
บทที ่2 
แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 การศึกษาวิจยัเร่ือง การน าเสนอภาพของเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ท่ีปรากฏในภาพยนตร์ไทย    
ผูศึ้กษาไดน้ ากรอบแนวคิด ทฤษฏี มาใชใ้นการศึกษาดงัน้ี  
 2.1 แนวคิดเก่ียวกบัภาพยนตร์  
 2.2 แนวคิดเก่ียวกบัการเล่าเร่ือง 
 2.3 ทฤษฎีสัญวทิยา 
 2.4 แนวคิดเก่ียวกบัภาพตวัแทน 
 2.5 แนวคิดเก่ียวกบัการโฆษณาแฝง 
 2.6 แนวคิดเก่ียวกับเคร่ืองด่ืมท่ีมีแอลกอฮอล์และผลกระทบจากการบริโภคเคร่ืองด่ืม
แอลกอฮอล ์
 2.7. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 
2.1 แนวคิดเกีย่วกบัภาพยนตร์ 
 ภาพยนตร์เป็นเคร่ืองมือในการส่ือสารท่ีสะทอ้นภาพของสังคมและวฒันธรรมในแต่ละ
ประเทศในทุกยุคทุกสมยั ดงัท่ีส านกังานคณะกรรมการวฒันธรรมแห่งชาติ ไดใ้ห้ความหมายไวว้่า 
ภาพยนตร์ หมายถึง ส่ือเคล่ือนไหวท่ีสะท้อนเหตุการณ์ทางสังคม การเมือง แล ะวฒันธรรม 
(คณะกรรมการวฒันธรรมแห่งชาติ, อา้งในมาลิน  ธราวจิิตรกุล, 2551: 9)  
 ในพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 ได้ระบุนิยามของภาพยนตร์ไวว้่า 
“ภาพยนตร์”  หมายความวา่ วสัดุท่ีมีการบนัทึกภาพ  หรือภาพและเสียงซ่ึงสามารถน ามาฉาย ให้เห็น
เป็นภาพท่ีเคล่ือนไหวไดอ้ยา่งต่อเน่ือง แต่ไม่รวมถึงวดิีทศัน์  
 นอกจากนั้น กระทรวงวฒันธรรมยงัไดอ้ธิบายความหมายของภาพยนตร์ไวอ้ย่างละเอียด 
(http://www.creativeculturethailand.com) ดงัน้ี 
  ภาพยนตร์  คือ  การถ่ายทอดเ ร่ืองราว ต่างๆ ในลักษณะ ท่ีแสดงให้ เ ห็น
ภาพเคล่ือนไหว (motion pictures) ท่ีมีช่วงเวลาและสถานท่ีเข้ามาเก่ียวข้อง ในช่วงเวลาท่ีจ ากัด ซ่ึง
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อาจเป็นเร่ืองราวหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดขึน้จริง หรือเป็นการแสดงให้เหมือนจริง หรืออาจเป็นการ
แสดงและสร้างภาพจากจินตนาการของผู้สร้างก็ได้ เพ่ือให้ผู้ชมเกิดอารมณ์ร่วมไปกับภาพยนตร์ 
ในขณะท่ีก าลังนั่งชม 
  ภาพยนตร์เป็นกระบวนการบันทึกภาพด้วยฟิล์ม แล้วน าออกฉายในลักษณะท่ี
แสดงให้เห็นภาพเคล่ือนไหว(Motion Picture)ภาพท่ีปรากฏบนฟิล์มภาพนยตร์หลังจากผ่าน
กระบวนการถ่ายท าแล้วเป็นเพียงภาพน่ิงจ านวนมาก ท่ีมีอริยาบทหรือแสดงอาการเคล่ือนไหว
เปล่ียนแปลงไปทีละน้อยต่อเน่ืองกันเป็นช่วงๆ ตามเร่ืองราวท่ีได้รับการถ่ายท าและตัดต่อมา ซ่ึงอาจ
เป็นเร่ืองราว หรือเหตุการณ์ท่ีเกิดขึน้จริง หรือเป็นการแสดงให้เหมือนจริง หรืออาจเป็นการแสดง
และสร้างภาพจากจินตนาการของผู้สร้างกไ็ด้ 
 ดงันั้นอาจกล่าวได้ว่า ภาพยนตร์เป็นวสัดุท่ีมีการบนัทึกภาพเคล่ือนไหวและเสียงอย่าง
ต่อเน่ือง เพื่อสะท้อนเหตุการณ์ทางสังคม การเมือง และวฒันธรรมในแต่ละยุคสมัย ผ่านการ
ถ่ายทอดเร่ืองราวตามจิตนาการของผูส้ร้างซ่ึงอาจจะอา้งอิงถึงเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง ณ ช่วงเวลา
หน่ึง หรือไม่ก็ได ้
 
 พฒันาการภาพยนตร์ 
 ส่ือภาพยนตร์นั้นมีประวติัความเป็นมาน่าสนใจเป็นอย่างยิ่งเพราะภาพยนตร์มีความ
เปล่ียนไปอยา่งรวดเร็วในแต่ละยุคสมยั และมีบทบาทท่ีส าคญัแตกต่างกนัไป เยาวนนัท์ เชฏฐรัตน์
(2535) ไดร้วบรวมรวมพฒันาการภาพยนตร์ท่ีส าคญัและสรุปพฒันาการของภาพยนตร์เป็น 5 ยุค 
ไดแ้ก่ 1. ยคุบุกเบิก 2. ยคุของฟิลมส์ตริปและภาพยนตร์มว้นเดียวจบ 3. ยคุหนงัเงียบ 4. ยุคหนงัเสียง 
5.ภาพยนตร์ในปัจจุบนั ซ่ึงมีรายละเอียดโดยสังเขปดงัน้ี 
  1. ยุคบุกเบิก  
  เป็นยุคเร่ิมแรกของการประดิษฐคิดคน้อุปกรณ์ต่างๆ โดยอาศยัหลกัการ "ภาพติด
ตา" คือการน าภาพน่ิงมากกวา่ 1 ภาพมาเคล่ือนไหวต่อเน่ืองกนั จึงท าให้เกิดภาพเคล่ือนไหวข้ึน ซ่ึง
บุคคลแรกท่ีไดป้ระยุกต์การถ่ายภาพน่ิงให้เป็นภาพยนตร์ก็คือ Eadweard Muybridge และ John 
D.Isaacs ท่ีถ่ายภาพมา้ขณะก าลงัวิง่โดยใชก้ลอ้ง 12 ตวั แลว้น ามาติดบนแมจิก แลนเทิร์น ท าให้เห็น
ภาพมา้เคล่ือนไหวเหมือนจริง แต่ก็ยงัไม่ถือวา่เป็นภาพยนตร์เพราะใชก้ลอ้งถ่ายภาพน่ิงนั้นเอง 
  ต่อมา Thomas Adison ตอ้งการน าเองภาพเคล่ือนไหวหรือภาพยนตร์มาประกอบ
เขา้กบัเคร่ืองบนัทึกเสียงแบบกระบอกท่ีเขาประดิษฐ์ข้ึน จึงให้ William Kannedy Laurie Dickson 
ผูช่้วยของเขารับผิดชอบในโครงการน้ี  ในท่ีสุด Dickson จึงไดป้ระดิษฐกลอ้งถ่ายภาพยนตร์เคร่ือง
แรกของโลกไดส้ าเร็จ โดยใช้ฟิลม์เซลลูลอยด์มาใช้ เรียกช่ือว่า Kinetograph ซ่ึงบนัทึกภาพดว้ย
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อตัราเร็ว 48 เฟรมต่อวินาที และบรรจุฟิลม์ไดค้ร้ังละ 50 ฟุตเท่านั้น และภาพยนตร์เร่ืองแรกท่ีเขา
ถ่ายท าคือ Fred Ott's Sneeze นอกจาน้ี Dickson ยงัประดิษฐเคร่ืองฉายภาพยนตร์ท่ีเรียกว่า 
Kinetoscope ข้ึนดว้ย แต่สามารถดูไดเ้พียงคร้ังละ 1 คนเท่านั้น 
  ภาพยนตร์ของเอดิสันเร่ืองแรกๆ ดงัเช่นเร่ือง The Execution of Mary Queen of 
Scots ท่ีผูช้มจะเห็นภาพพระเศียรของพระนางแม่ร่ีกระเด็นกระดอนราวกบัลูกบาสเก็ตบอล และ
เร่ือง The John Rice-May Irwin Kiss ซ่ึงทั้งเร่ืองเห็นภาพโคสอพัของการกอดรัดและจุมพิต มีผลท า
ใหว้งการภาพยนตร์ไดฉุ้กคิดเร่ืองศีลธรรมเป็นคร้ังแรก 
  และจากการประดิษฐ  Kinetograph ของเอดิสันและทีมงานดงักล่าวท าให้บรรดา
นกัประดิษฐห์ลายคนสนใจและพยายามลอกเลียนแบบไปทดลองบา้ง ถึงแมว้า่เอดิสันจะจดลิขสิทธ์ิ
แลว้ก็ตาม  
  นักประดิษฐ์อีกสองคนท่ีมีบทบาทต่อวงการภาพยนตร์ในยุคแรกน้ีคือ พี่น้อง
ตระกูลลูมิแอร์ Auguste และ Louise Lumiere สองพี่น้องตระกูลลูมิแอร์ Auguste และ Louise 
ทายาทโรงงานผลิตอุปกรณ์และวสัดุท่ีใช้ในการถ่ายภาพน่ิง ได้ทดลองออกแบบกล้องถ่าย
ภาพยนตร์ข้ึน หลายต่อหลายคร้ังจนกระทัง่ Louise ไดค้น้พบการใชก้ลไกของ “กวกั” เยบ็ผา้ เพื่อ
ช่วยเล่ือนฟิลมไ์ปขา้งหนา้ เรียกกนัวา่ “Cinematograph” ซ่ึงมีประสิทธิภาพมากกวา่ Kinematoscope 
ของเอดิสัน 3 ประการคือ 
  1. มีน ้าหนกัเบา มีกา้นหมุน (Hand cranked) เคล่ือนยา้ยได ้ท าให้สามารถน าไปใช้
ถ่ายภาพยนตร์นอกสถานท่ีได ้
  2. มีอตัราเร็วในการบนัทึกภาพวินาทีละ 16 ภาพ โดยใช้หลกัการเวน้ช่วงจงัหวะ
การเดินของฟิลมด์ว้ย “กวกั” ซ่ึงนอกจากจะเป็นการประหยดัฟิลมแ์ลว้ ยงัช่วยใหเ้คร่ืองฉายเดินเรียบ
และเสียงเบาลงดว้ย 
  3. สามารถใชไ้ดท้ั้งการถ่ายและฉายภาพยนตร์ในเคร่ืองเดียวกนั 
โดยภาพยนตร์เร่ืองแรกของสองพี่นอ้งตระกูลลูมิแอร์ คือเร่ือง La Sortie des ouvriers I’ usine 
Lumiere (คนงานออกจากโรงงานลูมิแอร์) และหลงัจากนั้นก็ไดผ้ลิตภาพยนตร์เร่ืองใหม่ๆ และออก
ฉายต่อสาธารณะชนอยูเ่สมอ ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นหนงัแนวสารดีไม่มีการจดัแสดง 
 ดังนั้นทั้งเอดิสันและทีมงาน และสองพี่น้องตระกูลลูมิแอร์ต่างก็เป็นผูบุ้กเบิกการถ่าย
ภาพยนตร์ ซ่ึงยุคน้ีจะเนน้ท่ีการประดิษฐกลไกของเคร่ืองถ่ายท าภาพยนตร์ให้สามารถถ่ายและฉาย
ภาพไดอ้ยา่งต่อเน่ืองเสมือนจริง 
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  2. ยุคของฟิลม์สตรปและภาพยนตร์ม้วนเดียวจบ 
  หลงัจากยคุบุกเบิกท่ีไดผ้ลิตเคร่ืองมือ (Hardware) ในการถ่ายท าภาพยนตร์แลว้นั้น 
ท าให้มีผูส้นใจหันมาให้ความส าคญัในการผลิตภาพยนตร์มากยิ่งข้ึน แต่ภาพยนตร์ส่วนใหญ่เป็น
เพียงเร่ืองสั้ นๆ ถ่ายท าด้วยฟิลม์ม้วนเดียวหรือฟิลม์สตริปเท่านั้ น และในยุคน้ีประเทศท่ีมี
ความส าคญัในการสร้างประวติัศาสตร์ภาพยนตร์ให้เร่ิมเจริญกา้วหน้ามีอยู่ 3 ประเทศหลกั ไดแ้ก่ 
ฝร่ังเศส องักฤษและสหรัฐอเมริกา 
  2.1 ฝร่ังเศส  
  ค.ศ. 1896 สองพี่นอ้ง Pathe และ Leon Gaumont เป็นผูเ้ร่ิมตน้ครอบครองธุรกิจ
อุสาหกรรมภาพยนตร์ในยุโรปไดก่้อน และในปีเดียวกนันัน่เอง George Melies เร่ิมถ่ายหนงับนัทึก
การเล่นกลของเขา และไดพ้บเทคนิค “Stop Action” ท่ีเราเรียกกนัในปัจจุบนั นบัวา่เป็นการคน้พบท่ี
มีคุณค่าต่อการสร้างสรรคช้ิ์นงานภาพยนตร์  
  ภาพยนตร์ของ Melies มีความคิดสร้างสรรคอ์นัน่าท่ึงในยุคสมยัน้ีโดยการเปล่ียน
ฉากหลังโดยใช้ฉากหมุน หรือมีนักร้องประสานเสียวสาวๆ หรือการแสดงยิมนาสติกของนัก
กายกรรม พล็อตเร่ืองของเขาก็ได้แก่ เร่ืองราวของค าสาปของยิบซี ความฝันของคนเมา และการ
เดินทางไปยงัดินแดนท่ีไม่มีใครรู้จกัซ่ึงล้วนแล้วแต่เป็นเร่ืองราวในจิตนาการทั้งส้ิน และได้จดั
จ าหน่ายไปทัว่โลก ท าให้ภาพยนตร์ของเขามีอิทธิพลต่อความคิดในการสร้างภาพยนตร์ในหลาย
ประเทศ  
  นอกจากน้ีในฝร่ังเศสยงัมีผูก้  ากบัภาพยนตร์ท่ีมีช่ือเสียงอีกคนหน่ึงคือ Ferdinand 
Zecca หวัหนา้ฝ่ายผลิตของบริษทัปาเตะ๊ ผลงานท่ีส าคญัในการสร้างสรรคภ์าพยนตร์ของเขาคือการ
ถ่ายฉากไล่ล่า (Chase Sequence) ซ่ึงสร้างชีวิตชีวาให้กบัภาพยนตร์ดว้ยการถ่ายท านอกสถานท่ี กา้ว
ออกจากกรอบของการถ่ายท าภาพยนตร์เพียงแต่ในสตูดิโอเท่านั้น  
  และในปี ค.ศ.1907 บริษทั Film d'Art ตดัสินใจน าเอา "ความจริงจงั" บรรจุใน
ภาพยนตร์ เยาวนนัท ์เชฏฐรัตน์(2535) จึงกล่าวไวว้า่ "ฝร่ังเศสเป็นชาติแรกท่ีมีแนวคิดวา่ ภาพยนตร์
ก็คือศิลปะแขนงหน่ึงมิใช่เพียงประดิษฐกรรมใหม่" เท่านั้น บริษทั Film d'Art จึงรวบรวมนกัเขียน 
นกัดนตรี ตลอดจนนกัแสดงละครเวทีมาท างานร่วมกนั และสร้างหนงัจากงานเขียนของนกัเขียนคน
ส าคญั ภาพยนตร์ท่ีมีช่ือเสียงของบริษทัน้ีคือ Queen Elizabeth ซ่ึงสร้างข้ึนในปี 1912 แต่ปรากฏวา่
ภาพยนตร์ของบริษทัน้ีเป็นงานท่ีเกินจริงจนรู้สึกเสแสร้ง ไม่อาจเทียบไดก้บัภาพยนตร์ของ Lumiere   
และ Zecca  
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  2.2 องักฤษ 
  ซ่ึงการประดิษฐคิดคน้เคร่ืองเคร่ืองมือก็ด าเนินไปพร้อมๆ กนักบัฝร่ังเศส และมีนกั
ประดิษฐ์เคร่ืองมือช่ือ Robert W.Paul และช่างภาพช่ือ Bert Acres ไดล้อกเลียนแบบกลอ้งของเอดิ
สันไดส้ าเร็จ แต่ตวัแทนจ าหน่ายฟิลมไ์ม่ยอมขายฟิลม์ให้กบัผูซ้ื้อท่ีมิไดซ้ื้อกลอ้งจากตวัแทน Paul 
และ Acres จึงหันมาประดิษฐกลอ้งตามหลกัการของ Marey นกัประดิษฐ์ในยุคบุกเบิก และไดจ้ด
ทะเบียนลิขสิทธ์ิกลอ้งของเขาท่ีเรียกวา่ "Kinetic camera" ในเดือนพฤษภาคม 1895 แต่หลงัจากนั้น
ทั้งสองเกิดความขดัแยง้และเลิกท างานร่วมกนั และในเดือน มกราคม 1896 Bert Acres  จึงน า
ผลงานภาพยนตร์ท่ีเขาเคยถ่ายไวด้ว้ยกลอ้งของ Paul ออกแสดงให้ชาวองักฤษชม ซ่ึงนบัวา่เป็นการ
ฉายภาพยนตร์ใหค้นองักฤษชมเป็นคร้ังแรก 
  ในยุคน้ีองักฤษยงัมีการรวมตวักนัของกลุ่มผูส้ร้างภาพยนตร์หลายคน ได้แก่ G. 
Albert Smith, James Williamson, esme Collings, Cécil Hepworth และ Charls Urban ท่ีเรียกวา่ 
"School of Brighton" ซ่ึงภาพยนตร์ของคนกลุ่มน้ีมีความโดเด่นท่ีการทดลองถ่ายท าโดยเคล่ือนไหว
กลอ้ง การโคลสอพัและจงัหวะของการตดัภาพ ภาพยนตร์เร่ือง Rescue by Rover (ปี 1950) ของ 
Cécil Hepworth ท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัทารกคนหน่ึงถูกยิปซีขโมยตวัไปแต่ไดรั้บการช่วยเหลือกลบัคืน
มาโดยสุนขัเล้ียงแกะท่ีซ่ือสัตย ์ถือไดว้า่เป็นภาพยนตร์ท่ีมีการตดัภาพไดอ้ยา่งต่อเน่ืองและกลมกลืน
ท่ีสุด  
  นอกจากน้ี องักฤษยงัไดเ้ร่ิมพฒันาการสร้างภาพยนตร์แนวสารคดีทางสังคมข้ึน
และปรับปรุงกลวธีิในการถ่ายท าภาพยนตร์ตามแนวของ Lumiere อีกดว้ย 
  2.3 สหรัฐอเมริกา 
  การพฒันาธุรกิจภาพยนตร์ในสหรัฐฯ เป็นไปอยา่งเช่ืองชา้ เพราะยงัไม่มีกฎหมาย
ใดๆ ออกมาควบคุมบงัคบั ท าให้เกิดการแก่งแยง่กนั อยา่งไรก็ตามการจดัฉายภาพยนตร์คร้ังแรกใน
สหรัฐฯ เกิดข้ึนเม่ือ23 เมษายน 1896 ท่ีนิวยอร์ก มิวสิคฮอลล์ หลงัจากนั้นผูผ้ลิตภาพยนตร์ในสหรัฐ
ต่างพากนัลอกเลียนแบบเคร่ืองมือ และเน้ือหาของภาพยนตร์มว้นเดียวจบและฟิลม์สตริปของกนั
และกนั  
  ในปี 1897 บริษทัภาพยนตร์ของอเดิสันก าลงัเผชิญกบัความทา้ทายเพราะมีคู่แข่ง
ส าคญั 2 ราย ไดแ้ก่ American Mutoscope and Biograph Company (หรือท่ีเรียกสั้นๆ วา่ Biograph ) 
และ Vitagraph Company ซ่ึงบริษทั Biograph นั้นท าธุรกิจดา้นการจดัฉายแบบ "ถา้มอง" ดว้ยเคร่ือง 
Mutoscope ซ่ึงเลียนแบบ Kinetoscope ของอเดิสัน เพราะผูอ้ยูเ่บ้ืองหลงัของบริษทั Biograph คือดิค
สัน ซ่ึงเคยเป็นหน่ึงในทีมงานของเอดิสันนั้นเอง 
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  ในส่วนของบริษทั Vitagraph นั้น มีผูอ้  านวยการผลิตและผูก่้อตั้งช่ือ J. Stuart 
Blackton อดีตนกัเขียนการ์ตูนช่ือดงัและอดีตเพื่อนเก่าของเอดิสันท่ีแตกคอกนัเพราะ Blackton ได้
ลอกเลียนแบบส่ิงประดิษฐของเอดิสัน และพยายามท าช่ือสินคา้ให้ใกลเ้คียงกบัสินคา้ของบริษทัเอดิ
สันมากท่ีสุดเท่าท่ีกฎหมายจะท าได ้
  เม่ือสหรัฐฯ ออกกฎหมายลิขสิทธ์ิของเคร่ืองมือและอุปกรณ์ และกฎหมายลิขสิทธ์ิ
คุม้ครองภาพยนตร์ เอดิสันจึงเรียกร้องค่าเสียหายจากบรรดาคู่แข่งในปี 1897 แต่ต่อมาก็ถูกฟ้องกลบั
บา้ง และคดีเหล่าน้ียดืเยื้ออยูร่าวสิบปี  
  จนกระทัง่ในปี 1908 ผูผ้ลิตภาพยนตร์ของสหรัฐฯ รวมตวัและตกลงงแบ่งส่วน
ลิขสิทธ์ิเพื่อกีดกนัผูส้ร้างหนา้ใหม่ไม่ให้เกิดข้ึนในวงการอีก ซ่ึงประกอบไปดว้ยบริษทั เอดิสัน, ไป
โอกราฟ, วติากราฟ, เอสเสนเนย,์ ลูบิน, เซลิค, กาเล็ม, เมลิแอร์ และปาเต๊ะ กลายเป็นบริษทั Motion 
Picture Patents Company หรือท่ีเรียกสั้นๆ วา่ Patents ท าใหส้ามารถผกูขาดอุตสาหกรรมภาพยนตร์
ได้ส าเร็จ ท าให้เกิดโรงภาพยนตร์แบบถาวรข้ึน ซ่ึงโรงภาพยนตร์ดังกล่าวก็ต้องการภาพยนตร์
จ านวนมากเพราะในแต่ละรอบฉายนั้นต้องใช้ภาพยนตร์ถึง 6 เร่ือง และต้องมีการสับเปล่ียน
โปรแกรมเพื่อดึงดูดผูช้ม เจา้ของโรงภาพยนตร์จึงตอ้งเปล่ียนจากการซ้ือภาพยนตร์มาฉายเป็นระบบ
การเช่าภาพยนตร์แทน จึงเกิด "คนกลาง"เพื่อท าหน้าท่ีจดัจ าหน่ายภาพยนตร์ในสหรัฐข้ึน ได้แก่ 
บริษทั Central Film Company ซ่ึงมีอิทธิพลในการควบคุมอุตสาหกรรมภาพยนตร์มากยิง่ข้ึน 
  การผกูขาดของบริษทั Motion Picture Patents Company  นั้นอยูไ่ดไ้ม่นานนกั ก็
เร่ิมมีการต่อตา้นจากบรรดาเจา้ของโรงฉายจนตอ้งฟ้องศาล ท าให้ในระยะน้ีมีนักสร้างภาพยนตร์
อิสระ ผูจ้ดัจ  าหน่ายอิสระ และโรงฉายภาพยนตร์ท่ีจดัฉายเฉพาะภาพยนตร์ของกลุ่มอิสระเกิดข้ึน 
และในบรรดานกัสร้างกลุ่มอิสระท่ีส าคญั คือ Carl Laemmle ผูก่้อบริษทัภาพยนตร์ยนิูเวอร์เซล และ 
William Fox ผูก่้อตั้งบริษทั ฟ๊อกซ์ ฟิลม์ คอมปะนี ซ่ึงต่อมาก็ประสบความส าเร็จเป็นอย่างยิ่ง 
เน่ืองจากภาพยนตร์ของ Motion Picture Patents Company สนบัสนุนภาพยนตร์แบบมว้นเดียวจบ 
ไม่ยอมสร้างหนงัเร่ืองยาวๆ ปฏิเสธระบบนักแสดงน า เลือกใช้แต่นกัแสดงท่ีไม่มีใครรู้จกั ท าให ้
Motion Picture Patents Company  กลายเป็นอดีตไป 
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  3. ยคุหนงัเงียบ 
  3.1 สหรัฐอเมริกา 
  สหรัฐฯ ในยุคหนงัเงียบนั้นไดพ้ฒันาศิลปะการสร้างภาพยนตร์ข้ึนเป็นอย่างมาก 
ในขณะท่ีในยโุรปก าลงัเผชิญปัญหาสงคราม ท าใหภ้าพยนตร์ในยโุรปหยุดชะงกัไป ซ่ึงยุคหนงัเงียบ 
ไดมี้หลายเหตุการณ์ท่ีส าคญัเกิดข้ึนในยคุน้ี ดงัน้ี 
   - กริฟฟิธได้ค้นพบพื้นฐานท่ีส าคญัสองประการ คือ 1. ผลของการจดั
องคป์ระกอบภาพและการตดัต่อซ่ึงเป็นการจดั Space and Time ให้เหมาะสม โดยพฒันาในเร่ือง
ของพื้นผวิภาพ(Texture) การมองเห็น(the look) และความรู้สึก (the feel) รวมทั้ง Tone ของภาพแต่
ละช็อต จังหวะ (Rhythms)ความหมาย(Meaning) การรับรู้เก่ียวกับการเคล่ือนไหว (Kinetic 
Sensation) และ 2. การต่อเช่ือมแต่ละช็อตหรือแต่และคทัเขา้เป็นเร่ืองเป็นราว 
   - เป็นยคุตน้ของหนงัตลก โดย Mack Sennett เป็นผูน้ าคนแรกของยุคน้ีใน
นามของบริษทั Keystone โดยใช้เทคนิคความรวดเร็ว การตีกนั การเตะกนั ท าลายขา้วของ ขวา้ง
ขนมพายใส่หนา้กนั เพราะเขามีแนวคิดวา่ในหนงัตลกนั้นไม่มีอะไรเป็นเร่ืองจริง  
   - นักแสดงตลกท่ีมีบทบาทส าคัญในยุคน้ี คือ ชาลี แชปลิน ซ่ึงเป็น
นกัแสดงตลกท่ีเคยแสดงหนงัตลกให้กบั Sennett  และผนัตวัเองมาเป็นผูก้  ากบัหนงัเอง เพราะเขา
เรียนรู้วา่โลกของเรามิไดโ้ง่เขลาหรือง่ายดายอยา่งท่ี Sennett ไดเ้คยน าเสนอมา จึงพยายามสร้างหนงั
ท่ีแฝงเน้ือหาท่ีจริงจงัข้ึน  หนงัของชาลี แชปลินยงัสะทอ้นให้เห็นถึงการด ารงชีวิตของคนในเมือง
อีกดว้ย 
   - อุตสาหกรรมภาพยนตร์ของสหรัฐฯ ได้พัฒนาอย่างเต็มท่ีสวนทางกบั
ยุโรป มีการว่าจา้งนักแสดงน าท่ีมีค่าตวัสูง มีการเปิดโรงภาพยนตร์ขนาดใหญ่ "Movie Palace" 
ก าเนิดนิตยสารดาราฉบบัแรก รวมทั้งภาพผลิตภาพยนตร์ชุดท่ีมีหลายตอนต่อเน่ืองกนั อีกทั้งยงัมี
การเขียนรีวิวภาพยนตร์ลงในหนังสือพิมพ์ปีกด้วย และในยุคน้ีเองท่ีท าให้ออล์ลีวูด้กลายเป็น
ศูนยก์ลางของอุตสาหกรรมภาพยนตร์  
   - การเร่ิมตน้ก าเนิดภาพยนตร์สารคดี โดย Robert Flaherty เร่ือง Nanook 
of the North 
  3.2 ยโุรป 
  อุตสาหกรมมภาพยนตร์ในยโุรปค่อยๆ ฟ้ืนตวัหลงัสงครามโลกคร้ังท่ี 1 และไดรั้บ
อิทธิพลการผลิตภาพยนตร์จากกริฟฟิธ ซ่ึงในแต่ละประเทศในยโุรปมีเหตุการณ์ส าคญัๆ ดงัน้ี 
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   3.2.1 เยอรมนี  
   - ภาพยนตร์ของเยอรมีในยุคน้ีแสดงให้เห็นถึงอิทธิพลทางอารมณ์อนัเกิด
จากแสง เงา รูปร่างของสถาปัตยกรรม และส่ิงก่อสร้าง การใชก้ลอ้งในลกัษณะแทนสายตาตวัละคร 
(Subjective camera)  
    - รัฐบาลเยอรมนัพบว่า ภาพยนตร์เป็นส่ือท่ีดีอย่างหน่ึงในการโฆษณา
ชวนเช่ือ และใหก้ารสนบัสนุนอยา่งเตม็ท่ี ท าใหก้ารผลิตภาพยนตร์ในเยอรมนีเบ่งบานเตม็ท่ี 
   3.2.2 สหภาพโซเวยีด  
   - ภาพยนตร์ของสหภาพโซเวียดได้รับการสร้างสรรค์ ข้ึนโดยมี
วตัถุประสงคท่ี์แน่นอนคือ ชวนเช่ือหรือใหก้ารศึกษามากกวา่บนัเทิง  
   - เกิดการคน้พบเทคนิค Montage คืออการตดัต่ิกนัอยา่งมีความหมายและ
ไดอ้ารมณ์ 
   3.2.3 ฝร่ังเศส 
   - แนวคิดการทดลองเก่ียวกับภาพยนตร์ของฝร่ังเศสในยุคน้ีส่วนใหญ่
มุ่งเนน้ความเป็นศิลปะท่ีสะทอ้นความเป็นจริงตามธรรมชาติออกมาอยา่งฝันๆ บิดเบ้ียว เหนือจริง  
  4. ยคุหนงัเสียง 
  ความคิดท่ีจะบนัทึกเสียงลงในภาพยนตร์นั้น เกิดข้ึนมานานควบคู่กบัการคิดสร้าง
ภาพยนตร์นัน่เอง การท่ีโธมสั อลัวา เอดิสัน (Thomas Edison)ให้วิลเล่ียม ดิคสัน (William Kennedy 
Laurie Dickson) ทดลองสร้างกลอ้งถ่ายและเคร่ืองฉายภาพยนตร์ก็เพื่อจะ น ามาใชป้ระกอบเสียงกบั
เคร่ือง Phonograph ของเขา นกัประดิษฐ์คนอ่ืนๆ ในยุโรปก็ได้ทดลองเก่ียวกบัหนงัเสียงมาแล้ว
เช่นกนั ดงัปรากฏ ในงานแสดงสินคา้โลก (World Exposition) เม่ือปี ค.ศ.1900 ท่ีปารีส มีนัก
ประดิษฐ์ชาติต่างๆ น าระบบการ บนัทึกเสียงในภาพยนตร์ไปแสดง ซ่ึงแบ่งออกได้เป็น 3 ระบบ
ใหญ่ๆ คือ 
  1. ระบบ Phonorama ของ L.A. Berthon, C.P. Dussaud และ G.F. Jaubert 
  2. ระบบ Chronophone ของ Leon Gaumont 
  3. ระบบ Phono-Cinema-Theatre ของ Clement-Maurice Gratioulet และ Hemri 
Lioret ซ่ึงน าผลงานภาพยนตร์เสียงความยาว 1 นาที ของนกัแสดงละคร โอเปร่า บลัเล่ต ์ท่ีมีช่ือเสียง
ไปฉายดว้ย 
  อย่างไรก็ตาม แมจ้ะมีระบบการบนัทึกเสียงในภาพยนตร์เกิดข้ึนมากมาย (ซ่ึงทุก
ระบบยงัคงบนัทึก เสียงลงไปกระบอกเสียง หรือจานเสียง) แต่ก็ยงัไม่มีใครนิยมท าหนงัเสียงเพื่อ
การคา้เน่ืองจากปัญหาส าคญั 3 ประการ คือ 
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  1.  ความยุง่ยากของการบนัทึกเสียงใหส้ัมพนัธ์กบัเหตุการณ์ต่างๆ ในภาพยนตร์ 
  2. ปัญหาในการขยายสัญญาณเสียงใหด้งัพอท่ีผูช้มจ านวนมากจะไดย้นิ 
  3. ขนาดของกระบอกเสียงหรือ (ต่อมาพฒันาเป็น) จานเสียงไม่สัมพนัธ์กบัความ
ยาวของภาพยนตร์ (จานเสียงมีขนาดจ ากดั ในขณะท่ีภาพยนตร์ไดพ้ฒันาสร้างเป็นเร่ืองยาวมากข้ึน) 
  ในเม่ือเสียงเป็นส่วนประกอบส าคญัของภาพยนตร์ ดังนั้น ตลอดยุคหนังเงียบ 
จนกระทัง่หลงัสงครามโลกคร้ังท่ี 1 การคน้ควา้ทดลองเพื่อหาวิธีบนัทึกเสียงลงในภาพยนตร์อยา่งมี
ประสิทธิภาพและ เสียค่าใช้จ่ายไม่สูง จึงยงัคงด าเนินต่อไป และแนวทางการทดลองก็เปล่ียนจาก
การบนัทึกเสียงลงในแผน่เสียง (Sound-On-Disc) ไปเป็นการบนัทึกเสียงลงบนฟิล์ม (Sound-On-
Film) เลยทีเดียว 
  หนงัเสียงในยคุแรกเร่ิมจึงมีลกัษณะของภาพน่ิงๆ ผสมผสานกบัเสียงสนทนา ไม่มี
การเคล่ือนไหวในภาพยนตร์อีกต่อไป ตวัอยา่งเช่น ในเร่ือง “The Jazz Singer” ในซีเควนซท่ีมีเสียง
นั้น กลอ้งแช่น่ิงจบัภาพน่ิง ของ อลั จอลสัน ท่ีก าลงัร้องเพลงโดยมีการตดัภาพเพียงนอ้ยนิด หากจะ
มีการขยบัเคล่ือนไหวบา้งก็เป็น การเคล่ือนไหวของผูแ้สดงไม่ใช่ตวักลอ้ง อยา่งไรก็ตามในซีเควนซ
ท่ีไม่มีการพดูยงัคงมีการเคล่ือนไหวกลอ้งให้ไดภ้าพท่ี ต่อเน่ืองและกระฉบักระเฉง แต่ปรากฏวา่คน
กลบัไปให้ความสนใจหนังตอนท่ีมีเสียงเพลง และเสียงพูดมากว่า นักวิจารณ์ภาพยนตร์บางคน
สรุปวา่ผูช้มภาพยนตร์ในยคุนั้นสนใจแต่จะไดเ้ห็นส่ิง แปลกๆใหม่ๆ จนกระทัง่ศิลปะของภาพยนตร์
หรือภาพยนตร์ในฐานะท่ีเป็นศิลปะแขนงหน่ึงตอ้งตายลง 
  การทดลองและการสร้างภาพยนตร์สี 
  การทดลองเก่ียวกบัการใชสี้ในภาพยนตร์เร่ิมตน้มาพร้อมๆ กบัการใชเ้สียง ตั้งแต่
ยุคฟิล์มสตริปมาแลว้ ท่ีเมลิแอร์ ใชว้ิธีจา้งคนงานหญิง 21 คน มาช่วยกนัระบายสีลงในฟิล์มหนงัที
ละเฟรม ดว้ยมือ 
  ในสหรัฐฯ ทั้งพอร์เตอร์ และกริฟฟิธเคยใชน้ ้ายาเคมียอ้มสีหนงัมาแลว้ และในช่วง
ทศวรรษ 1920 หนงัสหรัฐฯ ราว 80 เปอร์เซ็นต์ท่ีสร้างข้ึนก็มีการยอ้มสีในบางฉาก (sequence) กนั
จนเป็นแฟชัน่ 
  หลกัการส าคญัของการท าหนงัสีทุกระบบก็คือ การแยกสีธรรมชาติออกเป็นแม่สี 3 
สี แลว้บนัทึกแต่ละแม่สีลงในชั้นไวแสงแต่ละชั้นของฟิล์มในมว้นเดียวกนั เม่ือน าฟิล์มนั้นมาฉาย 
แม่สีเหล่านั้นก็จะผสมผสานกนัฉายกลบัออกมาใหเ้ห็นเป็นสีธรรมชาติดงัเดิม  
 ในระหวา่งสงครามโลกคร้ังท่ี 2 ผูน้  าประเทศต่างๆ เร่ิมเห็นวา่ส่ือภาพยนตร์นั้นมีอิทธิพลสูง
ในการเปล่ียนแปลงทศันคติของผูช้มได ้เน่ืองจากการท่ีประเทศสหรัฐอเมริกาสร้างภาพยนตร์ เร่ือง 
Why We Fight ข้ึนเพื่ออธิบายนโยบายของสหรัฐฯ ก่อนสงคราม และสาเหตุท่ีรัฐบาลตอ้งตดัสินใจ



16 

 

เขา้ร่วมสงคราม หลงัจากนั้นฮอลลี์วูด้ก็ตอ้งเผชิญกบัการก่อก าเนิดของโทรทศัน์ ท าให้อุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ในสหรัฐค่อยๆ ซบเซาลงไป ในขณะท่ีฝ่ังประเทศยุโรปก็ค่อยๆ พฒันาข้ึนไม่วา่จะเป็นใน
ประเทศอิตาลี ฝร่ังเศสสวีเดน และองักฤษ รวมทั้งความเจริญดา้นภาพยนตร์ยงัขยายไปไกลถึงทวีป
เอเชีย อยา่งเช่นประเทศญ่ีปุ่นและอินเดียอีกดว้ย  
  5. ภาพยนตร์ในปัจจุบนั  
  ในระยะ 2 ทศวรรษหลังสงครามโลกคร้ังท่ี 2 นั้ น ปรากฏว่าอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์มีแนวโน้มไปในเร่ืองของชาตินิยมเป็นส าคญั แต่หลงัจาก ค.ศ.1965 เป็นต้นมาก็ได้
เปล่ียนแนวไปเป็นสากลนิยมมากข้ึน ทั้งน้ี ไม่เพียงแต่จะเฉพาะการจดัจ าหน่ายท่ีเผยแพร่ไปทัว่โลก
เท่านั้น หากแต่ในดา้นการผลิตก็มีลกัษณะเป็นสากลมากข้ึน ตวัอยา่งเช่น ผูก้  ากบัอิตาเลียนอาจใชต้วั
แสดงท่ีเป็นองักฤษ อิตาเลียน ฝร่ังเศส และเยอรมนั ร่วมแสดงในภาพยนตร์ท่ีเป็นเร่ืองของชาว
เยอรมนัก็เป็นได ้ส่ิงเหล่าน้ีเป็นการท าลายก าแพงแห่งเช้ือชาติ และวฒันธรรมท่ีเคยเป็นเคร่ืองกีด
ขวางอยูแ่ต่เดิม 
  การท่ีกลุ่มผูช้มภาพยนตร์ในปัจจุบนัส่วนใหญ่ได้แก่คนหนุ่มสาวท่ีมีการ ศึกษา
น่ีเอง ท าให้แนวโนม้ของการสร้างภาพยนตร์ของฮอลลีวูด้มีเน้ือหาและรูปแบบเช่นท่ีเราเห็นกนัใน
ปัจจุบนั ไม่มีการตีกรอบให้ผูส้ร้างอีกต่อไป แต่มีการก าหนดเรตต้ิง (Rating) ภาพยนตร์ของผูช้ม
ข้ึนมาแทน ในหนงัยคุน้ีบางทีฝ่ายธรรมะก็มิไดรั้บชยัชนะเสมอไป ชีวิตของตวัละครก็ไม่ไดถู้กตอ้ง
และดีงามไปเสียทั้งหมด จริงๆ แลว้ก็คือในชีวิตจริงนั้น ฐานะของความดี และความชั่วดูจะกลบั
ตรงกนัขา้มกบัในอุดมคติ คนหนุ่มสาวยคุปัจจุบนัตระหนกัในขอ้น้ีดี พวกเขาจึงเยาะหยนัอุดมการณ์
อนัสวยงามท่ีหลุดออกจากปากนกัการเมือง รวมทั้งความถูกตอ้ง งดงามในหนงัยคุเก่าดว้ย 
  ตวัเอกของหนังปัจจุบนั มกัเป็นคนท่ีกบฏไม่พอใจสังคม เป็นผูท้  าลายภาพพจน์
ของอุดมคติเก่าๆ แต่เขาจะให้คุณค่าต่อความจริงใจและประสบการณ์ทางเพศมากกว่าศีลธรรม
จรรยาของ พวกมือถือสากปากถือศีลทั้งหลาย 
  นอกจากแนวคิดและบุคลิกภาพของตวัละครท่ีมีลกัษณะเป็นกบฏต่อสังคมแล้ว 
ฮอลลีวูด้ยงัไดพ้ฒันา รูปแบบของภาพยนตร์ตามแบบยุโรป ซ่ึงมีลกัษณะเป็นนวตักรรมใหม่ท่ีกบฏ
ต่อรูปแบบเดิม ภาพยนตร์ในปัจจุบนั จึงอาจไม่เป็นเร่ืองราวท่ีต่อเน่ืองเป็นเหตุเป็นผลแต่ตน้จนจบ 
แต่จะเป็นเพียงประสบการณ์อุปมาของภาพ เคล่ือนไหวท่ีมีผลต่ออารมณ์ความรู้สึกของผูช้ม ผูก้  ากบั
หนังยุคน้ีสามารถเล่นกบัเทคนิคต่างๆ ได้อย่างเสรี ทั้งในเร่ืองของเวลา ช่วงเวลา ความต่อเน่ือง 
เช่นเดียวกบัยุคหนงัเงียบ และยงัพฒันากวา่ในแง่การใชก้ลอ้ง การบนัทึกเสียง ตลอดจนเทคนิคการ
ตดัต่อและการท าเทคนิคพิเศษต่างๆ 
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  ราวปี พ.ศ. 2513 (ค.ศ. 1970) อุตสาหกรรมภาพยนตร์สหรัฐฯ และประเทศอ่ืนๆ 
ต่างก็ไดป้ฏิวติัเปล่ียนแปลงไปทั้งดา้นศิลปะและธุรกิจ ฮอลลีวูด้มิไดเ้ป็นศูนยก์ลางของอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ของสหรัฐฯ อีกต่อไป เพราะภาพยนตร์สหรัฐฯ ส่วนใหญ่ไปถ่ายท ากันในนิวยอร์ก 
เม็กซิโก และยุโรป ตลอดจนดินแดนอ่ืนๆ ท่ีมิใช่ศูนยก์ลางของอาณาจกัรภาพยนตร์และฮอลลีวูด้ก็
ไดก้ลายเป็นแหล่งผลิตงานโทรทศัน์มากกว่า อย่างไรก็ดี ดว้ยความตั้งใจของผูก้  ากบัฯ ดว้ยความ
สนใจและค าวิพากษ์วิจารณ์ จากผูช้มและผูมี้ส่วนเก่ียวข้องงานสร้างภาพยนตร์ในปัจจุบนัจึง
พฒันาข้ึนเป็น งานศิลปะแขนงหน่ึง มากกวา่จะเป็นเพียงส่ือเพื่อการบนัเทิงจากระบบอุตสาหกรรม
เช่นท่ีเป็นมา 
  นอกจากความเปล่ียนแปลงทางดา้นเน้ือหาและกระบวนการผลิตแลว้ ทางดา้นการ
จดัจ าหน่ายภาพยนตร์ โดยเฉพาะของฮอลลีวูด้ก็ยงัเปล่ียนไปด้วย ทั้ งน้ีสืบเน่ืองจากปัญหาการ
เกิดข้ึนของภาพยนตร์อิเล็กทรอนิคส์ หรือวีดีโอเทปท่ีดูท่าว่าจะเขา้มาคุกคามความมัน่คงของการ
สร้างภาพยนตร์ตลอด จนโรงฉายภาพยนตร์ เพราะประชาชนใช้วิธีบนัทึกภาพยนตร์และรายการ
โทรทศัน์แลกเปล่ียนกนัดู รวมทั้งมีการลกัลอบบนัทึกภาพยนตร์ท่ีฉายอยูต่ามโรงออกจ าหน่ายเป็น
ธุรกิจ 
  แต่เม่ือเวลาผ่านไปไม่ก่ีปี ผูส้ร้างภาพยนตร์ก็เร่ิมมองเห็นว่า “วีดีโอเทป” คือ
เคร่ืองมือท่ีจะเปิดตลาดจดัจ าหน่ายแห่งใหม่ให้กบัภาพยนตร์ อีกทั้งประชาชนเร่ิมเบ่ือหน่ายเทป
ลกัลอบท่ีคุณภาพต ่ามาก ดงันั้น บริษทัภาพยนตร์จึงเปิดกิจการส าเนาภาพยนตร์ของตนลงวีดีโอเทป
ออกจ าหน่าย บางบริษทั เช่น ทเวนตีท ์เซนจูรี ฟอกซ์ ฟิล์ม คอร์เปอเรชนั (Twentieth Century Fox 
Film Corporation) ก็ร่วมทุนกบัสถานีโทรทศัน์ ซีบีเอส บรอดแคสติง อิงค์..(CBS หรือ CBS 
Broadcasting Inc) เพื่อจดัจ าหน่ายวดีีโอเทปภาพยนตร์เร่ือง และก็กลายเป็นผูจ้ดัจ  าหน่ายท่ีใหญ่ท่ีสุด
ไป 
  ดว้ยเหตุน้ีเอง ความคิดท่ีว่าภาพยนตร์จะตอ้งสลายไปเพราะมีวีดีโอเทปมาแทนท่ี
จึงไม่เป็นจริง นอกจากน้ีคุณภาพท่ีแตกต่างกนัระหว่างฟิล์มภาพยนตร์กับเทปโทรทศัน์ก็ท าให ้
ภาพยนตร์สามารถบนัทึกภาพไดล้ะเอียดประณีตกวา่ ดว้ยเหตุน้ีรายการภาพยนตร์ทางโทรทศัน์ส่วน
ใหญ่ในสหรัฐฯ รวมถึงมิวสิควีดีโอ (Music Video) ก็ยงัถ่ายท าเป็นภาพยนตร์ก่อน แลว้จึงถ่ายทอด
ลงเทปโทรทศัน์ภายหลงั 
  ในทศวรรษ ค.ศ. 1980 และ ค.ศ. 1990 กลุ่มผูช้มภาพยนตร์มีอายุต  ่าลงเร่ือยๆ ผู ้
ก  ากบัฯ รุ่นใหม่ท่ีประสบความส าเร็จมหาศาลก็เป็นคนหนุ่มรุ่นใหม่เช่นกนั ลกัษณะของหนงัส่วน
ใหญ่ในสองทศวรรษน้ี นอกจากจะคงแนวคิดและบุคลิกของตวัละครเช่นเดียวกบัในทศวรรษ ค.ศ. 
1970 แลว้ ยงัพฒันาข้ึนอย่างมาก ในดา้นการเล่นเทคนิคพิเศษต่างๆ ในหนงั ทั้งหนงัประเภทนิยาย
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วทิยาศาสตร์และแฟนตาซี หรือแมจ้ะเป็นหนงัชีวติ หนงัผจญภยั ลกัษณะท่ีสมจริงมีเหตุผลถูกลดลง
เป็นด้านรอง โดยมุ่งให้ความสนุกสนาน ต่ืนเตน้ ตาม จินตนาการของผูส้ร้างท่ีสอดรับกบัความ
ตอ้งการของผูช้มส่วนใหญ่ (ท่ีมีอายุน้อยลงทุกที) เป็นดา้นหลกั หนงัดงัๆ ท่ีถือว่าเป็นตวัแทนของ
หนงัร่วมสมยัน้ี ไดแ้ก่  Star Wars (ค.ศ.1977) ของ จอร์จ ลูคสั Raiders of the Lost Ark (ค.ศ.1981) 
ของสตีเวน สปีลเบิร์ก E.T. (ค.ศ.1982) ของสตีเวน สปีลเบิร์ก และBatman (ค.ศ. 1989) ก ากบัโดย 
ทิม เบอร์ตนั  
 
 ววิฒันาการภาพยนตร์ในประเทศไทย 
 จุดก าเนิดภาพยนตร์ไทย จากหลกัฐานลงโฆษณาในหนังสือพิมพ์รายวนับางกอกไทสม ์
ฉบบัวนัพุธท่ี 9 มิถุนายน 2440 ท่ีพบเขา้ใจวา่มีการน าภาพยนตร์เขา้มาฉายคร้ังแรกในปี พ.ศ. 2440 
โดย เอส. จี. มาร์คอฟสกี ณ โรงละครหม่อมเจา้อลงัการ (คณะกรรมการกลุ่มผลิตชุดความรู้เบ้ืองตน้
เก่ียวกบัภาพน่ิงและภาพยนตร์ มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมธิราช, 2535 น. 693-695) 
 ต่อมาพระเจา้น้องยาเธอ กรมหม่ืนสรรพศาสตร์ศุภกิจ ไดเ้ร่ิมถ่ายท าภาพยนตร์ในประเทศ
ไทย เม่ือ พ.ศ. 2443 และน าออกฉายแก่สาธารณชนท่ีงานสมโภชพระพุทธชินราช วดัเบญจมบพิตร
ดุสิตวนารามเม่ือวนัท่ี 24 ธนัวาคม พ.ศ. 2444 และภาพยนตร์ก็ไดรั้บความนิยมเพิ่มมาข้ึนเร่ือยๆ ชาว
ญ่ีปุ่นจึงได้เขา้มาด าเนินกิจการโรงภาพยนตร์ลกัษณะเป็นโรงกระโจมอยู่ท่ีต  าบลสะพานเหล็ก 
หลงัจากนั้นจึงไดมี้การสร้างโรงภาพยนตร์ถาวรข้ึน ช่ือว่า "โรงภาพยนตร์ญ่ีปุ่นหลวง" และเม่ือ
ภาพยนตร์ไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมากท าให้เกิดโรงภาพยนตร์ข้ึนเป็นจ านวนมาก ทั้งท่ีมีเจา้ของ
เป็นคนต่างชาติเช่น โรงกรุงเทพฯ ซิเนโมโตกราฟ โรงหนงัพฒันากร เป็นตน้ และโรงภาพยนตร์ท่ีมี
เจา้ของเป็นคนไทย เช่น โรงหนังสยามภาพยนตร์ โรงหนังรัตนะภาพยนตร์ ปีระกา เป็นตน้ ซ่ึง
ภาพยนตร์ทร่ีเขา้ฉายส่วนใหญ่เป็นภาพยนตร์อเมริกนั สีขาว-ด า  
 ส่วนการถ่ายท าภาพยนต์ในประเทศไทยนั้น พบว่า ริชาร์ดเบอร์ตนั โฮล์มส์ (Richard 
Berton Holms) ชาวอเมริกนัไดเ้ขา้มาถ่ายท าภาพยนตร์สารคดีเก่ียวกบัขนบธรรมเนียมประเพณีและ
วฒันธรรมของไทย  
 เม่ือธุรกิจโรงภาพยนตร์เจริญก้าวหน้า พระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจา้อยู่หัวจึงมีพระ
บรมราโชบายในการส่งเสริมกิจการคา้ต่างๆ ของคนไทย โดยให้จดัตั้งโรงภาพยนตร์ในนามบริษทั
ภาพยนตร์สยามนิรมยั ด าเนินงานโดยตระกูลวสุวตั เพื่อแข่งขนักบัโรงภาพยนตร์ในเครือสยาม
ภาพยนตร์ท่ีด าเนินการโดยกลุ่มพอ่คา้ชาวจีน 
 ภาพยนตร์ไทยเร่ืองแรกท่ีด าเนินการโดย Henry McRac ซ่ึงเป็นนกัสร้างภาพยนตร์ฮอล์ลีวูด้ 
ของบริษทัยูนิเวอร์เซล คือ "นางสาวสุวรรณ" ทั้งน้ีพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจา้อยู่หัวทรง
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โปรดให้เสง่ียม นาวีเสถียร ขุนรามภรตศาสตร์ และผูแ้สดงอกัหลายท่านเข้าช่วยเหลือ Henry 
McRac โดยภาพยนตร์ดงักล่าวมีความยาว 8 มว้น 
 ภาพยนตร์บนัเทิงเร่ืองแรกท่ีสร้างโดยคนไทยนั้น คือ "โชคสองชั้น" ซ่ึงเป็นภาพยนตร์เงียบ
โดยมีความยาว 6 มว้น และน าออกฉายในวนัท่ี 31 กรกฎาคม พ.ศ. 2470 และมีภาพยนตร์เงียบอีก
หลายเร่ืองท่ีสร้างข้ึนโดยคนไทยทยอยออกน าฉายสู่สาธารณะ 
 เม่ือระบบเสียงภาพยนตร์ไดถู้กพฒันาข้ึน และภาพยนตร์ส่วนใหญ่ท่ีออกฉายเป็นภาพยนตร์
ต่างประเทศจึงเกิดระบบพากษ์เสียงข้ึน รวมไปถึงการพากษ์เสียงในภาพยนตร์ไทยด้วย ใน
ขณะเดียวกนัก็ได้เกิดหนงัไทยพูดข้ึนเป็นคร้ังแรกช่ือ "หลงทาง" เพื่อร่วมฉลองกรุงเทพฯ 150 ปี 
และน าออกฉายท่ีโรงพฒันากร เม่ือวนัท่ี 1 เมษายน พ.ศ. 2475 โดยการสร้างของบริษทัภาพยนตร์
เสียงศรีกรุง ซ่ึงเป็นบริษทัท่ีมีความพร้อมทั้งโรงถ่ายภาพยนตร์ และอุปกรณ์ต่างๆ  
 ต่อมาพระเจา้วรวงค์เธอพระองค์เจา้ภานุพนัธ์ุยุคล ไดก่้อตั้งบริษทัไทยฟิลม์ ซ่ึงมีโรงถ่าย
ประกอบดว้ยอุปกรณ์การสร้างภาพยนตร์ท่ีทนัสมยัข้ึน และรัฐบาลก็ไดม้อบหมายให้บริษทัดงักล่าว
สร้างภาพยนตร์ 3 เร่ือง คือ เร่ือง "เลือดทหารไทย" เพื่อเผยแพร่กิจการทหารไทยและส่งเสริมความ
รักชาติ เร่ือง "บา้นไร่นาเรา" เพื่อเผยแพร่และส่งเสริมเกษตรกรรมของชาติ และเร่ือง "พระเจ้า
ชา้งเผอืก" เพื่อเผยแพร่ประวติัศาสตร์ไทยแก่ชาวต่างประเทศ 
 ส าหรับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยในช่วง พ.ศ. 2480 - 2482 ถือไดว้า่เป็นยุคทองของการ
สร้างหนงัไทยเพราะการสร้างทั้งหนงัพูดและหนงัพากษ์ออกมากนัอยา่งคึกคกั แต่หลงัจากปี พ.ศ. 
2583 เกิดสงครามโลกคร้ังท่ี 2 กิจการภาพยนตร์ไทยก็ไดรั้บความกระทบกระเทือนอยา่งหนกั โรง
ภาพยนตร์และผูส้ร้างตอ้งปิดกิจการลงจ านวนมาก 
 หลงัจากสงครามโลกคร้ังท่ี 2 ผา่นพน้ไปกิจการภาพยนตร์ของไทยก็กลบัมาเฟ่ืองฟูอีกคร้ัง 
แต่ก็ตอ้งประสบปัญหาคุณภาพของภาพยนตร์ท่ีมีนักสร้างภาพยนตร์สมคัรเล่นใช้ตน้ทุนต ่าและ
ลอกเลียนแบบภาพยนตร์ท่ีไดรั้บความนิยม แต่หนัไปโฆษณาใหมี้ผูเ้ขา้ชมจ านวนมากแทน จึงไม่ได้
รับความนิยจากผูช้มเท่าท่ีควร 
 
 สถานการณ์ภาพยนตร์ไทยในปัจจุบัน 
 เน่ืองจากความเปล่ียนแปลงในแวดวงภาพยนตร์ทัว่โลก โดยเฉพาะประเทศมหาอ านาจ
อย่างอเมริกาท่ีไดพ้ฒันาอุปกรณ์ท่ีทนัสมยั การน าเสนอแง่มุมในภาพยนตร์ท่ีแปลกใหม่  ส่งผลให้
ประเทศไทยตอ้งกา้วให้ทนัต่อการเปล่ียนแปลงเสมอ ซ่ึงในระยะหลงัๆ อุตสาหกรรมภาพยนตร์ใน
ประเทศไทยไดผ้ลิตภาพยนตร์เพิ่มข้ึนเร่ือยๆ นบัตั้งแต่ปี พ.ศ.  2540 - 2553 ดงัตารางท่ี 2.1 
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   ตารางท่ี 2.1 จ านวนภาพยนตร์ไทยท่ีออกฉายในประเทศไทย 
ปี พ.ศ. จ  านวนภาพยนตร์ไทยท่ี

ออกฉาย (เร่ือง) 
2540 18 
2541 12 
2542 10 
2543 9 
2544 14 
2545 25 
2546 47 
2547 47 
2548 39 
2549 44 
2550 46 
2551 52 
2552 48 
2553 62 

   ขอ้มูลจาก วกิิพีเดีย 
 นอกจากน้ีอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยยงัตอ้งเผชิญกบัความทา้ทายของภาพยนตร์ต่างชาติ
ท่ีเขา้มาตีตลาดผูช้มในประเทศไทยมากข้ึน โดยเฉพาะภาพยนตร์ท่ีมาจากประเทศในแถบเอเชียดว้ย
กนัเอง อยา่งไรก็ตามภาพยนตร์ไทยก็ไดรั้บความสนใจจากนานาประเทศเช่นเดียวกนั  
 นพดล อินทร์จนัทร์ (2554 น.34-35) กล่าวว่าภาพยนตร์ซ่ึงนอกจากจะเป็นสินคา้เพื่อการ
ส่งออกแล้วก็นับว่าเป็นส่ือเผยแพร่อนัทรงประสิทธิภาพทางวฒันธรรมอีกช่องทางหน่ึงซ่ึงใน
บางคร้ังสามารถครอบง าและปรับเปล่ียนแนวคิดเก่ียวกบัวฒันธรรม ภาษา ศาสนา ขนบธรรมเนียม
ประเพณี และ ศีลธรรมจรรยาอนัดีงามของสังคมนั้น ๆ ได ้ 
 ดังนั้น รัฐบาลจึงให้การสนับสนุนอุตสาหกรรมภาพยนตร์ในประเทศไทยมากเพราะ
สามารถท าเม็ดเงินจ านวนมหาศาลให้แก่ประเทศได ้เช่น กรณีของภาพยนตร์ไทยเร่ือง ตม้ย  ากุง้ ท่ี
สร้างปรากฏการณ์ติดอนัดบัท่ี 4 ของภาพยนตร์สร้างรายไดสู้งสุด ใน BOX OFFICE ของประเทศ
สหรัฐอเมริกา โดยมีรายไดถึ้ง 5,000,000 ดอลลาร์สหรัฐ หลงัจากเขา้ฉายเพียง 3 วนั และ  เร่ืององค์
บาก มียอดจ าหน่ายตัว๋เขา้ชมสูงกวา่ 1,300,000 ใบ ในกลุ่มประเทศสหภาพยุโรป ความส าเร็จของ
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ตม้ย  ากุง้ และองค์บาก กลายเป็นปัจจยัในการกระตุน้ตลาดภาพยนตร์ไทยให้กลบัมาอีกคร้ัง และ
ศิลปะการต่อสู้อยา่ง “มวยไทย” กลายเป็นท่ีแพร่หลายไปทัว่โลก 
 
 การแบ่งประเภทของภาพยนตร์ 
 การแบ่งประเภทของภาพยนตร์นั้นมีหลากหลายซ่ึงจากขอ้มูลในวิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี  
ไดมี้การแบ่งประเภทไวด้งัน้ี  
  1. แบ่งตามฉาก 

1.1 แนวอาชญากรรม (Crime) ตัวละครในภาพยนตร์จะมีความเก่ียวข้องกับ
อาชญากรรมหรือเป็นอาชญากรเสียเอง 

1.2  แนวฟิล์ม นวัร์ (Film nior) เป็นภาพยนตร์ท่ีใช้แสงและสีมืดทึบ หรือขาวด า
เป็นหลกั แสดงให้เห็นถึงดา้นมืดในใจมนุษย ์แต่ท่ีส าคญัท่ีสุดคือ เร่ืองราวท่ีเกิดในเร่ือง ก็ไม่ไดบ้่ง
บอกวา่ใครดี ใครเลวกวา่กนั ทุก ๆ คนมีปนกนัไปทั้งดีและเลว 

1.3 แนวอิงประวติัศาสตร์ (History) มีจะเน้ือเร่ืองด าเนินในอดีต โดยเก่ียวขอ้งกบั
ประวติัศาสตร์ท่ีไดรั้บการบนัทึกไว ้มากบา้ง นอ้ยบา้ง แต่จะไม่เกิดจากจินตนาการหรือความเพอ้ฝัน
ลว้นๆ 

1.4 แนวนิยายวิทยาศาสตร์ (Science Fiction) จะมีเน้ือเร่ืองด าเนินในความเป็นจริง
อ่ืน ส่วนมากคืออนาคตหรืออวกาศ ตวัเน้ือเร่ืองมกัมีเทคโนโลยี (ท่ีเกิดจากวิทยาศาสตร์สมยัใหม่) 
เป็นองค์ประกอบ หรืออาจใช้ความรู้เชิงวิทยาศาสตร์เขา้ช่วยในการอธิบายลกัษณะตวัละคร ฉาก 
พฤติกรรมของตวัละคร หรือความเป็นไปของเน้ือเร่ือง (อาจเขา้ข่ายลกัษณะใดลกัษณะหน่ึงหรือ
มากกวา่) 

1.5 แนวกีฬา (Sports) เป็นภาพยนตร์ท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัการแข่งขนักีฬาหรือ
สถานท่ีท่ีใชแ้ข่งขนักีฬา 

1.6 แนวสงคราม (War) มีเน้ือเร่ืองด าเนินในสนามรบหรือในช่วงเวลาท่ีมีสงคราม 
 

  2. แบ่งตามอารมณ์ 
  2.1 แนวแอค็ชนั (Action) เป็นภาพยนตร์ท่ีสร้างความเร้าใจให้กบัผูช้มผา่นทางการ
ใชค้วามรุนแรง 
  2.2 แนวผจญภยั (Adventure) เป็นภาพยนตร์ท่ีสร้างความต่ืนเตน้ให้กบัผูช้มผ่าน
ทางการเส่ียงภยัของตวัละคร 
  2.3 แนวตลก (Comedy) จะมีเน้ือหาท่ีมุ่งสร้างความสนุกสนานและเสียงหวัเราะ 
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  2.4 แนวดราม่า (Drama) จะสร้างความต่ืนตวั ความเศร้าสลดใจ ผา่นทางการแสดง
การเติบโตของตวัละคร 
  2.5 แนวแฟนตาซี(Fantasy) เป็นภาพยนตร์ทีสร้างความสนุกสนานและตระการตา
ตระการใจดว้ยฉากและเน้ือเร่ืองท่ีไม่อยูใ่นความเป็นจริง 
  2.6 แนวสยองขวญั (Horror) มุ่งสร้างความกลวั 
  2.7 แนวลึกลบั (Mystery) มุ่งสร้างความฉงนงงงวยและความรู้สึกทา้ทายในการ
แกไ้ขปริศนา 
  2.8 แนวรักโรแมนติก (Romance) มีเน้ือหาเก่ียวกบัความรักฉนัชูส้าว 
  2.9 แนวระทึกขวญั (Thriller) มุ่งสร้างความต่ืนเตน้และความตึงเครียด 
 
  3. แบ่งตามชนิด อาท ิ
  3.1 แนวแอนิเมชนั (Animation) สร้างภาพเคล่ือนไหวโดยฉายภาพน่ิงหลายๆ ภาพ
ติดต่อกนัดว้ยความเร็วสูง 
  3.2 แนวชีวประวติั (Biography) มีเน้ือหาเก่ียวกบัชีวติของบุคคลจริง 
  3.3 แนวสารคดี (Documentary) น าเสนอขอ้เทจ็จริงเพื่อสร้างความเขา้ใจในเร่ืองใด
เร่ืองหน่ึง 
  3.4 แนวทดลอง เป็นภาพยนตร์ท่ีสร้างข้ึนเพื่อทดสอบการตอบรับของผูช้มต่อ
เทคนิคการสร้างภาพยนตร์หรือเน้ือเร่ืองใหม่ๆ 
  3.5 แนวละครเพลง (Musical) แทรกเพลงท่ีร้องโดยตวัละคร 
  3.6 แนวสั้น (Short Film) มีความยาวนอ้ยกวา่ภาพยนตร์ทัว่ๆ ไป 
 
  นอกจากน้ี มาลิน  ธราวิจิตรกุล (2551: 9 - 13) ยงัไดร้วบรวมการแบ่งประเภท
ภาพยนตร์นอกเหนือไปจากวกิิพีเดีย สารานุกรมเสรี ดงัท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้ไวไ้ดแ้ก่ 
  4. แบ่งตามวตัถุประสงค ์ไดแ้ก่ 
  4.1 ภาพยนตร์บนัเทิง (Entertainment Film) เป็นภาพยนตร์ท่ีมุ่งเฉพาะความบนัเทิง
แก่ผูช้ม 
  4.2 ภาพยนตร์การศึกษา (Educational Film) ภาพยนตร์ประกอบการสอน แบ่งเป็น 
2 ประเภท คือ ประกอบการสอนเฉพาะวิชาในห้องเรียนเรียกวา่ Instructional Film หรือ Classroom 
Film และภาพยนตร์ท่ีใหค้วามรู้แก่ประชาชนทัว่ไป เรียกวา่ Educational Film 
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  4.3 ภาพยนตร์สารคดี (Documentary Film) เป็นภาพยนตร์ท่ีบนัทึกเหตุการณ์ต่างๆ 
ท่ีเกิดข้ึนจริง มุ่งใหค้วามรู้ทัว่ไป และข่าวสารแก่ผูช้ม 
  4.4 ภาพยนตร์ข่าว (News Film) ภาพยนตร์ท่ีเสนอข่าวหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนและ
ท่ีประชาชนสนใจ ออกฉายในระยะเวลาใกลเ้คียงกบัท่ีเหตุการณ์เกิดข้ึน 
  4.5 ภาพยนตร์โฆษณาสินคา้ (Advertising Film หรือ Commercial Film) เพื่อชกัจูง
ให้ซ้ือสนบัสนุน หรือ โฆษณาธุรกิจโดยตรงเรียกว่า Advertising Film ถา้ประชาสัมพนัธ์เพื่อให้
นิยมผลิตภณัฑแ์ละธุรกิจเรียกวา่ภาพยนตร์การคา้ (Commercial Film)  
 
  5. แบ่งตามผู้ชมกลุ่มเป้าหมาย 
  5.1 ภาพยนตร์ของเด็กๆ (Children's Film) ภาพยนตร์ส าหรับเด็กเล็ก ท่ีตรงขา้มกบั
ภาพยนตร์ของครอบครัว ไม่มีความหมายพิเศษท่ีท าข้ึนใหภ้าพยนตร์มีเสน่ห์ดึงดูดผูช้มอ่ืนๆ 
  5.2 ภาพยนตร์ของครอบครัว (Family Film) มุ่งใหมี้เสน่ห์ดึงดูดผูค้นในทุกวยั และ
เหมาะส าหรับผูช้มวยัเยาว ์เช่น ภาพยนตร์ดิสนีย ์
  5.3 ภาพยนตร์ของผูใ้หญ่ (Adult Film) ให้ชมโดยผูช้มวยัผูใ้หญ่เท่านั้น สาระ
อาจจะรวมถึงความรุนแรง เร่ืองราวกวนประสาท ภาษาหยาบคาย พฤติกรรมทางเพศท่ีโจ่งแจ้ง 
ภาพยนตร์ผูใ้หญ่อาจใชเ้ป็นค าพอ้งส าหรับภาพยนตร์ลามกเช่นกนั 
  ไม่เพียงแต่การแบ่งภาพยนตร์เป็นแบบต่างๆ ตามทศันะของนกัวิชาการ ขา้งตน้นั้น 
ยงัมีภาพยนตร์อีกแนวหน่ึงท่ีไดรั้บความสนใจจากสังคมค่อนขา้งมากทั้งในแง่ดีและไม่ดี กล่าวคือ 
ภาพยนตร์แนว “อีโรติก” ซ่ึงเป็นภาพยนตร์ท่ีคนทัว่ไปในสังคมมกัมองวา่ เป็นภาพยนตร์ท่ีใชค้วาม
โป๊ เปลือย มาเป็นจุดเด่นของเร่ือง ดงัท่ีสลิตตา ทรัพยภิ์ญโญ (2545: 8) ไดส้รุปไวว้า่ “ภาพยนตร์อีโร
ติก หมายถึง ภาพยนตร์ประเภทท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกับประเด็นทางเพศ ซ่ึงมีความเป็นศิลปะหรือ
สุนทรียะในการน าเสนอภาพประเด็นเหล่าน้ี ท าให้เกิดความงาม ไม่ว่าจะเป็นฉากกามารมณ์ต่างๆ 
ไม่ไดเ้สนอเพียงกรรมวธีิในการร่วมเพศหรือโชวเ์รือนร่างเช่นภาพยนตร์โป๊ทัว่ไป” 
  อย่างไรก็ตาม การแบ่งประเภทของภาพยนตร์นั้นก็มีประโยชน์ในการแยกแยะ
ประเภทและเน้ือหาของภาพยนตร์ใหมี้ความชดัเจนยิง่ข้ึน ทั้งน้ีผลของพ.ร.บ.ภาพยนตร์และวีดิทศัน์ 
พ.ศ. 2551 ไดท้  าให้มีการจดั “เรตต้ิง”ของภาพยนตร์ข้ึนเพื่อแบ่งประเภทของภาพยนตร์ให้สามารถ
ก ากบัดูแลการเขา้ถึงเน้ือหาสาระของภาพยนตร์ของประชาชนในแต่และช่วงวยัได ้ โดยก าหนด
ภาพยนตร์ไว ้7 ประเภทคือ 
  1. ภาพยนตร์ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้และควรส่งเสริมให้มีการดู: มีเน้ือหาส่งเสริม
การศึกษา จริยธรรม ศิลปวฒันธรรมของชาติ ใหค้วามรู้ความเขา้ใจการพฒันาสังคม ครอบครัว และ
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สร้างจิตส านึกในเร่ืองของการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็น
ประมุข 
  2. ภาพยนตร์ท่ีเหมาะสมกบัผูดู้ทัว่ไป: เน้ือหาตอ้งไม่มีเร่ืองของเพศ ภาษา ท่ีมีความ
รุนแรง  
  3. ภาพยนตร์ท่ีเหมาะสมกบัผูมี้อายุตั้งแต่ 13 ปีข้ึนไป: จะไม่มีเน้ือหาท่ีแสดงให้
เห็นถึงความรุนแรง ทารุณ โหดร้าย ขาดมนุษยธรรม น่ากลวัส่อไปในทางสยองขวญั ใช้ค  าหยาบ
คายลามก พฤติกรรมทางเพศท่ีส่อไปในทางลามกอนาจาร การสาธิตวิธีการก่ออาชญากรรมหรือใช้
อาวุธ ใช้ส่ิงเสพติดให้โทษท่ีไม่เหมาะสม อนัเป็นเหตุชกัจูงให้เกิดอาชญากรรมต่อสังคม และไม่มี
เน้ือหาท่ีเก่ียวกบัลทัธิ หรือค าสั่งสอนท่ีขดัต่อความเรียบร้อยชกัจูงใหเ้ด็กและเยาวชนหลงเช่ือ  
  4. ภาพยนตร์ท่ีเหมาะสมกับผูมี้อายุตั้งแต่15 ปีข้ึนไป: จะมีเน้ือหาเหมือนกับ
ประเภทอายุ 13 ปีข้ึนไป ซ่ึงอาจมีภาพ เสียง เน้ือหาท่ีแสดงให้เห็นพฤติกรรม หรือภาษาท่ีไม่
เหมาะสม จึงตอ้งใชว้จิารณญาณในการดู  
  5. ภาพยนตร์ท่ีเหมาะสมกบัผูมี้อายุตั้งแต่18 ปีข้ึนไป: โดยไม่มีเน้ือหาท่ีแสดงให้
เห็นถึงการมีเพศสัมพนัธ์ท่ีเปิดเผยอวยัวะเพศ สาธิตวธีิการก่ออาชญากรรม และวธีิการใชส่ิ้งเสพติด  
  6. ภาพยนตร์ท่ีห้ามผูมี้อายุต  ่ากว่า20 ปีดู (ยกเวน้ผูบ้รรลุนิติภาวะโดยการสมรส) 
เพราะมีเน้ือหาแสดงให้เห็นถึงการมีเพศสัมพนัธ์ การส าเร็จความใคร่ดว้ยตนเอง หรือผูอ่ื้น แต่ตอ้ง
ไม่แสดงใหเ้ห็นอวยัวะเพศ 
  7. ภาพยนตร์ท่ีห้ามเผยแพร่ในราชอาณาจกัร : เน่ืองจากมีเน้ือหาหม่ินต่อสถาบนั
พระมหากษตัริย ์ท าลายความมัน่คงของประเทศ ก่อให้แตกความสามคัคี เหยียดหยามศาสนา ไม่
เคารพต่อปูชนียบุคคล ขดัต่อศีลธรรม วฒันธรรม และมีเน้ือหาท่ีแสดงถึงการมีเพศสัมพนัธ์ เห็น
อวยัวะเพศในลกัษณะลามกอนาจาร 
 
 กระบวนการสร้างสรรค์และการผลติภาพยนตร์ 
 ในการผลิตภาพยนตร์เร่ืองๆ หน่ึง ผู ้ผลิตภาพยนตร์ต้องมีกระบวนการท างานเพื่อ
สร้างสรรค์ให้ภาพยนตร์นั้นสามารถส่ือสารและเขา้ถึงอารมณ์ของผูช้มได้มากท่ีสุด จึงตอ้งอาศยั
องค์ประกอบหลายๆ ด้าน ตั้ งแต่การเตรียมการผลิตภาพยนตร์ (Pre-production) การถ่ายท า
ภาพยนตร์  (Production) และหลงัการถ่ายท า (Post-production)  
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 1. การเตรียมการผลิตภาพยนตร์ (Pre-production) การเตรียมงานก่อนการถ่ายท า
ภาพยนตร์เปรียบไดเ้ป็นการวางโครงสร้างให้กบังานกองถ่ายทั้งหมด การถ่ายท าภาพพยนจน์จะ
ด าเนินการไปดว้ยดีหรือไม่ ข้ึนอยู่กบัการจดัเตรียมงานเป็นส าคญั ดงันั้น การเตรียมการท่ีละเอียด
รอบคอบรัดกุมจะช่วยใหก้ารถ่ายท าภาพยนตร์ ด าเนินไปอยา่งเรียบร้อยมากข้ึน (มาโนช ชุ่มเมืองปัก
, 2547: 42-44) 
  1.1 การท างานกบับทภาพยนตร์ เร่ิมตั้งแต่การหาเร่ืองท่ีจะน ามาท าเป็นภาพยนตร์ 
ซ่ึงอาจไดจ้ากความคิดและแรงบนัดาลใจของผูก้  ากบัภาพยนตร์หรือผูอ้  านวยการสร้าง หรืออาจน า
เร่ืองมาจากบทประพนัธ์ท่ีมีอยูแ่ลว้ ผูก้  ากบัอาจเป็นผูล้งมือเขียนบทเองหรือเป็นผูเ้สนอโจทยแ์ลว้ให้
ผูเ้ขียนบทน าไปเขียน บทภาพยนตร์ถือเป็นส่ิงท่ีมีความส าคญั เป็นพิมพเ์ขียวให้แก่ผูเ้ก่ียวขอ้งถือ
เป็นแนวปฏิบัติ ซ่ึงบทภาพยนตร์ประกอบด้วย แก่นเร่ือง(Theme)โครงเร่ือง (Plot)กางแสดง 
(Drama) ความขดัแยง้ (Conflict) จุดวิกฤตสูงสุด(Climax) บทสรุปของเร่ือง (Resolution) และบท
พูด(Dialogued) เม่ือได้บทภาพยนตร์มาแล้ว ผูก้  ากบัจะลงมือตีความและท าความเขา้ใจกบับท
ภาพยนตร์  
  1.2 การคดัเลือกผูแ้สดง ผูก้  ากบัภาพยนตร์และผูอ้  านวยการสร้างภาพยนตร์จะ
พิจารณาคดัเลือกนกัแสดงท่ีเหมาะสม โดยเฉพาะการคดัเลือกดารา เพราะเป็นบุคคลส าคญัของเร่ือง
ในภาพยนตร์เพื่อให้การถ่ายทอดข่าวสารเป็นไปอย่างมีอรรถรส และประสบความส าเร็จตาม
วตัถุประสงคข์องการสร้างภาพยนตร์ การคดัเลือกนกัแสดงมกัตอ้งค านึงถึงรายละเอียดต่างๆ ไดแ้ก่ 
พื้นฐานและประสบการณ์ทางการแสดง ความละเอียดอ่อนและจินตนาการ น ้าเสียงและการใชภ้าษา 
ความสามารถทางการแสดงและบุคลิกภาพตรงตามบท บุคลอิกภาพและหนา้ท่ีมีเสน่ห์ชวนมอง 
  1.3 การจดัหาสถานท่ี การออกแบบและเตรียมงานศิลป์ 
  1.4 การจัดทีมงาน เป็นการคัดเลือกทีมงานแต่ละฝ่ายท่ีมีความสามารถและ
เหมาะสมกบัภาพยนตร์เขา้ถ่ายท าภาพยนตร์ โดยทีมงานจะตอ้งสามารถประสานงานกนัไดอ้ย่าง
สอดคลอ้งสัมพนัธ์และผสมผสานกลมกลืน 
 2. ขั้นตอนการถ่ายท าภาพยนตร์ (Production) ในขั้นตอนน้ีอยูภ่ายใตค้วามรับผิดชอบของ
ผูก้  ากบัภาพยนตร์ท่ีจะต้องบริหารงานในการถ่ายท าให้ด าเนินไปอย่างราบร่ืนท่ีสุด โดยมีความ
งดงามทางศิลปะและการส่ือสารท่ีดีท่ีสุดจากความร่วมมือของทุกๆ ฝ่าย  
 ซ่ึงในขั้นตอนน้ีการก ากบัการแสดงเป็นส่ิงส าคญั เป็นการท างานร่วมกนัระหว่างผูก้  ากบั
ภาพยนตร์กบันกัแสดง ความสัมพนัธ์ของทั้งสองฝ่ายจะสะทอ้นออกมาในผลงานซ่ึงต่างจะให้อิทธิ
ผลและเรียนรู้ซ่ึงกนัและกนั การส่งเสริมให้นักแสดงเรียนรู้และพฒันาบทบาทการแสดงถือเป็น
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หนา้ท่ีความรับผดิชอบของผูก้  ากบัอยา่งหน่ึง ผูก้  ากบัควรศึกษาถึงความสามารถของนกัแสดงแต่ละ
คน และพยายามน าความสามารถนั้นออกมาใชใ้หม้ากท่ีสุด 
 3. ขั้นตอนหลังการถ่ายท า (Post-production) ภาพยนตร์ท่ีเตรียมงานและถ่ายท าตาม
ก าหนดการท่ีเสร็จสมบูรณ์ก่อนจะน าออกฉายจะตอ้งมีงานหลงัการถ่ายท า แต่ในระหวา่งการถ่ายท า
ก็อาจจะมีขั้นตอนหลงัการถ่ายท าควบคู่ไปกบัการถ่ายท าก็ได ้โดยขั้นตอนท่ีส าคญัไดแ้ก่ การตดัต่อ 
และการประพนัธ์ดนตรีและเพลงประกอบ  
 สอดคลอ้งกบัประพนธ์  ตติยวรกุลวงค์(2553: 33-35) ท่ีระบุไวว้่าการผลิตภาพยนตร์นั้น
สามารถแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 
 1. ขั้นตอนก่อนการถ่ายท า (Pre-Production Phase) เป็นการเตรียมงานก่อนการถ่ายท า
ภาพยนตร์เป็นการวางโครงสร้างใหก้บังานกองถ่ายภาพยนตร์ทั้งหมด โดยมีหนา้ท่ีท่ีส าคญัดงัน้ี 
  1.1 การจดัหาบทภาพยนตร์ เป็นการน าเน้ือหามาผกูเป็นเร่ืองราวแลว้พฒันาจนเป็น
บทภาพยนตร์ อาจเป็นเร่ืองแต่งข้ึนมาใหม่ทั้ งหมดเรียกว่า บทภาพยนตร์ดั้ งเดิม (Original 
Screenplay) หรือดดัแปลงจากบทประพนัธ์หรือนวนิยายท่ีมีอยู่แล้วก็ได้ เรียกว่า บทภาพยนตร์
ดดัแปลง (Adaptation) ซ่ึงบทภาพยนตร์นั้นจะใชเ้ป็นพิมพเ์ขียวใหแ้ก่ผูเ้ก่ียวขอ้งเป็นแนวทางในการ
ปฏิบติังาน 
  1.2 การคดัเลือกผูแ้สดง ต้องคดัเลือกผูท่ี้มีความเหมาะสม เพื่อให้การถ่ายทอด
ข่าวสารเป็นไปอยา่งมีอรรถรสและประสบความส าเร็จตามวตัถุประสงคข์องภาพยนตร์ 
  1.3 การจดัตารางการถ่ายท าภาพยนตร์ เป็นการแบ่งปริมาณงานในการถ่ายท า
เพื่อให้การเตรียมงานของฝ่ายต่างๆ ประสานสัมพนัธ์กนั โดยถือแผนผงัเวลาการถ่ายท าภาพยนตร์
ดว้ย 
  1.4 การจดัหาสถานท่ี เป็นการเตรียมบรรยากาศสภาพแวดลอ้มของสถานท่ีท่ีจะใช้
เป็นฉากในภาพยนตร์ 
  1.5 การออกแบบและสร้างฉากภาพยนตร์ เป็นการดีดแปลงหรือตกแต่งสถานท่ีให้
มีบรรยากาศตามบทภาพยนตร์ รวมทั้งเตรียมเคร่ืองแต่งกายและตกแต่งอ่ืนๆ (อุปกรณ์ประกอบฉาก 
หรือ ท่ีเรียกวา่ Prop) ใหเ้หมาะสมกบัเน้ือหา 
  1.6 การจดัเตรียมวสัดุอุปกรณ์ เป็นการเลือกและเตรียมส่ิงต่างๆ ท่ีใชใ้นการถ่ายท า
ภาพยนตร์ให้มีความพร้อม เช่น ฟิลม ์อุปกรณ์การถ่ายท า อุปกรณ์ประกอบกลอ้ง อุปกรณ์เก่ียวกบั
แสง อุปกรณ์เก่ียวกบัเสียง เป็นตน้ 
  1.7 การจัดทีมงาน เป็นการคัดเลือกทีมงานท่ีมีความสามารถกับหน้าท่ี และ
สามารถประสานงานกนัไดอ้ยา่งสอดคลอ้งสัมพนัธ์และผสมผสานกลมกลืนกนั 
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  1.8 การก าหนดวงเงินงบประมาณ เป็นการประมาณการวงเงินท่ีจะใช้ในการถ่าย
ท าภาพยนตร์  
 2. ขั้นตอนการถ่ายท า (Production Phase) เป็นการบนัทึกภาพและเสียงลงบนแผน่ฟิลม์
โดยมีความงดงามทางศิลปะ งานในขั้นตอนน้ีจะอยู่ภายใตค้วามรับผิดชอบของผูก้  ากบัภาพยนตร์ 
โดยในขั้นตอนมีหนา้ท่ีท่ีส าคญัดงัน้ี 
  2.1 การประชุมทีมงาน เป็นการซักซ้อมความเขา้ใจและตรวจสอบความพร้อม
ก่อนท่ีจะยกกองถ่ายท าออกไปปฏิบติังาน 
  2.2 การยกกองถ่าย เป็นเคล่ือนกองถ่ายสู่การปฏิบติังานในการถ่ายท าภาพยนตร์
ตามแผนการท่ีไดก้ าหนดไว ้
  2.3 การด าเนินการถ่ายท าภาพยนตร์ เป็นการลงมือถ่ายท าภาพยนตร์ภายใตก้าร
อ านวยการของผูก้  ากบัภาพยนตร์ เพื่อใหไ้ดภ้าพและเสียงเกิดข้ึนบนแผน่ฟิลมภ์าพยนตร์ 
 3. ขั้นตอนหลงัการถ่ายท า (Post-Production Phase)  มีหนา้ท่ีท่ีส าคญัดงัน้ี 
  3.1 การส่งฟิล์มท่ีถ่ายท าแลว้ไปด าเนินการลา้งและพิมพฟิ์ล์ม โดยส่งฟิล์มพร้อม
กบัใบรายงานการถ่ายท าภาพยนตร์(Camera Report) ให ้Lab ท าการลา้งและพิมพฟิ์ลม์ตามท่ีก าหนด
ไว ้ซ่ึงในขั้นตอนน้ีสามารถท าควบคู่กบัการถ่ายภาพยนตร์ได้ เพื่อตรวจสอบความสมบูรณ์และ
แกไ้ขขอ้บกพร่องในการถ่ายท า 
  3.2 การตดัต่อล าดบัภาพและเสียง เป็นการน าฟิล์มท่ีผา่นการตรวจสอบแลว้ ส่งไป
ให้ผูต้ดัต่อภาพยนตร์คดัเลือก Shot เพื่อน ามามจดัวางให้อยูใ่นช่วงของ Cut หรือ Scene ท่ีถูกตอ้ง
ดว้ยการก าหนดความยาวให้เหมาะสมเรียกวา่ Work Print ควบคู่กบัการเรียงและตดัต่อเส้นเสียงท่ี
เทียบเคียงกบั Work Print เพื่อรวมเส้นเสียงออปติกเคิลเนกาตีฟ(Optical Negative Sound Track) 
ส าหรับภาพยนตร์ท่ีบนัทึกเสียงตอนถ่ายท า จากนั้นส่งต่อให้ Lab ตดัต่อจากฟิล์มตน้ฉบบั(Negative 
Assembly) เขา้กบัฟิลม์อินเตอร์เนกาตีฟ(Internegative)ท่ีท าภาพพิเศษ (Special Effect) เพื่อเป็นฟิล์ม
แม่แบบ (Master)  
  3.3 การพิมพฟิ์ล์มภาพยนตร์ เป็นการน าฟิล์มแม่แบบไปพิมพก่์อนจดัจ าหน่าย ซ่ึง
ฟิล์มนั้นจะตอ้งแกไ้ขสีและความสว่างให้มีความกลมกลืนและสมดุลกนัโยการท า Answer Print 
เพื่อควบคุมการพิมพฟิ์ลม์ท่ีมาจากฟิลม์แม่แบบควบคู่ไปกบัการพิมพเ์ส้นเสียง 
  3.4 การเผยแพร่และการจดัจ าหน่าย เป็นการน าภาพยนตร์ท่ีเสร็จสมบูรณ์ออกฉาย
ตามโรงภาพยนตร์ หรือการจดัจ าหน่ายเป็นแผน่บนัทึกทนัที (Direct-to-Video/Straight-to-Video) 
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 การเขียนบทภาพยนตร์ 
 บทภาพยนตร์ คือ แบบร่างของการสร้างภาพยนตร์ บทภาพยนตร์จะมีการบอกเล่าเร่ืองราว
ว่า ใครท าอะไร ท่ีไหน อย่างไร และตอ้งส่ือความหมายออกมาเป็นภาพ โดยใช้ภาพเป็นตวัส่ือ
ความหมาย เป็นการเขียนอธิบายรายละเอียดเร่ืองราว เม่ือไดโ้ครงสร้างเร่ืองท่ีชัดเจนแล้วจึงน า
เหตุการณ์มาแตกขยายเป็นฉากๆ ลงรายละเอียดย่อยๆ ใส่สถานการณ์ ช่วงเวลา สถานท่ี ตวัละคร 
บทสนทนา บางคร้ังอาจก าหนดมุมกลอ้งหรือ ขนาดภาพ ให้ชดัเจนเลยก็ได ้ซ่ึงมีขั้นตอนการเขียน
บทภาพยนตร์ ดงัน้ี (ระบบออนไลน์. แหล่งท่ีมา www.thaishortfilm.com) 

 1. การคน้ควา้หาขอ้มูล (research) เป็นขั้นตอนการเขียนบทภาพยนตร์อนัดบัแรกท่ี
ตอ้งท าถือเป็นส่ิงส าคญัหลงัจาก เราพบประเด็นของเร่ืองแลว้ จึงลงมือคน้ควา้หาขอ้มูลเพื่อเสริม
รายละเอียดเร่ืองราวท่ีถูกตอ้ง จริง ชดัเจน และมีมิติมากข้ึน คุณภาพของภาพยนตร์จะดีหรือไม่จึงอยู่
ท่ีการคน้ควา้หาขอ้มูล ไม่วา่ภาพยนตร์นั้นจะมีเน้ือหาใดก็ตาม 

 2. การก าหนดประโยคหลกัส าคญั (premise) หมายถึงความคิดหรือแนวความคิดท่ี
ง่าย ๆ ธรรมดา ส่วนใหญ่มกัใชต้ั้งค  าถามวา่ “เกิดอะไรข้ึนถา้...” (what if) ตวัอยา่งของ premise ตาม
รูปแบบหนงัฮอลลีวูด้ เช่น เกิดอะไรข้ึนถา้เร่ืองโรเมโอ & จูเลียตเกิดข้ึนในนิวยอร์ค คือ เร่ือง West 
Side Story, เกิดอะไรข้ึนถา้มนุษยด์าวองัคารบุกโลก คือเร่ือง The Invasion of Mars, เกิดอะไรข้ึนถา้
ก็อตซิล่าบุกนิวยอร์ค คือเร่ือง Godzilla, เกิดอะไรข้ึนถ้ามนุษย์ต่างดาวบุกโลก คือเร่ือง The 
Independence Day, เกิดอะไรข้ึนถา้เร่ืองโรเมโอ & จูเลียตเกิดข้ึนบนเรือไททานิค คือเร่ือง Titanic 
เป็นตน้ 

 3. การเขียนเร่ืองย่อ (synopsis)  คือเร่ืองย่อขนาดสั้ น ท่ีสามารถจบลงได้ 3-4 
บรรทดั หรือหน่ึงยอ่หนา้ หรืออาจเขียนเป็น story outline เป็นร่างหลงัจากท่ีเราคน้ควา้หาขอ้มูลแลว้
ก่อนเขียนเป็นโครงเร่ืองขยาย (treatment) 

 4. การเขียนโครงเร่ืองขยาย (treatment) เป็นการเขียนค าอธิบายของโครงเร่ือง 
(plot) ในรูปแบบของเร่ืองสั้น โครงเร่ืองขยายอาจใชส้ าหรับเป็นแนวทางในการเขียนบทภาพยนตร์
ท่ีสมบูรณ์ บางคร้ังอาจใช้ส าหรับยื่นของบประมาณไดด้ว้ย และการเขียนโครงเร่ืองขยายท่ีดีตอ้งมี
ประโยคหลกัส าหคญั (premise) ท่ีง่าย ๆ น่าสนใจ 

 5. บทภาพยนตร์ (screenplay) ส าหรับภาพยนตร์บนัเทิง หมายถึง บท (script) ซี
เควนส์หลกั (master scene/sequence)หรือ ซีนาริโอ (scenario) คือ บทภาพยนตร์ท่ีมีโครงเร่ือง บท
พดู แต่มีความสมบูรณ์นอ้ยกวา่บทถ่ายท า (shooting script) เป็นการเล่าเร่ืองท่ีไดพ้ฒันามาแลว้อยา่ง
มีขั้นตอน ประกอบ ด้วยตวัละครหลกับทพูด ฉาก แอ็คชัน่ ซีเควนส์ มีรูปแบบการเขียนท่ีถูกตอ้ง 
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เช่น บทสนทนาอยูก่ึ่งกลางหนา้กระดาษฉาก เวลา สถานท่ี อยูชิ่ดขอบหนา้ซ้ายกระดาษ ไม่มีตวัเลข
ก ากบัช็อต และโดยหลกัทัว่ไปบทภาพยนตร์หน่ึงหนา้มีความยาวหน่ึงนาที 

 6. บทถ่ายท า (shooting script) คือบทภาพยนตร์ท่ีเป็นขั้นตอนสุดทา้ยของการเขียน 
บทถ่ายท าจะบอกรายละเอียดเพิ่มเติมจากบทภาพยนตร์ (screenplay) ไดแ้ก่ ต าแหน่งกลอ้ง การ
เช่ือมช็อต เช่น คทั (cut) การเลือนภาพ (fade) การละลายภาพ หรือการจางซ้อนภาพ (dissolve) การ
กวาดภาพ (wipe) ตลอดจนการใชภ้าพพิเศษ (effect) อ่ืน ๆ เป็นตน้ นอกจากน้ียงัมีเลขล าดบัช็อต
ก ากบัเรียงตามล าดบัตั้งแต่ช็อตแรกจนกระทัง่จบ เร่ือง 

 7. บทภาพ (storyboard) คือ บทภาพยนตร์ประเภทหน่ึงท่ีอธิบายดว้ยภาพ คล้าย
หนังสือการ์ตูน ให้เห็นความต่อเน่ืองของช็อตตลอดทั้ งซีเควนส์หรือทั้ งเร่ืองมีค าอธิบายภาพ 
ประกอบ เสียงต่าง ๆ เช่น เสียงดนตรี เสียงประกอบฉาก และเสียงพูด เป็นต้น ใช้เป็นแนวทาง
ส าหรับการถ่ายท า หรือใช้เป็นวิธีการคาดคะเนภาพล่วงหน้า (pre-visualizing) ก่อนการถ่ายท าว่า 
เม่ือถ่ายท าส าเร็จแลว้ หนงัจะมีรูปร่างหนา้ตาเป็นอยา่งไร ซ่ึงบริษทัของ Walt Disney น ามาใชก้บั
การผลิตภาพยนตร์การ์ตูนของบริษัทเป็นคร้ังแรก โดยเขียนภาพ เหตุการณ์ของแอ็คชั่นเรียง
ติดต่อกนับนบอร์ด เพื่อให้คนดูเขา้ใจและมองเห็นเร่ืองราวล่วงหน้าไดก่้อนลงมือเขียนภาพ ส่วน
ใหญ่บทภาพจะมีเลขท่ีล าดับช็อตก ากับไว้ ค  าบรรยายเหตุการณ์ มุมกล้อง และอาจมีเสียง
ประกอบดว้ย 

 
  โครงสร้างการเขียนบท 

1. จุดเร่ิมตน้ (Beginning) ช่วงของการเปิดเร่ือง แนะน าเร่ืองราว ปูเน้ือเร่ือง 
  1.1 เปิดเร่ืองโดยการบรรยาย การเปิดเร่ืองแบบน้ีมกัเป็นการเร่ิมตน้เล่า

เร่ืองอย่างเรียบ ๆ แล้วค่อย ๆ ทวีความเขม้ข้นของเร่ืองข้ึนเป็นล าดับ อาจเป็นการบรรยายฉาก 
บรรยายตวัละคร หรือเหตุการณ์อยา่งใดอยา่งหน่ึงก็ได ้

  1.2 เปิดเร่ืองโดยการพรรณนา การเปิดเร่ืองวิธีน้ีอาจเป็นการพรรณนาฉาก 
พรรณนาตวัละคร หรือพรรณนาเหตุการณ์อยา่งใดอยา่งหน่ึงก็ได ้คลา้ยวิธีการบรรยาย เพียงแต่เนน้
ท่ีจะสร้างภาพเพื่อปูพื้นอารมณ์ใหผู้อ่้านเกิดความรู้สึกคลอ้ยตามเป็นพิเศษ 

  1.3 เปิดเร่ืองโดยใชน้าฏการหรือการกระท าของตวัละครท่ีก่อให้เกิดความ
สนใจโดยเร็ว การเปิดเร่ืองวิธีน้ีสามารถท าให้ผูอ่้านกระหายท่ีจะติดตามเร่ืองราวต่อไปไดม้ากเป็น
พิเศษ 
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  1.4 เปิดเร่ืองโดยใชบ้ทสนทนา การเปิดเร่ืองแบบน้ีสามารถเรียกร้องความ
สนใจของผูอ่้านไดดี้วิธีหน่ึง ถา้ถอ้ยค าท่ีน ามาเร่ิมตน้นั้นเร้าใจหรือกระทบใจผูอ่้านทนัที แต่ก็ตอ้ง
พยายามเช่ือมโยงบทสนทนานั้นใหเ้ก่ียวพนักบัเร่ืองต่อไปอยา่งแนบเนียนดว้ย 

  1.5 เปิดเร่ืองโดยใชสุ้ภาษิต บทกว ีเพลง หรืออาจใชข้อ้ความท่ีคมคายชวน
คิด ชวนใหฉ้งนสนเท่ห์น่าติดตาม 

2. การพฒันาเร่ือง(Developing) การด าเนินเร่ือง ผ่านเหตุการณ์เดียวหรือหลาย
เหตุการณ์ เน้ือเร่ืองจะมีความซบัซอ้นมากข้ึน 

  2.1 เล่าเร่ืองตามล าดบัปฏิทิน(Chronological order) คือ การเล่าเร่ืองไป
ตามล าดบัเวลา ก่อนหลงัของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน เช่น เร่ืองลูกอีสาน ของค าพนู บุญทว ีเป็นตน้ 

  2.2 เล่าเร่ืองยอ้นตน้(Flashback) คือ การด าเนินเร่ืองท่ีเล่ายอ้นสลบักนัไป
มาระหว่างอดีตกบัปัจจุบนั ดงันั้นเร่ืองจึงอาจเร่ิมตน้ท่ีตอนใดก็ได ้เช่น ขา้งหลงัภาพ ของศรีบูรพา 
เป็นตน้ 

  2.3 เล่าเหตุการณ์เกิดต่างสถานท่ีสลบักนัไปมา แต่เร่ืองยงัต่อเน่ืองกนัไป
ตลอด 

  2.4 เล่าตอนกลางก่อนแลว้ยอ้นมาตอนตน้เร่ือง คือ จดัเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน
ตอนกลางของเร่ืองมาก่อนแลว้จึงเล่าเร่ืองตอนตน้มาบรรจบกนัก่อนท่ีจะด าเนินเร่ืองไปสู่ตอนจบ  

3. จุดส้ินสุด (Ending) จุดจบของเร่ือง แบ่งออกเป็น 
  3.1  ปิดเร่ืองแบบหักมุม หรือพลิกความคาดหมายของผูอ้่าน (Surprise 

ending หรือ Twist ending) การปิดเร่ืองแบบน้ีเป็นการท าใหผู้อ่้านคาดไม่ถึง ไม่ควรให้ผูอ่้านระแคะ
ระคายตั้งแต่ตน้เร่ืองหรือกลางเร่ือง เพราะจะท าใหเ้ร่ืองขาดความความน่าสนใจ ส่วนมากมกัปรากฏ
อยู่ในเร่ืองสั้นมากกว่านิยายโดยเฉพาะในงานเขียนประเภทอาชญานิยาย หรือนวนิยายลึกลบัซ่อน
เง่ือน เป็นตน้ 

  3.2  ปิดเร่ืองแบบโศกนาฏกรรม (Tragic ending) คือ การจบเร่ืองดว้ย
ความตาย ความผิดหวงั ความสูญเสีย หรือความลม้เหลวในชีวิต เช่นในเร่ือง คู่กรรม ของ ทมยนัตี 
แมพ้ระเอกคือโกโบริจะตายตอนจบ แต่ทมยนัตีก็ได้ให้พระเอกและนางเอก ได้มีโอกาสเปิดเผย
ความรักซ่ึงกนัและกนัท่ีต่างคนต่างไม่ยอมกล่าวในตอนด าเนินเร่ือง ดงันั้น เร่ืองจึงประทบัใจผูอ่้าน
เพราะตวัละครเขา้ใจกนัดีแลว้  

  3.3 ปิดเร่ืองแบบสุขนาฏกรรม (Happy ending) คือ การจบเร่ืองด้วย
ความสุขหรือความส าเร็จของตวัละคร การปิดเร่ืองแบบน้ีมีนกัเขียนนิยมใชก้นัโดยทัว่ไปทั้งเร่ืองสั้น
และนวนิยาย เช่น อยูก่บัก๋ง เป็นตน้ 
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  3.4 ปิดเร่ืองแบบสมจริงในชีวิต (Realistic ending) คือการจบเร่ืองแบบทิ้ง
ปัญหาไวใ้ห้ผูอ่้านคิดหาค าตอบเอาเอง เพราะในชีวิตจริงมีปัญหาหลายอยา่งท่ีไม่สามารถแกปั้ญหา
หรือหาค าตอบให้แก่ปัญหานั้นได ้เช่นใน เศรษฐศาสตร์กลางทะเลลึก ของอาจินต ์ปัญจพรรค ์เป็น
ตน้  
  ปัจจยัส าคญัในโครงสร้างบท  

1. แนะน า (Introduction) คือการแนะน าเหตุการณ์ สถานการณ์ สถานท่ี ตวัละคร
ส่ิงแวดลอ้ม และเวลา 

2. สร้างเง่ือนไข (Suspense) คือการกระตุน้ให้เน้ือเร่ืองด าเนินไปอย่างลึกลบัมี
เง่ือนไข มีปมผกูมดั ความขดัแยง้ ท าใหผู้ช้มเกิดความสงสัยและสนใจในเหตุการณ์ 

3. สร้างวิกฤตกาล (Crisis) คือการเผชิญปัญหา วิเคราะห์ปัญหาของตวัละคร และ
หาทางแกไ้ข หาทางออก หากตวัละครวนเวยีนอยูก่บัปัญหานานมากจะท าให้ผูช้มรู้สึกหนกัและเบ่ือ
ข้ึนได ้ควรท่ีจะมีการกระตุน้จากเหตุการณ์อ่ืนมาแทรกดว้ย 

4. จุดวิกฤตสูงสุด (Climax) เป็นช่วงเผชิญหน้ากบัปัญหาคร้ังสุดท้ายท่ีถูกบีบ
กดดนัสูงสุด ท าใหมี้การตดัสินใจอยา่งเด็ดขาด 

5. ผลสรุป (Conclusion) คือทางออก ขอ้สรุป ท าให้เกิดความกระจ่าง ภาพยนตร์
บางเร่ืองอาจไม่มีบทสรุป ก็เพื่อใหผู้ช้มน ากลบัไปคิดเอง 
 
  องค์ประกอบของการเขียนบทภาพยนตร์ (Fisik Sean Buakanok, ระบบออนไลน์. 
แหล่งท่ีมา http://coolclassroom.aowwa.com/A/005/4.pdf) 

1. เร่ือง (story) หมายถึงเหตุการณ์หรือเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน โดยมีจุดเร่ิมตน้และ
ด าเนินไปสู่จุดส้ินสุด เร่ืองอาจจะสั้นเพียงไม่ก่ีนาที อาจยาวนานเป็นปี หรือไม่รู้จบ (infinity) ก็ได ้
ส่ิงส าคญัในการด าเนินเร่ือง คือปมความขดัแยง้ (conflict) ซ่ึงก่อให้เกิดการกระท า ส่งผลให้เกิด
เป็นเร่ืองราว 

2. แนวความคิด (concept) เร่ืองท่ีจะน าเสนอมีแนวความคิด (Idea) อะไรท่ีจะส่ือ
ใหผู้ช้มรับรู้ 

3.  แก่นเร่ือง (theme) คือประเด็นเน้ือหาส าคญัหรือแกนหลกั (Main theme) ของ
เร่ืองท่ีจะน าเสนอ ซ่ึงอาจประกอบดว้ยประเด็นรองๆ (sub theme) อีกก็ได ้ แต่ตอ้งไม่ออกนอก
แนวความคิดหลกั 

4.  เร่ืองยอ่ (Plot) เป็นจุดเร่ิมตน้ของภาพยนตร์ ไม่วา่จะเป็นเร่ืองท่ีคิดข้ึนมาใหม่ 
เร่ืองท่ีน ามาจากเหตุการณ์จริง เร่ืองท่ีดดัแปลงมาจากวรรณกรรม หรือแมแ้ต่เร่ืองท่ีลอกเลียนแบบ



32 

 

มาจากภาพยนตร์อ่ืน ส่ิงแรกนั้นเร่ืองตอ้งมีความน่าสนใจ มีใจความส าคญัชดัเจน ตอ้งมีการมีการ
ตั้งค  าถามวา่ จะมีอะไรเกิดข้ึน (What...if...?) กบัเร่ืองท่ีคิดมา และสามารถพฒันาขยายเป็นโครง
เร่ืองใหญ่ได ้

5. โครงเร่ือง (treatment) เป็นการเล่าเร่ืองล าดบัเหตุการณ์อยา่งมีเหตุผล เหตุการณ์
ทุกเหตุการณ์จะตอ้งส่งเสริมประเด็นหลกัของเร่ืองได้ชดัเจน ไม่ให้หลงประเด็น โครงเร่ืองจะ
ประกอบดว้ยเหตุการณ์หลกั (main plot) และเหตุการณ์รอง (sub plot) ซ่ึงเหตุการณ์รองท่ีใส่เขา้ไป 
ตอ้งผสมกลมกลืนเป็นเหตุเป็นผลกบัเหตุการณ์หลกั 

6. ตวัละคร (character) มีหนา้ท่ีด าเนินเหตุการณ์จากจุดเร่ิมตน้ไปสู่จุดส้ินสุดของ
เร่ือง ตวัละครอาจเป็นคน สัตว ์ส่ิงของ หรือเป็นนามธรรมไม่มีตวัตนก็ได ้การสร้างตวัละครข้ึนมา
ตอ้งค านึงถึงภูมิหลงัพื้นฐาน ท่ีมาท่ีไป บุคลิกนิสัย ความตอ้งการ อนัก่อให้เกิดพฤติกรรมต่างๆ
ของตวัละครนั้นๆ ตวัละครแบ่งออกเป็นตวัแสดงหลกัหรือตวัแสดงน า และตวัแสดงสมทบหรือ
ตวัแสดงประกอบ ทุกตวัละครจะตอ้งมีส่งผลต่อเหตุการณ์นั้นๆ มากนอ้ยตามแต่บทบาทของตน 
ตวัเอกยอ่มมีความส าคญัมากกวา่ตวัรองเสมอ 

7.  บทสนทนา (dialogue) เป็นถ้อยค าท่ีก าหนดให้แต่ละตวัละครได้ใช้แสดง
โตต้อบกนั ใชบ้อกถึงอารมณ์ ด าเนินเร่ือง และส่ือสารกบัผูช้ม ภาพยนตร์ท่ีดีจะส่ือความหมายดว้ย
ภาพมากกว่าค าพูด การประหยดัถอ้ยค าจึงเป็นส่ิงท่ีควรท า ความหมายหรืออารมณ์บางคร้ังอาจ
จ าเป็นตอ้งใชถ้อ้ยค ามาช่วยเสริมใหดู้ดียิง่ ข้ึนก็ได ้  

  ซ่ึงในส่วนของการเขียนบทภาพยนตร์น้ี สอดคล้องกับแนวคิดของการเล่าเร่ือง 
(Narration) ซ่ึงผูว้จิยัจะไดอ้ธิบายในหวัขอ้ต่อไป 
  นอกเหนือไปจากองคป์ระกอบบทภาพยนตร์ ท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้ท่ีเป็นจุดเร่ิมตน้
ในการสร้างสรรคภ์าพยนตร์แลว้นั้น การผลิตภาพยนตร์ในลกัษณะต่างๆ สามารถเสริมอารมณ์ของ
ผูช้มภาพยนตร์ ผ่านการส่ือความหมายดว้ยองค์ประกอบต่างๆ ดงัน้ี (คณะกรรมการกลุ่มผลิตชุด
วชิาการสร้างสรรคแ์ละการผลิตภาพยนตร์เบ้ืองตน้ มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมธิราช, 2539) 
  การส่ือความหมายด้วยภาพ  

1. ขนาดภาพ 
1.1 ภาพไกลมาก (Extreme Long Shot หรือ ELS) เป็นขนาดภาพท่ีกลอ้ง

ตั้งอยูไ่กลจากส่ิงท่ีถ่ายมาก ลกัษณะภาพเป็นมุมกวา้ง นิยมใชเ้ป็นฉากแนะน าเหตุการณ์และสถานท่ี
หรือใช่ในการเปิดฉากใหม่ ใชเ้สนอภาพเหตุการณ์หรือสถานท่ีท่ีมีความใหญ่โตมากๆ ภาพไฟลมาก
จะท าใหผู้ช้มเกิดความประทบัใจในความยิง่ใหญ่ เป็นการดึงดูดความสนใจของผูช้มไดเ้ป็นอยา่งดี 
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1.2 ภาพไกล (Long Shot หรือ LS, Full Shot หรือ FS) ระยะห่างของกลอ้งกบั
ส่ิงท่ีถ่ายไม่อาจก าหนดให้แน่นอนตายตวัลงไปได ้แต่พอประมาณไดว้่าระยะใกลสุ้ดของภาพไกล
นั้น จะเป็นระยะท่ีมองเห็นภาพคนเตม็ตวัพอดีกบักรอบภาพ (frame) ภาพไกลเป็นขนาดภาพท่ีแสดง
ให้เห็นรายละเอียดและส่วนประกอบของส่ิงท่ีถ่าย ในกรณีท่ีเป็นภาพนักแสดงก็อาจมองเห็น
บุคลิกลกัษณะ อากปักิริยาการแสดง การเคล่ือนไหว ต าแหน่งท่ีอยูใ่นการแสดง นอกจากน้ียงัแสดง
ให้เห็นสภาพแวดลอ้มโดยทัว่ไป เหตุน้ีจึงนิยมใช้ภาพไกลในการเร่ิมเปิดฉากเพื่อแนะน านกัแสดง
ในเร่ืองเป็นคร้ังคราว รวมทั้ งเป็นการแนะน าการเข้าสู่เหตุการณ์หน่ึงท่ีมีรายละเอียดปลีกย่อย
แตกต่างไป บางคร้ังขนาดภาพเช่นน้ีจึงมีช่ือเรียกอีกอยา่งหน่ึงว่า เอสทาบริชชิง ช็อต (establishing 
shot) ดว้ย 

1.3 ภาพปานกลาง (Medium Shot หรือ MS) เป็นภาพท่ีมีขนาดอยูร่ะหวา่ง
ภาพไกลกบัภาพใกล้ ลกัษณะภาพเช่นน้ีจะสามารถมองเห็นนักแสดงตั้งแต่เหนือหัวเข่าหรือเอว
ข้ึนมา จึงท าให้มองเห็นสีหนา้ท่าทางตลอดจนการเคล่ือนไหวของนกัแสดง ซ่ึงอาจเคล่ือนท่ีจากท่ี
หน่ึงไปยงัอีกท่ีหน่ึงภายในฉากโดยการเคล่ือนกลอ้งภาพยนตร์ติดตามการแสดงได ้เน่ืองจากขนาด
ของภาพปานกลางจะมีความกวา้งพอท่ีจะท าให้ผูช้มเขา้ใจสถานการณ์และฉากหลงั (back ground) 
ท่ีเปล่ียนไป ถือไดว้า่เป็นขนาดภาพท่ีใหร้ายละเอียดของเหตุการณ์ในเร่ืองไดดี้ 

ภาพปานกลางเป็นขนาดภาพท่ีนิยมใช้ในการถ่ายท าภาพยนตร์มากท่ีสุด 
เพราะมกัจะใชเ้ป็นภาพเช่ือมต่อ กล่าวคือ เม่ือเปล่ียนขนาดภาพจากภาพไกลมาเป็นภาพใกลห้รือจาก
ภาพใกล้ไปเป็นภาพไกลก็ดี จะตอ้งตดัภาพมาเป็นภาพปานกลางเสียก่อน เพื่อป้องกนัไม่ให้ภาพ
กระโดดสร้างความรู้สึกต่อเน่ืองในการดูภาพยนตร์ให้แก่ผูช้ม 

นอกจากนั้นภาพปานกลางยงันิยมใช้ในการบนัทึกภาพนักแสดงสองคนอยู่
ร่วมในกรอบภาพเดียวกนัท่ีเรียกว่า ภาพทูช็อต (Two Shot) ซ่ึงนิยมใช้ภาพขนาดน้ีในการสร้าง
ภาพยนตร์บนัเทิงอีกดว้ย 

1.4 ภาพใกล ้(Close-Up Shot หรือ CU, Close Shot หรือ CS) จะมองเห็นผู ้
แสดงตั้งแต่ช่วงไหล่ข้ึนไป ภาพใกลน่ี้เองท่ีเป็นลกัษณะพิเศษโดยเฉพาะของภาพยนตร์ ท าให้เกิด
ความแตกต่างอย่างเห็นได้ชัดระหว่างภาพยนตร์กับละครเวที  ซ่ึง เป็นส่ือท่ี เ ก่ียวข้องกับ
ศิลปะการแสดงเหมือนกนั 

ภาพใกล้เป็นขนาดภาพท่ีท าให้ผูช้มมีความรู้สึกใกล้ชิดกบัส่ิงท่ีถ่ายมากกว่า
ภาพอ่ืนๆ ท่ีกล่าวมา การใช้ภาพใกล้ในการบนัทึกภาพใบหน้านักแสดง จะสามารถถ่ายทอด
รายละเอียดเก่ียวกบัอารมณ์ความรู้สึกภายในของนกัแสดงไดอ้ย่างชดัเจนมาก เพราะผูช้มสามารถ



34 

 

รับรู้การส่ือความหมายทางอารมณ์ของนกัแสดงไดท้นัที นอกจากนั้นเม่ือตอ้งการเน้นความส าคญั
ของส่ิงท่ีถ่าย ขนาดภาพลกัษณะน้ีจะช่วยบงัคบัผูช้มใหส้นใจแต่ส่ิงท่ีถ่ายเช่นกนั 

ในขณะท่ีภาพปานกลางใช้เป็นภาพเช่ือม ภาพใกลก้็ใช้เป็นภาพถ่ายต่อเน่ือง
จากภาพไกลและภาพปานกลาง เพื่อเนน้ส่ิงท่ีตอ้งการเสนอหลงัจากใชภ้าพไกลและภาพปานกลาง
ในการแนะน าผูช้มใหรู้้จกัส่ิงนั้นๆ  มาแลว้ 

1.5 ภาพใกลม้าก (Extreme Close-Up Shot หรือ ECU, Big Close-Up Shot 
หรือ BCU) เป็นภาพท่ีบนัทึกในระยะท่ีใกลม้าก เปรียบเสมือนน าส่ิงท่ีเห็นเป็นจุดเล็กๆ มาขยายให้
ใหญ่ข้ึนหลายเท่าตวั เหตุผลของการใช้ภาพใกลม้ากก็เช่นเดียวกบัการใช้ภาพใกล ้คือ ตอ้งการเน้น
ความส าคญัของส่ิงท่ีถ่าย ถา้เป็นใบหนา้ของนกัแสดงก็จะเป็นการบนัทึกภาพส่วนใดส่วนหน่ึงของ
ใบหน้า เช่น ตา หู จมูก ปาก เพื่อส่ืออารมณ์ต่างๆ ของนักแสดง เช่น ความเศร้า ความดีใจ ความ
ตกใจ ความโกรธ ความกงัวล  

  2. มุมมอง 
  มุมมองหรือท่ีนิยมเรียกกนัวา่ มุมกลอ้ง (camera angle) เป็นความสัมพนัธ์ระหวา่ง
ระดบัความสูงของกลอ้งภาพยนตร์กบัส่ิงท่ีถ่าย การเลือกตั้งกลอ้งภาพยนตร์ในระดบัความสูงต่างๆ 
กนัจะมีผลต่อภาพในลักษณะแตกต่างกันออกไป และมีผลต่ออารมณ์ความรู้สึกของผูช้มอย่าง
แตกต่างกนัไปดว้ย 
  การแบ่งมุมกล้องโดยพิจารณาจากระดบัความสูงท่ีสุดเรียงล าดบัลงมา สามารถ
แบ่งออกไดด้งัน้ี 
 2.1 มุมกลอ้งระดบัสายตานก (bird’s eye view) เป็นการตั้งกลอ้งภาพยนตร์ใน
ต าแหน่งเหนือศีรษะโดยตรงของส่ิงท่ีถ่าย ภาพท่ีถูกบนัทึกจะมีมุมมองเช่นเดียวกบัสายตาของนกท่ี
มองด่ิงลงมายงัพื้นดิน เม่ือผูช้มเห็นภาพแบบน้ีจะมีความรู้สึกเหมือนตวัเองก าลงัจอ้งดูเหตุการณ์อยู่
เหนือส่ิงเหล่านั้น 
 มุมกล้องลักษณะน้ีให้ความรู้สึกถึงความส้ินหวงั เพราะเหมือนตกอยู่ใน
สถานการณ์คบัขนัท่ีไม่มีทางรอด หรือช่วยเหลือตวัเองไม่ได้ รวมทั้งให้ความรู้สึกเหมือนตกอยู่
ภายใตอ้  านาจการควบคุมของผูท่ี้อยู่เหนือกว่า ภาพยนตร์ท่ีนิยมบนัทึกภาพด้วยมุมกล้องระดบัน้ี 
มกัจะเป็นภาพยนตร์ประเภทต่ืนเตน้ระทึกใจ (suspense) และภาพยนตร์ประเภทเขยา่ขวญั (horror) 
เพราะลกัษณะของภาพจะไม่เผยให้เห็นรายละเอียดในฉากไดค้รบทุกมุม เน่ืองจากเป็นภาพในมุมท่ี
มองตรงลงมา จึงให้ความรู้สึกลึกลบั น่ากลวั มีส่ิงแอบแฝงเคลือบคลุมน่าสงสัย เหมาะสมกบัการ
สร้างภาพยนตร์ทั้งสองประเภทดงักล่าว 
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 2.2 มุมกลอ้งระดบัสูง (high angle) ต าแหน่งของกลอ้งภาพยนตร์จะอยู่ใน
ระดบัท่ีสูงกวา่ส่ิงท่ีถ่าย เวลาบนัทึกภาพจึงตอ้งกดกลอ้งถ่ายภาพยนตร์ลงมา 
 การบนัทึกภาพดว้ยมุมสูงแบบน้ีจะท าให้มองเห็นเหตุการณ์ทัว่ถึงทั้งดา้นหนา้
และดา้นหลงัอยา่งชดัเจนเท่ากนัโดยตลอด ในขณะท่ีการตั้งกลอ้งภาพยนตร์ในระดบัสายตาหรือการ
ตั้งกล้องภาพยนตร์ในระดบัมุมต ่า จะเห็นเฉพาะเหตุการณ์หรือการแสดงท่ีอยู่บริเวณหน้ากล้อง
เท่านั้น ภาพท่ีบนัทึกดว้ยระดบัมุมสูงจึงให้ความสวยงามทางด้านศิลปะมากกว่าการตั้งกล้องใน
ระดบัอ่ืนๆ เหมาะท่ีจะใช้กบัฉากท่ีตอ้งการแสดงให้เห็นความงามของทศันียภาพ จึงนิยมใชค้วบคู่
กบัภาพขนาดไกลดว้ย 
 นอกจากน้ีการบนัทึกภาพด้วยมุมสูงยงัท าให้ส่ิงท่ีถ่ายมองดูเล็กลง จึงให้
ความรู้สึกต ่าตอ้ยไร้ค่า ไร้ความหมาย ส้ินหวงั รวมทั้งความพา่ยแพด้ว้ย 
 2.3 มุมกลอ้งระดบัสายตา (eye level) เป็นการตั้งกลอ้งภาพยนตร์ในระดบั
เดียวกบัสายตาของผูช้ม แต่ในกรณีของการบนัทึกดว้ยภาพใกล ้มุมกลอ้งระดบัสายตาจะตอ้งอยูใ่น
ระดบัเดียวกบัสายตาของนกัแสดง เพราะหากยดึระดบัเดียวกบัสายตาของผูช้มแลว้ จะกลายเป็นการ
ตั้งกลอ้งในลกัษณะมุมสูงไปได ้
 มุมกลอ้งลกัษณะน้ีเป็นการเลียนแบบสายตามนุษย ์ซ่ึงตามปกติแลว้มนุษยจ์ะ
มองส่ิงต่างๆ ในระดับสายตา คือ มองตรงๆ การเสนอภาพในมุมมองแบบน้ีจึงท าให้ผูช้มมี
ความรู้สึกเหมือนดูเหตุการณ์ต่างๆ ดว้ยตวัเอง มีความเป็นกนัเอง มีความเสมอภาคมากกวา่มุมกลอ้ง
ระดบัอ่ืน 
 2.4 มุมกลอ้งระดบัต ่า (low angle) กลอ้งภาพยนตร์จะตั้งในระดบัต ่ากวา่ส่ิงท่ี
ถ่าย เวลาบนัทึกภาพจึงตอ้งเงยกลอ้งข้ึน ลกัษณะภาพท่ีมองเห็นจะเป็นภาพท่ีมีฐานหรือส่วนท่ีอยู่
ใกลก้ลอ้งถ่ายภาพยนตร์มีขนาดกวา้ง ส่วนท่ีอยูไ่กลหรือสูงข้ึนไปจะมีขนาดค่อยๆ เล็กลงตามล าดบั 
ยิ่งถา้บนัทึกภาพดว้ยเลนส์มุมกวา้ง (wide angle lens) ดว้ยแลว้ ฐานของภาพจะยิ่งมีขนาดกวา้งและ
ปลายจะมีขนาดแคบแหลมมากยิง่ข้ึน 
 ภาพท่ีมีมุมต ่ามีอิทธิพลต่อความรู้สึกของผูช้มเช่นกนั แต่ในลกัษณะตรงกนั
ขา้มกบัภาพมุมสูง กล่าวคือ ภาพมุมต ่าจะให้ความรู้สึกวา่ส่ิงท่ีถ่ายนั้นมีอ านาจ มีพลงั มีค่า มีความ
ยิง่ใหญ่ น่าเกรงขาม แสดงถึงความสง่างามและชยัชนะ จึงมกันิยมใชก้บัการบนัทึกภาพโบสถ์วิหาร 
ตึกสูง โบราณสถาน เป็นตน้ เพราะท าใหม้องดูสง่างามและช่วยเนน้ความส าคญัของส่ิงท่ีถ่ายอีกดว้ย 
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 3. การเคลือ่นไหวทีเ่กดิจากส่ิงทีถ่่าย 
 การเคล่ือนกลอ้งภาพยนตร์เป็นการเปล่ียนแปลงมุมกลอ้งและเปล่ียนขนาดภาพวิธี
หน่ึง ซ่ึงไม่ตอ้งใช้วิธีการวางมุมกล้องเพื่อบนัทึกภาพไวที้ละช็อตแล้วน ามาตดัต่อเขา้ด้วยกนัใน
ภายหลัง แต่การเคล่ือนกล้องภาพยนตร์จะเป็นการเสนอภาพท่ีมีขนาดภาพแตกต่างกันได้อย่าง
ต่อเน่ือง สามารถบนัทึกภาพเป็นช็อตยาวไดโ้ดยไม่ตอ้งใช้การตดัต่อเขา้มาช่วย การเปล่ียนแปลง
ภาพจึงเป็นไปอยา่งนุ่มนวลและต่อเน่ือง ท าให้ภาพมีชีวิตชีวา น่าสนใจ ชวนติดตาม จึงสามารถดึง
อารมณ์ของผูช้มใหค้ลอ้ยตามไปได ้
 การเคล่ือนกลอ้งภาพยนตร์เพื่อบนัทึกภาพไม่วา่จะเป็นไปในลกัษณะใดก็ตาม จะมี
ทิศทางการเคล่ือนไหวอยู ่2 ลกัษณะดว้ยกนั คือ 
 1. การเคล่ือนกลอ้งภาพยนตร์ในแนวนอน (horizontal movement) เป็นการเคล่ือน
กลอ้งจากซ้ายไปขวา หรือขวาไปซ้าย วิธีการท่ีใชใ้นการเคล่ือนกลอ้งลกัษณะน้ี คือ การแพน (pan) 
และการดอลลี (dolly) นิยมใชใ้นลกัษณะหมุนหรือหนักลอ้งจากซ้ายไปขวา ในท านองเดียวกนั การ
มองของมนุษยท่ี์จะมองส่ิงต่างๆ จากทางดา้นซ้ายมาทางขวา แต่การเคล่ือนกลอ้งในทิศทางตรงกนั
ขา้มคือขวามาซา้ยก็สามารถน ามาใชไ้ดเ้ช่นกนั เพียงแต่ใหค้วามรู้สึกตึงเครียดกบัผูช้มเท่านั้น 
 2. การเคล่ือนกลอ้งภาพยนตร์ในแนวตั้ง (vertical movement) เป็นการเคล่ือนกลอ้ง
แบบยกหรือเล่ือนข้ึนข้างบนและเล่ือนลงข้างล่าง วิธีการท่ีใช้ในการเคล่ือนกล้องแบบน้ี คือ 
การทิลต ์(tilt) และการใชเ้ครน (crane) ภาพท่ีบนัทึกมาจะมีลกัษณะเช่นเดียวกบัภาพท่ีบนัทึกจากมุม
สูงและมุมต ่า เป็นการสร้างความรู้สึกพิเศษใหก้บัผูช้มได ้
 รายละเอียดของการเคล่ือนกลอ้งภาพยนตร์ทั้งในแนวนอนและแนวตั้งมีดงัน้ี 
 1. การแพน 
 เป็นการเคล่ือนเฉพาะกลอ้งภาพยนตร์ไปในแนวนอน โดยตั้งกลอ้งภาพยนตร์อยู่
บนขาตั้งและมีดา้มถือ (handle) ซ่ึงเป็นอุปกรณ์ท่ีช่วยให้การแพนเป็นไปอยา่งน่ิมนวลไม่กระตุก 
การแพนมีวตัถุประสงคเ์พื่อรักษาความสมดุลของภาพ และเพื่อเป็นการติดตามการแสดงของส่ิงท่ี
ถ่าย โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากเลือกใช้เลนส์มุมกวา้งพร้อมกบัการแพนด้วยแล้ว จะท าให้มองเห็น
บรรยากาศของสถานท่ี เหมาะส าหรับใชใ้นการเปิดฉากเพื่อแนะน าสถานท่ีแก่ผูช้ม 
 นอกจากจะใชก้ารแพนในลกัษณะแนวนอนแลว้ ยงัมีรูปแบบการแพนซ่ึงนิยมใช้
กนัอยูอี่ก 2 ลกัษณะ คือ 
 1.1 เซอร์คูลาร์แพน (circular pan) เป็นการแพนภาพโดยหมุนกลอ้ง 360 องศา ภาพ
ท่ีปรากฏจะเป็นภาพท่ีมองเห็นส่ิงต่างๆ รอบทิศทาง สร้างความต่อเน่ืองให้แก่เหตุการณ์ ถา้ใช้การ
แพนลกัษณะน้ีติดต่อกนัไปหลายรอบ จะเป็นการสร้างความรู้สึกต่อเน่ืองอยา่งไม่ส้ินสุดให้กบัผูช้ม
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จนอาจเกิดความมัน่คงข้ึนได้ ลักษณะภาพเช่นน้ีเหมาะท่ีจะใช้กับฉากท่ีต้องการแสดงอารมณ์
แปรปรวน หรือสภาพจิตท่ีไม่ปกติของตวัละคร 
 1.2 สวชิแพน (swish pan) มีช่ือเรียกอ่ืนๆ เช่น แฟลชแพน (flash pan) ซิปแพน (zip 
pan) เป็นตน้ เป็นการแพนภาพในแนวนอนดว้ยจงัหวะท่ีเร็วมาก ท าให้ภาพมีลกัษณะพร่ามวัไม่
ชดัเจน เหมาะส าหรับใชเ้ป็นตวัเช่ือมเพื่อใหเ้กิดความต่อเน่ืองระหวา่งช็อต เม่ือช็อตทั้งสองช็อตไม่มี
ความต่อเน่ืองกันทางด้านเน้ือหาและเวลา นอกจากนั้นยงัใช้การแพนในลักษณะน้ีเม่ือตอ้งการ
เปล่ียนแปลงเวลาหรือเหตุการณ์อยา่งรวดเร็วอีกดว้ย 
 2. การดอลล ี
 กลอ้งภาพยนตร์จะตั้งอยู่บนพาหนะท่ีมีลอ้ซ่ึงเคล่ือนท่ีไปมาบนพื้นหรือเล่ือนไป
ตามราง ท าให้สามารถเคล่ือนท่ีติดตามภาพเหตุการณ์ไดใ้นมุมมองท่ีต่างๆกนั เหมาะส าหรับการ
บนัทึกภาพอยา่งต่อเน่ืองเป็นช็อตยาว 
 การดอลลีท่ีน ามาใช้ในภาพยนตร์นั้น จะเป็นลกัษณะการเคล่ือนกลอ้งเขา้หาส่ิงท่ี
ถ่าย เรียกวา่ ดอลลีอิน (dolly in) และการเคล่ือนกลอ้งภาพยนตร์ถอยห่างจากส่ิงท่ีถ่ายเรียกวา่ ดอลลี
เอาต ์(dolly out)  
 การดอลลีเขา้จะให้ความรู้สึกว่าส่ิงท่ีถ่ายนั้นมีความส าคญัช่วยให้มองเห็นอารมณ์
ความรู้สึกของนักแสดง และเผยให้เห็นรายละเอียดต่างๆ ของส่ิงท่ีถ่าย ท าให้ผูช้มเกิดความรู้สึก
ต่างๆ ไดง่้าย การดอลลีออก นิยมใชเ้ม่ือเหตุการณ์นั้นไม่น่าสนใจ หรือเป็นเหตุการณ์ท่ีก าลงัจบส้ิน 
ช่วยใหผู้ช้มผอ่นคลายความเครียดจากการท่ีกลอ้งภาพยนตร์เขา้ไปใกลชิ้ดส่ิงท่ีถ่ายได ้
 การท่ีกลอ้งภาพยนตร์ค่อยๆ เคล่ือนเขา้หาหรือถอยห่างออกจากส่ิงท่ีถ่ายนั้น เป็น
ผลให้ความสัมพนัธ์ระหวา่งฉากหนา้ (foreground) และฉากหลงั (background) เท่ากนัทุกระยะท่ี
กลอ้งเคล่ือนผ่านไป แมข้นาดภาพจะเปล่ียนแปลงไปก็ตาม ช่วยสร้างความต่อเน่ืองของภาพและ
รักษาความลึกของภาพ (depth of field) ไวด้ว้ย 
 3. การทลิต์ 
 เป็นลกัษณะการเคล่ือนกล้องภาพยนตร์ในแนวด่ิงหรือแนวตั้ง โดยทิลต์อปัใน
จงัหวะชา้หรือเร็วติดต่อกนัไปอยา่งสม ่าเสมอ ถา้กลอ้งภาพยนตร์เคล่ือนข้ึนในลกัษณะแหงนหน้า
เรียกวา่ ทิลตอ์ปั (tilt up) ในทางตรงกนัขา้มถา้กลอ้งภาพยนตร์เคล่ือนลงในลกัษณะกดลงเรียกว่า 
ทิลตด์าวน์ (tilt down)  
 ในการถ่ายท าภาพยนตร์นิยมใช้การทิลต์เพื่อติดตามการเคล่ือนไหวของนกัแสดง 
เช่น ปีนข้ึนลงตน้ไม ้เดินข้ึนลงบนัได เป็นตน้ นอกจากน้ีการทิลต์ยงัใช้ในกรณีรักษาความสมดุล
ของภาพไวด้ว้ย เช่น บางคร้ังนกัแสดงตอ้งมีการกม้การเงยหนา้บา้งตามบทบาทการแสดง และการ
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บนัทึกภาพใชภ้าพใกลเ้พื่อใหม้องเห็นสีหนา้อารมณ์ของนกัแสดงดว้ย จึงจ าเป็นตอ้งมีการทิลต ์เพื่อ
ช่วยรักษาสมดุลของภาพ และเพื่อติดตามการแสดงของนกัแสดง 
 4. การเครน 
 เป็นอีกลกัษณะหน่ึงของการเคล่ือต าแหน่งกลอ้งภาพยนตร์ไปในทิศทางต่างๆ ได้
อย่างต่อเน่ือง เพราะกลอ้งภาพยนตร์จะตั้งอยูบ่นเครนซ่ึงมีลกัษณะคลา้ยป้ันจัน่ สามารถยกเคล่ือน
ไปในทิศทางต่างๆ ไดต้ามตอ้งการ มีผลให้สามารถบนัทึกภาพไดม้นลกัษณะมุมกลอ้งต่างๆ กนั
ออกไปดว้ย เหมาะส าหรับการติดตามการแสดงและนกัแสดงในเร่ืองท าให้ผูช้มรู้สึกถึงอารมณ์ของ
เร่ืองในขณะน าเสนอไดเ้ป็นอยา่งดี 
 
 การส่ือความหมายด้วยเสียง 
  เสียงท่ีใชใ้นการสร้างภาพยนตร์นั้นสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ประเภทใหญ่ๆ ดงัน้ี 
  1. เสียงพดู (speech) 
  2. เสียงประกอบ (sound effects) 
  3. เสียงดนตรี (music) 
 
  1. เสียงพูด 
  เสียงพดูท่ีใชใ้นภาพยนตร์แบ่งออกไดเ้ป็น 2 ชนิด คือ 

  1.1 เสียงสนทนา 
   เป็นบทสนทนาหรือการโตต้อบกนัระหว่างตวัแสดง เป็นการแสดงความ
คิดเห็นและความรู้สึกตลอดจนอารมณ์ของตวัแสดง เป็นเสียงพูดท่ีผูช้มจะไดย้ินเสียงพร้อมกบัเห็น
การขยบัริมฝีปากของตวัแสดงดว้ย เสียงสนทนาชนิดน้ีจะเป็นเสียงสนทนาท่ีเรารู้จกักนัดีโดยทัว่ไป 
และเป็นวธีิการส่ือสารท่ีมนุษยเ์ราใชก้นัอยูเ่ป็นปกติในชีวติประจ าวนัอยูแ่ลว้ 
   หน้าท่ีหลกัของบทสนทนา คือการให้ขอ้มูลและรายละเอียดต่างๆ อย่าง
ไม่จงใจหรือยดัเยยีดเกินไป เพราะสามารถแฝงมาในรูปของบทพูดและน ้ าเสียงได ้เช่น ฟังจากเสียง
ก็รู้ไดว้า่คนนั้นเป็นคนมีอ านาจ ทั้งๆ ท่ีผูพู้ดก็พูดดว้ยน ้ าเสียงสุภาพ แต่ความมีอ านาจจะแฝงออกมา
ในลีลาของการพดูเอง และทา้ยท่ีสุดบทสนทนามีส่วนช่วยในการด าเนินเร่ืองดว้ย ท าให้เร่ืองราวไม่
เยิน่เยอ้และเป็นท่ีเขา้ใจไดง่้าย 

  1.2 เสียงบรรยาย 
   ท าหนา้ท่ีให้ข่าวสารเพิ่มเติมในส่วนท่ีภาพไม่ไดน้ าเสนอ เป็นการอธิบาย
เร่ืองราวต่างๆ ท่ีภาพไม่สามารถบอกไดห้มด นอกจากน้ียงัเป็นการเนน้จุดส าคญัหรือช่วยเช่ือมโยง
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ฉากและเวลาในภาพยนตร์ได ้ช่วยใหผู้ช้มไดรั้บขอ้มูลเพิ่มเติมและเขา้ใจในภาพยนตร์อยา่งสมบูรณ์
ยิง่ข้ึน 
   ถา้เป็นเสียงบรรยายโดยไม่ปรากฏตวัผูพู้ด จะเรียกเสียงบรรยายชนิดน้ีว่า 
คอมเมนทารี (commentary) จุดมุ่งหมายของการใช้เสียงชนิดน้ี ก็เพื่อให้ข้อเท็จจริงในภาพท่ี
คลุมเครือไม่กระจ่างชดั ใชเ้พื่อเป็นการแนะน าอธิบาย เพิ่มน ้าหนกัใหแ้ก่ภาพ เป็นตน้ นิยมใชใ้นการ
สร้างภาพยนตร์ข่าว ภาพยนตร์สารคดีท่องเท่ียว ภาพยนตร์เพื่อการค้า ภาพยนตร์ท่ีเก่ียวกับ
อุตสาหกรรม ภาพยนตร์เพื่อการเรียนการสอน และภาพยนตร์สารคดี เป็นตน้ 
   แต่ถา้เสียงบรรยายท่ีได้ยินมาจากตวัแสดงในภาพยนตร์เอง หรือใครสัก
คนท่ีเก่ียวพนักบัเหตุการณ์ในเร่ือง เสียงบรรยายชนิดน้ีจะเรียกว่า นาเรชนั (narration) และมกัจะ
เก่ียวขอ้งกบับุคลิกลกัษณะของตวัแสดงมากกวา่จะเป็นการใหข้อ้มูลโดยตรงอยา่งคอมเมนมารี 
  2. เสียงประกอบ 
  เสียงประกอบช่วยให้ภาพยนตร์ดูสมจริงและเป็นธรรมชาติมากยิ่งข้ึน แต่เสียงท่ี
น ามาประกอบภาพยนตร์นั้นจะตอ้งสอดคลอ้งกบัภาพท่ีน าเสนอดว้ย การสร้างเสียงให้ดูสมจริงไม่
จ  าเป็นตอ้งบนัทึกในขณะถ่ายท าภาพยนตร์ อาจใชส่ิ้งของอ่ืนเลียนเสียงใหน่้าดูเช่ือถือได ้
  นอกจากจะใช้เสียงประกอบในการช่วยให้ภาพดูสมจริงแล้ว เสียงประกอบช่วย
บอกถึงสถานท่ีโดยไม่จ  าเป็นตอ้งเห็นบรรยากาศทั้งหมด เช่น ไดย้ินเสียงจอแจ เสียงเรียกร้องให้ซ้ือ
สินคา้ เสียงทะเลาะกนัของแม่คา้ก็รู้ไดท้นัทีวา่เป็นตลาด 
  เสียงประกอบช่วยบอกเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนนอกจอภาพ เช่น เสียงฝีเทา้ของคน เสียง
ตะโกน เสียงเปิดปิดประตู โดยเจา้ของเสียงไม่จ  าเป็นตอ้งปรากฏอยู่ในภาพ ก็เป็นท่ีเขา้ใจไดข้อง
ผูช้ม 
  นอกจากน้ียงัใชใ้นการสร้างอารมณ์เพื่อให้ผูช้มคลอ้ยตามได ้เช่น ในฉากตวัแสดง
ตอ้งแกช้นวนระเบิดเวลาท่ีใกลจ้ะระเบิดในไม่ก่ีวินาที การใส่เสียงประกอบพวกเสียงนาฬิกาเดิน 
เสียงหวัใจเตน้ เสียงลมหายใจจะช่วยใหผู้ช้มรู้สึกต่ืนเตน้กบัฉากเหตุการณ์นั้นมากยิง่ข้ึน 
  บางคร้ังเสียงประกอบยงัช่วยท าหนา้ท่ีเช่ือมโยงฉากต่างๆ เขา้ดว้ยกนัอีกดว้ย ท าให้
จินตนาการของผูช้มต่อเน่ืองกนัไปโดยไม่ขาดตอน 
  เราสามารถแบ่งเสียงประกอบท่ีใชใ้นภาพยนตร์ออกได ้3 ลกัษณะ คือ 
   1. เสียงประกอบที่อยู่ในฉาก (local sound) เป็นเสียงประกอบท่ีแหล่ง
เสียงปรากฏอยูใ่นภาพดว้ย เป็นเสียงท่ีเกิดข้ึนเองตามธรรมชาติ ถา้เห็นชายคนหน่ึงเดินเขา้มาและได้
ยนิเสียงฝีเทา้ของเขา เสียงฝีเทา้นั้นก็คือเสียงประกอบท่ีอยูใ่นฉาก เช่นเดียวกบัการไดย้ินเสียงรถเม่ือ
เห็นภาพทอ้งถนน เป็นตน้ 



40 

 

   2. เสียงประกอบที่อยู่นอกฉาก (background sound หรือ ambient 
sound) เป็นเสียงประกอบท่ีแหล่ง เสียงไม่ปรากฏอยูใ่นภาพ มกัจะเป็นเสียงบรรยากาศโดยรอบของ
ฉากเหตุการณ์ แต่แมจ้ะไม่เห็นแหล่งเสียงในภาพก็สามารถทราบไดว้า่แหล่งเสียงคืออะไร เช่น เสียง
เคร่ืองจกัร เสียงทอ้งถนน  
   3.  เสียงประกอบที่สร้างขึ้น (artificial sound) เป็นเสียงท่ีสร้างข้ึน
ภายหลงัจากการถ่ายท าแลว้ เกิดจากเคร่ืองมือทางอิเล็กทรอนิกส์หรือการแปลงเสียงธรรมชาติให้ผิด
ไปจากเดิม เช่น การบนัทึกเสียงดว้ยการเปล่ียนอตัราความเร็วให้เร็วข้ึนหรือชา้ลงหรือเดินถอยหลงั 
นิยมใชเ้สียงชนิดน้ีในภาพยนตร์แนวจินตนาการ แนววิทยาศาสตร์กนัมาก รวมทั้งภาพยนตร์ท่ีฉาก
เหนือจริงเกินธรรมชาติ เช่น ฉากแสดงความวกิลจริตหรือฉากเก่ียวกบัฝันร้าย เป็นตน้ 
  3. เสียงดนตรี 
  เสียงดนตรีเป็นส่วนส าคญัในภาพยนตร์แทบทุกเร่ือง ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์
บนัเทิง ภาพยนตร์โฆษณา หรือภาพยนตร์สารคดี ลว้นตอ้งอาศยัดนตรีเขา้มาเป็นองค์ประกอบใน
การเดินเร่ือง โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในการสร้างบรรยากาศ ผูส้ร้างภาพยนตร์นิยมใชด้นตรีมาดึงอารมณ์
ของผูช้มให้คลอ้ยตามไปกบัเร่ืองราวในภาพยนตร์ การใช้ดนตรีประกอบภาพยนตร์ไม่ใช่ของง่าย 
เพราะต้องอาศัยความละเอียดอ่อน ความเข้าใจในเร่ืองราว และอารมณ์ของภาพตลอดจน
บุคลิกลกัษณะของตวัแสดงต่างๆ รวมทั้งความเขา้ใจในศิลปะของภาพยนตร์อีกดว้ย ตอ้งรู้จกัเลือกท่ี
จะใส่ดนตรีเขา้ไปในช่วงใดบา้ง แต่ละช่วงควรใส่ดนตรีแนวไหน ผูท่ี้มีหน้าท่ีรับผิดชอบในเร่ือง
ดนตรีประกอบภาพยนตร์นอกจากจะตอ้งมีความรู้ความสามารถในทางดนตรีแลว้ ยงัตอ้งมีความ
เขา้ใจในศิลปะภาพยนตร์อีกดว้ย 
  นอกจากจะใช้เสียงดนตรีในการกระตุ้นอารมณ์ของผู ้ชมให้เกิดความรู้สึก
เคลิบเคล้ิม สนุก ร่าเริง โศกเศร้า โกรธ และต่ืนเตน้ เสียงดนตรียงัสามารถบอกสถานท่ีของฉาก
เหตุการณ์นั้นได ้เช่น เสียงแคนบอกถึงภาคอีสาน เสียงซึงบอกถึงภาคเหนือ เป็นตน้ รวมทั้งสามารถ
บอกเหตุการณ์ท่ีจะเกิดข้ึน เช่น จากเหตุการณ์ในสงคราม เสียงดนตรีใช้บอกถึงความเคล่ือนไหว
ของกองทพั การเผชิญหนา้กบัขา้ศึก และเหตุการณ์ท่ีจะตอ้งเผชิญต่อไป 
  บางคร้ังเสียงดนตรีสามารถท าหน้าท่ีเป็นตวัเช่ือมฉากต่อฉากเพื่อให้เกิดความ
ต่อเน่ืองไดเ้ช่นเดียวกบัค าบรรยาย เช่น จากฉากเศร้าไปสู่ความสนุกสนาน โดยการเปล่ียนคียด์นตรี
เพียงเล็กนอ้ยเท่านั้น 
  เสียงดนตรีท่ีใชใ้นภาพยนตร์โดยทัว่ไป สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ลกัษณะ คือ 
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   1. เสียงดนตรีทีม่ีอยู่ในฉาก 
   เป็นเสียงดนตรีท่ีปรากฏแหล่งท่ีมาของเสียงในภาพดว้ย เช่น เสียงดนตรี
จากวทิยท่ีุวางอยูบ่นโต๊ะ เสียงดนตรีจากวงดนตรีในไนตค์ลบั เสียงดนตรีจากเคร่ืองเล่นเปียโนท่ีตวั
แสดงก าลงัเล่นอยู ่เป็นตน้ 
   เสียงดนตรีชนิดน้ีสามารถบอกให้ทราบถึงรสนิยมและความปรารถนา
ของผูแ้สดง หากว่าในฉากเหตุการณ์นั้นผูแ้สดงไดรั้บบทในการแสดงดนตรีหรือเลือกเล่นดนตรี 
เช่น ผูแ้สดงเล่นดนตรีประเภทอ่อนหวานท านองช้านุ่มนวล ก็แสดงถึงการเป็นคนสุภาพเรียบร้อย 
เสียงดนตรีประเภทร็อคท่ีมีจงัหวะเร่งเร้ารุนแรงแสดงความเป็นวยัรุ่นและผูท่ี้ชอบความสนุกสนาน
ต่ืนเตน้ เป็นตน้ 
   2. เสียงดนตรีทีอ่ยู่นอกฉาก  
   เป็นเสียงดนตรีท่ีไม่เก่ียวพนักบัภาพโดยตรง แต่จะท าหน้าท่ีช่วยเสริม
อารมณ์ให้แก่ภาพ เป็นเสียงดนตรีท่ีไม่ปรากฏแหล่งท่ีมาของเสียงในภาพ นอกจากน้ียงัช่วยเน้น
จุดส าคญัต่างๆ ของฉากเหตุการณ์ไดด้ว้ย เช่น บอกวา่น่ีคือเหตุการณ์ท่ีเก่ียวกบัความรัก แลว้ภาพท่ี
ปรากฏบนจอภาพยนตร์ก็คือความรักของพระเอกกบันางเอก น่ีคืออนัตราย แลว้ภาพก็เป็นเหตุการณ์
ของการติดตามไล่ล่าระหวา่งพระเอกกบัผูร้้าย 
   แบกกราวด์มิวสิกสามารถน าไปใช้เป็นเพลงหลกัไดเ้หมือนกนั (musical 
theme) โดยใช้ร่วมกับ เหตุการณ์หรือตวัแสดงเพื่อเป็นการเน้นเหตุการณ์ หรือตวัแสดงนั้น
โดยเฉพาะ 
   ทา้ยท่ีสุดแบกกราวด์มิวสิกใช้ในการผูกร้อยช็อตต่างๆ เขา้ดว้ยกนั ท าให้
เกิดความต่อเน่ืองในเร่ืองราวข้ึนได ้
 
 สีและการรับรู้ 
 ตามปกติแลว้มนุษยเ์ราไดค้ลุกคลีพบเห็นและมีประสบการณ์เก่ียวกบัสีมาโดยตลอดตั้งแต่
เด็กจนโตเป็นผูใ้หญ่ นอกจากนั้นยงัน าเอาสีมาเป็นองคป์ระกอบของชีวิตอีกดว้ย ซ่ึงท่ีจริงแลว้กล่าว
ไดว้า่สีต่างๆ นั้นมีความสัมพนัธ์กบัอารมณ์และความรู้สึกต่างๆ ของมนุษยม์าตั้งแต่โบราณแลว้ 
 สีมีอิทธิพลต่อจิตใจของมนุษย์ สีแต่ละสีให้ความรู้สึกไม่เหมือนกัน บางสีท าให้เกิด
ความรู้สึกสงบ บางสีท าให้เกิดความรู้สึกต่ืนเต้น ร้อนแรง บางสีท าให้เกิดความรู้สึกหงุดหงิด 
ร าคาญ มีทั้งสีสดใส สีสุภาพ  และสีท่ีมองดูแลว้เกิดความรู้สึกแห้งแลง้ไม่มีชีวิตชีวา การใช้สีให้มี
ผลต่อจิตใจมนุษยจึ์งตอ้งใช้อยา่งเหมาะสมกบัอิทธิพลของสีแต่ละสี โดยค านึงถึงเวลาและโอกาส
ของการใชด้ว้ย จึงจะไดผ้ลส าเร็จตามความมุ่งหมาย 
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แดงส้ม (red-orange) 

เขียว (green) 

เหลืองเขียว (yellow-green) 

(blue) น ้าเงิน 

(blue-violet) น ้าเงินม่วง 

(blue-green) น ้าเงินเขียว 

(violet) ม่วง 

(red-violet) แดงม่วง 

ส้ม (orange) 

เหลืองส้ม (yellow-orange) 

เหลือง (yellow) 

ภาพที ่1 วงสีธรรมชาติ 

แดง (red) 

 วฒันธรรม ดินฟ้าอากาศ ชีวติความเป็นอยู ่เหล่าน้ีลว้นเป็นปัจจยัส าคญัในเร่ืองรสนิยมเร่ือง
สี เช่น ชาวจีนชอบสีแดงกนัมากเพราะสีแดงเป็นสัญลกัษณ์ของความมีพลานุภาพอนัรุ่งโรจน์ ส่วน
ชาวตะวนัตกชอบสีแดงเลือดนกซ่ึงหมายถึงความเป็นผูดี้หรือความเป็นเจ้า ประชาชนในแถบ
ประเทศร้อนนิยมใชสี้สดใสในเร่ืองท่ีเก่ียวกบัเคร่ืองแต่งกาย ตลอดจนส่ิงก่อสร้างทางสถาปัตยกรรม
ต่างๆ ทั้งน้ีเน่ืองจากแสงอาทิตยอ์นัร้อนแรงจะกลมกลืนกนัไปไดดี้กบัสีฉูดฉาดเหล่านั้น เป็นตน้ 
 ถึงแมจ้ะมีความแตกต่างกนัทางดา้นวฒันธรรมและดินฟ้าอากาศ แต่ก็มีสีซ่ึงให้ความรู้สึก
ทางจิตวิทยาอย่างเดียวกนัแก่มนุษยท์ัว่โลก ส่วนใหญ่สีในจ าพวก วรรณะ ร้อน จะให้ความรู้สึก
ก่อใหเ้กิดพลงัวงัชา ความกระฉบักระเฉง ความร่ืนเริง ความขดัแยง้ ใหค้วามรู้สึกเขา้ใกลต้วัเรา ส่วน
สีในจ าพวก วรรณะเยน็ ท าให้เกิดความรู้สึกสงบ เยือกเยน็ สบายใจ ซึมเศร้า และให้ความรู้สึกไกล
ตวัออกไป 
 สีวรรณะร้อนและสีวรรณะเยน็ เป็นวงสีธรรมชาติซ่ึงมีตน้ก าเนิดเรียงล าดบัดงัน้ี 
 1. สีพื้นฐาน (primary color) มีอยู ่3 สี คือ แดง (red) เหลือง (yellow) และน ้าเงิน (blue) 
 2. สีขั้นท่ีสอง (secondary color) เกิดจากการผสมสีพื้นฐานเขา้ดว้ยกนั ไดสี้ใหม่อีก 3 สีคือ 
ส้ม (orange) เกิดจากสีแดงผสมกบัสีเหลือง สีเขียว (green) เกิดจากสีเหลืองผสมกบัสีน ้ าเงิน และสี
ม่วง (violet) เกิดจากสีแดงผสมสีน ้าเงิน 
 3. สีขั้นท่ีสาม (intermediate color) เป็นการผสมสีพื้นฐาน และสีขั้นท่ีสองโดยผสมกบัสี
ขา้งเคียง จะไดสี้เพิ่มข้ึนมาอีก 6 สี ดงัภาพ 
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สีวรรณะร้อน คือกลุ่มสีท่ีอยูท่างดา้นขวามือของวงสีธรรมชาติ และสีวรรณะเยน็ก็คือกลุ่มสี
ท่ีอยูท่างดา้นซา้ยมือ วรรณะร้อนและวรรณะเยน็น้ีตั้งตามอิทธิพลความรู้สึกท่ีผูดู้มีต่อสี กล่าวคือถา้ดู
แล้วเกิดความรู้สึกร้อนก็จดัอยู่ในจ าพวกวรรณะร้อน ถ้าดูแล้วเกิดความรู้สึกเย็นก็จดัอยู่ในกลุ่ม
วรรณะเยน็นัน่เอง 

ในทางจิตวิทยาไดมี้การให้ความหมายหรือความรู้สึกแก่สีต่างๆ ซ่ึงเราสามารถน ามาใชใ้น
การส่ือความหมายและสร้างอารมณ์ใหแ้ก่ผูช้มภาพยนตร์ได ้ตวัอยา่งเช่น 

สีแดง เป็นสีท่ีกระตุน้ใหเ้กิดความรู้สึกกลวั แสดงถึงภยัอนัตราย ความเร่าร้อน ความรุนแรง 
ความสนุกสนานร่าเริง เร้าใจใหเ้กิดความต่ืนเตน้ 

สีน ้าเงิน สีเหลืองปนน ้าเงิน และสีเขียวใบไม ้ใหค้วามรู้สึกท่ีผอ่นคลาย สร้างความรู้สึกขรึม 
ความจริงจงั ความสง่างาม 

สีเหลือง ให้ความรู้สึกสว่าง สดใส ความมีพลงัวงัชา ความเป็นหนุ่มสาว ความร่าเริงเบิก
บาน 

สีม่วง หมายถึงชยัชนะ ความเจริญเติบโตท่ีถึงขีดท่ีความงานเร่ิมจะเส่ือมถอย ไม่อาจกระตุน้
ให้เกิดความหวงัอะไรต่อไปไดอี้ก เหลือแต่เพียงความน่าชม บางคร้ังให้ความรู้สึกเศร้าและลึกลบั
ดว้ย 

สีขาว เป็นสีแห่งความบริสุทธ์ิ ความใหม่ ความสะอาด ความสุภาพ  
สีแดงชาด ใหค้วามรู้สึกมัง่คัง่สมบูรณ์ 
สีด า เป็นสีแห่งความลึกลบั เป็นสีแห่งความวา่งเปล่าของชีวติ ใหค้วามรู้สึกหดหู่ เศร้าใจ 
สีจึงเป็นส่ือกลางท่ีผูใ้ชส้ามารถน ามาถ่ายทอดหรือแสดงความรู้สึกท่ีตอ้งการใหผู้อ่ื้นไดรั้บรู้

ดว้ย จดัไดว้า่สีเป็นภาษาสากลอีกภาษาหน่ึง เพราะไม่วา่จะเป็นผูมี้การศึกษาหรือไม่มีการศึกษา เป็น
เด็กหรือผูใ้หญ่ ต่างก็สามารถรับรู้ความหมายโดยการใช้สีเป็นส่ือได้เหมือนกันหมด สีจึงเป็น
องคป์ระกอบท่ีมีพลงัและอ านาจอยา่งมากของภาพยนตร์ การเรียนรู้ถึงคุณสมบติัทางความรู้สึกท่ีสีมี
ปรากฏในภาพยนตร์ จะช่วยส่งเสริมและช่วยเนน้ความหมายของภาพไดดี้ยิง่ข้ึน  
  การใชโ้ทนสีในภาพยนตร์ 
  ในทางทศันศิลป์ ภาพท่ีเรามองเห็นจะเกิดจากการประกอบข้ึนของรูปร่าง (shape) 
เส้น (line) ลวดลาย (texture) ความลึกของภาพ (perspective) น ้ าหนกัและเงา (tone) และสี (color) 
ภาพยนตร์ซ่ึงใชภ้าพในการส่ือความหมายและบอกเร่ืองราวเป็นหลกัใหญ่ จึงมีสีเป็นองคป์ระกอบ
ส่วนพื้นฐานอยู่ดว้ย แต่ภาพยนตร์มีลกัษณะพิเศษเฉพาะตวัของมนัเอง กล่าวคือ มีการเคล่ือนไหว
ของภาพ มีการด าเนินเร่ืองและมีเสียงประกอบ การน าสีมาใช้ในภาพยนตร์นอกจากจะใช้เพื่อการ
ประกอบภาพแลว้ ยงัมีส่วนสัมพนัธ์กบัองคป์ระกอบอ่ืนๆ ท่ีใช้ในการส่ือความหมายในภาพยนตร์
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เร่ืองนั้นอีกด้วย ท าให้สามารถสร้างความรู้สึกร่วมกันได้อย่างกลมกลืน อย่างไรก็ตามในฉาก
เหตุการณ์บางตอนปรากฏการณ์ของสีอาจมีอิทธิพลต่อการรับรู้ และความรู้สึกของผูช้มมากเป็น
พิเศษ และในบางกรณีการแสดงของนกัแสดง ทิศทางการเคล่ือนไหวของภาพ หรือบทสนทนา ก็
อาจมีอิทธิพลต่อการรับรู้ของผูช้มมากกว่า จนราวกบัว่าสีไม่มีบทบาทต่อการส่ือความหมายและ
สร้างอารมณ์เลยก็ได ้
  องคป์ระกอบอ่ืนๆ ท่ีใชใ้นงานภาพยนตร์ท่ีมีผลกระทบและเก่ียวพนักบัเร่ืองสีก็คือ
การตกแต่งฉาก การออกแบบเคร่ืองแต่งกาย และการตกแต่งหนา้ สีของส่ิงเหล่าน้ีเป็นผลมาจากการ
เลือกสรรและออกแบบเพื่อให้สามารถถ่ายทอดเหตุการณ์ สถานท่ี และบุคลิกลกัษณะของตวัละคร 
ตลอดจนการส่ือความหมายใดๆ ตามเจตนารมณ์ของผูส้ร้างได ้และการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนกบั
สีสันของส่ิงเหล่าน้ี ยอ่มสามารถบ่งช้ีถึงการพฒันาในเร่ืองราวของภาพยนตร์นั้นดว้ย 
  เราสามารถน าทฤษฎีสีของช่างเขียนมาใช้กับงานสร้างภาพยนตร์ได้โดยไม่มี
ปัญหาอะไรมากนกั จากการสรุปผลการใชสี้ของคนรุ่นก่อนๆ ไดว้างแนวในการปฏิบติัไวด้งัน้ี 

 1. สีกลมกลืน เป็นสีนุ่มนวลไม่ตดักนัมาก ให้ความรู้สึกสงบและละเอียดอ่อน
ลึกซ้ึงส่วนใหญ่จะเป็นสีท่ีมีโทนใกล้เคียงกันและน ามาใช้ร่วมกัน เพื่อให้เกิดความผสมผสาน
กลมกลืนกนัไดเ้ป็นอยา่งดี โดยเฉพาะอยา่งยิ่ง การใช้สีวรรณะเยน็จะดูกลมกลืนกนัดีกว่าการใช้สี
วรรณะร้อน เช่น สีฟ้ากบัสีเขียว สีฟ้ากบัสีม่วง สีเหลืองกบัสีส้ม ทั้งน้ีเน่ืองจากสีในวรรณะนั้นๆ มี
อิทธิพลของเน้ือสีผสมอยูใ่นตวัซ่ึงกนัและกนันัน่เอง เวลาน ามาใชด้ว้ยกนัจึงเกิดความกลมกลืนกนั
เป็นอยา่งดี 

 การเลือกใช้สีวรรณะหน่ึงวรรณะใดไปเพียงอย่างเดียวจึงไม่มีส่ิงท่ีเรียกว่า “จุด
สนใจ” ในภาพ เพราะความกลมกลืนของสีท่ีอยูใ่นวรรณะเดียวกนัดงักล่าวแลว้ ถา้ตอ้งการสร้างจุด
สนใจข้ึนในภาพก็ควรจะเอาสีในอีกวรรณะหน่ึงเขา้มาประกอบดว้ยเพื่อให้เกิดความขดัแยง้ข้ึน เป็น
ผลท าใหเ้กิดจุดสนใจข้ึน ยิง่ขดัแยง้กนัมากเท่าไรก็ยิ่งเป็นจุดสนใจเรียกร้องให้มองมากยิ่งข้ึน ดงันั้น 
ถา้เอาสีวรรณะร้อนเขา้มาประกอบในกลุ่มของสีวรรณะเยน็ สีวรรณะร้อนนั้นก็จะเป็นจุดสนใจใน
ภาพ จะเห็นอยูบ่่อยคร้ังว่านกัแสดงท่ีเป็นตวัเด่นในภาพยนตร์ มกัจะแต่งกายดว้ยสีสันท่ีขดัแยง้กบั
สภาพแวดลอ้มหรือฉากหลงั ทั้งน้ีก็เพื่อใหผู้ช้มสังเกตเห็นนกัแสดงไดอ้ยา่งชดัเจนนัน่เอง 

 2. สีตัดกัน สีทุกสีย่อมมีคู่ของมนั และคู่ของมนัเม่ือน ามาใช้ร่วมกนัหรือเรียงชิด
ติดกนั อ านาจของคล่ืนสีจะท าใหรู้้สึกวา่มีการตดักนัอยา่งรุนแรง มองดูบาดตา 

 สีตดักนัจะเป็นสีตรงขา้มกนัในวงสีธรรมชาติ เช่น เหลืองกบัม่วง แดงกบัเขียว น ้ า
เงินกบัส้ม เขียวเหลืองกบัม่วงแดง เป็นตน้ การใชสี้ตดักนัจะท าให้เกิดการกระตุน้และเร้าอารมณ์ มี
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การเคล่ือนไหวเปล่ียนแปลง มีพลงั ช่วยแกค้วามเบ่ือหน่าย ช่วยท าให้ส่ิงท่ีมองดูจืดตามีความสดใส
ข้ึน ช่วยสร้างจุดสนใจ ช่วยเนน้ความส าคญัดึงดูดความสนใจใหม้อง 

 การใชสี้ตดักนัอยา่งมีศิลปะจะช่วยใหภ้าพสามารถเร้าอารมณ์ได ้ถา้ตอ้งการเนน้ตวั
บุคคลหรือวตัถุในภาพ ควรวางไวห้นา้ฉากหลงัท่ีมีสีตดักนั แต่ไม่ควรใชสี้ตดักนัหลายๆ สีในภาพ
เดียวกนั เพราะจะท าใหต้วับุคคลหรือวตัถุท่ีตอ้งการเนน้ ถูกแยง่ความสนใจก็ได ้

 การใช้สีตดักนัมีลกัษณะคล้ายกบัการใช้สีต่างวรรณะ แต่การใช้สีตดักนัจะตีวง
แคบกว่าเพราะมีการก าหนดเฉพาะลงไปเลยว่า จะใชสี้ใดก็ตอ้งเอาสีคู่ของมนัเท่านั้น นอกจากน้ีสี
วรรณะร้อนกบัสีวรรณะเยน็และสีมืดกบัสีม่วง เช่น ด ากบัขาว เหลืองกบัน ้ าเงิน ก็ถือวา่เป็นสีตดักนั
ประเภทหน่ึง 

 3. สีกระโดด เป็นสีเดียวท่ีโดดเด่นข้ึนมาจากสีพื้นส่วนใหญ่โดยให้สีส่วนใหญ่ของ
ภาพเป็นสีโทนเดียวกัน มีเพียงสีท่ีตดักันเป็นจุดเล็กๆ ในภาพ และสีตดักันเล็กๆ นั้นเองคือสี
กระโดดท่ีช่วยสร้างจุดสนใจในภาพ เช่น ภาพใบไมสี้เขียวเต็มกรอบภาพมีดอกไมสี้เหลืองสดดอก
เล็กๆ ดอกหน่ึงแทรกอยู ่สีเหลืองของดอกไมจ้ะดูกระโดดออกมาจากฉากมีเขียวอยา่งชดัเจน ช่วยท า
ให้ภาพดูมีชีวิตชีวาและยงัเป็นจุดรวมความสนใจของภาพอีกดว้ย ตามปกติสีกระโดดมกัจะเป็นสี
สดๆ ท่ีแวดลอ้มดว้ยสีหม่นหรือสีท่ีมีสภาพเป็นกลาง 

 4. สีชุดเดียวกนั เป็นสีท่ีไล่ระดบัอ่อนแก่ ใหอ้ารมณ์ไดห้ลายอยา่ง แลว้แต่โทนของ
สีในภาพนั้น เช่น ร้อนแรง เยอืกเยน็ เงียบเหงา โดยใหสี้ใดสีหน่ึงครอบคลุมเน้ือท่ีส่วนใหญ่ของภาพ
นั้น ท าใหสี้นั้นมีความส าคญัมากท่ีสุดในภาพ การใชสี้โทนเด่ียวๆ ในภาพจะชกัจูงอารมณ์ของผูช้ม
ไดม้ากกวา่การใชสี้หลายสี 

 การไล่สีจากระดบัอ่อนแก่แบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ 
  4.1 การไล่ค่าน ้าหนกัของสีหลายสี เป็นการไล่น ้าหนกัสีท่ีเรียงจากอ่อนไป

หาแก่ในวงสีธรรมชาติ เช่น เหลือง ส้ม แสด แดง และม่วงแดงหรือเขียวเหลือง เขียว น ้ าเงิน ฟ้า และ
ม่วงน ้าเงิน 

  4.2 การไล่ค่าน ้ าหนกัของสีๆ เดียว คือ จากสีแทค้่อยๆ ผสมดว้ยสีขาวให้
เป็นระยะๆ ใหใ้สลง แลว้น าสีสดๆ ระบายลงไปในบางส่วนท่ีมีปริมาณนอ้ยท่ีสุด เม่ือดูแลว้สีสดนั้น
จะโดดเด่นออกมา 

 จากหลกัเกณฑ์น้ีเราสามารถใช้ประโยชน์จากสีชุดเดียวกนัโดยน ามาใช้เป็นตวั
หลกัในภาพ เช่น การบนัทึกภาพทุ่งหญา้สีเขียว ถ้าใช้ฟิลเตอร์สีเขียวประกอบด้วย จะท าให้ได้
บรรยากาศสดช่ืนสบายตาของสีเขียว หรือใชว้ธีิการถา้ยใกลเ้พื่อให้สีเขียวนั้นเป็นพื้นส่วนใหญ่ และ
มีวตัถุหรือสีอ่ืนๆ นิดหน่อยเขา้มาแทรกเพื่อสร้างจุดสนใจ 
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 5. สีรุนแรง เป็นสีท่ีจดัจา้น ร้อนแรง สดใส ให้อารมณ์และบรรยากาศสนุกสนาน
ร่ืนเริง สีเหล่าน้ีได้แก่   สีเหลือง แดง ส้ม ชมพู เขียวอ่อนและฟ้า สีจะมีความรุนแรงท่ีสุด เม่ือ
น ามาใช้ร่วมกบัพื้นสีด า เทาหรือขาว จึงควรตอ้งระวงัการใช้สีแบบน้ี เพราะสีรุนแรงจะแย่งความ
สนใจไปจากทุกอยา่งในภาพ ทั้งรูปทรง รายละเอียด และอาจท าให้การประกอบภาพเกิดความไม่
สมดุลข้ึนได ้

 การใช้โทนสีลักษณะต่างๆ ในภาพยนตร์จะข้ึนอยู่กับสถานการณ์ของเร่ือง 
ตลอดจนอารมณ์ ความรู้สึกและความมุ่งหมายของผูส้ร้าง เช่น ฉากท่ีมีชีวิตชีวามีความเขา้ใจ มกัใช้
โทนสีท่ีมีความเขม้และความสว่างตดักนัสูง ส่วนฉากท่ีแสดงความหมดหวงัหรือมีบรรยากาศของ
ความอึดอดัขดัแยง้ จะนิยมใช้สีแบบกลมกลืนกนั ฉากยุคมืดของยุโรปก็ตอ้งใช้สีทึมๆ ไม่มีสีสัน 
ในขณะท่ีเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในเขตประเทศแถบร้อนมกัใชสี้ท่ีตดักนัมาก เป็นตน้  
 การใช้โทนสีภายในช็อตหน่ึงๆ อาจเปล่ียนไปตามการเปล่ียนแปลงของ
องคป์ระกอบอ่ืนๆ ในภาพดว้ย เช่น การเปล่ียนแปลงของสภาพแสง การเคล่ือนไหวของกลอ้งจากท่ี
หน่ึงไปยงัอีกท่ีหน่ึง ตลอดจนการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดจากการเคล่ือนไหวของการแสดงดว้ย ซ่ึงช่วย
ในการส่ือความหมายและสร้างอารมณ์ในลกัษณะแตกต่างกนัอยา่งต่อเน่ืองไดเ้ช่นกนั 
 
 บทบาทหน้าทีข่องภาพยนตร์ 
 ภาพยนตร์ในฐานะท่ีเป็นหน่ึงในเคร่ืองมือการส่ือสารมวลชนท่ีไดก่้อก าเนิดมาตั้งแต่สมยั
รัชกาลท่ี 6 ไดมี้บทบาทส าคญัในการเปล่ียนแปลงทางสังคมต่างๆ ของประเทศไทย ซ่ึงมีนกัวิชาการ
ดา้นการส่ือสารมวลชนไดก้ล่าวถึงบทบาทของภาพยนตร์ไวอ้ยา่งกวา้งขวางและหลากหลาย ดงัน้ี 
 บทบาทหนา้ท่ีและอิทธิพลของภาพยนตร์ โดยพื้นฐานจะสามารถแบ่งแยกออกเป็น 5 ดา้น 
(ระบบออนไลน์. แหล่งท่ีมา http://www.whitemedia.org) ไดแ้ก่ 
 1. ดา้นความบนัเทิง  
 ภาพยนตร์ เป็นส่ือท่ีมีบทบาทดา้นความขายความบนัเทิงมาตั้งแต่ยุคเร่ิมแรก ไม่วา่จะเป็น
ภาพยนตร์ แบบคิเนโตสโคบ (Kinetoscope) ของเอดิสันหรือ แบบซินเนมาโตกราฟ (Cinemato- 
graph) ของพี่น้องลูมิแอร์ (Lumiere) ต่างก็ฉายภาพยนตร์บนัเทิงเก็บเงินจากผูช้มมาก่อนทั้งส้ิน 
ตลอดเวลาท่ีผา่นมากวา่ร้อยปี นบัตั้งแต่มีภาพยนตร์เกิดข้ึนจนถึงปัจจุบนัภาพยนตร์ไดมี้บทบาทใน
การให้ความบนัเทิงแก่คนทั้งโลกมาอย่างต่อเน่ือง แมว้า่จะมีการน าภาพยนตร์ไปใชส้ าหรับกิจการ
ดา้นอ่ืนๆ อีกหลายดา้นในระยะหลงั แต่ในดา้นการบนัเทิงภาพยนตร์ยงัคงคุณค่าและมีความส าคญั
อยูเ่สมอ โดยเฉพาะอยา่งยิง่การชมภาพยนตร์คุณภาพดีๆ ในโรงภาพยนตร์มาตรฐาน ท่ีจอภาพขนาด
ใหญ่ ภาพคมชัด ระบบเสียงสมบูรณ์ทนัสมยั ย่อมท าให้ผูช้มได้รับความบนัเทิงและเกิดความ
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ประทบัใจมากเป็นพิเศษ ทั้งน้ีเป็นผลมาจากคุณลกัษณะพิเศษของภาพยนตร์ท่ีสามารถน าขอ้เท็จจริง
หรือสร้างจินตนาการให้เกิดความบนัเทิงดว้ยเทคนิควิธีการต่างๆ ไดห้ลายแบบ เช่นท าให้เห็นส่ิง
แปลกๆพิสดาร ส่ิงท่ีชวนใหต่ื้นเตน้เร้าใจ หรือท าใหดี้ใจ เสียใจ สะเทือนอารมณ์  
 2. การเสนอข่าวและสาระทัว่ไป  
 การเสนอข่าวโดยใชภ้าพยนตร์ เม่ือเปรียบเทียบกบัส่ือมวลชนประเภทอ่ืนในปัจจุบนัแลว้ 
ภาพยนตร์มกัจะกระท าโดยล่าชา้กวา่เน่ืองจากการถ่ายท าภาพยนตร์ตอ้งมีขบวนการลา้งฟิล์ม ตดัต่อ
ภาพ และบนัทึกเสียง ซ่ึงตอ้งใช้เวลานานพอสมควรในขณะท่ีวิทยุ โทรทศัน์ หรือหนังสือพิมพ ์
สามารถท าไดร้วดเร็วกวา่ ในอดีตท่ีวทิยแุละโทรทศัน์ยงัไม่แพร่หลาย ภาพยนตร์ไดมี้บทบาทส าคญั
ในการเสนอข่าวสาร เน่ืองจากเป็นส่ือท่ีแสดงใหเ้ห็นไดท้ั้งเสียงและภาพเคล่ือนไหว ท่ียงัไม่มีส่ืออ่ืน
ใดท าไดม้าก่อน จึงท าให้ข่าวสารต่างๆ ท่ีน าเสนอโดยภาพยนตร์ ไดรั้บความสนใจจากประชาชน
มากเป็นพิเศษ แม้ว่าบางคร้ังการน าเสนอข่าวสารต่างๆ เหล่านั้นเกิดความล่าช้าไป จนกระทั้ ง
บางอย่างหมดลกัษณะของความเป็นข่าว กลายเป็นประวติัศาสตร์หรือสารคดีไปแล้ว ก็ยงัได้รับ
ความนิยม เช่น ภาพยนตร์ข่าวในพระราชส านัก ภาพยนตร์ข่าวในประเทศและต่างประเทศ 
ภาพยนตร์สงคราม การน าเสนอภาพยนตร์ประเภทน้ีในอดีตมกัอาศยัหน่วยงานราชการ ส านัก
ข่าวสารต่างประเทศ เช่น ส านกังานเร่งรัดพฒันาชนบท (รพช.) ส านกังานข่าวสารอเมริกนั (Usis) 
ตระเวณไปจดัฉายภาพยนตร์เพื่อเผยแพร่ข่าวสารตามท่ีต่างๆ  
 3. ดา้นการศึกษา  
 ดว้ยคุณลกัษณะท่ีดีเด่นของภาพยนตร์ ท่ีสามารถท าใหผู้ช้มเกิดความเขา้ใจเร่ืองราวไดอ้ยา่ง
ลึกซ้ึง ภาพยนตร์จึงถูกน ามาใชเ้พื่อกิจการทางการศึกษาอยา่งแพร่หลาย ทั้งในรูปการใชส้ าหรับการ
เรียนการสอน หรือการฝึกอบรมตามหลกัสูตรโดยตรง และการใชภ้าพยนตร์ส าหรับการศึกษาทัว่ไป 
นอกจากน้ีภาพยนตร์ท่ีสร้างเพื่อจุดประสงค์ด้านการบนัเทิง ก็มีจ  านวนไม่น้อยท่ีมีคุณค่าทางดา้น
การศึกษาแฝงอยู ่สามารถเลือกมาใชเ้พื่อประโยชน์ทางการศึกษาไดอ้ยา่งกวา้งขวาง  
  ภาพยนตร์ท่ีถือวา่มีคุณค่าทางการศึกษาท่ีเห็นไดช้ดัเจน เช่น  
  - เร่ืองราวจากวรรณคดี วรรณกรรม หรือเร่ืองประวติัศาสตร์  
  - อตัชีวประวติัของผูมี้ช่ือเสียงท่ีเคยท าคุณประโยชน์แก่สังคม  
  - การศึกษาคน้ควา้ทดลองท่ีเป็นประโยชน์  
  - การใชภ้าษา และการอนุรักษ ์ศิลปวฒันธรรม  
  - การสะท้อนให้เห็นปัญหาของบุคคลและสังคมทั้ งด้านจิตวิทยา คุณธรรม 
จริยธรรม  
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  - เร่ืองราวเก่ียวกับความรู้แต่ละสาขาโดยตรงเช่น วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
พลงังานทรัพยากร ส่ิงแวดลอ้ม ฯลฯ 
 4. ดา้นค่านิยมของบุคคลและสังคม  
 ดว้ยศิลปะและเทคนิคต่างๆ ในการสร้างท าให้ภาพยนตร์มีคุณสมบติัพิเศษท่ีสามารถสร้าง
อารมณ์ความรู้สึกใหก้บัผูช้มไดอ้ยา่งมาก เช่น ต่ืนเตน้สนุกสนาน ดีใจ เศร้า สะเทือนใจ อารมณ์หรือ
ความรู้สึกท่ีเขา้ถึงจิตใจในระดบัลึก อนัเกิดจากความประทบัใจจากการชมภาพยนตร์บางเร่ืองบาง
ตอน หรือเกิดจากการท่ีไดรั้บการกระตุน้ซ ้ าจากภาพยนตร์บ่อยๆ ยอ่มจะท าให้เกิดความเช่ือท่ีฝังใจ
กลายเป็นค่านิยมของบุคคลและสังคมข้ึนได ้ 
 5. ดา้นการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์  
 คุณลักษณะท่ีสามารถเรียกร้องความสนใจ และกระตุ้นอารมณ์ของภาพยนตร์ ท าให้
หน่วยงานต่างๆ ทั้งทางธุรกิจการคา้และองค์กรท่ีด าเนินการดา้นอ่ืนๆ น าภาพยนตร์ไปใชเ้พื่อการ
โฆษณาและประชาสัมพนัธ์เป็นจ านวนมากมาตลอด นบัตั้งแต่มีภาพยนตร์เกิดข้ึน  
 ภาพยนตร์ส าหรับการโฆษณาสินคา้และบริการ มกัเป็นภาพยนตร์สั้ นๆ เรียกว่า สปอต 
(Spot) ความยาวไม่เกิน 1 นาที ท าออกเผยแพร่ตามโรงภาพยนตร์และผ่านทางโทรทศัน์ แมว้า่ใน
ปัจจุบนัการผลิตภาพยนตร์โฆษณาจะสามารถใช ้Video Tape ซ่ึงสร้างไดง่้ายกวา่และประหยดักวา่ 
แต่การโฆษณาเป็นธุรกิจท่ีมีการลงทุนสูงและตอ้งการส่ือท่ีจูงใจเร้าอารมณ์ไดม้ากเป็นพิเศษ จึงยงัคง
มีการสร้างภาพยนตร์โฆษณากนัอยูอ่ยา่งแพร่หลาย  
 ดา้นการประชาสัมพนัธ์ เพื่อส่งเสริมการขายและการสร้างความเขา้ใจท่ีดีแก่ประชาชนของ
หน่วยงาน องคก์รทางธุรกิจและองคก์รอ่ืนๆ ซ่ึงมีการสร้างและเผยแพร่ ภาพยนตร์เพื่อการประชา-
สัมพนัธ์มีอยา่งแพร่หลายมานานแลว้ 
 ด้านการโฆษณาชวนเช่ือ (Propaganda) เพื่อดึงกระแสความคิดของมวลชนให้เป็นไป
ในทางท่ีตอ้งการ  
 นอกไปจากบทบาททั้ง 5 ดา้นตามท่ีได้กล่าวไวข้า้งตน้แล้ว รองศาสตราจารย ์ดร.ณรงค ์
สมพงษ ์(อา้งใน ตรีเดช  ไชยหา, 2552: 33) ยงัไดก้ล่าวถึงบทบาทของภาพยนตร์ในดา้นต่างๆ และ
สภาพปัจจุบนัในการใชภ้าพยนตร์เพื่อการศึกษาและการส่ือสารดงัน้ี 
 1. ภาพยนตร์มีบทบาทในดา้นการให้ความบนัเทิง เน่ืองจากสามารถใชเ้ทคนิคทั้งภาพและ
เสียงท าให้เกิดความต่ืนเตน้เร้าใจ หรือความประทบัใจอย่างมากจากเหตุการณ์ท่ีเหมือนจริงท่ีถูก
สร้างข้ึนในภาพยนตร์ ภาพยนตร์บางเร่ืองท่ีลงทุนมหาศาล เช่น เร่ืองไททานิค(Titanic) ท าให้ผูช้ม
เกิดความประทบัใจ คลัง่ไคลแ้ละสร้างอารมณ์คลอ้ยตามเหมือนกบัก าลงัผจญภยัในเรือดว้ยตวัเอง
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ซ่ึงเป็นขอ้ดีของภาพยนตร์ท่ีสามารถน าเสนอภาพและเสียงทีมีคุณภาสูง ผูดู้เกิดอารมณ์ร่วมไดดี้กวา่
รายการโททศัน์หรือวดีิทศัน์ 
 2. นอกจากภาพยนตร์จะให้ประสบการณ์ทางความคิดแล้วยงัท าให้เกิดการเปล่ียนแปลง
ทางทศันคติและความเช่ือ เพราะภาพยนตร์สามารถใช้เทคนิคทางภาพและเสียงในการน าเสนอ
ความเห็นและปัญหาให้ผูช้มไดน้ าความคิดและพิจารณาเก่ียวกบัเหตุการณ์ในเร่ืองและบทบาทของ
ตวัแสดง ซ่ึงอาจมีผลต่อพฤติกรรมแลบุคลิกของผูช้ม ทั้งเป็นแบบชัว่คราวหรือแบบถาวร 
 3. ภาพยนตร์มีบทบาทในการบนัทึกเหตุการณ์ทางประวติัศาสตร์ ทั้งการถ่ายภาพยนตร์จริง
และการเลียนแบบเหตุการณ์จริงในรูปแบบของสารคดีความรู้ ภาพยนตร์มีขอ้ดีในเร่ืองของความ
คงทนของฟิล์มภาพยนตร์และคุณภาพของภาพบนแผน่ฟิล์ม ซ่ึงใรความเหนือกวา่ภาพท่ีถูกบนัทึก
ไว้ในม้วนเทปโทรทัศน์ต่างๆ ท่ีบันทึกไว้ในฟิล์มภาพยนตร์ในอดีตจึงเป็นหลักฐานทาง
ประวติัศาสตร์ท าให้เราสามารถศึกษาเร่ืองราวและวฒันธรรมของมนุษย์ในอดีต ปัจจุบนั และ
อนาคต ดงัจะเห็นไดจ้ากภาพยนตร์ส่วนพระองค์ของพระมหากษตัริย ์ซ่ึงบนัทึกเหตุการณ์ในพระ
ราชพิธีและพระราชกรณียกิจต่างๆ ของพระราชวงษ์ ตลอดจนเหตุการณ์บา้นเมือง ซ่ึงส่ือมวลชน
อ่ืนๆ ไม่สามารถบนัทึกไดดี้เท่าภาพยนตร์ 
 4. ภาพยนตร์มีบทบาทในการเป็นส่ือเพื่อการเรียนรู้ท่ีดี เช่น ภาพยนตร์สารคดีชีวิตสัตวแ์ละ
เหตุการณ์ทางธรรมชาติ โดยให้เทคนิคทางดา้นกราฟฟิคแอนิเมชัน่ (animation) และการถ่ายท า ตดั
ต่อ ท าให้ผูดู้เกิดความเขา้ใจอย่างชดัเจน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการน าเสนอความคิดเก่ียวขอ้งกบัการ
เคล่ือนไหว 
 5. ภาพยนตร์มีบทบาทในการท าให้เกิดการเลียนแบบ ภาพยนตร์ท่ีมีการแสดงเร่ืองอย่าง
สมจริงสมจงมีผลใหผู้ดู้เกิดการจดจ าแลว้น าไปเลียนแบบ ซ่ึงการเลียนแบบเป็นไดท้ั้งในทางท่ีดีและ
ในทางท่ีเลว ยกตวัอยา่งเช่นผูช้มท่ีเป็นวยัรุ่นอาจเลียนแบบการแต่งกายของตวัเองท่ีตนช่ืนชอบใน
เร่ือง การจดจ าค าพูดและการแสดงท่ีใชใ้นภาพยนตร์มาใชก้บัชีวิตจริง ภาพยนตร์ส่วนใหญ่จะช้ีน า
ให้เห็นถึงจุดจบของเร่ืองท่ีเน้นการท าดีไดดี้ท าชัว่ไดช้ัว่ แต่บางเร่ืองของนายแพทยท่ี์มีอุดมการณ์
ออกไปท างานในชนบท แต่สุดทา้ยก็จบชีวิตลงโดยการถูกลอบท าร้ายดว้ยอาวุธปืน หรือ บทบาท
ชีวิต "ครูบา้นนอก" ซ่ึงน าชีวิตของครูบา้นนอกในภาคอีสานมาตีแผ่ สร้างแรงบนัดาลใจให้ผูดู้มี
ทศันคติท่ีดีต่อครูผูอุ้ทิศตวัให้เด็กในชนบทเช่นกนั นอกจากน้ียงัมีการเลียนแบบการปลน้ร้านทอง
ของเด็กหนุ่ม 2 คน ท่ีเรียนรู้วิธีการน้ีมาจากภาพยนตร์ต่างประทศเร่ืองหน่ึง หรือผูดู้เรียนรู้เก่ียวกบั
การฆ่าตวัตายมาจากภาพยนตร์ซ่ึงบงัเอิญมาตรงสภาพปัญหาชีวิตท่ีก าลงัประสบอยู่จึงหาทางออก
โดยการฆ่าตวัตาย เป็นตน้ 
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 ผลกระทบของภาพยนตร์กบัสังคม 
 ภาพยนตร์นั้นเป็นส่ือท่ีสังคมให้ความสนใจเน่ืองจากลักษณะเฉพาะและบทบาทของ
ภาพยนตร์ท่ีส่งผลกระทบต่อคนในสังคมได ้ถา้หากไม่รู้เท่าทนั ซ่ึงในการสัมมนาเร่ืองอิทธิพลของ
ส่ือสารมวลชนต่อพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน ซ่ึงจดัข้ึนโดยคณะกรรมาธิการกิจการเยาวชน สตรี
และผูสู้งอายุ สภาผูแ้ทนราษฎร นั้น ได้สรุปผลจาการสัมมนาจากทศันะของวิทยากร ผูเ้ขา้ร่วม
สัมมนาและผูฟั้งทางวิทยุเก่ียวกบัอิทธิผลของส่ือสารมวลชนไวว้่า  (คณะกรรมการธิการกิจการ
เยาวชน สตรีและผูสู้งอาย ุสภาผูแ้ทนราษฎร, 2539: 2) 
 "ส่ือสารมวลชนมีส่วนส าคัญอย่างย่ิงต่อการพัฒนาประเทศ ท้ังในเร่ืองการเผยแพร่ความรู้ 
การเปล่ียนแปลงทัศนคติ การเปล่ียนพฤติกรรม โดยเฉพาะในเร่ืองความสะดวกสบาย จึงมีผลท้ังใน
ทางบวกและลบ ซ่ึงในทางลบนั้นแม้มีไม่มากนัก แต่มีความรุนแรงอยู่ ในตัวและไปกระทบกับ
ความรู้สึกของมวลชนโดยรวม จึงจ าเป็นจะต้องมีการปรับปรุงแก้ไขในส่วนบกพร่อง และ
สนับสนุนในส่วนท่ีดีงาม โดยเฉพาะอย่างย่ิงต่อการส่งผลลบต่อการพัฒนาพฤติกรรมของเดก็และ
เยาวชนไทย เพราะส่ือสารมวลชนมีสภาพเป็นผู้กุมและชี้น าความคิดเห็นของคนในสังคมมาโดย
ตลอด" 
 สอดคล้องกับ จินตวีร์ เกษมสุข (2554, น.60-61) ได้แสดงลักษณะของผลกระทบท่ี
ส่ือมวลชนมีต่อมวลชนผูรั้บสารในปัจจุบนั ดงัภาพท่ี 2 
 

 
  ภาพที ่2 ลกัษณะของผลกระทบท่ีส่ือมวลชนมีต่อมวลชนผูรั้บสาร 
  ท่ีมา: จินตวร์ี เกษมสุข (2554, น.60)  
 
 จากภาพสามารถอธิบายว่าส่ือมวลชนประเภทต่างๆ อาทิ วิทยุ โทรทศัน์ หนังสือพิมพ ์
นิตยสาร หรือภาพยนตร์นั้น สามารถส่งผลกระทบต่อมวลชนไดใ้น 3 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 
 1. มีพลงัอ านาจมหาศาล (Powerful) ต่อทศันคติและพฤติกรรมของผูรั้บสาร กล่าวคือ ผูส่้ง
สารจะมีอ านาจเหนือกวา่ผูรั้บสาร หากมีความสามารถทางการส่ือสาร 

Mass Media   Effects 
 Radio    Powerful 
 Televesion   Direct 
 Newspaper   Uniform 
 Magazines 
 Films 
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 2. ส่งผลกระทบโดยตรง (Direct) ต่อผูรั้บสารท่ีเปิดรับต่อส่ือประเภทต่างๆ 
 3. ส่งผลกระทบในรูปแบบเดียวกนั (Uniform)โดยสามารถมีอิทธิพลท าให้ผูรั้บสารเกิด
ทศันคติหรือพฤติกรรมต่อเร่ืองเดียวกนัในลกัษณะเดียวกนัได ้
 นอกจากน้ี จินตวีร์ เกษมสุข ยงัได้อา้งถึงแนวคิดเร่ืองผลกระทบของส่ือมวลชนท่ีมีต่อ
สังคมท่ีเน้นให้ความส าคญักบัอิทธิพลของส่ือมวลชนในการเปล่ียนแปลงบุคคลและสังคมในดา้น
ต่างๆ ของ กาญจนา แกว้เทพ ซ่ึงแบ่งไดเ้ป็น 3 ยคุสมยั ไดแ้ก่ 
 1. ยคุสมยัแรก ค.ศ. 1920-1950(Powerful Media) เช่ือในพลงัอ านาจอนัมหาศาลของส่ือ ซ่ึง
เช่ือวา่บรรดาส่ือมวลชนมีพลงัอ านาจท่ีจะเปล่ียนแปลงความรู้ ทศันคติ และการกระท าของบุคคล
และสังคม หากบุคคลยิ่งมีการเปิดรับส่ือมากเท่าใด ก็จะยิ่งมีความคิดและการกระท าไปในทาง
เดียวกนักบัท่ีส่ือไดช้กัน าไว ้
 2. ยุคสมยัท่ี 2 ค.ศ.1950-1970 (Limited Media Effect)  เช่ือวา่ส่ือมีอิทธิพลจ ากดั เน่ืองจาก
ผูรั้บสารสามารถเลือกรับส่ือ 
 3. ยุคสมยัท่ี 3 ค.ศ. 1970-ปัจจุบนั (Agenda Setting) เช่ือว่าส่ือสามารถเป็นผูก้  าหนดวาระ
แห่งความสนใจให้แก่สังคม และเป็นเคร่ืองมือในการเสริมสร้างพลงั (Empowerment) ของคนแต่
ละกลุ่ม 
 
 ภาพยนตร์กบัการเลยีนแบบ 
 ดว้ยพลงัอ านาจมหาศาลของภาพยนตร์นั้นถูกน ามาเช่ือมโยงถึงปัญหาสังคม เกิดเป็นค าถาม
ของงานวิจยัหลายช้ิน ทั้งในประเทศไทย และต่างประเทศ โดยมุ่งเน้นให้ความส าคญักับกลุ่ม
เยาวชนและวยัรุ่น เน่ืองจากมีพฤติกรรมท่ีเส่ียงต่อการก่อให้เกิดปัญหาสังคมในรูปแบบต่างๆ อาทิ 
การด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ และการสูบบุหร่ี พฤติกรรมการเลียนแบบดาราภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบ 
ทั้งน้ียงัมีงานวิจยัท่ีศึกษาการเช่ือมโยงอิทธิพลของนกัแสดงในภาพยนตร์และพฤติกรรมของผูช้ม 
ของ จิรวฒิุ หลอมประโคน(2550) โดยมุ่งศึกษาพฤติกรรมการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ของนกัแสดง
ในภาพยนตร์กบัผลกระทบในด้านการรับรู้และพฤติกรรมการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ของผูช้ม 
พบว่าพฤติกรรมการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ของนักแสดงในภาพยนตร์มีความสัมพนัธ์กบัการ
จดจ าของผูช้มกล่าวคือ โดยจิรวฒิุไดแ้บ่งความเร้าใจของภาพยนตร์ ดงัน้ี หากภาพยนตร์ท่ีผูแ้สดงน า
ไม่ไดเ้ป็นผูน้ าเสนอพฤติกรรมการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์จะถือวา่ภาพยนตร์เร่ืองดงักล่าวมีความ
เร้าใจของฉากการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอลอ์ยูใ่นระดบัต ่า แต่ถา้เป็นภาพยนตร์ท่ีตวัแสดงน าเป็นผูน้ า
เสนอพฤติกรรมการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ถือว่าภาพยนตร์เร่ืองนั้นจะมีความเร้าใจของฉากการ
น าเสนอพฤติกรรมการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์อยู่ในระดบักล่าว และถา้ผูแ้สดงน าแสดงบทบาท
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เป็นนักเรียน นกัศึกษาหรือเป็นผูป้ระกอบอาชีพท่ีไดรั้บการยอมรับจากสังคมจะท าให้ภาพยนตร์
เร่ืองนั้นมีความเร้าใจของฉากการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ในระดบัสูง ทั้งน้ีเม่ือศึกษาถึงพฤติกรรม
การจดจ าแลว้พบว่าผูช้มจะเกิดการจดจ าพฤติกรรมการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ของนักแสดงใน
ภาพยนตร์ท่ีมีระดบัความเร้าใจฯ ในระดบัสูงไดม้ากท่ีสุด และผูช้มจะเกิดการตีความหมายโดยนยั
แฝงมากกวา่การตีความหมายนนัตรง และเกิดพฤติกรรมเชิงบวกคือเกิดการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์
ซ่ึงอาจมีปัจจยัอ่ืนเขา้มากระตุน้ร่วม และพฤติกรรมเชิงลบคือไม่เกิดการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล ์
เน่ืองจากความไม่สมเหตุสมผลสอดดคลอ้งกบัเน้ือหาภาพยนตร์และดูจงใจเกินไป 
 นอกจากน้ีมีผลงานวิจยัหลายช้ินท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลและอิทธิพลของภาพยนตร์ ดงัท่ีกิตติมา 
สุรสนธิ (2549: 40-41) ไดน้ ามารวบรวมศึกษาไว ้ยกตวัอยา่งเช่นงานวิจยัของ Roth C. Peterson และ 
L.I Thurstone ท่ีพบว่าส่ือภาพยนตร์จะมีผลต่อทศันคติของเด็กตามเช้ือชาติ หรือชาติพนัธ์ุ และ
ส่ิงแวดล้อมทางสังคมท่ีเด็กอาศยัอยู่ และผลการวิจยัของ W.S Dysinger และ Christiam A. 
Ruckmick ท่ีไดศึ้กษาส่ือภาพยนตร์กบัอารมณ์ (Stimulating Emotion) พบว่าภาพยนตร์ประเภท     
โรแมนติกและภาพยนตร์ประเภทเร้าอารมณ์ทางเพศ (Erotic) จะมีผลอยา่งมากต่ออารมณ์ของเด็กท่ี
มีอายุตั้งแต่ประมาณ 16 ปี ทั้งเพศชายและหญิง และมีขอ้สรุปท่ีส าคญัอีกประการหน่ึงคือผูใ้หญ่จะ
เรียนรู้เน้ือหาจากภาพยนตร์ประเภท Fantasy มากท่ีสุดในขณะท่ีเด็กจะเรียนรู้อารมณ์ต่างๆ จาก
ภาพยนตร์ประเภทเร้าอารมณ์มากท่ีสุด นอกจากน้ีกิตติมา ยงัพบวา่มีการศึกษาถึงผลของภาพยนตร์
กบัการสร้างมาตรฐานทางศีลธรรม ของ Charles C.Peter ซ่ึงส่ือสามารถสร้างบรรทดัฐานทางสังคม 
(Norms) ท่ีไม่เคยมีมาก่อนได ้ ผูท่ี้จะไดรั้บผลกระทบจากภาพยนตร์จะแตกต่างกนัตามพื้นภูมิหลงั 
อาทิ อาย ุอาชีพ สถานภาพ ประกอบผลการศึกษาของ Herbert Bluner ท่ีพบวา่ส่ือภาพยนตร์มีผลต่อ
บุคคในวยัเด็กในแง่ของการลอกเลียนแบบ (Imitate) และมีผลต่อพฤติกรรมของผูใ้หญ่ (Adult 
Behavior) ในเร่ืองของการฝันกลางวนั (Day Dream) รวมทั้งสร้างประสบการณ์ทางอารมณ์ 
(Emotional Experience) และการด าเนินชีวิตโดยทัว่ๆ ไป (General Life Styles) ในแง่ของการ
เลียนแบบ นอกจากน้ีกิตติมา (2549: 40)ได้วิพากษ์งานวิจัยของ Payne ท่ีได้ศึกษาในเชิงหา
ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัเชิงเหตุและผลภายใตก้รอบของการศึกษาเชิงวิพากษ ์พบวา่ภาพยนตร์มี
อิทธิพลต่อเด็กในเร่ืองวถีิชีวติของวยัรุ่น และพบวา่เน้ือหาและภาพท่ีปรากฏในภาพยนตร์จะมีผลต่อ
แฟชัน่การแต่งกาย (Clothing Style) ความคิดและพฤติกรรมเก่ียวกบัความรัก รวมไปถึงความรู้สึก
เก่ียวกบัอาชญากรรมดว้ย 
 สาเหตุท่ีภาพยนตร์มีอิทธิพลต่อวิถีชีวิตของวยัรุ่น ตามท่ีกิตติมาไดก้ล่าวมานั้น สอดคลอ้ง
กบัข้อมูลของศูนย์วิชาการ ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ ท่ีระบุว่าผลการ
ส ารวจเก่ียวกบัพฤติกรรมความรุนแรงของวยัรุ่นไทย ของส านกัวิจยัเอแบคโพลล์ช้ีให้เห็นวา่ปัจจยัท่ี
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มีอิทธิพลต่อการท่ีวยัรุ่นใช้ความรุนแรง 7 อันดับพบว่า "ภาพยนตร์" เป็นปัจจัยอนัดับท่ี 1ซ่ึง
ภาพยนตร์ท่ีนิยมน าเสนอการใช้ความรุนแรงในการแก้ปัญหา นับเป็นตัวกระตุ้นให้วยัรุ่น ท่ีมี
ประสบการณ์ชีวิตนอ้ยเกิดการซึบซบัและเลียนแบบโดยไม่รู้ตวั ถือวา่เป็นชนวนเหตุส าคญัท่ีท าให้
เด็กและเยาวชนเกิดความคุน้เคยกบัความรุนแรงและกลายเป็นผูก่้อความรุนแรงเสียเองในท่ีสุด จาก
ข้อมูลข้างต้นพบว่า ภาพยนตร์ ซ่ึงเป็นส่ือชนิดหน่ึงท่ีสังคมมองว่ามีอิทธิพลต่อพฤติกรรม 
โดยเฉพาะเด็กวยัรุ่นท่ียงัไม่ประสบการณ์ชีวิตไม่มากพอ ท าให้เกิดการรับรู้ และเกิดการเลียนแบบ 
โดยหากไดรั้บชมภาพยนตร์ท่ีมีความรุนแรง  
 หลายบทความ และงานวิจยัในต่างประเทศ ก็ให้ความส าคญัต่อภาพยนตร์ในฐานะท่ีเป็น
ส่ืออนัมีอิทธิพลเป็นอย่างสูงต่อพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน โดยมุ่งเน้นให้ความสนใจเก่ียวกบั
พฤติกรรมการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอออล์ และการสูบบุหร่ีของเยาวชน ดงัท่ีปรากฏในบทความของ 
Janet M. Distefan และคณะฯ ซ่ึงไดศึ้กษาถึงอิทธิพลของดาราท่ีเยาวชนช่ืนชอบต่อการเร่ิมสูบบุหร่ี
ในอเมริกา พบวา่จากผลการศึกษาระยาวช้ีให้เห็นวา่การสูบบุหร่ีโดยดาราในภาพยนตร์มีนยัส าคญั
ต่อการสูบบุหร่ีของสาววยัรุ่นท่ีไม่เคยสูบมาก่อน ซ่ึงมีปัจจยัอิสระอยา่งอ่ืนท่ีส่งผลกระทบต่อการสูบ
บุหร่ีดว้ยเช่นกนั อาทิ การโฆษณาบุหร่ีและการส่งเสริมการตลาด โดยพบว่าสาววยัรุ่นท่ีช่ืนชอบ
ดาราภาพยนตร์ท่ีมีพฤติกรรมการสูบบุหร่ีในภาพยนตร์ระหวา่ง ค.ศ. 1994 – 1996 นั้น มากกวา่ 80% 
ท่ีมีความเป็นไปไดใ้นการสูบบุหร่ี นอกจากน้ี Distefan และคณะฯ ยงัให้ขอ้มูลเพิ่มเติมอีกดว้ยวา่ มี
การใช้การโฆษณาแฝงของบุหร่ีเพิ่มข้ึนเป็นอย่างมากในภาพยนตร์ของ Hollywood ซ่ึงการใช้
โฆษณาแฝงน้ีมีผลต่อการส่งเสริมพฤติกรรมของผูช้ม และยอดขายท่ีเพิ่มข้ึนอยา่งมากมายของบุหร่ีก็
สืบเน่ืองจากการโฆษณาแฝงในภาพยนตร์ดว้ย (Janet M. Distefan และคณะ ,2004: 1241) 
  ในประเทศองักฤษ โดยการสนบัสนุนจากรัฐบาลไดต้รวจสอบความสัมพนัธ์ระหวา่งความ
รุนแรงในส่ือกบัอาชญากรรมในเยาวชนผูก้ระท าผิดจ านวน 82 ราย และ เยาวชนท่ีไม่ไดก้ระท า
ความผดิ 40 ราย พบวา่ เยาวชนผูก้ระท าผดิท่ีอาศยัอยูใ่นส่ิงแวดลอ้มท่ีปลอดภยัจะใชเ้วลาไปกบัการ
ดูดาวเทียม โทรทศัน์และวีดีทศัน์ มากกว่าเยาวชนท่ีไม่ได้กระท าความผิด นอกจากน้ียงัพบว่า 
ภาพยนตร์ท่ีมีความรุนแรงและการระบุถึงบทบาทสมมุติท่ีมีความรุนแรง มีความแตกต่างอยา่งมีนยั
ยะส าคญัต่อเยาวชนผูก้ระท าความผดิและเยาวชนท่ีไม่ไดก้ระท าความผดิ ซ่ึงมีขอ้คน้พบเก่ียวกบัการ
วดัความรู้สึกทางจิตใจ พบวา่ผูก้ระท าความผิดจะมีความเห็นอกเห็นใจและพฒันาการนอ้ยกวา่ และ
มีอารมณ์รุนแรงและบิดเบือนการรับรู้เก่ียวกับความรุนแรงมากกว่าผูท่ี้ไม่ได้กระท าความผิด 
ขอ้เทจ็จริงน้ีสอดคลอ้งกบัรูปแบบความกา้วร้าวท่ีพบโดยทัว่ๆ ไป และผลงานวิชาการอ่ืนๆ เก่ียวกบั
ความแตกต่างของผูก้ระท าความผดิและผูท่ี้ไม่กระท าความผิดในกลุ่มเพื่อน ดว้ยเหตุน้ีส่ิงท่ีผูก้ระท า
ความผดิเขา้ใจในภาพยนตร์อาจจะมีความแตกต่างโดยส้ินเชิงเม่ือเทียบกบัผูท่ี้ไม่ไดก้ระท าความผิด 
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ซ่ึงจริงๆ แลว้หลกัฐานระหวา่งการรับชมภาพยนตร์ช้ีให้เห็นวา่ผูท่ี้กระท าความผิดนั้นมีการยอมรับ
และให้ความสนใจในฉากท่ีมีความรุนแรงมากกว่าผูท่ี้ไม่ไดก้ระท าความผิด และหลงัจากการชม
ภาพยนตร์ท่ีมีความรุนแรงไปแล้ว 10 เดือน พบว่า ผูท่ี้กระท าความผิดจะสามารถจดจ าและเล่า
เร่ืองราวเก่ียวกบัความรุนแรงในภาพยนตร์ได ้การคน้พบน้ีแสดงให้เห็นว่าเยาวชนท่ีมีพฤติกรรม
กา้วร้าวนั้นมกัจะเลือกรับส่ือท่ีมีความรุนแรง อาทิ ภาพยนตร์แนวแอ๊คชัน่ เกมส์ท่ีใช้ความรุนแรง 
เป็นตน้ ซ่ึงจะเป็นสาเหตุอนัก่อให้เกิดพฤติกรรมกา้วร้าวได ้(Kevin D Brown และ Catherine 
Hamiton-Giachritsis, 2005: 706) 
 จากเอกสารงานวจิยัและบทความทางวชิาการท่ีไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้ พบวา่ภาพยนตร์เป็น
ปัจจยัส าคญัในการส่งเสริมหรือกระตุน้ให้ผูช้มโดยเฉพาะเยาวชนและวยัรุ่น เกิดพฤติกรรมสืบ
เน่ืองมาจากการรับชมภาพยนตร์ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งหากมีภาพของดาราภาพยนตร์ท่ีตนเองช่ืนชอบ
แล้วจะท าให้เกิดการเปิดรับส่ือมากข้ึน ดังนั้นหากการส่ือสารในภาพยนตร์เป็นไปในทางท่ีดี 
เหมาะสม จะท าให้เกิดปัญหาสังคมน้อยกว่าการน าเสนอภาพดาราท่ีเป็นท่ียอมรับ มีช่ือเสียง มี
พฤติกรรมส่อไปในทางลบ เช่น การสูบบุหร่ี ด่ืมเหลา้ เล่นพนนั เป็นตน้ อีกทั้งยงัเป็นสาเหตุของ
ปัญหาการกระท าผดิของเยาวชน   
  ดงันั้นส าหรับแนวคิดเก่ียวกบัภาพยนตร์น้ี ผูว้ิจยัได้ใช้เป็นกรอบในการอภิปรายผลถึง
บทบาทและอิทธิผลของส่ือภาพยนตร์ท่ีมีต่อสังคมไทย ในดา้นของการสะทอ้นทศันคติ ค่านิยมการ
ด าเนินชีวติของคนไทย ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการด่ืมเคร่ืองด่ืมท่ีมีแอลกอฮอล ์
 
2.2 แนวคิดเกีย่วกบัการเล่าเร่ือง (Narrative)  
 มนุษยเ์ป็นสัตวส์ังคมและตอ้งอาศยัการติดต่อส่ือสารเพื่อสร้างความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล 
และเพื่อการถ่ายทอดอตัลกัษณ์ ค่านิยม และวฒันธรรมต่างๆ ตามบรรทดัฐานของสังคมหน่ึงๆ ซ่ึง
“การเล่าเร่ือง” เป็นวธีิการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพและใชก้นัมาตั้งแต่ยุคโบราณ เพียงแต่ในอดีตเรา
มกัใชป้ระโยชน์ของการเล่าเร่ืองในเชิงสังคม เช่น เพื่อถ่ายทอดความเช่ือหรือศรัทธา การถ่ายทอด
ค่านิยมทางวฒันธรรม หรือการสืบทอดต านานต่างๆ เป็นต้น ดังจะเห็นได้จากนิทาน เร่ืองเล่า 
ต านาน หรือนิยายปรัมปราต่างๆ ท่ีมีอยูใ่นทุกประเทศ เช่น เวตาล พนัหน่ึงราตรี นิทาน เร่ืองราชสีห์
กบัหนู ต านานวรีบุรุษ เป็นตน้ (นงลกัษณ์ ภิญโญมงคล, 2550: 27) 
 Fisher (อา้งในกาญจนา แกว้เทพ 2553: 268) ไดใ้หค้  านิยามของค าวา่ "การเล่าเร่ือง" วา่ เป็น
การกระท าเชิงสัญลกัษณ์ ไม่ว่าจะเป็นการพูดหรือการกระท าท่ีมีล าดบัขั้นตอน และมีความหมาย
ส าหรับผูท่ี้มีชีวิตอยู่หรืออาศยัอยู่ในเร่ืองเล่านั้น ไม่ว่าผูอ้ยูอ่าศยันั้นจะเป็นผูส้ร้างเร่ืองเล่า หรือเป็น
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ผูฟั้ง/ผูตี้ความเร่ืองเล่านั้นก็ตาม ทั้งน้ีหนา้ท่ีของข่าวสารจากเร่ืองเล่านั้นก็จะเป็นตวัก าหนดวิถีทางท่ี
เราจะมีชีวติอยูใ่นเร่ืองเล่าของเรานัน่เอง 
  นพพร ประชากุล (อา้งในประชา สุวีรานนท,์ 2544: 13) กล่าววา่ "เร่ืองเล่า (Narrative)" 
เป็นการน าเสนอเหตุการณ์ชุดหน่ึง ซ่ึงมีกระบวนการเปล่ียนแปลงจากสถานการณ์ตอนตน้ไปสู่
สถานการณ์ตอนจบ เก่ียวขอ้งกบับุคคลจ านวนหน่ึงและด าเนินไปในสถานท่ี-เวลา นอกน้ี นพพรยงั
เพิ่มเติมว่า ส่ิงท่ีเร่ืองเล่าน าเสนอย่อมมีการจ าลองแบบอย่าง (Types) ซ่ึงประมวลมาจากโลกแห่ง
ความจริงไม่มากก็น้อย การจ าลองน้ีเป็นปัจจยัหน่ึงท่ีสร้างความรู้สึกเสมือนจริง (Impression of 
reality) ให้เกิดแกผู้รั้บเสมือนวา่อยูต่่อหนา้ประสบการณ์จริง และไม่วา่เร่ืองเล่านั้นจะใชอ้ะไรส่ือก็
ตาม การรับรู้ในระดบัผสัสะเก่ียวกบัผูค้น พฤติกรรม สถานท่ี และยุคสมยัตามท่ีปรากฏในทอ้งเร่ือง
ก็จะแปรสภาพในขั้นสุดทา้ยเป็นความเขา้ใจและอารมณ์ความรู้สึกของผูรั้บในระดบั (Cognition) 
เหมือนกนัทั้งส้ิน 
  
 องค์ประกอบของเร่ืองเล่า 
 กาญจนา  แกว้เทพ (2553: 272 -  287) ไดอ้ธิบายถึงการประกอบสร้างความหมายผา่นการ
เล่าเร่ืองวา่อยูท่ี่การเลือกสรรและการผสมผสานองคป์ระกอบต่างๆ ของเร่ืองเล่ามาน าเสนอ โดยมี 6 
องคป์ระกอบยอ่ย ดงัน้ี 
  1. ตวัละคร (Character) 
  2. โครงเร่ือง (Plot)  
  3. แก่นเร่ือง (Theme) 
  4. ช่วงเวลา (Time) / สถานท่ี (Location) / ฉาก (setting)  
  5. เคร่ืองแต่งกาย (Costume) / พาหนะ (Locating)/ อาวธุ (weaponry) 
  6. ความขดัแยง้/ ปมขดัแยง้ (Conflict) 
 
  1. ตวัละคร (Character) 
  ตวัละครเป็นองค์ประกอบย่อยท่ีสามารถน าไปสู่การประกอบสร้างความหมาย
ต่างๆ ใหเ้กิดข้ึนได ้ โดยเฉพาะอยา่งยิง่หากเป็นการประกอบสร้างความหมายท่ีเก่ียวกบัคนและกลุ่ม
คน ซ่ึงการวเิคราะห์ตวัละครอาจจะพิจารณาไดใ้น 2 แง่มุมคือ 
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   1.1 ประเภทของตวัละคร (Type of character) สามารถแบ่งได้หลาย
รูปแบบ ไดแ้ก่ 
    แบบท่ี 1 ประเภทของตวัละครตามแนวคิดเร่ือง Paradigmatic 
structure ของ V.Propp ไดแ้บ่งประเภทของตวัละครไดเ้ป็น 6-7 ประเภท คือ 1. พระเอก-นางเอก 2.
ผูร้้าย-นางร้าย 3. ผูใ้ห ้4. ผูน้  าสาร 5. ผูช่้วยเหลือ 6. พระเอกจอมปลอม เป็นตน้ ซ่ึงวิธีการแบ่งแบบน้ี 
เม่ือน ามาวิเคราะห์เก่ียวกบัการสร้างความหมายก็น่าสนใจวา่ ตวัละครแบบใด (เช่น เพศใด ชนชาติ
ใด อายเุท่าใด ฯลฯ) ท่ีจะไดส้วมบทบาทเป็นตวัละครประเภทต่างๆ  
    แบบท่ี 2 E.M.Forstor ได้แบ่งประเภทตวัละครเป็น 2 ประเภท 
คือ ตวัละครมิติเดียว (Flat character) และตวัละครหลายมิติ (round character) หรือ แบ่งเป็นตวั
ละครหลกั (major character) กบัตวัละครรอง (minor character) หรือ ตวัละครพลวติั(dynamic 
character) กบั ตวัละครสถิต(static character) เป็นตน้ หากเราใช้ทศันะของส านกัประกอบสร้าง
นิยมมาเป็นเคร่ืองมือในการวิเคราะห์แลว้ เราก็จะพิจารณาว่า การเลือกประเภทตวัละครเหล่าน้ีจะ
น าไปสู่ "ความหมายอนัใดอนัหน่ึง" เสมอ เช่น เพราะเหตุใด พระรองในละครโทรทศัน์ไทยจึงเป็น
ตวัละครท่ีดีอยา่งเสมอตน้เสมอปลาย (static character) ในขณะท่ีตวัพระเอกจะมีลกัษณะเป็นพลวตั
สูงมาก เป็นตน้ 
   บางแห่งอาจแบ่งตวัละครยงัแบ่งประเภทของตวัละครตามหน้าท่ีหรือ
ความส าคญัของบทบาทไดเ้ป็น 3 ประเภท   
                   1. ตวัเอก  คือ ตวัละครท่ีเป็นตวัหลกัในการด าเนินเร่ือง  ตวัเอก 
อาจแยกไดเ้ป็น 2 ชนิด คือ ตวัเอก และตวัพระเอก หรือตวันางเอก  
                   2. ตวัประกอบ  คือ ตวัละครท่ีท าหนา้ท่ีประกอบหรือสนบัสนุน
ตวัเอก หรือท าใหเ้หตุการณ์ในทอ้งเร่ืองเขม้ขน้ สลบัซบัซอ้น ชวนติดตาม  
                  3. ตวัเบ็ดเตล็ด คือ ตวัละครท าหน้าท่ีเป็นตวัผ่าน เช่น พลทหาร 
ตวัละครเดินไปมาในฉากใหดู้สับสน  
   1.2 วิธีการสร้างตวัละคร (characterization) J.Boggs (2003) ไดป้ระมวล
วธีิการสร้างตวัละคร เพื่อน าไปสู่การสร้างความหมายท่ีตอ้งการไวห้ลายๆ วธีิเช่น  
    1.2.1 การสร้างตวัละครโดยปรากฏตวัให้เห็นลกัษณะภายนอก 
(Characterization by Appearance) เช่น ลักษณะรูปร่าง หน้าตา เคร่ืองแต่งกาย ลักษณะการ
เคล่ือนไหวของตวัละคร ฯลฯ กล่าวคือลกัษณะทางกายภาพภายนอกนัน่เอง 
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    1 . 2 . 2  ก า ร ส ร้ า ง ตั ว ล ะ ค ร ผ่ า น บ ท พู ด / บ ท ส น ท น า 
(Characterization through Dialogue) เป็นการให้ตวัละครเปิดเผยความเป็นตวัตนของเขาจากส่ิงท่ี
พดู 
    1.2.3 การสร้างตวัละครผา่นผูเ้ล่าเร่ือง (Characterization through 
Narrator) เช่น นวนิยายท่ีมีผูเ้ล่าเร่ืองซ่ึงจะพรรณนาคุณลกัษณะองตวัละครใหผู้อ่้าน/ผูช้มทราบ 
    1 . 2 . 4  ก า ร ส ร้ า ง ตั ว ล ะ ค ร ผ่ า น ก า ร ก ร ะ ท า ภ า ย น อ ก 
(Characterization through External Action) ตวัอยา่งเช่น เม่ือเปิดฉากแรกผูช้มก็จะพบวา่ ตวัละคร
นางเอกเดินเตะโต๊ะเกา้อ้ี ท าส่ิงของพลดัหล่นอยู่ตอดเวลา การประทงักล่าวเป็นการแนะน าให้รู้จกั
คุณลกัษณะของนางเอก 
    1.2.5 การสร้างตวัละครผ่านการกระท าภายใน Characterization 
through Internal Action) การกระท าภายในของมนุษยท่ี์ถูกน ามาใชส้ร้างตวัละครก็เช่น ความลบั 
ความคิด จิตนาการ ความฝัน ความปรารถนา ความทรงจ า ความกลวั เป็นตน้ 
    1 .2 .6  การสร้างตัวละครผ่านปฏิ กิ ริยาของตัวละครอ่ืนๆ 
(Characterization through Reaction of Other Characters) เป็นวธีิการท่ีให้ตวัละครตวัอ่ืนๆ พูดถึงตวั
ละครท่ีตอ้งการแนะน า ซ่ึงเป็นวธีิท่ีจะท าใหผู้ช้มไดรู้้จกักบัตวัละครก่อนท่ีจะมีการปรากฏตวัเสียอีก   
    1.2.7 การสร้างตวัละครโดยใชล้กัษณะตรงกนัขา้มดว้ยการสร้าง
ตวัละครอ่ืนๆ เทียบเคียง (Characterization through Contrast) ตามหลกัของสัญวิทยา ความหมาย
ของสัญญะหน่ึงๆ จะเด่นชัดมากข้ึนเม่ือมีการวางเทียบกับสัญญะท่ีเป็นคู่ตรงข้าม (Binary 
opposition) ดงันั้นวธีิการสร้างตวัละครอ่ืนๆ ท่ีมีลกัษณะตรงกนัขา้มแบบขาวด า  
    1.2.8 การสร้างตวัละครโดยใช้ความเกินเลยหรือการท าซ ้ าๆ 
Characterization through Caricature and Leitmotif) เพื่อให้คนดูเขา้ใจคุณลกัษณะของตวัละครไดดี้
ข้ึน ก็จะมีวกีารน าเสนอโดยใชก้ารวาดภาพลอ้เลียนแบบการ์ตูนท่ีเรียกวา่ "Caricature" ซ่ึงจะวาดคุณ
ลกัษณธะบางอยา่งให้ "มากเกินจริง" ส่วนอีกวิธีการหน่ึงเรียกว่า "Leitmotif" คือการสร้างประโยค 
วลี การกระท าบางอยา่ง หรือความคิดบางอยา่งของตวัละครข้ึนมาแลว้ท าใหต้วัละครพูดหรือท าซ ้ าๆ 
จนกลายเป็นคุณลกัษณะของตวัละคร   
    1.2.9 การสร้างตัวละครผ่านการเลือกช่ือ (Characterization 
through Choice of Name) เช่น ตวัละครในเร่ือง "แม่เบ้ีย" นั้นมีช่ือวา่ "ชนะชล" เน่ืองจากมีประวติั
การจมน ้า และตวัละครตวัน้ีจะมีคุณลกัษณะและเร่ืองราวท่ีเก่ียวกบัแม่น ้าอยูต่ลอดเวลา เป็นตน้ 
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  2. โครงเร่ือง (Plot) 
  โครงเร่ืองเป็นการเช่ือมร้อยเหตุการณ์ท่ีเกิดในช่วงเวลาต่างๆ ดว้ยตรรกะเชิงเหตุ
และผลและเม่ือร้อยเช่ือมกนัแลว้ก็ก่อให้เกิด "ความหมายใหม่" ข้ึนมา ซ่ึงโครงเร่ืองส่วนใหญ่จะ
แบ่งเป็น 3 องค ์ดงัน้ี(รักศานต ์ววิฒัน์สินอุดม, 2546 อา้งถึงใน เขมิกา จินดาวงศ,์ 2551: 10-11)  
  องก์ 1 เป็น การเปิดเร่ือง (Set up) เป็นส่วนท่ีให้เห็นพื้นเพของเร่ือง เวลา อารมณ์ 
ปัญหา เพื่อบอกให้คนดูไดรู้้ก่อนท่ีจะน าพาคนดูไปพบกบัเร่ืองราวต่างๆ หรือเป็นการส่งสัญญาณ
เพื่อบอกแนวทางหรือทิศทางของเร่ืองท่ีด าเนินไป ในหนงับนัเทิงเร่ืองยาว อาจใช้เวลา 120 นาที 
หนงัสั้นไม่มีก าหนด แต่ตอ้งไม่เกิน 30 นาที รวบรัดและเขา้ใจไดอ้ยา่งรวดเร็วท่ีสุด 
  องก ์2 หรือ ตอนท่ีสอง เรียกวา่การเผชิญหนา้ (Confrontation) เป็นช่วงท่ีใหเ้ห็นตวั 
ละครเผชิญกับอุปสรรคแล้วอุปสรรคเล่า เห็นความต้องการของตวัละครหลักซ่ึงแรงขบัเคล่ือน 
ทั้งหมดในการด าเนินไปขา้งหน้าไดน้ั้น เกิดจากความตอ้งการของตวัละครท่ีตอ้งการเอาชนะหรือ
การใหไ้ดม้าซ่ึงการครอบครองหรือการบรรลุความส าเร็จในส่ิงใดส่ิงหน่ึง 
  องก์ 3 คือตอนสุดทา้ยของเร่ือง (Climax & Resolution) กล่าวถึงตวัละครหลกัวา่
จะมีผลลงเอยอย่างไร หลังจากท่ีเผชิญหน้ากับอุปสรรค์ต่างๆนานา เช่น ตวัละครตายหรือไม่ 
ลม้เหลวหรือประสบความส าเร็จ แต่งงานหรือแยกทางกนัเดิน ชนะหรือแพ ้เป็นตน้ ถือเป็นจุดวิกฤต
สูงสุด(Climax) และจุดต่ืนเตน้ท่ีสุดของหนงั ส่วนบทส่งทา้ย (Resolution) อาจเป็นช็อตเดียวหรือ
ฉากเดียวสั้นๆเพื่อเป็นบทสรุปใหก้บัคนดู 
  3. แก่นเร่ือง (Theme) 
  กาญจนา แกว้เทพ (2553 น.278-279)ไดร้วบรวมความหมายของ "แก่นเร่ือง" จาก
นกัวชิาการหลายท่าน ไวด้งัน้ี 
  Hurtrik & Yarber (1971) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่ "แนวคิดหลกัในการด าเนินเร่ือง 
เป็นความคิดรวบยอดท่ีเจา้ของเร่ืองตอ้งการน าเสนอ"  
  J.Boggs (2003) นิยามไวว้่า แก่นเร่ืองหมายถึงจุดรวมท่ีเป็นศูนยก์ลางของเร่ือง 
หรือปมประเด็นส าคญัๆ ของเร่ือง  
  J.Gripsrud (2002) ไดอ้ธิบายวา่ ส าหรับเน้ือหาส่วนท่ีเป็นรูปธรรมท่ีแสดงออกมา
ใหเ้ห็นไม่วา่จะเป็นตวัละคร เหตุการณ์ การกระท านั้นเรียกวา่ Motif แต่ส าหรับส่ิงท่ีเป็นนามธรรมท่ี
ซ่อนเร้นอยูไ่ม่อาจมองเห็นหรือไดย้นิได ้หากทวา่เป็นส่ิงท่ีเร่ืองเล่านั้น "มุ่งหมายถึงอยา่งแทจ้ริง" ส่ิง
น้ีเรียกวา่ "แก่นเร่ือง" 
  J. Boggs (1978, อา้งถึงในประพนธ์ ตติยวรกุลวงค,์ 2553) ไดแ้บ่งแก่นความคิด/
แก่นเร่ืองออกเป็น 5 ประเภท คือ 
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   3.1 แก่นเร่ืองเก่ียวกบัศีลธรรม มุ่งให้สนใจเร่ืองของศีลธรรม โดยใช่เร่ือง
ของความจริงท่ีปรากฏอยูท่ ัว่ไป และใชศี้ลธรรมหลายๆ เร่ืองมาน าเสนออยา่งสัมพนัธ์กนั 
   3.2 แก่นเร่ืองเก่ียวชีวิต มุ่งเสนอเร่ืองจริงของชีวิต สร้างข้อวิพากษ์ใน
ประสบการณ์ทางธรรมชาติของมนุษย ์เป็นการประเมินสภาพของมนุษย ์
   3.3 แก่นเร่ืองเก่ียวกบัธรรมชาติขิงมนุษย ์มุ่งเสนอพฤติกรรมของมนุษย์
คนหน่ึง หรือกลุ่มหน่ึง แต่เป็นตวัแทนของมนุษยท์ั้งหมด 
   3.4 แก่นเร่ืองเก่ียวกบัการวิพากษ์สังคม มุ่งสะทอ้นภาพสังคมซ่ึงจะท าได้
ทั้งแนวตลก เสียดสี หรือสมจริง เพื่อการปฏิรูปทางสังคม 
   3.5 แก่นเร่ืองเก่ียวกบัค าถามเชิงปรัชญามุ่งเสนอโดยตั้งค  าถามเรียกร้องให้
ตอบในเชิงปรัชญา ซ่ึงตอ้งการการวเิคราะห์จากผูช้ม 
  4. ช่วงเวลา (Time) / สถานท่ี (location)/ ฉาก (Setting) 
  เน่ืองจากเร่ืองเล่าเป็นการน าเอา "เหตุการณ์" (event) ท่ีมีตวัละครท่ีมีการแสดง มี
การกระท า(action) ดงันั้น ในแต่ละเหตุการณ์จึงตอ้งมีมิติของ "เวลา"(Time) และสถานท่ี (Location) 
ประกอบอยู่ดว้ยเสมอ มิติด้านเวลาและสถานท่ีน้ี ในการเล่าเร่ืองจะเรียกว่า "ฉาก" (Setting) ซ่ึง
สามารถแยกยอ่ยไดอี้กเป็น 4 ประเภทดงัน้ี 
   4.1 ปัจจยัดา้นเวลา (Temporal Factor) คือช่วงเวลาท่ีเน้ือเร่ืองเกิดข้ึน 
   4.2 ปัจจยัดา้นภูมิศาสตร์ (Geographic Factors) เป็นสถานท่ีทางกายภาพ 
ซ่ึงอาจจะเป็นลกัษณะทางธรรมชาติ เช่น ภูเขา แม่น ้ า ทะเลทราย น ้ าตก ถ ้า ฯลฯ ซ่ึงรวมทั้งสถานท่ี
และสภาพภูมิอากาศ หรืออาจจะเป็นสถานท่ีท่ีเกิดจากการตกแต่ง เช่น ฉากห้องอาหาร ฉากในบาร์ 
ฉากกลางถนน ฯลฯ 
   4 .3  ปัจจัยด้านเศรษฐกิจและโครงสร้างทางสังคม ท่ี เ กิด ข้ึนตาม
สภาพแวดลอ้มในเร่ือง (Prevailing Social Structure and Economic Factors) เช่น รวย จน สังคม
เมือง สังคมชนบท เป็นตน้ 
   4.4 ปัจจยัด้านประเพณี ค่านิยม ศีลธรรม และธรรมเนียมปฏิบติั (Moral 
Attitude, Custom and Codes of Behaviors) ในสังคมท่ีเร่ืองราวนั้นเกิดข้ึน   
  5. เคร่ืองแต่งกาย (Costume) / พาหนะ(Locomotion)/ อาวธุ(Weaponry)  
  องคป์ระกอบย่อยทั้ง 3 ประเภทน้ีเป็นองค์ประกอบสมทบองคป์ระกอบหลกัอ่ืนๆ 
ท่ีไดก้ล่าวไปแลว้ เช่น เคร่ืองแต่งกายก็เป็นส่วนสมทบของตวัละคร และเคร่ืองแต่งกายนั้นจะเป็น 
"สัญญะ" อยา่งหน่ึงท่ีใชบ้่งบอกความหมายของตวัละคร เช่นเดียวกบัยานพาหนะหรืออาวุธท่ีใชก้็จะ
ท าหนา้ท่ีเป็น "สัญญะ" บ่งบอกถึงความหมายของเร่ืองท่ีก าลงัเล่า 
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  องคป์ระกอบยอ่ยทั้ง 3 น้ีจะท าหนา้ท่ีเป็น "ชุดของสัญญะ" (Set of Signs) ท่ีจะตอ้ง
ควบคุมความหมายใหเ้ป็นไปในทิศทางเดียวกบัเร่ืองเล่า  
  6. ความขดัแยง้/ ปมขดัแยง้ (Conflict) 
  ประเด็นความขดัแยง้ของเร่ืองมกัเป็นพื้นฐานท าให้ภาพยนตร์มีมิติดึงดูดให้ผูช้ม
คน้หาและติดตามการด าเนินของเร่ืองราว และช่วงใหเ้ห็นภาพรวมไดใ้นเวลาอนัสั้น หรือท่ีกาญจนา 
แก้วเทพ กล่าวว่าความขดัแยง้/ปมขดัแยง้(Conflict) ซ่ึงเป็นคุณลกัษณะท่ีท าให้ "เร่ืองเล่า" นั้นมี
ความหมายแตกต่างไปจากตวับทดา้นภาษา (verbal text) แบบอ่ืนๆ ซ่ึงอาจจดัแบ่งประเภทของความ
ขดัแยง้ท่ีมีอยูอ่ยา่งมากมายในเร่ืองเล่าเพื่อน ามาศึกษากระบวนการสร้างความหมายไดด้งัน้ี 
   6.1 ความขดัแยง้ภายในจิตใจ เป็นความขัดแยง้ท่ีเกิดภายในจิตใจของตวั
ละคร 
   6.2 ความขัดแย้งระหว่างคนกับคน หรือระหว่างกลุ่มบุคคลมักเป็น
รูปแบบความขดัแยง้หลกัของเร่ืองเล่าโดยทัว่ไปท่ีแสดงเห็นการไม่ลงรอยระหว่างตวัละคร 2 ตวั 
หรือสองกลุ่ม โดยท่ีมาของความขดัแยง้นั้นอาจจะมาจากผลประโยชน์ ความคิดเห็น จุดยืนทาง
การเมือง ศาสนา หรือความเป็นมาในประวติัศาสตร์ 
   6.3 ความขดัแยง้ระหว่างคนกับสังคม เป็นความขดัแยง้ระหว่างคนกับ
กฎเกณฑ ์ระเบียบหรือโครงสร้างของสังคม  
   6.4 ความขดัแยง้ระหวา่งมนุษยก์บัพลงัภายนอก ซ่ึงอาจเป็นพลงัธรรมชาติ
หรือพลงัเหนือธรรมชาติ  
  ดงันั้นส าหรับแนวคิดเก่ียวกบัการเล่าเร่ืองน้ี ผูว้ิจยัพบว่ามีความเช่ือมโยงกบัการ
องค์ประกอบการเขียนบทภาพยนตร์ แนวคิดเก่ียวกับภาพตวัแทนและทฤษฎีสัญวิทยาอย่างมี
นยัส าคญั ตอ้งน าเอามาพิจารณาวิเคราะห์รวมกนัเพื่อให้ทราบถึงความหมายท่ีประกอบสร้างของ
เคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ท่ีปรากฏในภาพยนตร์ไทย ซ่ึงอาจจะเป็นการจ าลองแบบอย่าง(Types) ซ่ึง
ประมวลมาจากโลกแห่งความจริงในสังคมไทย  
 
2.3 ทฤษฎสัีญวทิยา (Semiology) 
 ความสัมพนัธ์ระหว่างศาสตร์ของภาพยนตร์และศาสตร์ว่าดว้ยสัญวิทยา ไม่สามารถแยก
ออกจากกันได้ เพราะสัญญะได้เข้าไปแทรกซึมในกระบวนการผลิตภาพยนตร์ ในทุกๆ 
องคป์ระกอบของภาพยนตร์ดงัท่ีไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้ ดงัท่ี สโกลส์ (1974 อา้งในไชยรัตน์ เจริญ
สินโอฬาร, 2545: 18) ไดใ้ห้ความเห็นไวว้า่ "ภาพยนตร์คือหน่วยในอุดมคติของการศึกษาแบบสัญ
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วทิยาเลยท่ีเดียว เพราะในภาพยนตร์มีทั้งภาพ แสง เสียง เพลง การกระท า การแสดงและเน้ือเร่ืองท่ี
สามารถสร้างความหมายไดท้ั้งส้ิน"  
 สัญญะศาสตร์ ตรงกบัภาษาองักฤษว่า Semiotics หมายถึง การศึกษาสัญญะ(Signs) และ
สัญลกัษณ์ (Symbols) ในฐานะท่ีเป็นองค์ประกอบของการส่ือสาร แต่ในสาขาภาพยนตร์ สัญญะ
ศาสตร์เป็นการศึกษาว่าความหมาย (meaning) ถูกสร้างข้ึนในภาพยนตร์ได้อย่างไร หรือเป็น
การศึกษาวา่ ค  า (ในภาษาศาสตร์) หรือภาพและเสียง (ในสาขาภาพยนตร์) อาจมีความหมายซบัซ้อน
และหลายชั้นเกิดกวา่ท่ีใครจะคิด (คณะกรรมการกลุ่มผลิตชุดวิชาทฤษฎีและการวิจารณ์ภาพยนตร์
เบ้ืองตน้  มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมธิราช, 2548: 252) 
 กาญจนา แกว้เทพ (2552: 76) ไดก้ล่าวถึงความหมายและความส าคญัของสัญญะ (Sign) วา่ 
ทฤษฎีสัญวิทยามีลกัษณะเหมือนทฤษฎีทัว่ๆ ไป ท่ีพยายามให้ค  าอธิบายต่อส่ิงท่ีเรียกว่า "สัญญะ" 
หรือ เป็นศาสตร์ท่ีพยายามจะอธิบายถึงวฎัสงสารของสัญญะคือการเกิดข้ึน พฒันา การแปรเปล่ียน 
รวมทั้งการเส่ือมโทรมตลอดจนการสูญสลายของสัญญะหน่ึงๆ ท่ีปรากฏออกมาอยา่งเป็นแบบแผน
และมีระบบระเบียบ 
 ไชยรัตน์ เจริญสินโอฬาร (2545: 94) ระบุไวว้่า สัญวิทยา/สัญศาสตร์ ก็คือ การศึกษาถึง
กระบวนการสร้างความหมายท่ีไม่รู้จบในสังคม 
 
  ประวตัิความเป็นมาของทฤษฎี 
 ทฤษฎีสัญวทิยา ไดถู้กวางรากฐานจากนกัวิชาการ 2 ท่าน คือ F. de Saussure (1857 - 1913) 
นกัวิชาการดา้นภาษาศาสตร์ชาวสวิต และ C.Peirce (1839-1914) นกัปรัชญาดา้นภาษาชาวอเมริกนั 
(กาญจนา แกว้เทพ, 2552: 77-80) 
 1. Saussure ไดศึ้กษา "ภาษา" ในฐานะระบบสัญญะอยา่งหน่ึงเช่นเดียวกบันกัภาษาศาสตร์
คนอ่ืนๆ แต่จุดท่ีท าให้แตกต่างจากนกัภาษาศาสตร์ในขณะนั้นก็คือ Saussure ได้ขยายวตัถุดิบใน
การศึกษาออกไปใหก้วา้งขวางกวา่ "ภาษา" เขาไดเ้สนอวา่ ยงัมีระบบสัญญะรูปแบบอ่ืนๆ ท่ีสามารถ
จะแสดงความหมายและความคิดของผูส่้งสารได้ไม่ว่าจะเป็นภาษาใบ ้พิธีกรรม สัญญาณทหาร 
อาหาร อาการเจบ็ป่วย ฯลฯ กล่าวอยา่งง่ายท่ีสุดก็คือ ทุกส่ิงทุกอยา่งสามารถจะเป็นสัญญะไดห้ากถูก
น ามาใชแ้สดงความหมาย 
 และ Saussure ไดใ้ห้นิยามของวิชาใหม่ท่ีเรียกวา่ Semiology วา่เป็นศาสตร์ท่ีศึกษาวิถีชีวิต
ของสัญญะท่ีอยูใ่นบริบทหน่ึงๆ (life of sign)  
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 การศึกษาสัญญะตามทศันะของโซซูร์ (กาญจนา แกว้เทพ, 2552: 29-34)ให้ความสนใจใน
การวิเคราะห์ในแง่ของโครงสร้าง โดยเฉพาะโครงสร้างของการเปรียบเทียบ แนวคิดส าคญัๆ ของ
โซซูร์ มีดงัน้ีคือ 
 1. องค์ประกอบของสัญญะ โซซูร์แยกสัญญะออกเป็น 2 องค์ประกอบย่อย ส่วนแรกคือ
ส่วนท่ีเป็น ตวัหมาย/รูปสัญญะ (signifiers) และตวัหมายถึง/ความหมายสัญญะ (signified) และเม่ือ
มีการน าสัญญะน้ีมาใช้ (signification) จะให้ความหมายโยงใยไปถึงวตัถุท่ีอยู่ในโลกแห่งความเป็น
จริง ดงัภาพท่ี 3 
 
     
   
 
 
 
 
 
  
ภาพท่ี 3 องคป์ระกอบของสัญญะ ของโซซูร์ 
 

จากภาพขา้งบนน้ี จุดส าคญัท่ีโซซูร์ได้เน้นก็คือ ความสัมพนัธ์ระหว่าง signifier และ 
signified นั้นมีลกัษณะท่ีส าคญั 3 ประการคือ เกิดข้ึนโดยไม่มีหลกัเกณฑ์ใดๆ (arbitrary) เช่น ตวั ก.
ไก่ ไม่ไดมี้ความหมายเก่ียวขอ้งคลา้ยคลึงใดๆ กบัตวัไก่จริงๆ สัญญะดงักล่าวเกิดข้ึนโดยมิไดต้ั้งใจ 
(unmotivated) และไม่ไดเ้กิดข้ึนตามธรรมชาติ (unnatural) อนัส่อนยัยะว่า คนเราจะไม่รู้จกัสัญญะ
ไดเ้องโดยธรรมชาติ แต่จะตอ้งมีการเรียนรู้  

2. ในการตอบค าถามวา่ สัญญะตวัหน่ึงๆ จะมีความหมายข้ึนมาไดอ้ยา่งไรนั้น โซซูร์ไดใ้ห้
ค  าอธิบายในแง่โครงสร้างวา่ หากสัญญะตวัหน่ึงยืนอยูโ่ดยล าพงั สัญญะนั้นๆ จะยงัไม่มีความหมาย
อนัใดข้ึนมาจนกว่าจะน าไปเปรียบเทียบเชิงโครงสร้าง กับสัญญะตัวอ่ืนๆ เช่น หากเราพูดว่า 
สมศกัด์ิสูง 160 ซ.ม. เรายงัไม่อาจสร้างความหมายไดว้า่ สมศกัด์ิสูงหรือเต้ีย จนกวา่จะทราบวา่ จะ
เอาสมศกัด์ิไปเปรียบเทียบกบัใคร (มาตรฐานคนไทยหรือฝร่ัง) ความหมายของการเปรียบเทียบเชิง
โครงสร้างของสัญญะตามทศันะของโซซูร์นั้นอาจมีมิติใน 3 มิติดงัน้ี 

                                              Sign 
                                        ประกอบดว้ย            signification                 external reality or meaning 
                              Signifier          Signified 
                 (ลกัษณะทางกายภาพ        (ภาพในใจ) 
                         ของสญัญะ) 
                         Signifier                                          arbitrary 
                                          sign                       unmotivated 
                         Signified               unnatural  
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 2.1 การเปรียบเทียบกบัคู่ตรงกนัขา้ม (binary opposite) โซซูร์อธิบายวา่ หากถามค า
วา่ "อะไรคือววั" เราจะตอบค าถามน้ีก็ต่อเม่ือไดรู้้จกัวา่ "อะไรไม่ใช่ววั" เช่นเดียวกบัตวัอยา่งค าถาม
โรแมนติกวา่ "อะไรคือรัก" ก็ตอ้งแยกออกมาใหไ้ดว้า่ "อะไรไม่ใช่รัก" หรือตวัอยา่งท่ีเป็นนามธรรม
มากข้ึนก็เช่น "การเอาใจคืออะไร" เราจะเขา้ใจความหมายน้ีไดก้็ต่อเม่ือไดน้ าเอาการกระท าต่างๆ 
ไปวางเทียบกบัค าวา่ "ไม่เอาใจ" เช่นเดียวกบัค าวา่ "ขาว" จะมีความหมายไดก้็ต่อเม่ือน าไปวางเทียบ
กบั "ด า"  

 การเปรียบเทียบในเชิงคู่ตรงขา้มน้ีเป็นรูปแบบการเปรียบเทียบท่ีแสดงความหมาย
ใหเ้ห็นไดโ้ดยง่ายและชดัเจนท่ีสุด เน่ืองจากโครงสร้างวธีิคิดของมนุษยส่์วนใหญ่มีกรอบแนวคิดเชิง
เปรียบเทียบระว่างคู่ตรงกันข้ามอยู่แล้ว ด้วยเหตุน้ีในการสร้างผลงานด้านศิลปะ วรรณคดี 
ภาพยนตร์ นวนิยาย แมแ้ต่การสร้างข่าวสาร การท ารายการเกมส์โชว ์การแข่งขนักีฬา ฯลฯ วิธีการท่ี
จะสร้างความหมายให้เกิดข้ึนได้อย่างชัดเจนและง่ายดายท่ีสุด จึงมีการใช้กระบวนการสร้าง
ความหมายจากการเปรียบเทียบคู่ตรงกนัขา้มน้ีมากท่ีสุด ความดีงามของนางเอกตอ้งเปรียบเทียบกบั
ความเลวร้ายของนางผูร้้าย ความกลา้หาญของพระเอก ตอ้งเปรียบเทียบกบัความข้ีขลาดของผูร้้าย 
ความเก่งกาจของผูช้นะในกีฬาตอ้งเปรียบเทียบกบัความไม่เอาไหนของผูแ้พ ้ความเฉลียวฉลาดของ
ทีมชนะในเกมส์โชวต์อ้งเปรียบเทียบกบัความเซ่อซ่าของของทีมท่ีแพ ้เป็นตน้ 

 2.2 การเปรียบเทียบสัญญะย่อยกับสัญญะอ่ืนๆ ในโครงสร้างรวมทั้งหมด การ
เปรียบน้ีหมายถึงการมองเห็นความแตกต่างระหว่างสัญญะย่อยๆ ในโครงสร้างรวมทั้งหมด เช่น 
เม่ือเห็นค าวา่ "เอาใจ" เราจะเขา้ใจความหมายของค าๆ น้ีก็ต่อเม่ือเราสามารถมองเห็นความแตกต่าง
ของค าว่า "เอาใจ" กบัค าว่า "เอาไป เอาไว ้เอาไหม" พร้อมกบัเห็นความแตกต่างจากค าว่า "เอาใจ 
เบาใจ เดาใจ" เป็นตน้ 

 2.3 การเขา้ใจความหมายของสัญญะยอ่ยๆ เม่ือพิจารณาร่วมกบัโครงสร้างทั้งหมด 
ตวัอยา่งเช่น หากถามวา่ค าวา่ "เอาใจ" หมายความวา่อะไร เราจะเขา้ใจความหมายของค าๆ น้ี ต่อเม่ือ
ไดเ้ห็นวา่ ค  าๆ น้ี ไปประกอบอยูก่บัค  าอ่ืนๆ อยา่งไร เช่น  

  - เอาใจเขา้ไว ้
  - เอาใจใส่ 
  - เอาใจออกห่าง 
  - เอาใจเขา้มาใส่ใจเรา 
 ในแง่น้ีความหมายของสัญญะย่อยหน่ึงๆ จึงแทบจะพิจารณาตามล าพงัอย่างโดด

เด่ียวไม่ได้เลย จนกว่าจะพิจารณาร่วมกับสัญญะย่อยอ่ืนๆ ท่ีมาประกอบอยู่ในโครงสร้างรวม
ทั้งหมด 
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3. เม่ือขยายแนวคิดเร่ือง "โครงสร้างรวมทั้งหมด" ให้กวา้งขวางออกมา โครงสร้างรวมน้ีก็
คือบริบททางวฒันธรรมของคนแต่ละกลุ่ม แต่ละสังคมนัน่เอง J.Fiske (1982) ยกตวัอยา่งวา่ เม่ือคน
องักฤษพูดถึงค าวา่ "ววั" (signifier) นั้น ความหมายของ "ความเป็นววั" (signified) ของคนองักฤษ
ย่อมแตกต่างไปจากความหมายของค าว่า "ความเป็นววั" ในทัศนะของชาวอินเดียท่ีเป็นฮินดู 
(เปล่ียน signified) "ความเป็นววั" ท่ีเป็นภาพในหัวสมองของคนองักฤษให้เหมือนชาวอินเดียได ้
ดว้ยเหตุน้ี เม่ือเราเห็นคนชาติต่างๆ สนทนากนัดว้ยภาษากลาง คือ ภาษาองักฤษ และดูเสมือนวา่พวก
เขาจะสามารถส่ือสารกนัได ้เขา้ใจกนัได ้แต่ความจริงแลว้บ่อยคร้ังบริบททางวฒันธรรมก็ยงัอาจท า
ใหพ้วกเขาไม่ไดก้  าลงัพดูเร่ืองเดียวกนั หมายความถึงเร่ืองเดียวกนัก็เป็นได ้

โซซูร์ ตั้งขอ้สังเกตว่า ในแต่ละวฒันธรรมจะมีการสร้างสัญญะข้ึนมาเพื่อใช้จดัหมวดหมู่ 
(categorization) ส่ิงของท่ีมีอยู่ในโลกออกเป็นประเภทต่างๆ และเราจะพบว่า ในวฒันธรรมท่ี
แตกต่างกนั ก็จะมีการใชเ้กณฑ ์(category) ท่ีจดัแตกต่างกนัไปดว้ย เช่น ในโลกวิทยาศาสตร์ปัจจุบนั 
จะจดัประเภทของสัตวโ์ดยใชเ้กณฑ์เร่ืองกระดูกสันหลงับา้ง การเล้ียงลูกดว้ยนมบา้ง การมีอวยัวะ
เพศในตวับา้ง ฯลฯ เป็นเกณฑ์ แต่ทวา่ในสังคมจีนสมยัโบราณ จะมีวิธีการจดัแบ่งประเภทของสัตว์
โดยใชเ้ร่ือง "การล่าสัตวข์องฮ่องเต"้ เป็นเกณฑ์ (สัตวอ์ะไรท่ีมีแต่ฮ่องเตเ้ท่านั้นท่ีล่าได)้ การจดัแบ่ง
อาหารในแต่ละสังคมก็แตกต่างกัน สังคมไทยสมัยก่อนใช้เร่ืองข้าวเป็นเกณฑ์ จึงแบ่งอาหาร
ออกเป็น "ขา้ว" และ "ไม่ใช่ขา้ว" ในหมวดท่ี "ไม่ใช่ขา้ว" น้ีก็แบ่งเป็น "กบัขา้ว" (ของคาว) และ 
"ของหวาน" (ขนม) แต่ส าหรับอาหารฝร่ังปัจจุบนั จะแบ่งอาหารโดยเอาเร่ืองการเรียงล าดบัท่ีจะกิน
เป็นเกณฑ์ เช่น อาหารเรียกน ้ าย่อย (ออเดิร์ฟ) ซุป จานหลกั สลดั ของหวาน กาแฟ ฯลฯ เป็นตน้ 
ปัจจุบนัวิชามานุษยวิทยา สาขา Cognitive Anthropology ให้ความสนใจกบัวิธีการจดัประเภท
ส่ิงของต่างๆ ในสังคมแต่ละสังคมเป็นอย่างมาก เน่ืองจากเห็นว่า การจดัประเภทดังกล่าวเป็น
โครงสร้างภายนอกท่ีสะทอ้นใหเ้ห็นถึงโครงสร้างภายใน คือวธีิคิดของคนในสังคมนั้นๆ ได ้
 การสร้างสัญญะข้ึนมาจัดประเภทส่ิงของต่างๆ ในโลก ( เ ช่น สัตว์บก  สัตว์น ้ า 
สัตวเ์ล้ือยคลาน สัตวเ์ล้ียงลูกดว้ยนม) ท าให้เกิดการแบ่งส่ิงของต่างๆ ออกเป็นประเภทต่างๆ แยก
ออกจากกนั อย่างไรก็ตามการแบ่งประเภทดงักล่าวก็เป็นส่ิงท่ีมนุษย์ในแต่ละสังคมสร้างข้ึนมา
ทั้งส้ิน โดยท่ีในธรรมชาติแลว้ไม่มีการแบ่งแยกเช่นนั้นด ารงอยู่ และเม่ือมนุษยใ์ช้สัญญะในส่วนท่ี
เป็นตวัหมาย/รูปสัญญะ (signifier) สร้างการแบ่งแยกประเภทข้ึนมาแลว้ ก็จะมีผลไปถึงความหมาย
สัญญะ/ตวัหมายถึง (signified) ในหวัสมองของเราดว้ย โซซูร์จึงกล่าวย  ้าวา่ เม่ือเวลาท่ีเราใชส้ัญญะ
ยอ่ยหน่ึงๆ ท่ีมีความหมายข้ึนมาได ้ก็เพราะสัญญะยอ่ยนั้นมีความสัมพนัธ์กบัสัญญะยอ่ยตวัอ่ืนๆ เรา
จะเขา้ใจความหมายของ "สัตวบ์ก" ก็ต่อเม่ือสัญญะย่อยตวัน้ีถูกจดัประเภทอยู่ในโครงสร้างรวมท่ี
มีสัญญะย่อยอ่ืนๆ คือ สัตวน์ ้ า สัตวค์ร่ึงบกคร่ึงน ้ า ฯลฯ หากสัญญะตวัน้ีไปอยู่ในระบบการแบ่ง
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ประเภทสัตวข์องสังคมจีนในการท่ีถือเอาการล่าสัตวข์องฮ่องเตเ้ป็นเกณฑ ์สัญญะ "สัตวบ์ก" ยอ่มไม่
มีความหมายใดๆ โซซูร์เรียกความสัมพนัธ์ระหว่างสัญญะย่อยๆ ในโครงสร้างรวมทั้งหมดว่า 
"Value" และระบุวา่เป็น value น้ีเองท่ีเป็นตวัก าหนดความหมาย 
 2. C.Peirce มีแนวความคิดวา่ เน่ืองจากสัญญะ (sign) หน่ึงๆ จะมีองคป์ระกอบ 2 ส่วนคือ 
ส่วนท่ีเป็นตวัหมาย (Signifier) และตวัหมายถึง (Signified) เช่น เม่ือเรายกมือข้ึนพนมระหว่างอก 
(Signifier) ก็จะมีความหมายถึงการแสดงความเคารพ (Signified)  
 การศึกษาสัญญะตามทศันะของเพียร์ส  (กาญจนา แกว้เทพ, 2552: 28-29) 
 เพียร์สพิจารณาสัญญะจาก 3 แง่มุม ซ่ึงสามารถแสดงใหเ้ห็นไดด้งัภาพท่ี 4 
 
  
 
 
 
  ภาพท่ี 4 องคป์ระกอบสัญญะของเพียร์ส 
 
 1. เพียร์ส อธิบายวา่ เม่ือเรามองเห็นค าท่ีเขียนวา่ "รถ" ค าเขียนก็คือ sign ซ่ึงเม่ือ "ผูใ้ช้/ผู ้
ตีความ" (users/interpretant) แต่ละคนเห็นค าดงักล่าว ในแนวคิดของแต่ละคนก็จะสร้าง concept 
เก่ียวกับ "รถ" ข้ึนมาในมโนภาพ ซ่ึงอาจจะแตกต่างกันบ้าง แต่อย่างน้อยก็จะมีลักษณะร่วมท่ี
คล้ายคลึงกนั (ในกรณีท่ีเป็นคนร่วมวฒันธรรมเดียวกนั) แนวคิดร่วมเก่ียวกบัรถดงักล่างเรียกว่า 
shared concept และ shared concept น้ี เช่ืองโยงไปถึง "ตวัรถจริงๆ" (object) ท่ีมีอยู่ในโลกแห่ง
ความเป็นจริง (external reality) 
 2.  จากรูปภาพข้างต้น เพียร์สจึงอธิบายว่า  กระบวนการสร้างสัญญะนั้ นจะต้องมี
องคป์ระกอบยอ่ยท่ีขาดไม่ได ้3 ส่วนคือ sign,users /interpretant,object/ - external reality โดยท่ี
องค์ประกอบย่อยทั้ง 3 ตวัน้ี จะเช่ือมโยงถึงกนัและกนั ดงัท่ีแสดงด้วยหัวลูกศรท่ีโยงใยกนั อนั
หมายความว่า การท่ีจะท าความเขา้ใจองคป์ระกอบย่อยตวัหน่ึงนั้น จะตอ้งพิจารณาให้สัมพนัธ์กบั
องค์ประกอบย่อยตวัอ่ืนๆ เช่น เม่ือผูใ้ช้สัญญะคนแรกเขียนจดหมายเล่าถึง "โรงเรียน" ภายใน
ความคิด (mental concept) ในหัวสมองของผูใ้ช้คนแรกน้ีย่อมข้ึนอยู่กบัประสบการณ์ของจริง
เก่ียวกบัโรงเรียนท่ีเขาไดป้ระสบมา และเม่ือจดหมายดงักล่าวไปถึงมือผูรั้บซ่ึงเป็นผูใ้ชส้ัญญะคนท่ี
สอง ภาพในความนึกคิดเก่ียวกบัโรงเรียนของเขาก็ย่อมข้ึนอยู่กบัประสบการณ์ของจริงเก่ียวกบั
โรงเรียนท่ีเขามีมาเช่นกนั 

                                       sign      (ลกัษณะทางกายภาพ) 
 
 
users/interpretant      object/external reality 
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 3. จากรูปภาพข้างตน้น้ี จะช่วยให้พิจารณาได้ว่า เพียร์สได้ให้ความสนใจท่ีจะพิจารณา
ความสัมพนัธ์ระหว่างตวัสัญญะ (sign) กบัวตัถุท่ีมีอยูจ่ริง (object/external reality) และเขาไดใ้ช้
ความสัมพนัธ์ดงักล่าว มาจดัแบ่งประเภทของสัญญะออกเป็น 3 รูปแบบ ตามระยะใกล/้ห่าง ระหวา่ง
สัญญะกบัวตัถุท่ีมีจริงดงัน้ี 
  3.1 Icon: เป็นสัญญะท่ีมีรูปร่างหน้าตาคลา้ยหรือเหมือนกบัวตัถุท่ีมีจริงอย่างมาก
ท่ีสุด เช่น ภาพถ่าย (เหมือนจริง) รูปป้ันอนุสาวรีย ์รูปวาด ฯลฯ การถอดรหสัของ icon นั้น เพียงแต่
ไดเ้ห็นก็จะถอดรหสัถึง object ไดแลว้ 
  3.2 Index: เป็นสัญญะท่ีมีความเก่ียวพนัโดยตรงกบัวตัถุท่ีมีอยู่จริง เช่น ควนัไฟ
เป็น index ของการจุดไฟ เน่ืองจากควนัไฟมีความเก่ียวพนัโดยตรงกบัการจุดไฟ รอยเทา้ของสัตว์
เป็น index ของการเดินผา่นมาของสัตว ์การถอดรหสัของ index นั้น จะการคิดหาเหตุผลเช่ือมโยง
หาความสัมพนัธ์เชิงเหตุ-ผลระหวา่ง index กบั object 
  3.3 Symbol: เป็นสัญญะท่ีไม่มีความเก่ียวพนัเช่ือมโยงอนัใดระหวา่งตวัสัญญะกบั
วตัถุท่ีมีอยู่จริง หากแต่ความเก่ียวพนัท่ีเกิดข้ึนนั้น เกิดจากขอ้ตกลงร่วมกนัระหว่าง ผูใ้ช้สัญญะ 
(users) เช่น คนไทยตกลงกนัว่าตวั "กา" จะเป็นสัญญะท่ีบ่งบอกถึง "สัตวช์นิดหน่ึง" โดยท่ีรูป
ตวัอกัษร "กา" นั้นไม่มีความคลา้ยคลึง (เช่น icon) หรือไม่มีเหตุผลเช่ือมโยง (เช่น index) อนัใดเลย
ระหว่างสัญญะกบัสัตวช์นิดนั้น การถอดรหสัของ symbol นั้นจ าเป็นตอ้งอาศยัการเรียนรู้ของผูใ้ช้
สัญญะนั้นเพียงอยา่งเดียว 
  ผลจากการแบ่งประเภทของสัญญะออกเป็น 3 ประเภท ของเพียร์สน้ี สามารถ
น ามาเป็นขอ้คิดในการใชส้ัญญะไดด้งัน้ีคือ 
  1 แมว้า่จะมีการแบ่งแยกสัญญะออกเป็นประเภทต่างๆ แต่สัญญะทั้ง 3 ประเภทนั้น 
ก็มกัจะไม่ได้แยกขาดออกจากกนัจริงๆ ในทางปฏิบติั ในสัญญะหน่ึงๆ อาจมีการน าเอาประเภท
ยอ่ยๆ ของทั้ง 3 สัญญะมาใชร่้วมกนั เช่น ป้ายสัญญาณการจราจรท่ีเขียนวา่ "ลดความเร็ว" พร้อมทั้ง
มีการวาดรูปเหมือนของถนนท่ีเป็นทางโคง้ประกอบดว้ย เป็นตน้ 
  2 เน่ืองจากความยากง่ายในการถอดรหสัสัญญะทั้ง 3 ประเภทนั้นแตกต่างกนั โดย 
icon จะถูกถอดรหัสไดง่้ายท่ีสุด และ symbol จะเรียกร้องความสามารถของผูถ้อดรหัสมากท่ีสุด 
ดงันั้น เราจึงมกัพบพฒันาการในการใชร้หสัทั้ง 3 ประเภท ท่ีมกัเรียงไปตามล าดบัความยากง่ายของ
ประเภทสัญญะ ตวัอยา่งเช่น ภาพโฆษณาบา้นจดัสรรท่ีตอ้งการจะบอกไดว้า่มีการจดัหาบริการพิเศษ
อะไรไวใ้หบ้า้ง ในยคุเร่ิมแรกท่ีผูซ้ื้อบา้นยงัไม่มีแนวคิดเก่ียวกบับริการต่างๆ ของบา้นจดัสรรเลย เรา
จะพบวา่ ในภาพโฆษณามกัจะตอ้งใชภ้าพถ่ายสระวา่ยน ้ า/สนามเทนนิส/ร้านคา้/ฯลฯ มาเป็นสัญญะ
บอกความหมาย (icon) แต่เม่ือคนในสังคมเร่ิมก่อร่างแนวคิดเก่ียวกบับริการต่างๆ ของบา้นจดัสรร
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แลว้ สัญญะท่ีใชก้็เร่ิมจะพฒันายกระดบัมาเป็น index เช่น สระวา่ยน ้ าก็จะถูกแทนท่ีดว้ยภาพเขียน
กราฟฟิกท่ีเป็นรูปคนใส่ชุดวา่ยน ้านัง่อยูใ่ตร่้มกนัแดด เช่นเดียวกบัเคร่ืองหมายหนา้ห้องน ้ าหญิงชาย 
ท่ีมีเพียงรูปวาดร่างเป็นผูห้ญิงผูช้ายเท่านั้น หรือในการแข่งขนักีฬาประเภทต่างๆ ก็อาจจะใช้ภาพ
กราฟฟิกแสดงประเภทของกีฬาต่างๆ ท่ีเขา้แข่งขนั เป็นตน้ 
  3 Motivation ของสัญญะประเภทต่างๆ การแสดงประเภทของสัญญะทั้ง 3 ยงัมีผล
เช่ือมโยงไปถึงเร่ืองแรงกระตุน้ (motivation) ท่ีเกิดจากสัญญะแบบต่างๆ ค าว่า "motivation" นั้น
หมายความวา่ เม่ือผูใ้ชไ้ดพ้บเห็น "สัญญะ" ในส่วนท่ีเป็นตวัหมาย/รูปสัญญะ (signifiers) ตวัหมาย/
รูปสัญญะนั้นสามารถกระตุน้ให้เกิดภาพในใจ/ตวัหมายถึงหรือความหมายสัญญะ (signifiers) ได้
มากนอ้งเพียงใด และตามหลกัทัว่ไป สัญญะท่ีเป็น icon มกัจะมีแรงกระตุน้สูงกวา่ symbol เช่นกนั 
ตวัอย่างเช่น "ภาพของคนท่ีถูกรถชนตาย" ย่อมกระตุ้นให้นึกถึง "อนัตรายจากการขบัรถอย่าง
ประมาท" ไดม้ากกวา่ "ภาพหวักะโหลก" แต่ "ภาพหวักะโหลก" ก็ยงัชวนให้สยดสยองไดม้ากกว่า 
"ตวัอกัษรท่ีเขียนค าวา่ "อนัตราย" ตามล าดบั 
 ดงันั้น กาญจนา แกว้เทพ (2552: 12-14) ไดป้ระมวลแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัสัญญะท่ีกล่าวมา
ขา้งตน้ อาจสรุปไดว้า่ สัญวทิยาเป็นศาสตร์ท่ีคน้ควา้ศึกษาในเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งอยูก่บั 3 เร่ือง คือ  
 1. ตวัสัญญะ (sign) สัญวิทยาจะศึกษาประเภทต่างๆ ของสัญญะ นบัตั้งแต่เร่ืองภาษาพูด 
ภาษาเขียน ภาษาภาพ ภาษาเสียง ไปจนกระทัง่ถึงอาการของโรค อาหาร รูปร่าง เส้ือผา้ ฯลฯ โดยจะ
สนใจวิธีการท่ี สืบทอดความหมาย (meaning) ของสัญญะเหล่าน้ี รวมทั้งวิธีการท่ีสัญญะเหล่าน้ีเขา้
มาเก่ียวพนัหรือเช่ือมโยงกับผูใ้ช้สัญญะ ทั้งน้ีเน่ืองจากข้อเท็จจริงท่ีว่า สัญญะเป็นผลผลิตทาง
ความคิดของมนุษย ์เกิดมาจากการประกอบสร้าง (construct) ของมนุษย ์ดงันั้น การท่ีจะท าความ
เขา้ใจกบัสัญญะ จึงจ าเป็นตอ้งเขา้ใจตวัมนุษยผ์ูส้ร้างสัญญะนั้นดว้ย 
 2. รหัส/ระบบ (code/system) เน่ืองจากการใชส้ัญญะไม่ไดเ้ป็นไปตามยถากรรม หากแต่มี
การจดัท าข้ึนอย่างเป็นระบบ ระบบท่ีน าเอาสัญญะนั้นมาประกอบเข้าด้วยกันนั้นเรียกว่า  รหัส 
(code) ซ่ึงมีมากมายหลายประเภท มีการระบุเอาไวอ้ย่างชดัเจน บางประเภทแฝงไวอ้ย่างซ่อนเร้น 
เป็นตน้ 
 3. วฒันธรรม (culture) เน่ืองจากสัญญะเป็นผลิตกรรมของมนุษย์ (man-made) ดงันั้นจึง
เป็นผลผลิตทางวฒันธรรม ทั้งสัญญะและรหสั จึงถูกสร้าง ถูกใชแ้ละท างานอยูไ่ดภ้ายใตบ้ริบททาง
วฒันธรรมแบบหน่ึงๆ เท่านั้ น หากเปล่ียนบริบทไป สัญญะและรหัสนั้ นก็จะเปล่ียนแปลง
ความหมายไป เช่น "ความแก่ชรา" อาจมีความหมายถึงความน่าเคารพในสังคมไทยโบราณ แต่มี
ความหมายถึงการหมดสมรรถภาพในสังคมตะวนัตกสมยัใหม่ ในขณะท่ีสัญญะและรหสั ท างานอยู่
ไดภ้ายใตบ้ริบททางวฒันธรรมแบบหน่ึงๆ นั้น ในทางกลบักนั วฒันธรรมหน่ึงๆ จะด ารงอยู่ได้ก็
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ตอ้งอาศยัสัญญะและรหสันั้นเช่นกนั ตั้งอยา่งท่ีเห็นไดอ้ย่างชดัเจนท่ีสุดคือ ภาษา เม่ือชาติท่ีตกเป็น
อาณานิคมถูกบังคับให้ยกเลิกการใช้ภาษาของตนเองและหันไปใช้ภาษาของเจ้าอาณานิคม 
วฒันธรรมเดิมของตนเองก็จะสูญสลายไปด้วย น่ีเป็นความสัมพนัธ์ท่ีข้ึนต่อกันและกนัระหว่าง
สัญญะ/รหัส กบับริบททางวฒันธรรม ในการวิเคราะห์เชิงสัญวิทยาจึงจ าเป็นตอ้งรู้จกัและเขา้ใจ
บริบททางวฒันธรรมท่ีเป็นบ่อเกิดของสัญญะและรหสันั้นดว้ย ตวัอย่างเช่น ในงานวิจยัโดยณรงค์
ศกัด์ิ อศัวสกุลไกร เร่ืองความหมายของเหลา้ในโฆษณาสุราทางโทรทศัน์ ผูว้ิจยัจึงจ าเป็นตอ้งสืบคน้
ไปถึงความหมายของเหลา้ท่ีมีมาในประวติัศาสตร์ทางวฒันธรรมของสังคมไทยดว้ย และไดพ้บว่า 
ตน้ก าเนิดของการสร้างความหมายของเหลา้ในสังคมไทยนั้นเร่ิมตน้อย่างสูงส่ง เน่ืองจากเหลา้เป็น
ผลผลิตท่ีเกิดมาจากต านานการกวนเกษียรสมุทรของเหล่าเทวดาและเหล่าอสูรท่ีกวนน ้ าอมฤต โดย
ท่ีเหลา้ถูกถือวา่เป็น "น ้ าอมฤต" เป็นเคร่ืองด่ืมของเทวดา ค าวา่ "สุรา" จึงแปลวา่ "เหลา้" นั้น จึงเป็น
ค าๆ เดียวกบัค าว่า "เทวดา" จากตน้ก าเนิดความหมายท่ีสูงส่งดงักล่าว เหลา้จึงเป็นเคร่ืองด่ืมท่ีขาด
ไม่ได้ในการเซ่นบวงสรวงเทพยาดา (เป็นส่วนหน่ึงของเคร่ืองเซ่น) หลงัจากนั้นความหมายของ
เหลา้ก็ถูกประกอบสร้างข้ึนมาทั้งดา้นบวกและดา้นลบ ผ่านรูปแบบการปฏิบติัการทางวฒันธรรม
ต่างๆ ของไทย เช่น วรรณคดี โคลง ฉันท์ กาพย ์กลอน  (สุนทรภู่) ละครโทรทศัน์ (เช่น อีสา) 
ภาพยนตร์ ศิลปะพื้นบ้าน นิทานพื้นบ้าน (นางเมรีข้ีเมา) หรือเร่ืองของช้างช่ือ "นาฬาคีรี" ใน
พระไตรปิฎกท่ีปกติเป็นชา้งชั้นเยีย่ม แต่เม่ือกรอกสุราให้ด่ืมก็คิดจะท าร้ายพระพุทธเจา้ อนัแสดงให้
เห็นถึงอ านาจใจทางชั่วร้าย (ท่ีเรียกว่า "น ้ าเปล่ียนนิสัย") ในการวิเคราะห์รหัสของการเลือกน า
ความหมายของเหล้าไปใช้ในงานโฆษณาทางโทรทศัน์ ผูว้ิจยัก็พบว่า ความหมายเหล่านั้นไดถู้ก
ประกอบสร้างอยู่แล้วในวฒันธรรมไทย เช่น เหล้าเป็นเคร่ืองหมายแห่งการเฉลิมฉลองในวาระ
โอกาสต่างๆ เป็นเคร่ืองหมายของความยนิดีความสุข ความสนุกสนาน มิตรภาพ เป็นตน้   
 แนวคิดต่างๆ ขา้งตน้เก่ียวกบัสัญญะนั้นเป็นการประกอบสร้างความหมายของส่ิงๆ หน่ึง 
และความหมายนั้นก็เก่ียวของกับประสบการณ์และวฒันธรรมในแต่ละสังคม ดังนั้ นการให้
ความหมายจึงอาจมีไดม้ากกวา่ 1 ระดบั ดงัเช่นท่ี Barhtes (1967 อา้งในกาญจนา แกว้เทพ, 2553: 40) 
ไดแ้บ่งประเภทความหมายของสัญญะวา่มี 2 ความหมายดว้ยกนัคือ 
 1. ความหมายโดยอรรถ (Denotative Meaning) หรือ ความหมายโดยตรง ท่ีประกอบสร้าง
ข้ึนมาอยา่งภาวะวสิัย  (Objective) ซ่ึงเป็นความหมายท่ีเขา้ใจกนัตามตวัอกัษร และเป็นความหมายท่ี
เขา้ใจตรงกนัเป็นส่วนใหญ่และมกัเป็นท่ียอมรับกนัโดยทัว่ไป ตวัอยา่งท่ีชดัเจนท่ีสุด คือ ความหมาย
ท่ีระบุอยูใ่นพจนานุกรม เช่น แม่คือสตรีผใูหก้ าเนิดลูก หมีเป็นสัตว ์4 เทา้ (2 มือ 2 เทา้)ประเภทหน่ึง 
โดยทัว่ไป ความหมายโดยอรรถน้ีเป็นความหมายชั้นแรกท่ีอาจถือได้ว่าเป็นสามญัโดยทัว่ไปท่ี
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มองเห็นไดอ้ยา่งชดัเจน ตวัอยา่งเช่น ในกรณีของภาพถ่ายถนนในเมืองและมีขอ้ความเขียนวา่ "ถนน
ในเมือง" ทั้งภาพและขอ้ความ  นั้นจะถูกอ่านความหมายโดยอรรถวา่ "น้ีเป็นถนนสายหน่ึงในเมือง" 
 2. ความหมายโดยนยั (Connotative Meaning) หรือ ความหมายแฝง ท่ีประกอบสร้างข้ึนมา
อยา่งเป็นอตัวิสัย (Subjective) ไม่วา่จะเป็นอตัวิสัยในระดบับุคคล เช่น ประสบการณ์ส่วนตวัหรือ
อารมณ์ความรู้สึกของคนแต่ละคนท่ีมีต่อแม่ ก็จะท าให้คิดถึงแม่ในแง่ "ความเจ็บปวดท่ีทิ้งลูกไป
ตั้งแต่เล็ก ความดุเขม้งวด ความอ่อนโยน ความอบอุ่นฯลฯ" หรือเป็นอตัวิสัยระดบัสังคม เช่น ใน
สังคมไทย สังคมจีน สังคมอินเดีย สังคมอเมริกัน จะให้ความหมายโดยนัยท่ีมีต่อ "แม่" อย่าง
แตกต่างกนั ท่ีเราเรียนว่า "ค่านิยมของแต่สังคม" ซ่ึง Barthes เรียกความหมายโดยนัยน้ีว่า เป็น
ความหมายชั้นท่ีสอง (second order of signification)  
 ดงันั้นส าหรับการศึกษาถึงการน าเสนอภาพของเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ในการวิจยัคร้ังน้ี 
ผูว้ิจยัตอ้งการศึกษาถึงความหมายโดยอรรถ และความหมายโดยนัยของเคร่ืองด่ืมแอลกอออล์ท่ี
ปรากฏในฉากต่างๆ ในภาพยนตร์ในบริบทของสังคมไทย 
 
2.4 แนวคิดเกีย่วกบัภาพตัวแทน (Representation) 
 ธาม เช้ือสถาปนศิริ นกัวิจยัโครงการศึกษาและเฝ้าระวงัส่ือเพื่อสุขภาวะของสังคม (Media 
Monitor)  อคติ/ภาพตวัแทนในละครซิทคอม ในฟรีทีวี 3, 5, 7 และ 9 ไดร้วบรวมความหมายของ
ภาพตวัแทน (ส านกังานกองทุนสนบัสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ 2550: 25 ) ไวด้งัน้ี  
 Richard Dyer ไดอ้ธิบายความหมายของ Representation ไวว้า่เป็นส่วนประกอบส าคญัของ
ภาษาในส่ือท่ีมีระเบียบแบบแผน เพื่อใชใ้นการเสนอภาพของโลกสู่ผูรั้บสาร และเป็นเคร่ืองท่ีแสดง
ถึงภาพลกัษณะหรือเสนอภาพของคนกลุ่มในสังคมแบบภาพสรุปเหมารวม (Stereotype)เราสร้าง
ความหมายกบัส่ิงต่างๆ โดยใหภ้าพท่ีเป็นตวัแทนส าหรับส่ิงเหล่านั้น สมาชิกของวฒันธรรมเดียวกนั
มกัจะมีความคิด การรับรู้แนวคิด และภาพในใจท่ีท าให้พวกเขาคิดและรู้สึกเก่ียวกบัโลกและการ
ตีความโลก โดยผา่นรหสัวฒันธรรม (cultural codes) ร่วมกนัซ่ึงความคิดและความรู้สึกของพวกเขา 
ก็คือ ระบบแห่งภาพตวัแทน (system of representation) ท่ีอารมณ์แนวคิดและภาพในใจจะถูกแสดง
เป็นภาพตวัแทนออกมา 
 Stuart Hall ไดก้ล่าวไวว้า่ Representation เป็นผลผลิตแห่งความหมายของภาพในใจเราโดย
ผา่นภาษา นอกจากน้ียงัเป็นตวัเช่ือมระหวา่งแนวคิด สัญลกัษณ์ และภาษาท่ีท าให้เราให้ความหมาย
กบัส่ิงต่างๆ ในโลกแห่งความจริงได้ ทั้งส่ิงของ ผูค้น เหตุการณ์ ความคิดท่ีเป็นนามธรรม ซ่ึง
กระบวนการให้ความหมายในวฒันธรรม คือ ความสัมพนัธ์ระหว่างส่ิงต่างๆ (things) แนวคิด 
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(concepts) และสัญลกัษณ์ (signs) ซ่ึงถือเป็นหวัใจหลกัของการใหค้วามหมายในภาษา กระบวนการ
ท่ี เช่ือมทั้ง 3 ส่ิงเขาไวด้ว้ยกนัเรียกเราเรียกวา่ “Representation” 
 วิสาลินี พิพิธกุล (2546 อา้งใน เฉิดฉาน สาธุวงษ์, 2551: 32-33) กล่าววา่ ภาพตวัแทน คือ 
ผลผลิตของความหมายในกระบวนการ คิด ความเช่ือ ความรู้สึก อุดมการณ์ของเราผา่นการส่ือสาร 
โดยเป็นการเช่ือมโยงความคิดเข้ากับโลกแห่งความเป็นจริงหรือโลกแห่งจินตนาการ การร่วม
วฒันธรรมเดียวกนั ท าให้เรารับรู้ความหมายจากภาพตวัแทนเหมือนกนั นอกจากนั้น การท่ีภาพ
ตวัแทนมีความหมาย ก็เพราะมีความสอดคลอ้งกบับรรทดัฐานและคุณค่าท่ีคงอยูแ่ลว้ในวฒันธรรม
นั้น หรืออีกนัยหน่ึงนั้น ภาพตวัแทนก็คือผลผลิตของการให้ความหมายแทนส่ิงหน่ึง หรือเป็น
ปรากฏการณ์หน่ึงซ่ึงแตกต่างจาการสะทอ้นภาพเพราะมีการให้คุณค่าและตอกย  ้าไวด้ว้ยอุดมการณ์
ของสังคม ภาพตวัแทนจึงเก่ียวขอ้งกบัการครอบง าทางอ านาจในระบบวฒันธรรม ระหว่างผูน้ า
เสนอ – ผูส้ร้าง กบัผูถู้กน าเสนอ – ถูกสร้าง 
 ความหมายของภาพตวัแทนมีไดเ้น่ืองมาจากเหตุผล 3 ประการ ประการแรกคือ การอาศยั
ความหมายและเคร่ืองมือถอดรหสัของความหมายท่ีมีอยูแ่ลว้ในสังคม ประการท่ีสอง ความหมายท่ี
มีอยู่ เป็นตวัก าหนดกรอบการรับรู้ของสังคมและขีดเส้นไม่ให้เขา้ใจความหมายในแง่อ่ืนๆ และ
ประการสุดทา้ย กระบวนการน าเสนอภาพตวัแทนในลกัษณะขั้นตน้ ท าให้ภาพนั้นฝังลึกลงและ
กลายเป็นเร่ืองปกติหรือความชอบธรรมในสังคม ซ่ึงประเด็นในการพิจารณาภาพตวัแทนท่ีสะทอ้น
ออกมาจากส่ือเปรียบเทียบกบัภาพความเป็นจริงของสังคมมีดงัน้ี 
 1) ภาพตวัแทนไม่ใช่ความจริงแต่เป็นผลผลิตของการเลือกสรรท่ีความจริงบางส่วนถูกเนน้
ย  ้า แต่บางส่วนถูกเพิกเฉย 
 2) ส่ือไม่พยายามเสนอท่ีจะสะทอ้นภาพความจริง เพราะถา้ไม่มีช่องวา่งระหวา่งความจริง
กบัจินตนาการ รูปแบบของส่ือก็จะยติุ 
 3) ปัญหาของค าว่า “ความจริง” ท่ีนักสังคมวิทยามองว่า ความจริงเป็นส่ิงท่ีถูกสังคม
ประกอบสร้างในขณะท่ีนกัทฤษฏีหลงัสมยัใหม่ทา้ทายความเป็นจริงท่ีเป็นสากล ความเป็นจริงท่ี
กระจดักระจายเตม็ไปหมด เป็นกลุ่มเล็ก กลุ่มนอ้ย 
 4) การสร้างภาพตวัแทนของส่ือ เป็นปรากฏการณ์ของระบบทุนนิยมโลกท่ีเร่งการผลิตและ
เน้นการบริโภค ส่ือจึงท าหน้าท่ีในการกระตุน้ให้ผูค้นบริโภคภาพตวัแทนมากข้ึน เพื่อก าไรท่ีจะ
ตามมา 
 ภาพตวัแทนประกอบดว้ยกระบวนการหรือระบบท่ีมีความส าคญั 2 ประการ (ณัฐกานต์      
คูสมิทธ์ิ, 2547 อา้งถึงใน ส านกังานกองทุนสนบัสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ 2550: 27 ) กล่าวคือ 
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 1) กระบวนการแรก คือ การท่ีท าให้เราสามารถให้ความหมาย (meaning) “เป็นภาพ
ตวัแทน” ของส่ิงต่างๆ ในโลกไดโ้ดยการสร้างชุดของการโตต้อบหรือวงจรความสมดุลระหวา่งวตัถุ
ชนิดต่างๆ กลุ่มคน และเหตุการณ์ต่างๆ แนวคิดท่ีเป็นนามธรรม ระบบของแนวคิดและแผนท่ี
แนวคิด (conceptual maps) ซ่ึงล้วนมีความสัมพันธ์กัน โดยการให้ความหมายข้ึนอยู่กับ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งส่ิงต่างๆ ในโลกดงักล่าวกบัระบบคิด (the conceptual system) ซ่ึงสามารถท า 
งานเสมือนภาพตวัแทนในใจ (mental representations) ของส่ิงต่างๆท่ีอยูภ่ายใตห้วัสมองของเรา ซ่ึง
ถ้าเราปราศจากส่ิงน้ี เราจะไม่สามารถตีความส่ิงใดๆ ในโลกท่ีเต็มไปด้วยความหมายได้เลย 
ตวัอย่างเช่น ส่ิงท่ีมองเห็นจบัตอ้งได้เราสามารถเขา้ใจแนวคิดเก่ียวกับส่ิงนั้นๆ ได้ง่าย เช่น วตัถุ
ส่ิงของ โต๊ะ เกา้อ้ีเป็นตน้ และในทางตรงกนัขา้ม ส่ิงท่ีเราไม่สามารถเห็น รู้สึก หรือสัมผสัไดอ้ยา่ง
ง่ายดายซ่ึงเป็นแนวคิดท่ีเป็นนามธรรม เราก็สามารถสร้างแนวคิดเก่ียวกบัส่ิงนั้นๆ ได ้แต่เราตอ้งมี
แนวคิดเก่ียวกบัส่ิงน้ีอยา่งชดัเจน เช่น แนวคิดเก่ียวกบัพระเจา้ เทวดา นรก สวรรค ์ความรัก มิตรภาพ 
ความตาย และสงคราม เป็นตน้ 
 2) กระบวนการท่ีสอง คือ การท่ีเราแสดงภาพตวัแทนหรือแลกเปล่ียนความหมายและ
แนวคิดระหว่างกันนั้นสามารถท าได้โดยการเข้าถึงและเข้าใจภาษาซ่ึงเป็นตวักลางการติดต่อ
ระหว่างบุคคลในการแลกเปล่ียนกนั โดยแนวคิดต่างๆ ถูกแปลมาเป็นภาษา ซ่ึงหมายถึงการเขียน
เป็นลายลกัษณ์อกัษร ค าพูดและรูปภาพ โดยเรียกว่าสัญลกัษณ์(signs) กล่าวคือ กระบวนการให้
ความหมายในวฒันธรรม (the meaning-systems of culture) คือความสัมพนัธ์ระหว่างส่ิงต่างๆ 
(things) แนวคิด (concepts) และสัญลกัษณ์ (signs) ซ่ึงถือเป็นหวัใจหลกัของการให้ความหมายใน
ภาษากระบวนการท่ีเช่ือมทั้ง 3 ส่ิงน้ีเขา้ดว้ยกนั เราเรียกวา่Representation 
  
 การสร้างภาพตัวแทนแบบการสร้างภาพเหมารวม (Stereotype) 
 Waler Lippmamn (1922, อา้งในตรีเดช ไชยหา, 2552 น.10) ได้อธิบายคุณลกัษณะ 4 
ประการของรูปแบบท่ีเรียกวา่ "ภาพเหมารวม" ไวด้งัน้ี 
 1. เป็นส่ิงไม่สลบัซบัซอ้น 
 2. โดยมากเป็นเร่ืองท่ีไม่ถูกตอ้งหรือเขา้ใจผดิ 
 3. เป็นประสบการณ์โดยอ้อมหรือเช่ือตามกันมามากกว่าท่ีเป็นประสบการณ์ท่ีได้รับ
โดยตรง 
 4. ยากต่อการปรับเปล่ียนหรือเปล่ียนแปลงโดยประสบการณ์ใหม่ 
 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทศันะของวิภาพร มาพบสุข และสุนทรี โคมินและคณะ (2529, สุภาภรณ์ 
งามวนั, 2548: 11-12) ท่ีเสนอไวว้า่ ภาพเหมารวม (Stereotype) เป็นการสรุปการกระท าของบุคคล
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เดียววา่เป็นพฤติกรรมของกลุ่ม ซ่ึงเป็นความเช่ือทางสังคมส่วนรวมไดก่้อข้ึนในการมอง พรรณณา 
และหรือประเมินคนบางกลุ่มบางอาชีพว่าเป็นเช่นนั้นเช่นน้ี มกัจะออกในแบบท่ีมองรวมๆ ง่ายๆ 
และไม่แยกแยะ เช่น คนบางชาติพนัธ์ุวรรณาอาจจะถูกเหมารวมวา่เส่ือผืนหมอนใบก็มุมานะจนตั้ง
ตวัได้ ในขณะท่ีมีการเหมารวมว่าคนบางชาติพนัธ์เป็นคนข้ีเหนียว ข้ีโม้ เห็นแก่ตวัและไม่น่า
ไวว้างใจ หรือผูช้ายท่ีเคยถูกผูห้ญิงคนหน่ึงหลอกลวง จะท าให้เขามองผูห้ญิงทุกคนว่าเป็นคนไม่ดี
เช่นเดียวกบัผูห้ญิงท่ีเคยหลอกลวงเขา หรือสามาชิกในสังคมมกัจะมองผูห้ญิงว่าเป็นคนขบัรถแย่
และใจนอ้ย เหล่าน้ีเป็นตน้ 
 ดงันั้นแนวคิดเก่ียวกบัภาพตวัแทนนั้นจึงเป็นผลผลิตท่ีไดจ้ากการประกอบสร้างความหมาย
จากแนวคิดของสัญวทิยาและแนวคิดเก่ียวกบัการเล่าเร่ือง เป็นตวัแทนของความคิดของคนในสังคม 
ผูศึ้กษาจึงน าแนวคิดเก่ียวกบัภาพตวัแทน แบบการสร้างภาพเหมารวม ภาพยึดติด (Stereotype) มา
ใชใ้นการอภิปรายผล  
 
2.5 แนวคิดเกีย่วกบัโฆษณาแฝง 
 ปัจจุบนัการนักการตลาดในองค์กร หน่วยงาน หรือบริษทัต่างๆ ต้องใช้กลยุทธ์ในการ
โฆษณาและส่งเสริมการขายสินคา้ของตนเองใหส้ามารถแข่งขนัและเป็นผูน้ าในธุรกิจนั้น และความ
คบัคัง่ของโฆษณาแบบทางตรงในส่ือต่างๆ มีไม่พอต่อความตอ้งการโฆษณาของแต่ละสินคา้ และ
ผูบ้ริโภคอาจไม่เลือกท่ีจะเปิดรับโฆษณาท่ีปรากฏโดยตรงบนจอโทรทศัน์ หรือ ในนิตยสารต่างๆ  
โฆษณาแฝงจึงเป็นกลยทุธ์ท่ีนกัการตลาดใหค้วามสนใจ เพราะการโฆษณาลกัษณะน้ีท าให้ผูบ้ริโภค
หลีกเล่ียงการเปิดรับไดย้าก  
 ความหมายของโฆษณาแฝง 
 กลัป์ยกร วรกุลลฎัฐานีย ์(2551: 28) กล่าวว่า โฆษณาแฝง เป็นรูปแบบท่ีตราสินคา้ปรากฏ
อยูใ่นเน้ือหารายการละครและภาพยนตร์ท าใหย้ากแก่ผูบ้ริโภคท่ีจะหลีกเล่ียง 
 ณฐัชนนัท ์ก่ิงมณี (2554 น.21) ไดใ้ห้ค  านิยามโฆษณาแฝงไวว้า่ เป็นโฆษณาท่ีปรากฏอยูใ่น
รายการท่ีก าลังออกอากาศทางโทรทศัน์ซ่ึงมีการสอดแทรกและปรากฏได้ตลอดช่วงรายการท่ี
ด าเนินการออกอากาศ เช่น กราฟฟิกท่ีมุมของจอโทรทศัน์ อุปกรณ์ประกอบฉาก เฟอร์นิเจอร์
ประกอบฉาก ป้ายตราสินคา้ และเน้ือหาท่ีผูด้  าเนินรายการไดก้ล่าวออกมา  
 ความส าคัญของการโฆษณาแฝง 
 การโฆษณาแฝงมีความส าคญัและสามารถสร้างอิทธิพลต่อผูช้มได ้โดยการใชรู้ปแบบการ
โฆษณาท่ีแตกต่างไปจากการโฆษณาแบบปกติท่ีเป็นสปอตโฆษณาระหวา่งรายการ ซ่ึงรูปแบบการ
โฆษณาจะเป็นการโฆษณาโดยสอดแทรกลงไปในเน้ือหาและรูปแบบของรายการนั้นๆ โดยไม่ได้
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ใหค้วามรู้สึกวา่เป็นการโฆษณาขายสินคา้และบริการลว้นๆ สามารถสร้างความถ่ีให้เกิดข้ึนในจิตใจ
ของผูบ้ริโภค และส่งผลใหเ้กิดพฤติกรรมการซ้ือในท่ีสุด (ศญานนัทน์ ทองคลา้ย, 2551: 11) 
 ประโยชน์ของการใช้โฆษณาแฝงในภาพยนตร์ 
 George E. Belch and Michael A.Belch (อา้งใน ศญานนัทน์ ทองคลา้ย, 2551: 11-12) กล่าว
ว่าโฆษณาแฝงในภาพยนตร์นั้น มีประโยชน์ทั้งต่อผูส้ร้างภาพยนตร์ในเร่ืองของการได้นับการ
สนบัสนุนทางการเงินจากเจา้ของตราสินคา้ และประโยชน์ส าหรับจากของตราสินคา้มีดงัต่อไปน้ี 
 1. ช่วยสร้างการรับรู้ มีผูค้นจ านวนมากท่ีชมภาพยนตร์ในแต่ละปีประมาณ 75 ลา้นคนต่อ
หน่ึงเร่ือง ซ่ึงนัน่หมายความวา่ผูช้มจ านวนมากเหล่าน้ีจะไดเ้ห็นสินคา้หรือตราสินคา้ในภาพยนตร์
และในภาพยนตร์หน่ึงเร่ืองนั้น หลงัจากท่ีไดฉ้ายในโรงภาพยนตร์แลว้ จะมีการจดัท าในรูปแบบ
ของ ดีวีดี วีซีดี จ  าหน่ายหรือ ให้เช่า อีกทั้งการออกอากาศทางเครือข่ายเคเบิ้ลทีวี รวมทั้งการน ามา
ฉายใหม่ เป็นตน้ ดงันั้นจึงมีผูช้มจ านวนมากท่ีจะเห็นสินคา้หรือบริการท่ีจดัวางอยูใ่นภาพยนตร์ ซ่ึง
เป็นการสร้างและตอกย  ้าการรับรู้ใหแ้ก่ผูบ้ริโภคไดเ้ป็นอยา่งดี 
 2. การจดจ า หลงัจากชมภาพยนตร์หน่ึงวนัมีผูช้มจ านวนมากท่ีสามารถจดจ าตราสินคา้หรือ
บริการท่ีเห็นหลงัจากไดรั้บชมภาพยนตร์ โดยปกติค่าเฉล่ียการจดจ าสินคา้ไดห้ลงัชมภาพยนตร์อยูท่ี่
ประมาณ 38 % ซ่ึงเป็นค่าเฉล่ียสูงกงวา่การจดจ าสินได ้หลงัจากการชมรายการโทรทศัน์ อีกทั้งการท่ี
ภาพยนตร์หน่ึงเร่ืองมีการจดัท าเป็นรูปแบบดีวีดี วีซีดี หรือการน ากลบัมาฉายซ ้ าย่อมเป็นการช่วย
ตอกย  ้าการจ าใหผู้บ้ริโภค 
 3.สนบัสนุนส่ืออ่ืนๆ โฆษณาแฝงช่วยในการสนบัสนุนเคร่ืองมือส่งเสริมการขายอ่ืนๆ เช่น 
การเปิดตวัผลิตภณัฑ์ใหม่ โดยการจดัท าโฆษณาแฝงในภาพยนตร์เพื่อสร้างการรับรู้ในตวัสินคา้ให้
เกิดกบัผูบ้ริโภคกลุ่มเป้าหมายก่อน หลงัจากนั้นจึงมีการจดัท าเคมเปญเปิดตวัผลิตภณัฑ์ตามมา เป็น
ตน้ 
 4. ความเก่ียวเน่ืองของสินคา้กบัผูช้ม เม่ือลูกคา้เห็นดารานกัแสดงท่ีพวกเขาช่ืนชอบสวมใส่
เส้ือผา้ ด่ืมเคร่ืองด่ืม หรือขบัรถ ก็อาจช่วยเช่ือมโยงภาพลกัษณ์สินคา้กบัผูช้มท่ีช่ืนชอบนกัแสดงนั้น 
 5. ตน้ทุน ขณะท่ีตน้ทุนการท าโฆษณาแฝงในภาพยนตร์อาจมีมูลค่าตั้งแต่ไม่เสียค่าใชจ่้าย
เลยหรืออาจมีมูลค่าถึง 1 ลา้นเหรียญ หรือมากกว่านั้น แต่อย่างไรก็ตามอตัราส่วนค่าใชจ่้ายการท า
โฆษณาให้เขา้ถึงคนกลุ่มเป้าหมายโดยการใชก้ารวดัค่าตาม CPM (Cost Per Thousand คือค่าใชจ่้าย
ในการเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมาย 1,000 คน ซ่ึง CPM ท่ีต ่าท่ีสุดจะมีประสิทธิภาพในเร่ืองของราคามาก
ท่ีสุด) จดัวา่อยูใ่นระดบัท่ีต ่ามากเม่ือเทียบกบัปริมาณผูช้มท่ีรับชมเป็นปริมาณมาก 
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 รูปแบบของโฆษณาแฝง  
 กลัป์ยกร วรกุลลฎัฐานีย ์(2551: 26-27) ไดย้กตวัอยา่งรูปแบบของโฆษณาแฝงท่ีพบประจ า
ในส่ือต่างๆ ออกเป็น 3 รูปแบบคือ  
 1. Infomercial เป็นรายการท่ีมีความยาวประมาณ 30 นาที ถึง 1 ชัว่โมง ท่ีท าการโฆษณา
สินคา้ ซ่ึงจะมีการสาธิต บอกสรรพคุณ ราคา ฯลฯ ของสินคา้โดยละเอียด 
 2. Advertorial เป็นรูปแบบการโฆษณาแฝงในส่ือส่ิงพิมพ ์ส่วนมากนิยมใชก้บัส่ือนิตยสาร 
มีรูปแบบคลา้ยกบัเป็นบทความในนิตยสาร ซ่ึงจะแทรกเน้ือหาให้ความรู้ ขอ้มูลเก่ียวกบัส่ิงท่ีเป็น
ประโยชน์ท่ีเช่ือมโยงกบัคุณประโยชน์ของสินคา้ท่ีตอ้งการโฆษณา 
 3. Product Placement หรือการจดัวางสินคา้ เป็นการโฆษณาท่ีแฝงในรายการต่างๆ ทางส่ือ
โทรทศัน์ รวมทั้งส่ือภาพยนตร์ โดยใช้สินคา้เขา้ไปปรากฏในรายการวาไรต้ีต่างๆ รายการละคร 
รวมทั้ งภาพยนตร์ท่ีฉายในโรงภาพยนตร์ด้วย ซ่ึงรูปแบบการโฆษณาเช่นน้ีท าให้ผูบ้ริโภคไม่
สามารถหลีกเล่ียงการเปิดรับตรายีห่อ้ต่างๆ ได ้ซ่ึงลกัษณะของโฆษณาแฝงประเภทน้ี ณัฐชนนัท ์ก่ิง
มณี (2554: 22) ไดแ้บ่งรูปแบบยอ่ยการน าเสนอโฆษณาไวด้งัน้ี 
  3.1 การแฝงกบักราฟฟิก คือ การแฝงสัญลกัษณ์ ตราผลิตภณัฑ์ สินคา้หรือบริการ
การภายในรายการในลกัษณะ Super impose หรือการปรากฏตราสินคา้ท่ีมุมของจอโทรทศัน์ 
  3.2 การแฝงกับวตัถุ คือ การแฝงสัญลักษณ์ ตราผลิตภัณฑ์ สินค้าหรือบริการ
ภายในรายการลกัษณะวตัถุ เช่นแผน่ป้าย หรือ ฉากหลงั อุปกรณ์ประกอบ 
  3.3 การแฝงกบับุคคล คือ การแฝงสัญลักษณ์ ตราผลิตภณัฑ์ สินคา้หรือบริการ
ภายในรายการโดยแฝงกบับุคคล เช่น เส้ือผา้ หรือการหยิบจบั การถือ การสัมผสั การใชสิ้นคา้นั้นๆ 
หรือกล่าวถึงช่ือผลิตภณัฑน์ั้นๆ 
  3.4 การแฝงกบัเน้ือหา คือ การแฝงสัญลกัษณ์ ตราผลิตภณัฑ์ ตราสินคา้โดยเป็น
ส่วนหน่ึงของเน้ือหานั้นๆ เช่น ช่ืองาน ช่ือกิจกรรมแข่งขนั หรือกิจกรรมอ่ืนใดท่ีมีช่ือองค์กรหรือ
ผลิตภณัฑน์ั้นๆ อยูด่ว้ย 
 ดงันั้น การโฆษณาแฝง จึงหมายถึง การสอดแทรกตราสินคา้ และสินคา้ในขณะท่ีมีการถ่าย
ท ารายการโดยมีวตัถุประสงคใ์หผู้ช้มเห็นตราสินคา้และสินคา้นั้นๆ ผา่นทางส่ือโทรทศัน์ ภาพยนตร์ 
และส่ือส่ิงพิมพ ์และผูว้ิจยัไดน้ าแนวคิดเก่ียวกบัโฆษณาแฝงน้ีไปประกอบการศึกษาโฆษณาแฝง
ของเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอลท่ี์ปรากฏในภาพยนตร์ไทย 
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2.6 แนวคิดเกีย่วกบัเคร่ืองดื่มทีม่ีแอลกอฮอล์และผลกระทบจากการบริโภคเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล์ 
 ความหมายของเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล์ 
 ตามพระราชบญัญติัควบคุมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ พ.ศ. 2551 ให้ความหมายของเคร่ืองด่ืม
แอลกอฮอลไ์วว้า่ "สุราตามกฎหมายวา่ดว้ยสุรา ทั้งน้ี ไม่รวมถึงยาวตัถุออกฤทธ์ิต่อจิตและประสาท 
ยาเสพติดให้โทษตามกฎหมายว่าดว้ยการนั้น" ซ่ึงตามกฎหมายว่าดว้ยสุรานั้น สุรา จะหมายความ
รวมถึงวตัถุทั้งหลายหรือของผสมท่ีมีแอลกอฮอล์ ซ่ึงสามารถด่ืมกินไดเ้ช่นเดียวกบัน ้ าสุราหรือซ่ึง
ด่ืมกินไม่ได ้แต่เม่ือไดผ้สม กบัน ้าหรือของเหลวอยา่งอ่ืนแลว้ สามารถด่ืมกินไดเ้ช่นเดียวกบัน ้าสุรา 
 ทั้งน้ี นายแพทยท์รงเกียรติ ปิยะทตัและเวทิน ศนัสนียเวทย ์(2540: 78) ให้ขอ้มูลวา่ “สุระ” 
แปลว่า กลา้ “สุรา” แปลวา่เหลา้ เม่ือด่ืมเขา้ไปแลว้จะรู้สึกกลา้บา้บ่ินในหลายๆ เร่ือง ถา้มด่ืมมากๆ 
จะเกิดอาการมึนเมา ซ่ึงเหลา้เป็นสารเคมีก่ึงธรรมชาติก่ึงสังเคราะห์ ท่ีเรียกกนัว่า “แอลกอฮอล์” 
(Alcohol) มีช่ือทางเคมีวา่ เอทธานอล (Ethanol)   
 
 ประวตัิความเป็นมาของเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล์ 
 นกัมานุษยวิทยายงัไม่พบหลกัฐานท่ีแสดงให้เรารู้แน่ชัดว่ามนุษยเ์ร่ิมรู้จกัด่ืมแอลกอฮอล็
ตั้งแต่เม่ือใด แต่นกัวิทยาศาสตร์นั้นไดรู้้วา่ธรรมชาติรู้จกัสร้างเคร่ืองด่ืมประเภทน้ีมานานนบัลา้นปี
แลว้ เพราะเวลาเช้ือมกั (yeast) ท่ีอาศยัอยูใ่นผลไมเ้ร่ิมยอ่ยอาหารมนัจะเปล่ียนน ้าตาลท่ีมีในผลไมใ้ห้
เป็นอาหารของมนั แลว้ปลดปล่อยของเสีย เช่น คาร์บอนไดออกไซด์และ ethyl alcohol  หรือ 
ethanol ออกมาเม่ือ  ethanol  มีความเขม้ขน้มากข้ึนๆ  ถึง 16%  ยีสตก์็จะตาย  ethanol ท่ีมีก็จะท าให้
ของเหลวเป็นแอลกอฮอล(์ระบบออนไลน์. แหล่งท่ีมา www.ipst.ac.th/thaiversion/publications/ 
in_sci/histry_liquor.doc)  
 มนุษยใ์นสมยัก่อนประวติัศาสตร์อาจรู้จกัด่ืมแอลกอฮอล์โดยบงัเอิญไดด่ื้มน ้ าผึ้งท่ีถูกปล่อย
ทิ้งในอากาศนานๆ  และพบวิธีท าแอลกอฮอล์โดยใช้วิธีหมกัผลไมเ้ป็นเวลานานๆ  ก็สามารถมี
แอลกอฮอลไ์วด่ื้มกินไดท้นัที และเม่ือไดป้ระจกัษว์า่แอลกอฮอล์เป็นเคร่ืองด่ืมท่ีกระตุน้เร้าจิตใจได้
ดี  เทคโนโลยกีารท าแอลกอฮอลจึ์งไดถู้กถ่ายทอดสืบต่อๆ กนัมา 
 ในวารสาร  Scientific  American ฉบบัเดือนมิถุนายน พ.ศ.2543  B.L. Vallee แห่ง Harvard  
Medical School (อ้างในwww.ipst.ac.th/thaiversion/publications/in_sci/histry_liquor.doc)ได้
รายงานประวติัความเป็นมาของเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ท่ีมนุษยเ์ร่ิมรู้จกัในฐานะเคร่ืองด่ืมท่ีสามารถ
รักษาสุขภาพ  แต่ในเวลาต่อมาก็ไดต้ระหนกัว่า  มนัสามารถท าให้ผูด่ื้มเสียบุคลิก  และฐานะทาง
สังคมรวมทั้งอาจสูญเสียชีวติดว้ย 
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 Vallee ไดก้ล่าววา่ในอดีตเม่ือหลายพนัปีก่อนน้ี แอลกอฮอล์เป็นเคร่ืองด่ืมท่ีมีความส าคญั
ต่อมนุษยม์ากจนอาจเปรียบวารีแห่งชีวติก็ยงัได ้
 ในความเขา้ใจของคนทัว่ไป  เคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ได้แก่ เบียร์และเหล้าองุ่น  ซ่ึงการท่ี
มนุษยจ์ะเร่ิมรู้จกัท าเบียร์ได้นั้น มนุษยต์อ้งรู้จกัปลูกขา้วก่อน เพราะปัจจยัในการท าเบียร์คือขา้ว  
และประวติัศาสตร์ก็ได ้จารึกวา่บนสองฟากฝ่ังของแม่น ้ า Nile ในอียิปตแ์ละ Tygist กบั Euphrates 
ในอิรักมีการท านาขา้วสาลีและขา้วบาเลยม์ากมาย  ซ่ึงนกัประวติัศาสตร์ก็ไดพ้บหลกัฐานท่ีแสดงวา่
ชาวอียิปตแ์ละชาวบาบิลอนไดรู้้จกัด่ืมเบียร์ท่ีท าจากขา้วสาลีและขา้วบาเลย ์เม่ือประมาณ 5,000  ปี
มาแล้ว ส่วนเหล้าองุ่นนั้ นก็ เป็นแอลกอฮอล์อีกประเภทหน่ึงท่ีเกิดจากการท่ีมนุษย์รู้จักท า
เกษตรกรรม  และนกัประวติัศาสตร์ก็ไดพ้บวา่ชาว Armenia เป็นชนชาติแรกท่ีรู้จกัปลูกองุ่น  เม่ือ
ประมาณ  8,000  ปีก่อนน้ีเช่นกนั 
 เม่ือความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีเกษตรกรรมไดท้  าให้มนุษยใ์นสมยัโบราณมีอาหารเกิน
ความตอ้งการ  มนุษยจึ์งตอ้งขวนขวายหาวิธีเก็บรักษาเมล็ดขา้วและพืชผกัท่ีเหลือจากการบริโภค  
และเม่ือปริมาณอาหารมีมากข้ึน  ผูค้นก็ไดอ้พยพมาอยูร่่วมกนัเป็นกลุ่มมากข้ึน  ปัญหาสังคมก็เร่ิม
เกิดเพราะระบบสาธารณสุขในสังคม  เม่ือ 2,000 ปีก่อนน้ีด้อยคุณภาพเช่นไม่มีน ้ าบริสุทธ์ิท่ีจะ
บริโภคและเม่ือผูค้นในหมู่บา้นทิ้งขวา้งขยะหรือของเสียอย่างไม่เลือกท่ี  น ้ าในหมู่บา้นจึงมีสาร
ปนเป้ือนเจืออยู ่ การบริโภคน ้ าท่ีไม่สะอาดท าให้อหิวาตร์ะบาด  ซ่ึงมีผลท าให้ผูค้นลม้ตายมากมาย  
เราทุกวนัน้ี คงไม่รู้วา่ในอดีตท่ีนมนานมากนั้น การไม่มีน ้ าบริสุทธ์ิจะด่ืมกิน ท าให้การเดินทางรอน
แรมไกลๆ  เป็นไปไม่ได ้และน่ีก็คือเหตุผลท่ีท าให้ Columbus ประสบความส าเร็จในการเดินทาง
ขา้มมหาสมุทรแอตแลนติก เพราะเขาไดบ้รรทุกเหล้าองุ่นปริมาณมากมายไปเป็นเสบียงในการ
เดินทาง 
 ดงันั้น  เม่ือไม่มีน ้ าสะอาดจะด่ืมกิน ผูค้นจึงตอ้งหนัไปด่ืม ethyl แอลกอฮอล์แทน  เพราะ
การมีคุณสมบติักรดเล็กนอ้ยของแอลกอฮอลไ์ดฆ้่าเช้ือโรคในมนัจนหมดส้ิน  การด่ืมแอลกอฮอล์จึง
ปลอดภยัและเม่ือผูด่ื้มไดพ้บวา่แอลกอฮอล์ท าให้ผูด่ื้มกระชุ่มกระชวย แอลกอฮอล์จึงเปรียบเสมือน
วารีทิพยส์ าหรับคนทุกคนในสมัยโบราณและเป็นท่ีนิยมกันทัว่ไป ซ่ึงนักประวติัศาสตร์ได้เห็น
หลกัฐานความนิยมน้ีจากแผน่ดินเหนียวท่ีถูกแกะสลกัเป็นตวัอกัษร แสดงสูตรการท าเบียร์ของชาว 
Babylon 
 ส่วนชาวตะวนัออก  ไม่มีวฒันธรรมการด่ืมเช่นน้ี  ตลอดระยะเวลา 2,000 ปีท่ีผ่านมา คน
ตะวนัออกรู้จกัด่ืมแต่ชา  ซ่ึงเป็นเคร่ืองด่ืมท่ีไม่มีแอลกอฮอล์เจือปน การไม่รู้จกัด่ืมมาแต่ในอดีต ท า
ให้ร่างกายคนตะวนัออกราว 50 % ขาดเอ็นไซม์ท่ีจะใช้ในการย่อยแอลกอฮอล์  ดงันั้น คนเหล่าน้ี
เวลาด่ืมแอลกอฮอลเ์ขา้ร่างกาย เขาจะไม่รู้สึกร่ืนรมยแ์ต่อยา่งใด 
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 เพราะเหตุว่าเคร่ืองด่ืมท่ีชาวตะวนัตกนิยมด่ืมมีความเขม้ขน้ของแอลกอฮอล์น้อย  และมี
กรด acetic มาก อีกทั้งกล่ินของเคร่ืองด่ืมก็ชวนอาเจียน ดงันั้น นกัด่ืมยุคโบราณจึงไดพ้ยายามพฒันา
เคร่ืองด่ืมเหล่าน้ีในดา้นรสและใชด่ื้มเฉพาะในยามกระหายมากกวา่ท่ีจะด่ืมให้เมา และเม่ือไดพ้บวา่
ทุกคร้ังท่ีด่ืมแอลกอฮอล์ เขาก็ไม่ตาย (ซ่ึงถ้าด่ืมน ้ าแลว้จะตาย) และในแอลกอฮอล์มีวิตามินและ
เกลือแร่ดว้ย  แอลกอฮอลจึ์งสามารถใชแ้ทนอาหารไดบ้า้งในเวลาเกิดทุพภิกขภยัในทอ้งท่ีท่ีตนอาศยั
อยู ่
 นอกจากเหตุผลเหล่าน้ีแลว้  คนโบราณยงัด่ืมแอลกอฮอล์เอท าให้จิตใจกระชุ่มกระชวย ท า
ให้อาการเหน่ือยล้าลดลง หรือเวลาไม่มียารักษาโรค เขาก็จะด่ืมแอลกอฮอล์เพื่อลดความรู้สึก
เจ็บปวด ซ่ึงชาว  Sumerian ผูเ้คยมีชีวิตอยูเ่ม่ือ 4,100 ปีก่อนน้ีในแถบเอเซียกลางก็ไดเ้คยบนัทึกวา่มี
การใชแ้อลกอฮอลเ์ป็นยารักษาโรคทัว่ไป และแมก้ระทัง่บิดาของวิทยาการแพทยช่ื์อ Hippocrates ก็
ไดเ้คยใช้เหลา้องุ่นเป็นยารักษาโรคเร้ือรังต่างๆ และโรงเรียนแพทยท่ี์นคร  Alexandria ก็มีการใช้
แอลกอฮอลเ์ป็นยาเช่นกนั และแมแ้ต่ในคมัภีร์ไบเบิลก็ไดก้ล่าวบรรยายอภินิหารของพระเยซูวา่  ได้
ทรงแปลงน ้าธรรมดาเป็นเหลา้องุ่นให้ประชาชนด่ืมกิน  ซ่ึงแสดงให้เห็นวา่เหลา้องุ่นดีกวา่น ้ า (ท่ีไม่
สะอาดในยคุนั้น) 
 ถึงแมค้วามเช่ือในสรรพคุณของเหลา้องุ่นวา่มีคุณค่าทางยาสามารถท าให้ผูป่้วยไม่เจ็บปวด 
ท าให้จิตใจสงบดบัความกระวนกระวายใจ ท าให้ผิวของผูด่ื้มดี รักษาโรคศีรษะลา้น ฆ่าไรและเหา
ท าให้คนมีความจ าดีจะมีมากสักเพียงใดก็ตาม แต่ก็มีคนหลายคนในยุคนั้นท่ีตระหนกัถึงในการด่ืม
มาก  ถา้คนด่ืมเป็นโรคพิษแอลกอฮอล์เร้ือรัง  แต่เม่ือไม่มีเคร่ืองด่ืมอ่ืนใดท่ีปลอดภยัจะด่ืม ผูค้นใน
ยุคกลางจึงยงัคงนิยมด่ืมเบียร์และเหลา้องุ่นต่อไป ไม่ว่าศาสนาและการเมืองจะมีการเปล่ียนแปลง
มากมายสักปานใดก็ตาม ทศันคติของคนยโุรปต่อเบียร์และเหลา้องุ่นก็ไม่เปล่ียนแปลง 
 แต่แลว้ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีก็ไดท้  าให้สัมพนัธภาพระหวา่งมนุษยก์บัแอลกอฮอล์
เปล่ียนแปลง  เพราะได้มีการพบวิธีท าให้แอลกอฮอล์ในเคร่ืองด่ืมมีความเข้มข้นสูงข้ึน เพราะ
ตลอดเวลา 9,000 ปี  หลงัจากท่ีมนุษยรู้์จกัท าเบียร์แลเหลา้องุ่นแลว้  มนุษยก์็ไดพ้บว่าเคร่ืองด่ืมทั้ง
สองชนิดน้ีต่างก็มีปริมาณแอลกอฮอลใ์นตวันอ้ย  คือไม่เกิน 16% เพราะเม่ือ yeast ตาย  แอลกอฮอล์
ในเคร่ืองด่ืมก็หยดุเพิ่ม  ดงันั้น  เม่ือชาวอาหรับรู้จกัประดิษฐ์วิธีกลัน่ในราวปี พ.ศ.1240  เทคโนโลยี
น้ีสามารถท าให้เคร่ืองด่ืมมีความเขม้ขน้ของแอลกอฮอล์สูงกว่า 16% ได ้ประเพณีและวฒันธรรม
การบริโภคแอลกอฮอล์ของพลโลกก็เร่ิมเปล่ียน เทคนิคน้ีอาศยัหลักความจริงท่ีว่า แอลกอฮอล์
ตามปกติมีจุดเดือดท่ีอุณหภูมิ 78  องศาเซลเซียส ในขณะท่ีน ้ าจะเดือดท่ีอุณหภูมิ 100 องศาเซลเซียส 
ดงันั้น  การตม้น ้ าผสมกบัแอลกอฮอล์จะท าให้ไอน ้ ามีความเขม้ขน้ของแอลกอฮอล์สูงและการกลัน่
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ไอน ้ าเป็นหยดน ้ าในเวลาต่อมา จะท าให้เราไดข้องเหลวท่ีมีความเขม้ขน้ของแอลกอฮอล์สูงยิ่งกว่า
เม่ือตอนเร่ิมตน้ของเหลวผสม 
 เทคโนโลยกีารท าเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ความเขม้ขน้สูงน้ีไดแ้พร่สู่อิตาลีในราวปี พ.ศ.1600 
และโลกก็ได้เร่ิมมีปัญหาการมีคนติดแอลกอฮอล์ตั้ งแต่นั้นมา ในหนังสือช่ือ Liber de arte  
distillandi ท่ี  Hieronymus  Brunschwig แต่ง ไดอ้ธิบายเทคนิคการกลัน่แอลกอฮอลอ์ยา่งละเอียด ท า
ให้หนงัสือเล่มน้ีขายดิบขายดี เพราะผูค้นไดพ้ากนัใชเ้ทคนิคน้ี  Brunschwig  เสนอแนะในการตม้
กลัน่แอลกอฮอลส์ าหรับบริโภคเอง 
 เม่ือยุโรปถูกกาฬโรคคุกคามในราวพุทธศตวรรษท่ี 19 ท าให้ผูค้นลม้ตายถึง 60% ถึงแมว้่า
แอลกอฮอล์จะช่วยรักษาใครไม่ได ้ แต่มนัก็ไดท้  าให้คนป่วยรู้สึกมีพละก าลงั ซ่ึงเม่ือแพทยใ์นสมยั
นั้นไดเ้ห็นผูป่้วยรู้สึกเจบ็ปวดนอ้ยลง และมีอารมณ์แจ่มใสข้ึนแพทยก์็รู้สึกศรัทธาในแอลกอฮอล ์
  การฟ้ืนตวัทางเศรษฐกิจหลังจากท่ีถูกกาฬโรคคุกคามในคร้ังนั้น  ได้ท าให้คนยุโรปมี
มาตรฐานการครองชีพท่ีดีข้ึน และเม่ือผูค้นผา่นความยากล าบากอยา่งเอาชีวติแทบไม่รอดมาได ้ลทัธิ
การแสวงหาความสุขและการอวดร ่ ารวยโดยการซ้ือเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์มาบริโภคอยา่งมากมายก็
เร่ิมแพร่หลาย และถึงแมจ้ะมีผูค้นเมามายเพราะด่ืมแอลกอฮอล์มากสักปานใด ชาติต่างๆ ก็ยงัไม่มี
กฎหมายห้ามด่ืม จนถึงสมยัพุทธศตวรรษท่ี 22 เคร่ืองด่ืมท่ีไม่มีแอลกอฮอล์อนัได้แก่ กาแฟ ชา  
ช็อกโกแลต เร่ิมแพร่หลายผูค้นจึงไม่ด่ืมแอลกอฮอลม์ากเหมือนในอดีตและเม่ือไดรั้บรู้ในเวลาต่อมา
วา่ในน ้าท่ีไม่บริสุทธ์ินั้นมีเช้ือโรค  การตม้น ้ า  การกลัน่น ้ า จะท าให้เรามีน ้ าบริสุทธ์ิท่ีสามารถจะด่ืม
ไดอ้ยา่งปลอดภยั  ผูค้นในยโุรปจึงมีตวัเลือกไม่ด่ืมแอลกอฮอลแ์ต่เพียงอยา่งเดียว และแลว้ในปี พ.ศ. 
2356  นัน่เอง  T. Trotter แห่ง Edinburgh College of Medicine ในองักฤษ ไดร้ายงานวา่ แอลกอฮอล์
ความเขม้ขน้สูงสามารถฆ่าคนได ้เพราะมนัจะท าให้ตบัแข็ง ผูค้นจึงไดพ้ยายามเลิกด่ืมแอลกอฮอล์
ตั้งแต่นั้นมาแลว้หนัไปด่ืมเคร่ืองด่ืมชนิดอ่ืนแทน 
 
 มุมมองและแนวความคิดเกีย่วกบัการดื่มสุรา 
 เทพินทร์ พชัรานุรักษ ์(2541: 18 - 25) ไดส้ะทอ้นมุมมองและแนวคิดเก่ียวกบัสุราซ่ึงเป็น
เคร่ืองด่ืมแอลกอฮอลป์ระเภทหน่ึงใน 3 ยคุสมยั กล่าวคือ 
  1. สมัยยุคก่อนกรุงรัตนโกสินทร์ 
  ในสมยัน้ีสามารถแบ่งความหมายของสุราเป็น 3 ประการ ไดแ้ก่ 
   1.1 การด่ืมสุราในยุคแรกน้ีจะถูกมองว่าเป็นคนชั่ว ประพฤติตัวไม่ดี 
เน่ืองจากอิทธิพลของพุทธศาสนาซ่ึงถือว่าการงดเว้นสุราและของมึนเมาเป็นศีลข้อส าคัญ 
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นอกจากนั้นยงัมีบนัทึกไวว้่านักเลงสุราถืกนัว่าเป็นความชั่วอนัมิใช่คุณสมบติัสาธุชน และการ
บริโภคสุราเป็นเร่ืองน่าอายส าหรับคนไทย 
   1.2 สุราเป็นส่ือเพื่อติดต่อกับส่ิงเหนือธรรมชาติ   สุราถูกน ามาใช้ใน
พิธีกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัความเช่ือท่ีนอกเหนือจากศาสนาพุทธ เพื่อแสดงความนอบน้อมต่ออ านาจ
เหนือธรรมชาติ และเพื่อขออ านาจนั้นคุม้ครองหรือท าประโยฃน์ให้แก่ตน เช่น  การเซ่นสังเวย  การ
ท าพิธีผดิผ ีพิธีเรียกขวญัผูป่้วย พิธีแต่งงาน ตลอดจนการเขา้ทรงต่างๆ  
   1.3 ด่ืมสุราเพื่อการสังสรรค์ทางสังคม ซ่ึงในสมัยน้ีการด่ืมสุราเพื่อ
สังสรรคป์รากฏให้เห็นในช่วงท่ีมีเทศกาลส าคญัๆ เช่น ตรุษสงกรานต ์หรืองานฉลองข้ึนบา้นใหม่ 
การแต่งงาน ไม่ปรากฏวา่มีการด่ืมพร ่ าเพร่ือ  
  2. สมัยยุคกรุงรัตนโกสินทร์ 
  ความหมายของสุราในยุคกรุงรัตนโกสินทร์นั้น เร่ิมแปรเปล่ียนไป ผูท่ี้ด่ืมสุรา
ไม่ใช่คนฃัว่ดงัในยุคก่อนกรุงรัตนโกสินทร์ เพราะมีการคา้ขายและบริโภคกนัอย่างแพร่หลายเป็น
ธรรมดา แมว้า่จะเกิดการทะเลาะวิวาทในท่ีสาธารณะอนัเน่ืองมาจากสุราก็ตาม ดงัท่ีพระจอมเกลา้
เจา้อยูห่วัไดท้รงออกประกาศหา้มมิใหผู้เ้สพสุราออกไปก่อความเดือดร้อน ท่ีวา่ "ผูใ้ดจะเสพสุราสัก
เท่าใดก็มิห้าม แต่ให้เสพแลว้อยู่แต่ในบา้นเรือนของตน" ดงันั้นจึงเกิดความหมายใหม่ของสุราข้ึน
ในยคุสมยัน้ี กล่าวคือ 
   2.1 สุราเป็นสัญลกัษณ์ของความทนัสมยั เน่ืองจากในยุคสมยัน้ีประเทศ
ไทยมีการติดต่อกบัต่างชาติมากข้ึน สุราต่างประเทศเร่ิมเขา้มาแพร่กลายในไทย นอกจากน้ียงัมีการ
ใช้สุราตะวนัตกมารับรองชาวต่างชาติแทนน ้ าชาท่ีเคยใช้มาแต่เดิม ดงันั้นสุราต่างประเทศจงัเป็น
สัญลกัษณ์ของความทนัสมยั โดยเฉพาะกลุ่มท่ีมีอิทธิพลทางสังคม มีอ านาจในสังคมจะนิยมใชสุ้รา
ต่างประเทศเพื่อการบริโภคดงักล่าว 
   2.2 สุราแสดงฐานะทางสังคม กล่าวคือ สุราต่างประเทศประเภทเหล้า 
ไวน์ถูกใหค้วามหมายวา่เป็นเคร่ืองด่ืมของเขา้นาย ชนชั้นสูง เสนาบดี เจา้เมือง  
   2.3 สุราท าให้ร่างกายแข็งแรง การให้ความหมายของชาวจีนท่ีอพยพมา
ขายแรงงานในไทย ชาวจีนเหล่าน้ีมกัมีการบริโภคสุราโดยเช่ือว่าจะมีผลดีต่อสุขภาพ ดงัปรากฏว่า 
ชาวจีนมีการ "ก๊ง" เพื่อใหร่้างกายกระปร้ีกระเปร่า หายปวดเม่ือย และมีแรงท างานได ้
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  3. สมัยปัจจุบัน 
  สมยัปัจจุบนัมีการใหค้วามหมายของสุรา 6 ประเภท คือ 
   3.1 สุรามีความหมาย เทียบเท่า กบัน ้ า น ้ าผลไม ้และน ้ าอดัลม สุราเป็น
เพียงเคร่ืองด่ืม(beverage) ชนิดหน่ึง สุรากลายเป็นส่ิงปกติทัว่ๆ ท่ีสามารถบริโภคประกอบม้ืออาหาร
ได ้ 
   3.2 สุราเป็นสัญลกัษณ์ของการเล่ือนสถานะภาพ ในท่ีน้ีเป็นการเล่ือนของ 
2 สถานะ ไดแ้ก่ สถานะแรกเป็นการเล่ือนสถานะจากเด็กเป็นผูใ้หญ่ เพราะเด็กเม่ือเจริญเติบโตถึง
ช่วงหน่ึงก็จะมีการบริโภคสุราซ่ึงเกิดจากความเช่ือวา่พฤติกรรมน้ีเป็นพฤติกรรมของผูใ้หญ่ เม่ือได้
บริโภคสุราแลว้ก็มีความหมายวา่ตนเป็นผูใ้หญ่แลว้ความเช่ือท่ีวา่น้ีน่าจะรวมไปถึงความตอ้งการท่ี
แสดงออกของความรับผิดชอบ และอิสระจากการดูแลของผูป้กครอง  สถานะท่ี 2 คือการเล่ือน
สถานภาพทางสังคมและเศรษฐกิจของบุคคล ซ่ึงเช่ือมเอาแนวคิดสุราแสดงถึงความทนัสมยัและชน
ชั้นทางสังคมในยุดรัตนโกสินทร์ ปัจจุบนัการบริโภคสุราบางฃนิดจึงบ่งบอกชนชั้นทางสังคมได ้
เช่น สุราขาวเป็นสุราของชนชั้นล่างท่ีมีระดบัฐานะทางเศรษฐกิจต ่า แต่สุราต่างประเทศเป็นสุราของ
ชนชั้นสูงหรือชนชั้นกลางท่ีมีฐานะทางเศรษฐกิจค่อนขา้งดี ในขณะท่ีถา้เป็นไวน์ จะหมายถึงสุรา
ของชนชั้นสูงและผูท่ี้มีฐานนะทางเศรษฐกิจดี 
   3.3 สุราเป็นสัญลกัษณ์ของเพศชาย ความเป็นอิสระ  
   3.4 สุราเป็นสัญลักษณ์ของความเท่าเทียมกันระหว่างเพศชาย-หญิง 
เน่ืองจากเพศหญิงมีแนวโน้มท่ีจะบริโภคสุรามากข้ึน สืยเน่ืองจากแนวคิดในอดีตท่ีสุราเป็น
สัญลกัษณ์ของเพศฃาย ดงันั้นการด่ืมสุราก็เป็นการแสดงถึงความเท่าเทียมท่ีเพศหญิงสามารถท าได้
อยา่งหน่ึง 
   3.5 สุราเป็นส่ือความสัมพนัธ์ทางสังคมและความส าเร็จทางธุรกิจการงาน 
การด่ืมสุราร่วมกันมีความหมายถึงความเป็นสมาชิกในกลุ่มสังคมเดียวกัน หมายถึงระดับ
ความสัมพนัธ์ท่ีมีต่อกนั รวมถึงเป็นการแสดงความสัมพนัธ์อยา่งจริงใจต่อกนั นอกจากนั้นยงัพบวา่
สุราถูกใชเ้ป็นวธีิในการด าเนินธุรดกิจ เช่น การเจรจาต่อรอง หรือการพิจารณาเร่ืองส าคญัทางธุรกิจ
อยา่งไม่เป็นทางการดว้ย ซ่ึงในบางวฒันธรรมหากบุคคลปฏิเสธไม่บริโภคสุราท่ีมีผูห้ยิบยื่นให้ก็จะ
หมายถึงการปฏิเสธความสัมพนัธ์ต่อกนั 
   3.6 สุราเป็นส่ิงบ ารุงสุขภาพ ปัจจุบนัพบว่าไวน์สามารถป้องกนัการเป็น
โรคหัวใจได ้มีการใช้ไวน์เพื่อช่วยให้เส้นเลือดขยายตวัในผูป่้วยความดนัโลหิตสูง ช่วยในการขบั
ปัสสาวะ เป็นตน้ 
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 ประเภทของเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล์ 
 นวรัฐ เทศพิทกัษ์ ได้จ  าแนกเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์แบ่งเป็น 3 ประเภทใหญ่ๆ คือ(ระบบ
ออนไลน์. แหล่งท่ีมา www.dss.go.th/dssweb/st-articles/files/bla_12_2553_algo.pdf )  
 1. เบียร์ (Beer) 
 เบียร์เป็นเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ท่ีมีความเก่าแก่ท่ีสุด มีการบริโภคอย่างกวา้งขวาง เป็น
เคร่ืองด่ืมท่ีไดรั้บความนิยมมากท่ีสุดในโลกเป็นอนัดบัสามรองจากน ้ าด่ืมและน ้ าชา ผลิตโดยการ
หมกัแป้งท่ีไดจ้ากธัญพืชกบัยีสต์ โดยทัว่ไปจะใช้มอลท์ (malt) ท่ีท าจากขา้วบาร์เล่ย ์หรือในบาง
ชนิดจะผลิตจากขา้วสาลีขา้วโพดจนถึงขา้วเจา้ เบียร์มีหลายรสชาติตามส่วนผสมของวตัถุดิบท่ี
แตกต่างกนัไปแต่ส่วนใหญ่จะมีรสขมท่ีเกิดจากฮอปส์ (hops) ซ่ึงถูกใส่เขา้ไปเพื่อเพิ่มรสชาติและมี
ผลเป็นสารกนัเสียตามธรรมชาติแอลกอฮอล์ท่ีพบในเบียร์โดยทัว่ไปจะอยูร่ะหวา่ง 4% ถึง 6% โดย
ปริมาตร เบียร์มีสารอาหารหลายชนิดเช่น คาร์โบไฮเดรต โปรตีน แคลเซียม แมกนีเซียม ฟอสฟอรัส 
โซเดียม สังกะสี วติามินบี 1 วติามินบี 12 และไบโอติน 
 2. ไวน์ (Wine) 
 ไวน์โดยทัว่ไปหมายถึงเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ท่ีผลิตจากองุ่น แต่ยงัมีไวน์ท่ีผลิตจากผลไม้
ชนิดอ่ืนๆรวมถึงธัญพืช ซ่ึงจะเรียกช่ือตามวตัถุดิบท่ีน ามาผลิตนั้นๆ เช่น ไวน์แอปเป้ิล ไวน์เชอร่ี 
เป็นตน้ แอลกอฮอลใ์นไวน์เกิดจากกระบวนการเปล่ียนน ้าตาลในผลไมใ้หก้ลายเป็นแอลกอฮอล์จาก
การเจริญของยีสต์ ซ่ึงความหลากหลายของสายพนัธ์ผลไมแ้ละยีสต์ท าให้เกิดเอกลกัษณ์เฉพาะตวั
แตกต่างกนัไปในไวน์แต่ละชนิด ไวน์มีปริมาณแอลกอฮอลอ์ยูร่ะหวา่ง 9% ถึง 16% โดยปริมาตร 
 3. เหลา้ (Spirits) 
 เหลา้ในท่ีน้ี หมายถึงเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ท่ีผ่านกระบวนการกลัน่จนได้แอลกอฮอล์ไม่
นอ้ยกวา่ 20% โดยปริมาตร วตัถุดิบท่ีน ามาใชผ้ลิตมีความหลากหลายมากตามแต่ละทอ้งถ่ิน อาจจะ
เป็นธญัพืช พืชผกั รวมถึงผลไมต้่างๆ เช่น บร่ันดีผลิตจากองุ่น วิสกีผลิตจากธญัพืช วอดกา้ผลิตจาก
มนัฝร่ังหรือธญัพืช เป็นตน้  
 นอกจากน้ียงัมีผูร้วบรวมประเภทของเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ท่ีแยกยอ่ยลงไปอีกดงัน้ี ([ระบบ
ออนไลน์]. แหล่งท่ีมา http://www.saranair.com/14739) 
 1. ไวน์ (Wine) แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ประเภทแรก สุราท่ีหมกัท่ีหมกัมาจากผลไมทุ้ก
ชนิด พืชผกัทุกประเภทรวมทั้ง เคร่ืองเทศสมุนไพร ธัญญาพืชนานาชนิด และอะไรก็ แล้วแต่ท่ีมี
ความหวาน จนยสีตส์ามารถเปล่ียนน ้าตาลเป็นแอลกอฮอลไ์ด ้จะถูกเรียกวา่ Wine ทั้งส้ิน เช่น Apple 
Wine หรือ Rice Wine เป็นตน้ ประเภทท่ีสอง คือเมรัยท่ีหมกัจากผลองุ่นเท่านั้นไวน์ประเภทน้ีเรียก
กนัค าเดียวสั้นๆวา่ Wine เป็นเมรัยท่ีทัว่โลกผลิตถึง 90%ของไวน์ทั้งหมด  
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 2. เบียร์ (Beer) เป็นสุราแช่ท่ีผลิตข้ึนจากขา้วทุกชนิดแต่วตัถุดิบท่ีนิยมใชผ้ลิตเบียร์มากท่ีสุด 
คือ ขา้วมอลล์ เบียร์เป็นเมรัยเก่าแก่ท่ีก าเนิดมาหลายพนัปีแล้วเช่นกนัโดยต านานเล่าขานถึงความ
เป็นมาอยา่งสนุก ทุกวนัน้ีมีการผลิตเบียร์ออกมาหลายประเภทเช่นเอลเบียร์ สเต๊าร์เบียร์ พอร์ดเตอร์
เบียร์ เป็นตน้โดยแต่ละชนิดใชย้ีสตท่ี์แตกต่างกนัเบียร์เป็นเมรัยท่ีไปกนัไดก้บัอาหารค่อนขา้งแห้ง
ประเภทป้ิงยา่งและรมควนัและปาม่าแฮมของอิตาลี 
 3. บร่ันดี (Brandy) เป็นสุรากลัน่ก าเนิดเม่ือศตวรรษท่ี13 ในอิตาลีแต่มาเดชกระเด่ืองอยูใ่น
ฝร่ังเศส กรรมวิธีการผลิตคือน าไวน์ไปกลัน่เป็นสุราดีกรีสูง ค าดั้งเดิมของบร่ันดีเรียกวา่ Eau de vie 
ซ่ึงเป็นภาษาฝร่ังเศสแปลวา่ ”น ้ าอมฤตแห่งชีวิต” เป็นสุราท่ีนิยมด่ืมหลงัอาหาร เพื่อบอกเป็นนยัว่า
งานเล้ียง วนัน้ีใกลจ้บส้ิน เหลา้ตระกูลบร่ันดียงัแบ่งออกเป็นหลายประเภทบางประเภท ถึงกบัระบุ
ช่ือจ าเพาะของแหล่งผลิตเช่น Cognac ตอ้งมาจากเมืองคอนญคัของฝร่ังเศส เป็นตน้ 
 4. วิสก้ี (Whisky) เหลา้กลัน่ตระกูลน้ีโด่งดงัอุโฆษเป็นท่ีสุด ค าดั้งเดิมมาจากค าว่า” ยูส 
บีทธา” (Uisge Bheatha) ซ่ึงเป็นภาษาแกลลิกของชาวเคลต ์ในสก๊อตแลนด์ วิสก้ีผลิตมาจากธญัพืช
ทุกชนิดโดยก าเนิดในสก๊อตแลนดต์ั้งแต่ศตวรรษท่ี 15  
 วิสก้ีแบ่งเป็นหลายประเภท เช่น Grain Whisky, Pure Malt Whisky และ Single Malt 
Whisky เป็นตน้ ค าวา่วสิก้ีนั้นเขียนได ้2 แบบ ถา้เขียนวา่ 
  - Whisky หมายถึงวสิก้ีซ่ึงมาจากสก๊อตแลนด ์
  - Whiskey หมายถึงวสิก้ีของประเทศอ่ืนๆ 
 5. ยนิ (Gin) เป็นสุรากลัน่อีกเช่นกนัก าเนิดท่ีฮอลแลนดแ์ต่ไปอหงัการอยูใ่นองักฤษ วตัถุดิบ
ท่ีใชใ้นการผลิต ก็คลา้ยๆ วสิก้ีต่างกนัตรงยินจะตอ้งน าเคร่ืองเทศสมุนไพร มาเคลา้ผสมในการกลัน่
โดยเฉพาะผลจูนิเปอร์นั้นเป็นส่ิงท่ีขาดไม่ไดเ้ลย 
 6. รัม (Rum) เป็นสุรากลัน่ท่ีใชว้ตัถุดิบจากน ้าออ้ย กากน ้ าตาลและน ้ าเช่ือม ของผลไมต้่างๆ 
ถ่ินก าเนิดของเหลา้ตระกูลน้ีมาจากหมู่เกาะอินเดียตะวนัตก หรือ กลุ่มประเทศอเมริกากลางโดย
เหลา้รัมท่ีมีช่ือเสียงในทุกวนัน้ี ลว้นมาจากกลุ่ม ประเทศเหล่าน้ีทั้งนั้น 
 7. ลิเคียว (Liqueur) เป็นสุรากลั่นซ่ึงปรุงแต่งให้มีแอลกอฮอล์ระหว่าง 35-54 ดีกรี มี
คุณสมบติัพิเศษคือ เป็นสุรากลัน่ท่ีมีความหวาน ลิเคียวผลิตข้ึนโดยน าเหลา้กลัน่ตระกูลต่างๆเช่น 
บร่ันดีและวิสก้ี ไปเสริมสร้างกรรมวิธีอีกหลายขั้นตอนให้เป็นลิเคียว เหลา้ลิเคียวก าเนิดข้ึนในยุค
กลางของยุโรป ไดช่ื้อว่าเป็นเหลา้ยาหรือยาดองท่ีเยี่ยมยอดท่ีสุด ปัจจุบนัเหลา้ตระกูลน้ียงัแบ่งย่อย
ออกไปอีกหลายประเภท 
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 8. วอดกา้ (Vodka) เป็นเหลา้ลกัษณะคลา้ยวิสก้ี หากต่างกนัตรงดีกรีบรรจุขวด โดยวิสก้ีมี
ดีกรีระหว่าง 38-50 ดีกรี แต่วอสก้าจะบรรจุในดีกรีท่ีสูงกว่าเช่ือว่ารัสเซียเป็นผูผ้ลิตวอสก้ามาแต่
ดั้งเดิมแต่ก็มีบางต าราระบุวา่ โปแลนดเ์ป็นผูใ้หก้  าเนิดเหลา้วอสกา้ 
 9.เหลา้ขาว (Arrack) ผูใ้ห้ก าเนิดเหลา้ขาวก็คือชนชาวอาหรับในตะวนัออกกลาง โดยค าวา่ 
Arrack เพี้ยนมาจากค าวา่ Araki ในภาษาอาหรับ แปลวา่ “เหง่ือ” หรือ “น ้ าผลไมค้ั้น” ซ่ึงก็คือเหลา้ท่ี
กลัน่พื้นบา้นท่ีมีการผลิตกนัมากในแถบเอเซีย วตัถุดิบท่ีใชท้  าเหลา้ขาวหรือเหลา้อาร์แรก ตอ้งหมกั
มาจากกากน ้าตาล ขา้ว ปลายขา้ว น ้าตาลมะพร้าว ตาลโตนด หรือน ้าหวานจากพืชตระกลูปาลม์ 
 10. เตกีล่า (Tequila) เป็นเหลา้กลัน่ท่ีเพิ่งมีช่ือเสียงก าเนิดมาจากประเทศเม๊กซิโก ใชว้ตัถุดิบ
ค่อนขา้งแปลกถึง 4 ชนิด ไดแ้ก่ 
  1. น ้าจากตน้ตะบองเพชรกลางทะเลทราย 
  2. น ้าหวานจากตน้เซ็นจูล่ี แหลนต ์(Century plant) 
  3. น ้าจากตน้ยาด า 
  4. น ้าจากตน้เมชคอล (Mezcal) 
 11. อะควาวิด (Aquavit) เหลา้ตระกูลน้ีมาจากประเทศในแถบสแกนดิเนเวีย วตัถุดิบท่ีใชก้็
เหมือนกบัวสิก้ีเป๊ะ คือใช่ธญัพืชเป็นตวัหมกัผดิกนัตรงท่ีอะควาวิดตอ้งมีเคร่ืองเทศสมุนไพรหมกัอยู่
ดว้ย โดยเฉพาะเมล็ดยี่หร่าเป็นส่ิงท่ีขาดไม่ไดเ้ลย เช่นเดียวกบัเหลา้ท่ีขาดผลจูนิเปอร์ไม่ได ้วา่กนัวา่
เหลา้อะควาวดิรักษาโรคไดห้ลายโรค  
 
 ประโยชน์และโทษของเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล์ 
 สิริรัฐ  สุกนัธา และคณะ (2550:  90-91) ไดศึ้กษาเร่ืองพฤติกรรมการบริโภคเคร่ืองด่ืมท่ีมี
แอลกอฮอล์ของประชาชนในจงัหวดัเชียงใหม่ พบวา่การบริโภคเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์มีประโยชน์
และผลเสียท่ีไดรั้บจากแอลกอฮอล ์ดงัตารางท่ี 2.2 
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ตารางท่ี 2.2 ประโยชน์และโทษของเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ 
ประโยชน์ โทษ 

1. คลายเครียด 
2. เขา้สังคมไดง่้าย 
3. นอนหลบัง่าย 
4. ช่วยใหเ้จริญอาหาร 
5. ช่วยใหร้ะบบเลือดลมดี 
6. สดช่ืน หายเหน่ือย 
7. รักษาสุขภาพ 
8. ช่วยใหม้ดลูกเขา้อู่เร็วในสตรีหลงัคลอด 
9. อ่ืนๆ ไดแ้ก่ ท าใหส้นุกและมีความสุข  

1. ส้ินเปลืองเงินทอง 
2. อาจเกิดอุบติัเหตุไดง่้าย 
3. เกิดการทะเลาะววิาทไดง่้าย 
4. ถูกจบัถา้ขบัรถ 
5. อ่ืนๆ ได้แก่ ท าให้เมา มีปัญหาครอบครัว ขาด
งาย ขาดเรียน ไปท างานสาย 

  
 ผลกระทบจากการดื่มเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล์   
 รศ. ดร.ลกัษณา อินทร์กลบั และคณะ (2551: 26-33) ไดศึ้กษาพฤติกรรมการด่ืมสุราและ
การรับรู้ผลกระทบจากการด่ืมสุราของนกัศึกษาสถาบนัอุดมศึกษาเอกชนในเขตกรุงเทพตะวนัตก
และปริมณฑล ไดก้ล่าวถึง ผลกระทบจากการด่ืมสุรา ทั้งน้ีผูว้จิัยสรุปผลกระทบท่ีส าคญัไว ้3 ดา้น 
ไดแ้ก่ 
 1. ผลกระทบต่อสุขภาพของผูด่ื้ม กล่าวคือ การบริโภคเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์จะท าให้
เกิดปฏิกิริยาต่ออวยัวะในร่างกาย และเป็นสาเหตุของการเกิดโรคต่างๆ อาทิ สมองบวม โรคหัวใจ
โต เยื่อบุกระเพาะอาหารอกัเสบ ตบัแข็ง ระดบัเชาวน์ปัญญาลดลง แก่เร็วและหย่อนยานก่อนวยั 
หากหญิงก าลงัตั้งครรภบ์ริโภคแอลกอออลจ์ะส่งผลกระทบต่อการเจริญเติบโตของอวยัวะของลูกใน
ครรภอี์กดว้ย รวมทั้งโรคทางจิต เช่น โรคประสาทหลอน โรคหวาดระแวง โรคความจ าเส่ือม โรค
ซึมเศร้า ฯลฯ และผลกระทบต่อสุขภาพผูด่ื้มท่ีเห็นชดัเจนและรวดเร็วท่ีสุดหลงัการบริโภคคือ การ
ประสบอุบติัเหตุ โดยเฉพาะอุบติัเหตุจากการขบัข่ี เน่ืองจากฤทธ์ิของแอลกอฮอล์ท่ีกดประสาท
ส่วนกลาง ท าใหไ้ดรั้บบาดเจบ็ พิการ หรือเสียชีวติได ้ 
 2. ผลกระทบต่อครอบครัว หากมีบุคคลในครอบครัวมีพฤติกรรมบริโภคเคร่ืองด่ืม
แอลกอฮอล์ อาจจะท าให้มีผลกระทบต่อบุคคลในครอบครัวคนอ่ืนๆ ดว้ย เช่น ท าให้ค่าใช้จ่ายใน
ครอบครัวเพิ่มข้ึนเพราะตอ้งซ้ือเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอลม์าบริโภค เกิดการทะเลาะวิวาท ท าร้ายร่างกาย 
เกิดปัญหาความรุนแรงภายในครอบครัวซ่ึงลูกจะซึมซบัเอาพฤติกรรมความรุนแรงไวใ้นบุคลิกภาพ
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ของตนเอง บุตรเส่ียงต่อการเป็นโรคซึมเศร้า เพราะเด็กจะตึงเครียดดา้นอารมณ์ หวาดกลวั โดดเด่ียว 
ตกใจ ในขณะท่ีพอ่แม่ไม่สามารถตอบสนองดา้นอารมณ์กบัเด็กได ้
 3. ผลกระทบด้านเศรษฐกิจและสังคมโดยรวม เน่ืองจากรัฐบาลต้องมีค่าใช้จ่ายในการ
รักษาพยาบาลผูท่ี้ประสบอุบติัเหตุและโรคภยัต่างๆ ท่ีเป็นสาเหตุมาจากการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล ์
เป็นจ านวนมาก นอกจากน้ีเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอลย์งัเป็นสาเหตุให้เกิดปัญหาสังคมหลายรูปแบบ เช่น 
การก่ออาชญากรรม ความรุนแรง ประเภทท าให้เสียทรัพย ์ความผิดเก่ียวกบัเพศ และความผิดต่อ
ร่างกายเป็นตน้   
 นอกจากน้ีผลกระทบโดยทัว่ไป ตามท่ี รศ. ดร.ลกัษณา อินทร์กลบั และคณะ แลว้นั้นจาก
รายงานสถานการณ์สุราประจ าปี พ.ศ.2553 ของ ศูนยว์ิจยัปัญหาสุรา มีขอ้มูลผลกระทบท่ีเกิดข้ึน
โดยตรงกบัเด็กและเยาวชนท่ีด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ โดยระบุวา่เยาวชนไทยอายุ 12 - 19 ปีเร่ิมมี
ประสบการณ์การด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ประมาณร้อยละ 20 - 40 ในกลุ่มผูช้าย และ ร้อยละ 9 - 24 
ในกลุ่มผูห้ญิง และกลุ่มท่ีอ่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์จะไดรั้บผลกระทบท่ีหลายหลาย  ไดแ้ก่ ในกลุ่ม
เยาวชนชายเกิดอาการคล่ืนไส้อาเจียนร้อยละ 49.1 อาการเมาคา้งร้อยละ 41.8, เรียนไม่ทนัหรือ
ท างาน/ขอ้สอบไดไ้ม่ดีร้อยละ 38.3, ขบัข่ีรถหลงัด่ืมสุราร้อยละ 43.4 ไดรั้บบาดเจ็บหรือ อุบติัเหตุ
ร้อยละ 29.0 และเกิดการทะเลาะวิวาทหรือต่อสู้ท าร้ายร่างกายร้อยละ 31.4; ส่วนในกลุ่มเยาวชน
หญิง เกิดอาการคล่ืนไส้อาเจียนร้อยละ 43.9 อาการเมาคา้งร้อยละ 34.0, เรียนไม่ทนัหรือท างาน/
ขอ้สอบไดไ้ม่ดีร้อยละ 30.2, ขบัข่ีรถหลงัด่ืมสุราร้อยละ 28.5 ไดรั้บบาดเจ็บหรืออุบติัเหตุร้อยละ 
20.4, และเกิดการทะเลาะวิวาทหรือ ต่อสู้ท าร้ายร่างกายร้อยละ 15.7 นอกจากน้ียงัก่อให้เกิดปัญหา
ต่อผูอ่ื้นด้วย โดยพบว่าร้อยละ 40 ของเด็กและเยาวชนในสถานพินิจท่ีมีประสบการณ์การด่ืม
เคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ยอมรับว่ากระท าความผิดภายใน 5 ชัว่โมงหลงัด่ืมฯ และสัดส่วนของผูท่ี้
กระท าความผิดระหว่างด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์เพิ่มข้ึนตามระดบัความรุนแรงของการกระท า
ความผิด ร้อยละ 40.8 ของเด็กและเยาวชนในสถานพินิจท่ีมีประสบการณ์การด่ืมเคร่ืองด่ืม
แอลกอฮอล์ยอมรับว่ากระท าความผิดภายใน 5 ชัว่โมงหลงัด่ืมฯ สัดส่วนของผูท่ี้กระท าความผิด
ระหว่างด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์เพิ่มข้ึนตาม ระดบัความรุนแรงของการกระท าความผิด ไดแ้ก่ 
สัดส่วนของผูท่ี้กระท าความผดิระหวา่งด่ืมฯ ในฐานความผิด เก่ียวกบัชีวิตและร่างกาย (เช่น ฆ่า) สูง
ถึงร้อยละ 55.9 รองลงมาคือฐานความผิดเก่ียวกบัเพศ, พกอาวุธหรือวตัถุ ระเบิด, ผิดต่อทรัพย,์ คดี
เก่ียวกบัความสงบสุข, และคดียาเสพติดให้โทษ คิดเป็นร้อยละ 46.2, 41.4, 35.3, 31.3 และ 29.2 
ตามล าดบั ( บณัฑิต  ศรไพศาลและคณะ, 2553: 20)  
 ไพรัตน์ อน้อินทร์ (2552: 15-16)ไดศึ้กษาวิจยัเก่ียวกบัอาการและพฤติกรรมของผูบ้ริโภค
เคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ในรายงานการวิจยัเร่ืองพฤติกรรมการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอออล์ของวยัรุ่นท่ี
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ส่งผลกระทบต่อสุขภาพและครอบครัว โดยสรุประดบัความรุนแรงของการติดแอลกอฮอล์ ไวด้งั
ตารางท่ี 2.3 
 
ตารางท่ี 2.3 ระดบัความรุนแรงของการติดแอลกอฮอล ์ 

ระดบัแอลกอฮอล์ อาการและพฤตกิรรมที่พบในผู้ที่ดืม่เคร่ืองดืม่แอลกอฮอล์ 
ระดบัอ่อนมาก/เลก็นอ้ย - ด่ืมเพ่ือลดความเคร่งเครียด กงัวล เพ่ือความสนุกสนาน 

- หมกมุ่นอยูก่บัการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล ์
- ด่ืมในปริมาณมากข้ึนเร่ือยๆ 

ระดบัอ่อนปานกลาง - ความจ าบกพร่อง หรือจ าเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนกบัตนเองไม่ได ้เม่ือสร่างเมา 
- มีความทนต่อแอลกออล ์
- ใชก้ลไกทางจิตและการปรับตวัไม่เหมาะสม เช่น ใชเ้หตุผล 

ระดบัปานกลาง - ด่ืมมากข้ึน มีปัญหาดา้นการงาน มีปัญกาสมัพนัธภาพกบัคู่ชีวิต ครอบครัว 
- อารมณ์เปล่ียนแปลงง่าย แปรปรวน ขาดเหตุผล ซึมเศร้า กงัวล 
- มีการแอบด่ืมหรือซุกซ่อนเพ่ือมาด่ืมในท่ีท างานหรือในครอบครัว 

ระดบัมาก - มีความจ าบกพร่อง มือสั่น 
- อารมณ์เศร้า ท าร้ายตวัเองจากความรู้สึกผิด 
- ความภาคภูมิใจต ่า ส้ินหวงั สงสารตวัเอง ขาดความนบัถือตนเอง 

ระดบัรุนแรงมาก - สูญเสียงาน พ่ึงพาผูอ่ื้นดา้นเศรษฐกิจ 
- มีปัญหาขดัแยง้กบัคู่ครอง/ครอบครัว 
- มีความตอ้งการด่ืมขั้นรุนแรงและข่มขู่ กา้วร้าวเม่ือถกูขดัขวา้ง 
- ด่ืมจนเกิดผลเสียต่อตวัเอง 

เกิดอาการติดเคร่ืองด่ืมแอ
ลกอออลเ์ร้ือรัง 

- ควบคุมตนเองไม่ได ้
- ด่ืมแลว้เมาชา้ 
- ด่ืมตั้งแต่เชา้ ถา้ไม่ด่ืมจะมีอาการขาด 
- มีอาการผิดปกติ แอลกอฮอลเ์ป็นพิษ ตอ้งรับการรักษาในโรงพยาบาล เกิด
อาการเจบ็ป่วยทางกาย 

- เกิดอาการทางจิต หวาดกลวั ระแวง ซึมเศร้า ท าร้ายตนเอง 
เสียชีวิต - การเจบ็ป่วยทางกายและอาการเป็นพิษของแอลกอฮอล์ 

- ไตวายการหายใจลม้เหลว ฯลฯ 
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 แมว้า่เคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์จะมีคุณประโยชน์ดงัท่ี สิริรัฐ  สุกนัธา และคณะฯ ไดร้วบรวม
ไวแ้ล้วขา้งตน้ แต่ก็ดูเหมือนว่าโทษหรือผลกระทบด้านลบของเคร่ืองด่ืมแอลกอออล์จะปรากฏ
ชดัเจนกวา่ ท าใหก้ารพฒันาประเทศโดยรวมเป็นไปอยา่งเช่ืองชา้ เพราะรัฐตอ้งเสียค่าใชจ่้ายดา้นการ
รักษาพยาบาลเป็นจ านวนมาก หรือท่ีเรียกวา่ ความสูญเสียทางเศรษฐกิจจากสุรา (Economic cost of 
alcohol) โดย มีขอ้มูลปรากฏวา่ ในปี 2549 มีค่าใชจ่้ายสุขภาพโดยรวมท่ีเกิดข้ึนจากแอลกอฮอล์สูง
ถึง 5,491,207,883 บาท มีตน้ทุนจากการบงัคบัใชก้ฎหมายและการฟ้องร้องคดีความจากแอลกอฮอล์
จ  านวน 212,481,388 บาท จากจ านวนคดีทั้งหมด 37,586 คดี จ านวนผูเ้สียชีวิตจากการบริโภค
เคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ 39,460 คน ทั้งน้ีมีมูลค่าหรือตน้ทุนทางเศรษฐกิจของการบริโภคเคร่ืองด่ืม
แอลกอฮอล ์สูงถึง 156,105.4 ลา้นบาท (มนทรัตน์  ถาวรเจริญ, 2551: 1) 
 
2.7. งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัอทิธิพลของส่ือสารมวลชน 
 สภาวิดา  น่ิมอร่าม (2553) ได้ศึกษาเร่ืองทัศนคติและการเปิดรับสารเคร่ืองด่ืมท่ีมี
แอลกอฮอลผ์า่นส่ือของวยัรุ่นหญิงในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัเขียงใหม่ พบวา่พฤติกรรมการบริโภค
เคร่ืองด่ืมท่ีมีแอลกอฮอล์ของกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอออล์ 2-3 คร้ังต่อสัปดาห์ มี
ปริมาณการบริโภคเคร่ืองด่ืมท่ีมีแอลกอฮอล์ 5-10 แก้วต่อสัปดาห์ โดยสถานท่ีท่ีกลุ่มตวัอย่างด่ืม
เคร่ืองด่ืมท่ีมีแอลกอฮอล์เป็นประจ ามากท่ีสุด ไดแ้ก่ ผบั/ ผบัก่ึงเทค/ ดิสโกเ้ธค เน่ืองในโอกาสงาน
เล้ียงฉลอง ทั้งน้ีมีปัจจยัภายในหรือแรงจูงใจในการบริโภคเคร่ืองด่ืมท่ีมีแอลกอฮอล์พบวา่ เคร่ืองด่ืม
ท่ีมีแอลกอฮอลช่์วยใหบ้รรยากาศในการสังสรรคมี์ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ส่วนปัจจยัภายนอก 
หรือแหล่งขอ้มูลท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคเคร่ืองด่ืมท่ีมีแอลกอฮอล์ พบว่าส่ือมวลชนท่ีกลุ่ม
ตวัอยา่งเปิดรับขอ้มูลเก่ียวกบัการบริโภคแอลกอฮอล์ ในระดบัมากท่ีสุดคือ โทรทศัน์ และส่ือท่ีกลุ่ม
ตวัอย่างเปิดรับขอ้มูลในระดบัปานกลาง ไดแ้ก่ ส่ือเฉพาะกิจ (เมนูอาหาร / ท่ีรองแกว้) ส่ือบุคคล 
(เพื่อน / คนรัก) ส่ืออินเตอร์เนต (เวปไซต)์ นอกจากน้ีประเภทของส่ือท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด คือ 
โทรทสัน์ 
 นอกจากน้ียงัมีงานวิจยัของ ดร.ศรีรัช ลาภใหญ่ ท่ีไดท้  าการส ารวจระดบัความรู้เท่าทนัส่ือ
และการส่ือสารการตลาดสุราและเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ในผูบ้ริโภคกลุ่มเยาวชนระดบัประถมปลาย
และมธัยมตน้ในประเทศไทย  โดยมุ่งเนน้การเปิดรับส่ือโฆษณาและส่ือในการส่ือสารการตลาดสุรา
และเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอลใ์นกลุ่มเยาวชนดงักล่าว ในพื้นท่ี 4 ภาคของประเทศไทย พบวา่ โฆษณาท่ี
สร้างแรงจูงใจให้เยาวชนไดม้ากท่ีสุดคือ โฆษณาท่ีน าเสนอความดีงาม ความมีน ้ าใจต่อกนัและการ
ท าสาธารณกุศล ผลจากการเปิดรับส่ือคือมีการจดจ าโฆษณาไดสู้ง มีความช่ืนชมโฆษณาและตรา
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สินคา้ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งตราสินคา้ท่ีท าการสนบัสนุนกีฬาและส่งเสริมสังคม โฆษณาตอกย  ้าความ
เช่ือในสังคมไทยท่ีวา่การด่ืมเป็นเร่ืองปกติ ท าให้เยาวชนคลอ้ยตามและยอมรับความเช่ือดงักล่าวได้
ง่ายข้ึน โฆษณาท าใหรู้้สึกอยากเป็นเหมือนในโฆษณา เช่น ตอ้งการความส าเร็จ หรือเป็นสุภาพบุรุษ 
เยาชนคิดวา่สารในโฆษณาและกิจกรรมในโฆษณาเป็นเร่ืองจริง  
 งานวจัิยทีเ่กีย่วกบัประโยชน์และโทษของเคร่ืองดื่มทีม่ีแอลกอฮอล์ 
 สิ ริรัฐ  สุกันธา และคณะ (2550)ได้ศึกษาเร่ืองพฤติกรรมการบริโภคเคร่ืองด่ืมท่ีมี
แอลกอฮอล์ของประชาชนในจงัหวดัเชียงใหม่ โดยไดอ้ภิปรายผลเป็น 3 ส่วน คือ 1. อุปทาน พบวา่ 
อุปทานของเคร่ืองด่ืมแอลกอออล์ในจงัหวดัเชียงใหม่มีลกัษณะผสมผสานกนัระหว่างตลาดดั้งเดิม
ซ่ึงจะพบมากในสังคมชนบท เน้นจ าหน่ายเบียร์ ไวน์ต่างประเทศ และสุราน าเขา้จากต่างประเทศ 
ผ่านร้านขายของช า และตลาดใหม่ท่ีเป็นอุปทานในเมืองในรูปแบบผบั บาร์ เกิดข้ึนมาเพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มคนท างานท่ีออกหาความสนุกสนานในช่วงกลางคืน 2. อุปสงค ์
พบวา่ พฤติกรรมการบริโภคเคร่ืองด่ืมท่ีมีแอลกอฮอล์มีความเช่ือมโยงกบับริบททางสังคม ประเพณี
และวฒันธรรมไทย เน่ืองจากกลุ่มตวัอยา่งร้อยละ 90 นิยมด่ืมในช่วงประเพณีสงกรานต ์รองลงมา
คือ เทศกาลส่งทา้ยปีเก่า-ตอ้นรับปีใหม่ 3. ผลกระทบ พบว่าการบริโภคเคร่ืองด่ืมแอลกอออล์มีทั้ง
ผลดีและผลเสีย กล่าวคือ ผลดีของการบริโภคเคร่ืองด่ืมท่ีมีแอลกอฮอล์จะช่วยให้คลายจาก
ความเครียด ช่วยใหเ้ขา้สังคมไดง่้ายข้ึน และช่วยใหรู้้สึกสดช่ืนหายเน่ือย ส่วนผลเสียของการบริโภค
เคร่ืองด่ืมท่ีมีแอลกอฮอล์ คือผลกระทบดา้นสุขภาพอนามยั อนัเน่ืองมาจากอุบติัเหตุ และอุบติัภยั
ต่างๆ  
 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัทฤษฎสัีญวทิยา/ ภาพตัวแทนและการเล่าเร่ือง 
 นนัทสิทธ์ิ กิตติวรากุล ไดท้  าการวจิยัเก่ียวกบั การถอคความหมายฉากเคร่ืองด่ืมแอลกอออล์
ในภาพยนตร์ไทย ท่ีออกฉายในระหวา่งปี พ.ศ. 2548-2550  จ  านวน 128 เร่ือง พบวา่ ความหมายของ
เคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ แบ่งเป็นความหมายในแง่ดี 9 ความหมาย ได้แก่ 1. เป็นความใกลชิ้ดสนิท
สนม 2. เป็นการฉลอง 3.เป็นการเปิดทางสู่ความรัก  4.ความสนุกสนานหรือการผกัผ่อน  5.ความ
มุ่งมัน่  6.ความสุขุม  7.ความจริงใจ  8.ความเป็นผูใ้หญ่ และ 9.การเปิดรับส่ิงใหม่ ความหมายในแง่
ร้ายมี 5 ความหมาย ไดแ้ก่ 1. เป็นความเลว 2.เร่ืองนอกกรอบ 3.ความหายนะ 4.การจมอยูก่บัปัญหา
หรือหนีปัญหา และ 5.ความลม้เหลว  
 อฎวี  คอทอง ไดท้  าการศึกษา เร่ือง ภาพตวัแทนความสัมพนัธ์ของสมาชิกในครอบครัวท่ี
น าเสนอผ่านภาพยนตร์ไทย ระหว่างปี พ.ศ.2545-2551 โดยศึกษาจากภาพยนตร์ไทยประเภท
ภาพยนตร์ชีวติ ทั้งหมด 7 เร่ือง ซ่ึงผลการวจิยัไดแ้บ่งเป็น 3 ประเด็น กล่าวคือ  
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 1. การแสดงบทบาทของสมาชิกในครอบครัว : ภาพยนตร์ยงัคงตอกย  ้ารูปแบบความภาพ
ตวัแทนความสัมพนัธ์ในครอบครัว กบัการคงอยูข่องโครงการชายเป็นใหญ่ในครอบครัวไทยท่ีมีมา
แต่อดีต ส่วนบทบาทของลูกนั้นถูกน าเสนอใหอ้ยูบ่นพื้นฐานของการเคารพเช่ือฟังผูใ้หญ่  
 2. ลกัษณะความขดัแยง้ของสมาชิกในครอบครัว:  ภาพความขดัแยง้ท่ีปรากฏในภาพยนตร์ 
มี 2 ลกัษณะคือ 1. ปัญหาสภาพเศรษฐกิจและสังคมภายนอกท่ีส่งผลกระทบสู่ครอบครัว ไดแ้ก่ฐานะ
ทางการเงิน ปัญหากลุ่มมิจฉาชีพในสังคม 2. ปัญหาท่ีเกิดข้ึนภายในครอบครัว ไดแ้ก่ ปัญหาความไม่
เขา้ใจกนั ไม่ไวว้างใจของสามีภรรยา การละท้ิงบทบาทผูน้ าครอบครัว ฯลฯ 
 3. องค์ประกอบส าคญัในการสร้างความสัมพนัธ์ในครอบครัว : ภาพยนตร์น าเสนอภาพ
ตวัแทนองคป์ระกอบส าคญัในการสร้างความหมายของสมาชิกในครอบครัวท่ีพบมากท่ีสุดคือ การ
แสดงออกทางความรักและความเขา้ใจซ่ึงกันและกนั โดยส่วนใหญ่ปรากฏในลกัษณะของการ
แสดงออกทางใจหรือการแสดงน ้าใจต่อกนัโดยตรง รองลงมาคือ ภาพการแสดงออกทางความรักใน
ลกัษณะการพูดจาส่ือความหมายท่ีดี และองคป์ระกอบส าคญัท่ีภาพยนตร์ส่วนใหญ่ใชเ้ป็นแนวทาง
ในการคล่ีคลายปัญหาต่างๆ คือ การอดทนและการให้อภยั ส่วนลกัษณะการมีประชาธิปไตยใน
ครอบครัว ยงัคงปรากฏใหเ้ห็นเป็นส่วนนอ้ยในภาพยนตร์ 
 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัส่ือและเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล์ 
 ณัชชนันท์ ก่ิงมณี (2554) ได้ท าการศึกษาการรับรู้โฆษณาตรงและโฆษณาแฝงสินค้า
เคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ทางโทรทศัน์ในกลุ่มนักศึกษาระดบัอุดมศึกษา ซ่ึงผลการวิจยัจากการเก็บ
ขอ้มูลรายการโทรทศัน์ต่างๆ ท่ีมีโฆษณาเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ออกอากาศ แบบสอบถาม และแบบ
สัมภาษณ์นั้น พบวา่มีเพียงการใชภ้าพลกัษณ์ การให้ขอ้คิดเชิงสร้างสรรคส์ังคม โดยมิไดมี้ภาพของ
ผิตภัณฑ์ หรือการชักชวนให้ซ้ือสินค้าเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ในเน้ือหาของโฆษณา ในขณะท่ี
การศึกษาการรับรู้โฆษณาตรงและโฆษณาแฝง พบว่ามีระดบัการรับรู้และจดจ าโฆษณาเคร่ืองด่ืม
แอลกอฮอล์ผา่นส่ือโทรทศัน์ในระดบัสูงมาก แต่นดา้นพฤติกรรมการบริโภคเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์
ท่ีมีสาเหตุจากส่ือโฆษณาทางโทรทศัน์อยูใ่นระดบัปานกลาง 
 ทั้งน้ียงัมีงานวิจยัของ ปุญณิศา  วิเษสินธ์ุ (2554) ไดศึ้กษาถึงการรับรู้และให้ความหมาย
เชิงสัญญะในภาพยนตร์โฆษณาเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ทางโทรทศัน์ของวยัรุ่นในจงัหวดัขอนแก่น 
พบว่าวนัรุ่นรับรู้และให้ความหมายในภาพยนตร์โฆษณา 7 แนวคิด ไดแ้ก่ ความส าเร็จ ความเป็น
ไทย ความเก่งกลา้ มิตรภาพ คุณงามความดี ความอิสระ และความดูดีมีระดบั และผลการศึกษายงั
พบอีกว่าแม้ไม่ปรากฏฉากของการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์แต่ภาพยนตร์โฆษณาก็เต็มไป
ดว้ยสัญญะของการด่ืม โดยวยัรุ่นให้ความหมายของสัญญะในเชิงคุณค่าน้ีผกูโยงกบัผลิตภณัฑ์และ
การด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ 


