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ในยุคหลังการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์มีขนบการแปลอย่างไร และสาเหตุของ
การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวคืออะไร นอกจากนี้ผู้วิจัยยังต้องการศึกษาว่าประเภทย่อยของภาพยนตร์
นั้นจะมีผลต่อขนบในการแปลภาพยนตร์หรือไม่ โดยผู้วิจัยได้คัดเลือกชื่อภาพยนตร์ไซไฟทั้งหมด
จำนวน 229 รายชื่อ และได้จำแนกประเภทย่อยของภาพยนตร์ในทั้งสองช่วงเวลาออกเป็น 5 กลุ่ม 
ได้แก่ ภาพยนตร์ไซไฟ-แอ็คชั่น ภาพยนตร์ไซไฟ-ระทึกขวัญ ภาพยนตร์ไซไฟ-ผจญภัย ภาพยนตร์ไซ
ไฟ-ตลก และภาพยนตร์ไซไฟ-โรแมนติก จากการศึกษาผู้วิจัยพบว่า ในยุคหลังนั้น กลุ่มภาพยนตร์ที่
มีแนวโน้มของขนบในการแปลโดยเคลื่อนเข้าหาวัฒนธรรมปลายทาง ได้แก่ กลุ่มภาพยนตร์ไซไฟ-
ตลก โดยสะท้อนผ่านการใช้กลวิธีการแปลแบบตั้งชื่อใหม่ และกลุ่มภาพยนตร์ไซไฟ-โรแมนติก โดย
สะท้อนผ่านการใช้กลวิธีการแปลความ ทั้งนี้การใช้กลวิธีการแปลความและการตั้งชื่อใหม่อาจทำให้
ผู้ชมเข้าใจเนื้อหาสำคัญของภาพยนตร์และอาจทำให้ผู้ชมตัดสินใจรับชมภาพยนตร์  สำหรับกลุ่ม
ภาพยนตร์ที่มีแนวโน้มของขนบในการแปลเเบบประนีประนอมระหว่างการเคลื่อนเข้าหาวัฒนธรรม
ต้นทางและปลายทาง ได้แก่ กลุ่มภาพยนตร์ไซไฟ-แอ็คชั่น กลุ่มภาพยนตร์ไซไฟ-ระทึกขวัญ และ
กลุ่มภาพยนตร์ไซไฟ-ผจญภัย โดยสะท้อนผ่านกลวิธีการแปลแบบทับศัพท์โดยการขยายความ
เพิ่มเติม ซึ่งการทับศัพท์เป็นการรักษาชื่อในภาษาต้นทาง  และการขยายความเพิ่มเติมเป็นการ
สะท้อนเนื้อหาของภาพยนตร์เพื่อให้ผู้ชมเกิดความสนใจที่จะรับชมภาพยนตร์ดังกล่าว 
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This independent study aims to analyse norms in the translation of Science 
Fiction movies' titles from 1998 to 2012 and from 2013 to 2020, in order to determine the 
changes in translation norms in the latter period, and what cause such changes. It also 
aims to study whether the cinematic sub-genre have an effect on norms in Sci-fi movies’ 
titles translation. The researcher has selected a total of 229 Sci-fi movie titles, which 
are classified into five categories namely; Sci-fi action movies, Sci-fi thriller movies, Sci-fi 
adventure movies, Sci-fi comedy movies, and Sci-fi-romantic movies. From the study, it 
is found that in the latter period, movies belonging to the sub-genre of Sci-fi comedy tend 
to have their titles translated under the target-oriented norm as reflected in the use of 
the renaming strategy, and Sci-fi romantic, as reflected in the use of direct translation 
strategy.  The use of direct translation and renaming strategies can be said to enable 
viewer to have an overall picture of the movies so that they can decide to actually watch 
them. Also, it is found that movies belonging to the sub-genre of Sci-fi thriller, Sci-fi action, 
and Sci-fi adventure tend to have their titles translated under the compromising norms 
which mediate between the source and target translation orientation as reflected in the 
use of transliteration accompanied by additional text. The transliteration strategy keeps 
the original title in the source language whereas the additional text summarises the 
contents of the movies so that viewer can decide whether to watch them. 
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บทที่ 1 
บทนำ 

1. หลักการและเหตุผล 
1.1 ที่มาและความสำคัญของปัญหา 

 การแปลชื่อภาพยนตร์เป็นการสื่อสารข้ามวัฒนธรรมที่จำเป็นต่อการสื่อสารกับผู้ชมคนไทยซึ่ง

บริโภคภาพยนตร์ต่างประเทศ ในการแปลชื่อภาพยนตร์เป็นภาษาไทยนั้นจะสามารถช่วยให้ผู้ชมคน

ไทยสามารถคาดเดาแนวภาพยนตร์เเละรับรู้เนื้อเรื่องได้เหมาะสมตามที่ผู้ผลิตภาพยนตร์ต้องการสื่อ 

หากภาพยนตร์ต่างประเทศไม่มีชื่อแปลภาษาไทย ผู้ชมคนไทยอาจต้องตีความจากชื่อภาษาอังกฤษเอง 

ซึ่งอาจตีความได้ไม่ถูกต้องตามวัตถุประสงค์ที่ภาพยนตร์ต้องการนำเสนอ (ศุภวรรณ, 2555, น.2) 

ตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์เรื่อง The Hunger Games หรือชื่อภาษาไทยว่า เกมล่าเกม ทั้งนี้หากผู้ชม

ตีความจากชื่อภาพยนตร์ภาษาอังกฤษเอง โดยไม่เคยทราบข้อมูลเกี่ยวกับภาพยนตร์เรื่องดังกล่าวมา

ก่อน อาจส่งผลให้ผู้ชมเข้าใจสาระสำคัญของภาพยนตร์คลาดเคลื่อนไป และภาพยนตร์อาจไม่ได้มีการ

นำเสนอโดยเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ผู้ผลิตภาพยนตร์ต้องการนำเสนอให้ผู้ชมรับรู้ ชื่อภาพยนตร์

ภาษาอังกฤษอาจเป็นไปได้ทั้งความหมายตรงตัวและความหมายโดยนัย แต่หากมีชื่อแปลภาษาไทย

ของภาพยนตร์ดังกล่าว ผู้ชมจะสามารถคาดเดาแนวเรื่องหรือเนื้อเรื่องของภาพยนตร์ รวมถึงเข้าใจ

ภาพยนตร์ตามที่วัตถุประสงค์ที่ผู้ผลิตต้องการจะสื่อได้ ชื่อแปลภาพยนตร์มีส่วนดึงดูดความสนใจของ

ผู้ชมได้มาก รวมถึงมีผลในเเง่ของการตลาดหรือสร้างความนิยมในตัวภาพยนตร์ได้เช่นกัน ผู้ชมบางคน

อาจใช้ชื ่อภาพยนตร์เป็นสิ่งที่ช่วยตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์ นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู ้ชมคาดเดา

ประเภทของภาพยนตร์ได้ด้วย เช่น ภาพยนตร์สยองขวัญ ภาพยนตร์แอ็คชั่น ภาพยนตร์รัก และ

ภาพยนตร์ตลก 

 เมื่อพิจารณาการตั้งชื่อภาพยนตร์ของทั้งภาพยนตร์ไทยและต่างประเทศ มีเกณฑ์ที่ยึดถือ

ร่วมกัน คือต้องเป็นชื่อที่สะดุดความสนใจ กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นของผู้ชม และได้รู้ถึงแนวของ

ภาพยนตร์เรื ่องนั ้น (ไศลทิพย์, 2541, น.242-246) ดังนั ้นการแปลชื ่อภาพยนตร์ที ่นำเข้าจาก

ต่างประเทศจึงต้องใช้ความสร้างสรรค์ เพื่อสื่อถึงเนื้อหาหลักของภาพยนตร์แต่ละเรื่อง โดยยังคงไว้ซึ่ง

ความโดดเด่นของชื่อ และความหมายที่ใกล้เคียงกับต้นฉบับหรือเนื้อเรื่องได้ เพ่ือช่วยให้ง่ายต่อการสื่อ

ความหมายกับผู้รับสารคนไทย (ศุภวรรณ, 2555) (ไศลทิพย์, 2541) 

โรเบิร์ต เอ ไฮเลน (Robert A. Heinlein) ได้ให้ความหมายของคำว่าไซไฟ (Science Fiction) 
ว่าหมายถึงการคาดการณ์ถึงเหตุการณ์ในอนาคตที่อาจเกิดขึ้นได้จริง โดยมีพ้ืนฐานจากความรู้เกี่ยวกับ
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โลกแห่งความจริง อดีต ปัจจุบัน ที่เพียงพอ รวมถึงความเข้าใจในธรรมชาติและความจำเป็นใน
กระบวนการวิทยาศาสตร์ (Eshbach, 1947, p. 91) ดังนั้นภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ 
(Science Fiction Movies or Sci-fi Movies) หรือภาพยนตร์ไซไฟ จึงหมายถึงภาพยนตร์ที ่เน้น
เรื่องราวในการนำเสนอมุมมองเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ วิทยาการหรือเทคโนโลยีล้ำสมัยอันส่งผลกระทบ
ต่อบุคคลหรือระบบสังคมของโลก โดยภาพยนตร์ไซไฟอาจต้องประกอบด้วยองค์ประกอบอย่างใด
อย่างหนึ่งในหัวข้อต่อไปนี้ (“Sci-Fi คือ อะไร”, 2014, ย่อหน้าที่ 2) 

1. วิทยาการ-เทคโนโลยีล้ำสมัย ได้แก่ การมีสิ ่งประดิษฐ์หรือ อุปกรณ์เทคโนโลยี -
นวัตกรรมล้ำสมัย อาทิระบบคอมพิวเตอร์ หุ่นยนต์ อาวุธยุทโธปกรณ์ ฯลฯ หรือองค์ความรู้วิทยาการ
ล้ำยุคอย่างนาโนเทคโนโลยี พันธุวิศวกรรม การโคลนนิ่ง ปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) เป็นต้น 

2. สิ่งมีชีวิตพิเศษเหนือธรรมชาติ หรือลี้ลับ ซ่ึงอาจจะเป็นสิ่งมีชีวิตประหลาดจากนอกโลก 
อาทิ มนุษย์ต่างดาว สัตว์ประหลาดต่างดาว หรือสิ่งมีชีวิตพิเศษที่เกิดขึ้นภายในโลกเอง ซึ่งมักเกิดจาก
การทดลองทางวิทยาศาสตร์ หรือการกลายพันธุ์วิวัฒนาการตามธรรมชาติ มีพลังอิทธิฤทธิ์พิเศษ หรือ
กระทั่งเป็นสิ่งมีชีวิตลี้ลับที่มองไม่เห็นตัวตน แต่เป็นรูปแบบพลังงาน วิญญาณ ไปจนถึงในกรณีของ
พระเจ้า (Eshbach, 1947) (Chuejeen, 2014) 

3. การเดินทางท่องอวกาศ-ท่องกาลเวลา โดยอาจเกี่ยวข้องกับการเดินทางออกนอกโลก
เพื่อปฏิบัติภารกิจบางอย่างหรือการสำรวจอวกาศยังต่างดาวอื่นๆ หรือแม้กระทั่งการเดินทางผ่าน
กาลเวลาแบบ ย้อนอดีต ท่องอนาคต หรือมิติคู่ขนาน 

4. ระบบสังคม-สิ่งแวดล้อมใหม่แห่งโลกอนาคตผลกระทบจากวิทยาศาสตร์-เทคโนโลยีต่อ
วิถีชีวิตผู้คนในสังคม หรือสิ่งมีชีวิตอื่นๆ ไม่ว่าจะเป็นเชิงสิ่งแวดล้อม ภัยธรรมชาติ ระบบเศรษฐกิจ 
ระบบการเมือง หรือแม้แต่ประเด็นทางศาสนา-ลัทธิความเชื่อ ฯลฯ ซึ่งอาจเป็นโลกใหม่อันศิวิไลซ์
สวยงาม หรือ โลกหม่นหมอง สังคมอันเลวร้ายจากสงคราม โรคภัย เป็นต้น  

 ดังนั้นแล้วอาจสามารถสรุปได้ว่าไซไฟ หมายถึง เนื้อเรื่องเกี่ยวกับอนาคต หรือการคาดการณ์
เกี่ยวกับเทคโนโลยีหรือวิทยาศาสตร์ในอนาคต หรือเรื ่องราวที่มีเงื ่อนไขแตกต่างจากความจริงใน
ปัจจุบัน แม้จะเป็นความแตกต่างเพียงเล็กน้อย ซึ่งเรื่องราวดังกล่าวอาจเป็นไปได้หรือเป็นไปไม่ได้ใน
อนาคตก็ได้ และเงื่อนไขดังกล่าวต้องมีการอธิบายอย่างสมเหตุสมผล  

ภาพยนตร์ที่สร้างขึ้นในพ.ศ. 2556 เริ่มมีความเปลี่ยนแปลงไปจากแนวภาพยนตร์เดิม จากที่มี
การสร้างภาพยนตร์เพื่อให้ความบันเทิงต่อผู้รับชมเป็นหลัก ในปีนี้มีการสร้างภาพยนตร์เพื่อสะท้อน
ปัญหาหรืออุปสรรคที่เกิดขึ้นต่อผู้ผลิตภาพยนตร์ หรือความรู้สึกนึกคิด แม้กระท่ังถ่ายทอดจิตวิญญาณ
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ของผู้ผลิตภาพยนตร์ รวมถึงมีการนำเทคโนโลยีวิทยาการใหม่ๆมาใช้ในการผลิตภาพยนตร์ซึ่งได้ฉีกไป
จากภาพยนตร์ในรูปแบบเดิม (Brody, 2013, para. 3) ในพ.ศ. 2556 ภาพยนตร์ส่วนมากเริ่มใช้การ
ถ่ายทำด้วยระบบดิจิทัลเป็นหลัก ต่างจากเดิมที่เป็นการถ่ายทำภาพยนตร์ด้วยระบบฟิล์ม (Follows, 
2018, para. 6) ดังนั ้นอาจเป็นเพราะเทคโนโลยีของการถ่ายทำภาพยนตร์ระบบดิจิทัลที ่ทำให้
ข้อจำกัดในการถ่ายทำภาพยนตร์ลดน้อยลง ผู้ผลิตภาพยนตร์จึงสามารถถ่ายทอดรายละเอียดของ
ภาพยนตร์ออกมาได้คมชัดมากขึ้นทั้งภาพและเสียง และทำให้อรรถรสในการรับชมภาพยนตร์มีความ
สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น (Majorcineplex, 2009, para. 8) นอกจากนี้ในช่วงพ.ศ. 2556-2563 ผู้วิจัยได้
สังเกตว่ากลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์นั้นได้มีการเปลี่ยนแปลงไป การใช้กลวิธีการแปลความและการ
ตั้งชื่อใหม่มีจำนวนน้อยลง กล่าวคือในช่วงพ.ศ. 2541-2555 ชื่อภาพยนตร์ที่ใช้กลวิธีการแปลความมี
จำนวน 40 เรื่องหรือคิดเป็นร้อยละ 32.52 ในขณะที่ช่วงพ.ศ. 2556-2563 มีจำนวน 22 เรื่องหรือคิด
เป็นร้อยละ 20.75  สำหรับกลวิธีการตั้งชื่อใหม่ ในช่วงพ.ศ. 2541-2555 มีจำนวน 37 เรื่อง หรือคิด
เป็นร้อยละ 30.08 และในช่วงพ.ศ. 2556-2563 มีจำนวน 27 เรื่อง หรือคิดเป็นร้อยละ 25.47  ส่วน
การทับศัพท์นั้น มีการใช้มากขึ้นจากเดิม โดยในช่วงพ.ศ. 2541-2555 มีจำนวน 46 เรื่อง หรือคิดเป็น
ร้อยละ 37.40 ส่วนในช่วงพ.ศ. 2556-2563 มีจำนวน 57 เรื่อง หรือคิดเป็นร้อยละ 53.77  

นอกจากนี้ ภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ยังสามารถแบ่งย่อยได้เป็นอีกหลายประเภท 
(Sub-Genre) เพราะเนื่องจากปัจจุบันประเภทของภาพยนตร์ (Genre) ของภาพยนตร์แต่ละประเภท
ได้มีการบิดหรือหลอมรวมเข้าด้วยกัน (Hybrid) ค่อนข้างมาก เช่น ภาพยนตร์เรื ่อง อวสานผีชีวะ 
(Resident Evil: The Final Chapter) ซึ่งเนื้อเรื่องโดยคร่าวคือมีเชื้อไวรัสหลุดออกจากห้องทดลอง 
จึงทำให้ผู้ได้รับเชื้อเกิดการกลายพันธุ์ ภาพยนตร์เรื่องนี้มีโครงเรื่องหลักเป็นภาพยนตร์บันเทิงคดีแนว
วิทยาศาสตร์เนื่องจากเนื้อเรื่องเกี่ยวข้องกับการที่ศูนย์วิจัยทางพันธุกรรมได้ทำเชื้อไวรัสหลุดออกมา
ภายนอก ทำให้ผู้ได้รับเชื้อเกิดการกลายพันธุ์ และการดำเนินเนื้อเรื่องส่วนมากประกอบไปด้วยฉากยิง
ปืน และต่อสู้เป็นส่วนใหญ่ ดังนั้นอาจจัดได้ว่าภาพยนตร์ดังกล่าวเป็นภาพยนตร์ไซไฟ-แอ็คชั่น หรือ
ภาพยนตร์เรื่อง ฝ่ากฎล้ำ โลกห้ามรัก (Equals) โดยเนื้อเรื่องเป็นเรื่องราวที่เกิดขึ้นในโลกอนาคตซึ่ง
มนุษย์ถูกตัดต่อยีนจนสูญเสียความปกติสามัญของคนธรรมดาซึ่งเค้าโครงเรื่องดังกล่าวสะท้อนถึงความ
เป็นภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ การตัดต่อยีนดังกล่าวทำให้มนุษย์กลายเป็นผู้ไร้ซึ่งอารมณ์
และไม่หวั่นไหวต่อความรู้สึก แต่ตัวเอกอย่างไซลาสและเนียกลับเป็นบุคคลที่ยังคงมีอารมณ์ความรู้สึก 
ซึ่งผู้ที่มีลักษณะดังกล่าวจะถูกระบุว่ามีความผิดปกติ ทั้งสองเริ่มมีความรู้สึกที่ลึกซึ้งต่อกัน ซึ่งเขาและ
เธอต้องเลือกเพียงสองทาง นั่นคือ เข้ารับการบำบัด เฉกเช่นวิถีของคนปกติในโลกใบใหม่ทำกัน หรือ
หลบหนี เพราะทั้งสองไม่อาจปกปิดความรู้สึก “รัก” ได้อีกต่อไป ซึ่งสอดคล้องกับลักษณะความเป็น
ภาพยนตร์โรแมนติก ดังนั้นภาพยนตร์เรื่องนี้จึงอาจจัดได้ว่าเป็นภาพยนตร์ไซไฟ-โรแมนติก ฉะนั้นแล้ว
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นอกจากจะศึกษาว่ากลวิธีการที่ใช้ว่ามีแนวโน้มในการแปลเปลี่ยนไปอย่างไรแล้ว ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษา
ประเภทย่อย (Sub-Genre) ของภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ว่าจะส่งผลโดยมีนัยสำคัญต่อ
กลวิธีในการแปลชื่อภาพยนตร์หรือไม่  

จากการค้นคว้าข้อมูลงานวิจัยที่เกี่ยวกับการแปลชื่อภาพยนตร์ ธีรารัตน์ บุญกองแสน ได้
ศึกษาเกี่ยวกับกลวิธีการถ่ายทอดสารชื่อภาพยนตร์ภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย ในขณะที่ เบญจรัตน์ 
วิทยาเทพ ได้ศึกษาเกี่ยวกับกลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์ต่างประเทศแนวสยองขวัญเป็นภาษาไทย 
และศุภวรรณ ทองวัน ได้ศึกษาเกี่ยวกับกลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์ตลกอเมริกันเป็นภาษาไทย แต่ยัง
ไม่มีผู้ใดศึกษาเกี่ยวกับกลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์แนวบันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์หรือภาพยนตร์  
ไซไฟ รวมถึงไม่มีงานวิจัยที่ศึกษาถึงแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์โดยนำทฤษฎีเรื่องขนบและ
แนวคิดเรื่องปริบท (Paratext) มาใช้เป็นแนวทางในการศึกษา  

จากเหตุดังกล่าว เป็นเหตุจูงใจที่ทำให้ผู้วิจัยสนใจศึกษางานวิจัยเรื่องนี้ โดยมุ่งศึกษาเฉพาะ
รายชื่อภาพยนตร์แนวบันเทิงคดีวิทยาศาสตร์ในช่วงพ.ศ. 2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 รวม
จำนวน 229 เรื ่อง และผู้วิจัยเชื ่อว่างานวิจัยนี้จะช่วยขยายขอบเขตการศึกษาการแปลเกี ่ยวกับ
ภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์หรือภาพยนตร์ไซไฟซึ่งยังขาดแคลนให้กว้างขวางยิ่งขึ้น 

2. วัตถุประสงค์ของการค้นคว้าวิจัย 
 2.1 เพื่อศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการแปลชื่อภาพยนตร์และประเภทย่อยของ
ภาพยนตร์ 
 2.2 เพ่ือศึกษาแนวคิดเรื่องปริบทและขนบในการแปล  
 2.3 เพื่อศึกษากลวิธีในการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์และหาข้อสรุป
เบื้องต้นเกี่ยวกับกลวิธีในการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์  

2.4 เพื่อเปรียบเทียบขนบในการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ระหว่างช่วง
พ.ศ.2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 รวมถึงวิเคราะห์ว่าประเภทย่อยของภาพยนตร์ภาพยนตร์
บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์จะส่งผลโดยมีนัยสำคัญต่อแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์หรือไม ่
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3. สมมติฐานของการวิจัย 
เนื่องจากภาพยนตร์ที่สร้างขึ้นตั้งแต่พ.ศ. 2556 เป็นต้นมา เริ่มมีความเปลี่ยนแปลงไปจาก

แนวภาพยนตร์เดิม จากที่มีการสร้างภาพยนตร์เพ่ือให้ความบันเทิงต่อผู้รับชมเป็นหลัก ในปีนี้เริ่มมีการ
สร้างภาพยนตร์เพื่อสะท้อนปัญหาหรืออุปสรรคที่เกิดขึ้นต่อผู้ผลิตภาพยนตร์ หรือความรู้สึกนึกคิด 
แม้กระท่ังถ่ายทอดจิตวิญญาณของผู้ผลิตภาพยนตร์ รวมถึงมีการนำเทคโนโลยีวิทยาการใหม่ๆมาใช้ใน
การผลิตภาพยนตร์ซึ่งฉีกไปจากภาพยนตร์รูปแบบเดิม (Brody, 2013, para. 3) นอกจากนี้ในช่วง
พ.ศ. 2556-2563 ผู้วิจัยได้สังเกตว่ากลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์ได้เปลี่ยนแปลงไป มีการใช้กลวิธีการ
แปลความและการตั้งชื่อใหม่น้อยลง โดยในช่วงพ.ศ. 2541-2555 ชื่อภาพยนตร์ที่ใช้กลวิธีการแปล
ความมีจำนวน 40 เรื่องหรือคิดเป็นร้อยละ 32.52 และชื่อภาพยนตร์ที่ใช้กลวิธีการตั้งชื่อใหม่มีจำนวน 
37 เรื่องหรือคิดเป็นร้อยละ 30.08 ในขณะที่ในช่วงปีพ.ศ. 2556-2563 ชื่อภาพยนตร์ที่ใช้กลวิธีการ
แปลความมีจำนวน 27 เรื่องหรือคิดเป็นร้อยละ 25.47 และชื่อภาพยนตร์ที่ใช้กลวิธีการตั้งชื่อใหม่มี
จำนวน 37 เรื่องหรือคิดเป็นร้อยละ 31 ในขณะที่มีการใช้กลวิธีทับศัพท์มากขึ้น จากเดิมในช่วงพ.ศ. 
2541-2555 มีจำนวน 46 เรื่อง หรือคิดเป็นร้อยละ 37.40 ส่วนในช่วงพ.ศ. 2556-2563 มีจำนวน 57 
เรื่อง หรือคิดเป็นร้อยละ 53.77 ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีสมมติฐานว่าขนบการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดี
แนววิทยาศาสตร์ในช่วงพ.ศ. 2541-2555 จะแตกต่างจากขนบการแปลในช่วงพ.ศ. 2556-2563 
รวมถึงประเภทย่อยของภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์จะส่งผลโดยมีนัยสำคัญต่อวิธีการแปล
ชื่อภาพยนตร์  

 
4. ขอบเขตของการวิจัย 

การศึกษาครั ้งนี้ศึกษาเฉพาะรายชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ที่เข้าฉายใน
ประเทศไทยในช่วงพ.ศ. 2556-2563 ซึ่งข้อมูลที่ใช้ในการศึกษาประกอบด้วย ชื่อเรื่องภาพยนตร์
บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ภาษาอังกฤษที่ได้รับการแปลเป็นภาษาไทย โดยรายชื่อทั้งหมดรวบรวม
จากเว็บไซต์เน็ตฟลิกซ์ (Netflix) และไอเอ็มดีบี (IMDB) และได้จำแนกประเภทย่อยของภาพยนตร์
บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ จำนวน 229 รายชื่อ 

 
5. ระเบียบวิธีวิจัย 

1. เก็บข้อมูลเชิงเอกสารจากเว็บไซต์เน็ตฟลิกซ์และไอเอ็มดีบีที่เป็นภาษาอังกฤษและมีการ
แปลเป็นภาษาไทย  

2. วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยใช้กระบวนทัศน์การวิจัย  แบบอุปนัย เพื่อเก็บรวบรวม
ข้อมูล ศึกษา สังเกตและวิเคราะห์กลวิธีในการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ แล้ว
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นำมาสรุปแนวทาง กลวิธีในการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ และเปรียบเทียบ
ขนบในการแปลภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ทั้งสองช่วงเวลา รวมถึงวิเคราะห์ว่าประเภท
ย่อยของภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ จะส่งผลโดยมีนัยสำคัญต่อขนบในการแปลชื่อ
ภาพยนตร์หรือไม่ 

 
6. ขั้นตอนการศึกษาวิจัย 

6.1 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีการแปลที่เก่ียวข้องกับการแปลชื่อภาพยนตร์และประเภทย่อย
ของภาพยนตร์ 

6.2 ศึกษาแนวคิดและนิยามที่เกี่ยวข้องกับภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์และ
ภาพยนตร์ประเภทอ่ืนๆที่เกี่ยวข้อง 

6.3 ศึกษาแนวคิดเรื่องปริบท 
6.4 ศึกษาแนวคิดเรื่องการแปลชื่อเรื่อง 
6.5 ศึกษาแนวคิดเรื่องขนบในการแปล 
6.6 กำหนดขอบเขตและเกณฑ์ที่ใช้ในการคัดเลือกข้อมูล 
6.7 เก็บข้อมูล 
6.8 วิเคราะห์กลวิธีในการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์  
6.9 เปรียบเทียบขนบในการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ ระหว่างช่วงพ.ศ.

2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 
6.10 วิเคราะห์ว่าประเภทย่อยของภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์จะส่งผลโดยนัยสำคัญ

ต่อแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์หรือไม่ 
6.11  สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 

7. ประโยชน์ 
7.1 ไดรู้้กลวิธีที่ใช้ในการวิเคราะห์การแปลชื่อภาพยนตร์จากภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย 

รวมถึงกลวิธีในการตั้งชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ 
7.2 ได้ข้อสรุปเบื้องต้นเกี่ยวกับกลวิธีและขนบในการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนว

วิทยาศาสตร์จากภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย  
7.3 ได้ข้อมูลที่อาจเป็นประโยชน์สำหรับการวิเคราะห์กลวิธีในการแปลชื่อภาพยนตร์จาก 

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยในช่วงเวลาหนึ่ง  
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บทที่ 2 
ทบทวนวรรณกรรม 

 
เนื่องจากสารนิพนธ์ฉบับนี้ต้องการวิเคราะห์ขนบของการแปลชื่อภาพยนตร์ประเภทบันเทิงคดี

แนววิทยาศาสตร์ในสองช่วงเวลา คือช่วงพ.ศ. 2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 ดังนั้นผู้วิจัยจึง

เลือกใช้ทฤษฎีขนบ (Norm Theory) ในการศึกษาถึงรูปแบบในการแปลชื่อภาพยนตร์ที่เกิดขึ้นในทั้ ง

สองช่วงเวลาและนำมาเปรียบเทียบเพื ่ออธิบายความเหมือนหรือความแตกต่างในทั ้งสองยุค 

นอกจากนี้ผู้วิจัยยังเลือกใช้ทฤษฎีปริบท (Paratext) ของเฌรารด์ เฌอแนตต์ (Gérard Genette) ใน

การอธิบายถึงความสำคัญของชื่อภาพยนตร์เพื่อศึกษาการแปลชื่อภาพยนตร์ในฐานะปริบท รวมถึง

ความสำคัญของปริบทประเภทอ่ืนนอกเหนือจากชื่อภาพยนตร์ที่อาจส่งผลต่อการแปลชื่อภาพยนตร์ใน

ทั้งสองช่วงเวลา รวมถึงผู้วิจัยยังเลือกใช้แนวคิดเกี่ยวกับประเภทภาพยนตร์ (Film Genre Theory) 

และนิยามเก่ียวกับภาพยนตร์ประเภทต่างๆเพ่ือจำแนกประเภทย่อยของภาพยนตร์แต่ละเรื่องด้วย 

 

1. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับปริบท (Paratext) 
1.1 ความหมายของปริบท 

ปริบทจัดเป็นพื ้นที ่ในการสร้างการรับรู ้ของผู ้รับสารต่อตัวบท ดังนั ้นปริบทจึงจัดว่ามี
ความสำคัญอย่างยิ่ง เพราะถือเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่จะทำให้ผู้รับสารเลือกหรือไม่เลือกบริโภคตัวบท
ดังกล่าว ในหลายกรณีปริบทจะทำหน้าที่เป็นส่วนขยายเพิ่มเติมให้กับตัวบทหลัก แต่ในบางกรณีนั้น 
ปริบทอาจไม่ได้ทำหน้าที ่เป็นเพียงส่วนขยาย แต่กลับทำหน้าที ่เทียบเท่ากับตัวบทเอง เช่น ใน
อุตสาหกรรมวิดีโอเกมส์ ปริบทในตัวเกม (In-Game Paratext) ถือว่ามีความสำคัญเทียบเท่ากับตัวบท 
(Consalvo, 2007, p.182) 
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“Indeed, this fringe, always the conveyor of a commentary that is 
authorial or more or less legitimated by the author, constitutes a zone between 
text and off-text, a zone not only of transition but also of transaction: a 
privileged place of a pragmatics and a strategy, of an influence on the public, 
an influence that – whether well or poorly understood and achieved – is at the 
service of a better reception for the text and a more pertinent reading of it 
(more pertinent, of course, in the eyes of the author and his allies).”  

              (Batchelor, 2018, p. 55)   

 ปริบทคือพื้นที่ในการสร้างการรับรู้ต่อตัวบท โดยพื้นที่ดังกล่าวไม่ได้เป็นเพียงพื้นที่ในการ

เปลี่ยนผ่านเท่านั้น แต่ยังเป็นพื้นที่ที่เกิดการสร้างอิทธิพลต่อสาธารณะเพื่อจุดประสงค์ในการรับรู้ตัว

บทดังกล่าวให้ดียิ่งขึ้น  

 เฌรารด์ เฌอแนตต์ (Gerard Genette) นักวิชาการชาวฝรั่งเศส ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับ
ปริบท โดยได้ทำการศึกษาถึงลักษณะของตัวบทที่ปรากฏในสื ่อสิ ่งพิมพ์ต่างๆ ตามแนวคิดของ 
เฌอแนตต์นั้น ปริบทหมายถึงข้อความหรือสิ่งที่อยู่รายรอบตัวบทหรือทีแ่ทรกขึ้นมาในตัวบท ทำหน้าที่
บรรยายตัวบทหรือนำเสนอตัวบทนั้นสู่ผู้อ่าน หรือสร้างอิทธิพลต่อการรับรู้ของผู้อ่านที่มีต่อตัวบท โดย
ปริบทสามารถแบ่งออกได้เป็นสองประเภท ได้แก่ ปริบทภายใน (Peritext) ซึ่งเป็นปริบทที่มีตำแหน่ง
ล้อมรอบตัวบท จะมีลักษณะการนำเสนอที่แตกต่างไปจากตัวบททั่วไป ได้แก่ ชื่อเรื่อง ชื่อบท คำนำ 
บรรยายภาพ หรือเชิงอรรถ รวมถึงคำอุทิศ รูปประกอบ คำอ้างอิงต้นเรื่อง ส่วนปริบทอีกประเภท
เรียกว่า ปริบทภายนอก (Epitext) ซึ ่งหมายถึงปริบทที ่ม ีตำแหน่งปรากฏแยกออกจากตัวบท
(Genette, 1997, p.10)  เช่น คำวิจารณ์ภาพยนตร์ บทสัมภาษณ์ ฉากที่มีการตัดออกจากภาพยนตร์ 
ดังนั้นอาจกล่าวได้ว่าตามแนวคิดของเฌอแนตต์นั้น ปริบทประกอบไปด้วยปริบทภายนอกและปริบท
ภายใน (G 
 

1.2 เจตจำนงของผู้เขียน (Authorial Intention) 
 เฌอแนตต์ได้กล่าวถึงเจตจำนงของผู้เขียน โดยอธิบายว่าเจตจำนงของผู้เขียนเป็นปัจจัยที่
จำเป็นต้องใช้ในการระบุสถานะการเป็นปริบท ในขณะที่แบตเชเลอร์จะเน้นไปที่ตำแหน่งในการระบุ
สถานะการเป็นปริบทมากกว่า 
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  “Defining a paratextual element consists of determining its location . . 
.; the date of its appearance and, if need be, its disappearance . . .; its mode of 
existence . . .; the characteristics of its situation of communication – its sender 
and addressee (from whom? to whom?); and the functions that its message 
aims to fulfil.”  

(Batchelor, 2018, p. 12) 
 

  แบตเชเลอร์ได้ศึกษาทฤษฎีปริบทของเฌอแนตต์ และได้มีการปรับทฤษฎีดังกล่าวเพื่อที่ จะ
สามารถนำไปใช้กับปริบทอ่ืนๆนอกเหนือจากปริบทในสื่อสิ่งพิมพ์ได้อย่างเหมาะสม โดยแบตเชเลอร์
ได้กล่าวว่าในการระบุสถานะการเป็นปริบทนั้นจำเป็นจะต้องระบุตำแหน่งของปริบทให้ได้ เช่น วันที่
ปริบทเกิดข้ึนหรือสูญหาย รูปแบบของปริบท ลักษณะในการสื่อสารของปริบทดังกล่าว ผู้ส่งสารและ
ผู้รับสาร รวมถึงหน้าที่ของปริบท กล่าวคือตามมุมมองของเฌอแนตต์นั้น สิ่งที่จำเป็นในการระบุ
สถานะการเป็นปริบทคือเจตจำนงของผู้เขียน แต่แบตเชเลอร์นั้นได้เน้นไปที่ตำแหน่ง (Location) ใน
การระบุสถานะการเป็นปริบทมากกว่า 

  เฌอแนตต์ได้กล่าวไว้ว่าในการระบุถึงสถานะของการเป็นปริบทนั้น ผู้ศึกษาต้องสามารถระบุ
ได้ว่าใครเป็นผู้ส่งสาร หรือใครเป็นผู้ที่ต้องการสร้างอิทธิพลในการรับรู้ต่อตัวบทดังกล่าว  อย่างไรก็
ตามความจำเป็นในการระบุเจตจำนงของผู ้เขียนในการระบุสถานะของการเป็นปริบทตามที่  
เฌอแนตต์กล่าวนั้นได้สร้างความขัดแย้งต่อนิยามของปริบทเอง ประการแรกคือความจำเป็นในการ
ระบุความสัมพันธ์ระหว่างเจตจำนงของผู้เขียนกับปริบทที่เฌอแนตต์ได้กล่าวนั้นไม่สอดคล้องกับสิ่งที่
เขาเองได้กล่าวไว้ว่า ข้อมูลในบริบทต่างๆหรือข้อมูลประเภทข้อเท็จจริงใดๆก็ตามอาจทำหน้าที่เป็น
ปริบทได้ จากข้อความดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าเป็นการยากในการระบุเจตจำนงของผู้เขียนในปริบทที่
เป็นข้อมูลประเภทข้อเท็จจริง ประการที่สองคือความขัดแย้งในประเด็นเรื่องเจตจำนงของผู้เขียนกับ
คำกล่าวของเฌอแนตต์ที่ได้กล่าวไว้ว่า ปริบทภายในทุกชนิดเป็นปริบท เนื่องจากว่าหากปริบท
ภายในใดๆก็ตามไม่ได้รับการยอมรับจากผู ้เขียนแล้ว ปริบทภายในดังกล่าวก็ไม่สามารถระบุ
สถานะการเป็นปริบทได้เช่นกัน คำนิยามของปริบทที่เฌอแนตต์ได้ให้ไว้ต่อปริบทกับเจตจำนงของ
ผู้เขียนซึ่งมีใจความว่า หน้าที่ของปริบทคือการสร้างการรับรู้ในตัวบทซึ่งสอดคล้องกับเจตจำนงของ
ผู้เขียน ทำให้การตีความคำว่าปริบทค่อนข้างเป็นไปอย่างจำกัด ในประเด็นนี้นักวิชาการหลายคนมี
ความเห็นว่าหากสามารถแยกเจตจำนงของผู้เขียนและหน้าที่ของปริบทออกจากกันได้ แนวคิดเรื่อง
ปริบทจะสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้หลากหลายยิ่งขึ้น (Genette, 1997b, pp. 14-15) เช่นในกรณี
ของผู้วิจัยที่นำปริบทประเภทชื่อภาพยนตร์ไปคำนวณหาสัดส่วนเพื่อศึกษาถึงขนบของการแปลชื่อ
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ภาพยนตร์ โดยในกรณีนี้ผู ้วิจัยจะระบุสถานะการเป็นปริบทจากหน้าที ่ของปริบทเช่นเดียวกับ 
แบตเชเลอร์ เนื่องจากข้อจำกัดในการหาเจตจำนงของผู้เขียน จึงทำให้ยากต่อการระบุสถานะของ
ปริบทด้วยเจตจำนงของผู้เขียนในกรณีนี้ 

 
1.3 แบบลักษณ์ของเฌอแนตต์ (Genette’s Typology) 

  ปริบทมีหน้าที่ในการบรรยายตัวบท นำเสนอตัวบทสู่ผู้รับสาร หรือสร้างอิทธิพลต่อการรับรู้
ของผู้รับสารที่มีต่อตัวบท รวมถึงสื่อสารถึงข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมของผู้เขียนต่อผู้รับสาร ดังนั้นปริบทจึง
ถือเป็นพื้นที่ในการสร้างอิทธิพลต่อสาธารณะ (Zone of influence on the public) เพ่ือให้การรับ
รู้ตัวบทเป็นไปได้ดียิ่งขึ้น รวมถึงทำให้การอ่านและการตีความตัวบทดังกล่าวเป็นไปตามจุดประสงค์ที่
ผู้เขียนต้องการสื่อ ในการระบุสถานะการเป็นปริบทนั้นสามารถทำได้โดยการจำแนกองค์ประกอบ
ของปริบทหรืออาศัยแบบลักษณ์จากตัวแปรดังต่อไปนี้ (Genette, 1997b, pp. 17-19) 

 
1. ตัวแปรตำแหน่ง (Spatial Variables) – สามารถพิจารณาได้จากตำแหน่งของปริบทโดย

แบ่งได้เป็น 2 ประเภท หากปริบทดังกล่าวอยู่ในตัวบทหรืออยู่ติดกับตัวบท ปริบทดังกล่าวจะจัดเป็น
ปริบทภายใน แต่หากตำแหน่งของปริบทดังกล่าวแยกออกจากตัวบท ปริบทดังกล่าวจะจัดเป็นปริบท
ภายนอก ตัวอย่างของปริบทภายนอก เช่น ชื่อหนังสือ คำนำ เชิงอรรถ เป็นต้น สำหรับตัวอย่างของ
ปริบทภายนอก เช่น บทวิจารณ์หนังสือ การสัมภาษณ์ผู้เขียน เว็บไซต์ของผู้เขียน เว็บไซต์ของแฟน
คลับ เป็นต้น 

 
2. ตัวแปรเวลา (Temporal Variables) – สามารถพิจารณาได้จากวันที่ปริบทปรากฏขึ้น

หรือสูญหายไป โดยเปรียบเทียบกับตัวบท ซึ่งเฌอแนตต์ ได้แบ่งประเภทของตัวแปรด้านเวลาเป็น 4 
ประเภท ได้แก่ 

   2.1 ตัวแปรนำ (Prior) หมายถึง ปริบทปรากฏขึ ้นก่อนตัวบท เช่น โปสเตอร์โฆษณา
หนังสือ หรือข่าวและโฆษณาในรูปแบบอื่นๆท่ีเกิดข้ึนก่อนการวางขายหนังสือดังกล่าว 

  2.2 ตัวแปรดั ้งเดิม (Original) หมายถึง ปริบทปรากฏขึ ้นพร้อมกับตัวบท เช่น คำนำ
หนังสือ (Preface) ชื่อหนังสือ (Title) เชิงอรรถ (Footnote) 

  2.3 ตัวแปรตามหลัง (Later) หมายถึง ปริบทปรากฏภายหลังตัวบท เช่น บทวิจารณ์
หนังสือ เว็บไซต์ที่สร้างโดยแฟนคลับภายหลังการวางขายของหนังสือ 
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   2.4 ตัวแปรล่าช้า (Delayed) หมายถึง ปริบทปรากฏภายหลังตัวบทเป็นระยะเวลานาน 
เช่น บทวิจารณ์หนังสือในฉบับแปล เว็บไซต์ที่สร้างโดยแฟนคลับซึ่งปรากฏเกิดขึ้นภายหลังตัวบท
เป็นระยะเวลานาน 

3. ตัวแปรรูปแบบ (Substantial Variables) – เนื่องจากปริบทมีหลากหลายรูปแบบ ดังนั้น
ตัวแปรรูปแบบของปริบทจึงมีหลากหลายประเภท เช่น ตัวแปรรูปแบบประเภทตัวหนังสือ (Text) 
เช่น ชื่อเรื่อง (Title) เชิงอรรถ (Footnote) ตัวแปรรูปแบบประเภทกราฟฟิก เช่น รูปประกอบ 
(Illustration) หรือตัวแปรรูปแบบประเภทวัสดุ เช่น สีและวัสดุของหนังสือ รวมถึงการออกแบบ
ตัวอักษร (Typographical Design) เป็นต้น (Kloppenburg, 2013, p. 16) 

 
4. ตัวแปรปฎิบัติ (Pragmatic Variables) – สามารถแบ่งได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ ปริบท

สาธารณะ (Public Paratext) ปริบทส่วนตัว (Private Paratext) และปริบทใกล้ชิด (Intimate 
Paratext) โดยจะพิจารณาจากผู้รับสาร หากเป็นตัวบทที่มีเจตนาให้สาธารณะรับรู้ จะจัดเป็น
ปริบทสาธารณะ เช่น คำนำหนังสือหรือหน้าปกหนังสือที่ไม่มีการกำหนดอายุผู้อ่าน โดยผู้อ่าน
สามารถเข้าถึงได้ทุกเพศทุกวัย หากเป็นตัวบทที่มีผู้รับสารเป็นกลุ่มบุคคลเฉพาะ จะจัดเป็นปริบท
ส่วนตัว เช่น ลายเซ็นผู้เขียนที่ได้รับเฉพาะคนบางกลุ่ม และหากมีการระบุผู้รับสารอย่างแน่ชัดถึง
ตัวบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ปริบทดังกล่าวนั้นจะจัดเป็นปริบทใกล้ชิด เช่น ลายเซ็นต์ของผู้เขียนที่เขียน
โดยระบุเจาะจงถึงชื่อผู้รับโดยเฉพาะ  

  

5. ตัวแปรหน้าที่ (Functional Variables) – เนื่องจากตัวแปรหน้าที่มีลักษณะแตกต่างจาก
ตัวแปรชนิดอื่นๆ เพราะตัวแปรหน้าที่สามารถมีหลายวัตถุประสงค์ได้ในคราวเดียว ดังนั้นการ
วิเคราะห์หน้าที่ของปริบทหรือการวิเคราะห์ตัวแปรหน้าที่จะขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ในการศกึษา 
เช่น คำนำ ตัวแปรหน้าที่คือหน้าที่ในการทำให้ผู้อ่านเลือกหนังสือ และหน้าที่ในการทำให้การ
อ่านหนังสือดังกล่าวเป็นไปอย่างเหมาะสม หรือ ปกหนังสือ ตัวแปรหน้าที่คือดึงดูดผู้อ่านให้เกิด
ความสนใจต่อหนังสือเล่มนั้น รวมถึงให้ข้อมูลเกี่ยวกับตัวบทดังกล่าวด้วย 

 
  กล่าวโดยสรุปแล้ว ปริบทตามนิยามของเฌอแนตต์หมายถึงพื้นที่ในการสร้างอิทธิพลต่อการ

รับรู้ของตัวบทสู่สาธารณะ โดยการสร้างอิทธิพลดังกล่าวจะเป็นไปตามเจตจำนงของผู้เขียน โดยที่
ปริบทสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ ปริบทภายนอกและปริบทภายใน ขึ ้นอยู ่กับ
ตำแหน่งของปริบทดังกล่าวเมื่อเปรียบเทียบกับตัวบท และแม้ว่าการศึกษาปริบทของเฌอแนตต์จะ
เป็นการศึกษาปริบทในตัวบทประเภทสื่อสิ่งพิมพ์ แต่อย่างไรก็ตาม เนื่องด้วยปัจจุบันสื่อ (Media) มี
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หลากหลายรูปแบบมากขึ้น ทำให้รูปแบบของตัวบทนั้นมีหลากหลายด้วยเช่นกัน เช่น ตัวบทใน
รูปแบบภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์ หรือแม้แต่หนังสืออิเล็คทรอนิกส์  (E-books) ซึ่งผู้วิจัยเชื่อว่า
แนวคิดเรื่องปริบทจะสามารถนำไปประยุกต์ใช้เพ่ืออธิบายตัวบทประเภทอ่ืนๆได้เช่นกัน  

 

2. การศึกษาปริบทในภาพยนตร์ 
 ผู ้วิจัยได้ทำการศึกษาค้นคว้างานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับการศึกษาปริบทในตัวบทประเภท
ภาพยนตร์เพื ่อทราบถึงแนวทางและวิธีการในการศึกษาปริบทในสื ่อประเภทภาพยนตร์ ซึ ่งมี
รายละเอียดโดยสรุปดังนี้ 
 

โจนาธาน เกรย์ (Jonathan Gray) ได้ศึกษาถึงปริบทแต่ละชนิดในสื่ออื่นๆนอกเหนือจาก

ปริบทในสื่อประเภทสิ่งพิมพ์ ได้แก่ ปริบทในตัวบทประเภทภาพยนตร์และรายการโทรทัศน์ ซึ่ง

ปริบทดังกล่าวล้วนแล้วแต่มีผลต่อตัวบทและการรับรู้ตัวบทของผู้รับสาร เกรย์กล่าวว่าปริบทในตัว

บทประเภทภาพยนตร์และรายการโทรทัศน์ทำหน้าที่เสมือนสะพานเชื่อมระหว่างตัวบทนั้นๆและตัว

ผู้ชม แม้ว่าเนื้อหาของภาพยนตร์จะเป็นตัวบทหลักที่ทำการถ่ายทอดเรื่องราวแก่ผู้รับชม แต่ปริบทได้

ส ่งผลต่อทิวทัศน์ของภาพยนตร์  (Media Landscape) ด้วยเช ่นกัน เกรย์ได้ศ ึกษาถึงปริบท

หลากหลายชนิด เช่น เครดิตเปิดเรื ่อง (Opening Credit) ตัวอย่างภาพยนตร์ (Trailers) บท

สัมภาษณ์นักแสดง (Interviews) หรือบทวิจารณ์ภาพยนตร์ (Review)  โดยเกรย์สรุปว่าปริบทได้ตี

กรอบและสร้างการรับรู้ใหม่ (Frame and Filter) ให้กับผู้ชม ซึ่งส่งผลต่อการรับรู้และการตีความ

ภาพยนตร์ของผู้ชม อย่างไรก็ตาม เกรย์ได้ทำการวิเคราะห์ปริบทประเภทต่างๆ ด้วยการศึกษา

เกี่ยวกับผู้รับสาร (Reception Studies) เพื่อเป็นแนวทางในการวิเคราะห์และสรุปผลการศึกษา 

โดยเกรย์จะเน้นไปที ่ภาพยนตร์ศึกษา (Film Studies) และสื ่อสารมวลชน (Media Studies) 

อย่างไรก็ตามเกรย์กล่าวว่าในการศึกษาปริบทของตัวบทประเภทนี้จะทำให้การระบุเจตจำนงของ

ผู้เขียนเป็นไปได้ยาก จึงไม่ได้นำแง่มุมดังกล่าวของเฌอแนตต์มาใช้ในการศึกษา (Gray, 2010, pp. 

15-17)  นอกจากนี้เกรย์ยังได้แบ่งปริบทออกเป็น ปริบทที่สร้างโดยฝ่ายอุตสาหกรรมภาพยนตร์ 

(Industry-Created Paratext) และปริบทที่สร้างโดยผู้ชมหรือแฟนคลับอีกด้วย (Viewer Created 

Paratext) (Gray, 2010, p. 9)   

กล่าวโดยสรุปแล้ว จากการศึกษาของเกรย์พบว่าปริบทในภาพยนตร์มีหลากหลายชนิด 

ปริบทแต่ละประเภทอาจมีรูปแบบในการสร้างความหมายของภาพยนตร์หรือการรับรู้ของผู้ชมต่อตัว
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ภาพยนตร์ในรูปแบบที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งการเลือกศึกษาปริบทชนิดใดนั้นขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ใน

การศึกษาที ่อาจแตกต่างกันออกไป และการศึกษาปริบทในสื ่อประเภทภาพยนตร์และรายการ

โทรทัศน์ของเกรย์นั้น ได้นำเอากรอบแนวคิดของเฌอแนตต์มาใช้โดยการละเจตจำนงของผู้เขียนออก

จากการพิจารณา 

 เบททิน่า ไมเบาเออร์ (Bettina Meibauer) ได้ทำการศึกษาถึงปริบทในภาพยนตร์เด็ก ได้แก่ 

ตัวอย่างภาพยนตร์ (Trailers) โลโก้ภาพยนตร์ (Film logos) เครดิตเปิดเรื ่อง (Opening Credits) 

และ เครดิตปิดเรื่อง (Closing Credits) โดยการนำทฤษฎีเรื่องปริบท ของเฌรารด์ เฌอแนตต์ ซึ่งเดิม

ทีเป็นการศึกษาปริบทในตัวบทประเภทสิ่งพิมพ์ มาประยุกต์ใช้กับตัวบทประเภทภาพยนตร์ เนื่องจาก

ไมเบาเออร์มีความเห็นว่านิยามคำว่าตัวบท (Text) ไม่ควรจำกัดอยู่เพียงในรูปแบบการเขียน (Written 

Forms) เท่านั้น (Kümmerling-Meibauer, 2013, p. 111) เพราะนอกจากตัวบทที่อยู่รูปแบบการ

เขียนแล้ว ยังมีตัวบทในรูปแบบอื่นๆอีกด้วย เช่น รูปประกอบหนังสือ (Illustration) และรูปประกอบ

ภาพยนตร์ (Film Images) ไมเบาเออร์ได้กล่าวถึงปริบทอื่นๆ ที่ควรทำการศึกษา ได้แก่ ทิวทัศน์ด้าน

เสียง (Soundscape) เช่น เสียงประกอบในภาพยนตร์ เพลงหรือดนตรีประกอบภาพยนตร์ รวมถึง

เสียงอื่นๆที่ใช้ในภาพยนตร์ เนื่องจากปัจจัยดังกล่าวส่งผลโดยตรงต่อเครดิตเปิดเรื่องและเครดิตปิด

เร ื ่อง รวมถ ึงร ูปแบบการพิมพ ์ (Typography) และการจ ัดวางของต ัวบทในจอภาพยนตร์  

(Arrangement) ซ ึ ่ งส ่งผลต ่อการเล ่าเร ื ่อง  (Narrative Information) และการนำเสนอข ้อมูล  

(Visual Information) ของตัวบทประเภทภาพยนตร์ ไมเบาเออร์ได้ทำการจัดแบ่งประเภทของปริบท

ภาพยนตร ์  (Filmic Paratext) โดยอ ้างอ ิงจากทฤษฎ ีของเฌอแนตต ์  โดยโลโก ้ภาพยนตร์   

(Film Logos) ชื่อภาพยนตร์ (Title) บทบรรยายใต้ภาพ (Subtitle) เครดิตเปิดเรื่อง เครดิตปิดเรื่อง 

และภาพแทรก (Inserts) จะจัดเป็นปริบทภายใน (Kümmerling-Meibauer, 2013, p. 111) 

 ในขณะที่ตัวอย่างภาพยนตร์ ภาพนิ่งภาพยนตร์ บทสัมภาษณ์นักแสดง และบทวิจารณ์

ภาพยนตร์ จะจัดเป็นปริบทภายนอก ส่วนภาพยนตร์ (Film Feature) จะจัดเป็นตัวบทหลัก (Primary 

Text) (Kümmerling-Meibauer, 2013, p. 111) จากการศึกษาดังกล่าวสรุปได้ว่าปริบทประเภท

เครดิตเปิดเรื่องส่งผลโดยตรงกับตัวภาพยนตร์ เพราะเครดิตเปิดเรื่องมีหน้าที่ในการนำผู้ชมเข้าสู่

ภาพยนตร ์ รวมถ ึงภาพยนตร ์หลายเร ื ่องได ้ม ีการแนะนำต ัวละครหล ัก ( Main Character)  

ฉากภาพยนตร์ (Film’s setting) และภูมิหลังด้านสังคม (Socio-Historical Background) ในเครดิต
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เปิดเรื่องด้วย ดังนั้นหากผู้ชมพลาดการรับชมเครดิตเปิดเรื่องแล้วนั้น อาจส่งผลให้ไม่สามารถเข้าใจ

เนื้อเรื่องทั้งหมดได้เท่าท่ีควร (Kümmerling-Meibauer, 2013, p. 116) 

 ไมเบาเออร์ได้ให้ข้อสังเกตในการแบ่งแยกเครดิตเปิดเรื่องและตัวภาพยนตร์ออกจากกัน   โดย

ได้อธิบายว่าเครดิตเปิดเรื ่องหรือปริบทอื ่นๆในภาพยนตร์มักมีการใช้มุมกล้อง การตัดตอน 

(Fragmentation) และการตัดต่อภาพแบบกระโดด (Jump Cut) มากกว่าในตัวภาพยนตร์เอง 

(Kümmerling-Meibauer, 2013, p. 113) และในส่วนของเครดิตเปิดเรื่องนั้นจะมีการดำเนินไปอย่าง

รวดเร็ว แต่เมื่อเข้าสู่ตัวภาพยนตร์แล้ว การดำเนินภาพยนตร์และลำดับเหตุการณ์ของภาพยนตร์จะ

ยาวนานขึ้น รวมถึงการดำเนินเรื่องจะนิ่งขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับส่วนของเครดิตเปิดเรื่อง เพื่อให้ผู้ชม

ได้ใช ้เวลาในการเข้าถึงตัวละครและทำความเข้าใจในเนื ้อหาของภาพยนตร์ (Kümmerling-

Meibauer, 2013, p. 116) 

 สำหรับปริบทประเภทเครดิตปิดเรื่องนั้น มีหน้าที่ช่วยทำให้การเปลี่ยนถ่าย (Transference) 

ของผู้ชมจากโลกของภาพยนตร์มาสู่โลกความจริงเป็นไปอย่างราบรื่น นอกจากนี้เครดิตปิดเรื่องยังมี

หน้าที่ในการสร้างพื้นที่สำหรับความต่อเนื่องของโครงเรื่อง (Plot) เพ่ือให้ผู้ชมสามารถคาดเดาถึงความ

เป็นไปได้อื่นๆที่อาจเกิดขึ้นต่อจากฉากจบของภาพยนตร์ ซึ่งวิธีการเช่นนี้มักนิยมใช้กับภาพยนตร์ที่มี

ภาคต่อไป จากการศึกษาดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าปริบทในภาพยนตร์เด็กได้ทำหน้าที่สำคัญในการ

บรรยายตัวภาพยนตร์ด้วยปริบทในรูปแบบที่แตกต่างกันออกไป (Kümmerling-Meibauer, 2013, p. 

116) ตามตัวอย่างข้างต้น ไมเบาเออร์ได้พบว่าปริบทในภาพยนตร์เด็กได้กระตุ้นให้กลุ่มผู้ชมเด็กเกิด

การพัฒนาความสามารถในการแบ่งแยกส่วนต่างๆในภาพยนตร์ออกจากกัน และเรียกความสามารถ

ดังกล่าวว่า การรับรู้ด้านภาพยนตร์องค์รวม (Meta-filmic Awareness) ไมเบาเออร์ได้ทำการศึกษา

ถึงผลของปริบทในตัวบทประเภทภาพยนตร์ที ่ส่งผลต่อความหมายของภาพยนตร์หรือการรับรู้

ภาพยนตร์ โดยเน้นที่ปริบทประเภทเครดิตเปิดเรื่องและเครดิตปิดเรื่อง  รวมถึงได้สรุปว่าการทำความ

เข้าใจในปริบทของภาพยนตร์จะต้องอาศัยความรู้ความเข้าใจในประเด็นต่อไปนี้ (Kümmerling-

Meibauer, 2013, pp. 119-120) 

1. ความรู้ที่ว่าภาพยนตร์ประกอบด้วยหลายส่วน เช่นในกรณีนี้คือ ส่วนที่เป็นตัวภาพยนตร์ 
และส่วนที่เป็นปริบท 
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2. ความรู้ที่ว่าตัวภาพยนตร์และปริบทมีความเชื่อมโยงถึงกัน (Interconnect) เนื่องจาก
ปริบททำหน้าที่เชื่อมโยงผู้ชมกับภาพยนตร์เข้าด้วยกัน และปริบทก็ส่งผลต่อการตีความ
และการรับรู้ภาพยนตร์ของผู้ชมอีกด้วย 

3. เนื่องจากปริบทในภาพยนตร์มีหลากหลายรูปแบบ เช่น โลโก้ภาพยนตร์ ชื่อภาพยนตร์ 
เครดิตเปิดเรื่อง เครดิตปิดเรื่อง หรือภาพแทรก ซึ่งผู้ศึกษาต้องมีความสามารถในการ
แบ่งแยกรูปแบบของปริบทแต่ละชนิดในภาพยนตร์ได้ 

4. ความสามารถในการจำแนกถึงความแตกต่างระหว่าง ภาพ (Visuals) เสียง (Sound) 
และตัวหนังสือ (Text) เพ่ือที่จะสามารถแบ่งประเภทของปริบทแต่ละชนิดได้ 

5. ความเข้าใจถึงความสำคัญของรหัสภาพยนตร์ต ่างๆ (Filmic Codes) ช่องว ่างใน
ภาพยนตร์ (Gaps) การพากษ์เสียง (Voice-overs) การหยุด (Cuts) การตัดต่อภาพ 
(Montages) และมุมกล้องประเภทต่างๆ (Shots) เพื่อที่จะสามารถเข้าใจถึงผลของ
ปริบทดังกล่าวต่อตัวภาพยนตร์ 

6. ลักษณะเฉพาะระหว่างปริบทและตัวภาพยนตร์ (Identification) เพื ่อที ่จะสามารถ
จำแนกปริบทออกจากตัวภาพยนตร์ได้ เช่น หากรู้ถึงลักษณะของเครดิตเปิดเรื่องและ
เครดิตปิดเรื่อง จะทำให้สามารถแยกปริบทอย่างเครดิตเปิดเรื่องและเครดิตปิดเรื่องออก
จากตัวภาพยนตร์ได้ 

7. ความสามารถในการจำแนกหน้าที่ต่างๆของปริบท เช่น หน้าที่ในการตีกรอบ (Framing 
Function) หน้าที่ในการนำผู้ชมเข้าสู่ตัวละครและฉากของภาพยนตร์ (Allusion to 
Character & Setting) และหน้าที่การปรากฏซ้ำในบางส่วนของเครดิตปิดเรื่อง   

 
 กล่าวโดยสรุปแล้ว ไมเบาเออร์ได้เลือกทำการศึกษาปริบทในสื่อประเภทภาพยนตร์เด็ก โดย

เน้นที่ปริบทประเภทเครดิตเปิดเรื่องและเครดิตปิดเรื่อง และได้ศึกษาถึงผลของปริบทดังกล่าวที่มีต่อ

ภาพยนตร์เด็ก ไมเบาเออร์ได้สรุปว่าปริบทมีส่วนสำคัญอย่างมากในภาพยนตร์เด็ก ในขณะที่

ภาพยนตร์เด็กในช่วงทศวรรษ 1930-1980 มักจะยึดโยงกับภาพลักษณ์ของหนังสือและโรงภาพยนตร์ 

แต่ภาพยนตร์เด็กร่วมสมัยนั้นมักแตกต่างออกไป เนื่องจากมีกลวิธีในการสร้างภาพยนตร์ที่ซับซ้อนกว่า 

และแม้ว่านักวิชาการหลายคนจะเน้นย้ำถึงความสำคัญของปริบทในภาพยนตร์ที่มีต่อการตีความ

ภาพยนตร์โดยผู้ชมแล้วก็ตาม ปริบทในภาพยนตร์เด็กก็ยังมีความสำคัญไม่แพ้กันแต่ยังมีผู้ศึกษาอยู่เป็น

จำนวนน้อย โดยการวิเคราะห์ภาพยนตร์เด็กในช่วงทศวรรษ 1990 ที่ได้คัดเลือกมานั้นชี้ให้เห็นว่า

ปริบทได้เพ่ิมศักยภาพในการเพ่ิมพูนความเข้าใจในตัวบทอย่างมีนัยสำคัญ โดยปริบทในภาพยนตร์เด็ก
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นั้นช่วยให้ผู้ชมวัยเด็กเกิดการพัฒนาการด้านความสามารถในการรับชมภาพยนตร์ที่เรียกว่า การรับรู้

ด้านภาพยนตร์องค์รวม และเนื่องจากปริบทนั้นอยู่ในสื่อแทบทุกชนิด เช่น สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อภาพและ

เสียง และสื่อดิจิตัล ดังนั้นหากมีการสอนเกี่ยวกับปริบทในแง่ความสามารถของสื่อที่มีต่อเด็กอย่าง

ละเอียดแล้ว ในระยะยาวจะมีส่วนช่วยในการพัฒนาระดับการรู้เท่าทันสื่อของเด็ก (Kümmerling-

Meibauer, 2013, p. 120)  

 การศึกษาปริบทของไมเบาเออร์นั้นมีความคล้ายคลึงกับแนวคิดของแบตเชเลอร์ นั่นคือมี

การพิจารณาสถานะการเป็นปริบทจากตำแหน่ง เช่นการจำแนกปริบทออกเป็นเครดิตเปิดเรื่องและ

เครดิตปิดเรื่อง โดยการใช้ตำแหน่งของปริบทดังกล่าวเทียบกับตำแหน่งของตัวบท เช่น เครดิตเปิด

เรื่องจะปรากฏก่อนตัวบท และเครดิตปิดเรื่องจะปรากฏหลังจากตัวบท ซึ่งในการศึกษาปริบทของ 

ไมเบาเออร์นั้นไม่ได้ใช้เจตจำนงของผู้เขียนในการระบุสถานะการเป็นปริบท นอกจากนี้ จากข้อสรุป

ของไมเบาเออร์ยังชี้ให้เห็นว่าปริบทนั้นก็มีความสำคัญไม่แพ้ตัวบท และปริบทในภาพยนตร์ยังทำให้

เกิดการรับรู้ด้านภาพยนตร์องค์รวมในเด็กอีกด้วย (Kümmerling-Meibauer, 2013, p. 120) 

 แคเทอรีน แบตเชเลอร์ (Katheryn Batchelor) ได้ทำการศึกษาปริบทกับการแปล รวมถึง

ได้ศึกษาปริบทในสื่อประเภทอื่นๆนอกเหนือจากสื่อประเภทสิ่งพิมพ์ เนื่องจากแนวคิ ดเรื่องปริบทที่

เฌอแนตต์ได้ทำการศึกษานั้นเป็นการศึกษาในสื่อสิ่งพิมพ์ซึ่งในยุคดังกล่าวเป็นยุคที่สื่อสิ่งพิมพ์ได้รับ

ความนิยมอย่างมาก นอกจากนี้เนื่องจากกรอบความคิดเรื่องปริบทที่เฌอแนตต์ได้ให้ไว้ค่อนข้างที่จะ

เปิดกว้าง ส่งผลให้มีการนำแนวคิดดังกล่าวไปปรับใช้กับตัวบทหลากหลายประเภทนอกเหนือจากตัว

บทประเภทสิ่งพิมพ์ เช่น ภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์ วีดิโอเกม ข่าว โดยเฌอแนตต์เองได้คาดการณ์

ไว้แล้วว่ากรอบแนวคิดเรื่องปริบทของเขาจะสามารถต่อยอดการศึกษาไปยังสื่ออ่ืนๆนอกเหนือจากงาน

เขียน เนื่องจากในยุคหลังสื่อเริ่มมีหลากหลายประเภทมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะเนื่องด้วยยุคปัจจุบันเป็น

ยุคดิจิตอล โดยในหนังสือเรื่อง Seuils เฌอแนตต์เองได้กล่าวไว้ว่าหากจะขยายการศึกษาเรื่องปริบท

ไปสู่ตัวบทอื่นๆนอกเหนือจากงานเขียนหรือสิ่งพิมพ์ อาจมีตัวบทในรูปแบบอื่นที่ถือได้ว่าเป็นปริบท 

เช่น ชื่อเพลง ลายมือชื่อบนภาพเขียน เครดิตในภาพยนตร์ หรือภาพยนตร์ตัวอย่าง ซึ่งอาจมีการศึกษา

ต่อยอดได้ (Batchelor, 2018, pp. 46-47) แบตเชเลอร์ได้นำทฤษฎีเรื่องปริบทของเฌอแนตต์มาสรุป

เพื ่อให้เหมาะสมกับลักษณะของปริบทในตัวบทประเภทภาพยนตร์ โดยมีรายละเอียดดังนี้  

(Batchelor, 2018, pp. 58-59) 
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 องค์ประกอบของปริบท (Elements) (Batchelor, 2018, p. 59) ได้แก่ 

  - โปสเตอร์ หรือบิลบอร์ด (Poster or Billboards) 
  - ตัวอย่างภาพยนตร์ (Trailers) 
  - เครดิตเปิดเรื่องและเครดิตปิดเรื่อง (Opening Credit and Closing Credit) 
  - ปกดีวีดีภาพยนตร์และองค์ประกอบบรรจุภัณฑ์อื่นๆ  (DVD covers and other 
packaging material) 
  - บทสัมภาษณ์ (Interview) 
  - เว็บไซต์ (Website) 
  - รีวิวภาพยนตร์ (Reviews) 
  - บทวิจารณ์ออนไลน์ (Online Commentaries) 
  - ความเดิมตอนก่อนหน้าของรายการโทรทัศน์ (TV Recap) 
 

 หน้าที่ของปริบท (Function)  

 หน้าที่ของปริบทในตัวบทดังกล่าวนั้น จะมีลักษณะคล้ายกับหน้าที่ของปริบทในตัวบท

ประเภทสื่อสิ่งพิมพ์ (Batchelor, 2018, p. 60) เช่น ปริบทประเภทตัวอย่างภาพยนตร์ มีหน้าที่

ในการนำเสนอทางเลือกในการรับชมหรือไม่รับชมตัวบทนั้นแก่ผู้ชม หรือความเดิมตอนที่แล้วของ

รายการโทรทัศน์ มีหน้าที่ในการสร้างพื้นฐานเรื่องราวในบางแง่มุมเพื่อทำให้เกิดการรับรู้ตัวบทที่

ตรงประเด็นและต่อเนื่อง กับเนื้อเรื่องท่ีตามมา (Genette, 1997, p.2) 

 ลักษณะของปริบท (Characteristics) 

 สำหรับลักษณะของปริบทประเภทนี้สอดคล้องกับลักษณะของปริบทในสื่อประเภทสิ่งพิมพ์

ตามกรอบแนวคิดของเฌอแนตต์เช่นกัน เช่นหน้าปกดีวีดีภาพยนตร์ที่ทำหน้าที่ในลักษณะเดียวกัน

กับหน้าปกหนังสือและปริบทภายในอื่นๆของสำนักพิมพ์ ในขณะที่บทสัมภาษณ์ รีวิวภาพยนตร์ 

หรือบทวิจารณ์ออนไลน์อาจเทียบได้กับปริบทภายนอกที่เขียนโดยผู้เขียน (Authorial Epitext) 

และการลงลายมือชื่อแทนผู้เขียนตามแนวคิดของเฌอแนตต์ (Batchelor, 2018, p. 60-61) 

 ผู้เขียน (Authorship) 

 สำหรับผู้เขียนในปริบทประเภทนี้ หากอ้างอิงจากแนวคิดของเฌอแนตต์แล้ว ปริบทที่สร้าง

โดยแฟนภาพยนตร์จะไม่จัดเป็นปริบท เนื่องจากไม่มีความเกี่ยวข้องใดๆระหว่างแฟนภาพยนตร์
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ดังกล่าวกับผู้เขียนตัวบทดังกล่าว ซึ่งแตกต่างกับเกรย์ที่ได้จำแนกปริบทออกเป็นปริบทที่สร้างโดย

อุตสาหกรรมและปริบทที่สร้างโดยแฟนภาพยนตร์ ในขณะที่ผู้ศึกษาอื่นๆ อย่างเจสัน มิทเชลล์ 

อาจแบ่งปริบทออกเป็นปริบททางการ (Official Paratext) และปริบทไม่เป็นทางการ (Unofficial 

Paratext) และได้กล่าวถึงปริบทที่สร้างโดยแฟนภาพยนตร์แยกต่างหาก และพิจารณาว่าผู้เขียน

คือผู้ที่ทำหน้าที่ในการผลิตรายการโทรทัศน์ ผู้ที่เคลื่อนไหวในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ รวมถึงคำ

วิจารณ์จากนักวิจารณ์และแฟนภาพยนตร์ด้วย (Batchelor, 2018, p. 61) 

 ลักษณะความเป็นชั่วคราว (Ephemerality) 

 นอกจากนี้ปริบทในตัวบทประเภทนี้จะมีลักษณะความเป็นชั ่วคราว ลักษณะดังกล่าว

เกี่ยวข้องกับปริบทในสื่อประเภทนี้ในสองแง่มุม อย่างแรกคือปริบทในสื่อประเภทนี้ใช้เวลาเพียง

ระยะสั้น อย่างที่สองคือปริบทดังกล่าวจะสามารถเข้าถึงได้เพียงช่วงระยะเวลาหนึ่งที่ไม่ยาวนาน

นัก เช่น ตัวอย่างภาพยนตร์ที่อาจกินเวลาเพียง 25 วินาที (Batchelor, 2018, p. 62) 

 เงื่อนเวลา (Temporality) 

 สำหรับเงื่อนเวลาของปริบทประเภทนี้อาจจำแนกยากกว่าตัวแปรด้านเวลาในสื่อประเภท

สิ่งพิมพ์ตามแนวคิดของเฌอแนตต์ที่ได้แบ่งตัวแปรด้านเวลาออกเป็นตัวแปรดั้งเดิม ตัวแปร

ตามหลัง และตัวแปรล้าหลัง เนื่องจากในอุตสาหกรรมของสื่อประเภทภาพยนตร์หรือรายการ

โทรทัศน์ ผู้รับชมสามารถเข้าถึงตัวบทดังกล่าวได้ในช่วงเวลาและรูปแบบที่แตกต่างกับตัวบท

ประเภทอื่น โจนาธาน เกรย์แบ่งประเภทของปริบทจากเงื่อนเวลาเป็นปริบทนำทาง (Entry-way 

Paratext) หมายถึงปริบทที่นำผู ้ชมมาสู ่บทและพยายามทำให้ผู ้ชมเข้าสู ่ตัวบท เช่น  ปริบท

ประเภทภาพยนตร์ รีวิวภาพยนตร์ โฆษณา ตัวอย่างภาพยนตร์ กับปริบทที่ปรากฏระหว่างการ

รับชมตัวบท (In Medias Res Paratext) เช่น ความเดิมตอนที ่แล้วที่ปรากฏระหว่างรับชม

ภาพยนตร์ รวมถึงปริบทอื่นๆที่ผู้ชมสามารถเข้าถึงได้ระหว่างการรับชมรายการโทรทัศน์แต่ละ

ตอน (Batchelor, 2018, p. 63) 

 การแบ่งลำดับขั้น (Hierarchy) 

 ความแพร่หลายของปริบทในสื่อปัจจุบันทำให้นักทฤษฎีหลายคนเกิดคำถามว่ามีลำดับขั้น

ใดๆระหว่างตัวบทและปริบทตามกรอบแนวคิดของเฌอแนตต์หรือไม่ คอนซัลโวและเกรย์ต่างมี

ความเห็นว่าแม้ปริบทจะไม่ใช่ตัวบท แต่ปริบทก็มีความสำคัญอย่างยิ่ง โดยคอนซัลโวกล่าวว่า
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ปริบทไม่ได้เป็นเพียงองค์ประกอบภายนอกตัวบท (Periphery) เช่น ปริบทในสื่อวิดีโอเกมส์ที่ได้

กลายเป็นส่วนที ่จำเป็นสำหรับอุตสาหกรรมวิดีโอเกมส์และสังคมของผู ้เล่นเกมส์ในทุกปี 

(Consalvo, 2007, p.182) เช่นเดียวกับเกรย์ เกรย์ได้กล่าวว่าปริบทนั้นตามทันตัวบทและจัดอยู่

ในลำดับขั้นเดียวกับตัวบท (Gray, 2010, p.39) ดังนั้นแม้ว่าในบางกรณีปริบทจะทำหน้าที่เป็น

ส่วนขยายเพิ่มเติมให้กับตัวบทหลัก แต่ในบางกรณี ปริบทอาจไม่ได้ทำหน้าที่เป็นเพียงส่วนขยาย 

แต่อาจทำหน้าที่เป็นศูนย์กลาง (Centre) ดังเช่นตัวบท เช่นในกรณีที่เกรย์และคอนซัลโวได้

กล่าวถึง  

 ความผันแปร (Variability)  

 เนื ่องจากธรรมชาติของปริบทในสื ่อประเภทภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์ และเกม  มี

เทคโนโลยีที่พัฒนาไปไกล ทำให้มีการแสดงผล (Interface) ของรายการโทรทัศน์หรือภาพยนตร์

ตามความชอบส่วนบุคคลซึ่งจะแตกต่างกันออกไปสำหรับผู้ชมแต่ละคน ทำให้ผู้ชมได้เข้าถึงปริบท

ดังกล่าวในขอบเขต (Range) ที่แตกต่างกัน เช่นในกรณีเว็บไซต์เน็ตฟลิกซ์ เมื่อเข้าระบบแล้ว 

หนา้จอแสดงภาพยนตร์ของแต่ละบุคคลจะแตกต่างกันออกไป ขึ้นกับการตั้งค่าและความต้องการ

ของแต่ละคน (Batchelor, 2018, p. 65) การแสดงผลของบางคนอาจเน้นไปที่ภาพยนตร์แนว

แอ็คชั่น ในขณะที่จอแสดงผลของอีกคนอาจจะเน้นไปที่ภาพยนตร์แนวไซไฟ 

3. ปริบทและการแปล 
 3.1 แนวคิดเกี่ยวกับปริบทและการแปล 

 แบตเชเลอร์ ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับปริบทกับการแปลโดยอ้างอิงจากกรอบการศึกษาของ
เฌอแนตต์ และได้สรุปถึงปริบทกับการแปลไว้ในสองแง่มุม โดยแง่มุมแรกเป็นการพิจารณาว่าบท
แปลเป็นปริบทของตัวบทต้นฉบับ ด้วยเหตุผลที่ว่าบทแปลได้ทำหน้าที่ถ่ายทอดข้อมูลเพิ่มเติมต่อตัว
บทต้นฉบับ หรือขยายความถึงวิธีการทำความเข้าใจในตัวบทต้นฉบับซึ่งตรงตามนิยามด้านหน้าที่
ของปริบทที่เฌอแนตต์ได้ให้ไว้ ดังนั้นหากพิจารณาบทแปลในสถานะปริบทของตัวบทต้นฉบับแล้ว
นั้น อาจกล่าวได้ว่าปริบทดังกล่าวไม่ได้มีสถานะเป็นตัวบทด้วยตัวเอง แต่มีสถานะเสมือนส่วนขยายที่
เป็นพื้นที่ในการสร้างการรับรู้ต่อตัวบทต้นฉบับเท่านั้น และบทแปลดังกล่าวจะทำหน้าที่เป็นปริบท
ของตัวบทต้นฉบับก็ต่อเมื่อทราบถึงกระบวนการตัดสินใจในการแปลนั้นๆ ดังนั้นผู้อ่านต้องอ่านทั้งตัว
บทต้นฉบับและบทแปลควบคู่กันไป รวมถึงผู้อ่านต้องมีความรู้เกี่ยวกับทางเลือกอื่นๆในการแปลที่ผู้
แปลไม่ได้เลือกอีกด้วย (Batchelor, 2018, pp. 19-20) 
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 แง่มุมที่สองเป็นการพิจารณาว่าบทแปลสามารถมีสถานะเป็นตัวบทด้วยตัวเอง และบทแปล
นั้นๆมีปริบทอยู่ต่างหาก ซึ่งแบตเชเลอร์ได้ตีความจากการที่เฌอแนตต์ได้กล่าวถึงหน้าปกของ  
นวนิยายเยอรมันเรื่อง Doctor Faustus ฉบับแปลในภาษาฝรั่งเศสในช่วงต้นศตวรรษที่ยี่สิบ โดย
เฌอแนตต์ได้วิเคราะห์ว่ามีการใช้สีเหลืองบนหน้าปกหนังสือฉบับแปล ดังตัวอย่างในรูปภาพ 1 ซึ่งสี
เหลืองหมายถึงตัณหาหรือความประพฤติผิดด้านศีลธรรม แบตเชเลอร์กล่าวว่าการที่เฌอแนตต์
นำหน้าปกของหนังสือฉบับแปลมาวิเคราะห์นั้นแสดงให้เห็นว่าเฌอแนตต์พิจารณาปริบทของหนังสือ
ฉบับแปลในสถานะเดียวกับปริบทของหนังสือต้นฉบับ โดยที่ฉบับแปลเป็นเพียงอีกรูปแบบหนึ่งของ
ตัวบทต้นฉบับที่สะท้อนต้นฉบับให้เป็นอีกภาษาหนึ่งเท่านั้น (Batchelor, 2018, pp. 20-21)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปภาพ 1. Doctor Faustus ("Doctor Faustus ", n.d.) 
 

 อย่างไรก็ตาม แบตเชเลอร์ ได้กล่าวถึงความเป็นไปได้ในการแทรกแซง (Intervention) ของผู้
แปลที่เฌอแนตต์ได้กล่าวถึงไว้ในหนังสือ Seuils โดยจะเห็นได้จากข้อความที่เฌอแนตต์ได้เคยกล่าว
ไว้ดังตัวอย่างด้านล่าง  
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

21 

  “In the case of a translation, the preface may be signed by the 
translator, as we have just seen. The translator-preface-writer may possibly comment 
on, among other things, his own translation; on this point and in this sense, his preface 
then ceases to be allographic.” 

                                         (Batchelor, 2018, p. 21)   
 

 จากข้อความข้างต้นชี้ให้เห็นว่าคำนำในฉบับแปลที่ลงลายมือชื่อโดยผู้แปลจะหมดสถานะการ

ลงลายมือชื่อแทนผู้เขียน (Allographics) ในกรณีที่ผู้แปลได้แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมต่อฉบับแปล

ดังกล่าว ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าในการแปลกับปริบทตามมุมมองของเฌอแนตต์นั้นก็ยังมีการคำนึงถึ ง

กระบวนการตัดสินใจในการแปลหรือการแทรกแซงจากผู้แปลด้วยเช่นกัน จากกรณีนี้สามารถทำให้

ตีความได้ว่าเฌอแนตต์ก็ยังพิจารณาปริบทในฐานะตัวบทโดยตัวเองด้วยเช่นกัน (Batchelor, 2018, p. 

22) 

 ดังนั ้นโดยสรุปแล้วการแปลกับปริบทตามนิยามของเฌอแนตต์นั ้นไม่ได้เพิกเฉยต่อ

กระบวนการตัดสินใจในการแปลและการแทรกแซงของผู้แปลโดยสิ้นเชิง แต่แนวคิดของเฌอแนตต์ก็

ยังคงไว้ซึ่งมุมมองที่ว่าบทแปลเป็นต้นฉบับในอีกรูปแบบหนึ่ง หรืออาจกล่าวได้ว่าบทแปลเป็นฉบับที่มี

การพิมพ์ภายหลังต้นฉบับ (Later edition) และผู้แปลต้องไม่เปลี่ยนแปลงหรือแทรกแซงตัวบทใดๆ

ของผู้เขียนทั้งสิ้น ซึ่งในประเด็นนี้แบตเชเลอร์เห็นว่ามุมมองดังกล่าวขัดแย้งกับการศึกษาด้านการแปล

ทีพิ่จารณาว่าการแปลเป็นการเขียนใหม่ (Rewriting) แต่อย่างไรก็ตามแนวคิดเรื่องปริบทได้มีการปรับ

เพ่ือนำเอาไปใช้กับการศึกษาด้านการแปลอย่างแพร่หลาย (Batchelor, 2018, p. 22)  

 3.2 งานวิจัยเกี่ยวกับปริบทและการแปล 
 แบตเชเลอร์ได้ตั้งข้อสังเกตว่าในการศึกษาปริบทกับการแปลในบางส่วนนั้น มีการนำนิยาม

ของปริบทมาใช้โดยไม่ได้มีการระบุสถานะของปริบทดังกล่าว รวมถึงมักจะเป็นการใช้นิยามทาง

รูปธรรม (Material Term) และมักเป็นการสื่อถึงปริบทภายในมากกว่าปริบทโดยรวม แบตเชเลอรไ์ด้

ยกตัวอย่างการศึกษาปริบทในการแปล เช่น การใช้คำนิยามของปริบทว่าหมายถึงสิ่งที่ช่วยในการ

นำเสนอตัวบทและทำให้ตัวบทดังกล่าวอยู่ในรูปเล่ม  ซึ่งมักจะหมายถึง ชื่อเรื ่อง ชื่อผู้เขียน คำนำ 

ภาพประกอบ นอกจากนี้ยังมีการศึกษาเกี่ยวกับปริบทกับการแปลจำนวนหนึ่งที่มีการนำคำนิยามของ

เฌอแนตต์ถึงปริบทด้านหน้าที่ในแง่ของการเป็นสื่อ (Mediatory Aspect) มาใช้ โดยการอ้างอิงคำพูด

ของเฌอแนตต์ที่กล่าวว่าปริบทเป็นทั้งพื้นที่ในการเปลี่ยนผ่านและพื้นที่ของธุรกรรม โดยที่พื ้นที่
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ดังกล่าวจัดเป็นพื้นที่แห่งเอกสิทธิ์และกลวิธี อย่างไรก็ตามในการศึกษาปริบทและการแปล ยังไม่มี

การศึกษาใดๆที่นำเอานิยามคำว่าปริบทในแง่ของเจตจำนงของผู้เขียนซึ่งเฌอแนตต์ได้กล่าวถึงมา

พิจารณาร่วมด้วย การศึกษาปริบทในการแปลส่วนมากมักนำนิยามของเฌอแนตต์มาใช้เพียงบางแง่มุม

โดยไม่ได้ทำการวิเคราะห์ในแง่ของทฤษฎี และละทิ้งการกล่าวถึงเจตจำนงของผู ้เขียนออกไป 

(Batchelor, 2018, p. 27) 

อย่างไรก็ตามแบตเชเลอร์ได้ยกตัวอย่างการศึกษาปริบทในการแปลที่มีการนำนิยามของ  

เฌอแนตต์มาใช้โดยอ้างอิงทฤษฎีและกรอบความคิดอย่างเหมาะสม ทาเฮอร์ กือร์ซากลาร์  (Tahir-

Gürçaglar) ได้เขียนบทความฉบับหนึ่งซึ่งภายหลังได้มีการใช้อ้างอิงโดยผู้ศึกษาด้านการแปลและได้มี

การนำไปใช้เป็นพื้นฐานของการนำเอาทฤษฎีเรื่องปริบทไปประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลาย กือร์ซากลาร์

อธิบายถึงมุมมองของเฌอแนตต์ที่พิจารณาการแปลในฐานะปริบทของต้นฉบับ และได้เสนอความ

คิดเห็นต่อมุมมองดังกล่าวว่า หากพิจารณาการแปลในฐานะปริบทของต้นฉบับแล้ว การแปลจะมี

หน้าที่เพียงอย่างเดียวคือทำหน้าที่เป็นส่วนขยายของต้นฉบับและไม่มีหน้าที่อื่นอีกเลย ดังเช่น หน้าที่

ต่อกลุ่มผู้อ่านเป้าหมาย หน้าที่ในเชิงวรรณกรรมที่อาจช่วยสร้างอิทธิพลต่อการแปลโดยการกระตุ้นให้

เกิดการแปลของตัวบทที่มีลักษณะคล้ายกันต่อไป หน้าที่ต่อผู้แปลที่อาจเป็นที่รู้จักในการแปลตัวบทที่

มีลักษณะเฉพาะ หน้าที่ต่อสำนักพิมพ์ที่อาจสร้างรายได้จากชื่อเรื่อง หรือหน้าที่ต่อตัวบทต้นฉบับ  

ดังนั้นกือร์ซากลาร์จึงมีความเห็นว่าการพิจารณาการแปลในฐานะปริบทเป็นการปิดกั้นการศึกษา

หน้าที่ในแง่มุมอื่นๆของปริบทที่อาจเกิดประโยชน์ในการศึกษาด้านการแปลและปริบท รวมถึงแง่มุม

ดังกล่าวยังขัดแย้งกับมุมมองที่พิจารณาการแปลเป็นต้นกำเนิดในวัฒนธรรมปลายทาง (Batchelor, 

2018, p. 28) 

มุมมองการศึกษาแบบหลังยุคอาณานิคม (Postcolonial Studies) ไม่ได้พิจารณาว่าการแปล

ได้ปร ับเปล ี ่ยนต ้นฉบ ับอย่างไร และไม่ได ้พ ิจารณาถึงความเป็นไปได ้ของการแปลสมมติ  

(Pseudo-translation) เลย (Batchelor, 2018, pp. 28-29) โดยสรุปคือกือร์ซากลาร์ไม่เห็นด้วยกับ

มุมมองของเฌอแนตต์ที่พิจารณาว่าการแปลเป็นปริบทของต้นฉบับและเสนอว่าหากพิจารณาการแปล

ในฐานะตัวบทด้วยตัวเอง และพิจารณาว่าปริบทเป็นสิ ่งที ่ช ่วยในการนำเสนอฉบับแปลและ 

อภิวาทกรรมต่างๆ (Metadiscourses) ที่เกิดขึ้นจะเกิดประโยชน์ในการศึกษามากกว่า แบตเชเลอร์ได้

สรุปว่ามุมมองดังกล่าวของกือร์ซากลาร์ทำให้ตีความได้ว่าแนวคิดเรื่องปริบทสำหรับกือร์ซากลาร์ไม่ได้

รวมประเด็นเรื่องเจตจำนงของผู้เขียนไว้ อย่างไรก็ตามแบตเชเลอร์มีความเห็นว่านิยามเรื่องปริบทใน
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แนวคิดของกือร์ซากลาร์ทำให้เกิดประโยชน์ต่อการศึกษาด้านการแปลจริง เพราะมีผู้ศึกษาด้านการ

แปลจำนวนมากนำแนวคิดดังกล่าวไปใช้ในการศึกษาต่อไป แต่แบตเชเลอร์มีความเห็นว่าการที่ 

กือร์ซากลาร์ไม่ได้นำมุมมองของเฌอแนตต์ที่พิจารณาการแปลเป็นปริบทมาพิจารณานั้นขึ้นอยู่กับ

ว่ากือร์ซากลาร์พิจารณาว่าความตกอยู่ใต้อาณัติ (Subservience) ตามแนวคิดของเฌอแนตต์นั้นมี

ขอบเขตในการตีความมากน้อยเพียงใด รวมถึงมุมมองของกือร์ซากลาร์ที่พิจารณาว่าการแปลเป็น

ปริบทของต้นฉบับซึ่งทำให้การแปลไม่สามารถมีหน้าที่อื่นๆใดได้นอกจากหน้าที่ต่อตัวบทต้นฉบับนั้น

อาจเป็นการกล่าวเกินความจริง เนื่องจากเฌอแนตต์เองไม่เคยระบุว่าประโยชน์ของการเป็นปริบทไม่

สามารถสื่อถึงประโยชน์ด้านอื่นๆได้ (Batchelor, 2018, p. 29) เฌอแนตต์เองยังเคยกล่าวไว้ถึงปริบท

ภายนอกในบริบทของการแปลว่าประกอบด้วยกลุ่มของวาทกรรมซึ่งอาจมีหน้าที่อื่นนอกเหนือจาก

หน้าที่ในเชิงปริบท (Genette, 1997, p.346) ดังนั้นแบตเชเลอร์จึงมีความเห็นว่าว่าการพิจารณาการ

แปลในฐานะปริบทของต้นฉบับไม่ได้เป็นการเพิกเฉยต่อการศึกษาด้านการแปลและปริบทในมุมอ่ืนๆที่

อาจป็นประโยชน์ แต่เป็นการพิจารณาถึงแง่มุมหรือวิธีการที่ปริบทได้ทำหน้าที่ให้ข้อมูลเพิ่มเติมหรือ

นำเสนอตัวบทต้นฉบับ (Batchelor, 2018, p. 29) 

อีกแง่มุมที่กือร์ซากลาร์ได้มองข้ามคือการเน้นย้ำถึงความยืดหยุ่น (Flexibility) ของปริบทที่

สามารถปรับตัวบทให้สอดรับกับสิ่งแวดล้อมและข้อจำกัดใหม่ได้  เพราะเฌอแนตต์ได้เปรียบเทียบ

ความไม่แน่นอน (Mutability) ของตัวบททั ่วไปกับปริบทว่าปริบทจะมีความยืดหยุ ่นและความ

หลากหลาย (Versatile) มากกว่าตัวบททั่วไป และปริบทจะมีลักษณะไม่ยั่งยืน (Transitory) เสมอ 

เนื่องจากปริบทมีการเปลี่ยนแปลงหรือการส่งผ่าน (Transitive) แต่แบตเชเลอร์เองได้ยอมรับว่าการ

รวมเจตจำนงของผู ้เขียนไว้ในคำนิยามของปริบทได้สร้างข้อจำกัดต่อความหลากหลายในการ

การศึกษาปริบท ในแง่นี้การพิจารณาการแปลในฐานะปริบทของตัวบทต้นฉบับจึงเป็นอุปสรรคต่อ

การศึกษาปริบทในการแปล ดังนั้นจะเห็นได้ว่ามุมมองของกือร์ซากลาร์แสดงให้เห็นว่ามุมมองของเขา

และเฌอแนตต์ต่อความสัมพันธ์ของตัวบทและบทแปลนั้นมีความแตกต่างกันเพียงเล็กน้อย และการ

พิจารณาการแปลในฐานะปริบทของตัวบทต้นฉบับนั้นอาจก่อให้เกิดประโยชน์ต่อการศึกษาการแปล

มากกว่าทีก่ือร์ซากลาร์ได้กล่าวไว้ (Batchelor, 2018, pp. 29-31)  

 อย่างไรก็ดี ชารอน ดีน คอกซ์ (Sharon Deane-Cox) ได้โต้แย้งมุมมองของกือร์ซากลาร์

เกี่ยวกับการพิจารณาการแปลในฐานะปริบทของตัวบทต้นฉบับ โดยเฉพาะประเด็นของผู้เขียนใน

กระบวนการแปล คอกซ์กล่าวว่ากือร์ซากลาร์นั้นผิดพลาดที่คาดการณ์ว่าเฌอแนตต์ได้วางการเปรยีบ
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เปรยของความยอมตามจากการพิจารณาการแปลในฐานะปริบทของต้นฉบับไว้กว้างเกินไป คอกซ์

กล่าวว่าความเท่าเทียมกันของปริบทและการแปลจะเกิดขึ้นเมื่อกระบวนการเขียนใหม่ได้ก้าวล้ำเกิน

กว่าความยินยอมของผู ้ เข ียน (Beyond Authorized) และก้าวล้ำไปกว่าการแปลโดยผู ้เข ียน  

(Self-Translation) (Batchelor, 2018, p. 30) ดังนั้นตามมุมมองของคอกซ์แล้ว การพิจารณาการ

แปลในฐานะปริบทของต้นฉบับนั้นเป็นไปอย่างจำกัด ไม่ใช่เพราะมุมมองของเฌอแนตต์ที่พิจารณาว่า

ปริบทมีหน้าที่ต่อตัวบทเพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่เพราะความจำเป็นที่ต้องรักษาไว้ซึ่งความเกี่ยวข้อง

ใกล้ชิดระหว่างผู้เขียนและผู้แปล แนวทางของคอกซ์จึงเป็นการพิจารณาการแปลในฐานะตัวบท

มากกว่าที่จะพิจารณาการแปลในฐานะปริบทของต้นฉบับ เช่นเดียวกันกับกือร์ซากลาร์ นอกจากนี้

คอกซ์ยังได้ให้พื้นที่เพิ่มเติมสำหรับผู้แปลและองค์ประกอบอื่นๆที่ไม่ได้มาจากผู้เขียนลงไปในแบบ

ลักษณ์ของเฌอแนตต์ เช่น สำนักพิมพ์ หรือคำนำจากบุคคลที่สาม โดยการจัดประเภทหมวดหมู่ให้

องค์ประกอบดังกล่าวเป็นปริบทเกี่ยวกับการแปล (Translatorial paratext) ปริบทเกี่ยวกับการแปล

หมายถึงส่วนที่เขียนโดยผู้แปลซึ่งขัดแย้งกับผู้เขียน บรรณาธิการ หรือบุคคลที่สาม การจัดประเภท

หมวดหมู่ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นแนวทางการแก้ปัญหาที่กือร์ซากลาร์ได้ยกขึ้นมาในบทความที่ เขาได้

เขียนขึ้นเกี่ยวกับคำนำของบทแปลต่างๆ ซึ่งกือร์ซากลาร์ได้เสนอว่าคำนำในบทแปลไม่ได้นำเสนอผู้

แต่ง (Authorial) และไม่ได้เป็นการลงลายมือชื ่อแทนผู ้เข ียน แต่ต ้องมีการจำแนกกลุ ่มของ

องค์ประกอบดังกล่าวออกมาต่างหาก (Batchelor, 2018, p. 30) 

 นอกจากนี้ยังมีผู้ใช้ภาษาฝรั่งเศสสองคนที่ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับมุมมองของเฌอแนตต์ที่

พิจารณาการแปลในฐานะปริบทของการแปล ได้แก่ ไมก้า ซอกโกนี (Maïca Sanconie) และ อีฟลีน 

เดิกค์ (Evelyn Dueck) ซอกโกนีได้ศึกษาการแปลโดยผู้เขียนในหนังสือนวนิยายเรื่อง Otchaïnié ที่

เขียนและแปลโดย วลาดิเมีย นาโบคอฟ (Vladimir Nabokov) โดยการแปลจากภาษาฝรั่งเศสมาเป็น

ภาษาอังกฤษในพ.ศ. 2509 ซอกโกนีได้ตั ้งคำถามว่าบทแปลจำเป็นต้องปรากฏขึ ้นร่วมกันกับ

องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับคำนำ (Prefatorial Material) ต่างๆเพ่ือที่จะทำหน้าที่ในการเป็นปริบทได้

อย่างสมบูรณ์หรือไม่ แม้ว่าซอกโกนีจะไม่ได้ตอบคำถามที่ตั้งขึ้น แต่การศึกษาของซอกโกนีชี้ให้เหน็ว่า

ข้อความที่เป็นปริบทหรือคุณค่าทางปริบทจากบทแปลนั้นยากท่ีจะระบุได้ เนื่องจากองค์ประกอบทาง

ปริบทมีหลากหลายประเภท (Batchelor, 2018, p. 30) 

 สำหรับเดิกค์ เดิกค์ได้แสดงความเห็นต่อแนวคิดที่พิจารณาการแปลในฐานะปริบทของตวับท

ต้นฉบับในแง่ที่ว่าบทแปลได้แสดงข้อมลูเพิ่มเติมต่อตัวบทต้นฉบับ โดยได้เน้นให้เห็นถึงข้อโต้แย้ง
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บางส่วนของแนวคิดดังกล่าว ข้อโต้แย้งแรกคือเดิกค์ได้จำแนกประเภทของตัวบทประเภทงานเขียน

ออกเป็นตัวบททั่วไปกับปริบทโดยอ้างอิงจากแนวคิดเรื่องปริบทที่นำเสนอโดยเฌอแนตต์ เดิกค์กล่าว

ว่าตัวบททั่วไปจะหมายถึงวรรณกรรม เช่น โคลงหรือนวนิยาย ในขณะที่ปริบทแตกต่างตรงที่ปริบทจะ

มีวัตถุประสงค์ในทางปฎิบัติและเพื่อการโฆษณา เดิกค์ได้สรุปว่าทั้งตัวบทและปริบททำให้การรับรู้ตัว

บทประเภทวรรณกรรมเป็นไปได้ด้วยดี สำหรับข้อโต้แย้งที่สองของเ ดิกค์คือเขาได้ชี้ให้เห็นถึงความ

ซับซ้อนของคำถามที่ว่าใครคือผู้มีสิทธิ์ (Authorship) ในบทแปล โดยสรุปเดิกค์ไม่เห็นด้วยกับแนวคิด

ของเฌอแนตต์ที่พิจารณาว่าการแปลเป็นปริบทของต้นฉบับ การศึกษาของเดิกค์จะเน้นไปที่การศึกษา

ปริบทของบทแปล และเดิกค์มีมุมมองเช่นเดียวกับคอกซ์ว่าควรมีการจัดประเภทย่อยต่างๆของปรบิท

ของการแปล ซึ่งมีมากกว่าหมวดหมู่เดียว เดิกค์จัดประเภทของปริบทของการแปลออกเป็น 4 ประเภท 

ได้แก่ ปริบทภายในของการแปล (Translatorial Peritext) ปริบทแปลภายใน (Translated Peritext)  

ปร ิบทภายนอกของการแปล (Translatorial Epitext) และปร ิบทแปลภายนอก (Translated 

Epitexts) โดยความแตกต่างของปริบทของการแปล (Translatorial) กับปริบทแปล (Translated) 

คือปริบทของการแปลจะหมายถึงปริบทที่ได้รับการยอมรับ (Signed) โดยผู้แปลหรือสำนักพิมพ์ 

ในขณะที ่ปริบทแปลจะหมายถึงปริบทที่แปลมาจากตัวบทต้นฉบับ (Translated Source Text 

Paratext) (Batchelor, 2018, pp. 30-31) 

 3.3 ปริบทและการแปลในสื่ออ่ืน 
 จากกรณีที ่ม ีผ ู ้นำแนวคิดเร ื ่องปริบทของเฌอแนตต์ไปประยุกต์ใช้ในสื ่อประเภทอ่ืน

นอกเหนือจากสื่อสิ่งพิมพ์ แบตเชเลอร์ได้สรุปกรอบแนวคิดและนิยามของคำว่าปริบทในบริบทของการ

แปล เพื่อให้ง่ายแก่การนำไปใช้สำหรับผู้ที่สนใจศึกษา โดยไม่ได้เป็นนิยามที่ตายตัวและกรอบแนวคิด

ดังกล่าวสามารถนำไปประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปในในสื่อต่างๆ โดยแบตเชอเลอร์ได้

สรุปความหมายของปริบทในบริบทของการแปล รวมถึงตัวแปรทั้งห้าโดยอ้างอิงจากแบบลักษณ์ของ

เฌอแนตต์ ดังนี้  

 ปริบท หมายถึง พื้นที่ที่สร้างขึ้นเพื่อตัวบท โดยพ้ืนที่ดังกล่าวนั้นมีความสามารถในการสร้าง

อิทธิพลต่อการรับรู้ของตัวบทดังกล่าว (Batchelor, 2018, p. 142) 

 แบตเชเลอร์ได้อธิบายเพิ่มเติมว่าคำว่า ตัวบท ในนิยามของตนนั้นหมายถึงตัวบทในรูปแบบ

ของการเขียน หรือตัวบทในรูปแบบของการพูดที่ประกอบเป็นชิ้นงานหนึ่ง ตัวบทดังกล่าวอาจเป็น

วรรณกรรม บทความในหนังสือพิมพ์ รายการโทรทัศน์ ภาพยนตร์  หรือสุนทรพจน์ก็ได้ ซึ่งอาจเป็น
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ภาษาต้นฉบับหรือเป็นฉบับแปลก็ได้เช่นกัน ซึ่งหมายความว่าตามแนวคิดของแบตเชเลอร์นั้น บทแปล

มีสถานะเป็นตัวบทด้วยตัวเอง และมีปริบทของบทแปลนั้นต่างหาก โดยแตกต่างจากมุมมองของ  

เฌอแนตต์ที่พิจารณาการแปลในสถานะปริบทของต้นฉบับ นอกจากนี้แบตเชเลอร์ได้กล่าวว่านิยามนี้

ได้เปิดกว้างต่อมุมมองในด้านตำแหน่งของปริบทและตัวบท  ทำให้นิยามดังกล่าวนี้สามารถนำไป

ประยุกต์ใช้กับตัวบทแบบดั้งเดิม เช่นตัวบทในรูปเล่ม หรือตัวบทในรูปแบบอื่นๆ เช่นตัวบทดิจิทัล 

(Digital Text) หรือตัวบทภาพและเสียง (Audiovisual Text) รวมถึงไม่ได้จำกัดความของผู ้สร้าง

ปริบทหรือความสัมพันธ์ของปริบทดังกล่าวกับผู้สร้างปริบท ทำให้จากนิยามนี้สามารถรวมปริบทที่

สร้างโดยผู้แปลหรือบุคคลอื่นไว้ในนิยามนี้ได้ด้วย นอกจากนี้นิยามนี้ยังอิงจากมุมมองของทั้งผู้สร้าง

ปริบทและผู้รับปริบท ซึ่งช่วยแก้ปัญหาด้านมุมมองที่เฌอแนตต์ได้อ้างถึงมุมมองทั้งสองแบบโดยไม่ได้มี

การอธิบายเพิ่มเติม (Batchelor, 2018, pp. 142-143) 

 3.3.1 แบบลักษณ์ของเฌอแนตต์ตามแนวคิดของแบตเชเลอร์ 

 แบตเชเลอร์ได้นำแบบลักษณ์ของเฌอแนตต์มาขยายต่อยอด เพื่อที่จะสามารถนำแนวคิด

ดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ในการศึกษาด้านการแปล รวมถึงใช้ในการศึกษาตัวบทในรูปดิจิตัลต่างๆ

นอกเหนือจากตัวบทในรูปเล่ม โดยแบบลักษณ์ที่แบตเชเลอร์ได้ขยายต่อยอด มีรายละเอียดโดยสรุป

ดังนี้ (Batchelor, 2018, p. 153) 

 1. ตำแหน่ง (Space) ตามแนวคิดของเฌอแนตต์นั ้น ตัวแปรตำแหน่งจะจำแนกปริบทได้
ออกเป็นสองประเภท ได้แก่ ปริบทภายในและปริบทภายนอก อย่างไรก็ตามการจำแนกดังกล่าวไม่
เพียงพอสำหรับการศึกษาตัวบทดิจิตัลและตัวบทภาพและเสียง ทำให้ผู ้ที ่ทำการศึกษาในหัวข้อ
ดังกล่าวต้องพัฒนาตัวแปรขึ้นมาเอง เพื่อใช้อธิบายตำแหน่งที่ปริบทปรากฏขึ้น เช่น เกวิ่น สจ๊วต 
(Gavin Stewart) ได้ทำการจำแนกปริบทออกเป็น ปริบทนอกเว็บไซต์ (Off-site Paratext) ปริบทใน
เว็บไซต์ (On-site Paratext) และปริบทในแฟ้มข้อมูล (In-File Paratext) ในขณะที่แมคแครกเก็น 
(McCraken) ได้จำแนกปริบทออกเป็นสองประเภท ได้แก่  ปริบทที ่เคลื ่อนที ่เข้าหาศูนย์กลาง 
(Centripetal Paratext) ปริบทที่เคลื่อนที่หนีจุดศูนย์กลาง (Centrifugal Paratext) และดาเนียล ดัน 
(Daniel Dunne) ได้นำกรอบแนวคิดของเฌอแนตต์ไปใช้ในการศึกษาวิดีโอเกมส์ โดยดันได้สรุปว่า
ปริบทของวิดีโอเกมส์สามารถจำแนกโดยตำแหน่งได้เป็น ปริบทในเกม (In-game Paratext) ปริบทใน
ระบบ (In-system Paratext) และปริบทในโลก (In-world-Paratext) ในขณะที่ผู้ศึกษาคนอ่ืนๆไม่ได้
ทำการจำแนกปริบทโดยใช้ตัวแปรด้านตำแหน่ง แต่มักใช้ตัวแปรอื่นๆเช่นตัวแปรเวลาและตัวแปร
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หน้าที่ ทั้งนี้ขึ้นกับวัตถุประสงค์ของการศึกษาและความเหมาะสมในแต่ละกรณี  (Batchelor, 2018, 
pp. 153-154) 
 2. เนื้อหา (Substance) เนื่องจากการศึกษาของเฌอแนตต์ได้เน้นไปที่สื ่อสิ่งพิมพ์ ดังนั้น 

เฌอแนตต์จะให้ความสำคัญกับปริบทที่มีลักษณะเป็นข้อความ (Textual) แต่เฌอแนตต์ก็ได้กล่าวถึง

ปริบทในรูปแบบอื่นๆเช่นกัน เช่น ภาพประกอบ (Illustration) ส่วนประกอบอื่นๆ (Material) โดย

หมายถึงสิ่งใดก็ตามที่ส่งผลต่อการตัดสินใจที่สำคัญเกี่ยวกับการพิมพ์เป็นรูปเล่ม (Typographical 

Choices) และปริบทอีกชนิดที ่เฌอแนตต์กล่าวถึงคือปริบทสื่ อกลาง (Mediated Paratext) เช่น  

บทสัมภาษณ์ผู้เขียนในรูปแบบการตีพิมพ์หรือภาพและเสียง ดังนั้นเมื่อนำกรอบแนวคิดของเฌอแนตต์

มาประยุกต์ใช้กับสื่อดิจิตัลและสื่อภาพและเสียง ตัวแปรรูปแบบของเฌอแนตต์จึงจำเป็นต้องมีการ

ปรับเพิ ่มเติม และปริบทนั ้นมีร ูปแบบและสื ่อกลางในการแสดงออก (Mode and Medium of 

Expression) รวมถึงปริบทเองก็เป็นสื ่อในการแสดงออกนั ้นด้วย ตามแนวคิดของเฌอแนตต์ 

ความหมายของปร ิบทน ั ้นรวมถ ึงการกลายมาเป ็นต ัวบทเพ ื ่ อการใช ้ ในสาธารณะ (The 

Materialization of a Text for Public Use) หรือต้นฉบับ (Manuscript) หรือว ิธ ีการที่หน ังสือ

กลายเป็นรูปเล่ม การเรียงพิมพ์ (Typesetting) หรือการเลือกกระดาษ ดังนั้นแล้วจากนิยามของ 

เฌอแนตต์ ปริบทอาจตีความได้ถึงสิ่งใดก็ตามที่เป็นส่วนหนึ่งที่ทำให้ตัวบทนั้นอ่านได้หรือรับชมได้ เช่น 

ข้อมูลแหล่งที่มา (Source Code) ข้อมูลอภิพันธุ์ (Metadata) ขั้นตอนวิธี (Algorithms) ที่ทำให้ตัว

บทสามารถอ่านได้ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์ รวมไปถึงส่วนที่ทำให้ตัวบทถูกค้นพบ 

เช่นเครื่องมือค้นหา เว็บไซต์ และแหล่งข้อมูลออนไลน์ และเนื่องจากความซับซ้อนของปริบทใน

บริบทดิจิตัล แบตเชเลอร์ได้จำแนกประเภทของรูปแบบปริบทในบริบทดังกล่าวเพ่ือความชัดเจนยิ่งขึ้น 

ดังนี้ (Batchelor, 2018, pp. 154-155) 

 2.1 รูปแบบในการสื่อสารของปริบท เช่น รูปแบบคำหรือรูปภาพ รูปแบบการเขียนหรือการ
พูดหรือภาษากาย รูปแบบเคลื่อนไหวหรือหยุดนิ่ง 
 2.2 สื่อกลางในการแสดงออกของปริบท เช่น สื่อดิจิตัลหรือสื่อสิ่งพิมพ์ ต้นฉบับเขียนมือ
หรือฉบับพิมพ์ สื ่อแบบที่อิงกับเว็บไซต์ (Web-based) หรือ สื่อที่อยู่ด้วยตัวเอง (Stand-
Alone) 
 2.3 สื่อกลางที่ตัวบทปรากฏเป็นรูปร่าง เช่น สื่อดิจิตัลหรือสื่อสิ่งพิมพ์ หรือรูปแบบอื่นๆ เช่น 
โปสเตอร์ วิดีโอ การเรียงพิมพ์ หรือรูปแบบการนำเสนออ่ืนๆ 
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 2.4 สื ่อกลางที ่ทำให้เข้าถึงตัวบทได้ เช่น อุปกรณ์สำหรับการอ่านแบบอิเล็กทรอนิกส์  
(e-reading devices) คอมพิวเตอร์ แอพพลิเคชั่นต่างๆ หนังสือ นิตยสาร เว็บไซต์ 
 2.5 สื ่อกลางที ่ทำให้ตัวบทถูกค้นพบ ได้แก่ เครื ่องมือค้นหา เว็บไซต์ ไฮเปอร์ล ิงค์  
แคตตาล็อก หรือฐานข้อมูลต่างๆ 
 

 โดยประเภทรูปแบบของปริบทดังกล่าวได้ครอบคลุมตัวแปรรูปแบบที่เฌอแนตต์ได้นำเสนอ

แล้ว ยกเว้นแต่ตัวแปรที่แท้จริง เนื่องจากตามนิยามของเฌอแนตต์นั้น ตัวแปรที่แท้จริงไม่ได้มีการสร้าง

ขึ้นโดยเจตนา ดังนั้นหากอ้างอิงตามนิยามปริบทของแบตเชเลอร์แล้ว ตัวแปรดังกล่าวจะไม่จัดเป็ น

ส่วนหนึ่งของปริบท (Batchelor, 2018, pp. 154-155) 

 3. เวลา (Time) ตามกรอบแนวคิดของเฌอแนตต์นั้น ตัวแปรด้านเวลาของปริบทจะพิจารณา

เปรียบเทียบกับการปรากฏขึ้นของปริบทนั้นกับตัวบทในภาษาต้นฉบับหรือช่วงอายุของผู้แต่ง ดังนั้น

หากอ้างอิงตามแนวคิดดังกล่าวแล้ว คำนำของฉบับแปลที่เกิดขึ้นพร้อมกับหนังสือฉบับแปลจะจัดเป็น

ตัวแปรตาม หรือตัวแปรตามหลัง อย่างไรก็ตาม หากอ้างอิงตามนิยามของคำว่าปริบทตามแนวคิดของ

แบตเชเลอร์นั้น บทแปลถือว่ามีสถานะด้วยตัวเอง และมีปริบทของบทแปลต่างหาก ดังนั้นคำนำของ

ฉบับแปลหรือปริบทอ่ืนๆที่ปรากฏขึ้นพร้อมกับฉบับแปลจะถือเป็นตัวแปรดั้งเดิม ไม่ใช่ตัวแปรตาม แต่

หากอ้างอิงจากแนวคิดของเฌอแนตต์เกี่ยวกับตัวแปรเวลาแล้ว หากพูดถึงคำว่าดั้งเดิม (Original) จะ

ทำให้เกิดความเข้าใจถึงตัวแปรดั้งเดิม และทำให้เกิดความเข้าใจว่าปริบทดังกล่าวปรากฏขึ้นพร้อมกัน

ตัวบทต้นฉบับ เนื่องจากเฌอแนตต์พิจารณาว่าบทแปลเป็นปริบทของต้นฉบับเท่านั้น และต้นฉบับมี

สถานะด้วยตัวเอง แต่หากพูดถึงคำว่าดั้งเดิมในบริบทของการแปล มักเป็นการสื่อถึงตัวบทต้นฉบับ 

(Source Text) ดังนั้นเพื่อหลีกเลี่ยงความสับสน แบตเชเลอร์จึงได้ปรับตัวแปรเวลาจากกรอบแนวคิด

ของเฌอแนตต์ โดย ST (Source Text) หมายถึงตัวบทต้นฉบับ และ TT (Target Text) หมายถึงตัว

บทฉบับแปล ตัวแปรเวลาตามแนวคิดของแบตเชเลอร์มีรายละเอียดดังนี้ (Batchelor, 2018, p. 156) 

 3.1 ตัวแปรที่ปรากฏก่อนตัวบทต้นฉบับ (pre-ST) 
 3.2 ตัวแปรที่ปรากฏขึ้นพร้อมกับตัวบทต้นฉบับ (with ST) 
 3.3 ตัวแปรที่ปรากฏขึ้นภายหลังตัวบทต้นฉบับ (post-ST) 
 3.4 ตัวแปรที่ปรากฏขึ้นก่อนตัวบทฉบับแปล (pre-TT) 
 3.5 ตัวแปรที่ปรากฏขึ้นพร้อมกับตัวบทฉบับแปล (with-TT) 
 3.6 ตัวแปรที่ปรากฏขึ้นภายหลังตัวบทฉบับแปล (post-TT)  
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 ตัวแปรของตัวบทต้นฉบับ ไม่ว่าจะเป็นตัวแปรที่ปรากฏก่อน พร้อมกับ หรือหลังตัวบท

ต้นฉบับ จะถือว่าเป็นองค์ประกอบของปริบทที่สร้างขึ้นเพื่อตัวบทต้นฉบับเท่านั้น เช่นปริบทหนึ่งเป็น

ตัวแปรที่ปรากฏก่อนตัวบทต้นฉบับ แม้ว่าปริบทนั้นจะปรากฏก่อนตัวบทฉบับแปลด้วยเช่นกัน แต่

ปริบทนั้นจะไม่ถือว่าเป็นตัวแปรที่ปรากฏขึ้นก่อนตัวบทฉบับแปล เนื่องจากปริบทดังกล่าว ได้มีการ

สร้างขึ้นเพื่อเป็นพื้นที่ในการสร้างสิทธิในการรับรู้ต่อตัวบทต้นฉบับ ไม่ใช่ตัวบทฉบับแปล หากแต่เป็น

ปริบทที่สร้างขึ้นเพื่อตัวบทฉบับแปลจะจัดเป็นตัวแปรที่ปรากฏขึ้นก่อน พร้อมกับ หรือภายหลังตวับท

ฉบับแปล (Batchelor, 2018, pp. 156-157) 

4. ผู้ส่งสารและผู้รับสาร (Senders and addressees) 
 เนื่องจากตามแบบลักษณ์ของเฌอแนตต์นั้นไม่ได้มีการจำแนกผู้แปลออกจากผู้ส่งสารอื่นๆ 

รวมถึงไม่ได้มีเกณฑ์ในการจำแนกผู้รับสารในภาษาต้นทางและภาษาปลายทางออกจากกัน  ผู้ศึกษา

หลายคนได้นำกรอบแนวคิดของเฌอแนตต์ไปประยุกต์ใช้ โดยเกรย์ ผู ้ที ่ทำการศึกษาปริบทใน

ภาพยนตร์ ได้แบ่งปริบทโดยจำแนกจากผู้ส่งสาร (Sender) ออกเป็น ปริบทที่สร้างโดยอุตสาหกรรม 

(Industry-Created Paratext) และปร ิบทท ี ่สร ้ างโดยผ ู ้ชม (Viewer- or Audience- Created 

Paratext) ซึ่งปริบทที่สร้างโดยแฟนรายการภาพยนตร์ก็รวมอยู่ ในปริบทประเภทนี้ด้วย หรือในกรณี

ของคำนำของผู้เขียนในฉบับแปล ซึ่งในบริบททั่วไปอาจพิจารณาว่าผู้เขียนคำนำดังกล่าวเป็นผู้ส่งสาร 

แต่ในกรณีนี้ผู้แปลก็มีส่วนร่วมในการสร้างคำนำในฉบับแปลขึ้นมาเช่นกัน ดังนั้นอาจกล่าวได้ว่าทั้ง

ผู้เขียนและผู้แปลต่างก็เป็นผู้ส่งสารทั้งคู่ หรืออาจกล่าวได้ว่าผู้ส่งสารคือผู้เขียน แต่ผ่านการแปลงสื่อ

โดยผู้แปลมาแล้ว (Translator’s Mediation) สำหรับผู้รับสาร (Addressees) แบตเชเลอร์เห็นว่า

หากนำแนวคิดของเฌอแนตต์มาใช้กับการศึกษาด้านการแปล ควรมีการจำแนกระหว่างผู้รับสารใน

ภาษาต้นทาง (Source Culture Addressees) และผู ้ส่งสารในภาษาปลายทาง (Target Culture 

Addressees) แต่อย่างไรก็ตามในบางกรณี การจำแนกเพียงผู ้รับสารในภาษาต้นทางและภาษา

ปลายทางนั้นอาจไม่เพียงพอ เช่นในกรณีที่ภาษาที่ใช้เป็นภาษาสากล เนื่องจากในกรณีดังกล่าวอาจมี

ผู้รับสารได้หลากหลาย นอกจากนี้โดยธรรมชาติของฉบับแปลนั้นได้ผ่านการแปลงของผู้แปลมาแล้ว

เช่นกัน (Mediated) ดังนั้นผู้รับสารของฉบับแปลมักจะประกอบไปด้วยหลายส่วน (Composite) 

(Batchelor, 2018, pp. 157-158) 

5. หน้าที่ (Function) จากกรอบแนวคิดเรื่องแบบลักษณ์ของเฌอแนตต์นั้น ตัวแปรด้านหน้าที่
มีลักษณะแตกต่างจากตัวแปรอ่ืนๆ เนื่องจากเป็นตัวแปรที่ต้องมีการวิเคราะห์โดยอุปนัยจากข้อมูลเชิง
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ประจักษ์ ผู้ศึกษาหลายคนได้นำกรอบแนวคิดของเฌอแนตต์ไปพัฒนาต่อยอดให้เหมาะสมกับตัวบทที่
ได้ทำการศึกษา เอมี นอตติงแฮม มาร์ติน (Amy Nottingham-Martin) ได้ระบุหน้าที่ 6 หน้าที่ของ
ปร ิบทในต ัวบทร ูปแบบการเล่ าเร ื ่องข ้ามส ื ่อ (Transmedia storytelling) ได ้แก ่  การช ี ้นำ 
(Navigational) การโฆษณา (Commercial) การสอน (Didactic) การสร้างโลก (World-Building) 
การสร้างสังคม (Community-Building) และการเปิดใช้ตัวบท (Text-Activating) สำหรับในบริบท
การแปล เออร์โป โควาลา (Urpo Kovala) ได้ระบุหน้าที่ย่อย (Micro-Function) 9 หน้าที่ในปริบท
ของวรรณกรรมแปล ได้แก่ การจำลอง (Identification) หน้าที ่ทางอภิวาทกรรม (Metatextual 
Discourses) การระบุข้อมูลพื ้นฐาน (Placing Background Information) การให้ข้อมูลพื ้นฐาน 
(Giving Background Information) ภาพประกอบ(Illustration) การอ้างอิงต่อผู้อ่าน (Reference 
to Reader) การโฆษณา (Advertising) บรรณานุกรรมเชิงศิลปะ (The Artistic Bibliographic) 
บรรณานุกรมเชิงกฎหมาย (The Legal Bibliographic) นอกจากนี้ แอนนิกา ร็อคเคนเบิร์กเกอร์ 
(Annika Rockenberger) ได ้ระบุหน้าที ่ของปร ิบทที ่อาจนำไปใช ้ได ้ก ับส ื ่อ (Media) ทั ้งหมด 
(Batchelor, 2018, pp. 159-160) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) การอ้างถึง (Referential) คือการสร้างตัวตน หรือระบุถึงตัวตนของชิ ้นงาน สร้าง
หลักฐานทางกฎหมายหรือหลักฐานอื่นๆท่ีเกี่ยวข้องกับชิ้นงานนั้น 

2) การอ้างถึงตนเอง (Self-Referential) คือการดึงดูดความสนใจมาสู่ปริบท 
3) การตกแต่ง (Ornamental) คือการตกแต่ง หรือการทำให้ดูสวยงาม 
4) การจำแนกประเภท (Generic) คือการจำแนกชิ้นงาน ระบุประเภทชิ้นงาน รวมถึงระบุ

ประเภทงานแปล 
5) การสื ่อสารด้านอภิวาทกรรม (Meta-Communicative) คือการสะท้อนเงื ่อนไขและ

ข้อจำกัดของการสื่อสารโดยทั่วไป รวมถึงชิ้นงานนั้นๆ รวมถึงสะท้อนงานแปลและความ
ยากในกระบวนการแปล 

6) การให้ข้อมูล (Informative) คือการสื่อข้อมูลเชิงประจักษ์ เปิดเผยเจตจำนงที่แท้จริง 
กำจัดอุปสรรคต่อความเข้าใจของผู้อ่าน รวมถึงในบริบทของการแปลคือการสร้างความ
ชัดเจนเกี่ยวกับการอ้างอิงถึงสิ่งใหม่ในวัฒนธรรมนั้นๆ (Culture-Specific References)  
สำหรับผู้รับสารใหม่ 

7) การศึกษาด้านการตีความ (Hermeneutical) คือการนำเสนอการตีกรอบกระบวนการ
คิด (Cognitive Framing) การนำความสนใจ (Directing Attention)  เปิดเผยถึงแง่มุม
หรือคุณภาพในมุมอ่ืน แปลงสารที่เกี่ยวข้อง ชี้นำให้เกิดความเข้าใจหรือการตีความ 
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8) ด้านอุดมการณ์ (Ideological) คือการส่งเสริมมุมมองที่แน่ชัด สร้างระยะห่างระหว่าง
อุดมการณ์และตัวบทจริง โดยเฉพาะในบริบทการแปล 

9) การประเมินค่า (Evaluative) คือการเรียกร้องคุณค่า หรือความสำคัญด้านวัฒนธรรม
ของงานชิ้นนั้น 

10) การโฆษณา (Commercial) คือการโฆษณา การขาย หรือการดึงดูดความสนใจของผู้ซื้อ 
11) ด้านกฎหมาย (Legal) คือการให้ข้อมูลเกี่ยวกับข้อผูกพันธ์ทางกฎหมายและวัจนกรรม

ปฎิบัติ เช่นการสร้างสิทธิ์ทางกฎหมาย หรือสัญญาต่างๆ 
12) ด้านการสอน (Pedagogical) คือการสร้างมาตรฐานให้กับพฤติกรรมต่างๆ 
13) ด้านการแนะนำหรือปฏิบัติ (Instructive, Operational) คือการอำนวยความสะดวก 

ชี้นำการรับรู้และการใช้ชิ้นงานนั้นๆ การแนะแนว แนะนำ จัดการหรือสร้างวิธีการเข้าถึง
ชิ้นงานนั้น  

14) การปรับตามความต้องการส่วนบุคคล (Personalisation) เป็นหน้าที่สำหรับปริบทเชิง
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive Paratext) โดยเป็นหน้าที่ในการปรับองค์ประกอบต่างๆให้สอด
รับความความต้องการส่วนบุคคล 

  
 เนื่องจากชื่อภาพยนตร์จัดเป็นปริบทประเภทหนึ่ง ดังนั้นการนำเอาทฤษฎีปริบทมาวิเคราะห์
ชื่อภาพยนตร์ สามารถทำให้เห็นถึงหน้าที่และความสำคัญของชื่อภาพยนตร์ที่ส่งผลต่อการรับรู้ของ
ผู้รับสาร และรวมถึงปริบทอื่นๆนอกเหนือจากชื่อเรื่อง ที่อาจส่งผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดังกล่าว 
เช่น ปกภาพยนตร์ คำโปรยบนปกภาพยนตร์ หรือโปสเตอร์ภาพยนตร์ (Batchelor, 2018, pp. 160-
161) 

 
4. การแปลช่ือภาพยนตร์ (วรรณา, 2552, pp. 132-176) 

 เนื่องจากผู้วิจัยไม่ได้เป็นผู้แปลชื่อภาพยนตร์เอง จึงได้ทำการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการแปล
ชื่อเรื่องหรือชื่อภาพยนตร์ โดยนำแนวคิดดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ในการวิเคราะห์ถึงแนวทางในการแปล
ชื่อภาพยนตร์ และนำมาศึกษาหาแนวโน้มของขนบที่เปลี่ยนแปลงไป โดยได้ทำการศึกษาดังนี้ 

 
4.1 แนวคิดการแปลช่ือเรื่องของคริสเตียน นอร์ด (Christiane Nord)  

นอร์ด ได้ศึกษาหน้าที่ของชื่อเรื่องและสรุปหน้าที่ของชื่อเรื่อง โดยหน้าที่ของชื่อเรื่องประกอบ

ไปด้วยหน้าที่หลัก และหน้าที่เฉพาะกรณี หน้าที่หลักจะพบในชื่อเรื่องทุกชื่อ ในขณะที่หน้าที่เฉพาะ
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กรณีไม่จำเป็นต้องปรากฏทุกครั้ง หน้าที่ของชื่อเรื่องตามแนวคิดของนอร์ดโดยสรุปมีดังนี้  (วรรณา, 

2552, น.132) 

 หน้าที่หลักของช่ือเรื่อง 
 1) หน้าที ่ในการจำแนก (Distinctive Function) หมายถึง หน้าที ่ตั ้งชื ่อให้ตัวบท ทำให้
สามารถค้นหาตัวบทได้ง่ายขึ้น และทำให้ตัวบทแตกต่างจากตัวบทอื่น หน้าที่นี้จัดเป็นหน้าที่แรกของ
ชื่อเรื ่องและทำให้ผู ้รับสารเกิดความคาดหวังต่อชื่อเรื ่อง  (Nord, 1993, p. 89 อ้างถึงใน วรรณา, 
2552, น.132) 

  2) หน้าที่บอกเกี่ยวกับตัวบท (Metatextual Function) หมายถึง ชื่อเรื่องทีท่ำหน้าที่เหมือน
ตัวบทหนึ่งที่บอกเก่ียวกับความมีอยู่ของตัวบทหนึ่ง ชื่อเรื่องบางเรื่องจะมีส่วนที่ทำหน้าที่บอกเก่ียวกับตัว
บทอย่างเด่นชัด (Nord, 1993, p. 92 อ้างถึงใน วรรณา, 2552, น.135) 

 3) หน้าที่ในการเตะตาผู้อ่าน (Phatic Function) หมายถึง หน้าที่เชิญชวนผู้อ่าน โดยข้อมูลที่
เสนอในชื่อเรื่องอาจจะไม่ใช่ข้อมูลเดียวกับในตัวบทก็ได้ ซึ่งเมื่อใดก็ตามท่ีผู้รับสารรับรู้ว่ามีชื่อเรื่องนั้นๆ
อยู่ แสดงว่าชื่อเรื่องได้ทำหน้าที่ดังกล่าวแล้ว โดยชื่อเรื่องที่ทำหน้าที่สะดุดตาผู้อ่านได้ดี มักจะเป็นชื่อ
เรื่องที่จำง่าย มีการจัดรูปลักษณ์ของชื่อเรื่องตามขนบของวัฒนธรรมปลายทาง และมีความยาวปกติ 
ชื่อเรื่องที่ยาวเป็นพิเศษจะต้องเด่นสะดุดตาให้จำได้โดยใช้คำศัพท์หรือโครงสร้างประโยคที่พิเศษ  
(Nord, 1993, p. 104 อ้างถึงใน วรรณา, 2552, น.137-138) 
 
 หน้าที่เฉพาะกรณีของช่ือเรื่อง 

1) หน้าที ่บรรยายความ (Representative Function) หมายถึง หน้าที ่ให ้ข ้อมูล
เกี่ยวกับตัวบท ซึ่งแบ่งหน้าที่ย่อย (วรรณา, 2552, น.140) ได้ดังนี ้

1.1 การให้ข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ของตัวบท ชื่อเรื่องท่ีทำหน้าที่นี้จะมีเนื้อความ
ที่เกี่ยวโยงกับสถานการณ์การสื่อสารของตัวบท หรือปัจจัยด้านสถานการณ์ ไม่ว่าจะกล่าวโดยตรง 
หรือโดยอ้อมก็ตาม ชื่อเรื่องที่ให้ข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ของตัวบทจะเป็นตัวกำหนดความคาดหวัง
ของผู ้อ่านที ่จะมีต่อตัวบท และจะมีผลต่อการเข้าใจตัวบทด้วย  (Nord, 1993, p. 109 อ้างถึงใน 
วรรณา, 2552, น.140) 

1.2 การให้ข้อมูลเกี่ยวกับตัวเรื่อง เป็นหน้าที่บอกหัวข้อหรือเนื้อหาของเรื่อง ซึ่งการ
ให้ข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาในตัวบทให้ปรากฏในชื่อเรื่องเป็นสิ่งสำคัญ เพราะเป็นการบอกให้ผู้อ่านทราบ
ล่วงหน้าว่าตัวบทอยู่ในวัฒนธรรมใด ซึ่งเครื่องบ่งชี้ลักษณะเฉพาะทางวัฒธรรมที่ ปรากฏในชื่อเรื่อง
อาจจะเป็นชื่อบุคคล ชื่อสถานที่ ชื่อทางภูมิศาสตร์ ลักษะภูมิประเทศเฉพาะถิ่น หรือวัฒนธรรมการ
แต่งกายหรือการกินเป็นต้น (Nord, 1993, p. 117 อ้างถึงใน วรรณา, 2552, น.142) 
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1.3 การให ้ข ้อม ูลเก ี ่ยวก ับร ูปแบบของต ัวบท เป ็นการให ้ข ้อม ูลเก ี ่ยวกับ
ลักษณะเฉพาะทางภาษาของตัวเรื ่อง เช่นลักษณะเฉพาะของโครงเรื ่อง ลักษณะเฉพาะในด้าน
โครงสร้างภาษาและศัพท์ การใช้อวัจนภาษา รวมถึงลักษณะเฉพาะด้านวัจนลีลาของเรื่อง  (Nord, 
1993, p. 120 อ้างถึงใน วรรณา, 2552, น.144) 

2) หน้าที่ในการแสดงท่าที (Expressive Function) หมายถึงท่าทีของผู้ตั้งชื่อเรื่องซึ่งอาจ
เป็นผู้แต่งหรือผู้รวบรวมตัวบทก็ได้ โดยการแสดงท่าทีของผู้ตั้งชื่อเรื่องแบ่งเป็น  3 ลักษณะ (Nord, 
1993, p. 134 อ้างถึงใน วรรณา, 2552, น.145) คือ 
 2.1 การแสดงท่าทีต่อสถานการณ์ของตัวบท โดยผู้ตั้งชื่อเรื่องอาจแสดงท่าทีที่มีต่อ
สถานการณ์ในตัวบท โดยวิจารณ์ปัจจัยด้านสถานการณ์ในชื่อเรื่อง รวมทั้งอาจจะเป็นการวิจารณ์
ผู้ผลิตสารหรือผู้อ่าน (Nord, 1993, p. 136 อ้างถึงใน วรรณา, 2552, น.146) 

    2.2 การแสดงท่าทีต่อตัวเรื่อง หน้าที่นี้พบในชื่อเรื่องทุกภาษาที่นอร์ดสำรวจ และ
ไม่ใช่ลักษณะเฉพาะของวัฒนธรรมใดหรือภาษาใดภาษาหนึ่งโดยเฉพาะ แต่ความถ่ีและการกระจาย ที่
ปรากฏในชื่อเรื่องนั้นอาจจะเป็นลักษณะเฉพาะของแต่ละวัฒนธรรม (Nord, 1993, p. 138 อ้างถึงใน 
วรรณา, 2552, น.148) 

    2.3 การแสดงท่าทีของตัวบทและต่อผลที่เกิดขึ้น หมายถึง ท่าทีที่มีต่อรูปแบบ
เนื้อหา หรือผลที่เกิดขึ้น อาจแสดงโดยทางตรงหรือทางอ้อมในทางบวกหรือทางลบก็ได้ (Nord, 1993, 
p. 141 อ้างถึงใน วรรณา, 2552, น.151) 

 3) หน้าที่ในการเรียกร้องจูงใจ (Appell Function) หมายถึง หน้าที่ซึ่งสานต่อการติดต่อกับ
ผู้รับสารที่หน้าที่ในการสะดุดตาผู้อ่านได้ปูทางไว้แล้ว โดยทำให้ผู้รับสารเกิดความสนใจในตัวบทนั้น 
นอร์ดพบว่าชื่อเรื่องจะไม่เรียกร้องโดยตรงจากผู้อ่าน แต่จะสร้างแรงจูงใจทางอ้อมโดยอาศัยหน้าที่การ
บรรยายความและหน้าที่ในการแสดงท่าทีมาช่วย โดยใช้ภาษาหรือสื่ออื่นๆ เช่น การสะกดคำ การใช้
เครื่องหมายวรรคตอน การใช้ภาษากวี รวมทั้งการจัดวางรูปร่างหน้าตาของตัวบท เป็นเครื่องมือใน
การเรียกร้องให้ผู้รับสารสนใจ (Nord, 1993, p. 143 อ้างถึงใน วรรณา, 2552, น.152) 

4.2 แนวคิดเรื่องหน้าที่และประเภทของชื่อเรื่อง (Title) ของเฌอแนตต์  
 เฌอแนตต์ได้จำแนกหน้าที่ของชื่อเรื่องออกเป็น 4 หน้าที่ ได้แก่ การตั้งชื่อ (Designation) 
การบรรยาย (Description) การสื่อความหมายโดยนัย (Connotation) และการดึงดูดความสนใจ 
(Temptation) (Chittiphalangsri, 2009, p. 245) 

  การตั้งชื่อทำให้สามารถแยกตัวบทออกจากสิ่งอื่นได้ โดยที่ไม่เกิดความสับสน ทำให้ผู้รั บสาร
สามารถระบุได้ว่าผู้ส่งสารกำลังกล่าวถึงสิ่งใด การตั้งชื่อและการบรรยายมีหน้าที่กำหนดขอบเขตที่ตัว



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

34 

บทต้องการจะสื่อสารต่อผู้รับสาร เฌอแนตต์พิจารณาว่าชื่อเรื่องหลัก (Title) อาจสื่อความหมายแอบ
แฝงนอกเหนือจากความหมายที่ผู้เขียนต้องการสื่อ ไม่ว่าจะโดยเจตนาหรือไม่ก็ตาม ซึ่งหน้าที่ในการสื่อ
ความหมายโดยนัยจะขึ้นอยู่กับหลายปัจจัย เช่น รูปแบบในการตั้งชื่อเรื่องของผู้เขียน (Titular Styles) 
หรือขนบในการตั้งชื่อซึ่งอาจแตกต่างกันออกไปในแต่ละช่วงเวลา โดยหน้าที่ในการสื่อความหมาย
โดยนัยและหน้าที่ในการดึงดูดความสนใจสามารถตีความได้หลายแบบซึ่งจะขึ้นอยู่กับการตอบสนอง
ของผู้รับสาร โดยหน้าที่การดึงดูดความสนใจ (Temptation) จะกระตุ้นให้ผู้รับสารเกิดความรู ้สึก
สนใจในตัวบท (Genette, 1997, p.81) 
 เฌอแนตต์ได้นำรูปแบบด้านภาษาศาสตร์คือส่วนหลักและส่วนขยาย (Theme และ Rheme) 
มาใช้ในการแบ่งแยกหน้าที่ในการบรรยาย (Descriptive Function) มาพิจารณาร่วมด้วย จึงทำให้
แบ่งชื่อเรื่องได้ออกเป็นสองประเภท ได้แก่ ชื่อเรื่องหลัก (Thematic Title) ซึ่งหมายถึงชื่อเรื่องที่เป็น
ประเด็นสำคัญ (Subject matter) ของตัวบท หรือชื่อจริง (Actual title) ของตัวบท ในขณะที่ชื่อ
เรื่องรอง (Rhematic Title) หมายถึงส่วนที่เสริมเพิ่มเติมจากชื่อเรื่องหลัก รวมถึงส่วนอื่นนอกจากชื่อ
เร ื ่อง เช ่น ช ื ่อเร ื ่องรอง (Subtitle) ประเภทของตัวบท (Genre Indication) คำอธิบายตัวบท 
(Content Description) แต่ในบางกรณี เช่นในกรณีที่ชื่อเรื่องรองเป็นชื่อแปลของชื่อเรื่องหลัก ชื่อ
เรื่องรองนั้นอาจจัดเป็นชื่อเรื่องหลักได้เช่นกัน เช่น หนังสือเรื่อง La Bhagavad Gîtâ, ou le Chant 
du Bienheureux, Poëme Indien ของ Émile Burnouf  โดย le Chant du Bienheureux อาจ
จัดเป็นชื่อเรื่องหลักได้ เนื่องจากเป็นชื่อแปลของชื่อเรื่องหลัก Bhagavad Gîtâ ที่มีความหมายว่า บท
เพลงศักดิ์สิทธิ ์ (the song of divine one) ในขณะที่ Poëme Indien จัดเป็นชื่อเรื ่องรองที ่บอก
ประเภทของตัวบท (Chittiphalangsri, 2009, pp. 245-246) 

 เฌอแนตต์ได้ทำการจำแนกประเภทของชื่อเรื่อง ออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ ชื่อเรื่องหลัก ชื่อ
เรื่องรอง และประเภทของตัวบท ซึ่งประเภทของตัวบทเป็นเสมือนคำแนะนำว่าผู้รับสารควรทำความ
เข้าใจตัวบทดังกล่าวด้วยวิธีใด รวมถึงทำให้เห็นว่าผู้เขียนหรือผู้แปลพิจารณาตัวบทแบบใดในแง่ของ
การจัดประเภทโดยรวม ซึ่งประเภทของตัวบทสามารถแบ่งได้เป็นหลายประเภท เช่น ปรัชญา กลอน 
นวนิยาย (Genette, 1997, p.56) ในขณะที่นอร์ดได้ทำการจำแนกหน้าที่ของชื่อเรื่องออกเป็นหน้าที่
หลักและหน้าที่เฉพาะ โดยที่หน้าที่เฉพาะจะพบเฉพาะในบางชื่อเรื่องเท่านั้น ผู้วิจัยจึงเลือกใช้ทฤษฎี
เรื ่องการแปลชื ่อเรื ่องของนอร์ด เพื ่อนำไปวิเคราะห์ชื ่อเรื ่องแต่ละกลวิธีการแปลในแต่ละกลุ่ม
ภาพยนตร์ และเนื่องจากบางกลวิธีการแปลจะมีการใช้ชื่อเรื่องหลักและชื่อเรื่องรอง ดังนั้นผู้วิจัยจะนำ
ทฤษฎีเรื่องชื่อเรื่องของเฌอแนตต์มาใช้ในการวิเคราะห์ชื่อเรื่องหลักและชื่อเรื่องของภาพยนตร์ด้วย
เช่นกัน 
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 4.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการแปลช่ือภาพยนตร์ 
 4.3.1 ชลีกาญจน์ จันทจำรัสรัตน์ ได้ศึกษากลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์ต่างประเทศ เป็น
ภาษาไทย โดยวิเคราะห์เฉพาะภาพยนตร์แนวแอ็คชั่นที่นำเข้าฉายในประเทศไทยในช่วง พ.ศ. 2556-
2559 จำนวน 100 เรื่อง โดยใช้ทฤษฎีสโคโพส (Skopos Theory) และทฤษฎีการรับรู้ (Perception) 
ในการวิเคราะห์ จากผลการวิเคราะห์พบว่าผู้แปลใช้กลวิธีการแปลทั้งหมด 19 วิธี (ชลีกาญจน์, 2561, 
น.44-45) ดังนี้ 

 1) กลวิธีการตั้งชื่อใหม่ โดยไม่อิงชื่อเดิม  

 2) กลวิธีการทับศัพท์บางส่วนและเสริมความภาษาไทยโดยไม่เกี่ยวข้องกับชื่อเดิม  

 3) กลวิธีการแปลบางส่วน และเสริมความภาษาไทยโดยอิงเนื้อเรื่อง  

 4) กลวิธีการทับศัพท์ทั้งหมดและเสริมความภาษาไทย  

 5) กลวิธีการแปลหมดทั้งข้อความโดยมีการเสริมความภาษาไทย 

 6) กลวิธีการทับศัพท์ทั้งข้อความ โดยไม่มีการเสริมความภาษาไทย  

 7) กลวิธีการแปลบางส่วน และเสริมความภาษาไทยโดยไม่อิงกับชื่อเรื่อง  

 8) กลวิธีการแปลบางส่วน และเสริมความภาษาไทยโดยอิงชื่อเรื่อง  

 9) กลวิธีการตั้งชื่อใหม่โดยอิงเนื้อเรื่อง  

 10) กลวิธีการทับศัพท์บางส่วน และแปลเสริมความภาษาไทย โดยเกี่ยวข้องกับความหมาย  
               เดิม 

 11) กลวิธีการทับศัพท์บางส่วนและแปลบางส่วน  

 12) กลวิธีการแปลบางส่วน ละบางส่วนและเสริมความภาษาไทย 

 13) กลวิธีการแปลบางส่วน ทับศัพท์บางส่วนและเสริมความภาษาไทย  

 14) กลวิธีการแปลโดยอิงกับเนื้อเรื่องและไม่ยึดติดกับคําเดิม  

 15) กลวิธีการทับศัพท์บางส่วนและแปลเสริมความภาษาไทยโดยอาศัยเนื้อเรื่อง  

 16) กลวิธีการแปลบางส่วน ทับศัพท์บางส่วน และเสริมความภาษาไทย โดยอิงชื่อเรื่อง 

 17) กลวิธีการตั้งชื่อใหม่โดยอิงชื่อเรื่องเดิม  
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 18) กลวิธีการทับศัพท์บางส่วน แปลบางส่วน และเสริมความภาษาไทยโดยอิงชื่อเรื่อง 

 19) กลวิธีการตั้งชื่อใหม่โดยยึดคุณลักษณะนักแสดงเป็นหลัก     

          ผลสรุปงานวิจัยของ ชลีกาญจน์ พบว่ากลวิธีการแปลชื่อภาษาอังกฤษ การตั้งชื่อใหม่โดยไม่อิง
ชื่อเดิมเป็นกลวิธีที่ใช้มากที่สุดในการแปลชื่อภาพยนตร์แนวแอ็คชั่น รองลงมาคือกลวิธีการทับศัพท์
บางส่วนและเสริมความภาษาไทยโดยไม่เกี่ยวข้องกับชื่อเดิม และกลวิธีการที่ใช้น้อยที่สุดคือกลวิธีการ
ทับศัพท์บางส่วน แปลบางส่วน และเสริมความภาษาไทยโดยอิงเนื้อเรื่อง 

 4.3.2 ศุภวรรณ ทองวัน ได้ศึกษากลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์ต่างประเทศ เป็นภาษาไทย โดย
วิเคราะห์เฉพาะภาพยนตร์แนวตลกอเมริกัน จำนวน 98 เรื่อง จากผลการวิเคราะห์พบว่าผู้แปลใช้
กลวิธีการแปลทั้งหมด 10 วิธี (ศุภวรรณ, 2555, น.18) ดังนี้  

 1) กลวิธีการตั้งชื่อใหม่โดยไม่เกี่ยวข้องกับชื่อเดิม 

 2) กลวิธีการแปลบางส่วนและเสริมความภาษาไทย 

 3) กลวิธีการแปลโดยทับศัพทั้งหมด และเสริมความภาษาไทย 

 4) กลวิธีการแปลบางส่วน ทับศัพท์บางส่วน และเสริมความภาษาไทย 

 5) กลวิธีการตั้งชื่อใหม่โดยใช้คำที่มีเค้าความหมายเดิม 

 6) กลวิธีการแปลตรงตัวทั้งข้อความ และเสริมความภาษาไทย 

 7) กลวิธีการทับศัพท์ทั้งหมดไม่มีเสริมความภาษาไทย 

 8) กลวิธีการทับศัพท์บางส่วนและเสริมความภาษาไทย 

 9) กลวิธีการทับศัพท์บางส่วนและไม่เสริมความภาษาไทย 

 10) กลวิธีการแปลตรงตัวทั้งข้อความไม่มีเสริมภาษาไทย 

 ผลสรุปงานวิจัยของ ศุภวรรณ พบว่ากลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์แนวตลกอเมริกันด้วยวิธีการ
ตั้งชื่อใหม่โดยไม่เกี่ยวข้องกับชื่อเดิม เป็นกลวิธีที่ใช้มากที่สุดใน รองลงมาคือการแปลบางส่วนและ
เสริมความภาษาไทย และกลวิธีการที่ใช้น้อยที่สุดได้แก่การแปลโดยทับศัพท์บางส่วนและไม่เสริมความ
ภาษาไทย และการแปลตรงตัวทั้งข้อความไม่มีเสริมความภาษาไทย 

 4.3.3 เบญจรัตน์ วิทยาเทพ ไดศ้ึกษากลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์แนวสยองขวัญจำนวน 189 
เรื่อง โดยเลือกภาพยนตร์ที่เข้าฉายในประเทศไทยระหว่างปี พ.ศ. 2546-2549 ใช้ทฤษฎีสโคพอส 
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(Skopos Theory) จากผลการวิเคราะห์พบว่าผู้แปลใช้กลวิธีการแปลทั้งหมด 6 วิธี (Vittayathep, 
2007, p. 5) ดังนี้  

 1) การแปลชื่อภาษาอังกฤษโดยอิงกับแกนเรื่องและไม่ยึดติดกับคำเดิม 

 2) การแปลโดยทับศัพท์ชื่อเรื่องในภาษาอังกฤษและมีการขยายความด้วยภาษาไทย 

 3) การแปลโดยการทับศัพท์ชื่อเรื่องในภาษาอังกฤษและเพ่ิมคำขยายในภาษาไทย 

 4) การแปลตรงตัวโดยยึดคำเดิม 

 5) การแปลชื่อเรื่องโดยยึดคำเดิมส่วนหนึ่งและขยายความเพิ่มเติมในภาคภาษาไทย 

 6) การแปลโดยยึดคุณลักษณะนักแสดงเป็นหลัก 

 ผลสรุปงานวิจัยของ เบญจรัตน์ พบว่ากลวิธีการแปลชื่อภาษาอังกฤษโดยอิงกับแก่นเรื่องและ
ไม่ยึดติดกับคำเดิม เป็นกลวิธีที่ใช้มากที่สุดในการแปลชื่อภาพยนตร์แนวตลกอเมริกัน รองลงมาคือการ
แปลโดยการทับศัพท์และขยายความด้วยภาษาไทย และการแปลโดยยึดคุณลักษณะนักแสดงเป็น
กลวิธีที่ใช้น้อยที่สุด 

 4.3.4 ธีรารัตน์ บุญกองแสน ไดศ้ึกษาถึงการตั้งชื่อภาษาไทยของภาพยนตร์อเมริกันพบว่า ชื่อ
ภาษาไทยเกิดจากการถ่ายทอดสารภาษาอังกฤษ มี 3 วิธี ได้แก่ การทับศัพท์ การแปลความ และการ
ตั ้งชื ่อใหม่ โดยปัจจัยที ่กำหนดการตั ้งชื ่อคือ ปัจจัยด้านตัวบุคคลของผู ้ต ั ้งชื ่อ ปัจจัยเกี ่ยวกับ
กระบวนการตั้งชื่อภาษาไทย ปัจจัยเกี่ยวกับต้นสังกัด และปัจจัยเกี่ยวกับสภาพสังคมวัฒนธรรม ซึ่ง
จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าในการตั้งชื่อภาษาไทยจะยึดหลักเหตุผลทางด้านภาษา คือต้องใช้ภาษาที่
สื่อสารกับผู้รับสารคนไทยได้เข้าใจและน่าสนใจ และเหตุผลทางด้านวัฒนธรรม เพ่ือหลีกเลี่ยงปัญหาที่
เกิดจากความแตกต่างด้านวัฒนธรรม นอกจากนี้ยังพบว่าการตั้งชื่อภาษาไทยมีบทบาทต่อธุรกิจการค้า
ด้วยเช่นกัน โดยวิธีการถ่ายทอดสารจากชื ่อภาพยนตร์ภาษาอังกฤษของภาพยนตร์อเมริกันเป็น
ภาษาไทยของ ธีรารัตน์ สามารถสรุปได้ดังนี้ (ธีรารัตน์, 2543, น.17) 

 1) การทับศัพท ์

  1.1 การทับศัพท์ทั้งข้อความโดยไม่มีการเสริมภาษาไทย 

  1.2 การทับศัพท์ทั้งหมดโดยเสริมข้อความภาษาไทย คือ การเสริมข้อความเพ่ิม
ข้างหน้าหรือต่อท้ายคำทับศัพท์ของชื่อภาษาอังกฤษ 
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  1.3 การทับศัพท์บางส่วนของข้อความโดยเสริมความภาษาไทย โดยนำคำบางส่วน
ของชื่อภาษาอังกฤษมาทับศัพท์และเสริมความภาษาไทย 

  2) การแปลความ คือ การแปลความหมายจากชื่อภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย แบ่งเป็น 

  2.1 ชื่อที่แปลทั้งข้อความ แบ่งเป็น 

   2.1.1 แปลหมดทั้งข้อความ แบบตรงตัวโดยไม่มีการเสริมความ 

   2.1.2 แปลหมดทั้งข้อความ แบบตรงตัวโดยมีการเสริมความภาษาไทย 

   2.1.3 แปลหมดทั้งข้อความ แบบเอาความโดยไม่มีการเสริมความ 

   2.1.4 แปลหมดทั้งข้อความ แบบเอาความ โดยมีการเสริมความ 

  2.2 ชื่อแปลบางส่วนและเสริมความ ดัดแปลงหรือตกแต่งข้อความ หรือการหยิบยก
เอาถ้อยคำ หรือเลือกนำเสนอข้อความบางส่วนในรูปแบบที่เกิดจากการแปลมาเป็น ภาษาไทย และใช้
การตกแต่งข้อความหรือเสริมเข้าไป 

 3)  การตั้งชื่อใหม่ คือ การที่ผู้ตั้งชื่อพิจารณาตั้งชื่อภาษาไทยขึ้นมาโดยที่ความหมายของชื่อ
ภาษาไทยไม่มีความเกี่ยวข้องกับชื่อเดิมเลย แบ่งเป็น 

 3.1 ต้ังขึ้นใหม่โดยใช้คำในแวดวงเดียวกันกับความหมายของคำในชื่อภาษาอังกฤษ 

 3.2 ตั้งขึ้นใหม่โดยไม่เกี่ยวข้องกับชื่อเดิม ความหมายของสารก็ไม่เกี่ยวข้องกับชื่อ
ภาษาอังกฤษ 

 จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการแปลชื่อภาพยนตร์ที่ผู้วิจัยได้ทำการค้นคว้ามา ผู้วิจัยพบว่า
ผู้ศึกษาต่างใช้ทฤษฎีของสโคโพสในการวิเคราะห์หากลวิธีในการแปลชื่อภาพยนตร์ โดยมีการศึกษา
ค้นคว้าในภาพยนตร์ประเภทที่แตกต่างกันออกไป ได้แก่ ภาพยนตร์แนวแอ็คชั่น ภาพยนตร์ตลก และ
ภาพยนตร์สยองขวัญ แต่ยังไม่มีการศึกษาถึงรูปแบบของของกลวิธีการแปลดังกล่าวเพื่อเปรียบเทียบ
หาความแตกตา่งหรือความเหมือนในทั้งสองช่วงเวลา รวมถึงยังไม่เคยมีการวิเคราะห์กลวิธีการแปลชื่อ
ภาพยนตร์ในภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยจึงนำข้อสรุปของธีรารัตน์ในการแปลชื่อ
ภาพยนตร์อเมริกันมาปรับใช้เป็นเกณฑ์ในการวิเคราะห์ชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ให้
เหมาะกับข้อมูลที่ผู้วิจัยได้รวบรวมมา ดังนี้ 
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1. การทับศัพท์ หมายถึง การตั ้งชื ่อโดยใช้การเขียนคำในชื ่อภาษาอังกฤษเป็น
ภาษาไทยแบ่งเป็น 2 แบบ ได้แก่ การทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความภาษาไทย และการทับศัพท์โดยมี
การเพ่ิมชื่อรองหรือการขยายความ 

1.1 การทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความภาษาไทย หมายถึง การตั้งชื่อโดย
ใช้การเขียนคำในชื่อภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย เช่น โพรมีธีอุส (Prometheus) อวตาร (Avatar) 
ดอนนี่ ดาร์โก (Donnie Darko) สแนชเชอร์ (Snatcher) 
   1.2 การทับศัพท์โดยมีการเพิ่มชื่อรองหรือการขยายความ หมายถึง การตั้ง
ชื ่อโดยใช้การเขียนคำในชื่อภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย โดยมีการเพิ่มชื่อรองหรือการขยายความ
เพิ ่มเติม เช่น โครนิเคิล บันทึกลับเหนือโลก (Chronicle) อินเตอร์สเตลลาร์ ทะยานดาวกู ้โลก 
(Interstellar) อินเซอร์เจนท์ คนกบฏโลก (Insurgent) 

6. การแปลความ หมายถึง การแปลความหมายจากชื่อภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย  
แบ่งเป็น  

   2.1 แปลความแบบตรงตัวโดยไม่มีการเสริมความ เช่น ภาพยนตร์เรื ่อง
ดินแดนไร้เสียง (A Quiet Place) มนุษย์ล่องหน (The Invisible Man) 

   2.2 แปลความแบบตรงตัวโดยมีการเสริมความ เช่น ภาพยนตร์เรื่อง รักเรา
ห่างแค่ดาวอังคาร (The Space Between Us) คู่โดยสารพันล้านไมล์ (Passengers) 

   2.3 แปลความแบบเอาความโดยไม่มีการเสริมความ เช่น ภาพยนตร์เรื่อง  
สี่พลังคนกายสิทธิ์ (Fantastic Four) ผ่านรกกลางใจโลก (The Core) 

   2.4 แปลความแบบเอาความโดยมีการเสริมความ เช่น ภาพยนตร์เรื่อง รวม
พันธุ์นักสู้พิทักษ์จักรวาล 2 (Guardians of the Galaxy Vol. 2) คู่โดยสารพันล้านไมล์ (Passengers) 

  3. การตั้งชื ่อใหม่ หมายถึง การที่ผู ้ที ่ตั ้งชื่อพิจารณาตั้งชื ่อภาษาไทยขึ้นมาโดยที่
ความหมายของชื่อภาษาไทยไม่มีความเกี่ยวข้องกับชื่อเดิมเลย โดยผู้ตั้งชื่ออาจตั้งชื่อเรื่องใหม่จาก
เนื้อหาของภาพยนตร์หรือตัวละครหลักก็ได้ เช่น ภาพยนตร์เรื ่อง สงครามล่าคนเหล็ก (Future 
World) ภารกิจตะลุยดาว (Ad Astra)  

   จากกรอบแนวคิดด้านกลวิธีดังกล่าว ผู้วิจัยจะคำนวณร้อยละของกลวิธีการแปลโดย
การแบ่งประเภทใหญ่ออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ การทับศัพ์ การแปลความ และการตั้งชื่อใหม่ และ
หาสัดส่วนร้อยละในแต่ละกลวิธีโดยพิจารณาประเภทย่อยของภาพยนตร์ และไม่พิจารณาประเภท
ย่อยของภาพยนตร์ จากนั้นจึงทำการเปรียบเทียบแนวโน้มของขนบในทั้งสองช่วงเวลา 
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5. แนวคิดเรื่องขนบ (Norm) และแนวคิดเรื่องการแปลเชิงบรรยาย (Descriptive Translation 
Studies: DTS) 

เนื่องจากผู้วิจัยต้องการศึกษาขนบของการแปลชื่อภาพยนตร์ในทั้งสองช่วงเวลา โดยอาศัย
การสังเกตรูปแบบ (Pattern) ของวิธีการในการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ของทั้ง
สองช่วงเวลาเพื่อนำมาเปรียบเทียบกัน ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องศึกษาแนวคิดเรื่องขนบเพื่อนำมาอธิบ าย
รูปแบบดังกล่าว ซึ่งในการทำความเข้าใจเรื่องขนบนั้น ต้องมีความเข้าใจในเรื่องแนวคิดการแปลเชิง
บรรยายร่วมด้วย 

5.1 แนวคิดเรื่องการแปลเชิงบรรยาย (Descriptive Translation Studies: DTS) 
  การศึกษาการแปลเชิงบรรยาย (Descriptive Translation Studies: DTS) เป็นแขนงหนึ่งใน

การศึกษาด้านการแปล ที่มุ่งศึกษาการแปล โดยการพิจารณาการแปลทั้งในแง่ของกระบวนการแปล
และผลลัพธ์ของการแปล แอนโทนี พิม (Anthony Pym) กล่าวว่า การศึกษาการแปลเชิงบรรยายเป็น
การศึกษาการแปลที่เกิดขึ้นจริง หรือกล่าวได้ว่าเป็นการศึกษาการแปลอย่างเป็นกลางเพื่อหาข้อสรุป
จากข้อสังเกตที่เกิดขึ้นจริงในการแปลนั้น แทนที่จะยึดเอาสมมูลภาพของการแปล และสร้างทฤษฎี
และข้อกำหนดต่างๆเพื่อจะกำหนดว่าการแปลควรจะเป็นเช่นไร นอกจากนี้ยังหมายถึงการศึกษากล
ยุทธ์ที่ใช้ในการแปลด้วย ดังนั้นการศึกษาการแปลเชิงบรรยายจึงไม่ได้จำกัดการศึกษาด้านการแปลใน
ฐานะการแปลเพียงเท่านั ้น แต่เป็นการศึกษาถึงปรากฏการณ์หรือกิจกรรมต่างๆที ่เกิดขึ ้นใน
กระบวนการแปลด้วยเช่นกัน (Ali, 2014, pp. 994-995) 

 
 นอกจากนี้ ระเบียบวิธี (Methodology) ที่ใช้ในการศึกษาการแปลเชิงบรรยายจะมีความ

แตกต่างจากระเบียบวิธีแบบดั้งเดิมที่มักใช้ในการศึกษาด้านการแปล โดยระเบียบวิธีดั ้งเดิมที่ใช้

ส่วนมากจะเป็นการใช้เพื่อกำหนดกฎเกณฑ์ในการแปล ในขณะที่การศึกษาการแปลเชิงบรรยายจะ

เป็นการศึกษาด้านการแปลในทิศทางตรงข้ามกัน โดยการศึกษาด้านการแปลด้วยแนวคิดการศึกษา

การแปลเชิงบรรยายสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภทหลัก (Valdeón, 2013, p. 8) ได้แก่  
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1) การศึกษาการแปลเชิงบรรยายที่เน้นศึกษาผลลัพธ์ของการแปล  
(Product-oriented DTS) 

2) การศึกษาการแปลเชิงบรรยายที่เน้นศึกษาหน้าที่ของการแปล  
  (Function- oriented DTS)  

3) การศึกษาการแปลเชิงบรรยายที่เน้นศึกษากระบวนการของการแปล  
(Process- oriented DTS) 
 

 5.1.1 วัตถุประสงค์ของแนวคิดเรื่องการแปลเชิงบรรยาย (Ali, 2014, p. 995) มีดังนี ้

 1) ใช้อธิบายถึงปรากฏการณ์ในการแปลที่เกิดขึ้นจริงจากประสบการณ์ที่พบเห็นได้จริง 

 2) กำหนดกฎเกณฑ์ทั่วไป เพื่อใช้อธิบายหรือคาดการณ์ถึงปรากฏการณ์ในการแปลที่อาจ

เกิดข้ึนได้ในสถานการณ์ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกัน 

 จากวัตถุประสงค์ข้อ 1) และ 2) จะเห็นได้ว่าไม่มีกฎเกณฑ์ใดถูกกำหนดอย่างตายตัวใน DTS 

ซึ่งแตกต่างจากการศึกษาด้านการแปลหรืองานวิจัยในก่อนหน้านี้ ซึ่งมักมีการกำหนดกฎเกณฑ์ต่างๆ

สำหรับการแปล โดยกฎเกณฑ์หรือทฤษฎีดังกล่าวจะเป็นตัวกำหนดกระบวนการในการแปลและการ

ตัดสินใจของผู้แปล ในขณะที่ DTS จะศึกษากระบวนการแปลและผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจริง หลังจากนั้นจึง

กำหนดกฎเกณฑ์อย่างกว้างจากการศึกษาการแปลนั้น ซึ่งกลายมาเป็นกฎเกณฑ์และขนบในภายหลัง 

(Ali, 2014, p. 995) ดังนั้นวัตถุประสงค์หลักของแนวคิดเรื่องการแปลเชิงบรรยายคือ “การศึกษาถึง

กระบวนการหรือกิจกรรมต่างๆในการแปล จากผลลัพธ์ของการแปล ในสถานการณ์ใดๆก็ตามที่

กำหนด” (Toury, 1991, p. 179) 

 เจเรมี มันเดย์ (Jeremy Munday) ได้กำหนดขั้นตอนของการศึกษาการแปลเชิงบรรยาย 

เพ่ืออธิบายถึงผลลัพธ์ของกระบวนการในการแปล โดยมีขั้นตอนดังนี้ (Munday, 2000, p. 112) 

1) ระบุตัวบทในภาษาปลายทาง และสังเกตถึงลักษณะสำคัญที่เด่นชัดในตัวบทปลายทาง 
2) เปรียบเทียบและหาความแตกต่างระหว่างตัวบทในภาษาต้นทางและภาษาปลายทาง 

ระบุความสัมพันธ์ระหว่างภาษาต้นทางและภาษาปลายทาง  จากนั ้นจึงกำหนด
หลักเกณฑ์การแปลจากการสังเกตความแตกต่างดังกล่าวระหว่างตัวบททั้งสอง 

3) หาข้อสรุปจากการสังเกตดังกล่าวที่อาจเกิดขึ้นได้กับการแปลในอนาคต (ในบริบทที่
คล้ายคลึงกัน) 
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 5.1.2 สมมูลภาพในการแปลในแนวค ิดการแปลเช ิงบรรยาย (Equivalence in 

Translation)  

คำนิยามของสมมูลภาพในการแปลของการศึกษาด้านการแปลเชิงบรรยาย แตกต่างออกไป

จากนิยามเดิมท่ีเคยมีการศึกษา โดยก่อนหน้านี้ แนวคิดเรื่องการแปลและทฤษฎีการแปล มักมุ่งเน้นไป

ที่การแปลโดยคงไว้ซึ่งสมมูลภาพในการแปล นักวิชาการส่วนมากเชื่อว่างานแปลที่ดีจะต้องสามารถสื่อ

ความหมายได้เทียบเท่ากับต้นฉบับ แต่การศึกษาด้านการแปลเชิงบรรยาย  ได้นำมาซึ่งมุมมองใหม่ใน

การแปลที่ต่างออกไปโดยสิ้นเชิง ทูรีได้กล่าวว่าสมมูลภาพไม่ได้หมายถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวบทต้น

ทางและปลายทางที่กำหนดขึ้นเพียงเท่านั้น แต่ยังรวมถึงความสัมพันธ์ในเชิงหน้าที่อีกด้วย (Ali, 2014, 

pp. 995-996) เช่น ความสัมพันธ์ระหว่างภาษาต้นทางและปลายทางที่ทำให้สามารถแบ่งแยกความ

เหมาะสมและไม่เหมาะสมในการแปลในวัฒนธรรมของภาษาปลายทางได้ (Toury, 1995, p. 86) 

ดังนั้นการศึกษาด้านการแปลเชิงบรรยายจึงไม่ได้เน้นไปที่สมมูลภาพ แต่เป็นการศึกษาถึงรูปแบบ 

(Pattern) ที่มักเกิดขึ ้นในการแปล ซึ ่งการศึกษาด้านการแปลเชิงบรรยายจะศึกษาเพื่อค้นหาถึง

ทางเลือกหรือการตัดสินใจของผู้แปลที่เกิดขึ้นในการแปล โดยจะเห็นได้จาก ขนบ (Norm) หลักสากล 

(Universals) หรือปัจจัยอื่นที่ส่งผลต่อทางเลือกในการแปล ดังนั้นจึงอาจกล่าวได้ว่า  เมื่อตัวบทใดๆก็

ตามได้รับการยอมรับแล้วว่าเป็นบทแปลของตัวบทหนึ่ง ซึ่งหมายถึงการที่มีสมมูลภาพเกิดขึ้นแล้ว เมื่อ

นั้นสมมูลภาพดังกล่าวจะกลายเป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ที่สามารถใช้ในการวิเคราะห์เปรียบเทียบตัว

บทปลายทางกับตัวบทต้นทางถึงความถูกต้องได้ และตัวบทปลายทางดังกล่าวจะถือเป็นสิ่งทดแทน 

(Replacement) ของต ัวบทต ้นฉบ ับน ั ้นๆในว ัฒนธรรมปลายทาง (Gentzler, 1993, p. 128) 

เพราะฉะนั้นเป้าหมายของการศึกษาถึงรูปแบบที่มักเกิดขึ้นในการแปลหรือขนบที่เกิดขึ้นระหว่าง

กระบวนการตัดสินใจในการแปล จึงไม่ใช่การตัดสินว่าตัวบทแปลนั้นถูกหรือผิด และจะถือว่าสมมูล

ภาพเกิดขึ้นเสมอเมื่อมีการแปลเกิดขึ้น จากมุมมองดังกล่าวนี้จึงทำให้การศึกษาด้านการแปลมีความ

หลากหลายมากยิ่งข้ึน (Ali, 2014, p. 996) 

 5.2 แนวคิดเรื่องขนบ (Norm) 
  ความหมายของขนบโดยกว้างนั้นหมายถึงกฎเกณฑ์หรือมาตรฐานทางพฤติกรรมที่สมาชิกใน

กลุ่มสังคมใช้ร่วมกัน ขนบอาจมีการก่อตัวขึ้นภายในกลุ่มสังคม เพื่อให้เกิดความสอดคล้องกันในกลุ่ม

สังคมต่างๆ โดยไม่มีการทำโทษหรือให้รางวัลจากการไม่ปฎิบัติตามหรือปฎิบัติตามขนบดังกล่าว  

(Britannica, 2019, para. 1) และในภายหลังได้มีการนำมาใช้ในบริบทอ่ืนๆนอกเหนือจากบริบทด้าน
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สังคม ทูรีได้นำนิยามของคำว่าขนบมาจากการศึกษาด้านสังคมวิทยา (Sociology) (Brownlie, 1994, 

p. 8) และได้ให้ความหมายของขนบดังนี้  

  “The translation of general values or ideas shared by a community – as 

to what is right or wrong, adequate and inadequate – into performance 

instructions appropriate for and applicable to particular situations, specifying 

what is prescribed and forbidden as well as what us tolerated and permitted 

in a certain behavioral dimension.” 

                           (Toury, 1995, p. 55)  

 ทูรีได้ให้ความหมายของขนบว่าหมายถึงค่านิยมหรือแนวคิดที่มีร่วมกันในสังคมหนึ่ง ว่าสิ่งใด

ถูกหรือผิด สิ่งใดเพียงพอหรือไม่เพียงพอ โดยสามารถเห็นได้จากคำแนะนำในการฎิบัติ ในแต่ละ

สถานการณ์ต่างๆเฉพาะตัว ว่าสิ่งใดสามารถกระทำได้ สิ่งใดไม่สามารถกระทำได้ในแง่ของพฤติกรรม 

 กิเดียน ทูรี (Gideon Toury) เป็นคนแรกท่ีนำการศึกษาเรื่องขนบมาวิเคราะห์ โดยใช้แนวทาง

การศึกษาพฤติกรรมของผู ้แปล (Behaviorist Approach) ความหมายของขนบมีหลากหลายมิติ 

ขนบหมายถึงแนวโน้มของพฤติกรรมหรือความคาดหวังถึงพฤติกรรมที่อาจเกิดขึ้นในสังคมหรือกลุ่ม 

ซึ่งอาจแตกต่างกันไปในแต่ละวัฒนธรรม และอาจแตกต่างกันออกไปในแต่ละช่วงเวลา นอกจากนี้ขนบ

ยังมีความสำคัญอย่างมากต่อการแปล เนื่องจากการแปลเป็นกระบวนการข้ามวัฒนธรรม (Cross-

Cultural Activity) โดยสิ่งที่บ่งชี้ถึงขนบได้ดีนั้นคือปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างสม่ำเสมอในบทแปล 

(Regularities of Phenomena) เพราะปรากฏการณ์ดังกล่าวเป็นตัวบ่งชี้ถึงพฤติกรรมที่เกิดขึ้นอยา่ง

สม่ำเสมอนั่นเอง (Brownlie, 1994, p. 13) 

 ขนบในการแปลไม่ใช่แนวคิดที่ตายตัว โดยทูรี ได้จัดขนบไว้ตรงกลางระหว่างกฎที่ตายตัว 

(Absolute Rules) และลักษณะเฉพาะ (Pure Idiosyncratic) เมื่อเปรียบเทียบระหว่างกัน บางขนบ

อาจมีลักษณะที่ตายตัวกว่าและมีลักษณะคล้ายกฎมากกว่า ในขณะที่บางขนบอาจตายตัวน้อยกว่าและ

มีความเป็นลักษณะเฉพาะมากกว่า (Sanaatifar, 2012, p. 51) 
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รูปภาพ 2 ขนบเมื่อเปรียบเทียบกับลักษณะเฉพาะ (Sanaatifar, 2012, p.51) 

 ทูรีได้แบ่งประเภทของขนบออกเป็น 3 ประเภท (Toury, 1995, p. 56) ได้แก่ 

1) ขนบเบื้องต้น (Initial Norm) : ขนบประเภทนี้จะเกี ่ยวข้องกับคำถามที่ว่าผู้แปลแปล 
โดยเคลื่อนเข้าหาขนบของภาษาต้นทางหรือภาษาปลายทาง หากการแปลนั้นยึดเอาต้นฉบับเป็นหลัก 
การแปลนั้นจะถือว่า เพียงพอ (Adequate) แต่หากเป็นการแปลโดยยึดเอาฉบับแปลในภาษาปลายทาง
เป็นหลัก การแปลดังกล่าวจะถือว่า ยอมรับได้ (Acceptable) ดังรูปด้านล่าง 

 
 

 

 

 

 

2) ขนบคัดกรอง (Preliminary Norm) : ขนบประเภทนี้เกี่ยวข้องกับการเลือกตัวบทเพ่ือ
แปลเป็นภาษาปลายทางโดยแบ่งเป็นแนวทางในการแปล (Translation Policy) และความตรงตัวใน
การแปล (Directness of Translation)  

 
 

 

 

ขนบคัดกรอง (Preliminary norms) 

นโยบายการแปล (Translation policy) ความตรงตัวในการแปล (Directness of translation) 

ขนบเบื้องต้น (Initial norm) 

การแปลที่เพียงพอ (Adequate translation) การแปลที่ยอมรับได้ (Acceptable translation) 

เป็นไปตามขนบในวัฒนธรรมต้นทาง เป็นไปตามขนบในวัฒนธรรมปลายทาง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

45 

3) ขนบปฏิบัติ (Operation Norm) : ขนบประเภทนี้เกี ่ยวข้องกับการตัดสินใจเกี ่ยวกับ 
การแปลที่เกิดขึ้นในระหว่างการแปล กระบวนการนี้รวมไปถึง การละคำ (Omission) และการเพ่ิมคำ
(Additions) 

 
 

 

 

 

 

6. แนวคิดเรื่องประเภทภาพยนตร์ (Film Genre) และการแบ่งประเภทย่อยของภาพยนตร์ 
(Sub-Genre) และความหมายของภาพยนตร์ประเภทต่างๆ 

เนื่องจากวัตถุประสงค์ของการวิจัยคือการศึกษาขนบในการตั้งชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนว
วิทยาศาสตร์ รวมถึงวิเคราะห์ว่าประเภทย่อยของภาพยนตร์มีผลต่อขนบหรือไม่ ดังนั้นผู้วิจัยจึง
จำเป็นต้องศึกษาถึงความหมายของประเภทภาพยนตร์ ประเภทย่อยของภาพยนตร์ และหลักเกณฑ์ใน
การจำแนกประเภทและประเภทย่อยของภาพยนตร์ รวมถึงศึกษานิยามความหมายของภาพยนตร์แต่
ละประเภทด้วยเช่นกัน 

6.1 ทฤษฎีเรื่องประเภทภาพยนตร์ (Film Genre Theory) 
ทฤษฎีเรื่องประเภทภาพยนตร์เป็นทฤษฎีที่ว่าด้วยการจำแนกภาพยนตร์ออกเป็นหมวดหมู่ 

ปัจจุบันการจัดประเภท หรือประเภทย่อยของภาพยนตร์มักมีรูปแบบการจัดประเภทแบบดียวกัน เช่น 
ประเภทระทึกขวัญ (Thriller) สยองขวัญ (Horror) แม้การจัดประเภทภาพยนตร์จะหลากหลาย แต่ก็
ยังไม่ได้ครอบคลุมภาพยนตร์ทุกประเภท (Chandler, 1997, p. 1) นอกจากนี้การแบ่งประเภทไม่มี
กฎเกณฑ์ใดๆที่แน่นอนหรือตายตัว นักทฤษฎีหลายคนถกเถียงกันถึงความหมายของคำว่าประเภทใน
แต่ละบริบท การศึกษาเกี่ยวกับการแบ่งประเภทเป็นแนวคิดเชิงนามธรรมมากกว่าหลักฐานเชิง
ประจักษ์ที่จับต้องได้ (Feuer, 1992, p. 144) ดังนั้นการจัดประเภทของนักทฤษฎีคนหนึ่งอาจเป็นการ
จัดประเภทย่อยของนักทฤษฎีอีกคนหนึ่งก็ได้ 
 

ขนบปฏิบัติ (Operational norms) 

ขนบเชิงปริมาณ (Matricial norms) ขนบของตัวบทภาษาศาสตร์  

(Textual-linguistics norms) 
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โรเบิร์ต แสตม (Robert Stam) นักทฤษฎีด้านภาพยนตร์ (Film Theorist) ได้อธิบายว่า
วิธีการในการจำแนกประเภทภาพยนตร์ สามารถจำแนกได้จากเนื ้อหาหลักของภาพยนตร์ เช่น 
ภาพยนตร์แนวสงคราม (War Film) หรืออาจนำการจำแนกประเภทวรรณกรรมมาใช้ เช่น ภาพยนตร์
แนวตลก (Comedy) หรือนำมาจากสื่ออื่น เช่นภาพยนตร์แนวดนตรี (Musical) หรือแม้แต่จำแนก
ตามเพศวิถีของภาพยนตร์ เช่นภาพยนตร์แนวเควียร์ (Queer Cinema) (Stam, 2000, p. 14) 

 
แคโรไลน์ มิลเลอร์ (Carolyn Miller) ให้ความเห็นว่า จำนวนประเภทจะมากหรือน้อยนั้น

ขึ้นอยู่กับความซับซอ้นและหลากหลายของแต่ละสังคม และอาจกล่าวได้ว่าไม่มีกฎเกฑ์ใดๆที่ตายตัวใน
การจำแนกประเภทภาพยนตร์ ตัวบทเดียวกันสามารถมีการจัดประเภทแตกต่างกันออกไปในแต่ละ
ประเทศหรือในช่วงเวลาที ่แตกต่างกัน ทำให้เกิดภาพยนตร์ประเภทผสม (Hybrid Genre) เมื่อ
ภาพยนตร์เริ่มมีหลากหลายยิ่งขึ้น ทำให้เริ่มเกิดการผสมผสานระหว่างชนิดหรือประเภทภาพยนตร์ 
(Miller, 1984, p. 36) ภาพยนตร์ประเภทผสมมักประกอบไปด้วยประเภทของภาพยนตร์มากกว่า
หนึ่งประเภทในเนื้อเรื่อง เช่น ภาพยนตร์เรื่อง เร็ว..แรงทะลุนรก (The Fast and The Furious) ที่มี
เรื่องราวของความรักในเนื้อเรื่อง แต่เป็นการยากที่จะระบุว่าภาพยนตร์เรื่องนี้เป็นภาพยนตร์แนว  
โรแมนติก เนื่องจากมีฉากรักเพียงไม่ก่ีนาทีในภาพยนตร์ และเนื้อเรื่องหลักจะมีลักษณะเป็นภาพยนตร์
แอ็คชั่น หรือภาพยนตร์เรื่อง โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast) ที่มีเนื้อเรื่องเป็น
ละครเพลง แต่ภาพยนตร์เรื่องนี้ก็มีเรื่องราวเกี่ยวกับความรักปรากฏอยู่ด้วยเช่นกัน ในปัจจุบันแทบจะ
ไม่พบภาพยนตร์ที่เป็นภาพยนตร์แท้ (Pure Film Genre) เนื้อเรื่องของภาพยนตร์ส่วนมากในทศวรรษ
หลังมักมีลักษณะเป็นภาพยนตร์ผสม เนื่องจากผู้ผลิตภาพยนตร์ต้องการสร้างเรื่องราวใหม่ๆที่โดดเด่น
และแตกต่างไปจากเดิม (Aldredge, 2020, para.3) (Aldredge, 2020, p. para 3) 

 
จอห์น รีช (John Reich) กล่าวว่าประเภทของภาพยนตร์ประกอบไป 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 

ตัวละคร (Character) เนื้อเรื่อง (Story) เค้าโครงเรื่อง (Plot) และฉากหลัง (Setting) ซึ่งองค์ประกอบ
ทั้ง 4 องค์ประกอบนี้สร้างลักษณะเฉพาะของภาพยนตร์แต่ละประเภทที่แตกต่างกันออกไป นอกจากนี้
ภาพยนตร์เรื่องหนึ่งอาจสามารถมีได้หลายประเภททับซ้อนกัน แต่อย่างไรก็ตามก็มักจะมีประเภทหนึ่ง
ที่โดดเด่นออกมากว่าประเภทอื่นๆ (Reich, 2018, p. 16) 

 
จากทฤษฎีเรื่องประเภทภาพยนตร์เบื้องต้น อาจสรุปได้ว่าประเภทภาพยนตร์หลักๆแล้วอาจ

จำแนกจาก ตัวละคร เนื้อเรื ่อง เค้าโครงเรื ่อง และฉากหลัง ดังที่รีชได้กล่าวไว้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้
คัดเลือกภาพยนตร์ที่มีเนื้อเรื่องหลักเป็นเนื้อหาเกี่ยวกับภาพยนตร์ไซไฟ และมีลักษณะของภาพยนตร์
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ประเภทอื่นปรากฏเด่นชัดร่วมด้วย  และเนื่องจากผู้วิจัยต้องการศึกษาขนบในการแปลชื่อภาพยนตร์
บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ แต่อย่างไรก็ตาม รายชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ที่ผู้วิจัยได้
เก็บรวบรวมไม่ได้มีลักษณะเป็นภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์แท้ แต่เป็นภาพยนตร์ประเภท
ผสมทีม่ีลักษณะของภาพยนตร์ประเภทอ่ืนรวมอยู่กับภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ด้วย ผู้วิจัย
จึงจะใช้แนวคิดการแยกประเภทย่อยของภาพยนตร์โดยพิจารณาจาก ตัวละคร (Character) เนื้อเรื่อง 
(Story) เค้าโครงเรื่อง (Plot) และฉากหลัง (Setting) ดังนั้นผู้วิจัยจึงจำเป็นต้องศึกษาทั้งแนวคิดเรื่อง
ภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์และแนวคิดเรื่องภาพยนตร์ประเภทอื่นๆที่มีการทับซ้อนใน
ภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ที่ได้คัดเลือกมา ทั้งนี้เพื่อที่จะสามารถนำมาวิเคราะห์ได้ว่า
ประเภทย่อยของภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ที่ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลมาเป็นภาพยนตร์
ประเภทย่อยแบบใด  
 

6.2 แนวคิดเรื่องนิยามของภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ และภาพยนตร์ประเภท
อ่ืนๆที่เกี่ยวข้อง 

เนื่องจากผู้วิจัยต้องการศึกษาขนบในการแปลชื่อภาพยนตร์แนวบันเทิงคดีวิทยาศาสตร์ ดังนั้น
จึงจำเป็นต้องเข้าใจนิยามของภาพยนตร์ประเภทนี้ ผู้วิจัยจึงทำการหาข้อมูลนิยามของภาพยนตร์
บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

6.2.1 แนวคิดเรื่องภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ 

 คำว่าบันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์หรือไซไฟ ได้มีการนิยามไว้อย่างหลากหลาย โดยมีการ

ตีความหมายที่แตกต่างกันไปดังต่อไปนี้  

  ฮิวโก เจินส์แบ็ค (Hugo Gernsback) นักเขียนชาวอเมริกัน ได้ให้นิยามคำว่า Science 
Fiction (Sci-Fi) โดยอ้างถึงนวนิยายที ่เขียนโดย จูลส์ เวิร์น (Jules Verne) เอช จี เวลส์ (H.G. 
Wells) และเอ็ดการ ์อัลเลน โพ (Edgar Ellan Poe) ว่าหมายถึงเรื่องราวแนวโรมานซ์ที่มีข้อเท็จจริง
ทางวิทยาศาสตร์และการมองเห็นอนาคตรวมไว้เข้าด้วยกัน ซึ่งเรื่องราวดังกล่าวไม่เพียงแต่น่าสนใจ
เท่านั้น แต่ยังให้ความรู้แก่ผู ้อ่านในรูปแบบที่น่าสนุก และมักเป็นเรื่อ งราวของโลกอนาคตที่อาจ
เกิดขึ้นได้จริง โดยนิยามดังกล่าวได้ตีพิมพ์ในนิตยสารไซไฟของประเทศอเมริกาเล่มแรกที่มีชื่อว่า 
Amazing Stories (Edwards, 1995, p. 1066) 
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โรเบิร์ต เอ ไฮน์ไลน์ (Robert A. Heinlein) นักเขียนหนังสือบันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ 
ได้ให้นิยามคำว่าไซไฟที่ละเอียดขึ้น โดยกล่าวว่าไซไฟ จะต้องมีลักษณะดังต่อไปนี้ (Eshbach, 1947, 
p. 91) 

1) เรื ่องราวที่เกิดขึ้นต้องมีเงื ่อนไขที่แตกต่างกับความจริงในปัจจุบัน แม้ว่าอาจมีความ
แตกต่างเพียงเล็กน้อยก็ตาม 

2) เงื่อนไขที่แตกต่างไปจากปัจจุบันนั้นต้องเป็นปมสำคัญของเรื่อง 
3) ปมเรื่องต้องเป็นปมเรื่องเกี่ยวกับปัญหาของมนุษย์ 
4) ปัญหาของมนุษย์ดังกล่าว ต้องเป็นปัญหาที่เกิดจากการสร้างจากเงื่อนไขใหม่ที่แตกต่าง

กับความจริงในปัจจุบัน หรือได้รับผลกระทบจากเงื่อนไขใหม่ที่แตกต่างกับความจริงใน
ปัจจุบัน 

5) เมื่อเรื่องราวจำเป็นต้องมีทฤษฎีที่ขัดกับทฤษฎีปัจจุบันมารองรับ ผู้เขียนต้องนำทฤษฎี
ใหม่มาใช้เพื่ออธิบายเงื่อนไขใหม่ดังกล่าวที่เกิดขึ้นอย่างสมเหตุสมผล แม้ว่าเรื่องราว
ดังกล่าวอาจดูห่างไกลความเป็นจริง หรือมหัศจรรย์เกินจริงก็ตาม เช่นหากเนื้อเรื่องมีการ
ตั้งสมมติฐานว่าเผ่าพันธุ์มนุษย์มาจากดาวอังคาร ผู้เขียนจะต้องอธิบายความสัมพันธ์ที่
ใกล้ชิดของมนุษย์กับดาวอังคารให้ชัดเจน 

 
และไฮไลน์ ได้กล่าวเพิ่มเติมถึงไซไฟว่าหมายถึง การคาดการณ์ถึงเหตุการณ์ในอนาคตที่อาจ

เกิดขึ้นได้จริง โดยมีพื้นฐานจากความรู้เกี่ยวกับโลกแห่งความจริง อดีตและปัจจุบันที่เพียงพอ รวมถึง

ความเข้าใจในธรรมชาติและความจำเป็นในกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  ไฮไลน์ได้เขียนนวนิยาย 

ไซไฟเรื่อง Starship Troopers โดยเป็นเรื่องราวที่เกี่ยวกับการใช้ชีวิตบนดวงดาวภายใต้การปกครอง

ของกลุ่มทหาร จะเห็นได้ว่านิยามของคำว่าไซไฟ ตามแนวคิดของไฮไลน์แม้จะละเอียดขึ้นกว่านิยาม

ของเจินส์แบ๊ค แต่ก็ยังอยู่บนพื้นฐานที่ว่าลักษณะของไซไฟจะต้องมีเงื่อนไขที่แตกต่างกับความจริงใน

ปัจจุบัน หรือเป็นเรื่องของอนาคตที่อาจขัดแย้งกับความจริงในปัจจุบัน โดยเจินส์แบ็คกล่าวว่าเรื่องของ

อนาคตนั้นต้องเป็นเรื่องที่อาจเกิดขึ้นได้จริงในอนาคต ในขณะที่นิยามไซไฟตามแนวคิดของไฮไลน์คือ

เงื่อนไขที่แตกต่างจากปัจจุบันหรือเรื่องในอนาคตนั้นอาจดูเกินจริงก็ได้ แต่ต้องมีการเขียนอธิบาย

เงื่อนไขดังกล่าวอย่างสมเหตุสมผล (Eshbach, 1947, p. 91) 

ไอแซก อะซิมอฟ (Isaac Asimov) กล่าวว่า ไซไฟคือสาขาหนึ่งของวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับ

การรับมือของมนุษยชาติต่อการเปลี่ยนแปลงของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  อะซิมอฟได้อ้างถึง 
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นวนิยายเรื่อง Somnium ที่เขียนโดย โจฮาน เคปเลอร์ (Johannes Kepler) ว่าเป็นนวนิยายไซไฟ

เรื่องแรก โดย Somnium เป็นเรื่องราวที่เล่าเกี่ยวกับการเดินทางไปยังดวงจันทร์ (Asimov, 1975, 

pp. 26-27) โดยนิยามคำว่าไซไฟของอะซิมอฟค่อนข้างแตกต่างกับนิยามของไซไฟที่เจินส์แบ็คและ  

ไฮน์ไลน์ได้ให้ความหมายไว้ นิยามคำว่าไซไฟที่อะซิมอฟได้ให้ไว้นั้นค่อนข้างจำกัด นั่นคือไซไฟต้อง

เกี่ยวข้องกับปัญหาของมนุษย์ในการรับมือกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป 

ออร์สัน สก็อตต์ การ์ด (Orson Scott Card) นักเขียนผู้เขียนนวนิยายไซไฟเรื่อง Ender's 

Game ในค.ศ. 1985 โดยนวนิยายเรื ่อง Ender’s Game เป็นนวนิยายไซไฟเกี ่ยวกับการทหาร 

(Military Science Fiction Novel) ฉากหลังของเนื้อเรื่องเกิดขึ้นในโลกอนาคตที่เกิดความขัดแย้ง

ระหว่างเผ่าพันธุ์มนุษย์กับมนุษย์ต่างดาว การ์ดได้แบ่งลักษณะ 5 ประการที่ถือได้ว่าเป็นไซไฟ (Card, 

2010, para.1-5) (Card, 2010, pp. para 1-5) 

1) เนื้อเรื่องเก่ียวกับอนาคต รวมไปถึงการคาดการณ์เก่ียวกับเทคโนโลยีในอนาคต 
2) เนื้อเรื่องในอดีตที่ขัดแย้งกับข้อเท็จจริงในอดีต ซึ่งลักษณะดังกล่าวจะเรียกว่า จักรวาล

ทางเลือก (Alternate universe) 
3) เนื้อเรื่องที่เกิดขึ้นในโลกอ่ืน ไม่ว่าจะมีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับมนุษย์แห่งโลกอนาคตปรากฏ

หรือไม่ก็ตาม หากเรื่องราวไม่ได้เกิดข้ึนบนโลก จะจัดอยู่ในภาพยนตร์ประเภทไซไฟ 
4) เนื้อเรื ่องใดๆก็ตามที่เกิดขึ้นบนโลก ซึ่งขัดแย้งกับประวัติศาสตร์ด้านโบราณคดี เช่น

เรื่องราวเกี่ยวกับเอเลี่ยนบุกโลกท่ีไม่ทิ้งซากหรือร่องรอยทางโบราณคดีใดๆไว้ 
5) เนื้อเรื ่องที ่ขัดแย้งกับกฎแห่งธรรมชาติ เรื ่องเพ้อฝัน  เวทมนตร์ อาจจัดอยู่ในไซไฟ

ประเภทนี้ได้ รวมถึงเนื้อเรื่องเก่ียวกับการเดินทางข้ามเวลา  
 

โดยสรุป นิยามคำว่าไซไฟของการ์ดค่อนข้างกว้าง นั่นคือตามแนวคิดของการ์ด ไซไฟคือ

เรื่องราวที่เกิดขึ้นเกี่ยวกับอนาคต ซึ่งสอดคล้องกับที่เจินส์แบ็คได้ให้คำนิยามไว้ หรือเป็นเงื่อนไขที่

แตกต่างจากปัจจุบันตามที่ไฮไลน์ได้กล่าว รวมถึงการ์ดยังได้กล่าวถึงเทคโนโลยีในอนาคตซึ่งสอดคล้อง

กับนิยามของอะซิมอฟด้วย แต่นิยามของการ์ดในบางข้ออาจกว้างเกินไป เช่นเนื้อเรื่องเวทมนตร์ที่อาจ

จัดเป็นภาพยนตร์ไซไฟตามแนวคิดของการ์ดนั้น อาจสามารถจัดเป็นภาพยนตร์แนวแฟนตาซีก็ได้ เช่น 

ภาพยนตร์ชุดเรื่อง แฮรี่ พอตเตอร์ หากอ้างอิงจากเว็บไซต์ไอเอ็มดีบี ก็จัดเป็นภาพยนตร์แนวแฟนตาซี 

ภาพยนตร์ครอบครัว หรือภาพยนตร์แนวผจญภัย แม้จะเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับเวทมนตร์ก็ตาม ดังนั้น

ผู้วิจัยจึงจะใช้นิยามไซไฟตามความหมายของไฮน์ไลน์และการ์ด โดยมีการปรับนิยามเล็กน้อยเพื่อให้
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สอดคล้องกับภาพยนตร์ที่ผู้วิจัยได้ทำการรวบรวมข้อมูลมา และได้นิยามดังนี้ ไซไฟ หมายถึง เนื้อเรื่อง

เกี่ยวกับอนาคต หรือการคาดการณ์เกี่ยวกับเทคโนโลยีหรือวิทยาศาสตร์ในอนาคต หรือเรื่องราวที่มี

เงื่อนไขแตกต่างจากความจริงในปัจจุบัน แม้จะเป็นความแตกต่างเพียงเล็กน้อย ซึ่งเรื่องราวดังกล่าว

อาจเป็นไปได้หรือเป็นไปไม่ได้ในอนาคตก็ได้ และเงื่อนไขดังกล่าวต้องมีการอธิบายอย่างสมเหตุสมผล  

6.2.2 ศึกษาแนวคิดของภาพยนตร์ประเภทอ่ืนๆที่เกี่ยวข้อง 
เนื่องจากภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ที่ผู้วิจัยได้ทำการรวบรวมข้อมูลมามีการทับ

ซ้อนกันของภาพยนตร์ประเภทอื ่น หรืออาจกล่าวได้ว ่ามีลักษณะของภาพยนตร์ประเภทอ่ืน
นอกเหนือจากภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์รวมอยู่ด้วย ดังนั้นผู้วิจัยจึงจำเป็นต้องศึกษาถึง
นิยามของภาพยนตร์แนวอ่ืนๆที่เกี่ยวข้องเพ่ือที่จะสามารถจำแนกประเภทย่อยของรายชื่อภาพยนตร์ที่
ผู้วิจัยได้ทำการรวบรวมมาได้ และผู้วิจัยพบว่าจากเว็บไซต์ไอเอ็มดีบีและเว็บไซต์เน็ตฟลิกซ์ รวมถึง
เว็บไซต์เกี่ยวกับภาพยนตร์อื่นๆ มีการจัดประเภทย่อยของภาพยนตร์แตกต่างกันออกไป ดังนั้นผู้วิจัย
จึงทำการศึกษาถึงนิยามความหมายของภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ รวมถึงนิยาม
ความหมายของภาพยนตร์แนวแอ็คชั่น ภาพยนตร์แนวระทึกขวัญ ภาพยนตร์แนวผจญภัย ภาพยนตร์
แนวตลก และภาพยนตร์แนวโรแมนติก เพื่อใช้เป็นหลักเกณฑ์ในการจัดประเภทย่อยของรายชื่อ
ภาพยนตร์ไซไฟที่ได้ทำการรวบรวมข้อมูลมา  

 
ภาพยนตร์แนวแอ็คชั่น (Action Genre) หมายถึง ภาพยนตร์ที่เกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ที่มี

ความรุนแรง การต่อสู้ หรือสถานการณ์เสี่ยงชีวิตต่างๆ ตัวอย่างฉากที่มักพบในภาพยนตร์แนวแอ็คชั่น 
ได้แก่ การระเบิด การชกต่อย การยิงปืน การฟันดาบ การต่อสู้ หรือการขับรถไล่ระหว่างคู่ต่อสู้ 
ภาพยนตร์แอ็คชั่นมักมีความเกี ่ยวโยงกับภาพยนตร์แนวระทึกขวัญ ภาพยนตร์แนวผจญภัยหรือ
ภาพยนตร์แนวชีวิตด้วยเช่นกัน นอกจากนี้ภาพยนตร์แนวนี้อาจมีการแสดงออกถึงความเป็นฮีโร่ของ
ตัวละครอีกด้วย ([Action Movies], n.d., para. 1) ภาพยนตร์ประเภทนี้มักมีการจำกัดความจากตัว
ละครหลักหรือตัวร้ายของเรื่อง และมีเส้นแบ่งแยกชัดเจนระหว่างตัวละครฝ่ายดีและฝ่ายร้าย  รวมถึง
ความถูกต้องและความผิด และเนื้อเรื่องมักมีการเดิมพันกับสิ่งที่ยิ่งใหญ่เสมอ เช่น ชีวิตของคน หรือ
อนาคตของโลก (Hellerman, 2019, para. 3) (Hellerman, 2019) ("Action Movies," n.d.) 

 
ภาพยนตร์ระทึกขวัญ (Thriller Genre) หมายถึง ภาพยนตร์ที่ทำให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกกลัว 

กระวนกระวายใจ ตื่นตระหนก และลุ้นระทึกระหว่างการรับชมภาพยนตร์ดังกล่าว  อารมณ์ของ
ภาพยนตร์มักเป็นการค่อยๆเผยความจริงหรือข้อมูลบางอย่างให้แก่ผู้ชม มักทำให้ผู้ชมเกิดความสงสัย
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พร้อมกับความหวาดกลัวว่าจะเกิดอะไรขึ้นต่อไป ภาพยนตร์ระทึกขวัญมักประกอบด้วยประเด็น
เกี่ยวกับอาชญากรรม เช่น การแก้แค้น การลักพาตัว การเรียกค่าไถ่ การสะกดรอยตาม หรือการปล้น 
นอกจากนี้ภาพยนตร์แนวนี้มักมีการจบแบบหักมุม (Plot Twist) หรืออาจมีเนื้อเรื่องเกี่ยวข้องกับ
จิตวิทยา (Psychology) อาการหวาดระแวงทางจิต (Paranoia) การฆาตกรรม (Murder) หรือการ
ฆาตกรต่อเนื่อง (Serial-Killing) (Hellerman, 2019, para. 2-3)  (Hellerman, 2020) 

ภาพยนตร์โรแมนติก (Romantic Genre) หมายถึง ภาพยนตร์ที่เกี่ยวข้องกับความรู้สึกรัก 
อารมณ์รักใคร่ของตัวละครหลัก และเรื่องราวความรักที่เกิดขึ้น อาจเกี่ยวข้องกับการออกเดต การจีบ 
การแต่งงาน ประเด็นหลักของเรื่องอาจเกี่ยวข้องกับรักแรกพบ รักข้างเดียว รักที่ไม่สมหวัง หรือการ
ต่อสู้เพื่อความรัก โดยส่วนมากแล้วภาพยนตร์ประเภทนี้มักมีปมปัญหาหรืออุปสรรคบางอย่างในความ
รัก เช่นความเจ็บป่วย ฐานะทางสังคม หรือปัญหาทางการเงิน ความเจ็บป่วยทางจิต หรือครอบครัวที่
เป็นอุปสรรคขัดขวางความรักของตัวละครหลัก หรืออาจเป็นปมปัญหาเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างตัว
ละครเอก ความขัดแย้ง การเข้ากันไม่ได้ระหว่างตัวละครหลัก เป็นต้น  ภาพยนตร์แนวโรแมนติกอาจ
จบแบบสมหวังหรือไม่สมหวังก็ได้ ([Romantic Films], n.d., para. 1) ("Romance Films," n.d.) 

ภาพยนตร์ผจญภัย (Adventure Genre) หมายถึง ภาพยนตร์ที่มีเนื้อเรื่องเกี่ยวข้องกับการ
เดินทาง เช่น ตัวละครหลักต้องจากบ้านเกิดหรือเดินทางไกลจากสถานที่พักพิงเพื่อทำตามเป้าหมาย
หรือภารกิจต่างๆ ภาพยนตร์แนวนี้มีลักษณะคล้ายกับภาพยนตร์แนวแอ็คชั่น เนื่องจากอาจมีฉากต่อสู้ 
หรือประสบการณ์ระหว่างการเดินทางที่ตื่นเต้นสำหรับผู้ชม เนื้อเรื่องมักประกอบไปด้วยการเดินทาง 
การสำรวจ ความยากลำบากในการเผชิญสถานการณ์เฉพาะหน้าต่างๆของตัวละคร และมักมีฉากหลัง
ภาพยนตร์เป็นป่า หรือทะเลทราย รวมถึงอาจมีภารกิจต่างๆ เช่น ค้นหาสมบัติ นอกจากนี้ภาพยนตร์
แนวนี้มักเป็นเรื่องราวในอดีต หรือเป็นการประยุกต์นำเอาตัวละครจากนวนิยายต่างๆมาสร้างเป็น
ภาพยนตร์ เช่น ภาพยนตร์เรื่อง โรบิ้นฮู้ด หรือ ทาร์ซาน เป็นต้น ([Adventure Films], n.d., para. 
1-3) ("Adventure Films," n.d.) 

ภาพยนตร์ตลก (Comedy Genre) หมายถึง ภาพยนตร์ที่สร้างโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้าง
ความสนุกสนานและเสียงหัวเราะ โดยภาพยนตร์ประเภทนี้มักมีการถ่ายทอดอารมณ์ขันผ่าน
ลักษณะเฉพาะของตัวละครในภาพยนตร์ ภาพยนตร์ประเภทนี้มักมีการขยายความสถานการณ์ ภาษา 
การกระทำ รวมถึงตัวละครให้เกินความจริง ภาพยนตร์ประเภทนี้มีจุดประสงค์เพื่อสร้างความผ่อน
คลายและความสนุกให้กับผู้ชม และมักจบแบบมีความสุข (Happy Ending) แม้ว่าในบางครั้งอารมณ์
ขันหรือมุกในภาพยนตร์อาจดูเหมือนเป็นการมองโลกในแง่ร้ายก็ตาม ภาพยนตร์ตลกโดยทั่วไปแล้วมี
สองรูปแบบหลัก ได้แก่ ภาพยนตร์ตลกที่นำโดยนักแสดง (Comedian-led) และภาพยนตร์ตลกที่นำ
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โดยสถานการณ์ (Situation-led) หรือในภาพยนตร์ตลกอาจประกอบด้วยทั ้งสองรูปแบบก็ได้ 
([Comedy Films], n.d., para. 1-2) ("Comedy Films," n.d.) 

จากการศึกษาแนวคิดเรื ่องความหมายของภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ รวมถึง
ความหมายของภาพยนตร์ประเภทต่างๆที่เกี่ยวข้อง ร่วมกับการศึกษาเนื้อเรื่องของภาพยนตร์แนว  
ไซไฟที่ได้คัดเลือกมา ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์ในการจำแนกประเภทย่อยของภาพยนตร์บันเทิงคดีแนว
วิทยาศาสตร์จำนวน 5 ประเภทย่อย โดยใช้ลักษณะการทับซ้อนร่วมกันของประเภทหนังอ่ืนๆที่ปรากฏ
ในภาพยนตร์ไซไฟที่คัดเลือกมา ซึ่งพิจารณาจากตัวละคร เนื้อเรื่อง เค้าโครงเรื่อง และฉากหลัง รวมถึง
ปกภาพยนตร์ คำโปรยบนปกภาพยนตร์ หรือโปสเตอร์ภาพยนตร์แต่ละเรื่อง โดยมีรายละเอียดโดย
สรุปดังนี้ 

 
1. ภาพยนตร์ไซไฟ-แอ็คชั่น (Sci-fi-Action) หมายถึงภาพยนตร์ที่มีปมเรื่องหรือเนื้อเรื่องที่

เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีหรือวิทยาศาสตร์ในอนาคต ที่แตกต่างกับเงื่อนไขในปัจจุบัน แต่มีการดำเนิน
เรื่องโดยมีลักษณะที่เกี่ยวข้องกับการต่อสู้ การระเบิด การชกต่อย การยิงปืน การฟันดาบ หรือการ
ต่อสู้อื่นๆเป็นส่วนมาก เช่น ภาพยนตร์เรื่อง เกมล่าเกม (The Hunger Games) โดยมีเนื้อเรื่องเป็น
เรื่องราวเกิดขึ้นในโลกอนาคตที่อารยธรรมล่มสลาย ในโลกดังกล่าวจะแบ่งเขตปกครองออกเป็น 12 
เขต ภายใต้การปกครองของแคปิตอล ซึ ่งมีเงื ่อนไขว่าในทุกปี แต่ละเขต ทั ้ง 12 เขตจะต้องส่ง
เด็กผู้หญิงและเด็กผู้ชายมาเพื่อเป็นตัวแทนเขตและต่อสู้กันจนกระทั่งเหลือผู้รอดชีวิตเพียงคนเดียว 
เนื้อเรื่องจึงดำเนินไปด้วยการไล่ล่าและโดนไล่ล่าในการแข่งขันดังกล่าวเพื่อเอาชีวิตรอดกลับไปยังเขต
ของตนซึ่งแสดงถึงความเป็นภาพยนตร์แอ็คชั่น ในขณะที่ฉากหลังของภาพยนตร์ก็ยังมีนวัตกรรมใหม่ๆ 
ที่ตรงข้ามกับเงื่อนไขในปัจจุบันหรือยังไม่มีในปัจจุบันแสดงถึงลักษณะความเป็นภาพยนตร์ไซไฟอีก
ด้วย 

 
2. ภาพยนตร์ไซไฟ-ระทึกขวัญ (Sci-fi-Thriller) หมายถึงภาพยนตร์ที่ดำเนินเรื่องโดยทำ

ให้ผู้ชมรู้สึกหวาดกลัว กระวนกระวายใจ ตื่นตระหนก และมักมีฉากหลังเป็นสถานที่ที่มีบรรยากาศน่า
กลัวและอันตราย  กระตุ้นให้ผู้ชมเกิดความสงสัยและหวาดกลัวถึงสิ่งที่อาจเกิดขึ้นต่อไป ภาพยนตร์
ระทึกขวัญมักประกอบด้วยประเด็นเกี่ยวกับอาชญากรรม แต่ปมเรื่องของภาพยนตร์หรือเนื้อเรื ่อง
ยังคงเก่ียวข้องกับเทคโนโลยีหรือวิทยาศาสตร์ในอนาคต หรือเงื่อนไขอ่ืนๆที่ขัดแย้งกับความเป็นจริงใน
ปัจจุบ ัน เช ่น ภาพยนตร์เร ื ่อง สปีช ี ่ส ์ 4 สายพันธุ ์มฤตยู...ปลุกชีพพันธุ ์นรก  (Species: The 
Awakening) ซึ่งเป็นเรื่องราวของการสร้างเอเลี่ยนจากการผสมดีเอ็นเอของเอเลี่ยนเข้ากับดีเอ็นเอของ
มนุษย์ ทำให้เกิดเอเลี่ยนในร่างมนุษย์ที่มีความนึกคิดทุกอย่าง แต่ในบางครั้งสิ่งมีชีวิตดังกล่าวจะกลาย
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ร่างกลับเป็นเอเลี่ยนและไล่ฆ่าคน จะเห็นว่าการสร้างเอเลี่ยนโดยการผสมดีเอ็นเอของเอเลี่ยนเข้ากับดี
เอ็นเอของมนุษย์สะท้อนให้เห็นถึงลักษณะของภาพยนตร์ไซไฟ ด้วยวิทยาการทางวิทยาศาสตร์ที่ล้ำ
สมัยต่างจากปัจจุบัน และการที่เนื้อเรื่องดำเนินไปด้วยฉากสยองขวัญโดยมีเอเลี่ยนตามล่าเพื่อฆ่าคน 
รวมถึงอารมณ์ของภาพยนตร์ที ่ชวนให้ผู ้ชมลุ ้นระทึกนั ้นได้สะท้อนให้เห็นถึงลักษณะความเป็น
ภาพยนตร์ระทึกขวัญได้เป็นอย่างดี 

 
3. ภาพยนตร์ไซไฟ-โรแมนติก (Sci-fi-Romantic) หมายถึงภาพยนตร์ที่มีปมเรื่องหรือเนื้อ

เรื่องที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีหรือวิทยาศาสตร์ในอนาคตที่แตกต่างกับความเป็นจริงในปัจจุบัน แต่
เนื้อเรื่องก็ยังมีความเกี่ยวข้องกับความรักระหว่างบุคคล มีฉากที่เน้นให้เห็นถึงความรักระหว่างบุคคล 
แสดงให้เห็นอารมณ์ความรู้สึกรัก ห่วงหาอาทรระหว่างกัน และมักเป็นความรักของหนุ่มสาวมากกว่า
ความรักแบบเพื่อนหรือครอบครัว รวมถึงอาจมีปมเรื่องเกี่ยวกับความรักที่สมหวังหรือความรักที่ไม่
สมหวังในภาพยนตร์ด้วย เช่น ภาพยนตร์เรื่อง เดอะ ฟาวเทน อมตะรักชั่วนิรันดร์ (The Fountain) 
ซึ่งเนื้อเรื่องเป็นเรื่องราวของนักวิทยาศาสตร์หนุ่มที่พยายามหาวิธีการหยุดความตาย เนื่องจากภรรยา
ของเขากำลังป่วยเป็นมะเร็งระยะสุดท้าย และเธอพร้อมที่จะยอมรับความตาย เนื้อเรื่องของภาพยนตร์
จึงดำเนินไปโดยมีปมหลักเป็นความรักของคนทั้งสองคน และการหาหนทางต่างๆรวมถึงการใช้วิธีการ
วิทยาศาสตร์เพื่อหยุดความตายไว้  

 
4. ภาพยนตร์ไซไฟ-ผจญภัย (Sci-fi-Adventure) หมายถึงภาพยนตร์ที ่ม ีเน ื ้อเร ื ่อง

เกี่ยวข้องกับการเดินทาง เช่น ตัวละครหลักต้องจากบ้านเกิดหรือเดินทางไกลจากสถานที่พักพิงเพ่ือทำ
ตามเป้าหมายหรือภารกิจต่างๆ ประกอบไปด้วยการเดินทาง การสำรวจ ความยากลำบากในการ
เผชิญสถานการณ์เฉพาะหน้าต่างๆของตัวละคร และอาจมีฉากหลังภาพยนตร์เป็นป่า หรือทะเลทราย 
แต่ปมของเนื้อเรื่องก็ยังมีความเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีหรือวิทยาศาสตร์ในอนาคตที่แตกต่างกับความ
เป็นจริงในปัจจุบัน เช่น ภาพยนตร์เรื่อง ทะลุโลกหลุดจักรวาล (Lost in Space) ซึ่งเป็นเรื่องราวของ
กลุ่มครอบครัวหนึ่งที่มีภารกิจในการเดินทางไปยังดาวดวงอื่น เพื่อหาแหล่งที่อยู่อาศัยใหม่ เนื่องจาก
โลกที่พวกเขาอาศัยในปัจจุบันนั้นถูกรุกรานจากกบฎฝั่งตรงข้าม โดยฉากหลังของภาพยนตร์จะเป็น
ดาวดวงใหม่ที่ไม่มีอยู่จริงในปัจจุบัน และมีอุปกรณ์รวมถึงวิทยาการต่างๆที่ไม่เหมือนกับปัจจุบันซึ่ง
สะท้อนให้เห็นถึงลักษณะของภาพยนตร์ไซไฟ ในส่วนของการเดินทางของครอบครัวดังกล่าวจาก
สถานที่ที่เคยเป็นบ้านของพวกเขานั้นสะท้อนถึงความเป็นภาพยนตร์แนวผจญภัยที่ตัวละครหลักมัก
ต้องจากท่ีอยู่อาศัยหรือบ้านของตนเอง หรือต้องมีการเดินทางไกลได้เป็นอย่างดี 
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5. ภาพยนตร์ไซไฟ-ตลก (Sci-fi-Comedy) หมายถึง ภาพยนตร์ที่มีปมเรื่องหรือเนื้อเรื่อง
ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีหรือวิทยาศาสตร์ในอนาคตที่แตกต่างกับความเป็นจริงในปัจจุบัน แต่เนื้อ
เรื่องก็ยังดำเนินไปด้วยอารมณ์ขันและเสียงหัวเราะ มีการถ่ายทอดอารมณ์ขันผ่านบุคลิกของตัวละคร
หลักหรือสถานการณ์ต่างๆในเนื้อเรื่อง เพ่ือให้ผู้ชมเกิดความผ่อนคลายและความสนุก เช่น ภาพยนตร์
เรื่อง มนุษย์ย่อไซส์  (Downsizing) ซึ่งเป็นเรื่องราวที่ชาวนอร์เวย์ได้ค้นพบวิธีการย่อส่วนมนุษย์ เพ่ือ
แก้ไขปัญหาประชากรล้นโลก โดยเนื้อเรื่องดำเนินไปด้วยอารมณ์ขัน และโทนเนื้อเรื่องค่อนข้างผ่อน
คลาย อย่างไรก็ตามในตอนจบภาพยนตร์ได้สะท้อนข้อคิดเกี่ยวกับการใช้ชีวิตต่อผู้ชมอีกด้วย จะเห็นได้
ว่าวิทยาการย่อส่วนมนุษย์นั้นเป็นเงื่อนไขที่ตรงข้ามกับเงื่อนไขปัจจุบัน นั่นคือปัจจุบันยังไม่สามารถทำ
เช่นนั้นได้ ในขณะที่การดำเนินเนื้อเรื่องที่เป็นไปอย่างตลกและสนุก และผ่อนคลายนั้นสะท้อนให้เห็น
ถึงลักษณะของภาพยนตร์ตลก 

 
 จากทฤษฎีและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้ามาท้ังหมด ผู้วิจัยจะนำแนวคิดเรื่อง

กลวิธีในการแปลชื่อภาพยนตร์ แนวคิดเรื่องการแปลชื่อเรื่องของนอร์ด ทฤษฎีชื่อเรื่องและทฤษฎีเรื่อง

ปริบทของเฌอแนตต์ และทฤษฎีเรื่องขนบของทูรีมาใช้ในการศึกษา โดยผู้วิจัยจะนำกรอบแนวคิดเรื่อง

กลวิธีการแปลภาพยนตร์มาวิเคราะห์กลวิธีในการแปลชื่อภาพยนตร์ในทั้งสองช่วงเวลา และนำแนวคิด

เรื่องการแปลชื่อเรื่องของนอร์ดมาใช้เพ่ือวิเคราะห์การแปลชื่อภาพยนตร์ในแต่ละประเภทย่อย รวมถึง

นำทฤษฎีเรื่องชื่อเรื่องและปริบท ของเฌอแนตต์มาพิจารณาการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนว

วิทยาศาสตร์ในภาพรวม และใช้ทฤษฎีเรื่องขนบของทูรี ซึ่งในกรณีนี้จะพิจารณาเพียงขนบเบื้องต้น

เท่านั้น เนื่องด้วยข้อจำกัดของข้อมูลที่ผู้วิจัยได้รวบรวมมา โดยจะพิจารณาจากสัดส่วนร้อยละของ

กลวิธีในการแปลชื่อภาพยนตร์ที่คำนวณได้ในทั้งสองช่วงเวลา ซึ่งผู้วิจัยนั้นจะคำนวณในทั้งสองกรณี 

คือในกรณีที่ไม่คำนึงถึงประเภทย่อย ซึ่งเป็นการคำนวณสัดส่วนร้อยละในแต่ละกลวิธีโดยรวมของทั้ง

สองช่วงเวลาและนำมาเปรียบเทียบเพื่อหาแนวโน้มของขนบ และอีกกรณีที่คำนึงถึงประเภทย่อย ซึ่ง

เป็นการคำนวณสัดส่วนร้อยละในแต่ละกลวิธีโดยแบ่งประเภทย่อยของภาพยนตร์ ซ่ึงพิจารณาจาก ตัว

ละคร เนื้อเรื ่อง เค้าโครงเรื ่อง และฉากหลัง ดังที่ได้กล่าวไปแล้วข้างต้นทั้งหมด 5 ประเภท คือ 

ภาพยนตร์ไซไฟ-แอ็คชั่น ภาพยนตร์ไซไฟ-ระทึกขวัญ ภาพยนตร์ไซไฟ-ผจญภัย ภาพยนตร์ไซไฟ- 

โรแมนติก และภาพยนตร์ไซไฟ-ตลก โดยผู้วิจัยจะนำแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์ของทั้งสอง

ช่วงเวลา ในแต่ละประเภทย่อย มาเปรียบเทียบกันเพื่อศึกษาว่าประเภทย่อยของภาพยนตร์นั้น ส่งผล

ต่อแนวโน้มของขนบในภาพรวมหรือไม่  

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

55 

บทที่ 3 
การวิเคราะห์กลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์และ 

การศึกษาในเชิงสถิติ 
 

 ในการศึกษาขนบในการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยได้ทำการเก็บ

ข้อมูลรายชื่อภาพยนตร์จากเว็บไซต์เน็ตฟลิกซ์ (Netflix) 1 และไอเอ็มดีบี (IMDB) 2 ในเชิงปริมาณ 

(Quantitative) จากนั้นจึงจำแนกข้อมูลออกเป็นสองช่วงเวลาได้แก่ ช่วงพ.ศ. 2541-2555 และช่วง

พ.ศ. 2556-2563  และใช้การศึกษาในเชิงคุณภาพ (Qualitative) ได้แก่ การจำแนกกลวิธีการแปลชื่อ

ภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์เพื่อวิเคราะห์กลวิธีในการแปลชื่อภาพยนตร์ในทั้งสองยุค และ

ผู้วิจัยจะใช้การศึกษาในเชิงสถิติเพ่ือคำนวนหาอัตราส่วนร้อยละของแต่ละกลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์

บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ในแต่ละช่วงเวลาเพ่ือนำมาเปรียบเทียบกัน โดยรายละเอียดวิธีการศึกษามี

ดังนี้ 

1. การเก็บข้อมูลและการจำแนกข้อมูล 
เนื่องจากภาพยนตร์เริ่มมีความเปลี่ยนแปลงในพ.ศ. 2556 (ค.ศ. 2013) ไปจากแนวภาพยนตร์

เดิม ในพ.ศ. 2556 เริ่มมีการสร้างภาพยนตร์ขึ้นเพื่อสะท้อนปัญหาหรืออุปสรรคที่เกิดขึ้นต่อผู้ผลิต

ภาพยนตร์ หรือความรู้สึกนึกคิด แม้กระท่ังถ่ายทอดจิตวิญญาณของผู้ผลิตภาพยนตร์ จากเดิมที่มีการ

สร้างภาพยนตร์เพื่อให้ความบันเทิงต่อผู้รับชมเป็นหลัก นอกจากนี้ตั้งแต่พ.ศ. 2556 เป็นต้นมา มีการ

นำเทคโนโลยีวิทยาการใหม่ๆมาใช้ในการผลิตภาพยนตร์ซึ่งได้ฉีกไปจากภาพยนตร์ในรูปแบบเดิม 

(Brody, 2013, para. 3) และในพ.ศ. 2556 ภาพยนตร์ส่วนมากเริ่มใช้การถ่ายทำด้วยระบบดิจิทัลเป็น

หลัก ต่างจากเดิมที่เป็นการถ่ายทำภาพยนตร์ด้วยระบบฟิล์ม (Follows, 2018, para. 6) ดังนั้นอาจ

เป็นเพราะเทคโนโลยีของการถ่ายทำภาพยนตร์ระบบดิจิทัลที่ทำให้ข้อจำกัดในการถ่ายทำภาพยนตร์

ลดน้อยลง ผู้ผลิตภาพยนตร์จึงสามารถถ่ายทอดรายละเอียดของภาพยนตร์ออกมาได้คมชัดมากขึ้นทั้ง

ภาพและเสียง และทำให้อรรถรสในการรับชมภาพยนตร์มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น (Majorcineplex, 
 

1
 เว็บไซต์เน็ตฟลิกซ์ (Netflix) คือเว็บไซต์ที่ให้บริการสตรีมมิ่งที่นำเสนอความบนัเทิงหลากหลาย ทั้งรายการทีว ีภาพยนตร์ อนิเมะ สาร

คดีที่ชนะรางวัล และอื่นๆอีกมากมาย ผา่นอุปกรณ์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตจำนวนหลายพันรายการ (“Netflix คืออะไร?”, 2019, para. 
1) 
2 เว็บไซต์ไอเอ็มดีบี (IMDB)  คือเว็บไซต์ที่สร้างขึ้นเพื่อเป็นฐานข้อมูลขนาดใหญข่องภาพยนตร์ต่างๆ ในเว็บไซต์จะประกอบไปด้วยข้อมูล
ที่เกี่ยวขอ้งกับภาพยนตร์ เช่น ข้อมูลของตัวภาพยนตร์ ข่าวสารเกีย่วกบัภาพยนตร์ รีวิวภาพยนตร์ หรือตัวอยา่งภาพยนตร์ หรือ
แม้กระทั่งประวัติของนักแสดง (Fisher, 2021, para. 1-2) (Fisher, 2021, pp. para. 1-2) 
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2019, para. 8) นอกจากนี้ในช่วงพ.ศ. 2556-2563 ผู้วิจัยได้สังเกตว่ากลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์นั้น

ได้มีการเปลี่ยนแปลงไป มีการใช้กลวิธีการแปลความและกลวิธีการตั้งชื่อใหม่น้อยลงเมื่อเทียบกบัช่วง

พ.ศ. 2541-2555 ดังนั ้นผู ้ว ิจ ัยจึงทำการเก็บรวบรวมข้อมูลรายชื ่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนว

วิทยาศาสตร์ที่เข้าฉายในช่วงพ.ศ.2541-2563 และชื่อแปลภาพยนตร์ภาษาไทยของรายชื่อภาพยนตร์

ทั้งหมดจำนวน 230 รายชื่อ จากเว็บไซต์เน็ตฟลิกซ์ (Netflix) และไอเอ็มดีบี (IMDB) โดยแบ่งเป็น

รายชื่อภาพยนตร์ที่เข้าฉายในช่วงพ.ศ. 2541-2555 จำนวน 123 รายชื่อ และรายชื่อภาพยนตร์ที่เข้า

ฉายในช่วงพ.ศ. 2556-2563 จำนวน 106 รายชื ่อ จากนั ้นจึงจัดประเภทย่อย (Sub-Genre) ของ

รายชื่อภาพยนตร์ทั้งหมด โดยใช้เกณฑ์จากบทที่ 2 ในการจำแนกประเภทย่อยของภาพยนตร์แนวไซ

ไฟออกเป็น 5 ประเภท โดยพิจารณาเนื้อเรื ่องของภาพยนตร์แต่ละเรื่อง ได้แก่ ภาพยนตร์ไซไฟ-

แอ็คชั่น (Sci-fi Action) ภาพยนตร์ไซไฟ-ระทึกขวัญ (Sci-fi Thriller) ภาพยนตร์ไซไฟ-โรแมนติก (Sci-

fi Romantic) และภาพยนตร์ไซไฟ-คอมเมดี ้ (Sci-fi Romantic) ภาพยนตร์ไซไฟ-ผจญภัย (Sci-fi 

Adventure) ในบทที่ 3 จะเป็นการวิเคราะห์เชิงปริมาณ จากนั้นในบทที่ 4 จะเป็นการวิเคราะห์ใน

รายละเอียด 

2. ขั้นตอนการศึกษา 
ผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนการศึกษาออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนของการวิเคราะห์กลวิธีในการแปล

เพื่อหาแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์ การคำนวณหาค่าความถี่ร้อยละของกลวิธีต่างๆ และการ

เปรียบเทียบขนบของกลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์ในทั้งสองช่วงเวลา 

1. การวิเคราะห์กลวิธีในการแปลเพ่ือหาแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์ในสองช่วงเวลา 
1.1 วิเคราะห์กลวิธิการแปลชื่อภาพยนตร์ ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้ผลสรุปจากการศึกษาของธีรารัตน์ 

บุญกองแสน และนำมาปรับใช้ให้เหมาะกับรายชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ที่ผู้วิจัยได้

รวบรวมมาโดยกลวิธีในการวิเคราะห์ชื่อภาพยนตร์แนวบันเทิงคดีวิทยาศาสตร์ที่ผู้วิจัยใช้แบ่งออกเป็น 

3 วิธี ได้แก่ การทับศัพท์ การแปลความ และการตั้งชื่อใหม่ ดังนั้นกลวิธีในการวิเคราะห์ที่ผู้วิจัยจะใช้ 

มี 3 วิธี ดังนี้  

1.1.1 การทับศัพท ์(Transliteration: TL) หมายถึง การตั้งชื่อโดยใช้การเขียนคำใน
ชื่อภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย แบ่งเป็น 2 แบบ ได้แก่ การทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความภาษาไทย 
และการทับศัพท์โดยมีการเพิ่มชื่อรอง 
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1.1.1.1 การทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความภาษาไทย (Transliteration without  
additional text:TL1) หมายถึง การตั้งชื่อโดยใช้การเขียนคำในชื่อภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย เช่น 

โพรมีธีอุส (Prometheus) อวตาร (Avatar) ดอนนี่ ดาร์โก (Donnie Darko) สแนชเชอร์ (Snatcher) 

   1.1.1.2 การทับศัพท ์โดยมีการเพ ิ ่มช ื ่อรอง (Sub-title) หรือการขยายความ 

(Transliteration with Subtitle or additional text: TL 2) หมายถึง การตั้งชื่อโดยใช้การเขียนคำ

ในชื่อภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย โดยมีการเพิ่มชื่อรองหรือการขยายความเพ่ิมเติม  

เช่น ภาพยนตร์เรื่อง โครนิเคิล บันทึกลับเหนือโลก (Chronicle) อินเตอร์สเตลลาร์ ทะยานดาวกู้โลก 

(Interstellar) อินเซอร์เจนท์ คนกบฏโลก (Insurgent) 

1.1.2 การแปลความ (Direct Translation: TR) หมายถึง การแปลความหมายจาก 
ชื่อภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย แบ่งเป็น 4 แบบ 

 1.1.2.1  แปลความแบบตรงตัวโดยไม่มีการเสริมความ  (Translation without 

additional text: TR 1-1) เช่น ภาพยนตร์เรื่องดินแดนไร้เสียง (A Quiet Place) มนุษย์ล่องหน (The 

Invisible Man) 

1.1.2.2 แปลความแบบตรงตัวโดยมีการเสริมความ (Translation with additional 

text: TR 1-2) เช่น ภาพยนตร์เรื่อง รักเราห่างแค่ดาวอังคาร (The Space Between Us) สัญญาณ

สยองโลก (Signs) 

  1.1.2.3 แปลความแบบเอาความโดยไม ่ม ีการเสร ิมความ  (Free translation 

without additional text: TR 2-1) เช่น ภาพยนตร์เรื่อง สี่พลังคนกายสิทธิ์ (Fantastic Four) ผ่า

นรกกลางใจโลก (The Core) 

  1.1.2.4 แปลความแบบเอาความโดยมีการเสริมความ  (Free translation with 

additional text: TR 2-2) เช่น ภาพยนตร์เรื่อง รวมพันธุ์นักสู้พิทักษ์จักรวาล 2 (Guardians of the 

Galaxy Vol. 2) คู่โดยสารพันล้านไมล์ (Passengers) 

 1.1.3 การตั ้งชื ่อใหม่ (Renaming: RN) หมายถึง การที ่ผ ู ้ที ่ต ั ้งชื ่อพิจารณาตั ้งชื่อ

ภาษาไทยขึ้นมาโดยที่ความหมายของชื่อภาษาไทยไม่มีความเกี่ยวข้องกับชื่อเดิมเลย โดยผู้ตั้งชื่ออาจ
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ตั้งชื่อเรื่องใหม่จากเนื้อหาของภาพยนตร์หรือตัวละครหลักก็ได้ เช่น ภาพยนตร์เรื่อง สงครามล่าคน

เหล็ก (Future World) ภารกิจตะลุยดาว (Ad Astra)  

  2. จัดกลุ่มข้อมูลการวิเคราะห์กลวิธีในการแปลชื่อภาพยนตร์ตามประเภทของภาพยนตร์และ

กลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์ โดยแบ่งเป็นสองช่วงเวลาช่วงเวลา ได้แก่ ช่วงพ.ศ. 2541-2555 และพ.ศ. 

2556-2564 รายละเอียดดังตารางต่อไปนี้ 
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 2.1 ทำการคำนวณหาค่าความถี่ร้อยละทางสถิติของกลวิธีการแปลทั้งสามแบบ โดยแบ่งเป็น 

2 กรณี ได้แก่ การคำนวณหาค่าความถี ่ร้อยละทางสถิติตามกลวิธีโดยไม่คำนึงประเภทย่อยของ

ภาพยนตร์และการคำนวณหาค่าความถี่ร้อยละทางสถิติตามกลวิธีคำนึงถึงประเภทย่อยของภาพยนตร์ 

ซึ่งรายละเอียดเป็นไปตามกราฟต่อไปนี้ 

 

 

 

 สำหรับภาพรวมในการแปลชื่อภาพยนตร์แนวไซไฟโดยเปรียบเทียบระหว่างช่วงพ.ศ. 2541-

2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 จากกราฟจะเห็นได้ว่าการมีการใช้กลวิธีการแปลแบบทับศัพท์มาก

ขึ้น ในขณะที่มีการใช้กลวิธีการแปลความและการตั้งชื่อใหม่น้อยลง ดังนั้นหากใช้ทฤษฎีเรื่องขนบเบื้อง

ต้นของทูรีมาอธิบายแล้ว โดยภาพรวมนั้นการที่ความนิยมในการทับศัพท์เพ่ิมมากขึ้นนั้นอาจสื่อให้เห็น

ว่าในยุคหลัง ผู้แปลมีแนวโน้มที่จะแปลโดยการเคลื่อนเข้าหาขนบในวัฒนธรรมต้นทางมากยิ่งขึ้น หรือ

อาจกล่าวได้ว่าการแปลชื่อภาพยนตร์ในยุคหลังเป็นการแปลที่ เพียงพอ นอกจากนี้กลวิธีที่นิยมมาก

ที่สุดในทั้งสองยุคคือการทับศัพท ์

 

37.90%
32.26% 29.84%

53.77%

20.75%
25.47%
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20.00%

40.00%

60.00%

การทับศัพท์ การแปลความ การตั้งช่ือใหม่

กลวิธีในการแปลช่ือภาพยนตร์และช่วงพ.ศ. 2541-2555 
และช่วงพ.ศ. 2556-2563

ช่วงพ.ศ. 2541-2555 ช่วงพ.ศ. 2556-2563
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2.2 นำค่าความถี่ร้อยละในทั้งสองกรณีมาเปรียบเทียบเพื่อวิเคราะห์หาความแตกต่างของ

แนวโน้มในการแปลชื ่อภาพยนตร์ในทั ้งสองช่วงเวลาของภาพยนตร์แต่ละประเภทย่อย โดย

รายละเอียดเป็นไปดังกราฟต่อไปนี้ 

1. ภาพยนตร์ไซไฟ-แอ็คชั่น 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

กราฟที่ 1.1 กราฟแสดงกลวิธีการแปลประเภทต่างๆในภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-แอ็คชั่น 

 

 หากพิจารณาแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์เฉพาะในกลุ่มไซไฟ-แอ็คชั่นโดยเปรียบเทียบ
ระหว่างช่วงพ.ศ. 2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 จากกราฟจะเห็นได้ว่ามีการใช้กลวิธีการ
ทับศัพท์มากขึ้น ในขณะที่มีการใช้กลวิธีการแปลความและการตั้งชื่อใหม่น้อยลง แต่หากพิจารณา
ในยุคหลังจะเห็นว่าการทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความภาษาไทยนั้น ในช่วงพ.ศ. 2541-2555 มี
จำนวนภาพยนตร์เพียง 4 รายชื่อเท่านั้น หรือคิดเป็นร้อยละ 12.90 ของจำนวนภาพยนตร์ไซไฟ-
แอ็คชั่นทั้งหมดที่มีกลวิธีการแปลแบบทับศัพท์ นอกเหนือจากนั้นจะเป็นการแปลแบบทับศัพท์โดย
ที่มีการเพิ่มชื่อรองหรือขยายความเพิ่มเติม แต่ในยุคหลังคือในช่วงพ.ศ. 2556-2563 มีจำนวน
ภาพยนตร์ 14 รายชื่อที่ใช้กลวิธีการทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความภาษาไทย หรือคิดเป็นร้อยละ 
35.90 ของทั้งหมด ดังกราฟท่ี 1.2  
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ไซไฟ-แอ็คชั่น

ช่วงพ.ศ. 2541-2555 ช่วงพ.ศ. 2556-2563
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กราฟที่ 1.2 กราฟแสดงกลวิธีการแปลแบบทับศัพท์โดยแยกประเภทย่อยในภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-
แอ็คชั่น 

 ดังนั้นผู้วิจัยจึงตีความว่ามีการประนีประนอม (Compromise) กันระหว่างความพยายามใน

การรักษาขนบในวัฒนธรรมต้นทางและวัฒนธรรมปลายทาง โดยที่การทับศัพท์เป็นการรักษาชื่อใน

ภาพยนตร์ต้นทาง และการขยายความเป็นการสื่อสารกับผู้ชมในภาษาปลายทาง เพื่อให้ผู้ ชมเข้าใจ

เนื้อหาของเรื่องมากขึ้นผ่านชื่อเรื ่อง โดยตัวอย่างภาพยนตร์ที่สอดคล้องกับขนบในการแปลแบบ

ประนีประนอมนั้นอาจสังเกตได้จากการใช้กลวิธีการแปลแบบทับศัพท์และมีการขยายความเพิ่มเติม 

เช่น ภาพยนตร์เรื่อง แปซิฟิค ริม สงครามอสูรเหล็ก (Pacific Rim) ผู้วิจัยได้ตั้งข้อสังเกตว่าแม้ในกลุ่ม

ประเภทย่อยของภาพยนตร์ที่ใช้กลวิธีการทับศัพท์มากที่สุดในยุคหลังอย่างภาพยนตร์ในกลุ่มไซไฟ-

แอ็คชั่น การเสริมความภาษาไทยก็ยังคงมีความสำคัญ เพราะแม้ในบางครั้งการทับศัพท์โดยไม่เสริม

ความอาจเพียงพอสำหรับกลุ ่มคนที่รับชมภาพยนตร์เป็นประจำอยู ่แล้ว แต่ในกรณีที ่ภาพยนตร์

ดังกล่าวไม่ได้เป็นภาพยนตร์ที่คนทั่วไปรู้จัก การบรรยายความเพิ ่มเติมหรือการสรุปใจความใน

ภาพยนตร์จะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้ชมและอาจทำให้ผู้ชมเลือกชมภาพยนตร์ดังกล่าวมากข้ึน 
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การทับศัพท์แบบไม่มีการเสริมความ การทับศัพท์แบบเพิ่มช่ือรอง/ขยายความ
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2. ภาพยนตร์ไซไฟ-ระทึกขวัญ 
 

 

 

กราฟที่ 2.1 กราฟแสดงกลวิธีการแปลประเภทต่างๆในภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-ระทึกขวัญ 

 สำหรับแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์แนวไซไฟ-ระทึกขวัญโดยเปรียบเทียบระหว่างช่วง
พ.ศ. 2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 จากกราฟจะเห็นได้ว่ามีการใช้กลวิธีการทับศัพท์และ
การตั้งชื่อใหม่มากขึ้น ในขณะที่มีการใช้กลวิธีการแปลความน้อยลง แต่หากพิจารณาในยุคหลังจะ
เห็นว่าในช่วงพ.ศ. 2541-2555 มีการใช้การทับศัพท์โดยไม่เสริมความเพียง 2 เรื่อง หรือคิดเป็น
ร้อยละ 22.22 ในขณะที่ช่วงพ.ศ. 2556-2563  มีการใช้กลวิธีการทับศัพท์แบบไม่มีการเสริมความ
จำนวน 8 เรื่อง หรือคิดเป็นร้อยละ 72.73 ดังกราฟท่ี 2.2  
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กราฟที่ 2.2 กราฟแสดงกลวิธีการแปลแบบทับศัพท์โดยแยกประเภทย่อยในภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-

ระทึกขวัญ 

 ดังนั้นผู้วิจัยจึงสรุปว่าขนบในการแปลชื่อภาพยนตร์แนวไซไฟ-ระทึกขวัญมีการประนีประนอม

กันระหว่างการเคลื่อนเข้าหาขนบในวัฒนธรรมต้นทางและวัฒนธรรมปลายทาง เพราะแม้จะมีการใช้

กลวิธีการตั้งชื่อใหม่มากขึ้น แต่ก็มีการใช้กลวิธีการทับศัพท์โดยไม่มีเสริมความภาษาไทยมากข้ึนเช่นกัน 

สำหรับตัวอย่างภาพยนตร์ที่สอดคล้องกับขนบในการแปลแบบประนีประนอมนั้นอาจสังเกตได้จาก

การใช้กลวิิธีการแปลภาพยนตร์แบบทัับศัพท์โดยมีการเพิ ่มชื่อรองหรือขยายความเพิ่มเติม เช่น 

ภาพยนตร์เรื่อง กราวิตี้ มฤตยูแรงโน้มถ่วง (Gravity) นอกจากนี้จะสามารถสังเกตได้ว่าการทับศัพท์

โดยไม่มีการเสริมความมีแนวโน้มจะเป็นที่นิยมมากข้ึนอย่างชัดเจนเพราะมีสัดส่วนเพ่ิมข้ึนกว่าสามเท่า   
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การทับศัพท์แบบไม่มีการเสริมความ การทับศัพท์แบบเพิ่มช่ือรอง/ขยายความ
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3. ภาพยนตร์ไซไฟ-ผจญภัย 
 

 

กราฟที่ 3.1 กราฟแสดงกลวิธีการแปลประเภทต่างๆในภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-ผจญภัย 

 

 สำหรับแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์แนวไซไฟ-ผจญภัยโดยเปรียบเทียบระหว่างช่วงพ.ศ. 

2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 จากกราฟจะเห็นได้ว่ามีการใช้กลวิธีการแปลแบบทับศัพมาก

ขึ้น ในขณะที่มีการใช้กลวิธีการแปลความและการตั้งชื ่อใหม่น้อยลง ในขณะที่ในยุคหลังนั้น หาก

จำแนกการทับศัพท์ออกเป็นการทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความและการทับศัพท์แบบเสริมความ

ภาษาไทยแล้ว ในยุคแรกนั้นมีการใช้กลวิธีการทับศัพท์แบบไม่เสริมความเพียงร้อยละ 33.33 ในขณะ

ที่ในยุคหลังมีการใช้กลวิธีการทับศัพท์แบบไม่เสริมความเพ่ิมขึ้นเป็นร้อยละ 40  ดังกราฟท่ี 3.2  
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กราฟที่ 3.2 กราฟแสดงกลวิธีการแปลแบบทับศัพท์โดยแยกประเภทย่อยในภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ- 

ผจญภัย 

ดังนั ้นผู ้ว ิจัยจึงสรุปว่าในยุคหลัง การแปลภาพยนตร์แนวไซไฟ-ผจญภัยมีแนวโน้มที ่จะ

ประนีประนอมกันระหว่างการเคลื ่อนเข้าหาขนบในวัฒนธรรมต้นทางและปลายทางมากกว่า

ภาพยนตร์ประเภทย่อยอื่นๆ เช่น ภาพยนตร์แนวไซไฟ-ระทึกขวัญอย่างชัดเจน ซึ่งอาจสังเกตจากการ

แปลที่เน้นการทับศัพท์โดยไม่เสริมความซึ่งมีสถิติการใช้สูงขึ้นในยุคหลัง ตัวอย่างของภาพยนตร์แนว 

ไซไฟ-ผจญภัยที่มีแนวโน้มในการประนีประนอมกันระหว่างการเคลื่อนเข้าหาขนบในวัฒนธรรมต้นทาง

และปลายทาง อาจสังเกตได้จากภาพยนตร์เรื่อง อินเตอร์สเตลลาร์ ทะยานดาวกู้โลก (Interstella) 

นอกจากนี้การใช้กลวิธีการทับศัพท์แบบเสริมความ การตั้งชื่อใหม่ และการแปลความนั้นมีจำนวน

น้อยลงในยุคที่สอง  
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การทับศัพท์แบบไม่มีการเสริมความ การทับศัพท์แบบเพิ่มช่ือรอง/ขยายความ
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4. ภาพยนตร์ไซไฟ-ตลก 

 

 

 

             

กราฟที่ 4.1 กราฟแสดงกลวิธีการแปลประเภทต่างๆในภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-ตลก 

 สำหรับแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์แนวไซไฟ-ตลกโดยเปรียบเทียบระหว่างช่วงพ.ศ. 

2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 จากกราฟจะเห็นได้ว่ามีการใช้กลวิธีการแปลแบบทับศัพท์  

ในขณะที่มีการใช้กลวิธีการตั้งชื่อใหม่น้อยลง และจากข้อมูลที่ผู้วิจัยรวบรวมมานั้น ในยุคแรกไม่พบ

กลวิธีการแปลความ แต่พบกลวิธีการแปลความในยุคที่สองซึ่งอาจบ่งบอกถึงพื้นฐานความนิยมในการ

แปลของยุคดังกล่าว ซึ่งในยุคแรกการแปลความนั้นอาจไม่เป็นที่นิยม แต่กลับเป็นที่นิยมมากขึ้นในยุค

หลัง นอกจากนี้จากข้อมูลที่ผู้วิจัยได้รวบรวมมานั้น ในยุคที่สองมีการแปลในทั้งสามกลวิธีได้แก่ การ

ทับศัพท์ การแปลความ และการตั้งชื่อใหม่ด้วยสัดส่วนที่เท่ากัน และหากจำแนกการทับศัพท์ออกเป็น

การทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความและการทับศัพท์แบบเสริมความภาษาไทยแล้ว จะเห็นว่าในยุค

แรกเป็นการทับศัพท์แบบมีการเสริมความทั้งหมด ในขณะที่ยุคหลังจะเป็นการทับศัพท์แบบไม่มีการ

เสริมความท้ังหมด ดังกราฟท่ี 4.2 
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กราฟที่ 4.2 กราฟแสดงกลวิธีการแปลแบบทับศัพท์โดยแยกประเภทย่อยในภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-ตลก 

อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยได้สรุปว่าภาพยนตร์แนวไซไฟ-ตลกในยุคหลังนั้น มีการแปลโดยเคลื่อน

เข้าหาขนบในวัฒนธรรมปลายทาง แม้ว่าในยุคหลังมีกลวิธีการแปลที่มีความหลากหลายมากขึ้นและมี

การใช้กลวิธีการแปลแต่ละกลวิธีในอัตราส่วนที่เท่ากัน แต่ในยุคแรกกลวิธีที่นิยมใช้มากที่สุดคือกลวิธี

การตั้งชื่อใหม่ เนื่องจากภาพยนตร์แนวนี้ยังมีความจำเป็นต้องสื่อสารถึงลักษณะความเป็นภาพยนตร์

ตลกในชื่อภาพยนตร์ เพื่อเป็นการให้ข้อมูลเกี่ยวกับตัวบทต่อภาพยนตร์และดึงดูดใจผู้ชม และจาก

กราฟที่ 4.2 จะเห็นได้ว่า การทับศัพท์โดยไม่ต้องเสริมความนั้นได้เข้ามามีบทบาทมากขึ้น ซึ่งแตกต่าง

กับกลวิธ ีการตั ้งชื ่อใหม่โดยสิ ้นเชิง ทั ้งนี้สำหรับตัวอย่างภาพยนตร์ที ่มีขนบในการแปลแบบ

ประนีประนอมในกลุ่มนี้อาจสังเกตได้จากตัวอย่างภาพยนตร์เรื่อง มะนาวต่างดุ๊ด มนุษย์ต่างมึน (Paul)  
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ไซไฟ-ตลก 

การทับศัพท์แบบไม่มีการเสริมความ การทับศัพท์แบบเพิ่มช่ือรอง/ขยายความ
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5. ภาพยนตร์ไซไฟ-โรแมนติก 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

กราฟที่ 5.1 กราฟแสดงกลวิธีการแปลประเภทต่างๆในภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-โรแมนติก 

 สำหรับแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์แนวไซไฟ-โรแมนติกโดยเปรียบเทียบระหว่างช่วง
พ.ศ. 2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 จากกราฟจะเห็นได้ว่าการใช้กลวิธีการแปลความมากขึ้น 
ในขณะที่มีการใช้กลวิธีการทับศัพท์และการตั้งชื่อใหม่น้อยลง และหากจำแนกการทับศัพท์ออกเป็น
การทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความและการทับศัพท์แบบเสริมความภาษาไทยแล้ว จะเห็นว่าในยุค
แรกเป็นการทับศัพท์แบบมีการเสริมความทั้งหมด ในขณะที่ยุคหลังจะเป็นการทับศัพท์แบบไม่เพ่ิมชื่อ
รองหรือขยายความท้ังหมด ดังกราฟท่ี 5.2 
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     กราฟที่ 5.2 กราฟแสดงกลวิธีการแปลแบบทับศัพท์โดยแยกประเภทย่อยในภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ- 

โรแมนติก 

 
ในส่วนของยุคหลังกลวิธีที่พบมากที่สุดคือการแปลความ รองลงมาคือการทับศัพท์และไม่พบ

การใช้กลวิธีการตั้งชื่อใหม่ในยุคหลัง โดยสำหรับกลวิธีการแปลความนั้นจะพบว่า ในยุคแรก กลวิธี
การแปลความที่ใช้เป็นการแปลความแบบเอาความโดยมีการเสริมความทั้งหมด ในขณะที่ยุคหลังมี
การใช้กลวิธีการแปลความแบบตรงตัวและเสริมความเพิ่มเติมเป็นส่วนมาก ในขณะที่ มีการใช้การ
แปลความแบบเอาความโดยมีการเสริมความทั้งหมดน้อยลงดังกราฟที่ 5.3 
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กราฟที่ 5.3 กราฟแสดงกลวิธีการแปลความโดยแยกประเภทย่อยในภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-โรแมนติก 

 เนื่องจากในยุคแรก กลวิธีการแปลที่ใช้มากที่สุดคือกลวิธีการทับศัพท์ ดังนั้นในยุคแรกการ

แปลจึงมีแนวโน้มที่จะแปลโดยเคลื่อนที่เข้าหาขนบในวัฒนธรรมต้นทาง แต่ในยุคหลังมีการใช้กลวิธี

การแปลความแบบตรงตัวและเสริมความเพิ่มเติมมากที่สุด ดังนั้นผู้วิจัยจึงสรุปว่าแนวโน้มในการแปล

ชื่อภาพยนตร์ในยุคหลังมีการแปลโดยเคลื่อนเข้าหาขนบในวัฒนธรรมปลายทาง ซึ่งอาจสังเกตได้จาก

ตัวอย่างภาพยนตร์เรื่อง คู่โดยสารพันล้านไมล์ (Passengers) ในยุคหลัง ซึ่งผู้วิจัยจะอธิบายเพิ่มเติมใน

บทถัดไป 

จากข้อมูลเชิงสถิติในบทที่ 3 ผู้วิจัยจะนำข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์เชิงบรรยายต่อไปในบทที่ 4 

โดยนำข้อมูลเชิงสถิติดังกล่าวไปใช้ในการวิเคราะห์แนวโน้มด้วยทฤษฎีขนบของทูรี รวมถึงผู้วิจัยจะ

ทำการวิเคราะห์ชื่อภาพยนตร์ดังกล่าวโดยใช้ทฤษฎีหน้าที่ของชื่อเรื่องโดยนอร์ด ทฤษฎีชื่อเรื่องและ

ปริบทของเฌอแนตต์มาวิเคราะห์เชิงบรรยายร่วมด้วย 
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   โดยจากข้อมูลในเชิงสถิติข้างต้น ผู้วิจัยได้ข้อสรุปดังนี้ 

1. สำหรับภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-แอ็คชั่น ในยุคแรก กลวิธีที่โดดเด่นที่สุดคือกลวิธีการทับ
ศัพท์โดยมีการเพิ่มชื่อรองหรือขยายความเพ่ิมเติม เช่นเดียวกันกับสำหรับยุคที่สอง กลวิธี
ที่โดดเด่นที่สุดคือกลวิธีการทับศัพท์โดยมีการเพิ่มชื่อรองหรือขยายความเพ่ิมเติม 

2. สำหรับภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-ระทึกขวัญ ในยุคแรก กลวิธีที่โดดเด่นที่สุดคือกลวิธีการตั้ง
ชื่อใหม่ เช่นเดียวกันกับในยุคที่สอง กลวิธีที่โดดเด่นที่สุดคือกลวิธีการตั้งชื่อใหม่เช่นกัน 

3. สำหรับภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-ผจญภัย ในยุคแรก กลวิธีที่โดดเด่นที่สุดคือการแปลความ 
และยุคหลังกลวิธีการแปลที่เด่นสุดคือการทับศัพท์โดยมีการเพิ่มชื่อรองหรือขยายความ
เพ่ิมเติม 

4. สำหรับภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-ตลก ในยุคแรก กลวิธีที่โดดเด่นที่สุดคือกลวิธีการตั้งชื่อใหม่ 
และในยุคหลังมีการใช้กลวิธีทั้งสามแบบในสัดส่วนที่เท่ากัน 

5. สำหรับภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-โรแมนติก กลวิธีที่โดดเด่นที่สุดคือกลวิธีการทับศัพท์โดยการ
เพิ่มชื่อรองหรือเสริมความเพิ่มเติม และในยุคหลังกลวิธีการที่โดดเด่นที่สุดคือกลวิธีการ
แปลความแบบตรงตัวและมีการเสริมความเพ่ิมเติม 
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บทที่ 4 
การศึกษาเชิงบรรยายและการวิเคราะห์ขนบของการแปลชื่อภาพยนตร์ในช่วงพ.ศ.

2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2541-2563  
 

จากข้อมูลรายชื่อภาพยนตร์ที่ผู้วิจัยได้จำแนกประเภทย่อยของภาพยนตร์ วิเคราะห์กลวิธี 

และคำนวณหาร้อยละของแต่ละวิธีการในบทที่ 3 นั้น ผู้วิจัยจะนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์แนวโน้มของ

การแปลชื่อภาพยนตร์ในทั้งสองยุคโดยใช้ทฤษฎีเรื่องขนบของทูรี โดยผู้วิจัยจะวิเคราะห์ใน 5 กลุ่ม

ภาพยนตร์ ได้แก่ ภาพยนตร์แนวไซไฟ-แอ็คชั่น ภาพยนตร์ไซไฟ-ระทึกขวัญ ภาพยนตร์ไซไฟ-ผจญภัย 

ภาพยนตร์ไซไฟ-ตลก และภาพยนตร์ไซไฟ-โรแมนติก จากนั้นผู้วิจัยจะนำทฤษฎีเรื่องหน้าที่ของชื่อ

เรื่องตามแนวคิดของนอร์ด ซึ่งได้แบ่งหน้าที่ของชื่อเรื่องออกเป็นหน้าที่หลักและหน้าที่เฉพาะ ทฤษฎี

ชื่อเรื่องของเฌอแนตต์ที่ได้จำแนกประเภทของชื่อเรื่องออกเป็นชื่อเรื่องหลัก ชื่อเรื่องรอง และประเภท

ของตัวบทมาวิเคราะห์การแปลชื่อภาพยนตร์ไซไฟ 

1. การวิเคราะห์ขนบในการแปลช่ือภาพยนตร์ด้วยทฤษฎีของทูรี 

 
ตารางที่ 1 ตารางแสดงร้อยละของกลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์ทั้ง 3 วิธี 
 

1.1 สำหรับแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์ไซไฟโดยไม่มีการคำนึงประเภทย่อยนั้น จะเห็น

ว่าในช่วงพ.ศ. 2541-2555 กลวิธีที่นิยมใช้มากที่สุดคือกลวิธีการทับศัพท์ มีสัดส่วนร้อยละ 37.40 

ในขณะที่วิธีการที่นิยมใช้รองลงมาคือวิธีการแปลความ มีสัดส่วนอยู่ที่ร้อยละ 32.52 และสุดท้ายคือ

กลวิธีการตั ้งชื ่อใหม่ มีความนิยมในการใช้น้อยที ่ส ุด โดยมีสัดส่วนอยู ่ที ่ร ้อยละ 30.08 ซึ ่งหาก

เปรียบเทียบกับช่วงพ.ศ. 2556-2563 จะเห็นว่ามีการใช้วิธีการทับศัพท์มีการใช้มากขึ้น โดยมีสัดส่วน
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ร้อยละ 53.77 ในขณะที่การแปลความมีสัดส่วนเพียงร้อยละ 20.75 และการตั้งชื่อใหม่มีสัดส่วนอยู่ที่

ร้อยละ 25.47 จะเห็นได้ว่าในยุคหลังนั้นผู้แปลยังคงนิยมแปลโดยใช้วิธีการทับศัพท์มากที่สุดแต่ใน

สัดส่วนที่สูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ ซึ่งผู้วิจัยคาดว่าอาจเป็นผลมาจากกระแสโลกาภิวัตน์ (Globalization) 

ที่ทำให้ผู้ชมส่วนมากรู้ภาษาอังกฤษและเข้าใจศัพท์ภาษาอังกฤษมากขึ้น ดังนั้นการแปลชื่อโดยใช้กลวิธี

การทับศัพท์จึงนิยมใช้มากยิ่งขึ้น เช่น ภาพยนตร์เรื่อง เอเลี่ยน โคเวแนนท์ (Alien: Covenant) ซึ่ง

เป็นเรื่องราวของคนกลุ่มหนึ่งที่กำลังเดินทางบนยานโคเวนแนนท์เพื่ออพยพมนุษย์ไปตั้งอาณานิคม

ใหม่ในดาวดวงอื่น แต่ระหว่างทางกลับเกิดเหตุขัดข้องขึ้นกับยาน ทำให้ต้องลงจอดบนดาวดวงหนึ่ง 

บนดาวดังกล่าวพวกเขากลับพบเจอกับมนุษย์ต่างดาวและต้องพยายามเอาชีวิตรอดจากมนุษย์ต่างดาว

เหล่านั้น โดยชื่อภาพยนตร์ดังกล่าวมีการใช้วิธีการแปลแบบทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความเพิ่มเติม 

โดย Alien มีความหมายสื่อถึง มนุษย์ต่างดาว เมื่อผู้ชมเข้าใจหรือรู้ภาษาอังกฤษนั้น ก็อาจสามารถ

คาดเดาได้ว่าเนื้อเรื่องภาพยนตร์อาจมีความเกี่ยวข้องกับมนุษย์ต่างดาว ส่วนคำว่า Covenant เป็นชื่อ

เฉพาะในภาพยนตร์ซึ่งสื่อถึงยานที่พวกเขาใช้เดินทาง ดังนั้นหากผู้ชมได้รับชมภาพยนตร์ดังกล่าวกจ็ะ

เข้าใจความหมาย ดังรูปภาพที่ 1 

 

รูปภาพที่ 1. เอเลี่ยน โคเวแนนท์ ("เอเลี่ยน โคเวแนนท์ ", 2560) 

นอกจากนี้ยังมีภาพยนตร์เป็นจำนวนมากที่เป็นแฟรนไชส์และนิยมใช้วิธีการทับศัพท์ ทั้งการ

ทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความภาษาไทยและการทับศัพท์โดยมีการเพิ่มชื่อรองหรือขยายความ

เพิ่มเติม เช่น ภาพยนตร์เรื่อง เดอะ วูล์ฟเวอรีน (The Wolverine) ที่มีการใช้กลวิธีการแปลแบบทับ

ศัพท์โดยไม่มีการเสริมความเพ่ิมเติม โดยจะเห็นตัวอย่างรูปหน้าปกภาพยนตร์ได้จากรูปภาพที่ 2 ทั้งนี้
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เนื่องจาก เดอะ วูล์ฟเวอรีน เป็นตัวละครหลักจากภาพยนตร์เรื่อง ศึกมนุษย์พลังเหนือโลก (X-Men) 

ซึ่งผู้ชมอาจรู้จักตัวละครดังกล่าวดีอยู่แล้ว จึงไม่จำเป็นต้องมีการขยายความชื่อภาพยนตร์เพิ่มเติม 

ดังนั้นเพียงใช้กลวิธีการทับศัพท์จึงเพียงพอแล้ว 

 

รูปภาพที่ 2. เดอะ วูล์ฟเวอรีน ("เดอะ วูล์ฟเวอรีน", 2556) 

 ดังนั้นหากอ้างอิงจากทฤษฎีเรื่องขนบของทูรี ซึ่งผู้วิจัยจึงจะวิเคราะห์เพียงแค่ขนบเบื้องต้น

เท่านั้น โดยตามทฤษฎีได้สรุปว่าขนบเบื้องต้นนั้นจะเกี่ยวข้องกับคำถามที่ว่าผู้แปล แปลโดยเคลื่อนเข้า

หาขนบของภาษาต้นทางหรือภาษาปลายทาง หากการแปลนั้นยึดเอาต้นฉบับเป็นหลัก การแปลนั้นจะ

ถือว่าเพียงพอ แต่หากเป็นการแปลโดยยึดเอาฉบับแปลในภาษาปลายทางเป็นหลัก การแปลดังกล่าว

จะถือว่ายอมรับได้ จากข้อมูลเชิงสถิติในบทที่  3 ซึ่งพิจารณากลวิธีต่างๆโดยไม่คำนึงประเภทย่อย

ภาพยนตร์นั้น ผู้วิจัยจึงสามารถสรุปได้ว่าแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์ไซไฟโดยไม่คำนึงถึง

ประเภทย่อยนั้นเป็นการแปลโดยการเคลื่อนเข้าหาขนบในวัฒนธรรมต้นทาง เนื่องจากหากพิจารณา

จากข้อมูลเชิงสถิติในบทท่ี 3 นั้น ในยุคหลังมีการใช้กลวิธีการแปลแบบทับศัพท์มากขึ้น ในขณะที่มีการ

แปลความและการตั้งชื่อใหม่น้อยลง 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

87 

1.2 การวิเคราะห์การแปลชื่อภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวไซไฟ-แอ็คชั่น 
 สำหรับแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์แนวไซไฟ-แอ็คชั่นโดยเปรียบเทียบระหว่างช่วง

พ.ศ. 2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 จากกราฟในบทที่ 3 จะเห็นได้ว่ามีการใช้กลวิธีการทับ

ศัพท์มากขึ้นในยุคหลัง ในขณะที่มีการใช้กลวิธีการแปลความและการตั้งชื่อใหม่น้อยลง ซึ่งหากใช้

ทฤษฎีเรื่องขนบของทูรีซึ่งได้แบ่งขนบออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ ขนบเบื้องต้น ขนบคัดกรอง และ

ขนบปฏิบัติ โดยในที่นี้เนื่องจากข้อจำกัดด้านการศึกษาซึ่งเป็นการศึกษาด้านชื่อภาพยนตร์ ดังนั้นหาก

พิจารณาภาพรวมในการแปลโดยแบ่งกลวิธีการแปลออกเป็น 3 กลวิธี ได้แก่ การทับศัพท์ การแปล

ความ และการตั้งชื่อใหม่ การที่ความนิยมในการทับศัพท์เพิ่มมากขึ้นในขณะที่การแปลความและการ

ตั้งชื่อใหม่มีความนิยมน้อยลง อาจตีความได้ว่าในยุคหลัง ผู้แปลมีแนวโน้มที่จะแปลโดยการเคลื่อนเข้า

หาขนบในวัฒนธรรมต้นทางมากยิ่งขึ้น และการแปลในยุคหลังเป็นการแปลที่เพียงพอ  ซึ่งสาเหตุที่ทำ

ให้การแปลชื่อภาพยนตร์แนวไซไฟ-แอ็คชั่นมักมีแนวโน้มในการเคลื่อนที่เข้าหาขนบต้นทาง อาจสังเกต

ได้จากการใช้กลวิธีการทับศัพท์ โดยไม่มีการแปลความใดๆเพิ่มเติม (Transliteration) ซึ่งถือว่าเป็น

ปรากฏการณ์สื ่อสารข้ามภาษาโดยการไม่แปล (Non-Translation) อาจเป็นผลมาจากกระแส 

โลกาภิวัตน์ที่ทำให้ผู้ชมรู้ภาษาอังกฤษมากขึ้นหรือด้วยความเป็นแฟรนไชส์ของภาพยนตร์นั้นซึ่งเป็นที่

รู้จักดีอยู่แล้ว จึงไม่จำเป็นต้องมีการเพิ่มชื่อรองหรือขยายความใดๆเพิ่มเติม เช่น สำหรับช่วงพ.ศ. 

2541-2555 ภาพยนตร์เรื่อง ดิ อะเมซิ่ง สไปเดอร์แมน (The Amazing Spider Man) ที่มีกลวิธีการ

แปลแบบทับศัพท์ โดยไม่มีการเสริมความใดๆเพ่ิมเติม เนื่องจากแฟรนไชส์สไปเดอร์แมนนั้นมีมาหลาย

ภาค และคำสำคัญ (Keyword) สไปเดอร์แมน ได้กลายเป็นตัวหมาย (Signifier) ที่ทำให้ผู้ชมเข้าใจว่าส

ไปเดอร์แมนหมายถึงสิ่งใด โดยไม่จำเป็นต้องมีการแปลความหรือขยายความเพ่ิมเติม หรือกระทั่งไม่มี

ความจำเป็นที่จะต้องสะท้อนเนื้อหาของภาพยนตร์ลงในชื่อเรื ่องเพื่อดึงดูดผู้ชมต่อไปแล้ว ดังเช่น

ต ัวอย ่างโปสเตอร ์ภาพยนตร์ในร ูปภาพที ่  3. หร ือภาพยนตร์เร ื ่อง ทรานส์ฟอร ์มเมอร ์ส 3 

(Transformers: Dark Of The Moon) ที่มีการแปลชื่อแบบทับศัพท์ โดยไม่มีการขยายความใดๆ

เพิ่มเติม โดยภาพยนตร์ในแฟรนไชส์นี้ สองภาคแรกนั้นยังมีการแปลแบบทับศัพท์โดยการเสริมความ

เพิ ่มเติม ได้แก่ ภาพยนตร์เร ื ่อง ทรานส์ฟอร์มเมอร์ส มหาวิบ ัต ิจ ักรกลสังหารถล่มจักรวาล 

(Transformers) ซึ่งเป็นภาพยนตร์ภาคแรกของภาพยนตร์ชุดนี้ มีการทับศัพท์คำว่า Transformers 

และมีการขยายความเพิ่มเติม โดยใช้กลุ่มคำว่า มหาวิบัติจักรกลสังหารถล่มจักรวาล เพื่อสะท้อน

เนื้อหาของภาพยนตร์และดึงดูดใจผู้คนให้สนใจชมภาพยนตร์ดังกล่าว รวมถึงภาพยนตร์เรื่อง ทรานส์-

ฟอร์มเมอร์ส อภิมหาสงครามแค้น (Transformers: Revenge of the Fallen) ซึ่งเป็นภาพยนตร์
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ภาคที่สองในแฟรนไชส์นี้ก็มีการแปลโดยใช้กลวิธีการทับศัพท์แบบขยายความเพิ่มเติมเช่นกัน โดยมี

การแปลทับศัพท์คำว่า Transformers และมีการแปลความชื ่อรองภาษาไทยโดยใช้กลุ ่มคำว่า  

อภิมหาสงครามแค้น เนื่องจากเป็นไปได้ว่าผู้ชมส่วนมากยังคุ้นเคยกับขนบแบบเก่า คือการแปลชื่อ

ภาพยนตร์โดยต้องมีการขยายความเพิ่มเติมโดยใช้ภาษาไทยเพื่อสะท้อนถึงเนื้อหาของภาพยนตร์ 

ดังเช่นตัวอย่างของโปสเตอร์ภาพยนตร์ในรูปภาพที่ 4 แต่ในภาค 3 กลับเป็นการแปลแบบทับศัพท์โดย

ไม่มีการขยายความใดๆเพ่ิมเติม ดังตัวอย่างภาพยนตร์เรื่อง ทรานส์ฟอร์มเมอร์ส 3 ดังเช่นตัวอย่างของ

หน้าปกภาพยนตร์ในรูปภาพที่ 5 สำหรับภาพยนตร์แนวไซไฟ-แอ็คชั่นโดยเปรียบเทียบระหว่างช่วง

พ.ศ. 2556-2563 อาจสามารถสังเกตได้จากภาพยนตร์เรื่อง บัมเบิ้ลบี (Bumblebee) ซึ่งภาพยนตร์

ดังกล่าวใช้กลวิธีการแปลแบบทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความใดเพ่ิมเติมเลย ซึ่ง บัมเบิ้ลบี เป็นหนึ่งใน

หุ ่นยนต์ตัวละครหลักจากภาพยนตร์แฟรนไชส์ชุด ทรานส์ฟอร์มเมอร์ส (Transformers) โดย  

บัมเบิ้ลบี เป็นภาพยนตร์ที่สร้างย่อยมาจากภาพยนตร์หลักเรื่อง (Spin-off Movie) ทรานส์ฟอร์ม-

เมอร์ส ดังเช่นตัวอย่างของโปสเตอร์ภาพยนตร์ในรูปภาพที่ 6 ซึ่งผู้วิจัยคาดว่าอาจเป็นเพราะเหตุผล

ทางด้านแฟรนไชส์ที่ชื่อ บัมเบิ้ลบี อาจเป็นที่รู้จักกันดีอยู่แล้วจากภาพยนตร์ ทรานส์ฟอร์มเมอร์ส ทำ

ให้ไม่จำเป็นต้องมีการตั้งชื่อเพื่อขยายความใดๆเพิ่มเติม ชื่อภาพยนตร์ดังกล่าวก็สามารถดึงดูดผู้ชมได้

แล้ว 

 

 

 

 

 

 

  

 

รูปภาพที่ 3. ดิ อะเมซิ่ง สไปเดอร์แมน ("ดิ อะเมซิ่ง สไปเดอร์แมน", 2555) 
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รูปภาพที่ 4. ทรานส์ฟอร์มเมอร์ส อภิมหาสงครามแค้น ("ทรานส์ฟอร์มเมอร์ส อภิมหาสงครามแค้น", 

2552), รูปภาพที่ 5. ทรานส์ฟอร์มเมอร์ส 3 ("ทรานส์ฟอร์มเมอร์ส 3", 2554), รูปภาพที่ 6. บัมเบิ้ลบี 

("บัมเบิ้ลบี", 2561) เรียงลำดับจากซ้ายไปขวา 

 อย่างไรก็ตาม หากพิจารณาในกลุ่มย่อยของการแปลชื่อแบบทับศัพท์ โดยจำแนกเป็นการ

แปลทับศัพท์แบบไม่มีการเสริมความ และการแปลทับศัพท์ที่มีการเพ่ิมชื่อรองหรือขยายความ จะเห็น

ว่าการทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความภาษาไทยนั้น ในช่วงพ.ศ. 2541-2555 มีจำนวนภาพยนตร์เพียง 

4 รายชื่อเท่านั้น หรือคิดเป็นร้อยละ 12.90 ของจำนวนภาพยนตร์ไซไฟ-แอ็คชั่นทั้งหมดที่มีกลวิธีการ

แปลแบบทับศัพท์ นอกนั้นจะเป็นการแปลแบบทับศัพท์โดยที่มีการเพ่ิมชื่อรองหรือขยายความเพ่ิมเติม 

แต่ในยุคหลังคือในช่วงพ.ศ. 2556-2563 มีจำนวนภาพยนตร์ 14 รายชื่อที่ใช้กลวิธีการทับศัพท์โดยไม่

มีการเสริมความภาษาไทย หรือคิดเป็นร้อยละ 35.90 ของทั้งหมด ซึ่งแม้ว่าหากพิจารณาโดยรวมแล้ว

สัดส่วนของการใช้กลวิธีการทับศัพท์แบบไม่มีการเสริมความจะเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 12.90 เป็นร้อยละ 

35.90 ก็ตาม แต่สัดส่วนโดยส่วนมากที่ใช้กลวิธีการทับศัพท์ยังคงเป็นการทับศัพท์แบบที่มีการเพิ่มชื่อ

รองหรือขยายความ ดังนั้นผู้วิจัยจึงตีความว่ามีการประนีประนอม (Compromise) กันระหว่างความ

พยายามในการรักษาขนบในวัฒนธรรมต้นทางและวัฒนธรรมปลายทาง ซึ่งสะท้อนจากการแปล

ภาพยนตร์โดยใช ้กลว ิธ ีการแปลความและมีการขยายความเพิ ่มเต ิม เช ่น ภาพยนตร์ เร ื ่อง  

แปซิฟิค ริม สงครามอสูรเหล็ก (Pacific Rim) โดยเป็นภาพยนตร์ในยุคหลังที่มีกลวิธีการแปลแบบทับ

ศัพท์โดยมีการเสริมความเพ่ิมเติม ซึ่งเนื้อเรื่องของภาพยนตร์ดังกล่าวสะท้อนอยู่ในกลุ่มคำว่า สงคราม

อสูรเหล็ก เนื ่องจากภาพยนตร์มีเนื ้อหาเกี ่ยวกับการสร้างหุ ่นยนต์ยั กษ์เพื ่อต่อสู ้กับอสุรกายใต้

มหาสมุทร โดยหุ่นยนต์ยักษ์ดังกล่าวสะท้อนอยู่ในคำว่า อสูรเหล็ก และการสู้รบในภาพยนตร์นั้น

สะท้อนอยู่ในคำว่า สงคราม ดังรูปปกภาพยนตร์ในรูปภาพที่ 7 
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รูปภาพที่ 7. แปซิฟิค ริม สงครามอสูรเหล็ก ("แปซิฟิค ริม สงครามอสูรเหล็ก", 2556) 

1.2 การวิเคราะห์การแปลชื่อภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวไซไฟ-ระทึกขวัญ 
 สำหรับแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์แนวไซไฟ-ระทึกขวัญ จะเห็นได้ว่ามีการใช้กลวิธีการ

ทับศัพท์และการตั้งชื่อใหม่มากขึ้น โดยสัดส่วนของการใช้กลวิธีการทับศัพท์ในช่วงพ.ศ. 2541-2555 

เมื่อเปรียบเทียบกับช่วงพ.ศ. 2556-2563  เพิ่มขึ้นจากร้อยละ 23.08 เป็นร้อยละ 35.48 และสัดส่วน

ของการใช้กลวิธีการตั้งชื ่อใหม่ในช่วงพ.ศ. 2541-2555 เมื่อเปรียบเทียบกับช่วงพ.ศ. 2556-2563 

เพิ่มขึ้นจากร้อยละ 41.03 เป็นร้อยละ 45.16 ในขณะที่สัดส่วนการใช้กลวิธีการแปลความในช่วงพ.ศ. 

2541-2555 เมื่อเปรียบเทียบกับช่วงพ.ศ. 2556-2563  น้อยลงจากร้อยละ 35.90 เป็นร้อยละ 19.35 

ผู้วิจัยพบว่าในยุคก่อนนั้น กลวิธีที่นิยมใช้มากที่สุดในการแปลชื่อภาพยนตร์แนวไซไฟ -ระทึกขวัญคือ

กลวิธีการตั้งชื่อใหม่ ในขณะที่ในยุคหลังแนวโน้มการใช้กลวิธีการตั้งชื่อใหม่นั้นเพ่ิมขึ้นเช่นกัน ซึ่งผู้วิจัย

คาดว่าอาจเป็นเพราะภาพยนตร์แนวไซไฟ-ระทึกขวัญนั้นต้องการสื่อสารให้ผู ้ชมรับรู้ว่าภาพยนตร์

ดังกล่าวเป็นภาพยนตร์แนวระทึกขวัญ ซึ่งผู้วิจัยคาดว่าการใช้วิธีการทับศัพท์นั้นอาจไม่สามารถสะท้อน

ความรู้สึกน่ากลัวได้ดีเท่าการตั้งชื่อใหม่ เช่น ภาพยนตร์เรื่อง อสูรนรกกลายพันธุ์ (The Host) ดังเช่น

ตัวอย่างของโปสเตอร์ภาพยนตร์ในรูปภาพที่ 8 ซึ่งหากใช้วิธีการทับศัพท์ในการแปลด้วยคำว่า โฮสต์ 

หากผู้ชมไม่ได้เห็นปริบทอื่นๆ อาจไม่เข้าใจว่าเนื้อเรื่องของภาพยนตร์จะเป็นแนวใด โดยอาจเป็น
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เหตุผลให้ในยุคหลังนั้นมีการใช้กลวิธีแปลความในสัดส่วนที่น้อยที่สุด และหากใช้กลวิธีการแปลความ 

Host มีความหมายว่า เจ้าบ้าน หรือเจ้าภาพ ดังนั้นด้วยกลวิธีการแปลความ ผู้ชมอาจไม่ทราบถึง

ลักษณะของภาพยนตร์หากไม่ได้รับรู้ถึงปริบทอ่ืนๆนอกเหนือจากชื่อภาพยนตร์ จึงทำให้นิยมใช้การตั้ง

ชื่อใหม่เพื่อสะท้อนเนื้อเรื่องของภาพยนตร์แนวนี้จะทำให้ผู้ชมสามารถทำความเข้าใจได้เบื้องต้นถึง

ลักษณะของภาพยนตร์หรือเนื้อเรื่องโดยย่อ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 8. อสูรนรกกลายพันธุ์ ("อสูรนรกกลายพันธุ์ ", 2556) 

 อย่างไรก็ตาม แม้ว่าในยุคหลังการใช้กลวิธีการตั้งชื่อใหม่จะมีจำนวนมากที่สุด และมีแนวโน้ม

ในการใช้กลวิธีดังกล่าวเพิ่มขึ้น แต่การใช้กลวิธีการทับศัพท์ก็มีจำนวนมากขึ้นเช่นกัน ซึ่งผู้วิจัยพบว่า

สำหรับกลวิธีการทับศัพท์นั้น หากจำแนกออกเป็นกลวิธีการทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความภาษาไทย 

และการทับศัพท์โดยการเพิ่มชื่อรองหรือเสริมความภาษาไทย ในช่วงพ.ศ. 2541-2555 มีการใช้การ

ทับศัพท์โดยไม่เสริมความเพียง 2 เรื่อง หรือคิดเป็นร้อยละ 22.22 ในขณะที่ช่วงพ.ศ. 2556-2563  มี

การใช้กลวิธีการทับศัพท์แบบไม่มีการเสริมความจำนวน 8 เรื่อง หรือคิดเป็นร้อยละ 72.73 ซึ่งแสดง

ให้เห็นว่าในยุคหลังนั้น มีการใช้กลวิธีการทับศัพท์แบบไม่มีการเสริมความเพ่ิมเติมมากขึ้นในภาพยนตร์

ประเภทนี้เช่นกัน ซึ่งผู้วิจัยคาดว่าสาเหตุอาจมาจากการที่ภาพยนตร์ระทึกขวัญช่วงหลังมีลักษณะเป็น

ภาพยนตร์แฟรนไชส์หรือภาพยนตร์ภาคต่อค่อนข้างมาก เช่นในยุคหลัง ภาพยนตร์เรื่อง 10 โคลเวอร์

ฟิลด์ เลน  (10 Cloverfield Lane) และภาพยนตร์เรื ่อง เดอะ โคลเวอร์ฟิลด์ พาราด็อกซ์  (The 
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Cloverfield Paradox) ที ่ เป ็นเร ื ่องราวที ่อยู ่ในชุดเดียวกัน โดยมีการคงคำสำคัญอย่างคำว่า 

Cloverfield ไว้ในชื่อเรื่องเพื่อเป็นการอ้างถึงตนเอง ซึ่งในครั้งแรกที่มีการเอ่ยถึงภาพยนตร์ดังกล่าว 

ผู้ชมอาจจำเป็นต้องใช้ปริบทอื่นๆประกอบเพื่อที่จะทราบถึงลักษณะของภาพยนตร์ เช่น หน้าปก

ภาพยนตร์ เพ่ือที่ผู้ชมจะสามารถเข้าใจได้ถึงเนื้อหาของภาพยนตร์ ลักษณะของภาพยนตร์ หรือปริบท

อ่ืนๆเพื่อประกอบการตัดสินใจในการรับชมได้ ดังตัวอย่างในรูปภาพที่ 9 และ 10  

 

    

 

 

 

 

 

 

     

รูปภาพที่ 9. 10 โคลเวอร์ฟิลด์ เลน ("10 โคลเวอร์ฟิลด์ เลน", 2559.) (ซ้าย) 

รูปภาพที่ 10. เดอะ โคลเวอร์ฟิลด์ พาราด็อกซ์  ("เดอะ โคลเวอร์ฟิลด์ พาราด็อกซ์", 2561) (ขวา) 

 จะเห็นได้ว่าหากทราบเพียงชื่อภาพยนตร์ เช่นภาพยนตร์เรื่อง 10 โคลเวอร์ฟิลด์ เลน หรือ 

เดอะ โคลเวอร์ฟิลด์ พาราด็อกซ์  ผู้ชมอาจไม่สามารถทราบรายละเอียดเพ่ิมเติมจากกลวิธีการทับศัพท์

โดยไม่มีการเสริมความเพ่ิมเติมดังกล่าว แต่หากมีปริบททอ่ืนๆประกอบ อย่างเช่นโปสเตอร์ภาพยนตร์ 

ซึ่งภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องมีการใช้พื้นหลังสีดำ แสดงออกถึงความลึกลับ น่ากลัว สำหรับภาพยนตร์

เรื่อง 10 โคลเวอร์ฟิลด์ เลน มีคำโปรยระบุว่า มอนสเตอร์มาในหลายรูปแบบ และสำหรับภาพยนตร์

เรื ่อง เดอะ โคลเวอร์ฟิลด์ พาราด็อกซ์ มีคำโปรยระบุว่า อนาคตจะปลดปล่อยทุกอย่าง โดยชื่อ

ภาพยนตร์ที่แปลโดยวิธีการทับศัพท์โดยไม่มีเสริมความใดๆเพิ่มเติมและในกรณีที่ไม่ได้เป็นแฟรนไชส์ 
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หรือเป็นแฟรนไชส์แต่เป็นภาพยนตร์ภาคแรก ผู้ชมอาจต้องอาศัยปริบทอื่นๆในการทำความเข้าใจตัว

บทนอกเหนือจากชื่อภาพยนตร์ เช่น ปกภาพยนตร์ คำโปรย เป็นต้น  

 สำหรับขนบในการแปลชื่อภาพยนตร์ในกลุ่มนี้ ผู้วิจัยสรุปว่าขนบในการแปลชื่อภาพยนตร์

แนวไซไฟ-ระทึกขวัญมีการประนีประนอมกันระหว่างการเคลื่อนเข้าหาขนบในวัฒนธรรมต้นทางและ

วัฒนธรรมปลายทาง ซึ่งสะท้อนจากการใช้กลวิธีการทับศัพท์โดยมีการเพิ่มชื่อรองหรือเสริมความ

เพิ่มเติม เพราะแม้การใช้กลวิธีการตั้งชื่อใหม่จะมีจำนวนมากขึ้น แต่การใช้กลวิธีการทับศัพท์โดยไม่มี

การเสริมความภาษาไทยก็มีจำนวนมากขึ้นเช่นกัน ตัวอย่างของภาพยนตร์ที่สะท้อนขนบในการแปล

แบบทับศัพท์และมีการเสริมความเพิ่มเติมในกลุ่มนี้คือภาพยนตร์เรื่อง กราวิตี้ มฤตยูแรงโน้มถ่วง 

(Gravity) โดยมีการแปลโดยการทับศัพท์ซึ่งแสดงถึงการคงไว้ซึ่งขนบในวัฒนธรรมต้นทาง และมีการ

เสริมความเพ่ิมเติมโดยใช้กลุ่มคำว่า มฤตยูแรงโน้มถ่วง ดังตัวอย่างโปสเตอร์ภาพยนตร์ในรูปภาพที่ 11 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 11. กราวิตี้ มฤตยูแรงโน้มถ่วง ("กราวิตี้ มฤตยูแรงโน้มถ่วง’", 2556) 
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1.3 การวิเคราะห์การแปลชื่อภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวไซไฟ-ผจญภัย 
 สำหรับแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์แนวไซไฟ-ผจญภัยโดยเปรียบเทียบระหว่างช่วงพ.ศ. 

2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 จากกราฟในบทที่ 3 จะเห็นได้ว่ามีการใช้กลวิธีการทับศัพท์

มากขึ้นโดยเปรียบเทียบสัดส่วนระหว่างช่วงพ.ศ. 2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563  จากร้อยละ 

25.00 เป็นร้อยละ 62.50 ในขณะที่มีการใช้กลวิธีการแปลความและการตั ้งชื ่อใหม่น้อยลง โดย

เปรียบเทียบสัดส่วนระหว่างช่วงพ.ศ. 2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 แล้ว สัดส่วนร้อยละของ

การใช้กลวิธีการแปลความลดลงจากร้อยละ 41.67 เป็นร้อยละ 25.00 ในขณะที่สัดส่วนร้อยละของ

การใช้กลวิธีการทับศัพท์นั้นลดลงจากร้อยละ 33.33 เป็นร้อยละ 12.50 โดยสรุปคือในยุคแรกนั้น 

กลวิธีที่นิยมใช้มากที่สุดคือการแปลความ ในขณะที่ในยุคหลัง กลวิธีที่นิยมใช้มากที่สุดคือการทับศัพท์ 

โดยในยุคหลังนั้นการใช้กลวิธีการแปลความและการตั้งชื่อใหม่มีจำนวนน้อยลง โดยผู้วิจัยคาดว่า

สาเหตุที ่ในยุคแรกมีการใช้กลวิธ ีการแปลความมากที ่ส ุดเป็นเพราะการตั ้งช ื ่อภาพยนตร์ใน

ภาษาต้นฉบับนั ้นมักจะเป็นการตั ้งชื ่อจากเนื้ อเรื ่อง เช่น ภาพยนตร์เรื ่อง จักรกลอัจฉริยะ (A.I. 

Artificial Intelligence) ที่เป็นเรื ่องราวของหุ่นยนต์เด็กผู้ชายที่ถูกสร้างขึ้นมาให้มีความรู้สึกและ

ความคิดใกล้เคียงกับมนุษย์ทุกอย่าง ซึ่งจักรกลอัจฉริยะในชื่อภาพยนตร์ก็สื่อถึงเด็กผู้ชายคนดังกล่าว 

โดยจะเห็นได้ว่าการตั้งชื่อภาพยนตร์ว่า Artificial Intelligence โดยอิงจากลักษณะของตัวละครหรือ

เนื้อเรื่องของภาพยนตร์นั้น หากใช้วิธีการแปลความก็จะสามารถทำให้ผู้รับสารสามารถทราบถึงข้อมูล

เพ่ิมเติมของภาพยนตร์ได้ เช่นเดียวกับภาพยนตร์เรื่อง ทะลุโลกหลุดจักรวาล (Lost in Space) ดังเช่น

ตัวอย่างของหน้าปกภาพยนตร์ในรูปภาพที่ 12 โดยเป็นเรื่องราวของครอบครัวหนึ่งที่ได้รับภารกิจให้

ออกไปหาที่อยู่อาศัยใหม่บนดาวดวงใหม่นอกโลก เนื่องจากมีการก่อกบฎบนโลกท่ีพวกเขาอาศัยอยู่ใน

ขณะนั้น ซึ่งชื่อเรื่องในภาษาต้นฉบับนั้นสะท้อนถึงเนื้อเรื่องของภาพยนตร์จากการเดินทางทะลุหรือ

หลุดจากโลก หรือจักรวาลออกไป ดังนั้นการแปลชื่อเรื่องดังกล่าวโดยกลวิธีการแปลความก็สามารถทำ

ให้ผู้รับสารได้รับข้อมูลเพ่ิมเติมเกี่ยวกับตัวบทได้อย่างเพียงพอ จึงอาจเป็นสาเหตุให้กลวิธีที่นิยมใช้มาก

ที่สุดในยุคแรกคือกลวิธีการแปลความ  
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รูปภาพที่ 12. ทะลุโลกหลุดจักรวาล ("ทะลุโลกหลุดจักรวาล", 2541) 

 ในขณะที่ในยุคหลังนั้น กลวิธีในการแปลที่ใช้มากที่สุดคือกลวิธีการทับศัพท์ โดยหากจำแนก

การทับศัพท์ออกเป็นการทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความ และการทับศัพท์แบบเสริมความภาษาไทย

แล้ว ในยุคแรกนั้นมีการใช้กลวิธีการทับศัพท์แบบไม่เสริมความเพียงร้อยละ 33.33 ในขณะที่ในยุค

หลังมีการใช้กลวิธีการทับศัพท์แบบไม่เสริมความเพ่ิมขึ้นเป็นร้อยละ 40 แม้ว่าแนวโน้มในการแปลแบบ

ทับศัพท์โดยไม่เสริมความจะเพิ่มขึ้น แต่สัดส่วนโดยส่วนมากจะเป็นการแปลทับศัพท์โดยการขยาย

ความเพ่ิมเติมมากกว่าการทับศัพท์โดยไม่เสริมความ ซึ่งผู้วิจัยคาดว่าอาจเป็นเพราะชื่อภาพยนตร์แนว

ไซไฟ-ผจญภัยในยุคหลังมักตั้งจากชื่อเฉพาะ ดังนั้นเพื่อเป็นการรักษาขนบต้นทางไว้ จึงมีการแปลด้วย

การทับศัพท์ แต่ก็ยังมีการขยายความเพิ่มเติม เช่น ภาพยนตร์เรื่อง อินเตอร์สเตลลาร์ ทะยานดาวกู้

โลก (Interstellar) หรือภาพยนตร์เรื่อง เดอะ มาร์เชียน กู้ตาย 140 ล้านไมล์ (The Martian) ดังเช่น

ตัวอย่างของหน้าปกภาพยนตร์ในรูปภาพที่ 13 
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รูปภาพที่ 13. เดอะ มาร์เชียน กู้ตาย 140 ล้านไมล์ ("เดอะ มาร์เชียน กู้ตาย 140 ล้านไมล์ ", 2558) 

 อย่างไรก็ตาม ภาพยนตร์ที่ใช้กลวิธีการทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความในยุคหลังนั้นก็ยังคง

พบได้เช่นกัน  เช่น ภาพยนตร์เรื่อง แอดแวนเทจัส (Advantageous) ซึ่งเป็นภาพยนตร์ในช่วงพ.ศ. 

2556-2563 ภาพยนตร์เรื่องนี้ไม่ได้เป็นภาพยนตร์แฟรนไชส์หรือ ภาพยนตร์เรื่องย่อยที่สร้างมาจาก

ภาพยนตร์เรื่องหลักใดๆ แต่มีการใช้วิธีการทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความเพิ่มเติม ผู้วิจัยคาดว่าอาจ

เป็นเพราะในยุคหลังนั้นผู้คนส่วนมากเคยชินกับชื่อภาพยนตร์แบบทับศัพท์มากขึ้นกว่าแต่ก่อน และ

ผู้คนรู้ภาษาอังกฤษมากขึ้น นอกจากนี้เนื่องจากปัจจุบันปริบทมีหลากหลายยิ่ งขึ้น ดังนั้นผู้ชมอาจ

สามารถทราบถึงรายละเอียดหรือข้อมูลเพิ่มเติมของภาพยนตร์ดังกล่าวจากปริบทอ่ืนๆได้ เช่น เรื่องย่อ

ภาพยนตร์ หรือตัวอย่างภาพยนตร์ เป็นต้น 

 ดังนั้นผู้วิจัยจึงสรุปว่าในยุคหลัง ขนบของการแปลภาพยนตร์แนวไซไฟ-ผจญภัยมีแนวโน้มที่

จะประนีประนอมในการเคลื่อนเข้าหาขนบในวัฒนธรรมต้นทางและปลายทาง ซึ่งสะท้อนในการใช้

กลวิธีการแปลแบบทับศัพท์โดยมีการเพ่ิมชื่อรองหรือเสริมความเพ่ิมเติม โดยพิจารณาจากการใช้กลวิธี

การทับศัพท์โดยการเพ่ิมชื่อรองหรือเสริมความเพ่ิมเติมมากท่ีสุดในยุคหลัง และมีการใช้กลวิธีการแปล

ความและตั้งชื่อใหม่น้อยลงในยุคหลัง ทั้งนี้อาจเป็นสาเหตุเพราะผู้แปลเองต้องการรักษาชื่อภาพยนตร์

ที่เป็นชื่อเฉพาะของภาพยนตร์แต่ละเรื่องไว้ จึงอาจเลือกใช้วิธีการแปลแบบทับศัพท์ อย่างไรก็ตาม

เนื่องจากผู้แปลเองก็ยังคงต้องการรักษาผู้ชมที่ไม่รู้ภาษาอังกฤษ และต้องการเข้าถึงกลุ่มผู้ชมที่ไม่รู้

ภาษาอังกฤษด้วยเช่นกัน นอกจากนี้อาจเป็นไปได้ว่าผู้แปลชื่อภาพยนตร์ดังกล่าวต้องการที่จะดึงจุด
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ขายของภาพยนตร์ออกมาเพ่ือให้ผู้ชมเกิดความสนใจ ดังนั้นการดึงเนื้อหาของภาพยนตร์ออกมาก็อาจ

เป็นการช่วยดึงจุดขายของภาพยนตร์ดังกล่าวออกมาได้ เมื ่อผู ้ชมทราบถึงใจความสำคัญของ

ภาพยนตร์ผ่านชื่อเรื่อง ก็อาจทำให้ตัดสินใจเลือกรับชมภาพยนตร์ดังกล่าว ดังนั้นจึงมีการเพิ่มชื่อรอง

หรือขยายความเพ่ิมเติมจากการแปลแบบทับศัพท์ เช่น ภาพยนตร์เรื่อง อินเตอร์สเตลลาร์ ทะยานดาว

กู้โลก (Interstellar) ดังตัวอย่างในรูปภาพที่ 14 ซึ่งใช้กลวิธีการแปลแบบทับศัพท์คำว่า Interstellar 

และมีการเสริมความเพิ ่มเติมโดยใช้กลุ่มคำว่า ทะยานดาวกู ้โลก เพื ่อเป็นการสะท้อนเนื ้อเรื ่อง 

เนื่องจากภาพยนตร์ดังกล่าวเป็นเรื่องของเกี่ยวกับวิศวกรหนุ่มที่ต้องเข้าร่วมภารกิจในการเดินทางไป

ยังอวกาศเพ่ือนค้นหาที่อยู่อาศัยใหม่ให้กับมนุษย์  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 14. อินเตอร์สเตลลาร์ ทะยานดาวกู้โลก ("อินเตอร์สเตลลาร์ ทะยานดาวกู้โลก", 2557) 

1.4 การวิเคราะห์การแปลชื่อภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวไซไฟ-ตลก 
สำหรับแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์แนวไซไฟ-ตลกโดยเปรียบเทียบระหว่างช่วงพ.ศ. 

2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 จากกราฟในบทที่ 3 จะเห็นได้ว่ามีการใช้กลวิธีการแปลความ
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มากจากเดิมท่ีในช่วงปีก่อนไม่มีการใช้กลวิธีการแปลความเลยโดยเปรียบเทียบระหว่างช่วงพ.ศ. 2541-

2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 มีการใช้กลวิธีการแปลความเพิ่มขึ้นเป็นร้อยละ 33.33 ในขณะที่มี

การใช้กลวิธีการทับศัพท์และการตั้งชื่อใหม่น้อยลง  โดยเปรียบเทียบระหว่างช่วงพ.ศ. 2541-2555 

และช่วงพ.ศ. 2556-2563 มีการใช้กลวิธีการทับศัพท์ลดลงจากร้อยละ 40.00 เป็นร้อยละ 33.33  

และมีการใช้กลวิธีการตั้งชื่อใหม่น้อยลง จากร้อยละ 60.00 เป็นร้อยละ 33.33 โดยสรุปแล้วกลวิธีที่ใช้

มากที่สุดในยุคแรกคือกลวิธีการตั้งชื่อใหม่ ในขณะที่กลวิธีที่ยุคหลังมีการแปลชื่อภาพยนตร์โดยใช้

วิธีการทั้ง 3 แบบในสัดส่วนที่เท่ากันคือร้อยละ 33.33 โดยผู้วิจัยคาดว่าในยุคแรกที่กลวิธีการตั้งชื่อใหม่

นิยมใช้มากที่สุดนั้นอาจเป็นเพราะภาพยนตร์แนวไซไฟ-ตลกจำเป็นต้องมีชื่อแปลที่สามารถสื่อหรือ

สะท้อนให้ผู้ชมสามารถรับรู้ถึงลักษณะความเป็นภาพยนตร์ตลกดังกล่าวได้ เช่น ภาพยนตร์เรื ่อง 

มะนาวต่างดุ๊ด มนุษย์ต่างมึน (Paul) เนื่องจากชื่อภาพยนตร์ในภาษาต้นฉบับนั้นเป็นชื่อเฉพาะคือ 

Paul หากใช้กลวิธีการแปลแบบทับศัพท์หรือแปลความอาจทำให้ผู้ชมไม่สามารถเข้าใจลักษณะของ

ภาพยนตร์หรือบริบทอ่ืนๆได้ ดังนั้นการตั้งชื่อใหม่โดยสะท้อนเนื้อหา ซึ่งเนื้อเรื่องดังกล่าวเป็นเรื่องราว

ของชายหนุ่มสองคนผู้คลั่งไคล้มนุษย์ต่างดาว กลับได้มาเจอและช่วยเหลือมนุษย์ต่างดาวที่หลงมาจาก

ยานแม่เสียเอง จะเห็นได้ว่านอกจากการสะท้อนเนื้อหาของภาพยนตร์ไว้ในชื่อแปลแล้ว  การเล่นเสยีง

ระหว่างคำว่า ต่างดุ๊ด และ มนุษย์ รวมถึงการเลือกใช้คำว่าดุ๊ดนั้นสามารถช่วยสื่อถึงลักษณะความเป็น

กันเอง ไม่จริงจัง ซึ่งเป็นลักษณะของภาพยนตร์ตลก นอกจากนี้ผู้วิจัยพบว่าหากใช้การแปลแบบทับ

ศัพท์คือแปลความ อาจไม่สามารถสะท้อนมุกตลกหรือลักษณะความเป็นภาพยนตร์ตลกไว้ได้ สำหรับ

ในยุคหลังนั้น มีการใช้กลวิธีการทับศัพท์ การแปลความ และการตั้งชื่อใหม่ในอัตราส่วนที่เท่ากัน โดย

ผู้วิจัยคาดว่าสาเหตุอาจเป็นเพราะในช่วงหลัง ผู้คนเริ่มคุ้นชินกับชื่อทับศัพท์หรือการไม่แปลแล้ว 

รวมถึงมีความรู้ด้านภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น ดังนั้นจึงไม่แปลกที่ในยุคหลังก็มีการใช้กลวิธีการทับศพัท์

เช่นกัน สำหรับกลวิธีการแปลความนั้นไม่พบในยุคแรกเลย แต่กลับมาพบในยุคที่สอง ทั้งนี้ผู้วิจัยคาด

ว่าอาจเป็นเพราะชื่อภาพยนตร์แนวไซไฟ-ตลกในยุคหลังเริ่มมีการตั้งชื่อจากเนื้อเรื่องของภาพยนตร์

หรือลักษณะในภาพยนตร์ ดังนั้นแล้วการใช้กลวิธีการแปลความก็อาจเพียงพอในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ

ตัวบทต่อผู้ชม เช่น มนุษย์ย่อไซส์ (Downsizing) ที่มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับการคิดค้นกลวิธีในการย่อไซส์

มนุษย์เพื ่อลดปัญหากประชากรล้นโลก โดยคำว่า Downsize สื ่อถึงการลดขนาดลง ซึ ่งชื ่อเรื ่อง

ดังกล่าวได้ทำหน้าที่สะท้อนเนื้อหาภาพยนตร์ โดยผู้แปลได้เลือกแปลโดยเสริมคำว่า มนุษย์ จึงได้ชื่อ

ภาพยนตร์ว่า มนุษย์ย่อไซส์ ดังนั้นผู้วิจัยจึงสรุปว่าจากลักษณะการตั้งชื่อภาพยนตร์ในภาษาต้นฉบับ

ที่ตั ้งชื่อจากเนื้อหาของภาพยนตร์ในยุคหลัง ทำให้กลวิธีการแปลความนั่นเพียงพอในการสะท้ อน
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เนื้อหาของภาพยนตร์และดึงดูดผู้ชม ในยุคหลังจึงเริ่มมีการใช้กลวิธีการแปลความนั่นเอง สำหรับกลวิธี

การทับศัพท์ในยุคหลังนั้น ผู้วิจัยพบว่ามีเพียงการใช้กลวิธีการทับศัพท์แบบไม่เสริมความเพ่ิมเติม ได้แก่ 

ภาพยนตร์เรื่อง สแนชเชอร์ (Snatchers) ซึ่งผู้วิจัยคาดว่าสาเหตุที่มีการแปลทับศัพท์เกิดขึ้นอาจเป็น

เพราะในยุคหลังผู้คนรู้ภาษาอังกฤษกันมากขึ้นและคุ้นชินกับการแปลชื่อภาพยนตร์แบบทับศัพท์แล้ว 

นอกจากนี้เนื่องจากด้วยเทคโนโลยีต่างๆในปัจจุบัน ทำให้สามารถเข้าถึงปริบทอื่นๆนอกเหนือจากชื่อ

ภาพยนตร์ได้อย่างง่ายดาย เช่น ตัวอย่างภาพยนตร์ เรื่องย่อภาพยนตร์ ที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายขึ้นจาก

สมาร์ทโฟนต่างๆ ดังนั้นการแปลชื่อแบบทับศัพท์อาจเพียงพอสำหรับในยุคหลัง 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงสรุปว่าภาพยนตร์แนวไซไฟ-ตลกในยุคหลังนั้น มีการแปลโดยเคลื่อนเข้าหา

ขนบในวัฒนธรรมปลายทาง ซึ่งสะท้อนจากการใช้กลวิธีการตั้งชื่อใหม่ เนื่องจากผู้วิจัยคาดว่าในการ

สะท้อนมุกตลกของภาพยนตร์เพียงชื่อภาพยนตร์ทับศัพท์หรือการแปลความโดยไม่มีการเสริมความ

ใดๆอาจไม่เพียงพอ ซึ่งอาจเห็นได้จากตัวอย่างภาพยนตร์เรื่อง มะนาวต่างดุ๊ด มนุษย์ต่างมึน (Paul) ดัง

ตัวอย่างในรูปภาพที่ 15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 15.  มะนาวต่างดุ๊ด มนุษย์ต่างมึน ("มะนาวต่างดุ๊ด มนุษย์ต่างมึน", 2554) 
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1.5 การวิเคราะห์การแปลชื่อภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวไซไฟ-โรแมนติก 
 สำหรับแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์แนวไซไฟ-โรแมนติกโดยเปรียบเทียบระหว่างช่วง

พ.ศ. 2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 หากอ้างอิงจากกราฟในบทที่ 3 จะเห็นได้ว่ามีการใช้

กลวิธีการแปลความมากขึ้นโดยเปรียบเทียบระหว่างช่วงพ.ศ. 2541-2555 และช่วงพ.ศ. 2556-2563 

โดยมีสัดส่วนการใช้กลวิธีการแปลความเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 25.00 เป็นร้อยละ 75.00 ในขณะที่มีการ

ใช้กลวิธีการทับศัพท์และการตั้งชื่อใหม่น้อยลง โดยหากเปรียบเทียบระหว่างช่วงพ.ศ. 2541 -2555 

และช่วงพ.ศ. 2556-2563 การใช้กลวิธีการทับศัพท์ลดลงจากร้อยละ 50.00 เป็นร้อยละ 25 และ

กลวิธีการชื่อใหม่ลดลงจากร้อยละ 25.00 เป็น 0 โดยสรุปแล้ว ในยุคแรกนั้น กลวิธีที่ใช้มากที่สุดคือ

กลวิธีการทับศัพท์ ในขณะที่ยุคที่สองนั้น กลวิธีที่นิยมใช้มากที่สุดคือกลวิธีการแปลความ และในยุค

หลังจากนั้น ไม่มีการใช้กลวิธีการตั้งชื่อใหม่เลย โดยผู้วิจัยคาดว่าในยุคหลังที่มีการใช้กลวิธีการแปล

ความมากขึ้นเนื่องจากการตั้งชื่อภาพยนตร์ในภาษาต้นทางนั้นเป็นการตั้งชื่อจากเนื้อหาหรือลักษณะ

ของเนื้อเรื่อง ดังนั้นการแปลความและเสริมความเพิ่มเติมก็เพียงพอในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับตัวบทต่อ

ผู้ชม เช่น ภาพยนตร์เรื่อง รักเราห่างแค่ดาวอังคาร (The Space Between Us) โดยเป็นเรื่องราวของ

เด็กผู้ชายคนหนึ่งที่เกิดและโตบนดาวอังคาร แต่กลับตกหลุมรักผู้หญิงบนโลกผ่านทางโลกออนไลน์ 

ดังนั้นเขาจึงวางแผนมายังโลกเพื่อที่จะได้พบหญิงสาวคนนั้น โดยภาพยนตร์เรื่องนี้มีการใช้กลวิธีการ

แปลแบบเอาความ และมีการเสริมความเพิ่มเติม โดยชื่อภาพยนตร์ก็สะท้อนถึงความห่างไกลของคน

ทั้งคู่ด้วยคำว่าห่าง และดาวอังคาร นอกจากนี้คำว่าดาวอังคารยังชี้ให้เห็นถึงฉากหนึ่งที่เกิดขึ้นใน

ภาพยนตร์อีกด้วย ซึ่งผู้วิจัยคาดว่าการแปลความนั้นสามารถสะท้อนความรู้สึกหรือโทนของเรื่องได้

ดีกว่าการแปลแบบอื่นๆ ซึ่งหากเป็นการแปลแบบทับศัพท์ก็อาจทำให้ผู้ชมไม่สามารถเข้าถึงอารมณ์

ของภาพยนตร์โรแมนติกที่ผู้แปลต้องการสื่อได้เลย โดยอาจสังเกตได้จากการใช้คำว่า รัก (ของ)เรา ใน

ชื่อแปล และการใช้คำวิเศษณ์อย่างคำว่า แค่ ซึ่งแสดงถึงความรู้สึกที่ต้องการสื่อว่าระยะห่างนั้นไม่ได้

มากมายนัก นอกจากนี้  ภาพยนตร์แนวไซไฟ-โรแมนติกอ่ืนๆในยุคหลังที่ใช้กลวิธีการแปลความนั้นมัก

มีการใช้คำที ่แสดงถึงความเป็นคู ่กันหรือความรัก อย่างภาพยนตร์เรื ่อง คู่โดยสารพันล้านไมล์ 

(Passengers)  มีการสร้างคำใหม่คือ คู่โดยสาร หรือภาพยนตร์เรื่อง รักไร้เสียง (Mute) ที่มีการแปล

ความโดยการขยายความคำว่า รัก ในส่วนของยุคหลังที่ไม่มีการใช้กลวิธีการตั้งชื่อใหม่นั้นอาจเป็น

เพราะการใช้กลวิธีการแปลความก็สามารถสะท้อนเนื้อเรื่องและดึงดูดผู้ชมได้ดีอยู่แล้ว และการทับ

ศัพท์ก็เริ่มเป็นที่ยอมรับมากขึ้นแล้ว เนื่องมาจากโลกาภิวัตน์ที่ทำให้คนทั่วไปรู้ภาษาอังกฤษ และการ

เข้าถึงปริบทอื่นๆที่ง่ายดายขึ้น เช่น ผู้ชมสามารถเข้าถึงเว็บไซต์ไอเอ็มดีบีหรือเน็ตฟลิกซ์ ผ่านทาง
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สมาร์ทโฟนต่างๆโดยง่ายดาย เพื่อค้นหาเรื่องย่อของภาพยนตร์ หรือตัวอย่างภาพยนตร์ จึงทำให้การ

ตั้งชื่อแบบทับศัพท์เพียงพอต่อการสื่อสารกับผู้ชมแล้ว 

 ดังนั้นผู้วิจัยจึงสรุปว่าแนวโน้มในการแปลชื่อภาพยนตร์ในยุคหลังนั้นมีการแปลโดยเคลื่อนเข้า

หาขนบในวัฒนธรรมปลายทาง ซึ่งสะท้อนจากการใช้กลวิธีการแปลความ โดยในยุคหลังมีการใช้กลวิธี

การแปลความมากขึ้น และมีการใช้กลวิธีการทับศัพท์น้อยลง เช่น ภาพยนตร์เรื่อง คู่โดยสารพันล้าน

ไมล์ (Passengers) ที่มีการแปลโดยการสร้างคำใหม่คือ คู่โดยสาร และมีการเสริมความกลุ่มคำว่า

พันล้านไมล์ เพ่ือให้ข้อมูลเพิ่มเติมเก่ียวกับภาพยนตร์ ดังรูปภาพที่ 16 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 16. คู่โดยสารพันล้านไมล์ ("คู่โดยสารพันล้านไมล์", 2559) 
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สรุปแนวโน้มในการแปลที่สำคัญของแต่ละกลุ่มภาพยนตร์ประเภทย่อยมีดังนี้ 

1. กลุ่มภาพยนตร์ที่มีแนวโน้มของขนบในการแปลเคลื่อนเข้าหาวัฒนธรรมปลายทาง ได้แก่ กลุ่ม
ภาพยนตร์ไซไฟ-ตลกและไซไฟ-โรแมนติก ซึ่งจะสังเกตได้จากการใช้กลวิธีการตั้งชื่อใหม่ใน
กลุ่มภาพยนตร์ไซไฟ-ตลก เช่น ภาพยนตร์เรื่อง มะนาวต่างดุ๊ด มนุษย์ต่างมึน (Paul)  และ
การใช้กลวิธีการแปลความโดยมีการเสริมความเพิ่มเติมในกลุ่มภาพยนตร์ไซไฟ-โรแมนติก 
เช่น ภาพยนตร์เรื่อง คู่โดยสารพันล้านไมล์ (Passengers) 

2. กลุ ่มภาพยนตร์ที ่มีการประนีประนอมของขนบระหว่างแนวโน้มในการเคลื ่อนเข้าหา
วัฒนธรรมต้นทางและปลายทาง ได้แก่ กลุ่มภาพยนตร์ไซไฟ-แอ็คชั่น ไซไฟ-ระทึกขวัญ และ
ไซไฟ-ผจญภัย  โดยจะสะท้อนผ่านกลวิธีการทับศัพท์โดยมีการเพิ่มชื่อรองหรือเสริมความ
เพิ ่มเติม เช่น ภาพยนตร์เรื ่องแปซิฟิค ริม สงครามอสูรเหล็ก (Pacific Rim) จากกลุ่ม
ภาพยนตร์ไซไฟ-แอ็คชั่น ภาพยนตร์เรื ่อง กราวิตี ้ มฤตยูแรงโน้มถ่วง (Gravity) จากกลุ่ม
ภาพยนตร์ไซไฟ-ระทึกขวัญ และภาพยนตร์เรื ่อง อินเตอร์สเตลลาร์ ทะยานดาวกู ้โลก 
(Interstella) จากกลุ่มภาพยนตร์ไซไฟ-ผจญภัย 
 
 

2. การวิเคราะห์การแปลช่ือภาพยนตร์ด้วยทฤษฎีของนอร์ดเรื่องหน้าที่ของชื่อเรื่อง 
หากอ้างอิงจากทฤษฎีเรื่องหน้าที่ของชื่อเรื่องของนอร์ดที่ได้สรุปว่าหน้าที่หลักที่มีอยู่ในทุกชื่อ

เรื่อง คือ หน้าที่ในการจำแนก หน้าที่ในการบอกเก่ียวกับตัวบท และหน้าที่ในการเตะตา ในขณะที่หน้าที่

เฉพาะนั้น จะปรากฏในชื่อเรื่องบางชื่อหรือชื่อเรื่องบางชนิดเท่านั้น ไม่ต้องปรากฏทุกครั้ง ได้แก่ หน้าที่

ในการบรรยายความ หน้าที่ในการแสดงท่าที และหน้าที่ในการเรียกร้องจูงใจ ผู้วิจัยจะวิเคราะห์โดย

แบ่งเป็นกลวิธีการจากกรอบที่ใช้ในบทที่ 3 ได้แก่ กลวิธีการทับศัพท์ กลวิธีการตั้งชื่อใหม่ และกลวิธีการ

แปลความ 

สำหรับการแปลชื่อภาพยนตร์ในกลุ่มใดก็ตามที่ มักพบทั้งหน้าที่หลัก ได้แก่ หน้าที่ในการ

จำแนก หน้าที่บอกเกี่ยวกับตัวบท และหน้าที่ในการเตะตาผู้อ่าน และหน้าที่เฉพาะ ได้แก่ หน้าที่ในการ

บรรยายความ หน้าที่ในการแสดงท่าที และหน้าที่ในการเรียกร้องจูงใจ ผู้วิจัยจะเริ่มจากการวิเคราะห์

หน้าที่ในการจำแนก หน้าที่ในการบอกเก่ียวกับตัวบท และหน้าที่ในการเตะตาผู้อ่าน ตามลำดับ 

หน้าที่ในการจำแนก: หน้าที่ในการจำแนกของภาพยนตร์แต่ละเรื่องนั้นมีหน้าที่ในการตั้งชื่อ

ให้ภาพยนตร์ เพื่อทำให้ผู้ชมสามารถค้นหาภาพยนตร์ดังกล่าวได้  หน้าที่ในการจำแนกมักเป็นการตั้ง
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ชื่อจากชื่อตัวละครหลักหรือลักษณะของตัวละครหลัก เช่น สำหรับภาพยนตร์แนวไซไฟ-แอ็คชั่นในยุค

แรก อาจสามารถสังเกตได้จากตัวอย่างภาพยนตร์เรื่อง กรีน แลนเทิร์น (Green Lantern) ที่ตั้งชื่อ

ภาพยนตร์จากยอดมนุษย์ที่เป็นตัวละครหลักของภาพยนตร์ที่มีชื่อว่า กรีน แลนเทิร์น หรือภาพยนตร์

เรื่อง อวตาร (Avatar) ที่ตั้งชื่อจากเนื้อหาของภาพยนตร์ เนื่องจากอวตารมีความหมายถึงร่างที ่มี

ส่วนผสมทางพันธุกรรมของดีเอ็นเอมนุษย์และดีเอ็นเอจากสิ่งมีชีวิตบนดาวแพนโดรา โดยภาพยนตร์

จะดำเนินเรื่องโดยตัวละครอวตารดังกล่าว สำหรับภาพยนตร์แนวไซไฟ-ระทึกขวัญอาจสามารถสังเกต

ได้จากตัวอย่างภาพยนตร์เรื่อง ดอนนี่ ดาร์โก (Donnie Darko) ที่มีการตั้งชื่อภาพยนตร์จากตัวละคร

หลักในเรื่องท่ีมีชื่อว่า ดอนนี่ ดาร์โก หรือภาพยนตร์เรื่อง โพรมีธีอุส (Prometheus) ที่มีการตั้งชื่อจาก

ชื่อยานในภาพยนตร์ และสำหรับภาพยนตร์แนวไซไฟ-แอ็คชั่นในยุคหลัง อาจสามารถสังเกตได้จาก

ภาพยนตร์เร ื ่อง เอ็กซ์ทิงช ั ่น (Extinction) ซึ ่ง Extinction มีความหมายว่า การสูญพันธุ ์ โดย

ความหมายดังกล่าวสอดคล้องกับเนื้อหาของภาพยนตร์ที่เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับการเอาชีวิตรอดของ

มนุษย์จากการสูญพันธุ์หลังจากมีสัตว์ประหลาดบุกโลก สำหรับภาพยนตร์แนวไซไฟ -ผจญภัยในยุค

แรก อาจสามารถสังเกตได้จากตัวอย่างภาพยนตร์เรื่อง ซูเปอร์แมน  รีเทิร์น (Superman Returns) 

ซ่ึงต้ังชือ่ภาพยนตร์จากตัวละครหลักท่ีมีชื่อว่า ซุปเปอร์แมน หรือ ภาพยนตร์เรื่อง สกายกัปตัน ผ่าโลก

อนาคต (Sky Captain and the World of Tomorrow) ที่มีการตั้งชื่อภาพยนตร์จากตัวละครหลักที่

ชื ่อ สกายกัปตัน สำหรับภาพยนตร์แนวไซไฟ-ตลกในยุคหลัง อาจสามารถสังเกตได้จากตัวอย่าง

ภาพยนตร์เรื่อง สแนชเชอร์ (Snatchers) โดยคำว่า Snatcher มีความหมายว่า ผู้ฉกฉวย หรือ ผู้คว้า 

ซึ่งอาจสื่อให้เห็นถึงเค้าโครงเรื่องของภาพยนตร์ที่ตัวละครเด็กผู้หญิงวัยรุ่นคนนึงได้รับเชื้ออสุรกายจาก

การไปร่วมหลับนอนกับผู้ชายคนหนึ่ง ซึ่งหากผู้ชายคนนี้นอนกับใครก็จะแพร่เชื้อดังกล่าวไปเรื่อยๆ 

ดังนั้นผู้วิจัยคาดว่าสแนชเชอร์น่าจะหมายถึงตัวละครเอกผู้ชายดังกล่าว ที่ฉกฉวยโอกาสไปร่วมหลับ

นอนกับผู้หญิงคนอื่น เพื่อจะแพร่เชื้อที่ตนเองได้รับมาต่อไป และสำหรับสำหรับภาพยนตร์แนวไซไฟ -

โรแมนติกในยุคหลัง อาจสามารถสังเกตได้จากตัวอย่างภาพยนตร์เรื่อง ออร์บิเตอร์ 9 (Orbiter 9) โดย

คำว่า ออร์บิเตอร์ 9 หมายถึงชื่อยานอวกาศที่เป็นจุดเริ่มต้นของภาพยนตร์เรื่องนี้ ออบิเตอร์ 9 เป็น

ภาพยนตร์ที่เล่าเรื่องผู้หญิงคนหนึ่งที่อาศัยบนยานอวกาศ แล้วยานดังกล่าวเสีย จึงทำให้วิศวกรหนุ่ม

ต้องมาช่วยซ่อมยานให้ จากนั้นทั้งคู่จึงมีความสัมพันธ์กัน แต่สุดท้ายเด็กผู้หญิงคนนั้นก็ได้พบกับความ

จริงว่าตัวเธอถูกโคลนนิ่งขึ้นมาเพื่อการทดลองเท่านั้น ดังนั้นจากตัวอย่างข้างต้นแล้ว จะเห็นได้ว่าชื่อ

เรื่องดังกล่าวได้ทำหน้าที่ในการจำแนกโดยอาจใช้เป็นชื่อเฉพาะหรือชื่อของตัวละครหรื อสิ่งของใน

ภาพยนตร์ ชื่อดังกล่าวทำให้ผู้ชมสามารถแยกแยะภาพยนตร์ดังกล่าวออกจากภาพยนตร์เรื่องอื่นๆได้  
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นอกจากนี้หน้าที่ในการจำแนกยังมีความสำคัญในแง่การปกป้องลิขสิทธ์ของชื่อเรื่อง เนื่องจากใน

ปัจจุบันภาพยนตร์ต่างๆแพร่หลายมากขึ้น ดังนั้นการตั้งชื่อจึงจำเป็นต้องจำแนกความแตกต่างให้เห็น

อย่างเด่นชัด  

หน้าที่ในการบอกเกี่ยวกับตัวบท: หน้าที่บอกเกี่ยวกับตัวบทสามารถทราบได้จากการระบุ

ประเภทของภาพยนตร์ หรือปริบทอื่นๆของภาพยนตร์ เช่น ปกภาพยนตร์ โปสเตอร์ภาพยนตร์ หรือ

คำวิจารณ์ภาพยนตร์ โดยภาพยนตร์แต่ละประเภทก็จะมีลักษณะแตกต่างกันออกไป เช่น ภาพยนตร์

ไซไฟ-แอ็คชั่นก็จะมีลักษณะเนื้อเรื่องที่เกี่ยวข้องกับอนาคตและวิทยาศาสตร์ รวมถึงการดำเนินเรื่องจะ

เกี่ยวข้องกับการต่อสู้ การยิงปืน ส่วนของปกภาพยนตร์อาจใช้สีโทนเข้ม และอาจมีการแสดงออกถึง

ลักษณะการต่อสู้ของความเป็นภาพยนตร์แอ็คชั่น เช่น รูปตัวละครบนหน้าปกที่อยู่ในท่าทางพร้อม

ต่อสู้ ดังตัวอย่างปกภาพยนตร์เรื่อง กรีน แลนเทิร์น ซึ่งเป็นภาพยนตร์ในยุคแรก โดยมีตัวอย่างหน้าปก

ภาพยนตร์ในรูปภาพที่ 17  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 17. กรีน แลนเทิร์น ("กรีน แลนเทิร์น ", 2554) 

สำหรับภาพยนตร์แนวไซไฟ-ระทึกขวัญ นอกจากปกภาพยนตร์อาจใช้สีเข้ม เช่น ดำ น้ำเงิน 

แสดงให้เห็นถึงลักษณะของความลึกลับของภาพยนตร์ไซไฟ ปกภาพยนตร์มักแสดงออกถึงลักษณะ
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ความน่ากลัว ความสยองขวัญ สำหรับหน้าที่ในการเตะตาผู้ชมนั้นอาจสามารถสังเกตได้จากลักษณะ

ของชื่อเรื่องที่ปรากฏบนปกภาพยนตร์ เช่น ภาพยนตร์เรื่อง โรงเรียนสยองขวัญ (The Faculty) ที่มี

การใช้หน้าปกภาพยนตร์โทนสีดำและสีน้ำเงินเข้ม และชื่อภาษาอังกฤษที่มีการเน้นตัวอักษรตัว A ให้

แตกต่างจากตัวอักษรอื่นๆ ในขณะที่ชื่อแปลภาษาไทยบนหน้าปกฉบับแปลใช้ตัวอักษรสีแดง ซึ่งอาจ

ทำให้เกดิความรู้สึกน่ากลัวต่อผู้ชม ดังที่ปรากฏบนปกภาพยนตร์เรื่อง โรงเรียนสยองโลก รูปภาพที่ 18 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 18. โรงเรียนสยองโลก ("โรงเรียนสยองโลก", 2541) 

สำหรับภาพยนตร์แนวไซไฟ-ผจญภัย ปกภาพยนตร์อาจใช้สีเข้ม เช่น ดำ น้ำเงิน หรือเขียว ซึ่ง

สื่อให้เห็นถึงลักษณะของความลึกลับของภาพยนตร์ไซไฟ และมักมีการแสดงออกถึงลักษณะของการ

เดินทางตามแบบฉบับความเป็นภาพยนตร์ผจญภัย เช่น พื้นหลังอาจเป็นฉากของสถานที่แปลกใหม่

อย่างอวกาศ หรือดาวเคราะห์ดวงอื่นๆ ดังเช่นตัวอย่างหน้าปกภาพยนตร์เรื่อง สกายกัปตัน ผ่าโลก

อนาคต (Sky Captain and the World of Tomorrow) ที่มีฉากหลังของภาพยนตร์จะปรากฏให้

เห็นถึงลักษณะของดาวดวงอื่นที่อาจไม่ใช่โลก ดังที่ปรากฏบนปกภาพยนตร์เรื่อง สกายกัปตัน ผ่าโลก

อนาคต ในรูปภาพที่ 19 
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รูปภาพที่ 19. สกายกัปตัน ผ่าโลกอนาคต ("สกายกัปตัน ผ่าโลกอนาคต", 2547) 

สำหรับภาพยนตร์แนวไซไฟ-ตลก ปกภาพยนตร์หรือโปสเตอร์ภาพยนตร์มักใช้สีโทนอ่อน 

สดใส เพื่อสื่อถึงความเบาสมองตามแบบฉบับความเป็นภาพยนตร์ แต่เนื้อหาของภาพยนตร์ก็จะยังมี

ความเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ และเงื่อนไขที่ตรงข้ามกับความจริงในปัจจุบันอยู่ด้วย ดังเช่นตัวอย่าง

หน้าปกภาพยนตร์เรื่อง มนุษย์ย่อไซส์  (Downsizing) ที่เป็นรูปผู้ชายกำลังโดนวัดขนาดจากสายวัด ซึ่ง

ของสายวัดนั้นเล็กมาก จากรูปคือผู้ชายดังกล่าวมีความสูงเพียงประมาณ 5 นิ้ว จะเห็นว่าโปสเตอร์

ภาพยนตร์ดังกล่าวทำหน้าที่เตะตาผู้ชมได้ดีด้วยรูปภาพที่เป็นอวัจนภาษา ดังรูปภาพที่ 20 
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รูปภาพที่ 20. มนุษย์ย่อไซส์ ("มนุษย์ย่อไซส์", 2560) 

สำหรับภาพยนตร์แนวไซไฟ-โรแมนติก ภาพยนตร์แนวนี้มักใช้รูปภาพที่สื่อให้เห็นถึงลักษณะที่

ปรากฏในภาพยนตร์หรือฉากหลังในภาพยนตร์  ดังที่ปรากฏบนปกภาพยนตร์เรื่อง ออบิเตอร์ 9 ใน

รูปภาพที่ 21 ซึ่งภาพยนตร์เรื่องออบิเตอร์มีฉากหลังเป็นยานอวกาศ และตัวละครในโปสเตอร์ก็มี

ลักษณะคล้ายกับว่าสวมชุดอวกาศอยู่ ซึ่งสอดคล้องกับฉากหลังและเนื้อเรื่อง และรูปภาพที่ 22 ซึ่งเป็น

โปสเตอร์ภาพยนตร์เรื่อง เดอะ ฟาวเทน อมตะรักชั่วนิรันดร์ (The Fountain) ซ่ึงจะเห็นได้ว่าในรูป

เป็นสถานที่ของน้ำพุเยาว์วัย โดยน้ำพุเยาว์วัยดังกล่าวเป็นฉากหลังฉากหนึ่งในภาพยนตร์เรื่องนี้ 

    

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 21. Orbiter 9 ("Orbiter 9", 2017)   
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รูปภาพที่ 22. The Fountain ("The Fountain ", 2006)  

หน้าที่ในการเตะตา: หน้าที่ในการเตะตาทำหน้าที่ในการเชิญชวนผู้ชม หน้าที่นี้สามารถสังเกต

ได้จากการใช้ชื ่อเรื ่องที่สั ้น กระชับและได้ใจความ ตรงตามขนบในวัฒนธรรมปลายทาง และการ

จัดรูปแบบบนปกภาพยนตร์ให้เหมาะสมและน่าสนใจ สำหรับกลวิธีการทับศัพท์โดยไม่มีการเสริม

ความนั้น ชื่อเรื่องอาจไม่เป็นไปตามขนบในวัฒนธรรมไทย เนื่องจากเป็นการทับศัพท์ภาษาอังกฤษ แต่

สำหรับการจัดวางหน้าปกเพื่อการเตะตา ผู้วิจัยพบว่ารูปแบบการจัดวางหน้าปกของภาพยนตร์แต่ละ

ชนิดอาจไม่ได้มีความแตกต่างใดอย่างมีนัยสำคัญ โดยตำแหน่งชื่อภาพยนตร์มักมีการวางให้เหมาะสม

กับรูปภาพบนปกภาพยนตร์ ซึ่งจะแตกต่างกันออกไปในภาพยนตร์แต่ละเรื่อง ดังเช่น รูปภาพที่ 17 

หน้าปกภาพยนตร์เรื่อง กรีน แลนเทิร์น ชื่อภาพยนตร์จะวางอยู่ตำแหน่งด้านบนของปกภาพยนตร์ 

รูปภาพที่ 18 หน้าปกภาพยนตร์เรื่อง โรงเรียนสยองโลก ชื่อภาพยนตร์จะวางอยู่ตำแหน่งด้านล่างของ

ปกภาพยนตร์ เช่นเดียวกับหน้าปกภาพยนตร์เรื ่อง ออบิเตอร์ 9 ชื่อภาพยนตร์จะวางอยู่ตำแหน่ง

ด้านล่างของปกภาพยนตร์เช่นกัน 

สำหรับหน้าที่เฉพาะ ผู้วิจัยพบว่าในการแปลชื่อภาพยนตร์ทุกกลุ่มนั้น หน้าที่เฉพาะที่พบมัก

เป็นหน้าที่ในการบรรยายความและหน้าที่ในการจูงใจ ซึ่งผู้วิจัยจะอธิบายในลำดับต่อไป 

หน้าที่ในการบรรยายความ: หน้าที่บรรยายความจะทำหน้าที่ในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับตวัเรื่อง 

สามารถพบได้ทั้งในชื่อภาพยนตร์ที่ใช้กลวิธีการแปลแบบทับศัพท์ แปลความ และตั้งชื่อใหม่ เช่น 

ภาพยนตร์จากยุคแรกเรื่อง เอ็กซ์ เม็น ศึกมนุษย์พลังเหนือโลก (X-Men) จะเห็นได้ว่าชื่อภาพยนตร์

ต้นฉบับมีเฉพาะชื่อเรื่องหลัก ไม่มีชื่อเรื่องรอง แต่ชื่อแปลภาพยนตร์กลับมีการแปลโดยทับศัพท์ และมี

การขยายความเพิ่มเติมด้วยการบอกเล่าเนื้อหาของภาพยนตร์ โดยใช้วลีที่ว่า ศึกมนุษย์พลังเหนือโลก 
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หรือภาพยนตร์เรื ่อง เกมล่าเกม (The Hunger Game) โดยชื่อแปลภาพยนตร์ได้ทำหน้าที่ในการ

บรรยายความด้วยการสะท้อนถึงเนื้อหาของภาพยนตร์ที่เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับเกมที่ผู้เข้าร่วมเล่นเกม

ต้องเอาชีวิตรอดจากการล่าของฝ่ายอื่น เนื่องจากผู้ชนะมีเพียงทีมเดียวเท่านั้น 

หน้าที่ในการจูงใจ: หน้าที่ในการจูงใจจะทำหน้าที่สานต่อการติดต่อกับผู้รับสารที่หน้าที่เตะตา

ได้ปูทางไว้แล้ว หน้าที่เตะตาทำให้ผู้ชมได้รับรู้ว่ามีภาพยนตร์เรื่องนั้นอยู่ แต่หน้าที่ในการจูงใจจะทำ

หน้าที่ต่อเพื่อให้ผู้ชมอยากรับชมภาพยนตร์ดังกล่าว หน้าที่ในการเรียกร้องจูงใจสามารถเห็นได้จาก

การแปลชื่อโดยการใช้สัมผัสระหว่างคำ เช่น ภาพยนตร์เรื่อง คู่โดยสารพันล้านไมล์ (Passengers) จะ

เห็นว่าชื่อแปลดังกล่าวได้มีการเสริมความคำว่าพันล้านไมล์ และเลือกแปลโดยใช้คำว่าคู่โดยสาร แทน

คำว่า ผู้โดยสาร หรือภาพยนตร์จากยุคแรก เรื่อง นักบวชฆ่าไม่ต้องบวช (Equilibrium) ที่มีการใช้คำ

ซ้ำคือคำว่า บวช หรือภาพยนตร์เรื่อง มะนาวต่างดุ๊ด มนุษย์ต่างมึน (Paul) ที่มีการเล่นคำโดยใช้สัมผัส

สระ สังเกตได้จากคำว่า ต่างดุ๊ด และมนุษย์ ทำให้ชื่อเรื่องดูน่าสนใจและไหลลื่น หรือภาพยนตร์เรื่อง 

เดอะ ฟาวเทน อมตะรักชั่วนิรันดร์ (The Fountain) ที่ได้ทำหน้าที่ในการจูงใจโดยการใช้คำที่แสดง

ความรู้สึกออกมาอย่างเด่นชัด สังเกตได้จากคำว่า อมตะ และชั่วนิรันดร์ 

 โดยสรุปแล้วผู้วิจัยพบว่าในกลุ่มภาพยนตร์ที่มีกลวิธีการแปลชื่อเรื่องที๋โดดเด่นต่างกันออกไป

นั้น ความสำคัญในหน้าที่ของชื่อเรื ่องในแต่ละกลุ่มก็จะแตกต่างกันออกไปด้วย เช่น หากในกลุ่ม

ภาพยนตร์ที่มีกลวิธีการทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความเพิ่มเติมโดดเด่น หน้าที่ในการจำแนกจะมี

ความสำคัญมาก เนื่องจากชื่อแปลภาพยนตร์มักเป็นการทับศัพท์จากการตั้งชื่อเรื่องด้วยชื่อตัวละคร

หลัก ลักษณะเฉพาะหรือฉากในภาพยนตร์ที่เป็นตัวหมาย (Signifier) ให้ผู้ชมรับรู้เกี่ยวกับภาพยนตร์

นั้น แต่หากในกลุ่มภาพยนตร์ที่มีการใข้กลวิธีการแปลความ การตั้งชื่อใหม่ หรือการทับศัพท์โดยการ

เพิ่มชื่อรองหรือเสริมความเพิ่มเติมอย่างโดดเด่นนั้น หน้าที่ที่สำคัญจะเป็นหน้าที่ในการบรรยายความ 

เนื่องจากการแปลชื่อภาพยนตร์ด้วยกลวิธีการดังกล่าวมักมีการบรรยายเนื้อหาของภาพยนตร์สะท้อน

อยู่ในชื่อเรื่อง และหากเป็นการทับศัพท์โดยมีการเพิ่มชื่อรองหรือขยายความ หน้าที่ในการจำแนกก็มี

ความสำคัญด้วยเช่นกัน เพราะมักเป็นการทับศัพท์จากชื่อภาพยนตร์ที่มีการตั้งชื่อจากตัวละครหลัก 

ลักษณะเฉพาะหรือฉากในภาพยนตร์ร่วมกับการบรรยายความเพ่ิมเติม 

3. การวิเคราะห์การแปลช่ือภาพยนตร์ด้วยทฤษฎีชื่อเรื่องของเฌอแนตต์ 
ในส่วนของทฤษฎีการตั้งชื่อเรื่องของเฌอแนตต์ที่ได้จำแนกประเภทของชื่อเรื่องออกเป็นชื่อ

เรื่องหลัก ชื่อเรื่องรอง และประเภทของตัวบท หากนำมาวิเคราะห์การแปลชื่อภาพยนตร์แล้ว สำหรับ
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การแปลแบบทับศัพท์ จะสามารถแบ่งออกได้เป็นสองประเภท ได้แก่ การทับศัพท์โดยไม่มีการเสริม

ความภาษาไทย และการทับศัพท์โดยการเพิ่มชื่อรองหรือขยายความเพิ่มเติม เช่น ภาพยนตร์เรื่อง 

เวน่อม (Venom) หรือ ภาพยนตร์เรื่อง โซอ้ี (Zoey) จะเป็นการแปลแบบทับศัพท์โดยที่ไม่มีการเสริม

ความใดๆเพ่ิมเติม ในขณะที่ภาพยนตร์เรื่อง กราวิตี้ มฤตยูแรงโน้มถ่วง (Gravity) จะมีการขยายความ

เพิ่มเติมด้วยวลีที่ว่า มฤตยูแรงโน้มถ่วง แม้คำว่า gravity จะมีความหมายถึง แรงโน้มถ่วง เท่านั้นก็

ตาม แต่ผู้แปลได้แปลโดยการเสริมความเพื่อบอกรายละเอียดของเนื้อหาภาพยนตร์ โดยภาพยนตร์

ดังกล่าวเป็นเรื่องราวของวิศวกรผู้เข้าร่วมภารกิจกระสวยอวกาศเป็นครั้ งแรกเพื่อทำภารกิจซ่อมบำรุง

กล้องโทรทัศน์ แต่ระหว่างการดำเนินภารกิจกลับเกิดอุบัติเหตุจากขยะอวกาศที่เกิดจากการยิงทำลาย

ดาวเทียมของรัสเซีย ซึ ่งคำว่ามฤตยูอาจสื ่อถึงสถานการณ์อันตรายที่ตัวละครต้องพบเจอ หรือ

ภาพยนตร์เรื่อง มอร์แกน ยีนมรณะ (Morgan) ที่ชื่อแปลมีการเพ่ิมชื่อรองโดยการขยายความเพ่ิมเติม

ด้วยวลีที่ว่า ยีนมรณะ โดยเรื่องราวดังกล่าวเป็นเรื่องราวของเด็กผู้หญิงชื่อมอร์แกนที่ถูกสร้างจากการ

ดัดแปลงสารพันธุกรรม (Gene) มอร์แกนมีอายุ 5 ขวบ แต่หลังจากเจอนักวิทยาศาสตร์ พฤติกรรม

ของเธอก็เปลี่ยนไป ทำให้เธอเริ่มลงมือฆ่านักวิทยาศาสตร์หลายคน ซึ่งนั่นอาจเป็นที่มาของการเลือก

แปลโดยใช้คำว่า มรณะ สำหรับการแปลชื่อภาพยนตร์ด้วยกลวิธีอื่นๆ ได้แก่ การตั้งชื่อใหม่และการ

แปลความ หากพิจารณาเพียงชื่อเรื่อง ผู้แปลพบว่าชื่อแปลมักไม่มีการเพ่ิมชื่อรองใดๆ หากเป็นการตั้ง

ชื่อใหม่ ก็มักจะใช้ชื่อใหม่ที่ตั้งเป็นชื่อเรื่องหลักไปเลย และหากเป็นการแปลความ ก็มักจะใช้ชื่อที่แปล

ความจากต้นฉบับเป็นชื่อเรื ่องใหม่เลย เช่น ภาพยนตร์เรื ่อง เลื ้อยทะลวง 20,000 โยชน์ (Deep 

Rising) จะเห็นว่าชื่อแปลภาพยนตร์ไม่มีการใช้ชื่อรองใดๆ มีเพียงชื่อหลัก คือ เลื้อยทะลวง 20,000 

โยชน์ เช่นเดียวกับภาพยนตร์เรื่องสัญญาณสยองโลก (Signs) ชื่อแปลก็จะมีเพียงชื่อหลัก คือ สัญญาณ

สยองโลก และไม่มีการเพ่ิมชื่อรองใดๆ 

อย่างไรก็ตามกรณีข้างต้นเป็นการพิจารณาเพียงชื ่อภาพยนตร์โดยไม่มีการพิจารณาปก

ภาพยนตร์หรือโปสเตอร์ภาพยนตร์ประกอบ ผู้วิจัยพบว่าหากสังเกตปกภาพยนตร์แล้ว ภาพยนตร์

ส่วนมากมักคงไว้ซึ่งชื่อในภาษาต้นฉบับด้วย ไม่ได้ระบุเพียงชื่อในภาษาปลายทางหรือภาษาไทย ดัง

ตัวอย่างต่อไปนี้  
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 รูปภาพที่ 23. Total Recall ("Total Recall", 2012)    รูปภาพที่ 24. ฅนทะลุโลก ("ฅนทะลุโลก", 

2555) 

จากปกตัวอย่างภาพยนตร์เรื่อง ฅนทะลุโลก จะเห็นว่าชื่อเรื่องหลักของภาพยนตร์ต้นฉบับ ใน

รูปภาพ 23 คือ Total Recall ในขณะที่หน้าปกภาพยนตร์ฉบับแปล ชื่อเรื่องหลักของภาพยนตร์ จะมี

ทั ้งภาษาอังกฤษและภาษาไทย โดยการใช้ชื ่อภาษาอังกฤษ Total Recall ที ่มีขนาดใหญ่กว่าชื่อ

ภาษาไทย  ฅนทะลุโลก ซึ่งผู้วิจัยพบว่าหน้าปกภาพยนตร์ส่วนใหญ่มักคงไว้ซึ่งชื่อในภาษาต้นฉบับด้วย 

ดังตัวอย่างในรูปภาพที่ 25 และ 26 ดังต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 25. Rise of the Planet of Apes ("Rise of the Planet of Apes ", 2010)  
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             รูปภาพที่ 26. กำเนิดพิภพวานร ("กำเนิดพิภพวานร ", 2553) (ขวา) 

 จากรูปภาพที ่ 25 และ 26 จะเห็นว่าหน้าปกภาพยนตร์ฉบับแปลมีการคงไว้ซึ ่งชื ่อใน

ภาษาต้นฉบับด้วยและมีการแปลชื่อภาษาไทยเพิ่มเติม แต่ในตัวอย่างรูปภาพที่ 26 จะเห็นว่ามีการใช้

ขนาดตัวอักษรของชื่อแปลภาษาไทยใหญ่กว่าชื่อในภาษาอังกฤษ ซึ่งแตกต่างจากรูปภาพที่ 25 แต่จะ

เห็นได้ว่าหน้าปกภาพยนตร์ฉบับแปลโดยส่วนใหญ่นั้นจะคงไว้ซึ่งชื่อภาษาอังกฤษด้วย แต่ก็มีบางกรณี

ที่ไม่เป็นเช่นนั้น โดยในบางกรณีหน้าปกภาพยนตร์อาจปรากฏเฉพาะภาษาปลายทางคือภาษาไทย 

ดังเช่นตัวอย่างหน้าปกภาพยนตร์เรื่อง กรีน แลนเทิร์น ในรูปภาพที่ 17 หรือภาพยนตร์เรื่องดิ ไอส์

แลนด์ แหกระห่ำแผนคนเหนือโลก (The Island) ก็มีการใช้ชื่อภาพยนตร์ฉบับแปลเป็นภาษาไทยโดย

ไม่มีการคงไว้ซึ่งชื่อภาษาอังกฤษเช่นกัน ดังรูปภาพที่ 28 ซึ่งผู้วิจัยคาดว่าอาจขึ้นกับแต่ละบริษัทที่ผลิต

ดีวีดีดังกล่าวและความเหมาะสมในการจัดวางตัวอักษรให้เหมาะสมกับรูปภาพประกอบบนปก

ภาพยนตร์  
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รูปภาพที่ 27. The Island ("The Island ", 2005) (ซ้าย) 

รูปภาพที่ 28. ดิ ไอส์แลนด์ แหกระห่ำแผนคนเหนือโลก ("ดิ ไอส์แลนด์ แหกระห่ำ

แผนคนเหนือโลก", 2548) (ขวา) 

4. การวิเคราะห์การแปลช่ือภาพยนตร์ด้วยทฤษฎีปริบทของเฌอแนตต์ 
หากนำทฤษฎีเรื่องปริบทของเฌอแนตต์มาวิเคราะห์ จะเห็นว่าชื่อภาพยนตร์และชื่อแปล

ภาพยนตร์นั้นจัดเป็นปริบท เนื่องจากทั้งชื่อภาพยนตร์และชื่อแปลภาพยนตร์ต่างก็เป็นพ้ืนที่ที่สร้างขึ้น

เพ่ือตัวบท ซึ่งในท่ีนี้คือตัวภาพยนตร์ อย่างไรก็ตามผู้วิจัยได้พิจารณาตัวบทฉบับแปลในสถานะเดียวกัน

กับตัวบทต้นฉบับ ดังนั้นชื่อภาพยนตร์จึงถือเป็นปริบทของตัวบทประเภทภาพยนตร์ สำหรับเจตจำนง

ของผู้เขียนที่เฌอแนตต์ได้กล่าวถึงในการระบุถึงสถานะการเป็นปริบทนั้น ผู้วิจัยได้แยกเจตจำนงออก

จากหน้าที่ของปริบท และพิจารณาปริบทจากหน้าที่เป็นหลักเพราะมีข้อจำกัดในการหาข้อมูลเกี่ยวกับ

การยอมรับของผู ้สร้างภาพยนตร์ต่อภาพยนตร์ฉบับแปล ดังนั ้นหากนำทฤษฎีเรื ่องปริบทของ  

เฌอแนตต์เกี่ยวกับการจำแนกองค์ประกอบของปริบทโดยอาศัยตัวแปรต่างๆ จะสามารถวิเคราะห์การ

แปลชื่อภาพยนตร์ได้ดังนี้ 

1. ตัวแปรตำแหน่ง – ในที่นี้ผู้วิจัยพิจารณาภาพยนตร์ฉบับแปลในฐานะเดียวกับต้นฉบับ ดังนั้น

ชื่อแปลของภาพยนตร์แปลและหน้าปกภาพยนตร์จึงถือเป็นปริบทของตัวบทประเภทภาพยนตร์ และ

จัดเป็นปริบทภายในเนื่องจากมีตำแหน่งติดกับตัวบท ส่วนโปสเตอร์ภาพยนตร์ที่ผู้วิจัยนำมาวิเคราะห์

นั้นจัดเป็นปริบทภายนอก ดังตัวอย่างในรูปภาพที่ 29 และ 30 
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                    รูปภาพที่ 29. Chappie ("Chappie ", 2015) (ซ้าย) 

รูปภาพที่ 30. จักรกลเปลี่ยนโลก ("จักรกลเปลี่ยนโลก", 2558) (ขวา) 

จากรูปภาพที่ 29 เป็นโปสเตอร์โฆษณาของภาพยนตร์เรื่อง จักรกลเปลี่ยนโลก (Chappie) 

ในขณะที่รูปภาพที่ 30 เป็นหน้าปกดีวีดี ปริบททั้งสองประเภทจัดเป็นปริบทภายใน เพราะมีตำแหน่ง

อยู ่รอบตัวภาพยนตร์ โดยชื ่อภาพยนตร์ จักรกลเปลี ่ยนโลก (Chappie) ทั ้งชื ่อแปลและชื ่อใน

ภาษาต้นฉบับก็จัดเป็นปริบทภายในเช่นกัน นอกจากนี้อาจสังเกตเห็นว่าในกรณีนี้ ปริบทประเภท

โปสเตอร์ภาพยนตร์อาจให้รายละเอียดที่มากกว่า สังเกตจากการระบุคำโปรยว่า สงครามครั้งนี้จะ

ตัดสินชะตาของมวลมนุษย์ และระบุวันกำหนดฉาย คือวันที่ 4 มีนาคม ในขณะที่ปริบทประเภท

หน้าปกดีวีดีเรื ่องจักรกลเปลี่ยนโลกไม่ได้มีการระบุคำโปรยเพิ่มเติม และไม่ได้มีการระบุวันฉาย

ภาพยนตร์ เนื่องจากปริบทประเภทนี้จะเกิดขึ้นภายหลังภาพยนตร์ได้ฉายอย่างเป็นทางการไปแล้ว 

2. ตัวแปรเวลา – เนื่องจากชื่อแปลภาพยนตร์ที่ผู้วิจัยได้ทำการรวบรวมมาเป็นชื่อภาพยนตร์

ที่ปรากฏบนปกดีวีดี ซึ่งจะมีการจัดทำและจำหน่ายหลังจากภาพยนตร์ต้นฉบับได้ฉายไปแล้ว ดังนั้น

หากอิงจากแนวคิดของเฌอแนตต์แล้ว ชื่อแปลภาพยนตร์ดังกล่าวจะจัดเป็นตัวแปรตามหลัง ในขณะ

ที่โปสเตอร์ภาพยนตร์ที่ผู้วิจัยได้ยกตัวอย่างข้างต้นนั้นจะจัดเป็นตัวแปรนำ ซึ่งในที่นี้เปรียบเทียบ
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ปริบทดังกล่าวกับภาพยนตร์ฉบับแปล เนื่องจากผู้วิจัยพิจารณาภาพยนตร์แปลในสถานะเทียบเท่า

กับภาพยนตร์ในภาษาต้นฉบับ และหากใช้กรอบแนวคิดของแบตเชเลอร์ที ่นำตัวแปรเวลาของ  

เฌอแนตต์ไปประยุกต์ใช้ ชื่อภาพยนตร์จะจัดเป็นตัวแปรที่ปรากฏพร้อมกับตัวบทต้นฉบับ ในขณะที่

ชื่อแปลภาพยนตร์จะจัดเป็นตัวแปรที่ปรากฏขึ้นพร้อมกับตัวบทฉบับแปล และโปสเตอร์ที่ผู้วิจัยได้

ยกตัวอย่างมาจะจัดเป็นตัวแปรที่ปรากฏขึ้นก่อนตัวบทฉบับแปล โดยจากรูปภาพที่ 28 โปสเตอร์

ภาพยนตร์นั้นเกิดก่อนภาพยนตร์จะเข้าฉาย ดังนั้นโปสเตอร์ภาพยนตร์ในตัวอย่างที่ 29 ตามแนวคิด

ของเฌอแนตต์จะจัดเป็น ตัวแปรนำ และหน้าปกภาพยนตร์ในรูปภาพที่ 30 จะจัดเป็นตัวแปร

ตามหลัง และหากอ้างอิงจากแนวคิดของแบตเชเลอร์ โปสเตอร์ภาพยนตร์ในรูปภาพที่ 29 จะจัดเป็น

ตัวแปรที่ปรากฏขึ้นก่อนตัวบทฉบับแปล (pre-TT) ในขณะที่หน้าปกภาพยนตร์ในรูปภาพที่ 30 จะ

จัดเป็นตัวแปรที่ปรากฏขึ้นภายหลังตัวบทฉบับแปล (post-TT) ในขณะทื่ชื ่อภาพยนตร์ จักรกล

เปลี่ยนโลก (Chappie) จะจัดเป็น ตัวแปรที่ปรากฏขึ้นพร้อมกับตัวบทฉบับแปล (with-TT) 

3. ตัวแปรรูปแบบ – ชื่อภาพยนตร์และชื่อแปลภาพยนตร์จัดเป็นตัวแปรรูปแบบประเภท

ตัวหนังสือ ในขณะที่หน้าปกภาพยนตร์และโปสเตอร์ภาพยนตร์จะจัดเป็นตัวแปรรูปแบบประเภท

กราฟฟิก ในขณะที่รูปแบบตัวอักษรของชื ่อภาพยนตร์และชื ่อแปรภาพยนตร์ที่ ปรากฏในปก

ภาพยนตร์หรือโปสเตอร์ภาพยนตร์จะจัดเป็นตัวแปรรูปแบบประเภทตัวหนังสือ ในขณะที่ การ

ออกแบบตัวอักษรและวัสดุของภาพหน้าปกดีวีดีจะจัดเป็นตัวแปรรูปแบบประเภทวัสดุ ดังตัวอย่างใน

รูปภาพ 31 

      

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 31. Interstella ("Interstella", 2014) 
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 จากตัวอย่างในรูปภาพที่ 31 ซึ่งเป็นหน้าปกดีวีดีของภาพยนตร์ดังกล่าว จะเห็นว่ารูปภาพของ

ปกท่ีประกอบด้วยผู้ชายที่กำลังเดิน และมีฉากหลังเป็นสถานที่ท่ีดูหนาวเย็นนั้นจัดเป็นรูปแบบประเภท

กราฟฟิก ในขณะที่รูปแบบตัวอักษรที่ระบุว่า อินเตอร์สเตลลาร์ ทะยานดาวกู้โลก (Interstella) หรือ

คำโปรยและข้อความอื่นๆที่ปรากฏบนปกภาพยนตร์จะจัดเป็นตัวแปรรูปแบบประเภทตัวหนังสือ 

เช่นเดียวกับโปสเตอร์ภาพยนตร์ในรูปภาพที่ 32 รูปภาพทั้งหมดบนปกที่ประกอบไปด้วยวัตถุที่มี

ลักษณะคล้ายยานพาหนะ และคนใส่ชุดอวกาศจำนวน 3 คน รวมถึงฉากหลังที่ดูคล้ายน้ำทะเล 

รายละเอียดรูปภาพทั้งหมดจะจัดเป็น ตัวแปรรูปแบบประเภทกราฟฟิก ในขณะที่ข้อความอื่นๆ เช่น 

ชื่อเรื่อง อินเตอร์สเตลลาร์ และคำโปรยที่ระบุว่า ก้าวต่อไปของมนุษยชาติที่จะเป็นที่สุดของความ

ยิ่งใหญ่ รวมถึงวันที่กำหนดฉาย 6 พฤศจิกายน และรายชื่อนักแสดงนำ เช่น แมทธิว แม็คคอนาเฮย์ 

แอนน์ แฮทธาเวย์ ฯลฯ และรายละเอียดอื ่นๆที่เป็นตัวหนังสือทั้งหมดจะจัดเป็นตัวแปรรูปแบบ

ประเภทตัวหนังสือ ส่วนการออกแบบตัวอักษรและวัสดุบนโปสเตอร์ภาพยนตร์จะจัดเป็นตัวแปร

รูปแบบประเภทวัสดุ 

 

 

     รูปภาพที่ 32. อินเตอร์สเตลลาร์ ("อินเตอร์สเตลลาร์", 2557) 
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 4. ตัวแปรปฎิบัติ – ชื่อภาพยนตร์และชื่อแปลภาพยนตร์โดยทั่วไปจัดเป็นปริบทสาธารณะ 

เนื่องจากภาพยนตร์จัดเป็นตัวบทที่มีเจตนาให้สาธารณะรับรู้ ไม่ได้จำกัดการรับรู้เพียงแต่กลุ่มใดกลุ่ม

หนึ่งเท่านั้น อาจสังเกตได้จากการเข้าถึงภาพยนตร์ที่ไม่ได้มีการกีดกันใดๆ สามารถเข้าถึงได้ง่าย ซึ่งใน

ปัจจุบันนี้อาจเป็นทางเว็บไซต์เน็ตฟลิกซ์ เอ็มไอดีบี หรือเว็บไซต์ภาพยนตร์ต่างๆ รวมถึงแพลตฟอร์ม

อ่ืนๆ เช่น แอพพลิเคชั่นสำหรับดูภาพยนตร์ เป็นต้น ดังตัวอย่างในรูปภาพที่ 33 

 

รูปภาพที่ 33.  หน้าจอแสดงผลจากเว็บไซต์เน็ตฟลิกซ์ ("เน็ตฟลิกซ์", 2564) 

 

5. ตัวแปรหน้าที่ –หน้าที่ของปริบทประเภทชื่อภาพยนตร์ที่สามารถสังเกตได้ มีดังนี้ 

 5.1 หน้าที่ในการจำแนกประเภท โดยหน้าที่ในการจำแนกชนิดของภาพยนตร์จะทำให้ผู้ชม

สามารถแยกแยะประเภทของภาพยนตร์ได้ และทราบถึงแนวทางที ่เหมาะสมในการรับชมเช่น

ภาพยนตร์ประเภทไซไฟ-ตลก จะมีล ักษณะของไซไฟที ่อาจเป็นเหตุการณ์เกี ่ยวกับอนาคต 

วิทยาศาสตร์ หรือเงื ่อนไขเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ใดๆก็ตามที่ตรงข้ามกับความจริงในปัจจุบัน โดย

ลักษณะเนื้อเรื ่องของความเป็นภาพยนตร์ตลกโดยเนื้อเรื่องจะดำเนินไปด้วยอารมณ์ขันและเสียง

หัวเราะ ผู้ชมเกิดความผ่อนคลายและความสนุก  

5.2 หน้าที่ในการอ้างถึงตนเอง โดยหน้าที่ในการอ้างถึงตนเองจะทำให้ผู้รับชมภาพยนตร์รู้จัก

ภาพยนตร์นั้นจากภาพยนตร์ภาคก่อน หรือภาพยนตร์ในชุดเดียวกัน เช่นในกรณีท่ีภาพยนตร์มีภาคต่อ 

แล้วใช้ชื่อภาพยนตร์เดิม แต่อาจมีการเพ่ิมชื่อรอง เช่น ภาพยนตร์เรื่อง ทรานส์ฟอร์มเมอร์ส มหาวิบัติ
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จักรกลสังหารถล่มจักรวาล (Transformers) และภาพยนตร์เรื ่อง  ทรานส์ฟอร์มเมอร์ส อภิมหา

สงครามแค้น (Transformers: Revenge of the Fallen) ซึ่งจะเห็นได้ว่าภาพยนตร์ภาคต่อมีการใช้

ชื่อเรื่องเดิม นั่นคือ Transformers แต่มีการเพิ่มชื่อรองคือ Revenge of the Fallen เช่นเดียวกับชื่อ

แปลภาพยนตร์ นั่นคือมีการใช้ชื่อเดิมคือ ทรานส์ฟอร์มเมอร์ส และมีการใช้ชื่อรองโดยการแปลความ

จากชื่อภาพยนตร์ต้นฉบับว่า มหาวิบัติจักรกลสังหารถล่มจักรวาล  หรือใช้ชื่อภาพยนตร์ชื่อเดิมและมี

การระบุจำนวนบอกว่าเป็นภาคใด เช่น ภาพยนตร์เรื่อง มหาประลัยคนเกราะเหล็ก (Iron Man) และ 

มหาประลัยคนเกราะเหล็ก 2 (Iron Man 2) จะเห็นว่ามีการใช้ชื่อภาพยนตร์เดิม คือ Iron Man เพียง

แค่ระบุลำดับว่าเป็นภาคต่อภาคที่ 2 เท่านั้น ในขณะเดียวกันชื่อแปลภาพยนตร์ก็มีการใช้ชื่อแปลเดิม 

คือ มหาประลัยคนเกราะเหล็ก เพียงแค่ระบุลำดับว่าเป็นภาคต่อภาคที่ 2 เช่นเดียวกันกับชื่อ

ภาพยนตร์ต้นฉบับ หรือภาพยนตร์เรื ่อง 10 โคลเวอร์ฟิลด์ เลน 10 (Cloverfield Lane) และ 

ภาพยนตร์เรื่อง เดอะ โคลเวอร์ฟิลด์ พาราด็อกซ์ (The Cloverfield Paradox) ซึ่งเป็นภาพยนตร์ใน

ชุดเดียวกัน โดยมีการใช้คำว่า โคลเวอร์ฟิลด์ ในการอ้างถึงกัน 

5.3 หน้าที่ในการเป็นอภิปริบท (Metaparatext) เนื่องจากชื่อภาพยนตร์ในฉบับแปลถือได้ว่า

เป็นการอ้างถึงชื่อแปลในภาษาต้นฉบับ เช่น ภาพยนตร์ที่แปลโดยใช้วิธีการทับศัพท์อย่างภาพยนตร์

เรื ่อง เดอะโคลเวอร์ฟิลด์ พาราด็อกซ์ ที ่แปลมาจากชื ่อในภาษาต้นฉบับคือ The Cloverfield 

Paradox ซึ่งชื่อในภาษาแปลนั้นถือเป็นการสะท้อนชื่อในภาษาต้นฉบับ นอกจากนี้สำหรับการแปลชื่อ

โดยใช้กลวิธการตั้งชื ่อใหม่ หรือการทับศัพท์โดยการขยายความที่มีการให้ข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับ

ภาพยนตร์ จะถือเป็นการให้ข้อมูลเพิ่มเติมหรือความคิดเห็นเพิ่มเติม ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าปริบทชื่อแปล

นั้นเป็นปริบทของชื่อภาพยนตร์ในภาษาต้นฉบับ ดังนั้นจึงถือว่าชื่อภาพยนตร์ในฉบับแปลจัดเป็น  

อภิปริบทของชื่อแปลในภาษาต้นฉบับ เช่น ภาพยนตร์เรื ่อง เรดดี้ เพลเยอร์ วัน สงครามเกมคน

อัจฉริยะ โดยชื่อภาพยนตร์ในภาษาต้นฉบับคือ Ready Player One จะเห็นได้ว่ามีการเสริมความโดย

ใช้กลุ่มคำว่า สงครามเกมคนอัจฉริยะ ซึ่งถือเป็นการให้ข้อมูลเพ่ิมเติมต่อชื่อภาพยนตร์ต้นฉบับ Ready 

Player One ดังตัวอย่างในรูปภาพที่ 34 ซึ่งเป็นโปสเตอร์ในภาษาต้นฉบับ และรูปภาพที่ 35 ซึ่งเป็น

โปสเตอร์ในฉบับแปล 
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                 รูปภาพที่ 34. Ready Player One ("Ready Player One ", 2018) (ซ้าย) 

รูปภาพที่ 35. เรดดี้ เพลเยอร์ วัน สงครามเกมคนอัจฉริยะ ("เรดดี้ เพลเยอร์ วัน 

สงครามเกมคนอัจฉริยะ ", 2561) (ขวา) 

6. ลักษณะความเป็นชั ่วคราว ลักษณะความเป็นชั ่วคราวอาจสามารถสังเกตได้จากการ  

ดาวน์โหลดภาพยนตร์จากบางเว็บไซต์ เช่น เน็ตฟลิกซ์ ซึ่งภายหลังจากที่ผู้ชมได้ทำการดาวน์โหลด

ภาพยนตร์ดังกล่าวมาแล้ว ภาพยนตร์อาจจะอยู่ได้เพียง 48 ชั่วโมง (Weir, 2020, para. 2) หลังจาก

นั ้นหากยังรับชมภาพยนตร์ไม่จบ อาจจะต้องทำการดาวน์โหลดใหม่ ซึ ่งแตกต่างจากการรับชม

ภาพยนตร์ผ่านดีวีดี ซึ่งเมื่อผู้บริโภคเป็นเจ้าของดีวีดีดังกล่าวแล้ว จะสามารถรับชมภาพยนตร์เป็น

ระยะเวลานานจนกระทั่งแผ่นดีวีดีดังกล่าวจะชำรุด หรือภาพยนตร์ที่ฉายในโรงส่วนมากที่จะมีอายุ

กำหนดฉายอยู่ในโรงภาพยนตร์โดยเฉลี่ยอยู่ที่ประมาณ 2 สัปดาห์ถึงหนึ่งเดือน ซึ่งอาจจะยาวนานกว่า

นั้น ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับความนิยมของภาพยนตร์แต่ละเรื่อง (“How Long Do Movies Stay in Theaters 

– (And Why)?,” n.d.) (Weir, 2020) ("How Long Do Movies Stay in Theaters – (And Why)?," 

n.d.) 
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7. เงื ่อนเวลา หากใช้แนวคิดของเกรย์มาจำแนกประเภทของปริบทจากช่วงเวลาที่ผู ้รับชม

สามารถเข้าถึงภาพยนตร์ได้ ตัวอย่างภาพยนตร์ โปสเตอร์ภาพยนตร์ จะจัดเป็นปริบทนำทาง ในขณะ

ที่ความเดิมตอนที่แล้วที่ปรากฏระหว่างรับชมภาพยนตร์จะจัดเป็นปริบททีป่รากฏระหว่างการรับชมตัว

บท ส่วนรีวิวภาพยนตร์หรือบทวิจารณ์ภาพยนตร์จะจัดเป็นปริบทที่เกิดขึ้นภายหลังตัวบท ดังตัวอยา่ง

ในรูปภาพที่ 36 ซึ่งเป็นรูปภาพของตัวอย่างภาพยนตร์เรื่อง บุรุษเหล็กซูเปอร์แมน (Man of Steel) ที่

จัดเป็นปริบทนำทาง หรือรูปภาพที่ 37 ซึ่งเป็นรีวิวภาพยนตร์ภายหลังจากได้รับชมภาพยนตร์แล้ว 

ดังนั้นจึงจัดเป็นปริบทที่เกิดขึ้นภายหลังตัวบท 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 36.  ตัวอย่างภาพยนตร์เรื่อง บุรุษเหล็กซูเปอร์แมน  ("ตัวอย่างหนังใหม่", 2556) 
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รูปภาพที่ 37  ตัวอย่างรีวิวภาพยนตร์เรื่อง เรดดี้ เพลเยอร์ วัน สงครามเกมคนอัจฉริยะ  

("รีวิว READY PLAYER ONE (2018) ", 2561) 

 

8. การแบ่งลำดับขั้น สำหรับการแบ่งลำดับขั้น ผู้วิจัยมีความเห็นว่าปริบทต่างๆของภาพยนตร์

ในปัจจุบันนี้มีความสำคัญไม่แพ้ตัวบทเลย เช่นปริบทที่ให้รายละเอียดเกี่ยวกับภาพยนตร์ อย่างการ

ระบุชนิดของภาพยนตร์ การให้ข้อมูลของเรื ่องย่อภาพยนตร์ รูปประกอบภาพยนตร์ ทำให้ผู ้ชม

สามารถทำความเข้าใจต่อบริบทของภาพยนตร์ดังกล่าวได้ ดังตัวอย่างในรูปภาพที่ 38 จากเว็บไซต์

เน็ตฟลิกซ์ ซึ่งในเว็บไซต์ดังกล่าวจะบอกถึงชื่อภาพยนตร์ ชื่อแปลภาพยนตร์ มีตัวอย่างภาพยนตรเ์ล่น

บนพื้นหลัง มีการระบุเนื้อเรื่องย่อ ความยาวของภาพยนตร์ รวมถึงรายละเอียดข้อมูลของนักแสดงนำ 

หมวดหมู่ของภาพยนตร์เรื่องดังกล่าว และยังมีการจัดระดับความตรงกันกับความชอบส่วนตัวของผู้ชม

แต่ละคน โดยมีการระบุเป็นเปอร์เซนต์ โดยจากในรูปคือมีความตรงกันร้อยละ 79 นอกจากนี้ยังมีการ

เชื่อมโยงภาพยนตร์ดังกล่าวไปยังภาพยนตร์อ่ืนๆที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันด้วย ปริบทเหล่านี้ทำให้ผู้รับ

ชมใช้เวลาเพียงไม่นานในการเข้าใจบริบทของภาพยนตร์ดังกล่าว และสามารถเลือกตัดสินใจได้อย่าง

รวดเร็วว่าจะรับชมภาพยนตร์ดังกล่าวหรือไม่ ผู้วิจัยมีความเห็นว่าปริบทดังกล่าวว่าทำให้เกิดประโยชน์

ด้านการตลาดด้วยเช่นกัน 
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รูปภาพที่ 38.  ตัวอย่างการแสดงข้อมูลภาพยนตร์เรื่อง มอง อย่าให้เห็น   

("มอง อย่าให้เห็น (2018) ", 2561) 

9. ความผันแปร เนื่องด้วยเทคโลยีและนวัตกรรมของสื่อที่ทันสมัยในปัจจุบัน ทำให้มีความ  
ผันแปรในการเข้าถึงภาพยนตร์และปริบทที่เกี ่ยวข้องกับภาพยนตร์ดังกล่าวในรูปแบบที่แตกต่าง
ออกไป ผู้วิจัยจะยกตัวอย่างหน้าจอแสดงผล (Interface) ของบุคคล 2 คนจากเว็บไซต์เน็ตฟลิกซ์ ซึ่ง
จะมีการแสดงผลแตกต่างกันออกไป ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับการตั้งค่าความชอบ (Preferance) ที่ไม่เหมือนกัน 
ดังนั้นแต่ละคนจะมีขอบเขตในการเข้าถึงข้อมูลที่หลากหลายโดนจะผันแปรตามความชอบ เช่น 
ตัวอย่างที่ 39 และ 40 จะเห็นว่าในรูปที่ 39 ภาพยนตร์และรายการโทรทัศน์ในหน้าจอแสดงผลจะ
เป็นแนวตลกและเรียลลิตี้ วาไรตี้และทอล์กโชว์ ในขณะที่ในตัวอย่างที่ 40 หน้าจอแสดงผลจะเป็น
ภาพยนตร์แอ็คชั่น-ผจญภัย และสืบสวนสอบสวน รวมถึงการแสดงผลยังเป็นภาษาอังกฤษอีกด้วย 
ในขณะที่ตัวอย่างในรูปภาพที่ 39 จะแสดงผลเป็นภาษาไทย ความผันแปรดังกล่าวขึ้นอยู่กับการตั้งค่า
ความชอบของแต่ละบุคคล 
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รูปภาพที่ 39.  ตัวอย่างการแสดงข้อมูลภาพยนตร์ของบุคคลที่ 1 จากเว็บไซต์เน็ตฟลิกซ์   
("Netflix ", 2564) 

รูปภาพที่ 40.  ตัวอย่างการแสดงข้อมูลภาพยนตร์ของบุคคลที่ 2 จากเว็บไซต์เน็ตฟลิกซ์  ("Netflix ", 
2564) 
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 จากการวิเคราะห์โดยใช้ทฤษฎีเรื่องปริบทของเฌอแนตต์ โดยการใช้ตัวแปรของเฌอแนตต์ 
ผู้วิจัยพบว่า ปริบทภายนอกจะมีความสำคัญเด่นชัดในกรณีที่ภาพยนตร์มีการแปลชื่อโดยใช้กลวิธีการ
ทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความเพิ่มเติม และภาพยนตร์นั้นไม่ได้เป็นภาพยนตร์แฟรนไชส์ เช่น ปริบท
ภายนอกอย่าง โปสเตอร์ภาพยนตร์ หรือตัวอย่างภาพยนตร์ จะมีความสำคัญในกลุ่มภาพยนตร์ที่ใ ช้
กลวิธีการทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความมากกว่าภาพยนตร์ที่ใช้กลวิธีการแปลในประเภทอื่นๆ 
เนื่องจากในชื่อภาพยนตร์ไม่มีการให้รายละเอียดเพ่ิมเติมของเนื้อเรื่อง และภาพยนตร์ดังกล่าวยังไม่ได้
กลายเป็นตัวหมาย (Signifier) ที่ผู้ชมรู้จักกันดีอยู่แล้ว รวมถึงตัวแปรรูปแบบประเภทกราฟฟิกก็มี
ความสำคัญเช่นกัน เนื่องจากผู้ชมต้องอาศัยปริบทอื่นอย่างรูปภาพประกอบในการทำควมเข้าใจ
ภาพยนตร์ด้วย รวมถึงปริบทที่เกิดขึ้นก่อนตัวบท เช่น ตัวอย่างภาพยนตร์ เนื่องจากผู้ชมต้องอาศัย
ปริบทดังกล่าวในการทำความเข้าใจภาพยนตร์ก่อนการตัดสินใจรับชมภาพยนตร์ และความไม่มีลำดับ
ขั้นระหว่างตัวบทและปริบทจะสามารถเห็นได้ชัดจากการณีนี้ เพราะการแปลชื่อภาพยนตร์ด้วยกลวิธี
นี้ ปริบทมักจะมีความสำคัญมากไม่แพ้ตัวบท เนื่องจากปริบทหลายๆอย่างในกรณีนี้ช่วยทำให้ผู้ชม
ทราบถึงรายละเอียดเกี่ยวกับตัวบทได้มากที่สุดก่อนตัดสินใจรับชมภาพยนตร์ สำหรับกลุ่มภาพยนตร์ที่
มีการแปลโดยใช้กลวิธีการทับศัพท์โดยมีการเพิ่มชื่อรองหรือมีการขยายความเพิ่มเติม การแปลความ 
และการตั้งชื่อใหม่นั้น ปริบทภายนอก อย่างโปสเตอร์ ตัวแปรรูปแบบอย่างตัวแปรรูปแบบประเภท
กราฟฟิก อาจไม่สำคัญเท่าภาพยนตร์ในกลุ่มที่ใช้กลวิธีการทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความเพิ่มเติม 
เนื่องจากชื่อภาพยนตร์เองก็พอจะมีการสะท้อนเนื้อหาภาพยนตร์ในชื่อแปลภาพยนตร์อยู่แล้ว  และ
ความผันแปรของปริบทก็จะช่วยให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงภาพยนตร์ได้ง่ายขึ้น ซึ่งช่วยให้ชี ้ให้เห็นถึง
ความสำคัญของปริบทต่างๆที่มีความสำคัญไม่แพ้ตัวบท ซึ่งชี้ให้เห็นถึงลักษณะความไม่มีลำดับขั้น
ระหว่างตัวบทและปริบทได้อย่างชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

 
 ดังนั้นจากผลการศึกษาเชิงสถิติในบทที่ 3 และจากการศึกษาเชิงบรรยายจากแนวคิดของ

นอร์ด เฌอแนตต์ และทูรีในบทที่ 4 ผู้วิจัยพบข้อสรุปว่า หากภาพยนตร์กลุ่มใดก็ตามมีขนบในการแปล

เคลื่อนเข้าหาวัฒนธรรมต้นทาง หน้าที่ที่สำคัญของชื่อภาพยนตร์ประเภทนี้คือหน้าที่ในการจำแนก 

และหน้าที่ในการบรรยายความ โดยหากกลวิธีที่เด่นชัดที่สุดในยุคดังกล่าวเป็นกลวิธีการทับศัพท์โดย

ไม่มีการเพิ่มชื่อรองหรือขยายความเพิ่มเติม หน้าที่ที่สำคัญที่สุดคือหน้าที่ในการจำแนก เนื่องจาก

ภาพยนตร์ที่ใช้กลวิธีการทับศัพท์มักมีการตั้งชื่อจากตัวละครหลักของภาพยนตร์ รวมถึงหน้าที่ในการ

เป็นอภิปริบทและหน้าที่ในการอ้างถึงตนเองก็จะมีความสำคัญเช่นกัน และหากกลวิธีที่เด่นชัดที่สุดใน

ยุคดังกล่าวเป็นกลวิธีการทับศัพท์โดยมีการเพิ่มชื่อรองหรือขยายความเพิ่มเติม หน้าที่ที่สำคัญที่สุดจะ

เป็นหน้าที่ในการจำแนก และหน้าที่ในการบรรยายความ เนื่องจากมักมีการสะท้อนเนื้อหาภาพยนตร์
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ในคำขยายเพิ่มเติมนอกเหนือจากการทับศัพท์ และสำหรับภาพยนตร์กลุ่มนี้ หน้าที่ในการเป็นอภิ

ปริบทและหน้าที่ในการอ้างถึงตนเองก็จะมีความสำคัญเช่นเดียวกัน และหากในกรณีที่ภาพยนตร์กลุ่ม

ใดก็ตามมีขนบในการแปลเคลื่อนเข้าหาวัฒนธรรมปลายทาง หน้าที่ที่สำคัญที่สุดของชื่อภาพยนตร์

ประเภทนี้คือหน้าที่ในการบรรยายความและหน้าที่ในการจูงใจ เนื่องจากภาพยนตร์มีแนวโน้มของการ

แปลโดยมีการเคลื่อนเข้าหาขนบในวัฒนธรรมปลายทางมักเป็นการแปลโดยการใช้วิธีการแปลความ

และการตั ้งชื ่อใหม่ ซึ ่งมักมีการสะท้อนเนื ้อหาของภาพยนตร์ในชื ่อภาพยนตร์ เป็นการบรรยาย

รายละเอียดเพิ่มเติมเกี่ยวกับตัวบท และหน้าที่ในการจูงใจมีความสำคัญเนื่องจากจำเป็นต้องมีการเล่น

เสียง หรือใช้สัมผัสเพ่ือความไพเราะ ให้ชื่อเรื่องมีความน่าสนใจและจูงใจให้ผู้ชมสนใจรับชมภาพยนตร์ 

สุดท้ายในกรณีที่ภาพยนตร์กลุ่มใดก็ตามมีแนวโน้มของการแปลโดยมีการประนีประนอมระหว่างการ

เคลื่อนเข้าหาขนบในวัฒนธรรมต้นทางและปลายทาง หน้าที่ที่สำคัญมักเป็นหน้าที่ในการจำแนกและ

บรรยายความ ทั้งนี้ข้ึนกับว่ากลวิธีการแปลใดโดดเด่นที่สุดในยุคดังกล่าว หากกลวิธีที่เด่นชัดที่สุดในยุค

หลังเป็นการทับศัพท์โดยมีการเพิ่มชื่อรองและเสริมความเพิ่มเติม หน้าที่ที่สำคัญจะเป็นหน้าที่ในการ

จำแนกและบรรยายความ แต่หากกลวิธีที่เด่นชัดที่สุดในยุคนั้นเป็นกลวิธีการแปลความหรือการตั้งชื่อ

ใหม่ หน้าที่ที่สำคัญที่สุดคือหน้าที่บรรยายความ เนื่องจากกลวิธีดังกล่าวมักมีการบรรยายเนื้อหาของ

ภาพยนตร์เพ่ิมเติมในชื่อแปล 

("10 โคลเวอรฟิ์ลด ์เลน  ", 2016; "Action Movies," n.d.; "Adventure Films," n.d.; Aldredge, 2020; Ali, 2014; Asimov, 1975; Bae & Kim, 

2019; Batchelor, 2018; Brody, 2020; Brownlie, 1994; Card, 2010; Chandler, 1997; Chittiphalangsri, 2009; Chuejeen, 2014; 

"Comedy Films," n.d.; Davenport, 1959; Edwards, 1995; Eshbach, 1947; "The Faculty," 1998; Feuer, 1992; Fisher, 2021; Follows, 

2018; "The Fountain," 2006; Genette, 1997a; Gentzler, 1993; Gray, 2010; Hellerman, 2019, 2020; "How Long Do Movies Stay in 

Theaters – (And Why)?," n.d.; "https://dooseehd.com/watch/lost-in-space-

%E0%B8%97%E0%B8%B0%E0%B8%A5%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%81%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%94%E0%B8%8

8%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A5-hd-1998.html," 2541; "Interstellar," 2014; "The Island ", 

2005; Kloppenburg, 2013; Kümmerling-Meibauer, 2013; Majorcineplex, 2009; Miller, 1984; Munday, 2000; "Netflix คืออะไร?," 

2019; "Norm," n.d.; "Orbiter 9," 2017; "Pacific Rim 1&2," 2013; Pym, 2010; Reich, 2018; "Rise of the Planet of Apes," 2011; 

"Romance Films," n.d.; Sanaatifar, 2012; Stam, 2000; T, 2019; Thanupol, 2018; "Total Recall," 2012; "Total Recall คนทะลโุลก," 

2012; Toury, 1991, 1995; Valdeón, 2013; Vittayathep, 2007; Weir, 2020; "กราวิตี ้มฤตยูแรงโนม้ถ่วง ", 2011; "กรีน แลนเทิรน์," 2011; "ก าเนิดพิภพ

วานร," 2011; "คู่โดยสารพนัลา้นไมล,์" 2016; "จกัรกลเปลีย่นโลก," 2015; ชลกีาญจน,์ 2561; "ดิ อะเมซิ่ง สไปเดอรแ์มน," 2012; "ดิ ไอสแ์ลนด ์แหกระห า่แผนคนเหนือโลก ", 

2005; "เดอะ โคลเวอรฟิ์ลด ์พาราด็อกซ,์" 2018; "เดอะ มารเ์ชียน กูต้าย 140 ลา้นไมล ์", 2015; "เดอะ วลูฟ์เวอรีน," 2013; "ตวัอย่างหนงัใหม,่" n.d.; "ทรานสฟ์อรม์เมอรส์ 3 ", 

2554; "ทรานสฟ์อรม์เมอรส์ อภิมหาสงครามแคน้ ", 2552; ธีรารตัน,์ 2543; "บมัเบิล้บี," 2561; "มนษุยย์่อไซส,์" 2018; "มอง อย่าใหเ้ห็น," 2018; "มะนาวต่างดุ๊ด มนุษยต์่าง

มึน ", 2011; "รีวิว READY PLAYER ONE (2018)," 2018; "เรดดี ้เพลเยอร ์วนั สงครามเกมคนอจัฉริยะ," 2018; วรรณา, 2552; ศภุวรรณ, 2555; ไศลทิพย,์ 2541; 

"สกายกปัตนัผ่าโลกอนาคต," 2004; "อวตาร," 2009; "อสรูนรกกลายพนัธ ์", 2560; "อินเตอรส์เตลลาร,์" 2014; "เอเลี่ยน โคเวแนนท ์", 2017)
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บทที่ 5 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 
ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวทางในการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ โดยการนำกรอบ

แนวคิดเรื่องกลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์ที่เคยมีการศึกษาในภาพยนตร์ประเภทอื่นมาปรับใช้เป็น

แนวทางในการวิเคราะห์การแปลชื่อภาพยนตร์ประเภทบันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ โดยผู้วิจัยได้

จำแนกประเภทย่อยของภาพยนตร์ออกเป็น 5 กลุ่ม ได้แก่ ภาพยนตร์แนวไซไฟ-แอคชั่น ภาพยนตร์

แนวไซไฟ-ระทึกขวัญ ภาพยนตร์แนวไซไฟ-ผจญภัย ภาพยนตร์แนวไซไฟ-ตลก และภาพยนตร์ไซไฟ- 

โรแมนติก โดยแบ่งภาพยนตร์ทั้งหมดเป็น 2 ช่วงเวลา คือช่วงพ.ศ. 2541-2555 และพ.ศ. 2556-2563 

จากนั้นจึงนำการวิเคราะห์กลวิธีการแปลดังกล่าวมาคำนวณหาสัดส่วนร้อยละในภาพรวม และในแต่

ละประเภทย่อย เพ่ือศึกษาว่าแนวโน้มของขนบในการแปลชื่อภาพยนตร์โดยรวม และโดยแยกประเภท

ย่อยของภาพยนตร์ในสองช่วงเวลา มีการเคลื ่อนเข้าหาขนบในวัฒนธรรมต้นทางหรือขนบใน

วัฒนธรรมปลายทาง นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้นำเอาปริบทอื่นๆนอกเหนือจากชื่อภาพยนตร์ เช่น ปก

ภาพยนตร์ หรือโปสเตอร์ภาพยนตร์มาพิจารณาประกอบร่วมด้วย โดยจากการศึกษาดังกล่าว ผู้วิจัยได้

ข้อสรุปและข้อเสนอแนะดังนี้ 

สรุปผลการศึกษา 
1. กลวิธีการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยศาสตร์ที่ผู้วิจัยพบจากการรวบรวมข้อมูล

ในช่วงพ.ศ. 2541-2555 และ ช่วงพ.ศ. 2556-2563 แบ่งออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ ได้แก่ การทับศัพท์ 

การแปลความ และการตั้งชื่อใหม่ ซึ่งการทับศัพท์จะแบ่งออกเป็นการทับศัพท์โดยไม่มีการเสริมความ

ภาษาไทยและการทับศัพท์โดยการเพิ่มชื่อรองหรือเสริมความภาษาไทย ในขณะที่การแปลความจะ

แบ่งออกเป็นการแปลความแบบตรงตัวโดยไม่มีการเสริมความ การแปลความแบบตรงตัวโดยมีการ

เสริมความ การแปลความแบบเอาความโดยไม่มีการเสริมความ และการแปลความแบบเอาความโดย

มีการเสริมความ หากพิจารณาโดยไม่แยกประเภทย่อยของภาพยนตร์ในช่วงพ.ศ. 2541-2555 กลวิธี

การแปลที่ใช้มากที่สุดคือการทับศัพท์ การแปลความ และการตั้งชื่อใหม่ ตามลำดับ ในขณะที่ช่วงพ.ศ. 

2556-2563 กลวิธีการที่พบมากที่สุดคือ การทับศัพท์ การตั้งชื่อใหม่ และการแปลความ ตามลำดับ 

และหากพิจารณาในแต่ละกลุ่มภาพยนตร์ย่อย แนวโน้มของกลวิธีการแปลก็จะแตกต่างกันออกไป 

สำหรับภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-แอ็คชั่น กลวิธีที่โดดเด่นที่สุดในยุคแรกและยุคหลังคือกลวิธีการทับศัพท์

โดยการเพ่ิมชื่อรองหรือขยายความเพ่ิมเติม   สำหรับภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-ระทึกขวัญ กลวิธีการที่โดด
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เด่นในยุคแรกและยุคหลังคือกลวิธีการตั้งชื่อใหม่ สำหรับภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-ผจญภัย กลวิธีที่โดดเด่น

ที่สุดในยุคแรก คือการแปลความ และกลวิธีการแปลที่โดดเด่นที่สุดในยุคหลังคือการทับศัพท์โดยมีการ

เพิ่มชื่อรองหรือขยายความเพิ่มเติม สำหรับภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-ตลก ในยุคแรกกลวิธีที่โดดเด่นที่สุด

คือกลวิธีการตั้งชื่อใหม่ และในยุคหลังกลวิธีทั้งสามแบบถูกใช้ในสัดส่วนที่เท่ากัน และสุดท้ายสำหรับ

ภาพยนตร์กลุ่มไซไฟ-โรแมนติก กลวิธีที่โดดเด่นที่สุดในยุคแรกคือกลวิธีการทับศัพท์โดยการเพิ่มชื่อ

รองหรือเสริมความเพ่ิมเติม และในยุคหลังกลวิธีการที่โดดเด่นที่สุดคือกลวิธีการแปลความแบบตรงตัว

และมีการเสริมความเพิ่มเติม 

 
2. จากการศึกษาการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์จากทฤษฎีเรื่องหน้าที่

ของนอร์ด ทฤษฎีชื่อเรื่องและปริบทของเฌอแนตต์ และทฤษฎีเรื่องขนบของทูรี สามารถสรุปได้ดังนี้ 

 
2.1 หากภาพยนตร์มีแนวโน้มของขนบในการแปลเคลื่อนเข้าหาวัฒนธรรมปลายทาง หน้าที่

ที ่สำคัญที ่สุดของชื ่อภาพยนตร์ประเภทนี้คือหน้าที ่ในการบรรยายความและหน้าที ่ในการจูงใจ 

เนื่องจากภาพยนตร์มีแนวโน้มของการแปลโดยมีการเคลื่อนเข้าหาขนบในวัฒนธรรมปลายทางมักเป็น

การแปลโดยการใช้วิธีการแปลความและการตั้งชื่อใหม่ ซึ่งมักมีการสะท้อนเนื้อหาของภาพยนตร์ในชื่อ

ภาพยนตร์ เป็นการบรรยายรายละเอียดเพิ่มเติมเกี่ยวกับตัวบท และหน้าที่ในการจูงใจมีความสำคัญ

เนื่องจากจำเป็นต้องมีการเล่นเสียง หรือใช้สัมผัสเพื่อความไพเราะ ให้ชื่อเรื่องมีความน่าสนใจและจูง

ใจให้ผู้ชมสนใจรับชมภาพยนตร์ โดยกลุ่มภาพยนตร์ที่มีแนวโน้มของขนบในการแปลเคลื่อนเข้าหา

วัฒนธรรมปลายทาง โดยกลุ่มภาพยนตร์ที่มีขนบในการแปลเคลื่อนเข้าหาวัฒนธรรมปลายทาง ได้แก่ 

กลุ่มภาพยนตร์ไซไฟ-ตลกและไซไฟ-โรแมนติก  

 

2.2 หากภาพยนตร์มีแนวโน้มของขนบในการแปลโดยมีการประนีประนอมระหว่างการ
เคลื่อนเข้าหาขนบในวัฒนธรรมต้นทางและปลายทาง หน้าที่ที่สำคัญมักเป็นหน้าที่ในการจำแนกและ
บรรยายความ ทั้งนี้ขึ้นกับว่ากลวิธีการแปลใดโดดเด่นที่สุดในยุคดังกล่าว หากกลวิธีที่เด่นชัดที่สุดในยุค
หลังเป็นการทับศัพท์โดยมีการเพิ่มชื่อรองและเสริมความเพิ่มเติม หน้าที่ที่สำคัญจะเป็นหน้าที่ในการ
จำแนกและบรรยายความ แต่หากกลวิธีที่เด่นชัดที่สุดในยุคนั้นเป็นกลวิธีการแปลความหรือการตั้งชื่อ
ใหม่ หน้าที่ที่สำคัญที่สุดคือหน้าที่บรรยายความ เนื่องจากกลวิธีดังกล่าวมักมีการบรรยายเนื้อหาของ
ภาพยนตร์เพ่ิมเติมในชื่อแปล โดยกลุ่มภาพยนตร์ที่มีขนบในการแปลโดยมีการประนีประนอมระหว่าง
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การเคลื่อนเข้าหาขนบในวัฒนธรรมต้นทางและปลายทาง ได้แก่ กลุ่มภาพยนตร์ไซไฟ-แอ็คชั่น ไซไฟ-
ระทึกขวัญ และไซไฟ-ผจญภัย  
 

 นอกจากนี้จะเห็นได้ว่าในแต่ละประเภทย่อยของภาพยนตร์แต่ละแบบนั้น  แนวโน้มในการ

แปลก็มีลักษณะที่แตกต่างกันออกไป แม้ว่าในกลุ่มภาพยนตร์ประเภทไซไฟ-แอ็คชั่น ไซไฟ-ระทึกขวัญ 

และไซไฟ-ผจญภัยจะมีขนบในการแปลแบบประนีประนอมระหว่างการเคลื ่อนเข้าหาขนบใน

วัฒนธรรมต้นทางและปลายทางก็ตาม แต่การประนีประนอมในแต่ละประเภทย่อยก็ยังมีลักษณะที่

แตกต่างกันออกไปในแต่ละประเภทย่อย เช่น ในกลุ่มภาพยนตร์ไซไฟ-ผจญภัย จะมีการประนีประนอม

ที่มากกว่าในกลุ่มภาพยนตร์ไซไฟ-ระทึกขวัญ เนื่องจากการทับศัพท์ในกลุ่มภาพยนตร์ไซไฟ-ผจญภัย

เป็นการทับศัพท์แบบเสริมความเพิ่มเติม ในขณะที่กลุ่มภาพยนตร์ไซไฟ-ระทึกขวัญนั้น การทับศัพท์

ส ่วนมากจะเป็นการทับศัพท์แบบไม่ม ีการเสร ิมความเพิ ่มเต ิม ส ่วนกลุ ่มภาพยนตร์ไซไฟ - 

โรแมนติกในยุคหลังก็ชี ้ให้เห็นถึงการต้านกลวิธีการแปลแบบทับศัพท์หรือต้านการแปลเข้าหา

วัฒนธรรมต้นทาง เช่นเดียวกันกับในกลุ่มภาพยนตร์ไซไฟ -ตลก ที ่มีขนบในการแปลแบบเข้าหา

วัฒนธรรมปลายทางเพื่อจุดมุ่งหมายในการสะท้อนอารมณ์ความเป็นภาพยนตร์ไซไฟ-ตลก นอกจากนี้

ด้วยรูปแบบของสื่อที่แตกต่างไปจากเดิม เช่น ในกรณีของเว็บไซต์เน็ตฟลิกซ์ที่มีการนำเสนอปริบทต่อ

ผู้ชมอย่างหลากหลาย อาจส่งผลต่อความนิยมของกลวิธีการแปลของภาพยนตร์ทีเ่ปลี่ยนไปด้วยเช่นกัน 

เช่น การทับศัพท์โดยไม่เสริมความนั้นอาจเป็นที่นิยมมากยิ่งขึ้น เนื่องจากผู้ชมสามารถทราบข้อมูล

เกี ่ยวกับภาพยนตร์เพิ ่มเติมโดยไม่จำเป็นต้องอาศัยชื ่อเรื ่องเพียงอย่างเดียวเท่านั ้น นอกจากนี้

วัตถุประสงค์ด้านการโฆษณาก็อาจส่งผลต่อแนวโน้มและความนิยมในการใช้กลวิธีการแปลแต่ละแบบ

เช่นกัน เนื่องจากในการแปลชื่อภาพยนตร์นั้นต้องมีการดึงเอาจุดขายของภาพยนตร์ดังกล่าวออกมา 

ซึ่งการดึงจุดขายของภาพยนตร์ก็จะแตกต่างกันออกไปในแต่ละกรณี (MGR Online, 2005, para. 1) 

เช่น ในบางกรณีที่ภาพยนตร์ดังกล่าวมีจุดขายเป็นนักแสดง การแปลชื่อภาพยนตร์ก็จะมีการใช้คำ

สำคัญเป็นสัญลักษณ์ของนักแสดงดังกล่าว เช่น ภาพยนตร์ที่มีเฉินหลงเป็นนักแสดง มักมีการใช้คำว่า 

ฟัด หรือภาพยนตร์แอ็คชั่นที่แสดงโดยอาร์โนลด์ ชวาร์เซเนกเกอร์ (Arnold Schwarzenegger) ก็

มักจะมีการใช้คำว่า คนเหล็ก เป็นสัญลักษณ์ในภาพยนตร์ดังกล่าว ทั้งนี้จากการศึกษาขนบในการแปล

ภาพยนตร์ทั้ง 5 ประเภทย่อยนั้น ผู้วิจัยพบว่าการเสริมความภาษาไทยยังคงมีความสำคัญในการดึงดูด

ผู้ชมให้มารับชมภาพยนตร์เช่นกัน เพราะในกรณีที่ภาพยนตร์เรื่องใดก็ตามยังไม่ได้เป็นที่รู้จักโดยทั่วไป
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แล้ว การสะท้อนใจความสำคัญของเนื้อเรื่องในภาพยนตร์ก็จะช่วยให้ภาพยนตร์มีความน่าสนใจและ

ทำให้ผู้ชมสนใจรับชมภาพยนตร์ดังกล่าวได้เช่นกัน 

 
3. จากการศึกษาเรื่องปริบทและการแปลนั้น ผู้วิจัยพบว่าในปัจจุบันแนวคิดเรื่องปริบทได้มี

การนำไปปรับใช้ให้เข้ากับบริบทอื ่นๆนอกเหนือจากสิ่งพิมพ์ รวมถึงมีการปรับเพิ ่มเติมหรือลด

ข้อกำหนดบางอย่างออกเพ่ือที่จะสามารถนำทฤษฎีดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ได้อย่างหลากหลายและเกิด

ประโยชน์มากขึ้น เช่นในกรณีของผู้วิจัยเอง ได้มีการแยกเจตจำนงของผู้เขียนออก โดยเลือกระบุ

สถานะการเป็นปริบทของชื่อภาพยนตร์ หน้าปกภาพยนตร์ และโปสเตอร์ภาพยนตร์จากหน้าที่เพียง

เท่านั้น ทั้งนี้ทฤษฎีดังกล่าวสามารถนำไปประยุกต์ใช้เพื่อให้เหมาะสมตามบริบทต่างๆ เพื่อประโยชน์

สูงสุดในการศึกษา นอกจากนี้ในการศึกษาปริบทในฐานะการแปลนั้น สามารถมองตัวบทฉบับแปลใน

สถานะเทียบเท่ากับตัวบท หรือมองในฐานะปริบทของตัวบทต้นฉบับก็ได้ ทั้งนี้การมองตัวบทฉบับแปล

ในฐานะตัวบทที่มีสิทธิ์ในตัวเองไม่ใช่ในฐานะปริบทของต้นฉบับนั้น จะสอดคล้องกับแนวคิดการแปลที่

มองว่าการแปลคือการเขียนใหม่  

  
ข้อเสนอแนะ 
  จากการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยพบว่าการศึกษาการแปลชื่อภาพยนตร์บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์

นั้นสามารถนำแนวคิดปริบทมาศึกษาต่อยอดได้อีก เช่น การศึกษาเรื่องชื่อแปลภาพยนตร์และปริบท

ประเภทอื่นๆ ที ่อาจส่งผลต่อการรับรู ้ภาพยนตร์ของผู ้ชม เช่น ตัวอย่างภาพยนตร์ คำวิจารณ์

ภาพยนตร์ หรือเว็บบอร์ดการสนทนาเกี่ยวกับภาพยนตร์ดังกล่าว รวมถึงปริบทชนิดอื่นๆที่อาจส่งผล

ต่อการตีความภาพยนตร์ของผู้ชม นอกจากนี้ในการศึกษาขนบของการแปลชื่อภาพยนตร์นั้น หากมี

ขอบเขตการวิจัยที่ใหญ่ขึ ้นอาจทำให้ผลการวิจัยออกมาชัดเจนขึ ้น รวมถึงกลุ่มตัวอย่างในแต่ละ

ประเภทย่อยควรจะมีสัดส่วนที่เท่ากันเพื่อทำให้ผลการวิเคราะห์น่าเชื่อถือมากข้ึน นอกจากนี้อาจควรมี

การสัมภาษณ์ผู้แปลชื่อภาพยนตร์ถึงความนิยมในการแปลชื่อภาพยนตร์ในยุคปัจจุบันเพื่อตรวจสอบ

ข้อสรุปในงานวิจัยดังกล่าวเพ่ิมเติม  
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