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กติติกรรมประกาศ 

 

 ในการทาํวจิยัคร้ังน้ี มีอุปสรรคมากมายทั้งเร่ืองของหวัขอ้วจิยั ระยะเวลาในการทาํงานแลว้

ตอ้งทาํวจิยัไปดว้ย ทาํใหเ้กิดความล่าชา้ อีกทั้งในขั้นตอนการทาํ ก็มีความผดิพลาดและพบปัญหาอยู่

ตลอดเวลา แต่สุดทา้ยในการทาํวจิยัก็ผา่นพน้มาไดด้ว้ยดี ตอ้งขอบคุณหลายๆฝ่ายท่ีค่อยใหค้าํปรึกษา 

คาํแนะนาํ และความรู้ต่างๆ ทาํใหก้ารวจิยัคร้ังน้ีประสบความสาํเร็จ 

 

ผูว้จิยัขอขอบคุณ รศ.พิศประไพ สาระศาลิน ท่ีปรึกษาใจดีท่ีสร้างแรงบนัดาลใจในการ

ทาํงานและคอยแนะนาํแนวทางการทาํวจิยั แมว้า่ตวัอาจารยเ์องจะมีงานยุง่มากมาย แต่ก็ยงัสละเวลา

มาใหค้าํปรึกษาไดอ้ยา่งดี  

 

ขอบคุณพี่เอก็ซ์ ชยัพร พานิชรุทติวงศ ์ผูท่ี้คอยแนะนาํและสอนเทคนิคต่างๆ ในการสร้าง

ผลงานแอนิเมชนั เพื่อใหง้านออกมาสมบูรณ์  และยงัเป็นบุคคลตวัอยา่งท่ีดี ของคนท่ีสร้างงาน

แอนิเมชนัอีกดว้ย 

 

ขอบคุณคณะครูอาจารย ์ท่ีเป็นท่ีปรึกษาจะเป็น ท่ีใหค้าํแนะนาํไดเ้ป็นอยา่งดี  

 

ขอบคุณเพื่อนๆท่ีรวมทางในการทาํงานสายน้ี คอยช่วยเหลือและใหค้าํปรึกษาไดดี้ 

 

และสุดทา้ย ขอขอบคุณครอบครัวท่ีคอยเป็นแรงผลกัดนัใหต้วัผูว้จิยักา้วต่อไปขา้งหนา้ 

และยงัเป็นกาํลงัใจสาํคญัในการท่ีอยากจะประสบความสาํเร็จ ขอบคุณค่าใชจ่้ายท่ีคอยส่งเสียจนทาํ

ใหง้านวจิยัช้ินน้ีสาํเร็จแลว้ผา่นพน้มาไดด้ว้ยดี 

 

 

ขจรเกียรติ จนัทะเภา 

ผูว้จิยั 
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บทที ่1 

 

บทนํา 

 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญัของโครงการ 

 

มนุษย ์เป็นส่ิงมีชีวติชนิดเดียวท่ีรู้จกัการสร้างความหมาย นัน่หมายความวา่มนุษยส์ร้าง

ความหมายโดยผา่นการตีความส่ิงท่ีเรียกวา่ “สัญญะ” สัญญะอาจอยูใ่นรูปของคาํ ภาพ ภาพลกัษณ์ 

เสียง กล่ิน รส การกระทาํ และวตัถุ อยา่งไรก็ตามส่ิงทั้งหลายเหล่านั้นไม่มีความหมาย  และจะกลาย

สภาพมาเป็นสัญญะก็ต่อเม่ือมนุษยส์ร้างความหมายใหม้นั สัญวทิยาหรือสัญศาสตร์เป็นศาสตร์ท่ีเพิ่ง

ไดรั้บการพฒันาอยา่งจริงจงัในช่วงตน้ศตวรรษท่ี  20 ผูท่ี้บุกเบิกทฤษฎีสัญวทิยามีอยู ่ 2 ท่าน คือ แฟร์

ดินอง เดอร์ โซซูร์ นกัภาษาศาสตร์ชาวสวสิ (1857 - 1913) ผูว้างรากฐานวชิาสัญวทิยาไดใ้หค้าํนิยาม

สั้น ๆ ของวชิาสัญวทิยาไวว้า่ “สัญวทิยาเป็นศาสตร์ท่ีศึกษา  ถึงวถีิชีวติของเคร่ืองหมายภายในสังคม

ท่ีเคร่ืองหมายนั้นถือกาํเนิด  ข้ึนมา รวมทั้งแสวงหากฎท่ีควบคุมอยูเ่บ้ืองหลงั ”  (“A Science that 

studies the life of signs within society is conceivable”: Ferdinand de Saussure, Course in General 

Linguistics, 1983 อา้งถึงใน Hawkes, 1977) และ ชาร์ล แซนเดอร์  เพอร์ซ นกัปรัชญาสังคมชาว

อเมริกนั  (1859-1914) ซ่ึงการศึกษาเคร่ืองหมายของ เพอร์ซ  จะเรียกวา่สัญศาสตร์ ท่ีไดถู้กให้

ความหมายวา่ สัญศาสตร์เปรียบเสมือนเป็นแบบแผนของเคร่ืองหมาย ซ่ึงมีความสัมพนัธ์ใกลชิ้ดกบั  

ตรรกะ (Semiotic was the formal doctrine of signs, which was closely related to logic : Charles 

Sanders Peirce, 1931 อา้งถึงใน Chandler, 2003) ซ่ึงคาํสองคาํน้ีก็มีความหมายไม่แตกต่างกนัเท่าใด

นกัสัญญะตามแนวคิดของ เพียร์ส ไดใ้หค้วามสนใจในความ  สัมพนัธ์ระหวา่งตวัสัญญะกบัวตัถุจริง  

ท่ีจะมีองคป์ระกอบ  2 ส่วนคือส่วนท่ีเป็นตวัหมาย  และตวัหมายถึงโดยจดัแบ่งประเภทของสัญญะ

เป็น 3 แบบ 

 

1.) รูปเหมือนเป็นสัญญะท่ีมีรูปร่างหนา้ตาคลา้ยกบัวตัถุมากท่ีสุด เช่น ภาพถ่าย รูปป้ัน รูป

วาด โดยการถอดรหสัของรูปเหมือนเพียงแค่เห็นก็สามารถถอดความหมายถึงตวัวตัถุไดง่้าย 
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2.) ตวับ่งช้ีเป็นสัญญะท่ีมีความเก่ียวพนัแบบ    เป็นเหตุเป็นผลโดยตรงกบัวตัถุท่ีมีอยูจ่ริง 

เช่น ควนัไฟเป็นตวับ่งช้ีของไฟหรือรอยเทา้สัตวก์็จะเช่ือมโยง      ถึงสัตว ์การถอดรหสัของตวับ่งช้ี

จึงจาํเป็นจะตอ้งอาศยัเหตุผลเช่ือมโยงเพื่อหาความสัมพนัธ์ระหวา่งตวับ่งช้ีกบัวตัถุจริง 

3.) สัญลกัษณ์เป็นสัญญะท่ีไม่มีความเก่ียวพนั เช่ือมโยงอนัใดเลย ระหวา่งตวัสัญญะกบัวตัถุ

จริง หากแต่ความหมายเกิดจากการตกลงร่วมกนัในหมู่ผูใ้ชส้ัญญะ เช่น ตวัอกัษรหรือโลโกต่้างๆท่ี

สร้างข้ึน การถอดรหสัจึงจาํเป็นตอ้งอาศยัการเรียนรู้ร่วมกนัของผูใ้ชส้ัญญะโดยสัญญะทั้ง3 ประเภท

น้ีมีการววิฒันาการเร่ิมจากส่ิงง่ายท่ีสุดก็คือรูปเหมือน พฒันามาเป็นตวับ่งช้ี จนกลายเป็นสัญลกัษณ์

ในท่ีสุด 

 

 
 

รูปท่ี 1 แสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งของจริง-ตวัหมาย-ตวัหมายถึง 

ท่ีมา : กาญจนา แกว้เทพ, 2547 

 

สัญญะตามแนวคิด เฟอร์ดินนัด ์เดอ โซซูร์ ได้ ทาํการแยกแยะประเภทและระดบัของ

ความหมาย ท่ีบรรจุอยูใ่นสัญญะออกเป็น 2 ประเภท ประเภทแรกคือ ความหมายโดยอรรถอนัไดแ้ก่ 

ความหมายท่ีเขา้ใจกนัตามตวัอกัษร ซ่ึงเป็นความหมายท่ีเขา้ใจตรงกนัโดยส่วนใหญ่ตวัอยา่งเช่น 

ความหมายท่ีมีการระบุในพจนานุกรม เช่น แม่ คือสตรีผูใ้หก้าํเนิดลูก หมีเป็นสัตวส่ี์เทา้ เป็นตน้ ส่วน

ประเภทท่ีสอง คือความหมาย ไดแ้ก่ ความหมายทางออ้มท่ีเกิดจากขอ้ตกลงหรือความเขา้ใจเฉพาะ

กลุ่ม หรือเกิดจากประสบการณ์เฉพาะของบุคคล ต่อมา นกัสัญวทิยาอยา่ง โรล็องด์  บาร์ตส์ ไดส้นใจ

ศึกษาสัญญะประเภท ความหมายโดยนยั เน่ืองจากมองวา่เป็นความหมายท่ีมีความสาํคญัอยา่งแทจ้ริง

ในแง่ของการรับรู้ และความหมายโดยนยัน้ียงัสามารถอธิบายไปไดอี้กหลายแนวคิด  ซ่ึงการ

ตีความหมายในขั้นน้ีจะเป็นการตีความในระดบัท่ีมีปัจจยัทางวฒันธรรมเขา้มาเก่ียวขอ้งดว้ยซ่ึง 

ไม่ไดเ้กิดจากตวัของสัญญะเอง เป็นการอธิบายถึงปฏิสัมพนัธ์ท่ีเกิดข้ึน เม่ือสัญญะกระทบกบั

ความรู้สึกหรืออารมณ์ของผูใ้ชแ้ละคุณค่าทางวฒันธรรมของเขา ซ่ึงสัญญะในขั้นน้ีจะทาํหนา้ท่ี 2 
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ประการ คือ ถ่ายทอดความหมายโดยนยัแฝง และถ่ายทอดความหมายในลกัษณะมายาคติ ซ่ึงโร 

ลองด ์ บาร์ตส์ เรียกกระบวนการในการเปล่ียนแปลง ลดทอน ปกปิด บิดเบือนฐานะการเป็นสัญญะ

ของสรรพส่ิงในสังคม ใหก้ลายเป็นเร่ืองของธรรมชาติ เป็นส่ิงปกติธรรมดาหรือเป็นส่ิงท่ีมีบทบาท  

“ความคุน้ชิน” (1967, อา้งถึงใน กาญจนา   แกว้เทพ, 2543) 

 

 สัญวทิยาในภาพยนตร์ มีนกัสัญศาสตร์ไดนิ้ยามการศึกษาภาพยนตร์ในเชิงเปรียบเทียบภาษา

มนุษยโ์ดยปรับมุมมองท่ีมีต่อทั้งภาษาพดูและภาษาเขียนเสียใหม่ โดยจะถือวา่ระบบการส่ือสารใด ๆ 

ก็ตามถือเป็นภาษา ไม่วา่จะเป็นภาษาจีน  ฝร่ังเศส หรือองักฤษ ก็ถือวา่เป็นระบบภาษาเดียวกนั  ในแง่

หน่ึงภาพยนตร์อาจจะถือวา่เป็นภาษาไดเ้หมือนกนั แต่อยา่งไรก็ไม่ใช่ “ระบบภาษา” แบบท่ีภาษา

มนุษยเ์ป็น ดงัท่ี คริสเตียน เมตซ์ นกัสัญศาสตร์ภาพยนตร์ช่ือดงั  ช้ีใหเ้ห็นวา่         เราไม่ไดเ้ขา้ใจ

ภาพยนตร์เพราะวา่เรามีความรู้เร่ืองระบบเชิงภาษาของมนั แต่เราเขา้ใจระบบดงักล่าวเพราะเราเขา้ใจ

ภาพยนตร์ต่างหาก กลบักนักบัภาษาพดูหรือเขียนท่ีเราใชก้นัอยู่  กล่าวอีกนยัหน่ึงก็คือ ไม่ใช่ท่ีภาษา

ภาพยนตร์ท่ีบอกเล่าเร่ืองราวดีๆใหเ้ราไดรั้บรู้ แต่เป็นเพราะมนับอกเล่าเร่ืองราวดีๆใหเ้ราไดรั้บรู้

ต่างหากมนัจึงกลายเป็นภาษาภาพยนตร์ข้ึนมา เพราะมนัทาํหนา้ท่ีในการส่ือเร่ืองราว โดยภาษามนุษย์

นั้นก็คือเรา สามารถจินตนาการไดใ้นแบบของเราซ่ึงตวัสัญญะกบัความหมายของมนัอาจจะเป็นคน

ละเร่ือง แต่ในขณะท่ี สัญญะในภาพยนตร์นั้นความหมายไม่สามารถไปไหนไดไ้กล เช่น ภาพบาน

กระจกท่ีแตก ถา้เป็นสัญญะในภาษามนุษยอ์าจจะตีความไดห้ลายอยา่ง แต่ในสัญญะของภาพยนตร์

นั้นความหมายมนัก็คือกระจกท่ีแตกเป็นอยา่งอ่ืนไม่ได ้แต่เราสามารถเขา้ใจความหมายของมนัได้

จากเร่ืองราว เช่น บานกระจกแตกและมีเลือดกระเด็นมาท่ีกระจก ภาพในกระจกเป็นชายชุดดาํท่ียนื

ถือปืนอยู ่ส่ิงน้ีอาจจะทาํใหเ้ราตีความไดม้ากชดัข้ึน  การประยกุตใ์ชส้ัญญะกบัภาพยนตร์ มีพลงั

อาํนาจมากแต่บ่อยคร้ังมนัก็ซบัซอ้นเกินไป ยกเวน้ผูเ้รียนจะกระตือรือร้น มีความเขา้ใจอยา่งซาบซ้ึง

กบัภาพยนตร์เราก็จะเขา้ใจได ้อยา่งไรก็ตาม จุดหมายไม่ไดอ้ยูท่ี่บริเวณหรือพื้นท่ีท่ีศาสตร์ของ

สัญลกัษณ์จะสามารถใชป้ระโยชน์ได ้แต่เป็นความสนใจในสัญวทิยากบัระดบัภาษาเกือบทุกระดบั

ในภาพยนตร์ไม่วา่จะเป็นคาํพดู หรือ คาํท่ีปรากฏอยูใ่นฉากแต่ละฉาก เพื่อท่ีจะเขา้ใจวถีิทางท่ี

เปล่ียนไปของขอ้มูลระหวา่งตวัละครหรือการส่ือสารไปสู่ผูช้ม เราสามารถเรียนรหสัของภาพใน

เฟรมได ้เช่น แฟชัน่ การตกแต่งภายใน ท่าทางการแสดงออกของบุคลิกตวัละคร หรือแต่ละ

องคป์ระกอบฉากก็เป็นส่วนหน่ึงของรหสัภาพท่ีใหญ่กวา่ ซ่ึงแสดงออกมาในภาพยนตร์ไดท้ั้งหมด 

เราจะเห็นภาพยนตร์แต่ละเร่ืองมีส่วนประกอบอยูใ่นรหสัใหญ่ๆ ซ่ึงจะประกอบไปดว้ยชุดของ

ภาพยนตร์ท่ีสัมพนัธ์กนั (Daniel Chandler, 2002) 
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 ส่วนสัญวทิยาในงานแอนิเมชนัใชห้ลกัการเดียวกบัภาพยนตร์ แต่แอนิเมชนัอาจจะไม่

ซบัซอ้นหรือมีไม่มากเท่างานภาพยนตร์ งานแอนิเมชนัเป็นท่ีแพร่หลายและเขา้ไปมีบทบาทในวงการ

มากมาย เช่น ภาพยนตร์ เพลง ดนตรี โฆษณา การศึกษา นบัไดว้า่ในชีวติประจาํวนัของผูค้นในยคุ

สมยัน้ี มีงานแอนิเมชนัเขา้ไปแทรกซึมและมีส่วนร่วมอยูไ่ม่มากก็นอ้ย ซ่ึงไม่จาํกดัเพศและวยั 

เน่ืองจากแอนิเมชนัมีกลุ่มเป้าหมายท่ีกวา้ง ดงันั้นสัญญะในงานแอนิเมชนัจึงตอ้งทาํใหเ้ด็กสามารถ

เขา้ใจไดด้ว้ย แลแอนิเมชนั ส่วนใหญ่จะเป็นแอนิเมชนัท่ีมีระยะเวลาสั้นๆ การใส่เน้ือหาท่ีซบัซอ้น

หรือมากเกินไป อาจทาํไดย้ากต่อการเล่าเร่ืองและอาจทาํใหเ้กิดการไม่เขา้ใจถึงเร่ืองราวได้ 

 

 ดว้ยเหตุผลดงักล่าวขา้งตน้ จึงไดเ้ล็งเห็นความสาํคญั ของการใชส้ัญวทิยา และคาดวา่สัญ

วทิยานั้นจะช่วยสร้างงานแอนิเมชนัท่ีมีเวลาจาํกดัใหส้ามารถถ่ายทอดเน้ือหาและเร่ืองราวท่ีซบัซอ้น

ไดห้รือไม่ จึงเกิดแนวคิดสร้างเป็นผลงานการวจิยัในหวัขอ้ “การใชส้ัญวทิยาในงานแอนิเมชนัเพื่อ

สะทอ้นสังคม” โดยการนาํระบบแนวคิดการใชชี้วติของสังคมมาถ่ายทอด ซ่ึงมีช่ือเร่ืองวา่  “Replace” 

ความยาวประมาณ 3 นาที โดยทั้งน้ีผูว้จิยัหวงัเป็นอยา่งยิง่วา่จะสามารถใชส้ัญวทิยาสร้างสรรคง์าน

แอนิเมชนัผา่นเน้ือหาท่ีมากได ้ และเป็นประโยชน์ในวงกวา้งสาํหรับผูท่ี้จะศึกษาวจิยัดา้นการใชส้ัญ

วทิยาในงานแอนิเมชนัต่อไป 

 

1.2 วตัถุประสงค์ 

 

1.2.1 เพื่อออกแบบส่ือแอนิเมชนัท่ีมีระยะเวลาท่ีจาํกดั โดยใชส้ัญวทิยามาช่วยในการ

ออกแบบและเล่าเร่ืองท่ีมีเน้ือหาท่ีซบัซอ้นไดเ้ป็นอยา่งดี 

 

1.2.2 เพื่อสร้างอนิเมชนัท่ีมีความสนุกและน่าสนใจ เพื่อเป็นส่ือบนัเทิง ใหแ้ก่ผูรั้บชม 

 

1.3 สมมติฐานการวจิัย 

 

 ในการวจิยัน้ีเราจะไดศึ้กษาเก่ียวกบัสัญวทิยาท่ีตอบขอ้สงสัยวา่ “เราใชชี้วติตามแบบของเรา

เอง หรือเราใชชี้วติตามแบบของสังคม ” ผูว้จิยัไดน้าํเร่ืองการสะทอ้นของกระจกเงามาใชเ้ป็นสัญญะ 

โดยท่ีสัญวทิยาในการสร้างงานแอนิเมชนัน้ี สามารถช่วยใหง้านดูน่าสนใจ แปลกใหม่และแทน

ความหมายท่ีซบัซอ้นในระยะเวลาประมาณ 2 นาทีได ้
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1.4 กรอบแนวคดิของงานวจิัย 

 

การศึกษาจะมุ่งเนน้ศึกษาเก่ียวกบัเร่ืองของสัญวทิยา ท่ีจะนาํมาใชช่้วยในการออกแบบและ

แทนความหมายในงานอนิเมชนัท่ีมีเน้ือหาสะทอ้นสังคม 

 

1.5 ขั้นตอนการวจิัย 

 

ศึกษาคน้ควา้จากทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง และส่ือตวัอยา่ง 

1.5.1 ศึกษาวจิยัทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัสัญวทิยามาใชใ้นการออกแบบงานแอนิเมชนั  

1.5.1.1 ศึกษาการออกแบบคาแรคเตอร์  

 1.5.1.2 การออกแบบการเล่าเร่ือง 

 1.5.1.3 การแทนความหมายต่างๆ  

 1.5.1.4 การเลือกใชโ้ทนสีและองคป์ระกอบอ่ืนๆ 

 1.5.2 ศึกษาขอ้มูลและเทคนิคการทาํแอนิเมชนั และการเขียนบทภาพยนตร์ท่ีสะทอ้นสังคม 

 1.5.3 การเก็บขอ้มูลและวเิคราะห์ จุดต่างในสัญวทิยาของแต่ละประเทศ 

1.5.4 การวเิคราะห์เทคนิคของผูก้าํกบัแต่ละคนในผลงาน Animation ท่ีเก่ียวกบัสัญวทิยา 

1.5.5 เทคนิคการทาํแอนิเมชนัสามมิติ 

1.5.6 ปรับปรุงแกไ้ข 

1.5.7 วเิคราะห์และประเมินผลงาน 

1.5.8 สรุปผลการดาํเนินงาน 

1.5.9 นาํเสนอผลงาน 

 

1.6 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

 

 1.6.1 สามารถนาํสัญวทิยามาใชไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

1.6.2 พฒันาทกัษะการอนิเมชนั3D ของผูจ้ดัทาํ 

16.4 ใชเ้ป็นแหล่งอา้งอิงในงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งได้ 

16.3 สร้างความบนัเทิงและใหแ้ง่คิดกบัสังคมได ้
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1.7 นิยามศัพท์ 

 

สัญวทิยา คือ เร่ืองเก่ียวกบัระบบของสัญลกัษณ์ ท่ีปรากฏอยูใ่นความคิดของมนุษย ์อนัถือ

เป็นทุกส่ิงทุกอยา่งท่ีอยูร่อบตวัของเรา หรือหมายถึงส่ิงท่ีถูกสร้างข้ึนมาเพื่อใหมี้ ความหมายแทนของ

จริง ตวัจริง ในตวับทและในบริบทหน่ึง 

 

3D Animation คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบ 3 มิติ มองเห็นทั้งความสูงความกวา้ง และความลึก  

ภาพท่ีเห็นจะมีความสมจริง ซ่ึง  3D ยอ่มาจาก Three Dimension ซ่ึงหมายถึงอาณาเขตสามมิติ ท่ี

ประกอบไปดว้ย ความกวา้ง ความสูง และความลึก ซ่ึงส่วนใหญ่จะวดัดว้ยระบบพิกดั และ  

Animation เป็นส่ือชนิดหน่ึงซ่ึงสร้างภาพมายาของการเคล่ือนไหวท่ีมาจากการนาํภาพน่ิงหลายๆภาพ

มาฉายอยา่งต่อเน่ืองกนั 
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บทที ่2 

 

ทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 

 

 ในหวัขอ้งานวจิยั “การใชส้ัญวทิยาในงานแอนิเมชนัเพื่อสะทอ้นสังคม” ผูว้จิยัไดร้วบรวม

ขอ้มูลต่างๆของทฤษฏีและเทคนิคต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งเก่ียวกบัสัญวทิยาทั้งทางตรงและทางออ้ม เพื่อจะ

นาํมาเป็นพื้นฐานในการทาํความเขา้ใจถึงแก่นสาํคญัของงานวจิยั เพื่อนาํมาใชใ้นการสร้างสรรค์

แอนิเมชนั ดงัน้ี 

 

 2.1 สัญศาสตร์  

  2.1.1 ภูมิหลงัของสัญศาสตร์  

  2.1.2 สัญศาสตร์กบัทศันะธรรม  

  2.1.5 ทฤษฎีสัญวทิยา  

  2.1.6 รหสัทางภาษา  

  2.1.7 สัญญะในงานภาพยนตร์ 

 

 2.2 เก่ียวกบัแอ นิเมชนั 

  2.2.1 ความหมายและท่ีมาของแอนิเมชนั  

  2.2.2 ประเภทของแอนิเมชนั  

 

2.1 สัญศาสตร์ 

 

 1).สัญศาสตร์ ( semiotics) เป็นศาสตร์วา่ดว้ยความหมายเป็นการศึกษาวา่ “ส่ิงแทนความ” 

(representation) อาจก่อใหเ้กิดความหมายไดอ้ยา่งไร เป็นการศึกษาถึงกระบวนการท่ีทาํใหเ้รา “เขา้ใจ

ความหมาย” ของส่ิงใดๆ ( comprehend meanings)  หรือกระบวนการท่ีเรา “ใหค้วามหมาย” แก่ส่ิง

ใดๆ(attribute meanings) หากพิจารณาสัญศาสตร์อยา่งสัมพนัธ์กบัภาพ ( visual images) หรือขยาย

กรอบการพิจารณาออกไปถึงทศันะธรรม ( visual culture) และวตัถุธรรม ( material culture) สัญ

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 8 

ศาสตร์หมายถึงการศึกษาเก่ียวกบัระบบสัญลกัษณ์ ( symbolism) ในฐานะท่ีเป็นศาสตร์ค่อนขา้งใหม่ 

สัญศาสตร์เสนอกระบวนการวเิคราะห์ท่ีทา้ทายกระบวนคิดเก่าๆอยา่งธรรมชาตินิยม ( naturalism) 

และสัจนิยม ( realism) รวมทั้งเจตจาํนง ( intentionality)     นอกจากน้ีสัญศาสตร์ยงัเสนอวถีิคิดท่ีมี

ประโยชน์แก่การวเิคราะห์ทางรูปนิยม(formalism) การวเิคราะห์ทางสัญศาสตร์ช่วยใหเ้ราตระหนกั

ถึงความสัมพนัธ์อนัหลากหลายระหวา่งตวัเรากบั “ส่ิงแทนความ” (object) ดว้ยเหตุน้ีเอง เราจึงอาจ

เขา้ใจไดว้า่ความหมายของภาพใดๆหรือวตัถุใดๆยอ่มมีพลวตั (คือมีการเปล่ียนแปลงเล่ือนไหลของ

ความหมายอยา่งไม่ หยดุน่ิง) อาจกล่าวอีกนยัหน่ึงไดว้า่ เราไม่อาจเขา้ใจ “ความหมายอา้งอิง” 

(significance) ของภาพหรือวตัถุใดๆไดจ้ากกระบวนการส่ือสารทางเดียว แต่เราจาํเป็นตอ้งเขา้ใจ

ภาพหรือวตัถุใดๆจากปฏิสัมพนัธ์อนัซบัซอ้นระหวา่ง รับสารกบัภาพหรือวตัถุและปัจจยัอ่ืนๆ เช่น 

วฒันธรรมหรือสังคม 

 

 2). เราอาจนิยามสัญศาสตร์ผา่นศพัทเ์ฉพาะของสัญศาสตร์ไดว้า่ สัญศาสตร์เป็นศาสตร์ท่ี

ศึกษาสัญญะ ( sign) และการอา้งอิงความหมาย ( signifying practices) สัญญะหมายถึงส่ิงใดๆ (คาํ/

ภาพ/วตัถุ ฯลฯ) ท่ีอา้งอิงความหมายถึงส่ิงอ่ืน สัญศาสตร์ศึกษาวา่การอา้งอิงความหมายท่ีปรากฏอยู่

รอบๆ ตวัเราไดรั้บผลกระทบจากกรอบทางสังคม ( social convention) ท่ีฝังรากลึกอยูแ่ลว้ในสังคม

อยา่งไรบา้ง(Eco 1976, 16) นั้นคือสัญศาสตร์แสดงใหเ้ห็นถึงความสัมพนัธ์ระหวา่งสัญญะกบั

ความหมายซ่ึงสังคม “สอน” ใหเ้รารับรู้เก่ียวกบัสัญญะนั้น (และสัญศาสตร์ถือวา่ ความหมายเป็นส่ิง

แปลกปลอม) เช่น สัญญะ “ไมก้างเขน” ซ่ึงโดยสาระแลว้คือเส้นตรงสองเส้นไขวก้นัเป็นมุมฉาก  แต่

ทนัทีท่ีเห็นรูปไมก้างเขน ชาวคริสตก์็นึกถึงศาสนาคริสตแ์ละพระเยซูคริสตโ์ดยอตัโนมติั  น้ีแสดงวา่

ภาพไมก้างเขนมีสภาพเป็นสัญญะ และความหมายของสัญญะเป็นผลจากกรอบทางสังคม     นัน่คือ 

สัญศาสตร์เช่ือวา่สัญญะใดๆไม่จาํเป็นตอ้งมีความหมายใดๆในตวัของมนัเองและความหมาย

ของสัญญะยอ่มไม่ผกูติดกบัสัญญะ (ท่ีมีสภาพเป็นคาํ/วตัถุ/ภาพ) แต่ความหมายของสัญญะ

ยอ่มข้ึนอยูก่บับริบท เช่น ตราสวสัดิกะ อาจหมายความต่างกนัอยา่งสุดขั้วเม่ือตรานั้นปรากฏในต่าง

กาละและเทศะ 

 

 3). การอา้งอิงความหมาย ( signifying practices) เป็นการพิจารณาวา่ “เกิด ความหมายข้ึนได้

อยา่งไร”  มากกวา่“เกิดความหมายอะไร”  พอทส์ ( Potts 1996:21) บญัญติัศพัทเ์ฉพาะสาํหรับเรียก 

กรอบทางสังคม ( social convention) ซ่ึงเช่ือมโยงสัญญะเขา้กบัความหมาย วา่ “รหสันยั” (code)  

ตวัอยา่งชนัไมก้างเขนมีรหสันยัในศาสนาคริสต ์ความหมายของไมก้างเขนไม่ไดเ้กิดข้ึนมาพร้อมกบั 

ภาพของไมก้างเขนหรือพร้อมกบัวตัถุท่ีใชท้าํไมก้างเขน ความหมายอา้งอิง ( significance) ท่ีคนเรา
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กาํหนดใหแ้ก่ภาพหรือวตัถุใดๆ เป็นเสมือน “เน้ืองอก” ท่ียืน่เกินออกมาจากความเป็นจริง (หรือ 

“เน้ือแท”้) ของภาพหรือวตัถุนั้น น่ีหมายความวา่ภาพหรือวตัถุใดๆอาจทาํหนา้ท่ีเป็นสัญญะ และ

ความหมายท่ีคนเรากาํหนดให ้สัญญะยอ่มสัมพนัธ์กบัความคิดอนัเป็นผลจากวฒันธรรมท่ีเราได้

เรียนรู้มาก่อนหนา้น้ีไม่วา่จะโดยรู้ตวัหรือไม่รู้ตวัก็ตาม  พอทส์ ( Potts 1996:20) เช่ือวา่กรอบทาง

สังคมไม่เพียงเช่ือมภาพและวตัถุเขา้กบัความหมายแต่กรอบทางวฒันธรรม(cultural convention) ยงั

กระตุน้ใหเ้กิดความหมายอีกดว้ย  เป็นไปไดห้รือไม่ท่ีเราจะควบคุม “การหมายรู้” (recognition) ของ

เราต่อภาพหรือวตัถุใดๆ?  เป็นไปไดห้รือไม่ท่ีเราจะเลือก “ไม่ยอมหมายรู้” ภาพหรือวตัถุบางอยา่ง? 

 

 ภูมิหลงัของสัญศาสตร์ 

 เฟอร์ดินองด ์เดอ โซซูร์ Ferdinand de Saussure (1857-1913) นกัภาษาศาสตร์ชาวสวสิได้

วางรากฐานวชิาท่ีเรียกวา่ สัญวทิยา ( semiology) ไวต้ั้งแต่ตน้คริสตศ์ตวรรษท่ี 20 โดยเร่ิมจากการนาํ

ภาษาศาสตร์ ( linguistics) มาประยกุตใ์ชเ้พื่อศึกษาบทบาทของสัญญะท่ีมีต่อสังคมกาํเนิดของสัญ

ศาสตร์ ( semiotics) สัมพนัธ์กบัพฒันาการของปรัชญาโครงสร้างนิยม ( structuralism) ซ่ึงเกิดข้ึนจาก 

แนวคิดของโซซูร์เช่นกนั โครงสร้างนิยมเป็นวธีิการวเิคราะห์เพื่อศึกษาและเปิดเผย โครงสร้างอนั 

“ลํ้าลึก” ท่ีซ่อนอยูเ่บ้ืองหลงัเปลือกนอก ( appearance) ของปรากฏการณ์ต่างๆ เรามกัไม่รู้ตวัวา่

โครงสร้างลํ้าลึกน้ีเป็นกฎเกณฑท่ี์กาํกบัปรากฏการณ์ต่างๆในสังคม นบัตั้งแต่ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง

ผูค้นในบริบททางสังคมต่างๆ ไปจนถึงวธีิการท่ีคนเราเขียนหรือบอกเล่าเร่ืองราวต่างๆ ท้งัๆท่ีความ

เขา้ใจของเราต่อปรากฏการณ์ใดๆยอ่มตอ้งผา่นโครงสร้างภาษาหรือเขา้ใจไดใ้นฐานะท่ีเป็นภาษา

อยา่งไรก็ดี แนวคิดของโซซูร์ไดรั้บการต่อยอดโดยนกัวชิาการรุ่นหลงัจากโซซูร์ ซ่ึงไดป้รับเปล่ียน

คดังา้ง วธีิคิดของโซซูร์ท่ีเอาภาษาศาสตร์เป็นตวัตั้งรวมทั้งทา้ทายโซซูร์วา่แนวคิดโครงสร้างนิยมนั้น

ใชไ้ดจ้ริงหรือ 

 

 โซซูร์ นิยาม สัญญะ ( sign) วา่เป็นความสัมพนัธ์ระหวา่งสองปัจจยั ไดแ้ก่ สัญญาณ หรือ the 

signifier คือส่ิงท่ีมีความหมายหรือก่อใหเ้กิดความหมายกบัสัญญติั หรือ the signified คือตวั

ความหมาย ประเด็นสาํคญัของโซซูร์ก็คือ ความสัมพนัธ์ระหวา่ง สัญญาณ กบั สัญญติัมีลกัษณะ

สะเปะสะปะ (arbitrary) ตวัอยา่งเช่นในภาษาพดูสัญญาณ  “แดง” ไม่ไดมี้ความแดงอยูใ่นคาํและเป็น

ท่ีน่าสังเกตุวา่คาํท่ีใชพ้ดู เขียนถึงส่ิงเดียวกนัในภาษา (ของชาติต่างๆ) ปรากฏเป็นคาํต่างกนัมากมาย 

ประเด็นท่ีโซซูร์เนน้ก็คือ  ส่ิงใดๆก็ตามยอ่มไม่เกิดข้ึนก่อนช่ือของมนัเอง ส่ิงใดๆยอ่มไม่สามารถ

กาํหนดช่ือของตวัมนัเองเพราะไม่เช่นน้นัแลว้ช่ือหน่ึงๆยอ่มหมายถึง ส่ิงเดียวกนัในทุกๆภาษา 

ตวัอยา่งเช่นในภาษาเอสกิโมมีคาํจาํนวนมากสาํหรับเรียก snow ซ่ึงมีอยูเ่พียงคาํเดียวในภาษาองักฤษ 
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  ชารลส์ แซนเดอร์ส เพียร์ซ Charles Sanders Peirce (1839-1914) นาํแนวคิดของโซซูร์ไป

ต่อยอดใหซ้บัซอ้นยิง่ข้ึน โดยเพียร์ซทา้ทายแนวคิดท่ีวา่สัญญะทาํหนา้ท่ีเพียงใหก้าํเนิดความคิดอยา่ง

สะเปะสะปะ ในแบบจาํลองของเพียร์ซ การสร้างความหมาย ( semiosis) เกิดข้ึนจากสามปัจจยั 

(ไม่ใช่แค่สองปัจจยัตามแนวคิดของโซซูร์) สามปัจจยัน้ีประกอบดว้ย 1. สัญญะ ( sign ซ่ึงใชแ้ทนส่ิง

อ่ืน) 2. ความแปล ( interpretant ซ่ึงอาจเรียกไดอี้กอยา่งวา่ความหมาย ( meaning) หรือผลของ

ความหมาย ( meaning-effect) ซ่ึงเพียร์ซหมายถึงการแปลความ ( interpretation) หรือภาพในใจท่ีคน

สร้างข้ึนจากปฏิสัมพนัธ์กบัสัญญะ 3.วตัถุ ( object หรือ referent คือ ส่ิงท่ีสัญญะอา้งความถึง) สัญ

ศาสตร์ กบั ทศันะธรรม 

 

  ในการศึกษาทางทศันธรรม( visual culture) และวตัถุธรรม(material culture) เพียร์ซแบ่ง

ประเภทของสัญญะออกเป็น รูปสัญญะ( icon) ดชันี( index) และสัญญลกัษณ์(symbol) รูปสัญญะ

(icon) คือสัญญะท่ีสัมพนัธ์กบัสัญญาณ (the signifier) ดว้ยรูปลกัษณ์ท่ีละมา้ยคลา้ยคลึงกนั ในท่ีน้ีขอ

ยกตวัอยา่ง เปรียบเทียบ ระหวา่งจิตรกรรมเหมือนบุคคล ( portraiture) ซ่ึงมีองคป์ระกอบของสีหลกั

เป็นสีดาํ กบั จิตรกรรมนามธรรม ( abstract painting) ซ่ึงมีองคป์ระกอบของสีหลกัเป็นสีดาํ คาํพดู

ท่ีวา่ “จิตรกรรม(สี)ดาํ” เป็นคาํพดูท่ีอา้งถึง “สีดาํ”  หากแต่สีดาํท่ีใชอ้ธิบายจิตรกรรมทั้งสองช้ิน ก็

อาจถูกตีความต่างกนั ประเด็นก็คือ (เราคิดวา่) เราอาจรับ “สาร” (information) เก่ียวกบัสัญญติั ( the 

signified) ไดโ้ดยดูจากสัญญะ ( sign) ลองนึกถึงไอคอน ( icon) บนจอคอมพิวเตอร์ท่ีเราคุน้เคยกนัดี

ดชันีสัญญะ ( indexical sign) ทาํหนา้ท่ีเช่ือมโยงรูปสัญญะ ( the signifier) เขา้กบั สัญญติั ( the 

signified) เราอาจนิยาม ดชันี ( index) ไดว้า่เป็นสัญญะท่ีมองเห็นได ้(visible sign) ซ่ึงส่ือความไปถึง

ส่ิงท่ีมองไม่เห็น ( the invisible) ผูเ้ขียนนิยาม“ดชันีสัญญะ” (indexical sign) เป็น“การบนัทึกสัจจะ” 

(the registration of the real) ยกตวัอยา่งเช่นเม่ือเราเห็นควนัไฟเราก็อาจรู้ไดว้า่มีไฟ (อยูท่ี่ตน้ทางของ

ควนัไฟนั้น-ผูแ้ปล) รูกระสุนยอ่มอา้งถึงการยงิปืน  หรือนํ้าตาชวนใหเ้รานึกถึงความเศร้า  หรือลอง

นึกถึงคาํง่ายๆ เช่น “น้ี”  “ใหญ่”  “เล็ก” และทา้ยสุด สัญลกัษณ์(symbol) ทาํหนา้ท่ีเช่ือมสัญญาณ(the 

signifier) เขา้กบัสัญญติั(the signified) อยา่ง สะเปะสะปะ ( arbitrary) หรือตามจารีต  การเช่ือมโยง

ระหวา่งสัญญาณกบัสัญญติั ท่ีเกิดข้ึนโดยสัญลกัษณ์นั้นต่างจากการเช่ือมโยงท่ีเกิดจากรูปสัญญะ

(icon) หรือดชันี(index) คนเราต่างก็ถูกสังคมท่ีแวดลอ้มเราสอนใหเ้ช่ือมโยงสัญลกัษณ์เขา้กบั 

สัญญติั  ยกตวัอยา่งเช่น ธง สัญญลกัษณ์ดอลลาร์( $)  และท่ีชดัเจนท่ีสุดก็คือ ภาษาพดู/เขียน แมว้า่

แนวคิดของเพียร์ซ  อาจมีประโยชน์  แต่แนวคดิของเพียร์ซ ก็ไม่ควรรอดพน้ไปจากการถูก

ตรวจสอบ เช่นเดียวกบัภาพและวตัถุ เราควรเขา้ใจการจาํแนกประเภทของสัญญะ (ตามแนวคิดของ

เพียร์ซ) วา่การจาํแนกน้ียอ่ม เปล่ียนแปลงอยูต่ลอดเม่ือนาํไปใชใ้นการวเิคราะห์ภาพและวตัถุ  
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  นกัสัญศาสตร์ร่วมสมยั มิเค บาล( Mieke Bal) อาศยัตวัอยา่งของจิตรกรรม หุ่นน่ิง ( still-life 

painting) ของชามใส่ผลไม ้เพื่อแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งสามปัจจยั ขา้งตน้ บาลอธิบายวา่ใน

ตวัอยา่งน้ี จิตรกรรมเป็นสัญญะแทนส่ิงอ่ืน(ผลไม)้ จากนั้นผูท่ี้ดูจิตรกรรมช้ินน้ีจึงสร้างภาพข้ึนในใจ

ของตนเพื่อเช่ือมกบัส่ิงอ่ืน (ท่ีไม่ใช่จิตรกรรมซ่ึงโดยเน้ือแทคื้อสีและผนืผา้ใบ - ผูแ้ปล) ภาพในใจน้ี

ถือเป็น “ความแปล” (interpretant) ซ่ึงเช่ือมโยงต่อไปยงัวตัถุซ่ึงยอ่มแตกต่างกนัตามแต่ภาพในใจ

ของแต่ละคน บางคนอาจเห็นภาพในใจเป็นผลไมจ้ริงๆบางคนเห็นภาพในใจเป็น จิตรกรรมหุ่นน่ิง

ช้ินอ่ืนท่ีคลา้ยกนั หรือบางคนเห็นภาพของผวิผลไมล้ะเอียดอ่อนฯลฯ ( Bal 1998: 75). ประเด็นของ

บาลก็คือ “ความแปล” (interpretant หรือ mental image) ไดก้ลายเป็นสัญญะใหม่ซ่ึงก่อใหเ้กิดความ

แปลใหม่ กระบวนการท่ีวา่น้ีจะเกิดข้ึนอยา่งไม่มีท่ีส้ินสุดและทุกๆขั้นตอนในกระบวนการน้ีก็ไม่อาจ

เป็นอิสระจากขั้นตอนอ่ืนๆได ้ ดงันั้นแนวคิดของบาลขา้งตน้จึงสามารถลม้ลา้งแนวคิดวา่ดว้ยสอง

ปัจจยั(สัญญาณกบัสัญญติั หรือ the signifier กบั the signified) ของโซซูร์ลงได ้

 

  โรลองด ์บาร์ตส์ Roland Barthes (1915-1980) เป็นคนแรกท่ีริเร่ิมประยกุตแ์นวคิดของสัญ

ศาสตร์ท่ีพฒันาข้ึนมาจากภาษาศาสตร์มาใชใ้นการวเิคราะห์ภาพต่างๆ เช่นภาพโฆษณาอาหาร งาน

ของบาร์ตส์มีประโยชน์ในฐานะเป็นบทสรุปประเด็นสาํคญัของสัญศาสตร์ท่ีกล่าวมาทั้งหมด  กล่าว

โดยสรุป บาร์ตส์ พยายามพิสูจน์วา่ ความหมาย (ใดๆ) ท่ีเราใหแ้ก่ภาพ (ใดๆ) ไม่ไดเ้ป็นผลโดย 

“ธรรมชาติ” จากส่ิงท่ีเรามองเห็น กล่าวอีกนยัหน่ึงก็คือ ความเขา้ใจของเราต่อภาพใดๆ ท่ีเราเห็น

ไม่ไดเ้กิดข้ึนลอยๆ ชนิดท่ีเราอาจโมเมไดว้า่ความหมายของส่ิงนั้น ปรากฏอยูท่นโท่ ( self-evident) 

และความเขา้ใจท่ีแต่ละคนไดรั้บจากภาพใดก็ไม่ไดเ้ป็นสากล (คือแต่ละคนอาจเขา้ใจภาพเดียวกนั

ต่างกนัได)้ ตวัอยา่งเช่น เราอาจใหค้วามหมายแก่ภาพถ่ายใดๆไดย้ากมากหากไม่มีคาํอธิบายประกอบ

ภาพนั้น  นอกจากน้ีความหมายท่ีเราใหแ้ก่ภาพยอ่มเช่ือมโยงกบัปัจจยัทางวฒันธรรม  อยา่งไรก็ตาม 

ผูเ้ขียนขอย ํ้าวา่วฒันธรรมไม่ใช่ปัจจยัเดียวท่ีมีอิทธิพลต่อปฏิกิริยาของเราท่ีมีต่อภาพนั้น ( Potts 1996: 

31). 

 

  บาร์ตส์ เรียก ผลกระทบจากการมองเห็นวบูแรก ( immediate visual impact) วา่ denoted 

meaning (หรือ first-order or basic meaning) และเรียก ความหมายเชิงวฒันธรรมท่ีเราเช่ือมโยงเขา้

กบัส่ิงท่ีเรามองเห็นวา่ connoted meaning (หรือ second-order meaning) หรืออีกนยัหน่ึง denoted 

meaning อา้งความถึงการท่ีเราหมายรู้ ( recognition) ส่ิงท่ีภาพหรือภาพถ่ายบอกเรา (เช่น ภาพถ่าย

พระภิกษุ)ในขณะท่ี connoted meaning เป็นความหมายท่ีอา้งอิงจาก การท่ีภาพ  “เช้ือเชิญ” เราให ้

ตีความ และใหค้วามหมายแก่ภาพน้นั  และความหมายท่ีเราใหแ้ก่ภาพนั้นก็อาจเกินไปกวา่ท่ีศิลปิน
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หรือช่างภาพตั้งใจ  แนวคิดน้ีของบาร์ตส์ช่วยปูพื้นฐานใหเ้ราประยกุตส์ัญศาสตร์มาใชก้บัทศันธรรม

และวตัถุธรรมและเม่ือพดูถึงความหมายเชิงวฒันธรรม เราก็จาํตอ้งเขา้ใจถึงอิทธิพลของบาร์ตส์ท่ี มี

ต่อแนวคิด “หลงัโครงสร้างนิยม” (post-structurist) แนวคิดหลงัโครงสร้างนิยมไม่มองภาษาในเชิง

โครงสร้างแต่มองภาษาในฐานะกระบวนการวางโครงสร้าง ( structuring process) ซ่ึงเกิดจาก

ความสัมพนัธ์ระหวา่ง ผูอ่้านหรือผูบ้ริโภค ( Ribere 2002: 60). ในแง่น้ีแนวคดิหลงัโครงสร้างนยมิ

มุ่งเนน้การศึกษาผลกระทบจากภาษาและบทบาทของปัจเจกบุคคลในการสร้างความหมาย 

 

 ทฤษฎีสัญวทิยา 

 มนุษยไ์ม่ไดส่ื้อสารโดยใชภ้าษาเพียงอยา่งเดียวความสมารถพิเศษของมนุษย ์คือ 

ความสามารถท่ีจะใชส่ิ้งต่างๆ มาส่ือสารความหมายแบบต่างๆไดห้ลากหลายมาก ตั้งแต่ส่ิงท่ีสร้างเอง

นาํความหมายจากธรรมชาติมาดดัแปลง เช่นควนัไฟ การนาํเคร่ืองมือภาษามาดดัแปลงจนเป็น 

สัญญะ เช่น SOS /wwww จากของช้ินเล็ก อยา่ง เขม็กลดัจนส่ิงปลูกสร้างใหญ่โตอยา่ง พีระมิดลว้น

ถูกนาํมาอยูใ่นกระบวนการส่ือสารของมนุษยท์ั้งส้ินนอกจากจะมีเคร่ืองมือส่ือสารท่ีสลบัซบัซอ้น

หลากหลายแลว้ ส่ิงท่ีถูกส่ือสารออกไปยงัมีหลายมิติดว้ยนบัตั้งแต่การส่ือสาร ความหมายเพื่อความ

รับรู้โดยตรง ไปจนถึงการส่ือสารความ สุนทรีย ์ความงาม ความเศร้า การส่งสัญญาณเตือนภยัต่างๆ 

สัญวทิยาใหค้วามสนใจกบัผูรั้บสารใหค้วามสาํคญักบัการอ่านความหมายในบริบททางสังคมและ

วฒันธรรมทั้งทฤษฎีสัญวทิยาและทฤษฎีโครงสร้างนิยมนาํมาใชใ้นการวเิคราะห์ความหมายของส่ือ

และวฒันธรรมสมยัใหม่ เม่ือมีการส่ือสารถึงผูรั้บสารท่ีแตกต่างทางวฒันธรม ทฤษฎีสัญวทิยาเผยให้

เห็นถึงรหสัทางวฒันธรรม Cultural Code บริบททางวฒันธรรมมีผลต่อการใชส้ัญญะต่างๆเพื่อการ

ส่ือสารเม่ือเราอยูใ่นบริบททางวฒันธรรมท่ีแตกต่างกนั สัญญะ ท่ีใชส่ื้อสารจะเปล่ียนไปตามบริบท

ของส่ือสารขณะนั้น ความแตกต่างระหวา่งสัญญะ:ตวัหมาย และส่ิงหมายความสัมพนัธ์ระหวา่ง

ความสัญญะกบัความจริงท่ีตอ้งการหมายถึง Reality ซ่ึงความสัมพนัธ์น้ีเรียกวา่การแทนความหมาย 

Signifation ซ่ึงแบ่งออกจากลกัษณะการแทนส่ือหมาย 2 ชนิด คือ 

 

 ทั้งตวัหมาย Signifier และส่ิงหมาย Signified ลว้นควบคู่กนัเหมือน กระดาษตดัรูปท่ีมีหนา้

หลงัสองส่ิงน้ีคือ ความคิด concept  ระหวา่ง เสียง และภาพ Sound&Image ความคิดมา แขง็แรง เร็ว-

ความคิดท่ีถูกหมาย Signified การับรู้เน่ืองจากประสบการณ์ : การรับรู้เน่ืองจากประสบการณ์ทั้งปวง

มีประโยชน์กบักราฟิก เร่ืองของการใชภ้าพกระตุน้คนดูโดยกระตุน้ใหรู้้สึกเช่ือมโยงไปยงั

ประสบการณ์ในอดีต 
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 สัญวทิยา เป็นทฤษฎีสาํคญัท่ีใชใ้นการศึกษา วเิคราะห์ถอดรหสัในงานโฆษณา เพราะช่วย

อธิบายโครงสร้างของงานโฆษณาออกเป็นส่วนๆ โดยแบ่งลกัษณะการวเิคราะห์ไดคื้อสัญญะ แบ่ง

การทาํงานออกเป็น 3 ประเภท  

 1 ). ภาพเหมือน - ภาพจาํลอง icon : คือ สัญญะท่ียงัมีลกัษณะท่ีคลา้ยหรือคงแบบรูปเดิมของ

ส่ิงท่ีตอ้งการหมายถึง เช่น แผนท่ี (แบบจาํลองพื้นท่ี ทางภูมิศาสตร์) 

 2 ). ดรรชนี index : คือ สัญญะท่ีเช่ือมโยงกบัส่ิงท่ีตอ้งการหมายถึงโดยตรง เป็นสัญญะท่ีบ่ง

ช้ีใหเ้ห็นถึงความหมายใดความหมายหน่ึง เช่น ยกน้ิวแลว้ทาํปาก จุ๊ๆ  หมายถึงใหเ้งียบ  

 3 ). สัญลกัษณ์ Symbol : คือ เป็นสัญลกัษณ์ท่ีไม่มีความเก่ียวพนัเช่ือมโยงอนัใดระหวา่ง

ตวัสัญญะกบัส่ิงท่ีตอ้งการหมายถึง ความเก่ียวพนัเช่ือมโยงมาจากขอ้ตกลงในวฒันธรรมกนัเอง หรือ

เป็นท่ียอมรับ หรือมีกฎเกณฑก์าํหนดสาํหรับสมาชิกในกลุ่มเดียวกนัท่ีสร้างความหมายใหก้บั

สัญลกัษณ์นั้นๆ เช่น เคร่ืองหมายกาชาด ทั้งสามยงัประสานและใชร้วมกนัในการศึกษาภาพโฆษณา

ทางวฒันธรรมส่ือสาร โดยท่ีภาพจาํลอง icon จะถูกถอดรหสัไดง่้ายสุด สัญลกัษณ์ Symbol จะถอด

ยากสุด 

 องคป์ระกอบทางทฤษฎีสัญวทิยา คือ สัญญะ the Sign รหสั the code และวฒันธรรม the 

culture ซ่ึงหมายถึง วฒันธรรมของผูท่ี้ใชส้ัญญะและรหสัในการส่ือสาร ทฤษฎีสัญศาสตร์อธิบายวา่ 

สัญญะ sign คือ ส่ิงท่ีมนุษยส์ร้างข้ึนเป็นเคร่ืองหมายท่ีใชแ้ทนวตัถุ ส่ิงของ หรือส่ิงใดก็ตามท่ีตอ้งการ

หมายถึง แต่การส่ือสารสัญญะก็ข้ึนอยูก่บัการรับรู้และอารมณ์ของผูรั้บสารโฆษณา ซ่ึงเป็นปัจจยัท่ี

เกิดข้ึนจากตวัผูรั้บสารเองสรุปตวัอยา่งการวเิคราะห์ สัญญะ มีวธีิ 3 รูปแบบ  

 1 ). icon : เป็นสัญลกัษณ์ท่ีมีรูปร่างคลา้ยหรือเหมือนกบัวตัถุจริง เช่น ภาพถ่าย การถอดรหสั 

แค่เห็นก็ถอดจาก object ไดเ้ลย 

 2 ). Index : เป็นสัญญะท่ีมีความเก่ียวพนัโดยตรงกบัวตัถุท่ีมีอยูจ่ริง เช่น ควนัไฟ การ

ถอดรหสั Index จะใชก้ารหาเหตุผลเช่ือมโยงความสัมพนัธ์เชิงเหตุผล ระหวา่ง Index -Object 

 3 ). Symbol :  สัญลกัษณ์" คือภาพท่ีมีความหมายต่างไปจากตวัมนั หรือใชแ้ทนค่า

ความหมายใหม่ อยา่งเช่น ภาพไมก้างเขนหมายถึงคริสตศ์าสนา  ภาพดอกกุหลาบหมายถึงความรัก 

ภาพสุนขัหมายถึงความซ่ือสัตย ์

 

 รหสัทางส่ือ 

 1 ). ภาษาขา้มรูป Metaphor : คลา้ยๆ อุปมา อุปมยั แบบขา้มรูป คือ การใชป้ระโยค หรือวลีท่ี

ทาํใหเ้กิดการกา้วกระโดดจากความหมายหน่ึง ไปสู่อีกความหมายหน่ึง หรือจากภาพหน่ึงไปสู่อีก

ภาพหน่ึง เช่น ความรักทาํใหค้นตาบอด แก่นของการขา้มรูป คือ การเขา้ใจและการมีประสบการณ์
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อยา่งหน่ึง ใหค้วามหมายวา่การขา้มรูปประกอบ ดว้ย ส่วนตน้ Primary ท่ีมีความหมายเชิงตวัอกัษร 

ถูกแสดงโดยส่วนสอง Secondary ท่ีลกัษณะเป็นภาพ หรือการใหภ้าพ Figurative ภาษาลดรูปเพิ่มรูป 

ความเขา้ใจอนัเน่ืองมาจากส่ิงหน่ึง จึงถูกนาํไปใชเ้รียกการเรียงรูปเช่ือมโยงซ่ึงมีลกัษณะเป็นลาํดบั

เช่น จาก ส่วนหน่ึงไปสู่ส่วนทั้งหมด + ลูก มือ : คนงาน พนกังาน ตาํแหน่งตํ่ากวา่ + ซีรอค : ลดรูป

จากเคร่ืองถ่ายเอกสาร Google + Tweet : ลดรูปเขา้มาแทน การพิมพต์วัอกัษรบน internet ในพื้นท่ี

สาธารณะ บางคร้ังเราใชเ้พิ่มรูป ลดรูปมาใชเ้ป็นส่วนหน่ึงของ คาํเคียงรูป หรือทบัซอ้นกนั เช่น ข้ึน

คาน : แทน หรือ ลด รูป จากผูห้ญิงไม่มีสามี 

 

 รูปเรียงภาษา Trop : ความซบัซอ้นของภาษา ท่ีเกิดจากการเรียงรูปสัญญะในลกัษณะท่ี

เหมาะสมบางอยา่ง ก็เกิดผลท่ีลึกซ้ึงใน อารมณ์ ความรู้สึก รัก โกรธแคน้ ความชิงชงั ไดอ้ยา่งไม่น่า

เช่ือ การสร้างสรรคอ์ารยะธรรมส่วนหน่ึงเป็น ผลมาจากการเรียงภาษา  

 

การจาํแนกประเภท หนา้ท่ี บทบาทการส่ือสารของสัญญะ  

 

 1 ). วถีิหนา้ท่ีแบบเสมือน Iconic Mode มีเคร่ืองมือส่ือสารท่ีอาศยัความเหมือน ความ

คลา้ยคลึงกบัส่ิงท่ีถูกส่ือสาร ตวัอยา่ง รูปภาพเหมือน รูปแกะสลกั iconic คือ อนุสาวรีย ์พระพุทธรูป 

พระเยซู เป็นตน้ เคร่ืองมือเสมือนไม่ตอ้งเป็นจริงทั้งหมด ภาพวาดแมว้าดจากรูปจริงแต่ไม่สามาร 

จาํลองออกมาเป็นจริงทั้งหมด ถ่ายทอดไดบ้างส่วน มนัช้ีใหเ้ห็นความหมายท่ี สาํคญั คือ เรายอมรับ 

icon เพราะเรารับรู้ความเช่ือมโยงมาก่อนแลว้ มมัม่ีความหมายมากกวา่ตวัส่ือท่ีมนัแสดง หมายถึงเรา

รับรู้ ตีความ จากความใกลชิ้ดกบั ความจริงความเป็นรรมชาติมากกวา่สัญญะรูปอ่ืนๆ เช่น เม้ียวๆ คือ 

แมว ส่ือไม่ เป็นรูปธรรม 

 

 2 ). วถีิหนา้ท่ีแบบดชันี indexical mode หมายถึง เคร่ืองมือส่ือสารท่ีทาํหนา้ท่ี “บ่งช้ี” ส่ิงท่ี

ปรากฎการณ์บางอยา่ง เช่น เขม็นาฬิกา เป็นดชันี บ่งช้ี เวลา เงา ก็เช่นเดียวกนั ดชันีต่างจาก icon 

ตรงท่ีดชันีเป็นเคร่ืองบ่งช้ี “ส่ิงท่ีมีอยู”่ เป็นความสัมพนัธ์ท่ีเป็นจริงโดยไม่อาศยัการตีความ 

 

 3 ). วถีิหนา้ท่ีแบบเคร่ืองหมายป้าย signic code sign ในท่ีน้ีไม่นบัรวม sign ในตวัภาษา ซ่ึง

เป็นถอ้ยคาํ คาํศพัทต่์างๆ Sign ในท่ีน้ีทาํหนา้ท่ีเป็นเคร่ืองบ่งบอกเคร่ืองหมาย หรือป้าย เช่น ป้ายหรือ 

logo ของสินคา้ชนิดต่างๆ หรือร้านคา้ทั้งร้าน เคร่ืองมือส่ือสารท่ีทาํหนา้ท่ีเป็นคร่ืองหมายและป้ายน้ี

เกือบทั้งหมดเป็นขอ้ตกลงของสังคมหรือองคก์ร หน่วยงานหรือกลุ่มบุคคล เพื่อความสะดวกในการ
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ทาํหนา้ท่ีของตน เช่น การแบ่งกลุ่มงาน เช่น เคร่ือง คอมพิวเตอร์ เคร่ือง หมาย : หนา้ท่ีมนัคือ คาํสั่ง

ป้าย : การบอกโนม้นาํ 

 

 4 ). วถีิหนา้ท่ีแบบสัญญาณและรหสัป้าย signal & code ถือเป็นการส่ือสารแบบโบราณวธีิ

หน่ึง นัน่คือ การส่ือสารแบบสัญาณ ซ่ึงเป็นการบ่งบอกส่ิงท่ีจะเกิดหรือขอ้มูล เพื่อใหต้นเคล่ือนตวั

หรือเกิดความเขา้ใจ ซ่ึงส่วนใหญ่จะเป็นไปตามขอ้ตกลงท่ีมีมาก่อนหรือเขา้ใจกนัอยูแ่ลว้ หรือ

บางคร้ังจะตอ้งมีรหสั code กาํกบัจึงเป็นท่ีเขา้ใจ เช่น ควนัเคล่ือนไหวเป็นจงัหวะ คือ สัญาณอินเดีย

แดง สัญาณไฟจราจร ไฟ ประภาคาร สัญญาณนกหวดี เช่น ไฟเขียว ไป ไฟแดง หยดุ  

 

 5 ). วถีิหนา้ท่ีแบบสัญญะ Sign และสัญลกัษณ์ Symbol ทั้งสัญญะและสัญลกัษณ์คือเคร่ืองมือ

ส่ือสารท่ีมกัใชส่ื้อความหมายท่ีปกติมกัไม่เก่ียวเน่ืองกบัตวัมนัเองเลย เช่น สีดาํ เป็นสัญลกัษณ์การไว้

ทุกข ์โดยท่ีตวัมนัเองไม่มีจุดใดเช่ือมโยงถึงภาวะความทุกขห์รือความเศร้าเลย ข้ึนอยูก่บัการตกลง

ทางวฒันธรรมของกลุ่มมนุษย ์ธรรมเนียมการปฏิบติัท่ีมีมานาน ซ่ึงอาจเปล่ียนได ้สัญญะ sign 

หมายถึง เคร่ืองมือส่ือสารผา่นภาษา ท่ีมีจุดมุ่งหมายส่ือเน้ือหาการรับรู้โดยตรง แต่สัญลกัษณ์ 

หมายถึง เคร่ืองมือส่ือสารผา่นภาษาท่ีสร้างความรับรู้บางอยา่ง และรวมถึงอารมณ์ ความรู้สึก 

ความคิด ความเช่ือดว้ยความแตกต่างระหวา่ง สัญญะ : ตวัหมาย และส่ิงหมาย ความสัมพนัธ์ระหวา่ง

ความสัญญะกบัความจริงท่ีตอ้งการหมายถึง reality ซ่ึงความสัมพนัธ์น้ีเรียกวา่การแทนความหมาย 

signification ซ่ึงแบ่งออกจากลกัษณะการแทนส่ือหมาย 2 ชนิด คือ ตวัหมาย signifier เคร่ืองหมาย 

รูปสัญลกัษณ์ อธิบายวา่เป็น physical aspect ส่ิงท่ีมีตวัตน มองเห็นได ้เช่น ดอกกุหลาบ รูปหลอด ไฟ 

นกพิราบส่ิงหมาย signified ความหมายสัญญะ เกิดเป็นความนึกคิดข้ึน เม่ือเราไดย้นิ ไดอ้่านตวัหมาย 

นั้นความหมายสัญญะเป็นส่ิงท่ีมนุษยคิ์ดข้ึน มีวฒันธรรมหลกัหรือ ความหมายสัญญะนั้นเป็น

ตวักาํหนด ในกรณีกุหลาบ : ความรัก /หลอดไฟ : ความคิดสร้างสรรค์ 

 

 สัญญะในภาพยนตร์ (Signs in Film) 

 

 นกัสัญศาสตร์ไดนิ้ยามการศึกษาภาพยนตร์ในเชิงเปรียบเทียบภาษามนุษยโ์ดย ปรับมุมมอง

ท่ีมีต่อทั้งภาษาพดูและภาษาเขียนเสียใหม่ โดยจะถือวา่ระบบการส่ือสารใดๆก็ตามถือเป็นภาษา ไม่

วา่จะเป็นภาษาจีน, ฝร่ังเศส หรือองักฤษ ก็ถือวา่เป็นระบบภาษาเดียวกนั  ในแง่หน่ึงภาพยนตร์อาจจะ

ถือวา่เป็นภาษาไดเ้หมือนกนั แต่ยงัไงก็ไม่ใช่ “ระบบภาษา” แบบท่ีภาษามนุษยเ์ป็น ดงัท่ีคริสเตียน 

เมตซ์ ,นกัสัญศาสตร์ภาพยนตร์ช่ือดงั, ช้ีใหเ้ห็นวา่ เราไม่ไดเ้ขา้ใจภาพยนตร์เพราะวา่เรามีความรู้เร่ือง
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ระบบ(เชิงภาษา)ของมนั แต่เราเขา้ใจระบบของมนัเพราะเราเขา้ใจภาพยนตร์ต่างหาก (กลบักนักบั

ภาษาพดูหรือเขียนท่ีเราใชก้นัอยู)่ พดูอีกอยา่งหน่ึงก็คือ ไม่ใช่ท่ีภาษาภาพยนตร์หรอกท่ีบอกเล่า

เร่ืองราวดีๆใหเ้ราไดรั้บรู้ แต่เป็นเพราะมนับอกเล่าเร่ืองราวดีๆใหเ้ราไดรั้บรู้ต่างหากมนัจึงกลายเป็น

ภาษาภาพยนตร์ข้ึนมา (เพราะมนัทาํหนา้ท่ีในการส่ือเร่ืองราว) 

 

 สาํหรับนกัสัญศาสตร์ สัญญะหน่ึงๆจะตอ้งประกอบดว้ยสองส่วนคือ ตวัวตัถุหรือส่ิงมีชีวติ

ท่ีเป็นสัญญะ ( signifier) และ ส่วนท่ีเป็นความหมายของสัญญะนั้นๆ ( signified) ตวัอยา่งเช่น 

พระจนัทร์ (ตวัมนัเองเป็น signifier) อาจจะหมายถึงความโรแมนติก (signified) หรือภาพลวงตา (อีก

หน่ึง Signified) ในเชิงวรรณกรรม ความสัมพนัธ์ระหวา่ง ตวัสัญญะและความหมายของสัญญะนั้น

เป็นแหล่งหลกักาํเนิดของความงามเชิงศิลปะ บทกวปีระกอบไปดว้ยเสียงท่ีเปล่งออกมา(หรือ

ตวัหนงัสือ)และความหมายของมนั และความสัมพนัธ์ระหวา่งทั้งสองส่ิงนั้นก็ก่อใหเ้กิดความดึงดูด

ใจ ซ่ึงหลกัๆแลว้บทกวกี็อาศยัความสันพนัธ์ของจงัหวะการเคล่ือนตวัของสาํเนียงเสียง(ท่ีอ่าน)กบั

ความหมายนัน่เอง 

 

 แต่ในภาพยนตร์ ตวัสัญญะและความหมายของสัญญะนั้นเกือบจะเป็นส่ิงเดียวกนั (สัญญะ

ในภาพยนตร์นั้นเป็นสัญญะท่ีด้ินไม่ไดเ้หมือนในภาษามนุษย ์หรือเรียกกนัในภาษาองักฤษวา่ short-

circuit signs) ภาพๆหน่ึงของหนงัสือเล่มหน่ึงก็คือตวัแทนของหนงัสือ(ก็เห็นอยู)่ ใกลเ้คียงมากกวา่

คาํวา่ “หนงัสือ” (ซ่ึงคนอ่านจะจินตนาการไปต่างต่างนานาได)้ ก็จริงท่ีเราไม่สามารถหนีการเร่ิม

เรียนรู้จากของจริงในช่วงวยัเด็กวา่หนงัสือรูปร่างหนา้ตาเป็นอยา่งไรได ้แต่ก็ตอ้งยอมรับดว้ยวา่การ

เรียนรู้จากการไดเ้ห็นหนงัสือจริงๆนั้นง่ายกวา่การเรียนรู้จากคาํบอกเล่าถึงลกัษณะหนงัสือดว้ยคาํพดู

มากมายนกั เพราะภาพหน่ึงภาพสามารถบรรยายความหมายของส่ิงต่างๆไดต้รงตวั ขณะท่ีคาํเพียงคาํ

เดียวนั้นไม่สามารถทาํได ้เป็นความจริงท่ีวา่ความหมายท่ีค่อนขา้งตายตวัของสัญญะในภาพยนตร์

นั้นทาํใหภ้าษาภาพยนตร์นั้นยากแก่การหยบิยกมาสนทนา อยา่งท่ีเมตซ์พดูไวว้า่ ภาพยนตร์นั้นยากท่ี

จะอธิบายเพราะวา่เราสามารถเขา้ใจภาพยนตร์ไดอ้ยา่งง่ายดาย (ภาพหน่ึงภาพมีขอ้มูลมากกวา่คาํ

หม่ืนคาํ) และการสร้างภาพยนตร์นั้นยากกวา่การเขียน(หรือพดู)ภาษาองักฤษ เราไม่สามารถท่ีจะ

ดดัแปลงสัญญะในภาพยนตร์ไดเ้หมือนกบัท่ีเราทาํกบัการดดัแปลงคาํในระบบของภาษา  ใน

ภาพยนตร์นั้น ภาพดอกกุหลาบก็คือภาพดอกกุหลาบไม่มีทางเป็นอ่ืน แต่ถา้มีผมพดูข้ึนวา่...ดอก

กุหลาบ โรเบิร์ตเพื่อนร่วมงานท่ีนัง่อยูใ่กล้ๆ ผมก็อาจนึกถึงแฟนท่ีถือดอกกุหลาบสีชมพใูนมือ ขณะท่ี

สมหญิงท่ีนัง่ตรงขา้มโรเบิร์ตก็หวงัวา่จะไดด้อกกุหลาบสีแดงช่อใหญ่จากเขา (โรเบิร์ตซวยเพราะนัง่

ติดสมหญิงผูว้า้เหว.่.) ความพิเศษท่ีติดมากบัภาษามนุษยน์ั้นก็คือเราสามารถจินตนาการไดใ้นแบบ
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ของเราซ่ึงตวัสัญญะกบัความหมายของมนัอาจจะเป็นคนละเร่ืองในขณะท่ีสัญญะในภาพยนตร์นั้น

ด้ินไปไหนไม่ไดไ้กลแมก้ระนั้นก็ตามภาพยนตร์ก็มีลกัษณะคลา้ยภาษามนุษยอ์ยา่งกรณีโรเบิร์ตกบั

สมหญิงท่ีนึกไปถึงกุหลาบคนละแบบคนละสถานการณ์ แต่ในภาพยนตร์ถา้ผูก้าํกบัถ่ายภาพดอก

กุหลาบสีแดงดอกเดียวกาํลงัเห่ียว มนัก็ไม่มีทางเป็นอ่ืน ผูก้าํกบัสามารถเลือกกุหลาบแบบไหนก็ได้

แลว้ก็ถ่ายทาํมนัใหอ้อกมาเป็นอยา่งไรก็ได ้ทางเลือกของคนทาํหนงันั้นไร้ขีดจาํกดั ในขณะท่ี

ทางเลือกนกัเขียนนั้นมีขอ้จาํกดัในการใหค้นอ่านคิดภาพตามไดอ้ยา่งท่ีเขาคิด ในทางกลบักนัส่ิงสุด

ยอดสาํหรับคนอ่านหนงัสือก็คือสามารถจินตนาการภาพข้ึนตามประสบการณ์ท่ีผา่นมาได ้ในขณะท่ี

ส่ิงสุดยอดของคนดูภาพยนตร์คือไม่ตอ้งจินตนาการ 

 

 ภาพยนตร์เป็นส่ือท่ีวา่ดว้ยวชิาสัญญะวทิยา 

 

 Semiotics , Semiology เป็นศาสตร์ท่ีวา่ดว้ยเร่ืองของสัญลกัษณ์ ซ่ึงพฒันามาจากความคิด

ของ Ferdinand de Saussure นกัวทิยาศาตร์ชาวสวสิ และ C.S   Peirce นกัวทิยาศาตร์ชาวอเมริกนั ลูก

ศิษยข์อง Saussure ไดตี้พิมพเ์ก่ียวกบัเร่ืองน้ีในหนงัสือ General Linguistic ในปี1915 หลงัจากท่ีเขา

เสียชีวติไป 2 ปีมนัเป็นการรวบรวมทฤษฎีต่างๆของSaussure จากการบนัทึกของลูกศิษยข์องเขา 

Peirce เสียชีวติหลงั Saussure และงานของเขาก็ถูกสะสมและตีพิมพต์ั้งแต่ปี1931 ถึง 1935 ทฤษฎี

ของ Saussure  ไดรั้บการขนานนามวา่ “ semiolgy “ซ่ึงเป็นภาษากรีกท่ีหมายถึง “ Sign “ และทฤษฎี

ของ Peirce ถูกเรียกวา่ “ Semiotics “ เพื่อศึกษาวชิาโครงสร้างมนุษยข์องเขา ศาสตร์ของสัญลกัษณ์ก็

ไดรั้บการยอมรับวา่มีความสาํคญัในแง่ความคิดเชิง contemporary intellectual ในทฤษฎีหลกัของ

ภาพยนตร์ หลกัของ Semiotics เป็นท่ีถกเถียงกนัอยา่งมาก และถูกปรับแต่งโดย Christian Metz 

นกัเขียนชาวฝร่ังเศส ในภาษาของภาพยนตร์ท่ีวา่ : A  Semiotics of the Cinema เป็นท่ีนิยมใน

หนงัสือ peter wollen ‘s sing และ meaning in the cinema 

 

            Saussure โตแ้ยง้วา่ วทิยาศาตร์ควรจะถูกพิจารณาเป็นเพียงหน่ึงในระบบสัญลกัษณ์มากมายท่ี

อยูร่อบๆตวัเรา แมว้า่มนัจะสาํคญัอยา่งมากและเป็นระบบท่ีไดม้าโดยง่ายเขากล่าววา่ ในหลายๆหลกั 

การท่ีประยกุตใ์ชภ้าษา ควรจะใชม้นัเพื่อเขา้ใจสังคมท่ีหลากหลายและเขา้ใจรหสัของวฒันธรรม ( 

Roland Barth นกัเขียนชาวฝร่ังเศสประยกุตใ์ชห้ลกัการน้ีกบั great acumen แนวคิดของ semiology ท่ี

เก่ียวกบัอาหาร เส้ือผา้ และการกีฬา ) Saussure ใหค้าํจาํกดัความระบบภาษาของชุมชนๆหน่ึงใน

ฐานะท่ีเป็นระบบสมบูรณ์วา่จะประกอบกนัเป็นรากฐานของความเคยชินอยา่งเดียว และเขาใหค้าํ

จาํกดัความคาํวา่ Parole ในฐานะท่ีเก่ียวกบัความเคยชินโดยตวัมนัเอง ตวัอยา่งเช่นประโยคท่ีเราพดู 
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ประโยคหน่ึงจะเป็น Parole ในขณะท่ีระบบภาษาทั้งหมดท่ีมาจากประโยคท่ีถูกเลือกจะเป็น langue 

แมว้า่การเรียนการอ่านออกเสียง หรือพดูของคนๆหน่ึงก็สามารถทาํใหเ้ราเขา้ในระบบท่ีใหญ่กวา่ซ่ึง

ซ่อนอยูภ่ายในประโยคนั้นได ้สัญลกัษณ์เฉพาะของระบบสัญลกัษณ์ใดๆ   จะถูกเรียกวา่ Signifier ( 

คาํเฉพาะ ) ซ่ึงมนัสามารถอา้งไปถึงบางความคิด และบางแนวคิดซ่ึงจะเรียกวา่ signified simiotics 

ซ่ึงจะตรวจสอบวธีิท่ีผูท้าํใหเ้กิดสัญลกัษณ์เฉพาะสร้างความหมายข้ึนมาโดยผา่นความสัมพนัธ์

ระหวา่ง ผูท้าํใหเ้กิดสัญลกัษณ์อ่ืนๆในความเคยชินท่ีเฉพาะเจาะจง ( นัน่ก็คือ ความสัมพนัธ์แบบ 

syntagmatic หรือ horizental ของพวกมนั ) และสัญลกัษณ์ท่ีตอบสนองใน langue ไม่ใช่ในความเคย

ชิน ( นัน่คือ ความสัมพนัธ์แบบ paradigmatic หรือ vertical ของพวกมนั ) Saussure ไดส้ร้าง

กระบวนการท่ีมีเหตุผลในการตรวจสอบรหสั และระบบท่ีหลากหลายท่ีอยูร่อบตวัพวกเรา ใน

ชีวติประจาํวนั และใหค้วามหมายกบัมนั และก็เพื่อท่ีจะใหเ้กิดคาํอ่ืนๆท่ีเป็นโครงสร้างของความเป็น

จริงในโลกท่ีเราอาศยักนัอยู่ 

 

            ในทางตรงกนัขา้ม Peirce สร้างศาสตร์ของสัญลกัษณ์โดยการแนะนาํจากหลกัทาง

ภาษาศาสตร์นอ้ยกวา่ และก็ไม่ค่อยมีผลกระทบมากเหมือนกบัของ Saussure บทความของเขาท่ีเป็น

ท่ีนิยมนั้น ถูกลดความโดดเด่นลง เขาสนใจเก่ียวกบัเร่ืองของรูปแบบต่างๆของสัญลกัษณ์โดยเฉพาะ

อยา่งยิง่ Peirece แบ่งสัญลกัษณ์ท่ีบ่งบอกไดอ้ยู ่ 3 หมวดดว้ยกนั หมวดแรกคือการเป็นตวัแทน

โดยตรง (เม่ือเห็นภาพของควนั เราก็จะคิดถึงไฟ) และหมวดท่ี 3 คือ ตวัท่ีเกิดสัญลกัษณ์และตวั

สัญลกัษณ์ท่ีจะนาํไปสู่ประเพณีหรือระบบสังคม ( จินตภาพของดอกกุหลาบ สีแดง ซ่ึงจะแสดงถึง

ความรักใคร่ ) 

 

            การประยกุตใ์ช ้“ cine semiotics “ กบัภาพยนตร์ มีพลงัอาํนาจมาก แต่บ่อยคร้ัง มนัก็ซบัซอ้น

เกินไป ยกเวน้ ผูเ้รียนจะกระตือรือร้น และมีความเขา้ใจอยา่งซาบซ้ึงกบัภาพยนตร์เราก็จะเขา้ใจได ้

อยา่งไรก็ตาม จุดหมายไม่ไดอ้ยูท่ี่บริเวณหรือพื้นท่ีท่ีศาสตร์ของสัญลกัษณ์จะสามารถใชป้ระโยชน์

ได ้แต่เป็นความสนใจใน semiotics กบัระดบัภาษาเกือบทุกระดบัในภาพยนตร์ไม่วา่จะเป็นคาํพดู 

voice-over title หรือ คาํท่ีปรากฏอยูใ่นฉากแต่ละฉาก เพื่อท่ีจะเขา้ใจวถีิทางท่ีเปล่ียนไปของขอ้มูล

ระหวา่ง Characters หรือการส่ือสารไปสู่ผูช้ม เราสามารถเรียนรหสัของภาพในเฟรมได ้เช่นแฟชัน่ 

การตกแต่งภายใน ท่าทางการแสดงออกของบุคคลิกตวัละคร )  หรือแต่ละ mise-en-scene ก็เป็นส่วน

หน่ึงของรหสัภาพท่ีใหญ่กวา่ ซ่ึงแสดงออกมาในภาพยนตร์ไดท้ั้งหมด เราจะเห็นภาพยนตร์แต่ละ

เร่ืองมีส่วนประกอบอยูใ่นรหสัใหญ่ๆ ซ่ึงจะประกอบไปดว้ยชุดของภาพยนตร์ท่ีสัมพนัธ์กนั (วธีิท่ีจะ

เขา้ถึงในแบบภาษาท่ีเฉพาะเจาะจงลงไป ) 
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             Christian Metz มีวตัถุประสงคท่ี์ต่างออกไป เขาบอกวา่ รหสัสัญลกัษณ์จะเกิดข้ึนในส่ืออ่ืนๆ

เช่น การบรรยายจะเกิดข้ึนทั้งภาพยนตร์และวรรณคดี การใชอ้งคป์ระกอบในการยอ้นเวลากลบั และ

เร่ืองท่ีจะดาํเนินไปคู่กนั Metz ช้ีวา่รหสัเหล่าน้ีใชก้บัภาพยนตร์เท่านั้น และไม่ใช่ส่วนหน่ึงของ

วฒันธรรมปกติธรรมดา ( เช่น Montage การเคล่ือนไหวของกลอ้งและผลกระทบของภาพ ) ความ

น่าสนใจในภาษาของภาพยนตร์ เขาไดเ้นน้ไปท่ี รูปแบบ 8 อยา่งขององคต่์างๆในภาพยนตร์ท่ีรวม

เป็นรหสัเดียวกนัคือ shot แต่ละ shot  ( automomous shots ) การเรียงลาํดบัเหตุการณ์ ( 

nonchronological syntagmas ) การร้อยเรียงฉากแต่ละฉากเขา้ดว้ยกนั   ( interwoven series of brief 

atemporal ) การส่ือความหมายของการกระทาํ สถานการณ์หรือ theme ของเร่ือง ( string of 

atemporel images ) ( descriptive syntagma ) ( linear narrative syntagnias ) ( ordinary narrative 

sequences )  ( episodic sequence ) 

 

            รหสัของ Metz ทาํใหเ้ราเห็นแนวทางของการท่ีภาพยนตร์จะส่ือความหมายกบัเราทั้งโดย

ทางตรงและทางออ้ม ผา่นเทคนิคขั้นพื้นฐาน และยงัทาํใหเ้ราเห็นแนวทางของเน้ือหาภาพยนตร์วา่

ถูกสร้างข้ึนมาอยา่งไร รหสัของMetz ยงัทาํใหเ้ราตระหนกัรู้เก่ียวกบัระดบัของการเขา้รหสัท่ีซบัซอ้น

ในภาพยนตร์เร่ืองต่างๆและทาํใหเ้ราพอใจกบัความเป็นระบบซ่ึงเราจะเขา้ใจวา่ภาพและเสียงของ

ภาพยนตร์นั้นมีความเก่ียวขอ้งและไดรั้บการออกแบบสร้างประสบการณ์ดา้นภาพยนตร์ใหก้บัเรา  

 

2.2 เกีย่วกบัอนิเมช่ัน 

 

 2.2.1 ความหมายและทีม่าของอนิเมช่ัน 

 อนิเมชัน่ ( Animation) หมายถึง กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตข้ึน

ต่างหากจาก กนัทีละเฟรม แลว้นาํมาร้อยเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองกนั ไม่วา่จากวธีิการ 

ใชค้อมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจาํลองท่ีค่อย ๆ ขยบัเม่ือ

นาํภาพดงักล่าวมาฉาย ดว้ยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวนิาที ข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนวา่ภาพ

ดงักล่าวเคล่ือนไหวไดต่้อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจาก การเห็นภาพติดตาโดยจอประสาทตาจะรักษาภาพ

น้ีไวใ้นระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วนิาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขา้มาในระยะเวลาดงักล่าว สมองของ

มนุษยจ์ะเช่ือมโยงภาพทั้งสองเขา้ดว้ยกนัทาํใหเ้ห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเน่ืองกนั  แมว้า่อ

นิเมชัน่จะใชห้ลกัการเดียวกบัวดิิโอ   แต่อนิเมชัน่สามารถนาํไปประยกุตใ์ชก้บังานต่างๆไดม้ากมาย  

เช่นงานภาพยนตร์  งานโทรทศัน์  งานพฒันาเกมส์  งานสถาปัตย ์งานก่อสร้าง งานดา้นวทิยาศาสตร์  

หรืองานพฒันาเวบ็ไซต ์ เป็นตน้ คาํวา่ แอนิเมชัน่ ( animation) รวมทั้งคาํวา่ animate และ animator 
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มากจากรากศพัทล์ะติน " animare" ซ่ึงมีความหมายวา่ ทาํใหมี้ชีวติ ภาพยนตร์อนิเมชัน่จึงหมายถึง

การสร้างสรรคล์ายเส้นและรูปทรงท่ีไม่มีชีวติ ใหเ้คล่ือนไหวเกิดมีชีวติข้ึนมาได ้(Paul Wells , 1998 : 

10 ) 

 

 ปิยกุล  เลาวณัยศิ์ริ ไดส้รุปหลกัการและคุณสมบติัของภาพยนตร์อนิเมชัน่เอาไวด้งัน้ี  

 1 ). สามารถใชจิ้นตนาการไดอ้ยา่งไม่มีขอบเขต 

 2 ). สามารถอธิบายเร่ืองท่ีซบัซอ้นและเขา้ใจยากใหง่้ายข้ึน 

 3 ). ใชอ้ธิบายหรือแสดงความคิดเห็นท่ีเป็นนามธรรมใหเ้ป็นรูปธรรมได้ 

  4 ). ใชอ้ธิบายหรือเนน้ส่วนสาํคญัใหช้ดัเจนและกระจ่างข้ึนได้ 

 

 สรุปความหมายของอนิเมชัน่คือ การสร้างสรรคล์ายเส้นรูปทรงต่างๆใหเ้กิดการเคล่ือนไหว

ตามความคิดหรือจินตนาการนั้นเอง (ปิยกุล  เลาวณัยศิ์ริ ,2532 ; 931-932) 

 

 2.2.2 ประเภทของแอนิเมช่ัน 

 โดยประเภทของแอนิเมชัน่สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ชนิด คือ  

 

 1). Drawn Animation คือ อนิเมชัน่ท่ีเกิดจากการวาดภาพหลายๆพนัภาพ  แต่การฉายภาพ

เหล่านั้นผา่นกลอ้งอาจใชเ้วลาไม่ก่ีนาทีขอ้ดีของการทาํอนิเมชัน่ชนิดน้ีคือ มีความเป็นศิลปะ  

สวยงาม  น่าดูชม  แต่ขอ้เสีย คือ ตอ้งใชเ้วลาในการผลิตมาก  ตอ้งใชอ้นิเมเตอร์จาํนวนมากและ

ตน้ทุนก็สูงตามไปดว้ย 

 2). Stop Motion หรือเรียกวา่ Model Animation เป็นการถ่ายภาพแต่ละขณะของหุ่นจาํลองท่ี

ค่อยๆขยบั อาจจะเป็นของเล่น หรืออาจจะสร้างตวัละครจาก Plasticize วสัดุท่ีคลา้ยกบัดินนํ้ามนัโดย

โมเดลท่ีสร้างข้ึนมาสามารถใชไ้ดอี้กหลายคร้ัง และยงัสามารถผลิตไดห้ลายตวั ทาํใหส้ามารถถ่ายทาํ

ไดห้ลายฉากในเวลาเดียวกนั แต่การทาํ stop motion นั้นตอ้งอาศยัเวลาและความทุ่มเทมาก เช่น การ

ผลิตภาพยนตร์เร่ือง James and the Giant Peach สามารถผลิตได ้10 วนิาที ต่อวนัเท่านั้น วธีิน้ีเป็น

งานท่ีตอ้งอาศยัความอดทนมาก 

  3). Computer Animation ปัจจุบนัมีซอฟแวร์ท่ีสามารถช่วยใหก้ารทาํอนิเมชัน่ง่ายข้ึน เช่น 

โปรแกรม Maya, Macromedia และ 3 D Studio Max เป็นตน้ วธีิน้ีเป็นวธีิท่ีประหยดัเวลาการผลิต

และประหยดัตน้ทุนเป็นอยา่งมาก เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Toy Story ใชอ้นิเมเตอร์เพียง 110 คนเท่านั้น 
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 ตวัอยา่งภาพยนตร์แอนิเมชัน่ท่ีนาํสัญวทิยามาใหใ้นการเล่าเร่ืองและส่ืออารมณ์  

 

 
 

รูปท่ี 2.1 ภาพจากภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง inside out 

 

 ''คุณเคยมองใครซกัคนแลว้สงสัยหรือเปล่า วา่อะไรกาํลงัเกิดข้ึนในหวัของเคา้ ?" ประโยค

เปิดของเร่ือง และคงจะเป็นประโยคคาํถามท่ีผูก้าํกบัและผูเ้ขียนบทเร่ืองน้ี  พยายามทาํความเขา้ใจกบั

เสียงในหวั เรามกัจะแซวกนัตลอดวา่มีนางฟ้ากบัตวัมารอยูใ่นตวัเราเสมอ แต่การนาํมนัมาขยายความ

และสร้างเป็นอนิเมชัน่เร่ืองยาวก็ถือวา่แปลกใหม่ทีเดียว หลงัจากท่ีผูก้าํกบัไดไ้อเดียเร่ืองน้ี เขาได้

ปรึกษากบันกัจิตวทิยา ผูศึ้กษาเร่ืองอารมณ์ทาํใหท้ราบวา่มนุษยเ์รามีอารมณ์หลกัๆ อยู ่ 6 แบบดว้ยกนั 

คือ ความกลวั ( fear), ความประหลาดใจ (surprise), ความขยะแขยง (disgust), ความสุข (joy), ความ

เศร้า (sadness), ความโกรธ (anger) อยา่งไรก็ตามพีทมองวา่ความประหลายใจ และความกลวัมีความ

ใกลก้นัจนเกินไป จึงตดัเหลือแค่ 5 ตวั นาํมาพฒันาตวัละครต่อไป 
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รูปท่ี 2.2 ภาพจากภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง inside out 

 

 ในเร่ืองน้ีเราจะไดพ้บกบัตวัเอกคือ ไรลีย ์เด็กสาวอาย ุ 11 ปี ผูม้องโลกในแง่บวกอยูเ่สมอ 

แถมเป็นนกักีฬาฮอกก้ีตวัเก่งของโรงเรียน แต่ใครจะรู้วา่ในหวัของเธอนั้น ประกอบดว้ยตวัเอกเล็กๆ

อีก 5 ตวัคือ  Joy,  Sadness , Anger, Disgust และ Fear แมว้า่จะมีอารมณ์ถึง 5 อารมณ์ แต่คนท่ีคอย

ควบคุมความรู้สึกและการกระทาํส่วนมากของ Riley ก็คือ Joy คอยทาํใหเ้ธอเป็นเด็กท่ีสดใส มอง

โลกในแง่ดีอยูเ่สมอ ในทุกการกระทาํของ Riley จะถูกเก็บเป็นลูกบอล “ความทรงจาํ” (memory) 

ความทรงจาํเหล่าน้ีเม่ือหมดวนัจะถูกเก็บไปยงัส่วนของ “ความทรงจาํระยะยาว” (long-term 

memory) และในบางคร้ังเม่ือเกิดเหตุการณ์สาํคญัๆ ในชีวติลูกบอลท่ีเกิดข้ึนจะเรียกวา่ “ความทรง

จาํหลกั” (core memory) และเหล่า core memory น้ีเอง ท่ีจะถูกพฒันาใหก้ลายเป็นบุคคลิกภาพ

ประจาํตวั ( personality) ต่อไป ซ่ึงในเร่ืองนั้น core memory เหล่าน้ีจะถูกนาํไปสร้างเป็นเกาะ เพื่อ

แทนบุคคลิกภาพในแต่ละแง่มุม เช่นเกาะฮอคก้ีเม่ือ Riley ทาํประตูแรกไดเ้ม่ือตอนเป็นเด็ก ทาํใหเ้ธอ

ชอบเล่นฮอกก้ีตั้งแต่นั้นมา หรือเกาะแห่งมิตรภาพท่ีแทนถึงเพื่อรักของเธอท่ีสนิทกนัมาตั้งแต่เด็ก 

ชีวติของเธอมีแต่ความสุข (เป็นส่วนมาก) แมก้ระทั้ง Joy เองก็ไม่คิดวา่จะเกิดอะไรข้ึนกบัเธอได ้จน

กระทั้ง เธอตอ้งยา้ยบา้น 
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รูปท่ี 2.3 ภาพจากภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง inside out 

 

 เม่ือความสุข ปะทะ กบัความเศร้า  

  แน่นอนวา่ภายใตก้ารควบคุมของ Joyนั้น ทาํใหลู้กบอลความทรงจาํของ Riley เตม็ไปดว้ย

ลูกบอลสีทองแห่งความสุข การนึกถึงความทรงจาํบางเก่าๆ ก็ทาํใหมี้เร่ืองเล่าสนุกๆ มาเล่าใหก้นัฟัง

ไดเ้สมอ และปัญหาคงจะไมเกิดข้ึนเลย ถา้ “Sadness” หรือ “ความเศร้า” มีความอยากรู้อยากเห็น 

และมือบอนเกินกวา่อารมณ์อ่ืนๆ ทาํใหเ้ธอเผลอไปแตะบอลท่ีเคยเป็นสีทอง แต่บดัน้ีมนัถูกยอ้มดว้ย

สีนํ้าเงินแห่งความเศร้า แน่นอนวา่มนัไดส่้งผลไปถึงอารมณ์ของ Riley ดว้ย ความทรงจาํท่ีเคยคิดวา่

มนัสนุกกลบักลายเป็นความทรงจาํท่ีเศร้าเพราะคงไม่ไดเ้จอเหตุการณ์ท่ีสนุกแบบนั้นอีกแลว้ในเมือง

น้ี เหตุการณ์น้ีกลายเป็นเร่ืองใหญ่ของเหล่าอารมณ์ท่ีเหลือ เพราะพวกเคา้ยงัหาวธีิยอ้มความทรงจาํ

กลบัใหเ้ป็นแบบเดิมไม่ได ้และนั้นหมายความวา่เม่ือ Riley นึกถึงความทรงจาํน้ี ก็จะกลายเป็นความ

เศร้าแทนท่ีความสุขนัน่เอง  และเหตุการณ์ก็เลวร้ายยิง่ข้ึนเม่ือ Sadness ไดไ้ปยุง่กบัความทรงจาํ

ระหวา่งท่ี Riley กาํลงัแนะนาํตวัต่อหนา้ชั้นเรียนในฐานะนกัเรียนใหม่ ทาํใหเ้กิดเหตุการณ์ท่ีไม่มีใคร

คาดคิดคือ core memory สีนํ้าเงินไดถู้กสร้างข้ึนเพราะ Riley ไดร้้องใหต่้อหนา้คนในชั้นเรียนนัน่เอง 

แน่นอนวา่ Joy ผูต้อ้งการให ้ไรลียมี์ความสุข ไรลียมี์ความความสุขไดท้าํการขดัขวางไม่ใหค้วาม

ทรงจาํสีนํ้าเงินน้ีถูกนาํไปสร้างเป็นบุคลิกภาพของ Riley แต่ Sadness เองก็ไม่ยอมเช่นกนั ยื้อแยง่กนั

ไปมาสุดทา้ยความทรงจาํหลกัไดก้ระจดักระจายออก ทาํใหแ้ต่ละเกาะกลายเป็นสีเทาขาดชีวติชีวาไป

ในทนัที แต่เท่านั้นยงัไม่พอ สุดทา้ย Sadness กบั Joyก็ถูกดูดผา่น “ท่อแห่งการนึกถึง” (recall tube) 

เช่ือมไปยงัท่ีเก็บความทรงจาํระยะยาวนัน่เอง เป็นจุดเร่ิมตน้ของการหาทางกลบัมายงัสาํนกังานใหญ่ 

(headquarter) 
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รูปท่ี 2.4 ภาพจากภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง inside out 

 

 ความโศกเศร้าท่ีไม่จาํเป็น ? 

 ตลอดทั้งเร่ืองท่ีผา่นมา Joyไดก้ระทาํกบั Sadness ประหน่ึงวา่เป็นอารมณ์ท่ีไม่จาํเป็นสาํหรับ 

Riley เร่ิมจาก Joyมอบหมายหนา้ท่ีใหก้บัทุกอารมณ์ เช่น ให ้Fear หารายการความเป็นไปไดท่ี้จะเกิด

เร่ืองแย่ๆ  กบั Riley ให ้ Disgust ทาํให ้Riley โดดเด่นในชั้นเรียน แต่กลบักนันั้น Joy ไดม้อบหมาย

ให ้ Sadness อยูใ่นวงกลมแห่งความเศร้า ( circle of sadness) ท่ี Joyใชช้อลก์เขียนข้ึนเอง ซ่ึงก็แปล

ง่ายๆวา่อยา่ไปยุง่กบัส่วนอ่ืนๆ เชียวนะ 

 

 ในระหวา่งการเดินทางเพื่อหาทางกลบัไปสู่สาํนกังานใหญ่  Joyและ Sadness ไดพ้บกบั 

Bing Bong  (บิงบอง) เพื่อนในจินตนาการของ Riley ท่ีคิดวา่ตวัเองคงถูกไลรียลื์มไปแลว้ แต่ Joy ก็

ไดใ้หค้าํมัน่วา่จะทาํใหไ้ลรียจ์าํเคา้ใหไ้ด ้ทาํให ้Bing Bong กลบัมามีความหวงัวา่จะไดน้ัง่จรวด (ของ

เล่น) ไปยงัดวงจนัทร์ (ในจินตนาการ) กบั Riley อีกคร้ัง แต่เหตุการณ์ก็ไม่เป็นดงัหวงัเม่ือ Bing 

Bong ถูกเหล่าผูเ้ก็บกวาดความทรงจาํโยนจรวดของเคา้ทิ้งลงในหลุมขยะความทรงจาํ ( Memory 

Dump) Bing Bong ช็อคอยา่งมากเพราะเคา้จะไม่มีโอกาสไดไ้ปดวงจนัทร์พร้อมกบั Riley อีก Joy 

เห็นแบบนั้นจึงพยายามท่ีจะ ใหก้าํลงัใจดว้ยการทาํท่าตลกๆ แต่ใจจริงๆ ของ Joy คือกลวัจะไปข้ึน

รถไฟแห่งความนึกคิด ( Train of Thought) เพื่อท่ีจะกลบัไปสาํนกังานใหญ่ไม่ทนั จึงพยายามรีบให ้

Bing Bong ดีข้ึนและนาํทางต่อ ไม่วา่จาํทาํยงัไง Bing Bong ก็ไม่มีท่าทีวา่จะดีข้ึนเลย จน Sadness ได้

ลองไปนัง่ขา้งๆ Bing Bong   Sadness ไม่ไดพ้ดูใหก้าํลงัใจ แต่กลบักนั Sadness กลบัพดู

อยา่ง “เขา้ใจ” วา่ “เคา้มาเอาส่ิงท่ีเรารักไป มนัเศร้าเนอะ  สุดทา้ย Bing Bong จึงไดร้้องใหก้อด 

Sadness ไวแ้น่น แต่หลงัจากนั้น Bing Bong ก็ดีข้ึนและพร้อมเดินทางต่อ Joy ท่ีมองโลกดว้ยแง่มุม

ของตวัเองมาตลอด กลบัรู้สึกประหลาดใจอยา่งมาก วา่ทาํไมความเศร้าถึงทาํใหค้นรู้สึกดีข้ึนได ้เธอ

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 25 

ทาํไดย้งัไง? คาํถามเล็กๆ ของ Joy ท่ีเร่ิมทาํใหเ้ธอมองความเศร้าในแง่มุมต่างจากเดิมเล็กนอ้ย  แต่เม่ือ

ถึงคราวจาํเป็นท่ี Joy และ Sadness ตอ้งใช ้ recall tube เพื่อกลบัไปยงัสาํนกังานใหญ่ ซ่ึงปัญหาท่ี

เกิดข้ึนคือถา้ Joyให ้Sadness มาดว้ย core memory ท่ีอยูใ่นถุงก็จะถูกยอ้มดว้ยสีนํ้าเงินแห่งความเศร้า 

ส่ิงท่ี Joy ตดัสินใจคือทิ้ง Sadness ไวเ้บ่ืองหลงั 

 

  การกลบัไปยงัสาํนกังานใหญ่ดว้ย Recall tube ลม้เหลว ยิง่ไปกวา่นั้น Bing Bong และ Joy 

ตกสู่หลุมขยะความทรงจาํอีกดว้ย  Joyท่ีพยายามปีนข้ึนจากหลุมดว้ยตวัเองกล้ิงคร้ังแลว้คร้ังเล่า จน 

Bing Bong ก็บอกใหพ้อเถอะ เราคงจะถูกลืมอยูท่ี่น่ี  Joy ไดป้ลงตกและหยบิความทรงจาํเก่าๆ ท่ีถูก

ทิ้งของ Riley ข้ึนมาดู พร้อมกบันํ้าตาท่ีเอ่อลน้ข้ึนมาวา่  “ทาํไมล่ะ… ชั้นก็แค่อยากใหไ้รลียมี์ความสุข

แค่นั้นเอง” ในกองของความทรงจาํนั้นเองนํ้าตาของ Joyไดห้ยดไปบนความทรงจาํลูกหน่ึง ซ่ึงความ

ทรงจาํน้ีเอง เป็นความทรงจาํท่ี ในมุมของ Joy คือการการมีพอ่ แม่และคนในทีมฮอกก้ีมารายลอ้ม

เป็นความทรงจาํแห่งความสุข แต่ในมุมของ Sadness ท่ีเคยพดูถึงมาก่อนคือในวนันั้น Riley 

พลาดช็อตสาํคญั ทาํใหที้มแพ ้เป็นวนัแห่งความเศร้า การท่ีพอ่ , แม่และทีมมาหา Riley ไม่ไดม้า

แสดงความยนิดีเพราะ “ความสุข” แต่มาช่วยใหก้าํลงัใจเพราะ ”ความเศร้า” ต่างหาก ในตอนนั้นเอง

เหมือนมีใครมาเปิดสวทิไฟในตวั Joy ตอนน้ีเธอเขา้ใจแลว้วา่ส่ิงท่ีจาํเป็นต่อ Riley ไม่ไดมี้แค่

ความสุขเพียงอยา่งเดียวความเศร้าดว้ยก็เช่นกนั 

 

 ส่ิงน้ีเห็นไดช้ดัเจนข้ึนเม่ือในฉากสุดทา้ยของเร่ืองท่ี Riley ไดก้ลบัมาจากการพยายามหนี

ออกจากบา้น Joy ยอมให ้Sadness เป็นคนควบคุมการกระทาํทั้งหมด รวมถึงการนาํความทรงจาํหลกั

ข้ึนไปฉายอีกคร้ัง ความทรงจาํหลกัทั้งหมดท่ีเคยเป็นความทรงจาํท่ีมีความสุข บดัน้ีถูกยอ้มใหเ้ป็น

ความเศร้า ความคิดถึง ความคิดถึงบา้นเก่า คิดถึงเพื่อนเก่า คิดถึงทีมเก่า คิดถึงโรงเรียนเก่า Riley ร้อง

ใหแ้ละระบายความในใจใหพ้อ่กบัแม่ฟัง และขอร้องวา่จะวา่หนูเลย สุดทา้ยครอบครัวก็ไดก้อดกนั

อยา่งเขา้ใจ และในตอนั้นเอง Sadness ไดจ้บัมือ Joyเพื่อใหม้าควบคุมอารมณ์ของ Riley ดว้ยกนั ใน

ความเศร้า มนัก็ยงัมีความสุขอยูด่ว้ยใช่ไหม …. แมร้้องใหอ้ยูก่็ยงัยิม้ไดใ้ช่ไหม นํ้าตาแห่งความสุข

ของ Riley ไหลลง พร้อมกบั core memory ไดถู้กสร้างข้ึน ความทรงจาํมีท่ีมีทองและสีนํ้าเงินอยา่ง

ละคร่ึง ความทรงจาํท่ีมีทั้งความสุขและความเศร้า 

 

 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 26 

 
 

รูปท่ี 2.5 ภาพจากภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง inside out 

 

 เรียนรู้ ยอมรับ และเติบโต  

 ส่ิงท่ีตอ้งชมอยา่งแรกเลยคือความคิดสร้างสรรคข์องทีมงาน ท่ีสามารถนาํเอาเร่ืองในหวั

อยา่งอารมณ์มาแสดงออกไดอ้ยา่งสร้างสรรคสุ์ดๆ ปมความขดัแยง้ระหวา่งอารมณ์อยา่ง Joy และ 

Sadness หรือความสุขกบัความเศร้า นั้นถูกขบัออกมาไดอ้ยา่งน่าสนใจ เราคงจะเคยคิดเหมือน

เหมือนกนัวา่ความสุขเป็นเป็นส่ิงดี ความเศร้าเป็นส่ิงไม่ดี แลว้เราจะมีความเศร้าไปทาํไมกนันะ? แต่

ก็นัน่แหละความเศร้าท่ีใครๆ ก็เห็นวา่ไม่เป็นจาํเป็น ในบางเวลากลบัเป็นส่ิงท่ีเราตอ้งการมากท่ีสุด 

จะเศร้าบา้งก็ได ้และในทางกลบักนัความสนุกสนานก็ไม่ไดส้ามารถใชแ้กทุ้กปัญหาเช่นกนั ในการ

แกปั้ญหานั้นบางคร้ังเราก็ตอ้งรู้จกัเอาใจเขามาใส่ใจเราดว้ย เม่ือเรียนรู้ถึงส่ิงน้ีได ้เราก็พร้อมจะ

เติบโตเป็นผูใ้หญ่มากข้ึน  ความขดัแยง้น้ีถูกโยงไปยงัการกา้วขา้มผา่นวยั (coming of age) ของเด็ก

สาวคนหน่ึง เม่ือเราเป็นเด็กเรายงัคงแสดงอารมณ์ไดไ้ม่ซบัซอ้นนกั แสดงออกมาอยา่งตรงไปตรงมา 

สุข, เศร้า, เหงา, โกรธ แต่เม่ือเราโตข้ึนการแสดงอารมณ์ก็ซบัซอ้นข้ึนตาม ดัง่จะเห็นไดจ้ากตอนช่วง

สุดทา้ยของเร่ืองท่ีมีการสร้างท่ีควบคุมอารมณ์ใหม่เพื่อใหเ้ราสามารถควบคุมอารมณ์ไดอ้ยา่ง

ซบัซอ้นมากข้ึน มี Core Memory แบบผสมมากมาย ขยะแขยง-กลวั, โกรธ-มีความสุข หรือโกรธ-

เศร้า ส่ิงท่ีเด่นชดัอีกอยา่งก็คือ การท่ี Bing Bong ถูกทิ้งไวเ้บ้ืองหลงัเพื่อให ้Joy ข้ึนหนา้ผาได ้

เปรียบเสมือนการเติบโตของ Riley ท่ีคงไม่ไดนึ้กถึงเพื่อนในจินตนาการอีกต่อไป 

 

 ทางดา้นของ Riley เอง ตอนท่ี Joy และ Sadness ไม่อยูท่ี่สาํนกังานใหญ่ ถูกเหล่าอารมณ์ท่ี

เหลือมา Take Over อยา่งเสียมิได ้น่ีก็เปรียบเสมือนอารมณ์ของเด็กคนหน่ึง ท่ีปกติมองโลกในแง่ดี

มาตลอด แต่พอเขา้มาสู่ช่วงวยัรุ่นก็กลบัพบวา่โลกน้ีมนัน่าหงุดหงิด น่ารําคาญไปซะหมด มีแต่ความ
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โกรธ หงุดหงิดและความกลวั ตรงน้ีน่าจะตรงกบัหลายๆ คนท่ีเร่ิมเขสู่้ช่วงวยัรุ่นตอ้นตน้เลยนะ วยั

ต่อตา้นหน่ะ นอกจากประเด็นหลกัเร่ืองหลกัแลว้ทีมงานยงัใส่ใจเร่ืองเล็กๆ นอ้ยๆ ท่ีหลายๆ คน

อาจจะไม่ไดส้ังเกตเช่น Riley จะมีตวัละครอารมณ์ทั้ง 2 เพศ แต่ในขณะท่ีพอ่กบัแม่ มีเพศเดียว ซ่ึงก็

พออนุมานไดว้า่ในวยัเด็ก การพฒันาการเร่ืองเพศยงัไม่ถูกพฒันาอยา่งเตม็ท่ีดงันั้นจึงมึความเป็นไป

ไดม้ากมาย ซ่ึงจะตอ้งรอใหเ้ลยวยั 17 ปี แลว้กดปุ่ม “วยัหนุ่มสาว” (Puberty) กระมงั และแต่ละตวั

ละครจะมีอารมณ์หลกัไม่เหมือนกนั Riley คือ Joy พอ่คือ Anger ส่วนแม่คือ Sadnes 

 

 
 

รูปท่ี 2.6 ภาพจากภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง inside out 

 

 สัญวทิยาท่ีภาพยนตร์ใชแ้ทนใน Abstract thought หรือ หอ้งนามธรรมในหนงัเป็นส่วนของ

ความคิดท่ีเอาไวคิ้ดเป็นนามธรรม แทนท่ีจะเป็นรูปธรรม สังเกตุไดจ้าก Stage แต่ละอนั มีทั้งหมด 4 

อนั 

Nonobjective Fragmentation > Deconstruction > Two-Dimensional > Non-figurative 

 1). Nonobjective Fragmentation : อนัแรกเป็นรูปเปล่ียนวตัถุทัว่ไป หรือนามธรรมก่อน ถา้

ตามฉากในหนงัวตัถุใหเ้ป็นแนวปิกสัโซ่ (ในหนงั)  

 2). Deconstruction : อนัท่ี 2 คือการ "ร้ือโครงสร้าง" ทฤษฎีทางภาษาศาสตร์ หรือปรัชญา ท่ี

หมายถึงการ ใชแ้นวคิดแบบใหม่ เทคนิคคือการฉีกร้ือรูปทรงของส่ิงใดๆ สังเกตุไดจ้ากในเร่ืองคือ 

พวก Joy และ Sadness ถูกยอ่ยใหก้ลายเป็นช้ินส่วนเล็ก 

 3). Two-Dimensional : หรือ 2-D ก็คือการลดรูปของความคิดใหอ้ยูใ่นรูปแบบ 2 มิติ 

(นามธรรมมากข้ึน) 
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 4). Non-figurative : คือภาวะไร้รูปร่าง ก็คือ Stage สุดทา้ยเพราะทุกอยา่งอยูบ่นความคิด

ทั้งหมดไม่ข้ึนกะรูปร่างใด 

 

 ผูก้าํกบัเหมือนจะเคยพดูไวว้า่ความคิดส่วนตรงน้ีถูกสร้างข้ึนเม่ือเราอายปุระมาณ 10 ขวบ 

ซ่ึงจะช่วยใหเ้ราคิดไดซ้บัซอ้นข้ึน ซ่ึงดูเหมือนวา่เหตุการณ์ในหนงัผกก. จะบอกวา่เป็นคร้ังแรกท่ี

ความคิดส่วนน้ีถูกสร้างข้ึนมาใหห้วัไรลีย ์ ช่วยอธิบายไดว้า่ทาํไม่บิงบอง ถึงผา่นหอ้งนั้นมาไดไ้ด้

ตลอดโดยไม่ถูกแยกส่วนเลย ก่อนหนา้น้ี  ตรงน้ีผมมองวา่เป็นการใชจิ้นตนาการ + ทฤษฎีไดสุ้ดๆ 

 

 หลอดไฟในสุดทา้ยคืออะไรทาํไมมีแค่ความเศร้าท่ีแกไ้ขได ้ ? 

 หลอดไฟนั้นเหมือน  "หลอดไฟไอเดีย" หน่ะครับเหมือนพวกอารมณ์จะสามารถใส่ไอ

เดีย "ป๊ิงแวบ" ลงไปในหวัไรลียไ์ด ้เหมือนเราท่ีจู่ๆก็นึกจะทาํนัน่ทาํน่ีข้ึนมา เหมือนตอนท่ี Joy คิดไม่

ออกจะทาํยงัไงให ้Riley อารมณ์ดี เลยสร้างความคิดใหอ้ยากเล่นฮอกก้ีข้ึนมา เพื่อเปล่ียนสถานการณ์

ใหแ้ฮปป้ี พอมาเป็นอารมณ์โกรธ ก็คงเป็นอารมณ์โกรธไม่พอใจท่ีอยูเ่ก่า ไรลียจึ์งตดัสินใจหนีออก

จากบา้น 

 

 ซ่ึงไอเดียตรงน้ี ไรลียเ์ลือกท่ีจะจะ  "รับ" หรือ "ปฏิเสธ" ก็ไดแ้ลว้แต่ตวัเธอเอง เพราะเป็น

แค่ "ไอเดีย" ท่ี "อารมณ์" สร้างข้ึน เพราะ Anger พดูวา่ "เธอรับแลว้ เราถอยหลงักลบัไม่ไดแ้ลว้" 

 

 ส่วนท่ีวา่ทาํไม Sadness ถึงแกไ้ขได ้Joy, Disgust, Anger น่าจะหมดสิทธ์ิ เพราะดีใจ, 

ขยะแขยง หรือโกรธมากจนอยากกลบับา้นไม่น่าจะเป็นไปได ้ผมวา่อารมณ์ท่ีมีสิทธ์ิแกไ้ขสถาณ

การณ์น้ีไดม้ากท่ีสุดมี Sadness กบั Fear คือกลวัท่ีจะหนีออกจากบา้น หรือไม่ก็คือเศร้าเพราะคิดถึง

คนในครอบครัว แต่ความกลวัท่ีจะหนีออกจากบา้นอาจจะสายไปแลว้ เพราะขา้มจุดนั้นมาตั้งแต่ช่วง

ท่ีลงัเลจะขโมยตงัแลว้ ทางเลือกสุดทา้ยก็คือความเศร้านัน่เอง ท่ีจะมาลบไอเดียท่ีจะหนีออกจากบา้น

ออกไปจากหวั Riley ได ้
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บทที ่3 

 

ระเบียบวธีิวจิัย 

 

จากท่ีผูว้จิยัไดก้ารใชส้ัญวทิยาในงานแอนิเมชนัเพื่อสะทอ้นสังคมแลว้นั้น ผูว้จิยัไดน้าํ

ความรู้มาประยกุตท์ดลองสร้างแอนิเมชนั 3 มิติขนาดสั้น ความยาวไม่เกิน 3 นาที จาํนวน 1 เร่ือง 

โดยมีขั้นตอนและวธีิการดาํเนินการ ดงัต่อไปน้ี 

 

3.1 แนวคดิในการสร้างบทภาพยนตร์ 

 

 การเขียนบทภาพยนตร์ ผูว้จิยัไดแ้บ่งออกเป็นสามบท คือ 1). การแนะนาํตวัละคร 2).

อุปสรรคท่ีทาํใหชี้วติหรือสภาพแวดลอ้มของตวัละครเปล่ียนไป 3). การแกไ้ขปัญหาและบทสรุป

ของตวัละคร โดยทั้งสามบทจะเป็นส่วนช่วยใหก้ารเขียนบทภาพยนตร์นั้นออกมาน่าติดตามมาก

ยิง่ข้ึน ท่ีกล่าวมาน้ีผูว้จิยัจะเนน้หลกัในบทท่ีสอง สาม และหน่ึง ตามลาํดบั และไดมี้การนาํแนวคิดท่ี

กาํหนดหวัใจสาํคญัของเร่ือง ( logline) มาช่วยในการเขียนบทภาพยนตร์ “log line คือกาํหนด

ประโยคสั้นๆท่ีจะบรรยายส่ิงหลกัๆท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์” (F. Scott Fitzgerald: 2001) จะทาํให้

เขียนบทภาพยนตร์ไดดี้ยิง่ข้ึนโดยผูว้จิยัไดน้าํหลกัการของสัญวทิยามาเป็นแก่นหลกัของเน้ือเร่ือง 

ยกตวัอยา่ง log line ของงานวจิยัเร่ืองน้ี คือ เรากาํลงัส่องภาพสะทอ้นในกระจกหรือภาพในกระจก

กาํลงัส่องเรา โดยใชอุ้ปสรรค  (conflict)เป็นการเปล่ียนแปลงทางจิตใจ ทาํใหส้ามารถเขียนบท

ภาพยนตร์ออกมาไดจ้ากองคป์ระกอบเหล่าน้ี 
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รูปท่ี 3.1 ตวัอยา่งบททดสอบ ท่ีใหผู้ท้ดสอบบอกความหมายของส่ิงท่ีเห็น 

 

การทดสอบน้ี เป็นเพียงแค่การทดสอบเพื่อดูวา่  สัญลกัษณ์ท่ีมีในสังคมนั้น คนในสังคมคิด

แตกต่างกนัมากนอ้ยเพียงไร และผลท่ีไดคื้อไม่แตกต่างกนัมาก ผูว้จิยัจึงไดใ้ชข้อ้มูลน้ีนาํมาใชใ้นการ

ออกแบบสัญวทิยาในงานแอนิเมชนั โดยใชส้ัญลกัษณ์ส่ือแทนความหมายใหไ้ดค้วามหมายท่ี

ใกลเ้คียงกบัเน้ือหาท่ีมากหรือส่ิงท่ีตอ้งการนาํเสนอ โดยใหอ้ยูใ่นเวลาท่ีจาํกดั 

 

 สัญวทิยาท่ีตอบ ขอ้สงสัยวา่ “เราใชชี้วติตามแบบของเราเอง หรือเราใชชี้วติตามแบบของ

สังคม” ผูว้จิยัไดต้อบเร่ืองการสะทอ้นของกระจกเงามาใชเ้ป็นสัญญะ และไดแ้ทนความหมายในขอ้

สงสัยเดิมไดว้า่ “เรากาํลงัส่องกระจก หรือกระจกกาํลงัส่องเรา”  และเม่ือพดูเร่ืองของสังคมท่ีเรา

เป็นอยู ่ผูว้จิยัไดต้อบคาํถามนั้นวา่ สังคมกาํลงัส่องกระจกและเราเป็นเพียงเงาในกระจกท่ีไม่อาจจะ

ทาํอยา่งอ่ืนไดน้อกจากทาํตาม 

 

 เม่ือกาํหนดหลกัการเบ้ืองตน้แลว้จึงนาํมาเขียนเป็นเน้ือเร่ืองยอ่ โดยเน้ือหานั้น กล่าวถึงคนๆ

หน่ึงท่ีกาํลงัจะเขา้มาทาํงาน เป็นสังคมใหม่ท่ีไม่เคยเห็นและรู้จกัมาก่อน เม่ือเขา้มาในก็พบวา่ท่ีๆน้ี

วา่งเปล่า มีแต่ลูกบาร์ศลอยไปมาในอากาศ เป็นสถานท่ีแปลกและน่าสนใจ เม่ือเขาเร่ิมออกเดินไป

เร่ือยๆ เขาก็ไปชนกบัอะไรบางอยา่งจนลม้ลง เม่ือเขาหนัไปมอง มนัทาํใหเ้ขาตกใจเป็นอยา่งมาก 

เพราะนั้นคือตวัเขาอีกคนนั้นเอง จากนั้นเขาก็ลุกข้ึนมากและมองเขาอีกคนท่ีกาํลงัทาํท่าทางตามเขา

อยู ่จนในท่ีสุดเขาก็รู้วา่นั้นมนัเป็นเงาสะทอ้นของเขานั้นเอง เพราะไม่วา่ตวัเขาจะทาํอะไร เขาท่ีอยู่

ขา้งหนา้ก็ทาํตามท่ีเขาทาํหมด และในทนัใดนั้นเองเงาของเขาก็เพิ่มจาํนวนมากข้ึนจนยนืเรียงกนัเตม็
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ไปหมด เขามองดว้ยความแปลกใจต่อส่ิงท่ีเกิดตรงหนา้ จากนั้นเขาก็เร่ิมทาํบางอยา่ง นั้นก็คือการ

ปรบมือ เม่ือเขาปรบมือ เงาภาพสะทอ้นของเขาก็ทาํตามทนัที ทาํใหเ้กิดเสียงดงัสนัน่ เขายิม้ดว้ย

ความพอใจ เหมือนตวัเองเป็นผูน้าํท่ีไม่วา่จะทาํอะไรก็มีคนทาํตามเตม็ไปหมด เม่ือเขาคิดเช่นนั้น เขา

ก็เร่ิมปรบมืออีกรอบ แต่คร้ังน้ีเขาปรบแบบไม่หยดุเลย เงาสะทอ้นก็ทาํตาม และเม่ือเขาหยดุเงา

สะทอ้นก็หยดุเช่นกนั เขาภูมิใจต่อส่ิงท่ีเกิดข้ึนมนัช่างเป็นความรู้สึกท่ีดีจริงๆ ทนัใดนั้นเองก็มีเสียง

ปรบมือเกิดข้ึน เขาตกใจต่อเสียงท่ีเกิด เพราะตวัเขาเองยงัไม่ไดป้รบมือ แลว้เสียงมาจากไหน เขาหนั

ไปมองตามเสียงนั้น จากนั้นก็เร่ิมมีเสียงเกิดข้ึนอีก จากหน่ึงไปสอง สองไปสาม สามไปส่ี จนเสียง

นั้นดงัไปทัว่ เขายนืตกใจต่อส่ิงท่ีเกิดข้ึน เงาสะทอ้นของเขาปรบมือกนัทุกตวัทั้งท่ีเขายงัไม่ไดป้รบ 

ตอนน้ีเขารู้สึกกดดนั เพราะเงาทุกตวัหนัมามองเขาและเสียงก็ดงัไปทัว่ จนในท่ีสุดตวัเขาเองก็ ยกมือ

ข้ึนมาแลว้...ปรบมือ 

 

 การเขียนบทภาพยนตร์ควรจะวางแผนและคิดใหร้อบคอบเป็นอยา่งมาก เพราะบทนั้นเป็น

ส่วนสาํคญัท่ีจะทาํใหก้ารสร้างแอนิเมชนันั้นดูมีความน่าสนใจและน่าติดตามมากข้ึน ดงันั้นจึงเป็น

ข้ึนตอนท่ีค่อนขา้งยากและกินเวลายาวนานพอสมควร ขั้นตอนต่อไปคือ นาํบทภาพยนตร์เบ้ืองตน้มา

สร้างเป็นภาพทั้งภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหวคร่าวๆ เพื่อจะไดม้องเห็นภาพรวมทั้งหมดของงาน

แอนิเมชนัทั้งหมด และปรับปรุงแกไ้ขจนสามารถเขา้กนัไดเ้ป็นอยา่งดี  

 

 การสร้างภาพนั้นตอ้งคาํนึงถึงจุดประสงคต่์อไปวา่ จะสร้างภาพออกมาเพื่อส่ืออะไร ถา้

สาํหรับฉายทางโทรทศัน์ โดนส่วนมากจะตอ้งกาํหนดขนาด( Ratio)ไวท่ี้ 4:3 แต่หากใชใ้นงาน

ภาพยนตร์ จะตอ้งกาํหนดขนาดไวท่ี้ 16 :9 โดยงานแอนิเมชนัช้ินน้ี กาํหนดขนาดไวท่ี้ 16 :9  เผยแพร่

ผา่นคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตเป็นส่วนใหญ่ และยงัมีพื้นท่ีในการจดัวางองคป์ระกอบท่ีขนาด

ใหญ่กวา่ 4:3 ค่อนขา้งมาก จึงสามารถจดัวางและสร้างงานไดส้วยงามกวา่ 4 :3 โดยการทาํงานใน

ขั้นตอนน้ีหลกัๆคือ การวางภาพรวมของงานใหเ้ห็นวา่ ทุกมุมกลอ้ง ทุกองคป์ระกอบนั้น จะสามารถ

รับชมไดอ้ยา่งไม่ขดัอารมณ์ความรู้สึกของคนดู รวมถึงสาํหรับดูเน้ือเร่ืองของงานโดยรวมวา่ มีความ

สมดุลในทั้งสามบทท่ีแบ่งไวข้า้งตน้หรือไม่ เป็นขั้นตอนท่ีสาํคญัมากก่อนการสร้างผลงานจริง

ออกมา เพราะหากขา้มขั้นตอนน้ีและสร้างผลงานจริง เม่ือผลงานเสร็จออกมาครบทั้งหมดแลว้ เกิดมี

ขอ้ผดิพลาดในการส่ือสารต่อผูรั้บชม หรืองานออกมาดูไม่ล่ืนไหลขดัต่ออารมณ์ผูรั้บชม จะตอ้ง

แกไ้ขใหม่ตั้งแต่ตน้ ซ่ึงแกไ้ขค่อนขา้งลาํบากร่วมถึงเสียทั้งตน้ทุนและเวลาเป็นจาํนวนมาก ผูว้จิยัจึง

ใชก้ฏการวางกลอ้ง (Camera Rule) เป็นส่วนเสริม อาทิเช่น การตดักลอ้งในแกน 180 องศา ( Line of 

Action 180 Degree Rule) เพื่อใหผู้รั้บชมรับรู้ทิศทางและเป้าหมายของคู่สนทนาหรือคู่กระทาํของตวั

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 33 

ละครในภาพยนตร์ ร่วมถึงการคาํนวนระยะเวลาในแต่ละมุมกลอ้ง( Timing) เพื่อใหผู้รั้บชมไดรั้บ

สารจากภาพยนตร์อยา่งถูกตอ้ง กล่าวคือ ใชก้ลอ้งชา้และนาน จะแสดงถึงความสาํคญัของฉากๆนั้น 

หากตดักลอ้งเร็วหรือเคล่ือนกลอ้งอยา่งรวดเร็วจะเป็นการดึงอารมณ์เร่งรีบ รวมถึงการกระตุน้

อารมณ์ใหผู้รั้บชมไดรู้้สึกต่ืนเตน้และติดตามไปกบัภาพยนตร์มากยิง่ข้ึน ในขั้นตอนน้ีหากกาํหนด

เสียงโดยรวมของงาน จะทาํใหภ้าพรวมของงานออกมาไดช้ดัเจนมากยิง่ข้ึน เพราะเสียงเป็นตวัช่วย

หลกัในการดึงอารมณ์ของงานโดยรวม วา่มุมกลอ้งท่ีใชก้บัการวางองคป์ระกอบท่ีใช ้ตอ้งการจะส่ือ

อะไรใหผู้รั้บชมไดดี้ยิง่ข้ึน 

 

 

 
 

รูปท่ี 3.2 ภาพรวมเบ้ืองตน้(Storyboard) 

 

 

3.2 แนวคดิในการออกแบบตัวละครและฉาก 

 

 ในการออกแบบตวัละคร ผูว้จิยัไดใ้ชค้วามเป็นการ์ตูนมาออกแบบตวัละครเพื่อลดทอน

ความดราม่าและแง่คิดท่ีซบัซอ้นของเน้ือเร่ือง โดยในเน้ือเร่ืองจะมีตวัละครแค่ตวัเดียวและฉากท่ีวา่ง

เปล่า การออกแบบจึงตอ้งทาํใหต้วัละครมีความโดดเด่น มีเอกลกัษณ์และเป็นท่ีจาํจดไดง่้าย  
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รูปท่ี 3.3 ภาพร่างออกแบบตวัละคร 

 

 

 
 

รูปท่ี 3.4 ภาพร่างออกแบบตวัละคร 
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รูปท่ี 3.5 ภาพร่างออกแบบตวัละคร 

 

 ส่วนฉากในการออกแบบผูว้จิยัไดใ้ชส้ัญวทิยามาช่วยในการออกแบบ และไดเ้ล็งเห็นวา่

ความวุน่วายในสังคมท่ีแทจ้ริงไม่ไดเ้กิดจากวตัถุส่ิงของ หรือส่ิงก่อสร้าง แต่มนัเกิดจามมนุษยน่ี์

แหละ ทาํใหฉ้ากท่ีออกแบบข้ึนมา มีแต่ความวา่งเปล่า เพื่อท่ีจะเนน้และส่ือความหมายไปท่ีมนุษย์

และการกระทาํของมนุษย ์และยงัมีกล่องส่ีเหล่ียมลอยไปมาอยูใ่นฉากเพื่อแทนส่ิงต่างๆรอบตวัโดย

ผูว้จิยัไดน้าํเอาภาษาของคนตาบอดหรือภาษาเบลลม์าใชแ้ฝงในงานช้ินน้ี โดยการเรียงกนัของกล่อง

ส่ีเหล่ียมจะเกิดความหมายในภาษาเบลลด์งัน้ี 

 

 

 
 

รูปท่ี 3.6 ภาพของกล่องส่ีเหล่ียมท่ีเรียงกนัจนเกิดความหมายในภาษาเบลล์ 
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3.3 ขั้นตอนการผลติภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มติ ิ

 

 กระบวนการต่อจากออกแบบตวัละคร ผูว้จิยัจึงนาํมาสร้างเป็นโมเดลสามิติ โดยใช้

โปรแกรม Autodesk Maya ท่ีเนน้การใชง้านในดา้นสร้างงานแอนิเมชนัและใช ้Adobe Photoshopใน

การทาํภาพพื้นผวิ สี 

 

 3.3.1 การสร้างโมเดล 3 มิติ (Modeling) 

 ผูว้จิยัไดใ้ชภ้าพร่างท่ีออกแบบไวแ้ลว้ ทั้งสามดา้น ดา้นหนา้ ดา้นขา้ง และดา้นหลงั เขา้มาใส่

ในโปรแกรม Autodesk Maya เพื่อใหส้ร้างตวัละครออกมาไดต้ามแบบท่ีสร้างไว ้โดยใชว้ธีิการข้ึน

รูปโมเดลจากกล่องส่ีเหล่ียม แลว้จึงใชเ้คร่ืองมือในการสร้างรายละเอียดต่างๆ โดยผูว้จิยัใชว้ธีิเร่ิม

สร้างจากศีรษะก่อน เพราะสามารถกาํหนดขนาดของร่างกายไดค่้อนขา้งสะดวก และใบหนา้เป็น

ส่วนท่ีผูว้จิยัคิดวา่สร้างไดย้ากลาํบากท่ีสุดเช่นกนั 

 

 

 
 

รูปท่ี 3.7 ข้ึนโมเดลเร่ิมท่ีศีรษะ 
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 ขั้นตอนต่อมาคือการป้ันร่างกายส่วนท่ีเหลือ โดยนิยมในการป้ันแบบโพลิกอนตํ่า ( low 

poly) ก่อนเน่ืองจากง่ายต่อการป้ันและการเคล่ือนไหวมาก โดยเราสามารถใชค้าํสั่ง (smooth) ท่ีทาํให้

โมเดลละเอียดข้ึนภายหลงัตอนท่ีจะทาํการประมวลผลภาพ ( render)cรวมถึงสะดวกต่อการแกไ้ข ใน

ส่วนของร่างกาย ผูว้จิยัใชว้ธีิทาํสร้างแบบแผน่ (plane) คือการนาํส่ีเหล่ียมมาขยายออก (extude edge) 

ทีละแผน่ต่อกนัไปเร่ือยๆ เน่ืองจากตวัละครท่ีออกแบบมานั้นมีกลา้มเน้ือท่ีค่อนขา้งชดัเจน หากใชว้ธีิ

ทัว่ไปเช่น สร้างจาก ทรงกระบอก จะทาํใหใ้นการสร้างส่วนของกลา้มเน้ือนั้นเป็นไปไดอ้ยา่ง

ยากลาํบาก จุดท่ีตอ้งระวงัเป็นพิเศษคือ ขอ้ต่อต่างๆตามร่างกาย เน่ืองจากตวัละครจะมีการ

เคล่ือนไหวค่อนขา้งมาก หากไม่สร้างขอ้ต่อท่ีมีความละเอียดของโพลีกอนเพียงพอ เวลาพบัขอ้ต่อ 

จะเกิดการบีบอดัออกมาเสียรูปทรงอยา่งรุนแรง ไม่สวยงาม 

 

 

 
 

รูปท่ี 3.8 โมเดลแบบสมบูรณ์ 

 

 ส่ิงท่ีตอ้งระวงัในการข้ึนโมเดลคือ กฏการเดินเส้น ( edge) ควรจดัระเบียบและวางแผนการ

เดินเส้นอยา่งสวยงาม หากวางเส้นมากเกินไป เวลา  smooth จะทาํใหพ้ื้นผวิแถวนั้นไม่เรียบเนียน แต่

หากเดินเส้นนอ้ยเกินไป จะทาํใหเ้สียรูปทรงท่ีตอ้งการไป ส่ิงท่ีตอ้งระวงัต่อมาคือ 5 เหล่ียม โมเดลท่ี

ดีควรมีเพียง 3เหล่ียม และ 4 เหล่ียมเท่านั้น 5 เหล่ียมอาจจะพอมีไดบ้า้ง แต่เล่ียงไดค้วรเล่ียง เพราะ

ตอนเคล่ือนไหวตวัละคร หรือตอนกางแผน่ระนาบ ( UV)จะทาํใหเ้กิดค่าผดิปกติตรงนั้นได ้ส่วนใน

จุดท่ีมีการเคล่ือนไหวค่อนขา้งมากเช่น ขอ้ต่อ ขอ้พบัต่างๆ ควรจะเดินเส้นรอบบริเวณนั้นมากเป็น

พิเศษ เพื่อรองรับการบิดงอโดยไม่เสียรูปทรงเดิมมากจนเกินไป  
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 3.3.2 การกาํหนดพืน้ผวิและลวดลาย (UV texture shading) 

 นาํโมเดลท่ีสร้างเสร็จแลว้ มากางใหเ้ป็นแผน่ระนาบ ( UV)เพื่อสะดวกต่อการสร้างสีและ

สภาพพื้นผวิของตวัละคร โดยนาํแผน่ระนาบ (UV) ท่ีไดม้าปรับแต่งในโปรแกรม Adobe Photoshop 

CCเพื่อใหต้วัละครมีสีและพื้นผวิเป็นไปตามท่ีออกแบบไวแ้ต่แรก แลว้จึงเซฟไฟลส์กุล .tif ท่ีมีค่าพื้น

หลงัใส (alpha channal) เพื่อนาํมาใชใ้นโปรแกรม Autodesk Maya 2015 อีกคร้ัง  

 

 
 

รูปท่ี 3.9 ภาพ UV พื้นผวิของตวัละคร 

 

 
 

รูปท่ี 3.10 ตวัละครท่ีใส่ UV แลว้ 
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3.4 การสร้างการขยบับนใบหน้าและการใส่กระดูก (blend shape & rigging) 

 

 ในการกาํหนดค่าขยบับนใบหนา้เบ้ืองตน้ มาจากการคดัลอกใบหนา้ออกมาจากท่ีออกแบบ

ไว ้พื้นฐานการขยบัของปากคือ A E I O U ส่วนอ่ืนของใบหนา้ เช่น คิ้ว แกม้ ล้ิน ลูกตา จะใชก้าร

เลียนแบบจากส่ิงมีชีวติเป็นส่วนใหญ่ เพื่อใหต้วัละครสามารถแสดงความรู้สึก เศร้า ดีใจ โกรธ ตกใจ 

กวน เป็นตน้ หลงัจากสร้างการแสดงความรู้สึกบนใบหนา้แลว้ ต่อไปคือการใส่กระดูกใหก้บัตวั

ละคร มีสองแบบ คือ FK (forward kinematics) เป็นการขยบัขอ้ต่อในแต่ละจุด เหมาะแก่เคล่ือนไหว

ท่ีตอ้งใชร่้างกายหลายส่วนในการกระทาํ และแบบท่ีสองคือ IK (inverse kinematics) คือการขยบัขอ้

ต่อจุดเดียว จะไม่เคล่ือนไหวตามขอ้ต่อส่วนอ่ืน เหมาะกบัการหยบิจบัส่ิงของหรือตอ้งยดึติดกบัส่ิง

ต่างๆส่วนมากใชก้บัขา 

 

 

 
 

รูปท่ี 3.11 การแสดงความรู้สึกบนใบหนา้ 

 

 

 

รูปท่ี 3.12 การใส่กระดูก 
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 ในการใส่กระดูกและแสดงอารมณ์ความรู้สึกนั้น มีวธีิทาํหลากหลาย ผูว้จิยัเลือกใช้

โปรแกรมเสริม Advance Skeleton การทาํงาน เน่ืองจากช่วยลดระยะเวลาในการทาํแลว้ยงัมีความ

สะดวกสบายเพียงพอต่อในขอบเขตของงานท่ีผูว้จิยัทาํ 

 

 เม่ือใส่กระดูกเสร็จ เราตอ้งนาํโมเดลมารวมเขา้กบักระดูกดว้ยคาํสั่ง smooth bind จะทาํให้

โมเดลสามารถขยบัไดต้ามกระดูกท่ีเราสร้างข้ึนได ้แต่จะพบปัญหาการขยบับางจุดยงัไม่สมบูรณ์ 

เช่น ขยบัขอ้ต่อท่ีแขน แต่ลาํตวักลบัผดิรูป สามารถแกไ้ดโ้ดยใชค้าํสั่ง paint skin weights เพื่อปรับค่า

ใหโ้มเดลกบักระดูกนั้นเคล่ือนไหวไดอ้ยา่งสมบูรณ์ยิง่ข้ึน 

 

 
 

รูปท่ี 3.13 การระบายผวิตวัละคร (paint skin weights) 
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รูปท่ี 3.14 ลองทดสอบส่วนต่างๆ 

 

3.5 การซ้อนภาพและการตัดต่อ (composition & editing) 

 

 เป็นกระบวนการสุดทา้ยในการสร้างงานแอนิเมชนั หลงัจากท่ีไดภ้าพท่ีประมวลผลมาจาก

โปรแกรม Autodesk Maya จะนาํภาพทั้งหมดมาเรียงและปรับแต่งต่อในโปรแกรม Adobe After 

Effect ซ่ึงจริงๆแลว้ โปรแกรมซอ้นภาพและตดัต่อนั้นมีมากมาย แต่ผูว้จิยัเลือกโปรแกรมน้ีเน่ืองจาก

ความถนดัและง่ายต่อการใชซ่ึ้งเพียงพอต่อการใชง้านท่ีผูว้จิยัตอ้งการ ในขั้นตอนน้ีสามารถปรับแต่ง

ภาพเพื่อควบคุมบรรยากาศของงานทั้งงานใหไ้ปในทิศทางท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งดี ทั้งการปรับแสง สี 

หรือเพิ่มองคป์ระกอบบางอยา่งท่ีทาํใหง้านมีความน่าสนใจมากข้ึน เป็นตน้ 
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รูปท่ี 3.15  การซอ้นภาพและตดัต่อ  (Composition) 
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รูปท่ี 3.16  ภาพท่ีตดัต่อเสร็จแลว้ 

 

 เม่ือกระบวนการเสร็จส้ินจึงนาํแอนิเมชนัมาตดัต่อปรับระยะเวลา ( Timing) และใส่

เสียงดนตรีและเสียงประกอบงานโดยใชโ้ปรแกรม Adobe Premier Pro เน่ืองจากโปรแกรมน้ีเป็น

โปรแกรมเฉพาะทางสาํหรับการตดัต่อรวมถึงสามารถปรับแต่งเสียงไดค้่อนขา้งสะดวกจึงเหมาะแก่

การใชง้านในงานน้ีเป็นอยา่งมาก เพราะเสียงและดนตรีประกอบนั้นลว้นแต่เป็นส่วนสาํคญัท่ีขาด

ไม่ได ้เป็นปัจจยัในการกาํหนดทิศทางของงานอีกปัจจยัหน่ึง 

 

 
 

                                      รูปท่ี 3.17  การตดัต่อภาพและปรับระยะเวลา (Timing) 
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บทที ่4 

 

ผลการออกแบบแอนิเมชัน 

 

4.1 ผลงานภาพยนตร์แอนิเมชัน 

 

 จากการศึกษาคน้หวา้เก่ียวกบังานวจิยัแลว้ผูว้จิยัจึงนาํขอ้มูลท่ีไดม้าทดลองสร้างภาพยนตร์

แอนิเมชนัขนาดสั้น ยาวไม่เกิน 3 นาที โดยใช ้ภาพ 25 เฟรม ต่อ 1 วนิาที จากการประมวลผลภาพใน

โปรแกรม Autodesk Maya มาซอ้นภาพตกแต่งในโปรแกรม Adobe After Effect  และตดัต่อใส่เสียง

ดว้ย Adobe Premiere Pro 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.1 กล่องส่ีเหล่ียมลอยอยูเ่ตม็ไปหมด 
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รูปท่ี 4.2 ตวัละครเขา้มาในท่ีท่ีไม่เคยเห็น 

 
 

รูปท่ี 4.3 ตวัละครทาํหนา้สงสัย 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.4 ตวัละครมองไปรอบๆ 
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รูปท่ี 4.5 ตวัละครรู้สึกกงัวล 

 

 
 

รูปท่ี 4.6 ตวัละครออกเดินไปเร่ือยๆ 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.7 ตวัละครเดินไปชนกบับางอยา่ง 
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รูปท่ี 4.8 ตวัละครรู้สึกเจบ็และแปลกใจ 

 
 

รูปท่ี 4.9 ตวัละครเงยหนา้ข้ึนมามองก็พบกบัตวัเองอีกคน 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.10 ตวัละครลองสัมผสั 
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รูปท่ี 4.11 ตวัละครก็รู้วา่น้ีคือเงาสะทอ้นของตวัเขาเอง 

 
 

รูปท่ี 4.12 เงาสะทอ้นเพิ่มจาํนวน 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.13 เงาสะทอ้นเพิ่มจาํนวนไม่หยดุ 
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รูปท่ี 4.14 เงาสะทอ้นเตม็ไปหมด 

 
 

รูปท่ี 4.15 ตวัละครลองโบกมือดู 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.16 เงาสะทอ้นทาํตาม 1 
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รูปท่ี 4.17 เงาสะทอ้นทาํตาม 2 

 

 
 

รูปท่ี 4.18 ตวัละครลองปรบมือ 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.19 เงาสะทอ้นปรบมือตาม 1 
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รูปท่ี 4.20 เงาสะทอ้นปรบมือตาม 2 

 

 
 

รูปท่ี 4.21 ตวัละครหยดุปรบมือ เงาสะทอ้นหยดุปรบมือตาม 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.22 ตวัละครดีใจท่ีเงาสะทอ้นทุกวนัทาํตาม 
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รูปท่ี 4.23 สักพกัมีเสียงปรบมือดงัข้ึนในขณะท่ีตวัละครยงัไม่ไดป้รบ 

 

 
 

รูป 4.24 ตวัละครตกใจกบัส่ิงท่ีเกิดข้ึน 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.25 เงาสะทอ้นตวัอ่ืนๆ เร่ิมปรบมือข้ึนเร่ือยๆ 

 

 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 53 

 
 

รูปท่ี 4.26 ตวัละครเร่ิมกงัวล 

 

 
 

รูปท่ี 4.27 เสียงปรบมือดงัไปเร่ือยๆ 

 

4.2 ผลสํารวจจากแบบสอบถาม 

 

 ผูว้จิยัไดท้าํการสาํรวจ ( Survey Research) กบักลุ่มตวัอยา่งวยัรุ่นและผูส้นใจในงาน

แอนิเมชนั จาํนวน 30 คนโดยการแสดงภาพายนตร์แอนิเมชนัขนาดสั้น เร่ือง REPLACE ให้

กลุ่มเป้าหมายดูผา่นอินเทอร์เน็ตและการสัมภาษณ์ โดยเก็บตวัอยา่งในรูปแบบกระดาษและขอ้มูล

อิเลคทรอนิคโดยสาํรวจวา่สามารถเขา้ใจ 

ในสัญวทิยาท่ีผูว้จิยัตอ้งการส่ือความหมายหรือไม่ 

 โดย 30 คนน้ีเป็นกลุ่มคนหลากหลายอาชีพ ต่างบอกวา่เขา้ใจในส่ิงท่ีตอ้งการนาํเสนอ  
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4.3 ความคดิเห็นต่อการรับชมงานแอนิเมชัน 

 

 จากการสาํเร็จความคิดเห็นต่องานแอนิเมชนัเร่ือง REPLACE ผา่นส่ืออิเล็คทรอนิคและ

โซเชียลเน็ตเวร์ิค ยกตวัอยา่งบางส่วนดงัน้ี 

  

 Chakkaphan Chantapao ชอบ ดูแลว้แนวดี น่าสนใจ สามารถส่งประกอดไดเ้ลย 

 Danut NG งานมีความแตกต่าง ส่ือออกมาไดดี้ มีความน่าสนใจมาก 

 

 

4.4 ความคดิเห็นจากผู้เช่ียวชาญ 

 ชยัพร พานิชรุทติวงศ ์นาํเสนออกมาไดน่้าสนใจ แต่ตอ้งปรับเร่ืองเสียง ตอ้งใหรู้้สึกกดดนั

มากกวา่น้ี 
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บทที ่5 

 

สรุปและข้อเสนอแนะ 

 

จากการศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชัน่โดยนาํสัญวทิยามาใช ้ไดผ้ลสรุปและขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 

 

5.1 สรุปผลการวจิัย 

 

 สัญวทิยาท่ีตอบ ขอ้สงสัย วา่ "เราใชชี้วติตามแบบของเราเอง  หรือเราใชชี้วติตามแบบของ

สังคม" ผูว้จิยัไดต้อบเร่ืองการสะทอ้นของกระจกเงามาใชเ้ป็นสัญญะ และไดแ้ทนความหมายในขอ้

สงสัยเดิมไดว้า่ "เรากาํลงัส่องกระจก หรือกระจกกาํลงัส่องเรา " และเม่ือพดูเร่ืองของสังคมท่ีเรา

เป็นอยู ่ผูว้จิยัไดต้อบคาํถามนั้นวา่ สังคมกาํลงัส่องกระจกและเราเป็นเพียงเงาในกระจกท่ีไม่อาจจะ

ทาํอยา่งอ่ืนไดน้อกจากทาํตาม จากผลการศึกษาคน้ควา้วจิยัพบวา่การใชส้ัญวทิยาในการสร้างงานแอ

นิเมชัน่ สามารถช่วยใหง้านดูน่าสนใจ แปลกใหม่และแทนความหมายท่ีซบัซอ้นในระยะเวลา

ประมาณ 3 นาทีไดเ้ป็นอยา่งดี เหมาะในการสร้างงานแอนิเมชัน่ในระยะเวลาประมาณ 3 นาที 

 

5.2 ปัญหาและอปุสรรค 

 

 ในการใชส้ัญวทิยาเพื่อส่ือความหมายของงานแอนิเมชัน่ในบางอยา่ง อาจจะเขา้ใจ

ความหมายหรือส่ิงท่ีตอ้งการนาํเสนอ ยากจนเกินไป หรือดูเป็นนามธรรมมากเกิน จนทาํใหเ้กิดขอ้

สงสัยในบางอยา่งหรืออาจดูแลว้ไม่เขา้ใจ 

 

 ปัญหาในดา้นการส่ืออารมณ์ โดยการแอนิเมทหรือทาํงานเคล่ือนไหวยงัไม่ดีพอ รวมถึงการ

แสดงออกทางสีหนา้และท่าทางของตวัละครยงัไม่สุด ทาํใหผ้ลงานไม่สามารถส่ือสารไดอ้ยา่งเตม็ที 

 ในดา้นการตดัต่อ โดยเร่ืองของเสียง ยงัไม่สมบูรณ์ โดยเฉพาะเสียงท่ีตอ้งการกดดนั ยงัทาํ

ไดไ้ม่ดีพอ 
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5.3 ความสุนทรีในงานแอนิเมชัน 

 

โดยเน้ือหาของเร่ืองจะพดูถึง "การมีชีวติอยูใ่นสังคมท่ีมีกฎ มีกรอบ มีระเบียบของมนัอยู ่

โดยการท่ีเราใชชี้วติอยูใ่นสังคมน้ี เรามีความรู้สึกวา่เรามีอิสระ สามารถทาํอะไรตามใจตวัเองได ้แต่

จริงๆแลว้เราถูกกฎระเบียบในสังคมบงัคบัใหเ้ราทาํตามโดยท่ีเราไม่รู้ตวั " โดยสัญญะท่ีใชใ้นเร่ือง

หลกัๆคือการสะทอ้นของกระจกเงา ท่ีดาํเนินเร่ืองโดยท่ีตวัเอกเพิ่งเร่ิมเขา้มาอยูใ่นสังคมเมือง ออกไป

ทาํงานแลว้ไปเจอกบัตวัเองอีกคน ซ่ึงตวัเอกก็เขา้ใจวา่เป็นเงาของตวัเอง แต่เงานั้นค่อยๆเพิ่มจาํนวน

มากข้ึน และไม่วา่ตวัเอกทาํอะไร เงานั้นก็จะทาํตามเหมือนเป็นเงาในกระจก พอสักพกัก็มีเงาหน่ึงไม่

ทาํตาม ตวัเอกตกใจท่ีเงาของตวัเองไม่ทาํตามแลว้ จากนั้นเงาตวัอ่ืนก็ไปทาํตามเงาตวันั้นจนไม่มีเงา

ตวัไหนเลยทาํตามตวัเอกแลว้ เงาทุกตวัเร่ิมกดดนัตวัเอกจนในท่ีสุดตวัเอกก็เลยทาํตามเงาทั้งหมด 

ดว้ยเน้ือหาน้ีผูว้จิยัจึงตั้งขอ้สงสัยเอาไวว้า่ "เราใชชี้วติตามแบบของเราเอง หรือเราใชชี้วติตามแบบ

ของสังคม" โดยท่ีเน้ือหาน้ีสามารถถ่ายทอดไดเ้ขา้ใจเน้ือหาในระยะเวลา 3 นาทีได้ 

 

5.4 ข้อเสนอแนะ 

 

 ในการส่ืออารมณ์ยงัสามารถทาํไดม้ากกวา่น้ีเพื่อดึงความรู้สึกของตวัละครใหอ้อกมาได ้

และการเคล่ือนไหวยงัไม่เบาเกินไปสามารถทาํใหต้วัละครแสดงออกมาไดก้วา่น้ี เพราะในเร่ืองเนน้

ไปท่ีตวัละคร การส่ือความหมายหรืออารมณ์ต่างๆจากตวัละครจึงสาํคญัท่ีสุด 

 ดา้นเสียงประกอบยงัสร้างความต่ืนเตน้และความกดดนัไดไ้ม่เพียงพอ ทาํใหย้งัดึกอารมณ์

ไดไ้ม่ดีนกั 

 

5.5 แนวทางการต่อยอดในอนาคต 

 

การสร้างงานแอนิเมชนัสั้นนั้น ส่ิงท่ีเป็นอุปสรรคขอ้การสร้างงานมากท่ีสุดนั้นคือเร่ืองของ

เวลา เพราะไม่สามารถถ่ายทอดเร่ืองราวไดเ้ยอะจนเกินไปได ้ซ่ึงความคาดหวงัของผูว้จิยัจาก

การศึกษาคน้ควา้ในคร้ังน้ีคือ สามารถเขา้ใจระบบการนาํหลกัสัญวทิยามาประยกุตใ์ชใ้นการสร้าง

แอนิเมชนั และถ่ายทอดเน้ือหาท่ีซบัซอ้นออกมาไดเ้ขา้ใจ ได้ในเวลาท่ีกาํหนด อนัเป็นการสร้างมิติ

ใหม่ๆ และรูปแบบในการสร้างงานใหมี้ความหลากหลาย โดยวจิยัช้ินน้ีเป็นแนวทางอยา่งมากในการ

ช่วยนาํสัญวทิยามามีส่วนในช่วยการสร้างงานแอนิเมชนัท่ีมีเวลาจาํกดัไดม้ากข้ึนในอนาคต 
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