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แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง

การทำการศึกษาวิจัยเรื่อง " การรับรู้และความเข้าใจในมุขตลก ของโน้ต อุดม 

แต้พานิช กับการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจของผู้ซมเดี่ยวไมโครโฟน " เป็นการศึกษาปัจจัย 

ของผู้รับลารที่เกิดจากสัมฤทธิข้ลของการเปิดรับสารที่เป็นมุขตลก ซึ่งจะใช้การวิจัยเชิงสำรวจ

โดยวิธีเชิงปริมาณซึ่งได้มีกรอบแนวคิดและทฤษฎีพื้นฐานเพื่อทำการศึกษาวิเคราะห์ดังต่อไปนี้

- แนวคิดเรื่องพฤติกรรมการสื่อสารในกลุ่มสังคม และโมเดลการเปิดรับสารของ เดอ 

เฟลอร์

- กระบวนการสื่อสารเรื่องตลก ตามแนวทฤษฎีสัญญะวิทยา รวบรวมแนวคิด โดย 

จันทร์เพ็ญ โภคาขัยพัฒน์ 1 ทฤษฎีการเช้ารหัสและถอดรหัส กลุ่มแนวคิดใหม่ ของ 

ร. Hall

- การวิเคราะห์คุณสมบัติของ Comedyllละการสร้างอารมณ์ขัน โดย แม็กซ์ อ ีลต ์แมน 

1 และการแบ่งประ๓ ทตรรกะของตลก รวบรวมแนวคิด โดย อุบลรัตน์ คิริยุวศักัด

- การวิเคราะห์ผลของการสื่อสารโดยกระบวนการโน้มน้าวใจ จากทฤษฎีของ McGuire

- ทฤษฎีการรับรู้และความเช้าใจในเชิงจิตวิทยา

การวิเคราะห์ผู้รับสาร ตามแนวคิดเรื่องการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ และ

แนวคิดเรื่อง Lifestyle Analysis

โดยเป ็นการวิเคราะห ์เพ ื่อเช ื่อมโยงองค์ความรู้ท ี่เก ี่ยวช ้องก ับต ัวแปรที่ต ้องการศึกษาซึ่ง 

ต้องการวัดประสิทธิผลของกระบวนการสื่อสาร ที่เกิดกับผู้รับสารเป็นประเดินสำดัญ ดังมิ

รายละเอียดดังนี



พฤติกรรมการพ ื่อสารในกลุ่มล ังคม

ในกลุ่มลังคมย่อมเกิดพฤติกรรมการสื่อสารขึ้นระหว่างผู้ล ่งสารกับผู้ร ับสารในลักษณะใด 

ลักษณะหนึ่ง พฤติกรรมของมนุษย์นี้เกิดขึ้นตามแรงบังคับจากภายนอกมากระตุ้น เป็นความเชื่อ 

ว่ามนุษย์ดำเนินซีวิตตามแบบฉบับที่ล ังคมวางเป็นแม่บทไว้ให้ เช่นพฤติกรรมของคนที่มีอายุวัย

เดียวกันจะเป็นเช่นเดียวกัน เนื่องจากสภาพลังคมได้วางแบบอย่างไว้ให้แล้วลำหรับคนรุ่นนี้น ๆ

ลังคมทำให้ผู้หญิงมีลักษณะนิลัยและพฤติกรรมแตกต่างจากผู้ชาย คนที่มีการดีกษามีพฤติกรรม 

แตกต่างไปจากคนที่ด้อยการดีกษา แนวคิดด้านประชากรศาสตร์เป็นแนวทฤษฏีที่ว่าด้วยหลักการ 

ของความเป็นเหตุและผล โดยเชื่อว่าคนที่มีคุณสมบัติทางประชากรที่ต่างกัน จะมีพฤติกรรมที่ 

แตกต่างกันไปด้วย

ผู้รับสารและผู้ล ุ่งสารในฐานะปัจเจกบุคคลจะมีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกันในหลาย ๆ

ด้าน ทั้งลักษณะภายนอกและลักษณะภายในจิตใจ เช่น อายุ เพศ การดีกษา อาชีพ รายได้ 

ฐานะทางเศรษฐกิจและลังคม ศาสนา บุคลิกภาพ ทัศนคติ ทักษะ ประสบการณ ์ แรงจูงใจ 

และรูปแบบการดำเนินชีวิต เป็นด้น คุณสมบัติเหล่านี้จะมีอิทธิพลต่อบุคคลในกระบวนการ

สื่อสาร

ลำหรับลักษณะทางลังคมของประชาชนที่อยู่ในกลุ่มลังคมเดียวกันนี้นมักจะมีความสนใจ 

หรอมีพฤติกรรมในแนวทางเดียวกัน เดอเฟลอร์ ( Derfleur ,1966 ) ได้กำหนดให้ปัจจัยทาง 

ลังคมเป็นตัวแปรแทรก โดยกล่าวว่าประชาชนในกลุ่มลังคมเดียวกัน มักมีล ักษณะทางลังคม

คล้ายกัน จะแสดงพฤติกรรมการสื่อสารมวลชนคล้ายคลึงกัน พฤติกรรมการสื่อสารมวลชนนี้

ได้แก่ การเปิดรับสื่อมวลชน ความชอบต่อลื่อต่างๆ และผลของการลื่อสารเป็นต้น

ปรากฏการณ์ที่มีบุคคลที่มีความสามารถในการเล่าเรื่องตลก โดยริเริ่มแสดงตลกเดี่ยวบน 

เวทีและเขียนหนังสือจนได้รับความนิยมเป็นที่รู้จ ักของมวลซนในลังคม คนในลังคมมีการเปิดรับ 

ข่าวสารเดียวกันเป็นจำนวนมาก และเรื่องราวของมุขตลก ก็เป็นเรื่องราวของคนในลังคมนี้นเอง 

สะท้อนปทัสถานบางอย่างที่ทำให้ผู้รับสารเกิดอารมณ์ขัน จากจุดจูงใจในสารที่เกิดจากการ

สร้างสรรค์ และบุคลิกเฉพาะตัวของผู้ล่งสาร เป็นปรากฏการณ์ของกระบวนการสื่อสารที่ล่งผลถึง 

คนจำนวนมาก

บุคคลจะเกิดพฤติกรรมการรับข่าวสาร ก็เพื่อสนองความพึงพอใจล่วนบุคคล โดยบุคคล 

จะเป็นผู้กำหนดว่าตนต้องการอะไรจากสื่อมวลชน ซึงจะพิจารณาจากความพึงพอใจ และ

ประโยชนัที่ได้รับจากการสื่อสาร บนพื้นฐานของความต้องการของตนเป็นหลัก และการเลือกสรร
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หรือแสวงหาข่าวสารก็ย ังต ั้งอย ู่บนพื้นฐานของคุณลักษณะทางประชากรของแต่ละบุคคลอีกด้วย 

ดังจะแสดงความลัมพันธ์ระหว่างความลัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะทางประชากร ประโยชน์'ที่ได้ 

รับจากสื่อมวลชน และความพึงพอใจที่ได้รับจากสื่อมวลชน กับพฤติกรรมการเปิดรับข่าวลาร

ดังแผนภาพต่อไปนี้

แผนภาพที่ 1 แสดงถึงความลัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากร การใช้ประโยชน์จากข่าว

ลารและการได้รับความพึงพอใจจากการบริโภคข่าวลารกับการเปิดรับข่าวสาร( Defleur,1966 )



การลื่อสารจัดเป็นพฤติกรรมสำคัญอย่างหนึ่งของมนุษย์ เม ื่อบ ุคคลที่ม ีคุณสมบัติทาง

ประชากรศาสตร์แตกต่างกัน มีพฤติกรรมทั่ว ๆ ไปแตกต่างกัน ดังนั้นนักวิชาการลื่อสารบางกลุ่ม 

จึงเชื่อว่าพฤติกรรมเกี่ยวกับการสื่อสารของบุคคลนั้น ๆ จึงน่าจะแตกต่างกันด้วย พฤติกรรมการ 

ลื่อสารดังกล่าวนอกจะหมายถึงการเลือกใช้ถ้อยคำในภาษาหรอการใช้อวัจนภาษา ตลอดจน

กลยุทธ์ในการลื่อสารให้สำเร็จตามประสงค์แล้ว ยังรวมไปถึงการเลือกรับลื่อหรือการเปิดรับข้อมูล 

ข่าวสารจากสื่อต่าง ๆ ตามที่ผู้รับสารต้องการ งานวิจัยที่ใช้แนวทฤษฎีประชากรศาสตร์มักจะมอง 

หาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรด้านประชากรศาสตร์กับพฤติกรรมการเปิดรับสารจากลื่อต่าง ๆ

( ยุบล เบ็ญจรงค์กิจ ,2534 : 65 )

มวลซน ( M ass) หมายถึง คนจำนวนมาก มากกว่ากลุ่ม หรือฝูงชน กระจัดกระจาย 

กันอยู่ทั่วไป ไม่รู้จักกัน มีความหลากหลายใจแง่ที่ว่า ประกอบด้วยคนต่างเพศ ต่างวัย ต่าง 

ฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม มีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันในพฤติกรรมที่จะเลือกสนใจสิ่งใด

สิ่งหนึ่งหรือกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง มีการรับรู้อย่างเดียวกัน ในกรณีของการเปิดรับสารที่เป็น 

มุขตลกของ โน้ต อุดม แต้พานิช ทำให้เกิดกระบวนการลื่อสารกับผู้คนจำนวนมาก ที่มีการ

ดำเนินชีวิตต่าง ๆ กัน มีพื้นฐานแตกต่างกันทางด้านเศรษฐกิจ สังคม ฐานะ บทบาท หน้าที่ แต่ 

มีปฏิก ิร ิยาต่อลื่งเร้า ร่วมกัน เป็นที่น่าดีกษาว่า มีปัจจัยบางอย่างที่ทำให้เกิดผลในการโน้มน้าวใจ 

มวลชนในระดับต่าง ๆ และจุดจูงใจโดยใช้อารมณ์ขัน น่าจะมีผลต่อการใช้ประโยชน์และความ 

พึงพอใจของผู้ที่มีการเปิดรับสารนั้น

ท ร ะ บ ว น ก า ร ล ื ่ อ ส า ร เ ร ื ่ อ ง ต ล ก ด า ม แ น ว ค ว า ม ค ิ ด ท ฤ ษ ฎ ี ส ํ โ ญ ญ ะ ว ิ ท ย า  

(Semiology/Semiotics)

การเกิดปฏิกิริยาต่อสิ่งเร้าร่วมกันของคนจำนวนมากในกระบวนการลื่อสาร นั้น

หมายความว่าจะต้องมีการดีความหมายของสารนัน โดยทำให้เกิดอารมณ์ และพฤติกรรมไปใน 

ทางเดียวกันนั้นคือการใช้จุดจูงใจโดยอารมณ์ขัน เพึอเรียกเลียงหัวเราะอย่างครุ่นคิด ในกระบวน 

การลื่อสารเรื่องตลก ผู้ล่งสารได้ติดดังรหัสมาในตัวสาร และผู้รับสารได้ถอดรหัสจากตัวสารนัน

ตามการรับรู้ของตน เกิดผลในตัวผู้รับสารหันทีทีมีปฏิสัมพันธ์กับสิงเร้าทเป็นตัวลารนัน ความเซือ 

ก็ดี ทัศนคติก็ดี จะเป็นผลที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเป็นล่วนหนึ่งของกรอบอ้างอิงของบุคคล ใน
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สภาพการณ์ที่มีการโนมน้าวใจ ในเวลาต่อมา และอาจสั่งสมเป็นทัศนคติ และกระตุ้นให้เกิด

พฤติกรรมได้

การวิเคราะห์การสื่อความหมายของมุขตลกในวรรณกรรมและการแสดงเดี่ยวไมโครโฟน 

ผู้วิจัยได้เลือกใช้ทฤษฎีลัญญะวิทยามาใช้เป็นแนวทางในการวิเคราะห์ โดยทฤษฎีสัญญะวิทยานี้ 

เป็นทฤษฎีกว้างๆเกี่ยว,กับเรองเครื่องหมาย ( Sign ) ความหมาย ( Meaning ) เกิดขึ้นมาในตัว

เนื้อความ ( Text ) ของเรื่องเล่าที่ตลก มักเน้นเกี่ยวกับวิธีการซึ่งระบบสัญลักษณ์ต่างๆ ได้ถูก 

สร้างหรือประกอบเช้าด้วยกันและทำหน้าที่ในด้านต่างๆ ในทางสัญญะ'วิทยา โดยแนวคิดที่สำคัญ 

ต่างๆ ที่เกี่ยวช้องอยู่กับสาร เช่น รหัส (C ode) สูตร (Formula) และภาษา ( Langluage )

ส ัญญะวิทยา ( Semiology หรือ Semiotics ) เป็นศาลตรืแห่งเครื่องหมาย เป็นวิธีการ 

ที่นำมาใช้ในการวิเคราะห์และตีความตัวเนื้อหา ( Text ) ของวรรณกรรม การแสดง รวมทั้งเนื้อหา 

ที่อยู่ในรูปของภาพถ่ายหรือโสตทัศน์ ในการทำความเข้าใจตัวสารที่สื่อออกมานั้น นอกจากจะ 

ต้องเข้าใจในตัวสารแล้วยังต้องครอบคลุมไปถึงตัวโครงสร้างของสารนั้นด้วย

แนวคิดเรื่องสัญญะวิทยาจากคำจำกัดความที่ O'Sullivan ( 1983 : 210 1 214 อ้างใน 

จันทร์เพ็ญ โภคาชัยพัฒน์1 2535 : 11 ) ได้อธิบายคำจำกัดความไว้ว่า เป็นการคิกษาในเรื่องของ 

ส ัญญะ ( Sign ) รหัส ( Code ) และวัฒนธรรม ( Culture ) ซึ่งฺเกี่ยวข้องกับการแสดงให้เห็นถึง 

ล ักษณะที่สำคัญของสัญญะ และการที่ลัญญะนั้นถูกนำมาใช้ในลังคม

ลักษณะของลัญญะที่สำคัญ มี 3 ประการ คือ

1. จะต้องมีล ักษณะทางกายภาพ

2. จะต้องมีความหมายถึงบางสิ่งบางอย่างนอกเหนือจากตัวของมันเอง

3. ล ัญญะน ื้ จะต้องถูกนำมาใช้และรับรู้โดยผู้ที่เกี่ยวข้องว่าเป็นลัญญะ

ลัญญะวิทยาน ั้นได ้ม ีผ ู้เร ิ่มศ ึกษาอย่างจริงจ ังเป ็นคนแรกและได้ร ับการขนานนามว่าเป ็น 

บิดาแห่งลัญญะวิทยาก็ค ือ Ferdenand de Saussure ได้ดำเนินการศึกษาเรื่องเกี่ยวกับลัญญะ 

นี้ และได้ให้ความหมายของลัญญะวิทยาว่าเป็นลิ่งที่สัมผัสได้ด้วยอายตนะ (อวัยวะรับสัมผัสทั้ง 

5 ) และเป็นสิ่งที่คนกลุ่มหนึ่งได้ตกลงใช้สิ่งนั้นเป็นเครื่องหมาย ( Mark ) ถึงอีกสิ่งหนึ่งที่ไม่ได้ 

ปรากฏอยู่ในลัญญะนั้น เช่น เวลาเราเขียนอักษรคำว่า “ ม้า " โดยทีเราหมายถึง " ตัวม้าจริงๆ " 

ส่วนที่เป็นเครื่องหมาย ( ตัวอักษรเขียนคำว่า “ ม้า " ) นืเรืยกว่า “ ตัวหมาย ” ( Signifier ) ส่วน
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ในการค ืกษาเร ื่องเก ี่ยวก ับส ัญ ญ ะจะให ้ความสำค ัญ ก ับการหาความส ัมพ ันธ ์ระหว ่าง 

ตัวหมายกับตัวหมายถึง เพื่อดูว่าความหมำยถูกสร้างขึ้นและถูกถ่ายทอดออกมาอย่างไร โดย

นำเอาตัวบท ( Text ) มาวิเคราะห์เพื่อดูว่าตัวหมายนั้นสร้างความหมายอย่างไร ในการสื่อสาร 

ของคนเรานั้นจะมีความสัมพันธ์ระหว่างตัวหมายกับตัวหมายถึงอยู่ตลอดเวลา สัญญะ'วิทยา'จะ'โม่ 

คำนึงถึงเนื้อหาเพราะเนื้อหาไม่ได้สร้างความหมายของตัวบท แต่ความสัมพันธ์ของตัวหมายกับ

ตัวหมายถึงเป็นตัวที่สร้างความหมาย

ตัวม้าจริงๆ นั้นเรียกว่า “ ตัวหมายถึง " ( Signified ) กระบวนการทั้งหมดนี้เราเรียกว่า การสร ้า ง

ความหมาย ( Signification ) ( คิรชัย คิริกายะและ กาญจนา แก้วเทพ, 2531: 183-184 )

นอกจากนื้ได้มีผู้นำแนวคิดของ ซอลซูร์ มาพัฒนาขึ้นคือ Roland Barthes 

(อ้างแล้ว 1 2535: 12) โดยให้ความสนใจสิ่งที่นอกเหนือไปจากความหมายทางภาษาศาสตร์อย่าง 

เดียว เป็นทฤษฎีที่เกี่ยวกับโครงสร้างนิยมที่สนใจคืกษาสิ่งที่อยู่นอกเหนือจากภาษาพูด ( Verbal ) 

โดยทฤษฎีโครงสร้างนิยมจะให้ความสำคัญไปถึงระบบสัญญะ ( Sign ) การเลือกตัวบทและ

ความหมายของตัวบทในแต่ละวัฒนธรรมมากยิ่งขึ้น เป็นการมุ่งอธิบายความหมายในเชิง

วัฒนธรรมพร้อม ๆ กับการอธิบายความหมายในเชิงภาษาศาสตร์ Barthes ได้ให้แนวคิดใน

การวิเคราะห์ความหมายที่แฝงอยู่ในการติดต่อสื่อสาร โดยมีขั้นตอนในการแสดงความหมาย 2 

ระดับ ( อ้างถึงใน จันทร์เพ็ญ โภคาชัยพัฒน์, 2533: 12 )

การสร ้างความหมายในระด ับแรก

การตีความหมายโดยอรรถหรือโดยตรง ( Denotative ) เป็นความหมายขั้นแรกที่อธิบาย 

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวหมายกับตัวหมายถึงในสัญญะ และความสัมพันธ์ของสัญญะกับสิ่งที

กล่าวถึงในความหมายที่ชัดแจ้งของสัญญะ เช่น หากเราใช้คำว่า “ นมจากเต้า " มาใช้เป็น

คำขวัญในภาพยนต์โฆษณา คำว่า 11 นม " ก็หมายถึงว่าเป็นนมสด คำว่า “ จากเต้า " ก็หมายถึง 

นมสดที่ได้มาจากเต้านมของวัว เป็นการตีความหมายโดยตรง ล่วนความหมายที่แฝงมา

กับคำนื้ ก็หมายถึงความสดที่ได้กลั่นออกมาจากเต้านมของวัว เป็นนมวัวแท้ๆ ที่รับประกัน

ถึงความสด สะอาด เป็นการตีความหมายในขั้นที่ลองคือการตีความหมายโดยนัยหรือความหมาย

แฝง ( Connotative )
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การสร ้างความหมายในระด ับท ี่สอง

การตีความหมายโดยนัยหรอความหมายโดยนัยแฝง ( Connotative ) เป ็นความหมาย 

ในฃั้นที่ลอง เป็นกลุ่มของความหมายที่มาเชื่อมโยงเข้าด้วยกัน ( Associations ) และ

ภาพลักษณ ์ ( Image )1ที่เกิดขึ้นในความคิดของแต่ละบุคคล จากการที่ถ ูกกระตุ้นและแลดงออก 

โดยการใช้และการนำเอาลัญญะมาผลมกันเป็นแบบต่างๆ ( คิริชัย คิริกายะ และ กาญจนา 

แก้วเทพ 1 2531: 185 ) การตีความหมายโดยนัยแฝงนี้ตามความคิดเห็นของ Barthes ได้กล่าว 

ไว้ว่า ความหมายในขั้นที่ 2 นี้มีอยู่ 3 ประการ คือ การตีความหมายโดยนัยแฝง อธิบายถึง 

ปฏ ิล ัมพ ันธ ์ท ี่เก ิดข ึ้น เม ื่อล ัญญ ะกระทบก ับความร ู้ส ึกหร ืออารมณ ์ของผ ู้ใช ้สารแต ่ละค ่าน ิยมใน 

วัฒนธรรมของเขา เป็นการตีความหมายโดยอัตตวิลัย และเมื่อผู้ต ีความได้รับอิทธิพลจากผู้

ล่งลารไปพร้อมๆกับได้รับจากวัตถุหรือลัญญะ

มายาคติ หรือนิทานปรัมปรา ( Myths ) เป็นการแสดงความหมายในขั้นที่ 2 ของตัว

หมายถึงเป ็นระบบคิดที่ม ีอยู่ในระบบลังคมดั้งเดิม เป็นเรื่องราวที่เราฟังเรื่องเล่าของนิทานเหล่านี้ 

เข้น เรื่องเจ้าหญิงโลนน้อยเรือนงาม หากเราไม่ทราบถึงความหมายของ เรือนงาม เรา

ไม,รู้จ ักค่านิยมที่ม ีอยู่ในสัญลักษณ์นี้ เพราะเราไม่ได้มีชีวิตอยู่ในลังคมและวัฒนธรรมเดียวกับที่

ตำนานเรื่องเล ่าน ี้ถ ือกำเนิดมาเราย่อมไม,อาจเข ้าถึงความหมายที่น ิทานเรื่องนีต ้องการสื่อลารได้ 

ตำนานปรัมปราเหล ่าน ี้ได ้ร ับการถ ่ายทอดจากคนรุ่นหน ึ่งไปย ังคนอีกร ุ่นหน ึ่งด ้วยระบบสื่อลาร 

เช่น การนั่งเล่านิทานรอบกองไฟ เป็นต้น (คิริช ัย ค ิร ิกายะและกาญ จนา แ ก ้ว เท พ ,2531:

185 ) ลักษณะอีกประการของความเชื่อดั้งเดิมคือมีความเป็นพลวัต ( Dynamism ) ที่ม ีการ 

เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ช้าหรือเร็วแล้วแต่ความต้องการและค่านิยมที่เปลี่ยนแปลงไปของ

วัฒนธรรม

ส ัญลักษณ ์ ( Symbol ) ในการแสดงความหมายในการดีความหมายขั้นที่ 2 คือ 

ส ัญลักษณ ์ช ึ่งม ีความหมาย1ว่า วัตถุจะกลายเป็นสัญลักษณ์เมือแสดงถึงประเพณีนิยม และ

ให้ความหมายแทนสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เช่น รถ Rolls Royce เป็นสัญลักษณ์หรือดัชนีของ

ความรํ่ารวย เป็นสัญลักษณ์ที่แสดงลถานภาพของผู้ที่เป็นเจ้าของรทว่าเป็นผู้มั่งคั่ง เป็นต้น
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การสร ้างความหมาย'ให ้กบกระบวนการสร ้างความหมาย

การอุปมา ( Metaphor ) เป็นการสับเปลี่ยนคุณลักษณะของความจริงจากระดับหนึ่งไปส่ 

อีกระดับหนึ่ง การอุปมานั้นใช้กับลี่งเหมือนและสิ่งที่แตกต่างกัน ซึ่งลามารถใช้แทนกันได้ในเชิง

เหมือนแต่ก็แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างอย่างเพียงพอในเชิงเปรียบเทียบ เป็นการอธิบายถึงสิ่งที่ 

ไม่คุ้นเคยด้วยการใช้สิ่งที่คุ้นเคยแทน เพื่อสร้างความเช้าใจให้รวดเร็วและถ่องแท้ขึ้น เช่น การ 

อุปมาจากบทเพลงหนึ่งที่ว ่า ‘‘ปากนางดั่งกระจิบอ่อนๆ ฟันเรียงสลอนเหมือนข้าว[พดพันธ์ดี',

เป็นการเปรียบเทียบในสิ่งที่คุ้นเคยเพื่อให้เห็นภาพว่า ปากของนางนั้นสวยเหมือนกระดับ ซึ่งเป็น 

พืชชนิดหนึ่งที่มืหัวรูปร่างคล้ายปากคน ได้สัดส่วนอย่างสวยงาม เป็นการเปรียบปากกับกระดับว่า 

ม ีความสวยงามคล้ายกัน ให้ผู้ฟังได้เห็นภาพนั้นอย่างชัดเจนขึน ส่วนคำว่าฟันกับข้าวโพดนั้นก็มื 

การเปรียบเทียบในลักษณะเดียวกัน

การให้ส่วนหนึ่งแทนส่วนทั้งหมด ( Metonymy ) เป็นการปฏิบัติงานโดยการเชื่อมโยง 

ความหมายในระดับเดียวกันคือ การให้ส่วนหนึ่งแทนส่วนทังหมด การเลือกใช้ Metonymy เป็น 

สิ่งที่สำคัญ เพราะว่าสามารถทำให้ผู้รับสารสร้างภาพความจริงทีเหลือซึงไม่ได้ปรากฏ Metonymy 

เป็นสิ่งที่ช่วยเชื่อมโยงให้กับความเป็นจริง ( Reality ) เป็นเครื่องบ่งขึ้และเป็นตัวแทนของส่วน

ทั้งหมด

แนวค ิดเร ื่องการเข ้ารห ัสและถอดรห ัสของ S.Hall

กลุ่มทฤษฎีวิพากษ์ที่นำเสนอแนวคิดใหม่ในเรื่องการเช้ารหัสและถอดรหัสของ S.Hall 

แห่งสำนัก Birmingham เพื่อประกอบการอธิบายการส่งสารในการเล่าเรื่องตลก และการรับ

มุขตลกของผู้รับสาร ในที่นี้จะเสนอสาระที่สำคัญๆ ของแนวคิดของ Hall ดังนี

1. ความหมายและผลอันเกิดจากการลื่อสาร อาศัยแนวคิดเรื่อง “ ภาษาเป็นตัวสร้างความ 

เป็นจริง" ( Construction of reality ) ของ De Saussure S.Hall ได้นำเอามาอธิบาย 

กระบวนการส่งสารของลื่อมวลชนว่า ผลจากการส่งข่าวสารนั้น จะทำให้เกิดการสร้าง “ ความ 

เป็นจริง “ ที่มือยู่หลาย Version ( เพราะเกิดจากการทำงานของหลายสถาบันหลายแหล่งข้อมูล )

2. ภาระกิจของผู้ส่งสาร S.Hall กล่าวว่าเมื่อส่งสารไปนั้น ผู้ส่งสารได้กระทำ 2 อย่างไป 

พร้อมๆกัน กล่าวคือ นอกจากจะส่งข่าวสารไปแล้ว ยังได้ติดดังรหัส ( Coding System )ให้ผู้รับ 

สารไปด้วย
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3. ลารของสื่อ แม้ว่าผู้ส่งสารจะได้โล่ “ ความหมายอันหนึ่ง " ลงไปในสาร แต่เมื่อข่าวลาร 

ถึงมือผู้รับ ก็จะเกิดความหมายที่หลากหลาย ( Polysémie Value ) ซึ่งทำให้ผู้รับสารตีความ 

แตกต่างกันไปต่างๆนานา อย่างไรก็ตาม ผู้ส ่งสารที่ม ี!เม ือก็ลามารถจะทำให้ท่ามกลางความหมาย 

อันหลากหลายนี้ มืความหมายอันหนึ่งที่โดดเด่น ( Dominant ) ชวนให้เข้าตาผู้รับสารส่วนใหญ่ได้

4. ตัวสื่อ สื่อแต่ละชนิดมีธรรมชาติต่างกัน จึงมืรหัสต่างๆกันไปด้วย

5. ผู้รับสาร เนื่องจากผู้รับสารมีธาตุองค์ประกอบที่แตกต่างกันมาก ไม่ว ่าจะเป็น เพศ 

อายุ ประลบการณ ์ ฯลฯ จึงทำให้การตีความย่อมแตกต่างกันออกไป แต่ความแตกต่างนี้ม ีได้ 

กระจัดกระจายอย่างไร้ทิศทาง หากทว่าแตกต่างอย่างที่ ร. Hall จัดเป็นระบบแบบแผนได้ 3 

รูปแบบ คือ

(ก) Preferred Reading เป็นการตีความตามที่ผู้ส่งสารต้องการ

(ข) Alternative Reading เป็นการตีความที่ต่างไปจากความตั้งใจของผู้ส่งสาร แต่มิ

ได้มีลักษณะตัดค้านโดยตรง

(ค) Oppositional Reading เป็นการตีความที่ขัดแย้งกับความตั้งใจของผู้ส่งสารโดย 

ตรง

ในการนำทฤษฎีการเข้ารหัสและถอดรหัสของ S.Hall มาใช้นันจำเป็นต้องเข้าใจแนวคิด 

เบื้องต้น ( Basic Assumption ) ของ Hall เลียก่อน ความแตกต่างระหว่างทฤษฎีของ Hall 

และกลุ่มทฤษฎีที่ม ีมาก่อนหน้านั้นก็คือ ทัศนะที่มีต่อผู้รับสาร กลุ่มทฤษฎียุคเริ่มแรก

คือ ทฤษฎีผลกระทบ ( Impact Study ) มีทัศนะทีมองผู้รับสารอย่าง passive ผู้จะถูก

ผลกระทบตามที่ส ึ่อต้องการ ในยุคต่อมาแนวคิดการใช้และความพึงพอใจ ( Uses and

Gratifications ) ก็ได้กลับหัวกลับหางกับข้อเสนอของทฤษฎีแรก คือ เชื่อว่าผู้รับสารนั้นเป็น

ผู้เลือกใช้สื่อตามความต้องการของตนอย่าง active มีการตีความอย่างอิสระ

สำหรับจุดยืนของ Hall นั้น เขามีความเชื่อว่าผู้รับสารนั้นเลือกรับสารอย่าง

active ตังนั้นจึงทำให้เกิดการตีความสารอย่างหลากหลายเป็น 3 รูปแบบ ตังที่ได้กล่าวมาแล้ว 

อย่างไรก็ตามในอีกด้านหนึ่ง ก็มีปรากฎการณ์ที่ว่า ผู้รับสารส่วนใหญ่กลุ่มหนึ่งมักจะตีความให้
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เป็นไปตามความตั้งใจของผู้ส่งลาร จนดูคล้ายๆ กับว่าเราจะลามารถอธิบายปรากฏการณ์นี้ได้

ด้วยทฤษฎีพลังอำนาจในการลร้างผลกระทบของลื่อที่มีต่อผู้รับลารที่ passive หากทว่า Hall ได้ 

ให้คำอธิบายว่า ในกรณีที่ลื่อลามารถสร้างผลกระทบได้นั้นมิใช้มาจากข้อเท็จจรงที่ว่าผู้รับลารนั้น 

passive หากทว่ามาจากข้อเท็จจริงที่ว่าฝ่ายผู้ส่งลารได้ทำการบ้านอย่างหนักหน่วงและมิ

ประสิทธิภาพในกระบวนการเข้ารหัส (Encoding ) ต่างหาก

ดังนั้น หากการเล่าเรื่องตลกแล้วทำให้ผู้ฟังเกิดเลียงหัวเราะอย่างครุ่นคิดได้ก็นับ 

ว่ากระบวนการลื่อสารนั้นเกิดลัมฤทธี๋ผลในการโน้มน้าวใจ และเป็นความสำเร็จในการลร้าง

อารมณ์ขัน ซึ่งเป็นจุดประสงค์หลักในการเล่าเรื่องตลกนั่นเอง

การว ิเคราะห ์ม ุขดฟ ิกจากกระบวนการล ื่อสารเร ื่องตฟ ิก

เม ื่ออ ีลต ์แมนจะยอมรับว่ากลไกของการห ัวเราะด ้วยความขบขันไม,อาจท ี่จะอธ ิบายได ้ 

เขาก็พยายามให้คำนิยามโดยการรวบรวมความคิดจากนักวิชาการที่เคยคิกษาเกี่ยวกับอารมณ์ขัน 

และได้สร้างทฤษฎีของเขาโดยมีจุดเด่นที่ การเล่น เขาได้สรุปว่า ความตลก คือการยอมรับ

สิ่งซึ่งไม่น่าพอใจอย่างเล่น ๆ เมื่อเป็นเช่นนี้แนวคิดของเขาจึงค่อนข้างขัดแย้งกับงานของฟรอยด์ 

ซึ่งเห็นว่าความพอใจสิ่งขบขันเป็นสิ่งเดียวกันกับการเก็บกดของผู้ใหญ่ โดยเฉพาะทฤษฎีเรื่อง

เพศและความก้าวร้าว อีสต์แมนให้ข้อลังเกตได้ว่า

1. มุขตลกแพร่หลายในสมัยต่าง ๆ ซึ่งยังไม่มีกลไกแห่งความยับยั้งที่กระทำการขัดขวาง 

อย่างจริงจัง กล่าวคือทุกสมัยก่อนคริลตศตวรรษที่ 19 ความขบขันมีอยู่ตลอดเวลาไม่ว่าจะ

มีการยับยั้งหรือไม่

2. สิ่งซึ่งทำให้มุขตลกเรื่องเพศน่าขบขันคือ อธิบายอย่างเล่น ๆ ไม่ใช่การปลดปล่อย

จากการเก็บกด สิ่งนี้ตลกเพราะว่าเมื่อเราถูกชักนำให้คาดหวัง ความคิดเรื่องเพศเรากลับ

ไม่ได้รับ เช่นเดียวกันเมื่อให้อุบายนี้ในทางตรงกันข้าม

3. ความก้าวร้าวไม่ใช่สิ่งซึ่งทำให้เกิดความขบขัน เพราะว่าเมื่อความทุกข์ที่เราถูกชักนำ

ให้คาดหวังกลับกลายเป็นสิงที่ไม่คาดและให้ความสุข เราก็หัวเราะแม้ว่าแรงกระตุ้นแบบซาดิลม์

ของเราจะถูกขัดขวาง
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นอกจากนี้ค ิลปะการละครเบื้องต้น ได้แบ่งตลกออกตามเนื้อหาเป็นหลายระดับ ต้ังแต่

ช ั้นส ูงล ุดท ี่ม ีล ักษณ ะเป ็นงานวรรณ กรรมช ั้นส ูงจนไปถ ึงระด ับต ํ่าท ี่ม ีล ักษณ ะใกล ้เค ียงก ับตลก 

โปกฮา แบ่งเป ็นประ๓ ทต่าง ๆ ดังนี้

1. สุขนาฏกรรม ( romantic comedy ) ถึอเป็นวรรณกรรมชั้นสูงใช้เรื่องราวที่เต็มไป

ด้วยจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ เป็นเรื่องราวที่น่าเชื่อสมเหตุสมผล บทบาท

สำคัญที่ด ึงดูดความสนใจและเรียกเสียงหัวเราะจากคนดู มักไปตกอยู่ก ับคัวละครที่ม ีล ักษณะ

เป็นคัวตลก ( clown ) อย่างแท้จริง ไม่ใช่อยู่ที่บทบาทของพระเอกหรีอนางเอกในเรื่อง

2. ตลกขันสูง ( high comedy ) หรีอตลกผู้ดี ( comedy of manners ) หรีอตลก

ไหวพริบ ( comedy of wit ) มีความใกล้เคียงวรรณกรรมคล้ายสุขนาฏกรรม แต่ต่างกัน

ตรงตลกชั้นสูงเป็นตลกที่แท้จริงตั้งแต่ต้นเรื่องจนจบ และคัวเอกของเรื่องเป็นผู้ที่ทำให้ตลก

ขบขันขึ้นเหตุที่เรียกว่าตลกชั้นสูงเพราะเป็นการล้อเลียนเสียดสีชีวิตในวงลังคม โดยเฉพาะ

ลังคมชนชั้นสูง

3. ตลกเสียดสี ( satiric comedy ) มีความใกล้เคียงกับตลกชั้นสูงแต่จะมุ่งโจมตี

ล้อเสียนช้อบกพร่องและลันดานของมนุษย์โดยทั่วไป โดยหวังที่จะแก้ไขสิ่งบกพร่องในคัวมนุษย์

ตลกประ๓ ทนี้ผู้เขียนจะต้องมีคิลปะในการประพันธ์เป็นอย่างดี ต้องลามารถทำให้ผู้ชมยอมรับ

การโจมตีอย่างรุนแรงโดยไม่โกรธ

4. ตลกสถานการณ์ ( situation comedy ) มักลัดอยู่ในประ๓ ทตลกชั้นตํ่า ความ 

ตลกเกิดขึ้นจากเรื่องราวที่ล ับสนอลเวงประ๓ ทแฝดผิดฝา ซึ่งส่วนใหญ่เป็นเรื่องบังเอิญโดยทั่งสิ้น 

มีความใกล้เคียงไปทางตลกโปกฮาในแง่ของเรื่องราวที่ออกจะเหลือเชื่อ 5

5. ตลกโครมคราม ( slapstick comedy ) ตลกประเภทนีมีล ักษณะเอะอะตึงตัง

มักมีการแสดงประ๓ ทวิ่งไล่ลับกัน ตลกในลักษณะนีมีความต่างจากตลกซวนหัวมาก แต่

ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง เพราะผู้ชมไม่จำเป็นต้องมีพื้นทางการดึกษาก็สามารถชมได้
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6. ตลกรักกระจุ๋มกระจิม ( sentimental comedy ) และตลกเคล้านํ้าตา ( tearful

comedy ) จัดอยู่ในประเภทละครเรืงรมย์ที่เขียนขึ้นเพื่อถูกใจตลาดเช่นเดียวกับละคร'ชีวิต

ตลกในลักษณะนี้เป็นการหัวเราะด้วยความเอ็นดู และนํ้าตาซึมด้วยความซาบขึ้ง

7. ตลกความคิด ( comedy of ideas ) นำเอาความคิดความเชื่อของมนุษย์ที่

ผิดพลาดมาเป็นจุดที่ทำให้ผู้ซมหัวเราะ ตลกประเภทนี้เกี่ยวข้องกับความคิดมากจึงมีชื่อเรืยกอีก

อย่างหนึงว่า ตลกระดับสมอง ( intellectual comedy ) ซึงจัดอยู่ในประเภทวรรณกรรม

เช่นกัน ออลการ์ จี บร็อคเกิต ( Oscar G. Brockett ) ใด้กล่าวว่ามีตลกอีกประเภทหนึ่ง 

ท ี่ม ีแนวทางคล้ายคลึงกับตลกประ๓ ทความคิดคือ ตลกลังคม ( social comedy ) หรือ

คอร์เร็คทีฟ คอเมดี ( corrective comedy ) โดยมุ่งหวังที่จะแสดงถึงคุณค่าทางลังคม

มาตรฐานของพฤติกรรมหรือแนวคิดที่เป็นที่ยอมรับ เพื่อที่จะแก้ไขปัญหาสังคม ( Brockett,

1964 ) จะเห็นว่าการเล่าเรื่องตลกของโน้ต อุดม แต้พานิช ถูก'จัด1ไว้ในตลกประเภทนี้ โดย

คุณสมบ้ติ และผลที่สร้างให้เกิดการโน้มน้าวใจ และแรงจูงใจบางอย่าง แก่ผู้รับสารได้ เนื่องจาก 

เรื่องที่เขานำมาเล่า ก็เป็นเรื่องที่เกี่ยวกับชีวิตประจำวันนั้นเอง โดยนำมาสร้างสรรค์ และแต่งเติม 

จินตนาการลงไปใหม่ ให้เกิดมุขตลก และใช้อารมณ์ขันเป็นจุดจูงใจ

การคืกษาของเอลเมอร์ เอ็ม บลิลไตน์ ( Elmer M.BIistein ) ( 1964 ) เป็นการ 

อธิบายสักษณะเนื้อหาของความตลก เช่น ความโหดร้าย ความรัก ความตาย และ 

เหตุที่ทำให้สิ่งเหล่านี้เป็นสิ่งที่น่าขบขันสำหับฝ่ายที่เลียหายในการแสดงความตลก เช่น ในตลก 

เล่นแกล้งนั้นเขาพบว่าไม่จำเป็นต้องเป็นคนหรือสัตว์อาจเป็นสิ่งของก็ใด้ บลิลไตใ!ได้กล่าวอีกว่า

"ไม,ข้าข้าพเจ้าก็พบว่า ไม่มีทฤษฎีสากลเรื่องการหัวเราะเพียงทฤษฎีเดียว"
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แนวค ิด เก ี่ยวกบการนำเสนอม ุขตลก

การให้คำอธิบายถึงกลวิธีการนำเสนอมุขตลก ก็มีลักษณะที่ไม่ต่างไปจากแนวคิด

เกี่ยวกับเนื้อหาของรายการตลก คือไม่เป็นคำอธิบายที่ตายตัว นักวิชาการแต่ละคนมีมุมมอง

ต่อสิ่งที่ใช้สร้างมุขตลกแตกต่างกันไป บางท่านจำกัดอยู่เพียงแค่การพูดหรือท่าทางเพียงอย่างใด 

อย่างหนึ่ง ซึ่งจากลภาพความเป็นจรืงแล้ว การพิจารณากลวิธีการนำเสนอมุขตลกของรายการ

ตลก จึงต้องใช้เกณฑ์ของนักวิชาการหลาย ๆ ท่านมาประมวลกันเพื่อคืกษา

นักวิชาการในโลกตะวันตกอย่างโดนาตุล ไต้แบ่งประ๓ ทของเรื่องตลกออกเป็น

พาลัดตา ( Pallata ) ว่าด้วยเรื่องของเครื่องแต่งกาย โทกาตา ( Togata ) ว่าด้วยเรื่องของ

บุคลิกลักษณะของตัวละคร และแอดเทลานา (Attellana) ว่าด้วยเรื่องของคำคม ( Donatus, 

quoted in Dukore, 1974) เช่นเดียวกันกับฮอดจ์ที่เห็นว่าบทสนทนาเป็นหลักสำคัญอันหนึ่งใน 

การสร้างความบันเทิงตั้งแต่การที่ให็ในชีวิตประจำวันจนกระทั่งภาษาในลักษณะต่าง ๆ เช่น 

คำคม (epigrams) 1 คำเปรียบ (conceits) 1 การเล่นคำ ( puns ) 1 คำหยาบ ( obscenities ) 1 

คำพูดแหลมคม ( bon - mots ) 1 คำลองแง่สองง่าม ( double - entendres ) (Hodge, 1971)

เจค็อบ เอ็ม เบราด์ (Jacob M. Braude) ให้คำจำกัดความของคำว่า “ Humor" 

ไวิใน The World Book Encyclopedia Vol.9 ได้บอกไว้ว่ามีรูปแบบการใช้คำในการ

สร้างอารมณ์ขันนอกเหนือจากที่กล่าวมา ได้แก่ การขยายความ (hyperbole ) 1 การเาคำ

(repetition) 1 และการเปรียบเทียบหรือความขัดแย้ง (comparison or contrast)

อุบลรัตน ์ คิริยุวคักด ( 2536 ) ได้รวบรวมแนวคิดของนักวิชาการในโลกตะวันตก

อันเกี่ยวช้องกับอารมณ์ขันในลื่อมวลซน ปรากฎเป็น " ตรรกะของตลก “ โดยชี้ให้เห็นว่า

เรื่องตลกขำขันเกิดจากการเล่นกับความหมาย หรือการทำให้เรื่องผิดไปจากความคาดหมาย

โดยทั่วไป ผู้ที่จะต้องการลื่อสารกันด้วยอารมณ์ขันจึงต้องพูดจาภาษาเดียวกัน หรือเช้าใจ

ภาษาของอารมณ์ขัน เพราะอารมณ์ขันเป็นการเล่นกับความหมายที่มีแบบแผนแน่นอนอยู่แล้ว

( institutionalized meaning ) และความหมายใหม่มีลักษณะที่แหวกจากกรอบที่วางไว้ 

พร้อมทั่งได้ให้เงื่อนไขของการเสนอความตลกไว้หลายประการ ได้แก่



1. การเล่นตลกกับภาษา โดยทั่วไปภาษาจะมีไวยากรณ์ และรูปประโยคคอย

กำกับให้เป็นแบบแผนเดียวกัน เมื่อไรกิตามเรื่องที่พูดผิดไปจากแบบแผนที่กำหนดไว้ ลิงที

พูดกิจะกลายเป็นเรื่องน่าขันไปทันทีการเล่นถ้อยคำหรอการเล่นกับสำนวนโวหารต่าง «1 เป็«น5'ป 

แบบที่น ิยมกันมากของการเล่นตลกกับภาษา ด้วยการนำเอาโครงสร้างเดิมของภาษามากลับรูป

เลียใหม่

2. การเล่นตลกกับสามัญสำนึก แต่ละลังคมต่างกิมีกฎเกณฑ์ว่าเรื่องใดสามารถพูดคุย

กันได้อย่างเปิดเผย และเรื่องใดบ้างเป็นเรื่อง “ ต้องห้าม “ หรือเป็นเรื่องเพ้อฝันที่เป็นจริงไปไม่

ได้ กฎเกณฑ์ดังกล่าวนี้เป็นที่รับรู้กันว่าเป็นสามัญสำนึกของลังคมนั้น เมื่อเป็นเช่นนี้การแสดง

ออกที่เบี่ยงไปจากบรรทัดฐานของลังคมนี้จึงอาจก่อให้เกิดอารมณ์ขันได้ การล้อเลียนเรื่องของ

สามัญสำนึกมักจะถูกเรืยกเป็นตลกไร้สาระ ( absurd ) คือเข้าทำนองเป็นเรื่องที่รู้อยู่แล้วว่าเป็น 

ไปไม่ได้ แต่เป็นการแหวกกฎเกณฑ์ต่าง ๆ โดยเล่นกับความคิดที่ โง่ หรือ บ้ามาก ๆ ความ

ฝันของมักวิทยาศาลตรัมีพื้นฐานมาจากเรื่องดังกล่าวนี้

3. การเล่นตลกกับความj[สึก มนุษย์ม ีว ิธ ีการแสดงออกเกี่ยวกับอารมณ์ และความรู้ส ึก

จากวัฒนธรรม ซึ่งแต่ละลังคมมีแบบแผนการแสดงออกซึ่งความรู้สึกต่างกัน การเล่นตลก

กับความรู้สึกเป็นการนำเอาสิ่งที่เชื่อว่าเป็นการแสดงออกที่ถูกที่ควรมาล้อเลียน ซึ่งเป็นเรื่องที่

ค ่อนข้างละเอียดอ่อน บางครั้งแทนที่จะตลก กลับกลายเป็นความตอกยํ้าความเจ็บปวด

โดยมากจะเป็นเรื่องเกี่ยวกับความตาย ความเจ็บปวย หรือความรู้สึกในเรื่องเพศที่เก็บไว้มา

เสนอในอีกแง่มุมหนึ่ง

4. การเล่นตลกกับเร่ืองในชีวิตประจำวัน ด้วยความรักสนุกของมนุษย์ที่ลามารถทำให้

นำเอาเรื่องรอบตัวขึ้นมาล้อเลียนได้ตลอดเวลา ไม่ว่าจะเป็นเรื่องครอบครัว 1 เรื่องเพื่อน 1 เรื่อง

ค ิลป1วัฒนธรรม 1 หรือเรื่องการเมือง ที่ทุกคนมีประลบการณ์ร่วมกันในชีวิตประจำวัน การ

เล่นตลกกับเหตุการณ์นี้อาจเล่นได้แบบล้อเลียนเพื่อหยอกเย้า หรือเลียดสึอย่างรุนแรง 5

5. การเล่นตลกกับกลไกของชีวิต คือการทำให้แบบแผนที่ชำซากเสมือนกรรทำงานของ 

เครื่องจักรเกิดอาการสะดุด หรือหันเหไปจากทิศทางที่คาดเอาไว้ ความรวนเรที่เกิดขึ้นเป็นเหตุให้



เกิดอารมณ์ขัน เช่น การกลับบทบาทของคน อาจกล่าวได้ว่าอารมณ์ขันในลักษณะนี้ คือการใ,จ 

ชีวิตเข้าไปในแบบแผนที่เป็นกลไกซาซาก

เป ้าหมายของการเล ่าเร ื่องตลก

คนที่ห ัวเราะเมื่อฟังเรื่องตลก คือคนที่เข้าใจเรื่องตลกนั้น ๆ ด้วยการเข้าไปสวมบทบาท 

ของฝ่ายผู้เล่า และเข้าใจความพยายามที่จะเล่นกับความหมายของเขา ในเรื่องตลก ความหมาย 

ที่เราเคยเข้าใจจะถูกนำมาล้อเลียนโดยการกลับหัวกลับหาง เพื่อให้ความหมายผิดไปจากเดิม

สิ่งที่เกิดขึ้นคือ เราเรื่มเห็น'ว่า ยังมีความจรงในแง่มุมอื่นอีก ในความคิดของเราจึงเกิดมีช่องว่าง 

ระหว่างความหมายเดิมกับความหมายใหม่ (Cognitive dissonance) ระหว่างความเป็นจรงใน 

ชีวิตประจำวันและความเป็นจริงที่ปรากฏในเรื่องตลก วิธีเดียวที่จะประสานช่องว่างนี้ค ือการ

หัวเราะ ซึ่งเท่ากับเป็นการแสดงให้เห็นว่า ความเป็นจริงในเรื่องตลกเป็นเพียงเรื่องล้อเล่น เป็นจริง 

ไม่ได้ และแทนที่ทุกคนจะคิดหาเหตุผลหรือพูดแก้ไขช่องว่างที่เกิดขึ้นในขณะนั้น กลับใช้เลียง

หัวเราะพูดแทนว่า ■'ก็แค่เรื่องตลก แต่ความจริงก็ยังคงเป็นความจริงวันยังคํ่า" ว ิธ ีน ี้เท ่าก ับเป็น 

การแก้ปัญหาแบบสามัญสำนึก

การหัวเราะ ทำให้เราหลุดออกมาจากสถานการณ์อันเลวร้ายนี้ได้ เพราะเป็นการให้

นิยามเรื่องต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นว่าเป็นเรื่องเล่น ๆ หรือเรื่องสนุก ๆ ในขณะเดียวกันเราก็ปิดช่องว่าง 

ระหว่างความหมายที่เป็นจริง กับความหมายในเรื่องขำขันได้ ไม่เกิดอาการคับข้องใจ เมื่อ

เหตุการณ์คืนล่แบบแผนปกติในชีวิตประจำวัน นั้นเท่ากับว่าความเป็นจริงทางลังคม และสถาบัน 

ต่าง ๆ ก็ยังคงดำรงอยู่ต่อไป โดยไม่ได้รับการกระทบกระเทือนจากเลียงหัวเราะของเราเลยก็เป็นได้

กล่าวโดยสรุปการวิเคราะห์เลียงหัวเราะและอารมณ์ขันในแนว Symbolic-interaction

ของ Zijderveld เป็นความพยายามที่จะก้าวให้พ้นกรอบเก่า  ๆ ที่มองว่าการหัวเราะเป็นการแสดง 

ความก้าวร้าว ในขณะเดียวกัน ก็เพื่อจะขึ้ให้เห็นว่า การหัวเราะมีมิติทางลังคมวิทยาที่ไม่ควรมอง 

ข้ามด้านหนึ่ง เรื่องตลกก็เสนอความจริง (เล่น ๆ) ที่ขัดแย้งกับแบบแผนของความจริงที่ดำรงอยู่ 

อีกด้านหนึ่งก็ลามารถปิดช่องว่างนี้ได้ด้วยการใช้เสียงหัวเราะ แต่ประการสำคัญ เสียงหัวเราะและ 

อารมณ์ขันเป็นอีกภาษาหนึ่ง ของกระบวนการปะทะลังสรรค์กันทางลังคมทืขาด-.สียมิได้ ก-ร
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Francis Hodge (1971) พบว่า การสร้างเรื่องตลกที่ดี จะต้องทำให้ผู้ซมเข้าใจง่าย หรอ 

เข้าใจในทันทีว่า เป็นการบิดเบือนจากความเป็นจรง การบิดเบือนที่ว่าทำให้พวกเขาดูโง่ในลายตา 

คนอื่น ซึ่งผู้ชมจะรู้ได้ทันทีว่าพฤติกรรมปกติในสังคมถูกสะท้อนออกมาอย่างไร บรรทัดฐานทาง

สังคมเป็นสิ่งที่สำคัญมากในการทำความเข้าใจเรื่องตลก เนื่องจากเรื่องตลกเป็นตัวชี้ระดับทาง

สังคม (Social leveler) ซึ่งจะแสดงให้เห็นถึงประชาซนในระตับทั่วไป หรอตํ่ากว่าที่ติดอยู่ในความ 

โง่ของพวกเขาเอง ซึ่งการที่จะเล่นตลกให้คนดูหัวเราะได้มากนั้น ผู้กำกับและนักแสดง จะต้อง 

เข้าใจในเรื่องตลกนั้นเป็นอย่างดี นั้นหมายความว่า ตลก ต้องการความเป็นวุฒ ิภาวะมาก

(Maturity) ทั้งในด้านผู้กำกับ นักแสดง หรือแม้แต่คนดู

ดีกษาในเรื่องนี้จึงมีความจำเป็น เพื่อให้เราสามารถสื่อสารกับคนอื่น  ๆ ได้ และเพื่อให้เร า เข ้า ใ จ

กระบวนการทางสังคมได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น

ในยุคปัจจุบัน ก็มีการดีกษาเรื่องราวของตลก หรืออารมณ์ขัน โดย Barranger (1991) 

นักสังคมวิทยาชาวอเมรืกัน กล่าวถึงเรื่องตลกว่า เป็นการตรวจสอบสภาพสังคม คุณค่าทางสังคม 

และประชากรในฐานะสัตว์สังคม บ่อยครั้งที่เรื่องตลกแสดงถึงความไม่เป็นระเบียบในสังคมผ่าน

ตัวละครวิปริต ผู้ซึ่งเบี่ยงเบนพฤติกรรมไปจากความสมเหตุสมผลในเรื่องความรู้สึก (Sensibility), 

บ ุคลิกลักษณะที่ด ี (Good Nature), การปรับตัว (Flexibility), ความพอดี (Moderation), ความ 

อดทน (Tolerance) และการรับรู้ทางสังคม (Social Intelligence) ทั้งนี้ ตลก จะสามารถบอกเล่า 

เรื่องราวต่างๆ ในสังคมได้อย่างน่าขบคิด (เมธา เสรีธนาวงคั, 2539)

แต่สำหรับการดีกษาวิจัยเรื่องอารมณ์ขันในประเทศไทย เพิ่งเกิดขึ้นได้ไม่นาน และมี

นักวิชาการที่ดีกษาเรื่องนี้อยู่ไม่มากนักด้วย เช่น อุบลรัตน์ คิริยุ1วคักด (2536) ได้ให้คำนิยามของ 

อารมณ์ขันในงานเรื่อง อารมณ์ขันในสื่อมวลชน ว่าอารมณ์ขัน คือการเล่นกับความหมายที่มี

แบบแผนแน่นอนอยู่แล้ว (Institutionalized Meaning) และความหมายใหม่มีล ักษณะแหวกออก 

จากกรอบที่วางไว้

โดยสรุปแล้ว อารมณ์ขันเป็นการแสดงออกในทางที่เบิกบานใจ มักจะมีอาการหัวเราะ ยิ้ม 

หรือรู้สึกขบขันออกมาด้วย อารมณ์ขันช่วยผ่อนคลายความเครียดได้ โดยแต่ละคนจะมีความรู้ส ึก 

ขำขันที่แตกต่างกันไป แต่การสร้างอารมณ์ขันที่ดี จะต้องทำให้คนเข้าใจเรื่องขำนันได้ง่าย หรือ
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ทันทีว่าเป็นการลร้างอารมณ์ขัน คนจะมีความรู้ส ึกต่อเรื่องขำขันแต่ละเรื่องแตกต่างกนออกไป

บางคนอาจขำ หรือไม่ขำก็ได้ แต่เนื้อหาของสารที่แทรกอารมณ์ขันที่ดี จะต้องทำให้ผู้ขมหรือผู้อ่าน 

เข้าใจเรื่องที่แสดงอารมณ์ขันได้ง่ายและได้ทันที ซึ่งผู้เล่านัน ๆ จะต้องเข้าไจสังคมของผู้ขมเป็น 

อย่างดีด้วย

การว ิเคราะห ์ผลของการส ื่อสารโดยกระบวนการโน ้มนำวใจ

Simons ( อ้างกึงไน อรวรรณ ปิสันธน์โอวาท : 2537 ) สรุปความหมายของการ 

โน้มน้าวใจว่า หมายกึงการสื่อสารของมนุษย์ที่สร้างขึ้นเพื่อให้มีอิทธิพลเหนือผู้อื่น โดยการเปล่ียน 

ความเชื่อ ค่านิยม หรือทัศนคติ

การโน้มน้าวไจมีลักษณะดังนี้

1. ผู้โน้มน้าวไจมีความตั้งใจที่จะมีอิทธิพลบางประการเหนือผู้ถูกโน้มน้าวใจ

2. โดยปกติผู้ถูกโน้มน้าวใจจะมีทางเสึอกมากกว่าหนึ่ง และผู้โน้มน้าวไจจะพยายาม 

ชักจูงผู้ถูกโน้มน้าวใจไห้ยอมรับทางเลือกที่ตนเสนอ

3. สิ่งที่ผู้โน้มน้าวใจต้องการคือการเปลี่ยนแปลงหรือการสร้าง หรือการดำรงไว้ซึ่งความ 

คิดเห็น ทัศนคติ ค่านิยม และความเชื่อของผู้ถูกโน้มน้าวใจ ซึ่งจะล่งผลต่อปัจจัย 

อื่น อันได้แก่ อารมณ ์ พฤติกรรมเป็นต้น

เมื่อผนวกการสื่อสารเข้าดับการโน้มน้าวใจ ในการเล่าเรื่องและนำเสนอมุขตลก ย่อมมี 

การใช้สัญลักษณ์เกิดขึ้น ในการแสดงบนเวที อาจมีคำพูด และมีหน้าตาท่าทางประกอบ ผู้รับ 

สารหรือผู้ชมแสดงปฏิกิริยาตอบโต้ได้ทันที โดยการเกิดอารมณ์ขันและเสียงหัวเราะ หากไนการ 

เขียนเล่าเรื่องในสื่อเช่น หนังสือพอคเก็ตบุค บทความในนิตยสาร ผู้ล่งสารมิได้คาดหวังปฦกิริยา 

โต้ตอบที่เฉพาะเจาะจงจากผู้ร ับสาร หากแต่ย่อมเกิดปฏิกิริยาตอบโต้จากผู้อ่านในทางใดทางหน่ึง 

ต่อสารนื้น ความตั้งใจ ( Intent ) ของผู้ล่งสาร หรือแหล่งสาร คือ การเปลี่ยนพฤติกรรมหรือ 

การพยายามมีอิทธิพลเหนือพฤติกรรมของผู้รับสารในทางใดทางหนืง ตัวแปรในการสื่อสารการ

โน้มน้าวใจจึงเป็นตัวแปรที่สังเกตได้ ( Observable ) หรือวัดได้ ( Measurable )
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การพิจารณาผลของการโน้มน้าวใจ อาจดูได้จาก ความสำเร็จ ว ่าพฤติกรรมที่ผ ู้ 

ล่งสารต้องการโน้มน้าวใจนั้นมีการแสดงออกมาหรอไม่ หรอดูว่าเป็นความล้มเหลว คือไม่มี

พฤติกรรมที่เราต้องการแสดงออกมา ( นั้นคือประเมินได้จากความตั้งใจของผู้ล ่งสารว่าลอดค ล ้อ ง  

กับพฤติกรรมที่ผู้รับสารแสดงออกมาหรือไม่ ) อย่างไรก็ตามผลของการโน้มน้าวใจนั้นประเมินไม่ 

ได้จากผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นทนทีทันใดในระยะเวลาอันสันของการได้ฟังสาร ยิ่งไปกว่านั้น ความตั้งใจ 

ของผู้พูดที่เปิดเผยออกมาไม่สามารถใช้เป็นมาตรฐานได้เพียงอย่างเดียว แต่ม ีองค์ประกอบอื่น  ๆ

ร่วมอยู่ด้วย

ป ัจจ ัยตำง ๆ ท ี่ม ีอ ิทธ ิพลต ่อกระบวนการโน ้มน ้าวใจ

1. การวางกลย ุทธ ์เก ี่ยวก ับ เน ื้อหาของสาร ( Massage strategy ) ข้อมูลสารนับ 

เป็นแก่นสำคัญในกระบวนการเล่าเรื่องตลก การทำให้บุคคลกลุ่มเป้าหมายเปิดรับต่อการ

โน้มน้าวทางการสื่อสารเรื่องใดเรื่องหนึ่งก็ด้วยความหวังที่ว่า บุคคลเหล่านั้นจะได้รับอิทธิพล

จากเนื้อหาสารดังกล่าวที่สื่อไปให้ ซึ่งประสิทธิภาพของสารล่วนใหญ่จะขึ้นอยู่กับ

1.1 ร ูป แบ บ  ( Style )

การนำเลนอรูปแบบไม่สามารถกำหนดลงไปตายคัวได้ นั้งนื้ขึ้นกับความพอใจของ

ผู้ร ับสารสิ่งสำคัญก็ค ือพยายามให้ร ูปแบบและเนื้อหาสามารถเกี่ยวช ้องกับชีว ิตของผู้ร ับลารหรือ 

เกิดประโยชน์ต่อผู้รับสาร ง่ายต่อการเช้าใจ ก็สามารถสร้างความ น่าสนใจได้

1.2 จ ักษณ ะเน ื้อหาท ี่ใช ้กระต ุ้นความสนใจ ( Content Appeals )

ลักษณะของการนำเสนอสารเพื่อการชักจูงใจหรือการโน้มน้าว ด้วยวิธีการนำเสนอ

ด้านเดียว ( One -  sided Argument ) เหมาะสำหรับเนื้อหาที่ม ีช้อสรุปตายคัวอยู่แล้ว ยังมี

วิธ ีการนำเสนออีกรูปแบบหนึ่งคือ การนำเสนอสองด้าน ( Two - sided Argument ) เป็น

ลักษณะของการนำเสนอเนื้อหาโดยมีการโต้แย้งกันทางความคิดเกิดขึน วิธีการนีเหมาะลำหรับ

ผู้รับสารที่ค่อนช้างจะมีการคืกษา และมีทีท่าทีจะโต้แย้งต่อข้อมูลได้ง่าย ( Lumsdaine and 

Janis, 1953; Sawyer, 1973 ) หรือผู้รับสารที่ค่อนช้างจะเป็นคนช่างสงลัยและเกรงว่าข้อมูลที่

นำเสนอจะเป็นการโฆษณาชวนเชีอ ซึงตรงกับที อรวรรณ ปิลันธน์โอวาท (อรวรรณ

ปิล ันธ,นโอวาท,2537 ก. : หน้า 131 -  132 ) ได้สรุปสิ่งที่ควรพิจารณาในการนำเสนอด้านเดียว 

หรือ สองด้านว่า
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1. การนำเสนอสารลองด้าน เหมาะสำหรับ ผู้ฟังที่มีการดีกษาค่อนข้างสูง

2. การนำเสนอสารลองด้าน เหมาะสำหรับผู้รับสารที่ไม่ได้สนับลนุนจุดยืนของผลงลาร

แต่แรก

3. การนำเสนอลารสองด้าน เหมาะสำหรับกรณีที่ผ ู้ร ับสารอาจจะมีโอกาสได้รับสารท่ี 

ค้านกับจุดยืนของผู้สํงสาร

4. การนำเสนอสารด้านเดียว จะเหมาะสมถ้าผู้ร ับสารเห็นด้วยกับผู้ส ่งสารตั้งแต่ด้นนละมี 

ข้อแม้ว่าผู้รับสารมีแนวโน้มจะไม่ได้รับสารที่มีเนื้อความตรงกันข้ามในภายหลัง

5. ท ัศนคติที่ม ีอยู่เดิมและข้อผูกพันที่ม ีอยู่เด ิมอาจจะทำให้การเสนอสารสารด้านเดียวหรือ 

ลองด้านไม่แตกต่างกันเลย

กล่าวโดยสรุปการเสนอสารสองด้านอาจจะทำให้ผู้ส่งสารมั่นใจและรู้สีก “ อุ่นใจ "

มากกว่าว่าถึงแม้ภายหลังผู้รับสารจะค้นพบว่ามีข้อคิดเห็นตรงข้าม ผู้ส่งสารก็ได้นำเสนอให้ผู้

รับสารทราบแล้ว

การออกแบบเนื้อหาสารต้องลอดประสานไปกับเป๋าประสงค์ของผลกระทบที่ได ้วางไว้ใน 

ขั้นตอนแรกโดยคำนึงถึงว่า ควรจะกล่าวถึงอะไร และไข้รูปแบบไนการนำเลนออย่างไร

อาทิ ควรให้เนื้อหาสารทั้งด้านดีและด้านเสีย หรือเพียงด้านเดียว ( Positive vs Negative

Appeals ) ใช้สารที่กระตุ้นให้เกิดความกลัวหรือเป็นการเสนอแนะเหตุผล ( Fear vs Rational 

appeals ) การให้ข้อสรุปที่ชัดเจนหรือเปิดไว้ให้คิดเอง ( Definite vs Open Conclusion ) 

การเสนอซํ้า ๆ หลายครั้งในเรื่องที่ยากต่อความเข้าใจก็อาจให้ผลดีกว่าการพูดเพียงหนเดียวแล้ว 

จบกัน

1.3 ล ักษณ ะของผ ู้นำเสนอสาร (Presenter s ty le )

การวางกลยุทธ์ของสารนั้นรูปแบบการนำเสนอสาร ( Presentation style ) ที่ต้องการ 

สร้างให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่พีงปรารถนานั้น จะพิจารณาถึงปัจจัยของผู้ส่งสารหรือ

ลักษณะผู้นำเสนอสาร

(Presenter) ซึ่งในที่นื้ จะพิจารณาว่าเป็นองค์ประกอบส่วนหนึ่งที่เป ็น " ส า ร ,' ที่มี

อิทธิพลต่อการนำไปส่การเปลี่ยนแปลงและความพึงพอใจของบุคคลอยู่อย่างมาก โดยนักวิจัย

ได้ประเมินจากบุคลิกลักษณะต่าง ๆ ของ Presenter ทีสนใจดีกษากัน 4 ประการ คือ
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1) ความน่าเชือถือ และไว้วางใจ ( Reaiiability and Trustworthness ) เช่น ความ 

จริงใจ วางใจได้ ซื่อสัตย์

2) ความเชี่ยวชาญสามารถ ( Expertness ) เช่น การผ่านการคืกษา อบรม มีความรู้ 

และความชำนาญเฉพาะเรื่องที่นำเลนอ

3) ลักษณะความคุ้นเคยและคล้ายคลึงในปัญหาที่ผ ู้ร ับสารเป้าหมายเคยประลบ ซึ่งจะ 

ช่วยให้สามารถสร้างความเชื่อมโยงระหว่างตัวนำสารกับบุคคลที่ต้องการลื่อไปถึง

4) ความคล่องแคล่วกระฉับกระเฉง และบุคลิกดี ( Dynamism ) เช่น มีชีวิตชีวา 

ไม่น่าเบื่อสำหรับเนื้อหาที่เป็นเรื่องตลกขำขัน

2. ช ่องทางการแพร ่กระจายสาร ( Message Distribution ) หลังจากที่ได้กำหนด

เป้าหมาย และวางกลยุทธ์ในการสร้างเนื้อหาสารแล้ว ผู้ล่งสารต้องจัดทำแผนงานการใช้ลื่อ

เพื่อล่งสารให้เข้าถืงผู้รับเป้าหมาย โดยต้องคำนึงถึงเทคนิควิธีการเสนอสารในแต่ละชนิด

ความบ่อยครั้ง การเปิดรับอย่างเลือกสรรของกลุ่มเป้าหมายซึ่งมีความแตกต่างกันในทาง

สถานภาพทางเศรษฐกิจ และสังคม การนำเสนอเรื่องราวในวรรณกรรมนั้น มีเสน่ห้ในตัวเอง

ตรงมีเนื้อหาและมีภาพ ในแง่ของผู้บริโภควรรณกรรมมีข้อดี คือแสวงหาได้ง่าย ละลมไว้ใต้ และ 

ทบทวนได้เท่าที่ต้องการ

3. เก ณ ฑ ์ท ี่น ำม าพ ิจารณ าใน ก ารว ิเค ราะห ์ช ่อ งท างก ารแ พ ร ่ก ระจาย  

ประกอบด้วย 3 ล่วน คือ

3.1 ความถี่ (Frequency) ความถี่ในการนำเสนอ

จะมีผลเป็นอย่างมากต่อการเรียนรู้ และการโน้มน้าวต่างๆ ( Harrison , 1977)

แม้ว่าบางครั้งเนื้อหาอาจจะไม่น่าสนใจนักก็ตาม ทั้งนื้ทั้งนั้นความถี่ในการนำเสนอนื้จะต้อง

มีพอเหมาะพอควร มิฉะนั้นแล้วก็อาจจะเกิดผลในทางตรงกันข้ามได้ ถ้าหากมีความถี่ใน

การนำเสนอมากจนเกินควร ( Ray et., 1971 )

3.2 การเผยแพร่ซา

ขณะเดียวกันเนื้อหาที่ถูกนำเลนอชํ้า ๆ กันบ่อยโดยไม่เปลี่ยนแปลงตามควร ก็อาจจะ

ไม่ได้ผลดีนัก เนึอหาที่นำเสนอควรจะมีความหลากหลายควบคู่ไปกับความถีด้วย
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3.3 ช่วงเวลาในการนำเสนอ

ช่วงเวลา ( Timing ) ของการนำเสนอก็เป็นสิ่งที่ต้องพิจารณาเช่นกันเวลาที่นำเสนอควร 

จะเป็นเวลาที่ผู้รับสารให้ความสนใจหรือพร้อมที่จะรับสารมากพอควร ซึ่งหมายถึงควรคำนึงถึง

กลุ่มเป ๋าหมายที่ม ีความแตกต่างกัน ในการนำเสนอด้วยเพื่อจะได้ผลที่คุ้มค่าตามที่ต้องการ

( Hanneman e t al. 1973. Taplin )

4. บ ท บ าท เสร ิมข องเอม วลช น  และการเอสารระห ว ่างบ ุคค ล  ซึ่งถือเป็นเรื่องที่

สำคัญอีกเรื่องหนึ่งต้องอากัยบทบาทเสริมของลื่อมวลชนในการเป็นสื่อกลางที่สำคัญในการลื่อสาร 

กิจกรรมต่างๆ ในการส่งข้อมูลส่กลุ่มเป้าหมายหลักไต้อย่างทั่วถึง การสนับสมุนของลื่อมวลชน

ทำให้วรรณกรรมและความมีชื่อเลียงเป็นที่รู้จักอย่างกว้างขวาง และการพูดคุยระหว่างบุคคล

ทำให้ความนิยมนั้นฝังลึก และเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นให้กันและกัน เกิดการชักชวนที่จะ 

ติดตามผลงานหรือวรรณกรรม จนกลายเป็นแฟชั่นเช่นเดียวกับการบริโภคสินล้าที่ทํนัลนัย

5. การเล ีอกสรรเอ ท ี่เห ม า ะสมก ับกล ุ่ม เป ้าหมาย ซึ่งนับว่าเป็นเรื่องที่จำเป็นอีก

ขั้นตอนหนึ่งของการลื่อสารเพื่อให้การลื่อสารไปยังกลุ่มเป ๋าหมายมีประสิทธิภาพสูงสุดเพราะการ 

เลือกลื่อที่เหมาะกับกลุ่มเป้าหมายจะช่วยให้กลุ่มเป้าหมายไต้รับสารไต้เต็มที่มากขึ้น หากผู้

ส่งสารตัดสินใจเลือกลื่อที่ไม่เหมาะสมก็อาจทำให้การส่ง.สารครังนันล้มเหลวได้ การใช้วรรณกรรม 

ในการลื่อมุขตลก ทำให้ผู้อ่านมีเวลาครุ่นคิด และสร้างจินตนาการในส่วนตัวได้ ส่วนการแสดงบน 

เวทีทำให้ปรากฎภาพลักษณ์ทั่งทางภาษาและอว้จนะภาษาลื่อถึงผู้ชมควบคู่ก ัน ทำให้เกิดอารมณ์ 

ชันร่วมกันได้เป็นอย่างดี

การก ัดการร ับร ู้และความเข ้าใจอย ู่ในกระบวนการเอสารการโน ้มน ้าวใจ

กระบวนการลื่อสารในการเล่ามุขตลก มีการโน้มน้าวใจโดยมีจุดจูงใจ คือ การสร้าง

อารมณ์ชัน การโน้มน้าวใจในการเล่าเรืองของโน้ต อุดม แต้พานิซเป็นผลหรือไม่ ก็'โดยดูที ความ 

สำเร็จ ว่าพฤติกรรมที่ได้รับมุขตลกทำให้เกิดเลียงหัวเราะ เกิดความชอบหรือความสนใจในผู้

ส ่งสารและตัวสาร มีความเข้าใจในความหมายของมุขตลก ในการหักมุมจากความคิดปกติ

ธรรมดา การจดจำเรืองราวนันในแง่มุมขำชัน การนำมุขไปลือสารต่อได้ หรือการโน้มน้าวใจนัน 

เป็น ความล้มเหลว คือไม่มีพฤติกรรมตอบสนองต่อการเล่ามุขตลกแสดงออกมา คือไม่ขำ ไม่

สนใจ ไม่เข้าใจ เห็นว่าไม่มีสาระ
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นั่นคือประเม ินได้จากความตั้งใจของผู้ส ่งสารว่าสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ผ ู้ร ับสารแสดง 

ออกมา อย่างไรก็ตาม ผลของการโน้มน้าวใจนั่นประเมินไม่ได้จากผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นทันทีในเวลา 

อันลันของการได้รับสาร จากการดู การฟัง หรือการอ่าน ยิ่งกว่านั่น ความตั้งใจของผู้ส่งสารที่ 

เป ิดเผยออกมาไม่ลามารถใช ้เป ็นมาตรฐานเพ ียงอย่างเด ียวในการตัดสินความสำเร ็จหรือความ 

ล้มเหลว

E.p. Bettinghaus 1980 (อ ้างโดยอรวรรณ ป ิล ันธน ์โอวาท)ให ้เกณฑ ์ 3 ประการ 

สำหรับตัดสินความสำเร็จหรือความล้มเหลวของสภาพการลื่อสารหนึ่ง ๆ ได้แก่

1. ความสอดคล้องกันระหว่างเจตนาของผู้ส่งสาร และพฤติกรรมของผู้รับสาร

ในกรณีนี้ ผลของการเปิดรับมุขตลกจากช่องทางต่าง ๆ เช่นชมการแสดงเดี่ยวไมโครโฟน จาก 

การแสดงบนเวที จากลื่อวีด ีท ัศน์ จากการอ่าน ผลของการลื่อสารเพื่อโน้มน้าวใจที่สามารถวัดได้ 

ในทันที หรือในช่วงเวลาลัน คือการเข้าใจความหมายของมุขตลกร่วมกัน การเกิดอารมณ์ขัน 

และมีเลียงหัวเราะตามเจตนาของผู้ส ่งสาร รวมทั้งพฤติกรรมของผู้รับสารในขณะนั่นลอดคล้อง

กัน แต่ก็ไม่ควรเป็นเกณฑ์เพียงประการเดียวที่ใช้ตัดสินลัมฦทธิ'ผลของการโน้มน้าวใจ

2. ระดับ ( Degree ) ของความสอดคล้องระหว่างเจตนาของผู้ส่งสาร และ

พฤติกรรมของผู้รับสารที่ตามมา ปกติผู้รับสารที่ได้รับสารที่น่าโน้มน้าวใจ อาจมีการเปลี่ยนแปลง 

เกิดขึ้น ตัวอย่างเช่น โน้ต อุดม แต้พานิช มักเล่าถึง ความบกพร่องในการเรืยนภาษาอังกฤษ 

จากในอดีตของตนเอง มาเป็นมุขขำขันที่ส่งให้เกิดเหตุการณ์เปิน น่าอับอายของตนหลายครั้งเมื่อ 

เดินทาง หรือต้องพบปะกับซาวต่างชาติ เป็นความรู้สึกปกติของคนทั่วไปที่มักเขินอายในการจะ 

พูดภาษาอังกฤษให้ถูกต้อง มุขตลกนี้จึงเหมือนตรงใจผู้รับสาร และรับรู้ว่ามองให้เป็นเรื่องตลก

ขบขันของชีวิตได้ และการจะไม่ทำให้เกิดความเปิน น่าอับอาย ก็ต้องมีการเรืยนรู้ แกฝน การใช้ 

ภาษาอังกฤษให้มากยิ่งขึ้น

3. ระตับของความยากของการลื่อสารของผู้ส่งสาร ในกรณีของ โน้ต อุดม 

แต้พานิช การที่เขามีภาพลักษณ์เป็นนักเล่าเรื่องตลก แน่นอน เขาจึงต้องลื่อสารเรื่องราวที่มีมุม 

กลับ สร้างสรรค์ เนื้อหาสารจากจินตนาการ และลื่อออกมาด้วยการใช้ภาษาที่ให้อารมณ์ขันเป็น 

จุดจูงใจ การผลิตการแสดงบนเวที หรือ การเขียนหนังสือของเขา จึงมิใช่เพียงพรสวรรค์ แต่จะ 

ต้องเกิ้ดจากการทำงานหนัก การเป็นนักลังเกต นักคิด นักสร้างสรรค์และเป็นนักก่ายทอดด้วย 

การพูด การร้อง การแสดง การเขียนที่ดี

X 'ใ <t>q 3  £  ‘ช ุ/น 5
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โฮฟแลนด์และเจนิล ( อ้างใน อรวรรณ ปิลันธน์โอวาท ) เสนอแนะว่าผลของการโน้มน้าว 

ใจนั้นจะพิจารณามาจากการเปลี่ยนทัศนคติ และความเชื่อ ซึ่งนำ'ไปล่การเปลี่ยนแปลงความรู้ 

และสำนึก การเปลี่ยนแปลงความรู้สึก และการกระทำ โดยสรุปผลของการโน้มน้าวใจลังเกตได้ 

3 ประการ

1. การเปลี่ยนแปลงในการรู้และสำนึก (Cognitive Change)

2. การเปลี่ยนแปลงในอารมณ์ความรู้สึก ( Affective Change ) ชื่งมีการ 

ตรวจลอบทางสรีรวิทยา

3. การเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรม ( Behavioral Change )

การรู้และสำนึก อารมณ์ความรู้สึก และพฤติกรรมไม่ลามารถแยกแยะออกจากกันและ 

กันเป ็นแต่ละประ๓ ทได้อย่างชัดเจนเมื่อมีการลี่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจเกิดขึ้น ผลจากการ

โน้มน้าวใจมักจะเกิดขึ้นรวมกัน โฮฟแลนด์ และเจนิสมีสมมติฐานว่า การเปลี่ยนแปลงในการรู้

และสำนึก ความรู้สึกและ'พฤติกรรมหรอการกระทำ จะเกิดขึ้นไม่ได้โดยปราศจากการเปลี่ยน

แปลงทัศนคติ อย่างไรก็ตาม การที่เรามีทัศนคติในทางบวกหรือทางลบต่อลี่งหนึ่งสิ่งใดไม่ได้เป็น 

เครื่องประกันเสมอไปว่า เราต้องมีพฤติกรรมตามนั้นด้วย มีตัวแปรอื่น ๆ เข้ามาเกี่ยวข้องด้วย 

เช่นกัน เช่น เราอาจถูกโน้มน้าวใจให้มีทัศคติทางบวกต่อการเล่นกิฬา แต่เราอาจจะไม่ได้เล่น

กีฬานั้นด้วยเหตุผลหรือตัวแปรอื่นๆอีก เช่น ร่างกายไม่แข็งแรงเป็นต้น

แมทร ืกซ ์ของการส ิอสารเพ ี่อโน ้มน ้าวใจ

เพื่อที่จะดำเนินการวิจัยกระบวนการลื่อสารที่มีการโน้มน้าวใจให้เป็นไปได้ และวัดได้มาก 

ที่สุด นักวิชาการชื่อ ศาสตราจารย์ ว ิลเล ี่ยม แมคกายร์ (William McGuire) ได้เสนอแมทรืกซ์ 

ของการลื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ โดยจัดแบ่งตัวแปรออกเป็นสองกลุ่ม คือตัวแปรอิสระคือการ 

ลื่อสาร ซึ่ง1จะเป ็นคอล้มภ์'ในแมท'รืกช์ ตัวแปรตามคือ การเปลี่ยนทัศนคติหรือพฤติกรรมซึ่งจะเป็น 

แถว ในแมท'ริกซ์ ด้วยวิธีนี้เราสามารถคืกษาความสัมพันธ์ของการสื่อสารเพื่อโน้มน้าวใจในกรอบ 

การทำงานที่เราสร้างขึ้นได้

แบบจำลองที่นำมาใช้เป็นด้นแบบในการวิเคราะห์ คือ แบบจำลองของลาลเวลล์ (า 984 ) 

ซึ่งไดํวิเคราะห์กระบวนการสื่อสารในรูปของ ใคร พูดอะไร ต่อใคร และได้ผลอย่างไร ซ่ึง



สามารถประยุกตํให้เข้ากับคอลัมภ์ของแมทริกซ์ ซึ่งเราจะจัดให้เป็น แหล่งสาร สาร สื่อ ผู้รับลาร 

เป ้าหมายที่ประสงค์ หรือประสิทธิผลที่เราสามารถอธิบายแต่ละองค์ประกอบได้ดังนี้

แหล่งสาร ( Source ) ตัวแปรนี้จะหมายถึงลักษณะของแหล่งสารตามที่ถ ูกมอง 

เห็น สังเกตหรือรับรู้ เช่น ความน่าเชื่อถือ ความตั้งใจของเขาที่จะโน้มน้าวใจ หรือความ 

คล้ายคลึงระหว่างเขากับผู้รับสาร

สาร ( Message ) ตัวแปรนี้จะรวมเนื้อหาและโครงสร้าง ของสิ่งที่ พูด / เขียน

ลักษณะของการจูงใจที่ใซ้ การสรุปทำอย่างชัดเจนหรือไม่ การนำเสนอน่าสนใจเพียงใด ลำดับ 

ของการนำเสนอสารเป็นอย่างไร

ลื่อ ( Channel ) หรือ ช่องทางการสื่อสาร เกี่ยวข้องกับลื่อมวลชน ชนิดของ 

สื่อที่ใช้เช่น เน้นการฟัง หรือ เน้นการพูด หรือเน้นการอ่าน

ผู้รับสาร ( Reciever ) ตัวแปรนี้อาจจะคืกษาลักษณะของผู้ร ับสาร เช่น

บุคลิกภาพและความลามารถ ระดับของการมีล่วนร่วมในกระบวนการสื่อสารของผู้รับสาร

เป ้าหมายที่ประสงค์ ( Destination ) หมายถึง ตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับประสิทธิผล 

ของการลื่อสาร เช่น ผลระยะลัน เปรียบเทียบกับผลระยะยาว การเปลี่ยนแปลงทางด้านทรรศนะ 

ซึ่งแสดงให้เห็นทางคำพูด เปรียบเทียบกับการเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรม

ตัวแปรตามก็เช่นเดียวกับตัวแปรต้น คือ สามารถแยกแยะออกเป็นแต่ละล่วน แมคกายร์ 

มองการเปลี่ยนแปลงทัศนคติว่าเกี่ยวข้องกับพฤติกรรม 5 ลำดับขั้น คือ ความตั้งใจหรือความ 

สนใจ ( Attention ) ความเข้าใจ ( Comprehension ) การยอมรับต่อสาร (Yielding ) การเก็บจำ 

สารไว้ ( Retention ) และการกระทำ ( Action ) ผู้รับสารต้องผ่านขั้นตอนไปทีละขั้น เพื่อที่ว่า 

การลื่อสารจะลามารถโน้มน้าวใจได้ครบถ้วนกระบวนการ



38

INPUT : ตัวแปรอิสระ 

Xn\ (  ตัวแปรด้านการ 

OUTPUTS «เอสาร )
ตัวแปรตาม Nsv  
( ข้ันตอนการตอบรับ 
การเป็นส์อกลางการจูงใจ )
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ร-เกิดทักษะในการรับรู้น้น 
(รู้ว่าจะทำอย่างไร)

6.เกิดผลจากการล่ีอสาร 
(มีการเปล่ียนแปลงทัศนคติ)

7.จดจำเน้อหาได้หริอ เกิด 
ความเห็นพ้องด้วย
8.การด้นคว่าข้อมูลเพมเติม 
และทำให้ได้มา
9.เกิดการตัดสินใจบนพ้น 

ฐานของข้อมูลท่ีได้มา
10.เกิดพฤติกรรมตามการตัด 
สินใจน้ัน
11. เก ิ ดแรงเสร ิ มในการ 
กระทำท่ีตนปรารถนา

11J
12.พฤติกรรมภายหลังท่ีกลม 
กลีนตับของเติม

1

____________________

The Communication / Persuasion Model as an Input/Output Matrix (William J. McGuire)
ตารางแสดงเมตริกซ์ของกระบวนการโน้มน้าวใจขืงเป็นปัจจัยนำเข้าและเป็นผลข'องการลี่,อสาร 

ในสภาพการณ์ปกติ ขั้นตอนแรก ๆ จะต้องเกิดขืนก่อนเพื่อที่ขันตอนต่อ ๆ ไปจะเกิดขืนไต้ 

อย่างไรก็ตามแมคกายร์ได้อธิบายว่า ไนกรณีที่เรียก “ Subliminal Perception “ ผู้รับสารอาจ 

ยอมรับต่อสาร (Yielding ) โดยไม่ผ่านขั้นตอนของความตังใจ/ความลนไจ และความเข้าใจ



นอกจากนี้ยังมีตัวอย่างของการที่ การเปลี่ยนแปลงทัศนคติและพฤติกรรมไม่ได้เกิดฃึ้-น

เรืยงตามขั้นตอนทั้ง 5 นี้ เซ่นกรณีของการเลือกรับรู้ ( Selective Exposure ) เราอาจโต้แย้งได้ 

ว่าคนเราตัดสินใจที่จะตั้งใจฟังสารอย่างหนึ่งอย่างใดก็ต่อเมื่อเขามีการยอมรับต่อลารทั้น ๆ หรือ 

ประ๓ ทนั้น ๆ ก่อนหน้านี้แล้ว คือมี Yielding ก่อนมี Attention

ในกรณีการรับสารที่เป็นมุขตลกที่เป็นผลงานของ โน้ต อุดม แต้พานิช นี้ก็เซ่นกัน ผู้รับ 

สารอาจมีความต้องการรับรู้เรื่องราวที่เป็นมุขตลกแฝงอารมณ์ขัน มากกว่าความตั้งใจที่จะเปิดรับ 

ข้อมูลข่าวสารที่เป็นความสนใจ หรือเพื่อการเรืยนรู้ แต่บางครั้งข้อมูลที่เป็นมุขตลกก็ลามารถ

จดจำได้ง่าย และทำให้เกิดความรู้สึกหรือความเชื่อคล้อยตาม หรือการไต้รับอิทธิพลจากกลุ่มที่ 

ตนรวมอยู่ ทำให้เกิดความสนใจ และความชอบ โดยยังไม่เกิดความตั้งใจในการอ่านหรือชมการ 

แสดงของโน้ต ด้วยตัวเอง

การคืกษาวิจัยครั้งนี้จึงได้ใข้แมทริกซ์ของแมคกายร์ในงานวิเคราะห์ แบบจำลองช่วยให้

เข้าใจถึงกระบวนการ ขั้นตอนของการโน้มน้าวใจเมื่อมีการสื่อสารเกิดขึ้น

ในกระบวนการส่งสารที่เป็นมุขตลก ผลของการสื่อสารที่สำคัญคือการรับรู้และความเข้าใจ 

ที่จะเป็นสะพานเชื่อมโยงไปส่ผลคือการกระทำของผู้ร ับสารในแง,ของการใช้ประโยชน์และความ 

พึงพอใจเมื่อมีการเปิดรับสารนั่นเอง
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ทถษฎ ีการร ันร ู้และความ เข ้าใจเธ ิงจ ิตว ิทยา

ในสิ่งแวดล้อมรอบตัวเราประกอบด้วยสิ่งเร้าที่มากระทบ ซึ่งอาจมีองค์ประกอบที่เข้าสู่การ 

รับรู้ของเราพร้อมกันหลาย ๆ ทาง เพื่อดึงดูดความลนใจ สิ่งเร้าจะอยู่ในลักษณะที่เก่ียวโยงกัน 

โดยเราจะรับรู้มันในลักษณะที่เป็นแบบแผน ตัวอย่างเช่น การแสดงเดี่ยวตลก เป็นสิ่งเร้าซึ่งเป็น 

ส่วนหนึ่งของกระบวนการสื่ออารมณ์ขัน ที่มีมุขตลกทำให้คนคิด และเกิดเสียงหัวเราะตอบสนอง 

ต่อความเข้าใจนั้น

การร ับร ู้ หมายถึง การท่ีบุคคลสำเหนียก(Aware ) และมีปฏิกิริยาตอบสนอง (Reaction) 

ต่อสิ่งเร้า โดยปกติเรารับรู้ฝานระบบสัมผัสเป็นการตอบสนองขนแรกสุดของเราต่อการ

เปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดล้อม สมองจะตีความส่ิงท่ีได้รู้สึกต่อไปอีกข้ันหนึ่งเป็นการรับรู้

( Perception ) ว่าส่ิงท่ีเห็น ได้ยิน หรือรู้สึกน้ันคืออะไร

กระบวนการรับรู้จีงเป็นการตีความข่าวสารที่สมองได้รับ การตีความดังกล่าวข้างต้นนี้

ข ึ้นอยู่ก ับองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น ประสาทลัมผัล ธรรมชาติของสิ่งเร้า ประสบการณ์เดิม ความ 

คาดหวังในขณะนั้น ความสนใจ การจัดหมวดหมู่ของสิ่งเร้า ซึ่งทำให้แต่ละคนรับรู้แตกต่างกัน 

ออกไป แม้ว่าจะมีสิ่งเร้าเดียวกัน และจะมีการรับรู้ต่อสิ่งเร้าเดียวกันแตกต่างกันออกไปเมื่อ

สถานการณ์เปลี่ยนแปลงไปด้วย ในที่นี้อธิบายการรับรู้มุขตลกได้ว่าคนเกิดอารมณ์ขันในมุขตลก

เรื่องเดียวกันแตกต่างกันออกไป แรงจูงใจของบุคคลมีผลต่อการรับรู้เช่นกัน เพราะ แรงจูงใจเป็น 

ผลในกระบวนการสื่อสารการโน้มน้าวใจ และเป็นแรงผลักดันในการคิดและการกระทำ ที่จะ

ยอมรับ หรือ ปฏิเสธ สิ่งใดสิ่งหนึ่งของมนุษย์

การรับรู้ของบุคคลต่อสิงเร้าภายใน

การรับรู้เป็นเรื่องสำคัญของบุคคล และเป็นจุดเริ่มต้นของผลที่เกิดจากกระบวน 

การสื่อสารในตัวผู้รับสาร เป็นเรื่องภายในของบุคคลมากกว่าเรื่องภายนอก เพราะการรับรู้ขึ้นอยู่ 

ก ับประสบการณ์เป็นสิ่งสำคัญ ฉะนั้นไม่ใช่สิ่งที่ง่ายนักในการที่จะชักจูงโน้มน้าวจิตใจคนที่มี

ประลบการณ์หลากหลายรูปแบบ และค่อนข้างยากในการเรียนรู้ถึงประสบการณ์ในอดีตของผู้

รับสาร โดยเฉพาะผู้รับที่มีความแตกต่างกันในลักษณะทางประชากร และแตกต่างกันในเรื่อง 

ภาษา วัฒนธรรม การศึกษา ประลบการณ์ทางลังคม ผู้รับสารจะรับในสิ่งที่เขาคุ้นเคยและมี 

ประลบการณ ์!นอดีต หรือหากเป็นสิ่งที่แตกต่างออกไปจากสิ่งที่คุ้นเคย เขาก็ย์งจะตีความหมาย



ให้อยู่ใกล้เคียงหรอคล้ายคลึงสิ่งที่รู้จ ัก ดังนั้นการเรียนรู้ประสบการณ์ของบุคคลมีอิทธิพลมากใน 

การลื่อสารโน้มน้าวใจ ดังจะเหินได้ว่ามฃตลกที่ทำให้คนเกิดอารมณ์ขันนั้นเป็นเรื่องที่เป็•นลิงที

เกิดขึ้นในชีวิตประจำวันนี่เอง การรับรู้เรื่องของสิ่งแวดล้อมทางสังคมในเชิงล้อเลียนเลียดลิ

เช่น เรื่องของภาษา วัฒนธรรม เศรษฐกิจ การคีกษา รูปแบบการดำเนินชีวิตที่แปลกจาก

ปกติ ทำให้เกิดความขบขันขึ้นได้

นอกจากนี้การรับรู้ของบุคคลยังขึ้นอยู่กับสิ่งจูงใจทั้งในส่วนตัวและสังคม สิ่งจูงใจ 

ส่วนตัวขึ้นอยู่กับ สักษณะทางชีวภาพ และสภาพจิตใจ อารมณ์ ความรู้สึกนึกคิดของบุคคล ส่วน 

สิ่งจูงใจทางสังคม เช่น บุคคลจะรับข่าวสารทางการเมือง ท้ัง ๆ ที่ไม่ชอบ และไม่อยากลนใจ 

แต่มีการรับรู้และสนใจด้วยความกลัวว่าจะเป็นบุคคลที่เชย ล้าหลัง ไม่ทันสม้ยในสังคมนั้น หรีอ 

อาจจะเป็นการเลียนแบบตามกลุ่มของตน เลียนแบบเพื่อน เพื่อจะได้ไม่ถูกทอดทั้ง หรือมีความ 

แตกต่างจากกลุ่มของตนเป็นต้น และความขำขันจูงใจให้คนหันมาสนใจ รับฟัง และคิดตามได้ 

ง่าย เพราะคนเราย่อมพอใจที่จะหัวเราะในเรื่องตลก มากกว่าที่จะทำความเข้าใจกับสิ่งที่ยาก

และทำให้เกิดความเครียด

กระบวนการร ับร ู้และความเข ้าใจในกระบวนการร ็!'อสารโน ้มน ้าวใจ

ในกระบวนการเล่าเรื่องตลกซึ่งเป็นการนำเสนอสารเพื่อการโน้มน้าวให้เกิดความ 

คิดคล้อยตามจนเกิดอารมณ์ขันได้นั้น ความเข้าใจและการยอมรับเป็นสิ่งสำคัญ แต่จะทำให้

บ ุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงทัศคติ และมีการเปลี่ยนแปลงหรือไม่นั้น มีขั้นตอนที่เกี่ยวข้องดังนี้

1 ) Receiving การยอมรับฟัง รับทราบ รับรู้ความคิดเหินนั้น โดยไม่โต้แย้ง

2 ) Responding on Request ผู้รับจะปฏิบัติตามเมือถูกขอร้อง

3 ) Valuing ยอมรับและปฏิบัต ิตามเพราะเหินด้วย เหินประโยชน์และลอดคล้องกับ

ค่านิยมของตน

4) Conceptualization การพิจารณาแนวความคิดใหม่และแนวความคิดเก่า ความ

สัมพันธ์ของแนวความคิดเพื่อสร้างแนวความคิดใหม่ของบุคคลน์น

5) Characterization การนำเอาแนวคิดนั้นมาเป็นบุคลิกลักษณะของตน

บุคลิกภาพส่วนบุคคล ผู้ม ีบุคลิกภาพแบบเผด็จการ แบบอำนาจนิยม จะไม่ม ีความ

ยืดหยุ่น และจะลื่อสารโน้มน้าวใจได้ยากมาก บุคคลกลุ่มนี้จะรับทราบจากผู้ส ่งสารที่เหนือกว่า
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เป็นที่น่าเชื่อถือกว่าเท่านั้น ผู้ท ี่มีใจคับแคบมองโลกในแง่ร้ายจะไม่ยอมรับความคิดเห็นใหมเป็นผู้ 

ที่โน้มน้าวใจได้ยากเช่นกัน ส่วนผู้มีใจคอกว้างขวางมองโลกในแง่ดีจะโน้มน้าวใจได้ง่าย ยินดิที่จะ 

รับฟังปฏิบัต ิตาม

ก า ? ว ิเค ร า ะ ห ์ผ ู้? บ ส า ? จ า ก แ น ว ค ิด เ? ‘อ งก า ร ใ ช ้ป ร ะโ ย ช น ์แ ล ะค ว าม พ ึงพ อ ใ ,จ

แนวทางการศึกษาการใช้ประโยชน์และการได้รับความพึงพอใจ คือ การศึกษา 

ผู้รับสารเกี่ยวกับ (1) ลภาวะทางสังคมและจิตใจซึ่งก่อให้เกิด (2) ความต้องการและจำเป็นของ 

บุคคล และเกิดมี (3) ความคาดหวังจากสื่อมวลซนหรือแหล่งข่าวสารอื่นๆ แล้วนำไปล่ (4) การ 

เปิดรับสื่อมวลชนในรูปแบบต่างๆกัน อันก่อให้เกิดผลคือ (5) การได้รับความพึงพอใจตามที่

ต้องการ และ (6) ผลอื่นๆ ที่ตามมาซึ่งอาจจะไม่ใช้ผลที่ตั้งเจตนาไว้ก็ได้

แคทซ์และคณะ( Katz E. and other 1974) ได้ให้คำอธิบายองค์ประกอบต่างๆ 

เกี่ยวกับแนวความคิดในเรื่องการใช้ประโยชน์และการได้รับความพึงพอใจจากสื่อมวลชน ตามที่

กล่าวมา อาจแสดงให้เห็นในรูปแบบจำลองได้คังนี้

แผนภาพที่ 3 แบบจำลององค์ประกอบของการใช้ประโยชน์ของการได้รับความพึงพอใจ

( Katz E. and other 1974 )

ในงานเรื่อง Utilization of Mass Communication by Individual ของ Katz, Blumler 

และ Gurevitch (1974) ได้สรุปข้อตกลงพื้นฐานของทฤษฎีการใช้สื่อมาสชนเพื่อประโยชน์และ 

ความพึงพอใจไว้ 5 ข้อ คือ"

1 .  ผ ู ้ รับสารมีลักษณะเป็นผู้นำ การใช้สื่อส่วนใหญ่ทำไปโดยมีจุดมุ่งหมาย แม้ว่า

สภาพแวดล้อมหรือโอกาสอาจมีส่วนให้เกิดการใช้ลือ ก็ปฏิเสธไม่ได้ว่าการใช้ลือนัน
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มักจะต้องมีการหวังผลเสมอ ขึ้นกับจะคาดหวังไว้มากน้อยแค่ไหน■นน

(McQuail.Blumler และ Brown, 1972)

2. ยึดถือผู้ร ับสารเป็นหลัก กล่าวคือ มองว่าผู้รับสารเลือกใช้สื่ออย่างไร โดยมี

เจตนารมย์อย่างไร ไม่ใช่มองว่าลื่อมีอิทธิพลต่อทัศนคติ และพฤติกรรมของผู้รับสาร 

แต่ฝ่ายเดียว (Schramm และคณะ, 1961)

3. เป็นการมองอย่างเปรียบเทียบระหว่างความพึงพอใจที่สามารถหาได้จากลื่อกับแหล่ง 

อื่น ดังนั้น เมื่อคืกษาจึงต้องเปรียบเทียบถึงวิธีการสำรองอื่น ๆ ที่ลามารถตอบสนอง 

ความต้องการด้วย

4. อาจกล่าวว ่าบ ุคคลสามารถอธิบายถ ึงความสนใจหรือแรงจ ูงใจของตนเองในเร ื่อง 

ต่าง ๆ ได้

5. ต ้องพ ิจารณาถ ึงความเก ี่ยวข ้องและความแตกต ่าง ๆ ระหว่างทฤษฏีก ับ Popular 

culture หรือ แบบอย่างในการดำรงชีวิตของหมู่คณะ หรือคนล่วนใหญ่ในสังคม

สำหรับข้อตกลงพื้นฐานล่าสุดของทฤษฏีนั้ ได้แก่งานของ Rossengren (1974) ซ่ึงนำ 

หสักการบางอย่างที่สำคัญในงานที่มีอยู่ก ่อนมาผนวกกับประเด็นสำดัญ ๆ จากงานของหลาย ๆ 

คนได้แก่ Katz, Gurevitch และ Hanch (1974) McQuail และ Gurevitch (1972) Rosengren 

และ Windahl (1972) สามารถสรุปได้ ดังนี้

(1)ผู้รับลารเป็นผู้กระทำซึ่ง (2) ล่วนใหญ่ใช้ลื่ออย่างมีจุดมุ่งหมาย (3) และมีการ

เปรียบเทียบกับแหล่งอื่น ๆ ที่สามารถสนองความต้องการได้ (4) ดังนั้น เมื่อผู้รับสารเชื่อมโยงความ 

ต้องการของตนเข้ากับทางเลือกในการใช้ลื่อ (5) การใช้ลื่อจึงสามารถทำให้เกิดความพึงพอใจได้ใน 

หลายระดับ (6) แม้ว่าจะไม่สามารถทำนายรูปแบบของความพอใจได้อย่างเที่ยงตรง โดยอาศัย 

เนื้อหาของลื่อเพียงอย่างเดียว (7) เนื่องจากสักษณะเฉพาะของลื่อ ลามารถทำให้เกิดความ

พึงพอใจในระดับที่แตกต่างกันในโอกาสต่าง  ๆ (8) การได้รับความพึงพอใจอาจเกิดจากเนื้อหา 

เกิดจากการเปิดรับลื่อ หรือสภาวะแวดล้อมทางสังคม ในขณะที่เปิดรับลื่อมัน (Palmgreen,

Wennerand Rosengren, 1974:44)

กระบวนการรับสารในการลื่อลารมวลชน และการใช้สื่อมวลชนโดยปัจเจกบุคคลหรือ

กลุ่มบุคคลแสดงให้เห็นว่า การเลือกบรืโภคลื่อมวลชนนั้นขึ้นอยู่กับความต้องการ หรือแรงจูงใจ
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ของผู้รับสารเอง แต่ละบ ุคคลย่อมมีว ัตถ ุประสงค์ ความตั้งใจ และความต้องการใช้ประโยชน์จาท 

สื่อมวลชนเพื่อลนองความพึงพอใจของตนด้วยเหตุผลต่าง ๆ กัน

ชาร์ล แอทกิน ( Charles Atkin ) ศึกษาว่า บุคคลจะแสวงหาข่าวลาร เน่ืองจาก 

ต้องการได้รับข่าวสาร และต้องการไต้รับการบันเทิง

ความต้องการข่าวลารเกิดจากความไม่แน่ใจ ( Uncertainty ) ของคนที่มาจาก

1. การมองเห็นความไม่สอดคล้องกันระหว่างระดับความรู้ขณะนั้น กับระดับ 

ความต้องการที่อยากจะรู้เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมภายนอก (Extrinsic Uncertainty)

2. การมองไม่เห็นความลอดคล้องกันระหว่างความรู้ที่มีอยู่ในขณะนั้น กับ

ความรู้ตามเป้าหมายที่ต ้องการ ซึ่งกำหนดโดยระดับความสนใจส่วนบุคคล ( Intrinsic

uncertainty )

ส่วนความต้องการได้รับความบันเทิงของบุคคลนัน เกิดจากการกระตุ้นอารมณ์แห่งความ 

ร ื่นเรงท ี่ได ้จากการมองเห ็นความไม่สอดคล้องก ันระหว่างลภาวะที่เป ็นอย ู่ของบ ุคคลนั้นก ับระด ับ 

ความสนุกสนานที่คาดหวังไว้ ( Intrinsic Desire )

การแสวงหาข่าวสาร หรือเลือกรับข่าวสารนั้น นอก1จากเพื่อสนับลนุนความคิดความ

เข้าใจเดิมแล้ว ยังเป็นการแสวงหาเพื่อนำไปใช้ประโยชน์ทางอื่น เข่น เพื่อให้มีความรู้ใข้เป็น

แนวทางในการแก้ปัญหา รวมทั้งเพื่อสนองความสนใจส่วนบุคคล และเพือความบันเทิงอีกด้วย

การที่บุคคลแสวงหาข่าวสารหรือหลีกเลี่ยงการรับข่าวสารนัน ขึนอยู่ก ับการประเมินเปรียบเทียบ

ถึงความพยายามที่ใช้ และผลตอบแทนที่จะรับรู้ข่าวสาร

จากการศึกษาของ แมกคอม และ เบกเกอร์ ( McCombs and Becker ) ได้สรุปผล 

การวิจัยต่าง ๆ ที่ชี้ให้เห็นว่าบุคคลใช้สื่อมวลชนเพื่อตอบสนองความต้องการของตน 6 ประการ

คอ

1. เพื่อต้องการรู้เหตุการณ์ ( Surviellance ) โดยการติดตามความเคลอนไหว 

และการสังเกตการณ์รอบตัว เพื่อจะได้รู้ว่าอะไรกำลังจะเกิดฃึน เพือให้ทันเหตุการณ์ ทันสมัย 

และเรียนรู้ว่าเป็นสิ่งสำคัญที่ควรรู้

2. เพื่อต้องการคำแนะนำ ( Guidance-) ในการปฏิบัติตนให้ถูกต้อง และช่วย 

ในการตัดสินใจแต่ละวัน เพือความอยู่รอดในระบบสังคมและการเมืองทีเป็นอยู่

3. นำไปใช้ในการสนทนา ( Anticipated Communication )



4. เพื่อความตินเต้น (Excitement ) เพื่อสร้างความรู้สึกว่าได้ร่วมอยู่ในเหตกุาร'ณ์

ที่กำลังเกิดขึ้นอยู่

5. เฟือเสรมความคิดเห็น ( Reinforcement ) ช่วยเส'ร้มความคิดเห็นให้มันคง 

ยิ่งขึ้น หรอช่วยสนับลนุนการตัดสินใจที่ได้กระทำไปแล้ว

6. เฟือความบันเทิง (Entertainment) รวมทังต้องการผ่อนคลายอารมณ์

( Emotional Release )

เนื่องจากผู้รับสารเป็นผู้เลือกสรรสารที่มีประโยชน์ หรอสร้างความพึงพอใจให้กับตนเอง 

ฉะน ั้นบ ัจจ ัยท ี่สำค ัญ ประการหน ึ่งซ ึ่งจะเป ็นต ัวกำหนดความสำเร ็จหรอความล ้มเหลวของการ 

ส่งสารไปยังผู้รับสารคือ การเลือกสรรและการแสวงหาข่าวสาร ทั้งนี้เนื่องจากผู้ร ับสารจะมี

กระบวนการเลือกรับรู้ข่าวสารแตกต่างกันไปตามประลบการณ์ ความต้องการ ความเชื่อ

ทัศนคติ และความรู้ส ึกที่ไม่เหมือนกัน การคืกษาแนวโน้มรูปแบบการดำเนินชีวิตจึงต้องทำการ 

คืกษาลักษณะทางจิตวิทยาอีกด้วย

แนวค ิด เก ี่ยวก ับล ักษณ ะทางจ ิตว ิทยา ( Psvchoaraphics )

เป็นการวิเคราะห์ความรู้สึกนึกคิดของบุคคล โดยคืกษาพฤติกรรมการแสดงออกของ

บุคคลอันเนื่องมาจากสภาพภายในของจิตใจ ซึ่งอาจทำให้พฤติกรรมของบุคคลมีลักษณะที่

แตกต่างกัน (สรพงษ ์โลธนเสถ ียร,2534:41 )

อรวรรณ ปิลันธน์โอวาท ( 2537: 74 ) กล่าวว่ามีผู้ให้คำจำกัดความว่า

Psychographics คือ การวิเคราะห์รูปแบบการดำเนินชีวิต ( lifestyle analysis ) ซึ่งเป็น 

การวิเคราะห์ถึง

กิจกรรม ( Activities )

ความสนใจ ( Interests )

ความคิดเห็น ( Opinions )

ซึ่งลามารถเรียกโดยย่อว่า “ AlOs " ในกลุ่มตัวแปรกิจกรรม (Activities) ความสนใจ (Interests) 

และความคิดเห็น ( Opinions ) มีตัวแปรย่อยที่พิจารณาดังนี
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กิจกรรม ความสนใจ ความคิดเห็น

งานการ ครอบครัว เกี่ยวกับตนเอง

งานอดิเรก บ้าน ห้วข้อด้านลังคม

กิจกรรมแบบลังคม งาน การเมือง

การพักร้อน ชุมชน ธุรกิจ

การบันเทิง ลันทนาการ เศรษฐศาสตร์

สมาซิกสโมสร แฟชั่น การดีกษา

ชุมชน อาหาร ผลิตกัณฑ์

การจับจ่ายของ สอต่าง ชุ อนาคต

กีฬา ลัมฤทธิ,ผล วัฒนธรรม

strid ( 1988: 4 ) ให้ความหมายของรูปแบบการดำเนินชีวิต ( Lifestyle ) ไว้ว่าเป็น

พฤติกรรมในชีวิตประจำวันของบุคคลที่ทำให้บุคคลแต่ละคนมีความแตกต่างกัน บุคคลที่ม ี

ล ักษณะความต้องการภายในที่แตกต่างก ันจะมีอ ิทธิพลต่อรูปแบบการดำเน ินช ีว ิตท ี่แตกต่างก ัน 

ในขณะเดียวกันลักษณะด้านวัฒนธรรม ชั้นของลังคม ลักษณะของกลุ่มอิทธิพล และ

ครอบครัวจะทำให้บุคคลมีรูปแบบในการดำเนินชีวิตที่แตกต่างกันด้วย ซ่ึงเป็นพ้ืนฐานในการทำ

ความเข้าใจภาวะของบุคคลเช่นโน้ต อุดม แต้พานิช ในฐานะผู้ต่งสาร และการวิเคราะห์ถึงผู้รับ 

สารซ่ึงมีความเป็นปัจเจกบุคคลที่แตกต่างกัน

การดีกษาวิจัย เรอง “ประสิทธิผลของกระบวนการลื่อสารการโน้มน้าวใจ และ 

การสร้างแรงจูงใจที่มีต่อรูปแบบการดำเนินชีวิตของผู้รับสาร จากการเปิดรับมุขตลกของโน้ต อุดม 

แต้พานิช” จึงเป็นการดีกษาปรากฏการณ์ที่เป็นกระบวนการลื่อสารรูปแบบการเล่าเรื่องตลก ว่าน่า 

จะมีผลทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงความรู้สึกนึกคิด ความเชื่อ ค่านิยม และทัศนคติของผู้รับสาร 

รวมทั้งผลของกระบวนการวิจัยจะทำให้ทราบแนวโน้มที่มีผลต่อรูปแบบการดำเนินชีวิต ที่วัดได้

เป็นเซิงพฤติกรรมของผู้รับสาร



งานว ิจ ัยท ี่เก ี่ยวข ้อง

งานวิจัยจากต่างประเทศ

1. Wanzer.M.. Booth-Butterfield and ร. Booth-Butterfield (Communication

Zuarterly, 1995) คณาอาจารย์จากคณะนิเทศศาสตรพัฒนาการและลื่อลารมวลชน

มหาวิทยาลัยเวอร์จิเน ียตะวันตก และมหาวิทยาลัยมิซชูรี่ ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง คนที่ม ีอารมณ ขั์น 

(The Funny People: A Source- Orientation to the Communication Of Humour) ไนฐานะผู้ 

ส่งสารที่ม ีอารมณ์ขัน ส่งผลกระทบต่อการสื่อสาร พบว่า อารมณ์ขันมีความสัมพันธ์ก ับการสื่อสาร 

อย่างลึกซึ้ง ซึ่งอารมณ์ขันทำให้เกิดความประทับใจที่ดีต่อผู้สื่อสาร ช่วยในการปรับตัวของผู้

ส ื่อสาร ช่วยในการปรับตัวของผู้สื่อสาร และทำให้มีกลวิธีการสื่อสารกว้างขึ้น ซึ่งอารมณ์ขัน เป็น 

สื่งสำคัญในการสร้างความบันเทิงในสื่อมวลชนมานานแล้ว โดยเฉพาะในสื่อโทรทัศน์ ภาพยนตร์ 

และส ื่อส ิ่งพ ิมพ ์

2. Anderson et al. (Communication Research,1996) ได้ศึกษาเรื่อง ความเครียดกับ 

การชมรายการโทรทัศน์ (Stressful Life and TV Viewing) โดยใช้แบบลอบถามและใช้กล้องวิดีโอ 

สังเกตเหตุการณ์ในครอบครัว 349 ครอบครัว พบว่า เมื่อเกิดความเครียดขึ้น คนมักจะนิยมชม 

รายการตลก วาไรตี้ เกมโชว์ และลดรายการประ๓ ทที่มีเนีอหาข่าวสารหนัก ๆ หรือสารคดีลง 

ส่วนรายการประ๓ ทความรุนแรง ต่อล้ (Action) ก็มีเฉพาะผู้ชายบางคนเท่านั้นที่เลือกชมเมื่อเกิด 

ความเครียด

เนื่องจากงานวิจัยต่างประเทศทั้งสองนี้ เป็นงานวิจัยชินส่าสุดของการสื่อสาร ที่ให้ความ 

สำคัญของอารมณ์ขันในสื่อมวลชนอย่างมาก ซึ่งงานแรกนั้นเห็นอารมณ์ขันเป็นสื่งสำคัญใน

กระบวนการสื่อสารทีเดียว ส่วนงานที่ลองของ Anderson นันค่อนช้างจะตรงกับงานวิจัยในครังนิ 

เพียงแต่ใช้ความเครียดเป็นตัวแปร แต่ใช้อารมณ์ขันในอีกบทบาทหนึ่ง คือบทบาทในการโน้มน้าว 

ชักจูงใจ ให้คล้อยตามเรื่องราว จากเนื้อหาเคร่งเครียด ไม่น่าสนใจ ทำให้การสื่อสารน่าสนใจมาก 

ขึ้น แต่อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยก็ได้ตระหนักดีถึงความสำคัญของอารมณ์ขันในการคลายความเครียด 

นี้ จึงได้นำมากล่าวถึงในฐานะที่เป็นประโยชน์ข้อหนึ่งต่อการศึกษาวิจัย



4S

งานวิจัยไนประเทศ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับอารมณ์ขันที่ผ่านมา ส่วนใหญ่จะเป็นการวิเคราะห์ล ื่อ ท ี

สร้างอารมณ์ขัน ท ั้งส ื่อส ิ่งพ ิมพ์ โทรทัศน์ และวีด ิท ัศน ์ ซึ่งยังไม่มีงานวิจัยใดที่สำรวจประชาชนผู้ 

รับสารเลย โดยอาจเรยงลำดับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องได้ดังนี้

1. ท ัศน ีย ์ กระต่ายอินทร์ ได้คืทษาเรื่องอารมณ์ขัน1ไน'วรรณกรรมร้อยแก้วของ1ไท?I

ระหว่างพศ. 2453 -  2516 โดยมีจุดประสงค์เพ ื่อค ืกษาจุดมุ่งหมายในการสร้างอารมณ ขั์น

รวมถึงคืกษาเนื้อหา โครงเรื่อง และรูปแบบของวรรณกรรมร้อยแก้วประเภทที่ให้อารมณ์ขัน

ตลอดจนกลวิธีในการสร้างอารมณ์ขัน พบว่า น์กเขียนใช้อารมณ์ขันเพื่อความบันเทิงเป็นสำคัญ 

และชี้จุดบกพร่องของสังคมหรือพฤติกรรมของบุคคล ในด้านเนื้อหาและโครงเรื่องจะมีความ

สัมพันธ์กับสังคมในสมัยทั้นอย่างมาก ส่วนรูปแบบก็มีล ักษณะที่ต ่างกันออกไปตามถนัด เซ่น

บทละครพูด เรื่องสัน นวนิยาย นิทาน เป็นด้น และที่สำคัญคือ กลวิธีการสร้างอารมณ์ขันโดย 

การสร้างบุคลิกคัวละครให้มีพฤติกรรมน่าขันเป็น “คัวตลก,'

2. ชาตรี พนเจริญสวัสดิ้ ได้คืกษาเรื่อง วิเคราะห์การ์ตูนของ ขัย ราชวัตร ขุด

ผู้ใหญ่มา กับทุ่งหมาเมิน ซ่วงปี พ.ศ. 2521-2523 ปริญญานิพนธ์การคืกษา มหาบัณฑิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 2529 พบว่า โครงเรื่องของการ์ตูนชุดนี้ ม ีล ักษณะ 

กว้าง ๆ เกี่ยวกับฉากส่วนโครงเรื่องย่อยเป็นโครงเรื่องสัน ๆ ที่เสนอเหตุการณ์จบลงในแต่ละวัน 

และนิยมใช้เหตุการณ์สองเหตุการณ์มาประกอบกันเป็นเรื่อง แล้วจบลงอย่างหักมุมพลิกความ

คาดหมาย

3. มาณ ิษา พิศาลบุตร คืกษาเรื่อง การสื่อความหมายในนิตยสารการ์ตูนขายหัวเราะ 

ฉบับกระเป้า วิทยานิพนธ์นิเทศศาสตร์มหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 2533 เพือทราบถึง 

รูปแบบของภาพการ์ตูน เนี้อหาที่สะท้อนภาพสังคมไทย และกลวิธีสร้างอารมณ์ขันในภาพการ์ตูน 

ของนิตยสารการ์ตูนขายหัวเราะฉบับกระเป๋า พบว่า รูปแบบในการนำเสนอภาพการ์ตูน ประกอบ 

ด้วย แก่นเรื่อง โครงเรื่อง ฉาก คัวละคร การใช้ภาษาในลักษณะสนทนา และแหล่งวัตถุดิบ ส่า'1ร 

เนื้อหา เป็นการล้อเลียนสิ่งต่าง ๆ ได้แก่ ข่าวประจำวัน บทเพลง ภาพยนตร์โฆษณา ภาพทนดร
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โทรทัศน์ ป ัญหาสังคม ตัวละครและอาชีพ ส่วนเรืองทีจะทำให้เกิดอารมณ์ขันได้จะเป็นเร่ือง

เกี่ยวกับ

1) ความเหนือกว่าและความตํ่ากว่า

2) ความไม่ลงรอยกัน ความผิดหวังจากลิ่งที่คาดหวังและความสัมพันธ์ ระหว่างเหตุการณ์ที่ 

ไปด้วยกันไม,ได้

3) การผ่อนคลายจากความตึกเครียดและการหลุดพันจากการยับยั้งชั่งใจ

4.นวลทิพย์ ปริญชากล ตึกษาเรื่อง ความต้องการและความสนใจด้านรูปแบบหนังสือ 

การ์ตูนของเด็กไทย ตึกษาเชิงวิเคราะห์เปรียบเทียบกรณีเด็กในเขตกรุงเทพมหานครและเด็กใน

เขตอำเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ เมื่อปี 2538 พบว่า เด็กทั้งสองเขต ชอบการ์ตูนที่ม ืเนื้อหาตลก 

ขบขันมากที่สุด รองลงมาคือประเภทบู๊ ต่อล้ ผจญภัย สงคราม และรักโรแมนดิก และไต้รับ 

ประโยชน์จากการอ่านหนังสือการ์ตูนด้านความเพลิดเพลินบันเทิงใจ และช่วยให้เกิดจินตนาการ 

กว้างไกล ส่วนด้านโทษนั้นเห็นว่าการอ่านหนังสือการ์ตูน ทำให้ผลการเรียนตกตํ่าลง

ธ-เมธา เสรีธนาวงค์ ต ึกษารื่อง การวิเคราะห์รูปแบบ เนื้อหา กลวิธีการนำเสนอมช 

ตลกของรายการโทรทัศน์ และวิดีโอเทป วิทยานิพนธ์เทศศาสตร์มหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย 2539 ผลการวิจัยรายการโทรทัศน์ 4 รายการได้แก่รายสามคนอลเวง, ยุทธการขยับ 

เหงือก, ขบวนการจี้เสัน, ช่วงไลฟ้โชว์ ในรายการทไวไลทํโชว์ และรายการตลกทางวิดีโอเทป สรุป 

ได้ว่ารูปแบบรายการทางโทรทัศน์และวิด ีโอเทปเป็นการผสมผสานกันระหว่างรูปแบบของจำอวด 

และละครย่อย โดยจะมืลักษณะใดมากน้อยกว่ากัน ขึ้นอยู่กับเงื่อนไขต่าง ๆ ของการสร้างสรรค์ 

รายการ ได้แก่ ผู้ผลิต ผู้แสดง ข้อกำหนดทางสื่อโทรทัศน์ และผู้ชมเป็นสำคัญ

ผู้วิจัยทำการตึกษาผลงานข้างต้น เนื่องจากเป็นงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสาขาวิชา

นิเทศศาสตร์ ที่ให้ความสำคัญกับอารมณ์ขันในลื่อมวลชนอย่างมาก โดยให้ข้อค้นพบว่าอารมณ์ 

ขันเป็นสิ่งสำคัญในกระบวนการสื่อสารเลยทีเดียว ในบทบาทของการโน้มน้าวใจ ชักจูงใจ ให้ 

คล้อยตามเรื่องราวจากเนื้อหา ให้เกิดความน่าสนใจ และชวนติดตาม รวมถึงประโยชน์ที่ผู้รับสาร 

จะไต้รับความพึงพอใจจากการสื่อสาร และการเปิดรับสื่อที่มืเนือหาสาระแฝงไปด้วยอารมณ์ขันยัง 

ทำให็ใต้รับรู้และเป็นการตรวจสอบสภาพสังคมในช่วงเวลาบัน ๆ อีกด้วย
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