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บทคัดย่อ

 ก�รศึกษ�นี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือทร�บถึงก�รใช้รหัสในก�รประกอบสร้�งคว�มหม�ยของสติกเกอร์ไลน์เพื่อใช้ใน

ก�รสื่อส�รระหว่�งบุคคล โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภ�พ เก็บข้อมูลจ�กสติกเกอร์ไลน์ยอดนิยมจำ�นวน 5 ชุดควบคู่

ก�รสัมภ�ษณ์จ�กผู้สร้�ง 

 ผลก�รศึกษ�พบว่� คว�มหม�ยของสติกเกอร์ไลน์ทั้ง 5 ชุดถูกสร้�งขึ้นจ�กสื่อภ�พที่นำ�เอ�สัญรูปและดัชนีม�

ประกอบเปน็ตัวค�แรคเตอร์ก�รตู์นใหแ้สดงอ�รมณ ์คว�มรูส้กึผ�่นสหีน�้และกริิย�ท่�ท�ง ควบคูก่บัสญัลกัษณใ์นรปูแบบ

ส่ือตวัเขยีนประกอบสร�้งเปน็ขอ้คว�มแบบไมเ่ปน็ท�งก�รเพือ่ใชโ้ตต้อบแตล่ะสถ�นก�รณ ์เนือ้ห�หลกัของสตกิเกอรไ์ลน์

เป็นก�รส�นต่อและถนอมรักษ�คว�มสัมพันธ์ระหว่�งบุคคลท่ีแตกต่�งไปต�มระดับของคว�มสัมพันธ์ นอกจ�กนี้บริบท

ท�งสังคมและวัฒนธรรมยังเข้�ม�มีอิทธิพลต่อก�รประกอบสร้�งสติกเกอร์ไลน์ร่วมด้วย 

 ทัง้นีผ้ลก�รศกึษ�ยงัพบอกีว�่เนือ้ห�ในสตกิเกอรไ์ลนส์�ม�รถทบัซอ้นและแปรเปลีย่นไปไดอ้ย�่งหล�กหล�ยใน

เวล�เดียวกัน ซึ่งขึ้นอยู่กับก�รตีคว�มของผู้ทำ�ก�รสื่อส�รรวมถึงบริบทที่ครอบงำ�ก�รสื่อส�รในขณะนั้น

คำาสำาคัญ: รหัส / สติกเกอร์ไลน์ / ก�รสื่อส�รระหว่�งบุคคล

Abstract

 The objective of this study is to find the use of code in the construction of meaning of LINE 

Stickers which was used in interpersonal communication. The data were collected by qualitative 

method through analyzing the top five popular LINE Stickers series along with interviewing from the 

creators.

 The study found that the meaning of all five line stickers series were constructed by visual 

media which applied iconic and index signs to constitute the cartoon characters for facial expressions 

and gestures, and symbolic signs in the form of text media to constitute the informal language for 

communicating in each situation. The main content of LINE Stickers is maintaining and repairing per-

sonal relationships which are various depending on relations. Moreover, social and cultural contexts, 

also, had effects on LINE Stickers creation.

 The study also found that the content of LINE Stickers overlap and alter in different ways 

relating to interpretation of communicators and contexts which predominated that communication.

Keywords: Codes / LINE Stickers / Interpersonal Communication
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บทนำา 

 คว�มส�ม�รถของโทรศัพท์เคลื่อนที่แบบสม�

ร์ทโฟน (Smartphone) ทีร่องรบัก�รเช่ือมตอ่อนิเทอรเ์นต็

แบบไร้ส�ย (Cellular – Wifi) ส่งผลให้ก�รสื่อส�รผ่�น

ท�งระบบออนไลนไ์ด้รบัคว�มนยิมและกล�ยเปน็อกีหนึง่

ชอ่งท�งสำ�คญัของก�รสือ่ส�รยุคดิจิทลัไม่ว�่จะด้วยปจัจยั

ด้�นคว�มสะดวก คว�มรวดเร็ว และคว�มประหยัดกว่�

ห�กเทียบกับบริก�รข้อคว�มสั้น (SMS) ในอดีต

 “ไลน์” (LINE) เป็นอีกหนึ่งแอปพลิเคชัน              

(Application) ที่ถูกสร้�งขึ้นเพื่อรองรับก�รสื่อส�รผ่�น

ระบบออนไลน์ โดยมีลักษณะของก�รทำ�ง�นคล้�ยกับ

บริก�รข้อคว�มสั้นที่ใช้โต้ตอบระหว่�งบุคคลเพียงแต่ค่�

บรกิ�รไม่ไดถ้กูคดิเปน็ร�ยครัง้ซึง่สง่ผลต่อก�รลดภ�ระค�่

ใช้บริก�รของผู้ส่ง จ�กข้อมูลของไลน์ประเทศไทย (LINE 

THAILAND) ได้ระบุว่�ไทยเป็นตล�ดใหญ่อันดับ 2 จ�ก

ทั่วโลกรองจ�กญี่ปุ่นประเทศต้นกำ�เนิดของไลน์ ซึ่งใน

ประเทศไทยมีจำ�นวนผู้ใช้ม�กกว่� 83% ของจำ�นวน

ประช�กรทั้งหมด ดังนั้นห�กจะศึกษ�เรื่องช่องท�งก�ร

สื่อส�รในระบบออนไลน์ “ไลน์” ยังคงมีคว�มสนใจ

สำ�หรับก�รศึกษ�ในเหตุผลของคว�มนิยม

 นอกจ�กนี ้ไลน์ยงัมคีว�มแตกต่�งทีส่ง่ผลใหเ้กดิ

คว�มโดดเดน่กว�่แอปพลเิคชนัในลกัษณะใกล้เคียงกนัคอื 

“สติกเกอร์” (Sticker) ซึ่งผู้วิจัยขอใช้คำ�ว่� “สติกเกอร์

ไลน์” มีหน้�ที่คล้�ยอีโมติคอน (Emoticon) คือ ใช้แสดง

อ�รมณข์องผูส้ง่ส�รผ�่นโปรแกรม Instant Message แต่

สติกเกอร์ไลน์มีขน�ดที่ใหญ่กว่�ซึ่งส่งผลต่อร�ยละเอียด

ในตวัภ�พทีม่�กกว�่หรอืกล�่วโดยง�่ย คอื สตกิเกอรไ์ลน์

เห็นทั้งใบหน้�และลำ�ตัวในขณะที่อีโมติคอนเห็นเพียง

ใบหน�้เท�่น้ัน ทัง้น้ีสติกเกอร์ไลน์ไมเ่พียงแต่แสดงอ�รมณ์

ของผู้ส่งส�รเท่�นั้น แต่ยังส�ม�รถแสดงเนื้อห�ต่�ง ๆ  ได้

เพร�ะจ�กก�รสังเกตของผูว้จิยัพบว�่สว่นใหญส่ตกิเกอร์

ไลน์ปร�กฏพร้อมกันทั้งภ�พและข้อคว�มซ่ึงผู้ส่งส�ร

ส�ม�รถใช้ทดแทนก�รพิมพ์ข้อคว�มด้วยตนเอง ใน

บทคว�มของ ศภุศลิป ์กุลจิตตเ์จอืวงศ ์(2556, น. 42-54) 

ได้ระบุไว้ว่� สติกเกอร์ไลน์ทำ�ให้ก�รสื่อส�รมีสีสันและมี

ชีวิตชีว�ม�กขึ้น อีกทั้งยังเป็นก�รเน้นคว�มชัดเจนของ

ก�รสื่อส�รด้วยข้อคว�มธรรมด�ที่คู่สื่อส�รส�ม�รถรับรู้

อ�รมณ์ของคู่สนทน� ขณะที่บทคว�มของ นิภ� กู้พงษ์

ศักด์ิ (2557, น. 12-21)  ได้ระบุว่�สติกเกอร์ไลน์เป็น

รูปภ�พประกอบด้วยข้อคว�มสั้นที่แสดงอิริย�บถต่�ง ๆ 

เพื่อสื่อคว�มหม�ยแทนคำ�พูดหรือกิริย�ขณะนั้นโดยใช้

เสริมให้คู่สนทน�เข้�ใจอ�รมณ์คว�มรู้สึก เช่น ถูกใจ 

ร้องไห้ รัก ตกใจ อ�ย เป็นต้น จ�กประเด็นข้�งต้นแสดง

ให้เห็นว่�ปฏิสัมพันธ์ท�งก�รสื่อส�รบนโลกออนไลน์ไม่

ส�ม�รถแสดงสีหน้�และลักษณะท่�ท�งเพื่อแสดงออก

ท�งคว�มรูสึ้กอย�่งชัดเจน จงึส�ม�รถอ�ศยัสตกิเกอรไ์ลน์

ที่มีตัวส�รเป็นภ�พและข้อคว�มเป็นตัวแทนถ่�ยทอด

เนื้อห�ดังกล่�วออกไปในแต่ละสถ�นก�รณ์หรือสภ�วะ

อ�รมณ์ที่แตกต่�งกันของผู้ใช้

 ดังนั้น เมื่อมองสติกเกอร์ไลน์เป็นตัวสื่อและตัว

ส�รที่ควบคู่ไปด้วยกันระบบสัญญะจึงปร�กฏขึ้นเพื่อสื่อ

คว�มหม�ยต�่ง ๆ  ต�มทีผู่ส้ร�้ง (Creator) สตกิเกอรไ์ลน์

ได้เข้�รหัสไว้ (Encode) และถูกนำ�ไปสื่อส�รโดยผู้ใช้ แม้

รูปลักษณ์ภ�ยนอกซึ่งผู้วิจัยจะพออนุม�นได้ว่�สติกเกอร์

ไลน์มีรหัสตัวส�รเชิงเสมือน (Analogical Message 

Code) ดว้ยสือ่ภ�พทีล่อกเลยีนแบบกบัสิง่ทีอ่�้งองิถงึโดย

ใชล้กัษณะของคว�มเหมอืนกันรวมถึงก�รสร�้งภ�พแทน 

(Represent) ของผู้ใช้ และมีรหัสตัวส�รเชิงตรรกลักษณ์ 

(Digital Message Code) ด้วยสื่อตัวเขียนในรูปแบบ

ข้อคว�มภ�ยใต้กฎเกณฑ์ท�งภ�ษ�เพื่อทำ�หน้�ท่ีเป็นท้ัง

ตัวกำ�กับคว�มหม�ยและตัวส�ร 

 จ�กประเด็นดังกล่�วเป็นผลให้ผู้วิจัยต้องก�รที่

จะศึกษ�ในเรื่องของรหัส (Code) ท่ีผู้สร้�งนำ�ม�ใช้

ประกอบสร้�งคว�มหม�ยในสติกเกอร์ไลน์เพื่อทำ�หน้�ท่ี

ในก�รสื่อส�รระหว่�งบุคคลท้ังในบริบทของก�รเร่ิมต้น 

ก�รส�นต่อหรือถนอมรักษ� และก�รยุติคว�มสัมพันธ์

ปัญหานำาการวิจัย 

 ผู้สร้�งมีก�รใช้สัญญะและรหัสอย่�งไรในก�ร

ประกอบสร้�งคว�มหม�ยของสติกเกอร์ไลน์เพื่อก�ร

สื่อส�รระหว่�งบุคคล 

วัตถุประสงค์การวิจัย

 เพือ่ทร�บถึงลกัษณะของสญัญะและรหสัท่ีใช้ใน

ก�รประกอบสร�้งคว�มหม�ยของสตกิเกอรไ์ลนเ์พือ่ก�ร

สื่อส�รระหว่�งบุคคล

ขอบเขตของการวิจัย 

 ศึกษ�เฉพ�ะสติกเกอร์ไลน์ยอดนิยม 5 อันดับ

แรกท่ีประก�ศบนเว็บไซต์ creator-mag.line.me/th/ 
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ระหว่�งเดอืนกรกฎ�คม – ธนัว�คม พ.ศ. 2559 และ พ.ศ. 

2560 เท่�นั้น

ข้อสันนิษฐานในงานวิจัย

 1. ผู้สร้�งเน้นก�รใช้สัญญะประเภทสัญรูป 

(Icon) โดยใช้คว�มเหมือนกับสิ่งที่อ้�งถึงในก�รสื่อคว�ม

หม�ย

 2. สติกเกอร์ไลน์แต่ละตัวมีก�รใช้รหัสท่ีหล�ก

หล�ยเพ่ือให้คว�มหม�ยมีคว�มชัดเจนทั้งจ�กสื่อภ�พ

และสื่อข้อคว�มที่มักปร�กฏควบคู่กัน 

  3. บรบิทและสถ�นก�รณ์ต่�ง ๆ  ของก�รสือ่ส�ร

ระหว่�งบุคคลกล�ยเป็นตัวรหัสที่ถูกนำ�ม�ใช้ในก�ร

ประกอบสร้�งคว�มหม�ย

 4. คว�มหม�ยในสติกเกอรไ์ลน์มลีกัษณะไมค่งที่

ต�ยตัว โดยส�ม�รถแปรเปลี่ยนไปต�มบริบทของก�ร

สื่อส�รและก�รตีคว�มของผู้ใช้

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

แนวคิดเกี่ยวกับอีโมติคอน (Emoticon) 

 สติกเกอร์ไลน์ทำ�หน้�ทีใ่นก�รแสดงอ�รมณผ์�่น

ท�งใบหน้�เช่นเดียวกับอีโมติคอนโดยใช้ก�รสมสัณฐ�น

กับใบหน้�มนุษย์ ดังนั้นจึงใช้แนวคิดนี้ม�ประกอบก�ร

ศึกษ� โดย สุรีลักษณ์ วีระโจง (2550) ระบุว่� อีโมติคอน 

เปรียบเหมือนภ�พศิลปะในที่ใช้สื่อส�รแทนที่เป็นตัว

หนังสือ (Text) ส�ม�รถแสดงกิริย�ท่�ท�งหรืออ�รมณ์

คว�มรู้สึกที่มีคว�มหม�ยทำ�ให้เห็นภ�พหรือส่ือด้วย

ร่�งก�ย (Body language) ในขณะที่ ปร�รถน� อรัญ

ญิก (2549) ได้อ้�งถึง David Crystal ว่� ปฏิสัมพันธ์ใน

โลกออนไลน์นั้นไม่ส�ม�รถแสดงสีหน้�และลักษณะ

ท่�ท�งเพื่อแสดงออกท�งคว�มคิดหรือคว�มรู้สึกอีโมติ

คอนจงึถกูนำ�ม�ใชใ้นก�รสือ่ส�รและส�ม�รถชว่ยในสว่น

อื่น ๆ เช่น 1. ก�รเน้นโทนเสียง  2. แสดงอ�รมณ์และ

คว�มรู้สึก และ 3. ทำ�ให้ก�รอ่�นหรือรับรู้ข้อคว�มนั้น

สมบูรณ์ 

แนวคิดด้านสัญญะ (Sign) 

 แนวคดิของ Saussure มอง “สัญญะ” เกดิจ�ก

องคป์ระกอบ 2 สว่นคือ “ตัวหม�ย” (Signifier) ท่ีส�ม�รถ

รับรู้ผ่�นประส�ทสัมผัส และ “ตัวหม�ยถึง” (Signified) 

ทีเ่กดิข้ึนภ�ยในใจของผูร้บัส�ร ก�รรวมตวักนัระหว�่งตวั

หม�ยและตวัหม�ยถงึเปน็เรือ่งของวฒันธรรม (Cultural 

Convention) เป็นคว�มสัมพันธ์ ท่ีไม่ เป็นไปต�ม

ธรรมช�ต ินอกจ�กนีป้ระเดน็สำ�คญัอกีประก�รคอื คว�ม

สมัพนัธร์ะหว�่งตวัหม�ยกับตวัหม�ยถงึมลีกัษณะสะเปะ

สะปะหรือ “ต�มอำ�เภอใจ” (Arbitrary) ซึ่งผู้วิจัยนำ�เอ�

ม�เป็นแนวคิดหลักของก�รศึกษ�เรื่องนี้ เพร�ะเนื้อห�ที่

ปร�กฏในสติกเกอร์ไลน์นั้นไม่มีคว�มต�ยตัวหรือคงที่

ถ�วร ในขณะที่ Charles Sanders Peirce ได้จัดแบ่ง

สัญญะออกเป็น 3 ประเภทต�ม ได้แก่ 1. สัญรูป (Icon)  

คือ สิ่งท่ีมีรูปร่�งลักษณะเหมือนหรือคล้�ยกับของจริง          

นั้น ๆ  2. ดัชนี (Index) คือ เครื่องหม�ยที่มีคว�มเชื่อม

โยงของจริงแบบเป็นเหตุเป็นผลกัน (Causal connec-

tion) และ 3. สญัลกัษณ ์(Symbol) คอื สิง่ทีแ่สดงถงึบ�ง

สิ่งบ�งอย่�งที่บ่งชี้คว�มเชื่อมโยงระหว่�งสัญลักษณ์กับ

ของจริงท่ีมันอ้�งอิงถึงนั้น ไม่ใช่คว�มเชื่อมโยงกันต�ม

ธรรมช�ติแต่เป็นผลม�จ�กข้อตกลงของสังคม (Social 

convention)  

แนวคิดเรื่องความหมายแฝง (Connotation) 

 Roland Barthes ระบุว่�เป็นคว�มหม�ยขั้นที่

สองเป็น กลุ่มของคว�มหม�ยที่ม�เชื่อมโยงเข้�ด้วยกัน 

(Associative) และภ�พลักษณ์ (Image) ที่เกิดในคว�ม

คิดของแต่ละบุคคล จ�กก�รท่ีถูกกระตุ้นและแสดงออก

โดยก�รใช้และก�รนำ�เอ�สัญญะม�ผสมกันเป็นแบบ             

ต�่ง ๆ  อธบิ�ยถงึคว�มสมัพนัธท์ีเ่กิดขึน้เมือ่สญัญะกระทบ

กับคว�มรู้สึกหรืออ�รมณ์ของผู้รับส�รและค่�นิยมใน

วัฒนธรรมของเข�ถือว่�เป็นก�รตีคว�มโดยอัตวิสัย

แนวคิดเรื่องความหมายโดยการกำากับ (Anchorage)  

 อ�รรัีตน ์แพทยน์เุคร�ะห ์(2552) ไดอ้้�งแนวคดิ

ของ Barthes ว่�ภ�พทุกภ�พล้วนมีศักยภ�พที่จะส่ือ

คว�มหม�ยได้หล�ยคว�มหม�ย (Polysemous) และ

คว�มหม�ยเหล่�นั้นก็เปิดกว้�งให้ตีคว�ม ดังนั้นในก�ร

กำ�กับคว�มหม�ยของภ�พจึงจำ�เป็นจะต้องใช้ภ�ษ�เข้�

ม�ช่วยทำ�หน้�ที่ในก�รกำ�กับหรือตัวควบคุมคว�มหม�ย

โดยใช้ตัวบท (text) เป็นตัวชี้นำ�คว�มหม�ย ทำ�ให้ผู้อ่�น

ภ�พมองข้�มคว�มหม�ยบ�งอย่�งและเลือกรับคว�ม

หม�ยบ�งอย�่งอนัเป็นก�รขจดัคว�มหม�ยอ่ืนอย�่งแนบ

เนียน ในขณะที่ Hapkemeyer (อ้�งใน อ�รีรัตน์ แพทย์
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นเุคร�ะห)์ กล่�วว�่ถอ้ยคำ�กบัภ�พโดยธรรมช�ตแิลว้เปน็

สิ่งท่ีมีคว�มกำ�กวมในระดับหนึ่ง ดังนั้นก�รลดคว�ม

กำ�กวมในก�รสือ่คว�มหม�ยของภ�พจงึทำ�ไดโ้ดยใชล้�ย

ลักษณ์อักษรทำ�ให้เกิดปฏิสัมพันธ์เชิงประส�นเก้ือกูลกัน

ระหว่�งภ�พและล�ยลักษณ์อักษร

แนวคิดด้านรหัส 

  John Fiske (1982, 64, 19) กล่�วว่� “รหัส” 

(Code) คือกระบวนก�รที่ใช้ในก�รสร้�งคว�มหม�ยขึ้น

ม� ซึง่ระบบสัญญะหรอืรหสัถกูสร�้งขึน้ม�โดยสม�ชิกใน

สังคมที่ใช้รหัสนั้น เพร�ะรหัสคือระบบของก�รให้คว�ม

หม�ยร่วมก�รของสม�ชิกในกลุ่มวัฒนธรรมเดียวกัน ซ่ึง

ประกอบไปด้วยสัญลักษณ์และกฎเกณฑ์หรือระเบียบ

แบบแผนว่�ด้วยก�รใช้ และก�รเชื่อมโยงสัญญะให้

สัมพันธ์กับก�รพัฒน�ที่ซับซ้อนในวัฒนธรรมนั้นได้

อย่�งไรและบริบทใด ทั้งนี้ก�รศึกษ�นี้ได้อิงกับประเภท

ของรหัสที่ Fiske ได้แบ่งไว้ ดังนี้

 1. รหัสตัวส�รเชิงเสมือน (Analogical                  

Message Code) เป็นรหสัทีต่วัหม�ย (Signifier) และตวั

หม�ยถึง (Signified) แยกออกจ�กกันได้ย�ก มีลักษณะ

คล้�ยคลึงและสัมพันธ์กันอย่�งเป็นระบบต่อเนื่องกันไป 

 2. รหัสตัวส�รเชิงตรรกลักษณ์ (Digital                   

Message Code) เป็นรหสัทีต่วัหม�ย (Signifier) และตวั

หม�ยถึง (Signified) แยกออกจ�กกันได้ชัดเจน คว�ม

หม�ยระหว่�งของสองสิ่งจะเกิดขึ้นก็ด้วยตรรกะของผู้

ถอดรหัสที่นำ�ม�จ�กก�รเรียนรู้และคว�มสมเหตุสมผล

 3. รหัสนำ�เสนอ (Presentation Code) และ 

รหัสภ�พแทน (Representation Code) Representa-

tion Code เป็นรหัสที่ทำ�หน้�ที่อ้�งอิงถึงสิ่งที่นอกเหนือ

จ�กตัวของมันเองและชี้ให้เห็นถึงคว�มสัมพันธ์ระหว่�ง

ส�รกบัส่ิงทีอ่�้งองิถงึ และยงัส�ม�รถทำ�หน�้ทีใ่หข้�่วส�ร

ข้อมูลคว�มคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ไม่มีอยู่ เป็นน�มธรรม และ

สร้�งสรรคต์ลอดจนตัวบททีไ่มข่ึน้ต่อผูท้ำ�ก�รสือ่ส�รและ

สถ�นก�รณ์ ส่วน Presentation Code เป็นรหัสที่ทำ�

หน้�ที่ถ่�ยทอดอ�รมณ์คว�มรู้สึกและแสดงให้เห็นถึง

ปฏิสัมพันธ์ระหว่�งผู้ส่งส�รและผู้รับส�ร

 4. รหสัซับซอ้น (Elaborated Code) และ รหสั

จำ�กัด (Restricted Code) Elaborated Code คือ รหัส

ทีม่โีครงสร้�งซับซ้อนมลีกัษณะเปน็น�มธรรมเหม�ะทีจ่ะ

ใชแ้ทนและเนน้สญัลักษณ์ แสดงลกัษณะคว�มเปน็ปจัเจก

ม�กกว�่บทบ�ทสถ�นภ�พในกลุม่เป็นรหสัทีไ่มข้ึ่นอยูก่บั

วฒันธรรมท้องถิน่ แตข่ึน้อยูก่บัรหัสภ�ษ�ทีค่ล�้ยคลงึกนั 

และก�รฝึก ก�รเรียนรู้  ก�รศึกษ�แบบแผน ส่วน                    

Restricted Code คอื รหสัทีม่ลีกัษณะจำ�กดั อ�ท ิคว�ม

สัมพันธ์ท�งสังคมแบบปิด มักใช้เป็นตัวดำ�เนินก�ร เป็น

เครื่องชี้สถ�นภ�พของผู้ใช้รหัสในกลุ่ม และขึ้นอยู่กับ

ประสบก�รณ์คว�มคิดเห็นข้อสรุปร่วมกัน ตลอดจนข้ึน

อยูก่บัลกัษณะของวัฒนธรรมทอ้งถิน่ เปน็รหสัทีแ่สดงรูป

ธรรมใกล้เคียงกับ Presentation Code

 5. รหัสเชิงสุนทรียะ (Aesthetic Code) เป็น

รหัสที่กำ�หนดคว�มหม�ยไว้หลวม ๆ  มีคว�มหล�กหล�ย

ในก�รตคีว�มหม�ย กระบวนก�รเข�้รหสัและถอดรหัสมี

ลักษณะเป็นอัตวิสัยที่ขึ้นกับอ�รมณ์และคว�มรู้สึกของ

แต่ละคน

แนวคิดเกี่ยวกับรหัสการ์ตูน (Cartoon Code)

 ประสพโชค นวพนัธพิ์พฒัน ์(2450) ไดก้ล�่วโดย

สรุปว่� รหัสของก�ร์ตูนนั้นซับซ้อนแต่ก็มีตรรกะเหตุผล

รองรับ ซึ่งประกอบไปด้วยวิธีก�รที่นักว�ดก�ร์ตูนได้

สร้�งสรรค์สัญลักษณ์เฉพ�ะข้ึนชุดหนึ่งในก�รทำ�ให้เกิด

โลกที่เหนือจริง (Make Believe World) ซึ่งเป็นโลกที่

ทกุสิง่เปน็จริงได้ต�มแตจ่ะจนิตน�ก�ร เปน็โลกทีห่ยัง่ร�ก

ลึกถึงก�รรับรู้ คว�มทรงจำ�ในกระบวนก�รสื่อส�รของ

มนุษย์ นอกจ�กนี้ Randall P.Harrison กล่�วถึงกล

ยทุธก�รสร�้งตวัก�รต์นูโดยสรุปไดว้�่ ก�รสร�้งตวัก�รตู์น

นั้นรูปทรง พื้นผิว เง� ล้วนแล้วแต่ใช้เส้นที่เรียบง่�ยและ

นอ้ยทีส่ดุ ร�ยละเอยีดจะเลอืนร�ง ส�ม�รถแยกออกเปน็ 

4 สว่น คอื 1. ก�รแสดงอ�รมณผ์�่นท�งศรีษะและรปูร�่ง

ของก�ร์ตูน 2. ก�รสร้�งโลก 3 มิติ 3. สัญลักษณ์ใช้แทน

คว�มคิด คว�มรู้สึก ก�รเคลื่อนไหว และองค์ประกอบ

ของภ�พ และ 4. รหัสของสี 

แนวคิดเรื่องการสื่อสารระหว่างบุคคล (Interper-

sonal Communication)

 Dean Barnlund (อ้�งใน นุจรินทร์ อัครเมฆ

โสภณ, 2552) กล�่วโดยสรปุว�่ ก�รสือ่ส�รระหว�่งบุคคล 

คือ ก�รสื่อส�รท่ีมีคว�มเกี่ยวข้องกับสถ�นก�รณ์ท�ง

สังคมซึ่งมนุษย์ได้เผชิญหน้�และมีปฏิสัมพันธ์ด้วยก�ร

แลกเปลี่ยนท�งสัญญ�ณท�งวัจนภ�ษ�และอวัจนภ�ษ�

โดยมีก�รเน้นไปถึงประก�รทั้ง 5 คือ 
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 1. ต้องมคีนอย�่งนอ้ยสองคนในสถ�นก�รณน์ัน้ 

โดยทั้งสองฝ่�ยต่�งรับรู้ว่�มีบุคคลอื่นอยู่ด้วย 

 2. มีก�รพึ่งพ�อ�ศัยในก�รสื่อส�รระหว่�งกัน

 3. มีก�รแลกเปลี่ยนส�ร

 4. ส�รจะเข�้รหสัเปน็วจันภ�ษ�หรอือวจันภ�ษ�

 5. ไม่มีรูปแบบที่แน่นอนในก�รสื่อส�รระหว่�ง

บุคคล ไม่เป็นท�งก�รและส�ม�รถปรับเปลี่ยนได้เสมอ

 ถรินันท ์อนวชัศิรงิศ์ (2526) ได้ใหค้ำ�จำ�กดัคว�ม

ของก�รสื่อส�รระหว่�งบุคคลโดยสังเขปไว้ว่� ก�ร

ถ่�ยทอดคว�มรู้ คว�มคิดคว�มรู้สึก และคว�มต้องก�ร

ของผู้ส่งไปยังผู้รับส�รและเกิดปฏิกิริย�ตอบสนอง โดย

ปกตแิลว้จะเปน็ก�รสือ่ส�รด้วยก�รพดู โดยผูพู้ดและผูฟ้งั

ปร�กฏตวัตอ่หน�้กนัและเปน็ก�รสือ่ส�รแบบสองท�ง ผู้

ร่วมในก�รสื่อส�รอ�จจะมี 2-6 คน จำ�นวนสูงสุดเป็น

เท�่ใดขึน้อยูก่บัหลกัเกณฑข์องก�รสือ่ส�รระหว�่งบคุคล

ทัง้ 3 ประก�รหรอืไม ่ได้แก ่ 1. ทกุคนท่ีรว่มในก�รสือ่ส�ร

จะตอ้งใกลช้ดิกนั  2. ทกุคนทีร่ว่มในก�รสือ่ส�รมบีทบ�ท

เปน็ทัง้ผูส้ง่และผูร้บัส�ร และ 3. ส�รทีส่ือ่กนันัน้ประกอบ 

ด้วยวัจนภ�ษ�และอวัจนภ�ษ�

 ในขณะที่ พรทิพย์ เย็นจะบก ได้กล่�วถึงก�ร

สร้�งคว�มสัมพันธ์ระหว่�งบุคคลจะมีก�รเปลี่ยนแปลง

คว�มสัมพันธ์เกิดขึ้นโดยมีอยู่ 3 ขั้นตอน ได้แก่

 1. ขั้นก�รเริ่มสร้�งคว�มสัมพันธ์ เป็นข้ันแรก

ของก�รสร้�งคว�มสัมพันธ์เพื่อท่ีจะสร้�งคว�มคุ้นเคย

ก่อนนำ�ไปสู่คว�มสัมพันธ์ที่ลึกซึ้งต่อไป 

 2. ขั้นก�รรักษ�คว�มสัมพันธ์ให้ยืนย�ว หลัง

จ�กที่เกิดคว�มสัมพันธ์ขึ้นแรกก็จะก้�วเข้�สู่ขั้นของก�ร

รักษ�คว�มสัมพันธ์นั้นไว้ 

 3. ขั้นหยุดหรือเลิกคว�มสัมพันธ์ที่มีต่อกัน ขั้น

ตอนน้ีนับเป็นขั้นถดถอยหลังจ�กที่เกิดคว�มสัมพันธ์ใน

ขั้นสูงสุดแล้ว แบ่งออกได้เป็น 2 ส่วนคือ บอกหยุดคว�ม

สมัพันธ์โดยท�งตรง (Directness) ซึง่อ�จทำ�ร�้ยจติใจอกี

ฝ่�ยหน่ึงได้ และบอกหยุดคว�มสัมพันธ์โดยท�งอ้อม 

(Indirectness) เพ่ือเลี่ยงก�รทำ�ร้�ยคว�มรู้สึกของอีก

ฝ่�ย

 แบบจำ�ลองก�รสือ่ส�รของจ�คอบสนั (Jakob-

son’s Model) ได้อธิบ�ยเพิม่เติมเกีย่วกบัหน�้ทีข่องก�ร

สื่อส�ร (Functions of Significance) โดยแบ่งออกเป็น 

6 หน้�ที่ดังนี้ 

 1. หน�้ท่ีถ่�ยทอดอ�รมณ ์(Emotive function)  

  2. หน�้ท่ีในก�รอ�้งองิ (Referential function) 

 3. หน้�ที่เชิงสุนทรียภ�พ (Poetic function)  

 4. หน้�ที่ดำ�เนินก�ร (Phatic function) 

 5. หน้�ที่เสริมคว�มหม�ย (Metalinguistic 

function) 

 6. หน้�ที่กำ�กับควบคุม (Conative function)  

แนวคิดด้านวัจนกรรม (Speech Act)

 อรวรรณ ปิลันธ์โอว�ท (2546) ได้กล่�วถึงแนว

คิดทฤษฎีวัจนกรรมว่�เป็นก�รจัดกลุ่มของคว�มต้ังใจใน

ก�รสือ่ส�รอย�่งเปน็ระบบและศกึษ�ว�่คว�มตัง้ใจในก�ร

สื่อส�รเหล่�นั้นถูกใส่รหัสอย่�งไรในบริบทต่�ง ๆ  กัน นัก

ปร�ชญท์�งก�รสือ่ส�ร 2 คน คอื John L.Austin (1962) 

และ John R.Searle (1969) ไดต้ัง้สมมตฐิ�นว�่ ก�รเปล่ง

ข้อคว�มท�งภ�ษ�ส�ม�รถก่อให้เกิดกิจกรรมท�งก�ร

สื่อส�ร เร�ไม่ได้ใช้ภ�ษ�เพียงเพ่ือต้องก�รนำ�เสนอข้อ 

เท็จจริงเรื่องใดเรื่องหนึ่งเท่�นั้น แต่ต้องก�รก�รกระทำ�

อย่�งใดอย่�งหนึ่งต�มม�ด้วย ก�รตีคว�มหม�ยของภ�ษ�

จงึควรคำ�นงึถงึเจตน�ของผูพ้ดูดว้ยว�่บง่บอกถึงก�รกระทำ� 

(Performative) อย่�งไร ซึ่งในแต่ละข้อคว�มจะมีก�ร 

กระทำ� 3 ชนิด (Austin, 1962 อ้�งใน นุชน�รถ เพ็งสุริย�, 

2549, น.8) 1. วัจนกรรมต�มคำ�ตรง (Locutionary act) 

2. วัจนกรรมปฏิบัติ (Illocutionary act) และ 3. ผล      

วัจนกรรม (Perlocutionary act) 

 จ�กแนวคิด และทฤษฎีที่อ้�งม�นั้น ผู้วิจัยเห็น

ถงึคว�มเกีย่วขอ้งต�มขอ้สมมตฐิ�นในก�รประกอบสร้�ง

สตกิเกอรไ์ลนใ์หส้�ม�รถสือ่คว�มหม�ยได้ทัง้ด�้นอ�รมณ์

คว�มรู้สึกท่ีผ่�นรูปลักษณ์ของตัวค�แรคเตอร์ก�ร์ตูนที่

แสดงสหีน�้ ท�่ท�ง และเนือ้ห�ส�ระดว้ยข้อคว�มอนัเกิด

จ�กเหล่�สัญญะและเครื่องหม�ยต่�ง ๆ ม�ร้อยเรียงกัน

ผ่�นก�รจัดก�รด้วยรหัสทั้งเชิงเสมือนและเชิงตรรก

ลกัษณร์วมถงึรหสัท�งสงัคม ธรรมเนยีมและหรอืประเพณี

ทีใ่หค้ว�มหม�ยมคีว�มกระชบั ชดัเจน สำ�หรบันำ�ไปใชใ้น

ก�รสื่อส�รระหว่�งบุคคล และเพื่อแสดงให้เห็นว่�          

สตกิเกอรไ์ลนแ์ตล่ะตัวส�ม�รถผนัแปรคว�มหม�ยไปต�ม

บริบท
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ระเบียบวิธีวิจัย

 ก�รศึกษ�ครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภ�พ 

(Qualitative Research) โดยมแีหลง่ขอ้มลูเปน็สติกเกอร์

ไลน์ยอดนิยมที่ประก�ศผลอยู่บนเว็บไซต์ของไลน์ (Line 

official website) และบุคคลผู้เป็นเจ้�ของผลง�น

การรวบรวมข้อมูล

 ข้อมูลประเภทผลง�น รวบรวมสติกเกอร์ไลน์

จ�กเว็บไซต์ http://creator-mag.line.me/th และคัด

กรองข้อมูลจนได้สติกเกอร์ไลน์ที่ใช้ศึกษ�จำ�นวน 5 ชุด

ได้แก่

1. สติกเกอร์ไลน์ชุด หมีขอ 

เจ้�ของผลง�นคือ คมสัน ฟักสกุล

2. สตกิเกอรไ์ลนช์ดุ นีแ่ฟนนะ เจ้�ของผลง�น

คือ กิตติ รุจิก�รนุสรณ์

3. สติกเกอร์ไลน์ชุด หัวกลมดุ๊กดิ๊ก เจ้�ของ

ผลง�นคือ แคทลีย� แว่นแก้ว

4. สติกเกอร์ไลน์ชุด นี่เมียนะ 

เจ้�ของผลง�นคือ วัชร�ภรณ์ จันทร์หอม

5. สติกเกอร์ไลน์ชุด นี่คือผัว

เจ้�ของผลง�นคือ วัชร�ภรณ์ จันทร์หอม

การวิเคราะห์ข้อมูล

 ผู้วิจัยนำ�เรื่องพลวัตรท�งคว�มสัมพันธ์ระหว่�ง

บคุคลเข�้ชว่ยในก�รจำ�แนกเหล�่สตกิเกอรไ์ลนแ์ตล่ะชดุ

โดยแบง่เปน็ระยะเริม่ตน้คว�มสมัพนัธ ์ระยะส�นต่อและ

ถนอมรักษ�คว�มสัมพนัธ ์และระยะยติุคว�มสมัพันธ ์จ�ก

นั้นทำ�ก�รวิเคร�ะห์ก�รใช้รหัสประกอบสร้�งทั้งตัวภ�พ 

และตัวเน้ือห� โดยใช้แนวคิด ทฤษฎี ร่วมกับคำ�ให้

สัมภ�ษณ์จ�กเจ้�ของผลง�น โดยวิเคร�ะห์ไปทีละชุด 

และได้ผลดังนี้

ผลการวิจัย

 พบว่�รูปแบบของสติกเกอร์ไลน์นำ�เสนอด้วย

ภ�พก�ร์ตูนที่ไม่ได้คำ�นึงถึงคว�มเหมือนจริงโดยมีก�ร

หักเหไปทั้งด้�นเกินหรือน้อยกว่�คว�มจริง ส่วนใหญ่มี

อักษรประกอบตัวภ�พทำ�หน้�ท่ีกำ�กับคว�มหม�ยและ

เป็นตัวส�รเพื่ออำ�นวยคว�มสะดวกแก่ผู้ใช้ มีบริบทของ

ก�รส่ือส�รครอบงำ�ก�รประกอบสร้�งซึ่งเกิดจ�กคว�ม

ต้ังใจในก�รสร้�งเพ่ือให้ตรงกลุม่เป�้หม�ยของผูส้ร้�งเอง 

สว่นร�ยละเอยีดปลกียอ่ยปร�กฏในผลง�นแต่ละชดุ ดงันี้

  สติกเกอร์ไลน์ชุดหมีขอใช้ลักษณะของสัตว์ 

(หมี) ม�เลียนแบบพฤติกรรมของมนุษย์ ไม่ต�ยตัวเรื่อง

เพศ อ�ยุ หรือสถ�นะของผู้ใช้เพียงแต่ให้รู้สึกชื่นชอบตัว

ค�แรคเตอร์นี้ก็เพียงพอ เนื้อห�หลักคือใช้แสดงก�รออด

อ้อนด้วยกิริย�ว�จ�ที่สุภ�พ สอดคล้องกับบริบทของ

สงัคมไทยในเรือ่งก�รแสดงออกกบับคุคลอืน่ ในสว่นของ

ก�รประกอบสร้�ง (ดูภ�พที่ 1) ใช้รหัสตัวส�รเชิงเสมือน 

(Analogical Message Code) สร�้งตวัค�แรคเตอรด์ว้ย

รหสัก�รต์นู (Cartoon Code) ประกอบล�ยเสน้โคง้ เส้น

ตรง เพื่อสร้�งรูปร่�งของหมีที่กำ�ลังแสดงกิริย� ท่�ท�ง

ต�่ง ๆ  ภ�ยใตร้หสัท�่ท�ง (Posture Code) ใบหน�้แสดง

อ�รมณ์ของคว�มสุขด้วยรอยยิ้มผ่�นรหัสสีหน้� (Facial 

Expression Code)  ท่�ท�งต่�ง ๆ ที่มีเส้นโค้งแทนคิ้ว 

วงกลมแทนดวงต� จมูก และเส้นโค้งแทนป�ก มีสัญรูป 

(Icon) รปูของโบแบบหกูระต่�ยแสดงถึงคว�มสภุ�พและ

คว�มเป็นส�กล มีรหัสตัวส�รเชิงตรรกลักษณ์ (Digital 

Message Code) ด้วยสัญลักษณ์หัวใจสื่อคว�มรัก และ

รหัสไวย�กรณ์ (Language Code) ประกอบสร้�ง

ขอ้คว�ม “สวสัดงีบั” ทีเ่ลน่กบัถอ้ยคำ�ใหส้อดคลอ้งกบัตวั

ค�แรคเตอร์และอิงกับรหัสของธรรมเนียมปฏิบัติของ

สังคมไทยในเวล�พบเจอ (ทักท�ย) และยังส�ม�รถใช้ใน

เวล�อำ�ล�จ�กกันได้อีกด้วยซ่ึงต�มแต่บริบทของก�ร

สือ่ส�ร นอกจ�กนีย้งัมสีตกิเกอรไ์ลนต์วัอืน่ในชดุทีใ่ชร้หสั

ประกอบสร้�งที่คล้�ยคลึงดังนี้

 ตัวอย่�งสติกเกอร์ไลน์ที่ใช้รหัสสีหน้�แตกต่�ง

กันเพื่อสื่ออ�รมณ์รวมถึงรหัสไวย�กรณ์ประกอบถ้อยคำ�

ที่กำ�กับภ�พไว้

ภ�พที่ 1 ก�รใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์ชุดหมีขอ

  สติกเกอร์ไลน์ชุดนี้เน้นผู้ใช้ที่เป็นเพศหญิงเป็น

หลัก ใช้บริบทของคว�มรักแบบหนุ่มส�วครอบงำ�ก�ร

ประกอบสร�้ง โดยใชร้หสัก�รต์นูนำ�เสนอตวัค�แรคเตอร ์
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(ดูภ�พท่ี 2) ที่แสดงอ�รมณ์ผ่�นรหัสสีหน้�ท่ีใช้เส้นโค้ง

คว่ำ�แทนคิ้ว ดวงต�กลมโตแบบส�วญี่ปุ่น เส้นโค้งหง�ย

แทนป�กยิ้ม ใช้รหัสท่�ท�ง (Posture Code) ด้วยก�ร

โอบกอดสญัลกัษณ์หวัใจสชีมพทูีส่ือ่ถงึคว�มรกั ใชร้หสัตวั

ส�รเชิงตรรกลักษณ์ด้วยรหัสไวย�กรณ์ประกอบสร้�ง

ขอ้คว�มทีก่ำ�กบัภ�พและเปน็ตัวส�รสำ�หรับหรบัสือ่คว�ม

หม�ย นอกจ�กนี้ยังพบสติกเกอร์ไลน์ที่แสดงอ�รมณ์อื่น 

และมีคว�มหม�ยแตกต่�งออกไปซึ่งยังใช้รหัสในก�ร

ประกอบสร้�งดังเดิม

 ตัวอย่�งสติกเกอร์ไลน์ท่ีใช้สีหน้�แสดงอ�รมณ์

และใชร้หสัไวย�กรณ์สร้�งขอ้คว�มท่ีทำ�หน้�ทีก่ำ�กบัคว�ม

หม�ยและเป็นตัวส�ร

ภ�พที่ 2 ก�รใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์ชุดนี่แฟนนะ

 จ�กก�รศึกษ�พบว่�สติกเกอร์ไลน์ชุดนี้มีคว�ม

แตกต�่งจ�กชดุอืน่ ๆ  คือ รปูลกัษณ์ทีล่ดทอนร�ยละเอยีด

ลงไปอย�่งม�ก และก�รตคีว�มตอ้งพึง่พงิบรบิท (Highly 

Contextually) เนือ่งจ�กผูส้ร�้งเนน้ผูใ้ชท้ีเ่ปน็เพือ่นสนทิ 

อีกทั้งเนื้อห�ส�ระที่แสดงออกม�นั้นก็เป็นไปในลักษณะ

ที่แฝงเจตน�บ�งอย่�งร่วมด้วย ดังภ�พที่ 3 ที่ใช้รหัส

ก�รต์นูประกอบสร�้งล�ยเสน้ต�่ง ๆ  จำ�ลองรปูร�่งมนษุย ์

ใชร้หสัสหีน�้ยิม้แยม้ โดยเฉพ�ะรปูป�ก ท�่ท�งทีส่อดรับ

กบัสญัรปู (Icon) ปล�ทีม่คีว�มหม�ยแฝงถงึคุณประโยชน์

ท�งส�รอ�ห�รที่ดีต่อสมอง พร้อมด้วยรหัสไวย�กรณ์

ประกอบสร�้งประโยคถอ้ยคำ�ท่ีเปน็ทัง้ก�รต่อว�่ ก�รออก

คำ�สัง่ รวมถงึก�รสอ่เสยีดคูส่นทน�ไดใ้นเวล�เดยีวกนั ดัง

น้ันแล้วคว�มหม�ยจะเป็นลักษณะใดนั้นก็ขึ้นอยู่กับมุม

มองของผู้ส่งส�ร เช่นเดียวกับสติกเกอร์ไลน์

์  

 ตวัอย�่งสตกิเกอรไ์ลนท์ีใ่ชร้หสัสหีน�้และท�่ท�ง

ผสมผส�นกนัเพ่ือแสดงอ�กปักริยิ�เสริมคว�มหม�ยใหต้วั

ภ�พ พร้อมด้วยรหัสไวย�กรณ์ประกอบสร้�งถ้อยคำ�เพื่อ

เป็นตัวกำ�กับคว�มหม�ย  ซึ่งในข้อคว�มยังคงเห็นได้ถึง

เจตน�ต่�ง ๆ  ทีผ่นัแปรไปต�มมมุมองของผูส้ง่ส�รท่ีกำ�ลัง

เผชิญกับบริบทที่แตกต่�งกัน

ภ�พที่ 3 ก�รใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์ชุดหัวกลม ดุ๊กดิ๊ก

  สำ�หรับสติกเกอร์ไลน์ชุด “นี่เมียนะ” แสดง

คว�มชดัเจนถงึกลุม่เป�้หม�ยทีผู่ส้ร�้งมองถงึ โดยเนือ้ห�

ใช้บริบทของผัวเมียท่ีแสดงถึงคว�มใกล้ชิดของหนุ่มส�ว

ในสังคมไทย ก�รแสดงเนื้อห�มีทั้งเชิงบวกและเชิงลบซึ่ง

ส�ม�รถปฏบิตัติอ่กนัไดต้�มธรรมเนยีมของคูร่กั จ�กก�ร

ศึกษ�พบว่�รหัสของธรรมเนียมปฏิบัติเข้�ม�ช่วยในก�ร

จัดก�รตัวคว�มหม�ยโดยรวมของแต่ละภ�พสติกเกอร์

ไลน์ ดัง ท่ีแสดงในภ�พท่ี 4 เห็นได้ว่�รูปร่�งของ

ค�แรคเตอร์มีคว�มผิดเพี้ยนไปจ�กคว�มเป็นจริงแต่ยัง

แสดงถงึคว�มเปน็หญงิส�วผ�่นทรงผม และเสือ้ผ�้ สีหน�้

แสดงอ�รมณ์ของคว�มสุขที่ยิ้มแย้มผ่�นรหัสสีหน้� 

ท่�ท�งที่ดูออดอ้อนอย่�งสุภ�พด้วยก�รประส�นมือไว้

ด้�นหน้� ปร�กฏสัญรูปจ�กรหัสตัวส�รเชิงเสมือนด้วย 

สินค้�สื่อคว�มหม�ยถึงก�รจับจ่�ยใช้สอยเงินตร� และ

กิจกรรมที่สตรีชื่นชอบ มีรหัสตัวส�รเชิงตรรกลักษณ์ 

อย่�งเช่นสัญลักษณ์หัวใจสีชมพูแทนคว�มรัก พร้อมด้วย

รหสัไวย�กรณป์ระกอบสร�้งถอ้ยคำ�ทีเ่นน้สสีนัและขน�ด

กับคำ�สำ�คัญ (Keyword) และใช้ลักษณะแบบรหัสภ�ษ�

พูดท่ีถูกจำ�ลองในรหัสภ�ษ�เขียน สำ�หรับเจตน�นั้น

ส�ม�รถมองได้หล�กหล�ยท้ังก�รเขียนเนื้อห�หรือก�ร

ขอร้อง หรือเป็นได้ต�มคว�มประสงค์ของผู้ส่งส�ร 

นอกจ�กนี้ยังพบก�รแสดงอ�รมณ์และคว�มหม�ยอื่น ๆ 

จ�กสติกเกอร์ไลน์ชุดเดียวกันอย่�งเช่น

 

 ก�รแสดงอ�รมณ์ต่�ง ๆ ออกท�งสีหน้� เช่น 

โกรธ มคีว�มสขุ เบือ่หน�่ย พรอ้มดว้ยขอ้คว�มทีท่ำ�หน�้ที่

กำ�กับคว�มหม�ยและเป็นตัวส�ร โดยข้อคว�มยังแสดง

ถึงเจตน�ต่�ง ๆ เมื่อสติกเกอร์ไลน์ถูกส่งไปเช่นเดิม
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ภ�พที่ 4 ก�รใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์ชุดนี่เมียนะ

 สำ�หรับสติกเกอรไ์ลนชุ์ดนีม้เีจ้�ของผลง�นเดยีว

กับสติกเกอร์ไลน์ชุดนี่แฟนนะ โดยผู้สร้�งยังคงใช้บริบท

องผัวเมียดังเดิม และรูปแบบก�รใช้รหัสในก�รประกอบ

สร้�งยังเป็นเช่นเดิม ดังภ�พที่ 5 ที่เห็นได้จ�กก�รใช้รหัส

ก�ร์ตูนสร้�งค�แรคเตอร์เพศช�ยที่มีรูปร่�งผิดไปจ�ก

คว�มเปน็จริง และยงัใชร้หสัสหีน้�แสดงอ�รมณ์ของคว�ม

สุขด้วยรอยยิ้ม ใช้รหัสท่�ท�งแสดงท่�เลียนแบบก�รทำ�

รปูหวัใจไว้บริเวณหน�้ผ�ก ด้�นหลงัปร�กฏสญัลกัษณร์ปู

หัวใจสีแดงแทนคว�มรัก ใช้รหัสไวย�กรณ์ประกอบสร้�ง

ข้อคว�มที่ใช้ขน�ดม�เน้นคำ�สำ�คัญ “เมีย” ที่แสดงถึง

สถ�นะของผู้ส่งส�รและผู้รับส�ร และแสดงถึงคว�มใกล้

ชิดได้เป็นอย่�งดี นอกจ�กนี้ยังมีสติกเกอร์ไลน์ตัวอ่ืนท่ี

แสดงอ�รมณ์และคว�มหม�ยแตกต่�งกันออกไป แต่ยัง

ใช้รหัสดังเดิม อย่�งเช่น 

 ที่แสดงอ�รมณ์ของคว�มเบื่อหน่�ย ตกใจกลัว 

และเศร�้ โดยยงัมขีอ้คว�มทำ�หน้�ทีใ่นก�รกำ�กับและเป็น

ตัวส�รรวมถึงก�รแสดงเจตน�ต่�ง ๆ ในข้อคว�มเมื่อ     

สติกเกอร์ไลน์ตัวนั้น ๆ ถูกส่งออกไป

ภ�พที่ 5 ก�รใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์ชุดนี่ผัวนะ

  สรปุไดว้�่ก�รประกอบสร�้งสติกเกอรไ์ลน์แตล่ะ

ตัวผู้สร้�งใช้รหัสตัวส�รเชิงเสมือนและรหัสตัวส�รเชิง

ตรรกลักษณ์อย่�งผสมผส�นเกื้อกูลกันเพ่ือให้เกิดคว�ม

หม�ยทีช่ดัเจนทัง้จ�กภ�พและอกัษร แตท่ัง้นีด้ว้ยลกัษณะ

ของตัวสัญญะที่รวมกันเป็นตัวส�รนั้นมีคว�มส�ม�รถ

แสดงคว�มหม�ยได้อย่�งหล�กหล�ยต�มแต่ก�รตีคว�ม

เพร�ะลักษณะก�รใช้นั้นเป็นไปต�ม “อำ�เภอใจ” (Arbi-

trary) ของผูส้ง่ส�รทีไ่มม่อีะไรส�ม�รถยนืยนัต�ยตวัไดว้�่

สติกเกอร์ไลน์ตัวเดิมจะถูกใช้แสดงคว�มหม�ยเดิมใน            

ทกุ ๆ  บรบิทของก�รสือ่ส�ร รวมถงึเจตน�ทีม่�พรอ้มภ�พ

และถอ้ยคำ�นัน้ไมม่คีว�มคงทีต่�ยตัวเพร�ะขึน้อยูก่บัก�ร

ตีคว�มของผู้ส่งส�รและผู้รับส�รด้วย

ข้อจำากัดในงานวิจัย

 ผู้ วิจัยมีคว�มเห็นว่�ไม่พบข้อจำ� กัดใด ๆ 

เนื่องจ�กเร่ืองที่ศึกษ�ยังอยู่ในสมัยปัจจุบัน และก�รได้มี

โอก�สพดูคยุสอบถ�มกบัเจ�้ของผลง�นตัวจรงิโดยตรงซึง่

ได้ข้อมูลที่ส�ม�รถใช้ในก�รอธิบ�ยได้ต�มที่ปร�กฏแล้ว

ข้อเสนอแนะในงานวิจัย

 สำ�หรบัผูท้ีส่นใจศึกษ�เรือ่ง “รหสั” ของสตกิเกอร์

ไลน์หรือส่วนง�นท่ีมีคว�มเก่ียวข้องผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ

ดังต่อไปนี้

  1. ศึกษ�สติกเกอร์ไลน์กลุ่มอื่น อ�ทิ สติกเกอร์

ไลนท่ี์โหลดฟรหีรอืสตกิเกอรไ์ลนท่ี์มผีูใ้ช้เฉพ�ะกลุม่ อย�่ง

เชน่สตกิเกอรไ์ลนข์องนกัเลน่กล�้ม หรอืนกัดำ�นำ�้ เปน็ตน้ 

รวมถึงสติกเกอร์ไลน์ท่ีมีเพียงภ�พหรืออักษรอย่�งใด

อย่�งหนึ่งเท่�นั้น เพื่อเทียบเคียงถึงก�รใช้รหัสว่�มีคว�ม

เหมือนหรือแตกต่�งกันหรือไม่อย่�งไร

 2. ศึกษ�ก�รใช้รหัสในก�รประกอบสร้�ง         

สติกเกอร์ไลน์แบบเคลื่อนไหว (Animation) หรือแบบมี

เสียง (Voice) เพื่อทร�บถึงรหัสของก�รเคลื่อนไหวภ�พ

และรหัสของก�รใช้นำ้�เสียงเพิ่มเติม 

 3. ศกึษ�เรือ่งวจันกรรมโดยใชส้ตกิเกอรไ์ลนเ์ปน็

ตวัขอ้มลูหลัก ทัง้นีเ้พือ่ใหเ้ข�้ใจวิธีก�รของวจันกรรมแบบ

ต่�ง ๆ บนสื่อก�ร์ตูนแบบสติกเกอร์ไลน์อย่�งละเอียด 
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