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บทที่ 1 
 

บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

ชวงปลายทศวรรษ 1980 จนถึงตนศตวรรษที่ 19 ถือไดวาเปนชวงรอยตอของอุตสาหกรรม

โทรทัศนสําหรับงานในแขนงกราฟกโทรทัศน ภายใตกรอบภาพของโทรทัศน การปรากฎชัดในเรื่อง

ของสิ่งแวดลอมการทํางานที่เปลี่ยนแปลงไป เมื่อการพัฒนาทางดานอีเล็กทรอนิกสและศาสตร

คอมพิวเตอรไดมาเปลี่ยนแปลงวิถีทางผลิตงานโทรทัศน เปนสัมผัสของการผสานระหวาง

เทคโนโลยีและการออกแบบกราฟฟกโทรทัศน จากกราฟกที่เปนพื้นฐานสวนหนึ่งของรายการ

อยางเชน ไตเติ้ลรายการ เครดิตทายรายการ ที่ใชเทคนิคการวาดดวยมืออยาง Hand-Drawn Title 

Captions หรือจะเปนวิธีอยาง Photographic Title Captions ซึ่งเปนกราฟกที่ออกแบบดวย

เทคนิควิธีที่ไมสลับซับซอนอันมุงที่จะใชในการตอบสนองวัตถุประสงคของรายการ ความรวดเร็ว 

งบประมาณการผลิต ไปสูกระบวนการผลิตแบบใหม 

ความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรกลายเปนพื้นฐาน

อันหนึ่ งของการพัฒนากระบวนการผลิตงานกราฟกโทรทัศนก็

เนื่องมาจากการผลิตงานกราฟกสมัยใหมดําเนินการพัฒนาในเรื่องของ

เทคนิค วิธีการผลิต โดยตั้งอยูบนพื้นฐานการพัฒนาของเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรเปนสําคัญ รูปแบบรายการโทรทัศนที่มีความหลากหลาย

มากข้ึน สวนหนึ่งก็เพื่อตอบสนองความตองการของผูชมรายการ 

กราฟกงานโทรทัศนก็เชนกัน ไดประยุกตนําไปใชอยูตามแตประเภท

ของรายการ กลายเปนสวนหนึ่งของงานโทรทัศนที่จําเปนที่จะตองมี 

การทําหนาที่ของกราฟฟกก็มีความหลากหลายตามแตเปาประสงคของ

ผูผลิตรายการ วัตถุประสงคการนํามาใชของรายการ แตทั้งหมดทั้งปวง

คือการพยายามที่จะสื่อความหมายถายทอดสารไปสูผูชมรายการ  ใน

รูปของการสื่อความหมายดวยภาพกราฟก  

ภาพกราฟกที่ปรากฎในงานโทรทัศน ในแตละชิ้นงานแทจริงก็คือ การวาด หรือการ

ออกแบบ ซึ่งเปนการบันทึก และสงผานความเสมือนกัน (resemblance) ในการทําหนาที่นําเสนอ

แทน (representation) ของการสื่อความหมาย ดังนั้นกราฟกตางๆที่ปรากฎใหเห็นบนกรอบของ

โทรทัศน ก็คือสัญญะในรูปแบบตางๆที่ถูกจัดวางเขาดวยกัน อนึ่งรูปแบบหนึ่งของสัญญะ(sign) ที่

ครอบครองพื้นที่สวนหนึ่งบนกรอบภาพของงานกราฟกโทรทัศน คือ “สัญรูป (Iconic)” โดย 
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O’Sullivan (1994: 138) กลาววา สัญรูปเปนเครื่องหมายทางกายภาพ หรือเปนความเหมือนกัน

จากการมองเห็นดวยสายตา ระหวางตัวหมาย (Signifier) กับส่ิงที่สัญรูปอางอิงถึง ซึ่งก็คือ

ภาพกราฟกมีความเสมือนกันภาพกับส่ิงที่ภาพกราฟฟกกําลังนําเสนอแทน 

คําวา “กราฟก(graphic)” มีผูใหนิยามความหมายที่แตกตาง

กันออกไป แตรากศัพทของความหมายของคําวา “กราฟก” นั้นมา

จากศัพทกรีกโบราณคําวา “Graphien” ซึ่งแปลวาการทําเครื่องหมาย 

ซึ่งครอบคลุมถึงการเขียน และการวาดเครื่องหมาย นอกจากนี้ก็

นักวิชาการที่ไดใหคํานิยามในความหมายอื่นๆ อยาง Jobling และ 

Crowley (1996:26) กลาววา “กราฟกก็คือรูปแบบวัฒนธรรมของการ

มองเห็น” สวน Hollis (1994:7) กลาวไวใน Graphic Design: A 

Concise History วา กราฟกก็คือ “การสื่อสารดวยสายตา เปนเรื่องสําคัญของการสราง การเลือก

เครื่องหมาย และการจัดเรียงเพื่อแสดงความคิด”   

ดวยสถานะที่ภาพกราฟกมีความแตกตางจากภาพประเภทอื่นๆ และมีความหลากหลาย

ในตัวกราฟกเอง McCutchan (1992: 120-121) ไดจําแนกประเภทของกราฟกออกเปนลักษณะ

ตางๆ ดังนี้ 

 

1. กราฟกที่เปนการวาดเชิงเทคนิคและสถาปตยกรรม (Technical and Architectural Drawings) 

 การวาดเชิงเทคนิคและสถาปตยกรรมถูกใชในการนําเสนอทั้งในรูปของการวาดแบบ 

Orthogonal หรือในลักษณะกราฟกสามมิติที่ใชการวาดแบบ Pictorial การวาดแบบ Orthogonal 

จะใหขอมูลเกี่ยวกับมุมมองของวัตถุ หรือส่ิงกอสราง ตัวอยางเชน มุมมองดานหนาของตึก 

ดานขาง ดานหลัง และแนวระนาบ ขณะที่การวาดแบบ Pictorial จะเปนการนําเสนอแทนของวัตถุ

ทั้งหมด เปนการใหขอมูลเกี่ยวกบัรูปรางของวัตถุ และการกอสราง 

 

2. แผนที่ (Map)  

แผนที่ถูกนํามาใชในหลากหลายวิธี การนําเสนอที่ตั้ง พื้นที่ และตําแหนง นอกจากนี้ยัง

สามารถที่จะแสดงเรื่องของปริมาณ แผนที่ชวยในเรื่องการสื่อสารขอมูลอยางมีประสิทธิภาพ แผน

ที่มีทั้งการนําเสนอแทนในลักษณะของกราฟกสองมิติ หรือกราฟกสามมิติ ขึ้นอยูกับขอมูลที่จะถูก

ส่ือสารไปยังผูรับสาร ความหลากหลายของการใชสี และพื้นผิว จะชวยในการจําแนก แยกความ

แตกตางของพื้นที่  
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3. กราฟ (Graph) 

 กราฟเปนภาพกราฟกที่เกี่ยวของการใหขอมูลเชิงสถิติ และจํานวน ซึ่งนําเสนอในลักษณะ

แผนภาพทางสถิติ อันไดแก กราฟเสน(Line Graph), กราฟแทง(Bar and column graph), Pie 

diagram, ตาราง (Table)  

 

4. ภาพประกอบ (Illustration)  

เปนการนําเสนอขอมูล ใหเปนสิ่งตางๆแทนสิ่งที่ผูออกแบบกลาวอางถึง ภาพประกอบอาจ

รวมถึงการวาดดวยมือเปลา อันเปนกุญแจสําคัญในการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ ภาพประกอบ

สามารถที่จะทําหนาที่ในการตกแตง การแจงขาวสารขอมูล ขอคิดเห็น เปนตน 

 

5. แผนภาพ หรือแผนภูมิ  

แผนภาพ บอยครั้งจะกลาวอางถึงแผนภาพแบบอธิบาย (Explanatory Diagram) หนาที่

โดยทั่วไปของแผนภาพ คือการใหคําอธิบาย และแผนภาพยังสามารถที่จะถูกใชในการสื่อสาร

ขอมูลที่มีความหลากหลาย และพรรณนาถึงสิ่งตางๆ หากจําแนกตามชนิดของแผนภาพ สามารถ

แบงชนิดของแผนภาพออกเปนชนิดตางๆ ดังปรากฎในตารางที่1.1 

 

ตารางที่ 1.1 ตารางแสดงการจําแนกชนิดของแผนภาพ 
ชนิดของ
แผนภาพ 

ลักษณะสําคัญ ตัวอยาง 

โครงสราง 
(Structural) 

• เปนการอธิบายถึงวิธีการที่วัตถุถูกสรางขึ้น

หรือ ถูกจัดการ 

• เปนการนําเสนอแทนในรูปของภาพกราฟก

สองมิติ หรือกราฟกสามมิติ 

• ภาพตัดขวางของอาคาร

เพื่อใหเห็นโครงสรางของตัว

อาคารทั้งหมด 

• ภาพกราฟกแสดงโครงสราง

ภายในเครื่องยนตของรถยนต 

ความสัมพันธ 
(Relationship) 

• เปรียบเทียบส่ิงที่คลายคลึงกัน 

• นําเสนอโดยใชสัญลักษณ หรือรูปภาพ 

• นําเสนอแทนในรูปของกราฟกสองมิติ หรือ

กราฟกสามมิติ 

• ภาพกราฟกแสดงการ

เปรียบเทียบกะโหลกของ

มนุษยกับกะโหลกของมนุษย

โครมันยอง 

• ภาพกราฟกความสัมพันธ

ทางกายภาพของ ดาว

เคราะห 
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การใหความรู 
(Instructional) 

• การใหขอมูลทั่วไป การสอน 

• นําเสนอโดยการใชสัญลักษณ หรือรูปภาพ 

• เปนภาพกราฟกสองมิติ หรือสามมิติ 

• ภาพกราฟกในรายการแนะ

สินคา อธิบายถึงคุณสมบัติ 

วิธีการใชสินคา 

พฤติการณ
(Procedural) 

• แสดงลําดับของเหตุการณ หรือกระบวนการ

ที่เกิดขึ้น 

• แสดงการไหล หรือคําส่ังตามลําดับ 

• นําเสนอโดยการใชสัญลักษณ หรือภาพ 

• ภาพกราฟกแสดงลําดับขั้น

การกอตัวขึ้นของพายุ 

• ภาพแสดงลําดับขั้นการเกิด      

สึนามิ 

ระบบ 
(Systems) 

• อธิบายความซับซอนทั้งหมดเสมือนชุดของ

ชิ้นสวนทั้งหลายที่เชื่อมโยงกัน 

• แตละชิ้นสวนที่สําคัญ ถูกจัดเรียงเปนลําดับ

ขั้นวิธี 

• เปนการอธิบายที่มีระเบียบแบบแผน 

• เปนภาพกราฟกสองมิติ หรือสามมิติ 

• ภาพกราฟกอธิบายการ

กอสรางทางรถไฟฟาใตดิน 

ตั้งแตการขุดเจาะ การวาง

ระบบรางรถ     เปนตน 

การ
ปฏิบัติการ
(Operational) 

• การอธิบายถึงหนาที่ของวัตถุ 

• ภาพชวยในเรื่องขอความ 

• เปนภาพกราฟกสองมิติ หรือสามมิติ 

• ภาพกราฟกอธิบายหนาที่ 

การทํางานของปอด 

แสดง
คุณสมบัติ
(Behavioural) 

• อธิบายพฤติการณ หรือการกระทํา 

• แสดงการเกิดขึ้นของสิ่งเหลานั้น หรือแสดง

อาการ 

• เปนภาพกราฟกสองมิติ หรือสามมิติ 

• ภาพกราฟฟกจําลอง

พฤติการณการแพรกระจาย

เชื้อไวรัส H5N1 ในไขหวัดนก

เขาสูรางกายของมนุษย 

• ภาพกราฟฟกจําลอง

ผลกระทบของการเกิดพายุ

สุริยะ (Solar Storm) 

หลักการ, กฎ 
(Principles) 

• การสรุปกฎโดยทั่วไป หรือ พื้นฐานของความ

เปนจริง 

• เปนภาพกราฟกสองมิติ หรือสามมิติ 

• ภาพกราฟกอธิบายหลักการ

ทํางานของเครื่องยนตเจ็ท

ของเครื่องบิน 

• ภาพกราฟฟกอธิบายกฎแรง

ผลักของขั้วแมเหล็กในการทํา

ใหรถไฟความเร็วสูงสามารถ

ที่จะวิ่งเหนือรางได 

กรอบ
ความคิด
(Conceptual) 

• การอธิบายแนวคิดทั่วไป  

• โครงรางของความคิด 

• เปนภาพกราฟกสองมิติ หรือสามมิติ 

 

• ภาพกราฟกอธิบายกรอบการ

ส่ือสารแบบกราฟก 
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รูปแบบ
(Form) 

• การอธิบายเกี่ยวกับรูปราง 

• แสดงความชัดเจนของวัตถุ 

• นําเสนอแทนดวยภาพสัญลักษณ  

• สัญลักษณ 

 

6. สัญลักษณ  

สัญลักษณเปนการนําเสนอแทนในความหลากหลายของขอมูล และมีบทบาทสําคัญใน

ชีวิตประจําวัน และความหลากหลายของสัญลักษณที่ถูกออกแบบมาเพื่อจุดประสงค หรือผูชมเปน

การเฉพาะ สําหรับสัญลักษณในรายการโทรทัศน อาทิ  โลโกสนับสนุนรายการ สัญลักษณของทีม

แขงขัน สัญลักษณของบริษัทผูสนับสนุนรายการ เปนตน ซึ่งสัยลักษณจัดแบงตามประเภทออกได

ดังในตารางที่ 1.2 

ตารางที่ 1.2 ตารางแสดงการจําแนกชนิดของสัญลักษณ 
ชนิดของ
สัญลักษณ 

ลักษณะสําคัญ ตัวอยาง 

เอกลักษณ 

(Identification) 
• ส่ือความหมายแทนองคกร หรือบริษัท 

• เปนโลโก  

• เปนการเชื่อมโยงภาพกับแนวคิด 

• เปนกราฟกสองมิติ หรือสามมิติ 

• โลโกของ

สถานีโทรทัศน 

• โลโกของทีมกีฬา 

• โลโกผูสนับสนุน

รายการ เจาของ

สินคา 

การใหความรู

และทิศทาง 

 (Instructional 

and 

Directional) 

• รูปกราฟกเปนสัญลักษณที่เชื่อมโยงกับภาพ 

• ถูกใชรวมกับภาษาเขียน 

• แนวโนมที่จะถูกจดจําเปนสากล 

• บอยครั้งถูกนําเสนอแทนในรูปกราฟกสองมิติ 

• สัญลักษณ

สมาพันธกีฬา 

• สัญลักษณ

โอลิมปก 

พิเศษ 

(Special) 
• ภาพกราฟกที่เชื่อมโยงไปยังพื้นที่เฉพาะ 

• บอยครั้งไมสามารถเปนที่จดจํา เวนแตจะตองมีความรู

มากอน 

• เปนการเชื่อมโยงภาพกับแนวความคิด 

• แนวโนมที่จะถูกจดจําเปนสากล 

• ภาพกราฟกที่

ปรากฎในรายงาน

ขาวพยากรณ

อากาศ แสดงแทน

สภาพอากาศ 

 

เมื่อสัญรูปคือส่ิงที่แทรกอยูในลักษณะของกราฟก การถายทอดความหมายผานวิธีการ

มองเห็นจึงถูกนําเสนอแทนในลักษณะรูปราง (form) และพื้นที่ (space) ของกราฟกไมวาจะเปน

ความสัมพันธของพื้นที่ในลักษณะสองมิติ สามมิติ หรือการนําเสนอแทนในเรื่องความสัมพันธ
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(Relationships) ของสิ่งตางๆ ในรูปของกราฟ แผนภาพ แผนภูมิ เปนตน แตก็มีกราฟกบาง

ลักษณะที่เมื่ออยูเพียงลําพังไมไดบงความหมาย หรือส่ือความหมายแตประการใด หากแตเมื่อมี

การใชเสียงประกอบ จะกอใหเกิดการสื่อความหมายเกิดขึ้น เสียงประกอบเขามาทําหนาที่ใดใน

การสื่อความหมายรวมกับภาพกราฟก 

ในเรื่องของการสื่อความหมายเชิงกราฟกในรายการโทรทัศน สัญรูปที่แทรกอยูในลักษณะ

ของกราฟกจะทําหนาที่ในการสื่อสารในเนื้อหา ขอความใหผูชมรายการเกิดความเขาใจตามแต

เปาหมายหรือวัตถุประสงคแลวนั้น กราฟกก็มีความหลากหลายในประเภทงานกราฟกเอง ฉะนั้น

จะมีกราฟกบางประเภทถูกนํามาใชในการสื่อความหมาย และสรางความเขาใจของผูรับสารอนันา

ที่จะเกิดจากความเหมือนกัน หรือเสมือนกันของกราฟกที่นําเสนอแทนกับส่ิงที่อางอิงถึง อาทิ การ

จําลองการถลมของตึกซัมปง กรุงโซล ประเทศเกาหลีใต โดยจําลองตัวตึกในลักษณะของ

โครงสรางโมเดลแบบสามมิติ เลียนแบบ

ตัวตึกมาจากตึกจริง ในเรื่องของรูปราง 

พื้นผิว สีของตึก เปนตน การนําเสนอของ

กราฟกคือ ตัวตึกที่เปนกราฟกอันจําลอง

ขึ้นกับ ตึกซัมป งที่ ถู กอ างอิ ง  เปนการ

เลียนแบบเสมือนกันของสิ่งของสองสิ่งหรอื

ที่เรียกวา การสมสัณฐาน (Isomorphism) สมสัณฐานเปนแนวคิดที่กลาวถึงการเสมือนกันของ

ส่ิงของสองสิ่ง หากจะกลาวไปการสมสัณฐานนั้นปรากฏอยูในศาสตรแขนงตางๆ อาทิ ศาสตรการ

บริหารจัดการ มีการศึกษาเรื่องการสมสัณฐานในบริบทการจัดการโครงสราง การบริหารงาน

องคกรแตละองคกรที่มีความสมสัณฐานกัน ไมวาจะเปนการสมสัณฐานอันเนื่องมาจากแรงบีบ

บังคับ (Coercive Isomorphism) การสมสัณฐานดวยการจําลอง (Mimetic Isomorphism) การ

สมสัณฐานแบบบรรทัดฐาน (Normative Isomorphism) ขณะที่แขนงจิตวิทยา มีการศึกษา

แนวคิดเรื่องสมสัณฐานในหนาที่ (Functional Isomorphism) นอกเหนือไปจากการสมสัณฐานใน

แงของโครงสราง (Structural Isomorphism) ฉะนั้นเมื่อการสมสัณฐานปรากฎในการสื่อสารเชิง

กราฟกแลว  กราฟกตางๆที่ถูกนําเสนอในงานโทรทัศนแตละประเภทรายการ จะมีลักษณะของการ

สมสัณฐานในลักษณะ รูปแบบใดอันทําใหผูชมงานโทรทัศนเกิดความเขาใจวากราฟกที่นําเสนอคอื

ส่ิงเดียวกันกับวัตถุ หรือส่ิงที่ตองการจะอางอิงถึง 

นอกจากนี้ในเร่ืองของการจัดองคประกอบภาพภายใตกรอบภาพของโทรทัศน จะพบวา 

กราฟกที่ถูกนําเสนอสูสายตาของผูชม มีองคประกอบหลายอยางมาของเกี่ยว ไมวาจะเปนความ

ตางดานขนาดของกราฟก การวางทัศนียภาพ การเคลื่อนไหวของวัตถุ การเคลื่อนไหวของกลอง 

จังหวะ เวลา การปรากฏขึ้น และหายไปของแตละสวนกราฟก ประกอบเขาดวยกันภายใตกรอบ
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ภาพแตละภาพกอนที่จะรอยเรียงเปนภาพตอเนื่อง หรือภาพเคลื่อนไหวสูสายตาผูชม ดังนั้นจึง

จําเปนที่จะตองมีการจัดการในการจัดวางองคประกอบภายในกรอบของงานโทรทัศน ทั้ง

ความสําคัญและการสื่อถึงความหมายอันเกิดจากตําแหนงการจัดวาง ไมตางจากการจัดวางเลย

เอาตของสื่อประเภทสิ่งพิมพ หรือส่ืออินเตอรเน็ตอยางเวบ็ไซค ที่มีการจัดวางตําแหนงของขอมูลใน

แตละหนาของเว็บเพจ ในสวนของสื่ออยางโทรทัศนก็เชนกัน ภายในกรอบภาพก็ตองมีการจัดวาง

องคประกอบภาพ อันเปนสิ่งที่จะกําหนดการอานความหมายของภาพนั้นๆแกผูชม ผูชมสามารถ

อานความหมายไปตามทิศทาง การจัดวางที่กําหนดไวให ไมวาจะเปนการกําหนดทิศทางการจัด

วาง ซายไปขวา บนลงลาง หรือ จากจุดกลางไปยังขอบภาพ ตําแหนงขอมูลใหมสําหรับผูชม

รายการ กับส่ิงที่ผูชมรายการมีพื้นความรูหรือประสบการณรวม การสื่อความหมายดวยภาพหรือ

ตัวอักษรถึงความปรารถนา อุดมคติ สิ่งที่ผูสงสารปรารถนาใหเกิดขึ้นกับผูรับสาร กับขอเท็จจริง

ของเหตุการณ ความเปนจริงที่เกิดขึ้น การเนนหรือส่ิงที่ตองการใหผูชมนั้นใหความสนใจเปนพิเศษ 

ส่ิงหนึ่งที่คูมาตลอดกับการจัดวางองคประกอบภาพ แมจะเปลี่ยนผานสื่อจากสื่อในยุคสมัยนึงไป

อีกยุคสมัยนึง นั้นคือกริด (grid) กริดคือส่ิงที่อยูเบื้องหลังของการจัดวางองคประกอบในการ

ออกแบบจัดวางเพื่อส่ือความหมาย ในงานกราฟกปจจุบันนี้ส่ิงเหลานี้ถูกนํามาใชประดับตกแตงใน

งานกราฟกใหสวยงาม เปนสิ่งที่ผูชม หรือผูอานความหมายงานโทรทัศนของงานนั้นคุนเคย แทที่

จริงกริดเหลานี้กําลังทําหนาที่และสื่อความหมายใดกับผูชม  

 

และในยุคสมัยของเทคโนโลยีที่เขามามีบทบาทอยางมากในการผลิตงานโทรทัศน การจัด

วางองคประกอบในการสื่อความหมายภายในกรอบของโทรทัศน มีเร่ืองของมิติความลึกของภาพ

เขามาเกี่ยวของ การสราง กําหนดมุมกลองใหเกิดขึ้นในงานกราฟกดวยกลองเชิงสมมติใน

โปรแกรมประยุกตของการผลิตงานกราฟกสามมิติ สิ่งเหลานี้กําลังตั้งคําถามตอแนวคิดในเรื่อง

ความหมายอันเกิดจากการจัดวางองคประกอบ ถึงความจําเปนและบทบาทความสําคัญที่ยงัคงอยู

หรือลดนอยลงในการสื่อความหมาย ในเมื่อเทคโนโลยีสมัยใหมสามารถกําหนดมุมมอง การเนน

ความสําคัญ ความหมายใหเกิดขึ้นไดดวยมุมกลอง และการเคลื่อนไหวของกลองในการสื่อ

ความหมายตอผูชม ทั้งหมดที่กลาวมาจึงเปนที่มาในการศึกษาครั้งนี้ 
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ปญหานําวิจยั 
1. ลักษณะภาพกราฟกของงานโทรทัศนเฉพาะเรื่องที่คัดสรรมาศึกษาเปนอยางไร และ

สื่อความหมายอยางไร 

1.1 สัญญะเชิงสญัรูปที่ปรากฎในภาพกราฟกและเสียงของโทรทัศนในงาน
โทรทัศนเฉพาะเรื่องสรางความหมายตรงอยางไร 

1.2 ภาพกราฟกของงานโทรทัศนเฉพาะเรื่องมีการสื่อความหมายดวยลกัษณะ
การสมสัณฐานอยางไร 

1.3 การจัดวางองคประกอบภาพกราฟกในงานโทรทัศนเฉพาะเรื่องกอใหเกิดการ
ส่ือความหมายไดอยางไร 

 
วัตถุประสงคของการวิจยั 

1. เพื่อเขาใจถงึการสรางความหมายตรงในการสื่อความหมายดวยสัญญะเชิงสัญรูปที่
ปรากฏในกราฟกและเสียงของโทรทัศนในงานโทรทัศนเฉพาะเรื่อง 

2. เพื่อเขาใจถงึการสื่อความหมายดวยลักษณะการสมสณัฐานของกราฟกในงาน
โทรทัศนเฉพาะเรื่อง 

3. เพื่อเขาใจถงึการสื่อความหมายอนัเกิดจากการจัดวางองคประกอบภาพกราฟก  

ในงานโทรทัศนเฉพาะเรื่อง 

 
ขอบเขตการวิจัย 

ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยไดจํากัดขอบเขตการศึกษา การสือ่ความหมายเชิงสัญรูปของการ

สื่อสารเชิงกราฟกสําหรับงานโทรทัศนเฉพาะเรื่อง โดยผูวิจัยไดคัดเลือกและนํามาศกึษาเฉพาะสวน

กราฟกที่ถกูนาํมาใชในการสื่อความหมาย จากรายการโทรทัศนประเภทไมบอกรับสมาชิก และ

บอกรับสมาชกิ จํานวน 14 ชิ้นงาน อันประกอบดวย 

 

1. รายการประเภทสารคดี จํานวน 3 ชิ้นงาน ประกอบดวย 

1.1      วีดทีัศนรายการ Megastructure ตอน Dubai Palm Beach  

           Island ออกอากาศทางชอง National Geographic (24) วันที่ 8  

           ตุลาคม 2549 

1.2      วีดทีัศนรายการ สงครามสุขภาพ (Body Wars) ตอน Coronary  

           Heart Disease ออกอากาศทาง X-Zyte (18) วันที่ 2  

           กันยายน 2549 
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1.3       วีดีทัศนรายการ Megafactories ตอน Ferrari ออกอากาศทาง  

            National Geographic (24) วนัที่ 14 มิถุนายน 2550 

 

2. รายการประเภทกฬีา ผูทาํการศึกษาไดเก็บขอมูลจากรายการกฬีาทีไ่ดรับความ

นิยมสาํหรับผูชมรายการโทรทัศนในประเทศไทย ใน 3 ประเภทกีฬา 3 ชิ้นงาน อันไดแก 

กีฬาฟุตบอล (วีดีทัศนรายการที่ 2.1) กอลฟ (วีดีทัศนรายการที ่2.4) และเทนนิส (วีดีทัศน

รายการที่ 2.5) ในรายการวิดีทัศนที่ 2.2* และ 2.3* นั้นผูทําการศึกษา ไดคัดเอาเฉพาะ

สวนของกราฟกในบางลักษณะ มาใชประกอบการศึกษารวมกับรายการวิดีทัศนที ่2.1  

2.1       วีดีทัศนการแขงขนัฟตุบอลพรีเมียรชิป ฤดูกาล 2006 คูระหวาง  

            แบล็กเบิรน โรเวอร กับ ท็อตแนม ฮ็อตสเปอร ออกอากาศทาง      

            ชอง Super Sports (35) วันที่ 2 มกราคม 2550 

2.2 *     วีดทีศัน Calcio Serie A 2006/2007 Highlights Week 31  

            ออกอากาศทางชอง Super Sport (61) วันที่ 10 เมษายน 2550 

2.3 *     วีดีทัศน Calcio Serie A 2006/2007 คูระหวาง AC Milan VS    

            Empoli ออกอากาศทางชอง Super Sport (61) วันที่ 10     

            เมษายน 2550  

2.4       วีดีทัศนการแขงขนักอลฟรายการ U.S. Open Golf  

            Championships 2007 วนัสุดทาย ออกอากาศทางชอง Super   

            Sports (35) วนัที ่18 มิถุนายน 2550  

2.5       วีดีทัศนแขงขันเทนนสิ รายการ Wimbledon Lawn Tennis   

            Championships รอบชิงชนะเลศิ ประเภทชายเดี่ยว ระหวาง          

            Rojor Ferderer กับ Rafael Nadal ออกอากาศทางชอง Star       

            Sports (40) วนัที ่9 กรกฎาคม 2550  

 

3. รายการประเภทขาว จํานวน 5 ชิ้นงาน ไดแก 

3.1    ขาว “Ahmadimejad frees 15 British sailors, marines”  

         ออกอากาศทางชอง CNN ชวง Your World Today เมื่อวันพุธที ่   

เมษายน 2550 ชวงเวลา 21.00-24.00น. 

3.2 ชวงขาว “Climate Report” ออกอากาศทางชอง CNN ชวง  

World News เมื่อวันศกุรที่ 6 เมษายน 2550 ชวงเวลา 15.00- 

15.30น. 
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3.3 ขาว “พยากรณอากาศ” ออกอากาศทางชอง CNN ชวง  

         World News เมื่อวันศกุรที่ 6 เมษายน 2550 ชวงเวลา 15.00-     

         15.30น. 

3.4 ขาว “การซื้อขายหุนในตลาดหลักทรพัยภาคพื้นเอเซีย-  

         แปซิฟค” ออกอากาศทางชอง CNN ชวง World News เมื่อวัน 

         พุธที ่19 กันยายน 2550 เวลา19.00-20.00น. 

3.5 ขาว “ผลการแขงขันฟุตบอลยูฟาแชมปเปยนลีก” ออกอากาศ

ทางชอง CNN ชวง World News วันพธุที ่19 กันยายน 2550 

เวลา 19.00-20.00น. 

 

4. รายการประเภทเกมสโชว จาํนวน 3 ชิ้นงาน ไดแก 

4.1       วีดีทัศนรายการ Question Pour Un Champion ออกอากาศ  

ทางชอง TV5 เมื่อวันที ่7 มกราคม 2550  

4.2       วีดีทัศนรายการแฟนพันธแท ออกอากาศทางสถานีกองทพับก 

ชอง 5 เมื่อวนัที่ 17 พฤศจิกายน 2549  

4.3 วีดีทัศนรายการศึกตะหลิวผูพิชิต ป 2 (Cooking Showdown)

ออกอากาศทางชอง X-Zyte เมื่อวนัที ่7 มกราคม 2550  

   
ขอสันนษิฐานการวิจัย 

1. กราฟกที่ปรากฏในงานโทรทศันแตละประเภทมีการสื่อความหมายดังนี ้
1.1 สัญญะเชิงสญัรูปที่ปรากฎในกราฟกงานโทรทัศนสรางความหมายตรงโดย

ความเสมือนกนัของสิ่งทีน่ําเสนอแทน และเสียงของโทรทศันชวยในการให

ขอมูลแสดงความสมัพนัธไปยังสิ่งที่อยูภายในและภายนอก 

1.2 กราฟกของงานโทรทัศนมกีารสื่อความหมายดวยลักษณะการสมสณัฐานอนั
เกิดจากรหัสสารเชิงเสมือนจริง 

1.3 การจัดวางองคประกอบภาพกราฟกในงานโทรทัศนกอใหเกิดการสื่อ
ความหมาย โดยการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบซายไปขวาสื่อความ

หมายถงึขอมลูที่ใหไวกอนแลวกับขอมูลใหม การจัดวางคุณคาของขอมูล

แบบบนลางสือ่ความหมายถึงอุดมคติและความเปนจริง การจัดวางแบบ

คุณคาของขอมูลศูนยกลางไปสูขอบภาพสือ่ความหมายถึงศูนยกลางของ

ความสาํคัญและสวนสนับสนุน 
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นิยามศัพท 
สัญรูป หมายถึง วิธีการที่ตัวหมาย (siginifier) สามารถเลียนแบบหรือทําตัวใหเสมือนหรือ

พองกันกับตัวหมายถึง (signified) เชน เสียง ความรูสึก สัมผัส หรือกลิ่น รวมไปถึงกระบวนการที่

เหมือนกัน เพื่อใหไดตัวหมายถึงที่มีเสมือน หรือพองกันทางดานคุณสมบัติกับตัวหมาย เชน 

ลักษณะที่ถายทอดออกมาใหเห็น (portrait), แบบแผน (diagram), แบบจําลองยอ/ขยายสัดสวน

(scale-model) สัทพจนหรือการเลียนเสียง  (Onomatopoeia) เปนการนําเสียงที่ไดยินตาม

ธรรมชาติมาใชบรรยายใหเกิดมโนภาพแกผูชม อุปมา (metaphors) เสียงเสมือนจริงโดยการใช

เครื่องดนตรี (realistic sound in music) และเสียงประกอบในโทรทัศน (Chanler, 2002: 292) 

 

กราฟก หมายถึง การสื่อสารดวยการมองเห็น ผานการใช สี เสน อันเปนองคประกอบหลัก

รวมถึงภาพ และคําในการจัดวางเพื่อวัตถุประสงคตางๆ ทางการสื่อสาร  

 

 สมสัณฐาน หมายถึง ความเสมือนซึ่งกันและกันหรือเปนคูขนานกัน 1) หมายถึง

คุณสมบัติ/รูปแบบที่คลายคลึงกันหรือความสัมพันธของโครงสรางสองโครงสรางที่แตกตางกัน  2) 

ใจความอันเปนแกนสําคัญที่ปรากฏอยูในโครงสรางสองแบบที่แตกตางกัน 3) ใจความอันเปนแกน

สําคัญที่ปรากฎอยูในโครงสรางเดียวกันแตในระดับที่ตางกัน (Chanler, 2002: 231) 

 

การจัดวางองคประกอบกราฟก หมายถงึ วิธีการวาง หรือการจัดเรียง ชิ้นสวนตางๆในงาน

กราฟก เปนการเลือกและวางชิน้สวนตางๆในงานอยางเหมาะสมในลาํดับข้ันการสื่อสารความคิด 

ความรูสึกไปยงัผูชม 
 
 งานโทรทัศนเฉพาะเรื่อง หมายถงึ รายการโทรทัศนในแตละรูปแบบรายการที่มกีารนําเอา

กราฟกมาใชในการสื่อความหมาย และผูทาํการศึกษาไดนํามาใชในการศึกษาครั้งนี ้

 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 ผลการวิจยัครั้งนี้เปนการกระตุนใหผูผลิตงานสื่อสารมวลชน มีความตระหนกัถึงความ

จําเปน และความสาํคัญของการนําเอากราฟกมาใชในการสื่อความหมาย และพัฒนาคุณภาพของ

งานสื่อมวลชนตอไป 

 
 



บทที่ 2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 

 
ในการศึกษาวจิัยมีแนวคิด ทฤษฎี และงานเขียนทีเ่กี่ยวของที่ใชในการศึกษาเรื่อง การสื่อ

ความหมายเชงิสัญรูปของการสื่อสารเชิงกราฟกสาํหรับงานโทรทัศนเฉพาะเรื่อง ดังตอไปนี้ 

 
1.1 สัญญะเชิงสญัรูปที่ปรากฎในกราฟกงานโทรทศันสรางความหมายตรงโดยความ

เสมือนกันของสิ่งที่นาํเสนอแทน และเสียงของโทรทัศนชวยในการใหขอมูล แสดง
ความสมัพันธไปยังสิ่งที่อยูภายในและภายนอก 

 
ในการวิเคราะหเร่ืองสัญญะเชิงสัญรูปในการสื่อความหมาย ผูวิจัยไดนําเอาทฤษฎีสัญวิทยา

มาใชเปนกรอบในการวิเคราะห โดยตั้งสมมุติฐานเอาไววาสัญญะเชิงสัญรูปที่ปรากฎในกราฟก

งานโทรทัศนส่ือความหมายโดยความเสมือนกันของสิ่งที่นําเสนอแทน 

 โดย Charles Saunders Pierce (1839-1914) นักตรรกวิทยาและนักปรัชญาชาวอเมริกัน

หนึ่งในผูกอตั้งสาขา Semiotic ในอเมริกา Pierce ไดนาํเอาระยะหางระหวางตัวหมาย (signifier) 

และ ตัวหมายถึง (signified) มาจัดประเภทของสัญญะ (sign) เปน 3 ประเภท คือ icon, index, 

symbol 

 
ประเภท/ 

สัญญะเกณฑพิจารณา 
icon index symbol 

สรางความหมายโดย ความคลายคลึง เกี่ยวโยงเชิงเหตุผล ขอตกลงหรือ จารีต 

ตัวอยาง รูปภาพ, อนุสาวรีย ควัน/ไฟ 

อาการ/โรค 

ถอยคํา, จํานวน 

ธง, ไฟแดง 

เขาใจไดโดย มองเห็นได สามารถคิดได ตองเรียนรู 

 

กราฟกในงานโทรทัศน ก็คือสัญญะ หรือกลุมของสัญญะที่ถูกนํามาจัดวางในการสื่อ

ความหมาย โดยประเภทของสัญญะรูปแบบหนึ่งที่พบเห็นโดยทั่วไปในกราฟกโทรทัศน คือ สัญญะ

เชิงสัญรูป อาทิ แผนที่ กราฟกรูปรถยนต อาคาร สิ่งปลูกสราง เปนตน ส่ิงเหลานี้สรางการสื่อ

ความหมายดวยการแสดงความเสมือนไปยังสิ่งที่อางอิงถึง  

ขณะที่ Roland Barthes (อางถงึใน John Fiske, 1982) สานุศิษยคนหนึง่ของ Saussure 

หัวใจของทฤษฎีของ Barthes คือ ข้ันตอนในการแสดงความหมาย 2 ชั้น ซึง่ประกอบดวยการ

ตีความหมายโดยตรง (Denotation) และการตีความหมายโดยแฝง (Connotation) 
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การตีความหมายโดยตรงเปนความหมายขั้นแรกเหมือนที่ Saussure ไดศึกษา มันอธิบาย

ถึงความสัมพันธระหวางตัวหมายกับตัวหมายถึงในสัญญะนั้น และความสัมพันธของสัญญะกับส่ิง

ที่กลาวถึงความหมายที่ชัดแจงของสัญญะ เชน ภาพวิวรูปถนนก็แสดงความหมายวาเปนถนนสาย

นั้น หรือ คําวา “Street” ก็แสดงความหมายวาถนนในเมืองที่มีอาคารบานเรือนเรียงรายอยูสอง

ฟาก แตถาเราใชเทคนิคในการถายภาพเขาชวย เชน ฟลมสีขณะที่มีแสงออนๆใชเลนสกระจกปรับ

ภาพทําใหภาพนุมขึ้น จะทําใหมองถนนสายนี้เปนถนนที่อบอวลไปดวยความสุข ความอบอุน 

สะทอนสังคมที่มีมนุษยธรรมสําหรับเด็กๆ ที่จะวิ่งเลนอยูบนถนนนี้ แตถาใชเทคนิคการถายภาพอีก

รูปแบบหนึ่ง ใชฟลมขาว-ดํา และกระจกเลนสปรับภาพทําใหดูแข็งกระดางจะทําใหภาพของถนน

สายนี้เปนที่ๆไมนาอยู มีแตความเยือกเย็นไมเปนมิตร ไมมีความอบอุนเมตตา ไมเหมาะสําหรับ

เด็กๆที่จะวิ่งเลน ความหมายแรกจากภาพที่แสดงวา เปนถนนสายนั้นเปนการตีความตาม

ความหมายตรง แตความหมายที่สองที่ใหความรูสึกจากการใชเทคนิคการถายภาพทั้งสองวิธี 

แสดงความหมายในขั้นที่สอง ซึ่งเรียกวาการตีความหมายโดยแฝง 

กราฟกเปนสิ่งที่ปรากฎพบเห็นไดทั่วไปในชีวิตประจําวัน การทํางาน ตามที่สาธารณะ หรือ

บนสื่อส่ิงพิมพ อินเตอรเน็ต โทรทัศน เปนตน กราฟกถูกนําใชในการสื่อสาร โดยในเรื่อง “หนาที่

ของกราฟก” นั้น Bernard (2005:14-16) ไดกลาวถึงการทําหนาที่ของกราฟกดังตอไปนี้ 

1. หนาที่ใหขอมูล (Informative Function) เปนบทบาทของกราฟกในการใหความรู 

สติปญญา ปรากฎบนสิ่งตางๆ อาทิ สัญลักษณในที่สาธารณะ หนาราน โลโกบริษัท 

บนบรรจุภัณฑ เปนตน  สิ่งเหลานี้เปนตัวอยางของกราฟกในการทําหนาที่ใหขอมูล 

ขอมูลที่ใหแกผูชม หรือผูอานอาจจะเปนขอมูลพื้นฐานที่เขาใจงายจนถึงขอมลูทีม่คีวาม

สลับซับซอน 

2. หนาที่โนมนาวใจ (Persuasive Function) เปนการใชสํานวนโวหาร อุปมาอุปไมย ใช

คําที่มีความสละสลวย เปนลักษณะของกราฟกในการใหความเชื่อมั่น สรางการ

เปลี่ยนแปลงในพฤติกรรม หรือความคิดของผูรับสาร หนาที่ของการโนมนาวใจมาใน

หลายรูปแบบ การโฆษณาเปนรูปแบบหนึ่งที่มีความเดนในเรื่องนี้ นอกเหนือจากการ

ขอบขายการผลิตงานกราฟกสําหรับการโฆษณาชวนเชื่อทางการเมือง การอธิบายการ

เลือกตั้ง และงานสารคดี เปนตน 

3. หนาที่ประดับตกแตง (Decorative Function) หนาที่ประดับตกแตง หรือหนาที่

สุนทรียศาสตร (Aesthetic Function) เปนการทําหนาที่ของกราฟกในเรื่องของการ

สรางความสนุก ความบันเทิง เปนสิ่งประดับตกแตง หรือเปนแหลงของความ

เพลิดเพลิน พึงพอใจ ดึงความสนใจของผูชม 
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4. หนาที่สรางสิ่งมหัศจรรย (Magic Function) เปนการทําหนาที่ของกราฟกดวยการเปน

ภาพสัญลักษณ นําเสนอแทนดวยวิธีการใดก็ตาม ที่จะอนุญาตใหเขาไปยังพื้นที่หวง

หาม การทําหรือสรางบางสิ่งใหแตกตางออกไปจากความเปนจริง การเปลี่ยนจากสิ่ง

หนึ่งใหเปนสิ่งอื่นๆ เหลานี้คือหนาที่ของการสรางความมหัศจรรย  

5. หนาที่ชองทางสื่อสาร (Phatic Function) หนาที่ชองทางสื่อสาร Bernard ไดอางถึง

บทความเรื่อง Drawing, Design and Semiotic ของ Clive Ashwin โดย Ashwin ได

ยกตัวอยางคําวา “Hi there”, “I see” ,“You Know”, “uh huh” ในการสนทนา วลี

เหลานี้สามารถพยากรณลวงหนาไดวาจะเกิดขึ้นในการสนทนา เปนลักษณะของการ

ซ้ําทางการสื่อสาร นอกจากนี้ Ashwin ยังกลาวตอไปอีกวา การตูนเปนสิ่งที่เต็มไปดวย

เครื่องหมาย หรือสัญลักษณที่ทําหนาที่ชองทางสื่อสาร วิธีการวาดการตูนที่ดูเหมือน

การตีกรอบสี่เหลี่ยมบนพื้นของกริด สามารถที่จะชี้ใหผูอานทราบวากรอบไหนที่จะตอง

อานตอไป ลูกศร การเปลี่ยนมุมมอง หรือมุมแบบเปอรสเปคทีฟ และการเคลื่อนไหว

ของมุมกลอง จากโคลสอัพไปสูภาพมุมกวาง อาจจะไมมีอะไรในการเลาเรื่อง แตจะ

รักษาคงไวซึ่งการเลาเรื่อง และจะเปนสิ่งที่บอกผูชมถึงสิ่งที่จะเกิดขึ้นตอไป 

6. หนาที่อัตภาษาศาสตร (Metalinguistic function) คือภาษาที่ถูกใชพูดเกี่ยวกับภาษา

อ่ืน การสื่อสารอัตภาษาศาสตรเปนการสื่อสารที่จะแสดงขอคิดเห็น อธิบาย ทําใหเกิด

ความชัดเจน หรือแสดงคุณสมบัติอ่ืนๆ ของการสื่อสาร ตัวอยางเชน เครื่องหมาย

อางอิงปรากฎบนคําในงานหนังสือ เปนตัวอยางที่แสดงใหเห็นวามีคนเขียนมันขึ้นมา 

หรือ แผนที่ การใช “Key” ของแผนที่ เปนการทําหนาที่อัตภาษาศาสตรแสดงการ

เชื่อมโยงไปยังรหัส รหัสที่จะอธิบายเครื่องหมายที่ปรากฎบนแผนที่ 

 

สิ่งที่ปรากฎใหเห็นบนงานโทรทัศนทั้งหมดก็คือตัวบท ซึ่งจะกลาวไปแลวกราฟกกค็อืตัวบท

ในการสื่อความหมายไปยังผูชม แนวความคิดเรื่องของตัวบท Transtexuality หรือสิ่งที่อยู

เหนือตัวบท ตามนิยามของ Gerard Genette หมายความครอบคลุมไปถึง การเลียนแบบ 

(imitation) การเปลี่ยนรูป (transformation) และการจําแนกประเภทวาทกรรม (Discourse) 

 Transtexuality คือตัวบททุดชุดที่ปรากฎในความสัมพันธนั้น ไมวาเปนตัวบทที่ปรากฎให

เห็นเดนชัด หรือถูกปกปดซุกซอนอยูในตัวบทอื่นใดก็ตาม คําวา  Transtexuality ในนิยาม

ความหมายของ Genette จัดเปนภาคหนึ่งของการเชื่อมโยงเนื้อหา (Intertexuality) โดย Genette 

สรางคําวา Transtexuality ขึ้นเพื่อจําปนกวาแนวความคิดนี้เปนกระบวนการคนละรูปแบบกับ

กระบวนการแบบหลังโครงสราง (Poststructural) 
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 Genette ใชแนวความคิด Transtexuality นี้เพื่อแสดงใหเห็นวาตัวบทนั้นสามารถที่จะถูก

แปลออกมาอยางมีระบบและมีความหมายเปนที่ เขาใจได  Genette ไดแยกยอยคําวา 

Transtexuality ออกเปน 5 ประเภท ไดแก intertextuality, paratextuality, metatexuality, 

hypertextuality, และ architextuality 

 Transtexuality ประเภทแรกของ Genette ก็คือ  intertextuality นั้นอาจสรางความสับสน

ใหแกผูที่ศึกษาได intertextuality ในความหมายของ Genette หมายถึง “ความสัมพันธของการ

ปรากฎรวมกันระหวางตัวบทสองตัวบทที่อยูทามกลางตัวบทอันหลากหลายอื่นๆ” (Genette, 

1992: 1-2) ได intertextuality ของ Genette นั้นประกอบดวยการอางอิง (quotation) การคัดลอก

ความคิดเห็นหรือคําพูด (plagiarism) และการพาดพิง (allusion) อันกอใหเกิดความสัมพันธอัน

เกี่ยวโยงและเกี่ยวของกัน ระหวางใจความหลักเฉพาะของตัวบทแตละตัว ส่ิงที่ Genette อยากจะ

ทําก็คือ การสามารถที่จะวางใจความสําคัญของตัวบทลงในระบบใดๆก็ตามได สามารถที่จะ

นํามาใชอยางสะดวก 

 ประเภทตอมาก็คือ Paratextuality ซึ่งเปนคําที่ปรากฎขึ้นในการศึกษาของ Genette 

 เร่ือง Paratext: Thresholds of Interpretation (1997b) ในแนวความคิดของ Genette ในเรื่อง 

Paratextuality นั้นใหความสําคัญกับการโผลหรือการแทรกเขามาของตัวบท ซึ่งชวยกําหนด

ทิศทางหรือควบคุมการรับรูของตัวบทนั้นของผูอานได การผานเขามาของตัวบทในลักษณะนี้

ประกอบดวย Peritext และ Epitext 

 Peritext คือตําแหนงที่อยูรอบๆตัวบท ซึ่งมีโครงสรางหรือลักษณะการนําเสนอที่มากกวา 

หรือแตกตางไปจากตัวบทธรรมดาทั่วไป ไดแก ชื่อเร่ือง ชื่อบท คํานํา คําฮิบายภาพ หรอืเชิงอรรถ 

นอกจากนี้ยังครอบคลุมถึงคําอุทิศ รูปประกอบ คําอางอิงของตอนตนเรื่อง ซึ่งเปนสิ่งที่ Genette 

บอกวา ส่ิงเหลานี้สงผลอยางมากตอการตีความ 

 สวน Epitext นั้นเปนสิ่งที่ปรากฎอยูรอบนอก ไกลออกไปจากตัวบท มีบทบาทในการ

เขาถึงตัวบท หรือเพื่อกระตุนผูอานใหเกิดความสนใจในตัวบท Epitext  มาในรูปแบบความคิดเห็น 

หนังสือ คําวิจารณ บทสัมภาษณ การกลาวถึงผลงานที่ผานมาของผูที่เขีนหนังสือเลมนี้ จดหมาย 

หรือบทวิพากษวิจารณเกี่ยวกับงานเขียนชิ้นนั้นๆ เปนตน กลาวโดยสรุปก็คือ Paratextuality ก็คือ

ภาพรวมของ Peritext และ Epitext นั้นเอง คือตัวบทที่อยูนอกเหนือไกลไปจากเนื้อหาของหนังสือ 

แตชวยใหผูอานรูวาจะอานหนังสือเลมนั้นดวยวิธีการและความเขาใจอยางไรจึงจะเหมาะสม 

 ประเภทที่ 3 คือ Metatextuality คือส่ิงที่กลาวไวอยางชัดแจงหรือกลาวเปนนัยเพื่อ

เชื่อมโยงตัวบทหนึ่งกับอีกตัวบทหนึ่ง หรือการที่ตัวบทหนึ่งกอใหเกิดการวิพากษวิจารณ (critical 

commentary) ตออีกตัวบทหนึ่ง ในความหมายของ Genette กลาววา “คือการรวมเอาตัวบทที่ได

รับมานั้นเขากับตัวบทอื่นโดยไมจําเปนที่ตองเรียก อาง หรือพูดซ้ํา (Genette 1997a:4) 
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 ประเภทที่ 4 Hypertextuality ปรากฎอยูในการศึกษาของ Genette เร่ือง Palimpsest: 

Literature in the Second Degree (1997a) ตามความหมายของ Genette เร่ือง Hypertextuality 

หมายถึง “ความสัมพันธใดๆก็ตามที่เชื่อมโยงหรือรวมเอาตัวบท B (hypertext) เขากับตัวบท 

A(hypotext) ที่มีการกลาวถึงหรือมีมากอนแลว ดังนั้นกลาวสรุปไดวา Hypertextuality คือ 

ความสัมพันธระหวางตัวบทกับตัวบท หรือตัวบทที่มีลักษณะหรือจัดอยูในประเภทเดียวกัน แตถูก

เปลี่ยนรูป ดัดแปลง เสริมแตง หรือตอเติมออกมา (เชน การลอเลียน, ภาคตอของภาพยนตรหรือ 

หนังสือที่แปลมา) 

 การศึกษาของ Genette ยังสนใจถึงวิธีการที่ตัวบทถูกเปลี่ยนรูปดวยวิธีการที่เรียกวา Self-

expurgation หรือการลดทอนบงสิ่งบางอยางในตัวบทออกโดยตัวถายทอดตัวบทนั้น เชน การที่

บรรณาธิการตองตัด หรือ ลดคําหยาบ หรือ คําที่ไมสมควรออกจากนวนิยายกอนตีพิมพ หรือ การ

ตีพิมพผลงานที่ปราศจากการโตเถียงหรือขัดแยง วิพากษิวิจารณ เนื่องจากเปนลายมือของ

ผูประพันธเอง Genette เชื่อวาตัวบททั้งหมดนั้น คือ Hypertextual แตบางครั้งการดํารงอยูของ 

Hypertext นั้นเสถียรพอที่จะนับเปนพื้นฐาน หรือตนแบบของการอานแบบ Hypertextual ดวยเหตุ

นี้ Genette จึงบอกกับผูอานวา Hypertext นั้นเปนการอานที่ไดเอาความหมายเฉพาะเจาะจงของ

ตัวบทนั้นเอง หรือการอานโดยอาศยัความสัมพันธเชื่อมโยงกับ Hypertext ดวยก็ได 

 ประเภทที่ 5 Architextuality เปนธรรมชาติของตัวบท ที่รวมเอาความคาดหวังเกี่ยวกับ

ใจความสําคัญ (thematic) และการใชงาน (fugulative) ของตัวบทนั้น Genette บอกวาปจจัยที่

สําคัญที่สุดของ Architextuality ก็คือ ความคาดหวัองผูอานและการยอมรับงานชิ้นนั้นๆของพวก

เขา 

 Genette ยอมรับวา Transtextuality ทั้ง 5 ประเภทนี้ไมสามารถแบงไดอยางชัดเจน 

เพราะความหมายของ Transtextuality แตละประเภทตางก็มีความสัมพันธและเหลื่อมซอนกันอยู 

 

กราฟกในงานโทรทัศนถูกสรางขึ้นมาเพื่อส่ือความหมาย เปนการนําเสนอแทน รูปราง 

พื้นที่ และขอมูล ดังนั้นจึงมักที่ตอบคําถามที่วา ส่ิงนั้นคืออะไร สิ่งเหลานั้นอยูที่ไหน สิ่งเหลานั้นเปน

อยางไร เปนความหมายที่ผูชมสามารถที่จะทราบไดดวยการมองเห็น เปนความเหมือนกันโดยตัว

มันเอง ขณะเดียวกันกราฟกบางประเภทก็ไมมีความจําเปนที่จะตองมีรหัสในการจัดการใหเกิด

ความหมายขึ้น นอกจากสัญรูปที่อยูในรูปของกราฟกแลว องคประกอบอีกประการของลักษณะสื่อ

โทรทัศนคือ เร่ืองของเสียง 

 Herbert Zettl  กลาวถึง แนวคิดเรื่องเสียงของโทรทศัน (television sound) ไวใน 

(เมธา เสรีธนาวงศ, 2547: 34-36) วา 
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โทรทัศนเกิดขึ้นเพื่อเปนสื่อโสตทัศน (audiovisual) เสียงในโทรทัศนมีความสําคัญในการ

สงผานเนื้อหาไมยิ่งหยอนไปกวาภาพ แตเปนที่นาเสียดายที่ คําวา “โทรทัศน” (หรือ “ภาพยนตร”) 

ไมไดใหความสําคัญแกเสียง ในฐานะเปนองคประกอบสําคัญประการหนึ่ง 

 เสียง (sound) มีวัตถุประสงคของการสื่อสาร ขณะที่เสียงรบกวน (noise) ไมมี ส่ิงที่หูได

ยินสามารถเปนไดทั้งเสียงและเสียงรบกวนในเวลาเดียวกัน หลายครั้งจึงพบวาเสียงดนตรีใน

รายการโทรทัศนกลายเปนเสียงรบกวนได 

 และ Herbert Zettl ไดเสนอแนวคิดในการศึกษาเรื่องเสียงในงานโทรทัศนวาสามารถ

ศึกษาไดจากลักษณะทั่วไปทางเสียงโทรทัศน หนาที่ของเสียงและองคประกอบทางสุนทรียะ 

ลักษณะทั่วไปทางเสียงโทรทัศน 

 ความเขาใจผิดประการสําคัญเกี่ยวกับโทรทัศนคือ การหลีกเลี่ยงการใชคนพูดดวยการใช

ภาพ พูด เพราะถึงอยางไรก็ตามโทรทศน ไมใชส่ือภาพเพียงอยางเดียว แตยังตองสื่อสารดวยเสียง

ดวย 

 ลักษณะทั่วไปทางเสียงโทรทัศนเปนดังนี้ 

1. สะทอนความจริง (reflection of reality) รายการโทรทัศนสรางขึ้นโดยมีความจริงเปน

พื้นฐาน ไมวาจะเปนรายการประเภทตางๆ เชน ขาว สารคดี รายการพูดคุย หรอืแมแต

ละคร ก็ลวนแตสะทอนบางลักษณะของความจริงใหปรากฎ ซึ่งเมื่อเปนเชนนั้นคงไม

สามารถที่จะละเลยหรือเพิกเฉยตอเสียงที่จะปรากฎในโทรทัศนได 

2. ลดความชัดเจนของภาพ (low-definition image) ดวยเหตุที่โทรทัศนมีจอขนาดเล็ก

ภาพมีความละเอียดนอย มีอัตราความคมชัดและสีที่จํากัด (ซึ่งลวนแตกตางจาก

ภาพยตร) ทําใหโทรทัศนมักจะนําเสนอภาพที่มีระยะใกล (close up) ซึ่งจําเปนอยาง

ยิ่งที่จะตองใชเสียงในการใหขอมูลเพิ่มเติมภาพแตเพียงลําพังอาจจะไมเพียงพอตอ

การเลาเรื่อง และเมื่อปดเสียงโทรทัศน มักจะพบวาเปนการยากที่จะเขาใจเรื่องราว

ทั้งหมด แมวาภาพเหลานั้นจะสื่อสารมากเพียงใดก็ตาม โดยปกติเสียงโทรทัศนจะมี

ความสัมพันธกับขอมูลหรือเนื้อหามากวาภาพ 

3. ลักษณะทางเทคนิค (technical aspects) ดวยขอจํากัดทางเทคนิคบางอยางทําให

คุณภาพของเสียงโทรทัศนลดลง เชน การบันทึกเสียงและปญหาการผลิตซ้ํา ซึ่ง

ไมโครโฟนบางประเภทไมเหมาะสมกับทุกสถานการณ ทําใหเสียงไมชัดเจน 

เสียงที่ไดยินทางโทรทัศนมี 2 รูปแบบ ไดแก เสียงพูด เชน บทสนทนา บทบรรยาย 

ตางๆ และเสียงประกอบ เชน เสียงแวดลอม ซึ่งทั้งสองรูปแบบนี้สามารถจัดกลุมได 2 กลุม ไดแก 

 เสียงแท (literal sound) เปนทั้งเสียงพูดและเสียงแวดลอมตางๆ ซึ่งแสดงความหมายที่

เฉพาะเจาะจง และแสดงใหผูชมรับรูถึงความสัมพันธกับแหลงกําเนิดเสียงอีกดวย เสียงแทสามารถ
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เกิดขึ้นโดยเห็นพรอมกันกับ (synchronous) แหลงกําเนิดเสียง หรือไมเห็นแหลงกําเนิดเสียง

(asynchronous) ก็ได เสียงที่เกิดขึ้นพรอมกับแหลงกําเนิดเสียงเปนเสียงในจอ (on-screen 

sound) ขณะที่เสียงที่ไมเห็นแหลงกําเนิดเสียงเปนเสียงนอกจอ (off-screen sound) 

 เสียงไมแท (nonliteral sound) เปนเสียงที่ไมไดตั้งใจระบุถึงแหลงกําเนิดเสียงที่

เฉพาะเจาะจง หรือแสดงถึงความหมายที่แทจริง เสียงไมแทไมมีความสัมพันธกับแหลงกําเนดิเสยีง 

อีกทั้งยังไมชวยทําใหสื่อถึงภาพแตอยางใด แตอาจสงผลตอความรูสึกบางอยาง เสียงดนตรีเปน

เสียงไมแท โดยทั่วไปแลวเสียงแทและเสียงไมแทมักปรากกฎอยูรวมกันในรายการโทรทัศน 

เมื่อกลาวถึงหนาที่ของเสียง (Sound Functions) เสียงโทรทัศนมีหนาที่หลักดังนี้ 

1. ใหขอมูล (information) หนาที่ในการใหขอมูลของเสียงเปนการสื่อสารเชิงวัจนภาษา ซึ่ง 

ภายใตเงื่อนไขนี้ คําพูดสามารถสื่อความหมายแทนภาพไดหลายภาพโดยเฉพาะคําประเภท

นามธรรมตางๆ รูปแบบของคําพูดที่ใชในงานโทรทัศน ไดแก  บทสนทนา บทพูดกับผูชมโดยตรง 

และบทบรรยาย 

บทสนทนา (dialogue) หมายถึง คําพูดที่เกิดขึ้นระหวางบุคคลตั้งแตสองคนขึ้นไป บท

สนทนาจะจะเกดิขึ้นเมื่อบุคคลหนึ่งฟง หรือเมื่อบุคคลหนึ่งพูดกับตัวเองได 

บทพูดกับผูชมโดยตรง (direct address) หมายถึงคําพูดที่ผูแสดงพูดโดยตรงกับผูชมจาก

ตําแหนงที่ปรากฎบนจอโทรทัศน โดยทั่วไปโทรทัศนถือเปนสื่อที่เหมาะสําหรับการพูดกับผูชม

โดยตรงเพราะโทรทัศนมีขนาดเล็ก และดวยความมีชีวิตชีวาของภาพที่นําเสนอไดทันที 

บทบรรยาย (narration) สามารถที่จะเกิดข้ึนในกลองหรือนอกกลองก็ได บทบรรยายใชใน

การอธิบายเหตุการณ หรือเปนการพูดเชื่อมชวงตางๆ 

2. แสดงความสัมพันธกับส่ิงภายนอก (Outer Orientation) ไดแก พื้นที่ เวลา สถานการณ 

และปจจัยภายนอก  

พื้นที่ (space) เสียงที่เฉพาะเจาะจงสามารถแสดงและระบุไดถึงสถานที่ สภาพแวดลอม 

และพื้นที่นอกจอ (off-screen space) 

เวลา (time) มีพลังอยางยิ่งในการที่จะบอกเวลาและฤดูกาล 

สถานการณ (situation) เสียงใหรายละเอียดเหตุการณที่เฉพาะเจาะจงได และเสียงยัง

สามารถบงบอกสถานการณลวงหนาบางอยางได 

ปจจัยภายนอก (external condition) เสียงแสดงถึงสิ่งที่ใหญหรือเล็ก เรียบหรือขรุขระ สูง

หรือตํ่า เกาหรือใหม เร็วหรือชา ข้ึนอยูกับการใชที่แตกตางกันออกไป 

3. แสดงความสัมพันธกับส่ิงภายใน (Inner Orientation) ได แกเร่ือง อารมณ ปจจัยภายใน  

พลัง และโครงสราง 
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 อารมณ (mood) เสียงดนตรีเปนวิธีหนึ่งที่จะสรางอารมณได ดนตรีทําใหคนหัวเราะ มี

ความสุข หรือเศราได ดนตรีมีผลตออารมณโดยตรง โดยปราศจากการปดกั้นใดๆ จึงเปนเหตุให

เกิดการยอมรับวาดนตรีเปนสวนหนึ่งของเหตุการณที่ปรากฎในโทรทัศน แมดนตรีจะไมไดเลาเรื่อง

ใดเลยก็ตาม 

 ปจจัยภายใน (inner condition) เสียงแสดงปจจัยภายในที่หลากหลาย เชน ภาวะ

แวดลอมที่มั่นคงหรือไมมั่นคง หรือปจจัยภายในของบุคคลที่รูสึกสงบ ตื่นเตน กระวนกระวาย 

 พลัง (energy) ดนตรีและเสียงไมแทตางๆ สามารถสรางหรือเพิ่มสุนทรียะใหแกเหตุการณ

ในรายการโทรทัศนตางๆได โดยเฉพาะอยางยิ่งรายการการตูน ดนตรีและเสียงประกอบเปนแหลง

เสียงที่สรางพลังอยางมาก 

 โครงสราง(structure) หนาที่ที่สําคัญที่สุด แตสังเกตเห็นไดนอยที่สุดของเสียงคือ การสราง

หรือเสริมโครงสรางของจังหวะ (rhythmic structure) ซึ่งมีสวนสัมพันธโดยตรงกับจังหวะของภาพ 

เมื่อจังหวะของภาพและเสียงขนานไปดวยกัน โครงสรางโดยรวมจะกลายเปนหนึ่งและคงที่ ซึ่งถา

โครงสรางดังกลาวเรียบและนานเกินไป จะทําใหนาเบื่อได 

องคประกอบทางสุนทรียะ (aesthetic factors) 

องคประกอบพื้นฐานทางสุนทรียะในการใชเสียงที่ควรคํานึงถึงมี 3 ประการ คือ 

1. วัตถุ/บุคคลกับพื้นหลัง (figure/background) เปนการเลือกใชเสียงที่เหมาะสมและ

เขากันไดระหวางวัตถุ/บุคคลเบื้องหนา (figure) กับพื้นหลัง (ground) 

2. มิติของเสียง (perspective) คือ การเลือกใชเสียงในระยภาพที่แตกตางกัน เสียงใน

ระยะใกลใหมิติการปรากฎมากกวาเสียงในระยะไกล  มิติ เสียงยังขึ้นอยูกับ

ความสัมพันธของวัตถุ/บุคคลกับพื้นหลัง 

3. ความตอเนื่อง (continuity) เปนการกําหนดใหเสียงมีความดังและมีคุณภาพตอเนื่อง

ตลอดในชุดของภาพที่ตัดตอไว (series of edits) การรักษาความตอเนื่องของเสยีง

ประกอบ (เสียงพื้นหลัง) จะทําใหผูชมรับรูวาเสียงที่ปรากฎขึ้นเบื้องหนายังคงดําเนิน

ตอเนื่องไปโดยไมคํานึงถึงวาเสียงเบื้องหนาเปลี่ยนระดับหรือคุณภาพไปแลวก็ตาม 

 
1.2 กราฟกของงานโทรทศันมีการสื่อความหมายดวยลักษณะการสมสณัฐานอนัเกิดจาก 

รหัสสารเชิงเสมือนจริง (Analogical Massage Code) 
 

เมื่อกลาวถึงการสื่อสารเชิงกราฟก กราฟกเปนลักษณะของการนําเสนอแทน สิ่งของสองสิ่ง

จะตองมีความเสมือนกัน James McCroskey ไดกลาวถึงการสมสัณฐานของรหัสสารวา “การสม

สัณฐาน” เปนระดับซึ่งสิ่งของสองสิ่งมีเสมือนกัน การสมสัณฐานอางอิงถึงระดับที่รหัสสารมีความ
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เสมือนกันไปยังรหัสของการนําเสนอแทน โดยทั่วไปยิ่งรหัสสารมีการสมสัณฐานมากขึ้นกับส่ิงที่

รหัสสารนําเสนอแทน จะยิ่งทําใหมีประสิทธิภาพมากขึ้นในการสื่อสาร แมวาในหลายกรณี รหัส

สารแบบอวัจนภาษา(nonverbal massage code) จะมีการสมสัณฐานมากกวารหัสสารแบบวัจ

นภาษา (verbal massage code) รหัสสารสามารถจําแนกออกไปเปนสองประเภท คือ รหัสสาร

เชิงเสมือนจริง (Analogical Massage Codes) และรหัสสารเชิงตรรกะ (Digital Massage 

Codes) 

รหัสเชิงเสมือนจริงเปนการนําเสนอแทนความสําคัญของสิ่งตางๆอันที่ รหัสเชิงเสมือนจริง 

อางอิงถึงตัวอยางเชน แผนที่เปนการนําเสนอแทนของพื้นที่ แผนที่จึงเปนรหัสเชิงเสมือนจริง

(Analogic Codes) ภาพก็เปนรหัสเชิงเสมือนจริง ภาพเปนการนําเสนอแทนแบบสองมิติของบุคคล 

หรือ สิ่งตางๆ ทาทางก็สามารถที่จะใชเปน รหัสเชิงเสมือนจริง 

รหัสสารเชิงเสมือนจริงมีระดับของการสมสัณฐานสูงกับวัตถุที่รหัสสารเชิงเสมือนจริง

นําเสนอแทน เปนการยากสําหรับแหลงของสารที่จะหา หรือสรางรหัสเชิงเสมือนจริงมากกวาที่

แหลงสารนั้นจะหาและใช รหัสเชิงตรรกะ(Digital Code) อยางไรก็ตามเปนการงายที่ผูรับสารที่จะ

ถอดรหัสของสารอันที่เปนรหัสเชิงเสมือนจริงมากกวารหัสเชิงตรรกะ เพราะฉะนั้นกลาวโดยทั่วไป 

รหัสสารเชิงเสมือนจริงมีแนวโนมที่จะผลิตการสื่อสารที่มีความแมนยํามากขึ้นระหวางแหลงของ

สารและผูรับสารมากกวา ตัวอยางเชนภาพดานลางนี้ 

 

 
 

 เปนการนําเสนอแทนดวยภาพกราฟก โดนภาพดานซายมือทั้งสองภาพนั้นเปนภาพหัวขุด

เจาะอุโมงซึ่งเปนสิ่งที่ถูกนําเสนอแทน ภาพดานขวามือเปนภาพกราฟกของหัวขุดเจาะอุโมงคที่

นําเสนอแทนดวยเสนที่ประกอบกันเปนรูปราง ความเสมือนกันที่เกิดขึ้นของภาพทั้งสองนั้นอันจะ

เปนสิ่งที่ทําใหผูชมทางโทรทัศนเขาใจไดวาสิ่งที่นําเสนอทั้งสองสิ่งนั้นเสมือนเปนสิ่งเดียวกัน หรือที่

เรียกวาการสมสัณฐาน ภาพกราฟกในงานโทรทัศนสวนหนึ่งมีลักษณะดังกลาวในขางตน ในการ

สื่อความหมายดวยการนําเสนอแทนในเรื่องของรูปราง พื้นที่ และขอมูล ซึ่งอางอิงไปยังสิ่งที่ถูก

นําเสนอแทน เสมือนกับการสมสัณฐานของสิ่งของสองสิ่ง นั้นคือภาพกราฟกที่นําเสนอและสิ่งที่ถูก

นําเสนอแทน และภาพกราฟกในงานโทรทัศนซึ่งเปนสารประเภทรหัสเชิงเสมือนจริงจึงมีระดับของ

การสมสัณฐานมากกวารหัสเชิงตรรกะ (Mccroskey, 1976: 64-66) 
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1.3 การจัดวางองคประกอบกราฟกในงานโทรทัศนกอใหเกิดการสื่อความหมาย โดยการ
จัดวางคุณคาของขอมลูแบบซายขวา สื่อความหมายถึงขอมลูทีใ่หไวกอนแลวกับ
ขอมูลใหม การจัดวางคุณคาของขอมลูแบบบนลาง สื่อความหมายถึงอุดมคติและ
ความเปนจรงิ การจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ สื่อความ
หมายถึงศูนยกลางของความสําคัญและสวนสนับสนุน  

 
กราฟกในงานโทรทัศนนอกจากจะสื่อความหมายภายในตัวงานชิ้นงานกราฟกแตละ

ชิ้นงานแลว กราฟกยังสื่อความหมายโดยแสดงความสัมพันธของกราฟกไปยังสิ่งอ่ืน ไมวาจะเปน

ภาพเคลื่อนไหว หรือกราฟกชิ้นงานอื่นที่ปรากฎรวม ดังนั้นความหมายที่เกิดขึ้นจึงเปนความหมาย

อันเนื่องมาจากการจัดวางชิ้นงานของกราฟกเขาดวยกัน หรือที่เรียกวาการจัดวางองคประกอบ

ภาพ ผูวิจัยไดนําเอา แนวความคิดเรื่องความหมายขององคประกอบภาพ มาอธิบายในเรื่อง

ความหมายที่เกิดขึ้นอันเนื่องดวยการจัดวางองคประกอบ โดย Kress (1996: 183-218) กลาวไว

ใน Reading Images: The Grammar of Visual design วา   

 องคประกอบภาพเปนความสัมพันธของความหมายที่เปนตัวแทน (Representational 

Meaning) และความหมายซึ่งปฏิสัมพันธ (Interactive Meaning) ของภาพไปยังสิ่งอื่น ผานระบบ

ที่สัมพันธกันทั้งสามระบบ อันไดแก 

1. คุณคาของขอมูล (Information Value) เปนการจัดวางองคประกอบภาพของกราฟกในแต

ละสวน การจัดวางรวมกัน การสลับสับเปลี่ยน เปนความสัมพันธระหวางสวนของกราฟก

เหลานั้นไปยังสวนของกราฟกอื่นๆในองคประกอบภาพ นําไปสูสายตาของผูชม ทําใหผูชม

รูถึงคุณคาของขอมูลกราฟกที่ปรากฎ ทั้งนี้ขึ้นอยูกับลักษณะของการจัดวางภาพ การจัด

วางตําแหนงซายขวา บนลาง หรือศูนยกลางไปสูขอบภาพ 

2. ลักษณะเดน (Salience) สวนประกอบ หรือชิ้นสวนของกราฟกแตละชิ้น การจัดวาง

สามารถที่จะสรางหรือดึงความสนใจของผูชมในระดับที่ตางๆกัน เชน การเนนโดยให

กราฟกชิ้นนั้นๆวางไวตรงขางหนา หรือขางหลัง ความแตกตางในเรื่องการใหน้ําหนักสี 

ความแตกตางในเรื่องความชัดเจนของภาพ เปนตน 

3. กรอบ (Framing) การมีอยู หรือไมมี เกี่ยวกับเครื่องหมายของกรอบ เปนสวนประกอบที่

เชื่อมโยง หรือไมเชื่อมโยงภาพเขากัน มีความหมายวากรอบเปนสวนหนึ่งหรือไมเปนสวน

หนึ่งของกันและกัน 

ทั้งสามหลักการขององคประกอบภาพไมเพียงแตประยุกตใชกับภาพนิ่ง แตทั้งสามหลักการ

ขององคประกอบภาพ สามารถประยุกตใชกับองคประกอบของการมองเห็น การมองเห็นที่รวมเอา

ขอความและภาพ หรือบางครั้งก็เปนสวนประกอบของกราฟก ซึ่งอยูบนหนากระดาษ บนโทรทัศน 
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หรือหนาจอคอมพิวเตอร โดยความหมายอังเกิดจากการจัดวางองคประกอบภาพ ในเร่ืองของ

คุณคาของขอมูลแบงออกเปน 3 รูปแบบดังนี้ 

 

คุณคาของขอมูลแบบซายขวา (Information Value: Left and Right)  

 การจัดวางองคประกอบภาพขอมูลที่ถูกจัดวางไวดานซาย และที่ถูกจัดวางไวดานขวา 

สามารถที่จะสรางความหลากหลายใหกับการอานความหมายจากการมองเห็น อันเปนสิ่งที่ยืนยัน

ถึงหลักการทั่วไปที่วาภาพ หรือการจัดวาง สามารถที่จะสรางความสําคัญของขอมูลโดยการใชแกน

แนวนอน ตําแหนงการจัดวางองคประกอบของภาพดานซาย แตกตางจากการจัดวางองคประกอบ

ภาพดานขวาจากแนวกึ่งกลาง สวนประกอบของภาพที่วางอยูดานซายจะถูกนําเสนอดัง “Given 

(สิ่งที่ใหไวแลว)” และสวนประกอบของภาพที่วางอยูดานขวาเปนดัง “New (ส่ิงใหม)”  บางครั้ง

สวนประกอบที่เปน  “Given” หมายถึงวา สวนประกอบของภาพเหลานั้นถูกนําเสนอเสมือนสิ่งที่

ผูชมรูอยูแลว มีความคุนเคย หรือมีความเห็นพองกับขอความที่ปรากฎ แตสําหรับบางสิ่งที่เปนสิ่ง

ใหม “New” หมายถึงขอมูลบางสิ่งบางอยางที่ผูชมยังไมรู หรือยังไมไดรับการยอมรับ เพราะฉะนั้น

จึงเปนบางสิ่งบางอยางอันที่ผูชมตองใหความสนใจเปนพิเศษ กลาวโดยกวางๆความหมายของ 

“New” คือ ลักษณะของความนาสงสัย มีเงื่อนงํา การโตแยง หรือขอมูลในลักษณะของ “ประเด็น” 

ขณะที่ “Given” ถูกนําเสนอถึงความสามัญทั่วไป และสามารถเปนขอพิสูจนในตัวเอง  

 โครงสรางแบบ Given-New สามารถที่จะพบในภาพยนตรหรือโทรทัศน ตัวอยางเชน การ

สัมภาษณของส่ือมวลชน โดยปรกติผูสัมภาษณจะอยูดานซายของผูใหสัมภาษณจากมุมมองของ

ผูชม ผูสัมภาษณถูกนําเสนอดั่งเปนตัวแทนของประชาชนผูชมรายการ และสมมติข้ึนอีกวาผูชม

รายการก็เปนคนที่คุนเคยกันอยูแลว และการเปนตัวแทนที่จะถามคําถามแทนผูชมเปน “Given” 

ขณะที่ผูถูกสัมภาษณอีกดานหนึ่งเปน “New” และอยูในตําแหนงดานขวามือของผูชม 

ความสัมพันธระหวาง “Given” และ “New” อาจจะถูกใหความสําคัญโดยการเคลื่อนไหวกลองใน

แนวนอน หรือการแพนกลอง ตัวอยางเชน 

 

 
 
 กรอบภาพแรก Hala Gorani พิธีกรรายการขาวของสถานี CNN มีสถานะเปน New ในการกลาวพูดถึงประชุมผูนํา

ประเด็นของปญหาอาวุธนิเคลียรของอิหรานและปญหาความขัดแยงระหวางอิสราเอลกับปาเลสตไตน  เมื่อเขาสูกรอบภาพที่สอง 
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Hala Gorani มีสถานะเปน Given ซ่ึงเปนสิ่งที่ผูชมรู และคุนเคย ขณะที่ผูสื่อขาวอีกคน คือ Kathleen Koch นักขาวของ CNN 

รายงานจากวอชิงตัน  จะมีสถานะเปน New ในการนําเสนอขอมูลขาวสารในประเด็นที่ Hala Gorani กลาวไวกอนหนา เปนตน 

 

ในขอความหรอืสารที่ตอเนื่องกันไปนั้น แตละอันของ “New” ก็จะยอนกลับไปเปน 

“Given” สําหรับ “New” ถัดไป ดังแผนภาพขางลางนี ้

 

 
 

อุดมคติและความจริง: คุณคาของขอมูลแบบบนลาง 

คุณคาของขอมูลแบบบนลาง (Information Value of Top and Bottom) สามารถที่จะ

สรุปไดวา การจัดวางองคประกอบภาพในการมองเห็น องคประกอบของภาพที่ถูกวางไวในสวน

ดานบน และองคประกอบภาพอื่นที่แตกตางกันอันถูกจัดวางไวดานลางพื้นที่ของกรอบภาพ สวนที่

ถูกวางไวดานบนจะเปรียบดังอุดมคติ (Ideal) สวนที่วางไวดานลางจะเปนดังความจริง (Real) 

สําหรับองคประกอบภาพ สิ่งที่จะเปนอุดมคติจะหมายความถึงวา สิ่งนั้นจะตองถูกนําเสนอดังสิ่ง

สําคัญที่เปนหลักการโดยทั่วไป หรือแบบอยางของขอมูล ขณะที่ความจริงเปนสิ่งที่ตรงขามกันคือ 

ความจริงจะนําเสนอขอมูลที่มีความเฉพาะเจาะจง เปนรายละเอียดของขอมูลแบบปลีกยอยลงไป 

เชน ภาพถายเปนดั่งหลักฐานทางสารคดี หรือแผนที่ หรือแผนภูมิ เปนตน  

 

คุณคาของขอมูล: การเปนศูนยกลางและขอบเขต 

 คุณคาของขอมูลอันเกิดจากการจัดวางองคประกอบในการมองเห็น สามารถที่จะถูกสราง

ในลักษณะมิติของการเปนศูนยกลาง และขอบภาพ สิ่งที่บงชี้ลักษณะทางกายภาพเหลานี้สามารถ

ที่จะพบไวในงานวาดภาพของเด็ก โดยทั่วไปแลวถาองคประกอบของการมองเห็นสราง

ความสําคัญของการใชศูนยกลาง ในการวางจัดองคประกอบภาพหากวางชิ้นสวนของภาพอันหนึ่ง

ไวตรงกลาง และชิ้นสวนอื่นๆขององคประกอบภาพถูกวางไวรายรอบชิ้นสวนนั้นก็จะสามารถ

อางอิงไดวา ชิ้นสวนที่อยูตรงกลาง เปนศูนยกลางไปยังสวนประกอบที่อยูรายรอบที่เปนดังขอบเขต
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ของภาพ สิ่งที่ถูกวางดั่งศูนยกลาง หมายความถึงสวนของภาพนั้นถูกนําเสนอดั่งแกนกลางของ

ขอมูล บนสวนประกอบอื่นๆที่เปนสวนสนับสนุน ขอบเขตทั้งหลายเปนสวนที่มาเพิ่มเติม หรือ

ประกอบเขาดวยกัน ในหลายๆกรณีขอบเขตเปนความเหมือน หรืออยางนอยที่สุดเปนความ

คลายคลึงไปยังสวนอื่นๆ 

 

 
  

ตัวอยางเชน ภาพกราฟกแสดงการอธิบายทฤษฎีสตริงของไอสสไตน มีการจัดวาง

องคประกอบภาพดังนี้ 

 
 

ภาพกราฟกที่อยูตรงกลางแทนแนวความคิดเรื่องของอะตอมของวัตถุ โดยมีองคประกอบทั้ง 4 ที่มาเกี่ยวของอันไดแก 

แรงโนมถวง (G), แรงนิวเคลียรอยางเขม (S), แรงแมเหล็กไฟฟา(EM), แรงนิวเคลียรอยางออน(W), ถูกจัดวางรอบๆอะตอม แสดงให

เห็นถึงความสําคัญของสวนที่อยูกลาง และภาพกราฟกที่อยูรายรอบซ่ึงเปนสัญญะประเภทสัญลักษณ (Symbol) เปนสวนที่มา

สนับสนุน หรือแสดงความสัมพันธไปยังสวนกลางของภาพ 

Given-New, Real-Ideal สามารถที่จะรวบเขากับ Centre และ Margin การแบงแยกพื้นที่

ของการมองเห็นซึ่งเปนสัญลักษณชองวางทางวัฒนธรรมของตะวันตก  

 รูปแบบอันหนึ่งของการรวมกันของโครงสรางแบบ Given-New กับโครงสรางแบบ Central 

-Margin คือ Triptych โครงสราง Triptych เปนโครงสรางแบบงายและเปนสมมาตร เสมือนดัง

โครงสราง Margin-Center-Margin หรือโครงสรางแบบโพลาไรซ (Polarized Structure) ในอันที่
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การกระทําที่เปนศูนยกลางเสมือนสื่อกลางระหวางโครงสรางแบบ Given-New และโครงสรางแบบ 

Ideal-Real 

 
 

การสื่อความหมายของกราฟกงานโทรทัศนนอกเหนือจากเรื่องของความหมายของ

องคประกอบภาพแลวยังสังเกตพบวา “กริด (Grid)” ซึ่งเปนสิ่งที่ถูกใชในกระบวนการงานผลิตหรือ

การออกแบบกราฟก เปนสิ่งที่ถูกนํามาใชเพื่อส่ือความหมาย โดย Williamsom J.H.(1986: 15-16) 

กลาววา กริดมีบทบาทสําคัญในการพัฒนา และการเคลื่อนไหวของยุคสมัยใหมสําหรับงาน

ออกแบบในศตวรรษที่ 20 การใชกริดเปนเสมือนดั่งศูนยกลาง สวนสําคัญของการออกแบบ การ

ควบคุม การจัดวางตัวอักษร และการจัดวางภาพ กริดในยุคสมัยใหมจะปรากฎใหเห็นในชิ้นงานที่

เสร็จเรียบรอยแลว ตรงกันขามกับช้ินงานกราฟกแบบหลังสมัยใหมที่กริดถูกยอมรับในการทํา

หนาที่สัญลักษณ หรือเครื่องหมาย เพื่อเขาใจถึงการทําหนาที่เปนสัญลักษณของกริด จึงตอง

กําหนดจุดเชื่อมโยงบางอยาง ทัศนสารของตัวมันเอง จุด (point) หรือจุดกําเนิด จุดประสาน 

(coordinate) รวมกับ เสนแกน (axial line) รูปแบบปฏิสัมพันธที่มีตอกัน ในรูปของการ

เปลี่ยนแปลงคุณคาของทัศนสาร โครงสรางของกริดที่มีความหมายบนตัวกริดเอง โดยพื้นฐานขอ

งกริดแบงออกเปน 4 รูปแบบยอย คือ  
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แมวากริดจะเปนสิ่งที่ปรากฎใหเห็นเหมือนกัน แตการประเมินความเฉพาะของแตละทัศน

สาร ตามแตละรูปแบบยอย และการเชื่อมโยงของกริดกับเนื้อหาที่จัดวาง ในแตละเครื่องหมาย  

รูปแบบยอยของกริด พบรูปแบบการทําหนาที่ในการเขาคู หรือรวมกันในการกอใหเกิดรูปแบบหลัก 

2 รูปแบบ คือ  

 รูปแบบ point-based อันประกอบไปดวยกริดรูปแบบยอย 2 รูปแบบ คือกริดแบบ 

coordinate และกริดแบบ intersection-based สวนรูปแบบที่สอง filed-based ประกอบไป

ดวยกริดรูปแบบยอย 2 รูปแบบเชนกัน คือ กริดแบบ module และกริดแบบ line-based  

รูปแบบ point-based ถูกใชในการเนนใหความสําคัญ การรวมกันภายในคูหรือของตัวมัน

เอง เสมือนการรวมกันของแกนสองแกน เปนชุดของความสัมพันธแบบแนวตั้ง ระหวางสิ่งที่

เหนือกวาทางกายภาพที่อยูเบื้องบน และความเปนจริงทางวัตถุที่อยูเบื้องลาง อันเปนการ

คาดการณความหมายที่เปนจุดกําเนิด ถูกรับรูเสมือนจุดเริ่มตน (thresholds)  

รูปแบบ field-based ใชในการเนนขีดความสามารถเพิ่มเติมที่เปนไปไดของโมดูลที่มีการ

ซ้ํา  และเสนแกนในการตอเนื่องการไปตลอดของสวนขยาย วัตถุเหลานี้ถูกนิยามเสมือน

ความสัมพันธแนวนอน กริดในยุคนี้ถูกใชในการเสนอแทนหลักการ หรือกฎของโครงสรางของภาพ 

เปนสิ่งที่ซอนอยูเบื้องหลังของภาพ (Williamsom J.H., 1986: 18) 

ในชวงป 1970 จํานวนของนักออกแบบเริ่มที่จะลมลางระเบียบของการออกแบบสมัยใหม  

และใชกริดเพื่อเปาหมายใหม กริดแบบโพสตโมเดิรนไมไดทําหนาที่เชิงตรรกะที่มิอาจมองเหน็ และ

ซอนอยูเบื้องหลังของการวางองคประกอบภาพอีกตอไป แตบอยครั้งที่ถูกเปดเผยใหมองเห็น และ

ใชเปนทัศนสารในการประดับตกแตง ในบางกรณีกริดก็จัดวางเอียงแสดงออกซึ่งการตอตานเหตผุล

นิยม หรือเปนการสุม และบอยครั้งที่กริดเชื่อมโยงไปยังเครื่องหมายสวนประกอบอื่นๆ โดยปรกติ 

กริดนถูกกําหนด และหลีกเลี่ยงหรือแยกจากพื้นผิวที่มันอางอิงอยู กริดเปนเหมือนการประกาศทาง

วัฒนธรรมโพสตโมเดิรนอื่นๆ กริดแสดงออกถึงรูปแบบโดยทั่วไปในทางที่ตรงกันขามกับโมเดิรน

นิสต รูปแบบทั่วไปของการไรเหตุผล บอยครั้งที่กริดถูกใชในการอธิบายดังสิ่งที่เกิดขึ้นเบื้องหลัง

ฉากของพื้นผิวที่ปรากฎใหมองเห็น หรือการนําเสนอแทนพื้นผิวที่มีความแปลกแยกอยางชัดเจน  

ในบางเวลาที่ตองการแนะในสิ่งที่ไมรู หรือความจริงที่ปกปดอยู ในทางตรงกันขามกับโมเดิรนนิสต 

กริดโนมเอียงที่จะเผยใหเห็นโครงสรางและวัตถุประสงคที่อยูภายใน ระนาบพื้นผิวของวัตถุถูกเจาะ

รู หรือทําใหแยกแตกออกมา เพื่อที่จะแนะใหทราบถึงตนกําเนิดขอบเขตของความลึกลับ และ

บอยคร้ังที่ไมใชมิติทางกายภาพ กริดจึงเหมือนสัญลักษณของการตระหนักรู (Williamsom J.H., 

1986: 24-25) 
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บทสรุปเกี่ยวกับแนวคิดและทฤษฎีที่นํามาใชในการวิจัย 
 ในการศึกษาวิจัยเรื่อง การสื่อความหมายเชิงสัญรูปของการสื่อสารเชิงกราฟกสําหรับงาน

โทรทัศนเฉพาะเรื่อง ผูวิจัยไดใชกรอบแนวคิดและทฤษฎีตามที่ไดกลาวมาแลว เพื่อนํามาใชอธิบาย

ขอสันนิษฐานทั้ง 3 ขอ คือ 

1. สัญญะเชิงสัญรูปที่ปรากฎในกราฟกงานโทรทัศนสรางความหมายตรงโดยความเสมือน
กันของสิ่งที่นําเสนอแทน และเสียงของโทรทัศนชวยในการใหขอมูล แสดงความสมัพนัธไป

ยังสิ่งที่อยูภายในและภายนอก 

2. กราฟกของงานโทรทัศนมีการสื่อความหมายดวยลักษณะการสมสัณฐานอันเกิดจากรหัส
สารเชิงเสมือนจริง 

3. การจัดวางองคประกอบกราฟกในงานโทรทัศนกอใหเกิดการสื่อความหมาย โดยการจัด

วางคุณคาของขอมูลแบบซายขวาสื่อความหมายถึงขอมูลที่ใหไวกอนแลวกับขอมูลใหม 

การจัดวางคุณคาของขอมูลแบบบนลางสื่อความหมายถึงอุดมคติและความเปนจริง การ

จัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพสื่อความหมายถึงศูนยกลางของ

ความสําคัญและสวนสนับสนุน  

โดยนําเอาทฤษฎีสัญวิทยามาใชในการวิเคราะหสัญญะเชิงสัญรูปที่ปรากฎในกราฟกงาน

โทรทัศนเฉพาะเรื่องวามีการสื่อความหมายตรงอยางไร แนวคิดเรื่องหนาที่การสื่อสารมาใชในการ

อธิบายการทําหนาที่ของกราฟก แนวคิดเรื่องเสียงของโทรทัศนมาศึกษาเรื่องของเสียงในการสื่อ

ความหมาย แนวคิดเรื่องการสมสัณฐานมาอธิบายถึงลักษณะของการสมสัณฐานที่เกิดขึ้นในงาน

กราฟกโทรทัศนเฉพาะเรื่อง แนวความคิดเรื่องความหมายขององคประกอบภาพ และความหมาย

ของกริดมาเปนกรอบในการวิเคราะหความหมายที่ถูกสรางขึ้น และปรากฏในกราฟก และ

ความหมายที่ถูกสรางขึ้นอันเนื่องมาจากการจัดวางองคประกอบภาพกราฟกในลักษณะตางๆกัน  

แนวคิดและทฤษฎีตางๆที่ไดทบทวนและรวบรวมมานําเสนอทั้งหมดนี้ จะนําไปอธิบายถึง

ปรากฎการณที่เกิดขึ้นในงานวิจัยเรื่อง การสื่อความหมายเชิงสัญรูปของการสื่อสารเชิงกราฟก

สําหรับงานโทรทัศนเฉพาะเรื่อง 
 



บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธกีารวิจยั 
 

การศึกษาวิจัยในเรื่อง การสือ่ความหมายเชิงสัญรูปของการสื่อสารเชงิกราฟกสาํหรับงาน

โทรทัศนเฉพาะเรื่องนี้ใชระเบียบวิธวีิจัยในลักษณะทีเ่รียกวา การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 

Research) ในการวิเคราะหเพื่อหาความหมายจากชิ้นงานกราฟกทีป่รากฏในงานโทรทัศนเฉพาะ

เร่ือง โดยมวีิธกีารศึกษาดังนี ้

 
แหลงขอมูล 
 ในการศึกษาวจิัยครั้งนี ้แหลงขอมูลที่ใชในการศึกษาเรื่องการสื่อความหมายเชงิสัญรูป

ของการสื่อสารเชิงกราฟกสาํหรับงานโทรทัศนเฉพาะเรื่องจะใชแหลงขอมูลที่เปนวดีีทัศนรายการ

โทรทัศนซึ่งคัดเฉพาะเรื่องมาใชในการศึกษาดังนี ้

 

1. แหลงขอมลูประเภทวีดีทศัน 

แหลงขอมูลทีเ่ปนวีดทีัศนเกีย่วกับกราฟกในงานโทรทัศนที่นาํมาใชศกึษาถงึการสื่อ

ความหมายเชงิสัญรูปของการสื่อสารเชิงกราฟกสาํหรับงานโทรทัศนเฉพาะเรื่อง ทางผู

ทําการศึกษา ไดคัดเลือกและบันทึกเทปจากแหลงขอมลู 2 แหลงดวยกัน อันไดแก วดีีทัศนจาก

รายการโทรทศันประเภทไมบอกรับสมาชกิอันไดแก เทปรายการโทรทัศนจากสถานีโทรทัศน

กองทพับกชอง 5 และวีดีทัศนจากรายการโทรทัศนประเภทบอกรับสมาชิกของบริษทั ยูไนเต็ด 

บรอดคาสติ้ง คอรปอเรชั่น จาํกัด (มหาชน) หรือ บริษทั ทรู วิชั่นส จาํกัด (มหาชน) ในปจจุบัน 

จํานวนทั้งหมด 14 ชิ้นงาน โดยจําแนกตามประเภทของรายการดังนี ้ 

 

1.1 รายการประเภทสารคดี จํานวน 3 ชิ้นงาน ประกอบดวย 

1.1.1   วีดีทัศนรายการ Megastructure ตอน Dubai Palm Beach  

           Island ออกอากาศทางชอง National Geographic (24) วนัที่ 8  

           ตุลาคม 2549 

1.1.2   วีดีทัศนรายการ สงครามสุขภาพ (Body Wars) ตอน Coronary  

           Heart Disease ออกอากาศทาง X-Zyte (18) วันที่ 2  

           กันยายน 2549 
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1.1.3   วีดีทัศนรายการ Megafactories ตอน Ferrari            

           ออกอากาศทาง National Geographic (24) วันที่ 14 มิถุนายน             

           2550 

 

1.2 รายการประเภทกีฬา จาํนวน 3 ชิ้นงาน ซึง่ผูทาํการศึกษาไดเลือกมาจาก

รายการกฬีาทีไ่ดรับความนิยมของผูชมโทรทัศนในไทย อันไดแก กฬีาฟตุบอล เทนนิส และ

กอลฟ  

1.2.1    วีดีทัศนการแขงขนัฟตุบอลพรีเมียรชิป ฤดูกาล 2006 คู 

ระหวาง แบล็กเบริน โรเวอร กับ ท็อตแนม ฮ็อตสเปอร 

ออกอากาศทางชอง Super Sports (35) วันที่ 2 มกราคม 2550 

1.2.2 วีดีทัศน Calcio Serie A 2006/2007 Highlights Week 31  

            ออกอากาศทางชอง Super Sport (61) วันที่ 10 เมษายน 2550 

1.2.3 วีดีทัศน Calcio Serie A 2006/2007 คูระหวาง AC Milan VS 

Empoli ออกอากาศทางชอง Super Sport (61) วันที่ 10 

เมษายน 2550 ฟุตบอลกัลโช ซีรีย อาร เปนลีกฟุตบอลสงูสุด

ของอิตาลี ซึง่ไดรับความนยิมเทียบเทากับฟุตบอล ลา ลกีา ของ

สเปน และพรีเมียรชิป ขององักฤษ 

1.2.4   วีดทีัศนการแขงขนักอลฟรายการ U.S. Open Golf  

Championships 2007 วันสุดทาย ออกอากาศทางชอง Super 

Sports (35) วนัที ่18 มิถุนายน 2550 เปนกอลฟรายการเมเจอร

ที่สองของป ซึง่จัดขึ้นที่สนามโอคมองค คนัทรี คลับ ในเวสต

เทิรน เพนซิลวาเนยี 

1.2.5    วีดีทัศนแขงขันเทนนสิ รายการ Wimbledon Lawn Tennis   

Championships รอบชิงชนะเลิศ ประเภทชายเดี่ยว ระหวาง 

Rojor Ferderer กับ Rafael Nadal ออกอากาศทางชอง Star 

Sports (40) วนัที ่9 กรกฎาคม 2550 ซึ่งเทนนิสรายการนี้เปน 

แกรนดสแลมลําดับที่สามของป แขงขันกนัเปนปที ่121 ที่ออล 

อิง แลนด คลับ กรุงลอนดอน ประเทศอังกฤษ บนคอรตหญาซึ่ง

เปนเอกลกัษณของรายการ 
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1.3 รายการประเภทขาว จํานวน 5 ชิ้นงาน ซึ่งผูทําการศกึษาไดคัดเลือกมาจาก

รายการขาวซึง่เปนขาวทางเคเบิล นวิส เนต็เวิรก (Cable News Network) หรือรูจักกันใน

ชื่อ ซีเอ็นเอ็น (CNN) อันเปนเครือขายโทรทัศนเคเบิล ที่เสนอขาวสารตลอด 24 ชั่วโมง ใน 

212 ประเทศทั่วโลก สาํหรบัประเทศไทย ชอง CNN International สามารถรับชมไดผาน 

True Visions ชอง 71 ในระบบดิจิตอล  

1.3.1   ขาว “Ahmadimejad frees 15 British sailors, marines”  

            ออกอากาศทางชอง CNN ชวง Your World Today เมื่อวันพุธที่    

           4 เมษายน 2550 ชวงเวลา 21.00-24.00น. 

1.3.2   ชวงขาว “Climate Report” ออกอากาศทางชอง CNN ชวง  

World News เมื่อวันศกุรที่ 6 เมษายน 2550 ชวงเวลา 15.00- 

15.30น. 

1.3.3   ขาว “พยากรณอากาศ” ออกอากาศทางชอง CNN ชวง  

          World News เมื่อวันศกุรที่ 6 เมษายน 2550 ชวงเวลา 15.00-     

           15.30น. 

1.3.4   ขาว “การซื้อขายหุนในตลาดหลกัทรัพยภาคพื้นเอเซีย-  

           แปซฟิค” ออกอากาศทางชอง CNN ชวง World News เมื่อวัน 

           พุธที่ 19 กันยายน 2550 เวลา19.00-20.00น. 

1.3.5.  ขาว “ผลการแขงขันฟุตบอลยูฟาแชมปเปยนลีก” ออกอากาศทาง 

           ชอง CNN ชวง World News วันพธุที่ 19 กันยายน 2550 เวลา 

          19.00-20.00น. 

 

1.4 รายการประเภทเกมสโชว จาํนวน 3 ชิ้นงาน ซึ่งผูทําการศึกษาไดเลือกรายการ 

เกมสโชวมาจากรายการเกมสโชวของประเทศตางๆ ที่ไดรับความนยิม ไดแก 

1.4.1   วีดีทัศนรายการ Question Pour Un Champion ออกอากาศทาง 

TV5 เมื่อวนัที ่7 มกราคม 2550 Question Pour Un Champion 

(คําถามสาํหรบัแชมป) เปนรายการเกมสโชวที่ไดรับความนิยม

ในฝรั่งเศส เนือ้หารายการเปนการถามคาํถามทัว่ไป ดาํเนนิ

รายการโดย จเูลียง เลอแปร (Julien Lepers) 

1.4.2 วีดีทัศนรายการแฟนพนัธแท ออกอากาศทางสถานกีองทพับก 

ชอง 5 เมื่อวนัที่ 17 พฤศจิกายน 2549 แฟนพนัธแทเปนรายการ

เกมสโชวที่ไดรับความนิยมอยางสงู ผลิตโดย บริษัท เวิรคพอยท 
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เอ็นเทอรเทนเมนท จาํกัด (มหาชน)  ซึง่ไดรับรางวัล อาทิ Highly 

Commended Game or Quiz Programme 2006 จากงาน 

Asian Television Award และ รายการเกมโชวยอดเยี่ยม 

ประจําป 2005 จากงานโทรทัศนทองคํา 

1.4.3 วีดีทัศนรายการศึกตะหลิวผูพิชิต ป 2 (Cooking Showdown)   

ออกอากาศทางชอง UBC X-Zyte เมื่อวนัที ่7 มกราคม 2550 

หรือช่ือรายการอีกชื่อหนึง่คอื The Dotch Cooking Show เปน

รายการเกมสโชวทาํอาหารแบบญี่ปุน ผลิตโดย Yomiuri 

Telecasting Corporation 

 

2. แหลงขอมลูประเภทเอกสาร 

 แหลงขอมูลประเภทเอกสารอันไดแก บทความ งานวิจัย และวิทยานิพนธทีเ่กี่ยวของกับ 

แนวคิดของการสื่อสารเชิงกราฟกซึง่คนควาจากหองสมดุคณะนิเทศศาสตร หอสมุดกลาง 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย และหองสมุดเซนตกาเบรยีล มหาวิทยาลยัอัสสัมชัญ 

 
การเก็บรวบรวมขอมลู 
 การเก็บรวบรวมขอมูล แบงตามประเภทของขอมูลไดดังนี ้

1.แหลงขอมูลประเภทวีดีทัศน 

ดวยการศึกษาในเรื่องของ การสื่อความหมายเชงิสัญรูปของการสื่อสารเชิง

กราฟกสาํหรับงานโทรทัศนเฉพาะเรื่อง เปนการคัดสรรเฉพาะเรื่อง หรือตอนที่มีความ

สอดคลองกับวัตถุประสงคของการวิจัยเพือ่นํามาใชในการศึกษาครั้งนี ้ผูวิจัยจึงไดใชการ

บันทกึลงในรูปแบบดีวีดี กอนที่จะนาํมาตัดตอคัดเฉพาะสวนของงานกราฟกที่เกี่ยวของ

สอดคลองกับการวิจยัมาใชในการศึกษา อันประกอบดวย 

 

1.1 รายการประเภทสารคดี จํานวน 3 ชิ้นงาน ประกอบดวย 

1.1.1   วีดีทัศนรายการ Megastructure ตอน Dubai Palm Beach  

           Island ออกอากาศทางชอง National Geographic (24) วันที่ 8  

           ตุลาคม 2549 

1.1.2   วีดีทัศนรายการ สงครามสุขภาพ (Body Wars) ตอน Coronary  

           Heart Disease ออกอากาศทาง X-Zyte (18) วันที่ 2  

           กันยายน 2549 
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1.1.3   วีดีทัศนรายการ Megafactories ตอน Ferrari            

           ออกอากาศทาง National Geographic (24) วันที่ 14 มิถุนายน             

           2550 

 

1.2 รายการประเภทกีฬา ผูทําการศึกษาไดเก็บขอมูลจากรายการกีฬาที่ไดรับ

ความนิยมสาํหรับผูชมรายการโทรทัศนในประเทศไทย ใน 3 ประเภทกีฬา อันไดแก กีฬา

ฟุตบอล (วีดีทศันรายการที ่1.2.1) กอลฟ (วีดีทัศนรายการที่ 1.2.4) และเทนนิส (วีดีทัศน

รายการที่ 1.2.5) ในรายการวิดีทัศนที่ 1.2.2* และ 1.2.3* นัน้ผูทาํการศึกษา ไดคัดเอา

เฉพาะสวนของกราฟกในบางลักษณะ มาใชประกอบการศึกษารวมกับรายการวิดีทัศนที ่

1.2.1   

1.2.1 วีดีทัศนการแขงขันฟุตบอลพรีเมียรชิป ฤดูกาล 2006 คูระหวาง 

แมนเชสเตอร ยูไนเต็ด กับ อารเซนอล ออกอากาศทางชอง 

Super Sports (35) วันที่  2 มกราคม 2550   

1.2.2*   วีดทีศัน Calcio Serie A 2006/2007 Highlights Week 31 

ออกอากาศทางชอง Super Sport (61) วนัที ่10 เมษายน 2550 

1.2.3*   วีดทีศัน Calcio Serie A 2006/2007 คูระหวาง AC Milan VS    

            Empoli ออกอากาศทางชอง Super Sport (61) วันที่ 10       

            เมษายน 2550 

1.2.4    วีดีทัศนการแขงขนักอลฟรายการ U.S. Open Golf  

Championships 2007 วันสุดทาย ออกอากาศทางชอง Super 

Sports (35) เมื่อวันที่ 18 มถิุนายน 2550  

1.2.5 วีดีทัศนแขงขนัเทนนิส รายการ Wimbledon Lawn Tennis   

Champtionships รอบชิงชนะเลิศ ประเภทชายเดี่ยว ระหวาง 

Rojor Ferderer กับ Rafael Nadal ออกอากาศทางชอง Star 

Sports (40) เมื่อวันที่ 9 กรกฎาคม 2550  

 

1.3 รายการประเภทขาว จํานวน 5 ชิ้นงาน ไดแก 

1.3.1   ขาว “Ahmadimejad frees 15 British sailors, marines”  

            ออกอากาศทางชอง CNN ชวง Your World Today เมื่อวันพุธที่    

           4 เมษายน 2550 ชวงเวลา 21.00-24.00น. 

1.3.2   ชวงขาว “Climate Report” ออกอากาศทางชอง CNN ชวง  



 33 

Wolrd News เมื่อวันศกุรที่ 6 เมษายน 2550 ชวงเวลา 15.00- 

15.30น. 

1.3.3   ขาว “พยากรณอากาศ” ออกอากาศทางชอง CNN ชวง  

          Wolrd News เมื่อวันศกุรที่ 6 เมษายน 2550 ชวงเวลา 15.00-     

           15.30น. 

1.3.4   ขาว “การซื้อขายหุนในตลาดหลกัทรัพยภาคพื้นเอเซีย-  

           แปซฟิค” ออกอากาศทางชอง CNN ชวง World News เมื่อวัน 

           พุธที่ 19 กันยายน 2550 เวลา19.00-20.00น. 

1.3.5.  ขาว “ผลการแขงขันฟุตบอลยูฟาแชมปเปยนลกี” ออกอากาศทาง 

           ชอง CNN ชวง World News วันพธุที่ 19 กันยายน 2550 เวลา 

           19.00-20.00น. 

 

1.4 รายการประเภทเกมสโชว จาํนวน 3 ชิ้นงาน ไดแก 

1.4.1   วีดีทัศนรายการ Question Pour Un Champion ออกอากาศ  

ทางชอง TV5 เมื่อวันที ่7 มกราคม 2550  

1.4.2    วีดีทัศนรายการแฟนพันธแท ออกอากาศทางสถานีกองทพับก 

ชอง 5 เมื่อวนัที่ 17 พฤศจิกายน 2549  

1.4.3 วีดีทัศนรายการศึกตะหลิวผูพิชิต ป 2 (Cooking Showdown)   

ออกอากาศทางชอง X-Zyte เมื่อวนัที ่7 มกราคม 2550    

 
การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลจากวีดีทศันในสวนของกราฟกในงานโทรทัศน ผูวิจยัไดกําหนดรูปแบบ

การวิเคราะหดังนี ้

1. จากวัตถุประสงคการวจิัยที่ตองการเขาใจถงึการสรางความหมายตรงในการสื่อ
ความหมายดวยสัญญะเชงิสัญรูปที่ปรากฏในกราฟกงานโทรทัศนเฉพาะเรื่อง ซึ่ง

ผูวิจัยไดตั้งขอสันนษิฐานไววา สัญญะเชิงสัญรูปที่ปรากฎในกราฟกงานโทรทัศนสราง

ความหมายตรงโดยความเสมือนกันของสิง่ทีน่ําเสนอแทน และเสียงของโทรทัศนชวย

ในการใหขอมูล แสดงความสัมพันธไปยังสิ่งที่อยูภายในและภายนอก ผูวิจัยได

ออกแบบแนวทางการวิเคราะหโดยเริ่มจากการจาํแนกประเภทของกราฟกงาน

โทรทัศนเฉพาะเรื่องที่อยูในลักษณะของสญัรูปออกตามประเภทของสญัรูป โดยนาํ

แนวคิด วธิีการจําแนกสัญรูปมาจากงานวจิัยเรื่อง Icon in the mind  ของ Philip 
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Baker and Paul van Schaik ในการศึกษาการวเิคราะห Teach-back protocals 

และประเภทของเสียงตามลกัษณะหนาทีข่องเสียงโดยอิงจากแนวคิดเรื่องเสียงของ

โทรทัศน แลวจึงทาํการวิเคราะหถึงการสรางความหมายตรงของสัญรูปของกราฟกใน

การสื่อความหมาย 

 

2. จากวัตถุประสงคการวจิัยทีมุ่งเขาใจถงึการสื่อความหมายดวยลักษณะการสม
สัณฐานของกราฟกในงานโทรทัศนเฉพาะเรื่อง ผูวิจยัไดตั้งขอสันนษิฐานการวิจยัไววา 

กราฟกของงานโทรทัศนมกีารสื่อความหมายดวยลักษณะการสมสณัฐานอนัเกิดจาก

รหัสสารเชิงเสมือนจริง ดังนัน้จึงนํามาสูการจําแนกลักษณะการสมสณัฐานของ

ชิ้นงานกราฟกในงานโทรทัศน โดยผูวิจัยไดจําแนกรูปแบบการสมสัณฐาน อางอิงจาก

กรอบงานวิจยัเรื่อง Gestalt Isomorphism and the Primacy of Subjective 

Conscious Experience: A Gestalt Bubble Model ของ Steven Lehar แลวจึง

วิเคราะหถึงการสื่อความหมายอนัเนื่องมาจากการสมสณัฐานตอไป 

 

3. จากวัตถุประสงคการวจิัยทีมุ่งเขาใจถงึการสื่อความหมายดวยการจัดวาง
องคประกอบกราฟกในงานโทรทัศนเฉพาะเรื่อง โดยผูวจิัยไดตั้งขอสันนิษฐานไววา 

การจัดวางองคประกอบกราฟกในงานโทรทัศนกอใหเกิดการสื่อความหมาย โดยการ

จัดวางคุณคาของขอมูลแบบซายขวาสื่อความหมายถงึขอมูลที่ใหไวกอนแลวกบัขอมูล

ใหม การจัดวางคุณคาของขอมูลแบบบนลางสื่อความหมายถงึอุดมคติและความเปน

จริง การจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพสื่อความหมายถงึ

ศูนยกลางของความสาํคัญและสวนสนับสนุน และการเคลื่อนไหวของกราฟกหรือ

กลองโทรทัศนสรางความขัดแยงหรือความกลมกลนืแกภาพในการสื่อความหมาย 

ดังนัน้ผูวิจยัไดจําแนกลกัษณะการจัดวางของกราฟกงานโทรทัศน การเคลื่อนไหวของ

กราฟกหรือกลองโทรทัศนในการสื่อความหมาย ตามแนวความคิดในเรื่องความหมาย

ของการจัดวางองคประกอบภาพ แลวจึงวเิคราะหถงึคุณคาของขอมูลตามหลกัการจัด

วาง การสรางความหมายอนัเนื่องมาจากการองคประกอบภาพ 

 
การนาํเสนอขอมูล 

การวิจยัเชิงคณุภาพเรื่อง การสื่อความหมายเชงิสัญรูปของการสื่อสารเชิงกราฟกสาํหรับ

งานโทรทัศนเฉพาะ ผูวิจยัใชการพรรณนาเชิงวิเคราะห (Analytical Description) ซึ่งเปนการ

พรรณนาอธิบายใหเหน็ถงึลกัษณะของการสื่อความหมายตรงดวยสญัรูปที่แทรกอยูในงานกราฟก 
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การสื่อความหมายที่เกิดจากการสมสัณฐาน และความหมายที่เกิดขึ้นจากการจัดองคประกอบ

ภาพ การนาํเสนอขอมูลเปนการนําเสนอขอมูลเชิงบรรยาย และจัดเรียงตามการนําเสนอตาม

ประเภทของรายการ ดังตอไปนี ้

บทที ่4  นาํเสนอการสื่อความหมายเชงิสญัรูปของการสื่อสารเชิงกราฟกในงานกราฟฟก   

            ประเภทรายการสารคดี 

บทที ่5  นาํเสนอการสื่อความหมายเชงิสญัรูปของการสื่อสารเชิงกราฟกในกราฟฟก 

            ประเภทรายการขาว 

บทที ่6  นาํเสนอการสื่อความหมายเชงิสญัรูปของการสื่อสารเชิงกราฟกในกราฟฟก 

            ประเภทรายการเกมสโชว 

บทที ่7  นาํเสนอการสื่อความหมายเชงิสญัรูปของการสื่อสารเชิงกราฟกในกราฟฟก 

ประเภทรายการกีฬา 

บทที ่8  ผูวิจัยทําการสรุปผลการศึกษา พรอมขอเสนอแนะที่จะสามารถนําไป 

เปนแนวทางการศึกษาวิจัยเรื่องที่เกีย่วของในอนาคต และขอเสนอแนะที่เปน

ประโยชนบางประการที่คนพบขณะทาํการวิจัย 

 

 จากการเก็บรวมรวมขอมูลในการศึกษาวจิัยครั้งนี ้ขอมลูที่สําคัญก็คือ วิดีทัศน ซึง่ผูวิจัยได

จัดเก็บขอมูลมาจากรายการที่ออกอากาศในระบบโทรทศันแบบบอกรับสมาชิกของบริษัท ยูไนเตด็ 

บรอดคาสติ้ง คอรปอเรชั่น จาํกัด (มหาชน) และรายการที่ออกอากาศในโทรทัศนระบบไมบอกรับ

สมาชิกทางสถานโีทรทัศนกองทพับกชอง 5 แมรายการโทรทัศนที่ออกอากาศในประเทศไทยทั้ง

สองระบบจะมีความหลากหลายของรูปแบบรายการ แตในสวนของชิน้งานกราฟกที่จะคัดสรรมา

เพื่อการศึกษาและสอดคลองกับวัตถุประสงคการศึกษา ยังมีขอจํากัดอยูบางในตัวชิน้งานกราฟกที่

ไมมีความหลากหลายมากนัก กอปรกับการที่จะศึกษาวจิัยในเรื่องดงักลาวนี้ หากจะใหไดการวิจัย

ที่สมบูรณที่สุด ควรที่จะมีชวงเวลาที่ยาวนานเพยีงพอในการจัดเก็บตัวอยางชิน้งานที่ดี และเหมาะ

สําหรับเปนตัวอยางในการศึกษา แตทั้งนี้การจํากัดดวยเรื่องของเวลา ทางผูวิจยัจึงพยายามคัดสรร

ชิ้นงานที่สอดคลองกับวัตถปุระสงคงานวจิัยใหมากที่สุด แลวจึงนําขอมูลทั้งหมดมาวิเคราะหและ

ศึกษาดังจะกลาวลําดับตอไป 

 

 

 
 



บทที ่4 
 

รายการประเภทสารคดี 
 

ในบทนี้ผูวิจัยไดนําเอากราฟกที่ปรากฎในรายการประเภทสารคดีที่คัดสรรมาสําหรับ

การศึกษาครั้งนี้ มาวิเคราะหถึงการสื่อความหมายดวยสัญรูปของแตละชิ้นงาน ลักษณะของการ

สรางความหมายตรง การทําหนาที่ของกราฟกในการสื่อสาร ความหมายอันเนื่องมาจากการสม

สัณฐาน และความหมายอันเนื่องมาจากการจัดวางองคประกอบภาพ โดยจัดลําดับการวิเคราะห

ชิ้นงานดังตอไปนี้ 

 

 ชิ้นงานที่ 1 วีดีทัศนรายการ Megastructure ตอน Dubai Palm Beach Island

ออกอากาศทางชอง National Geographic (24) วันที่ 8 ตุลาคม 2549 ประกอบดวยชิ้นงานยอย 

จํานวน 7 ชิ้นงาน ผูวิจัยไดวิเคราะหตามลําดับชิ้นงานดังตอไปนี้ 

 
ชิ้นงานที่ 1.1 
 

 
 

ภาพที ่4.1 ภาพกราฟกแสดงลักษณะของ Dubai Palm Beach Resort ที่จะกอสราง 

 (ดูใน DVD รหัส D 01, Chapter 2) 
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 กราฟกชิ้นงานที่ 1.1 กราฟกถูกนํามาใชในการสื่อความหมาย เพื่ออธิบายถึงแผนการสราง

เกาะซึ่งมีรูปรางคลายกับตนปาลม กราฟกถูกออกแบบขึ้นเพื่อส่ือความหมายแทนสิ่งที่อางอิงถึง 

คือเกาะรูปตนปาลม และนําชิ้นงานกราฟกมาจัดวางดวยกันเพื่อส่ือความหมาย สอดคลองตาม

แนวความเรื่องของกราฟกที่วา กราฟกคืองานของการทํา หรือการเลือกเครื่องหมาย และจัดวาง

เครื่องหมายบนพื้นผิวเพื่อนําพาแนวความคิด 

 กราฟกถูกนํามาใชเพื่อที่จะสื่อความหมายถึงลักษณะของเกาะที่กําลังกอสรางซึ่งมี

ลักษณะคลายตนปาลม ดังนั้นกราฟกจึงตองพิสูจนเพื่อใหผูชมยอบรับในการกลาวอางวา เกาะที่

กําลังดําเนินการกอสรางมีลักษณะคลายกับตนปาลม การที่จะสรางการยอบรับของผูชมกับการ

กลาวอางดังขางตน จําเปนที่จะตองโตแยงเชิงเหตุผล โดยสรางขอความสนับสนุนการกลาวอาง 

ขอความที่ปรากฎในการศึกษาวิจัยก็คือ กราฟกที่จะสื่อความหมายใหผูชมยอบรับ 

 การออกแบบไดเขามาสรางการสื่อความหมาย เครื่องหมายหรือกราฟกที่ถูกสรางขึ้น 

เปนสัญญะที่มีรหัสกํากับไว เพื่อสรางความเขาใจที่ตรงกันวาสิ่งที่กราฟกกําลังนําเสนอ คือตน

ปาลม  การเคลื่อนไหวของลายเสนที่คอยๆปรากฎขึ้นเปนรูปรางกราฟกตนปาลมเปนการ

เคลื่อนไหวของสัญญะเพื่อตองการสื่อความหมาย บงลักษณะพิเศษ หรือเฉพาะใหผูชมทราบวา 

สิ่งกอสรางที่กําลังนําเสนออยูมีลักษณะที่มีความเปนที่สุด เฉพาะตัว ซึ่งในตัวบทของงานชิ้นนี้ก็คือ

การสรางเกาะซึ่งเปนสิ่งที่ไมมีใครทํามากอน และเกาะที่กําลังกอสรางก็มีเอกลักษณเฉพาะคือ 

เกาะที่มีรูปลักษณคลายกับตนปาลม สําหรับงานชิ้นนี้กราฟกมีความสําคัญสําหรับการสื่อ

ความหมายในการที่จะบอกกับผูรับสารหรือผูชมวา ส่ิงที่กําลังกอสรางมีรูปรางเหมือนกับตนปาลม 

ในประสบการณของผูชมหรือผูรับสาร ตนปาลมในจินตภาพของแตละคนตางกันออกไป ดังนั้นจึง

เปนหนาที่ของกราฟกที่จะสรางความเขาใจที่ตรงกันในสารที่ตองการสงใหกับผูชม หรือผูรับสาร 

ขณะเดียวกันตัวบทของภาพอยางเดียวไมสามารถที่จะสื่อความหมายในสารที่จะบอกกับผูชมได

ทั้งหมด ตัวบทของเสียงจึงเขามาชวยเพื่อสรางการสื่อความหมายที่สมบูรณ 

 กราฟกที่เขามาปรากฎในงานชิ้นนี้ เปนการเขามาทําหนาที่ส่ือสาร โดยทําหนาที่ใหขอมูล 

อธิบายใหผูชมทราบถึงลักษณะของเกาะที่จะทําการกอสราง การทําหนาที่ของกราฟกมักปรากฎ

การทําหนาที่อยางอื่นรวมดวย การทําหนาที่ประดับตกแตง ในการออกแบบแมจะเปนภาพ

ลายเสนอยางงาย แตการสรางการเคลื่อนไหวของเสนก็สามารถที่จะสรางการดึงดูด สรางความ

สนใจจากผูชมไดเชนเดียวกัน  

 การสื่อความหมายดวยลักษณะของการสมสัณฐาน จากการศึกษาพบวาลักษณะของ

กราฟกที่ปรากฎในชิ้นงานนี้เปนการสมสัญฐานเชิงโครงสราง ก็อันเรื่องดวยมาจากรหัสสารเชิง

เสมือนจริงในที่นี้คอื รหัสสารของกราฟกลายเสนรูปตนปาลม มีความเสมือนกันกับรหัสสารของสิ่ง
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ที่นําเสนอแทน คือเกาะรูปตนปาลม ความเสมือนกันของรูปรางของกราฟกตนปาลมมีความเสมอืน

ไปยังรูปรางของเกาะที่สรางขึ้น 

 การจัดวางองคประกอบภาพเพื่อส่ือความหมาย ไมปรากฎการใชรูปแบบการจัดวาง

องคประกอบภาพในการสื่อความหมาย ซึ่งในชิ้นงานที่ทําการศึกษาการสื่อความหมายของกราฟก

เกิดจากการเคลื่อนไหวของกราฟกหรือสัญญะ และการเคลื่อนไหวของกลองเชิงสมมติเปนสําคัญ 
 
ชิ้นงานที่ 1.2 
 

 
ภาพที ่4.2 ภาพกราฟกแสดงการถมทรายของเรือขุด 

 (ดูใน DVD รหัส D 01, Chapter 3) 

 

 กราฟกชิ้นงานที่ 1.2 กราฟกถูกใชในการสาธิตกระบวนการถมทะเลเพื่อสรางเกาะ กราฟก

แตละชิ้นถูกออกแบบเพื่อส่ือความหมายแทนสิ่งที่อางอิงถึง การจัดวางของกราฟกและการสราง

การเคลื่อนไหวของกราฟกเพื่อสรางการสื่อความหมายถึงกระบวนการถมทะเล สอดคลองตามแนว

ความเรื่องของกราฟกที่วา กราฟกคืองานของการทํา หรือการเลือกเครื่องหมาย และจัดวาง

เครื่องหมายบนพื้นผิวเพื่อนําพาแนวความคิด 

 กราฟกถูกนํามาใชสาธิตก็เพื่อที่จะพิสูจนถึงขอกลาวอาง กระบวนการของการสรางเกาะที่

เร่ิมตนดวยการถมทะเล การที่จะโนมนาวใหผูชมเกิดการยอบรับสารที่สงไป จึงเปนหนาที่ของ

กราฟกที่จะสรางขอความสนับสนุนขอกลาวอาง การออกแบบของกราฟกใชเพื่อจะอธิบายและสื่อ

ความหมายในขอความดังกลาว กลาวไดวาการออกแบบกราฟกก็คือการออกแบบสัญญะ กราฟก
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รูปเรือขุดเปนสัญญะเชิงสัญรูป อันเนื่องดวยสรางความหมายดวยการเสมือนกันไปยังสิ่งที่อางอิง

ถึง ขณะที่กราฟกสีพื้นฟาออนปรากฎลักษณะของกริดเปนสัญญะที่มีรหัสกํากับส่ือความหมายถึง

ผิวน้ํา และพื้นสีเหลืองออนปรากฎลักษณะของกริดเปนสัญญะที่มีรหัสกํากับอยูเชนกันสื่อความ

หมายถึงพื้นทะเล กริดในงานชิ้นนี้เปนโพสตโมเดิรนกริด ถูกใชเพื่อส่ือความหมายใหผูชม หรือ

ผูอานทราบวา สิ่งที่กําลังนําเสนอเปนการเผยใหเห็นโครงสรางสิ่งที่อยูภายใน ขณะที่ภาพกราฟกที่

มีรูปรางอิสระสีเหลือง เปนสัญญะที่มีรหัสกํากับเพื่อส่ือความหมายถึงทราย การเคลื่อนไหวของ

ตัวสัญญะสื่อความหมายถึง ทรายที่ถูกถมลงไปสูทองทะเล เฉพาะภาพกราฟกสรางการสื่อ

ความหมายในระดับหนึ่ง แตเมื่อมีการนํารหัสของเสียงมาใชรวม สรางความเสมือนจริงมากขึ้นใน

การสื่อความหมาย รหัสของเสยีงอยาง เสียงเททราย ส่ือความหมายถึงเสียงของทรายที่เทลงไปสู

พื้นทะเล  

 กราฟกสําหรับงานชิ้นนี้มีความสําคัญในการสื่อความหมายเพื่อที่จะอธิบายถึง

กระบวนการถมทะเลเพื่อสรางเกาะ ก็เพราะวาตามหลักความเปนจริงหากนําเสนอดวย

ภาพเคลื่อนไหว ภาพวิดีโอจะมีขอจํากัดในกระบวนการผลิตงาน โดยเฉพาะกระบวนการถายทํา 

อาทิเชน การเททรายลงไปสูพื้นทองน้ํา น้ําทะเลยอมขุน ขาดซึ่งความชัดเจนของภาพในการสื่อ

ความหมาย กราฟกจึงเขามาทําหนาที่ในการสื่อความหมายไดดีกวา เพราะกราฟกไมถกูจาํกดัดวย

สิ่งแวดลอมของสิ่งที่นําเสนอแทน 

 กราฟกที่เขามาปรากฎในงานชิ้นนี้เปนการทําหนาที่สื่อสาร โดยทําหนาที่ใหขอมูล อธิบาย

ใหผูชมทราบถึงกระบวนการถมทะเล การทําหนาที่ของกราฟกมักปรากฎการทาํหนาทีอ่ยางอืน่รวม 

การทําหนาที่ประดับตกแตง การเคลื่อนไหวเปลี่ยนมุมภาพของกลองเชิงสมมติ เปนการทําหนาที่

ชองทางในการสื่อสาร   

 การสื่อความหมายอันเนื่องมาจากการสมสัณฐาน ในงานชิ้นนี้ความหมายความเขาใจใน

สาร สวนหนึ่งมาจากการเสมือนกันของกราฟก ไปยังสิ่งที่อางอิงถึง นั่นคือกราฟกเรือขุด มีความ

เสมือนกันทั้งในเรื่องของ รูปรางภายนอกเรือ แทงคเก็บทราย หอบังคับการ เปนตน เสมือนกันกับ

เรือขุดจริงที่อางอิงถึง ดังนั้นเมื่อชุดรหัสสารของกราฟกมีความเสมือนกันกับรหัสสารของสิ่งที่

นําเสนอแทน ความเสมือนกันเชิงโครงสราง จึงเปนความหมายที่เกิดขึ้นอันเนื่องมาจากการสม

สัณฐานเชิงโครงสราง 

ความหมายของการจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายของชิ้นงาน ไมปรากฎ

เร่ืองการจัดวางองคประกอบภาพ แตวิธีการนําเสนอเรื่องราว ความหมายของเรื่องราวที่เกิดขึ้น มา

จากการใชมุมกลองเชิงสมมติในการสื่อความหมาย การเคลื่อนไหวของกลองเชิงสมมติ ถูกใชใน

การบอกเลาเรื่องราวแทนการจัดวางองคประกอบภาพ  
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ชิ้นงานที่ 1.3 
 

 
ภาพที ่4.3 ภาพกราฟกแสดงโครงสรางของเขื่อนกนัคลื่น 

 (ดูใน DVD รหัส D 01, Chapter 4) 

 

 กราฟกชิ้นงานที่ 1.3 กราฟกถูกใชในการสาธิตใหเปนกระบวนการสรางเขื่อนปองกันทะเล 

เผยใหเห็นโครงสรางเขื่อน กราฟกแตละชิ้นถูกออกแบบเพื่อสื่อความหมายแทนสิ่งที่อางอิงถึง การ

จัดวางของกราฟกเพื่อสรางการสื่อความหมายถึงโครงสรางเขื่อนกันทะเล สอดคลองตามแนว

ความเรื่องของกราฟกที่วา กราฟกคืองานของการทํา หรือการเลือกเครื่องหมาย และจัดวาง

เครื่องหมายบนพื้นผิวเพื่อนําพาแนวความคิด 

 การใชการสาธิตสําหรับกราฟกงานชิ้นนี้ ก็เพื่อที่จะพิสูจนการกลาวอางที่วา เข่ือนกันทะเล

ที่สรางขึ้น เปนเขื่อนที่สรางมาจากชั้นของวัสดุ อันไดแก ชั้นของทราย และเศษหิน เปนฐานของ

เขื่อน ขณะที่แกนที่เปนเกราะปองกันเขื่อนคือชั้นนอกสุดที่เปนหิน เพื่อโนมนาวผูชมใหเกิดการ

ยอมรับในสารที่นําเสนอนี้  จึงตองใชการโตแยงเชิงเหตุผลในการสรางการยอมรับในสารที่นําเสนอ 

การสนับสนนุขอความกลาวอางนั้นถูกพิสูจนใหเห็นดวยกราฟก 

 กราฟกถูกออกแบบเพื่อส่ือความหมายถึงชั้นโครงสรางของเขื่อน โดยกราฟกหรือสัญญะที่

นําสื่อความหมายแทนชั้นวัสดุของเขื่อนที่เปนชั้นทราย ชั้นของเศษหิน และชั้นของหิน เปนสัญญะ

ที่ถูกนํามาจัดวางเขาดวยกันภายใตการกํากับของรหัส เพ่ือส่ือความหมายถึงชั้นโครงสรางของ

เขื่อนกันคลื่น การเคลื่อนไหวของสัญญะเปนการสื่อความหมายถึง ลําดับข้ันของการสรางเขื่อน

จากวัสดุดังกลาว การเคลื่อนไหวของพื้นกราฟกสีน้ําเงินซึ่งปรากฎตารางกริดเปนสัญญะที่มีรหัส
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กํากับในการสื่อความหมายถึง การเคลื่อนไหวของน้ํา ขณะที่พื้นกราฟกสีเหลืองอันปรากฎตารางก

ริดสื่อความหมายถึงพื้นทะเล ทั้งนี้ตารางกริดทั้งสองเปนรหัสที่ส่ือความหมายถึง การเปดเผยให

เห็นโครงสรางที่อยูภายใน ในที่นี้ของชิ้นงานคือการเผยใหเห็นโครงสรางของเขื่อนกันคลื่นที่อยูใน

น้ํา 

 การนํากราฟกเขามาสื่อความหมายในงานชิ้นนี้มีความสําคัญและจําเปนอยางยิ่ง การทีจ่ะ

อธิบายใหเห็นโครงสรางที่อยูภายในเขื่อน พื้นที่ภายในเขื่อนถือวาเปนพื้นที่หวงหาม (Sacred 

Zone) ซึ่งไมสามารถนําเสนอแทนดวยภาพเคลื่อนไหว กราฟกจึงใชในการนําเสนอแทนเรื่อง

ดังกลาว การสรางการเคลื่อนไหวของสัญญะ สรางความเขาใจแกผูรับสารที่จะเขาใจขั้นตอนของ

การกอสราง เผยใหเห็นโครงสรางที่อยูภายใน และเฉพาะตัวบทของภาพคงไมอาจที่จะสื่อ

ความหมายในเรื่องโครงสรางของเขื่อนได จึงเปนหนาที่ของเสียงที่มาเสริมการสื่อความหมาย  

 กราฟกที่เขามาปรากฎในงานชิ้นนี้เปนการทําหนาที่สื่อสาร โดยทําหนาที่ใหขอมูล อธิบาย

ใหผูชมทราบถึงโครงสราง การทําหนาที่ของกราฟกมักปรากฎการทําหนาที่อยางอื่นรวม การทํา

หนาที่ประดับตกแตง การเคลื่อนไหวเปลี่ยนมุมภาพของกลองเชิงสมมติ เปนการทําหนาที่ชองทาง

ในการสื่อสาร การทําหนาที่สรางความมหัศจรรย เนื่องจากกราฟกเปนการนําเสนอแทน เพื่อ

สื่อสารในเร่ืองโครงสรางของเขื่อน ซึ่งเปนพื้นที่หวงหามอันไมสามารถนําเสนอแทนดวย

ภาพเคลื่อนไหวได 

 การสื่อความหมายอันเนื่องมาจากการสมสัณฐาน ในงานชิ้นนี้ความหมายความเขาใจใน

สาร อันเนื่องมาจากรหัสสารของกราฟก ซึ่งสื่อความหมายถึง ชั้นโครงสรางของเขื่อนไมวาจะเปน

ชั้นของทราย เศษหิน และหิน มีความเสมือนกันรหัสสารของสิ่งที่กราฟกอางอิงถึง ในที่นี้คือช้ันวัสดุ

ที่เปนโครงสรางของเขื่อน ดังนั้นรหัสสารของกราฟกมีความเสมือนกันกับรหัสสารของสิ่งที่นําเสนอ

แทน จึงเปนการสมสัณฐานเชิงโครงสราง 

ความหมายอันเกิดจากการจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายในชิ้นงาน ไม

ปรากฎเรื่องการจัดวางองคประกอบภาพ แตวิธีการนําเสนอเรื่องราว ความหมายของเรื่องราวที่

เกิดขึ้น มาจากการใชรหัสมุมกลองในการสื่อความหมาย การเคลื่อนไหวของกลองเชิงสมมติ ถูกใช

ในการบอกเลาเรื่องราวแทนการจัดวางองคประกอบภาพ  
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ชิ้นงานที่ 1.4 
 

 
ภาพที ่4.4 ภาพกราฟกแสดงพนทรายถมเกาะนํารองดวยเทคโนโลย ีGPS 

(ดูใน DVD รหัส D 01, Chapter 5) 

 

 กราฟกชิ้นงานที่ 1.4 กราฟกถูกใชในการสาธิตกระบวนการถมทรายเพื่อสรางเกาะดวย

ระบบ GPS (Global Positioning System) กราฟกแตละชิ้นถูกออกแบบเพื่อส่ือความหมายแทน

ส่ิงที่อางอิงถึง การจัดวางและการเคลื่อนไหวของกราฟกถูกใชเพื่อสรางความหมายอันหมายถึง

กระบวนการถมที่ดวยระบบนํารองจีพีเอส สอดคลองตามแนวความเรื่องของกราฟกที่วา กราฟก

คืองานของการทํา หรือการเลือกเครื่องหมาย และจัดวางเครื่องหมายบนพื้นผิวเพื่อนําพา

แนวความคิด 

 การใชการสาธิตสําหรับกราฟกงานชิ้นนี้ ก็เพื่อที่จะพิสูจนการกลาวอาง เกาะที่สรางขึ้นก็

ดวยการถมที่โดยการใชเทคโนโลยีจีพีเอส เพื่อบอกบอกพิกัดแกเรือขุดในการพนทรายถมที่ เพื่อ

โนมนาวผูชมใหเกิดการยอมรับในสารที่นําเสนอนี้  จึงตองใชการโตแยงเชิงเหตุผลในการสรางการ

ยอมรับในสารที่นําเสนอ การสนับสนุนขอความกลาวอางถูกพิสูจนดวยกราฟก 

 เปนงานของกราฟกที่จะเขามาสื่อความหมายใหเห็นกระบวนการถมที่ดวยระบบจีพีเอสนาํ

รอง บอกพิกัด โดยการออกแบบกราฟกตองสื่อใหเห็นกระบวนการทํางานของระบบดังกลาว

กราฟกรูปคนพรอมอุปกรณจีพีเอส เรือขุด และดาวเทียม เปนสัญญะเชิงสัญรูปสรางการสื่อ

ความหมายดวยความเสมือนกันไปยังสิ่งที่อางอิงถึง คือ คนที่ทําหนาที่ในสํารวจเสนรอบรูปเกาะ

ดวยจีพีเอส เรือขุด และดาวเทียม ขณะที่กราฟกรูปวงกลมสีแดงซอนกันหลายๆวง การเคลื่อนไหว
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ของกราฟกดังกลาว ก็คือการเคลื่อนไหวของสัญญะที่มีรหัสกํากับ ส่ือความหมายถึงสัญญาณที่

ติดตอส่ือสารระหวาง เรือขุด ดาวเทียม และพิกัดของที่ที่ตองการถม  พื้นที่ สีน้ํ า เงินและสี เหลือง

กํากับดวยรหัสเพื่อส่ือความหมายถึงพื้นเกาะ และพื้นน้ํา โดยตารางกริดที่ปรากฎบนพื้นที่ เปนรหัส

ที่สื่อความหมายวา เปนการเผยใหเห็นสิ่งที่อยูในภายใตลักษณะภายนอก ในที่นี้คือ การเผยใหเหน็

กระบวนการติดตอส่ือสารดวยระบบีพีเอสเพื่อถมพื้นที่เกาะ 

 การนํากราฟกเขามาสื่อความหมายในงานชิ้นนี้มีความสําคัญและจําเปนอยางยิ่ง เนื่อง

ดวยสิ่งที่ตองการนําเสนอเกี่ยวกับการสื่อสาร การที่จะอธิบายในสิ่งที่เปนนามธรรม ไมสามารถ

อธิบาย นําเสนอแทนดวยภาพเคลื่อนไหว จําเปนที่จะตองใชกราฟกมาใชในการอธิบาย นําเสนอ

แทน และเฉพาะตัวบทของภาพคงไมอาจที่จะสื่อความหมายในเรื่องโครงสรางของเขื่อนได จึงเปน

หนาที่ของเสียงที่มาเสริมการสื่อความหมาย  

 กราฟกที่เขามาปรากฎในงานชิ้นนี้เปนการทําหนาที่สื่อสาร โดยทําหนาที่ใหขอมูล อธิบาย

ใหผูชมทราบถึงกระบวนการในการถมเกาะดวยเทคโนโลยีจีพีเอส การทําหนาที่ของกราฟกมัก

ปรากฎการทําหนาที่อยางอื่นรวม การทําหนาที่ประดับตกแตง การเคลื่อนไหวเปลี่ยนมุมภาพของ

กลองเชิงสมมติในการเลาเรื่องเปนการทําหนาที่ชองทางในการสื่อสาร การทําหนาที่สรางความ

มหัศจรรย เนื่องจากกราฟกเปนการนําเสนอแทน เพื่อส่ือสารกระบวนการติดตอสื่อสารของเรือขุด 

ดาวเทียม ซึ่งเปนสิ่งที่นามธรรม ไมสามารถนําเสนอแทนดวยภาพเคลื่อนไหว 

 การสื่อความหมายอันเนื่องมาจากการสมสัณฐาน ในงานชิ้นนี้ความหมายความเขาใจใน

สาร อันเนื่องมาจากรหัสสารของกราฟก ซึ่งประกอบไปดวยกราฟกเรือขุด ดาวเทียม และกราฟก

บุคคลที่เดินสํารวจเสนรอบเกาะ มีความเสมือนกันรหัสสารของสิ่งที่กราฟกอางอิงถึง ความเสมือน

กันไมวาจะเปนรูปรางของเรือขุดที่มีความเสมือนกันของรูปตัวเรือ หอควบคุม ทอพนทราย ความ

เสมือนกันในบางลักษณะของกราฟกรูปคนโดยสะพายวัตถุดานหลังคลายเครื่องสงสัญญาณจีพี

เอส  เมื่อรหัสสารของกราฟกมีความเสมือนกันกับรหัสสารของสิ่งที่นําเสนอแทนดวยลักษณะทาง

โครงสรางที่เสมือนกัน จึงเปนการสมสัณฐานเชิงโครงสราง 

ความหมายอันเกิดจากการจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายในชิ้นงาน ไม

ปรากฎเรื่องการจัดวางองคประกอบภาพ แตวิธีการนําเสนอเรื่องราว ความหมายของเรื่องราวที่

เกิดขึ้น มาจากการใชรหัสมุมกลองในการสื่อความหมาย การเคลื่อนไหวของกลองเชิงสมมติ ถูกใช

ในการบอกเลาเรื่องราวแทนการจัดวางองคประกอบภาพ  
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ชิ้นงานที่ 1.5 
 

 
ภาพที ่4.5 ภาพกราฟกแสดงกระบวนการบดอัดพื้นดิน “ไวดบลูคอมแพคชั่น” 

 (ดูใน DVD รหัส D 01, Chapter 6) 

 

 กราฟกชิ้นงานที่ 1.5 กราฟกถูกใชในการสาธิตกระบวนการบดอัดพื้นดินใหแนนดวย

วิธีการที่เรียกวา ไวดบลูคอมแพคชั่น กราฟกแตละชิ้นถูกออกแบบเพื่อส่ือความหมายแทนสิ่งที่

อางอิงถึง การจัดวางของกราฟกเพื่อสรางการสื่อความหมายถึงวิธีการทําไวดบลูคอมแพคชั่น 

สอดคลองตามแนวความเรื่องของกราฟกที่วา กราฟกคืองานของการทํา หรือการเลือกเครื่องหมาย 

และจัดวางเครื่องหมายบนพื้นผิวเพื่อนําพาแนวความคิด 

 การใชการสาธิตสําหรับกราฟกงานชิ้นนี้ ก็เพื่อที่จะพิสูจนการกลาวอางที่วา การบดอัด

พื้นดินใหแนนเกิดจากกรรมวิธีไวดบลูคอมแพคชั่นโดยการเจาะลงไปในดิน และสั่นพื้นที่โดยรอบให

ชั้นดินเกิดการบดอัดแนน เพื่อโนมนาวผูชมใหเกิดการยอมรับในสารที่นําเสนอนี้ จึงตองใชการ

โตแยงเชิงเหตุผลในการสรางการยอมรับในสารที่นําเสนอ การสนับสนุนขอความกลาวอางถูก

พิสูจนดวยการสรางขอความเชิงกราฟก 

 การออกแบบกราฟกถูกนํามาใชในการสื่อความหมาย โดยกราฟกเครื่องขุดเจาะ ถือวา

เปนสัญญะเชิงสัญรูป เพราะกราฟกดังกลาวสื่อความหมายไปยังผูรับสารโดยความเสมือนกันของ

ตัวกราฟกกับส่ิงที่อางอิง นั้นก็คือเครื่องขุดเจาะ พื้นกราฟกสีเหลืองเปนสัญญะที่รหัสกํากับ ถูกใช

ในการสื่อความหมายถงึพื้นดิน ตารางกริดที่ปรากฎถูกใชในการสื่อความหมายเพื่อใหผุชมซ่ึงเปนผุ

รับสารเขาใจวา กราฟกที่กําลังนําเสนอเปนการเผยใหเห็นสิ่งที่อยูภายใน ในที่นี้ก็คือการเผยใหเห็น
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กระบวนการไวดบลูคอมแพคชั่น กราฟกทรงกลมจํานวนหลายชิ้น จัดวางเขาดวยกันเปนสัญญะที่

นํามาจัดวาง เพื่อใชในการสื่อความหมายถึงชั้นดิน การเคลื่อนไหวของกราฟกแทนขุดเจาะ และ

การเคลื่อนไหวของกอนดินเปนการเคลื่อนไหวของสัญญะที่มีรหัสกํากับ ถูกใชในการสื่อ

ความหมายถึง การสั่นของแทนขุดเจาะ และการเคลื่อนไหวของเม็ดดินมารวมกัน เสียงเคลื่อนขุด

เจาะเปนรหัสที่ถูกใชเพื่อส่ือความหมายถึงเสียงทํางานของเครื่องขุดเจาะ  

 การนํากราฟกเขามาส่ือความหมายในงานชิ้นนี้มีความสําคัญ และจําเปนอยางยิ่ง การที่

จะอธิบายใหเห็นกระบวนการไวดบลูคอมแพคชั่น ซึ่งเปนการขุดเจาะลงไปใตพื้นดิน ใตพื้นดินถือ

วาเปนพื้นที่หวงหาม (Sacred Zone) ซึ่งไมสามารถนําเสนอแทนดวยภาพเคลื่อนไหว กราฟกจึงใช

ในการนําเสนอแทนเรื่องดังกลาว การสรางการเคลื่อนไหวของสัญญะ สรางความเขาใจแกผูรับสาร

ที่จะเขาใจกระบวนการไวดบลูคอมแพคชั่น  และเฉพาะตัวบทของภาพคงไมอาจที่จะสื่อ

ความหมายในเรื่องกระบวนการไวดบลูคอมแพคชั่นไดสมบูรณ จึงเปนหนาที่ของเสียงที่มาเสริม

การสื่อความหมาย  

 กราฟกที่เขามาปรากฎในงานชิ้นนี้ เปนการทําหนาที่สื่อสาร โดยทําหนาที่ใหขอมูล อธิบาย

ใหผูชมทราบถึงโครงสราง การทําหนาที่ของกราฟกมักปรากฎการทําหนาที่อยางอื่นรวม การทํา

หนาที่ประดับตกแตง การเคลื่อนไหวเปลี่ยนมุมภาพของกลองเชิงสมมติ เปนการทําหนาที่ชองทาง

ในการสื่อสาร และการทําหนาที่สรางความมหัศจรรย การนําเสนอแทนชั้นของดิน ซึ่งถือวาพื้นของ

ดินเปนพื้นที่หวงหาม (Sacred Zone) อันไมสามารถนําเสนอแทนดวยภาพเคลื่อนไหว 

 การสื่อความหมายอันเนื่องมาจากการสมสัณฐาน ในงานชิ้นนี้ความหมายความเขาใจใน

สารของผูชมสวนหนึ่งก็มาจากรหัสสารของกราฟก อันไดแกกราฟกเครื่องขุดเจาะ ซึ่งมีลักษณะของ

รูปรางภายนอกของตัวเครื่องขุดเจาะ รูปรางของแทนขุดเจาะ มีความเสมือนกันกับส่ิงที่อางอิงถึง 

นั้นคือเครื่องขุดเจาะ เมื่อรหัสสารของกราฟกมีความเสมือนกันกับรหัสสารของสิ่งที่นําเสนอแทน 

ความเสมือนกันเชิงโครงสราง จึงเปนการสมสัณฐานเชิงโครงสราง 

ความหมายอันเกิดจากการจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายในชิ้นงาน ไม

ปรากฎเรื่องการจัดวางองคประกอบภาพ แตวิธีการนําเสนอเรื่องราว ความหมายของเรื่องราวที่

เกิดขึ้น มาจากการใชรหัสมุมกลองในการสื่อความหมาย การเคลื่อนไหวของกลองเชิงสมมติ ถูกใช

ในการบอกเลาเรื่องราวแทนการจัดวางองคประกอบภาพ 
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ชิ้นงานที่ 1.6 
 

 
ภาพที ่4.6 ภาพกราฟกจาํลองสิ่งปลูกสรางบนเกาะรูปปาลมเมื่อสรางเสร็จ 

 (ดูใน DVD รหัส D 01, Chapter 7) 

 

 กราฟกชิ้นงานที่ 1.6 กราฟกถูกใชในการจําลองใหเห็นสถาพของเกาะเมื่อกอสรางเสร็จ

เรียบรอยแลว ซึ่งประกอบดวยกลุมอาคาร สิ่งกอสรางที่เปนอพารทเมนต ชอปปงมอลล ปาลมทาว

เวอร และภัตตาคาร กราฟกแตละชิ้นถูกออกแบบเพื่อสื่อความหมายแทนสิ่งกลาวอางเหลานั้น 

การจัดวางและการเคลื่อนไหวของชิ้นงานกราฟกก็เพื่อสรางการสื่อความหมายถึงสภาพการจัดวาง

ของส่ิงปลูกสรางเมื่อสรางเสร็จ สอดคลองตามแนวความเรื่องของกราฟกที่วา กราฟกคืองานของ

การทํา หรือการเลือกเครื่องหมาย และจัดวางเครื่องหมายบนพื้นผิวเพื่อนําพาแนวความคิด 

 การใชการสาธิตสําหรับกราฟกงานชิ้นนี้ ก็เพื่อที่จะพิสูจนการกลาวอางที่วา เมื่อเกาะสราง

เสร็จจะประกอบไปดวยสิ่งปลูกสรางที่เปนอพารทเมนต ชอปปงมอลล ปาลมทาวเวอร และ

ภัตตาคาร ทุกอยางจัดวางตามแผนการที่วางไว เพื่อโนมนาวผูชมใหเกิดการยอมรับในสารที่

นําเสนอนี้  จึงตองใชการโตแยงเชิงเหตุผลในการสรางการยอมรับในสารที่นําเสนอ การสนับสนุน

ขอความกลาวอางถูกพิสูจนใหเห็นดวยกราฟก 

 กราฟกถูกออกแบบเพื่อส่ือความหมายถึงสิ่งปลูกสรางที่เปนอพารทเมนต ชอปปงมอลล 

ปาลมทาวเวอร และภัตตาคาร  เปนการจัดวางชิ้นสวนของกราฟกหลายๆชิ้นเขาประกอบดวยกัน

เปนหนึ่งชิ้นงานที่สื่อความหมายถึงสิ่งปลูกสราง การจัดวางของชิ้นงานกราฟกเขาดวยกัน เปนการ

จัดวางของกลุมสัญญะที่มีรหัสกํากับในการสื่อความหมาย เนื่องจากการสื่อความหมายของสิ่ง
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ปลูกสรางที่กลาวอางถึง ไมไดเปนการเสมือนกันไปยังสิ่งกลาวอางในความเปนจริงใดๆ เพราะสิ่ง

ปลูกสรางตางๆเหลานั้นอยูในชวงดําเนินการกอสราง ยังไมแลวเสร็จแตประการใด ภาพกราฟกที่

นําเสนอเปนภาพนิมิตร จึงเปนกลุมสัญญะที่สื่อความหมายภายใตรหัส 

 การนํากราฟกเขามาสื่อความหมายในงานชิ้นนี้มีความสําคัญ และจําเปนอยางยิ่งที่จะ

ส่ือสารใหผูชมที่เปนผูรับสารเกิดความเขาใจในตัวสารตรงกันที่วา เมื่อโครงการของเกาะสรางเสร็จ

จะประกอบไปดวยสิ่งปลูกสรางที่เปน อพารทเมนต ชอปปงมอลล ปาลมทาวเวอร และภัตตาคาร 

และสิ่งปลูกสรางเหลานี้จะถูกจัดวางตามลักษณะที่ไดออกแบบแปลนไว เปนขอจํากัดของการ

นําเสนอแทนดวยภาพเคลื่อนไหว เพราะภาพที่นําเสนอนั้นไมไดมีอยูจริง เปนภาพนิมิตร การสราง

ความเขาใจที่ตรงกันจึงเปนงานของกราฟกที่จะนําเสนอแทนในการสนับสนุนขอกลาวอางดัง

ขางตน 

 กราฟกที่เขามาปรากฎในงานชิ้นน้ี เปนการทําหนาที่ส่ือสาร โดยทําหนาที่ใหขอมูล ขอมูล

เกี่ยวกับสภาพของเมืองบนเกาะเมื่อโครงการเสร็จสมบูรณ การทําหนาที่ของกราฟกมักปรากฎการ

ทําหนาที่อยางอื่นรวม การทําหนาที่ประดับตกแตง การออกแบบกราฟกที่มีความสวยงามมีความ

เสมือนจริงสรางการดึงดูดในการอานความหมายจากผูชมซ่ึงเปน การเคลื่อนไหวเปลี่ยนมุมกลอง

ของกลองเชิงสมมติ เปนการทําหนาที่ชองทางในการสื่อสาร การทําหนาที่สรางความมหัศจรรย 

เนื่องจากกราฟกเปนการนําเสนอสาร ซึ่งเปนเรื่องราวที่ไมไดมีอยูจริง 

 การสื่อความหมายอันเนื่องมาจากการสมสัณฐาน ในงานชิ้นนี้ไมปรากฎลักษณะของการ

สมสัณฐานแตประการใด เนื่องจากวารหัสารของกราฟกที่นําเสนอ ไมไดมีความเทียบเทียม หรือ

เสมือนกันไปยังรหัสสารของสิ่งที่นําเสนอแทน  

ความหมายอันเกิดจากการจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายในชิ้นงาน ไม

ปรากฎเรื่องการจัดวางองคประกอบภาพ แตวิธีการนําเสนอเรื่องราว ความหมายของเรื่องราวที่

เกิดขึ้น มาจากการใชรหัสมุมภาพในการสื่อความหมาย การเคลื่อนไหวของกลองเชิงสมมติ ถูกใช

ในการบอกเลาเรื่องราวแทนการจัดวางองคประกอบภาพ  
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ชิ้นงานที่ 1.7 
 

 
ภาพที ่4.7 ภาพกราฟกจาํลองการกัดเซาะของกระแสน้าํที่เปลีย่นทิศทาง 

(ดูใน DVD รหัส D 01, Chapter 8) 

 

 กราฟกชิ้นงานที่ 1.7 กราฟกถูกใชในการสาธิตใหเห็นผลกระทบซึ่งเกิดจากสรางเกาะ ไป

เปลี่ยนทิศทางของกระแสน้ํา นําไปสูการทับถม และการกัดเซาะชายฝงทะเล กราฟกแตละชิ้นถูก

ออกแบบเพื่อส่ือความหมายแทนสิ่งที่อางถึง การจัดวางของกราฟกเพื่อสรางการสื่อความหมายถึง

ทิศทางการไหลของกระแสน้ํา การทับถมและการกัดเซาะ สอดคลองตามแนวความเรื่องของ

กราฟกที่วา กราฟกคืองานของการทํา หรือการเลือกเครื่องหมาย และจัดวางเครื่องหมายบนพื้นผิว

เพื่อนําพาแนวความคิด 

 การใชการสาธิตสําหรับกราฟกงานชิ้นนี้ ก็เพื่อที่จะพิสูจนการกลาวอางที่วา การสรางเกาะ 

ไปเปล่ียนทิศทางของกระแสน้ํา นําไปสูการทับถมและการกัดเซาะชายฝงทะเล เพื่อโนมนาวผูชม

ใหเกิดการยอมรับในสารที่นําเสนอนี้  จึงตองใชการโตแยงเชิงเหตุผลในการสรางการยอมรับในสาร

ที่นําเสนอ การสนับสนุนขอความกลาวอางถูกพิสูจนใหเห็นดวยกราฟก 

 กราฟกถูกออกแบบเพื่อส่ือความในงานชิ้นนี้ โดยกราฟกที่เปนลายเสนอิสระสีฟา 3 สาม

เสนถูกจัดวางเรียงกัน เปนสัญญะที่มีรหัสกํากับในการสื่อความหมายเพื่อส่ือความหมายถึง 

กระแสน้ํา การเคลื่อนไหวของลายเสนก็คือ การเคลื่อนไหวของสัญญะที่บงความหมายถึง การไหล

ของกระแสน้ํา ลายเสนสีเหลืองที่จะวางกันมีลักษณะคลายตนปาลม เปนสัญญะที่ถูกจัดวาง

ภายใตรหัส เพื่อสรางการสื่อความหมายถึง เกาะที่สรางขึ้น พื้นกราฟกสีน้ําเงินซึ่งปรากฎตาราง 
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กริดเปนสัญญะที่มีรหัสกํากับในการสื่อความหมายถึง พื้นน้ํา หรือทะเล ขณะที่พื้นกราฟกสีเหลือง

อันปรากฎตารางกริดสื่อความหมายถึงพื้นดินบริเวณชายฝง ทั้งนี้ตารางกริดทั้งสองเปนรหัสที่ส่ือ

ความหมายถึง การเปดเผยใหเห็นโครงสรางที่อยูภายใน ในที่นี้ของช้ินงาน คือการเผยใหเห็น

ทิศทาง กระแสน้ําที่มากัดเซาะชายฝงทะเล การเปลี่ยนแปลงของตารางกริดซึ่งเปนพื้นกราฟกสี

เหลือง การโคงงอเขา และโคงงอออก สื่อความหมายถึงการทับถม และการกัดเซาะของกระแสน้ํา 

 การนํากราฟกเขามาสื่อความหมายในงานชิ้นนี้มีความสําคัญ และจําเปนอยางยิ่ง อยางไร 

ที่จะเผยใหเห็นการเปลี่ยนแปลงโครงสรางของบริเวณชายฝงที่กลาวอางถึง ซึ่งการเปลี่ยนแปลงไม

สามารถมองเห็นดวยตาเปลา หรือผานการนําเสนอแทนดวยภาพเคลื่อนไหว การเผยโครงสรางซึ่ง

เปนพื้นที่หวงหาม (Sacred Zone) จึงเปนงานของกราฟกที่เขามาในการนําเสนอแทน 

 กราฟกที่เขามาปรากฎในงานชิ้นนี้ เปนการทําหนาที่สื่อสาร โดยทําหนาที่ใหขอมูล อธิบาย

ผลกระทบซึ่งเกิดจากสรางเกาะ ไปเปลี่ยนทิศทางของกระแสน้ํา นําไปสูการทับถม และการกัด

เซาะชายฝงทะเล การทําหนาที่ของกราฟกมักปรากฎการทําหนาที่อยางอื่นรวม การทําหนาที่

ประดับตกแตง การเคลื่อนไหวเปลี่ยนมุมกลองของกลองเชิงสมมติ เปนการทําหนาที่ชองทางใน

การสื่อสาร การทําหนาที่สรางความมหัศจรรย การสรางบางสิ่งใหปรากฎ เปลี่ยนจากสิ่งหนึ่งให

เปนอีกสิ่งนึง ในที่นี้ อาทิ กระแสน้ํา การทับถม และกัดเซาะของชายฝง เปนตน 

 การสื่อความหมายอันเนื่องมาจากการสมสัณฐาน ในงานชิ้นนี้ไมปรากฎลักษณะของการ

สมสัณฐานแตประการใดเนื่องจากวารหัสารของกราฟกที่นําเสนอ ไมไดมีความเทียบเทียม หรือ

เสมือนกันไปยังรหัสสารของสิ่งที่นําเสนอแทน  

ความหมายอันเกิดจากการจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายในชิ้นงาน ไม

ปรากฎเรื่องการจัดวางองคประกอบภาพ แตวิธีการนําเสนอเรื่องราว ความหมายของเรื่องราวที่

เกิดขึ้น มาจากการใชรหัสมุมกลองในการสื่อความหมาย การเคลื่อนไหวของกลองเชิงสมมติ ถูกใช

ในการบอกเลาเรื่องราวแทนการจัดวางองคประกอบภาพ  
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 ชิ้นงานที่ 2 วีดีทัศนรายการ สงครามสุขภาพ (Body Wars) ตอน Coronary Heart 

Disease ออกอากาศทาง X-Zyte (18) วันที่ 2กันยายน 2549 ประกอบดวยชิ้นงานยอย จํานวน 5 

ชิ้นงาน ผูวิจัยไดวิเคราะหตามลําดับชิ้นงานดังตอไปนี้ 
 
ชิ้นงานที่ 2.1 
 

 
 

ภาพที ่4.8 ภาพกราฟกแนะนําตัวผูปวยโรคหัวใจ 

 (ดูใน DVD รหัส D 02, Chapter 02) 

 

 กราฟกชิ้นงานที่ 2.1 กราฟกไดถูกใชในการสื่อความหมาย แนะนําเกี่ยวกับผูปวยโรคหัวใจ 

การใหขอมูลเร่ืองของชื่อบุคคล อายุ อาการของโรค ซึ่งกราฟกที่ปรากฎในการสื่อความหมายเปน

การสื่อความโดยการขับเคลื่อนของตัวบทที่เปนกราฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคล่ือนหลักในการสื่อ

ความหมาย กราฟกอื่นในสวนพื้นเปนการประดับตกแตง ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดกราฟกที่วา 

กราฟกคือการนําพาแนวความคิดผานการรวมกันของคําและภาพ 

 กราฟกในชิ้นงานเปนลักษณะของ Text-Based Graphic ซึ่งเปนรูปแบบหนึ่งของการ

นําเสนอเรื่องราว ในลักษณะที่เรียกวา Profile Box เปนกลองขอความที่แสดงแฟมขอมูลประวัติ

ของผูปวย กราฟกทําหนาที่ในลักษณะของตัวบทแบบ Pretext เพื่อใหขอมูลเบื้องตน ซึ่งจะ

เชื่อมโยงไปยังตัวบทอื่นๆที่นําเสนอตอไป การเขาใจในการสื่อความหมายของผูรับสารนั้นก็มาจาก

การขับเคลื่อนของตัวบท เปนหลักในการสื่อความหมาย ลักษณะของ Text-Based Graphic เปน

การเปลี่ยนแปลงขอมูลใหอยูในลักษณะของการอานดวยการมองเห็นมากขึ้น การใชคําที่ส้ัน 

กระชับ ความแตกตางของรูปแบบตัวอักษรชวยจําแนกขอมูลใหงายตอการอาน  การนํากราฟก

อยางนี้มาใชในการแนะนํา นําเสนอขอมูลเบื้องตน อยางในกรณีชิ้นงานนี้เปนการแนะนําผูปวย 

เปนการทําใหผูชมสามารถเขาถึงขอมูลไดงายและรวดเร็ว  
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 ดังนั้นการเขามาสื่อความหมายของกราฟกในชิ้นงานนี้ก็คือการทําหนาที่การสื่อสารใน

หนาที่ของการใหขอมูล ขณะเดียวกันบนพื้นฐานของความเรียบงายของตัวกราฟกเอง ก็ทําหนาที่

ของการประดับตกแตงในตัวเอง ออกแบบเพื่อใหดึงผูชมใหมาอานความหมาย 

 จากการศึกษาพบวาไมปรากฎการสมสัณฐานในชิ้นงานที่นําเสนอ สวนในเรื่องของการจัด

วางองคประกอบภาพ  ผูทําการศึกษาพบวาการจัดวางตัวบทของกราฟก และตัวบทของ

ภาพเคลื่อนไหวไมมีความสอดคลองตามลักษณะการจัดวางองคประกอบภาพเพื่อสื่อความหมาย

ในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง 

 
ชิ้นงานที่ 2.2 
 

 
 

ภาพที ่4.9 ภาพกราฟกจาํลองกระบวนการเกิดโคเลสเตอรอลในหลอดเลือด 

 (ดูใน DVD รหัส D 02, Chapter 3) 

 

 กราฟกชิ้นที่ 2.2 กราฟกถูกนํามาใชในการสื่อความหมาย การเกิดโคเลสเตอรอลในหลอด

เลือด ซึ่งกราฟกที่ถูกนํามาใชในการสื่อความหมาย  เปนกราฟกที่ถูกออกแบบขึ้น เพื่อส่ือ

ความหมายแทนสิ่งที่อางอิงถึง และนํามจัดวางดวยกันเพื่อสื่อความหมาย สอดคลงตามแนวความ

เร่ืองของกราฟกที่วา กราฟกคืองานของการทํา หรือ การเลือกเครื่องหมาย และจัดวางเครื่องหมาย

บนพื้นผิวเพื่อนําพาแนวความคิด 
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 กราฟกถูกนํามาใชเพื่อการพิสูจน กลาวไปแลวก็คือการโตแยงเชิงเหตุผล ในการกลาวอาง

วา “การมีโคเลสเตอรอลในเลือดมาก ดังนั้นเสนเลือดจึงอาจอุดตันได” เพื่อสนับสนุนขอกลาวอาง

ดังกลาวนี้ จึงเปนหนาที่ของกราฟกที่สอความหมายใหเห็นวา โคเลสเตอรอลนั้นทําใหเสนเลือดอุด

ตัน และทําหัวใจตองสูบฉีดลือดแรงขึ้น   

 เร่ิมตนของการพิสูจนเพื่อสรางขอสนับสนุนการกลาวอาง คือตองชี้บงตําแหนงที่ตั้งของจุด

ที่ไขมันอุดตันในเสนเลือดหัวใจ ดังปรากฎกรอบภาพที่1-2 โดยกรอบภาพที่1 มีการใชกราฟกใน

ลักษณะสญัรูปเพื่อส่ือความหมายดวยการเสมือนกันไปยังสิ่งที่อางอิงถึง นั้นคือปอดและหัวใจการ

จัดวางโดยการมอนทาจภาพกราฟกและภาพเคลื่อนไหวเพื่อส่ือความหมายใหทราบวา สวนของ

กราฟกที่โชวเกี่ยวกับอวัยวะดังกลาวอยูในตําแหนงสวนใดของรางกาย ขณะที่การใชกริด การ

เคลื่อนไหวของกริดดังกลาวเปนการเคลื่อนไหวของสัญญะภายใตรหัสเพื่อส่ือความหมายถึง การ

เผยใหเห็นสิ่งที่อยูซอนภายใน ซึ่งกริดถูกนํามาใชอีกครั้งในกรอบภาพที่ 2 ขณะที่การออกแบบเพื่อ

สื่อความหมายของกราฟกที่ปรากฎในกรอบภาพที่ 3-6 เปนการออกแบบกราฟกเพื่อสนับสนุน ใน

การสื่อใหเห็นวาโคเลสเตอรอลนั้นทําใหเสนเลือดอุดตัน กราฟกที่ถกูนํามาใชเปนลักษณะของการ

ออกแบบสามมิติที่ดัดแปลงเอารูปทรงเลขาคณิตมาใช ไมวาจะรูปทรงกระบอก ทรงกลม ซึ่งกราฟก

เหลานี้ถูกใชในการนําเสนอแทน หลอดเลือด เม็ดเลือด โคเลสเตอรอล ซึ่งกราฟกเหลานี้

เปนสัญญะที่มาจัดวางเขาดวยกัน รวมถึงการเคลื่อนไหวของสัญญะเหลานี้ถูกกํากับดวยรหัส เพื่อ

ส่ือความหมายใหผูชมเขาใจไดวา ส่ิงเหลานั้นคือหลอดเลือด เม็ดเลือด โคเลสเตอรอล การแสดง

การเคลื่อนไหวของกราฟกเหลานี้คือการไหลเวียนของเลือดที่มีโคเลสเตอรอลปะปนอยู ยังมีการใช

โพสตโมเดิรนกริด มาใชในการสื่อความหมาย ซึ่งกริดถูกใชในการสื่อความหมายถึงการเผยใหเห็น

ส่ือที่อยูภายใน กราฟกลูกศรสีขาวถูกใชเปนสัญะเชิงดัชนีบงชี้ เปนสื่อความหมายเชื่องโยงวา 

ทิศทางดังกลาวเปนทิศทางขยายการอุดตันของไขมันโคเลสเตอรอล จากการศึกษาการสื่อ

ความหมายดวยตัวบทกราฟกเพียงอยางเดียวไมสามารถที่จะสรางความเขาใจแกผูชมได 

โดยเฉพาะในกรอบภาพที่ 3-6 ซึ่งตองการตัวบทเสียงมาชวยในการสื่อความหมาย เพื่อใหการ

สื่อสารสามารถที่จะสรางความเขาใจในเนื้อหาที่ตองการสื่อกับผูชม 

 จากการศึกษามาดังขางตนพบวากราฟกชิ้นงานนี้เขามาชวยในการสื่อความหมายโดยทํา

หนาที่แงการสื่อสารที่วา กราฟทําหนาที่การใหขอมูล ขณะเดียวกันก็ทําหนาประดับตกแตง การทํา

หนาที่รักษาชองทางการสื่อสาร อันเกิดจากการเคลื่อน ตัดเปล่ียนมุมภาพ  และการทําหนาท่ีการ

ใหความมหัศจรรย นั้นคือการสื่อความหมายของกราฟกเปนการนําเสนอแทนในพื้นที่หวงหาม 

(Sacred Zone) อันที่ไมสามารถนําเสนอดวยภาพตามปรกติได 

 การสื่อความหมายดวยลักษณะของการสมสัณฐาน จากการศึกษาพบวาลักษณะของ

กราฟกที่ปรากฎในชิ้นงานนี้เปนการสมสัญฐานเชิงโครงสราง ก็อันเรื่องดวยมาจากรหัสสารเชิง
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เสมือนจริง มีความเสมือนกันกับรหัสสารของสิ่งที่นําเสนอแทน อาทิเชน การเสมอนกันของกราฟก

รูปหัวใจ เสมือนกันไปยังอวัยวะหัวใจที่อยูในรางกาย ในเรื่องของการเสมือนกันในเรื่องของรูปราง 

แตไมไดหมายความวากราฟกถูกชิ้นที่ประกอบกันในการสื่อความหมายเปนการสื่อความหมาย

ดวยลักษณะของการสมสัณฐาน ซึ่งมีกราฟกจํานวนหนึ่งที่ทํางานอยูภายใตรหัสคือ กราฟกที่ถูกใช

สื่อความหมายแทนเม็ดเลือด โคเลสเตอรอล เปนตน 

 การจัดวางองคประกอบภาพเพื่อส่ือความหมายไมปรากฎการใชหลักการจัดวางในการสื่อ

ความหมาย ซึ่งในชิ้นงานที่ทําการศึกษานั้น การสื่อความหมายของกราฟกเกิดจากการเคลื่อนไหว

ของกราฟกหรือสัญญะ และการเคลื่อนไหวของกลองเชิงเสมือนเปนสําคัญในการสื่อความหมาย

เร่ืองราวที่ตองการนําเสนอ 

   
ชิ้นงานที่ 2.3 
 

 
ภาพที ่4.10 ภาพกราฟกจําลองเสนเลือดแตกจากการอุดตันของโคเลสเตอรอล 

 (ดูใน DVD รหัส D 02, Chapter 4) 

 

 กราฟกชิ้นที่ 2.3 กราฟกถูกนํามาใชในการสื่อความหมาย ภาวะเสี่ยงเสนเลือดแตกอันเกิด

จากการสะสมของโคเลสเตอรอล นําไปสูอาการหัวใจวาย ซึ่งกราฟกที่ถูกนํามาใชในการสื่อ

ความหมาย เปนกราฟกที่ถูกออกแบบขึ้นเพื่อส่ือความหมายแทนสิ่งที่อางอิงถึง และนํากราฟกแต

ละชิ้นมาจัดวางดวยกันเพื่อส่ือความหมาย สอดคลองตามแนวความเรื่องของกราฟกที่วา กราฟก
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คืองานของการทํา หรือ การเลือกเครื่องหมาย และจัดวางเครื่องหมายบนพื้นผิวเพื่อนําพา

แนวความคิด 

 กราฟกถูกนํามาใชเพื่อการพิสูจนกลาวไปแลวก็คือการโตแยงเชิงเหตุผล ในสิ่งที่กลาวอาง

วา “การสะสมของโคเลสเตอรอล ทําใหเกิดความเสี่ยงที่เสนเลือดแตก และหัวใจวาย” เพื่อ

สนับสนุนขอกลาวอางดังกลาวนี้ จึงเปนหนาที่ของกราฟกที่ส่ือความหมายใหเห็นวา การสะสม

ไขมันในเลือดนั้น ทําใหเสนเลือดเปนอยางไร และมีโอกาสทําใหเสนเลือดแตกอยางไร   

 เร่ิมตนของการพิสูจนเพื่อสรางขอสนับสนุนการกลาวอาง อันดับแรกก็คือการสรางการสื่อ

ความหมายเกี่ยวกับบริเวณที่เปนที่ตั้งของเรื่องราวที่จะนําเสนอ ปรากฎในกรอบภาพที่ 1-2 นั้นคือ

เสนเลือดของหัวใจ กราฟกอันเปนสัญญะเชิงสัญรูปซึ่งสื่อความหมายดวยการเสมือนกันกับส่ิงที่

อางอิงถึงถูกนํามาใช เพื่อบอกบอกที่ตั้งของเรื่องที่จะนําเสนอ ปอดและหัวใจถูกจัดวางโดยการ

มอนทาจภาพกราฟกและภาพเคลื่อนไหวเขาดวยกัน เปนการสรางความหมายใหทราบวา บริเวณ

ที่ภาพกราฟกมอนทาจกับภาพเคลื่อนไหวที่เปนภาพบุคคล คือบริเวณที่ตั้งของหัวใจที่เปนเรื่องราว

ที่จะนําเสนอ ขณะที่มีการการใชกริด การเคลื่อนไหวของกริดดังกลาวเปนการเคลื่อนไหว

ของสัญญะภายใตรหัสเพื่อส่ือความหมายถึง การเผยใหเห็นสิ่งที่อยูภายใน  เมื่อกราฟกไดบอก

เหลาเรื่องราวที่ตั้งของสิ่งที่นําเสนอแลวก็จะเปนสวนของกราฟกที่จะสาธิตใหเห็นวา การสะสมของ

โคเลสเตอรอลทําใหเสนเลือดแตกไดอยางไร ปรากฎในกรอบภาพที่ 3-6 กราฟกที่ถูกนํามาใชสื่อ

ความหมาย  เปนกราฟกรูปทรงสามมิติที่ดัดแปลงเอารูปทรงเลขาคณิตมาใช ไมวาจะรูป

ทรงกระบอก ทรงกลม และรูปทรงอิสระ ซึ่งกราฟกเหลานี้ถูกใชในการนําเสนอแทน หลอดเลือด 

เม็ดเลือด ขณะที่โคเลสเตอรอล ถูกสื่อความหมายแทนดวยรูปทรงอิสระ ซึ่งกราฟกเหลานี้

เปนสัญญะที่มาจัดวางเขาดวยกัน รวมถึงการเคลื่อนไหวของสัญญะเหลานี้ถูกกํากับดวยรหัส เพื่อ

ส่ือความหมายใหผูชมเขาใจไดวา สิ่งเหลานั้นคือหลอดเลือด เม็ดเลือด โคเลสเตอรอล การแสดง

การเคลื่อนไหวของกราฟกเหลานี้ เปนการนําเสนอ การไหลเวียนของเลือดผานบริเวณที่มี

โคเลสเตอรอลสะสมอยู ซึ่งการเคลื่อนไหวของสัญญะที่เปนกราฟกรูปรางทรงอิสระสีฟาเปนการสื่อ

ความหมายถึงการสะสมของโคเลสเตอรอลและนําไปสูภาวะเสนเลือดแตก ขณะที่การใชโพสตโม

เดิรนกริดภายใตการกํากับของรหัส เปนการสื่อใหทราบวา ส่ิงที่มองเห็นเปนการเผยใหเห็นสิ่งที่อยู

ภายใน จากการศึกษาการสื่อความหมายดวยตัวบทกราฟกเพียงอยางเดียว ไมสามารถที่จะสราง

ความเขาใจแกผูชมได โดยเฉพาะในกรอบภาพที่ 3-5 ซึ่งตองการตัวบทเสียงมาชวยในการสื่อ

ความหมาย เพื่อใหการสื่อสารสามารถที่จะสรางความเขาใจในสารที่ตองการสื่อกับผูชม 

 จากการศึกษามาดังขางตนพบวากราฟกชิ้นงานนี้เขามาชวยในการสื่อความหมายโดยทํา

หนาที่ในแนวความเรื่องการสื่อสารที่วา กราฟกทําหนาที่ในการใหขอมูล ขณะเดียวกันก็ทําหนา

ประดับตกแตง การทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร  
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 การสื่อความหมายดวยลักษณะของการสมสัณฐาน จากการศึกษาพบวาลักษณะของ

กราฟกที่ปรากฎในชิ้นงานนี้เปนการสมสัญฐานเชิงโครงสราง ก็อันเรื่องดวยมาจากรหัสสารเชิง

เสมือนจริงมีความเสมือนกันกับรหัสสารของส่ิงที่นําเสนอแทน อาทิเชน การเสมือนกันของกราฟก

รูปหัวใจ เสมือนกันไปยังอวัยวะหัวใจที่มีอยูในรางกาย ในเรื่องของการเสมือนกันในเรื่องของรูปราง 

แตไมไดหมายความวากราฟกทุกชิ้นที่ประกอบกันในการสื่อความหมายเปนการสื่อความหมาย

ดวยลักษณะของการสมสัณฐาน ซึ่งมีกราฟกจํานวนหนึ่งกับทํางานอยูภายใตรหัส เชน กราฟกทีถ่กู

ใชสื่อความหมายแทนเม็ดเลือด โคเลสเตอรอล ไมไดปรากฎลักษณะการสมสัณฐานเลย 

 การจัดวางองคประกอบภาพเพื่อส่ือความหมาย ไมปรากฎการใชรูปแบบการจัดวาง

องคประกอบภาพในการสื่อความหมาย ซึ่งในชิ้นงานที่ทําการศึกษาการสื่อความหมายของกราฟก

เกิดจากการเคลื่อนไหวของกราฟกหรือสัญญะ และการเคลื่อนไหวของกลองเชิงสมมติเปนสําคัญ 
 
ชิ้นงานที่ 2.4 
 

 
ภาพที ่4.11 ภาพกราฟกแสดงการเปลี่ยนโคเลสเตอรอลของตับ 

 (ดูใน DVD รหัส D 02, Chapter 5) 

  

 กราฟกชิ้นงานที่ 2.4 กราฟกถูกนํามาใชในการสื่อความหมาย การลดโคเลสเตอรอลดวย

ยาสตาติน และการเปลี่ยนโคเลสเตอรอลของตับ ซึ่งกราฟกที่ถูกนํามาใชในการสื่อความหมาย เปน

กราฟกที่ถูกออกแบบขึ้น เพื่อส่ือความหมายแทนสิ่งที่อางอิงถึง และนําจัดวางดวยกันเพื่อส่ือ
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ความหมาย สอดคลองตามแนวความเรื่องของกราฟกที่วา กราฟกคืองานของการทํา หรือ การ

เลือกเครื่องหมาย และจัดวางเครื่องหมายบนพื้นผิวเพื่อนําพาแนวความคิด 

 กราฟกถูกนํามาใชเพื่อการพิสูจน กลาวไปแลวก็คือการโตแยงเชิงเหตุผล ในสิ่งที่กลาวอาง

ถึงคือ เร่ืองของการลดระดับโคเลสเตอรอลของผูปวยโรคหัวใจ ดวยยาสตาตินและกระบวนการลด

โคเลสเตอรอลของตับ เพ่ือสนับสนุนขอกลาวอางดังกลาวนี้จึงเปนหนาที่ของกราฟกที่ ส่ือ

ความหมายสรางขอสนับสนุนดวยภาพกราฟกใหเห็นวา ยาสตาตินไปลดระดับโคเลสเตอรอล

อยางไร กอนที่จะเปนหนาที่ตับในการกําจัดโคเลสเตอรอลออกไป 

 เร่ิมตนของการพิสูจนเพื่อสรางขอสนับสนุนการกลาวอาง อันดับแรกนั้นก็คือการสรางการ

ส่ือความหมายเกี่ยวกับบริเวณที่เปนที่ตั้งของเรื่องราวที่จะนําเสนอ ปรากฎในกรอบภาพที่ 1-2  

กราฟกอันเปนสัญญะเชิงสัญรูปซ่ึงสื่อความหมายดวยการเสมือนกันกับส่ิงที่อางอิงถึงถูกนํามาใช 

เพื่อบอกบอกที่ตั้งของเรื่องที่จะนําเสนอ นั้นคือกราฟกรูปหัวใจ และตับรวมถึงอวัยะวะอ่ืนๆ กราฟก

อวัยวะตางถูกจัดวางโดยการมอนทาจภาพกราฟกและภาพเคลื่อนไหวเขาดวยกัน เปนการสราง

ความหมายใหทราบวา บริเวณที่ภาพกราฟกมอนทาจกับภาพเคลื่อนไหวที่เปนภาพบุคคล คือ

บริเวณที่ตั้งของหัวใจที่เปนเร่ืองราวที่จะนําเสนอ ขณะที่มีการการใชกริด การเคลื่อนไหวของกริด 

ดังกลาวเปนการเคลื่อนไหวของสัญญะภายใตรหัสเพื่อส่ือความหมายถึง การเผยใหเห็นสิ่งที่อยู

ภายใน การใชรหัสในเรื่องของสีก็เพือส่ือความหมาย เปนการเนนจุดที่มุงใหผูชมอานความหมาย 

ซึ่งปรากฎชัดเจนในกรอบภาพที่สองจะเห็นวา กราฟกมีการใชรหัสสีชมพูกับกราฟกรูปตับ ขณะที่

กราฟกหวัใจใชสีฟา โดยบริเวณอื่นๆที่ไมเกี่ยวของกับเร่ืองราวที่นําเสนอนั้นกําหนดดวยรหัสสีมวง 

เมื่อกราฟกไดบอกเรื่องราวที่ตั้งของสิ่งที่นําเสนอแลว ก็จะเปนสวนของกราฟกที่จะสาธิตใหเห็นวา 

การลดโคเลสเตอรอลดวยยาสตาติน และกระบวนการของตับเปนอยางไร ปรากฎในกรอบภาพที่ 

4-6 กราฟกที่ถูกนํามาใชส่ือความหมาย เปนกราฟกรูปทรงสามมิติที่ดัดแปลงเอารูปทรงเลขาคณิต

มาใช ไมวาจะรูปส่ีเหลี่ยมทรงสูง ทรงกลม ซึ่งกราฟกเหลานี้ถูกใชในการนําเสนอแทน ยาสตาติน 

และโคเลสเตอรอล ซึ่งกราฟกเหลานี้เปนสัญญะที่มาจัดวางเขาดวยกัน รวมถึงการเคลื่อนไหว

ของสัญญะเหลานี้ถูกกํากับดวยรหัส เพื่อส่ือความหมายใหผูชมเขาใจไดวา ส่ิงเหลานี้คือ ยาสตา

ติน และโคเลสเตอรอล การแสดงการเคลื่อนไหวของกราฟกเหลานี้ เปนการนําเสนอ การหยุด

กระบวนการของไขมันของสตาติน ซึ่งการเคลื่อนไหวของสัญญะที่เปนกราฟกรูปทรงกลม สีฟาสื่อ

ความหมายถึงโคเลสเตอรอล การเคลื่อนไหวของสัญญะผานสัญญะที่อยูในรูปกราฟกแทงสีมวง 

(สตาติน) เปนการสื่อความหมายแทนการลดโคเลสเตอรอลของสตาติน  ขณะที่สัญญะที่เปน

กราฟกทรงกลม เคลื่อนไหวหายเขาไปยังกราฟกรูปตับเปนการเคลื่อนไหวของสัญญะที่ตองการสื่อ

ใหทราบวา โคเลสเตอรอลถูกดูดซับโยตับ จากการศึกษาการสื่อความหมายดวยตัวบทกราฟกเพยีง

อยางเดียวไมสามารถที่จะสรางความเขาใจแกผูชมได โดยเฉพาะในกรอบภาพที่ 3-5 ซึ่งตองการ
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ตัวบทเสียงมาชวยในการสื่อความหมาย เพื่อใหการสื่อสารสามารถที่จะสรางความเขาใจในเนื้อหา

ที่ตองการสื่อกับผูชม 

 จากการศึกษามาดังขางตนจะเห็นวา กราฟกชิ้นงานนี้เขามาชวยในการสือ่ความหมายโดย

ทําหนาที่ในแนวความเรื่องการสื่อสารที่วา กราฟกทําหนาที่การใหขอมูล ขณะเดียวกันก็ทําหนา

ประดับตกแตง การทําหนาที่รักษาชองทางการสื่อสาร  นอกจากนี้ยังทําหนาที่ใหความมหัศจรรย 

เนื่องจากกราฟกสรางการนําเสนอแทนในพื้นที่หวงหาม (Sacred Zone) ซึ่งเปนพื้นที่อยูภายใน

รางกาย ที่การนําเสนอแทนดวยภาพเคลื่อนไหวไมสามารถที่จะกระทําได 

 การสื่อความหมายดวยลักษณะของการสมสัณฐาน จากการศึกษาพบวาลักษณะของ

กราฟกที่ปรากฎในชิ้นงานนี้เปนการสมสัญฐานเชิงโครงสราง ก็อันเร่ืองดวยมาจากรหัสสารเชิง

เสมือนจริงมีความเสมือนกันกับรหัสสารของส่ิงที่นําเสนอแทน อาทิเชน การเสมือนกันของกราฟก

รูปหัวใจ ตับ เสมือนกันไปยังอวัยวะรางกายในความเปนจริง การเสมือนกันในเรื่องของรูปราง แต

ไมไดหมายความวากราฟกทุกชิ้นที่ประกอบกันในการสื่อความหมายเปนการสื่อความหมายดวย

ลักษณะของการสมสัณฐาน ซึ่งมีกราฟกจํานวนหนึ่งกับทํางานอยูภายใตรหัส นั้นคือ กราฟกที่ถูก

ใชสื่อความหมายแทนสตาติน โคเลสเตอรอล เปนตน 

 การจัดวางองคประกอบภาพเพื่อส่ือความหมายไมปรากฎการใชหลักการจัดวางในการสื่อ

ความหมาย ซึ่งในชิ้นงานที่ทําการศึกษา การสื่อความหมายของกราฟกเกิดจากการเคลื่อนไหวของ

กราฟกหรือสัญญะ และการเคลื่อนไหวของกลองเชิงสมมติเปนสําคัญ 
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ชิ้นงานที่ 2.5 
 

 
ภาพที ่4.12 ภาพกราฟกแสดงวิธีการทาํบอลลูน (Angioplasty) 

 (ดูใน DVD รหัส D 02, Chapter 6) 

 

 กราฟกชิ้นงานที่ 2.5 กราฟกถูกนํามาใชในการสื่อความหมายถึงวิธีการทําบอลลูน หรือที่

เรียกวา Angioplasty เปนการขยายเสนเลือดหัวใจ บริเวณที่มีการตีบตันใหถางออก ซึ่งกราฟกที่

ถูกนํามาใชในการสื่อความหมาย เปนกราฟกที่ถูกออกแบบขึ้น เพื่อส่ือความหมายแทนสิ่งที่อางอิง

ถึง และนําจัดวางดวยกันเพื่อส่ือความหมาย สอดคลองตามแนวความเรื่องของกราฟกที่วา กราฟก

คืองานของการทํา หรือ การเลือกเครื่องหมาย และจัดวางเครื่องหมายบนพื้นผิวเพื่อนําพา

แนวความคิด 

 กราฟกถูกนํามาใชเพื่อการพิสูจน กลาวไปแลวนั้นก็คือการโตแยงเชิงเหตุผล ในสิ่งที่กลาว

อางถึง นั่นคือ “กระบวนการทํา Angioplasty” เพื่อสนับสนุนขอกลาวอางดังกลาว จึงทําหนาที่การ

สื่อความหมายแทนกระบวนการทํา Angioplasty จริง  

 เร่ิมตนการพิสูจนดวยกราฟกเพื่อสรางขอสนับสนุนเรื่องดังกลาว การเริ่มนําเสนอเรื่องราว

เร่ิมจาก การสรางการสื่อความหมายเกี่ยวกับบริเวณที่เปนที่ตั้งของเรื่องราวที่จะนําเสนอ ปรากฎใน

กรอบภาพที่ 1-2 นั้นคือ กราฟกแสดงบริเวณเสนเลือดหัวใจที่จะทํา Angioplasty การใชกราฟกอัน

เปนสัญญะเชิงสัญรูปซึ่งสรางการสื่อความหมายดวยการเสมือนกันกับส่ิงที่อางอิงถึงถูกนํามาใช 

เพื่อบอกที่ตั้งของเรื่องที่จะนําเสนอ กราฟกหัวใจและอวัยวะในระบบหายใจถูกจัดวางโดยการมอน

ทาจภาพกราฟกและภาพเคลื่อนไหวเขาดวยกัน เปนการสรางความหมายใหทราบวา บริเวณที่
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ภาพกราฟกมอนทาจกับภาพเคลื่อนไหวที่เปนภาพบุคคล คือบริเวณที่ตั้งของหัวใจที่เปนเรื่องราวที่

จะนําเสนอ ขณะที่มีการการใชกริด การเคลื่อนไหวของกริด ดังกลาวเปนการเคลื่อนไหว

ของสัญญะภายใตรหัสเพื่อส่ือความหมายถึง การเผยใหเห็นสิ่งที่อยูภายใน เมื่อกราฟกไดบอก

เหลาเรื่องราวที่ตั้งของส่ิงที่นําเสนอแลว ก็จะเปนสวนของกราฟกที่จะสาธิตใหเห็นกระบวนการ 

Angioplasty ปรากฎในกรอบภาพที่ 3-6 กราฟกที่ถูกนํามาใชสื่อความหมาย เปนกราฟก

ทรงกระบอก ทรงกลม และรูปทรงอิสระ ซึ่งกราฟกเหลานี้ถูกใชในการนําเสนอแทน หลอดเลือด 

เม็ดเลือด ขณะที่โคเลสเตอรอล ถูกสื่อความหมายแทนดวยรูปทรงอิสระ ซึ่งกราฟกเหลานี้

เปนสัญญะที่มาจัดวางเขาดวยกัน รวมถึงการเคลื่อนไหวของสัญญะเหลานี้ถูกกํากับดวยรหัส เพื่อ

ส่ือความหมายใหผูชมเขาใจไดวา สิ่งเหลานั้นคือหลอดเลือด เม็ดเลือด โคเลสเตอรอล กราฟก

ทรงกระบอกสีขาวถูกกํากับไวดวยรหัส เปนสัญญะที่แสดงการเคลื่อนไหว เพื่อส่ือคามหมายถงึแนว

ทางการทํา Angioplasty ที่เกิดขึ้น  จากการศึกษาพบวาการสื่อความหมายดวยตัวบทกราฟกเพียง

อยางเดียวไมสามารถที่จะสรางความเขาใจแกผูชมได โดยเฉพาะในกรอบภาพที่ 3-6 ซึ่งตองการ

ตัวบทเสียงมาชวยในการสื่อความหมาย เพื่อใหการสื่อสารสามารถที่จะสรางความเขาใจในเนื้อหา

ที่ตองการสื่อกับผูชมได 

 จากการศึกษามาดังขางตนจะเห็นวา กราฟกชิ้นงานนี้เขามาชวยในการสือ่ความหมายโดย

ทําหนาที่ของกราฟกในการสื่อสารที่วา กราฟกทําหนาที่ใหขอมูล ขณะเดียวกันก็ทําหนาประดับ

ตกแตง การทําหนาที่รักษาชองทางการสื่อสารอันเกิดจากการเคลื่อนไหวของกลอง และหนาที่การ

สรางความมหัศจรรย การนําเสนอแทนของกราฟกในพื้นที่ตองหาม (Sacred Zone) ในบริบทงาน

ชิ้นนี้คือรางกายมนุษยซึ่งถือวาเปนเขตหวงหาม เปนพื้นที่ๆการนําเสนอแทนดวยกลองถายภาพถูก

จํากัดดวยขีดความสามารถในการนําเสนอ 

 การสื่อความหมายดวยลักษณะของการสมสัณฐาน จากการศึกษาพบวา ลักษณะของ

กราฟกที่ปรากฎในชิ้นงานนี้เปนการสมสัญฐานเชิงโครงสรางก็อันเรื่องดวยมาจากรหัสสารเชิง

เสมือนจริงมีความเสมือนกันกับรหัสสารของส่ิงที่นําเสนอแทน อาทิเชน การเสมอืนกันของกราฟก

รูปหัวใจ เสมือนกันไปยังอวัยวะหัวใจที่มีอยูในรางกาย ในเรื่องของการเสมือนกันในเรื่องของรูปราง 

แตไมไดหมายความวากราฟกทุกชิ้นที่ประกอบกันในการสื่อความหมายเปนการสื่อความหมายอัน

เกิดจากลักษณะของการสมสัณฐาน ซึ่งมีกราฟกจํานวนหนึ่งกับทํางานอยูภายใตรหัส นั้นคือ 

กราฟกที่ถูกใชส่ือความหมายแทนเม็ดเลือด โคเลสเตอรอล เปนตน 

 การจัดวางองคประกอบภาพเพื่อส่ือความหมาย ไมปรากฎการใชหลักการจัดวางในการ

สื่อความหมาย ซึ่งในชิ้นงานที่ทําการศึกษาการสื่อความหมายของกราฟกเกิดจากการเคลื่อนไหว

ของกราฟกหรือสัญญะ และการเคลื่อนไหวของกลองเชิงสมมติเปนสําคัญ 
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ชิ้นงานที ่3 วีดีทัศนรายการ Megafactories ตอน Ferrari ออกอากาศทาง National Geographic 

(24) วันที่ 14 มิถุนายน 2550 ประกอบดวยชิ้นงานยอย จํานวน 8 ชิ้นงาน ผูวิจัยไดวิเคราะห

ตามลําดับชิน้งานดังตอไปนี ้
 
ชิ้นงานที ่3.1 
 

 
ภาพที ่4.13 ภาพกราฟกแสดงที่ตั้งของโรงงานเฟอรรารี ่

 (ดูใน DVD รหัส D 03, Chapter 2) 

 

 กราฟกชิ้นงานที่ 3.1 กราฟกที่นํามาใชในการสื่อความหมายเปนกราฟกแสดงแผนทีต่ัง้ของ

โรงงานเฟอรราร่ี ในเมือง Maranello โดยการใชแผนที่ทั้งในลักษณะของสองมิติ และสามมิติใน

เพื่อเชื่อมโยงการสื่อความหมายระหวางแผนที่ตั้ง และเรื่องราวที่นําเสนอ ซึ่งสอดคลองกับ

แนวความคิดกราฟกที่วา กราฟก คือวิธีการสรางเครื่องหมายซึ่งครอบคลุมการเขียนและการวาด

เครื่องหมาย  

 การออกแบบกราฟกนํามาใชในการสื่อความหมายที่ตั้งของเรื่องราวที่กําลังนําเสนอ นั่นก็

คือที่ตั้งของโรงงานเฟอรราร่ี กราฟกแผนที่ที่ถูกนํามาใชในการสื่อความหมายเปนแผนที่แบบ 

“Locator Map” ซึ่งเปนแผนที่ที่ถูกใชในการสรางการจดจํา ความคุนเคยแกผูชม ใหขอมูลที่

เฉพาะเจาะจงในบริบทของเรื่องราวที่จะนําเสนอ แผนที่นําเสนอใหเห็นรายละเอียดในภาพกวางๆ 

นั้นคือทวีปยุโรป กอนที่ใชรหัสมุมภาพในนําเสนอเพื่อใหเห็นเฉพาะเจาะจงลงไปในพื้นที่บริเวณ

ประเทศอิตาลี โดยกราฟกตัวอักษรถูกอานความหมายตามรหัสสารเชิงตรรกะ วลีวา “Emilia 
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Romagna Maranello” เพื่อบอกเกี่ยวกับชื่อเมืองที่ตั้ง ในประเศอิตาลี แตเนื่องจากแผนที่ที่

นํามาใชในชิ้นงานนี้มีการตัดเอาขอมูลที่สําคัญในการอานแผนที่ ไมวาจะเปนจุดอางอิง 

(Reference Points) ออกไปจนหมด ดังนั้นสิ่งที่จะเขามาชวยทําใหเกิดความเขาใจแกผูชมอีก

ประการคือเรื่องตัวบทของเสียง เฉพาะตัวบทของกราฟกอยางเดียวไมสามารถที่จะสรางความ

เขาใจแกผูชมได หรือสรางความเขาใจที่ตรงกันได ขณะที่ในกรอบภาพที่ 3 ถึง 6 เปนแผนที่แสดง

ที่ตั้งในลักษณะสามมิติ เพื่อใหผูชมนั้นเขาใจถึงลักษณะทางกายภาพ หรือขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับ

ลักษณะที่ตั้งของโรงงานเฟอรรารี่ ผานรหัสมุมกลองในมุมที่ตางกันออกไป 

 ดังนั้นสิ่งที่กราฟกชิ้นงานนี้เขามาชวยในเรื่องการสื่อความหมายคือการใหขอมูล ขอมูล

เกี่ยวกับที่ตั้งของโรงงาน หนาที่ประดับตกแตง กราฟกมีความสวยงามในระดับหนึ่งที่จะดึงความ

สนใจของผูชมใหอานความหมายของตัวกราฟกเอง ขณะเดียวกันการทําหนาที่ในการรรักษา

ชองทางการสื่อสาร การตัดมุมภาพไปมาเพื่อรักษาชองทางการเลาเรื่องราวไปสูผูชม 

ความเขาใจของผูชม อนึ่งก็เนื่องมาจากการสมสัณฐาน เปนการสมสัณฐานเชิงโครงสราง 

ก็เพราะวาแผนที่เปนการนําเสนอแทนสิ่งที่อางอิงถึงในความเปนจริง แผนที่เปนการยอขนาดโดย

เทียบอัตราสวนจากความเปนจริง กราฟกตึก อาคารที่เปนโมเดลสามมิติ ปรากฎบนแผนที่ ก็มี

ความเสมือนกันเชิงโครงสรางกับตัวตึก อาคารจริงในสิ่งที่กราฟกอางอิงถึง ดังนั้นรหัสสารในที่นี้คือ

ภาพกราฟกแผนที่ มีความเสมือนกันกับ รหัสสารของสิ่งที่อางอิงถึง คือสถานที่ตั้งของเรื่องราวที่

นําเสนอ ความเสมือนกนัของสารทั้งสองชุดเปนไปในลักษณะของรหัสสารเสมือนจริง อันกอใหเกิด

การอานความหมาย ความเขาใจที่ตรงกันของผูชม 

การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย ในชิ้นงานที่ 3.2 ไมปรากฎเรื่องการจัด

วางองคประกอบภาพ แตวิธีการนําเสนอเรื่องราว ความหมายของเรื่องราวที่เกิดขึ้นมาจากการใช

รหัสมุมภาพในการสื่อความหมาย เร่ิมจากการใชรหัสมุมกลองเสนอภาพมุมกวางเพื่อส่ือ

ความหมายใหเห็นถึง ลักษณะโดยรวมของการนําเสนอ กอนที่จะใชมุมกลองอยางการซูมอินเพื่อ

นําไปสูประเด็น หรือขอมูลเฉพาะเจาะจงที่จะนําเสนอ  
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ชิ้นงานที ่3.2 
 

 
ภาพที ่4.14 ภาพกราฟกแสดงรูปรางของรถเฟอรรารี่ ฟออราโน 599 

 (ดูใน DVD รหัส D 03, Chapter 3) 

 

 กราฟกชิ้นงานที่ 3.2 กราฟกถูกใชในการสาธิตในลักษณะของการแนะนํารถ ใหเห็นรูปราง

ภายนอกของรถเฟอรราร่ี ฟออราโน 599 ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดกราฟกที่วา กราฟกคือ การทํา 

หรือ การเลือกเครื่องหมายจัดวางบนพื้นผิวที่จะนําพาแนวคิด 

 กราฟกที่ถูกนํามาใชในการสื่อความหมายในชิ้นงานนี้แลว ตัวของกราฟกก็คือสัญญะ

เชิงสัญรูป อันสื่อความหมายไปสิ่งที่อางอิงถึงดวยความเสมือนกัน ดันนั้นภาพรถที่ปรากฎใน

ชิ้นงานนี้ จึงปนการสื่อสัญญะที่สื่อความหมายไปถึงรถเฟอรราร่ี ฟออราโน 599 ที่มีอยูจริง กราฟก

ถูกใชในการแนะนํา ใหขอมูลเบื้องตน เกี่ยวกับเร่ืองราวที่จะนําเสนอ ซึ่งก็คือรถยี่หอเฟอรราร่ี รุนฟ

ออราโน  599 การนําเอากราฟกในชิ้นงานนี้มาใชสื่อความหมายแทนการนําเสนอดวย

ภาพเคลื่อนไหวซึ่งในแงของการกระบวนการผลิตงาน การผลิตงานกราฟกปจจุบัน สามารถที่จะ

ส่ือสาร ถายทอดรายละเอียดในตัวงาน ซึ่งในที่นี่คือ รถ ไมวาจะเปนเรื่องของรูปราง สี เงา รวมถึง

สามารถที่จะกําหนดเรื่องของสภาพแสง การตกกระทบ แสงสรางอารมณความรูสึกตอผูชม รวมถึง

เร่ืองของกลองเชิงสมมติที่สามารถเคลื่อนไหว เสนอมุมมองของภาพ ตามจุดมุงหมายของการ

นําเสนอ เทียบเทาการผลิตงานดวยกลอง การผลติดวยกลองหากตองการงานออกแบบในลักษณะ

เดียวกันตองใชกําลังคน อุปกรณและงบประมาณที่สูงกวามาก 
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 ในชิ้นงานนี้ การสื่อความหมายที่จะใหผูชมเกิดความเขาใจถึงวากราฟกที่กําลังนําเสนอ ก็

คือส่ิงเดียวกันกับที่กราฟกอางอิงถึงในความเปนจริงเกี่ยวกับรถเฟอรราร่ี ฟออลาโน 599 ก็มาจาก

การเสมือนกันของชุดรหัสสาร ซึ่งลักษณะของการเสมือนกันของกราฟกรถกับรถที่ปรากฎอยูจริง

นั้น เปนการสมสัณฐานเชิงโครงสราง โครงสรางของสารที่นําเสนอ คือสัญญะที่มีการจัดวางเขา

ดวยกันอยางเปนระเบียบ ความเสมือนกันไมวาจะเปนเรื่องของโครงรางของรถ กระจังหนารถ ไฟ

รถ ลอแมกซที่เปนเอกลักษณมีสัญลักษณรูปมาลําพองปรากฎอยู ผานมุมภาพตางๆ สรางความ

เขาใจแกผูชมไดวาสิ่งที่นําเสนอ คือส่ิงเดียวกันกับความเปนจริงที่อางอิงถึง 

การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายในชิ้นงานที่ 3.1 ไมปรากฎเรื่องการจัด

วางองคประกอบภาพ แตวิธีการนําเสนอเรื่องราว ความหมายของเรื่องราวที่เกิดขึ้นมาจากการใช

รหัสมุมกลองในการสื่อความหมาย การกวาดกลองจากมุมกวาง ซูมอิน และดอลลี่ไปรอบๆรถ เปน

การสื่อความหมายในลักษณะที่ตองการใหผูชมไดเห็นขอมูลทางกายภาพทั้งหมดของตัวรถกอน

นําเสนอไปยังสวนตางๆที่เปนลักษณะเดนของรถรุนนี้ และจบการนําเสนอตรงลอแม็ก เพื่อส่ือ

ความหมายในความเปนเอกลักษณเฟอรรารี่ ซึ่งคือสัญลักษณรูปมา 

 
ชิ้นงานที ่3.3 
 

 
ภาพที ่4.15 ภาพกราฟกสาธติอากาศพลศาสตรของรถเฟอรรารี่ ฟออราโน 599  

 (ดูใน DVD รหัส D 03, Chapter 4) 
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 กราฟกชิ้นงานที่ 3.3 กราฟกถูกใชในการสื่อความหมาย การออกแบบรถในเรื่องอากาศ

พลศาสตร ตัวถังของรถที่มีความเพรียวลม ซึ่งลักษณะของการนําเอากราฟกมาใชในการสื่อ

ความหมายสอดคลองกับแนวคิดกราฟกที่วา กราฟกคือ การทํา หรือการเลือกเครื่องหมายจัดวาง

บนพื้นผิว ที่จะนําพาแนวความคิด 

 ในชิ้นงานจะพบวาการออกแบบกราฟกถูกนํามาใชเพื่อสาธิต การสาธิตก็คือการพิสูจนที่

อยูบนพื้นฐานของการโตแยงเชิงเหตุผล โดยการกลาวอางที่วา การออกแบบรถรุนนี้มีความลูลมไม

ตางจากรถเอฟวันของเฟอรราร่ี รถเอฟวันขึ้นชื่อวาเปนรถที่เร็วที่สุดในโลก ดังนั้นรถรุนนี้จึงมี

ความเร็วสูงเชนเดียวกัน การสนับสนุนขอกลาวอางดังกลาว ถูกพิสูจนดวยกราฟกเพื่อส่ือ

ความหมายใหเห็นลักษณะของการออกแบบตัวถังรถ กราฟกรถเฟอรราร่ีเปนสัญญะเชิงสัญรูปส่ือ

ความหมายดวยการเสมือนกันไปยังรถที่กลาวอางถึง กราฟกที่อยูในลักษณะของละอองสีขาว 

พาดผานสวนดานบนและลางของรถนั้น เปนสัญญะที่มีรหัสกํากับอยูถูกใชในการสื่อความหมาย

ถึง กระแสลมที่พัดผาน ตามหลักอากาศพลศาสตร แรงที่อากาศกระทําตอวัตถุที่กําลังเคลื่อนที่ 2 

แรง คือ แรงยก และแรงฉุด แรงฉุดจะมากหรือนอยขึ้นอยูกับรูปรางของวัตถุย่ิงวัตถุมีรูปรางเพรียว 

แรงฉุดก็ยิ่งนอยลง การออกแบบยานพาหนะจึงพยายามใหมีรูปรางเพรียวเพื่อใหเกิดแรงฉุดนอย

ที่สุด ในกรณีนี้ก็เชนเดียวกัน กราฟกไดสาธิตใหเห็นถึงการไหลผานของกระแสลมเมื่อไหลผานตัว

รถที่มีรูปรางเพรียว ดวย การใชรหัสมุมภาพเพื่อใหเห็นในหลายๆมุม สรางเหตุผลสนับสนุนขอ

กลาวอางเพื่อนําไปสูขอสรุปที่วา การออกแบบรถรุนนี้ทําใหรถทําความเร็วสูงเฉกเชนเดียวกับเอฟ

วัน ขณะเดียวกันก็ยึดเกาะถนนดี การสื่อความหมายดวยตัวบทกราฟกเพียงอยางเดียวไมสามารถ

ที่จะทาํใหผูชมเขาใจความหมายที่ตองการจะสื่อไดทั้งหมด ดังนั้นจึงตองการตัวบทเสยีงชวยเพือ่ให

การสื่อความหมายมีความสมบูรณ 

 ในชิ้นงานนี้ การสื่อความหมายที่จะใหผูชมเกิดความเขาใจถึงวากราฟกที่กําลังนําเสนอ ก็

คือส่ิงเดียวกันกับที่กราฟกอางอิงถึงในความเปนจริงเกี่ยวกับรถเฟอรราร่ี ฟออลาโน 599 น้ัน ก็มา

จากการเสมือนกันของชุดรหัสสาร ซึ่งลักษณะของการเสมือนกันของกราฟกรถกับรถที่ปรากฎอยู

จริงนั้น เปนการสมสัณฐานเชิงโครงสราง โครงสรางของสารที่นําเสนอ นั้นคือสัญญะที่มีการจัดวาง

เขาดวยกันอยางเปนระเบียบ ความเสมือนกันไมวาจะเปนเรื่องของโครงรางของรถ กระจังหนารถ 

ไฟรถ ลอแมกซ สรางความเขาใจแกผูชมไดวาส่ิงที่นําเสนอนั้นคือส่ิงเดียวกันกับความเปนจริงที่

อางอิงถึง  

การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายในชิ้นงานที่ 3.3 ไมปรากฎเรื่องการจัด

วางองคประกอบภาพ แตวิธีการนําเสนอเรื่องราว ความหมายของเรื่องราวที่เกิดขึ้นนั้น มาจากการ

ใชรหัสมุมกลองในการสื่อความหมาย  
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ชิ้นงานที ่3.4 
 

 
ภาพที ่4.16 ภาพกราฟกแสดง Chasis ของรถเฟอรรารี ่ฟออราโน 599  

(ดูใน DVD รหัส D 03, Chapter 5) 

 

 กราฟกชิ้นงานที่ 3.4 กราฟกถูกใชเพื่อสื่อความหมายเกี่ยวกับ Chassis ของรถเฟอรราร่ี 

ตําแหนง ความสําคัญ ลักษณะพิเศษซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดของกราฟกที่วา กราฟกคือ การ

ทํา หรือ การเลือกเครื่องหมายจัดวางบนพื้นผิวที่จะนําพาแนวคิด 

 กราฟกในงานชิ้นนี้ถูกใชในการสาธิต ซึ่งก็คือการพิสูจนเชิงเหตุผลในขอกลาวอางเรื่องของ 

สวนประกอบของรถที่เ รียกวา “Chassis” อันเปนโครงสรางพื้นที่ของรถสวนใหญ สวนของ 

Chassis อยูตรงสวนไหนของรถ และ มีความสําคัญอยางไร สําหรับรถรุนนี้มีคุณลักษณะพิเศษ

อยางไร ซึ่งการสาธิตของกราฟก กราฟกที่สื่อความหมายเปนสัญญะเชิงสัญรูปส่ือความหมายดวย

ความเสมือนกันของสิ่งที่อางอิงถึง การเสมือนกันของตัวรถเฟอรรารี่, Chassis และเคร่ืองยนตวี 12 

ไปยังสิ่งที่อางอิงถึงในความเปนจริง ส่ิงสําคัญที่กราฟกกําลังทํา คือการพิสูจนขอโตแยงวาส่ิงที่

กําลังนําเสนอนั้นเปนสิ่งที่เกิดข้ึนจริง นั้นคือการบอกใหผูชมทราบวา Chassis ของรถยนตอยูที่

ตําแหนงไหน มีความสําคัญอยางไร การเคลื่อนไหวของกราฟก ก็คือการเคลื่อนไหวของสัญญะ 

รหัสของการตัดตอในเรื่องการมอนทาจจึงมีความสําคัญในการอธิบายถึงตําแหนงของ Chassis 

นั้น ปรากฎในกรอบภาพที่ 2 การมอนทาจของภาพสื่อความหมายใหผูรับสารทราบวา สวนของ 

Chassis อยูภายในโครงรถ ขณะเดียวกันการเคลื่อนไหวของสัญญะที่เปนกราฟกรูปเครื่องยนต 

เปนสื่อความหมายใหทราบวา Chassis เปนติดตั้งรองรับน้ําหนักของตัวเครื่องยนต  
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 ดังนั้นการเขามาของกราฟก นอกจากทําหนาที่ในการใหขอมูล คือขอมูลเกี่ยวกับ Chassis 

หนาที่ของ Chassis นอกจากนั้นแลวกราฟกยังทําหนาที่ประดับตกแตง ความสวยงาม ดูเสมือน

จริง สรางความสนใจที่จะดึงผูชมใหติดตาม ขณะเดียวกันการรักษาชองทางการสื่อสารไมวาจะ

เปนการรหัสของมุมกลอง ทําหนาที่ในเรื่องชองทางการสื่อสาร การสราง รักษา และจบการสื่อสาร 

การทําหนาใหความมหัศจรรย เนื่องจากกราฟกที่นําเสนอนั้น เปนการนําเสนอในสวนประกอบ

ภายในของรถ ซึ่งถือเปนพื้นที่หวงหาม (Sacred Zone) เปนการยากที่จะนําเสนอ Chassis ดวย

ภาพเคลื่อนไหว จึงเปนหนาที่ของกราฟกในการนําเสนอแทน 

 ในชิ้นงานนี้การสื่อความหมายที่จะใหผูชมเกิดความเขาใจถึงวากราฟกที่กําลังนําเสนอ ก็

คือส่ิงเดียวกันกับที่กราฟกอางอิงถึงในความเปนจริงเกี่ยวกับรถเฟอรราร่ี ฟออลาโน 599, Chassis 

และเครื่องยนตวี 12 ก็มาจากการเสมือนกันของชุดรหัสสาร ซึ่งลักษณะของการเสมือนกันของ

กราฟกรถ ชิ้นสวนรถกับรถที่ปรากฎอยูจริง เปนการสมสัณฐานเชิงโครงสราง โครงสรางของสารที่

นําเสนอ คือโครงสรางของสัญญะที่มีการจัดวางเขาดวยกันอยางเปนระเบียบ ความเสมือนกันไม

วาจะเปนเรื่องของโครงรางของรถ Chassis และเครื่องยนตวี 12 สรางความเขาใจแกผูชมไดวาสิ่ง

ที่นําเสนอคือส่ิงเดียวกันกับความเปนจริงที่อางอิงถึง  

การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย ในชิ้นงานที่ 3.4 ไมปรากฎเรื่องการจัด

วางองคประกอบภาพ แตวิธีการนําเสนอเรื่องราว ความหมายของเรื่องราวที่เกิดขึ้นมาจากการใช

รหัสมุมกลองในการสื่อความหมาย  
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ชิ้นงานที ่3.5 
 

 
ภาพที ่4.17 ภาพกราฟกแสดงเครื่องยนตของรถเฟอรราร่ี ฟออราโน 599  

 (ดูใน DVD รหัส D 03, Chapter 6) 

 

 กราฟกชิ้นงานที่ 3.5 กราฟกถูกใชเพื่อสื่อความหมายเครื่องยนตที่เสร็จสมบูรณ หลังจาก

การหลอข้ึนรูปชิ้นสวนตางๆ ผานการประกอบเขาดวยกัน ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดของกราฟก

ที่วา กราฟกคือ การทํา หรือการเลือกเครื่องหมายจัดวางบนพื้นผิวที่จะนําพาแนวคิด 

 กราฟกในงานชิ้นนี้เปนการสาธิต ซึ่งก็คือการพิสูจนเชิงเหตุผล เปนการพิสูจนใหผูชมเห็น

วา เมื่อช้ินสวนตางของเครื่องยนต เมื่อหลอเสร็จเรียบรอยแลว และนําชิ้นสวนตางๆประกอบเขากัน 

จะเปนเครื่องยนตวี 12 ซึ่งลักษณะของกราฟกที่นํามาใชในการสื่อความหมายเปนสัญญะเชิงสัญ

รูป เพราะวาการสื่อความหมายของกราฟกเกิดจากการเสมือนกันของตัวกราฟกไปยังสิ่งที่กราฟก

อางอิงถึง คือเครื่องยนตวี 12 ของเฟอรราร่ี เปนการพิสูจนขอโตแยงวาสิ่งที่กราฟกกําลังนําเสนอ

เปนส่ิงที่เกิดขึ้นจริง นั้นคือช้ินสวนเครื่องยนตเมื่อหลอ และนํามาประกอบแลวจะเปนอยางที่

กราฟกกําลังนําเสนออยู  

 ดังนั้นการเขามาของกราฟก นอกจากทําหนาที่ในการใหขอมูล นั้นคือขอมูลเกี่ยวกับ

เครื่องยนตวี12 และกราฟกยังทําหนาที่ประดับตกแตง ความสวยงาม ดูเสมือนจริง สรางความ

สนใจที่จะดึงผูชมใหติดตาม ขณะเดียวกันก็ทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร ไมวาจะเปนการรหัสของ

มุมกลอง การสราง รักษา และจบการสื่อสาร การทําหนาใหความมหัศจรรย เนื่องจากกราฟกที่
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นําเสนอเปนการนําเสนอในสวนประกอบภายในของรถ ซึ่งถือเปนพื้นที่หวงหาม (Sacred Zone) 

จึงเปนหนาที่ของกราฟกในการนําเสนอแทน 

 การสื่อความหมายใหเกิดความเขาใจแกผูชม ประหนึ่งสําหรับชิ้นงานนี้เกิดจากการเสมือน

กันเชิงโครงสราง หรือการสมสัณฐานเชิงโครงสราง ชุดของรหัสสารเชิงเสมือนจริง มีการเสมือนกัน

กับรหัสสารของสิ่งที่นําเสนอแทน ในที่นี้ กราฟกเครื่องยนตนั้น มีความเสมือนกันของโครงสราง 

สวนประกอบตางๆ อาทิ ทอไอเสีย การวางกระบอกสูบในแตละขางของเรื่อง 6 กระบอกสูบ ฝา

ครอบตัวเครื่องสีแดง ตามฉบับของเฟอรรารี่ เปนตน กับส่ิงที่นําเสนอแทน นั้นคือเครื่องยนต วี 12  

การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายในชิ้นงานที่ 3.5 ไมปรากฎเรื่องการจัด

วางองคประกอบภาพ แตวิธีการนําเสนอเรื่องราว ความหมายของเรื่องราวที่เกิดขึ้นมาจากการใช

รหัสมุมกลองในการสื่อความหมาย การใชมุมกลองอยางการซูมอิน พรอมๆกับการหมุนกลอง เปน

การสื่อความหมายใหผูชมสามารถที่จะเห็นรายละเอียดทั้งหมด 
 
ชิ้นงานที ่3.6 
 

 
ภาพที ่4.18 ภาพกราฟกแสดงการทํางานของแหวนลิ้นในเครื่องยนต  

 (ดูใน DVD รหัส D 03, Chapter 7) 

 

 กราฟกชิ้นงานที่ 3.6 นี้ กราฟกถูกใชเพื่ออธิบายแหวนฝาลิ้นกระบอกสูบ แหวนฝาลิ้น

กระบอกสูบ คือสวนที่ติดตั้งอยูที่บริเวณรองบาก ดานขางสวนบนของลูกสูบ ทําหนาที่เปนซีลกั้น

ระหวางปลอกสบู (Cylinder liner) กับลูกสูบ (Piston) เพื่อกันไมใหอากาศที่เกิดจากการจุดระเบิด
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ในหองเผาไหม ร่ัวไหล ผานเขาไป ในหองเครื่อง ซึ่งเปนสาเหตุ ใหกําลังเครื่องตก ชวยระบายความ

รอน สงตอความรอน จากลูกสูบไปยังผนังกระบอกสูบ เพื่อที่จะระบายความรอนออกไปใหกับน้ํา

หลอเย็น บริเวณผนังกระบอกสูบดวยหนาที่กลไกทํางานของฝาลิ้นกระบอกสูบ กราฟกที่นํามาใช

ในการสื่อความหมายเรื่องนี้ จึงเปนการสรางชิ้นงานกราฟกที่นําเสนอแทนชิ้นสวนตาง แหวนฝาลิ้น 

กระบอกสูบ กานสูบเพื่อนําเสนอแทนในการสื่อความหมายแทนแหวนฝาลิ้น กลไกการทํางาน

แหวนฝาลิ้น ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดของกราฟกที่วา กราฟกคือ การทํา หรือ การเลือก

เครื่องหมายจัดวางบนพื้นผิวที่จะนําพาแนวคิด 

 การออกแบบกราฟกในงานชิ้นน้ีถูกใชเพื่อวัตถุปะสงคในการสาธิต ซึ่งก็คือการพิสูจนเชิง

เหตุผล เปนการพิสูจนใหผูชมเห็นวา ชิ้นสวนของแหวนฝาลิ้นอยูในสวนประกอบไหนของ

เครื่องยนต ความสําคัญและลักษณะของฝาลิ้นมีหนาที่การทํางานอยางไร ซึ่งการสื่อความหมาย

ของกราฟกฝาลิ้นกระบอกสูบส่ือความหมายดวยลักษณะของการเสมือนกันกับฝาล้ินกระบอกสบูที่

อางอิงถึง ขณะเดียวกันในการที่จะสื่อความหมายถึงตําแหนงที่ตั้งของฝาลิ้น มีความจําเปนที่

สําคัญวา จะตองใชกราฟกอื่นๆมาประกอบการสื่อความหมาย อยางในชิ้นงานนี้กราฟกอื่นๆที่มา

จัดวางรวมกันในการสื่อความหมาย อันไดแก หัวเทียน ลูกสูบ กานสูบ เปนลักษณะการจัดวาง

ของสัญญะตางๆภายใตรหัส เพื่อส่ือความหมายรวมกันใหเห็นถึงกระบวนการทํางานของแหวนลิ้น

สูบ และความสัมพันธไปยังชิ้นสวนอื่นๆ เปนการพิสูจนเพื่อโตแยงวาสิ่งที่กําลังนําเสนอ เปน

กระบวนการที่เกิดขึ้นจริง การสื่อความหมายดวยตัวบทกราฟกอยางเดียวอาจสรางความเขาใจได

ระดับหนึ่ง หรือเขาใจสําหรับผูชมที่มีประสบการณในเรื่องของเครื่องยนตรถมากอน ดังนั้นตัวบท

ของเสียงจึงมีความสําคัญในการที่จะทําใหผูชมทั่วไป เกิดความเขาใจรวมกัน ตรงกันในสารที่

นําเสนอ 

 ดังนั้นกราฟกชวยในการสื่อความหมายในการทําหนาที่ใหขอมูล ขอมูลเกี่ยวกับแหวนลิ้น

ของลูกสูบ กราฟกยังทําหนาที่ประดับตกแตง ความสวยงาม ดูเสมือนจริง สรางความสนใจที่จะดึง

ผูชมใหติดตาม ขณะเดียวกันการใชรหัสของมุมภาพ ทําหนาที่ในเรื่องชองทางการสื่อสาร การสราง

กําหนด รักษา และจบการสื่อสาร การทําหนาใหความมหัศจรรยก็อันเนื่องมาจากกราฟกทีนํ่าเสนอ

นั้น เปนการนําเสนอในชิ้นสวนที่อยูในกลไกการสันดาปของเครื่องยนต ซึ่งถือเปนพื้นที่หวงหาม 

(Sacred Zone) จึงเปนหนาที่ของกราฟกในการนําเสนอแทน 

 การสื่อความหมายใหเกิดความเขาใจแกผูชม ประหนึ่งสําหรับชิ้นงานนี้เกิดจากการเสมือน

กันเชิงโครงสราง หรือการสมสัณฐานเชิงโครงสราง ชุดของรหัสสารเชิงเสมือนจริง มีการเสมือนกัน

กับรหัสสารของสิ่งที่นําเสนอแทน ในที่นี้ กราฟกแหวนลิ้น กานสูบ กระบอกสูบ ลูกสูบ มีความ

เสมือนกันของโครงสราง กับส่ิงที่นําเสนอแทนในชิ้นสวนจริงของเครื่องยนตดังกลาว 
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การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายในชิ้นงานที่ 3.6 ไมปรากฎเรื่องการจัด

วางองคประกอบภาพ แตวิธีการนําเสนอเรื่องราว ความหมายของเรื่องราวที่เกิดขึ้น มาจากการใช

รหัสมุมกลองในการสื่อความหมาย การใชรหัสกลองอยางการซูมอิน พรอมๆกับการหมุนกลอง 

เปนการสื่อความหมายใหผูชมสามารถที่จะเห็นรายละเอียด เร่ืองราวที่นําเสนอ 
 
ชิ้นงานที ่3.7 
 

 
ภาพที ่4.19 ภาพกราฟกแสดงการทํางานของเพลาขอเหวี่ยง  

 (ดูใน DVD รหัส D 03, Chapter 08) 

 

 กราฟกชิ้นงานที่ 3.7 กราฟกถูกใชเพื่อส่ือความหมายถึงกลไกการทํางาน ความสําคัญของ

เพลาขอเหวี่ยง (Crankshaft) เพลาขอเหวี่ยง คือชิ้นสวนที่ทําหนาที่รับแรงกระทําที่สงมาจากกาน

สูบ (Connecting rod) โดยเปลี่ยนจากแรงกําลังแนวขึ้น-ลง ของลูกสูบ มาเปน แรงกําลังในแนว

หมุนการสื่อความหมายของชิ้นงานนี้ เปนการนําเอากราฟกที่สรางขึ้นเพื่อนําเสนอแทนชิ้นสวนตาง

ของเครื่องยนตมาจัดวาง ประกอบเขาดวยกันเพื่อส่ือความหมาย ถึงสวนที่เปนเพลาขอเหวี่ยง และ

กลไกการทํางานของเพลาขอเหวี่ยง สอดคลองกับแนวความคิดของกราฟกที่วา กราฟกคือ การทํา 

หรือ การเลือกเครื่องหมายจัดวางบนพื้นผิวที่จะนําพาแนวคิด 

 กราฟกในงานชิ้นนี้เปนการสาธิต ซึ่งก็คือการพิสูจนเชิงเหตุผล เปนการพิสูจนใหผูชมเห็น

หลักการทํางานของเพลาขอเหวี่ยง เปนไปอยางที่ตัวบทที่ผานมากลาวถึง ซึ่งลักษณะของกราฟกที่

นํามาใชในการสื่อความหมายนั้น เปนสัญญะเชิงสัญรูป เพราะวาการสื่อความหมายของกราฟก 
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เกิดจากการเสมือนกันของตัวกราฟกไปยังสิ่งที่กราฟกอางอิงถึง คือเพลาขอเหวี่ยงที่ประกอบอยูใน

เครื่องยนต  เปนการพิสูจนขอโตแยงวาสิ่งที่กราฟกกําลังนําเสนอนั้นเปนสิ่งที่เกิดขึ้นจริง ในบริบท

ของงานชิ้นนี้ คือการพิสูจนใหเห็นหลักการ กลไกการทํางานของเพลาขอเหวี่ยง แตในการที่จะสื่อ

ความหมายใหผูชมเขาใจการทํางานของเพลาขอเหวี่ยง กราฟกที่ใชในการสื่อความหมายจะตอง

ประกอบดวย กราฟกที่เปนการนําเสนอแทน สวนประกอบเครื่องยนตหลายชิ้นดวยกัน อาทิที่

ปรากฎในชิ้นงานไดแก ลูกสูบ กานสูบ มาประกอบเขากับเพลาขอเหวี่ยง ดังนั้นจึงเปนลักษณะของ

การจัดระเบียบสัญญะตางๆเขาดวยกัน การเคลื่อนไหวของสัญญะที่จัดวางรวมกัน เปนการสื่อ

ความหมายถึง ลักษณะของการทํางานของเพลาขอเหวี่ยง ในการทําหนาที่ของชิ้นสวนนี้สัมพนัธไป

ยังสวนกลไกอื่นๆ ตัวบทของกราฟกอยางเดียวนั้น สําหรับผูอานความหมายที่มีประสบการณ แต

สําหรับผูที่ไมมีประสบการณเกี่ยวกับเร่ืองเครื่องยนตนั้น ตัวบทเสียงมีความสําคัญที่จะสรางความ

เขาใจในการสื่อความหมาย  

 ดังนั้นการเขามาของกราฟกนั้น นอกจากทําหนาที่ในการใหขอมูล นั้นคือขอมูลเพลาขอ

เหวี่ยงนอกจากนี้กราฟกยังทําหนาที่ประดับตกแตง ความสวยงาม ดูเสมือนจริง สรางความสนใจที่

จะดึงผูชมใหติดตาม การใชรหัสของมุมภาพทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร การเปดการสื่อสาร  

รักษา และจบการสื่อสาร การทําหนาใหความมหัศจรรยก็เนื่องจากกราฟกที่นําเสนอนั้น เปนการ

นําเสนอในสวนประกอบภายในของรถ ซึ่งถือเปนพื้นที่หวงหาม (Sacred Zone) จึงเปนหนาที่ของ

กราฟกในการนําเสนอแทน 

 การส่ือความหมายใหเกิดความเขาใจแกผูชมประหนึ่งสําหรับชิ้นงานนี้เกิดจากการเสมือน

กันเชิงโครงสราง หรือการสมสัณฐานเชิงโครงสราง ชุดของรหัสสารเชิงเสมือนจริงมีการเสมือนกัน

กับรหัสสารของสิ่งที่นําเสนอแทน ในที่นี้กราฟกเพลาขอเหวี่ยงมีความเสมือนกันกับส่ิงที่นําเสนอ

แทนคือเพลาขอเหวี่ยงที่อยูในเครื่องยนต วี 12  

การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย ในชิ้นงานที่ 3.5 นั้นไมปรากฎเรื่องการ

จัดวางองคประกอบภาพ แตวิธีการนําเสนอเรื่องราว ความหมายของเรื่องราวที่เกิดขึ้นนั้น มาจาก

การใชรหัสมุมภาพในการสื่อความหมาย   
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ชิ้นงานที ่3.8 
 

 
ภาพที ่4.20 ภาพกราฟกแสดงการทํางานของโชคอัพรถเฟอรรารี่ ฟออราโน 599  

 (ดูใน DVD รหัส D 03, Chapter 09) 

 

 กราฟกชิ้นงานที่ 3.8 กราฟกถูกอธิบายเกี่ยวกับโชคอัพของ เฟอรราร่ี 599 ถึงลักษณะ

พิเศษ การทํางานของโชคอัพ ซึ่งการนําเอากราฟกมาใชในการสื่อความหมายนั้น เปนการสราง

งานกราฟกเพื่อส่ือความหมายแทนโชคอัพที่อางอิงถึง ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดของกราฟก

ที่วา กราฟกคือ การทํา หรือ การเลือกเครื่องหมายจัดวางบนพื้นผิวที่จะนําพาแนวความคิด 

 กราฟกในงานชิ้นนี้เปนการสาธิต ซึ่งก็คือการพิสูจนเชิงเหตุผล เปนการพิสูจนใหผูชมเห็น

วา โชคอัพของรถเฟอรราร่ี ราออนิโอ 599 มีลักษณะอยางไร มีหลักการทํางานอยางไร ซึ่งลักษณะ

ของกราฟกที่นํามาใชในการสื่อความหมายเปนสัญญะเชิงสัญรูป เพราะวาการสื่อความหมายของ

กราฟก เกิดจากการเสมือนกันของตัวกราฟกไปยังสิ่งที่กราฟกอางอิงถึง ดังที่ปรากฎในกรอบภาพที่ 

1-2 ขณะที่กรอบภาพที่สามจะเห็นวา รหัสของการตัดตอ การ Dissolve ภาพถูกใชสื่อความ

หมายถึงการเปดเผยถึงโครงสรางภายในของโชคอัพ กราฟกที่เผยใหเห็นโครงสรางภายในของโชค

อัพนั้น เปนลักษณะของการจัดวางชิ้นสวนตางๆของกราฟกเขาดวยกัน เปนสัญญะที่มีรหัสกํากับ

อยู เพื่อส่ือความหมายถึงโครงสรางภายใน ขณะที่การเคลื่อนไหวของสัญญะเปนการสื่อ

ความหมายถึง การเคลื่อนไหวของโชคอัพ  การพิสูจนเกี่ยวกับโชคอัพเปนการโตแยงวาสิ่งที่กราฟก

กําลังนําเสนอ คือโชคอัพนั้นเปนสิ่งที่เกิดขึ้นจริง คือในความเปนจริงของโชคอัพในรถเฟอรรารีน่ัน้ ก็

มีลักษณะการทํางานเฉกเชนเดียวกับการสาธิตที่กราฟกกําลังนําเสนอ 
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 การเขามาของกราฟกนอกจากทําหนาที่ในการใหขอมูล คือขอมูลเกี่ยวกับโชคอัพ และการ

ทํางานของโชคอัพ ยังทําหนาที่ประดับตกแตง ความสวยงาม ดูเสมือนจริง สรางความสนใจที่จะ

ดึงผูชมใหติดตาม ขณะเดียวกันการใชรหัสของมุมภาพก็ทําหนาที่ในเรื่องชองทางการสื่อสาร การ

เปด รักษา และปดชองทางการสื่อสาร การทําหนาใหความมหัศจรรยเนื่องจากกราฟกที่นําเสนอน

เปนการนําเสนอในสวนประกอบภายในของรถ ซึ่งถือเปนพื้นที่หวงหาม (Sacred Zone) จึงเปน

หนาที่ของกราฟกในการนําเสนอแทน 

 การสื่อความหมายใหเกิดความเขาใจแกผูชม ประหนึ่งสําหรับชิ้นงานนี้เกิดจากการเสมือน

กันเชิงโครงสราง หรือการสมสัณฐานเชิงโครงสราง ชุดของรหัสสารเชิงเสมือนจริง มีการเสมือนกัน

กับรหัสสารของสิ่งที่นําเสนอแทน ในที่นี้กราฟกโชคอัพ มีความเสมือนกันกับส่ิงที่นําเสนอแทนนั้น

คือโชคอัพที่อยูในเครื่องยนต ของเฟอรรารี่ 

การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย ในชิ้นงานที่ 3.8 ไมปรากฎเรื่องการจัด

วางองคประกอบภาพ แตวิธีการนําเสนอเรื่องราว ความหมายของเร่ืองราวที่เกิดขึ้นมาจากการใช

รหัสมุมกลอง และการเคลื่อนไหวของกลองเชิงสมมติในการสื่อความหมาย   
 

โดยสรุปจากการวิเคราะหรายการประเภทสารคดี  
จากการศึกษาพบวา กราฟกที่เปนสัญญะเชิงสัญรูปที่ปรากฎในรายการสารคดี สรางการ

ส่ือความหมายดวยการเสมือนกันกับส่ิงที่กราฟกอางอิงถึง ขณะเดียวกันในชิ้นงานกราฟกที่ได

ทําการศึกษาวิเคราะห ยังปรากฎลักษณะของกราฟก หรือสัญญะที่สื่อความหมายภายใตการ

กํากับของรหัส ในบางลักษณะบางชิ้นงานกราฟกเหลานี้ถูกจัดวางรวมกับกราฟกที่เปนสัญรูปเพื่อ

สรางการสื่อความหมายรวมกัน โดยกราฟกเหลานี้ถูกใชเพื่อนําเสนอแทนสิ่งที่เปนนามธรรม หรือ

นอกเหนือจากสิ่งที่มองเห็นทางกายภาพ 

สําหรับกราฟกในงานสารคดี ความหมายตรงถูกผลิตขึ้นในสองลักษณะ คือ ประการที่

หนึ่ง การนําเสนอแทนของสัญญะตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง ประการที่สอง เกิดจากการเคลื่อนไหว

ของสัญญะภายใตรหัส  

นอกจากนี้ในกราฟกรายการประเภทสารคดี กริดไดถูกนําเขามาใชในการสื่อความหมาย 

นอกจากการประดับตกแตงใหชิ้นงานกราฟกแลว กริดยังถูกใชเปนรหัสเพื่อส่ือความหมายกับผูชม

ถึงการเผยใหเห็นโครงสรางที่อยูภายใน ใหผูอานความหมายไดทราบ 

 

บทบาทของกราฟกในการทําหนาที่ส่ือสารในงานประเภทสารคดี ปรากฎการทําหนาที่ดังนี ้

1. หนาที่ใหขอมูล 

2. หนาที่ประดับตกแตง 
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3. หนาที่ชองทางสื่อสาร 
4. หนาที่สรางสิ่งมหัศจรรย 

การสื่อความหมายของกราฟกในรายการสารคดี สวนหนึ่งก็มาจากการสื่อความหมายดวย

การสมสัณฐาน ซึ่งก็คือการเสมือนกันของรหัสสารที่นําเสนอซึ่งในที่นี้คือกราฟก และรหัสสารของ

ส่ิงที่นําเสนอแทน กราฟกที่ปรากฎในรายการสารคดีเปนลักษณะของการสมสัณฐานเชิงโครงสราง 

เนื่องดวยรหัสสสารของกราฟก ไมวาจะเปนเร่ืองของรูปราง สี พื้นผิว โทนสี มีความเสมือนกันรหัส

สารของสิ่งที่กราฟกเหลานี้นําเสนอแทน 

 ความหมายอันเนื่องมาจากการจัดวางองคประกอบภาพ กราฟกที่ปรากฎในชิ้นงาน

สารคดี แทบจะทั้งหมดของทุกชิ้นงานที่ไดทําการศึกษามาเปนชิ้นงานกราฟกสามมิติ ไมปรากฎใน

เร่ืองของการจัดองคประกอบภาพ แตการสื่อความหมายเกิดจากการเคลื่อนไหวของกราฟก

หรือสัญญะ และการเคลื่อนไหวของกลองเชิงสมมติเปนสําคัญ รหัสมุมกลองที่จะใหความหมาย 

บอกเลาเรื่องราวของสิ่งที่กําลังนําเสนอ 



บทที ่5 
 

รายการประเภทกฬีา 
 

ในบทนี้ผูวิจัยไดนําเอากราฟกที่ปรากฎในรายการประเภทกีฬาที่คัดสรรมาสําหรับ

การศึกษาครั้งนี้ มาวิเคราะหถึงการสื่อความหมายดวยสัญรูปตามแตละรายการ ลักษณะของการ

สรางความหมายตรง การทําหนาที่ของกราฟกในการสื่อสาร ความหมายอันเนื่องมาจากการสม

สัณฐาน และความหมายอันเกิดจากการจัดวางองคประกอบภาพ โดยจัดลําดับการวิเคราะห

ตามแตละรายการดังตอไปนี้ 

 

ชิ้นงานที่ 1 วีดีทัศนการแขงขันฟุตบอลพรีเมียรชิป ฤดูกาล 2006 คูระหวาง แบล็กเบิรน โรเวอร กับ 

ท็อตแนม ฮ็อตสเปอร ออกอากาศทางชอง Super Sports (35) วันที่ 2 มกราคม 2550 

ประกอบดวยชิ้นงานยอย จํานวน 12 ชิ้นงาน ผูวิจัยไดวิเคราะหตามลําดับชิ้นงานดังตอไปนี้ 
 
ชิ้นงานที่ 1.1 
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ภาพที ่5.1 ภาพกราฟกรายชือ่นักฟุตบอลของทีมแบล็คเบิรน โรเวอร 

 (ดูใน DVD รหัส S 01, Chapter 2) 

 กราฟกชิ้นงานที่ 1.1 กราฟกที่นํามาใชในการสื่อความหมายในงานชิ้นนี ้เปนการใชกราฟก

เพื่อแนะนําทีมฟุตบอลที่จะทําการแขงขัน ซึ่งเปนทีมฟุตบอลในลีกพรีเมียรชิปของอังกฤษ ขอมูลช่ือ

ทีม ผูจัดการทีม โลโกสัญลักษณของสโมสร รายชื่อของผูเลนทั้งหมด ซึ่งเปนการใชกราฟฟก

ตัวอักษร เปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย (Text-Driven) มีการใชภาพสัญลักษณ

สโมสรเขามารวมในการสื่อความหมาย สอดคลองกับแนวคิดความหมายของกราฟกที่วา กราฟก

คือ ส่ือ เปนวิธีการสื่อสาร ประกอบไปดวยการใชคํา และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุก

ส่ิงทุกอยาง  

 การออกแบบของกราฟกในงานชิ้นนี้เปนการออกแบบมาในรูปแบบหนึ่งของ Text-Based 

Graphic ฉะน้ันการสื่อความหมายจึงเกิดจากกราฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อ

ความหมายไมวาจะ ชื่อลีกฟุตบอล ชื่อทีม ผูจัดการทีม ผูเลน หมายเลขเสื้อ ของเรื่องราวที่นําเสนอ 

เปน Fact Boxes กรอบขอเท็จจริงที่หยิบยื่นใหผูชมในลักษณะที่เปนแบบแผนในการมองแกผูชม

วา ใคร (Who) เปนอะไร (What) ในเรื่องราวที่นําเสนออันรูปแบบหนึ่งที่เปนทางเลือกในการ

นําเสนอเรื่องราว ลักษณะโครงสรางการออกแบบที่สั้น กระชับ งายตอการอานความหมาย ชัดเจน

ในการนําเสนอ การใชกรอบขอความในการจําแนกขอมูล พื้นที่ดานบนทําหนาที่เสมือนสวนที่เปน 

Headline ของการนําเสนอ เร่ิมจาก กรอบดานบนสุดที่นาํเสนอขอมูลที่ส่ือความหมายลีกฟุตบอล 

ไลลงมาในกรอบของชื่อทีม ผูจัดการทีม  และกรอบลางคือรายชื่อผูเลน เปนลักษณะการเสนอใน

ภาพรวมลงไปสูรายละเอียด ขณะที่มีการใชโลโกสโมสรซึ่งถือวาเปนสัญญะเชิงสัญลักษณ มา

ประกอบรวมในการสื่อความหมาย การใชกราฟกโลโกสโมสร ชวยใหการอานความหมายนั้นมี

ความรวดเร็ว และงายมากยิ่งขึ้น ผูชมฟุตบอลที่เปนแฟนฟุตบอลอังกฤษ ไมตองอานขอมูลสวนที่

อยูดานบนเลย ก็สามารถทราบไดทันทีวาขอมูลที่นําเสนอคือขอมูลของทีมใด 
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 การนําเอากราฟกเขามาชวยในการสื่อความหมายชวยใหการสื่อสารมีประสิทธิภาพมาก

ขึ้น ประการหนึ่งเรื่องของเวลา เปนการหยุดเวลาของผูชม แทนที่ผูชมจะตองนั่งฟงผูบรรยายเกมส

การแขงขันนั้นอานรายชื่อผูเลนของแตละทีมทั้งหมด แตเมื่อนําขอมูลเหลานั้น มาเปลี่ยนเปนขอมูล

ที่เปนลักษณะของการอานผานทางสายตา ผานการจัดระเบียบโครงสรางใหม  ผูชมก็สามารถ

เขาใจไดงาย รวดเร็ว  

ดังนั้นกราฟกเขามาชวยในการสื่อความหมายซึ่งสอดคลองกับการทําหนาที่ในการสื่อสาร

คือการทําหนาที่ใหขอมูล ขอมูลเกี่ยวกับทีมทั้งหมด การทําหนาที่ประดับตกแตงเปนสิ่งที่ปรากฎ

รวมเนื่องจากการออกแบบกราฟกที่สวยงามจะดึงดูดผูชมใหอานความหมายของกราฟก หนาที่

การรักษาชองทางการสื่อสาร เปนไปตามลักษณะของการปรากฎขึ้น และจางหายของกราฟก 

 จะวาไปแลวการที่กราฟกทําหนาที่สงสารไปยังผูชม และสารในที่นี้ก็คือขอมูลเกี่ยวกับทีม 

ผูเลน รหัสสารของกราฟกมีความเสมือนกันกับรหัสสารที่กราฟกนําเสนอแทนก็คือรหัสสารของการ

ทําหนาที่ผูบรรยายเกมสการแขงขัน ดังนั้นกราฟกในที่นี้จึงมีความเสมือนกันในเชิงหนาที่ เปนการ

สมสัณฐานเชิงหนาที่  

 การจัดวางองคประกอบภาพในกราฟกชิ้นนี้ กราฟกถูกจัดวางไวกลางกรอบภาพเกือบจะ

เต็มกรอบภาพ ซึ่งสื่อความหมายถึงความสําคัญของขอมูลที่จัดวางไวกลางภาพ เปนขอมูลที่มี

ความสําคัญสอดคลองกับแนวทางการจัดวางคุณคาขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ 

ขณะเดียวกัน เปนการผสานการจัดวางคุณคาขอมูลแบบบนลางเขามา คือพื้นที่ดานบนถูกใชส่ือ

ความหมายที่เปนขอมูลสําคัญทั่วไป ในที่นี้คือขอมูลที่เปนชื่อลีกฟุตบอล ทีม และผูจัดการ ลงไปสู

รายละเอียดของขอมูลซึ่งปรากฎอยูในพื้นที่สวนลาง คือหมายเลขเสื้อ ชื่อผูเลน ดังนั้นการสื่อ

ความหมายดวยการจัดวางของงานชิ้นนี้ จึงเปนการสื่อความหมายดวยการผสานการจัดวาง

คุณคาของขอมูลศูนยกลางไปสูขอบภาพและบนลางเขาดวยกัน 
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ชิ้นงานที่ 1.2 

 

 

ภาพที ่5.2 ภาพกราฟกแสดงตําแหนงและแผนการเลนของทีมฟุตบอล                                          

(ดูใน DVD รหัส S 01, Chapter 3) 

 กราฟกชิ้นงานที่ 1.2 กราฟกถูกใชในการใหขอมูลเกี่ยวกับ รูปแบบแผนการเลนของทีม ชื่อ

ผูเลน หมายเลขเสื้อ ตําแหนงของผูเลน ซึ่งใชกราฟฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อ

ความหมาย (Text-Driven) โดยกราฟกอื่นๆเปนภาพประกอบ ประดับตกแตงในการสื่อความหมาย 

สอดคลองกับแนวความคิดเรื่องของกราฟกที่วา กราฟก คือ ส่ือ เปนวิธีการสื่อสาร ประกอบไปดวย

การใชคํา และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง   

 การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงเปนรูปแบบของ Text-Based 

Graphic ในลักษณะของ Fact Boxes กรอบขอมูลขอเท็จจริง ซึ่งกราฟกตัวอักษรเปนตัวบทหลกัใน

การสื่อความหมาย เปนตัวบทแบบ Pretext  ซึ่งเปนการใหขอมูลเบื้องตนแกผูชมกอนผูจะเริ่มชม 

หรืออานความหมายขอมูลอ่ืนตอไป เปนการหยิบยื่นการอานความหมายแกผูชมที่เปนแบบแผน 

ใคร (Who) อะไร (What) ของขอมูลที่นําเสนอ ลักษณะโครงสรางการออกแบบที่สั้น กระชับ งาย

ตอการอานความหมาย ชัดเจนในการนําเสนอ การใชกรอบขอความในการจําแนกขอมูล พื้นที่

ดานบนทําหนาที่เสมือนสวนที่เปน Headline ของเรื่องราวที่นําเสนอ พื้นที่ลางลงมานําเสนอใน

รายละเอียด ขนาดของตัวอักษรชวยในการจําแนกขอมูล ลักษณะของกราฟกชิ้นนี้มีความเฉพาะ
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ตรงที่วา การจะเขาใจความหมายของงานกราฟกชิ้นนี้ นอกจากผูอานความหมายจะตองเขาใจ

รหัสสารเชิงตรรกะ ซึ่งก็คือการอานตามหลักไวยากรณภาษาอังกฤษแลวนั้น ยังตองเขาใจรหัสของ

เกมสฟุตบอลอีกดวย อาทิ “4-4-2 “ เปนรหัสของเกมสฟุตบอล ซึ่งสื่อความหมายถึง รูปแบบ

แผนการเลนของฟุตบอล ที่เปนการทําเกมสเชิงรุก กองหนาสองคน กองกลางสี่คน และกองหลังสี่

คน ในกรอบลาง การจัดวางกราฟกซึ่งเปน Text-Based Graphic สื่อความหมายถึงหมายเลขและ

ชื่อนักฟุตบอลนั้น กราฟกเหลานี้ก็คือสัญญะที่มีรหัสกํากับไวคือ ตําแหนงการจัดวางของกราฟกที่

เปนหมายเลขและชื่อของนักฟุตบอล ส่ือความหมายถึงตําแหนงของผูเลนแตละคน  การมอนทาจ

ภาพกราฟกที่เปนสนามฟุตบอล และสัญญะเชิงสัญลักษณที่เปนโลโกสโมสรแบล็คเบิรน โรเวอรนัน้ 

สื่อความหมายที่ชัดเจนวา นี่คือแผนการเลนของทีมฟุตบอลทีมนี้ การนํากราฟกเขามาใช ทําให

ผูชมเขาใจไดอยางรวดเร็วถึงขอมูลผูเลน แผนการเลน มากกวาการใหขอมลูผานการไดยิน 

การที่กราฟกทําหนาที่สงสารไปยังผูชม และสารในที่นี้ก็คือขอมูลเกี่ยวกับทีม ผูเลน แผน

การเลนซึ่งเปนรหัสสารของกราฟกเปนรหัสารชุดเดียวกันกับรหัสการของผูบรรยายเกมสการ

แขงขัน ดังนั้นกราฟกในที่นี้จึงทําหนาที่เสมือนกันกับการทําหนาที่ของผูบรรยายเกมสการแขงขัน 

ดังนั้นจึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่  

 การจัดวางองคประกอบภาพในกราฟกชิ้นนี้ กราฟกถูกจัดวางไวกลางกรอบภาพเกือบเต็ม

กรอบภาพ ซึ่งสื่อความหมายถึงความสําคัญของขอมูลที่จัดวางไวกลางภาพ เปนขอมูลที่มี

ความสําคัญสอดคลองกับแนวทางการจัดวางตามคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ

ขณะเดียวกันก็ผสานการจัดวางคุณคาขอมูลแบบบนลางเขามา คือพื้นที่ดานบนสื่อความหมายที่

เปนขอมูลสําคัญทั่วไป ในที่นี้คือขอมูลที่เปนชื่อลีกฟุตบอล ทีม และผูจัดการ ไลลงไปสูรายละเอียด

ของขอมูลซึ่งปรากฎอยูในพื้นที่สวนลาง คือ หมายเลขเสื้อ ชื่อผูเลน ดังนั้นการสื่อความหมายดวย

การจัดวางของงานชิ้นนี้ จึงเปนการสื่อความหมายดวยการผสานการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบ

ศูนยกลางไปสูขอบภาพและบนลางเขาดวยกัน 
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ชิ้นงานที่ 1.3 

 

ภาพที ่5.3 ภาพกราฟกนําเสนอขอมูลเกมสการแขงขัน, สถานที่แขงขนั                                             

(ดูใน DVD รหัส S 01, Chapter 4) 

 กราฟกชิ้นงานที่ 1.3 กราฟกไดถูกใชในการสื่อความหมายในการใหขอมูล เกี่ยวกับเกมส

การแขงขัน และสถานที่แขงขัน โดยการใชกราฟฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อ

ความหมาย (Text-Driven) ขณะที่กราฟกอ่ืนออกแบบเพื่อประดับตกแตง และชวยในการจําแนก

ขอมูลแกผูอานความหมาย ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดในเรื่องของกราฟกที่วา “กราฟก คือ ส่ือ 

เปนวิธีการสื่อสาร ประกอบไปดวยการใชคํา และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุก

อยาง” 

 การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงเปนรูปแบบของ Text-Based 

Graphic ในลักษณะของ “Fact Boxes” กรอบขอมูลขอเท็จจริง ซึ่งกราฟกตัวอักษรเปนตัวบท 

(Text) หลักในการสื่อความหมาย เปนตัวบทแบบ Pretext  ซึ่งเปนการใหขอมูลเบื้องตนแกผูชม

กอนผูจะเริ่มชม หรืออานความหมายขอมูลอ่ืนตอไป เปนการหยิบยื่นการอานความหมายแกผูชมที่

เปนแบบแผน ใคร (who) ทําอะไร (What) ที่ไหน (Where)  ของเรื่องที่นําเสนอ ลักษณะโครงสราง

การออกแบบที่ส้ัน กระชับ งายตอการอานความหมาย ชัดเจนในการนําเสนอ แมจะปรากฎกรอบ

ขอความชิ้นเดียวในงานชิ้นนี้ แตส่ิงที่ชวยจําแนกในการอานขอมูล คือเร่ืองของการใชสี ชวยใหงาย

แกการจัดลําดับความสําคัญของขอมูลในการอานความหมายทางสายตา และกราฟกชิ้นงานนี้นั้น 

เปนการใหขอมูลเพิ่มเติมแกการชม  

กราฟกเขามาชวยในการสื่อความหมายโดยทําหนาที่ทางการสื่อสารในเร่ืองของการให

ขอมูล ขอมูลเร่ืองการแขงขัน สถานที่แขงขัน ขณะเดียวกันกราฟกยังทําหนาที่ในเรื่องของการ
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ประดับตกแตง ซึ่งการออกแบบชวยดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลังนําเสนอ การเคลื่อนไหว การ

ปรากฎขึ้น และจางหายของกราฟก เปนการทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร  

การที่กราฟกทําหนาที่สงสารไปยังผูชม และสารในที่นี้ก็คือขอมูลเกี่ยวกับทีมที่ทําการ

แขงขัน และสถานที่แขงขัน ซึ่งเปนรหัสสารของกราฟกเปนรหัสสารชุดเดียวกันกับรหัสสารของ

ผูบรรยายเกมสการแขงขัน หรือผูประกาศในสนาม ดังนั้นกราฟกในที่นี้จึงทําหนาที่เสมือนกันกับ

การทําหนาที่ของผูบรรยายเกมสการแขงขัน จึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่  

 การจัดวางองคประกอบภาพในกราฟกชิ้นนี้ ภาพของผูแขงขันซึ่งเปนพื้นที่สวนใหญ

ดานบนของกรอบภาพเปนขอมูลที่สําคัญของการนําเสนอ เปนตัวบทหลัก เชื่อมโยงกับตัวบท

ดานลางซึ่งก็คือกราฟกซึ่งเปนการนําเสนอในรายละเอียด อันไดขอมูลการแขงขันและสถานที่ 

ดังนั้น การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายในงานชิ้นนี้จึงเปนการจดัวางตามคุณคา

ของขอมูลแบบบนลาง 

ชิ้นงานที่ 1.4  

 

ภาพที ่5.4 ภาพกราฟกแนะนําชื่อผูตัดสินเกมสฟุตบอล                                                         

(ดูใน DVD รหัส S 01, Chapter 5) 

กราฟกชิ้นงานที่ 1.4 กราฟกไดถูกใชในการสื่อความหมายในการใหขอมูลแนะนํา

กรรมการแขงขัน โดยการใชกราฟฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย (Text-

Driven) ขณะที่กราฟกอ่ืนออกแบบเพื่อประดับตกแตง และชวยในการจําแนกขอมูลแกผูอาน

ความหมาย ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดในเรื่องของกราฟกที่วา กราฟกคือ ส่ือ เปนวิธกีารสือ่สาร 

ประกอบไปดวยการใชคํา และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  
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 การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงเปนรูปแบบของ Text-Based 

Graphic ในลักษณะของ Fact Boxes กรอบขอมูลขอเท็จจริง ซึ่งกราฟฟกตัวอักษรเปนตัวบท หลัก

ในการสื่อความหมาย เปนตัวบทแบบ Pretext  ซึ่งเปนการใหขอมูลเบื้องตนแกผูชมกอนผูจะเริ่มชม 

หรืออานความหมายขอมูลอ่ืนตอไป เปนการหยิบยื่นการอานความหมายแกผูชมที่เปนแบบแผน 

ลักษณะโครงสรางการออกแบบที่สั้น กระชับ งายตอการอานความหมาย ชัดเจนในการนําเสนอ 

แมจะปรากฎกรอบขอความชิ้นเดียวในงานนี้ แตสิ่งที่ชวยจําแนกในการอานขอมูล คือเร่ืองของการ

ใชสีเปนสิ่งที่ทําหนาที่ในการจําแนกขอมูลแตละสวนออกจากกัน การมอนทาจภาพนกหวีดที่

เปนสัญญะเชิงเชิงสัญรูป เขากับ Text-Based Graphic ชวยในการสรางความหมายที่ชัดเจน

ยิ่งขึ้น เชื่อมโยงการสื่อความหมายของตัวบทกราฟกไปยังตัวบทหลักที่เปนภาพเคลื่อนไหวในภาพ 

ชี้ใหเห็นถึงสถานะของบุคคลในกรอบภาพ 

 ดังนั้น การใชกราฟกที่ปรากฎในงานชิ้นนี้จึงเปนการทําหนาที่ทางการสื่อสารในเรื่องของ

การทําหนาที่ใหขอมูล ขอมูลบุคคลในเรื่องราวที่กําลังนําเสนอ และกราฟกยังทําหนาที่ในเรื่องของ

การประดับตกแตง การออกแบบที่ดูเรียบงาย สรางการดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลังนําเสนอ 

การเคลื่อนไหว การปรากฎขึ้น และจางหายของกราฟกเปนการทําหนาที่รักษาชองทางการสื่อสาร  

การที่กราฟกทําหนาที่สงสารไปยังผูชม และสารในที่นี้คือ ขอมูลเกี่ยวกับทีมที่ทําการ

แขงขัน และสถานที่แขงขัน ซึ่งรหัสารของกราฟกเปนรหัสสารชุดเดียวกันกับรหัสสารในการทํา

หนาที่ของผูบรรยายเกมสการแขงขัน ดังนั้นกราฟกในที่นี้จึงทําหนาที่เสมือนกันผูบรรยายเกมสการ

แขงขัน จึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่  

 การจัดวางองคประกอบภาพในกราฟกชิ้นนี้ภาพของผูแขงขันซึ่งเปนพื้นที่สวนใหญดานบน

ของกรอบภาพเปนขอมูลที่สําคัญของการนําเสนอเปนตัวบทหลักเชื่อมโยงกับตัวบทดานลาง ซึ่งก็

คือกราฟกที่การนําเสนอในรายละเอียดของขอมูล อันไดขอมูลการแขงขันและสถานที่ ดังนั้น     

การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายในงานชิ้นนี้ จึงสอดคลองกับรูปแบบการจัดวาง

คุณคาขอมูลแบบบนลาง พื้นที่ดานบนถูกใชจัดวางสําหรับขอมูลทั่วไปที่มีความสําคัญ และพื้นที่

สวนลางถูกใชในการจัดวางขอมูลที่เปนรายละเอียด 
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ชิ้นงานที่ 1.5 

 

ภาพที ่5.5 ภาพกราฟกแนะนําชื่อคอมเมนเตเตอรเกมสฟุตบอล                                                   

(ดูใน DVD รหัส S 01, Chapter 6) 

กราฟกชิ้นงานที่ 1.5 กราฟกไดถูกใชในการสื่อความหมายในการใหขอมูลแนะนําคอมเมน

เตเตอร โดยการใชกราฟฟกตัวอักษร เปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย (Text-Driven) 

ขณะที่กราฟกอ่ืนออกแบบเพื่อประดับตกแตง และชวยในการจําแนกขอมูลแกผูอานความหมาย 

ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดในเรื่องของกราฟกที่วา กราฟก คือ สื่อ เปนวิธีการสื่อสาร ประกอบ

ไปดวยการใชคํา และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  

 การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงเปนรูปแบบของ Text-Based 

Graphic ในลักษณะของ Fact Boxes กรอบขอมูลขอเท็จจริง ซึ่งกราฟกตัวอักษรเปนตัวบทหลกัใน

การสื่อความหมาย เปนตัวบทแบบ Pretext  เนื่องจากตัวบทเปนการใหขอมูลเบื้องตน ซึ่งมีอยูกอน

แลวแกผูชม กอนที่ผูชมจะเริ่มชม หรืออานความหมายขอมูลอ่ืนตอไป เปนการหยิบยื่นการอาน

ความหมายแกผูชมที่เปนแบบแผน ใคร (who) คือบุคคลของเรื่องที่นําเสนอ ลักษณะโครงสรางการ

ออกแบบที่สั้น กระชับ งายตอการอานความหมาย ชัดเจนในการนําเสนอ แมจะปรากฎกรอบ

ขอความชิ้นเดียวในงานนี้ แตส่ิงที่ชวยจําแนกในการอานขอมูล คือเร่ืองของการใชสีงายที่ผูชมจะ

จัดความสําคัญของขอมูลในการอานความหมาย กราฟกสําหรับช้ินงานนี้นั้นเปนการใหขอมูล

เพิ่มเติมแกการชม  

 กราฟกที่เขามาในงานชิ้นนี้ จึงเปนการทําหนาที่ทางการสื่อสารในเรื่องของการใหขอมูล 

ขอมูลบุคคลในเรื่องราวที่กําลังนําเสนอ ขณะเดียวกันกราฟกยังทําหนาที่ในเร่ืองของการประดับ

ตกแตง ซึ่งการออกแบบชวยใหดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลังนําเสนอ การเคลื่อนไหวเขาออก 

ปรากฎขึ้น และจางหายของกราฟกเปนการทําหนาที่รักษาชองทางการสื่อสาร  
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การที่กราฟกทําหนาที่สงสารไปยังผูชม และสารในที่นี้ก็คือขอมูลเกี่ยวกับชื่อคอมเมนเต

เตอรการแขงขัน รหัสสารของกราฟกเปนรหัสสารชุดเดียวกันกับรหัสสารของผูบรรยายเกมสการ

แขงขัน ดังนั้นกราฟกในที่นี้จึงทําหนาที่เสมือนกันกับผูบรรยายเกมสการแขงขัน การทําหนาที่

เสมือนกันของทั้งสองสิ่งจึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่  

 การจัดวางองคประกอบภาพในกราฟกชิ้นนี้ ภาพของผูแขงขันซึ่งเปนพื้นที่สวนใหญ

ดานบนของกรอบภาพเปนขอมูลที่สําคัญของการนําเสนอ เปนตัวบทหลัก เชื่อมโยงกับตัวบท

ดานลางซึ่งก็คือกราฟกซึ่งเปนการนําเสนอในรายละเอียด อันไดขอมูลการแขงขันและสถานที่ 

ดังนั้นการจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายในงานชิ้นนี้จึงเปนการจัดวางที่สอดคลอง

กับรูปแบบการจัดวางคุณคาขอมูลแบบบนลาง ที่ความหมายของการจัดวางองคประกอบทีใ่หพืน้ที่

สวนบนของภาพเปนที่จัดวางของขอมูลทั่วไปที่มีความสําคัญ และพื้นที่ดานลางนั้น สื่อความ

หมายถึงพื้นที่สําหรับการจัดวางขอมูลในสวนของรายละเอียด 

ชิ้นงานที่ 1.6 

 

 

ภาพที ่5.6 ภาพกราฟกแสดงการล้าํหนาของเกมสการแขงขันฟุตบอล                                        

(ดูใน DVD รหัส S 01, Chapter 7) 
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 กราฟกชิ้นงานที่ 1.6 กราฟกไดเขามาทําหนาที่ในสาธิต ซึ่งการสาธิตก็คือการพยายามที่

จะ พิสูจนใหเห็นวา ตําแหนงของผูเลนทีมรุกอยูในตําแหนงล้ําหนา หรือออฟไซคตามคําตัดสินของ

กรรมการผูกํากับเสน การใชเสนกราฟกชี้ใหเห็นแนวระดับของการล้ําหนา (Offside Line) และ

กราฟกสี่เหลี่ยมโปรงใสสีดําแสดงพื้นที่ของทีมรับ ดังนั้นกราฟกที่ถูกใชในการสื่อความหมายของ

ชิ้นงานนี้ สอดคลองกับนิยามกราฟกที่วา กราฟกหมายถึง การสรางเครื่องหมายซึ่งครอบคลุมถึง

การเขียน และการวาดเครื่องหมาย  

 จากงานกราฟกชิ้นนี้จะพบวาการออกแบบกราฟกถูกนํามาใชในการสาธิตเพื่อพิสูจน

ขอเท็จจริงที่วา ผูเลนของทีมรุกนั้นอยูในตําแหนงล้ําหนาตามการตัดสินของกรรมการกํากับเสน  

การพิสูจนคือ การอางสิ่งที่แนใจไดกอน (ขออาง) ไปสนับสนุนเพื่อยืนยันสิ่งที่แนใจไดทีหลัง 

(ขอสรุป) ดังนั้นขออางในที่นี้คือตัวบทของภาพเคลื่อนไหวซึ่งเปนการตัดสินตามกติกาฟุตบอลที่วา 

“การล้ําหนาคือ การที่ผูเลนจะล้ําหนา ถาลวงหนาลูกบอลเขาไปใกลประตูของคูตอสู นอกจากผูล้ํา

หนานั้นอยูในแดนของตนมีคูตอสูสองคนอยูใกลเสนประตูของเขามากกวาที่ตนอยูคร้ังสุดทายฝาย

ตอสูเปนผูถูกลูกบอลนั้น หรือตนเปนผูเลนลูกบอลนั้นเอง ผูล้ําหนาไดรับลูกบอลโดยตรงจากการ

เตะจากประตู เตะจากมุม ลูกทุม หรือลูกบอลที่ผูตัดสินทุม (Drop Ball)” ขออางดังกลาวจึงมา

สนับสนุนขอสรุป ซึ่งพิสูจนยืนยันความเปนไปไดที่มีเหตุผล ดวยการใชภาพกราฟก กราฟกที่ถูก

นํามาใชในการสื่อความหมายเพื่อพิสูจนเร่ืองการล้ําหนา ประกอบไปดวย เสนสีขาวลากขวาง

สนาม เปนสัญญะเชิงดัชนี้บงชี้ แสดงการเชื่อมโยงเชิงเหตุผล แสดงสถานะที่วาบริเวณนี้คือแนว

การล้ําหนา (Offside Line) พื้นที่ส่ีเหลี่ยมสีดําโปรงใสที่เคลื่อนเขามา มอนทาจกับสภาพสนาม

ฟุตบอลจริง เปนการเคลื่อนไหวของสัญญะที่มีรหัสกํากับเพื่อส่ือความหมายถึงพื้นที่ของฝายตั้งรับ 

 การนํากราฟกเขามาใชในการสาธิตเพื่อพิสูจนถึงการล้ําหนา ในชิ้นงานนี้ทําใหเกิดความ

ชัดเจนขึ้นในการสื่อความ เพื่อลดความคลุมเครือเร่ืองรหัสของมุมภาพ ซึ่งมุมภาพแตละมุมภาพใน

ภาพเหตุการณเดียวกัน ก็ทําใหการสื่อความหมายมีความตางกัน มุมหนึ่งมองเห็นการล้ําหนาที่

ชัดเจน แตในทางกลับกันในมุมอ่ืนก็นํามาซึ่งความไมชัดเจน แตในบางทัศนะนั้นการนําเอากราฟก

มาพิสูจนเร่ืองการล้ําหนา ก็นํามาซึ่งความกดดันในการทําหนาที่ของกรรมการกํากับเสน หากเกิด

การตัดสินที่ใหเหตุผลตางไปจากการแสดงเหตุผลของกราฟก  

 การทําหนาที่ของกราฟกที่จะพิสูจนเร่ืองการล้ําหนา การล้ําหนาก็เปนสารที่กราฟก

ตองการสื่อความหมาย รหัสสารของกราฟกเปนรหัสสารชุดเดียวกันกับรหัสสารในการทําหนาที่

ของกรรมการกํากับเสน การเสมือนกันในการทําหนาที่ของกราฟกและกรรมการกํากับเสนจึงเปน

การสมสัณฐานเชิงหนาที่ 
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 ความหมายอันเกิดจากการจัดองคประกอบภาพ ในชิ้นงานนี้ซึ่งเปนการสาธิตเพื่อพิสูจน

เชิงเหตุผลในเร่ืองการล้ําหนา การจัดวางไมไดสอดคลองเปนไปตามรูปแบบการจัดวางองค 

ประกอบภาพแตประการใด กราฟกที่นํามาใชเปนการมอนทาจกับภาพเคลื่อนไหว ภายใตการ

กํากับของรหัสมุมภาพเปนสําคัญ 

ชิ้นงานที่ 1.7 

 

ภาพที ่5.7 ภาพกราฟกแสดงสถิติการล้ําหนาของเกมสการแขงขันฟุตบอล                                        

(ดูใน DVD รหัส S 01, Chapter 8) 

กราฟกชิ้นงานที่ 1.7 กราฟกไดถูกใชในการสื่อความหมายในการใหขอมูลสถิติการล้ําหนา 

หรือออฟไซค โดยการใชกราฟฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย (Text-

Driven) ขณะที่กราฟกอ่ืนออกแบบเพื่อประดับตกแตง และชวยในการจําแนกขอมูลแกผูอาน

ความหมาย ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดในเรื่องของกราฟกที่วา กราฟก คือ สื่อ เปนวิธีการ

ส่ือสาร ประกอบไปดวยการใชคํา และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  

 การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงเปนรูปแบบของ Text-Based 

Graphic ในลักษณะของ Fact Boxes กลองขอมูลขอเท็จจริง ซึ่งกราฟกตัวอักษรเปนตัวบทหลักใน

การสื่อความหมาย เปนตัวบทแบบ Posttext ตัวบทสื่อความหมายถึง ผลสรุปของเหตุการณที่ผาน

มา ใหการอานความหมายแกผูชมที่เปนแบบแผน ลักษณะโครงสรางการออกแบบที่สั้น กระชับ 

งายตอการอานความหมาย ชัดเจนในการนําเสนอ แมจะปรากฎกรอบขอความชิ้นเดียวในงานนี้ 

แตสิ่งที่ชวยจําแนกในการอานขอมูล คือเร่ืองของการใชสีเปนสิ่งที่ทําหนาที่ในการแยกขอมูลแตละ

สวนออกจากกัน กราฟกชิ้นงานนี้เปนการใหขอมูลเพิ่มเติมแกผูชม 

 ดังนั้นกราฟกที่เขามาในงานชิ้นนี้ จึงเปนการทําหนาที่การสื่อสารในการทําหนาที่ใหขอมูล 

ขอมูลสถิติการล้ําหนา ขณะเดียวกันกราฟกยังทําหนาที่ในเรื่องของการประดับตกแตง ซึ่งการ
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ออกแบบชวยใหดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลังนําเสนอ การเคลื่อนไหวของกราฟก การปรากฎ

ขึ้น และจางหายของกราฟกเปนการทําหนาที่รักษาชองทางการสื่อสาร จากการศึกษาพบวาการนาํ

กราฟกเขามาใชในงานชิ้นนี้ เปนการใหขอมูลเพิ่มเติมแกผูชม เปนการ  

การที่กราฟกทําหนาที่สงสารไปยังผูชม และสารในที่นี้ก็คือขอมูลสถิติการล้ําหนา ซึ่งเปน

รหัสสารชุดเดียวกันกับรหัสสารจากการทําหนาที่ของผูบรรยายเกมสการแขงขัน ดังนั้นการทํา

หนาที่ของกราฟกจึงเปนการทําหนาที่เสมือนกันกับการทําหนาที่ของผูบรรยายเกมสการแขงขันจึง

เปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

 การจัดวางองคประกอบภาพในกราฟกชิ้นนี้ สิ่งที่ตองการสื่อความหมายหลักๆ คือ

ภาพเคลื่อนไหวจากกลองโทรทัศนอันเปนตัวบทหลัก จัดวางไวกลางกรอบภาพ ขณะที่ตัวบทที่เปน

กราฟกสวนดานบนที่ใหขอมูลเกี่ยวกับเวลาการแขงขัน สกอรการแขงขันในขณะนั้น  ตัวบทสวน

ของกราฟกดานลางซึ่งใหขอมูลเกี่ยวกับสถิติการล้ําหนาของแตละทีม จัดวางไวบริเวณขอบภาพ 

ซึ่งสอดคลองกับการจัดวางคุณคาขอมูลแบบศูนยกลางไปสูชายขอบ ซึ่งพื้นที่กลางคือขอมูลที่

สําคัญเปนหลักในการสื่อความหมาย พื้นที่รอบขอบภาพนั้น เปนที่จัดวางของขอมูลสนับสนุน ตัว

บทกราฟกแสดงการเชื่อมโยง เพื่อสนับสนุนการสื่อความหมายแกตัวบทหลักที่วางอยูกลางภาพ 

และการจัดวางกราฟกนั้นก็สอดคลองกับการจัดวางคุณคาขอมูลแบบบนลาง เพราะพื้นที่ดานบนที่

นําเสนอเวลาการแขงขัน และสกอรการแขงขัน เปนการสื่อความหมายของขอมูลสําคัญโดยทั่วไป 

ขณะที่พื้นที่ดานลางนั้นเปนการนําเสนอในรายละเอียด ซึ่งในกราฟกชิ้นนี้คือขอมูลสถิติการล้ําหนา 

ดังนั้น การจัดวางกราฟกชิ้นนี้นั้นเปนการจัดวางองคประกอบภาพที่ใชลักษณะของการผสมกัน

ระหวางการจัดวางคุณคาขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพและการจัดวางคุณคาขอมูลแบบบน

ลางเขาดวยกัน 
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ชิ้นงานที่ 1.8 

 

ภาพที ่5.8 ภาพกราฟกสรุปผลการแขงขันในครึ่งเวลาแรกของเกมสการแขงขันฟุตบอล                                  

(ดูใน DVD รหัส S 01, Chapter 9) 

กราฟกชิ้นงานที่ 1.8 กราฟกไดถูกใชในการสื่อความหมายในการใหขอมูลผลการแขงขัน

ครึ่งแรกของเกมสฟุตบอล โดยการใชกราฟฟกตัวอักษร เปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อ

ความหมาย (Text-Driven) ขณะที่กราฟกพื้นหลังออกแบบเพื่อประดับตกแตง และชวยในการ

จําแนกขอมูลแกผูอานความหมาย ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดในเรื่องของกราฟกที่วา กราฟก

คือ สื่อ เปนวิธีการสื่อสาร ประกอบไปดวยการใชคํา และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุก

สิ่งทุกอยาง  

 การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงเปนรูปแบบของ Text-Based 

Graphic ในลักษณะของ Fact Boxes กลองขอมูลขอเท็จจริง ซึ่งตัวบทเปนตัวหลักในการส่ือ

ความหมาย เปนตัวบทแบบ Posttext ตัวบทไดสื่อความหมายถึงตัวบทของเหตุการณกอนหนาที่

เสร็จสิ้นลง ลักษณะโครงสรางการออกแบบที่สั้น กระชับ งายตอการอานความหมาย ชัดเจนในการ

นําเสนอ แมจะปรากฎกรอบขอความชิ้นเดียวในงานนี้ แตสิ่งที่ชวยจําแนกในการอานขอมูล คือ

เร่ืองของการใชสี และความแตกตางของรูปแบบตัวอักษร ทําหนาที่ในการแยกขอมูลในการอาน

ความหมายทางสายตา โลโกสโมสรฟุตบอลเปนสัญญะเชิงสัญลักษณ  สําหรับผูอานความหมายที่

มีประสบการณ หรือจดจําสัญลักษณได แทบไมตองอาน ตัวบทที่ตามมาดานหลังก็เขาใจไดเลยวา

หมายถึงทีมไหน 

 ดังนั้นกราฟกที่เขามาในงานชิ้นนี้จึงเปนกราฟกที่เขาชวยสื่อความหมายในเรื่องของการให

ขอมูล เพิ่มขอมูลแกผูชม ขณะเดียวกันกราฟกยังทําหนาที่ในเร่ืองของการประดับตกแตง ซึ่งการ

ออกแบบนั้น ชวยใหดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลังนําเสนอ การเคลื่อนไหว การปรากฎขึ้น คงอยู
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และจางหายของกราฟกเปนการทําหนาที่รักษาชองทางการสื่อสาร จากการศึกษาพบวาการนํา

กราฟกเขามาใชในงานชิ้นนี้เปนการใหขอมูลเพิ่มแกผูชม  

การที่กราฟกทําหนาที่สงสารไปยังผูชม และสารในที่นี้ก็คือขอมูลเกี่ยวกับผลการแขงขันใน

คร่ึงเวลาแรก  ซึ่งเปนรหัสสารของกราฟกชุดเดียวกันกับรหัสสารการทําหนาที่ของผูบรรยาย

ภาคสนาม ดังนั้นกราฟกในที่นี้จึงทําหนาที่เสมือนกันเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่  

 การจัดวางองคประกอบภาพในกราฟกชิ้นนี้ ภาพของผูแขงขันซึ่งเปนพื้นที่สวนใหญ

ดานบนของกรอบภาพเปนขอมูลที่สําคัญของการนําเสนอ เปนตัวบทหลัก เชื่อมโยงกับตัวบท

ดานลางซึ่งก็คือกราฟก อันนําเสนอขอมูลในรายละเอียด ไดแกขอมูลผลการแขงขันครึ่งเวลาแรก 

ดังนั้น การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายในงานชิ้นนี้นั้นจึงเปนการจัดวางตาม

คุณคาของขอมูลแบบบนลาง 

ชิ้นงานที่ 1.9 
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ภาพที ่5.9 ภาพกราฟกสถิตกิารยิงเขากรอบประตูของนกัฟุตบอล                                              

(ดูใน DVD รหัส S 01, Chapter 10) 

กราฟกชิ้นงานที่ 1.9 กราฟกไดถูกใชในการสื่อความหมายในการใหขอมูลสถิติการยิงเขา

กรอบประตูของนักฟุตบอล โดยกราฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมายกับ

ผูชม ขณะที่กราฟกอ่ืนออกแบบเพื่อประดับตกแตง ชวยในการจําแนกขอมูลแกผูอานความหมาย 

ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดในเรื่องของกราฟกที่วา กราฟก คือ ส่ือ เปนวิธีการสื่อสาร ประกอบ

ไปดวยการใชคํา และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  

 การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงเปนรูปแบบของ Text-Based 

Graphic ในลักษณะของ Fact Boxes กลองขอมูลขอเท็จจริง ซึ่งกราฟกตัวอักษรเปนตัวบทหลักใน

การสื่อความหมาย เปนตัวบทแบบ Posttext  เปนตัวบทที่สรุปความหมายของเหตุการณกอนหนา 

ลักษณะโครงสรางการออกแบบที่สั้น กระชับ งายตอการอานความหมาย ชัดเจนในการนําเสนอ 

การออกแบบกราฟกชวยในการจําแนกในการอานขอมูล คือเร่ืองของการใชสีเปนสิ่งที่ทําหนาที่ใน

การแยกขอมูลแตละสวนออกจากกัน  การใชโลโกเปนการใชสัญญะเชิงสัญลักษณส่ือความหมาย

แทนสโมสรท็อตแนม ฮอตสเปอร ในชิ้นงานนี้แมจะเปน Text-Based Graphic แตตัวกราฟกเองก็

ไดส่ือความหมายนอกจากขอมูลสถิติการยิงเขากรอบประตูของนักฟุตบอลคนนี้แลว ยังสื่อ

ความหมายอื่นอีกนั้นคือ เปนการสื่อความหมายใหทราบวา นักฟุตบอลที่เลนตําแหนงศูนยหนา

รายนี้ เปนกองหนาที่ใชโอกาสสิ้นเปลือง นั้นก็เพราะวาขอมูลทางสถิติเปนตัวบงบอก จากโอกาส

การทําประตู 4 คร้ัง ยิงเขากรอบประตูคร้ังเดียว 

 ดังนั้นกราฟกในงานชิ้นนี้ไดส่ือความหมายโดยการทําหนาที่ทางการสื่อสารคือ หนาที่ใน

การใหขอมูล ขอมูลบุคคลในเรื่องราวที่กําลังนําเสนอ ขณะเดียวกันกราฟกยังทําหนาที่ในเรื่องของ
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การประดับตกแตง ซึ่งการออกแบบชวยใหดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลังนําเสนอ การ

เคลื่อนไหว การปรากฎขึ้น และจางหายของกราฟกเปนการทําหนาที่รักษาชองทางการสื่อสาร  

การที่กราฟกทําหนาที่สงสารไปยังผูชม และสารในที่นี้ก็คือขอมูลเชิงวิเคราะหในศักยภาพ

ของนักฟุตบอลที่กลาวถึง รหัสสารของกราฟกเปนรหสัสารชุดเดียวกันกับรหัสสารของการทําหนาที่

ผูบรรยายเกมสการแขงขัน ดังนั้นกราฟกในที่นี้จึงทําหนาที่เสมือนกันกับการทําหนาที่ของ

ผูบรรยายเกมสการแขงขัน เปนลักษณะการสมสัณฐานเชิงหนาที่  

 การจัดวางองคประกอบภาพในกราฟกชิ้นนี้ สิ่งที่ตองการสื่อความหมายหลักๆ คือ

ภาพเคลื่อนไหวจากกลองโทรทัศนอันเปนตัวบทหลัก จัดวางไวกลางกรอบภาพ ขณะที่ตัวบทที่เปน

กราฟกสวนดานบนที่ใหขอมูลเกี่ยวกับเวลาการแขงขัน สกอรการแขงขันในขณะนั้น  ตัวบทสวน

ของกราฟกดานลางซึ่งใหขอมูลเกี่ยวกับสถิติการยิงเขากรอบประตูของนักฟุตบอล จัดวางไว

บริเวณขอบภาพ ซึ่งสอดคลองกับการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูชายขอบ ซึ่งพื้นที่

กลางคือขอมูลที่สําคัญเปนหลักในการสื่อความหมาย พื้นที่รอบขอบภาพนั้น เปนที่จัดวางของ

ขอมูลสนับสนุน ตัวบทกราฟกแสดงการเชื่อมโยงเพื่อสนับสนุนการสื่อความหมายแกตัวบทหลักที่

วางอยูกลางภาพ และการจัดวางกราฟกนั้นก็สอดคลองกับการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบบน

ลาง เพราะพื้นที่ดานบนที่นําเสนอเวลาการแขงขัน และสกอรการแขงขันเปนการสื่อความหมาย

ของขอมูลสําคัญโดยทั่วไป ขณะที่พื้นที่ดานลางเปนการนําเสนอในรายละเอียด ซึ่งในกราฟกชิ้นนี้

คือขอมูลการยิงประตูของนักฟุตบอล ดังนั้น การจัดวางกราฟกชิ้นนี้เปนการจัดวางองคประกอบ

ภาพที่ใชลักษณะของการผสมกันระหวางการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ

และการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบบนลางเขาดวยกัน 
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ชิ้นงานที่ 1.10 

 

 

ภาพที ่5.10 ภาพกราฟกแสดงขอมูลนักฟตุบอลที่โดนใบแดง                                                    

(ดูใน DVD รหัส S 01, Chapter 11) 

กราฟกชิ้นงานที่ 1.10 กราฟกถูกใชในการสื่อความหมายเรื่องขอมูลผูเลน (นักฟุตบอลที่

โดนใบแดง) โดยการใชกราฟฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย (Text-

Driven) ขณะที่กราฟกอ่ืนออกแบบเพื่อประดับตกแตง และชวยในการจําแนกขอมูลแกผูอาน

ความหมาย ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดในเรื่องของกราฟกที่วา กราฟกคือ สื่อ เปนวิธกีารสือ่สาร 

ประกอบไปดวยการใชคํา และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  
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 การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงเปนรูปแบบของ Text-Based 

Graphic ในลักษณะของ Fact Boxes กรอบขอมูลขอเท็จจริง ซึ่งตัวบทเปนตัวขับเคลื่อนหลักใน

การสื่อความหมาย และเปนตัวบทแบบ Posttext เนื่องจากตัวบทของกราฟกมีการเชื่อมโยงกับตัว

บทของภาพเคลื่อนไหวกอนหนา คือภาพนักฟุตบอลปะทะกันในเกมสการแขงขัน และปรากฎการ

ทําผิดกติกา ลักษณะโครงสรางการออกแบบกราฟก สั้น กระชับ งายตอการอานความหมาย 

ชัดเจนในการนําเสนอ สีของเสนชวยในการจําแนกขอมูลออกจากกัน ขณะที่การใชสัญญะเชิง

สัญลักษณรูปสโมสรแบล็คเบิรน โรเวอร จัดวางมอนทาจหลังชื่อนักฟุตบอล ภายใตรหัสที่กํากับอยู 

ทําใหผูอานความหมายทราบวาผูเลนสงักัดทีมนั้นๆ  

 ดังนั้นกราฟกที่เขามาในงานชิ้นนี้จึงเปนกราฟกเขาชวยสื่อความหมายผานการทําหนาที่

สื่อสาร ในการเรื่องของการใหขอมูล ขอมูลบุคคลในเรื่องราวที่กําลังนําเสนอ ขณะเดียวกันกราฟก

ยังทําหนาที่ในเรื่องของการประดับตกแตง ซึ่งการออกแบบชวยใหดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลัง

นําเสนอ การเคลื่อนไหว การปรากฎขึ้น และจางหายของกราฟกเปนการทําหนาที่รักษาชองทาง

การสื่อสาร จากการศึกษาพบวาการนํากราฟกเขามาใชในงานชิ้นนี้เปนการใหขอมูลเพิ่มเติม  

การที่กราฟกทําหนาที่สงสารไปยังผูชม และสารในที่นี้ก็คือการทําผิดกติกาการแขงขัน 

(โดนใบแดง) รหัสสารของกราฟกซึ่งเปนรหัสสารชุดเดียวกันกับรหัสสารในการทําหนาที่ของ

กรรมการตัดสินในสนาม ดังนั้นกราฟกในที่นี้จึงทําหนาที่เสมือนกันกับการทําหนาที่ของกรรมการ

ตัดสิน จึงเปนลักษณะของการสมสัณฐานเชิงหนาที่  

 การจัดวางองคประกอบภาพ ในกราฟกชิ้นนี้ สิ่งที่ตองการสื่อความหมายหลักๆ คือ

ภาพเคลื่อนไหวจากกลองโทรทัศนอันเปนตัวบทหลัก จัดวางไวกลางกรอบภาพ ขณะที่ตัวบทที่เปน

กราฟกสวนดานบนที่ใหขอมูลเกี่ยวกับเวลาการแขงขัน สกอรการแขงขันในขณะนั้น  ตัวบทสวน

ของกราฟกดานลางซึ่งใหขอมูลเกี่ยวกับช่ือนักฟุตบอลที่โดนใบแดง จัดวางไวบริเวณขอบภาพ ซึ่ง

สอดคลองกับการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูชายขอบ ซึ่งพื้นที่กลางคือขอมูลที่

สําคัญเปนหลักในการสื่อความหมาย พื้นที่รอบขอบภาพเปนที่จัดวางของขอมูลสนับสนุน ตัวบท

กราฟกแสดงการเชื่อมโยงเพื่อสนับสนุนการสื่อความหมายแกตัวบทหลักที่วางอยูกลางภาพ และ

การจัดวางกราฟกก็สอดคลองกับการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบบนลาง เพราะพื้นที่ดานบนที่

นําเสนอเวลาการแขงขัน และสกอรการแขงขันเปนการสื่อความหมายของขอมูลสําคัญโดยทั่วไป 

ขณะที่พื้นที่ดานลางเปนการนําเสนอในรายละเอียด ซึ่งในกราฟกชิ้นนี้คือขอมูลการยิงประตูของ

นักฟุตบอล ดังนั้นการจัดวางกราฟกชิ้นนี้เปนการจัดวางองคประกอบภาพที่ใชลักษณะของการ
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ผสมกันระหวางการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพและการจัดวางคุณคาของ

ขอมูลแบบบนลางเขาดวยกัน 

ชิ้นงานที่ 1.11 

 

ภาพที ่5.11 ภาพกราฟกแสดงแทกติกการเลนเกมรกุของทีมกายารี่                                                

(ดูใน DVD รหัส S 02, Chapter 12) 

 กราฟกชิ้นงานที่ 1.11 กราฟกไดเขามาทําหนาที่ในการสื่อความหมายโดย วิเคราะหใหเห็น

เทคนิคการเลนโตกลับเร็ว (Counter Attack) ของทีมกายารี่ กราฟกรูปวงกลม และลูกศรเปน

เครื่องหมายที่ถูกสรางขึ้นเพื่อใชวิเคราะหทิศทางเคลื่อนไหวในเกมสการแขงขันของทั้งสองทีม 

ดังนั้นกราฟกที่ถูกใชในการสื่อความหมายของชิ้นงานนี้สอดคลองกับนิยามกราฟกที่วา กราฟก

หมายถึง การสรางเครื่องหมายซึ่งครอบคลุมถึงการเขียน และการวาดเครื่องหมาย  

 จากงานกราฟกชิ้นนี้จะพบวาการออกแบบกราฟกถูกนํามาใชในการวิเคราะหใหเห็น

แนวทาง แทกติคการเลนของทีมกายารี่ การออกแบบหรือนํากราฟกมาใชในงานชั้นนี้ กราฟกลูกศร 

ซึ่งเปนสัญญะเชิงดัชนีบงชี้ เปนการเชื่อมโยงเชิงเหตุผล ซึ่งสัญญะสื่อความหมายถึงทิศทางการ

เคลื่อนไหวของตัวผูเลน ขณะที่กราฟกรูปวงกลมก็เปนลักษณะเชิงดัชนีบงชี้สื่องความหมายถึง

ตําแหนงของผูเลนในขณะนั้น สัญญะชิ้นตางๆที่จัดวางมอนทาจกับภาพเคลื่อนไหวในการสื่อ

ความหมาย มีการใชรหัสสีมาใชในการสื่อความหมายรวม รหัสสีแดง ใชในการสื่อความหมายถึง



 95 

ทีมที่เปนฝายรับ (ทีมปารแลโม) ขณะที่รหัสสีน้ําเงินถูกใชในการสื่อความหมายถึงทีมรุก (ทีมกายา

ร่ี) 

 การนํากราฟกเขามาใชในการวิเคราะหแทกติคของทีมฟุตบอล กราฟกเขามาชวยในผูชม

เกิดการอานความหมายจากตัวบทภาพในระดับที่ลึกขึ้น และเขาใจงายขึ้น จากเดิมที่ผูชมอาจจะ

อานความหมายในระดับเบื้องตน การเขาทําประตู ผลการแขงขันไปสูการเขาใจแทกติคการเขาทํา 

กราฟกสรางจุดสังเกตใหติดตาม งายตอความเขาใจ 

 การสื่อความหมายของงานกราฟกชิ้นนี้ สารที่กราฟกตองการสื่อความหมายไปยังผูชมก็

คือ การเลนเกมสสวนกลับของทีมฟุตบอลกายารี่ ซึ่งชุดของรหัสสารในงานกราฟกชิ้นนี้นั้น มีความ

เสมือนกันกับการทําหนาที่วิเคราะหเกมสการแขงขันของคอมเมนเตเตอร ซึ่งเปนความเสมือนกัน

ของชุดรหัสสาร จึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

 ความหมายของการจัดองคประกอบภาพสําหรับงานชิ้นนี้ ไมปรากฎลักษณะของการจัด

วางที่สอดคลองเปนไปตามหลักการจัดวางแตประการใด การสื่อความหมายของกราฟกเปน

ความหมายอันเกิดจากการมอนทาจกับภาพเคลื่อนไหว  

ชิ้นงานที่ 1.12 

ภาพที ่5.12 ภาพกราฟกแสดงระยะฟรีคิกถึงกรอบประต ูและระยะรัศมี 10 หลาจากจุดตั้งเตะ                             

(ดูใน DVD รหัส S 03, Chapter 13) 
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กราฟกชิ้นงานที่ 1.12 กราฟกถูกใชในการสื่อความหมายเกี่ยวกับระยะทางระหวางจุดตั้ง

เตะหรือลูกเซ็ทพีท กับประตูฟุตบอล และระยะการตั้งกําแพงปองกันของทีมรับและจุดตั้งเตะ ผาน

การสื่อความหมายของกราฟกลูกศรที่มีตัวบทกํากับการสื่อความหมาย กราฟกลายเสนรูปวงกลม 

แสดงพื้นที่ระยะหางจดุตั้งเตะและแนวตั้งรับของทีมรับ ดังนั้นกราฟกที่ถูกใชในการสื่อความหมาย

ของชิ้นงานนี้นั้น สอดคลองกับนิยามกราฟกที่วา กราฟกหมายถึง การสรางเครื่องหมายซึ่ง

ครอบคลุมถึงการเขียน และการวาดเครื่องหมาย  

 จากงานกราฟกชิ้นนี้จะพบวาการออกแบบกราฟกถูกนํามาใชใหขอมูลแกผูชมการแขงขัน

ฟุตบอล ในกรอบภาพที่ 2 การสรางเครื่องหมายและนําเครื่องหมายมาใช อยางกราฟกลูกศร

สองทิศทาง เปนสัญญะเชิงดัชนีบงชี้เพื่อเชื่อมโยงเชิงเหตุผล ใชบงทิศทาง ทิศทางระหวางจุดตั้ง

เตะและประตูฟุตบอล กราฟกตัวอักษร  “36m” ในกรอบภาพเดียวกันซึ่งอานความหมายตามรหัส

สารเชิงตรรกะ ถูกใชสื่อความหมายในเรื่องหนวยระยะทาง หมายถึงระยะทาง 36 เมตร ขณะที่ใน

กรอบภาพที่ 3 กราฟกจึงถูกใชในการพิสูจนเชิงเหตุผล กับขออางของตัวบทภาพเคลื่อนไหวในเรื่อง

ของระยะจุดตั้งเตะ และการตั้งรับของทีมรับถึงความถูกตองของกรรมการในการกําหนดจุดตั้งเตะ 

และแนวกําแพงของทีมรับ ซึ่งจะตองมีรัศมีหางจากจุดตั้งเตะไมนอยกวา 10 หลา ดังนั้นการสราง

ขอสนับสนุนเชิงเหตุผลทางกราฟก โดยการออกแบบกราฟกเคลื่อนไหวกวาดเปนเสนรอบวงกลม 

เปนสัญญะเชิงดัชนีบงชี้ที่มีการเคลื่อนไหวของสัญญะ สื่อความหมายถึง ระยะรัศมี 10 หลารอบ

จุดตั้งเตะ ซึ่งทีมรับตองอยูนอกเหนือพื้นที่ดังกลาว การมอนทาจของกราฟกเขากับภาพเคลื่อนไหว 

เปนการสรางความหมายใหมข้ึนมาเพื่อสนับสนุนขออาง พิสูจนใหเห็นวาจุดตั้งเตะ และแนวตั้งรับ

อยูในตําแหนงที่ถูกตอง 

 กราฟกที่ปรากฎในชิ้นงานนี้จากการศึกษาพบวา ในมิติการสื่อความหมายแลวชวยใหการ

ส่ือความหมายในดานขอมูล เปนการเพิ่มขอมูลแกผูชม ขณะเดียวกันก็พิสูจนใหเห็นถึงความ

ถูกตองของกรรมการในการตัดสิน ซึ่งสําหรับเกมสการแขงขันที่มีความเปรียบตางของทีมใกลเคียง

กันนั้น ทุกวินาที เหตุการณของการแขงขันมีความสําคัญตอผลคะแนนที่ออกมา  อยางกรณีนี้ จุด

ต้ังเตะ สําหรับนักฟุตบอลที่มีทักษะการยิงฟรีคิกที่ดี โอกาสที่จะนํามาซึ่งประตูก็มีสูง ความ

ผิดพลาดของการตัดสินนํามาซ่ึงการประทวง ในทัศนะที่ตรงขามกัน กราฟกก็สรางความกดดันแก

ผูตัดสินในเกมสการแขงขัน หากการตัดสินที่ออกมาแยงกับการพิสูจนดวยกราฟก ความนิยมใช

กราฟกลักษณะนี้จึงลดลง เหลือปรากฎใหเห็นเฉพาะในรายการแขงขันฟุตบอลกัลโช ซี่ร่ียอาร ของ

อิตาลีเทานั้น 
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การสื่อความหมายของงานกราฟกชิ้นนี้ สารที่กราฟกตองการสื่อความหมายไปยังผูชมก็

คือ การเลนเกมสสวนกลับของทีมฟุตบอลกายารี่ ซึ่งชุดของรหัสสารในงานกราฟกชิ้นนี้นั้น มีความ

เสมือนกันกับการทําหนาที่วิเคราะหเกมสการแขงขันของคอมเมนเตเตอร ซึ่งเปนความเสมือนกัน

ของชุดรหัสสาร จึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

 ความหมายของการจัดองคประกอบภาพ ในชิ้นงานนี้ซึ่งเปนการสาธิตเพื่อพิสูจนเชิง

เหตุผลในเรื่องการล้ําหนา การจัดวางองคประกอบภาพของกราฟกไมไดสอดคลองเปนไปตาม

หลักการจัดวางแตประการใด กราฟกที่นํามาใชส่ือความหมายเปนการมอนทาจกับภาพเคลือ่นไหว

เพื่อใหเกิดความหมายเปนสําคัญ  
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ชิ้นงานที่ 2 วีดีทัศนการแขงขันกอลฟรายการ U.S. Open Golf Championships 2007 วันสุดทาย 

ออกอากาศทางชอง Super Sports (35) วันที ่ 18 มิถุนายน 2550 ประกอบดวยชิ้นงานยอย 

จํานวน 7 ชิ้นงาน ผูวิจยัไดวิเคราะหตามลาํดับชิ้นงานดงัตอไปนี้ 

 
ชิ้นงานที่ 2.1 
 

 

ภาพที ่5.13 ภาพกราฟกแสดงสภาพไลนของกรีนหลุมที่ 18, Oakmont Country Club                                  

(ดูใน DVD รหัส S 02, Chapter 02) 

 กราฟกชิ้นงานที่ 2.1 กราฟกถูกใชสาธิตใหเห็นสภาพหลุมแขงของวันที่ทําการแขงขัน ซึ่ง

ในชิ้นงานนี้คือ การแขงขันวันสุดทายของรายการ U.S. Open Golf Championships 2007 

ชี้ใหเห็นความยากของกรีน หลุมที่ 18 ของสนาม Oakmont Country Club และยกตัวอยางการตี

ของผูเลนที่อยูในกลุมผูนําอยาง ไทเกอร วูด ประกอบการอธิบาย ชิ้นงานกราฟกแตละชิ้นที่ถกูสราง

ขึ้นเพื่อส่ือความหมายแทนสิ่งที่อางอิงถึง ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดของกราฟกที่วา กราฟก คือ 

งานของการทําหรือ เลือกเครื่องหมาย จัดวางเครื่องหมายบนพื้นผิวเพื่อนําพาแนวความคิด 

 การออกแบบกราฟกก็เพื่อที่จะพิสูจน การกลาวอางเชิงเหตุผล ถึงคํากลาวอางที่วาหลุม

แขงขัน หลุม 18 มีสภาพสนามอยางไร  มีความยากตอการเลนของนักกอลฟอยางไร  และสําหรับ

หลุมการแขงขันนี้แลว เปนหลุมสุดทายของการแขงขันในรายการนี้ ประกอบกับบริบทในขณะนี้

โอกาสที่ผูที่มีโอกาสควาแชมปในรายการนี้จะตองสูกันมาถึงหลุมสุดทายนั้นมีสูง พรอมทั้ง
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ยกตัวอยางผลงานการเลนของนักกอลฟที่อยูในกลุมผูนําอยางไทเกอร วูดในการออกรอบสามครั้ง

ที่ผานมาในสนามนี้มาสรางขอสนับสนุนเชิงเหตุผล ดังนั้นเพื่อพิสูจนขอความดังกลาวดวยกราฟก

นั้น ขอกลาวอางอันที่หนึ่งเรื่องความยากของสนามแขงขัน กราฟกมีการออกแบบดวยการสื่อ

ความหมายเชิงสัญรูป เพื่อสรางการสื่อความหมายดวยความเสมือนกันไปยังสภาพของหลุมที่ 18 

กราฟกตั้งแตสภาพสนามแขงขัน จุดทีออฟ ไมวาจะเปนกราฟกจุดทีออฟ บังเกอร แฟรเวย กรีน  

การใชสัญเชิงสัญรูปที่อยูในรูปของกราฟกดังกลาวไมสามารถสื่อความหมายไดทั้งหมด

ของสิ่งที่ตองการที่จะพิสจูน การนําเอาสัญญะประเภทอื่น เขามาจัดวางรวมในการสื่อความหมาย

นั้นเปนสิ่งที่จําเปน มีความสําคัญ อยาง กราฟกลูกศรสีเหลือง ซึ่งปรากฎในกรอบภาพที่ 6 อัน

เปนสัญญะเชิงดัชนี้บงชี้ การเคลื่อนไหวของสัญญะดังกลาว เปนสิ่งที่ใชสื่อความหมายถึง ทิศ

ทางการไหลของลูกบนกรีน เพราะขออางประการหนึ่งของสนาม Oakmont คือกรีนการแขงขันนั้น

มีความลื่นและเร็วของลูกเมื่อตกบนกรีน ประกอบกับสภาพกรีนแตละพื้นที่นั้นมีความลาดเอียงไป

ในทิศทางตางๆ กันออกไป  

ขอสนับสนุนหนึ่งถึงความยากของหลุมนี้คือ ผลงานการเลนของนักกอลฟที่อยูในกลุมผูนํา

ในหลุมนี้ที่ผานมา ในที่นี้คือการยกตัวอยางไทเกอร วูด ซึ่งเปนที่คาดกันวามีโอกาสสูงที่จะชนะ

รายการนี้  จึงเปนหนาที่กราฟกในการสื่อความหมายแทนเพื่อพิสูจนขอความดังกลาว ปรากฎใน

กรอบภาพที่ 4 การใชกราฟกลูกศรอันเปนดัชนีบงชี้เพื่อสื่อความหมายถึงถึงจุดตกของลูก โดยการ

ใชรหัสของสี ส่ือความหมายถึง จุดตกของลูกในหลุมที่ 18 ในแตละรอบของการแขงขันของวูด 

กราฟกที่เปน Text-Based Graphic ที่ปรากฎในกรอบภาพที่ 4 นอกจากการทําหนาที่ในการ

ส่ือสารในเรื่องการใหขอมูลของการเลนในแตละครั้ง ยังทําหนาที่ประดับตกแตง และสิ่งที่สําคัญคือ

การทําหนาที่อัตตะการสื่อสาร ในการอธิบายตัวบทกราฟกอ่ืน ในที่นี้คือกราฟกลูกศรที่เปนจุดตก

ของลูก 

 จากการวิเคราะหชิ้นงานนี้จะพบวา กราฟกมีความสําคัญอยางยิ่งที่จะถูกใชในการโตแยง

เชิงเหตุผล ถึงคํากลาวอางของนักกอลฟที่พูดถึงฟอรมการเลนในแตละหลุม ขณะเดียวกันก็เปน

การพิสูจนใหเห็นวาสภาพของหลุมแขงขันมีความยากอยางไร เปนสิ่งที่กลองไมสามารถที่จะ

ชี้ใหเห็นในประเด็นดังกลาวได จึงเปนหนาที่ของกราฟก 

 ความเขาใจของผูชมตอการสื่อความหมายของกราฟกในชิ้นงานนี้ ประการหนึ่งก็มาจาก

รหัสสารของสิ่งที่นําเสนอแทน คือรหัสสารของกราฟกมีความเสมือนกับรหัสสารของสิ่งที่อางอิงถึง 

นั้นคือ ความเสมือนของกราฟกที่นําเสนอแทนไมวาจะลักษณะรูปรางของสนาม แฟรเวย การจัด

วางของกราฟกบังเกอรทั้งดานซาย และขวา อัฒจันทรผูชม เปนตน ซึ่งความเสมอืนกนัของรหสัสาร
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ดังที่กลาวมา เปนการเสมือนกันของรหัสสารเชิงเสมือนจริง ดังนั้นเมื่อเกิดความเสมือนกัน จึงเปน

การเสมือนกันเชิงโครงสราง หรือ การสมสัณฐานเชิงโครงสรางนั้นเอง 

 ความหมายอันเนื่องมาจากการจัดวางองคประกอบภาพ จากการวิเคราะหชิ้นงาน ชิ้นงาน

ไมไดมีหลักการจัดวางองคประกอบภาพที่สอดคลองตามหลักการจัดวางองคประกอบภาพแต

ประการใด แตปรากฎในเรื่องของการใชรหัสมุมภาพในการสื่อความหมายแทน แตในกราฟกชิ้นนี้

นั้น เปนการใชกลองเชิงสมมติในการนําเสนอแทนสายตาของผูชม ในเรื่องราวที่จะนําเสนอ 

ชิ้นงานที่ 2.2 

 

ภาพที ่5.14 ภาพกราฟกแสดงขอมูลแนะนํารายการแขงขันกอลฟ                                                 

(ดูใน DVD รหัส S 02, Chapter 03) 

กราฟกชิ้นงานที่ 2.2 เปนกราฟกที่ใหขอมูลเกี่ยวกับรายการแขงขัน รอบที่แขงขัน สถานที่

แขงขัน ในกราฟกชิ้นนี้กราฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย (Text-Driven) 

ขณะที่กราฟกอ่ืนๆ เปนลักษณะของการประดับตกแตง ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดในเรื่องของ

กราฟกที่วา กราฟกคือ สื่อ เปนวิธีการสื่อสาร ประกอบไปดวยการใชคํา และภาพบนความมากขึ้น

หรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  

การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงเปนรูปแบบของ Text-Based 

Graphic ในลักษณะของ Fact Boxes กรอบขอมูลขอเท็จจริง ซึ่งตัวบทเปนตัวหลักในการสื่อ

ความหมาย เปนตัวบทแบบ Pretext  เนื่องจากตัวบทเปนการใหขอมูลเบื้องตนแกผูชม เตรียมผูชม

กอนเริ่มชม หรืออานความหมายขอมูลอ่ืนตอไป เปนการหยิบยื่นการอานความหมายแกผูชมที่เปน

แบบแผนของเรื่องที่นําเสนอ ลักษณะโครงสรางการออกแบบจัดวางขอมูลที่ส้ัน กระชับ งายตอการ
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อานความหมาย ชัดเจนในการนําเสนอ แมจะปรากฎกรอบขอความชิ้นเดียวในงานนี้ แตส่ิงที่ชวย

จําแนกในการอานขอมูล คือเร่ืองของการใชสี ขนาดของตัวอักษรเปนสิ่งที่จําแนกขอมูลแตละสวน

ออกจากกัน เพื่องายที่ผูชมจะอานความหมาย ไลตามลําดับความสําคัญของขอมูลในชิ้นงาน การ

นํากราฟกเขามาใชในงาน เปนการใหขอมูลเพิ่มเติม สรางการนําเสนอเรื่องราวที่มีความงาย 

รวดเร็ว  แกผูชม โดยตอบคําถามการสื่อสารที่วา อะไร (What), ที่ไหน (Where)  

ดังนั้นกราฟกที่เขามาในงานชิ้นนี้จึงเปนกราฟกที่ทําหนาที่ส่ือสารในเรื่องของการใหขอมูล 

ขอมูลช่ือรายการแขงขัน รอบการแขงขัน และสถานที่จัดการแขงขัน ขณะเดียวกันกราฟกยังทํา

หนาที่ในเร่ืองของการประดับตกแตง ซึ่งการออกแบบชวยใหดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลัง

นําเสนอ การเคลื่อนไหว การปรากฎขึ้น และจางหายของกราฟกเปนการทําหนาที่ชองทางการ

ส่ือสาร 

 การสื่อความหมายของกราฟกชิ้นนี้ แมวาจะเปนกราฟกที่เปน Text-Based Graphic แต

ในชุดของรหัสสารของกราฟกในการนําเสนอ ก็เปนการทําหนาที่เสมือนกันกับการทําหนาที่ของ

ผูบรรยายเกมสการแขงขันที่จะนําผูชมเขาสูรายการ ดังนั้นการเสมือนกันของชุดรหัสสารทั้งของ

รหัสสารของกราฟก และรหัสสารของการนําเสนอแทน มีความเสมือนกันของการทําหนาที่ จึงเปน

การสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

 การจัดวางองคประกอบภาพในกราฟกชิ้นนี้ ภาพของผูแขงขันซึ่งเปนพื้นที่สวนใหญ

ดานบนของกรอบภาพเปนขอมูลที่สําคัญของการนําเสนอ เปนตัวบทหลัก เชื่อมโยงกับตัวบท

ดานลางซึ่งก็คือกราฟกซึ่งเปนการนําเสนอในรายละเอียด อันไดขอมูลการแขงขันและสถานที่ 

ดังนั้น การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายในงานชิ้นนี้นั้นจึงเปนการจัดวางคุณคา

ขอมูลแบบบนลาง 
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ชิ้นงานที่ 2.3 

 

 

ภาพที ่5.15 ภาพกราฟกตารางสรุปผลการแขงขันกอลฟ                                                        

(ดูใน DVD รหัส S 02, Chapter 04) 

กราฟกชิ้นงานที่ 2.3 เปนกราฟกที่ใหขอมูลเกี่ยวกับรายการแขงขัน สกอรการแขงขันของ

นักกอลฟแตละคน หลุมที่ทําการแขงขันอยู งานชิ้นนี้กราฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการ

ส่ือความหมาย (Text-Driven) ขณะที่กราฟกอื่นเปนลักษณะของการประดับตกแตง ซึ่งสอดคลอง

กับแนวความคิดในเรื่องของกราฟกที่วา กราฟกคือ ส่ือ เปนวิธีการสื่อสาร ประกอบไปดวยการใช

คํา และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง 
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การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ ยังคงเปนรูปแบบของ Text-

Based Graphic ในลักษณะของตาราง กราฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อ

ความหมาย เปนตัวบทแบบ Posttext เปนตัวบทที่เชื่อมโยงไปยังตัวบทของเหตุการณเร่ืองราวกอน

หนา ในที่นี้คือการแขงขันที่ผานไป กราฟกตารางนําเสนอผลการแขงขันที่เกิดขึ้น การออกแบบใน

การสื่อความหมายดวยการใชกราฟกในรูปของตาราง  เปนการงายที่จะนําเสนอขอมูล 

เปลี่ยนแปลงขอมูล สอดคลองกับเร่ืองราวที่จะนําเสนอ ในที่นี้คือขอมูลรายการกอลฟซึ่งผลการ

แขงขันมีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดในขณะทําการแขงขัน ผลการแขงขันของผูเลนแตละคน

สามารถที่จะนําเสนอ และปรับเปลี่ยนการนําเสนอขอมูลไดอยางรวดเร็วไปตามเกมสการแขงขัน  

ขณะที่ขอมูลนําเสนอ ส้ัน กระชับ งายตอการอานความหมาย ชัดเจนในการนําเสนอ การจาํแนกใน

การอานขอมูล ดวยการใชสี ขนาดของตัวอักษรเปนสิ่งที่จําแนกขอมูลแตละสวนออกจากกัน เพื่อ

งายที่ผูชมจะอานความหมาย ไลตามลําดับความสําคัญของขอมูลในชิ้นงาน  แมชิ้นงานจะเปน

ขับเคลื่อนการสื่อความหมายดวยตัวบท แตก็มีการนํากราฟกที่เปนสัญญะเชิงสัญลักษณมาสื่อ

ความหมายรวม นั้นคือสัญชาติของนักกอลฟ ซึ่งการจัดวางของสัญญะถูกกํากับดวยรหัส  

ในชิ้นงานนี้ชิ้ใหเห็นวาสําหรับการชมกีฬากอลฟ กราฟกมีความสําคัญตอการสื่อ

ความหมาย เพื่อผูชมเขาใจในการชมการแขงขัน ขอมูลเกี่ยวกับสกอรการแขงขันของนักกอลฟ 

ขอมูลเกี่ยวกับนักกอลฟที่ทําการแขงขันอยู การแขงขันซึ่งไมไดเร่ิมแขงขันในเวลาเดียวกัน พรอม

กันทุกคน การเริ่มออกรอบในเวลาที่ไลเลี่ยกัน เปนกลุม ดังนั้นการจบการแขงขันไมใชเวลาเดียวกัน 

กราฟกตารางจึงมีความจําเปนที่ถูกใชที่จะสรุปการแขงขันเปนชวงเพื่อใหผูชมติดตามการแขงขัน

นั้น ทราบขอมูลการแขงขันเปนระยะ  

ดังนั้นกราฟกที่เขามาในงานชิ้นนี้จึงเปนกราฟกที่ทําหนาที่ส่ือสารในเรื่องของการใหขอมูล 

ขอมูลชื่อรายการแขงขัน รอบการแขงขัน ชื่อนักกอลฟ สกอรการแขงขัน และหลุมที่กําลังทําการ

แขงขันอยู ขณะเดียวกันกราฟกยังทําหนาที่ในเรื่องของการประดับตกแตง การใชการออกแบบที่

เรียบงาย แตมีการจัดวางขอมูลที่เปนระเบียบ สรางการดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลังนําเสนอ 

การเคลื่อนไหว การปรากฎขึ้น และจางหายของกราฟกเปนการทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร 

 การสื่อความหมายของกราฟกชิ้นนี้ แมวาจะเปนกราฟกที่เปน Text-Based Graphic แต

ในชุดของรหัสสารของกราฟกในการนําเสนอก็เปนการทําหนาที่เสมือนกันกับการทําหนาที่ของ

สกอรบอรดการแขงขัน ดังนั้นการเสมือนกันของชุดรหัสสารทั้งของรหัสสารของกราฟก และรหัส

สารของการนําเสนอแทน มีความเสมือนกันของหนาที่ จึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 
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 ความหมายของการจัดวางองคประกอบภาพในงานชิ้นนี้กราฟกถูกจัดวางไวพื้นที่ตรง

กลาง ขณะที่ภาพเคลื่อนไหวถูกจัดวางไวเปนพื้นหลัง การจัดวางกราฟกไวตรงกลางนั้นเสมือนกับ

การเปนศูนยกลางของขอมูลที่นําเสนอ ดังนั้นการจัดวางของงานกราฟกชิ้นนี้จึงเปนการจัดวาง

คุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ  

ชิ้นงานที่ 2.4 

 

ภาพที ่5.16 ภาพกราฟกสกอรการแขงขันของผูเลน (กีฬากอลฟ)                                                  

(ดูใน DVD รหัส S 02, Chapter 05) 

กราฟกชิ้นงานที่ 2.4 เปนกราฟกที่ใหขอมูลเกี่ยวกับชื่อนักกอลฟที่ทําการแขงขัน สกอรการ

แขงขัน ขอมูลของหลุมที่ทําการแขงขัน ช็อทของการเลน การสื่อความหมายของกราฟกซึ่งเกิดจาก

กราฟกตัวอักษรเปนตัวบทหลักในการขับเคลื่อนการสื่อความหมาย ขณะที่กราฟกอื่นๆ เปน

ลักษณะของการประดับตกแตง ขอมูลอ่ืนๆแมจะเปลี่ยนแปลงแตกราฟกเหลานี้ยังคงเดิม ซึ่ง

สอดคลองกับแนวความคิดในเรื่องของกราฟกที่วา กราฟกคือ ส่ือ เปนวิธีการสื่อสาร ประกอบไป

ดวยการใชคํา และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  

การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงเปนรูปแบบของ Text-Based 

Graphic ซึ่งกราฟกตัวอักษรเปนตัวขับหลักในการสื่อความหมาย ลักษณะของกราฟกถูกออกแบบ

โดยการใชสีในจําแนกพื้นที่ในการนําเสนอขอมูล ขอมูลที่มีความสําคัญที่สุดจัดวางไวพื้นที่บนสุด 

เรียงจากบนลงลางไปยังขอมูลที่ปลีกยอยที่สุด นอกจากเรื่องสี ขนาดตัวอักษรก็ถูกใชในการจาํแนก 

เนนความสําคัญของสิ่งที่ตองการจะสื่อความหมาย และสิ่งที่มีลําดับความสําคัญรองลงไป กราฟก

ในงานชิ้นนี้แสดงใหเห็นความสําคัญถึงบทบาทของกราฟกในการสื่อความหมาย ซึ่งจะพบวา การ

สื่อความหมายนั้นหากปรากฎเพียงภาพเคลื่อนไหวอยางเดียวนั้น การสื่อความหมายของภาพไม

สามารถที่จะทําใหผูชมเขาใจความหมายโดยตัวภาพอยางเดียว ตัวอยางที่ปรากฎ ภาพสามารถ
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สื่อความหมายใหผูชมทราบไดวา เปนกีฬากอลฟ แตไมสามารถสรางการสื่อความหมายอื่นใด

มากกวานั้น เมื่อนํากราฟกเขามาซอนความหมายเปลี่ยนไป ผูอานความหมาย หรือผูชมสามารถ

เขาใจไดวา สิ่งที่กําลังนําเสนอ เปนการแขงขันกีฬากอลฟ ขอมูลที่เกี่ยวโยงกับภาพที่กําลงันําเสนอ 

ไมวาจะชื่อนักกีฬากอลฟ สกอรผูเลน หลุมที่ทําการแขงขันในขณะนั้น 

ดังนั้นกราฟกที่เขามาในงานชิ้นนี้จึงเปนกราฟกที่ทําหนาที่ส่ือสารในเรื่องของการใหขอมูล 

ชื่อนักกอลฟ สกอรการแขงขัน และหลุมที่กําลังทําการแขงขันอยู ขณะเดียวกันกราฟกยังทําหนาที่

ในเรื่องของการประดับตกแตง การใชการออกแบบที่เรียบงาย แตมีการจัดวางขอมูลที่เปนระเบียบ 

สรางการดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลังนําเสนอ การเคลื่อนไหว การปรากฎขึ้น และจางหายของ

กราฟกเปนการทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร 

 การสื่อความหมายของกราฟกชิ้นนี้ แมวาจะเปนกราฟกที่เปน Text-Based Graphic แต

ในชุดของรหัสสารของกราฟกในการนําเสนอนั้น ก็เปนการทําหนาที่เสมือนกันกับการทําหนาที่ของ

ผูบรรยายการแขงขัน ดังนั้นการเสมือนกันของชุดรหัสสารทั้งของรหัสสารของกราฟก และรหัสสาร

ของการนําเสนอแทน มีความเสมือนกันของหนาที่ จึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

 การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย กราฟกถูกจัดวางไวบริเวณพื้นที่

ดานบนของกรอบภาพ ขอมูลที่กราฟกนําเสนอนั้นเปนขอมูลหลักที่มีความสําคัญในเกมสการ

แขงขันกีฬากอลฟนั้นคือ ขอมูลชื่อผูเลน สกอรการแขงขัน ขอมูลหลุมแขงขัน ดังนั้นจะพบวาการจัด

วางองคประกอบภาพ เพื่อสื่อความหมายของงานกราฟกชิ้นนี้จึงสอดคลองกับหลักการจัดวาง

คุณคาของขอมูลแบบบนลาง ซึ่งพื้นที่ดานบนสื่อความหมายถึงขอมูลที่สําคัญทั่วไป ขอมูล

ดานลางเปนการนําเสนอในรายละเอียด ขณะเดียวกันกราฟกถูกจัดวางคอนไปบริเวณขอบของ

กรอบภาพ โดยพื้นที่กลางกรอบภาพเปนภาพเคลื่อนไหวสื่อความหมายถึง นักกอลฟที่กําลังทําการ

แขงขันอยู  ตัวบทของกราฟกมีการเชื่อมโยงการสื่อความหมายไปยังตัวบทหลักที่ เปน

ภาพเคลื่อนไหว ในลักษณะของการสนับสนุน ขอมูลที่ปรากฎอยูกลางกรอบภาพ ซึ่งสอดคลอง

ตามหลักการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูชายขอบ ดังนั้นจากการศึกษาการจัดวาง

องคประกอบภาพสําหรับงานชิ้นนี้จึงเปนการจัดวางแบบผสมผสานระหวางการจัดวางคุณคาของ

ขอมูลแบบบนลางและการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพเขาดวยกัน 
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ชิ้นงานที่ 2.5 

 

ภาพที ่5.17 ภาพกราฟกแสดงจํานวนสโตรคการเลนของนักกอลฟในการออกรอบ                      

(ดูใน DVD รหัส S 02, Chapter 06) 

กราฟกชิ้นงานที่ 2.5 เปนกราฟกที่ใหขอมูลเกี่ยวกับชื่อผูแขงขัน สกอรการแขงขันของผูเลน

ในแตละรอบการแขงขัน หลักๆของกราฟกชิ้นนี้เปนกราฟกตัวอักษรที่ทําหนาที่เปนตัวขับเคลื่อน

หลักในการสื่อความหมาย (Text-Driven) ตัวชิ้นงานกราฟก ภาพกราฟกที่เปนพื้นหลักๆยังคงเดิม 

ขณะที่ขอมูลของผูแขงขันอื่นถูกนําเสนอขึ้นมาแทนที่ ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดในเรื่องของ

กราฟกที่วา กราฟกคือ สื่อ เปนวิธีการสื่อสาร ประกอบไปดวยการใชคําและภาพบนความมากขึ้น

หรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  

การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงเปนรูปแบบของ Text-Based 

Graphic ในลักษณะของ Fact Box เปนรูปแบบหนึ่งของการนําเสนอเรื่องราว เปนการสื่อ

ความหมายอันเกิดจากการขับเคลื่อนของกราฟกตัวอักษรเปนตัวบทหลักในการสื่อความหมาย

(Text-Driven)  เปนตัวบทแบบ Posttext เปนตัวบทที่เชื่อมโยงไปยังตัวบทของเหตุการณเร่ืองราว

กอนหนา ในที่นี้คือผลการแขงขันของผูเลนที่ผานไป การใชรูปแบบการสื่อความหมายดวย “Fact 

Box”นั้นมีขอดีประการหนึ่ง คือ การสามารถที่จะนําเสนอขอมูลที่นาสนใจ หรือขอมูลที่มี

ความจําเพาะ เฉพาะบุคคลขึ้นมาได  ขอมูลนําเสนอที่สั้น กระชับ งายตอการอานความหมาย 

ชัดเจนในการนําเสนอ การจําแนกในการอานขอมูล ดวยการใชสี เสน ขนาดของตัวอักษรเปนสิ่งที่

จําแนกขอมูลแตละสวนออกจากกัน เพื่องายที่ผูชมจะอานความหมาย ไลตามลําดับความสําคัญ

ของขอมูลในช้ินงาน  

กราฟกชิ้นนี้เมื่อถูกนํามาใชในการสื่อความหมาย ประการหนึ่งคือการเพิ่มขอมูลในการชม

กีฬากอลฟใหมีความสนุกมากขึ้น ขณะเดียวกันขอมูลก็บอกนัยยะบางอยางแกผูอานความหมาย 
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อาทิในชิ้นงานนี้ กราฟกไดใหขอมูลจํานวนสโตรคการเลนของนักกอลฟในแตละครั้งที่ออกรอบแลว

นั้น ยังสื่อใหเห็นฟอรมการเลนที่ผานมาของผูเลน ซึ่งโดยปรกติในการแขงขันเมเจอรนั้น สโตรคการ

เลนจะอยูที่ 71 แตกราฟกขอมูลที่นําเสนอนั้นจะพบวาในการออกรอบวันที่สองและสามนั้น สกอร

ออกมาที่ 77 และ 78 ซึ่งเปนวันที่ผูเลน เลนไดแย โดยภาพรมเหน็ถึงความไมคงเสนคงวาของฟอรม

การเลนในการแขงรายการนี้ 

ดังนั้นกราฟกที่เขามาในงานชิ้นนี้จึงเปนกราฟกที่ทําหนาที่ส่ือสารในเรื่องของการใหขอมูล 

ขอมูลชื่อนักกีฬา จํานวนสโตรคการเลนในแตละรอบการแขง ขณะเดียวกันกราฟกยังทําหนาที่ใน

เร่ืองของการประดับตกแตง การใชการออกแบบที่เรียบงาย แตมีการจัดวางขอมูลที่เปนระเบียบ 

สรางการดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลังนําเสนอ การเคลื่อนไหว การปรากฎขึ้น และจางหายของ

กราฟกเปนการทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร 

 การสื่อความหมายของกราฟกชิ้นนี้แมวาจะเปนกราฟกที่เปน Text-Based Graphic แต

ในชุดของรหัสสารของกราฟกในการนําเสนอ ก็เปนการทําหนาที่เสมือนกันกับการทําหนาที่ของ

ผูบรรยายการแขงขัน ดังนั้นการเสมือนกันของชุดรหัสสารทั้งของรหัสสารของกราฟก และรหัสสาร

ของการนําเสนอแทน มีความเสมือนกันของหนาที่ จึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

 การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย กราฟกถูกจัดวางไวพื้นที่บริเวณ

สวนลางคอนไปทางขอบของกรอบภาพ สื่อความหมายเกี่ยวกับขอมูลผูเลนในการออกรอบของ

เกมสการแขงขัน  เปนการนํา เสนอขอมูลที่ เปนรายละเอียดปลีกยอย  ขณะที่สวนของ

ภาพเคลื่อนไหว ภาพนักกอลฟถูกจัดวางไวกลางกรอบสื่อความหมายถึงการเปนขอมูลหลัก ตัวบท

กราฟกที่จัดวางไวพื้นที่สวนลางใกลกรอบภาพ มีการสื่อความหมายเชื่อมโยง สนับสนุนตัวบทหลัก

ที่เปนภาพเคลื่อนไหว ดังนั้นการจัดวางองคประกอบภาพจึงสอดคลองกับแนวการจัดวางคุณคา

ของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ คือพื้นที่สวนกลางเปนศูนยกลางของขอมูล พื้นที่ขอบภาพ

สนับสนุนพื้นที่สวนกลาง   
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ชิ้นงานที่ 2.6 

 

ภาพที ่5.18 ภาพกราฟกแสดงขอมูลสภาวะแวดลอมในเกมสการแขงขันกอลฟ                                     

(ดูใน DVD รหัส S 02, Chapter 07) 

กราฟกชิ้นงานที่ 2.6 เปนกราฟกที่ใหขอมูลเกี่ยวกับสภาวะแวดลอมในเกมสการแขงขัน 

อุณหภูมิ ความชื้น ทิศทาง ความเร็วลม การคํานวณสภาพอากาศ กราฟกตัวอักษรเปนตัว

ขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย (Text-Driven) กราฟกเรียบงายที่ปรากฎเปนพื้นหลังถูกใชใน

การประดับตกแตง ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดในเรื่องของกราฟกที่วา กราฟกคือ ส่ือ เปนวิธีการ

ส่ือสาร ประกอบไปดวยการใชคํา และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  

การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงเปนรูปแบบของ Text-Based 

Graphic ในลักษณะของ Fact Box เปนรูปแบบหนึ่งของการนําเสนอเรื่องราว เปนการสื่อ

ความหมายอันเกิดจากการขับเคลื่อนของกราฟกตัวอักษรเปนตัวบทหลักในการสื่อความหมาย 

เปนตัวบทแบบ Pretext  เปนการใหขอมูลเบื้องตนแกผูชม การใชรูปแบบการสื่อความหมายดวย 

Fact Box มีขอดี คือ การสามารถที่จะนําเสนอขอมูลที่นาสนใจ หรือขอมูลที่มีความจําเพาะในบาง

เร่ืองราว ในกราฟกชิ้นนี้ก็เปนการนําเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับสภาพอากาศ  ขอมูลนําเสนอที่สั้น 

กระชับ งายตอการอานความหมาย ชัดเจนในการนําเสนอ การจําแนกการอานขอมูลดวยการใช

เสน ขนาดของตัวอักษร รวมถึงความหนาบางของตัวอักษร เปนสิ่งที่จําแนกขอมูลแตละสวนออก

จากกัน เพื่องายที่ผูชมจะอานความหมาย ไลตามลําดับความสําคัญของขอมูลในช้ินงาน  

กราฟกในชิ้นงานนี้เปนการใหเพิ่มขอมูลแกผูชม และทําใหการชมเกมสการแขงขัน ผูชม

สามารถอานความหมายของเรื่องราวที่นําเสนอนั้นไดเขาใจดีข้ึน เขาใจเกมสการเลนของผูเลน

ภายใตสภาวะเงื่อนไขสิ่งแวดลอมตางๆ ขอมูลเกี่ยวกับสภาวะอากาศ อุณหภูมิมีผลตอสภาวะ

รางกายของผูเลน ความชื้นมีผลตอกรีนของสนาม ทิศทางลูกมีผลตอการตี  
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ดังนั้นกราฟกที่เขามาในงานชิ้นนี้จึงเปนกราฟกที่ทําหนาที่สื่อสารในเรื่องของการใหขอมูล 

ขอมูลช่ือรายการแขงขัน รอบการแขงขัน ชื่อนักกอลฟ สกอรการแขงขัน และหลุมที่กําลังทําการ

แขงขันอยู ขณะเดียวกันนั้นกราฟกยังทําหนาที่ในเรื่องของการประดับตกแตง การใชการออกแบบ

ที่เรียบงาย แตมีการจัดวางขอมูลที่เปนระเบียบ สรางการดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลังนําเสนอ 

การเคลื่อนไหว การปรากฎขึ้น และจางหายของกราฟกเปนการทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร 

 การสื่อความหมายของกราฟกชิ้นนี้  แมวาจะเปนกราฟกที่เปน Text-Based Graphic แต

ในชุดของรหัสสารของกราฟกในการนําเสนอนั้น ก็เปนการทําหนาที่เสมือนกันกับการทําหนาที่ของ

ผูบรรยายการแขงขัน ดังนั้นการเสมือนกันของชุดรหัสสารทั้งของรหัสสารของกราฟก และรหัสสาร

ของการนําเสนอแทน มีความเสมือนกันของหนาที่ จึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

 การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย กราฟกถูกจัดวางไวพื้นที่สวนลางของ

กรอบภาพ ซึ่งขอมูลเกี่ยวกับสภาวะอากาศ ถือเปนขอมูลในสวนของรายละเอียด ขณะที่ภายใน

กรอบภาพ ภาพเคลื่อนไหวที่นําเสนอเปนการนําเสนอในภาพมุมกวางใหเห็นบรรยายของสนาม

กอลฟ การเชื่อมโยงของตัวบทนั้นจะพบวา ตัวบทกราฟกไปเสริมการสื่อความหมายแกตัวบทของ

ภาพ แตลักษณะของการจัดวางนั้นไมไดสอดคลองกับการจัดวางองคประกอบภาพเพื่อส่ือ

ความหมายแตประการใด 
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ชิ้นงานที่ 2.7 

 

 

ภาพที ่5.19 ภาพกราฟกแสดงสถิติการเปนผูนาํและผูตามหลงัหลุมที ่54 ของไทเกอร วูด                                 

(ดูใน DVD รหัส S 03, Chapter 02) 

กราฟกชิ้นงานที่ 2.7 เปนกราฟกที่ใหขอมูลเกี่ยวกับผูแขงขัน สถิติการแพชนะในรายการ

เมเจอรหลัง 54 หลุม กราฟกชิ้นนี้กราฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย 

(Text-Driven) ขณะที่ภาพถายถูกใชในการสื่อความหมายถึงผูแขงขัน กราฟกอ่ืนที่กราฟกเรียบ

งายปรากฎเปนพื้นหลังของชิ้นงาน ถูกใชในการประดับตกแตง ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดใน

เร่ืองของกราฟกที่วา กราฟกคือ สื่อ เปนวิธีการสื่อสาร ประกอบไปดวยการใชคํา และภาพบนความ

มากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  

การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงเปนรูปแบบของ Text-Based 

Graphic ในลักษณะของ Profile Boxes เปนรูปแบบหนึ่งของการนําเสนอเรื่องราว เปนการสื่อ

ความหมายอันเกิดจากการขับเคลื่อนของตัวบทเปนหลัก (Text-Driven) ในการสื่อความหมาย 

เปนตัวบทแบบ Pretext  เปนการใหขอมูลบางลักษณะสั้นๆ ที่นาสนใจแกผูชม การใชรูปแบบการ

ส่ือความหมายดวย Profile Boxes มีขอดี คือ สามารถที่จะนําเสนอขอมูลที่นาสนใจ หรือขอมูลที่มี

ความจําเพาะในบางเรื่องราว ในกราฟกชิ้นนี้ก็เปนการนําเสนอเรื่องราวชุดขอมูลทางสถิติ สถิตการ

ชนะการแขงขันรายการเมเจอร หลังการแขงขันผานไป 54 หลุม  กราฟกนําเสนอขอมูลที่ส้ัน 
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กระชับ งายตอการอานความหมาย ชัดเจนในการนําเสนอ การจําแนกการอานขอมูลดวยการใชสี

ในพื้นกราฟกแตละสวน เสน ขนาดของตัวอักษร เปนสิ่งที่จําแนกขอมูลแตละสวนออกจากกัน เพื่อ

งายที่ผูชมจะอานความหมาย ไลตามลําดับความสําคัญของขอมูลในชิ้นงาน สวนภาพถายนั้น 

เปนสัญญะเชิงสัญรูปที่สื่อความหมายดวยการเสมือนกันไปยังบุคคลที่อางอิงถึง 

กราฟกชิ้นนี้นอกจากเปนการเพิ่มขอมูลแกผูชมในการชมรายการแขงขันแลว การนําเสนอ

ของกราฟก เปนการบอกนัยบางอยางแกผูชม คือ บริบทการแขงขัน ณ เวลา ขณะนั้น ไทเกอร วูด 

ไมไดเปนผูนําในการแขงขันหลังการแขงวันที่สาม หรือหลัง 54หลุม การปรากฎของกราฟกเปนการ

สื่อความหมายแกผูชมทราบวา แนวโนมที่ ไทเกอร วูดนั้นจะไมชนะการแขงขันมีสูงมาก หากดูจาก

ขอมูลสถิติที่อยูในรูปของ Text-Based Graphic ที่นําเสนอ 

ดังนั้นกราฟกที่เขามาในงานชิ้นนี้จึงเปนกราฟกที่ทําหนาที่สื่อสารในเรื่องของการใหขอมูล 

ผูแขงขัน สถิติการแพชนะในรายการเมเจอรหลัง 54 หลุม ขณะเดียวกันกราฟกยังทําหนาที่ในเรื่อง

ของการประดับตกแตง การใชการออกแบบที่เรียบงาย แตมีการจัดวางขอมูลที่เปนระเบียบ สราง

การดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลังนําเสนอ การเคลื่อนไหว การปรากฎขึ้น และจางหายของ

กราฟกเปนการทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร 

 การสื่อความหมายของกราฟกชิ้นนี้ แมวาจะเปนกราฟกที่เปน Text-Based Graphic แต

ในชุดของรหัสสารของกราฟกในการนําเสนอนั้น ก็เปนการทําหนาที่เสมือนกันกับการทําหนาที่ของ

ผูบรรยายเกมสการแขงขัน ดังนั้นการเสมือนกันของชุดรหัสสารทั้งของรหัสสารของกราฟก และ

รหัสสารของการนําเสนอแทน มีความเสมือนกันของหนาที่ จึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

 การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย การจัดวางของกราฟกจะพบวา 

ภาพถายของผูแขงขัน และกราฟกที่สื่อความหมายถึงชื่อผูแขงขันนั้น ถูกจัดวางไวดานซายมือของ

องคปรกอบภาพ ซึ่งขอมูลที่จัดวางไวทางซายมือนี้เปนที่คุนเคยของผูอานความหมาย นั่นคือ

นักกอลฟที่ชื่อ ไทเกอร วูด ซึ่งเปนที่คุนเคยของผูชม ขณะที่ดานขวา เปนการใชกราฟกแบบ Text-

Based Graphic เพื่อนําเสนอขอมูลใหม เปนขอมูลสถิติที่ผูชมการแขงขันนั้นไมรูมากอน ดังนั้น

การจัดวางองคประกอบภาพเพื่อส่ือความหมายสําหรับงานชิ้นนี้นั้น เปนการจัดวางคุณคาของ

ขอมูลแบบซายขวา ดานซายคือขอมูลที่ผูอานความหมายทราบหรือ คุนเคย ดานขวาเปนขอมูล

ใหมที่ผูอานความหมายยังไมทราบ 
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ชิ้นงานที่ 2.8 

 

ภาพที ่5.20 ภาพกราฟกแสดงไลนการพัตในเกมสกอลฟ                                                        

(ดูใน DVD รหัส S 03, Chapter 03) 

กราฟกชิ้นงานที่  2.8 กราฟกชวยวิ เคราะหให เห็นไลนการพัทต  ซึ่งเปนการสราง

เครื่องหมายอยางงาย โดยใชเสนวาดซอนบนภาพเคลื่อนไหว เพื่ออธิบายความหมาย ลักษณะของ

กราฟกสอดคลองกับแนวคิดกราฟกที่วา กราฟกคือ การสรางเครื่องหมาย ซึ่งครอบคลุมการเขียน 

และ การวาดเครื่องหมาย 

การออกแบบกราฟกเพื่อส่ือความหมายสําหรับงานชิ้นนี้ เปนการสรางเครื่องหมายงายๆ 

โดยการลากเปนเสนเพื่ออธิบายไลนของกรีนแขงขันที่เปนไลนการพัตที่ถูกตอง ซึ่งเครื่องหมายที่

เปนลายเสนนั้น เปนสัญญะเชิงดัชนี้บงชี้ การเชื่อมโยงแสดงเหตุผล สื่อความหมายถึง แนวการพัต

ที่ถูกตองที่จะทําลูกกอลฟถูกพัตลงหลุม กราฟกถูกนํามาใชในการสื่อความหมายสําหรับงานชิ้นนี้

นั้นมีความสําคัญ และชวยใหการสื่อความหมายนั้นดีข้ึน จากบริบทของภาพเคลื่อนไหวจะพบวา 

รหัสของมุมภาพไมสามารถที่จะเอ้ือใหผูชมทางบานสามารถที่จะอานไลนของกรีนแขงขันใน

รายการ ที่จะเขาใจไลนการพัตได  โดยเฉพาะในรายการกอลฟรายการนี้ สนาม Oakmont 

Country Club นั้นขึ้นชื่อเร่ืองความยากของสนามแขง ความลาดเอียงของกรีนแขงขัน ซึ่งไมได

เปนไปในทิศทางเดียว สโลปของกรีนที่เปนลอนคลื่น กรีนที่ทําการแขงขันอยูก็เชนกันไมไดเทไป

ทางดานใดดานหนึ่งเปนการเฉพาะ กราฟกจึงเขามาสื่อความหมายใหผูชมเกิดความเขาใจ เปน

การใหขอมูลแกผูชม 

ดังนั้นกราฟกที่เขามาในงานชิ้นนี้จึงเปนกราฟกที่ทําหนาที่สื่อสารในเรื่องของการใหขอมูล 

ขอมูลไลนพัตกรีนของสนาม 

 การสื่อความหมายของกราฟกชิ้นนี้ เปนการสรางเครื่องหมายเพื่อวิเคราะหใหเห็นไลน

การพัตของกรีน ชุดของรหัสสารของกราฟกในการนําเสนอ ก็เปนการทําหนาที่เสมือนกันกับการทํา
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หนาที่ของผูบรรยาย หรือคอมเมนเตเตอรของเกมสการแขงขัน  ดังนั้นการเสมือนกันขอชุดรหัสสาร

ทั้งของรหัสสารของกราฟก และรหัสสารของสิ่งที่นําเสนอแทน มีความเสมือนกันของการทําหนาที่ 

จึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

 ความหมายของการจัดวางองคประกอบภาพ  สําหรับงานชิ้นนี้ไมไดมีการจัดวาง

องคประกอบภาพที่สอดคลองกับลักษณะของการจัดวางแบบหนึ่งแบบใด แตเปนความหมายอัน

เกิดจากการมอนทาจกราฟกกับภาพเคลื่อนไหวเปนสําคัญ 

ชิ้นงานที่ 2.9 

 

ภาพที ่5.21 ภาพกราฟกจําลองทิศทางและสโลปของกรนีสนามกอลฟ                                              

(ดูใน DVD รหัส S 03, Chapter 04) 

กราฟกชิ้นงานที่ 2.9 กราฟกถูกใชสาธิตเหตุผลการตีของนักกอลฟ ในช็อตระเบิดทรายขึ้น

กรีน ในหลุมที่ 2 ของสนาม Oakmont Country ชิ้นงานกราฟกแตละชิ้นที่ถูกสรางขึ้นเพื่อส่ือ

ความหมายแทนสิ่งที่อางอิงถึง ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดของกราฟกที่วา กราฟก คือ งานของ

การทํา หรือเลือกเครื่องหมาย จัดวางเครื่องหมายบนพื้นผิวเพื่อนําพาแนวความคิด 

ส่ิงที่กราฟกถูกนํามาใชในงานชิ้นนี้ ก็เพื่อเปนการพิสูจนใหเห็น หรือการใหเหตุผลอัน

เนื่องมาจากตัวบทกอนหนา นั้นคือเหตุผลที่ผูเลนเลือกที่จะระเบิดทรายไปวางลูกไวบริเวณเนิน

ดานขวาซึ่งไกลออกไปจากบริเวณธงมาก ภาพเคลื่อนไหวในกรอบภาพที่ 1 จะเห็นวา รหัสของมุม

ภาพนั้น ผูชมไมสามารถที่จะอานความหมายของกรีน หรือไลนของหญาไดอยางถูกตอง ทั้งที่ใน
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ความเปนจริงแลวนั้น กรีนของหลุมที่ 2 ของสนามแหงนี้นั้นมีการลาดเอียง หรือสโลปที่คอนขางสูง

ขั้น การไหลของลูกนั้นจะไหลจากทิศทางหนึ่งไปอีกดานหนึ่งอยางรวดเร็ว กราฟกจึงถูกใชในการ

อธิบายเหตุผลของเหตุการณกอนหนา โดยในการออกแบบกราฟกนั้น เปนลักษณะของการสราง

เครื่องหมายหรือสัญญะ ซึ่งสัญญะแตละชิ้นเปนสัญญะเชิงสัญรูป ซึ่งสื่อความหมายดวยการ

เสมือนกันไปยังสิ่งที่กราฟกอางอิงถึง คือหลุมการแขงขัน การเสมือนกันของรูปรางไมวาจะเปนกรีน 

บังเกอร ธงที่หลุม ขณะเดียวกันการที่จะสาธิตใหเห็นการไหลของลูกกอลฟ เกิดจากการจัดวางของ

กราฟกตางๆที่ถูกจัดวางเขาดวยกันภายใตการกํากับของรหัส การเคลื่อนไหวของกราฟกทรงกลม 

จํานวนหนึ่ง จากดานหนึ่งไปอีกดานหนึ่งนั้น เปนลักษณะการเคลื่อนไหวของสัญญะ ซึ่งสื่อความ

หมายถึง ทิศทางการไหลของลูกกอลฟที่ตก ณ ตําแหนงใดตําแหนงหนึ่งบนกรีน ประกอบรวมกับ

การใชกราฟกอยางงาย อยางลูกศรสีเหลือง เปนดัชนีเชิงบงชี้ เพื่อส่ือความหมายถึง ทิศทางการ

ไหลของลูกบนกรีน จากการวิเคราะหนั้นจะพบวาหากปราศจากการสาธิตดวยกราฟก คงเปนการ

ยากที่ผูชมจะเขาใจ ส่ิงที่นักกอลฟ หรือผูเลนแตละคนเลือกที่จะเลน การสื่อความหมายดวยรหัส

มุมภาพเพียงประการเดียวนั้น ไมสามารถที่จะอธิบายสิ่งที่ปรากฎในภาพไดอยางประจักษชัด 

ดังนั้นกราฟกที่เขามาในงานชิ้นนี้ จึงเปนการทําหนาที่ส่ือสารในการใหขอมูล ขอมูล

เกี่ยวกับสภาพของกรีน  นอกจากนั้นกราฟกยังทําหนาที่ในเร่ืองของการประดับตกแตง การ

ออกแบบที่มีความสอดคลอง เสมือนกับกรีนจริงที่อางอิงถึง สามารถดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่

กําลังนําเสนอ การเคลื่อนไหวของกลองเชิงเสมือนจริงเปนการทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร 

 การสื่อความหมายของกราฟกชิ้นนี้ อนึ่งก็มาจากการเสมือนกันของกราฟก จะพบวา

กราฟกที่ถูกออกแบบมาใชในการสื่อความหมาย มีความเสมือนกันไปยังสิ่งที่กราฟกอางอิงถึง ไม

วาจะเปน รูปรางของกรีน บังเกอร หรือตําแหนงการจัดวาง ตําแหนงของกรีน บังเกอรที่อยูรายรอบ

มีความเสมือนกันไปยังกรีนของหลุมแขงขันที่อางอิงถึง ดังนั้น เมื่อรหัสสารของกราฟกมีความ

เสมือนกันกับรหัสสารที่นําเสนอแทน จึงเปนการสมสัณฐานเชิงโครงสราง  

 ความหมายอันเกิดจากการจัดวางองคประกอบภาพ ไมปรากฎในงานชิ้นนี้ การสื่อ

ความหมายบอกเลาเรื่องราวสําหรับงานชิ้นนี้ เกิดจากการเคลื่อนไหวของกลองเชิงสมมติ รหัสของ

มุมกลองจะเปนสิ่งที่เขามาสื่อความหมาย  
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ชิ้นงานที่ 2.10 

 

ภาพที ่5.22 ภาพกราฟกจําลองและคาดคะเนจุดตกของลูกจากการทอีอฟ                                           

(ดูใน DVD รหัส S 03, Chapter 05) 

กราฟกชิ้นงานที่ 2.10 กราฟกถูกใชในการใหขอมูลเกี่ยวกับหลุมแขงขัน และคาดคะเนถึง

จุดตกของลูก กราฟกแผนที่หลุมกอลฟถูกสรางขึ้นเพื่อส่ือความหมายแทนสิ่งที่อางอิงถึง ซึ่ง

สอดคลองกับแนวความคิดของกราฟกที่วา กราฟก คือ งานของการทํา หรือเลือกเครื่องหมาย จัด

วางเครื่องหมายบนพื้นผิวเพื่อนําพาแนวความคิด 

กราฟกในช้ินงานนี้ตองการที่จะสื่อความหมายใหเห็นสภาพของหลุมแขงขัน ซึ่งนักกอลฟ

กําลังจะทําการทีออฟ เปนการใหขอมูลในเบื้องตนเกี่ยวกับสภาพทั่วไปของหลุมแขงขัน 

ขณะเดียวกัน กราฟกก็แสดงการคาดคะเนการตีของผูเลน ตําแหนงจุดตกของลูกที่จะเกิดขึ้น ซึ่ง

การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ เปนการออกแบบกราฟกที่สรางการสื่อ

ความหมายดวยการเสมือนกันไปยังสิ่งที่อางอิงถึง ในที่นี้คือ กราฟกหลุมการแขงขัน ซึ่งเปนสัญญะ

เชิงสัญรูปสรางการสื่อความหมายดวยการเสมือนกันกับสภาพหลุมแขงขันที่อางอิงถึง กราฟก

ลูกศรสีแดง เปนสัญญะเชิงดัชนีบงชี้ การจัดวางของสัญญะรวมกับสัญญะอื่นๆภายใตรหัส การ

เคลื่อนไหวของลูกศรคือการเคลื่อนไหวของสัญญะ  ส่ือความหมายถึง ทิศทางการตีของผูเลนจาก

จุดทีออฟไปยังตําแหนงตกของลูก ขณะที่ “290” เปนรหัสสารเชิงตรรกะ สื่อความหมายถึง ระยะที่

คาดหมายวาลูกกอลฟตก คือระยะที่ 290 หลา สําหรับกราฟกในชิ้นนี้ชวยใหการชมหรือการอาน
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ความหมายของเกมสการแขงขันนั้นมีความสนุกมากขึ้น ซึ่งกราฟกคาดคะเนใหเห็นแลววาจากจุด

ทีออฟกับสภาพของสนาม การตีดวยหัวไมหนึ่ง จุดตกของลูกก็นาจะอยูที่ระยะประมาณ 290 หลา 

ซึ่งทั้งสองดานของบริเวณใกลจุดตก เปนอุปสรรคที่เปนบังเกอรทรายทั้งสองดาน แลวผูเลนจะตวีาง

ลูกอยางไร 

ดังนั้นกราฟกท่ีเขามาในงานชิ้นนี้จึงเปนการทําหนาที่สื่อสารในเรื่องของการใหขอมูล 

ขอมูลสนามแขง (หลุมแขง) ขณะเดียวกันกราฟกยังทําหนาที่ในเรื่องของการประดับตกแตง การ

ออกแบบที่สวยงาม สรางการดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลังนําเสนอ การเคลื่อนไหว การปรากฎ

ขึ้น และจางหายของกราฟกเปนการทําหนาที่รักษาชองทางการสื่อสาร 

 กราฟกที่ถูกออกแบบมาใชในการสื่อความหมายเกี่ยวกับสนามแขง (หลุมแขง) มีความ

เสมือนกันกับสภาพของหลุมแขงขันจริง ไมวาจะเปนเรื่องของรูปรางของสนาม หรือตําแหนงของ

บังเกอร กรีน จุดทีออฟ ตางๆ ซึ่งรหัสสารเชิงเสมือนจริงของกราฟกมีความเสมือนกับกับรหัสสาร

ของสิ่งที่กราฟกอางอิงถึง ดังนั้นการเสมือนกันของทั้งสองส่ิงนั้น เปนลักษณะของการสมสัณฐาน

เชิงโครงสราง 

 ความหมายอันเกิดจากการจัดวางองคประกอบภาพ ในงานชิ้นนี้การจัดวางกราฟก และ

ภาพเคลื่อนไหวจะพบไดวา ตัวบทหลักในการสื่อความหมายของภาพเคลื่อนไหวนั้นถูกจัดวาง

ทางดานซายของกรอบภาพ คือนักกีฬาที่กําลังเขาสูแทนทีออฟ ซึ่งนักกีฬาในที่นี้คือ Baddeley 

เปนหนึ่งในนักกอลฟที่เขาแขงขันรายการดังกลาว และเปนที่รูจัก หรือคุนตาของผูชมการแขงขัน 

ขณะที่พื้นที่ดานขาว ถูกจัดวางดวยกราฟกเพื่อนําเสนอขอมูลเกี่ยวกับหลุม 4 ที่จะทําการแขงขัน 

การจัดวางสอดคลองกับรูปแบบการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบซายขวา คือทางดานซายเปนการ

นําเสนอขอมูลที่ผูอานความหมายทราบอยูแลว และทางดานขวามือเปนขอมูลใหม หรือเปนสิ่งที่

ผูอานความหมายไมคุนเคย  
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ชิ้นงานที่ 3 วีดีทัศนแขงขันเทนนิส รายการ Wimbledon Lawn Tennis Championships รอบชิง

ชนะเลิศ ประเภทชายเดีย่ว ระหวาง Rojor Ferderer กบั Rafael Nadal ออกอากาศทางชอง Star 

Sports (40) วันที่ 9 กรกฎาคม 2550 ซึ่งผูวิจัยไดทาํการคัดเลือกชิ้นงานมาศกึษาจาํนวน 5 ชิ้นงาน

ยอยดังนี ้

 
ชิ้นงานที่ 3.1 

 
ภาพที ่5.23 ภาพกราฟกแนะนํานักเทนนสิที่จะทําการแขงขัน                                                    

(ดูใน DVD รหัส S 04, Chapter 2) 

กราฟกชิ้นงานที่ 3.1 เปนกราฟกที่ใหขอมูลแนะนํานักกีฬาเทนนิส สถานที่แขงขัน กราฟก

ชิ้นนี้กราฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย (Text-Driven) ขณะที่ภาพถาย

ถูกใชในการสื่อความหมายถึงผูแขงขัน กราฟกเรียบงายที่ปรากฎเปนพื้นหลังของชิ้นงาน ถูกใชใน

การประดับตกแตง ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดในเรื่องของกราฟกที่วา กราฟกคือ ส่ือ เปนวิธีการ

สื่อสาร ประกอบไปดวยการใชคํา และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง”  

การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงเปนรูปแบบของ Text-Based 

Graphic ในลักษณะของ Fact Boxes เปนรูปแบบหนึ่งของการนําเสนอเรื่องราว เปนการสื่อ

ความหมายอันเกิดจากการขับเคลื่อนของกราฟกตัวอักษรเปนตัวบทหลัก (Text-Driven) ในการสื่อ

ความหมาย เปนตัวบทแบบ Pretext  เปนการใหขอมูลเบื้องตนแกผูชม กอนที่ที่ผูชมจะอาน

ความหมายของตัวบทอ่ืนๆ ในกราฟกชิ้นนี้ก็เปนการแนะนําตัวนักกีฬาที่จะทําการแขงขัน กราฟก

นําเสนอขอมูลที่สั้น กระชับ งายตอการอานความหมาย การจําแนกการอานขอมูลดวยการใช

กรอบสีโปรงใสมอนทาจกับภาพพื้นหลังที่เปนเคลื่อนไหว ขนาดของตัวอักษร ชวยใหผูชมอาน

ความหมาย ไลตามลําดับความสําคัญของขอมูลในกรอบภาพ ภาพถายของนักกีฬาเปนสัญญะ

เชิงสัญรูปที่ส่ือความหมายดวยการเสมือนกันไปยังบุคคลที่อางอิง 
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กราฟกเขามาชวยสื่อความหมายโดยทําหนาที่สื่อสารในเร่ืองของการใหขอมูล การแนะนํา

ตัวผูเขาแขงขัน ขอมูลเบื้องตนอันไดแก ชื่อนักเทนนิส อันดับมือวาง สัญชาติ และสถานที่แขงขัน 

ขณะเดียวกันกราฟกยังทําหนาที่ในเรื่องของการประดับตกแตง การออกแบบที่เรียบงายแตมีการ

จัดวางขอมูลที่เปนระเบียบก็สรางการดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลังนําเสนอ ขณะที่การ

เคลื่อนไหว การปรากฎขึ้น และจางหายของกราฟกเปนการทําหนาที่ในเรื่องการรักษาชองทางการ

ส่ือสาร 

 การสื่อความหมายของกราฟกชิ้นนี้ แมวาจะเปนกราฟกที่เปน Text-Based Graphic แต

ในชุดของรหัสสารของกราฟกในการนําเสนอนั้น ก็เปนการทําหนาที่เสมือนกันกับการทําหนาที่ของ

ผูบรรยายเกมสการแขงขัน ดังนั้นการเสมือนกันของชุดรหัสสารทั้งของรหัสสารของกราฟก และ

รหัสสารของการนําเสนอแทน มีความเสมือนกันของหนาที่ จึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

 ความหมายของการจัดวางองคประกอบภาพ การจัดวางองคประกอบภาพสําหรับกราฟก

ชิ้นงานนี้ กราฟกถูกจัดวางไวพื้นที่กลางกรอบภาพ ซึ่งขอมูลที่นําเสนอนั้นเปนขอมูลเบื้องตน เปน

ขอมูลแนะนําเกี่ยวกับนักกีฬาที่จะทําการแขงขัน โดยพื้นที่รอบขางนั้นเปนการปลอยพื้นที่วางไว ซึ่ง

การจัดวางในลักษณะนี้นั้น คือการสื่อความหมายถึง ขอมูลที่จัดวางไวตรงกลางกรอบภาพเปน

ขอมูลสําคัญ ดังนั้นลักษณะของการจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายของกราฟกชิ้น

นี้เปนการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ คือพื้นที่สวนกลางของภาพเปนสวน

ที่เปนสวนสําคัญของขอมูล ขณะที่พื้นที่ชายขอบเปนขอมูลที่มาสนับสนุน ถึงแมชิ้นงานนี้จะไม

ปรากฎสวนของขอมูลที่มาสนับสนุน แตการจัดวางกราฟกไวกลางกรอบภาพเปนการสื่อ

ความหมายอยางชัดเจนวาเปนขอมูลที่มีความสําคัญ 
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ชิ้นงานที่ 3.2 

 

 

  
ภาพที ่5.24 ภาพกราฟกแสดงแฟมประวตัิ และสถิติการแขงขันของนกัเทนนิส                                        

(ดูใน DVD รหัส S 04, Chapter 3) 
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กราฟกชิ้นงานที่ 3.2 เปนกราฟกที่ใหขอมูลแนะนํานักกีฬาเทนนิสที่จะทําการแขงขัน 

ประกอบไปดวยขอมูลสวนตัวของนักเทนนิส ขอมูลสถิติการแขงรายการแกรนสแลม สถิติการแขง

ในอาชีพที่ผานมา กราฟกชิ้นนี้กราฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย (Text-

Driven) กราฟกเรียบงายที่ปรากฎเปนพื้นหลังของชิ้นงาน ถูกใชในการประดับตกแตงซึ่งสอดคลอง

กับแนวความคิดในเรื่องของกราฟกที่วา กราฟกคือ สื่อ เปนวิธีการสื่อสาร ประกอบไปดวยการใช

คํา และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง”  

การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงเปนรูปแบบของ Text-Based 

Graphic ในลักษณะของ Profile Boxes เปนรูปแบบหนึ่งของการนําเสนอเรื่องราว เปนการสื่อ

ความหมายอันเกิดจากการขับเคลื่อนของกราฟกตัวอักษรเปนตัวบทเปนหลักในการสื่อความหมาย

(Text-Driven) เปนตัวบทแบบ Pretext  เปนการใหขอมูลเบื้องตนแกผูชม กอนที่ที่ผูชมจะอาน

ความหมายของตัวบทอื่นๆ ในกราฟกชิ้นนี้การใช Text-Based Graphic ในรูปของ Profile Boxes 

เปนรูปแบบที่สามารถจะนําเอาขอมูล เร่ืองราวที่นาสนใจ ในประเด็นใดประเด็นหนึ่งมานําเสนอ 

เชนในกรณีของงานชิ้นนี้ เปนการนําเอาขอมูลของตัวนักกีฬาเทนนิส ขอมูลสถิตการแขงขันอาชีพ 

การแขงขันรายการแกรนสแลมที่ผานมามานําเสนอ  กราฟกนําเสนอขอมูลที่ส้ัน กระชับ มีระเบียบ

แบบแผนในการนําเสนอขอมูล กราฟกที่เปนแถบสีถูกใชในการแยกประเด็นยอยในการนําเสนอ 

การใชสีกับรูปแบบของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร เสนกราฟก เปนสิ่งที่จําแนกจัดระเบียบขอมูล

ที่จะนําเสนอ งายที่จะอานความหมาย กราฟกชิ้นนี้ถูกนําเขามาใชในการสื่อความหมายใน

ลักษณะของเปนการเพิ่มขอมูลในการชมแกผูชมการแขงขัน 

กราฟกเขามาชวยส่ือความหมายโดยทําหนาที่ส่ือสารในเร่ืองของการใหขอมูล ขอมูล

นักกีฬาเทนนิสที่จะทําการแขงขัน ทั้งในดานขอมูลสวนตัว สถิติการแขงรายการแกรนสแลม สถิติ

การแขงขันอาชีพ ขณะเดียวกันกราฟกยังทําหนาที่ในเร่ืองของการประดับตกแตง การออกแบบที่

เรียบงายแตมีการจัดวางขอมูลที่เปนระเบียบก็สรางการดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลังนําเสนอ 

ขณะที่การเคลื่อนไหว การปรากฎขึ้น และจางหายของกราฟกเปนการทําหนาที่ในเรื่องชองทางการ

สื่อสาร 

 การสื่อความหมายของกราฟกชิ้นนี้ แมวาจะเปนกราฟกที่เปน Text-Based Graphic แต

ในชุดของรหัสสารของกราฟกในการนําเสนอ มีความเสมือนกันกับการทําหนาที่ของผูบรรยาย

เกมสการแขงขัน ดังนั้นการเสมือนกันของชุดรหัสสารทั้งของรหัสสารของกราฟก และรหัสสารของ

การสิ่งที่กราฟกนําเสนอแทนคือผูบรรยายเกมสการแขงขันจึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 



 121 

 ความหมายของการจัดวางองคประกอบภาพ การจัดวางองคประกอบภาพสําหรับกราฟก

ชิ้นงานนี้ ตัวบทที่เปนภาพเคลื่อนไหวในที่นี้คือคือนักเทนนิสที่ชื่อวา ราฟาเอล นาดาล ซึ่งเปนนัก

เทนนิสที่ผูชมการแขงขันนั้น มีความมักคุน ถูกจัดวางไวดานซายของกรอบภาพ ขณะที่พื้นที่

ทางดานขวามือนั้น เปนที่นําเสนอของตัวบทที่เปนกราฟก สื่อความหมายกับผูชมในเรื่องของขอมูล

นักเทนนิสที่ชื่อวา ราฟาเอล นาดาล ขอมูลสวนบุคคล สถิติการแขงรายการแกรนสแลม สถิติการ

แขงขันอาชีพ ซึ่งถือวาเปนขอมูลใหมที่ผูชมการแขงขันนั้นยังไมทราบมากอน ลักษณะของการจัด

วางองคประกอบภาพเชนนี้ สอดคลองกับหลักการจัดองคประกอบภาพตามคุณคาของขอมูลแบบ

ซายขวา คือทางดานซายเปนที่จัดวางขอมูลที่ผูชม หรือผูอานความหมายนั้นรูอยูแลว ขณะที่

ดานขวาเปนขอมูลใหมที่ผูชมยังไมรูมากอน 

ชิ้นงานที่ 3.3 

 
ภาพที ่5.25 ภาพกราฟกแสดงสกอรการแขงขันในเกมสการแขงขันเทนนิส                                           

(ดูใน DVD รหัส S 04, Chapter 4) 

กราฟกชิ้นงานที่ 3.3 กราฟกใชในการสื่อความหมายสกอรการแขงขัน โดยกราฟกตวัอกัษร

เปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมายกับผูชม (Text-Driven) กราฟกพื้นหลังถูกออกแบบเพือ่

ประดับตกแตง และเปนที่สําหรับนําเสนอขอมูล แมวาขอมูลที่เปนกราฟกตัวอักษรจะเปลี่ยนแปลง

ไปอยางไร กราฟกพื้นหลังก็ยังคงเดิม สอดคลองกับแนวความคิดกราฟกที่วา กราฟก คือ ส่ือ เปน

วิธีการสื่อสาร ประกอบไปดวยการใชคํา และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  

 การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ ยังคงเปนรูปแบบของ Text-

Based Graphic เปนตัวบทหลักในการสื่อความหมาย (Text-Driven) การใชภาพกราฟกงายๆ

อยางกรอบสี่เหลี่ยมมุมมนหลายๆชิ้นจัดวางซอนอยูบนรูปส่ีเหลี่ยมผืนผาที่ใหญกวา กลายเปน

กราฟกที่ทําหนาที่เสมือนสื่อ การจัดวางของกราฟกรวมกัน ก็คือกลุมของสัญญะที่มีรหัสกํากับ เพื่อ
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สื่อความหมายใหทราบวา กราฟกในที่นี้คือสกอรบอรดของการแขงขัน ขอมูลในการนําเสนอ 

จําแนกตามกรอบสีแตละกรอบ เพื่อส่ือความหมายถึง จํานวนเซ็ท จํานวนเกมส และแตมการ

แขงขันของเกมสที่กําลังแขงอยู ขณะที่สัญญะที่อยูในรูปของกราฟกวงกลม  ซึ่งมีสถานะ

เปนสัญญะเชิงดังชนี้บงชี้ ถูกจัดวางไวหนาชื่อนักเทนนิสนั้น สื่อความหมายถึง สถานะของการเปน

ผูเสิรฟในเกมสนั้นๆ  

กราฟกที่ถูกออกแบบและนํามาใชในการสื่อความหมายสําหรับงานชิ้นนี้  มีความสําคัญ 

และจําเปนสําหรับการสื่อความหมาย หากไมกราฟกการชมการแขงขัน ส่ิงที่ผูชมประสบคือความ

เขาใจเพียงวาสิ่งที่กําลังนําเสนอคือเกมสเทนนิส เมื่อนํากราฟกมาใช  กราฟกสื่อความหมายให

ผูชมการแขงขันทราบถึงสกอรการแขงขัน นักเทนนิสคนไหนเปนผูนําในการแขงขันขณะนั้น สกอร

ตางกันเทาไหร ใครเปนผูเสิรฟในเกมส การแขงขันอยูในดําเนินมาถงึชวงไหนของเกมส เหลานี้คือ

ขอมูลที่ผูชมไดรับ จากการเขามาทําหนาที่ในการสื่อความหมายของกราฟก  

 ดังนั้นกราฟกในงานชิ้นนี้จึงเปนกราฟกที่เขาชวยสื่อความหมายในเรื่องของการใหขอมูล 

อันไดแก สกอรการแขงขัน ขณะเดียวกันกราฟกยังทําหนาที่ในเร่ืองของการประดับตกแตง ซ่ึงการ

ออกแบบที่มีความเรียบงาย และมีระเบียบ ที่จะทําใหผูชมสนใจขอมูลที่กําลังนําเสนอ  

การสื่อความหมายของกราฟกชิ้นนี้ แมวาจะเปนกราฟกที่เปน Text-Based Graphic แต

ในชุดของรหัสสารของกราฟกในการนําเสนอ มีความเสมือนกันกับการทําหนาที่ของกรรมการ

ตัดสินในเกมสการแขงขัน ดังนั้นการเสมือนกันของชุดรหัสสารทั้งของรหัสสารของกราฟก และรหัส

สารของการส่ิงที่กราฟกนําเสนอแทนคือกรรมการตัดสินในเกมสการแขงขัน จึงเปนการสมสัณฐาน

เชิงหนาที่ 

 ในเรื่องความหมายของการจัดวางองคประกอบภาพ จากการศึกษาพบวา การจัดวางของ

กราฟกสกอรคะแนนการแขงขันเทนนิส ถูกจัดวางไวบริเวณริมกรอบภาพซึ่งถือเปนบริเวณชายขอบ

ขณะที่ภาพเคลื่อนไหวของรายการแขงขันเทนนิสนั้น การนําเสนอภาพพยายามที่จะจัดวางกรอบ

ของภาพไวตรงกลางของกรอบภาพ หากเปนภาพเคลื่อนไหวก็จะมีการเผื่อพื้นที่ดานหนาของทิศ

ทางการเคลื่อนไหวของวัตถุในภาพ ซึ่งสอดคลองกับรูปแบบการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบ

ศูนยกลางไปสูขอบภาพ ขณะเดียวกันการจัดวางของกราฟก กราฟกสกอรการแขงขันถือวาเปน

ขอมูลสําคัญหลักสําหรับเกมสการแขงขันเทนนิส ถูกจัดวางไวบนพื้นที่ดานบนของกรอบภาพ 

สอดคลองกับหลักการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบบนลาง พื้นที่ดานบนของภาพสื่อความหมายถงึ

ขอมูลที่สําคัญ พื้นที่ดานลางของกรอบภาพสื่อถึงขอมูลที่เปนรายละเอียด ดังนั้นสําหรับการจัดวาง



 123 

กราฟกในชิ้นงานนี้ เปนการจัดวางแบบผสมที่นําเอาหลักการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบ

ศูนยกลางไปสูขอบภาพและคุณคาของขอมูลแบบบนลางมาผสมกัน 

ชิ้นงานที่ 3.4 

 

 
ภาพที ่5.26 ภาพกราฟกสรุปผลการแขงขันในแตละเซท็ของเกมสเทนนิส                                            

(ดูใน DVD รหัส S 04, Chapter 5) 

กราฟกชิ้นงานที่ 3.4 กราฟกไดถูกใชในการสื่อความหมายตารางสรุปผลคะแนนการ

แขงขันในแตละเซ็ท โดยกราฟกตัวอักษรเปนสวนขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย (Text-

Driven) ขณะที่กราฟกอ่ืนถูกใชในการประดับตกแตง และชวยในการจําแนกขอมูล ซึ่งสอดคลอง

กับแนวความคิดในเรื่องของกราฟกที่วา กราฟกคือ สื่อ เปนวิธีการสื่อสาร ประกอบไปดวยการใช

คํา และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง 

 การออกแบบกราฟกในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้นั้น ยังคงเปนรูปแบบของ Text-

Based Graphic ในลักษณะของ Fact Boxes กรอบขอมูลขอเท็จจริง ซึ่งกราฟกตัวอักษรเปนตัว

บทหลักในการสื่อความหมาย เปนตัวบทแบบ Posttext ตัวบทสื่อความหมายถึง ผลสรุปของ

เหตุการณที่ผานมา ใหการอานความหมายแกผูชมที่เปนแบบแผน ลักษณะโครงสรางการออกแบบ

ที่สั้น กระชับ งายตอการอานความหมาย ชัดเจนในการนําเสนอ แมจะปรากฎกรอบขอความชิ้น
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เดียวในงานนี้ แตส่ิงที่ชวยจําแนกในการอานขอมูล คือเร่ืองของการใชสีเปนสิ่งที่ทําหนาที่ในการ

แยกขอมูลแตละสวนออกจากกัน  

 ดังนั้นกราฟกที่เขามาในงานชิ้นนี้จึงเปนกราฟกที่เขาชวยสื่อความหมายในเรื่องของการให

ขอมูล ขอมูลที่อยูในรูปของตารางสรุปผลคะแนนการแขงขันในแตละเซ็ท ขณะเดียวกันกราฟกยัง

ทําหนาที่ในเรื่องของการประดับตกแตง ซึ่งการออกแบบแมจะเรียบงาย แตดวยการจัดวางที่เปน

ระเบียบชวยใหดึงดูดผูชมใหสนใจขอมูลที่กําลังนําเสนอ  การปรากฎ คงอยู และจางหายของ

กราฟกเปนการทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร  

การสื่อความหมายของกราฟกชิ้นนี้ แมวาจะเปนกราฟกที่เปน Text-Based Graphic แต

ในชุดของรหัสสารของกราฟกในการนําเสนอ มีความเสมือนกันกับการทําหนาที่ของบรรยายเกมส

การแขงขัน ดังนั้นการเสมือนกันของชุดรหัสสารทั้งของรหัสสารของกราฟก และรหัสสารของการสิ่ง

ที่กราฟกนําเสนอแทนคือผูบรรยายเกมสการแขงขัน จึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

 การจัดวางองคประกอบภาพในกราฟกชิ้นนี้ กราฟกที่ปรากฎในชิ้นงานซึ่งนําเสนอขอมูลที่

เปนตารางผลสรุปของการแขงขันในแตละชวงเวลา ถูกจัดวางไวพื้นที่สวนลางของกรอบภาพ โดย

พื้นที่สวนบนนั้นยังคงเปนภาพเคลื่อนไหวซึ่งเปนตัวบทหลักในการสื่อความหมาย ซึ่งสื่อความ

หมายถึงเกมสการแขงขันเทนนิส โดยตัวบทของกราฟกมีการสื่อความหมายที่เชื่อมโยงไปยังตัวบท

หลัก เปนการนําเสนอในขอมูลสวนที่เปนรายละเอียด ดังนั้นการจัดวางของกราฟกในการสื่อ

ความหมายสําหรับงานชิ้นนี้ จึงเปนการจัดวางที่สอดคลองกับรูปแบบการจัดวางองคประกอบภาพ

แบบบนลาง คือพื้นที่สวนบนของภาพเปนการนําเสนอขอมูลสําคัญทั่วไป ขณะที่พื้นที่ดานลางของ

กรอบภาพเปนการนําเสนอในรายละเอียด  
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ชิ้นงานที่ 3.5 

 
ภาพที ่5.27 ภาพกราฟกแสดงการขอ Challenge ในเกมสการแขงขันเทนนิส                                         

(ดูใน DVD รหัส S 04, Chapter 6) 

กราฟกชิ้นงานที่ 3.5 กราฟกไดเขามาทําหนาที่ในสาธิต เปนการพยายามที่จะพิสูจนถึงคํา

ตัดสินของกรรมการ โดยการออกแบบกราฟกเพื่อนําเสนอแทนสิ่งที่อางอิงถึง การจัดวางและ

เคลื่อนไหวของกราฟกเพื่อพิสูจนเหตุการณที่ไดเกิดขึ้น ดังนั้นกราฟกที่ถูกใชในการสื่อความหมาย

ของชิ้นงานนี้ สอดคลองกับนิยามกราฟกที่วา กราฟก คือ งานของการทํา หรือเลือกเครื่องหมาย 

จัดวางเครื่องหมายบนพื้นผิวเพื่อนําพาแนวความคิด  

จากงานกราฟกชิ้นนี้ จะพบวาการออกแบบกราฟกถูกนํามาใชในการสาธิตเพื่อพิสูจน

ขอเท็จจริง คําตัดสินของกรรมการถือเปนขอกลาวอางที่ชอบธรรมสําหรับนักเทนนิสที่ทําการ

แขงขันทั้งสองฝาย แตในกรณีที่นักเทนนิสฝายหนึ่งฝายใดไมยอบรับผลการตัดสิน จึงมีความ

จําเปนที่จะตองสรางขอโตแยงเชิงเหตุผลเพื่อสรางการยอบรับทั้งสองฝาย ซึ่งการสรางเหตุผล เพื่อ

สนับสนุนหรือโตแยง ก็ดวยการใชกราฟก เพื่อพิสูจนใหเห็นถึงเหตุการณที่เกิดขึ้น  

การออกแบบกราฟกเพื่อสื่อความหมายในงานชิ้นนี้ การสรางภาพกราฟกที่มีลักษณะของ

อัฒจันทร สนามเทนนิส ตาขาย มีความเสมือนกันไปยังสภาพของสนามจริงที่ดําเนินการแขงขัน 

ถือวากราฟกนั้นเปนสัญญะเชิงสัญรูป การจัดวางชิ้นงานกราฟกตางๆเขาดวยกันภายใตรหัส เพื่อ

ส่ือความหมายถึงสภาพสนามแขงขัน โดยวงกลมสีเหลืองถูกใชสื่อความหมายถึง ลูกเทนนิส การ
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เคลื่อนไหวของกราฟกลูกเทนนิส ก็คือการเคลื่อนไหวของสัญญะเพื่อส่ือความหมายถึงวิถีการตก

ของลูก การใชกราฟกอักษรซึ่งอานความหมายตามรหัสสารเชิงตรรกะ อยางคําวา “OUT” เพื่อยึด

เหนี่ยว จํากัดความหมายใหกับภาพ  

กราฟกในงานชิ้นนี้มีความสําคัญในการสื่อความหมาย เนื่องจากบางกรณีสําหรับกีฬาที่มี

เร่ืองของความเร็วเขามาเกี่ยวของแลว สายตาของมนุษยซึ่งก็คือกรรมการตัดสินการแขงขัน มี

โอกาสที่จะผิดพลาดในการตัดสินการที่จะพิสูจนดวยการนําเสนอแทนของภาพเคลื่อนไหวก็มีขอ 

จํากัดทางเทคนิคเชนกัน ดังนั้นกราฟกจึงถูกนําเสนอแทนในการสื่อความหมาย 

 การทําหนาที่ของกราฟกที่จะพิสูจนเร่ืองตําแหนงของลูกเทนนิส การตกของลูกเทนนิสออก

หรืออยูในสนามก็เปนสารที่กราฟกตองการสื่อความหมาย รหัสสารของกราฟกเปนรหัสสารชุด

เดียวกันกับรหัสสารในการทําหนาที่ของกรรมการที่ทําการตัดสิน การเสมือนกันในการทําหนาที่

ของกราฟกและกรรมการกํากับเสนจึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

 ความหมายอันเกิดจากการจัดองคประกอบภาพ ลักษณะของการจัดวางองคประกอบใน

งานชิ้นนี้ไมสอดคลองกับรูปแบบการจัดวางองคประกอบภาพแตประการใด 

โดยสรุปจากการวิเคราะหรายการประเภทกีฬา  
จากการศึกษาพบวา กราฟกสวนใหญที่ใชในการสื่อความหมายสําหรับรายการกีฬานั้น 

เปนกราฟกในลักษณะของ Text-Based Graphic ซึ่งปรากฎรูปแบบของการนําเสนอขอมูลใน

หลายลักษณะอันไดแก Table, Fact Boxes, Profile Boxes, Issue Boxes เปนตน การสื่อ

ความหมายของกราฟกรูปแบบนี้ เกิดจากกราฟกที่เปนตัวอักษรเปนตัวหลักในการขับเคล่ือน

ความหมาย ตามรหัสสารเชิงตรรกะ โดยทําหนาที่ใหขอมูลเพิ่มแกผูชมหรือผูรับสาร การตระเตรียม

ขอมูลใหอยูในรูปของการมองเห็นมากขึ้น จะทําใหผูชมมีโอกาสที่จะอานอยางรวดเร็ว สอดคลอง

กับรูปแบบของรายการกีฬาที่มีการผลิตความหมาย หรือสารไปสูผูชมจํานวนมากในเวลา

อันรวดเร็ว 

ขณะที่กราฟกที่อยูในลักษณะของสัญรูป สรางการสื่อความหมายดวยลักษณะของการ

เสมือนกันของตัวกราฟกไปยังสิ่งที่อางอิงถึง อาทิเชน สภาพสนามแขงขันที่มีความเสมือนกัน สัญ

รูปที่อยูในลักษณะของกราฟกถูกใชในการสื่อความหมาย ในลักษณะของการสาธิตเพื่อพิสูจนเชิง

เหตุผล อาทิ การตัดสินเกมสการแขงขัน วิเคราะหสภาพของสนามแขงขัน 

บทบาทของกราฟกในการทําหนาที่สื่อสารในงานประเภทกีฬา ปรากฎการทําหนาที่ดังนี้ 

1. หนาที่ใหขอมูล 

2. หนาที่ประดับตกแตง 
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3. หนาที่ชองทางการสื่อสาร 
การสื่อความหมายของกราฟกในรายการกีฬา สวนหนึ่งก็มาจากการสื่อความหมายดวย

การสมสัณฐาน ซึ่งก็คือการเสมือนกันของรหัสสารที่นําเสนอซึ่งในที่นี้คือกราฟก และรหัสสารของ

ส่ิงที่นําเสนอแทน กราฟกที่ปรากฎในรายการกีฬาเปนลักษณะของการสมสัณฐานเชิงหนาที่ เนื่อง

ดวยรหัสสารของกราฟก มีลักษณะของการทําหนาที่เชนเดียวกับรหัสสารสิ่งที่นําเสนอแทน เชน

กรรมการตัดสิน ผูบรรยายเกมสการแขงขัน เปนตน 

 ความหมายอันเนื่องมาจากการจัดวางองคประกอบภาพ กราฟกที่ปรากฏในชิ้นงานกีฬา  

มีลักษณะของการจัดวางสอดคลองกับรูปแบบการจัดวางทั้งสามรูปแบบ คือ การจัดวางคุณคาของ

ขอมูลแบบบนลาง การจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูชายขอบ และการจัดวางคุณคา

ของขอมูลแบบซายขวา  

 



บทที่ 6 
 

รายการประเภทขาว 

 
ในบทนี้ผูทําการศึกษาไดนําเอากราฟกที่ปรากฎในรายการประเภทขาวที่คัดสรรมาสําหรับ

การศึกษาครั้งนี้ มาวิเคราะหถึงการสื่อความหมายดวยสัญรูปในลักษณะของการสรางความหมาย

ตรง  การทําหนาที่ของกราฟกในการสื่อความหมายอันเนื่องมาจากการสมสัณฐาน  และ

ความหมายอันเกิดจากการจัดวางองคประกอบภาพ โดยจัดลําดับการวิเคราะหงานดังตอไปนี้ 

 

ชิ้นงานที ่1 ประเด็นขาว “Ahmadimejad frees 15 British sailors, marines” ออกอากาศทางชอง 

CNN ชวง Your World Today เมื่อวันที่ 4 เมษายน 2550 

 

 
ภาพที ่6.1 ภาพกราฟกแผนที่แสดงที่ตัง้ของเหตุการณกรณีพิพาทจับกุมนาวกิโยธนิ 

 (ดูใน DVD รหัส N 01, Chapter 1) 

ในประเด็นขาวนี้เปนขาวเกี่ยวกับการปลอยทหารเรือ และนาวิกโยธินของอังกฤษทั้ง 15 

นาย ที่ถูกจับทางการอิหรานจับตัวไปในขอกลาวหาลวงละเมิดนานน้ําอิหราน ซึ่งในประเด็นขาว

ดังกลาวนําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับขอพิพาท หรือประเด็นที่เปนที่ถกเถียงถึงบริเวณที่นาวิกโยธินถูก

จับ จากการกลาวอางของทั้งอังกฤษและอิหราน กราฟกจึงถูกนํามาใชในขาวชิ้นนี้ ในการสื่อสาร

เพื่อเชื่อมโยงระหวางกราฟกแผนที่ และสถานที่เกิดเหตุในชิ้นขาว กราฟฟกแผนที่ที่ถูกนํามาใชใน
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การสื่อความหมายนั้น เปนลักษณะของ Passive Map ซึ่งก็คือไมไดบอกกลาวอะไร

นอกเหนือไปจากการใหขอมูลเกี่ยวกับที่ตั้ง เปนการตระเตรียมผูชมในขอมูลเฉพาะที่อางอิงถึงที่ที่

เหตุการณเกิดขึ้น  กราฟกแผนที่ก็คือสัญญะที่ถูกนํามาใชในการสื่อความหมาย เปนสัญญะเชงิสญั

รูปเนื่องจาก แผนที่เปนการนําเสนอแทนสิ่งที่อางอิงถึงนั้นคือพื้นที่จริง ขณะที่ตัวบท (text)  ที่

ปรากฎบนแผนที่นั้น ถูกใชขับเคลื่อนการสื่อความหมายในสิ่งที่ภาพ (แผนที่) ไมสามารถกระทําได 

อาทิชื่อเมืองที่สําคัญๆ ปรากฎบนแผนที่เปนจุดอางอิงแกผูอานในการอานความหมายจากแผนที่

นั้นๆ ดงันั้นสิ่งที่เปนกราฟกในชิ้นงานนี้ก็คือ แผนที่และตัวบท 

 ในงานขาวที่ตองการความรวดเร็ว และความถูกตอง บางกรณีตองมีการใชแผนที่มาใชใน

การอธิบายอางอิงเกี่ยวกับที่ตั้งของเหตุการณ การไดแหลงของแผนที่ที่มีความถูกตอง นาเชื่อถือ

เปนสิ่งที่สําคัญยิ่ง ในกรอบภาพกราฟกที่ 1-3 จะพบวาเปนการนําเอากราฟกแผนที่จาก โปรแกรม

ประยุกตอยาง Google Earth Pro ซึ่งเปนแผนที่ที่มีความถูกตองแมนยํา นาเชื่อถือ และเปดโอกาส

ใหใชในเชิงพานิชย ดังนั้นจึงมีการนํามาประยุกตใชในงานขาว 

  การสรางความเขาใจในการสื่อความหมายนั้น ในงานกราฟกของขาวชิ้นนี้ เครื่องหมาย

และคําวา      ซึ่งเปนสัญญะเชิงดัชนีบงชี้เชื่อมโยงยังที่ตั้งของเหตุการณที่เกิดขึ้น 

ผูชมตองใชการเพงมองพอสมควร เพราะเนื่องจากในกรอบภาพที่ 1-3 นั้น ปรากฎตัวบทตางๆบน

แผนที่มากมายหลายจุด แมวาขนาดตัวพิมพของคําวา “Sailors Seized” มีความตางกับตัวพิมพ

อ่ืนที่บงบอกเมืองตางๆ แตพื้นผิว (texture) ของแผนท่ีก็สรางความลายตาแกผูชม นั้นคือผูชมตอง

ใชเวลามากขึ้นในการอานความหมาย แตสิ่งที่ทําใหการใชกราฟกในการสื่อความหมายในขาวชิ้น

นี้นั่นปรากฎชัดในการนําเสนอคือ กรอบภาพที่ 4 กราฟกจะสรางความชัดเจนแกการสื่อ

ความหมาย การใชกราฟกแผนที่และกราฟกตัวอักษรเทาที่จําเปนในการสื่อความหมาย ตัวบทที่

เปน  Pointer Boxes ถูกนํามาใชในการนําเสนอสิ่งที่นาสนใจ หรือจุดสําคัญของขาว ในที่นี้คือ 

จุดอางอิงที่เปนที่ตั้งของเขตแดน  

 จากที่กลาวมาทั้งหมดจะเห็นไดวาในงานกราฟกชิ้นนี้นั้นการสื่อความหมาย เปนการใช

ภาพและคําเปนตัวขับการสื่อความหมาย ซึ่งสอดคลองกับความหมายของกราฟกที่วา กราฟกคือ 

วิธีการสื่อสารโดยการใชคําและภาพ บนความมากขึ้นหรือนอยลงของสิ่งตางๆ 

 ในงานชิ้นนี้แสดงใหเห็นวา การที่กลาวอธิบายถึงที่ตั้งของเหตุการณนั้นหากใชสารภาษา 

หรือคําพูดในการอธิบาย คงตองใชคําจํานวนมากเพื่อที่จะบอกวาที่ตั้งนั้นอยูใกลสิ่งใดบางไปทาง

ทิศไหน แตเมื่อกราฟกถูกนํามาใชในการสื่อความหมาย ในที่นี้คือการใชกราฟกแผนที่ การใชคําจึง

ลดนอยลงไป เหลือเพียงการใชคําเพื่อบงบอกที่ตั้งของจุดสําคัญๆบนแผนที่ ซึ่งเปนสิ่งที่กราฟกไม

สามารถนําเสนอในลักษณะของภาพได จึงเปนลักษณะของการใชคําและภาพในการสื่อ

ความหมาย 
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 ในหนาที่ของกราฟกในการสื่อสารแลวนั้น จะพบวา การใหขอมูลเกี่ยวกับที่ตั้งของ

เหตุการณ เปนการทําหนาที่ในการใหขอมูล การนําเสนอภาพกราฟกโดยการซูมภาพลงไปจาก

กราฟกแผนที่กวางๆ ลงไปยังจุดที่ถูกนําเสนอแทนวาเปนที่เกิดของเหตุการณ เปนการทําหนาที่ใน

ลักษณะของชองทางการสื่อสารเปนการดึงผูชม และตรึงผูชมใหไปกับส่ิงที่กําลังนําเสนอ  

ความเขาใจของผูชมนั้น อนึ่งก็เนื่องมาจากการสมสัณฐาน  เปนการสมสัณฐานเชิง

โครงสราง ก็เพราะวาแผนที่นั้นเปนการนําเสนอแทนสิ่งที่อางอิงถึงในความเปนจริง แผนที่เปนการ

ยอขนาดโดยเทียบอัตราสวนจากความเปนจริง จุดอางอิงในแผนที่ อันไดแก ชื่อเมืองสําคัญๆที่

ปรากฎบนแผนที่ ซึ่งผูชมจะคุนเคยและสรางการจดจํา และบริบทของสิ่งที่จะทําการอธิบาย ดังนั้น

รหัสสารในที่นี้คือภาพกราฟกแผนที่ มีความเสมือนกันกับ รหัสสารของสิ่งที่อางอิงถึงนั้นคือสถาน

ที่ตั้งของที่เกิดเหต ุความเสมือนกันของสารทั้งสองชุดนั้นเปนไปในลักษณะของรหัสสารเสมือนจริง 

อันกอใหเกิดการอานความหมาย ความเขาใจที่ตรงกันของผูชม 

การจัดวางองคประกอบภาพสําหรับงานขาวชิ้นนี้ไมเปนที่ปรากฎ เนื่องจากสําหรับแอนิ

เมทกราฟก (Animated Graphic) มีการใชเร่ืองของรหัสภาพเขามาใชในการสื่อความหมาย ในชิ้น

ขาวนี้เปนการนําเสนอโดยการซูมอินสื่อความหมายจากการนําเสนอขอมูลกวางๆ คือ บริบทที่ตั้ง

ของเหตุการณภาพกวางๆใหเห็นทวีปยุโรป เมืองสําคัญตางๆ ลงไปในรายละเอียด อันเปนที่ตั้งของ

เหตุการณในขาว 
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ชิ้นงานที ่2 ประเด็นขาว “Climate Report” ออกอากาศทางชอง CNN ชวง Wolrd News เมื่อวนั

ศุกรที่ 6 เมษายน 2550 เวลา 15.00-15.30 น. 

 

 
ภาพที ่6.2 ภาพกราฟกจาํลองน้าํทวมเมืองสําคัญของสหรัฐจากภาวะโลกรอน 

 (ดูใน DVD รหัส N 01, Chapter 2) 

 ในชิ้นงานนี้เปนขาวที่กลาวถึงเรื่องภาวะโลกรอน ภาวะโลกรอนที่ทําใหชั้นบรรยายกาศ

ของโลกเปลี่ยนแปลงไป การเกิดน้ําทวม การเกิดพายุแคทรินา และอ่ืนๆ ดวยภาวะที่น้ําแข็งที่ขั้ว

โลกละลายทําใหน้ําทะเลนั้นเพิ่มปริมาณสูงขึ้น การเพิ่มสูงขึ้นของระดับน้ําทะเล ทําใหเมือง

สําคัญๆอยาง นิวยอรค วอชิงตัน ดีซี พื้นแผนดินบางบริเวณจะกลายเปนพื้นน้ํา รวมถึงอาวซาน 

ฟรานซิสโก  

กราฟกที่นํามาใชในขาวชิ้นนี้คือ กราฟกแผนที่ โดยแผนที่ที่นํามาใชในการสื่อความหมาย

นั้น เปนลักษณะของแผนที่ที่มีการนําเสนอในลักษณะสามมิติ ไมวาจะเปนโมเดลของ อาคาร ตึก
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ตางๆ เปนกราฟกประเภท Locator Map อันเนื่องจากกราฟกนั้นบอกเพียงที่ตั้งของสถานที่ที่

อางอิงถึงในขาว ดังนั้นแผนที่ดังกลาวจึงถูกใชเพื่อนําเสนอแทนเชื่อมโยงไปยังสถานที่ตั้งจริงแตละ

แหง ที่กลาวอางถึงในขาว กราฟกดังกลาวเปนสัญญะเชิงสัญรูป เพราะสื่อความหมายดวยความ

เสมือนกันของแผนที่กับที่ตั้งในโลกของความจริง ขณะที่โมเดลรูปตึกตางๆนั้น ไมไดแสดง

รายละเอียดเชิงลึก ดังนั้นจึงตองมีกราฟกตัวอักษรที่เปนตัวบทเขามากํากับในการสื่อความหมาย 

เพื่อความเขาใจที่ตรงกันของผูผลิตงาน การเปน Active Map อันเนื่องจากการแสดงแผนที่นั้น ได

แสดงกระบวนการของเหตุการณผานการเคลื่อนไหว การแอนนิเมทการเคลื่อนไหวของน้ํา ซึ่งใช

เร่ืองของรหัสสี คือ สีน้ําเงินแทนพื้นน้ํานั้น นั้นเปนการสื่อความหมายเพื่อตระเตรียมประสบการณ

แกผูชมผานการจําลองเหตุการณเร่ืองราวที่กําลังนําเสนอ คือ การแสดงใหเห็นถึงภาวะโลกรอน 

น้ําแข็งขั้วโลกละลาย น้ําทะเลเพิ่มสูงขึ้น เมืองตางๆนั้น จะอยูในลักษณะอยางไร และทั้งหมดที่

กลาวมาจะพบวาในงานกราฟกชิ้นนี้นั้นการสื่อความหมาย เปนการใชภาพและคํา ในการสื่อ

ความหมาย ซึ่งสอดคลองกับความหมายของกราฟกที่วา กราฟกคือ วิธีการสื่อสารโดยการใชคํา

และภาพ บนความมากขึ้นหรือนอยลงของสิ่งตางๆ  

การทําหนาที่ในการสื่อสารของกราฟก การใหขอมูลเกี่ยวกับลักษณะที่ตั้งของเมืองตางๆ 

ลักษณะของน้ําทะเลที่เพิ่มสูงขึ้นจะทวมบริเวณไหนบาง เปนการทําหนาที่ในการใหขอมูล  

การสมสัณฐานเปนการสมสัณฐานเชิงโครงสราง ก็เพราะวาแผนที่เปนการนําเสนอแทนสิ่ง

ที่อางอิงถึงในความเปนจริง แผนที่เปนการยอขนาดโดยเทียบอัตราสวนจากความเปนจริง และใน

กราฟกแผนที่ของงานชิ้นนี้เปนลักษณะของแผนที่ที่มีโมเดลสามมิตินําเสนอแทน ตึก อาคารตางๆ 

ตึกหรืออาคารก็คือ สารที่ประกอบไปดวยชุดของสัญญะเชิงสัญรูป ซึ่งสื่อความหมายดวยความ

เสมือนกันกับส่ิงที่อางอิงถึง แตกราฟกตึกตางๆเหลานี้ปรากฎรายละเอียดนอยมาก นอกจากเสน 

รูปรางของตึก ดังนั้นการสมสัณฐานเชิงโครงสรางนั้นอยูในระดับที่ต่ํา อันเนื่องจากรหัสสารนําเสนอ

แทนมีความเสมือนกันกับรหัสสารที่อางอิงถึงนอย จึงมีการนําเอารหัสสารเชิงตรรกะเขามาในการ

ส่ือความหมาย นั้นคือ ตัวบทที่เปนกราฟกตัวอักษรแสดงช่ือเมืองกํากับไว เพื่อสรางความเขาใจที่

ชัดเจน และตรงกันของผูอานความหมาย 

การสื่อความหมายดวยการจัดวางองคประกอบภาพ ในงานชิ้นนี้กราฟฟกที่ใชในการสื่อ

ความหมายถูกจัดวางผานโดยใชรหัสมุมภาพในการสื่อความหมาย คือมุมมองแบบ Bird Eye 

View  
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ชิ้นงานที่ 3 ประเด็นขาว “พยากรณอากาศ” ออกอากาศทางชอง CNN ชวง Wolrd News เมื่อวัน

ศุกรที่ 6 เมษายน 2550 เวลา 15.00-15.30น. 

 

ขาวพยากรณอากาศมีความสําคัญในหลายๆ ลักษณะตอการดําเนินกิจกรรมตางๆ ใน

สังคม อาทิ การทําการเกษตรที่ตองอาศัยเรื่องของฝนฟาอากาศ การเดินเรือ การทําการประมง 

หรือแมแตในกิจกรรมชีวิตประจําวันที่จะออกจากบานไปทํางานที่ตองตรวจสอบสภาพอากาศ ใน

การเตรียมความพรอมเร่ืองการแตงกาย การเดินทาง เปนตน 

 

 
 

ภาพที ่6.3 ภาพกราฟกพยากรณอากาศ 

 (ดูใน DVD รหัส N 01, Chapter 3) 

ซึ่งผูวิจยัขอวิเคราะหโดยแยกไปตามกรอบภาพกราฟก 1-3 ดังนี ้

 

 
 

ภาพที ่6.4 ภาพกราฟกแสดงการพยากรณอากาศ (ความกดอากาศ) ในพืน้ที่ทวีปอเมริกาเหนือ 
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การพยากรณอากาศเรื่องของความกดอากาศ ความกดอากาศหรือความกดบรรยากาศ 

คือ น้ําหนักของอากาศที่กดทับลงมาบนพื้นผิวโลก ณ จุดใดจุดหนึ่ง ความกดอากาศนั้นมีผลตอ

การเกิดลม การเกิดพายุ กราฟกที่ถูกนํามาใชในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ คือ แผนที่เชิง

สถิติ (Statistical Map) ที่นําเสนอแทนของขอมูลตัวเลขเทียบเคียงกับที่ตั้งทางภูมิศาสตร ดังนั้นใน

ภาพกราฟกอันนี้จึงเปนการนําเอาสัญญะประเภทตางๆ เขามาจัดวางดวยกันอยางเปนระบบไมวา

จะเปนสัญญะเชิงสัญรูป และสัญญะเชิงสัญลักษณตางๆ ในการสื่อความหมาย ตัวอยางเชน  

เสนสีขาวแตละเสน เปนสัญญะเชิงดัชนีบงชี้ ส่ือความหมายแทนเสนไอโซบารที่แสดงพื้นที่

ความกดอากาศเทากัน 

ตัว  เปนสัญญะเชิงสัญลักษณ สื่อความหมายแทน   “ความกดอากาศสูง” (High 

pressure) 

ตัว  เปนสัญญะเชิงสัญลักษณ ส่ือความหมายแทน   “ความกดอากาศต่ํา” (Low 

pressure) 

ขณะที่กราฟกแสดงสภาพอากาศอยาง   เปนสัญญะทั้ง 2 รูปแบบในเวลาเดียวกัน

คือ วงกลมสีเหลืองมีแสงรัศมีเคลื่อนไหวอยูตลอดเวลาสื่อความหมายแทนดวงอาทิตย ขณะที่กอน

สีขาวนั้นคือเมฆ เปนการเสมือนกันของกราฟกกับส่ิงที่อางอิงถึง ขณะที่กราฟกถูกจัดวางไว

ตําแหนงที่ตั้งของแผนที่บริเวณใด ส่ือความหมายใหทราบวาบริเวณนั้นมีสภาพอากาศเชนน้ัน เปน

การทําหนาที่ของสัญญะเชิงดัชนีบงชี้ ขณะเดียวกันเมื่อสัญญะตางประเภทกันมาถูกจัดวางเขา

ดวยกัน อยางกราฟกชิ้นนี้ คือการจัดวางกราฟกดวงอาทิตยเขากับกอนเมฆ ภายใตการกํากับของ

รหัสนั้น ก็ถูกใชแทนการสื่อความหมายวา .อากาศรอนมีเมฆเปนบางสวน  

กราฟกที่ปรากฎในงานพยากรณอากาศเปนกราฟกแบบไอโซไทป ก็อันเนื่องมาจากวา

กราฟกไอโซไทปเปนทั้งสัญญะเชิงสัญรูป คือส่ือความหมายดวยความเสมือนกันไปยังสิ่งที่อางอิง

ถึง และยังเปนสัญญะเชิงดัชนีบงชี้ในการชี้ไปยังความหมายอื่นๆ อีกดวย กราฟกแบบไอโซไทปคือ 

การเปนภาษาสากลของภาพในการสื่อความหมาย จะเห็นไดวา ไมวาเปนรายการพยากรณอากาศ

ของชองสถานีโทรทัศนใดก็ตาม การใชกราฟกที่สื่อความหมายแทนเรื่องของสภาพอากาศจะมี

ความเหมือนกัน  ตางกันก็เพียงในเรื่องของการออกแบบในเรื่องความสวยงามของตัวกราฟก

เทานั้น 

 และในงานชิ้นนี้กราฟกตางๆที่ถูกนํามาจัดวางเขาดวยกัน ก็เสมือนการนาํเอาสญัญะตางๆ

จัดวางเขาดวยกันอยางเปนระบบ ดังนั้นรหัสจึงเปนสิ่งที่สําคัญที่จะทําใหผูชม ถอดรหัสสารและ

เขาใจความหมายของกราฟกที่นําเสนออยู เชน  อาจจะมีความหมายถึง อักษรตัวหนึ่งของ

ภาษาอังกฤษหากถูกจัดวางดวยรหัสเชิงตรรกะ แตเมื่อสัญญะดังกลาวถูกจัดวางเปนระบบภายใต
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รหัสเชิงเสมือนจริงในงานพยากรณอากาศ   คือสัญญะเชิงสัญลักษณ ซึ่งใหความหมายที่ตาง

ออกไป ในที่นี้สื่อความหมายถึงพื้นที่ๆมีความกดอากาศสูง เปนตน  

สิ่งที่กราฟกเขามาชวยในการสื่อความหมาย คือการสรางความเขาใจแกผูชม ผูอาน

ความหมายดวยการมองเห็น แทนที่การนําเสนอดวยปริมาณขอมูลจํานวนมาก ซึ่งงายตอความ

เขาใจ แตทั้งนี้ผูอานความหมายนั้น ตองรูเร่ืองสัญญะที่อยูในรูปของกราฟก รหัส ในการสื่อ

ความหมายดวย  

 การทําหนาที่ของกราฟกในการสื่อความหมายในงานชิ้นนี้เปนการทําหนาที่ใหขอมูล 

ขณะเดียวกัน ความสวยงามและการเคลื่อนไหวของกราฟกก็เปนการดึงดูดผูชมในการอาน

ความหมาย จึงเปนการทําหนาที่ในลักษณะของการประดับตกแตงอีกดวย  

 

 
 

ภาพที ่6.5 ภาพกราฟกแสดงการพยากรณอากาศ (อุณหภูมิ) 

  

กราฟกสาํหรับชิ้นงานนี ้ คอื วธิีของการสื่อสาร อันประกอบไปดวยการใชคําและภาพ บน

ความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกๆสิง่ การเพิ่มข้ึนหรือนอยลงของทุกๆแหง  

การออกแบบการสื่อสารถูกนํามาใชในการสื่อความหมาย โดยลดการคํา หรือขอมูลตางๆ

ใหนอยลง เพื่อนําเสนอเฉพาะขอมูลที่มีความสําคัญและจําเปนเทานั้น เพื่อใหสมดุลกับเร่ืองของ

เวลาในการนําเสนอ ดังนั้นเมื่อนํากราฟกเขามาใชในการสื่อความหมาย จะพบวากราฟกที่ถูก

นํามาใชในการสื่อความหมายของชิ้นงานนี้ ประกอบดวยกราฟกแผนที่ ซึ่งกราฟกก็คือสัญญะ 

สัญญะในที่นี้คือสัญญะเชิงสัญรูปที่ส่ือความหมายดวยความเสมือนกันกับส่ิงที่อางอิงถึง แผนที่ที่

ถูกใชในการนําเสนอแทนพื้นที่จริงที่กลาวอางถึงในขอมูลของการพยากรณอากาศ ขณะที่กราฟฟก

ตัวอักษร ถูกนํามาใชในการสื่อความหมายในสิ่งที่ภาพไมสามารถกระทําได นั้นคือ การบอก

ตําแหนงชื่อเมือง และตัวเลข (อุณหภูมิ) ภายใตรหัสสารเชิงตรรกะ  
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การนาํกราฟกมาใชในนําเสนอเรื่องราวเกีย่วกับอุณหภูมินั้น  ขอมูลทีไ่มมีความสาํคัญถูก

ตัดทิ้งออกไป การนาํเสนอมคีวามกระชับข้ึน  

 

 
ภาพที ่6.6 ภาพกราฟกแสดงการพยากรณอากาศ 2 (อุณหภูมิ) 

 

ภาพที่ 6.6 การนําเอากราฟกเขามาใชในการสื่อความหมายก็ไมไดตางจาก ภาพที่ 6.5 ส่ิง

ที่ตางออกไปก็คือในภาพที่ 6.6 เปนการมอนทาจระหวางภาพเคลื่อนไหวดานหลัง คือภาพทองฟา 

กับกราฟกที่เปน Text Based Graphic ซึ่งสิ่งที่ขับเคลื่อนในการสื่อความหมา คือกราฟกตัวอักษร

ที่ปรากฎในกรอบภาพเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย ไมวาจะเปนการใหขอมูล

เกี่ยวกับชื่อเมือง อุณหภูมิ โดยใชภาพกราฟกแบบไอโซไทป แสดงสภาพอากาศของแตละเมือง 

การสมสัณฐานที่ปรากฎในกราฟกพยากรณอากาศเปนการสมสัณฐานเชิงโครงสราง ก็อัน

เนื่องมาจากวารหัสสารของการนําเสนอแทนในที่นี้ กราฟกแผนที่ ซึ่งเปนรหัสสารเชิงเสมือนจริงมี

ความเสมือนกันกับรหัสสารของสิ่งที่นําเสนอ นั้นก็เพราะวา แผนที่เปนการยอขนาดโดยเทียบ

อัตราสวนจากความเปนจริง สวนรหัสสารเชิงตรรกะเขามาในการสื่อความหมาย เขามามีบทบาท

ในการสื่อความหมายในสวนที่เปนขอจํากัดของรหัสสารเสมือนจริง ไมวาจะเปน ขอมูลที่เปน ชื่อ

เมือง อุณหภูมิซึ่งอยูในรูปของกราฟกตัวอักษร เพื่อสรางความเขาใจที่ชัดเจน และตรงกันของผูอาน

ความหมาย 

การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย กราฟกในงานพยากรณอากาศไมได

จัดวางสอดคลองตามรูปแบบการจัดวางแตอยางใด การเคลื่อนไหวของกราฟกคือส่ิงที่เขามา

แทนที่ในการสื่อความหมาย 
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ชิ้นงานที่ 4 ขาว “การซื้อขายหุนในตลาดหลักทรัพยภาคพื้นเอเซยีแปซิฟค” ออกอากาศทางชอง 

CNN ชวง World News เมื่อวันพุธที่ 19 กันยายน 2550 เวลา19.00-20.00 น. 

 

 

 
 

ภาพที ่6.7 ภาพกราฟกแสดงมูลคาการซื้อขายในตลาดหุนเอเซียแปซฟิค 

 (ดูใน DVD รหัส N 01, Chapter 4) 

กราฟกชิ้นงานที่ 4 กราฟกที่นํามาใชในการสื่อความหมายในงานชิ้นนี้ เปนการใชกราฟก

เพื่อส่ือความหมายขอมูลการซื้อขายในตลาดหลักทรัพย ซึ่งเปนการใชกราฟกตัวอักษรเปนตัว

ขับเคลื่อนในการสื่อความหมาย (Text-Driven) กราฟกอื่นที่ถูกใชในการประดับตกแตง สอดคลอง

กับแนวคิดความหมายของกราฟกที่วา กราฟกคือ ส่ือ เปนวิธีการสื่อสาร ประกอบไปดวยการใชคํา 

และภาพบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  

 การออกแบบของกราฟกในงานชิ้นนี้เปนการออกแบบมาในรูปแบบหนึ่งของ Text-Based 

Graphic ฉะนั้นการสื่อความหมายจึงเกิดจากการขับเคลื่อนของกราฟกตัวอักษรเปนหลัก ในการ

ส่ือความหมายขอมูลทางดานเศรษฐกิจในบริบทนี้คือ การซื้อขายหลักทรัพยในตลาดหุนของ

ภาคพื้นเอเซียแปซิฟค ตลาดหุน Nikkei ของญี่ปุน Hang Seng ของฮองกง Kospi ของเกาหลี และ

สุดทายคือ S&P ของออสเตรเลีย กราฟกนําเสนอเรื่องราวในลักษณะที่เปน Fact Boxes กลองที่

บรรจุขอเท็จจริงหยิบยื่นใหผูชมในลักษณะที่มีการจัดระเบียบแบบแผนของเรื่องราวที่นําเสนอ ซึ่ง
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เปนรูปแบบหนึ่งในการนําเสนอเรื่องราว ลักษณะโครงสรางการออกแบบที่ส้ัน กระชับ งายตอการ

อานความหมาย ชัดเจนในการนําเสนอ พื้นที่ดานบนทําหนาที่เสมือนสวนที่เปน Headline ของการ

นําเสนอ บอกใหผูอานทราบถึงขอมูล หรือสารที่กําลังนําเสนอเปนเรื่องราวเกี่ยวกับอะไร ลงมาสู

พื้นที่ดานลางซึ่งเปนการนําเสนอขอมูลการซื้อขายหุนในตลาดหลักทรัพยของแตละตลาด โทนสี

ของแถบกราฟก และขนาดของรูปแบบตัวอักษร ชวยในการจําแนกการอานความหมายของสารที่

นําเสนอ การใชกราฟกลูกศรสีเขียวชี้ขึ้น เปนสัญญะเชิงดัชนีบงชี้ ซึ่งสื่อความหมายถึง การ

เปลี่ยนแปลงของการซื้อขายหลักทรัพยที่เพิ่มสูงขึ้น 

การนําเอากราฟกเขามาชวยในการสื่อความหมาย ชวยใหการสื่อสารมีประสิทธิภาพมาก

ขึ้น ประการหนึ่งเรื่องของเวลา การเปลี่ยนแปลงของขอมูลใหอานผานทางสายตา ผานการจัด

ระเบียบโครงสรางใหม ผูชมก็สามารถเขาใจไดงาย รวดเร็ว   

ดังนั้นกราฟกเขามาชวยในการสื่อความหมายปรากฎการทําหนาที่ในการสื่อสาร คือการ

ทําหนาที่ใหขอมูล ขอมูลการซื้อขายในตลาดหลักทรัพย การทําหนาที่ประดับตกแตงเปนสิ่งที่

ปรากฎรวมเนื่องจากการออกแบบกราฟกที่งาย สรางการเขาถึงขอมูลที่รวดเร็ว ก็จะสามารถดึงดูด

ผูชมในการอานความหมาย หนาที่การรักษาชองทางการสื่อสาร การปรากฎขึ้น คงอยู และการจาง

หายของกราฟก เสมือนกับการทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร 

 จะวาไปแลวการที่กราฟกทําหนาที่สงสารไปยังผูชม และสารในที่นี้ก็คือขอมูลเกี่ยวกับการ

ซื้อขายหุนในตลาดหลักทรัพยภาคพื้นเอเซียแปซิฟก รหัสสารของกราฟกมีการทําหนาที่เสมือนกัน

กับรหัสสารที่กราฟกนําเสนอแทน นั้นก็คือรหัสสารของการทําหนาที่ผูประกาศขาวเศรษฐกิจ ดังนั้น

กราฟกในที่นี้จงึมีความเสมือนกันในเชิงหนาที่ เปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่  

 ความหมายของการจัดวางองคประกอบภาพในกราฟกชิ้นนี้ กราฟกถูกจัดวางไวกลาง

กรอบภาพ ซึ่งสื่อความหมายถึงความสําคัญของขอมูล ขณะที่การจัดวางของกราฟกมอนทาจกับ

ภาพคลื่อนไหวที่เปนพื้นหลัง ตัวบทของภาพเคลื่อนไหวที่อยูดานหลัง สื่อความหมายถึงเรื่องราวที่

เกี่ยวกับตลาดหุน แตไมมีการสื่อความที่จําเพาะเจาะจงลงไป และตัวบทดังกลาวก็ส่ือความใน

ลักษณะของการเสริมความหมายใหแกตัวกราฟกที่จัดวางไวกลางภาพ ดังนั้นการจัดวางของ

กราฟกจึงสอดคลองกับรูปแบบการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ พื้นที่ตรง

กลางคือสวนที่สําคัญของขอมมูล โดยขอมูลวางอยูรายรอบเปนสวนที่มาสนับสนุน  
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ชิ้นงานที่ 5  ขาว “ผลการแขงขันฟุตบอลยูฟาแชมปเปยนลีก” ออกอากาศทางชอง CNN ชวง 

World News เมื่อวันศกุรที1่9 กันยายน 2550 เวลา 19.00-20.00 น. 

 

 
 

 
 

ภาพที ่6.8 ภาพกราฟกแสดงผลสรุปการแขงขันฟุตบอลยูฟาแชมปเปยนลีก 

 (ดูใน DVD รหัส N 01, Chapter 5) 

กราฟกชิ้นงานที่ 5 กราฟกที่นํามาใชในการสื่อความหมายในงานชิ้นนี้ เปนการใชกราฟก

เพื่อส่ือความหมายถึงผลสรุปการแขงขันฟุตบอลในแตละกลุมของฟุตบอลรายการยูฟาแชมปเปย

นลีก ซึ่งเปนการใชกราฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย (Text-Driven) 

กราฟกพื้นหลังทําหนาที่ในการประดับตกแตง กราฟกตัวอักษรมีการนําเสนอขอมูลเปลี่ยนแปลงไป

ตามขอมูลผลการแขงขันในแตละกลุม แตสวนของกราฟกที่เปนพื้นหลังยังคงเดิม สอดคลองกับ
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แนวคิดความหมายของกราฟกที่วา  กราฟกคือ สื่อ เปนวิธีการสื่อสาร ประกอบไปดวยการใชคํา 

และภาพ บนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  

 การออกแบบของกราฟกในงานชิ้นนี้เปนการออกแบบมาในรูปแบบหนึ่งของ Text-Based 

Graphic ฉะนั้นการสื่อความหมายนั้นจึงเกิดจากการขับเคลื่อนของกราฟกตัวอักษรเปนหลัก ใน

การสื่อความหมายเกี่ยวกับผลการแขงขันฟุตบอลรายการยูฟาแชมปเปยนนลีก กราฟกนําเสนอ

เร่ืองราวในลักษณะที่เปน Fact Boxes กลองที่บรรจุขอเท็จจริงหยิบยื่นใหผูชมในลักษณะที่มีการ

จัดระเบียบแบบแผนของเรื่องราวที่นําเสนอ ซึ่งเปนรูปแบบหนึ่งในการนําเสนอเรื่องราว ลักษณะ

โครงสรางการออกแบบที่สั้น กระชับ งายตอการอานความหมาย ชัดเจนในการนําเสนอ พื้นที่

ดานบนนอกเหนือกรอบสี่เหลี่ยมทําหนาที่เสมือนสวนที่เปน Headline ของเรื่องราวบอกใหผูอาน

ทราบถึงขอมูล หรือสารที่กําลังนําเสนอนั้นเปนเรื่องราวเกี่ยวกับอะไร ลงมาสูพื้นที่ดานลางซึ่งเปน

กลองขอความนําเสนอขอมูลผลการแขงขันของฟุตบอลในแตละคูของแตละกลุม ขนาดของ

รูปแบบตัวอักษร ชวยในการจําแนกประเภทของขอมูลในการอานความหมายของสารที่นําเสนอ  

การนําเอากราฟกเขามาชวยในการสื่อความหมาย ชวยใหการสื่อสารมีประสิทธิภาพมาก

ขึ้น รูปแบบของการนําเสนอขาวกีฬาก็มีขอจํากัดในเรื่องของเวลาเขามาเกี่ยวของ ดังนั้นสําหรับ

สารในที่นี้ หากนําเสนอดวยภาพเคลื่อนไหวทั้งหมดก็จะสิ้นเปลืองเวลา และไมมีพื้นที่สําหรับขาว

อ่ืนๆ การนํากราฟกเพื่อนําเสนอแทน สามารถที่จะนําเสนอขอมูลในรูปของการอานความหมาย

ทางสายตา เปดโอกาสใหผูชมเลือกที่เขาถึงขอมูลที่ผูชมสนใจ และขาวคือการนําเสนอขอเท็จจริงที่

แมนยํา รวดเร็ว ฉับไว ความรวดเร็วของการนําเสนอเปนสิ่งที่กราฟกสามารถตอบสนองไดกราฟก

ดังกลาวอาจจะนําเสนอสูผูชมทันทีในชวงขาวถัดไปหลักการแขงขันสิ้นสุดลง 

 ดังนั้นกราฟกเขามาชวยในการสื่อความหมายปรากฎการทําหนาที่ในการสื่อสาร คือการ

ทําหนาที่ใหขอมูล ขอมูลผลสรุปการแขงขันของรายการฟุตบอลยูฟาแชมปเปยนลีก การทาํหนาที่

ประดับตกแตงเปนสิ่งที่ปรากฎรวมเนื่องจากการออกแบบกราฟกที่งาย สรางการเขาถึงขอมูลที่

รวดเร็ว ก็จะสามารถดึงดูดผูชมในการอานความหมาย หนาที่ชองทางการสื่อสาร การปรากฎขึ้น 

คงอยู และการจางหายของกราฟก เสมือนกับการทําหนาที่เปด รักษา และปดชองทางการสื่อสาร

กับผูชม 

 จะวาไปแลวการที่กราฟกทําหนาที่สงสารไปยังผูชม และสารในที่นี้ก็คือขอมูลเกี่ยวกับ

ขอมูลผลสรุปการแขงขันของรายการฟุตบอลยูฟาแชมปเปยนลีก รหัสสารของกราฟกมีการทํา

หนาที่เสมือนกันกับรหัสสารที่กราฟกนําเสนอแทน นั้นก็คือรหัสสารของการทําหนาที่ผูประกาศขาว

กฬีา ดังนั้นกราฟกในที่นี้จึงมีความเสมือนกันในเชิงหนาที่ เปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่  
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 ความหมายของการจัดวางองคประกอบภาพในกราฟกชิ้นนี้ กราฟกถูกจัดวางไวกลาง

กรอบภาพ ซึ่งสื่อความหมายถึงผลสรุปการแขงขันของรายการฟุตบอลยูฟาแชมปเปยนลีกถือวา

เปนขอมูลที่มีความสําคัญในการสื่อความหมาย ขณะที่การจัดวางของกราฟกมอนทาจกับภาพนิ่ง

ที่เปนพื้นหลัง ตัวบทของภาพนิ่งที่อยูดานหลัง สื่อความหมายถึงเรื่องราวที่เกี่ยวกับฟุตบอล แตไมมี

การสื่อความที่จําเพาะเจาะจงลงไป และตัวบทดังกลาวก็สื่อความในลักษณะของการเสริม

ความหมายใหแกตัวกราฟกที่จัดวางไวกลางภาพ ดังนั้นการจัดวางของกราฟกจึงสอดคลองกับ

รูปแบบการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ พื้นที่ตรงกลางคือสวนที่สําคัญ

ของขอมูล โดยพื้นที่รายรอบเปนสวนที่มาสนับสนุน  

โดยสรุปจากการวิเคราะหรายการประเภทขาว ลักษณะของการนํากราฟกมาใชการ

สื่อความหมาย สิ่งที่ปรากฎพบ คือ การนําเอาแผนที่มาสื่อความหมาย แสดงการเชื่อมโยงไปยัง

ประเด็นขาว เหตุการณที่เกิดขึ้น กราฟกแผนที่ก็คือสัญญะเชิงสัญรูป เนื่องจากการสื่อความหมาย

โดยการเชื่อมโยงอางอิงไปยังสิ่งที่มันหมายถึงดวยการเสมือนกัน นอกจากนี้ในกราฟกรายการขาว

นั้น สวนใหญประกอบไปดวยการใชกราฟกในหลายลักษณะมาจัดวางรวมกัน ไมวาจะเปน 

เครื่องหมายแสดงตําแหนงที่สําคัญๆ ซึ่งสามารถสรางการจดจํา หรือสรางบริบทในการอาน

ความหมายแกผูชม เมื่อสัญญะตางๆเหลานี้จัดวางเขาดวยกัน จึงจําเปนที่จะตองมีรหัสเขามา

จัดการในการสื่อความหมาย อาทิ กราฟกรายการพยากรณอากาศเปนตน 

สวนรายการขาวกีฬา และขาวเศรษฐกิจ ปรากฎการนําเอากราฟกในลักษณะของ Text-

Based Graphic เขามาใชในการสื่อความหมาย ความหมายที่เกิดขึ้นมาจากการขับเคลื่อนของ

กราฟกตัวอักษรซึ่งถือเปนตัวบทในการสื่อความหมาย อานความหมายตามรหัสสารเชงิตรรกะ  

ความเขาใจในงานกราฟกขาวเกิดจากความเสมือนกันเชิงโครงสราง หรือการสมสัณฐาน

เชิงโครงสราง ก็เพราะวาการใชกราฟกแผนที่เปนการยอขนาดโดยเทียบอัตราสวนจากความเปน

จริง สวนรหัสสารเชิงตรรกะเขามาในการสื่อความหมาย เขามามีบทบาทในการสื่อความหมายใน

สวนที่เปนขอจํากัดของรหัสสารเสมือนจริง ไมวาจะเปน ขอมูลที่เปน ชื่อเมือง อุณหภูมิซึ่งอยูในรูป

ของกราฟกตัวอักษร เพื่อจํากัดความหมายใหกับกราฟก 

การจัดวางองคประกอบภาพในรายการขาว จากชิ้นงานที่ศึกษามาพบวารายการขาว มี

ความหลากหลายของวิธีการนําเสนอ บางชิ้นงานสื่อความหมายดวยการเคลื่อนไหวของกราฟก

หรือสัญญะเปนสําคัญ แตสําหรับรายการขาวที่มีการนําเสนอขอมูลแบบ Text-Based Graphic 

แลว รูปแบบการจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายจะเปนการจัดวางแบบผสมผสาน

ระหวางการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ และการจัดวางคุณคาของขอมูล

แบบบนลาง 



บทที ่7 
 

รายการประเภทเกมสโชว 
 

ในบทนี้ผูวิจัยไดนําเอากราฟกที่ปรากฎในรายการประเภทเกมสโชวที่คัดสรรมาสาํหรับ

การศึกษาครั้งนี้ มาวิเคราะหถึงการสื่อความหมายดวยสัญรูปตามแตละรายการ ลักษณะของการ

สรางความหมายตรง การทําหนาที่ของกราฟกในการสื่อสาร ความหมายอันเนื่องมาจากการสม

สัณฐาน และการจัดวางองคประกอบภาพ โดยจัดลําดับการวิเคราะหตามแตละประเภทรายการ 

ดังตอไปนี้ 

 

ชิ้นงานที ่1 วดีีทัศนรายการ Question Pour Un Champion ออกอากาศทางชอง TV5 เมื่อวนัที ่7 

มกราคม 2550 ประกอบดวยชิ้นงานยอย จํานวน 5 ชิ้นงาน ผูวิจัยไดวิเคราะหตามลําดับชิ้นงาน

ดังตอไปนี้ 
 
ชิ้นงานที่ 1.1 

 
ภาพที ่7.1 ภาพกราฟกแนะนําตัวผูเขาแขงขัน 

 (ดูใน DVD รหัส G 01, Chapter 2) 

 

  กราฟกชิ้นงานที่ 1.1 กราฟกที่นํามาใชในการสื่อความหมายคือ กราฟกแนะนําผูเขารวม

แขงขันเกมสโชว โดยกราฟกประกอบดวยสวนที่เปนกราฟกอักษรเปนตัวบทในการขับเคลื่อนการ

สื่อความหมาย (Text Driven) ใหรายละเอียดในเรื่องของชื่อผูเขาแขงขัน เมืองที่ผูเขาแขงขันอาศัย

อยู ขณะที่พื้นกราฟกเบื้องหลังนั้น เปนการประดับประดาเพื่อความสวยงาม ซึ่งสอดคลองกับ

แนวความคิดกราฟกที่วา กราฟกเปนวิธีการสื่อสาร ดวยการใชคําและภาพในการสื่อความหมาย  
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 ขณะเดียวกันกราฟกที่ถูกออกแบบนํามาใชในการสื่อความหมายในงานชิ้นนี้เปน Text-

Based graphic คือสวนหลักๆในการสื่อความหมายอยูที่กราฟกตัวอักษรเปนตัวบทเปนสําคัญ ซึ่ง

เปนการใหขอมูลที่สําคัญในการชมแกผูอานมากขึ้น ผานการสื่อความหมายดวยการอานทาง

สายตา กราฟกในงานชิ้นนี้นั้นเขามาทําหนาที่ในการสื่อความหมายโดยการทําหนาที่ในการให

ขอมูล นั้นคือขอมูลเกี่ยวกับตัวผูแขงขัน ถือเปนการทําหนาที่ใหขอมูล ขณะเดียวกันการออกแบบ

พื้นหลัง การใชสีใหดึงดูดความสนใจก็เปนการทําหนาที่ประดับตกแตงในเวลาเดียวกัน แมจะไม

ปรากฎกราฟกแนะนําผูเขาแขงขัน แตผูชมยังสามารถรับทราบขอมูลเกี่ยวกับผูแขงขันไดจากผู

ดําเนินรายการ แตเมื่อมีการนํากราฟกมาใชทําใหการสื่อความหมายดียิ่งขึ้น อนึ่งการฟงหากไม

สามารถจดจํารายละเอียดขอมูลตางๆไดไมครบถวน หรือขาดตกบกพรองไมสามารถขอฟงใหมได

อีกครั้ง แตเมื่อกราฟกถูกนํามาใชผูชมมีโอกาสที่จะอานความหมายซ้ํากรณีที่จดจําไมได เปนตน 

  การทําหนาที่ของกราฟกเปนการทําหนาที่ในการสื่อสาร สารในที่นี้คือตัวบทที่เปนการ

แนะนําผูเขารวมแขงขัน ซึ่งเปนการทําหนาที่เสมือนการทําหนาที่เดียวกันกับการทําหนาที่ของผู

ดําเนินรายการ ดังนั้นเมื่อรหัสสารทั้งสองชุดมีความเสมือนกัน สิ่งที่กราฟกกําลังอยู คือการสม

สัณฐานเชิงหนาที่  

  ความหมายที่เกิดจากการจัดองคประกอบภาพ การจัดวางกรอบภาพจะพบไดวา ภายใน

กรอบภาพนั้นพื้นที่ดานบนสวนใหญคือภาพของผูแขงขันซึ่งเปนสวนสําคัญในการสื่อความหมาย 

ขณะที่พื้นที่ดานลางนั้นเปนที่ที่จะวางขอมูลที่ปลีกยอยลงไปนั้น คือรายละเอียดสวนตัวของผู

แขงขัน ซึ่งสอดคลองกับรูปแบบการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบบนลาง ที่วาพื้นที่ดานบนเปนสวน

ที่จัดวางขอมูลที่มีความสําคัญ และพื้นที่ดานลางเปนที่จัดวางรายละเอียด  
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ชิ้นงานที่ 1.2 
 

 
 

 
ภาพที ่7.2 ภาพกราฟกแสดงสถานะผูแขงขัน, คะแนนการแขงขัน 

 (ดูใน DVD รหัส G 01, Chapter 3) 

 

  กราฟกชิ้นงานที่ 1.2 กราฟกที่นํามาใชในการสื่อความหมาย นอกจากการทําหนาที่เปน

แทน หรือโพเดียมของผูเขารวมแขงขันแตละคนแลวกราฟกยังทําหนาที่ในการสื่อความหมายเรื่อง

ของชื่อของผูแขงขัน ซึ่งปรากฎเปนกราฟกตัวอักษร และคะแนนของผูเขารวมแขงขันซึ่งปรากฎให
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เห็นจากภาพกราฟกอยางงาย แถบสี ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดกราฟกที่วา กราฟกคือสื่อ เปน

วิธีการสื่อสาร ดวยการใชคําและภาพในการสื่อความหมาย  

  การออกแบบกราฟกถูกนํามาใชในการสื่อความหมาย โดยตัวงานกราฟกทั้งหมดหากถูก

แยกออกมาจากภาพโทรทัศนก็มีความหมายแบบหนึ่ง แตเมื่อกราฟกถูกนํามามอนทาจเขากับภาพ

โทรทัศนก็ทําใหเกิดความหมายขึ้นอีกอยางหนึ่ง ตัวบทที่ปรากฎในกราฟกนั้น ทําหนาที่ในการสื่อ

ความหมายเรื่องของชื่อผูเขารวมแขงขัน ขณะที่กราฟกชิ้นอื่นๆที่ถูกจัดวางเขาดวยกันนั้น ในเมื่อ

กราฟกก็คือสัญญะในการสื่อความหมาย ดังนั้นการจัดวางของกราฟกเขาดวยกัน ก็คือการจัดวาง

ของสัญญะภายใตรหัสกํากับอยู ซึ่งในที่นี้แถบกราฟฟกสีแดงแตละแถบนั้นก็คือสัญญะที่มีรหัส

กํากับอยู ถูกใชส่ือความหมายแทนคะแนนหนึ่งคะแนน ขณะที่สีสมนั้นถูกใชเปนรหัสในการสื่อ

ความหมายคือ หมายถึงผูเขารวมแขงขันนั้น เปนผูมีโอกาสที่จะตอบคําถามขอนั้นๆ 

  กราฟกในที่นี้เขามาชวยในการสื่อความหมายโดยที่ตัวกราฟกเองนั้นทําหนาที่ในการให

ขอมูลการแขงขัน อันไดแกขอมูลเร่ืองของชื่อ ขอมูลที่ผูเขารวมแขงขันนั้นทําไดในรอบนี้ ตามแต

คะแนนของแตละคน การทําหนาที่ประดับตกแตง ซึ่งปรากฎชัดเจนอยางยิ่ง การมอนทาจของ

กราฟกเขากับภาพโทรทัศนแทบจะเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน มีความสมจริง และกราฟกสําหรับเกมส

โชวอันนี้แลวนั้นมีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองใชในการสื่อความหมาย เพื่อใหผูชมไดขอมูล

ประกอบการชมเกมสการแขงขัน ผูแขงขันทานไหนไดคะแนนเทาไหร ทานไหนมีโอกาสในการตอบ

คําถามแตละคําถาม ซึ่งชวยในการสื่อความหมายแลวนั้น ยังทําใหเกิดอรรถรสในการชมมากยิง่ขึน้ 

ปองกันความสับสนที่จะเกิดขึ้นกับการชม 

  การสื่อความหมายที่เกิดขึ้นของกราฟกก็เสมือนการทําหนาที่ของผูดําเนินรายการ หรือ

ฝายจัดการเกมสการแขงขัน ที่บอกใหผูเขาแขงขัน หรือผูชมทราบวาผูแขงขันทานไหนไดคะแนนไป

แลวเทาไหร ใครคือผูที่มีโอกาสที่จะตอบคําถาม ดังนั้นจึงเปนการทําหนาที่เสมือนกันเปนลักษณะ

ของการสมสัณฐานเชิงหนาที่  

  การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายจะพบวา ภายในกรอบภาพพื้นที่

ดานบนสวนใหญคือภาพของผูแขงขันแตละคนซึ่งเปนสวนสําคัญในการสื่อความหมาย ในเรื่อง

การตอบคําถาม เกมสการแขงขัน ขณะที่พื้นที่ดานลางเปนที่ที่จะวางขอมูลที่ปลีกยอยลงไป คือ

รายละเอียดของผูแขงขันอันไดแกเร่ืองของ ชื่อผูเขารวมแขงขัน คะแนนที่ได บุคคลที่จะมีโอกาส

ตอบคําถาม ซึ่งสอดคลองกับรูปแบบคุณคาของขอมูลการจัดวางแบบบนลาง คือ พื้นที่ดานบนเปน

สวนที่จัดวางขอมูลที่มีความสําคัญ และพื้นที่ดานลางเปนที่จัดวางรายละเอียด  
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ชิ้นงานที่ 1.3 
 

 
 

 
ภาพที ่7.3 ภาพกราฟกหมวดคําถามการแขงขัน 

 (ดูใน DVD รหัส G 01, Chapter 4) 
 

  กราฟกชิ้นงานที่ 1.3 กราฟกที่ถูกนํามาใชงานในการสื่อความหมาย กราฟกที่นํามาใชใน

การสื่อความหมายนั้นคือ กราฟกแสดงหมวดของคําถาม ใหผูเขาแขงขันเลือกเลน โดยกราฟกนั้น

ประกอบดวยสวนของกราฟกตัวอักษรซึ่งเปนตัวบทในการขับเคลื่อนการสื่อความหมาย (Text 

Driven) ใหขอมูลเกี่ยวกบัหมวดคําถามที่ผูเขารวมแขงขันเลือกเลนได ขณะที่พื้นกราฟกเบื้องหลัง
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นั้น เปนการประดับตกตแงเพื่อความสวยงาม ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดกราฟกที่วา กราฟก

เปนวิธีการสื่อสาร ดวยการใชคําและภาพในการสื่อความหมาย  

  ในการออกแบบกราฟกเพื่อใชในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้นั้น ก็ยังคงเปนกราฟก

แบบ Text-based graphic สวนหลักๆในการสื่อความหมายนั้นอยูที่กราฟกตัวอักษรเปนสําคัญ 

หรือ Text Driven เปนการใหขอมูลที่สําคัญ จําเปนแกผูอานมากขึ้น ผานการสื่อความหมายดวย

การอานทางสายตา ดังนั้นกราฟกในงานชิ้นนี้จึงเปนการทําหนาที่สื่อสารในแงของการใหขอมูล 

ขอมูลในเรื่องของหมวดคําถามที่ผูเขาแขงขันจะสามารถเลือกเลนได ขณะเดียวกันกราฟกก็ทํา

หนาที่อ่ืนรวมดวยในขณะเดียวกัน นั้นคือการทําหนาที่ประดับตกแตง เปนการออกแบบกราฟกเพื่อ

ดึงดูดความสนใจ และการทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร  การปรากฎขึ้นของกราฟกในลักษณะของ

การเฟดเขาขึ้นมาเสมือนการเปดชองทางการสื่อสาร ขณะที่การเฟดออกเสมือนการปดชอง

ทางการสื่อสาร 

  กราฟกเมื่อถูกนํามาใชในงานชิ้นนี้เปนการทําใหการสื่อความหมายมีความชัดเจนมาก

ยิ่งขึ้น แมวาหมวดคําถามที่ผูดําเนินรายการอานใหผูเขาแขงขันเลือกเลน ผูชมรายการไดยินพรอม

กับผูเลนเกมส แตผูชมรายการโทรทัศนชมผานสื่อที่เปน Passive Media โอกาสที่จะถามซ้ําหาก

จําไมไดไมมี ดังนั้นจึงเปนหนาที่ของกราฟกที่จะชวยใหผูชม กรณีที่ผูชมฟงไมทันก็ยังมีโอกาสที่จะ

อานตัวบทตางๆผานทางสายตา 

  กราฟกเมื่อเขามาทําหนาที่ตรงสวนนี้ เสมือนการทําหนาที่เดียวกันกับผูดําเนินรายการ ใน

การสงสาร ในที่นี้สารคือชุดของหมวดคําถามใหเลือกเลน  การทําหนาที่เสมือนกันจึงเปนการสม

สัณฐานเชิงหนาที่ 

  ในเร่ืองการจัดวางกรอบภาพ ภายในกรอบภาพพื้นที่ดานบนสวนใหญคือภาพของผู

แขงขันแตละคนซึ่งเปนสวนสําคัญในการสื่อความหมายหลักในประเด็นการสนทนา การเลือก

หมวดการเลน ขณะที่พื้นที่ดานลางนั้นเปนที่ที่จะวางขอมูลที่ปลีกยอย ที่นี่คือหมวดของคําถามที่

อยูในรูปของกราฟกที่เปดโอกาสใหผูเขาแขงขันเลือกที่จะเลน ซึ่งสอดคลองกับแนวการจัดวาง

คุณคาของขอมูลแบบบนลาง คือ พื้นที่ดานบนเปนสวนที่จัดวางขอมูลที่มีความสําคัญ และพื้นที่

ดานลางเปนที่จัดวางรายละเอียด  
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ชิ้นงานที่ 1.4 
 

 

 
 

ภาพที ่7.4 ภาพกราฟกแสดงขอมูลการแขงขัน (คะแนน, หมวดคําถาม, เวลาการแขงขัน) 

 (ดูใน DVD รหัส G 01, Chapter 5) 

 

 กราฟกชิ้นงานที่ 1.4 มีลักษณะของกราฟกในหลากหลายลักษณะถูกจัดวางเขาดวยกัน 

กราฟกทางดานซายมือ เปนกราฟกที่ทําหนาที่ในการสื่อความหมายเกี่ยวกับเร่ืองของคะแนน 

ดานลางของกรอบภาพ ส่ือความหมายเกี่ยวกับหมวดคําถามที่ผูเลนเลือกเลน  เหนือข้ึนไปดานบน
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ของกราฟกที่ ส่ือความหมายเกี่ยวกับหมวดคําถาม ทําหนาที่จับเวลา ซึ่งกราฟกทั้งหมดสื่อ

ความหมายดวยตัวบท อันไดแก ขอความ และ ตัวเลข เปนสําคัญ เมื่อเปล่ียนตัวผูเลนในหมวด

คําถามอื่น กราฟกเหลานี้ก็ยังทําหนาที่ในการสื่อความหมายตอ ดังนั้นกราฟกในงานชิ้นนี้จึง

สอดคลองกับแนวคิดกราฟกที่วา กราฟก คือ ส่ือ เปนวิธีของการสื่อสารประกอบดวยการใชภาพ

และขอความ บนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง ขณะเดียวกันก็เปนการนําพา

ความคิดผานการรวมกันของคําและภาพ 

 ในการออกแบบกราฟกของงานชิ้นนี้จะพบวาการจัดวางของกราฟกนั้นมีผลตอการสื่อ

ความหมายทั้งสิ้น เร่ิมจากกราฟกที่ถูกจัดวางไวทางดานซายของกรอบภาพนั้น เปนการใชกราฟก

รูปทรงเรียบงายอยางสี่เหลี่ยม ตัวเลข  การออกแบบเครื่องหมายอยางลูกศรสองหัว และเรื่องของ

สีมาใชในการสื่อความหมาย เมื่อกราฟกตางๆจัดวางอยูรวมกัน เทากับการจัดวางของสัญญะ

ภายใตการกํากับของรหัส รหัสสารเชิงตรรกะอยางตัวเลข 0-4 ถูกใชสื่อความหมายแทนคะแนน

ตั้งแต 1 คะแนน 4 คะแนน ขณะที่ ลูกศรสองหัวสีลมออน เปนสัญญะเชิงดัชนีบงชี้ถูกใชเพื่อ

เชื่อมโยงไปยังความหมายที่วา “เปนสถานะระดับคะแนนที่ผูทําการแขงขันนั้นกําลังแขงอยู” 

นอกเหนือจากนั้น ยังมีการใชรหัสของสีเขามาใชในการสื่อความหมาย เมื่อสัญญะเชิงดัชนีบงชี้มี

การเคลื่อนไหว (ลูกศรสองหัว) รหัสสีสมอมแดง ถูกใชในการสื่อความหมายแทนระดับคะแนนที่ผู

เลนนั้นเลนผานระดับคะแนนดังกลาวไปแลว  รหัสสีสมออน ส่ือความหมายถงึระดับคะแนนที่ผูเลน

ตอบคําถามอยู ขณะที่รหัสสีฟา ถูกใชในการสื่อความหมายถึง ระดับคะแนนที่ผูเลนยังเลนไมถึง 

ขณะที่กราฟกดานลางซึ่งเปน Text-Based graphics นั้นสื่อความหมายดวยกราฟกตัวอักษรซึ่ง

เปนตัวหลักในการสื่อความหมาย ขณะที่รหัสสารเชิงตรรกะซึ่งอยูในรูปแบบของตัวเลข ส่ือความ

หมายถึง การจับเวลามีหนวยเปนวินาที ซึ่งเวลาจะเปนการจับเวลาแบบนับถอยหลังจากสามสิบ

นาทีไปสูศูนยวินาที  

 กราฟกในชิ้นงาน เขามาชวยในการสื่อความหมาย ประการที่หนึ่งคือการใหขอมูล ขอมูล

ในที่นี้คือ ขอมูลเกี่ยวกับคะแนนที่ผูแขงขันทําได ในระยะเวลาที่กําหนด ขณะเดียวกันกราฟกก็ทํา

หนาที่ประดับตกแตง การออกแบบที่เรียบงาย ดูดความสนใจ หนาที่โนมนาวความสนใจของผูชม

ซึ่ง เปนผูอานความหมายของกราฟกใหมีสวนรวมทางอารมณ ความรูสึกที่ตื่นเตนไปกับเกมสการ

แขงขัน  

 ในกราฟกชิ้นนี้กราฟกมีความสําคัญอยางยิ่งในการสื่อความหมาย ในชวงการแขงขันของ

รายการในชวงนี้ เพราะหากขาดซึ่งกราฟกแลวนั้น คงเปนการยากที่ผูชมรายการโทรทัศนจะทราบ

ไดวา การแขงขันตอบคําถามในหมวดที่เลือกในชวงเวลาสามสิบวินาทีนั้น ขณะนี้เวลานับถอยหลัง

มาเทาไหรแลว และตอนนี้ผูแขงขันมีคะแนนสะสมอยูเทาไหร 
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 การทําหนาที่ของกราฟกนั้น เปนการทําหนาที่เสมือนการทําหนาที่ของผูดําเนินรายการ 

ฝายจัดเกมสการแขงขัน ที่คอยควบคุมกติกาการแขงขัน ในเรื่องของคะแนน คําถาม การจับเวลา 

ดังนั้น การเสมือนกันเชิงการทําหนาที่ จึงเปนไปในลักษณะของการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

 ในประเด็นของการจัดองคประกอบภาพในงานชิ้นนี้การจัดวางกราฟกตองคํานึงถึงการจัด

วางมุมภาพที่กําหนดมาให โดยกราฟกจะตองไมไปบังตัวบทหลักซึ่งก็คือภาพเคลื่อนไหว 

ขณะเดียวกันก็ตองสื่อความหมายในตัวกราฟกเอง ดังนั้นการจัดวางองคประกอบภาพจึงไม

สอดคลองตามหลักการจัดวางแตประการใด 
 
ชิ้นงานที่ 1.5 
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ภาพที ่7.5 ภาพกราฟกแสดงขอมูลการแขงขัน (คะแนน, เวลาการแขงขัน) 

 (ดูใน DVD รหัส G 01, Chapter 6) 

 

กราฟกในงานชิ้นที่ 1.5 เปนการสื่อความหมายของกราฟกดวยตัวบทที่เปนตัวเลข ซึ่งเปน

รหัสสารเชิงตรรกะ ในการสื่อความหมายการใชภาพกราฟกงายๆรูปทรงเลขาคณิต รวมกับตัวเลข

เพื่อสื่อความหมายในเรื่องคะแนนของขอคําถาม และคะแนนของผูแขงขัน โอกาสที่ผูแขงขันแตละ

ทานจะมีสิทธิตอบ ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดกราฟกที่วา กราฟกคือ สื่อ เปนวิธีการสื่อสารดวย

ภาพและคํา บนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  

การออกแบกราฟกไดเขามาชวยสื่อความหมาย โดยเฉพาะในชิ้นงานนี้กราฟกที่จัดวางใน

กรอบภาพมีการสื่อความหมายในหลายๆมิติดวยกัน การใชสารภาษาอยาง ตัวเลข ซึ่งถือวาเปน

สารที่มีรหัสคือรหัสเชิงตรรกะ ส่ือความหมายถึงคะแนน หรือแตมที่ผูแขงขันทําได กราฟกมุมลาง

ทั้งซาย และขวาสื่อความหมายถึงคะแนนของผูแขงขันทั้งสอง เสนสี่เหลี่ยมสีเหลืองเปนกราฟก

หรือสัญญะที่มีรหัสกํากับอยู ถูกออกแบบใชในการสื่อความหมายถึง “สถานะ หรือ โอกาสที่ผู

แขงขันมีสิทธิที่จะตอบคําถาม ขณะที่กลุมของกราฟกที่จัดวางไวตรงกลางภาพนั้นคือกลุม

ของสัญญะภายใตการกํากับของรหัส การเคลื่อนไหวหรือเบี่ยงเบนเบนของกราฟกหรือสัญญะไป

ทางซาย หรือขวา ถูกใชในการสื่อความหมายถึง “สถานะของผูเขาแขงขันที่จะมีโอกาสตอบคําถาม

นั้น ดวยคะแนนที่ระบุไว นอกจากนี้การใชรหัสเขามากํากับในเรื่องของสี การเคลื่อนไหวของ

กราฟก หรือสัญญะจากสีสมไปเปนสีฟานั้น สีสม ถูกใชในการสื่อความหมายถึงเวลาทีห่มดลงไป สี

ฟาสื่อความหมายถึงเวลาที่ยังคงเหลืออยู ทิศทางการเคลื่อนไหวของสัญญะนั้น การเปลี่ยนจากสี

ฟาเปนสีสมส่ือความหมายถึงเวลาที่หมดลงไป 
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การเขามาชวยสื่อความหมายของกราฟกนั้นคือการเขามาทําหนาที่ในการใหขอมูล ในที่นี้

คือการใหขอมูลเกี่ยวกับคะแนนของผู เลน  โอกาสในการตอบคําถามของผู เลนแตละคน 

ขณะเดียวกันก็ทําหนาที่ประดับตกแตง สรางความดึงดูดในการสื่อความหมาย และโนมนาวผูชม

ใหเกิดความสนใจ การมีสวนรวมไปกบัผูแขงขัน 

กราฟกในงานชิ้นนี้นั้นมีความสําคัญตอเกมสการแขงขัน เนื่องจากวาหากไมมีกราฟกนั้น 

ผูชมรายการนั้นจะไมมีทางที่จะเขาใจการแขงขันที่ดําเนินอยู โยเฉพาะเรื่องของเวลา เวลาเปนสิ่งที่

ชี้บงวาผูแขงขันคนไหนจะมีโอกาสตอบ และคะแนนคําตอบในชวงเวลานั้นคือกี่คะแนน 

การทําหนาที่ของกราฟกในการสื่อความหมาย กราฟกทําหนาที่ในการสื่อสาร สารในที่นี้ก็

คือ ขอมูลเกี่ยวกับคะแนน และโอกาสที่ผูเขาแขงขันจะเลือกตอบ ซึ่งเปนเสมือนกันในเชิงการทํา

หนาที่ของกราฟกและ การทําหนาที่ของผูดําเนินรายการ จึงถือไดวาเปนการเสมือนกันของกราฟก

และสิ่งที่อางอิงถึง เปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่นั้นเอง 

การจัดองคประกอบภาพหลักๆ คือภาพผูแขงขัน คือตัวบทหลักในการสื่อความหมาย 

ขณะที่กราฟกเปนสิ่งที่เขามาทําใหการสื่อความหมายในรายการเกมสโชวสมบูรณ แตดวยลักษณะ

การจัดวางนั้นไมไดสอดคลองตามหลักการจัดวาง แตจัดวางตามกรอบภาพ มอนทาจเพื่อใหเกิด

ความหมาย เปนการออกแบบใหสอดคลองกับรูปแบบการแขงขันมากกวา 
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ชิ้นงานที ่ 2 วดีีทัศนรายการแฟนพนัธแท ออกอากาศทางสถานกีองทพับกชอง 5 เมื่อวันที่ 

17 พฤศจิกายน 2549 ประกอบดวยชิน้งานยอย จํานวน 6 ชิ้นงาน ผูวิจัยไดวิเคราะหตามลําดบั

ชิ้นงานดงัตอไปนี ้

 
ชิ้นงานที่ 2.1 

 

 

 
ภาพที ่7.6 ภาพกราฟกสรุปผลการแขงขัน 

 (ดูใน DVD รหัส G 02, Chapter 2) 
 

กราฟกชิ้นงานที่ 2.1 เปนการใชกราฟกเพื่อส่ือความหมายเกี่ยวกับคะแนนผลสรุปของผู

เลนในรายการแตละคนในแตละสัปดาหที่ผานมา โดยกราฟกที่นําเสนอนั้น การสื่อความหมายเปน

ลักษณะของการใชกราฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย (Text-Driven) ซึ่ง

สอดคลองกับแนวความคิดกราฟกที่วา กราฟกคือ สื่อ เปนวธิีการสื่อสารดวยภาพและคําบนความ

มากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  

การออกแบบกราฟกเพื่อใชในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงใชการออกแบบโดยใน

ลักษณะของ Text-Based Graphic ในรูปของตาราง หลักๆในการสื่อความหมายอยูที่กราฟก

ตัวอักษรเปนสวนขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย เปนตัวบทในลักษณะของ Pretext  การ
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ออกแบบการสื่อความหมายของกราฟกแบบ Text-Based Graphic ในรูปของตาราง สะดวกใน

การที่ผูผลิต สามารถที่จะเปลี่ยนแปลงนําเสนอขอมูลที่นาสนใจแกผูชม โดยเฉพาะในรายการ

ดังกลาวที่ผลคะแนนของผูแขงขันมีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดสัปดาหตอสัปดาห  ขอมูลที่ผานการ

จัดระเบียบชวยใหผูชมสามารถที่จะอานแบบสแกน และเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็ว ในการใช

กราฟกแบบ Text-Based Graphic ในตารางนี้นอกเหนือจากเรื่องการจัดวางของกราฟก

หรือสัญญะตางๆในการสื่อความหมายแลว เร่ืองของสีถูกนํามาใชในการสื่อความหมาย โดยมีรหัส

กํากับอยู อาทิ ชื่อของผูเขารวมแขงขันที่เปนสีเหลืองทอง สื่อความหมายถึง บุคคลที่อยูในหา

อันดับแรกที่มีคะแนนสูงสุดที่จะมีโอกาสเปนแฟนพันธแท ในสวนของคะแนนรหัสสีแดงถูกใชใน

การสื่อความหมายถึง ลําดับคะแนนสูงสุดหาอันดับแรก แตการกําหนดรหัสของสีในการสื่อ

ความหมายนั้นก็สามารถสรางความสับสนแกผูชมไดเชนกัน หากผูชมอานขอมูลไมระมัดระวัง

เพราะสีแดงนั้นถูกใชเปนรหัสสีในสวนของชื่อผูเขาแขงขัน เพื่อส่ือถึงความหมายวา ผูที่กําลังทํา

การแขงขันอยูในขณะนี้ จากการออกแบบนั้นผูทําการศึกษาเห็นวาการออกแบบกราฟกในลักษณะ

ดังกลาวยังไมดีเทาที่ควรโดยเฉพาะการใชรหัสเร่ืองสีในการสื่อความหมาย และการเลือกใช

รูปแบบตัวอักษร และชองไฟของตัวอักษร ซึ่งลักษณะของการออกแบบ Text-Based Graphic ควร

ที่จะชวยใหการอานขอมูลนั้น ผูชมสามารถที่จะเขาถึงขอมูลไดงาย และรวดเร็ว 

สิ่งที่กราฟกทําในงานชิ้นนี้จึงเปนการทําหนาที่สื่อสารในแงของการใหขอมูล ขอมูลในเรื่อง

คะแนนการแขงขันของผูเขาแขงขัน ขณะเดียวกันนั้นกราฟกก็ทําหนาที่อ่ืนรวมดวยในขณะเดียวกัน 

นั้นคือการทําหนาที่ประดับตกแตง เปนการออกแบบกราฟกเพื่อดึงดูดความสนใจ และการทํา

หนาที่ชองทางการสื่อสาร การปรากฎขึ้นของกราฟกในลักษณะของการเคลื่อนไหวเขาขึ้นมา

เสมือนการเปดชองทางการสื่อสาร ขณะที่การเคลื่อนไหวออกเสมือนการปดชองทางการสื่อสาร  

กราฟกในงานชิ้นนี้นั้นมีความสําคัญตอเกมสการแขงขัน นั้นคือใหผูชมการแขงขันมีขอมูล

เบื้องตน ตระเตรียมกอนการชม เนื่องดวยรายการแฟนพันธแทนั้นมีการออกอากาศ สัปดาหละครั้ง 

ตัวบทกราฟกที่อยูลักษณะของ Pretext จะทําใหผุชมมีความพรอมกอนที่จะอานตัวบทตอไป 

การทําหนาที่ของกราฟกในการสื่อความหมาย กราฟกทําหนาที่ในการสื่อสาร สารในที่นี้ก็

คือ ขอมูลเกี่ยวกับสรุปตารางคะแนนอาทิตยที่ผานมา ซึ่งเปนเสมือนกันในเชิงการทําหนาที่ของ

กราฟกและ การทําหนาที่ของผูดําเนินรายการ จึงถือไดวาเปนการเสมือนกันของกราฟกและสิ่งที่

อางอิงถึง เปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

การจัดองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย งานชิ้นนี้ขอมูลหลักที่ตองการนําเสนอนั้น

ถูกจัดวางไวกลางกรอบภาพนั้นคือขอมูลสรุปคะแนนการแขงขัน ซึ่งถือเปนตัวบทหลักในการสื่อ

ความหมาย สอดคลองกับหลักของการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ 
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ชิ้นงานที่ 2.2 
 

 

 
ภาพที ่7.7 ภาพกราฟกแสดงคําถาม, คําใบ, มูลคาคะแนนของขอคําถาม 

 (ดูใน DVD รหัส G 02, Chapter 3) 
 

 

กราฟกในงานชิ้นที่ 2.2 เปนการใชกราฟกเพื่อสื่อความหมายเกี่ยวกับคําถามในเกมสการ

แขงขัน คะแนน คําใบของคําถาม ตัวคําถามนั้นจะเปลี่ยนไปตามการแขงขัน แตในสวนของกราฟก

นั้นยังคงเดิม โดยกราฟกที่นําเสนอ เปนการสื่อความหมายในลักษณะของการใชกราฟกตัวอักษร

เปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย ซ่ึงสอดคลองกับแนวความคิดกราฟกที่วา กราฟกคือ

สื่อ เปนวิธีการสื่อสารดวยภาพและคําบนความมากขึ้น หรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  
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การออกแบบกราฟกเพื่อใชในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้นั้นยังคงใชการออกแบบ

โดยในลักษณะของ Text-Based Graphic หลักๆในการสื่อความหมายนั้นอยูที่กราฟกตัวอักษร 

เปนสวนขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย เปน Question Boxes กลองขอมูลที่นําเสนอ

เกี่ยวกับคําถาม สวนของขอมูลที่ผานการจัดระเบียบชวยใหผูชมสามารถที่จะอานการนําเสนอได

อยางรวดเร็ว การใชกราฟกที่เปนกลองขอความ และรูปแบบตัวอักษร สีตัวอักษร ชวยในการแยก

ขอมูล งายที่ผูชมจะอานความหมาย เขาถึงขอมูลในแตละกลอง สวนการสรางการเคลื่อนไหวของ

กราฟกตัวอักษรอยางคําวา “25 คะแนน” เปนตวัสีแดงกระพริบ เสมือนการสรางการเคลื่อนไหว

ใหกับสัญญะ ถูกใชส่ือความหมายถึงการเนนมูลคาคะแนนของคําถาม จากการศึกษาพบวาใน

งานกราฟกชิ้นนี้นั้น การออกแบบทําไดดี นั้นคือการสรางอานความหมายแกผูชมที่ทําใหผูชม

เขาถึงขอมูลเร็ว รูปแบบตัวอักษณะที่มีขนาดตางกัน สรางความแตกตาง และทําใหเขาใจถึง

ความสําคัญของขอมูลแตละสวนที่กําลังนําเสนอ ขอมูลสวนที่สําคัญถูกเนนดวยตัวอักษรที่มีขนาด

ใหญกวาขอมูลที่มีความสําคัญรองลงไป 

ส่ิงที่กราฟกเขามาชวยในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้นั้นคือ สื่อสารในการใหขอมูล 

ขอมูลในเรื่องคําถามการแขงขัน คําใบ คะแนน ขณะเดียวกันนั้นกราฟกก็ทําหนาที่อ่ืนรวมดวยใน

ขณะเดียวกัน นั้นคือการทําหนาที่ประดับตกแตง เปนการออกแบบกราฟกเพื่อดึงดูดความสนใจ 

และการทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร การปรากฎขึ้นของกราฟกในลักษณะของการเคลื่อนไหวเขา

ขึ้นมาเสมือนการเปดชองทางการสื่อสาร ขณะที่การเคลื่อนไหวออกเสมือนการปดชองทางการ

สื่อสาร  

การทําหนาที่ของกราฟกในการสื่อความหมาย กราฟกทําหนาที่ในการสื่อสาร สารในที่นี้ก็

คือ ขอมูลเกี่ยวกับสรุปตารางคะแนนอาทิตยที่ผานมา ซึ่งเปนเสมือนกันในเชิงการทําหนาที่ของ

กราฟกและ การทําหนาที่ของผูดําเนินรายการ จึงถือไดวาเปนการเสมือนกันของกราฟกและสิ่งที่

อางอิงถึง เปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

การจัดองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย งานชิ้นนี้นั้นตัวบทหลักในการสื่อ

ความหมายนั้นคือภาพเคลื่อนไหว ที่แสดงตัวผูเขารวมการแขงขันที่ถูกจัดวางไวกลางกรอบภาพ 

ขณะที่พื้นที่บริเวณขอบภาพดานลาง และดานขางถูกใชในการนําเสนอตัวบทที่เปนกราฟก เปน

การนําเสนอขอมูลที่สนับสนุน สอดคลองกับตัวบทหลักในการสื่อความหมาย คือ ขอมูลคําถาม 

คะแนน คําใบ การจัดวางในลักษณะนี้สอดคลองกับรูปแบบการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบ

ศูนยกลางไปสูขอบภาพ คือพื้นที่สวนกลางของกรอบภาพนั้นถูกใชเพื่อแสดงขอมูลที่สําคัญ และ

พื้นที่บริเวณขอบภาพนั้นใชเพื่อนําเสนอขอมูลสนับสนุน 
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ชิ้นงานที่ 2.3 

 
 

ภาพที ่7.8 ภาพกราฟกแสดงคําถาม, คําใบ, มูลคาคะแนนของขอคําถาม 

 (ดูใน DVD รหัส G 02, Chapter 4) 
 

กราฟกชิ้นงานที่ 2.3 เปนการใชกราฟกเพื่อส่ือความหมายผลสรุปการแขงขันของผูเขา

แขงขัน โดยแสดงคะแนนรวม และคะแนนแยกแยะตามแตละหมวดคําถาม โดยกราฟกที่นําเสนอ

นั้นเปนการสื่อความหมายในลักษณะของการใชกราฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการสื่อ

ความหมาย ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดกราฟกที่วา กราฟกคือ สื่อ เปนวิธีการสื่อสารดวยภาพ

และคําบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  

การออกแบบกราฟกเพื่อใชในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้นั้นยังคงใชการออกแบบ

โดยในลักษณะของ Text-Based Graphic หลักๆในการสื่อความหมายนั้นอยูที่กราฟกตัวอักษร

เปนสวนขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย การออกแบบจัดอยูในรูปของตารางแตไมปรากฎเสน

ตารางใหเห็น การใชตางรางในการนําเสนอขอมูลชวยใหสามารถนําเสนอขอมูลที่มีความ

เฉพาะเจาะจงไดอยาง รวมเร็ว อยางในงานชิ้นนี้เปนการนําเสนอขอมูลที่เปนการเจาะจงเฉพาะผู

เลนเปนรายบุคคล และนําเสนอลงไปในรายละเอียด การจัดระเบียบชวยใหผูชมสามารถที่จะอาน

การนําเสนอไดอยางรวดเร็ว เขาถูกขอมูลที่ผูชมอยากรู สนใจ การใชสีทําใหผูชมแยกแยะขอมูล 

ออกจากกันไดงาย ภาพผูเขาแขงขันที่ถูกจัดวางเขากับกราฟกอื่นๆนั้น เปนสัญรูปที่ส่ือความ

หมายถึงผูเขาแขงขันที่อางอิงถึง 

จากการศึกษาพบวาในงานกราฟกชิ้นนี้การออกแบบทําไดดี คือการสรางอานความหมาย

แกผูชมที่ทําใหผูชมเขาถึงขอมูลเร็ว รูปแบบตัวอักษรที่อานงาย สรางความแตกตางของขอมูลดวย

สี ชวยในการจําแนกขอมูลในการอานความหมาย  
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สิ่งที่กราฟกเขามาชวยในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้นั้นคือ ส่ือสารในการใหขอมูล 

ขอมูลในเรื่องผลสรุปคะแนนของผูแขงขัน ขณะเดียวกันนั้นกราฟกก็ทําหนาที่ อ่ืนรวมดวยใน

ขณะเดียวกัน นั้นคือการทําหนาที่ประดับตกแตง เปนการออกแบบกราฟกเพื่อดึงดูดความสนใจ 

และการทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร การปรากฎขึ้นของกราฟกในลักษณะของการเคลื่อนไหวเขา

ขึ้นมาเสมือนการเปดชองทางการสื่อสาร ขณะที่การเคลื่อนไหวออกเสมือนการปดชองทางการ

ส่ือสาร  

การทําหนาที่ของกราฟกในการสื่อความหมายนั้น กราฟกทําหนาที่ในการสื่อสาร สารใน

ที่นี้ก็คือ ขอมูลเกี่ยวกับสรุปตารางคะแนนของผูแขงขัน ซึ่งเปนเสมือนกันในเชิงการทําหนาที่ของ

กราฟกและ การทําหนาที่ของผูดําเนินรายการ จึงถือไดวาเปนการเสมือนกันของกราฟกและสิ่งที่

อางอิงถึง เปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

การจัดองคประกอบภาพในการสื่อความหมายของกราฟกชิ้นนี้จะวาไปแลวการจัดวาง

ของกราฟกถูกจัดวางไวกลางกรอบภาพ คือเปนพื้นที่ของการนําเสนอขอมูลที่มีความสําคัญ 

ขณะเดียวกันการจัดวาง พื้นที่สวนบนลงมาสวนลางของงานกราฟก ตัวบทที่เปนกราฟกนี้นําเสนอ

ขอมูลจะสิ่งที่สําคัญที่สุดนั้นคือ ขอมูลทั่วไปที่มีความสําคัญในการนําเสนอ อันไดแกขอมูลช่ือผู

แขงขัน ภาพผูแขงขัน อันดับโพล ขณะที่พื้นที่ในระดับลางลงไปนําเสนอ ขอมูลที่เปนผลสรุปที่ผู

แขงขันนั้นทําไดในแตละหมวด ซึ่งสอดคลองกับการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบบนลางที่วาพื้นที่

ดานบนนั้นเปนที่จัดวางขอมูลทั่วไปที่มีความสําคัญ และพื้นที่ดานลางเปนการนําเสนอขอมูลที่เปน

รายละเอียด ดังนั้นในการจัดวางองคประกอบในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ จึงเปนการผสม

การจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ และคุณคาของขอมูลแบบบนลางเขาไว

ดวยกัน 
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ชิ้นงานที่ 2.4 
 

 

 
 

ภาพที ่7.9 ภาพกราฟกแนะนําผูเขาแขงขนั 

 (ดูใน DVD รหัส G 02, Chapter 5) 
 

กราฟกชิ้นงานที่ 2.4 เปนการใชกราฟกเพื่อส่ือความหมายแนะนําผูเขารวมแขงขัน โดย

กราฟกที่นําเสนอนั้นเปนการสื่อความหมายในลักษณะของการใชกราฟกตัวอักษรเปนตัว

ขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดกราฟกที่วา กราฟกคือส่ือ เปน

วิธีการสื่อสารดวยภาพและคําบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง  

การออกแบบกราฟกเพื่อใชในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ยังคงใชการออกแบบโดยใน

ลักษณะของ Text-Based Graphic หลักๆในการสื่อความหมายนั้นอยูที่กราฟกตัวอักษรซึ่งเปน

สวนหลักในการขับเคลื่อนการสื่อความหมาย เปน Fact Boxes กลองขอมูลที่นําเสนอเกี่ยวกับ

ขอมูลบุคคล สวนของขอมูลที่ผานการจัดระเบียบชวยใหผูชมสามารถที่จะอานการนําเสนอได

อยางรวดเร็ว การใชกราฟกที่เปนกลองขอความ และรูปแบบตัวอักษร สีตัวอักษร ชวยในการ

จําแนกขอมูล งายที่ผูชมจะอานความหมาย  

สิ่งที่กราฟกเขามาชวยในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้คือ ส่ือสารในการใหขอมูล

แนะนําผูแขงขัน หัวขอที่ผูแขงขันเลน อันดับโพล ขณะเดียวกันนั้นกราฟกก็ทําหนาที่อ่ืนรวมดวยใน
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ขณะเดียวกัน นั้นคือการทําหนาที่ประดับตกแตง เปนการออกแบบกราฟกเพื่อดึงดูดความสนใจ 

และการทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร การปรากฎขึ้นของกราฟกในลักษณะของการเคลื่อนไหวเขา

ขึ้นมาเสมือนการเปดชองทางการสื่อสาร ขณะที่การเคลื่อนไหวออกเสมือนการปดชองทางการ

สื่อสาร  

การทําหนาที่ของกราฟกในการสื่อความหมาย กราฟกทําหนาที่ในการสื่อสาร สารในที่นี้ก็

คือ ขอมูลแนะนํา ผูแขงขัน หัวขอที่ผูแขงขันเลน ซึ่งเปนเสมือนกันในเชิงการทําหนาที่ของกราฟก

และ การทําหนาที่ของผูดําเนินรายการ จึงถือไดวาเปนการเสมือนกันของกราฟกและสิ่งที่อางอิงถึง 

เปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

การจัดองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย ในกรอบงานชิ้นนี้ ขอมูล หรือตัวบทหลักก็

คือบุคคลที่ปรากฎเปนภาพเคลื่อนไหวในกรอบภาพ ถูกจัดวางไวพื้นที่สวนบนคอนมาดานลางของ

กรอบภาพ ซึ่งถือวาเปนพื้นที่สวนใหญ ขณะที่พื้นที่ดานลางของกรอบภาพนั้น เปนการนําเสนอตัว

บทที่เปนกราฟกในการใหขอมูลในสวนของรายละเอียด คือเร่ืองของชื่อ หัวขอ อันดับโพล เปนตัว

บทที่เชื่อมโยงกับตัวบทหลักที่เปนภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสอดคลองกับหลักการจัดวางองคประกอบ

ภาพคุณคาของขอมูลแบบบนลาง  
 
ชิ้นงานที่ 2.5 
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ภาพที ่7.10 ภาพกราฟกแสดงคําถาม คําตอบ และจับเวลาการแขงขัน 

 (ดูใน DVD รหัส G 02, Chapter 6) 
 

กราฟกชิ้นงานที่ 2.5 เปนการใชกราฟกเพื่อส่ือความหมายเกี่ยวกับคําถามในเกมสการ

แขงขัน ซึ่งตัวคําถามนั้นจะเปลี่ยนไปตามการแขงขัน แตในสวนของกราฟกนั้นยังคงเดิม โดย

กราฟกที่นําเสนอนั้นเปนการสื่อความหมายในลักษณะของการใชกราฟกตัวอักษรเปนตัว

ขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย ขณะกราฟกจับเวลาเปนการใชกราฟกเรียบงายในการสื่อ

ความหมาย ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดกราฟกที่วา กราฟกคือส่ือ เปนวิธีการสื่อสารดวยภาพ

และคําบนความมากขึ้นหรือนอยลงของทุกสิ่งทุกอยาง และ กราฟกก็คืองานของการทํา หรือ เลือก

เครื่องหมายและจัดเรียงบนพื้นผิวเพื่อนําพาความคิด 

การออกแบบกราฟกเพื่อใชในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้หากแยกการวิเคราะห

ออกเปนสองสวน สวนที่หนึ่ง คือสวนที่เกี่ยวกับคําถามการแขงขันนั้นยังคงใชการออกแบบโดยใน

ลักษณะของ Text-Based Graphic หลักๆในการสื่อความหมายนั้นอยูที่กราฟกตัวอักษรเปนสวน

ขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย เปน Question Boxes กลองขอมูลที่นําเสนอเกี่ยวกับคําถาม 

สวนของขอมูล คําถามที่ผานการจัดระเบียบชวยใหผูชมสามารถที่จะอานการนําเสนอไดอยาง

รวดเร็ว การใชกราฟกที่เปนกลองขอความ และรูปแบบตัวอักษร ชวยในการจําแนกขอมูล งายที่

ผูชมจะอานความหมาย เขาถึงขอมูลในแตละสวนของกราฟก สวนที่สอง กราฟกที่ทําหนาที่จับ

เวลานั้น เปนการออกแบบเครื่องหมายที่จะสื่อเร่ืองของเวลาแบบงายๆ โดยใชสี่เหลี่ยมผืนผา

แนวตั้ง แทนหนวยเวลาหนึ่งวินาที การเพิ่มสูงขึ้นของกราฟกสีเหลืองในกรอบ ก็คือการเคลื่อนไหว

ของสัญญะที่มีรหัสกํากับในการสื่อความหมาย ซึ่งหมายถึงเวลาที่หมดลงไปในแตละวินาที สี

เหลืองเต็มกรอบสี่เหลี่ยมหนึ่งครั้ง เทากับเวลาหนึ่งวินาที 

ส่ิงที่กราฟกเขามาชวยในการสื่อความหมายของงานชิ้นนี้ คือ สื่อสารในการใหขอมูล 

ขอมูลในเรื่องคําถามการแขงขัน คําใบ การจับเวลาการแขงขัน ขณะเดียวกันนั้นกราฟกก็ทําหนาที่
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อ่ืนรวมดวยในขณะเดียวกันคือการทําหนาที่ประดับตกแตง เปนการออกแบบกราฟกเพื่อดึงดูด

ความสนใจ และทําหนาที่ชองทางการสื่อสาร การปรากฎขึ้นของกราฟกในลักษณะของการ

เคลื่อนไหวเขาขึ้นมาเสมือนการเปดชองทางการสื่อสาร ขณะที่การเคลื่อนไหวออกเสมือนการปด

ชองทางการสื่อสาร  

การสื่อความหมายของกราฟกในงานชิ้นนี้พบวา สารที่กราฟกส่ือไปยังผูรับสารหรือผูชม

นั้น ก็คือคําถามที่ผูแขงขันเลือกเลน ขณะเดียวกันนั้นกราฟกก็ทําหนาที่ในการจับเวลาในการตอบ

คําถามแตละคําถาม ซึ่งเปนรหัสสารที่คลองกับรหัสสารอันเกิดจากการทําหนาที่ของผูดําเนิน

รายการ จึงถือไดวาเปนการเสมือนกันเชิงการทําหนาที่ จึงเปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

การจัดองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย ในงานชิ้นนี้จากการศึกษาจะพบวา ตัวบท

ที่สําคัญในการสื่อความหมายกับผูชมก็คือตัวบทที่อยูพื้นที่ตรงกลางของกรอบภาพ ขณะที่ตัวบท

ที่มาเชื่อมโยงในการสื่อความหมาย ก็ไดแกตัวบทกราฟก ซึ่งจัดวางไวบริเวณพื้นที่รอบกรอบภาพ

อันไดแกดานลาง ดานขวาลาง สื่อความหมายในเรื่องของหมวดคําถามที่เลน คําถามยอย การจับ

เวลา ซึ่งตัวบทในสวนของกราฟกทั้งหมดจะเชื่อมโยงถึงกันแลวยังทําหนาที่เสริม หรือสนับสนุนตัว

บทหลักที่เปนภาพเคลื่อนไหวอีกดวย ดังนั้นการจัดวางในช้ินงานนี้จึงเปนการจัดวางคุณคาของ

ขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ คือพื้นที่ตรงกลางของภาพเปนศูนยกลางของขอมูล พื้นที่ราย

รอบไปถึงขอบภาพเปนสวนที่มาสนับสนุน  
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ชิ้นงานที่ 2.6 
 

 
ภาพที ่7.11 ภาพกราฟกสัญลักษณแสดงการตอบผิด 

 (ดูใน DVD รหัส G 02, Chapter 7) 
 

กราฟกชิ้นงานที่ 2.6 เปนการใชกราฟกเพื่อส่ือความหมายเกี่ยวกับการตอบผิดในแตละ

คําถาม ลักษณะของกราฟกที่นํามาใชเปนการสรางเครื่องหมายขึ้น รูปกากะบาทซึ่งสอดคลองกับ

แนวความคิดกราฟกที่วา กราฟกคือ วิธีการทําเครื่องหมาย ซึ่งครอบคลุมการเขียนและการวาด

เครื่องหมาย และกราฟกก็คือ งานของการทํา หรือ เลือกเครื่องหมายและจัดเรียงบนพื้นผิวเพื่อ

นําพาความคิด 

กราฟกชิ้นงานนี้ เปนกราฟกที่มีพื้นฐานการออกแบบมาจากรูปแบบของการทํา

เครื่องหมายกากะบาท ผานการออกแบบใหมีความเปนลักษณะเฉพาะเพื่อใชในรายการ ซึง่กราฟก

อันนี้ก็คือสัญญะที่มีรหัสกํากับอยู ถูกใชในการสื่อความหมายแทนคําวา “ผิด” ดังนั้นการที่ผูชมจะ

เขาใจความหมายในกราฟกนั้น เกิดจากผูชมนั้นมีความเขาใจในรหัสของตัวกราฟกหรือสัญญะ 

การเคลื่อนไหวของสัญญะนั้น ไมไดสรางความหมายอื่นใด นอกจากการสรางความสนในแกผูชม 

กราฟกเขามาชวยในการสื่อความหมาย โดยการทําหนาที่ในการใหขอมูล ในขณะเดียวกัน

นั้นคือการทําหนาที่ประดับตกแตง เปนการออกแบบกราฟกเพื่อดึงดูดความสนใจ และเปนการทํา

หนาที่ชองทางการสื่อสาร การปรากฎขึ้นของกราฟกในลักษณะของการเคลื่อนไหวเขาขึ้นมา

เสมือนการเปดชองทางการสื่อสาร ขณะที่การเคลื่อนไหวออกเสมือนการปดชองทางการสื่อสาร  
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การทําหนาที่ของกราฟกในการสื่อความหมาย กราฟกทําหนาที่ในการตัดสินคําตอบของผู

แขงขัน ซึ่งเปนเสมือนกันในเชิงการทําหนาที่ของกราฟกและ การทําหนาที่ของผูดําเนินรายการ จึง

ถือไดวาเปนการเสมือนกันของกราฟกและสิ่งที่อางอิงถึง เปนการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

การจัดองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย งานชิ้นนี้ไมไดมีการจัดวางที่สอดคลอง

ตามหลักการจัดวางองคประกอบภาพแตประการใด 
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ชิ้นงานที่ 3 วีดีทัศนรายการศึกตะหลิวผูพชิิต ป 2 (Cooking Showdown) ออกอากาศทาง

ชอง X-Zyte เมื่อวันที ่ 7 มกราคม 2550 ประกอบดวยชิ้นงานยอย จํานวน 5 ชิน้งาน ผูวิจัยได

วิเคราะหตามลําดับชิ้นงานดังตอไปนี้ 

 
ชิ้นงานที่ 3.1 
 

 
ภาพที ่7.12 ภาพกราฟกสื่อความหมายคาํวา “นักแสดงหญิง” 

 (ดูใน DVD รหัส G 03, Chapter 2) 
 

  กราฟกชิ้นงานที่ 3.1 เปนการใชกราฟกตัวอักษรในการสื่อความหมาย ซึ่งสอดคลองกับ

แนวความคิดกราฟกที่วา กราฟก คือ การสรางเครื่องหมาย ครอบคลุมถึง การเขียนและการวาด

เครื่องหมาย  

  งานชิ้นนี้กราฟกตัวอักษรเปนตัวบทหลักในการขับเคลื่อนการสื่อความหมาย ซึ่งกราฟก

ตัวอักษรอานความหมายตามรหัสสารเชิงตรรกะในที่นี้ หมายถึง “นักแสดงหญิง” การเคลื่อนไหว

ของสัญญะที่อยูในรูปของกราฟกตัวอักษรยังสื่อความหมายในเรื่องของอารมณความรูสึก การ

เคลื่อนไหวของสัญญะที่มีรหัสกํากับการสื่อความหมาย การขยายขนาดของรูปแบบตัวอักษร ส่ือ

ความหมายถึงความรูสึก ชื่นชอบในสิ่งที่กําลังนําเสนอ 

  โดยชิ้นงานนี้ ไมปรากฎลักษณะของการสมสณัฐานแตประการใด 

  การจัดองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย จากการศึกษาพบวา ตัวบทหลักในการสื่อ

ความหมายก็คือภาพเคลื่อนไหว ซึ่งถูกจัดวางไวตรงกลางกรอบภาพ ขณะที่ตัวบทกราฟกถูกจัด

วางไวพื้นที่ขอบลางของกรอบภาพ เปนสวนที่สนับสนุนตัวบทที่ถูกจัดวางไวสวนกลางของพื้นที่ ซึ่ง

สอดคลองกับแนวการจัดวางองคประกอบภาพแสดงคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ 
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ชิ้นงานที่ 3.2 
 

 
ภาพที ่7.13 ภาพกราฟกสื่อความหมายคาํอุทาน “เฮย” 

 (ดูใน DVD รหัส G 01, Chapter 4) 

 

  กราฟกชิ้นงานที่ 3.2 เปนการใชกราฟกตัวอักษรในการสื่อความหมาย ซึ่งสอดคลองกับ

แนวความคิดกราฟกที่วา กราฟก คือ การสรางเครื่องหมาย ครอบคลุมถึง การเขียนและการวาด

เครื่องหมาย  

  กราฟกในที่นี้ กราฟกตัวอักษรเปนตัวขับเคลื่อนหลักในการขับเคลื่อนการสื่อความหมาย 

ซึ่งกราฟกตัวอักษรในที่นี้ สื่อความหมายถึง คําอุทานวา “เฮย” การเคลื่อนไหวของสัญญะถูกใชใน

การสื่อความหมายถึงอารมณความรูสึก  

  โดยชิ้นงานนี้ไมปรากฎลักษณะของการสมสัณฐานแตประการใด 

  การจัดองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย จากการศึกษาพบวาตัวบทหลักในการสื่อ

ความหมายก็คือภาพเคลื่อนไหว ซึ่งถูกจัดวางไวตรงกลางกรอบภาพ ขณะที่ตัวบทกราฟกถูกจัด

วางไวพื้นที่ขอบลางดานลางของกรอบภาพ เปนสวนที่สนับสนุนตัวบทที่ถูกจัดวางไวสวนกลางของ

พื้นที่ ซึ่งสอดคลองกับแนวการจัดวางองคประกอบภาพแสดงคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสู

ขอบภาพ 
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ชิ้นงานที่ 3.3 

 
 

ภาพที ่7.14 ภาพกราฟกสื่อความหมายคาํวา “เหลาดํา” 

 (ดูใน DVD รหัส G 01, Chapter 3) 
 

กราฟกชิ้นงานที่ 3.3 เปนการใชกราฟกตัวอักษรในการสื่อความหมาย ซึ่งสอดคลองกับ

แนวความคิดกราฟกที่วา กราฟก คือ การสรางเครื่องหมาย ครอบคลุมถึง การเขียนและการวาด

เครื่องหมาย  

กราฟกในที่นี้สื่อความหมายดวยกราฟกตัวอักษรเปนหลักในการขับเคลื่อนการสื่อ

ความหมาย ซึ่งกราฟกตัวอักษรในที่นี้ หมายถึง “เหลาดํา” การนําเอากราฟกที่เปนคํา หรือสารที่มี

รหัสเชิงตรรกะเขามาสื่อความหมาย ก็เนื่องจากวาตัวบทหลักนั้นคือภาพซึ่งหากไมมีคําประกอบ 

หรือกํากับภาพแลวนั้น ความเขาใจของผูรับสารนั้น จะมีการตีความไปตามแตประสบการณแตละ

คน เมื่อกราฟกเขามาใช กราฟกจะชวยในเรื่องของความชัดเจน ลดความคลุมเครือของการตีความ 

สรุปก็คือการจํากัดความหมายตรงใหกับภาพ 

และในการสื่อความหมายของกราฟกชิ้นนี้นั้นไมปรากฎลักษณะของการสมสัณฐานแต

ประการใด 

การจัดองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย จากการศึกษาพบวาตัวบทหลักในการสื่อ

ความหมายก็คือภาพเคลื่อนไหว ซึ่งถูกจัดวางไวตรงกลางกรอบภาพ ขณะที่ตัวบทกราฟกนั้นถูกจัด

วางไวพื้นที่ขอบลางดานขวาของกรอบภาพ ตัวบทกราฟกคือ ความหมายของคําวา “เหลาดํา” จะ

ไปสนับสนุนการสื่อความหมายใหกับภาพหลักที่เปนภาพเคลื่อนไหว ในเรื่องความหมายของภาพ 

ดังนั้น การจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายจึงสอดคลองกับแนวทางการจัดวาง

องคประกอบภาพคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ 
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ชิ้นงานที่ 3.4 
 

 
 

ภาพที ่7.15 ภาพกราฟกสื่อความหมายสวนผสมอาหาร “เปาหลาเจา” 

(ดูใน DVD รหัส G 03, Chapter 5) 
 

กราฟกชิ้นงานที่ 3.4 กราฟกที่นํามาใชในการสื่อความหมาย คือ กราฟกใหรายละเอียด

ขอมูลของวัตถุที่ปรากฎภาพ โดยกราฟกประกอบดวยสวนของกราฟกตัวอักษรซึ่งเปนตัวบทในการ

ขับเคลื่อนการสื่อความหมาย (Text Driven) ใหขอมูลเกี่ยวกับหมวดคําถามที่ผูเขารวมแขงขัน

เลือกเลนได ขณะที่พื้นกราฟกเบื้องหลังนั้น เปนการประดับตกแตง ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิด

กราฟกที่วา กราฟกเปนวิธีการสื่อสารดวยการใชคําและภาพในการสื่อความหมาย  

กราฟกในที่นี้สื่อความหมายดวยกราฟกตัวอักษรเปนตัวบทหลักในการขับเคลื่อนการสื่อ

ความหมาย ซึ่งกราฟกตัวอักษรในที่นี้ ส่ือความหมายเกี่ยวกับสวนประกอบของอาหารที่เรียกวา 

เปาหลาเจา พรอมทั้งบอกรายละเอียดของพริกชนิดนี้ การใชกราฟกตัวอักษรก็เพื่อจํากัด

ความหมายของภาพ โดยชิ้นงานนี้ไมปรากฎลักษณะของการสมสัณฐานแตประการใด 

การจัดองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย จากการศึกษาพบวา ตัวบทหลักในการสื่อ

ความหมายก็คือภาพเคลื่อนไหว ซึ่งถูกจัดวางไวพื้นที่สวนบนของกรอบภาพ ขณะที่ตัวบทกราฟก

ถูกจัดวางไวพื้นที่ดานลางของกรอบภาพ เปนสวนที่นําเสนอในรายละเอียดของขอมูล ในที่นี้คือ

รายละเอียดเกี่ยวกับวัตถุดิบในการปรุงอาหาร ดังนั้นการจัดวางองคประกอบภาพในงานชิ้นนี้จึง

สอดคลองกับหลักการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบบนลาง พื้นที่สวนบนนําเสนอขอมูลที่มี

ความสําคัญ สวนพื้นที่ดานลางนําเสนอขอมูลในรายละเอียด 
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ชิ้นงานที่ 3.5 
 

 
 

ภาพที ่7.16 ภาพกราฟกสื่อความหมายสถานที ่“อาคาซาวะ โตเกยีว” 

(ดูใน DVD รหัส G 03, Chapter 05, TC: 08:57) 
 

 กราฟกชิ้นงานที่ 3.5 เปนการใชกราฟกตัวอักษรในการสื่อความหมายเกี่ยวกับสถานที่ซึ่ง

สอดคลองกับแนวความคิดกราฟกที่วา กราฟกคือ การสรางเครื่องหมาย ครอบคลุมถึง การเขียน

และการวาดเครื่องหมาย  

 กราฟกในที่นี้คือ กราฟกตัวอักษรเปนตัวบทหลักในการขับเคลื่อนการสื่อความหมาย ซึ่ง

กราฟกในที่นี้ ส่ือความหมายวา “ยานอาคาซาวะ โตเกียว” การใชกราฟกตัวอักษรก็เพื่อจํากัด

ความหมายของภาพ โดยชิ้นงานนี้ ไมปรากฎลักษณะของการสมสัณฐานแตประการใด 

 การจัดองคประกอบภาพในการสื่อความหมาย จากการศึกษาพบวา ตัวบทหลักในการสื่อ

ความหมายก็คือภาพกราฟกซึ่งถูกจัดวางไวตรงกลางกรอบภาพเพื่อบงใหทราบเกี่ยวกับสถานที่ 

ขณะที่ภาพเคลื่อนไหวที่จัดวางอยูรายรอบจะเปนสวนที่ทําหนาที่สนับสนุนตัวบทหลัก นั้นก็คือ

กราฟกในการสื่อความหมาย ดังนั้นการจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายของงานชิ้น

นี้จึงสอดคลองกับหลักการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ 
 

โดยสรุปจากการวิเคราะหรายการประเภทเกมสโชว  
จากการศึกษาพบวา กราฟกสวนใหญที่ใชในการสื่อความหมายสําหรับรายการเกมสโชว

เปนกราฟกในลักษณะของ Text-Based Graphic ซึ่งปรากฎรูปแบบของการนําเสนอขอมูลใน

หลายลักษณะอันไดแก Table, Fact Boxes, Q&A Boxes, Issue Boxes เปนตน โดยทําหนาที่ให

ขอมูลเพิ่มแกผูชมหรือผูรับสาร การตระเตรียมขอมูลใหอยูในรูปของการมองเห็นมากขึ้น จะทําให

ผูชมมีโอกาสที่จะอานอยางรวดเร็ว สอดคลองกับรูปแบบของรายการเกมสโชว 
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ความหมายของกราฟกที่ใชในรายการเกมสโชว เกิดจาก 

1. ความหมายที่มาจากกราฟกที่เปน Text-Based Graphic ซึ่งกราฟกตัวอักษรเปนตัว

     ขับเคลื่อนหลักในการสื่อความหมาย ความหมายถูกอานตามรหัสสารเชิงตรรกะ 

2. กราฟกที่มีรูปแบบงายๆ ซึ่งถูกจัดวางเขาดวยกันภายใตการกํากับของรหัส สรางการสื่อ  

    ความหมายดวย การเคลื่อนไหวของสัญญะ การจัดวางตําแหนงของสัญญะ 

3. ความหมายอันเกิดจากการใชรหัสสีในการสื่อความหมาย 

 

บทบาทของกราฟกในการทําหนาที่ส่ือสารในงานประเภทกฬีา ปรากฎการทําหนาที่ดังนี้ 

1. หนาที่ใหขอมูล 

2. หนาที่ประดับตกแตง 
3. หนาที่ชองทางการสื่อสาร 

 

การสื่อความหมายของกราฟกในรายการเกมสโชว สวนหนึ่งก็มาจากการสื่อความหมาย

ดวยการสมสัณฐาน ซึ่งก็คือการเสมือนกันของรหัสสารที่นําเสนอซึ่งในที่นี้คือกราฟก และรหัสสาร

ของสิ่งที่นําเสนอแทน กราฟกที่ปรากฎในรายการกีฬาเปนลักษณะของการสมสัณฐานเชิงหนาที่ 

เนื่องดวยรหัสสารของกราฟก มีลักษณะของการทําหนาที่เชนเดียวกับรหัสสารสิ่งที่นําเสนอแทน 

เชนพิธีกรรายการ ผูดําเนินรายการ เปนตน 

 ความหมายอันเนื่องมาจากการจัดวางองคประกอบภาพ กราฟกที่ปรากฎในชิ้นงานเกมส

โชวมีลักษณะของการจัดวางสอดคลองกับรูปแบบการจัดวางทั้งสองรูปแบบ คือ การจัดวางคุณคา

ของขอมูลแบบบนลาง และการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ  

 



บทที ่8 
 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 
 

 การวิจัยเรื่อง การสื่อความหมายเชิงสัญรูปของการสื่อสารเชิงกราฟกสําหรับงานโทรทัศน

เฉพาะเรื่อง ประเด็นของการศึกษานั้นก็เพื่อที่จะทําความเขาใจในการสรางความหมายอันเกิดจาก

การใชสัญรูปที่ปรากฎในงานกราฟกรายการโทรทัศนเพื่อส่ือความหมาย การสื่อความหมายอนัเกดิ

จากการสมสัณฐานของงานกราฟกและ ความหมายอันเกิดจากการจัดวางองคประกอบภาพ  

ผูวิจัยไดทําการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยอาศัยกรอบแนวคิดทฤษฎี

ดังนี้คือ ทฤษฎีสัญวิทยา (Semiology) แนวคิดเรื่องการสมสัณฐาน (Isomorphism) แนวคิดเรื่อง

การจัดวางองคประกอบภาพ (Meaning of Composition) แนวคิดเรื่องความหมายของกรดิ (Grid) 

แนวคิดเรื่อง Transtexuality โดยในสวนของเนื้อหารายการที่จะทําการวิเคราะห ผูวิจัยทําการเก็บ

ขอมูลจากการบันทึกวีดีทัศนรายการ จํานวน 14 ชิ้นงาน โดยบันทึกมาจากรายการโทรทัศนระบบ

บอกรับสมาชิกก็คือ รายการจากโทรทัศนประเภทบอกรับสมาชิกของบริษัท ยูไนเต็ด บรอดคาสติ้ง 

คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) จํานวน  13 ชิ้นงาน และ 1 ชิ้นงานจากรายการเกมสโชวทาง

สถานีโทรทัศนสีกองทัพบกชอง 5  

จากการศึกษาวิเคราะหในเรื่อง การสื่อความหมายเชิงสัญรูปของการสื่อสารเชิงกราฟก

สําหรับงานโทรทัศนเฉพาะเรื่อง ปรากฎผลออกมาดังนี้ 

 
ผลการวิจัย 
 

1. การสรางความหมายตรงในการสื่อความหมายดวยสัญญะเชิงสัญรูปที่ปรากฏ
ในกราฟกและเสียงของโทรทัศนในงานโทรทัศนเฉพาะเรื่อง 

จากการศึกษาพบวา ลักษณะของการสรางความหมายตรงของกราฟกในการสื่อ

ความหมาย ในแตละรูปแบบรายการมีลักษณะดังนี้ 

ในรายการประเภทสารคดี กราฟกในลักษณะสัญญะเชิงสัญรูปสรางการความหมายตรง 

ดวยการเสมือนกันไปยังสิ่งที่อางอิงถึง และการเคลื่อนไหวของสัญรูปเปนสําคัญ ขณะที่กราฟกอื่น

ที่ไมใชสัญรูป จะสื่อความหมายภายใตกํากับของรหัส สวนมากกราฟกเหลานี้ถูกใชในการสื่อ

ความหมายถึงสิ่งที่เปนนามธรรม การสรางความหมายตรงใหเกิดขึ้นในบางชิ้นงานตองการตัวบท

เสียง หรือรหัสของเสียงเขามาชวยในการสื่อความหมาย 

รายการประเภทกีฬา จากการศึกษาพบวาเปนกราฟกในลักษณะของ Text-Based 

Graphic เปนสวนใหญ ลักษณะของการสรางความหมายที่เกิดขึ้น เกิดจากการขับเคลื่อนของ
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กราฟกที่เปนตัวอักษร ซึ่งเปนรหัสสารเชิงตรรกะเปนสําคัญในการสื่อความหมาย ลักษณะของ

กราฟกที่สื่อความหมายเชิงสัญรูป ปรากฎในการศึกษาโดยสรางการสื่อความหมายโดยการเสมือน

กันกับส่ิงที่อางอิงถึง ซึ่งกราฟกสัญรูปเหลานี้ถูกใชในการสื่อความหมายในลักษณะของการสาธิต 

เพื่อพิสูจนเชิงเหตุผล 

รายการประเภทขาว จากการศึกษาพบวา กราฟกที่อยูในลักษณะของสัญรูปที่ถูกนํามาใช

ในการสื่อความหมาย จะสรางความหมายตรงก็ดวยการเสมือนกันของกราฟกไปยังสิ่งที่อางอิงถึง 

อาทิเชน แผนที่ ขณะที่กราฟกอ่ืนที่ปรากฎในรายการขาวในลักษณะของการนําเสนอขอมูลกีฬา 

สังคม เศรษฐกิจจะเปนกราฟกแบบ Text-Based Graphic ซึ่งสื่อความหมายก็ดวยการขับเคลื่อน

ของตัวกราฟกอักษร สื่อความหมายตามรหัสสารเชิงตรรกะเปนสําคัญ 

และรายการประเภทเกมสโชว จะเปนกราฟกแบบ Text-Based Graphic ซึ่งสื่อ

ความหมายก็ดวยการขับเคลื่อนของตัวกราฟกอักษร ซึ่งสื่อความหมายตามรหัสสารเชิงตรรกะเปน

สําคัญ และกราฟกที่สื่อความหมายภายใตการกํากับของรหัส 

 
2. การสื่อความหมายดวยลักษณะการสมสัณฐานของกราฟกในงานโทรทัศน 

เฉพาะเรื่อง 
การสื่อความหมายดวยการสมสัณฐานนั้นจากการศึกษาทั้ง 4 ประเภทรายการนั้น การสื่อ

ความหมายดวยการสมสัณฐานถูกนํามาใชในการสื่อความหมายสําหรับรายการสารคดี และ

รายการขาวเปนลักษณะของการสื่อความหมายดวยการสมสัณฐานเชิงโครงสราง คือการนําเสนอ

ดวยลักษณะของความเสมือนกันในเรื่องของรูปรางของวัตถุ สีที่ใช พื้นผิวของวัตถุ รวมถึงการใช

รหัสมุมกลองในการสื่อความหมาย ขณะที่รายการประเภทกีฬา และเกมสโชว การสมสัณฐานที่

เกิดขึ้นเปนการสมสัณฐานในเชิงของการทําหนาที่ รหัสสารของกราฟกมีการทําหนาที่เสมือนกับ

การทําหนาที่ของสิ่งที่กราฟกอางอิงถึง ดังนั้นการสมสัณฐานที่เกิดขึ้นจึงเปนการสมสัณฐานเชิง

หนาที่  
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3. การสื่อความหมายอันเกิดจากการจัดวางองคประกอบกราฟก การเคลื่อนไหว  
ของภาพกราฟกและกลองโทรทัศนในงานโทรทัศนเฉพาะเรื่อง 

สรุปผลการศึกษาพบวา การวางองคประกอบภาพเพื่อการสื่อความหมายในแตละ

ประเภทรายการดังนี้ 

ประเภทรายการขาว 

สําหรับการจัดวางขององคประกอบของกราฟกในรายการประเภทขาว จากการศึกษาวิจัย

พบวา ลักษณะการจัดวางองคประกอบภาพในรายการขาวที่มีการนําเสนอขอมูลแบบ Text-

Based Graphic แลว รูปแบบการจัดวางองคประกอบภาพในการสื่อความหมายจะเปนการจัดวาง

แบบผสมผสานระหวางการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ และการจัดวาง

คุณคาของขอมูลแบบบนลาง ขณะที่กราฟกรายการขาวที่เปนกราฟกแบบเคลื่อนไหว การจัดวาง

ไมสอดคลองกับรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง 

  

ประเภทรายการสารคด ี

การจัดวางองคประกอบภาพ ไมปรากฎการจัดวางที่สอดคลองกับรูปแบบการจัดวางใน

รูปแบบใด เนื่องจากการนําเสนอเรื่องราวของกราฟกในรายการประเภทสารคดีเปนการใช

ภาพกราฟกในลักษณะสามมิติ การใชรหัสมุมกลอง และการเคลื่อนไหวของสัญญะในการสื่อ

ความหมาย 

 

ประเภทรายการเกมสโชว 

 การจัดวางของกราฟกในรายการประเภทเกมสโชว ลักษณะการจัดวางคุณคาของขอมูล

ในรายการเกมสโชวสวนใหญ การจัดวางกราฟกปรากฎจะจัดวางไวพื้นที่สวนลางของกรอบภาพซึ่ง

สอดคลองกับหลักของการจัดวางคุณคาของขอมูลแบบบนลาง คือพื้นที่สวนดานลางของกรอบ

ภาพ เปนพื้นที่ของการนําเสนอในรายละเอียดของการแขงขัน ในที่นี้คือการนําเสนอในรายละเอียด

อันไดแก คําถามเกมสการแขงขัน การเฉลยคําถาม สรุปผลคะแนน  

ประเภทรายการกีฬา 

 การจัดวางองคประกอบภาพสําหรับการจัดวางของกราฟกในรายการประเภทของกีฬานี้ 

จากการศึกษาวิจัยพบวา มีลักษณะของการจัดวางสอดคลองกับรูปแบบการจัดวางทั้ง 3 รูปแบบ

คือ การจัดวางคุณคาของขอมูลแบบซายขวา การจัดวางคุณคาของขอมูลแบบบนลาง และการจัด

วางคุณคาของขอมูลแบบศูนยกลางไปสูขอบภาพ  
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ขอจํากัดในการวิจัย         
 เนื่องดวยผูวิจัยจํากัดขอมูลการศึกษาไวที่วา การศึกษากราฟกที่ปรากฎในงานโทรทัศนนั้น

เปนนําขอมูลมาศึกษาโดยอาศัยหลักเกณฑในการคัดสรรขอมูลมาศึกษา และขอจํากัดเรื่องของ

เวลาในการทําการศึกษา ซึ่งในความเปนจริงแลวลักษณะของการใชกราฟกในการสื่อความหมาย

นั้น ในแตละประเภทรายการยังอีกหลายลักษณะ ตามแตละรูปแบบของรายการ ซึ่งบริบทของการ

นําเสนอทั้งภาพและเนื้อหาก็จะถูกจํากัดดวยเงื่อนไขบางประการที่นาที่จะหยิบยกมาทําการศึกษา

ตอไป 

 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในอนาคต      
 จากการที่ผูวิจัยไดศึกษา “การสื่อความหมายเชิงสัญรูปในการสื่อสารเชิงกราฟกของงาน

โทรทัศนเฉพาะเรื่อง” ในคร้ังนี้ ผูวิจัยขอเสนอแนะสิ่งที่นาสนใจในการศึกษาวิเคราะหตอไปใน

อนาคตดังนี้ 

1.การศึกษาครั้งนี้ผูวิจัยมุงแตการศึกษาเรื่องการสื่อความหมายของกราฟกที่ปรากฎใน

งานโทรทัศนที่มาจากการคัดสรรเพียงอยางเดียว ซึ่งเนนที่บริบทของกราฟฟกที่ใชในสวนเนื้อหา

ของรายการเปนสําคัญ ดังนั้นนาที่จะมีการศึกษาการสื่อความหมายของกราฟกในสวนของไตเติ้ล

รายการในการสื่อความความหมายเกี่ยวกับตัวรายการตอไป 

2. ควรที่จะมีการศึกษาการสื่อความหมายของกราฟกในรายการโทรทัศนไทย ถึงรูปแบบ 

วิธีการสรางความหมายของกราฟกในการสื่อความหมาย อันเนื่องดวยการใชกราฟกก็เสมือน 

ขอตกลงรวมกันทางสังคม ซึ่งจะสะทอนถึงการสื่อสาร ปฎิสัมพันธทางสังคม และวัฒนธรรมของ

สังคมนั้นๆ 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
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วิชาการสื่อสารมวลชน คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปจจุบันทํางานในตําแหนง

เจาหนาที่สํานักเลขานุการคณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 
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