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การใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์ในการสื่อสาร

Using the Code of Line Stickers for Communication 

ศิริชัย ศิริกายะ* และสมเกียรติ ศรีเพ็ชร**

บทคัดย่อ

	 บทความนีม้จีดุประสงค ์เพือ่นำ�องคค์วามรูท้ีไ่ดจ้ากการศกึษา เรือ่งการใชร้หสัตา่ง ๆ  ทีป่รากฏในตวัคาแรกเตอร์

ของสติกเกอร์ไลน์สำ�หรับใช้ในการสื่อสารโดยทำ�การรวบรวมข้อมูลสติกเกอร์ไลน์ในกลุ่ม Creator Market อันดับขายดี 

(TOP 5) โดย LINE Official Website ประเทศไทยระหว่างเดือนกรกฎาคม - ธันวาคม 2558 - 2559 เพื่อเป็นแหล่ง

ข้อมูลในการวิเคราะห์ตามกรอบแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง ซึ่งได้จำ�นวนทั้งหมด 14 แบบ รวม 544 ตัว

	 จากผลของการศกึษาพบวา่สติกเกอรไ์ลนแ์ตล่ะตวัถกูสรา้งสรรคอ์อกมาในรปูแบบของการต์นู ซึง่ใชร้หสัการต์นู

ในการสร้างสรรค์ และรหัสการ์ตูนนั้นจะมีรหัสแยกย่อยอีก 2 รหัสคือ รหัสนำ�เสนอ และ รหัสภาพแทน ซึ่งแต่ละรหัสจะ

มีรหัสแยกย่อยลงไปอีก อาทิ รหัสของการแสดงสีหน้า รหัสของการแสดงท่าทาง รหัสเสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย รหัสของมุก

ตลก รหัสภาษา รหัสเชิงสังคม และสัญญะอันเป็นส่วนหลักในการจัดการกับเครื่องหมายต่าง ๆ ให้เกิดความหมายจนส่ง

ก่อให้เกิดความเข้าใจในการสื่อสารผ่านไลน์ทั้งทั้งความหมายตรง ความหมายแฝง ทั้งนี้ผู้ใช้จะต้องเข้าใจในการเข้ารหัส

และถอดรหัสจากรหสัแบบเดียวกนั ความหมายจงึจะเกิดข้ึนและไมห่นีไปจากทีค่วรจะเป็น และความหมายของสตกิเกอร์

ไลน์แต่ละตัวสามารถผันแปรไปตามบริบทของเรื่องที่เกิดขึ้นระหว่างการสนทนาของส่วนบุคคล

	 สว่นทา้ยผูว้จัิยได้นำ�เรือ่งวจันกรรมเขา้มาผกูโยงกบัสตกิเกอรไ์ลนเ์พราะขอ้ความทีป่รากฏพรอ้มคาแรกเตอรเ์ปน็

ส่วนสำ�คัญที่ทำ�ให้ความหมายเกิด แต่ข้อความเหล่านี้ได้แฝงวัตถุประสงค์ เจตนา หรือวัตถุประสงค์จากฝั่งผู้ส่งที่แตกต่าง

กันออกไป ไม่ว่าจะเป็นข้อความที่แฝงเจตนาให้ผู้รับกระทำ�ตาม หรือแฝงการขอร้อง รวมถึงการแฝงคำ�สั่งที่แทรกอยู่ใน

รหัสภาษาเหล่านั้น

คำ�สำ�คัญ: รหัส, สติกเกอร์ไลน์, การสื่อสาร

Abstract

	 This article aims to study the code that present in the Line Stickers for communication. Line 

Stickers were collected by Top 5 Creator Market by Link Official Website from July, 2015 - December, 

2016 there are 14 sets and 544 characters.

	 From the study, Line Stickers were presented in cartoon form which using cartoon code to 

create which compose of two code which are presentational code and representational code—these 

two sub codes were separated into other codes such as facial code, body language code, clothing 

code, humorous code, language code, social code and signs which are the main component to con-

duct the meaning including connotation and denotation. Therefore, the user must have the same 

encoding and decoding to interpret the same meaning. Also, the meaning of each Line Stickers can 

be flexible depends on the context .
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	 Finally, Speech Acts is related to the 

Line Stickers because both text and character is 

main component to conduct the meaning that 

hidden the purpose and intention such as mes-

sage that hidden the purpose to expect the 

receiver to follow, or hidden some requests and 

including the order that hidden in the text.

Keywords: Code, Line Sticker, Communication

บทนำ�

	 การสื่อสารเป็นกิจกรรมทางสัญญะที่นำ�

เคร่ืองหมายตา่ง ๆ  มาประกอบกนัจนเกดิเปน็ความหมาย

และก่อให้เกิดความเข้าใจ (Understanding) ที่เป็น

ทำ�การสือ่สาร นอกจากนีก้ารสือ่สารยงัเปน็กระบวนการ

ที่เกี่ยวข้องกับการเข้ารหัส (Encode) และถอดรหัส 

(Decode) ของตัวสาร ส่วนหนึ่งก่อนให้ความหมายเกิด

ขึน้คอืผู้ทำ�การส่ือสารใชร้หสัตัวเดียวกนั ซึง่รหัสนัน้จะมา

จากการเรียนรู้ การถ่ายทอดจากสังคม หรือบุคคลต่อ

บุคคลเองก็ได้ การสร้างเครื่องหมายต่าง ๆ (Signs) ขึ้น

มาเปน็หนึง่ในวิธีการสรา้งความหมายเพ่ือสือ่สารระหวา่ง

มนษุย์ โดยเครือ่งหมายดังกลา่วต้องได้รบัการตกลงใชร่้วม

กันในกลุ่ม สงัคม และวฒันธรรม เครือ่งหมายทีเ่ปน็เสมอื

นสัญญะ (Signs) อันเป็นรากฐานของตัวสารที่ประกอบ

กันมากกว่าหนึ่งตัวจนเกิดเป็นความหมายที่ถูกถ่ายทอด

จากผู้ส่ง (Sender) ไปยังผู้รับ (Receiver) ความสลับซับ

ซ้อนของตัวบทหรือตัวเนื้อหาของความหมายนั้นจำ�เป็น

ต้องใช้รหัส (Code) เข้ามาช่วยในการจัดการเพื่อให้เกิด

ความหมายขึ้น ตัวรหัสจึงจำ�เป็นต้องมีอยู่ในตัวของผู้

ทำ�การสื่อสารทุกคนเพ่ือใช้เป็นตัวประกอบสร้างความ

หมายที่จะส่ง (ในฝั่งผู้ส่งสาร) และตีความหมายตัวสารที่

ไดรั้บ (ในฝัง่ของผู้รบัสาร) เพือ่ใหค้วามหมายเกดิขึน้ หรอื

กล่าวอีกนัยหนึ่งรหัสเป็นเสมือนกฎกติกาของการถอด

ความทีมี่การระบหุรือกำ�หนดไวอ้ยูแ่ลว้ไมว่า่จะด้วยขอ้ตก

ลงใดๆ ดังนั้นหากยิ่งเข้าใจกฎกติกาอย่างชัดแจ้งก็จะส่ง

ผลต่อการถอดความนั้นดีมากยิ่งขึ้น หากเข้าใจกฎเกณฑ์

ทางภาษา เข้าใจธรรมเนียมปฏิบัติ เข้าใจธรรมเนียม

ประเพณ ีและหรือบรบิทกท็ำ�ใหเ้ขา้ใจความหมาย ในการ

ใชส้ตกิเกอร์ไลน์เองกเ็ปน็ได้ทัง้สือ่และสารเหมอืนแนวคดิ

เร่ือง “สื่อคือสาร” (Medium is Message) ของ                  

Marshall McLuhan ท่ีถูกอ้างอิงในการวิเคราะห์ของ

ธาม เช้ือสถาปนศิริ เก่ียวกับถอดรหัสนวัตกรรมความ

สำ�เร็จไลน ์ท้ังนีก้ารจะใช้สตกิเกอรไ์ลนเ์พือ่สือ่สารกนัรกบั

บุคคลเรือ่งของรหสัจึงเป็นเรือ่งท่ีขาดหายไปไมไ่ดเ้ดด็ขาด

ของการประกอบสร้างจนเกิดเป็นความหมายท่ีต่อยอด

ไปถึงความเข้าใจระหวา่งคูส่นทนา ดงันัน้เรือ่ง “รหัส” จงึ

เป็นเสมือนแรงจูงใจทำ�ให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาเรื่องราว

ดังกล่าวในสติกเกอร์ไลน์ต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 เพื่อทราบถึงลักษณะของการใช้รหัสของ                   

สติกเกอร์ไลน์ในการสื่อสาร 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 (1) แนวคิดเกี่ยวกับอิโมติคอน (Emoticon)

	 เนื่องจากตัวสติกเกอร์ไลน์นั้นเป็นเหมือนสิ่งท่ี

ตอ่ยอดขึน้มาจากอโิมตคิอนทีใ่ชใ้นการแสดงความหมาย

รวมถึงถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกรวมถึงการเสริมสร้าง

บรรยากาศในการสนทนา แต่ด้วยขนาดที่ใหญ่กว่าจึง

ทำ�ให้สามารถแสดงรายละเอียดบนใบหน้าได้มากยิ่งขึ้น

และมีส่วนของร่างกายด้วยทำ�ให้ผู้ใช้สามารถรับรู้ความ

หมายจากตัวคาแรกเตอร์ที่ปรากฏขึ้นมาได้ ผู้วิจัยจึงนำ�

แนวคิดของอิโมติคอนมาตั้งต้นในการศึกษาดังนี้ คณะ

กรรมการบัญญัติศัพท์ เทคโนโลยีสารสนเทศแห่ง

ราชบณัฑติยสถานไดน้ยิามคำ�วา่ emoticon วา่หมายถงึ

อารมณ์และ icon หมายถึงสัญรูป ดังนั้น emoticon จึง 

เปรียบเสมือนสัญรูปที่ถูกกำ�หนดขึ้นมาเพื่อทดแทนการ

แสดงออกทางอารมณ์และความรู้สึก 

	 สุรีลักษณ์ วีระโจง ได้กล่าวถึงเรื่องเกี่ยวกับ            

“อีโมติคอน” ท่ีสามารถสรุปพอสังเขปได้ว่า อีโมติคอน

เกดิจากการใชล้งสือ่หนงัสอืพมิพข์องประเทศอังกฤษโดย

การใช้ตัวอักษรแทนหน้าคนที่ยิ้มหรือขมวดคิ้วในแนว

ตะแคง ปรากฏบนโฆษณาในหนังสือพิมพ์ New York 

Herald Tribune ฉบับวันที่ 10 มีนาคม พ.ศ. 2496 หน้า 

20 คอลัมน์ 4 ถึง 6 เรื่องประชาสัมพันธ์ภาพยนตร์เรื่อง

ลิลี (Lili) สำ�หรับผู้ที่คิดค้นอีโมติคอนรูป :-) และ :-( ถูก

เสนอวา่มนัสามารถใชแ้สดงอารมณค์อื Scott Fahlman 

ซ่ึงเสนอในกระดานสนทนาของคณะวิทยาศาสตร์

คอมพิวเตอร์มหาวิทยาลัย คาร์เนกีเมลอน เมื่อ 19 

กันยายน พ.ศ. 2525 เวลา 11.44 น.
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	 อโีมติคอนเปรียบเสมือนภาพศิลปะอยา่งหนึง่ใน

ที่ใช้แทนการสื่อสารแทนที่ เป็นตัวหนังสือ (Text) 

สามารถแสดงกิริยาท่าทางหรืออารมณ์ความรู้สึกท่ีมี

ความหมายทำ�ให้เห็นภาพเป็นภาษาท่ีแสดงออกหรือสื่อ

ดว้ยรา่งกาย (Body Language) เหน็หนา้กนัเวลาสือ่สาร 

ซึ่งสามารถเข้าใจง่ายโดยมีตัวหนังสือและภาพที่ใช้สื่อถึง

ความหมายที่ใกล้เคียงกัน มีคู่เทียบเคียงสามารถอุปมา

อุปมัยได้เสมอซึ่งการก่อกำ�เนิดขึ้นเป็นสื่อในยุคสมัยใหม่ 

อีโมติคอนเป็นเหมือนสื่อที่ส่งสารได้อย่างรวดเร็วและ

เข้าใจได้ทันทีบนอินเทอร์เน็ต อีโมติคอนถูกเปลี่ยนให้

ปรากฏในรูปภาพกราฟิกขนาดเล็ก เช่น smiley เป็นต้น  

(สุรีลักษณ์ วีระโจง, 2550)

	 David Crystal (2002) (อ้างใน ปรารถนา               

อรัญญิก, 2549: 6) กล่าวว่าปฏิสัมพันธ์ในโลกออนไลน์

น้ันไม่สามารถแสดงสีหน้าและลักษณะท่าทางเพื่อ

แสดงออกทางความคดิหรอืความรูส้กึ ดงันัน้ emoticon 

จงึถกู นำ�มาใชใ้นการสือ่สารและสามารถชว่ยไดใ้นหลาย

เหตุผลดังนี้

	 (1) ชว่ยในการเนน้ลกัษณะโทนเสยีงในระหวา่ง

ที่ติดต่อสื่อสาร 

	 (2) ช่วยแสดงอารมณ์และความรู้สึก เช่น เมื่อผู้

สง่สารตอ้งการบน่เกีย่วกบัเรือ่งการเรยีน จะใชอ้โีมตคิอน 

(emoticon) เพื่อช่วยแสดงให้รู้ว่าโกรธหรือเศร้า ผู้รับ

สารก็สามารถรับรู้ถึงอารมณ์และความรู้สึกนั้น ๆ ได้

	 (3)ช่วยสร้างและทำ�ให้เห็นเด่นชัดในการ

แสดงออกทางอารมณ์และความรู้สึกทำ�ให้การ อ่านหรือ

รับรู้ข้อความนั้นสมบูรณ์ขึ้น 

	

	 (2) แนวคิดด้านสัญญะ (Sign)

	 ตามที่เห็นโดยทั่วไปว่าสติกเกอร์ไลน์ส่วนมาก

น้ันมีภาพมาเป็นส่วนประกอบซึ่งภาพเหล่านั้นเองก็เกิด

จากการวาดด้วยลายเส้นต่าง ๆ และใส่เครื่องหมายต่าง 

ๆ ที่ให้ความหมายนอกเหนือจากตัวของมันเอง โดยที่ผู้

ใช้สามารถตีความหมายจากเครื่องต่าง ๆ เหล่านี้ได้ ใน

การศึกษานี้ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดเกี่ยวกับสัญญะจากนัก

ปราชญ์สำ�คัญทั้งสามท่าน ได้แก่ Ferdinand de Sau-

ssure, Charles Sanders Peirce และ Roland Barthes 

แต่ในบทความนี้ผู้วิจัยขอชูแนวคิดของ Peirce ที่ได้แบ่ง

สัญญะออกเป็น 3 ประเภทตามความสัมพันธ์ของสัญญะ

กับของจริงที่ถูกแทนที่ได้แก่ 1.สัญรูป (icon) 2. ดัชนี 

(Index) และ 3. สัญลักษณ์ (Symbol) ที่ต่างมาปรากฏ

ในภาพสตกิเกอรไ์ลนห์ลากภาพเพือ่ให้เกดิความหมายขึน้

มา อธิบายเพิ่มเติมดังนี้ 

	 • Icon หรือ “รูปเหมือน” คือ สิ่งที่มีรูปร่าง

ลักษณะเหมือนหรือคล้ายกับของจริงนั้นๆ  หรือสิ่งที่มัน

บ่งบอกและเป็นท่ีเข้าใจได้ง่าย ตัวอย่างเช่น ภาพถ่าย 

แผนท่ี ภาพวาดภาพบนป้ายจราจรท่ีเป็นรูปจำ�ลองของ 

รถยนต์หรือจักรยานยนต์ กระทั่งคำ�พูดบางคำ�ที่เป็นการ

เลียนเสียงธรรมชาติ

	 • Index/indices หรอื “ดชัน”ี เปน็เครือ่งหมาย

ที่มีความเชื่อมโยงของจริงแบบเป็นเหตุเป็นผลกัน 

(causal connection) เป็นเครื่องบ่งชี้ถึงส่ิงใดสิ่งหนึ่ง 

ตัวอย่างเช่น ควันไฟเป็นเครื่องบ่งชี้ว่ามีไฟ รอยเท้าสัตว์

บ่งชี้ถึงสัตว์

	 • Symbol หรือ “สัญลักษณ์” คือ สิ่งที่แสดงถึง

บางสิ่งบางอย่างท่ีบ่งช้ีความเช่ือมโยงระหว่างสัญลักษณ์

กบัของจรงิทีมั่นอา้งองิถงึนัน้ ไมใ่ชค่วามเชือ่มโยงกนัตาม

ธรรมชาติแต่เป็นผลมาจากข้อตกลงของสังคม (social 

convention) และอาศัยการเรียนรู้ ตัวอย่างเช่น ภาษา 

เครือ่งหมายจราจร และเครือ่งหมายทางดา้นคณิตศาสตร ์

	 (3) แนวคิดเรื่องความหมายโดยการกำ�กับ             

(Anchorage) 

	 เนื่องด้วยข้อมูลที่ผุ้วิจัยได้รวบรวมมานั้นพบว่า

เป็นสติกเกอร์ไลน์ที่มีข้อความ (รหัสภาษา) ควบคู่มากับ

ภาพด้วยซึ่งข้อความดังกล่าวต่างทำ�หน้าท่ีกำ�กับและ

สนับสนุนภาพให้การตีความข้อผู้ใช้นั้นไม่ผิดเพี้ยนไป

	 อารีรัตน์ แพทย์นุเคราะห์ ได้กล่าวอ้างถึง

บทความ “Rhetoric of the Image” ของ Barthes ถึง

ความหมายของภาพวา่สมัพนัธห์รือขึน้อยูก่บัตวับทท่ีเปน็

วัจนภาษา (Verbal text) เสมอ นอกจากเขากล่าว่าภาพ

ทุกภาพล้วนมีศักยภาพที่จะสื่อความหมายได้หลายความ

หมาย (Polysemous) และความหมายเหลา่น้ันกเ็ปดิกวา้ง

ให้ตีความ ดังนั้นในการกำ�กับความหมายของภาพจึง

จำ�เป็นจะต้องใช้ภาษาเข้ามาช่วยโดย Barthes ได้จำ�แนก

หนา้ทีข่องขอ้ความหรอืถอ้ยคำ�ทีส่มัพนัธก์บัรปูภาพไวส้อง

ลักษณะได้แก่ Anchorage และ Relay แต่สำ�หรับงาน

วิจัยน้ีได้ผู้วิจัยจะเน้นไปในส่วนของ Anchorage โดย 

Barthes ได้กล่าวเก่ียวกับเรื่องดังกล่าวว่า Anchorage 

ทำ�หน้าท่ีในการกำ�กับหรือตัวควบคุมความหมายโดยใช้
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ตัวบท (text) เป็นตัวชี้นำ�ความหมาย ทำ�ให้ผู้อ่านภาพ

มองข้ามความหมายบางอย่างและเลือกรับความหมาย

บางอยา่งอนัเปน็การขจดัความหมายอืน่อยา่งแนบเนยีน 

การกำ�กับด้วยภาษาอักษรจะควบคุมผู้รับสารให้ค้นพบ

ความหมายทีไ่ดรั้บการเตรยีมไวล้ว่งหนา้ ดังนัน้อาจกลา่ว

ได้ว่าหน้าที่ในการกำ�กับความหมายจึงทำ�หน้าที่ในการ

เลอืกสรรความหมายมาเปน็ทีเ่รยีบร้อยแลว้ โดยเปน็การ

อธิบายที่เจาะจงใช้กับสัญญะบางตัวเท่านั้น ภาษาเขียน

ให้อำ�นาจในการควบคุมภาพแก่คนสร้างภาพ การกำ�กับ

ความหมายของภาพด้วยภาษาเขียนจึงเป็นการจำ�กัด

ศกัยภาพในการสือ่ความหมายของภาพใหเ้หลอืเพยีงสว่น

ของภาพที่ต้องการใช้

	 (4) แนวคิดด้านรหัส

	 ถือเป็นแนวคิดที่สำ�คัญอย่างมากในการศึกษา

เรื่องดังกล่าวของผู้วิจัยโดยอ้าอิงจากวิทยานิพนธ์เรื่อง 

“การใช้รหัสที่ปรากฏในงานของนักเขียนการ์ตูนไทย” 

ของคุณประสพโชค นวพันธ์พิพัฒน์ (จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย, 2540) ที่ได้อ้างอิงแนวคิดของ John Fisk 

(1982) ที่ได้แบ่งประเภทรหัสเป็น 6 ประเภทดังนี้

	 •  Ana lo gue  Code  หรื อ  D i g i t a l 

Codeเป็นรหัสที่ตัวหมาย (Signifier) และตัวหมายถึง 

(Signified) แยกออกจากกันได้ยาก มีลักษณะคล้ายคลึง

และสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบต่อเนื่องกันไปและไม่

สามารถบันทึกได้ ขณะที่รหัสเชิงตรรกะ Digital Code 

นั้นรหัสที่ตัวหมาย (Signifier) และตัวหมายถึง (Signi-

fied)  แยกออกจากกนัได้ชดัเจนและสามารถเขา้ใจได้งา่ย

	 •  Presentation Code และ Representation 

Code โดย Presentation Code เป็นรหัสที่ทำ�หน้าที่

ถา่ยทอดอารมณค์วามรู้สกึและแสดงให้เหน็ถงึปฏสิมัพนัธ์

ระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร และ Representation 

Code เป็นรหัสที่ทำ�หน้าที่อ้างอิงถึงสิ่งที่นอกเหนือจาก

ตัวของมันเองและชี้ให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างสาร

กับสิ่งที่อ้างอิงถึง และยังสามารถทำ�หน้าที่ให้ข่าวสาร

ข้อมูลความคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ไม่มีอยู่ เป็นนามธรรม และ

สร้างสรรคต์ลอดจนตัวบททีไ่มข่ึน้ต่อผูท้ำ�การสือ่สารและ

สถานการณ์

	 •  Elaborated Code และ Restricted Code 

คือรหัสที่มีโครงสร้างซับซ้อนมีลักษณะเป็นนามธรรม

เหมาะที่จะใช้แทนและเน้นสัญลักษณ์ แสดงลักษณะ

ความเป็นปัจเจกมากกว่าบทบาทสถานภาพในกลุ่มเป็น

รหัสที่ไม่ขึ้นอยู่กับวัฒนธรรมท้องถิ่น แต่ขึ้นอยู่กับรหัส

ภาษาที่คล้ายคลึงกันและการฝึก การเรียนรู้ การศึกษา

แบบแผน และ Restricted Code คือรหัสที่มีลักษณะ

จำ�กัด อาทิความสัมพันธ์ทางสังคมแบบปิด มักใช้เป็นตัว

ดำ�เนินการ เป็นเครื่องชี้สถานภาพของผู้ใช้รหัสในกลุ่ม 

และข้ึนอยูกั่บประสบการณ์ความคดิเหน็ ข้อสรปุ รว่มกัน 

ตลอดจนขึ้นอยู่กับลักษณะของวัฒนธรรมท้องถิ่น เป็น

รหัสที่แสดงรูปธรรมใกล้เคียงกับ Presentation Code

	 •  Broadcast Code และ Narrowcast Code 

โดย Broadcast Code เป็นรหัสที่มวลชนใช้ร่วมกันเพื่อ

เช่ือมโยงกลุม่คนเข้าไวใ้นสงัคม และหนา้ท่ีในการย้ําเตอืน

ความหมายของความเหมือนกันระหว่างกลุ่ม และ            

Narrowcast Code เป็นรหัสที่ส่งถึงกลุ่มผู้รับเฉพาะ มัก

เป็นผู้ที่เรียนรู้รหัสที่เกี่ยวข้องนั้น โดยไม่ต้องอาศัยการมี

ประสบการณใ์นกลุม่รว่มกนั หากแต่อาศยัการศกึษาพืน้ๆ 

หรือประสบการณ์ทางสติปัญญา มีหน้าที่ยํ้าความแตก

ต่างระหว่างกลุ่ม

	 •  Arbitrary Code (Logical Code) เป็นรหัส

เชิงเหตผุลท่ีมีการตกลงกนัไวอ้ยา่งชัดเจนระหวา่งผูใ้ช้โดย

ถูกกำ�หนดความหมายที่มีลักษณะตายตัวไว้แล้ว

	 • Aesthetic Code เป็นรหัสเชิงสุนทรียะถูก

กำ�หนดความหมายไวห้ลวม ๆ  มคีวามหลากหลายในการ

ตีความหมาย กระบวนการเข้ารหัสและถอดรหัสมี

ลักษณะเป็นอัตตวิสัยท่ีข้ึนกับอารมณ์และความรู้สึกของ

แต่ละคน

	 (5) แนวคิดเก่ียวกับรหัสการ์ตูน (Cartoon 

Code) 

	 ประสพโชค นวพันธ์พิพัฒน์ ได้กล่าวถึงรหัส

การ์ตูนโดยสรุปว่า รหัสของการ์ตูนนั้นซับซ้อนแต่ก็มี

ตรรกเหตุผลรองรับ ซึ่งประกอบไปด้วยวิธีการที่นักวาด

การ์ตูนได้สร้างสรรค์สัญลักษณ์เฉพาะขึ้นชุดหนึ่งในการ

ทำ�ให้เกิดโลกที่เหนือจริง (Make Belive World) ซึ่งเป็น

โลกที่ทุกสิ่งเป็นจริงได้ตามแต่จะจินตนาการ เป็นโลกที่

หยั่งรากลึกถึงการรับรู้ ความทรงจำ�ในกระบวนการ

สื่อสารของมนุษย์ 

	 นอกจากน้ียังได้มีการกล่าวถึงแนวคิดของ              

Randall P. Harrison (1981) ที่ระบุความสามารถใน

การหักเหออกจากความเป็นจริง (Reality) ได้ 2 วิธีด้วย
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กันคือ (1) ความเรียบง่าย เน้นที่เส้นรอบนอก (Outline) 

ของรูปหรือวัตถุ และ (2) ความเกินจริง (Exaggerates) 

เสน้สายรอบนอกสามารถบดิเบีย้วจากความรปูทรงทีแ่ท้

จริง และ Randall P. Harrison ยังกล่าวถึงกลยุทธการ

สรา้งตวัการตู์น ทีส่ามารถกลา่วโดยสรุปได้วา่ ในการสรา้ง

ตวัการ์ตนูนัน้รปูทรง พืน้ผวิ เงา ลว้นแลว้แต่ใชเ้สน้ทีเ่รยีบ

ง่ายและใช้เส้นให้น้อยที่สุด องค์ประกอบทุกอย่างจะ

ชัดเจน รูปจะแยกจากพื้นหลังอย่างชัดเจน รายละเอียด

จะเลือนรางจนสามารถแยกออกเปน็ 4 ส่วนไดด้ว้ยกนัคอื

(1) การแสดงอารมณ์ผ่านทางศีรษะและรูปร่างของ

การ์ตูน (2) การสร้างโลก 3 มิติ (3) สัญลักษณ์ใช้แทน

ความคิด ความรู้สึก การเคลื่อนไหว และองค์ประกอบ

ของภาพ และ (4) รหัสของสี

	 (5) แนวคิดด้านวัจนกรรม (Speech Acts)	

	 อรวรรณ ปิลันธ์โอวาท (2546) ได้กล่าวถึงแนว

คิดทฤษฎีวัจนกรรมว่าเป็นการจัดกลุ่มของความตั้งใจใน

การสื่อสารอย่างเป็นระบบ และศึกษาว่าความตั้งใจใน

การสื่อสารเหล่านั้นถูกใส่รหัสอย่างไรในบริบทต่าง ๆ  กัน 

นักปราชญ์ทาง การสื่อสารที่ศึกษาทางด้านนี้มี 2 คน คือ 

John L. Austin (1962) และ John R. Searle (1969) 

ซ่ึงท้ังสองตั้งสมมติฐานว่า การเปล่งข้อความทางภาษา

สามารถก่อให้เกิดกิจกรรมทางการสื่อสาร เช่น การถาม

คำ�ถาม การออกคำ�สั่ง การขอขมา การขอบคุณ ฯลฯ 

	 เราไม่ได้ใช้ภาษาเพียงเพื่อต้องการนำ�เสนอข้อ

เท็จจริงเรื่องใดเรื่องหนึ่งเท่านั้น แต่ต้องการการกระทำ�

อยา่งใดอยา่งหน่ึงตามมาด้วย การตีความหมายของภาษา

จงึควรคำ�นึงถงึ เจตนาของผูพ้ดูด้วยวา่บ่งบอกถึงการกระ

ทำ� (performativity) อย่างไร ซึ่งในแต่ละข้อความจะมี

การกระทำ� 3 ชนิด (Austin, 1962 อ้างใน นุชนารถ เพ็ง

สุริยา, 2549, น. 8) คือ

	 •  วจันกรรมตามคำ�ตรง (Locutionary act) คือ 

สิ่งที่ผู้พูดพูดขึ้นมา ประกอบด้วย ภาคประธานและภาค

แสดง เป็นการกล่าวถ้อยเพื่อสื่อความตามรูปภาษา ผู้พูด

ต้องการให้ข้อมูล รายละเอียด และบอกเล่าข้อเท็จจริง	

	 • วัจนกรรมปฏิบัติ (Illocutionary act) คือ สิ่ง

ที่ข้อความบอกการกระทำ�ของคนพูด ขึ้นอยู่กับความ

ตั้งใจของคนพูด และผู้ฟังสามารถหาความหมายได้จาก

บริบทต่าง ๆ  ที่น่าจะเป็นไป ได้ว่าผู้พูดต้องการสิ่งใด เช่น 

บ่งบอก ถาม สั่ง สัญญา ฯลฯ วัจนกรรมชนิดนี้คือ สิ่งที่

คนพูดกระทำ� ในการพูดข้อความนั้น เช่น ครูพูดว่า เปิด

หนังสือหน้า 20 สิ่งที่คนพูดทำ�คือ สั่ง (Directive)

	 • ผลวัจนกรรม (Perlocutionary act) คือ การ

แสดงผลของถ้อยคำ�ทีก่ลา่วออกมา โดยผูพู้ดคาดหวงัวา่ผู้

ฟังเข้าใจถึงเจตนาของผู้พูด แล้วกระทำ�บางอย่างตาม

เจตนาของผูพ้ดู เชน่ เมือ่ผูพู้ดกลา่วประโยค “เปดิหนงัสอื

หน้า 20” ผู้พูดคาดหวังว่า ผู้ฟังจะต้องหยิบหนังสือและ

เปดิไป ทีห่นา้ 20 หากผูฟ้งัเปดิหนงัสอืตามทีผู่พ้ดูบอกนัน่

แสดงวา่ถอ้ยคำ�ทีใ่ชม้พีลงัผลวจันกรรม (perlocutionary 

force)

	 ท้ังนี้จากแนวคิดและทฤษฎีท่ีอ้างมาในข้างต้น

นั้นผู้วิจัยจะนำ�มาใช้ในการวิเคราะห์ถึงการใช้รหัสต่าง ๆ 

และความหมายที่เกิดขึ้นบนคาแรกเตอร์ของสติกเกอร์

ไลน์ รวมถึงการปรากฏของการแสดงสีหน้าท่าทางและ

เครือ่งหมายหรอืสญัลกัษณต์า่ง ๆ  จนเกดิเปน็ความหมาย

ที่ถ่ายทอดออกไปเพื่อหาข้อสรุปตามที่ได้ตั้งไว้

วิธีดำ�เนินการวิจัย

แหล่งข้อมูลผลงาน

	 ผู้วิจัยได้ทำ�การรวบรวมชุดสติกเกอร์ไลน์ที่ได้มี

การจัดอันดับ (TOP 5) จากหน้าเว็บไซด์ทางการของไลน์

ประเทศไทย (http://creator-mag.line.me/th/) โดย

รวบรวมได้ทั้งสิ้น 14 ชุด (544 ตัว)

แหล่งข้อมูลประเภทบุคคล

	 โดยการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกจากผู้ให้ข้อมูล

หลัก (Key Imformant) ทั้งที่เป็นเจ้าของผลงานสติก

เกอรไ์ลนท่ี์ท่ีนำ�มาศกึษาโดยตรงและผูท่ี้มปีระสอบการณ์

การสร้างและมีสติกเกอร์ไลน์วางจำ�หน่าย ซึ่งมีบุคคลดัง

ต่อไปนี้

	 • คุณสัญญา เลิศประเสริฐภากร (โอไซโล) 

เจา้ของผลงานสตกิเกอรไ์ลน ์“ตดิลม The Sky Hunger” 

	 • คุณคมสัน ฟักสกุล เจ้าของผลงานสติกเกอร์

ไลน์ “BearPlease” (หมีขอ)

	 • คุณหมีกับแกะดำ� (ไม่ประสงค์ออกนาม) 

เจ้าของผลงานสติกเกอร์ไลน์ My Husband Only

	 • คุณกิตติ รุจิเรกานุสรณ์ เจ้าของผลงาน           

สติกเกอร์ไลน์ I’m your girlfriend

	 • คุณมนันห์ตชัย ไพรสินธ์	 เจ้ าของผลงาน                

สติกเกอร์ไลน์ “นายต้นไม้” และ “เจนนี่”

	 • คุณกษิดิย์ ประสิทธิ์ เจ้าของผลงานสติกเกอร์
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ไลน์และ Admin Page “คนอะไรเป็นแฟนหมี” 

	 • คุณแคทลียา แว่นแก้ว เจ้าของผลงาน                     

สติกเกอร์ไลน์ Circle Dukdik

	 • คุณวัชราภรณ์ จันทร์หอม เจ้าของผลงาน           

สติกเกอร์ไลน์ Her is Wife และ Here is Husband

	 • คุณลัทธสิทธิ์ ทวีสุข เจ้าของผลงานสติกเกอร์

ไลน์ “เสือน้อย”

ผลของการศึกษา

	 ในส่วนของการอภิปรายผลการศึกษานี้ ผู้วิจัย

ขอนำ�คาแรกเตอร์สติกเกอร์ไลน์ที่สามารถแสดงออกถึง

การใช้รหัสแบบต่าง ๆ ได้อย่างชัดเจนมาประกอบการ

อภิปรายผล โดยขอนำ�คาแรกเตอร์สติกเกอร์ไลน์ 5 ใน 

14  ชุดอันได้แก่ 

	 • แจ๊ส สปุกนิค ปาปียองกุกกุก (ดูภาพที่ 1) 

	 • หมีขอ (ดูภาพที่ 2) 

	 • สายตรวจแชท แจกใบสั่ง (ดูภาพที่ 3) 

	 • The Circle Dukdik (ดูภาพที่ 4) 

	 • Her is wife (ดูภาพที่ 5) 

	 ทั้งน้ีการอภิปรายผลจะใช้ภาพของสติกเกอร์

ไลน์ควบคู่ไปพร้อมกัน และภาพคาแรกเตอร์ต่าง ๆ ที่

ปรากฏนี้เป็นเพียงการยืมภาพมาประกอบการอภิปราย

เท่านั้น มิได้เป็นการอภิปรายจากการวิเคราะห์ภาพ

โดยตรงแต่อย่างใด

ภาพที่ 1 สติกเกอร์ไลน์ แจ๊ส สปุกนิค ปาปียองกุกกุก 
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ภาพที่ 2 สติกเกอร์ไลน์ หมีขอ ภาพที่ 3 สติกเกอร์ไลน์ สายตรวจแชท แจกใบสั่ง
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ภาพที่ 4 สติกเกอร์ไลน์ The Circle Dukdik ภาพที่ 5 สติกเกอร์ไลน์ Her is wife  

	 ผลของการศึกษาพบว่าสติกเกอร์ไลน์แต่ละตัว

นัน้อยูใ่นรูปแบบของตัวการ์ตูนโดยทีผู่ส้รา้งใชร้หสัการต์นู 

(Cartoon Code) มาเป็นตัวรหัสในการสร้างสรรค์เพื่อ

ให้มีรูปลักษณ์โดดเด่น แตกต่าง และดึงดูดความสนใจ 

ทั้งนี้รหัสของการ์ตูนเป็นเสมือนรหัสหลัก (Main Code) 

ที่ต้องมีรหัสแยกย่อย (Sub Code) ในการประกอบสร้าง 

และรหสัยอ่ยเหล่านัน้กลายเปน็สว่นสำ�คญัในการจดัการ

กับเคร่ืองหมายต่าง ๆ จนเกิดความหมายเพื่อทำ�ห้เกิด

ความเข้าใจ (Understand) ระหว่างผู้ทำ�การสื่อสารที่ใช้

สติกเกอร์ส่งไปมา นอกจากนี้รหัสแยกย่อยแต่ละตัวยังมี

ส่วนช่วยในการขยายและกำ�กับระหว่างรหัสกันเองอีก

ด้วย กล่าวโดยง่ายคือความหมายจากสติกเกอร์ไลน์จะ

ชัดเจนขึ้นเมื่อผู้ใช้สามารถถอดรหัส (Decode) จากรหัส

ทกุ ๆ  ทีถ่กูเข้ารหสั (Encode) เพือ่แสดงใหเ้หน็วา่ในรหสั

ของการ์ตูนนั้นจะมีรหัสย่อยลงไปอีกระดับ ผู้วิจัยได้จัด

ทำ�ตารางท่ี 1 ไว้เพือ่ให้เหน็การแบ่งแยกยอ่ยรหัสดงักลา่ว
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ตารางที่ 1 การแสดงรหัสแยกย่อยของรหัสหลัก

รหัสการ์ตูน (Cartoon Code)

รหัสนำ�เสนอ

(Presentational Code)

(Analogical Code)

รหัสภาพแทน

(Representational Code)

(Digital Code)

รหัสของการ

แสดงสีหน้า

(Facial 

Expression 

Code)

รหัสการแสดง

ท่าทางร่างกาย

(Bodily 

Posture 

Code)

รหัสเสื้อผ้าและ

การแสดงออก

(Clothes and 

Appearance 

Code)

รหัสมุกตลก

(Gag Code)

รหัสภาษา

(Language 

Code)

รหัสเชิงสังคม

(Social Code)

รหัสเชิงสัญญะ (Signs Code)

 สัญรูป 

(Icon)

ดัชนี 

(Index)

สัญลักษณ์ 

(Symbol) 

	 เพื่อให้เห็นถึงการใช้รหัสที่มีมากกว่า 1 รหัสใน

คาแรกเตอร์ 1 ตัว รวมถึงการปรากฏของรหัสแยกย่อย

ต่าง ๆ  ผู้วิจัยขอยกตัวอย่างจากคาแรกเตอร์ท่ีสามารถ

แสดงการใช้รหสัได้อยา่งชดัเจนเพ่ือประกอบการอภิปราย

สรุป ท้ังนี้การอภิปรายน้ันจำ�เป็นต้องนำ�ภาพมาควบคู่

เสมอ และภาพทีเ่หน็นัน้เปน็เพยีงส่วนเสรมิการอภปิราย

มิได้เป็นการวิเคราะห์ภาพคาแรกเตอร์แต่อย่างใด

ภาพที่ 6 (ซ้าย)  - ภาพที่ 7 (ขวา)

ภาพที่ 8 (ซ้าย)  - ภาพที่ 9 (ขวา)

ภาพที่ 10 (ซ้าย)  - ภาพที่ 11 (ขวา)

ภาพที่ 12 (ซ้าย)  - ภาพที่ 13 (ขวา)

ภาพที่ 14 (ซ้าย)  - ภาพที่ 15 (ขวา)

	

	 ภาพท่ี 6 ผู้สร้างอ้างอิงจากตัวต้นแบบที่เป็น

บุคคลจริง (แจ๊ส ชวนชื่น) โดยใช้ลักษณะเด่นของบุคคล

มานำ�เสนอ อาทิ รอยสัก ไรหนวด การระเบิดหู มาทำ�ให้

อยู่ในรูปแบบของการ์ตูน รวมถึงการใช้รหัสนำ�เสนอ 

(Presentational Code) ด้วยรหัสของการแสดงสีหน้า 

(Facial Expression Code) ซึ่งสามารถสร้างให้หักเห

จากความเปน็จรงิ อยา่ง ดวงตากลมโตเป็นประกาย ปาก

อ้ากว้าง คิ้วยกสูง รวมกับรหัสของการแสดงท่าทาง 

(Bodily Posture Code) ดว้ยการทิง้ตัว รวมถงึรหัสภาพ

แทน (Representational Code) ที่ใช้รหัสภาษา               

(Language Code) ตามไวยากรณ์ภาษาไทยจัดเรียง

พยญัชนะและสระจนเกิดเปน็ขอ้ความวา่ “นางฟา้ชดั ๆ ” 

ข้อความดังกล่าวยังต้องพึ่งพิงรหัสทางสังคม (Social 
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Media) โดยเฉพาะคำ�ว่า “นางฟ้า” ที่สังคมไทยมีมายา

คติ (Myth) ว่าต้องเป็นสตรีหน้าตาสวยงามมีการกระทำ�

ที่ดีงามยิ่ง นอกจากน้ียังใช้ดัชนี (Index) เป็นหยดนํ้า

บริเวณปากให้ผู้ใช้อิงไปถึง น้ําลายที่ไหลออกมาเมื่อมี

อาการตกตะลึงหรืออยู่ในอาการของความหลงใหล

	 ภาพที่ 7 ยังคงใช้รหัสการ์ตูนเช่นเดิมและยังใช้

รหัสของการแสดงสีหน้า (Facial Expression Code) 

เสนออารมณ์โกรธที่เกินจริงด้วยตำ�แหน่งของหัวค้ิวตํ่า

ปลาย สูง ปากโคง้ควํา่และกดัฟนั ในภาพนีใ้ชร้หสัของมกุ

ตลก (Gag Code) เป็นตัวนำ�เสนอร่วม โดยใช้ความขัด

แย้ง (The Reverse) ทำ�ให้เกิดมุกตลก แต่มุขตลกจะทำ�

หน้าทีไ่ดอ้ยา่งสมบรูณก์ต่็อเมือ่ผูใ้ชส้ามารถถอดรหสัจาก

รหัสภาพแทน (Representational Code) อย่างรหัส

ภาษา (Language Code) คำ�ว่า “ผมไม่สู้คน” จึงจะเห็น

ความขัดแย้งระหว่างภาพที่ปรากฏกับข้อความที่กำ�กับ 

นอกจากนี้ยังใช้รหัสภาพแทนด้วยสัญรูป (icon) ท่อนไม้ 

และสัญลักษณ์ (Symbol) เส้นเลือดปูดบนหน้าผากและ

เส้นโดยรอบแสดงอาการตัวสั่น 

	 ภาพที่ 8 สำ�หรับสติกเกอร์ไลน์ชุดนี้ (หมีขอ) ผู้

สร้างใช้รหัสนำ�เสนอ (Presentational Code) ด้วยรหัส

ของมุกตลก (Gag Code) โดยใช้ลักษณะเหมือนมนุษย์ 

(Anthropomorphism) ที่นำ�พฤติกรรม อารมณ์ต่าง ๆ 

ของมนุษยใ์ส่ลงในสตัว ์(หม)ี ผนวกกบัรหสัของการแสดง

สีหน้า (Facial Expression Code) ที่ดูเศร้ารวมกับการ

แสดงท่าทางร่างกาย (Bodily Posture Code) ด้วย               

การนอนคว่ําทอดกาย และ ผู้สร้างยังใช้รหัสภาพแทน 

(Representational Code)  ด้วยรหสัภาษา (Language 

Code) “เค้าเหนื่อย~” และดัชนี (index) ของหยดนํ้า

บนใบหน้าแทนหยดเหง่ือ เมื่อมองรหัสย่อยต่าง ๆ 

ประกอบกนัจะเข้าใจว่าสารหลกัของสติกเกอรไ์ลน์น้ีกำ�ลงั

แสดงอาการเหน่ือยล้าโดยอาศัยภาพและข้อความ

ประกอบกัน

	 ภาพที่ 9 ผู้สร้างสติกเกอร์ไลนยังคงใช้รหัสนำ�

เสนอ (Presentational Code) ด้วยรหัสการ์ตูนและมุข

ตลกต่างที่รหัสของการแสดงสีหน้า (Facial Expression 

Code) ที่เรียบเฉยและใช้รหัสท่าทาง (Posture Code) 

การนอนหลับควบคู่กับรหัสภาพแทน (Representa-

tional Code) ด้วยสัญลักษณ์ (Symbol) ตัว Zzz ที่ใช้

ตัวอักษรภาษาอังกฤษแทนเสียงกรน และสัญรูป(icon) 

หยดนํ้าหัวกลับแทนนํ้ามูกที่โป่งพองขณะหลับ โดยการ

ถอดรหสัของสตกิเกอรไ์ลนต์วันีผู้ใ้ช้ตอ้งเขา้ใจความหมาย

ของสัญญะเหล่านี้ร่วมด้วย

	 ภาพท่ี 10 ผูส้รา้งใช้ตวัตน้แบบจากอาชีพตำ�รวจ 

(จารจร) มาสร้างให้อยู่ในรูปของการ์ตูน โดยอาศัยรหัส 

(Cartoon Code) และการหักเหจากความจริง ทั้งนี้ยัง

ใช้รหัสนำ�เสนอ (Presentational Code) ด้วยรหัสของ

เสื้อผ้าและการปรากฏตัว (Clothes and Appearance 

Code) ด้วยเครื่องแบบตำ�รวจ การแสดงสีหน้า (Facial 

Express ion) ท่ี เสนออารมณ์  ใช้รหัสภาพแทน                        

(Representational Code) ดว้ยรหสัภาษา (Language 

Code) โดยใหข้อ้ความทีอ่ยูใ่นกรอบบอลลนูคำ�พดูลอ้กับ

ความเป็นการ์ตูน นอกจากนี้ยังและใช้ลายเส้นขยุกขยุย

เป็นดัชนี (index) ถึงอารมณ์ที่หงุดหงิด

	 ภาพท่ี 11 ภาพน้ีคือคาแรกเตอร์ซ่ึงใช้รหัสนำ�

เสนอ (Presentational Code) ด้วยใช้รหัสของเสื้อผ้า 

(Clothes and Appearance Code) แบ่งระหว่างตำ�รวจ

กบัชาวบา้นทีส่ะทอ้นสถานภาพในสงัคม รวมถึงใชร้หสัของ

การแสดงท่าทาง (Bodily Posture Code) ดว้ยการยกนิว้

ชี้ขึ้นเสมือนการขอออกความคิดเห็น และแสดงท่าทางน้ี

คือใช้รหัสของมุกตลก (Gag Code) ด้วย “การทำ�ตัวเป็น

ผู้เชี่ยวชาญ” ด้านกฎหมายที่ขัดกับการแต่งกายแบบชาว

บ้าน โดยการถอดรหัสมุขตลกนั้นจะต้องอาศัยรหัสภาพ

แทน (Representational Code) โดยเฉพาะรหัสภาษา 

(Language Code) ที่ทำ�ให้เข้าใจถึงมุขตลกด้วย

	 ภาพที ่12 ผูส้รา้งรหสัการต์นู (Cartoon Code) 

ท่ีลดทอนความเหมอืนจริงบนใบหนา้และสรรีะของมนษุย์

มาสร้างคาแรกเตอร์ และใช้รหัสย่อยของรหัสนำ�เสนอ 

(Presentational Code) อย่างรหัสของการแสดงสีหน้า 

(Facial Expression Code) ทีเ่หน็ไดช้ดัจากรูปปาก รวม

ถึงรหัสของเสื้อผ้า (Clothes and Appearance Code) 

ที่นำ�ชุดครุยมาสวมใส่ นอกจากนี้ภาพนี้ใช้รหัสของมุก

ตลก (Gag Code) โดยใช้วิธีการให้เกิดความหมายซ้อน 

(Double entendre) จากเสื้อผ้า โดยผู้ใช้จะเข้าใจถึงมุข

ตลกนี้ต่อเมื่อถอดรหัสภาษา (Language Code) ที่ว่า 

“จบยัง? เราจบแล้วนะ” ที่ไม่ได้มีความหมายถึงการถาม

เกีย่วกบัดา้นการเรยีนจบอยา่งเดยีว แตม่คีวามหมายของ

การเสียดสี เย้ยหยันซ้อนเข้าไปด้วย

	 ภาพท่ี 13 มลีกัษณะของรหสัการต์นูใช้รหสัย่อย

อยา่งรหสันำ�เสนอ (Presentational Code) เชน่กนั อาท ิ

รหัสของการแสดงสีหน้า (Presentational Code) 
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นอกจากนี้ยังนำ�เสนอด้วยรหัสของมุกตลก (Gag Code) 

ด้วยวิธีการยึดตามตัวอักษร (Literalism) แต่มุขตลกนั้น

จะปรากฏผลต่อเมือ่ได้รบัการชว่ยเหลอืจากรหสัของภาพ

แทน (Representational Code) อย่างรหัสภาษา  

(Language Code) ด้วยขอ้ความวา่ “ดอกไมจ้รงิๆ” และ

การใช้สัญรูป (icon) ดอกไม้มาเป็นตัวเสริมให้เกิดภาพ

ทำ�ใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ใจมุขตลกทีเ่กดิจากการเลน่กบัคำ�ที่

มีการออกเสียงคล้ายกัน ทั้งนี้ผู้ใช้เองต่างต้องเข้าใจรหัส

สังคม (Social Code) ด้วยว่าการออกเสียงคำ�ดังกล่าว

จะมีความหมายที่แฝงมาด้วยอย่างไร

	 ภาพที่ 14 รหัสของการ์ตูน (Cartoon Code) 

ถกูนำ�มาประกอบสรา้งคาแรกเตอรส์ติกเกอรไ์ลน ์โดยลด

ทอนความสมจริ งทางสรีระและใช้รหัสนำ� เสนอ                      

(Presentational Code) อย่างรหัสการแสดงสีหน้า 

(Facial Expression Code) ควบคู่ไปกับรหัสการแสดง

ทา่ทาง (Posture Code) และใชร้หสัมกุตลก (Gag Code) 

ดว้ยวธิกีารเยย้หยนั (Satire) แตร่หสัมขุตลกจะทำ�งานได้

ตอ่เมือ่มรีหสัภาพแทน (Representational Code) ดว้ย

รหัสภาษา (Language Code) ว่า “สามีกินปลาเยอะ ๆ 

นะคะ” และสัญรูป (icon) ของตัวปลาและกระทะมา

เสรมิจงึจะเหน็วา่ผูส้ง่ (ภรรยา) กำ�ลงัเยย้หยนัผูร้บั (สาม)ี 

ว่ากินปลาแล้วจะมีสมองที่ฉลาดและความจำ�ที่ดีกว่านี้ 

ความหมายจากตัวสารในสติกเกอร์ตัวน้ีอาจเคลื่อนไป

ตามการตคีวามของผูใ้ชแ้ต่ละคนทีใ่ชแ้สดงการตอ่วา่หรอื

เสียดสีก็ได้

	 ภาพที่ 15 ผู้สร้างสติกเกอร์ไลนใช้รหัสนำ�เสนอ 

(Presentational Code) ด้วยรหัสของการแสดงสีหน้า 

(Facial Expression) รวมกับรหัสท่าทาง (Posture) ที่

ใช้นิ้วจิ้มหากัน ประกอบกับดัชนี (index) ของหยดนํ้า

ใหญ่กว่าปกติ (ล้อกับรหัสการ์ตูน) แทนอาการเหง่ือตก 

ผนวกกับรหัสภาพแทน (Representational Code) 

อยา่งรหสัภาษา (Language Code) ดว้ยประโยคคำ�ถาม 

“เงินออกหรือยัง?” การถอดความหมายจากสติกเกอร์

ไลน์นี้ผู้ใช้จำ�เป็นต้องถอดรหัสย่อย ๆ  ต่าง ๆ  ไปพร้อมกัน

จึงจะทราบว่าอาการที่เกิดขึ้นนี้คือ ความลำ�บากใจ แบ่ง

รับแบ่งสู้เมื่อถามถึงเรื่องเงินจากคู่สนทนา 

	 ทัง้นีผู้ว้จิยัขอปดิทา้ยบทความโดยการนำ�ขอ้มลู

ที่ได้จากการศึกษามาผูกโยงกับเรื่องของวัจนกรรม 

(Speed Acts) เนือ่งจากการวเิคราะหป์ละอภปิรายผลที่

ผ่านมาทำ�ให้ผู้เห็นเห็นว่ามีสติกเกอร์ไลน์ไม่ได้ให้เฉพาะ

ข้อมูลหรือเนื้อหา (ตัวสาร) ท่ีมาพร้อมกับภาพหรือ

ข้อความเพียงอย่างเดียว แต่ได้แฝงการกระทำ�บางอย่าง

หรือความคาดหวังของจากผู้ส่งเข้าไปอีกด้วย โดยผู้วิจัย

ไดน้ำ�การแบ่งประเภทวจันกรรมของ J.L. Austin (1962) 

3 แบบได้แก่ 1) วัจนกรรมตามคำ�ตรง (Locutionary 

Act) 2) วัจนกรรมปฏิบัติ (Illocutionary Act) และ 3) 

ผลวัจนกรรม (Perlocutionary Act) โดยผู้วิจัยของนำ�

ภาพสติกเกอร์ไลน์ต่าง ๆ มาประกอบการผูกโยงกับเรื่อง

ของวัจนกรรมดังต่อไปนี้

วัจนกรรมตามคำ�ตรง (Locutionary Act)  

	 การกล่าวถ้อยคำ�ตามรูปภาษาอาจจะหนึ่งหรือ

หลายประโยคกไ็ด้ ในภาพที ่16 จะเหน็วา่ข้อความนัน้สือ่

ความหมายตามรูปของภาษาที่ควบคู่กับคาแรกเตอร์สติ

กเกอร์ไลน์แต่ละตัวเป็นการสื่อสารท่ีความหมายตรงไป

ตรงมา และทำ�หน้าที่เพียงให้ข้อมูลจากผู้ส่งไปยังผู้รับ

วัจนกรรมปฏิบัติ (Illocutionary Act) 	

	 ขอ้ความทีบ่อกการกระทำ�หรอืจดุประสงคข์อง

ผู้พูด อาทิ การเสนอแนะ สัญญา ออกคำ�สั่ง ในภาพที่ 17 

จะเห็นว่าผู้ส่งได้แฝงการกระทำ�บางอย่างเข้าไปโดยผู้รับ

สามารถตีความภายใต้บริบทหรือสามารถตีความหมาย

• ภาพที่  16 ตัวอย่าง           

สติ ก เกอร์ ไลน์ ในก ลุ่ม              

วัจนกรรมตามคำ�ตรง
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จากความน่าจะเป็นจากการอ่านข้อความได้ อาทิ 

• “เป็นเมียพี่เถอะ” ได้บอกการกระทำ�ถึงการขอร้อง 

อ้อนวอน

• “สู้ๆ นะ!” ได้บอกการกระทำ�ถึงการสั่งหรือการเสนอ

แนะ 

• “เผือกไปเร่ือย”	 ได้บอกการกระทำ�ถงึการต่อวา่ ตำ�หนิ

• “ดอกไม้จริง” ได้บอกการกระทำ�ถึงการด่า

• “จะเข็ดมั้ย” ได้บอกการกระทำ�ถึงการข่มขู่

ผลวัจนกรรม (Perlocutionary Act)

	 การแสดงผลของถอ้ยคำ�ทีก่ลา่วออกมาโดยผูพ้ดู

คาดหวงัใหผู้ฟ้งัเขา้ใจเจตนาของผูพ้ดูและกระทำ�บางอยา่ง

ตามที่ผู้พูดหวัง เช่น เมื่อผุ้พูดสั่งก็มีความคาดหวังว่าผู้ฟัง

จะทำ�ตามทีส่ัง่ ในภาพที ่18 เหน็วา่ผูส้ง่ไดม้คีวามคาดหวงั

ให้ผูร้บัเข้าใจเจตนาท่ีตนเองสง่สติกเกอรไ์ลนน์ีม้าและคาด

หวังอีกว่าผู้รับจะทำ�ตามที่ตนเองคาดหวังไว้ อาทิเช่น

• “จุ๊ จุ๊”:  ผู้ส่งคาดหวังให้ผู้รับเข้าใจถึงการขอให้เงียบ

หรือไม่พูดเรื่องนี้ออกไปและหวังให้ผู้รับทำ�ตาม

• “ตงัหมด”: ผู้ส่งสามารถใชใ้นการออ้นวอนและคาดหวงั

ว่าผูร้บัจะใหค้วามช่วยเหลอืในเรือ่งเงินหรอืเรือ่งท่ีมคีวาม

• ภาพที่  17 ตัวอย่าง           

สติ ก เกอร์ ไลน์ ในกลุ่ ม              

วัจนกรรมปฏิบัติ

เกี่ยวข้องกับเรื่องค่าใช้จ่าย

• “ไม่กระตือรือร้นในการแชร์รูป”: ผู้ส่งมีความคาดหวัง

ให้คู่สนทนาแชร์รูปภาพต่าง ๆ มาให้ดู

• “ดูเงินเราด้วย”: ผู้ส่งคาดหวังให้ผู้รับเกิดความเห็นใจ

และอาจจะให้การช่วยเหลือหรือสนับสนุนเรื่องการเงิน

• “เงินเดือนออกหรือยัง”: ผู้ส่งคาดหวังคำ�ตอบที่มากก

วา่คำ�วา่ออกแลว้หรอืยงัไมอ่อก แต่คาดหวงัใหผู้ร้บัเขา้ใจ

เจตนาของตนและมีเกิดบทสนทนาในเรื่องเก่ียวกับการ

เงินจนถึงการนำ�เงินที่ออกมามอบให้

สรุปผลของการศึกษา

	 จากการศกึษาเรือ่งการใช้รหสัของสตกิเกอรไ์ลน์

ในการสื่อสารนั้นพบว่าในสติกเกอร์ไลน์แต่ละชุดนั้นผู้

สรา้งแตล่ะคนจะมรีหสัหรอืกฎเกณฑ์ในการสร้างผลงาน

ตัวเอง โดยสังเกตได้จากลายเส้น และองค์ประกอบต่าง 

ๆ ที่เหมือนหรือคล้ายกันอย่างมากใน 40 แบบ และใน

แตล่ะตวัคาแรกเตอรข์องสตกิเกอรไ์ลนจ์ะมีรหัสหลกั คอื 

รหัสนำ�เสนอ (Presentational Code) และ รหัสภาพ

แทน (Representational Code) ซึ่งรหัสหลักนี้จะ

ประกอบด้วยรหัสย่อยอันหลากหลายที่ผสมผสานและ

ยืดหยุ่น โดยทำ�หน้าท่ีเป็นตัวจัดการเครื่องหมายต่าง ๆ  

• ภาพที่  17 ตัวอย่าง           

สติ ก เกอร์ ไลน์ ในกลุ่ ม              

วัจนกรรมปฏิบัติ
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เพ่ือให้เกิดความหมายถ่ายทอดระหว่างผู้ทำ�การสื่อสาร 

นอกจากน้ีรหสัเหลา่นัน้มิไดแ้ยกกนัทำ�หนา้ทีอ่ยา่งใด แต่

เป็นเสมือนตัวช่วยเสริม ตีกรอบและกำ�กับซึ่งกันและกัน

เพื่อการเข้ารหัสหรือถอดรหัสของผู้ใช้งานเอง คาแรกเต

อร์สติกเกอร์ไลน์อาจสื่อความหมายอย่างสะเปะสะปะ

หากไม่มีรหัสภาพแทนอย่างรหัสภาษา ข้อความอาจดูไม่

มีนํ้าหนักหรือความรู้สึกใด ๆ หากไร้รหัสนำ�เสนออย่าง

รหัสการ์ตูน โดยมักควบคู่กับรหัสของการแสดงสีหน้าท่ี

เปน็สว่นสำ�คญัยิง่ของคาแรกเตอรส์ติกเกอรไ์ลนเ์พราะจะ

สามารถแสดงอารมณ์หรอืความรูส้กึทีเ่กิดขึน้ระหว่างการ

สนทนาน้ันๆ รวมถงึเสือ้ผา้ ทา่ทางทีส่ะท้อนถงึชนช้ันทาง

สงัคม ฐานะ และความเปน็ตัวแทนของผูใ้ชง้าน เช่น สาม ี

ภรรยา ชาย หญิง เป็นต้น และทุกตัวสาร (Message) ที่

ปรากฏบนสติกเกอร์ไลน์ไม่ว่าจะภาพหรืออักษรที่ถูกส่ง

ไปยงัคูส่นทนาจะมคีวามเกีย่วพนัธก์บัเรือ่งของวัจนกรรม

ทั้ง 3 แบบ เพราะผู้ส่งเองก็แฝงเจตนาหรือคาดหวังการก

ระทำ�บางอย่างที่ต้องการให้ผู้รับกระทำ�หรือปฏิบัติตาม

หรือกระทำ�การสิ่งหนึ่งสิ่งใดกลับมา โดยท่ีผู้ส่งอาศัยคา

แรกเตอร์ของสติกเกอร์ไลน์ที่ตนเองคิดว่ามีความเหมาะ

สมในการสื่อสารและความเป็นตัวแทนของตัวผู้ส่งเอง

สื่อสารออกไป

ข้อเสนอแนะ

	 การศึกษาครั้งนี้เป็นเพียงหยิบยกส่วนหนึ่งของ

จำ�นวนและรูปแบบอันหลากหลายของเหล่าสติกเกอร์

ไลน์มาเพื่อวิเคราะห์ถึงการใช้รหัส โดยผู้ที่มีความสนใจ

นัน้สามารถตอ่ยอดไปศกึษาจากสตกิเกอรไ์ลนใ์นกลุ่มอืน่ 

ๆ ได้ อาทิ สติกเกอร์ไลน์ที่มีเพียงภาพหรืออักษรเพียง

อยา่งเดยีวหรือสติกเกอรไ์ลน์ทีถู่กสรา้งข้ึนเพ่ือใชง้านของ

บุคคลเฉพาะกลุม่เพือ่นำ�มาเปรยีบเทยีบการใชร้หสัตอ่ไป 
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BOOK REVIEW Qualitative Data Analysis:

A User Friendly Guide for Social Scientists*

Sasiphan  Bilmanoch**

 	 It’s a sign of the times that this resource came 

to my attention via the Internet, although it is available 

as a printed book as well. As I now supervise and 

advise a number of graduate students on a continuing 

basis, I was looking for student-friendly resources that I 

could recommend to new MA students, to assist them 

developing research proposals. 

 	 After choosing an interesting topic, the initial 

enthusiasm of these trainee researchers is often really 

tested by the need to plan their project in detail and 

justify how to analyse the data collected.  Most of 

these Arts or Social Science students have little or no 

background in data analysis or knowledge of statistics. So 

accessible guides like this are extremely useful introductions for the student to develop, at 

their own speed, their own ideas for analysing the particular data they intend to collect.  These 

suggestions or proposals can then be discussed with supervisors or advisors, for approval or 

improvement. 

	 Based on a previously published book, this ‘learning to analyse by computer ‘package 

is a logical development, and reflects the author’s background of researcher, teacher and 

software developer.  Using humorous everyday examples is an effective engaging strategy 

and is a good way to illustrate differences in interpretation or categorisation.  The progression 

of topics is intuitive and the inclusion of an Appendix section on software, together with a 

glossary, references and an Index contribute to a comprehensive ‘one-stop’ teaching resource 

– minimising the need to refer elsewhere.  
	 The style is easily followed and highlights important differences between qualitative and 

quantitative approaches, as well as important influences such as context and comparisons of survey 

question types – as they relate to preliminary data sorting. Generously illustrated with simple figures 

* Dey, I. Qualitative Data Analysis: A User-Friendly Guide for Social Scientists. Routledge, 

Taylor & Francis Group: London, 2005. (294 Pages) ISBN: 978 – 0415058520.

** Assistant Professor  Ph.D., Faculty of Communication Arts , Kasem Bundit University.


