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บทคัดย่อ 

ในการส่ือสาร เป็นเรื่องปกติท่ีค าพูดและพฤติกรรมของฝ่ายหนึ่งย่อมส่งอิทธิพลถึงอีกฝ่าย 

อย่างไรก็ตาม การส่งอิทธิพลย่อมแตกต่างจากการควบคุมบงการ การควบคุมบงการเป็นพฤติกรรม

หลอกลวงท่ีออกแบบมาเพื่อแสวงหาผลประโยชน์และควบคุมผู้อื่น ก่อให้เกิดความเสียหายทางจิตใจต่อ

เหยื่อท่ีรู้ไม่เท่าทัน ผู้วิจัยจึงจัดท าส่ืออินเทอร์แอคทีฟท่ีน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับพฤติกรรมการควบคุมบง

การทางจิตใจ เพื่อสร้างความตระหนักรู้เกี่ยวกับพฤติกรรมควบคุมบงการให้มีผู้ตกเป็นเหยื่อน้อยลง และ

เพื่อออกแบบส่ืออินเทอร์แอคทีฟให้ข้อมูลเรื่องพฤติกรรมควบคุมบงการทางจิตใจ ผลงานท่ีส าเร็จออกมา

เป็นเกมวิชวลโนเวลหรือนิยายภาพจ านวน 7 บท 2 ฉากจบ และส่ือประชาสัมพันธ์  
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กิตติกรรมประกาศ 

ศิลปนิพนธ์นี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดีด้วยความกรุณาจากอาจารย์วรพล ยวงเงิน อาจารย์ท่ีปรึกษา 

ท่ีได้ให้ค าปรึกษาแนะน าอย่างดียิ่ง นอกจากนี้ยังมีอาจารย์คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์สาขานิเทศศิลป์ทุก

ท่านท่ีได้มอบวิชาความรู้ ค าแนะน า ค าติชม และประสบการณ์ให้ ผู้วิจัยมาตลอดส่ีปี ขอกราบ

ขอบพระคุณอย่างสูงไว้ ณ ท่ีนี้ 

ขอขอบคุณครอบครัวและเพื่อนฝูงท่ีเข้าใจ มอบก าลังใจ และไม่ต่อว่ายามผู้วิจัยหายตัวหรือหยุด

พัก โดยเฉพาะเพื่อนเป็นเพื่อนตายต้ังแต่สมัยมัธยมปลายของผู้วิจัยท่ีได้ชักชวนให้ผู้วิจัยได้ลองศึกษาการ

เขียนโค้ดสร้างเกมมาด้วยกัน ศิลปนิพนธ์นี้จะเกิดขึ้นไม่ได้เลยหากผู้วิจัยไม่เคยได้ลองท ามาก่อนรอบหนึ่ง

จนมีความมั่นใจว่าจะสามารถสร้างให้ส าเร็จได้ในครั้งท่ีสองนี้ 

ขอขอบคุณคนเคยรู้จักท่ีกลายเป็นแปลกหน้า ผู้เข้ามาท าให้ผู้วิจัยได้รู้ซึ้งถึงความรู้สึกของการถูก

ปั่นศีรษะจนสามารถเก็บเอาความทรงจ าและประสบการณ์เลวร้ายเหล่านั้นมาเป็นแรงผลักดันในการท า

ศิลปนิพนธ์หัวข้อนี้ หากเส้นทางของผู้วิจัยไม่เคยตัดไขว้และซ้อนทับกับพวกเขาเหล่านั้นช่ัวระยะเวลา

หนึ่ง ศิลปนิพนธ์ในช้ันปริญญาตรีของผู้วิจัยคงจะไม่ใช่ส่ิงนี้ แต่เป็นส่ิงอื่นท่ีแตกต่างออกไปอย่างส้ินเชิง 

สุดท้ายนี้ ขอขอบคุณตนเองท่ีเลือกท าศิลปนิพนธ์หัวข้อดังกล่าวเพื่อย้อนมองและท าความเข้าใจ

ส่ิงท่ีเคยเกิดข้ึน ขอขอบคุณท่ีแม้ว่าจะเต็มไปด้วยความวิตกกังวลแต่ก็พยายามจนส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

 

 ศุภิสรา ยาพันธ์ 
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บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
ในการส่ือสาร เป็นเรื่องปกติท่ีค าพูดและพฤติกรรมของฝ่ายหนึ่งย่อมส่งอิทธิพลถึงอีกฝ่าย 

อย่างไรก็ตาม การส่งอิทธิพลย่อมแตกต่างจากการควบคุมบงการอยู่ไม่มากก็น้อย การส่งอิทธิพลปกติ

เป็นการส่ือสารสองทาง สามารถขับเคล่ือนและโน้มน้าวจิตใจผู้รับสารให้คิดเห็นไปตามท่ีต้องการ แต่

อิทธิพลไม่ใช่ท้ังทางลบและทางบวกในตัวของมันเอง ข้อแตกต่างท่ีเห็นได้ชัดคือการส่งอิทธิพลนั้นไม่ได้มี

จุดประสงค์เพื่อบีบบังคับให้บุคคลอื่นปฏิบัติตาม 

การควบคุมบงการเป็นพฤติกรรมหลอกลวงท่ีออกแบบมาเพื่อแสวงหาผลประโยชน์และควบคุม

ผู้อื่น เป็นเรื่องเกี่ยวกับการใช้กลวิธีทางอารมณ์และจิตใจเพื่อเปล่ียนแปลงการรับรู้ความจริงหรือ

พฤติกรรมของผู้อื่น ไม่ว่าจะด้วยการใช้เล่ห์เหล่ียม การหลอกลวง การท าร้ายท าลายท้ังทางตรงทางอ้อม 

ก่อให้เกิดความเสียหายทางจิตใจต่อเหยื่อท่ีรู้ไม่เท่าทัน 

        การควบคุมบงการแฝงตัวอยู่ในชีวิตประจ าวันของเราทุกคนต้ังแต่เด็กจนโต มีท้ังการท่ี

ผู้ใหญ่กระท าต่อผู้น้อยและผู้น้อยกระท าต่อผู้ใหญ่ ทุกคนสามารถตกเป็นเหยื่อของพฤติกรรมนี้ได้ ใน

ประเทศไทยเองก็มีผู้ได้รับผลกระทบจากพฤติกรรมการควบคุมบงการอยู่มากมาย และความเสียหายท่ี

เกิดขึ้นก็ไม่ใช่แค่ทางจิตใจ แต่ยังรวมไปถึงการสูญเสียทรัพย์สิน การท าร้ายร่างกาย และอาจร้ายแรงถึง

ขั้นเสียชีวิต แต่พฤติกรรมดังกล่าวกลับยังไม่เป็นท่ีรู้จักแพร่หลายในสังคม 

        จากเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการรวบรวมเรียบเรียงเรื่องดังกล่าว 

และน าเสนอออกมาในรูปแบบท่ีคนท่ัวไปเข้าถึงและเข้าใจง่าย เพื่อสร้างความตระหนักรู้เกี่ยวกับ

พฤติกรรมการควบคุมบงการทางจิตใจและเพื่อให้มีผู้ตกเป็นเหยื่อลดลง 

1.2 วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อสร้างความตระหนักรู้เกี่ยวกับพฤติกรรมควบคุมบงการให้มีผู้ตกเป็นเหยื่อน้อยลง 

2. เพื่อออกแบบส่ืออินเทอร์แอคทีฟให้ข้อมูลเรื่องพฤติกรรมควบคุมบงการได้ 

1.3 ขอบเขตของงาน 
1. ลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ด้านประชากรศาสตร์ เป็นบุคคลอายุ 15 – 25 ปี การศึกษาระดับมัธยมปลาย – ปริญญาตรี 

อยู่ในวัยเรียน - วัยท างาน 

ด้านจิตวิทยา ผู้ท่ีไม่มีความรู้เรื่องการควบคุมบงการ ต้องรับมือกับผู้อื่นอยู่บ่อยครั้ง มีความ

สนใจเรื่องการรู้เท่าทันคนอื่น ต้องการป้องกันหรือพาตนเองออกจากการถูกควบคุมบงการทางจิตใจ 

2. ขอบเขตของเนื้อหา 

เรียบเรียงสาเหตุของการควบคุมบงการทางจิตใจ แกนหลักและวิธีการต่าง  ๆ ท่ีใช้ในการ

ควบคุมบงการทางจิตใจ รวมถึงผลกระทบต่อเหยื่อ ยกตัวอย่างสถานการณ์และพฤติกรรมควบคุมบงการ

ท่ีสอดคล้องกับแต่ละช่วงวัย และน าเสนอแนวทางการรับมือกับการถูกควบคุมบงการทางจิตใจ 

3. ขอบเขตของช้ินงาน 

1. เกมวิชวลโนเวล 

2. ส่ือประชาสัมพันธ์ 3 ประเภท 

3. ส่ืออื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 

1.4 ข้อจ ากัด (ถ้ามี) 
- 

1.5 ขั้นตอนของการด าเนินงาน 
1. ก าหนดวัตถุประสงค์ 

1. เพื่อสร้างความตระหนักรู้เกี่ยวกับพฤติกรรมควบคุมบงการ 

2. เพื่อออกแบบเว็บไซต์ให้ข้อมูลเรื่องพฤติกรรมควบคุมบงการท่ีน่าสนใจได้ 

2. รวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 

รวบรวมจากบทความวิชาการและกรณีท่ีเกิดขึ้นจริงในสังคม 

3. วิเคราะห์และสรุปข้อมูล 

วิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการรวบรวมและสรุปข้ันตอนด าเนินงาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4. เรียบเรียงเนื้อหา 

1. สาเหตุของการควบคุมบงการทางจิตใจ 

2. แกนหลักและวิธีการต่าง ๆ ท่ีใช้ในการควบคุมบงการทางจิตใจ 

3. ผลกระทบต่อเหยื่อและลักษณะของผู้ท่ีถูกควบคุมบงการอยู่ 

4. พฤติกรรมควบคุมบงการท่ีเกิดขึ้นได้จริงในแต่ละช่วงวัย 

5. แนวทางการรับมือกับการถูกควบคุมบงการทางจิตใจ 

5. ก าหนดแนวทางการการออกแบบ 

เว็บไซต์ท่ีน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับการควบคุมบงการทางจิตใจท่ีน่าสนใจ 

6. ด าเนินงานการออกแบบ 

1. ร่างแบบเว็บไซต์ และปรับแก้ไขตามความเหมาะสม 

2. วางแผนการยกตัวอย่างสถานการณ์ท่ีเป็นไปได้จริง 

7. สรุปผลการด าเนินงาน 

1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. กลุ่มเป้าหมายสามารถป้องกันตนเองจากการถูกควบคุมบงการทางจิตใจได้ 

2. สามารถออกแบบส่ืออินเทอร์แอคทีฟให้ข้อมูลเรื่องพฤติกรรมควบคุมบงการได้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



 

 

 

การควบคุมบงการทางจิตใจ 

การควบคุมบงการทางจิตใจคือการใช้อิทธิพลท่ีเป็นอันตรายต่อผู้อื่น ผู้คนท่ีใช้วิธีการนี้จะโจมตี

จิตใจและอารมณ์ของผู้อื่นเรียกว่านักบงการ นักบงการจะพยายามสร้างความไม่สมดุลของอ านาจใน

ความสัมพันธ์ บังคับ ควบคุม และใช้ประโยชน์จากผู้อื่นเพื่อให้ได้มาในส่ิงท่ีตนเองต้องการ 

2.1 สาเหตุของการควบคุมบงการทางจิตใจ 
โดยปกติแล้ว นักบงการใช้การควบคุมบงการทางจิตใจผู้อื่นได้จากหลายสาเหตุ เช่น เพื่อให้

ได้มาในส่ิงท่ีต้องการ เพื่อปกป้องอัตตาของตน เพื่อหลีกเล่ียงการรับผิดชอบในส่ิงท่ีตนเองได้กระท าลงไป 

เพื่อแสดงอ านาจและควบคุมให้ตนเองได้อยู่สูงกว่าผู้อื่น เพื่อให้ได้รับความเห็นอกเห็นใจหรือความสนใจ 

และเพื่อจุดประสงค์อื่น ๆ ท่ีเห็นแก่ตัว การควบคุมบงการทางจิตใจไม่ได้เกิดขึ้นด้วยความจงใจเสมอไป 

บางครั้งผู้กระท าก็ไม่รับรู้ว่าส่ิงท่ีท าลงไปเป็นพฤติกรรมท่ีไม่ถูกต้อง เพียงแต่ต้องการบรรลุจุดประสงค์

ของตนเองเท่านั้น สาเหตุของการควบคุมบงการทางจิตใจในลักษณะนี้อาจเกิดจากการท่ีผู้กระท าเติบโต

มาในครอบครัวบกพร่องความสัมพันธ์ (Dysfunctional Family) สภาพแวดล้อมแวดล้อมท่ีบีบค้ันให้เอา

ตัวรอดไม่ว่าจะต้องใช้วิธีการใดก็ตาม การเรียนรู้จากพฤติกรรมของผู้ปกครอง นอกจากนี้ การควบคุมบง

การทางจิตใจยังอาจมีความเกี่ยวข้องกับระดับความวิตกกังวลของบุคคล ความผิดปกติทางบุคลิกภาพ

แบบก้ ากึ่ง (BPD) และโรคหลงตัวเอง (NPD) อีกด้วย 

2.2 แกนหลักและวิธีการควบคุมบงการทางจิตใจ 
 การใช้ประโยชน์จากความใกล้ชิดในความสัมพันธ์ 

การควบคุมบงการทางจิตใจเป็นวิธีการท่ีต้องใช้ความใกล้ชิดสนิทสนมและความไว้เนื้อ

เช่ือใจในระดับหนึ่ง เนื่องจากความสัมพันธ์ท่ีใกล้ชิดจะมาพร้อมกับความอ่อนไหวเปราะบางใน

จิตใจซึ่งเป็นจุดท่ีนักบงการสามารถใช้ประโยชน์ได้ง่าย บ่อยครั้งผู้กระท าจึงเป็นคนในครอบครัว 

เพื่อนสนิท หรือคนรัก ซึ่งได้รับความไว้วางใจและมีความเข้าใจดีเกี่ยวกับจุดอ่อน ข้อบกพร่อง 

ความกังวล และจิตใจของผู้ถูกกระท า เป็นวิธีการท่ีต้องใช้เวลาในการรวบรวมข้อมูลและสร้าง

ความไว้เนื้อเช่ือใจ หยั่งเชิงอย่างระมัดระวังทีละเล็กน้อย และค่อย ๆ ขยายใหญ่ขึ้น ท าให้

ผู้ถูกกระท ารู้สึกตัวได้ช้า เช่น การทุ่มเทความรักความเอาใจใส่อย่างหนักหน่วงในช่วงต้นของ

ความสัมพันธ์เพื่อให้อีกฝ่ายประทับใจและตายใจ (Lover Bombing) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 การล้ าเส้น 

การควบคุมบงการทางจิตใจนั้นเป็นไปเพื่อ บิดดัดให้ ผู้ถูกกระท าอ่อนลู่ไปตาม

จุดประสงค์ของผู้กระท า บุคคลท่ีมีอาณาเขตของตัวตนชัดเจน รู้จักและเคารพตนเอง จะกล้า

ยืนหยัดปกป้องพื้นท่ีและสิทธิเสียงของตนเอง ท าให้ยากต่อการถูกใช้ประโยชน์ ดังนั้นนักบงการ

จึงไม่มีความเคารพในความเป็นส่วนตัวของเหยื่อ และมักจะหาโอกาสท่ีจะล้ าเส้นอยู่เสมอด้วย

การค่อย ๆ หยั่งเชิงทีละนิด หากถอยให้ก้าวหนึ่งก็จะขึ้นหน้ามาสองก้าว หากได้คืบก็จะเอาศอก 

จากเรื่องเล็กน้อยจนกลายเป็นเรื่องใหญ่ หลายครั้งท่ีมันกลายเป็นพฤติกรรมการล้ าเส้นอย่าง

โจ่งแจ้ง ซึ่งคนท่ัวไปไม่เข้าใจว่าผู้ถูกกระท ายอมให้ ส่ิงนี้เกิดขึ้นได้อย่างไร  แต่เนื่องจาก

กระบวนการหยั่งเชิงและการรุกคืบเข้าใกล้ท่ีเป็นไปอย่างแยบยล ผู้ท่ีตกเป็นเหยื่อจ านวนมากจึง

ไม่เคยสังเกตเห็นหรือเอะใจว่ามีการละเมิดเกิดขึ้นเลย 

 การท าให้รู้สึกผิด 

ความสัมพันธ์ท่ีดีนั้นขึ้นอยู่กับการให้และรับ เมื่อเกิดปัญหา ท้ังสองฝ่ายควรจะ

ใคร่ครวญว่าตนมีส่วนท าให้มันเกิดขึ้นอย่างไรและรับผิดชอบต่อการกระท าเหล่านั้น แต่นักบง

การแทบจะไม่เคยรับผิดชอบต่อการกระท าของตนต่อเหยื่อ เพราะการท าเช่นนั้นจะท าลาย

ความน่าเช่ือถือและท าให้ผู้ถูกกระท าเกิดความกังขาต่อตัวผู้กระท าเอง นักบงการส่วนใหญ่จะมี

ทัศนคติท่ีคิดว่าตนเองชอบธรรม และเหยื่อท าผิดต่อเขา หลายครั้งท่ีนักบงการประสบ

ความส าเร็จในการดึงคนนอกมาเป็นพวกพ้องและได้รัยความเห็นอกเห็นใจจากคนเหล่านั้น ทุก

อย่างถูกท าให้บ่งช้ีไปว่าเหยื่อมีความผิด ท าให้เหยื่อรู้สึกผิด ดังนั้นการท่ีพวกเขาจะใช้วิธีการผิด 

ๆ เช่น การสร้างความรู้สึกผิดให้ เหยื่อ (Guilt tripping) การแยกตัวเหยื่อออกจากสังคม 

(Isolation) การเงียบใส่ (Silent Treatment) ตอบกลับจึงถือว่าเป็นการลงโทษท่ีสมควรแล้ว  

 การปั่นหัว 

นักบงการเป็นผู้เช่ียวชาญในการท าให้ผู้อื่นต้ังค าถามกับความเป็นจริงของตนเอง ท าให้

เหยื่อสงสัยว่าตนคิดไปเอง และไม่มั่นคงในความคิดของตนเองในท่ีสุด ส่ิงนี้มักเกิดขึ้นในรูปแบบ

ของการโกหกท่ีโจ่งแจ้งและขัดแย้งกับความทรงจ าเกี่ยวกับเหตุการณ์ดังกล่าวของผู้ถูกกระท า 

การปั่นหัวอาจเป็นเรื่องยากท่ีจะจับสังเกตได้เนื่องจากมันเป็นกระบวนการท่ีจะบ่อนท าลาย

สุขภาพจิตของเหยื่ออย่างค่อยเป็นค่อยไป ผู้กระท าจะมีความอดทนและพยายามมากท่ีจะโน้ม

น้าวเหยื่อว่าพวกเขาอ่อนไหวเกินไปหรือก าลังท าเรื่องเล็กให้เป็นเรื่องใหญ่ เมื่อประกอบกับ

ความจริงท่ีว่านักบงการส่วนใหญ่เป็นคนใกล้ชิดของผู้ถูกกระท าเอง เพื่อหลีกเล่ียงความขัดแย้ง

หรือการจบความสัมพันธ์ เหยื่อท่ีไม่รู้ตัวว่าถูกปั่นหัวจึงมักจะปรับการรับรู้ของตนให้สอดคล้อง

กับนักบงการ น าไปสู่วงจรการควบคุมบงการทางจิตใจท่ียากจะหลุดพ้นในท่ีสุด 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2.3 ผลกระทบต่อเหยื่อและลักษณะของผู้ที่ถูกควบคุมบงการ 
เมื่อพูดถึงการล่วงละเมิดทางอารมณ์และจิตใจ แม้ว่ารอยแผลเป็นจะไม่ปรากฏอยู่บนร่างกาย 

แต่มันอาจส่งผลต่อผู้ถูกกระท าไปตลอดชีวิต โดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับผู้ท่ีไม่ขอความช่วยเหลือจาก

ผู้เช่ียวชาญ 

 ผลกระทบในระยะส้ัน เหยื่ออาจเกิดความรู้สึกสับสน รู้สึกเหมือนกับว่าส่ิงนี้ไม่เป็นความ

จริง สงสัยว่าท าไมคนท่ีเคยเป็นเพื่อนหรือคนรักกลับกลายเป็นคนแปลกหน้าไปเลย ต้ังค าถามกับตัวเอง 

สงสัยว่าตนเองจ าส่ิงต่าง ๆ ได้ถูกต้องจริง ๆ หรือมีอะไรผิดปกติกับตนเองหรือไม่ เพราะถูกต้ังค าถาม

หรือถูกบอกมาตลอดว่าส่ิงท่ีตนเองท านั้นผิดและผู้บงการเป็นฝ่ายถูก เหยื่ออาจเกิดความวิตกกังวลและ

หวาดระแวง ระมัดระวังตนเองเพื่อหลีกเล่ียงการถูกควบคุมบงการทางจิตใจในอนาคต เรียนรู้การนิ่งเฉย 

เนื่องจากการตัดสินใจท าบางอย่างในความสัมพันธ์ท่ีบั่นทอนจิตใจรังแต่จะท าให้เจ็บช้ ามากขึ้น เหยื่อจึง

ป้องกันตนเองด้วยการนิ่งเฉยเสียในสถานการณ์ท่ีตึงเครียด รู้สึกอับอายและรู้สึกผิด โทษตนเองท่ีไม่รู้เท่า

ทันการควบคุมบงการและเปิดโอกาสให้ผู้อื่นมาท าร้าย หลบสายตาผู้คนและระมัดระวังค าพูดหรือการ

กระท าอย่างมากเพื่อท่ีจะกลืนไปกับสภาพแวดล้อมและไม่ถูกนักบงการรายอื่นเลือกเป็นเหยื่ออีก 

2.3.2 ผลกระทบในระยะยาว เหยื่ออาจประสบกับปัญหาโรคซึมเศร้าและอาการหวาดระแวง 

แยกตนเองออกจากสังคมและมีอารมณ์เฉยชา เป็นเพียงผู้สังเกตการณ์ท่ีแทบไม่มีความรู้สึกอะไรแม้จะ

อยู่ในสถานการณ์ท่ีน่ายินดี ท าให้รู้สึกส้ินหวังและคิดว่ามันคงไม่มีวันดีขึ้นได้อีกแล้ว ต้องการการยอมรับ

จากบุคคลอื่นเพราะถูกกดให้รู้สึกว่าตนเองไม่ดีพอมาเป็นเวลานาน รู้สึกคับข้องขุ่นเคืองใจ แม้ว่าจะเล่ียง

ไม่ได้ท่ีจะต้องแสดงออก แต่ด้วยสภาพสังคมก็ท าให้ยากท่ีจะท าอย่างนั้น และหลังจากท่ีถูกปฏิบัติอย่าง

เลว ๆ ใส่ ก็เป็นเรื่องยากท่ีเหยื่อจะมองเห็นส่ิงอื่นนอกจากพฤติกรรมเหล่านั้น เหยื่ออาจคิดเล็กคิดน้อย

และตัดสินท้ังตนเองและคนอื่นด้วยมาตรฐานท่ีสูงมาก เพราะถูกท าให้รู้สึกว่าไม่สามารถควบคุมส่ิงใด

ได้มาเป็นเวลานาน ส่ิงนี้มักต้องใช้เวลาและความเห็นอกเห็นใจในตนเองเพื่อท่ีจะก้าวต่อไป 

2.4 พฤติกรรมควบคุมบงการที่เกิดขึ้นได้จริงในแต่ละบุคคล 
2.4.1 ผู้ปกครอง 

ในกรณีส่วนใหญ่ พ่อแม่นักบงการหมายถึงพ่อแม่ท่ีควบคุมพฤติกรรมของเด็กในลักษณะท่ี

ป้องกันไม่ให้เด็กกลายเป็นผู้ใหญ่ท่ีมีอิสระจากการควบคุมของพวกเขา พฤติกรรมการควบคุมบงการจาก

ผู้ปกครองมีท้ังการใช้ความสัมพันธ์และความรักเป็นข้อต่อรอง การพูดให้เด็กรู้สึกผิดเมื่อไม่ท าตามค าส่ัง 

การเงียบใส่ การปั่นหัวด้วยการบอกว่าเรื่องต่าง ๆ  ไม่เคยเกิดขึ้น การขู่ให้กลัวด้วยบทลงโทษ ริบส่ิงของ 

แยกเด็กให้โดดเด่ียว รวมไปถึงการตะคอกตะโกน การดูถูกให้อับอาย การเปรียบเทียบลูกของตนเองกับ

เด็กคนอื่น และการใช้ประโยชน์จากการเงิน เช่น การให้สินบน การยึดเงินเดือนเบ้ียเล้ียง เป็นต้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2.4.2 เพื่อนสนิท 

การควบคุมบงการทางจิตใจจากเพื่อนเป็นส่ิงท่ีค่อนข้างสังเกตเห็นได้ยากเพราะมิตรภาพใช้เวลา

ก่อตัวนานในการส่ังสมความไว้ใจและความสนิทสนม พฤติกรรมการควบคุมบงการของเพื่อนมีความเป็น

พิษสูงแม้ดูเผิน ๆ แล้วไม่ร้ายแรง เพื่อนนักบงการจะค่อย ๆ ล้ าเส้นเหยื่อทีละน้อย เช่น การดูถูกล้อเลียน 

การเรียกด้วยค าหยาบคาย การละเมิดความเป็นส่วนตัว เมื่อฝ่ายท่ีถูกกระท าโกรธก็จะอ้างว่ามันเป็นมุก

ตลกและฝ่ายท่ีถูกกระท าอารมณ์อ่อนไหวเกินไป อาจดึงคนอื่นมาเข้าพวกเพื่อกดดันเหยื่อ มักจะพยายาม

ยกให้ตนเองเหนือกว่า ไม่ยอมรับผิด โทษเหยื่อในเรื่องพฤติกรรมของเขาหรือสถานการณ์ของเขาเอง 

และไม่ยอมรับผิดชอบต่อการกระท าของตนเอง 

2.4.3 คนรัก 

แทนท่ีจะส่ือสารอย่างเปิดกว้างและซื่อสัตย์ คนรักท่ีชอบบงการจะจงใจใช้วิธีการควบคุมบงการ

ทางจิตใจเพื่อหลีกเล่ียงวิธีการท่ีตรงไปตรงมาในความสัมพันธ์ เช่น การพูดใหรู้้สึกผิด การตบหัวลูบหลัง 

การเล่นบทเหยื่อ การบิดเบือนความจริง การแยกตัวเหยื่อออกจากเพื่อนและครอบครัวให้โดดเด่ียวจาก

ผู้คนในชีวิต การตัดสินใจให้คู่จะท าหรือไม่ท าอะไร การใช้ประโยชน์จากจุดอ่อนของคู่ตนเอง การทุ่มเท

ความรักความเอาใจใส่อย่างหนักหน่วงในช่วงต้นของความสัมพันธ์เพื่อให้อีกฝ่ายประทับใจและตายใจจะ

ได้พึ่งพาแต่ตนเอง และการเงียบหรือเมินใส่เมื่ออีกฝ่ายไม่ยอมท าตามใจตนเอง 

2.4.4 บริวาร 

ในท่ีนี้จะกล่าวถึงคนท่ีมีอ านาจในความสัมพันธ์น้อยกว่าและอายุน้อยกว่าอย่างเด็ก อย่างไรก็

ตามเด็กเหล่านี้อาจไม่ได้มีจุดประสงค์ท่ีเลวร้ายอย่างผู้ใหญ่ พวกเขาใช้วิธีควบคุมบงการทางจิตใจคนอื่น

เพราะเห็นและเรียนรู้ว่ามันเป็นวิธีท่ีใช้ได้ผลเท่านั้น พฤติกรรมการควบคุมบงการทางจิตใจของเด็กมี

ต้ังแต่การใช้อารมณ์ฉุนเฉียว การกล่าวหา การโกหก การประจบประแจง การท าตัวดีผิดวิสัย รวมไปถึง

การยุยงให้ผู้ปกครองหรือผู้มีอ านาจคนอื่นปะทะกันเองในขณะท่ีตัวเด็กถือหางฝ่ังใดฝ่ังหนึ่งด้วย 

2.5 แนวทางการรับมือกับการถูกควบคุมบงการทางจิตใจ 
2.5.1 สังเกตเห็นพฤติกรรมซ้ า ๆ 

2.5.2 ต้ังค าถามถึงเจตนาของอีกฝ่าย 

2.5.3 ไม่จ าเป็นต้องให้ค าตอบทันที 

2.5.4 ไม่ให้ความสนใจ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2.5.5 เคารพและหนักแน่นในตัวเอง 

2.5.6 ขีดเส้นให้ชัดเจน 

2.5.7 ปรึกษากับผู้ท่ีไว้ใจได้ 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ข้อมูลทางด้านการออกแบบ 

3.1 นิยายภาพอินเตอร์แอ็คทีฟ 
นิยายภาพอินเตอร์แอ็คทีฟ หรือท่ีเรียกกันว่าวิชวลโนเวล (Visual Novel) เป็นเกม

ประเภทหนึ่งซึ่งเล่าเนื้อเรื่องผ่านข้อความ โดยปกติจะมีการใช้ภาพตัวละครและฉากนิ่ง อาจมี

มีคัตซีนแบบเคล่ือนไหวส้ัน ๆ บ้าง แต่โดยส่วนมากแล้วเป็นภาพนิ่ง มีจุดเด่นท่ีการด าเนินเนื้อ

เรื่องท่ีให้ความรู้สึกคล้ายคลึงกับงานวรรณกรรมแต่สามารถตอบโต้กับตัวละครอื่นในเรื่องได้ โดย

เนื้อเรื่องอาจมีจุดจบเดียวหรือหลายจุดจบก็ได้ 

วิชวลโนเวลมีต้นก าเนิดและได้รับความนิยมอย่างมากจากประเทศญี่ปุ่นซึ่งเป็นตลาดท่ี

ใหญ่ท่ีสุด ภาพประกอบภายในเกมจึงมักจะเป็นภาพแนวอนิเมะ วิชวลโนเวลมีการใช้ส่ือต่าง ๆ 

มาประกอบการเล่าเรื่อง เช่น ภาพตัวละครท่ีสามารถแสดงอารมณ์ต่าง ๆ ได้ ฉากสถานท่ีพื้น

หลังตามเนื้อเรื่อง เสียงดนตรีประกอบฉาก เสียงเอฟเฟค รวมไปถึงกราฟิกในส่วนของ User 

Interface ท่ีช่วยในการก าหนดธีมเรื่องและส่งผลต่ออารมณ์ของผู้เล่นได้ 

3.2 โปรแกรม Ren’Py 
Ren’Py เป็นโปรแกรมส าหรับการสร้างวิชวลโนเวลซึ่งมีผู้นิยมใช้ท่ัวโลก ตัวโปรแกรม

ช่วยให้ผู้สร้างเกมใช้ข้อความ ภาพประกอบ อนิเมช่ัน และเสียงในการเล่าเรื่องราว สามารถ

ออกแบบหน้าตายูสเซอร์อินเทอร์เฟสได้โดยการวาดและเขียนโค้ดก าหนดควบคู่กัน โดยตัวเกมท่ี

ส าเร็จออกมาสามารถเล่นได้ท้ังบนคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ และอุปกรณ์อื่น 

ภาษาสคริปต์ของ Ren'Py ช่วยอ านวยความสะดวกให้การเขียนวิชวลโนเวลและเกมท่ี

เน้นการบรรยายเป็นหลัก มีความยืดหยุ่นและเรียนรู้ได้ไม่ยากเกินไปนัก ตัวโปรแกรมสามารถ

ใช้ได้ท้ังในเชิงพาณิชย์และในเชิงส่วนตัว 

แพลตฟอร์มท่ีตัวโปรแกรมรองรับ: 

1. Windows 7+ (x86_64) 

2. Mac OS X 10.10+ (x86_64) 

3. Linux (x86_64, Arm) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.3 การออกแบบเกมวิชวลโนเวล 
เกมแนววิชวลโนเวลเป็นเกมท่ีไม่เน้นระบบการเล่นแต่ด าเนินเรื่องราวผ่านทางภาพประกอบและ

ค าบรรยายท่ีคล้ายกับก าลังอ่านนิยาย มีหลากหลายประเภทท้ังแนวสืบสวน แนวรัก แนวผีสาง และแนว

ชีวิตประจ าวัน โดยมีส่วนท่ีต้องค านึงถึงยามออกแบบสามส่วนหลักคือ 

 เนื้อเรื่อง 

เนื้อเรื่องภายในเกมวิชวลโนเวลสามารถมีได้ท้ังการด าเนินเรื่องแบบเส้นตรงให้ผู้เล่นอ่านเพียง

อย่างเดียว (kinetic visual novel) และแบบท่ีมีหลายรูทแยกกันไปตามตัวเลือกของผู้เล่นเอง โดยอาจมี

เพียงฉากจบแบบเดียวหรือหลายฉากจบก็ได้ 

 ยูสเซอร์อินเทอร์เฟส 

หน้าหลัก หน้าเมนู ปุ่มและสัญลักษณ์ต่าง ๆ รวมไปถึงกล่องช่ือตัวละครและกล่องค าบรรยาย 

ท้ังหมดนี้เป็นส่วนส าคัญท่ีสามารถแสดงให้เห็นถึงเอกลักษณ์และบรรยากาศของเกมแต่ละเกมได้ 

นอกจากนี้ การก าหนดเส้นทางหน้าเมนูต่าง ๆ ให้เข้าใจง่ายและสะดวกใช้ก็มีส่วนช่วยให้ผู้เล่นได้รับ

ประสบการณ์ท่ีดีในการเล่นเกม 

 ส่ือต่าง ๆ ภายในเกม 

3.3.3.1 ภาพตัวละคร 

แยกออกเป็นภาพตัวละครแบบครึ่งตัวท่ีจะปรากฏอยู่ในฉากกลางหน้าจอ ภาพบุคคลท่ี

จะปรากฏอยู่มุมซ้ายของหน้าจอเมื่อตัวละครดังกล่าวพูด (Side Images) และภาพ Close up 

3.3.3.2 ภาพพื้นหลัง 

เพื่อประกอบการบรรยายและท าให้ผูเล่นเห็นภาพว่าตอนนี้ตัวละครก าลังอยู่ ท่ีไหน 

บริเวณดังกล่าวมีบรรยากาศอยา่งไร และเพื่อเพิ่มรายละเอียดใหโ้ลกภายในเกม 

3.3.3.3 ภาพคัตซีน 

เป็นภาพประกอบเหตุการณ์ส าคัญในเนื้อเรื่อง อาจมีการท าอนิเมช่ันให้ขยับได้ หรือเป็น

ภาพนิ่งธรรมดาก็ได้ 

3.3.3.4 เสียงประกอบ 

เช่น เสียงเพลงในแต่ละฉากและเสียงเอฟเฟค สามารถช่วยสร้างบรรยากาศให้ผู้เล่น

เข้าใจอารมณ์และสถานการณ์ในเกมได้ดียิ่งขึ้น  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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วิธีการด าเนินงาน 

วิธีด าเนินงานเริ่มจากการศึกษาข้อมูลของการควบคุมบงการทางจิตใจ ท้ังในด้านสาเหตุ แกน

หลักและวิธีการต่าง ๆ ท่ีใช้ในการควบคุมบงการทางจิตใจ ผลกระทบต่อเหยื่อ และลักษณะของผู้ท่ีถูก

ควบคุมบงการอยู่ พฤติกรรมควบคุมบงการท่ีเกิดขึ้นได้จริง และแนวทางการรับมือกับการถูกควบคุมบง

การทางจิตใจ จากนั้นจึงเขียนเนื้อเรื่องวิชวลโนเวลโดยค านึงถึงข้อมูลดังกล่าว เมื่อเนื้อเรื่องเสร็จแล้วจึง

เริ่มการออกแบบตัวละคร ฉากพื้นหลัง และกราฟิกของเกม จากนั้นจึงน าท้ังหมดมาประกอบกันเป็น

วิชวลโนเวลท่ีเสร็จสมบูรณ์โดยใช้โปรแกรม Ren’Py 

4.1 กลุ่มเป้าหมาย 
ด้านประชากรศาสตร์ เป็นบุคคลอายุ 15 – 25 ปี การศึกษาระดับมัธยมปลาย – ปริญญาตรี อยู่

ในวัยเรียน - วัยท างาน 

ด้านจิตวิทยา ผู้ท่ีไม่มีความรู้เรื่องการควบคุมบงการ ต้องรับมือกับผู้อื่นอยู่บ่อยครั้ง มีความสนใจ

เรื่องการรู้เท่าทันคนอื่น ต้องการป้องกันหรือพาตนเองออกจากการถูกควบคุมบงการทางจิตใจ 

4.2 วิธีการเก็บข้อมูล 
รวบรวมจากบทความวิชาการและกรณีท่ีเกิดขึ้นจริงในสังคม 

4.3  ขอบเขตของเนื้อหา 
4.3.1 สาเหตุของการควบคุมบงการทางจิตใจ 

4.3.2. แกนหลักและวิธีการต่าง ๆ ท่ีใช้ในการควบคุมบงการทางจิตใจ 

4.3.3. ผลกระทบต่อเหยื่อ และลักษณะของผู้ท่ีถูกควบคุมบงการอยู่ 

4.3.4. พฤติกรรมควบคุมบงการท่ีเกิดขึ้นได้จริงในแต่ละช่วงวัย 

4.3.5. แนวทางการรับมือกับการถูกควบคุมบงการทางจิตใจ 

4.4 ขอบเขตของชิ้นงาน 
4.4.1. เว็บไซต์ 

4.4.2. ส่ือประชาสัมพันธ์ 3 ประเภท 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.4.3. ส่ืออื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 

4.5 แนวทางการออกแบบ 
 แนวทางท่ี 1: Machine Mind 

ศูนย์วิจัย / ไซไฟ / ทุกคนเทา 

"พวกเราออกไปจากท่ีนี่ด้วยกันเถอะ" 

มนุษยชาติล่มสลายไปแล้ว นั่นคือส่ิงท่ีเหล่าหุ่นยนต์นักวิจัยบอกแก่มนุษย์ทดลอง ตัวเอกและคน

อื่นๆ เป็นมนุษย์ทดลองในศูนย์วิจัย ต้องการจะหนีออกไปจากการปกครองของหุ่นยนต์ ท้ังตัวเอก คนรัก 

แม่ น้อง เพื่อน จึงร่วมมือกัน แต่การจะหนีก็ไม่ใช่เรื่องง่าย หลายครั้งก็มีความเห็นต่างกันและน าไปสู่การ

มีปากเสียงกัน 

เรื่องแรก มีการเถียงกันว่าใครจะอยู่เฝ้ายามตอนกลางคืน  

ใช้วิธีโอน้อยออก แม่ออกต่างอยู่คนเดียว แล้วแม่ก็เริ่มเล่นบทเหยื่อโดยการร้องไห้แล้วพูด

ประมาณว่า พ่อตายไปแล้ว มีลูก ลูกก็ไม่มีน้ าใจเลย ท้ังท่ีตัวเองเป็นคนเสียสละมาตลอด ฯลฯ เพื่อให้ตัว

เอกรู้สึกผิดจะได้รับเอาหน้าท่ีเฝ้ายามไปเสีย (ใช้วิธีการ play victim + guilt trip) 

เรื่องสอง เถียงกันเรื่องเส้นทาง 

ตัวเอกคิดว่าควรไปทางซ้าย คนรักคิดว่าควรไปทางขวา ท้ังสองคนมีเหตุผลของตัวเองแต่ตกลง

กันไม่ได้ สุดท้ายคนรักจะพูดท านองว่า เธอคิดไปเองว่ามันเป็นอย่างนั้น (ดูถูกว่าเหตุผลของตัวเอกไม่มี

น้ าหนัก) จ าได้ไหมว่าเมื่อก่อนเธอก็ไม่เช่ือฉัน แล้วสุดท้ายเธอก็ตัดสินใจผิด ยอมรับเถอะว่าเธออ่อน

เหตุผล สุดท้ายก็บอกว่า เลิกงี่เง่าเมื่อไหร่ค่อยมาคุยกัน (ใช้วิธีการ silent treatment) 

เรื่องสาม เถียงกันเรื่องเสบียง 

ใครแอบกินไปเกินส่วนของตัวเอง? จับได้ว่าเป็นน้อง ตอนแรกก็ยังทู่ซี้โกหกต่อว่าไม่ใช่ผมนะ พอ

เอาหลักฐานมาต้อนก็งอแงประมาณว่าก็ผมเป็นวัยก าลังโต พี่เป็นพี่ก็ต้องเสียสละให้ผมสิ แล้วก็ไปดึง

ผู้ใหญ่คนอื่นมาเข้าพวกด้วย (แม่) (ใช้วิธีการโกหกและดึงผู้มีอ านาจมากกว่ามาเป็นพวก) 

เรื่องส่ี เถียงกันเรื่องเกลือเป็นหนอน 

ไม่ว่าจะไปทางไหนก็รู้สึกเหมือนเจอพวกหุ่นยนต์ดักทางอยู่ตลอด เริ่มสงสัยกันเอง น้องก็เส้ียมว่า

คนรักกับแม่นินทาลับหลังพี่นะ พวกเขาสงสัยว่าพี่เป็นหนอน ตัวเอกถามต่อว่าแล้วเพื่อนล่ะ ไม่มีอะไรจะ

พูดถึงหน่อยเหรอ น้องก็บอกว่าเพื่อนเป็นคนดีแบ่งเสบียงให้กินตลอด ท่ีว่ามาท้ังหมดนี่เพื่อนก็พูด ตัวเอก

ฟังน้องแล้วเอ๊ะเลยคอยจับตามองเพื่อนไว้ สุดท้ายตัวเอกก็จับได้ว่าเพื่อนคอยบอกพิกัดให้ฝ่ังหุ่นยนต์มา

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตลอดเพราะฝ่ังหุ่นยนต์ยื่นเงื่อนไขว่าถ้ายอมท าตามจะไว้ชีวิตมนุษย์ในกลุ่มให้หนึ่งคน ไม่รวมตัวเพื่อนเอง 

และนั่นคือตัวเอก 

[ท่ีฉันท าแบบนี้ก็เพื่อเธอหรอกนะ] (ใช้วิธีการ love bomb) 

ตัวเอกต้องเลือกระหว่าง 

 > ยอมถูกจับกุมแล้วรอดไปด้วยกันกับเพื่อน 

Bad End ทุกคนตาย เพื่อนรอด เพราะจริงๆ แล้วเพื่อนเป็นหุ่นยนต์ท่ีเรียนรู้การ manipulate 

มาจากมนุษย์คนอื่นตลอดเวลาท่ีอยู่ด้วยกัน 

 > เกล้ียกล่อมให้เพื่อนตลบหลังหุ่นยน์ด้วยการบอกพิกัดผิด 

True End เพื่อนไม่ยอมท่าเดียว เผยพิรุธจนจับได้ว่าเป็นหุ่นยนต์ มีการต่อสู้กันเกิดขึ้น สุดท้าย

ตัวเอกก็สามารถปิดการท างานของเพื่อนลงได้ และน าชิปของเพื่อนมาค้นจนเจอแผนท่ีศูนย์วิจัย สุดท้าย

ตัวเอก คนรัก แม่ น้อง ก็สามารถหนีออกมาจากศูนย์วิจัยได้ส าเร็จ และได้ค้นพบว่าท่ีพวกหุ่นยนต์คอย

บอกว่ามนุษยชาติล่มสลายไปแล้ว มันไม่จริง เฉลยว่าเป็น VR 

สารท่ีต้องการจะส่ือ: เอาตัวให้รอดจากนักบงการ 

มู้ดโทน 

Scifi / Sterile / Cyberpunk 

ภาพท่ี 4.1 ภาพ Mood Board Direction 1 - Machine Mind 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 แนวทางท่ี 2: Haunted Dream 

ความฝัน / เมืองร้าง / ผีสาง 

"ฉันต้องออกไปจากเมืองนี่" 

ตัวเอกเป็นมนุษย์ พอลืมตาขึ้นมาก็มาอยู่ท่ีนี่แล้ว คนรัก แม่ เพื่อน น้อง ก็อยู่ด้วย แต่ทุกคนดู

แปลกๆ เมืองนี่ก็แปลก ตัวเอกเสนอว่าควรจะออกไปจากท่ีนี่ ทุกคนดูเออออเห็นด้วย  

เหตุการณ์หนึ่ง: จับได้ว่าน้องไม่ใช่คน (ใช้วิธีการปั่นหัว gaslight) 

แล้วน้องก็พูดว่าไม่ไปไม่ได้เหรอ เมืองท่ียามเช้ามาไม่ถึงแบบนี้สิดี จะได้ไม่ต้องไปโรงเรียน ตัวเอก

เอ๊ะขึ้นมาแล้วทักว่า นี่ไม่ใช่น้องจริงๆ หรอกใช่ไหม (เพราะน้องตัวจริงกลัวความมืด) น้องก็โกหกบ้าง 

บิดเบือนความจริงบ้าง แต่ตัวเอกซักไซ้ไม่หยุด สุดท้ายน้องจึงยอมแพ้และฆ่าตัวเอก (บังคับรูทตาย) 

ลืมตาขึ้นมาอีกทีวนลูปเดิม แต่ในกระเป๋ามีสมุดบันทึก เล่าก ากวมประมาณว่าตัวเอกจะลอง

ออกไปก็ได้ แต่ต้องระวังหน่อยนะ (สมุดบันทึกจะเป็นตัวให้ข้อมูลว่าการ manipulate ต่างๆ ท่ีตัวเอก

เจอคืออะไรบ้าง) 

เหตุการณ์สอง: แม่ใช้หาไฟฉาย (ท าให้รู้สึกผิด+แยกเหยื่อจากสังคม) 

น้อง(กลับมา)กลัวความมืด แม่เลยใช้ตัวเอกให้หาไฟฉายให้หน่อย นี่น้องแกนะ ท าไมเห็นแก่ตัว

แบบนี้ 

> ยอมไปหาให้คนเดียว = ระหว่างท่ีก าลังพยายามใส่ถ่านไฟฉายอยู่ก็โดนอะไรไม่รู้ฟาดหัวตาย 

> ไม่ยอมไป = โดนแบน แม่จะพูดจาท านองว่าอย่าไปคบตัวเอก แยกตัวเอกจากสังคม แต่คนรัก

ตัวเอกยังอยู่ จริงๆ ตัวเอกก็รู้สึกว่าควรมีไฟฉาย เลยไปหากันสองคนแล้วกลับไปรวมกลุ่ม 

เหตุการณ์สาม: เพื่อนแอบดูสมุดบันทึก (ล้ าเส้น+เล่นบทเหยื่อ) 

ทะเลาะกับเพื่อนเพราะจับได้ว่าเพื่อนจะแอบอ่านสมุดบันทึก เพื่อนจะพูดประมาณว่า แค่ดูนิด

หน่อยก็ถือว่าล้ าเส้นแล้วเหรอ เพราะแบบนี้ไงถึงได้ไม่มีใครทนแกได้อย่างฉัน ตัวเอกก็บอกว่าสมุดบันทึก

เป็นเรื่องส่วนตัว แบบนี้น่ะล้ าเส้นแล้วแถมไม่ให้เกียรติกันเลยด้วย เพื่อนก็ร้องไห้บอกว่าการท่ีแกพูดแบบ

นี้ท าให้เราเสียใจมากนะ 

> ให้ดู = ยอมให้ล้ าเส้น สุดท้ายเพื่อนขอวิญญาณไปอยู่ด้วย = ตาย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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> ไม่ให้ดู = เนื้อเรื่องไปต่อ เฉลยว่าคนเขียนสมุดบันทึกคือคนรัก คนอื่นนอกจากท้ังคู่เป็นผี 

เหตุการณ์ส่ี: นอนในโลง (love bomb / ใช้ความเช่ือใจ) 

ดูเหมือนว่าจะหาทางออกไม่เจอและผีแม่ น้อง เพื่อนไล่ตาม คนรักจึงเสนอว่าให้นอนใจโลง 

เพราะเช่ือกันว่าเป็นการต่อชะตาให้พ้นเคราะห์ 

> เช่ือคนรัก 

Bad End ตัวเอกเข้าไปนอนในโลง แล้วก็มีเสียงตอกตะปู กึก กึก กึก ผลักฝาโลงออกไม่ได้ ใน

ท่ีสุดก็ได้ยินคนรักพูดว่า …จับได้แล้ว เลยได้รู้ว่าคนรักก็เป็นผี แล้วตัวเอกก็ถูกขังอยู่ในโลงไปจนตัวเองใน

โลกความจริงใหลตาย สมุดบันทึกเขียนอย่างสุดท้ายคือการ love bomb ก็คือสาเหตุท่ีคนรักคอย

ช่วยเหลือตัวเอกตลอดมา รวมถึงสมุดบันทึก เป็นไปเพื่อการนี้โดยเฉพาะ 

> แยกกับคนรักแล้วหาทางหนีต่อไป 

True End ในท่ีสุดก็ออกมาได้ ตัวเอกสะดุ้งต่ืน ท้ังหมดเป็นแค่ความฝัน ท้ังส่ีคนตายไปหมดแล้ว 

ตัวเอกเลยว่าจะไปท าบุญกรวดน้ าตัดเวรกรรมให้ 

สารท่ีต้องการจะส่ือ: อย่าให้ผีมาหลอก 

มู้ดโทน 

Blue hour / Haunted / Grunge 

ภาพท่ี 4.2 ภาพ Mood Board Direction 2 - Haunted Dream 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 แนวทางท่ี 3: Should I quit? 

ชีวิตประจ าวัน / ปรึกษาปัญหาชีวิต / ลาออกจากบ. 

"จะลาออกดีมั้ยนะ…?" 

ตัวเอกไม่พอใจงานท่ีท าอยู่ สภาพแวดล้อมในการท างานแย่ งานเยอะ จึงเริ่มคิดท่ีจะลาออกและ

ลองปรึกษาคนใกล้ตัวดู 

1 คนรัก: คุณนี่คิดอะไรเป็นเด็กๆ สมัยนี้งานหายากจะตาย คุณก็ไม่ได้เก่งขนาดนั้น ถ้าลาออก

มาแล้วจะหางานท าใหม่ได้เหรอ ผมพูดเพราะเป็นห่วงนะ ยังไงลองคิดดูให้ดีอีกทีก่อนเถอะ (ล้ าเส้น-ดูถูก-

จ้ีจุดอ่อน) 

2 แม่: ฉันว่าตัวเองก็ไม่ได้เล้ียงแกมาให้เป็นคนหนักไม่เอาเบาไม่สู้ เหยียบขี้ไก่ไม่ฝ่อแบบนี้นะ ถ้า

จะลาออกก็ไม่มีอะไรต้องพูดกันแล้ว แกท าให้ฉันผิดหวังมาก นี่ฉันเล้ียงแกมาผิดทางสินะ เป็นเพราะฉัน

เองท่ีตามใจแกมากไป แกเลยโตมาเห็นแก่ตัว… (Playing Victim + Silent Treatment) 

3 เพื่อน: ฉันล าบากกว่าแกต้ังเยอะ ยังไม่บ่นว่าเหนื่อยเลย แกคิดไปเองรึเปล่าว่างานมันเยอะ ฉัน

ว่ามันก็ไม่ได้มากมายขนาดนั้น มันอาจเป็นเพราะแกยังจัดตารางเวลาไม่ดี หยุดบ่นเถอะ แล้วห้ามลาออก

นะ อยู่เป็นเพื่อนกันก่อน (One up someone + gaslight)  

4 น้อง: พี่อยากลาออกจากท่ีท างานเหรอ ผมก็อยากลาออกจากโรงเรียนเหมือนกัน แม่บอกว่าพี่

เป็นตัวอย่างท่ีไม่ดีให้ผม ดูเหมือนผมจะติดโรคขี้เกียจมาจากพี่ ท าไมพี่ไม่ท าตัวให้น่ายึดถือเป็นแบบอย่าง

บ้าง พอพี่เหลวไหลผมเลยไม่รู้จะเอายังไงกับชีวิตตัวเองดี (guilt trip) 

ในแต่ละข้อ ถ้าเลือกเออออตามจะนับเป็น 0 คะแนน ถ้าเลือกยืนหยัดในความคิดตนเอง ตัวเอก

จะ call out พฤติกรรมต่างๆ ท่ีแต่ละคนแสดงออกมา เป็นการให้ข้อมูลไปในตัว 

ตัดสิน Bad End / True End / Good End จากคะแนน 

0-1 คะแนน = ไม่ได้ลาออก ยังคงนั่งท างานงกๆ ต่อไปอย่างหมดหวัง 

2 คะแนน = ช่ังใจว่าจะลาออก แต่ก็ยังไม่มีแผน เหมือนจะอยู่หรือไม่อยู่ตรงนี้ก็ได้ 

3-4 คะแนน = ลาออก และรู้จักตัวเองดี ไม่นานก็ไปได้ดีกับกิจการใหม่ท่ีเลือกเอง 

สารท่ีต้องการจะส่ือ: บางครั้งก็ต้องกล้าท่ีจะยืนหยัดในความคิดของตนเอง 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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มู้ดโทน 

Everyday Life / Cool Tone / Office 

 ภาพท่ี 4.3 ภาพ Mood Board Direction 3 - Should I quit? 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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การด าเนินการออกแบบ 

จากแนวทางโครงเรื่อง 3 แนวทางข้างต้น กรรมการได้แนะน าให้ปรับเปล่ียนโครงเรื่องให้

สามารถเข้าใจได้ง่ายและเกี่ยวข้องกับผู้รับสารมากกว่านี้ เช่น ใช้การถูกเกล้ียกล่อมให้แต่งงานแทน 

เพื่อให้ผู้รับสารรู้สึกว่าเนื้อหาเป็นส่ิงท่ีเกี่ยวข้องและส าคัญต่อชีวิตประจ าวันของพวกเขา 

โครงเรื่องท่ีปรับเปล่ียนตามค าแนะน ามีดังนี้ จุดเริ่มต้นของเรื่องราวคือตัวเอกได้รับจดหมายเชิญ

จากองค์กรหนึ่ง (สถาบันวิจัยความผิดปกติแห่งจักรวาล) ซึ่งตัวเอกมีความใฝ่ฝันอยากเป็นคณะส ารวจ

ระหว่างดาวอยู่แล้วและต้องการจะไป แต่แล้วแม่ก็มาแจ้งข่าวว่ามีฮิวแมนนอยสนใจอยากท าความรู้จักกับ

ตัวเอก ตัวเอกไม่อยากแต่งงานแต่ก็โดนคนรอบตัวท้ังแม่ น้องชาย และเพื่อนโน้มน้าวด้วยวิธีการปั่นหัว

แบบต่างๆ ในขณะเดียวกันตัวเอกท่ีมีความสนใจด้านวิทยาการและเทคโนโลยีก็เริ่มพัมนามิตรภาพกับฮิว

แมนนอยเพราะสามารถคุยกันได้ถูกคอ แต่แล้ววันหนึ่งตัวเอกและน้องชายก็พบกล้องสอดแนมอยู่ในบ้าน 

เมื่อสืบหาตัวผู้ต้องสงสัยก็จับได้ว่าฮิวแมนนอยเป็นคนน ามาติดต้ังไว้ด้วยเหตุผลว่าต้องการท าความรู้จักตัว

เอกให้มากกว่านี้ จากนั้นจึงเกล้ียกล่อมให้ตัวเอกเลือกตนเองแทนการไปท างานไกลบ้าน ตัวเอกไตร่ตรอง

เรื่องราวท้ังหมดท่ีผ่านมาและตัดสินใจปฏิเสธฮิวแมนนอย ในท้ายท่ีสุดก็ได้เลือกท าตามเป้าหมายของ

ตัวเอง นั่นก็คือการไปท างานกับสถาบันวิจัยความผิดปกติแห่งจักรวาล 

ในโลกท่ีตัวเอกมีชีวิตอยู่นั้นมีบรรยากาศของการเปล่ียนผ่านทางสังคม มนุษย์อยู่ร่วมกับฮิวแมน

นอยท่ีเริ่มพัฒนาตนเองจนมีบทบาททางสังคมเป็นประชากร มีสิทธ์เสรีภาพเทียบเท่ามนุษย์ และจะ

น าหน้าไปในอีกไม่ช้า การขวนขวายความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและวิทยาการต่าง ๆ แลกมาด้วย

ส่ิงแวดล้อมท่ีเส่ือมโทรมลง ความสวยงามและสุนทรียภาพซึ่งจับต้องไม่ได้กลายเป็นส่ิงส้ินเปลือง อาคาร

สถาปัตยกรรมปูนเปลือยท่ีเน้นเพียงประโยชน์ใช้สอยให้ความรู้สึกไม่เป็นมิตรต่อผู้อยู่อาศัยท่ีมีความรู้สึก

อย่างมนุษย์ จึงเลือกน าแรงบันดาลใจจากสถาปัตยกรรมบรูทัลลิสต์มาปรับใช้ในการออกแบบ 

5.1 การพัฒนาโลโก 
ในการออกแบบส่ืออินเทอร์แอคทีฟเรื่องพฤติกรรมควบคุมบงการทางจิตใจได้ก าหนดช่ือเรื่องว่า 

Metanoia ซึ่งมีความหมายในเชิงการเปล่ียนผ่านของจิตใจ และออกแบบภาพร่างดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.1 แบบร่างโลโก 

สรุปการเลือกแบบ ข้าพเจ้าเลือกแบบท่ี 6 มาพัฒนาต่อ เนื่องจากมีลักษะของรหัสแท่ง เป็น

ระเบียบ และไม่เคล่ือนไหว สอดคล้องกับบรรยากาศของเรื่องราวและวัฒนธรรมของโลกดังกล่าว 

 

ภาพท่ี 5.2 โลโกส าเร็จ 

 

ภาพท่ี 5.3 ไอคอนเกม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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5.2 การออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟซ (User Interface Design) 
แนวทางการออกแบบยูสเซอร์อินเทอร์เฟสแยกออกเป็น 3 แนวทางย่อย ดังนี้ 

 

ภาพท่ี 5.4 แบบร่างยูสเซอร์อินเทอร์เฟส – Cyberpunk 

 

ภาพท่ี 5.5 แบบร่างยูสเซอร์อินเทอร์เฟส – Sterile 

 

ภาพท่ี 5.6 แบบร่างยูสเซอร์อินเทอร์เฟส – Brutalist 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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สรุปการเลือกแบบ ได้มีการน าแบบร่างยูสเซอร์อินเทอร์เฟสท้ังสามแบบมาพัฒนาต่อโดยหยิบ

เอาบางส่วนมาผสมกันให้ลงตัวและเป็นมิตรต่อสายตาผู้รับสารมากยิ่งขึ้นตามค าแนะน า 

 

ภาพท่ี 5.7 แบบร่างยูสเซอร์อินเทอร์เฟสส่วนเมนูในหน้าหลัก 

 

ภาพท่ี 5.8 แบบร่างยูสเซอร์อินเทอร์เฟสส่วนเมนูในเกม 

 

ภาพท่ี 5.9 แบบร่างยูสเซอร์อินเทอร์เฟสเกม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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5.3 การออกแบบตัวละคร 
 ตัวเอก ดาริน เป็นคนฉลาดและมีความสนใจท่ีจ าเพาะเจาะจงในด้านวิทยาการ จึงมักถูก

มองว่าเป็นคนไร้อารมณ์และพูดแต่เรื่องเข้าใจยาก ไม่เข้าใจความต้ืนลึกหนาบางของสังคม  

 

ภาพท่ี 5.10 ภาพร่างตัวละครดาริน 

 

 

ภาพท่ี 5.11 ภาพส าเร็จตัวละครดาริน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 แม่ เซนา เป็นตัวละครท่ีมีภาพลักษณ์ใจเย็นอ่อนโยน ใช้สีฟ้าและขาวซึ่งให้ความรู้สึกสงบ

เป็นมิตร แต่เมื่อต้องการชักจูงให้ตัวเอกไปในทิศทางของตัวเองก็สามารถใช้ได้ท้ังไม้อ่อนอย่างการร้องไห้

และไม้แข็งอย่างการเมินเฉยไม่พูดจาได้ 

 

ภาพท่ี 5.12 ภาพร่างตัวละครเซนา 

 

ภาพท่ี 5.13 ภาพส าเร็จตัวละครเซนา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 คนรัก ดิเรก เป็นฮิวแมนนอยท่ีมีรูปลักษณ์คล้ายมนุษย์เพศชาย มีความเป็นผู้ใหญ่ สุขุม 

ค าพูดจาน่าเช่ือถือ ออกแบบโดยใช้สีด าซึ่งส่ือถึงความหนักแน่นและสีแดงซึ่งสามารถตีความได้ท้ังด้าน

ความรักและความอันตราย 

 

ภาพท่ี 5.14 ภาพร่างตัวละครดิเรก 

 

 

ภาพท่ี 5.15 ภาพส าเร็จตัวละครดิเรก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 น้องชาย มาลิน เป็นเด็กท่ีมีความคิดของตัวเอง ค่อนข้างหัวด้ือและติดเล่น มีการใช้วิธี

แกล้งท าเป็นไม่รู้ไม่เข้าใจเรื่องบางอย่างเพื่อให้คนอื่นมาท างานแทน แต่โดยเนื้อแท้แล้วไม่ใช่เด็กไม่ดี เพียง

แค่ไม่รู้ว่าพฤติกรรมของตนเองเป็นส่ิงท่ีผิด เมื่อมีคนอธิบายให้ฟังก็เข้าใจ 

 

ภาพท่ี 5.16 ภาพร่างตัวละครมาลิน 

 

ภาพท่ี 5.17 ภาพส าเร็จตัวละครมาลิน 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 เพื่อน มายา เป็นคนท่ีมีพลังงานอยู่ไม่นิ่ง รูปลักษณ์ภายนอกให้ความรู้สึกเป็นผู้ใหญ่พึ่งพา

ได้ แต่เนื้อแท้ค่อนข้างคิดถึงแต่ตัวเองและเอาใจยาก มักปั่นหัวตัวเอกโดยการเกทับและพูดให้ตัวเอกสงสัย

ในความคิดของตนเองว่าผิดประหลาด ออกแบบโดยใช้สีเหลืองซึ่งส่ือได้ท้ังมิตรภาพและการระมัดระวัง

อันตราย 

 

ภาพท่ี 5.18 ภาพร่างตัวละครมายา 

 

ภาพท่ี 5.19 ภาพส าเร็จตัวละครมายา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 นอกจากนี้ยังมีภาพเพิ่มเติมอื่น ๆ ของตัวละครท้ังหมดซึ่งจะปรากฏอยู่ในตัวเกมด้วย 

 

ภาพท่ี 5.20 ภาพ Side Images ของตัวละคร 

 

ภาพท่ี 5.21 ภาพ Close Up ของตัวละคร 

 

ภาพท่ี 5.22 ภาพดิเรกจากเครื่องมือส่ือสาร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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5.4 การออกแบบฉาก 
Metanoia เป็นเกมท่ีมีบรรยากาศของความดิสโทเปียและไซไฟ โทนสีท่ีใช้จึงค่อนข้างหนัก 

รูปร่างรูปทรงภายในฉากส่วนใหญ่มาจากเรขาคณิต มีฉากเมือง ห้องนอนของตัวเอก ห้องนั่งเล่น ห้องใน

หอข้อมูล ถนนในเมือง ห้างสรรพสินค้า สูนย์วิจัยสมองกล และสเปซพอร์ต ตามล าดับ  

 

ภาพท่ี 5.2 ภาพฉากหลังส าเร็จ 

5.5 การออกแบบหน้าคั่นระหว่างบท 
เนื้อเรื่องภายในเกมแบ่งออกเป็น 7 บทตามเวลา 7 วัน มี 2 ฉากจบ 

 

ภาพท่ี 5.11 ภาพหน้าค่ันระหว่างบท  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผลงานส าเร็จ 

6.1 ภาพคัทซีน 
ภาพคัตซีนในแต่ละบทของ Metanoia  

 

ภาพท่ี 6.1 ภาพคัทซีน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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6.2 ภาพใบปิด 
 

 

ภาพท่ี 6.2 ใบปิดตัวละครดาริน 

 

ภาพท่ี 6.3 ใบปิดตัวละครเซนา 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.4 ใบปิดตัวละครดิเรก 

 

ภาพท่ี 6.5 ใบปิดตัวละครมาลิน 

 

ภาพท่ี 6.6 ใบปิดตัวละครมายา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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6.3 โปสเตอร์  
ภาพโปสเตอร์ท่ีใช้ในการโปรโมทเกม 

 

ภาพท่ี 6.7 โปสเตอร์ตัวละครดาริน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

7.1 บทสรุป 
จากการค้นคว้าเอกสารและทบทวนวรรณกรรม ผู้วิจัยพบว่าพฤติกรรมการควบคุมบงการทาง

จิตใจมีแกนหลักอยู่ 4 ข้อใหญ่คือ การใช้ประโยชน์จากความไว้ใจใกล้ชิด การล้ าเส้น การท าให้รู้สึกผิด 

และการปั่นหัวให้เหยื่อสับสนในการรับรู้ความจริงของตนเอง โดยพฤติกรรมเหล่านี้สามารถเกิดขึ้นได้จาก

ท้ังคนแปลกหน้าและผู้ใกล้ชิด เช่น บุคคลในครอบครัว เพื่อน คนรัก หรือแม้แต่บุคคลท่ีมีอ านาจน้อยกว่า

ในความสัมพันธ์ ท้ังนี้ท้ังนั้นการควบคุมบงการทางจิตใจไม่ได้เกิดขึ้นด้วยความจงใจเสมอไป บางครั้ง

ผู้กระท าก็ไม่รับรู้ว่าส่ิงท่ีท าลงไปเป็นพฤติกรรมท่ีไม่ถูกต้อง การพูดคุยให้เข้าใจถึงปัญหาและผลกระทบ

สามารถน าไปสู่การปรับปรุงพฤติกรรมได้ 

เกม Metanoia เป็นวิชวลโนเวลหรือนิยายภาพท่ีมี 7 บท 2 ฉากจบ โดยเนื้อหาภายในเกมจะ

เป็นการพาตัวเอกไปพูดคุยกับตัวละครต่าง ๆ ท่ีมีพฤติกรรมการควบคุมบงการแตกต่างกันออกไป ผู้เล่น

สามารถเลือกตอบบทสนทนาได้ ท าให้ผู้เล่นได้เรียบรู้ไปพร้อมกับตัวเอก 

7.2 ปัญหาและข้อจ ากัด 
 เมื่อท าการเขียนโค้ดเกม สามารถเขียนตามความต้องการและมาตรฐานเบื้องต้น แต่ยังไม่

สามารถพลิกแพลงให้มีลูกเล่นและการขยับท่ีน่าสนใจมากกว่าเฟรมบายเฟรมอย่างง่ายได้เนื่องจากเวลา

ศึกษามีไม่มากพอ 

7.2.2 เนื้อหาในเกมไม่สามารถครอบคลุมพฤติกรรมและบุคคลท่ีสามารถใช้วิธีการควบคุมบงการ

ทางจิตใจได้ท้ังหมด เช่น การต าหนิติเตียนเกินความจริงจากเจ้านาย การชักจูงให้ศรัทธาจากลัทธิ และ

การเข้าหาให้เด็กสนิทใจจากผู้ใหญ่ซึ่งเป็นประเด็นท่ีมีรายละเอียดมาก 

7.3 ข้อเสนอแนะ 
งานช้ินนี้ออกแบบโดยมีจุดประสงค์เพื่อแนะน าให้ผู้เล่นรู้จักวิธีและพฤติกรรมการปั่นศีรษะใน

รูปแบบต่าง ๆ ซึ่งจ าเป็นต้องใช้วิธีการน าเสนอท่ีง่ายต่อความเข้าใจ ความยาวและมิติของเนื้อเรื่องจึง

จ าเป็นต้องถูกลดทอนลงไป หากมีการปรับปรุงหรือเพิ่มเติมเนื้อเรื่องภายในเกมให้ซับซ้อนสมจริงกว่าเดิม

และเพิ่มเติมรายละเอียดทางอารมณ์ของตัวละครหลักท่ีได้รับผลการทบจากพฤติกรรมของคนรอบตัว จะ

ท าให้ผลงานขิ้นนี้เกิดความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น รวมไปถึงเน้นย้ าให้เห็นถึงอันตรายและผลกระทบของ

พฤติกรรมการควบคุมบงการทางจิตใจมากขึ้นอย่างแน่นอน  
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