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บทคดัย่อ 
สญัวทิยาเป็นเร่ืองเก่ียวกบัระบบของสญัลกัษณ์ ท่ีปรากฏอยูใ่นความคิดของมนุษย ์อนัถือเป็นทุกส่ิงทุกอยา่ง

ท่ีอยูร่อบตวัของเรา หรือหมายถึงส่ิงท่ีถูกสร้างข้ึนมาเพ่ือให้มีความหมายแทนของจริง ตวัจริง ในตวับทและในบริบท
หน่ึง โครงการใช้สัญวิทยาในงานแอนิเมชันเพื่ อสะท้อนสังคม เป็นการออกแบบแอนิเมชันท่ีเน้นสัญลักษณ์  
มีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาเร่ืองของสญัวทิยาท่ีเก่ียวกบัสงัคม และน าสัญวิทยานั้นมาใชใ้นการเล่าเร่ืองผ่านส่ือแอนิเมชนั
เพ่ือใหเ้กิดการตีความและเขา้ใจในความหมายของสญัวทิยา โดยการน าสญัวทิยามาใช ้เพ่ือตอ้งการสร้างงานแอนิเมชนั
ท่ีมีเน้ือหาท่ีมาก ตามเวลาท่ีก าหนดได ้และสร้างมิติใหม่ในการสร้างงานแอนิเมชนัต่อไป การศึกษาวิจยัดงักล่าวได้
ออกแบบเน้ือหาของงานแอนิเมชนัท่ีเก่ียวขอ้งกบัระบบของสัญวิทยาท่ีสามารถถ่ายทอดสัญลกัษณ์ท่ีเก่ียวกบัมุมมอง 
แนวคิดและการใชชี้วติในสงัคม โดยไดเ้ลือกใชเ้ทคนิคแอนิเมชนัเพราะงานแอนิเมชนัสามารถสร้างไดอ้ยา่งอิสระและ
หลากหลาย ท าใหก้ารเลือกใชส้ญัวทิยาสามารถใชไ้ดอ้ยา่งเต็มท่ี ซ่ึงผลการศึกษาพบวา่การใชส้ัญวิทยาสามารถช่วยใน
การสร้างงานแอนิเมชนัท่ีแตกต่าง และสามารถถ่ายทอดเน้ือหาท่ีมากออกมาไดเ้ป็นอยา่งดี ภายในระยะเวลา 2 นาที 

 

ค ำส ำคญั: สัญวิทยา  สัญลักษณ์  แอนิเมชัน  
 

Abstract 

 Semiology is a relative subject which relates to a symbolic system that appears in the human minds in 
regards to everything around us or something which has been created and always has its meaning in each context. 
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This project used semiology in the animation as social reflection to study sociological semiology and to explain and 
understand semiology, and in applying semiology. It’s purpose was to create complex animation on time and create 
new dimension of the upcoming animation. The research study found that semiology symbol system can support 
ways to transform a complex story into a clear-understanding story during the 2 minutes presentation. 

 

Keywords: semiology, symbol, animation 
 

1. บทน า 
มนุษย์ เป็นส่ิงมีชีวิตชนิดเดียวท่ีรู้จักการสร้าง

ความหมาย นัน่หมายความว่า มนุษยส์ร้างความหมาย
โดยผ่านการตีความส่ิงท่ีเรียกว่า “สัญญะ” สัญญะอาจ
อยู่ในรูปของค า ภาพ ภาพลักษณ์ เ สียง กล่ิน รส  
การกระท า และวตัถุ อยา่งไรก็ตามส่ิงทั้งหลายเหล่านั้น
ไม่มีความหมาย และจะกลายสภาพมาเป็นสัญญะ 
ก็ต่อเม่ือมนุษย์สร้างความหมายให้มัน สัญวิทยา
หรือสัญศาสตร์เป็นศาสตร์ท่ีเพ่ิงไดรั้บการพฒันาอยา่ง
จริงจังในช่วงต้นศตวรรษท่ี 20 ผูท่ี้บุกเบิกทฤษฎี 
สัญวิทยามีอยู่ 2 ท่าน คือ แฟร์ดินอง เดอร์ โซซูร์ 
นกัภาษาศาสตร์ชาวสวิส (1857 - 1913) ผูว้างรากฐาน
วิชาสัญวิทยาไดใ้ห้ค  านิยามสั้น ๆ ของวิชาสัญวิทยาไว้
ว่า “สัญวิทยาเป็นศาสตร์ท่ีศึกษา ถึงวิถีชีวิตของ
เคร่ืองหมายภายในสังคมท่ีเคร่ืองหมายนั้นถือก าเนิด 
ข้ึนมา รวมทั้ งแสวงหากฎท่ีควบคุมอยู่เ บ้ืองหลัง”      
(“A Science that studies the life of signs within 
society is conceivable”: Ferdinand de Saussure, 
Course in General Linguistics, 1983 อา้งใน Hawkes, 
1977) และ ชาร์ล แซนเดอร์ เพอร์ซ นกัปรัชญาสังคม
ชาวอเมริกนั (1859-1914) ซ่ึงการศึกษาเคร่ืองหมายของ 
เพอร์ซ จะเรียกวา่สัญศาสตร์ ท่ีไดถู้กให้ความหมายว่า 
สญัศาสตร์เปรียบเสมือนเป็นแบบแผนของเคร่ืองหมาย 
ซ่ึงมีความสัมพนัธ์ใกลชิ้ดกบั ตรรกะ (Semiotic was 
 the formal doctrine of signs, which was closely 
related to logic : Charles Sanders Peirce, 1931 อา้งใน 

Chandler, 2003) ซ่ึงค าสองค าน้ีก็มีความหมายไม่
แตกต่างกันเท่าใดนักสัญญะตามแนวคิดของ เพียร์ส  
ไดใ้ห้ความสนใจในความ สัมพนัธ์ระหว่างตวัสัญญะ
กบัวตัถุจริง ท่ีจะมีองค ์ประกอบ 2 ส่วนคือส่วนท่ีเป็น
ตัวหมาย และตัวหมายถึงโดยจัดแบ่งประเภท
ของสญัญะเป็น 3 แบบ 

1. รูปเหมือนเป็นสัญญะท่ีมีรูปร่างหน้าตา
คล้ายกับวตัถุมากท่ีสุด เช่น ภาพถ่าย รูปป้ัน รูปวาด 
โดยการถอดรหัสของรูปเหมือนเพียงแค่เห็นก็สามารถ
ถอดความหมายถึงตวัวตัถุไดง่้าย 

2. ตวับ่งช้ีเป็นสัญญะท่ีมีความเก่ียวพนัแบบ    
เป็นเหตุเป็นผลโดยตรงกบัวตัถุท่ีมีอยูจ่ริง เช่น ควนัไฟ
เป็นตัวบ่งช้ีของไฟหรือรอยเท้าสัตว์ก็จะเช่ือมโยง      
ถึงสตัว ์การถอดรหัสของตวับ่งช้ีจึงจ าเป็นจะตอ้งอาศยั
เหตุผลเช่ือมโยงเพ่ือหาความสัมพนัธ์ระหว่างตวับ่งช้ี
กบัวตัถุจริง 

3. สัญลกัษณ์เป็นสัญญะท่ีไม่มีความเก่ียวพนั 
เช่ือมโยงอันใดเลย ระหว่างตัวสัญญะกับวตัถุจริง 
หากแต่ความหมายเกิดจากการตกลงร่วมกนัในหมู่ผูใ้ช้
สัญญะ เช่น ตัวอักษร หรือโลโก้ต่าง ๆ ท่ีสร้างข้ึน  
การถอดรหัสจึงจ าเป็นต้องอาศัยการเรียนรู้ร่วมกัน 
ของผู ้ใช้สัญญะ โดยสัญญะทั้ ง  3 ประเภทน้ีมี 
การวิวฒันาการ เร่ิมจากส่ิงง่ายท่ีสุดก็คือ รูปเหมือน  
พฒันามาเป็นตวับ่งช้ี จนกลายเป็นสัญลกัษณ์ในท่ีสุด
แสดงดงัรูปท่ี 1 
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รูปที่ 1 แสดงความสมัพนัธ์ระหว่างของจริง-ตวัหมาย-ตวัหมายถึง  
ท่ีมา: กาญจนา แกว้เทพ, 2547 

 

สัญญะตามแนวคิด เฟอร์ดินันด์ เดอ โซซูร์ 
ได้ท าการแยกแยะประเภทและระดบัของความหมาย 
ท่ีบรรจุอยู่ในสัญญะออกเป็น 2 ประเภท ประเภทแรก
คือ ความหมายโดยอรรถอนัไดแ้ก่ ความหมายท่ีเขา้ใจ
กนัตามตวัอกัษร ซ่ึงเป็นความหมายท่ีเขา้ใจตรงกนัโดย
ส่วนใหญ่ตัวอย่างเช่น ความหมายท่ีมีการระบุใน
พจนานุกรม เช่น แม่ คือสตรีผูใ้ห้ก าเนิดลูก หมีเป็น
สัตวส่ี์เทา้ เป็นตน้ ส่วนประเภทท่ีสอง คือความหมาย 
ไดแ้ก่ ความหมายทางออ้มท่ีเกิดจากขอ้ตกลงหรือความ
เขา้ใจเฉพาะกลุ่ม หรือเกิดจากประสบการณ์เฉพาะของ
บุคคล ต่อมา นักสัญวิทยาอย่าง โรล็องด์ บาร์ตส์ ได้
สนใจศึกษาสัญญะประเภท ความหมายโดยนัย 
เน่ืองจากมองว่าเป็นความหมายท่ีมีความส าคญัอย่าง
แทจ้ริงในแง่ของการรับรู้ และความหมายโดยนัยน้ียงั
สามารถอธิบายไปได้อีกหลายแนวคิด   ซ่ึ งการ
ตีความหมายในขั้นน้ีจะเป็นการตีความในระดับท่ีมี
ปัจจยัทางวฒันธรรมเขา้มาเก่ียวขอ้งดว้ยซ่ึง ไม่ไดเ้กิด
จากตวัของสัญญะเอง เป็นการอธิบายถึงปฏิสัมพนัธ์ท่ี
เกิดข้ึน เม่ือสัญญะกระทบกับความรู้สึกหรืออารมณ์
ของผูใ้ชแ้ละคุณค่าทางวฒันธรรมของเขา ซ่ึงสัญญะใน
ขั้นน้ีจะท าหน้าท่ี 2 ประการ คือ ถ่ายทอดความหมาย
โดยนัยแฝง และถ่ายทอดความหมายในลกัษณะมายา
คติ ซ่ึงโร ลองด์ บาร์ตส์ เรียกกระบวนการในการ

เป ล่ี ยนแปลง  ลดทอน  ปกปิด  บิด เ บื อนฐานะ 
การเป็นสญัญะของสรรพส่ิงในสงัคม ใหก้ลายเป็นเร่ือง
ของธรรมชาติ เป็นส่ิงปกติธรรมดาหรือเป็นส่ิงท่ีมี
บทบาท “ความคุน้ชิน” (1967, อา้งถึงใน กาญจนา       
แกว้เทพ, 2543) 

 สัญวิทยาในภาพยนตร์ มีนักสัญศาสตร์ได้
นิยามการศึกษาภาพยนตร์ในเชิงเปรียบเทียบภาษา
มนุษย์โดยปรับมุมมองท่ีมีต่อทั้ งภาษาพูดและภาษา
เขียนเสียใหม่ โดยจะถือวา่ระบบการส่ือสารใด ๆ ก็ตาม
ถือเป็นภาษา ไม่วา่จะเป็นภาษาจีน ฝร่ังเศส หรือองักฤษ 
ก็ถือวา่เป็นระบบภาษาเดียวกนั ในแง่หน่ึงภาพยนตร์
อาจจะถือว่าเป็นภาษาไดเ้หมือนกนั แต่อยา่งไรก็ไม่ใช่ 
“ระบบภาษา” แบบท่ีภาษามนุษยเ์ป็น ดงัท่ี คริสเตียน 
เมตซ์ นักสัญศาสตร์ภาพยนตร์ช่ือดัง  ช้ีให้เห็นว่า         
เราไม่ได้เข้าใจภาพยนตร์เพราะว่าเรามีความรู้เร่ือง
ระบบเชิงภาษาของมัน แต่เราเข้าใจระบบดังกล่าว
เพราะเราเขา้ใจภาพยนตร์ต่างหาก กลบักนักบัภาษาพูด
หรือเขียนท่ีเราใชก้นัอยู ่ กล่าวอีกนยัหน่ึงก็คือ ไม่ใช่ท่ี
ภาษาภาพยนตร์ท่ีบอกเล่าเร่ืองราวดีๆให้เราไดรั้บรู้ แต่
เป็นเพราะมนับอกเล่าเร่ืองราวดีๆให้เราไดรั้บรู้ต่างหาก
มันจึงกลายเป็นภาษาภาพยนตร์ข้ึนมา เพราะมันท า
หน้าท่ีในการส่ือเร่ืองราว โดยภาษามนุษยน์ั้นก็คือเรา 
สามารถจินตนาการได้ในแบบของเราซ่ึงตัวสัญญะ 
กับความหมายของมันอาจ จะ เ ป็นคนละ เ ร่ื อ ง  
แต่ในขณะท่ีสัญญะในภาพยนตร์นั้ นความหมายไม่
สามารถไปไหนได้ไกล เช่น ภาพบานกระจกท่ีแตก 
ถา้เป็นสัญญะในภาษามนุษย์อาจจะตีความได้หลาย
อย่างแต่ในสัญญะของภาพยนตร์นั้นความหมายมนัก็
คือกระจกท่ีแตกเป็นอยา่งอ่ืนไม่ได ้แต่เราสามารถเขา้ใจ
ความหมายของมันได้จากเร่ืองราว เช่น บานกระจก
แตกและมีเลือดกระเด็นมาท่ีกระจก ภาพในกระจกเป็น
ชายชุดด าท่ียืนถือปืนอยู่ ส่ิงน้ีอาจจะท าให้เราตีความ
ได้มากชัดข้ึน  การประยุกต์ใช้สัญญะกับภาพยนตร์  
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มีพลังอ านาจมากแต่บ่อยคร้ัง มันก็ซับซ้อนเกินไป 
ยกเว ้น ผู ้เ รียนจะกระตือรือร้น มีความเข้าใจอย่าง
ซาบซ้ึงกับภาพยนตร์เราก็จะเขา้ใจได้ อย่างไรก็ตาม 
จุดหมายไม่ได้อยู่ท่ีบริเวณหรือพ้ืนท่ีท่ีศาสตร์ของ
สัญลักษณ์จะสามารถใช้ประโยชน์ได้ แต่เป็นความ
สนใจในสัญวิทยากับระดับภาษาเ กือบทุกระดับ 
ในภาพยนตร์ไม่วา่จะเป็นค าพดู หรือ ค าท่ีปรากฏอยูใ่น
ฉากแต่ละฉาก เพ่ือท่ีจะเขา้ใจวิถีทางท่ีเปล่ียนไปของ
ข้อมูลระหว่างตัวละครหรือการส่ือสารไปสู่ผู ้ชม  
เราสามารถเรียนรหัสของภาพในเฟรมได ้เช่น แฟชั่น 
การตกแต่งภายใน ท่าทางการแสดงออกของบุคลิกตวั
ละคร หรือแต่ละองคป์ระกอบฉากก็เป็นส่วนหน่ึงของ
รหัสภาพท่ีใหญ่กว่า ซ่ึงแสดงออกมาในภาพยนตร์ได้
ทั้งหมด เราจะเห็นภาพยนตร์แต่ละเร่ืองมีส่วนประกอบ
อยู่ในรหัสใหญ่ ๆ ซ่ึงจะประกอบไปด้วยชุดของ
ภาพยนตร์ท่ีสมัพนัธ์กนั (Daniel Chandler, 2002) 
 ส่วนสัญวิทยาในงานแอนิเมชันใช้หลกัการ
เดียวกบัภาพยนตร์ แต่แอนิเมชนัอาจจะไม่ซบัซอ้นหรือ
มีไม่มากเท่ างานภาพยนตร์  งานแอนิ เมชันเป็นท่ี
แพร่หลายและเขา้ไปมีบทบาทในวงการมากมาย เช่น 
ภาพยนตร์ เพลง ดนตรี โฆษณา การศึกษา นบัไดว้า่ใน
ชีวิตประจ าวนัของผูค้นในยุคสมยัน้ี มีงานแอนิเมชัน
เขา้ไปแทรกซึมและมีส่วนร่วมอยู่ไม่มากก็น้อย ซ่ึงไม่
จ ากัดเพศและวยั เน่ืองจากแอนิเมชันมีกลุ่มเป้าหมาย  
ท่ีกวา้ง ดงันั้นสญัญะในงานแอนิเมชนัจึงตอ้งท าให้เด็ก
สามารถเขา้ใจไดด้ว้ย และแอนิเมชนัส่วนใหญ่จะเป็น
แอนิเมชนัท่ีมีระยะเวลาสั้น ๆ การใส่เน้ือหาท่ีซบัซอ้น
หรือมากเกินไป อาจท าไดย้ากต่อการเล่าเร่ืองและอาจ
ท าใหเ้กิดการไม่เขา้ใจถึงเร่ืองราวได ้
 ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น จึงได้เล็งเห็น
ความส าคญัของการใชส้ัญวิทยา และคาดว่าสัญวิทยา
นั้ น จ ะ ช่ ว ยส ร้ า ง ง านแอ นิ เ มชัน ท่ี มี เ วล า จ า กัด  
ให้สามารถถ่ายทอดเน้ือหาและเร่ืองราวท่ีซับซ้อนได้

หรือไม่ จึงเกิดแนวคิดสร้างเป็นผลงานการวิจัยใน
หัวขอ้ “การใชส้ัญวิทยาในงานแอนิเมชันเพื่อสะทอ้น
สังคม” โดยการน าระบบแนวคิดการใชชี้วิตของสังคม
มาถ่ายทอด ซ่ึงมีช่ือเร่ืองว่า “Replace” ความยาว
ประมาณ 2 นาที โดยทั้งน้ีผูว้ิจยัหวงัเป็นอยา่งยิ่งว่าจะ
สามารถใช้สัญวิทยาสร้างสรรค์งานแอนิเมชันผ่าน
เน้ือหาท่ีมากได ้และเป็นประโยชน์ในวงกวา้งส าหรับผู ้
ท่ีจะศึกษาวิจัยด้านการใช้สัญวิทยาในงานแอนิเมชัน
ต่อไป 
 

2. วตัถุประสงค์ 
เพื่อออกแบบส่ือแอนิเมชันท่ีมีระยะเวลาท่ี

จ ากดั โดยใชส้ัญวิทยามาช่วยในการออกแบบและเล่า
เร่ืองท่ีมีเน้ือหาท่ีซบัซอ้นไดเ้ป็นอยา่งดี 

 

3. วธีิการวจิยั 
 รายละเอียดวิธีการด าเนินการวิจัยมีดัง น้ี 
ศึกษาคน้ควา้ผลการวจิยัจาก 
3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

เป็นกลุ่มคนต่าง ๆ ตั้งแต่อาย ุ15 ปีข้ึนไป 
 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั  
โดยใช้ผลงานแอนิเมชัน เร่ือง Replace เน้น

เร่ืองการใชส้ญัวทิยา และไดน้ าเร่ืองของสภาพสงัคมใน
ปัจจุบัน มาใช้ในการถ่ายทอดให้ออกมาในรูปแบบ
ของสญัวทิยา โดยเน้ือหาของเร่ืองจะพูดถึง “การมีชีวิต
อยู่ในสังคมท่ี มีกฎ มีกรอบ มีระเบียบของมันอยู ่ 
โดยการท่ีเราใชชี้วิตอยูใ่นสังคมน้ี เรามีความรู้สึกวา่เรา
มีอิสระ สามารถท าอะไรตามใจตวัเองได ้แต่จริงๆแลว้
เราถูกกฎระเบียบในสงัคมบงัคบัให้เราท าตามโดยท่ีเรา
ไม่รู้ตวั” โดยสญัญะท่ีใชใ้นเร่ืองหลกั ๆ คือการสะทอ้น
ของกระจกเงา ท่ีด าเนินเร่ืองโดยท่ีตวัเอกเพ่ิงเร่ิมเขา้มา
อยู่ในสังคมเมือง ออกไปท างานแลว้ไปเจอกับตวัเอง 
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อีกคน ซ่ึงตวัเอกก็เขา้ใจวา่เป็นเงาของตวัเอง แต่เงานั้น
ค่อย ๆ เพ่ิมจ านวนมากข้ึน และไม่ว่าตวัเอกท าอะไร     
เงานั้นก็จะท าตามเหมือนเป็นเงาในกระจก พอสักพกัก็
มีเงาหน่ึงไม่ท าตาม ตวัเอกตกใจท่ีเงาของตวัเองไม่ท า
ตามแลว้ จากนั้นเงาตวัอ่ืนก็ไปท าตามเงาตวันั้นจนไม่มี
เงาตวัไหนเลยท าตามตวัเอกแลว้ เงาทุกตวัเร่ิมกดดัน 
ตัว เอกจนในท่ีสุดตัวเอกก็เลยท าตามเงาทั้ งหมด  
ดว้ยเน้ือหาน้ีผูว้ิจยัจึงตั้งขอ้สงสัยเอาไวว้่า “เราใชชี้วิต
ตามแบบของเราเอง หรือเราใช้ชีวิตตามแบบของ
สังคม” โดยท่ีเน้ือหาน้ีตอ้งสามารถถ่ายทอดให้ผูช้มได้
เขา้ใจเน้ือหาในระยะเวลา 2 นาทีได ้

 

3.3 วธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูล  
 ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก ต ารา 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องเพ่ือน ามาเป็นข้อมูล 
พ้ืนฐาน ส าหรับท าการศึกษาวจิยั 

ด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มคนท่ี
อยูใ่นสงัคม โดยใหบ้ททดสอบโดยการให ้ค าอ่าน หรือ
รูปทรง แลว้ใหผู้ท้ดสอบดูแลว้บอกวา่นึกถึงอะไร ท่ีคิด
ว่าให้ความหมายใกลเ้คียงกับส่ิงนั้นท่ีสุด ยกตวัอย่าง
เช่น รูปวงกลม ผูท้ดสอบส่วนใหญ่คิดถึงลูกบอล หรือ 
ค าอ่าน “สะทอ้น” ผูท้ดสอบส่วนใหญ่คิดถึงกระจกเงา 
แสดงดงัรูปท่ี 2 

 

 
รูปที่ 2 ตวัอย่างบททดสอบ ท่ีให้ผูท้ดสอบบอกความหมายของ
ส่ิงท่ีเห็น 
 

3.4 การวเิคราะห์ขอ้มูล  
การทดสอบน้ี เป็นเพียงแค่การทดสอบเพ่ือดูว่า 

สัญลกัษณ์ท่ีมีในสังคมนั้น คนในสังคมคิดแตกต่างกนั
มากน้อยเพียงไร และผลท่ีได้คือไม่แตกต่างกันมาก 
ผูว้จิยัจึงไดใ้ชข้อ้มูลน้ีน ามาใชใ้นการออกแบบสญัวทิยา
ในงานแอนิเมชนั โดยใชส้ญัลกัษณ์ส่ือแทนความหมาย
ให้ไดค้วามหมายท่ีใกลเ้คียงกบัเน้ือหาท่ีมากหรือส่ิงท่ี
ตอ้งการน าเสนอ โดยใหอ้ยูใ่นเวลาท่ีจ ากดั 

 
 
 
 
 

มห
าว
ทิย
าล
ยัรั
งสิ
ต



การประชุมวิชาการระดบัชาติ มหาวิทยาลยัรังสิต ประจ าปี ๒๕๕๘ (RSU National Research Conference 2015) วนัท่ี ๒๔ เมษายน ๒๕๕๘ 

455 
 

4. ผลการวจิยัและข้อวจิารณ์ 
 สัญวิทยาท่ีตอบขอ้สงสัยว่า “เราใชชี้วิตตาม
แบบของเราเอง หรือเราใช้ชีวิตตามแบบของสังคม” 
ผู ้วิจัยได้ตอบเร่ืองการสะท้อนของกระจกเงามาใช้
เป็นสัญญะ และไดแ้ทนความหมายในขอ้สงสัยเดิมได้
ว่า “เราก าลังส่องกระจก หรือกระจกก าลังส่องเรา”  
และเม่ือพูดเร่ืองของสังคมท่ีเราเป็นอยู่ ผูว้ิจัยได้ตอบ
ค าถามนั้นว่า สังคมก าลงัส่องกระจกและเราเป็นเพียง
เงาในกระจกท่ีไม่อาจจะท าอยา่งอ่ืนไดน้อกจากท าตาม  

จากผลการศึกษาค้นควา้วิจัยพบว่าการใช ้   
สัญวิทยาในการสร้างงานแอนิเมชัน สามารถช่วยให้
งานดู น่าสนใจ  แปลกใหม่และแทนความหมาย             
ท่ีซับซ้อนในระยะเวลาประมาณ 2 นาทีไดเ้ป็นอย่างดี 
เหมาะในการสร้างงานแอนิเมชนัในระยะเวลาประมาณ 
2 นาที 
 

5. การอภิปรายผล 
 จากการท่ีไดน้ าผลจากการให้กลุ่มเป้าหมาย
ท าบททดสอบนั้น เป็นเพียงการหาสัญวิทยาขั้นพ้ืนฐาน
หรือสญัวทิยาระดบัท่ี 1 เพื่อแสดงใหเ้ห็นถึงความเขา้ใจ
ของคนในสังคมท่ีมีต่อสัญญะท่ีคนในสังคมยอมรับ
รวมกนั จากนั้นไดน้ าผลท่ีไดม้าววิฒันาการสญัวทิยาให้
อยู่ในระดับท่ี 3 เพ่ือหาชั้นเชิงในการออกแบบโครง
เร่ืองและวิธีการเล่า ซ่ึงตอ้งอธิบายความหมายเชิงลึก
ของสญัวทิยาในงานในไดใ้นเวลาท่ีก าหนด ซ่ึงเม่ืองาน
เสร็จออกมาแลว้ จึงน าผลงานไปใหค้นใกลต้วัจนไปถึง
คนทั่วไปรับชม เพ่ือถามหาความเข้าใจในสัญวิทยา    
ในงาน โดยไม่ตีกรอบหรือจ ากัดความคิดของผู ้ชม  
และมีการพดูคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็นถึงความหมาย
ต่าง ๆ ในงานช้ินน้ีอีกดว้ย 
 

6. บทสรุป 
การสร้างงานแอนิเมชันสั้ นนั้ น ส่ิง ท่ีเป็น

อุ ปสร รคข อ งก า รส ร้ า ง ง านม าก ท่ี สุ ดนั้ น  คื อ 
เร่ืองของเวลา เพราะไม่สามารถถ่ายทอดเร่ืองราวได้
เยอะจนเกินไปได้ ซ่ึงความคาดหวังจากการศึกษา
ค้นคว้าในคร้ัง น้ี คือ สามารถเข้าใจระบบการน า 
หลักสัญวิทยามาประยุกต์ใช้ในการสร้างแอนิเมชัน 
และถ่ายทอดเน้ือหาท่ีซับซ้อนออกมาได้เขา้ใจได้ใน
เวลาท่ีก าหนด อนัเป็นการสร้างมิติใหม่ ๆ และรูปแบบ
ในการสร้างงานแอนิเมชันให้มีความหลากหลาย  
โดยสมมติฐานท่ีวา่สญัวทิยามีส่วนช่วยเป็นอยา่งมากใน
การสร้างงานแอนิเมชนัท่ีมีเวลาจ ากดั 
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