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ABSTRACT 
 This study explores the narrative of "Godzilla" films within the cultural contexts of 
Japan and the United States, using Godzilla Minus One (Japan) and Godzilla x Kong: The New 
Empire (United States) as case studies. The primary objective is to analyze the narrative structure, 
representation, and semiotics presented in both films. This qualitative research employs textual 
analysis and content analysis to examine the deeper meanings conveyed through cinematic 
elements such as imagery, sound, characters, and plot structures. Findings reveal that although 
both films follow the three-act structure, the representation of “Godzilla” differs significantly 
between the two cultural contexts. In the Japanese context, Godzilla symbolizes historical 
trauma and a sense of historical guilt. Conversely, in the American context, Godzilla is portrayed 
as a godlike force of nature-a protector of the Earth and a symbol of hope. These findings 
suggest that films are not merely a form of entertainment, but rather a cultural space for 
constructing ideology, memory, and shared identity. 
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การเล่าเรือ่งของภาพยนตร์ “ก็อดซิลล่า” ในบริบทญ่ีปุ่น อเมริกา 
 

ถวัลยพัฒย์ สมัยกลาง* 
จารุวรรณ กิตตินราภรณ์** 

 

บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้ศึกษาการเล่าเรื่องของภาพยนตร์ “ก็อดซิลล่า” ในบริบทญี่ปุ่น อเมริกา โดยมีภาพยนตร์

ก็อดซิลล่า ไมนัสวัน (Godzilla Minus One) จากประเทศญี่ปุ่น และก็อดซิลล่า ปะทะ คอง อาณาจักรใหม่  
(Godzilla x Kong: The New Empire) จากประเทศสหรัฐอเมริกาเป็นกรณีศึกษา วัตถุประสงค์หลัก คือ วิเคราะห์
โครงสร้างการเล่าเรื่อง (Narrative Structure) ภาพตัวแทน (Representation) และสัญญะ (Semiotics) ที่
ปรากฏในทั้ง 2 เรื่อง โดยการวิจัยนี้ดำเนินในแนวทางคุณภาพใช้การวิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) และ
การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เพื่อทำความเข้าใจความหมายเชิงลึกในองค์ประกอบภาพ เสียง 
ตัวละคร และโครงสร้างเรื่องของภาพยนตร์ผลการศึกษาพบว่า แม้ทั้ง 2 เรื่อง ใช้โครงสร้างแบบ 3 องก์ (Three-Act 
Structure) แต่ภาพตัวแทนของก็อดซิลล่าสะท้อนอุดมการณ์ต่างกันอย่างชัดเจน ในบริบทญี่ปุ่นก็อดซิลล่าถูก
นำเสนอเป็นสัญญะของความเจ็บปวดจากอดีต ความสำนึกผิดทางประวัติศาสตร์ ขณะที่ในบริบทอเมริกาก็อดซิลล่า
ปรากฏในฐานะเทพเจ้าแห่งธรรมชาติผู้พิทักษ์โลก และตัวแทนของความหวัง ข้อค้นพบชี้ให้เห็นว่าภาพยนตร์
มิใช่เพียงสื่อบันเทิง หากเป็นพื้นท่ีของการสร้างอุดมการณ์ ความทรงจำ และอัตลักษณ์ร่วมในระดับวัฒนธรรม 
คำสำคัญ: ก็อดซิลล่า  การเล่าเรื่อง  ภาพตัวแทน  สัญญะ 
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บทนำ 
 ก็อดซิลล่า (Godzilla) ปรากฏตัวครั้งแรกในภาพยนตร์ ปี ค.ศ. 1954 และได้กลายเป็นหนึ่งในสัญลักษณ์

ทางวัฒนธรรมที่ทรงพลังของประเทศญี่ปุ่นซึ่งมีอิทธิพลครอบคลุมทั้งในระดับท้องถิ่นและระดับสากล ภาพยนตร์
ก็อดซิลล่าไม่ได้ดำรงอยู่เพียงฐานะความบันเทิงเชิงจินตนาการ หากแต่ยังทำหน้าที่เป็นสื่อกลางในการถ่ายทอด
ความรู้สึก ความหวาดกลัว และความทรงจำร่วมของสังคมญี่ปุ่น โดยเฉพาะอย่างยิ่งความวิตกกังวลต่อภัยจาก
อาวุธนิวเคลียร์ที่หลงเหลือจากสงครามโลกครั้งที่ 2 (กองบรรณาธิการศิลปวัฒนธรรม, ออนไลน์, 2567) นอกจากนั้น 
การดำรงอยู่ของก็อดซิลล่าในฐานะไอคอน (Icon) ระดับโลกสะท้อนถึงการพัฒนารูปแบบการนำเสนอที่เปลี่ยนแปลง
ไปตามยุคสมัย โดยแบ่งออกเป็นหลายยุคตามบริบทดังนี้  ในยุคโชวะ (1954-1975) ก็อดซิลล่าในยุคนี้สะท้อน
โศกนาฏกรรมและผลพวงจากระเบิดนิวเคลียร์ เป็นตัวแทนของภัยพิบัติจากเทคโนโลยีมนุษย์ อย่างไรก็ตามเมื่อ
เวลาผ่านไปภาพลักษณ์ของก็อดซิลล่าเปลี่ยนจากสัตว์ประหลาดทำลายล้างกลายเป็นผู้พิทักษ์โลกที่ต่อสู้กับ
ไคจ ูตัวอ่ืน สะท้อนถึงการแปรเปลี่ยนบทบาทของสื่อจากการสื่อสารความกลัวไปสู่การมอบความหวัง ยุคเฮเซ 
(1984-1995) ก็อดซิลล่าได้รับการพัฒนาทางรูปลักษณ์และเนื้อหา โดยนำเสนอให้มีความซับซ้อนมากขึ้น ทั้ง
ด้านวิทยาศาสตร์และมิติของครอบครัว เช่น การปรากฏตัวของลูกก็อดซิลล่าซึ่งสะท้อนการพัฒนาสื่อในยุคสมัย
ที่ให้ความสำคัญกับมิติทางอารมณ์และจริยธรรมของตัวละคร ยุคมิลเลนเนียม (1999-2004) ลักษณะเด่นของ
ยุคนี้ คือ การสร้างภาพยนตร์ที่แยกขาดจากกัน (Stand-Alone Films) โดยเนื้อหาของแต่ละภาคยึดโยงกับเรื่องราว
ในภาคต้นฉบับเท่านั้น สะท้อนแนวโน้มของสื่อสมัยใหม่ที่เน้นการรีบูต (Reboot) มากกว่าการดำเนินเรื่องต่อเนื่อง 
ยุคหลังมิลเลนเนียม (2016-2023) การกลับมาของ ชิน ก็อดซิลล่า (Shin Godzilla) นำเสนอก็อดซิลล่าในฐานะ
สัญลักษณ์ของภัยธรรมชาติและวิกฤติที่เกิดจากความล้มเหลวของระบบราชการ โดยอ้างอิงเหตุการณ์จริงอย่าง
แผ่นดินไหว และสึนามิที่จังหวัดฟุกุชิมะ สะท้อนความตื่นรู้ทางการเมืองและสังคมของญี่ปุ่นในยุคหลังสมัยใหม่ 
ยุคฮอลลีวูด (1998-2025) ฮอลลีวูดได้ดัดแปลงก็อดซิลล่าให้กลายเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมภาพยนตร์อเมริกัน 
โดยเฉพาะในจักรวาลมอนสเตอร์ (MonsterVerse) ที่สร้างบทบาทใหม่ให้ก็อดซิลล่าเป็นผู้รักษาสมดุลของ
ธรรมชาติแตกต่างจากแนวคิดดั้งเดิมของญี่ปุ่นที่ใช้ก็อดซิลล่าเป็นสัญลักษณ์ของความสูญเสีย  (The Matter, 
ออนไลน์, 2562)   

 ดังนั้น บทความวิชาการนี้จึงได้นำทฤษฎีการวิเคราะห์การเล่าเรื่อง (Narrative) และเพ่ือเปรียบเทียบ
ภาพตัวแทนก็อดซิลล่าระหว่างประเทศญี่ปุ่นและประเทศสหรัฐอเมริกา ตลอดจนศึกษาสัญญะ (Sign) ที่ปรากฏ
ในภาพยนตร์ทั้ง 2 บริบท เพ่ือทำความเข้าใจการสร้างความหมายของภาพยนตร์ ก็อดซิลล่า ซึ่งจะช่วยตอบโจทย์
ปัญหาการวิจัยว่า การเล่าเรื่องและการใช้สัญญะในภาพยนตร์ก็อดซิลล่าแตกต่างกันอย่างไร ระหว่าง 2 วัฒนธรรม 
ซ่ึงจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวข้องที่ผ่านมามีการศึกษาในหลายมิติ เช่น ณัฐกานต์ รสหวาน 
(2561, หน้า 66-67) ได้วิเคราะห์ภาพตัวแทนก็อดซิลล่าในภาพยนตร์ฮอลลีวูดพบว่า บทบาทเปลี่ยนจากสัตว์
ประหลาดทำลายล้างไปสู่ผู้พิทักษ์สมดุลธรรมชาติส่วน อรพรรณ สุวรรณา (2565, หน้า 1-23) ศึกษาภาพยนตร์
การ์ตูนเรื่อง Godzilla Singular Point ด้วยการวิเคราะห์เชิงสัญญะ พบการผสมผสานวิทยาศาสตร์ทางศาสนา 
และปรัชญาที่ซับซ้อนในภาพยนตร์ส่วน ฐิยากร แสวงพรรค และธีรติร์ บรรเทิง (2567, หน้า 12-43) ได้วิเคราะห์
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ภาพยนตร์เรื่อง Squid Game พบว่า การใช้สัญญะในภาพยนตร์ได้สะท้อนความเหลื่อมล้ำในสังคมทุนนิยม และ 
พงศรัณย์ จิตต์สวาสดิ์ และปรวัน แพทยานนท์ (2567, หน้า 177-215) ศึกษาภาพยนตร์ไทยเรื่อง การสร้างสรรค์
ภาพยนตร์ไทยซ่อนสัญญะทางการเมืองในประเทศไทยพบว่า ในภาพยนตร์ได้ซ่อนสัญญะทางการเมืองซึ่ง
ชี้ให้เห็นบทบาทของสัญลักษณ์กับโครงสร้างอำนาจทางสังคม งานวิจัยเหล่านี้ล้วนสะท้อนให้เห็นถึงกรอบ
แนวคิดด้านการเล่าเรื่องและสัญญศาสตร์ รวมถึงการเชื่อมโยงกับบริบททางวัฒนธรรมและสังคม การเมือง ซึ่ง
ผู้วิจัยได้นำกรอบแนวคิด และทฤษฎีมาประยุกต์ใช้ในงานวิจัยของตนเอง อย่างไรก็ตามแม้ว่าภาพยนตร์ก็อดซิล
ล่าจะได้รับการศึกษาในหลากหลายมิติ ไม่ว่าจะเป็นการวิเคราะห์ภาพตัวแทนในเชิงสัญญะหรือการศึกษาบทบาท
ของตัวละครในเชิงสังคมและการเมือง แต่ยังไม่มีงานวิจัยใดที่มุ่งเน้นการเปรียบเทียบเชิงลึกระหว่างภาพยนตร์ก็
อดซิลล่าของประเทศญี่ปุ่นและประเทศสหรัฐอเมริกาโดยตรง ช่องว่างทางองค์ความรู้ดังกล่าวก่อให้เกิดปัญหา
ในการทำความเข้าใจ ความแตกต่างทางการเล่าเรื่อง (Narrative) และการใช้สัญญะ (Sign) ที่สะท้อนรากฐาน
ทางวัฒนธรรม สังคม และการเมืองของทั้งสองประเทศ ความสำคัญของการวิจัยครั้งนี้จึงอยู่ที่การวิเคราะห์เชิง
เปรียบเทียบ ซึ่งจะช่วยให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้น คือ บริบททางวัฒนธรรมของประเทศผู้สร้าง
ภาพยนตร์ กับตัวแปรตาม คือ การเล่าเรื ่องและภาพตัวแทนก็อดซิลล่าในภาพยนตร์ ผลการวิจัยจะไม่
เพียงแต่ช่วยอธิบายถึงพลวัตของสัญลักษณ์ก็อดซลิล่าในสองบริบทวัฒนธรรม หากยังสะท้อนถึงกระบวนการสร้าง
ความหมายและการใช้สื่อภาพยนตร์เป็นเครื่องมือทางสังคม การเมือง และอัตลักษณ์ชาติ อันจะเป็นประโยชน์
ต่อการต่อยอดองค์ความรู้ด้านการสื่อสารมวลชน สัญวิทยา และการศึกษาภาพยนตร์เชิงเปรียบเทียบต่อไป 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือวิเคราะห์การเล่าเรื่องและเปรียบเทียบภาพตัวแทนก็อดซิลล่าระหว่างภาพยนตร์ประเทศญี่ปุ่น

และประเทศสหรัฐอเมริกา  
 2. เพ่ือเปรียบเทียบสัญญะที่ปรากฏก็อดซิลล่า ระหว่างภาพยนตร์ประเทศญี่ปุ่นและประเทศสหรัฐอเมริกา 

 

กรอบแนวคิดและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
  กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ตัวแปรต้น     ตัวแปรตาม 
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 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
 ณัฐกานต์ รสหวาน (2561, หน้า 66-67) ศึกษาเรื่อง การนำเสนอภาพตัวแทนก็อดซิลล่าในภาพยนตร์
ฮอลลีวูด กรณีศึกษา Godzilla 2014 มีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์ภาพยนตร์ฮอลลีวูดในการนำเสนอภาพลักษณ์
ของก็อดซิลล่า โดยใช้แนวคิดทางสัญญะวิทยาและแนวคิดเรื่องภาพตัวแทน มาเป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์ 
สรุปว่างานวิจัยชิ้นนี้แสดงให้เห็นว่า ภาพยนตร์ฮอลลีวูดไม่ได้เพียงแค่สร้างความบันเทิง แต่ยังสะท้อนถึงค่านิยม
และความเชื่อของสังคมในยุคสมัยนั้น การเปลี่ยนแปลงบทบาทของก็อดซิลล่าจึงไม่ใช่เพียงแค่การเปลี่ยนแปลง
ตัวละคร แต่ยังเป็นการสะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงของโลกทัศน์ของผู้คนด้วย ซึ่งประโยชน์จากงานวิจัยฉบับนี้
สามารถนำไปต่อยอดเพิ่มเติมโดยการเปรียบเทียบการนำเสนอภาพก็อดซิลล่าในภาพยนตร์ญี่ปุ่นและฮอลลีวูด
ในช่วงเวลาที่แตกต่างกัน 
 อรพรรณ สุวรรณา (2565, หน้า 1-23) ศึกษาเรื่อง การวิเคราะห์เชิงสัญญะในซีรี่ย์อนิเมะ เรื่อง Godzilla 
Singular Point (2021) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์สัญญะในซีรี่ย์อนิเมะ เรื่อง Godzilla Singular Point 
(2021) การตีความความหมายที่ซ่อนอยู่เบื้องหลังสัญญะเหล่านั้น เชื่อมโยงสัญญะกับแนวคิดทางศาสนาและ
ปรัชญา จิตวิทยา และวิทยาศาสตร์ โดยมีขอบเขตงานวิจัยเพื่อมุ่งเน้นไปที่การวิเคราะห์สัญญะในระดับเชิงลึก 
การวิเคราะห์องค์ประกอบต่าง ๆ เช่น บทสนทนา ตัวเลข เพลง บทกวี และแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ สรุปงานวิจัย
ฉบับนี้แสดงให้เห็นว่า ซีรีส์อนิเมะ Godzilla Singular Point เป็นผลงานที่น่าสนใจและซับซ้อนทางความคิด 
ผู้สร้างได้ใช้สัญญะหลากหลายเพื่อสื่อสารแนวคิดที่มีความหลากหลายไปยังผู้ชม การวิเคราะห์เชิงสัญญะจึง
เป็นเครื่องมือสำคัญในการทำความเข้าใจความหมายที่แท้จริงของซีรีส์เรื่องนี้ งานวิจัยฉบับนี้มีประโยชน์ต่อ
การศึกษาเพ่ิมเติม โดยสามารถนำข้อมูลจากการวิเคราะห์สัญญวิทยาไปใช้เป็นพ้ืนฐานหรือเพ่ิมกระบวนการใน
การทำวิจัยของผู้วิจัยในครั้งนี้ได้ต่อไป  
 พงศรัณย์ จิตต์สวาสดิ์ และปรวัน แพทยานนท์ (2567, หน้า 91-104) ศึกษาเรื่อง การสร้างสรรค์
ภาพยนตร์ไทยซ่อนสัญญะทางการเมืองในประเทศไทย โดยมีวัตถุประสงค์ศึกษาภาพยนตร์ไทยมีการใช้สัญญะ
ในการสื่อความหมายประเด็นทางการเมืองอย่างไร รูปแบบใด ผ่านการวิเคราะห์เครื่องมือทางทฤษฎีสัญวิทยา 
โดยเป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพและกลุ่มในการศึกษาการสร้างสรรค์ภาพยนตร์ไทยที่ซ่ อนสัญญะทางการเมืองมี
ความสำคัญในการถ่ายทอดและสะท้อนบริบทสังคมไทยในช่วงเวลาต่าง ๆ ในช่วงปี พ.ศ. 2558-2562 ซึ่งเป็น
ยุครัฐบาลทหาร งานวิจัยพบว่า ภาพยนตร์ไทยในยุคนี้มักใช้เทคนิคการเล่าเรื่องและสัญญะเพื่อสื่อความหมาย
เกี่ยวกับประเด็นทางการเมืองและโครงสร้างทางสังคม โดยเนื้อหามักสะท้อนถึงความเหลื่อมล้ำทางชนชั้นอุดมการณ์
ทางการเมือง และปัญหาทางสังคมที่เกิดขึ้นในบริบทของการปกครองในขณะนั้น ภาพยนตร์ที่ถูกนำมาศึกษา เช่น 
ดาวคะนอง และ Snap แค่. . .ได้คิดถึง ใช้การเล่าเรื่องที่ผสมผสานกับการใช้สัญลักษณ์เพ่ือสร้างความหมายใน
หลายระดับ ทั้งระดับของตัวละคร เหตุการณ์ และบริบททางสังคม 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ตัวบท (Textual 

Analysis) โดยยึดกรอบโครงสร้างการเล่าเรื่องแบบ 3 องก์ เพ่ือกำหนดบทบาทของฉาก ตัวละคร ภาพ และเสียง 
ควบคู่กับกรอบ ภาพตัวแทน (Representation) ในฐานะการประกอบสร้างความหมาย และใช้สัญวิทยา 2 สายหลัก
ประกอบกัน ได้แก่ 1) แนวซอซูร์-บาร์ตส์ เพ่ือจำแนกความหมายโดยนัย และ 2) แนวเพียร์ซ เพ่ือเข้ารหัส Icon/ 
Index/Symbol ของสัญญะเชิงภาพและเสียง เพ่ือเชื่อมโยงเข้ากับข้อค้นพบเชิงเปรียบเทียบต้องเป็นภาพยนตร์
ในแฟรนไชส์ก็อดซิลล่าจาก โตโฮ สตูดิโอ (Toho Studio) และรีเจอเนอรี่ พิคเจอร์ (Legendary Pictures Warner 
Bros) และผู้วิจัยมีเกณฑ์การคัดเลือกภาพยนตร์ของ 2 ประเทศ ดังต่อไปนี้ 
  1. ต้องเป็นภาพยนตร์ในแฟรนไชส์ก็อดซิลล่าจาก โตโฮ สตูดิโอ (Toho Studio) และรีเจอเนอรี่ 
พิคเจอร์ (Legendary Pictures Warner Bros) ตามเกณฑ์การคัดเลือกภาพยนตร์ของ 2 ประเทศ 
  2. ต้องเป็นภาพยนตร์หลักและไม่รวมภาคแยก หรือแอนิเมชัน 
  3. ต้องออกฉายในช่วงเวลา 10 ปี (ค.ศ. 2014-2024) เพื่อมีความใกล้เคียงกันและง่ายต่อการ
วิเคราะห์ข้อมูล 
  4. ต้องเป็นภาพยนตร์ที่เข้าฉายอย่างเป็นทางการในระดับสากลและสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ 
 
ตารางที่ 1 เกณฑ์การเลือกภาพยนตร์ก็อดซิลล่าย้อนหลัง 10 ปี 

ลำดับ ชื่อภาพยนตร์ (ญี่ปุ่น) ชื่อภาพยนตร์ (อเมริกา) ปีท่ีเข้าฉาย 
1 Godzilla Final Wars  Godzilla 2014 2014 
2         -            - 2016 
3 Shin Godzilla  Godzilla: King of the Monsters  2019 
4         - Godzilla vs. Kong  2021 
5 Godzilla Minus One             - 2023 
6         - Godzilla x Kong: The New Empire 2024 

ข้อมูลจาก: วิกิพีเดีย (ออนไลน์, 2568)   

 
 จากตารางที่ 1 ผู้วิจัยได้คัดเลือกภาพยนตร์ 2 เรื่อง ที่ออกฉายในช่วงเวลาใกล้เคียงกัน ได้แก่ ภาพยนตร์

ก็อดซิลล่า ไมนัสวัน ออกฉายในปี ค.ศ. 2023 และภาพยนตร์ก็อดซิลล่า ปะทะ คอง อาณาจักรใหม่ ออกฉาย
ในปี ค.ศ. 2024 เพ่ือใช้เป็นกรณีศึกษาหลักในการวิเคราะห์เชิงเปรียบเทียบ  

 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล เมื่อผู้วิจัยได้คัดเลือกภาพยนตร์เพื่อนำมาวิเคราะห์ ตามตารางที่ 1 และ
ได้ใช้วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลออกเป็น 2 ประเภทด้วยกัน คือ  

  1. การวิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) และการวิเคราะห์เชิงสัญญะ (Semiotic Analysis)  



 

ผ่านการรับรองคุณภาพวารสารของศูนย์ดัชนีการอา้งอิงวารสารไทย (TCI) วารสารกลุ่มที่ 2 
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ของภาพยนตร์ทั้ง 2 เรื่อง โดยพิจารณาองค์ประกอบของโครงสร้าง 3 องก์ (Three-Act Structure) ผ่านเครื่องมือ
การวิเคราะห์ข้อมูลเป็นระบบ คือ ฉาก ตัวละคร ภาพ และเสียง เชื่อมโยงตามกรอบแนวคิด  
  2. ผู้วิจัยได้หาข้อมูลจากหนังสือ และบทวิจารณ์จากสื่อออนไลน์ งานวิจัยและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
เพ่ือประกอบการตีความและเปรียบเทียบ 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะห์ ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องในการวิเคราะห์ข้อมูลอย่างเป็นระบบให้เชื่อมโยง
กับกรอบแนวคิดการวิจัย 
 
ตารางที่ 2 ตัวอย่างตารางวิเคราะห์ข้อมูล   

โครงสร้าง 3 องก์ ภาพที่ 
ความหมายโดยนัย  

ภาพตัวแทน  
สัญญะ  

องค์ประกอบการสร้างความหมาย  

 
 ตารางที่ 2 คือ ตารางการวิเคราะห์ข้อมูลที่จะถูกนำไปใช้จริงใน บทที่ 4 เพ่ือบันทึกและเปรียบเทียบ

การเล่าเรื่อง ภาพตัวแทน สัญญะ ผ่านโครงสร้าง 3 องก์ จากภาพยนตร์ทั้ง 2 เรื่อง 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ดำเนินการในลักษณะการตีความเชิงคุณภาพโดยใช้ 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 
  1. การจัดประเภทข้อมูล แยกข้อมูลตามหมวดหมู่ ได้แก่ ความหมายโดยนัย ภาพตัวแทน และสัญญะ 
  2. การเปรียบเทียบข้อมูลวิเคราะห์ความเหมือนและความแตกต่างของภาพยนตร์ญี่ปุ่นและอเมริกา 

 การนำเสนอ ผลการวิเคราะห์จะถูกนำเสนอในลักษณะการพรรณนา (Descriptive Presentation) 
และการตีความ (Interpretative Analysis) โดยอาศัยหลักฐานจากการวิเคราะห์เนื้อหา ดังนี้ 
  1. การใช้ตารางและแผนภาพเพ่ือแสดงการเปรียบเทียบข้อมูลอย่างเป็นระบบ 
  2. การอ้างอิงกรณีศึกษาฉากสำคัญของภาพยนตร์ พร้อมการอธิบายบริบทที่เก่ียวข้องการนำเสนอ
คำอธิบายโดยละเอียดผ่านตัวละคร ฉาก ตัวละคร ภาพ และเสียง โดยเชื่อมโยงกับแนวคิดการเล่าเรื่องภาพยนตร์ 
 

ผลการวิจัย   
 จากการวิเคราะห์ภาพยนตร์ก็อดซิลล่าจากประเทศญี่ปุ่น และก็อดซิลล่าจากประเทศสหรัฐอเมริกา 

โดยยึดกรอบแนวคิดเชิงสัญญะ (Semiotics) ภาพตัวแทน (Representation) และโครงสร้างการเล่าเรื่อง (Narrative 
Structure) ตามตารางท่ี 83 ในบทที่ 4 ผู้วิจัยขอสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ได้ดังนี้ 
  1. การเล่าเรื่อง ก็อดซิลล่า โดยใช้ภาพตัวแทนระหว่างภาพยนตร์ประเทศญี่ปุ่นและประเทศ
สหรัฐอเมริกาเป็นอย่างไร การเล่าภาพยนตร์ก็อดซิลล่าจากฝั่งประเทศญี่ปุ่นและประเทศสหรัฐอเมริกา พบว่า 
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ทั้ง 2 เรื่อง ใช้โครงสร้างการเล่าเรื่องคล้ายกันแต่มีบริบทและจุดเน้นที่แตกต่างกันอย่างชัดเจน โดยก็อดซิลล่า
จากประเทศญี่ปุ่นจะดำเนินเรื่องในช่วงหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 ภายใต้บริบททางประวัติศาสตร์ที่จริงจัง เน้น
การต่อสู้ภายในจิตใจของตัวละคร และสะท้อนผลกระทบจากระเบิดปรมาณูผ่านภาพแทนของตัวก็อดซิลล่าใน
ขณะที่ก็อดซิลล่าจากประเทศสหรัฐอเมริกาดำเนินเรื่องในโลกแฟนตาซี โลกใต้พิภพที่มุ่งเน้นการผจญภัย และ
การต่อสู้ของเหล่าไททัน การร่วมมือเพ่ือรักษาสมดุลของโลก โดยมีภาพแทนของก็อดซิลล่าในฐานะผู้รักษาสมดุล
ตามธรรมชาติ แทนที่จะเป็นสัญลักษณ์ของภัยพิบัติเหมือนในเวอร์ชันญี่ปุ่น ในด้านตัวละครก็อดซิลล่าจากฝั่ง
ประเทศญี่ปุ่นและประเทศสหรัฐอเมริกาพบว่า ภาพแทนของตัวละครมีความแตกต่างเชิงนัยยะ โดยฝั่งประเทศ
ญี่ปุ่นก็อดซิลล่าถูกนำเสนอในฐานะตัวแทนของภัยพิบัติจากมนุษย์ที่แฝงไว้ด้วยความโกรธและความเศร้า เป็นภาพ
ของผู้ทำลายที่มีรากฐานมาจากบาดแผลทางอารมณ์และผลพวงของสงคราม ขณะที่ทางฝั่งประเทศสหรัฐอเมริกา 
ก็อดซิลล่าถูกมองว่าเป็นพลังธรรมชาติที่ทำหน้าที่รักษาสมดุลของโลก มีลักษณะของเทพเจ้าผู้ยิ่งใหญ่ซึ่งเป็นทั้ง
ผู้ทำลายเมื่อโลกถูกคุกคาม และผู้ปกป้องเมื่อสมดุลถูกละเมิด แสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงบทบาทของตัวละคร
จากภาพแทนของหายนะสู่ภาพแทนของพลังอันยิ่งใหญ่ที่มีสติและเป้าหมายในการปกป้อง ในด้านของภาพตัวแทน
ของก็อดซิลล่าจากฝั่งประเทศญี่ปุ่นและประเทศสหรัฐอเมริกานั้นพบว่า ภาพแทนของตัวละครมีความแตกต่างกัน
โดยที่ฝั่งประเทศญี่ปุ่นนั้นได้ให้ภาพแทนของตัวละครก็อดซิลล่า คือ ของผลพวงจากสงครามและอาวุธนิวเคลียร์
เป็นตัวแทนของอดีต การปรากฏตัวขึ้นนั้นยังสะท้อนบาดแผลในจิตใจของผู้คนหลังสงคราม ในขณะที่ประเทศ
สหรัฐอเมริกาก็อดซิลล่า คือ พลังจักรวาลของธรรมชาติที่ดำรงอยู่ในฐานะเทพเจ้าผู้รักษาสมดุลซึ่งไม่จำเป็นต้อง
อธิบายความคิดหรือเหตุผลใด ๆ จะปรากฏเมื่อโลกต้องการความสมดุลและการปกป้อง แสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยน
ผ่านจากภาพตัวแทนของความเจ็บปวดทางประวัติศาสตร์ สู่ภาพของพลังธรรมชาติที่สูงส่งและมีบทบาทระดับ
จักรวาล 
  2. สัญญะเรื่องก็อดซิลล่า ระหว่างภาพยนตร์ประเทศญี่ปุ่นและประเทศสหรัฐอเมริกาเป็นอย่างไร 
สัญญะของตัวละครก็อดซิลล่าที่ปรากฏในภาพยนตร์ของทั้ง 2 ประเทศ พบว่า สิ่งที่เหมือนกันคือ ลมหายใจ
พลังทำลาย ในฝั่งประเทศญี่ปุ่นทำหน้าที่เป็นภาพแทนของอาวุธนิวเคลียร์ ที่สะท้อนผลลัพธ์ของเทคโนโลยีที่
มนุษย์ใช้ทำลายกันเอง และมีเสียงคำรามทำหน้าที่เป็นเสียงเตือนจากอดีตที่สะท้อนถึงความทรงจำอันโหดร้าย 
ส่วนในประเทศสหรัฐอเมริกา ลมหายใจพลังทำลายถูกตีความเป็นเทคโนโลยีที่ไม่สามารถควบคุมได้ เป็นส่วน
หนึ่งของพลังธรรมชาติ และเสียงคำรามของตัวละครก็อดซิลล่าทำหน้าที่ประกาศอำนาจของธรรมชาติที่มิอาจ
ควบคมุ สัญญะภาพในฝั่งประเทศญี่ปุ่นมีสถานที่ต่าง ๆ ถูกใช้เป็นสัญญะสะท้อนผลกระทบจากสงคราม โดยที่
บ้านหรือพังเป็นตัวแทนของความสูญเสียในระดับครอบครัว สนามบินที่รกร้างที่สะท้อนความไร้ประโยชน์ของ
อำนาจทางทหารที่ล่มสลาย และทะเลที่เต็มไปด้วยปลาตาย คือ สัญญาณเตือนของมหันตภัยที่ใกล้เข้ามา แต่ใน 
ขณะที่ภาพยนตร์จากประเทศสหรัฐอเมริกามีสถานที่ต่าง ๆ ถูกใช้เพ่ือสะท้อนความลี้ลับและอำนาจของธรรมชาติ 
เช่น โคลอสเซียมที่ถูกก็อดซิลล่าครอบครอง สื่อถึงธรรมชาติที่กลับมายึดอารยธรรมมนุษย์ ผลึกหินยักษ์เป็น
ตัวแทนของแหล่งพลังโบราณที่มนุษย์ไม่สามารถเข้าใจได้ และโลกใต้พิภพ คือ จิตใต้สำนึกของธรรมชาติที่ยังไม่
ถูกแตะต้อง โดยทั้งหมดนี้ร่วมกันสร้างภาพแทนของโลกที่อยู่เหนือการควบคุมของมนุษย์ สัญญะฉากในภาพยนตร์
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ของทั้ง 2 ประเทศนั้น พบว่า ใช้ฉากในการสื่อความหมายทางอารมณ์และอุดมการณ์ที่แตกต่างกันฝั่งประเทศ
ญี่ปุ่นฉากต่าง ๆ เช่น บ้านเรือนหลังเล็ก เมืองที่ถูกทำลาย ถูกนำเสนอในฐานะภาพสะท้อนของความเจ็บปวด 
ความสูญเสีย และจิตใจที่พังทลายของผู้คนหลังสงคราม สัญญะในฉากเหล่านี้เน้นความเป็นมนุษย์และผลกระทบ
ทางจิตใจจากภัยพิบัติและการสูญเสียศีลธรรม ในทางกลับกันฝั่งสหรัฐอเมริกามีฉากที่เต็มไปด้วยโลกแฟนตาซี
ที่เหนือเกินจริง เช่น ฉากใต้โลกพิภพ ผลึกพลังงานยักษ์ ฉากไททันต่อสู้กัน และภาพของคองบนหน้าผาในดินแดน
ที่ไม่มีมนุษย์ องค์ประกอบฉากเหล่านี้เน้นสัญญะของพลังธรรมชาติและจักรวาลที่มนุษย์ไม่สามารถควบคุมหรือ
เข้าใจได้ เป็นโลกที่อยู่นอกเหนืออารยธรรม และแสดงให้เห็นว่าพลังอันดั้งเดิมนั้นทรงอำนาจและศักดิ์สิทธิ์กว่า
สิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นอย่างสิ้นเชิง 
 

อภิปรายผล 
 การเล่าเรื่องและภาพตัวแทนของก็อดซิลล่า จากการศึกษาภาพยนตร์ก็อดซิลล่าจากประเทศญี่ปุ่น

และประเทศสหรัฐอเมริกาภาพยนตร์ทั้ง 2 เรื่อง ใช้โครงสร้างการเล่าเรื่องคลาสสิกที่ใกล้เคียงกัน โดยเฉพาะ
รูปแบบโครงสร้าง 3 องก์ ที่ได้รับการประยุกต์ใช้ในวงการภาพยนตร์ทั่วโลก แต่ลักษณะภาพตัวแทนของตัวละคร
ก็อดซิลล่ากลับแตกต่างกันโดยสิ้นเชิง ทั้งในมิติความหมาย ความรู้สึก และบริบททางวัฒนธรรมที่แวดล้อมการ
สร้างภาพเหล่านั้น ในภาพยนตร์ประเทศญี่ปุ่น การเล่าเรื่องเปิดฉากด้วยฉากที่สะท้อนบาดแผลทางใจของตัวละคร
จากผลของสงครามโลกครั้งที่ 2 ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีของ กาญจนา แก้วเทพ (2547, หน้า 358-390) ที่กล่าว
ไว้ว่า การเริ่มเรื่องในพล็อตนั้นมีหน้าที่แนะนำตัวละครและเปิดเผยความขัดแย้งเริ่มต้นเพ่ือให้เรื่องมีพลังในการ
ดำเนินต่อในกรณีนี้ ตัวละครมนุษย์ที่ผ่านการรอดชีวิตจากสงครามไม่ได้เพียงต่อสู้กับก็อดซิลล่า แต่ต่อสู้กับอดีต
ในใจตนเอง ก็อดซิลล่าจึงไม่ได้ถูกนำเสนอในฐานะสัตว์ประหลาดอย่างเดียว แต่เป็นสัญญะของผลพวงจาก
อาวุธนิวเคลียร์ และความผิดของชาติที่ยังไม่ถูกรับรู้และเยียวยา แนวคิดนี้สอดคล้องกับแนวทางภาพตัวแทนซึ่ง
เสนอว่า ความหมายของสัญญะเกิดจากการประกอบสร้างในบริบททางสังคม การที่ภาพยนตร์ก็อดซิลล่าจาก
ประเทศญี่ปุ่นมีลักษณะที่มีความโกรธเกรี้ยวและใช้ลมหายใจพลังนิวเคลียร์ในการทำลายเมือง จึงไม่ใช่เพียง
ฉากแอ็กชัน แต่เป็นการเตือนและการทวงคืนความทรงจำทางประวัติศาสตร์ให้กับสังคมญี่ปุ่น ในทางกลับกันก็อดซิล
ล่าจากประเทศสหรัฐอเมริกาที่เลือกที่จะเล่าเรื่องในแบบมหากาพย์ โดยมีจุดมุ่งหมายคือการรวมพลังของเหล่าไท
ทันเพ่ือรักษาความสมดุลของจักรวาล ไม่ปรากฏความเจ็บปวดหรือความรู้สึกผิดแบบในบริบทญี่ปุ่น แต่กลับเต็มไป
ด้วยพลังและความกล้าหาญของตัวละครหลักที่มุ่งมั่นปกป้องโลก สารแบบนี้สอดคล้องกับภาพตัวแทนเชิงอุดมคติ 
(Idealized Representation) ตามที่ อรพรรณ สุวรรณา (2565, หน้า 1-23) ระบุว่าในสื่อประเทศสหรัฐอเมริกา 
ก็อดซิลล่ามักถูกยกระดับให้เป็นเทพ หรือผู้รักษาสมดุลแห่งธรรมชาติ ไม่ใช่ภัยคุกคาม แต่คือพลังที่มนุษย์ต้อง
เคารพ ผู้วิจัยจึงเห็นว่า การนำเสนอภาพตัวแทนดังกล่าวอาศัยการวางโครงสร้างพล็อตที่แตกต่างกันในเชิงนัยยะ 
กล่าวคือ ประเทศญี่ปุ่นใช้พล็อตแบบเรียบง่ายแต่ลึกซึ้ง โดยเน้นอารมณ์ ความรู้สึก และผลกระทบจากการกระทำ
ของมนุษย์ ขณะที่ประเทศสหรัฐอเมริกาเลือกใช้พล็อตแบบแฟนตาซี ที่มีกฎเกณฑ์ภายในของโลกสมมุติ การที่
ก็อดซิลล่าจำศีลอยู่ใต้โลกจนถูกปลุกขึ้นมาในช่วงไคลแมกซ์ของเรื่อง คือ การตอกย้ำว่าโลกในเรื่องนั้นอยู่ในความ
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ดูแลของพลังที่ใหญ่กว่ามนุษย์ การวางโครงเรื่องทั้ง 2 แบบ สะท้อนให้เห็นถึงภาพตัวแทนที่ขับเคลื่อนด้วย
วาทกรรมของแต่ละประเทศ ประเทศญี่ปุ่นสะท้อนความเจ็บปวดจากประวัติศาสตร์ ขณะที่ประเทศสหรัฐอเมริกา
สร้างตำนานเพื่อยืนยันอำนาจทางจินตนาการ ผู้วิจัยเห็นว่าแม้จะเป็นตัวละครเดียวกันคือก็อดซิลล่าแต่กลับถูก
ทำหน้าที่ต่างกันราวกับเป็นคนละตน เพราะความหมายของตัวละครไม่ได้อยู่ในตัวมันเอง หากแต่ขึ้นอยู่กับบริบท
ที่ผู้สร้างกำหนด การวิเคราะห์นี้จึงสะท้อนแนวคิดของโซซูร์ที่ระบุว่า ความหมายของสัญญะไม่ได้เป็นธรรมชาติ 
แต่เกิดจากการตกลงของสังคม และการใช้ตัวละคร ก็อดซิลล่าก็เป็นเครื่องยืนยันว่า สัญญะหนึ่งสามารถมีได้หลาย
ความหมายในบริบทที่ต่างกัน 

 สัญญะในตัวละครและฉาก การศึกษาภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องในมิติสัญญะเผยให้เห็นว่า แม้โครงสร้าง
ของเรื่องราวจะคล้ายกัน แต่ความหมาย และนัยยะเชิงวัฒนธรรม กลับแตกต่างกันอย่างสิ้นเชิงผ่านการใช้ตัวละคร 
และฉาก ที่ไม่ใช่เพียงพ้ืนที่หรือผู้กระทำในเรื่อง แต่คือสัญญะที่ผู้สร้างใช้เพ่ือสื่อสารแนวคิดและเจตจำนงบางประการ
ไปยังผู้ชม จากแนวคิดในงานวิจัยของ เอกรัฐ เลาหทัยวาณิชย์ (2552, หน้า 154) ได้กล่าวเอาไว้ว่า สัญญะ คือ 
กระบวนการที่มนุษย์ใช้สร้างความหมายผ่านความสัมพันธ์ระหว่างตัวหมาย (Signifier) และตัวถูก หมายถึง 
(Signified) ความหมายเหล่านี้จึงไม่คงที่ แต่ถูกประกอบสร้างขึ้นในบริบททางวัฒนธรรม ตัวละครก็อดซิลล่าและ
องค์ประกอบของฉากจึงเป็นมากกว่าสิ่งที่ปรากฏในจอ หากแต่เป็นภาพแทน (Representation) ที่สะท้อนโลก
ทัศน์ของแต่ละประเทศ ในภาพยนตร์ประเทศญี่ปุ่นฉากและตัวละครถูกใช้เพ่ือสื่อสารความรู้สึกผิดและบาดแผล
ทางจิตใจหลังสงคราม สัญญะของลมหายใจพลังงานนิวเคลียร์ของก็อดซิลล่า ไม่ใช่เพียงพลังทำลายล้าง หากแต่
เป็นภาพแทนของอาวุธนิวเคลียร์จริงที่เคยถูกใช้กับประเทศญี่ปุ่นในสงครามโลกครั้งที่ 2 นอกจากนั้นเสียงคำราม
ของก็อดซิลล่าจึงเปรียบได้กับเสียงร้องของอดีตเสียงแห่งความทรงจำที่ฝังแน่นในจิตสำนึกของผู้รอดชีวิตนี่คือ
สิ่งที่ Barthes (อ้างถึงใน ฟลอกิ้น, ออนไลน์, 2567) เรียกว่า ความหมายแฝง (Connotative Meaning) เกิด
จากประสบการณ์และบริบทของผู้รับสาร ในทางตรงกันข้ามก็อดซิลล่าจากประเทศสหรัฐอเมริกาเลือกที่จะใช้
เสียงคำราม เป็นสัญญะของอำนาจ เสียงร้องของก็อดซิลล่าที่ดังกึกก้องไม่ได้สะท้อนความเจ็บปวดใด ๆ แต่คือ 
เสียงของเทพเจ้าที่ประกาศความเหนือกว่าภาพของโลกใต้พิภพที่แฝงไปด้วยโทนสีแดงทองและพลังจักรวาลเปรียบ 
เสมือนวังสวรรค์ของมหาไททันในเรื่อง การวางองค์ประกอบเช่นนี้ สอดคล้องกับแนวคิดของ Peirce (อ้างถึงใน 
ฟลอก้ิน, ออนไลน์, 2567) ที่แบ่งสัญญะออกเป็น 3 ประเภท คือ ไอคอน (Icon) ดัชนี (Index) และสัญลักษณ์ 
(Symbol) ซึ่งในกรณีนี้โลกใต้พิภพ ทำหน้าที่เป็นสัญลักษณ์ (Symbol) ของอำนาจอันเป็นนามธรรมที่ไม่สามารถ
แตะต้องได้ ผู้วิจัยเห็นว่าความแตกต่างในเจตนาการใช้สัญญะของทั้งสองประเทศนี้เกิดจากกรอบความคิดทาง
วัฒนธรรมที่ต่างกันประเทศญี่ปุ่นใช้ภาพฉากเมืองที่พังทลายจากฝีมือของก็อดซิลล่าเพ่ือกระตุ้นการสะท้อนตน 
ความรู้สึกผิด และการยอมรับอดีต สัญญะของซากเมืองจึงกลายเป็นตัวแทนของความพังทลายทางจิตใจ ส่วน
สหรัฐอเมริกากลับใช้ฉากที่เต็มไปด้วยเทคโนโลยีล้ำยุค เมืองที่สร้างขึ้นใหม่จากเทคโนโลยีมนุษย์ และโลกใต้พิภพ
ที่ส่องแสงพลังงาน เพ่ือเน้นภาพของอารยธรรมที่ควบคุมพลังได้ การใช้สัญญะของฉากและตัวละครจึงกลายเป็น
เครื่องมือเชิงวาทกรรมที่สามารถชี้นำความเข้าใจของผู้ชมอย่างแนบเนียน โดยไม่จำเป็นต้องกล่าวถึงเนื้อหาเชิง
การเมืองโดยตรง ซึ่งแนวคิดนี้สอดคล้องกับสิ่งที่ พงศรัณย์ จิตต์สวาสดิ์  และปรวัน แพทยานนท์ (2567, หน้า 
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177-215) ได้เสนอไว้ว่า ภาพยนตร์สามารถซ่อนอุดมการณ์ไว้ในระดับโครงสร้างผ่านการใช้สัญญะและองค์ประกอบ
ทางศิลปะ 

 องค์ประกอบภาษาภาพยนตร์และเทคนิคการเล่าเรื่อง ตามแนวคิดของ นิพนธ์ คุณารักษ์ (2552, 
หน้า 20-29) การเล่าเรื่องผ่านภาษาภาพยนตร์มีโครงสร้างที่เป็นระบบและมีลำดับชั้น เริ่มตั้งแต่ เฟรม (Frame) 
ไปจนถึงช็อต (Shot) และซีน (Scene) ซึ่งเชื่อมโยงกันกลายเป็น ซีเควนซ์ (Sequence) และต่อยอดเป็นโครง
เรื่องภาพยนตร์ทั้งหมด ภาพยนตร์จึงไม่ใช่เพียงการรวมภาพเคลื่อนไหว แต่คือ ศิลปะท่ีมีโครงสร้างเชิงภาษาสื่อ
ความหมายอย่างชัดเจน การทำความเข้าใจองค์ประกอบภาษาภาพยนตร์จึงมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการ
วิเคราะห์แนวทางการเล่าเรื่องที่แตกต่างกันระหว่างสองวัฒนธรรม ในก็อดซิลล่าจากประเทศญี่ปุ่นนั้นการเล่าเรื่อง
ยังคงยึดถือโครงสร้างคลาสสิกแบบ คือ โครงสร้าง 3 องก์ ได้แก่ องก์ที่ 1 การแนะนำตัวละครและความขัดแย้ง 
องก์ที่ 2 การเผชิญหน้ากับความยากลำบาก และองก์ที่ 3 การคลี่คลายและจบเรื่อง ซึ่งโครงสร้างนี้ถูกนำเสนอ
ผ่านภาพที่เน้นความสมจริง เสียงประกอบที่เรียบง่าย และการตัดต่อที่ไม่เร่งเร้า ซึ่งช่วยเปิดพื้นที่ให้ผู้ชมรับรู้
ความรู้สึกของตัวละครมากกว่าแค่การติดตามเหตุการณ์ ด้วยเทคนิคการจัดแสงในเรื่องมีลักษณะของการใช้
แสงไฟน้อย จากข้อมูล COLBOR Lights (Online, 2023) กล่าวว่า การสร้างบรรยากาศท่ีหนักแน่นและเต็มไป
ด้วยอารมณ์ แสงสลัว และเงาลึกในฉากกลางคืนไม่เพียงทำหน้าที่ทางเทคนิคแต่ยังเป็นสัญญะของความรู้สึกผิด 
ความตาย และความไม่อาจไถ่บาป ภาพที่ก็อดซิลล่าปรากฏกลางเมืองที่เงียบสงัด เปรียบเสมือนเงาของอดีตที่
ยืนหยัดอยู่ท่ามกลางซากปรักหักพังของประเทศชาติ และเสียงร้องของก็อดซิลล่าก็เป็นอีกภาษาหนึ่งของภาพยนตร์ 
เสียงคำรามของก็อดซิลล่าในภาพยนตร์ญี่ปุ่นไม่ได้ถูกใช้เพ่ือความน่ากลัวในเชิงสเปเชียลเอฟเฟกต์ (Special Effect) 
เท่านั้น แต่เป็นเสียงเรียกจากอดีตหรือเสียงเตือนของบาดแผลที่ยังไม่หาย เสียงจึงทำหน้าที่เป็นสัญญะทางอารมณ์ 
และสะท้อนความรู้สึกในจิตวิญญาณของสังคมญี่ปุ่นที่ยังแบกรับอดีต ขณะเดียวกันก็อดซิลล่าจากฝั่งสหรัฐอเมริกา
ใช้การเล่าเรื่องมีลักษณะเป็นแบบการใช้ภารกิจอันยิ่งใหญ่ที่เน้นการเดินทางการผจญภัย และการรวมพลังเพ่ือ
เอาชนะสิ่งเหนือมนุษย์ ซึ่งโครงสร้างดังกล่าวไม่เพียงสื่อถึงมุมมองแบบโลกนิยม (Universalism) ของฮอลลีวูด
เท่านั้น แต่ยังเป็นเครื่องมือในการสร้างภาพของก็อดซิลล่าในฐานะเทพ หรือพลังจักรวาล ที่อยู่เหนือความเข้าใจ
ของมนุษย์ โดยมีองค์ประกอบทางภาษาภาพยนตร์ของฝั่งประเทศสหรัฐอเมริกาที่นำเสนอผ่านการใช้มุมกล้อง
ที่เปิดกว้าง (Wide Angle) การแพนกล้อง (Paning) และการเคลื่อนกล้องเร็ว (Tracking Shot) ซึ่งช่วยสร้างมิติ
ที่กว้างใหญ่และเร้าใจ เหมาะสมกับโลกที่เกินจริงของสัตว์ประหลาดและโลกใต้พิภพ กฤษดา เกิดดี (2565, หน้า 
188-201) ยังระบุว่า การใช้มุมกล้องและการเคลื่อนไหวคือ เครื่องมือหลักในการสร้างพลังและขนาดของสิ่งที่
ไม่สามารถควบคุมได้ และนี่คือวิธีที่ภาพยนตร์ฮอลลีวูดนำเสนอการต่อสู้ในระดับจักรวาล นอกจากนี้ดนตรีประกอบ
ยังเน้นดนตรีประกอบภาพยนตร์แนวมหากาพย์ (Orchestral Soundtrack) แบบเดียวกับภาพยนตร์แฟนตาซี
หรือฮีโร่ เช่น Lord of the Rings หรือ Avengers ที่ดนตรีกลายเป็นตัวผลักดันให้ความรู้สึกฮึกเหิม ในขณะที่
ฝั่งญี่ปุ่นกลับใช้ดนตรีเพื่อเน้นความโดดเดี่ยว ความหดหู่ และเสียงเงียบเพื่อสื่อความกลัวภายในใจของมนุษย์ 
ส่วนการตัดต่อก็มีบทบาทสำคัญไม่ยิ่งหย่อนไปกว่าภาษาอื่น ๆ ในภาพยนตร์จากแนวคิดของ วริศรา บุญเอนก 
(2563, หน้า 20-21) การตัดต่อไม่ได้ทำหน้าที่เชิงเทคนิคเท่านั้นแต่คือ กระบวนการสื่อสารที่สร้างความ
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ต่อเนื่องของความรู้สึก และการเล่าเรื่องในภาพยนตร์ประเทศญี่ปุ่นการตัดต่อแบบช้า ลำดับเน้นปฏิกิริยาทาง  
สีหน้า และการให้เวลาแก่ความเงียบ ทำให้ผู้ชมเกิดอารมณ์ร่วมอย่างลึกซ้ึง ขณะที่ฝั่งอเมริกันใช้การตัดต่อแบบ
เร็ว เพ่ือให้รู้สึกเร่งรีบ ตื่นเต้น และมันส์ ซึ่งเหมาะกับวัฒนธรรมภาพยนตร์เพ่ือความบันเทิง ผู้วิจัยจึงเห็นความ
แตกต่างของภาษาภาพยนตร์ที่ถูกเลือกใช้ในทั้งสองภาพยนตร์ไม่เพียงแสดงถึงทักษะทางเทคนิคของผู้สร้างเท่านั้น 
แต่ยังสะท้อนถึงโลกทัศน์ของสังคมนั้น ๆ กล่าวคือ ประเทศญี่ปุ่นใช้ภาพยนตร์เพ่ือสำรวจจิตใจและประวัติศาสตร์ 
ส่วนประเทศสหรัฐอเมริกาใช้ภาพยนตร์เพื่อจินตนาการถึงพลังที่อยู่เหนือธรรมชาติและจินตนาการของมนษุย์ 
การเลือกใช้ภาษา เหล่านี้จึงมีนัยมากกว่าการเล่าเรื่อง หากแต่คือการพูดแทนมุมมองของแต่ละอารยธรรมผ่าน
เลนส์ภาพยนตร์ 

 เจตจำนงของผู้กำกับ แนวคิดเรื่องเจตจำนงของผู้สร้าง (Intentionality Of The Creator) เป็นหนึ่ง
ในหลักสำคัญของแนวคิดการสร้างภาพแทนตามทฤษฎีการวิเคราะห์ภาพตัวแทนแบบเจตจำนง ( Intentional 
Approach) ตามที่ Seksanrmutl (ออนไลน์, 2556) กล่าวว่า ความหมายของภาพที่ถูกถ่ายทอดผ่านสื่อไม่ได้
เกิดขึ้นโดยบังเอิญ แต่เป็นสิ่งที่ผู้สร้างและจงใจใส่ไว้โดยอาศัยภาษาแห่งสื่อเพ่ือถ่ายทอดความคิด ความเชื่อ และ
อุดมการณ์ของตน ดังนั้น การศึกษาภาพยนตร์ในฐานะสื่อสาธารณะจึงไม่อาจละเลยเจตนารมณ์ของผู้กำกับใน
ฐานะผู้เลือกภาพ เสียง จังหวะ และเรื่องราวที่ต้องการสื่อสารสู่ผู้ชม ในภาพยนตร์ก็อดซิลล่า ไมนัสวัน จากประเทศ
ญี่ปุ่นผู้กำกับ ทาคาโนริ ยามาซากิ ได้สอดแทรกเจตจำนงอย่างชัดเจนว่า เขาไม่ได้เพียงสร้างภาพยนตร์
สัตว์ประหลาด แต่ต้องการถ่ายทอด บาดแผลทางประวัติศาสตร์ และความรู้สึกผิดร่วมของชาติ ผ่านตัวแทนของ
ก็อดซิลล่า ซึ่งกลายเป็นภาพสะท้อนของความโกรธ ความกลัว และความไม่อาจให้อภัยในอดีต เจตจำนงนี้แสดงออก
อย่างเด่นชัดผ่านการเลือกใช้ฉากท่ีเมืองถูกทำลาย เสียงระเบิดจากพลังของก็อดซิลล่า และสายตาของตัวละคร
ที่เต็มไปด้วยความทุกข์ใจ ซึ่งล้วนเป็นสัญญะที่เชื่อมโยงผู้ชมให้หวนกลับไปสู่อดีตทางประวัติศาสตร์ของญี่ปุ่น 
โดยเฉพาะผลกระทบจากระเบิดนิวเคลียร์ นอกจากนั้นเจตจำนงนี้สะท้อนแนวคิดของ ดารา รัชนิวัต (2548, หน้า 
2) ที่กล่าวว่า ภาพยนตร์ไม่เพียงทำหน้าที่เป็นสื่อบันเทิงเท่านั้น แต่ยังสามารถทำหน้าที่เป็นเครื่องมือบำบัดทาง
สังคม เพ่ือเยียวยาบาดแผลผ่านการจำลองประสบการณ์ในอดีตให้กลับมาอยู่ในความทรงจำร่วมอีกครั้ง การสร้าง
ก็อดซิลล่าให้เป็นภาพแทนของอดีตที่ยังฝังลึกอยู่ในจิตใจของสังคมญี่ปุ่นจึงไม่ใช่เพียงการเล่าเรื่อง แต่เป็นการ
บอกเล่าความเจ็บปวดผ่านภาพยนตร์ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ ฟลอก้ิน (ออนไลน์, 2567) ที่ว่า สื่อสามารถ
เป็นเครื่องมือของอุดมการณ์ที่ซ่อนอยู่ภายใต้สัญญะได้ ในด้านผู้กำกับ อดัม วินการ์ด (Adam Wingard) จาก
ฝั่งประเทศสหรัฐอเมริกาได้ใช้เจตจำนงของเขาในการรื้อสร้างก็อดซิลล่าใหม่ให้กลายเป็นเทพผู้พิทักษ์จักรวาล 
โดยใช้โครงสร้างเรื่องแบบภารกิจอันยิ่งใหญ่ และการเล่าเรื่องที่เน้นภาพใหญ่ เสียงมหึมา และการเดินทางผจญภัย
มากกว่าการสะท้อนปมภายในมนุษย์ นี่คือการแสดงเจตนารมณ์ผ่านแนวคิดการเรียนรู้แบบใหม่ (Constructivist 
Approach) ซึ่งเชื่อว่า ความหมายของภาพและตัวละครไม่ได้ยึดติดอยู่กับความจริงหรืออดีตอีกต่อไป แต่เป็น
สิ่งที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือสร้างโลกความหมายใหม่ในปัจจุบัน (Seksanrmutl, ออนไลน์, 2556) ผู้กำกับ อดัม วินการ์ด 
ใช้ภาพยนตร์เพื่อสร้างตำนานของโลกใต้พิภพ และระบบนิเวศใหม่ของไททันซึ่งแสดงให้เห็นถึงเจตนารมณ์ใน
การพาโลกหนีจากความจริงไปสู่ความบันเทิงอันยิ่งใหญ่และแฟนตาซีระดับจักรวาล โดยใช้เทคโนโลยีภาพยนตร์ 
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เช่น CGI และ Virtual Production เพื่อสร้างโลกที่เกินกว่ามนุษย์ธรรมดาจะเข้าถึงได้ หากพิจารณาตามแนวคิด
ของ กาญจนา แก้วเทพ (2547, หน้า 358-390) ที่กล่าวว่า การสร้างความหมายของภาพยนตร์อยู่ที่ความสัมพันธ์
ระหว่างผู้ส่งสาร สัญญะ และผู้รับสาร จะเห็นได้ว่า เจตนารมณ์ของผู้กำกับทั้งสองประเทศได้ใช้ตัวละครก็อดซิลล่า 
เป็นเครื่องมือในการส่งสารไปยังผู้ชมอย่างมีนัยสำคัญ โดยญี่ปุ่นเลือกส่งความรู้สึกผิดและประวัติศาสตร์ส่วน
อเมริกาเลือกส่งพลังจินตนาการและความหวังของโลกอนาคต ผู้วิจัยจึงเห็นว่า เจตจำนงของผู้กำกับคือ  หัวใจ
สำคัญ ที่กำหนดทิศทางความหมายของก็อดซิลล่าในแต่ละเรื่อง และเป็นปัจจัยที่สะท้อนความคิด ความกลัว 
และความฝันของแต่ละสังคมได้อย่างชัดเจน ผ่านสื่อที่ทรงพลังที่สุดในโลกอย่างภาพยนตร์ 

 สังเคราะห์เปรียบเทียบ เมื่อสังเคราะห์ทั้งหมดผู้วิจัยพบว่า แม้จะเป็นการเล่าเรื่องของสิ่งมีชีวิตเดียวกัน 
แต่ก็อดซิลล่าของประเทศญี่ปุ่นและประเทศสหรัฐอเมริกากลับมีความหมายที่ตรงกันข้ามอย่างสิ้นเชิง โดยฝั่ง
ประเทศญี่ปุ่นใช้ก็อดซิลล่าในฐานะสัญญะของอดีต เจ็บปวด สำนึกผิด และบาดแผลทางสังคมเป็นตัวแทนของ
ปัจเจกมนุษย์ที่ต้องเผชิญความทุกข์ (ฟลอกิ้น, ออนไลน์, 2567) ส่วนในฝั่งประเทศสหรัฐอเมริกานำเสนอใน
ฐานะเทพ หรือพลังธรรมชาติ ที่ไร้ความรู้สึก แต่ทรงอำนาจ เป็นตัวแทนของความหวัง อนาคต และพลังแห่ง
การควบคุม และสร้างอารมณ์การผจญภัยสิ่งเหล่านี้แสดงให้เห็นว่า ภาพยนตร์ คือ สื่อที่ไม่เพียงเล่าเรื่องเพ่ือ
ความบันเทิง แต่เป็นเครื่องมือสร้างอุดมการณ์ร่วมดังที่ ฐิยากร แสวงพรรค และธีรติร์ บรรเทิง (2567, หน้า 
12-43) ได้กล่าวไว้ว่า การเล่าเรื่องในภาพยนตร์ช่วยประสานความคิด ความเชื่อ และความทรงจำของผู้คนใน
สังคมให้เป็นภาพร่วมที่สามารถส่งต่อได้ในระดับวัฒนธรรม ผู้วิจัยจึงเห็นว่า ภาพยนตร์ก็อดซิลล่าจากประเทศ
ญี่ปุ่นและประเทศสหรัฐอเมริกา สะท้อนอุดมการณ์ทางวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน ประเทศญี่ปุ่นใช้เป็นสัญญะของ
บาดแผลและความสำนึกผิด ขณะที่ประเทศสหรัฐอเมริกามองเป็นพลังแห่งความหวังและอนาคตแสดงให้เห็น
ว่าภาพยนตร์คือ พ้ืนที่สร้างความหมาย และอุดมการณ์ของแต่ละสังคมได้อย่างลึกซึ้ง  

 ทั้งนี้ ผู้วิจัยจึงสรุปข้อแตกต่างที่ทำการสังเคราะห์นำมาเปรียบเทียบออกเป็นตารางได้ดังต่อไปนี้ 
 

ตารางที่ 3 วิเคราะห์และเปรียบเทียบภาพยนตร์ทั้ง 2 ประเทศ 

ประเด็น
วิเคราะห์ 

Godzilla Minus One 
(ญี่ปุ่น) 

Godzilla x Kong: The New 
Empire (สหรัฐอเมริกา) 

โครงสร้างเรื่อง ดราม่ามนุษย์, สะท้อนภาวะจิตใจ, สงคราม
และอดีต 

มหากาพย์แฟนตาซี, ผจญภัย, ร่วมมือ
กำจัดศัตรูจักรวาล 

ภาพตัวแทน ความผิดพลาดในอดีต, บาดแผล, ความทุกข์ 
ของชาติ 

เทพ, พลังธรรมชาติ, ผู้พิทักษ์สมดุล
จักรวาล 

สัญญะสำคัญ นิวเคลียร์, เมืองพัง, เสียงเงียบ, สีหม่น 
(Connotative) 

สีแดงทอง, เสียงคำราม, CGI, 
สัญลักษณ์พลัง (Symbol) 

ความหมาย
โดยนัย 

ความผิดของรัฐ, ความสำนึกทางประวัติศาสตร์ ความหวัง, ฮีโร่, จินตนาการข้ามโลก 
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 องค์ความรู้ใหม่จากการวิจัย  
 การศึกษาในครั้งนี้ชี้ให้เห็นว่า ภาพยนตร์ก็อดซิลล่าเป็นภาพแทนแบบไดนามิก (Dynamic 

Representation) ไม่ใช่สัญลักษณ์ตายตัว หากแต่เปลี่ยนความหมายไปตามบริบททางสังคมและวัฒนธรรม 
ผลการวิเคราะห์พบว่า ก็อดซิลล่าในภาพยนตร์ญี่ปุ่นถูกใช้เป็นภาพแทนของบาดแผลจากสงครามนิวเคลียร์ ขณะที่
ในภาพยนตร์สหรัฐอเมริกากลับถูกสร้างให้เป็นพลังธรรมชาติและเทพผู้พิทักษ์โลก ความรู้นี้สะท้อนศักยภาพ
ของการตีความตัวละครเดียวกันอย่างหลากหลาย ซึ่งสามารถนำไปใช้เป็นกรอบการวิเคราะห์สื่อร่วมสมัย เช่น 
ภาพยนตร์ซูเปอร์ฮีโร่ ภาพยนตร์หายนะ หรือแม้แต่วรรณกรรมที่ถูกดัดแปลงซ้ำในหลายยุคสมัย นอกจากนี้ 
งานวิจัยยังได้พัฒนากรอบการเล่าเรื่องข้ามวัฒนธรรม (Cross-Cultural Narrative Framework) ซึ่งแม้ทั้ง 2 
ประเทศ จะใช้โครงสร้างการเล่าเรื่องแบบ 3 องก์เหมือนกัน แต่กลับวางจุดเน้นแตกต่างกัน ญี่ปุ่นใช้เพ่ือสะท้อน
ความรู้สึกและบาดแผลทางประวัติศาสตร์ ขณะที่สหรัฐอเมริกาใช้เพ่ือสร้างความบันเทิงและชัยชนะของเหล่าฮีโร่ 
กรอบแนวคิดนี้สามารถต่อยอดเป็นเครื่องมือ Narrative Coding สำหรับการสอนและการวิจัยเชิงเปรียบเทียบ
สื่อวัฒนธรรมในด้านสัญวิทยา งานวิจัยได้สังเคราะห์ Semiotics for Ideology Construction ที่อธิบายการใช้
แสง สี เสียง และฉากเป็นเครื่องมือสื่ออุดมการณ์ เช่น เสียงเงียบและเมืองพังในภาพยนตร์ญี่ปุ่นสื่อถึงบาดแผล
ทางประวัติศาสตร์ ขณะที่สีแดงทองและเสียงคำรามในภาพยนตร์สหรัฐฯ สื่อถึงพลังและชัยชนะ องค์ความรู้นี้
สามารถนำไปต่อยอดเป็น “Semiotic–Production Matrix” สำหรับออกแบบงานโปรดักชันภาพยนตร์โฆษณา 
และสื่อสร้างสรรค์อ่ืน ๆ นอกจากนี้ งานวิจัยยังสะท้อนถึงมิติทางเศรษฐกิจและซอฟต์พาวเวอร์ การดำรงอยู่ของ 
แฟรนไชส์ก็อดซิลล่ามากว่า 70 ปี แสดงให้เห็นว่า การสร้างจักรวาลภาพยนตร์จากรากวัฒนธรรมสามารถกลาย 
เป็นโมเดลเศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้จริง ซึ่งประเทศไทยสามารถประยุกต์ใช้กับจักรวาลภาพยนตร์ไทยที่อิงตำนาน
พ้ืนบ้าน เช่น พญานาค กินรี หรือครุฑ เพ่ือพัฒนาอุตสาหกรรมภาพยนตร์ การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และสินค้า
เชิงพาณิชย์ ท้ายที่สุดงานวิจัยนี้สร้างองค์ความรู้ด้านการใช้สื่อเพื่อสร้างความทรงจำร่วม (Collective Memory) 
โดยภาพยนตร์ก็อดซิลล่าไม่เพียงทำหน้าที่เป็นสื่อบันเทิง แต่ยังเป็นพ้ืนที่ผลิตซ้ำความทรงจำและอุดมการณ์ของ
ชาติ ซึ่งสามารถนำไปใช้ประโยชน์เชิงการเรียนการสอนในสาขานิเทศศาสตร์ได้จริง โดยเฉพาะรายวิชาการวิเคราะห์
ภาพยนตร์และสื่อ (Film and Media Analysis), สัญวิทยากับการสื่อสาร (Semiotics in Communication) 
และทฤษฎีการสื่อสารมวลชน (Mass Communication Theory) เพื่อให้นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติการวิเคราะห์
ตัวบทอย่างมีระบบ เชื่อมโยงสื่อกับประวัติศาสตร์ สังคม และวัฒนธรรม อันจะช่วยยกระดับการเรียนการสอน
จากเชิงทฤษฎีไปสู่การปฏิบัติการวิเคราะห์เชิงลึกท่ีมีหลักฐานรองรับ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะเชิงวิจัย  
 1. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบเชิงวัฒนธรรมในบริบทไทย โดยนำนิทานพ้ืนบ้าน เช่น “กินรี” ซึ่งเป็น
สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมไทย มาวิเคราะห์ผ่านกรอบแนวคิดสัญญะและภาพตัวแทน เพ่ือสะท้อนอุดมคติ ความเชื่อ 
และค่านิยมทางสังคมไทย และการศึกษาควรขยายไปถึง สื่อร่วมสมัยและการตีความใหม่ เช่น ภาพยนตร์ 
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ละครโทรทัศน์ วรรณกรรมร่วมสมัย งานศิลปะ หรือสื่อออนไลน์ เพ่ือให้เห็นบทบาทของสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรม
ที่สะท้อนอุดมการณ์ วาทกรรม และจินตนาการในสังคมไทย 
 2. งานวิจัยในอนาคตสามารถทำการเปรียบเทียบภาพตัวแทนของกินรีกับก็อดซิลล่า เพ่ือสร้างความ
เข้าใจในมิติที่สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมทำหน้าที่สื่อสารคุณค่า และจิตวิญญาณของสังคมในแต่ละประเทศ 
 ข้อเสนอแนะงานวิจัยเชิงโครงสร้าง  
 1. ควรมีการบูรณาการงานวิจัยเข้ากับ นโยบาย Soft Power ของรัฐบาลไทย ผ่านการสนับสนุน
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ที่ใช้สัตว์ประหลาด หรือสัตว์ในตำนานของไทย เช่น พญานาค ภูติผี วิญญาณ หรือสัตว์
ในนิทานปรัมปรา เพื่อความยั่งยืนของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย ควรมีการลงทุนในระบบนิเวศของการผลิต  
ได้แก่ 1) การพัฒนาบทภาพยนตร์ที่มีคุณภาพ 2) การสร้างเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual Effects) 3) การ
ออกแบบตัวละครที่มีมิติและอัตลักษณ์ชัดเจน   
 2. ประเทศไทยสามารถใช้บทเรียนจากจักรวาลหนังระดับโลก เช่น Marvel จากสหรัฐอเมริกา เพ่ือ
เป็นต้นแบบการสร้าง จักรวาลภาพยนตร์สัตว์ประหลาดไทย ที่แข่งขันได้ในตลาดโลก และยังขยายไปสู่โอกาส
ทางเศรษฐกิจในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เช่น การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และสินค้าเชิงพาณิชย์ 
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