
บทที่ 2

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

การคิกษาเร่ืองความพึงพอใจของผูเ,ช้บริการท่ีมีต่อการส่ือความหมายด้วยพ้ืนท่ี 
โรงภาพยนตร์ระบบบัลติเพล็กชํในเขตกรุงเทพมหานครใช้กรอบแนวคิดและทฤษฎีในการวิจัยดังน้ี

จากข้อสันนิษฐานข้อแรก น้ันมีว่า โรงภาพยนตร์ระบบมลตเพล็กช์ในเขต
กรุงเทพมหานครใช้การส่ือความหมายด้วยพ้ืนท่ีอันเป็นศูนย์รวมความบันเทิงครบวงจรส่งผลให้ 
ผู้ใช้บริการเกิดความพึงพอใจ

การจัดพ้ืนท่ีโรงภาพยนตร์ระบบมัลติเพล็กซ์ในเขตกรุงเทพมหานคร มีลักษณะ 
คล้ายคลึงดับศูนย์รวมกิจกรรมครบวงจรต่างประเทศ ได้แก่ เมโทรเซ็นเตอร์ (Metro Centre) ใน 
ประเทศอังกฤษ ซ่ึงสร้างข้ึนด้วยแนวคิดเก่ียวดับการใช้เวลาว่าง (Leisure) ของมนุษย์ กล่าวคือ 
เกิดจากการพัฒนาอย่างย่ิงใหญ่ในประเทศอังกฺฤษ ระหว่าง ค.ศ. 1990 ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้ 
เวลาว่างของคน คือการเปล่ียนจากศูนย์รวมส่ืงอำนวยสะดวก ใปเป็นศูนย์รวมกิจกรรมครบวงจร 
ของกิจกรรมสำหรับการใช้เวลาว่าง และกิจกรรมสำหรับเวลาปกติ หรือท่ีเรียกว่า Multi-Leisure- 
Complexes (Torkildsen, 1994: 177-179)

การเปล่ียนแปลงน้ีเป็นสาเหตุของการเจริญเติบโตของความนิยมในการประกอบ 
กิจกรรมนอกบ้าน และยังทำให้สถานท่ีท่ีเป็นศูนย์รวมครบวงจรของกิจกรรม ได้แก่ ลานโบว์ล่ิง 
และโรงภาพยนตร์ระบบบัลติเพล็กซ์เป็นท่ีนิยมมาก นอกจากน้ัน ทิเตเนสเซ็นเตอร์ก็เป็นท่ีนิยม
เซ็นดัน เน่ืองจากผู้คนในปัจจุบันให้ความสนใจในสุขภาพมากข้ึน และผู้ประกอบการเหล่าน้ัน ยัง 
สามารถลดด้นทุนของศูนย์รวมกิจกรรมครบวงจรอีกด้วย

แนวความคิดน้ี สามารถนำมาใช้เปรียบเทียบดับพ้ืนท่ีของโรงภาพยนตร์ใน
ปัจจุบัน อันเป็นศูนย์รวมของกิจกรรมนานาชนิด ไม่ว่าจะเป็นโรงภาพยนตร์สำหรับชมภาพยนตร์ 
ลานโบว์ล่ิงสำหรับเล่นกีฬา หรือแม้กระท่ังฟิตเนสเซ็นเตอร์สำหรับออกกำลังกายก็ตาม รวมถึง 
พ้ืนท่ีว่างต่าง  ๆก็สามารถนำมาจัดกิจกรรมใด้อีกด้วย
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นอกจากน้ัน เน่ืองจากมนุษย์ทุกคนมีความต้องการทางด้านอารมณ์ (Emotional 
Needs) ซ่ึงมนุษย์ต้องการจากพ้ืนท่ีเพ่ีอให้เกิดความพึงพอใจ เพ่ีอหลีกเล่ียงความเบ่ือหน่าย และ 
ต้องการให้พ้ืนท่ีสร้างความสนุกสนานและความบันเทิง จึงกล่าวไต้ว่าวัตถุประสงค์ของการจัดพ้ืนท่ี 
น้ัน เพ่ีอตอบสนองความต้องการของมนุษย์ใน 3 ต้าน (Lawson, 2001: 18-28) ดังน้ี

1. ความต่ืนเต้นเบิกบาน (Stimulation)

2. ความปลอดภัย (Security)

3. ความเป็นเอกลักษณ์ล่วนบุคคล (Identity)

แนวคิดท่ีกล่าวมาน้ี สามารถนำมาเป็นกรอบในการวิเคราะห์การล่ีอความหมาย 
ด้วยพื้นที่ของโรงภาพยนตf ระบบบัลติเพล็กซ์ไนข้อลันนิษฐานข้อที่ 2 กล่าวคือ โรงภาพยนตร์ 
ระบบบัลติเพล็กซ์ในเขตกรุงเทพมหานคร ใช้การล่ีอความหมายด้วยพื้นที่กิจกรรมอ่ืนท่ี
ผู้ใช้บริการเป็นผู้ทำกิจกรรมน้ันเองเพ่ีอให้ผู้ใข้บริการเกิดความพึงพอใจ

และเม่ือใช้แนวคิดดังกล่าว ประกอบกับแนวคิดเก่ียวภับการจัดโรงภาพยนตร์
ระบบบัลติเพล็กช์ท่ีว่าโรงภาพยนตร์ต้องมีการออกแบบเก้าอ้ีให้กว้างสะดวกสบาย มีพ้ืนท่ีวางขา 
กว้าง และมีแสงสว่างพอเพียงไม่ให้มีดจนเกินไปเพ่ีอป้องกันความไม่ปลอดภัย หรืออุบัติเหตุ ล่วน 
พ้ืนท่ีพักคอย และลานกว้างควรใช้ไฟสว่างดึงดูดสายตา ใช้ลีกลมกลืน สบายตา (Edgerton, 
1982:162-163) ซ่ึงสามารถนำมาประกอบข้อสันนิษฐานช้อท่ี 3 ซ่ึงมีอยู่ว่าการล่ีอความหมายด้วย 
พ้ืนท่ีของโรงภาพยนตร์ระบบบัลติเพล็กช์อันแสดงออกถึงความปลอดภัยเพ่ีอให้ผู้ใช้บริการเกิด 
ความพึงพอใจ

นอกจากน้ีแนวคิดของไบรอัน ลอว์สันเก่ียวกับการจัดพ้ืนท่ีเพ่ีอตอบสนองความ 
ต้องการของมนุษย์ ต้านความเป็นเอกลักษณ์ความมีดัวตนจะสอดคล้องกับข้อสันนิษฐานช้อท่ี 4 
ท่ีว่า โรงภาพยนตร์ระบบบัลติเพล็กช์ใช้การล่ือความหมายด้วยการจัดพ้ืนท่ีเพ่ีอพ้ืนท่ีอันแสดงออก 
ถึงความเป็นดัวตนเพ่ีอให้ผู้ใช้บริการเกิดความพึงพอใจน้ันแล้ว ยังใช้แนวคิดเก่ียวกับการสร้าง
ความหมายด้วยลัญญะ ซ่ึงเป็นล่ีงท่ีผู้ไห้บริการโรงภาพยนตร์ต้องตระหนักอยู่เสมอว่า โรง
ภาพยนตร์ก็เป็นสินค้าดัวหน่ึง ท่ีจำเป็นต้องทำให้ผู้ใช้บริการร้สืกว่าเม่ือไต้มายังโรงภาพยนตร์แล้ว 
นอกจากการมาซมภาพยนตร์ยังไต้รับการยอมรับ และทำให้ตนเองดูมีรสนิยม เกิดความภาคภูมิใจ
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และอยากกลับมาใช้บริการอีกคร้ัง โดยเฉพาะในยุคปัจจุบันเป็นยุคทุนนิยมเสรี ท่ีสินค้าต่างเร่ง 
ผลิตออกมาในรูปแบบต่าง  ๆ โดยใม่ได้คำนึงถึงมูลค่าการใช้ลอย (Use Value) ท่ีสินค้ามีต่อ 
ผู้บริโภค แต่คุณค่าประโยชน์ใช้สอย จะถูกแทนท่ีด้วยความพึงพอใจท่ีใด้มาจากการบริโภคความ 
สะดวกสบาย ความหรูหรา ผู้บริโภคจึงแสวงหาการบริโภคอย่างใม่หยุดหย่อน ทำให้ลังคมปัจจุบัน 
กลายเป็น ลังคมแห่งการบริโภค (The Social of Consumption) และเป็นการนำใปลุ่การบริโภคใน 
เชิงตรรกะวิทยา (Social Logic of Consumption) (Beudrillard, 1974)

Jean Baudrillard นักทฤษฏีลังคมผู้ใด้รับอิทธิพลแนวคิดท้ังจากลังคมวิทยา 
มนุษยวิทยา และปรัชญา ได้นำเสนอแนวคิดในเร่ืองการบริโภค โดยประลานแนวคิดหลัก  ๆ ของ 
ทฤษฏีเศรษฐศาสตร์การเมือง เช้ากับแนวคิดแเร่ืองลังคมหลังสมัยใหม่ (Post Modern) งานของ 
เขาจึงแบ่งเป็น 2 ยุค ดังน้ี

ยุคแรก เป็นยุคท่ี Baudrillard บังคงนุ่งหน้าท่ีจะวิพากษํวิจารณ์ทฤษฏี
เศรษฐศาสตร์การเมือง เพ่ือจะนำมาใช้ในการวิเคราะห์ลังคม ในยุคน้ีเขาได้เร่ิมท่ีจะพัฒนาแนวคิด 
เรื่อง“ลังคมบริโภค" (Consumer Society) (Baudrillard, 1970) ข้ึนมา

ยุคสอง หลังจากท่ีใด้เขียนงานเร่ือง “Symbolic Exchange and Death" (1972) 
Baudrillard ก็ยกเลิกเกณฑ์เก่า  ๆ (Categories) ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ เลิกใช้ภาษา และคำดัพท์ 
แบบมาร์คชิสต์ (Marxist) และหันมาใช้แนวคิดใหม่  ๆ ฟน Implosion Simulation Fatal 
Strategies Symbolic Exchange เป็นด้น ในยุคหลังน้ีเขากล่าวว่า ลังคมของเราเร่ิมเช้าล่ยุคหลัง 
อุตสาหกรรมแล้ว (Post Industrial) ดังน้ัน นักวิชาการจึงไม่อาจใช้คำอธิบายลิงท่ีเป็นรูปธรรม เชิน 
สินค้า ราคา ได้อีกต่อไปแล้ว แต่จะต้องใช้คำอธิบายลิงท่ีเป็นนามธรรม ฟน เร่ืองลัญญะ (Sign) 
มาเป็นหลักในการวิเคราะห์ โบดริยารต์ได้สร้างคำดัพท์เพ่ือแสดงแนวความคิดใหม่  ๆ ซ่ึงได้รับ 
อิทธิพลมาจาก McLuhan “The Medium is The Message" การให้ความสำคัญกับ “ตัวสือ" 
มากกว่า “เน้ือหาสาระ" การพิจารณาว่ารูปแบบของสือแต่ละชนิด จะสร้างผู้รับสารให้เช้ามามืล่วน 
ร่วม (Participation) หรือจะเกิด Indifference ได้อย่างไร

Baudrillard วิจารณ์วิธีการวิเคราะห์เร่ือง “การบริโภค" ของกลุ่มมาร์กชิสต์ว่า 
มักจะใช้เกณฑ์แบบคิลธรรมมาวิเคราะห์ เๆ เน การตกเป็นทาสของกิเลส หรือการตระหน่ีถ่ีเหนียวใน 
การบริโภค เขาเห็นว่า เกณฑ์ดังกล่าวไม่ชิวยให้เช้าใจเร่ืองการบริโภคได้มากนัก และเขาเสนอว่า
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นักวิชาการต้องพยายามทำความเข้าใจว่า มนุษย์แสวงหาความพึงพอใจจากความสุฃท่ีไต้บริโภค 
ไต้อย่างไรมากกว่า

Baudrillard เห็นด้วยกับ Marx ในประเด็นท่ีว่า ลังคมทุนนิยมทำให้วัตถุกลาย 
สภาพเป็นสินค้าด้วยการกำหนดค่าการแลกเปล่ียน (Exchange Value) ให้เป็นตัวกำหนดคุณค่า 
(Value) แทนท่ีจะเป็นมูลค่าการใข้สอย (Use Value) ทุกส่ิงทุกอย่างกลายเป็นสิ1งท่ีมีราคาติด 
เอาไว้เพ่ือเป็นหลักเกณฑ์ในการแลกเปล่ียน มูลค่าการแลกเปล่ียนน้ีเอง ท่ีทำให้มนุษย์ในลังคม 
สมัยใหม่ตกเป็นทาสของวัตถุ เพราะไปยึดติดกับมูลค่าการแลกเปล่ียนมากกว่ามูลค่าการใช้สอย 
อย่างไรก็ตาม Baudrillard เห็นว่า การกลับไปหามูลค่าการใช้สอยเป็นส่ิงท่ีเป็นไปไม่ไต้อีกต่อไป 
แล้วในลังคมปัจจุบัน ซ่ึงเกิดรูปแบบการบริโภคท่ีประโยชน์การใช้สอยถูกทำให้หมดบทบาทลง
อย่างสินเชิง เพราะถูกแทนท่ีด้วยตรรกะการบริโภคเชิงลัญญะ (The Consumption of Sign) ท่ีเกิด 
จากการท่ีลัญญะถูกผลิตขึ้นมาอย่างมากมาย เพ่ือตอบสนองความต้องการท่ีแตกต่างไปจากผู้อ่ึน 
ของมนุษย์แม้ว่าโดยแท้จริงแล้วน้ันจะไม่มีความแตกต่างเลยในลังคมการบริโภคนิยมน้ีก็ตาม

Baudrillard เสนอทฤษฎีการบริโภคในเชิงตรรกะวิทยา โดยแบ่งตรรกะวิทยาแห่ง 
การบริโภคออกเป็น 4 ประ๓ ท คือ

1. ตรรกะวิทยาเชิงหน้าท่ีของค่าการใช้ ตรรกะวิทยาน้ีเป็นตรรกะวิทยาเชิง 
ปฎิปัติของวัตถุ (Use Value)

2. ตรรกะวิทยาเชิงเศรษฐศาสตร์ของค่าการแลกเปล่ียน เป็นตรรกะวิทยาเชิง 
เปรยบเทียบมูลค่าทางการตลาด

3. ตรรกะวิทยาการแลกเปล่ียนเชิงสัญลักษณ์ ซ่ึงเป็นตรรกะวิทยาหลาย 
ความหมาย (Ambivalence)

4. ตรรกะวิทยาค่าลัญญะ เป็นตรรกะวิทยาแห่งความแตกต่าง หรือตรรกะแห่ง 
สถานภาพ (Status) ซ่ึงจะเป็นส่ิงท่ีกำหนดขอบเขตการบริโภคโดยท่ัวไป

ตามตรรกะตังกล่าวน้ี ส่ิงของท่ีมีคุณค่าตามแต่ละตรรกะจะมีสถานภาพ คือ 1)
เคร่ืองมือเคร่ืองใช้ (Instrument) 2) สินค้า (Commodity) 3) สัญลักษณ์ (Symbol)4) ลัญญะ
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(Sign) ตามลำดับ ซ่ึงใน 4 สถานภาพนีมีเพียง “สัญญะ" เท่าน้ัน ท่ีเป็นตัวกำหนดการบริโภค 
Baudrillard เช่ือว่าก่อนท่ีสินค้าจะถูกบริโภค ตัวสินค้าจะต้องเปล่ียนไปเป็นดัญญะเสียก่อนการ 
เปล่ียนตัวสินค้าให้กลายเป็น “สัญญะ,1 แบบต่าง  ๆ น้ันมีรหัสต่าง  ๆ มากมาย ไม่ว่าจะเป็น การ 
บรรจุหีบห่อ การกำหนดราคา การกำหนดย่ีห้อ การดัดวาง การดัดสถานท่ี ท้ังน้ีเพ่ีอให้สินค้าต่าง  ๆ
ทำหน้าท่ีเป็นล่ีอเพ่ีอแสดงสถานภาพและเกียรติยศ (Status and Prestige) รหัสของการดัด 
ระเบียบลำดับช้ันของสินค้าจึงสอดคล้องกับโครงสร้างลำดับช้ันของสังคม คนในสังคมจึงรับรู้
ตำแหน่งแห่งท่ีของตัวเองในโครงสร้างสังคมไต้จากลำดับช้ันของสินค้าท่ีใช้อยู่น้ันเอง หรือหาก
กล่าวให้ซัดเจนก็คือ ในการบริโภคน้ัน บุคคลทุก  ๆ คนมิใต้บริโภคแต่ "ตัววัตถุ” เท่าน้ัน หากแต่ไต้ 
บริโภค “สัญญะ" ไปพร้อม  ๆกันเสมอ

ตัวอย่างเซิน ‘'แหวนแต่งงาน,, เป็นวัตถุหน่ึงเดียวท่ีเป็นสัญลักษณ์ของ
ความสัมพันธ์ระหว่างคู่สมรส ปกติแล้วเราจะไม่เคยคิดถึงการเปล่ียนวงหรือใล่แหวนแต่งงาน
หลายวง วัตถุท่ีมีสัญลักษณ์ช้ินน้ีถูกทำข้ึนมาให้คงทนอยู่ตลอดไป เพ่ีอเป็นพยานของความสัมพันธ์ 
ท่ีถาวรระหว่างคนสองคน ในขณะท่ีแหวนธรรมดา  ๆ จะต่างออกไป มันไม่ไต้เป็นสัญลักษณ์ของ 
ความสัมพันธ์แต่มันเป็นวัตถุที,ไม่มีความหมายเป็นหน่ึงเดียว (Unique Object) แต่เป็นวัตถุท่ีเป็น 
ความพอใจล่วนบุคคล และเป็นสัญญะในสายตาของผู้อ่ืน เราสามารถใส่แหวนหลาย  ๆวง หรือหา 
แหวนวงอ่ืนมาทดแทนวงเดิมไต้ แหวนธรรมดาจึงมีสถานภาพเป็นส่วนหน่ึงของเคร่ืองประดับและ 
มีความหมายเก่ียวช้องกับแฟช่ัน ดังน้ัน แหวนธรรมดาท่ัวไปจึงเป็น วัตถุเพ่ีอการบริโภค (Object of 
Consumption)

คำว่า “วัตถุเพ่ีอการบริโภค,, น้ี Baudrillard ให้คำจำกัดความว่า หมายถึง วัตถุ 
สิงของท่ีมีความสัมพันธ์กับตรรกะแห่งความหมาย (Logic of Signification) วัตถุใด  ๆ จะไม่ถือ 
เป็นวัตถุเพ่ีอการบริโภค ถ้าหากมันยังไม่ไดรับการตัดสินทางต้านจิตใจว่าเป็นสัญลักษณ์ หรือถูก 
ตัดสินด้วยคำว่า หน้าท่ีใช้งานว่าเป็นเคร่ืองใช้สอย หรือถูกตัดสินด้วยระบบทางการค้าว่าเป็น
ผลิตผล หรือกล่าวสัน  ๆ คือเป็นวัตถุท่ีไม่ดัดอยู่ในตรรกะวิทยาเซิงหน้าท่ี ตรรกะวิทยาเซิง
เศรษฐศาสตร์และตรรกะวิทยาแลกเปล่ียนสัญลักษณ์ แต่เป็นวัตถุท่ีเป็น “สัญญะ,, ท่ีถูกสร้างข้ึน 
โดยตรรกะของแฟช่ัน และตรรกะของความแตกต่าง

ความต้องการท่ีจะบริโภควัตถุ ไม่ไต้เกิดจากความต้องการท่ีเก่ียวช้องกับความ 
ต้องการพ้ืนฐานทางกายภาพของมนุษย์ แต่เกิดจากความต้องการท่ีจะ "แลกเปล่ียน” ระหว่าง
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ปัจเจกชนหรือระหว่างกลุ่ม การบริโภคคือตรรกะแห่งการแลกเปล่ียน ที,ทำให้เกิดผลตามมา 2 
ประการ คือ

1. ทำให้มนุษย์มีความแตกต่างในด้านการแลกเปล่ียน ด้วยการทำให้มนุษย์ 
แตกตัวเป็นคู่ของกันและกัน (Partners) ไม่ใๆเทำให้เกิดความเป็นปัจเจกบุคคล และการแลกเปล่ียน 
ทำให้มนุษย์เก่ียวข้องกัน

2. ทำให้วัตถุท่ีใข้ในการแลกเปล่ียนมีความแตกต่างกันอย่างชัดเจน และ 
โดยเฉพาะอย่างย่ิงเป็นองค์ประกอบท่ีมีความหมาย

การบริโภคคือการแลกเปล่ียน ผู้บริโภคไม่เคยอยู่อย่างสันโดษ เ เๆนเดียวกับการ 
พูด ซ่ึงไม่ได้เกิดข้ึนเพราะเราต้องการจะพูด แต่เกิดข้ึนเพราะเราต้องการจะแลกเปล่ียนถ้อยคำ 
ระหว่างกัน การบริโภคก็ฟนกัน เกิดข้ึนได้เพราะในสังคมมีระบบแลกเปล่ียนวัตถุของความ
แตกต่างซ่ึงรห้ส (Code) ของความหมายและคุณค่าควบคุมกลไกน้ีอยู่ให้เราปฏิปัติตามอย่าง 
เคร่งครัด

ความต้องการท่ีถูกผลักตันให้เกิดข้ึนโดยระบบสังคมน้ี ทำให้เกิดตรรกะแห่ง
คุณค่าข้ึน 4 คุณค่ะคือ

1. คุณค่าการใช้ (Use Value)

2. คุณค่าการแลกเปล่ียน (Exchange Value)

3. คุณค่าเชิงสัญญะ (Sign Value)

4. การแลกเปล่ียนเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Exchange).

การวิเคราะห์สัญญะ ความสัมพันธ์ในเชิงสัญญะ ไม่ใ !ๆความสัมพันธ์ในแง่ของใช้ 
ประโยชน์ หรือการให้ความพึงพอใจเพ่ือสามารถตอบสนองร่างกายทางกายภาพแบบพ้ืนฐาน
ท่ัวไปได้ เพราะเราอาจจะไม่คิดถึงในแง่ประโยชน์ใช้สอยเท่าน้ัน หากแต่เราย์งดูย่ีห้อ ดูแบรนค์ 
(Brand) ปรากฏการณ์น้ีเป็นความสัมพันธ์กับสันค้าในเชิงสัญญะท้ังสิน เป็นการใช้สินค้าเพราะ
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เป็นสัญลักษณ์ท่ีทำให้เรามีเอกลักษณ์ท่ีแตกต่างไปจากคนอ่ึน ไม่ว่าในความเป็นจริง จะไๆ iหรือ 
ไม่ใ !ๆก็ตาม)

งานเขียนยุคแรกของ Baudrillard คือ The System of Objects (1968) ซึงเขาได้ 
แสดงความเห็นว่าสินค้าอุปโภคบริโภคเป็นตัวสร้างระบบชนช้ันและมีผลต่อพฤติกรรม โดย
โฆษณาจะสร้างสัญลักษณ์ (Symbol) ให้กับสินค้าว่าแตกต่างจากสินค้าช้ินอ่ืน  ๆสินค้าน้ัน  ๆจะมี 
อิทธิพลก็ต่อเม่ือมันถูกบริโภคโดยมีการส่ง “ความหมาย,, ไปยังผู้บริโภคแต่ละคน จึงกลายเป็น 
ลังคมท่ีมีการให้ลัญญะ โดยสร้างความรู้สีกลวงถึงความเป็นอิสระให้แก่ลังคมว่าเป็นอิสระหรือ
แตกต่างเกิดจากการบริโภค Baudrillard ยังไค้แสดงความคิดว่าสินค้าบริโภคเป็นตัวสร้าง
“ระบบลัญญะ" ท่ีแยกความแตกต่างระหว่างประชาชนต่อไปไนหนังสือเร่ือง Consumer Society 
(1970) โดยบอกว่าสินค้าไค้กลายเป็นลัญญะตามความหมายของเดอ ซอสชูร์ไปเสียแล้ว ตังน้ัน 
การบริโภคจึงไม่ใๆเแค่การบริโภคคุณค่าการให ส้อย (Use Value) แต่เป็นการบริโภคลัญญะ 
เบ้ืองค้น

Ferdenand De Saussure ไค้ไห้ความหมายของ "ลัญญะ" ไว้ว่าคือ สิงท่ีสัมผัส 
ไค้ด้วยอายาตนะ(ประสาทสัมผัสท้ัง 5) และเป็นสิงท่ีคนกลุ่มหน่ึงตกลงให้ส่ิงน้ันเป็นเคร่ืองหมาย 
(Mark) หมายถึงอีกส่ิงหน่ึงท่ีไม่ไค้ปรากฏในลัญญะน้ัน และ Pierce (1931) ไค้ให้ความหมาย 
ของลัญญะว่า เป็นส่ิงท่ีมีความหมายมากกว่าตัวของมันเอง (Sign is something which stands 
to somebody for something in some respect) ตัวอย่างเ !ๆน แหวนวงหนึงจะยังไม่มีสภาพหรือ 
มีคุณสมมัติเป็น “ลัญญะ'' หากว่าแหวนวงน้ันยังมีคำและความหมายว่าเป็นแหวนวงหน่ึง แต่ 
เม่ือใดก็ตามท่ีแหวนวงน้ันมีความหมายมากไปกว่าแหวนวงหน่ึง เม่ือถูกนำไปให้ในสถานการณ์
และปริบทจำเพาะ หน่ึง  ๆ เๆ !น เป็นแหวนท่ีชายผู้หน่ึงสวนให้หญิงผู้หญิงในงานแต่งงานภายใน
โบสถ์ต่อหน้าพระสงฆ์ผู้ทำพิธี แหวนน้ันก็จะมีความหมายหลายประการ เๆ !น เป็นเคร่ืองผูกพ้นชีวิต 
ระหว่างคนสองคนให้เป็นหน่ึงเดียวกัน เป็นการประกาศให้คนท่ัวไปไค้รับรู้ความเป็นหน่ึงน้ันหรือ 
แม้กระท่ังเป็นความหมายแห่งชีวิตครอบครัว (De Saussure F. 1974 อ้างถึงใน กาญจนา แก้ว 
เทพ:2540)

O'Suilivan and other (1983: 210,214) ไค้อธิบายและให้คำจำกัดความ 
ของลัญญ'วิทยา (Semiology หรือ Semiotics) ไว้ว่า เป็นการคืกษาในเร่ืองของลัญญะ (Sign) 
รห้ส (Codes) และวัฒนธรรม ซ่ึงเก่ียวห้องกับการแสดงให้เห็นถึงลักษณะท่ีสำคัญของลัญญะ และ 
การท่ีลัญญะน้ันถูกนำมาให้ในลังคม
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สัญญ่วิทยา แปลมาจากภาษาอังกฤษว่า "Semiology" หมายถึง ''ศาลต? 
แห่งสัญญะ,' (Science of Sign) โดยสัญญะ (Sign) หมายถึง สิงท่ีถูกสร้างเพ่ือให้มีความหมาย 
(Meaning) แทนของจริง (Object) ในตัวบท (Text) และในบริบทหน่ึง

Ferdenand De Saussure แบ่งอัญญะออกเป็น 2 ส่วนคือ ตัวหมาย (Signifier) 
กับตัวหมายถึง (Signified) ซ่ึงตัวหมาย คือ ส่ิงท่ีปรากฏให้เห็นเป็นเคร่ืองหมาย เๆ เน เม่ือเราเขียน 
คำว่า “ม้า" โดยมุ่งท่ีจะให้หมายถึงตัวม้าจริง  ๆ ตัวอักษรคำว่า “ม้า" ถือเป็นตัวหมาย ส่วนตัวม้า 
จริง  ๆ ถือเป็นตัวหมายถึง กระบวนการท้ังหมดน้ี เราเรียกว่า กระบวนการสร้างความหมาย 
(Signification) การคืกษ'าในเชิงกัญญ'วิทยา ให้ความสำคัญกับการหาความสัมพันธ์ระหว่างตัว 
หมายกับตัวหมายถึง เพ่ือดูว่าความหมายถูกสร้างข้ึน และถูกถ่ายทอดออกมาอย่างไร โดยนำเอา 
ตัวบท (Text) มาวิเคราะห์เพ่ือดูว่าตัวหมายน้ันสร้างความหมายอย่างไร ในการส่ือสารของคนเรา 
น้ันจะมีความสัมพันธ์ระหว่างตัวหมายกับตัวหมายถึงเกิดข้ึนตลอดเวลา การวิเคราะห์ทางสัญญ
วิทยานั้น เราจะมีคำนึงถึงเน้ือหา เพราะเน้ือหาไม่ได้สร้างความหมายของตัวบท แต่ความสัมพันธ์ 
ของตัวหมายและตัวหมายถึงเป็นตัวสร้างความหมาย

กระบวนการสร้างความหมาย (Signification) หรือวิธีการวิเคราะห์ความหมาย 
น้ัน Roland Barthes (1990) ได้ให้แนวความคิดในการวิเคราะห์ความหมายแฝงท่ีอยู่ในการ 
ส่ือสาร โดยมีหสักในการแสดงความหมาย 2 ข้ัน คือ การตีความหมายตรง (Denotation) และการ 
ตีความหมายโดยนัย (Connotation)

1. การตีความหมายตรง (Denotation)

การตีความหมายตรง เป็นความหมายข้ันแรก เหมือนท่ี De Saussure ได้คืกษา 
อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างตัวหมาย (Signifier) กับตัวหมายถึง (Signified) ในสัญญะน้ัน และ 
ความสัมพันธ์ของสัญญะกับส่ิงท่ีกล่าวถึงเป็นความหมายท่ีชัดแจ้งของสัญญะ และเป็น
ความหมายท่ีเข้าใจตรงกันโดยส่วนใหญ่

2. การตีความหมายโดยนัย (Connotation)

ความหมายโดยนัยได้อธิบายถึงปฏิสัมพันธ์ท่ีเกิดข้ึน เม่ือสัญญะกระทบกับ
ความร้สิกหรืออารมณ์ของผู้รับสาร และค่านิยมในวัฒนธรรมของผู้รับสาร และเกิดจากการตีความ
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โดยอัตวิลัย เม่ือผู้ดีความหมายได้รับอิทธิพลจากผู้ส่งสารพร้อมกับการได้รับจากสัญญะ
ความหมายแฝงจะเกิดข้ึนจากการกำหนดรูปแบบของตัวหมาย (Signifier) และถูกควบคุม
ความหมายโดยการเปล่ียนตัวหมาย หรือสัญลักษณ์ แต่ยังคงความหมายเอาไว้

ในกระบวนการสร้างความหมายในข้ันแรก หรือความหมายตรง (Denotation) จะ 
มีลักษณะเป็นสากล คือมีความหมายเดียวกัน และมีลักษณะเป็นภววิลัย (Objectivity) คืออ้างอิง 
ข้ึนมาได้โดยไม่ต้องมีการประเมินคุณค่า ส่วนกระบวนการสร้างความหมายในข้ันท่ี 2 หรือ
ความหมายแฝง (Connotation) จะมีการเปล่ียนแปลงไปตามวัฒนธรรมในการรับสาร ฟน คำว่า 
''หัวใจ,1 มีความหมายเป็นสากลว่า อวัยวะส่วนหน่ึงของร่างกายมนุษย์และสัตว์ทำหน้าท่ีสูบฉีด 
โลหิต ตังน้ันความหมายในข้ันท่ี 1 ท่ีเป็นความหมายโดยตรง เป็นความหมายของการใช้ภาษา แต่ 
เม่ือเป็นความหมายข้ันท่ี 2 จะให้ความหมายต่อจากการดีความหมายตรง ซ่ึงเกิดข้ึนจาก
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวหมาย (Signifier) และตัวหมายถึง (Signified) ในอีกระตับหน่ึง คือ หัวใจ 
เป็นสัญลักษณ์ของความรัก หรือชีวิต หรือความสำตัญ เป็นต้น ตังน้ัน ความหมายแฝงจึงเป็นการ 
ใช้ภาษาเพ่ือให้ความหมายแก่ล่ีงท่ีนอกเหนือฺไปจากล่ีงท่ีกล่าวถึง หรือมีความหมายสำหรับทุกคน

การท่ีตัวหมาย (Signifier) จะสร้างความหมายได้ ความสัมพันธ์กับตัวหมายถึง 
(Signified) มีลักษณะไม่ตายตัว ฉะน้ัน การท่ีจะเช้าใจความหมายได้น้ัน จำปีนท่ี1จะต้องมีการ 
เรียนรู้ความสัมพันธ์ของรหัส (Code) เพ่ือชีวยในการดีความหมายของลัญญะ (Sign) ซ่ึงเป็น 
ลักษณะฟนเดียวกันกับการคืกษาภาษา ท่ีความหมายกำหนดมาจากไวยากรณ์ เซินเดียวกันกับท่ี 
รหัส (Code) และจารีต (Convention) เป็นตัวกำหนดเน้ือหา (Text) ต่าง  ๆท่ีใช้ในการคืกษา

John Fiske (1982:43) ได้กล่าวถึงวิธีการคืกษาเซิงลัญญวิทยาว่า เป็นการคืกษา 
ในส่วนสำคัญ 3 ส่วน คือ

1. เป็นการคืกษาในเร่ืองของลัญญะ (Sign) ซึ่งจะต้องมีลักษณะทางกายภาพ มี
ความหมายถึงบางล่ีงบางอย่างท่ีนอกเหนือจากตัวของมันเอง และลัญญะน้ืจะต้องถูกนำมาใช้
และรับรู้โดยผู้ท่ีเก่ียวช้องว่าเป็นลัญญะ (Sign)

2. เป็นการคืกษาในเร่ืองรหัส (Code) เป็นรหัสพฤติกรรม (Code of behavior) 
และรหัสการให้ความหมาย (Signifying Code) ซึ่งอยู่ในลักษณะของลัญญะต่าง  ๆท่ีปรากฏอยู่ใน 
ลังคมและวัฒนธรรมน้ัน ๆ
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3. วัฒนธรรม (Culture) ซ่ึงเป็นวัฒนธรรมท่ีมืลัญญะ (Sign) และรหัส (Code) 
เก่ียวพันกันอยู่ในแต่ละวัฒนธรรมและจะมีความหมายเฉพาะเม่ืออยู่ในวัฒนธรรมน้ันๆ

Pierce ได้ให้ความสำคัญกับลัญญะ เพราะไม่มีการสือสารใดท่ีเกิดนอก
ระบบลัณญะ ซึ่งสัญญะ (Sign) สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประ๓ ท คือ

1. ภาพเหมือน (Icon) หมายถึง ลัญญะที่มืลักษณะเป็นภาพ หรือเป็นวัตถุท่ี 
มองเห็นได้ชัดเจน เข้น เคร่ืองหมายแสดงยศ ตำแหน่ง จะเป็นตัวช้ีให้เห็นถึงความมีอำนาจ 
ภาพถ่าย อนุสาวรีย์ รูปปัน เป็นต้น

2. ตัชนี (Index) หมายถึง ลัญญะท่ีมีลักษณะเป็นตัวช้ีให้เห็นอีกสิงหน่ึง โดย 
อาคัยการคิดหาเหตุผล เข้น ควันไฟ อาการของโรค

3. ลัญลักษณ์ (Symbol) หมายถึง ลัญญะท่ีมีลักษณะเก่ียวกับสิ,งท่ีเป็นกฎหรือ 
ระเบียบ หรือสิงท่ีทุกคนเห็นพ้องต้องกัน เข้าใจเหมือนกัน ต้องอาคัยการเรียนรู้ เๆ เน คำ ตัวเลข 
ซวเลข หรือภาพในหลวง ซ่ึงทุกคนเข้าใจเหมือนกันหมดว่าเป็นสิงท่ีต้องให้ความเคารพ ยกย่อง 
เทิดทุน

ลัญญะ (Sign) ท้ัง 3 น้ี ไม่ได้แยกจากกันโดยเด็ดขาด ลัญญะหน่ึง อาจ 
ประกอบด้วยรูปแบบต่าง  ๆ กัน ซ่ึงอาจจะเป็นได้ท้ังภาพเหมือน ตัชนี และลัญลักษณ์รวมกันอยู่ก็ 
ได้ เข้น ภาพพระสงฆ์ เป็นได้ท้ัง ภาพเหมือน ก็คือ ภาพเหมือนของพระจริง  ๆขณะเดียวกันก็เป็น 
ดัชนี คือ เป็นตัวช้ีให้เห็นถึงการเป็นตัวแทนของศาสนา และยังเป็นลัญลักษณ์ในแง,ท่ีทุกคนต้องให้ 
ความเคารพ นับถือ

ในการวิเคราะห์เน้ือหาของสือ (Content Analysis) โดยการใข้การวิเคราะห์ 
ลัญญะวิทยา (Semiological Analysis) น้ัน เน้ือหาและรูปแบบของสารจะถูกแยกแยะออกจากกัน 
ช่ัวขณะและความสนใจจะมุ่งไปท่ีการท่ีระบบลัญญะประกอบกันช้ีนเป็นตัวเน้ือหาเดอ ซอสชร์
(1996) ได้กล่าวไว้ว่า เน้ือหาไม่ไข้ตัวตัดสินความหมาย แต่ “ความสัมพันธ์’’ ในรูปแบบของระบบ 
ต่างหากท่ีเป็นตัวตัดสินความหมาย
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ในการประยุกต์แนวคิดเร่ือง '‘ความสัมพันธ์" มาใซ้ในแวดวงส่ือมวลชน เรา 
อาจจะเทียบได้ว่า “ตัวบท" น้ันคือ '‘เน้ือหา’' (Content) และ '‘ปรบท’' น้ันคือ “รูปแบบ" (Form) 
เพราะฉะน้ันความหมายของเน้ือหา (Text) จะเป็นอย่างไรย่อมข้ึนอยู่กับรูปแบบท่ีประคองตัวอยู่ 
ตัวอย่างง่าย  ๆ ในชีวิตประจำวันก็คือ หากเราน้ังด่ึมกาแฟ (เน้ือหา) อยู่ในร้านสตาร์บัค (รูปแบบ) 
ย่อมให้ความหมายท่ีแตกต่างจากกาแฟ (เน้ือหาเดิม) ในถุงพลาสติกท่ีข้ึอจากรถเข็น (รูปแบบใหม่)

De Saussure ใด้นำเสนอว่า สัญญะทุกอย่างจะประกอบด้วย 2 มิติเสมอ มิติ 
หน่ึงคือมิติท่ีเป็น "Language" หรือ ‘'ไวยากรณ์ของภาษา” และมิติต่วนท่ีเป็นการใซ้ภาษาซ่ึง 
เรียกว่า “Speech" หรือ “ภาคปฏิบัติการ" ซ่ึงมิติของสัญญะท่ีเราควรให้ความสนใจคือ ท่ีเป็น 
Language โดยทีทุก Language นํนจะต้องมี ไวยากรณ์ (Grammar) เป็นรหัสควบคุมอยู่เสมอ 
ตังน้ัน ในการวิเคราะห์เชิงสัญญะวิทยา ส่ืงหน่ึงท่ีจะขาดไม่ได้ ก็คือความรู้เร่ืองรหัส (Code) ซ่ึงจะ 
มีความแตกต่างกันไปในแต่ละวัฒนธรรม รหัสเป็นแบบแผนข้ันสูงท่ีขับซ้อนของความสัมพันธ์
ระหว่างสัญญะต่าง  ๆ (High Complex Pattern of Association of Signs) หรือจะพูดง่าย  ๆ ว่า 
เรา'จะนำสัญญะย่อย  ๆ ต่าง  ๆมาสัมพันธ์กันฺอย่างไร แบบแผนน้ืจะทำหน้าท่ีเป็นโครงสร้างท่ีอยู่ใน 
หัวสมองของเรา และจะทำงานในการรับรู้ และตีความ เม่ือเราเปิดรับสัญญะต่าง  ๆ ซ่ึงจะเห็นว่า 
ระบบของการสร้างรหัส (Codification) มีบทบาทสำคัญต่อชีวิตของเรา การท่ีคนเราจะได้รับการ 
ขัดเกลาทางสังคมและมีการเรียนรู้แนวทางของวัฒนธรรมน้ัน หมายถึงว่าจะต้องได้รับการสังสอน 
รหัสต่าง  ๆ มาจำนวนหน่ึง ซ่ึงหักจะมีขอบเขตทางซนข้ันของสังคม (Class) ท่ีต้ังทางภูมิศาสตร์ 
(Geographical) กลุ่มชาติพันธ์ (Ethnologist) ฯลฯ เป็นตัวกำหนดถึงรหัสย่อย  ๆ (Subcodings) 
ต่าง  ๆ เหล่าน้ี ซ่ึงจะปรากฏอยู่ในรหัสสากลใหญ่ (General Code) อย่างเชิน Product Code ซ่ึง 
เป็นรหัสท่ีเก่ียวกับวัตถุส่ืงฃองเคร่ืองใซ้ หรือ Cultural Codes เป็นรหัสท่ีเก่ียวกับวัฒนธรรม 
ประเพณีต่าง  ๆเป็นต้น (Berger 1 1982)

John Fiske (1990 : 65-81) (อ้างถึงในประสพโชค นวพันธ์พิพัฒน์ : 21 -  27) กัง 
ได้แบ่งประเภทของรหัสตามมุมมองและสักษณะการใซ้งานออกเป็น 6 ประ๓ ท และหน่ึงใน 
จำนวนน้ืก็คือ Presentational Code และ Representational Code รหัสพัง 2 อย่างนี จะทำ 
หน้าท่ีเชิงสุนทรียะและแสดงความหมาย แต่ Representation Code น์นกังทำหน้าทีเสริม 
ความหมายอีกด้วย Jakobson ‘ร Model ได้แยกความแตกต่างของรหัสพัง 2 ชนิดไว้คังนี

Representational Code เป็นรหัสท่ีสามารถทำหน้าท่ีอ้างอิงถึงส่ิงอ่ืน
นอกเหนือจากตัวของหันเอง และช้ีให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างสารกับส่ืงท่ีอ้างถึง และกัง
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สามารถทำหน้าท่ีให้ข่าวสารข้อมูลความคิดเก่ียวกับส่ิงท่ีไม่มีอยู่ เป็นนามธรรรม และสร้างสาร 
ตลอดจนตัวบทท่ีไม่ข้ึนต่อผู้ทำการส่ือสารและสถานการณ์ (Cognitive & Ideational)

Presentational Code เป็นรหัสท่ีทำหน้าท่ีถ่ายทอดความรู้สึก และแสดงให้เห็น 
ถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร และร่างกายของมนุษย์ เข่น การสัมผัสทางร่างกาย 
การพยักหน้า การแสดงสีหน้า การแสดงท่าทาง การเคล่ือนไหวร่างกาย หรือแม้แต่ลักษณะท่าทาง 
การพูด ก็จัดเป็นล่ือหลักของ Presentational Code

แนวคิดตังกล่าวน้ี เม่ือใช้ประกอบกับแนวคิดเร่ืองอำนาจการช้ือของผู้บริโภค
(Purchasing Power) ซ่ึงข้ึนอยู่กับสถานะภาพทางสังคม ระตับซนช้ัน ระตับรายได้อันจะมีผล 
อย่างยิ่งต่อการบริโภคความหมายต่าง  ๆ (Tomlinson, 1989:26-28) จะเป็นกรอบให้ผู้วิจัยในการ 
วิเคราะห์ตัวบท สำหรับข้อสันนิษฐานท่ี 5 อันได้แก่ พ้ืนท่ีของโรงภาพยนตร์ในเร่ืองการส่ือ 
ความหมายด้วยพ้ืนท่ีโรงภาพยนตร์ และพ้ืนท่ีบริการอ่ืน  ๆนอกเหนือจากพ้ืนท่ีบริการภาพยนตร์ ท่ี 
เกิดจากการจัดและตกแต่งพ้ืนท่ีท้ังภายในและภายนอกโรงภาพยนตร์ การแบ่งช้ันของโรง
ภาพยนตร์ (Cinema Class) ออกเป็นช้ันปกติหรือช้ันสแตนดาร์ด (Standard Class) ช้ันพิเศษ 
หรือช้ันวีไอพี (VIp Class) ซ่ึงมีความแตกต่างกันท้ังเก้าอ้ีน่ัง ขนาดของโรงภาพยนตร์ ส่ิงอำนวย 
ความสะดวกในโรงภาพยนตร์ได้แก่ หมอน ผ้าห่ม ถุงเท้า ของว่างเคร่ืองด่ืม ตลอดจนห้องรับรอง 
ผู้ใข้บริการ และการเลือกรูปแบบของอุปกรณ์ตกแต่ง ตังจะเห็นได้จากสีสันและลายของพรม
ตลอด1จนการ1ไข้แสง สี เสียงภายในพ้ืนท่ีของโรงภาพยนตร์เพ่ือให้ผู้ใข้บริการเกิดความพึงพอใจ 
สูงสุด

สำหรับข้อสันนิษฐานข้อท่ี 6 มีอยู่'ว่าโรงภาพยนตร์ระบบม้ลติเพล็กช์ในเขต
กรุงเทพมหานครล่ือความหมายด้วยพ้ืนท่ีท่ีปรับเปล่ียนได้อยู่ตลอดเวลา เพ่ือให้ผู้ใข้บริการเกิด
ความพึงพอใจด้วยการสร้างคุณค่าของพ้ืนท่ีให้เหมาะสมกับความต้องการใข้ ในแต่ละข่วงเวลา
ด้วยการเปล่ียนพ้ืนท่ีว่างซ่ึงมีความหมายเดียว (Place) ให้กลายเป็นพ้ืนท่ี (Space) ท่ีมี
หลากหลายความหมายและให้ความรู้สึกได้ลึกข้ึงมากกว่า

Lawson (2001:43) กล่าวถึงความแตกต่างระหว่างคำในภาษาอังกฤษ 2 คำ คือ
“House" และ “Home” ตังน้ี
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"House” ส่ือถึงตัวบ้านตามแนวคิดทางสถาปัตยกรรม ในขณะท่ี “Home” มี 
ความหมายรวมถึงการใส่ความรู้สึกของความเป็นมนุษย์เข้าไปด้วย

ในท่ีน้ีอาจเปรียบเทียบกับคำว่า “Place" และ “Space" ใด้เข้นกัน โดย “Place” 
หากเปรียบเทียบก็คือ พ้ืนท่ีของโรงภาพยนตร์ทางสถาปัตยกรรม ไม่ก่อให้เกิดความรู้สึกใด แต่ 
ตราบใดท่ีเราได้ใส่ความรู้สึกของมนุษย์เข้าไป ไม่ว่าจะเป็นการทำให้เกิดความรู้สึกอบอุ่น ต่ืนเต้น 
สะดวกสบาย ก็จะทำให้พ้ืนท่ีของโรงภาพยนตร์กลายเป็นพ้ืนท่ีท่ีมีชีวิต (Space) ซ่ึงสามารถดึงดูด 
ให้คนมาใข้บริการเกิดความรู้สึกร่วม และเกิดความพึงพอใจ

สำหรับข้อสันนิษฐานข้อที่ 7 เกี่ยวกับการสื่อความหมายด้วยพื้นที่ เพ่ีอ 
ตอบสนองประสาทรับรู้ทั้งห้าเพี่อให้ผู้ใข้บริการเกิดความพึงพอใจนั้น ใช้กรอบแนวคิดเกี่ยวกับ 
การรับรู้ระยะ (เลอสม สถาปิตานนท์, 2549:58-59) ซึ่งได้กล่าวไว้ว่า ระยะหรือท่ีว่างนั้นจะ 
ตอบสนองต่อประสาทการรับรู้ทั้งห้า ได้แก่ ตา ชุ จมูก ล้ิน และผิวหนัง ซึ่งการรับรู้ จะ 
แปรเปลี่ยนไปตามอายุ เด็กจะอยู่ระหว่างการเรียนรู้ ผู้ใหญ่จะรับรู้ใด้ดีกว่าเด็ก ส่วนคนชราการ 
รับรู้จะเส่ือมถอยลง การรับรู้จากประสาทท้ังห้า สามารถรับรู้สิ่งต่างประเภท ได้แก่ ตารับรู้การ 
มองเห็น ชุรับรู้การฟังเสึยง จมูกรับรู้กล่ิน ล้ินรับรู้รส และผิวหนังรับรู้การสัมผัส การรับรู้จาก 
ประสาทท้ังห้านี้เป็นต้นกำเนิดของการกำหนดพื้นท่ีว่าง นอกจากนั้นสัดส่วนและลักษณะ
ร่างกายมนุษย์จะถูกนำไปกำหนดขนาดและลักษณะของใช้ อุปกรณ์ การตกแต่งอาคาร โดย 
จะต้องพิจารณาจากค่าเฉลี่ยสัดส่วนของมนุษย์ เพ่ีอนำมาเป็นเกณฑ์พ้ืนฐานในการออกแบบ 
ได้แก่ ความสูงและความกว้างของประตูมาจากความสูงและความกว้างของร่างกายมนุษย์
ความกว้างของขั้นบันไดแต่ละขั้นมากจากขนาดและความยาวของเท้ามนุษย์

1. ระยะใกล้ชิด (Intimate Distance)

2. ระยะส่วนตัว (Personal Distance)

3. ระยะสังคม (Social Distance)

4. ระยะสาธารณะ (Public Distance)
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ตารางท่ี 2.1 ความสัมพันธ์ของมนุษย์กับการกำหนดท่ีว่าง

ความส้มพันธ์ของมนุษย์ ระยะ (เมตร) การกำหนดที่ว่าง
ระยะใกล้ชิด 0.15-0 .45 ท่ีวางล่วนตัว
(Intimate Distance) (Private Space)
ระยะล่วนตัว 0.45-1 .20 ที่1ว่างก่ึงล่'วนตัว
(Personal Distance) (Semi-Private Space)
ระยะสังคม 1.20-3.60 ท่ีว่างก่ึงสังคม
(Social Distance) (Semi-Public Space)

ระยะสาธารณะ 3.60 -  6.25 ช้ืนไป ที่ว่างสาธารณะ
(Public Distance) (Public Space)

และสำหรับกรอบแนวคิดท่ีนำมาประกอบข้อสันนิษฐานข้อท่ี 8 ท่ีม'อยู่1ว่า การจัด 
พ้ืนท่ีโรงภาพยนตร์โดยใข้การส่ือความหมายถึงความสะดวกไม่สามารถทำให้ผู้ใข้บริการเกิดความ 
พึงพอใจได้ ซ่ึงแนวคิดเร่ืองความพึงพอใจและความไม่พึงพอใจของผู้บริโภค (Consumer
Satisfaction and Dissatisfaction) โดย Hill และ Alexander (2000) ไดให้ความหมายของความ 
พึงพอใจของผู้บริโภคว่า คือการรับรู้ของผู้บริโภคต่อสินค้าว่าเป็นไปตามความคาดหวัง หรือเกิน 
กว่าความคาดหวังของผู้บริโภค

Assael (1998) กล่าวว่า ความพึงพอใจเกิดข้ึนเม่ือผู้บริโภคมีประสบการณ์ต่อ 
ตราสินค้าน้ัน ตรงตามความคาดหวัง (Expectation) หรือเกินกว่าความคาดหวัง โดยความพึง 
พอใจน้ีจะเป็นการเสริมทัศนคติในทางบวกต่อตราสินค้าน้ัน ซ่ึงนำไปล่แนวโน้มในการเลือกช้ือตรา 
สินค้าน้ันซ้ําอีกในการตัดสินใจช้ือสินค้าคร้ังต่อไป ในทางกลับกัน ความไม่พึงพอใจก็จะสร้าง
ทัศนคติในทางลบต่อตราสินค้าน้ันซ่ึงนำไปล่แนวโน้มการไม่เลือกช้ือสินค้าน้ันซ้ําอีก

แนวคิดความพึงพอใจและไม่พึงพอใจของผู้บริโภค สามารถแยกออกไค้เป็น 2 
แนวทาง ได้แก่ ความพึงพอใจของผู้บริโภคอันเป็นผลท่ีเกิดช้ืนจากประสบการณ์ของการบริโภค 
และความพึงพอใจของผู้บริโภคท่ีเป็นการในการประเมิน (Yi, 1990, อ้างถึงใน ปิยะวรรณ พุ่มโพธ้ิ,
2542)
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ความพึงพอใจของผู้บริโภค อันเป็นผลท่ีเกิดข้ึนจากประสบการณ์ของการบริโภค 
รวมถึง องค์ประกอบของท้ศนคติ ได้แก่ ความรู้ความเข้าใจ (Cognition) ความรู้สีก (Affect) และ 
พฤติกรรม (Conation) และรวมถึงผลท่ีเกิดข้ึนจากสภาวะทางจิตใจ ซ่ึงเกิดข้ึนเม่ืออารมณ์ท่ีมี 
ความคาดหวังเก่ียวกับคุณสมบ้ติของสินค้าเป็นส่วนประกอบอยู่ด้วย ถูกจับคู่เข้ากับความรู้สึกท่ีมี 
ก่อนหน้าน้ันของผู้บริ'โกค

ความพึงพอใจของผู้บริโภคเป็นกระบวนการในการประเมิน ซ่ึงมีความครอบคลุม 
ประสบการณ์ของผู้บริโภคท้ังหมด และมุ่งประเด็นไปส่กระบวนการท่ีสำคัญ ดังน้ัน ความพึงพอใจ 
และความไม่พึงพอใจไม่ใข้เป็นการแสดงออกทางอารมณ์ แต่เป็นการประเมินของอารมณ์น้ันเอง 
ซ่ึง Engei และคณะ (1995) อธิบายว่า ความพึงพอใจของผู้บริโภคเป็นการประเมินระหว่าง 
คุณสมป้ติฃองสินค้า ท่ีสอดคล้องกับความเช่ือเดิมเก่ียวกับคุณสมบิติน้ัน  ๆ ของสินค้า อีกท้ัง Tse 
และ Wilton (1988) เพ่ิมเติมว่า ความพอใจของผู้บริโภค คือ การตอบสนองท่ีผู้บริโภคมีต่อการ 
ประเมินความขัดแย้งท่ีเกิดข้ึนภายหลังการบริโภค ระหว่างความคาดหวัง และประสิทธิภาพท่ี 
เกิดข้ึนจริงของสินค้า

ซ่ึงแนวทางท้ังสองน้ัน เม่ือนำมาเปรียบเทียบกันแล้ว จะเห็นไค้ว่าแนวทางความ 
พึงพอใจของผู้บริโภคเป็นกระบวนการในการประเมิน สามารถครอบคลุมประสบการณ์ของ
ผู้บริโภคไค้ท้ังหมด และมุ่งประเด็นไปส่กระบวนการท่ีสำคัญท่ีอาจนำไปส่ความพึงพอใจของ
ผู้บริโภค

ความพึงพอใจและความไม่พึงพอใจของผู้ใข้บริการต่อร้านค้าน้ัน (ในท่ีน้ีเปรียบ 
ไค้กับพ้ืนท่ีโรงภาพยนตร์) เป็นเร่ืองท่ีค้องให้ความสำคัญ เน่ืองจาก หากผู้ใข้บริการเกิดความ 
พึงพอใจแล้ว ก็เช่ือไค้ว่ามีแนวโน้มในการเข้าใช้บริการในร้านค้าเดิมช้ําอีกในอนาคต หรือสามารถ 
แนะนำบุคคลรอบช้าง ให้เป็นลูกค้าของร้านค้าไค้อีกในอนาคต (Berkman, 1996)

ดังน้ัน นอกจากคัวภาพยนตร์เองแล้ว โรงภาพยนตร์จึงจำเป็นต้องให้ความสนใจ 
ในการสร้าง และตกแต่งพ้ืนท่ีของโรงภาพยนตร์ให้ผู้ท่ีมาใช้บริการเกิดความพึงพอใจอีกด้วย

นอกจากน้ัน ยังใช้แนวความคิดเร่ืองความคาดหวัง ความลัมพันธ์ระหว่างความ 
คาดหวังและความพึงพอใจของผู้บริโภค (Relationship between Expectation and Satisfaction)

iQa 5 Qff a4t)
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Berkman (1996) กล่าวว่า เม่ือผู้บริโภคทำการซ้ือหรือใช้'สินค้าแล้วน้ัน ผลท่ี 
ไค้มาจะถูกนำมาเปรียบทียบกับความคาดหวัง จึงมีความจำเป็นท่ีจะค้องทำให้สินค้าหรือบริการน้ัน 
สนองความคาดหวังของผู้บริโภค โดยสามารถจำแนกประสบการณ์ท่ีมีต่อสินค้าหรือบริการไค้เป็น 
3 ประ๓ ท ได้แก่

1. Simple Confirmation คือ สินค้ามีประสิทธิผลเป็นไปตามความคาดหวัง ทำ 
ให้เกิดความพึงพอใจ

2. Positive Disconfirmation คือ สินค้ามีประสิทธิผลเกินกว่าความคาดหวัง ทำ 
ให้เกิดความพึงพอไจในระดังท่ีสูง

3. Negative Disconfirmation คือ สินค้ามีประสิทธิผลน้อยกว่าความคาดหวัง 
ทำให้เกิดความไม่พึงพอใจ

แนวคิดดังกล่าวเมื่อนำมาประกอบกับแบบจำลองความไม่สอดคล้องกับความ 
คาดหวัง (The Expectancy Disconfirmation Model) สามารถนำมาเป็นกรอบของ 
ข้อสันนิษฐานที่ว่า โรงภาพยนตร์ระบบมัลติเพล็กช์ไข้การสิอความหมายด้วยพ้ืนที่อันแสดงถึง 
ความสะดวกไม่สามารถทำให้ผู้ใข้บริการเกิดความพึงพอใจ ซ่ึง Oliver (1980) ไค้ทำการวิอัย 
เก่ียวกับ แบบจำลองความไม่สอดคล้องกับความคาดหวัง (Expectancy Disconfirmation 
Model) ที่คืกษาผู้บริโภคในเรื่องความคาดหวังในสินค้าที่จะเกิดขึ้นจากการใข้ โดยจากการวิจัย 
สามารถระบุไค้ถึงความคาดหวัง (Expectations) ไค้ 3 ประ๓ ท คือ

1. Ideal Performance คือ สินค้าสามารถสนองไค้ตามความคาดหวัง หรือเกิน 
กว่าความคาดหวัง (Berkman, 1996) ฟน กล้องถ่ายรูปท่ีซ้ือมาสามารถถ่ายภาพไค้ดีกว่าท่ีเคย 
ถ่ายมาโดยกล้องถ่ายรูปตัวอ่ืน ซ่ึงผู้บริโภคท่ีมี Ideal Performance มีแนวโม้มท่ีจะเกิดความไม่ 
พึงพอใจสูง เน่ืองจากผู้บริโภคมักจะคาดหวังสูงกับสินค้าหรือบริการท่ีผู้บริโภคต้องเสืยเงินหรือต้อง 
ใข้ความพยายามให้ไค้มาซ่ึงสิงน้ันสูง

2. Equitable Performance คือ สินค้ามีประสิทธิภาพท่ีคุ้มค่ากับเงินหรือความ 
พยามยามท่ีเสียไปเพ่ีอให้ใค้มาของสินค้า เ'แน กล้องท่ีซ้ือมาเป็นกล้องท่ีผ่านการใข้งานมาแล้ว
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และฌ่ึอถ่ายภาพออกมาจะมีรอดตำหนิของภาพท่ีมุมกล้อง แต่เม่ือเทียบประสิทธิภาพการทำงาน 
กับราคาแล้ว ถือได้ว่ามีความคุ้มค่าในการใช้งาน

3. Expected Performance คือ ระดับของความพึงพอใจในประสิทธิภาพของ 
การทำงานท่ีต่ําท่ีสุด ฟน เม่ือถ่ายรูปคร้ังแรกแล้วได้ภาพท่ีไม่มีคุณภาพ ก็ไม่เสียความรู้สีก
เน่ืองจากได้คาดการณ์ไว้แล้วว่าภาพท่ีได้มาด้องไม่มีคุณภาพ โดย Expected Performance น้ัน 
ถูกนำมาใช้ในการคืกษาวิจัยเร่ึองความพึงพอใจของผู้บริโภค เพราะให้ผลการวัดการประเมิน
ทางเลือกของผู้บริโภคอย่างมีหลักการ

ดังน้ัน เม่ือผู้ใช้บริการของโรงภาพยนตร์ระบบมัลติเพล็กช์มีความคาดหวัง
ต้องการความสะดวกสบายในท่ีพ้ืนท่ีจอดรถ เพราะการท่ีอความหมายด้วยพ้ืนท่ีให้บริการจอดรถ 
ในศูนย์การด้าช่ึงท่ีอถึงความสะดวกสบาย แต่เม่ือได้รับความผิดหวังจากจำนวนพ้ืนท่ีจอดรถ
ประกอบกับความไม่สะดวกในการหาพ้ืนท่ีสำหรับจอดรถ ทำให้ผู้ใช้บริการเกิดความรู้ไม่พึงพอใจ 
เน่ืองจากท่ีงท่ีได้พบไม่สอดคล้องกับสิงท่ีคาดหวังน้ันเอง

ผู้วิจัยได้รวบรวมแนวคิดท่ีกล่าวมาแล้วในบทท่ี 2 น้ีเพ่ือใช้เป็นกรอบการวิเคราะห์ 
แนวทางการท่ีอความหมาย ด้วยพ้ืนท่ีของโรงภาพยนตร์ระบบมัลติเพล็กซ์ในเขตกรุงเทพมหานคร 
ข้อลันนิษฐานท้ัง 8 ข้อท่ีได้กล่าวมาแล้วเพ่ือให้ผู้ใช้บริการรู้สึกเกิดความพึงพอใจได้ครอบคลุมแล้ว 
น้ัน ผู้วิจัยจึงมีความน้ันใจว่าผลการวิจัยท่ีได้มีความถูกต้องครบถ้วนและสมบูรณ์มากท่ีลุด
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