
แนวคิดและงานวิจัยทเกี่ยวข้อง

ในการศึกษา การสร้างความหมายทางลังคมและการรับรู้ “ความเป็นจริง” ใน 

ภาพยนตร์อิงเรื่องจริง ผู้วิจัยอาศัยแนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นกรอบช่วยในการศึกษา 

ด้งธ้

1. แนวคิดเรื่องการสรางความเป็นจริงทางสังคม (Social Construct of Reality)

แนวคิดการสร้างความเป็นจริงทางลังคม เป็นแนวคิดฃองสำนักปรากฏการณ์นิยม 

(Phenomenology) ที่สนใจศึกษาวิธีการที่คนมีประสบการณ์กับโลก มีการรับรูโลก และมีสำนึก 

กับโลก

A. Schütz (อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ 1 2544 : 238) ได้เสนอแนวคิดการ 

สร้างความเป็นจริงทางลังคมไว้ว่า

“โลกที่แวดล้อมตัวใ)คคลนั้น ม ือ y  2 โลก โลกแรก เป ็นโลกทางกายภาพ (Physical 

World) อันได้แก่ วัตถุ สิ่งของ ใ)คคล บรรยากาศด้านกายภาพทั้งหลายที่แวดล้อมใ)คคล 

โลกนี้เก ิดขึ้นตามธรรมชาติ ส่วนอีกโลกหนึ่ง ม ีช ื่อเร ียกหลายอย่าง เช่น โลกทางสังคม 

(Social World) ส ิ่งแวดล ้อมเช ิงส ัญ ส ักษณ ํ (Symbolic environment) หรือความเป็น 

จรืงทางสังคม (Social reality) โลกน ี้เก ิดจากการทำงานของสถาบันต่างๆ ในสังคม เช่น 

ครอบครัว โรงเรียน คาสนา ที่ทำงาน รัฐ และส ื่อมวลชน เป ็นต ้น ”
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โลกแห่งกายภาพ

ลถาบันทาง 
สังคม

ด้วยเหตุที่โลกทางกายภาพหรือโลกแห่งความเป็นจริง (World of reality) นั้น เป็น 

โลกที่อยู่ห่างไกลที่มนุษย์จะเข้าถึงได้ และยังเป็นโลกที่เต็มไปด้วยความซับช้อนมากมาย โลกใบน้ี 

จะยังคงไม่มีความหมายของสิ่งใด ๆ เกิดข้ึน ต่อเมื่อมนุษย์!ด้ทำการเรียนรู้หรือทำความเข้าใจโลก 

แห่งความเป็นจริงโดยผ่าน “ตัวกลาง” ความหมายของสิ่งต่าง ๆ จึงเกิดขึ้น

“ตัวกลาง” ที่กล่าวถึง ก็คือ ลถาบันต่าง ๆ ทางสังคม เซ่น ครอบครัว โรงเรียน 

ศาลนา รัฐ สื่อมวลชน ฯลฯ ต่างได้ทำหน้าที่ประกอบสร้าง (Construct) ความหมาย (Meaning) 

ให้แก ่สิ่งต่าง ๆ ไม ่ว่าจะเป็นว ัต ถ ุส่ิงของ เหตุการณ์ต่าง ๆ แ ม ้กระทั่งความฝืน สิ่งเหล่านี้ล้วนเป็น 

“ความเป็นจริง" ที่ถูกประกอบสร้างขึ้นเป็นโลกทางสังคมหรือโลกแห่งสัญลักษณ์ ยันเป็นโลกท่ี 

มนุษย์สามารถที่จะอธิบาย ให้ความหมาย หรือรับรู้ความหมายได้นั่นเอง

จากแนวคิดนี้เมื่อนำมาอธิบายกับสื่อมวลชนเซ่น ภาพยนตร์นั่นก็หมายความว่า 

ทุกสิ่งทุกอย่างที่ปรากฎ บนจอภาพยนตร์ก็คือ โลกที่ถูกประกอบสร้างขึ้น เป็นโลกแห่งสัญลักษณ์ที่ 

เราอาจเรียกว่าเป็นโลกแห่งภาพยนตร์ แนวคิดนี้จะช่วยเป็นกรอบในการวิเคราะห์ว่า ผู้สร้างภาพ 

ยนตร์ ในฐานะที่เป็นกลไกหนึ่งที่ทำหน้าที่ประกอบสร้าง “ความเป็นจริง" ของสถาบั14สื่อมวลชน 

ได้สร้างประกอบสร้างความหมายของ “ความเป็นจริง” ในภาพยนตร์อิงเรื่องจริง จากความเป็นจริง 

ในแง่มุมใด และมีการประกอบสร้างในลักษณะเซ่นใด '
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ในขณะที่การรับรู้ความหมายของ “ความเป็นจริง" ในโลกทางสังคม หรือโลกแห่ง 

สัญลักษณ์นั้น มนุษย์เราจะรับรู้ “ความเป็นจริง" เพียงบางส่วนจากโลกแห่งความเป็นจริง แล้ว 

นำมาสร้างขึ้นเป็น “คลังแห่งความรู้ทางสังคม" (stock of social knowledge) เม่ือใดก็ตามที่เรา 

ได้รับความเป็นจริงอันใหม่เข้ามา เราก็จะมาเปิดดูคลังแห่งความรู้ทางสังคมนี้ ทำให้มนุษย์

สามารถเข้าใจความหมายของความเป็นจริงอันใหม่นั้นได้ทันที “ความเป็นจริง” ที่เกิดขึ้นในสมอง 

การรับรู้ของมนุษย์นี้ ก็คือ ความเป็นจริงทางสังคม (Social reality) นั้นเอง

กาญจนา แก้วเทพ (2543 : 263) ได้อธิบายแนวคิดเรื่อง “typification” ของ

A.Schutz ซึ่งอธิบายการทำงานของ “คลังแห่งความรู้ทางสังคม" ไว้ว่า

“ชีวิตประจำวันของเราเป็นคล้าย ๆ กับระบบคอมพิวเตอร์ ประสบการณ์ที่สัมผัสเป็น 

เสมือนกระบวนการป้อนข้อมูลเข้าไปใน CPU รูปธรรมแต่ละครั้งที่ป้อนเข้าไปนั้น จะเข้า 

ไปถูกจัดระบบไว้เป็นหมวดหมู่เหมือนการจัดแฟ้มที่เรียกว่า “typification” เซ่น เรามีแฟ้ม 

(typification) ว่า “ผู้หญิงเป็นอย่างไร” เมื่อเราพบเจอ “รูปธรรมใหม่” เราก็จะนำเอา 

typification ของเรามาทาบ แล้ว “อ่าน” ออกมาว่า “รูปธรรมนี้เป็นหญิงใช่ไหม” ซ่ึงเป็น 

กระบวนการที,เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วมาก จนดูคล้ายเป็นอัตโนม่ติ คลังแห่งความรู้ทางสังคม 

นี้ จะช่วยให้เราจัดการระบบทุกอย่างในโลกและช่วยตีความรูปธรรมใหม่ ๆ ประลบการณ์ 

ใหม่ ๆ ให้ด้วย “

อย่างไรก็ตาม แม้มนุษย์เราจะมืโลกแวดล้อมรอบตัวอยู่ 2 โลกเหมือนกัน คือ โลก 

ทางกายภาพและโลกแห่งสัญลักษณ์ แต่การรับรู้ความหมายของโลกแห่งสัญลักษณ์ของมนุษย์

แต่ละคนอาจไม่ใช่สิ่งเดียวกัน ตัวอย่างเช่น ธรรมเนียมการให้ของขวัญของคนอังกฤษจะไม่นิยม 

แกะห่อของขวัญทันทีที่ได้รับ แต่จะนำกลับไปแกะที่บ้าน ในขณะที่คนอเมริกัน จะแกะห่อของขวัญ 

ทันทีที'ได้รับ เพื่อแสดงความดีใจความตื่นเต้น หรือกรณีของผู้หญิงทิเบต ที่สามารถจะมืสามีได้ 

หลาย ๆ คนในเวลาเดียวกัน และยังสามารถแต่งงานกับพื่น้องคนอื่น ๆ ของสามีตัวเองได้ด้วย โดย 

ไม่ถือเป็นเรื่องที่ผิด ในขณะท่ีผู้หญิงไทย ไม่สามารถทำเรื่องเช่นนี้ได้ เป็นต้น

กระบวนการสร้างความหมาย “ความเป็นจริงทางสังคม” ซ่ึงถูกซึมผ่านเข้าไปสู่ 

การรับรู้ของปัจเจกบุคคล ด้วยความหมายที่แตกต่างกันนี้ กาญจนา แก้วเทพ (2544 : 239-240) 

ได้อธิบายว่า เป็นเหมือน “แผนที่ทางจิตใจ” (Mental maps) ที่ทำหน้าที่ชี้ทิศทางบุคคลในแง่มุม 

ต่ างๆกั นเช่ น



- คนที่มีโลกแห่งสัญลักษณ์หรือมีแผนที่ทางจิตใจที่ต่างกัน จะมี “ระบบการรบรู” 

(perception) ทีต่างกัน

- แผนที่ทางจิตใจจะเป็นตัวช้ีทางการกระทำ ความคาดหวัง และระบบค่านิยม 

ของคน ตัวอย่างเซ่น ภาพยนตร์จีนกำลังภายใน เรามองเห็นความคาดหวังที่จะมีชีวิตเป็นอมตะ 

ด้วยการกระทำที่ค้นหายาวิเศษ แต่ “ความเป็นจรืง” ของคนในยุคปัจจุบัน ไม่ใช่ความเป็นอมตะ 

แต่เป็นความต้องการการมีสุขภาพที่แข็งแรงและวิถีทางที่แผนที่ทางจิตใจชี้แนะไว้ก็คือ “ต้องออก 

กำลังกาย”

- แผนท่ีทางจิตใจ เมื่อติดตั้งลงในจิตใจของคนแล้ว กระบวนการนี้ไม่ได้หยุด 

ทำงาน แต่ได้ดำเนินการตอกยํ้าอย่างต่อเนื่อง

ในการรับรู้ความหมายของ “ความเป็นจรืง” จากสื่อภาพยนตร์อิงเรื่องจริงก็เซ่นกัน 

ประเด็นที่น่าสนใจอย่างยิ่งก็คือ ความหมายของ “ความเป็นจริง” จากสื่อภาพยนตร์จะทำให้ผู้ชม 

ที่มีโลกแห่งสัญลักษณ์คนละใบกันหรือมีแผนที่ทางจิตใจคนละแผ่นกันนั้น มีการรับรู้ “ความเป็น 

จริง” แตกต่างกันอย่างไร และมีลักษณะเซ่นใด

2. แนวคิดเรื่อง การเข้ารหัสของผู้ส ่งสาร (Encoding) และการถอดรหัสของผู้รับสาร 
(Decoding)

ร. Hall (อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ 1 2543 : 291) นักคิดแห่งสำนักเบอร์มิง 

แฮม (Birmingham School) ได้เสนอทัศนะใหม่เกี่ยวกับแนวคิดด้านการสื่อสารโดยปฏิเสธแนวคิด 

ที่ว่า การสื่อสารคือกระบวนการที่ผู้ล่งเป็นคนสร้างความหมายลงในสาร แล้วส่งผ่านส่ือ'ไปยังผู้รัน 

สารซึ่งจะทำการถอดความหมายนันออกมา (Transmission Model) แต่กลับเสนอว่า การ

กระจายความหมายนั้นมีอยู่ 3 ขั้นตอน แต่ละขันตอนล้วนมีลักษณะของตนเอง ได้แก่

ขั้นตอนเตรียมการเพื่อการผลิตสื่อ เป็นขันตอนที่ผู้ผลิตได้คัดเลือกเอาวัตถุดิบ

บางอย่างเท่านั้นมานำเสนอ โดยจะถูกกำหนดจากอุดมการณ์ของผู้ผลิตเอง ถือเป็นข้ันตอนของ 

การใส่รหัส (Encoding)



ขั้นตอนลงมือทำการผลิต เป็นขั้นตอนที่มีกระบวนการเปลี่ยนแปลง “ความเป็น 

จริง” ท่ีเป็นโลก 3 มิติอันมีโครงสร้างและกรอบของตนเอง มีความหมายอันหลากหลาย

(Polysemy) ให้แปรรูปมาอยู่ในลื่อแบบต่าง  ๆ ไม่ว่าจะเป็นสิงพิมพ์ สื่อวิทยุ หริอลื่อโทรทัศน์ เซ่น 

รายการทำอาหารทางโทรทัศน์ เป็นต้น ถือเป็นขั้นตอนการใส่รหัสเซ่นกัน

ข้ันตอนการถอดรหัส เป็นขั้นตอนของการรับสารที่เป็นอิสระจาก 2 ข้ันตอน

แรก ซึ่งเป็นอีกช่วงเวลาหนึ่งที่ความหมายจะถูกผลิตขึ้นมาอีกครั้ง กล่าวคือ สงท่ีผู้รับสารกระทำ 

ไม่เพยงแต่จะ “อ่านความหมาย” ที่อยู่ในสารของผู้ส่งสารเท่านึ่น์ หากแต่ผู้รับสารจะนำเอา “ตัว 

เอง” (ผู้รับสาร) เข้าไปสร้างความหมายในสารด้วย หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งคือ ช่วงเวลาแห่งการถอด 

รหัส (decoding) ของผู้รับสาร เป็นช่วงเวลาที่มีอิสระในตัวเอง โดยไม่จำเป็นต้องขึ้นต่อช่วงเวลา 

แห่งการเข้ารหัส (encoding) เสมอไป ทั้งนี้ Hall ได้เสนอว่า แบบแผนของการถอดรหัสนั้นจะมี 

ได้ 3 รูปแบบ คือ

1. จุดยืนแบบที่ผู้ส่งต้องการ (Dominant -  hegemonic position) เป็นการ

อ่านความหมายที่ผู้รับสารจะยืนอยู่ที่เดียวกับผู้ส่งสาร และจะให้รหัสของผู้ส่งเช่นกัน ตังนั้นความ 

หมายท่ีผู้รับสารอ่าน'ได้ จึงเป็นลักษณะอย่างที่ผู้ส่งสารต้องการเท่านั้น ซ่ึงเริยกว่า preferred 

reading

2. จุดยืนที่ผู้รับสารจะต่อรองความหมายเสียใหม่ (Negotiated position) จุดยืน 

แบบนี้ แม้ว่าผู้รับสารจะอ่านความหมายหลัก ๆ ตามที่ผู้ส่งสารต้องการ แต่ภายในขอบเขตความ 

หมายตังกล่าว ผู้รัปสารจะยังคงต่อรองรายละเอียดปลีกย่อย ตัวอย่างเช่น “การยอมรับว่าเห็น 

ด้วยกับผู้ส่งสาร แต่มีเง่ือนไขว่า จะเป็นจริงก็ต่อเมื่อ... “ การตีความหมายแบบต่อรองนี้เป็นการ 

พบกันครึ่งทางระหว่าง preferred reading กับ opposition reading

3. จุดยืนที่ผู้รับสารจะตีความคัดค้านต่อต้านความหมายที่ผู้ส่งสารใส่รหัสมา 

(Opposition reading)

สำหรับการรับรู้ความหมายหรือการถอดรหัส “ความเป็นจริง” ผ่านสื่อภาพยนตร์ 

อิงเรื่องจริงก็เช่นกัน เน่ืองจากภาพยนตร์อิงเร่ืองจริงได้นำ “ความเป็นจริง” จากโลกแห่งความเป็น 

จริง มาประกอบสร้างหรือใส่รหัสโดยการ “คัดเลือก” ของผู้สร้างภาพยนตร์ ตังนั้นจึงเป็นประเด็น
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ที่น่าลนใจว่า ผู้รับสารจะมีการรับรู้ความหมายหรือถอดรหัส “ความเป็นจริง” จากภาพยนตร์อิง 

เรื่องจริงออกมาในรูปแบบใดบ้าง

3. แนวคิดเก ี่ยวก ับภาพยนตร์

แนวคิดเกี่ยวกับภาพยนตร์อิงประวัติศาสตร์

R. A. Rosenstone (1995 : 55) กล่าวว่า ประวัติศาสตร์ในรูปแบบที่เป็นภาพ 

ยนตร์แนวบันเทิงและภาพยนตร์เซิงสารคดีนั้น ต่างมีรูปแบบการนำเสนอที่เป็นมาตรฐานเหมือน 

กัน กล่าวคือ มีการเชื่อมโยงความคิดลงบนแผ่นฟิลม์ภาพยนตร์ด้วยมุมมองของโลกแห่งความเป็น 

จริง ชื่งมีอยู่ด้วยกัน 6 ลักษณะ ได้แก่

1. ภาพยนตร์บันเทิงและภาพยนตร์สารคดี มักจะพูดถึงประวัติศาสตร์ในฐานะที่ 

เป็นเรื่องเล่า กล่าวคือ จะมีจุดเริ่มต้น และมีจุดจบของเรื่อง โดยเร่ืองเล่า'ในภาพยนตร์'น้ัน'พยายาม 

ถ่ายทอดสิ่งที่ยกระดับจิตใจของผู้ซมภาพยนตร์แม้ว่าจะเป็นเรื่องเล่าเกี่ยวกับทาสหรือเรื่องการฆ่า 

ลังหารหมู่ก็ตาม ก็จะพยายามเผยให้เห็นว่า สิ่งที่ภาพยนตร์พยายามจะพูดถึงนั้นเป็นแง่มุมในด้าน 

ดีทั้งสิ้น ตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์เรื่อง Glory 1 Reds 1 The Last Emperor เป็นต้น อย่างไรก็ตาม 

บ่อยครั้งที่ภาพยนตร์แนวประวัติศาสตร์แม้จะไม่เผยให้เห็นในแง่มุมดีของประ■วัติศาสตร์โดยตรง 

แต่ก็มักจะบอกเล่าให้เห็นด้านดีโดยอ้อม ตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์ที่เล่าถึงความน่าสะพรึงกลัวของ 

การฆ่าลังหารหมู่ หรือเรื่องราวของความใฝ่ฝันที่ล้มเหลว แม้จะไม่ได้เผยให้เห็นประวัติศาสตร์ใน 

ด้านดีโดยตรง แต่อย่างน้อย ภาพยนตร์ก็ได้ทำให้ผู้ซมรู้สึกว่าตัวเองโชคดีที่ไม่ได้มีชีวิตอยู่ในช่วง 

เวลานั้น

2. ภาพยนตร์ที่บอกเล่าเรื่องราวเซิงประวัติศาสตร์มักเป็นเรื่องเล่าเกี่ยวกับปัจเจก 

บุคคล ไม่ว่าจะเป็นชายหรือหญิงที่เป็นบุคคลที่เรารู้จักกันดีอยู่แล้ว และถึงแม้ว่าจะไม่ใช่บุคคลที่มี 

ซื่อเสียงก็ตาม แต่ก็เป็นบุคคลที่ได้สร้างวีรกรรมหรือได้กระทำสิ่งที่น่าซมเชย หรืออาจกล่าวถึง 

บุคคลที่ได้รับความทุกข์ทรมานจากเหตุการณ์ที่เลวร้ายหรือจากการถูกกดขี่ช่มเหง ผู้สร้างภาพ

ยนตร์ก็จะกำหนดให้บุคคลนั้นได้เผชิญกับปัญหาในประวัติศาสตร์และหาทางแกใขได้ ซ่ึงหนทางท่ี 

แก็ใฃได้นี้อาจเป็นห่นทางเดียวกันกับปัญหาของประวัติศาสตร์ในขณะบัน กล่าวคือบุคคลดังกล่าว 

ในภาพยนตร์ได้เป็นตัวแทนของการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในประวัติศาสตร์ขณะนั้น ตัวอย่างเช่น
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ภาพยนตร์เรื่อง The Last Emperor ที่แสดงให้เห็นว่าจักรพรรดิ ปูยี ต้องเปิดกว้างที่จะเรียนรู้อารยะ 

ธรรมตะวันตก เป็นต้น

3. ภาพยนตร์ได้บอกเรื่องราวลู่ผู้ชมไดโดยแบบใกลชิด สมบูรณ์ และเรียบง่าย ซ่ึง 

ไม่มีวิธีการใดอื่นอีกแล้วที่จะทำได้ดีกว่านี้ ซึ่งผู้ชมเองก็ยอมรับเรื่องราวที่เกิดขึ้นในภาพยนต์ได้โดย 

ไม่ต้ังข้อกังขา ในขณะที่ผู้สร้างภาพยนตร์เองก็สามารถล่งเสรีมเรื่องจริยธรรมในเรื่องภาพยนตร์!ด้ 

อย่างมั่นใจ อย่างไรก็ตาม การสร้างภาพยนตร์เซิงประวัติศาตร์โดยที่ผู้สร้างใช้ความคิดส่วนตัวเพิ่ม 

เข้าไปนั้นมักจะเกิดปัญหากับนักประว้ติศาสตร์อยู่เสมอ แม้แต่การสร้างภาพยนตร์สารคดีที่ว่าอิง 

เรื่องจริงที่มีหลักฐานอย่างชิดเจนอยู่แล้วก็ตาม การสร้างภาพยนตร์สารคดีก็เลี่ยงไม่ได้ที่จะต้องมี 

การตัดต่อ และตัดเนื้อหาบางส่วนที่ไม่สอดคล้องกับผู้สร้างภาพยนตร์ออกไป ซึ่งวิธีการดังกล่าวก็ 

เหมือนกับการสร้างละครที่จำเป็นต้องละบุคลิกลักษณะบางอย่างของตัวละครไปบ้างโดยไม่ 

กระทบต่อเนื้อหาสำคัญ

4. ภาพยนตร์ได้ถ่ายทอดประวิติศาสตร์โดยสร้างอารมณ์ร่วม สร้างเร่ืองส่วนตัว

และสร้างความบันเทิง โดยการสร้างตัวละครและผู้ร่วมอยู่ในเหตุการณ์นั้น ทำให้ผู้ชมรับรูถ้ ึง

อารมณ์ร่วมต่างๆ เช่น อิสรภาพ ความโกรธแค้น ความสุข ความสิ้นหวัง ความตื่นเต้น ความกล้า 

หาญ เป็นต้น ไม่ว่าจะสร้างเป็นแนวบันเทิง หรือแนวสารคดีก็ตาม ต่างได้ใช้คุณลักษณะพิเศษของ 

การเล่าเรื่องผ่านทางภาพยนตร์ กล่าวคือ สามารถทำให้ผู้ซมเห็นเหตุการณ์ในระยะใกล้ชิด ไม่ว่า 

จะเป็นใบหน้าแสดงอารมณ์ของตัวละคร การใช้ภาพ และเสียงประกอบหรือเสียงดนตรี เพ่ือถ่าย 

ทอดอารมณ์ร่วมในภาพยนตร์ให้กับผู้ชม อย่างไรก็ตาม ลี่งดังกล่าวทำให้เกิดคำถามตามมา เช่นว่า 

สำหรับภาพยนตร์แนวสารคดีนั้น ผู้สร้างภาพยนตร์ควรจะเสริมแต่งอารมณ์ร่วมดังกล่าวลงไปมาก 

น้อยเพียงใด หรือภาพยนตร์นั้14สามารถทำให้เราเข้าใจประว้ติศาสตร์ได้ดีขึ้นเพียงใดเมื่อมีการใช้ 

อารมณ์ร่วมดังกล่าว

5. การถ่ายทอดผ่านทางภาพยนตร์นั้น สามารถทำให้เราเห็นภาพในอดีต เช่น 

ข้าวของเคร่ืองใช้ เครื่องแต่งกาย อาคารสิ่งก่อสร้าง ทิวทัศน์หรือศิลปะในยุคอดีต อันแตกต่างจาก 

การอ่านหนังสือประว้ติศาสตร์หรือการเห็นสิ่งของโบราณเหล่านี้ในพิพิธภัณฑ์ ซ่ึงล่ีงท่ีเห็น1ไ'นภาพ 

ยนตร์นั้น ไม่ว่าจะเป็นข้าวของเครื่องใช้ เครื่องแต่งกาย หรือสิ่งถ่อสร้างดังกล่าว ได้ถูกสร้างให้ 

ปรากฏออกมาร่วมกัน จนทำให้เราได้เห็นภาพชีวิตในอดีต หรือเห็นการใช้ชีวิตในอดีตว่าเป็นอย่าง 

ไร แต่อย่างไรก็ตาม สิ่งที่เห็นดังกล่าวในภาพยนตร์นั้น อาจไม่ใช่ภาพในอดีตที่แท้จริง ซ่ึงในการ 

สร้างภาพยนตร์นั้น ได้อาศัยสิ่งนื้มานานแล้ว โดยเฉพาะอย่างยิ่งภาพยนตร์ Hollywood เหตุผลที



เป็นไปเช่นนันในมุมมองของผู้สร้างก็คือ ต้องการให้สิ่งที่ปรากฎในภาพยนตร์เป็นเรื่องที่สามารถดึง 

ดูดความสนใจจากผู้ซมนั่นเอง

6. ภาพยนตร์ได้ถ่ายทอดประวัติศาสตร์ออกมาในรูปแบบที่เป็นกระบวนการที่

สามารถเห็นการเชื่อมโยงของศาสตร์หลายแขนง หลายแง่มุม จนผู้ซมสามารถเข้าใจได้ว่าทำไมจึง 

เกิดเหตุการณ์'นั้นข้ึนในช่วงเวลาขณะนั่น อันแตกต่างจากการอ่านศาสตร์ต่างๆ ในหนังลือหรอ 

ตำราที่แยกศาสตร์ออกเป็นบทๆ หรอเป็นเล่มๆ ชื่งผู้อ่านไม่อาจเห็นการเช่ือมโยงกันของเรื่องราว 

หลายๆ ศาสตร์ได้ในเวลาเดียวกัน ในการชมภาพยนตร์นั้น ผู้ซมจะเห็นเรื่องราวไม่ว่าจะเป็นเรื่อง 

ของเศรษฐกิจ การเมือง วัฒนธรรม ซนชั้นทางสังคม ของบุคคลหรือของกลุ่มได้ในเวลาพร้อมๆ กัน 

ทำให้ภาพยนตร์สามารถถ่ายทอดให้ผู้ชมเข้าใจได้ชัดเจนกว่าทั้งด้านเหตุผลและอารมณ์ว่า ทำไม 

ช่วงนั้นในประวัติศาสตร์จึงเกิดเหตุการณ์หรือการเปลี่ยนแปลงขึ้น ทั้งนี้เพราะภาพยนตร์สามารถ 

สร้างภาพประกอบร่วมได้นั่นเอง

อุษา สุกใส (2544 : 29) ได้กล่าวถึงภาพยนตร์อิงประวัติศาสตร์ไว้ดังนี้

ภาพยนตร์อิงประวัติศาสตร์ มืชื่อเรียกได้หลากหลาย เช่น docudrama 1 fact- 

fiction หรือ reality-based drama ทั้งนี้เพราะเป็นเรื่องราวที่อิงเหตุการณ์จริง ภาพยนตร์แนวนี้คือ 

การสร้างขึ้นจากพื้นฐาน หรือ แรงบันดาลใจที่เกิดขึ้นจากเหตุการณ์และบุคคลจริง เช่น ภาพยนตร์ 

เร่ือง JFK ซ่ึงสร้างข้ึนในปี พ.ศ. 2534 โดยผู้กำกับ โอลิเวอร์ สโตน เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับการลอบ 

สังหารประธานาธิบดีสหรัฐ จอห์น เอฟ เคนเนดี้ เมื่อปี พ.ศ.2506 ในภาพยนตร์เรื่องนี้ เควิน คอส 

เนอร์ รับบทเป็น จิม แกลิสัน จากภาพยนตร์ดังกล่าว จะเห็นได้ว่า ภาพยนตร์อิงประวัติศาสตร์'ระมี 

ตัวแสดงที่เป็นดารา แต่ก็ยังนำเสนอภาพเหตุการณ์จริงจากข่าวการลอบสังหารมาประกอบ รวมท้ัง 

ใช้เทคนิคการตัดต่อภาพให้กลมกลืนกับการแสดง

ภาพยนตร์อิงประวัติศาสตร์นั้น จะมีความน่าเชื่อถือน้อยกว่าภาพยนตร์สารคดี 

ทั้งนี้เพราะเป็นการนำเสนอโดยใช้การดำเนินเรื่องตามแนวทางการทำภาพยนตร์แสะถือว่าเป็นรีอง 

จริงที่ถูกนำมาสร้างขึ้นใหม่ ภาพยนตร์อิงประวัติศาสตร์นีจะมีการนำเสนอ 2 แนวหลัก คือ

1. การนำเสนอประวัติบุคคลสำคัญ โดยเน้นความบันเทิง (biography and

entertainment) แนวนี้มีผู้นิยมสร้างเป็นจำนวนมาก เพราะลามารถทำรายได้ให้เป็นอย่างดี การนำ
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เสนอแนวนี้ บางครั้งจะเน้นความปันเทิงเป็นหลัก และเป็นการเล่าถึงชีวิตและครอบครัวของบุคคล 

เหล่านั้น

2. การรวบรวมเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ หรอที่เรียกว่า reconstructive 

investigation การสืบค้นข้อมูลจะคล้ายกับการทำงานของปักหนังสือพิมพ์ โดยผู้สร้างจะต้อง 

พยายามค้นคว้าข้อมูลที่ถูกต้องและใกล้เคียงกับประวัติศาสตร์มากที่สุด ซ่ึง'ในประเด็นนี้ผู้วิจัยมี

ความคิดเห็นว่า ผู้สร้างจำเป็นจะต้องมีการประกอบลร้างเหตุการณ์ใหม่ (reconstruction) ข้ึนด้วย 

เพื่อให้การดำเนินเรื่องเป็นไปตามความต้องการของตน

ภาพยนตร์อิงประวัติศาสตร์นั้นไม่ได้ใช้พยานจริงมาเล่าเรื่องเหมือนกับภาพยนตร์ 

สารคดี แต่จะใช้ ตัวแสดง (character) เช่นเดียวกับภาพยนตร์ทั่วไป ทว่าตัวแสดงในภาพยนตร์ 

แนวนี้จะแตกต่างจากภาพยนตร์ทั่วไป คือ ตัวแสดงจะต้องแสดงบทบาทของบุคคลจริงในประวัติ 

ศาสตร์ และบุคคลนั้นต้องสามารถดำเนินเรื่องได้อย่างต่อเนื่องตั้งแต่ต้นจนจบ

LegerGrindon (อ้างถึงในอุษา สุกใส 1 2544) ได้พูดถึงตัวละครในภาพยนตรอิ์ง 
ประวัติศาสตร์ว่า สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประ๓ ทหลักคือ ผู้นำที่มีซื่อเสียง และบุคคลทั่วไป การนำ 

เสนอชีวิตของบุคคลสำคัญนั้น จะเสนอเรื่องราวที่เป็นสภาพแวดล้อมของบุคคลตังกล่าว เช่นเ ภาพ 

ยนตร์เร่ือง Gamdhi ท่ีสร้างข้ึนในปี พ.ศ.2526 เป็นการนำเสนอเรื่องราวการเคลื่อนไหวทางการ 

เมืองของชาวอินเดีย โดยมี คานธี เป็นผู้นำ ส่วนการนำเสนลโดยบุคคลทั่วไปนั้น จะเน้นประลบ 

การณ์ของบุคคลตังกล่าว ซึ่งแสดงให้เห็นถึงซนช้ัน วัฒนธรรมและการเคลื่อนไหวทางลังคม เหตุ 

การณ์ที่ถูกนำเสนอจะพูดถึงบุคคลเหล่านี้ และการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับเขา ตัวอย่างเช่น ภาพ 

ยนตร์เรือง Schindler* ร List

จะเห็นได้ว่า ภาพยนตร์อิงประวัติศาสตร์นี้ มืความเกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์ 

อย่างชัดเจน แต่เป็นการนำเสนอภาพประวัติศาสตร์ที่มืการแต่งเติมสีสันและสร้างตัวละครให้มืชีวิต 

จริง บางครั้งการนำเสนอในลักษณะนี้ ก็ถูกวิพากษํวิจารณ์จากปักประวัติศาสตร์ในแง่ของการบิด 

เบือนความจริงสิ่งที่ปักประวัติศาสตร์หวั่นเกรงมากที่สุดก็คือภาพยนตร์แนวนี้มีความสมจริงและมี 

อิทธิพลต่อความคิดของผู้ชมให้เชื่อตาม ในขณะที่ผู้สร้างภาพยนตร์นั้นอาจสร้างเรื่องให้ตื่นเต้นเร้า 

ใจเกินจริงโดยไม,สนใจข้อเท็จจริงทางประวัติศาสตร์
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Walter Goodman (อ้างถึงใน อุษา สุกใส 1 2544) กล่าวว่า ภาพยนตร์อิงประวัติ 

ศาสตร์ที่ดีนั้น คือภาพยนตร์อิงประวัติศาสตร์ที่ยัปัม่ถูกผลิต หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งคือ ภาพยนตร์อิง 

ประวัติศาสตร์ที่ผลิตนั้น ไม่มีคุณภาพ เพราะเป็นการหยิบยกเอาเรื่องราวชีวิตจรืงของบุคคลมา 

เสนอเพื่อความบันเทิง บางครั้งก็ยกย่องบุคคลนั้นจนเกินจริง บางครั้งก็เสนอภาพที่โหดร้ายของ 

บุคคลนัน นอกจากนีเหตุการณ์ต่างๆที่ถูกพูดถึงในภาพยนตร์มักจะขึ้นอยู่กับเทคนิคการถ่ายทำ 

แทนที่จะเสนอในเชิงวิเคราะห์เจาะลึกถึงเหตุการณ์นั้นๆ

นับเป็นเรื่องยากสำหรับผู้สร้างภาพยนตร์อิงประวัติศาสตร์ที่จะสร้างความสมดุลย์ 

ระหว่างเรื่องจริง (truth) และการแสดง (drama) จึงมักจะถูกวิจารณ์ถึงความถูกต้องในเรื่องที่นำ 

เสนอ แม้ว่าผู้สร้างภาพยนตร์จะสร้างเหตุการณ์ที่เป็นเรื่องจริง แต่ความถูกต้องในแง่ตัวแสดง คำ 

พูด เหตุการณ์ และสถานที่ต่างๆนั้น บางครั้งอาจถูกมองข้ามในรายละเอียดปลีกย่อยไปบ้าง น ัก  

ประวัติศาสตร์มักจะไม่ค่อยเห็นด้วยในเรื่องนี้ แต่สำหรับผู้ชมส่วนใหญ่จะตัดสินความถูกต้องของ 

เรื่องที่นำเสนอโดยอาศัยสุนทรยศาสตร์ ผู้ซมมักจะพูดว่า ภาพยนตร์เรื่องนี้ดี มากกว่าจะค ิด ว่าภาพ 

ยนตร์เรื่องนี้ถูกต้อง ซึ่งก็ลอดคล้องกับผู้สร้างภาพยนตร์ที่มองว่าการเสนอความถูกต้องหรือความ 

จริงนั้นขึ้นอยู่กับเจตจำนงที่จะบอกเล่าเรื่องราวที่ดีมากกว่าการบอกเล่าข้อเท็จจริง

ก า ร ส ร ้า งภ า พ ย น ต ร ์อ ิงป ร ะว ัต ิศ าส ต ร ์ ผ ู้ส ร ้า งต ้อ งค ัด เล ือ ก เฉ พ าะต อ น ท ี่น ่าส น ใจ  

แ ล ะส า ม า ร ถ ว ิเค ร าะห ์ต ีค ว าม เป ็น ภ าพ ย น ต ร ์ไ ด ้ ก า รต ีค ว าม ใ น แ ง ่ข อ งบ ท ภ า พ ย น ต ร ์ ถ ือ เป ็น ก าร  

ส ร ้างส ีส ํน ่ให ้ก ับ เร ื่อ งท ี่น ำ เส น อ  ซ ึ่งอ าจ ม ีอ ค ต ิแ ฝ งอ ย ู่ได ้ ค ว าม จร ิงน ั้น จ ะข ึ้น อ ย ู่ก ับ ก ารพ ิจ ารณ าข อ ง 

ผ ู้ส ร ้า งภ าพ ย น ต ร ์ ผ ู้ส ร ้า งภ าพ ย น ต ร ์อ าจ จ ะเล ือ ก เฉ พ าะ เห ต ุก าร ณ ์ท ี่เห ม าะก ับ ค ว าม ค ิด เห ็น ข อ ง เข า  

ใน ห ัวข ้อท ี่เข าก ำห น ด  ต ังน ั้น  อ ค ต ิจ ึง เป ็น ล ิ่งท ี่ห ล ีก เล ี่ย งได ้ย าก ส ำห ร ับ ผ ู้ส ร ้า งภ าพ ย น ต ร ์อ ิงป ระว ัต ิ 

ศ า ส ต ร ์

การถ่ายทำภาพยนตร์อิงประวัติศาสตร์นั้น บางครั้งผู้สร้างภาพยนตร์ก็พยายาม 

จะตรวจสอบความถกต้อง โดยการทำงานร่วมกับนักประวัติศาสตร์ในฐานะเป็นที่ปรึกษา การทีมีฟ dJ

นักประวัติศาสตร์ซวยตรวจสอบ มีข้อดีคือ ช่วยพิจารณาได้ว่า หัวข้อที่นำเสนอนั้น ครอบคลุมเนื้อ 

หาที่สำคัญมากน้อยแค่ไหน นอกจากนี้นักประวัติศาสตร์ยังช่วยวิจารณ์ว่า ข้อคิดเห็นที่นำเสนอใน 

เรื่องนั้น เป็นกลางหรือไม่ ที่สำคัญคือ นักประวัติศาสตร์จะช่วยตรวจสอบความถูกต้องของข้อเท็จ 

จริง (facts) ที่นำเสนอภาพยนตร์ว่าตรงกับความรู้ทางประวัติศาสตร์หรือไม่ ตังนั้นการมีที่ปรืกษาก็ 

อาจจะเป็นทางออกที่ดีในการแก้ปัญหาการบิดเบือนเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ซึ่งอาจจะเกิดขึ้น 

โดยตั้งใจหรือไม่ก็ตาม
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จากนิยามและคุณลักษณะของภาพยนตร์อิงเรื่องจริงที่กล่าวมาข้างต้นนั้น อาจ 

กล่าวได้ว่า ภาพยนตร์อิงเรื่องจริงก็เป็นส่วนหนึ่งของภาพยนตร์อิงประวัติศาสตร์ด้วยเช่นกัน

เนื่องจากภาพยนตร์อิงเรื่องจริงได้เชื่อมโยงมุมมองความคิดของผู้สร้างภาพยนตร์ที่มีต่อเรื่องราวใน 

ประวัติศาสตร์หรือเรื่องราวที่ถูกกล่าวขานจนเป็นตำนาน อันเป็นมุมมองของโลกแห่งความเป็นจริง 

มานำเสนอลงบนแผ่นฟิล์มภาพยนตร์เพื่อสร้างอารมณ์ร่วม สร้างเรื่องส่วนตัว และสร้างความ

บันเทิง ทำให้ผู้ชมได้รับรู้ถึงอารมณ์ต่างๆ ของตัวละครในเรื่อง ทั้งนี้ด้วยการใช้คุณลักษณะพิเศษ 

ของการเล่าเรื่องของภาพยนตร์ ไม่ว่าจะเป็นการใช้ภาพที่เคลื่อนไหว การใช้มุมกล้อง การใช้แสง 

และสี การใช้เสียงดนตรี การใช้เสียงประกอบ เป็นต้น ผู้ชมจึงสามารถเกิดความเข้าใจเรื่องราว 

และเกิดความคล้อยตามไปกับ “ความเป็นจริง” ของประวัติศาสตร์ในมุมมองของผู้สร้างภาพ

ยนตร์นั้น อย่างไรก็ตาม แม้ว่าเรื่องราว “ความเป็นจริง'’ ของภาพยนตร์อิงเรื่องจริงหรือภาพ

ยนตร์อิงประวัติ,ศาสตร์จะมีความน่าเชื่อถือน้อย และมีการวิพากษ์วิจารณ์ถึงความถูกต้องตรงกับ 

ข้อเท็จจริงในเร่ืองท่ีนำเสนอ แต่แนวคิดนี้ก็จะช่วยเป็นกรอบอย่างหนึ่งในการศึกษาว่า “ความเป็น 

จริง” ของภาพยนตร์อิงเรื่องจริงนั้น ได้ถูกประกอบสร้างจากมุมมองของผู้สร้างภาพยนตร์ใน

ลักษณะใด และใช้กลวิธีการเล่าเรื่องผ่านสื่อภาพยนตร์อย่างไรบ้าง

แนวคิดทฤษฏีภาพยนตร์แนวเหมือนจริง (Realist film theory)

จำเริญลักษณ์ ธนะวังน้อย (2530 : 1008) กล่าวถึง แนวคิดทฤษฏีภาพยนตร์ 

แนวเหมือนจริงว่า เป็นแนวคิดที่มองศิลปะภาพยนตร์ในแง่มุมของสารคดี (documentary) โดย 

ประเมินภาพยนตร์จากความสามารถในการสะท้อนความจริงภายนอกที่ปรากกฎเห็นอยู่ (external 

reality) ว่าตีแผ่ออกมาได้ถูกต้องเที่ยงตรงเพียงไร ภาพยนตร์ไนแนวนี้มักนิยมใช้เทคนิคที่มองไม่ 

เห็น (invisible techniques) เช่น การแอบถ่าย กับทั้งไม่เน้นรูปแบบตายตัว (open forms) แต่ 

สิ่งที่เน้นมากคือเรื่องราว (subject matter) นั้นคือเน้นว่าจะสื่อสารอะไร หรืออีกนัยหนึ่ง “อะไร 

เป็นสิ่งที่ต้องการบอก” (what ‘ ร being communicated)

ประวิทย์ แต่งอักษร (2541 : 5) กล่าวถึงภาพยนตร์ในแนวเหมือนจริง หรือกลุ่ม 

Realism ว่า เป็นภาพยนตร์ที่เน้นการนำเสนอความจริงเป็นหลัก ใช้เทคนิคของภาพยนตร์แต่ 

เพียงเล็กน้อย ส่วนใหญ่มักได้แก่ ภาพยนตร์ขาว ภาพยนตร์สารคดี หรือภาพยนตร์ประ๓ ท

โฮมมูวี่หรือโฮมวิดีโอที่ถ่ายเอาไว้เพื่อบันทึกเหตุการณ์ ทั้งนี้ในการถ่ายทอดความเป็นจริงใน

ลักษณะของการปรุงแต่งและบิดเบือนแต่น้อย ผู้สร้างภาพยนตร์มักจะจงใจใช้เทคนิคในระตับที่

น้อยตามไปด้วย ซึ่งนั้นหมายความว่า ผู้สร้างภาพยนตร์กลุ่ม Realism พยายามทำให้ผู้ชมเกิด
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ความรู้สึกว่า โดกในภาพยนตร์เร่ืองน้ัน  ๆ ไม่ได้มีการปรุงแต่งหรือบิดเบือนแต่อย่างใด หรือกล่าว 

อีกนัยหนึ่งคือ เป็นวิธีท่ีถูกทำให้เข้าใจว่า เป็นเหมือนกระจกสะท้อนความเป็นไปในสังคมตาม

ความเป็นจริง และด้วยลักษณะที่คำนึงถึงการปรุงแต่งด้วยเทคนิคแต่น้อยนี้เอง ผู้ซมจึงมักจะไม่ 

สังเกตเห็นรูปแบบ (style) การนำเสนอในภาพยนตร์แนวเหมือนจริง ซ่ึงผู้สร้างภาพยนตร์'จะ,ให้ 

ความสำคัญกับ “ เนื้อหาที่จะนำเสนอ” (content) มากกว่า “รูปแบบการนำเสนอ” (form) และ 

พร้อมกันนันกล้องภาพยนตร์ก็จะถูกลดบทบาทลงเหลือเพียงหน้าที่ของการบันทึกเหตุการณ์ที่เกิด 

ข้ึน โดยจะไม่ก้าวล่วงเข้าไปแสดงความคิดเห็นทางใดทางหนึ่งโดยเฉพาะ ดังนั้น ภาพยนตร์แนว 

เหมือนจริงจึงไม่สนใจความสวยงามในทางภาพ แต่เน้นความเรียบง่าย ความกระฉับกระเฉง

และความตรงไปตรงมา

จากแนวคิดนี้ จะเป็นกรอบแนวทางให้ผู้วิจัยใช้วิเคราะห์การประกอบสร้าง “ความ 

เป็นจริง” ในภาพยนตร์อิงเรื่องจริงว่า ผู้สร้างภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคหรือมีการปรุงแต่งภาพ 

ยนตร์ในลักษณะอย่างไรเพื่อให้เนื้อหาหรือความหมายที่จะนำเสนอนั้นมืความเหมือนจริง

กา?เล่าเรื่องของภาพยนตร์ (Narration of Film)

ส ำห !ปการศึกษาเกี่ยวกับการเล่าเรื่องของภาพยนตร์นั้น Giannetti (1990 : 82)

อธิบายไว้ว่า

“สมัยโบราณ ผู้คนติดต่อสี่อสารกันโดยการเล่าเรื่อง ในหนังสือ The Poetics ของอริลโต 

เติล ได้จำแนกประเภทของการเล่าเรื่องบ ันเทิงคดีไว้ 2 ล ักษ ณ ะ คือ การแสดง และการ 

เล่าเรื่อง การแสดง ค ือการท ี่เหต ุการณ ์เล ่าเร ื่องด ้วยตัวของมันเอง เช่น การละคร ส่วน 

การเล่าเรื่อง ค ือการบอกเล่าเรื่องราวโดยมีผ ู้เล ่า อาท ิ มหากาพย ์หร ือนวน ิยาย ซึ่งการเล่า 

เร ื่องในภาพยนตร์กำเนิดมาจาก 2 ส ิ่งน ี้ โดยการนำเอาวิธ ีการเล ่าเรื่องท ั้งสองชนิดมาผสม 

ผสานกัน ฝานเทคนิคเฉพาะอันซ ับซ ้อนของสื่อภาพยนตร์”

Fisher ,1995 (อ้างถึงใน ทรงพล วงษ์คนดี , 2543 : 34) ได้เสนอทัศนะว่า การ 

สื่อสารของมนุษย์เป็นการเล่าเรื่องศิลปะการพูด การตีความ การประเมินคุณค่าของข่าวสาร โดย 

ประเมินว่ามีอะไรบ้างที่เปิดเผยได้ เรื่องใดมืความหมายต่อผู้ฟัง การเล่าเรื่องมีเป้าหมายมุ่งเชิญ 

ซวนให้ผู้ฟังเชื่อและมีปฏิกิริยาตอบต่อ ด้วยการใช้เหตุผลที่ดีซักจูงให้น่าเชื่อถือ มีการโน้มน้าวและ 

การแสดงรวมอยู่ด้วย
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Sillar (1991) ได้เสนอว่า ในการพิจารณาเรื่องเล่า (Narratives) นั้น ต้อง 

พิจารณาถึงส่วนประกอบต่าง ๆ ดังต่อไปนี้คือ

1. แก่นเร่ือง (Theme) คือ สาระสำดัญที่สุดของเรื่องที่ต้องการนำเสนอ

2. โครงสร้างของเร่ือง (Structure) คือ การดำเนินเรื่องและเหตุการณ์ตั้งแต่ต้น

ไปจนจบ

3. ตัวละคร (Character) คือ ตัวแทนบุคคลในเรื่องที่จะถ่ายทอดความหมาย

ของเนื้อหา

4. จุดพลิกผันของเรื่อง (Peripteia) คือ จุดการเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ของ 

เรื่องหรือตัวละครที่เกิดขึ้น

5. นํ้าเสียง1ของผู้เล่า (Narrative Voice) หรือมุมมองที่ใชในการเล่าเรื่อง

6. รูปแบบ (Style) ที่ประกอบกันขึ้นในการเล่าเรื่อง เช่น การใช้คำ ไวยากรณ์ 

ของเร่ือง ลักษณะการใช้ภาพ

สำหรับการวิเคราะห์การประกอบสร้างความหมายให้แก่ “ความเป็นจริง” ในภาพ 

ยนตร์อิงเรื่องจริงนั้น จะใช้องค์ประกอบของการเล่าเรื่องมาเป็นเกณฑํในการวิเคราะห์ ดังต่อไปนี้

1 .โครงเร่ือง (Plot)

โครงเรื่องเป็นองค์ประกาอบสำคัญของเรื่องเล่า เพราะไม่ว่าจะเป็นนวนิยาย ภาพยนตร์ 

หรือเรื่องเล่าประเภทอื่น ๆ โครงเรื่องมักถูกนำมาเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาอยู่เสมอ โดยปกติจะ 

มีการลำดับเหตุการณ์ในการเล่าเรื่องไว้ 5 ขั้นตอน ได้แก่

1.1 การเร่ิมเรื่อง (Exposition) เป็นการชักจูงความสนใจให้ติดตามเรื่องราว มี

การแนะนำตัวละคร แนะนำฉากหรือสถานที่ อาจมีการเปิดประเด็นปัญหาหรือปมชัดแย้งเพื่อให้
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เรื่องซวนติดตาม การรื่มรื่องไม่จำเป็นต้องเรียงตามลำดับเหตุการณ์ อาจเริ่มเรื่องจากตอนกลาง 

เรื่องหรือย้อนจากตอนท้ายเรื่องไปหาต้นเรื่องก็ได้

1.2 การพัฒนาเหตุการณ์ (Rising Action) คือการที่เรื่องราวดำเนินไปอย่างต่อ 

เนื่องและสมเหตุสมผล ปมปัญหาหรือข้อขัดแย้งเริ่มทวีความเข้มข้นขึ้นเรื่อย ๆ ตัวละครอาจมี 

ความลำบากใจ และสถานการณ์ก็อยู่ในช่วงยุ่งยาก

1.3 ภาวะวิกฤติ (Climax) จะเกิดขึ้นเมื่อเรื่องราวกำลังถึงจุดแตกหัก และตัว 

ละครอยู่ในสถานการณ์ที่ต้องตัดสินใจ

1.4 ภาวะคลี,คลาย (Falling Action) คือสภาพหลังจากที่จุดวิกฤติได้ผ่านพ้น 

ไปแล้ว เงื่อนงำและประเด็นปัญหาได้รับการเปิดเผยหรือข้อขัดแย้งได้รับการขจัดออกไป

1.5 การยุติเร่ืองราว (Ending) คือการสิ้นสุดของเรื่องราวทั้งหมด การจบอาจ 

หมายถึงความสูญเสีย อาจจบแบบมีความสุข หรือทิ้งท้ายไวิให้ขบคิดก็ได้

2. ความขัดแย้ง (Conflict)

เป็นองค์ประกอบสำคัญอย่างหนึ่งของโครงเรื่องที่สร้างปมปัญหา และการหาหน 

ทางแก้ปัญหา ความขัดแย้งของตัวละคร คือความเป็นปริปักษ์ต่อกัน หรือความไม่ลงรอยในพฤติ 

กรรม การกระทำ ความคิด ความปรารถนา หรือความตั้งใจของตัวละครในเรื่อง ซ่ึงการพัฒนาเรื่อง 

ราวต่าง ๆ จะดำเนินขึ้นท่ามกลางความขัดแย้ง โดยสามารถแบ่งได้เป็น 3 ประเด็นใหญ่  ๆ คือ

2.1 ความขัดแย้งระหว่างคนกับคน คือการที่ตัวละครสองฝ่ายไม่ลงรอยกัน แต่ละ 

ฝ่ายต่อต้านหรือพยายามทำลายล้างกัน เช่น การรบของทหารสองฝ่าย เป็นต้น

2.2 ความขัดแย้งภายในจิตใจ เป็นความขัดแย้งที่เกิดขึ้นภายในตัวละคร จะมี 

ความลับลน หรือยุ่งยากลำบากใจในการตัดสินใจเพื่อกระทำการอย่างที่คิดเอาไว้ เซ่น ความขัด 

แย้งกับสำนึกรับผิดชอบ
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2.3 ความขัดแย้งกับพลังภายนอก ได้แก่ ความขัดแย้งระหว่างคนกับธรรมชาติ 

เซ่น ภาพยนตร์เรื่อง Jurassic Park หรอความขัดแย้งระหว่างคนกับสิ่งที่เหนือธรรมชาติ เซ่น 

ภาพยนตร์เรื่อง The Exocist

3. แก่นเร่ือง (Theme)

Boggs (1978 : 14-15) ได้แบ่งแก่นเรื่อง หรือความคิดหลักในการดำเนินเรื่อง 

ออกเป ็น5 ประเภทได้แก่

3.1 แก่นเรืองเกียวกับศีลธรรม (Theme as a moral statement) คือแก่นเรืองที 

ขักจูง แนะนำให้สนใจในเรื่องของศีลธรรม โดยใช้เรื่องของความจริงที่ปรากฎอปูทั่วไป จะใช้ศีล 

ธรรมหลาย ๆ เร่ือง มานำเสนออย่างลัมพันธ์กัน

3.2 แก่นเรื่องเกี่ยวกับชีวิต (Theme as a statement about life) เป็นแก่นเรื่องที่

มุ่งเสนอเรื่องจริงของชีวิต สร้างข้อวิพากษ์ในประสบการณ์ทางธรรมชาติของมนุษย์ เป็นการ

ประเมินสภาพของมนุษย์

3.3 แก่น1รืองเกียวกับธรรมชาติของมนุษย์ (Theme as a statement about 

human nature) เป็นแก่นเรื่องที่มุ่งเสนอพฤติกรรมลักษณะของมนุษย์คนหนึ่ง หรือกลุ่มหนึ่ง แต่ 

เป็นตัวแทนของมนุษย์ทั่งหมด

3.4 แก่นเรื่องเกี่ยวกับการวิพากษ์ลังคม (Theme as a social comment) เป็น 

แก่นเรื่องที่มุ่งสะท้อนสภาพลังคม ซึงจะทำได้ทั่งแนวตลก เสียดสี หรือลมจริง เพื่อการปฏิรูปทาง 

ลังคม

3.5 แก่นเรื่องเกี่ยวกับศีลธรรมหรือคำถามเชิงปรัชญา (Theme as a moral or 

philosophical riddle) เป็นแก่นเรื่องที่มุ่งเสนอโดยการตั้งคำถามเรียกร้องให้ตอบในเชิงปรัชญา 

ซึ่งต้องการการวิเคราะห์จากผู้ซม
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4. ตัวละคร (Character)

Perrine (1978 : 1491 อ้างถึงใน ฉลองรัตน์ ทิพย์พิมาน 1 2539 : 14-15) ไดให้ 

ความหมายของตัวละครไว้ว่า

“ค ือ y  คคลท ี่ม ีความ เก ี่ยวข ้องส ัมพ ัน ธ ์กบ เร ื่องราวใน เร ื่อ งเล ่า ....น อกจากน ี้ย ังห มายถ ึง  

y คล ิกล ักษ ณ ะของต ัวละคร ไม ่ว ่าจะเป ็นgปร ่างหน ้าตา หร ือถ ุปน ิล ัยใจคอของต ัวละคร 

ด ้วย ”

Mehring (1990 : 299) กล่าวถึงบทบาทของตัวละครว่า

“ตัวละครในภาพยนตร์''นั้น ม ีบทบาทในการรับใช ้ว ัตถ ุประสงค ์ของภาพยนตร์ โดยจะทำ 

หน้าท ี่เป ็นตัวกลางในการสื่อสารแก่นเร ื่องท ี่ต ้องการนำเสนอ รวมทั้งทำหน้าท ี่เป ็นส ่วน

ประกอบของโครงสร้างการเล ่าเรื่องด้วย ซึ่งจะทำให้เรื่องราวสามารถดำเนินไปได้จนถึงจ ุด 

คล ี่คลาย (R e so lu tio n ) ต ัวละครแต ่ละบทบาทจะทำให ้เก ิดว ัตถ ุประสงค ์ต ่อล ัก ษ ณ ะ ก า ร  

ดำเน ินของโครงเร ื่องและว ัตถ ุประสงค ์ของต ัวถ ุคคล โดยบทบาทของตัวละครนั้น"

ซึ่งแบ่งได้ดังนี้

4.1 บทเด่น (Protagonist) คือบทบาทหลัก เป็นตัวสื่อสารความเป็นแก่นเรอง 

เป็นบทบาทของตัวละครที่นำไปลู่การเปลี่ยนแปลงมากที่สุด มีการพัฒนาและเติบโต

4.2 บทเลรม (Modifier) คือบทบาทของตัวละครที่บังคับส่งเสริมให้เกิดการ 

เปลี่ยนแปลงเติบโตของตัวละครบทเด่น เป็นส่วนประกอบหนึ่งของตัวละครบทเด่น มีบทบาทคอย 

แนะนำเรื่องใหม่ ๆ ที่จะเป็นสาเหตุของลี่งใหม่ ๆในช ีว ิตที่จะเกิดขึ้นกับต ัวละครบทเด่น

4.3 ศ ัต ร ู (Opponents) เป็นบทบาทตัวละครที่เผชิญหน้ากับตัวละครบทเด่น 

ศัตรูคือบทที่เริ่มต้นเหตุการณ์ที่จะสร้างปัญหา ก่อให้เกิดผลลัพธ์ทั้งดีและไม่ดี
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4.4 ตัวเร่ง (Catalyst) เป็นตัวแนะนำ สร้างสถานการณ์ หรอข้อมูลใหม่  ๆ เพ่ือ 

ให้เกิดการตอบรับจากตัวละครบทเด่น แต่ไม่ใช่บทบาทที่จะเผชิญหน้าโดยตรงกับปัญหาพร้อมตัว 

ละครบทเด่น เป็นบทที่ไม่ใช่ตัวกระทำหลัก

4.5 บทลนํบลนุน (Supporting) เป็นบทบาทหนึ่งที่เหมือนตัวเคลื่อน เพื่อการ 

ส่องสว่างและสร้างสีลันให้กับตัวละครบทเด่น เป็นบทที่ช่วยให้รายละเอียดเรื่องภูมิหลัง และช่วย 

ในการอธิบายสิ่งที่เกิดขึ้นในอนาคต

4.6 บทบาทประกอบ (Lesser roles) คือบทบาทของคนที่สร้างความจริงของ 

สถานการณ์และจัดให้เกิดเนื้อหาสาระของโครงเรื่องโดยรวม เป็นบทเพิ่มสีสัน แต่งเติม และเป็น 

ส่วนประกอบรอบ ๆ สถานการณ์ในเร่ือง

5. ฉาก (Setting)

ฉาก เป็นองค์ประกอบหนึ่งของการเล่าเรื่องทุกประ๓ ท เนื่องจากเรื่องเล่าคือการ 

ถ่ายทอดเหตุการณ์ที่ต่อเนื่องกัน เหตุการณ์ต่าง ๆ จะเกิดขึ้นโดยปราศจากสถานที่ไม่ได้ นอกจาก 

นี้ฉากยังมีความสำคัญในแง่ที่สามารถบ่งบอกความหมายบางอย่างของเรื่องได้ มีอิทธิพลต่อ

ความคิดหรือการกระทำของตัวละครได้ด้วย

ธัญญา ลังขพันธานนท์ (2539 : 191-193 ) สรุปประเภทของฉากในเรื่องเล่าไว้ 5

ประ๓ ท ได้แก่

5.1 ฉากที่เป็นธรรมชาติ ได้แก่ สภาพแวดล้อมธรรมชาติ ที่แวดล้อมตัวละคร 

เช่น ปาไม้ ทุ่งหญ้า ลำธาร หรือบรรยากาศคํ่าเช้าในแต่ละวัน

5.2 ฉากที่เป็นสิ่งประดิษฐ์ ได้แก่ อารามบ้านซ่อง เคร่ืองใช้ในครัว หรือสิ่ง 

ประดิษฐ์ที่มนุษย์มีไว้ใช้สอยต่าง ๆ

5.3 ฉากที่เป็นช่วงเวลาหรือยุคสมัย ได้แก่ ยุคสมัย หรือช่วงเวลาที่เกิดเหตุการณ์

ตามท้องเรื่อง
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5.4 ฉากที่เป็นการดำเนินชีวิตของตัวละคร หมายถึงสภาพแบบแผนหรือกิจวัตร 

ประจำวันของตัวละคร ของชุมชน หรือท้องถิ่นที่ตัวละครอาศัยอยู่

5.5 ฉากที่เป็นสภาพแวดล้อมเซิงนามธรรม คือสภาพแวดล้อมที่จับต้องไม่ได้ แต่ 

มีลักษณะเป็นความเชื่อ หรือความคิดของคน เซ่น ค่านิยม ธรรมเนียม ประเพณี เป็นต้น

6. มุมมองของกา?เล่าเรื่อง (Point of view)

มุมมองของการเล่าเรื่อง คือการมองเหตุการณ์ การเข้าใจพฤติกรรมของตัวละคร 

ผ่านสายตาตัวละครตัวใดตัวหนึ่ง ซึ่งก่อให้เกิดมุมมองและความหมายที่แตกต่างลัน

Giannetti (1990 : 357) ได้แบ่งมุมมองของการเล่าเรื่องออกเป็น 4 ลักษณะ คือ

6.1 การเล่าเรื่องจากมุมมองของบุคคลที่หนึ่ง (The first-person narrator) คือ 

การที่ตัวละครเอกของเรื่องเป็นผู้เล่าเรื่องเอง ข้อลังเกตในการเล่าเรื่องแบบนี้คือ ตัวละครมักเอ่ยคำ 

ว่า “ผม’, หรือ “ฉัน" อยู่เสมอ ข้อดีของการเล่าเรื่องแบบนี้คือ ตัวละครหลักเป็นผู้เล่าเอง ทำให้ใกล้ 

ชิดลับเหตุการณ์บางครั้งก็เป็นผู้ลังเกตการณ์หรือเป็นผู้เกี่ยวข้องลับเหตุการณ์แต่มีข้อเสียคือการ 

ล่าเรื่องอาจมีอคติปะปนอยู่บ้าง มุมมองการเล่าเรื่องของบุคคลที่หนึ่ง พบได้บ่อยในภาพยนตร์ 

ประเภทนักสืบ และภาพยนตร์อัตชี'วประ'วัติ

6.2 การเล่าเรืองแบบผู้รู้รอบด้าน (The omniscient point of view) คือการเล่า 

เรื่องที่ผู้เล่านั้นเป็นผู้รอบรู้ในทุกเรื่อง สามารถหยั่งรู้จิตใจของตัวละครทุกตัว ลามารถย้ายเหตุ 

การณ์ สถานที่ และข้ามพ้นข้อจำกัดด้านเวลา สามารถย้อนอดีต ก้าวไปในอนาคต และสามารถ 

สำรวจความคิดฝันของตัวละครได้อย่างไร้ขอบเขต การเล่าเรื่องชนิดนี้เป็นการเล่าเรื่องที่ภาพยนตร์ 

ใช้บ่อยที่สุด

6.3 การเล่าเรื่องจากมุมมองของบุคคลที่สาม (The third person) คือการที่ผู้ 

เล่าเรื่องซึ่งไม่มีส่วนเกี่ยวข้องจากบทบาทใดบทบาทหนึ่งกล่าวถึงตัวละครตัวหนึ่ง โดยสามารถล่วง 

รู้ความคิดและความรู้สึกของตัวละครตัวนี้ แต่จะไม่สามารถล่วงรู้ความคิดของตัวละครอื่น เพียงแต่ 

จะคาดเดาได้จากความคิดและความรู้สึกของตัวละครที่ผู้เล่าเรื่องล่วงรู้เท่านัน



2 8

6.4 การเล่าเรืองจากมุมมองภายนอก (The objective point of view) เป็นการ 

เล่าเรื่องที่ผู้สร้างพยายามให้เกิดความเป็นกลางและปราศจากอคติในการนำเสนอ โดยผู้เล่าเร่ือง 

จะถูกแยกออกจากเหตุการณ์ทั้งหมด เป็นการเล่าเรื่องจากวงนอก จึงไม่สามารถหยั่งรู้ความคิด 

และความรู้สึกของตัวละครได้อย่างลึกซึ้ง การเล่าเรื่องแบบมุมมองจากภาพนอกจะเป็นเพียงการ 

ลังเกตุหรือรายงานเหตุการณ์ โดยให้ผู้ชมตีความเรื่องราวเอง ผู้สร้างมักไม่ใช้กล้องมุมสูง หรือใช้ 

ฟิลเตอร์เพื่อปรุงแต่งภาพ เนื่องจากจะทำให้ภาพยนตร์ขาดความสมจริง

ลำหรับบทบาทของผู้เล่าเรื่อง มีความสำคัญอย่างยิ่งต่อเรื่องที่เล่า Sarah Kozloff

(อ้างถึงใน สุจินดา ประสงค์ตันสกุล ,2540 ะ 12) ได้กำหนดรูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่ากับ 

เรื่องที่ถูกเล่าไว้ 6 ประการ คือ

1. ผู้เล่ามีบทบาทเป็นตัวแสดงในเรื่องที่เล่าหรือเป็นเพียงผู้สังเกตการณ์จากภาย 

นอก หากผู้เล่าเป็นหนึ่งในตัวแสดงของเรื่องที่เล่า คนดูก็จะรู้สึกว่าสมจริงมากกว่า และลดความรู้ 

สึกต่อต้านหรือโต้แย้ง

2. ผู้เล่าเป็นเสมือนผู้เล่าเรื่องทั้งเรื่องเอง หรือมีการส่งต่อให้ผู้อี่นเล่าเรื่องต่อ ผู้เล่า 

ที่มิได้เล่าเรื่องเองทั้งเรื่อง จะให้ความรู้สึกว่า ไม่ค่อยจะรู้อะไรในสิ่งที่เล่าและดูไม,มีพลัง ไม'น่าสนใจ

3. ระคับความเกี่ยวพันของผู้เล่ากับเรื่อง ผู้เล่าประสบเหตุการณ์ทั้งหมดเอง หรือ 

เล่าผ่านมุมมองของผู้อื่น

4. ลักษณะของผู้เล่าที่ปรากฏ เน้นในแง่อารมณ์หรือเหตุผล เช่น เป็นผู้ชอบส่ัง 

ลอน เน้นข้อเท็จจริง

5. ความน่าเชื่อถือของผู้เล่า

6. ความรอบรู้ของผู้เล่า เช่น รู้ตอนจบของเรื่อง หรือมีความสามารถที่เข้าใจถึง 

จิตใจของตัวละครในเรื่อง

เนื่องจากพื้นฐานของการนำเสนอเนื้อหาใดเนื้อหาหนึ่งของภาพยนตร์ จำเป็น

ต้องอาศัยการเล่าเรื่อง กล่าวอีกนัยหนึ่งคือ การเล่าเรื่องเป็นสิ่งที่สร้างความหมายให้แก่ภาพ .
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ยนตร์ ดังนั้นแนวคิดการเล่าเนื่อง จึงเป็นแนวทางที่จะช่วยในการวิเคราะห์ กระบวนการประกอบ 

สร้างความหมายให้แก่ “ความเป็นจริง” ในภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ ท้ังในส่วนท่ีเป็นโครงเร่ือง 

แก่นเร่ือง ความขัดแย้ง ตัวละคร ฉาก มุมมองของการเล่าเรื่อง และบทบาทของผู้เล่าเรื่อง

สัณณะวิทยาของสื่อภาพยนตร์

ลัญญะวิทยา (semiology) เป็นทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการนำเอาตัวสาร

(Massage) หรือตัวเนื้อหา (Text) ซึ่งเป็นองค์ประกอบหนึ่งของกระบวนการลื่อสารมวลชนมา 

ศึกษาวิเคราะห์ โดยฐานของตัวทฤษฎีที่นำมาใซวิเคราะห์เนื้อหาอยู่ที่ว่า ‘'การเข้ารหัส” ถูกกำหนด 

หรือมีข้อจำกัดโดยโครงสร้างภายในของวัฒนธรรมดั้งเดิม (รากเดิมของวัฒนธรรม) ดังน้ันตัวเนื้อ 

หาหรือตัวบทที่เลือกมาศึกษา จึงเป็นการเปิดโอกาสให้นำมา “อ่าน” และตีความได้ ดังน้ันเราจึง 

สามารถเข้าใจความหมาย หากเรารู้กฎเกณฑ์ทางด้านภาษา และมีความค้นเคยเป็นอย่างดีกับ 

วัฒนธรรม ลักษณะที่สำคัญของทฤษฎีนื้ศึอ

ประการแรก ความหมายที่เราตีความออกมาจากตัวเนื้อหาของสื่อมวลชน ไม่จำ 

เป็นจะต้องเป็นเช่นเดียวกับความดั้งใจของผู้สร้างสาร หรือเป็นความหมายเดียวกันกับที่ผู้รับสารมี 

อยู่ แต่ความหมายที,เราตีความนั้น เราถือว่าเป็นความหมายที่ปราศจากอคติ เกิดขึ้นมาจากหลัก 

ตรรกะของระบบลัญลักษณ์ชงใช้!นการ“ เข้ารหัส”

ประการที่สอง แนวการศึกษานี้ไม่ได้เน้นเฉพาะความหมายที่ปรากฏในระดับพื้น 

ผิว หรือตีความหมายตามตัวหนังสือของเนือหาสื่อมวลชนเท่านัน แต่ยังให้ความสนใจต่อความ 

หมายที่แอบแฝง หรือความหมายเซิงนัยยะ ซึ่งผู้สร้างสารอาจจะดั้งใจหรือไม่ดั้งใจให้เกิดความ 

หมายดังกล่าวก็ตาม

ประการที่สาม แนวทางการศึกษานี้ ไม่ได้จำกัดเฉพาะการวิเคราะห์ภาษาเขียน 

เท่านั้น แต่ยังรวมไปถึงรูปภาพ เสียง ท่าทาง หรือเครื่องไม้เครื่องมือต่างๆ ท่ีถูกนำมาใช้ในการส่ือ 

ความหมายด้วย

จากแนวคิดของทฤษฎีนื้ จึงได้มีการนำลัญญะวิทยามาศึกษาตัวบท (Text) ของ 

งานสื่อสารมวลชน เช่น ภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์ โฆษณา และงานศิลปะอื่น ๆ ซ่ึงจะทำให้ 

สามารถเข้าใจความหมายของเนือหาของงานเหล่านีได้
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De Saussure นักภาษาศาสตร์ชาวสวิส (1857-1913) (อ้างถึงใน กาญจนา แก้ว 

เทพ 1 2543 : 23) ได้ดัดแปลงสัณญะวิทยามาใช้ในการอธิบายศาสตร์แห่งสัญลักษณ์ระหว่าง 

ส่วนต่าง  ๆ ของสาร หรือระบบสื่อสารมวลชนที่ถูกจัดเรียงเป็นรูปร่างอยู่ โดยแบ่งองค์ประกอบของ 

สัณญะเป็น 2 องค์ประกอบย่อย คือ ตัวหมายหรือรูปสัญญะ (Signifier) และตัวหมายถึงหรือ 

ความหมายสัญญะ (Signified) การศึกษาถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวหมายและตัวหมายถึงนี้

เรียกว่า “กระบวนการสร้างความหมาย” หรือ “กระบวนการให้ความหมาย” (Signification) ซ่ึงจะ 

ให้ความหมายโยงไปถึงวัตถุที่อยู่ในโลกแห่งความเป็นจริง ตัวอย่างเช่น เม่ือเราเขียนคำว่า “ต้น 

ไม้" โดยมุ่งที่จะให้ความหมายถึงต้นไม้จริงๆ ตัวอักษรคำว่า “ต้นไม้” ถือเป็นตัวหมาย ส่วนต้นไม้ 

จริง  ๆ เป็นตัวหมายถึง สิ่งเหล่านี้เป็นกระบวนการให้ความหมายที่เราสร้างขึ้น

Peirce (1859 -  1914) (อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ 1 2543 : 20) นักปรัชญา 

สังคมชาวอเมริกัน ได้เสนอทัศนะเกี่ยวกับ “ส ัญญะ” โดยได้ให้ความสนใจที่จะพิจารณาความ 

สัมพันธ์ระหว่างตัวสัญญะ (sign) กับ วัตถุที่มีอยู่จริง (object) และเขาได้ใช้ความสัมพันธ์ดัง 

กล่าวมาจัดแบ่งประ๓ ทของสัญญะออกเป็น 3 รูปแบบ ตามระยะใกล้และระยะห่างระหว่างสัญ 

ญะกับวัตถุที่มีอยู่จริง ดังนี้

1) Icon เป็นสัญญะที่มีรูปร่างหน้าตาคล้ายหรือเหมือนกับวัตถุที่มีอยู่จริงมากที่ 

สุด เช่น ภาพถ่าย (เหมือนจริง) รูปปันอนุสาวรีย์ รูปวาด ฯลฯ การถอดรหัสของ Icon น้ัน 

เพียงแค่ได้เห็นก็จะถอดรหัสถึง object ได้แล้ว

2) Index เป็นสัญญะที่มืความเกี่ยวพันโดยตรงกับวัตถุที่มือยู่จริง เช่น ควันไฟ 

เป็น Index ของการจุดไฟ เนื่องจากควันไฟมืความเกี่ยวพันโดยตรงกับการจุดไฟ การถอดรหัส 

ของ Index จะใช้การคิดหาเหตุผลเชื่อมโยงหาความสัมพันธ์เชิงเหตุและผล ระหว่าง Index กับ 

object

3) Symbol เป็นสัญญะที่ไม่มีความเกี่ยวพันเชื่อมโยงอันใดระหว่างตัวสัญญะ 

กับวัตถุที่มือยู่จริง หากแต่ความเกี่ยวพันที่เกิดขึ้นนั้น เกิดจากข้อตกลงร่วมกันระหว่าง users

เช่น คนไทยตกลงกันว่า ตัว “กา” เป็นสัญญะที่บ่งบอกถึง “สัตว์ชนิดหนึ่ง” โดยที่รูปตัวอักษร 

“กา” นั้นไม่มืความคล้ายคลึงหรือไม่มีเหตุผลเชื่อมโยงอันใดเลยระหว่างสัญญะกับสัตว์ชนิดนั้น

การถอดรหัสของ symbol นั้น จำเป็นต้องอาศัยการเรียนรู้ของผู้ใช้สัญญะนั้นเพียงอย่างเดียว
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Barthes (1967) (อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ 1 2543 : 34) ได้เสนอแนวคิดใน 

การวิเคราะห์ความหมายแฝงที่อยู่ในสัณญะว่า มี 2 ระดับ คือ ระดับแรก เป็นระดับที่เกี่ยวข้องกับ 

ลักษณะของความเป็นจรงตามธรรมชาติ ได้แก่ การตีความหมายโดยตรง ส่วนระดับที่สอง เป็น 

การตีความในระดับที่มีปัจจัยทางวัฒนธรรมเข้ามาเกี่ยวข้อง ได้แก่ การตีความหมายโดยนัยแฝง

การตีความหมายโดยตรง (Denotation) เป็นการอธิบายถึงความสัมพันธ์ระหว่าง 

ดัวหมายกับตัวหมายถึงในลัญญะนั้น โดยเป็นความหมายที่ชัดแจ้งของลัญญะ สามารถเข้าใจกัน 

ตามตัวอักษร เป็นความหมายที่เข้าใจตรงกันเป็นส่วนใหญ่ และมักเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไป เช่น 

ภาพถ่ายรูปถนน เขียนข้อความว่า “ถนนในเมือง” ก็แสดงความหมายว่า เป็นถนนสายหนึ่งในเมือง

การตีความหมายโดยนัยแฝง (Connotation) เป็นการอธิบายถึงปฏิสัมพันธ์ที่

เกิดขึ้นเมือสัญญะกระทบกับความรู้สึกหรืออารมณ์ของผู้รับสารและค่านิยมในวัฒนธรรมของเขา 

การตีความหมายโดยนัยแฝงนี้เกิดขึ้นจากการตีความโดยอัตวิสัย เป็นสิ่งที่ขึ้นอยู่กับค่านิยมทาง

วัฒนธรรม ซึ่งมืลักษณะแทนความรู้สึกนึกคิดของผู้สร้างสัญลักษณ์นั้น ความหมายโดยนัยนี้จะ 

เกิดขึ้นจากการกำหนดรูปแบบของตัวหมาย และถูกควบคุมความหมายโดยการเปลี่ยนตัวหมาย 

หรือสัญลักษณ์ แต่ยังคงมืตัวหมายถึงเอาไว้ ตัวอย่างเช่น ภาพถ่ายถนนสายหนึ่งในเมือง ถ้าเราใช้ 

เทคนิคในการถ่ายภาพเข้าช่วย เช่น ใช้พัล์มสีถ่ายขณะมีแสงแดดอ่อน ๆ ใช้แผ่นกรองแสง (filter) 

ปรับภาพให้นุ่มขึ้น จะช่วยให้ภาพถนนลายนี้ดูสดใสมืชีวิตชีวา ดูอบอุ่นและมีความสุข เหมาะ 

สำหรับที่เด็กๆจะวิ่งเล่นแต่ในทางกลับกัน ถ้าใช้เทคนิคการถ่ายภาพอีกแบบหนึ่งคือใช้ฟิล์มขาว- 

ดำ ถ่ายในสภาพแลงจ้า และปรับภาพให้ดูแข็งกระด้าง จะทำให้ถนนสายนี้เป็นถนนที่ดูน่ากลัว ไม่ 

เหมาะสำหรับเด็ก  ๆจะมาวิ่งเล่น

จากแนวคิดสัญญะวิทยาที่กล่าวมานี้ ลามารถนำมาใช้ในการวิเคราะห์ความ

หมายของ “ความเป็นจริง" ที่ปรากฏในภาพยนตร์อิงเรื่องจริงที่จะศึกษาได้ เพราะไม่ว่าจะเป็น 

ภาษา ตัวอักษร ภาพ การเคลื่อนไหว การใช้แลงสิ ดนตรี เสียง และเทคนิคพิเศษต่าง ๆ ทุกสิ่งทุก 

อย่างเหล่านี้ที่ปรากฎบนจอภาพยนตร์ สามารถสร้างการรับรู้หรือการตีความหมายทั่งโดยตรง

และโดยนัยแฝง และมายาคติให้แก่ผู้ซมได้ทั่งลิ้น รวมทั่งยังเป็นกรอบแนวคิดในการวิเคราะห์การ 

ประกอบสร้างความหมายให้แก่ “ความเป็นจริง” ของภาพยนตร์อิงเรื่องจริงด้วย
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งานวิจ้ยที่เก ี่ยวข้อง

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาเรื่อง การสร้างความหมายทางสังคมและการ

รับรู้ “ความเป็นจริง" ในภาพยนตร์อิงเรื่องจริง ได้แก่งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างความหมาย 

ในเนื้อหาของสื่อมวลซน ได้แก่

Slater ,1990 (อ้างถึงในรุจิเรข คซรัตน ์,2542 : 10) ได้ทำการทดลองโดยอาศัย 

กลุ่มควบคุม โดยมีการให้ข้อมูล 2 แบบ แบบแรกเป็นเรื่องแต่ง (Fiction) เซ่น เรื่องจากนวนิยาย 

ตำนาน กับแบบที่ลองเป็นเรื่องจริงและสารคดี (Non-fiction) เซ่น เรื่องจากนิตยสารข่าว ให้กับ 

กลุ่มที่คุ้นเคย และกลุ่มที่ไม่คุ้นเคยกับประเด็นดังกล่าว พบว่า ภาพสะท้อนความเป็นจริงจาก

นวนิยาย (Fiction Portrayal) จะมีอิทธิพลต่อความเชื่อของกลุ่มที่ไม่คุ้นเคยมากกว่าภาพสะท้อน 

ความเป็นจริงจากเรื่องจริง (Non-fiction Portrayal) แต่ถ้าเป็นพวกที่คุ้นเคยกับประเด็นดังกล่าว 

พวกเขาก็จะเชื่อภาพสะท้อนความเป็นจริงจากเรื่องจริงมากกว่า

งานวิจัยของ วิชชุดา ปานกลาง ศึกษาเรื่อง การวิเคราะห์การถ่ายทอดความ 

หมายเรื่อง “ผี” ในภาพยนตร์ไทยเรื่อง “แม่นาคพระโขนง” พ.ศ. 2521-2532 เป็นงานวิจัยเซิง 

คุณภาพ มีวัคถุประสงค์เพื่อให้เกิดความเข้าใจรูปแบบการถ่ายทอดความหมายเรื่อง “ผี” และ 

เทคนิคทางภาพยนตร์ที่ใข้ในการถ่ายทอดความหมายดังกล่าว โดยใช้แนวคิดเรื่องความสัมพันธ์ 

ของบ้าน ผี วัด ในสังคมไทย แนวคิดเซิงสัญญะวิทยา และเทคนิคการผลิตภาพยนตร์มาเป็น 

กรอบในการวิเคราะห์ โดยศึกษาจากภาพยนตร์ไทยเรื่อง “แม่นาคพระโขนง” ในปี พ.ศ. 2521- 

2532 ซึ่งได้มีการบันทึกเป็นวีดีทัศน์แล้ว 4 เร่ือง ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการนำเสนอเรื่อง “ผี” 

ในภาพยนตร์ที่นำมาศึกษามีสูตรสำเร็จของภาพยนตร์ประเภท (genre) หนังผีไทย ท้ังในเซิงพล็อต 

ของเร่ือง คือมีคนตายเป็นผีแต่ยังอยากจะใช้ชีวิตร่วมกับคน ผีออกมาอาละวาดหลอกหลอนคน 

และการกำจัดผีออกไป โดยองค์ประกอบย่อยของเรื่องได้มีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคลมัยและ

ความคิดสร้างสรรค์ของผู้สร้างภาพยนตร์ และในเซิงแนวคิดที่นำเสนอเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของ 

บ้าน ผี และวัด ซึ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญในการจัดระเบียบทางสังคม โดยมีพื้นฐานมายาคติ 

(myth) ทางพุทธศาลนาในการเข้ามาจัดระเบียบของสังคมนี้ ภาพยนตร์ได้ถ่ายทอดความหมาย 

เร่ือง “ผี” โดยการเล่าเรื่องตามเหตุการณ์ และการใช้กล้องเป็นเครื่องมือในการบันทึกเรื่องเล่า ยัง 

ไม่ได้ใช้ภาษาของภาพยนตร์ซึ่งเกิดจากการใช้เทคนิคทางภาพยนตร์ เซ่น การจัดแสง มุมกล้อง 

ขนาดภาพ การดัดต่อ การใช้เลียง และเพลงประกอบมาช่วยในการถ่ายทอดมากนัก
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งานวิ''รัยของ พรรณราย โอสถาภิรัตน์ ศึกษาเรื่อง นางนาก : การต่อรองทาง 

ความหมายในภาพยนตร์ยอดนิยม ตั้งอยู่บนสมมติฐานเบื้องต้นว่า ภาพยนตร์ยอดนิยม อาจไม่ใช่ 

ตัวบทที่มีความหมายเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันภายใต้การกำหนดของผู้สร้าง ตังน้ันจึงไม่ใช่ตัวบทท่ี 

มีอำนาจสมบูรณ์ในการกำหนดการรับรู้และตีความของผู้ซม ผู้วิจัยได้ใช้กรอบการวิเคราะห์ของ

แนววัฒนธรรมศึกษา (cultural studies) เขียนงานชาติพันธุวรรณาของภาพยนตร์เรื่องนางนาก 

โดยอาศัยมโนทัศน์เรื่องการปฎิป็ต (practice) ของ ปิแอร์ บูร์ดิเยอ เป็นแนวทางในการทำความ 

เข้าใจกับกระบวนการที่ซับช้อนและหลากหลายของการสร้างและตีความความหมายของตัวบท 

ภาพยนตร์ การสนทนากับตัวแทนของกลุ่มผู้สร้างและผู้ชม แสดงให้เห็นว่า การให้ความหมาย

ของบุคคลเหล่านี้ต่อภาพยนตร์เรื่องนางนาก หลากหลายไปตามภูมิหลังทางวัฒนธรรมและบท

บาททางลังคมของแต่ละบุคคล โดยเฉพาะในด้านที่ลัมพันธ์กับกระบวนการผลิตและบริโภค

ภาพยนตร์ และความรับรู้เกี่ยวกับเรื่องเล่าแม่นาคพระโขนง อันเป็นที่มาของการให้ความหมาย 

ต่าง ๆ กันต่อประเด็นความเชื่อทางศาลนา ความรัก และภาพของอดีต ความหมายที่ถูกนำเลนอ  

ในภาพยนตร์เรื่องนางนาก เป็นความหมายที่ผ่านการต่อรองบนพื้นฐานของความขัดแย้งระหว่างผู้ 

ครอบครองต้นทุนทางเศรษฐกิจกับผู้สร้างสรรค์งานศิลปะโดยมีความพึงพอใจต่อบทบาทอันจำกัด 

ของแต่ละบุคคล และความคาดหวังต่อความนิยมของผู้ซมเป็นแกนของการประนีประนอม ผู้ซม 

ของนางนากมีการให้ความหมายอย่างหลากหลายไปตามระตับความเข้มขันของความรู้ที่แต่ละ 

กลุ่มมีเกี่ยวกับภาพยนตร์ และเกี่ยวกับเรื่องเล่าแม่นาคพระโขนง ซึ่งแสดงให้เห็นว่าภาพยนตร์นi 

ได้เป็นพ้ืนท่ีของการครอบงำ แต่เป็นโลกของการต่อรองระหว่างคนที่มีความแตกต่างทางวัฒน

ธรรม โดยแสดงออกในรูปของการให้คุณค่ากับความหมาย

งานวิจัยของ เพ็ญสิริ เศวตวิหารี ศึกษาเรื่อง อิทธิพลของแนวคิดยุคหลังสมัยใหม่ 

ที่ปรากฎในภาพยนตร์ใทยของผู้กำกับรุ่นใหม่ ระหว่างปี พ.ศ.2538-2540 เป็นงานวิจัยเซิง

คุณภาพ ม ีจุดประสงค์เพื่อวิเคราะห์ลักษณะทางเนื้อหาและวิธีการนำเสนอของภาพยนตร์ไทยของ 

ผู้กำกับรุ่นใหม่ ระหว่างปี พ.ศ. 2538-2540 ตามแนวคิดยุคหลังสมัยใหม่และปัจจัยเกียวข้องใน 

กระบวนการผลิตงาน เพื่อหาลักษณะเนื้อหาความหมายของตัวบทและวิธีการนำเสนอ โดยใช้

แนวคิดการเล่าเรื่องของภาพยนตร์ ทฤษฎีลัญญะ'วิทยา และแนวคิดยุคหลังสมัยใหม่มาวิเคราะห์ 

ผลการวิจัยพบว่า 1. ภาพยนตร์ไทยของผู้กำกับรุ่นใหม่ ระหว่างปี พ.ศ. 2538-2540 มีการนำแนว 

คิดยุคหลังสมัยใหม่มาใช้ในเนื้อหาและวิธีการนำเสนอ ในระตับการลื่อความหมายพาดพิงอย่างไม่ 

ลึกซ้ึง เป็นการอ้างอิงหรือใช้เพื่อลื่อความหมายมากกว่าการวิพากษ์วิจารณ์สิ่งที่นำมาอ้างที่เป็น

เป้าหมายของแนวคิดยุคหลังสมัยใหม่ ภาพยนตร์ไทยยังไม่ถือว่าเป็นภาพยนตร์ยุคหลังสมัยใหม่ 

อย่างเต็มที่ แต่เป็นภาพยนตร์ที่ปรากฏแนวคิดของยุคหลังสมัยใหม่ในบางส่วนเท่ามัน 2. กระบวน
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การผลิตภาพยนตร์ทื่นำแนวคิดยุคหลังสมัยใหม่มาใช้จะเกิดจากความคุ้นชินของผู้ผลิตรุ่นใหม่ที่มี 

ต่อลักษณะงานสื่อสารมวลชนร่วมสมัย เช่น มิวสิควิดีโอ โฆษณา เป็นพัฒนาการที่มาจาก

ความเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและ อุดมการณ์ของผู้ผลิตโดยตรง ซึ่งกระบวนการผลิตภาพ 

ยนตร์ที่นำแนวคิดยุคหลังสมัยใหม่มาใช้นี้ยังไม่เข้าสู่หัวใจของกระบวนการผลิตตามแนวคิดยุคหลัง 

สมัยใหม่อย่างเต็มรูปแบบ 3. ภาพยนตร์ไทยของผู้กำยับภาพยนตร์รุ่นใหม่มีความสอดคล้องยับ 

สภาพลังคมไทยในยุคหลังสมัยใหม่ โดยลังคมจะเป็นส่วนหนึ่งในการกำหนดความคิดสร้างสรรค์ 

ของผู้ผลิตให้เลนอรูปแบบภาพยนตร์ที่มีการรวบความหมายจากสิ่งต่าง ๆ ที่มีอยู่มาใช้ เป้าหมาย 

ของรูปแบบจะเปน็ไปเพือ่ความสนุกในขณะชมเปน็หลัก เพราะภาพยนตรไ์ทยจัดเป็นสินค้าเพ่ือ
ความบันเทิงในระดับสูง

งานวิจัยของ นิติพัฒน์ วิจิตรภาพ ศึกษาเรื่อง การสร้างความหมายในการจัด 

ฉากและอุปกรณ์ประกอบฉากละครโทรทัศน์ไทย เร่ือง "ส่ีแผ่นดิน" มีวัตถุประสงค์เพื่อเข้าใจถ ึง  

กระบวนการสร้างสรรค์ความหมายในการนำเสนอฉากและอุปกรณ์ประกอบฉากโทรทัศน์เรื่อง "ส่ี 

แผ่นดิน, ซึงได้เผยแพร่ภาพโดยสถานีโทรทัศ‘นิไทยทีวีสีช่อง 3 บริษัท บางกอกเอ็นเตอร์เทนเมนต์ 

เมื่อปี พ.ศ.2534 ทั้งนี้ได้ใช้วิธีสู่มเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ให้ความหมายเด่นชัดของการเปลี่ยนช่วงยุค 

สมัยด้วยลักษณะวิธีการจัดฉากและการใช้อุปกรณ์ประกอบมาทั้งหมด 4 ฉาก เพื่อวิเคราะห์ 

ประกอบยับข้อมูลที่ได้จากการลัมภาษณ์ผู้จัดละคร ผู้เขียนบทละครโทรทัศน์ และทีมงานผู้ผลิต 

ฉากโดยพิจารณาถึงองค์ประกอบ วิธีการ ปัญหา ตลอดจนอุปสรรคต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นภายใต้กรอบ 

แนวคิดของทฤษฎีการละครและลัณญะวิทยา ผลการวิจัยพบว่า การจัดและใช้อุปกรณ์ประกอบ 

ฉากในละครโทรทัศน์เป็นกระบวนการสร้างความหมายด้วยการผสมผสานปัจจัยต่าง  ๆ ทั้งอากัป 

กริยาของตัวแสดง แสง เสียง มุมกล้อง และเทคนิคทางโทรทัศน์เพื่อช่วยส่งเสริมการนำเสนอของ 

ละครให้มีความนำเชื่อถือ และลามารถสื่อความหมายไปยังผู้ชมได้ตรงตามหน้าที่ของฉาก คือ

(1) บ่งบอกถึงยุคลมัย บรรยากาศ กาลเวลา และการสร้างอารมณ์ร่วมให้เกิดยับผู้ซม (2) ช่วย 

เสริมบุคลิกของตัวละครให้เด่นชัดขึ้น นอกจากนี้ยังพบอีกว่าประสิทธิภาพในการสื่อความหมาย 

ด้วยฉากและอุปกรณ์ประกอบฉากในละครโทรทัศ''นิขึ้นอยู่ยับการเตรียมงานการผลิตละครโทรทัศน์ 

ด้วยการศึกษาค้นคว้าข้อมูลอย่างละเอียดของทีมงาน
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ภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดในการศึกษาเรื่อง การสร้างความหมายทางลังฅมและการรับรู้“ความ 

เป็นจริง” ในภาพยนตร์อิงเรื่องจริง

กรอบแนวคิด (Conceptual Framework)
การศึกษาเร ื่อง การสรางความหมายทางสังคมและการรับรู้ “ความเป็นจริง"

ในภาพยนตร์อิงเรื่องจริง

1 2  O k  <ะ)0 0 3 » 2


	บทที่ 2 แนวคิดและงานวิจัยทเกี่ยวข้อง
	2.1 แนวคิดเรื่องการสร้างความเป็นจริงทางสังคม
	2.2 แนวคิดเรื่องการเข้ารหัสของผู้ส่งสารและการถอดรหัสของผู้รับสาร
	2.3 แนวคิดเกี่ยวกับภาพยนตร์


