
บทท่ี 6

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ

การ่วิจัยเร่ือง “จัญญะทางเพศในห้องสนทนาทางคอมพิวเตอร์ในกรอบจิตวิทยายุคหลัง 
สมัยใหม่ของ IRC.WEBMASTER.COM” เป็นการศึกษาวิเคราะห์ลักษณะของลัญญะทางเพศใน 
ห้องสนทนาทางคอมพิวเตอร์ และปัจจัยที่อยู่เบื้องหลังการสร้างและใช้ลัญญะทางเพศโดยใช ้
ทฤษฎีจิตวิเคราะห์(Psychoanalysis) ทฤษฎีเทคโนโลยีสื่อสารเป็นตัวกำหนดและแนวคิดเรื่องการ 
สื่อสารทางคอมพิวเตอร์ทฤษฎีลัญญะวิทยา แนวคิดเรื่องภาพนิมิต เป็นกรอบความคิด ผู้วิจัยนำ 
เสนอบทสรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะตามลำดับ ตังนี้

สร ุปผลกา?วิจ ัย

ผลการวิจัยพบว่า ลัญญะทางเพศในห้องสนทนาทางคอมพิวเตอร์สามารถแบ่งเป็น4 
ประเด็นตังนี้

1 .รูปลักษณะของลัญญะทางเพศ จะเป็นการนำเสนอลักษณะของลัญญะทางเพศที่พบในห้อง

สนทนาทางคอมพิวเตอร์ให้เห็นอย่างกว้างๆ ก่อนที่จะวิเคราะห์ถึงประเด็นที่สำคัญๆ อีก 3 ประเด็น 
ที่จะกล่าวต่อไป

2.ประ๓ ทของลัณญะทางเพศ สามารถแบ่งได้เป็น 3 ประเภทตามแนวคิดของ Peirce ได้แก่ Icon, 
Index และ Symbol ซึ่งลักษณะเฉพาะของลัญญะแต่ละประเภทจะมีระตับการแสดงออกของ 
สัญชาตญาณทางเพศที่แตกต่างกัน สามารถแสดงได้ตังตารางต่อไปนี้
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ตาราง 6.1 แสดงป?ะเภทของสัฌถJะทางเพศ

\ประเภทล ัญ ญ ะ  
เก ณ ฑ ์พ ิจ ท ั้ภ ]า ^ .

Icon Index Symbol

ความลัมพ์นธ์ มีความคล้ายคลึง มีความเชื่อมโยงแบบ 
เหตุผล

ความเชื่อมโยงเกิดจาก 
ข้อตกลง

ตัวอย่าง รูปโปี รูปเตียงนอน ภาษา และสัญลักษณ์ 
ที่แสดงเกี่ยวกับเรื่อง 

เพศ

กระบวนการถอดความ 
หมาย

มองเห็นได้ ต้องคิดหาเหตุผล ต้องเรียนรู้

ระดับการแสดงออก 
ของ Id

มาก ปานกลาง น้อย

เมื่อเปรียบเทียบปริมาณ ลัญญะทั้ง 3 ประ๓ ท ผลการวิจัยพบเพียงสัญญะประ๓ ท 
Symbol เท่าน้ัน โดยพบเป็นจำนวน 100 % (1,479 ลัญญะ)ทั้งนี้เนื่องจาก สัญญะประเภท 
Symbol มีการตบแต่งหน้าตาของ Id ให้แสดงออกมาอย่างไม่โจ่งแจ้งจนเกินไป ด้งนั้น Superego 
จึงยอมให้แสดงออกมาได้ นอกจากนั้นลักษณะของลัญญะประเภทนี้ ที่ส่วน'ไหfน่จะเป็นภาษา ซ่ึง 
เป็นสิ่งใกล้ด้วของผู้สนทนา เพราะได้?ปการเรียนรู้มาตั้งแต่เกิด เพราะฉะนั้นลัณญะประเภท 
Symbol จึงถูกเลือกมาใช้เพื่อสื่อความหมายในเรื่องเพศอย่างแพร่หลาย

ลัญญะประ๓ ท Symbol ยังแบ่งออกเป็น 2 ประ๓ ทย่อย ได้แก่ Symbol ระดับธรรมดา 
คือ ภาษาไทยที่ใช้ในการสื่อสารกัน แต่จะเป็นภาษาไทยที่ผสมผสานระหว่างภาษาพูดและภาษา 
เขียน และ Symbol ระดับลึก คือ ลัญลักษณ์ลักษณะพิเศษที่เกิดจากการคิดค้นนำเครื่องหมาย 
วรรคตอนและเครื่องหมายอื่นๆในภาษา อีกทั้งลัญลักษณ์พิเศษที่ปรากฏอยู่บนแป้นพิมพ ์
คอมพิวเตอร์(Keyboard) นำมาผสมกันจนเกิดเป็นสัญลักษณ์ลักษณะพิเศษรูปแบบใหม่ และเกิด 
ความหมายใหม่ในปริบทการสนทนาทางคอมพิวเตอร์

ความแตกต่างในเรื่องระดับของลัญญะประเภท Symbol นี้ เป็นผลสะท้อนมาจากระดับ 
การแสดงออกของ Id ด้วย นั้นคือ Symbol ระดับลึกจะมีการตบแต่งหน้าตาของ Id มากกว่า 
Symbol ระดับธรรมดา ดังนั้น Superego จับตัว Id ไม่ได้ Superego จึงยอมให้ผู้สนทนาแสดง 
Symbol ระดับลึกได้มากกว่า
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อย่างไรก็ดี ผลการวิจัยพบว่า Symbol ทั้ง 2 ประ๓ ท นอกจากจะมีความแตกต่างกันใน 
แง่ลักษณะแล้ว ยังมีความแตกต่างในแง่ของปริมาณกา?ใช้ด้วย กล่าวคือ ปริมาณการใช้ Symbol 
ระดับธรรมดา พบ 97% (1,436 ลัญญะ) และ Symbol ระดับลึก พบเพียง 3% (43 ลัญญะ) ทั้งนี้ 
จากการวิเคราะห์สรุปว่าเป็นผลเนื่องมาจาก Symbol ระดับลึกมีความซับช้อนมากกว่า Symbol 
ระดับธ?รมดาที่อยู่ในรูปของภาษา แต่อย่างไรก็ตามผู้สนทนาจะต้องเรียนรู้ข้อตกลงเบืองต้นใน 
การใช้ Symbol ระดับสึกนี้ซึ่งเป็นปริบทใหม่ของการสึอสารทางคอมพิวเตอร์ และทักษะใหม่ที่จะ 
ต้องอาดัยการเรียนรู้นื่เอง ทำให้แม้ผู้สนทนามีความต้องการที่จะใช้ Symbol ระดับลึก ซึ่ง Id ของ 
Symbol ระดับลึกจะได้รันการตกแต่งหน้าตามากกว่า เพราะฉะนั้น Superego จะยอมให้แสดง 
Symbol ระดับลึกมากกว่า แต่ก็ยังใช้ได้ไม่ถนัดเท่าภาษาที่คุ้นเคย เพราะยังมีป็ญหาในเรื่องการ 
เรียนรู้ล่งผลให้ การวิจัยในครั้งนี้พบลัญญะประ๓ ท Symbol ระดับลึกน้อยกว่าเมื่อเปรียบเทียบกัน

3 .แบบแผนของการนำเสนอความหมาย ลามารถแบ่งได้เป็น 4 แบบแผน ได้แก่ การแสดงจุด 
ประสงค์หรือความต้องการ, การแสดงอารมณ์หรือความรู้สึก, การแจกแจงหรือแจ้งคุณสมบ้ติของ 
ตนเอง และ การกระทำ ซึ่งทั้ง 4 แบบแผนสามารถสรุปได้เป็นข้อๆ ดังนี้

3.1 กา?แสดงจุดประสงค์หรือความต้องการ เป็นการแสดงออกของความต้องการหรือ 
ความปรารถนาที่ผู้สนทนามีอยู่ ซึ่งล่วนใหญ่จะเป็นความต้องการในด้านความรัก ทั้งนี้ผู้ลนทนา 
จะแสดงออกมาในลักษณะของการบอกความต้องการที่จะมีคนรัก เพราะคนรัก จัดว่าเป็นเป้า 
หมายทางเซ็กลัหรือเป็นบุคคลที่มาช่วยตอบสนองความต้องการด้านเพศ ทั้งในแง่ของจิตใจและ 
ร่างกาย

3.2 การแสดงอารมณ์หรือความรู้สึก หมายถึง การแสดงออกซึ่งความรู้สึกรัก ห่วงหา 
อาวรณ์ เหงา คิดถึง ที่เกิดขึ้นในขณะนั้นและเป็นแรงผลักดันให้ผู้สนทนาเข้ามาสนทนา เพ่ือจะ 
แสดงออกและปลดปล่อยสัญชาตญาณทางเพศ

3.3 การแจกแจงหรือแจ้งคุณสมบ้ติของตนเอง หมายถึง การที่ผู้สนทนาบรรยายถึงรูป 
ลักษณ์กายนอก หรือคุณลมปติของตนเองเพื่อดึงดูดความสนใจผู้สนทนาคนอื่นๆ โดยเฉพาะจาก 
เพศตรงข้าม นอกจากนั้นยังเป็นการสะท้อนการหลงใหลในตนเอง (Narcissism) ซึ่งเป็นหนึ่งในมิต ิ
หลายด้านของ Id ที่อยู่ในตัวมนุษย์
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3.4 การกระทำ เป็นการแสดงออกซึ่งความรู้สึกต่างๆเซ่น สุขใจ ดีใจ ผ่านทางการกระทำ 
หรอจะเป็นการแสดงความรัก โดยผ่านทางการสัมผัสเล้าโลม กอด จูบ เป็นต้น

การนำเสนอแบบแผนการแสดงออกของสัญญะทางเพศทั้ง 4 แบบแผนนี้ ไม่ได้มีกฎเกณฑ  ์
ตายตัวในกา?นำเสนอ ตังนั้นแบบแผนใดจะนำมาก่อนหรือตามมาทีหลังก็ได้ ซึ่งถือเป็นการสะท้อน 
สภาวะไร้รูปแบบของสังคมยุคหลังสมัยใหม่อย่างชัดเจน นอกจากนั้นแบบแผนการนำเสนอสัญญะ 
ทางเพศยังมีความแตกต่างกันนั้นด้านปริมาณอีกด้วย คือ การแสดงจุดประสงค์หรือความต้องกา? 
มีปริมาณมากที่สุดคิดเป็น 40.6%(601 สัญญะ)ในขณะที่การแจกแจงคุณสมบัติตามมาเป็น 
อันตับสองด้วยจำนวน 33.4% (492 สัญญะ) และการกระทำมาเป็นอันตับสามด้วยจำนวน 
14.6%(216 สัญญะ) และอันตับสุดท้ายคือ การแสดงอารมณ์หรือความรู้สึกมี 11.4% (168 
ลัญญะ)

ปริมาณรูปแบบที่ต่างกันนั้นก็เนื่องมาจากเหตุผลต่างๆตังต่อไปนี้ ผู้สนทนาส่วนใหญ่ที่เข้า 
มาสนทนาต่างมีจุดประสงค์ที่จะได้รบความพึงพอใจและตอบสนองสัญชาตญาณทางเพศที่แอบ 
ซ่อนอยู่ภายในตัว ตังนั้นผู้สนทนาจึงแสดงจุดประสงค์หรือบ่งบอกความต้องการที่แท้จริงของตนที ่
เข้ามาสนทนา เพราะฉะนั้นจึงพบแบบแผนการนำเสนอสัญญะทางเพศที่บอกจุดประสงค์หรือ 
ความต้องการมา เป็นอันตับหนึ่ง ในขณะที่แบบแผนการนำเสนอสัญญะทางเพศที่เป็นการแจกแจง 
คุณสมปติของตนนั้นตามมาเป็นอันตับลอง ก็เนื่องจากผู้สนทนาคนอื่นๆไม่สามารถจะทราบถึงรูป 
ลักษณ์ภายนอกที่แท้จริงของบุคคลที่สนทนาด้วย จึงเป็นการเปิดโอกาสให้แต่ละบุคคลใข้ 
จินตนาการ อธิบายถึงลักษณะภายนอกนี้เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้สนทนาคนอื่นๆซึ่งตรงกับ 
การหลงใหลในตนเองซึ่งจัดเป็นหนึ่งในมิติของรากฐานหลักในการประกอบขึ้นเป็นตัวมนุษย์ แบบ 
แผนการนำเสนอสัญญะในรูปแบบของการกระทำตามมาเป็นอันตับสาม ก็เนื่องจากหลังจากที่ได้ 
บอกจุดประสงค์หลักของกา?เข้ามาสนทนาและบรรยายลักษณะของตนเองให้ดึงดูดใจเพศตรง 
ข้ามแล้ว ผู้สนทนายังสามารถจะแสดงการกระทำต่างๆ ซึ่งเป็นการแสดงออกในด้านความพึงพอใจ 
และความรัก ทั้งนี้ในปริบทการสนทนาทางคอมพิวเตอร์ถือว่าให้อิสระอย่างเต็มที่แก่ผู้สนทนา 
เพราะไม่ได้เป็นการกระทำจริง เนื่องจากผู้สนทนาแค่พิมพ์ตัวอักษรและส่งลัญญะผ่านเครื่อง 
คอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่มันให้ความรู้สึกเหมือนจริง หรืออาจกล่าวได้ว่า จริงเสียยิ่งกว่าจริง และสุด 
ท้ายคือการบอกอารมณ์และความรู้สึกทั้งนี้เนื่องจากแบบแผนทั้ง 3 รูปแบบข้างต้น ได้ยึดพึนที่ใน 
การแสดงออกไปเรียบร้อยแล้ว ทำให้พบแบบแผนของลัณญะทางเพศ ที่บอกอารมณ์และความรู้ 
สึกตามมาเป็นอันตับสุดท้าย
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4.ประเภทของความหมายของลัญญะทางเพศ สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประ๓ ท ได้แก่ ความหมาย 
โดยอรรถ และความหมายโดยนัย สามารถสรุปได้ดังนี้

4.1 ลัญญะทางเพศที่แสดงความหมายโดยอรรถ หมายถึง ลัญญะทางเพศที่สื่อความ 
หมายในเรื่องเกี่ยวดับความปรารถนา ความพึงพอใจ ออกมาอย่างกระจ่างซัด เพียงแค่อ่านสัญญะ 
ทางเพศที่สื่อนั้นก็เข้าใจความหมายได้ทันที ไม่ต้องมาตีความลงไปอีกชั้นหนึ่ง

4.2 ลัญญะทางเพศที่แสดงความหมายโดยนัย หมายถึง ลัณญะทางเพศที่สื่อความหมาย 
ในเรื่องเกี่ยวดับความปรารถนา ความพึงพอใจ ออกมาอย่างอ้อมๆ คือ แทนที่จะพูดตรงๆให้ซัดเจน 
ลงไป กลับพูดอย่างอ้อมๆ ทำให้ผู้สนทนาต้องตีความหมายลึกลงไปอีกระดับหนึ่งจึงจะเข้าใจความ 
หมายที่แท้จริง

ปริมาณความหมายของลัญญะทั้ง 2 ประเภทจะพบแตกต่างดัน คือ พบความหมายโดย 
นัยถึง 68% (1,010 ลัญญะ)ในขณะที่พบความหมายโดยอรรถเพียง32% (469 ลัณญะ)ทั้งน ี้ก ็ 
เนื่องมาจากปริบทลังคมไทย ที่คนไทยชอบพูดอ้อมๆ โดยเฉพาะเรื่องเพศ การพูดเรื่องเพศตรงๆ ยัง 
เป็นส่ิงต้องห้าม แม้จะมองว่าการสนทนาทางคอมพิวเตอร์จะมีอิสระเต็มที่เนื่องจากไม่มีกฎระเบียบ 
ข้อบังดับทางลังคมมาคอยควบคุม อีกทั้งเป็นการสนทนาที่ไร้ตัวตน ทำให้ผู้สนทนามีอิสระ และไม่ 
ต้องกังวลว่าจะต้องร้ปผิดชอบต่อการกระทำใดๆ ที่แสดงผ่านโลกเสมือนจริงนี้ เพราะที่นึ่ ผู้สนทนา 
ไต้แต่เพียง“พูด’’ (พ ิมพ ์)ไม ่ไต ้1‘ลงมือทำ” จึงไม,มีผลที่เป็นจริงตามมา อย่าง1ไ?ก็ดีด้วยความที่ผู ้
สนทนาซาวไทยไต้รับการอบรมบ่มเพาะอยู่บนพื้นฐานของวัฒนธรรมที่ปิดกั้นในเรื่องกา?แสดงออก 
ทางเพศทำให้ผู้สนทนาไม่ลามารถตัดตัวเองให้แยกขาดออกจากมิติต้านวัฒนธรรมไต้สิ้นเซิง 
ประเภทของความหมายของลัญญะทางเพศ จึงพบความหมายโดยนัยมากกว่าโดยอรรถ

นอกจากนี้ผลการวิลัยยังพบว่า ป็จลัยต้านลังคมวิทยา-จิตวิทยา และปิจลัยต้านลักษณะ 
ของการสื่อสา?ทางคอมพิวเตอร์มีผลในการสร้างและใข้ลัญญะทางเพศ ซึ่งสามารถสรุปไต้เป็น 
ข้อ  ๆดังนี้

1.ปัจจัยด้านลังคมวิทยา-จิตวิทยา ได้แก่ เร่ืองเพศ

ในการสนทนาทางคอมพิวเตอร์ เพศที่อยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์จะเป็นเพศเสมือนจริง ผู้ 
สนทนามีสิทธิที่จะเลือกเป็นเพศที่ต้องการจะเป็นไต้ตามใจปรารถนา โดยไม่ต้องคำนึงถึงเพศทาง
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ชีวภาพที่ตนดำรงอยู่ ผลการวิจัยพบว่า เพศในโลกเสมือนจริงทางคอมพิวเตอร์สามารถแบ่งได้เป็น 
3 เพศได้แก่เพศชาย,เพศหญิงและเพศที่ไม่สามารถระบุได้แน่ซัดว่าเป็นเพศใด

อย่างไรก็ดีผลการวิจัยพบว่า แม้การสนทนาทางคอมพิวเตอร์จะให้อิสระแก่ผู้สนทนาจาก 
กฎเกณฑ์และความคาดหวังของสังคม ผู้สนทนายังคงแสดงบทบาทตามมายาคติในเรื่องความ 
แตกต่างทางเพศ ที่ได้รับการอบรมมาจากปริบทโลกภายนอก เพศชายในโลกเสมือนจริงนี้ ยังคง 
เป็นเพศที่ใช้สัณญะทางเพศมากเป็นอันดับ 1 คิดเป็น 37.72 % (558 สัญญะ) ก็เนื่องจากมายา 
คติท่ีว่า เพศชายเป็นฝ่ายรุกมากกว่าฝ่ายรับ โดยเฉพาะในเรื่องเพศ เพศหญิงมืปริมาณการใช้สัญ 
ญะทางเพศรองลงมา คือ คิดเป็น 34.12 % (505 สัญญะ) ก็เนื่องจากในโลกเสมือนจริงของการ 
สนทนาทางคอมพิวเตอร์ เปิดโอกาสให้ผู้หญิงได้แสดงออกซึ่งความต้องการ และความปรารถนาที่' 
เกิดมาจากแรงซับดันทางเพศ โดยไม่ต้องกสัวการประณามจากสังคมว่า แสดงพฤติกรรมที่ไม่ 
เหมาะสม และเพศที่ไม่สามารถระบุได้แน่ซัดว่าเป็นเพศไหน มีปริมาณการ'ใช้สัญญะทางเพศ คิด 
เป็น 28.12 % (416 สัญญะ) ตามมาเป็นอันดับ 3 ก็เนื่องจากในการสนทนาทางคอมพิวเตอร์ที่ให้ 
อิสระแก่ผู้สนทนาในการเลือกเป็นเพศไหนก็ได้ตามใจปรารถนา ทำให้ผู้สนทนาส่วนใหญ่จะเลือก 
เพศที่เด่นซัดลงไปเลยว่า จะเป็นเพศชายหรือเพศหญิง ซึ่งก็ตรงกับโลกของความเป็นจริงในสังคม 
ที่การเปิดเผยดัวของเพศที่ 3 ยังมืน้อยและยังไม่ค่อยได้รับการยอมรับจากสังคมเท่าที่ควร

2.ปัจจัยด้านลักษณะของการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ได้แก่ เรื่องเวลา,ห้อง และการสื่อสาร 2 
ทาง

2.1 เวลาในการสนทนาทางคอมพิวเตอร์ผู้สนทนาจะรู้สึกเหมือนตนอยู่ในเวลากลางคืน 
ตลอดเวลา เนื่องจากผู้สนทนาลามารถปลดปล่อยแรงซับดันทางเพศ ที่อยู่ในระดับจิตไร้สำนึกได้ 
โดยอิสระ โลกเสมือนจริงของการสนทนาทางคอมพิวเตอร์ให้ความรู้สึกแก่ผู้สนทนาว่า คล้ายกับ 
กำลังฝันไป แต่ความฝัน ณที่แห่งน ี้ สามารถควบคุมได้ เนื่องจาก จิตสำนึกยังทำงานอยู่ เพราะ 
ฉะนั้น จึงเป็นฝันขณะที่ตื่นอยู่นอกจากนั้นกฎเกณฑ์แบบเก่าๆ เกี่ยวกับเวลายังถูกทำลายออกไป 
ทำให้ผู้สนทนา อยากจะเช้ามาสนทนาเพื่อปลดปล่อยความต้องการทางเพศของตน ในช่วงเวลาใด 
ก็ได้ไม่ว่าจะเป็นช่วงเวลากลางวันหรือช่วงเวลากลางคืน ตามแต่ใจปรารถนา ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 
ผู้สนทนาส่วนใหญ่จะเช้ามาสนทนาในช่วงเวลาเย็น คือ เวลา 16.00-18.00 นาพิกา คิดเป็น 
24.20 % ของสัญญะทางเพศที่พบใน 7 ช่วงเวลา การที่ช่วงเวลานี้มืจำนวนผู้เช้าไปสนทนาเยอะ 
จึงพบปริมาณสัญญะทางเพศมากตามไปด้วย ก็เนื่องจากเป็นช่วงเวลาที่ผู้สนทนาต่างเสร็จสินจาก
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ภาระกิจต่างๆที่ได้รบมอบหมายจากสังคมให้ทำ แล้วจึงเข้ามาปลดปล่อยความต้องการและแรง 
ปรารถนาที่เกิดจากสัญชาตญาณทางเพศ

2.2 ห้อง ชื่อห้องจะมาช่วยตีกรอบของการแสดงออกของระดับความต้องการทางเพศ รวม 
ไปถึงกฎเกณฑ์ที่พึงปฏิบัติในขอบเขตที่วางไว้ของแต่ละห้องอีกด้วย นั่นคือ ห้องที่ต่างดันไป จะม ี
แนวปฏิบัติประจำห้องที่ต่างดันไป อีกทั้งจะมีปริมาณการใข้สัญยะทางเพศที่ต่างดันไปด้วย ซึ่งจาก 
ผลการวิสัย พบว่าห้องหาแฟน ซึ่งให้ขอบเขตแก่ผู้สนทนาที่จะเข้ามาหาคนรักได้อย่างอิสระ มี 
ปริมาณการใข้สัญญะทางเพศมากเป็นอันดับหนึ่ง ซึ่งถือเป็นการยืนยันข้อสันนิษฐานที่ว่า ผู ้
สนทนาต่างมีจุดประสงค์ที่จะมาแสวงหาความรัก และปลดปล่อยความต้องการที่เกิดจากแรงขับ 
ทางเพศ นอกจากนั่นชื่อห้องที่ต่างดันจะมาช่วยแบ่งกลุ่มของผู้สนทนาที่มีจุดประสงค์หรือความ 
ต้องการเหมือนดัน ให้มาอยู่รวมดันได้ ซึ่งสัดเป็นสักษณะการแยกย่อย (Demassified) ของแนวคิด 
ยุคหลังสมัยใหม่

2.3 การสื่อสาร 2 ทาง ผู้สนทนาต่างมีโอกาสสลับหน้าที่ดันเป็นผู้ส่งสารและรับสาร นั่นคือ 
เป็นทั้งฝ่ายรุกและฝ่ายรับ ทำให้การสนทนาทางคอมพิวเตอร์มีเสน่ห์ เพราะผู้สนทนาแต่ละคนเมื่อ 
แสดงความต้องการออกไปแล้ว ก็มีผู้สนองตอบปฏิกิริยานั่น

อภ ิปรายผลกา?ว ิจ ัย

ตามที่ McLuhan กล่าวว่า เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบของสื่อใดๆก็ตาม จะนำไปส่การ 
เปลี่ยนแปลงประสบการณ์ของมนุษย์ในยุดปัจจุบันที่ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีพัฒนาถึงขีดสุด 
นำไปส่การติดต่อสื่อสารดันบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ก็นำไปส่มิติใหม่ของประสบการณ์ของมนุษย์ 
และปริมณฑลทางสังคมรูปแบบใหม่เช่นดัน

การสนทนาทางคอมพิวเตอร์ถือเป็นหนึ่งในปรากฏการณ์ของการสื่อสารทางคอมพิวเตอร ์
ที่ได้รับความนิยมอย่างมาก เนื่องจากคุณลักษณะสำคัญประการหนึ่งของการสื่อสารทาง 
คอมพิวเตอร์นั่นคือ ผู้สนทนาต่างฝ่ายต่างไม่รู้จักตัวตนของดันและดันอย่างแท้จริง เนื่องจากขาด 
ลักษณะของการสื่อสารแบบเผชิญหน้า สิ่งที่ขาดไปนั่นกลับเป็นสิ่งที่น่าหลงใหลแก่ผู้สนทนา

เนื่องจากเป็นการเปิดโอกาสให้มนุษย์ใข้ข้อจำดัดนี้เป็นเครื่องมือระบายสัญชาตญาณทางเพศ 
อย่างอิสระ ผ่านสัญญะทางเพศในรูปแบบต่างๆที่พวกเขาสร้างสรรคํขีน
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เป็นที่ทราบกันดีว่า มนุษย์มี “ แรงขับ” (Force) ซึ่งเป็นสัญชาตญาณทางเพศอยู่ภายในจิต 
ใจทุกคนที่เรียกว่า ตัณหา (Libido) ซึ่งไม่ได้หมายถึงการมีเพศสัมพันธ์เพียงอย่างเดียว แต่เป็น 
ความรู้สีกพึงพอใจเรื่องเพศในรูปแบบต่างๆกัน อาจแสดงออกในเรื่องของความรัก ความสนใจใน 
เพศตรงข้าม ฟรอยดํได้กล่าว1ว่า สัญชาตญาณทางเพศนี้ อยู่เบื้องหสังการกระทำต่างๆของมนุษย์ 
และเป็นแรงผลักตันให้มนุษย์ดำเนินชีวิตต่อไปได้ อย่าง'ไรก็ดี มนุษย์ไม่ลามารถที่จะกระทำการใดๆ 
ตามใจปรารถนาและความต้องการของตน เพื่อตอบสนองสัญชาตญาณทางเพศได้อย่างอำเภอใจ 
เนื่องจากกฎระเบียบทางสังคม และวัฒนธรรม (Superego) ที่มนุษย์แตละเชื้อชาติได้รับการอบรม 
บ่มเพาะตั้งแต่เกิด เป็นตัวการสำคัญที่สร้างความสำนึกผิดชอบชั่วดี ตังนี้'นมนุษย์จึงแสดง 
Superego มากกว่าที่จะแสดง Id ซึ่งเป็นความต้องการพื้นฐานที่แท้จริงในตัว ส่งผลให้มนุษย์ต้อง 
ยอมเก็บกด (Repression) สัญชาตญาณทางเพศเอาไว้ เพราะถ้าแสดงออกมาอย่างโจ่งแจ้งจะได้ 
รับกา?ตำหนิจากสังคม เมื่อเก็บกดไว้มากความต้องการด้านเพศก็จะฝังไปอยู่ในจิตไร้สำนึก 
(Unconscious) และได้รับการระบายออกมาในรูปของความฝัน ในขณะที่มนุษย์หสับ หรือแสดง 
ออกมาในรูปของงานคิลปะต่างๆ ในขณะที่มนุษย์ตื่น

ในการสนทนาทางจอคอมพิวเตอร์จึงจัดเป็นเครื่องมืออันทันสมัยที่ช่วยในการปลดปล่อย 
และระบายออกของแรงปรารถนา และความต้องการต่างๆที่เกิดจากสัญชาตญาณทางเพศในตัว 
มนุษย์ผ่านทางสัญญะทางเพศในรูปแบบต่างๆ โดยมีเบื้องหสังและแรงผลักตันจากสัญชาตญาณ 
ทางเพศทั้งสิ้น

ที่นื่ ผู้สนทนามีโอกาสพบกับผู้สนทนาคนอื่นๆที่มีรสนิยม และความสนใจเหมือนๆกัน ที่มุ่ง 
ไปส่การแสดงออกของจินตนาการที่เพ้อฝันและแรงปรารถนาซึ่งเกิดจากสัญชาตญาณทางเพศ ใน 
โลกเสมือนจริงของการสนทนาทางคอมพิวเตอร์ยังเต็มไปด้วยโลกแห่งจินตนาการที่ผู้สนทนา 
สามารถเข้าไปสัมผัสความรู้สึกที่เกิดขึ้นจริงผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ปราศจากการกระทำจริงๆ 
แต่ความรู้สึกที่ได้รับนั้น มันจริงเสึยจริงกว่าจริงการสนทนาทางคอมพิวเตอ?ได้สะท้อนแนวคิดยุค 
หลังสมัยใหม่ ให้เป็นรูปธรรมมากขึ้น นอกจากนี้นที่นื่ ยังเปิดโอกาสให้ผู้สนทนาแสดงออกซึ่งแรง 
ขับตันทางเพศได้อย่างปลอดภัยและอิสระ โดยไม่ต้องกลัวการรับผิดชอบต่อการกระทำที่เกิดขึ้นใน 
โลกเสมือนจริงนี้ ซึ่งเปรียบเสมือนโลกแห่งความฝัน แต่ที่นื่ให้โอกาสแก่มนุษย์ได้ฝันขณะที่ยังตื่น 
อยู่

ผลการวิจัยสนับสนุนทฤษฎีและแนวคิดที่นำมาใช้เป็นกรอบในการวิจัย อย่างไรก็ดีผล
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การ่วิจัยขัดแย้งกับข้อสันนิษฐาน เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้ มุ่งศึกษาการสนทนาทางคอมพิวเตอร์ที่ 
เกิดขึ้นในปริบทสังคมไทย ที่เป็นสังคมที่ปิดกั้นการแสดงออกด้านเพศ ทำให้ข้อสันนิษฐาน ไม่เป็น 
ไปตามที่คาดไว้ ดังนี้คือ

1. ผู้วิจัยคาดว่าจะพบสัญญะทางเพศ กั้ง 3 ประเภท ในห้องสนทนาทางคอมพิวเตอร์ได้ 
แก่ 1.1) Icon 1.2) Index 1.3) Symbol และน่าจะพบสัญญะประ๓ ท Icon มากกว่า สัญญะ 
ประ๓ ท Index และ Symbol เนื่องจาก Icon มีระดับในการแสดงออกของ Id มากกว่าสัญญะอีก 
2 ประเภท นอกจากนั้นลักษณะของ Icon ที่ง่ายต่อการเข้าใจ เนื่องจาก เพียงแค่เห็นก็เข้าใจว่า 
หมายถึงอะไร ดังนั้นผู้วิจัยคาด1ว่า Icon จึงนำจะพบมากกว่าสัญญะประเภทอื่น

แต่ผลการวิจัยกสับไม่พบ Icon เลย กั้งนี้สามารถอธิบายได้ว่า ในปริบทสังคมที่ยังไม่ให ้
อิสระแก่คนไทยที่จะแสดงออกในด้านความต้องการทางเพศ แม้ผู้สนทนาจะเข้ามาสนทนาในโลก 
เสมือนจริง ดังนั้นจึงมีอิลระมากกว่าในกรอบสังคมของความเป็นจริง อย่างไรก็ดีผู้สนทนาซาวไทย 
ยังไม่สามารถสลัดดัวเองให้หลุดออกจากฃนบและวัฒนธรรมที่ได้รับการลังสมมานานได้ทำให้ผุ ้
สนทนาเลือกที่จะใช้สัญญะประ๓ ท Symbol มากกว่า เนื่องจาก Id จะได้รับการตกแต่งหน้าตาอีก 
ระดับหนึ่ง ทำให้ผู้สนทนาไม่รู้สึกกระอักกระอ่วนใจในการแสดงออกซึ่งความปรารถนา ที่เกิดมา 
จากสัญชาตญาณทางเพศ ฝานทางสัญญะทางเพศที่พบในห้องสนทนา

นอกจากนั้นงานวิจัยชิ้นนี้มุ่งศึกษาการเกิดและใช้สัญญะทางเพศในห้องสนทนาที่เป็น 
ห้องรวมเท่านั้น ซึ่งห้องสนทนารวม ยังลักษณะความเป็นสาธารณะมากกว่าความเป็นส่วนตัว ทำ 
ให้ผู้สนทนาไม่แสดงสัญญะประเภท Icon เพราะสังคมไทยอนุญาตให้คนไทยแสดงออกในเรื่อง 
เพศในที่รโหฐานเท่านั้น

2. แบบแผนในการนำเสนอสัญญะทางเพศมีหลากหลายรูปแบบ กั้งนี้สามารถแบ่งได้เป็น 4 
รูปแบบ ได้แก่ 2.1) การแสดงจุดประสงค์หรือความต้องการ 2.2) การแสดงอารมณ์หรือความรู้สึก

2.3) การแจกแจงหรือแจ้งคุณสมปติของตนเอง 2.4) การกระทำ ซึ่งแบบแผนดังกล่าวมีปริมาณ 
การใช้ที่แตกต่างกันไปตามจุดประสงค์ของผู้สนทนา

3. ความหมายของสัญญะทางเพศ แบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 3.1) ความหมายโดยอรรถ

3.2) ความหมายโดยนัย ตามข้อสันนิษฐานเบื้องต้น ผู้วิจัยคาดว่าน่าจะพบสัญญะทางเพศที่สื่อ 
ความหมายโดยอรรถมากกว่าสัญญะทางเพศที่สื่อความหมายโดยนัย เนื่องจากการสนทนาทาง
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คอมพิวเตอร์เป็นการสื่อสารผ่านสื่อกลางที่ผู้สนทนาต่างฝ่ายต่างไม่ทราบตัวตนที่แท้จริงของกัน 
และกันในโลกเสมือนจริงของการสนทนาทางคอมพิวเตอร์จึงเป็นการเปิดดอกาสให้กับผู้สนทนา 
ปลดปล่อยแรงขับตันที่เกิดจากสัญชาตญาณทางเพศได้เต็มที่ โดยไม่ต้องคำนึงถึงมาตรฐานหรือ 
ขนบปฎิปติของสังคมที่ในโลกของความป็นจริง จะมาเป็นตัวควบคุมไม่ให้สัญชาตญาณทางเพศได้ 
แสดงออกมา

ผลการ่วิสัยกสับพบปริมาณการใขัสัญญะทางเพศที่แสดงความหมายโดยนัยมากกว่าสัญ 
ญะทางเพศที่แสดงความหมายโดยอรรถ ผู้วิสัยสามารถอธิบายได้ว่า ผู้สนทนาซาวไทยส่วนใหญ่ยัง 
คงนำ Superego ที่ติดตัวมาจากโลกจริง เข้ามาในกา?สนทนาทางคอมพิวเตอร์

4. สัญชาตญาณพื้นฐานของมนุษย์ในด้านการเสพเพศรส (Libido) ถือเป็นมูลเหตุสำคัญ 
ในการสร้างความหมายของสัญญะทางเพศที่พบในห้องสนทนาทางคอมพิวเตอร์นอกจากนั้นยังม ื
ปัจจัยด้านสังคมวิทยาและจิตวิทยา รวมทั้งลักษณะของการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ที่มืส่วน 
สำคัญในการสร้างและใข้สัญญะทางเพศเหล่านั้น ข้อสันนิษฐานเบื้องต้นสนับลนุนผลการวิสัย 
อย่างไรก็ดีปริบททางวัฒนธรรมที่แตกต่างกันไปของแต่ละวัฒนธรรม ถือเป็นสาเหตุหสักที่ทำให้ 
เกิดความแตกต่างในเรื่องการใข้สัญญะทางเพศด้วย

ข้อจำก ัดของกา?ว ิจ ัย

เนื่องจากการวิสัยครั้งนี้ไม่ได้ศึกษาการสนทนาทางคอมพิวเตอร์ที่เกิดขึ้นแบบเป็นส่วนตัว 
(Private chat) ที่ผู้วิสัยคาดว่า น่าจะเป็นที่ที่เกิดสัญญะทางเพศที่มืระดับเข้มข้นและโจ่งแจ้งกว่า 
น้ันคือ มีการส่งรูปโปิให้แก่กัน หรือแสดงสัญญะทางเพศที่มืความหมายเชิงอรรถมากกว่า เน่ือง 
จากการสนทนาแบบส่วนตัวจะมืความเป็นส่วนตัวมากกว่าการสนทนาในห้องรวม เพราะผู้สนทนา 
2 คนที่กำสังสนทนากันอยู่เท่านั้น สามารถทราบว่าตนนั้นกำลังพิมพ์ข้อความหรือแสดงสัญญะ 
อะไรให้แก่กัน ทำให้ในการสนทนาแบบส่วนตัว Id มีอิสระอย่างเต็มที่ในการแสดงออก

ข้อเสนอแนะจำหรับงานวิจ ัยในอนาคต

1. ควรจะมีการศึกษาการสนทนาที่เป็นลักษณะส่วนตัว เพื่อจะศึกษาว่าการแสดงออกของ Id ท่ีมี 
อิสระอย่างเต็มที่จะแสดงออกมาในรูปแบบไหน และอย่างไร
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2. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบ กา?สนทนาห้องสนทนาไทย และห้องสนทนาต่างประเทศ ว่า 
วัฒนธรรมที่ต่างกันมีผลในการสร้างและใช้ลัฌญะทางเพศที่ต่างกันอย่างไร

3. ควรมีกา?ศึกษา ลัญญะที่เกิดจากแรงขับตันในด้านการทำลายของมนุษย์

4. ควรมีการศึกษาการสนทนาทางคอมพิวเตอร์ในรูปแบบอื่นๆ เซ่น NetMeeting ที่ผู้สนทนา 
สามารถเห็นหน้าและได้ยินเสียงกันได้ ว่ามีผลในการตอบสนอง Id อย่างไร หรือ The palace  
ซึ่งผู้สนทนาได้ทดลองสมมติตนเองบุคคลอื่นๆ (personae) อีกทั้งจะมีภาพ 3 มิติประกอบการ 
สนทนา ทำให้เกิดลักษณะ Simulation ที่เด่นขัดกว่า ว่ามีผลต่อความคิดและจิตวิทยาของผู้ 
สนทนาอย่างไร

5. ควรมีการศึกษาลักษณะการใช้ Nickname ว่ามีผลในการแสดงพฤติกรรมของผู้สนทนาอย่างไร 
และ ผู้สนทนาใช้อะไรเป็นเกณฑ์ในการเลือก Nickname นั้นๆมาแสดงความเป็นตัวตน
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