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บทที ่1 
บทน า 

 
1.1ที่มาและความส าคัญ 
 
 เป็นที่รู้จักกันอย่างกว้างขวางกับศิลปะ “มังงะ” ซึ่งเป็นศิลปะที่ได้รับความนิยมจากทั่วโลกไม่ว่าจะเป็น
กลุ่มประเทศทางตะวันออก และกลุ่มประเทศทางตะวันตก อีกทั้งมังงะยังถือว่าเป็นที่นิยมจากคนทุกเพศทุกวัย 
การให้ความหมายของมังงะนั้น คือค าที่มีความหมายว่าการ์ตูนญี่ปุ่น มังงะได้ถูกพัฒนามาจากการผสมผสานศิลปะ
การวาดภาพแบบอุคิโยเอะกับจิตรกรรมตะวันตก ความพยายามของประเทศญี่ปุ่นที่จะพัฒนาตัวเองให้ทันกับ
มหาอ านาจตะวันตกในช่วงปลายศตวรรษที่ 19 ผลักดันให้ประเทศญี่ปุ่นน าเข้าวัฒนธรรมตะวันตกหลายๆรูปแบบ 
รวมทั้งการจ้างศิลปินตะวันตกมาสอนศิลปินชาวญี่ปุ่นเกี่ยวกับองค์ประกอบพ้ืนฐานทางศิลปะ เช่น เส้น รูปทรง 
และสี การเล่าเรื่องของมังงะก็เป็นหัวใจหลักในการถ่ายทอดเนื้อหาด้วยเช่นกัน รูปแบบของมังงะนั้นจะถูกถ่ายทอด
ถึงเรื่องราว และเหตุการณ์ที่เป็นเรื่องยาวอย่างต่อเนื่องอย่างสมเหตุสมผล มีปมปัญหาต่างๆเข้ามาสร้างความ
เข้มข้น ดังนั้นจึงจะต้องติดตามไปจนจบ ด้วยการด าเนินเรื่องตามการกระท าที่เกิดความสนใจของตัวละครนั้นจึง
จ าเป็นอย่างมากที่ต้องมีโครงเรื่องเพ่ือท าให้เนื้อเรื่องเกิดความน่าสนใจ และท าให้ผู้อ่านเกิดความสนใจที่จะติดตาม
จนจบ ส่วนการสร้างตัวละครนั้น โดยทั่วไปแล้วแนวคิดการสร้าง และออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวละครเป็น
หัวใจส าคัญที่สุดของการแต่งมังงะ แม้กระท้ังนักเขียนมังงะระดับโลกอย่างโทริยาม่า อากิระ กล่าวไว้ว่า “ก่อนที่จะ
เขียนเนื้อเรื่องการ์ตูนได้นั้น นักเขียนจะต้องคิดคาแร็คเตอร์ หรือตัวละครหลักๆของเรื่องเสียก่อน” (โทริยาม่า อา
กิระ, 2530) จากค าพูดดังกล่าวเป็นเช่นนั้นเพราะว่าหากสร้างตัวละครออกมาได้น่าสนใจ ก็ไม่สามารถสร้างความ
น่าเชื่อถือ และสร้างอารมณ์ให้ผู้อ่านติดตามตัวละครตัวละครตลอดทั้งเรื่องได้ ดังนั้นสิ่งนี้ถือว่าเป็นตัวการันตีของ
หนทางแห่งความส าเร็จของนักเขียนในภายภาคหน้าได้ การสร้างตัวละครของมังงะแต่ละเรื่องเป็นสิ่งที่นักเขียน
สนใจ และเห็นชอบที่จะน ามาใช้ในผลงานของตน (Arbiocuht, Gramich, Jraivcah, Mraiscther and 
Praigcehv, ม.ป.ป.) 

นอกจากที่กล่าวถึงความหมาย วิธีการเล่าเรื่อง และแนวคิดการสร้างตัวละครของมังงะแล้วนั้น  

มังงะที่คนทั่วไปอ่านในทุกวันนี้ได้มีการแบ่งประเภทได้หลายประเภท คล้ายกันกับอนิเมะ ภาพยนตร์ หรือละคร 
เนื่องจากมังงะจะเน้นการเล่าผ่านเนื้อเรื่องไปเรื่อยๆ ตั้งแต่ต้นจนจบ โดยในปัจจุบันประเภทมังงะได้แบ่งออกมา
หลากหลายรูปแบบ ซึ่งการแบ่งประเภทรูปแบบนั้นเพ่ือให้ตอบสนองต่อความต้องการของผู้อ่าน รวมไปถึงยังถือว่า
เป็นการจัดช่วงอายุด้วย ซึ่งหนึ่งในนั้นก็มีการ์ตูนประเภทหนึ่งซึ่งมีความน่าสนใจ มังงะประเภทนั้นก็คือ “โชเน็น  
มังงะ” เป็นมังงะที่มีกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กผู้ชาย แต่โดยปกติแล้วจะครอบคลุมผู้ชายอายุไม่เกิน 18 ปีทั้งหมด    
ค าว่าโชเน็นภายนอกประเทศญี่ปุ่น ถูกใช้เป็นค าเรียกการ์ตูนญี่ปุ่นที่มีเด็กวัยรุ่นชายเป็นกลุ่มเป้าหมายหลัก มังงะ

https://th.m.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B9%82%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%B0
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ญ่ีปุ่นแนวโชเน็นส่วนใหญ่เป็นเรื่องของการต่อสู้ ไม่ว่าจะเป็นการรบราฆ่าฟันหรือการต่อสู้ในสนามกีฬา และมักมี
การแทรกมุขตลกเพ่ือไม่ให้เรื่องหนักเกินไป ตัวละครหลักโดยมากเป็นผู้ชาย และมิตรภาพระหว่างตัวละครชายมัก
เป็นจุดส าคัญของเรื่อง ตัวละครหญิงในเรื่องส่วนมากจะมีหน้าตา และรูปร่างสวยงามเกินความเป็นจริง ส่วน
รูปแบบในการวาดภาพของมังงะแนวโชเน็นจะไม่หวานแหวว และละเอียดอ่อนเหมือนกับมังงะแนวโชโจ (Taiki, 
2553) โชเน็นมังงะตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันนั้นมีหลายเรื่องให้ผู้อ่านได้เลือกชมได้หลากหลายแนวซึ่งหนึ่งในนั้นมี   
มังงะที่ได้รับความสนใจแก่ผู้อ่านในวัยเด็กไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของการตลาดที่แทรกในมังงะ เห็นได้ชัดเจนจากที่
ออกมาในรูปแบบเกมการ์ด(ของเล่น)เป็นต้น และนอกจากความโด่งดังที่เฉพาะกลุ่มคนที่รักการเล่นเกมการ์ดแล้ว
นั้น ยังมีความน่าสนใจในเนื้อหาของตัวละครเอกอีกด้วย ซึ่งในเนื้อหาของตัวละครเอกในการ์ตูนเรื่องนี้ได้ให้
เรื่องราวที่เกี่ยวกับการมีสองจิตใจในตัวละคร การ์ตูนเรื่องดังที่กล่าวมาข้างต้นก็คือยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ เป็น   
โชเน็นมังงะที่เกี่ยวกับการเล่นเกมโดยการแต่งเรื่อง และวาดภาพประกอบของคาซูกิ ทากาฮาชิ การ์ตูนดังกล่าวได้
ถูกตีพิมพ์ลงในนิตยสารโชเน็นจัมป์รายสัปดาห์ของส านักพิมพ์ชูเอชะตั้งแต่วันที่ 30 กันยายน พ.ศ. 2539 ถึงวันที่ 8 
มีนาคม พ.ศ. 2547 โดยที่เนื้อหาของการ์ตูนจะเป็นเรื่องของเด็กหนุ่มมัธยมปลายที่มีชื่อว่า “มูโต้ ยูกิ” ผู้เป็นคนที่
สามารถแก้ไขปริศนาอียิปต์โบราณที่รู้จักกันในนามว่า “ตัวต่อพันปี” หลังจากนั้นจึงเป็นจุดเริ่มต้นของการ์ตูนเรื่อง
นี้ หลังจากมูโต้ ยูกิได้ท าการแก้ไขปริศนาตัวต่อพันปีส าเร็จนั้น ท าให้มูโต้ยูกิสามารถขอพรได้หนึ่งข้อ และอีกทั้งยังมี
อีกหนึ่งจิตใจเข้ามาสิงอยู่ภายในร่างของเขาด้วย ซึ่งวิญญาณดังกล่าวนั้นก็คือ วิญญาณฟาโรห์นิรนามผู้ซึ่งหลงยุคมา
จากอดีต เป็นผู้ที่มีลักษณะนิสัยชอบเผชิญหน้ากับความท้าทาย และการพนันไม่ว่าจะเป็น การ์ด, ลูกเต๋า, เกม
กระดานสวมบทบาท เป็นต้น บุคลิกดังกล่าวจะปรากฏตัวก็ต่อเมื่อมูโต้ ยูกิ และพ้องเพ่ือนถูกคุกคาม การปรากฏตัว
จะออกมาในลักษณะที่ยูกิเป็นอีกคนได้อย่างชัดเจน การปรากฏตัวของฟาโรห์จึงมาพร้อมกับการท้าดวลด้วยเกม
แห่งความมืด ซึ่งผู้ที่แพ้การดวลจะถูกลงโทษอย่างร้ายแรงที่สุดด้วยเกมลงทัณฑ์  และจะเปิดเผยแก่นแท้ในจิตใจ
ของผู้คน  

จากโชเน็นมังงะอย่างยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะนั้น นอกจากจะเป็นโชเน็นมังงะที่มุ่งขายสินค้าก็ตาม ยังมีใน
บางส่วนที่สามารถเป็นจุดที่น่าสนใจด้วยเช่นกัน ซึ่งก็คือ การมีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกในตัวละคร ความน่าสนใจ
นี้สามารถน ามาวิเคราะห์ได้ถึงเหตุผล และแนวคิดของการมีสองจิต หรือหลายบุคลิก ภายในโชเน็นมังงะเรื่องนี้มีตัว
ละครตัวหนึ่งที่มีความน่าสนใจในการมีสองจิตใจที่นักเขียนได้ให้เรื่องราวไว้ นั้นก็คือตัวละครหลักอย่างมูโต้ ยูกิ จาก
ตัวละครดังกล่าวนักเขียนได้ให้บุคลิกภาพท่ีอ่อนโยน เต็มไปด้วยความบริสุทธิ์ และสันโดษชอบท ากิจกรรม หรือเล่น
เกมคนเดียว จึงท าให้ตัวละครดังกล่าวแลดูอ่อนต่อโลกภายนอก แต่อย่างไรก็ตามการที่ตัวละครมีลักษณะนิสัย
เช่นนี้ไม่ได้หมายความว่าเขาจะเป็นตัวละครที่รักสันโดษ ที่จริงแล้วนักเขียนได้เพ่ิมบทบาทแก่ตัวละครดังกล่าวด้วย
การให้ตัวละครมีมิตรภาพ โดยที่ให้ตัวละครอย่างมูโต้ ยูกินั้นได้ท าปริศนาตัวต่อพันปีส าเร็จจึงเป็นจุดเริ่มต้นแห่ง
มิตรภาพ เนื่องจากการท าปริศนาตัวต่อพันปีส าเร็จแล้วนั้นผู้ที่ท าส าเร็จจะได้รับพรโดยที่ผู้นั้นไม่ได้เป็นผู้ขอเอง  แต่
พรนั้นเป็นสิ่งที่อยู่เบื้องลึกในจิตใจของตัวละคร และพรนั้นก็คือการมีอีกหนึ่งจิตเข้ามาอยู่ในร่างของตัวละคร        
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มูโต้ ยูก ิซึ่งก็ คือ วิญญาณฟาโรห์นิรนามผู้ซึ่งหลงยุคมาจากอดีต การมีอีกหนึ่งจิตใจนั้นอาจกล่าวได้ว่า สิ่งที่อยู่เบื้อง
ลึกภายในจิตใจของตัวละครนั้นกลายเป็นพรที่ท าให้เขาได้พบกับมิตรภาพอย่างอีกจิตใจหนึ่งที่อยู่ในร่างของตน โดย
ที่ในเนื้อเรื่องนั้นให้อีกหนึ่งจิตใจ หรือวิญญาณฟาโรห์ดังกล่าวปรากฏตัวก็ต่อเมื่อมูโต้ ยูกิ และพ้องเพ่ือนถูกคุกคาม 
การปรากฏตัวจะออกมาในลักษณะที่ยูกิเป็นอีกคนได้อย่างชัดเจน การปรากฏตัวของฟาโรห์จึงมาพร้อมกับการท้า
ดวลด้วยเกมแห่งความมืด ซึ่งผู้ที่แพ้การดวลจะถูกลงโทษอย่างร้ายแรงที่สุดด้วยเกมลงทัณฑ์  และจะเปิดเผยแก่น
แท้ในจิตใจของผู้คน (The standard, ม.ป.ป.) 

จากที่กล่าวมาข้างต้นโชเน็นมังงะเรื่องนี้ท าให้เห็นถึงแง่มุมต่างๆที่อยู่ภายในเรื่อง  แง่มุมของการสร้างตัว
ละครสองจิตใจในเรื่องนี้อาจกล่าวได้ว่ามีแนวคิดเกี่ยวกับสังคม และชีวิตความเป็นอยู่ที่เกี่ยวข้องอยู่ภายใน สังคม
ญี่ปุ่นเป็นสังคมท่ีมีความซับซ้อนสังคมหนึ่ง ถึงแม้จะเป็นความจริงที่ว่าด้วยเรื่องชนชาติของคนประเทศญี่ปุ่นมีความ
เป็นอันหนึ่งอันเดียวกันทางวัฒนธรรม และเป็นชนชาติที่มีระเบียบวินัยที่สูงก็ตาม คนประเทศญี่ปุ่นก็มีความไวต่อ
การเปลี่ยนแปลงสภาพภายนอกด้วยเช่นกัน แต่อย่างไรก็ตามประเทศญี่ปุ่นก็ยังคงอนุรักษ์ซึ่งความเป็นเอกลักษณ์
ของตนไว้อย่างหนักแน่น โดยที่จะเห็นได้จากประเทศญี่ปุ่นมีลักษณะเฉพาะต่างๆ จากข้างต้นมีความเกี่ยวข้องกับ
การมีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกของตัวละครอย่างมูโต้ ยูกิด้วยเช่นกัน คือในด้านความสัมพันธ์ คนประเทศญี่ปุ่น
ถูกปลูกฝั่งในเรื่องของมิตรภาพ โดยการที่คนประเทศญี่ปุ่นต้องใช้เวลาในการผูกมิตรกัน ดังนั้นคนประเทศญี่ปุ่นจึง
มีความหนักแน่น และมั่นคงในมิตรภาพของตน ซึ่งก็สอดคล้องกับการที่มูโต้ ยูกิได้รับพรจากการส าเร็จตัวต่อพันปี 
และพรนั้นก็เป็นความต้องการ หรือสิ่งที่อยู่เบื่องลึกในจิตใจของเขาซึ่งก็คือการได้รับมิตรภาพจากคนรอบข้าง จะ
สังเกตได้จากฉากเริ่มต้นที่นักเขียนวางลักษณะนิสัยให้ตัวละครอย่าง มูโต้ ยูกิมีความไร้เดียงสา รักสันโดษ และโดน
รังแกอย่างไม่มีทางสู้ดังฉากที่โจโนะอุจิ และฮอนด้ะ(ตัวละครที่กลายมาเป็นเพื่อนพ้องของมูโต้ยูกินายหลัง)แกล้งเขา
โดยการขโมยชิ้นส่วนของตัวต่อพันปีชิ้นสุดท้ายไป ดังนั้นเขาจึงมีอีกหนึ่งจิตที่มาร่วมอยู่ในร่างของเขา และเป็นมิตร
สหายที่คอยช่วยเหลือในสถานการณ์คับขัน จากข้างต้นอาจวิเคราะห์ได้ว่าในการสร้างตัวละครของประเทศญี่ปุ่น
มักจะดึงเอาวัฒนธรรมความเป็นประเทศญี่ปุ่นมาใช้ให้เกิดเป็นเอกลักษณ์ประเทศของตน เป็นต้น นอกจากนี้การมี
สองจิต หรือหลายบุคลิกไม่ได้มีแต่ศิลปะประเภทโชเน็นมังงะที่น ามาใช้ในผลงานเท่านั้น  อีกทั้งยังมีศิลปะประเภท
อ่ืนๆที่น ามาใช้ในผลงานของศิลปะแต่ละประเภทด้วยท าให้เห็นถึงความแพร่หลายของการน าสองจิตใจ  หรือหลาย
บุคลิกมาใช้ในศิลปะแตล่ะประเภทเช่นกัน ดังนั้นจึงเกิดเป็นข้อแตกต่างที่สามรถเปรียบเทียบได้ถึงความหลากหลาย
ของการน าเอาในเรื่องของสองจิต หรือหลายบุคลิกในตัวละครของศิลปะแต่ละประเภท (ชไมพร สุขสัมพันธ์, 2541) 

 นอกจากนี้หากลองสังเกตดูจะเห็นได้ว่าไม่ได้มีเพียงแค่ศิลปะประเภทมังงะที่น าเอาเรื่องราวของการมีสอง
จิต หรือหลายบุคลิกมาใช้สร้างสรรค์ผลงานเท่านั้น หากลองสังเกตดูว่าศิลปะแขนงอ่ืนๆที่เคยพบเจอนั้นจะเห็นได้
ว่ามีศิลปะหลายชนิดที่น าเอาการมีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกมาใช้ในผลงานด้วยเช่นกัน โดยที่แต่ละศิลปะมีความ
คล้ายคลึง และแตกต่างกันไปของศิลปะแต่ละประเภท ซึ่งในศิลปะแต่ละประเภทย่อมมีกลวิธี และทฤษฎีในการ
สร้างตัวละครที่เป็นเอกลักษณ์ และเฉพาะตัวของศิลปะแต่ละประเภท แต่อย่างไรก็ตามการที่ยกตัวอย่างศิลปะ
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ประเภทอ่ืนๆขึ้นมานั้นเนื่องจากมีการเล่าเรื่องที่เหมือนกัน และสามารถเปรียบเทียบกับศิลปะประเภทมังงะได้เช่น 
ตัวอย่างผลงานศิลปะประเภทภาพยนตร์อย่าง Spilt ที่ได้มีการน าเรื่องของกรมีหลายบุคลิกมาใช้ในตัวละคร
อย่างเควิน ผู้รับบทโดย เจมส์ แม็คอะวอย ในเนื้อเรื่องเกี่ยวกับชายโรคจิตผู้มีหลายบุคลิกในตนเองถึง 23 แบบ 
ตั้งแต ่ชายหนุ่มธรรมดา, ผู้ร้ายชอบใช้ความรุนแรง, เด็กชาย 9 ขวบ, สาวรุ่นใหญ่ ไปจนถึงอสูรกาย ยิ่งไปกว่านั้นก็
คือ ทุกๆ ครั้งที่เขาเปลี่ยนเป็นอีกคน เคมีในร่างกายของเขายังสามารถเปลี่ยนตามได้อีกด้วย จากที่กล่าวถึงตัวละคร
สามารถเชื่อมโยงกับแนวคิดในเรื่องของความขัดแย้งระหว่างมนุษย์กับสังคม โดยที่เกิดจากความขัดแย้งระหว่างตัว
ละครที่ไม่สามารถปรับตัวเข้ากับสภาพแวดล้อม หรือตัวละครมีพฤติกรรมที่ขัดต่อกฎเกณฑ์ต่างๆที่สังคมก าหนดขึ้น
ไว้ จากเนื้อหาของตัวอย่างภาพยนตร์จะสังเกตได้ว่า  ที่มาของ 23 บุคลิกนั่นก็คือภูมิความหลังที่เกิดจากช่วงวัยเด็ก
ที่เขาถูกแม่หรือผู้ปกครองท าร้ายเขา ด้วยความที่เป็นเด็กจึงทนรับแรงกดดันไม่ไหว ดังนั้นเขาจึงสร้างบุคลิกทั้ง 23 
แบบขึ้นมาเพ่ือมาใช้ในการป้องกันตัวเอง ส่วนอีกความขัดแย้งนั้นก็คือ ความขัดแย้งภายในใจของตัวละครเป็น
ความขัดแย้งทางจิตใจที่ตัวละครต้องต่อสู้กับความนึกคิดของตนเอง โดยตัวละครจะต้องเลือกทางเลือกที่มีอยู่สอง
หนทางในเวลาเดียวกันท าให้เกิดความสับสนในใจที่ต้องเลือกทางใดทางหนึ่ง ซึ่งก็สามารถเกี่ยวโยงกับพฤติกรรม
ของตัวละครที่พยายามหลีกหนีจากความจริงจนท าให้ตนสร้างทั้ง23บุคลิกขึ้นมา แต่อย่างไรก็ตามก็ไม่สามารถ
ออกมาในโลกแห่งความจริงได้ตลอดเวลาดังนั้นจึงแก้ปมปัญหานี้ด้วยการสร้างตัวละครที่แข็งแกร่งขึ้นมาใหม่ คือ 
The beast ซึ่งตัวละครตัวนี้เกิดขึ้นจากการยอมรับจากทั้ง 23 บุคลิก (Kwanmanie, 2560) นอกจากศิลปะ
ประเภทภาพยนตร์แล้วยังมีศิลปะประเภทนวนิยายที่น าเอาเรื่องของสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกมาใช้ในผลงานด้วย
เช่นกัน ยกตัวอย่างเช่น ตัวละครคริสเตียน เกรย์ ในนวนิยายเรื่องFifty Shades of Grey ที่ตัวละครสามารถแบ่ง
ได้ถึง 2 ลักษณะ คือ ลักษณะที่1 ตัวละครในฐานะผู้กระท า   สามาถแบ่งย่อยตามพฤติกรรมของตัวละครได้ถึง 3 
รูปแบบเช่น ความซาดิสต์ การชอบบงการ และ การชอบเอาชนะ ลักษณะที่2 ตัวละครในฐานะผู้ถูกกระท าซึ่ง
แบ่งย่อยออกเป็น 3 แบบเช่น การปกปิดตัวตน  การแสดงความรักไม่เป็น และการไม่อยากสร้างครอบครัว จากที่
กล่าวมาข้างต้นของตัวอย่างตัวละครคริสเตียน เกรย ์มีแนวคิดในเรื่องของความขัดแย้งระหว่างคนกับคน เนื่องจาก
ความขัดแย้งที่เกิดขึ้นนั้นเกิดจากการที่ช่วงวัยรุ่นคริสเตียน เกรย์ถูกล่วงละเมิดทางเพศจากหญิงสูงอายุ ซึ่งสามารถ
เป็นตัวแปรที่เด่นชัดที่ท าให้คริสเตียน เกรย์มีพฤติกรรมทางเพศแบบซาดิสต์ อีกทั้งยังมีในเรื่องของความขัดแย้ง
ระหว่างตัวละครเอกกับจุดมุ่งหมายท่ีเขาต้องการ หรือการแสดงความขัดแย้งภายในจิตใจดังเช่น การไม่อยากสร้าง
ครอบครัวของเขา ในเนื้อเรื่องคริสเตียน เกรย์จะรู้สึกตกใจเมื่อแอนาพูดถึงเรื่องตนท้อง เขารู้สึกสับสนจนแสดง
ออกมาด้วยพฤติกรรมที่รุนแรง ซึ่งการที่เขาไม่อยากสร้างครอบครัวเนื่องจากเขาไม่ได้รับความอบอุ่นจากครอบครัว
อย่างสิ้นเชิง (สุวรรณี สิริเหล่าตระกูล และกาญจนา วิชญาปกรณ, 2562) 

จากที่กล่าวมาข้างต้นตัวละครที่จะเป็นที่ตรึงใจแก่ผู้อ่านจะต้องมีความซับซ้อนทางบุคลิกภาพความคิด  
และอารมณ์ความรู้สึกที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของตัวละคร ดังนั้นการที่จะท าให้ตัวละครเกิดความซับซ้อนได้นั้นเป็น
ผลมาจากโครงเรื่อง การกระท าท่ีก่อให้เกิดความสนใจของตัวละครนั้นจึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องมีโครงเรื่องเพ่ือท าให้
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เนื้อเรื่องเกิดความน่าสนใจ และท าให้ผู้อ่านเกิดความสนใจที่จะติดตามจนจบ ซึ่งสิ่งที่ท าให้เกิดความน่าสนใจ
ภายในโครงเรื่องนั้นก็คือปมปัญหาความขัดแย้งต่างๆที่เข้ามาสร้างความเข้มข้น จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่า         
โชเน็นมังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะนั้นก็ได้แทรกปมปัญหาไว้ในตัวละครที่มีชื่อว่ามูโต้  ยูกิ ซึ่งว่าด้วยเรื่องของ
มิตรภาพ อย่างที่ทราบศิลปะประเภทโชเน็นมังงะมักจะนิยมถ่ายทอดออกมาให้เกี่ยวข้องกับมิตรภาพระหว่างตัว
ละคร โดยที่สิ่งนี้ถือว่าเป็นจุดที่ส าคัญของเรื่อง อย่างตัวละครอย่างมูโต้ ยูกิที่ตัวละครนั้นมีปมปัญหาในเรื่องของ
มิตรภาพ ดังนั้นการมีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกที่น ามาใช้ในตัวละครนี้จะเป็นในเรื่องของมิตรภาพอย่างชัดเจน 
โดยการที่บุคลิกภาพภายนอกของมูโต้ ยูกินั้นเป็นเด็กมัธยมที่ชอบเล่นคนเดียว และอ่อนต่อโลก แต่อย่างไรก็ตาม
ถึงแม้ว่าตัวละครจะชอบอยู่คนเดียว แต่ภายในจิตใจของเขาย่อมต้องการมิตรภาพที่ดีเช่นกัน ซึ่งจะเห็นได้จากการที่
เขาได้รับพรจากตัวต่อพันปีที่ตัวของเขาได้ท าส าเร็จ โดยที่พรดังกล่าวเกิดจากความต้องการภายในจิตใจของตัว
ละครมูโต้ ยูกิเอง การมีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกภายในโชเน็นมังงะเรื่องนี้ถือว่าเป็นส่วนหนึ่งที่สามารถท าให้
ผู้อ่านเกิดความตรึงใจ และเป็นสิ่งที่ท าให้ผู้อ่านสามารถจดจ าในตัวละครที่มีสองจิตใจอย่างมูโต้ ยูกิได้ ซึ่งถือว่าเป็น
ความส าเร็จของนักเขียนที่ท าให้ผู้อ่านสามารถจดจ าเรื่องราว และเกิดความสนใจในตัวละคร และสิ่งต่างๆภายใน  
โชเน็นมังงะเรื่องนี้ที่จะติดตามจนจบเรื่องได้ นอกจากนี้ไม่ได้มีเพียงแค่  โชเน็นมังงะแต่เพียงอย่างเดียวที่น าเรื่อง
ของสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกมาใช้ในเรื่อง ซึ่งก็มีศิลปะประเภทต่างๆอย่างภาพยนตร์ และนวนิยายอีกด้วย หาก
ลองน ามาเปรียบเทียบกับโชเน็นมังงะแล้วนั้น จะเห็นได้ว่าการที่ท าให้ผู้อ่านเกิดความตรึงใจในตัวละครนั้นล้วนแล้ว
ก็เกิดจากการมีโครงเรื่องที่ท าให้เนื้อหาเกิดความน่าสนใจเช่นเดียวกัน ยกตัวอย่างเช่นนวนิยายเรื่อง Fifty Shades 
of Grey อย่างคริสเตียน เกรย์ ที่ตัวละครมีความสับซ้อนได้นั้นเกิดจากปมปัญหาในชีวิตของเขาซึ่งก็คือการที่เขามี
พฤติกรรมต่างๆที่เกิดขึ้นในเรื่องนั้นเกิดจากการที่เขาเกิดความขัดแย้งระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ โดยที่เกิดจากการที่
ช่วงวัยรุ่นคริสเตียน เกรย์ถูกล่วงละเมิดทางเพศจากหญิงสูงอายุ ซึ่งสามารถเป็นตัวแปรที่เด่นชัดที่ท าให้คริสเตียน 
เกรย์มีพฤติกรรมทางเพศแบบซาดิสต์ อีกทั้งยังมีในเรื่องของความขัดแย้งระหว่างตัวละครเอกกับจุดมุ่งหมายที่เขา
ต้องการ หรือการแสดงความขัดแย้งภายในจิตใจดังเช่น การไม่อยากสร้างครอบครัวของเขา ในเนื้อเรื่อง         
คริสเตียน เกรย์จะรู้สึกตกใจเมื่อ  แอนาพูดถึงเรื่องตนท้อง เขารู้สึกสับสนจนแสดงออกมาด้วยพฤติกรรมที่รุนแรง 
ซึ่งการที่เขาไม่อยากสร้างครอบครัวเนื่องจากเขาไม่ได้รับความอบอุ่นจากครอบครัวอย่างสิ้นเชิง  จากตัวอย่าง
ดังกล่าวเมื่อเปรียบเทียบกับศิลปะประเภทโชเน็นมังงะอย่างยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ จะเห็นได้ว่ามีโครงสร้างการ
เล่าเรื่องที่คล้ายกันเนื่องจากนักเขียนให้ความซับซ้อนแก่ตัวละคร  ไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของการมีอีกหนึ่งจิตใจที่
ลึกลับอย่างฟาโรห์นิรนามที่ความทรงจ าหายไปแฝงอยู่ในตัวละครอย่งมูโต้ ยูกิ แต่อย่างไรก็ตามความซับซ้อนของ
แต่ละเรื่องย่อมมีเนื้อหาที่แตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับความสนใจของนักเขียน นอกจากความซับซ้อนของตัวละครยังมี
ในเรื่องของการเขียนเล่าเป็นเรื่องสั้น ๆ เกี่ยวกับชีวิตมนุษย์ในแง่มุมต่าง ๆ อย่างสมจริง แต่ขณะเดียวกันก็ท าให้
ผู้อ่านเห็นว่าเรื่องราวดังกล่าวในนวินิยายนั้นเป็นเรื่องสมมุติไม่ใช่เรื่องจริง เช่นเดียวกับโชเน็นมังงะที่นักเขียนเล่า
เรื่องโดยอิงจากความเป็นจริงในโลก และความชอบของตน อย่างเช่นตัวละครมูโต้ ยูกิที่มีบุคลิกภายนอกเป็นเด็ก
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มัธยมอ่อนแอที่รักการเล่นเกมเป็นต้น ถึงแม้ว่าจะอิงความเป็นจริงแต่ก็ยังมีการดัดแปลงให้เกินความเป็นจริงด้วย
เช่นกันเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น จากที่กล่าวมาทั้งหมดนี้อาจสรุปได้ว่าหากลงเปรียบเทียบระหว่างศิลปะ
ประเภทโชเน็นมังงะดังข้างต้นกับศิลปะประเภทอ่ืนๆจะเห็นได้ว่ามีวิธีการท าให้ผลงานเป็นที่ตรึงใจแก่ผู้อ่ืนนั้นมี
ลักษณะเดียวกัน ซึ่งอาจเพราะว่าโครงเรื่องเป็นหัวใจส าคัญที่ท าให้องค์ประกอบหลักอย่างตัวละครเกิดความ
น่าสนใจ แต่เหนือสิ่งอ่ืนใดไม่ว่าจะเป็นศิลปะประเภทโชเน็นมังงะ หรือศิลปะประเภทอ่ืนย่อมต้องมีปมปัญหาที่
น ามาใช้ให้ตัวละครเกิดความซับซ้อนทางบุคลิกภาพความคิด และอารมณ์ความรู้สึกที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของตัว
ละคร แต่มีความแตกต่างกันที่เนื้อหาการน าเสนอซึ่งขึ้นอยู่กับความชอบของศิลปะแต่ละประเภท  ดังนั้นสิ่งเหล่านี้
จึงเป็นสิ่งที่ท าให้เป็นที่สนใจแก่ผู้อ่านด้วยเช่นกัน 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1.2.1. เพ่ือเปรียบเทียบการด าเนินเรื่องของศิลปะแต่ละประเภทที่ใช้ตัวละครที่มีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิก 
1.2.2. เพ่ือให้เห็นถึงความแพร่หลายของการน าสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกมาใช้ในศิลปะแต่ละประเภท 

 
1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.3.1.   เพ่ือให้เห็นถึงโครงสร้างที่แตกต่างกันของศิลปะแต่ละประเภท 
1.3.2.   เพ่ือให้เห็นถึงแนวคิดท่ีเชื่อมโยงกับการมีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกในตัวละครของศิลปะแต่ 

ละประเภท 
1.3.3. เพ่ือให้เห็นถึงความแตกต่างในการสร้างเรื่องราว หรือภูมิความหลังที่น ามาซึ่งการมีสองจิตใจ หรือ

หลายบุคลิกของตัวละครในศิลปะแต่ละประเภท 
 

1.4 ขอบเขตของการศึกษา 
1.4.1.  ศึกษาตัวละครโดยให้มังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะเป็นหัวข้อในการศึกษาหลักเพ่ือ 

     การเปรียบเทียบ 
1.4.2.  ศึกษาเฉพาะเอกสารภาษาไทย และภาษาอังกฤษที่เก่ียวข้องมังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ 
1.4.3.  ศึกษาจากบทวิเคราะห์ยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะภาคอนิเมชั่นในส่วนของการด าเนินเรื่องเพ่ิมเติม 
1.4.4.  เปรียบเทียบกับภาพยนตร์ 1 เรื่อง และนวนิยาย 1 เรื่อง 
 

1.5 วิธีด าเนินการวิจัย 
     1.5.1.   ทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องทั้งสื่อตีพิมพ์ และไม่ตีพิมพ์ 

1.5.2. ศึกษาภาพยนตร์ และนวนิยายที่มีลักษณะใกล้เคียงเพื่อน ามาเปรียบเทียบกับการวางโครงเรื่อง 
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1.5.3. ประมวลผล และแจกแจงข้อมูลต่างๆ 
1.5.4. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธีต่างๆ  
1.5.5. สรุปผลการศึกษา 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 มังงะคืออะไร 

ธารา จันทร์อนุ (2551) (อ้างใน รังสฤษฏ์ จันทสูง, 2556) ให้ความหมายค าว่า มังงะ (Manga) โดยแปล
ตรงตัวมีความหมายว่า “ภาพตามอารมณ์” ซึ่งถูกใช้อย่างกว้างขวางเป็นครั้งแรกหลังจากที่จิตรกรอุคิโยเอะ ที่มีชื่อ
ว่า โฮกุไซ ได้ตีพิมพ์หนังสือชื่อโฮคุไซมังงะในคริสต์ศตวรรษที่  19 แต่อย่างไรก็ตามนักประวัติศาสตร์บางกลุ่มมี
มุมมองความคิดเห็นว่า “มังงะ” อาจกล่าวได้มีประวัติศาสตร์ที่มีระยะยาวกว่านั้น โดยสามารถสังเกตดังหลักฐาน
อย่าง ภาพกิกะ (แปลตรงตัวว่า ภาพตลก) ซึ่งเป็นที่นิยมในศตวรรษที่ 12 มีลักษณะคล้ายคลึงกับมังงะ ในปัจจุบัน
หลายประการเช่น การเน้นที่เนื้อเรื่อง และ การใช้เส้นที่เรียบง่าย แต่สวยงาม เป็นต้น 
 ยุทธนา จินดากุล (2539) (อ้างใน ชวรินทร์ ศิลปะสุวรรณ, 2558) ได้แบ่งกลุ่มผู้อ่านหนังสือการ์ตูนตาม
ความสนใจในเนื้อหาของ การ์ตูนเป็น 4 กลุ่ม ดังนี้ 
  กลุ่มท่ี1 กลุ่มเด็กก่อนวันเรียน (ในช่วงอายุระหว่าง3-5 ปี) เด็กกลุ่มนี้มักมีความสนใจในเรื่องราวที่
เกี่ยวกับสัตว์ ภาพวาด ไม่จ าเป็นต้องสวยงามมาก แต่ต้องวาดให้ดูเข้าใจง่าย อาจวาดภาพที่ไม่สมบูรณ์เพ่ือผู้อ่านได้
เสริมจินตนาการของตนเองบ้างก็ได้ 
   กลุ่มท่ี2 กลุ่มของเด็กในวัยเรียน (ในช่วงอายุระหว่าง6-12 ปี) เด็กกลุ่มนี้มีความสนใจในเรื่องการ
ผจญภัย ในเนื้อเรื่องมีทั้งผู้ชนะ และผู้แพ้อย่างชัดเจน โดยที่ผู้ชนะเป็นบุคคลที่มีคุณธรรม ในส่วนของภาพมีการ
แสดงความเคลื่อนไหวอย่างละเอียดถี่ถ้วนยิ่งขึ้น และในเนื้อเรื่องมีความยาวมากขึ้น มีการให้ติดตามในตอนต่อไป 
ซึ่งเด็กในวัยดังกล่าวจะรอติดตาม และสามารถเชื่อมโยงตอนที่ผ่านไปแล้วกับตอนใหม่ได้โดยไม่จ าเป็นต้องอ่าน
ทบทวนใหม่ 
  กลุ่มท่ี3 กลุ่มวัยรุ่น (ในช่วงอายุระหว่าง13-19 ปี) กลุ่มนี้ให้ความสนใจเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่อง 
ความรัก โดยในเนื้อเรื่องมีทั้งผู้ชนะ และผู้แพ้อย่างชัดเจน และ เน้นในเรื่องรักใคร่ด้วย ในกลุ่มนี้ให้ความสนใจ
ลักษณะเนื้อหาที่เกี่ยวกับสัตว์น้อยมาก วัยรุ่นชายจะชอบเรื่องการต่อสู้ซึ่งจะมีลักษณะใกล้เคียงความเป็นจริงมาก
ขึ้น 
  กลุ่มที่4 กลุ่มผู้ใหญ่ (ในช่วงอายุระหว่าง20 ปีขึ้นไป) เป็นกลุ่มผู้อ่านการ์ตูนเพ่ือผ่อนคลาย
ความเครียด ในเชิงจิตวิทยาถือได้ว่าเป็นการหลบหนีจากความเป็นจริง  และเข้าไปสู่โลกของความฝัน ดังนั้น
ลักษณะเนื้อหาจึงมีความหลากหลายมาก ขึ้นอยู่กับจุดประสงค์ของการอ่านในขณะนั้นของแต่ละบุคคล 
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สรุปความหมายของมังงะ 
 มังงะ หรือภาพตามอารมณ์ถือว่าเป็นความพยายามของประเทศญี่ปุ่นที่จะพัฒนาตัวเองให้ทันกับ
มหาอ านาจตะวันตกในช่วงปลายศตวรรษที่ 19 ความพยายามผลักดันให้ประเทศญี่ปุ่นน าเข้าวัฒนธรรมตะวันตก
หลายๆรูปแบบ รวมทั้งการจ้างศิลปินตะวันตกมาสอนศิลปินชาวญี่ปุ่นเกี่ยวกับองค์ประกอบพ้ืนฐานทางศิลปะ เช่น 
เส้น รูปทรง และสี การเล่าเรื่องของมังงะก็เป็นหัวใจหลักในการถ่ายทอดเนื้อหาด้วยเช่นกัน รูปแบบของมังงะนั้น
จะถูกถ่ายทอดถึงเรื่องราว และเหตุการณ์ในเนื้อหาที่เป็นเรื่องยาวอย่างต่อเนื่องอย่างสมเหตุสมผล อีกทั้งยังมีปม
ปัญหาต่างๆเข้ามาสร้างความเข้มข้น ดังนั้นจึงจะต้องติดตามไปจนจบ ด้วยการด าเนินเรื่องตามการกระท าที่เกิด
ความสนใจของตัวละคร 
 นอกจากข้างต้นจากการศึกษาการแบ่งกลุ่มของผู้อ่านหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นกล่าวได้ว่า  การที่โชเน็นมังงะ
เป็นมังงะที่มีกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กผู้ชายแต่โดยปกติแล้วจะครอบคลุมผู้ชายอายุไม่เกิน 18 ปีทั้งหมด ค าว่า โชเน็น
ในต่างประเทศอาจจะถูกใช้เป็นค าเพ่ือเรียกการ์ตูนญี่ปุ่นที่มีเด็กวัยรุ่นชายเป็นกลุ่มเป้าหมายหลัก ซึ่งมังงะญี่ปุ่นแนว
โชเน็นนั้นส่วนใหญ่เป็นเนื้อหาของการต่อสู้ไม่ว่าจะเป็นการรบ หรือการต่อสู้ในสนามกีฬา และมักมีการแทรกมุข
ตลกเพ่ือไม่ให้เรื่องหนักเกินไป ตัวละครหลักโดยมากเป็นผู้ชาย และมิตรภาพระหว่างตัวละครชายมักเป็นจุดส าคัญ
ของเรื่อง ตัวละครหญิงในเรื่องส่วนมากจะมีหน้าตา และรูปร่างสวยงามเกินความเป็นจริง ดังนั้นโชเน็น มังงะจึง
สามารถถูกจัดให้เป็นประเภทผู้ อ่านกลุ่มที่3 เนื่องจากกลุ่มนี้ เป็นกลุ่มที่มีช่วงระหว่างอายุที่ตรงตามกับ
กลุ่มเป้าหมายของโชเน็นมังงะ อีกทั้งเนื้อเรื่องที่กลุ่มดังกล่าวสนใจก็สอดคล้องกับเนื้อหาของโชเน็นมังงะด้วย
เช่นกัน 
 
2.2 แนวคิดด้านวัฒนธรรมที่มีต่อมังงะ 

ชุติมา มนูธรรมทัศน์ (2546) (อ้างใน ชวรินทร์ ศิลปะสุวรรณ, 2558) ศึกษาเรื่องวัฒนธรรมญี่ปุ่นในมังงะ
ซึ่งเป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ โดยที่ผลการศึกษาพบว่า แก่นความคิดของมังงะโดยส่วนใหญ่จะแสดงออกถึงความ
มานะพยายามของตัวละครที่ต้องการบรรลุสิ่งที่มุ่งหวังด้วยความอดทน และขยันหมั่นเพียรอันเป็นลักษณะเด่นของ
วัฒนธรรมญี่ปุ่น รวมไปถึงค่านิยมที่เป็นลักษณะเฉพาะของชาวญี่ปุ่น เช่น ความมานะ ความมีระเบียบวินัย  
 นอกจากที่กล่าวข้างต้นยังมีวัฒนธรรมความเป็นญี่ปุ่นอ่ืนๆที่แฝงอยู่ในเนื้อหาของมังงะด้วยเช่นกัน สังคม
ญี่ปุ่นมีความโดดเด่น มายาวนานในเรื่องวัฒนธรรมดังนี้  สังคมญี่ปุ่นให้ความส าคัญแก่กลุ่มบุคคลมาก 
(Collectivism) ขณะที่สังคมตะวันตกนั้นมักนิยมให้ความส าคัญแก่คุณสมบัติของบุคคลในฐานะปัจเจกบุคคล 
(Individualism) แต่สังคมญี่ปุ่นนั้นเน้นความส าคัญของกลุ่ม หรือสถาบันที่บุคคลสังกัดอยู่มากกลุ่มต่าง ๆเหล่านี้มี
แรงกดดันบังคับต่อสมาชิกด้วยการควบคุมในลักษณะต่างๆมาก คนในกลุ่มจึงอุทิศตัวเพ่ือกลุ่ม เช่นการช่วยเหลือ
คน ใน สังคมมากกว่าตนเอง ค่านิยมที่เป็นลักษณะดั้งเดิมของญี่ปุ่นยังปรากฏอยู่มากในมังงะ ได้แก่ ค่านิยมความ
เป็นกลุ่ม และส านึกต่อกลุ่มค่านิยมความซื่อสัตย์ความจงรักภักดี และความกล้าหาญ นอกจากนี้สังคมญี่ปุ่นให้
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ความส าคัญกับความซื่อสัตย์ และจงรักภักดีเป็น ลักษณะนิสัยส าคัญที่ปลูกฝังให้กับการด าเนินชีวิต ของเด็กญี่ปุ่น
ตั้งแต่เกิดคือ ความซื่อตรง รักชาติ รักการเรียนรู้ ท างานเป็นทีม เสียสละประโยชน์ส่วนตนให้กับส่วนรวม มีความ
รับผิดชอบต่อหน้าที่ มีระเบียบวินัย และความเข้มแข็งอดทน ค่านิยมเรื่องความซื่อตรง (Integrity) โดยไม่มีการ
โกหกกัน แม้กระทั่งรัฐบาลญี่ปุ่นเองก็ไม่เคยโกหก หรือปิดบังข้อเท็จจริงกับประชาชน พร้อมกับให้ค าแนะน าที่
ถูกต้องอยู่ตลอดเวลา ประชาชนจึงเชื่อในข้อมูลข่าวสารที่รัฐบาลเสนอ อาจสรุปได้ว่าวัฒนธรรมที่โดดเด่นของคน
ญี่ปุ่นที่แสดงออกในการ์ตูนได้ส่งผ่านการเล่า ถึงค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิตที่ยึดถือ และปฏิบัติสืบทอด
ต่อกันมาเป็นระยะเวลาอันยาวนาน 
 พรพนิต พ่วงภิญโญ (2531) (อ้างใน ธีรวัจน์ อุดมสินเจริญกิจ, 2552) ศึกษาเรื่องบทบาทของการ์ตูนเรื่อง
ที่แปลจากภาษาญี่ปุ่นต่อการพัฒนาเด็ก และเยาวชน เพ่ือส ารวจคุณธรรมการใช้ภาษาที่ปรากฏในหนังสือการ์ตูน
เรื่องท่ีแปลจากภาษาญี่ปุ่น และส ารวจความคิดเห็นของเด็ก เยาวชนที่มีต่อหนังสือการ์ตูนดังกล่าวพบว่าพฤติกรรม
ที่การ์ตูนส่งเสริมคุณธรรมมากที่สุดคือ ความเมตตากรุณา ส่วนด้านท าลายคุณธรรมมากที่สุด คือ การประทุษร้าย
ต่อชีวิต และร่ากาย ในส่วนความคิดเห็นของเด็ก และยาวชนพบว่าพฤติกรรมดังที่การ์ตูนส่งเสริมที่ปรากฏมากที่สุด
คือ ความกล้าหาญ และความเชื่อม่ันในตนเอง 
 ความเชื่อมั่นในสายสัมพันธ์พวกพ้องดังค าพูดที่ว่า “เพ่ือนคือสิ่งที่ส าคัญที่สุด มีความส าคัญต่อเรามาก รัก
เพ่ือน” (นักเรียนชายมัธยมศึกษาตอนต้น, สัมภาษณ์, 18 กุมภาพันธ์ 57) และ “มิตรภาพของเพ่ือน และความรัก
สามัคคีคือพลัง ไม่มีใครท าอะไรในโลกนี้ได้คนเดียว อย่ากลัวการเปลี่ยนแปลงสายสัมพันธ์ของพวกพ้องสามารถเป็น
พลังใจที่ดีมาก ความรักที่มีต่อพวกพ้อง ความเชื่อมั่นในพวกพ้อง” (นักเรียนหญิงมัธยมศึกษาตอนต้น, สัมภาษณ์, 
21 กุมภาพนั ธ์ 2557) (อ้างใน ชวรินทร์ ศิลปะสุวรรณ, ธรรญธร ปัญญโสภณ และ พีรยา หาญพงศ์พันธุ์, 2560) 
 
สรุปแนวคิดด้านวัฒนธรรมที่มีต่อมังงะ 
 จากแนวคิดข้างต้นจะเห็นได้ว่ามังงะมักจะน าเรื่องของวัฒนธรรมความเป็นชาติญี่ปุ่นในหลายๆด้านแฝงไว้
เพ่ือเพ่ิมให้มังงะมีเอกลักษณ์ของความเป็นชาตินิยมของประเทศญี่ปุ่น จะสังเกตได้จากโชเน็นมังงะเรื่องยูกิโอเกม
กลคนอัจฉริยะที่เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัฒนธรรมประเทศญี่ปุ่น โชเน็นมังงะเรื่องนี้ท าให้เห็นถึงแง่มุมต่างๆที่
อยู่ภายในเรื่อง แง่มุมของการสร้างตัวละครสองจิตใจในเรื่องนี้อาจกล่าวได้ว่ามีแนวคิดเกี่ยวกับสังคม  และชีวิต
ความเป็นอยูท่ี่เก่ียวข้องอยู่ภายในจะสังเกตได้จากฉากเริ่มต้นที่นักเขียนวางลักษณะนิสัยให้ตัวละครอย่างมูโต้ ยูกิมี
ความไร้เดียงสา รักสันโดษ และโดนรังแกอย่างไม่มีทางสู้ดังฉากที่โจโนะอุจิ และฮอนด้ะ (ตัวละครที่กลายมาเป็น
เพ่ือนพ้องของมูโต้ยูกินายหลัง) แกล้งเขาโดยการขโมยชิ้นส่วนของตัวต่อพันปีชิ้นสุดท้ายไป ดังนั้นเขาจึงมีอีกหนึ่ง
จิตที่มาร่วมอยู่ในร่างของเขา และเป็นมิตรสหายที่คอยช่วยเหลือในสถานการณ์คับขัน ซึ่งเป็นการกล่าวถึง
วัฒนธรรมด้านความมานะพยายามของตัว ละครที่ต้องการบรรลุสิ่งที่มุ่งหวังด้วยความอดทน และขยันหมั่นเพียร
อันเป็นลักษณะเด่นของวัฒนธรรมญี่ปุ่น อีกทั้งยังมีด้านค่านิยมความเป็นกลุ่มและส านึกต่อกลุ่ม ค่านิยมความ
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ซื่อสัตย์ความจงรักภักดี และความกล้าหาญตัวละครในเรื่องได้ให้นัยยะของการมีสองจิตใจของตัวละครซึ่งก็คือ 
มิตรภาพต่อหมู่คณะ 
 
2.3 แนวคิดการสร้างตัวละคร 

ชัตสุณี สินธุสิงห์ (2532) (อ้างใน ชไมพร สุขสัมพันธ์, 2541) กล่าวถึงตัวละครไว้ว่า “ตัวละครเป็น 
องค์ประกอบทีส่ าคัญที่สุดในนวนิยาย และเรื่องสั้น นักเขียนที่ดีจะต้องถ่ายทอดนิสัยตัวละครที่สามารถจูงใจผู้อ่าน
ให้ยอมรับว่าตัวละครเหล่านั้นมีตัวตนและชีวิตจิตใจ”  

สายทิพย์ นุกูลกิจ (๒๕๔๓) (อ้างใน ชไมพร สุขสัมพันธ์, 2541) ได้นิยามความหมายของค าว่าตัวละครไว้
ว่า “ตัวละคร คือ บุคคลที่ผู้แต่งสมมุติขึ้นมาเพ่ือให้กระท าพฤติกรรมในเรื่องคือ ผู้มีบทบาทในเนื้อเรื่อง หรือเป็นผู้ที่
ท าให้เรื่องราวเคลื่อนไหว และด าเนินไปสู่จุดหมายปลายทาง” 

บุญเหลือ เทพยสุวรรณ (2539) กล่าวถึงตัวละคร ไว้ว่า “ในนวนิยายทั่วๆไปลักษณะนิสัยของตัวละครเป็น
เนื้อหาส าคัญที่สุดอันหนึ่งของหนังสือ” ซึ่งสิ่งที่ท าให้ตัวละครในนวนิยายมีความน่าสนใจ และแตกต่างกันไปในแต่
ละเรื่อง คือ บุคลิกภาพของตัวละครที่ผู้เขียนก าหนดขึ้นโดยตัวละครควรมีบุคลิกภาพที่มีลักษณะแตกต่างกันไปเพ่ือ
ความสมจริง ดังที่ กิ่งแก้ว ทรัพย์พระวงศ์ (2537) (อ้างใน ชไมพร สุขสัมพันธ์, 2541)  กล่าวว่า “บุคลิกภาพเป็น
ลักษณะรวมของบุคคล ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะแตกต่าง” 
 วัฒนชวินทร์ กิตติเลิศรัตน์ (2551) (อ้างใน ชวรินทร์ ศิลปะสุวรรณ, 2558) ศึกษาเรื่องความพึงพอใจของ
เด็กไทยต่อการชมการ์ตูนต่างประเทศโดยส ารวจกลุ่มเด็กนักเรียนผู้มีอายุระหว่าง 10-12 ปี ก าลังเรียนระดับ
ประถมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่าเด็กชอบรับชมการ์ตูนญี่ปุ่นมากที่สุดชอบการ์ตูนที่เป็นรูปคน 
โดยเฉพาะผู้ทรงพลังได้น าเสนอแนวคิด และจินตนาการความแปลกใหม่ท่ีมนุษย์ได้เคยเรียนรู้ หรือคิดอ่านไว้ 

ธัญญา สังขพันรนนท์ (ม.ป.ป.) (อ้างใน ถนัด ศักดิ์แสงโสภา, 2542) ได้แบ่งตัวละคร ออกเป็น 2 ประเภท 
คือ ตัวละครแบบแบน และตัวละครแบบกลม โดยสรุปว่า ตัวละครแบบแบน มักจะมีลักษณะนิสัยคล้าย ๆ กันทุก
ตัว จนสามารถสรุปเป็นแบบที่แน่นอนได้ ส่วนตัวละครแบบกล มีลักษณะใกล้เคียงความเป็นมนุษย์มากกว่าแบบ
แรก มีบุคลิกภาพนิสัยซับซ้อน แตกต่างสภาพอารมณ์ สถานการณ ์และสภาพแวดล้อมเหมือนมนุษย์จริง 

 
สรุปแนวคิดการสร้างตัวละคร 

จากข้อมูลข้างต้น การที่ตัวละครเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดในนวนิยาย ซึ่งในมังงะมีตัวละครในเรื่องก็
เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการถ่ายทอดเนื้อหาภายในเนื้อเรื่องด้วยเช่นกัน ดังนั้นตัวละครที่สามารถเป็นที่ตรึงใจ
ต่อผู้อ่านได้นั้นจึงต้องมีสิ่งหนึ่งที่ส าคัญนั้นก็คือความซับซ้อนในตัวละครเช่น ตัวละครมูโต้ ยูกิที่มีสองจิตในร่างเดียว
ที่ท าให้เป็นที่รู้จักแก่ผู้อ่าน อีกทั้งยังเป็นตัวละครที่สามารถถ่ายทอดเนื้อหาของเรื่องออกมาได้อย่างเป็นที่ตรึงใจแก่
ผู้อ่านอีกด้วย 
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 นอกจากนี้อย่างที่ทราบกันว่าตัวละครในแต่ละเรื่องเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญต่อการเล่าเรื่อง  ดังนั้นเพ่ือ
ความสมจริง และเป็นที่ตรึงใจต่อผู้อ่านนักเขียนจึงก าหนดให้ตัวละครนั้นๆเป็นบุคคลหนึ่งที่ได้กระท าสิ่งต่างๆใน
เรื่องเพ่ือท าให้เรื่องด าเนินไปสู่จุดจบเช่น โชเน็นมังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะที่นักเขียนได้สร้างตัวละครเด็ก
หนุ่มมัธยมมีบุคลิกภาพที่เต็มไปด้วยความอ่อนโยน และความบริสุทธิ์ มีนิสัยสันโดษชอบท ากิจกรรม หรือเล่นเกม
คนเดียว จึงท าให้ตัวละครดังกล่าวแลดูอ่อนต่อโลกภายนอก ซึ่งตัวละครดังกล่าวก็ถือว่าเป็นหัวใจหลักในโชเน็น   
มังงะเรื่องนี้เนื่องจากเป็นตัวละครที่เป็นผู้ด าเนินเรื่องตั้งแต่ต้นจนท้ายเรื่อง และนอกจากนี้การที่นักเขียนของแต่ละ
เรื่องได้ก าหนดตัวละครนั้นๆขึ้นมามีความแตกต่างกันออกไปเนื่องจากนักเขียนของแต่ละคนมีความสนใจในด้าน
ต่างๆที่แตกต่างกันออกไป ดังนั้นเพ่ือความสมจริงกับตัวละคร และความน่าสนใจจึงขึ้นอยู่กับที่ตัวของนักเขียนเอง
เช่นเดียวกับมูโต้ ยูกิ หรือคริสเตียนเกรย์ ที่นักเขียนทั้งสองต่างให้บุคลิกภาพแก่ตัวละครที่แตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับ
ความสนใจ และทิศทางที่น่าจะเป็นของตัวละคร และเนื้อหาของเรื่อง นอกจากนี้การมีสองจิตใจของตัวละคร
อย่างมูโต้ ยูกิก็เป็นที่ตรึงใจแก่ผู้อ่านมากมายเนื่องจากความซับซ้อนในตัวละคร อีกทั้งตัวละครดังกล่าวเป็นที่รู้จัก
แก่ผู้อ่านที่เป็นเด็กอาจเป็นเพราะความเข้าใจของตัวนักเขียนเองที่เกี่ยวกับประสบการณ์เป็นเด็กของเขาดังนั้นตัว
ละครดังกล่าวจึงมาจากความฝันในตอนเด็กของตัวนักเขียนเองที่อยากเป็นผู้ที่เหนือพลังธรรมชาติอย่างมูโต้ ยูกิที่มี
ปาฏิหาริย์จากตัวต่อพันปีจึงท าให้เขาได้พบกับเพ่ือนที่อยู่ในร่างเดียวกันซึ่งก็คืออีกหนึ่งจิตใจอย่างฟาโรห์นิรนาม 
ส่วนในเรื่องของการแบ่งลักษณะตัวละครที่กล่าวมาข้างต้นอาจกล่าวได้ว่าตัวละครที่มีสองจิตใจอย่างมูโต้  ยูกินั้น
เป็นตัวละครแบบกลมเนื่องจากความซับซ้อนในตัวละครที่มีสองจิต และเป็นสองจิตใจที่มีความแตกต่างกันอย่าง
สิ้นเชิง โดยสามารถแบ่งออกได้เป็นสองลักษณะคือด้านบริสุทธิ์  และด้านลึกลับ แต่อย่างไรก็ตามในความแตกต่าง
ของภายในจิตใจตัวละครก็นับว่าเป็นสิ่งที่ท าให้ตัวละครเป็นตัวละครที่มีมิติมากข้ึน 
  
2.4 ความขัดแย้งในตัวละคร 

ประพนธ์ ตติยวรกุลวงศ์ (2553) (อ้างในสุวรรณี สิริเหล่าตระกูลและ กาญจนา วิชญาปกรณ์, 2562) ขั้ว
ขัดแย้งเป็นสิ่งที่ส าคัญในภาพยนตร์ เนื่องจากโครงเรื่องของภาพยนตร์จะเป็นการเรียงล าดับเหตุการณ์ท่ามกลางขั้ว
ขัดแย้งต่าง ๆ ดังนั้นการเพ่ิมขั้วขัดแย้งเข้าไปจะท าให้เรื่องราวมีความเข้มข้น และน่าสนใจมากขึ้น ซึ่งขั้วขัดแย้ง
หลักๆที่พบในภาพยนตร์ สามารถออกได้เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 

1. ขั้วขัดแย้งระหว่างคนกับคน คือ ขั้วขัดแย้งท่ีเกิดข้ึนจากความคิดเห็นไม่ตรงกันระหว่าง 2 ตัวละคร 
2. ขั้วขัดแย้งภายในจิตใจ คือ ขั้วขัดแย้งที่เกิดขึ้นภายในจิตใจของตัวละครที่ส่งผลท าให้ตัวละครเกิด 

ความสับสนในการตัดสินใจเลือกสิ่งบางอย่าง 
3.  ขั้วขัดแย้งระหว่างคนกับสังคม คือ ขั้วขัดแย้งระหว่างคนกับกฎระเบียบ หรือโครงสร้างทางสังคมใน

ด้านต่างๆ 
4. ขั้วขัดแย้งระหว่างมนุษย์กับพลังภายนอก คือ ขั้วขัดแย้งระหว่างมนุษย์กับพลังที่เหนือธรรมชาติ 
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การศึกษาบุคลิกภาพของตัวละครนั้นท า ให้เห็นว่าตัวละครมีบุคลิกภาพที่แตกต่างกันเป็นเพราะ 
สภาพแวดล้อมที่ตัวละครเผชิญ หรือภูมิหลังที่ตัวละครเคยพบเจอมาในอดีตดังงานวิจัยของพีรพล เทพประสิทธิ์ 
(2545) ได้ศึกษาเรื่อง วิเคราะห์บุคลิกภาพตัวละครเอกตามแนวทฤษฎีจิตวิเคราะห์ในนวนิยายเรื่ องหลายชีวิต 
พบว่า “กระบวนการหล่อหลอมบุคลิกภาพของตัวละครเกิดจากอิทธิพลทางครอบครัว และสังคมภายนอกเข้ามามี
ส่วนร่วมในการสร้างบุคลิกภาพให้เกิดขึ้นกับตัวละครเกือบทุกตัว” นอกจากนี้ในงานวิจัยของ อุษณีย์ พงษ์ประยูร 
(2536) ได้ศึกษาเรื่องวิเคราะห์ตัวละครอิจฉาฝ่ายหญิงเชิงจิตวิทยาในนวนิยายไทยปัจจุบันช่วง  พ.ศ. 2516-2532 
พบว่า “ตัวละครอิจฉาฝ่ายหญิงมีบุคลิกภาพที่ไม่เหมาะสมมีสาเหตุมาจากการอบรมเลี้ยงดูของบิดามารดาที่ให้เวลา
ไม่เพียงพอ ขาดความอบอุ่น ขาดการสั่งสอนอบรม หรือเข้มงวดมากเกินไป ครอบครัวมีฐานะยากจนอยู่ใน
สิ่งแวดล้อมท่ีไม่เหมาะสม”1(อ้างในสุวรรณี สิริเหล่าตระกูล และกาญจนา วิชญาปกรณ์, 2562)    

 
สรุปความขัดแย้งในตัวละคร 

จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้นตัวละครที่จะเป็นที่ตรึงใจแก่ผู้อ่านจะต้องมีความซับซ้อนทางบุคลิกภาพ
ความคิด และอารมณ์ความรู้สึกที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของตัวละคร ดังนั้นการที่จะท าให้ตัวละครเกิดความซับซ้อนได้
นั้นเป็นผลมาจากขั้วขัดแย้งต่างๆที่ส่งผลให้โครงเรื่องก่อให้เกิดความน่าสนใจแก่ตัวละครนั้นจึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้อง
มีโครงเรื่องเพ่ือท าให้เนื้อเรื่องเกิดความน่าสนใจ และท าให้ผู้อ่านเกิดความสนใจที่จะติดตามจนจบ ซึ่งสิ่งที่ท าให้เกิด
ความน่าสนใจภายในโครงเรื่องนั้นก็คือปมปัญหาความขัดแย้งต่างๆที่เข้ามาสร้างความเข้มข้น จากที่กล่าวมาจะเห็น
ได้ว่าโชเน็นมังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะนั้นก็ได้แทรกปมปัญหาไว้ในตัวละครที่มีชื่อว่ามูโต้ ยูกิ ซึ่งว่าด้วยเรื่อง
ของมิตรภาพ อย่างที่ทราบกันว่าศิลปะประเภทโชเน็นมังงะมักจะนิยมถ่ายทอดออกมาให้เกี่ยวข้องกับมิตรภาพ
ระหว่างตัวละคร โดยที่สิ่งนี้ถือว่าเป็นจุดที่ส าคัญของเรื่องอย่างตัวละครอย่างมูโต้ ยูกิที่ตัวละครนั้นมีปมปัญหาใน
เรื่องของมิตรภาพ ดังนั้นการมีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกที่น ามาใช้ในตัวละครนี้จะเป็นในเรื่องของมิตรภาพอย่าง
ชัดเจน โดยการที่บุคลิกภาพภายนอกของมูโต้ ยูกินั้นเป็นเด็กมัธยมที่ชอบเล่นคนเดียว และอ่อนต่อโลก แต่อย่างไร
ก็ตามถึงแม้ว่าตัวละครจะรักสันโดษ แต่เบื้องลึกภายในจิตใจของเขาย่อมต้องการมิตรภาพที่ดีเช่นกัน ซึ่งจะเห็นได้
จากการที่เขาได้รับพรจากตัวต่อพันปีที่ตัวของเขาได้ท าส าเร็จ โดยที่พรดังกล่าวเกิดจากความต้องการภายในจิตใจ
ของตัวละครมูโต้ ยูกิเอง การมีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกภายในโชเน็นมังงะเรื่องนี้ถือว่าเป็นส่วนหนึ่งที่สามารถท า
ให้ผู้อ่านเกิดความตรึงใจ และเป็นสิ่งที่ท าให้ผู้อ่านสามารถจดจ าในตัวละครที่มีสองจิตใจอย่างมูโต้ ยูกิได้ นอกจากนี้
ไม่ได้มีเพียงแค่โชเน็นมังงะแต่เพียงอย่างเดียวที่น าเรื่องของขั้วขัดแย้ง หรือปมปัญหาเข้ามาเล่าเรื่องผ่านการมีสอง
จิตใจ หรือหลายบุคลิกของตัวละคร ซึ่งหากลองสังเกตดูก็มีศิลปะประเภทต่างๆอย่างภาพยนตร์ และนวนิยายอีก
ด้วย หากน ามาเปรียบเทียบกับโชเน็นมังงะเรื่องดังกล่าวแล้วนั้น จะเห็นได้ว่าการที่ท าให้ผู้อ่านเกิดความตรึงใจในตัว

                                                 
1
 สุวรรณี สิริเหล่าตระกูล และกาญจนา วิชญาปกรณ, การศึกษาบุคลิกภาพของตัวละครเอกชายในนวนิยายแปลชุดฟิฟตี้ เชดส์ ของ อี. แอล. 

เจมส (วารสารศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลยัรังสิต, 2562), 56. 
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ละครนั้นล้วนแล้วก็เกิดจากการมีโครงเรื่องที่กล่าวถึงปมความขัดแย้งของตัวละคร หรือภูมความหลังที่ท าให้เนื้อหา
เกิดความน่าสนใจเช่นเดียวกัน ยกตัวอย่างเช่นนวนิยายเรื่อง Fifty Shades of Grey อย่างตัวละครที่มีชื่อว่า 
คริสเตียน เกรย ์
 
2.5 ทฤษฎี Monomyth 
 Campbell (2516) (อ้างในปพักตร์อร ธรรมกวินทิพย์ และบารณ ีบุญทรง, 2558) โจเซฟ แคมพ์เบลล์เคย
อธิบายความหมายของทฤษฎีของเขาไว้ว่า “อาจกล่าวได้ด้วยซ้ าไปว่ามีวีรบุรุษในเทพปกรณัมต้นแบบอยู่เพียงแบบ
เดียว ซึ่งชีวิตของเขาถูกน าไปสร้างซ้ าในดินแดนต่าง ๆ โดยผู้คนมากมาย” ซึ่งกล่าวคือ ถึงแม้ว่าบนโลกนี้แต่ละ
วัฒนธรรมแต่ละกลุ่มจะมีเทพปกรณัมที่เป็นเอกลักษณ์ของตนเอง แต่หากศึกษาวงจรการผจญภัยของวีรบุรุษในแต่
ละวัฒนธรรมจะพบว่าวีรบุรุษเหล่านั้นล้วนมีรูปแบบการผจญภัยหรือการเดินทางคล้ายคลึงกัน ราวกับว่าวีรบุรุษ
เหล่านั้นคือบุคคลคนเดียวกัน เพียงมีความแตกต่างกันตรงที่ความเป็นมา, ชื่อ, รูปลักษณ์ และเรื่องเล่าของวีรบุรุษ
เหล่านั้น ๆ 
 ทฤษฎี Monomyth อาจเรียกอีกอย่างหนึ่งได้ว่า ทฤษฎีการผจญภัยของวีรบุรุษ เนื่องจากเป็นการกล่าวถึง
การเดินทางของวีรบุรุษเพ่ือค้นหาสิ่งต่าง ๆ ที่ขาดหายไป หรือเดินทางหาค าตอบ ซึ่งในการเดินทางนั้นเขาต้องพบ
เจอสิ่งต่างๆ ซึ่งสิ่งเหล่านั้นก็คืออุปสรรคต่อการเดินทาง โดยเปรียบได้กับการผจญภัยของวีรบุรุษ นอกจากนี้ 
นักวิชาการรวมทั้งผู้สนใจผลงานของแคมพ์เบลล์มักใช้ ค าว่า “Hero’s Journey” เวลากล่าวถึงทฤษฎีของเขา แต่
บางครัง้ก็มีการปรับเปลี่ยนค าให้เหมาะสมเมื่อน าไปใช้กับงานแขนง 
 จากที่กล่าวถึงทฤษฎีข้างต้นนั้น ทฤษฎี Monomythจะเห็นได้ว่าเป็นทฤษฎีที่ถูกหยิบยืมไปใช้ในสาขาต่าง 
ๆ ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์ตลอดจนวรรณกรรม เป็นต้น ทั้งนี้ผู้วิจัยจึงเลือกทฤษฎีนี้มาใช้เพ่ือให้เห็นถึงความต่างของ
ศิลปะแต่ละประเภท 
 
สรุปทฤษฎี Monomyth 

ทฤษฎี Monomyth เป็นเป็นการกล่าวถึงการเดินทางของวีรบุรุษ  โดยที่ทฤษฎีดังกล่าว โจเซฟ       
แคมพ์เบลล์เคยอธิบายความหมายของทฤษฎีของเขาไว้ว่า  “อาจกล่าวได้ด้วยซ้ าไปว่ามีวีรบุรุษในเทพปกรณัม
ต้นแบบอยู่เพียงแบบเดียว ซึ่งชีวิตของเขาถูกน าไปสร้างซ้ าในดินแดนต่าง ๆ โดยผู้คนมากมาย” ซึ่งมีความหมายที่
สื่อออกมาว่า ไม่ว่าจะเป็นวีรบุรุษท่ีเก่งกล้าสามารถในด้านไหน หรือมีความเป็นมาจากที่แห่งใดล้วนแล้วก็มีรูปแบบ
การผจญภัยคล้ายคลึงกัน นอกจากนี้ทฤษฎี Monomythนั้นยังเป็นที่รู้จักแก่ศิลปะในแขนงต่าง ๆ ซึ่งอาจกล่าวได้
ว่าในการน าหลักทฤษฎีดังกล่าวมาเปรียบเทียบกับโครงสร้างต่าง ๆ ของศิลปะแต่ละแขนงดูแล้วนั้น ท าให้ทราบว่า
ทฤษฎีนี้สามารถน าไปปรับใช้กับสิ่งต่างที่มีเรื่องราวที่สอดคล้องกับข้ันตอนในทฤษฎี Monomythได ้
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จากการศึกษาทบทวนวรรณกรรม และรายงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสามารถสรุปได้ว่า มังงะมีความส าคัญใน
ฐานะเป็นศิลปะที่ถ่ายทอดเรื่องราวความรู้สึกนึกคิดในหลายรูปแบบ ซึ่งเป็นสิ่งที่สามารถก่อให้เกิดการซึมซับเรียนรู้
ในเรื่องราวที่เกิดขึ้นในด้านต่างๆ และมีการจินตนาการเป็นไปตามส่วนที่นักเขียนได้ถ่ายทอดผ่านตัวอักษร และ
รูปภาพ ยิ่งไปกว่านั้นมังงะยังได้มีบทบาทในสังคมทั่วโลกรวมถึงประเทศไทยในเรื่องการถ่ายทอดวัฒนธรรม ได้แก่ 
ค่านิยม, ความเชื่อ และวิถกีารด าเนินชีวิตจากเรื่องราวในประวัติศาสตร์ส่งผ่านมาสู่กลุ่มผู้อ่านมีทั้งเด็ก วัยรุ่น และ
ผู้ใหญ่ ลักษณะของการ์ตูนที่ดีจะเป็นประโยชน์ต่อเด็ก และสังคม นอกจากนี้ไม่ว่าจะเป็นศิลปะประเภทใดก็ตาม
ย่อมมีวิธีการสร้างตัวละครที่คล้ายคลึงโดยต่างกันตรงที่ความสนใจ และแนวทางของนักเขียนในแต่ละเรื่องเช่น 
ความเป็นชาตินิยม ขั้วขัดแย้ง เป็นต้น 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่องกรณีศึกษามังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะเป็นการวิจัยที่มีวัตถุประสงค์ได้แก่ เพ่ือ

เปรียบเทียบการด าเนินเรื่องของศิลปะแต่ละประเภทที่ใช้ตัวละครที่มีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิก และเพ่ือให้เห็นถึง
ความแพร่หลายของการน าสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกมาใช้ในศิลปะแต่ละประเภท ซึ่งประโยชน์จากการศึกษานี้จะ
ท าให้ทราบถึงโครงสร้างที่แตกต่างกัน อีกทั้งยังให้เห็นถึงแนวคิดที่เชื่อมโยงกับการสร้างตัวละครที่มีสองจิต หรือ
หลายบุคลิกของศิลปะแต่ละประเภท และศิลปะในแต่ละประเภทย่อมมีการเล่าเรื่องท่ีแตกต่างกัน ดังนั้นจึงสามารถ
ท าให้เห็นถึงความแตกต่างในการสร้างเรื่องราว หรือภูมิความหลังที่น ามาซึ่งการมีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกของ
ตัวละครในศิลปะแต่ละประเภทด้วยเช่นกัน โดยจากที่กล่าวมาข้างต้นนั้นจะยึดมังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ
เป็นหลัก และมีศิลปะประเภทอ่ืนเพ่ือใช้ในการเปรียบเทียบ ซึ่งสามารถแบ่งวิธีการศึกษา และขั้นตอนการ
ด าเนินงานออกได้ดังต่อไปนี้ 

1. ศึกษาภาพยนตร์ และนวนิยายที่มีลักษณะใกล้เคียงเพื่อน ามาเปรียบเทียบกับการวางโครงเรื่อง 
2. ประมวลผล และแจกแจงข้อมูลต่างๆ 
3. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธีต่างๆ  

 
3.1 ศึกษาภาพยนตร์ และนวนิยายท่ีมีลักษณะใกล้เคียงเพื่อน ามาเปรียบเทียบกับการวางโครงเรื่อง 
 
 ศึกษาตัวอย่างศิลปะประเภทภาพยนตร์จากเรื่อง Split และนวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Gray ใน
มุมมองของตัวละครที่มีสองจิตใจ โดยมุ้งเน้นไปที่เนื้อหาที่ส าคัญต่างๆได้แก่ วิธีการเล่าเรื่อง, ลักษณะนิสัยของตัว
ละคร, พฤติกรรมการมีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกของตัวละคร และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการมีสองจิตใจ หรือ
หลายบุคลิกของตัวละคร เป็นต้น ซึ่งสามารถเก็บรวบรวมข้อมูลดังกล่าวได้จากแหล่งข้อมูลต่างๆเช่น การรับชมเพ่ือ
ศึกษาภายในศิลปะแต่ละประเภท, ศึกษาจากเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องกับบทวิเคราะห์ตัวละคร และศึกษาจากโครงสร้าง
วิธีการด าเนินเรื่องของศิลปะแต่ละประเภทเพ่ือเพ่ือเปรียบเทียบกับพฤติกรรมของตัวละครนั้นๆ     เป็นต้น 
 
3.2 ประมวลผล และแจกแจงข้อมูลต่างๆ 
 
 หลังจากรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง และสามารถน ามาใช้งานได้แล้วนั้น ขั้นตอนถัดไปจะเป็นเรื่องของการ
ประมวลผล และแจกแจงข้อมูลโดยที่น ามังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะเป็นหลักของการเปรียบเทียบ ในการ
ประมวลผล และแจกแจงนั้นสามารถแบ่งออกเพ่ือการเปรียบเทียบได้ 3หัวข้อหลักได้แก่  
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 3.2.1 กลวิธีการเล่าเรื่อง 
 3.2.2 พฤติกรรมต่างๆ และภูมิความหลังของตัวละครที่สองจิต หรือหลายบุคลิก 

3.2.3 แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการมีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกของตัวละคร 
 
 

3.3 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธีต่างๆ  
 
 ในการวิจัยเรื่องกรณีศึกษามังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ และการเปรียบเทียบระหว่างศิลปะแต่ละ
ประเภทนี้สามารถใช้วิธีในการเปรียบเทียบได้โดยการใช้ตารางเพ่ือการเปรียบเทียบ ซึ่งจะเป็นวิธีที่สามารถท าให้
เห็นถึงความแตกต่างจากข้อมูลที่ได้จากการประมวลผล และแจกแจงได้อย่างชัดเจน โดยจะสามารถออกมาอยู่ใน
รูปแบบได้ดังต่อไปนี้ 
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 ตารางที ่1 การเปรียบเทียบโครงสร้างการเรียบเรียงเรื่องของศิลปะแต่ละประเภทโดยใช้ทฤษฎี Monomyth  
 

ขั้นตอนในทฤษฎีการ
ผจญภัยของวีรบุรุษ 

The Hero’s Journey 

ศิลปะประเภทมังงะ 
(ยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ) 

ศิลปะประเภทภาพยนตร์ 
(Split) 

ศิลปะประเภทนวนิยาย 
(Fifty Shade of Gray) 

ขั้นตอนการออกเดินทาง(Departure) 
1. เสียงเรียกสู่การผจญภัย เริ่มต้นเมื่อมูโต้ ยูกิได้รับ

กล่องประหลาดจากพัสดุ
ส่งของ ซึ่ งข้างในมีม้วน
เทป และถุงมือพร้อมกับ
ดาว 2 ดวงติดมา มูโต้ ยูกิ
เปิ ด เทปดู  และพบกับ 
เพกาซัส เจ ครอว์ฟอร์ด 
ผู้ออกแบบ และคิดค้นเกม
เมจิกแอนด์  วิซาร์ด มาท้า
ยูกิ ให้สู้กับตน โดยขณะ
ต่อสู้นั้นยูกิคิดว่าเป็นการ
ต่อสู้ผ่านเทปวีดีโอโดยไม่รู้
ว่าถูกเกมแห่งความมืดของ
เพกาซัสควบคุม และมอง
แผนการของยูกิออกหมด
ทุกอย่าง 

เริ่มต้นที่เควินผู้ที่มีบุคลิก
ถึง 23 บุคลิกได้รับพาตัว
วัยรุ่นสาว 3 คนมากักขัง
ไว้ในสถานที่ลับที่ไม่มีคนรู้ 

เ ริ่ ม ต้ น ที่ ก า ร พ บ กั น
ระหว่ า งหนุ่ มนั กธุ รกิ จ
อย่างคริสเตียนเกรย์ และ
แ อ น า ส า ว นั ก ศึ ก ษ า
วรรณกรรมอังกฤษ ซึ่งเขา 
และเธอต่ างก็สนใจกัน 
และกัน 

2. การปฏิเสธเสียงเรียก หลังจาการต่อสู้นั้นฝ่ายที่
แพ้ก็คือมูโต้ ยูกิ ซึ่งในการ
แ พ้ครั้ ง นี้ มู โ ต้  ยู กิ นั้ น ก็
ปฏิเสธค าเชิญมาเข้าร่วม
การแข่งขันที่เพกาซัสเป็น
ผู้จัดขึ้นไม่ได้เนื่องจากคุณ
ปู่ของเขาถูกเพกาซัสผนึก
ไว้ในการ์ด 

ในการลักพาตัวของเขามี
วั ต ถุ ป ร ะส งค์ เ พ่ื อ ก า ร
ปลดปล่อยบุคลิ กที่  24 
ออกมาแต่บางบุคลิกที่อยู่
ในร่างของเควินซึ่งไม่เชื่อ
เรื่องของThe Beastก็
จ าเป็นที่จะต้องท า 

คริสเตียนเกรย์ปฏิเสธ
ความสัมพันธ์เนื่องจากตน
กลัวว่าตัวตนของตัวเองจะ
ท าให้แอนาไม่เข้าใจในสิ่ง
ที่เขาเป็น 
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3. ความช่วยเหลือจาก
พลังเหนือธรรมชาติ 

ในการเดินทางไปแข่งขัน
ครั้งนี้มูโต้ ยูกิไม่ได้มีเพียง
แค่ตนเท่านั้น ในการต่อสู้
กับสิ่งที่จะเกิดขึ้นในภาย
ภาคหน้ามูโต้ ยูกิมีอีกหนึ่ง
จิตใจที่อยู่คอยช่วยเหลือ
อย่างใกล้ชิด และมักจะ
ออกมา ใน เ วล าคั บ ขั น 
นอกจากอีกหนึ่งจิตใจยังมี
พ้องเพ่ือนมัธยมที่มาคอย
เป็นก าลังใจในการต่อสู้อีก
ด้วย 

ค ว า ม ก ด ดั น ที่ ม า จ า ก
สิ่งแวดล้อมไม่ว่าจะเป็น
การถู กท าร้ ายร่ า งกาย 
ตลอดจนจิ ต ใจที่ ท า ให้  
เควิ นจ า เป็ นต้ อ งสร้ า ง
บุ คลิ กทั้ งหลายมา เ พ่ือ
ป้องกันตนเอง 

(ไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึง
ขั้นตอน) 

4. การข้ามธรณีประตู เมื่ อมู โ ต้  ยู กิ  และ พ้อง
เ พ่ื อ น ม า ถึ ง เ ก า ะ ข อ ง   
เพกาซัส ซ่ึงการมาถึงของ
พวกเขานั้นเป็นจุดเริ่มของ
การแข่งขันโดยทีพวกเขา
ต้องชนะนักเล่นเกมการ์ด
คนอ่ืนๆเพ่ือแย่งชิงดาวให้
ครบ 10 ดวงเพ่ือไปให้ถึง
ปราสาทเพกาซัส 
 

การที่ตัวละครอย่างเควิน
นั้นเริ่มปลดปล่อยตัวตน
ของบุคลิกต่ าง  ๆ ที่ ตน
สร้างข้ึนท าในสิ่งที่ผิด 

คริสเตียนเกรย์ได้เอ่ยปาก
ชวนแอนาให้ก้าวเข้าสู่โลก
ที่เธอไม่เคยคาดคิดซึ่งเป็น
โลกแห่งตัวตนของเขา 

5. การติดอยู่ในท้อง
ปลาวาฬ 

การรวบรวมให้ครบ10ดาว
นั้นเป็นอุปสรรคที่พวกเขา
ต้องท าให้ได้ ซึ่งพวกเขาก็
มีอุปสรรคบ้างในระหว่าง
การท าภารกิจ 

เควินจะพบปัญหาอย่าง
หนึ่ งของการปรากฏตัว
ของแต่ละบุคลิกซึ่งก็คือใน
ขณะทีเ่ขาอยู่ในบุคลิกภาพ
ห นึ่ ง จ ะ ไ ม่ ท ร า บ ถึ ง
บุ ค ลิ ก ภ า พ อ่ื น  ห รื อ
เหตุการณ์ซึ่ ง เกิดขึ้น ใน
ขณะที่มีบุคลิกภาพอ่ืน ๆ 

ส่วนของการที่แอนาลังเล
ในข้อเสนอของคริสเตียน
เกรยจ์ึงท าให้เขาต้องเธอ 
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ขั้นตอนการครอบครู (Initiation) 
6. ถนนแห่งการทดสอบ
ทดลอง 

ในการฝ่าด่านเพื่อเข้าไปถึง
เพกาซัส มูโต้ ยูก ิและพ้อง
เ พ่ื อ น ไ ด้ พบ กั บ คู่ ต่ อ สู้
หลากหลายรูปแบบ ไม่ว่า
จะเป็นนักเล่นการ์ดที่ถนัด
ในการ์ดชนิดต่าง ๆ ไม่ว่า
จะเป็นแมลง, สัตว์น้ า และ
สัตว์ปีกธาตุลมเป็นต้น ซึ่ง
คู่ต่อสู้ที่กล่าวมาล้วน แล้ว
เป็นผู้ที่มีทักษะในการเล่น
เกมการ์ดที่ขึ้ นชื่ อ  และ
แข็งแกร่งมาก 

การไล่ ล่ าวัยรุ่ นหญิง  3 
จากการที่พวกเขาก าลัง
หาทางหนีออกจากห้องขัง
ของเดนิส(บุคลิกหนึ่งในตัว
ของเควิน) 

การมีความสัมพันธ์ที่ลึกซึ้ง
ของคริ ส เตียนเกรย์กับ  
แอน าท า ใ ห้ ตั ว เ ข านั้ น
ค่อยๆก้าวผ่านเรื่องราวใน
อดีตได ้

7. การพบกับองค์เทวี (ไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึง
ขั้นตอน) 

แพทย์หญิงของเควินพยา
ยามพูดกล่อมให้เขาชื่อว่า
The Beast ไม่มีจริงเพ่ือ
ลบล้างความเชื่อ 

แอนนาเข้ามาท าให้คริส
เตียนเกรย์สัมผัสกับความ
รักที่ลึกซ้ึงยิ่งขึ้น 

8. หญิงในฐานะผู้ยั่วยวน ในการแข่งขันรอบจับคู่
นั้นมูโต้ ยูกิต้องเผชิญหน้า
กับนักเล่นเกมการ์ดอย่าง
ไม คุจากุผู้หญิงที่มีเสน่ห์ 
และพลัง แต่คิดแต่เรื่อง
ของตนเอง และต้องการ
เพียงเงินรางวัล 

The Beast ที่พบเจอ    
เคซี่ย์หญิงสาวที่บริสุทธิ์ 

แอนาผู้ที่ เข้ ามาเปลี่ ยน 
คริสเตียนเกรย์ท้องซึ่งขัด
ต่อวัตถุประสงค์ของเขา
เพราเขาเองไม่ต้องการมี
ครอบครัว 

9. การเป็นหนึ่งเดียวกับ
พระบิดา 

การแข่งขันของมูโต้  ยูกิ
และอีกหนึ่งจิตใจของเขาก็
มาถึงรอบสุดท้ายที่พวก
เขาต้องต่อสู้กับเกมแห่ง
ค ว า ม มื ด ที่ มี แ ต่ ค ว า ม
กดดันของการที่คุณปู่ของ

 ใ น ก า ร มี ห ล า ย บุ ค ลิ ก
ข อ ง เ ค วิ น นั้ น ไ ม่ ไ ด้
ห ม า ย ค ว า ม ว่ า จ ะ มี
ความชอบ หรือความเห็น
พ้องกับค าตัดสินของคน
เพียงคนเดียว  ถึงแม้ว่ า

คริสเตียนเกรย์ต้องต่อสู้
กับความขัดแย้งระหว่าง
วัตถุประสงค์ของเขา กับ
สิ่ ง ต่ า งๆที่ เ ป็ นอยู่ ข อ ง    
แอนา เช่นความโรแมนติก 
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เขาเป็นข้อต่อรองของการ
แข่งขันครั้งนี้ 

บุคลิกทั้งหมดจะอยู่ในร่าง
เดียวกัน แต่ความคิดจะ
แตกต่างกันออกไป จึงไม่
แปลกที่จะมีการแบ่งพรรค
แบ่งพวกข้ึน 

10. การเปลี่ยนสถานะ
เป็นเทพเจ้า 

จากการเอาชนะเพกาซัส
ได้ มูโต้ ยูกิก็ได้เป็นแชมป์  
ดู เอลลิ ส  เขาได้ รั บ เ งิน
รางวัลแต่เขายกให้เพ่ือน
สนิทอย่างโจโนะอุจิ เ พ่ือ
ช่ ว ย ก า ร รั ก ษ า ใ ห้ กั บ
น้องสาวที่ตาบอด  

(ไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึง
ขั้นตอน) 

(ไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึง
ขั้นตอน) 

11. ความดีงามสูงสุด ที่ส าคัญที่สุดของรางวัลก็
คือการที่คุณปู่ของเขาถูก
ปลดปล่อยจากการถู ก
ผนึกในการ์ด นอกจากนี้
เขายังได้รับรู้ ถึงปริศนา
ของไอเท็มพันปีที่เปกาซัส
มีอยู่ทั้งหมด และได้รู้ที่มา
ของอีกจิตใจของตนอีก
ด้วย 

(ไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึง
ขั้นตอน) 

ในระหว่ างที่ คริส เตี ยน
เกรย์มีความสัมพันธ์กับ
เธอเขาได้ลืมถึงเรื่องราวใน
อดีตที่เลวร้ายไปช่วงขณะ
ซึ่งท าให้เขารู้ว่าการที่มีแอ
นามีผลดีกับเขาอย่างไร 

ขั้นตอนการเดินทางกลับ (Return) 
12. การปฏิเสธที่จะ
เดินทางกลับ 

(ไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึง
ขั้นตอน) 

เ ค วิ น ไ ด้ ใ ห้ ข้ อ คิ ดที่ ว่ า
วิวัฒนาการเป็นจิ ตที่ ไร้
ส านึกได้ จิตใจของเควิน
ผิด เ พ้ียนไปแล้ว  และมี
ความซบัซ้อนเหมือนของที่
แ ต ก ไ ป แ ล้ ว ซึ่ ง มั น ไ ม่
ส า ม า ร ถ ก ลั บ ไ ป เ ป็ น
เหมือนเก่าได้ดังเดิม 

การที่มีแอนาเป็นทาสตาม
ข้อตกลงของคริสเตียน
เกรย์ท าให้เขาหลงใหลจน
ไม่อยากให้ เธอออกห่าง
จากตัวเขา 
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13. การหลบหนีโดยใช้เวท
มนตร์ 

(ไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึง
ขั้นตอน) 

(ไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึง
ขั้นตอน) 

(ไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึง
ขั้นตอน) 

14. การช่วยเหลือจาก
ด้านนอก 

หลั ง จ ากที่ ก า รแข่ ง ขั น
สิ้นสุดลงปราสาทที่ท าการ
แข่งขันได้ทะลายลง แต่  
มูโต้  ยูกิ  และพ้องเพ่ือน
ได้รับความช่วยเหลือจาก
บาคุระ เรียว 

สิ่งที่จะท าให้The Beast
เกิดขึ้นได้นั้นย่อมต้องมี
ปัจจัยภายนอกช่วยซึ่งก็คือ
วัยรุ่นสาว 3 คน  

(ไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึง
ขั้นตอน) 

15. การข้ามธรณีประตู ทันทีที่กลับมาสู่ชีวิตจริง  
มู โ ต้  ยู กิ ก็ ไ ด้ ก ลั บ ม าที่
โรงพยาบาลเพ่ือมาพบคุณ
ปูข่องเขา 

(ไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึง
ขั้นตอน) 

ต ร ง ที่ ค ริ ส เ ตี ย น เ ก ร ย์
พูดคุยกับแอนา และเธอ
ต้องการที่จะเลิกรากันไป
ด้วยความเสียใจกันทั้งคู่แต่
อย่ า ง ไรก็ ตาม เมื่ อ เป็ น
ความต้องการของเธอเขา
ย่อมเคารพการตัดสินใจ 

16. เจ้าแห่งสองโลก มูโต้  ยูกิได้รู้ที่มาของอีก
จิ ต ใ จ ข อ ง ต น ช า ดี ห์ ผู้
เดินทางมาจากอียิปต์มี
ความสามารถเปิดเข้าไปดู
ในจิตใจของแต่ละคนได้ 
 

The Beast ปล่อยตัว    
เคซี่ย์ไปเนื่องจากเห็นรอย
แผลตามตัวของเธออาจ
เป็นเป็นเพราะเธอมีสภาพ
จิตใจที่บริสุทธิ์ 

(ไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึง
ขั้นตอน) 

17. อิสระแห่งการด ารงอยู่ หลังจากทุกอย่างกลับมา
เป็นปกติมูโต้ ยูกิก็กลับมา
ใช้ชีวิตปกติที่เป็นเด็กหนุ่ม
มัธยม และการได้รับชัย
ชนะจากการแข่งขันก็จะมี
นักเล่นเกมการ์ดที่จะคอย
ขอท้าดวลกับมูโต้ ยูกิอยู่
เสมอ 

(ไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึง
ขั้นตอน) 

(ไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึง
ขั้นตอน) 
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 ทฤษฎีทีผู่้วิจัยน ามาใช้ในการเปรียบเทียบโครงสร้างการเรียบเรียงเรื่องของศิลปะแต่ละประเภทคือ ทฤษฎี 
“Monomyth” หรือ “ทฤษฎีการผจญภัยของวีรบุรุษ” ซึ่งทฤษฎีดังกล่าวเป็นของโจเซฟ แคมพ์เบลล์ผู้ซึ่งกล่าวถึง
ทฤษฎีนี้ไว้ในหนังสือ The Hero with a Thousand Faces โดยกล่าวว่าวงจรการผจญภัยของวีรบุรุษสามารถแบ่ง
ออกได้เป็น 3 ขั้นตอนใหญ่ คือ การออกเดินทาง (Departure) การครอบครู (Initiation)และการเดินทางกลับ 
(Return) ในขัน้ตอนทั้งหมดที่กล่าวมายังสามารถแบ่งออกเป็นขัน้ตอนย่อยได้ถึง 17 ขัน้ตอน ดังนี้ 
ขั้นตอนการออกเดินทาง  
 1. เสียงเรียกสู่การผจญภัย (The Call to Adventure) ขั้นตอนเสียงเรียกสู่การผจญภัยเป็นจุดเริ่มต้นที่
วีรบุรุษจะประสบกับเหตุการณ์บางอย่าง หรือได ้พบบุคคลที่กระตุ้นให้วีรบุรุษออกผจญภัยอันจะเป็นจุดเปลี่ยนของ
ชีวิต วีรบุรุษจะต้องเดินทางออกจากโลก เดิมที่เขาคุ้นเคยไปสู่โลกแห่งการผจญภัยที่เขาไม่เคยรู้จักมาก่อนและไม่รู้
ว่าจะมีอะไรรออยู่เบื้องหน้า 
 2. การปฏิเสธเสียงเรียก (Refusal of the Call) วีรบุรุษบางคนไม่เต็มใจที่จะออกผจญภัย และอาจปฏิเสธ
เสียงเรียกสู่การผจญภัย อันมีสาเหตุมา จากความกลัวเนื่องจากไม่รู้ว่ามีอะไรรออยู่เบื้องหน้า แต่โดยปกติมักมีเหตุ
ให้วีรบุรุษต้องออกผจญภัยในที่สุด 
 3. ความช่วยเหลือจากพลังเหนือธรรมชาติ (Supernatural Aid) วีรบุรุษมักได้รับการปกป้องคุ้มครอง 
และได้รับความช่วยเหลือจากผู้ที่มีพลังเหนือธรรมชาติ ซ่ึงอาจเป็นการให้การปกป้อง ให้ค าปรึกษา หรือได้รับของ
วิเศษ 
 4. การข้ามธรณีประตูแรก (The Crossing of the First Threshold) วีรบุรุษเดินทางมาถึงเขตแดนที่จะ
เข้าสู่โลกที่เขาไม่คุ้นเคย เปรียบได้กับการข้ามธรณีประตู โดยปกติวีรบุรุษต้องผ่านการทดสอบจากผู้พิทักษ์ธรณี
ประตูเสียก่อนจึงจะผ่านธรณีประตูเข้าไปได้ 
 5. การติดอยู่ในท้องปลาวาฬ (The Belly of the Whale) เมื่อก้าวเข้าสู่แดนของการผจญภัยก็เปรียบได้
กับการที่วีรบุรุษตกอยู่ในสถานที่อันมืดมิดเหมือนอยู่ในท้องของปลาวาฬ ซึ่งน่าหวาดกลัว และเต็มไปด้วยอันตราย 
วีรบุรุษจะรู้สึกอับจนหนทาง และไม่รู้ว่าจะหาทางออกได้อย่างไร 
 6. ถนนแห่งการทดสอบทดลอง (The Road of Trials) เมื่อออกมาจากท้องปลาวาฬได้ วีรบุรุษจะถูก
ทดสอบหลายต่อหลายครั้ง แต่การทดสอบเหล่านี้เป็นเพียงการทดสอบเล็กๆ น้อยๆ ที่ยังไม่หนักหนาสาหัสอย่าง
แท้จริง 
 7. การพบกับองค์เทวี (The Meeting with the Goddess) วีรบุรุษจะได้พบกับเทพเทวี โดยแคมพ์เบลล์
มองว่าผู้หญิงคือผู้ให้บทเรียนที่ยิ่งใหญ่แก่วีรบุรุษ ทั้งในแง่ความดีงามแห่งรักแท้ ความรักความสัมพันธ์ระหว่างชาย
หญิง และบทเรียนที่ลึกซึง้เก่ียวกับชีวิตในหลากหลายแง่มุม 
 8.หญิงในฐานะผู้ยั่วยวน (Woman as the Temptress) ขั้นตอนหญิงในฐานะผู้ยั่วยวนเป็นบททดสอบ
อย่างหนึ่งที่จะพิสูจน์ว่าวีรบุรุษสามารถข้ามพ้นความลุ่มหลงทางกายไปสู่การช าระล้างจิตใจให้บริสุทธิ์ได้หรือไม่ 
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 9.การเป็นหนึ่งเดียวกับพระบิดา (Atonement with the Father) ในขั้นตอนนี้วีรบุรุษจะเผชิญกับการ
ทดสอบอันสาหัสสากรรจ์จากพลัง หรืออุปสรรคที่ยิ่งใหญ่ที่สุด ส าหรับวีรบุรุษเนื่องจากพระบิดาคือสัญลักษณ์แทน
พลัง และอ านาจสูงสุดซึ่งชี้เป็นชี้ตายบังคบัควบคุมสรรพสิ่งทั้งหลาย 
 10.การเปลี่ยนสถานะเป็นเทพเจ้า (Apotheosis) เมื่อวีรบุรุษผ่านบททดสอบอันสาหัสสากรรจ์มาได้ 
ความคิด และมุมมองของเขาจะเปลี่ยนแปลงไปราวกับเขาได้เกิดใหม่กลายเป็นคนอีกคนหนึ่ง หรือราวกับกลายเป็น
เทพเจ้า เขาจะไม่มองเฉพาะผลประโยชน์ส่วนตนแต่จะค านึงถึงผลประโยชน์ของสังคมโดยรวม 
 11.ความดีงามสงูสุด (The Ultimate Boon) วีรบุรุษจะได้ครอบครองสิ่งล้ าค่าสูงสุดซึ่งเขาออกผจญภัยมา
เพ่ือตามหา ความดีงามสูงสุดหรือ สิ่งล้ าค่าสูงสุดของวีรบุรุษแต่ละคนไม่จ าเป็นต้องเหมือนกัน 
 12.การปฏิเสธที่จะเดินทางกลับ (Refusal of the Return) เมื่อวีรบุรุษค้นพบ หรือได้รับสิ่งดีงามสูงสุด
แล้ว วีรบุรุษบางคนอาจปฏิเสธที่จะเดินทางกลับสู่โลกเดิมเนื่องจากวีรบุรุษได้พบสิ่งที่ต้องการ  และมีความสุขกับ
สภาวะในขั้นตอนนี้แล้ว 
 13.การหลบหนีโดยใช้เวทมนตร์ (The Magic Flight) ส าหรับวีรบุรุษที่ตัดสินใจเดินทางกลับ หากเขา     
น าความดีงามสูงสุด หรือสิ่งดีงามสูงสุดกลับมาด้วยโดยไม่ได้รับความยินยอมจากผู้พิทักษ์รักษาสิ่งๆนั้น เขาก็จะถูก
ไล่ล่า จึงต้องหลบหนี โดยมักใช้เวทมนตร์ หรือสิ่งวิเศษในการหลบหนี 
 14.การช่วยเหลือจากด้านนอก (Rescue from Without) ส าหรับวีรบุรุษที่ปฏิเสธที่จะเดินทางกลับก็
จ าเป็นต้องมีการช่วยเหลือจากด้านนอก คือจากสิ่งอ่ืน หรือผู้อ่ืนที่จะกระตุ้นให้เขาเดินทางกลับสู่โลกเดิม เนื่องจาก
ในทัศนะของแคมพ์เบลล์ ผู้ที่จะเป็นวีรบุรุษได้จะต้องน าสิ่งดีงามสูงสุดที่เขาได้รับกลับมามอบให้กับโลกเดิมเพ่ือให้
ผู้คนในโลกเดิมได้รับประโยชน์จากสิ่งดีงามสูงสุดนั้นด้วย 
 15.การข้ามธรณีประตูของการกลับคืน (The Crossing of the Return Threshold) ขั้นตอนนี้วีรบุรุษ
จะต้องสร้างสมดุลระหว่างโลกแห่งการผจญภัยกับโลกเดิมก่อนการผจญภัยด้วยการปรับสภาพจิตใจ เตรียมจิตใจให้
พร้อมกลับคนืสู่โลกเดิม เพ่ือให้เขาสามารถด ารงชีวิตอยู่ในโลกเดิมได้อย่างปกติสุข 
 16.เจ้าแห่งสองโลก (Master of the Two Worlds) เมื่อวีรบุรุษสามารถสร้างสมดุลระหว่างโลกแห่งการ
ผจญภัยกับโลกเดิมก่อนการผจญภัยได้โดยไม่ได้ละทิ้งบทเรียน หรือสารสาระที่เขาได้รับระหว่างการผจญภัย แต่
ผสมผสานสิ่งที่เขาเรียนรู้เข้ากับโลกเดิมก่อนการผจญภัยเขาจะเปรียบเหมือนเจ้าแห่งโลกทั้งสอง  
 17.อิสระแห่งการด ารงอยู่ (Freedom to Live) เมื่อผสมผสานประสบการณ์จากโลกแห่งการผจญภัยกับ
โลกเดิมเข้าด้วยกันได้ และเปรียบเหมือนเจ้าแห่งสองโลก ในท้ายที่สุดวีรบุรุษก็จะมีอิสระในการด ารงชีวิตอย่าง
เต็มที ่ 
 จากตารางที่ 1 การเปรียบเทียบโครงสร้างการเรียบเรียงเรื่องของศิลปะแต่ละประเภทโดยใช้ทฤษฎี  
Monomyth นั้นท าให้ทราบว่าศิลปะทุกประเภทย่อมสามารถน าทฤษฎีดังกล่าวมาใช้เพ่ือศึกษาถึงโครงสร้างได้ โดย
ที่ข้อมูลที่แสดงในตารางจะสังเกตได้ว่าในการผจญภัยของวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกในศิลปะแต่ละประเภทไม่
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จ าเป็นต้องปรากฏขั้นตอนการผจญภัยครบทั้ง 17 ขั้นตอน ซึ่งบางข้ันตอนอาจขาดหายไป และอาจมีการสลับล าดับ
ขั้นตอนได ้นอกจากที่กล่าวมาข้างต้นนั้น จากการเปรียบเทียบศิลปะประเภทมังงะ และศิลปะปรเภทอ่ืน ๆ มีความ
สอดคล้องกันตรงที่ขั้นตอนใหญ่นั้นศิลปะทุกประเภทย่อมต้องมี ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าเป็นส่วนส าคัญที่เป็นโครงสร้าง
การเรียบเรียงเรื่องที่มีอยู่ในศิลปะทุกประเภท แต่อย่างไรก็ตามศิลปะประเภทมังงะเรื่องที่เป็นกรณีศึกษานั้นอาจจะ
มีบางข้ันตอนย่อยที่เนื้อหาของเรื่องมีเหมือน หรือต่างไปจากศิลปะประเภทอ่ืนที่น ามาเปรียบเทียบ ซึ่งบางขั้นตอน
ย่อยท่ีศิลปะประเภทอ่ืนทีถู่กน ามาเปรียบเทียบนั้นก็มีความต่างจากศิลปะประเภทมังงะเช่นกัน ซึ่งขึ้นอยู่กับเนื้อหา
ที่นักเขียนของศิลปะแต่ละประเภทได้น าเสนอออกมาตามเอกลักษณ์ หรือทิศทางท่ีแต่ละบุคคลสนใจ 
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ตารางที ่2 การเปรียบเทียบความแตกต่างในด้านตัวละครสองจิตใจ หรือหลายบุคลิก 
  

ชื่อศิลปะแต่ละประเภท 

มูโต้ ยูกิตัวละครเอกใน
เรื่อง 

ยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ 
(หลัก) 

เควิน ตัวละครเอกใน
ภาพยนตร์เรื่องSplit 

(ตัวอย่างเพ่ือการ
เปรียบเทียบ) 

คริสเตียน เกรย์ ตัวละคร
เอกในเรื่องFifty Shade 

of Gray 
(ตัวอย่างเพ่ือการ

เปรียบเทียบ) 

พฤติกรรมต่างๆของตัว
ละครทีมี่สองจิต หรือ

หลายบุคลิก 

บุคลิกที ่1 
 - เรียบร้อย 
 - สันโดษ 
 - ชอบเล่นเกมทุกชนิด 
 - อ่อนต่อโลกภายนอก 

บุลคลิกที ่2 
 - สุขุม 
 - ฉลาดในการเล่นเกม 
 - ลึกลับพิศวง 
 - พูดเก่ง 
 - เจ้าเล่ห์ 
 - มีชั้นเชิง 
 - กล้าหาญ 
 

บุ ค ลิ ก ที่ ป ร า ก ฏ ใ น
ภาพยนตร์ 

 - เควิน เวนเดล ครัมป์  
(ตัวตนหลัก) 

 - แบร์รี่ เกย์หนุ่มมนุษย
สัมพันธ์ดี  

 - เดนนิส เป็นบุคลิกที่จะ
ออกมาปกป้องบุคลิก
อ่ืนๆ 

 - แพทริเซีย บุคลิกที่เป็น
ผู้หญิงครั่งศาสนา 

 - เฮดวิก เด็กชายอายุ9
ขวบนิสัยขี้เล่น 

 - ออร์ เ วล  ผู้ ที่ อธิ บาย
เรื่องราวเกี่ยวกับบุคลิก
ให้casey 

 - แมรี่ เรย์โนลด์ บุคลิก 
1  ใ น  2 4  ที่ จ ะ ม า
ปรากฏตัวเป็นครั้งแรก
ใ น ภ า พ ย น ต ร์ เ รื่ อ ง
Glass 

 - เดอะบีสท์ ตัวตนที่24
เป็นร่างท่ีพัฒนาขั้นสุด 

ตัวละครเอกสามารถ
แบ่งได้ถึง 2 ลักษณะ 
ลักษณะที่ 1 ตัวละคร
ในฐานะผู้กระท า 

- ความซาดิสต์ 
- การชอบบงการ 
- การชอบเอาชนะ 

ลักษณะที่ 2 ตัวละคร
ในฐานะผู้ถูกกระท า 

- การแสดงความรักไม่
เป็น 

- ก า ร ไ ม่ อ ย า ก ส ร้ า ง
ครอบครัว 
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ส่วนเจ็ดบุคลิกที่แสน
หลากหลายที่ปรากฏ
ตัวในวีดีโอที่ถูกบันทึก
ไว้ 

ภูมิความหลังของตัวละคร
ทีมี่สองจิต หรือหลาย

บุคลิก 

- ป ม ปั ญ ห า เ กี่ ย ว กั บ
 มิตรภาพ

- ช่วงวัยเด็กที่ เควินถูก
แม่หรือผู้ปกครองท า
ร้ายเขา ด้วยความที่
เป็นเด็กจึงทนรับแรง
กดดันไม่ไหว 

- ช่ว งวั ยรุ่ นคริ ส เตี ยน 
เกรย์ถูกล่วงละเมิดทาง
เพศจากหญิงสูงอายุ  

- เขาไม่ได้รับความอบอุ่น
จากครอบครัวอย่ า ง
สิ้นเชิง 

แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการ
มีสองจิตใจ หรือหลาย
บุคลิกของตัวละคร 

- น าเสนอผ่านทางด้าน
วัฒนธรรม หรือค่านิยม
ทางปรัชญาที่เกี่ยวกับ

 “มิตรภาพ”

- ความขัดแย้งที่เกิดจาก
อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ ด้ า น
บุ ค ค ล (แ บ บ ฉ บั บ
พฤติกรรมที่แตกต่าง

 กันดา้นบุคลิกภาพ)

- แนวความคิ ด คว าม
ขัดแย้งระหว่างมนุษย์
กับสังคม 

- ความขัดแย้งที่เกิดจาก
อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ ด้ า น
บุคคล(ความรู้สึกนึกคิด 
หรือทัศนคติที่มีต่อสิ่ง

 ต่าง ๆ )

- แนวความคิดความ
ขั ดแย้ ง ร ะหว่ า งตั ว
ล ะ ค ร เ อ ก กั บ
จุ ด มุ่ ง ห ม า ย ที่ เ ข า
ต้องการ 

- ความขัดแย้งที่เกิดจาก
อ ง ค์ ป ร ะ ก อบ ด้ า น
บุคคล (ความรู้สึกนึก
คิด หรือทัศนคติที่มี

 ต่อสิ่งต่าง ๆ )

 
 จากตารางที่ 2 ท าให้เห็นถึงแนวคิดของตัวนักเขียนของแต่ละบุคคลในการน าเสนอตัวละครที่ตนสร้าง
ขึ้นมา ตัวละครของแต่ละตัวต่างได้รับแรงบันดาลใจมาจากต่างที่ซึ่งนักเขียนผู้เป็นบุคคลที่สร้างสรรค์ขึ้นมาย่อม
ความชอบ และความสนใจที่แตกต่างกัน ดังนั้นตัวละครย่อมมีลักษณะในด้านต่างๆที่มีความแตกต่างกันซึ่งสามารถ
จ าแนกออกเป็น3 หัวข้อดังนี้ 
 ด้านพฤติกรรมต่างๆของตัวละครที่มีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิก ซึ่งจะเห็นได้ว่าตัวละครมูโต้ ยูกินักเขียน
ได้ก าหนดลักษณะให้อีกหนึ่งจิตใจให้มีลักษณะที่แตกต่างกันอย่างสิ้นเชิง  อย่างบุคลิกที่1เป็นเด็กหนุ่มมัธยมที่มี
บุคลิกภายภายนอกอ่อนแอ, สันโดษ และเรียบร้อย แต่ในทางกลับกันของบุคลิกที่2จะมีลักษณะที่สุขุม, ลึกลับ, 
กล้าหาญ, เจ้าเล่ห ์และมีชั้นเชิง แต่อย่างไรก็ตามทั้งสองบุคลิกก็มีสิ่งที่เชื่อมโยงทางด้านลักษณะนิสัยรักในการเล่น
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เกม โดยที่บุคลิกท่ี1เป็นคนที่ชอบเล่นเกมทุกชนิดอยู่แล้ว ส่วนอีกบุคลิกมีความฉลาดในการเล่นเกม จากที่กล่าวมา
ข้างต้นพอลองเปรียบเทียบกับศิลปะที่น ามาเปรียบเทียบประเภทอ่ืนๆซึ่งท าให้เห็นถึงความเหมือน และความ
แตกต่างกัน อย่างเช่นตัวละครมูโต้ ยูกิมี2บุคลิกเหมือนกับคริสเตียน เกรย์ตัวละครในนวนิยายเรื่องFifty Shade of 
Gray ส่วนในด้านความแตกต่างเมื่อน าตัวละครอย่างมูโต้  ยูกิไปเปรียบเทียบกับตัวละครในศิลปะอ่ืนที่น ามา
เปรียบเทียบแล้ว จะพบความต่างกันที่ลักษณะนิสัยของตัวละครมีความหลากหลายไม่เท่าศิลปะประเภทภาพยนตร์ 
ตัวละคร เควิน ตัวละครเอกในภาพยนตร์เรื่องSplitจะมีหลากหลายบุคลิกกว่าตัวละครศิลปะประเภทอ่ืน ในความ
หลากหลายนั้นไม่ได้มีเพียงแค่ในเรื่องของนิสัยแต่เท่านั้น จะเห็นได้จากขอ้มูลในตารางข้างต้น ตัวละครมูโต้ ยูก ิ
นักเขียนได้ให้ความเป็นเพ่ือนแก่ตัวละครซึ่งอาจหมายความว่าทั้งสองบุคลิกเป็นคนละคนซึ่งคล้ายกับศิลปะประเภท
ภาพยนตร์ที่น ามาเปรียบเทียบที่ตัวละครเควินมีหลากหลายบุคลิกตั้งแต่ชายหนุ่ม หญิงสาว ตลอดจนเด็กชายอายุ9
ขวบ ซึ่งไม่ได้ต่างกันเพียงแค่เพศยังแตกต่างกันที่วัยอีกด้วย แต่ในทางกลับกันตัวละครคริสเตียน เกรย์ ตัวละครเอก
ในเรื่องFifty Shade of Grayที่ม2ีบุคลิกที่แตกต่างกันที่นิสัย แต่ร่างกาย และจิตใจเป็นคนเดียวกัน 
 ด้านภูมิความหลังของตัวละครที่มีสองสองจิต หรือหลายบุคลิก จากข้อมูลในตารางอาจกล่าวได้ว่าศิลปะ
แต่ละประเภทต่างมีวิธีการน าเสนอความเป็นเอกลักษณ์ของวัฒนธรรม และสภาพทางสังคมนั้นๆ แต่อาจแตกต่าง
กันตรงที่การด าเนินเนื้อเรื่องที่แตกต่างกันออกไป โดยภูมิความหลังของมูโต้ ยูกิจะเป็นในเรื่องของมิตรภาพส่วน 
เควินตัวละครจากศิลปะประเภทภาพยนตร์ และคริสเตียน เกรย์ ตัวละครจากศิลปะประเภทนวนิยายได้มีปมใน
เรื่องของการถูกกระท าจึงท าให้ตัวละครดังกล่าวมีลักษณะต่างๆที่บ่งบอกถึงความผิดปกติ 
 ด้านแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการมีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกของตัวละคร จากข้อมูลข้างต้นท าให้ทราบว่า
ปมปัญหาต่างๆที่นักเขียนได้น าเสนอออกมาผ่านการกระท าของตัวละครนั้นล้วนแล้วอ้างอิงจากแนวความคิดที่เป็น
ความจริงของโลกมนุษย์ การมีสองจิตใจของมูโต้ ยูกิได้ถูกถ่ายทอดผ่านทางด้านวัฒนธรรม หรือค่านิยมทางปรัชญา
เกี่ยวกับมิตรภาพส่วนเควินเป็นเรื่องของความขัดแย้งระหว่างมนุษย์กับสังคม ส่วนคริสเตียน เกรย์ เป็นในเรื่องของ
แนวความคิดความขัดแย้งระหว่างตัวละครเอกกับจุดมุ่งหมายที่เขาต้องการ นอกจากที่กล่าวมาข้างต้นภูมิความหลัง
ที่เกิดขึ้นกับตัวละครมีความแตกต่างกันดังนั้นแนวความคิดที่เชื่อมโยงย่อมไม่เหมือนเช่นกันอย่างที่ตัวละครทุกตัวที่
กล่าวมานั้นล้วนเป็นความขัดแย้งที่เกิดจากองค์ประกอบบุคคลแต่ต่างกันที่รูปแบบ มูโต้ ยูกถิูกจัดอยู่ในรูปแบบฉบับ
พฤติกรรมที่แตกต่างกันด้านบุคลิกภาพ อย่างที่ทราบกันว่าตัวละครดังกล่าวมีบุคลิกภาพที่แตกต่างกันออกไป
ส่วนเควิน และคริสเตียน เกรย ์นั้นเป็นรูปแบบความรู้สึกนึกคิด หรือทัศนคติที่มีต่อสิ่งต่าง ๆ 
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บทที ่4 
ผลการวิจัย 

 
 การศึกษาวิจัยในหัวข้อกรณีศึกษามังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ จากตารางในการเปรียบเทียบของ
หัวข้อต่างๆในศิลปะแต่ละประเภทโดยอ้างอิงจากศิลปะประเภทมังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะเป็นหลัก ซึ่งไม่
ว่าจะเป็นในเรื่องของการเปรียบเทียบของโครงสร้างการเรียบเรียงเรื่องของศิลปะแต่ละประเภทโดยใช้ทฤษฎี 
Monomyth และความแตกต่างในด้านตัวละครสองจิตใจ หรือหลายบุคลิก หัวข้อดังที่กล่าวมาข้างต้นนั้นท าให้
ทราบ และสามารถแจกแจงเป็นผลการวิจัยได้ดังต่อนี้ 
 
4.1 การเปรียบเทียบโครงสร้างการเรียบเรียงเรื่องของศิลปะแต่ละประเภทโดยใช้ทฤษฎี Monomyth  

 
ตารางท่ี3 ตารางท่ีแสดงผลถึงการปรากฏของเรื่องราวในศิลปะแต่ละประเภทที่สอดคล้องกับขั้นตอนในทฤษฎี

การผจญภัยของวีรบุรุษThe Hero’s Journey 
 

ขั้นตอนในทฤษฎีการผจญ
ภัยของวีรบุรุษ 

The Hero’s Journey 

ศิลปะประเภทมังงะ 
(ยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ) 

ศิลปะประเภทภาพยนตร์ 
(Split) 

ศิลปะประเภทนวนิยาย 
(Fifty Shade of Gray) 

ขั้นตอนการออกเดินทาง(Departure) 
1. เสียงเรียกสู่การผจญภัย    
2. การปฏิเสธเสียงเรียก    
3. ความช่วยเหลือจาก
พลังเหนือธรรมชาติ 

   

4. การข้ามธรณีประตู    
5. การติดอยู่ในท้อง
ปลาวาฬ 

   

ขั้นตอนการครอบครู (Initiation) 
6. ถนนแห่งการทดสอบ
ทดลอง 

   

7. การพบกับองค์เทวี    
8. หญิงในฐานะผู้ยั่วยวน    
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9. การเป็นหนึ่งเดียวกับ
พระบิดา 

   

10. การเปลี่ยนสถานะ
เป็นเทพเจ้า 

   

11. ความดีงามสูงสุด    
ขั้นตอนการเดินทางกลับ (Return) 
12.ก า ร ป ฏิ เ ส ธ ที่ จ ะ
เดินทางกลับ 

   

13. การหลบหนีโดยใช้เวท
มนตร์ 

   

14.การช่วยเหลือจากด้าน
นอก 

   

15. การข้ามธรณีประตู    
16. เจ้าแห่งสองโลก    
17. อิสระแห่งการด ารงอยู่    
 
ขั้นตอนการออกเดินทาง  
 4.1.1 เสียงเรียกสู่การผจญภัย (The Call to Adventure) 
 ขั้นตอนนี้เป็นเรื่องของจุดเริ่มต้นที่วีรบุรุษ หรือตัวละครเอกจะประสบกับเหตุการณ์บางอย่าง หรือได้ พบ
บุคคลที่กระตุ้นให้วีรบุรุษออกผจญภัยอันจะเป็นจุดเปลี่ยนของชีวิต วีรบุรุษจะต้องเดินทางออกจากโลกเดิมที่เขา
คุ้นเคยไปสู่โลกแห่งการผจญภัยที่เขาไม่เคยรู้จักมาก่อนและไม่รู้ว่าจะมีอะไรรออยู่เบื้องหน้า ซึ่งศิลปะประเภทมังงะ
อย่างยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะตัวละครเอกเริ่มต้นเมื่อได้รับกล่องประหลาดจากพัสดุส่งของ ซึ่งข้างในมีม้วนเทป 
และถุงมือพร้อมกับดาว 2 ดวงติดมา มูโต้ ยูกิได้เปิดเทปดู และพบกับ เพกาซัส เจ ครอว์ฟอร์ด ผู้ออกแบบ และ
คิดค้นเกมเมจิกแอนด์ วิซาร์ด มาท้ามูโต้ ยูกิให้สู้กับตน โดยขณะต่อสู้นั้นยูกิคิดว่าเป็นการต่อสู้ผ่านเทปวีดีโอโดยไม่
รู้ว่าถูกเกมแห่งความมืดของเพกาซัสควบคุม และมองแผนการของเขาออกหมดทุกอย่าง ส่วนศิลปะประเภท
ภาพยนตร์อย่าง Split ก็มีจุดเริ่มต้นตรงที่ เควิน ผู้ที่มีบุคลิกถึง 23 บุคลิกได้รับพาตัววัยรุ่นสาว 3 คนมากักขังไว้ใน
สถานที่ลับที่ไม่มีคนรู้ นอกจากนี้ศิลปะประเภทนวนิยายอย่าง Fifty Shade of Gray ที่มีการเริ่มต้นที่การพบกัน
ระหว่างหนุ่มนักธุรกิจอย่างคริสเตียน เกรย์ และแอนาสาวนักศึกษาวรรณกรรมอังกฤษ ซึ่งเขา และเธอต่างก็สนใจ
กัน และกัน  
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 จากที่กล่าวมาข้างต้นไม่ว่าจะเป็นศิลปะประเภทไหนย่อมมีจุดเริ่มต้นเสมอเนื่องจากการเริ่มเรื่องที่น่าสนใจ
นั้นอาจส่งผลให้ผู้ที่รับชมเกิดความสนใจที่จะอ่านต่อ และนอกจากนี้อาจท าให้ผู้ชมรับรู้ถึงแนวทางในการด าเนิน
เรื่องก่อนที่จะไปสู่ส่วนส าคัญของเนื้อเรื่อง 
 4.1.2 การปฏิเสธเสียงเรียก (Refusal of the Call) 
 ในขั้นตอนนี้วีรบุรุษ หรือตัวละครเอกบางคนอาจไม่เต็มใจที่จะออกผจญภัย และอาจปฏิเสธเสียงเรียกสู่
การผจญภัยอันมีสาเหตุมาจากความกลัวเนื่องจากไม่รู้ว่ามีอะไรรออยู่เบื้องหน้า แต่โดยปกติมักมีเหตุให้วีรบุรุษต้อง
ออกผจญภัยในที่สุด ซึ่งในศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะมีส่วนที่สอดคล้องตรงที่หลังจา
การต่อสู้กับเพกาซัสผ่านม้วนเทปที่ได้รับนั้น ฝ่ายที่แพ้ก็คือมูโต้ ยูก ิซึ่งในการแพ้ครั้งนี้มูโต้ ยูกินั้นก็ปฏิเสธค าเชิญมา
เข้าร่วมการแข่งขันที่เพกาซัสเป็นผู้จัดขึ้นไม่ได้เนื่องจากคุณปู่ของเขาถูกเพกาซัสผนึกไว้ในการ์ด  นอกจากศิลปะ
ประเภทมังงะแล้ว ศิลปะประเภทภาพยนตร์มีส่วนที่สอดคล้องเช่นเดียวกันของภาพยนตร์Splitตรงที่ในการลักพา
ตัวของเขามีวัตถุประสงค์เพ่ือการปลดปล่อยบุคลิกที่ 24 ออกมา แต่บางบุคลิกที่อยู่ในร่างของเควินซึ่งไม่เชื่อเรื่อง
ของThe Beastก็จ าเป็นที่จะต้องท า และส่วนของนวนิยายนั้นจะเป็นในส่วนของคริสเตียน เกรย์ปฏิเสธ
ความสัมพันธ์เนื่องจากตนกลัวว่าตัวตนของตัวเองจะท าให้แอนาไม่เข้าใจในสิ่งที่เขาเป็น 
 จากขั้นตอนการปฏิเสธเสียงเรียกอาจกล่าวได้ว่าในส่วนนี้ตัวละครเอกทุกตัวย่อมที่จะเผชิญกับความกลัว
ก่อนที่ตนจะก้าวข้ามผ่านไปยังอุปสรรคข้างหน้าที่ตนไม่รู้มาก่อน ซึ่งศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคน
อัจฉริยะ มูโต้ ยูกิไม่สามารถเลี่ยงการท้าทายจากเพกาซัสได้เนื่องจากตนโดนเพกาซัสโกงในการแข่ง  อีกทั้งยังมีคุณ
ปู่ของเขาเป็นเครื่องต่อลองในการแข่งขันอีกด้วย ซึ่งนอกจากศิลปะประเภทมังงะที่มีเนื้อเรื่องในขั้นตอนนี้แล้วนั้น
ศิลปะประเภทอ่ืนๆที่ยกมาอย่างภาพยนตร์เรื่องSplit และFifty Shade of Grayก็มีเช่นกัน แต่อาจจะต่างกันตรงที่
เนื้อหาของเรื่องที่นักเขียนก าหนด 
  4.1.3 ความช่วยเหลือจากพลังเหนือธรรมชาติ (Supernatural Aid) 
 ขั้นตอนความช่วยเหลือจากพลังเหนือธรรมชาติเป็นขั้นตอนท่ีวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกมักได้รับการปกป้อง
คุ้มครอง และได้รับความช่วยเหลือจากผู้ที่มีพลังเหนือธรรมชาติ ซึ่งอาจเป็นการให้การปกป้อง ให้ค าปรึกษา หรือ
ได้รับของวิเศษ ซึ่งในศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะมีส่วนที่สอดคล้องตรงที่ในการเดินทาง
ไปแข่งขันครั้งนี้มูโต ้ยูกิไม่ได้มีเพียงแค่ตนเท่านั้น ในการต่อสู้กับสิ่งที่จะเกิดขึ้นในภายภาคหน้ามูโต้ ยูกิยังมีอีกหนึ่ง
จิตใจที่อยู่คอยช่วยเหลืออย่างใกล้ชิด และมักจะออกมาในเวลาคับขัน นอกจากอีกหนึ่งจิตใจภายในเรื่องยังมีพ้อง
เพ่ือนมัธยมที่มาคอยเป็นก าลังใจในการต่อสู้อีกด้วย นอกจากศิลปะประเภทมังงะแล้ว ศิลปะประเภทภาพยนตร์
อย่าง Split ก็มีขั้นตอนนี้ในเนื้อเรื่องเช่นกันอย่างฉากที่ความกดดันของสิ่งแวดล้อมไม่ว่าจะเป็นการถูกท าร้าย
ร่างกาย ตลอดจนจิตใจที่ท าให้เควินจ าเป็นต้องสร้างบุคลิกทั้งหลายมาเพ่ือป้องกันตนเอง แต่ในส่วนของนวนิยาย
เรื่อง Fifty Shade of Gray นั้นไมพ่บเรื่องราวที่ชี้ถึงข้ันตอนดังกล่าว 
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 จากข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าขั้นตอนความช่วยเหลือจากพลังเหนือธรรมชาตินั้น ในศิลปะประเภทมังงอ
ย่าง  ยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ และภาพยนตร์เรื่อง Split มีส่วนเนื้อเรื่องที่สอดคล้องกับขั้นตอนดังกล่าว แต่ในส่วน
ของศิลปะประเภทนวนิยายนั้นไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึงขั้นตอนดังกล่าว ดังนั้นอาจกล่าวได้ว่าด้วยนวนิยายเรื่อง Fifty 
Shade of Gray นั้นเป็นเรื่องราวที่ถ่ายทอดออกมาในลักษณะเป็นความจริงบนโลกดังนั้นพลังเหนือธรรมชาติจึงไม่
ปรากฏในเนื้อเรื่อง ส่วนศิลปะประเภทมังงะ และภาพยนตร์นั้นมีความเกี่ยวข้องกับความลึกลับเกินธรรมชาติของ
คนเราจึงสามารถมีเนื้อเรื่องบางส่วนที่สามารถสอดคล้องกับขั้นตอนดังกล่าวได้ 
 4.1.4 การข้ามธรณีประตูแรก (The Crossing of the First Threshold) 
 ในข้ันตอนการข้ามธรณีประตูแรกนี้ วีรบุรุษ หรือตัวละครเอกจะเดินทางมาถึงเขตแดนที่จะเข้าสู่โลกที่เขา
ไม่คุ้นเคย เปรียบได้กับการข้ามธรณีประตู โดยปกติวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกต้องผ่านการทดสอบจากผู้พิทักษ์ธรณี
ประตูเสียก่อนจึงจะผ่านธรณีประตูเข้าไปได้ ซึ่งในศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะมีส่วนที่
สอดคล้องตรงที่เม่ือมูโต้ ยูกิ และพ้องเพ่ือนมาถึงเกาะของเพกาซัส ซึ่งการมาถึงของพวกเขานั้นเป็นจุดเริ่มของการ
แข่งขันโดยทีพวกเขาต้องชนะนักเล่นเกมการ์ดคนอ่ืนๆเพ่ือแย่งชิงดาวให้ครบ 10 ดวงเพ่ือไปให้ถึงปราสาทเพกาซัส 
และในส่วนของศิลปะประเภทภาพยนตร์อย่าง Split มีเนื้อหาที่สอดคล้องกับขั้นตอนนี้ตรงที่ตัวละครอย่างเควินนั้น
เริ่มปลดปล่อยตัวตนของบุคลิกต่าง ๆ ที่ตนสร้างขึ้นท าในสิ่งที่ผิด และส่วนของศิลปะประเภทนวนิยายเรื่องFifty 
Shade of Gray ตรงที่คริสเตียน เกรย์ได้เอ่ยปากชวนแอนาให้ก้าวเข้าสู่โลกที่เธอไม่เคยคาดคิดซึ่งเป็นโลกแห่ง
ตัวตนของเขา 
 จากข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าขั้นตอนการข้ามธรณีประตูแรกเป็นการเริ่มต้นสู้การผจญภัยไปยังสถานที่ที่ตัว
วีรบุรุษ หรือตัวละครเอกต้องผ่านการทดสอบจากผู้พิทักษ์ธรณีประตูเสียก่อนจึงจะผ่านธรณีประตูเข้าไปได้  ซึ่ง
อธิบายได้ว่าวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกต้องผ่านด่านแรกซึ่งเป็นด่านเริ่มต้นก่อนที่จะได้เข้าไปข้างในที่ลึกเข้าไปอีก ซึ่ง
ศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะนั้นมีเนื้อเรื่องในส่วนขั้นตอนนี้ และมีลักษณะที่ตรงตามรูป
แบบอย่างชัดเจนที่ตัวละครมูโต้ ยูกิ และพ้องเพ่ือนมาถึงเกาะของเพกาซัสเขาต้องสู้กับนักเล่นการ์ดอ่ืน ๆ ให้ชนะ
เพ่ือที่จะสะสมดาวทั้ง10ดวงก่อนที่จะเข้าปราสาทเพกาซัส ส่วนของศิลปะประเภทภาพยนตร์ และนวนิยายก็มีเนื้อ
เรื่องที่สอดคล้องกับขั้นตอนดังกล่าวเช่นกัน แต่อย่างไรก็ตามทั้งสองจะมีเนื้อเรื่องที่ตัวละครได้เริ่มท าสิ่งหนึ่งที่เป็น
จุดเริ่มต้นให้กับจุดประสงค์ของตัวเอง ซึ่งจะแตกต่างจากศิลปะประเภทมังงตรงที่ตัวละครเอกของมังงะนั้นถูกให้ท า 
แต่ศิลปะประเภทภาพยนตร์ และนวนิยายเป็นผู้กระท าเอง 
 4.1.5 การติดอยู่ในท้องปลาวาฬ (The Belly of the Whale) 
 ขั้นตอนการติดอยู่ในท้องปลาวาฬจะเป็นส่วนของช่วงเวลาก้าวเข้าสู่แดนของการผจญภัยก็เปรียบได้กับ
การที่วีรบุรุษตก หรือตัวละครเอกตกอยู่ในสถานที่อันมืดมิดเหมือนอยู่ในท้องของปลาวาฬ ซึ่งน่าหวาดกลัว และ
เต็มไปด้วยอนัตราย วีรบุรุษ หรือตัวละครเอกจะรู้สึกอับจนหนทาง และไม่รู้ว่าจะหาทางออกได้อย่างไร ซึ่งในศิลปะ
ประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะมีส่วนที่สอดคล้องตรงที่การรวบรวมให้ครบ10ดาวนั้นเป็นอุปสรรค
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ที่มูโต้ ยูกิต้องท าให้ได้ ซึ่งเขาก็มีอุปสรรคบ้างในระหว่างการท าภารกิจ ศิลปะประเภทภาพยนตร์ก็มีเนื้อเรื่องที่
สอดคล้องตรงที่ เควินจะพบปัญหาอย่างหนึ่งของการปรากฏตัวของแต่ละบุคลิกซึ่งก็คือในขณะที่เขาอยู่ใน
บุคลิกภาพหนึ่งจะไม่ทราบถึงบุคลิกภาพอ่ืน หรือเหตุการณ์ซึ่งเกิดขึ้นในขณะที่มีบุคลิกภาพอ่ืน และส่วนของ      
นวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Gray จะเป็นในส่วนของการที่แอนาลังเลในข้อเสนอของคริสเตียน เกรย์จึงท าให้
เขาต้องเธอ 
 จากข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าขั้นตอนการติดอยู่ในท้องปลาวาฬจะเป็นส่วนของช่วงที่วีรบุรุษ หรือตัวละคร
เอกนั้นอยู่ในช่วงที่เรียกได้ว่าเป็นขั้นวิกฤต ซึ่งจะท าให้เขาอับจนหมดหนทางไม่รู้จะท าเช่นไร ซึ่งจากขั้นตอนนี้ศิลปะ
ประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะมีส่วนที่สอดคล้อง ซึ่งหากลองเปรียบเทียบกับศิลปะประเภทอ่ืน
นั้น ศิลปะประเภทมังงะจะเป็นในเรื่องของภารกิจที่ท าอยู่เกิดอุปสรรคขึ้นโดยในช่วงนี้ตัวละครจะรู้สึกกดดันแต่ใน
เรื่องมูโต้ ยูกก็ยังคงได้ก าลังใจจากเพ่ือนพ้องอยู่ตลอด ส่วนภาพยนตร์เรื่อง Split นั้นตัวละครเอกพบกับปัญหา
ภายในจิตใจของตนเองซึ่งบุคลิกที่หลากหลายไม่สามารถควบคุมกันได้แม้ว่าจะอยู่ในร่างเดียวก็ตาม และส่วนของ
ศิลปะประเภทนวนิยายเป็นการที่ตัวละครอย่างคริสเตียน เกรย์จะต้องรอให้แอนาที่ก าลังลังเลในข้อตกลงที่เข้าท า
ขึ้นมา ซึ่งอาจกล่าวได้ว่ามันท าให้ความต้องการของเขาสะดุดลง 
 4.1.6 ถนนแห่งการทดสอบทดลอง (The Road of Trials) 
 ขั้นตอนถนนแห่งการทดสอบทดลอง เมื่อวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกออกมาจากท้องปลาวาฬได้ เขาจะถูก
ทดสอบหลายต่อหลายครั้ง แต่การทดสอบเหล่านี้เป็นเพียงการทดสอบเล็กๆ น้อยๆ ที่ยังไม่หนักหนาสาหัสอย่าง
แท้จริง จากข้างต้นศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะมีส่วนที่สอดคล้องกับขั้นตอนดังกล่าว
ตรงที่ในการฝ่าด่านเพ่ือเข้าไปถึงเพกาซัส มูโต้ ยูกิ และพ้องเพ่ือนได้พบกับคู่ต่อสู้หลากหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็น
นักเล่นการ์ดที่ถนัดในการ์ดชนิดต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นแมลง, สัตว์น้ า และสัตว์ปีกธาตุลมเป็นต้น ซึ่งคู่ต่อสู้ที่กล่าวมา
ล้วนแล้วเป็นผู้ที่มีทักษะในการเล่นเกมการ์ดที่ขึ้นชื่อ และแข็งแกร่งมาก ส่วนของศิลปะประเภทภาพยนตร์เรื่อง 
Split นั้นสอดคล้องตรงทีก่ารไล่ล่าวัยรุ่นหญิง 3 จากการที่พวกเขาก าลังหาทางหนีออกจากห้องขังของเดนิส(บุคลิก
หนึ่งในตัวของเควิน) และส่วนของศิลปะประเภทนวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Gray ก็คือการมีความสัมพันธ์ที่
ลึกซึ้งของคริสเตียน เกรย์ กับ แอนาท าให้ตัวเขานั้นค่อย ๆ ก้าวผ่านเรื่องราวในอดีตได ้
 จากข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าขั้นตอนถนนแห่งการทดสอบทดลองนั้นเป็นช่วงที่ตัวละครเอกผ่านจุดที่อับ
จนหนทางมาแล้วแต่ก็ยังคงเจออุปสรรคต่างหลังจากนี้อีก แต่เป็นเพียงการทดสอบเล็กๆ น้อยๆ ที่ยังไม่หนักหนา
สาหัสอย่างแท้จริง ซึ่งหากลองเปรียบเทียบระหว่างศิลปะประเภทมังงะ และศิลปะประเภทอ่ืน ๆ แล้วนั้นทุกศิลปะ
มีขั้นตอนนี้เหมือนกัน แต่ต่างกันตรงที่อุปสรรคที่เจอซึ่งมูโต้ ยูกิ และพ้องเพื่อนได้พบกับคู่ต่อสู้หลากหลายรูปแบบ
ก่อนที่เขาจะผ่านไปสู้ปราสาทเพกาซัส แต่ส่วนของภาพยนตร์ Split นั้นตัวละครต้องพยายามท าทุกวิถีทางเพ่ือให้
คนที่เขาจับตัวมาไม่ให้หนีรอดไปได้ และส่วนของนวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Gray ก็คือการมีความสัมพันธ์ที่
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ลึกซึ้งของคริสเตียน เกรย ์กับ แอนาท าให้ตัวเขานั้นค่อย ๆ ก้าวผ่านเรื่องราวในอดีตได้ ซึ่งในความสัมพันธ์ดังกล่าว
อาจเป็นส่วนที่ท าให้เขาเป็นอุปสรรคในภายภาคหน้าได้ 
 4.1.7 การพบกับองค์เทวี (The Meeting with the Goddess) 
 การพบกับองค์เทวี ขั้นตอนนี้จะอยู่ในส่วนที่วีรบุรุษ หรือตัวละครเอกจะได้พบกับเทพเทวี โดยแคมพ์เบลล์
มองว่าผู้หญิงคือผู้ให้บทเรียนที่ยิ่งใหญ่แก่วีรบุรุษ ทั้งในแง่ความดีงามแห่งรักแท้ ความรักความสัมพันธ์ระหว่างชาย
หญิง และบทเรียนที่ลึกซึ้งเกี่ยวกับชีวิตในหลากหลายแง่มุม จากข้างต้นศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกล
คนอัจฉริยะจะไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึงขั้นตอน แต่ในทางกลับกัน ศิลปะประเภทภาพยนตร์เรื่อง Split สอดคล้องกัน
ตรงที่ แพทย์หญิงของเควินพยายามพูดกล่อมให้เขาชื่อว่าThe Beast ไม่มีจริงเพ่ือลบล้างความเชื่อ และศิลปะ   
นวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Gray คือแอนนาผู้เข้ามาท าให้คริสเตียน เกรย์สัมผัสกับความรักที่ลึกซ้ึงยิ่งขึ้น 
 จากข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าศิลปะบางประเภทที่ไม่มีเนื้อเรื่องที่เกี่ยวข้องกับขั้นตอนนี้เลยอย่างศิลปะ
ประเภทมังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ แต่ในทางกลับกันศิลปะประเภทภาพยนตร์เรื่อง Split และศิลปะ     
นวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Grayนั้นมีตัวละครที่เป็นหญิงผู้ทีใ่ห้บทเรียนที่ยิ่งใหญ่แก่วีรบุรุษ ทั้งในแง่ความดีงาม
แห่งรักแท้ ความรักความสัมพันธ์ระหว่างชายหญิง และบทเรียนที่ลึกซึ้งเกี่ยวกับชีวิตในหลากหลายแง่มุม ถึงแม้ว่า
จะมีเหมือนกันแต่อย่างไรก็ตามการวางตัวละครก็มีส่วนที่ท าให้เกิดข้อแตกต่างด้วยเช่นกัน  ซึ่งก็คือในขณะที่ 
ภาพยนตร์อย่าง Split วางบทบาทให้เคซี่ย์เป็นหญิงบริสุทธิ์ซึ่งเป็นผู้หยุดกรากระท าของ The Beast ได้ ส่วน
ของนวนิยาย Fifty Shade of Gray ก็คือแอนนาผู้เข้ามาท าให้คริสเตียน เกรย์สัมผัสกับความรักที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้นจน
ท าให้เขาไม่อยากให้เธอจากไปไหน 
 4.1.8 หญิงในฐานะผู้ย่ัวยวน (Woman as the Temptress) 
 ขั้นตอนหญิงในฐานะผู้ยั่วยวน ขั้นตอนที่ซึ่งเป็นบททดสอบอย่างหนึ่งที่จะพิสูจน์ว่าวีรบุรุษ หรือตัวละคร
เอกสามารถข้ามพ้นความลุ่มหลงทางกายไปสู่การช าระล้างจิตใจให้บริสุทธิ์ได้หรือไม่  จากข้างต้นศิลปะประเภท   
มังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะมีส่วนที่สอดคล้องกับขั้นตอนดังกล่าวตรงที่ ในการแข่งขันรอบจับคู่นั้นมูโต้ 
ยูกิต้องเผชิญหน้ากับนักเล่นเกมการ์ดอย่างไม คุจากุผู้หญิงที่มีเสน่ห์ และพลัง แต่คิดแต่เรื่องของตนเอง และ
ต้องการเพียงเงินรางวัล และส่วนของศิลปะประเภทภาพยนตร์เรื่อง Split สอดคล้องกันตรงที่ The Beast บุคลิกที่
24 ที่พบเจอเคซี่ย์หญิงสาวที่บริสุทธิ์ และส่วนของศิลปะประเภทนวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Gray นั้นคือแอนา
ผู้ที่เข้ามาเปลี่ยน   คริสเตียน เกรย์ท้องซึ่งขัดต่อวัตถุประสงค์ของเขาเพราเขาเองไม่ต้องการมีครอบครัว 
 จากข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าขั้นตอนหญิงในฐานะผู้ยั่วยวน ซึ่งขั้นตอนที่เป็นบททดสอบอย่างหนึ่งที่จะ
พิสูจน์ว่าวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกสามารถข้ามพ้นความลุ่มหลงทางกายไปสู่การช าระล้างจิตใจให้บริสุทธิ์ หญิงผู้เข้า
มาท าให้ตัวละครเกิดการไขว้เขวได้ซึ่งศิลปะประเภทมังงอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะมีส่วนที่สอดคล้องกับ
ขั้นตอนดังกล่าวตรงที่ในการแข่งขันรอบจับคู่นั้นมูโต้ ยูกิต้องเผชิญหน้ากับนักเล่นเกมการ์ดอย่างไม คุจากุผู้หญิงที่มี
เสน่ห์ และพลัง แต่คิดแต่เรื่องของตนเอง โดยการต่อสู้ครั้งนี้ไมไม่ได้เป็นเพียงคู่ต่อสู้ที่เป็นหญิงที่ท าให้มูโต้  ยูกิ
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ปั่นป่วนเท่านั้น ไมยังถือได้ว่าเป็นเพ่ือนร่วมทางในการแข่งขันครั้งนี้ด้วย ซึ่งอาจท าให้มูโต้ ยูกิรู้สึกหนักใจได้ ส่วน
ของศิลปะประเภทอ่ืน ๆนั้นจะเป็นหญิงสาวที่มาขัดขวางต่อวัตถุประสงค์ของตัวละครเอกของเรื่องอย่างภาพยนตร์
เรื่อง Split ที่มีแพทย์หญิงที่พยายามพูดกล่อม และลบล้างความเชื่อ The Beast เป็นต้น 
 4.1.9 การเป็นหนึ่งเดียวกับพระบิดา (Atonement with the Father) 
 ขั้นตอนการเป็นหนึ่งเดียวกับพระบิดา ในขั้นตอนนี้วีรบุรุษ หรือตัวละครเอกจะเผชิญกับการทดสอบที่
สาหัสสากรรจ์จากพลัง หรืออุปสรรคที่ยิ่งใหญ่ที่สุดส าหรับวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกเนื่องจากพระบิดาคือสัญลักษณ์
แทนพลัง และอ านาจสูงสุดซึ่งชี้เป็นชี้ตายบังคับควบคุมสรรพสิ่งทั้งหลาย จากข้างต้นศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่อง
ยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะมีส่วนที่สอดคล้องกับขั้นตอนดังกล่าวตรงที่การแข่งขันของมูโต้ ยูกิ และอีกหนึ่งจิตใจของ
เขาก็มาถึงรอบสุดท้ายที่พวกเขาต้องต่อสู้กับเกมแห่งความมืดที่มีแต่ความกดดันของการที่คุณปู่ของเขาเป็นข้อ
ต่อรองของการแข่งขันครั้งนี้ จากความสอดคล้องของศิลปะประเภทมังงะแล้วนั้นภาพยนตร์เรื่อง Split ก็มีความ
สอดคล้องกับขั้นตอนนี้ในส่วนของการมีหลายบุคลิกของเควินนั้นไม่ได้หมายความว่าจะมีความชอบ หรือความเห็น
พ้องกับค าตัดสินของคนเพียงคนเดียว ถึงแม้ว่าบุคลิกทั้งหมดจะอยู่ในร่างเดียวกัน แต่ความคิดจะแตกต่างกัน
ออกไป จึงไม่แปลกที่จะมีการแบ่งพรรคแบ่งพวกขึ้น และส่วนของนวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Gray ก็มีความ
สอดคล้องเช่นกันตรงที่คริสเตียน เกรย์ต้องต่อสู้กับความขัดแย้งระหว่างวัตถุประสงค์ของเขา กับสิ่งต่างๆที่เป็นอยู่
ของแอนา เช่นความโรแมนติก 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นในด้านขั้นตอนการเป็นหนึ่งเดียวกับพระบิดา ในขั้นตอนนี้วีรบุรุษ หรือตัวละครเอก
จะเผชิญกับการทดสอบที่สาหัสสากรรจ์จากพลังเขาต้องพบเจอกับสิ่งที่เป็นอุปสรรคที่แท้จริงของเรื่อง อย่างที่
ทราบกันว่าพระบิดาคือสัญลักษณ์แทนพลัง และอ านาจสูงสุดซึ่งชี้เป็นชี้ตายบังคับควบคุมสรรพสิ่งทั้งหลาย ซึ่ง
ขั้นตอนดังกล่าวนั้นอาจกล่าวได้ว่าเป็นสิ่งที่ตัวละครเอกทุกเรื่องต้องพบเจอ เนื่องจากการด าเนินเรื่องต้องมีจุดคับ
ขันภายในเรื่องแต่อาจจะต่างกันตรงที่แนวทางของเรื่องนั้น ๆ ซึ่งศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคน
อัจฉริยะนั้นที่มีพระบิดาเป็นเพกาซัสผู้เป็นเจ้าของเกมทั้งหมดในเรื่อง ส่วนพระบิดาของศิลปะประเภทภาพยนตร์
นั้นได้ให้ไว้กับความขัดแย้งระหว่างกัน และกันของแต่ละบุคลิกในตัวเควิน ส่วนศิลปะประเภทนวนิยายนั้นเป็นเรื่อง
ของความขัดแย้งภายในใจระหว่างวัตถุประสงค์ของเขา กับสิ่งต่างๆที่เป็นอยู่ของแอนาซึ่งก็ถือว่าเป็นอุปสรรคที่
ใหญ่ของเขาก็เป็นได ้
 4.1.10 การเปลี่ยนสถานะเป็นเทพเจ้า (Apotheosis) 
 ขั้นตอนการเปลี่ยนสถานะเป็นเทพเจ้า ขั้นตอนนี้เมื่อวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกผ่านบททดสอบอันสาหัส
สากรรจ์มาได้ ความคิด และมุมมองของเขาจะเปลี่ยนแปลงไปราวกับเขาได้เกิดใหม่กลายเป็นคนอีกคนหนึ่ง  หรือ
ราวกับกลายเป็นเทพเจ้า เขาจะไม่มองเฉพาะผลประโยชน์ส่วนตนแต่จะค านึงถึงผลประโยชน์ของสังคมโดยรวม
จากข้างต้นศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะมีส่วนที่สอดคล้องกับขั้นตอนดังกล่าวตรงที่จาก
การเอาชนะเพกาซัสได้มูโต้ ยูกิก็ได้เป็นแชมป์ดูเอลลิส เขาได้รับเงินรางวัลแต่เขายกให้เพ่ือนสนิทอย่างโจโนะอุจิ
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เพ่ือช่วยการรักษาให้กับน้องสาวที่ตาบอด จากความสอดคล้องของศิลปะประเภทมังงะแล้วนั้นภาพยนตร์เรื่อง 
Split และนวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Gray ทั้งคู่จะไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึงข้ันตอน 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นในด้านการเปลี่ยนสถานะเป็นเทพเจ้า ขั้นตอนนี้อย่างที่ทราบกันว่าเมื่อวีรบุรุษ หรือ
ตัวละครเอกผ่านบททดสอบอันสาหัสสากรรจ์มาได้ ความคิด และมุมมองของเขาจะเปลี่ยนแปลงไปราวกับเขาได้
เกิดใหม่กลายเป็นคนอีกคนหนึ่ง ซึ่งจากการสังเกตจากศิลปะประเภทมังงะ แล้วนั้น ท าให้ทราบว่าสิ่งที่ได้จากการ
กระท ามาตลอดเวลาภายในเรื่องนั้น ตัวละครทุกตัวจะสามารถไปสู่วัตถุประสงค์ของตนได้  จากการเทียบกับ
ขั้นตอนนี้การที่ตัวละครเปลี่ยนแปลงไปจากการมองเฉพาะผลประโยชน์ หรือเรื่องทีเกี่ยวกับตนมาให้ผลประโยชน์
ต่อสังคมมากกว่า ซึ่งในเรื่องมูโต้ ยูกิได้ให้เงินรางวัลแก่โจโนะอุจิเพ่ือช่วยการรักษาให้กับน้องสาวที่ตาบอด อีกทั้งยัง
ช่วยคุณปู่ได้ด้วย ส่วนศิลปะประเภทอ่ืนที่น ามาเปรียบเทียบนั้นอาจกล่าวได้ว่าในการกระท าของตัวละครเอกของ
แต่ละเรื่องนั้นมีวัตถประสงค์ที่สร้างขึ้นเพ่ือตนเองดังนั้นจึงไม่มีในส่วนของขั้นตอนดังกล่าว 
 4.1.11 ความดีงามสูงสุด (The Ultimate Boon) 
 ขั้นตอนความดีงามสูงสุด ในขั้นตอนนี้วีรบุรุษ หรือตัวละครเอกจะได้ครอบครองสิ่งล้ าค่าสูงสุดซึ่งเขาออก
ผจญภัยมาเพ่ือตามหา ความดีงามสูงสุดหรือ สิ่งล้ าค่าสูงสุดของเขาแต่ละคนไม่จ าเป็นต้องเหมือนกัน จากข้างต้น
ศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะมีส่วนที่สอดคล้องกับขั้นตอนดังกล่าวตรงที่ความส าคัญที่สุด
ของรางวัลก็คือการที่คุณปู่ของเขาถูกปลดปล่อยจากการถูกผนึกในการ์ด  นอกจากนี้เขายังได้รับรู้ถึงปริศนาของ   
ไอเท็มพันปีที่เพกาซัสมีอยู่ท้ังหมด และได้รู้ที่มาของอีกจิตใจของตนอีกด้วย และในส่วนของศิลปะประเภทนวนิยาย
อย่าง Fifty Shade of Gray ที่ก็สอดคล้องกับขั้นตอนนี้ตรงในระหว่างที่คริสเตียน เกรย์มีความสัมพันธ์กับเธอเขา
ได้ลืมถึงเรื่องราวในอดีตที่เลวร้ายไปช่วงขณะซึ่งท าให้เขารู้ว่าการที่มีแอนามีผลดีกับเขาอย่างไร นอกจากศิลปะที่
กล่าวมานั้นในส่วนของภาพยนตร์จะไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึงข้ันตอน 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นในด้านความดีงามสูงสุดซึ่งในขั้นตอนนี้กล่าวไว้ว่าวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกจะได้
ครอบครองสิ่งล้ าค่าสูงสุด ซึ่งเขาออกผจญภัยมาเพ่ือตามหา ความดีงามสูงสุดหรือ สิ่งล้ าค่าสูงสุดของเขา โดยขั้น
ตอนนี้หากลองเปรียบเทียบดูแล้วศิลปะประเภทภาพยนตร์ไม่สามารถพบเรื่องราวที่ชี้ถึงขั้นตอนได้  แต่ในทาง
กลับกันศิลปะประเภทมังงะ และนวนิยายนั้นมีช่วงที่สอดคล้องกับขั้นตอนนี้  ซึ่งจากการสังเกตนั้นพบว่าสิ่งที่ตัว
ละครเอกไม่ว่าจะเป็นมูโต้ ยูกิ หรือคริสเตียนเกรย์นั้นต่างเข้ามาผจญภัยย่อมต้องการในสิ่งที่ตนต้องการ และใน
ระหว่างทางเขาย่อมต้องได้รับรู้ถึงส่งต่างๆที่เป็นพลอยได้ให้แก่ตัวละครเอกด้วยเช่นกัน 
 4.1.12 การปฏิเสธที่จะเดินทางกลับ (Refusal of the Return) 
 ขั้นตอนการปฏิเสธที่จะเดินทางกลับ เมื่อวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกได้ค้นพบ หรือได้รับสิ่งดีงามสูงสุดแล้ว 
เขาบางคนอาจจะปฏิเสธที่จะเดินทางกลับสู่โลกเดิมเนื่องจากวีรบุรุษได้พบสิ่งที่ต้องการ และมีความสุขกับสภาวะใน
ขั้นตอนนี้แล้ว จากข้างต้นศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะไม่มีส่วนที่สอดคล้องกับขั้นตอน
ดังกล่าวเนื่องจากไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึงขั้นตอน แต่ในทางกลับกันศิลปะประเภทภาพยนตร์นั้นมีส่วนเกี่ยวข้องตรงที่  
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เควินได้ให้ข้อคิดท่ีว่าวิวัฒนาการเป็นจิตที่ไร้ส านึกได้ จิตใจของเควินผิดเพ้ียนไปแล้ว และมีความซับซ้อนเหมือนของ
ที่แตกไปแล้วซึ่งมันไม่สามารถกลับไปเป็นเหมือนเก่าได้ดังเดิม และศิลปประเภทนวนิยายเรื่อง Fifty Shade of 
Gray ก็มีส่วนที่สอดคล้องเช่นกันตรงที่การที่มีแอนาเป็นทาสตามข้อตกลงของคริสเตียน เกรย์ท าให้เขาหลงใหลจน
ไม่อยากให้เธอออกห่างจากตัวเขา 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นในด้านการปฏิเสธที่จะเดินทางกลับอย่างที่ทราบกันว่าเมื่อวีรบุรุษ หรือตัวละครเอก
ได้ค้นพบ หรือได้รับสิ่งดีงามสูงสุดแล้ว เขาบางคนอาจจะปฏิเสธที่จะเดินทางกลับสู่โลกเดิมเนื่องจากวีรบุรุษได้พบ
สิ่งที่ต้องการดังนั้นเขาจึงเลือกที่จะอยู่ในจุดๆนั้นต่อไป ซึ่งศิลปะประเภทมังงะไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึงขั้นตอนนี้  แต่ใน
ส่วนของศิลปะประเภทภาพยนตร์ และนวนิยายนั้น ตัวละครเอกต่างไม่สามารถกลับไปสู่จุดเดิมได้ด้วยวัตถุประสงค์
ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นกับตัวพวกเขา เปรียบได้กับการที่เข้ามาสู่จุดๆหนึ่งแล้วยากที่จะออก หรือหายไปได้ง่าย 
 4.1.13 การหลบหนีโดยใช้เวทมนตร์ (The Magic Flight) 
 ขั้นตอนการหลบหนีโดยใช้เวทมนตร์ ขั้นตอนนี้ส าหรับวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกที่ตัดสินใจเดินทางกลับ 
หากเขาน าความดีงามสูงสุด หรือสิ่งดีงามสูงสุดกลับมาด้วยโดยไม่ได้รับความยินยอมจากผู้พิทักษ์รักษาสิ่งๆนั้น เขา
ก็จะถูกไล่ล่า จึงต้องหลบหนี โดยมักใช้เวทมนตร์ หรือสิ่งวิเศษในการหลบหนี จากข้างต้นศิลปะประเภทมังงะอย่าง
เรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะไม่มีส่วนที่สอดคล้องกับขั้นตอนดังกล่าวเนื่องจากไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึงขั้นตอนซึ่ง
เช่นเดียวกับศิลปะประเภทนวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Gray แต่ในทางกลับกันศิลปะประเภทภาพยนตร์นั้นมี
ส่วนเกี่ยวข้องตรงสิ่งที่เควิน และบุคลิกอ่ืนๆที่ปรากฏในเรื่องท าทุกอย่างเพ่ือThe Beast ให้ก าเนิดข้ึน  
 จากที่กล่าวมาข้างต้นในด้านการหลบหนีโดยใช้เวทมนตร์ อย่างที่ทราบกันว่าขั้นตอนนี้ส าหรับวีรบุรุษ หรือ
ตัวละครเอกที่คิดอยากจะตัดสินใจเดินทางกลับ แต่ถ้าหากเขาน าความดีงามสูงสุด หรือสิ่งดีงามสูงสุดกลับมาด้วย
โดยไม่ได้รับความยินยอมจากผู้พิทักษ์รักษาสิ่งๆนั้น เขาก็จะถูกไล่ล่า จึงต้องหลบหนี โดยมักใช้เวทมนตร์ หรือสิ่ง
วิเศษในการหลบหนี ซึ่งสรุปได้ว่าศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ หรือศิลปะระประเภทอ่ืน 
ๆ อย่างภาพยนตร์เรื่อง Split และศิลปะนวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Gray ไม่มีส่วนที่สอดคล้องกับขั้นตอน
ดังกล่าวซึ่งอาจเป็นเพราะว่านักเขียนไม่ได้ให้เรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับเวทมนตร์ใด ๆ ทั้งสิ้น 
 4.1.14 การช่วยเหลือจากด้านนอก (Rescue from Without) 
 ขั้นตอนการช่วยเหลือจากด้านนอก ส าหรับวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกที่ปฏิเสธที่จะเดินทางกลับก็
จ าเป็นต้องมีการช่วยเหลือจากด้านนอก คือจากสิ่งอ่ืน หรือผู้อ่ืนที่จะกระตุ้นให้เขาเดินทางกลับสู่โลกเดิม เนื่องจาก
ในทัศนะของแคมพ์เบลล์ ผู้ที่จะเป็นวีรบุรุษได้จะต้องน าสิ่งดีงามสูงสุดที่เขาได้รับกลับมามอบให้กับโลกเดิมเพ่ือให้
ผู้คนในโลกเดิมได้รับประโยชน์จากสิ่งดีงามสูงสุดนั้นด้วย จากข้างต้นศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคน
อัจฉริยะมีส่วนที่สอดคล้องกับขั้นตอนดังกล่าวตรงที่หลังจากที่การแข่งขันสิ้นสุดลงปราสาทที่ท าการแข่งขันได้
ทะลายลง แต่  มูโต้ ยูกิ และพ้องเพ่ือนได้รับความช่วยเหลือจากบาคุระ เรียว ส่วนศิลปะประเภทภาพยนตร์เรื่อง 
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Split อยู่ในส่วนของสิ่งที่จะท าให้ The Beast เกิดขึ้นได้นั้นย่อมต้องมีปัจจัยภายนอกช่วยซึ่งก็คือวัยรุ่นสาว 3 คน 
แต่ในส่วนของนวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Gray นั้นไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึงข้ันตอนดังกล่าว 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นในด้านการช่วยเหลือจากด้านนอกวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกที่ปฏิเสธที่จะเดินทาง
กลับก็จ าเป็นต้องมีการช่วยเหลือจากด้านนอก คือจากสิ่งอ่ืน หรือผู้อ่ืนที่จะกระตุ้นให้เขาเดินทางกลับสู่โลกเดิม ซึ่ง
อาจกล่าวได้ว่าผู้ที่จะเป็นวีรบุรุษได้จะต้องน าสิ่งดีงามสูงสุดที่เขาได้รับกลับมามอบให้กับโลกเดิมเพ่ือให้ผู้คนในโลก
เดิมได้รับประโยชน์จากสิ่งดีงามสูงสุดนั้นด้วย ดังนั้นศิลปะประเภทมังงะ และศิลปะประเภทภาพยนตร์ย่อมต้อง
กลับไปสูโ่ลกความเป็นจริง หรือทางที่ไปสู่ความส าเร็จได้นั้นต้องมีปัจจัยจากด้านนอกช่วยเหลือ ซึ่งมังงะเรื่องยูกิโอ
เกมกลคนอัจฉริยะนั้นมีบุคคลที่สามซึ่งเหมือนกับภาพยนตร์เรื่อง Split ที่ต้องมาช่วยให้เขาไปสู่จุดนั้นได้ ซึ่งต่างจาก
ศิลปะประเภทนวนิยายที่ไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึงขั้นตอนนี้ 
 4.1.15 การข้ามธรณีประตูของการกลับคืน (The Crossing of the Return Threshold) 
 ขั้นตอนการข้ามธรณีประตูของการกลับคืน ซึ่งขั้นตอนนี้วีรบุรุษ หรือตัวละครเอกจะต้องสร้างสมดุล
ระหว่างโลกแห่งการผจญภัยกับโลกเดิมก่อนการผจญภัยด้วยการปรับสภาพจิตใจ เตรียมจิตใจให้พร้อมกลับคืนสู่
โลกเดิม เพ่ือให้เขาสามารถด ารงชีวิตอยู่ในโลกเดิมได้อย่างปกติสุข จากข้างต้นศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอ
เกมกลคนอัจฉริยะมีส่วนที่สอดคล้องกับขั้นตอนดังกล่าวตรงที่ทันทีที่กลับมาสู่ชีวิตจริง  มูโต้ ยูกิก็ได้กลับมาที่
โรงพยาบาลเพ่ือมาพบคุณปู่ และในส่วนของศิลปะประเภทนวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Gray นั้นสอดคล้อง
ตรงทีค่รสิเตียน เกรย์พูดคุยกับแอนา และเธอต้องการที่จะเลิกรากันไปด้วยความเสียใจกันทั้งคู่แต่อย่างไรก็ตามเมื่อ
เป็นความต้องการของเธอเขาย่อมเคารพการตัดสินใจ แต่ในทางกลับกันศิลปะประเภทภาพยนตร์นั้นไม่พบเรื่องราว
ที่ชี้ถึงขั้นตอนดังกล่าว 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นในด้านการข้ามธรณีประตูของการกลับคืน โดยที่วีรบุรุษ หรือตัวละครเอกจะต้อง
สร้างสมดุลระหว่างโลกแห่งการผจญภัยกับโลกเดิมก่อนการผจญภัยด้วยการปรับสภาพจิตใจ เตรียมจิตใจให้พร้อม
กลับคืนสู่โลกเดิม เพ่ือให้เขาสามารถด ารงชีวิตอยู่ในโลกเดิมได้อย่างปกติสุข ซึ่งจากการเปรียบเทียบระหว่างศิลปะ
ประเภทมังงะ และอ่ืน ๆ นั้น ได้ข้อสรุปว่าศิลปะประเภทมังงะในการกลับสู่โลกเดิมจะกล่าวถึงการกลับไปหาคุณปู่
ของมูโต้ ยูกิเพ่ือที่จะท าให้ชัดเจนว่าคุณปู่ของเขาปลอดภัย ซึ่งแตกต่างจากนวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Gray 
ตรงที่เป็นการกล่าวจากลาของทั้งสองคนระหว่างคริสเตียน เกรย์ และแอนา ส่วนของภาพยนตร์เรื่อง Split นั้นไม่
พบเรื่องราวที่ชี้ถึงข้ันตอน 
 4.1.16 เจ้าแห่งสองโลก (Master of the Two Worlds) 
 ขั้นตอนเจ้าแห่งสองโลก ในขั้นตอนนี้จะเกี่ยวกับเมื่อวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกสามารถสร้างสมดุลระหว่าง
โลกแห่งการผจญภัยกับโลกเดิมก่อนการผจญภัยได้โดยไม่ได้ละทิ้งบทเรียน หรือสารสาระที่เขาได้รับระหว่างการ
ผจญภัย แต่ผสมผสานสิ่งที่เขาเรียนรู้เข้ากับโลกเดิมก่อนการผจญภัยเขาจะเปรียบเหมือนเจ้าแห่งโลกทั้งสอง  จาก
ข้างต้นศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะมีส่วนที่สอดคล้องกับขั้นตอนดังกล่าวตรงที่มูโต้ ยูกิได้
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รู้ที่มาของอีกจิตใจของตนชาดีห์ผู้เดินทางมาจากอียิปต์มีความสามารถเปิดเข้าไปดูในจิตใจของแต่ละคนได้  ส่วน
ศิลปะประเภทภาพยนตร์เรื่อง Split อยู่ในส่วนของ The Beast ที่ปล่อยตัวเคซี่ย์ไปเนื่องจากเห็นรอยแผลตามตัว
ของเธออาจเป็นเป็นเพราะเธอมีสภาพจิตใจที่บริสุทธิ์ แต่ในส่วนของนวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Gray นั้นไม่พบ
เรื่องราวที่ชี้ถึงข้ันตอนดังกล่าว 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นในด้านเจ้าแห่งสองโลก อย่างที่กล่าวข้างต้นว่าในขั้นตอนนี้จะเกี่ยวกับเมื่อวีรบุรุษ 
หรือตัวละครเอกสามารถสร้างสมดุลระหว่างโลกแห่งการผจญภัยกับโลกเดิมก่อนการผจญภัยได้โดยไม่ได้ละทิ้ง
บทเรียน หรือสารสาระท่ีเขาได้รับระหว่างการผจญภัย แต่ผสมผสานสิ่งที่เขาเรียนรู้เข้ากับโลกเดิมก่อนการผจญภัย
ซึ่งเขาจะเปรียบเหมือนเจ้าแห่งโลกทั้งสองผู้ที่รับรู้ทั้งโลกของการผจญภัย และโลกเดิมที่เข้าจากมา ซึ่งในขั้นตอนนี้
สรุปได้ว่ามีศิลปะประเภทมังงะ และศิลปะประเภทภาพยนตร์ที่มีเรื่องราวที่ชี้ถึงขั้นตอนดังกล่าว จากการน าสอง
ศิลปะมาเปรียบเทียบกันแล้วนั้นท าให้เห็นว่าไม่ว่าจะเป็นตัวละครอย่างมู โต้ ยูกิ หรือ The Beast ต่างได้รับรู้สาร
จากการผจญภัย หรือการกระท าของพวกเขาเพ่ิมขึ้นอีกไม่ว่าจะเป็นมูโต้ ยูกิที่รู้ถึงที่มาของอีกหนึ่งจิตของตน ส่วน 
The Beast เลือกที่จะไม่ท าร้ายเคซี่ย์เพราะเห็นบาดแผลตามตัวแล้วคิดอะไรได้บางอย่าง 
 4.1.17 อิสระแห่งการด ารงอยู่ (Freedom to Live) 
 ขั้นตอนอิสระแห่งการด ารงอยู่ เป็นขั้นตอนที่เมื่อผสมผสานประสบการณ์จากโลกแห่งการผจญภัยกับโลก
เดิมเข้าด้วยกันได้ และเปรียบเหมือนเจ้าแห่งสองโลก ในท้ายที่สุดวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกก็จะมีอิสระในการ
ด ารงชีวิตอย่างเต็มที่ จากข้างต้นศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะมีส่วนที่สอดคล้องกับ
ขั้นตอนดังกล่าวตรงที่หลังจากทุกอย่างกลับมาเป็นปกติมูโต้ ยูกิก็กลับมาใช้ชีวิตปกติที่เป็นเด็กหนุ่มมัธยม และการ
ได้รับชัยชนะจากการแข่งขันก็จะมีนักเล่นเกมการ์ดที่จะคอยขอท้าดวลกับมูโต้  ยูกิอยู่เสมอ แต่ในส่วนของศิลปะ
ประเภทภาพยนตร์เรื่อง Split และนวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Gray นั้นไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึงขั้นตอนดังกล่าว
ทั้งคู่ 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นในด้านอิสระแห่งการด ารงอยู่  ในท้ายที่สุดวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกก็จะมีอิสระใน
การด ารงชีวิตอย่างเต็มทีซ่ึ่งจากตารางที่แสดงผลให้ถึงการปรากฏของเรื่องราวของศิลปะแต่ละประเภทที่สอดคล้อง
กับขั้นตอนในทฤษฎีการผจญภัยของวีรบุรุษThe Hero’s Journeyนั้น ท าให้ทราบว่ามีเพียงแค่ศิลปะประเภทมังงะ
เท่านั้นที่มีเรื่องราวที่ชี้ถึงขั้นตอนดังกล่าวซึ่งอาจเป็นเพราะว่าในการตัดจบของแต่ละเรื่องไม่เหมือนกัน ศิลปะ
ประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะนั้นมีเรื่องราวตอนจบที่ตัวละครกลับไปเล่นเกมการ์ดต่อไป  แต่
ในทางกลับกันศิลปะประเภทอ่ืนที่น ามาเปรียบเทียบนั้นไม่ได้ระบุไว้อย่างชัดเจนว่าแนวโน้มของตัวละครเอกไปใน
ทิศทางไหนต่อ 
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4.2 การเปรียบเทียบความแตกต่างในด้านตัวละครสองจิตใจ หรือหลายบุคลิก 
 4.2.1 พฤติกรรมต่าง ๆ ของตัวละครที่สองจิต หรือหลายบุคลิก 
  4.2.1.1 มูโต้ ยูกิตัวละครเอกในมังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ (หลัก)   
 บุคลิกที ่1 

  เรียบร้อย 

   สันโดษ 

  ชอบเล่นเกมทุกชนิด  

  อ่อนต่อโลกภายนอก  
 บุลคลิก 2  

  สุขุม 

  ฉลาดในการเล่นเกม 

  ลึกลับพิศวง 

  พูดเก่ง 

  เจ้าเล่ห์ 

  มีชั้นเชิง 

 
ภาพที่1 ภาพมูโต้ ยูก ิและอีกหนึ่งจิตใจ 

ที่มา: http://moviereviewnonranger.blogspot.com/2015/10/yu-gi-oh.html 
 

  4.2.1.2 ศิลปะประเภทภาพยนตร์เควิน ตัวละครเอกในภาพยนตร์เรื่องSplit (ตัวอย่างเพื่อการ
เปรียบเทียบ) 
 บุคลิกที่ปรากฏในภาพยนตร์ 

  เควิน เวนเดล ครัมป ์ (ตัวตนหลัก) 

http://moviereviewnonranger.blogspot.com/2015/10/yu-gi-oh.html
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  แบร์รี่เกย์หนุ่มมนุษยสัมพันธ์ดี  

  เดนนิส เป็นบุคลิกที่จะออกมาปกป้องบุคลิกอ่ืนๆ 

  แพทริเซีย บุคลิกที่เป็นผู้หญิงครั่งศาสนา 

  เฮดวิก เด็กชายอาย9ุขวบนิสัยขี้เล่น 

  เดอะบีสท์ ตัวตนที่24เป็นร่างที่พัฒนาขั้นสุด 

  เจดบุคลิกที่แสนหลากหลายที่ปรากฏตัวในวีดีโอที่ถูกบันทึกไว้ 

  ออร์เวล ผู้ที่อธิบายเรื่องราวเกี่ยวกับบุคลิกใหc้asey 

  แมรี ่เรย์โนลด์ บุคลิก 1 ใน 24 ที่จะมาปรากฏตัวเป็นครั้งแรกในภาพยนตร์เรื่องGlass 
บุคลิกที่ไม่ปรากฏตัวในภาพยนตร์ 

  Heinrich 

  Samuel 

  Norma 

  Goddard 

  Bernice 

  Polly 

  Luke 

  Rakel 

  Felida 

  Ansel 

  Jalin 

  Kat 

  B.T 

  Ian 

  Mr. Pritchard 
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ภาพที่2 ภาพบุคลิกของตัวละครในภาพยนตร์Split 
ที่มา: https://pantip.com/topic/36214094 

 
  4.2.1.3 ศิลปะประเภทนวนิยายคริสเตียน เกรย์ ตัวละครเอกในเรื่องFifty Shade of Gray 
(ตัวอย่างเพือ่การเปรียบเทียบ) 
ตัวละครเอกสามารถแบ่งได้ถึง 2 ลักษณะ 
 ลักษณะท่ี1 ตัวละครในฐานะผู้กระท า 

  ความซาดิสม์ 

  การชอบบงการ 

  การชอบเอาชนะ 
 ลักษณะที2่ ตัวละครในฐานะผู้ถูกกระท า 

  การแสดงความรักไม่เป็น 

  การไม่อยากสร้างครอบครัว 
 

 
ภาพที่3 ภาพนักแสดงในFifty Shade of Grayฉบับภาพยนตร์ 

https://pantip.com/topic/36214094
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ที่มา: https://www.penguinrandomhouse.com/series/FS3/fifty-shades-of-grey-series 
 

ลักษณะร่วม และความแตกต่างระหว่างศิลปะแต่ละประเภท 
 ลักษณะร่วม 
 จากตารางการเปรียบเทียบในด้านพฤติกรรมต่างๆของตัวละครที่มีสองจิต หรือหลายบุคลิก ท าให้ทราบถึง
บุคลิกภาพของตัวละครต่างๆที่นักเขียนสร้างขึ้นให้มีความแตกต่างอย่างสิ้นเชิงภายในตัวละครเดียวกันราวกับเป็น
คนละคน โดยศิลปะประเภทมังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะได้น าเสนอตัวละครที่มี 2 บุคลิก ซึ่งบุคลิกภาพ
แตกต่างกันในด้านลักษณะนิสัย และการกระท าของตัวละคร โดยที่บุคลิกแรกเริ่มของตัวละครมีนิสัยอ่อนโยน 
และบริสุทธ์ ส่วนอีกบุคลิกที่เข้ามาอยู่ในร่างของเขาเต็มไปด้วยความลึกลับ และมีความมั่นใจในตัวเองสูง ในทาง
เดียวกันตัวละครของศิลปะประเภทอ่ืนที่น ามาเปรียบเทียบจัดอยู่ในรูปแบบเดียวกัน อย่าง เควิน   เวนเดล ครัมป์ 
ตัวละครที่มีหลายบุคลิกในภาพยนตร์เรื่องSplit มีบุคลิกภาพที่หลากหลายถึง 23 บุคลิก โดยแต่ละบุคลิกมีความ
แตกต่างกันอย่างสิ้นเชิงไม่ว่าจะเป็น เควิน เวนเดล ครัมป์  (ตัวตนหลัก), แพทริเซีย บุคลิกที่เป็นผู้หญิงครั่งศาสนา 
หรือเฮดวิก เด็กชายอายุ9ขวบนิสัยขี้เล่น เป็นต้น  
 จุดแตกต่าง 
 ผลจากการเปรียบเทียบนั้นยังมีข้อแตกต่างเช่นกัน หากลองสังเกตจากตัวละครมูโต้ ยูกิอย่างที่ทราบกันว่า
ตัวละครมูโต้ ยูกินักเขียนได้ให้ความเป็นเพ่ือนแก่ตัวละครซึ่งอาจหมายความว่าทั้งสองบุคลิกเป็นคนละคน แต่
ในทางกลับกันตัวละครคริสเตียน เกรย์ ตัวละครเอกในเรื่องFifty Shade of Grayที่มี2บุคลิกที่แตกต่างกันที่นิสัย 
แต่ร่างกาย และจิตใจก็ยังคงเป็นคนเดียวกันซึ่งอาจกล่าวได้ว่าเป็นสาเหตุของปมปัญหาที่ตัวละครเหล่านี้มีจึงส่งผล
ให้ตัวละครมีการกระท าที่ต่างกันออกไป 
 
สรุปพฤติกรรมต่าง ๆ ของตัวละครที่สองจิต หรือหลายบุคลิก 
 จากข้างต้นด้านพฤติกรรมต่างๆของตัวละครที่มีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกอาจกล่าวได้ว่าการสร้างตัว
ละครที่มีหลายบุคลิกย่อมสร้างขึ้นมาให้มีลักษณะบุคลิกที่แตกต่างกันอย่างสิ้นเชิงภายในตัวละครเดียวกัน ไม่ว่าจะ
เป็นเรื่องของเพศ, ช่วงอายุ และลักษณะนิสัย เป็นต้น ซึ่งตัวละครแต่ละตัวนั้นถูกสร้างขึ้นมาจากจินตนาทาง
ความคิดของตัวผู้เป็นนักเขียนเอง ดังนั้นตัวละครจึงมีลักษณะนิสัยแตกต่างกันออกไป แต่อย่างไรก็ตามการสร้างตัว
ละครทีม่ีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกไม่ได้หมายความว่าตัวละครนั้นมีลักษณะเป็นอีกคนหนึ่งอย่างตัวละครมูโต้  ยูกิ
เสมอไป ในมุมมองอ่ืนๆของการสร้างตัวละครในลักษณะดังกล่าวนั้นสามารถสร้างออกมาให้เป็นเพียงแค่ลักษณะ
นิสัยอีกรูปแบบหนึ่งของตัวละครอย่างตัวละครคริสเตียน เกรย์ ตัวละครเอกในเรื่องFifty Shade of Grayที่มี2
บุคลิกที่แตกต่างกันที่นิสัย แต่ร่างกาย และจิตใจก็ยังคงเป็นคนเดียวกัน ซึ่งความแตกต่างในเรื่องของพฤติกรรมตัว
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ละครนั้นอาจกล่าวได้ว่า ตัวละครจะมีพฤติกรรมเช่นนั้นได้ย่อมเกิดจากสิ่งที่ตัวละครนั้นๆมีปมปัญหาเช่นไร ดังนั้น
ปมปัญหาเป็นส่วนที่ท าให้ตัวละครมีพฤติกรรมที่แตกต่าง หรือมากกว่าจากตัวละครอ่ืนภายในเรื่อง 
 
 4.2.2 ภูมิความหลังของตัวละคร ที่สองจิต หรือหลายบุคลิก 
  4.2.2.1 มูโต้ ยูกติัวละครเอกในมังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ (หลัก)  
 จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าโชเน็นมังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะนั้นได้มีการแทรกปมปัญหาไว้ในตัว
ละครที่มีชื่อว่ามูโต้ ยูก ิซ่ึงเป็นเรื่องของมิตรภาพ อย่างที่ทราบกันว่าศิลปะประเภทโชเน็นมังงะมักจะนิยมถ่ายทอด
ออกมาให้เกี่ยวข้องกับความสัมพันธ์เพ่ือนพ้องระหว่างตัวละคร โดยที่สิ่งนี้ถือว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญของเรื่อง ดังนั้นการ
มีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกในเนื้อเรื่องนี้จะเป็นในเรื่องของมิตรภาพอย่างชัดเจน โดยการที่บุคลิกภาพภายนอก
ของมูโต้ ยูกินั้นเป็นเด็กมัธยมที่ชอบเล่นคนเดียว และอ่อนต่อโลก แต่อย่างไรก็ตามถึงแม้ว่าตัวละครจะรักสันโดษ 
แต่เบื้องลึกภายในจิตใจของเขาย่อมต้องการมิตรภาพที่ดีเช่นกัน 
  4.2.2.2 เควิน ตัวละครเอกในภาพยนตร์เรื่องSplit (ตัวอย่างเพื่อการเปรียบเทียบ) 
 จากภาพยนตร์เรื่องSplitการมี23 บุคลิกนั่นมาจากภูมิความหลังที่เกิดจากช่วงวัยเด็กที่เขาถูกแม่ หรือ
ผู้ปกครองท าร้ายเขาด้วยความที่เป็นเด็กจึงทนรับแรงกดดันไม่ไหว ดังนั้นเขาจึงสร้างบุคลิกทั้ง 23 แบบขึ้นมาเพื่อ
มาใช้ในการป้องกันตัวเอง ส่วนอีกความขัดแย้งนั้นก็คือ ความขัดแย้งภายในใจของตัวละครเป็นความขัดแย้งทาง
จิตใจที่ตัวละครต้องต่อสู้กับความนึกคิดของตนเอง โดยตัวละครจะต้องเลือกทางเลือกที่มีอยู่ 2 หนทางในเวลา
เดียวกันจึงท าให้เกิดความสับสนใน ใจทีต้่องเลือกทางใดทางหนึ่ง ซึ่งก็สามารถเกี่ยวโยงกับพฤติกรรมของตัวละครที่
พยายามหลีกหนีจากความจริงจนท าให้ตนสร้างทั้ง23บุคลิกขึ้นมา แต่อย่างไรก็ตามก็ไม่สามารถออกมาในโลกแห่ง
ความจริงได้ตลอดเวลา ดังนั้นจึงแก้ปมปัญหานี้ด้วยการสร้างตัวละครที่แข็งแกร่งขึ้นมาใหม่ คือ The beast ซึ่งตัว
ละครตัวนี้เกิดข้ึน จากการยอมรับจากท้ัง 23 บุคลิก 
  4.2.2.3 ศิลปะประเภทนวนิยายคริสเตียน เกรย์ ตัวละครเอกในเรื่องFifty Shade of Gray 
(ตัวอย่างเพือ่การเปรียบเทียบ) 
 คริสเตียน เกรย์ ตัวละครที่มีความซับซ้อนได้นั้นเกิดจากปมปัญหาในชีวิตของเขาซึ่งก็คือการที่เขามี
พฤติกรรมต่างๆที่เกิดขึ้นในเรื่องนั้นโดยเกิดจากความขัดแย้งระหว่างมนุษย์กับมนุษย์  ซึ่งเกิดจากช่วงวัยรุ่น       
คริสเตียน เกรย์ถูกล่วงละเมิดทางเพศจากหญิงสูงอายุ ซึ่งสามารถเป็นตัวแปรที่เด่นชัดที่ท าให้คริสเตียน เกรย์มี
พฤตกิรรมทางเพศแบบซาดิสม์ อีกทั้งยังมีในเรื่องของความขัดแย้งระหว่างตัวละครเอกกับจุดมุ่งหมายที่เขาต้องการ 
หรือการแสดงความขัดแย้งภายในจิตใจดังเช่น การไม่อยากสร้างครอบครัวของเขาในเนื้อเรื่องคริสเตียน เกรย์รู้สึก
ตกใจเมื่อแอนาพูดถึงเรื่องว่าตนท้อง เขารู้สึกสับสนจนแสดงออกมาด้วยพฤติกรรมที่รุนแรง ซึ่งการที่เขาไม่อยาก
สร้างครอบครัวเนื่องจากเขาไม่ได้รับความอบอุ่นจากครอบครัวอย่างสิ้นเชิง  
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ลักษณะร่วม และความแตกต่างระหว่างศิลปะแต่ละประเภท  
 ลักษณะร่วม 
 จากข้างต้นอาจกล่าวได้ว่าศิลปะแต่ละประเภทต่างน าเสนอความเป็นเอกลักษณ์ของวัฒนธรรม และสภาพ
ทางสังคมนั้นๆ แต่อาจมีเนื้อเรื่องที่แตกต่างกันออกไป อย่างตัวละครมูโต้ ยูกิที่นักเขียนได้น าเสนอการมี2บุคลิกใน
เรื่องของมิตรภาพที่คนญี่ปุ่นยึดถือกันมาอย่างยาวนาน ส่วนตัวละครเควิน และคริสเตียน เกรย์นั้นที่นักเขียนสร้าง
ขึ้นมาอาจเป็นเรื่องของรูปแบบที่สอดคล้องกับวัฒนธรรม และมุมมองของทางตะวันตก 
 จุดแตกต่าง 
 ปมปัญหาของแต่ละตัวละครย่อมมีความแตกต่างกันเนื่องจากความคิด หรือความชอบของตัวนักเขียนของ
แต่ละคนไม่เหมือนกันดังนั้นปมปัญหาในเรื่องที่ถูกถ่ายทอดออกมาจึงแตกต่าง หรือคล้ายคลึงกันออกไป อย่างตัว
ละคร   มูโต้ ยูกิที่ทราบกันว่ามังงะประเภทโชเน็นมักจะเล่าเรื่องผ่านความเป็นมิตรภาพระหว่างกันและกัน  ซ่ึงตัว
ละครดังกล่าวนั้นก็ต้องการมิตรภาพที่ดีเช่นกันจะพบได้จากในเนื้อเรื่องที่มูโต้ยูกิให้ความส าคัญแก่เพื่อนพ้อง หรือ
แม้กระทั้งการ์ดเกมที่มีมอนสเตอร์อยู่ภายในการ์ด ซึ่งมูโต้ ยูกิมองการ์ดเหล่านั้นเป็นเพ่ือนของตนเช่นกัน จากที่
กล่าวมาในทางกลับกัน ศิลปะประเภทอ่ืนที่น ามาเปรียบเทียบนั้นได้ก าหนดปมปัญหาที่แตกต่างเนื่องจากปมปัญหา
ของตัวละครเกี่ยวกับการที่ตัวละครนั้นๆถูกกระท าจากคนรอบตัวจนท าให้พวกเขานั้นจ าเป็นต้องสร้างบุคลิกต่างๆ
ขึ้นมาเพ่ือป้องกันตนเอง 
 
สรุปภูมิความหลังของตัวละคร ที่สองจิต หรือหลายบุคลิก 
 ภูมิความหลังของตัวละครถือว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญที่ท าให้ตัวละครเกิดความซับซ้อน และท าให้เนื้อเรื่องเกิด
ความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น ซึ่งภูมิความหลังของตัวละครแต่ละตัวนั้นอาจกล่าวได้ว่านักเขียนอยากที่จะถ่ายทอด
ออกมาจากหลักความคิด หรือความต้องการถ่ายทอดเรื่องราวหนึ่งโดยให้ผ่านทางการกระท าของตัวละครอย่างเช่น 
มูโต้ ยูกิที่นักเขียนได้ถ่ายทอดภูมิความหลังผ่านทางปมปัญหาเกี่ยวกับมิตรภาพซึ่งเป็นสิ่งที่ คนญี่ปุ่นยึดถือกันมา
อย่างยาวนาน ส่วนตัวละครเควิน และคริสเตียน เกรย์นั้นที่นักเขียนสร้างขึ้นมาอาจเป็นเรื่องของรูปแบบที่
สอดคล้องกับวัฒนธรรม และมุมมองของทางตะวันตก ที่กล่าวมายังสามารถถือได้ว่าเป็นความแตกต่างทางแนวคิด
ของแต่ละภูมิภาคก็เป็นได้ 
 
 4.2.3 แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการมีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกของตัวละครในศิลปะแต่ละประเภท 
  4.2.3.1 มูโต้ ยูกิตัวละครเอกในมังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ (หลัก)  
 โชเน็นมังงะเรื่องนี้ท าให้เห็นถึงแง่มุมต่างๆที่อยู่ภายในเรื่อง ซึ่งแง่มุมของการสร้างตัวละครสองจิตใจใน
เรื่องนี้อาจกล่าวได้ว่ามีแนวคิดเกี่ยวกับสังคม และชีวิตความเป็นอยู่ที่เกี่ยวข้องอยู่ภายในเรื่อง สังคมชาวญี่ปุ่นเป็น
สังคมที่มีความซับซ้อน ถึงแม้จะเป็นความจริงที่ว่าด้วยเรื่องชนชาติของคนประเทศญี่ปุ่นมีความเป็นอันหนึ่งอัน
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เดียวกันทางวัฒนธรรม และเป็นชนชาติที่มีระเบียบวินัยที่สูงก็ตาม คนประเทศญี่ปุ่นก็มีความไวต่อการเปลี่ยนแปลง
สภาพภายนอกด้วยเช่นกัน แต่อย่างไรก็ตามประเทศญี่ปุ่นก็ยังคงอนุรักษ์ซึ่งความเป็นเอกลักษณ์ของตนไว้อย่าง
หนักแน่น โดยที่จะเห็นได้จากประเทศญี่ปุ่นมีลักษณะเฉพาะต่างๆ จากข้างต้นมีความเกี่ยวข้องกับการมีสองจิตใจ 
หรือหลายบุคลิกของตัวละครอย่างมูโต้ ยูกิด้วยเช่นกัน คือในด้านความสัมพันธ์ คนประเทศญี่ปุ่นถูกปลูกฝั่งในเรื่อง
ของมิตรภาพ โดยการที่คนประเทศญี่ปุ่นต้องใช้เวลาในการผูกมิตรกัน ดังนั้นคนประเทศญี่ปุ่นจึงมีความหนักแน่น 
และมั่นคงในมิตรภาพของตน ซึ่งการน าเสนอผ่านทางด้านวัฒนธรรม หรือค่านิยม ปรัชญาที่เกี่ยวกับ “มิตรภาพ”
ภายในเรื่องนั้นล้วนมีสาเหตุความขัดแย้งที่เกิดจากองค์ประกอบด้านบุคคล (แบบฉบับพฤติกรรมที่แตกต่างกันด้าน
บุคลิกภาพ) 
  4.2.3.2 เควิน ตัวละครเอกในภาพยนตร์เรื่องSplit (ตัวอย่างเพื่อการเปรียบเทียบ) 
 ศิลปะประเภทภาพยนตร์อย่าง Spilt ที่ได้มีการน าเรื่องของกรมีหลายบุคลิกมาใช้ในตัวละครอย่างเควิน 
โดยในเนื้อเรื่องเกี่ยวกับชายโรคจิตผู้มีหลายบุคลิกในตนเองถึง 23 แบบ ตั้งแต่ ชายหนุ่มธรรมดา, ผู้ร้ายชอบใช้
ความรุนแรง, เด็กชาย 9 ขวบ, สาวรุ่นใหญ่ ไปจนถึงอสูรกาย ยิ่งไปกว่านั้นก็คือ ทุกๆ ครั้งที่เขาเปลี่ยนเป็นอีกคน 
เคมีในร่างกายของเขายังสามารถเปลี่ยนตามได้อีกด้วย จากที่กล่าวถึงตัวละครสามารถเชื่อมโยงกับแนวคิดในเรื่อง
แนวความคิดความขัดแย้งระหว่างมนุษย์กับสังคม สาเหตุความขัดแย้งที่เกิดจากองค์ประกอบด้านบุคคล(ความรู้สึก
นึกคิด หรือทัศนคติที่มีต่อสิ่งต่างๆ) โดยที่เกิดจากความขัดแย้งระหว่างตัวละครที่ไม่สามารถปรับตัวเข้ากับ
สภาพแวดล้อม หรือตัวละครมีพฤติกรรมที่ขัดต่อกฎเกณฑ์ต่างๆที่สังคมก าหนดขึ้นไว้ 
  4.2.3.3 คริสเตียน เกรย์ ตัวละครเอกในเรื่องFifty Shade of Gray (ตัวอย่างเพื่อการ
เปรียบเทียบ) 
 ตัวละครคริสเตียน เกรย์ มีแนวคิดในเรื่องของความขัดแย้งระหว่างคนกับคน เนื่องจากความขัดแย้งที่
เกิดขึ้นนั้นเกิดจากการที่ช่วงวัยรุ่นคริสเตียน เกรย์ถูกล่วงละเมิดทางเพศจากหญิงสูงอายุ ซึ่งสามารถเป็นตัวแปรที่
เด่นชัดที่ท าให้คริสเตียน เกรย์มีพฤติกรรมทางเพศแบบซาดิสม์ อีกทั้งยังมีในเรื่องของแนวความคิดด้านความ
ขัดแย้งระหว่างตัวละครเอกกับจุดมุ่งหมายที่เขาต้องการ สาเหตุความขัดแย้งที่เกิดจากองค์ประกอบด้านบุคคล
(ความรู้สึกนึกคิดหรือทัศนคติที่มีต่อสิ่งต่างๆ) หรือการแสดงความขัดแย้งภายในจิตใจดังเช่น การไม่อยากสร้าง
ครอบครัวของเขา ในเนื้อเรื่องคริสเตียน เกรย์จะรู้สึกตกใจเมื่อแอนาพูดถึงเรื่องตนท้อง เขารู้สึกสับสนจนแสดง
ออกมาด้วยพฤติกรรมที่รุนแรง  
 

ลักษณะร่วม และความแตกต่างระหว่างศิลปะแต่ละประเภท 
 ลักษณะร่วม 

 จากการเปรียบเทียบข้างต้นท าให้ทราบว่าปมปัญหาต่างๆที่นักเขียนได้น าเสนอออกมาผ่านการกระท าของ
ตัวละครนั้นล้วนแล้วอ้างอิงจากแนวความคิดที่เป็นความจริงของโลกมนุษย์ เนื่องจากทุกสิ่งที่กล่าวมาเป็นสิ่งที่
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สามารถเกิดขึ้นจริงได้กับมนุษย์ ไม่ว่าจะเป็นตัวละครมูโต้ ยูกิที่ปมปัญหาเกี่ยวข้องกับความขัดแย้งที่เกิดจาก
ความขัดแย้งทั้งหมดองค์ประกอบในตัวบุคคล ซึ่งเช่นเดียวกับตัวละครของศิลปะประเภทอ่ืนที่น ามาเปรียบเทียบ

โดยอิงมาจากความเป็นจริงของมนุษย์เช่นเดียวกัน 
 จุดแตกต่าง 
 ถึงแม้ว่าจะมีจุดร่วมเดียวกันเกี่ยวกับความขัดแย้งที่สามารถเกิดขึ้นกับมนุษย์ได้ถึงแม้ว่าจะเป็นเพียงแค่สื่อ
ไม่ใช่โลกความจริง แต่อย่างไรก็ตามความขัดแย้งภายในเรื่องมีความแตกต่างกันออกไป อย่างมูโต้ ยูกิจะเป็นในเรื่อง
ของพฤติกรรมที่แตกต่างกันด้านบุคลิกภาพที่เป็นผลมากจากปมปัญหามิตรภาพ ส่วนเควิน ตัวละครเอกใน 
ภาพยนตร์เรื่องSplit หรือคริสเตียน เกรย์ ตัวละครเอกในเรื่องFifty Shade of Grayจะมีความเก่ียวข้องกับเรื่อง
ของความรู้สึกนึกคิดหรือทัศนคติที่มีต่อสิ่งต่างๆ ที่เป็นผลมากจากการถูกกระท าของคนรอบข้าง ซึ่งความขัดแย้ง
ทั้งหมดท่ีกล่าวมาข้างต้นนั้นจะข้ึนอยู่กับปมปัญหาของตัวละครนั้นๆที่เกิดขึ้นภายในเรื่อง 
 
สรุปแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการมีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกของตัวละครในศิลปะแต่ละประเภท 
 การถ่ายทอดความเป็นจริงของโลกมนุษย์อาจเป็นสิ่งที่นักเขียนบางบุคคลเลือกที่จะน ามาใช้ในการ
ถ่ายทอดเรื่องราว ถึงแม้ว่าล้วนแล้วเป็นเพียงแค่เรื่องราวที่ถูกสมมุติขึ้นมาก็ตามไม่ว่าจะเป็นตัวละครมูโต้ ยูกิที่มีปม
ปัญหาการมีสองจิตใจเก่ียวข้องกับปรัชญาของคนประเทศญี่ปุ่น และแนวคิดความขัดแย้งที่เกิดจากองค์ประกอบใน
ตัวบุคคล ซึ่งเช่นเดียวกับตัวละครของศิลปะประเภทภาพยนตร์อย่างเควินตัวละครเอกใน ภาพยนตร์เรื่องSplit 
หรือคริสเตียน เกรย์ ตัวละครเอกในเรื่องFifty Shade of Grayที่น ามาเปรียบเทียบซึ่งก็มีความขัดแย้งที่เป็นเหตุ
เป็นผล และเป็นความขัดแย้งที่อิงจากความเป็นจริงเช่นกัน แต่อย่างไรก็ตามแนวคิดที่เกิดขึ้นของตัวละครนั้นๆจะ
เกิดข้ึนได้ก็ขึ้นอยู่กับปมปัญหาที่นักเขียนผูกไว้ให้กับตัวละครนั้นๆ 
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บทที่5 
สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
 การศึกษาวิจัยเรื่องกรณีศึกษามังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ ที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 

1. การเปรียบเทียบการด าเนินเรื่องของศิลปะแต่ละประเภทที่ใช้ตัวละครที่มีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิก 

2. ความแพร่หลายของการน าสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกมาใช้ในศิลปะแต่ละประเภท 

5.1 สรุป และอภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษาวิจัยครั้งนี้ท าให้สรุปได้ว่า ในมุมมองของศิลปะประเภทนั้นมังงะมีความส าคัญในฐานะเป็น
ศิลปะที่ถ่ายทอดเรื่องราวความรู้สึกนึกคิดในหลายรูปแบบ ซึ่งเป็นสิ่งที่สามารถก่อให้เกิดการซึมซับเรียนรู้ใน
เรื่องราวที่เกิดขึ้นในด้านต่างๆ และมีการจินตนาการเป็นไปตามส่วนที่นักเขียนได้ถ่ายทอดผ่านตัวอักษร และ
รูปภาพ ยิ่งไปกว่านั้นมังงะยังได้มีบทบาทในส่วนของสังคมทั่วโลกรวมถึงประเทศไทยในเรื่องของการถ่ายทอด
วัฒนธรรม ได้แก่ ค่านิยม, ความเชื่อ และวิถีการด าเนินชีวิตจากเรื่องราวในประวัติศาสตร์มาสู่กลุ่มผู้อ่านมีทั้งเด็ก, 
วัยรุ่น และผู้ใหญ ่ลักษณะของการ์ตูนที่ดีจะเป็นประโยชน์ต่อเด็ก  และสังคม นอกจากนี้ไม่ว่าจะเป็นศิลปะประเภท
ใดก็ตามย่อมมีวิธีการสร้างตัวละครที่คล้ายคลึงโดยต่างกันตรงที่ความสนใจ และแนวทางของนักเขียนในแต่ละเรื่อง
เช่น ความเป็นชาตินิยม ขั้วขัดแย้ง เป็นต้น 
 จากการศึกษาวิจัยครั้งนี้  สามารถแบ่งวิธีการศึกษา และขั้นตอนการด าเนินงานออกเป็น 3 วิธี ได้แก่       
1. ศึกษาภาพยนตร์ และนวนิยายที่มีลักษณะใกล้เคียงเพ่ือน ามาเปรียบเทียบกับการวางโครงเรื่อง 2. ประมวลผล 
และแจกแจงข้อมูลต่างๆ 3. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธีต่างๆ โดยการศึกษาวิจัยครั้งนี้ในการเปรียบเทียบระหว่าง
ศิลปะแต่ละประเภทนั้นสามารถใช้วิธีในการเปรียบเทียบได้โดยการใช้ตารางเพ่ือการเปรียบเทียบ ซึ่งจะเป็นวิธีที่
สามารถท าให้เห็นถึงความแตกต่างจากข้อมูลที่ได้จากการประมวลผล และแจกแจงได้อย่างชัดเจน ซึ่งการใช้ตาราง
ดังกล่าวท าให้เห็นถึงความแตกต่างของการการด าเนินเรื่องของศิลปะแต่ละประเภทที่ใช้ตัวละครที่มีสองจิตใจ หรือ
หลายบุคลิก และความแพร่หลายของการน าสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกมาใช้ในศิลปะแต่ละประเภท ซึ่งการศึกษา
ครั้งนี้สามารถสรุปได้เป็น 2 หัวข้อดังนี้ 
 
 5.1.1 สรุปการเปรียบเทียบโครงสร้างการเรียบเรียงเรื่องของศิลปะแต่ละประเภทโดยใช้ทฤษฎี  
Monomyth 
 ในการเปรียบเทียบโครงสร้างการเรียบเรียงเรื่องของศิลปะแต่ละประเภทนั้นสามารถแบ่งออกเป็น 3
ขั้นตอน และสามารถแบ่งออกเป็น 17 ขั้นตอนย่อยได้ดังนี้ 
  5.1.1.1 สรุปเสียงเรียกสู่การผจญภัย (The Call to Adventure) 
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 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่า ขั้นตอนนี้เป็นเรื่องของจุดเริ่มต้นที่วีรบุรุษ หรือตัวละครเอกจะประสบกับ
เหตุการณ์บางอย่าง หรือได้ พบบุคคลที่กระตุ้นให้วีรบุรุษออกผจญภัยอันจะเป็นจุดเปลี่ยนของชีวิต จากที่กล่าวมา
ข้างต้นไม่ว่าจะเป็นศิลปะประเภทไหนย่อมมีจุดเริ่มต้นที่ตัวละครเอกจะต้องเริ่มผจญกับความซับซ้อนที่ก าลังจะ
เกิดขึ้นในภายภาคหน้า โดยที่ศิลปะแต่ละประเภทนั้นย่อมมีการน าเสนอ หรือกลวิธีการเล่าเรื่องที่แตกต่างกัน
ออกไป ยกตัวอย่างเช่น มังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะที่ตัวละครเอกเริ่มพบกับตัวร้ายซึ่งท าให้เขาต้องพบกับ
การต่อสู้เพื่อท าภารกิจให้ส าเร็จ และส่วนของภาพยนตร์เรื่อง Split ที่จุดเริ่มต้นที่ตัวละครเอกนั้นได้ลงมือท าในสิ่งที่
ตนต้องการเพ่ือให้ไปสู่จุดมุ่งหมาย เป็นต้น   
  5.1.1.2 สรุปการปฏิเสธเสียงเรียก (Refusal of the Call) 
 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่า ในส่วนนี้ตัวละครเอกทุกตัวย่อมที่จะเผชิญกับความกลัวก่อนที่ตนจะก้าว
ข้ามผ่านไปยังอุปสรรคข้างหน้าที่ตนไม่รู้มาก่อน ซึ่งศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ ตัวละคร
เอกไม่สามารถเลี่ยงการท้าทายจากตัวร้ายได้เนื่องจากตนโดนโกงในการแข่ง อีกทั้งยังมีตัวประกันผู้ซึ่งเป็นบุคคลที่
ตนรักเป็นเครื่องต่อลองในการแข่งขันอีกด้วย ซึ่งนอกจากศิลปะประเภทมังงะที่มีเนื้อเรื่องในขั้นตอนนี้แล้วนั้น
ศิลปะประเภทอ่ืนๆที่ยกมาอย่างภาพยนตร์เรื่องSplit และFifty Shade of Grayก็มีเช่นกัน แต่อาจจะต่างกันตรงที่
เนื้อหาของเรื่องที่นักเขียนก าหนดอย่างเช่น การที่ตัวละครเอกในภาพยนตร์ Split จ าเป็นต้องลงมือท าสิ่งหนึ่ง
เพ่ือให้สิ่งที่ตนต้องการปรากฏขึ้นมา และส่วนของตัวละครเอกเรื่องFifty Shade of Gray ที่จ าเป็นต้องปฏิเสธ
ความสัมพันธ์เนื่องจากกลัวที่จะมีใครรู้ถึงตัวตนที่แท้จริงของเขา เป็นต้น 
  5.1.1.3 สรุปความช่วยเหลือจากพลังเหนือธรรมชาติ (Supernatural Aid) 
 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่าขั้นตอนความช่วยเหลือจากพลังเหนือธรรมชาตินั้น ในศิลปะประเภท มังงะ
อย่าง  ยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ และภาพยนตร์เรื่อง Split มีส่วนเนื้อเรื่องที่สอดคล้องกับขั้นตอนดังกล่าว แต่ใน
ส่วนของศิลปะประเภทนวนิยายนั้นไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึงขั้นตอนดังกล่าว เนื่องด้วยนวนิยายเรื่อง Fifty Shade of 
Gray นั้นเป็นเรื่องราวที่ถ่ายทอดออกมาในลักษณะความสัมพันธ์เชิงความรักระหว่างคนสองคนดังนั้นพลังเหนือ
ธรรมชาติจึงไม่ปรากฏในเนื้อเรื่อง ส่วนศิลปะประเภทมังงะ และภาพยนตร์นั้นมีความเกี่ยวข้องกับความลึกลับเกิน
ธรรมชาติของคนเราอย่างมังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะที่ตัวละครเอกได้รับของสิ่งหนึ่งที่ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงโดยที่ตัวละครเอกนั้นมีอีกหนึ่งจิตใจแฝงอยู่ในร่างของตน ส่วนภาพยนตร์เรื่อง Splitนั้นตัวละครเอกถูก
แรงกดดันจากภายนอกจึงสร้างบุคลิกต่างขึ้นมา และน าไปสู่ร่างปีศาจ ดังนั้นจากตัวอย่างข้างต้นจึงสามารถมีเนื้อ
เรื่องบางส่วนที่สามารถสอดคล้องกับขั้นตอนดังกล่าวได้  
  5.1.1.4 สรุปการข้ามธรณีประตูแรก (The Crossing of the First Threshold) 
 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่าขั้นตอนการข้ามธรณีประตูแรกเป็นการเริ่มต้นสู้การผจญภัยไปยังสถานที่ที่
ตัววีรบุรุษ หรือตัวละครเอกต้องผ่านการทดสอบจากผู้พิทักษ์ธรณีประตูเสียก่อนจึงจะผ่านธรณีประตูเข้าไปได้  ซึ่ง
อธิบายได้ว่าวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกต้องผ่านด่านแรกซึ่งเป็นด่านเริ่มต้นก่อนที่จะได้เข้าไปข้างในที่ลึกเข้าไปอีก ซึ่ง
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ศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะนั้นมีเนื้อเรื่องในส่วนขั้นตอนนี้ และมีลักษณะที่ตรงตามรูป
แบบอย่างชัดเจนที่พอตัวละครเอกได้เข้ามาสู่สนามต่อสู้แล้วนั้น เขาต้องพบกับคู่ต่อสู้ในขั้นต้นเพ่ือรวบรวมของสิ่ง
หนึ่งในการน าตนไปสู่คู่ต่อสู้ที่แท้จริงของเขา ส่วนของศิลปะประเภทภาพยนตร์ และนวนิยายก็มีเนื้อเรื่องที่
สอดคล้องกับขั้นตอนดังกล่าวเช่นกัน แต่อย่างไรก็ตามทั้งสองจะมีเนื้อเรื่องที่ตัวละครได้เริ่มท าสิ่งหนึ่งที่เป็น
จุดเริ่มต้นให้กับจุดประสงค์ของตัวเอง ซึ่งจะแตกต่างจากศิลปะประเภทมังงะตรงที่ตัวละครเอกของมังงะนั้นถูกให้
ท า แต่ศิลปะประเภทภาพยนตร์ และนวนิยายเป็นผู้กระท าเอง 
  5.1.1.5 สรุปการติดอยู่ในท้องปลาวาฬ (The Belly of the Whale) 
 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่าขั้นตอนการติดอยู่ในท้องปลาวาฬจะเป็นส่วนของช่วงที่วีรบุรุษ หรือตัวละคร
เอกนั้นอยู่ในช่วงที่เรียกได้ว่าเป็นขั้นวิกฤต ซึ่งจะท าให้เขาอับจนหมดหนทางไม่รู้จะท าเช่นไร ซึ่งจากขั้นตอนนี้ศิลปะ
ประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะมีส่วนที่สอดคล้อง ซึ่งหากลองเปรียบเทียบกับศิลปะประเภทอ่ืน
นั้น ศิลปะประเภทมังงะจะเป็นในเรื่องของภารกิจทีต่ัวละครเอกผจญอยู่เกิดอุปสรรคขึ้นโดยในช่วงนี้ตัวละครเอกจะ
รู้สึกกดดัน ส่วนภาพยนตร์เรื่อง Split นั้นตัวละครเอกพบกับปัญหาภายในจิตใจของตนเอง ซึ่งการที่ตัวละครเอกมี
บุคลิกที่หลากหลายจึงไม่สามารถควบคุมกันได้แม้ว่าจะอยู่ในร่างเดียวก็ตาม และส่วนของศิลปะประเภทนวนิยาย
เป็นการที่ตัวละครเอกจะต้องรอให้คนรักที่ก าลังลังเลในข้อตกลงที่เขาท าข้ึนมา ซ่ึงท าให้ความต้องการของเขาสะดุด
ลง 
  5.1.1.6 สรุปถนนแห่งการทดสอบทดลอง (The Road of Trials) 
 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่าขั้นตอนถนนแห่งการทดสอบทดลองนั้นเป็นช่วงที่ตัวละครเอกผ่านจุดที่อับ
จนหนทางมาแล้วแต่ก็ยังคงเจออุปสรรคต่างหลังจากนี้อีก แต่เป็นเพียงการทดสอบเล็กๆ น้อยๆ ที่ยังไม่หนักหนา
สาหัสอย่างแท้จริง ซึ่งหากลองเปรียบเทียบระหว่างศิลปะประเภทมังงะ และศิลปะประเภทอ่ืน ๆ แล้วนั้นทุกศิลปะ
มีขั้นตอนนี้เหมือนกัน แต่ต่างกันตรงที่อุปสรรคที่เจอ ซึ่งในศิลปะประเภทมังงะนั้นตัวละครเอกได้พบกับคู่ต่อสู้
หลากหลายรูปแบบก่อนที่เขาจะผ่านไปสู้กับตัวร้ายที่เป็นคู่ต่อสู้ที่แท้จริงของเรื่อง แต่ส่วนของภาพยนตร์ Split นั้น
ตัวละครเอกต้องพยายามท าทุกวิถีทางเพ่ือควบคุมบุคคลที่เขาลักพาตัวมาไม่ให้หนีรอดไปได้ และส่วนของนวนิยาย
เรื่อง Fifty Shade of Gray ก็คือการมีความสัมพันธ์ที่ลึกซึ้งของตัวละครเอกท าให้ตัวของเขานั้นค่อย ๆ ก้าวผ่าน
เรื่องราวในอดีตที่ฝังใจได ้ซึ่งในความสัมพันธ์ดังกล่าวอาจเป็นส่วนที่ท าให้ตัวละครเอกเป็นอุปสรรคในภายภาคหน้า
ได ้
  5.1.1.7 สรุปการพบกับองค์เทวี (The Meeting with the Goddess) 
 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่า ศิลปะประเภทมังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะเป็นศิลปะประเภทหนึ่งที่
ไม่มีเนื้อเรื่องทีเ่กี่ยวข้องกับขั้นตอนนี้เลย แต่ในทางกลับกันศิลปะประเภทภาพยนตร์เรื่อง Split และศิลปะนวนิยาย
เรื่อง Fifty Shade of Grayนั้นมีตัวละครที่เป็นหญิงผู้ที่ให้บทเรียนที่ยิ่งใหญ่แก่วีรบุรุษ ทั้งในแง่ความดีงามแห่งรัก
แท้ ความรักความสัมพันธ์ระหว่างชายหญิง และบทเรียนที่ลึกซึ้งเกี่ยวกับชีวิตในหลากหลายแง่มุม ถึงแม้ว่าจะมี
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เหมือนกันแต่อย่างไรก็ตามการวางเนื้อเรื่องให้กับตัวละครก็มีส่วนที่ท าให้เกิดข้อแตกต่างด้วยเช่นกัน ซึ่งก็คือใน
ขณะที่ ภาพยนตร์อย่าง Split วางบทบาทให้ตัวละครหญิงเป็นหญิงบริสุทธิ์ซึ่งเป็นผู้หยุดการกระท าของตัวละคร
เอกได้ ส่วนของนวนิยาย Fifty Shade of Gray ก็คือตัวละครหญิงผู้ที่เข้ามาท าตัวละครเอกสัมผัสกับความรักที่
ลึกซึ้งยิ่งข้ึนจนท าให้เขาไม่อยากให้เธอจากไปไหน 
  5.1.1.8 สรุปหญิงในฐานะผู้ย่ัวยวน (Woman as the Temptress) 
 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่าขั้นตอนหญิงในฐานะผู้ยั่วยวน ซึ่งขั้นตอนที่เป็นบททดสอบอย่างหนึ่งที่จะ
พิสูจน์ว่าวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกสามารถข้ามพ้นความลุ่มหลงทางกายไปสู่การช าระล้างจิตใจให้บริสุทธิ์ หญิงผู้เข้า
มาท าให้ตัวละครเกิดการไขว้เขวได้ซึ่งศิลปะประเภทมังงอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะมีส่วนที่สอดคล้องกับ
ขั้นตอนดังกล่าวตรงที่ตัวละครเอกในเรื่องนั้นต้องเผชิญหน้า หรือต่อสู้กับคู่ต่อสู้หญิงที่มีเสน่ห์ และพลัง ทีมีความคิด
แต่เรื่องของตนเอง โดยการต่อสู้ในเรื่องนั้นตัวละครหญิงข้างต้นไม่ได้เป็นเพียงแค่คู่ต่อสู้ที่เป็นผู้หญิงที่ท าให้ตัวละคร
เอกปั่นป่วนเท่านั้น ตัวละครนี้ยังถือได้ว่าเป็นเพ่ือนร่วมทางในการแข่งขันครั้งนี้ด้วย ซึ่งอาจท าให้ตัวละครเอกรู้สึก
หนักใจได้ ส่วนของศิลปะประเภทอ่ืน ๆนั้นจะเป็นหญิงสาวที่มาขัดขวางต่อวัตถุประสงค์ของตัวละครเอกของเรื่อง
อย่างภาพยนตร์เรื่อง Split ที่มตีัวละครหญิงพยายามพูดกล่อม และลบล้างความเชื่อของตัวละครเอก เป็นต้น 
  5.1.1.9 สรุปการเป็นหนึ่งเดียวกับพระบิดา (Atonement with the Father) 
 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่าในขั้นตอนที่วีรบุรุษ หรือตัวละครเอกจะเผชิญกับการทดสอบที่สาหัส
สากรรจ์จากพลังเขาต้องพบเจอกับสิ่งที่เป็นอุปสรรคที่แท้จริงของเรื่อง อย่างที่ทราบกันว่าพระบิดาคือสัญลักษณ์
แทนพลัง และอ านาจสูงสุดซึ่งชี้เป็นชี้ตายบังคับควบคุมสรรพสิ่งทั้งหลาย ซึ่งขั้นตอนดังกล่าวนั้นอาจกล่าวได้ว่าเป็น
สิ่งที่ตัวละครเอกทุกเรื่องต้องพบเจอ เนื่องจากการด าเนินเรื่องต้องมีจุดที่เป็นความซับซ้อนสูงสุดภายในเรื่องแต่
อาจจะต่างกันตรงที่แนวทางของเรื่องนั้น ๆ ซึ่งศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะนั้นที่มีพระ
บิดาเป็นตัวร้ายผู้เป็นเจ้าของเกมการแข่งขันท่ีปรากฏในเรื่อง ส่วนพระบิดาของศิลปะประเภทภาพยนตร์นั้นได้ให้ไว้
กับความขัดแย้งที่เกิดขึ้นระหว่างกัน และกันของแต่ละบุคลิกในตัวละครเอก ส่วนศิลปะประเภทนวนิยายนั้นเป็น
เรื่องของความขัดแยง้ภายในใจระหว่างวัตถุประสงค์ของตัวละครเอก กับสิ่งต่างๆท่ีเป็นอยู่ของคนรัก 
  5.1.1.10 สรุปการเปลี่ยนสถานะเป็นเทพเจ้า (Apotheosis) 
 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่าขั้นตอนนี้อย่างที่ทราบกันว่าเมื่อวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกผ่านบททดสอบอัน
สาหัสสากรรจ์มาได้ ความคิด และมุมมองของเขาจะเปลี่ยนแปลงไปราวกับเขาได้เกิดใหม่กลายเป็นคนอีกคนหนึ่ง  
ซึ่งจากการสังเกตจากศิลปะประเภทมังงะ แล้วนั้น ท าให้ทราบว่าสิ่งที่ได้จากการกระท ามาตลอดเวลาภายในเรื่อง
นั้น ตัวละครทุกตัวจะสามารถไปสู่วัตถุประสงค์ของตนได้ จากการเทียบกับขั้นตอนนี้การที่ตัวละครเปลี่ยนแปลงไป
จากการมองเฉพาะผลประโยชน์ หรือเรื่องทีเก่ียวกับตนมาให้ผลประโยชน์ต่อสังคมมากกว่า ซึ่งตัวละครเอกในเรื่อง
ได้ใหเ้งินรางวัลที่ได้จากการแข่งขันแก่ตัวละครที่เป็นเพื่อน ซึ่งเงินนั้นก็เป็นประโยชน์ต่อเพ่ือนของเขามากกว่า ส่วน
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ศิลปะประเภทอ่ืนที่น ามาเปรียบเทียบนั้นอาจกล่าวได้ว่าในการกระท าของตัวละครเอกของแต่ละเรื่องนั้นมี
วัตถปุระสงค์ท่ีสร้างข้ึนเพื่อตนเองดังนั้นจึงไม่มีในส่วนของขั้นตอนดังกล่าว 
  5.1.1.11 สรุปความดีงามสูงสุด (The Ultimate Boon) 
 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่าในด้านความดีงามสูงสุดซึ่งในขั้นตอนนี้กล่าวไว้ว่าวีรบุรุษ หรือตัวละครเอก
จะได้ครอบครองสิ่งล้ าค่าสูงสุด ซึ่งเขาออกผจญภัยมาเพ่ือตามหา ความดีงามสูงสุดหรือ สิ่งล้ าค่าสูงสุดของเขา โดย
ขั้นตอนนี้หากลองเปรียบเทียบดูแล้วศิลปะประเภทภาพยนตร์ไม่สามารถพบเรื่องราวที่ชี้ถึงขั้นตอนได้  แต่ในทาง
กลับกันศิลปะประเภทมังงะ และนวนิยายนั้นมีช่วงที่สอดคล้องกับขั้นตอนนี้  ซึ่งจากการสังเกตนั้นพบว่าสิ่งที่ตัว
ละครเอกของทั้งสองศิลปะนั้นต่างในการเข้ามาผจญภัยย่อมต้องการไปสู่สิ่งที่ตัวละครเอกตั้งใจไว้ และในระหว่าง
ทางย่อมต้องได้รับรู้ถึงสิ่งต่างๆซ่ึงเป็นผลพลอยได้ให้แก่ตัวละครเอกด้วยเช่นกัน 
  5.1.1.12 สรุปการปฏิเสธที่จะเดินทางกลับ (Refusal of the Return) 
 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่าในด้านการปฏิเสธที่จะเดินทางกลับอย่างที่ทราบกันว่าเมื่อวีรบุรุษ หรือตัว
ละครเอกได้ค้นพบ หรือได้รับสิ่งดีงามสูงสุดแล้ว เขาบางคนอาจจะปฏิเสธที่จะเดินทางกลับสู่โลกเดิมเนื่องจาก
วีรบุรุษได้พบสิ่งที่ต้องการดังนั้นเขาจึงเลือกที่จะอยู่ในจุดๆนั้นต่อไป ซึ่งศิลปะประเภทมังงะไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึง
ขั้นตอนนี้ แต่ในส่วนของศิลปะประเภทภาพยนตร์ และนวนิยายนั้น ตัวละครเอกต่างไม่สามารถกลับไปสู่จุดเดิมได้
ด้วยวัตถุประสงค์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นกับตัวพวกเขา เปรียบได้กับการที่เข้ามาสู่จุดๆหนึ่งแล้วยากที่จะออก หรือหายไป
ได้ง่าย 
  5.1.1.13 สรุปการหลบหนีโดยใช้เวทมนตร์ (The Magic Flight) 
 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่าในด้านการหลบหนีโดยใช้เวทมนตร์ อย่างที่ทราบกันว่าขั้นตอนนี้ส าหรับ
วีรบุรุษ หรือตัวละครเอกท่ีคิดอยากจะตัดสินใจเดินทางกลับ แต่ถ้าหากเขาน าความดีงามสูงสุด หรือสิ่งดีงามสูงสุด
กลับมาด้วยโดยไม่ได้รับความยินยอมจากผู้พิทักษ์รักษาสิ่งๆนั้น เขาก็จะถูกไล่ล่า จึงต้องหลบหนี โดยมักใช้เวท
มนตร์ หรือสิ่งวิเศษในการหลบหนี ซึ่งสรุปได้ว่าศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ หรือศิลปะ
ระประเภทอ่ืน ๆ อย่างภาพยนตร์เรื่อง Split และศิลปะนวนิยายเรื่อง Fifty Shade of Gray ไม่มีส่วนที่สอดคล้อง
กับข้ันตอนดังกล่าวซึ่งนักเขียนไม่ได้ให้เรื่องราวที่เก่ียวข้องกับเวทมนตร์ใด ๆ ทั้งสิ้น  
  5.1.1.14 สรุปการช่วยเหลือจากด้านนอก (Rescue from Without) 
 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่าในด้านการช่วยเหลือจากด้านนอกวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกที่ปฏิเสธที่จะ
เดินทางกลับก็จ าเป็นต้องมกีารช่วยเหลือจากด้านนอก คือจากสิ่งอ่ืน หรือผู้อ่ืนที่จะกระตุ้นให้เขาเดินทางกลับสู่โลก
เดิม ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าผู้ที่จะเป็นวีรบุรุษได้จะต้องน าสิ่งดีงามสูงสุดที่เขาได้รับกลับมามอบให้กับโลกเดิมเพ่ือให้ผู้คน
ในโลกเดิมได้รับประโยชน์จากสิ่งดีงามสูงสุดนั้นด้วย ดังนั้นศิลปะประเภทมังงะ และศิลปะประเภทภาพยนตร์ย่อม
ต้องกลับไปสู่โลกความเป็นจริง หรือทางที่ไปสู่ความส าเร็จได้นั้นต้องมีปัจจัยจากด้านนอกช่วยเหลือ ซึ่งมังงะเรื่อง  
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ยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะนั้นมีบุคคลที่สามซึ่งเหมือนกับภาพยนตร์เรื่อง Split ที่ต้องมาช่วยให้เขาไปสู่จุดนั้นได้ซึ่ง
ต่างจากศิลปะประเภทนวนิยายที่ไม่พบเรื่องราวที่ชี้ถึงขั้นตอนนี้ 
  5.1.1.15 สรุปการข้ามธรณีประตูของการกลับคืน (The Crossing of the Return 
Threshold) 
 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่าในด้านการข้ามธรณีประตูของการกลับคืน โดยที่วีรบุรุษ หรือตัวละครเอก
จะต้องสร้างสมดุลระหว่างโลกแห่งการผจญภัยกับโลกเดิมก่อนการผจญภัยด้วยการปรับสภาพจิตใจ เตรียมจิตใจให้
พร้อมกลับคืนสู่โลกเดิม เพ่ือให้เขาสามารถด ารงชีวิตอยู่ในโลกเดิมได้อย่างปกติสุข ซึ่งจากการเปรียบเทียบระหว่าง
ศิลปะประเภทมังงะ และศิลปะประเภทอ่ืน ๆ นั้น ได้ข้อสรุปว่าศิลปะประเภทมังงะในการกลับสู่โลกเดิมจะกล่าวถึง
การกลับไปหาบุคคลที่ตัวละครเอกรักเพ่ือที่จะท าให้ชัดเจนว่าคนนั้นปลอดภัย หรือไม ่ซึ่งแตกต่างจากนวนิยายเรื่อง 
Fifty Shade of Gray ตรงที่เป็นการกล่าวจากลาของทั้งสองคนตัวละครเอก และคนรัก ส่วนของภาพยนตร์เรื่อง 
Split นั้นไมพ่บเรื่องราวที่ชี้ถึงขั้นตอน 
  5.1.1.16 สรุปเจ้าแห่งสองโลก (Master of the Two Worlds) 
 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่าในด้านเจ้าแห่งสองโลก อย่างที่กล่าวข้างต้นว่าในขั้นตอนนี้จะเกี่ยวกับเมื่อ
วีรบุรุษ หรือตัวละครเอกสามารถสร้างสมดุลระหว่างโลกแห่งการผจญภัยกับโลกเดิมก่อนการผจญภัยได้โดยไม่ได้
ละทิ้งบทเรียน หรือสารสาระที่เขาได้รับระหว่างการผจญภัย แต่ผสมผสานสิ่งที่เขาเรียนรู้เข้ากับโลกเดิมก่อนการ
ผจญภัยซึ่งเขาจะเปรียบเหมือนเจ้าแห่งโลกทั้งสองผู้ที่รับรู้ทั้งโลกของการผจญภัย และโลกเดิมที่เข้าจากมา ซึ่งใน
ขั้นตอนนี้สรุปได้ว่ามีศิลปะประเภทมังงะ และศิลปะประเภทภาพยนตร์ที่มีเรื่องราวที่ชี้ถึงขั้นตอนดังกล่าว จากการ
น าสองศิลปะมาเปรียบเทียบกันแล้วนั้นท าให้เห็นว่าไม่ว่าจะเป็นตัวละครเอกของศิลปะประเภทไหน ต่างได้รับรู้สาร
จากการผจญภัย หรือการกระท าของพวกเขาเพ่ิมขึ้นอีกไม่ว่าจะเป็นตัวละครเอกของมังงะที่รู้ถึงที่มาของอีกหนึ่งจิต
ของตน ส่วนตัวละครเอกของภาพยนตร์เลือกที่จะไม่ท าร้ายคนที่เขาลักพาตัวมาเพราะเห็นบาดแผลตามตัวแล้วคิด
อะไรได้บางอย่าง 
  5.1.1.17 สรุปอิสระแห่งการด ารงอยู่ (Freedom to Live) 
 ในขั้นตอนนี้สามารถสรุปได้ว่าในด้านอิสระแห่งการด ารงอยู่ ในท้ายที่สุดวีรบุรุษ หรือตัวละครเอกก็จะมี
อิสระในการด ารงชีวิตอย่างเต็มที่ซึ่งจากตารางที่แสดงผลให้ถึงการปรากฏของเรื่องราวของศิลปะแต่ละประเภทที่
สอดคล้องกับขั้นตอนนั้น ท าให้ทราบว่ามีเพียงแค่ศิลปะประเภทมังงะเท่านั้นที่มีเรื่องราวที่ชี้ถึงขั้นตอนดังกล่าวซึ่ง
อาจเป็นเพราะว่าในการตัดจบของแต่ละเรื่องไม่เหมือนกัน ศิลปะประเภทมังงะอย่างเรื่อง   ยูกิโอเกมกลคน
อัจฉริยะนั้นมีเรื่องราวตอนจบที่ตัวละครเอกกลับไปใช้ชีวิตกับการแข่งเกมแบบเดิม แต่ในทางกลับกันศิลปะ
ประเภทอ่ืนที่น ามาเปรียบเทียบนั้นไม่ได้ระบุไว้อย่างชัดเจนว่าแนวโน้มของตัวละครเอกไปในทิศทางไหนต่อไป 
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 5.1.2 สรุปการเปรียบเทียบความแตกต่างในด้านตัวละครสองจิตใจ หรือหลายบุคลิก 
  5.1.2.1 สรุปพฤติกรรมต่าง ๆ ของตัว ละครที่สองจิต หรือหลายบุคลิก 
 จากข้างต้นด้านพฤติกรรมต่างๆของตัวละครที่มีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกอาจกล่าวได้ว่าการสร้างตัว
ละครที่มีหลายบุคลิกย่อมสร้างขึ้นมาให้มีลักษณะบุคลิกที่แตกต่างกันอย่างสิ้นเชิงภายในตัวละครเดียวกัน ไม่ว่าจะ
เป็นเรื่องของเพศ, ช่วงอายุ และลักษณะนิสัย เป็นต้น ซึ่งตัวละครแต่ละตัวนั้นถูกสร้างขึ้นมาจากจินตนาทาง
ความคิดของตัวผู้เป็นนักเขียนเอง ดังนั้นตัวละครจึงมีลักษณะนิสัยแตกต่างกันออกไป แต่อย่างไรก็ตามการสร้างตัว
ละครที่มีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกไม่ได้หมายความว่าตัวละครนั้นมีลักษณะเป็นอีกคนหนึ่งอย่างตัวละครเอกใน
เรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะเสมอไป ในมุมมองอ่ืนๆของการสร้างตัวละครในลักษณะดังกล่าวนั้นสามารถสร้าง
ออกมาให้เป็นเพียงแค่ลักษณะนิสัยอีกรูปแบบหนึ่ง อย่างตัวละครเอกในเรื่องFifty Shade of Grayที่มี 2 บุคลิกที่
แตกต่างกันที่นิสัย แต่ร่างกาย และจิตใจก็ยังคงเป็นคนเดียวกัน ซึ่งความแตกต่างในเรื่องของพฤติกรรมตัวละครนั้น
อาจกล่าวได้ว่า ตัวละครจะมีพฤติกรรมเช่นนั้นได้ย่อมเกิดจากสิ่งที่ตัวละครเอกนั้นๆมีภูมิความหลังเป็นเช่นไรใน
อดีต 
  5.1.2.2 สรุปภูมิความหลังของตัวละคร ที่สองจิต หรือหลายบุคลิก 
 ภูมิความหลังของตัวละครถือว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญที่ท าให้ตัวละครเกิดความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น ซึ่งภูมิ
ความหลังของตัวละครแต่ละตัวนั้นอาจกล่าวได้ว่านักเขียนอยากที่จะถ่ายทอดออกมาจากหลักความคิด หรือความ
ต้องการถ่ายทอดเรื่องราวหนึ่งโดยให้ผ่านทางการกระท าของตัวละครอย่างเช่น ตัวละครเอกในมังงะเรื่องยูกิโอเกม
กลคนอัจฉริยะที่นักเขียนได้ถ่ายทอดภูมิความหลังผ่านทางปมปัญหาเกี่ยวกับมิตรภาพซึ่งเป็นสิ่งที่คนญี่ปุ่นยึดถือกัน
มาอย่างยาวนาน ส่วนตัวตัวละครเอกในศิลปะภาพยนตร์ และนวนิยายนั้นที่นักเขียนสร้างขึ้นมาอาจเป็นเรื่องของ
รูปแบบที่สอดคล้องกับวัฒนธรรม และมุมมองของทางตะวันตก เช่น ความคิดของบุคคลที่ถูกกระท าที่ฝังใจมา
ตั้งแต่วัยเด็ก ตลอดจนรสนิยมของตัวละครที่ปรากฏในเรื่องเป็นต้น  ซึ่งที่กล่าวมาข้างต้นนั้นยังสามารถถือได้ว่าเป็น
ความแตกต่างทางแนวคิดของแต่ละภูมิภาคก็เป็นได้ 
  5.1.2.3 สรุปแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการมีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกของตัวละครในศิลปะแต่
ละประเภท 
 การถ่ายทอดความเป็นจริงของโลกมนุษย์อาจเป็นสิ่งที่นักเขียนบางบุคคลเลือกที่จะน ามาใช้ในการ
ถ่ายทอดเรื่องราว ถึงแม้ว่าล้วนแล้วเป็นเพียงแค่เรื่องราวที่ถูกสมมุติขึ้นมาก็ตามไม่ว่าจะเป็นตัวละครเอกใน   มังงะ
เรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะที่มีปมปัญหาการมีสองจิตใจเกี่ยวข้องกับปรัชญาของคนประเทศญี่ปุ่น ซึ่งปรัชญานั้น
เป็นเรื่องของมิตรภาพ ซึ่งชาวญี่ปุ่นนั้นให้ความส าคัญแก่กลุ่มบุคคลมาก โดยที่เด็กๆชาวญี่ปุ่นจะถูกปลูกฝังให้มี
ความเสียสละประโยชน์ส่วนตนให้กับส่วนรวม และแนวคิดความขัดแย้งที่เกิดจากองค์ประกอบในตัวบุคคล ซึ่ง
เช่นเดียวกับตัวละครของศิลปะประเภทภาพยนตร์ตัวละครเอกในภาพยนตร์เรื่องSplit หรือตัวละครเอกในเรื่อง
Fifty Shade of Grayที่น ามาเปรียบเทียบซึ่งก็มีความขัดแย้งที่เป็นเหตุเป็นผล และเป็นความขัดแย้งที่อิงจากความ
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เป็นจริงเช่นกัน แต่อย่างไรก็ตามแนวคิดท่ีเกิดข้ึนของตัวละครนั้นๆจะเกิดขึ้นได้ก็ข้ึนอยู่กับปมปัญหาที่นักเขียนผูกไว้
ให้กับตัวละครนั้นๆ 
 จากข้อสรุปที่แบ่งเป็นสัดส่วนตามที่กล่าวมาข้างต้นนั้น การเปรียบเทียบการด าเนินเรื่องของศิลปะแต่ละ
ประเภทที่ใช้ตัวละครที่มีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกโดยใช้ทฤษฎี Monomyth ท าให้เห็นภาพของศิลปะแต่ละ
ประเภทที่เหมือนกัน แต่อาจมีความแตกต่างกันตรงที่รายละเอียดของเนื้อเรื่อง ซึ่งกลวิธีการเล่าเรื่องของศิลปะแต่
ละประเภทนั้นย่อมมีทิศทางที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งจาการเปรียบเทียบการด าเนินเรื่องของศิลปะแต่ละประเภทที่
ใช้ตัวละครที่มีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกโดยใช้ทฤษฎี Monomyth ได้ข้อสรุปดังนี้ 
ส่วนของเรื่องราวในศิลปะประเภทมังงะทีช่ี้ถึงข้ันตอนต่างๆของทฤษฎีที่ตรงกับศิลปะประเภทอ่ืนๆ  
 ในส่วนนี้สามารถสรุปได้ว่าในการถ่ายทอดเรื่องราวของศิลปะประเภทมังงะนั้นเมื่อลองเปรียบเทียบกับ
ศิลปะประเภทอ่ืน ๆ โดยใช้ทฤษฎี Monomythเป็นเกณฑ์ในการเปรียบเทียบ ท าให้เห็นว่ามีเรื่องราวบางส่วนใน
เรื่องที่ชี้ถึงขั้นตอนต่าง ๆ ของทฤษฎีที่กล่าวมาข้างต้น และตรงกับศิลปะประเภทอ่ืน ๆ ที่น ามาเปรียบเทียบด้วย
เช่นกัน ซึ่งข้ันตอนที่เหมือนกันนั้นเป็นขั้นตอนที่ถือว่าเป็นส่วนที่เนื้อเรื่องของแต่ละศิลปะต้องมีภายในเรื่องไม่ว่าจะ
เป็นขั้นตอนเสียงเรียกสู่การผจญภัยเป็นจุดเริ่มต้นที่ตัวละครเอกทุกตัวต่างย่อมมีจุดเริ่มต้นเสมอ,  การปฏิเสธเสียง
เรียกนั้นเป็นส่วนที่ตัวละครเอกต่างไม่สามารถเลี่ยงการผจญภัย หรือการกระท าที่ตัวละครเอกต้องเผชิญได้,  การ
ข้ามธรณีประตเูป็นส่วนที่ตัวละครเอกต้องผ่านด่านแรกซึ่งเป็นการเริ่มต้นก่อนที่จะเข้าไปข้างในที่ลึกกว่า, การติดอยู่
ในท้องปลาวาฬซึ่งทุกตัวละครเอกย่อมต้องเจอปัญหา หรือเกิดอุปสรรคมากมายจนท าให้รู้สึกอับจน, ถนนแห่งการ
ทดสอบทดลองเป็นช่วงที่ตัวละครเอกพบกับการทดสอบเล็ก ๆ ก่อนเข้าสู่อุปสรรคที่แท้จริง, หญิงในฐานะผู้ยั่วยวน
ในส่วนนี้ผู้หญิงอาจเป็นส่วนหนึ่งที่เข้ามาท าให้ตัวละครเอกไขว่เขวได้ และการเป็นหนึ่งเดียวกับพระบิดาซึ่งพระบิดา
ก็คืออุปสรรคที่แท้จริงที่ตัวละครเอกทุกตัวต้องเผชิญ จากขั้นตอนที่กล่าวมาข้างต้นนั้นนับว่าเป็นส่วนส าคัญของ
เรื่องไม่ว่าจะเป็นจุดเริ่มต้นของการเกิดเรื่องราวต่าง ๆ ต่อมาเป็นในส่วนกลางที่ว่าด้วยเรื่องของอุปสรรคที่เกิดกับตัว
ละคร และตลอดจนการพบกับพลังอ านาจสูงสุดซึ่งเป็นส่วนที่ชี้เป็นชี้ตายก็ว่าได้ 
ส่วนของเรื่องราวที่ไม่พบในศิลปะประเภทมังงะที่ชีถ้ึงขั้นตอนต่างๆของทฤษฎี แต่พบในศิลปะประเภทอ่ืนๆ 
 ในส่วนนี้สามารถสรุปได้ว่าไม่จ าเป็นที่ศิลปะประเภทมังงะจะมีเรื่ องราวที่ชี้ถึงขั้นตอนต่างๆเหมือนกับ
ศิลปะประเภทอ่ืนๆ เนื่องจากกลวิธีการเล่าเรื่องของแต่ละศิลปะมีความแตกต่างกันออกไป ซึ่งขั้นตอนที่ศิลปะ
ประเภทมังงะไม่พบเรื่องราวราวที่เกี่ยวข้องนั้นคือ การพบกับองค์เทวี, การปฏิเสธที่จะเดินทางกลับ และการ
หลบหนีโดยใช้เวทมนตร์ จากขั้นตอนที่กล่าวมาข้างต้นนั้นท าให้เห็นว่าศิลปะประเภทมังงะไม่ได้ให้เรื่องราวที่ตรง
กับข้ันตอนนั้น ๆ เนื่องจากมังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะไม่ได้พูดถึงผู้หญิงที่เป็นผู้ให้บทเรียนในแง่ดีงามแห่งรัก
แท้ ซึ่งอาจเป็นเพราะว่ามังงะเรื่องนี้ให้เรื่องราวที่เก่ียวกับความสามัคคีในมิตรภาพของตัวละครเอก ในส่วนของการ
ปฏิเสธที่จะเดินทางกลับ และการหลบหนีโดยใช้เวทมนตร์นั้น ในเรื่องราวของมังงะเรื่องนี้เป็นการออกผจญภัยเพ่ือ
ต่อสู้กับตัวร้ายเพื่อวัตถุสงค์ของตัวละครเอกที่มีต่อการเดิมพันซึ่งเป็นสิ่งที่บังคับให้เขาต้องสู้  ดังนั้นเมื่อตัวละครเอก
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ท าภารกิจส าเร็จแล้วนั้น ในเนื้อเรื่องให้เรื่องราวหลังจากนั้นเป็นการที่เขากลับสู่การใช้ชีวิตปกติ  และนอกจากนี้ใน
เรื่องราวไม่มีส่วนเกี่ยวข้องกับเวทมนตร์ใดๆทั้งสิ้น ดังนั้นขั้นตอนที่กล่าวมาข้างต้นจึงไม่ปรากฏให้เห็นภายในเรื่อง 
 ในส่วนการเปรียบเทียบความแตกต่างในดา้นตัวละครสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกของศิลปะแต่ละประเภท
นั้นสามารถสรุปได้ว่า ในการสร้างตัวละครที่มีหลายบุคลิกนั้นย่อมสร้างขึ้นมาให้มีลักษณะบุคลิกที่แตกต่างกันอย่าง
สิ้นเชิงภายในตัวละครเดียวกัน ซึ่งในการสร้างตัวละครไม่จ าเป็นต้องสร้างขึ้นมาให้มีลักษณะบุคลิกที่แตกต่างกัน
อย่างศิลปะประเภทมังงะเสมอไป ในทางกลับกันท าให้เห็นถึงความหลากหลายมากยิ่งขึ้นที่ศิลปะประเภทนวนิยาย
นั้นสามารถสร้างตัวละครที่มีหลายบุคลิกออกมาให้เป็นเพียงแค่ลักษณะนิสัยอีกรูปแบบหนึ่งของตัวละครได้ด้วย
เช่นกัน ซึ่งล้วนแล้วขึ้นอยู่กับกลวิธีของศิลปะประเภทนั้น ๆ ที่จะน าเสนอออกมาในทิศทางใด ในส่วนของภูมิ
ความหลังที่เกิดขึ้นกับตัวละครนั้น ศิลปะแต่ละประเภทย่อมมีแนวคิดที่แตกต่างกันออกไป เนื่องจากวัฒนธรรมของ
แต่ละชนชาติอาจมีส่วนที่ท าให้เกิดข้อแตกต่างขึ้น อย่างเช่นศิลปะประเภท   มังงะมักจะถูกถ่ายทอดออกมาให้
เกีย่วข้องกับเรื่องราวของมิตรภาพที่ชาวญี่ปุ่นยึดถือกันมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน แต่ในส่วนของศิลปะประเภทอ่ืน
อย่างภาพยนตร์ และนวนิยาย ได้ให้เรื่องราวของภูมิความหลังที่เกี่ยวกับความเป็นเหตุเป็นผล ซึ่งศิลปะประเภท
ดังกล่าวย่อมจะน าเสนอความเป็นจริงของมนุษย์ที่ถูกกระท าจนฝังใจจึงท าให้เกิดผลกระทบที่มีต่อตัวละครนั้นๆ 
จากที่กล่าวมาข้างต้นนั้นท าให้เห็นว่าตัวละครที่มีหลายบุคลิกไม่จ าเป็นต้องถูกสร้างขึ้นมาให้มีลักษณะที่เหมือนกัน
เท่านั้น เรื่องราวที่เกิดขึ้นกับตัวละครสามารถมีเนื้อหาได้หลากหลายรูปแบบที่แตกต่างกันออกไป ดังนั้นลักษณะ
ของตัวละครต่าง ๆ ย่อมมีลักษณะไม่เหมือนด้วยเช่นกัน 
 นอกจากนี้ในส่วนของความแพร่หลายของการน าตัวละครที่มีหลายบุคลิกมาใช้ในศิลปะแต่ละประเภทนั้น 
จากการศึกษาการเปรียบเทียบความแตกต่างในด้านต่างที่กล่าวมาข้างต้นท าให้ทราบว่าไม่ได้มีเพียงแค่ศิลปะ
ประเภทมังงะที่น าเรื่องราวของตัวละครที่มีหลายบุคลิกมาใช้ในงานเพียงเท่านั้น ยังท าให้เห็นได้ว่าศิลปะประเภท
อ่ืนอย่างภาพยนตร์ และนวนิยายก็น าเรื่องราวของตัวละครที่มีหลายบุคลิกมาใช้ในงานด้วยเช่นกัน แต่อย่างไรก็
ตามในการสร้างตัวละครที่มีหลายบุคลิกนั้นของศิลปะแต่ละประเภทย่อมมีโครงสร้างการด าเนินเรื่องที่เหมือนกัน 
แต่อาจมีความแตกต่างกันตรงที่กลวิธีการเล่าเรื่อง ซึ่งความแตกต่างนั้นมีหลายปัจจัยที่เกิดขึ้นในเรื่องไม่ว่าจะเป็น
พฤติกรรมต่าง ๆ  ภูมิความหลัง ตลอดจนแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการมีสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกของตัวละครใน
ศิลปะแต่ละประเภท เป็นต้น 
 
5.2 ข้อเสนอแนะ 
 5.2.1 ในการศึกษาการเปรียบเทียบความแตกต่างในด้านตัวละครสองจิตใจ หรือหลายบุคลิกนั้นไม่ได้มี
เพียงแค่มังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะแต่เพียงเท่านั้น ยังมีมังงะเรื่องอ่ืนอีกอาทิเช่น รันม่า เป็นต้น 
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 5.2.2 ในการศึกษาเปรียบเทียบโครงสร้างการด าเนินเรื่องของศิลปะแต่ละประเภทนั้นไม่จ าเป็นต้องใช้
ทฤษฎี Monomythแต่เพียงเท่านั้น ยังมีทฤษฎีอื่นๆที่สามารถใช้ในการเปรียบเทียบได้ด้วยเช่น ทฤษฎีความคิดหลัง
โครงสร้างนิยม เป็นต้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



58 
 

บรรณานุกรม 
 
สารนิพนธ์ 
 
ชไมพร สุขสัมพันธ์. (2541). การวิเคราะห์สัญญะ รหัส และกระบวนการสร้างรหัสในการ์ตูนญี่ปุ่น. 

วิทยานิพนธ์ปริญญานิเทศศาสตร์มหาบัณฑิต ภาคการสื่อสารมวลชน บัณฑิตวิทยาลัย  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ชวรินทร์ ศิลปะสุวรรณ. (2558). การเรียนรู้ของเยาวชนเกี่ยวกับวัฒนธรรมญี่ปุ่นผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุ่น.  
วิทยานิพนธ์ปริญญานิเทศศาสตร์มหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยกรุงเทพ. 

ชวรินทร์ ศิลปะสุวรรณ, ธรรญธร ปัญญโสภณ และพีรยา หาญพงศ์พันธุ. (2559). เยาวชนไทยและการ 
เรียนรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมญี่ปุ่นผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุ่น.  สารนิพนธ์สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร.์ 

ถนัด ศักดิ์แสงโสภา. (2542). วิเคราะห์ตัวละครและแนวคิดในงานประพันธ์ของประชาคม ลุนาชัย. ปริญญา 
นิพนธ์ ปริญญาศึกษามหาบัณฑิตวิชาเอกภาษาไทย มหาวิทยาลัยทักษิณ. 

ธีรวัจน์ อุดมสินเจริญกิจ. (2552). ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอนตอนพิเศษ.  
วิทยานิพนธ์นิเทศศาสตร์มหาบัณฑิต สาขานเทศศาสตร์สารสนเทศ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์. 

ปพักตร์อร ธรรมกวินทิพย์ และบารณ ีบุญทรง. (2558). การผจญภัยของวีรบุรุษ: กรณีศึกษาจากพระอภัยมณี.  
 สารนิพนธ์สาขามนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร. 
รังสฤษฏ์ จันทสูง. (2556). การศึกษาหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นแนวกีฬาที่ส่งผลต่อทัศนคติด้านกีฬา.  

วิทยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี. 

สุวรรณี สิริเหล่าตระกูล และกาญจนา วิชญาปกรณ. (2562). การศึกษาบุคลิกภาพของตัวละครเอกชาย 
ในนวนิยายแปลชุดฟิฟตี้ เชดส์ ของ อี. แอล. เจมส. วารสารศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยรังสิต. 

 
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
 
Arbiocuht, Gramich, Jraivcah, Mraiscther and Praigcehv. (ม.ป.ป.). Manga. เข้าถึงเมื่อ29 กันยายน  

2563. สืบค้นจาก https://sites.google.com. 
Kwanmanie. (2560). รีวิวSpilt:ชาย23บุคลิกจิตหลุดโลก. เข้าถึงเมื่อ30 กันยายน 2563, สืบค้นจาก  

http://www.kwanmanie.com. 



59 
 

Taiki. (2553). ประเภทของการ์ตูนญี่ปุ่น. เข้าถึงเมื่อ29 กันยายน 2563. สืบค้นจาก 
http://cartoon7club.blogspot.com. 

The standard. (ม.ป.ป.). 4 มิถุนายน วันเกดิ มโต้ ยูก ิตัวต่อปริศนาพันปีและ 'ตัวฉันอีกคนหนึ่ง' ผู้ชักชวน 
ให้วัยเด็กของหลายคนก้าวสู้เส้นทางแห่ง 'ดูเอลลิสต์'. เข้าถึงเมื่อ29 กันยายน 2563, สืบค้นจาก 
https://today.line.me/th. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



60 
 

ประวัติผู้วิจัย 
 

  ชื่อ – นามสกุล     นายวงศธร  หลุงเจริญ 
  วัน เดือน ปีเกิด    15 กรกฎาคม 2541 
  ที่อยู่ปัจจุบัน      340/448 หมู่ที่3ต.บางปูใหม่  
       อ.เมือง จ.สมุทรปราการ 10280 
  ประวัติการศึกษา    
  ก าลังศึกษา     อักษรศาสตรบัณฑิต (เอเชียศึกษา)  
       มหาวิทยาลัยศิลปากร 
   2557 – 2559   โรงเรียนสมุทรปราการ 
   2554 – 2556    โรงเรียนเซนต์ราฟาแอล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



61 
 

แบบโอนลิขสิทธิ์บทความวิจัย 
สาขาเอเชียศึกษา คณะอักษรศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 
ข้าพเจ้า       นายวงศธร  หลุงเจริญ 
นักศึกษาชั้นปีท่ี 4      วิชาเอกเอเชียศึกษา ภาษาเวียดนาม  
ชื่อสารนิพนธ์       กรณีศึกษามังงะเรื่องยูกิโอเกมกลคนอัจฉริยะ 
อาจารย์ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์    อาจารย์นวัต  เลิศแสวงกิจ 
ที่อยู่ที่ติดต่อได้ภายหลังส าเร็จการศึกษา    340/448 หมู่ที่3 ต.บางปูใหม่ อ.เมือง   
       จ. สมุทรปราการ 10280  
หมายเลขโทรศัพท ์     094-780-7402 
 
 
 ลิขสิทธิ์บทความวิจัยฉบับนี้เป็นผลมาจากการศึกษาเล่าเรียนซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรระดับปริญญา
บัณฑิต ข้าพเจ้ายินดีโอนลิขสิทธิ์ตามมาตรา 17 วรรค 2 แห่งราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ.2547 เป็นของคณะ     
อักษรศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากรโดยมีก าหนดตลอดอายุการคุ้มครองลิขสิทธิ์ 
 
 

ลงนามผู้โอน...........................................  
(...............................................)  

วันที่......เดือน....................พ.ศ. .........  
ลงนามผู้รับโอน...........................................  

(...............................................)  
วันที่......เดือน....................พ.ศ. ......... 

 
 

 
 
 
 
 


