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ABSTRACT 

 
 This qualitative research aiming to study representative image that the 
creator of The Hunger Games films represent the exercise of real world by textual 
analysis of the Hunger Games  films series as follows, the exercise of state power 
that make the people feel docile towards that power, Representative image that the 
creator of The Hunger Games films represents the collective way the people in the 
films use to resist the state power and the conditions of selecting symbols that have 
been brought to use in real world as a way to represent the state power resistance.  
 The study shows the representative image of exercise state power that the 
state make the people discipline through creating rational ritual, making the people 
feels like they are always being watched through gazing or bio-power and the 
exercise of power to rule over lower class with coercion. The study shows the 
representative image of the collective ways the people in the films use to resist state 
power is through the resistance by using symbolic signs such as three fingers salute, 
the mocking jay symbol, propaganda media, the whistle symbol and wall painting. 
While the symbol that the audiences brought to use in the real world as a symbol of 
state power resistance is the symbol of three finger salute since it’s the most 
recognizable symbol and easiest symbol from the movie that the people in the real 
world can use without going through many limitations or risks. 
 Also because of the new media like internet or social network, have been 
publishing contents or news about the symbol of three finger salute. It creates the 
participatory culture, that even people who haven’t watched the hunger games film 
series before, can still understand what the symbol means and can use that symbol 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 หลักการและเหตผุล 
 แอริสตอเติล (Aristotle) นักปรัชญากรกีโบราณเคยกล่าวว่า มนุษย์เป็นสัตว์สังคม (Social 
Animal) โดยเช่ือว่า โดยสภาพธรรมชาติของมนุษย์แล้ว จะต้องมีชีวิตร่วมกับบุคคลอื่น ๆ มี
ความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันในหลากหลายรปูแบบ การรวมตวัของมนุษย์น้ันสามารถที่จะสร้าง และ
พัฒนาสิง่ต่าง ๆ ได้อย่างสําเรจ็ลลุ่วง ซึง่เป็นสิง่ที่มนุษย์คนเดยีวอาจทําไม่ได้ อย่างไรก็ตามเนื่องจาก
ประชากรในสงัคมมนุษย์ได้มีการเติบโตข้ึนอย่างต่อเนื่อง พรอ้มกับการเติบโตของการประดิษฐก์าร
เขียน และการประมวลศาสนาแบบใหม่ จงึก่อใหเ้กิดองค์การทางการเมืองเรียกว่า “รัฐ” ข้ึน 
(ธรรมนญู เพง็ทอง, 2549) รัฐเป็นองค์การที่มีอํานาจในการออกและบังคับใช้กฎหมาย เพื่อให้สงัคม
มนุษย์ที่รัฐนั้น ๆ ควบคุมอยู่ดําเนินตอ่ไปอย่างเป็นระบบระเบียบ  
 หนึ่งในวิธีการแสดงตัวตนของอํานาจรัฐที่ชัดเจนมากที่สุดในยุคอดีตกาล คือ การลงโทษทาง
กายต่อผู้ทีล่ะเมิดหรือทําผิดกฎหมายทีร่ัฐเป็นผูก้ําหนดข้ึน เช่น การเฆ่ียนตี การกักขังหน่วงเหนี่ยว 
นอกจากนั้นแล้วการลงโทษในบางครั้งยังใช้วิธีการทีส่อดคลอ้งกับความผิดที่นักโทษได้ทําลงไป เช่น 
หากขโมยของก็จะถูกตัดมือ หากฟังในสิง่ทีม่ิควรก็จะถูกตัดหู เป็นต้น การลงโทษดังกล่าวยังมกัจะ
กระทําข้ึนในสถานที่สาธารณะให้ประชาชนคนอื่น ๆ ได้รับรูแ้ละเห็นถึงขบวนการตัดสิน และการ
ลงโทษ เพื่อเป็นการตอกย้ําถึงอํานาจของรัฐ และสร้างความกลัวให้กบัประชาชนมิให้ขัดขืนกฎหมาย
หรือต่อต้านอํานาจของรัฐ  
 อย่างไรก็ตามดงัที่ อันโตนีโอ กรัมชี (Antonio Gramsci) นักเศรษฐศาสตร์การเมอืงชาว 
อิตาเลียน ได้กล่าวไว้ว่า เครื่องมอืการปกครองทีเ่ลอืกใช้ความรุนแรงและกําลงันั้น มักจะได้ผลเพียงแค่
ช่ัวคราว และยิ่งใช้ความรุนแรงมากขึ้นเท่าไร ก็จะยิ่งถูกต่อตา้นและตอบโต้ด้วยความรุนแรงกลับคืนมา 
(Gramsci, 1971 อ้างใน กาญจนา แก้วเทพ และสมสุข หินวิมาน, 2551)  เฉกเช่นเดียวกับการลงโทษ
ทางกายในอดีต ซึ่งมีแชล ฟูโก (Michel Foucault) พบว่า ในบางครัง้การลงโทษทางกายกลบัเป็นตัว
จุดฉนวนการลกุขึ้นมาประท้วงหรอืต่อต้านรัฐของประชาชน แทนที่จะกดประชาชนไว้ให้อยู่ภายใต้
อํานาจของรัฐ การปกครองที่มปีระสทิธิภาพมากกว่าจึงเป็นการปกครองที่ใช้อํานาจเครื่องมือกลไก
ทางอุดมการณ์ในการทําใหผู้้ถูกปกครองหรอืคนชนช้ันล่างยนิยอมอย่างพร้อมใจ (Consent) กันไปเอง 
(Foucault, 1972) 
 เครื่องมือกลไกในการสร้างความยินยอมอย่างพร้อมใจ จึงมกัจะมาในรูปแบบที่แนบเนียน 
เป็นระบบระเบียบ ดํารงและทํางานอยู่ เราทําตามไปอย่างว่านอนสอนง่าย (Docile) หรือกระทั่งไม่
รู้ตัวว่าเป็นเครื่องมอืกลไกในการใช้อํานาจของรัฐ เช่น การทีผู่้ขับข่ีรถยนต์ทกุคนจะต้องมีใบขับข่ี การ
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ที่ประชาชนทุกคนจะต้องมีบัตรประชาชน การที่ประชาชนทกุคนมีหน้าทีจ่ะต้องแสดงรายได้และเสีย
ภาษีให้รัฐ อํานาจเหล่าน้ียงัถ่ายทอดไปสู่ระบบอื่น ๆ เช่น เวลาเข้าเรียนและเลิกเรียนในโรงเรียน ทรง
ผมที่อนญุาตให้ไว้ได้ในโรงเรียน หรือเวลาเข้างานและเลิกงานในสถานที่ทํางาน เป็นต้น   
 ถึงกระนั้นก็ตาม ก็ใช่ว่าการครอบงําจะมผีลอยูอ่ย่างต่อเนื่องถาวรเสมอไป เพราะกรัมชี 
(Gramsci, 1971 อ้างใน กาญจนา แก้วเทพ และสมสุข หินวิมาน, 2551) ได้เคยช้ีให้เห็นถึงหลักฐาน
ทางประวัติศาสตร์ของมนุษย์ว่า ที่ใดที่มีการครอบงํา (Hegemony) ที่นั้นก็ต้องมกีารต่อต้านการ
ครอบงําเสมอ (Counter Hegemony) ทว่าการต่อต้านและขัดขืนดังกล่าวนั้น สามารถแสดงออกมา
ได้ในหลากหลายรูปแบบ ทั้งรูปแบบที่ชัดเจนตรงไปตรงมา เช่น แคมเปญยกเลิกระเบียบเรือ่งผมทรง
นักเรียนของกระทรวงศึกษาธิการ หรือรปูแบบที่ซอ่นเร้น เช่น การ์ตูนล้อเลียน และการขีดเขียนฝา
ผนัง เป็นต้น 
 ด้วยความที่เครื่องมอืกลไกหรือปฏิบัตกิารทางอํานาจเหล่าน้ี มีความแนบเนียนและซ่อนเร้น
จนเป็นเหมือนกจิวัตรประจําวันทั่ว ๆ ไป การที่คนกลุ่มใดกลุม่หนึ่งจะช้ีใหเ้ห็นถึงปฏิบัติการดังกล่าวใน
โลกจรงิอย่างตรงไปตรงมาจึงอาจเป็นไปได้ยาก วิธีที่สามารถจะสะท้อนใหป้ระชาชนเห็นถึงปฏิบัติการ
ดังกล่าวได้ดีก็คือภาพยนตร์ ซึ่งเป็นสื่อเชิงกึ่งบันเทิงและศิลปะที่สามารถทําใหผู้้ชมคลอ้ยตามกบัความ
บันเทงิได้ แต่ก็ยังเป็นสื่อที่ยังสามารถสอดแทรกความหมายและเป็นภาพสะท้อนถึงโลกความเป็นจริง
ได้เช่นเดียวกัน (หอภาพยนตร ์(องค์กรมหาชน), ม.ป.ป.) 
 ภาพยนตร์เป็นสื่อทีส่ร้างเพื่อความบันเทิงเป็นหลกัจึงมีองค์ประกอบหลากหลายด้าน ที่จะ
ดึงดูดผู้ชมออกจากบ้านไปสูโ่รงภาพยนตร์ แต่ในปัจจุบันสิ่งที่มากไปกว่าน้ัน คือ ภาพยนตร์มีเนือ้เรื่อง
ประจวบเหมาะกับความรูส้ึกของผู้ชมต่อสถานการณ์สังคมในปัจจุบัน ที่ทําให้ผู้คนในยุคโซเชียลมเีดีย
ได้แบ่งปันความรูส้ึกเกี่ยวกับภาพยนตร์ผ่านถึงกัน นํามาสู่การหยบิเอาสัญญะ หรอืตัวละครมาใช้พูด
ความคิดเห็น เพราะภาพยนตร์ดังกล่าวได้มีการอ้างอิงกับสถานการณ์ที่เกิดข้ึนแล้ว คนจึงรูส้ึกมีส่วน
ร่วมกับสารดงักล่าวมากกว่า (ทศพร กลิ่นหอม และศากุน บางกร, 2557)  ในอดีตคนในสังคมทั่วโลก
ได้มีการหยบิยืมเอาสญัญะจากในภาพยนตรม์าใช้ แต่ไม่เคยมีการหยิบยืมครั้งใดที่ถูกนํามาใช้บ่อยครัง้
เหมอืนด่ังการหยบิยืมนําสัญญะการชูสามนิ้วในภาพยนตร์ชุด Hunger Games มาใช้ แม้กระทัง่ใน
ปัจจุบันทีเ่ป็นระยะเวลาผ่านมากว่า 4 ป ีนับตั้งแต่ที่มีการนําสัญญะชูสามนิ้วมาใช้ครั้งแรก การชูสาม
นิ้วก็ยังถูกนํามาใช้โดยประชาชนคนไทย กลุ่มเคลือ่นไหวทางการเมือง หรือนักการเมืองเพื่อสื่อ
ความหมายในบรบิทต่าง ๆ มากมายบอ่ยครั้ง  
 สัญญะการชูสามนิ้วดังกล่าว จึงได้ถูกเผยแพร่ไปยังสื่อต่าง ๆ ซึ่งแม้แต่บุคคลทั่วไปที่แม้จะไม่
เคยชมภาพยนตร์มาก่อนได้เข้าใจถึงความหมาย และบริบทผ่านจากสื่อสํานักข่าว และโดยเฉพาะสื่อ
โลกออนไลน์ ที่ทําใหก้ารชูสามนิ้วกลายเป็นวัฒนธรรมการตอ่ต้าน และขัดขืนอํานาจที่มีความหมาย



3 

และบริบทที่อยู่นอกเหนือภาพยนตร์ของกลุม่ผูท้ี่ต้องการมสีว่นร่วมกับการแสดงความคิดเห็นทางการ
เมืองกลุม่ใดกลุม่หนึง่ 
 ภาพยนตร์ชุด Hunger Games เป็นภาพยนตรท์ี่ได้รับความนิยมจากผู้ชมไปทั่วทัง้โลก โดย
ทําเงินไปกว่า 1,451 ล้านเหรียญสหรัฐ แต่ทีส่ําคัญยิ่งกว่า คือ ภาพยนตร์ดังกล่าวยังได้สร้าง
ปรากฏการณ์ต่อประชาชนและสือ่หลากหลายสํานัก ที่นําเอาภาพยนตร์มาอ้างองิและเปรียบเทียบกับ
สถานการณ์โลกแหง่ความจริง จนพบว่ามีปฏิบัตกิารบางอย่างในภาพยนตร์ที่ช่างละม้ายคล้ายคลึงกบั
ปฏิบัติการที่เกิดข้ึนในโลกแหง่ความจริงทีเ่ราใช้ชีวิตอยู่ทุกวัน เปรียบเทียบพรรคการเมอืงต่าง ๆ ว่ามี
หน้าที่ในการส่งผูส้มัครรับเลอืกตั้งคนต่าง ๆ เข้าไปฟาดฟันกนัในสภา เสมือนกับเป็นกีฬาการแข่งขัน
ว่าพรรคใดเหนือกว่าพรรคใด ไม่แตกต่างไปจากการที่ผู้คุมเกม (Game Makers) ในภาพยนตร์ส่งผู้เข้า
แข่งขันเข้าไปฟาดกันในลานประลองเพื่อความบันเทงิ ซึ่งความบันเทิง ความสนุกสนานที่ได้จากการ
แข่งขันดังกล่าวนั้น มีจุดประสงค์ที่แท้จริงคือเพื่อปกปิดไม่ใหป้ระชาชนมองเห็นถึงปญัหาที่แท้จริงของ
สังคมในขณะนั้น อย่างเช่น ความไม่เท่าเทียมในสังคมอเมริกนัทั้งเรื่องของเพศ ศาสนา ชนช้ัน หรือ
เช้ือชาติ  
 อีกหนึ่งปรากฏการณ์ที่ชัดเจนและใกล้ตัวคนไทยอย่างมาก กคื็อเหตุการณ์ที่ผู้ชุมนมุประท้วง
การรัฐประหารของรัฐบาลพลเอกประยุทธ์ จันทร์โอชา ในป ีพ.ศ. 2557 ใช้สัญญะการชูสามนิ้ว เป็น
หนึ่งในเครื่องมือในการประท้วง ซึ่งสัญญะดังกล่าวมรีูปลักษณะเดียวกันกับสัญญะการชูสามนิ้วที่ตัว
ละครในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ใช้ สัญญะดังกล่าวยังถูกนํามาใช้อีกในหลากหลายเหตุการณ์ 
เช่น ในงานเปิดตัวภาพยนตร์ The Hunger Games: Mockingjay Part 1 หรือการประท้วงของกลุม่
ผู้ต่อต้านรัฐบาลทักษิณ ชินวัตร ดังนั้นงานวิจัยช้ินน้ีจึงมุง่ทีจ่ะศึกษาภาพตัวแทนของปฏิบัติการ และ
เครื่องมือกลไกทางอํานาจรัฐในการควบคุมประชาชนให้ยินยอมอย่างพร้อมใจ (Consent) หรือทํา
ตามไปอย่างว่านอนสอนง่าย (Docile) ซึ่งทํางานอยูอ่ย่างแนบเนียนในภาพยนตร์ การตอ่ต้านขัดขืน
อํานาจรัฐ และสญัญะในภาพยนตรท์ี่ถูกผู้ชมนําไปใช้แสดงการต่อต้านและขัดขืนอํานาจรัฐ เพือ่
สะท้อนให้เห็นถึงภาพตัวแทนของปฏิบัติการ และเครือ่งมอืกลไกทางอํานาจรัฐ และการต่อต้านอํานาจ
รัฐที่คล้ายคลึงกบัในโลกแหง่ความจริง ซึ่งนําไปสู่การเลือกทีจ่ะหยบืยืมสัญญะบางอย่างในภาพยนตร์
มาใช้ในโลกแหง่ความจรงิ บ่อยครัง้จนนํามาสู่วัฒนธรรมการมีส่วนร่วมของการใช้สญัญะดงักล่าว เพื่อ
แสดงจุดยืนทางการเมืองของสงัคมไทย 
 
1.2 คําถามวิจัย 
 1.2.1 ภาพยนตร์ชุด Hunger Games เป็นภาพตัวแทนที่ผูส้ร้างนําเสนอการใช้อํานาจของ
รัฐทีจ่ะทําใหป้ระชาชนยอมทําตามอย่างไร 
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 1.2.2 ภาพยนตร์ชุด Hunger Games เป็นภาพตัวแทนที่ผูส้ร้างนําเสนอวิธีในการต่อต้าน
และขัดขืนอํานาจของประชาชนในลกัษณะใดบ้าง 
 1.2.3 มีสัญญะในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ใดบ้างที่ได้ถูกนําไปใช้แสดงการต่อต้าน
ขัดขืนอํานาจรัฐ  
 
1.3 วัตถุประสงค์ในการวิจัย 
 1.3.1 เพื่อศึกษาภาพตัวแทนที่ผูส้ร้างนําเสนอการใช้อํานาจของรัฐทีจ่ะทําให้ประชาชนยอม
ทําตามในภาพยนตร์ชุด Hunger Games 
 1.3.2 เพื่อศึกษาภาพตัวแทนที่ผูส้ร้างนําเสนอวิธีและลักษณะในการต่อต้านและขัดขืน
อํานาจ ของประชาชนในภาพยนตร์ชุด Hunger Games  
 1.3.3 เพื่อศึกษาเงื่อนไขในการเลือกสัญญะในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ที่ได้ถูก
นําไปใช้แสดงการต่อต้านขัดขืนอํานาจรัฐ 
 
1.4 ขอบเขตการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้นี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากลไก และปฏิบัตกิารทางอํานาจรัฐอันซอ่นเร้น ที่
ถูกใช้ในการทําให้ประชาชนยอมตาม (Docile) และการตอ่ต้านขัดขืนของประชาชน ผู้วิจัยเลือกศึกษา 
ภาพยนตร์ชุด Hunger Games โดยประกอบไปด้วยภาพยนตร์ 4 เรื่อง ได้แก่ The Hunger Games, 
The Hunger Games: Catching Fire, The Hunger Games: Mockingjay Part 1 และ The 
Hunger Games: Mockingjay Part 2 
 
1.5 นิยามศัพท์ 
 ภาพยนตร์ชุด Hunger Games หมายถึง ภาพยนตร์แฟรนไชส์ The Hunger Games  
ทั้ง 4 ภาค 
 The Hunger Games หมายถึง ภาพยนตร ์Hunger Games ภาคแรก ซึ่งเข้าฉายใน 
ปี 2554 
 ฮังเกอรเ์กมส์ หมายถึง เกมการเล่นในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ที่ประชาชนในเขต
ย่อยต่าง ๆ จะต้องส่งเยาวชนเข้าร่วมแข่งขันทุกป ี
 เขตย่อย หมายถึง ประชาชนในเขตต่าง ๆ ทั้ง 12 เขต ในประเทศพาเนม็ ซึ่งตกอยู่ภายใต้
อํานาจการควบคุมของรฐั 
 ภาพตัวแทน หมายถึง ผลผลิตความหมายของสิ่งที่คิด (Concept) ในสมองของเราผ่าน
ภาษา เป็นการเช่ือมโยงระหว่างความคิดและภาษา ซึ่งทําใหเ้ราสามารถอ้างอิงองค์ประกอบต่าง ๆ  
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ในภาพยนตร์ถึงโลกวัตถุจริง ๆ ได้ ไม่ว่าจะเป็นผู้คน เหตุการณ์ หรือบริบท เช่น เหตุการณ์หรอื
องค์ประกอบบางอย่างในโลกภาพยนตรม์ีความคล้ายคลึงจนสามารถอ้างอิงกับเหตุการณ์ หรือ
องค์ประกอบบางอย่างในโลกแหง่ความจริงได ้
 ยินยอมอย่างพร้อมใจ หมายถึง การยอมรับ และการกระทําตามความต้องการของผู้อื่น
อย่างยินยอม เต็มใจ และพร้อมใจทีจ่ะทํา 
 การครอบงํา หมายถึง การทําให้ผูอ้ื่นกระทําตามสิ่งทีผู่้ครอบงําต้องการด้วยวิธีการต่าง ๆ 
เช่น การข่มขู่ คุกคาม การให้รางวัล การสร้างความเช่ือ ฯลฯ แต่มิใช่ด้วยการใช้กําลังทหารโดยตรง 
 อํานาจ หมายถึง กระบวนการสร้างหรือผลิตรูปแบบของความรู้ ความจรงิ ความเป็น
ธรรมชาติในสงัคม อํานาจอาจเรียกได้ว่าเป็นความสามารถในการกําหนดให้ผูอ้ื่นกระทํา หรือเป็นไป
ตามความต้องการของผูม้ีอํานาจ เช่น เมอืงหลวงในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ใช้อํานาจการ
ปกครองด้วยความรุนแรงในการบังคับให้เขตย่อยต่าง ๆ ต้องส่งตัวแทนมาเข่นฆ่ากันในเกมลาน
ประลอง เป็นต้น 
 การต่อต้านขัดขืน หมายถึง ในทุกหนแห่งที่มีการใช้อํานาจ ก็ต้องมีการต่อต้าน ขัดขวาง 
หรือขัดขืนปฏิบัตกิารของอํานาจอยูเ่ช่นเดียวกัน เช่น แม้เมืองหลวงหรือรฐัในภาพยนตร์ชุด Hunger 
Games จะใช้อํานาจการปกครองด้วยความรุนแรงในการกําหนดให้เขตหรือรัฐย่อยต่าง ๆ ต้องทําตาม
กฎระเบียบทีเ่มืองหลวงเป็นผู้กําหนด แต่ทว่าสุดท้ายแล้วด้วยการนําของตัวละครเอก ก็จุดประกายไฟ
เขตต่าง ๆ ให้ลุกขึ้นมาทําการขัดขืน และต่อต้านการใช้อํานาจของเมืองหลวงดังกล่าว โดยหนึ่ง
รูปแบบการใช้อํานาจ และการต่อต้านขัดขืนที่ชัดที่สุด และยังอาศัยอยู่ในสังคมของเราก็ คือ คุก ซึ่ง
เป็นสถานที่ ๆ ผู้กระทําความผิดจะต้องถูกสง่มาเพื่อปรับปรงุตัวให้เข้าตามกฎระเบียบของสังคม และ
แม้นักโทษจะถูกใช้อํานาจจากทางสังคมหรอืผู้คุมเรอืนจําเองก็ตาม คุกก็เป็นสถานทีซ่ึ่งแอบแฝงการ
ต่อต้านขัดขืนเอาไว้หลากหลายรูปแบบ เช่น ภาพวาด หรือการเขียนตัวอักษรบนผนงัห้องขัง เป็นต้น 
 สังคม หมายถึง การอยูร่วมกันของมนุษย์ในสถานที่ หรือพื้นที่ใดพื้นที่หนึง่ โดยมีลกัษณะ
ความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันหลายรปูแบบ เช่น อาชีพ อายุ เพศ ศาสนา ฐานะ ที่อยู่อาศัย 
 ภาพยนตร์ หมายถึง กระบวนการบันทกึภาพ แล้วนําออกฉายให้เห็นภาพเคลื่อนไหว ภาพที่
ปรากฏบนภาพยนตร์หลังจากผ่านกระบวนการถ่ายทําแล้ว เป็นเพียงภาพน่ิงจํานวนมาก ทีม่ีอริิยาบถ
หรือแสดงอาการเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงไปทลีะน้อยต่อเนื่องกันเป็นช่วง ๆ ตามเรื่องราวที่ได้รับการ
ถ่ายทําและตัดต่อมา ซึ่งอาจเป็นเรื่องราวหรือเหตุการณ์ที่เกดิข้ึนจริง หรือเป็นการแสดงให้เหมือนจริง 
หรืออาจเป็นการแสดงและสร้างภาพจากจินตนาการของผูส้ร้างก็ได้ 
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1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบั 
 1.6.1 ประโยชน์เชิงวิชาการในศาสตร์ด้านภาพยนตร์ ทําใหเ้กิดความเข้าใจต่อการใช้อํานาจ
ของรัฐในภาพยนตร์ ผ่านการเล่าเรื่องถึงความสมัพันธ์เชิงอํานาจ การสร้าง และการสะสมอํานาจ การ
ขยายความร่วมมือ เพื่อขยายฐานของอํานาจผ่านปฏิบัติการทางวาทกรรมในการจัดกิจกรรม Hunger 
Game ภาพตัวแทนเหล่าน้ัน ยังสะท้อนถึงการใช้อํานาจของรัฐผ่านรูปแบบการปกครองในปัจจุบัน 
 1.6.2 ประโยชน์เชิงวิชาการในศาสตร์ด้านสงัคม งานวิจัยช้ินนี้สร้างให้เกิดความเข้าใจใน
ความสัมพันธ์เชิงอํานาจระหว่างรัฐกับประชาชน ในรูปแบบของการใช้อํานาจของรัฐผ่านเครื่องมือทาง
การเมือง และเศรษฐกจิ ซึ่งส่งผลใหเ้กิดการตอ่ต้าน และขัดขืนอํานาจรัฐของประชาชนในภาพยนตร์ 
ซึ่งสามารถนํามาทําความเข้าใจภาพตัวแทนการต่อต้าน และขัดขืนอํานาจรัฐของประชาชนผ่าน
กระบวนการใช้สัญญะในรปูแบบต่าง ๆ 
 1.6.3 ประโยชน์เชิงการประยุกต์ใช้ ผูท้ี่ทํางานด้านการวางแผนกลยทุธ์การสื่อสาร สามารถ
นําความเข้าใจเรือ่งการใช้สัญญะทีม่ีความลื่นไหล และเปลี่ยนแปลง เพื่อเป็นประโยชน์ในการเลือก
รูปสัญญะ เพื่อนําไปประยกุต์ใช้สื่อสารเชิงกลยุทธ์ในแต่ละบริบทได้อย่างถูกต้อง และมีประสิทธิภาพ 



บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยเรื่อง ภาพตัวแทนการใช้อํานาจ การครอบงํา และการต่อต้านขัดขืนในภาพยนตร์
ชุด Hunger Games มีแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องนําเสนอตามหัวข้อ ดังนี ้
 2.1 ทฤษฎีสัญญะวิทยา (Semiology) 
 2.2 แนวคิดเรื่องอุดมการณ์ (Ideology) และการต่อสู้ช่วงชิงทางวัฒนธรรม 
 2.3 แนวคิดวาทกรรมและอํานาจของมิเชล ฟูโก (Michel Foucault) 
 2.4 แนวคิดเรื่องวัฒนธรรมการมีส่วนร่วม (Participatory Culture) 
 2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.6 กรอบแนวคิด (Conceptual Model) 
 
2.1 ทฤษฎีสัญญะวิทยา (Semiology) 
 ผู้วิจัยมิอาจทีจ่ะสามารถเข้าถึงเนื้อหาที่อยู่ในภาพยนตร์ ไม่ว่าจะในรปูแบบที่ผูส้ร้างตั้งใจ
หรือไม่ตัง้ใจได้เลย หากไมเ่ข้าใจถึงหลกัการของสญัลกัษณ์ หรือสัญญะวิทยา ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่
สําคัญอย่างยิง่ในภาพยนตร์ การทําความเข้าใจกบัทฤษฎีสัญญะวิทยาจะทําใหส้ามารถวิเคราะห์
สัญญะหรือสัญลักษณ์ที่ปรากฏในภาพยนตร์เพือ่การตีความหมาย และนํามาสู่การวิเคราะห์ได้ในที่สุด 
 2.1.1 ความหมายของสญัญะ 
 ทฤษฎีสัญวิทยาเป็นทฤษฎีที่เน้นศึกษาข้ันตอน หรอืกระบวนในการผลิตความหมาย โดย 
สัญวิทยาแปลมาจากภาษาอังกฤษ Semiology (สัญญะวิทยา) หรือ Semiotic (สัญศาสตร์) ซึ่งคําว่า 
สัญญะ (Sign) หมายถึง สิ่งที่ถูกสร้างขึ้นมา เพื่อใหม้ีความหมายแทนของจริงทางกายภาพในบริบท
ต่าง ๆ  
 ถ้าหากเราจะพูดถึงสญัญะวิทยาแล้ว หนึ่งในนักวิชาการด้านนี้ที่สร้างคุณประโยชน์มากมาย
ให้กับวงการดังกล่าว ก็คือ แฟร์ดีน็อง เดอ โซซรู์ (Ferdinand de Saussure) นักวิชาการทางด้าน
ภาษาศาสตร์ (กาญจนา แก้วเทพ, 2542) ซึ่งเขาได้ขยายวัตถุดิบในการศึกษาสญัญะออกไปกว้างขวาง
กว่าเดิม โดยเสนอว่า ยังมีสญัญะในรูปแบบอื่น ๆ ทีส่ามารถจะแสดงความหมายและความคิดของผูส้่ง
สารได้อีก ไม่ใช่แค่เฉพาะคําพูดหรือคําเขียนอย่างใดอย่างหนึ่งเท่านั้น เช่น ภาษามือ สัญญาณทาง
ทหาร สีหน้าจากอาการความเจบ็ปุวยต่างก็เป็นสญัญะทั้งสิน้ กล่าวคือ ทุกสิ่งทุกอย่างสามารถนํามา
เป็นสัญญะได้หากสิ่ง ๆ นั้น ได้ถูกนํามาใช้แสดงความหมายได้  
 อย่างไรก็ตาม ชารล์ แซนเดอร์ส เพียรซ์ (Charles Sanders Peirce) นักปรัชญาชาว
อเมริกัน และผู้บุกเบกิศาสตร์แห่งสัญวิทยาคนสําคัญอีกท่าน ได้ให้ความหมายของคําว่าสัญญะ ในเชิง
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ที่แตกต่างไปจากโซซูร ์เพราะในขณะที่โซซรู์อธิบายสัญญะดว้ยแนวคิดความสัมพันธ์เชิงโครงสร้าง แต่ 
เพียรซ์ สนใจที่จะศึกษาความสมัพันธ์ระหว่างรูปสัญญะกับแนวคิดที่สัญญะนั้นได้อ้างอิงถึงมากกว่า  
ทําให้ตามทัศนะของเพียร์ซ สญัญะ หมายถึง บางสิง่บางอย่างที่สําหรบัคนบางคนแล้ว ยืนแทน
ความหมายของบางสิง่บางอย่างในบางกรณี (Sign is Something Which Stands to Somebody 
to Something in Some Respect) ดังนั้น คําถามที่จะเกดิข้ึนเสมอก็ คือ สัญญะดงักล่าวถูกสร้างขึ้น
โดยใคร ในความหมายใด และอยู่ในบริบทใด โดยเขายังได้จาํแนกประเภทของสัญญะโดยพจิารณา
จากระยะห่างระหว่างรปูสญัญะ (Signifier) กับวัตถุอ้างอิงทีเ่ป็นของจรงิ (Object/External Reality) 
เป็น 3 ประเภท ดังนี ้ 
  1) สัญญะที่เป็นภาพจําลอง (Icon) หมายถึง รูปสัญญะทีม่ีหน้าตาหรือรูปร่างคล้ายคลึง
หรือเหมือน (Resemble) กับวัตถุอ้างอิงมากทีสุ่ด เช่น ภาพถ่ายของนักแสดงภาพยนตร์ช่ือดัง หรอื
ภาพของนักการเมืองในการเลอืกตั้งประธานาธิปดี เป็นต้น 
  2) สัญญะที่เป็นดัชนี (Index) หมายถึง สัญญะที่มีความเกี่ยวโยงหรอืมีความเช่ือมโยง 
คล้ายคลึงกบัวัตถุที่มจีริงอยู่บ้าง แต่ไม่ทัง้หมด หรือเกี่ยวโยงกันอย่างมเีหตผุล (Causal 
Relationship) เมื่อเราเห็นสัญญะดังกล่าว ก็พอที่จะสามารถคาดเดาความหมายได้ออก การถอดรหสั
ประเภทดัชนีจึงจําเป็นจะตอ้งใช้การคิดหาเหตผุลเช่ือมโยงเชิงเหตผุลระหว่างดัชนีกับวัตถุ เช่น เทพี
เสรีภาพเป็นดัชนีทีเ่ช่ือมโยงกับประเทศสหรัฐอเมริกาหรือเมอืงนิวยอร์ก เป็นต้น 
  3) สัญญะที่เป็นสญัลกัษณ์ (Symbols) หมายถึง สัญญะที่ไมม่ีความเกี่ยวข้องอันใดกัน
ระหว่างตัวสัญญะกับวัตถุที่มอียู่จริง แต่เป็นความเกี่ยวข้องทีเ่กิดข้ึนจากการตกลงร่วมกันระหว่างผู้ใช้
ภาษา (Convention) เช่น คําในภาษา ตัวเลข หรือตัวอักษร เป็นสิ่งที่ไม่ได้มีรปูร่างหน้าตาคล้ายกบัสิง่
ที่มีอยู่จริง ดังในกรณีของสัญญะทีเ่ป็นภาพจําลองหรือสามารถหาความเช่ือมโยงเกี่ยวข้องที่มอียู่จริงได้
บางส่วนเฉกเช่นในสญัญะประเภททีเ่ป็นแบบดัชนี แต่การทีจ่ะเข้าใจหรอืสามารถถอดรหัสความหมาย
ของสัญญะประเภทสญัลกัษณ์ได้ จําเป็นจะต้องอาศัยการเรยีนรู้ การเข้าใจของผู้ใช้สัญญะประเภทนี้
เท่านั้น เช่น กางเขน หมายถึง พระเยซหูรือศาสนาครสิต์ เครื่องหมายสวัสดิกะ หมายถึง พรรคนาซี 
เป็นต้น 
 แม้เพียรซ์จะแบ่งแยกประเภทของสญัญะออกมาแล้ว แต่ข้อสังเกตหนึง่ที่น่าสนใจก็คือ ใน
หลากหลายครั้งเราก็ไมอ่าจทีจ่ะแยกสัญญะทัง้สามประเภทออกจากกันได้อย่างเด็ดขาด เพราะสัญญะ
บางประเภท สามารถเป็นได้ทัง้สญัญะที่เป็นภาพจําลอง สญัญะที่เป็นดัชนี หรือสัญญะทีเ่ป็น
สัญลักษณ์ในเวลาเดียวกัน ดังนั้นเปูาหมายในการจําแนกหรอืแบ่งแยกประเภทของสัญญะออกมาจงึ
ทําไปเพื่อสามารถช้ีให้เห็นถึงความยากง่าย และความซับซอ้นในการเข้ารหสั และถอดรหัสของสญัญะ
นั้น ๆ มากกว่า 
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 2.1.2 ระดับของความหมายในการสื่อสาร 
 อีกหนึ่งนกัวิชาการทีจ่ําเป็นจะต้องพูด เมือ่พูดถึงสญัญะวิทยา โดยเฉพาะในงานวิจัยครัง้นี้  
ที่มีความเกี่ยวข้องกับบทบาทในการวิพากษ์สังคมอย่างมาก นักวิชาการท่านน้ันก็ คือ รอลอ็ง บาร์ต 
(Roland Barthes) เนื่องจากเขาได้รบัอิทธิพล และแนวคิดมาจากสายมารก์ซสิม์ค่อนข้างมาก จึงไม่
แปลกที่เขาจะพยายามผลักดันทฤษฎีสัญญะวิทยาให้มมีุมมองในเชิงวิพากษ์มากขึ้น โดยเขากล่าวว่า 
สัญญะนั้นเป็นพื้นที่ ซึง่ซุกซ่อนไปด้วยอุดมการณ์ต่าง ๆ มากมาย พร้อมอธิบายว่า ความหมายที่บรรจุ
อยู่ในสัญญะทุกรูปแบบนั้น ไม่ได้เกิดข้ึนเองตามธรรมชาติ แต่กลับเกิดข้ึนมาจากการเสกสรรปั้นแต่ง
วัฒนธรรมต่าง ๆ จนทําให้ความหมายเหล่าน้ี ดูราวกับว่าเปน็ธรรมชาติ (Naturalization) ส่งผลใหเ้รา
ไม่ตระหนกั หรือตัง้คําถามอะไรกับความหมายเหล่าน้ีเลย (Barthes, 1957) ด้วยเหตุน้ีเอง บาร์ตจึงได้
พัฒนาแนวคิดเรื่องสญัญะและการสร้างความหมายของโซซรู์ไปอีกข้ัน โดยให้ความสนใจไปที่การสร้าง
ความหมายในข้ันสอง (Secondary Signification) แทนที่ความหมายข้ันต้นทั่วไป (Primary 
Signification) เพราะการสร้างความหมายในข้ันสองมักจะถูกแต่งเติม และมักจะเป็นพื้นทีซุ่กซอ่น
อุดมการณ์ทางสงัคมต่าง ๆ เอาไว้มากมาย ซึ่งบาร์ตก็ได้แบง่จําแนกความหมายในการสือ่สารออกเป็น 
2 ระดับ ดังนี้  
  1) ความหมายโดยตรง (Denotation) หมายถึง ความหมายลําดับแรกที่มีวัตถุวิสัย 
(Objective) เป็นไปอย่างตรงตัว ตามตัวอักษรอย่างชัดเจน มักจะเป็นความหมายทีส่ามารถเข้าใจ
ตรงกันได้เป็นส่วนใหญ่ เป็นความหมายทีร่ะบุอยู่ในตามพจนานุกรม เช่น คําว่าหนังสอืก็มีความหมาย
เพียงแค่เอกสารทีเ่ขียนหรอืพิมพ์ข้ึนเท่านั้น  
  2) ความหมายโดยนัย (Connotation) หมายถึง ความหมายในลําดับสองเป็น
ความหมายที่ถูกประกอบสร้างข้ึนมาอย่างมีอัตวิสัย (Subjective) เป็นความหมายที่เกิดข้ึนจาก
ข้อตกลง โดยความหมายเหล่าน้ันอาจเกิดจากประสบการณ์เฉพาะ ถูกใส่ความหมายเชิงสังคมหรือ
วัฒนธรรมเอาไว้ (Social or Cultural Meaning) เช่น เมื่อพูดถึงพ่อ บางคนอาจจะนกึถึงความอบอุ่น 
หรือบางคนอาจจะนกึถึงความเข้มงวด เป็นต้นฺ โดยบาร์ต (Barthes, 1957) เรียกความหมายโดยนัยนี้
ว่า เป็นความหมายช้ันที่สอง (Second Order of Signification)  
 ซึ่งความหมายข้ันที่สองดังกล่าวนี้เอง ที่เป็นที่อยู่อาศัยของมายาคติ (Myth) ต่าง ๆ โดย 
บาร์ตนิยามความหมายของคําว่า มายาคติ ว่าเป็นการสื่อความหมายด้วยคติความเช่ือทางวัฒนธรรม 
ซึ่งถูกกลบเกลื่อนใหร้ับรู้เสมือนกับว่าเป็นเรื่องธรรมชาติ เปน็ความเช่ือที่คนส่วนใหญ่ในสังคมยอมรบั
กัน โดยที่ไม่ตั้งคําถามกับระบบอํานาจที่ดํารงอยู่ในสงัคมในขณะนั้น เช่น คนที่ไม่มีศาสนา คือ คนไม่ดี 
บุตรจะต้องกตัญญูต่อบิดามารดา ผูห้ญิงขับรถแย่กว่าผู้ชาย เป็นต้น บาร์ต (Barthes, 1957) เรียก
กระบวนการนี้ว่า เป็นการลดทอน ปกปิด อําพราง และบิดเบือนฐานะการเป็นสญัญะของสรรพสิง่ใน
สังคมให้กลายเป็นเรือ่งธรรมชาติ กลายเป็นเรื่องปกติ การกระทําเหล่าน้ี คือ กระบวนการสร้างมายา
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คติ และเขาได้เรียกสิ่งที่เป็นผลลพัธ์ หรือผลผลิตของกระบวนการนี้ว่า มายาคติ (Myth, Alibi, Doxa) 
(ไชยรัตน์ เจรญิสินโอฬาร, 2555) 
 นอกจากนี้ บาร์ต (Barthes, 1957) ยังได้กล่าวเพิ่มว่า ถ้าหากมีอํานาจ (Power) มาก
เพียงพอ กส็ามารถขยับความหมายโดยนัย (Upgrade Connotative Meaning) ของบางคน ให้
กลายเป็นความหมายโดยตรง (Denotative Meaning) คือ กลายเป็นความหมายที่ไม่ใช่แค่รับรู้ หรือ
เข้าใจกันเฉพาะกลุม่ แต่ยอมรบักันได้โดยคนทั่วไป เช่นเดียวกัน เมื่อพูดถึงคนไทย ซึง่เป็นเช้ือชาติหนึ่ง 
คนส่วนใหญ่อาจจะไม่ได้ใช้ในความหมายของเช้ือชาติ แต่ใช้ในความหมายว่า คนไทย คือ คนที่ใจดี มี
ไมตรีจิต เป็นต้น ซึ่งคําว่าใจดี มีไมตรจีิตเป็นเพียงแค่ความหมายโดยนัย (Connotative Meaning) 
ดังนั้นคําว่า คนไทย จึงไม่ได้ถูกใช้ในความหมายของเช้ือชาติ แต่นํามาทําเป็นคําคุณศัพท์ (Adjective) 
ฝังมายาคติเอาไว้ 
 อย่างไรก็ตาม นักสัญวิทยาชาวอิตาเลียนอย่าง อุมแบร์โต เอโก (Umberto Eco) เช่ือว่า
ความหมายต่าง ๆ ไม่ได้เป็นในลักษณะปิด หรือตายตัวเสมอไป เนื่องจากเขาได้นําเสนอแนวคิดเรื่อง 
ตัวบทที่เปิด (The Open Work) โดยอธิบายว่า การเสพช้ินงานศิลปะในแบบกอ่นมักจะมลีักษณะที่
ค่อนข้างเป็นในลักษณะปิด คือ มีคําตอบ มีความหมายตายตัว เหมือนการท่องจําจากพจนานกุรมหรือ
พระคัมภีร์ แต่ในปจัจบุันการสร้างหรือเสพงานศิลปะต่าง ๆ ไม่ได้เป็นเช่นน้ันแล้ว แต่มีแนวโน้มทีจ่ะ
เปิดโอกาสให้สามารถตีความได้หลากหลาย (Multi-interpretability) (Eco, 1984) เช่น การชูสามนิ้ว
ในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ถ้าหากเราตีความหมายตามหนังสือกจ็ะได้ความหมายว่า ขอบคุณ 
ช่ืนชม และกล่าวบอกลาคนทีร่ัก แต่ผู้ชมในประเทศไทยบางคนเมื่อชมภาพยนตร์แล้วอาจตีความได้ว่า
การชูสามนิ้วหมายถึง ชาติ ศาสนา และพระมหากษัตริย์ เปน็ต้น 
 สาเหตุที่เอโก (Eco, 1984) เช่ือว่าความหมายต่าง ๆ ไม่ได้ตายตัวและสามารถตีความ
ออกไปได้แตกต่างหลากหลาย กเ็พราะเขาเช่ือในศักยภาพของผูร้ับสารว่า เป็นผูร้ับสารแบบเชิงรุก 
(Active Audience) กล่าวคือ เป็นผู้รบัสารทีส่ามารถสร้างโลกความหมายอันเป็นไปได้หลากหลาย 
(Possible Worlds)  พร้อมย้ําว่าแม้การให้หรือตีความหมายเช่นน้ี อาจจะนําไปสู่การถอดรหัสที่
คลาดเคลื่อนได้ แต่ก็ไม่จําเป็นเสมอไปที่ความหมายจะต้องเหมือนกันกับผู้สง่สารได้กําหนดเอาไว้ใน
ข้ันตอนของการผลิต 
 2.1.3 ความสัมพันธ์ 
 หลงัจากที่กล่าวถึงความหมายของสัญญะแล้ว สิง่สําคัญตอ่มาที่จําเป็นจะตอ้งพูดถึงก็คือ
ความสัมพันธ์ระหว่างรปูสญัญะและความหมายของสัญญะ และกระบวนการหรือข้ันตอนในการสร้าง
ความหมายเหล่าน้ี โดย โซซรู ์(Saussure, 1974)  ได้กล่าวว่า กระบวนการสร้างความหมายจะเกิดข้ึน
ได้ก็ต่อเมื่อมีตัวอ้างอิง (Reference) เท่านั้น โดยประกอบไปด้วยรูปสัญญะซึง่สามารถเป็นได้ทั้งภาพ 
เสียง หรือรูปที่มลีักษณะทางกายภาพใด ๆ และความหมายสัญญะ ซึ่งก็คือแนวคิดที่เกิดข้ึนในใจที่
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เช่ือมโยงไปถึงรปูสญัญะ ซึง่ความสัมพันธ์ระหว่างรปูสญัญะและความหมายของสญัญะดงักล่าวมี
ลักษณะสําคัญ 3 ประการ ดังนี ้
  1) ปราศจากหลกัเกณฑ์ใด ๆ (Arbitrary) หมายถึง เป็นความสัมพันธ์ที่ถกูสร้างขึ้นมา
อย่างปราศจากซึง่กฎเกณฑ์ใด ๆ กล่าวคือ จะเป็นไปตามอําเภอใจ เช่นคําว่า ขวด ไม่ได้มีหลักเกณฑ์
หรือความคล้ายคลึงอันใดกบัรปูร่างของขวดจริง ๆ เลย  
  2) ไม่ได้ตั้งใจ (Unmotivated) หมายถึง เป็นความสัมพันธ์ที่ไม่รู้ทีม่าที่ไป ไม่สามารถ
ทราบได้ว่ารปูสญัญะหรือความหมายของสัญญะไปเช่ือมโยงกันได้อย่างไร 
  3) ไม่ได้เกิดข้ึนเองตามธรรมชาติ (Unnatural) หมายถึง เปน็ความสัมพันธ์ที่ไม่ได้
เกิดข้ึนตามธรรมชาติ จําเป็นจะต้องเรียนรู้ และทําความเข้าใจผ่านสังคมเท่านั้น 
 2.1.4 รูปแบบของกระบวนการสร้างความหมาย 
 สําหรับกระบวนการสร้างความหมายแล้ว โซซูร ์(Saussure, 1974) ได้กล่าวว่าสามารถ
เกิดข้ึนได้จากหลากหลายวิธีการ 4 รูปแบบ ดังนี ้
  1) การเทียบเคียงเชิงโครงสร้าง (Structural Comparison) คือ รูปแบบของ
กระบวนการสร้างความหมายที่อาศัยการเทียบเคียงสัญญะตวัหนึ่งกับสัญญะตัวอื่น ๆ เพื่อการสื่อสาร
ความหมาย เช่น หากเราต้องการทีจ่ะเข้าใจความหมายของคําว่า ชนช้ันสูง เราก็ต้องเทียบเคียงคําน้ี
กับคําอื่น ๆ ที่ใกลเ้คียง เช่น ชนช้ันกลาง ชนช้ันล่าง ชนช้ันแรงงาน เป็นต้น  
  2) การเปรียบเทียบความสัมพันธ์แบบคู่ตรงข้าม (Binary Opposition) คือ รูปแบบของ
กระบวนการสร้างความหมายที่อาศัยการจับคู่ความสัมพันธ์ของความหมายชนิดตรงกันข้ามเอามา
เทียบเคียงกัน ซึง่เป็นรปูแบบการสร้างความหมายที่ง่ายและชัดเจนทีสุ่ด เช่น หากเราต้องการทีจ่ะ
เข้าใจความหมายของคําว่า คนรวย เราก็ต้องดูความสมัพันธ์กับคําว่า คนจน เป็นต้น ซึ่งกระบวนการ
สร้างความหมายรูปแบบนี้น้ันเอง ที่เหล่านักทฤษฎีวิพากษ์อย่าง เช่น บาร์ตนําไปขยายเพิ่มเติมว่าเป็น
แหล่งซุกซอ่นการทํางานของอุดมการณ์ เช่น ให้นิยามว่าคนขาวตรงกันข้ามกับคนดํา หรือพระเอก
ตรงกันข้ามกับตัวร้าย เป็นต้น 
  3) การจัดระบบสญัญะแบบความสัมพันธ์แทนที่ (Paradigmatic) และความสัมพันธ์
แบบประโยค (Syntagmatic) โดยการจัดระบบสัญญะแบบความสัมพันธ์แทนที่ (Paradigmatic) ก็
คือ ชุดสัญญะที่ถูกจัดให้อยู่ในหมวดหมู่เดียวกัน มีตัวเลือกทีม่าจากหมวดหมูเ่ดียวกัน เช่น หมวดหมู่
ของพระเอกก็จะมีหลากหลายตัวเลือก เช่น พระเอกแสนรวย พระเอกที่เก่งกาจ หรอืพระเอกที่มี
คุณธรรม เป็นต้น ในขณะเดียวกันการจัดระบบสญัญะแบบความสัมพันธ์แบบประโยค 
(Syntagmatic) จะเป็นการเช่ือมโยงชุดสญัญะหรอืประสมประสานความสัมพันธ์จากตัวเลือกข้างต้น
เข้าด้วยกัน เช่น จัดวางพระเอกใหเ้ข้ากับนางเอก และจัดวางองค์ประกอบว่าใครจะปรากฏตัวก่อน
หรือหลงั ปรากฏตัวในฉากใดบาง เป็นต้น 
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  4) ความสัมพันธ์ของตัวบทกบับริบท คือ รูปแบบของกระบวนการสร้างความหมายที่ถูก
บรรจุอยู่ในตัวบท (Text) ซึ่งสามารถถูกแปรเปลี่ยนไปได้ตามเงื่อนไขทีเ่รียกว่า บริบท (Context) เช่น 
การซดนํ้าซปุเสียงดงัในบริบทของสงัคมจีนก็จะมีความหมายว่าอาหารร้านนี้อร่อยมาก แต่ถ้าหากอยู่
ในสังคมไทย การซดนํ้าซปุเสียงดังจะมีความหมายว่าเสียมารยาทเป็นการรบกวนผู้อื่น เป็นต้น 
 เมื่อผู้วิจัยได้ทําความเข้าใจกบัความหมายของสญัญะ ความสัมพันธ์ และกระบวนการสร้าง
ความหมายเรียบร้อยแล้ว สิง่สําคัญต่อมาทีผู่้วิจัยจําเป็นอย่างมากทีจ่ะต้องทราบก็คือเรื่องของสี ซึ่ง
เป็นองค์ประกอบที่สําคัญอย่างมากในกลุม่ตัวอย่างของงานวิจัยครั้งนี้   
 
2.2 แนวคิดเรื่องอุดมการณ์ (Ideology) และการต่อสู้ช่วงชิงทางวัฒนธรรม 
 เมื่อผู้วิจัยเข้าใจถึงสญัญะต่าง ๆ ในภาพยนตร์แล้ว สิ่งทีผู่้วิจยัจะต้องทําความเข้าใจในลําดับ
ต่อมาก็คือ แนวคิดเรื่องอุดมการณ์ เพราะงานวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาภาพตัวแทนการใช้อํานาจ การ
ครอบงํา และการตอ่ต้านขัดขืนในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ดังนั้นผู้วิจัยจึงจําเป็นที่จะตอ้ง
เข้าใจอุดมการณ์ที่แอบซ่อนอยู่ในตัวบท ตัวละคร และในโลกของภาพยนตร์ ว่ามันเป็นเช่นไร ทํางาน
อย่างไร และส่งผลต่อตัวละครหรอืเหตุการณ์ทีเ่กิดข้ึนในภาพยนตร์อย่างไร เพื่อทีจ่ะสามารถวิเคราะห์
กลุ่มตัวอย่างได้ถูกต้อง 
 2.2.1 ความหมายของอุดมการณ์ 
 คําว่า อุดมการณ์  เป็นคําที่มีการนิยามไว้มากมายหลากหลาย และเป็นที่ถกเถียงกันมาโดย
ตลอด โดยอุดมการณ์หรือที่ใช้ภาษาฝรัง่เศสว่า Ideologie นั้นเกิดมาจากสํานักปรัชญาที่มีแนวโน้ม
เน้นไปทางวัตถุนิยม โดยม ีดีสตุท เดอ แทรกช่ี (Destutt de Tracy) นักปราชญ์ชาวฝรัง่เศสนํามาใช้
เป็นคนแรกในช่วงต่อระหว่างปลายปีครสิต์ศตวรรษที่ 18 และต้นครสิต์ศตวรรษที่ 19 ซึ่งได้ให้
ความหมายกับอุดมการณ์ว่าเป็นศาสตร์ชนิดหนึ่งที่ศึกษาเกี่ยวกับความคิดในแง่นามธรรม และศึกษา
ที่มาของความคิด ทว่าพอเข้าช่วงเริม่ต้นของครสิต์ศตวรรษที่ 20 ความหมายของอุดมการณ์ก็เริ่มทีจ่ะ
เปลี่ยนแปลงไป กลายไปมีความหมายว่า คือ บทบาทของความคิด (กนกศักด์ิ แก้วเทพ, 2550) 
 2.2.2 ประเภทของอุดมการณ์ 
 แต่สําหรบัหลุยส์ อันธูแซร์ (Louis Althusser) นักปรัชญาชาวฝรั่งเศสแล้ว ตัวเขาปฏิเสธ
แนวคิดที่กล่าวถึงอุดมการณ์ว่าเป็นจิตสํานึกที่ผิดพลาด (False Consciousness) โดยตัวอันธูแซร์ 
(Althusser, 1970 อ้างใน กาญจนา แก้วเทพ และสมสุข หนิวิมาน, 2551) กล่าวว่า อุดมการณ์ไม่ใช่
ตัวความคิด แต่เป็นชุดความคิดหรือกรอบวิธีคิดที่ได้รับการตดิต้ังไว้ในตัวเราต่างหาก หากจะ
เปรียบเทียบให้เห็นภาพ อุดมการณ์กเ็ป็นเหมือนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เรามาติดต้ังไว้ใน
คอมพิวเตอร์ของเรา ซึ่งหากไม่มโีปรแกรมดังกล่าวคอมพิวเตอร์ก็ไม่อาจจะทํางานบางอย่างไดเ้พราะ
ไม่เข้าใจคําสั่งของเรา อันธูแซรเ์ป็นหนึ่งในนักปรัชญาคนสําคัญที่ได้รับแนวคิดโครงสร้างส่วนบน และ
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โครสร้างส่วนล่างของ คาร์ล มากซ ์(Karl Marx) มาขยายต่อ เขาลงมือวิเคราะห์ และแสดงใหเ้ห็น
ประจักษ์ว่า การสร้างประวัติศาสตร์ของมนุษย์จะสามารถทาํได้ก็ต้องผ่านสิ่งทีเ่รียกว่า อุดมการณ์ ซึ่ง
เป็นหนึง่ในองค์ประกอบของโครงสร้างส่วนบน โดยอันธูแซร ์(Althusser, 1970 อ้างใน กาญจนา 
แก้วเทพ และสมสุข หินวิมาน, 2551) ได้จําแนกประเภทของอุดมการณ์ออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้  
  1) อุดมการณ์หลัก (Dominant Ideology) คือ อุดมการณ์ของชนช้ันปกครองทีผ่ลิตซ้ํา
แล้วซ้ําอีก เพื่อครอบงําใหม้วลชนยอมรับ กลายเป็นความคิดหลักของสงัคม ซึ่งเป็นผลมาจากแนวคิด
เรื่องทุนนิยม ซึง่การจะดํารงอยู่ของความสัมพันธ์ทางการผลติในสังคมทุนนิยมจะเป็นไปได้ก็ต่อเมือ่มี
การผลิตซ้ํา เพื่อสบืทอดอุดมการณ์หลกัใหฝ้ังลึกอย่างมีประสิทธิภาพในสามญัสํานึกของมวลชน 
  2) อุดมการณ์ทางเลือก (Alternative Ideology) คือ อุดมการณ์ที่ประนีประนอมกับ
ระบบวิธีคิดหลักในระดับหนึ่ง กล่าวคือ เป็นกรอบความคิดทีย่อมรบัอุดมการณ์หลัก แต่ยอมรบัอยูบ่น
เงื่อนไขบางประการ 
  3) อุดมการณ์ตรงข้ามหรือต่อต้าน (Oppositional/Counter-ideology) คือ 
อุดมการณ์ทีป่ฏิเสธกรอบวิธีคิดของอุดมการณ์หลกั และมกันําเสนอจินตภาพของสังคมแบบใหม่ 
(New Social Imagination) เพื่อเรียกรอ้งหรือดงึผู้คนใหเ้ข้ามามีส่วนเริ่มต่อต้านกบัโครงสร้าง
อุดมการณ์หลักของสงัคม เช่น การต่อต้านแนวคิดทุนนิยม และนําเสนอแนวคิดสังคมนิยม เป็นต้น 
 2.2.3 การทํางานของอุดมการณ์ 
 นอกจากนั้นแล้วอันธูแซร์ (Althusser, 1970 อ้างใน กาญจนา แก้วเทพ และสมสุข หิน
วิมาน, 2551) ยังได้อธิบายถึงจุดเด่นของวิธีการทํางานของอดุมการณ์ไว้ 4 ประการ ดังนี้  
  1) การทําให้ดรูาวกับเป็นธรรมชาติ (Naturalization) หมายถึง อุดมการณ์ทํางานลึกลง
ไปในจิตไร้สํานึก (Unconscious) จนเราไม่ได้ตระหนักถึง รูส้ึกราวกบัว่ากระบวนการนั้นเกิดข้ึนเอง
ตามธรรมชาติไปโดยปริยาย โดยกระทําผ่านกลไกต่าง ๆ ซึ่งเป็นอุดมการณ์ที่ได้รบัอิทธิพลมาจากนัก
ทฤษฎีสายจิตวิเคราะห ์
  2) การผสมกันระหว่างความจรงิกบัจินตนาการ (Real and Seemingness) หมายถึง 
การทํางานของอุดมการณ์ทีผ่สมเรื่องจรงิกบัเรื่องแต่งเข้าด้วยกัน จนไม่สามารถทีจ่ะแยกออกจากกัน
ได้เลย เช่น สื่อบันเทงิต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น ละคร โฆษณา หรือภาพยนตร์ ที่ผสมผสานโลกแห่งความ
จริงกับจินตนาการเข้าด้วยกัน ซึ่งถึงแม้ว่าเรื่องเหล่าน้ีจะเป็นเรื่องแต่ง แต่ก็สามารถทีจ่ะดึงผู้ชมใหเ้ข้า
ไปมีจินตนาการร่วม หรือเป็นหนึ่งเดียวกับอุดมการณ์ชุดน้ันได้ ด้วยการพร่าเลือนเส้นแบง่ของความ
จริงกับความลวงออกไป 
  3) การสร้างชุดโครงสร้างความสมัพันธ์ (Structuralist Set of Relations) หมายถึง 
อุดมการณ์ทีท่ํางานผ่านชุดโครงสร้างความสัมพันธ์ โดยในข้ันแรกจะมีการแบ่งข้ัวของความหมาย
ออกเป็นความสัมพันธ์แบบคู่ตรงข้าม (Binary Oppositions) และกําหนดช้ันของคุณค่า ในลําดับถัด
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มา (Hierarchy of Values) เช่น การแบ่งแยกระหว่างตะวันตกกับตะวันออก ผิวขาวกับผิวสี รวยกับ
จน ฉลาดกับโง่ หลังจากนั้นกจ็ะใส่คุณค่าลงไปว่า ชาวตะวันตกผิวขาวนั้นจะรวยและฉลาด ในขณะที่
ชาวตะวันออกผิวสีจะจนและโง่ เป็นต้น 
  4) การผลิตซ้ําเพื่อสืบทอดอุดมการณ์ (Reproduction of Ideology) คือ การผลิตหรือ
ทําซ้ําเพื่อสบืทอดอุดมการณ์ ซึ่งเป็นแนวคิดที่อันธูแซร์ต่อยอดมาจากนักเศรษฐศาสตร์การเมอืงใน
เรื่องของการผลิต/ผลิตซ้ํา 
 2.2.4 แนวคิดการต่อสู้ช่วงชิงทางวัฒนธรรม 
 ตามแนวคิดของนักเศรษฐศาสตร์การเมอืงชาวอิตาเลียนกรมัชีแล้ว ในสังคมหนึ่งมิได้มีอยู่
เพียงวัฒนธรรมหนึ่งเดียวหากแต่ว่ามีหลาย ๆ วัฒนธรรมปะปนกันอยู่ในสงัคม ซึ่งวัฒนธรรมเหล่าน้ี
ล้วนแล้วแต่ต่อสู้กันเพื่อแย่งชิงพื้นที่วัฒนธรรมทางสังคม และพื้นที่ในความนึกคิดจิตใจของผู้คนอยู่
ตลอดเวลา ซึง่กรัมชี (Gramsci, 1971 อ้างใน กาญจนา แก้วเทพ และสมสุข หินวิมาน, 2551) เสนอ
แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการต่อสู้ช่วงชิงทางวัฒนธรรมผ่านอุดมการณ์ 3 ประการ ดังนี ้
  1) การใช้อํานาจในการควบคุมบังคับชนช้ันล่าง และการยอมรับการปกครองอย่าง
ยินยอมพรอ้มใจ (Coercion vs. Consent) หมายถึง กลไกการปราบปรามที่จะทําให้กลุ่มผูป้กครอง
สามารถทีจ่ะใช้อํานาจหรอืกําลงัในการควบคุมชนช้ันล่าง (Coercion) กับกลไกทางอุดมการณ์ที่จะทํา
ให้คนชนช้ันล่างยอมรับการปกครองอย่างยินยอมพรอ้มใจ (Consent) โดยกรัมชี กล่าวว่า จากการ
วิเคราะหป์ระวัติศาสตร์ทีผ่่านมาได้พิสจูน์แล้วว่าในสงัคมยุคโบราณ ซึ่งมีแต่เครือ่งมือการปกครองแบบ
เพียงการใช้ความรุนแรงและกําลังนั้น จะใหผ้ลดีได้เพียงแค่ช่ัวคราว และยิ่งใช้กําลังหรือความรุนแรง
มากเท่าไร ก็จะยิง่ได้รับการต่อต้าน และตอบโต้ด้วยความรนุแรงกลับคืนมาเท่านั้น ดังนั้นการใช้
เครื่องมือกลไกลทางอุดมการณ์จึงเป็นสูตรในการปกครองสําหรบัผูป้กครองทั่วโลก ทําให้ชนช้ันล่าง
หรือผู้ที่ถูกปกครองยินยอมพร้อมใจกันไปเอง และจะใช้เครือ่งมือกลไกในการปราบปราม อย่างจํากัด
หรือเฉพาะบางช่วงที่กลไกทางอุดมการณ์ไม่ได้ผลแล้วเท่านัน้ 
  2) สงครามแห่งการเคลื่อนไหวทางการเมือง และพื้นที่ทางความคิดของประชาชน และ
พื้นที่ทางวัฒนธรรมในสังคม (War of Movement vs. War of Position)  
  ในช่วงยุคแรกของนักทฤษฎีวิพากษ์ที่ใช้แนวคิดเรื่องชนช้ันและการต่อสูท้างชนช้ันเป็น
หลักนั้น แนวทางการเปลี่ยนแปลงสังคมทีพ่วกเขายึดถือ มักจะเป็นข้อเสนอใหม้ีการตอ่สูเ้พื่อยึดถือ
อํานาจรัฐที่เรียกว่า สงครามแหง่การเคลื่อนไหวทางการเมือง (War of Movement) และมีกจิกรรม
การเคลื่อนไหวทางการเมืองเป็นหลัก เช่น การหาเสียงเลือกตั้ง การอภิปรายในสภา เป็นต้น 
  อย่างไรก็ตาม กรัมชีก็ได้กล่าวว่า หากพรรคการเมืองพรรคใดกระทําแตส่งครามแห่งการ
เคลื่อนไหวทางการเมือง (War of Movement) เพียงอย่างเดียว นอกจากที่จะประสบความสําเรจ็ได้
ยากแล้ว ยังยากที่จะรักษาอํานาจที่ได้รบัมา ดังนั้นกอ่นที่จะมีการทําสงครามแหง่การเคลือ่นไหวทาง
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การเมืองนั้น จงึต้องมีการทําสงครามแยง่ชิงพื้นที่ทางความคิดของประชาชน และพื้นที่ทางวัฒนธรรม
ในสังคมกอ่น หมายความว่า กลุ่มหรือพรรคการเมืองที่ต้องการจะเปลี่ยนแปลงสังคมนั้น จะต้อง
ดําเนินกิจกรรมทุกอย่าง เพื่อที่จะเอาชนะความคิดและจิตใจของคนทุก ๆ กลุม่ในสงัคม ทําให้คนและ
กลุ่มในสังคมต่างยอมรับ และเห็นดีเห็นงามไปกบักลุ่มหรือพรรคการเมอืงนั้น ๆ ตามไปด้วย แม้
ความคิดของพรรค หรือกลุ่มดังกล่าวจะตอบสนองผลประโยชน์ของเพียงแค่กลุ่ม หรือพรรคของตน
เท่านั้นก็ตาม 
  3) การครอบงํา และการต่อต้านการครอบงํา (Hegemony vs. Counter Hegemony) 
  ดังที่กล่าวไปแล้วในข้างต้นว่า การที่กลุ่มผู้ปกครองจะสามารถครอบครองอํานาจได้
อย่างแท้จริง มั่นคง และยั่งยืนได้น้ัน พวกเขาจําเป็นจะต้องทําให้ผู้ถูกปกครองยอมรบัอุดมการณ์ได้
อย่างยินยอมพร้อมใจ รูส้ึกว่าเป็นธรรมชาติ ไม่เกิดการตั้งคําถาม อาจกล่าวได้ว่า ผู้ปกครองจําเป็น
จะต้องครอบงําผู้ถูกปกครอง เพือ่ให้อํานาจของพวกเขาเป็นไปอย่างสมบรูณ์แบบ 
 2.2.5 ประเภทของการครอบงํา 
 ซึ่งกรัมชีได้แบ่งประเภทของการครอบงําเอาไว้ 2 มิติ ดังนี ้
  1) Political Hegemony หมายถึง การสถาปนาระบบการเมืองระบบหนึง่ให้กลายเป็น
ระบบหลักของสงัคม เช่น การปกครองแบบประชาธิปไตยทีว่างเงื่อนไขให้พรรคการเมืองทุกพรรคส่ง
ผู้สมัครรบัเลือกตัง้เข้ามาในสภา หากพรรคการเมอืงใดมจีํานวนสมาชิกสภาผู้แทนราษฎรมากทีสุ่ด ก็
จะได้รับสิทธิในการจัดต้ังรัฐบาล และมีหัวหน้าพรรคเปน็นายกรัฐมนตรี ซึ่งการสถาปนาระบบ
การเมืองเช่นน้ี ไม่ว่าวิธีการได้สมาชิกสภาผู้แทนราษฎรนั้น จะมาด้วยวิธีการอย่างไร หรือหัวหน้า
พรรคทางการเมอืงทีม่ีสมาชิกสภาผู้แทนราษฎรมากที่สุดจะเหมาะสมเป็นผู้นําหรือไม่ ผลที่ออกมากจ็ะ
ได้รับการยอมรับในสงัคมดังกล่าว และส่งผลทําใหรู้ปแบบการเมืองในแบบอื่น ๆ หมดความชอบธรรม
ไปโดยปริยาย 
  2) Cultural Hegemony หมายถึง การสถาปนาระบบคิด หรือระบบทางวัฒนธรรม มี
ความหมายคล้ายคลงึกับ Political Hegemony แต่เปลี่ยนมิติจากการเมืองมาเป็นระบบวิธีคิด และ
วัฒนธรรมในสังคมอันหนึ่ง ใหก้ลายเป็นระบบความคิดหลักและเป็นวัฒนธรรมหลักของสงัคมแทน 
เช่น ทําดีได้ดี ทําช่ัวได้ช่ัว เป็นลูกต้องเช่ือฟงัไม่เถียงบิดา มารดา หรือไมเ่ช่ืออย่าลบหลู่ เป็นต้น  
  อย่างไรก็ตาม กรัมชี ก็ได้ช้ีให้เห็นหลักฐานทางประวัติศาสตร์ของมนุษยชาติว่า เมื่อมี
การครอบงําเกิดข้ึน ที่นั่นก็จะต้องมกีารต่อต้านการครอบงํา (Counter Hegemony) เกิดข้ึนเสมอ ๆ 
คล้ายคลึงกบัแนวคิดเรื่องมายาคติของบาร์ตทีอ่ธิบายว่า ที่ใดที่มีมายาคติ ที่นั้นก็ต้องยอ่มมมีายาคติ
ต่อต้าน (Counter-myth) อยู่เสมอ ซึง่วัฒนธรรมต่อต้านน้ี อาจมีเนือ้หารุนแรงแต่ซ่อนเร้นอยู่ใน
รูปแบบที่พรางตา เช่น การ์ตูนล้อเลียนการเมืองในหนังสือพมิพ์ การเขียนข้อความตามผนังกําแพง
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ถนน หรือมุขตลกในภาพยนตร์เสียดสี เป็นต้น โดยกรมัชีเรียกวัฒนธรรมที่มีแนวคิดต่อต้านระบบนี้ว่า 
วัฒนธรรมประชานิยม (Popular Culture) 
 
2.3 แนวคิดวาทกรรมและอํานาจของมีแชล ฟูโก (Michel Foucault) 
 ในทัศนะของฟูโก (Foucault, 1972) มนุษย์ทุกคนต่างมีความเกี่ยวข้องกบัอํานาจและวาท
กรรมแฝงตัวอยู่รอบตัวเราอย่างแนบเนียน แน่นอนว่าโลกในภาพยนตร์ก็ไม่ใช่ข้อยกเว้นเช่นกัน และยิง่
ผู้วิจัยศึกษาในเรื่องของภาพตัวแทนการใช้อํานาจ การครอบงํา และการตอ่ต้านขัดขืนในภาพยนตร์ชุด 
Hunger Games ด้วยแล้ว ยิ่งเป็นเรือ่งสําคัญทีผู่้วิจัยจะต้องทําความเข้าใจถึงเรื่องวาทกรรม อํานาจ 
และคุกของฟโูก (Foucault, 1972) เพื่อผู้วิจัยจะสามารถนาํแนวคิดมาวิเคราะห์ความสัมพันธ์ทาง
อํานาจ การต่อต้านขัดขืน และวาทกรรมที่แอบซ่อนอยู่ในกลุ่มตัวอย่างได ้ 
 2.3.1 ความหมายของวาทกรรม 
 ฟูโก (Foucault, 1983) เป็นนักคิด นักปรัชญาชาวฝรั่งเศสในช่วงครึ่งหลังศตวรรษที่ 20 ได้
กล่าวถึงความสัมพันธ์ระหว่างอํานาจ และความรู้ว่าทํางานอยู่ภายใต้สิ่งที่เรียกว่า การก่อรูปของ 
วาทกรรม (Discursive Formation)  
 คําว่า วาทกรรม (Discourse) ในทัศนะของ ฟูโก หมายถึง ระบบและกระบวนการในการ
สร้างหรือผลิต (Constitute) เอกลักษณ์ (Identity) และความหมาย (Significance) ให้กบัสรรพสิง่
ต่าง ๆ ในสังคมทีห่่อหุ้มเราอยู่ ไม่ว่าจะเป็นความรู้ ความจริง อํานาจ หรือตัวตน วาทกรรมทําหน้าที่
ในการตรึงสิง่ที่สร้างขึ้นให้ดํารงอยู่ต่อไปและเป็นที่ยอมรับของสงัคมในวงกว้าง แต่ในขณะเดียวกันวาท
กรรมก็เป็นสิ่งทีท่ําหน้าที่ในการเก็บกด ปิดกั้นไม่ใหเ้อกลักษณ์ และความหมายบางอย่างเกิดข้ึน 
(Subjugate) หรอืไม่ก็ทําให้เอกลักษณ์ และความหมายบางอย่างที่ดํารงอยู่ในสงัคมเลือนหายไป 
พร้อม ๆ กันได้ด้วย (Displace) (ไชยรัตน์ เจริญสินโอฬาร, 2545) 
 นอกจากนี้แล้ว วาทกรรมยังรวมถึงกระบวนการผลิตความหมายเกี่ยวกับความจรงิในเรื่อง
ต่าง ๆ เช่น การผลิตชุดของความรู้ กฎเกณฑ์ ข้อปฏิบัติของสังคม การมีสถาบันทางสังคม และการ
ปฏิบัติการทางสังคม (Discursive Practice) ในความคิดของฟูโก ความรู้ทกุชนิดต่างถูกผลิตออกมา
เกี่ยวโยงกบัอํานาจเสมอ และสามารถเปลี่ยนมาเป็นเครื่องมอืของอํานาจได้ตลอดเวลา ตราบเท่าที่คน
หรือสังคมนั้น ๆ ยอมรบัชุดความรู้ที่ถูกผลิตข้ึน หมายความว่า วาทกรรมจะอยู่ควบคู่ไปกับสรรพสิ่ง
ต่าง ๆ ที่สังคมสร้างขึ้นมา วาทกรรมเป็นตัวสร้างหรือกําหนดเอกลกัษณ์ของคนในสังคม  
 กระทัง่สิง่ทีส่ังคมเรียกกันว่า ความรู้ (Knowledge) ฟูโก (Foucault, 1972) ก็เช่ือว่า เป็น
เพียงรูปแบบของวาทกรรมทีม่นุษย์ใช้เพื่อควบคุมผู้อื่นและตนเอง เป็นเหมือนปฏิบัติการที่ช้ีนําการ
ตัดสินใจและการกระทําของเราว่า ถูกหรอืผิด จริงหรือปลอม และควรทําหรือไม่ควรทํา ด้วยเหตุน้ีเอง 
เอกลักษณ์และความหมายของสิ่งต่าง ๆ จึงสามารถลื่นไหลและเปลี่ยนแปลงได้ตามวาทกรรมทีส่ร้าง
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สิ่งเหล่าน้ันข้ึนมา ไม่แน่นอน ไม่ตายตัว และไม่หยุดนิ่ง เรือ่งของวาทกรรม และอํานาจจงึเป็นเรื่องที่ไม่
สามารถแยกออกจากกันได้ ด้วยเหตุที่วาทกรรมไม่สามารถที่จะดํารงอยู่ได้อย่างอิสระ โดยปราศจาก
การคํ้าจุนของอํานาจ และในทางกลับกันอํานาจก็ไมส่ามารถสถาปนาตัวเองข้ึนมาได้ ถ้าขาดซึ่งวาท
กรรมในการสร้างชุดความรู้ เพื่อการสยบยอมและปฏิบัติตามอํานาจ ฟูโกเปรียบเทียบความรู้ว่าคือ
วาทกรรมที่ซอ่นอยู่ภายใต้ความเป็นเอกภาพ ความผสมกลมกลืน ความต่อเนื่องของปรากฏการณ์ใน
สังคม เกี่ยวโยงกบัการคํ้าจุนของเครือข่ายสถาบัน ที่เป็นที่มาของวาทกรรมเชิงอํานาจกบัปฏิบัติการ
สังคม 
 2.3.2 ความหมายของอํานาจ  
 สําหรับคําว่า อํานาจตามทัศนะของฟูโกแล้ว หมายถึง กระบวนการทางประวัติศาสตร์ของ
สังคมทีส่ถาปนา “อาณาจักรแห่งความจริง” (Regime of Truth) ชุดใดชุดหนึ่งข้ึนมา โดยกลุ่มคนที่มี
อํานาจ โดยความจรงิเหล่าน้ีจะนําไปสู่ปฏิบัติการทางสงัคมมากมายได้ในระดับมหภาคและจุลภาค 
อํานาจเป็นกระบวนการสร้างหรือผลิตรูปแบบของความรู้ ความจริง ความเป็นธรรมชาติ หรือความ
เป็นปกติธรรมดาข้ึนมาชุดหนึ่ง โดยมปีระโยชน์ต่อผู้ทีม่ีอํานาจหรือผูส้ร้างวาทกรรม และพยายามเก็บ
กดปิดกั้นความรู้ ความจริงชุดอื่น ๆ  โดยใช้อํานาจที่ซึมลึก ผู้ที่ตกเป็นเปูาของอํานาจนั้นไมรู่้สกึว่าถูก
กระทํา มหินําซ้ํายังเห็นพ้อง (Consensus) กระตือรือร้นทีจ่ะสวมบทบาทนั้นด้วยตนเอง 
 ฟูโกอธิบายว่า มนุษย์ทุกคน ทุกกลุ่มต่างมีความเกี่ยวข้องกับอํานาจทั้งสิ้น ไม่ว่าจะใน
รูปแบบของผู้ที่ใช้อํานาจ หรือผู้ที่ถูกใช้อํานาจเสียเอง นอกจากที่อํานาจจะเป็นตัวทําหน้าที่เกบ็กดบาง
สิ่งบางอย่างไว้แล้ว อํานาจยงัเป็นตัวทําหน้าที่ในการสร้างบางสิ่งบางอย่างข้ึนมาใหม่อีกด้วย โดยสิ่งที่
ถูกสร้างข้ึนมาก็จะกลายเป็นความจรงิ เป็นผลทําให้คําพูดของผูท้ี่มีอํานาจจึงกลายเป็นความจริงเสมอ 
ดังนั้นความจรงิต่าง ๆ ทุกวันน้ีจงึเป็นความจรงิที่ถูกประกอบสร้างขึ้นมาโดยอํานาจ 
 อย่างไรก็ตาม อํานาจที่เป็นแหล่งที่มาของการสร้างวาทกรรมต่าง ๆ ในสังคมเหล่าน้ีนั้น 
ไม่ใช่อํานาจในรูปแบบของการใช้กําลงัเข้าบังคับ แต่เป็นอํานาจในรูปของความรูเ้กี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ 
ความรู้ที่ว่าน้ันไม่ใช่ความรู้โดยทั่วไป แต่เป็นความรูเ้ฉพาะดา้นหรือความรู้เฉพาะทาง ความสําเร็จของ
อํานาจจะข้ึนอยูก่ับความสามารถในการอําพรางหรือปกปิดกลไกในการทํางานของมันเอง โดยกลไก
การทํางานของอํานาจเหล่าน้ี ได้แก่ กฎเกณฑ์ จารีต หรือประเพณีปฏิบัติต่าง ๆ ในสงัคม 
 2.3.3 แนวคิดเรื่องคุก 
 หากพูดถึงอํานาจแล้ว หนึ่งในตัวอย่างในสังคมที่สามารถแสดงให้เห็นถึงขบวนการทํางาน
ของอํานาจและการตอ่ต้านขัดขืนได้อย่างชัดเจนและเข้มข้นที่สุดก็คือ คุก ซึ่งประวัติศาสตร์ย้อนกลับ
ไปตั้งแต่ยุคสมัยกอ่นที่การฆาตกรรมหรือการขโมยของมีโทษรุนแรงถึงข้ันประหารชีวิต เพราะสงัคม
ช่วงยุคสมัยนั้นปกครองโดยระบอบกษัตริย์ ดังนั้นการกระทาํผิดใด ๆ จึงเป็นเหมือนการกระทําต่อ
กษัตริย์โดยตรง การลงโทษจึงเป็นการใช้อํานาจต่อร่างกาย (Bio-power) เพื่อใช้ในการแก้แค้น เพราะ
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การประหารชีวิตในยุคสมัยก่อนไม่ได้เป็นการฉีดยาหรือยิงเปาูนัดเดียว แต่ผู้ทําความผิดจะต้องได้รบั
โทษมากมายหลายประการ ก่อนที่จะประกาศคําสารภาพและเสียชีวิตในที่สุด ยิ่งโดยเฉพาะการ
ลงโทษที่กระทําต่อหน้าสาธารณชน ยิ่งเป็นการแสดงถึงอํานาจอันเป็นรปูธรรมในตัวกษัตริย์ ว่าการ
กระทําของประชาชน หรือผู้ที่มอีํานาจต่ํากว่าสามารถถูกตอบโต้ด้วยอํานาจทีเ่หนือกว่าและเป็นสิ่งที่
พวกเขาไม่อาจควบคุมได้ โดยฟูโกยงัช้ีให้เห็นอีกว่า การประหารในยุคสมัยก่อนเป็นเหมอืนศิลปะที่
แบ่งความตายที่สามารถเกิดข้ึนได้เพียงครัง้เดียว ให้เป็นการตายนับพันนับหมื่นครัง้ก่อนความตายที่
แท้จรงิได้ (สายพิณ ศุพุทธมงคล, 2543) 
 อย่างไรก็ตาม ฟูโกก็ยังได้กล่าวเพิ่มเติมอกีว่า อํานาจเองก็จําเป็นจะต้องอาศัยการต่อต้าน 
(Resistance) เป็นเงื่อนไขหนึง่ในการปฏิบัติการ เพราะการต่อต้านจะนําไปสู่การแผ่ขยายเครอืข่าย
ของอํานาจ เช่น เวทีประหารจําเป็นจะต้องมผีู้ชม มิเช่นน้ันอํานาจก็ไมส่ามารถทีจ่ะเผยตัวอํานาจให้
เห็นชัดจริงได้ และถ้าไม่มผีู้กระทําความผิด อํานาจก็ไมส่ามารถที่จะแสดงตัวด้วยการลงโทษได้ ซึ่งการ
ต่อต้านนี้เอง ก็นําไปสู่การพัฒนาของกลุม่นักปฏิรูปมนุษย์นิยมในช่วงหลงัคริสต์ศตวรรษที่ 18 ซึ่งได้
นําเสนอวาทกรรมลงโทษชนิดใหม่ เพื่อใช้ในการต่อต้านกับการความรุนแรงเพื่อการแก้แค้น และการ
แสดงอํานาจของกษัตริย์ ว่าแทนทีจ่ะแก้แค้นผูท้ี่กระทําความผิดน่าจะเพียงถูกลงโทษ โดยเป็น
ความคิดที่ต้ังอยู่บนกรอบความคิดของสัญญาประชาคม ซึ่งมองว่าสงัคมเกิดจากการที่คนจํานวนหนึ่ง
เข้ามาอยู่อาศัยโดยมีข้อตกลงร่วมกันบางอย่าง  
 ดังนั้นการกระทําผิดของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง จึงมิใช่การละเมิดอํานาจของกษัตริย์ แต่เป็น
การสร้างความเดอืดร้อนและทําร้ายแก่สงัคมโดยรวมต่างหาก ด้วยเหตุน้ีสังคมจงึมีสทิธิอํานาจทีจ่ะให้
บุคคลนั้นชดใช้และแก้ไขความเสียหายที่เกิดข้ึน เช่น หากเราไปทําให้ข้าวของคนอื่นเสียหาย เราก็ต้อง
ชดใช้ค่าเสียหายข้าวของช้ินน้ัน ๆ หรือถ้าเราไปทําใหส้ังคมสาธารณะเดือดร้อน เราก็ต้องชดใช้ด้วย
การทําประโยชน์ให้แก่สงัคม เช่น กวาดถนน ทาสีโรงเรียน เป็นต้น  
 อย่างไรก็ตามสาเหตุทีผู่้กระทําความผิดมักจะถูกเคลื่อนย้ายไปในจุดต่าง ๆ ที่ใหส้มาชิกคน
อื่นในสังคมมองเห็นได้มากที่สุด กเ็พราะว่าร่างกายของพวกเขาเป็นเหมือนบทเรียน สญัลักษณ์ และ
ตัวแทนของศีลธรรมของประชาชน ซึ่งต้องเปิดเผยให้ทกุคนรับรู้ การลงโทษจึงได้ถูกพฒันามากกว่าแค่
ในเชิงของร่างกาย แต่ยังเป็นการให้บทเรียนแก่จิตวิญญาณ ทั้งตัวผู้กระทําความผิด และสมาชิกคน 
อื่น ๆ ในสังคมอีกด้วย ซึ่งหนึ่งในตัวอย่างที่ชัดเจนที่สุดก็คือคุกนั้นเอง เพราะคุกเป็นสถานที่ซึง่
ผู้กระทําความผิดจะถูกแยกตัวออกมาจากสังคม และถูกจัดอยู่ในสถานที่ ๆ ซึ่งคนอื่นในสังคมตระหนกั
และเข้าใจดีว่าเป็นสถานทีซ่ึ่งใช้ในการลงทัณฑ์ผูก้ระทําความผิด ซ้ํายังถูกลิดรอนทางเสรีภาพ และต้อง
ทําตามกฎระเบียบของคุก และคําสั่งของผู้คุมขัง ซึง่สิ่งเหล่าน้ีก็ต่างเปน็อํานาจทัง้นั้น ทว่าฟูโกกล่าวว่า
การลงโทษแบบนี้ ไม่ได้เป็นการลงโทษที่ทําใหเ้บาข้ึน แต่เปน็การลงโทษที่ดีข้ึน  
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 ทว่าก็ไม่ได้หมายความว่า ผู้กระทําความผิดหรือนักโทษในคุกจะไมส่ามารถต่อต้านและขัด
ขืนได้เสียทีเดียว เช่น ผู้ต้องขงัสามารถทีจ่ะถ่ายทอดการต่อต้านออกมาในลกัษณะของศิลปะการขีด
เขียนตัวอักษร หรอืวาดภาพตามฝาผนงั การสามารถเลอืกทีจ่ะทานอาหารอะไรก็ได้ก่อนจะถูกนําไป
ประหารชีวิต หรือกระทั่งการขออภัยโทษ 
 2.3.4 แนวคิดเรื่อง Panopticon 
 ฟูโก (Foucault, 1972) ได้ช้ีให้เห็นว่า ในช่วงศตวรรษที่ 17 และ 18 ก็เกิดอํานาจรปูแบบ
ใหม่ขึ้น ซึ่งเป็นอํานาจที่อยู่ในรปูแบบของการสร้างวินัย พยายามจัดวางคนให้อยู่ภายใต้การสอดส่อง 
หรือความรู้สึกว่าถูกสอดสอ่ง ทําให้คนเหล่าน้ันควบคุมและจดัระเบียบพฤติกรรมของตนเอง กล่าวคือ
เป็นการควบคุมพฤติกรรมของคนแทนทีจ่ะควบคุมโดยการลงทัณฑ์อย่างในอดีต ระบบอํานาจดงักล่าว
ได้แพร่ขยายไปในสถาบันต่าง ๆ ทีส่ําคัญของสังคม ไม่ใช่แค่ในคุก แต่ยังมีตัวตนในโรงเรียน หรอื
โรงพยาบาลในอดีต เจเรมี เบนท์แฮม (Jeremy Bentham) ได้ออกแบบโครงสร้างของคุกเอาไว้ 
(Bentham, 1791 อ้างใน เชษฐา พวงหัตถ์, 2548) เป็นลกัษณะแบบ Panopticon คือ อาคารที่สร้าง
เป็นรปูวงกลม จัดวางห้องขังสําหรบัคนบ้า อาชญากร คนปุวย หรือนักเรียน นักศึกษา เรียงกันเป็น
วงกลมเหมือนกบัรวงผึ้ง ซึง่แต่ละห้องมีหน้าต่างเพียง 2 บาน บานแรก คือ ลูกกรงทีห่ันเข้าหาหอ
ตรวจการณ์ เพื่อทีผู่้ตรวจการณ์จะสามารถจบัตาและสอดสอ่งเข้ามาในกรงขังได้ ส่วนหน้าตาอีกบานมี
หน้าที่ในการให้แสงแดดสอดส่องเข้ามา ซึ่งก็เพื่อทําใหผู้้ตรวจการณ์สามารมองเห็นภายในกรงขังอีก
เช่นกัน เพราะฉะนั้นไม่ว่าผู้ตรวจการณ์จะจ้องอยูห่รือไม่ นักโทษก็จะรูส้ึกว่ากําลงัถูกจบัจ้องอยู่
ตลอดเวลา การออกแบบคุก Panopticon ดังกล่าว ในปัจจบุันได้พัฒนามาเป็นกล้องวงจรปิด ซึง่ผู้ถูก
จ้องมองก็ไมส่ามารถที่จะทราบได้ว่ามีใครจอ้งมองอยูห่รือไม ่พวกเขาจึงต้องจัดระเบียบพฤติกรรมของ
ตนเอง ไม่ใหผ้ิดกฎระเบียบหรือสิ่งที่ควรจะทํา เช่น หน่วยงานรัฐบาลได้ติดต้ังกลอ้งวงจรปิดไปทั่ว
กรุงเทพมหานคร เพื่อจบัตา และเอาผิดผู้ที่ทําผิดกฎการจราจร ซึ่งเป็นคนขับรถ แม้จะไมท่ราบว่ามี
ใครที่คอยดูเราผ่านกล้องวงจรปิดหรือไม่ หรือกระทั่งว่ากล้องวงจรปิดเหล่าน้ีเสียหรือไม่ เราก็ปรับ
พฤติกรรมของตนเอง ให้ขับรถตามกฎหมาย ไม่ขับฝุาไฟแดง หรือขับด้วยความเร็วเกินกําหนด เพราะ
เรารูส้ึกว่ามกีล้องวงจรปิดคอยจ้องมองเราอยู่ อีกหนึง่สาเหตอุีกประการที่ทําให ้ฟูโก (Foucault, 
1971 อ้างใน ศุภชัย เจริญวงศ์, 2544) มองเห็นว่า การควบคุมคนผ่านพฤติกรรมเป็นกลไกการ
ควบคุมที่สําคัญ กเ็พราะว่ารูปแบบของสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป มนุษย์ถูกทําให้ดูเหมือนมีทางเลอืก
สําหรับตัวเองมากขึ้น ความรุนแรงและการควบคุมอาศัยความซ่อนเร้นมากข้ึน ทําให้วิธีการที่บงัคับให้
คนเปลี่ยนแปลงนั้น ไม่มีประสิทธิภาพเท่ากบัการทําให้คนเกดิวินัยและเปลี่ยนแปลงจากในตัวพวกเขา
เอง การควบคุมจึงทําผ่านการสอดสอ่งและดูแล ฝกึฝนด้านจิตวิญญาณให้พวกเขาใช้ชีวิตอย่างปกติ 
โดยผ่านสถาบันต่าง ๆ เช่น โรงเรียน คุก หรือบ้าน อีกทั้งยงัมอบอํานาจใหผู้้ที่มอีํานาจสามารถ
พิจารณามนุษย์ได้ว่า อะไรหรือใครที่ปกติ และอะไรหรือใครที่ไม่ปกติ เช่น แพทย์หรือจิตแพทย์  
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ที่สามารถวินิจฉัยและพจิารณาคนได้ว่า เป็นคนปุวย หรอืเปน็คนปกติสมบูรณ์ดี และสามารถพิจารณา
คนได้ว่าใครเป็นคนบ้า และใครทีเ่ป็นคนปกต ิ
 2.3.5 การวิเคราะห์วาทกรรม (Discourse Analysis)  
 หลงัจากที่ผู้วิจัยได้ทราบถงึความหมายของวาทกรรม อํานาจ และแนวคิดเรื่องคุกของฟโูก
แล้ว สิ่งสําคัญในลําดับต่อมาทีผู่้วิจัยจําเป็นจะต้องทราบ ก็คอืวิธีการวิเคราะห์ และแบ่งแยกปฏิบัติการ
เชิงวาทกรรมเพื่อนําไปใช้ในการวิเคราะห์กลุม่ตัวอย่าง ซึ่งฟูโกได้แบ่งแยกไว้ 3 ประการ ในบทความ
เรื่อง “The Order of Discourse” (Foucault, 1971 อ้างใน ศุภชัย เจริญวงศ์, 2544) ดังนี ้
  1) วาทกรรมกีดกัน ห้ามปราม และแบง่แยก หมายถึง วาทกรรมที่มีการปฏิบัตกิารเพื่อ
กีดกันวาทกรรมอื่น และห้ามปรามวาทกรรมบางประเภท (Another Principle of Exclusion) โดย
เห็นว่าวาทกรรมมีอํานาจสามารถแบ่งส่วน และปฏิเสธ (Division and Rejection) ชุดวาทกรรมอื่น
ออกจากประโยคความรู้ที่ถูกให้กลายเป็นวาทกรรมทีผ่ิด เช่น การแยกคนบ้าออกจากคนปกติ หรอื
วาทกรรมประชาธิปไตย เป็นต้น ที่ยิ่งไปกว่าน้ันก็ คือ วาทกรรมดงักล่าวเหล่าน้ียังห้ามปราม 
(Prohibition) ทั้งตัวมันเอง และวาทกรรมอื่นไม่ให้พูดในบางสิ่งบางอย่าง เช่น ห้ามพูดเกี่ยวกับเรื่อง
เพศ ห้ามแถลงถึงความปกติของคนบ้า ห้ามตัง้คําถามถึงความเป็นธรรมของระบอบประชาธิปไตย 
เป็นต้น กระบวนการกันออกและห้ามปรามนี้ ทําให้ชุดวาทกรรมชุดหนึ่งสามารถสถาปนาข้ึนมาเป็น
ความรู้ที่ถูก และมอีํานาจในการแถลงความหมายได้ โดยการกระทําผ่านสถาบัน เช่น การศึกษา 
ระเบียบวินัย จารีตปฏิบัต ิ
  2) วาทกรรมหลักควบคุมวาทกรรมอื่น หมายถึง วาทกรรมทีม่ีการปฏิบัติการเพื่อปิดกั้น
เขตและควบคุมวาทกรรมอื่น (Controlling and Delimiting Discourse) โดยวาทกรรมที่ข้ึนมาเถลิง
อํานาจจะมีกลไกในการวิจารณ์ (Commentary) ชุดวาทกรรมอื่นหรือวาทกรรมเก่าใหห้มดความ
ถูกต้องไป พร้อมทั้งยงัใหเ้อกสิทธ์ิแกผู่้พูด ซึ่งหมายถึงกลุ่มวาทกรรมกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งให้มีอํานาจในการ
แถลงความหมายหรอืสื่อสิ่งต่าง ๆ ให้เอกสทิธ์ิแก่ผู้พูดในการวิพากษ์วิจารณ์ ควบคุมวาทกรรมอื่นให้
ตกอยู่ภายใต้การจํากัดและควบคุมทางวินัย  โดยฟูโก (Foucault, 1971 อ้างใน ศุภชัย เจริญวงศ์, 
2544) เห็นว่า ภาคปฏิบัติของวาทกรรมส่วนน้ีเป็นเครื่องมือในการจัดระเบียบ หรือสร้างการยอมรบั
ในสังคมวงกว้าง ว่าเราควรจะวิพากษ์วิจารณ์อะไร อย่างไร และใครควรเป็นผูพู้ดผู้วิจารณ์ กล่าวคือ 
วาทกรรมจะเป็นตัวทําหน้าที่แยกแยะชุดประโยค ว่าสิ่งใดถูกหรอืผิด 
  3) วาทกรรมสร้างความชอบธรรมให้ตนเอง หมายถึง ชุดวาทกรรมทีส่ามารถตรึงตัวเอง
อยู่ในสังคมอย่างชอบธรรมได้ โดยวาทกรรมดงักล่าวจําเป็นจะต้องสร้างอํานาจผ่านพิธีกรรมบางอย่าง
ข้ึนมาเพื่อใหเ้กิดความศักดิ์สทิธ์ิน่าเช่ือถือ เช่น การผ่านพิธีกรรมทางศาสนา หรือผ่านกฎเกณฑ์ของ
ความยุติธรรม ในปัจจุบันชุดวาทกรรมที่มีอํานาจจะต้องผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตรท์ี่สามารถ
พิสูจน์ ทดลอง หรือไดร้ับความยอมรับในการเป็นศาสตร์ เช่น วาทกรรมที่กล่าวว่าโลกของเราน้ันกลม
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ไม่ได้แบนราบดั่งที่เคยคิดกันมาในยุคสมัยก่อน วาทกรรมนี้มอีํานาจมีความชอบธรรมได้โดยอ้างการ
พิสูจนจ์ากวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
 อย่างไรก็ตาม แมบุ้คคลจะตกอยู่ภายใต้อํานาจของวาทกรรม ซึ่งดํารงอยู่ทุกหนทกุแห่ง แต่
ในขณะเดียวกัน ฟูโกก็มองว่า อํานาจไม่ได้อยู่เหนอืทุกสิ่งอยา่งสมบูรณ์ (Omnipresent But Not 
Omnipotent) เขาเช่ือว่า ที่ใดมีอํานาจที่นั่นย่อมมีการต่อต้านซึ่งทั้งสองสิง่ต่างเป็นสิ่งทีม่ีอยู่และ
ดําเนินควบคู่กันไปเสมอ คล้ายกบัแนวคิดการครอบงําและการต่อต้านการครอบงํา (Hegemony vs. 
Counter Hegemony) ของกรัมชี ดังนั้นในทัศนะของฟูโก (Foucault, 1971 อ้างใน ศุภชัย  
เจริญวงศ์, 2544) มนุษย์จึงไม่ได้ไร้ซึ่งอํานาจและความสามารถในการต่อรอง และตกเป็นผู้ถูกกระทํา 
(Subject) จากวาทกรรมอยู่ตลอดเวลา แต่ยังมีการผลิตวาทกรรมคู่ตรงข้าม เพื่อสร้างความชอบธรรม
ให้แก่ตนเองอีกด้วย 
 โดยสรปุแล้ว ฟูโกมองเห็นวาทกรรมเป็นเครื่องมอืในการสร้างและรักษาอํานาจ ซึง่สามารถ
แฝงตัวอยู่ได้อย่างแนบเนียนรอบ ๆ ตัวมนุษย์ทุกคน ไม่ว่าจะเป็น กฎเกณฑ์ ความคิด ความเช่ือ หรือ
คุณค่า ต่างก็เป็นผลจากการปฏิบัติของวาทกรรมทั้งสิ้น วาทกรรมเหล่าน้ีจึงกลายเป็นเหมือนการตีตรา
หรือกรอบการรบัรู้ของบุคคลในลักษณะของความเป็นปกติ (Form of Normalization) หรือ
มาตรฐาน ในขณะเดียวกันการสร้างกรอบความเป็นปกติหรอืมาตรฐานของมันก็ได้สร้างความหมาย
ให้แก่สิง่ที่อยู่นอกเหนือ และต่างจากชุดวาทกรรมนั้น ๆ ออกไปให้กลายเป็นสิง่ที่ถูกกดทับ 
(Dominate) ด้อยกว่า (Inferior) เป็นสิ่งทีผ่ิด (Wrong) ถูกทําให้กลายเป็นสิ่งอื่น (Others) จนกระทั่ง
ถูกทําให้เลือนหายไปจากสังคมได้ในที่สุด ซึ่งมนุษย์ส่วนใหญม่ักจะไม่ได้ฉุกคิดตั้งข้อสงสัยในทีม่าที่ไป 
แต่มักจะยอมรบัอย่างสนิทใจ เช่ือมั่นและปฏิบัติตามอย่างเตม็ใจ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อวาทกรรมอยู่
ในรูปแบบของความรูเ้ฉพาะด้านหรือกฎเกณฑ์ของผู้ที่มีอํานาจเช่นผูเ้ช่ียวชาญต่าง ๆ กล่าวคือ วาท
กรรมจงึกลายเป็นกลไกในการกําหนดความสัมพันธ์เชิงอํานาจของผูก้ระทําวาทกรรมนั้น ๆ เพื่อให้
สามารถควบคุมหรอืจัดการกับสงัคมได้อย่างแนบเนียน 
 2.3.6 วาทกรรมสื่อมวลชน (Media Critical Discourse Analysis) 
 เนื่องจากแหล่งข้อมูลในการวิจัยครัง้นี้ เป็นภาพยนตร์ซึ่งจัดได้ว่าเป็นส่วนหนึง่ของสื่อมวลชน 
นอกจากผู้วิจัยจําเป็นจะต้องทําความเข้าใจกับแนวคิดวาทกรรมและอํานาจของฟโูก (Foucault, 
1983) แล้ว ผู้วิจัยจําเป็นจะต้องทําความเข้าใจแนวคิดวาทกรรมของสือ่มวลเช่นเดียวกัน  
 นักภาษาศาสตร์อย่าง แฟร์คลอจ (Fairclough, 1995) มองว่าในโลกปจัจบุันน้ัน สื่อมวลชน
มีอํานาจที่แฝงเร้นอยู่ในชีวิตประจําวันของมนุษย์ได้อย่างแนบเนียน โดยเฉพาะในยุคปัจจุบันซึง่สังคมมี
โอกาสได้เข้าถึงสื่อและเกิดประสบการณ์ผ่านสือ่ (Mediated Experience) ได้ง่ายดายมากกว่า
ประสบการณ์ตรงจากวิถีชีวิตของตน สัญลักษณ์ต่าง ๆ ทีผ่่านการนําเสนอในรปูแบบต่าง ๆ ของสื่อ 
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จึงสามารถประกอบกันเป็นการสร้างความรู้ ความเช่ือ หรอือัตลักษณ์ทางสังคมได้ เช่น ละครโทรทัศน์
ไม่ยอมรบัการข่มขืนของตัวละครร้าย แต่การข่มขืนของตัวละครเอกกลบัเป็นสิง่ทีส่ามารถยอมรบัได้
เป็นต้น ด้วยความที่สื่อมวลชนมีอํานาจต่อเราน้ีเอง จึงทําใหส้ื่อมวลชนมกีารอ้างความชอบธรรมของ
ตนในการนําเสนอความเป็นจริงของสังคม ทําหน้าทีเ่ป็นเสมอืนการพูดแทนประชาชนจากวิชาชีพของ
ตน เฉกเช่นเดียวกับการอ้างความชอบธรรมในการวินิจฉัยโรคภัยไข้เจ็บของแพทย์  
 อย่างไรก็ตาม แฟร์คลอจ (Fairclough, 1995) เช่ือว่าแท้ที่จริงแล้ว สื่อมวลชน ไม่ได้ถูกใช้
เป็นเครื่องมือในการทําหน้าที่ในการพูดแทนประชาชนหรือเป็นเครื่องมือของชนช้ันนํา (Elite) ใน
สังคม แต่ทําหน้าที่ได้เป็นเพียงช่องทาง (Channel) ในการเผยแพร่วาทกรรมนั้นเท่านั้น เพราะแท้ที่
จริงแล้วสื่อมวลชนต่างสร้างวาทกรรมของตนข้ึนมาเอง วาทกรรมของสื่อมวลชน (Media Discourse) 
จึงหมายถึงวาทกรรมที่เกิดข้ึน โดยมีสื่อมวลชนเป็นผู้กระทํา ไม่ว่าวาทกรรมนั้นจะรองรับโดย
ผลประโยชน์หรอืดํารงรักษาไว้ซึ่งอํานาจของใครก็ตาม 
 กาญจนา แก้วเทพ (2557) ได้ยกตัวอย่างของวาทกรรมสื่อมวลชนผ่านการวิเคราะห์
ภาพยนตร์ในภาพยนตร์เรือ่ง ทาร์ซานว่า เป็นภาพยนตรท์ี่ใช้การประกอบสร้างองค์ความรูเ้กี่ยวกับ 
ความเป็นพื้นเมือง ในการกําหนดความหมายของผู้ล่าจากอาํนาจของวัฒนธรรมคนผิวขาวต่อคนปุา 
ซึ่งตกอยู่ในฐานะของผู้ถูกกระทําหรือผู้ถูกล่า เนือ่งจากสถานะของความเป็นพื้นเมอืงได้ถูกนิยามว่า
เป็นผู้ที่ไรซ้ึ่งอํานาจและต่ําต้อยกว่า  
 การศึกษาเรื่อง แนวคิดวาทกรรมและอํานาจของ ฟูโก (Foucault, 1983) ทําให้ผู้วิจัยทราบ
ถึงความหมายของวาทกรรม อํานาจ และกระบวนการทํางาน ทัศนะของ ฟูโก (Foucault, 1983) 
และวาทกรรมสื่อมวลชนของ แฟร์คลอจ (Fairclough, 1995) ซึ่งผู้วิจัยจะนําความรูท้ี่ได้ไปวิเคราะห์
แหล่งข้อมูลตอ่ไป 
 
2.4 แนวคิดเรื่องวัฒนธรรมการมีส่วนร่วม (Participatory Culture) 
 เหตุการณ์ที่ประชาชนมีการนําชูสามนิ้วในโลกแห่งภาพยนตร์ มาใช้ในโลกแหง่ความเป็นจรงิ 
หลายต่อหลายครั้ง แม้ว่าภาพยนตร์ชุด Hunger Games จะได้ฉายเสรจ็สิ้นไปแล้วหลายปี แสดงให้
เห็นถึงวัฒนธรรมการมีส่วนร่วมของประชาชนกลุม่ดังกล่าวได้อย่างชัดเจน จงึเป็นสาเหตุทีท่ําใหผู้้วิจัย
จําเป็นจะต้องศึกษาถึงวัฒนธรรมการมสี่วนร่วม (Participatory Culture) เพื่อทําความเข้าใจเกี่ยวกับ
วัฒนธรรมการมสี่วนร่วมดงักล่าว 
 แนวคิดเรื่องวัฒนธรรมการมสี่วนร่วม (Participatory Culture) เป็นแนวคิดของ เจนคินส์ 
(Jenkins, 2006) ซึ่งกล่าวถึงวัฒนธรรมที่บุคคลแตล่ะคนในสังคม มสี่วนร่วมในการสร้างหรือเผยแพร่
ผลงาน ซึ่งโดยส่วนมากจะหมายถึงผลงานในสื่อบนโลกอินเทอร์เน็ต (Jenkins, 2006) เช่น บทวิจารณ์ 
บทตีความ บทวิเคราะห์ เป็นต้น เนื่องจากระบบเครอืข่ายอนิเทอร์เน็ตและสื่อใหม่ (New Media) 
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และสื่อสังคมออนไลน ์(Social Media) ได้เปลี่ยนคุณลักษณะผู้รบัสารแบบไม่มีทางเลือก (Passive 
Audience) กลายมาเป็นผู้แสวงหาข่าวสาร (Active Audience) เนื่องจากสือ่ใหม่ในยุคดิจทิัลไดเ้อื้อ
ให้เกิดการสร้างปฏิสัมพันธ์โต้ตอบแบบทันทีทันใด (Interactive) บุคคลแต่ละคนในยุคปจัจบุันไม่ได้
เพียงแค่ทําหน้าที่เป็นผูร้ับสารอีกต่อไป (อัญญาวีร์ อุนสวัสดิอ์าภา, 2556)  พวกเขาจึงมีการแสดงออก
ทางความรูส้ึก หรือตอบโต้ต่อสิง่ต่าง ๆ  ยิ่งด้วยโลกเทคโนโลยีของโลกปจัจบุันโดยเฉพาะอินเทอรเ์น็ต 
ทําให้บุคคลแตล่ะคนมีความสามารถทีจ่ะสร้าง และเผยแพรผ่ลงานของตนเองลงบนอินเทอรเ์น็ตได้ 
และยังทําให้บุคคลสามารถที่จะมสี่วนร่วมทางวัฒนธรรมได้สูงอีกด้วย ทั้งนีก้ารสร้างสรรค์ผลงาน
ดังกล่าวไม่จําเป็นจะต้องถูกจํากัดอยู่เพียงแค่การสร้างผลงานของคนใดคนหนึ่ง แต่ยังรวมไปถงึการ
สร้างผลงานร่วมกันระหว่างผู้เช่ียวชาญ (Experts) กับผูท้ี่รเิริ่มใหม ่(Novices) ได้ไม่นานอีกด้วย สื่อ
บนโลกอินเทอรเ์น็ตสมัยใหมอ่ย่างเช่น สือ่สงัคมออนไลน์ยังมีลักษณะการเปิดร่วม ปลุกเร้าให้สมาชิก
หรือบุคคลมสี่วนร่วม เช่น บนโลกเฟชบุ๊กมกีารกดไลก์ เพือ่เป็นการแสดงว่าสมาชิกช่ืนชอบผลงาน
ดังกล่าว การแสดงความคิดเห็น (Comment) ต่อผลงานดังกล่าว หรือการแชรเ์พื่อเป็นการเผยแพร่
ผลงานดังกล่าวไปใหส้มาชิกคนอื่น ๆ ได้เห็น เป็นต้น โดยแนวคิดดังกล่าวประกอบไปด้วย 
 2.4.1 เป็นวัฒนธรรมทีม่ีข้อจํากัดน้อยทางด้านการแสดงออกทางศิลปะหรือการมสี่วนร่วม
ของบุคคล กล่าวคือเป็นวัฒนธรรมที่ไม่ได้มีข้อห้ามในการแสดงออกทางด้านการมีส่วนร่วม อย่างเช่น 
ห้ามวิพากษ์วิจารณ์ หรือ ห้ามใช้อินเทอร์เน็ต เป็นต้น 
 2.4.2 เป็นวัฒนธรรมทีส่นับสนุนการสร้างและเผยแพรก่ารสร้างสรรค์ผลงาน จากคนหนึ่งสู่
ผู้อื่น เช่น การแชร์ในสือ่สงัคมออนไลน์เฟซบุ๊ก (Facebook) หรือการรทีวีต (Re-tweet) ในสื่อสงัคม
ออนไลน์ทวิตเตอร ์(Twitter) 
 2.4.3 เป็นวัฒนธรรมทีม่ีการถ่ายทอดความรู้จากผูเ้ช่ียวชาญให้กับผู้ทีร่ิเริ่มใหม่อย่างไมเ่ป็น
ทางการ เช่น วัฒนธรรมทีก่ระตุ้นทําใหผู้้อื่นมสี่วนร่วม ดารานักแสดงคิดท่าเต้น และเผยแพรล่งบน
แอปพลเิคช่ันติกตอก (Tiktok) ที่ทําให้ผู้อื่นนําไปทําตาม หรอืนักเล่นเกมมืออาชีพสร้างวิดีโอเล่นเกม
บนยูทูป (Youtube)  
 2.4.4 เป็นวัฒนธรรมทีส่มาชิกเช่ือว่าการมสี่วนร่วมของพวกเขาน้ัน มีความหมายและมี
คุณค่า 
 2.4.5 เป็นวัฒนธรรมทีส่มาชิกให้ความสําคัญกบัความสัมพันธ์ระหว่างตัวเขาและผู้อื่นใน
สังคมนั้น กล่าวคือ อย่างน้อยสมาชิกนั้นให้ความสําคัญกับความเห็นของผู้อื่นที่จะมีต่อผลงานที่ตนเอง
สร้างขึ้นมา 
 ผู้วิจัยจะนําความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดเรือ่งวัฒนธรรมการมสี่วนร่วม ไปใช้วิเคราะห์
วัฒนธรรมการมสี่วนร่วม โดยนําสญัญะชูสามนิ้วไปใช้โดยประชาชนหรือพลเมอืงในสงัคมไทยต่อไป 
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2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ขจิตขวัญ กิจวิสาละ (2553) ศึกษาเรื่อง ความหมายของการขัดขืนอํานาจของสังคมผ่าน
การเล่าเรื่องในภาพยนตร์ไทยระหว่าง พ.ศ. 2513–2550 ซึ่งมีจุดประสงค์ในการวิจัย เพื่อศึกษา
กระบวนการประกอบสร้างความหมายให้แก่บุคคลและกลุ่มคนที่ขัดขืนอํานาจของสงัคม ผ่าน
ระบบสญัญะของการเล่าเรือ่งในภาพยนตร์ไทย การศึกษาครั้งนี้พบว่า การขัดขืนอํานาจของสังคมใน
ภาพยนตร์นั้น ผู้ขัดขืนมักจะเป็นชนช้ันล่าง ชนช้ันกลาง เพศที่สาม อันธพาล คนบ้า หรือผู้หญิง ส่วน
อุดมการณ์ในการขัดขืนหรือตอ่สู้นั้น มีความแตกต่างกันไป เกิดข้ึนทั้งในด้านอุดมการณ์สู้ และ
อุดมการณ์ถอย อุดมการณ์แนวทางการต่อสู้ อุดมการณ์ปลอบประโลม และอุดมการณ์ครอบงํา 
ในขณะที่มิตร และศัตรปูรากฏมีหลากหลายลักษณะ ในด้านมิตรนั้น ปรากฏทั้งมิตรที่ช่วยในการต่อสู้ 
บั่นทอน ขัดขืนการต่อสู้ และมิตรทีล่วงมาในแบบต่าง ๆ เพือ่รับใช้อุดมการณ์หลัก ส่วนศัตรกู็ปรากฏ
ทั้งในระดบับุคคล ระดับสังคม ระดับสถาบัน และระดับอุดมการณ์ในสังคม จุดจบของตัวละครที่ขัด
ขืนอํานาจของสงัคม ปรากฏทั้งในรูปแบบลงโทษ และใหร้างวัลแก่การขัดขืนต่อสู้ อย่างไรก็ตามการ
ขัดขืนอํานาจของสงัคมที่ถูกประกอบสร้างในภาพยนตร์นั้น มีระดับแตกต่างกันออกไปข้ึนอยู่กบัผูท้ี่
กระทําการขัดขืน โดยมีตั้งแต่ควรทําอย่างยิ่ง ควรทํา แต่วิธีการจะตอ้งเป็นแบบนี ้ไม่ควรทํา และไม่
ควรทําอย่างยิ่ง  
 จากการศึกษางานวิจัยของ ขจิตขวัญ กิจวิสาละ (2553) ทําให้ผู้วิจัยทราบว่า การขัดขืน
อํานาจของสังคมในภาพยนตร์ไทยนั้น ผู้ที่ทําการขัดขืนมักจะมีลักษณะเช่นใดบ้าง เช่น มักจะเป็น
บุคคลชนช้ันล่าง หรือผูท้ี่ไม่ได้รบัการยอมรบัจากสงัคมมากนัก หรือจุดจบ บทสรปุของการขัดขืน
ปรากฏทัง้รปูแบบให้โทษ และให้รางวัลจากการขัดขืน ซึ่งผู้วิจัยจะนําความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการ
วิเคราะห์ตัวละคร อุดมการณ์ อํานาจ และการต่อต้านขัดขืนที่เกิดข้ึนในกลุ่มตัวอย่างต่อไป โดยใช้
ความเข้าใจของกระบวนการประกอบสร้างความหมายใหก้ับบุคคล ไปช้ีให้เห็นถึงบทบาทเชิงวิพากษ์
สังคมในภาพยนตรอ์ย่างชัดเจน 
 ปุรินทร์ นาคสิงห์ และธาตรี ใต้ฟูาพลู (2556) ศึกษาเรื่อง การประกอบสร้างตัวตนเกย์ใน
ภาพยนตร์ไทย ซึ่งมจีุดประสงค์ในการวิจัยเพื่อศึกษาการประกอบสร้างอัตลกัษณ์เกย์ในภาพยนตร์ไทย
และกลวิธีที่ภาพยนตร์ใช้ในการประกอบสร้างความเป็นจรงิให้สมจริง ผลการวิจัยพบว่า ถึงแม้
ภาพยนตร์จะพยายามประกอบสร้างให้เกยม์ีอัตลกัษณ์ที่หลากหลาย ตามความเป็นจริงทางสังคมที่
เปลี่ยนแปลง แต่ในท้ายที่สุดแล้วกลบัพบว่า ภาพยนตร์ต่างก็มีกลไกอุดมการณ์แฝงอยู่เบื้องหลงัในการ
ทําให้ตัวละครเกยเ์หล่าน้ันกลับคืนสู่บรรทัดฐานหลักอย่างแนบเนียนด้วยกลวิธีสร้างให้สมจริง 
นอกจากนี้ยังมีการสร้างลักษณะร่วมของอัตลักษณ์เกย์ข้ึนมา ให้มีลักษณะที่ไมเ่ป็นสังเกตุ (Invisible) 
เพื่อหลีกเลี่ยงจากการจับจ้องและลงโทษของสงัคม ดังนั้นการนําเสนออัตลักษณ์เกย์ทีส่ังคมยอมรับจึง
ต้องให้คุณค่ากับความเป็นชาย มีพฤติกรรมไม่แตกต่างจากชายรักต่างเพศ กล่าวคือ ต้องแสดงออก
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อย่างปกติ หรือต้องไม่แตกต่างจนเป็นทีส่ังเกต สะทอ้นให้เหน็มุมมองของสถาบันหลักอย่าง
สื่อสารมวลชน ซึง่ยังคงมีมุมมองต่อเกย์ในฐานะของผูเ้บี่ยงเบนอยู ่
 จากการศึกษางานวิจัยของ ปรุินทร์ นาคสิงห์ และธาตรี ใต้ฟูาพูล (2556) ทําใหผู้้วิจัยทราบ
ถึงกลวิธีที่ภาพยนตร์ใช้ในการประกอบสร้างความเป็นจริงใหส้มจริง ซึง่สามารถแบง่ออกไดเ้ป็น 5 
ส่วน ดังนี ้
  1) การผสมกันระหว่างความจรงิกบัจินตนาการ (Real and Seemingness) หมายถึง
การทีผู่้ชมไม่สามารถแยกโลกแห่งความจริงกบัโลกจิตนาการ หรือโลกแห่งสัญลักษณ์ออกจากกันได้  
  2) การทําให้ดเูป็นเรื่องปกติ (Normalization) หมายถึง การที่ทําให้บางสิ่ง เช่น ตัว
ละครเกย์ในงานวิจัยครั้งนี้ ถูกสร้างให้ไม่แตกต่างหรือแปลกแยกไปจากสมาชิกคนอื่นในสงัคม  
  3) การให้คุณและให้โทษ (Rewarding and Punishment) หมายถึง การที่ภาพยนตร์
จําลองรปูแบบการควบคุมทางสังคมด้วยการให้คุณและให้โทษเพื่อสร้างระเบียบกับสังคม โดยแสดง
ผ่านตัวละคร 
  4) การสร้างข้อยกเว้น (Exception) หมายถึง การที่ภาพยนตร์นําสิ่งที่ไม่สามารถเกิดข้ึน
ในชีวิตประจําวันได้ มาปรากฏใหเ้ห็นในโลกภาพยนตร์ หรอืแห่งจิตนาการ ทําให้โลกแห่งภาพยนตร์
กลายเป็นโลกที่ไมม่ีข้อจํากัด 
  5) การใช้เทคนิคเสียงหรือเพลงประกอบ (Sound Image) หมายถึง การที่ภาพยนตร์ใช้
เสียงประกอบเป็นส่วนหนึง่ที่ทําให้สถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนดูสมจริงใกล้เคียงกับโลกแห่งความเป็น
จริง เช่นเสียงร้องของสัตว์ เช่น นกหรือแมลง มักจะเปน็กล่าวถึงชนบท 
 ผู้วิจัยจะนําความรู้ที่ได้จากการศึกษางานวิจัยของ ปรุินทร์ นาคสิงห์ และธาตรี ใต้ฟูาพูล 
(2556) ไปประยุกต์ใช้ในการวิเคราะห์ตัวละคร อํานาจ และอุดมการณ์ที่แฝงอยู่ในกลุม่ตัวอย่างต่อไป 
เพื่อสามารถทีจ่ะช้ีใหเ้ห็นถึงบทบาทเชิงวิพากษ์สังคมในภาพยนตร์ได้อย่างชัดเจน 
 อัญมณี ภักดีมวลชน (2552) ศึกษาเรื่อง การสื่อสารภาพตัวแทนของคุกชายในภาพยนตร์
ไทย: ศึกษากรณีภาพยนตร์เรื่อง "น.ช. นักโทษชาย" โดยมีวัตถุประสงค์ในการวิจัย เพื่อศึกษาว่า
ภาพยนตร์ไทยเรือ่ง น.ช. นักโทษชาย สร้างภาพตัวแทนของคุกอย่างไร และผู้รบัสารทีม่ีประสบการณ์
ตรง กับผู้รบัสารทีม่ีประสบการณ์ผ่านสื่อ ถอดรหสัภาพตัวแทนของคุกทีผ่่านสือ่ภาพยนตร์ เหมือน
หรือแตกต่างกันอย่างไร ผลการวิจัยพบว่า ภาพตัวแทนของคุกสามารถแบ่งออกได้เป็น 9 ลักษณะ คือ 
1) คุกเป็นแหล่งรวมคนที่กระทําความผิด 2) คุกเป็นสถานทีร่วมของความเลวร้าย 3) คุกเป็นพื้นที่ของ
พวกที่มีความคิด หรือพฤติกรรมที่แปลกไปจากฎเกณฑ์สงัคม 4) คุกเป็นพื้นที่ในการฟื้นฟพูฤตินิสัย 5)
คุกเป็นพื้นที่ที่มกีารจัดระเบียบวินัย 6) คุกเป็นพื้นทีท่ี่มีการใช้อํานาจ 7) คุกเป็นพื้นทีท่ี่ขาดอิสรภาพ 
8) คุกเป็นพื้นทีท่ี่มีการต่อต้านอํานาจ และ 9) คุกเป็นพื้นที่ทีม่ีทั้งคนดีและคนเลวปะปนกัน ใน
ขณะเดียวกันวิธีซึ่งภาพยนตร์ไทยเรื่อง น.ช. นักโทษชายได้ใช้กลยุทธ์ทางด้านภาษาในการสร้างความ
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สมจริงให้กบัภาพตัวแทนดังกล่าว สามารถแบง่ออกได้เป็น 5 ประการ ได้แก่ 1) ใช้คนจริง ๆ เข้าไป
แสดง 2) การสร้างตัวละครนักโทษแบบภาพสรุปเหมารวม (Stereotype) 3) การใช้กลวิธีการนําเสนอ
เหตุการณ์ที่ปรากฏในภาพยนตร์ 4) การนํากลวิธีการสร้างมาจากสารคดี เรื่อง "คุก" ชีวิตใน
พันธนาการ และ 5) การใช้วิธีการจบัภาพในรูปแบบต่าง ๆ เสมือนกล้องมีอํานาจในการสร้าง
ความหมาย 
 การศึกษางานวิจัยของ อัญมณี ภักดีมวลชน (2552) ทําให้ผูวิ้จัยทราบถงึ ภาพตัวแทนของ
คุก และวิธีการสร้างความเป็นจริงให้กับภาพตัวแทนของคุกเหล่าน้ีผ่านภาพยนตร์ ซึ่งเป็นส่วนหนึง่ของ
การใช้อํานาจ นําไปสูก่ารขัดขืนและต่อต้าน ซึง่ผู้วิจัยจะนําความรู้จากการศึกษางานวิจัยช้ินน้ีไปใช้ใน
การวิเคราะห์การใช้อํานาจ และการต่อต้านขัดขืนในงานวิจยัครั้งนี้ต่อไป 
 
2.6 กรอบแนวคิด (Conceptual Model) 
 
ภาพที่ 2.1: กรอบแนวคิด 
 

บริบททางสงัคม (Context) 

 
บริบททางสงัคม (Context) 

 
ภาพยนตร์ 

อุดมการณ์ วาทกรรมและอ านาจ 

อ านาจรฐั 

ประชาชน 



บทที ่3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
 งานวิจัยเรื่อง ภาพตัวแทนการใช้อํานาจ การครอบงํา และการต่อต้านขัดขืน 
ในภาพยนตร์ชุด Hunger Games สามารถแบ่งระเบียบวิธีวิจัยได้ ดังนี ้
 3.1 รูปแบบการวิจัย 
 3.2 วิธีการศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมลู 
 3.3 แหล่งข้อมลูในการวิจัย 
 3.4 เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย 
 3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.6 การนําเสนอข้อมูล 
 
3.1 รูปแบบการวิจัย 
 งานวิจัยช้ินน้ีเป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ซึ่งทําการศึกษาภาพตัว
แทนที่ผูส้ร้างนําเสนอการใช้อํานาจของรัฐ ที่ถูกใช้ในการทําให้ประชาชนยอมตาม (Docile) การ
ต่อต้านและขัดขืนอํานาจในภาพยนตร์ และการสัญญะที่ได้ถูกผู้ชมนําไปใช้แสดงการต่อต้านขัดขืน
อํานาจรัฐ ด้วยวิธีการวิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) ซึ่งตัวบทในงานวิจัยครั้งนี้ ก็คือภาพยนตร์
ที่ได้เลือกมาวิเคราะห์กบัแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 
3.2 วิธีการศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมลู 
 งานวิจัยช้ินน้ีจะศึกษาบทบาทในเชิงวิพากษ์สงัคมในภาพยนตร์ พร้อมวิเคราะห์การนําเสนอ
ภาพตัวแทนโลกจริงของภาพยนตร์ และศึกษาภาพตัวแทนทีผู่้สร้างนําเสนอการใช้อํานาจของรัฐที่ถูก
ใช้ในการทําให้ประชาชนยอมตาม (Docile) ประชาชนในภาพยนตร์มีการต่อต้านและขัดขืนอํานาจ
อย่างไร และสัญญะในภาพยนตร์ที่ได้ถูกผู้ชมนําไปใช้แสดงการต่อต้านขัดขืนอํานาจรัฐในโลกจรงิ โดย
ภาพยนตร์ที่จะเลอืกมาศึกษา ได้แก่ภาพยนตร์ชุด Hunger Games ซึ่งเป็นภาพยนตร์ทีส่ร้าง
ปรากฏการณ์ในการนําสัญญะของภาพยนตร์ มาใช้ในโลกจรงิหลายต่อหลายครั้งในสังคมไทย 
แม้กระทั่งในปจัจบุันที่ตัวภาพยนตร์ได้ถูกนํามาฉายในโรงภาพยนตร์มามากกว่า 6 ปี 
 
3.3 แหล่งข้อมลูในการวิจัย 
 แหล่งข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ คือ ภาพยนตร์แฟรนไชส ์The Hunger Games จํานวน 4 
เรื่อง ได้แก่ The Hunger Games (2012), The Hunger Games: Catching Fire (2013), The 



28 

Hunger Games: Mockingjay Part 1 (2014) และ The Hunger Games: Mockingjay Part 2 
(2015) 
 
3.4 เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย 
 ผู้วิจัยใช้เครื่องมือในการวิจัยในรูปแบบพรรณนา หรือตาราง ร่วมกับทฤษฎีสําคัญต่าง ๆ 
ดังนี ้
 3.4.1 แนวคิดการต่อสู้ช่วงชิงทางวัฒนธรรมของกรมัชี (Bates, 1975)  
 3.4.2 ทฤษฎีสัญญะวิทยาของเพียรซ์ (Peirce, 1955) และบาร์ต (Barthes, 1957) 
 3.4.3 แนวคิดเรื่องวาทกรรมและอํานาจของฟูโก (Foucault, 1983) 
 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 เพื่อหาคําตอบสําหรบัคําถามวิจัยที่ตัง้ไว้ การวิจัยครั้งนีจ้ะใช้วิเคราะห์ภาพตัวแทนทีผู่้สร้าง
นําเสนอมาเป็นกรอบในการวิเคราะห์ โดยแบ่งการเสนอข้อมลูเป็น 3 ส่วน คือ 
 3.5.1 วิเคราะห์ภาพตัวแทนที่ผูส้ร้างนําเสนอการใช้อํานาจของรัฐที่จะทําใหป้ระชาชนยอม
ทําตามในภาพยนตร์ชุด Hunger Games โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหาในภาพยนตร ์
 3.5.2 วิเคราะห์ภาพตัวแทนที่ผูส้ร้างนําเสนอวิธีและลักษณะในการต่อต้านและขัดขืนอํานาจ
ของประชาชนในภาพยนตร์ชุด Hunger Games โดยการสรา้งวินัยผ่านการใช้อํานาจชีวะ  
(Bio-power) 
 3.5.3 วิเคราะห์เงื่อนไขการเลือกสญัญะในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ที่ได้ถูกผู้ชม
นําไปใช้แสดงการต่อต้านขัดขืนอํานาจรัฐที่ถูกแสดงออกผ่านสื่อต่าง ๆ ในโลกแห่งความเป็นจรงิ 
 
3.6 การนําเสนอข้อมูล 
 ผู้วิจัยจะนําเสนอข้อมลูในรปูแบบตารางร่วมกันการพรรณนาวิเคราะห์ (Descriptive 
Analysis) 



บทที ่4 
การวิเคราะห์ข้อมลู 

 
 ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยจะทําการศึกษาและวิเคราะห์ถึงภาพตัวแทนการใช้อํานาจ การ
ครอบงํา และการตอ่ต้านขัดขืนในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ศึกษาภาพตัวแทนที่ผู้สร้างนําเสนอ
การใช้อํานาจของรัฐทีจ่ะทําให้ประชาชนยอมทําตาม ภาพตัวแทนที่ผู้สร้างนําเสนอวิธีและลักษณะใน
การต่อต้านและขัดขืนอํานาจของประชาชนในภาพยนตร์ชุด Hunger Games และศึกษาสญัญะใน
ภาพยนตร์ชุด Hunger Games ที่ได้ถูกผู้ชมนําไปใช้แสดงการต่อต้านขัดขืนอํานาจรัฐ โดยเมื่อผู้วิจัย
จะใช้คําว่า ภาพยนตร์ชุด Hunger Games เมื่อกล่าวถึงภาพยนตร์ทั้ง 4 เรื่องในภาพรวม เมื่อกล่าวถึง
ภาพยนตร์แต่ละภาคจะใช้ช่ือเรือ่ง รวมถึงช่ือตอนของแต่ละภาค และเมื่อกล่าวถึงการเล่นเกมใน
ภาพยนตร์จะใช้คําว่าฮังเกอร์เกม โดยจะประกอบไปด้วย ภาพยนตร์ชุด Hunger Games จํานวน 4 
เรื่อง ได้แก่ The Hunger Games (2012), The Hunger Games: Catching Fire (2013), The 
Hunger Games: Mockingjay Part 1 (2014) และ The Hunger Games: Mockingjay Part 2 
(2015) โดยมีเนื้อเรื่องย่อ ดังนี ้
 ภาพยนตร์ชุด Hunger Games หรือในช่ือภาษาไทยว่า เกมล่าเกม กล่าวถึงเรื่องราวที่
เกิดข้ึนในประเทศโลกสมมุติที่มีช่ือว่า พาเนม (Panem) คําว่า พาเนม (Panem) นอกจากที่จะใช้สื่อ
ถึงประเทศในภาพยนตร์แล้ว ยังเป็นคําที่ถูกยมืมาจากสํานวนในภาษาละติน “Panem et 
Circenses” โดยมีความหมายว่า ขนมปงัและละครสัตว์ (Bread and Circuses) ซึ่งในความหมาย 
เชิงการเมืองนั้น หมายถึง การทีป่ระชาชน หรือมวลชนยินยอมที่จะสละสิทธิทางการเมือง เพื่อแลกกับ
ความพึงพอใจที่ฉาบฉวย เช่น ความบันเทิง ความต้องการพืน้ฐาน อาหาร น้ํา หรือที่อยู่อาศัย ประเทศ
พาเนมเป็นประเทศที่มรีัฐเป็นศูนย์กลางของอํานาจในการปกครองเขตหรือจงัหวัดย่อยต่าง ๆ และมี
อํานาจทั้งหมดตกอยู่ในมือประธานาธิบดีสโนว์ เดิมทีพาเนมประกอบไปด้วยเขตต่าง ๆ หลายเขต และ
มีเมืองหลวงในช่ือแคปิตอล (Capitol) เป็นเมืองหลักของประเทศ ด้วยความมั่งค่ังและความพยายาม
ในการควบคุมเขตต่าง ๆ ของแคปิตอล การก่อกบฏของเขตย่อยต่าง ๆ ต่อแคปิตอลครัง้ทีห่นึ่งจึง
เกิดข้ึน (First Rebellion) ทว่าการกอ่กบฏดังกล่าว ก็จบลงด้วยความพ่ายแพ้ของทุกเขต เมื่อเขต 
ต่าง ๆ อยู่ในจุดที่อ่อนแอที่สุดจากสงคราม และเพือ่เป็นการตอกย้ําให้ประชาชนทุกเขตทราบถงึ
ผลเสีย หรือผลที่ตามมาจากการก่อกบฏดังกล่าว แคปิตอลจงึได้จัดการแข่งขันที่มีช่ือว่า ฮังเกอรเ์กม 
(Hunger Games) ข้ึน โดยการแข่งขันดังกล่าวจะบังคับให้เขต ซึ่งในเหตุการณ์ภาพยนตร์ชุด Hunger 
Games มีอยู่ด้วยกัน 12 เขต ส่งเยาวชนทั้งชายและหญงิ ทีม่ีอายุตั้งแต่ 12–18 ปี เพื่อมาแข่งขันอย่าง
ละคน รวมทัง้หมด 24 คน จาก 12 เขต ให้เข้ามาแข่งขันในเกมทีร่ัฐเป็นผู้กําหนดข้ึน และจะต้องทํา
การต่อสูก้ันเองจนกว่าจะมผีู้มีชีวิตรอดเพียงคนเดียว โดยรัฐสัญญาว่าผู้ที่ชนะจะได้รับความมัง่ค่ังและ
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ความสุขสบายไปตลอดชีวิต โดยเหตุการณ์ในภาพยนตร์ The Hunger Games (2012) เป็น
เหตุการณ์ที่เริ่มต้นจากการแข่งขันฮังเกอร์เกมส์ครั้งที่ 74 นําโดยตัวละคร แคตนิส เอเวอร์ดีน ซึ่ง
อาสาสมัครเข้าไปแข่งขันในฮงัเกอรเ์กมส์แทนน้องสาวของเธอ ชัยชนะของเธอถือได้ว่าเป็นประกายไฟ
จุดแรกที่นําไปสูก่ารรวมตัวกับเขตอื่น ๆ เพื่อลกุขึ้นมาต่อต้านและโค่นลม้แคปิตอลชุดปัจจุบันในทีสุ่ด 
เนื่องจากแคตนิส และพีต้า มัลลาร์ค สองผูเ้ข้าแข่งขันตัวแทนจากเขต 12 ได้สร้างปรากฏการณ์ไปทั่ว
ทั้งพาเนม จากการที่พวกเขาสามารถเอาชนะ ฮังเกอร์เกมสม์าได้ทั้งสองคน ซึ่งแตกต่างจากปีก่อน ๆ 
ที่แต่ละปจีะมีผู้ชนะเพียงแค่คนเดียวเท่านั้น และยังเป็นชัยชนะที่ได้มาจากการข่มขู่รฐัด้วยการทีพ่วก
เขาตัดสินใจว่าจะฆ่าตัวตาย ทําให้ฮงัเกอรเ์กมส์ครั้งนี้ไม่มผีู้ชนะ หากรัฐไม่ยอมให้พวกเขาทั้งสองคน
ได้รับชัยชนะ การกระทําของพวกเขาทั้งสองคนเริม่จุดประกายประชาชนในเขตย่อยต่าง ๆ ที่เริ่มเบื่อ
หน่ายกับการใช้อํานาจอันไมเ่ป็นธรรมของรฐัทีละเล็กทลีะนอ้ย และแสดงให้เห็นว่าอํานาจของรัฐไม่ได้
มีที่สิ้นสุด และไม่ได้สามารถควบคุมได้ทุกสิ่งอย่างที่พวกเขาเคยเช่ือ  
 บทสรุปดงักล่าวใน The Hunger Games จึงนํามาสู่ปมขัดแย้งในภาพยนตร์ The Hunger 
Games: Catching Fire (2013) ที่รัฐตัดสินใจบังคับให้เขตย่อยต่าง ๆ ส่งผู้ชนะฮังเกอร์เกมส์ครั้งกอ่น
หน้าเข้ามาแข่งขันในฮังเกอร์เกมส์ เพื่อจะแสดงให้ประชาชนทั่วทั้งพาเนม็ ซึ่งกําลังตัง้คําถามกับ
อํานาจของรัฐทีส่ั่นคลอนว่า แม้กระทั่งผู้ทีเ่กง่กาจที่สุดของในแต่ละเขตย่อย ก็ไมส่ามารถทีจ่ะเอาชนะ
อํานาจของรัฐได้ แต่แทนที่ผู้เข้าแข่งขันฮงัเกอรเ์กมส์ครัง้ที่ 75 จะทําการเข่นฆ่าและเอาชนะกัน ผู้เข้า
แข่งขันกลุ่มหนึ่งกลับเลอืกทีจ่ะสนับสนุนและเข้าข้าง แคทนิส ทําทุกวิถีทางที่จะให้เธอมีชีวิตรอด 
เอาชนะเกมครั้งนี้ไปให้ได้ โดยเช่ือว่าเธอคือช้ินส่วนสําคัญที่จะนําไปสู่ชัยชนะของกลุ่มกบฏ กลุ่มผู้เข้า
แข่งขันที่ร่วมมือกันสามารถทีจ่ะคลายปริศนากลไกของสนามประลองในครั้งนี้ และทําลายสนาม
ประลองฮังเกอร์เกมสล์งได้ในทีสุ่ด ผู้เข้าแข่งขันกลุ่มหนึ่งยงัสามารถทีจ่ะหลบหนกีารจับกมุของรัฐไป
ได้อีกด้วย ความประมาท และความผิดพลาดในฮงัเกอรเ์กมถึงสองครั้งติดต่อกัน ส่งผลให้รัฐเริม่หันมา
ใช้อํานาจความรุนแรงทางทหารอย่างเตม็ตัว เพื่อตอบโตก้ับอํานาจที่กําลังถูกสั่นคลอนของตน 
กลายเป็นชนวนจุดไฟการก่อกบฏของประชาชนทั้ง 12 เขต ซึ่งเข้าร่วมผนึกกําลงักับเขต 13 ที่หลบ
ซ่อนเพื่อทําการสะสมกําลังในการต่อสู้กบัรัฐมาหลายต่อหลายปีอีกครัง้  
 ในภาพยนตร์ The Hunger Games: Mocking Jay Part 1 (2014) ภายใต้การนําของ 
แคตนิส และอัลม่า คอยน์ ผู้นํากลุม่กบฏ สามารถทีจ่ะค่อย ๆ เกลี่ยกล่อมประชาชนเขตย่อยทีเ่หลือให้
เข้าร่วมผนกึกําลงักบักลุม่ผู้ตอ่ต้าน เพื่อโค่นล้มรฐั ผนึกกําลังทั้ง 13 เขตทั่วทั้งพาเนมเป็นหนึ่งเดียว 
และเข้าโค่นล้มอํานาจรัฐ รัฐซึ่งค่อย ๆ ถูกตัดกําลังทางด้านทรัพยากรทีเ่ขตย่อยต่าง ๆ เคยเป็นผูจ้ัดสง่
ให้จึงค่อย ๆ สูญเสียกําลังและพ่ายแพ้ไปในที่สุด อย่างไรก็ตามในภาพยนตร์ The Hunger Games: 
Mockingjay Part 2 (2015)  ภายหลังจากกลุม่กบฏได้รบัชัยชนะ เหล่าผู้นําได้ทําการร่วมออกเสียง
กันว่า จะทําอย่างไรกับประชาชนที่อาศัยอยู่ในเขตรัฐบาลชุดเก่าต่อไป ซึ่งผลออกมาว่า รัฐบาลชุดใหม่
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ซึ่งจะถูกนําโดยคอย์น และจะยังคงประเพณีฮงัเกอรเ์กมส์ต่อไป เพียงแต่ว่าเยาวชนที่จะต้องถูกบงัคับ
ให้เข้ามาแข่งขันจะไม่ได้มาจากเขตย่อยอีกต่อไป แต่เป็นเยาวชนของเหล่ากลุม่ประชาชนที่อาศัยใน
เขตรัฐบาลชุดเก่า เพือ่เป็นการแก้แค้นที่ประชาชนในเขตรัฐบาลชุดเก่า เคยรับชมการแข่งขันฮังเกอร์
เกมส์ครั้งก่อนหน้า ๆ ทีม่ีเยาวชนของเขตย่อยเป็นผู้เข้าแข่งขันเพื่อความบันเทิง แคทนสิ ที่มองเห็นว่า
ภายใต้การนําของคอย์น สุดท้ายแล้วจะไม่ได้นําไปสู่ความสงบสุข แต่นําไปสู่การปกครองที่ไมได้
แตกต่างไปจากรัฐบาลชุดก่อน เพียงแต่เปลี่ยนผู้รบัชะตากรรมจากเยาวชนในเขตย่อย เป็นเยาวชน
ของประชาชนที่อาศัยในเมืองรัฐบาลชุดเก่า จึงได้ตัดสินใจสงัหารคอย์นเพื่อหยุดไม่ให้ประวัติศาสตร์ซ้ํา
รอยอีกครั้ง ในภายหลงัก็ได้มีการเลือกตัง้ประธานาธิปดีคนใหม่ขึ้นมา ซึ่งปกครองอย่างเป็นธรรม 
ในขณะที่แคทนิสก็กลับไปที่เขต 12 ของตน เพื่ออาศัยและใช้ชีวิตอย่างมีความสุขอยู่กับพีต้า  
 ในการวิเคราะห์บทภาพยนตร์นี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์แยกออกเป็นสามส่วนตามวัตถุประสงค์
การวิจัย ได้แก่ ภาพตัวแทนที่ผู้สร้างนําเสนอการใช้อํานาจของรัฐที่จะทําใหป้ระชาชนยอมทําตาม 
ภาพตัวแทนที่ผู้สร้างนําเสนอวิธีและลักษณะในการต่อต้านและขัดขืนอํานาจของประชาชน และการ
วิเคราะหส์ัญญะที่ได้ถูกผู้ชมนําไปใช้แสดงการต่อต้านขัดขืนอํานาจรัฐภาพยนตร์ชุด Hunger Games 
ดังนี ้
 
4.1 การวิเคราะห์ภาพตัวแทนทีผู่ส้ร้างนําเสนอการใช้อํานาจของรัฐทีจ่ะทําให้ประชาชนยอมทําตามใน
ภาพยนตร์ชุด Hunger Games 
 4.1.1 ภาพตัวแทนการใช้อํานาจของรัฐในรูปแบบของการสร้างวินัย (Disciplinary Power) 
ของรัฐทีม่ีต่อประชาชน 
 ในภาพยนตร์ชุด Hunger Games จากการที่รฐัได้มีการจัดการแข่งขันในเกมและบงัคับให้
ทุกเขตลงแข่งขันกัน โดยรัฐสัญญาว่าผู้ที่แข่งขันชนะจะได้รบัความมั่งค่ังและความสุขสบายไปตลอด
ชีวิต ซึ่งจะเห็นว่าการบงัคับใหทุ้กเขตลงแข่งขันลักษณะนี้ จดัว่าเป็นการใช้อํานาจของรัฐในรูปแบบ
ของการสร้างวินัย (Disciplinary Power) ของรัฐทีม่ีต่อประชาชน จนทําให้ประชาชนเกิดความรู้สึก
คล้อยตามและเช่ือง (Docile) เพราะถ้าเขตไหนเข้าแข่งขันและชนะจะไดร้ับความมัง่ค่ังร่ํารวยและ
ความสุขสบายไปตลอดชีวิต แคปิตอลจงึได้จัดการแข่งขันทีม่ีช่ือว่าฮังเกอร์เกมข้ึน โดยสิง่ที่เห็นใน
ภาพยนตร์ คือ การบังคับให้ทุกเขตลงแข่งขัน จากลกัษณะนีท้ําให้เห็นถึงการใช้อํานาจในการควบคุม
บังคับประชาชนที่เปรียบเสมอืนชนช้ันล่าง และทําให้เกิดการยอมรับการปกครองอย่างยินยอมพรอ้ม
ใจ (Coercion vs. Consent) ซึ่งลกัษณะการบังคับให้ลงแข่งขันทุกเขต และถ้าเขตไหนชนะจะได้รบั
รางวัลตอบแทนด้วยของมีค่า และความเป็นอยูท่ี่ดี แบบนี้เปรียบเป็นกลไกการปราบปรามที่จะทําให้
กลุ่มผู้มีอํานาจปกครองสามารถทีจ่ะใช้อํานาจ หรือใช้กําลงัในการควบคุมประชาชน หรือกลุ่มคนชน
ช้ันล่าง (Coercion) กับกลไกทางอุดมการณ์ทีจ่ะทําใหป้ระชาชนยอมรับการปกครองอย่างยินยอม
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พร้อมใจ (Consent) เหมือนกบักรัมชีที่กล่าวว่า ประวัติศาสตร์ที่ผ่านมาทําใหพ้ิสจูน์ได้ว่า ในสังคมยุค
โบราณ มีการใช้เครื่องมือในการปกครอง ซึง่ก็คือการใช้ความกําลงัและความรุนแรง แต่จะทําให้
เกิดผลได้เพียงแค่ช่ัวคราวเท่านั้น เพราะย่ิงใช้กําลังหรือความรุนแรงมากเท่าไร กจ็ะทําให้ได้รับการ
ต่อต้านและตอบโต้ด้วยความรุนแรงกลบัคืนมาเท่านั้น ดังนัน้การใช้การปกครองสําหรบัผูม้ีอํานาจของ
รัฐจากภาพยนตร์ชุด Hunger Games ทําให้ประชาชนหรือผู้ที่ถูกปกครองแบบยินยอมพร้อมใจมีอยู่
อย่างจํากัดหรอืเฉพาะบางช่วงที่กลไกทางอุดมการณ์ไม่ได้ผลแล้วเท่านั้น 
 ภาพยนตร์ชุด Hunger Games ที่ผู้มีอํานาจปกครองได้ใช้อํานาจหรอืใช้กําลังในการควบคุม
ประชาชนหรือกลุ่มคนชนช้ันล่าง (Coercion) กับกลไกทางอุดมการณ์ทีจ่ะทําให้ประชาชนยอมรบัการ
ปกครองอย่างยินยอมพร้อมใจ (Consent) ยังได้แสดงให้เหน็ถึงการใช้อํานาจการปกครองเหมือนใน
ประเทศกลุ่มสังคมนิยมในปัจจุบัน แบบสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนเกาหลี (The 
Democratic People's Republic of Korea) หรือเรียกกนัว่า เกาหลเีหนือ เป็นประเทศคอมมิวนสิต์
ที่ปกครองโดยพรรคคอมมิวนิสต์ มปีระธานาธิบดีเป็นประมขุของประเทศ มีการปกครองระบบพรรค
เดียวมาโดยตลอด นับตัง้แต่มีการก่อตั้งประเทศ (ดํารงค์ ฐานดี, 2555) ซึ่งลักษณะการปกครองจะเป็น
รัฐที่มอีํานาจเบ็ดเสรจ็ทกุอย่าง ทัง้การทํางาน รายได้ต่าง ๆ ในประเทศข้ึนกับรัฐเป็นผูผู้กขาดทัง้หมด  
 4.1.2 ภาพตัวแทนของรัฐที่ใช้อํานาจทางทหารและการใช้ความรุนแรงในการควบคุมรัพยา
กรและความเป็นอยูป่ระชาชนเขตต่าง ๆ ของรัฐ 
 เป็นภาพตัวแทนที่แสดงใหเ้ห็นถึงปัจจัยทีส่่งผลอย่างมาก ต่อเหตผุลทีท่ําไมถึงไม่มเีขตไหน
เขตใดเลยทัง้ 12 เขตที่จะลุกขึ้นมาต่อต้านรัฐตลอดเวลา 73 ปีที่ผ่านมา เมื่อรฐัมีอํานาจในการควบคุม
ทรัพยากรและความเป็นอยู่ รัฐจงึมีอํานาจในการควบคุมความเป็น หรือตายของประชาชนในเขต 
ต่าง ๆ อย่างง่ายดายด่ังเป็นลูกไก่ในกํามือ ยกตัวอย่างเช่น หากเขตไหนที่มที่าทีแข็งขืน รัฐกจ็ะงดสง่
ทรัพยากรประทงัชีวิต ส่วนเขตไหนที่อ่อนน้อม ตั้งใจรับใช้อาํนาจรัฐ ก็ได้จะรับการปฏิบัติที่ดี มสีภาพ
ความเป็นอยู่ที่ดีข้ึน การที่ภาพยนตร์มกีารดําเนินเรือ่งราวในรูปแบบนี้เป็นการสร้างโลกทีเ่ป็นไปตาม
แนวคิดเรื่อง Division of Labour ที่มากซ ์(Marx, 1959) ซึ่งได้อธิบายไว้ในเรื่องของการแบ่งงานกัน
ทําว่า การทํางานใดงานหนึ่งซ้ํา ๆ อย่างเดิมไปเรือ่ย ๆ แม้จะทําให้เราเช่ียวชาญในด้านน้ัน แต่สุดท้าย
แล้วก็จะทําให้กลุ่มคนเหล่าน้ันเกิดภาวะซึมเศร้า ทั้งทางจิตใจและร่างกาย อีกซ้ํายังขาดแรงจงูใจใน
การทํางาน เนือ่งจากยิ่งกลุ่มคนเหล่าน้ันเช่ียวชาญเท่าไร ก็ยิง่ต้องใช้การฝึกฝนที่น้อยลงมากเท่านั้น 
แตกต่างจากการแบง่งานกันทําในรูปแบบที่แตกต่างกันออกไปในเขต ๆ หนึ่ง ปัจจัยดังกล่าวจงึสง่ผล
ให้เขตย่อยต่าง ๆ ที่ไม่ได้อยู่ใกล้เคียงกับตัวเมืองรัฐ ได้แก่ เขต 3 และ 5 ไปจนถึงเขต 12 เป็นเขตที่
มักจะมีสภาพความเป็นอยู่ที่ย่ําแย่ ประชาชนส่วนใหญป่ระสบกับปัญหาความอดอยาก ไม่มีจะกิน ถูก
บังคับให้ทํางานโดยที่ไม่มีความมั่นคงทางด้านความปลอดภัยของชีวิต สถานที่ทํางานในบางเขต เช่น 
เหมอืงถ่านในเขต 12 มีความอันตรายไม่ปลอดภัยต่อชีวิต และเกิดอุบัตเิหตุซึง่ถึงแก่ชีวิตของ
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ประชาชนบ่อยครั้ง พวกเขาถูกจํากัดอิสรภาพไม่ใหเ้ดินทางออกไปจากนอกเขตของตนเอง ทํางาน
ประเภทอื่นที่ไม่ได้รับอนญุาต หรือกระทั่งติดต่อกบัประชาชนเขตอื่น ๆ ในประเทศ พวกเขาจงึไม่มี
พละกําลังหรอืทรพัยากรเพียงพอทีจ่ะลุกขึ้นสู้กบัรฐั และถึงแม้จะลุกขึ้นสูก้็ต้องพบกับความพ่ายแพ้
เสมอไป  
 สิ่งทีเ่ห็นในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ได้แสดงให้เห็นถึงการปกครองทีม่ีการใช้อํานาจ
และความรุนแรง ไม่ให้คนในเขตปกครองตนได้มกีารออกความคิดเห็นต่าง ๆ เหมือนที่ แคตนิสฟื้น
ข้ึนมาพบกบัริว เด็กสาววัย 12 ปีจากเขต 11 ที่ช่วยเธอไว้ ทั้งสองช่วยกันหาอาหารทําให้แคตนิสเอ็นดู
ริว แต่แล้วริวกลับถูกฆ่าตายในขณะที่พลัดหลง ทําให้แคตนิสเริ่มเห็นถึงความอยุติธรรมที่แคปปิตอล
มอบใหเ้ด็กอายุ 12 คนหนึ่ง ดังฟูโก (Foucault, 1972) ที่อธิบายว่ามนุษย์ทุกคนต่างมีความเกี่ยวข้อง
กับอํานาจ ในรปูแบบของผู้ที่ใช้อํานาจ หรือผู้ที่ถูกใช้อํานาจ และอํานาจยงัเป็นตัวทําหน้าที่ในการ
สร้างบางอย่างข้ึนมาใหม่ โดยสิ่งที่ถูกสร้างขึ้นมาจะกลายเปน็ความจริง ทําให้คําพูดของผูท้ี่มีอํานาจ
กลายเป็นความจริงเสมอ ดังนั้นความจรงิต่าง ๆ ทุกวันน้ีจึงเป็นความจรงิที่ถูกประกอบสร้างข้ึนมา 
โดยอํานาจ การประหารในยุคสมัยก่อนเป็นเหมือนศิลปะที่แบ่งความตายที่สามารถเกิดข้ึนได้เพียงครั้ง
เดียวให้เป็นการตายนบัพันนับหมื่นครัง้ก่อนความตายที่แท้จริงได ้(สายพิณ ศุพุทธมงคล, 2543) 
 ดังนั้น ภาพตัวแทนที่ผู้สร้างนําเสนอการใช้อํานาจของรัฐที่จะทําให้ประชาชนยอมทําตาม ซึง่
เปรียบได้กับการปกครองในปจัจบุันที่มกีารใช้อํานาจทางทหาร ใช้ความรุนแรงในการบังคับ เมื่อ
ประชาชนได้มีการแสดงจุดยืนถึงความไม่พอใจรัฐบาล เช่น การออกมาชุมนุมนอกถนน ทางทหารจึง
ได้ทําการประกาศภาวะฉุกเฉิน รวมไปถึงการบังคับใช้พระราชกําหนดการบรหิารราชการใน
สถานการณ์ฉุกเฉิน ทําให้ทหารสามารถใช้อํานาจในการควบคุมได้ทุกอย่าง และถ้าผู้ใดไม่ปฏิบัติตาม
สามารถใช้อํานาจในการลงโทษได้โดยไมม่ีความผิด (วรชัย แสนสรีะ, 2553) ซึ่งกรัมชี (Gramsci, 
1971 อ้างใน กาญจนา แก้วเทพ และสมสุข หินวิมาน, 2551) ก็ได้กล่าวว่า หากพรรคการเมืองพรรค
ใด กระทําแต่สงครามแห่งการเคลื่อนไหวทางการเมือง (War of Movement) เพียงอย่างเดียว 
นอกจากที่จะประสบความสําเร็จได้ยากแล้ว ยังยากทีจ่ะรกัษาอํานาจที่ได้รับมา ดังนั้นก่อนทีจ่ะมีการ
ทําสงครามแหง่การเคลือ่นไหวทางการเมืองนั้น จงึต้องมีการทําสงครามแย่งชิงพื้นที่ทางความคิดของ
ประชาชน และพื้นทีท่างวัฒนธรรมในสังคมก่อน หมายความว่า กลุ่มหรือพรรคการเมืองที่ต้องการจะ
เปลี่ยนแปลงสังคมนั้น จะตอ้งดําเนินกิจกรรมทุกอย่างเพื่อทีจ่ะเอาชนะความคิด และจิตใจของคน 
ทุก ๆ กลุ่มในสังคม ทําให้คนและกลุ่มในสังคมต่างยอมรับ และเห็นดีเห็นงามไปกับกลุม่หรือพรรค
การเมืองนั้น ๆ ตามไปด้วย แม้ความคิดของพรรคหรือกลุ่มดงักล่าวจะตอบสนองผลประโยชน์ของ
เพียงแค่กลุ่มหรือพรรคของตนเท่านั้นก็ตาม 
 ภาพตัวแทนของการใช้อํานาจรฐัในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ในการสร้างวินัยใน
ฐานะประชาชน ถือเป็นรากฐานที่สําคัญที่สุดในการดํารงไว้ ซึ่งอํานาจของรฐัที่จะใช้ควบคุมและทําให้
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ประชาชนคล้อยตามหรอืเช่ือง เนื่องจากประชาชนเป็นกลไกหลักในการขับเคลื่อนประเทศพาเนม 
(Panem) ทั้งประเทศ และยังเป็นฟันเฟืองสําคัญที่รฐัใช้ในการแสดงตัวตนของอํานาจอีกด้วย ทว่าหาก
การสร้างวินัยดังกล่าวนั้น เกิดข้ึนเพียงจากแต่ความรุนแรง หรือกําลังผ่านอํานาจทางการทหาร การ
สร้างวินัยดงักล่าวกจ็ะทําให้เกิดการต่อต้านและขัดขืนรุนแรง รวดเร็วมากขึ้น ไม่ยั่งยนื สอดคล้องกับ
แนวคิดการใช้อํานาจในการควบคุมบงัคับชนช้ันล่าง และการยอมรับการปกครองอย่างยินยอมพรอ้ม
ใจของกรัมชีซึ่งกล่าวว่า ยิ่งมีการใช้เครื่องมือทีม่ีความรุนแรงมากเท่าไร นอกจากจะได้ผลดีเพียงแค่
ช่ัวคราวแล้ว การต่อต้าน และขัดขืนก็จะยิ่งรุนแรงมากขึ้นเทา่น้ัน ด้วยเหตุน้ีเอง การสร้างวินัยของรัฐ
จึงถูกใช้ในรูปแบบที่แนบเนียน แอบแฝง เป็นข้ันตอนทีผ่่านพิธีกรรมหลายต่อหลายครัง้ จนเป็นเหมือน
ขนมประเพณีทีม่ีเหตุมีผล (Rationality) ยิ่งไปกว่าน้ัน คือ รัฐนอกจากจะทําให้พิธีกรรมดงักล่าว มีเหตุ
มีผลแล้ว ยังทําใหเ้ป็นพิธีกรรมทีม่ีความหวัง หรือสร้างความหวังให้กบัผูท้ี่มสี่วนร่วมหรือผู้ทีร่ับรู้ใน
พิธีกรรมดังกล่าว ซึ่งเป็นกลไกสําคัญที่ทําใหพ้ิธีกรรมสามารถถูกนํามาใช้ซ้ําแล้วซ้ําเล่า จนเกิดวินัยเป็น
ระยะเวลาหลายต่อหลายปอีีกด้วย 
 4.1.3 ภาพตัวแทนของรัฐที่ใช้อํานาจในการใช้กฎหมายห้ามชุมนุม 
 ภาพยนตร์ได้แสดงใหเ้ห็นถึงภาพตัวแทนของรัฐที่ใช้กฎหมายการห้ามชุมนุม เป็นเหตกุารณ์
ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับตัวตนของอํานาจรัฐ ประชาชนมักจะถูกสอดสอ่งและถูกจอ้งมองเสมอ เช่น ช่วง
ประเพณีการเกบ็เกี่ยว หรือจบัฉลากผูเ้ข้าแข่งขันฮังเกอรเ์กม ซึ่งประชาชนจะถูกจบัตามองโดย
เจ้าหน้าที่รกัษาความสงบคอยจบัตามองอยู่ตลอดเวลา ยิ่งภายหลังจากเหตุการณ์ใน The Hunger 
Games ภาคแรก อํานาจของรัฐนั้นสั่นคลอนและถูกตั้งคําถาม การสอดส่องและจ้องมองก็มีความ
เข้มข้นมากขึ้นเป็นทวีคูณ ถึงระดับที่แทรกซึมเข้าไปในการใช้ชีวิตประจําวันของประชาชน มีเจ้าหน้าที่
รักษาความปลอดภัยประจํา และเฝูามองประชาชนอยู่ในแตล่ะเขต เดินตามประชาชนที่ไปกลบัจากที่
ทํางานเพื่อเฝูามองมิใหม้ีการชุมนมุเพือ่รวมตัวกันต่อต้าน มอีํานาจในการเข้าค้นและทําลายทรัพย์สิน
ของประชาชนทุกอย่าง ทีส่ื่อหรือสามารถนําไปสู่การต่อต้าน โดยไม่จําเป็นจะต้องขออนุญาต ผูร้ักษา
ความสงบเหล่าน้ี ยังมสีิทธิในการใช้อาวุธ หรือความรุนแรงในการข่มขู่ หรอืตัดสินความผิดโดยไม่
จําเป็นต้องผ่านกระบวนการพิสจูน์ หรอืกระบวนการยุติธรรมใด ๆ เช่น The Hunger Games 
Catching Fire ประชาชนคนหนึ่งขัดขืน และไม่ยอมให้ผูร้ักษาความสงบเข้าทําการรื้อและค้นบ้านของ
เธอ จนเป็นเหตทุี่ทําใหเ้ธอเกอืบจะถูกหัวหน้าทีมเจ้าหน้าทีร่กัษาความสงบลงโทษด้วยการใช้ความ
รุนแรง แม้กระทั่งประชาชนที่มีความสําคัญอย่างเช่น อดีตผูช้นะฮังเกอร์เกม แคตนิส พีต้า และเฮย์มิช 
ซึ่งพยายามเข้าไปห้ามปรามก็เกือบจะถูกประหารชีวิตด้วยปนื 
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ภาพที่ 4.1: การบุกค้นของเจ้าหน้าที ่
 

 
 
ที่มา: Lawrence, F. (2013). The hunger games: Catching fire [Motion Picture]. United  
       States: Lionsgates. 
 
 การแสดงออกในลักษณะนี้ของรัฐ เปรียบเสมือนการใช้วาทกรรมในการข่มขู่ให้ประชาชน
หวาดกลัวไม่กล้ามาชุมนุมกัน ซึง่จัดเป็นลักษณะของการใช้วาทกรรมในการทําใหก้ลัว สอดคล้องกบั 
แวน ดิจก์ (van Dijk, 2011 อ้างใน ศึกษา เรืองดํา, 2559) ซึ่งได้กล่าวไว้ว่า วาทกรรมจัดว่าเป็นการ
แสดงเพือ่ใหส้ัมพันธ์กันระหว่างภาษา การสื่อสาร ปฏิกริิยาโต้ตอบสงัคม และวัฒนธรรม ซึง่การ
วิเคราะห์วาทกรรมต้องศึกษาการใช้ภาษาในการสื่อสาร (Text) ในภาษาน้ัน ๆ ล้วนแล้วแต่มีบริบท
ต่าง ๆ (Context) เข้ามาเกี่ยวข้องอยูเ่สมอ อย่างไรก็ตามถึงแม้การวิเคราะห์วาทกรรมจะเกี่ยวข้องกับ
ภาษา แต่ไม่ได้หมายความว่าจะวิเคราะห์ไปที่ภาษาแต่อย่างเดียว ดังที่ ฟูโก (Foucault, 1983) ก็ได้
แสดงทัศนะไว้ว่า วาทกรรมเป็นมากกว่าเรื่องของภาษา คําพูดหรือการตีความ แต่มีภาคปฏิบัติการจรงิ
ของวาทกรรม (Discursive Practice) ซึ่งรวมเอาจารีตปฏิบตัิ ความคิด ความเช่ือ คุณค่า และสถาบัน
ต่าง ๆ ในสังคมทีเ่กี่ยวข้องกบัเรื่องนั้นด้วย ฉะนั้น “วาทกรรมจึงสร้างสรรพสิง่ต่าง ๆ ข้ึนมาภายใต้
กฎเกณฑ์นี้จะเป็นตัวกําหนด การดํารงอยู่ การเปลี่ยนแปลงหรือการหายไปของสรรพสิ่ง” ดังนั้นหัวใจ
ของการวิเคราะห์วาทกรรมสําหรับ ฟูโก (Foucault, 1983) ก็คือการพิจารณาค้นหาว่าด้วยวิธีการ
หรือกระบวนการใดทีส่ิ่งต่าง ๆ ในสังคมถูกทําให้กลายเป็นวัตถุเพื่อการศึกษา เพือ่การพูดถึง ซึ่ง
เปรียบเสมอืนในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ที่มีการข่มขู่ประชาชนด้วยวาทกรรมอยู่เสมอทําให้
ประชาชนกลัว และเกิดการคล้อยตามหรือปฏิบัติตามทีร่ัฐตอ้งการให้ทํา 
 ซึ่งสิง่ทีเ่ห็นในภาพยนตร์ได้แสดงใหเ้ห็นถึงการใช้วาทกรรมในการขมขู่ใหป้ระชาชน
หวาดกลัวไม่กล้าลุกขึ้นมาต่อต้าน และรัฐยงัมีอํานาจทีส่ามารถจะกําจัดผูเ้ข้าแข่งขันที่พวกเขาต้องการ
ได้ตามใจชอบ โดยไม่จําเป็นจะต้องผ่านกระบวนการยุติธรรมใด ๆ ซึ่งการกําจัดดังกล่าวเป็นได้จากผู้ที่
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ละเมิดกฎระเบียบ เช่น การระเบิดเพื่อฆ่าผู้ที่ก้าวออกจากแท่นเปิดตัวในลานประลองก่อนเวลาจะนับ
ถอยหลงัครบ 10 วินาที ก่อนสัญญาณดังใหเ้กมเริม่ต้นข้ึน หรือระหว่างในเกมการแข่งขัน รัฐสามารถ
สร้างอุปสรรค หรอืใช้อาวุธในการกําจัดผูเ้ข้าแข่งขันได้ตามอาํเภอใจ เช่น ใน The Hunger Games 
ภาคแรก รัฐสามารถใช้เทคโนโลยีในการควบคุมลานประลองเพื่อปลอ่ยสัตว์ร้าย หรือใช้อาวุธในการยิง
ลูกไฟเพือ่ทําร้ายผูเ้ข้าแข่งขันได้โดยตรง โดยอ้างว่าเป็นเพือ่การทําใหเ้กมนั้นมีความน่าตื่นเต้นมากขึ้น 
ในทัศนะของ ฟูโก (Foucault, 1983) มนุษย์ทุกคนต่างมีความเกี่ยวข้องกบัอํานาจและวาทกรรมแฝง
ตัวอยู่รอบตัวเราอย่างแนบเนียน แน่นอนว่าโลกในภาพยนตร์ก็ไม่ใช่ข้อยกเว้นเช่นกัน และยิ่งผู้วิจัย
ศึกษาในเรื่องของการเล่นเกม การต่อต้านขัดขืนอํานาจ และบทบาทเชิงวิพากษ์สังคมในภาพยนตร์ 
ด้วยแล้ว ยิ่งเป็นเรื่องสําคัญทีผู่้วิจัยจะต้องทําความเข้าใจถึงเรื่องวาทกรรม อํานาจ และคุกของฟูโก 
เพื่อผู้วิจัยจะสามารถนําแนวคิดมาวิเคราะห์ความสัมพันธ์ทางอํานาจ การตอ่ต้านขัดขืน และวาทกรรม
ที่แอบซ่อนอยู่ในกลุม่ตัวอย่างได ้
 4.1.4 ภาพตัวแทนของรัฐที่ทําใหรู้ส้ึกประชาชนเหมือนถูกจบัตามองตลอดเวลา 
 ไม่ว่าจะในฐานะของประชาชนทั่วไป หรอืในฐานะของผู้เข้าแข่งขัน กระทั่งในฐานะของผู้
ชนะฮังเกอร์เกมจะเห็นได้ชัดเลยว่า พวกเขาต่างถูกรัฐทําใหรู้ส้ึกตกอยู่ภายใต้การจ้องมอง (Gaze) อยู่
ตลอดเวลา นอกจากนีเ้นื่องจากการลงโทษความผิดที่ตามมาไม่จําเป็นจะต้องทําผ่านกระบวนการ
ยุติธรรม มันยังเป็นการจ้องมองในรูปแบบที่ไมรู่้ว่าจะถูกลงโทษโดยไม่มีปีม่ีขลุ่ยอีกด้วย กลไกการสร้าง
วินัยดังกล่าว นอกจากจะทําให้ประชาชนยากต่อการรวมตัวกันเพื่อต่อต้านรัฐแล้ว ยังทําให้ประชาชน
รู้สึกว่าตนเองกําลังถูกจับตามองแบบพร้อมจะถูกเอาผิดได้ทกุเมื่อ พวกเขาจึงไมม่ีทางเลอืกนอกจากที่
จะต้องจํายอม และทําตามสิ่งทีร่ัฐได้สัง่หรือสร้างมาใหท้ําตามอย่างจํายอม พร้อมทัง้เลือกทีจ่ะไม่แสดง
ตัวตนออกมา แต่ใช้ชีวิตไปแต่ละวันในรูปแบบที่ขอแค่เอาชีวิตรอดก็เพียงพอ ประชาชนส่วนใหญ่ยอม
จะถูกรัฐกดข่ีและทําร้าย ในฉากการรื้อค้น และทําลายข้าวของในบ้านของประชาชนใน The Hunger 
Games Catching Fire ไม่มีประชาชนคนไหนที่หลบหนีหรอืปฏิเสธในการเข้าร่วมพิธีการเก็บเกี่ยว
เลือกผูเ้ข้าแข่งขันทั้งใน The Hunger games และ The Hunger Games Catching Fire ผู้ที่ถูก
เลือกยังไม่มที่าทีขัดขืน อีกทั้งยงัยอมรับชะตากรรมว่าพวกเขาจะต้องถูกส่งเข้าไปในเกม เพราะพวก
เขารู้สกึว่า ยังไงพวกเขาก็ไมส่ามารถที่จะหลบหนรีัฐไปได้ ไมม่ีผู้เข้าแข่งขันคนไหนที่ขัดขืนการเดินทาง
ไปยังเขตรฐั สวมใส่ชุดทีร่ัฐกําหนดให้ ปฏิเสธการเข้าร่วมพิธีเปิดตัว หรือปฏิเสธการถูกฉีดเครื่อง
ติดตามเข้าไปในร่างกายก่อนการแข่งขัน จะเห็นได้ชัดเลยว่าทุกข้ันตอน ประชาชนไม่ว่าจะอยู่ในฐานะ
ใด ต่างก็ทําตามวินัยที่รัฐกําหนดให้ ไม่ในรปูแบบร่วมมอืก็ในรูปแบบจํายอม ในรูปแบบใดรปูแบบหนึง่  
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ภาพที่ 4.2: ความสามารถในการติดตามและจอ้งมองของรัฐ 
 

 
 
ที่มา: Ross, G. (2012) The Hunger Games [Motion Picture]. United States: Lionsgates. 
 
 วาทกรรมที่ใช้ในงานวิเคราะห์นี้ เป็นการวิเคราะห์วาทกรรมในมิติทางด้านตัวบท ที่กล่าวถึง
เนื้อหาของวาทกรรม (Discourse) ที่ปรากฏอยู่ใน “ภาพยนตร์ชุด เรื่อง Hunger Games” ซึ่งเป็น
การสงัเคราะห์ภาษาของตัวบทในการใช้สญัลักษณ์ ซึ่งสิง่ที่เห็นในภาพยนตร์ได้แสดงให้เห็นวาทกรรม 
จัดเป็นระบบ และกระบวนการผลิตการสร้างเอกลักษณ์ (Identity) และความหมาย (Significance) 
ให้กับสรรพสิ่งต่าง ๆ ในสงัคม ไม่ว่าจะเป็นความรู้ ความจริง อํานาจ หรือตัวตนของเรา นอกจากนี้
วาทกรรมยังมผีลใหส้ิ่งทีส่ร้างข้ึนน้ัน ดํารงอยู่ และได้การยอมรับของสงัคมในวงกว้างทีเ่ข้าใจกัน โดย
เรียกว่า “วาทกรรมหลัก” (Dominant Discourse) เช่น การใช้อํานาจรัฐในการขมขู่ประชาชน ถ้าไม่
ปฏิบัติตามจะถูกตัดอาหาร และการดํารงชีวิตต่าง ๆ ซึ่งในทศันะของฟูโกกล่าวว่า เป็นระบบและ
กระบวนการในการสร้างหรือผลิต (Constitute) เอกลกัษณ์ (Identity) และความหมาย 
(Significance) ให้กับสรรพสิง่ต่าง ๆ ในสงัคมทีห่่อหุม้เราอยู่ไม่ว่าจะเป็น ความรู้ ความจริง อํานาจ 
หรือตัวตน วาทกรรมทําหน้าที่ในการตรงึสิง่ทีส่ร้างขึ้นให้ดํารงอยู่ต่อไป และเป็นที่ยอมรับของสงัคมใน
วงกว้าง แต่ในขณะเดียวกันวาทกรรมก็เป็นสิง่ที่ทําหน้าที่ในการเกบ็กด ปิดกั้นไม่ให้เอกลกัษณ์และ
ความหมายบางอย่างเกิดข้ึน (Subjugate) หรอืไม่ก็ทําให้เอกลักษณ์ และความหมายบางอย่างที่ดํารง
อยู่ในสังคมเลอืนหายไปพร้อม ๆ กันได้ด้วย (Displace)    
 ดังในภาพตัวแทนสิ่งทีร่ัฐสร้างขึ้นมาในภาพยนตร์ชุด Hunger Games เป็นลกัษณะการ
เป็นอยู่ที่ถูกบังคับ มีการจ้องมองพฤติกรรมอยู่ตลอดเวลา เปรียบเสมือนอยู่ในคุกที่ทุกคนไมส่ามารถมี
สิทธ์ิ เสียง หรอืการแสดงความคิดเห็นใด ๆ ดังเช่นแนวคิด Panopticon ที่เจเรมี เบนท์แฮม (เชษฐา 
พวงหัตถ์, 2548) ได้กล่าวถึงโครงสร้างของคุกว่า เป็นลักษณะแบบ Panopticon คือ อาคารที่สร้าง
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เป็นรปูวงกลม จัดวางห้องขังสําหรบัคนบ้า อาชญากร คนปุวย หรือนักเรียน นักศึกษา เรียงกันเป็น
วงกลมเหมือนกบัรวงผึ้ง ซึง่แต่ละห้องมีหน้าต่างเพียง 2 บาน บานแรก คือ ลูกกรงทีห่ันเข้าหาหอ
ตรวจการณ์ เพื่อทีผู่้ตรวจการณ์จะสามารถจบัตาและสอดส่องเข้ามาในกรงขังได้ ส่วนหน้าตาอีกบานมี
หน้าที่ในการให้แสงแดดสอดส่องเข้ามา ซึ่งก็เพื่อทําใหผู้้ตรวจการณ์สามารถมองเห็นภายในกรงขังอกี
เช่นกัน เพราะฉะนั้นไม่ว่าผู้ตรวจการณ์จะจ้องอยูห่รือไม่ นักโทษก็จะรูส้ึกว่ากําลงัถูกจบัจ้องอยู่
ตลอดเวลา ดังเช่น การตรวจตราของเจ้าหน้าทีร่ักษาความสงบ ในฐานะของประชาชนทั่วไป ก็จะถูก
สร้างความรู้สกึถูกสอดส่องด้วยเจ้าหน้าทีร่ักษาความสงบ (Peacekeeper) ในเขตของตนเอง ซึ่งทํา
หน้าที่คล้ายคลึงกบัตํารวจในโลกจรงิ คอยยืนสอดส่อง และตรวจตราความเป็นไปในเขต และจุดที่
เจ้าหน้าที่ในภาพยนตร์เหล่าน้ีมีมากกว่า แตกต่างจากตํารวจในโลกจริง ก็ตรงที่เจ้าหน้าทีเ่หล่าน้ียังมี
อํานาจในการตัดสินลงโทษผู้ที่พวกเขาเห็นว่ากระทําความผดิในทันที โดยไม่ต้องผ่านกระบวนการ
ยุติธรรม เช่น การข้ึนลงข้ึนศาลใด ๆ เลย เช่น เหตุการณ์ใน The Hunger Games: Catching Fire  
ที่ประชาชนคนหนึ่งขัดขืนการบกุเข้าค้นและรื้อทรัพย์ เจ้าหน้าที่จึงทําการตัดสินลงโทษด้วยกําลัง
ในทันที  
 
ภาพที่ 4.3: การควบคุมของเจ้าหน้าที่รักษาความสงบ 
 

  
 
ที่มา: Ross, G. (2012). The Hunger Games [Motion Picture]. United States: Lionsgates. 
 
 เมื่อใดก็ตาม ทีม่ีเหตุการณ์ซึง่มีความเกี่ยวข้องกบัตัวตนของอํานาจรัฐ ประชาชนมักจะถูก
สอดสอ่งและถูกจ้องมองเสมอ เช่น ช่วงประเพณีการเก็บเกี่ยว หรือจบัฉลากผู้เข้าแข่งขันฮงัเกอรเ์กม 
ซึ่งประชาชนจะถูกจับตามอง โดยเจ้าหน้าทีร่ักษาความสงบคอยจับตามองอยู่ตลอดเวลา ยิ่งภายหลงั
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จากเหตุการณ์ใน The Hunger Games ซึ่งอํานาจของรัฐนัน้สั่นคลอน และถูกตั้งคําถาม การสอดสอ่ง
และจ้องมองก็มีความเข้มข้นมากขึ้นเป็นทวีคูณ ถึงระดับที่แทรกซึมเข้าไปในการใช้ชีวิตประจําวันของ
ประชาชน มีเจ้าหน้าทีร่ักษาความปลอดภัยประจําและเฝูามองประชาชนอยู่ในแต่ละเขต เดินตาม
ประชาชนที่ไปกลับจากทีท่ํางาน เพือ่เฝูามองมิใหม้ีการชุมนมุรวมตัวกันต่อต้าน มีอํานาจในการเข้าค้น
และทําลายทรพัย์สินของประชาชนทุกอย่างที่สื่อ หรือสามารถนําไปสู่การต่อต้าน โดยไม่จําเป็นจะต้อง
ขออนุญาต ผู้รกัษาความสงบเหล่าน้ี ยังมสีิทธิในการใช้อาวุธหรือความรุนแรงในการข่มขู่หรือตัดสิน
ความผิด โดยไม่จําเป็นต้องผ่านกระบวนการพิสจูน์หรือกระบวนการยุติธรรมใด ๆ เช่น The Hunger 
Games Catching Fire ประชาชนคนหนึ่งขัดขืนและไม่ยอมให้ผูร้ักษาความสงบเข้าทําการรื้อและค้น
บ้านของเธอ จนเป็นเหตทุี่ทําใหเ้ธอเกอืบจะถูกหัวหน้าทีมเจา้หน้าที่รกัษาความสงบลงโทษด้วยการใช้
ความรุนแรง แม้กระทัง่ประชาชนที่มีความสําคัญอย่างเช่น อดีตผู้ชนะฮังเกอร์เกม แคตนิส พีต้า และ
เฮย์มิช ซึ่งพยายามเข้าไปห้ามปรามกเ็กือบจะถูกประหารชีวิตด้วยปืน  
 นอกจากการสอดสอ่งและจ้องมองผ่านผู้รกัษาความปลอดภัยแล้ว รัฐยังสามารถติดตามและ
สอดสอ่งเป็นรายบุคคลสําคัญ และนําข้อมลูดังกล่าวมาขู่บงัคับ หรือแบล็คเมล์ได้อีกด้วย เช่นใน The 
Hunger Games Catching Fire รัฐใช้โดรนคอยสอดแนมตดิตาม แคตนิส ผู้ชนะฮังเกอรเ์กม ครัง้ที่ 
74 และอัดวิดีโอที่เธอแสดงความรักต่อเพื่อนของเธอ แม้คน ๆ นั้นจะไม่ใช่คนรักของเธอตามที่
ประชาชนทั่วไปเข้าใจ และนําวิดีโอดังกล่าวมาบงัคับใหเ้ธอทาํตามความต้องการของรัฐ มเิช่นน้ันรัฐจะ
ทําการปล่อยวิดีโอนั้นออกมา เมื่อถึงเวลาทีจ่ะต้องเข้าต่อสู้ในสนามประลอง ผู้เข้าแข่งขันทุกคนจะถูก
บังคับให้ฉีดเครื่องติดตามตัวเข้าไปในตัวทุกคน หากจะมีแหล่งหรือสถานที่ใด ซึ่งประชาชนกลุ่มหนึง่
ถูกจับตามองโดยรัฐมากที่สุด สถานที่นั้นจะต้องเป็นสนามประลองอย่างแน่นอน ผู้เข้าแข่งขันทกุคน
ต่างถูกรัฐจ้องมองและสอดส่องผ่านเทคโนโลยีต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นกล้องหรือเครื่องติดตาม ในรปูแบบที่
เกินกว่าแค่การกระทําภายนอก แต่สามารถจ้องมองไปถึงข้อมูลระดับทีบุ่คคลทั่วไปมิอาจกระทําได้ 
เช่น อัตราการเต้นหัวใจ หรือการทํางานของอวัยวะสําคัญ และฟูโก (Foucault, 1972) มองเห็นว่า
การควบคุมคนผ่านพฤติกรรม เป็นกลไกการควบคุมทีส่ําคัญ ก็เพราะว่ารปูแบบของสังคมที่
เปลี่ยนแปลงไป มนุษย์ถูกทําให้ดูเหมือนมทีางเลือกสําหรบัตวัเองมากข้ึน ความรุนแรงและการควบคุม
อาศัยความซ่อนเร้นมากขึ้น ทําให้วิธีการทีบ่ังคับให้คนเปลี่ยนแปลงนั้น ไม่มปีระสทิธิภาพเท่ากบัการ
ทําให้คนเกิดวินัยและเปลี่ยนแปลงจากในตัวพวกเขาเอง การควบคุมจงึทําผ่านการสอดสอ่งและดูแล 
ฝึกฝนด้านจิตวิญญาณใหพ้วกเขาใช้ชีวิตอย่างปกติ โดยผ่านสถาบันต่าง ๆ เช่น โรงเรียน คุก หรือบ้าน 
อีกทั้งยงัมอบอํานาจให้ผูท้ี่มีอํานาจสามารถพิจารณามนุษย์ได้ว่าอะไร หรือใครที่ปกติ และอะไรหรอื
ใครที่ไม่ปกติ เช่น แพทยห์รือจิตแพทย์ ทีส่ามารถวินิจฉัย และพจิารณาคนได้ว่า เป็นคนปุวย หรือเป็น
คนปกติสมบูรณ์ดี และสามารถพิจารณาคนได้ว่าใครเป็นคนบ้า และใครทีเ่ป็นคนปกต ิ
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 4.1.5 ภาพตัวแทนของรัฐที่ใช้อํานาจต่อร่างกาย (Bio-power) เพื่อให้ร่างกายของประชาชน
เป็นร่างกายภายใต้โอวาท 

 ดังในภาพยนตร์ชุด เรื่อง Hunger Games ที่มีพิธีกรรมและการจ้องมอง แม้จะเป็นการ
สร้างวินัยทีท่รงพลัง แต่ยังมีอกีหนึง่กระบวนการสร้างวินัยทีพ่บว่ารัฐได้ปฏิบัติใช้กับประชาชน ซึ่งก็คือ
การใช้อํานาจต่อร่างกาย (Bio-power) เพื่อใหร้่างกายของประชาชนเป็นร่างกายภายใต้โอวาท 
(Docile Body) ที่ยิ่งทําใหก้ระบวนการสร้างวินัยของรัฐทรงพลังยิง่ข้ึนไปอีกระดับ ดังกลไกการสร้าง
วินัยและลงโทษโดยไม่จําเป็นต้องผ่านพิธีกรรม ซึ่งรัฐยังมีอํานาจที่สามารถจะกําจัดผู้เข้าแข่งขันทีพ่วก
เขาต้องการได้ตามใจชอบ โดยไมจ่ําเป็นจะต้องผ่านกระบวนการยุติธรรมใด ๆ ซึ่งการกําจัดดังกล่าว
เป็นได้จากผู้ทีล่ะเมิดกฎระเบียบ เช่น การระเบิดเพือ่ฆ่าผู้ทีก่า้วออกจากแท่นเปิดตัวในลานประลอง 
ก่อนเวลาจะนับถอยหลังครบ 10 วินาที และสัญญาณดังให้เกมเริ่มต้นข้ึน หรอืระหว่างในเกมการ
แข่งขัน รัฐสามารถสร้างอุปสรรคหรือใช้อาวุธในการกําจัดผูเ้ข้าแข่งขันได้ตามอําเภอใจ เช่น The 
Hunger Games รัฐสามารถใช้เทคโนโลยีในการควบคุมลานประลอง เพื่อปล่อยสัตว์ร้ายหรือใช้อาวุธ
ในการยิงลูกไฟเพื่อทําร้ายผูเ้ข้าแข่งขันได้โดยตรง โดยอ้างว่าเป็นเพื่อการทําให้ฮงัเกอรเ์กมนั้น มีความ
น่าตื่นเต้นมากขึ้น แม้กระทั่งผู้เข้าแข่งขันที่ชนะและกลายเปน็ผู้ชนะฮังเกอร์เกม ก็ยังมิอาจทีจ่ะรอดพ้น
ไปจากการจ้องมองของรัฐ หากพวกเขายังต้องการที่จะติดตามตัวพวกเขา เช่น แคตนิส ที่ยังคงถูกรัฐ
ส่งโดรนไปติดตามตัวและถ่ายวิดีโอเพื่อทําการแบล็คเมลเ์ธอใน The Hunger Games: Catching 
Fire เมื่อเปรียบเทียบลักษณะของการส่งตัวผู้เข้าแข่งขันเข้าไปยังในฮังเกอร์เกมกบัการส่งตัวนักโทษที่
พบว่ามีความผิดไปยงัห้องคุมขังในโลกแหง่ความจริงแล้ว ทัง้สองแบบมลีักษณะที่คล้ายคลงึกัน โดยมี
ความคล้ายคลึงกัน ดังนี ้
  1) ทันทีที่พวกเขาได้ถูกประกาศว่าเป็นผูเ้ข้าแข่งขัน พวกเขาจะถูกควบคุมตัวโดย
เจ้าหน้าที่รกัษาความสงบในทันที และไม่ได้รับอนญุาตใหเ้ดินทางไปที่อื่นนอกจากสถานที่ ซึง่รัฐ
กําหนด คล้ายกับการควบคุมตัวนักโทษของตํารวจในโลกจรงิ ซึ่งพวกเขาจะถูกส่งตัวไปยังสถานที่  
ที่ถูกกําหนดไว้เท่านั้น ไม่ว่าจะเป็นคุก ศาล หรือจุดเกิดเหตุ 
  2) พวกเขามักจะถูกเรียกด้วยสรรพนามอย่างอื่นนอกจากช่ือของตนเอง เช่น ผู้เข้า
แข่งขันจากเขต 12 ตัวแทนจากเขต 11 หญิงสาวผู้มากบัไฟ ม็อกกิ้งเจย์ ผู้ชนะ เหล่ากบฏ ฯลฯ การ
ถูกเรียกโดยสรรพนามดังกล่าว เป็นหนึ่งในข้ันตอนของปฏิบตัิการของอํานาจ ซึ่งลดทอนอํานาจด้วย
การลดทอนตัวตนของคน หรือกลุม่คนดังกล่าว และยังคล้ายคลึงกบัในชีวิตจริง ซึง่นักโทษมักจะถูก
กล่าวขานด้วยตัวเลขหรอืตัวอักษรมากกว่าช่ือจรงิ ๆ ของตน 
  3) พวกเขาถูกบังคับให้แต่งกายตามที่กําหนดไว้ เมื่อใดก็ตามที่ผู้เข้าแข่งขันในภาพยนตร์ 
จะต้องเข้าร่วมพิธีที่ถ่ายทอดสด เช่น การสัมภาษณ์ พิธีเปิด หรือกระทั่งในสนามประลอง พวกเขา
จะต้องแตง่กายด้วยชุดที่ถูกกําหนดโดยเจ้าหน้าที่รกัษาความสงบเท่านั้น คล้ายคลึงกบัการที่นักโทษใน
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โลกจรงิจะต้องถูกบงัคับให้ใส่ชุดนักโทษเหมือน ๆ กันทุกคน นอกจากนี้พวกเขายังจะต้องถูกชําระล้าง 
ถูกตัดเสื้อผ้าหน้าผม และแต่งหน้าตามที่รัฐกําหนดไว้อีกด้วย ลักษณะการกระทําดังกล่าว เป็นการ
ลดทอนอํานาจของพวกเขา ด้วยการลดทอนตัวตนของพวกเขาลง จัดพวกเขาให้เข้าไปอยู่ในกลุ่มพวก
เดียวกัน ซึ่งก็คือกลุ่มผู้เข้าแข่งขัน เครือ่งบรรณาการของรัฐ 
 
ภาพที่ 4.4: สัตว์ร้ายที่รัฐปล่อยเข้าสูเ่กม 
 

 
 
ที่มา: Ross, G. (2012). The hunger games [Motion Picture]. United States: Lionsgates. 
 
 อย่างไรก็ตามฟูโกยังได้กล่าวเพิม่เติมอีกว่า อํานาจเองกจ็ําเปน็จะต้องอาศัยการต่อต้าน 
(Resistance) เป็นเงื่อนไขหนึง่ในการปฏิบัติการ เพราะการต่อต้านจะนําไปสู่การแผ่ขยายเครอืข่าย
ของอํานาจ เช่น เวทีประหารจําเป็นจะต้องมผีู้ชม มิเช่นน้ันอํานาจก็ไมส่ามารถทีจ่ะเผยตัวอํานาจให้
เห็นชัดจริงได้ เช่น ในภาพยนตร์ชุด The Hunger Games การแข่งขันน้ันเป็นการต่อสูร้ะหว่างผู้เข้า
แข่งขัน เหมือนกบัการต่อสูเ้พื่ออสิรภาพ เพราะผู้ที่ได้รบัชัยชนะนอกจากจะได้รบัเกียรติยศและฐานะ
ในสังคมแล้วยงัได้รับอสิรภาพอีกด้วย ซึ่งสิ่งทีเ่กิดข้ึนแมจ้ะไมไ่ด้มีสถานที่สําหรบัใหผู้้ชมนั่งดรูอบข้าง 
แต่ประชาชนก็สามารถชมการแข่งขันแบบถ่ายทอดสดได้ ผ่านกล้องที่ซ่อนอยู่ตามลานประลองในจุด
ต่าง ๆ นอกจากนี้กฎการแข่งขันยังสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามใจของผู้มีอํานาจเหมือนกบัภาพยนตร์
ที่กฎการแข่งขันสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามผูม้ีอํานาจ เช่น ผู้คุมเกม หรือประธานาธิปดีสโนว์ ในการ
แข่งขันฮังเกอร์เกม ครั้งที่ 74 ในภาพยนตร์ The Hunger Games ผู้คุมเกมก็เคยได้ใช้อํานาจในการ
เปลี่ยนแปลงกฎใหม้ีผู้ชนะได้ถึงสองคน หากผู้เข้าแข่งขันทัง้คู่มาจากเขตเดียวกัน และยังมอีํานาจใน
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การเปลี่ยนกฎกลบัมาใหม้ีผู้ชนะได้เพียงคนเดียว เมื่อสถานการณ์ในเกมไดล้งเอยตามที่ตนต้องการ
แล้วอีกด้วย  
 ดังนั้นการกระทําผิดของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง จึงมิใช่การละเมิดอํานาจของกษัตริย์ แต่เป็น
การสร้างความเดอืดร้อนและทําร้ายแก่สงัคมโดยรวมต่างหาก ด้วยเหตุน้ีสังคมจงึมีสทิธิอํานาจทีจ่ะให้
บุคคลนั้นชดใช้และแก้ไขความเสียหายที่เกิดข้ึน เช่น หากเราไปทําให้ข้าวของคนอื่นเสียหาย เราก็ต้อง
ชดใช้ค่าเสียหายข้าวของช้ินน้ัน ๆ หรือถ้าเราไปทําใหส้ังคมสาธารณะเดือดร้อน เราก็ต้องชดใช้ด้วย
การทําประโยชน์ให้แก่สงัคม เช่น กวาดถนน ทาสีโรงเรียน เป็นต้น 
 ภาพตัวแทนของรัฐที่ใช้การควบคุมสื่อให้ออกข่าวเฉพาะบางเรื่อง (Censorship) แม้รัฐจะมี
อํานาจเหนือประชาชนในเขตย่อยต่าง ๆ แต่ประชาชนในเมอืงรัฐเอง ก็ถือเป็นอกีหนึง่ปจัจัยสําคัญที่
ทําให้รัฐสามารถดํารงอํานาจมาได้อย่างยาวนาน ในการแข่งขันฮังเกอร์เกมเรื่องของ Sponsorship 
เป็นฟันเฟืองสําคัญอย่างมาก ทัง้ต่อผูเ้ข้าแข่งขันและต่อรัฐ สาํหรับผูเ้ข้าแข่งขันย่ิงพวกเขาทําให้
ประชาชนในรัฐประทับใจได้มากเท่าไร พวกเขาก็ยิ่งมีโอกาสที่จะได้รบัการสนบัสนุนเป็นทรัพยากร
สําคัญต่าง ๆ ระหว่างในเกม เช่น หากผู้เข้าแข่งขันคนหนึ่งกาํลังอ่อนแรงจากการขาดน้ํา ประชาชนใน
รัฐกส็ามารถทีจ่ะส่งน้ําเข้าไปในเกมให้ได้ หรือผูเ้ข้าแข่งขันอีกคนอาจได้รับพิษจากสัตว์หรอืแมลงใน
เกม ประชาชนในรัฐกส็ามารถทีจ่ะส่งยาบรรเทาความเจบ็ปวด หรือกระทั่งยาแกพ้ิษเข้าไปใหผู้้เล่นคน
นั้น ๆ ในเกมได้ กล่าวคือประชาชนรัฐมีอํานาจที่แทบจะช้ีเปน็ช้ีตาย และผลของเกมเลยทีเดียว ด้วย
เหตุน้ีเองจึงเป็นสาเหตทุี่ทําไมการเปิดตัวผู้เข้าแข่งขัน การออกแบบชุดเสื้อผ้าหน้าผม การแสดงทักษะ
การต่อสูเ้อาตัวรอด ไปจนถึงการพูดประจบประจอเอาใจประชาชนรัฐในระหว่างช่วงการใหส้ัมภาษณ์ 
จึงเป็นปจัจัยสําคัญที่สง่ผลต่อความเป็นหรือความตายในเกมเลยทเีดียว ยิ่งผูเ้ข้าแข่งขันคนไหน
สามารถทําให้ประชาชนรัฐประทับใจได้มาก ผู้เข้าแข่งขันคนนั้นก็ยิ่งมีอํานาจทีจ่ะทําใหพ้วกเขามี
โอกาสชนะในเกมมากขึ้น  
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ภาพที่ 4.5: การส่งของผ่านระบบ Sponsorship 
 

 
 
ที่มา: Ross, G. (2012). The hunger games [Motion Picture]. United States: Lionsgates. 
 
 ซึ่งสิง่ทีเ่ห็นในภาพยนตร์ได้แสดงใหเ้ห็นถึงการมีสิทธิของประชาชนที่ไม่มีอยู่กับตัว ไม่
สามารถแสดงออกมาได้ และยังถูกจับตาดูอยู่ตลอดเวลา ซึ่งถือว่าสาเหตุอกีประการที่ทําให้ฟูโก 
มองเห็นว่าการควบคุมคนผ่านพฤติกรรมเป็นกลไกการควบคุมที่สําคัญ กเ็พราะว่ารูปแบบของสงัคมที่
เปลี่ยนแปลงไป มนุษย์ถูกทําให้ดูเหมือนมทีางเลือกสําหรบัตวัเองมากขึ้น ความรุนแรงและการควบคุม
อาศัยความซ่อนเร้นมากขึ้น ทําให้วิธีการทีบ่ังคับให้คนเปลี่ยนแปลงนั้น ไม่มปีระสทิธิภาพเท่ากบัการ
ทําให้คนเกิดวินัยและเปลี่ยนแปลงจากในตัวพวกเขาเอง การควบคุมจงึทําผ่านการสอดสอ่งและดูแล 
ฝึกฝนด้านจิตวิญญาณใหพ้วกเขาใช้ชีวิตอย่างปกติ โดยผ่านสถาบันต่าง ๆ เช่น โรงเรียน คุก หรือบ้าน 
อีกทั้งยงัมอบอํานาจให้ผูท้ี่มีอํานาจสามารถพิจารณามนุษย์ได้ว่า อะไรหรือใครที่ปกติ และอะไรหรอื
ใครที่ไม่ปกติ เช่น แพทยห์รือจิตแพทย์ ทีส่ามารถวินิจฉัยและพิจารณาคนได้ว่าเป็นคนปุวย 
 
4.2 วิเคราะห์ภาพตัวแทนที่ผูส้ร้างนําเสนอวิธี และลักษณะในการต่อต้านและขัดขืนอํานาจของ
ประชาชนในภาพยนตร์ชุด Hunger Games  
 4.2.1 ลักษณะของสญัญะเพื่อใช้การในต่อต้านและขัดขืนอํานาจของประชาชน 
 ภาพตัวแทนการนําเสนอวิธีและลกัษณะในการต่อต้านและขัดขืนอํานาจรัฐ ในภาพยนตร์ชุด
เรื่อง Hunger Games ที่ประชาชนได้แสดงการใช้สัญญะ เช่น การชูสามนิ้ว นกม็อกกิ้งเจย์ การผิว
ปาก ภาพตัวแทนของการวาดรปู ขีดเขียนล้อเลียน ซึง่สิง่เหล่าน้ีได้เกิดในเขต 3 และ 5 ไปจนถึงเขต 
12 เป็น ซึง่เป็นเขตทีม่ีสภาพความเป็นอยู่ที่ย่ําแย่ ประชาชนส่วนใหญป่ระสบกับปัญหาความอดอยาก 
ไม่มีจะกิน ถูกบังคับให้ทํางานโดยที่ไม่มีความมั่นคงทางด้านความปลอดภัยของชีวิต สถานที่ทํางานใน
บางเขต เช่น เหมืองถ่านในเขต 12 มีความอันตรายไม่ปลอดภัยต่อชีวิต และเกิดอุบัติเหตุซึ่งถึงแก่ชีวิต
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ของประชาชนบ่อยครั้ง พวกเขาถูกจํากัดอสิรภาพไม่ให้เดินทางออกไปจากนอกเขตของตนเอง ทํางาน
ประเภทอื่นที่ไม่ได้รับอนญุาต หรือกระทั่งติดต่อกบัประชาชนเขตอื่น ๆ ในประเทศ พวกเขาจงึไม่มี
พละกําลังหรอืทรพัยากรเพียงพอทีจ่ะลุกขึ้นสู้กบัรฐั และถึงแม้จะลุกขึ้นสู้ก็ต้องพบกับความพ่ายแพ้
เช่นในฉากการก่อจลาจลของประชาชนเขต 11 ซึ่งเกิดข้ึนมาจากการเสียชีวิตของรูว์ ผู้เข้าแข่งขันที่มา
จากเขต 11 นําไปสู่การชูสัญญะสามนิ้วของแคตนิส และกอ่ให้ประชาชนเขต 11 ลุกขึ้นมาทําลาย
ทรัพยส์ินของรัฐ พร้อมใช้กําลังในการต่อต้านเจ้าหน้าที่รกัษาความสงบ แต่ก็จบลงด้วยความพ่ายแพ้ 
ด้วยปัจจัยทางด้านการขาดแคลนทรพัยากรในการดํารงชีวิต  
 ซึ่งจะเห็นได้ว่าในการแสดงสัญญะในภาพยนตร์ชุด Hunger Games เป็นลักษณะของการ
แสดงออกทางสันติ หรอืการไมเ่ห็นด้วยกบัอํานาจของรฐั สญัญะ (Sign) เป็นสิ่งที่ถกูสร้างขึ้นมาเพื่อให้
มีความหมายแทนการแสดงออกทางกายภาพในบริบทต่าง ๆ โดย (กาญจนา แก้วเทพ, 2542) ดังเช่น 
ในภาพยนตร์ชุด Hunger Games สัญญะที่ถูกใช้ในการต่อต้านขัดขืนอํานาจรัฐด้วยการใช้สญัญะการ
ชูสามนิ้ว เป็นตอนที่แคตนิสหนีไปได้ แต่ก็สลบไปเพราะพิษของแทร็กเกอร์ แจ็กเกอร์ แคตนิสฟื้นข้ึน
พบกับริว เด็กสาววัย 12 ปีจากเขต 11 ที่ช่วยเธอไว้ ทั้งสองช่วยกันหาอาหารทําให้แคตนิสเอ็นดูริว แต่
แล้วริวกลบัถูกฆ่าตายในขณะที่พลัดหลง ทําให้แคตนิสเริม่เหน็ถึงความอยุติธรรมที่แคปปิตอลมอบให้
เด็กอายุ 12 คนหนึง่ เธอจัดแต่งศพของริวใหส้วยงาม พร้อมกับชูสัญลักษณ์ 3 นิ้วแสดงถึงการบอกลา
และขอบคุณ จากจุดน้ีทําใหป้ระชาชนเขตต่าง ๆ เริ่มรู้สกึฮึกเหิมที่จะไม่อยู่ใต้อํานาจของแคปปิตอล
ตลอดไป 
 สิ่งทีเ่ห็นในภาพยนตร์ชุด Hunger Games การสร้างวินัยทีส่ําคัญและชัดเจนทีสุ่ด ก็คือการ
สร้างวินัยผ่านกฎหมายหรือข้อต้องห้าม กฎหมายหรือข้อต้องห้ามเป็นสิ่งที่รัฐอาจกําหนดไว้อย่าง
ชัดเจนว่า ห้ามประชาชนในเขตต่าง ๆ กระทํา แต่ก็ไม่ได้มีกฎหมายระบุชัดเจน ซึง่ประชาชนสามารถ
รับรู้กันได้ด้วยตัวเองว่าไม่ควรกระทํา การสร้างวินัยในรูปแบบนี้มีใหเ้ห็นอยูบ่่อยครัง้ในภาพยนตร์ เช่น 
การห้ามมิให้ใช้สญัญะบางอย่าง ทั้งสัญญะการชูสามนิ้ว ซึ่งจดัว่าเป็นสญัญะทีพ่ัฒนามาเป็นสื่อถึงการ
ต่อต้านรัฐ ในภาพยนตร์ได้ถูกประกาศห้ามและแบนให้เป็นสญัญะต้องห้าม ห้ามประชาชนทุกคน
กระทํา มเิช่นน้ันจะถูกลงโทษทันท ี 
 ซึ่งในทฤษฎีสัญญะของเพียร์ซ (Peirce, 1914 อ้างใน กาญจนา แก้วเทพ, 2542)  เป็นผู้
บุกเบิกศาสตร์แหง่สญัวิทยาคนสําคัญ และไดจ้ําแนกประเภทของสญัญะ โดยพจิารณาจากระยะห่าง
ระหว่างรูปสัญญะ (Signifier) กับวัตถุอ้างอิงที่เป็นของจริง (Object/External Reality) เป็น 3 
ประเภท ได้แก่ สัญญะที่เป็นภาพจําลอง (Icon) สัญญะที่เปน็ดัชนี (Index) หรือเกี่ยวโยงกันอย่างมี
เหตผุล (Causal Relation-ship) และสัญญะทีเ่ป็นสัญลักษณ์ (Symbols) เช่น ในภาพยนตร์ชุด 
Hunger Games ได้ใช้ลักษณะของการแต่งกาย การออกแบบชุด และเสื้อผ้าที่แตกต่างออกไปจนถึง
ข้ันที่ถูกมองได้ว่า เป็นอีกหนึ่งการต่อต้าน และขัดขืนอํานาจรัฐ ดีไซน์เนอร์ที่มกีารกระทําดังกล่าว
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ชัดเจนทีสุ่ดก็คือ ซินน่า นักออกแบบเสื้อผ้าของแคตนิส เอเวอร์ดีน ซึ่งเขาเลอืกทีจ่ะออกแบบเสื้อผ้า 
ให้สอดคล้องกบัลักษณะนิสัยและทัศนคติของแคตนิส ทีง่ดงามแต่ไม่ยอมใครจงึเป็นผลใหเ้กิดชุดไฟที่
แคตนิสใส่เข้าพิธีเปิดตัวในฮังเกอรเ์กม ครัง้ที่ 74 จนทําใหป้ระชาชนและสือ่ต่างตั้งช่ือใหก้ับ แคตนิส 
ว่า หญิงสาวผูท้ี่มากบัไฟ นอกจากนี้ในฮังเกอรเ์กม ครั้งที่ 75 ซินน่า ยังเป็นผู้ที่สอดแทรกเทคนิคทีท่ํา
ให้ชุดแต่งงานของแคตนิส ซึง่ประธานาธิปดีสโนว์บงัคับให้เธอใส่ สามารถเปลี่ยนกลายเป็นชุดที่มี
ลักษณะเหมือนนกม็อกกิ้งเจย์ได้ ซึ่งนกม็อกกิง้เจย์จัดว่าเป็นสัญญะที่เป็นตัวแทนของกลุ่มกบฏในช่วง
ระยะเวลาน้ันในโลกของภาพยนตรอ์ีกด้วย  
 
ภาพที่ 4.6: การแต่งกายชุดนกม็อกกิ้งเจย์ สญัญะกลุ่มกบฏ 
 

 
 
ที่มา: Lawrence, F. (2013). The hunger games: Catching fire [Motion Picture]. United  
       States: Lionsgates. 
 
 4.2.2 รูปแบบของการใช้สัญญะเพือ่ต้าน และขัดขืนอํานาจรฐัของประชาชน 

 ในภาพตัวแทนของคนที่ออกมาชุมนุมตอ่ต้านน้ัน การต่อต้านและขัดขืนในรูปแบบที่แอบ
แฝง ซึ่งการต่อต้านและขัดขืนอํานาจ แบ่งได้เป็น 2 แบบ เปน็ลักษณะแบบแอบแฝง เช่น การใช้
สัญลักษณ์ การแสดงสญัญะ ส่วนแบบไม่แอบแฝง เช่น การออกมาชุมนุมต่อต้านบนสถานที่ต่าง ๆ 
การใช้รูปแบบที่แอบแฝงในภาพยนตร์ชุด Hunger Games มักจะเกิดข้ึนในช่วงระหว่างทีป่ระชาชนยัง
ไม่มีอํานาจเพียงพอในการต่อกรกบัรฐั จึงต้องทําในรปูแบบแอบแฝง เพื่อมิให้ถูกลงโทษ เช่น การแอบ
หลบหนีไปทํากิจกรรรมอื่น ๆ นอกเขตของตน แทนที่จะสามารถเดินทางไปไหนมาไหนได้อย่าง
เปิดเผย อย่างแคตนิสซึ่งลอดออกจากรั้วเขต 12 เพื่อไปทําการล่าสัตว์ในเขตอื่น ซึ่งเธอต้องคอยระวัง
ตัวมิให้เจ้าหน้าทีร่ัฐพบเจอตัวเธอได้ การขีดเขียนฝาผนังกําแพงว่า “โชคไม่เคยที่จะเข้าข้างพวกเรา” 
หรือ “The Odds are Never in Our Favor” ซึ่งเปน็การล้อเลียนกบัประโยคทีป่ระธานาธิปดสีโนว์



46 

มักจะอวยพรใหผู้้เข้าแข่งขันฮงัเกอรเ์กม ก่อนเกมจะเริม่ต้นข้ึนว่า “ขอให้โชคเข้าข้างพวกคุณ” หรือ 
“May the Odds be Ever in Your Favor”ประชาชนบางคนยังมีความคิดที่จะหนีรัฐเข้าไปในปุา 
และไม่กลับเข้ามาในเมืองอีกเลย อย่างเช่น เกลที่ชวนแคตนิสหนเีข้าไปในปุาด้วยกัน ในภาพยนตร์ชุด 
Hunger Games หนึ่งในสัญญะทีป่รากฏบ่อยครัง้ในภาพยนตร์ และเป็นสญัญะที่มักจะถูกนําไปใช้
เป็นตัวแทนของกลุ่มกบฏ ก็คือสญัญะนกม็อกกิ้งเจย์ โดยเริม่ต้นมาจากการที่ตัวละครเอกของเรื่อง 
แคตนิส ได้รับเข็มกลัดรปูนกม็อกกิง้เจย์จากประชาชนในเขต 12 ซึ่งเธอเช่ือว่ามันเป็นเครื่องรางนําโชค 
จึงนําติดตัวไปในเกม เมื่อประชาชนเห็นเธอใสเ่ข็มกลัดดังกลา่ว สัญญะเข็มกลัดนกม็อกกิ้งเจยจ์ึงได้
กลายมาเป็นสัญญะที่คนนําไปใช้ตาม  
 
ภาพที่ 4.7: การขีดเขียนบนกําแพง 
 

 
 
ที่มา: Lawrence, F. (2013). The hunger games: Catching fire [Motion Picture]. United  
       States: Lionsgates. 
 
 ซึ่งจะเห็นได้ว่าการนําสญัญะนกม็อกกิ้งเจย์น้ัน เป็นนกที่ไม่ได้มีตัวตนอยู่จรงิในโลกแห่งความ
เป็นจริง แต่เป็นนกที่ถูกสร้างขึ้นมาเฉพาะในโลกของภาพยนตร์ นอกจากนี้แล้วนกม็อกกิ้งเจย์ในโลก
ของภาพยนตร์ชุด Hunger Games ได้กลายเป็นสัญญะแห่งการต่อต้านและขัดขืน ก็เพราะต้นกําเนิด
ของนกม็อกกิ้งเจย์ในโลกของภาพยนตร์ รัฐได้สร้าง ผสมพันธ์ุ และทดลองสัตว์ประเภทต่าง ๆ 
มากมาย ซึ่งหนึ่งในผลการทดลองก็คือนกแจบ๊เบอร์เจย์ (Jabberjay) นกซึ่งมีความสามารถในการ
จดจําและพูดทวนประโยคคําพูดของมนุษย์ได้ทั้งประโยค โดยรัฐมจีุดประสงค์ในการสร้างนกชนิดนี้
ข้ึนมาเพื่อส่งไปสอดแนมกลุ่มต่อต้าน ที่แอบแฝงอยู่ในกลุ่มประชาชนในเขตย่อยต่าง ๆ อย่างไรก็ตาม 
ไม่นานประชาชนในเขตย่อยต่าง ๆ ก็ทราบว่าเจ้านกพันธ์ุนี้มคีวามสามารถในการจดจําคําพูดของพวก
เขา แทนที่พวกเขาจะพูดเรื่องจรงิ พวกเขาจงึจงใจทีจ่ะพูดเรือ่งโกหก สร้างข่าวลวงเพื่อทําให้นกแจบ๊
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เบอร์เจย์นําข่าวไปส่งรัฐแบบผิด ๆ ด้วยเหตุน้ีเอง รัฐจงึเลิกใช้นกแจ๊บเบอร์เจย์ และปล่อยมันกลบัสู่
ธรรมชาติ เช่ือว่ามันคงจะสูญพันธ์ุไปเอง โดยนํากลบัมาใช้เพยีงแค่ในฮังเกอร์ เกมส์ครั้งที่ 75 ในภาค 2 
เท่าน้ัน ซึ่งนกม็อกกิ้งเจย์มีความสามารถในการจดจําและทวนเสียงทํานองของมนุษย์ได้ ประชาชนใน
เขตย่อย โดยเฉพาะเขตที่ 11 ใช้ความสามารถของนกม็อกกิง้เจยจ์ุดน้ี เพื่อส่งข้อความลับให้กันและกัน 
ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่าจุดกําเนิดของนกม็อกกิ้งเจย์น้ัน มีต้นกําเนิดมาจากความผิดพลาดและลม้เหลวของ
รัฐในการควบคุมวินัยของกลุม่กบฏและประชาชนในเขตย่อย  
 
ภาพที่ 4.8: รูปร่างของนกมอ็กกิง้เจย ์
 

 
 
ที่มา: Lawrence, F. (2014). The hunger games: Mockingjay part 1 [Motion Picture].  
       United States: Lionsgates. 
 
 ด้วยเหตุน้ีเองเข็มกลัดนกม้อกกิง้เจย์ที่แคทนสิเก็บไว้ประจําที่ตัวเพื่อโชคลาง จึงได้ถูก
เปลี่ยนแปลง (Transform) ให้กลายเป็นสญัญะที่มีความหมายถึงการต่อต้านรฐั หรือเป็นสัญญะทีเ่ป็น
ตัวแทนกลุ่มผู้ต่อต้านรัฐ ในโลกแหง่ความจริงนกยงัเป็นสญัญะทีส่ื่อถึงความหมายของอสิรภาพ และ
ความสง่างาม ซึง่เมื่อมลีูกธนูทีส่ื่อถึงการใช้อาวุธธนู จึงยิ่งทําให้สัญญะเข็มกลัดนกม้อกกิ้งเจย์ดังกล่าว 
มีความหมายในการสื่อถึงแคทนิส หญิงสาวที่ใช้อาวุธธนู สง่างาม และหญิงสาวผู้ซึง่ยื่นคําขาดต่อ
อํานาจรัฐระหว่างในฮังเกอร์เกม ครั้งที่  74  ซึ่งจัดว่าการนําสัญญะนกม้อกกิ้งเจย์ หรือเข็มกลัดนก       
ม้อกกิ้งเจย์มาใช้ เพื่อแสดงถึงการต่อต้านและขัดขืนอํานาจรฐันั้น เป็นการแสดงสัญญะการต่อต้าน
อํานาจรัฐแบบเงียบ ๆ แต่แฝงไว้ด้วยความหมายที่ต่อต้านขัดขืนอํานาจรัฐ 
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 4.2.3 วิเคราะห์เงื่อนไขการเลือกสญัญะในภาพยนตรเ์รือ่ง Hunger Games ที่ได้ถูกผู้ชม
นําไปใช้แสดงการต่อต้านขัดขืนอํานาจรัฐ 
  1) สัญญะที่โดดเด่นและมีความหมายสําคัญในภาพยนตร์ชุด Hunger Games  
  การเลือกสัญญะในภาพยนตร์ชุดเรื่อง Hunger Games หนึ่งในสัญญะทีป่รากฏ
บ่อยครั้งในภาพยนตร์ และเป็นสญัญะที่มักจะถูกนําไปใช้เปน็ตัวแทนของกลุ่มกบฏ ก็คือ สัญญะนก 
ม็อกกิ้งเจย์ โดยเริม่ต้นมาจากการที่ตัวละครเอกของเรื่อง แคตนิส ได้รับเข็มกลัดรูปนกม็อกกิง้เจย์จาก
ประชาชนในเขต 12 ซึ่งเธอเช่ือว่ามันเป็นเครื่องรางนําโชค จงึนําติดตัวไปในเกมเมื่อประชาชนเห็นเธอ
ใส่เข็มกลัดดังกล่าว สัญญะเข็มกลัดนกม็อกกิ้งเจยจ์ึงได้กลายมาเป็นสัญญะที่คนนําไปใช้ตาม อย่างไรก็
ตามนกม็อกกิ้งเจย์น้ัน เป็นนกที่ไม่ได้มีตัวตนอยูจ่ริงในโลกแห่งความเป็นจริง แต่เป็นนกที่ถูกสร้าง
ข้ึนมาเฉพาะในโลกของภาพยนตร์ จึงกล่าวได้ว่าจุดกําเนิดของนกม็อกกิ้งเจย์น้ัน มีต้นกําเนิดมาจาก
ความผิดพลาดและลม้เหลวของรัฐในการควบคุมวินัยของกลุม่กบฏและประชาชนในเขตย่อย ใน The 
Hunger Games: Catching Fire มีการนําสญัญะนกม้อกกิง้เจย์ หรือเข็มกลัดนกมอ้กกิ้งเจย์มาใช้เพื่อ
แสดงถึงการต่อต้านและขัดขืนอํานาจรัฐปรากฏให้เห็นหลายต่อหลายครั้ง ทั้งในรูปแบบที่แอบซอ่น 
เช่น การฉีด พ่นสีตามฝาผนัง หรือรูปแบบที่เปิดเผย อย่างการชูปูายสญัญะนกม้อกกิ้งเจย์ของ
ประชาชนกลุม่ผูป้ระท้วง หรือการตัดชุดของแคทนิส ระหว่างช่วงสัมภาษณ์ สื่อใหเ้ผาผลาญชุด
แต่งงานตามทีร่ัฐต้องการใหก้ลายเป็นนกม้อกกิ้งเจยส์ัญญะแห่งการต่อต้านเสียแทน  
  อีกหนึ่งสัญญะที่ถูกนํามาใช้ในภาพยนตร์ชุด Hunger Games คือ การชูสามนิ้ว สัญญะ
การชูสามนิ้วนั้น แรกเริม่มีความหมายถึงการขอบคุณ สรรเสริญ และการบอกลาคนรัก ซึ่งเป็นสัญญะ
เฉพาะตัวของประชาชน สําหรบั  The Hunger Games Catching Fire การใช้สัญญะการชูสามนิ้ว
นั้นสามารถพบเห็นได้บ่อยครั้งอย่างมาก โดยเฉพาะในช่วงตน้เรื่องที่แคทนสิและพีต้าออกเดินสายพบ
กับประชาชนเขตต่าง ๆ ในฐานะตัวแทนของรัฐ แมจ้ะเป็นสญัญะทีม่ีความเสี่ยงอันตรายในการ
นํามาใช้ เช่น ฉากการเยี่ยมเยียนประชาชนในเขตที่ 11 ประชาชนคนหนึ่งถูกผู้คุมกฎสงัหารต่อหน้า 
ต่อตาแคทนิส พีต้า และประชาชนทุกคน เนื่องจากเขาเป็นผูท้ี่ชูสามนิ้วผสมกบัการผิวปาก ซึ่งเป็นอีก
หนึ่งสัญญะการต่อต้าน และขัดขืนอํานาจรัฐของประชาชนข้ึนเป็นคนแรกนั่นเอง  
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ภาพที่ 4.9: ฉากการชูสามนิ้วที่นําไปสู่การลงโทษ 
 

 
 
ที่มา: Lawrence, F.  (2013).  The hunger games: Catching fire [Motion Picture].  United  
       States: Lionsgates. 
 
  ในการเลือกสัญญะในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ที่ใช้ในแต่ละครั้ง ทัง้การชูสามนิ้ว 
นกม็อกกิง้เจย ์นั้นถือว่าเป็นการแสดงการต่อต้านอํานาจรฐัอย่างสงบเพื่อใหร้ัฐได้เห็น การแสดงออก
ของประชาชนในแต่ละเขตมีความเห็นในลักษณะไหนสําหรบัการต่อต้านอํานาจรฐั ดังนักสญัวิทยาชาว     
อิตาเลียนอย่าง เอโก (Eco, 1984) เช่ือว่าความหมายต่าง ๆ ไม่ได้เป็นในลักษณะปิดหรอืตายตัวเสมอ
ไป เนือ่งจากเขาได้นําเสนอแนวคิดเรื่องตัวบททีเ่ปิด (The Open Work) โดยอธิบายว่า การเสพ
ช้ินงานศิลปะในแบบก่อนมักจะมลีักษณะที่ค่อนข้างเป็นในลกัษณะปิด คือ มีคําตอบมีความหมาย
ตายตัว เหมือนการท่องจําจากพจนานกุรมหรอืพระคัมภีร์ แต่ในปัจจบุันการสร้างหรือเสพงานศิลปะ
ต่าง ๆ ไม่ได้เป็นเช่นน้ันแล้ว แต่มีแนวโน้มทีจ่ะเปิดโอกาสใหส้ามารถตีความได้หลากหลาย (Multi-
interpretability) เช่น การชูสามนิ้วในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ถ้าหากเราตีความหมายตาม
หนังสือกจ็ะได้ความหมายว่า ขอบคุณ ช่ืนชม และกล่าวบอกลาคนที่รกั แต่ผู้ชมในประเทศไทยบางคน
เมื่อชมภาพยนตร์แล้วอาจตีความได้ว่าการชูสามนิ้วหมายถึงชาติ ศาสนา และพระมหากษัตริย์ เป็นต้น 
สาเหตุที่เอโกเช่ือว่าความหมายต่าง ๆ ไม่ได้ตายตัว และสามารถตีความออกไปได้แตกต่างหลากหลาย 
ก็เพราะเขาเช่ือในศักยภาพของผูร้ับสารว่า เป็นผู้รบัสารแบบเชิงรุก (Active Audience) กล่าวคือ 
เป็นผู้รบัสารทีส่ามารถสร้างโลกความหมายอันเป็นไปได้หลากหลาย (Possible Worlds) พร้อมย้ําว่า 
แม้การใหห้รอืตีความหมายเช่นน้ีอาจจะนําไปสูก่ารถอดรหสัที่คลาดเคลื่อนได้ แต่ก็ไม่จําเป็นเสมอไปที่
ความหมายจะต้องเหมือนกันกับผูส้่งสารได้กําหนดเอาไว้ในข้ันตอนของการผลิต 
   ซึ่งจากข้อมลูของการกล่าวถึงความหมายของสัญญะแล้ว สิง่สําคัญต่อมาที่จําเป็นจะต้อง
พูดถึงก็คือความสัมพันธ์ระหว่างรปูสญัญะและความหมายของสญัญะ โดยโซซรู ์(Saussure, 1974) 
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ได้กล่าวว่า กระบวนการสร้างความหมายจะเกิดข้ึนได้ก็ต่อเมื่อมีตัวอ้างองิ (Reference) เท่านั้น โดย
ประกอบไปด้วยรูปสัญญะ และความหมายสัญญะ ดังภาพยนตร์ชุด Hunger Games ที่มีการ
แสดงออกถงึการตอ่ต้านอํานาจของรัฐโดยการใส่ชุดแต่งงานของแคตนิส เป็นชุดที่มลีักษณะเหมือน
นกม็อกกิง้เจย์ ซึ่งนกม็อกกิ้งเจยจ์ัดว่าเป็นสัญญะที่เป็นตัวแทนของกลุม่กบฏในช่วงระยะเวลาน้ัน และ
เข็มกลัดนกม้อกกิ้งเจยท์ี่นํามาใช้เพื่อแสดงถึงการต่อต้านและขัดขืนอํานาจรัฐ ทั้งในรูปแบบที่แอบซอ่น 
เช่น การฉีด พ่นสีตามฝาผนัง หรือรูปแบบที่เปิดเผย อย่างการชูปูายสญัญะนกม้อกกิ้งเจย์ และฉาก
การชูสามนิ้วผสมกับการผิวปาก ซึ่งเป็นอีกหนึง่สญัญะการตอ่ต้านและขัดขืนอํานาจรฐั 
  จากการเลือกสัญญะที่ใช้ในแต่ละครัง้ ทั้งการชูสามนิ้ว นกมอ็กกิ้งเจย์ จัดเป็นการแสดง
รูปแบบของกระบวนการสร้างความหมาย ดัง โซซูร์ (Saussure, 1974) ได้กล่าวว่า กระบวนการสร้าง
ความหมายสามารถเกิดข้ึนได้จากหลากหลายวิธีการ 4 รูปแบบ ได้แก่ การเทียบเคียงเชิงโครงสร้าง 
(Structural Comparison) คือ รูปแบบของกระบวนการสรา้งความหมายที่อาศัยการเทียบเคียง
สัญญะตัวหนึ่งกบัสัญญะตัวอื่น ๆ  เพื่อการสื่อสารความหมาย เช่น หากเราต้องการที่จะเข้าใจ
ความหมายของคําว่า ชนช้ันสูง เราก็ต้องเทียบเคียงคําน้ีกับคําอื่น ๆ ที่ใกล้เคียง เช่น ชนช้ันกลาง  
ชนช้ันล่าง ชนช้ันแรงงาน  การเปรียบเทียบความสัมพันธ์แบบคู่ตรงข้าม (Binary Opposition) คือ 
รูปแบบของกระบวนการสร้างความหมายที่อาศัยการจับคู่ความสัมพันธ์ของความหมายชนิดตรงกัน
ข้ามเอามาเทียบเคียงกัน ซึง่เป็นรปูแบบการสร้างความหมายที่ง่ายและชัดเจนทีสุ่ด เช่น หากเรา
ต้องการที่จะเข้าใจความหมายของคําว่า คนรวย เราก็ต้องดคูวามสัมพันธ์กับคําว่า คนจน เป็นต้น  
ซึ่งกระบวนการสร้างความหมายรปูแบบนี้น้ันเองที่เหล่านักทฤษฎีวิพากษ์อย่างเช่น บาร์ต (Barthes, 
1957) นําไปขยายเพิ่มเติมว่าเป็นแหล่งการจัดระบบสัญญะแบบความสมัพันธ์แทนที่ (Paradigmatic) 
เป็นชุดสญัญะที่ถูกจัดใหอ้ยู่ในหมวดหมู่เดียวกัน เช่น พระเอก ก็จะมหีลากหลายตัวเลอืก เช่น 
พระเอกแสนรวย พระเอกทีเ่กง่กาจ หรือพระเอกทีม่ีคุณธรรม เป็นต้น ในขณะเดียวกันความสัมพันธ์
แบบประโยค (Syntagmatic) เป็นการเช่ือมโยงชุดสญัญะหรือประสานความสัมพันธ์เข้าด้วยกัน เช่น 
จัดวางพระเอกให้เข้ากบันางเอก และจัดวางองค์ประกอบว่าใครจะปรากฏตัวก่อนหรือหลงั เป็นต้น 
  2) กลยุทธ์การเลือกนําสัญญะในภาพยนตร์ชุด Hunger Games เพื่อไปสื่อสารในโลก
จริง 
  ซึ่งจะเห็นได้ว่า ในปัจจุบันได้มกีารเลือกใช้สัญญะในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ที่
ถูกนําไปใช้ในความหมายเชิงการตอ่ต้านและขัดขืนอํานาจรฐั คือ สัญญะการชูสามนิ้ว เนื่องจาก
เหตผุลด้านความง่ายและความสะดวกในการใช้ สัญญะเข็มกลัดม้อกกิ้งเจย์น้ันผู้ใช้จําเป็นจะต้องมีเข็ม
กลัดจริง ๆ หรืออย่างน้อยก็ต้องมีการวาดเขียนสญัญะลงในวัสดุหนึ่ง ในขณะที่สญัญะการผิวปากเป็น
ทํานอง ผู้ใช้ก็จําเป็นจะต้องมีทกัษะในการผิวปากเป็นทํานองได้เหมอืนตัวละครในภาพยนตร์ กล่าวคือ
ทั้งสองสัญญะนั้นมีเงื่อนไขที่ต้องอาศัยทักษะหรือทรัพยากร เช่น เงินในการซื้อ ถึงจะสามารถใช้ได้
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อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อเปรียบเทียบกับสัญญะการชูสามนิว้แล้ว สัญญะนี้มเีงื่อนไขทีง่่ายกว่ามาก 
โดยมีเงือ่นไขเพียงแค่ใหผู้้ใช้ ชูนิ้วช้ี นิ้วกลาง และนิ้วนางข้ึนฟูาพร้อมกัน ก็ประกอบเป็นสญัญะการชู
สามนิ้วได้แล้ว ไม่จําเป็นจะต้องใช้ทักษะหรือวัตถุดิบพเิศษอนัใด นอกจากทีผู่้ใช้หรือผู้ถูกใช้จะตอ้ง
เข้าใจถึงความหมายของสญัญะ หรือจากการตกลงกัน การใช้สามนิ้ว ยังไม่ใช่สิ่งใหม่สําหรบัประชาชน
ที่ได้รับการศึกษา เนื่องจากสัญญะดังกล่าวนั้นมีตัวตนอยู่ในตําราเรียน เช่น ในวิชาลูกเสือ เนตรนารี 
เป็นต้น การชูสามนิ้วจึงเป็นสัญญะทีส่ามารถนํามาใช้และเลยีนแบบได้ง่ายกว่าสญัญะอื่น ๆ  เช่น ใน
การแสดงสญัลักษณ์การต่อต้านอํานาจรัฐของหัวหน้าพรรคอนาคตใหม่ ซึ่งทําหน้าทีเ่ป็นคู่แข่งคน
สําคัญในการเลอืกตั้งปี พ.ศ. 2562 ของพรรคพลังประชารัฐ ที่มีผู้นําและสมาชิกเป็นคณะรัฐบาลที่ทํา
การรัฐประหารในปี พ.ศ. 2557 พลเอกประยุทธ์จันทร์โอชา และภายหลงัยังเป็นกําลังสําคัญในหน้าที่
พรรคฝุายค้านในรัฐบาลอีกด้วย เขาได้เดินทางไปพบเจ้าหนา้ที่เพื่อรับการแจง้ข้อกล่าวหา ได้ทําการ 
ชูสามนิ้วให้กับประชาชนและสื่อมวลชนในระหว่างการเดินทาง เพื่อแสดงออกถึงสญัญะการต่อต้านขัด
ขืนความไม่เป็นธรรม 
 
ภาพที่ 4.10: การชูสามนิ้วในสังคมไทย 
 

 
 
ที่มา: “ธนาธร” ชู สามนิ้ว เดินเข้า สน.ปทุมวัน ให้ปากคํา แฟนคลับให้แหล่้อมเพียบ. (2562). มติชน 
        ออนไลน์. สืบค้นจาก https://www.matichon.co.th/politics/news_1439753. 
 
 นอกจากนีจ้ะเห็นได้ว่า การใช้สัญญะการชูสามนิ้วยังมีความสะดวกสบายในการหลบซอ่น
ของสัญญะเพื่อไม่ให้ตนถูกเป็นเปูาหมายทีร่ัฐจะเข้าจับกมุได้ด้วยแม้แต่การนําสัญญะสามนิ้วไปใช้ใน
บริบทที่คล้ายคลึงกัน แต่ต่างประเทศหรือต่างยุคสมัย กส็ามารถทําให้ความหมายเปลี่ยนแปลงไปได้
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เช่นเดียวกัน เช่น การชูสามนิ้วในประเทศไทยช่วงปี พ.ศ. 2557 นั้น มีความหมายว่า เสรีภาพ ความ
เสมอภาค และภารดรภาพ ซึ่งถูกยมืมาจากการปฏิวัติฝรัง่เศสในปี ค.ศ. 1789 แต่การใช้สามนิ้วใน
ประเทศไทยช่วงปี พ.ศ. 2561 นั้นกลับมีความหมายว่า เลอืกตั้งในปีนี้เผดจ็การจงพินาศ และ
ประชาธิปไตยจงเจรญิ ซึ่งทีม่าของความหมายที่เปลี่ยนแปลงไปดังกล่าวก็เพราะกาลเวลาที่ทําให้
บริบทเปลี่ยนแปลงไป ในปี 2557 เป็นช่วงที่กลุม่ผู้ชุมนมุนั้นใช้สัญญะเพื่อจุดประสงค์ในการต่อต้าน
การรัฐประหาร แต่ในปี 2561 ซึ่งเป็นปทีี่รัฐบาลเคยสญัญาว่าจะมีการจัดต้ังการเลอืกตั้ง ความหมาย
ของสัญญะจึงเปลี่ยนแปลงไปเพื่อตอกย้ําและกดดันให้มีการกระทําจัดต้ังการเลือกตัง้ดังกล่าวเกิดข้ึน
จริง ดังนั้นความหมายดังกล่าวมักจะข้ึนอยู่กบับริบทที่ถูกนําไปใช้ทั้งเวลา สถานที่ และกลุ่มคนที่ใช้
สอดคล้องกบักระบวนการสร้างความหมายในแบบความสัมพันธ์ของตัวบทกับบรบิท ดังที่ โซซรู์ 
(Saussure, 1974) ได้กล่าวไว้ ซึ่งจากการนํารปูแบบของกระบวนการสร้างความหมายทําให้เกิดความ
เข้าใจกับความหมายของสัญญะ ความสัมพันธ์ และกระบวนการสร้างความหมายใหส้ามารถ
แสดงออกได้อย่างไม่ผิดกฎของรัฐได ้
   3) สัญญะการชูสามนิ้วผ่านวัฒนธรรมการมสี่วนร่วม 
  การแสดงสญัญะในโลกแห่งความเป็นจริง แม้ว่าภาพยนตร์ชุด Hunger Games จะได้
เสร็จสิ้นไปแล้ว สญัญะดงักล่าวก็ยังคงถูกนํามาใช้ใหป้ระชาชนหรือพลเมืองได้เห็นอย่างตอ่เนื่อง แต่ว่า
ไม่ได้เห็นจากภาพยนตร์ หรอืเหตุการณ์ เช่น เหตุการณ์การชุมนุม หรือการประท้วงโดยตรง แต่เห็น
ผ่านจากสื่อต่าง ๆ เช่น จากการรายงานข่าวบนโทรทัศน์ บนเว็บไซต์สํานักข่าวในอินเทอร์เน็ต และที่
สําคัญคือเห็นจากสื่อสังคมออนไลน์ เช่นบนสื่อสังคมออนไลน์อย่างทวิตเตอร์ ดังนั้นผูท้ี่ไม่ได้รู้จกัหรือ
ชมภาพยนตร์ชุด Hunger Games แต่มีความเห็นด้วยต่อความหมายของสญัญะการชูสามนิ้ว ซึง่มี
ความหมายไปในเชิงการต่อต้านและขัดขืนอํานาจ ก็จะมีความรู้สกึเห็นด้วย อยากที่จะมีส่วนร่วมใน
การแสดงออกสัญญะดังกล่าว ซึ่งเป็นผลมาจากการเปลี่ยนแปลงทางด้านสื่อขนาดใหญ่ เพราะในโลก
ปัจจุบัน สื่อโลกอินเทอรเ์น็ต ทําให้เราสามารถรับรู้และทันข่าวเหตุการณ์ได้ภายในระยะเวลาอันสั้น ใน
ขณะเดียวกันสื่อใหม่อย่างสื่อสังคมออนไลน์กเ็ป็นสื่อยุคใหมท่ี่มีการเปิด และกระตุ้นการมีส่วนร่วมผ่าน
องค์ประกอบต่าง ๆ ที่แตกต่างกันไปแต่ละสื่อ เช่น Facebook ก็จะมกีารกดไลก์ การคอมเมนท์ หรอื
การแชร์ หรือ Twitter ในภายหลังสัญญะการชูสามนิ้ว จึงได้ถูกนําไปใช้เป็นแฮชแท็ก ซึ่งเป็นลูกเล่น
ของสื่อสังคมออนไลน์ทีก่ระตุ้นให้ประชาชนหรอืสมาชิกในทวิตเตอร์สามารถทีจ่ะมสี่วนร่วมในการพูด
ถึงประเด็นสามนิ้วได้ ด้วยการใช้แฮชแท็ก อย่างเช่น #สามนิว้ การชูสามนิ้วในบางครัง้ยังถูกลดคําให้
กลายเป็นการพิมพเ์พียงว่า .III. เพื่อความสะดวกสบาย และรวดเร็วในการพิมพ์ ในขณะที่ยังคง
เป็นสัญญะทีส่ื่อถึงการชูสามนิ้ว  
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ภาพที่ 4.11: การชูสามนิ้วโลกสื่อสารออนไลน ์
 

 
 
ที่มา: Bunchanan, J. (2019). Democracy invade .III. สืบค้นจาก 
       https://twitter.com/JBuchananBKK/status/1120234801280106501. 
 
 ปรากฏการณ์ดังกล่าว ยังสอดคลอ้งกบัองค์ประกอบของวัฒนธรรมการมสี่วนร่วมดังที่ 
เจนคินส ์(Jenkins, 2006) ได้กล่าวไว้ ดังนี้ 
  1) เป็นวัฒนธรรมทีม่ีข้อจํากัดนอ้ยทางด้านการแสดงออกทางศิลปะ หรือการมสี่วนร่วม
ของบุคคล คือ ปรากฏการณ์ดังกล่าวประชาชนยังมีความสามารถที่จะแสดงออกและมสี่วนร่วมได้ 
สามารถทวีต (Tweet) ข้อความลงบนทวิตเตอร์ได้  
  2) เป็นวัฒนธรรมทีส่นับสนุนการสร้างและเผยแพร่การสร้างสรรค์ผลงานจากคนหนึง่สู่
ผู้อื่น คือ การทีผู่้รูส้ึกมสี่วนร่วมกับประเด็นการชูสามนิ้ว จะทําการเผยแพร่ผลงานของผู้อื่นต่อไป โดย
การรทีวีต (Retweet) ซึ่งเป็นการนําข้อความทีผู่้อื่นสร้างสรรค์ไปเผยแพร่ในพื้นที่ของตนเองต่อไป 



54 

  3) เป็นวัฒนธรรมทีม่ีการถ่ายทอดความรูจ้ากผูเ้ช่ียวชาญใหก้ับผูท้ี่รเิริม่ใหม่ อย่างไม่เป็น
ทางการ คือ การสร้างแฮชแท็ก (Hashtag) เพื่อให้คนอื่นนําแฮชแท็ก ซึ่งกล่าวถึงเรือ่งราวทีเ่กี่ยวข้อง
กับการชูสามนิ้วของตนเองไปใช้ต่อ 
  4) เป็นวัฒนธรรมทีส่มาชิกเช่ือว่า การมีส่วนร่วมของพวกเขาน้ัน มีความหมายและมี
คุณค่า คือ ปรากฏการณ์ที่กลุม่คนผู้นําการชูสามนิ้วมาใช้ อย่างต่อเนื่อง และยังมีผูม้ีส่วนร่วมโดยการ
ใช้แฮชแท็กและรีทวีตอย่างตอ่เนื่อง แสดงให้เห็นว่า กลุ่มคนดังกล่าวเช่ือว่าการแสดงออกของพวกเขา
จะสง่ผลทําให้เหตุการณ์ต่าง ๆ คลี่คลายไปในทางที่ดีข้ึนในทีสุ่ด 
  5) เป็นวัฒนธรรมทีส่มาชิกให้ความสําคัญกบัความสมัพันธ์ระหว่างตัวเขาและผู้อื่นใน
สังคมนั้น กล่าวคืออย่างน้อยสมาชิกนั้นให้ความสําคัญกบัความเห็นของผูอ้ื่นที่จะมีต่อผลงานที่ตนเอง
สร้างขึ้นมา คือปรากฏการณ์ที่กลุ่มคนสมาชิกดังกล่าวให้ความสําคัญกบัความคิดเห็นของผู้อืน่ที่แสดง
ความคิดเห็นในทวีตข้อความของตนเอง 
 จากการวิเคราะห์การนําสัญญะที่ใช้ในภาพยนตร์ชุด Hunger Games เข้าสู่โลกความจรงิ
สามารถแบ่งได้สญัญะที่ใช้เพื่อการต่อต้านและขัดขืนอํานาจในโลกจริง ดังตารางที่ 4.1 และ
ความหมายที่เปลี่ยนไปในตารางที่ 4.2 
 
ตารางที่ 4.1: แสดงการนําสัญญะไปใช้เพื่อการต่อต้านและขัดขืนอํานาจในโลกจรงิ 
 

สัญญะ ที่มาของสัญญะ 
รูปลักษณ์
ของสัญญะ 

ความหมาย
ของสัญญะ 

ในโลกภาพยนตร ์

ความหมาย
ของสัญญะ 
ในโลกจริง 

เข็มกลัด 
ม้อกกิ้งเจย ์

เป็นเข็มกลัดที่
แคทนิสติดตัว 

รูปนกม็อกกิง้เจย์
คาบลูกธนูเอาไว้ 
ในปาก 

ตัวแทนของ 
แคทนิส สัญญะ
ของกลุม่ผู้ต่อต้าน 

ไม่ปรากฏ 

ชูสามนิ้ว เป็นสัญญะ
ประจําเขต 12 

ผู้ใช้จุมพิตที่นิ้วสาม
นิ้วได้แก่ นิ้วช้ี 
นิ้วกลาง และ
นิ้วนาง จากนั้นก็จะ
ชูข้ึนฟูา 

การขอบคุณ  
ช่ืนชม และบอกลา
คนที่รัก 

การต่อต้าน
อํานาจรัฐ 
ความ 
อยุติธรรม 

(ตารางมีตอ่) 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ): แสดงการนําสัญญะไปใช้เพือ่การตอ่ต้านและขัดขืนอํานาจในโลกจริง 
 

สัญญะ ที่มาของสัญญะ 
รูปลักษณ์
ของสัญญะ 

ความหมาย
ของสัญญะ 

ในโลกภาพยนตร ์

ความหมาย
ของสัญญะ 
ในโลกจริง 

การผิวปาก 
เป็นทํานอง 

เป็นสัญญะที่
ประชาชนเขต  11
 ใช้ในการสื่อสาร
กันโดยไม่ใหผู้้คุม
กฏหรือรัฐล่วงรู ้

ผู้ใช้จะผิวปากเป็น
ทํานองให้นกม็
อกกิ้งเจยท์ี่อยู่ใกล้
เลียนแบบเสียงร้อง
ตามกันไปเรื่อย ๆ 

การสง่สญัญาณให้
อีกฝุายทราบว่า
ตนเองปลอดภัย
จากอันตราย 

ไม่ปรากฏ 

การพ่นสีหรือ
ขีดเขียนรูปภาพ
หรือตัว
อักษรบนผนัง
กําแพง 

ประชาชนหรือ
กลุ่มผู้ต่อต้านมี
การพ่นสีเป็น 
รูปมอ้กกิ้งเจย์ 
หรือคําและ
ประโยคต่าง ๆ 
ในเชิงต่อต้าน 

ข้ึนอยู่กับคํา
หรือสัญญะที่พ่น 

การต่อต้านและขัด
ขืนอํานาจรัฐ 

ข้ึนกับสญัญะ 
ที่พ่น 

กลุ่มกบฏ 

 
ตารางที่ 4.2: แสดงความหมายของสัญญะการชูสามนิ้วทีเ่ปลี่ยนแปลงไปตามบรบิท 
 

บริบท ความหมาย ท่าทางพเิศษ 
สังคมชาวเซอรเ์บี้ยน 
และยุโรปกลาง 

พระบิดา 
พระบุตร 
พระจิต 

ใช้นิ้วโปูง นิ้วกลาง และนิ้วช้ี 
ชู ขณะที่นิ้วนางและนิ้วก้อย 
หุบลง 

ปฏิวัติฝรั่งเศส 1789 เสรีภาพ 
ความเสมอภาค 
ภารดรภาพ 

- 

(ตารางมีตอ่) 
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ตารางที่ 4.2 (ต่อ): แสดงความหมายของสญัญะการชูสามนิว้ที่เปลี่ยนแปลงไปตามบรบิท 
 

บริบท ความหมาย ท่าทางพเิศษ 
สังคมชาวอเมริกัน โอเค ใช้นิ้วกลางกับนิ้วช้ีประสานกัน

เป็นรปูวงกลม 
กลุ่มเคลื่อนไหวชาวซิซิล ี ความอุดมสมบูรณ์ ทั้งสามนิ้วเป็นตัวแทนขาทัง้

สามของสัญญะกรีกโบราณ 
ที่ล้อมรอบหัวของเมดูซ่าสัตว์
ในตํานานกรีก 

ลูกเสือ เนตรนาร ี ข้าจะจงรักภักดีต่อชาติ  
ศาสนา  พระมหากษัตริย ์
ข้าจะช่วยเหลอืผู้อื่นทุกเมื่อ 
ข้าจะปฏิบัติตามกฎของลูกเสือ 

การใช้สามนิ้วแตะทีป่ลาย
หมวก 

การชุมนุมต่อต้านรัฐประหาร
ประเทศไทยปี 2557 

เสรีภาพ 
ความเสมอภาค 
ภารดรภาพ 
และการขัดขืนอํานาจการ
จับกมุของรัฐ 

ใช้มือปิดปาก 

กลุ่มผู้ต่อต้านรฐับาลชินวัตร โกงข้าว 
ล้มเจ้า 
เผาเมือง 

- 

การชูสามนิ้วประเทศไทย 
ป ี2561 

การต่อต้านอํานาจรัฐ/         
ความอยุติธรรม 

- 



บทที่ 5 
สรปุผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัย เรื่อง ภาพตัวแทนการใช้อํานาจของรัฐ การต่อต้านขัดขืน และบทบาทเชิงวิพากษ์
สังคมในภาพยนตร์ชุด Hunger Games เพื่อวิเคราะห์ภาพตัวแทนที่ผู้สร้างนําเสนอการใช้อํานาจของ
รัฐทีจ่ะทําใหป้ระชาชนยอมทําตาม วิเคราะห์ภาพตัวแทนทีผู่้สร้างนําเสนอวิธีและลักษณะในการ
ต่อต้านและขัดขืนอํานาจของประชาชนในภาพยนตร์ชุดเรื่อง Hunger Games และวิเคราะห์สญัญะ
ในภาพยนตร์เรื่อง Hunger Games ที่ได้ถูกผู้ชมนําไปใช้แสดงการต่อต้านขัดขืนอํานาจรัฐ ผู้วิจัยใช้
ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ด้วยวิธีการวิเคราะห์ตัวบท (Textual 
Analysis) ซึ่งในตัวบทงานวิจัยครัง้นี้ คือ ภาพยนตร์แฟรนไชส์ The Hunger Games ร่วมกับแนวคิด
และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ผลการวิจัยสรปุได้ดังนี ้
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 ผลการศึกษาวิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) จากภาพยนตร์ชุด Hunger Games 
ได้ผลสรุปตามคําถามการวิจัย ดังนี ้
 5.1.1 ภาพตัวแทนที่ผู้สร้างนําเสนอการใช้อํานาจของรัฐทีจ่ะทําให้ประชาชนยอมทําตามใน 
ภาพยนตร์ชุด Hunger Games ผู้วิจัยพบว่าภาพตัวแทนที่ผูส้ร้างนําเสนอการใช้อํานาจของรัฐทีจ่ะทํา
ให้ประชาชนยอมทําตามมีด้วยกัน 4 ประการ ได้แก ่
  1) การสร้างวินัยผ่านพิธีกรรมที่มเีหตุมีผล (Rationality) หมายถึงกระบวนการแอบแฝง
ความรุนแรงโดยตรงอย่างเช่นการจบัประชาชนกลุ่มหนึ่งมาประหารชีวิตทันที ด้วยการใช้ประเพณีฮัง
เกอรเ์กมร่วมกบัปฏิบัตกิารเรื่องของความหวังเพื่อทําให้กลไกในการสร้างวินัยมเีหตมุีผล ทําให้
ประชาชนรูส้ึกว่าความผิดไม่ได้อยู่ทีร่ัฐ แต่อยู่ที่เรื่องของโชคและดวง และยังมีความหวังสําหรับ
ประชาชนบางกลุม่ที่จะใช้พิธีกรรมเป็นเครือ่งมอืเพื่อยกระดับฐานะของตนเอง 
  2) การสร้างวินัยผ่านการทําให้ตกอยู่ภายใต้การจ้องมอง (Gaze) หมายถึงกระบวนการ
ที่ทําให้ประชาชนทุกคนไม่ว่าจะที่อาศัยอยู่ในเขต ผูเ้ข้าแข่งขัน หรือกระทัง่ผู้ชนะฮงัเกอรเ์กม ต่างตก
อยู่ภายใต้ความรู้สึกว่ากําลงัถูกจ้องมอง และสามารถที่จะถูกลงโทษอย่างไม่มปีี่มีขลุ่ยได้ทุกเวลาโดยไม่
จําเป็นจะต้องผ่านพิธีกรรมหรือกระบวนการยุติธรรม ด้วยวิธีการจ้องมอนที่ไม่มีทีส่ิ้นสุด และมีความ
ซ่อนเร้น ทําให้ประชาชนตกต้องตกอยู่ภายใต้สภาวะจํายอม ใช้ชีวิตไปเพียงแค่เพื่อเอาชีวิตรอดไปวัน  
  3) การสร้างวินัยผ่านการใช้อํานาจชีวะ (Bio-power) หมายถึงการควบคุมร่างกายของ
ประชาชนด้วยการควบคุมทําให้ลดความเป็นตัวตนของประชาชนแต่ละคนลง จนเกิดการยอมตาม 
(Docile) ทั้งในแง่ประชากร เช่น การบงัคับใหท้ั้งเขตใดเขตหนึ่งทําอาชีพเพียงอาชีพเดียวเพื่อให้
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ประชาชนเกิดความซมึเศร้าทั้งทางจิตใจและร่างกายตามแนวคิดเรื่อง Division of Labour ของ Karl 
Max การอบรมขัดเกลาจนทําใหร้่างกายของประชาชนกลายเป็นร่างกายที่ยอมทําตาม เพราะเช่ือว่า
กระบวนการฮงัเกอร์เกมเป็นสิ่งที่ดทีี่สุดสําหรับพวกเขา หรอืการสร้างวินัยผ่านการบังคับด้านการ
เสื้อผ้า หน้าตา และการแต่งกาย  
  4) การสร้างวินัยผ่านการใช้อํานาจในการควบคุมบงัคับชนช้ันล่าง และการยอมรบัการ
ปกครองอย่างยินยอมพร้อมใจ (Coercion vs. Consent) ภาพยนตร์ยังได้ตอกย้ําใหเ้ห็นถึงการใช้
อํานาจของรัฐในรปูแบบของการสร้างวินัย (Disciplinary Power) ของรัฐที่มีต่อประชาชน จนทําให้
ประชาชนเกิดความรูส้ึกคล้อยตามและเช่ือง (Docile) เปรียบเป็นกลไกการปราบปรามทีจ่ะทําให้กลุม่
ผู้ปกครองสามารถที่จะใช้อํานาจหรือกําลังในการควบคุมชนช้ันล่าง (Coercion) กับกลไกทาง
อุดมการณ์ทีจ่ะทําให้คนชนช้ันล่างยอมรับการปกครองอย่างยินยอมพร้อมใจ (Consent)  
 5.1.2 ภาพตัวแทนที่ผู้สร้างนําเสนอวิธีและลักษณะในการตอ่ต้านและขัดขืนอํานาจของ
ประชาชนในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ผู้วิจัยพบว่า ประชาชนมีวิธีในการต่อต้านขัดขืน 2 
รูปแบบ ดังนี ้
  1) การต่อต้านและขัดขืนอํานาจผ่านสัญญะในรูปแบบที่แอบซ่อน สัญญะดังกล่าวได้แก่ 
สัญญะนกม็อกกิ้งเจย์ นกที่เกิดข้ึนมาจากการทดลองที่ลม้เหลวของรัฐ และพัฒนากลายมาเป็นสัญญะ
ซึ่งเป็นตัวแทนของกลุ่มกบฏในท้ายทีสุ่ด สัญญะการชูสามนิว้ ซึ่งแรกเริ่มเป็นสัญญะที่ใช้กันภายใน
เพียงกลุ่มประชาชนเขต 12 แต่ในภายหลังถูกนําไปใช้ในเขตอื่น ๆ ทั่วทั้งพาเนม็ และกลายเป็นสญัญะ
ที่สื่อถึงการต่อต้านและขัดขืนอํานาจในทีสุ่ด  
  2) การต่อต้านและขัดขืนอํานาจผ่านสัญญะรปูแบบที่เปิดเผย สัญญะดงักล่าว ได้แก่ 
การเดินกลุ่มประท้วงชูปูายนกม็อกกิง้เจย์ รวมไปถึงการตัดชุดของแคทนิสระหว่างช่วงสัมภาษณ์สื่อ
ถ่ายทอดสดทั่วทัง้พาเน็ม ใหเ้ผาผลาญชุดแต่งงานตามที่รัฐตอ้งการ ใหก้ลายเป็นนกม้อกกิง้เจย์ สญัญะ
แห่งการต่อต้านเสียแทน รวมไปถึงภาพยนตร์ชวนเช่ือของกลุ่มต่อต้านทีโ่จมตีภาพลักษณ์ของรัฐ 3 
สัญญะในภาพยนตร์ชุดเรือ่ง Hunger Games ที่ได้ถูกผู้ชมนาํไปใช้แสดงการต่อต้านขัดขืนอํานาจรัฐ 
ผู้วิจัยพบว่า ภาพยนตร์และโลกแหง่ความจรงิมีความแตกต่างกัน เนื่องจากโลกแห่งความจริงมี
ข้อจํากัดและเงื่อนไขในการเลือกใช้สญัญะจากภาพยนตรส์ู่โลกจริง สัญญะในการต่อต้านและขัดขืน
อํานาจบางอย่างในภาพยนตร์ เช่น สญัญะนกม็อกกิ้งเจย์ การผิวปาก หรือกระทั่งการพ่นสี ขีดเขียน
รูปภาพบนผนังกําแพง มีเงื่อนไขที่ต้องใช้เวลา และทกัษะในการแสดงออก จงึมเีพียงแค่สญัญะการชู
สามนิ้วที่สามารถกระทําได้โดยทนัทีเท่านั้น ที่ถูกนําไปใช้ในโลกแหง่ความจริง  
 นอกจากนี้แล้ว การต่อต้านและขัดขืนโดยตรงอย่าง เช่น โฆษณาชวนเช่ือนั้นมีข้อจํากัดใน
การกระทําได้ในโลกจริง การตอ่ต้านและขัดขืนอํานาจจึงถูกถ่ายทอดออกมาในรูปแบบที่แอบแฝง เช่น 
การ์ตูนตลกล้อเลียนการชูสามนิ้ว นอกจากนี้แล้ว สัญญะทั้งในภาพยนตร์และในโลกจริงยงัมีการ
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เคลื่อนไหวทางด้านความหมายอยู่ตลอดเวลา เช่น การชูสามนิ้วในภาพยนตร์หมายถึง ขอบคุณ 
สรรเสรญิ และบอกลาคนที่รัก แต่ในบริบทสงัคมชาวเซอร์เบีย้นและยุโรปกลาง จะหมายถึง พระบิดา 
พระบุตร และพระจิต แม้กระทั่งในสังคมปัจจุบันภายหลังทีภ่าพยนตร์ชุด Hunger Games ได้ฉาย
และประชาชนในโลกจรงิได้นําสัญญะจากในภาพยนตร์มาใช้แล้ว สัญญะก็ยังมกีารเคลื่อนไหวทางด้าน
ความหมาย เช่น ในช่วงการชุมนุมต่อต้านรัฐประหารประเทศไทยปี 2557 มีความหมายว่า เสรีภาพ 
ความเสมอภาค และภารดรภาพ ในขณะที่การชูสามนิ้วในป ี2561 หมายถึง เลือกตั้งในปีนี้ เผดจ็การ
จงพินาศ และประชาธิปไตยจงเจรญิ ไม่ใช่เพียงแค่ความหมายของสัญญะเท่าน้ันทีเ่คลื่อนไหว แต่ยังมี
การเพิม่เตมิท่าทางเพื่อเพิ่มความหมายเข้าไปในสัญญะ เช่น การชูสามนิ้วพร้อมกับการปิดปาก เพื่อ
สื่อถึง เสรีภาพ ความเสมอภาค ภารดรภาพ และการขัดขืนอํานาจการจับกุมของรัฐ 
 5.1.3 สัญญะในภาพยนตร์ชุดเรื่อง Hunger Games ที่ได้ถูกผู้ชมนําไปใช้แสดงการต่อต้าน
ขัดขืนอํานาจรัฐ ผู้วิจัยพบว่า ภาพยนตร์และโลกแห่งความจริงมีความแตกต่างกัน เนื่องจากโลกแห่ง
ความจริงมีข้อจํากัดและเงื่อนไขในการเลือกใช้สัญญะจากภาพยนตร์สู่โลกจรงิ สัญญะในการต่อต้าน
และขัดขืนอํานาจบางอย่างในภาพยนตร์ เช่น สญัญะนกม็อกกิ้งเจย์ การผิวปาก หรือกระทัง่การพ่นสี 
ขีดเขียนรูปภาพบนผนังกําแพง มีเงื่อนไขที่ต้องใช้เวลาและทกัษะในการฝึกฝนเพื่อแสดงออก จึงมี
เพียงแค่สญัญะการชูสามนิ้วที่สามารถกระทําได้โดยสะดวกเท่านั้นที่ถูกนําไปใช้ในโลกแห่งความจริง 
 การแสดงสญัญะในโลกแห่งความเป็นจริง ถึงภาพยนตร์ชุด Hunger Games จะได้จบแล้ว 
แต่วัฒนธรรมการมสี่วนร่วมของประชาชนยังเห็นได้อย่างชัดเจน โดยผ่านสื่อใหม่บนโลกอินเทอรเ์น็ต 
ทําให้แม้แต่ผูท้ี่ไม่เคยชมภาพยนตร์ชุด Hunger Games มาก่อน แต่มีความรู้สึกเห็นด้วย และมีส่วน
ร่วมเกี่ยวกบัความหมายของสญัญะดงักล่าว ก็อยากที่จะมีสว่นร่วมในการใช้สัญญะดังกล่าวด้วย
เช่นกัน อย่างเช่น ทวิตเตอร์ ด้วยการสร้างทวีตข้อความเกี่ยวกับการชูสามนิ้ว การนําข้อความเกี่ยวกบั
การชูสามนิ้วของผู้อื่นไปเผยแพร่ต่อผ่านการรีทวีต และการสร้างแฮชแท็คหรอืข้อความเฉพาะเพื่อให้
ผู้อื่นนําไปใช้พูดถึงประเด็นการชูสามนิ้วต่อไป เช่น #สามนิ้ว และ .III. เป็นต้น   
 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 5.2.1 ภาพตัวแทนที่ผู้สร้างนําเสนอการใช้อํานาจของรัฐทีจ่ะทําให้ประชาชนยอมทําตามใน  
แฟรนไชส์ภาพยนตร์ Hunger Games ได้แก่ การสร้างวินัยผ่านพิธีกรรมทีม่ีเหตุมผีล (Rationality) 
เป็นการสร้างวินัยในฐานะประชาชนถือเป็นรากฐานที่สําคัญที่สุดในการดํารงไว้ซึง่อํานาจของรัฐที่จะใช้
ควบคุมและทําใหป้ระชาชนคล้อยตามหรือเช่ือง เนื่องจากประชาชนเป็นกลไกหลักในการขับเคลื่อน
ประเทศพาเนม็ (Panem) ทั้งประเทศ และยงัเป็นฟันเฟืองสาํคัญที่รัฐใช้ในการแสดงตัวตนของอํานาจ
อีกด้วย ทว่าหากการสร้างวินัยดังกล่าวนั้นเกิดข้ึนเพียงจากแต่ความรุนแรง หรือกําลังผ่านอํานาจทาง
การทหาร การสร้างวินัยดังกล่าวก็จะทําใหเ้กิดการต่อต้านและขัดขืนรุนแรง และรวดเร็วมากขึ้นไม่
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ยั่งยืน สอดคล้องกบัแนวคิดการใช้อํานาจในการควบคุมบังคับชนช้ันล่าง และการยอมรับการปกครอง
อย่างยินยอมพร้อมใจของ กรัมชี (Gramsci, 1971 อ้างใน กาญจนา แก้วเทพ และสมสุข หินวิมาน, 
2551)  ซึ่งกล่าวว่าย่ิงมีการใช้เครื่องมือทีม่ีความรุนแรงมากเท่าไร นอกจากจะได้ผลดีเพียงแค่ช่ัวคราว
แล้ว การต่อต้านและขัดขืนกจ็ะยิ่งรุนแรงมากขึ้นเท่านั้น ด้วยเหตุน้ีเอง การสร้างวินัยของรฐัจงึถูกใช้ใน
รูปแบบที่แนบเนียน แอบแฝง เป็นข้ันตอนที่ผ่านพิธีกรรมหลายต่อหลายครั้ง จนเป็นเหมอืนขนม
ประเพณีที่มเีหตมุีผล (Rationality) ยิ่งไปกว่าน้ัน คือ รัฐนอกจากจะทําใหพ้ิธีกรรมดังกล่าว มีเหตุมผีล
แล้ว ยังทําให้เป็นพิธีกรรมที่มีความหวัง หรือสร้างความหวังให้กับผู้ที่มสี่วนร่วมหรอืผู้ทีร่ับรู้ในพิธีกรรม 
ซึ่งเป็นกลไกสําคัญที่ทําใหพ้ิธีกรรมสามารถถูกนํามาใช้ซ้ําแลว้ซ้ําเล่า จนเกิดวินัยเป็นระยะเวลาหลาย
ต่อหลายปีอีกด้วย 
 ผลการศึกษาภาพตัวแทนที่ผูส้ร้างนําเสนอการใช้อํานาจของรัฐทีจ่ะทําใหป้ระชาชนยอมทํา
ตามในภาพยนตร์ชุด Hunger Games สอดคล้องกบังานวิจยัของ กรัมชี (Gramsci, 1971 อ้างใน  
(กาญจนา แก้วเทพ และสมสุข หินวิมาน, 2551) กล่าวว่า การต่อสู้ช่วงชิงทางวัฒนธรรมผ่าน
อุดมการณ์ ได้แก่ การใช้อํานาจในการควบคุมบงัคับชนช้ันลา่ง และการยอมรบัการปกครองอย่าง
ยินยอมพรอ้มใจ (Coercion vs. Consent) เป็นกลไกการปราบปรามที่จะทําให้กลุ่มผู้ปกครอง
สามารถทีจ่ะใช้อํานาจหรอืกําลงัในการควบคุมชนช้ันล่าง (Coercion) กับกลไกทางอุดมการณ์ที่จะทํา
ให้คนชนช้ันล่างยอมรับการปกครองอย่างยินยอมพรอ้มใจ (Consent) กรัมชี (Gramsci, 1971 อ้างใน 

กาญจนา แก้วเทพ และสมสุข หินวิมาน, 2551) ได้กล่าวว่า หากพรรคการเมอืงพรรคใดกระทําแต่
สงครามแห่งการเคลื่อนไหวทางการเมอืง (War of Movement) เพียงอย่างเดียว นอกจากทีจ่ะ
ประสบความสําเร็จได้ยากแล้ว ยังยากที่จะรักษาอํานาจที่ได้รับมา ดังนั้นก่อนทีจ่ะมีการทําสงคราม
แห่งการเคลือ่นไหวทางการเมืองนั้น จึงต้องมีการทําสงครามแย่งชิง พื้นที่ทางความคิดของประชาชน 
และพื้นทีท่างวัฒนธรรมในสังคมกอ่น และในทัศนะของ ฟูโก (Foucault, 1972) กล่าวว่า เป็นระบบ
และกระบวนการในการสร้างหรือผลิต (Constitute) เอกลักษณ์ (Identity) และความหมาย 
(Significance) ให้กับสรรพสิง่ต่าง ๆ ในสงัคมทีห่่อหุม้เราอยู่ ไม่ว่าจะเป็นความรู้ ความจริง อํานาจ 
หรือตัวตน วาทกรรมทําหน้าที่ในการตรงึสิง่ทีส่ร้างขึ้นให้ดํารงอยู่ต่อไปและเป็นที่ยอมรับของสงัคมใน
วงกว้าง แต่ในขณะเดียวกันวาทกรรมก็เป็นสิง่ที่ทําหน้าที่ในการเกบ็กด ปิดกั้นไม่ให้เอกลกัษณ์และ
ความหมายบางอย่างเกิดข้ึน (Subjugate) หรอืไม่ก็ทําให้เอกลักษณ์และความหมายบางอย่างที่ดํารง
อยู่ในสังคมเลอืนหายไปพร้อม ๆ กันได้ด้วย (Displace) 
 และสอดคล้องกับภาพยนตรเ์รือ่ง What Happen to Monday 2017 ที่สมมุตปิัญหาที่จะ
เกิดข้ึนในสังคมของโลกอนาคตจงึต้องมีการออกกฎเกณฑ์ต่าง ๆ เพื่อรองรับจํานวนประชากรในโลก 
โดยหนังได้เล่าถึงโลกอนาคตทีป่ระชาชนล้นโลกจนทรัพยากรไม่เพียงพอต่อความต้องการ เคย์แมน 
(Glenn Close) จึงแก้ปญัหาด้วยการออกกฎใหทุ้กครอบครวัมีลูกได้เพียงหนึง่คน หากใครฝุาฝืนจะถูก
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จับไปจําศีลแช่แข็งเพือ่รอจนกว่าทรัพยากรในอนาคตจะเพียงพอ แตม่ีครอบครัวหนึง่คลอดลูกแฝดเจ็ด
คนออกมา ทั้งหมดจงึต้องใช้ตัวตนเดียวกันเวลาออกนอกบ้าน (What Happen to Monday 2017 
(“หนงัโปรดของข้าพเจ้า”, 2560) ซึ่งก็ลกัษณะเหมือนกบัภาพยนตร์ชุด Hunger Games ที่ใช้กลไก
และปฏิบัตกิารทางอํานาจรัฐอันซ่อนเร้นที่ถูกใช้ในการทําใหป้ระชาชนทําตาม (Docile) โดยใช้การ
สร้างวินัยผ่านพิธีกรรมที่มีเหตุมผีล (Rationality) เป็นการสร้างวินัยในฐานะประชาชนถือเป็นรากฐาน
ที่สําคัญทีสุ่ดในการดํารงไว้ซึง่อํานาจของรัฐ ทีจ่ะใช้ควบคุมและทําใหป้ระชาชนคล้อยตามหรือเช่ือง 
 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ อสุุมา สุขสวัสดิ์ (2560) เรื่อง รัฐกับศักยภาพของภาพยนตร์ 
ซึ่งได้กล่าวว่า ภาพยนตร์ถือเป็นผลผลิตทางวัฒนธรรม เป็นภาพสะท้อนของวิถีชีวิต และทัศนคติของ
มนุษย์ สําหรบัรฐับาลในหลายประเทศเห็นว่า ภาพยนตร์สามารถซุกซ่อนโลกทัศน์ หรืออุดมการณ์
บางอย่างไดจ้ึงถูกนํามาใช้เป็นเครื่องมือสําคัญในการรณรงค์ สร้างค่านิยม และอุดมการณ์ทาง
การเมือง ในขณะเดียวกันรัฐเองก็มีความเกรงกลัวศักยภาพนี้ ถ้าตกไปอยู่ในอํานาจของคนทีเ่ห็นต่าง 
ภาพยนตร์จึงเป็นงานศิลปะเพียงแขนงเดียวในปจัจบุัน ที่มีกฎหมายออกมาควบคุมจริงจัง ในประเทศ
ไทยแม้ว่าพระราชบญัญัติฉบับใหม่จะมีการแบ่งเรตต้ิงตามอายุผู้ชมแล้วก็ตาม การห้ามฉาย หรือสั่งตัด
ภาพยนตร์ยังคงอยู่ คนไทยมีความเคยชินจากการไม่ถนัดในการใช้เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น
ต่อต้านผู้มีอํานาจ มิได้มีความเข้าใจในเรื่องสิทธิและหน้าที่ในระบอบประชาธิปไตยอย่างแทจ้รงิ ในยุค
แห่งข้อมลูข่าวสารวิธีการควบคุมแบบเดิม ๆ เช่นน้ีอาจทําไมไ่ด้เต็มที่ ข่าวจริง ข่าวเทจ็ บางครัง้แทบ
จะแยกแยะไม่ออก การติดอาวุธทางปัญญาให้กับประชาชนย่อมน่าจะเป็นวิธีการที่มผีลดีมากกว่าการ
ปกปิดข้อมลู ถ้าผู้มอีํานาจมีวิสัยทัศน์ที่คับแคบ ขาดขันติธรรมในการปกครอง ย่อมเป็นการยากทีจ่ะ
เกิดการพัฒนาให้เกิดเป็นสังคมประชาธิปไตยที่แท้จริง และยังสอดคล้องกบัภาพยนตรเ์รื่อง The 
Lego Movie 2014 แอนิเมชันเรียกเสียงฮาที่ไม่น่าจะมีอะไรมากกว่าการผจญภัยของตัวต่อจิ๋วสี
เหลือง แต่แท้จริงแล้วโลกของตัวต่อเลโกเ้ป็นโลกในอุดมคติที่ทุก ๆ อย่างได้ถูกตั้งระบบโดยผู้คุม
อํานาจ ไล่ตั้งแต่การที่ประชากรเลโก้มหีน้าที่ที่ตอ้งทําเป็นกิจวัตร เพลงความสุขที่ตัวต่อทุกตัวพากัน
ประสานเสียงปลกุใจ และคู่มอืในการใช้ชีวิตที่ถูกเขียนมาเพือ่ให้ทุกคนอยู่ในกรอบที่ถูกวางไว้ 
 5.2.2 ภาพตัวแทนที่ผู้สร้างนําเสนอวิธีและลักษณะในการตอ่ต้านและขัดขืนอํานาจของ
ประชาชนในภาพยนตร์ชุด Hunger Games วิธีการที่ประชาชนใช้ในการต่อต้านและขัดขืน ซึ่งเป็น
การต่อต้านและขัดขืนในรปูแบบที่แอบแฝง การต่อต้านและขัดขืนอํานาจ แบ่งได้เป็น 2 แบบ เป็น
ลักษณะแบบแอบแฝง เช่น การใช้สญัลักษณ์ การแสดงสัญญะ ส่วนแบบไม่แอบแฝง เช่น การออกมา
ชุมนุมต่อต้านบนสถานที่ต่าง ๆ ในการใช้รปูแบบที่แอบแฝงในภาพยนตร์ชุด Hunger Games มักจะ
เกิดข้ึนในช่วงระหว่างที่ประชาชนยังไม่มีอํานาจเพียงพอในการต่อกรกับรัฐ จึงตอ้งทําในรูปแบบแอบ
แฝง เพื่อมิให้ถูกลงโทษ ซึ่งการนําเสนอวิธีและลักษณะในการต่อต้านและขัดขืนอํานาจ ซึง่สอดคล้อง
กับภาพยนตร์ เรื่อง Avatar 2009 ซึ่ง Avatar ว่าด้วยเรื่องของโลกมนุษย์ในอนาคตที่ขาดแคลน
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พลังงานจากทรัพยากรธรรมชาติ ต่างจากพิภพแพนโดราของชาวเผ่านาวี สถานที่ซึ่งอุดมไปด้วยความ
สมบรูณ์ทางทรพัยากรและสิ่งแวดล้อม คงไม่น่าแปลกใจสักเท่าไร เมื่อแพนโดรากลายเป็นเปูาหมายใน
การโจมตีของมนุษย์ โดยการใช้มนุษย์แฝงกายในร่างนาวี เพือ่สอดแนมและสบืค้นข้อมลูจากพวกเขา
ประเด็นที่ถูกพูดถึงกันอย่างกว้างขวางของหนงัเรื่องนี้ คือ แนวคิดของผู้สร้างทีจ่ิกกัดประเทศ
มหาอํานาจอย่างประเทศของพวกเขาเองได้อย่างเจ็บแสบ เพราะสหรัฐอเมรกิาก็เคยมปีระเด็นการบุก
รุกพื้นที่ของชาติอื่น เพื่อยึดเอาทรพัยากรมาเป็นของตนใหพ้ดูถึงอยู่เช่นกัน และดูท่าจะไม่มีวันจบสิ้น 
 ผลการศึกษาภาพตัวแทนที่ผูส้ร้างนําเสนอวิธีและลักษณะในการต่อต้านและขัดขืนอํานาจ
ของประชาชนในภาพยนตร์ชุด Hunger Games วิธีการที่ประชาชนใช้ในการต่อต้านและขัดขืน
เครื่องมือกลไก และปฏิบัติการอํานาจรัฐอันซอ่นเร้น สอดคล้องกบังานวิจัยของ ขจิตขวัญ กิจวิสาละ 
(2553) ศึกษาเรื่อง ความหมายของการขัดขืนอํานาจของสังคมผ่านการเล่าเรือ่งในภาพยนตร์ไทย
ระหว่าง พ.ศ. 2513–2550 ซึ่งมีจุดประสงค์ในการวิจัย เพื่อศึกษากระบวนการประกอบสร้าง
ความหมายให้แกบุ่คคล และกลุ่มคนที่ขัดขืนอํานาจของสังคม ผ่านระบบสัญญะของการเล่าเรื่องใน
ภาพยนตร์ไทย จากการศึกษางานวิจัยของ ขจิตขวัญ กิจวิสาละ (2553) ทําให้ผู้วิจัยทราบว่า การขัด
ขืนอํานาจของสงัคมในภาพยนตร์ไทยนั้น ผูท้ี่ทําการขัดขืนมกัจะมลีักษณะเป็นบุคคลชนช้ันล่าง หรือผู้
ที่ไม่ได้รับการยอมรับจากสังคมมากนัก กล่าวได้ว่าจุดจบหรอืบทสรปุของการขัดขืนมีปรากฏทั้ง
รูปแบบการให้โทษ และใหร้างวัล ซึง่คล้ายกบัวิธีการทีป่ระชาชนใช้ในการต่อต้านและขัดขืนปฏิบัติการ
ของอํานาจรัฐอันซอ่นเร้น จากภาพยนตร์ชุด Hunger Games ที่นักแสดงได้ใช้ เช่น การแสดงสัญญะ
นกม็อกกิง้เจย์ การชู 3 นิ้ว เป็นการต่อต้าน และขัดขืนปฏิบตัิการของอํานาจรัฐอันซ่อนเร้นอยูเ่ช่นกัน 
 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ อัญมณี ภักดีมวลชน (2552) ศึกษาเรื่อง การสื่อสารภาพ
ตัวแทนของคุกชายในภาพยนตร์ไทย: ศึกษากรณีภาพยนตร์เรื่อง "น.ช. นักโทษชาย" โดยมี
วัตถุประสงค์ในการวิจัย เพื่อศึกษาว่าภาพยนตร์ไทยเรื่อง น.ช. นักโทษชาย สร้างภาพตัวแทนของคุก
อย่างไร และผู้รบัสารที่มปีระสบการณ์ตรง กบัผูร้ับสารที่มีประสบการณ์ผ่านสื่อ ถอดรหสัภาพตัวแทน
ของคุกที่ผ่านสื่อภาพยนตร์ โดยผลการวิจัยของ อัญมณี ภักดีมวลชน (2552) พบว่า ภาพตัวแทนของ
คุก สามารถแบง่ออกได้เป็น 9 ลักษณะ คือ คุกเป็นแหล่งรวมคนที่กระทําความผิด คุกเป็นสถานทีร่วม
ของความเลวร้าย คุกเป็นพื้นที่ของพวกทีม่ีความคิด หรือพฤติกรรมที่แปลกไปจากฎเกณฑ์สงัคม คุก
เป็นพื้นที่ในการฟื้นฟูพฤตินิสัย คุกเป็นพื้นทีท่ี่มีการจัดระเบยีบวินัย คุกเป็นพื้นทีท่ี่มีการใช้อํานาจ คุก
เป็นพื้นทีท่ี่ขาดอิสรภาพ คุกเป็นพื้นที่ทีม่ีการต่อต้านอํานาจ และคุกเป็นพื้นทีท่ี่มีทัง้คนดีและคนเลว
ปะปนกัน การศึกษางานวิจัยของ อัญมณี ภักดีมวลชน (2552) ทําให้ผู้วิจัยทราบถึงภาพตัวแทนของ
คุก และวิธีการสร้างความเป็นจริงให้กับภาพตัวแทนของคุกเหล่าน้ีผ่านภาพยนตร์ ซึ่งจากการสือ่ถึงคุก
ทําให้ในภาพยนตร์เรื่อง "น.ช. นักโทษชาย" เป็นการขัดขืนและต่อต้นอํานาจ ทําให้จุดจบต้องได้รบั
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รูปแบบการให้โทษต้องเข้าไปอยู่ในคุก เหมอืนกับการทีป่ระชาชนใช้ในการต่อต้านและขัดขืน
ปฏิบัติการของอํานาจรัฐอันซ่อนเร้น จากภาพยนตร์ชุด Hunger Games  
 5.2.3 สัญญะในภาพยนตร์ชุดเรื่อง Hunger Games ที่ได้ถูกผู้ชมนําไปใช้แสดงการต่อต้าน
ขัดขืนอํานาจรัฐ ในภาพยนตร์ชุด Hunger Games สัญญะที่มักจะถูกนําไปใช้เป็นตัวแทนของกลุ่ม
กบฏ ก็คือ สัญญะนกม็อกกิ้งเจย ์และสญัญะการชูสามนิ้วนั้นแรกเริ่มมีความหมายถึงการ ขอบคุณ 
สรรเสรญิ และการบอกลาคนรัก ซึ่งเป็นสัญญะเฉพาะตัวของประชาชน ซึ่งเป็นการต่อต้านอกีหนึ่ง
สัญญะและเป็นการขัดขืนอํานาจรัฐของประชาชน ซึ่งสอดคล้องกบัภาพยนตรเ์รื่อง Snowpiercer 
2014 ซึ่งเป็นหนงับอกเล่าเรื่องราว 17 ปี หลังเกิดภาวะโลกร้อน โลกทั้งใบในปี 2031 ตกอยู่ในยุค
น้ําแข็ง พืชพรรณและอาหารขาดแคลน มนุษย์พากันล้มหายตายจาก เห็นจะมกี็แต่รถไฟขับเคลื่อน
พลังงานสงูของวิลฟอร์ดทีก่ลายเป็นเสมือนโลกใบใหม่ของบรรดาผู้รอดชีวิต การขาดแคลนทุนทรัพย์
และความเช่ียวชาญทางวิชาชีพ ส่งผลใหก้ลุม่คนผู้ไรท้างเลือกจําต้องอยู่แออัดกันในโบกี้หางขบวน 
ในขณะที่โบกีห้ัวขบวนก็ถูกจับจองจากผู้ทีม่ีฐานะและวิชาชีพช้ันสูง ความแยบยลของตัวหนังเล่าผ่าน
การจกิกัดชนช้ันของมนุษย์ในโลกยุคใหม่ (รถไฟ) ซึ่งถูกแบ่งไว้อย่างชัดเจนด้วยขบวนโบกีท้ี่พ่วงต่อกัน
ลดหลั่นลงไปในแต่ละขบวน ความแร้นแค้น และการถูกกดข่ีอย่างปุาเถ่ือนเป็นเวลานานทําให้ชนช้ัน
หางขบวนเกิดการลุกฮอือันนําไปสู่การก่อจลาจลอย่างบ้าคลัง่ ท้ายที่สุดแมบ้ทสรปุของหนังอาจไม่ถูก
จริตของใครหลายคน รวมไปถึงยงัแอบจิกกัดบรรดาฝรั่งผิวขาวได้อย่างแสบสันต์ แต่ตลอดระยะเวลาที่
หนังได้บอกเล่าเรื่องราวที่ตัวเอกของเรื่องได้เผชิญไล่ตัง้แต่ทา้ยขบวนยันหัวขบวน เราพบว่า 
Snowpiercer ทําให้เรารู้สกึกลืนไม่เข้าคายไม่ออกกับคําว่า ‘ชนช้ัน’ เลยทเีดียว 
 ผลการศึกษาสญัญะในภาพยนตร์ชุดเรื่อง Hunger Games ที่ได้ถูกผู้ชมนําไปใช้แสดงการ
ต่อต้านขัดขืนอํานาจรัฐทีป่ระชาชนใช้ในการต่อต้านและขัดขืน จัดเป็นเครื่องมือกลไกและปฏิบัติการ
อันซ่อนเร้นทางอํานาจรัฐ ที่ถูกนําไปใช้ในโลกจริง สอดคล้องกับแนวคิดของ โซซรู ์(Saussure, 1974) 
ที่ได้กล่าวว่า ในสัญญะต้องมีทัง้ 2 รูปแบบทั้ง รูปสัญญะ (Signifier) ที่เป็นสิ่งที่ปรากฏให้เห็นซึง่
สามารถรับรู้ผ่านประสาทสัมผัส เช่น การมองเห็น รูปภาพ หรือการได้ยินทีเ่ป็นเสียง (Acoustic 
Image) และความหมายสญัญะ (Signified) เป็นตัวที่ถูกให้ความหมาย คํานิยาม หรือความคิดรวบ
ยอด (Concept) เป็นแนวคิดเชิงนามธรรมทีเ่กิดข้ึนในใจหรอืในความคิดของพบเห็น โดยความหมาย
ต่าง ๆ ในระบบสัญลักษณ์นั้น ไม่ได้เกิดข้ึนเองโดยธรรมชาติแต่ต้องเกิดจากการทํางานกันอย่าง
สัมพันธ์ของรูปสัญญะ และความหมายสญัญะ แม้ในภาพยนตร์จะมีสญัญะที่ถูกนําไปใช้ในความหมาย
เชิงการต่อต้าน และขัดขืนอํานาจถึง 4 สัญญะ ประกอบด้วย การชูสามนิ้ว นกม็อกกิ้งเจย์ การผิวปาก
เป็นทํานอง และการพ่นสี หรอืขีดเขียนรปูภาพ หรือตัวอักษรบนผนังกําแพง แต่ในโลกแหง่ความจริง 
สัญญะที่ถูกนํามาใช้บ่อยครั้ง และสง่ผลกระทบต่อสงัคมในโลกแหง่ความจริงนั้น มีเพียงสัญญะการ 
ชูสามนิ้ว เนื่องจากเหตุผลด้านความง่ายและความสะดวกในการใช้ เมื่อเปรียบเทียบกบัสญัญะการ 



64 

ชูสามนิ้วแล้ว สัญญะนี้มีเงื่อนไขที่ง่ายกว่ามาก โดยมีเงื่อนไขเพียงแค่ใหผู้้ใช้ ชูนิ้วช้ี นิ้วกลาง และ
นิ้วนางข้ึนฟูาพร้อมกัน ก็ประกอบเป็นสญัญะการชูสามนิ้วไดแ้ล้ว อีกทั้งการใช้สามนิ้วยังไม่ใช่สิง่ใหม่
สําหรับประชาชนที่ได้รบัการศึกษา เนื่องจากสญัญะดงักล่าวนั้น มีตัวตนอยู่ในตําราเรียน เช่น ในวิชา
ลูกเสือ เนตรนารี เป็นต้น  
 การชูสามนิ้วจึงเป็นสญัญะที่สามารถนํามาใช้และเลียนแบบได้ง่ายกว่าสัญญะอื่น ๆ เช่น 
การสอดคล้องกับสัญญะการชูสามนิ้วในภาพยนตร์ และในโลกจริง จงึทําให้ถูกผู้นําในการ์ตูนเข้าใจผิด
ว่าพลทหารคนดังกล่าวกําลงัชูสัญญะต่อต้านขัดขืน แทนที่จะเป็นการตอบคําถามเรขาคณิต พลทหาร
จึงถูกจับส่งเข้ากรงขังทันที การ์ตูนดังกล่าวมิได้เพียงแค่ล้อเลียนสถานการณ์ในช่วงปี พ.ศ. 2557 ที่
ประชาชนต้ังคําถามการจัดซื้อยโุธปกรณ์ของรฐับาล แต่ยังตั้งคําถามต่อความอ่อนไหวของผู้นํารัฐบาล
ที่อ่อนไหวต่อสญัญะการชูสามนิ้วที่เกิดข้ึน 
 
ภาพที่ 5.1: การ์ตูนล้อเลียนการชูสามนิ้ว 
 

 
 
ที่มา: เปิดที่มา ‘ชู 3 นิ้ว’ สัญลักษณ์ หนามยอกอก ทิม่แทง ‘เผด็จการ’. (2562). ข่าวสดออนไลน์.   
       สืบค้นจาก https://www.khaosod.co.th/politics/news_2389389/. 
 
 สัญญะการชูสามนิ้วยังถูกนํามาใช้อยูเ่นือง ๆ ภายหลงัจากภาพยนตร์ชุด Hunger Games 
ได้จบลงไปแล้ว นอกจากนี้ปรากฏการณ์วัฒนธรรมการมีส่วนร่วมของประชาชนยังเห็นได้อย่างชัดเจน 
โดยผ่านสื่อใหมบ่นโลกอินเทอร์เน็ต สื่อสังคมออนไลนท์ําใหแ้ม้แต่ผู้ที่ไมเ่คยชมภาพยนตร์ชุด Hunger 
Games มาก่อน แต่มีความรู้สึกเห็นด้วย และมสี่วนร่วมเกี่ยวกับความหมายของสัญญะดังกล่าว ก็
อยากที่จะมีส่วนร่วมในการใช้สญัญะดงักล่าวด้วยเช่นกัน เกดิเป็นแฮชแท็ก เช่น #สามนิ้ว และ .III. 
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หรือกระทั่งผ่านสํานักข่าวต่าง ๆ  เช่นวันที่ 6 เมษายน พ.ศ. 2562 หัวหน้าพรรคอนาคตใหม่ ซึ่งทํา
หน้าที่เป็นคู่แข่งคนสําคัญในการเลือกตัง้ปี พ.ศ. 2562 ของพรรคพลังประชารัฐ ที่มผีู้นํา และสมาชิก
เป็นคณะรัฐบาลที่ทําการรัฐประหารในปี พ.ศ. 2557 และภายหลังยงัเป็นกําลังสําคัญในหน้าที่พรรค
ฝุายค้านในรัฐบาลอีกด้วย เขาได้เดินทางไปพบเจ้าหน้าทีเ่พือ่รับการแจง้ข้อกล่าวหา ได้ทําการชูสาม
นิ้วให้กับประชาชน และสื่อมวลชนในระหว่างการเดินทาง เพื่อแสดงออกถึงสัญญะการตอ่ต้านขัดขืน
ความไม่เป็นธรรม ส่งผลใหผู้้ที่แมจ้ะไมเ่คยชมภาพยนตร์ แต่ได้ชมการออกข่าวการชูสามนิ้วของ
หัวหน้าพรรคอนาคตใหม่ และมีความเห็นด้วยกับแนวคิดของหัวหน้าพรรคใหม่ ก็สามารถทีจ่ะนํา
สัญญะการชูสามนิ้วไปใช้ได้ 
 
ภาพที่ 5.2: การชูสามนิ้วผ่านสื่อมวลชน 
 

 
 
ที่มา: ชู3นิ้ว‘ธนาเกอรเ์กมส’์ ข้ึน‘ศาลทหาร’3ข้อหา. (2562). ไทยโพสต.์ สืบค้นจาก  
       https://www.thaipost.net/main/detail/33123. 
 
 นอกจากนี้ การแสดงออกในรปูสัญญะแต่แฝงด้วยความหมายสัญญะ เพื่อเป็นการต่อต้าน
และขัดขืนปฏิบัติการของอํานาจรัฐ และสอดคล้องกับเหตุการณ์ในโลกของความจรงิ เช่น สัญญะ
หน้ากาก กายฟอว์กส์ ยังถูกนํามาใช้โดยกลุ่มผู้ชุมนุมชาวฝรัง่เศส ซึง่ประท้วงค่านํ้ามัน และการเป็นอยู่
อาศัยที่พุ่งข้ึนสงู พร้อมกับอัตราการว่างงานทีสู่งในประเทศฝรัง่เศส  
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ภาพที่ 5.3: สัญญะหน้ากาก กายฟอว์กส ์
 

 
 
ที่มา: Lessons from the Paris riots. (2018). Retrieved from 

https://www.hindustantimes.com/editorials/lessons-from-the-paris-riots/story-
GxztFtOaUa77uWY7fD84IK.html. 

 
 สัญญะดังกล่าวยังถูกนําไปเสริมเพิ่มเติมอีกครั้งในปี ค.ศ. 2013 ซึ่งกลุ่มพนักงานสายการบิน 
Turkish Airline กลุ่มหนึง่ได้รวมตัวกันสวมใสห่น้ากาก กายฟอว์กส์ พรอ้มกบัสาธิตข้ันตอนและ
อุปกรณ์ความปลอดภัยคล้ายคลึงกบัการสาธิตที่พนกังานต้อนรับบนเครือ่งบินจะต้องสาธิตใหก้ับผู้โดย
สายได้ชม ก่อนเครื่องบินจะออกจากท่าอากาศยาน แต่กลุ่มผู้ชุมนุมดังกล่าวได้ปรบัเปลี่ยนคําต่าง ๆ 
ให้ความหมายเปลี่ยนจากการสาธิตข้ันตอนและอุปกรณ์ความปลอดภัยบนเครื่องบิน เป็นการเรียกร้อง
สิทธิในฐานะของพนกังานแทน เช่น การกล่าวว่า กลุ่มผู้ชุมนมุต่างเป็นเสื้อชูชีพที่ต้องประคองกันให้
พ้นวิกฤตินี้ไปให้ได้ หรือระหว่างการสาธิตการใช้เข็มขัดพวกเขาใช้เข็มขัดรัดคอตัวเองแทนที่จะรัด
บริเวณท้อง เพื่อเป็นการสื่อถึงการทํางานที่เหมือนถูกตรึง หรือถูกบ่วงล่ามเอาไว้ เป็นต้น 
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ภาพที่ 5.4: การเปลี่ยนแปลงสัญญะหน้ากาก กาย ฟอว์กส ์
 

 
 
ที่มา: Collier, K. (2013). Fawkes masks. Retrieved from 

https://www.salon.com/2013/06/05/turkish_airline_workers_join_demonstration
s_don_guy_fawkes_masks_partner/. 

 
 ดังนั้นจะเห็นได้ชัดเลยว่า แม้ความหมายของสญัญะในโลกภาพยนตร์จะค่อนข้างมีความนิ่ง
และตายตัว แต่เมื่อสญัญะดงักล่าวถูกนํามาใช้ในโลกจริง สญัญะเหล่าน้ีก็สามารถทีจ่ะมีความหมายที่
เปลี่ยนแปลงไปได ้แม้จะมีรปูลกัษณ์ที่เหมือนกันข้ึนอยูก่ับบริบท เวลา สถานที่ และผู้ใช้ นอกจากนั้น
แล้วสัญญะดังกล่าวยังสามารถทีจ่ะถูกเสริมเพิ่มเติมความหมาย และถูกนําไปรวมกบัสญัญะอื่นที่มีอยู่
ในโลกจริง เพื่อเพิ่มบริบททีส่ร้างความแตกต่างระหว่างกลุ่มผู้ใช้กลุ่มดงักล่าวกับกลุ่มผู้ใช้อื่น ๆ เข้าไป
ในสัญญะเดิมที่มีอยู่แล้วอีกด้วย เช่น ในกรณีการใช้หน้ากาก กายฟอว์กส์ ของกลุ่มผู้ประท้วงซึ่งเป็น
คนทํางานสายการบิน Turkish Airline ที่ดัดแปลงการสาธิตบนเครื่องบิน ซึง่เป็นหนึง่ในจุดเด่นที่คน
ทั่วโลกสามารถจดจําได้เวลาข้ึนเครื่องบิน ใหก้ลายเป็นส่วนหนึ่งของการประท้วงสภาพการทํางานที่ไม่
เท่าเทียมของพวกเขา หรอืการชูสามนิ้วในประเทศไทย ที่นอกจากชูสามนิ้วแล้วก็ยังมีการใช้มืออีกข้าง
ปิดปาก เพือ่เป็นการประท้วงการตอบโตก้ารจับกมุกลุ่มผู้ประท้วงของรัฐบาล คล้ายคลึงกับการ
พยายามปิดปากไม่ให้ประชาชนพูดหรือแสดงความคิดเห็น เป็นต้น 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อการนําไปใช้ 
  1) การศึกษางานวิจัยครัง้นี้ ทําให้ทราบถึงความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาและแนวคิดที่
ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์ชุด Hunger Games ซึ่งนักสื่อสารสามารถที่จะเลือกนําไปใช้เป็นกลยุทธ์ใน
การสือ่สาร โดยเช่ือมโยงสิง่ที่อยู่ในโลกของภาพยนตร์มาสู่โลกแห่งความเป็นจริง โดยเฉพาะในช่องทาง

https://www.salon.com/2013
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ที่เป็นโลกของผูท้ี่มีวัฒนธรรมการมสี่วนร่วมสูง เช่น เช่ือมโยงฉาก หรือสัญญะทีม่ีความหมายถึงความ
เมตตาสมานสามัคคีของคนในสังคมในภาพยนตร์ไปใช้ในโลกจรงิ เพื่อนําไปใช้เป็นกระแสแฮชแทก็ใน
โลกของทวิตเตอร์ เพื่อสร้างความตระหนัก และรับรู้ถึงความสําคัญต่อความเมตตา และสมานสามัคคี
ของคนในสังคมให้แข็งแกรง่ยิ่งขึ้น เป็นต้น  
  2) กระบวนการเช่ือมโยงสิ่งทีอ่ยู่ในโลกของภาพยนตรม์าสู่โลกแห่งความเป็นจริง 
สามารถทีจ่ะนําไปปรบัใช้ โดยนักสื่อสารในอนาคต เพือ่เป็นกลยุทธ์ในการสร้างวัฒนธรรมการมสี่วน
ร่วมในเรือ่งต่าง ๆ เช่น เรื่องการแสดงออกทางความคิดเห็นทางการเมือง แสดงออกทางความคิดเห็น
ในสังคม หรือแสดงออกทางความคิดเห็นในองค์กร โดยไม่ต้องใช้ความรุนแรง แต่เป็นการสื่อสารอย่าง
มีกลยทุธ์ผ่านสญัญะหรอืฉากในภาพยนตร์  
  3) ความเข้าใจต่อกระบวนการเช่ือมโยงสิง่ที่อยู่ในโลกของภาพยนตร์มาสู่โลกแห่งความ
เป็นจริง ซึง่ก่อให้เกิดการสร้างวัฒนธรรมการมสี่วนร่วมในเรือ่งต่าง ๆ สามารถถูกนําไปใช้โดยนัก
สื่อสาร เพื่อทําความเข้าใจต้นตอ หรือทีม่าของกลยุทธ์ในการสื่อสารของสือ่สญัญะต่าง ๆ เพื่อนําไปสู่
หนทางในการแก้ไขปัญหาได้ เช่น หากเกิดวัฒนธรรมการมีสว่นร่วมในองค์กรต่อการลดเงินเดือน
พนักงาน ซึ่งก่อใหเ้กิดการนําสัญญะในภาพยนตรม์าใช้ เมื่อนักสื่อสารสามารถที่จะศึกษา และทําความ
เข้าใจถึงทีม่าของสญัญะของภาพยนตรเ์รื่องนั้นได้ นักสื่อสารก็สามารถทีจ่ะเข้าใจถึงปญัหา และบริบท
ที่คล้ายคลงึระหว่างโลกจริงกับโลกภาพยนตร์ นําไปสู่การแกไ้ขปัญหาทีเ่กิดข้ึนภายในองค์กรได้ 
  4) ความเข้าใจต่อสัญญะทีม่ีความหมายลื่นไหลและเปลี่ยนแปลง ทําให้ผูท้ี่ทํางานด้าน
การวางแผนกลยุทธ์การสือ่สารสามารถนําความเข้าใจเรื่องดงักล่าว ไปเป็นประโยชน์ในการเลอืก
รูปสัญญะ เพื่อนําไปประยกุต์ใช้สื่อสารเชิงกลยุทธ์ในแต่ละบริบทได้อย่างถูกต้องและมปีระสิทธิภาพ  
 5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครัง้ต่อไป 
  1) ควรมีการนําภาพยนตรเ์รื่องอื่นมาวิเคราะห์ และค้นหาสญัญะที่ถูกเลือกใช้และ
นํามาใช้ในโลกจริง ในความหมายและบริบทอื่น ๆ อย่างเช่น การชูแขนเหมือนนกในภาพยนตร์ 
Titanic การเต้นรําบนบันไดใน Joker หรือการไขว้แขวนของตัวละครหลกัใน Black Panther 
  2) ควรมีการนําภาพยนตรห์ลากหลายรปูแบบมาวิเคราะห์เพิ่มเติม เช่น ภาพยนตร์ชีวิต 
ภาพยนตร์ตลก เพือ่ศึกษาความแปลกใหมเ่ฉพาะของภาพยนตร์ และศึกษาอุดมการณ์หลักที่แฝงมา
กับภาพยนตร์ว่าสมัพันธ์กับบรบิทสังคมไทยอย่างไร รวมไปถงึการวิเคราะหเ์พิ่มเติมว่ามีการนําเนื้อหา
หรือแนวคิดในภาพยนตร์มีการถูกนําไปใช้ จนทําใหเ้กิดวัฒนธรรมการมสี่วนร่วมสูงหรือไม่ อย่างไร 
  3) ควรมีการนําภาพยนตร์ไทยกบัภาพยนตร์ต่างประเทศมาเปรียบเทียบกบัการ
วิเคราะหส์ื่อภาพยนตร์ เพื่อหาความเหมอืนและความแตกต่างของภาพยนตร์ และเพื่อนํามา
เปรียบเทียบว่า กระบวนการทําใหเ้กิดวัฒนธรรมการมสี่วนรว่มสูงมีความเหมอืน หรอืแตกต่างกัน
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อย่างไร เพื่อที่จะสามารถหยบิยืมหรือปรบัเปลี่ยนกลยุทธ์การสื่อสารผ่านวัฒนธรรมการมสี่วนร่วมสูง
ของไทย ให้มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 
  4) เนื้อหาและแนวคิดที่ถูกนํามาใช้จนเกิดวัฒนธรรมการมีสว่นร่วมสูง ไมได้มีเพียงแค่สื่อ
ภาพยนตร์เท่านั้น แต่ยังควรมีการนํามาวิเคราะห์ไปถึงสือ่อื่น ๆ ด้วย อย่างเช่น ดนตรี หรือวิดีโอเกม  
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เรื่องย่อภาพยนตร์ชุด The Hunger Games 
 
The Hunger Games (2555)  
เรื่องย่อ:  
 ในอนาคตสงครามท าให้โลกกลายเป็นยุคมืดอีกครั้ง ทัง้ 12 เขต ตกอยู่ภายใต้การปกครอง
ของแคปิตอล ทีก่ าหนดใหท้ั้ง 12 เขต จะต้องส่งเด็กผูห้ญงิหนึ่งและเด็กผู้ชายหนึ่ง เข้าร่วม Hunger 
Games ที่มีกฏง่าย ๆ คือให้เด็กทั้ง 24 คนต่อสู้กันต่อหน้าทวีีจนเหลือผู้รอดเพียงคนเดียวทุกปี เมื่อ
น้องสาวของ แคทนิส เอเวอร์ดีน (เจนนิเฟอร์ ลอว์เรนซ)์ จากเขต 12 กลายเป็นผู้โชคร้ายคนล่าสุด 
เธอไม่มีทางเลือกนอกจากเสนอตัวเองแทน และต้องเดินทางไปเข้าร่วมเกมกบั พีต้า เมลลาร์ค (จอช 
ฮัทเชอรส์ัน) ตัวแทนจากเขตอีกคน โดยมเีกล (เลียม เฮมสเ์วิร์ธ) เพื่อนสนิทของแคทนสิ ที่พยายาม
ช่วยเธอจากเกมมรณะนี้ แคทนสิต้องเลือกระหว่างมนุษยธรรมหรือการเอาตัวรอด ชีวิตหรือความรกั 
จุดมุ่งหมายเดียว ก็คือการเอาชนะเกมล่าชีวิตเพื่อกลับบ้าน (“ เกมล่าเกม The Hunger Games”, 
2555) 
 
The Hunger Games: Catching Fire (2556) 
เรื่องย่อ:  
 เมื่อแคทนสิ (เจนนิเฟอร์ ลอว์เรนซ์) และพีตา (จอช ฮัทเชอรส์ัน) เดินทางกลับสู่เขต 12 ใน
ฐานะผู้ชนะเกมล่าชีวิตครั้งที่ 74 อย่างไรก็ตามประธานาธิบดีสโนว์ (โดนัลด์ ซุทเธอร์แลนด์) ที่พบว่า
ถูกกลุ่มคนเล็ก ๆ ท้าทายอ านาจ ตัดสินใจทีจ่ะจัดเกมล่าชีวิต ครั้งที่ 75 ด้วยการน าอดีตผู้ชนะจากทั้ง 
12 เขตมาต่อสู้กัน ซึ่งก็รวมถึงสองตัวแทนคนส าคัญ ฟินนิก โอแดร์ (แซม แคลฟลิน) และโจแฮนน่า  
เมสัน (เจน่า มาโลน) ซึง่การแข่งขันครั้งนีเ้อง ก็กลายเป็นชนวนครั้งส าคัญที่จะเปลี่ยนแปลงพาเน็มไป
ตลอดกาล (“เกมล่าเกม 2 แคชช่ิงไฟเออร์”, 2556) 
 
The Hunger Games: Mockingjay Part 1 (2557) 
เรื่องย่อ:  
 ภายหลังจากการแข่งขันอันเข้มข้นใน Quarter Quell ที่สาวน้อยผู้มากบัไฟ แคทนิส  
เอเวอร์ดีน (เจนนิเฟอร์ ลอว์เรนซ)์ ได้ก่อให้เกิดความเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่หลวงข้ึน และมันได้น ามา
ซึ่งจุดเริม่ต้นที่แทจ้รงิของสงครามที่แทจ้รงิ ที่เธอจะไม่ยอมสยบต่อแคปิตอลอีกต่อไป โดยมีแคทนสิ ใน
ฐานะสัญลักษณ์ของม็อคกิ้งเจย์ จะเป็นผู้น าในการลกุขึ้นต่อต้านครั้งนี้ร่วมกบัเกล (เลียม เฮมส์เวิร์ธ) 
เพื่อนรกัจากเขต 12 ฟินนิค (แซม แคลฟลิน) เพือ่นร่วมเกมจาก Quarter Quell และพลูตาร์ช  
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(ฟิลลิป ซมีัวร์ ฮอฟฟ์แมน) เกมเมคเกอร์ที่ขอหกัหลังแคปิตอล แต่ทุกอย่างไม่ได้ง่ายอย่างที่คิด เมือ่
ชายหนุ่มที่เคยต่อสู้เคียงข้างเธออย่าง พีต้า เมลลาร์ค (จอช ฮัทเชอรส์ัน) ต้องถูกแคปิตอลจับเป็นตัว
ประกัน และประธานาธิบดีสโนว์ (โดนัลด์ ซุทเธอร์แลนด์) กด็ูเหมือนจะไม่ยอมอ่อนข้อให้อีกต่อไป 
ในสงครามครั้งนี้ แคทนิส หรือแคปิตอล ใครจะกุมชะตาแห่งพาเน็ม (“เกมล่าเกม: ม็อกกิ้งเจย์ พาร์ท 
1”, 2557) 
 
The Hunger Games: Mockingjay Part 2 (2018) 
เรื่องย่อ:  
 จากวันแรกที่แคทนสิ เอเวอร์ดีน (เจนนิเฟอร์ ลอว์เรนซ์) เข้าร่วมการแข่งขันเดอะฮงัเกอร์ 
เกมส์ ในฐานะตัวแทนของเขต 12 วันน้ีเธอคือความหวังของทุกชีวิตในสงครามครั้งยิง่ใหญท่ี่สุด ซึง่จะ
ตัดสินกับแคปิตอล ซึง่น าโดยประธานาธิบดีสโนว์ (โดนัลด์ ซทุเธอร์แลนด์) โดยมเีกล (เลียม  
เฮมส์เวิร์ธ) ฟินนิก (แซม แคลฟลิน) และประธานาธิบดีคอยน์แห่งเขต 13 (จูลีแอนน์ มัวร์) เป็นก าลงั
ส าคัญในการตอ่สู้ครัง้สุดท้ายครั้งนี้ และอีกสิ่งหนึ่งทีทุ่กคนต้ังตารออย่างใจจดใจจอ่ คือ บทสรุป
ความสัมพันธ์ระหว่าง "แคทนิส" กบั "พีต้า" ที่ไม่ใช่พีต้าคนเดิมอีกต่อไป (“เกมล่าเกม: ม็อกกิ้งเจย์ 
พาร์ท 2”, 2558) 
 
ภาพใบปิดภาพยนตร ์
 

 
 
ที่มา: Alyssa, M. (2015). Hunger Games Mockingjay part 2 movie review. Retrieved   
       from https://alyyphantee.wordpress.com/2015/11/28/hunger-games-mockingjay- 
       part-2-movie-review/. 
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