว่าชาวญี่ปุ่นเน้นการให้

ความส าคัญกับกลุ่มทุก ๆ กลุ่มที่ตนเป็นสมาชิกอยู่ โดยเฉพาะกลุ่มในวัยเรียน และกลุ่มในวัยท างาน บางที

การที่อัตราอาชญากรรมในประเทศญี่ปุ่นมีไม่มากก็อาจจะเนื่องมาจากความส าคัญของกลุ่มในสังคมญี่ปุ่น 

และความปรารถนาอย่างแรงกล้าที่จะไม่น าความเสื่อมเสียมาสู่กลุ่ม ทั้งนี้อาจเห็นได้จากระบบการศึกษา

โครงสร้างของการจัดระเบียบธุรกิจการงานและระบบการเมือง ณ ที่ระดับโรงเรียนนั้น เด็ก ๆ จะเป็น

สมาชิกของชั้นเรียน ญี่ปุ่นจัดระดับการศึกษาจากประถมต้นใช้เวลา 6 ปี, มัธยมต้น 3 ปี, มัธยมปลาย 3 ปี 

และระดับมหาวิทยาลัย 4 ปี ระดับประถมต้นห้องเรียนหนึ่ง ๆ จะมีนักเรียน 30 ถึง 40 คน ในชั้นเรียนจะ

แบ่งออกเป็นทีมต่าง ๆ เพ่ือท ากิจกรรมหลากหลาย เด็ก ๆ จะได้ศึกษาเล่าเรียนวิชาพ้ืนฐานทั่วไปเหมือน

เช่นที่มีการเรียนการสอนในโรงเรียนระดับประถมต้นทั่วโลกแต่เด็กญี่ปุ่นยังได้เรียนศิลปะญี่ปุ่นแบบ

พ้ืนบ้าน เช่น กลอนไฮกุซึ่งเป็นรูปแบบของบทกวีที่พัฒนาขึ้นมาในดินแดนอาทิตย์อุทัยแห่งนี้เมื่อ 400 ปี

ก่อน โรงเรียนหลายแห่งนอกจากจะไม่มีการเรียนการสอนวิชาการต่าง ๆ เหมือนโรงเรียนทั่ว ๆ ไปแล้ว ยัง

สอนภาษาอังกฤษควบคู่กันไปกับการให้เรียนรู้ และใช้เทคโนโลยีข้อมูลข่าวสารอย่างกว้าง ๆ อีกด้วย 

 ที่แล้วมามีการแข่งขันกันอย่างมากเพ่ือที่เข้าศึกษาในโรงเรียนที่มีชื่อเสียง ถ้าหากเรียนโรงเรียน

ของรัฐก็จะเรียนระดับประถม และระดับมัธยมที่โรงเรียนในต าบลละแวกบ้าน เด็ก ๆ จะสมัครเข้าสอบ

เพ่ือก าหนดว่าโรงเรียนมัธยมปลายแห่งใดที่ตนจะเข้าไปเรียน เพราะโรงเรียนมัธยมปลายของรัฐจัดล าดับ
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ตามผลคะแนนที่เด็กผ่านการสอบ ถ้าหากจะศึกษาต่อในโรงเรียนเอกชน นักเรียนจะต้องสอบผ่านการ

คัดเลือกตามระดับที่สถานศึกษาแต่ละแห่งก าหนด (ทั้งระดับประถมมัธยมต้น และมัธยมปลาย) และหาก

สอบเข้าโรงเรียนเอกชนได้ก็มีโอกาสศึกษาต่อระดับมหาวิทยาลัย เพราะโรงเรียนเอกชนส่วนใหญ่เข้าเป็น

เครือข่ายเดียวกับมหาวิทยาลัย  

 คนญี่ปุ่นต่างตระหนักดีว่าบุคคลจะได้รับความปลอดภัย ได้รับการยอมรับ และได้รับความรักจาก

กลุ่ม เด็ก ๆ ส่วนใหญ่จึงแสดงความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มอยู่เสมอ ชีวิตจะแย่มากหากไม่มีหมู่ ไม่มี

พวกพ้อง และก็จะตกเป็นเบี้ยล่างให้คนอ่ืน ๆ กลั่นแกล้ง และค่อนแคะอย่างเลือดเย็น และสถานการณ์

เช่นนั้นก็น าไปสู่ความตายซึ่งปรากฏอยู่หลายราย มีรายงานว่าการเสียชีวิตในลักษณะดังกล่าวมีอัตรา

เพ่ิมข้ึนเรื่อย ๆ ถ้าหากนักเรียนรายนั้นมีเพ่ือนอยู่ พวกเพ่ือน ๆ ก็จะรีบตีตัวจากทันที เพราะกลัวการถูกตัด

ขาดออกไปจากกลุ่มซึ่งเป็นชะตากรรมที่เลวร้ายที่สุดที่อาจเกิดขึ้นได้กับทั้งเด็กและหรือผู้ใหญ่ และแม้ว่า

ซาดาฮารูห์ โอห์ นักเบสบอลผู้โด่งดังชาวญี่ปุ่นจะสร้างชื่อเสียงให้กับญี่ปุ่นเป็นอย่ างมาก แต่เเพราะเขามี

พ่อเป็นคนจีนจึงถูกรังเกียจในสนามเด็กเล่นของโรงเรียน เพราะมีบรรพบุรุษเป็นคนต่างด้าว  

 การได้รับการยอมรับเป็นสมาชิกของกลุ่มมีความส าคัญมากในสถานศึกษาทุกระดับ โดยเฉพาะ

ระดับวิทยาลัย และระดับมหาวิทยาลัย สถานศึกษาเช่นนี้จะเป็นสิ่งก าหนดอนาคต อาชีพที่บุคคลคาดหวัง 

เพราะนักธุรกิจชั้นแนวหน้าส่วนใหญ่จะจบการศึกษามาจากมหาวิทยาลัยดัง ๆ ระดับต้น ๆ สายสัมพันธ์

กับเพ่ือนพ้องระหว่างศึกษาในระดับวิทยาลัย และมหาวิทยาลัยจึงส าคัญมากส าหรับชีวิตชาวญี่ปุ่น และ

ตลอดชีวิตชาวญี่ปุ่นก็จะยังคงแสดงตนโยงใยกับมหาวิทยาลัยที่ตนส าเร็จการศึกษามา  

 ในประเทศญี่ปุ่นการมีงานท าหมายถึง การเป็นส่วนหนึ่งของนิติบุคคล ซึ่งผู้คนได้รับความ

ภาคภูมิใจและได้รับความรู้สึกที่เป็นส่วนหนึ่งกับบางสิ่งบางอย่างที่มีความส าคัญ ศักดิ์ศรีของปัจเจกเชื่อม

ตรงกับศักดิ์ศรีของผู้ว่าจ้างงาน เป็นที่ทราบกันดีว่าบริษัทได้รับประโยชน์จากลูกจ้างที่เป็นกลไกก่อให้เกิด

ผลก าไรของบริษัทและบริษัทที่ให้ความปลอดภัย และสวัสดิการแก่ปัจเจกลูกจ้าง หากถามคนญี่ปุ่นว่าเขา

ผู้นั้นท างานอะไร ปกติผู้ถูกถามก็จะตอบว่าท างานกับบริษัทนั้นบริษัทนี้ ผู้ตอบจะไม่บอกภาระหน้าที่ของ

ตนในบริษัทนั้นเลย  

 ปกติคนงานญี่ปุ่นหรือผู้จัดการที่รู้สึกกับบริษัทหรือองค์กร (สถาบัน) อย่างมั่นคง และใช้ค าว่า

“เรา” กับบริษัทเสมอถือเป็นอดีตที่หลงเหลือมาจากระบบเจ้าขุนมูลนายของหมู่ซามูไร “บูชิโด” ที่นักรบ

ซามูไรมีความจงรักภักดีต่อโชกุนหรือเจ้านาย และก็เป็นหน้าที่ของนายที่จะคอยดูแลผู้ใต้บังคับบัญชา 
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แม้ว่าในระยะหลังสงครามโลกธุรกิจอาจจะผันผวนไปตามกระแสปกติของโลกธุรกิจ อีกทั้งตั้งแต่ปี ค.ศ.

1990 บรรดาคนรุ่นหนุ่มจะตั้งธุรกิจลงทุนของตนเอง ความพยายามลงทุนเช่นนั้นเพ่ิมขึ้นในขณะที่

เศรษฐกิจโลกก็ยังกลายเป็นปรากฏการณ์สากลทั่วโลก แต่การแสดงความผูกพัน และความจงรักภักดีต่อ

บริษัทในประเทศญี่ปุ่นก็จะยังคงแข็งขันต่อไป 

 โครงสร้างองค์กร และการกระจายงานในบริษัทญี่ปุ่นก็เน้นความส าคัญของกลุ่มเช่นกัน ปกติจะ

ให้กลุ่มส านักงานได้ท างานหลากหลาย และก็ถือว่างานเหล่านั้นคือผลความพยายามของกลุ่ม โดยทั่วไปก็

มักจะไม่มีการก าหนดหน้าที่การงานอย่างเป็นทางการแยกออกไปจากงานของกลุ่ม บางครั้งบริษัทก็จะให้

รางวัลแก่กลุ่มส านักงาน ไม่ได้ให้รางวัลเป็นรายบุคคล แม้กระทั่งการจัดแจงพ้ืนที่ท างานก็เน้นด้านจิตใจ

ร่วมกันของกลุ่ม กล่าวคือให้ผู้จัดการนั่งหน้า คนงานอยู่ในห้องที่จัดแบบห้องเรี ยน และท างานเป็นกลุ่ม

ย่อย ๆ กับผู้ดูแล หากเป็นการท างานกลุ่มไม่ใหญ่ ทุกคนก็จะนั่งรอบโต๊ะ โดยมีสมาชิกกลุ่มที่อาวุโสกว่านั่ง

ใกล้ผู้จัดการ โดยทั่วไปแล้วเป็นกฎหรือธรรมเนียมปฏิบัติของญี่ปุ่นที่จะไม่ให้ผู้จัดการมีส านักงานส่วนตัว 

และผู้จัดการก็ดูเหมือนจะชอบการจัดการเช่นนั้น 

 สังคมญี่ปุ่นก็เหมือน ๆ กับประเทศอ่ืน ๆ ที่จะมีกลุ่มต่าง ๆ มากมายเช่นกลุ่มแม่บ้าน กลุ่มเยาวชน 

สมาคมสตรี สมาคมครูและผู้ปกครอง และกลุ่มที่นิยมงานอดิเรกอย่างใดอย่างหนึ่ง ฯลฯ ในประเทศญี่ปุ่น

การท ากิจกรรมต่าง ๆ ในลักษณะกลุ่มมีแนวโน้มว่าจะเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ เห็นได้จากตัวอย่างการแต่งกายชุด

เสื้อผ้าลักษณะเครื่องแบบ และการมีพฤติกรรมแบบเดียวกันที่ดูราวกับว่าเป็นคนคนเดียวกัน 

 ตามที่มีการเปิดเผยภายหลังแผ่นดินไหว และสึนามิที่ผ่านมา ชาวญี่ปุ่นยิ่งสะท้อนความรู้สึกเป็น

ส่วนหนึ่งหรือแสดงออกซ่ึงส านึกความเป็นผู้คนในชุมชนอย่างเด่นชัด ระหว่างเกิดเหตุภัยธรรมชาติดังกล่าว 

ผู้คนจะขนของมาไว้บนถนนมากกว่าปล่อยเก็บไว้ในบ้านซึ่งอาจจะถูกคลื่นพัดพาไปหรือข้าวของเสียหาย

เพราะแผ่นดินไหว ผู้คนต่างเชื่อใจเพ่ือนบ้านที่จะเป็นหูเป็นตาให้กันและกัน ในปี ค.ศ.2011 สื่อระดับโลก

ประหลาดใจที่พบว่าไม่เคยปรากฏว่ามีการปล้น ลักขโมยข้าวของอันใดเลยในตอนที่เกิดควันหลงจาก

แผ่นดินไหวและสึนามิ ซึ่งท าให้คนไร้ที่อยู่อาศัยนับแสนท่ามกลางความจนยาก 

ในหมู่ชาวญี่ปุ่นปัจเจกจะมีความส าคัญก็ต่อเมื่อได้แสดงถึงกลุ่มที่คนเป็นสมาชิก หากปัจเจกไม่

เห็นด้วยกับใครคนใดคนหนึ่งก็จะไม่กระท าการอันใดตามใจตน เพราะปัจเจกตระหนักดีว่าผลประโยชน์

ทั้งหมดของกลุ่มต้องมาก่อน ความต้องการจ าเป็นของปัจเจก ความร่วมมือ ความมีเหตุผล และความ

เข้าใจคนอ่ืนเหล่านี้คือคุณธรรมที่จะได้รับการการชื่นชมที่สุดในปัจเจก ความสมดุลกลมกลืนเป็นสิ่งที่ต่าง
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ต้องแสวงหา และความขัดแย้งเป็นเรื่องที่ต้องหลีกเลี่ยงโดยแท้ หากเป็นไปได้ตัวอย่างต่อไปนี้คือข้อเท็จจริง

ยืนยันว่าปัจเจกมีความรับผิดชอบต่อกลุ่มอย่างไร ครูชาวอเมริกันรายหนึ่งสอนอยู่ในประเทศญี่ปุ่น และ

ต้องรับผิดชอบการเดินทางไปทัศนศึกษาของนักเรียนญี่ปุ่นระดับ 8 ที่กรุงโตเกียว ครูชาวญี่ปุ่นรายหนึ่งได้

แจ้งแก่ครูชาวอเมริกันท่านนั้นว่านักเรียนจ าเป็นจะต้องนั่งในหอประชุมของโรงเรียนเป็นเวลา 1 ชั่วโมง 

ตอนกลับมาจากทัศนศึกษาครูชาวอเมริกันสงสัย เลยถามว่าท าไมต้องเป็นเช่นนั้น ก็ได้รับค าตอบว่าตอน

เช้าก่อนออกเดินทางไปทัศนศึกษาจะมีการประชุมนักเรียนก่อนแต่บังเอิญนักเรียนในกลุ่มรายหนึ่งมาสาย 

10 นาทีไม่ทันประชุม ฉะนั้นจึงต้องโดนลงโทษท้ังกลุ่มโดยให้มานั่งที่หอประชุมเป็นเวลา 1 ชั่วโมงหลังจาก

กลับจากโตเกียว อีกตัวอย่างหนึ่งเกิดขึ้นเมื่อบริษัทโตโยต้าเกิดวิกฤตต้องเรียกคืนรถยนต์จ านวนนับพันคัน 

เพราะพบว่าที่เหยียบให้ก๊าซเดินนั้นเกิดบกพร่อง ตอนแรกประธานบริษัทที่ถูกวิพากษ์วิจารณ์ว่าแก้ไข

ปัญหาช้าแต่ความเป็นจริงกลับปรากฏว่าระหว่างที่เกิดปัญหาข้างต้นทางบริษัทไม่ได้ปลดคนงานออกจาก

งานเลย แม้ระหว่างช่วงเศรษฐกิจถดถอยแต่บริษัทกลับเน้นการฝึกฝนคนงานของตนให้แก้ไขปัญหา

ดังกล่าว ผู้น าแนวหน้ารับผิดชอบในความผิดพลาดของตนและขออภัยอย่างมากมายต่อประชาชน 

ผู้จัดการใหญ่ยังได้พิสูจน์ต่อหน้าสภาพครองเกสของสหรัฐอเมริกา ตัวแทนจ าหน่ายให้บริการแก่ลูกค้าด้วย

ความว่องไว และวิเศษอย่างไม่เคยปรากฏมาก่อน ผลก็คือในปี ค.ศ. 2010 โตโยต้าได้กลายเป็นบริษัท

รถยนต์ที่ใหญ่ที่สุดในโลก และการขายก็ขายออกได้มากกว่าตอนช่วงวิกฤตที่เรียกสินค้าคืน   

จากการทบทวนเอกสารดังกล่าวท าให้ทราบว่า วัฒนธรรมญี่ปุ่นมีความเป็นพวกพ้องสูง เพราะ

ชาวญี่ปุ่นจะมีกลุ่มที่ตนเป็นสมาชิกอยู่ เช่น กลุ่มที่โรงเรียน กลุ่มที่ท างาน ซึ่งคนญี่ปุ่นให้ความส าคัญกับ

การอยู่รวมเป็นกลุ่มนี้ และไม่ต้องการน าความเดือดร้อน ความเสื่อมเสียมายังกลุ่มด้วย ทั้งนี้กลุ่มวัยเรียน

อาจมีพ้ืนฐานมาจากการจัดกลุ่มท ากิจกรรมต่าง ๆ ในโรงเรียน และการสอบเข้าเรียนของญี่ปุ่นมีการ

แข่งขันสูง เพราะโรงเรียนมัธยมปลายของรัฐจัดล าดับตามผลคะแนนที่เด็กสอบได้ ถ้าหากสอบเข้าโรงเรียน

เอกชนได้ก็จะมีโอกาสเรียนต่อมหาวิทยาลัยได้ และการได้การยอมรับจากกลุ่มวัยเรียนมีสถานศึกษาเป็น

ตัวก าหนด เพราะนักธุรกิจแนวหน้าส่วนใหญ่จบจากมหาวิทยาลัยดังระดับต้น ๆ ของญี่ปุ่น ส่วนกลุ่มวัย

การท างาน การได้รับการยอมรับคือการมีงานท า อีกทั้งวัฒนธรรมในองค์กรของคนญี่ปุ่นจะมีความเป็น

พวกพ้องสูงเช่นเดียวกัน พนักงานจะท าหน้าที่ตามกลุ่มของตัวเอง ไม่ก้าวก่ายกัน นอกจากนี้ยังมีกลุ่มต่าง 

ๆ อย่างกลุ่มแม่บ้าน สมาคม กลุ่มเยาวชนฯลฯ  ที่จะมีพฤติกรรม และการแต่งกายแบบเดียวกัน รวมถึง
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สังคมญี่ปุ่นก็มีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน จะไม่สร้างความเดือดร้อนให้กับสังคม มิฉะนั้นจะต้อง

รับผิดชอบร่วมกัน และยังค านึงถึงผลประโยชน์ส่วนรวมของกลุ่มโดยหลีกเลี่ยงความขัดแย้ง  

2.3 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาภาพยนตร์ 

 2.3.1 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง “Paprika”  

ภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง “Paprika” มีชื่อภาษาไทยว่า “ปาปริก้า ลบแผนจารกรรมคนล่าฝัน” 

โดยสร้างมาจากนิยายของยาสุทากะ ทสึทสึอิ ตั้งแต่ปี พ.ศ.2536 โดยมีเนื้อหากลุ่มนักวิทยาศาสตร์ซึ่ง

คิดค้นเครื่องมือควบคุมความฝันที่เรียกว่า “ดีซีมินิ” ดีซีมินิท างานในขณะที่ผู้ป่วยก าลังหลับฝัน เครื่องมือ

นี้จะเปิดประตูให้ผู้บ าบัดมีโอกาสเข้าไปร่วมอยู่ในความฝันนั้น ๆ เพ่ือน าพาความคิดที่หลงทางกลับคืนมาสู่

ภาวะปกติ  

 ดีชิมินิเป็นนวัตกรรมใหม่ทางการแพทย์ที่เข้าถึงต้นตอปัญหาของมนุษย์ที่ไม่ใช่แค่การผ่าตั ดเนื้อ

หนังของร่างกาย หากแต่เป็นการผ่านเข้าไปถึงอาณาจักรแห่งจิตเพ่ือส ารวจและวินิจฉัยปมปัญหาก่อนที่จะ

คลี่คลายเงื่อนง าเหล่านั้นออกด้วยความเข้าใจในที่สุด 

 ผู้บ าบัดใช้ชื่อในโลกแห่งความฝันว่า “ปาปริก้า” สะท้อนภาพออกมาเป็นหญิงสาวตาโตผมแดงผู้

สดใสร่าเริง และเข้าใจปัญหาของเพ่ือนมนุษย์อย่างลึกซ้ึง ทว่าในโลกแห่งความจริงภาพลักษณ์ของเธอกลับ

เป็นไปในทางตรงกันข้ามภายใต้ชื่อว่า “ชิบะ” ด้วยความเงียบขรึมและเคร่งเครียดอยู่ตลอดเวลาจนเห็นได้

ชัดว่าเธอควบคุมตัวเองจนอาจเข้าขั้นที่เรียกว่าเก็บกด แต่ถึงกระนั้นชิบะก็มีโอกาสได้ปลดปล่อยจิตใจเป็น

อิสระอยู่เสมอเมื่อยามที่ต้องเข้าไปในโลกแห่งความฝันของผู้อ่ืนเพ่ือช่วยเหลือเขาผู้นั้น (เมื่อเข้าไปในโลก

แห่งความฝันเธอจะกลายเป็น “Paprika” ผู้ร่าเริง) 

 การเข้าไปในความฝันของผู้อ่ืนคล้ายกับเป็นการเข้าไปในโลกที่มีเจ้าของความฝันนั้นเป็นจ้าว

อาณาจักร ผู้บ าบัดต้องหาทางแก้ไขสภาพจิตของผู้ป่วยแต่ละคนให้ได้ ซึ่งส่วนใหญ่ล้วนแต่เป็นปมมาจาก

อดีต จิตใต้ส านึกเหล่านี้มักปรากฏตัวออกมาเพ่ือทวงถามการระลึกถึงหรือไม่ก็เป็นการเรียกร้องอะไร

บางอย่างให้สติในโลกแห่งความจริงได้เหลียวมอง และให้ความส าคัญกับมันบ้างตามความสมควร 

 เรื่องราวเริ่มต้นจากต ารวจใหญ่ชื่อ “โคนากาว่า” มีอาการฝันเรื่องเดิม ๆ อยู่ตลอดถึงเหตุการณ์

ฆาตกรรมที่ยังหาตัวคนร้ายไม่ได้ สาวน้อยปาปริก้า จึงรับผิดชอบในการสืบหาต้นตอของความฝันในครั้งนี้ 

แต่ก่อนที่ปัญหานี้จะได้รับการสะสาง ดีซีมินิได้เกิดหายไป 
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 หากดีซีมินิถูกใช้โดยคนชั่วมันก็จะกลายเป็นเครื่องมือควบคุมความคิดของคนอ่ืน การควบคุมที่

อาจแผ่ขยายกลายเป็นการล้างสมอง และควบคุมโลกทั้งใบได้ในที่สุด หายนะอันใหญ่หลวงนี้อาจเกิดขึ้น

หากยังตามหาตัวคนร้ายที่ขโมยดีชิมินิไม่พบ 

 “Paprika” เล่าเรื่องระหว่างความฝันตัดสลับกับความจริงที่บางครั้งมีลักษณะเป็นฝันซ้อนฝัน 

(หมายถึงตื่นจากความฝันแล้วแต่ยังคงอยู่ในความฝันอีกระดับหนึ่ง)  

 “Paprika” กล่าวถึงพลังความฝันที่มีอยู่ในตัวมนุษย์เราทุกคนเป็นความปรารถนาบริสุทธิ์ที่เมื่อ

เริ่มหลุดออกจากจิตส านึกเข้าสู่จิตใต้ส านึก ภาพฝันก็จะออกมาโลดแล่นอย่างอิสระคล้ายเป็นตัวเราอีกคน

หนึ่งที่มีเสรีกว่า และมีความสุขมากกว่าตัวตนเมื่อยามตื่น แต่ตราบใดก็ตามที่ลืมตาตื่น  ความฝันนั้นก็จะ

หายไปในโลกแห่งความจริงประหนึ่งว่าไม่เคยมีตัวตนอยู่เลย จึงไม่แปลกที่มนุษย์จะแบ่งร่างกลายเป็น

บุคคลสองบุคลิกท่ีคนหนึ่งอาศัยอยู่ในความฝัน และอีกคนหนึ่งนั้นอาศัยอยู่ในโลกความจริง 

 เมื่อความฝันถูกควบคุมมากเกินไป กระแสจิตที่อัดอ้ันนั้นย่อมถาโถมทะลักออกมาแปดเปื้อน และ

ปะปนอยู่ในโลกแห่งความจริงภายนอก และนี่คือสิ่งที่ซาโตชิคอนก าลังบอกว่ามนุษย์ในปัจจุบันเก็บสะสม

ความฝันที่ไม่อาจปลดปล่อยออกมาได้เอาไว้มากมายมหาศาล และพฤติกรรมเหล่านี้เป็นต้นเหตุของอาการ

ทางจิตทีท่ีต่ามหลอกหลอนอยู่ในความฝัน  

 “Paprika” มีตัวร้ายเป็นผู้พิทักษ์ธรรมชาติ ที่ต่อต้านการใช้ดีชิมินิในการบ าบัดรักษาผู้ป่วย การ

ต่อต้านนวัตกรรมนี้เป็นไปอย่างรุนแรงด้วยข้ออ้างว่ามันคือเครื่องมือในการคุกคามอาณาจักรแห่งความฝัน

อันศักดิ์สิทธิ์ของมนุษย์ หากแต่การต่อต้านชนิดหัวชนฝาที่มีต่อเทคโนโลยีใหม่ชนิดนี้ก็ได้กลายเป็นอีก

รูปแบบหนึ่งของการคุกคามและควบคุมที่ไม่ต่างไปจากระบอบเผด็จการณ์อนุรักษ์นิยม การควบคุมที่ปิด

กั้นจินตนาการของนักคิดจึงเป็นอีกหนึ่งอุปสรรคที่สังคมแห่งเสรีจ าต้องเรียกร้องการปลดปล่อย 

 ฉากที่เรียกได้ว่าเป็นหัวใจของ “Paprika” คือขบวนพาเหรดที่รวบรวมความฝันของมนุษยชาติ

ทุกเผ่าพันธุ์ ทุกศาสนาซึ่งก าลังเดินไปที่ไหนซักแห่ง ไม่สามารถระบุจุดหมายปลายทางได ้

 ในตอนท้ายสุดปมปัญหาของนายต ารวจถูกคลี่คลายออก ความฝันซ้ า ๆ ในทุกครั้ง มันคือฉากต่าง 

ๆ ในหนังที่เขาเคยดู “Paprika” เผยให้เห็นถึงปมในใจของเขาว่ามีเหตุมาจากการละทิ้งความฝันที่จะเป็น

ผู้สร้างภาพยนตร์เรื่องราวในหนังสั้นที่นายต ารวจเคยท าค้างไว้ตอนยังหนุ่ม ได้เรียกร้องตอนจบจากเขาอยู่

ตลอดเวลา ประกอบกับเหตุการณ์ฆาตกรรมในความฝันที่เฉลยออกมาแล้วว่าเป็นการยิงตัวตายของ

นายต ารวจผู้นั้นเองฆาตกรคือตัวเขา และเหยื่อที่ตายไปก็คือตัวเขาอีกเช่นกัน  ความจริงในอาชีพต ารวจ



15 
 

   
 

ของเขาก าลังฆ่าความฝันในโลกภาพยนตร์ความฝันเมื่อครั้งอดีต เพราะการปฏิเสธของเจ้าตัวในปัจจุบันว่า

เขาไม่ใช่คนที่ชอบการดูหนัง เมื่อทางเลือกของชีวิตกลับสวนทางกันเองภายในคนคนเดียว วิธีเดียวที่จะ

เยียวยาไดค้ือการประนีประนอม 

 “เป็นต ารวจแล้วอย่าลืมเรื่องราวของนิยายสืบสวนล่ะ” เสียงของความฝันกล่าวอ าลาเพ่ือให้ความ

จริงได้ก้าวเดินต่อไปในทางที่ได้เลือกแล้ว นายต ารวจไม่จ าเป็นต้องทิ้งอาชีพเดิ มเพ่ือมาเป็นผู้ก ากับ

ภาพยนตร์ดังที่เคยฝัน เพียงแค่เขาแวะเข้าไปดูหนังในฐานะของกิจกรรมยามว่างบ้างเป็นครั้งคราวแค่นี้

ความฝันในอดีตก็สุดแสนจะยินดี 

 2.3.2 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับภาพยนตร์เรื่อง “Inception”  

วิกิพีเดีย (2561) ได้อธิบายว่า “Inception” (ภาษาไทย:จิตพิฆาตโลก) เป็นภาพยนตร์อเมริกันปี  

พ.ศ.2553 แนวนวนิยายวิทยาศาสตร์-แอ็กชัน เขียนบทอ านวยการสร้างและก ากับโดยคริสโตเฟอร์ โนแลน 

น าแสดงโดยลีโอนาร์โด ดีคาปริโอ, เคน วะตะนะเบะ, โจเซฟกอร์ดอน-เลวิตต์, เอลเลน เพจ, มารียง กอตี

ยาร์ และคิลเลียน เมอร์ฟี ภาพยนตร์เรื่องนี้ได้รับแรงบันดาลใจจากภาวะที่คนเราสามารถที่จะรู้สึกตัว และ

ตระหนักได้ว่าตนเองนั้นอยู่ในความฝันโดยมีเนื้อเรื่องดังนี้ ดอมคือชายผู้ก่อตั้งทีมจารกรรมความคิดเขา 

และทีมงานจะเจาะเข้าไปในจิตใจของเป้าหมายผ่านทางการแชร์ความฝันเพ่ือดึงเอาข้อมูลลับที่เป้าหมาย

เก็บง าไว้ในจิตใต้ส านึกออกมาตามค าสั่งของผู้ว่าจ้างซึ่งโดยมากแล้วจะเป็นการล้วงความลับทางธุรกิจ

เป้าหมายรายล่าสุดของคอบบ์ และทีมงานคือไซโตะนักธุรกิจชาวญี่ปุ่น คอบบ์ท าการล้วงข้อมูลของไซโตะ

ผ่านทางความฝันซ้อนฝันซึ่งจบลงด้วยความล้มเหลวแต่ไซโตะกลับยื่นข้อเสนอว่าจ้างทีมของคอบบ์ให้ท า

การ “อินเซพชั่น” ข้อมูลลงในจิตของเป้าหมายแทน อินเซพชั่นคือกระบวนการที่ตรงข้ามกับการล้วง

ข้อมูลโดยแทนที่จะล้วงลึกไปถึงข้อมูลที่เป้าหมายเก็บซ่อนไว้กลับกลายเป็นการน าเอาข้อมูลที่ต้องการลง

ไปเก็บไว้ในที่ซ่อนของเป้าหมายแทนเริ่มแรก คอบบ์ปฏิเสธเนื่องจากเป็นกระบวนการที่ยากมากแต่ไซโตะ

ก็ให้ข้อตอบแทนเป็นการล้มล้างความผิดที่คอบบ์เคยฆาตกรรมภรรยาตนเองในอดีต และจะได้สิทธิ์กลับ

เข้าสู่สหรัฐอเมริกา คอบบ์จึงตกลง และเริ่มต้นวางแผนการท างานทันที 

 ปฏิบัติการอินเซพชั่นครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือปลูกฝังความคิดให้กับโรเบิร์ต ฟิชเชอร์ ทายาท

กิจการด้านพลังงานของมอริส ฟิชเชอร์ซึ่งก าลังจะเสียชีวิตจากโรคร้าย หากโรเบิร์ตได้ขึ้นครองกิจการ

ต่อไปจะท าให้ธุรกิจของไซโตะต้องสั่นคลอน คอบบ์จึงวางแผนว่าจะปลูกฝังความคิดที่ว่า “พ่อของฉัน (โร

เบิร์ต) ไม่ต้องการให้ฉันอาศัยรอยเท้าของเขาในแวดวงธุ รกิจ” ลงไป ในปฏิบัติการนี้ต้องการทีมงาน
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ต าแหน่งต่าง ๆ เริ่มจากอาร์เธอร์ในต าแหน่งคนชี้เป้า และเป็นผู้ประสานงานระหว่างสมาชิกแต่ละคนใน

ต าแหน่งนักปลอมแปลงผู้สามารถแปลงโฉมตัวเองเป็นใครก็ได้ในความฝันเพ่ือหลอกล่อเป้าหมายมาสู่แผน

ที่วางไว้, ยูซุฟในต าแหน่งนักเคมีผู้ปรุงยาที่จะท าให้หลับลึกลงไปในระยะเวลาตามที่ต้องการ และสุดท้าย

คือแอเรียดเน่ในต าแหน่งสถาปานิกผู้ออกแบบเส้นทางสภาพแวดล้อมในความฝัน 

 ในขั้นตอนการวางแผนนี้คอบบ์ได้สอนให้แอเรียดเน่รู้จักกับโครงสร้างของความฝัน และคุณสมบัติ

ของฝัน คอบบ์ยังได้สอนให้แอเรียดเน่รู้จักการใช้ “โทเทม” ซึ่งเป็นวัตถุชิ้นเล็ก ๆ ที่บ่งบอกว่าอยู่ในโลก

ความฝัน หรือโลกความจริง ระหว่างนี้เองแอเรียดเน่ได้ค้นพบความลับในอดีตของคอบบ์ว่าเขาเคยกระท า

การอินเซพชั่นมาก่อนโดยกระท ากับมอล (ภรรยาของเขา) เป็นเหตุให้มอลฆ่าตัวตายแต่ด้วยเหตุผลบาง

ประการกลับกลายเป็นว่าคอบบ์ถูกตั้งข้อหาฆาตกรรมภรรยาตนเอง และต้องหลบหนีออกนอกประเทศจน

ไม่ได้เจอหน้าลูก ๆ ทั้งสองอีกต่อไป ความรู้สึกผิดที่คอบบ์มีต่อมอลท าให้จิตใต้ส านึกของเขาสร้างตัวตน

ของมอลขึ้นมาทุกครั้งที่เขาหวนระลึกถึงเธอในความฝัน ในจิตใต้ส านึกนี้มอลจะคอยขัดขวางทุกการ

กระท าของคอบบ์ 

 ปฏิบัติการเริ่มต้นเมื่อทุกคนอยู่ในเที่ยวบินคอบบ์วางยาฟิชเชอร์ให้หลับไป และเข้าร่วมฝันชั้นแรก

ซึ่งเป็นฝันของยูซุฟนักเคมี ฝันชั้นนี้มีฝนตกตลอดเวลาท าให้ฟิชเชอร์ต้องเรียกรถแท็กซี่ และจะถูกทีมของ

คอบบ์ลักพาตัวไปเรียกค่าไถ่โดยอีมส์ (นักปลอมแปลง) จะแปลงโฉมเป็นปี เตอร์ บราวนิ่ง ลุงของฟิชเชอร์

ซึ่งจะถูกจับตัวมาพร้อมกัน และจะเป็นคนบอกให้ฟิชเชอร์ตระหนักถึงความต้องการที่แท้จริงของฟิชเชอร์ผู้

เป็นพ่อซึ่งซ่อนอยู่ในตู้เซฟ และฟิชเชอร์คนลูกจะต้องนึกรหัสตู้เซฟให้ออกให้ได้ 

 แต่ปรากฏว่าฟิชเชอร์เคยรับการฝึกป้องกันจิตใจตนเองจากการจารกรรมซึ่งจะท าให้จิตใต้ส านึก

สร้างทหารขึ้นมาจู่โจมผู้ที่บุกเข้ามาในจิตใจของเขา ระหว่างการปะทะกันนี้เอง ไซโตะถูกยิงเข้าที่หน้าอก 

และก าลังจะตาย ปกติแล้วผู้ที่ตายในความฝันจะตื่นขึ้นทันทีแต่หากอยู่ในสภาพหลับลึก (เช่นทีมงานของ

คอบบ์ที่ใช้สารเคมีช่วย) ก็จะตกไปสู่ “ลิมโบ” เศษซากความฝันที่อยู่ลึกที่สุดและจะไม่ตื่นขึ้นอีกหลายปีใน

ฝัน (ซึ่งเวลาของฝันชั้นที่อยู่ลึกลงไปจะทวีคูณขึ้นจากฝันชั้นก่อนหน้า) ผลคือแม้เวลาในโลกจริงจะผ่านไป

แค่ห้านาทีแต่กับผู้ที่อยู่ในลิมโบมันคือช่วงเวลาหลายสิบปีเมื่อตื่นขึ้นมาก็จะจ าอะไรไม่ได้อีกต่อไป 

 เมื่อฟิชเชอร์นึกเลขรหัสไม่ออกทีมงานจึงให้ฟิชเชอร์หลับเข้าสู่ฝันชั้นที่ลึกเข้าไปอีก ซึ่งจะน าพาจิต

ของเขาเข้าใกล้จิตใต้ส านึกมากขึ้นในฝันชั้นที่สองนี้เป็นฝันในโรงแรมของอาร์เธอร์ (คนชี้เป้า) ซึ่งเวลาจะ

เดินไปช้ากว่าฝันชั้นก่อนหน้า บาดแผลของไซโตะจะทรุดลงช้ากว่า ในฝันชั้นนี้ทีมงานจะหลอกให้ฟิชเชอร์
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คิดว่าปีเตอร์วางแผนจับตัวเรียกค่าไถ่เอง เพ่ือจะยึดอาณาจักรธุรกิจพันล้านมาจากฟิชเชอร์ แต่ปีเตอร์

ปฏิเสธว่าจริง ๆ แล้วเขาอยากให้ฟิชเชอร์คิดให้ออกว่าแท้จริงแล้วพ่อเขาฟิชเชอร์ต้องการอะไรแน่จาก

ประโยคสุดท้ายก่อนตายที่บอกว่า “ฉันผิดหวังในตัวแก (โรเบิร์ต) จริง ๆ ” วิธีจะคิดให้ออกก็คือต้องลงไป

ในฝันชั้นลึกกว่านี้อีก ทีมงานหลอกฟิชเชอร์ว่าฝันชั้นต่อไปเป็นของปีเตอร์แล้วท าให้ฟิชเชอร์หลับไปก่อน

แต่ความจริงแล้วฝันชั้นที่สามเป็นของเขาเอง 

 ในฝันชั้นที่สามเป็นโลกหิมะของอีมส์ ในฝันชั้นนี้ทหารป้องกันจิตของฟิชเชอร์จะร้ายกาจขึ้นโดย

ออกมาไล่ตามทีมงานของคอบบ์ตั้งแต่เริ่ม สมาชิกทุกคนบุกทะลวงเข้าไปในฐานทัพกลางหิมะที่ซึ่งตู้เซฟ

เก็บความลับของฟิชเชอร์ตั้งอยู่ เมื่อฟิชเชอร์บุกเข้าไปได้แล้วจิตส านึกของมอลได้ปรากฏตัวขึ้น และสังหาร

ฟิชเชอร์ท าให้เขาตกลงไปอยู่ระหว่างชั้นลิมโบ หากไม่ช่วยเหลือออกมาจะต้องติดอยู่ในนั้นตลอดไป 

ระหว่างนี้เองบาดแผลของไซโตะก็ลามเข้ามาถึงฝันชั้นนี้ท าให้ไซโตะเสียชีวิตไปอยู่ที่ลิมโบแล้ว คอบบ์และ

แอเรียดเน่จึงตัดสินใจลงไปตามตัวฟิชเชอร์ในฝันชั้นลึกขึ้นไปอีกของคอบบ์ และได้ทราบอดีตที่แท้จริงของ

คอบบ์ว่าเขาท าให้มอลสับสนว่าโลกความฝันคือ โลกจริง แต่โลกจริงคือ โลกความฝัน จนมอลฆ่าตัวตาย 

และป้ายความผิดให้คอบบ์เพื่อให้คอบบ์ตายตามไปด้วยกัน 

 คอบบ์พบตัวฟิชเชอร์ และบอกให้แอเรียดเน่พากลับออกมาโดยการ “ปลุก” นั่นคือตกจากที่สูง

เพ่ือให้ตื่นขึ้นโดยเขาจะอยู่กับมอลเพ่ือให้ความรู้สึกผิดที่ผ่านมาหายไป และเข้าไปลิมโบเพ่ือตามหาตัวไซ

โตะ แอเรียดเน่พาฟิชเชอร์กลับออกมาได้ และพาเข้าไปในตู้เซฟเพ่ือตระหนักว่าพ่อของฟิชเชอร์รักเขามา

ตลอด และไม่ต้องการให้เขาใช้รอยเท้าของพ่อในการด าเนินธุรกิจอีกต่อไป ปฏิบัติการอินเซพชั่นจึงประสบ

ความส าเร็จทีมงานท าการ “ปลุก” ต่อเนื่องในฝันแต่ละชั้น และตื่นขึ้นมาในที่สุด ทิ้งคอบบ์ให้ตามหาไซ

โตะในความฝันชั้นลิมโบต่อไป 

 เวลาในฝันผ่านไปหลายสิบปีในฝันชั้นลิมโบ ไซโตะกลายเป็นคนแก่ผู้หลงลืมทุกสิ่งจนกระทั่ง

คอบบ์ตามหาตัวจนเจอ และพากลับออกมาได้ ทุกคนตื่นขึ้นบนเครื่องบินอย่างปลอดภัย ฟิชเชอร์ประกาศ

ลงจากธุรกิจพันล้านของตัวเอง และคอบบ์ก็ได้กลับบ้านที่สหรัฐอเมริกาอีกครั้ง เมื่อกลับถึงบ้านเขาลอง

หมุนลูกข่างโทเทมของตนดูเพ่ือทดสอบว่าเป็นโลกฝันหรือโลกจริง แต่ก็ผละไปหาลูก ๆ ของตนเองโดยไม่

สนใจว่ามันจะหยุดหมุนหรือไม่  

 จากการการทบทวนเอกสารที่เกี่ยวข้องกับภาพยนตร์สองเรื่อง ท าให้เห็นว่า ภาพยนตร์ทั้งสอง

เรื่องมีความคล้ายคลึงกันด้านเนื้อหา คือใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยเข้าไปยังโลกแห่งความฝัน เพ่ือแก้ไขปัญหา
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บางอย่าง ในระหว่างนั้นก็เกิดเหตุการณ์วุ่นวายจนเกิดความสับสนโลกความจริงและโลกความฝั น แต่ใน

ที่สุดทั้งตัวละครเอก และตัวละครประกอบในเรื่องก็สามารถคลี่คลายปัญหา หรือปมในจิตใจได้  
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กรอบแนวความคิด 

 
 
  

แนวคิดเรื่องความฝัน 
1. เนื้อเรื่อง 

2. การด าเนินเรื่อง 

 

แนวคิดเรื่องเล่าเรื่องของภาพยนตร์ 

1. โครงเรื่อง 

2. ความขัดแย้ง 

3. ตัวละคร 

4. แก่นความคิด 

5. ฉาก 

6. จุดยืนในการเล่าเรื่อง 

7. สัญลักษณ์ 
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บทที่ 3 

แนวคิดเรื่องการเล่าเรื่อง (Narrative) 

 
 การวิเคราะห์การเล่าเรื่องในภาพยนตร์มีหลายวิธี คือ 

3.1. โครงเรื่อง (Plot) 

โครงเรื่องหรือล าดับเหตุการณ์ เป็นองค์ประกอบส าคัญที่ต้องน ามาวิเคราะห์การเล่าเรื่องเสมอ 
การล าดับเหตุการณ์ในการเล่าเรื่องประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

1.) การเริ่มเรื่อง (Exposition) เป็นการชักจูงความสนใจให้ติดตามเรื่องราว มีการแนะน าตัวละคร 
ฉากหรือสถานที่ อาจมีการเปิดประเด็นปัญหาหรือเปิดเผยปมขัดแย้งเพ่ือให้เรื่องชวนติดตาม การเริ่มเรื่อง
ไม่จ าเป็นต้องเรียงล าดับตามเหตุการณ์ อาจเริ่มเรื่องจากตอนกลางเรื่องหรือย้อนจากท้ายเรื่องไปหาต้น
เรื่องก็ได้  

2.) การพัฒนาเหตุการณ์ (Rising Action) คือ การที่ เรื่องราวด าเนินไปอย่างต่อเนื่องและ
สมเหตุสมผล ปมปัญหาหรือข้อขัดแย้งเริ่มทวีความเข้มข้นขึ้นเรื่อย ๆ ตัวละครอาจมีความล าบากใจ และ
สถานการณ์ก็มีลักษณะยุ่งยาก 

3.) ภาวะวิกฤติ (Climax) เกิดขึ้นเมื่อเรื่องราวก าลังถึงจุดแตกหักและตัวละครอยู่ในภาวะที่ต้อง
ตัดสินใจ 

4.) ภาวะคลี่คลาย (Falling Action) คือสภาพหลังจากที่จุดวิกฤติได้ผ่านพ้นไป เงื่อนง าและ
ประเด็นปัญหาได้รับการเปิดเผยและขจัดออกไป 

5.) การยุติของเรื่องราว (Ending) คือการสิ้นสุดของเรื่องราวทั้งหมด การจบอาจหมายถึง ความ
สูญเสีย จบแบบมีความสุข หรือทิ้งท้ายไว้ให้คิดเชิงคติธรรมหรือปรัชญา 
3.2 ความขัดแย้ง (Conflict)  

ความขัดแย้งจะเป็นการผูกปมที่รวมเรื่องราวทั้งหมดเข้าไว้ด้วยกัน การท าความเข้าใจในส่วนนี้จะ
ท าให้ทราบเรื่องราว และการด าเนินเรื่องที่กระจ่างยิ่งข้ึน ความขัดแย้งจ าแนกได้เป็น 3 แบบ ดังนี้ 

1.) ความขัดแย้งระหว่างคนกับคน คือการที่ตัวละครสองฝ่ายไม่ลงรอยกัน ต่างฝ่ายต่อต้านกัน 
หรือพยายามท าร้ายท าลายกัน เช่น การสู้รบของทหารสองฝ่ายในภาพยนตร์ สงคราม หรือการตามล่าด้วย
ความแค้นของตระกูล เป็นต้น 
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2.) ความขัดแย้งภายในจิตใจของตัวละคร เป็นความขัดแย้งที่เกิดขึ้นภายในตัวละคร จะมีความ
สับสนหรือยุ่งยากในการตัดสินใจเพ่ือกระท าการอย่างที่คิดเอาไว้ เช่น ความขัดแย้งกับความรับผิดชอบ
และจิตส านึก หรือความขัดแย้งกับกฎเกณฑ์ทางสังคม 

3.) ความขัดแย้งกับพลังภายนอก เช่น ความขัดแย้งกับสภาพแวดล้อมหรือธรรมชาติอันโหดร้าย 
ความส าคัญของความขัดแย้งที่มีต่อโครงเรื่อง คือการท าให้การด าเนินเรื่องเป็นไปอย่างมีทิศทาง มีเหตุผล
และมีที่มาที่ไปแน่นอน เรื่องราวที่เดินเรื่องอย่างมีความขัดแย้งที่สมเหตุสมผล จะท าให้เรื่องราวน่าเชื่อถือ 
3.3 ตัวละคร (Character) 

ตัวละครคือบุคคลที่มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับเรื่องราวในเรื่องเล่า นอกจากนี้ยังหมายถึง
บุคลิกลักษณะของตัวละคร ไม่ว่าจะเป็นรูปร่างหน้าตา นิสัยใจคอ ตัวละครแต่ละตัวต้องมี 2 ส่วนประกอบ
เสมอคือ ส่วนที่เป็นความคิดและส่วนที่เป็นพฤติกรรม ความคิดของตัวละคร (Conception) โดยปกติจะ
เป็นสิ่งที่ไม่เปลี่ยนแปลงจนกว่าจะมีเหตุผลหรือเหตุการณ์ใดที่ส าคัญเพียงพอในการเปลี่ยนแปลง ตัวละคร
ที่ดีจะมีความคิดเป็นของตัวเอง สิ่งที่ก าหนดความคิดและจิตใจของตัวละครนั้นอยู่ที่ภูมิหลังของตัวละคร 
เช่น ชีวิตวัยเด็ก การศึกษาและฐานะความเป็นอยู่ พฤติกรรมของตัวละคร (Presentation) จะเป็นผลอัน
เกิดข้ึนโดยตรงจากความคิดและทัศนคติของตัวละคร เช่น ตัวละครชื่อ กอร์ดอน เกรโก้ ในภาพยนตร์เรื่อง 
Wallstreet (1987) เขามีความคิดว่าเงินคือพระเจ้า ดังนั้นพฤติกรรมของเขาเต็มไปด้วยเล่ห์เหลี่ยมและท า
ทุกวิถีทางเพ่ือที่จะได้มาซึ่งทรัพย์สินเงินทอง 
3.4 แก่นความคิด (Theme) 

แก่นความคิด คือความคิดหลักในการด าเนินเรื่อง เป็นความคิดรวบยอดที่ต้องผ่านการร้อยเรียง
ออกมาและน าเสนอและเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญในการเล่าเรื่องโดยจับเอาสิ่งส าคัญและสื่อออกมา
ให้เข้าถึงผู้ชม และผู้ชมเองสามารถเข้าใจได้จากการสังเกตองค์ประกอบต่างๆ อาทิ ตัวละคร บทสนทนา
หรือสัญลักษณ์พิเศษที่เข้ามามีส่วนสร้างความเข้าใจเรื่อง แก่นความคิดที่ได้รับความนิยม คือ ความดี  
ความชั่ว ความรัก หรือความเกลียด ส่วนของรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจงลงไปจะผลักดันแก่นความคิด
หลักในแนวทางที่แตกต่างกันไปตามองค์ประกอบหรือเทคนิคอ่ืนๆ เช่น การแบ่งฝ่ายของฝ่ายดีและฝ่าย
ร้ายที่สะท้อนออกมาจากบทสนทนาและเนื้อเรื่องที่เรียกฝ่ายร้ายว่า ด้านมืด คือการหลงในด้านมืดหรือ
ความชั่วร้ายที่มีอยู่ภายในตนเอง ซึ่งท้ายท่ีสุดแล้วก็ต้องพ่ายแพ้แก่ด้านสว่างหรือความดี 
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3.5 ฉาก (Scene)  

ฉากเป็นองค์ประกอบหนึ่งในการเล่าเรื่อง เนื่องจากเรื่องเล่าคือการถ่ายทอดเหตุการณ์ที่
ต่อเนื่องกัน ซึ่งจะเกิดขึ้นโดยปราศจากสถานที่มิได้ ดังนั้นฉากจึงมีความส าคัญ เพราะท าให้มีสถานที่
รองรับเหตุการณ์ต่างๆ ของเรื่อง ฉากมีส่วนช่วยผลักดันให้เกิดการสร้างความหมายโดยไม่จ าเป็นต้องเป็นมี
บทสนทนาก็ได้ และมีอิทธิพลต่อความคิดหรือการกระท าของตัวละครได้อีกด้วย ประเภทของฉากในเรื่อง
เล่า จ าแนกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 

1.) ฉากที่เป็นธรรมชาติ ได้แก่สภาพแวดล้อมที่แวดล้อมตัวละคร เช่น ป่าไม้ ทุ่งหญ้า ล าธารหรือ
บรรยากาศค่ าเช้าในแต่ละวัน 

2.) ฉากที่เป็นสิ่งประดิษฐ์ ได้แก่ บ้าน เครื่องใช้ในครัว หรือสิ่งประดิษฐ์ที่มนุษย์มีไว้ใช้สอย 
3.) ฉากที่เป็นช่วงเวลาหรือยุคสมัย ได้แก่ ยุคสมัยหรือช่วงเวลาที่เกิดเหตุการณ์ข้ึนตามท้องเรื่อง 
4.) ฉากที่เป็นการด าเนินชีวิตของตัวละคร หมายถึง สภาพแบบแผนหรือกิจวัตรประจ าวันของตัว

ละคร ของชุมชน หรือท้องถิ่นท่ีตัวละครอาศัยอยู่ 
5.) ฉากที่เป็นสภาพแวดล้อมเชิงนามธรรม คือสภาพแวดล้อมที่จับต้องไม่ได้แต่มีลักษณะเป็น

ความเชื่อหรือความคิดของคน เช่น ค่านิยม ธรรมเนียม ประเพณี เป็นต้น 
นอกจากนี้ยังสามารถแบ่งออกเป็นฉากภายในบ้านและฉากภายนอกบ้าน ซึ่งจะสอดคล้องกับ

เนื้อหาของเรื่องที่เล่า เช่น ถ้าเป็นฉากการผจญภัยก็จะเป็นฉากด้านนอก หากเป็นเรื่องของความรักหรือ
ครอบครัว ฉากส่วนใหญ่จะอยู่ภายในบ้าน 
3.6 จุดยืนในการเล่าเรื่อง (Point of View) 

จุดยืนของการเล่าเรื่องจะมีมิติของอ านาจ (power) เข้ามาเกี่ยวข้อง โดยผู้เล่าเรื่องจะมีอ านาจ
การประกอบสร้างความหมายต่างๆ ขึ้นมา ซึ่งต้องแสดงถึงจุดยืนในการเล่าเรื่อง กล่าวคือ การมอง
เหตุการณ์การเข้าใจพฤติกรรมของตัวละครในเรื่องผ่านสายตาของตัวละครตัวใดตัวหนึ่ง หรือหมายถึงการ
ที่ผู้เล่ามองเห็นเหตุการณ์จากวงในใกล้ชิดหรือจากวงนอก โดยแต่ละจุดยืนจะมีความน่าเชื่อถือแตกต่างกัน 
การมีจุดยืนในการเล่าเรื่องเปรียบเสมือนการน าพาผู้ชมให้คิดตามหรือมองเห็นเหตุการณ์เป็นไปในมุมมอง
นั้นจุดยืนจะมีผลต่อความรู้สึกและการชักจูงอารมณ์ของผู้ชม แบ่งได้เป็น 4 ประเภท คือ 

1.) การเล่าเรื่องจากบุคคลที่หนึ่ง (The first person narrator) คือการที่ตัวละครตัวเอกของเรื่อง
เป็นผู้เล่าเรื่อง ข้อสังเกตคือ ตัวละครมักเอ่ยค าว่า “ผม” หรือ “ฉัน” อยู่เสมอ มีข้อดีคือ ตัวละครหลักเป็น
ผู้เล่าเอง ท าให้เกิดความรู้สึกใกล้ชิดกับเหตุการณ์ แต่มีข้อเสียคือการเล่าเรื่องผ่านสายตาของตัวละครหลัก



23 
 

   
 

จะปะปนเอาอคติและความไม่เท่าเทียมส่วนตัวของตัวละครไปด้วย การเล่าเรื่องแบบนี้พบได้บ่อยครั้งใน
ภาพยนตร์ประเภทนักสืบและภาพยนตร์อัตชีวประวัติ 

2.) การเล่าเรื่องจากจุดยืนบุคคลที่สาม (The third person narrator) คือการเล่าเรื่องถึงตัว
ละครอ่ืน เหตุการณ์อ่ืนที่ตัวเองได้พบเห็นมาหรือมีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์ด้วย เช่น ภาพยนตร์เรื่อง 
Shawshanks Redemption (1994) ที่ผู้เล่าเรื่องเป็นผู้เห็นเหตุการณ์ในเรื่องโดยตลอดและเรื่องเล่าก็มี
ความเกี่ยวพันกับตัวผู้เล่าด้วยเพียงแต่ความสนใจทั้งหมดของเรื่องจะพุ่งไปที่ตัวละครหลักที่ผู้เล่าก าลังพูด
ถึง นั่นคือ ตัวพระเอกท่ีเป็นเพื่อนของผู้เล่า 

3.) การเล่าเรื่องจากจุดยืนที่เป็นกลาง (The objective) เป็นจุดยืนที่ผู้สร้างพยายามให้เกิด
ความเห็นที่เป็นกลาง ปราศจากอคติในการน าเสนอ แต่เป็นการเล่าเรื่องที่ไม่สามารถเข้าถึงอารมณ์ของตัว
ละครได้อย่างลึกซึ้ง เนื่องจากเป็นเหมือนการสังเกตการณ์จากคนนอก โดยจะให้ผู้ ชมท าการตัดสินใจและ
เลือกเชื่อในสิ่งที่ตนคิด ผู้สร้างจะใช้มุมกล้องที่ให้ความรู้สึกเหมือนจริง ไม่ใช้การปรุงแต่งหรือเทคนิคการ 
ตัดต่อที่หวือหวา เพ่ือให้ความหมายที่เกิดมีความเป็นกลางมากที่สุด การเล่าเรื่องประเภทนี้พบบ่อยใน
ภาพยนตร์สารคดีหรือภาพยนตร์แนวสมจริง (Realism) 

4.) การเล่าเรื่องแบบรู้รอบด้าน (The omniscient) คือการเล่าเรื่องที่ไม่มีข้อจ ากัดสามารถหยั่งรู้
จิตใจของตัวละครได้ทุกตัว สามารถย้ายเหตุการณ์ สถานที่ และข้ามพ้นข้อจ ากัดด้านเวลา สามารถย้อน
อดีต ก้าวไปในอนาคต และสามารถท าการส ารวจความคิดฝันของตัวละครทุกตัวได้อย่างไร้ขอบเขต มักจะ
ปรากฏในภาพยนตร์ทดลอง ภาพยนตร์อิสระหรือภาพยนตร์ที่มีรูปแบบการน าเสนอเชิงศิลปะ (Art Film) 
มากกว่าภาพยนตร์ในระบบธุรกิจอุตสาหกรรม 
3.7 สัญลักษณ์พิเศษ (Symbol) 

เป็นการใช้สัญลักษณ์ต่างๆ ที่มีความส าคัญในภาพยนตร์ และเป็นองค์ประกอบของภาพยนตร์ที่
ถูกน าเสนอซ้ า ๆ โดยอาจเป็นวัตถุสถานที่ หรือสิ่งมีชีวิตก็ได้ที่เป็นภาพในการสื่อความหมาย อาจเป็นเพียง
ภาพเดียวหรือเป็นกลุ่มของภาพที่เกิดจากการตัดต่อ การใช้สัญลักษณ์พิเศษนี้  เมื่อน ามาใช้วิเคราะห์
ประกอบการชมภาพยนตร์จะช่วยให้สามารถเข้าใจเรื่องราวได้ดีขึ้น ซึ่งความหมายที่แฝงเร้นอาจสื่อ
ความหมายได้ดีกว่าความหมายที่ปรากฏอยู่ภายนอก 
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บทที่ 4 

การวิเคราะห์การเล่าเรื่องของภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika และเรื่อง Inception 

 

 ในบทนี้ ผู้ศึกษาจะน าเสนอผลการวิเคราะห์ การเล่าเรื่องของภาพยนตร์ตามที่ได้ศึกษาจากแต่ละ
องค์ประกอบที่พบในภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika และภาพยนตร์เรื่อง Inception มีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
 

4.1 ภาพยนตร์อนิเมชั่นเรื่อง Paprika 

 ภาพยนตร์อนิเมชั่นเรื่องนี้พูดถึงการใช้เทคโนโลยีจิตบ าบัด (Psychotherapy) ที่สามารถอ่าน
คลื่นสมองของผู้ป่วย และสามารถมองเห็นความฝันของผู้ป่วยผ่านอุปกรณ์ที่ชื่อ “ดีซีมินิ” โดยดร.ชิบะ 
นักวิจัยและนักบ าบัดของสถาบันวิจัยทางจิตเวช ได้ใช้เครื่องมือนี้เข้าไปในความฝันของผู้ป่วยเสมือนถอด
จิตเข้าไปในความฝันของผู้ป่วย และพูดคุยกับผู้ป่วยเพ่ือปลดล็อกปัญหาที่กดอยู่ภายใต้จิตส านึก โดยตั้งชื่อ
ของจิตนั้นว่า “Paprika” แต่ได้เกิดปัญหาขึ้นเมื่อมีคนขโมยอุปกรณ์ DC Mini ใช้เครื่องมือนี้ครอบง าความ
ฝันของผู้อ่ืน เกิดการแชร์ความฝันร่วมกันของผู้คนจ านวนมาก และโลกความฝันยังรวมเข้ากับโลกความ
จริง โดยยากที่จะหยุดยั้ง ดร.ชิบะ หรือ Paprika จึงต้องพยายามหยุดยั้งปัญหานี้ 
 4.1.1 โครงเรื่อง (Plot)  

ภาพยนตร์อนิเมชั่นเรื่องนี้พูดถึงการเข้าไปในโลกความฝันเพ่ือแก้ปมปัญหาจิตใจของผู้ป่วย แต่ก็
เกิดปัญหาที่มีคนโลภอยากเป็นผู้ครองโลกความฝัน และพยายามให้ความฝันกลืนกินความจริง ตัวเอกของ
เรื่องจึงต้องต่อสู้กับตัวร้าย และยังต้องปลดปล่อยความรู้สึกที่ถูกกดไว้ของตัวเอง จนในที่สุดก็ท าส าเร็จได้ 
โดยสามารถสรุปล าดับเหตุการณ์ในการเล่าเรื่องได ้5 ขั้นตอน ดังนี้ 
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1.) การเริ่มเรื่อง (Exposition) 
เหตุการณ์ที่ 1 คณะละครสัตว์ก าลังแสดงอยู่ในโรงละคร มีต ารวจชื่อ “โคนากาว่า” แฝงตัวอยู่ใน

โรงละคร และพยายามจับผู้ร้ายที่อยู่ในโรงละคร แต่กลับถูกจับขังอยู่ในกรงบนเวที แล้วผู้ชมข้างล่างเวทีก็
วิ่งมาหาเขา แต่ที่น่าแปลกใจคือผู้ชมที่วิ่งมา ทุกคนมีหน้าตาเหมือนเขา 

 
รูปที่ 1 โคนากาว่าถูกขังอยู่ในกรง  
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 

เหตุการณ์ที่ 2 มีเด็กผู้หญิงหน้าตาน่ารักชื่อว่า “ปาปริก้า” มาช่วยเขาไว้ จากนั้นโคนากาว่ากับปา
ปริก้าก็กลายเป็นดาราในภาพยนตร์เรื่องต่าง ๆ ทั้งเรื่องซาร์ทาน หนังสายลับ และหนังรัก และตอนสุดท้าย
กลายเป็นฉากที่โคนากาว่าวิ่งไล่จับผู้ร้ายในโถงทางเดิน 

 
รูปที ่2 ผู้ร้ายโดนยิงลม้ลงกับพ้ืน 
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
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เหตุการณ์ที่ 3 โคนากาว่าและปาปริก้าตื่นขึ้นมา ท าให้รู้ว่าสิ่งที่เกิดข้ึนทั้งหมดเป็นความฝันของโค
นากาว่า และมีปาปริก้าเป็นคนที่เข้าไปในฝันของเขาด้วยเครื่องมือที่มีชื่อว่า “ดีซีมินิ” ทั้งสองนั่งดูภาพ
ความฝันที่บันทึกไว้ผ่านคอมพิวเตอร์ และสงสัยว่าท าไมความฝันของโคนากาว่าจึงเป็นแบบนั้น 

 
รูปที ่3 ปาปริก้าถือเครื่องดีซมีิน ิ
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 
เหตุการณ์ที่ 4 ปาปริก้าบอกลาโคนากาว่าและให้นามบัตรทิ้ง เธอแวะตามที่ต่างๆ ในเมือง แต่ดู

เหมือนว่าทุกอย่างที่เธอท าก็ยังอยู่ในความฝัน เพราะเธอสามารถยืนบนถนนโดยที่รถวิ่งผ่านตัวเธอไปได้
บ้าง เข้าไปอยู่ในบนจอคอมพิวเตอร์หรือภาพสกรีนบนเสื้อของคนอ่ืนบ้าง 

 
รูปที ่4 ปาปริก้าเข้าไปในจอคอมพิวเตอร ์

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
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เหตุการณ์ที่ 5 ดร.ชิบะก าลังขับรถไปสถาบันวิจัยทางจิตเวชที่เธอท างานอยู่ ท าให้รู้ว่าปาปริก้า
เป็นจิตของดร.ชิบะ ที่อยู่ในโลกความฝัน เธอเป็นนักบ าบัดจิตที่ใช้เครื่องดีซีมินิช่วยให้เข้าไปร่วมฝันกับ
ผู้ป่วยเพื่อวิเคราะห์ความฝัน โดยเมื่ออยู่ในโลกความฝันเธอมีอีกตัวตนหนึ่งซึ่งก็คือปาปริก้า 

 
รูปที ่5 ดร.ชิบะขับรถไปสถาบันวจิัย 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 
เหตุการณ์ที่ 6 ดร.โทคิตะที่เป็นผู้ประดิษฐ์เครื่องดีซิมินิบอกกับดร.ชิบะว่าเครื่องดีซีมินิถูกขโมยไป 

ทั้งสองคนจึงไปปรึกษากับหัวหน้าชิมะ และพบปัญหาว่าคนที่ขโมยไปสามารถเชื่อมกับเครื่องบ าบัดจิตได้
ทุกที่ และเข้าไปในฝันของคนท่ีใช้เครื่องดีซีมินิได้ตลอดเวลาด้วย 

 
รูปที ่6 คนในทีมปรึกษากันเรื่องเครื่องดีซิมินิถูกขโมยไป 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
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2.) การพัฒนาเหตุการณ์ (Rising Action)  
เหตุการณ์ที่ 1 ผู้อ านวยการสถาบันวิจัยชื่อว่า “อินุอิ” ที่พิการไม่สามารถเดินได้ บอกดร.ชิบะ 

ดร.โทคิตะ และหัวหน้าชิมะว่าไม่ควรสร้างเครื่องดีซีมินิขึ้นมา แล้วจู่ ๆ หัวหน้าชิมะก็พูดจาประหลาด แล้ว
วิ่งกระโดดจากตึกไป 

 
รูปที ่7 หัวหน้าชิมะวิ่งกระโดดลงจากตึก 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 
เหตุการณ์ที่ 2 ในความฝันของหัวหน้าชิมะมีขบวนพาเหรดที่มีกบเป่าปี่ เครื่องใช้ไฟฟ้า 

เฟอร์นิเจอร์  เทพีเสรีภาพ พระพุทธรูป เสาโทริอิ หุ่นยนตร์ ไฟจราจรร่วมเดินอยู่ในขบวน และยังมีขบวน
ตุ๊กตานานาชาติ ที่มีราชาตุ๊กตานั่งอยู่บนบัลลังก์ขนาดใหญ่ และหัวหน้าชิมะกลายเป็นแบบนี้เพราะว่าเขา
ใช้เครื่องดีซีมินิรักษาคนไข้ ความฝันของคนไข้เลยแทรกเข้าไปจิตส านึกของเขาโดยไม่รู้ตัว 

 
รูปที ่8 ขบวนพาเหรดประหลาดในฝันของหัวหน้าชิมะ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
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เหตุการณ์ที่ 3 ดร.ชิบะกับดร.โทคิตะ และผู้ช่วยโอซานาอิ ไปตามหาผู้ช่วยฮิมูโระที่บ้าน แล้วดร.
ชิบะก็เจอตุ๊กตาตัวหนึ่งน าทางเธอไปยังสวนสนุก ในขณะที่เธอก าลังจะกระโดดข้ามรั้วไปหาตุ๊กตาที่อยู่อีก
ฝั่ง กลับกลายเป็นว่าที่จริงแล้วเธอก าลังจะกระโดดลงจากระเบียงห้อง แต่โอซานาอิมาช่วยไว้ได้ทัน จึงพบ
ปัญหาว่าแม้ไม่ได้เชื่อมต่อดีซีมินิ หรือไม่ได้นอนหลับก็เชื่อมโยงกับโลกความฝันได้ 

 
รูปที ่9 ดร.ชิบะเกือบตกจากระเบยีง 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 
เหตุการณ์ที่ 4 ปาปริก้าเข้าไปช่วยหัวหน้าชิมะที่ติดอยู่ในโลกความฝัน แต่เจอฮิมูโระที่กลายเป็น

ตุ๊กตาเข้ามาขัดขวาง แต่สุดท้ายก็สามารถช่วยให้หัวหน้าฟื้นจากความฝันได้ส าเร็จ ท าให้พวกเขาคิดว่าว่า
ฮิมูโระเป็นคนร้ายที่ขโมยดีซีมินิไป 

 
รูปที ่10 ตุ๊กตาฮิมโูระขดัขวางปาปริก้า 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
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เหตุการณ์ที่ 5 ผู้อ านวยการสั่งระงับการใช้งานดีซีมินิเพราะมีนักวิจัยบางคนถูกแทรกแซงจิต ดร.
โทคิตะกับดร.ชิบะพยายามแก้ไขปัญหาจึงไปตามหาฮิมูโระที่สวนสนุกดรีมแลนด์ แต่กลับเจอร่างของฮิมู
โระตกลงมาจากข้างบน และมีเครื่องดีซีมินิดูดติดกับหัวของฮิมูโระ 

 
รูปที ่11 ฮิมูโระถูกเครื่องดีซมีินิดูดติดกับสมอง 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 
เหตุการณ์ที่ 6 ผู้คนในเมืองบางคนเริ่มสติหลุดด้วยผลกระทบของดีซิมินิ จึงเกิดความโกลาหล 

และอุบัติเหตุมากมาย 

 
รูปที ่12 เกิดอุบัติเหตมุากมายในเมือง 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
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เหตุการณ์ที่ 7 ปาปริก้าไปช่วยโคนากาว่าที่ติดอยู่ในความฝันเดิม ๆ จนถึงฉากที่เขาวิ่งตามจับ
ผู้ร้าย เขากลับพบว่าคนที่เขายิงคือตัวเองอีกคนหนึ่ง จึงเกิดความสงสัยว่าท าไมเป็นเช่นนั้น 

 
รูปที ่13 โคนากาว่าคือคนร้ายที่ถูกยิงล้มลงบนพ้ืน 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 
3.) ภาวะวิกฤติ (Climax)  
เหตุการณ์ที่ 1 ดร.โทคิตะแอบเข้าไปในความฝันของฮิมูโระเพ่ือพยายามช่วย พบว่าความฝันของ

คนหลายคนรวมกันแล้ว และไม่มีเจ้าของฝันที่แท้จริง สุดท้ายดร.โทคิตะกลายเป็นหุ่นยนต์ติดอยู่ในขบวน 
และขบวนพาเหรดได้รวมเข้ากับความฝันของโคนากาว่าที่มีปาปริก้าอยู่ด้วย ปาปริก้าจึงพยายามช่วยดร.
โทคิตะแต่ท าไม่ได้ 

 
รูปที ่14 ปาปริก้าพยายามช่วยหุ่นยนต์ดร.โทคิตะ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
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เหตุการณ์ที่ 2 ดร.ชิบะกลับไปสถาบันวิจัย และเข้าไปในฝันฮิมูโระเพ่ือช่วยดร.โทคิตะ เธอ
กลายเป็นปาปริก้าในโลกความฝัน เธอพบว่าคนร้ายที่แท้จริงคือผู้อ านวยการอินุอิกับผู้ช่วยโอซานาอิ และ
พวกเขาได้จับตัวเธอไว้ 

 
รูปที ่15 ปาปริก้าถูกผู้อ านวยการและโอซานาอจิับตัว 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 
เหตุการณ์ที่ 3 ต ารวจโคนากาว่ายังติดอยู่ในโลกความฝัน และเผยความจริงที่ว่าตัวเองชอบดูหนัง 

อีกทั้งเคยท าหนังเล่นกับเพ่ือน เกี่ยวกับต ารวจวิ่งไล่จับโจร แต่โคนากาว่าถอดใจและทิ้งหนังให้เพ่ือนท าต่อ
คนเดียว ต่อมาเพ่ือนของเขาก็เสียชีวิต เลยเป็นปมในใจที่ตัวเองไม่สามารถสานต่อความฝันที่อยากท าหนัง
เองได ้

 
รูปที ่16 โคนากาว่ากับเพื่อนสมัยมัธยม 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
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เหตุการณ์ที่ 4 ผู้ช่วยโอซานาอิบอกว่ารักปาปริก้า แต่ชอบร่างดร.ชิบะมากกว่า จึงดึงร่างปาปริก้า
ออกจากร่างของดร.ชิบะ แต่ผู้อ านวยการอินุอิมาห้ามเขาไม่ให้ท าตามใจตัวเอง แล้วโคนากาว่าก็เข้ามาช่วย
ปาปริก้าออกไป 

 
รูปที ่17 โคนากาว่ามาช่วยปาปริกา้ที่โดนจับตัว 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 
เหตุการณ์ที่ 5 โคนากาว่าพยายามหนีโอซานาอิไปยังความฝันตัวเอง แต่กลับเจอความฝันเดิมที่

ตัวเองวิ่งไล่ผู้ร้าย ครั้งนี้โอซานาอิเป็นผู้ร้ายที่ก าลังวิ่งหนี โคนากาว่าได้ยิงปืนออกไป และโอซาอิก็ตกใจที่
ตัวเองรู้สึกเจ็บ เลยรู้ว่านี่ไม่ใช่ความฝัน แต่โลกความจริงรวมอยู่กับโลกความฝันแล้ว 

 
รูปที ่18 โอซานาอิถูกโคนากาว่ายงิตาย 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
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 เหตุการณ์ที่ 6 โอซานาอิเสียชีวิต และตัวตนในโลกความฝันก็หายไปด้วย ส่วนดร.ชิบะสามารถ
ฟ้ืนขึ้นมาได้แต่เกิดปัญหาใหม่คือความฝันกลืนกับความจริงเสียแล้ว ผู้คนจ านวนมากสติหลุด และ
กลายเป็นสิ่งของต่าง ๆ เข้าร่วมขบวนพาเหรดแห่งความฝัน 

 
รูปที ่19 โลกความฝันปนกับโลกความจริง 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 
4.) ภาวะคลี่คลาย (Falling Action)  
เหตุการณ์ที่ 1 ดร.ชิบะถูกไลล่า แต่ปาปริก้าที่เป็นจิตในความฝันของดร.ชิบะกลับมาช่วยไว้ได้ ปา

ปริก้าจะไปหยุดผู้อ านวยการที่ท าให้เกิดความโกลาหลนี้ ส่วนดร.ชิบะพยายามช่วยดร.โทคิตะที่กลายเป็น
หุ่นยนต์ตัวใหญ่แต่กลับถูกจับกิน 

 
รูปที ่20 ดร.ชิบะถูกหุ่นยนต์โทคติะกิน 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
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เหตุการณ์ที่ 2 หุ่นยนต์โทคิตะพยายามจับปาปริก้ามากิน แต่กลับติดอยู่ในซอกตึก จิตใต้ส านึก
ของดร.ชิบะจึงมาไว้ เธอได้แสดงความรู้สึกท่ีแท้จริงที่มีต่อดร.โทคิตะออกมา คือเธอชอบดร.โทคิตะ 

 
รูปที ่21 ดร.ชิบะกอดหุ่นยนตร์ดร.โทคิตะ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 
เหตุการณ์ที่ 3 มีหลุมขนาดใหญ่ก าลังกลืนกินเมือง ผู้อ านวยการกลายเป็นร่างสีด าขนาดยักษ์ 

และมีขาเดินได้แล้วจากอ านาจที่ควบคุมความฝัน ปาปริก้าจึงกลายร่างเป็นเด็กผู้หญิงกินความฝันเข้าไป
เอง จนท าให้ความฝันที่ปนกับโลกความจริงหายไป 

 
รูปที ่22 ปาปริก้ากลายร่างเป็นเดก็ผู้หญิงสู้กับผู้อ านวยการอินุอิ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
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5.) การยุติของเรื่องราว (Ending)  
เหตุการณ์ที่ 1 ทุกคนตื่นขึ้นมาจากโลกความฝัน และใช้ชีวิตอย่างปกติ ดร.ชิบะแต่งงานกับ     

ดร.โทคิตะ ส่วนโคนากาว่าก็ยอมรับตัวเองว่าเป็นคนชอบดูหนัง จึงไปดูหนังที่โรงภาพยนตร์ 

 
รูปที ่23 โคนากาว่าไปดูหนังที่โรงภาพยนตร ์

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 

 4.1.2 ความขัดแย้ง (Conflict)  

 จากการวิเคราะห์ความขัดแย้งที่ปรากฏในภาพยนตร์เรื่อง Paprika พบข้อขัดแย้งต่าง ๆ ดังนี้  
1.) ความขัดแย้งระหว่างคนกับคนของภาพยนตร์เรื่อง Paprika  

 - ดร.ชิบะหรือปาปริก้าต่อสู้กับผู้อ านวยการอินุอิกับผู้ช่วยโอซานาอิที่ขโมยเครื่องดีซีมินิไป เพราะ
ต้องการมีอิสระ และมีอ านาจในโลกความฝัน 
 - ดร.ชิบะถูกฮิมูโระหลอกในโลกความฝัน และไล่ตามเธอ เพราะไม่อยากให้ดร.ชิบะแก้ปัญหาที่
โลกความฝันปนกับโลกความจริงได้ เพราะตัวเองอยากมีอิสระในโลกความฝันตลอดไป 

2.) ความขัดแย้งภายในจิตใจของตัวละครของภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
 - โคนากาว่ามักจะฝันถึงสิ่งที่เกี่ยวกับภาพยนตร์ เพราะตัวเองมีความฝันอยากเป็นผู้ก ากับ
ภาพยนตร์ และชอบดูภาพยนตร์ แต่ในชีวิตจริงไม่ยอมรับว่าตัวเองชอบ เพราะไม่ม่ันใจในตัวเอง  
 - ดร.ชิบะไม่ยอมแสดงความรู้สึกที่แท้จริงออกมาว่าตัวเองรักดร.โทคิตะ เพราะดร.โทคิตะเป็น
ผู้ชายร่างท้วม และมีนิสัยเหมือนกับเด็ก เธอจึงไม่อยากยอมรับความรู้สึกนี้ 

3.) ความขัดแย้งกับพลังภายนอกของภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
- ผู้อ านวยการโอซานาอิต่อต้านเทคโนโลยีอย่างเครื่องดีซิมินิที่ใช้บ าบัดจิตใจผู้ป่วย เพราะคิดว่า

เครื่องมือนี้จะท าลายอิสระในความฝัน อยากให้ความฝันเป็นไปตามธรรมชาติ 
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 4.1.3 ตัวละคร (Character)  

 ตัวละครที่ 1 ดร.ชิบะ 

 
รูปที ่24 ดร.ชิบะ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 ดร.ชิบะเป็นนักวิจัยและนักบ าบัดจิตใจของผู้ป่วยผ่านความฝัน เธอมีบุคลิกท่ีเขร่งขรึม เย็นชาและ
จึงพูดจาตรงไปตรงมา และไม่ค่อยแสดงความรู้สึกท่ีแท้จริง จึงไม่มีใครรู้ว่าเธอชอบดร.โทคิตะ  

 

 ตัวละครที่ 2 ปาปริก้า 

 
รูปที ่25 ปาปริก้า 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 ปาปริก้าเป็นอีกตัวตนของดร.ชิบะ ที่อยู่ในโลกความฝัน เธอฉลาด มีบุคลิกร่าเริงสดใส และขี้เล่น 
แตกต่างจากดร.ชิบะโดยสิ้นเชิง เพราะเธอมีหน้าที่ช่วยผู้ป่วยทางจิตใจในโลกความฝัน จึงต้องมีบุคลิกที่
เข้าถึงง่ายให้จิตใต้ส านึกของผู้ป่วยชื่นชอบและรู้สึกสบายใจที่จะคุยด้วย 
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 ตัวละครที่ 3 โคนากาว่า 

 
รูปที ่26 ต ารวจโคนากาว่า 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 โคนากาว่าเป็นต ารวจ ในอดีตเขามีความฝันร่วมกันกับเพ่ือนว่าอยากเป็นผู้ก ากับภาพยนตร์  แต่
เขาทิ้งความฝันนั้นเพราะอิจฉาเพ่ือนที่เก่งกว่า และไม่มั่นใจในตัวเอง ส่งผลให้เขาปฏิเสธตัวเองว่าไม่ชอบ
ภาพยนตร์ 

 

 ตัวละครที่ 4 ดร.โทคิตะ  

 
รูปที ่27 ดร.โทคิตะ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 ดร.โทคิตะเป็นนักประดิษฐ์อัจฉริยะ ร่างกายอ้วนท้วม และมีจิตใจที่ใสซื่อเหมือนกับเด็ก เขามี
ความคิดว่าเทคโนโลยีเป็นสิ่งที่ยอดเยี่ยม ส่งผลให้เขาหลงใหลเทคโนโลยีมาก และหมกมุ่นอยู่กับการ
ประดิษฐ์สิ่งใหม่ ๆ จนไม่สนใจสิ่งรอบข้างและปัญหา 
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 ตัวละครที่ 5 ชิมะ 

 
รูปที ่28 หัวหน้าชิมะ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 ชิมะเป็นหัวหน้าของทีมวิจัยเครื่องดีซีมินิ เป็นคนตัวเล็กมาก มีนิสัยร่าเริงสนุกสนาน แต่กลับพึ่งพา
ไม่ค่อยได ้ 

 

 ตัวละครที่ 6 อินุอิ 

 
รูปที ่29 ผู้อ านวยการอินุอิ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 อินุอิเป็นผู้อ านวยการของสถาบันวิจัย พิการทางขา ไม่สามารถเดินได้ เขามีความคิดว่าความ
ทันสมัยของเทคโนโลยีจะท าลายธรรมชาติของความฝันที่มีเขามีอิสระแตกต่างจากชีวิตจริงได้ จึงพยายาม
ยับยั้งการใช้เครื่องดีซีมินิที่ช่วยบ าบัดจิตใจผ่านความฝันของผู้ป่วย 
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 ตัวละครที่ 7 โอซานาอิ 

 
รูปที ่30 ผู้ช่วยโอซานาอิ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 โอซานาอิเป็นผู้ช่วยของดร.ชิบะ และแอบรักเธอ แต่ว่าเขาเป็นคนที่ไม่ค่อยมั่นใจในตัวเอง จึง
ร่วมมือกับผู้อ านวยการอินุอิยึดครองโลกความฝัน เพราะจะได้มีอิสระ และสมหวังในสิ่งที่ตัวเองต้องการ 
 

 ตัวละครที่ 8 ฮิมูโระ 

 
รูปที ่31 ฮิมูโระ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 ฮิมูโระเป็นผู้ช่วยของดร.โทคิตะ เขาเป็นคนที่ยึดติดอยู่กับชีวิตวัยเด็ก เพราะเขาติดอยู่ในสถานที่
แห่งความทรงจ าในวัยเด็กอย่างสวนสนุก (ในโลกความฝัน) และเขายังชื่นชอบตุ๊กตามาก ๆ ท าให้ห้องเขามี
ตุ๊กตาจ านวนมาก และเม่ือยู่ในโลกความฝันก็กลายเป็นตุ๊กตาด้วย 
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 4.1.4 แก่นความคิด 

จากเหตุการณ์หลักในภาพยนตร์ พบว่าแก่นความคิดของภาพยนตร์คือ การยอมรับความจริง 
และตัวตนของตัวเอง โดยมีเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่สะท้อนแก่นความคิดดังนี้ 

1.) โคนากาว่ามักจะฝันถึงสิ่งที่เกี่ยวกับภาพยนตร์ แต่ในชีวิตจริงกลับไม่ยอมรับว่าตัวเองชอบ
ภาพยนตร์ เพราะในอดีตเคยมีความฝันร่วมกับเพ่ือนว่าอยากเป็นผู้ก ากับภาพยนตร์ แต่ก็ได้ทิ้งความฝันนี้
ไปก่อน เพราะอิจฉาที่เพ่ือนเก่งกว่าจนไม่มั่นใจในตัวเอง แต่สุดท้ายได้รับการบ าบัดจากปาปริก้า ท าให้เขา
สามารถมีความสุขจากการไปดูภาพยนตร์ที่ตัวเองชอบ ถึงแม้จะไม่ได้เป็นผู้ก ากับอย่างที่ฝันไว้ก็ตาม จาก
เหตุการณ์นี้สะท้อนแก่นความคิดที่ว่า ถึงแม้ตัวเองจะไม่สมหวังในสิ่งที่ฝัน ก็ไม่จ าเป็นต้องเกลียดความฝัน
นั้น เพียงแค่ยอมรับความจริง ยอมรับตนของตัวเอง และหาทางที่ท าให้ตัวเองมีความสุขก็พอแล้ว 
 2.) ผู้อ านวยการอินุอขิโมยเครื่องดีซิมินิมาใช้ครอบง าคนอ่ืน ๆ เพราะต้องการมีอ านาจ และอิสระ

ในโลกความฝัน เพราะชีวิตจริงตัวเองไม่สามารถเดินได้ ถ้าได้อยู่ในโลกความฝันตลอดไปก็จะมีอิสระในการ

ท าสิ่งต่าง ๆ เขาจึงท าให้โลกความจริงปนกับโลกความฝัน ผู้คนขาดสติจนเกิดอุบัติเหตุมากมาย และยัง

สูญเสียตัวตนของตัวเองอีกด้วย จากเหตุการณ์นี้สะท้อนให้เห็นแก่นความคิดที่ว่า คนเราควรอยู่กับโลก

ความจริง และยอมรับในสิ่งที่ตัวเองเป็น ดีกว่าการท าให้คนอ่ืนเดือดร้อน เพราะสุดท้ายแล้วการยึดติดกับ

โลกทีไ่ม่สามารถอยู่ตลอดไปได้อย่างโลกความฝันดังในภาพยนตร์เรื่องนี้ ก็ไม่สามารถมีความสุขที่แท้จริงได ้

3.) ผู้ช่วยโอซานาอิจับตัวดร.ชิบะให้มาอยู่กับตัวเองในโลกความฝัน เพราะตัวเองแอบรักดร.ชิบะ 
แต่ไม่สามารถสมหวังได้ในชีวิตจริง สุดท้ายแล้วก็ไม่สามารถสมหวังและโดนโคนากาว่ายิงตาย จาก
เหตุการณ์นี้สะท้อนแก่นความคิดที่ว่า คนเราควรยอมรับความจริงดีกว่าการพยายามท าให้ความหวังเป็น
จริงโดยการบังคับคนอ่ืน  

4.) ภายนอกดร.ชิบะเป็นคนที่เขร่งขรึม ไม่ค่อยแสดงอารมณ์และความรู้สึกของตัวเองออกมา แต่
ในที่สุดก็แสดงออกมาว่าที่จริงแล้วเธอรักดร.โทคิตะมาโดยตลอด จึงรู้สึกสบายใจที่ยอมรับความจริงและ
ปลดปล่อยจิตใจของตัวเอง จากเหตุการณ์นี้สะท้อนแก่นความคิดที่ว่า การยอมรับความรู้สึกที่แท้จริง
ตัวเองย่อมมีความสุขกว่าการปกปิดความรู้สึกเอาไว้ 

5.) ผู้ช่วยฮิมูโระติดอยู่ในโลกความฝัน เพราะสามารถมีความสุขได้ในสวนสนุกดรีมแลนด์ที่เป็น
สถานที่แห่งความทรงจ าในวัยเด็ก และยังเป็นตุ๊กตาที่ตัวเองชื่นชอบได้ ท าให้สุดท้ายสูญเสียตัวตนของ
ตัวเองไป จากเหตุการณ์นี้สะท้อนแก่นความคิดว่า คนเราไม่ควรยึดติดกับสิ่งที่ไม่จริง แต่ควรยอมรับโลก
ความจริงให้ได ้
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 4.1.5 ฉาก (Scene)  

 จากการวิเคราะห์ฉากในภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika พบฉากต่าง ๆ ที่ใช้ในการถ่ายทอด 
เรื่องราวดังนี้ 

1.) ฉากที่เป็นสิ่งประดิษฐ์  
ฉากที่ 1 นักวิจัยในสถาบันวิจัยทางจิตเวชที่รักษาอาการทางจิตใจ และพัฒนาเทคโนโลยีที่ช่วย

บ าบัดจิตใจของผู้ป่วย 

 
รูปที ่32 นักวิจัยในสถาบันวิจัยทางจิตเวช 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 

ฉากที่ 2 ดร.ชิบะ ดร.โทคิตะ และผู้ช่วยโอซานาอิไปตามหาฮิมูโระที่หายตัวไปที่ห้องของพบว่า
ภายในห้องเต็มไปด้วยตุ๊กตาจ านวนมาก และไม่ได้ท าความสะอาดจนให้ท าให้ห้องสกปรกมาก 

 
รูปที ่33 ตุ๊กตาในห้องของฮิมูโระ 
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
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 ฉากที่ 3 ดร.ชิบะใช้เครื่องดีซิมินิเข้าสู่ความฝันเพ่ือไปช่วยดร.โทคะที่ติดอยู่ในฝันของฮิมูโระ 

 
รูปที ่34 ดร.ชิบะใช้เครื่องดีซิมิน ิ
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 

2.) ฉากที่เป็นช่วงเวลาหรือยุคสมัย  
ฉากที่ 1 โคนากาว่ากับเพ่ือนในสมัยเรียนช่วยกันท าภาพยนตร์สั้น โดยพวกเขาถ่ายท าและแสดง

เป็นต ารวจวิ่งไล่จับโจรเอง 

 

รูปที ่35 หนังสั้นในสมัยเรียน 
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
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3.) ฉากที่เป็นการด าเนินชีวิตของตัวละคร  
ฉากที่ 1 โคนากว่าและต ารวจคนอ่ืน ๆ ก าลังงานอยู่ในสถานีต ารวจ 

 
รูปที ่36 ต ารวจในสถาน ี

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 

ฉากที่ 2 โคนากาว่าก าลังขับรถกลับบ้านอยู่บนถนนที่รถติดมาก 

 

รูปที ่37 การจราจรบนถนน 
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
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 4.) ฉากที่เป็นสภาพแวดล้อมเชิงนามธรรม  
 ฉากที่ 1 โถงทางเดินในความฝันของโคนากาว่ามีการบิดเบี้ยว และผิดปกติ 

 
รูปที ่38 โถงทางเดินท่ีบิดเบี้ยว 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 

 ฉากที่ 2 รั้วในสวนสนุกที่บิดเบี้ยวในความฝันของผู้ช่วยฮิมูโระ  

 
รูปที ่39 รั้วที่บิดเบี้ยว 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
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ฉากที่ 3 ขบวนพาเหรดในโลกความฝันที่สิ่งไม่มีชีวิตสามารถร่วมเดินในขบวนได้ 

 
รูปที ่40 ขบวนพาเหรดความฝัน 
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 

 

ฉากที่ 4 ผู้อ านวยการอินุอิมีรากต้นไม้งอกออกเป็นขาเดินได้ 

 
รูปที ่41 ผู้อ านวยการอินุอิมีรากตน้ไม้งอกเป็นขา 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
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ฉากที่ 5 โอซานาอิแปลงร่างเป็นเทพสู้กับปาปริก้าที่แปลงร่างเป็นสฟิงซ์ 

 
รูปที ่42 โอซานาอิสู้กับปาปริก้าในโลกความฝัน 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
 

ฉากที่ 6 ความฝันปนกับโลกความจริง ผู้คนในเมืองสูญเสียตัวตน และถูกความฝันครอบง าจิตใจ 

 
รูปที ่43 ความฝันปนกับความจริง 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Paprika 
 

 4.1.6 จุดยืนในการเล่าเรื่อง (Point of View) 

จากการวิเคราะห์ภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika พบว่าจุดยืนในการเล่าเรื่องมีหนึ่งประเภท
คือการเล่าเรื่องแบบรู้รอบด้าน ดังนี้ 

ในภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika เล่าเรื่องโดยการรับรู้ความเป็นไปของทุกตัวละคร มีการ
ย้ายเหตุการณ์ของตัวละครหนึ่งไปยังอีกตัวละครหนึ่งเสมอ เช่น ฉากท่ีปาปริก้าก าลังโดนจับตัว ภาพยนตร์
ก็ย้ายไปยังฉากของโคนากาว่าที่อยู่ในฝันของตัวเอง เพ่ือให้ผู้ชมรับรู้เหตุการณ์ของตัวละครทั้งสองไปพร้อม 
กัน อีกทั้งฉากส าคัญของเรื่องคือฉากโลกความฝันที่เรื่องอะไรก็เกิดขึ้นได้ จึงมีการย้อนเวลาปรากฏอยู่ใน
เรื่อง เช่น ฉากที่ย้อนอดีตไปสมัยเรียนของโคนากาว่าและเพ่ือน หรือฉากที่ปาปริก้าอยู่ในขบวนพาเหรด
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ความฝันได้เตือนตัวเองในอดีตถึงอันตรายที่จะเกิดขึ้น และในภาพยนตร์ยังส ารวจจิตใจของตัวละครได้
อย่างไร้ขอบเขต เช่น ดร.ชิบะเข้าสู่ความฝันของโคนากาว่าเพื่อค้นปมปัญหาภายในจิตใจ 

 

 4.1.7 สัญลักษณ์พิเศษ (Symbol) 

 จากการวิเคราะห์ภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika พบสัญลักษณ์พิเศษต่าง ๆ ที่ใช้ในการ
ถ่ายทอดเรื่องราวดังนี้ 
 ตารางที ่1 สัญลักษณ์พิเศษของภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika 

สิ่งท่ีเป็นสัญลักษณ์ ความหมาย 

นิตยสาร Hard Boys ใน
ห้องของฮิมูโระ 

นิตยสารเล่มนี้เป็นนิตยสารประเภทชายรักชาย บ่งบอกว่าฮิมูโระอาจเป็น
คนรักเพศเดียวกัน 

ตุ๊กตาจ านวนมากในห้อง
ของฮิมูโระ 

ตุ๊กตาเหล่านี้บ่งบอกว่าฮิมูโระหลงใหลและชื่นชอบตุ๊กตา 

สวนสนุกดรีมแลนด์ในฝัน
ของฮิมูโระ 

สวนสนุกเป็นสถานที่ในความทรงจ าของฮิมูโระ บ่งบอกว่าเขายึดติดกับ
ชีวิตวัยเด็ก 

อุปกรณ์เทคโนโลยี
จ านวนมากในห้องของ
ดร.โทคิตะ 

อุปกรณ์จ านวนมากบ่งบอกว่าดร.โทคิตะหลงใหลในเทคโนโลยีมาก เลย
ไม่ได้สนใจปัญหาที่เกิดข้ึนจากสิ่งประดิษฐ์ของตัวเอง 

เว็บไซต์ Radio Club.JP โคนากาว่าใช้เว็บไซต์นี้เข้าไปในโลกความฝัน บ่งบอกว่าความทันสมัยของ
เทคโนโลยีท าให้การเข้าถึงความฝันง่ายเหมือนการเข้าอินเทอร์เน็ต 

ขบวนพาเหรดความฝัน ผู้คนที่เข้าร่วมขบวนความฝันขาดสติ และเดินไปในทิศทางเดียวกันอย่างไร้
จุดหมาย บ่งบอกว่าหากถูกความฝันครอบง าก็จะสูญเสียตัวตนของตัวเอง 

ลิฟต์ 17 ชั้น ลิฟต์แทนความหมายระดับจิตใจของโคนากาว่า ยิ่งลึกลงไป ก็จะปรากฏ
จิตใต้ส านึกท่ีแท้จริงออกมาเกี่ยวกับเรื่องในสมัยเรียน 

ต้นไม้ในห้องของ
ผู้อ านวยการอินุอิ 

ต้นไม้นี้บ่งบอกว่าเขารักธรรมชาติ จึงใช้เป็นข้ออ้างต่อต้านเทคโนโลยีอย่าง
เครื่องดีซิมินิ 

ผีเสื้อสต๊าฟในฝันของโอ
ซานาอิ 

ผีเสื้อสตาฟนี้บ่งบอกว่าโอซานาอิต้องการเก็บบางสิ่งบางอย่างไว้กับตัวเอง
ตลอดไป เหมือนกับการที่เขาอยากยึดดร.ชิบะไว้ในโลกความฝัน 

กระจกแตกร้าว กระจกที่แตกร้าวบ่งบอกว่าความฝันได้ปนเข้าสู่ความจริงแล้ว 
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4.2 ภาพยนตร์เรื่อง Inception 

 ภาพยนตร์เรื่องนี้มีเนื้อหาเกี่ยวกับดอม คอบบ์ที่มีความสามารถในการเข้าไปในความฝันของคน
อ่ืนเพ่ือขโมยข้อมูล ความสามารถนี้ท าให้คอบบ์กลายเป็นอาชญากรและต้องหลบหนี รวมทั้งสูญสิ้นทุกสิ่ง 
แต่เขาก็ได้รับข้อเสนอจากไซโตะในการที่จะได้กลับไปอยู่กับครอบครัวเหมือนเดิม คือเขาต้องปฏิบัติ
ภารกิจปลูกฝังความคิดของลงไปในความฝันของโรเบิร์ต ฟิชเชอร์ กระบวนในการปลูกฝังนี้เรียกว่า 
“Inception” เขาจึงได้รวบรวมทีมมาปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จ แต่ระหว่างที่ท าภารกิจนี้ก็พบปัญหาจาก
เป้าหมายที่เคยฝึกฝนการป้องกันความฝันมา ท าให้พวกเขาโดนโจมตีตลอดที่ท าภารกิจ และคอบบ์ยังเจอ
ปัญหาจากภรรยาของเขาที่ตายไปปรากฏตัวในความฝัน และคอยขัดขวางภารกิจ ทีมของคอบบ์จึง
พยายามอย่างมากเพ่ือท าภารกิจให้ส าเร็จ 

 4.2.1 โครงเรื่อง (Plot)  

 ภาพยนตร์เรื่องนี้มีโครงเรื่องเกี่ยวกับทีมของดอม คอบบ์ที่ต้องปฏิบัติภารกิจหนึ่งให้ส าเร็จคือ การ
ปลูกฝังความคิดให้กับนักธุรกิจโรเบิร์ต ฟิชเชอร์ ทายาทกิจการด้านพลังงาน โดยต้องเข้าไปในฝันของฟิช
เชอร์ และพยายามปลูกฝังความคิดที่ว่าจะเขาไม่สืบทอดธุรกิจของพ่อ เพราะอยากสร้างความส าเร็จด้วย
ตัวเอง ซึ่งภารกิจนี้เต็มไปด้วยความยากล าบาก ท าให้ทีมของคอบบ์ต้องใช้ความพยายามมาก จนภารกิจนี้
ส าเร็จ โดยสามารถสรุปล าดับเหตุการณ์ในการเล่าเรื่องได้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1.) การเริ่มเรื่อง (Exposition)  
เหตุการณ์ที่ 1 คอบบ์นอนสลบอยู่ที่ชายฝั่งของทะเล และถูกพาตัวมายังห้องที่มีชายชราคนหนึ่ง

นั่งอยู่ ชายชราคนนี้ให้คอบบก์กินข้าว และหยิบลูกข่างขึ้นมาให้คอบบ์ดูแล้วบอกลูกข่างนี้เป็นของชายผู้มี
ความคิดสุดโต่งที่เขาพบในฝัน 

 
รูปที ่44 คอบบ์นั่งคุยกับชายชรา 
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
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เหตุการณ์ที่ 2 คอบบ์นั่งคุยกับไซโตะเกี่ยวกับเรื่องการฝึกจิตใต้ส านึกให้ป้องกันตัวเองจากการถูก
ขโมยความคิด ซึ่งควรฝึกกับนักจารกรรรมที่เก่งกาจอย่างคอบบ์ และคอบบ์ก็บอกให้ไซโตะเปิดเผยข้อมูล
เพ่ือฝึกจิตนี้ 

 
รูปที ่45 คอบบ์นั่งคุยกับไซโตะในห้อง 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 
เหตุการณ์ที่ 3 คอบบ์คุยกับอาเธออร์อยู่ในงานเลี้ยงเรื่องการขโมยความลับในตู้เซฟของไซโตะ 

แล้วมอล ภรรยาของคอบบ์ก็ปรากฏตัวขึ้น คอบบ์จึงเข้าไปคุยด้วย 

 
รูปที ่46 คอบบ์นั่งคุยกับซะโตะในห้อง 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
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 เหุตการณ์ที่ 4 คอบบ์แอบเข้าไปในห้องของไซโตะ และขโมยเอกสารออกมาจากตู้เซฟ แต่โดนไซ
โตะจับได้ เพราะมอลเป็นคนบอก และเธอก็จับตัวอาเธอร์ไว้ด้วย สุดท้ายไซโตะรู้ว่าตอนนี้พวกเขาก าลัง
หลับฝันอยู่  

 
รูปที ่47 อาเธอร์โดนมอลจับตัว 
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 

 
 เหตุการณ์ที่ 5 คอบบ์ อาเธอร์และไซโตะตื่นขึ้นมาจากความฝันมายังอพาร์ทเมนต์ของไซโตะ 
คอบบ์ขู่ฆ่าไซโตะ เพ่ือให้เขาบอกความลับ แต่เกิดข้อผิดพลาดท าให้ไซโตะรู้ว่าพวกเขายังคงฝันอยู่ 

 
รูปที ่48 ไซโตะล้มลงบนพรม 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
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 เหตุการณ์ที่ 6 คอบบ์และอาเธอร์ถูกปลุกข้ึนมาบนรถไฟ หนีจากไซโตะและหนีจากโคบอล เอ็นจี
เนียร์ริ่งที่จ้างให้พวกเขามาขโมยแผนธุรกิจของไซโตะ เพราะพวกเขาไม่สามารถขโมยข้อมูลได้ส าเร็จ 

 
รูปที ่49 คอบบ์กับไซโตะบนรถไฟ 
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 

 
 เหตุการณ์ที่ 7 ในขณะที่คอบบ์และอาร์เธอร์ก าลังจะหลบหนี ไซโตะก็ยื่นข้อเสนอให้คอบบ์ฝัง
ความคิดให้กับโรเบิร์ต ฟิสเชอร์ ทายาทนักธุรกิจที่เป็นคู่แข่งของไซโตะว่า ตัวเองต้องการสลายอาณาจักร
ธุรกิจของพ่อ คอบบ์ยอมรับข้อเสนอนี้ เพราะถ้าหากท าส าเร็จ ไซโตะจะช่วยให้คอบบ์กลับบ้านได้ ไม่ต้อง
หลบหนีอีกต่อไป 

 
รูปที ่50 คอบบ์กับไซโตะบนรถไฟ 
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
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2.) การพัฒนาเหตุการณ์  
เหตุการณ์ที่ 1 คอบบ์รวบรวมทีมในการปฏิบัติภารกิจครั้งนี้ คือ แอเรียดเน่ สถาปานิกผู้ออกแบบ

ความฝัน อีมส์ นักปลอมแปลง และยูซุฟ นักเคมีที่วางยานอนหลับ รวมถึงอาร์เธอร์และไซโตะด้วย พวก
เขาร่วมกันวางแผนที่จะเข้าไปในความฝันของโรเบิร์ต ฟิสเชอร์ด้วยกัน 

 
รูปที ่51 ทีมภารกิจ Inception 
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 

 
เหตุการณ์ที่ 2 แอเรียดเน่ก็ได้แอบเข้าไปในฝันของคอบบ์ตอนที่เขาหลับอยู่ ท าให้รู้ว่าคอบบ์เสพ

ติดความฝัน เพราะในฝันมีภรรยา และลูก ๆ อยู่ และเขายังขังมอลไว้ในอยู่ในจิตใต้ส านึกที่พร้อมจะ
ออกมาอาละวาดในความฝันได้ทุกเมื่อ 

 
รูปที ่52 มอลที่ถูกขังอยุ๋ในจิตใต้ส านึกของคอบบ์ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
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เหตุการณ์ที่ 3 พวกเขาเริ่มท าตามแผน โดยเข้าสู่ฝันชั้นแรกที่เป็นของยูซุฟ แต่พวกเขากลับพบ
ปัญหาว่าโรเบิร์ตฝึกฝนการป้องกันจิตใต้ส านึกมา จึงโดนกองก าลังไล่ล่า จนไซโตะโดนยิงได้รับบาดเจ็บ
สาหัส หากไซโตะตายจะติดอยู่ในห้วงนรกซึ่งก็คือ พ้ืนที่ร้างในความฝัน ไม่สามารถตื่นกลับไปได้ พวกเขา
จึงรีบปฏิบัติภารกิจให้ส าในฝันชั้นนี้ให้ส าเร็จ ก่อนลงลึกไปฝันชั้นต่อไป 

 
รูปที ่53  ไซโตะถูกยิงในฝันช้ันแรก 
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 

 
เหตุการณ์ที่ 4 คอบบ์เคยสร้างโลกในฝันชั้นห้วงนรกกับมอล และใช้ชีวิตอยู่ในนั้น 50 ปี (เวลาบน

โลกผ่านไปไม่กี่ชั่วโมง) มอลไม่อยากกลับไปโลกความจริง เมื่อเธอตื่นขึ้นก็หลอกตัวเองว่านี่ไม่ใช่โลกจริง จึง
ฆ่าตัวตายเพ่ือที่จะได้ตื่นไปโลกความจริง และใส่ร้ายคอบบ์ว่าเป็นคนฆ่า จึงเป็นเหตุผลที่ท าให้คอบบ์ไม่
สามารถอยู่กับครอบครัวได้ 

 
รูปที ่54 คอบบ์กับมอลในฝันช้ันห้วงนรก 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
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เหตุการณ์ที่ 5 ทีมภารกิจเริ่มเข้าสู่ความฝันชั้นที่สองซึ่งเป็นฝันของอาร์เธอร์ ในฝันชั้นนี้พวกเขา
หลอกโรเบิร์ตว่า พ่ออยากให้เขาสร้างความส าเร็จด้วยตัวเอง ไม่ต้องเดินตามรอยเท้าพ่อ 

 
รูปที ่55 โรเบิร์ต ฟิชเชอร์โดนหลอกในฝันช้ันท่ีสอง 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 

เหตุการณ์ที่ 6 พวกเขาเข้าไปในฝันสุดท้ายซึ่งเป็นฝันของโรเบิร์ต พวกเขาต้องต่อสู้กับกองก าลัง
มากมายของโรเบิร์ต ขณะเดียวกันในฝันชั้นแรกและในฝันชั้นที่สอง ยูซุฟกับอาร์เธอร์ก็เริ่มท าการปลุกพวก
เขา 

 
รูปที ่56 กองก าลังในฝันของโรเบิร์ต 
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
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3.) ภาวะวิกฤติ (Climax)  
เหตุการณ์ที่ 1 มอลบุกเข้ามาในจิตใต้ส านึกของคอบบ์ และฆ่าฟิสเชอร์ตาย คอบบ์และแอเรียดเน่

จึงไปตามหาฟิสเชอร์กลับมาจากมอล ท าให้แอเรียดเน่รู้ความจริงว่าที่มอลสับสนว่าโลกความจริงเป็นโลก
ความฝัน เพราะคอบบ์อยากให้มอลตื่นจากความฝัน จึงปลูกฝังความคิดว่าโลกที่อยู่ไม่ใช่ความจริง 
กลายเป็นว่าไม่ว่ามอลจะอยู่โลกไหน ก็คิดว่าไม่ใช่ความจริง 

 
รูปที ่57 มอลยิงโรเบริ์ต 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 
เหตุการณ์ที่ 2 แอเรียดเน่ช่วยฟิสเชอร์กลับมายังฝันชั้นที่ 3 ได้ และสุดท้ายเขาก็ถูกปลูกฝัง

ความคิดว่าอยากสลายอาณาจักรธุรกิจขงพ่อได้ส าเร็จ แต่ไซโตะกลับตายจากการโดนยิงในฝันชั้นแรก และ
ดิ่งลงสู่ฝันชั้นห้วงนรก ท าให้คอบบ์ตัดสินใจไปตามหาไซโตะ  

 
รูปที ่58 โรเบิร์ตกับพ่อ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
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4.) ภาวะคลี่คลาย  
เหตุการณ์ที่ 1 ทีมภารกิจทุกคนกับฟิสเชอร์ ยกเว้นคอบบ์ตื่นกลับมายังฝันชั้นแรกได้ส าเร็จ 

 
รูปที ่59 แอเรียดเน่กับอาเธอร์กลบัมายังฝันชั้นแรก 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 
เหตุการณ์ที่ 2 คอบบ์ตามหาตัวไซโตะที่กลายเป็นชายชราจนเจอ และพาเขากลับไป 

 
รูปที ่60 ไซโตะกลายเป็นชายชราในฝันช้ันห้วงนรก 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
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5.) การยุติของเรื่องราว (Ending)  
เหตุการณ์ที่ 1 ทุกคนตื่นกลับมาบนเครื่องบิน และคอบบ์สามารถกลับบ้านได้แล้วเพราะท า

ภารกิจส าเร็จ คอบบ์ได้ลองหมุนลูกข่างดู ถ้าเป็นโลกความจริงลูกข่างจะหยุดหมุน แต่ถ้าเป็นโลกความฝัน
ลูกข่างจะหมุนไปเรื่อย ๆ แต่เขาก็ไม่ได้หันกลับไปดูว่าลูกข่างหยุดหมุนหรือไม่ เพราะเขาหันไปหาลูก ๆ ที่
เขาคิดถึงแทน 

 
รูปที ่61 ลูกข่างหมุนในตอนจบ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 

 4.2.2 ความขัดแย้ง (Conflict)  

 จากการวิเคราะห์ความขัดแย้งท่ีปรากฏในภาพยนตร์เรื่อง Inception พบข้อขัดแย้งต่าง ๆ ดังนี้  
1.) ความขัดแย้งระหว่างคนกับคนของภาพยนตร์เรื่อง Inception  

 - คอบบ์ถูกโคบอล เอ็นจีเนียร์ริ่งตามไล่ล่าเพราะปฏิบัติภารกิจที่ให้ไปไม่ส าเร็จ 
 - ไซโตะต้องการให้ธุรกิจของตระกูลฟิชเชอร์ล่มสลาย เพราะเป็นบริษัทคู่แข่งของตัวเอง 

2.) ความขัดแย้งภายในจิตใจของตัวละครของภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 - คอบบ์รู้สึกผิดต่อภรรยาที่เป็นสาเหตุให้เธอตาย แต่ก็อยากลุดพ้นจากจิตใต้ส านึกของเธอที่
ปรากฏตัวในความฝัน และท าร้ายคนอื่น ๆ  
 - ฟิชเชอร์รู้สึกกดดันจากความคาดหวังของพ่อ และรู้สึกน้อยใจที่พ่อไม่เคยแสดงออกถึงความรัก
ที่มีต่อลูกเลย แต่เขาก็ยังรักพ่อ และหวังที่จะท าให้พ่อภูมิใจ 
 3.) ความขัดแย้งกับพลังภายนอก 

 - มอลรู้สึกว่าโลกที่ตนเองอยู่เป็นความฝัน ทั้ง ๆ ที่เธออยู่ในโลกความจริง แต่เมื่ออยู่ในโลกความ
ฝัน เธอก็สับสนว่าเป็นโลกความจริง 
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 4.2.3 ตัวละคร (Character)  

 ตัวละครที่ 1 คอบบ์ 

 
รูปที ่62 คอบบ์ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 คอบบ์เป็นนักโจรกรรมความคิดผ่านความฝันที่เก่งมาก เขามีทักษะการโน้มน้าว และทักษะการ
พูดที่ช่วยล้วงความลับของเป้าหมายได้ เขาถูกเข้าใจผิดว่าฆ่าภรรยา จึงต้อยคอยหลบหนี ไม่สามารถอยู่กับ
ลูก ๆ ที่บ้านได้  
 
ตัวละครที่ 2 มอล 

 
รูปที ่63 มอล 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 มอลเป็นภรรยาของคอบบ์ที่ตายไปแล้ว แต่ยังคงสะท้อนออกมาจากจิตใต้ส านึกของคอบบ์ผ่าน
ความฝัน และคอยขัดขวางภารกิจของคอบบ์อยู่เสมอ  
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 ตัวละครที่ 3 ไซโตะ  

 
รูปที ่64 ไซโตะ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 ไซโตะเป็นนักธุรกิจชาวญี่ปุ่นที่ร่ ารวย และทรงอิทธิพลมาก เขาเป็นคนจ้างให้คอบบ์และทีมฝัง
ความคิดท่ีจะท าลายธุรกิจของคู่แข่ง เขาเป็นคนท่ีรักษาค าพูด และน่าเชื่อถือ 
 
 ตัวละครที่ 4 อาร์เธอร์   
 

 
รูปที ่65 อาร์เธอร์ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 อาร์เธอร์ เป็นเพ่ือนร่วมกันโจรกรรมความคิดกับคอบบ์ เขาเป็นคนเจ้าระเบียบ จึงคอยดูแลเรื่อง
รายละเอียดของแผนการในภารกิจต่าง ๆ ที่เขาท า  
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 ตัวละครที่ 5 แอเรียดเน่ 

 
รูปที ่66 แอเรียดเน ่

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 แอเรียดเน่เป็นสถาปานิกที่เก่งมาก เรียนรู้ไว เธอจึงได้มาเป็นผู้ออกแบบโครงสร้างความฝันให้
ออกมาสมจริงมากที่สุด เธอเป็นคนที่ช่างสงสัย พยายามถามสิ่งต่าง ๆ อยู่เสมอ 
 
 ตัวละครที่ 6 อีมส์ 

 
รูปที ่67 อีมส์ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 อีมส์เป็นนักปลอมแปลงที่เก่งมาก เขาสามารถปลอมสิ่งต่าง ๆ ได้เหมือนมาก เมื่อร่วมกับทีมของ
คอบบ์ เขาก็ปลอมเป็นปีเตอร์ บราวนิ่ง ลุงของโรเบิร์ต ฟิชเชอร์ หลอกโรเบิร์ตให้เชื่อเขาได้ 
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 ตัวละครที่ 7 ยูซุฟ 

 
รูปที ่68 ยูซุฟ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 นักเคมีที่สามารถผสมยานอนหลับชนิดแรงได้ เขาจึงได้เข้าร่วมภารกิจของทีมคอบบ์ สร้างยานอน
หลับที่ช่วยให้หลับลึกมาก ๆ เขายอมเสี่ยงภารกิจที่อันตรายมาก ๆ เพราะเงินส่วนแบ่งที่คอบบ์ให้ 
 
 ตัวละครที่ 8 โรเบิร์ต ฟิชเชอร์ 

 
รูปที ่69 โรเบิร์ต ฟิชเชอร ์

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 ทายาทนักธุรกิจด้านพลังงานที่รอสืบทอดธุรกิจต่อจากพ่อ แต่เขาไม่ค่อยมีความสันพันธ์ที่ดีกับพ่อ
เลย และเขายังรู้เสียใจที่พ่อผิดหวังในตัวเองด้วย 
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ตัวละครที่ 9 ศาสตราจารย์ ไมลส์ 

 
รูปที ่70 ศาสตราจารย์ ไมลส ์

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
ศาสตราจารย์ไมลส์เป็นพ่อของคอบบ์ เขาเป็นคนแนะน าคอบบ์ให้รู้จักกับแอเรียดเน่ซึ่งเป็นสถา

ปานิกที่เก่งมาก เขาไม่อยากให้คอบบ์ท าเรื่องผิดกฎหมายอย่างการโจรกรรมความคิด ความฝันของอ่ืน 
อยากให้กลับสู่โลกความจริงได้แล้ว 

 
ตัวละครที่ 10 ปีเตอร์ บราวนิ่ง 

 
รูปที ่71 ปีเตอร์ บราวนิ่ง 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
ปีเตอร์ บราวนิ่งเป็นลุงของโรเบิร์ต ฟิชเชอร์ เขาเป็นคนสนิทของมอริซ ฟิขเขอร์ ซึ่งก็คือพ่อของโร

เบิร์ต และมีอ านาจในธุรกิจของตระกูลมาก  
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ตัวละครที่ 11 แนช 

 
รูปที ่72 แนช 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
แนช เป็นสถาปานิกที่เคยอยู่ทีมเดียวกับคอบบ์ แต่ว่าตัวเองออกแบบฝันพลาด จนท าให้ภารกิจ

ล้มเหลว จึงต้องออกจากทีมของคอบบ์ไป 
 

 4.2.4 แก่นความคิด 

จากเหตุการณ์หลักในภาพยนตร์ พบว่าแก่นความคิดของภาพยนตร์คือ การอยู่กับโลกความจริง 
โดยมีเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่สะท้อนแก่นความคิดดังนี้ 

1.) มอลได้เข้าไปใช้ชีวิตในความฝันชั้นห้วงนรกกับคอบบ์จนเสพติด และไม่อยากกลับสู่ความเป็น
จริง เพราะในฝันสามารถมีอิสระ และสร้างสิ่งต่าง ๆ ขึ้นมาได้ตามใจต้องการ พวกเขาใช้เวลาในโลกนี้ไป
ทั้งหมดประมาณ 50 ปี จนหลงลืมโลกความจริง รวมถึงลูก ๆ ที่อยู่ในชีวิตจริงด้วย แต่สุดท้ายเธอก็ต้องตื่น
ขึ้นจากความฝัน และพบกับความเศร้า จนคิดไปว่าโลกที่อยู่ตอนนี้ไม่ใช่โลกจริง จึงฆ่าตัวตายเพ่ือกลับไป
อีกโลกหนึ่ง จากเหตุการณ์นี้สะท้อนแก่นความคิดที่ว่า คนเราควรอยู่กับโลกความเป็นจริง ไม่ยึดติดกับสิ่งที่
เป็นความสุขแค่ชั่วคราว จนลืมความเป็นจริงในชีวิตไป 

2.) คอบบ์ชอบฝันถึงตอนใช้ชีวิตกับภรรยาอย่างมีความสุข เพราะในชีวิตจริงไม่สามารถท าแบบนี้
ได้แล้ว เนื่องจากภรรยาเขาตายไปแล้ว โดยมีต้นเหตุมาจากคอบบ์เอง ท าให้คอบบ์หรือรู้สึกผิด และรักเธอ
มากจนไม่สามารถปล่อยเธอไป ยังเก็บเธอไว้ความฝันอยู่เสมอ เมื่อตื่นขึ้นมาเขาก็ต้องรู้สึกเศร้า และเสียใจ
เรื่องที่เกิดขึ้นในอดีต สุดท้ายแล้วแอเรียดเน่ได้ช่วยพูดให้คอบบ์ตัดสินใจปล่อยเธอไป จนคอบบ์สามารถ
หลุดพ้นจากความทุกข์ และกลับไปโลกความจริงได้ จากเหตุการณ์นี้สะท้อนแก่นความคิดที่ว่า คนเราควร
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อยู่กับความเป็นจริงมากกว่ายึดติดกับสิ่งที่ไม่มีอยู่จริง เพราะสุดท้ายแล้วสิ่งนั้นก็ไม่ได้สร้างความสุขที่
แท้จริงขึ้นมาเลย 

 

 4.2.5 ฉาก (Scene)  

 จากการวิเคราะห์ฉากในภาพยนตร์เรื่อง Inception พบฉากต่าง ๆ ที่ใช้ในการถ่ายทอด เรื่องราว
ดังนี้ 
 1.) ฉากที่เป็นธรรมชาติ  
 ฉากที ่1 มอลถูกคลื่นของทะเลซัดมาเกยอยู่ตรงชายฝั่งของทะเล 

 
รูปที ่73 มอลนอนเกยอยูท่ีช่ายฝั่งทะเล 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 

 2.) ฉากที่เป็นสิ่งประดิษฐ์  
 ฉากที่ 1 ฉากบ้านของมอลล์และคอบบ์ ที่มีลูก ๆ เล่นอยู่หน้าบ้าน 

 
รูปที ่74 ลูกๆ ของคอบบ์และมอล 
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
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 ฉากที่ 2 การวางยานอนหลับ และใช้เครื่องร่วมแชร์ความฝัน 

 
รูปที ่75 การใช้เคื่องแชร์ความฝัน 
ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 

 
 ฉากที่ 3 ทีมคอบบ์ใช้โกดังเก็บของเป็นสถานที่ท่ีวางแผนร่วมกัน 

 
รูปที ่76 โกดังเก็บของ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 

 ฉากที่ 4 พ่อของฟิชเชอร์นอนอยู่ห้องพักฟ้ืน 

 
รูปที ่77 ห้องพักฟื้นของมอริซ ฟิชเชอร์ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
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 ฉากที่ 5 ไซโตะและคอบบ์รับประทานอาหารในห้องที่ตกแต่งแบบญี่ปุ่น 

 
รูปที ่78 ห้องรับประทานอาหารของไซโตะ 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 

 3.) ฉากที่เป็นช่วงเวลาหรือยุคสมัย  
 ฉากที่ 1 ช่วงเวลาที่คอบบ์กับมอลเคยใช้ชีวิตด้วยกันในโลกความฝัน 

 
รูปที ่79 คอบบ์และมอลก าลังสร้างโลกในฝัน 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 

 ฉากที่ 2 คอบบ์นึกถึงตอนที่มอลฆ่าตัวตาย 

 
รูปที ่80 มอลก าลังจะกระโดดตึกฆ่าตัวตาย 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
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 4.) ฉากที่เป็นสภาพแวดล้อมเชิงนามธรรม  
 ฉากที่ 1 ฉากที่น้ าจ านวนมากซัดเข้ามาในห้องโถง 

 
รูปที ่81 น้ าก าลังสาดซดัเข้ามาในห้องโถง 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 

 ฉากที่ 2 ฉากที่ตึก และอาคารประกบติดกันอยู่บนท้องฟ้า 

 
รูปที ่82 ตึกและอาคารประกบติดกัน 

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
 

 ฉากที่ 3 ฉากในโถงทางเดินของโรงแรมท่ีหมุนไปมา 

 
รูปที ่83 โถงทางเดินหมุนได ้

ที่มา: ภาพยนตร์เรื่อง Inception 
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 4.2.6 จุดยืนในการเล่าเรื่อง (Point of View) 

 จากการวิเคราะห์ภาพยนตร์เรื่อง Inception พบจุดยืนในการเล่าเรื่องดังนี้ 
1.) การเล่าเรื่องจากบุคคลที่หนึ่ง  
- จากภาพยนตร์เรื่องนี้มีการถ่ายทอดเรื่องราวของภรรยา และลูกของคอบบ์ ผ่านสายตาของ

คอบบ์ โดยเล่าถึงเหตุการณ์ในอดีตตอนที่คอบบ์ยังอยู่กับภรรยาและลูกของเขา และจะเล่าเรื่องผ่านความ
ฝันของคอบบ์ 

2.) การเล่าเรื่องแบบรู้รอบด้าน (The omniscient)  
จากภาพยนตร์เรื่องนี้ มีการถ่ายทอดเรื่องราวที่เล่าเรื่องแบบรู้รอบด้านอยู่หลายตอนด้วยกัน ทั้ง

การย้ายเหตุการณ์จากสถานที่หนึ่งไปยังอีกสถานที่หนึ่ง เช่น ฉากท่ีย้ายเหตุการณ์ของตัวละครต่าง ๆ ที่อยู่
ในฝันทั้ง 3 ชั้น ไปมาเพ่ือให้รับรู้เรื่องราวไปพร้อม ๆ กัน และยังข้ามพ้นข้อจ ากัดด้านเวลา สามารถย้อนไป
ตอนที่มอล ภรรยาของคอบบ์ยังไม่ตาย หรือตอนที่คอบบ์อยู่กับลูกด้วย 

 

 4.2.7 สัญลักษณ์พิเศษ (Symbol) 

 จากการวิเคราะห์ภาพยนตร์เรื่อง Inception พบสัญลักษณ์พิเศษต่าง ๆ ที่ใช้ในการถ่ายทอด
เรื่องราวตามตารางดังนี้ 

 ตารางที ่2 สัญลักษณ์พิเศษของภาพยนตร์เรื่อง Inception 

สิ่งที่เป็นสัญลักษณ์ ความหมาย 

ลูกข่าง ลูกข่างเป็นโทเท็มที่ใช้พิสูจน์ว่าโลกที่อยู่ตอนนี้เป็นโลกความจริงหรือโลกความ
ฝัน หากลูกข่างหมุนแล้วหยุดแสดงว่าอยู่ในโลกความจริง แต่ถ้าหากหมุนไม่
ยอมหยุดแสดงว่าเป็นโลกความจริง 

บ้านของเล่นในความ
ฝันชั้นห้วงนรก 

บ้านของเล่นนี้แสดงถึงที่ที่ลึกลงในจิตใจของมอล เธอจึงเก็บลูกข่างไว้ในบ้าน
ของเล่นเหมือนการเก็บไว้ในส่วนลึกของจิตใจ เพ่ือต้องการลืมว่านี่คือความฝัน 

ลิฟต์ในฝันของคอบบ์ ลิฟต์ในฝันสื่อถึงจิตใจของคอบบ์ ลิฟต์ชั้นที่ลึกที่สุด เปรียบเหมือนส่วนลึก
ภายในจิตใจที่อยากเก็บเอาไว้ เพราะลิฟต์ชั้นนี้มีภรรยาของเขาที่โกรธแค้น 
และพร้อมจะอาละวาด เขาจึงขังภรรยาที่อารมณ์ร้ายนี้ไว้ส่วนลึกของจิตใจ 

ชายฝั่งทะเล ชายฝั่งทะเลนี้แทนจิตใต้ส านึกชั้นที่ลึกมาก ๆ เมื่อคอบบ์ มอล หรือแอเรียดเน่
ได้มาเกยที่ฝั่งแบบนี้ถือว่าได้เข้าความฝันชั้นห้วงนรกแล้ว 
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 ตารางที ่3 การเปรียบเทียบความเหมือนและแตกต่างระหว่างภาพยนตร์ทั้งสองเรื่อง 

 ความเหมือน ความแตกต่าง 
โครงเรื่อง ภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องนี้ มีการ

ล าดับเหตุการณ์ในการเล่า เรื่อง 
5 ขั้นตอน และเริ่มด้วยด้วยความ
ฝัน จบลงด้วยโลกความเป็นจริง 

ใน Paprika มีการเล่าเหตุการณ์ของหลายตัวละคร 
และทุกเหตุการณ์มักสะท้อนแก่นความคิดของเรื่อง
ออกมา ส่วนเรื่อง Inception มักจะเล่าเหตุการณ์ที่
เกิดข้ึนผ่านตัวละครหลักเป็นส่วนใหญ่ และมี
เหตุการณ์ที่น่าตื่นเต้น เช่นฉากการต่อสู้กัน เป็นต้น 

ความขัดแย้ง ภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องมีความ
ขัดแย้งเหมือนกันทั้งด้านคนกับ
คน จิตใจของตัวละคร และความ
ขัดแย้งกับพลังภายนอก 

ไม่มีความแตกต่าง 

ตัวละคร ภาพยนตร์เรื่องนี้มีตัวละครเอกท่ี
ฉลาด และพูดจาโน้มน้าวเก่ง 

Paprika ตัวละครหลักเป็นผู้หญิง และตัวละรองอ่ืน ๆ 
สร้างปัญหาส่งผลกระทบต่อเรื่อง ส่วน Inception ตัว
ละครหลักเป็นผู้ชาย และเน้นปัญหาที่เกิดจากตัวละคร
หลัก 

แก่นความคิด ภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องมีแก่น
ความคิดคล้ายกันคือการอยู่กับ
โลกความจริง 

ภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องมีแก่นความคิดเกี่ยวกับการอยู่
ในโลกความเป็นจริง แต่ใน Paprika เน้นปัญหาเสพติด
ความฝันทีม่ีอิสระ และมีอ านาจในโลกความฝัน รวมถึง
เรื่องยอมรับตัวตนของตัวเอง ส่วน Inception เน้น
การเสพติดความฝันกับเรื่องราวที่ผ่านไปแล้วในอดีต 

ฉาก ภาพยนตร์เรื่องนี้เน้นฉากในโลก
ความฝันสลับโลกความจริงจนท า
ให้สับสนว่าคือโลกไหน 

Paprika เน้นฉากความฝันที่มีความบิดเบี้ยว และ
ผิดปกติ ส่วน Inception เน้นฉากความฝันที่มีความ
สมจริงเพราะต้องการหลอกเป้าหมายให้คิดว่าเป็น
ความจริง 

จุดยืนในการ
เล่าเรื่อง 

ภาพยนตร์ทั้งสองมีจุดยืนในการ
เล่าเรื่องแบบรู้รอบด้านที่ตัดฉาก
สลับไปมาให้รู้เหตุการณ์ของตัว
ละครอื่น ๆ ไปด้วย  

Inception มีจุดยืนในการเล่าเรื่องแบบมุมมองบุคคลที่
หนึ่งอยู่ด้วย 



71 
 

   
 

บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัยและเสนอแนะ 

 
 สารนิพนธ์เรื่อง “แรงบันดาลใจจากภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika สู่ภาพยนตร์เรื่อง 
Inception” มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการให้แรงบันดาลใจระหว่างกันของภาพยนตร์ 
ลักษณะต่าง ๆ ในภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika ที่เป็นแรงบันดาลใจให้กับภาพยนตร์เรื่อง Inception 
และความแตกต่างของภาพยนตร์ทั้งสองเรื่อง โดยศึกษาจากเอกสารที่เกี่ยวข้องกับภาพยนตร์ และการ
น าเสนอภาพยนตร์ของทั้งสองเรื่อง แนวคิดท่ีให้แรงบันดาลใจ สังคมญี่ปุ่น และการเล่าเรื่องของภาพยนตร์ 
 ผลการศึกษาสรุปตามวัตถุประสงค์แต่ละข้อได้ดังนี้ 
 

5.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการให้แรงบันดาลใจระหว่างกันของภาพยนตร์ 

 5.1.1 แนวคิดเรื่องความฝันของซิกมุนด์ ฟรอยด์ 

 จากภาพยนตร์เรื่อง Paprika เป็นเรื่องราวเกี่ยวโลกความฝันที่ตรงกับแนวคิดของซิกมุนด์ ฟรอยด์

คือ ความปรารถนาที่เป็นไปไม่ได้ในชีวิตจริงจะระบายผ่านการฝัน ถึงแม้จะไม่บรรลุความปรารถนา แต่ก็

ช่วยบรรเทาลงชั่วคราวได้ และถ้าความปรารถนานั้นไม่ได้รับการตอบสนอง อาจกลายเป็นสิ่งที่ตกค้างใน

จิตใจ จนเกิดความกังวล ไม่สบายใจ และมีอาการป่วยทางจิตใจ เช่น โคนากาว่าที่ไม่สามารถเป็นผู้ก ากับ

ภาพยนตร์ตามที่ฝันไว้ ก็เก็บไปฝันว่าตัวเองก าลังแสดงหนังหรือก ากับภาพยนตร์ จากแนวคิดนี้เป็นแรง

บันดาลใจให้กับภาพยนตร์เรื่อง Inception ที่คอบบ์มักจะฝันถึงภรรยา และลูก ๆ ของเขาที่ไม่สามารถอยู่

ด้วยได้ในชีวิตจริง จึงเก็บไปฝันถึงอยู่เสมอ 

 5.1.2 แนวความคิดเรื่องความฝันแบบLucid Dream 

จากภาพยนตร์เรื่อง Paprika มีเรื่องราวที่เกี่ยวกับความฝันแบบ Lucid dream คือผู้ที่ฝันแบบนี้
จะรับรู้ว่าตัวเองอยู่ในความฝัน และยังสามารถมีส่วนร่วม จัดการ สร้างสรรค์ และเนรมิตสภาพแวดล้อม
และเรื่องราวในความฝันได้ ความฝันลักษณะนี้จะเกิดขึ้นได้อย่างสมจริงหรือแปลกประหลาดแค่ไหนนั้น
ขึ้นอยู่กับสภาวะการรับรู้ของคนที่ฝันอยู่ และมักเกิดขึ้นในช่วงที่ร่างกายตกอยู่ในสภาวะหลับลึก บางคนที่
รู้สึกตัวว่าอยู่ในสภาพ “Lucid Dream” ที่จริงแล้วอาจอยู่ในสภาวะหลายชั้นของการฝัน หรือเรียกว่า 
“ฝันซ้อนฝัน” ผู้ที่ฝันลักษณะนี้ อาจรู้ว่า เรื่องราว เหตุการณ์ ผู้คน และสิ่งที่พบเจออยู่นั้น ไม่ใช่ความเป็น
จริงแต่เป็นความฝัน และในขั้นสูงสุดของ “Lucid Dream” ผู้ฝันอาจสามารถควบคุมหรือเนรมิตความฝัน
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นั้นให้เป็นตามที่ใจต้องการได้ ดังเช่นในภาพยนตร์ ที่ผู้อ านวยการอินุอิรับรู้ว่าตัวเองอยู่ในฝัน และยัง
สามารถควบคุมความฝันได้ให้เป็นไปตามใจต้องการได้ แนวคิดนี้เป็นแรงบันดาลใจให้ภาพยนตร์เรื่อง 
Inception คือคอบบ์และมอลเข้าไปในฝันชั้นสูงสุดของ Lucid dream และสามารถเนรมิตสิ่งก่อสร้าง 
อาคารให้เป็นไปตามใจต้องการได้ 

 

5.2 ลักษณะต่าง ๆ ในภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika ที่เป็นแรงบันดาลใจให้กับภาพยนตร์เรื่อง 

Inception 

 5.2.1 โครงเรื่อง (Plot) 

 ภาพยนร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika มีโครงเรื่องเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีจิตบ าบัด เข้าไปในความ
ฝันของผู้ป่วยทางจิตใจ เพ่ือให้นักบ าบัดจิตช่วยรักษา แต่เกิดเหตุการณ์ที่ท าให้โลกความฝันปนกับโลก
ความจริง จนเกิดการสับสนว่าโลกไหนคือโลกความจริง โลกไหนคือโลกความฝัน จากโครงเรื่องลักษณะนี้
เป็นแรงบันดาลใจให้กับภาพยนตร์ Inception ที่มีโครงเรื่องเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีแชร์ความฝันกับ
ผู้อื่นเช่นเดียวกัน และเกิดเหตุการณ์ที่ท าให้ตัวเอกของเรื่องสับสนว่าสุดท้ายตัวเองอยู่ในโลกความจริง หรือ
โลกความฝัน 
 5.2.2 ความขัดแย้ง (Conflict) 

 ภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika เน้นความขัดแย้งภายในจิตใจของตัวละครเป็นหลัก คือ     
ดร.ชิบะรักดร.โทคิตะ แต่กลับไม่แสดงออกเลย และโคนากาว่าที่ชอบภาพยนตร์ แต่กลับปฏิเสธว่าไม่ชอบ
ดูภาพยนตร์ :ซึ่งลักษณะความขัดแย้งภายในจิตใจของตัวละครนี้เป็นแรงบันดาลใจให้กับภาพยนตร์เรื่อง 
Inception คือ คอบบ์อยากเก็บความทรงจ าเกี่ยวกับภรรยาของเขาที่ตายไปแล้วไว้ในจิตใต้ส านึก เพราะ
ยังรักเธอ แต่ก็อยากปลดปล่อยออกไปด้วยเช่นกัน เพราะความทรงจ านี้ท าให้เขาเป็นทุกข์ เพราะต้องรู้สึก
จมอยู่กับความผิดที่ตัวเองเป็นสาเหตุ ท าให้เธอฆ่าตัวตาย 
 5.2.3 ตัวละคร (Character) 

 จากภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika มีตัวละครหลักคือ ปาปริก้าที่คอยบ าบัดรักษาอาการทาง
จิตใจให้กับคนอ่ืน เธอจึงมีความเฉลียวฉลาด พูดจาโน้มน้าวเก่ง และท าให้ทุกคนที่คุยกับเธอ รู้สึกสบายใจ 
และไว้ใจที่จะพูดคุยด้วย ซึ่งตัวละครลักษณะนี้เป็นแรงบันดาลใจให้กับภาพยนตร์เรื่อง Inception ที่
คอบบ์เป็นนักโจรกรรมความคิดจึงต้องมีความฉลาด และพูดจาโน้มน้าวเก่ง จึงสามารถหลอกตัวละคร
อย่างโรเบิร์ต ฟิชเชอร์ให้เชื่อตามท่ีเขาบอกได้   
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 5.2.4 แก่นความคิด 

 จากภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika มีแก่นความคิดเกี่ยวกับการยอมรับความจริงและยอมรับ
ตัวตนของตัวเอง จากตัวละครในเรื่องที่ไม่ยอมรับตัวตนของตัวเอง จึงต้องการอยู่ในความฝันตลอดไป 
เพราะโลกความฝันสามารถสร้างตัวตนแบบที่ตนเองต้องการขึ้นได้อย่างอิสระ แต่ความต้องการนี้ส่งผล
กระทบต่อคนอ่ืน ๆ คือ ผู้คนในเมืองขาดสติ และสูญเสียความเป็นตัวตนจนเกิดความวุ่นวายไปทั่วทั้งเมือง 
ซึ่งแก่นความคิดนี้เป็นแรงบันดาลใจให้กับภาพยนตร์เรื่อง Inception ที่ตัวเอกของเรื่องยึดติดกับโลกความ
ฝันที่ตัวเองมีความสุข จึงต้องการอยู่ในความฝันให้นานที่สุด  แต่ไม่สามารถเป็นอย่างนั้นได้ เมื่อตื่นขึ้นมาก็
ต้องรู้สึกเป็นทุกข์ และเศร้าอยู่ดี ฉะนั้นจึงควรอยู่กับโลกความเป็นจริง และสร้างความสุขที่แท้จริงขึ้นมา 
 5.2.5 ฉาก (Scene)  

 จากภาพยนตร์เรื่อง Paprika ไม่ค่อยมีฉากธรรมชาติ แต่จะมีฉากที่น าเสนอการใช้เทคโนโลยีที่
สามารถร่วมแชร์ความฝันของผู้อ่ืนได้ ซึ่งก็เครื่องดีซีมินิ อีกทั้งภาพยนตร์เรื่องนี้เน้นฉากท่ีมีสภาพแวดล้อม
เชิงนามธรรม เพราะเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับความฝัน ทั้งฉากโถงทางเดินและรั้วที่เกิดการบิดเบี้ยว และยังมี
ฉากขบวนพาเหรดที่มีแต่สิ่งของ ตุ๊กตา สิ่งไม่มีชีวิตเดินอยู่ในขบวน ฉากที่ตัวละครมีขาเป็นรากต้นไม้ หรือ
แปลงร่างเป็นสัตว์ได้ และยังมีฉากที่เล่าถึงเรื่องราวในอดีตด้วย ซึ่งฉากลักษณะต่าง ๆ นี้เป็นแรงบันดาลใจ
ให้กับภาพยนตร์ เรื่ อง Inception คือฉากที่ ใช้ เทคโนโลยีแชร์ความฝันกันร่วมกัน และฉากที่มี
สภาพแวดล้อมเชิงนามธรรม ทั้งฉากโถงทางเดินในโรงแรมที่หมุนไปมา ฉากท่ีตึกและอาคารประกบติดกัน
อยู่บนท้องฟ้า รวมถึงฉากที่มีน้ าสาดซัดเข้ามาในอาคารด้วย 
 5.2.6 จุดยืนในการเล่าเรื่อง (Point of View) 

 จากภาพยนตร์เรื่อง Paprika มีจุดยืนในการเล่าเรื่องแบบรู้รอบด้าน มีการย้ายฉากจากเหตุการณ์
ของตัวละครหนึ่งไปอีกเหตุการณ์ของตัวละครอ่ืน เพ่ือให้ผู้ชมรับรู้เหตุการณ์ของตัวละครทั้งสองไปพร้อม
กัน เช่นเดียวกับภาพยนตร์เรื่อง Inception ที่มีจุดยืนในการเล่าเรื่องแบบรู้รอบด้านเหมือนกัน 
 5.2.7 สัญลักษณ์พิเศษ (Symbol) 

 จากภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika มีการใช้สัญลักษณ์ที่เป็นลิฟต์ 17 ชั้น แทนความหมาย
ของระดับความลึกในจิตใจของโคนากาว่า ซึ่งชั้นที่ 17 เป็นชั้นที่ลึกที่สุด ในฝันชั้นนี้มีความทรงจ าเกี่ยวกับ
ชีวิตสมัยเรียนของโคนากาว่าที่เคยฝันอยากท าภาพยนตร์ แต่ได้ละทิ้งความฝันนั้นไป เพราะไม่มั่นใจใน
ตัวเอง จึงเก็บความฝันนี้ไว้ส่วนลึกของจิตใจ ซึ่งสัญลักษณ์พิเศษนี้เป็นแรงบันดาลใจให้กับภาพยนตร์เรื่อง 
Inception ที่ปรากฏลิฟต์ในฝันของคอบบ์ ชั้นที่ลึกท่ีสุดมีภรรยาของคอบบ์ที่ตายไปแล้วอยู่ เธอเต็มไปด้วย
อารมณ์โกรธ และพร้อมจะอาละวาด เขาจึงเก็บเธอไว้ในจิตใจส่วนลึกท่ีสุดนี้ 
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5.3. ความแตกต่างของภาพยนตร์ทั้งสองเรื่อง 

 5.3.1 โครงเรื่อง (Plot) 

 ภาพยนร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika มีโครงเรื่องเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเข้าไปในความฝันของ
ผู้ป่วยเพ่ือช่วยบ าบัดจิตใจ มีจุดประสงค์หลักเพ่ือช่วยเหลือคนอ่ืน แต่ในเรื่อง Inception เทคโนโลยีแชร์
ความฝันร่วมกันนี้ คอบบ์น ามาใช้โจรกรรมความคิดของคนอ่ืน และภารกิจในหนังก็ใช้เปลี่ยนความคิดของ
เป้าหมายเพ่ือผลประโยชน์ของตัวเอง และปัญหาที่เกิดในเรื่อง Paprika อย่างการเสพติดความฝันส่ง
ผลกระทบต่อคนภายนอกที่ไม่ได้ใช้เทคโนโลยีนี้ด้วย แต่ใน Inception ปัญหาการเสพติดความฝันส่ง
ผลกระทบต่อตัวเอง และคนทีร่่วมแชร์ความฝันด้วยเท่านั้น 
 5.3.2 ความขัดแย้ง (Conflict) 
 ภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องนี้ด้านความขัดแย้งไม่แตกต่างกัน เพราะทั้งสองมีทั้งความขัดแย้งกัน
เหมือนกัน 3 ด้าน คือ ความขัดแย้งระหว่างคนกับคน ความขัดแย้งภายในจิตใจของตัวละคร และความ
ขัดแย้งกับพลังภายนอก 
 5.3.3 ตัวละคร (Character) 
 จากภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika มีตัวละครหลักเป็นผู้หญิงคือปาปริก้า และมีตัวละคร   
อ่ืน ๆ ที่สร้างปัญหากระทบต่อเรื่องราวในภาพยนตร์ แต่เรื่อง Inception มีตัวละครหลักเป็นผู้ชาย และ
ปมปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อเรื่อง ส่วนใหญ่มาจากตัวละครหลักเอง ตัวละครรองอ่ืน ๆ จะท าตามหน้าที่
ของตัวเองท่ีได้รับในภารกิจ ไม่ได้มีปมปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อเรื่อง 
 5.3.4 แก่นความคิด 
 จากภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika นอกจากจะมีแก่นความคิดเกี่ยวกับการยอมรับความจริง
คล้ายกับแก่นความคิดของเรื่อง Inception ยังมีแก่นความคิดอีกอย่างหนึ่งเกี่ยวการยอมรับตัวตนของ
ตัวเองด้วย แตกต่างจากเรื่อง Inception ที่เน้นแก่นความคิดเรื่องอยู่กับโลกความเป็นจริง  
 5.3.5 ฉาก (Scene)  
 จากภาพยนตร์เรื่อง Paprika ฉากที่เป็นความฝันจะมีความบิดเบี้ยว และผิดปกติ ส่วนในเรื่อง 
Inception เน้นฉากความฝันที่มีความสมจริงเพราะต้องการหลอกเป้าหมายให้คิดว่าเป็นนี่เป็นเรื่องจริง 
ไม่ใช่ความฝัน 
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 .5.3.6 จุดยืนในการเล่าเรื่อง (Point of View) 
 จากภาพยนตร์เรื่อง Paprika มีจุดยืนในการเล่าเรื่องแบบรู้รอบด้านเพียงอย่าง แต่ในภาพยนตร์
เรื่อง Inception จุดยืนในการเล่าเรื่องจากบุคคลที่หนึ่งอยู่ด้วยคือเล่าเรื่องเกี่ยวกับภรรยา และลูก ๆ ของ
คอบบ์ผ่านการถ่ายทอดของคอบบ์เอง 
 5.3.7 สัญลักษณ์พิเศษ (Symbol) 
 จากภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่อง Paprika มีการใช้สัญลักษณ์ท่ีบ่งบอกถึงนิสัย และความคิดของของ
ตัวละครอยู่หลายสิ่ง เช่น ต้นไม้ สวนสนุก ตุ๊กตา ผีเสื้อสต๊าฟ เป็นต้น ส่วนภาพยนร์เรื่อง Inception เน้น
สัญลักษณ์ท่ีเกี่ยวกับโลกความฝัน เช่น ลูกข่าง ชายฝั่งทะล เป็นต้น 
 
5.4 ข้อเสนอแนะ 
 1.ควรศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับสัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่ปรากฏในเรื่อง Paprika เพ่ือศึกษาสิ่งที่ภาพยนตร์
สะท้อนออกมาในแง่มุมอ่ืน ๆ  
 2.ควรศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับเกี่ยวกับภาพยนตร์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับโลกความฝัน เพ่ือให้ทราบถึง
โครงสร้างของภาพยนตร์ให้มากข้ึน 
 3.ควรศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับแนวคิดการวิเคราะห์ภาพยนตร์ เพ่ือศึกษาองค์ประกอบต่าง ๆ ของ
ภาพยนตร์ให้มากขึ้น 
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