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บทคดัย่อ 
การวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษาเก่ียวกบัวรรณกรรมเออร์กอดิก (Ergodic Literature) ซ่ึงเป็นวรรณกรรม

ท่ีมีรูปแบบซบัซอ้น ผูอ่้านหรือผูรั้บสารจะพบเจอรูปแบบการอ่านท่ีเปล่ียนแปลงตลอดเวลา เป็นขอ้ความท่ีตอ้งการให้
ผูอ่้านไดรั้บความแตกต่าง หรือความพยายามท าความเขา้ใจในส่วนท่ีอ่านมากกว่าปกติ น ามาท างานร่วมกนักบัการเล่า
เร่ืองของหนังสือ ชุดผจญภัยตามใจเลือก (Choose Your Own Adventure) ท่ีมีลักษณะเน้ือหาแบบหลักทฤษฎี              
ไม่เชิงเส้น (Non-Linear Methods) คือการด าเนินเร่ืองแบบไม่ตรงไปตรงมา เป็นหนังสือท่ีเขียนข้ึนโดยบุคคลท่ี 2      
ตวัเอกคือ “ผูอ่้าน” รับบทบาทเก่ียวกบัการผจญภยั ตอนจบของเร่ืองราวจะดีหรือไม่ดีข้ึนอยูก่บัการตดัสินใจของผูอ่้าน 
มีทางเลือกให้ผูอ่้านตดัสินใจด าเนินเร่ืองดว้ยตวัเอง รูปแบบของหนงัสือจะท าให้เกิดความรู้สึกท่ีไม่สามารถคาดการณ์
ได้ และน าไปสู่การอ่านทบทวนซ ้ า ๆ ซ่ึงเป็นคุณสมบัติหน่ึงท่ีท  าให้แตกต่างจากหนังสือทั่วไป วัตถุประสงค์            
ของการวิจยั เพ่ือศึกษาแนวทางการถ่ายทอดอารมณ์จากค า ในการออกแบบการเล่าเร่ืองผ่านตวัอกัษรเคล่ือนไหว      
ท  าให้ผูอ่้านได้รับประสบการณ์คลา้ยกบัการดูภาพยนตร์ หรือการเล่นวีดีโอเกมส์ผ่านเทคโนโลยีดิจิทลัสมยัใหม่         
ท่ีมีบทบาทเก่ียวข้องกับการเล่าเร่ืองเหมือนในหนังสือ และท าให้เกิดการมีส่วนร่วม  และการได้รับอิสระในการ
ตัดสินใจด้วยตัวของผูอ่้านเอง สร้างทศันจินตนาการการรับรู้คุณค่าจากประโยคหรือค า จากการถ่ายทอดผ่าน
ตวัหนงัสือเคล่ือนไหว ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะน าวรรณกรรมเออร์กอดิกท่ีเป็นวฒันธรรมดั้งเดิม ไม่ค่อยไดรั้บความ
นิยมมากนกั มาผสมผสานกบัเทคโนโลยดิีจิทลัสมยัใหม่ ท่ีสามารถสร้างการโตต้อบ การถ่ายทอดอารมณ์ และการรับรู้
กบัผูอ่้านไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ จากการคิดคน้และออกแบบตามท่ีกล่าวมาขา้งต้นนั้น งานวิจยัช้ินน้ีจะเป็นเพียง
ช้ินงานแม่แบบ (Prototype) เพ่ือท่ีสามารถจะน าไปพฒันาต่อในอนาคต 
ค าส าคญั: วรรณกรรมเออร์กอดิก, ความไม่เชิงเส้น, การเล่าเร่ือง 

 

ABSTRACT 
This research, the researcher studied Ergodic Literature which format is a complicated literature. Reader 

will find the reading format that changes all the time. The messages that require readers to make a different or greater 
than a normal effort to works together with the narrative of Choose Your Own Adventure Book with non-linear 
methods are the process of not being straightforward. Choose Your Own Adventure are written in the second person, 
the reader is the main character of the story and takes on a role in the adventure. The ending of the story will be good 
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or bad depending on the decision of the reader and there is an option to decide for processing on their own.  The 
format of the book allows for a sense of unpredictability and leads to repeat reading, which is one of the particularities 
to makes a difference from general books. The purpose of this research is to study the way of the emotional transfer 
from words in narrative design from texts movement, to allows readers to have an experienced that similar to watching 
movies or playing video games in modern digital technology that have a role related to the narrative as in books, to 
make participation and to be independent for decided on their own, create visual imagination or perceived value for 
conveying word’s meaning from text movement. The researcher is interested in bringing the traditional culture of 
Ergodic Literature to combined with modern digital technology that can interact, convey and awareness with readers 
more effectively. From the invent and design as mentioned above, this research just a prototype to be able to develop 
in the future. 
Keywords:  Ergodic Literature, Non-Linear, Narrative 
 

1. บทน า 
วรรณกรรม Ergodic เป็นค าท่ีก  าหนดโดยชาวนอร์เวยช่ื์อ Espen J. Aarseth มีมุมมองมาจากค าภาษากรีก 

ระหว่างค าว่า Ergon หมายถึง การท างาน และ Hodos หมายถึง เส้นทาง (Aarseth, 1997) จึงมีคุณสมบติัเฉพาะท่ี
ก่อให้เกิดเป็นเส้นทาง ท่ีใชใ้นการท างาน (Damien, 2014) วรรณกรรม Ergodic เป็นหนังสือประเภทนวนิยายท่ีผูอ่้าน
จะตอ้งถอดรหัส ตอ้งใชค้วามพยายามเล็กนอ้ยเพ่ือส ารวจขอ้ความ โดยรูปแบบของวรรณกรรมจะมีความซบัซอ้น ใช้
การเคล่ือนไหวของสายตาในการน าทาง เพ่ือให้ผูอ่้านหรือผูรั้บสารพบเจอรูปแบบการอ่านท่ีเปล่ียนแปลงไประหว่าง
การอ่านแบบปกติ (Aarseth, 1997) เช่น การทบักนัของตวัหนงัสือท่ีสร้างความสงสัย เกิดความไม่เขา้ใจ หรือการกลบั
หัวของตวัหนงัสือท่ีท าให้ยากต่อการอ่าน และสามารถเปล่ียนหนา้ไดต้ามตอ้งการ เม่ือเปล่ียนหนา้ไดต้ามตอ้งการก็จะ
เกิดเป็นเร่ืองใหม่ข้ึน ส าหรับโครงการวิจัยคร้ังน้ี ได้น าเน้ือเร่ืองของหนังสือชุดตามใจเลือก (Choose Your Own 
Adventure) เร่ือง ท่องโลกใต้มหาสมุทร (Journey Under The Sea) (Montgomery, 2006) มาออกแบบสร้างต้นแบบ
งาน เน่ืองจากมีตอนจบมากกว่า 40 ตอน และระหว่างการด าเนินเร่ืองดว้ยผูอ่้านเอง จะพบเจอเร่ืองราวท่ีไม่จ ากดัเพียง
เร่ืองเดียว อาทิ การเมือง การติดคุก การกบฏ การส ารวจใตท้อ้งมหาสมุทร และการพบเจอสัตวใ์ตน้ ้ า เป็นตน้ สามารถ
อ่านได้ทุกเพศทุกวยั ซ่ึงให้เกิดความแตกต่างกบัเล่มอ่ืน  ๆ ในชุดการผจญภัยตามใจเลือกเดียวกัน เช่น เร่ืองตะลุย
อาณาจกัรเทโนเปีย เจาะถ ้ามหัศจรรย ์และสู้เพ่ือเสรีภาพ เป็นตน้ ดงัตวัอยา่งท่ีกล่าวมาจะเป็นการด าเนินเร่ืองแบบรวด
เดียวจบเพียงหน่ึง ไม่มีความหลากหลายมากเท่า เร่ือง ท่องโลกใตม้หาสมุทร (Journey Under The Sea) หนังสือชุด
ตามใจเลือก (Choose Your Own Adventure) เป็นหนงัสือเกมส์เน้ือหาผจญภยั ท่ีผูอ่้านสามารถเลือกเส้นทางการด าเนิน
เร่ืองดว้ยตนเอง เขียนโดยบุคคลท่ีสองเพ่ือให้ผูอ่้านหรือผูรั้บสารเป็นตวัเอก (Scott, 1981) ไดรั้บความนิยมในยคุ 1980 
และ 1990 เป็นยคุท่ีไม่มีคอมพิวเตอร์เกมส์ (Sally, 2007) ปัจจุบนัเทคโนโลยไีดมี้การพฒันามากข้ึน ส่ิงท่ีไม่สามารถอยู่
ดว้ยกนัได ้ก็สามารถท างานร่วมกนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ในยุคดิจิทลัเทคนิคการเล่าเร่ืองมีวิวฒันาการทั้งการพิมพ์
และการอ่านบนส่ืออิเล็กทรอนิกส์ การเช่ือมโยงไปยงัส่วนต่าง ๆไดส้ะดวก  (สุชาติ, 2558: 18-19) ตลอดจนถึงการ
โตต้อบกบัผูรั้บสารมากข้ึน การพฒันาของเทคโนโลยท่ีีเขา้ถึงไดง่้ายท างานร่วมกบัการตดัสินใจการเลือกเส้นทางของ
เน้ือเร่ืองจะเป็นจุดเร่ืองตน้ของการสร้างประโยชน์พฒันาโครงสร้างของการท างานของระบบการควบคุมความคิด 
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และการรับรู้ทางดา้นอารมณ์ จากการอ่านขอ้ความท่ีเคล่ือนไหว จะท าให้เกิดการรับรู้ถึงคุณค่าของตวัอกัษร โดยมี
เทคโนโลยดิีจิทลัน ามาซ่ึงวิธีการเขียนและการอ่านท่ีแปลกใหม่  
 
2. วตัถุประสงค์การวจิัย 

1. เพ่ือศึกษาแนวทางการถ่ายทอดอารมณ์จากค า ในการออกแบบการเล่าเร่ืองผา่นตวัอกัษรเคล่ือนไหว 
2. เพ่ือท าให้ผูอ่้านได้รับประสบการณ์คลา้ยกับการดูภาพยนตร์ หรือการเล่นวีดีโอเกมส์ผ่านเทคโนโลยี

ดิจิทลัสมยัใหม่ท่ีมีบทบาทเก่ียวขอ้งกบัการเล่าเร่ืองเหมือนในหนงัสือ 
3. เพ่ือท าให้เกิดการมีส่วนร่วมและการไดรั้บอิสระในการตดัสินใจดว้ยตวัผูอ่้านเอง 
4. เพ่ือสร้างทศันจินตนาการการรับรู้คุณค่าจากประโยคหรือค า จากการถ่ายทอดผา่นตัวหนงัสือเคล่ือนไหว 
 

3. การด าเนินการวจิัย 
 ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเอกสารจากวรรณกรรมเออร์กอร์ดิกส์ เพ่ือให้เขา้ใจถึงกระบวนการวธีิการ
อ่านท่ีแตกต่างไปจากเดิม รูปแบบของการอ่านเร่ืองราวผา่นตวัอกัษรท่ีหลากหลายบริบทเป็นดงัน้ี 

3.1 ศึกษาการสร้างวรรณกรรม Ergodic ในรูปแบบต่าง ๆ 
 3.1.1 House of Leaves ของ Mark Z. Danielewski เ ป็นนวนิยายแนวสยองขวัญ หรือ เหนือ

ธรรมชาติ เก่ียวกบัผูช้ายท่ีช่ือ Johnny Truant ท่ียา้ยเขา้อพาร์ทเมน้ต์ใหม่ และคน้หาตน้ฉบบัของคนตาย รูปแบบการ
อ่านท่ีซบัซอ้น การออกแบบตวัหนงัสือค่อนขา้งอ่านยาก ท าความเขา้ใจยาก ดงัรูปท่ี 1 

 

 
 

รูปท่ี 1 ตวัอยา่งการออกแบบรูปแบบประโยคและค าในหนงัสือ  
House of Leaves (Mark, 2000) 

 
  3.1.2 รูปแบบท่ี 2 Composition No 1 ของ Marc Saporta เป็นหนงัสือท่ีไม่มีการก าหนดหนา้ชดัเจน 

เป็นเพียงแค่กระดาษอยูใ่นกล่อง ซ่ึงเน้ือหาภายในเล่มก ากบัเร่ืองโดยผูอ่้าน ตั้งแต่หนา้แรกจนหนา้สุดทา้ย ผูอ่้านตอ้งท า
หนา้ท่ีสลบัหนา้เคา้โครงของเร่ืองเพ่ือให้เกิดผลลพัธ์ของเน้ือเร่ืองท่ีแตกต่างกนัออกไป ภายในกล่องมีกระดาษทั้งหมด 
155 แผน่ ดงัรูปท่ี 2 
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รูปท่ี 2 การออกแบบหนงัสือ Composition No 1 (Marc, 2011) 
 

   3.1.3 รูปแบบท่ี 3 Tree of Code ของ Jonathan Safran Foer น าหนงัสือท่ีมีการตีพิมพอ์ยู่แลว้ น ามา
ตดัค า ตดัประโยคเพ่ือสร้างเป็นเน้ือเร่ืองใหม่ ดงัรูปท่ี 3 

 

 
 

รูปท่ี 3 การออกแบบหนงัสือ Tree of Code (Jonathan, 2011) 
 

   3.1.4 รูปแบบท่ี 4 Familiar Vol 1ของ Mark Z. Danielewski เป็นการออกแบบท่ีมีความคลา้ยกบั
เล่ม House of Leaves แต่การออกแบบและเล่าเร่ืองจะอ่านยาก ซับซ้อนกว่า ชัดเจนกว่า เป็นภาพท่ีเข้าใจง่ายกว่า         
ดงัรูปท่ี 4 

 

 
 

รูปท่ี 4 การออกแบบรูปแบบประโยคและค าในหนงัสือ Familiar Vol 1 (Mark, 2015) 
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   3.1.5 รูปแบบท่ี 5 The Unfortunate ของ B.S. Johnson เป็นการออกแบบคลา้ยกบั Composition No 
1 เป็นหนงัสือท่ีเป็นเพียงแค่กระดาษอยูใ่นกล่อง โดยหนา้แรกของกล่องจะระบุจุดเร่ิมตน้ของเร่ือง และมีเเผน่สุดทา้ยท่ี
ระบุตอนจบของเร่ือง เน้ือหาภายในเล่มผูอ่้านตอ้งท าหน้าท่ีสลบัหน้าของเร่ือง เพ่ือให้เกิดความหลากหลายของเน้ือ
เร่ือง ดงัรูปท่ี 5 

 

 
 

รูปท่ี 5 การออกแบบหนงัสือ The Unfortunate (B S Johnson, 1969) 
 

   3.1.6 รูปแบบท่ี 6 The Book with No Picture ของ B.J. Novak เป็นการออกแบบหนังสือส าหรับ
เด็กท่ีไม่มีภาพ โดยไดพิ้สูจน์แลว้ว่า หนังสือเด็กไม่จ าเป็นตอ้งมีภาพ ก็สามารถสร้างเสียงหัวเราะและบทสนทนาท่ี
สนุกได ้ดงัรูปท่ี 6 

 

 
 

รูปท่ี 6  การออกแบบการเล่าเร่ืองของหนงัสือ The Book With No Picture (B S Novak, 2015) 
 

จากท่ีน าเสนอทั้ง 6 รูปแบบขา้งตน้นั้น ผูว้ิจยัไดข้อ้สรุปถึงการออกแบบท่ีแตกต่างออกไปจากหนงัสือทัว่ไป
โดยส้ินเชิง ทั้งในดา้นของรูปแบบภายนอก การอ่านจากกล่องท่ีเป็นเเผ่น สามารถน ามาสลบัเพ่ือก่อเกิดเน้ือเร่ือง เร่ือง
ใหม่ข้ึนมาไดทุ้กคร้ังเม่ือท าการสลบั และขนาดของหนงัสือท่ีหนามาก เพราะเกิดจากประการท่ีสอง คือ รูปแบบการ
ออกแบบภายในเล่มหนังสือ บางหน้ามีตวัหนังสือเพียงค าเดียว ถา้เปิดหน้าถดัไปจะมีค าต่อ ๆไป เม่ืออ่านแลว้จะได้
เป็น 1 ประโยค ลกัษณะของการถ่ายทอดเร่ืองราว มีการออกแบบท่ีตอ้งใชพ้ื้นท่ี ในหน่ึงบท หน่ึงประโยค หน่ึงตอน 
จะมีความสั้น ยาว ของเน้ือหาต่างกนัออกไป จึงท าให้หนงัสือประเภทน้ีมีความหนามากกว่าปกติ 
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3.2 คน้ควา้ขอ้มูลหนงัสือท่ีมีการโตต้อบไดต่้อผูอ่้าน มีการสร้างการด าเนินเร่ืองแบบไม่ตรงไปตรงมา (Non-
Linear) ทุก ๆอย่างเกิดข้ึนได้หลายแบบข้ึนอยู่กับสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีผูอ่้านเองจะเลือกเส้นทางการด าเนินเร่ือง 
หนงัสือชุดผจญภยัตามใจเลือก ช่ือภาษาองักฤษคือ  Choose your own Adventure  (ไม่ใช่นวนิยายเออร์กอร์ดิกส์แต่น า
รูปแบบมาใชใ้นการพฒันา) เป็นหนังสือท่ีออกแบบให้เหมือนเกมส์ มีการจ าลองสถานการณ์สมมติ ท่ีผูอ่้านจะตอ้ง
ตดัสินใจเลือกทางเดินเร่ืองของตวัเอง ดว้ยนวตักรรมการเล่นตามบทบาทท่ีสามารถโตต้อบได ้( Interactive) โดยได้
แรงบนัดาลใจมากจากผูท่ี้ไม่ชอบอ่านหนังสือ เร่ืองท่ีจะน ามาพฒันาก็คือเร่ืองท่องโลกใตส้มุทร ( Journey Under the 
sea) เหตุเพราะเป็นเร่ืองราวท่ีมีการผจญภัยระหว่างทางท่ีหลากหลาย ไม่ได้จ  ากัดเน้ือเร่ืองเพียงเร่ือราวเดียว เช่น 
การเมือง การเอาชีวิตรอดจากทอ้งทะเล การติดคุก การผ่าตดัและการส ารวจซากเรือ เป็นตน้ มีตอนจบให้เลือกถึง 42 
ตอนแต่ในส่วนเร่ืองอ่ืน ๆ นัน่มีตอนจบท่ีนอ้ยกว่า ไม่หลากหลาย บางเร่ืองก็มีรูปแบบตอนจบเพียงแค่ 1 รูปแบบเน้ือ
เร่ืองเป็นการด าเนินแบบรวดเดียวจบ ซ่ึงรูปแบบการด าเนินเร่ืองราวของเร่ืองท่องโลกใตม้หาสมุทรนั้น ตรงกบัความ
ตอ้งการของจุดประสงคห์ลกัของผูว้ิจยัในเชิงของทฤษฎีการเล่าเร่ืองแบบไม่เชิงเส้นท่ีเป็นการออกแบบการด าเนินเน้ือ
เร่ืองแบบไม่ก าหนด หรือเฉพาะเจาะจงและจึงน าเน้ือเร่ืองน้ีมาพฒันาผสมผสานกบัวฒันธรรม วรรณกรรมดั้งเดิม 
สร้างข้ึนมาในรูปแบบของส่ือดิจิทลัสมยัใหม่ท่ีท าให้ผูค้นสามารถเขา้ถึงไดง่้าย ไว และสร้างความแปลกใหม่ต่อการ
หนงัสือมากยิง่ข้ึน 

3.3 ออกแบบร่างท่ีไดแ้นวความคิดจากวรรณกรรม Ergodic ผูว้ิจยัไดท้  าการส ารวจรูปแบบของวรรณกรรม 
Ergodic ว่ามีรูปแบบอย่างไร เพ่ือท่ีว่าผูว้ิจยัจะไดอ้อกแบบ สร้างส่ือดิจิทลัรูปแบบใหม่ให้ทนัสมยั โดยยงัคงความ
ดั้งเดิมของการส่ือสารแบบวรรณกรรม Ergodic ท่ีมีรูปแบบของการอ่านท่ีซับซ้อน ตอ้งใชค้วามพยายามในการอ่าน
ส าหรับส ารวจข้อความ และเป็นข้อความท่ีต้องการให้ผูอ่้านหรือผูรั้บสาร พบเจอความแตกต่างระหว่างการอ่าน
มากกว่าปกติ เช่น การอ่านตวัหนังสือแบบกลบัดา้น อ่านจากล่างข้ึนบน หรือแมก้ระทั้งอ่านผ่านตวัหนังสือท่ีสร้าง
ข้ึนมาเหมือนภาพๆหน่ึง เป็นตน้ เม่ือส ารวจจึงเร่ิมสร้างผงัเร่ืองราว  ของหนงัสือเร่ือง Journey Under the sea ดงัรูปท่ี 7 
และศึกษาผงัแผนภาพของรูปแบบเน้ือเร่ืองทั้งหมด หลงัจากนั้นจึงท าการตีความหมายของค าในเน้ือเร่ือง เพ่ือน ามา
สร้างเป็นตวัอกัษรเคล่ือนไหว ให้ถ่ายทอดอารมณ์ ความรู้สึกไปยงัผูรั้บสาร ดงัรูปท่ี 8 

 

 
 

รูปท่ี 7 ผงัเร่ืองราว ของหนงัสือเร่ือง Journey Under the sea 
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รูปท่ี 8 ภาพตวัอยา่งบางส่วน การออกแบบจากการตีความหมายของค าในเน้ือเร่ือง 
 

3.4 ออกแบบตน้แบบของผลงานจริง การทดลองน้ีเป็นการศึกษาว่า เม่ือไดน้ าการออกแบบร่างความคิด 
กระบวนการรูปแบบการเคล่ือนไหวต่าง ๆ มาท าให้เคล่ือนไหวเป็นค า หรือประโยคไดน้ั้นจะสร้างความเป็นไปได้
ตามท่ีคาดหวงัไดห้รือไม่ โดยเป็นเป็นการทดลองเพียงแค่บทเร่ิมตน้บทท่ี 1 ก่อน และเพ่ิมหนา้ในส่วนของการแนะน า
ตวัผลงาน อธิบายบอกเหตุผลของการสร้างส่ือดิจิทลัน้ีข้ึน ดงัรูปท่ี 9 

 

 
 

รูปท่ี 9  ภาพตวัอยา่งการออกแบบงานตน้แบบจากการตีความหมายของค าในเน้ือเร่ือง 
 

3.5 ปรับปรุงและเเกไ้ขผลงาน ผลงานท่ีไดรั้บค าแนะน าจากผูเ้ช่ียวชาญพบว่าอ่านยาก ผูว้ิจยัจึงไดท้  าการ
แก้ไขผลงานให้อ่านง่ายข้ึน รวมไปถึงการควบคุมเวลาของการเคล่ือนไหวของตัวหนังสือท่ีต้องไหลล่ืนไปตาม
เร่ืองราว อาทิเช่น ค าว่า Slow down ควรจะตอ้งท าให้ราบร่ืน เคล่ือนไหวไปอย่างชา้ ๆ หรือค าว่า Within minute ควร
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จะตอ้งเคล่ือนไหวให้เหมือนกบัการรอไปในตวัหนังสือเลยเม่ือเกิดการขยบั และรูปแบบประโยคหรือค า ผูว้ิจยัได้
พยายามท าออกมาให้อ่านเขา้ใจมากยิง่ข้ึน ดงัรูปท่ี 10  

 

 
 

รูปท่ี 10   ภาพตวัอยา่งการปรับปรุงผลงาน 
 

จากการศึกษาท่ีผ่านมานั้น ผูว้ิจยัไดน้ าส่ิงท่ีไดศึ้กษามาพฒันาต่อ เพ่ือเป็นการต่อยอดภายในอนาคต ผ่าน
กระบวนการแนวคิดแปลงความหมายจากค าเพ่ือถ่ายทอด ส่ือถึงความรู้สึกและอารมณ์ของผูรั้บสาร จากประเด็นความ
สนใจในเร่ืองของวรรณกรรม Ergodic ผา่นทฤษฎีไม่เชิงเส้นต่อการเล่าเร่ืองของการผจญภยั  
 
4. ผลการวจิัย 

การวิจยัคร้ังน้ีไดมี้แนวทางในการวิจยัโดยเร่ิมจากการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเอกสารเร่ือง วรรณกรรม Ergodic 
ท่ีน ามาซ่ึงรูปแบบท่ีหลากหลาย ส ารวจการออกแบบเน้ือหาเก่ียวกับวรรณกรรม Ergodic ท่ีเป็นการออกแบบบน
หนงัสือท่ีใชห้นา้เยอะ หรือลน้ แต่ก็มีบางหนา้ท่ีออกแบบมาอยา่งยากท่ีจะเขา้ใจตอ้งอ่านหนา้ละค า รวมกนัหลายหน้า
จนเกิดเป็นประโยคเน้ือความ การสลบักนัของหนา้เน้ือหาท่ีท าให้เกิดเน้ือความเร่ืองใหม่ อีกทั้งวรรณกรรม Ergodic ยงั
เป็นหนังสือท่ีสร้างให้มีความซับซ้อน ยากต่อความเขา้ใจในระหว่างท่ีก  าลงัอ่านเน้ือความ จากการคน้ควา้น้ีเพ่ือน า
รูปแบบของส่ือวรรณกรรมแบบดั้งเดิม มาผสมผสานกบัส่ือดิจิทลัสมยัใหม่ให้เกิดการอ่านท่ีแปลก แตกต่างจากการ
อ่านหนังสือปกทัว่ไป โดยให้คงแนวความคิดท่ีว่า ความหลากหลายของวฒันธรรมการออกแบบวรรณกรรมจะเป็น
สะพานเช่ือมโยง ระหว่างความดั้งเดิมกบัส่ือดิจิทลัสมยัใหม่ผา่นวิธีการไม่เชิงเส้น เป็นวิธีการท่ีผูอ่้านเป็นบุคคลส าคญั
จะตอ้งด าเนินเร่ืองดว้ยตวัเอง ไม่มีความแน่นอนต่อการเลือกทางเดินในอารมณ์ท่ีต่างสถานการณ์ น ามาท างานร่วมกบั
การออกแบบงานวิจยัคร้ังน้ี เพ่ือให้เกิดการมีส่วนร่วมและการไดรั้บอิสระต่อการตดัสินใจของผูอ่้านภายใตเ้ร่ืองผจญ
ภยัใตท้อ้งมหาสมุทร ท่ีมีแผนผงัเน้ือหาตรงตามวิธีการแบบไม่เชิงเส้นมีตอนจบทั้งหมด 42 ตอนจบท่ีแตกต่างกัน
ออกไป ผูอ่้านจะได้รับรู้ถึงบทเรียนในการเลือกตัดสินใจของตัวเองผ่านตัวอักษ รตามบทความ ในเร่ืองของ
กระบวนการออกแบบผูว้ิจยัไดเ้น้นถึงการแปลงค า ประโยค หาความหมายท่ีเเทจ้ริงว่า เม่ือผูอ่้านหรือผูรั้บสารไดใ้ช้
สายตามองตวัหนงัสือท่ีเคล่ือนไหวแลว้นั้น จะไดรั้บความเขา้ใจและจะไดรั้บรู้ถึงความรู้สึกท่ีผูว้ิจยัไดท้  าการถ่ายทอด
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ผา่นตวัอกัษรไป ซ่ึงเร่ืองการเคล่ือนไหวของตวัอกัษรนั้นผูว้ิจยัไดค้  านึงถึง จงัหวะ เวลา ทิศทางและสัดส่วนของแต่ละ
หน้าให้เเสดงออกมาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด จ  านวนเวลาของการขยบัตวัอกัษรนั้นมีผลกระทบต่อการรับรู้ 
การถ่ายทอดความรู้สึกอยา่งมาก อาทิเช่น ค าว่า ลึกลงไปอีก ถา้ท าการเคล่ือนไหวแบบไวมากเกินไปจะท าให้รู้สึกถูก
กดลงไปอย่างมึนงง ยงัไม่ทนัไดเ้ขา้ใจของตวัขอ้ความก็เกิดการเคล่ือนท่ีเปล่ียนค าเสียแลว้ หรือแมก้ระทัง่การเคล่ือน
ของรูปประโยคจากการวิจยัพบว่า การค่อยๆให้ความส าคญัอย่างชา้ ๆ จะท าให้เกิดการสังเกต นึก คิด และก่อเกิด
อารมณ์การรับรู้ต่อส่ิงๆนัน่ได ้  การควบคุมการเคล่ือนไหวทั้งหมดน้ีเพ่ือท าให้เกิดการรับรู้ ประสบการณ์คลา้ยกบัการ
ดูภาพยนตร์หรือเล่นวีดิโอเกมส์ และผูรั้บสารหรือผูอ่้านจะได้สามารถสร้างทศันจินตนาการ ได้เห็นคุณค่าของ
ตวัอกัษรท่ีสร้างความหมาย สร้างภาพไดด้ว้ยเพียงตวัอกัษรเอง โดยไม่ตอ้งพ่ึงภาพประกอบใด ๆ  จากการคิดคน้และ
ออกแบบตามท่ีกล่าวมาขา้งตน้นั้น เป็นเพียงช้ินงานแม่แบบ (Prototype) เพ่ือท่ีสามารถจะน าไปพฒันาต่อในอนาคต 
เน่ืองจากผูว้ิจัยได้ท  าในส่วนของการออกแบบแล้ว แต่ในส่วนของเทคโนโลยีท่ีจะสร้างช้ินงานจริงนั้ น เป็น
กระบวนการ ขั้นตอนท่ีตอ้งท างานร่วมกบันกัเขียนโปรแกรม (Programmer) 

 
5. การอภปิรายผล 

การเล่าเร่ืองแบบไม่เชิงเส้น คือ การท่ีมีการออกแบบการด าเนินเร่ืองราวแบบไม่มีขอ้ก าหนดตายตวัเด่นชดั 
ส าหรับการวิจยัน้ี เปรียบเสมือนการตดัสินใจท่ีมีความหลากหลายถึง 42 ตอนจบ ซ่ึงเป็นการเล่าเร่ืองผา่นตวัหนังสือท่ี
เคล่ือนไหว เป็นส่ือดิจิทลัท่ีเล่าเร่ืองแบบไม่มีภาพ ให้ตวัหนงัสือไดเ้ล่าเร่ืองดว้ยตวัของมนัเอง  

จากแนวคิดท่ีได้น าเสนอมาในรูปแบบการเล่าเร่ืองผ่านทฤษฎีไม่เชิงเส้น โดยให้ตัวอักษรเล่าเร่ืองน้ียงั
สามารถต่อยอดในอนาคตได้หลายรูปแบบ อาทิ ท่ีมีในปัจจุบนั ภาพยนตร์ใน Netflix เป็นการเล่าเร่ืองในรูปแบบ
ภาพเคล่ือนไหว เป็นภาพยนตร์ท่ีมีคนแสดงจริง ๆ เม่ือผ่านไปแต่ละตอนก็จะมีให้เลือกว่าจะท าอย่างไรต่อไป เม่ือ
เร่ืองราวด าเนินมาถึงตอนน้ีแลว้ อาจยงัไม่สามารถพบเจอไดอ้ยา่งง่ายหรือเป็นท่ีนิยมมากนกั 

 

6. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
การออกแบบการเคล่ือนไหวของตวัอกัษรนั้น เป็นการออกแบบท่ีสร้างให้เห็นคุณค่าของตวัอกัษรท่ีสามารถ

ถ่ายทอดเร่ืองราว สร้างการรับรู้ผ่านอารมณ์ความรู้สึกไปถึงผูรั้บสารหรือผูอ่้านได ้ถึงแมเ้ร่ืองราวน้ีจะไม่ไดเ้ล่าผา่น
ภาพประกอบ มีรูปภาพก ากบั แต่ก็สามารถท าให้เกิดภาพในจินตนาการในหัวของผูรั้บสารหรือผูอ่้านได ้ผา่นแนวคิด
ของการเล่าเร่ืองแบบไม่มีขอ้ก าหนด ผสมผสานกบัวรรณกรรมแบบดั้งเดิม Ergodic ท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัท่ีน่าสนใจ 
น าเสนอเร่ืองราวเก่ียวกบัการผจญภยัในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีตวัผูรั้บสารหรือผูอ่้านจะตอ้งตดัสินใจด าเนินเร่ืองดว้ยตวัเอง 
โดยใชต้วัอกัษรในการน าทางดว้ยส่ือดิจิทลัเทคโนโลยยีคุปัจจุบนั 

จากการวิจยัคร้ังน้ีสามารถน าไปประยกุต์ใชใ้นสายงานท่ีหลากหลาย เช่น โปสเตอร์ ใบประกาศโฆษณา ส่ือ
ภาพยนตร์ ทั้งแบบเคล่ือนไหวและแบบภาพน่ิง เป็นตน้ 

ขอ้เสนอแนะในเร่ืองของการเล่าเร่ืองผ่านการออกแบบการเคล่ือนไหวของตวัอกัษรนั้น จะตอ้งค านึงถึง
จงัหวะ เวลา ทิศทาง และสัดส่วนในการสร้างผลงาน ดงันั้นควรออกแบบให้พอดี เขา้กบังาน ให้เหมาะสมกบัเน้ือหา 
เขา้ใจความหมายของประโยคและค าอยา่งถ่องแทช้ดัเจนเพ่ือการออกแบบท่ีมีประสิทธิภาพ 
 
 
 



 การประชุมน าเสนอผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาติ 
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