
เอกสารและงานวิจ ัยท ี่เก ี่ยวข้อง

แนวค ิดและทฤษฎ ึ

การศ ึกษ า,ว ิจ ัยเร ื่อง ปฏ ิก ิร ิยาตอบสนองของผ ู้ชมท ี่ม ีต ่อภาพยนตร์โหมโรงผ ่าน
เว็บบอร์ด ผ ู้ว ิจ ัยได้นำเสนอแนวคิดทฤษฏี และงานวิจ ัยท ี่เก ี่ยวข ้องมาสนับสนุนงานวิจ ัยครั้งน ี้ ได ้แก่

1. แนวคิดเกี่ยวกับผู้ร ับสารในฐานะที่เป ็นผู้กระทำ (Active A udience)

2. แนวคิดเร ื่องพ ื้นท ี่สาธารณะ

3. แนวค ิดเร ื่องการล ื่อสารผ ่านล ื่อกลางคอมพ ิวเตอร์

4. แนวคิดเก ี่ยวก ับล ักษณะการตอบลนองของผู้ร ับสารเซ ิงตระหน ักร ู้ และเซิง 
อารม ณ ์

5. เอกสารและงานวิจ ัยท ี่เก ี่ยวข ้อง

แนวค ิดเก ี่ยวจ ับผ ู้ร ับสารในฐานะที่เป ็นผ ู้กระทำ (Active Audience)

แนวทางในการศึกษาเก ี่ยวกับแนวคิดน ี้กล ุ่มผ ู้ชมจะมีพฤติกรรมการใช ้ล ื่อท ี่ม ีม ูลเหตุ 
ผ ล ัก ด ัน ม าจ าก  ค ว าม ต ้อ ง ก าร  แรงจ ูงใจ  ค ว าม ค าด ห ว ัง  ท ัศนคต ิ ฯลฯ อ ัน เป ็น ป ัจ จ ัย ภ าย ใน  
(E ndogeneous Factor) หร ือมาจากป ัจจ ัยภายนอก (E xgeneous Factor) เช่น อาย ุ อาชีพ รายได ้ 
ฐาน ความ ค ิดน ี้จะเป ็น ต ัวกำห น ดการเข ้าถ ึงล ื่อ  และการใช ้ล ื่อของผ ู้ร ับสาร เป ็นการใช ้ประโยชน ์ท ี ่
ได ้ร ับจากล ื่อด ้วยความพ ึงพอใจท ี่เก ิดข ึ้นโดยตรงจากผ ู้ร ับสารเอง

ทฤษฏ ีกา?ใช ้ประโยชน ์และความพ ึงพอใจจากส ื่อ

แนวทฤษฏ ีการใช ้ล ือและความพ ึงพ อใจ (U ses and Gratifications Approach) 
อย ู่ภายใต ้กรอบทฤษฏ ีท ี่น ักการล ื่อสารมวลชนเร ียกว ่า ทฤษฏีเซ ิงหน้าท ี่ (Functional Perspective) 
การวิเคราะห ็ในเซ ิงหน ้าท ี่ของล ื่อมวลชนนี้ ต ั้งอย ู่บนความเช ื่อท ี่ว ่า พฤต ิกรรมและปรากฏการณ ์ใน  
ส ังคม ม น ุษ ย ์ต ่างก ็เก ี่ยวช ้องใน เซ ิงห น ้าท ี่ต ่อก ัน  กล ่าวค ือ  ม ีความ เก ี่ยวช ้องก ัน อย ่างเป ็น ระบ บ ท ั้ง  
แบบลูกโซ ่และแบบวงจร ด ังน ั้นพ ฤต ิกรรมของมน ุษย ์จ ึงอาจอธ ิบายได ้ว ่าเก ิดข ึ้นจากความต ้องการ  
(N eed s) ซ ึ่งความ ต ้องการของแต ่ละคน จะม ีท ี่มาต ่างๆ กัน พฤต ิกรรมการเป ิดร ับล ื่อมวลชนของ 
บุคคลเกิดข ึ้นเพ ื่อสนองความต้องการอันเก ิดจากพ ื้นฐานด้านจิตใจของบุคคลนั้นๆ และประลบการณ ์
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ที,บ ุค ค ล น ั้น ได ้ร ับ จ าก ส ถ าน ก าร ณ ์ท างส ังค ม ข อ ง เข า แม ้ว ่าการใช ้ล ื่อ ม วล ช น น ั้น ไม ,จำเป ็น ต ้อง  
เก ี่ยวข ้องก ับ ความ ต ้องการท ุกๆ ด ้าน ของมน ุษ ย ์ แต ่ก ็เป ็น ท ี่น ่าส น ใจว ่าน ่าจะต้องม ีค วาม เก ี่ยว ข้อง 
ก ับ ความ ต ้องการบ างอย ่าง  ต ัวอย ่างเซ ่น ความต ้องการข ่าวสารข ้อม ูล หร ือการเป ิดร ับส ื่อมวลชน  
อาจเป ็น ธรรม ชาต ิของม น ุษ ย ์ท ี่ต ้องชดเชยบ างส ิ่งบ างอย ่างท ี่ขาดไป ห ร ือห าไม ่ได ้ใน ขณ ะน ั้น  เซ่น 
ค วาม ต ้อ งก ารม ีก ารต ิด ต ่อ ส ื่อ ล ารก ับ ผ ู้อ ื่น  ดังนั้น การบ ร ิโภ คส ื่อจ ึงถ ือได ้ว ่าเป ็น ต ัวแป รท ี่ช ่วยให  ้
ระบบส ังคมของมน ุษย ์เข ้าส ู่ลมด ุล และท ำให ้ม น ุษย ์ม ีศ ักยภ าพ ใน การปฏ ิบ ัต ิห น ้าท ี่ตาม ปกต ิได ้ด ี 
ยิ่งข ึ้น พ ฤต ิกรรมการร ับสารของมน ุษย ์เป ็น ส ิ่งท ี่เก ิดข ึ้น จากปฏ ิก ิร ิยาตอบโต ้ต ่อความต ้องการของ  
มนุษย์เอง ท ี่จะรักษารูปแบบพฤติกรรมที่เหมาะลม หร ือเพ ื่อปร ับต ัวให ้เข ้าก ับส ิ่งแวดล ้อมและความ  
เปล ี่ยนแปลงของส ิ่งแวดล้อม เพ ื่อร ักษาให ้ระบบชีว ิตของตนอยู่ได ้อย ่างปกติ

การศึกษาเกี่ยวกับการใช้สื่อเพื่อประโยชน์และความพึงพอใจของผู้รับสารเป็น 
แนวคิดหนึ่งทางด้านการสื่อสารที่เน้นผู้รับข่าวสารในแง่ที่ผู้รับสารคือผู้ตัดสินใจ มีการเลือกใช้สื่อ 
(Media Use) โดยอาศัยพื้นฐานความต้องการของตนเป็นหลัก เชื่อว่าผู้รับสารเป็นผู้กำหนดว่าตน 
ต้องการอะไร จากสื่อใด สารประเภทไหน และสารที่ได้นั้นไปตอบสนองความต้องการของตนไต้ 
อย่างไร นำไปใช้หลังจากรับสารอย่างไร เป็นการให้ความสำคัญกับผู้รับสารในฐานะที่เป็นผู้กระทำ 
การสื่อสาร ไม่ใช่เป็นเพียงผู้ที่รับอิทธิพลจากสื่อมวลซนเท่านั้น แต่เป็นคนเลือกใช้สื่อเพื่อรับสาร 
ที่สามารถตอบสนองความต้องการและความพอใจของตน แนวทฤษฏีการใช้สื่อและความพึงพอใจ 
จะเน้นที่การอธิบายเชิงเหตุผลต่อเนื่อง ซึ่งความต้องการ (และที่มาของความต้องการ) แรงจูงใจ 
พฤติกรรม และความพึงพอใจที่ติดตามมาจะเชื่อมโยงต่อเนื่องกันเป็นลูกโซ่

ทฤษฏ ีการใช ้ส ื่อ เพ ื่อประโยชน ์และความพ ึงพ อใจน ี้ เป ล ี่ยน ความ ส น ใจจากความ  
ต ังใจของผ ู้สร ้างสารมาเป ็นความต ้องการของผ ู้ใช ้สาร ศ ึกษ ามน ุษ ย ์มากกว ่าข ้อความข ่าวสารของ  
การส ื่อส าร และม ีข ้อสร ุปท ี่ยอม ร ับก ัน ได ้ ด ังน ี้ค ือ ม น ุษ ย ์จ งใจ แ ล ะแ ส วงห าข ่าวส าร  ไม ่ได ้ถ ูกย ัด  
เย ียดให ้อ ่าน  ดู หรือฟัง ม ีการเล ือก การหลบหน ีข ่าวสารได ้ถ ้าต ้องการ ม ีจ ุดม ุ่งหมายหร ือเป ้าหมาย  
การใช ้ส ื่อม วลช น  ม น ุษ ย ์เป ็น ผ ู้ก ำห น ด ค ว าม ต ้อ งก ารข อ งต ัว เอ งจ าก ค วาม ส น ใจ แ ล ะแ รงจ ูง ใจ ท ี ่
เก ิดข ึ้น ใน กรณ ีต ่างๆ กัน ส ่วน ทางด ้านการส ื่อสารมวลชนเองก ็ต ้องแข ่งข ันก ับส ิ่งเร ้าอ ื่นๆ อ ีกห ลาย  
อย ่างท ี่อาจสนองความต ้องการการร ับร ู้ของมน ุษย ์



14

Dennis McQuail, Jay G. Blumler and Brown J.R. ได ้กล ่าวถ ึงต ัวแปรความ  
พึงพอใจไว้ 4 กลุ่มค ือ

1. ความเพล ิดเพลิน (Division) เป ็นร ูปแบบในการใช ้ส ื่อเพ ื่อหลบหน ีจากป ัญ หา  
ต ่างๆ  ห ร อ ห ล บ เล ี่ย งอ อ ก ม าจ าก ป ระส บ ก าร ณ ์ใน ช ีว ิต ป ร ะจ ำว ัน ท ี่ซ ํ้าซ าก จ ำเจ  แ ล ะผ ่อ น ค ล าย  
อารม ณ ์

2. ความส ัมพ ันธ ์ระหว ่างบ ุคคล (Personal Relation) เป ็นการใช ้ส ื่อเพ ื่อเสร ิม  
ความส ัมพ ัน ธ ์ก ับ คน อ ื่น ๆ ใน ส ังคม  เพ ื่อ ให ้ม ีเรองราวต ่างๆ  ไป ใช ้ใน ก ารพ ูด ค ุยก ับ ผ ู้อ ื่น  เพ ื่อให ้ม ี 
โอกาสท ี่จะใช ้เวลาอยู่ร ่วมกันในครอบครัว

3. ส ักษ ณ ะเฉ พ าะข องป ัจ เจก บ ุค ค ล  (Personal Identity) เป ็น การใช ้ส ื่อ เพ ื่อ  
ตอกยํ้าหร ืออ ้างอ ิงก ับกล ุ่ม  ค้นหาข้อมูล ความจริง ในการเสร ิม เอกล ักษณ ์ความเช ื่อของตน

4. ต ิดตามข ่าวสาร (Surveillance) เป ็นหน้าท ี่พ ื้นฐานในการเปิดรับส ื่อ 

McQuail และคณ ะ ได ้ศ ึกษาต ัวแปรความต ้องการของผ ู้ร ับสารจากส ื่อมวลชนไว ้
๘ I

และสังคม

1. ความต้องการสารสนเทศ
1.1 เพ ื่อ ท ราบ เห ต ุการณ ์ท ี่เก ี่ย วข ้องก ับ ต น เอ ง สภาพ ป ัจจ ุบ ัน ท ี่อย ู่รอบ ต ัว

1.2 เพ ื่อ เป ็น ข ้อ ม ูล ใน ก าร แ ส ว งห าข ้อ แ น ะ น ำใน ก าร ป ฏ ิบ ัต ิ ค วาม ค ิด เห ็น
รวมถึงการตัดสินใจ

1.3 สนองความอยากร ู้อยากเห ็นและสนองความสนใจ
1.4 เป ็นการเร ืยนรู้และศ ึกษาด ้วยตนเอง
1.5 สร้างความรู้ส ึกท ี่ม ั่นคง

2. ความต ้องการสร ้างความม ีเอกล ักษณ ์ให ้แก ่บ ุคคล
2.1 ให ้แรงเสริมแก่ค ่าน ิยมส ่วนบ ุคคล
2.2 ให ้ต ัวแบบทางพฤติกรรม
2.3 ม ีค ่าน ิยมร่วมกับคนอื่นๆ ในสังคม
2.4 เข ้าใจตนเอง
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3. ความต้องการรวมตัวและปฏิส ัมพ ันธ์ทางส ังคม
3.1 มองเห็นสภาพนวดล้อมของผู้อ ื่น
3.2 เกิดความรู้ส ึกมีส่วนร่วมกับผู้อ ื่นที่ประสบปัญหาอย่างเดียวกัน หรือรู้สึกว่า 

ตัวเราเป ็นส่วนหนึ่งท ี่จะเข ้าไปแก้ไขป ัญหาของสังคม
3.3 นำไปไข้ในการสนทนาและปฎิส ัมพ ันธ์ทางสังคม
3.4 ใช ้แทนเพ ื่อน
3.5 ช ่วยในการดำเน ินบทบาททางส ังคม
3.6 สร้างสายสัมพันธ์ก ับครอบครัว เพื่อน และสังคม

4. ความต ้องการความบ ันเท ิง
4.1 การหล ีกหน ีหร ือหล ีกเล ี่ยงจากป ัญ หาต ่างๆ
4.2 การผ ่อนคลายความต ึงเคร ียด
4.3 ได้ว ัฒนธรรมที่เป ็นของแท้ ความสนุกสนานทางสุนทรียะ
4.4 ได ้ม ีอะไรทำเพ ื่อใช ้เวลาให ้หมดไป
4.5  ป ลดปล ่อยอารมณ ์
4 .6  เป ็นการกระตุ้นทางเพศ

ความต ้องการในการใช ้ล ื่อม ีความส ัมพ ันธ ์ก ับการรับร ู้ในค ุณประโยชน ์ของส ื่อ และ 
ป ัจ จ ัย ด ้าน ต ัวบ ุค ค ลก ็ม ีอ ิท ธ ิพ ลต ่อ การเล ือ กใช ้ส ื่อด ้วย เช ่น ก ัน  ด ังน ั้นผลของการล ื่อสารมวลซ น  
ในแนวทฤษฎ ีน ี้จ ึงข ึ้นอย ู่ก ับความต ้องการหร ือแรงจ ูงใจท ี่มาจากป ัจจ ัยทางกายภาพและป ัจจ ัยทาง  
จิตว ิทยาของผ ู้ใช ้ล ื่อท ี่ม ีต ่อข ่าวสารต ่างๆ ท ี่ส ่งผ ่านมาทางล ื่อมวลซน ซ ึ่งแต ่ละบ ุคคลย่อมม ีความ  
ต ้องการในการใช ้ข ่าวสารสนองตอบความพ ึงพอใจด ้วยเหต ุผลท ี่ต ่างก ัน

กล ่าวโดยสร ุปค ือการศ ึกษ าเก ี่ยวก ับ การใช ้ล ื่อ เพ ื่อป ระโยชน ์และการได ้ร ับความ  
พึงพอใจ เป ็นการศ ึกษาเก ี่ยวก ับสภาวะทางส ังคมและจ ิตใจซ ึ่งก ่อให ้เก ิดความต ้องการจำเป ็นของ  
บ ุคคล และเก ิดม ีความคาดหวังจากล ื่อมวลซนหรือแหล่งข ่าวสารอ ื่นๆ แล้วนำไปสู่การเป ิดรับ
ล ื่อมวลชนในรูปแบบต ่างๆ อ ันก ่อให ้เก ิดผลค ือการได ้ร ับความพ ึงพอใจตามท ี่ต ้องการหรือผลอื่นๆ  
ที่ตามมาท ี่ไม ่ใช ่ผลท ี่คาดหว ังไว ้ เป ็นการอธ ิบายพฤต ิกรรมการใช ้ล ื่อว ่าม ีความส ัมพ ันธ ์ก ับความ
ต ้องการและการสนองความพ ึงพอใจของมน ุษย ์
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แนวคิดเที่ยวกับการคาดหวังคุณค่าของสื่อ (Expectancy - Value Theory)

ในการเลือกสื่อหรือเลือกเนื้อหาจากสื่อ จะเกิดจากเหตุผลและความพึงพอใจ
เฉพาะด้านของแต่ละบุคคล ผู้ชมที่เป็นผู้รับสารเม่ือบริโภคข่าวสารแล้วจะเกิดการสร้าง
ความสัมพันธ์และความสนใจที่ต่างกัน โดยมีแรงจูงใจ (Motivation) และพื้นฐานของประสบการณ์ 
ในการรับรู้ การใช้ส่ือของแต่ละบุคคลเป็นตัวผลักดัน

แนวคิดของ Expectancy - Value Theory เป็นการพัฒนาแนวทางมาจาก Uses 
and Gratifications Theory ที่มองการศึกษาในเรื่องของแรงจูงใจในการเลือกใช้สื่อแต่ละประ๓ ท 
จะเกิดจากการคาดการณ์เอาไว้ล่วงหน้าว่า สื่อท่ีใช้จะให้ผลต่อผู้รับสารในลักษณะใด ผลของการ 
เปิดรับหรือการใช้ส่ือ จะเป็นผลทางจิตใจที่ทำให้บุคคลกำหนดคุณค่า (Value) หรือที่เรืยก1ว่า 
ความชอบเป็นล่วนตัว

ผลลัพธ์จากการกำหนดคุณค่าดังกล่าว เป็นผลลัพธ์ที่เป็นรางวัลทางใจ ที่เรียกว่า 
ความพึงพอใจที่ได้รับจากส่ือ (Media Gratifications) ซึ่งเกิดจากการใช้สื่อในหลายๆ ลักษณะและ 
เลือกใช้เฉพาะสื่อบางประ๓ ท ที่มีความชื่นชอบแบบเฉพาะเจาะจง ความพึงพอใจนื้จะเป็นพื้น 
ฐานความรู้ สำหรับการคาดหวังหรือคาดการณ์ที่จะมีผลต่อการเลือกใช้สื่อต่อในโอกาสต่อไป และ 
จะถูกสะสม (Stock) เพื่อใช้เป็นข้อมูลที่เกี่ยวกับสื่อ สามารถช่วยในการตัดสินใจเลือกเปิดรับสื่อ 
ใหม่อยู่ตลอดเวลา อย่างเช่น การเลือกชมภาพยนตร์หรือผลงานอ่ืนๆ ของผู้กำกับที่ตนเองมีความ 
คาดหวังเช่ือม่ันในผีเมือ และมีความช่ืนชอบเป็นล่วนตัว

แนวคิดเร่ืองพ้ืนท่ีสาธารณะ

การเกิดขึ้นของพื้นที่สาธารณะนั้น เป็นแนวคิดที่กล่าวถึงสภาพของลังคมที่มีพื้นที่ 
หนึ่งที่เปิดกว้างให้ประชาชนได้แสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยน ถกเถียงในประเด็นต่างๆ ใด้อย่าง 
อิสระเสรี ซึ่งเป็นสภาพของสังคมท่ีเกิดขึ้นในราวศตวรรษท่ี 18 ในประเทศอังกฤษ ซ่ึงเป็นช่วงของ 
ทุนนิยม ที่เช้ามาแทนท่ีสังคมศักดินา เม่ือเร่ิมมีชนช้ันกลางมากข้ึน ทำให้ผู้คนมีอิสระจากการครอบงำ 
ของคริสตศาสนา และระบบการปกครองแบบสมบูรณาณาสิทธิราชย์ ในยุคลมัยน้ันพื้นที่
สาธารณะที่ประชาซนใช้จับกลุ่มพูดคุยกัน แสดงความคิดเห็นของตนต่อการบริหารงานของรัฐบาล 
ตลอดจนเร่ืองอ่ืนๆ ในลังคม ก็มักจะพบท่ีโรงแสดงละคร (Theatre) สถานที่แสดงงานศิลปะ (Art 
Gallery) ร้านกาแฟ (Coffee House) ห้องรับแขกในบ้านขนาดใหญ่ (Salon) นิยาย (Novels) และ 
บทความวิจารณ์ (Criticism) (อ้างถึง รัตนาวลี เกียรตินิยมศักดิ้, 2542)
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พื้นที่ลาธารณะนี้ได้มีการเปลี่ยนแปลงพัฒนามาตลอด เมื่อเข้ามาในศตวรรษที่ 
20 ซึ่งเป็นยุคท่ีเกิดการกระจายเสียงขึ้นการสื่อสารมวลชนเป็นพื้นที่ที่เกิดการโต้เถียงกันอย่างเปิดเผย 
และเปลี่ยนประเด็นจากเรื่องการเมืองมาเป็นประเด็นที่สื่อมวลชนต้องการนำเสนอและเป็นเรื่องที่ 
ประชาชนโดยท่ัวไปสนใจ เซ่น เร่ืองราวในวงการบันเทิง ข่าวสังคมท่ัวไป ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าส่ือมวลซน 
ลามารถนำเรื่องล่วนบุคคลมาเป็นเรื่องสาธารณะได้อย่างเปิดเผยมากกว่ายุคก่อน

ปัจจุบันพื้นที่ลาธารณะก็ยังคงมือยู่ ซึ่งไม่เพียงแต่เป็นศูนย์กลางแสดงความคิดเห็น 
ทางการเมืองเท่านั้น แต่ได้ขยายชอบเขตไปอย่างกว้างขวางรวมถึงเรื่องอื่นๆ ท่ีเป็นท่ีน่าสนใจชอง 
สังคมขณะนั้น และมีการเปิดพื้นที่สาธารณะใหม่ๆ ซึ่งเกิดขึ้นตามความเติบโตชองสื่อต่างๆ ไม่ว่า 
จะเป็นวิทยุ โทรทัศน์ และส่ืออ่ืน  ๆ ที่เป็นผลผลิตชองความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์
เทคโนโลยีของมนุษยชาติ ทำให้เกิดเวทีเสรีทางวัฒนธรรม (Cultural Forum) ซ่ึงเป็นตัวแทนชอง 
คนในสังคมนัน (Social Representation)

พื้นท่ีสาธารณะที่ปรากฏในสื่อปัจจุบัน จะไม่ใช่การแสดงความคิดเห็นเพื่อให้เกิด 
ข้อสรุป หรือเกิดความสอดคล้องกันตังเซ่นท่ีเกิดขึ้นในอดีต แต่เป็นการแสดงความคิดเห็นที่ผู้แสดง 
ความคิดเห็นต่างมีจุดยืนที่หลากหลายและเป็นตัวชองตัวเอง ซึ่งท้ายสุดไม่จำเป็นต้องมืข้อสรุปที่
เห็นพ้องต้องกันก็ได้ แต่จะเป็นตัวแทนของคนในสังคมที่ทำให้เกิดเอกลักษณ์ในสังคม (Social 
Identity) และแสดงความสัมพันธ์แห่งอำนาจ (Power Relation) ซ่ึงส่ือสมัยใหม่ส่วนใหญ่จะเป็น 
พื้นที่สาธารณะจำลอง (Pseudo-Public Sphere) เพราะเป็นการแสดงเน้ือหาท่ีแท้จริงท่ีผู้ชมไม่ 
สนใจเรื่องเหตุผลในความคิดเห็นตังกล่าวมากน์ก แต่เป็นเครื่องมือที่ทำให้รู้สึกน่าติดตาม โดยไม่ได้ 
สนใจเนื้อหาทีแ่ ท ้จริง และผู้ชมจะรู้สึกต่ืนเต้นน่าติดตามว่าจะเกิดอะไรขึ้นต่อไป

ยุคของการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ที่มาถึง ได้ล่งผลกระทบอย่างสำคัญต่อพื้นที่ 
สาธารณะที่ก่อให้เกิดชุมชนเสมือน (Virtual Community) ท่ีไม่จำเป็นต้องเป็นการส่ือสารแบบ 
เผชิญหน้า (Face-to-Face Communication) ตังเซ่นแต่ก่อน และการสือสารผ่านทางอินเตอร์เน็ต 
มักจะเป็นการแสดงความคิดเห็นโต้แย้งกันอย่างไม่ค่อยมีเหตุผล และไม่มืความลอดคล้องกัน ซ่ึงมี 
สาเหตุ1จากลักษณะเฉพาะบางประการ1ชองรูปแบบการสื่อสารนื้ที่ผู้ใช้สามารถเลือกเอกลักษณ์และ 
เปลี่ยนแปลงตัวเองได้ตามความต้องการตลอดเวลา ในการแสดงตนเพื่อแสดงความคิดเห็นที่ไม่
ต้องการพบปะหน้าตากัน ไม่ว่าจะเป็นผู้ชายหรือผู้หญิง คนแก่หรือคนหนุ่มสาว ก็แล้วแต่
จินตนาการของตน และตนเองก็สามารถสร้างภาพเสมือนของตนที่จะสามารถเป็นได้ทุกอย่าง ท่ี 
แตกต่างจากความเป็นจริงที่ตนเป็นอยู่
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ลักษณะดังกล่าวข้างต้นจึงเป็นการปฏิว้ติรูปแบบของการสื่อสารซึ่งเดิมบุคคลหนึ่ง 
ที่ติดต่อสัมพันธ์กันย่อมมีเอกลักษณ์ (Identity) ของตัวเอง โดยเอกลักษณ์จะยึดติดกับลักษณะทาง 
กายภาพของมนุษย์ซึ่งทำให้บุคคลที่แสดงความคิดเห็นนั้นๆ ต้องรับผิดชอบต่อจุดยืนของตนเอง 
และมีความไว้เนื้อเชื่อใจระหว่างกันสูง เพราะเป็นการสื่อสารที่เห็นหน้าซึ่งกันและกัน ว่าบุคคลที่ 
แสดงความคิดเห ็นนั้นเป ็นใคร ม ีความน ่าเช ื่อถ ือมากน ้อยขนาดไหน แต่การส ื่อสารผ่าน 
คอมพิวเตอร์จะไม่มีปรากฏการณ์เซ่นนั้น จึงทำให้เกิดการรวมกลุ่มที่ไม่ค่อยลงตัว ไม่มีความ 
คิดเห็นที่สอดคล้องกัน และเกิดความคิดเห็นที่แตกต่างกันมากเกินไป ท้ัง  ๆ ที่ความคิดเห็นนั้น 
อาจจะมาจากคนๆ เดียวกันก็ได้ การสื่อสารรูปแบบนื้จึงเป็นการแสดงความคิดเห็นตามความ 
สนใจของแต่ละคนมากกว่า ซึ่งผลของการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์ทำให้เกิดชุมชนที่ 
ปฏิลัมพันธ์ทางคอมพิวเตอร์ (Human-Machine Assemblage) ขึ้นแทนการปฏิลัมพันธ์แบบ 
เผชิญหน้า (Face-to-Face) ในอดีต

แนวค ิด เรื่องการสิอสารผ่านส่ือกลางคอมพิวเตอร์

บ?บทของการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์

การนำระบบ World Wide Web มาใช้ในซ่องทางการสื่อสาร เรื่ยกว่า การส่ือสาร 
ผ่านลือกลางคอมพิวเตอร์(Computer-Mediated Communication) Donna L. Hoffman และ 
Thomas P. Novak ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์และให้คำนิยาม 
อย่างไม่เป็นทางการเกี่ยวกับ Hyper Media CMC ว่า เป็นเครื่อข่ายคอมพิวเตอร์สำหรับการ 
แจกจ่ายข่าวสารเพื่อให้เข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว และมีข้อมูลหลากหลาย การสื่อสารผ่าน 
สื่อกลางคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งใหม่ในสังคมที่ต้องอาศัยการเรียนรู้ (Socially Oriented) ความไม่ 
เจาะจงในการส่ือสารใน CMC ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่รียกว่า การสื่อสารที่ไม่เจาะจงผู้รับสาร 
หรื่อปราศจากอารมณ์ในการสื่อสาร (Sociomotional) ไม่เหมือนกับการสื่อสารแบบเผชิญหน้า 
(Face-to-Face Communication) นอกจากนั้นการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์เป็นการ 
สื่อสารแบบไม่เป็นกันเอง ไม่เร้าอารมณ์และไม่เจาะจงผู้รับสาร ผู้ร่วมส่ือสารแบบ CMC ต้องปรับ 
สภาพตัวเองให้เข้ากับการสื่อสารมากกว่าการสร้างปฏิสัมพันธ์ในการสื่อสารแบบเผชิญหน้า

การสื่อสารผ่านอินเตอร์เน็ตทำ1ให้เราสามารถก้าวข้ามปัญหาเรื่องขอบเขตของ 
เวลาและสถานที่ (Boundaries of Time and Space) ซึ่งผู้ใข้อินเตอร์เน็ตสามารถสื่อสารถึงกันได้ 
ตลอดเวลา ถึงแม้ว่าแต่ละซีกโลกจะมีความต่างกันในเรื่องของเวลาก็ตาม และเราสามารถพูดคุย 
กับคนในอีกประเทศหน่ึงแม้จะอยู่ห่างไกลกันคนละซีกโลก
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ในการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์อินเตอร์เน็ตนับว่าเป็นช่องทางสำหรับตัว 
สารที่ทำให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ขึ้น ซึ่งเป ็นการปฏิส ัมพันธ์ก ับเครื่องคอมพิวเตอร์ (Machine 
Interactivity) มากกว่าที่จะใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นช่องทางในการสร้างปฏิสัมพันธ์(Donna L. 
Hoffman & Thomas P. Novak, 1995 อ้างถึงใน เพ็ญพรรณ รวิโชติกุล, 2544) ตังแบบจำลอง 
ต่อไปน้ี

Sender -------- ►  Content
A 1

Medium ---------------------------------------- ^
A
L--------  Content ◄ -------- Receiver

ความสัมพันธ์จากการส่ือสารในเบื้องต้นไม่ได้เกิดขึ้นระหว่างผู้ส่งและผู้รับสาร แต่ 
เกิดขึ้นจากสภาพบรรยากาศการสื่อสารผ่านตัวกลาง (Computer-Mediated Environment) ซ่ึงผู้ 
ส่งสารและผู้รับสารมีปฏิสัมพันธ์กัน นอกจากนั้น ผู้รับสารอาจกลายเป็นผู้ส่งสารได้อันเนื่องมาจาก 
การปฎิสัมพันธ์ที่เกิดจากการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารระหว่างกัน ในมุมมองน้ีข่าวสารไม่ได้ถูก
ส่งผ่านจากผู้ส่งสารไปยังผู้รับสารเท่าน้ัน แต่เป็นการส่งผ่านตัวกลางในการส่ือสารซ่ึงเป็นตัวทำให้เกิด 
กระบวนการในการส่ือสารท่ีแท้จรง ดังน้ันเม่ือเกิดการปฏิสัมพันธํขึ้นในการสื่อสารผ่านตัวกลาง ผู้ 
สื่อสารจะรับรู้บรรยากาศการสื่อสารลองแบบ คือ บรรยากาศทางกายที่ผู้สื่อสารนำเสนอออกไป 
และบรรยากาศในการสื่อสารผ่านตัวกลางคอมพิวเตอร์ ดังแบบจำลองการสื่อสารแบบ Many-to- 
Many in Computer-Mediated Environment ดังต่อไปนี
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ทีมา: http://www.2000.ogsm.vanderbilt.edu/cmepaper.revision.july11.1995/cmepaper.html

จากแบบจำลองนี้พบว่า การสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์นั้น ลามารถสื่อสาร 
กันเป็นกลุ่มได้ และผู้ส่งสารลามารถเปลี่ยนสถานะไปเป็นผู้รับสารได้ เซ่นเดียวกับที่ผู้รับสาร 
สามารถเปลี่ยนสถานะไปเป็นผู้ส่งสารได้เซ่นกัน ตัวอย่างของการสื่อสารในรูปแบบข้างต้น ได้แก่ 
การสื่อสารผ่านทางเว็บบอร์ด หรือกระดานสนทนา ซึ่งเป็นการติดต่อสื่อสาร หรือแลกเปลี่ยนข้อมูล 
ซ่า'วสารกัน'โดยผู้ใช้ (User) หลายคน ที่สามารถเป็นทั้งผู้ส่งสารและผู้รับสารได้ในเวลาเดียวกัน

นอกจากน้ี Hoffman และ Novak ยังพบ1ว่าสื่ออินเตอร์เน็ตมีคุณลักษณะการสื่อสาร 
แบบแสวงหาข้อมูลตามความสนใจของผู้ใข้ (Information Pull) ซึ่งต่างจากสื่อสารมวลชนประเภท 
อ่ืนๆ ที่เป็นการสื่อสารแบบผลักตันข้อมูลออกลู่ผู้รับ (Information Push) ทั้งนี้เป็นเพราะ 
อินเตอร์เน็ตเป็นสื่อที่ควบคุมโดยผู้ใช้มากกว่าเป็นสื่อที่ถูกควบคุมโดยผู้ส่งสาร นั่นหมายความว่า 
ผู้ใช้ลามารถที่จะเลือกรับข้อมูลข่าวสารตามที่ต้องการเปิดรับหรือเลือกปฏิเสธข้อมูลที่เห็นว่าไม่ 
น่าสนใจได้อย่างสะดวก และหากผู้รับสารมีความสนใจเป็นพิเศษต่อข้อมูลข่าวสารเรื่องใดๆ ก็ 
สามารถติดต่อสื่อสารกับผู้ส่งสารเพื่อขอหรือเพิ่มเติมข้อมูล ตลอดจนสามารถเปลี่ยนแปลงแก้ไข 
หรือร่วมแสดงความคิดเห็นได้ด้วย โดยอาศัยจดหมายอิเล ็กทรอนิกส ์ (E-mail) เว็บบอร์ด
(Webboard) หรือโปรแกรมสนทนาผ่านอินเตอร์เน็ตเป็นเคร่ืองมือในการติดต่อ

http://www.2000.ogsm.vanderbilt.edu/cmepaper.revision.july11.1995/cmepaper.html
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John Dcember (1995) กล่าวว่า ข้อความบนอินเตอร์เน็ตนั้นถูกกระจายจากผู้ล่ง 
สารไปยังผู้รับสารได้ในหลายรูปแบบดังน้ี

1. การสื่อสารจากจุดหนึ่งไปสู่จุดหนึ่ง (Point to Point) เป็นการส่ือสารส่วน 
บุคคลจากบุคคลหนึ่งไปยังอีกบุคคลหนึ่ง เช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์

2. การสื่อสารจากจุดหนึ่งไปสู่หลายๆ จุด (Point to Multipoint) เป็นการส่ือสาร 
จากบุคคลหนึ่งไปยังกลุ่มผู้รับที่เฉพาะเจาะจง เช่น Electronics Mailing Lists

3. การสื่อสารจากจุดหนึ่งไปสู่ศูนย์คอมพิวเตอร์(Point to Server Broadcast) 
เป็นการส่ือสารของบุคคลหน่ึง หรือกลุ่มหนึ่งไปยังศูนย์คอมพิวเตอร์ที่ให้บริการแบบท่ัวไป โดยผู้รับ 
จะเป็นใครก็ได้ที่ติดตั้งซอฟต์แวร์ เช่น การสนทนาบนอินเตอร์เน็ต (Internet Relay Chat) หรือ 
ระบบกระดานข่าวอิเล็กทรอนิกส์ (Bulletin Board System / BBS) เป็นต้น

4. การสื่อสารจากจุดหนึ่งไปสู่ศูนย์คอมพิวเตอร์ที่ให้บริการเฉพาะกลุ่ม (Point 
to Server Narrowcast) เป็นการสื่อสารจากบุคคลหนึ่งไปยังศูนย์คอมพิวเตอร์โดยผู้รับต้องเป็น 
สมาชิกหรือลงทะเบียนไว้กับศูนย์คอมพิวเตอร์นั้นๆ และการจะเข้าถึงข้อมูลได้นั้นจะต้องแสดงชื่อ 
และรหัสผ่านด้วย

Michael Jaffe (1994) ได้สรุปลักษณะเด่นของการส่ือสารแบบ CMC ไว้ดังน้ี

1. การมีส่วนร่วมแบบประชาธิปไตย (Democratic Participation)

Abramson et al. (1998) กล่าวว่า การปฏิลัมพันธ์ที่มีลักษณะเป็นการแสดง 
ความสนใจและเอาใจใส่ต่อเรื่องราวของประเทศ เช่น การแสดงความคิดเห็นสาธารณะในเรื่อง 
การเมือง จะเรียกว่า Communication Democracy ทังนีก็เพือความดำรงอยู่ของระบอบ 
ประชาธิปไตย และความคาดหวังของพลเมืองว่าเสียงที่วิพากษวิจารณ์ออกไปจะเป็นส่วนหนึ่งของ 
นโยบายของนักการเมืองผู้มืส่วนเกี่ยวข้องต่อไป

การใช้งานในระบบ Usenet น้ัน หัวข้อเรื่อง (กระทู้) ต่างๆ จะถูกตั้งขึ้นมาตาม 
ความสนใจของแต่ละคน และคนที่มาทีหลังก็สามารถเสือกเข้าร่วมแสดงความคิดเห็นต่อหัวข้อ 
เรื่องเดิม หรืออาจจะตั้งหัวข้อใหม่ก็ได้เช่นกัน ดังนั้นการลื่อสารผ่านตัวกลางคอมพิวเตอร์จึงทำ 
หน้าที่เสมือนเวทีเสรีที่ผู้ใข้อินเตอร์เน็ตมีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็นต่อเรื่องใดๆ โดยเฉพาะอย่าง 
ยิ่งวาทกรรมทางการเมือง
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2. การตัดสินใจ (Decision-Making)

การสื่อสารแบบ CMC เป็นการลดระตับสิ่งที่เป็นตัวชี้ถึงความแตกต่างทางสังคม
เศรษฐกิจ รูปร่าง สถานภาพ และพฤติกรรมการพูดระหว่างผู้ร่วมสื่อสารซึ่งความแตกต่างนี้อาจ 
เป็นตัวสร้างกำแพงทางสังคมในการแสดงความคิดเห็น เซ่น ต้องทำตามที่สังคมคาดหวัง ตังน้ัน 
CMC ช่วยลดระตับความรุนแรงของการกระทบกันทางความคิดในวาทกรรมทางการเมืองและ 
สังคมได้ ผู้ใช้การส่ือสารแบบ CMC จะรู้สึกมีความเท่าเทียมกันมากกว่าการสื่อสารแบบเผชิญหน้า 
(Face-to-Face) (Rice & Love, 1987)

3. การแสดงตัวตนและความมีประชาธิปไตย (Identity and Democratization)

การใช้นามแฝงใน CMC จะช่วยลดความรู้สึกเสี่ยงของบุคคลที่จะเปิดเผยข้อมูล 
ส่วนตัว ตังนั้นผู้มีส่วนร่วมทางการเมืองอาจจะชอบที่จะพูด หรือแสดงความคิดเห็นในเรื่องราวที่ 
โต้แย้งด้วยความรู้สึกที่ไม่ขวยเขินและมีความปลอดภัยมากขึ้น นอกจากนี้การใช้นามแฝงยังทำให้ 
การสื่อสารมีความง่ายขึ้น โดยปราศจากข้อบังคับเรื่องความคาดหวังทางสังคม เช่น การยากที่จะ 
บ่งบอกถึงเพศหรือการแสดงถึงที่มาของนามแฝง (Matheson &Zanna, 1990)

Joseph B. Walther ให้ความหมายของ CMC เอาไว้กว้างๆ ว่า คือการประชุม 
โดยอาคัยคอมพิวเตอร์ (Computer Conferencing) และการใช้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์
(Electronic Mail หรือ E-mail) ซึ่งเกิดขึ้นและดำเนินไปในเวลาเดียวกัน (Synchronous) หรือต่าง 
เวลากัน (Asynchronous) โดยท่ีผู้ส่งสารใส่รหัส (Encode) ลงไปในเน้ือหาสาร (Text Message) 
ซึ่งจะถูกถ่ายทอด (Relayed) จากคอมพิวเตอร์ของผู้ส่งสารไปสู่คอมพิวเตอร์ของผู้รับสาร

จากนิยามของ Walther ตังกล่าวจะเห็นได้ซัดว่า อุปกรณ์คอมพิวเตอร์เป็น 
องค์ประกอบสำคัญที่ขาดไม่ได้สำหรับ CMC และโดยเฉพาะอย่างยิ่งระบบเชื่อมโยงระหว่าง 
คอมพิวเตอร์ของผู้ส่งสารและผู้รับสารท่ีจะทำหน้าที่เป็นสะพานสำเลียงสารท่ีถูกใส่รหัส

Hitz กล่าวว่า ปรากฏการณ์ของการนำคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นลื่อกลางเพื่อการ 
ส่ือสาร สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ (Hitz, 1978)

1. ใช้เพ่ือการแทนท่ี (Substitution) คือใช้แทนวิธีการสื่อสารในรูปแบบเดิมที่เคย 
เป็นมา เช่น การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์แทนการใช้โทรเลขหรือโทรศัพท์



23

2. ใช้เพื่อการเสรม (Add-on) จะเกิดขึ้นเมื่อคอมพิวเตอร์ถูกนำมาใช้ในขณะที่ 
วิธีการสื่อลารแบบเดิมก็ยังคงอยู่ เช่น การอ่านผังรายการโทรทัศน์บนอินเตอร์เน็ต ก่อนที่จะเปิดดู 
รายการโทรทัศน์ท่ีต้องการ

3. ใช้เพื่อการแผ่ขยาย (Expansion) คือการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อการสื่อสารที่ 
แตกต่างไปจากกระบวนการสื่อสารแบบเดิม เช่น การอ่านหนังสือพิมพ์บนอินเตอร์เน็ต เป็นอีก 
รูปแบบหน่ึงของการบริโภคส่ือหนังลือพิมพ์ แม้ว่าจะเป็นหนังลือพิมพ์ฉบับเดียวกันก็ตาม

การเกิด CMC ก่อให้เกิดผลสะเทือน จนอาจสรุปได้ว่า “เทคโนโลยี” เป็นตัวการ 
สำคัญที่ทำให้เกิดผลสะเทือนต่อสังคมในวงกว้าง รวมทั้งส่งผลต่อความสนใจในวงวิชาการที่มีต่อ 
ส่ือใหม่ ซึ่งกำเนิดจากเทคโนโลยีใหม่ จึงเกิดเป็นสาขาการศึกษา “New Media” ท่ีมี CMC เป็น 
ศูนย์กลางของการศึกษา ผลจากการศึกษาและถกเถียงของนักวิชาการต่อเรื่องตังกล่าว สามารถ 
อธิบายได้ 2 แนวทาง คือ

ก. ผลต่อสังคมและคนในสังคม โดยมีจุดเน้นที่การใช้คอมพิวเตอร์ส่วนตัว 
(Personal Computers) ในฐานะที่เป็นอุปกรณ์ถ่ายทอดลำเลียงข้อมูลข่าวสารเป็นตัวก่อผล

J.w. Chesebro และ D.G. Bonsall (1989) ได้รวบรวมงานวิจัยเกี่ยวกับ CMC ท่ี 

ปรากฏและแยกแยะผลกระทบ ออกเป็น 9 ประเด็นดังต่อไปน้ี

1. คอมพิวเตอร์เป็นส่ือท่ีส่ือสารแบบเลือกท่ีรักมักท่ีชัง (Selective) ค่อนข้างมาก

เมื่อใดก็ตามที่คอมพิวเตอร์ที่อาศัยการพิมพ์ถูกใช้เพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์ในสังคม 
โอกาสในการแสดงอวัจนภาษาจะหมดไปในทันที คอมพิวเตอร์จะทำให้ผู้สื่อสารหมดโอกาสที่จะ 
เห็นการแสดงออกทางสีหน้าและท่าทางอื่นๆ ของคู่สื่อสาร การสื่อสารด้วยคอมพิวเตอร์ยังทำให้ผู้ 
สื่อสารมองไม่เห็นร่องรอยเกี่ยวกับบุคลิกภาพ นอกจากนั้น การพิมพ์ด้วยคอมพิวเตอร์ยังทำให้ผู้ 
สื่อสารหมดโอกาสที่จะเข้าใจความหมายทางสังคมที่แฝงนํ้าเลียง และคุณภาพของเลียงของผู้ 
ลื่อสารอีกด้วย

2. เทคโนโลยีที่เป็นมิตรและเป็นภัยต่อสังคม

J.W. Chesebro และ D.G. Bonsall (1989) มองว่า CMC เป็นดาบสองคม ท่ีให้ได้ 
ท้ังประโยชน์และก่อโทษได้ขณะเดียวกัน หากไม่มีวิธีการจัดการเซิงกลยุทธ์ที่ดีพอ



24

อาจกล่าวได้ว่า CMC ไม่มีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงทางสรีระของผู้สื่อสาร 
มากนัก รวมท้ังไม,มีผลต่ออารมณ์และการประเมินตนเอง เมื่อเปรียบเทียบกับการสื่อสารแบบ 
เห็นหน้าค่าตาของคนในบรีบท ท่ัวไป น่ันคือ ไนบรีบท CMC ผู้สื่อสารมีอิสรภาพที่จะแสดงออกทาง 
อารมณ์มากกว่า โดยไม่ต้องกังวลว่าตัวเองจะถูกประเมินโดยคู่สื่อสารว่าอย่างไร

ผลกระทบของ CMC ที่เป็นภัยต่อสังคม ได้แก่ ปฏิสัมพันธ์ในบรีบทคอมพิวเตอร์ 
กำล ังเข ้ามาแทนที่ร ูปแบบการสื่อสารดั้งเด ิมท ี่ม ีเอกลักษณ ์และมีความเป ็นมนุษย์ ถึงแม้ว่า 
คอมพิวเตอร์จะถูกมองในเชิงวิพากษ์ แต่ก็มีนักวิชาการจำนวนไม่น้อยที่เสนอว่า วิธีการมอง 
คอมพิวเตอร์ควรจะเป็นการมองเพื่อแสวงหาจุดที่ดี เพื่อนำมาใช้กับการสื่อสารในชีวิตประจำวัน 
ให้เกิดประโยชน์สูงสุด จุดดีตังกล่าว เซ่น กระดานข่าว สามารถสร้างสายสัมพันธ์และมิตรภาพใน 
หมู่คนท่ีไม่มีโอกาสได้พบกันเลยก็ได้ ถ้าไม่มีคอมพิวเตอร์

3. งานและความสัมพันธ์ทางสังคม

ความสัมพันธ์ทางสังคมของคนในบริบทของการใช้คอมพิวเตอร์เป็นล่วนหนึ่งของ 
วิถีชีวิตนี้ เป็นได้ทั้งเพื่อจุดมุ่งหมายคืองาน คือต้องมีการรวมตัวในระบบองค์กรระดับหนึ่ง และท้ัง 
เพื่อฉีกตัวเองไปจากระบบใหญ่ เพื่อค้นหาและขยายประสบการณ์ใหม่ ในสภาพแวดล้อมทาง 
ธุรกิจการงาน คอมพิวเตอร์ช่วยเราทำงานให้สำเร็จลุล่วงไปได้ แต่ในสภาพแวดล้อมทางสังคมโดย 
อาศัยเวลาคอมพิวเตอร์ขยายประลบการณ์ทางสังคมให้กับเรา

4. คอมพิวเตอร์ไม่มีประสิทธิผลในการแกไขความขัดแย้ง

การสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ไม1สามารถใช้อวัจนภาษาและจังหวะในการพูด ซ่ึง 
เป็นปัจจัยสำคัญต่อการแก้ปัญหาและความขัดแย้งได้

5. คอมพิวเตอร์เป็นซ่องทางการสื่อสารด้วยวัจนภาษาที่มีประสิทธิภาพ

ในบริบท CMC ผู้สื่อสารจะตัดประโยคและคำที่รุ่มร่ามออก เหลือเป็นประโยคที่ 
ไม,สมบูรณ์ (ด้วยรูปแบบ) แต่ให้ความหมายได้ตามที่ต้องการ ถ้อยคำมักถูกตัดทอน ย่อย่น 
แปลงให้เป็นคอมพิวเตอร์แสลง เพื่อลดปริมาณการใช้ถ้อยคำลง การตัดทอนนี้จะช่วยให้เกิดความ 
รวดเร็วในการแลกเปลี่ยนสาร แต่ในขณะเดียวกันก็อาจจะลดรายละเอียดที,มีค่าควรแก,การจะ 
เสียสละเวลาสื่อสารได้
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6. คอมพ ิวเตอร ์เป ็นอ ุปกรณ ์ท ุ่น เวลา

การประช ุม “Teleconference” ม ีประส ิทธ ิภาพในแง ่ของการใช ้เวลามากกว ่าการ 

ประช ุมแบบด ั้งเด ิม อ ีกท ั้งย ังร ัดก ุมตรงไปตรงมาและม ีล ักษณ ะเป ็นงานเป ็นการกว ่า

7. ระบบวัฒนธรรมใหม่

การปฏ ิส ัมพ ันธ ์ในบร ิบท CMC เก ิดข ึ้นได ้โดยไม ่ม ีเง ื่อนไฃเรองเวลาและสถานท ี่ 

การแลกเปล ี่ยนสารสน เทศรวมท ั้งการล ื่อสารในล ักษ ณ ะต ่างๆ  กระทำโดยการอาศ ัยลายโทรศ ัพ ท ์ 

และระบบไมโครโพรเซส เซอร ์ซ ึ่งอำน วยความสะดวกให ้ผ ู้ส ื่อสาร ไ ม ่ร ู้ส ึกว ่าม ีสถานท ี่ท ี่แท ้จร ิงในการ 

ส ื่อ ส าร  ห ร ือ อ าจก ล ่าวได ้ว ่าส ถ าน ท ี่ท ี่ใช ้ใน ก ารส ื่อ ส ารภ ายใน เค ร ือข ่ายค อ ม พ ิว เต อ ร ์ม ีล ัก ษ ณ ะ 

เฉพาะต ัว แตกต ่างไปจากน ิยามของสถานท ี่ท ี่เป ็นส ิ่งแวดล ้อมทางล ังคมท ั่วไปท ี่ม ีเง ื่อนไขของเวลา 

และสถาน ท ี่ท างกายภาพ เช ้ามาเก ี่ยวข ้อง ใน สถาน การณ ์การส ื่อสารภายใต ้บร ิบท เช ่น น ี้ ผ ู้ส ื่อสาร 

จำต ้องสร ้างบ รรท ัดฐาน ทางส ังคม  (S o c ia l  N o r m s )  และกฎ เกณ ฑ ์กต ิกา (R u le s )  ข ึ้นมาเพ ื่อใช ้ 

ควบค ุม  จ ัดการบร ิบท ทางส ังคมใหม ่น ี้ โดยน ัยน ี้ การส ื่อสารของมน ุษย ์ด ้วยคอมพ ิวเตอร ์ได ้สร ้าง 

ความเป ็นจร ิงชน ิดใหม ่สำหร ับผ ู้ใช ้ระบบต ังกล ่าว

สำหร ับ ผ ู้เร ิ่ม เล ่น  (Novice) ในวงการ CMC กระบวนการเร ียนร ู้ บรรท ัดฐาน  

กฎเกณ ฑ ์กต ิกา ความร ู้ ว ัฒนธรรม ฯลฯ ซ ึ่ง เป ็นความจร ิงในล ักษณ ะท ี่แตกต ่างไปจากเด ิม  จ ึงเป ็น  

ส ื่งท ี่ขาดไม่ได ้

8. กระต ุ้นให ้เก ิดการส ื่อสารด ้วยส ื่อทางเล ือกชน ิดอ ื่นๆ

น อ ก จาก  CMC จ ะ เป ล ี่ย น ว ิธ ีป ฏ ิส ัม พ ัน ธ ์ร ะ ห ว ่า งค น ใน ส ังค ม แ ล ้ว  การใช ้

คอมพ ิวเตอร ์อย ่างแพร่หลายย ังกระทบการใช ้ส ื่อเพ ื่อการส ื่อสารชน ิดอ ื่นๆ ว ่าจะถ ูกใช ้อย ่างไรอ ีกด ้วย 

ในอ ีกด ้านหน ึ่งการใช ้ส ื่อต ่างๆ  จะขยายวงกว ้างม ากข ึ้น ใน ส ังค ม  เม ื่อการใช ้คอมพ ิวเตอร ์เป ็นส ื่อ  

ใน ก าร ล ือ ส าร  ท ั้งน ี้อ าจ เป ็น เพ ร าะค อ ม พ ิว เต อ ร ์เอ งก ็ไ ม ่ม ีค ว าม ล ม บ ูร ณ ์พ ร ้อ ม ใน ก าร ท ำงาน  

เสม ือนมน ุษ ย ์มน ุษ ย ์จ ึงต ้องอาศ ัยส ื่ออ ื่นๆ  เช้าช่วย

9. ลดการล ือสารท ีม ีผ ู้น ำเป ็นศ ูนย ์กลาง (Leader-Centered Communication)

ในบริบทของการทำงานในองค์กรธุรกิจ CMC จะลดบทบาทของผู้นำในกระบวนการ 

ส ื่อลารท ี่ม ีหน ้าท ี่เป ็น ผ ู้ประสาน งาน จ ัดระเบ ียบวาระและออกกฎเกณ ฑ ์กต ิกา Kiesler, Siegel และ 

McGuire (1984) ได ้ศ ึกษากระบวนการส ื่อสารในประเด ็นต ังกล ่าว พบว ่า บ ท บ าท ท ี่ห ลาก ห ลาย
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ของสมาช ิกในกล ุ่มท ี่ส ื่อสารด ้วยคอมพ ิวเตอร ์จะลดลงและไม ่ม ีเสถ ียรภาพ คือ ไม ่ม ีผ ู้นำท ี่ม ีบทบาท 

ผู้นำถาวรและไม่ม ีผ ู้ตามหรือคนอื่นๆ ท ี่เป ็นสมาช ิกในกลุ่มจะม ีบทบาทอ ื่นใดท ี่ตายต ัวไม ่เปล ี่ยนแปลง

ข. CMC ก ับส ังคมไซเบอร์

แนวทางอ ีกแนวทางหน ึ่งในการทำความเข ้าใจ CMC ท ี่เป ็นต ัวก ่อผลให ้เก ิดก ับ  

ส ังคม  คือ ก ารฉ ายภ าพ ค วาม ส ัม พ ัน ธ ์ระห ว ่าง  CMC ก ับส ังคมชน ิดใหม ่ท ี่เก ิดข ึ้น  ซ ึ่งได ้ร ับการ 

ขนานนามว ่า “ส ังคมไซเบอร ์” (Cyber Society) อ ันถ ือเป ็นต ้นตอของผลสะเท ือนจากช ั้นแรก คือ 

แบบแผนความส ัมพ ันธ ์ระหว่างมน ุษย ์ก ับมน ุษย ์ท ี่เร ิ่ม เปล ี่ยนไป

James Beniger (1987) และ Scott Peck (1987) ต ั้งช ื่อช ุมชนใหม ่น ี้ว ่า “ชุมชน 

เท ียม ’’ พร ้อมก ับกล ่าวว ่าเป ็นปรากฏการณ ์การแปลงโฉมส ังคมคร ั้งย ิ่งใหญ ่ในศตวรรษท ี่ 19 การ 

ควบค ุม พ ฤต ิกรรม ป ัจ เจกบ ุคคลโดยกลไกป ฏ ิส ัม พ ัน ธ ์ระห ว ่างบ ุคคลลดถอยช น ิด เฉ ียบ พ ส ัน  จาก 

ร ูปแบบความส ัมพ ันธ ์แบบอย ู่ร ่วมก ันตามประเพ ณ ีไปล ู่ภ าค ีท ี่ม ีกต ิกาเฉ พ าะกล ุ่ม  แต่กสับไร้ต ัวตน 

จ าก เห ็น ห น ้าค ่าต าก ัน ไป ล ู่ค ว าม ส ัม พ ัน ธ ์ท างอ ้อ ม ห ร ือ ก ล ุ่ม เช ิงส ัญ ล ัก ษ ณ ์ (Symbolic Group) 

(Beniger, 1987: 353)

Baym ได ้รวบรวมผลงานของน ักว ิจ ัยจำนวนหน ึ่งท ี่ศ ึกษาความส ัมพ ันธ ์ระหว ่าง 

ป ัจจ ัย  5 ประการ ท ี่ม ีผลต่อแบบแผน'ของ CMC ได้แก่

1. บร ืบทแวดล้อมการใช ้ CMC

การปฏ ิส ัมพ ัน ธ ์ท ุกชน ิด  ม ีธรรมชาต ิท ี่ต รงก ัน อย ู่ป ระการหน ึ่งค ือ  เก ิดข ึ้นภายใต ้ 

บร ืบทแวดล้อมสำหร ับ C M C  ก็เช ่นเดียวกัน ในขณ ะท ี่ผ ู้ส ึ่อสาร "Log” เข้าไปในคอมพิวเตอร์ ผ ู้ล ื่อสาร 

กำล ังอย ู่ใน บร ืบทท ี่ม ีใน ช ีว ิตจร ืง  ก ่อนท ี่จะเข ้าไปล ู่ช ุมซนใน  C y b e r s p a c e  ถ ึงแม ้ว ่าผ ู้ล ื่อสารใน  

C M C  จะมาจากบร ิบทด ั้งเด ิมท ี่แตกต ่างก ันทางว ัฒ นธรรม แต่ช ุมชนใน C M C  จะสร ้างให ้เก ิดการใช ้ 

ภ าษ า ว ิธ ีการพ ูด ส ื่อสารและความเข ้าใจร ่วม  น ี้ถ ีอ เป ็น ส ิ่งสำค ัญ ท ี่จะท ำให ้ “ช ุมชน O n lin e ” ดำรง 

ต่อไปได้ คอมพ ิว เตอร ์เป ็น ล ื่อท ี่ม ีบ ุคล ิก  ผ ู้ใช ้ล ื่อคอมพ ิวเตอร ์เป ็น เวลาน าน จะค ่อยๆ  ซ ึมร ับบ ุคล ิก  

และใช ้ว ัฒ น ธรรม ร ่วม ท ี่ม ีค ุณ ล ักษ ณ ะเป ็น ของกลางๆ  เป ็นม ุมมองระค ับโลก จะท ำให ้ข าด ค วาม  

สบายในแง่ของจ ิตใจอย ู่บ ้าง ในการปฏ ิส ัมพ ันธ ์ก ับผ ู้อ ื่นในว ัฒนธรรมท ี่แตกต ่างไปจากบริบทเก ่าท ี่ตน 

เคยอย ู่ก ่อน จะ “Log” เข ้าไปใน C M C  เช่น ต ้องใช ้ภ าษ าอ ังกฤษ  ทั้งๆ ท ี่ไม ่ค ่อยอยากใช ้ ต้องทำ 

ค วาม เข ้า ใจก ับ ส ัญ ล ัก ษ ณ ์ให ม ่ๆ  ท ี่ใช ้ก ัน ใน ห ้องสน ทน า ท ี่ใน ว ัฒ น ธรรม ท ี่แ ท ้จร ิงภ ายน อกของ 

คอมพ ิวเตอร์ของตนไม ่เคยปรากฏ เป็นต้น
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2. โครงสร้างเวลา (Temporal Structure)

McGrath (1984) ได ้ขยายความล ักษณ ะโครงสร ้างของเวลาของ CMC ว ่าอาจ 

ปรากฏอย ู่ได ้ในการปฏ ิส ัมพ ันธ ์3 ล ักษ ณ ะ คือ

2.1 ก ล ุ่ม ท ี่ป ระก อบ ด ้วยส ม าช ิก ผ ู้ส ื่อ ส ารอ าจพ บ ก ัน  (ใน cyberspace) 

เพ ียงคร ั้ง เด ียวใน เวลาอ ัน จำก ัด  แ ละส ื่อสารภ ายใต ้โครงสร ้างท ั้งท ี่เป ็น การส ื่อสารใน ล ังห วะเวลา 

เด ียวก ัน (Synchronistic) และการล ือสารรอล ังหวะ (Asynchronistic)

2.2 กล ุ่มอาจม ีการพบก ันอ ีกหลายคร ั้ง และส ื่อสารก ันโดยอาล ัยโครงสร ้าง

ท ั้งสองล ักษ ณ ะ

2.3 ก ล ุ่ม ล าม าร ถ ท ำให ้เก ิด ก าร พ บ ป ะ ส ื่อ ส าร ก ัน แ บ บ  Asynchronistic 

อย ่างต ่อ เน ื่องลม ํ่า เสมอเป ็น เวลานาน

3. โครงสร้างพ ื้นฐานของระบบ (System structure)

โครงสร ้างพ ื้น ฐาน ข องเค รอข ่ายคอม พ ิว เตอร ์ม ีผลต ่อการป ฎ ิล ัม พ ัน ธ ์ห ลายด ้าน  

Seibold และคณ ะ (1994) เสนอว่า ระบบต ่างๆ ม ีความแตกต ่างก ันใน 3 ล ักษ ณ ะ คือ โครงสร้าง 

ท างก าย ภ าพ  (Physical Configuration) ค วาม ลาม ารถ ใน ก ารใช ้งาน ข อ งระบ บ  (System 

Adaptability) และระด ับการอำนวยความสะดวกให ้ก ับผ ู้ใช ้ (Level of User Friendliness)

4. เป ้าประสงค ์ของการใช ้ CMC ของกล ุ่มผ ู้ส ื่อสาร (Group Purposes)

Holingshead และ McGrath (1995) เสนอว ่าประ๓ ทของงานน ับว ่าเป ็นโครงสร ้าง 

แรกส ุดท ี่ม ีผลกระทบต ่อกระบวนการส ื่อสาร ความแตกต ่างหลากหลายของประเภทของงานข ึ้นอย ู่ 

ก ับว ัตถ ุประสงค ์ของงานท ี่ต ้องการให ้กล ุ่มค ิดหรอวางแผน

5. ค ุณ ล ักษณ ะของกล ุ่มและสมาช ิกท ี่ใช ้ CMC (Participant Characteristic)

ค ุณ ล ัก ษ ณ ะ ข อ ง ก ล ุ่ม แ ล ะ ส ม า ช ิก ใ น ก ล ุ่ม เป ็น ป ัจ จ ัย ส ุด ท ้า ย ท ี,ม ีผ ลต ่อ  CMC 

ค ุณ ล ักษณ ะของกล ุ่มท ี่สำค ัญ ประการหน ึ่ง  คือ ขนาด องค ์ประกอบด ้านประว ัต ิการปฏ ิส ัมพ ันธ ์ของ 

สมาช ิกในกล ุ่มในอด ีตท ี่เคยเป ็นมา และโครงสร ้างท ี่อาจม ีล ักษ ณ ะการล ัดลำด ับ เป ็นช ่วงช ั้น  ความ 

แตกต ่างของสมาช ิก การรับร้ท ี่ม ีต ่อส ื่อ
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แนวค ิด เก ี่ยวน ับสกษ ณ ะการตอบสนองข 'องผ ู้ร ับสารเซ ิงตระห น ักร ู้ และเซ ิงอารมณ ์

การล ื่อสารจะม ีประส ิทธ ิภาพหร ือไม ่ ต ้องข ึ้นอย ู่ก ับผ ู้ร ับสารเป ็นสำค ัญ  ถ ้าผ ู้ร ับสาร 

ไม ่สามารถเข ้าใจความหมาย อารมณ ์ และความงามของเร ื่องราวท ี่ผ ู้ส ื่อต ้องการล ื่อออก1ไป ก ็ถ ือว ่า 

การล ื่อสารน ั้นไม ่ล ัมฤทธ ิผล ซ ึ่งอาจจะม ีโอกาสเก ิดข ึ้นได ้ เพราะการร ับร ู้ของผ ู้ชมแต ่ละคนม ีความ 

แตกต ่างก ันออกไป โดยเฉพาะการร ับร ู้จากการมองเห ็น  ซึ่ง Berger (1972: 8) ได ้อธ ิบายไว ้ว ่า 

มน ุษย ์มองเห ็นส ิ่งต ่างๆ ตามความร ู้ และความเช ื่อของแต ่ละบ ุคคล

พัชน ี เชยจรรยา แ ละค ณ ะ (2538: 105-107) ได ้อธ ิบายเก ี่ยวก ับการร ับร ู้ไว ้ว ่า  

การร ับรู้ (Perception) เป ็นกระบวนการทางจ ิตท ี่ตอบสนองต ่อส ิ่งเร ้าท ี่ได ้ร ับ  และม ักจะเก ิดข ึ้น เอง 

โดยไม ่ร ู้ต ัวหร ือต ั้งใจ ปร ะก อ บ ด ้วยก ระบ วน ก าร เล ือก ร ับ สาร  (Select) ก ารจ ัด สาร เข ้าด ้วยก ัน  

(Organize) และการต ีความสาร (Interpret) ท ี่ได ้ร ับตามความเข ้าใจและความร ู้ส ึกของตน เอง 

ฉะน ั้น เม ื่อได ้ร ับสารเด ียวก ัน  ผ ู้ร ับ ส ารสอ งค น อ าจให ้ค วาม ส น ใจแ ละ เก ิด ก ารร ับ ร ู้ท ี่ต ่างก ัน  ซึ่ง 

โดยทั่วไปแล้ว การร ับร ู้ท ี่แตกต ่างก ันน ั้น เก ิดมาจากอ ิทธ ิพล หรือตัวกรอง (Filter) บ างอย ่าง ได้แก่

1. แรงผลักค ันหรือแรงจ ูงใจ (Motive) คนเราม ักเห ็นในส ิ่งท ี่เราต ้องการเห ็นและ 

ได ้ย ินในสิ่งท ี่เราต ้องการได ้ย ิน เพ ื่อตอบสนองความต ้องการของตนเอง

2. ประลบการณ ์เด ิม  (Past Experience) คนเราต ่างเต ิบโตข ึ้นในสภาพแวดล้อม 

ต ่างก ัน ถกเล ี้ยงดต ่างก ัน  และคบหาสมาคมก ับคนต ่างก ัน  ทำให ้อาจจะม ีประสบการณ ์เด ิมท ี่ต ่างก ัน  

ไปด้วย ข

3. กรอบอ้างอ ิง (Frame of Reference) ซ ึ่งเก ิดจากการส ั่งสม อบรมทางครอบครัว 

และล ังคม ทำให ้ม ีความเช ื่อและท ัศนคต ิในเรองต ่างๆ แตกต่างกันได้

4. สภ าพ แ วด ล ้อ ม  (Environment) ค น ท ี่อ ย ู่ใน ส ภ าพ แ วด ล ้อ ม ต ่างก ัน  เช่น 

อ ุณหภ ูม ิ บรรยากาศ สถานที่ ฯลฯ จะต ีความสารท ี่ร ับต ่างก ัน

5. ส ภ าว ะ จ ิต ใจ แ ล ะ อ าร ม ณ ์(Mood) ได้แก่ ความโกรธ ความกล ัว  ความร ัก 

ความด ีใจ ความ เส ียใจ  ฯลฯ เช่น เราม ักจะมองความ ผ ิด เล ็กน ้อย เป ็น เร ื่อ งให ญ ่โต  ในขณ ะท ี่เรา 

อารมณ ์ไม ่ด ีหร ือหง ุดหง ิด  แ ต ่ก ล ับ ม องป ัญ ห า ห ร ืออ ุป สรรคให ญ ่ห ลวงเป ็น ร ื่อ ง เล ็ก น ้อยข ณ ะท ี่ม ี 

ความรัก
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กล่าวโดยสรุปได ้ว ่า การร ับร ู้ของบ ุคคลเป ็นผลมาจาก

1. สภาพร ่างกายหรอความสามารถทางกายภาพ ของบ ุคคล

2. การเร ียนรู้ทางส ังคมและวัฒนธรรม

3. ล ักษ ณ ะทางจ ิตว ิทยาของบ ุคคล

การร ับร ู้แบ ่งออกเป ็น2 ส ่วนด ้วยก ัน ได้แก่ การร ับร ู้ในส ่วนของความหมาย (ข้อมูล 

ความรู้ ความเข ้าใจ) และการรับร ู้ในส ่วนของสุนทรยะ (อารมณ ์ ความรู้ส ึก)

1. กา?รับรู้ความหมาย

การร ับร ู้ค วามห มาย เป ็น การร ับร ู้ท ี่เก ี่ยวข ้องก ับ กระบ วน การทางด ้าน ความ ค ิด  

ความเข ้าใจ (Cognitive) ประกอบก ับอารมณ ์และความร ู้ส ึก  (Affective) ทำให ้ผ ู้ร ับสารลามารถ 

เข้าใจได้ว่า สารน ั้นม ีข ้อม ูล ประเด ็น และเร ื่องราวเก ี่ยวก ับอะไร

Zettl (1998:90-91) ได ้อธ ิบายถ ึงกระบวนการความค ิดความเข ้าใจ (Cognitive) 

และอารมณ ์ความร ู้ส ึก  (Affective) ไว้ว ่า กระบวน การด ังกล ่าวจะเก ิดข ึ้น ท ุกคร ั้งท ี,เราร ับร ู้ ไม ่ว ่า 

จะด ้วยป ระสาทส ัม ผ ัส ใดๆ  ก ็ตาม (ภาพ เส ียง กล ิ่น  รส ส ัมผ ัส) อาจจะเป ็นการร ับร ู้โดยตรง หรือ 

โดยอ ้อมก ็ได ้

ส ำห ร ับ ก ารร ับ ร ู้ค ว าม ห ม าย ท ี่เก ิด ใน ก ระบ วน ก ารข อ งอ ารม ณ ์ แ ละค วาม ร ู้ส ึก  

(A ffe c t iv e )  นั้น Z ettl (1998: 92-93) ได ้อธ ิบายไว ้ว ่า ในขณะท ี่ C o g n it iv e  เป ็นเร ื่องเก ี่ยวก ับแบบ 

ใน ใจของผ ู้ชมแต ่ละคน ว ่า  ส ิ่งน ี้อย ู่ห ร ือควรอย ู่ท ี่ไหน  ท ั้งระยะใน จอแ ละน อก จอ  รวมท ั้งจะเช ื่อม  

ความส ัมพ ันธ ์ของส ิ่งท ี่เห ็นในจอได ้อย ่างไร แต ่สำหรับ A ffe c t iv e  นั้น จะเป ็นแบบในใจท ี่ผ ู้ซมร ับร ู้ 

และแปรม ันเข ้าไปส ู่ความร ู้ส ึกโดยอ ัตโนม ัต ิ การร ับร ู้ด ังกล ่าวน ี้ ผ ู้ชมสามารถจ ัดการได ้อย ่างอ ิสระ 

ไม,ข ึ้นก ับ เน ื้อหาของเหต ุการณ ์หร ือการว ิเคราะห ์เน ื้อหาของผ ู้ชม  ด ังต ัวอย ่างเช ่น  การจ ัดแสงท ี่ให ้ 

ความร ู้ส ึกน ่ากล ัวในภาพยนตร ์หร ือรายการโทรท ัศน ์ซ ึ่งทำให ้ต ัวละครในเร ื่องด ูเป ็นป ีศาจท ี่น ่ากล ัว  

ผ ู้ชมจะร ับร ู้ จดจำและเก ็บรายละเอ ียดของล ักษ ณ ะและความร ู้ส ึกน ี้ไว ิใน ใจ ต ่อมา ถ ้าผ ู้ซมได ้เห ็น 

การจ ัดแสงด ังกล ่าวก ับน ักการเม ือง หร ือผ ู้ประกาศข ่าวท ้องถ ิ่น  แต ่ล ักษ ณ ะแสงย ังไม ่ถ ูกขยายจน  

เห ็นเด ่นช ัด การร ับร ู้แ ละต ีความคร ั้งน ั้น  ก ็จะย ังไม ,ใช ่ก ารน ำแบบใน ใจของ A f f e c t iv e  ออกม า 

ความ ห ม ายท ี่เก ิด ข ึ้น จะ เป ็น เพ ีย งแ ค ่ส ิ่งท ี่ค น ๆ  น ั้นพ ูดไม ่น ่าเช ื่อถ ือล ัก เท ่าไร แต ่ถ ้าม ีก ารจ ัดแสง
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ล ักษ ณ ะน ั้น เด ่นซ ัด  ผ ู้ช ม จะน ำแ บ บ อย ่างใน ใจออกม าใช ้ ทำให ้เก ิดการร ับร ู้ว ่า  เป ็นการจ ัดแสงท ี่ 

ผ ิดปกต ิ ไม ่นำท ี่จะนำมาใช ้ก ับบ ุคคลท ี่เป ็นน ักการเม ือง หรือผ ู้ประกาศข่าว

Livingstone (1998: 176-178) ได ้อธ ิบายไว้ว ่า กระบวนการในการรับร ู้ความหมาย 

ของผู้ชมนั้น จะประกอบไปด้วยการรับร ู้ใน 2 ระดับ ผ ู้ท ี่ทำการว ิจ ัย เก ี่ยวก ับผ ู้ร ับสารจะต ้องสามารถ 

แยกความแตกต่างของการรับร ู้ท ั้ง 2 ระดับน ี้ให ้ซ ัดเจน

1.1 ระด ับความร ู้ความเข ้าใจในเรองราว (Comprehension) ผ ู้ซมสามารถบอกถ ึง 

ข ้อม ูลรายละเอ ียดของเน ื้อห ารายการได ้ การร ับร ู้ในระด ับน ี้สามารถด ัดส ินใจได ้แน ่ซ ัดว ่า เป ็นการ 

ร ับรู้ท ี่ถ ูกหรือผ ิด การร ับรู้ในระด ับน ี้ J. Corner (1991,1995 อ ้างถ ึงใน Livingstone, 1998: 184) 

จะใช ้คำว ่า เป ็นการรับร ู้ในระด ับความหมายน ัยตรง (Denotative Level)

1.2 ระด ับ ก ารต ีค ว าม  (Interpretation) จ ะ เป ็น ร ะ ด ับ ท ี่ผ ู้ช ม พ ย าย าม ส ร ้า ง  

ความส ัมพ ัน ธ ์ระห ว ่างเน ื้อห า ว ิธ ีก ารน ำเสน อเน ื้อห า แ ล ะป ระส บ ก าร ณ ์ภ ูม ิห ล ัง  บ ุค ล ิก ล ัก ษ ณ ะ 

ความค ิด  ความเช ื่อ  ฯลฯ ของผ ู้ชมแต ่ละคน  เพ ื่อทำให ้ตน เองเข ้าใจความหมายของรายการน ั้นๆ  

การร ับร ู้ใน ระด ับน ี้จะม ืความสำค ัญ อย ่างมากต ่อสารท ี่ม ืล ักษ ณ ะเป ิด  (Open Texts) J. Corner 

(1991,1995 อ ้างถ ึงใน  Livingstone, 1998: 184) จะเร ียกการร ับร ู้ในระด ับต ีความว ่า เป ็นการ 

ร ับร ู้ในระด ับความหมายน ัยแฝง (Connotative Level)

การร ับรู้ท ั้ง 2 ระด ับน ี้ ส าม ารถล ่งผลต ่อ เน ื่อ งไป ส ู่ก ารต อบสน องรายการว ่าช อบ  

ไม่ชอบ สนใจ ไม ่สนใจรายการนั้นๆ ด้วย

2. การรับรู้ส ุนทรียะ

การท ี่บ ุคคลจะร ับร ู้ได ้ว ่า ส ิ่งใดงามหร ือไม ่งามน ั้น  โกส ุม สายใจ  (2537: 18 

อ ้างถ ึงในมรรยาท พงษไพบูลย ์, 2544) ได้อธ ิบายไว้ด ังแผนภาพต่อไปน ี้
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การร ับร ู้ค ่าความงามของมน ุษย ์

1. ว ัตถ ุพ ิส ัย (Objectivism) 2. จ ิตพ ิส ัย  (Subjectivism) 3. ส ัมพ ัทธ ์พ ิส ัย (Relativism)

รับรู้ได้ เพราะส ิ่งต ่างๆ ม ีความ รับรู้ได้ เพราะจ ิตของเราค ิดและ รับรู้ได้ เพราะเก ิดสภาวะท ี่

งามอย ู่ในต ัวเอง รู้ส ึกไปเอง เหมาะลมระหว ่างจ ิตก ับว ัตถ ุ

ล ัก ษ ณ ะ ข อ งก าร ร ับ ร ู้ค ว าม งาม  (โกส ุม  ส าย ใจ  2 5 3 7  อ ้างถ ึง ใน ม รรย าท  พ งษ ็ไพ บ ูลย ์, 2 5 4 4 )

2.1 การร ับร ู้แบบว ัตถ ุพ ิส ัย  ( O b j e c t iv is m )  เป ็น การร ับร ู้ค ่าความงาม เพ ราะใน  

ส ิ่งต ่างๆ ม ีความงามอย ู่ในต ัวม ัน เอง เป ็นค ุณ สมบ ัต ิของว ัตถ ุ (ว ัตถ ุพ ิส ัย) ปรากฏออกมาเป ็นร ูปร ่าง 

ร ูปทรง ส ีส ัน  ล ัก ษ ณ ะ ผ ิว ท ี่ส ว ย งาม  ท ำให ้ห ลาย ค น เห ็น พ ้อ งต ้อ งก ัน  จน บ างค ร ั้งม ีก ารก ำห น ด  

ล ักษณ ะเฉพาะของส ิ่งต ่างๆ ไว้ เซ่น สถาป ัตยกรรมวิหารเทพเจ ้าของซาวกร ีก ต ้องสง ่างามต ั้งอย ู่บน  

เน ินเขา และควรม ีส ัดส ่วน  1:3:5 เป ็นต ้น น อกจากน ี้ ก ารอ ธ ิบ ายถ ึงค วาม งาม ข อ งภ าพ  แม ้จะ 

พรรณนาอย่างไรก็ตาม จะได ้ผลน ้อยกว ่าการไปเห ็นของจริง ซ ึ่งสอดคล ้องก ับ แนวคิดของลีโอนาร์โด 

ดาวินซี ท ี่เคยถ ูกถามว ่า ภาพเข ียนของท ่านงามอย ่างไร เขาตอบว ่า “ถ ้าท ่านต ้องการเห ็นความงาม 

ท ่านก ็จงไปด ูท ี่ภาพเข ียนน ั้น” แสดงให้เห ็นว่า ความงามน ั้นม ีอย ู่ในต ัวว ัตถ ุ

2.2 การร ับร ู้แบบจ ิตพ ิส ัย  (S u b je c t iv is m )  เป ็นการร ับร ู้ค ่าความงาม  เพราะจ ิต 

ของเราค ิดและร ู้ส ึกไปเอง ท ั้งน ี้ เพ ราะต ัวมน ุษย ์เป ็นผ ู้กำหนดท ุกส ิ่งท ุกอย ่าง (จ ิตพ ิส ัย) แม้กระทั่ง 

ค ุณ ค ่าข อ งค วาม งาม  การร ับ ร ู้ค วาม งาม ด ังก ล ่าวน ี้จะตรงก ัน ข ้าม ก ับ ก ล ุ่ม แ รก  เน ื่อ งจาก เห ็น ว ่า  

ความงามเป ็นเร ื่องของความร ู้ส ึกท ี่แตกต ่างก ัน  ถ ้าความงามม ีอย ู่ในต ัวว ัตถ ุจร ิง เหตุใด แต ่ละคนจึง 

เห ็นว ัตถ ุน ั้นงามไม ่เท ่าก ัน  น ั้นแสดงว ่า ความงามข ึ้น อย ู่ก ับอารมณ ์และความร ู้ส ึกของแต ่ละบ ุคคล 

ดังนั้น การร ับร ู้ความงามของว ัตถ ุช ิ้นหน ึ่งในเวลาท ี่ต ่างก ัน  สภาพแวดล ้อมท ี่ต ่างก ัน  จ ึงอาจจะม ีค ่า  

มากน ้อยไม ่เท ่าก ันได ้

2.3 การร ับร ู้แบบส ัมพ ัทธ ์พ ิส ัย (R e la tiv ism ) เป ็นการร ับร ู้ค ่าความงาม เพราะเป ็น 

สภาวะท ี่เหมาะสมระหว ่างว ัตถ ุก ับจ ิต (เป ็นส ัมพ ัทธ ์พ ิส ัย) กล ุ่มน ี้เห ็นว ่า การร ับร ู้ค ่าความงามน ั้นม ิได ้ 

เก ิด จาก อย ่างใดอย ่างห น ึ่ง  แต ่เป ็น สภาวะท ี่ส ัมพ ัน ธ ์ก ัน ระหว ่างมน ุษ ย ์ก ับว ัตถ ุ การร ับร ู้ท ี่สมบ ูรณ ์
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ต ้องประกอบไปด้วยว ัตถ ุท ี่ม ีความงาม ความเด่นชัด และผ ู้ร ับร ู้ต ้องม ีอารมณ ์ ความร ู้ส ึกท ี่ด ี พร ้อมจะ 

ร ับรสค ุณ ค ่าแห ่งความงามด ้วย

ห าก พ ิจ าร ณ าจ าก แ น ว ค ิด ท ี่ก ล ่า ว ม าน ี้ จะเห ็น ได ้ว ่า  ค ว าม งาม ท างศ ิล ป ะ เป ็น  

สภาวะท ี่รวมไว้ท ั้ง 3 ประเด ็น กล ่าวค ือ ศ ิลปะเป ็นล ิ่งท ี่มน ุษย ์สร ้างสรรค ํฃ ึ้น  ม ีการช ัดเกลาตกแต ่งให ้ 

ส วย งาม  เก ิด เป ็น ว ัต ถ ุท ี่ม ีค วาม งาม  ( O b j e c t iv is m )  ผ ู้ด ูร ับ ร ู้ค ุณ ค ่าค วาม งาม 1ได ้ในระด ับพ ื้นๆ 

ใกล ้เค ียงก ัน  เช่น เป ็นภาพเข ียน ภาพ ป ัน  หร ือ เป ็น ส ิ่งก ่อสร ้างท ี่สวยงาม  แ ต ก่ารร ับร ู้ในระด ับท ี่ล ึก  

ลงไปถึงข ั้นชอบ ประท ับใจ ช ื่นชมน ั้น เป ็น เร ื่องของแต ่ละบ ุคคล (S u b je c t iv is m )  ย ิ่งถ ้าผ ลงาน ศ ิลป ะ  

ช ิ้นน ั้นม ีความสวยงามจร ืง สร ้างโดยศ ิลป ินท ี่ม ีประสบการณ ์ส ูง ผ ู้ด ูพร ้อมท ี่จะร ับท ั้งอารมณ ์ และม ี 

ป ระสบ การณ ์ท างศ ิลป ะด ้วยแ ล ้ว  การร ับร ู้ค ่าความงามท ี่สมบ ูรณ ์ก ็จะเก ิดข ึ้น  (R e la tiv ism )  และ 

ก ่อให ้เก ิดประส ิทธ ิผลทางการล ื่อสารท ี่สมบ ูรณ ์

น อกจากแ น วค ิด ด ังกล ่าวข ้างต ้น แ ล ้ว  อาร ี ส ุทธ ิพ ันธ ุ (2533: 35-45 อ ้างถ ึงใน

มรรยาท พงษไพบ ูลย ์, 2544) ย ังได ้อธ ิบ ายถ ึงการร ับร ู้ความงามอ ีกว ่า  ความร ู้ส ึกทางส ุนทร ียะ 

สามารถนำไปล่ความคิดรวบยอดในเรื่องน ั้นๆ ได้ โดยใช้แนวคิด “ประลบการณ ์ส ุนทร ียะ”

ประสบการณ ์ส ุน ทร ียะจะต ่างจากประสบการณ ์อ ื่น ๆ  ตรงท ี่เราจ ัดหาให ้ต ัวเราเอง 

เล ือกเอง ไม ่ว ่าทางตรงหร ือทางอ ้อม เม ื่อเก ิดข ึ้นแล้ว ก ็ช ่วยทำให ้เราเพล ิด เพล ิน  พ ึงพอใจ เก ิดเป ็น 

ความอ ิ่ม เอ ิบ ใจโดยไม ่หว ังส ิ่งใดตอบแทน  เช ่น การไป เด ิน เล ่น การไป ชม ภ าพ ยน ต ร ์ก ารพ ังเพ ลง 

ฯลฯ ป ระสบ การณ ์ส ุน ทร ียะ เห ล ่าน ี้ เราม ีความ เต ็มใจท ี่จะได ้ร ับร ู้ กล ่าวได ้ว ่า เป ็นประสบการณ ์ท ี่ 

บ ังค ับกันไม่ได ้ เก ิดจากความต ้องการชองเราเอง

ป ระสบการณ ์ส ุน ทร ียะจะแบ ่งล ่วน ประกอบออกได ้เป ็น  3 ล ่วน ได้แก่ ส ่วนท ี่เป ็น  

ต ัวส ุนทรียะ ส ่วนท ี่เป ็นความร ู้ส ึกส ุนทร ียะ และส ่วนท ี่เป ็นความค ิดรวบยอด
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ประสบการณ์ทั่วไป 

▲

ส ิ่งแวดล้อม --------------------- ►  ◄ ---------------------  ผู้ดู

▼

ประสบการณ ์สุนทรียะ

▼ ▼ ▼

1. วัตถุสุนทรียะ 2. ความรู้ส ึกสุนทรียะ 3. ความคิดรวบยอด

วัตถุ พอใจ ปรัชญา

ธรรมชาติ ไม่พอใจ รูปแบบ

สิ่งท ี่มน ุษย์สร้าง เพลิดเพลิน สาระ

สัมพันธภาพ กินใจ จับใจ กระบวนการ

วัฒนธรรม ลืมตัว ประวัต ิความเป็นมา

ความคิดสร้างสรรค์ เผลอใจ วัฒนธรรม

ใช้ความสุข

เกิดสำนึก

ส ่ ว น ป ร ะ ก อ บ ข อ ง ป ร ะ ส บ ก า ร ณ ์ ส ุ น ท ร ี ย ะ  ( อ า ร ี  ส ุ ท ธ ิ พ ั น ธ ์ ,  2 5 3 3 :  4 3  อ ้ า ง ถ ึ ง ใ น ม ร ร ย า ท  พ ง ษ ์  

ไ พ บ ู ล ย ์ ,  2 5 4 4 )

จากโครงสร ้างข ้างบนน ี้ แสดงให ้เห ็นว ่า เม ื่อผ ู้ด ูปะทะเข ้าก ับส ิ่งแวดล ้อม  ก ็จะ 

ก่อให้เกิดประสบการณ์ทั่วไป และประสบการณ ์ส ุนทรียะ ซ ึ่งประสบการณ ์ส ุนทรียะน ี้ สามารถแตก 

ย่อยออกได้เป็น 11 2 และ 3 ตามลำดับ

1. ส ่วนท ี่เป ็นต ัวส ุนทรียะ ได้แก่ วัตถุ ส ิ่งฃองต่างๆ ท ั้งท ี่เก ิดขึ้นเองในธรรมชาติ 

และส ิ่งท ี่มน ุษย ์สร ้างข ึ้น ส ิ่งต ่างๆ เหล่าน ี้ประกอบด้วยโครงสร้างเป ็นรูปทรงต่างๆ เซ่น รูปทรงของ
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ต้นไม้ เปลือกไม้ อาคารบ ้านเร ือน จิตรกรรม ฯลฯ ซ ึ่งม ีล ักษณ ะท ี่แตกต ่างก ันออกไป ส ่วนที่เป ็น 

ตัวสุนทรียะนี้ อาจรวมถึงบ ุคคล ตลอดจนวัฒนธรรมของชนชาตินั้นๆ ด้วย

วัตถุส ุนทรียะที่เก ิดขึ้นเอง หรือท ี่มน ุษย์สร้างขึ้นน ี้ม ีอยู่ก ่อนแล้ว เมื่อเราไปพบเห็น 

ไปรับรู้วัตถุสุนทรียะนั้นๆ ก ็จะได้ร ับประสบการณ ์สุนทรียะตามศักยภาพของแต่ละคน ซ ึ่งเม ื่อมน ุษย  ์

ได้รับประสบการณ์สุนทรียะนั้นแล้ว มน ุษย์อาจจะกลายเป ็นได้ท ั้งผ ู้สร้างและผู้ด ู

ผู้สร้าง คือ ผ ู้ท ี่เต ็มใจอยากสร้างสรรค ์จากประสบการณ ์ท ี่ได ้ร ับ โดยจะถ ่ายทอด  

ประลบการณ์นั้นเก็บไว้ เพื่อความสุขใจของตน เซ่น เมื่อได้รับตัวสุนทรียะคือนํ้าตก ผู้สร้างก็จะถ่ายรูป 

นํ้าตกในขณะท ี่ผ ู้ด ูเม ื่อช ื่นซมน ํ้าตกแล้วก ็ย ังคงม ีภาพตรีงใจของน ํ้าตกหลงเหลืออยู่ในสมองต ่อมา 

เม ื่อผ ู้สร้างแสดงภาพถ่ายนํ้าตกของตน ผู้ดูได้มีโอกาสพบเห็น ก ็สามารถจะระล ึกอารมณ ์ประทับใจ 

นํ้าตกของตน ทำให้เกิดการชื่นซมภาพถ่ายภาพนั้นได้ ภาพถ่ายภาพน ั้นจ ึงกลายมาเป ็นส ื่อประสาน  

ระหว่างผู้สร้างกับผู้ด ูให้สามารถร่วมชื่นชมด้วยกัน

จ ึงอ าจก ล ่าวได ้ว ่า  ส ่วนท ี่เป ็นต ัวส ุนทร ียะน ี้ เป ็นจ ุด เร ิ่มต ้นของประสบการณ  ์

ส ุนทร ียะ และเป ็น ส ่วน ประกอบท ี่ส ำค ัญ ย ิ่ง  เปร ียบ เสม ือน เป ็น เหต ุท ี่ท ำให ้ได ้ร ับประสบการณ  ์

สุนทรียะ เก ิดความรู้ส ึก ซ ึ่งเป ็นส ่วนประกอบที่ 2 และความค ิดรวบยอด ซ ึ่งเป ็นส ่วนประกอบที่ 3 

ต่อไป

2. ส่วนที่เป ็นความรู้ส ึกส ุนทรียะ ได้แก่ ส ่วนท ี่เป ็นความรู้ส ึกตอบสนองหลังจาก 

ที่ได ้ร ับประสบการณ ์ส ุนทรียะแล้ว อาจจะแสดงออกมาให ้คนอ ื่น เห ็น  ส ังเกตได ้ หรือแอบแฝงไว้ 

ไม,ให ้ผ ู้อ ื่นเห ็น ช ื่นชมอยู่คนเด ียว เซ่น การซมภาพยนตร์ท ี่โศกเศร้า จนน ํ้าตาไหล เป็นต้น เรอง 

ความรู้ส ึกสุนทรียะนี้ เคยม ีบางท ่านเสนอแนะว่า ถ ้าต้องการรู้ว ่า ใครชื่นซมมากน้อยแค่ไหน วิธ ีท ี่ด  ี

ท ี่ส ุด ก ็ค ือ คอยลอบส ังเกตพฤต ิกรรมของคนๆ นั้น ขณ ะท ี่ช ื่นชมอย ู่ก ับว ัตถ ุส ุนทร ียะ แล ้วจด  

พฤติกรรมเหล่านั้นไว้ เพ ื่อจะได้นำมาศึกษากันต่อไป อย่างไรก็ตาม เรื่องของความรู้ส ึกเป็นเรองที่ 

อธิบายได้ยาก เพราะเป็นนามธรรม

3. ส่วนที่เป็นความคิดรวบยอด คือ ส่วนที่เก ี่ยวข้องกับบุคคล ผู้ที่,ได้รับความรู้สึก 

และประสบการณ ์ส ุนทร ียะน ั้นแล ้ว ผ ู้ได ้ร ับความร ู้ส ึกก ็จะสามารถสร ้างความค ิด สร ุปออกมาว ่า 

สิ่งที่ได้รับนั้น ให้แนวคิดอะไรบ้าง โดยไม่มีผลสรุปเป็นการตอบแทน
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3. การเข้ารหัส และการถอดรหัส

บ. Eco (1979 อ้างถ ึงใน Livingstone, 1998: 41-43) ได้อธิบายไว้ว่า ล ักษณะ 

ของรหัสที่ผ ู้ผล ิตภาพยนตร์หรอรายการโทรทัศน์สร้างข ึ้น จะสามารถช ่วยอธ ิบายแนวโน ้มของการ 

เข้าใจ และการตีความของผู้ซมได้ โดย Eco ได้แบ่งลักษณะของรหัสออกเป็น 2 ประ๓ ท คือ

3.1 รหัสที่ม ีล ักษณะเปิด ทำให้ผ ู้อ ่านสามารถใช้ประลบการณ์ ความรู้ และภูม ิหลัง 

เข ้ามาม ีบทบาทในการตีความได้มาก สามารถต ีความหมายออกมาได ้หลากหลาย ม ักจะเป ็นสาร 

ในล ักษณ ะเปร ียบ เท ียบ  หร ือเส ียดส ี ประชดประชัน โดยผ ู้สร ้างรห ัสจะใช ้ว ิธ ีการนำส ิ่งต ่างๆ ที่มี 

ความหมายแตกต่างลันมาทำให ้เก ิดความสัมพ ันธ์ซ ึ่งก ันและกัน

3.2 รหัสท ี่ม ีล ักษณะปิด จะม ีความหมายเฉพาะเจาะจง ม ุ่งให ้ผ ู้อ ่านตีความหมาย 

ออกมาตรงตามท ี่ผ ู้สร ้างรห ัสต ้องการเท ่าน ั้น ม ักจะเป ็นสารท ี่ใช ้คำบรรยายออกมาตรงๆ เช่น รหัส 

ในรายการข่าว อย่างไรก็ตาม บางครั้งอาจไม่เป ็นไปตามที่ผ ู้ลร ้างต ั้งใจ ผ ู้อ ่านอาจม ีการตอบสนอง 

ที่ผ ิดไปจากที'ผ ู้สร ้างคาดหวัง ล ัน เน ื่องมาจากอ ิทธ ิพลของภ ูม ิหล ังทางล ังคม และวัฒนธรรมของ 

ผู้อ ่าน รวมไปถึงความชับช้อนของเนื้อหารายการนั้นๆ ด้วย

สำหรับกระบวนการเข ้ารห ัสของภาพยนตร์หร ือรายการโทรท ัศน ์น ั้น Supaporn 

Petchsin (1993: 15-17) ได้นำแนวคิดของ J. Fiske (1987) มาประย ุกต ์เพ ื่ออธ ิบาย โดยแบ่งรหัส 

ออกเป็น 3 ระดับ ดังนื้

1. ระด ับของความเป ็นจริง (Reality) เป ็นการเข ้ารห ัสท ี่เก ิดจากการรับรู้แบบ  

ประจักษ ์ของบุคคลต่อสิ่งต ่างๆ อาทิ การแสดงออก เสื้อผ้า การแต่งหน้า พถูติกรรม คำพูด ท ่าทาง 

เสียง ฯลฯ สิ่งต่างๆ เหล่าน ื้จะถูกเข ้ารหัสโดยพื้นฐานทางด้านวัฒนธรรมของลังคมนั้นๆ เป ็นสำค ัญ  

จึงเรียกรหัสเหล่านื้ว ่า Social Codes

2. ระด ับของต ัวแทนความเป ็นจร ิง (Representation) เป ็นการเข ้ารห ัสท ี่เก ิด 

จากการที่บ ุคคลรับรู้ส ิ่งต ่างๆ ผ่านลื่อ แบ่งออกได้เป็น

Technical Codes เป็นการสร้างรหัสโดยอาศัยเทคนิคต่างๆ ในการถ่าย 

ทำ อาทิ เทคนิคทางด้านกล้อง สี แสง การจัดองค์ประกอบภาพ การตัดต่อ ดนตรี เสียง ฯลฯ

1  437éitfco
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Conventional Representational Codes เป็นการแปลงรหัสตามฃนบ 

ท ี่เคยเป ็นมา เพ ื่อสร้างต ัวแทนของความเป ็นจริง อาท ิ ว ิธ ีการเล ่าเร ื่อง การสร้างความขัดแย้ง ตัว 

ละคร การแสดง บทสนทนา ฉาก ฯลฯ

3. ระด ับของการสร้างม ุมมอง แนวคิด (Ideology) เป ็นระด ับท ี่ส ังคมเก ิดการ 

ยอมรับ และนำรห ัสท ี่ถ ูกสร้างข ึ้นเหล่าน ั้น มาเป ็นฐานสำหรับแนวคิดต ่างๆ ของตนต่อไป เรียกว่า 

Ideological Codes อาทิ ซนชั้น เชื้อชาติ วัตถุนิยม ทุนนิยม ชาตินิยม ป ัจเจกนิยม ฯลฯ

อาจสรุปได้ว่า ในการเข้ารหัสของผู้ผลิตภาพยนตร์หรือรายการโทรทัศน์น ั้น จะเริ่ม 

จากการร ับร ู้ส ิงต ่างๆ ท ี่เก ิดข ึ้นตามท ี่ตนเห ็น ได้ยิน หร ือส ัมผ ัสมาจร ิงๆ (Reality) แล ้วจ ึงนำมา 

ถ ่ายทอดผ ่านเทคน ิค  และว ิธ ีการต ่างๆ (Representation) ให ้ผ ู้ชมได้ร ับรู้ และเก ิดเป ็นแนวคิด  

มุมมองเกี่ยวก ับสิ่งต ่างๆ ตามที่ผ ู้ผลิตต ้องการ (Ideology)

สำหรับในล,วนของผ ู้ถอดรห ัส หรือผ ู้ซมโทรท ัศน ์น ั้น จะม ีล ำต ับ  กระบวนการ  

ถอดรหัสที่สวนทางกับการเข้ารหัส กล่าวคือ ผู้ชมจะใช้รหัสของแนวคิด (Ideology) ที่ม ีเป ็นพ ื้นฐาน  

เพ ื่อถอดรห ัสต ัวแทนของความเป ็นจริง (Representation) และนำไปล ่การเข ้าใจความเป ็นจร ิง 

(Reality) ของสิ่งนั้นๆ

อย่างไรก็ตาม Stuart Hall (อ ้างถ ึงในกาญจนา แก้วเทพ, 2540: 36-37) ได้ 

อธิบายไว้ว ่าในรายละเอียดของการถอดรหัสนั้น ผ ู้ร ับสารสามารถที่จะเก ิดการอ่านความหมายได้ 3 

รูปแบบ ตังนี้

1. ผ ู้ร ับสารอ ่าน ความหมายตามท ี่ผ ู้ล ่งสารต ้องการ (Dominant-Hegemonic 

Position) ผู้ร ับสารจะยืนอยู่ที่เดียวกับผู้ล ่งสาร และจะใช้รหัสของผู้ล่งสาร ตังนั้น ความหมายที่ผู้ร ับสาร 

อ่านได้ จ ึงเป ็นอย่างท ี่ผ ู้ล ่งสารต ้องการเท ่าน ั้น หรือที่เรืยกว่า Preferred Reading

2. ผ ู้ร ับสารเก ิดการต ่อรองความหมายเส ียใหม ่ (Negotiated Position) แม้ว่า 

ผ ู้ร ับสารจะอ ่านความหมายหส ักๆ ตามท ี่ผ ู้ล ่งสารต ้องการ แต ่ทว ่าภายในขอบเขตความหมาย  

ตังกล่าว ผ ู้ร ับสารจะยังคงต ่อรองรายละเอ ียดปลีกย่อย เช่น “ยอมรับว่าเห ็นด้วย แต่มีเงื่อนไขว่า จะ 

เป็นจริงก็ต่อเมื่อ..." หรือ “ที่พ ูดนั้น อาจจะจริงในที่อ ื่นๆ แต่ในที่นี้ อาจจะไม ่เป ็นจริง” เก ิดอาการ 

ลังเล ไม่แน่ใจ ซ ึ่งอาจจะเป ็นผลมาจากประสบการณ ์ และข้อมูลที่ผ ู้ร ับสารมีอยู่เด ิม
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3. ผ ู้ร ับสารอ ่านความหมายตรงข ้ามก ับท ี่ผ ู้ส ่งลารใส ่รห ัสมา (Opposition 

Position) จะเก ิดข ึ้นได ้ในกรณ ีท ี่ผ ู้ร ับสารม ีประสบการณ ์ภ ูม ิหล ัง หรือข้อมูลเด ิมเกี่ยวกับเรื่องนั้นที ่

เข ้มแข ็งอย ่างมาก ยากท ี่จะเปล ี่ยนความ เช ื่อได ้ ผ ู้ร ับสารในล ักษณ ะด ังกล ่าวน ี้ จะล ่งผลให ้การ  

ลื่อสารครั้งน ั้นไม่บรรลุผลตามที่ผ ู้ส ่งสารต้องการ

Hall ได ้อธ ิบายเพ ิ่มเต ิมว ่า ในการส่งข ่าวสารแต่ละครั้ง จะเก ิดจ ุดย ืนการต ีความ  

ทัง 3 แบบอย ู่ตลอดเวลา เพ ียงแต ่ล ัดส ่วนของจ ุดย ืนแต ่ละอ ันจะม ีมากน ้อยอย ่างไรน ั้น  ข ึ้นอยู่ก ับ 

ความสามารถในการใส่รห ัสของผู้ส ่งสารเป็นสำคัญ

เอก สารแ ละงาน ว ิจ ัยท ี่เก ี่ย วข ้อ ง

การตอบรับของผู้ซมรายกา?เกษตรลุกทุ่ง ของสถานีโทรทัศน์ไอทีวี

เทินพันธุ แพนสมปติ (2544) ศึกษาวิจัยเรื่อง “การตอบรับของผู้ชมรายการเกษตร 
ลูกทุ่ง ของสถานีโทรทัศน์ไอทีวี” พบว่า คุณลักษณะที่เด่นชัดของผู้ซมรายการ จำแนกได้เป็น 2 กลุ่ม 
คือ ผู้ซมที่ประกอบอาชีพทางด้านการเกษตร เพื่อนำความรู้ที่ได้จากรายการไปพัฒนาอาชีพของ 
ตนเอง และกลุ่มผู้ที่ประกอบอาชีพอื่น แต่มีความสนใจที่จะนำความรู้ทางด้านการเกษตรไปใช้ 
ประโยชน์ในด้านของอาชีพเลรืม ส่วนการตอบรับของผู้ชมที่มีต่อรายการ เป็นความสัมพันธ์อย่าง 
สนิทสนมเป็นกันเอง กระตือรือร้นสร้างความสัมพันธ์กับรายการ ด้วยวิธีการติดต่อด้วยตนเอง 
ทางจดหมาย ทางโทรคัพท์ทางอีเมล์จุดมุ่งหมายของความสัมพันธ์คือ 1) เพ่ือขอคำแนะนำ 
ปรึกษาและขอข้อมูลทางการเกษตร 2) เพื่อพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ซึ่งการตอบรับของผู้ชมรายการเกษตรลูกทุ่ง สะท้อนให้เห ็นถึงค ุณลักษณะและ 

ความต้องการของผู้ชมในการเลือกใช้เนื้อหาของรายการ โดยอาศัยแนวคิดของทีมงานผู้ผล ิตและ 

ปัจจัยแวดล้อมของผู้ชม เป็นตัวกำหนดร่วมกันที่ทำให้ม ีปฏิสัมพันธ์เก ิดขึ้นระหว่างผู้ชมกับทีมงาน 

พฤติกรรมการตอบรับของผู้ชมจะมีแรงจูงใจมาจากความต้องการด้านอาชีพ และคาดหวังในเรื่องของ 

การสร้างรายได้เสริม ซึ่งจะเป็นข้อมูลสำคัญที่จะนำมาพัฒนารูปแบบรายการให้ตรงกับความต้องการ 

ของผู้ซมต่อไป
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การตอบสนองของผู้?'บสารที่ม ีต ่อรายการสารคดี "สำรวจโลก"

ณรรฐพงษ์ ผู้ภักดี (2545) ศึกษาวิจัยเรื่อง “การตอบลนองของผู้ร ับสารที่ม ีต ่อ 

รายการสารคดี “สำรวจโลก”’’ พบว่า บริษัท เน็กซ์สเตป จำกัด ได้ทำการดัดแปลงรูปแบบในการ 

นำเสนอซํ้ารายการ “สำรวจโลก” เพี่อให้เหมาะสมกับผู้ซมซึ่งเป็นคนไทย โดยการแปลสารคดี 

ต้นฉบับภาษาอังกฤษให้เป ็นภาษาไทยที่เข ้าใจง่าย ท ั้งม ีการลงเส ียงพากย ์ด ้วยล ีลา นํ้าเสียงที่'ให้ 

อรรถรสทางอารมณ์สอดคล้องกับเนื้อเรื่อง และมีการเพิ่มพิธีกรคนไทยเข้าไปเสริมเพี่อเชื่อมโยงให  ้

เก ิดความต่อเนื่องในรายการ บางครั้งม ีการดัดทอนคำพูดและภาพบางส่วนเพ ี่อให ้ลงตัวกับจำนวน  

เวลาของรายการโดยสาระของเน ื้อเร ื่องบ ังคงอยู่อย ่างครบถ้วน

สำหรับการตอบสนองของผู้ร ับสารนั้น พบว่ารายการ “สำรวจโลก” ได้เปิดช่องทาง 

ในการตอบกลับสามช่องทางด ้วยก ัน คือ ทางต ูใปรษณ ีย ์ ทางจดหมายอ ิเลคทรอน ิกล ั และทาง 

เว็บไซต์ โดยผู้ชมส่วนใหญ ่ได้ตอบสนองกลับเข ้ามาทางรายการในลองด้านหลัก คือ ในเซิงอารมณ์ 

ความรู้สึก ผู้ชมได้รับความสนุกสนาน ตื่นเต้น และประทับใจในเนื้อหา และรูปแบบการนำเสนอ 

ของรายการ และในเซิงการรับรู้ ผ ู้ซมเห็นคุณประโยชน์และคุณค่าของเนื้อหาสารคดี ที่ให้ทั้งความรู ้

ความคิด และการปลูกฝังจิตสำนึกในเรื่องของชีวิต และธรรมชาติ

การสื่อสารกา?ตลาดของธุรกิจบริการสารสนเทศกีฬาฟุตบอลในเว็บไซต์ของไทย

เกรียงอนันต์ก ิจวิเช ียรชัย (2544) ศึกษาวิจัยเรื่อง “การสื่อสารการตลาดของธุรกิจ 

บริการสารสนเทศกีฬาฟุตบอลในเว็บไซต์ของไทย” โดยทำการศึกษาวิจ ัยผู้ประกอบการธุรกิจ

บริการเว็บไซต์กีฬาฟุตบอลของไทย ทั้งเว็บไซต์ขนาดเล็ก (www.hotleague.com) ขนาดกลาง 

(www.thailandsportsonline.com) และขนาดใหญ่ (www.siamsport.co.th) พบว่า กลวิธีการสื่อสาร 

การตลาดของเว็บไซต์ธุรกิจบริการสารสนเทศกีฬาฟุตบอลขององค์กรผู้ประกอบการทั้ง 3 ขนาด มี 

ความแตกต่างกัน ทั้งด้านรูปแบบ เนื้อหาของบริการ ตลอดจนวิธีการในการเข้าถึงและการรักษาไว  ้

ซ ึ่งกล ุ่มตลาดเป ้าหมายของตน ความแตกต ่างด ังกล ่าวเก ิดจากสาเหต ุป ัจจ ัยสำค ัญ  คือ นโยบาย 

และวัตถุประสงค์ขององค์กรผู้ประกอบการเว็บไซต์ โครงสร้างการบริหารและการดำเนินงาน

รวมทั้งเครือข่ายและช่องทางการสื่อสารด้านกีฬาฟุตบอลที่ผ ู้ประกอบการมีอยู่ในครอบครอง

ผู้บริโภคใช้บริการเว็บไซต์เพี่อประโยชน์และความพึงพอใจของตนเอง ในการค้นหา 

ข้อมูลข่าวสารกีฬาฟุตบอล เล่นเกมลั ซื้อสินค้าผ่านทางเว็บไซต์ และสร้างสายสัมพันธ์ก ับผู้อ ื่น 

ก่อให้เกิดชุมชนเสมือน (Virtual Community) ขึ้น อีกทั้งเป ็นการลร้างปฏิล ัมพันธ์ระหว่าง

http://www.hotleague.com
http://www.thailandsportsonline.com
http://www.siamsport.co.th
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ผู้ประกอบการกับผู้บรีโภคผ่านทางเว็บไซต์ ซ ึ่งจะเป ็นผลดีอย่างยิ่งต ่อการได้มาซ ึ่งรายได้จากตลาด 

โฆษณา

Arts Programming on Public Television: An Analysis of Cognitive and Emotional Viewer 

Reactions (รายการดีลปะในสถานีโทรทัศน์สาธารณะ: การตอบสนองทางความคิดความเข้าใจ 

และอารมณ์จากผู้ชม)

Leen d’ Haenens (1996) ศึกษาวิจัยเรื่อง “รายการศิลปะในสถานีโทรทัศน์ 

สาธารณะ: การตอบสนองทางความคิดความเข ้าใจและอารมณ ์จากผ ู้ชม” (Arts Programming 

on Public Television: An Analysis of Cognitive and Emotional Viewer Reactions) โดยมี 

วัตถุประสงค์เพ ื่อศ ึกษาว่า ผ ู้ชมคิดและรู้ส ึกอย่างไรเกี่ยวกับรายการศิลปะต่างๆ ซึ่งจะเป็นข้อมูล 

สำค ัญ  สะท้อนกลับไปยังผ ู้ผลิตรายการ

ระเบ ียบวิธ ีว ิจ ัยท ี่ใข ้ในการศึกษาครั้งน ี้ จะเป ็นการศ ึกษาโดยค ัดเล ือก 3 รายการ 

ที่นำเลนอรูปแบบแตกต่างกัน ได้แก่ รายการที่นำเสนอในรูปแบบของบันทึกทางศิลปะ (Arts 

Diary), รายการที่นำเสนอในรูปแบบนิตยสาร (Arts Magazine) และรายการที่นำเสนอในรูปแบบ 

ของสารคดี (Arts Documentary) โดยทั้ง 3 รายการ จะใช้ผ ู้เข ้าร่วมกลุ่มเด ียวกัน (กลุ่มต ัวอย่าง 48 

คน เป็นชาย 21 คน หญิง 27 คน) ซ ึ่งเป็นผู้ท ี่สนใจในศิลปะอยู่แล้ว เข้ารับการทดสอบความรู้ทาง 

ศ ิลปะท ี่ม ีมาก ่อน ทดสอบความรู้เก ี่ยวกับเน ื้อหารายการ ประเมินรูปแบบรายการ ส ัมภาษณ ์แบบ  

เจาะลึกและอภิปรายร่วมกัน

สำหรับผลการวิจ ัยท ีส่ ำค ัญ ของรายการสารคดีทางศิลปะนั้น ปรากฏเกือบครึ่งหนึ่ง 

ของกลุ่มต ัวอย่างไม ่ลามารถแม้แต ่จะระบ ุได ้ว ่า อะไรคือจุดส ำค ัญ ของรายการ เน ื่องจากผู้ผลิต 

รายการใส่ข้อมูลอัดแน่นในรายการมากเกินไป นอกจากน ี้ กลุ่มต ัวอย่างย ังม ีความคิดเห ็นด ้วยว่า 

ความยาวรายการท ี่ม ีถ ึง 50 นาทีน ั้น ทำให ้ผ ู้ซมไม ่ลามารถรักษาความต ั้งใจท ี่จะซ ึมซ ับข ้อม ูลได ้ 

นานพอ ซ ึ่งเปรียบเท ียบกับรายการศิลปะอีก 2 รายการแล้ว พบว่า การตอบสนองทางความคิด 

ความเข้าใจ และอารมณ ์ท ี่ผ ู้ซมมีต ่อรายการสารคดีทางศ ิลปะนั้นต ํ่าท ี่ส ุด
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มณฑลสาธารณะของการสื่อสารฝานสื่อกลางคอมพิวเตอf: กรณีศึกษา www.pantip.com และ 
www.sanook.com

รัตนาวลี เกียรตินิยมศักดิ้ (2542) ศึกษาวิจัยเรื่อง “มณฑลสาธารณะของการ 
สือสารผ่านสือกลางคอมพิวเตอร์: กรณีศึกษา www.pantip.com และ www.sanook.com” ซึง 
ค้นพบว่า มณฑลสาธารณะของการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์ เป็นเวทีการสนทนาทาง 
วัฒนธรรม (Cultural Forum) ที่มีประเด็นตามความสนใจของผู้ใช้งาน และยังมีลักษณะเป็นชุมชน 
เสมือน (Virtual Community) ที่เกิดขึ้นขนานไปกับโลกแห่งความเป็นจริง ลักษณะการมีส่วนร่วม 
เป็นการปฏิลัมพันธ์กับเครื่องคอมพิวเตอร์ (Machine Interactivity) ซึ่งหน้าที่ในมณฑลลาธารณะ 
ของการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์คือ ช่องทางการกระตุ้นเร้าและผลักดัน เพื่อพัฒนา 
ผลประโยชน์แห่งชาติ การสร้างลายสัมพันธ์ การให้ความบันเทิง เป็นช่องทางการสื่อสารต้องห้าม 
นอกจากนี้แล้วผู้ใช้งานยังใช้มณฑลสาธารณะของการสื่อสารรูปแบบนี้เพื่อประโยชน์และความพึง 
พอใจส่วนตัว เป็นแหล่งข้อมูลเพื่อรับฟังความคิดเห็นจากคนอ่ืนๆ เพ่ือนำไปเป็นประโยชน์ต่อตัวเอง 
และใช้เพ่ือเป็นตัวกลางในการสร้างสัมพันธ์กับคนอ่ืนๆ

งานวิจัยที่ได้กล่าวมาทั้งหมด แม้จะไม่มีส่วนของการศึกษาท่ีซัดเจนตรงกับหัวข้อ 
การศึกษาของผู้วิจัย แต่หลักด้านแนวคิดและทฤษฎีของงานวิจัยแต่ละชิ้น ผู้วิจัยลามารถนำมา 
ประยุกตํใช้ เพื่อนำมาช่วยประกอบในการอภิปรายผลของการศึกษาวิจัยของผู้วิจัยในครั้งนี้ได้

http://www.pantip.com
http://www.sanook.com
http://www.pantip.com
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