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บทคัดย่อ 
บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์ลักษณะการข้ามผ่านทางการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าตัวละคร
ด้วยเทคนิคพิเศษ (Special Effects Makeup) ในภาพยนตร์และลักษณะแนวคิดยุคหลังสมัยใหม่ที่มี
อิทธิพลต่อการสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าเพ่ือแสดงบุคลิกลักษณะ (Character Makeup) ของ
ตัวละครในภาพยนตร์เรื่อง “ขุนพันธ์ 2” 
ผลการศึกษา พบว่า ลักษณะการข้ามผ่านทางการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าตัวละครด้วยเทคนิคพิเศษ
ในภาพยนตร์ปรากฏรูปแบบความสัมพันธ์ในลักษณะที่ตัวสื่อเดิมในล าดับต้นถูกแปลงรูปร่างมาเป็นตัว
สารของสื่อใหม่ในอีกล าดับหนึ่ง โดยเป็นความสัมพันธ์ในลักษณะของสื่อก็คือสารและได้เกิดการควบ
รวมสื่อขึ้น ทั้งนี้พบว่า การสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าเพ่ือแสดงบุคลิกลักษณะของตัวละคร 
“ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” ที่เกิดขึ้นในภาพยนตร์ที่เกิดขึ้นในยุคดิจิทัลหรือยุคหลังสมัยใหม่จ าเป็นต้อง
อาศัย 4 แนวคิด คือ 1. แนวคิดการผลิตซ้ า (reproduction) ได้มีการผลิตซ้ าความหมายของวีรบุรุษ
และผู้ร้ายด้วยการแต่งหน้าตัวละครที่มีลักษณะเป็นภาพต้นแบบ (archetypes) ซึ่งเป็นภาพที่ฝังอยู่ใน
อุดมคติของสมาชิกในสังคมวัฒนธรรมไทย 2. แนวคิด ความสัมพันธ์ระหว่างตัวบท (transtextuality) 
ลักษณะการแต่งหน้าตัวละครเกิดจากการผสมรวมตัวบทต่าง ๆ คือ สัมพันธบท (Intertextuality) 
ปรสิตของตัวบท (Paratextuality) และการเป็นทุติยบท (Hypertextuality) 3. แนวคิดการโหยหา
อดีต (nostalgia) แต่งหน้าของตัวละครเกิดจากการลอกเลียนแบบ (simulation) จนกลายเป็นภาพ
นิมิต (simulacrum) ที่เป็นความจริงในแบบของตัวมันเองที่สังคมยอมรับได้  โดยท าให้ผู้รับสารได้
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ย้อนกลับพบกับภาพของตัวละครในอดีตที่ก็ได้กลับมาตราตรึงอยู่ในความทรงจ าอีกครั้ง และ 4. แนวคิด
ความไม่ต่อเนื่อง (discontinuity) การแต่งหน้าตัวละครลักษณะเป็นความจริงเชิงสมมติ (Hyperreality) 
แสดงให้เห็นถึงความไม่ต่อเนื่องของมิติทางด้านเวลาและสถานที่ โดยเปลี่ยนไปได้อย่างเป็นพลวัต 
 
ค าส าคัญ: การข้ามผ่านทางการสื่อสาร การแต่งหน้า ตัวละคร ภาพยนตร์ ขุนพันธ์ 
 
Abstract 
This article aimed to analyze aspects of trans-communication through special effect 
makeup for character in the movie and post-modern concept influencing signification 
for meaning through character makeup in the movie “Khun Pan 2”. 
The study revealed that the aspect through special effect makeup appearing that former 
media transformed into messages in following media in the correlation between media 
and message. However, the significance through makeup of character “Khun Pan” and 
“Khun Jone” in the movie of digital era/ postmodern era required 4 concepts including 
1) first dimension, reproduction of meaning of heroes and villains character makeup 
in the ideal of Thai culture as archetypes 2) second dimension, transtextuality of 
character makeup among intertextuality, paratextuality and hypertextuality 3) third 
dimension, nostalgia of the makeup from simulation to simulacrum with society 
acceptation of the truth to illustrate receivers the past memorable characters and 
4) final dimension, discontinuity of hyperreality makeup conveying the dynamic of 
discontinuing between time and place. 
 
Keywords: trans-communication, makeup, character, movie, Khun Pan 
 
บทน า 

ภาพยนตร์เป็นสื่อที่น าเสนอเรื่องราวในแง่มุมต่าง ๆ ของสังคม ซึ่งหมายถึง วิถีชีวิตความเป็นอยู่ 
ความคิด ความเชื่อ ทัศนคติ ค่านิยม สภาพเศรษฐกิจ สังคม รวมไปถึงการเมืองที่เกิดขึ้นในสังคมใน
ช่วงเวลาที่แตกต่างกันออกไป ทั้งนี้ภาพยนตร์ในฐานะที่เป็นสื่อล้วนมีอิทธิพลต่อการก าหนดการรับรู้และ
เปลี่ยนแปลงประสบการณ์ของคนในสังคมได้ ณัฐปคัลภ์ อัครภูริณาคินทร์ (2563: 209) กล่าวว่า สื่อ
ภาพยนตร์เป็นสื่อหนึ่งที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย และได้รับความนิยมจากประชาชนเป็นอันดับต้น ๆ 
เนื่องจากเป็นสื่อที่มอบความบันเทิงให้กับผู้ชมในสังคมไทยมายาวนาน สื่อภาพยนตร์สามารถ เข้าถึง
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กลุ่มเป้าหมายที่มีความแตกต่างกันในวงกว้าง ทั้งช่วงอายุ เพศ อาชีพ ระดับการศึกษา รายได้ ด้วยการ
น าเสนอเนื้อหาของภาพยนตร์ที่มีความหลากหลาย อาทิ ภาพยนตร์แนวแอ็กชั่น (Action) ภาพยนตร์
แนวตลก (Comedy) ภาพยนตร์แนวชีวิต (Drama) ภาพยนตร์แนวสยองขวัญ (Horror) เป็นต้น 

สื่อภาพยนตร์ที่จัดเป็นศูนย์รวมของงานศิลปะหลาย  ๆ แขนงเข้าด้วยกัน อันได้แก่ 
วรรณกรรม (บทภาพยนตร์) ดนตรี (เพลงประกอบ) จิตรกรรม (การประกอบภาพ) สถาปัตยกรรม 
(การจัดฉาก) ประติมากรรม (เครื่องประดับตกแต่ง) และนาฎกรรม (การแสดง) ภาพยนตร์จึงได้รับ
การขนานนามว่า “ศิลปะผสม” (mixed art) (ธิคุณ สุภาสัย, 2550: 18) นอกเหนือจากองค์ประกอบ
ดังกล่าว ผู้เขียนมองว่า “การแต่งหน้า” เป็นการสื่อสารที่อยู่บนพ้ืนฐานของ “ศิลปะ” ที่จ าเป็นไม่ยิ่ง
หย่อนไปกว่าองค์ประกอบอ่ืน ๆ ที่ถูกน ามาผสมผสานในกระบวนการผลิตภาพยนตร์ ดังเห็นได้จาก
ภาพยนตร์เรื่อง “ขุนพันธ์ 2” ที่ได้รับรางวัลเทคนิคพิเศษการแต่งหน้ายอดเยี่ยม (Best Make Up 
Effects) จากผลงานของศิวกร สุขลังการ และอาภรณ์ มีบางยาง ในงานประกาศรางวัลภาพยนตร์
แห่งชาติ “สุพรรณหงส์” ครั้งที ่26 ประจ าปี 2559  

ในบทความนี้ผู้เขียนมุ่งวิเคราะห์ลักษณะการข้ามผ่านทางการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าตัวละคร
ด้วยเทคนิคพิเศษ (Special Effects Makeup) ในภาพยนตร์ และลักษณะแนวคิดยุคหลังสมัยใหม่ที่มี
อิทธิพลต่อการสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าตัวละครเพ่ือแสดงบุคลิกลักษณะ (Character 
Makeup) ในภาพยนตร์เรื่อง “ขุนพันธ์ 2” ใช้แนวคิดสื่อก็คือสารและแนวคิดยุคหลังสมัยใหม่ ผ่าน
มุมมองของส านักเทคโนโลยีเป็นตัวก าหนด (Technological Determinism) โดยยึดถือความหมาย
ของการสื่อสารว่า การสื่อสารเป็นการสร้างความหมายโดยผ่านสื่อ (ตัวกลาง) กับตัวสาร (เครื่องหมาย
หรือสัญญะต่าง ๆ) ที่มีความสัมพันธ์กัน เพ่ืออธิบายปรากฏการณ์ของลักษณะการสื่อสารด้วยการ
แต่งหน้าตัวละครที่เกิดข้ึนในยุคดิจิทัลหรือยุคหลังสมัยใหม ่

 
ความสัมพันธ์ของสื่อและสาร: การข้ามผ่านทางการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าตัวละครด้วยเทคนิค
พิเศษ (Special Effects) ในภาพยนตร์เรื่อง “ขุนพันธ์ 2” 

“การแต่งหน้าเปรียบเสมือน หน้ากากที่คนได้สร้างขึ้น” (สายสม วงศาสุลักษณ์, 2536) จากค า
กล่าวนี้ท าให้เชื่อมโยงได้ว่า ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันมนุษย์ได้น าการแต่งหน้ามาใช้ในการเปลี่ยนแปลง
รูปลักษณะของใบหน้าที่มีมาแต่เดิมของมนุษย์ การแต่งหน้าได้ถูกน ามาช่วยในการเสริมสร้างความหมาย
ให้แก่ตนเองในบริบทต่าง ๆ ที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างเป็นพลวัต ดังนั้นจึงอนุมานได้ว่า “การแต่งหน้าเป็น
การสื่อสาร” ในบทความนี้ได้วิเคราะห์ผ่านมุมมองของแนวคิดเรื่องสื่อก็คือสาร (medium is the 
message) ของ McLuhan (1964) ที่กล่าวถึงอิทธิพลของตัวสื่อที่ไปก าหนดให้เกิดการเปลี่ยนแปลง การ
เปลี่ยนแปลงที่กล่าวคือ การเปลี่ยนแปลงของสื่อที่เกิดขึ้นมาก่อนหน้าได้กลายไปเป็นตัวสารของสื่ออีก
ประเภทหนึ่ง เมื่อทุกครั้งที่เกิดการเปลี่ยนแปลงในตัวสื่อจะมีผลกระทบต่อเนื้อหาหรือตัวสารเสมอ การ
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ข้ามผ่านการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าตัวละครด้วยเทคนิคพิเศษในภาพยนตร์เรื่อง “ขุนพันธ์ 2” มี
ลักษณะดังต่อไปนี้  

การข้ามผ่านการสื่อสารในล าดับแรก คือ เมื่อเกิดการแต่งหน้าท าให้ใบหน้าที่มีฐานะเป็นตัว
สื่อเดิมได้กลายมาเป็นตัวสารของการแต่งหน้าที่มีฐานะเป็นสื่อตัวใหม่ กล่าวคือ ใบหน้าของคนเป็นตัว
สื่อ (medium) และเม่ือเกิดการแต่งหน้า ซึ่งการแต่งหน้าจะมีฐานะเป็นสื่อ (media) อีกประเภทหนึ่ง
ที่ทับซ้อนอยู่บนสื่อใบหน้าของคน โดยการแต่งหน้าเกิดจากการผสมรวมของเครื่องหมายและสัญญะ
ต่าง ๆ จากโครงสร้างของการแต่งหน้า คือ 1. การรองพ้ืน 2. การไฮไลท์ 3. การเฉดดิ้ง 4. การทาแป้งฝุ่น 
5. การเขียนคิ้ว 6. การปัดมาสคาร่าคิ้ว 7. การเขียนขอบตา 8. การทาอายแชโดว์ 9. การปัดมาสคาร่า 
10. การติดขนตาปลอม 11. การปัดแก้ม และ 12. การทาปาก และองค์ประกอบพ้ืนฐานทางศิลปะ คือ สี 
เส้น รูปทรง รูปร่าง ลักษณะพ้ืนผิว ช่องว่าง จังหวะ แสงและเงา โดยการข้ามผ่านการสื่อสารในล าดับ
แรกได้ใช้องค์ประกอบดังกล่าวมากกว่าการแต่งหน้าตัวละครปกติ เช่น การใช้เฉดดิ้งที่มีลักษณะพ้ืนผิว
ด้านที่มีสีเข้มกว่าสีของรองพ้ืนประมาณ 2-3 ระดับ ทาบริเวณรอบดวงตา เพ่ือช่วยท าให้บริเวณรอบ
ดวงตาหรือเบ้าตาเป็นรอยฟกช้ า (Bruising) เมื่อกระทบกับแสงไฟในกระบวนการผลิตภาพยนตร์ หรือ
การทาไฮไลท์ที่มีลักษณะพ้ืนผิวด้านที่มีสีอ่อนกว่าสีของรองพ้ืนประมาณ 1-2 ระดับ ทาบริเวณริมฝีปาก 
เพ่ือช่วยท าให้ริมฝีปากซีดเซียวและขาดความมีชีวิตชีวา การใช้การแต่งหน้าจึงเป็นการแปลงเนื้อหา
ของใบหน้าในลักษณะของ “การปรับสภาพโครงสร้างของผิวและโครงสร้างของใบหน้า” โดยมีฐานะ
เป็นรหัสของการแต่งหน้าในล าดับแรก เพ่ือเป็นการปรับสภาพโครงสร้างของผิวและโครงสร้างของ
ใบหน้าส าหรับการแต่งหน้าด้วยเทคนิคพิเศษ 

ในล าดับที่สองของการข้ามผ่านการสื่อสาร คือ การแต่งหน้าตัวละครที่มีฐานะเป็นตัวสื่อเดิมได้
กลายมาเป็นตัวสารของการแต่งหน้าตัวละครด้วยเทคนิคพิเศษที่มีฐานะเป็นสื่อตัวใหม่ โดยเนื้อหาของสื่อ
เดิมได้ถูกลดทอนลงไปจากการช่วยเหลือของเทคโนโลยีทางด้านการแต่งหน้าในปัจจุบัน ซึ่งการลดทอน
เนื้อหาของสื่อเดิมลงไปล้วนมาจากการใช้เทคนิคพิเศษในการแต่งหน้า คือ การสร้างรอยบาดแผล (cuts) 
บนใบหน้า เพ่ือสร้าง “ความสยดสยอง” โดยมีฐานะเป็นรหัสของการแต่งหน้าด้วยเทคนิคพิเศษ เพ่ือช่วย
เสริมสร้างและเต็มความหมายของตัวละครให้เกิดความสมบูรณ์และความชัดเจนขึ้น เมื่อพินิจพบว่า การ
ข้ามผ่านการสื่อสารในอันดับที่สองนี้ได้มีการเชื่อมโยงตัวบทหรือสัมพันธบท (Intertextuality) กับภาพ
ใบหน้าของของผู้ประสบอุบัติเหตุจากการต่อสู้ ต่อยตี การถูกความร้อนลวก การถูกของมีคมและการ
ถูกระเบิด ซึ่งปรากฏให้เห็นเป็นภาพตัวแทน (representation) ในสื่อต่าง ๆ  

จากลักษณะการข้ามผ่านการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าตัวละครด้วยเทคนิคพิเศษที่เกิดขึ้นทั้ง
สองระดับ ปรากฏให้เห็นว่า เมื่อเกิดการข้ามผ่านการสื่อสารได้ท าให้เนื้อหาของสื่อเดิมทั้งหมดถูก
ลดทอนความส าคัญลงไปและกลายเป็นสารในสื่อตัวใหม่อยู่เสมอ ในทางกลับกันเมื่อลบเครื่องส าอาง
ออกจากใบหน้าก็จะเกิดการแปลงรูปแบบการสื่อสาร แต่ไม่ใช่การแปลงสื่อให้มาเป็นสารในสื่อตัวใหม่ 
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ทว่าเป็นเพียงการแปลงเนื้อหาของสื่อเท่านั้น ทั้งนี้การข้ามผ่านการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าด้วย
เทคนิคพิเศษได้แสดงให้เห็นถึงการซ้อนทับของสื่อหลายประเภทที่อยู่บนใบหน้าในลักษณะของ 
“ปรสิตสาร” และในขณะเดียวกันก็อยู่ในลักษณะของสิ่งรบกวนก็ได้  ดังนั้นการสื่อสารดังกล่าวจึงมี
ลักษณะไม่คงที่หรืออยู่ในสภาพที่สมบูรณ์แท้จริง แต่กลับกลายและเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ศิริชัย 
ศิริกายะ (2559: 9) กล่าวว่า การแปลงรูปหรือการข้ามผ่านขององค์ประกอบของการสื่อสารตัวหนึ่ง
กลายเป็นอีกองค์ประกอบอีกตัวหนึ่งก็เกิดข้ึนได้อยู่ตลอดเวลาของการสื่อสารในยุคดิจิทัล 

นอกจากนั้นเมื่อเกิดการข้ามผ่านทางการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าตัวละครด้วยเทคนิคพิเศษ 
จ าเป็นยิ่งที่ต้องท าความเข้าใจถึงลักษณะการแปลงรูปร่างของสื่อ โดยผู้เขียนได้หยิบยกแนวคิดเกี่ยวกับ
การเปลี่ยนแปลงรูปร่าง (morphosis) มาใช้เป็นพ้ืนฐานในการวิเคราะห์ถึงลักษณะของการข้ามผ่าน
ทางการสื่อสารอันเกิดจากการเปลี่ยนแปลงรูปร่างของตัวสื่อและตัวสารในการสร้างความหมายด้วยการ
แต่งหน้าให้เกิดขึ้น สุธรรม อารีกุล (2559) ได้กล่าวถึง การเปลี่ยนรูปของสิ่งมีชีวิตในทางชีววิทยาที่
เรียกว่าการเปลี่ยนแปลงรูปร่าง (metamorphosis) ออกเป็น 4 ลักษณะ คือ 1. การเปลี่ยนแปลงรูปร่างน้อย 
(gradual metamorphosis) 2. การเปลี่ยนแปลงรูปร่างกึ่งสมบูรณ์ (incomplete metamorphosis) 
3. การเปลี่ยนแปลงรูปร่างสมบูรณ์ (Complete metamorphosis) และ 4. การเปลี่ยนแปลงรูปร่างขั้นสูง 
(hyper metamorphosis)  

เมื่อพิจารณาพบว่า กระบวนการเปลี่ยนแปลงรูปของการแต่งหน้าตัวละครด้วยเทคนิคพิเศษ 
ได้ท าให้ใบหน้าของตัวละครมีลักษณะแตกต่างและผิดแปลกไปจากใบหน้าดั้งเดิมอย่างสมบูรณ์  เช่น 
การทาแป้งฝุ่นที่มีลักษณะพ้ืนผิวด้านที่มีสีอ่อนกว่าสีของรองพ้ืนและทาบริเวณทั่วทั้งใบหน้า  เพ่ือช่วย
ท าให้บริเวณใบหน้ามีลักษณะซีดเซียว เมื่อกระทบกับแสงไฟในกระบวนการผลิตภาพยนตร์ เหมือน
คนที่สูญเสียเลือดอันเกิดจากบาดแผลบนใบหน้า หรือการใช้เทคนิคพิเศษในการแต่งหน้า เช่น การ
สร้างรอยบาดแผล (cuts) บนใบหน้า โดยลักษณะที่เรียกว่า การเปลี่ยนแปลงรูปร่างขั้นสูง (hyper 
metamorphosis) ดังนั้นการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการแต่งหน้าตัวละครด้วยเทคนิคพิเศษจึงเป็นการ
สร้างความหมายแบบข้ามผ่านทางการสื่อสารที่ท าให้ใบหน้าของตัวละครเปลี่ยนแปลงรูป ไปจนไม่
สามารถพิจารณาได้ว่าใบหน้าดั้งเดิมมีลักษณะอย่างไร โดยการแต่งหน้าได้เป็นการผลิตซ้ าภาพตัว
แทนที่มีความเข้มข้นในระดับของภาพตายตัว (stereotypes) ของผู้ประสบอุบัติเหตุจากการต่อสู้ 
ต่อยตี การถูกความร้อนลวก การถูกของมีคม และการถูกระเบิด ดังภาพต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 1 การแต่งหน้าตัวละครด้วยเทคนิคพิเศษในภาพยนตร์เรื่อง “ขุนพันธ์ 2” 

ที่มา: https://gramho.com/media/1858662010922699011 
 

ทั้งนี้เมื่อเกิดการข้ามผ่านการสื่อสารได้ปรากฏให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาของสื่อใน
ลักษณะของการแปลงระดับอัตตะการสื่อสาร (meta-communicaton) จากประเด็นแรก คือ การ
ปรับสภาพโครงสร้างของผิวและโครงสร้างของใบหน้า  มาสู่ประเด็นที่สอง คือ การสร้างความ
สยดสยอง นั่นคือ รหัสของการแต่งหน้าที่มีบทบาทในการก าหนดความหมายเมื่อเกิดการข้ามผ่านการ
สื่อสารในทุกล าดับ ดังนั้นการแต่งหน้าจึงเกิดการแปลงรูปของตัวสื่อ ตัวสาร และอัตตะของการสื่อสาร
ได้อยู่เสมอ ผู้ท าการสื่อสารล้วนจ าเป็นต้องท าความเข้าใจถึงการใช้รหัสแต่งหน้าที่ มีบทบาทในการ
ก าหนดความหมายของการแต่งหน้าตัวละครให้เกิดขึ้น เฉกเช่นที่ ศิริชัย ศิริกายะ (2558ก: 9) กล่าว
ว่า แท้จริงแล้วอัตตะของการสื่อสารเป็นผลมาจากการใช้รหัส ดังนั้นผู้เขียนจึงกล่าวได้ว่า รหัสถือเป็น
องค์ประกอบของการสื่อสารที่มีบทบาทส าคัญในการก าหนดระดับความมากน้อยของความหมาย
ทางการสื่อสารให้เกิดข้ึนในยุคดิจิทัลหรือยุคหลังสมัยใหม่ 

จากกระบวนการสื่อสารในเบื้องต้นได้บ่งชี้ให้เห็นว่า เมื่อเกิดการแต่งหน้าท าให้ใบหน้าที่เป็น
สื่อเก่าที่ได้แปลงรูปเนื้อหาของตนให้กลายเป็นสื่อใหม่  โดยได้แสดงให้เห็นการควบรวมสื่อที่มี
คุณลักษณะต่างกัน และสามารถสื่อการแปลงรูปร่างไปตามการควบรวมสื่อต่าง ๆ ได้อย่างเป็นพลวัต
เมื่อเกิดการแต่งหน้านั่นก็คือ “การข้ามผ่านทางการสื่อสาร” ที่เกิดขึ้นในยุคดิจิทัล Fidler (1997) 
กล่าวว่า พ้ืนฐานของการเปลี่ยนแปลงรูป คือ สื่อใหม่ไม่ได้อุบัติขึ้นอย่างทันทีทันใดแต่ สื่อใหม่ที่ค่อย ๆ 
เกิดข้ึนจากการก่อร่างสร้างตัวด้วยการเปลี่ยนแปลงรูปของสื่อเก่า และเมื่อเกิดสื่อใหม่ขึ้น สื่อเก่าเองก็
มีแนวโน้มที่จะต้องปรับเปลี่ยนและพัฒนาตัวเองไปเรื่อย ๆ แทนที่จะสูญหายไป ดังนั้นสื่อเก่าจึงไม่ได้
หายไปแต่อย่างใด หากสื่อเก่าจ าเป็นต้องปรับตัวเพ่ือการอยู่รอด 

ดังนั้นการข้ามผ่านทางการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าตัวละครด้วยเทคนิคพิเศษจึงเป็นการควบรวม 
(convergence) สื่อหลายประเภทรวมเข้าไว้ด้วยกันในลักษณะการทับซ้อน (overlapping) ในการสื่อ
ความหมายของการแต่งหน้า ดังนั้นการแต่งหน้าจึงมีลักษณะเป็นสื่อดิจิทัลด้วยตัวของมันเองที่เกิดขึ้น
ในยุคดิจิทัลหรือยุคหลังสมัยใหม่ ดังเช่นที่ Jan van Dilk (อ้างถึงใน เจริญพงศ์ ศรีสกุล, 2550: 16) 
กล่าวถึงลักษณะรูปแบบของสื่อดิจิทัลว่ามีลักษณะเป็นสื่อผสม (multimedia form) ซึ่งเกิดจากการ

https://gramho.com/media/1858662010922699011
https://cuir.car.chula.ac.th/browse?type=author&value=%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%8D%E0%B8%9E%E0%B8%87%E0%B8%A8%E0%B9%8C+%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%AA%E0%B8%81%E0%B8%B8%E0%B8%A5
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แปลงรหัสเป็นดิจิทัล ดังนั้นการผสมผสานสัญญะ การการสื่อสารแบบต่าง ๆ รวมทั้งประเภทของ
ข้อมูลที่หลากหลายจึงเกิดขึ้นได้ภายใต้สื่อใดสื่อหนึ่ง 

 
ขุนพันธ์ VS ขุนโจร: การสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าตัวละครในภาพยนตร์เรื่อง “ขุนพันธ์ 2” 
ผ่านมุมองยุคหลังสมัยใหม่ 

การสื่อสารด้วยด้วยการแต่งหน้าตัวละคร “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” ในภาพยนตร์เรื่อง 
“ขุนพันธ์ 2” ได้น าการแต่งหน้าที่มีลักษณะของการปรากฏเห็น (image and appearances) อย่าง
คุ้นเคยในโลกแห่งความจริงมาประกอบสร้างความหมายขึ้นมาใหม่ผ่านตัวละครเอกใบบทบาทของพระเอก 
คือ “ขุนพันธ์” และขุนโจรหรือผู้ร้าย คือ เสือฝ้าย และเสือใบ โดยได้มีการอ้างอิง เชื่อมโยง และผสมผสาน
ระหว่างสิ่งต่าง ๆ ที่มีอยู่มีก่อนหน้านั้น สิ่งที่น่าสนใจ คือ กลวิธีหลังสมัยใหม่ที่เข้ามามีบทบาทในการสร้าง
ความหมายด้วยการแต่งหน้าตัวละคร “ขุนพันธ์” ที่ในภาพยนตร์เรื่อง “ขุนพันธ์ 2” โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
 
มิติของการผลิตซ  า (reproduction) 

การสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าตัวละคร “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” ที่เกิดขึ้นในยุคดิจิทัล
หรือยุคหลังสมัยใหม่มีลักษณะของการผลิตซ้ า (reproduction) โดยการผลิตซ้ าการแต่งหน้าหน้าของตัว
ละครขึ้นมาใหม่ถือเป็นสิ่งที่มีคุณค่าในตัวตนของมันเอง ในทางกลับกันก็เป็นสิ่งที่ช่วยเพ่ิมคุณค่าหรือมนต์
ขลัง (aura) ให้กับภาพต้นแบบหรือความจริงต้นแบบของ “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” ให้เป็นที่รู้จักเพ่ิม
มากและเป็นสิ่งที่ทรงคุณค่า โดยเนื้อหาที่ถูกผลิตขึ้นสามารถเปลี่ยนแปลงไปตามความผันแปรของบริบท
เสมอ ดังนั้นผลงานการแต่งหน้าที่ถูกผลิตซ้ าหลาย ๆ ครั้ง เป็นการน าภาพลักษณ์ในอดีตมาย้อนสร้างใหม่ 
(recycling old style) อย่างไร้ข้อจ ากัดของระเวลาทางประวัติศาสตร์และก้าวข้ามพ้นผ่านขอบเขตท่ี
ตอกตรึงเรื่องพ้ืนที่ ดังเช่นที่ Walter Benjamin (1933) กล่าวว่า ปัจจัยที่ท าให้การผลิตซ้ าเป็นสิ่ง
สมบูรณ์แบบ คือ การผลิตซ้ าเป็นสิ่งที่ช่วยลดข้อจ ากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ 

ส าหรับการสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าตัวละคร “ขุนพันธ์” เป็นการผลิตซ้ าภาพตัวแทน
ของวีรบุรุษ (hero) และยอดวีรบุรุษ (superhero) ณัฐ สุขสมัย (2551) กล่าวว่า วีรบุรุษ (hero) ผู้มี
คุณสมบัติอันวิเศษ (extraordinary) เหนือกว่าคนธรรมดา และยอดวีรบุรุษ (superhero) ผู้มีคุณสมบัติ
หรือพลังอันเหนือธรรมชาติ (supernatural) โดยเป็นเรื่องในจินตนาการ (fantasy) เมื่อพิจาณาพบว่า การ
ผลิตซ้ าด้วยการแต่งหน้าตัวละคร “ขุนพันธ์” ได้มีการผสมรวมระหว่างภาพตัวแทนของวีรบุรุษและยอด
วีรบุรุษ ในลักษณะกึ่งยอดวีรบุรุษ (light superhero) ในมิติของการการสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้า
ตัวละคร “ขุนโจร” ได้ผลิตซ้ าภาพตัวแทนของผู้ร้าย (villain) ที่เปี่ยมไปด้วยความชั่วช้า เลวทราม และ
โหดเหี้ยมตามความเดียดฉันท์ตามความเชื่อของสมาชิกในสังคม สอดคล้องกับชื่อของตัวละครที่มีค าว่า 

https://cuir.car.chula.ac.th/browse?type=author&value=%E0%B8%93%E0%B8%B1%E0%B8%90+%E0%B8%AA%E0%B8%B8%E0%B8%82%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%B1%E0%B8%A2
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“เสือ” ฐิติพงศ์ อินทรปาลิต (2560: 74) กล่าวว่า อาชญากรนอกกฎหมาย มักจะเป็นพวกกลุ่มจอมโจรที่
ออกปล้นชิงทรัพย์สินจากขาวบ้าน ที่เราจ ากันได้ดีในนาม “เสือ” ที่ได้กล่าวถึงอาชญากรในอดีต ที่มีการ
ก่อคดีอาชญากรรมร้ายแรง ปล้นและฆ่า ความดุร้ายและเหี้ยมโหด  

นอกจากนี้ผู้เขียนมีข้อสังเกตว่า การแต่งหน้าตัวละคร “ขุนพันธ์” ยังเป็นการผลิตซ้ าภาพ
ตัวแทนของวีรบุรุษแบบจอมเวทย์ที่มีความสอดคล้องกับแนวคิดยอดวีรบุรุษ (superhero) ในการวิจัย
ของ ณัฐ สุขสมัย (2551) โดยเป็นการตอกย้ าภาพของวีรบุรุษที่มีเวทย์มนต์ โดยขุนพันธ์ได้รับการ
ขนานนามว่า “มือปราบจอมขมังเวทย์” ทางด้านของ กฤตยา ณ หนองคาย (2556: 252) กล่าวว่า 
พระเอกแบบจอมเวทย์ หมายถึง ตัวละครพระเอกที่เป็นปุถุชนคนธรรมดา คุณสมบุติภายในคือ เป็นผู้ที่มี
จิตใจสูงส่งดีงาม มีคุณธรรมจึงเป็นเป็นผู้รับถ่ายทอดวิชาอาคม มีความรู้ ไสยเวทย์ขั้นสูง เมื่อพิจารณา
แล้วเห็นว่าภาพตัวแทนทั้งสองลักษณะมุ่งการสื่อความหมายถึงผู้ปกป้อง (guardian) ผู้แก้ไขสถานการณ์
ทางสังคม (reformer) ผู้ปราบปราม (vanquisher) และผู้ปกป้องการทุจริต (anti-corruption) โดยเป็น
ความเสียสละตนเองเพ่ือส่วนร่วมให้แก่ชาติบ้านเมือง และในขณะเดียวกันก็เป็นการผลิตซ้ าภาพของ
ผู้ร้ายแบบจอมขมังเวทย์ ที่มีการใช้เวทย์มนต์คาถาในทางที่ผิด ดังที่ กฤตยา ณ หนองคาย (2556: 253) 
กล่าวว่า ผู้ร้ายแบบจอมขมังเวทย์ หมายถึง ตัวละครร้ายที่เป็นผู้ที่มีวิชาอาคม มีความรู้เชี่ยวชาญไสย
เวทย์แก่กล้าและใช้วิชาไสยเวทย์ เช่น มนต์ด า มนต์ละกดภูตผี ปีศาจ ในทางที่ผิด เป็นต้น 

ดังนั้นการผลิตซ้ าด้วยการแต่งหน้าตัวละคร “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” ดังกล่าวท าให้เห็นถึง
การตอกย้ าการสื่อความหมายของวีรบุรุษและผู้ร้ายที่ฝังอยู่ในอุดมคติของสมาชิกในสังคมวัฒนธรรม
ไทยให้ เกิดความชัดเจนขึ้นโดยเป็นภาพตัวแทนที่มีความเข้มข้นในระดับของภาพต้นแบบ 
(archetypes) เฉกเช่นเดียวกับ Jung (1963/1989 อ้างถึงใน อริชัย อรรคอุดม และ สราวุธ อนันตชาติ, 
2553: 3) กล่าวว่า ภาพต้นแบบจ านวนมากมายที่อยู่ในจิตไร้ส านึกร่วม แสดงออกมาเป็นสัญลักษณ์ 
เช่น การเกิดการกลับมาเกิดใหม่ ความตาย อ านาจวิเศษ วีรบุรุษ พระเจ้า และปีศาจ และพบว่า 
นิทานปรัมปราและเทพนิยายในโลกวรรณกรรมล้วนแล้วแต่มีหลักการเดียวกันทั้งหมด  ซึ่งการ
เชื่อมโยงนี้เองที่ Jung เรียกรวมว่า Archetype สอดคล้องกับ Graeme Burton (2002: 133) กล่าว
ว่า ภาพต้นแบบ (archetype) เป็นภาพตัวแทนที่มีระดับของความเข้มข้นที่มากที่สุด โดยเป็นที่หยั่ง
รากลึกลงไปในวัฒนธรรม ซึ่งมีความเกี่ยวโยงและสอดประสานกันไปกับความคิด ความเชื่อ ค่านิยม
การให้คุณค่า รวมไปถึงอคติความเดียดฉันท์ของสังคมวัฒนธรรม ภาพต้นแบบที่ปรากฏในสื่อ เช่น 
วีรบุรุษหรือพระเอก วีรสตรีหรือนางเอก และตัวร้าย 

 
 
 
 

https://cuir.car.chula.ac.th/browse?type=author&value=%E0%B8%90%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%9E%E0%B8%87%E0%B8%A8%E0%B9%8C+%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%9B%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%95
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มิติของความสัมพันธ์ระหว่างตัวบท (transtextuality) 
ในกระบวนการสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าตัวละคร “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” ได้ปรากฏ

ให้ เห็นความสัมพันธ์ ระหว่ างตั วบท  ( transtextuality) ในลักษณะของการเชื่ อมโยงตั วบท 
(Intertextuality) Genette (1997: 1) ได้น าเสนอแนวคิดเรื่อง สัมพันธบท (Intertextuality) ว่า
หมายถึง ความสัมพันธ์ของการปรากฏหรือด ารงอยู่ร่วมกันระหว่างตัวบทสองตัวบทหรือการที่ตัวบทหนึ่ง
ไปปรากฏอยู่ในตัวบทอ่ืน ๆ ซึ่งอาจปรากฏให้เห็นได้อย่างชัดเจนมากหรือน้อยหรือไม่ก็ตาม เช่นเดียวกับ 
Bakhtin (1987 อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ, 2553) กล่าวว่า ตัวบทต่าง ๆ ในโลกทุกวันนี้ ได้หันไป
อ้างอิงและเชื่อมโยงซึ่งกันและกันโดยที่ไม่มีอะไรที่เป็นของใหม่จริง ๆ แล้ว การผลิตตัวบทใหม่ ๆ จึงเป็น
เพียงการหยิบยืมตัวบทเก่า ๆ มาร้อยเรียงในแบบใหม่เท่านั้น สอดคล้องกับ เพ็ญสิริ เศวตวิหารี (2541: 
21) กล่าวว่า การอ้างอิงถึงสิ่งที่มีอยู่ก่อนนั้น เรารียกว่า Intertextuality (สัมพันธบท) ลักษณะจะต้อง
เป็นไปเพ่ือจุดมุ่งหมายเหมือนการกล่าวถึง (refer)  

นพพร ประชากุล (2552) เปรียบเทียบสัมพันธบทระหว่างตัวบทต้นทางและตัวบทปลายทาง
มี 3 รูปแบบ คือ 1) การขยายความ (extension) เป็นการเพ่ิมเติมเนื้อหาในตัวบทปลายทางที่ตัวบท
ต้นทางให้ไว้ไม่ชัดเจนเพ่ือเพ่ิมรายละเอียดแต่ยังคงเนื้อหาโดยรวมให้เป็นไปตามตัวบทต้นทางเดิม 
2) การตัดทอนหรือลดทอน (reduction) เนื้อหาบางส่วนจากตัวบทต้นทางลงไปบ้างโดยต้องไม่ตัด
ทอนหรือลดทอนประเด็นส าคัญหรือแก่นหลักที่อาจส่งผลกระทบต่อเนื้อหาโดยรวมหรือบิดเบือน
ออกไปจากขนบเดิม และ 3) การดัดแปลง (modification) เนื้อหาตัวบทปลายทางจนท าให้แตกต่าง
ไปจากตัวบทต้นทางเพ่ือตอบสนองวัตถุประสงค์ของผู้ผลิต ดังนั้นเมื่อพินิจถึงแนวคิดดังกล่าวเชื่อมโยง
ได้ว่า การแต่งหน้าตัวละคร “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” มีลักษณะของการเชื่อมโยงตัวบทในลักษณะ
ของการยืมหรือส าเนาตัวบทอ่ืน ๆ (plagiarism) และการพาดพิงกับตัวบทอ่ืน ๆ โดยนัย (allusion) 
ถึงอีกตัวบทหนึ่ง โดยการแต่งหน้าได้ขยายเนื้อหาให้แก่ใบหน้าให้ชัดเจนขึ้น ซึ่งการแต่งหน้ายังได้
ลดทอนเนื้อหาของใบหน้าลง แต่ยังคงสภาพของโครงสร้างทางกายภาพของใบหน้าดั้งเดิมไว้  นั่นคือ
การเลียนแบบ เปลี่ยนรูปและการดัดแปลงให้ใบหน้าเกิดการเปลี่ยนรูปร่างไปจากเดิม 

หากพินิจแล้วพบว่าลักษณะการเชื่อมโยงตัวบทล้วนมีความเกี่ยวข้องกับภาพตัวแทนที่ถูกน าเสนอ
ผ่านสื่อสารมวลชนที่ถูกเผยแพร่ทางหนังสือ หนังสือพิมพ์ นิตยสาร วารสาร สูจิบัตร หนังสือพิมพ์
อิเล็กทรอนิกส์ นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ วารสารอิเล็กทรอนิกส์ สูจิบัตรอิเล็กทรอนิกส์ วีดิทัศน์ เว็บไซต์ 
และเครือข่ายสังคมออนไลน์ ฯลฯ เมื่อหันกลับมาพินิจถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวบทที่เกิดจากการ
เชื่อมโยงตัวบทกับภาพตัวแทนของ “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” ซึ่งได้บ่งชี้ให้เห็นว่าได้เกิดลักษณะการเป็น
ปรสิตของตัวบท (Paratextuality) ในทัศนะของ Gerard Genette (1997) ได้กล่าวถึง ปรสิตของตัวบท
เป็นการให้ความส าคัญกับตัวบทที่มีการแทรกหรือโผล่เข้ามา โดยตัวบทที่แทรกเข้ามาสามารถช่วยก าหนด
และท าให้ผู้รับสารเกิดการรับรู้ตัวบทนั้น ๆ เช่นเดียวกับ Michel Serres (2007 อ้างถึงใน Steven D. 

https://cuir.car.chula.ac.th/browse?type=author&value=%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B9%87%E0%B8%8D%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B8%B4+%E0%B9%80%E0%B8%A8%E0%B8%A7%E0%B8%95%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B5
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Brown, 2013) กล่าวว่า ปรสิต (Parasite) เป็นสิ่งรบกวนในการสื่อสารที่เกิดขึ้นระหว่างการสื่อสาร ที่มี
ความโดดเด่นและมีความหมายมากกว่าผู้ถูกอาศัย (host)  

ดังนั้นปรสิตการสื่อสาร (Parasite of communication) ก็คือ สิ่งรบกวน (Noise) ในการ
สื่อสาร โดยเมื่อการแต่งหน้าได้เกิดการเชื่อมโยงตัวบทกับภาพตัวแทนได้ปรากฏให้เห็นมีลักษณะที่
เรียกว่า ปรสิตที่อยู่ภายนอกตัวบท (Epitext) โดยภาพตัวแทนที่เข้ามาแทรกอยู่ในการแต่งหน้าตัวละคร
ได้ผสมรวมให้การแต่งหน้ามีความหมายที่สมบูรณ์และความชัดเจนมากยิ่งขึ้นมากกว่าใบหน้าเดิ มที่
ปราศจากการแต่งหน้าและมีฐานะเป็นเพียงผู้ถูกอาศัย (host) โดยปรสิตตัวบทหรือสิ่งรบกวนที่เข้ามา
เกาะบนใบหน้าในยุคดิจิทัล ได้แปรสภาพบทบาทของตนเองจากเดิมตามแบบจ าลองการสื่อสารของ 
Shannon and Weaver (1949) กล่าวว่า “สิ่งรบกวน” เป็นอุปสรรคต่อการสื่อสาร โดยมีบทบาทในการ
ขัดขวางมิให้การสื่อสารประสบความส าเร็จ ทว่าในยุคดิจิทัลปรสิตตัวบทที่เข้ามาเกาะบนใบหน้าได้ช่วย
เสริมสร้างความหมายของตัวละครให้เกิดความสมบูรณ์และชัดเจนทางการสื่อสารได้  

นอกจากนั้นการสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าตัวละคร “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” ได้อาศัย
ความสัมพันธ์ของตัวบทในลักษณะการเป็นทุติยบท (Hypertextuality) ปรากฏอยู่ในการศึกษาของ 
Genette (1977: 25) เรื่อง Palimpsests: Literature in the Second Degree ในมุมมองของ 
Genette ลักษณะการเป็นทุติยบท (Hypertextuality) หมายถึง ลักษณะของตัวบทล าดับที่สอง โดยเป็น
ความสัมพันธ์ของตัวบท ที่เกิดขึ้นภายหลังหรือทุติยบท (hypertext) ท าการขยายตัวบทดั้งเดิมหรือปฐม
บท (hypotext) กล่าวคือ ความสัมพันธ์ระหว่างตัวบทสองตัวบท ที่อยู่ในรูปแบบของการเลียนแบบ 
เปลี่ยนรูป ดัดแปลงและการผสมผสานลักษณะของตัวบทเดิม การล้อเลียนตัวบทเดิม ทั้งนี้ Genette 
(1977) ได้จ าแนกประเภทของทุติยบทได้ 4 ประเภท ตามลักษณะความสัมพันธ์ระหว่างทุติยบทและปฐม
บทและลักษณะการพัฒนาทุติยบท คือ ได้แก่ 1. Parody คือ การแปลงรูปจากตัวบทเดิม มีวิธีการการ
บิดเบือนตัวบทเดิม 2. Travesty คือ การแปลงรูปจากตัวบทเดิม มีรูปแบบวิธีการ (stylistic) 
3. Caricature คือ การเลียนแบบจากตัวบทเดิม ในลักษณะเชิงเสียดสี (satire) และ 4. Pastiche คือ 
การเลียนแบบจากตัวบทเดิม โดยปราศจากเจตนาของการเสียดสี เช่นเดียวกับ Real (1996: 239) กล่าว
ว่า Pastiche คือ การลอกเลียนด้วยการปะติดปะต่อภาพหรือความหมายต่าง ๆ ให้ปรากฏออกมาให้เห็น
ได้อย่างเด่นชัดในระดับผิวหน้า (Surface Level ) นั่นคือ การน าส่วนต่าง ๆ ทั้งลักษณะเก่าและลักษณะ
ใหม่มาผสมผสานปนเป โดยไม่ได้มุ่งเน้นไปที่การล้อเลียน เสียดสีหรือเย้ยหยัน เพียงแต่มีจุดประสงค์ที่มุ่ง
ท าให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินและบันเทิงเริงรมย์ ตามทัศนะของ Jameson (1992: 17 อ้างถึง
ใน เสาวณิต จุลวงศ์, 2557: 9) กล่าวว่า การล้อในศิลปะหลังสมัยใหม่เป็นเพียงงานลอกเลียนตัดต่อ 
(pastiche) ซึ่งเป็นการล้อที่ว่างเปล่า (Blank parody) เนื่องจากไม่มีนัยของความสัมพันธ์เชิงอ านาจ 
(politics) หรือการแสดงออกถึงการบ่อนเซาะแบบแผน กฎเกณฑ ์หรือมาตรฐาน  
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การสร้างสรรค์การแต่งหน้าตัวละคร “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” จึงเป็นการแปลงรูป 
(transformation) ทางการสื่อสารในลักษณะของการลอกเลียน (Pastiche) จากตัวบทเดิม โดยในการสร้าง
ความหมายเป็นการหยิบยืมลักษณะที่ปรากฏเป็นภาพตัวแทนของ “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” เพ่ือสร้าง
เป็นตัวบทใหม่โดยปราศจากการเสียดสี ประชด เย้ยหยันหรือถากถาง แต่มีจุดประสงค์ส าคัญ คือ การ
สร้างความบันเทิงและความรื่นรมย์เป็นส าคัญ ทั้งนี้การลอกเลียนลักษณะการแต่งหน้าดังกล่าวยังเป็นการ
เสริมตัวบท (expansion) ซึ่งการแต่งหน้าได้เข้ามาช่วยเสริมสร้างและเปลี่ยนแปลงเนื้อหาของใบหน้าที่มี
ฐานะเป็นปฐมบทให้มีความร่วมสมัยในลักษณะของการสร้างความใกล้ชิด (proximization) จนกลายเป็น
ทุติยบทที่สามารถสื่อความหมายถึงตัวละครให้เกิดความสมบูรณ์และความชัดเจนยิ่งขึ้น ที่ปราศจาก
ข้อจ ากัดของเวลาและสถานที่ 

ดังนั้นการสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าตัวละคร “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” ได้อาศัย
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวบท ได้ปรากฏให้เห็นว่าลักษณะการแต่งหน้าตัวละครเกิดจากการผสมรวมตัวบท
ต่าง ๆ คือ สัมพันธบท (Intertextuality) ปรสิตของตัวบท (Paratextuality) และการเป็นทุติยบท 
(Hypertextuality) ทั้งนี้ลักษณะของสารที่เกิดขึ้นท าให้เราประจักษ์ถึงจุดสิ้นสุดแห่งสุนทรียะ (artistic) 
ของความเป็นต้นแบบ (originality) ที่มีอัตลักษณ์เพียงหนึ่งเดียวของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง (unified subject) 
ทว่ากลับกลายเป็นการสร้างความสุนทรียะแห่งความลื่นไหลของความหมาย ทั้งนี้การท าความเข้าใจ
ความหมายของการแต่งหน้าตัวละครในภาพยนตร์ได้ ผู้รับสารจ าเป็นต้องรับรู้ถึงระบบสัญญะและรหัสที่
แฝงอยู่ในการแต่งหน้าตัวละคร 

 
มิติของการโหยหาอดีต (nostalgia) 

การโหยหาอดีต (nostalgia) เป็นหนึ่งในบรรดาแนวคิดที่ถูกน าเข้ามาปรับประยุกต์ใช้เพ่ือ
เสริมสร้างและเติมเต็มทางความหมายให้แก่ตัวละคร “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” ซึ่งเป็นการสร้างอดีต
กลับมาอีกครั้ง (period recreation) เมื่อพิจารณาจากแนวคิดของ McLuhan (1960 อ้างถึงใน เพ็ญสิริ 
เศวตวิหารี, 2541) ที่ได้กล่าวว่า กระจกมองย้อนสังคม (car’s rear-view mirror) วิถีทางสื่อโทรทัศน์
และสื่ออ่ืน ๆ ได้สร้างการรับรู้ของคนเราเกี่ยวกับเรื่องราวในอดีต อันเป็นความสามารถที่จะ “มอง
ย้อนกลับไปสู่อดีต” ของภาพต่าง ที่ปรากฏในโทรทัศน์ในการประกอบสร้างมุมมองและเหตุการณ์และ
กระบวนการ แห่งเรื่องราวที่เกิดขึ้นในอดีต สิ่งที่เกิดขึ้นจริงในอดีตนั้นได้สูญหายผ่านพ้นไปแล้ว แต่ได้ถูก
แทนที่และถ่ายทอดในรูปแบบของการจ าลอง จินตนาการและภาพลวงตา 

สิ่งที่น่าขบคิด คือ การโหยหาอดีตที่เข้ามาผสมผสานในวิธีการสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้า
ตัวละครล้วนมาจากการท าเทียมหรือการลอกเลียนแบบ (simulation) ด้วยการอ้างอิงกับความเป็นจริงที่
ได้มีการผสมผสานระหว่างภาพของ “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” ความคิด และจินตนาการจนกลายเป็น
ภาพนิมิต (simulacrum) ซึ่งเป็นการส าเนาที่ไม่มีตัวต้นฉบับจริง (copies without original) การ
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แต่งหน้าจึงได้กลายเป็นความจริงเชิงสมมติ (hyperreality) ที่เป็นความจริงในแบบของตัวมันเองและลบ
เลือนความแตกต่างระหว่างความจริง (real) กับสิ่งที่ปรากฏให้เห็น (appearance) ความจริงถูกแทนที่
ด้วยความจริงเชิงสมมติที่ไม่จ าเป็นต้องตามหาความเป็นจริงอีกต่อไป ดังเช่นที่ Jean Baudrillard 
(1981) กล่าวว่า ในโลกของเราไม่มีสิ่งที่เรียกว่าจริงอีกต่อไป มันแทนที่ด้วยสภาวะของความจริงเชิง
สมมติ ภาพจ าลองของความจริงไม่มีการเชื่อมต่อจากความจริงก่อนหน้านั้น ดังนั้นขอบเขตของความจริง
กับความจริงเชิงสมมติล้วนมีความคลุมเครืออย่างมากในยุคดิจิทัลหรือยุคหลังสมัยใหม่  ฉะนั้นการ
แต่งหน้าจึงเป็นภาพนิมิตที่สร้างความหมายใหม่ได้ด้วยตัวของมันเองและเป็นความจริงในแบบของตนเอง
ที่สมาชิกในสังคมยอมรับได้ 

ทั้งนี้การสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าตัวละคร “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” ได้แสดงให้
เห็นถึงการโหยหาอดีตผ่านการใช้หลักความเป็นคู่ตรงข้ามที่เข้ามาช่วยในการสื่อความหมายถึงการ
ถวิลหาอดีต เช่น การเปรียบเทียบคู่ตรงข้ามระหว่าง “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” เพ่ือสื่อความหมายถึง
ความดีงามและความเลวทราม ทั้งนี้การแต่งหน้าตัวละครได้น าเราย้อนกลับไปอยู่ในห้วงเวลาของอดีต 
เนื่องจากการแต่งหน้าตัวละครได้มีการเชื่อมโยงกับลักษณะการแต่งหน้าของนักแสดงและศิลปิน
ชายฝั่งตะวันตกที่เกิดขึ้นในช่วงศตวรรษที่  20 Radhika Patel (2020: 116) กล่าวว่า ช่วงปลาย
ศตวรรษที่ 20 การแต่งหน้าส าหรับผู้ชายได้รับความนิยมมากในหมู่ดารา นักแสดง ศิลปินแนวร็อค
แอนด์โรล เช่น Steven Tyler, David Bowie และ Prince การแต่งหน้าเน้นความคมเข้มด้วยการใช้
สีโทนน้ าตาลและสีด า ในแง่นี้ผู้เขียนมองว่า การแต่งหน้าเป็นวัฒนธรรมที่สามารถถ่ายทอดและ
แพร่กระจายถึงกันและกันได้ในลักษณะ วัฒนธรรมบรรจบกัน (convergence culture) จากการ
เอ้ืออ านวยและการพัฒนาของเทคโนโลยี ดังที่ สาธิดา เตชะภัทรพร (2541) กล่าวว่า ปัจจุบันความ
เจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท าให้สังคมและวัฒนธรรมของมนุษย์แปรเปลี่ยนไปเกิดการถ่ายทอดและ
การหลั่งไหลของวัฒนธรรมจากที่หนึ่งมาสู่ที่หนึ่งได ้และวัฒนธรรมการแต่งหน้าก็เช่นเดียวกันที่มีความ
แพร่หลายไปได้ทั่วโลก เมื่อเพ่งพินิจถึงลักษณะการแต่งหน้าตัวละคร “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” จึงท า
ให้เห็นชัดเจนว่า ลักษณะการแต่งหน้าให้ความส าคัญไปที่การใช้โทนสีด าและสีซีเปีย ซึ่งแสดงออกให้
เห็นถึงการโหยหาอดีตด้วยการใช้สีในเชิงสัญลักษณ์ เพ่ือสื่อความหมายถึงความเก่าแก่ ความโบราณ
และอดีตอันยาวนาน สอดคล้องกับ ศศิธร คนทน (2558: 60) กล่าวว่า โทนสีซีเปียเป็นโทนสีน้ าตาลที่
มีอิทธิพลต่อความรู้สึกให้นึกถึงเรื่องราวเก่า ๆ โบราณ  

ดังนั้นการสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าของตัวละครเกิดจากการลอกเลียนแบบ จน
กลายเป็นภาพนิมิต ที่เป็นความจริงในแบบของตัวมันเองที่สังคมยอมรับได้  โดยท าให้ผู้รับสารได้
ย้อนกลับไปพบกับภาพของตัวละครในอดีตที่ตราตรึงอยู่ในความทรงจ าอีกครั้ง  สอดคล้องกับแนวคิด
ของ Kelly (1986 อ้างถึงใน พัฒนา กิตติอาษา, 2546) ที่กล่าวว่า การโหยหาอดีตเป็นการจินตนาการ
ถึงโลกในอดีตที่ได้ผ่านหรือสูญเสียไปแล้ว โดยที่เราสามารถสัมผัสหรือจับต้องสิ่งที่สูญเสียไปแล้ว

https://fliphtml5.com/homepage/niohf
https://cuir.car.chula.ac.th/browse?type=author&value=%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%98%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%B2+%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%8A%E0%B8%B0%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%A3
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เหล่านั้นได้อีกครั้ง ทั้งนี้การสร้างความหมายจึงเกี่ยวข้องกับความทรงจ าของช่วงเวลาในอดีตที่มี
ลักษณะที่เปลี่ยนแปลงไปตามบริบท (context) ที่มีบทบาทในการก าหนดความหมายของการ
แต่งหน้าตัวละครให้เกิดขึ้น นอกจากนี้การแต่งน้าตัวละครยังช่วยขยายประสบการณ์ของผู้รับสารใน
มิติของการระลึกถึงคุณงามความดีและสดุดีวีรกรรมของขุนพันธ์ ในทางกลับกันเผยให้เห็นถึงความชั่วช้า 
เลวทราม และโหดเหี้ยมจากการแต่งหน้าของขุนโจร ดังนั้นการแต่งหน้าตัวละครจึงเป็นการตอกย้ า
และท าให้เราตระหนักรู้ทางด้านสังคม คุณธรรมและจริยธรรมที่ผสมผสานอยู่กับการแต่งหน้าตัวละคร  

 
มิติของความไม่ต่อเนื่อง (discontinuity) 

Worthen (1995 อ้างถึงใน เพ็ญสิริ เศวตวิหารี, 2541) กล่าวว่า ในยุคหลังสมัยใหม่เป็นช่วง
รอยต่อของการเปลี่ยนแปลงแนวคิดระหว่างคิดแบบเหตุผลกับระบบคิดท่ีให้ความส าคัญเรื่องทางจิตใจ 
ลักษณะการด าเนินในเชิงเหตุผลอย่างต่อเนื่องจึงถูกปฏิเสธ และหันมาให้การตอบสนองทางด้าน
อารมณ์มากขึ้น ปฏิเสธการเล่าเรื่องเชิงเดี่ยวที่เป็นเส้นตรง (single story line) หรือล าดับเรื่องตาม
เวลา (chronological order) ที่มีลักษณะตามล าดับเรื่องราวที่เป็นมาตรฐาน แต่กลับเน้นการเล่า
เรื่องแบบแยกส่วน (fragmentation) โดยไม่จ าเป็นต้องใช้เพียงแค่ความสัมพันธ์เชิงเหตุผลตามหลัก
วิทยาศาสตร์ที่เคยมีมา  

การสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าตัวละคร “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” ได้แสดงให้เห็นถึง
การก้าวข้ามผ่านและการสลับไปมาในมิติเรื่องเวลาและสถานที่ซึ่งมีลักษณะของความไม่ต่อเนื่อง  
(discontinuity) โดยการแต่งหน้าตัวละครได้ก้าวข้ามผ่านมิติของเวลาที่ไม่ได้ถูกตอกตรึงหรือยึดติด
ด้านเวลา และยังได้ก้าวพ้นมิติเรื่องของสถานที่ที่ถูกพันธนาการเอาไว้อย่างเช่นเดิม  การสื่อสารด้วย
การแต่งหน้าตัวละครที่ปรากฏในภาพยนตร์อันเปรียบเสมือนโลกเสมือนจริงหรือเหตุการณ์เทียม 
(pseudo-event) โดยที่ศิลปิน คือ ช่างแต่งหน้าสามารถสร้างสรรค์ผลงานการแต่งหน้าโดยปราศจาก
ความต่อเนื่องในมิติของเวลาและสถานที่ ดังนั้นการแต่งหน้าตัวละครจึงเป็นการสื่อสารที่มีลักษณะ
ของความไม่คงที่และไม่สม่ าเสมอของเวลาและสถานที่  (erosion of time and space) สอดคล้อง
กับ ศิริชัย ศิริกายะ (2558ข: 10) กล่าวว่า เรื่องเวลาและสถานที่ไม่มีลักษณะของความต่อเนื่องและ
เป็นที่ยอมรับได้อดีต ปัจจุบัน อนาคต ไม่ได้เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องและพ้ืนที่ก็ไม่ถูกก าหนดตายตัวลงไป 
คนสามารถเดินทางข้ามผ่านเวลาและสถานที่ภายในโลกเสมือนจริงของสังคมหลังสมัยใหม่ด้วยการ
ช่วยเหลือของเทคโนโลยีการสื่อสาร 

ดังนั้นการสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าตัวละครมีลักษณะเป็นความจริงเชิงสมมติ 
(Hyperreality) แสดงให้เห็นถึงความไม่ต่อเนื่องของมิติทางด้านเวลาและสถานที่  โดยเปลี่ยนไปได้
อย่างเป็นพลวัต นอกจากนั้นผู้เขียนสังเกตว่า ผู้ท าการสื่อสารหรือช่างแต่งหน้าจ าเป็นต้องท าความ
เข้าใจถึงบทประพันธ์ โดยการวิเคราะห์ถึงปัจจัยภายใน คือ การศึกษาบุคลิกลักษณะ (characteristic) 

https://cuir.car.chula.ac.th/browse?type=author&value=%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B9%87%E0%B8%8D%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B8%B4+%E0%B9%80%E0%B8%A8%E0%B8%A7%E0%B8%95%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B5
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ปูมหลัง (background) การกระท า (action) และสภาพแวดล้อมหรือบริบท (context) และปัจจัย
ภายนอก คือ ผู้ก ากับ ผู้อ านวยการผลิต และผู้อ านวยการสร้าง ซึ่งมีฐานะเป็นตัวสื่ออีกประเภทหนึ่ง 
โดยทั้งหมดสามารถแปรสภาพเป็นรหัสที่มีบทบาทส าคัญในการก าหนดความหมายของการแต่งหน้า
ตัวละครในภาพยนตร์ และอิทธิพลต่อการก าหนดเนื้อหาของการแต่งหน้าได้เช่นเดียวกัน  

นอกจากนั้นสิ่งที่พึงระลึกในการสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าตัวละครในภาพยนตร์ยัง
ต้องปรับประยุกต์ ผสมผสานและบรรจบหลักการท างานแบบ Form Follow Fun และ Fun Follow 
Form เพ่ือสร้างท าให้เกิดความบันเทิงและในขณะเดียวกัน ก็ให้ความรู้ไปด้วยในตัว ดังนั้นวิธีการสร้าง
ความหมายด้วยการแต่งหน้าตัวละครดังกล่าวถือเป็นอีกหนึ่งวิธีการที่สามารถน าไปปรับประยุกต์ใช้ได้
ในกระบวนการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าตัวละครต่าง ๆ ได้ในยุคดิจิทัลหรือยุคหลังสมัย 

 
สรุป 

การข้ามผ่านทางการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าตัวละครด้วยเทคนิคพิเศษในภาพยนตร์ทั้งสอง
ล าดับได้ปรากฏให้เห็นถึงความสัมพันธ์ในลักษณะที่ตัวสื่อเดิมในล าดับต้นถูกแปลงรูปร่างมาเป็นตัวสาร
ของสื่อใหม่ในอีกล าดับใหม่ การแต่งหน้าจึงมีฐานะเป็นสื่อและในเวลาเดียวกันก็เป็นสารได้ในเวลา
เดียวกัน ซึ่งมีลักษณะความสัมพันธ์ตามแนวคิด “สื่อก็คือสาร” ของ (McLuhan, 1964) ดังนั้นเมื่อการ
แต่งหน้าในฐานะท่ีเป็นสื่อจึงมีพลังอ านาจในการก าหนดความคิด การรับรู้ และประสบการณ์ของคนได้
เฉกเช่นเดียวกับที่ กาญจนา แก้วเทพ (อ้างถึงใน ก าจร หลุยยะพงศ์, 2547: 24) กล่าวว่า ภาพยนตร์มี
ศักยภาพในการประกอบสร้างภาพเพ่ือปั้นแต่ง ปรุงปรับความจริง ภาพยนตร์จึงเป็นสื่อที่มีอิทธิพลต่อ
ความคิดของคน  

ทั้งนี้เมื่อเกิดการแปลงรูปของสื่อในแต่ละล าดับยังปรากฏให้เห็นว่า สื่อที่เกิดขึ้นมีลักษณะเป็น 
“ปรสิตตัวสาร” หรือ “ปรสิตตัวบท” ที่เข้ามาช่วยเสริมสร้างและเติมเต็มความหมายของการแต่งหน้าใน
แต่ละล าดับให้เกิดความสมบูรณ์และความชัดเจนขึ้น นอกจากนี้เมื่อพินิจถึงลักษณะการข้ามผ่านการ
สื่อสารด้วยการแต่งหน้าตัวละครด้วยเทคนิคพิเศษ ได้ปรากฏให้เห็นลักษณะ “การควบรวมของสื่อ” โดย
ได้เกิดการซ้อนทับการสื่อความหมาย โดยการการหยิบยืม ยุบรวม (implosion) และถ่ายโยงผสานสื่อ
หลายประเภทเข้าด้วยกันในลักษณะที่เรียกว่าการบูรณาการของการสื่อสาร จนเกิดเป็นสื่อใหม่หรือสื่อ
ดิจิทัลขึ้น สอดคล้องกับ Jay David Bolter (2002: 77) กล่าวว่า สื่อที่เกิดขึ้นในยุคดิจิทัล มีลักษณะของ
การท าสื่อขึ้นใหม่ (remediation) โดยสื่อดิจิทัลนั้นล้วนเกิดจากกระบวนการหยิบยืม ผสมผสานและ
ปรับปรุงรูปแบบที่เคยมีมาแต่ดั้งเดิม เพ่ือสร้างความบันเทิงเริงรมย์ 

ส าหรับการสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าตัวละคร “ขุนพันธ์” และ “ขุนโจร” ที่เกิดขึ้น 
จ าเป็นต้องอาศัยแนวคิดการผลิตซ้ า ความสัมพันธ์ระหว่างตัวบท การโหยหาอดีต และความไม่
ต่อเนื่อง ที่สามารถผสมผสานและแปรสภาพเป็นรหัสที่มีบทบาทส าคัญในการก าหนดความมากน้อย
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ของความหมายของการแต่งหน้าตัวละครในภาพยนตร์  ทั้งนี้เมื่อเกิดการเปลี่ยนแปลงลักษณะการ
แต่งหน้าก็จะท าให้อัตตะของการสื่อสาร (Mata Communication) เปลี่ยนแปลงไปด้วยเสมอซึ่งล้วน
เป็นผลมาจากการใช้รหัสในการแต่งหน้าที่แตกต่างกันออกไป ดังนั้นในการสร้างความหมายจึงมี
ลักษณะของความซับซ้อน (complexity) และมีความคลุมเครือ (vagueness) ทางการสื่อสาร ทว่าสิ่ง
ที่จะขจัดความคลุมเครือทางการสื่อสารได้จ าเป็นต้องอาศัยช่างแต่งหน้าผู้มีประสบการณ์ที่สามารถคัด
สรร (Selection) และน าเอาองค์ประกอบต่าง ๆ ดังกล่าวมาแปรสภาพเป็นรหัสในการก าหนด
ความหมายของการแต่งหน้าตัวละครให้เกิดข้ึนในภาพยนตร์  

ทั้งนี้สิ่งที่ผู้เขียนน าเสนอไม่ได้เป็นกฎเกณฑ์มาตรฐาน ความคิดรวบยอดที่ตายตัวหรือเป็นความ
จริงแท้ที่สมบูรณ์ ดังที่ Hebdige (อ้างถึงใน David Morley, 1996: 58) กล่าวว่า ภาวะหลังสมัยใหม่ คือ 
1. การปฏิเสธข้อสรุปรวบยอด (against totalization) 2. การปฏิเสธความแน่นอนชัดเจน (against 
teleology) และ 3 การปฏิเสธความจริงสมบูรณ์ (against utopia) ดังนั้นบทความนี้จึงเป็นวิธีการหนึ่งผู้
ที่สนใจสามารถน าไปปรับแปลง (adaptation) ใช้ในการศึกษาและพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ด้านการ
สื่อสารในยุคดิจิทัลหรือยุคหลังสมัยใหม่ ดังที่ กาญจนา แก้วเทพ (2552: 4) กล่าวว่า “เราได้มาถึงยุค
สิ้นสุดของเหล้าเก่าในขวดใหม่ หรือ เหล้าใหม่ในขวดเก่า แล้ว เพราะทั้งเหล้าและขวด (Elements) ล้วน
แล้วแต่เป็นของเก่าทั้งสิ้น แต่น่าจะม ี“วิธีริน” (Organization หรือ Relation) ที่ยังคงแปลกใหม่ได้”  

เมื่อพิจารณาถึงการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าตัวละครไม่ว่าจะเป็นการแต่งหน้าเพ่ือแสดง
บุคลิกลักษณะ (Character Makeup) และการแต่งหน้าด้วยเทคนิคพิเศษ (Special Effects Makeup) 
ได้ปรากฏให้เห็นมีการด ารงอยู่ร่วมกันของใบหน้าและการแต่งหน้าในลักษณะการปฏิปักษ์สัมพันธ์แบบ
พ่ึงพา (mutualism) ตามแนวคิดของ Kisho Kurokawa (1994 อ้างถึงใน กฤษณ์ ทองเลิศ, 2545) 
กล่าวคือ เมื่อเกิดการแต่งหน้าตัวละครได้ท าให้ใบหน้าและการแต่งหน้าต่างได้ประโยชน์ร่วมกันทั้งสอง
ฝ่าย และหากแยกจากกันจะเกิดผลเสียขึ้น  ดังนั้นในการแต่งหน้าตัวละครจึงแสดงให้เห็นถึง
ความสัมพันธ์ของการแต่งหน้าและใบหน้าในลักษณะที่ผูกติดอยู่ด้วยกันตลอดไป โดยการแต่งหน้าถือ
เป็นการสื่อสารในลักษณะที่ไม่ตายตัว (arbitrary) จ าเป็นต้องพิจารณาการใช้รหัสในการแต่งหน้าตัว
ละครเสมอ เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของการสื่อสารได้ในยุคดิจิทัลหรือยุคหลังสมัยใหม่ 

ดังนั้นในฐานะที่การแต่งหน้าเป็นการสื่อสารที่อยู่บนพ้ืนฐานของ “ศิลปะ” จึงสามารถสร้าง
สุนทรียศาสตร์แห่งความบันเทิงและความรื่นรมย์ในยุคดิจิทัลหรือยุคหลังสมัยใหม่ได้  ในปัจจุบันการ
สื่อสารด้วยการแต่งหน้าได้ท าให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์ที่ศิลปะ คือ การแต่งหน้าได้
ตอบสนองต่อทุนนิยมตามแนวคิดหลังสมัยใหม่  โดยการแต่งหน้าได้กลายเป็นศิลปะเชิงการค้า 
(commercial art) ที่สามารถสร้างอาชีพและเพ่ิมมูลค่าทางการท างานได้ ดังเห็นจากปัจจุบันได้เกิด
ช่างแต่งหน้าที่มีชื่อเสียงและมีผลงานที่สามารถสร้างมูลค่าได้ในโลกยุคดิจิทัลหรือยุคหลังสมัยใหม่ 
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