
บทที ่2 

วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

 

 

ในการวิจยั “การเล่าเร่ือง และการส่ือความหมายของภาพยนตร์สยองขวญันอกกระแส” 

ผูว้จิยัไดเ้ลือกใชก้รอบแนวคิดและทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้งมาใชเ้ป็นแนวทางในการศึกษา สาํหรับการวจิยั

คร้ังน้ีผูว้ิจยัเน้นการวิเคราะห์การเล่าเร่ืองและการส่ือความหมายของภาพยนตร์สยองขวญันอก

กระแสรูปแบบเน้ือหาทา้ทายสังคมและขดัแยง้กบัหลกัจริยธรรมจาํนวน 3 เร่ือง คือ 1. ภาพยนตร์

สยองขวญันอกกระแสรูปแบบรูปแบบเน้ือหาท้าทายสังคมและขดัแยง้กับหลักจริยธรรม เร่ือง 

Visitor Q (2001) 2. ภาพยนตร์สยองขวญันอกกระแสรูปแบบเน้ือหาทา้ทายสังคมและขดัแยง้กบั

หลกัจริยธรรม เร่ือง Baise Moi (2000) 3. ภาพยนตร์สยองขวญันอกกระแสรูปแบบรูปแบบเน้ือหา

ทา้ทายสังคมและขดัแยง้กบัหลกัจริยธรรม เร่ือง A Clockwork Orange (1971) โดยเลือกใช้แนวคิด

และทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้งกบัประเด็นในการวิจยัดงัน้ี 1. แนวคิดเก่ียวกบัภาพยนตร์ 2. ทฤษฏีการผลิต

ภาพ ยน ตร์ (Film Production Theory) 3. แน วคิดกระบ วน ก ารเล่ าเร่ืองใน ภาพ ยน ตร์ (Film 

Narration) 4. แนวคิดการส่ือความหมายในภาพยนตร์ 5. แนวคิดการส่ือความหมายด้วยทฤษฎี

สัญญะวิทยา (Semiotics) 6. ทฤษฎีการประกอบสร้างความจริงทางสังคม (Construction of Social 

Reality) 8. กฎหมายในการจดัประเภทภาพยนตร์และขอ้กาํหนดของภาพยนตร์ท่ีห้ามเผยแพร่ใน

ราชอาณาจกัร 9. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง แนวคิดและทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้งในการศึกษาวจิยัการวจิยั “การเล่า

เร่ือง และการส่ือความหมายของภาพยนตร์สยองขวญันอกกระแส” มีรายระเอียดดงัต่อไปน้ี 

 

1.  แนวคดิเกีย่วกบัภาพยนตร์   

 

ภาพยนตร์ คือ เป็นกระบวนการบนัทึกภาพดว้ยฟิลม์ แลว้นาํออกฉายในลกัษณะท่ีแสดง

ให้เห็นเป็นภาพเคล่ือนไหว ภาพท่ีปรากฏบนฟิล์มภาพยนตร์หลงัจากผ่านกระบวนการถ่ายทาํแลว้

เป็นเพียงภาพน่ิงจาํนวนมาก ท่ีมีอิริยาบถหรือแสดงอาการเคล่ือนไหวเปล่ียนแปลงไปทีละน้อย

ต่อเน่ืองกันเป็นช่วงๆ ตามเร่ืองราวท่ีได้รับการถ่ายทําและตดัต่อมา ซ่ึงอาจเป็นเร่ืองราวหรือ

เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง หรือเป็นการแสดงให้เหมือนจริง หรืออาจเป็นการแสดงและสร้างภาพจาก

จินตนาการของผูส้ร้างก็ได้ ผูท่ี้คิดประดิษฐ์ต้นแบบของภาพยนตร์ข้ึนคือ โทมสั แอลวา อินดิ

สัน และผูร่้วมงานของเขาช่ือ วิลเล่ียม เคเนด้ี คิดสัน ภาพยนตร์ท่ีสามารถฉายภาพให้ปรากฏบนจอ
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ขนาดใหญ่ ได้พัฒนาสมบูรณ์ข้ึนในอเมริกาในปี พ.ศ.2438 โดยความร่วมมือระหว่างโทมัส 

อาแมท (Thomas Armat) ซี ฟรานซิส เจนกินส์ (C. Francis Jenkins) และเอดิสัน เรียกเคร่ืองฉาย

ภาพยนตร์ชนิดน้ีวา่ ไบโอกราฟ (Biograph) ในเวลาต่อมา หลงัจากนั้นภาพยนตร์ไดแ้พร่หลายไปใน

ประเทศต่างๆ ทัว่โลก เกิดอุตสาหกรรมการผลิตจาํหน่ายและบริการฉายภาพยนตร์ขนาดใหญ่หลาย

แห่ง ทั้งในองักฤษ ฝร่ังเศสและอเมริกา ภาพยนตร์ได้กลายเป็นส่ือถ่ายทอดเหตุการณ์ ศิลปการ

บนัเทิงและวรรณกรรมต่างๆ ท่ีไดรั้บความนิยมอย่างกวา้งขวางตลอดมา ภาพยนตร์เร่ืองแรกของ

โลก “Arrival of a Train at La Ciotat” ออกฉายท่ีกรุงปารีส มีความยาว 50 วนิาที ออกฉายในปี 2438  

 ธนวนิท ์ ชิยางคบุตร (2555) แบ่งภาพยนตร์ออกเป็นประเภทต่างๆ ดงัน้ี  

1.  Action - เป็นภาพยนตร์ ท่ีจะมีฉากต่อสู้ การไล่ล่า ไล่ยิง ระเบิด เป็นจุดขาย รวมถึงมี

ฉากต่อสู้ ซ่ึงบางทีอาจจะมีความเหนือจริงอยูด่ว้ย   

2.  Adventure - ภาพยนตร์แนวผจญภยัเขา้ป่า ล่าขุมทรัพย ์เจออุปสรรคมากมาย รวมถึง

ตอ้งมีการแกส้ถานการณ์ต่างๆ ซ่ึงเหมาะสาํหรับคนท่ีชอบความทา้ทาย 

3.  Animation - ภาพยนตร์แนวการ์ตูนซ่ึงมีทั้ง 2d และ 3d ซ่ึงปัจจุบนัไดรั้บความนิยม

เป็นอยา่งมากโดยเฉพาะเด็กๆและเยาวชน 

4.  Comedy - ภาพยนตร์แนวตลก เบาสมอง เหมาะไวส้ําหรับการรับชมเพื่อผ่อนคลาย

ความเครียด  

5.  Crime - ภาพยนตร์แนวอาชญากรรม เป็นเร่ืองราวของการแกไ้ขคดีต่างๆ ของตาํรวจ

หรือองคก์รมาเฟีย 

6.  Documentary - ภาพยนตร์แนวสารคดี มกัจะสร้างจากเหตุการณ์จริงหรือเร่ืองจริง 

มุ่งเนน้การใหส้าระความรู้เป็นหลกั 

7.  Drama - ภาพยนตร์ชีวิต ท่ีจะมีลกัษณะเศร้า เป็นเร่ืองราวของชีวิตบุคคลท่ีส่วนใหญ่

มกัจะมีปัญหาต่างๆ ถาโถมเขา้มา 

8.  Erotic - เป็นภาพยนตร์ท่ีไม่เหมาะกบัเด็กอายุต ํ่ากว่า 18 ปี เพราะจะเป็นการเล่าเร่ือง

เก่ียวกบัเพศ การมีเพศสัมพนัธ์ ตณัหาราคะ ในภาพยนตร์ 

9.  Family - ภาพยนตร์แนวครอบครัว เก่ียวกบัความรักในครอบครัว ทาํให้ดูแลว้รู้สึก

อบอุ่น ดูไดทุ้กคนในครอบครัว 

10. Fantasy - ภาพยนตร์แนวจินตนาการ ท่ีมีความเหนือจริง ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองราว

เก่ียวกบัเวทมนตร์ คาถา หรือวา่สัตวใ์นตาํนาน ซ่ึงส่วนใหญ่เด็กๆ จะชอบภาพยนตร์ประเภทน้ี 

11. Musical - ภาพยนตร์เพลง เป็นภาพยนตร์ท่ีใชเ้พลงหรือดนตรีเป็นองคป์ระกอบหลกั

ของภาพยนตร์ 
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12. Romance - ภาพยนตร์แนวรักโรแมนติก เป็นภาพยนตร์ท่ีนาํเสนอเร่ืองราวเก่ียวกบั

ความรักเป็นหลกัในภาพยนตร์ 

13. Sci-fi - ภาพยนตร์ท่ีมีเน้ือหาอา้งอิงวิทยาศาสตร์ และผสมผสานจินตนาการเขา้ไป

ในภาพยนตร์ 

 14. Thrille r - ภาพยนตร์แนวสืบสวนสอบสวน ท่ีมีการผูกเร่ืองให้น่าติดตาม ชวนให้

ผูช้มคิดตามวา่ตอนจบของภาพยนตร์จะเป็นแบบไหน 

15. Horror – ภาพยนตร์แนวสยองขวญั เป็นภาพยนตร์ท่ีมุ่งเน้นการนําเสนอความ

หวาดกลวัให้กบัผูช้ม อาจจะเป็นเร่ืองราวลึกลบั ภูต ผี ปีศาจ หรือนาํเสนอเร่ืองราวความน่ากลวัท่ี

เกิดข้ึนกบัมนุษยด์ว้ยกนั  

ภาพยนตร์ประเภทต่างๆ ท่ีกล่าวมานั้น คือ แนวของภาพยนตร์ในปัจจุบนั แต่ในปัจจุบนั

ยงัมีภาพยนตร์แนวทดลองหรือภาพยนตร์นอกกระแสออกมาอีกหลายแบบ ทาํใหผู้ช้มสามารถเลือก

ชมภาพยนตร์ไดอ้ยา่งเปิดกวา้งข้ึน เป็นการสร้างทางเลือกในการรับชมภาพยนตร์ให้ผูช้มภาพยนตร์

ไดมี้ทางเลือกในการชมภาพยนตร์ 

1.1 แนวคิดเกีย่วกบัภาพยนตร์นอกกระแส  

       ภาพยนตร์นอกกระแส คือ ภาพยนตร์อิสระ(Independent Film) หรือท่ีเรียกกัน

สั้ นๆว่าหนังอินด้ี ก็คือ ภาพยนตร์ประเภทหน่ึงท่ีมีรูปแบบการนาํเสนอแตกต่างไปจากกรอบของ

ภาพยนตร์ทัว่ไป อาจจะเป็นท่ีเน้ือเร่ือง การดาํเนินเร่ือง หรือวิธีการเล่าเร่ือง โดยท่ีผูส้ร้างภาพยนตร์

สร้างภาพยนตร์และสามารถนาํเสนอภาพยนตร์ไดอ้ยา่งอิสระ ภาพยนตร์นอกกระแสยงัเป็นหนงัท่ี

ผูส้ร้างภาพยนตร์หาทุนสร้างภาพยนตร์โดยไม่ไดข้ึ้นกบัเง่ือนไขหรือกฎเกณฑข์องตลาดหรือวงการ

หนังสายหลักหรือหนังในกระแส (Main Stream) ท่ีต้องใช้การวางแผนการตลาดในการสร้าง

ภาพยนตร์ เช่น ตอ้งมีดาราดงั ตอ้งมีมุขตลก ตอ้งมีฉากข่ีมอเตอร์ไซค ์ตอ้งทาํใหผู้ช้มชอบภาพยนตร์

ให้ได ้เป็นตน้ ภาพยนตร์นอกกระแสยงัเป็นภาพยนตร์ท่ีมีการเผยแพร่หรือการฉายภาพยนตร์แบบ

จาํกดัโรงฉาย  ภาพยนตร์นอกกระแสส่วนใหญ่จะสร้างโดยความอิสระของผูส้ร้างภาพยนตร์โดย

ไม่ได้คาํนึงถึงรสนิยมของผูช้มภาพยนตร์ส่วนใหญ่ จะเรียกว่าสร้างเพื่อตอบสนองความตอ้งการ

ของผูช้มบางกลุ่มก็พอได้ เช่น หนังชีวิตคน หนงั Reality ฯลฯ ซ่ึงถูกคาดไวต้ั้งแต่ตน้แลว้ว่ากลุ่ม

ผูช้มน่าจะมีความสนใจกนันอ้ย ดว้ยเหตุผลท่ีกล่าวมาน้ีทาํใหโ้รงภาพยนตร์ไม่ค่อยสนใจท่ีจะลงทุน

เอาภาพยนตร์นอกกระแสไปฉายในโรงภาพยนตร์  

       อุสุมา  สุขสวสัด์ิ (2555) ภาพยนตร์นอกกระแสหรือหนังคัลท์ (Cult Film) คือ 

ภาพยนตร์นอกกระแสประเภทหน่ึงท่ีมีกลุ่มผูช้มช่ืนชอบเพียงเฉพาะกลุ่มเท่านั้น หนังคลัท์ (Cult 

Film) มาจากคาํวา่ Culture เป็นภาพยนตร์ท่ีหลงัจากฉายให้ผูช้มไดรั้บชมแลว้ ไดส้ร้าง “วฒันธรรม” 
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ข้ึนมาอีกแบบหน่ึง กลุ่มผูช้มท่ีช่ืนชอบหนงั จะช่ืนชอบภาพยนตร์ในระดบัท่ีคลัง่ไคลภ้าพยนตร์และ

ช่ืนชอบภาพยนตร์อย่างมาก ในทางตรงขา้ม กลุ่มผูชมท่ีชมภาพยนตร์แลว้ไม่ชอบ กลุ่มผูช้มก็จะ

เกลียดภาพยนตร์ในระดบัท่ีรุนแรง ทั้งน้ีเพราะภาพยนตร์นอกกระแสหรือหนังคลัท์ (Cult Film) 

เป็นภาพยนตร์ท่ีถูกสร้างมาเพื่อการตอบสนองกลุ่มผูช้มใน"แวดวง"เดียวกนัไดดู้ เช่น ภาพยนตร์

สยองขวญันอกกระแสท่ีมีภาพและเน้ือหาท่ีมีความรุนแรงมากๆ เช่น การฆาตกรรม การทรมาน

เหยือ่ หรือการนาํเสนอภาพความรุนแรงในรูปแบบต่างๆ เป็นตน้  

1.2 แนวคิดเร่ืองภาพยนตร์สยองขวญันอกกระแส  

       ภาพยนตร์แนวสยองขวญันอกกระแส (Independent Horror Film ) คือ ภาพยนตร์ท่ี

ถูกออกแบบและสร้างข้ึนมาโดยมีวตัถุประสงค์เพื่อสร้างความต่ืนตระหนกตกใจ ความหวาดกลวั 

และสร้างความรู้สึกขวญัผวาใหแ้ก่ผูช้ม แต่ในขณะเดียวกนัก็ไดส้ร้างความบนัเทิงอนัน่าหลงใหลไป

พร้อมๆ กนั ภาพยนตร์สยองขวญัสามารถสร้างประสบการณ์อนัน่าหวาดหวัน่ได ้โดยการเขา้ไป

สัมผสักับความกลัวในส่วนลึกของจิตใจผูช้ม ทั้ งจากฝันร้าย บาดแผลทางใจ ความแปลกแยก 

ความรู้สึกไม่พอใจ ความหวาดหวัน่พร่ันพรึงในส่ิงท่ีไม่รู้ ความกลัวตายและการสูญเสียอวยัวะ 

ความกลวัการสูญเสียตวัตน รวมทั้งความกลวัเก่ียวกบัเพศสภาพ แล้วนํามนัออกมาถ่ายทอดเป็น

ประสบการณ์ท่ีแปลกประหลาด ภาพยนตร์แนวสยองขวญันอกกระแสส่วนใหญ่ถูกสร้างข้ึนโดย

สตูดิโอขนาดเล็กและไม่ได้ถูกจดัอยู่ในกระแสหลักของธุรกิจภาพยนตร์ เพราะเหตุผลหลายๆ

อยา่งเช่น ความรุนแรงในภาพยนตร์ท่ีมีความรุนแรงมาก การนาํเสนอของผูส้ร้างภาพยนตร์ท่ีขดัแยง้

กบัธุรกิจภาพยนตร์กระแสหลัก หรือโอกาสในการทาํกาํไรจากภาพยนตร์แนวสยองขวญันอก

กระแสท่ีมีโอกาสในการทาํกาํไรน้อย เหตุผลต่างๆเหล่าน้ีทาํให้ภาพยนตร์แนวสยองขวญันอก

กระแสเป็นเพียงภาพยนตร์ทางเลือกท่ีมีกลุ่มผูช้มกลุ่มเลก็ๆและเฉพาะกลุ่มในสงัคม                         

      Noel Carroll นักปรัชญาด้านวฒันธรรมและภาพยนตร์ ได้เสนอแนวคิดเร่ือง

ภาพยนตร์สยองขวญัและผูช้มภาพยนตร์สยองขวญัวา่ ในการชมภาพยนตร์แนวสยองขวญั ผูช้มจะ

ถูกกระตุน้ให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกหวาดกลวัและขยะแขยง โดยภาพของอมนุษยท่ี์ปรากฏข้ึนบน

จอภาพยนตร์เบ้ืองหนา้ ดว้ยเทคนิคการใชภ้าพและเสียงของภาพยนตร์ท่ีกระตุน้เร้าอารมณ์ของผูช้ม 

กล่าวคือ ผูช้มภาพยนตร์แนวสยองขวญัจะเกิดอารมณ์ความรู้สึกหวาดกลัวและขยะแขยงข้ึนมา 

เน่ืองจากผูช้มเกิดความเช่ือว่า ณ ชัว่ขณะท่ีชมภาพยนตร์แนวสยองขวญันั้น มีอสูรกายหรืออมนุษย์

หรือมนุษยท่ี์มีลกัษณะเป็นอนัตราย (อนัเป็นสาเหตุแห่งความกลวั) ปรากฏข้ึนต่อหน้าพวกเขาใน

ลกัษณะท่ีเป็นการคุกคามเป็นอนัตรายและน่าขยะแขยง ซ่ึงเป็นความเช่ือท่ีเกิดจากการรับรู้ภาพและ

เสียงท่ีถูกสร้างโดยเทคนิคทางภาพยนตร์ ในขณะท่ีผูช้มรับชมภาพยนตร์แนวสยองขวญันั้น แมว้่า

ดว้ยเทคนิคภาพยนตร์จะสร้างความเช่ือในความมีตวัตนของอมนุษยใ์ห้แก่ผูช้ม ซ่ึงกาํลงักระตุน้เร้า
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อารมณ์ความรู้สึกหวาดกลวัและขยะแขยง แต่ในขณะเดียวกนัผูช้มก็ตระหนกัรู้วา่ อมนุษยเ์หล่านั้น

ไม่ไดมี้ตวัตนอยูจ่ริง และความตระหนกัรู้น้ีไดส้ร้างความกงัขาข้ึน แมว้า่ดว้ยเทคนิคภาพยนตร์จะทาํ

ใหผู้ช้มลืมความไม่เช่ือน้ีไปได ้แต่ดว้ยกลไกทางจิตวทิยา ผูช้มในขณะท่ีรับชมภาพยนตร์สยองขวญั 

จะไดน้าํความไม่เช่ือน้ีมาโตแ้ยง้กบัความเช่ือท่ีถูกสร้างข้ึนจากเทคนิคทางภาพยนตร์ ซ่ึงดว้ยกลไกน้ี

จะช่วยให้ผูช้มสามารถมีอารมณ์ความรู้สึกร่วมไปกับภาพยนตร์อย่างมีสถานะเป็นกลาง Noel 

Carroll เรียกกลไกน้ีว่า “ เจตจํานงในการระงับของความไม่ เช่ือ” (the willing suspension of 

disbelief) 

       กฤษดา  เกิดดี (2543) ภาพยนตร์สยองขวญั (Horror Film) เป็นภาพยนตร์ท่ีจดัอยู่

ในประเภทเดียวกบัภาพยนตร์วทิยาศาสตร์และจินตนาการ นอกจากจะมีลกัษณะท่ีร่วมกนัคือ “การ

หลุดพน้จากโลกของความเป็นจริง” ภาพยนตร์สยองขวญัยงัมีตน้กาํเนิดและแรงผลกัดนัมาจากงาน

ในแนววิทยาศาสตร์อีกดว้ย (นอกเหนือจากการการได้รับอิทธิพลมาจากภาพยนตร์เก่ียวกบัสัตว์

ประหลาด) นอกจากนั้นแลว้ยงัถือวา่เป็นงานท่ีมีการพาดพิงกบังานแนวลึกลบัและต่ืนเตน้ (Mystery 

and suspense) และงานแนวเขยา่ขวญั (Thriller) 

   การบรรยายลักษณะของภาพยนตร์สยองขวญั ท่ีชัดเจนท่ีสุด ก็คือ การเป็น

ภาพยนตร์ท่ีแสดงถึงความสยดสยองอนัเน่ืองมาจากความตายและการฆ่าฟัน ตวัเอกหรือผูท่ี้มี

บทบาทสําคญัในฐานะ “ผูล่้าหรือผูฆ่้า” มกัจะเป็นฆาตกรโรคจิต เป็นปีศาจร้าย เป็นผี เป็นปีศาจ 

หรือเป็นสัตวป์ระหลาด ตลอดจนเป็นส่ิงมีชีวิตท่ีมาจากต่างดาว หรือเป็นสัตวดุ์ร้ายท่ีมีตวัตนอยูใ่น

โลกความเป็นจริง 

      ภาพยนตร์แนวน้ีมีลกัษณะท่ีพาดพิงภาพยนตร์ลึกลบัต่ืนเตน้และภาพยนตร์เขย่า

ขวญั แต่มีความแตกต่างกนัในหลายประเด็น ภาพยนตร์ลึกลบัต่ืนเตน้มกัจะเป็นงานท่ีเน้นทางดา้น

การกาํหนดเร่ืองราวท่ีมีความซับซ้อนซ่อนเง่ือน พยายามดึงความสนใจให้ผูช้มตอ้งติดตาม แลว้มี

การเฉลยและคล่ีคลายปมในตอนทา้ย ส่วนภาพยนตร์เขยา่ขวญัมกัจะเน้นท่ีการสร้างบรรยากาศให้

น่ากลวั เป็นภาพยนตร์ท่ีมีบรรยากาศใกลชิ้ดกบัภาพยนตร์สยองขวญั แตกต่างก็คือภาพยนตร์เขย่า

ขวญัเป็นงานท่ีไม่เนน้การฆ่าฟัน ไม่แสดงถึงเลือดและความตายอยา่งแจ่มแจง้ 

 กฤษดา  เกิดดี (2543) ไดก้ล่าวไวว้่า ภาพยนตร์สยองขวญัมีองค์ประกอบหลกัใน

ภาพยนตร์ท่ีสาํคญั 4 ประการ ซ่ึงประกอบดว้ย   

 1.  Moments of  Suspense  เป็นระยะเวลาช่วงหน่ึงในภาพยนตร์ท่ีเกิดเหตุการณ์ท่ี

ทาํให้คนดูตอ้งต่ืนเตน้ระทึกใจ หรืออาจถึงกบัเกิดอาการผวาสุดขีด ซ่ึงจะมากนอ้ยเพียงใดข้ึนอยูก่บั

บุคลิกภาพของคนดุและความสามารถของผูก้าํกบั ส่วนมากมกัเป็นช่วงท่ีตวัละครกาํลงัตกเป็นเหยื่อ

ท่ีจะถูกทาํร้ายจากฆาตกรในลกัษณะใดลกัษณะหน่ึง 
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 2.  Helpless Character เป็นองคป์ระกอบในส่วนของตวัละคร เป็นตวัละครท่ีตกอยู่

ในสถานะท่ีไม่สามารถช่วยตวัเองได ้อนัเน่ืองมาจากสาเหตุต่างๆตามท่ีจะกาํหนด ส่วนมากจะเป็น

เพราะการอยู่โดดเด่ียวและถูกตดัขาดจากสังคมภายนอก (อย่างน้อยก็ชั่วขณะหน่ึง) ลกัษณะหรือ

แนวทางของเร่ืองราวท่ีนิยมใชก้นัมาก ไดแ้ก่ หญิงสาวท่ีอยูใ่นท่ีพกัเพียงลาํพงัแลว้ถูกฆาตกรคุกคาม

โดยท่ีเธอไม่สามารถต่อสู้ได ้คนดูจึงตอ้งเอาใจช่วยเธอใหร้อดพน้จากการคุกคามของฆาตกร 

 3.  Trapped  Situation ได้แก่ สถานการณ์จนมุม อาจจะเป็นช่วงเวลาท่ีกินเวลา

ในช่วงสั้นๆ อาจจะเป็นช่วงใดช่วงหน่ึงในภาพยนตร์ หรืออาจจะเป็นระยะเวลาทั้งหมดตลอดเร่ือง 

 4.  Psychic Element  เป็นเหตุผลทางดา้นจิตวิทยา ส่วนมากมกัจะมีการกาํหนดไป

ท่ีผูท่ี้เป็นฆาตกรอยา่งจาํเพาะเจาะจง 

 ฉ ากแล ะส ถาน ท่ี มักจะเป็ น ปั จจัย ท่ี มี ความ สั ม พัน ธ์และเก้ือห นุ น ให้ เกิ ด

องคป์ระกอบดา้นต่างๆ ทั้งส่ีประการ ในเร่ืองของสถานท่ีภาพยนตร์สยองขวญันิยมใช้บา้นร้างท่ี

ตั้งอยู่อย่างโดดเด่ียวห่างไกลผูค้น และมีฆาตกรรอคอยคนแปลกหน้าให้มาเป็นเหยื่อ ภาพยนตร์

สยองขวญัมกัเน้นท่ีความมืด มีการจดัแสงตํ่า เป็นฉากภายในอาคารบ้านเรือนท่ีมีแสงสว่างน้อย                    

ในบา้นหรืออาคารนั้นมีซอกมุมมากมายเพื่อใชเ้ป็นท่ีใหฆ้าตกรซุกซ่อนตวัและดกัทาํร้ายเหยือ่ ทั้งยงั

ทาํให้ผูก้าํกบัมีโอกาสท่ีจะล่อหลอกคนดูไดม้ากข้ึน หากเป็นฉากในภูมิประเทศก็เป็นป่าทึบท่ีเงียบ

สงบถึงขั้นวงัเวง หรือไม่ก็มีส่ิงต่างๆ มาเป็นเกราะกาํบงัฆาตกรหรือสัตวร้์าย 

 หนังผี (Ghost Film) เป็นภาพยนตร์ท่ีอยู่ในตระกูล (Genre) เดียวกับภาพยนตร์

สยองขวญั (Horror Film) เป็นภาพยนตร์ท่ีถูกสร้างข้ึนดว้ยเร่ืองราวของภูตผีปีศาจ ส่ิงเร้นลบั ความ

หวาดกลวั ความสยดสยอง และเร่ืองราวของการตาย เน้ือเร่ืองมกัจะเป็นเหตุการณ์ท่ีเหนือธรรมชาติ

และหลุดพน้จากโลกของความเป็นจริง หนังผีเร่ืองแรกในโลกถือกาํเนิดข้ึนในช่วงปลายปี ค.ศ. 

1890 และหนงัผีท่ีมีช่ือเสียงและไดรั้บฉายาวา่เป็นหนงัผีเร่ืองแรกในโลก ไดแ้ก่ เร่ือง Le Manoir du 

diable (The House of the Devil) ซ่ึงเป็นหนงัผีสัญชาติฝร่ังเศสท่ีมีความยาวเพียง 2 นาที กาํกบัโดย 

Georges Melies ออกฉายในปี ค.ศ. 1896 ตน้กาํเนิดของตวัละครในหนงัผีในยุคแรกมาจากตวัละคร

ภูตผีปีศาจในวรรณกรรมช่ือดังต่างๆ เช่น Dracula, Mummy Frankenstein และ Phantom of the 

Opera เป็นตน้ และหนงัผีในยุคแรกเร่ิมนั้นถูกจดัอยูใ่นหนงักลุ่มทุนสร้างตํ่าท่ีสามารถทาํรายไดไ้ด้

ง่าย ดงันั้นกลุ่มผูส้ร้างจึงไม่จาํเป็นท่ีจะตอ้งลงัเลในการสร้างหนงัผอีอกสู่ตลาด เพราะวา่มีอตัราเส่ียง

ต่อการขาดทุนน้อยมาก ในขณะท่ีความนิยมของกลุ่มผูช้มยงัไม่มีแนวโนม้วา่จะเส่ือมความนิยมใน

ส่ือบนัเทิงท่ีบรรจุดว้ยความน่าเกลียดน่าสะพรึงกลวัชนิดน้ี 

 จากกลุ่มผู ้ชมชาวอเมริกัน  หนังผีได้แพร่กระจายไปย ังทวีปต่างๆ  ในเวลา

อนัรวดเร็ว ปี ค.ศ.1910 เป็นปีท่ีประเทศเยอรมนัมีหนงัผีของประเทศตวัเองออกฉาย จากนั้นจึงขา้ม
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นํ้าขา้มทะเลมาสู่ประเทศญ่ีปุ่นและเกาหลี จนเกิดเป็นกระแส J-Horror และ K-Horror ตามลาํดบั ซ่ึง 

K-Horror มีความคล้ายคลึงกับ J-Horror ในด้านของแก่นเร่ืองและเน้ือเร่ือง แต่แตกต่างใน

รายละเอียดปลีกย่อยด้านสังคมและวฒันธรรม ขอ้แตกต่างอ่ืนๆ เช่น หนังผีเกาหลีมกัจะมีฉากท่ี

แสดงความทุกข์ทรมาน (suffering and torture) และความโศกเศร้า (grief) ของตวัละครมากกว่า

หนังผีญ่ีปุ่นและปัจจุบันประเทศเกาหลีสามารถพฒันาการผลิตหนังผีเพื่อขายในตลาดโลกได้

ทดัเทียมหรือมากกวา่ประเทศญ่ีปุ่น  

 

2.  ทฤษฏกีารผลติภาพยนตร์ (Film Production Theory) 

 

2.1 กระบวนการสร้างภาพยนตร์  

       กระบวนการสร้างภาพยนตร์ คือ กระบวนต่างๆ  หลายขั้นตอนเพื่อการผลิต

ภาพยนตร์ ประกอบดว้ย กระบวนการบนัทึกภาพดว้ย ฟิล์ม แลว้นาํออกฉายในลกัษณะท่ีแสดงให้

เห็นภาพเคล่ือนไหว ภาพท่ีปรากฏบนฟิล์มภาพยนตร์หลงัจากผา่นกระบวนการถ่ายทาํแลว้เป็นเพียง

ภาพน่ิง จาํนวนมากท่ีมีอิริยาบถหรือแสดงอาการเคล่ือนไหวเปล่ียนแปลงไปทีละน้อยต่อเน่ืองกนั 

เป็นช่วงๆ ตามเร่ืองราวท่ีไดรั้บการถ่ายทาํและตดัต่อมา ซ่ึงอาจเป็นเร่ืองราวหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน

จริง หรือเป็นการแสดงให้เหมือนจริง หรืออาจเป็นการแสดงและสร้างภาพจากจินตนาการของ

ผูส้ร้างก็ได้ ไม่ว่าจะเป็นชนิดฟิล์มเนกาทีฟ (negative) หรือ ฟิล์มโพซิทีฟ (positive) ซ่ึงได้ถูกถ่าย 

อดั หรือกระทาํด้วยวิธีใด ๆ ให้ปรากฏรูปหรือเสียงหรือทั้งรูปและเสียง เป็นเร่ืองหรือเหตุการณ์ 

หรือขอ้ความอนัจกัถ่ายทอดรูปหรือเสียง หรือทั้งรูปและเสียงไดด้ว้ยเคร่ืองฉายภาพยนตร์หรือเคร่ือง

อย่างอ่ืนทาํนอง เดียวกนั และหมายความตลอดถึงฟิล์มซ่ึงได้ถูกถ่าย อดั หรือทาํด้วยวิธีใดๆ ให้

ปรากฏสี  เพื่ออัดลงในฟิล์มชนิดดังกล่าว เป็นการสร้างสรรค์ผลงานทางศิลปะในรูปของ

ภาพเคล่ือนไหวท่ีอาจมีสียงประกอบหรือไม่ก็ได ้และเป็นส่วนหน่ึงของอุตสาหกรรมบนัเทิง  

 กระบวนการในการสร้างภาพยนตร์ แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่  

 ข้ันตอนก่อนการถ่ายทํา (Pre-Production) เป็นขั้นตอนของการวางแผนงาน

ทั้ งหมด ทั้ งการเตรียมงานด้านเทคนิค การเงิน การจัดการ ตลอดจนการเขียนบทภาพยนตร์                       

นักวิชาชีพภาพยนตร์ท่ีเก่ียวขอ้งกับการทาํงานในขั้นตอนน้ี ได้แก่ ผูอ้าํนวยการสร้าง,ผูค้ดัเลือก

นกัแสดง,ผูเ้ขียนภาพยนตร์(Scriptwriter) ซ่ึงหนา้ท่ีหลกัของผูเ้ขียนบทภาพยนตร์คือทาํหนา้ท่ีเป็นผู ้

แปลงความคิดเก่ียวกบัเร่ืองท่ีจะสร้างออกมาเป็นภาพยนตร์ อาจเป็นเร่ืองแต่งข้ึนมาใหม่ทั้งหมด

เรียกว่าบทภาพยนตร์ดั้งเดิม (Original screenplay) หรือดดัแปลงจากบทประพนัธ์ นวนิยายท่ีมีอยู่

แลว้ก็ได ้เรียกวา่บทภาพยนตร์ดดัแปลง (Adaptation) 
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 ข้ันตอนการถ่ายทํา (Production) เป็นขั้นตอนของการบนัทึกภาพและเสียงลงบน

แผ่นฟิล์ม เป็นขั้นตอนสําคญัท่ีสุดในการตีความบทภาพยนตร์ให้ออกมาเป็นภาพท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด 

โดยมีผูก้าํกบัภาพยนตร์ (Director)  เป็นผูค้อยควบคุมคุณภาพทั้งดา้นภาพและเสียง และมีผูก้าํกบั

ภาพ (Director of photography) เป็นผูช่้วยในการวางแผนการถ่ายทาํแต่ละช็อต และเร่ืองของมุม

กลอ้ง การจดัไฟและการแสงในแต่ละฉาก โดยสั่งงานต่อไปยงัช่างกลอ้งและฝ่ายจดัแสงนอกจากน้ี

ยงัมีกระบวนการของการออกแบบศิลป์ในการถ่ายทาํ ทั้งฉาก อุปกรณ์ประกอบฉาก เคร่ืองแต่งกาย 

เส้ือผา้ รวมไปถึงหนา้และผมของนกัแสดง 

 ข้ันตอนหลังการถ่ายทํา (Post - Production) เป็นขั้นตอนของการนาํภาพและเสียง

ท่ีไดบ้นัทึกไวม้ารวมกนั ซ่ึงตอ้งใชบ้ริการของห้องแล็บเป็นส่วนใหญ่ มีทั้งกระบวนการของการตดั

ต่อฟิล์มภาพยนตร์ท่ีถ่ายมาแล้วให้เช่ือมต่อกนัเป็นเร่ืองเป็นราวตามลาํดบัก่อนหลงัอย่างสมบูรณ์ 

และกระบวนการผสมเสียงจากร่องเสียงต่างๆ ท่ีบนัทึกไวข้ณะถ่ายทาํภาพยนตร์เขา้ดว้ยกนั ไดแ้ก่ 

เสียงพดู เสียงดนตรี เสียงประกอบต่างๆ รวมถึงอาจมีการแต่งเพลงหรือดดัแปลงเพลงท่ีมีอยูแ่ลว้ให้

เขา้กบัอารมณ์และเน้ือหาของภาพยนตร์ดว้ยก็ได ้

2.2 แนวคิดด้านการเขียนบทภาพยนตร์ 

 E.M.  Foster (อา้งถึงใน รักศานต์ วิวฒัน์สินอุดม, 2547) นกัประพนัธ์ชาวองักฤษ 

(A Room with a View) ไดใ้ห้ความหมายของ เร่ืองราว (Story) เอาไวว้า่เป็นการเล่าเร่ืองท่ีจดัลาํดบั

เหตุการณ์ (sequence of events) ตามความสัมพนัธ์ของเหตุและผล เร่ืองราวในภาพยนตร์มีเป้าหมาย

คือการสร้างโครงเร่ือง (plot) ท่ีประกอบด้วยซีนต่างๆท่ีมีความสัมพันธ์ของเหตุผลและให้ผล

กระทบมากพอ ปัจจยัประกอบสําคญัในการเล่าเร่ืองราว คือ พระเอก (hero) ความตอ้งการ (need) 

แอ็คชั่นหรือการกระทาํ (action) ความขัดแยง้ (Conflict) จุดสูงสุดทางอารมณ์ (climax) และจุด

คล่ีคลายเร่ือง (resolution) 

 โครงเร่ือง (plot) เป็นการเล่าเร่ืองท่ีมีประเด็นต่างๆประเด็นท่ีช่วยทาํให้การเล่าเร่ือง

ได้ผลคือ ความขดัแยง้ ความทนทุกข์ทรมาน การคน้พบ ความพลิกผนั ความตึงเครียด และความ

ระทึกใจ เป็นตน้ ซ่ึงประเด็นเหล่าน้ีจะช่วยเร่งเร้าความกระหายอยากรู้กบัคนดูคนฟัง หากขาดความ

ชดัเจนของโครงเร่ืองภาพยนตร์นั้นก็จะไร้ทิศทาง และเป้าหมายของเน้ือหาก็จะเป็นเพียงแค่ลาํดบั

ของเหตุการณ์หน่ึงเท่านั้นท่ีไม่สามารถพาคนดูบรรลุเป้าหมายอยา่งใดอย่างหน่ึงได ้โครงสร้างใน

ความหมายอ่ืนคือ บริบท (context) ซ่ึงหมายถึงโครงสร้างของเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน เพราะจะช่วยยึดทุก

ส่ิงทุกอยา่งเขา้ดว้ยกนั เปรียบเสมือนถว้ยกาแฟเวลาดูขา้งในเรามองเห็นท่ีวา่งในถว้ย ท่ีวา่งน้ีช่วยยึด

เน้ือหา (content) ไดแ้ก่ ชา กาแฟ เคร่ืองด่ืม หรืออะไรก็ตามเขา้ด้วยกนัในบริบท (context) ดงันั้น 

(context) จึงช่วยยึดเน้ือหาของเร่ือง (content) ให้อยู่ภายใน สําหรับการเขียนบทภาพยนตร์นั้ น
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จาํเป็นตอ้งเขียนโครงเร่ืองก่อนเรียกวา่ แบบโครงสร้าง (paradigm) จากนั้นจึงนาํเน้ือหาของเร่ืองไป

จดัวางไวใ้นโครงสร้างนั้น 

    แก่นเร่ือง (theme) เป็นศูนยก์ลางของความคิดหลกัท่ีเก่ียวกบัเร่ืองทั้งหมดท่ีผูก้าํกบั

ภาพยนตร์ต้องการส่ือสารกบัคนดู หรือตอ้งการบอกคนดู นอกจากน้ีความคิดหลกัยงัเป็นตวัยืด

เร่ืองราวหรือเน้ือเร่ืองทุกส่วนขององคป์ระกอบของเร่ืองเขา้ไวด้ว้ยกนั 

 รักศานต์  วิวฒัน์สินอุดม (2547) กล่าวว่า ความบนัเทิงเป็นเป้าหมายสูงสุดของ

เร่ืองราว (story) ต่างๆไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์หรือบทประพันธ์ อย่างไรก็ดีความบันเทิงมิได้

หมายความว่าตอ้งเป็นความสุขหรือร่ืนเริงเสมอไป แต่ตอ้งมีพลงัอาํนาจ ความบนัเทิงจะประสบ

ความสําเร็จไดก้็ต่อเม่ือสามารถเคล่ือนยา้ยคนดูจากชีวิตจริงเขา้ไปมีส่วนร่วมกบัเร่ืองราวท่ีพวกเขา

กาํลงัชม 

 ฉาก และ ซีน หมายถึง (รักศานต ์วิวฒัน์สินอุดม, 2547) ฉากของแอ็คชัน่ ประกอบ

ดว้ยช็อตเดียวหรือหลายช็อตเช่ือมสัมพนัธ์กนัเป็นลาํดบัชุดของช็อต มีตอนแรกเร่ิม ตอนกลาง และ

ตอนจบ ครอบคลุมถึงเวลา พื้นท่ี แนวความรู้สึก (moeif) ส่วนซีเควนส์ (sequence) มีความยาวกว่า

ซีน ประกอบดว้ยซีนท่ีมีเน้ือหาสัมพนัธ์รวมเขา้ไวด้้วยกนัทั้งหมด ซีเควนส์ไม่จาํเป็นตอ้งมีความ

ต่อเน่ืองกนัของเหตุการณ์ แต่เกิดข้ึนต่างเวลาและสถานท่ีกนัได ้โดยทัว่ไปในภาพยนตร์เร่ืองหน่ึง

มกัประกอบดว้ยซีนทั้งส้ินประมาณ 50 ซีน หรือมากกวา่ ซีนมีวตัถุประสงคใ์นการทาํใหเ้ร่ืองดาํเนิน

ไปและช่วยบรรลุถึงการเล่าเร่ือง นอกจากน้ีซีนยงัคอยกาํหนดปัญหาคล่ีคลายปัญหา หรือสร้างความ

ซบัซ้อนในซีนนั้น โดยเฉพาะอยา่งยิ่งซีนทาํหนา้ท่ีเปิดตวัละคร เปิดเวลาและสถานท่ีของเหตุการณ์

ของแอค็ชัน่ และเผยความสมัพนัธ์ของตวัละคร 

 ตัวละครในภาพยนตร์ คือ การแสดงของคนท่ีมีลักษณะบุคลิกของคนตามท่ีเรา

เลือกไวเ้พื่อวตัถุประสงคส์ําหรับการแสดง (Irwin R. Blacker, 1986 (อา้งถึงในรักศานต ์วิวฒัน์สิน

อุดม, 2547)) เป็นมุมมองหรือวิธีมองโลก หมายถึงวิสัยทศัน์หรือวิธีท่ีตวัละครมองโลกในแง่มุม

ต่างๆตวัละครคือส่ิงท่ีเช่ือมโยงเหตุการณ์ และเหตุการณ์ก็คือส่ิงท่ีทาํให้ตวัละครมีความชดัเจนข้ึน 

(Syd Field, 1994 อา้งถึงใน รักศานต ์ววิฒัน์สินอุดม, 2547) 
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3.  แนวคดิกระบวนการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ (Film Narration) 

 

              การเล่าเร่ืองนั้ นเป็นกลวิธีสําคัญท่ีทําทําให้ผู ้ชมสามารถเข้าใจเร่ืองราวต่างๆใน

ภาพยนตร์ได ้เป็นการจดัระเบียบเร่ืองราวท่ีทาํให้ผูช้มเขา้ใจภาพยนตร์ และการก่อร่างสร้างความคิด

และค่านิยมในเร่ืองราวต่างๆ ได ้สําหรับการศึกษาเก่ียวกบัการเล่าเร่ือง (Narratology) นั้น (Andrian 

Tilly, 1991, p. 53) ได้อธิบายไว้ว่าเป็นการก้าวข้ามจากการศึกษาเน้ือหาไปสู่ความสนใจใน

โครงสร้างของการเล่าเร่ือง (Structure) และวธีิการเล่าเร่ือง (Process) ของส่ือแต่ละชนิด 

                 การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์นั้นคือความสัมพนัธ์กนัในเชิงเหตุและผลท่ีเกิดข้ึนในช่วงเวลา

หน่ึง โดยอาจจะเร่ิมต้นด้วยเหตุการณ์หน่ึงท่ีทาํให้เกิดความเปล่ียนแปลงต่อเหตุและผลนั้น จน

ก่อให้เกิดสถานการณ์ใหม่และนาํไปสู่ตอนจบของการเล่าเร่ือง สําหรับการศึกษาเก่ียวกบัการเล่า

เร่ืองนั้นถือเป็นส่วนสําคญัในภาพยนตร์ เพราะการเล่าเร่ืองเป็นส่วนสําคญัท่ีก่อให้เกิดการส่ือสาร

ระหว่างผูผ้ลิตภาพยนตร์และผู ้ชม การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์นั้ นสามารถทําการศึกษาได้โดย

วเิคราะห์ตามองคป์ระกอบของการเล่าเร่ือง ดงัต่อไปน้ี 

                 3.1 โครงเร่ือง (Plot)  คือ ลกัษณะชุดของเหตุการณ์ทั้งหมดในเร่ืองท่ีร้อยเรียงกนัและ

ดาํเนินไปตั้งแต่ตน้จนจบโดยโครงเร่ืองจะเป็นเน้ือเร่ืองในลกัษณะท่ีเป็นสาระสาํคญัของเน้ือเร่ืองซ่ึง

จะมีการลาํดบัเหตุการณ์ในการเล่าเร่ืองไว ้5 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 

                3.1.1 การเร่ิมเร่ือง (Exposition) การเร่ิมเร่ืองเป็นการชกัจูงความสนใจให้ติดตาม

เร่ืองราว มีการแนะนาํตวัละครแนะนาํฉาก หรือสถานท่ี อาจมีการเปิดประเด็นปัญหา หรือเผยปม

ขดัแยง้เพื่อให้เร่ืองชวนติดตามการเร่ิมเร่ืองไม่จาํเป็นตอ้งเรียงตามลาํดบัเหตุการณ์โดยอาจเร่ิมเร่ือง

จากตอนกลางเร่ืองหรือเล่ายอ้นจากตอนทา้ยเร่ืองไปหาตน้เร่ืองก็ได ้

               3.1.2 การพัฒนาเหตุการณ์ (Rising Action) คือ การท่ีเร่ืองราวดําเนินไปอย่าง

ต่อเน่ือง และสมเหตุสมผล ปมปัญหาหรือข้อขดัแยง้เร่ิมทวีความเข้มข้นเร่ือยๆ ตัวละครอาจมี

สถานการณ์ท่ีอยูใ่นช่วงยุง่ยากท่ีตอ้งเผชิญ 

               3.1.3 ภาวะวิกฤติ (Climax) หรือจุดสุดยอดจะเกิดข้ึนเม่ือเร่ืองราวกําลังถึง จุด

แตกหกัและตวัละครอยูใ่นสถานการณ์ท่ีตอ้งตดัสินใจ 

                3.1.4 ภาวะคลี่คลาย (Falling Action) คือ สภาพหลงัจากท่ีจุดวิกฤติไดผ้า่นพน้ไป

แลว้ และ  ประเด็นปัญหาไดรั้บการเปิดเผย หรือขอ้ขดัแยง้ไดรั้บการขจดัออกไป 

               3.1.5 การยุติของเร่ืองราว (Ending) คือ การส้ินสุดของเร่ืองราวทั้งหมด การจบ

อาจหมายถึงความสูญเสียอาจจบแบบมีความสุข หรือทิ้งทา้ยไวใ้หข้บคิดก็ได ้
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                 3.2 แก่นความคิด (Theme) คือ ความคิดหลักในการดําเนินเร่ืองนับเป็นอีกหน่ึง

องคป์ระกอบท่ีมีความสําคญัต่อเร่ืองเล่าโดยเฉพาะเม่ือตอ้งการวิเคราะห์ถึงใจความสําคญัของเร่ือง

เราจาํเป็นอย่างยิ่งท่ีจะตอ้งจบัใจความสําคญัของเร่ืองไวใ้ห้ได ้มิเช่นนั้นแลว้จะไม่อาจรู้ถึงแนวคิด

หลักท่ีผู ้เล่าต้องการถ่ายทอดให้ทราบซ่ึงเราสามารถเข้าใจแก่นความคิดได้จากการสังเกต

องคป์ระกอบต่างๆในการเล่าเร่ือง อาทิ การสังเกตช่ือเร่ือง ช่ือตวัละคร สังเกตค่านิยม คาํพูดหรือ

สัญลกัษณ์พิเศษท่ีปรากฏในเร่ือง 

                  สาํหรับแก่นความคิดท่ีไดรั้บความนิยมและพบไดบ้่อยๆมีอยูไ่ม่มากนกัโดยมากมกั

เป็นเร่ืองเก่ียว กบัความดี-ความชัว่และความรัก-ความเกลียด ซ่ึงแก่นความคิดยงัสามารถแบ่งยอ่ยลง

ไปในรายละเอียดในการสนบัสนุนความคิดหลกัโดยความคิดยอ่ยทั้งหมดจะมีลกัษณะร่วมกนับาง

ประการหรือเดินไปในทิศทางเดียวกนัทั้งส้ิน ดงันั้นในการพิจารณาแก่นความคิดใดๆ การแยกยอ่ย

ความคิดปลีกยอ่ยจะทาํใหเ้ราสามารถเขา้ใจเร่ืองราวไดช้ดัเจนยิง่ข้ึน 

                 3.3 ตัวละคร (Character) คือ บุคคลท่ีมีความเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์กบัเร่ืองราวในเร่ืองเล่า

องค์ประกอบซ่ึงสําคญัอีกส่วนท่ีขาดไม่ได้สําหรับการเล่าเร่ืองทุกชนิดโดยส่วนประกอบของตวั

ละครจะต้องมีองค์ประกอบ 2 ส่วน  ได้แก่ ส่วนท่ีเป็นความคิด (Conception) และส่วนท่ีเป็น

พฤติกรรม (Presentation) สําหรับความคิดของตวัละครนั้นโดยปกติจะเป็นส่ิงท่ีเปล่ียนแปลงยากจน

กวา่จะมีเหตุผลท่ีสาํคญัเพียงพอสาํหรับการเปล่ียนแปลงตวัละครท่ีดีจะมีความคิดเป็นของตวัเอง ซ่ึง

ส่ิงท่ีจะมากาํหนดความคิดและจิตใจของตวัละครนั้นก็อยู่ท่ีภูมิหลงัของตวัละคร อยา่งเช่น ชีวิตวยั

เด็กการศึกษา และสถานภาพทางสังคมเป็นต้น ตวัละครในภาพยนตร์ สามารถแบ่งออกเป็น 3 

ลกัษณะตามลกัษณะนิสัย ดงัน้ี 1. ลกัษณะนิสัยดา้นบวก เป็นการประพฤติปฏิบติัตนในทางท่ีดีต่อ

ตนเองและคนใกลชิ้ด นิสัยเหล่าน้ีไม่เก่ียวขอ้งกบัความรุนแรงโดยตรง แต่อาจเป็นปัจจยัสนบัสนุน

ให้เกิดความรุนแรงได ้2. ลกัษณะนิสัยดา้นลบ คือ การประพฤติปฏิบติัตนในทางท่ีไม่ถูกไม่ควร ซ่ึง

บางพฤติกรรมถือว่าเป็นการประพฤติชั่ว นิสัยเหล่าน้ีเก่ียวข้องกับความรุนแรงทั้งส้ิน เป็นการ

กระทาํท่ีสามารถนาํไปสู่ความรุนแรงได ้3. ลกัษณะนิสัยท่ีเป็นกลาง เป็นการกระทาํและพฤติกรรม

ของตวัละครท่ีตอ้งใชบ้ริบทในการตวัสินใจวา่เป็นการกระทาํท่ีถูกตอ้งสมควรกระทาํหรือไม่ 

                 3.4 ความขัดแย้ง (Conflict) เป็นองคป์ระกอบอยา่งหน่ึงของเร่ืองท่ีสร้างปมปัญหาและ

นาํมาสู่การเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ในเร่ืองการศึกษาความขดัแยง้จะทาํให้เขา้ใจเร่ืองราวไดอ้ยา่ง

กระจ่างชดัยิง่ข้ึนเราสามารถบางความขดัแยง้ออกได ้3 ประเภทใหญ่ๆคือ 

                3.4.1 ความขัดแย้งระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ด้วยกัน คือ การท่ีตวัละครสองฝ่ายไม่

ลงรอยกนัมีความขดัแยง้กนั แต่ละฝ่ายต่อตา้นกนัหรือพยายามทาํลายลา้งกนั เช่นการต่อสู้ระหวา่ง

สองตระกลู เป็นตน้ 
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                3.4.2 ความขัดแย้งภายในจิตใจ เป็นความขดัแยง้ท่ีเกิดข้ึนภายในตวัละครเองท่ีมี

ความสับสนหรือยุ่งยากลาํบากใจในการตดัสินใจเพื่อจะกระทาํการอย่างใดอย่างหน่ึงเช่นความ

ขดัแยง้ภายในจิตใจท่ีตอ้งเลือกกระทาํในส่ิงท่ีถูกตอ้งศีลธรรมกบัส่ิงท่ีปรารถนา เป็นตน้ 

                3.4.3 ความขัดแย้งระหว่างมนุษย์กับภายนอก คือ ความขดัแยง้ท่ีเกิดจากคนอ่ืนซ่ึง

ตวัละครไม่สามารถกาํหนดหรือควบคุมได ้ซ่ึงคนอ่ืนในท่ีน้ีคือตวัร้าย (Antagonist) หรือเป็นบุคคล

อ่ืนในสังคม เช่น ความขดัแยง้ท่ีเกิดข้ึนระหวา่งคนกบัธรรมชาติ หรือความขดัแยง้ท่ีเกิดข้ึนระหวา่ง

คนกบัสังคม 

                 3.5 ฉาก (Setting) เป็นองคป์ระกอบหน่ึงในเร่ืองเล่าทุกประเภท ทั้งน้ีเน่ืองจากการเล่า

เร่ืองคือ การถ่ายทอดเหตุการณ์ท่ีต่อเน่ืองกนัและเพราะเหตุการณ์ต่างๆ จะเกิดข้ึน โดยมีสถานท่ี

รองรับดงันั้นเองฉากจึงมีความสําคญัเพราะทาํให้มีสถานท่ีรองรับเหตุการณ์ต่างๆ นอกจากน้ีฉากยงั

มีความสําคญัในแง่ท่ีสามารถบ่งบอกความหมายบางอย่างของเร่ืองและมีความสัมพนัธ์กบับุคลิก

ของตัวละครด้วย ดังนั้ นฉากจึงเป็นอีกองค์ประกอบสําคัญประการหน่ึงในภาพยนตร์ท่ีเป็น

ประโยชน์ต่อผูท้าํการศึกษาท่ีจะไดรั้บรู้สาระสําคญัของเร่ือง รูปแบบฉากสามารถส่ือถึงสถานท่ีท่ี

เหตุการณ์ต่างๆ ในฉากเกิดข้ึนไดอ้ยา่งชดัเจน เราสามารถแบ่งสถานท่ีในฉากออกเป็น 2 ชนิด คือ 

                3.5.1 ฉากภายใน (Interior) คือ ฉากท่ีแสดงว่าเป็นสถานท่ีภายในของสถานท่ีใด

สถานท่ีหน่ึง ประกอบดว้ยกาํแพงอย่างน้อย 1 ดา้น หรือมีเคร่ืองประดบัการแสดง และเวทีเป็นส่ือ

ความหมาย ตวัอย่างของฉากภายใน ได้แก่ ในบา้น ในสํานักงาน ในเคร่ืองบิน ในรถยนต์ บนเรือ 

เป็นตน้ 

                3.5.2 ฉากภายนอก (Exterior) คือ ฉากท่ีแสดงสถานท่ีท่ีเป็นภายนอกของอาคารท่ี

อยูอ่าศยั ไดแ้ก่ ในสวน ชายคาบา้น ร้ัวบา้น ในป่า บนเขา หรือส่วนใดก็ไดท่ี้สามารถแลเห็นทอ้งฟ้า

หรือแลเห็นปรากฏการณ์ทางธรรมชาติอยา่งเด่นชดั อาจจะมีส่ิงใดส่ิงหน่ึงเป็นส่ือความหมายก็ได ้

เช่น เสาไฟฟ้า มา้นัง่ในสวน ตน้ไมใ้หญ่ เป็นตน้ 

                 3.6 สัญลักษณ์พิเศษ (Symbol) ลักษณะการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์มักจะมีการใช้

สัญลักษณ์พิเศษ (Symbol) เพื่อส่ือความหมายอยู่เสมอ โดยเป็นสัญลักษณ์ท่ีมีความสําคัญใน

ภาพยนตร์ ซ่ึงอาจเป็นวตัถุ สถานท่ี ส่ิงมีชีวิตก็ได ้อยา่งเช่น การลาํดบัภาพในภาพยนตร์ก็สามารถใช้

ในการส่ือความหมายพิเศษได้เช่นเดียวกนั สัญลกัษณ์ในภาพยนตร์เกิดจากการจงใจของผูส้ร้าง

ภาพยนตร์ สัญลกัษณ์พิเศษ (Symbol) มกัจะมีการใช้ซํ้ าในภาพยนตร์ สามารถอธิบายในทางออ้ม

หรืออธิบายในทางตรงได ้สัญลกัษณ์พิเศษ (Symbol) ในภาพยนตร์จะแสดงให้เห็นผลกระทบต่อ

เน้ือเร่ืองของภาพยนตร์ 
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                3.7 มุมมองในการเล่าเร่ือง (Point of view) มุมมองในการเล่าเร่ืองคือ การมอง

เหตุการณ์การเข้าใจพฤติกรรมของตวัละครในเร่ืองผ่านสายตาของตวัละครตวัใดตัวหน่ึงหรือ

หมายถึงการท่ีผูเ้ล่ามองเหตุการณ์จากวงใกลชิ้ดหรือจากวงนอกในระยะห่างๆซ่ึงแต่ละมุมมองก็จะมี

ความน่าเช่ือถือต่างกนัมุมมองในการเล่าเร่ือง มีความสาํคญัต่อการเล่าเร่ืองอยา่งยิง่เพราะมนัจะส่งผล

ต่อความรู้สึกของผูช้มและมีผลต่อการชกัจูงอารมณ์ของผูเ้สพเร่ืองเล่าซ่ึงจุดยืนพื้นฐานในการเล่า

เร่ืองของภาพยนตร์มี 4 ประเภท คือ 

               3.7.1 เล่าเร่ืองจากมุมมองบุคคลที่หน่ึง (The First –Person Narrator) คือ การเล่า

เร่ืองท่ีตวัละครท่ีเป็นตวัเอกของเร่ืองเป็นผูเ้ล่าเร่ืองเองขอ้สังเกตก็คือภาพยนตร์ท่ีเล่าเร่ืองดว้ยมุมมอง

ประเภทน้ีคือจะปรากฏคาํวา่ “ฉนั”หรือ “ผม” อยูเ่สมอ ขอ้ดีของการเล่าเร่ืองชนิดน้ีความรู้สึกใกลชิ้ด

กบัเหตุการณ์ซ่ึงจะพบการเล่าเร่ืองชนิดน้ีพบบ่อยในภาพยนตร์นกัสืบและภาพยนตร์อตัชีวประวติั 

               3.7.2 เล่าเร่ืองจากมุมมองบุคคลที่สาม (The Third-Person Narrator) คือ การท่ีผู ้

เล่ากล่าวถึงตวัละครตวัอ่ืนเหตุการณ์อ่ืน ท่ีตวัผูเ้ล่าพบเห็น หรือเก่ียวพนัด้วย ผูเ้ล่าเร่ืองมีความ

เก่ียวขอ้งกับตวัละครเอกจึงสามารถเล่าเร่ืองของตวัเอกได้ (แต่เร่ืองท่ีเล่านั้นไม่ใช่เร่ืองของผูเ้ล่า

โดยตรง) เป็นการเล่าเร่ืองท่ีผูเ้ล่าเร่ืองมีความใกลชิ้ดกบัตวัละครหลกัสามารถรู้หรือคาดเดาความคิด

ความรู้สึกของตวัละครหลกัได ้แต่ผูเ้ล่าเร่ืองไม่สามารถรู้ความคิดของตวัละครอ่ืนได ้

               3.7.3 การเล่าเร่ืองจากมุมมองที่เป็นกลาง (The Objective) เป็นมุมมองท่ีผูส้ร้าง

พยายามให้เกิดความเป็นกลางปราศจากอคติในการนําเสนอ ดังนั้นการเล่าเร่ืองชนิดน้ีทาํให้ไม่

สามารถเขา้ถึงตวัละครได้อย่างลึกซ้ึงเพราะเป็นการเล่าจากวงนอก เป็นการสังเกต หรือรายงาน

เหตุการณ์โดยใหผู้ช้มตดัสินเร่ืองราวเอง 

               3.7.4 การเล่าเร่ืองแบบรู้รอบด้าน (The Omniscient) หรือการเล่าเร่ืองแบบพหูสูต 

คือการเล่าเร่ืองท่ีไม่มีขอ้จาํกดัสามารถหยัง่รู้จิตใจของตวัละครทุกตวัสามารถยา้ยเหตุการณ์ สถานท่ี 

และขา้มพน้ขอ้จาํกดัดา้นเวลา สามารถยอ้นอดีตกา้วไปในอนาคต และสามารถสํารวจความคิดฝัน

ของตวัละครไดอ้ยา่งไร้ขอบเขต 

 

4.  แนวคดิการส่ือความหมายในภาพยนตร์  

 

ภาพยนตร์มีความแตกต่างจากภาพถ่ายทัว่ไปท่ีเป็นภาพน่ิง เพราะภาพยนตร์เป็นชุด

ภาพน่ิงท่ีเรียงร้อยต่อเน่ืองกันท่ีเกิดจากกระบวนการการถ่ายทาํด้วยกล้องและฟิล์ม ภาพยนตร์

สามารถบนัทึกได้ทั้งส่ิงท่ีเคล่ือนไหวและส่ิงท่ีหยุดน่ิง และเม่ือนาํมาฉายผ่านระบบการฉายของ

เคร่ืองฉายภาพยนตร์ ภาพท่ีปรากฏจะเกิดเป็นภาพเคล่ือนไหวตามท่ีบนัทึกไว ้และผูช้มสามารถ
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มองเห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวได้ด้วยหลกัการภาพติดตา (Persistence of Vision) ภาพยนตร์ท่ีฉาย

ปรากฏบนจอเพื่อเล่าเร่ืองราวและส่ือความหมายอย่างสมบูรณ์สวยงามไดน้ั้น ผูท่ี้มีบทบาทสําคญั 

คือ ผูก้าํกบัภาพ (Director of Photography) ซ่ึงจะตอ้งทาํ การถ่ายภาพ การจดัองคป์ระกอบของภาพ 

(Composition) อย่างมีศิลปะ สวยงาม เพื่อให้ภาพท่ีได้จากการถ่ายทําภาพยนตร์สามารถส่ือ

ความหมายไปยงัผูช้มไดอ้ยา่งถูกตอ้งสมบูรณ์ การถ่ายภาพให้สวยงามและสามารถส่ือความหมาย

ไดน้ั้น คลา้ยกบัหลกัการการจดัองคป์ระกอบภาพของการถ่ายภาพน่ิงทัว่ไป แต่ภาพยนตร์นั้นตอ้ง

ถ่ายภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงมีทั้งส่ิงท่ีถูกถ่ายเคล่ือนไหวและกรอบภาพหรือกลอ้งมีการเคล่ือนท่ี ดงันั้น

การจดัองค์ประกอบภาพของภาพยนตร์ตอ้งคาํนึงถึงส่ิงต่อไปน้ี พื้นท่ีและตาํแหน่งการจดัวางตวั

แสดงในกรอบภาพ เช่น จดัวางตาํแหน่งผูห้ญิงแก่ยืนดา้นขวามือค่อนเขา้มาทางตรงกลางกรอบภาพ 

ศีรษะอยู่ในพื้นท่ีด้านบนของกรอบภาพ จดัวางเด็กผูห้ญิงตวัน้อยนัง่ร้องไห้อยู่ติดมุมซ้ายดา้นล่าง

ของภาพ เป็นการแสดงความหมายส่ือถึงความสําคญั ความเหนือกวา่ของหญิงชราและความตอ้ยตํ่า

ดอ้ยค่าของเด็กผูห้ญิง ฯลฯ เป็นตน้  

นอกจากภาพยนตร์จะมีภาพเป็นองคป์ระกอบหรือปัจจยัหลกัในการส่ือความหมายแลว้

ยงัมี เสียง ซ่ึงเป็นอีกปัจจยัหน่ึงท่ีมีความสําคญัยิ่งในการส่ือความหมายในภาพยนตร์ เสียงจะช่วย

เสริมสร้างอารมณ์ให้ข้อมูลรายละเอียดอ่ืนๆ และแก้ไขปัญหาในกรณีท่ีภาพไม่สามารถส่ือ

ความหมายได้อย่างชัดเจนเต็มท่ีเสียงท่ีใช้ในการส่ือความหมายในภาพยนตร์สามารถแบ่งเป็น 3 

ประเภทหลกัๆ ไดแ้ก่ เสียงในบทสนทนา (Dialogue) คือ เสียงท่ีเกิดจากถอ้ยคาํท่ีเปล่งออกมา เช่น 

เสียงสนทนาโตต้อบ ฯลฯ เสียงประกอบ (Sound Effects) คือ เสียงท่ีไม่ใช่เสียงพดู เป็นเสียงต่างๆ ท่ี

เกิดข้ึนในแต่ละฉากของภาพยนตร์จนกระทัง่ภาพยนตร์จบ เสียงดนตรี (music) เสียงดนตรีเป็น

ส่วนประกอบหน่ึงท่ีมีบทบาทในการสร้างความอารมณ์และรู้สึกต่างๆ ให้กบัผูช้ม สามารถใช้เล่า

เร่ืองราวเหตุการณ์ต่างๆ บ่งบอกบุคลิกภาพหรือรสนิยมของผูแ้สดง ใช้เสริมอารมณ์ความรู้สึก 

(Component) หรืออาจใช้สร้างความขดัแยง้ทางอารมณ์ (Contrast) ให้เกิดข้ึนกบัผูช้ม เพื่อการส่ือ

ความหมายอารมณ์และความรู้สึกของเร่ืองราวท่ีปรากฏในภาพยนตร์ใหช้ดัเจนสมบูรณ์มากยิง่ข้ึน  

4.1 แนวคิดเร่ืองภาพทีใ่ช้ส่ือความหมายในภาพยนตร์  

       ภาพยนตร์ท่ีสร้างข้ึนในยุคแรกๆ นั้นเป็นภาพยนตร์เงียบท่ีส่ือความหมายดว้ยฉาก 

และท่าทางของผูแ้สดง ซ่ึงก็สามารถทาํให้ผูช้มเขา้ใจเร่ืองราวและสนใจชมอยา่งต่ืนเตน้ โดยไม่เกิด

ความเบ่ือหน่าย แต่ในปัจจุบนัภาพยนตร์ไดรั้บการพฒันาไปมากแลว้ทั้งดา้นภาพและเสียง การส่ือ

ความหมายด้วยภาพของภาพยนตร์เพื่อให้เกิดอารมณ์ ความเขา้ใจ หรือความซาบซ้ึงได้นั้น ตอ้ง

อาศยัองคป์ระกอบต่างๆ ของการสร้างภาพและการถ่ายภาพ ซ่ึงถือว่าเป็นภาษาท่ีใชส่ื้อความหมาย

ของภาพยนตร์ ไดแ้ก่ มุมกลอ้ง ขนาดของภาพ การเคล่ือนไหวกลอ้ง บทบาทของผูช้ม และการตดั
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ต่อลําดับภาพ ดังนั้ น ผูช้มท่ีเข้าใจหลักการส่ือความหมายของภาพยนตร์จะเขา้ใจเร่ืองราวของ

ภาพยนตร์ได้ลึกซ้ึงมากยิ่งข้ึน ในความเป็นจริงของภาพยนตร์นอกจากจะตอ้งส่ือความหมายของ

ภาพเพื่อให้เกิดความเขา้ใจได้ในแต่ละช่วง แต่ละตอนท่ีปรากฏบนจอแล้ว ยงัจะตอ้งเสริมสร้าง

องคป์ระกอบอ่ืน ๆ เพื่อสร้างใหเ้กิดอารมณ์และบรรยากาศท่ีจะดึงดูดใหผู้ช้มคลอ้ยตาม และสนใจท่ี

จะติดตามเน้ือเร่ืองท่ีดาํเนินไปอยา่งต่อเน่ืองโดยไม่เบ่ือหน่าย  ดว้ยเหตุน้ีเองในการบนัทึกภาพแต่ละ

ช่วง จึงมีความสาํคญัยิง่ท่ีจะตอ้งคิดคน้หาแนวทางการนาํเสนอภาพวา่ควรจะทาํอยา่งไร จึงจะทาํให้

ภาพแต่ละช่วงตอนบอกความหมายของเร่ืองราวต่างๆ ท่ีกาํหนดไวไ้ดอ้ย่างสมบูรณ์ มีคุณค่าด้าน

ภาษาภาพ ครอบคลุมเน้ือหาครบถว้น ทาํให้ผูช้มสามารถเขา้ใจเร่ืองราวไดอ้ยา่งตรงตามเป้าหมายท่ี

กาํหนดไวทุ้กประการ 

 แนวคิดเร่ืองภาพท่ีใช้ส่ือความหมายในภาพยนตร์ หมายถึง การใช้อุปกรณ์และ

เคร่ืองมือเป็นวิถีทางในการสร้างอิทธิพลต่อคนดูให้มีปฏิกิริยาต่อภาพตามเจตจาํนงของผูส่้งสาร 

เคร่ืองมือทั้งหมดท่ีถูกนาํมาใชใ้นการส่ือความหมายในภาพยนตร์จะประกอบดว้ยกลยุทธ์ใหญ่ๆ 2 

กลุ่มคือ 

 Composition of  Image หรือการจดัรวมภาพ หมายถึง กระบวนการจดัองค์ประกอบ

ต่างๆในภาพ เช่น ตวัละคร/ผูป้รากฏตวัในภาพ สถานท่ี/ฉาก หรือกิจกรรมในภาพนั้น โดยกาํหนด

จุดยนืและมุมมองของคนดูโดยผา่นเทคนิคทางดา้นภาพนัน่เอง แบ่งออกเป็นประเภทต่างๆไดด้งัน้ี 

1) การใชมุ้มกลอ้งในแนวด่ิง (Camera Angle) เน่ืองจากผูดู้ทุกคนมีรหสัเดียวกบัผู ้

ถ่ายภาพคือ หากมีการใชมุ้มกลอ้งจากท่ีสูงและถ่ายกดลงมา คนดูจะไดค้วามรู้สึกวา่อยูเ่หนือกวา่ส่ิง/

คนท่ีอยู่ในภาพ ถ้าถ่ายด้วยมุมกล้องท่ีอยู่ต ํ่ากว่าและถ่ายซ้อนข้ึนมา คนท่ีอยู่ในภาพก็จะมีฐานะ

เหนือกวา่ วธีิการกาํหนดมุมกลอ้งเช่นน้ีสอดคลอ้งกบัประสบการณ์ท่ีเป็นจริงในการดูของคนทัว่ไป 

2) ระยะใกล้ชิดในการใช้มุมกล้องในแนวนอน (Proximity) ระยะใกล้ไกลของ

ภาพเป็นระบบสัญญะท่ีบ่งบอกถึงความเก่ียวพนักบัคนดู และถูกใส่ความหมายใหเ้ป็นความใกลไ้กล

ทางจิตใจและอารมณ์อีกดว้ย ซ่ึงเท่ากบัเป็นการเนน้ความสําคญัของเร่ืองราวและการดึงคนดูเขา้มามี

ส่วนร่วมดว้ย 

3) การใช้มุมกล้องแบบเคียงขา้งกนั Identification เม่ือเวลาท่ีเราดูภาพยนตร์ มุม

กลอ้งจะเป็นตวักาํหนดจุดยืนของคนดูว่าจะให้ดูหรือเป็นฝ่ายเดียวกบัตวัละครใดในเร่ือง หากมุม

กลอ้งพาคนดูตามหลงัตวัละครผไีป คนดูก็ตอ้งมองออกไปจากมุมของผไีปโดยปริยาย 

4) การใช้มุมกล้องปฏิสัมพนัธ์แบบจินตนาการ (Imaginary Interaction) เทคนิค

ดงักล่าวน้ีเกือบคลา้ยๆ กบัการ Identification แต่ชดัเจนกวา่ เช่น นอกจากจะพาคนดูตามหลงัไปกบั

ตวัละครบางตวัแลว้ ยงัทาํใหค้นดูสร้างจินตนาการวา่ไดมี้ปฏิสัมพนัธ์กบัตวัละครหรือกบัเหตุการณ์
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ต่างๆในเร่ือง นอกจากจะยืนอยูมุ่มเดียวจุดเดียวกบักลอ้งแลว้ คนดูก็ยงัจะคิดและรู้สึกอยา่งเดียวกบั

ตวัละคร 

 Juxtaposition of Images หรือการตดัต่อภาพ หมายถึง เทคนิคการนาํเอาภาพหรือ

ซีนต่างๆ มาเรียงร้อยกนัเอาไว ้ทั้งน้ีเน่ืองจากธรรมชาติของภาพยนตร์จะเกิดจากการตดัต่อฟิล์มแต่

ละฉากหรือซีนมาต่อๆ กนัให้กลายเป็นเร่ืองราวท่ีสมบูรณ์ข้ึนมา การท่ีจะตีความเน้ือเร่ืองทั้งหมดวา่

ออกมาในลกัษณะใดยอ่มข้ึนอยูก่บัการตดัต่อซ่ึงวธีิการท่ีนาํมาใชใ้นการจดัการกบัภาพคือ 

1) การสร้างข้อสรุปจากการเห็นภาพย่อยๆท่ีสั่งสมมา (Generalization Though 

Cumulating) เน่ืองจากธรรมชาติของภาพนั้ นจะชวนให้ผูช้มไปสู่ข้อสรุปได้ยากกว่าภาษา ทั้งน้ี

เพราะภาษามีเทคนิคหลายอยา่งท่ีจะช่วยในการสร้างขอ้สรุปรวม แต่ภาพนั้นจะบ่งบอกถึงแต่ส่ิงท่ี

เป็นรูปธรรมมากกวา่นามธรรม 

2) การตดัภาพต่อเน่ืองกนัให้ดูเสมือนว่าเป็นเหตุเป็นซ่ึงกนัและกนั (Propinquity 

for Causality) เป็นการตดัต่อภาพหรือเหตุการณ์ในภาพยนตร์ท่ีมีความเช่ือมโยงต่อกนั เช่น เม่ือเกิด

เหตุการณ์หน่ึงข้ึน ก็จะทาํให้เกิดเหตุการณ์ต่อไปตามมาซ่ึงเป็นเหตุเป็นผลท่ีมีความเช่ือมโยงกนั 

เป็นการใช้การตดัต่อเพื่อการส่ือความหมายให้ผูช้มไดเ้ขา้ใจท่ีมาท่ีไปของเหตุการณ์ต่างๆท่ีเกิดข้ึน

ในภาพยนตร์ เหตุการณ์ต่างๆท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์ตั้งแต่การเร่ิมตน้เร่ืองราวจนถึงการยติุเร่ืองราว 

3) ก า ร ใ ช้ ภ า พ เพื่ อ ส ร้ า ง ค ว า ม เช่ื อ ม โ ย ง ใ น จิ น ต น าก า ร  (Associational 

Juxtaposition) เป็นการจบัซีนมาคู่กนัไม่ว่าจะโดยตั้งใจหรือไม่ก็ตาม และนาํพาให้ผูช้มเช่ือมโยง 2 

ซีนนั้นเขา้ดว้ยกนั แมจ้ะไม่ใช่เป็นเหตุเป็นผลกนัแต่ก็บ่งบอกเป็นนยัๆวา่สองซีนนั้นมีความเก่ียวขอ้ง

กนัอยู ่

4.2 แนวคิดเร่ืองเสียงทีใ่ช้ส่ือความหมายในภาพยนตร์  

        เสียงในภาพยนตร์นั้น เป็นองค์ประกอบหน่ึงซ่ึงมีความสําคญัมากในภาพยนตร์ 

เสียงต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์นั้นสามารถการบอกเล่าเร่ืองราวในภาพยนตร์ สามารถกระตุน้

อารมณ์ของผูช้มให้คล้อยตามได้ นอกจากน้ีเสียงในภาพยนตร์ยงัสามารถสร้างอารมณ์ต่างๆ ให้

เกิดข้ึนในภาพยนตร์ได้  เสียงท่ีใช้ในภาพยนตร์นั้ นประกอบด้วยเสียงต่างๆมากมาย เช่น เสียง

ประกอบ เสียงดนตรี เสียงคาํร้อง เสียงบรรยาย และเสียงสนทนา เสียงทั้งหมดเหล่าน้ีควรใชอ้ยา่งมี

ประสิทธิภาพตามคุณสมบติัของมนั ขณะเดียวกนัการใชเ้สียงให้มีความคลอ้งจองและสัมพนัธ์กนั

ถือเป็นศิลปะอยา่งหน่ึงท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงความมีชีวติชวนฟัง มีความผสมกลมกลืน มีจงัหวะ มีความ

เป็นเอกภาพ ซ่ึงจะช่วยสร้างเสริมจินตนาการให้กบัคนดูอีกดว้ย (มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช, 

2532) เสียงท่ีใชส่ื้อความหมายในภาพยนตร์นั้น ประกอบดว้ย 
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4.2.1 เสียงประกอบ (Sound Effect) เสียงประกอบท่ีใช้ในภาพยนตร์คือเสียง

ทัว่ๆไปท่ีเป็นตวัแทนของส่ิงท่ีเกิดข้ึนจากภาพ ซ่ึงจะตอ้งสัมพนัธ์กบัเวลาและการกระทาํของส่ิง

นั้นๆ โดยเฉพาะขณะเดียวกนัก็จะแสดงความหมายในตวัของมนัเองดว้ย เสียงฟ้าแลบ เสียงฟ้าร้อง 

เสียงนํ้า เสียงฝนต่างๆเหล่าน้ีเป็นตน้ 

 เสียงประกอบ (Sound Effect) ท่ีใชใ้นภาพยนตร์ ประกอบดว้ย 

1) การใช้เสียงจริงท่ีมาจากแหล่งกาํเนิดเสียงในฉาก (Local Sound ) เป็น

เสียงทัว่ไปท่ีเกิดข้ึนในฉาก เป็นเสียงประกอบเพื่อการประกอบฉาก เช่น เสียงโทรศพัท์ เสียงฝีเทา้

คนเดิน เสียงไขกุญแจประตู เป็นตน้ การใช้เสียงจริงท่ีมาจากแหล่งกาํเนิดเสียงในฉาก เป็นการใช้

เสียงเพื่อส่ือความหมายให้ผูช้มได้เข้าใจเหตุการณ์ในภาพยนตร์และสร้างความสมจริงให้กับ

ภาพยนตร์ 

2) การใชเ้สียงบรรยากาศ (Ambient Sound) เป็นการใชเ้สียงเพื่อเสริมสร้าง

ความสมจริงของฉากหรือสถานท่ี และเป็นการใชเ้สียงเพื่อการส่ือความหมายให้ผูช้มเกิดความเขา้ใจ

และทราบถึงบรรยากาศของฉากนั้นๆ เช่น เสียงลมพดัหรือเสียงตน้ไมไ้หวเอนไปมาตามเสียงลม 

เป็นตน้ 

3) การใช้เสียงประกอบท่ีสร้างข้ึน (Artificial Sound) เป็นการใช้เสียง

ประกอบท่ีมีการสร้างข้ึนมาใหม่เพื่อความสมบูรณ์ของภาพยนตร์ และเพื่อกระตุน้อารมณ์หรือปลุก

เร้าอารมณ์ของผูช้ม เช่น เสียงร่างกายปะทะกนัในขณะท่ีเกิดการต่อสู้ เสียงเลือดท่ีพุ่งออกมาจาก

ร่างกาย เป็นตน้ 

       หลักสําคัญของการใช้เสียงประกอบคือการยึดภาพเป็นหลักและเสียง

ประกอบนั้นตอ้งเกิดข้ึนจากภาพ การเลือกใชเ้สียงประกอบแต่ละคร้ังจึงตอ้งคาํนึงถึงหลกัความเป็น

จริงเสมอ เสียงประกอบท่ีเหมาะสมท่ีสุดก็คือเสียงท่ีบนัทึกจากเหตุการณ์จริง เน่ืองจากหูของมนุษย ์

ทาํงานคล้ายกับตาคือพยายามเลือกเน้นแต่เฉพาะส่ิงท่ีน่าสนใจ เราเลือกมองส่ิงหน่ึงในขณะท่ี

มองขา้มหลายส่ิงในภาพไป ฉะนั้นหูขอเราก็เช่นกนัมกัจะเลือกฟังแต่ส่ิงท่ีน่าสนใจโดยไม่รับฟัง

เสียงอ่ืนท่ีอาจปนอยูใ่นภาพนั้นๆ 

     จากเหตุผลน้ีเอง เม่ือนําเสียงประกอบมาใช้กับภาพยนตร์ เช่น ในฉาก

เก่ียวกบัโรงงานอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ท่ีเป็นเคร่ืองจกัรหลายๆเคร่ืองทาํงานอยู่ถ้าใช้กล้องถ่าย

ภาพยนตร์ถ่ายผา่นเขา้ไปในโรงงานใกลเ้คร่ืองจกัรต่างๆจากหลายมุมภาพ เสียงเคร่ืองจกัรหลายๆ

สิบเคร่ืองจะดงัพร้อมๆกนั ทาํให้สับสนและไม่น่าสนใจสาํหรับผูช้ม เพราะเหตุผลของการเลือกเนน้

ของคนเราน่ีเอง แมว้า่ผูบ้นัทึกเสียงจะอดัเสียงมาไดดี้สักเพียงใดก็ตาม ความสนใจของผูช้มจะมีอยู่

เพียงชัว่ครู่เดียว จากนั้นจะลดความสนใจลง  
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        ดงันั้น ผูส้ร้างภาพยนตร์จึงควรใช้เสียงของเคร่ืองจกัรทีละเคร่ือง โดยการ

เลือกเน้นให้ผสมกลมกลืนไปกบัภาพ ในขณะเดียวกนัการเปล่ียนเสียงให้ฟังแตกต่างกนัไปจะช่วย

ให้เสียงนั้นน่าฟังมากยิ่งข้ึน เสียงประกอบท่ีใช้ในแต่ละฉากไม่ควรมีลกัษณะท่ีคลา้ยคลึงกนัหรือ

สมํ่ าเสมอกันตลอดเพราะจะทําให้น่าเบ่ือ การปรับระดับเสียง (Volume) หรือตกแต่งเสียง 

(Equalization) จะทาํใหเ้กิดความเปล่ียนแปลงข้ึน แต่รักษาคุณสมบติัเดิมของมนัไว ้

     เสียงประกอบท่ีใช้ในภาพยนตร์ไม่ควรผูกอยู่กับความเป็นจริงอย่าง

ตรงไปตรงมาเสมอไป ผูส้ร้างภาพยนตร์สามารถเลือกใช้เสียงไดอ้ย่างสร้างสรรค์ บ่อยคร้ังท่ีผูช้ม

ตอ้งการจะฟัง เสียงท่ีมีลกัษณะเป็นการเนน้ ซ่ึงจะทาํให้เกิดความรู้สึกจริงจงักบัส่ิงท่ีเห็นเหล่านั้นได้

มากกว่า ตวัอยา่ง เช่น ภาพทอ้งนาเงียบสงบในยามเช้า เห็นดวงอาทิตยท์อแสงลอดชายไมอ้อกมา 

แมจ้ะเป็นภาพสวยงามก็จริง หากผูส้ร้างภาพยนตร์ยึดหลกัความเป็นจริงร้อยเปอร์เซ็นตแ์ลว้จะไม่มี

เสียงอะไรเลยนอกจากเสียงลมพดัเบาๆซ่ึงแทจ้ริงแลว้สามารถสร้างสรรคเ์สียงอ่ืนๆ ไดอี้ก เช่น เสียง

จกัจัน่ จ้ิงหรีด และนกเขา้ไปในภาพไดเ้สียงเทียมบางคร้ังกลบัดูดีกวา่เสียงจริง ดงันั้นเสียงประกอบ

ในภาพยนตร์จึงตอ้งฟังดูใหญ่กว่าภาพจริง จึงเป็นหน้าท่ีของผูจ้ดัสร้าง ผูต้ดัต่อ ท่ีจะตอ้งหาเสียง

ประกอบมาช่วยเสริมบรรยากาศของภาพ และหาเสียงเทียมอ่ืนๆ มาช่วยเนน้ให้น่าสนใจมากยิ่งข้ึน 

จนบางคร้ังก็เนน้เสียงมากไป เช่น เสียงชกต่อย ฟันดาบ ในภาพยนตร์จีน แต่ผูช้มบางส่วนกลบัชอบ 

การใช้เสียงประกอบในภาพยนตร์ไม่มีกฎเกณฑ์อะไรตายตวั ส่ิงท่ีจะต้องปฏิบติัก็คือการลงมือ

กระทาํและใชค้วามรู้สึกตดัสินวา่เสียงนั้นจะเขา้กบัภาพไดห้รือไม่ อยา่งไรก็ตามส่ิงสาํคญัก็ คือ การ

ใชภ้าพเป็นหลกั เสียงท่ีจะใชต้อ้งเป็นไปตามลกัษณะของภาพ 

      เม่ือเปรียบเทียบเสียงประกอบกบัการใช้เสียงประเภทอ่ืนจะเห็นว่าเสียงทั้ง

สองมีหน้าท่ี แตกต่างกนัมาก เช่น การใช้เสียงดนตรีแต่ละคร้ังจะเพิ่มและเปล่ียนแปลงอารมณ์

ความรู้สึกของผูช้ม ในทางตรงกนัขา้มเสียงประกอบกลบัเป็นเสียงท่ีช่วยเสริม ทาํให้น่าฟังน่าสนใจ

มากยิ่งข้ึน หรือเพิ่มเติมเขา้ไปในส่วนท่ียงัขาดอยูข่ณะเดียวกนัจะช่วยเสริมให้ภาพดูดีมีความหมาย 

ถึงแมจ้ะใชเ้สียงเบาๆ ผูช้มก็ไดย้นิและใหค้วามสาํคญัได ้

4.2.2 เสียงดนตรี (Music) ถูกนาํมาใชใ้นโลกของภาพยนตร์อยา่งกวา้งขวาง หาก

พิจารณาถึงประโยชน์ของเสียงดนตรีแลว้จะพบวา่ เสียงดนตรีถูกนาํมาใชใ้นภาพยนตร์ดว้ยเหตุผล

ต่างๆดงัต่อไปน้ี 

1) เสียงดนตรีช่วยเสริมบรรยากาศให้กบัภาพยนตร์ และช่วยสร้างอารมณ์

ใหเ้ป็นไปตามทิศทางท่ีตอ้งการ ในขณะเดียวกนัเสียงดนตรียงัแต่งเติมสีสันใหก้บัภาพยนตร์ได ้
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2) เสียงดนตรีช่วยสร้างมิติใหม่ เป็นการสร้างความรู้สึกใหม่ท่ีดูเหนือความ

เป็นจริงให้กบัผูช้ม เสียงดนตรีจะช่วยให้ภาพในภาพยนตร์ดูไม่เป็นความจริงหรือดูเกินความเป็น

จริงได ้

3) เสียงดนตรีช่วยเช่ือมฉากและตอนของภาพยนตร์ เสียงดนตรีจะทาํหนา้ท่ี

คล้ายสะพานเช่ือมต่อเหตุการณ์หรือเร่ืองราวให้เข้ากันโดยอารมณ์ทางภาพไม่ขาดตอนไป ใน

ขณะเดียวกนัจะสร้างความกลมกลืนและความสัมพนัธ์ระหวา่งฉากกบัตอนในภาพยนตร์ได ้

4) เสียงดนตรีสามารถใชเ้พื่อแทนเสียงประกอบในภาพยนตร์ได ้

5) เสียงดนตรีสามารถใช้ในการประกอบหัวเร่ืองภาพยนตร์ หรือใช้เป็น

เพลงนาํเร่ืองใหก้บัภาพยนตร์เร่ืองนั้น จนบางคร้ังเสียงดนตรีกลายเป็นสัญลกัษณ์ของภาพยนตร์ 

 

5.  แนวคดิการส่ือความหมายด้วยทฤษฎสัีญญะวทิยา (Semiotics)  

 

5.1 แนวคิดสัญญะวทิยาและการส่ือความหมาย (Semiology and Signification) 

        สัญญะวิทยา เป็นศาสตร์ท่ีศึกษาเก่ียวกับระบบของสัญลักษณ์ ท่ีปรากฏอยู่ใน

ความคิดของมนุษย ์อนัถือเป็นทุกส่ิงทุกอยา่งท่ีอยูร่อบตวัของเรา สัญลกัษณ์อาจจะไดแ้ก่ ภาษา รหสั 

สัญญาณ เคร่ืองหมาย ฯลฯ หรือหมายถึงส่ิงท่ีถูกสร้างข้ึนมาเพื่อให้มีความหมายแทนของจริง ตวั

จริง ในตวับทและในบริบทหน่ึงๆ 

       การนําทฤษฎีสัญญะวิทยามาใช้ในการศึกษาการส่ือสารของมนุษย์ ถือเป็น

การศึกษาในแนวใหม่ และเป็นจุดเนน้ท่ีต่างไปจากการศึกษาดั้งเดิมท่ีมุ่งศึกษาการส่ือสารแบบเป็น

กระบวนการท่ีเก่ียวขอ้งอยู่กบัสาร ช่องทาง เคร่ืองส่ง ผูรั้บ เสียงรบกวน และการยอ้นกลบั ซ่ึงถือ

เป็นพื้นฐานของการส่ือสาร 

     สัญญะวิทยา เป็นทฤษฎีท่ีนาํมาอธิบายการส่ือสารของมนุษยว์า่ การส่ือสารคือ จุด

กําเนิดของความหมาย ซ่ึงการศึกษาแนวน้ีจะไม่สนใจความล้มเหลวของการส่ือสาร และไม่

เก่ียวขอ้งกบัประสิทธิผลและความถูกตอ้ง แต่เป็นแนวทางการศึกษาเชิงสังคมหรือความแตกต่าง

ของวฒันธรรมระหว่างผูใ้ห้และผูรั้บสาร ตลอดจนความหลากหลายของความหมายภายในระบบ

ภาษา วฒันธรรม และความความเป็นจริงท่ีไม่สามารถแสดงผลเป็นลูกศรหรือเป็นเส้นตรงของ

กระแสการไหลของข่าวสาร แต่เป็นการศึกษาเชิงโครงสร้าง โดยมุ่งความสนใจไปท่ีการวิเคราะห์

โครงสร้างท่ีกลุ่มความสัมพนัธ์ท่ีทาํใหส้าร หมายถึง บางส่ิงท่ีมนัสร้างเคร่ืองหมายบนกระดาษ หรือ

เสียง ไปยงัสารท่ีจะถูกส่งออกไปในการส่ือสารแต่ละคร้ัง ดงันั้น การศึกษาแนวสัญญะวทิยาน้ีถือวา่

ตัวกําหนดของการส่ือสารข้ึนอยู่กับสังคมและส่ิงรอบตัวบนโลกของมนุษย์ ไม่ใช่ข้ึนอยู่กับ
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กระบวนการของการส่ือสาร แต่ระบบสัญญะทาํการควบคุมการสร้างความหมายของตวับทให้

เป็นไปอยา่งมีความสลบัซบัซอ้นอยา่งแฝงเร้น และตอ้งข้ึนอยูก่บัลกัษณะของแต่ละวฒันธรรม 

    สัญญะ หมายถึง ส่ิงท่ีถูกสร้างข้ึนมาเพื่อให้มีความหมาย (Meaning) แทนของจริง

หรือตัวจริง (Object) ในตัวบท (Text) และในบริบท (Context) ส่ิงท่ีจะนํามาใช้เป็นสัญญะนั้ น

อาจจะเป็นวตัถุส่ิงของรูปภาพหรือภาษา ซ่ึงทั้ งหมดนั้ นทําหน้าท่ีเป็นตัวแทนของความจริง 

คุณสมบติัท่ีจาํเป็น 3 ประการของสญัญะ ไดแ้ก่ 

1.  ตอ้งมีรูปธรรมซ่ึงอาจจะเป็นภาพ เสียง อกัษร หรือวตัถุประสงคต่์างๆ 

2.  ตอ้งเป็นส่ิงท่ีมีความหมายมากไปกวา่ตวัมนัเอง 

3.  ผูใ้ชส้ัญญะตอ้งตระหนกัวา่รูปธรรมดงักล่าวนั้นเป็นสัญญะ 

       สัญญะ หรือภาษา เป็นระบบอย่างหน่ึง (เหมือนกบัวฒันธรรม) ท่ีมีองค์ประกอบ

ย่อยๆ และตอ้งมีความสัมพนัธ์กนัในระบบซ่ึงองค์ประกอบย่อยเหล่านั้นจะถูกจดัรวมกนัเขา้เป็น

ระบบดว้ยรหัสแบบต่างๆและให้นิยามสั้ นๆวา่ “สัญญะวิทยาเป็นศาสตร์ท่ีศึกษาวิถีชีวิตของสัญญะ

ภายในสังคมท่ีสัญญะภายในสังคมท่ีสัญญะนั้นถือกาํเนิดข้ึนมารวมทั้งแสวงหากฎท่ีควบคุมอยู่

เบ้ืองหลงั” ซ่ึงหมายรวมไปถึงการศึกษา การกาํเนิด การเจริญ การแปรเปล่ียนและการสูญสลาย

ของสัญญะและไดใ้ห้นิยามของวิชาใหม่ท่ีเรียกวา่ Semiology หรือ Semiotics วา่เป็นศาสตร์ท่ีศึกษา

วถีิชีวติของสญัญะท่ีอยูใ่นบริบทหน่ึงๆ (Life of sign) 

 Charles Sanders Peirce (1839–1914) นักปรัชญาชาวอเมริกันผู ้ริ เร่ิมใช้ทฤษฏี                  

สัญวิทยาหรือสัญศาสตร์ (Semiology และ Semiotics) ได ้มีการเสนอการจดัประเภทของสัญญะ 

โดย Peirce ได้กําหนดเอาไวเ้ป็น 3 ประเภท ซ่ึงแบ่งตามความสัมพันธ์ระหว่างรูปสัญญะและ

ความหมายสัญญะดงัน้ี 

    - รูปเหมือน (icon) เป็นความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปสัญญะกบัความหมายสัญญะเป็น

เร่ืองของความเหมือน หรือคล้ายคลึงกบัส่ิงท่ีมนับ่งถึง เช่นภาพถ่าย ภาพเหมือน ภาพยนตร์และ

แผนภาพ เป็นตน้ 

 - ดรรชนี (index) เป็นความสัมพนัธ์ระหว่างรูปสัญญะกบัความหมายสัญญะเป็น

ผลลพัธ์ หรือเป็นการบ่งช้ีถึงบางส่ิงบางอยา่ง เช่นรูปกราฟท่ีแสดงผลลพัธ์ของส่ิงใดส่ิงหน่ึง รอยเทา้

ของสัตวท่ี์ประทบัลงบนพื้นดิน หรือดรรชนีท่ีอยูท่า้ยเล่มของหนงัสือท่ีบอกใหเ้ราทราบถึงขอ้ความ

ท่ีเราตอ้ง การจะคน้หา คุณสมบติัอีกประการท่ีน่าสังเกตของสัญญะประเภทดรรชนีก็คือ เม่ือเราเห็น

รูปสัญญะประเภทดรรชนี ความหมายสัญญะท่ีเรานึกถึงไม่ใช่ส่ิงท่ีเรามองเห็นในขณะนั้น เช่น

ตวัอยา่งท่ีไดก้ล่าวมาแลว้นัน่คือรอยเทา้สัตวท่ี์เม่ือเราพบ เราไม่ไดนึ้กถึงรอยเทา้ในขณะนั้น แต่เรา

นึกไปถึงตวัสัตวท่ี์เป็นเจา้ของรอยเทา้นั้น 
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        - สัญลกัษณ์ (symbol) เป็นความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปสัญญะกบัความหมายสัญญะท่ี

แสดงถึงบางส่ิงบางอยา่ง แต่มนัไม่ไดมี้ความคลา้ยคลึงกบัส่ิงท่ีมนับ่งช้ีเลย ซ่ึงการใชง้านเป็นไปใน

ลกัษณะของการถูกกาํหนดข้ึนเองซ่ึงไดรั้บการยอมรับจน เป็นแบบแผน (Convention) และตอ้งมี

การเรียนรู้เคร่ืองหมายเพื่อทาํความเขา้ใจหรือเป็นการแสดงถึงการเป็นตวัแทน (representation) ซ่ึง

สังคมยอมรับความสัมพนัธ์น้ี ตวัอยา่งเช่นเคร่ืองหมายทางคณิตศาสตร์ หรือการสวมแหวนน้ิวนาง

ขา้งซา้ยแสดงถึงการแต่งงาน เป็นตน้ 

5.2 แนวคิดสัญญะวทิยาและการส่ือความหมายในภาพยนตร์ (Signs in Film) 

       นกัสัญญะศาสตร์ไดนิ้ยามการศึกษาภาพยนตร์ในเชิงเปรียบเทียบภาษามนุษย ์โดย

ปรับมุมมองท่ีมีต่อทั้งภาษาพูดและภาษาเขียน โดยถือวา่ระบบการส่ือสารใดๆก็ตามถือเป็นภาษาไม่

ว่าจะเป็นภาษาจีน ภาษาฝร่ังเศส หรือภาษาองักฤษ ก็ถือว่าเป็นระบบภาษาเดียวกัน ในแง่หน่ึง

ภาพยนตร์อาจจะถือวา่เป็นภาษาไดเ้หมือนกนั แต่ยงัไงก็ไม่ใช่ “ระบบภาษา” แบบท่ีภาษามนุษยเ์ป็น 

คริสเตียน เมตซ์ นักสัญญะศาสตร์ภาพยนตร์ช้ีให้เห็นว่า เราไม่ไดเ้ขา้ใจภาพยนตร์เพราะว่าเรามี

ความรู้เร่ืองระบบ(เชิงภาษา)ของมนั แต่เราเขา้ใจระบบของมนัเพราะเราเขา้ใจภาพยนตร์ต่างหาก 

สําหรับนักสัญศาสตร์ สัญญะหน่ึงๆจะต้องประกอบด้วยสองส่วนคือ ตัววตัถุหรือส่ิงมีชีวิตท่ี

เป็นสัญญะ (Signifier) และส่วนท่ีเป็นความหมายของสัญญะนั้ นๆ (Signified) ตัวอย่างเช่น 

พระจนัทร์ (ตวัมนัเองเป็น Signifier) อาจจะหมายถึงความโรแมนติก (Signified) หรือภาพลวงตา 

(อีกหน่ึง Signified)  

        ในภาพยนตร์ ตวัสัญญะและความหมายของสัญญะนั้นเกือบจะเป็นส่ิงเดียวกัน 

สัญญะในภาพยนตร์นั้นเป็นสัญญะท่ีด้ินไม่ไดเ้หมือนในภาษามนุษย ์หรือเรียกกนัในภาษาองักฤษ

ว่า (short-circuit signs) ภาพๆ หน่ึงของหนังสือเล่มหน่ึงก็คือตวัแทนของหนังสือ (ซ่ึงเห็นอยู่) 

ใกลเ้คียงมากกวา่คาํวา่ “หนงัสือ” (ซ่ึงคนอ่านจะจินตนาการไปต่างต่างนานาได)้ เราไม่สามารถหนี

การเร่ิมเรียนรู้จากของจริงในช่วงวยัเด็กวา่หนงัสือรูปร่างหนา้ตาเป็นอยา่งไรได ้แต่ก็ตอ้งยอมรับดว้ย

วา่การเรียนรู้จากการไดเ้ห็นภาพของหนงัสือจริงๆนั้นง่ายกว่าการเรียนรู้จากคาํบอกเล่าถึงลกัษณะ

หนงัสือดว้ยคาํพูดมากมายนกั เพราะภาพหน่ึงภาพสามารถบรรยายความหมายของส่ิงต่างๆไดต้รง

ตวั ในขณะท่ีคาํเพียงคาํเดียวนั้ นไม่สามารถทาํได้ คริสเตียน เมตซ์ ได้กล่าวไวว้่า ความหมายท่ี

ค่อนขา้งตายตวัของสัญญะในภาพยนตร์นั้น ยากท่ีจะทาํใหเ้กิดความเขา้ใจเหมือนๆกนั เพราะวา่ภาพ

หน่ึงภาพนั้นสามารถใหข้อ้มูลแก่ผูช้มไดม้ากกวา่คาํเป็นหม่ืนคาํ และการสร้างภาพยนตร์นั้นยากกวา่

การเขียนหรือการพูด เราไม่สามารถท่ีจะดดัแปลงสัญญะในภาพยนตร์ไดเ้หมือนกบัท่ีเราทาํกบัการ

ดดัแปลงคาํในระบบของภาษา  
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      โรลองด์ บาร์ตส์  (Roland Barthes, 1915-1980) ริเร่ิมประยุกต์แนวคิดของสัญ

ศาสตร์ท่ีพฒันาข้ึนมาจากภาษาศาสตร์ มาใช้ในการวิเคราะห์ภาพต่างๆ เช่น ภาพโฆษณาอาหาร 

ภาพจากภาพยนตร์ งานของโรลองด์ บาร์ตส์ มีประโยชน์ในฐานะเป็นบทสรุปประเด็นสําคัญ

ของสัญศาสตร์ท่ีกล่าวมา กล่าวโดยสรุป โรลองด ์บาร์ตส์ พยายามพิสูจน์วา่ ความหมาย (ใดๆ) ท่ีเรา

ให้แก่ภาพ (ใดๆ) ไม่ไดเ้ป็นผลโดย “ธรรมชาติ” จากส่ิงท่ีเรามองเห็น กล่าวอีกนยัหน่ึงก็คือ ความ

เขา้ใจของเราต่อภาพใดๆท่ีเราเห็น ไม่ไดเ้กิดข้ึนลอยๆ ชนิดท่ีเราอาจโมเมไดว้า่ความหมายของส่ิง

นั้นปรากฏอยูท่นโท่ (self-evident) และความเขา้ใจท่ีแต่ละคนไดรั้บจากภาพใดๆ ก็ไม่ไดเ้ป็นสากล 

(แต่ละคนอาจเขา้ใจภาพเดียวกนัแตกต่างกนัได)้ ตวัอยา่งเช่น เราอาจให้ความหมายแก่ภาพถ่ายใดๆ

ไดย้ากมากหากไม่มีคาํอธิบายประกอบภาพนั้น นอกจากน้ี ความหมายท่ีเราให้แก่ภาพยอ่มเช่ือมโยง

กบัปัจจยัทางวฒันธรรม อยา่งไรก็ตาม วฒันธรรมไม่ใช่ปัจจยัเดียวท่ีมีอิทธิพลต่อปฏิกิริยาของเราท่ีมี

ต่อภาพนั้น โรลองด์ บาร์ตส์ เรียก ผลกระทบจากการมองเห็นวบูแรกวา่ denoted meaning และเรียก

ความหมายเชิงวฒันธรรมท่ีเราเช่ือมโยงเขา้กับส่ิงท่ีเรามองเห็นว่า connoted meaning หรืออีกนัย

หน่ึง denoted meaning อา้งความถึงการท่ีเราหมายรู้ (recognition) ส่ิงท่ีภาพหรือภาพถ่ายบอกเรา 

(เช่นภาพถ่ายพระภิกษุ) ในขณะท่ี connoted meaning เป็นความหมายท่ีอา้งอิงจากการท่ีภาพ “เช้ือ

เชิญ” เราให้ ตีความ และให้ความหมายแก่ภาพนั้น และความหมายท่ีเราให้แก่ภาพนั้นก็อาจเกินไป

กว่าท่ีศิลปินหรือช่างภาพตั้งใจ จึงกล่าวไดว้่า ภาพสามารถส่ือสารได้ตรงไปตรงมากว่าภาษาพูด/

เขียนซ่ึงมกัแปรปรวนไปตามแต่ละวฒันธรรม กล่าวอีกนยัหน่ึงก็คือ มีแนวโนม้อยา่งสูงท่ีคนเราจะ

ไม่คิดถึงภาพในฐานะท่ีเป็นภาษาแบบหน่ึง แต่มกัคิดถึงภาพในฐานะส่ิงท่ีส่ือความไดต้รงไปตรงมา

และมีความหมายท่ีเป็นสากล ภาพจึงกลายเป็นสัญญะ (คือทําให้ภาพนั้ นมีความหมาย) ไม่

เหมือนกบั คาํ ซ่ึงตอ้งนาํคาํมาร้อยเรียงกนัอย่างมีกฎเกณฑ์ (ถูกตอ้งตามหลกัไวยากรณ์) จึงจะเกิด

ความหมายข้ึน 

      ขั้นตอนการส่ือความหมายของสัญญะนั้นจะมีความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปสัญญะและ

ความหมายสัญญะตลอดเวลา ซ่ึง โรล็องด์  บาร์ตส์ (Roland Barthes, 1915-1980) ไดใ้ห้แนวคิดใน

การวเิคราะห์ความหมาย 2 ชนิดคือ 

       1.  การส่ือความหมายตรง (Denotation) เป็นระดบัของความหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบั

ความจริงระดบัธรรมชาติ เป็นความ หมายท่ีผูใ้ชส้ามารถเขา้ใจไดต้รงตามตวัอกัษรจดัอยูใ่นลกัษณะ

ของการอธิบาย หรือพรรณนา (Descriptive level) และเป็นความหมายท่ีเป็นท่ีรับรู้และเข้าใจได้

สาํหรับผูรั้บสารส่วนใหญ่ ยกตวัอยา่งเช่นเม่ือเรากล่าวถึงชา้ง ก็จะนึกถึงลกัษณะของสัตวท่ี์มีรูปร่าง

ใหญ่ มีงาและงวง เป็นต้น การอธิบายความหมายของคาํศพัท์ในพจนานุกรมก็เป็นความหมาย

โดยตรงเช่นกนั  
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        2.  การส่ือความหมายแฝง (Connotation) เป็นการตีความหมายของสัญญะโดย

เป็นระดบัท่ีพ่วงเอาปัจจยัทางวฒันธรรมเขา้มาเก่ียวขอ้งดว้ย ซ่ึงเป็นการอธิบายถึงปฏิสัมพนัธ์ท่ีเกิด

ข้ึนกบัอารมณ์ความรู้สึกของผูใ้ช ้และคุณค่าทางวฒันธรรมของเขา ความหมายแฝงหรือความหมาย

ในระดบัท่ีสองน้ีสร้างข้ึนบนพื้นฐานของความหมายตรงของสัญญะตวัเดียวกนั ซ่ึงกระบวนการ

เกิดข้ึนของความหมายแฝงน้ีเกิดข้ึนเม่ือสัญญะในความหมายระดบัแรกถูกนาํไปใช้เป็นรูปสัญญะ

โดยมีการผูกโยงรวมเข้ากับความหมายใหม่ จึงเกิดเป็นความหมายแฝง ซ่ึงกระบวนการน้ีเองท่ี 

(Roland Barthes, 1915-1980.) ใช้อธิบายการเกิด Myth (มายาคติ) ซ่ึง Barthes ได้อธิบายเก่ียวกับ

กระบวนการดงักล่าวไวด้งัน้ี “มายาคติเป็นระบบส่ือความหมายซ่ึงมีลกัษณะพิเศษตรงท่ีมนัก่อตวั

ข้ึนบนกระแสการส่ือความหมายท่ีมีอยู่ก่อนแลว้ จึงถือไดว้า่ มายาคติเป็นระบบสัญญะในระดบัท่ี

สอง ส่ิงท่ีเป็นหน่วยสัญญะ (ผลลพัธ์จากการประกบของรูปสัญญะกบัความหมาย) ในระบบแรก 

กลายมาเป็นเพียงรูปสัญญะในระบบท่ีสอง ขอย ํ้าในท่ีน้ีวา่ วสัดุสําหรับสร้างวาทะแห่งมายาคติ (เช่น 

ภาษา ภาพถ่าย ภาพวาด โปสเตอร์ พิธีกรรม วตัถุ ฯลฯ) ไม่ว่าในเบ้ืองตน้นั้นจะมีความแตกต่าง

หลากหลายเพียงใดก็ตาม แต่คร้ันเม่ือถูกจบัยึดโดยมายาคติแล้วก็จะถูกทอนให้เหลือเป็นเพียง

รูปสัญญะเพื่อส่ือถึงส่ิงอ่ืนเสมอ” 

              อยา่งไรก็ดี การส่ือความหมายในระดบัของความหมายแฝงน้ีมีแนวโนม้ในการ

ส่ือความหมายท่ีแตกต่างกนัซ่ึงข้ึนอยู่กบัระดบัของการส่ือความหมาย โดยแบ่งออกเป็น 2 ระดบั

ไดแ้ก่  

- ระดบัของปัจเจก (individual connotations) ในการทาํความเขา้ใจในส่ิงใดส่ิง

หน่ึงของบุคคลนั้นเป็นการ เรียนรู้วิธีการมองโลกและการท่ีบุคคลมีปฏิสัมพนัธ์กับโลก ซ่ึงการ

เรียนรู้เหล่าน้ีเองท่ีจะทาํให้บุคคลมีความเขา้ใจและให้นิยามต่อส่ิงต่างๆ ซ่ึงอาจเหมือนหรือแตกต่าง

กนัก็ได ้ซ่ึงเรียกวา่ประสบการณ์ ยกตวัอยา่งเด็กหญิงท่ีไดก้ล่ินดอกกุหลาบเป็นคร้ังแรกพร้อมกบัมี

ประสบการณ์ท่ีน่ากลวั ในเวลาต่อมาหากเธอได้มองเห็นหรือได้กล่ินดอกกุหลาบ ก็อาจเป็นการ

เตือนความจาํให้เกิดความรู้สึกหวาดกลวัข้ึนมาอีก ซ่ึงการมองเห็นหรือไดก้ล่ินดอกกุหลาบน้ีเป็น

การนาํพาการส่ือความหมายส่วนตวั สําหรับเด็กผูห้ญิงคนดงักล่าว ดงันั้น การมอบดอกกุหลาบจึง

อาจเป็นการสร้างความกลวัมากกวา่ท่ีจะเกิดความ รู้สึกซาบซ้ึงในความรัก ส่ิงท่ีควรระมดัระวงัใน

การวิเคราะห์ในเชิงสัญศาสตร์ (semiotic analysis) สําหรับการส่ือความหมายระดบัน้ีคือ เน่ืองจาก

เป็นการส่ือความหมายแบบส่วนตวั จึงอาจไม่ไดส่ื้อความหมายแตกต่างไปตามความหมายปกติดงัท่ี

คนอ่ืนๆ มีส่วนร่วมในความหมายนั้น 

- ระดับของวฒันธรรม (cultural connotations) การส่ือความหมายในระดบัน้ี

แสดงถึงการท่ีวตัถุในวฒันธรรมได้พ่วงเอาความสัมพนัธ์และการส่ือความหมายเขา้มาในตวัมนั 
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และมีส่วนร่วมในการให้ความหมายกบัผูค้นในวฒันธรรม ยกตวัอย่างเช่นการมอบดอกกุหลาบ ท่ี

คนใหก้ารยอมรับในเชิงวฒันธรรมเขา้ใจร่วมกนัวา่เป็นการแสดงถึงความรัก   

 

6.  ทฤษฎกีารประกอบสร้างความจริงทางสังคม (Construction of Social Reality) 

 

ส่ือมวลชนในปัจจุบนัถูกมองวา่เป็นกระจกท่ีสะทอ้นความเป็นจริงของสังคม มีบทบาท

เป็นตวัตอกย ํ้าค่านิยม ความคิด ความเช่ือต่างๆท่ีมีอยูใ่นสังคม ซ่ึงมีอิทธิต่อการประกอบสร้างเป็น

ความคิดในแง่ต่างๆ ดว้ยความเช่ือในพลงัของส่ือวา่ส่ือเป็นศูนยก์ลางท่ีผลิตเร่ืองราวใหแ้ก่สังคม 

แนวคิดเร่ืองการสร้างความเป็นจริงทางสังคม (social construction of reality) เช่ือว่า

มนุษยไ์ม่สามารถรับรู้ความจริงภายนอกได้โดยตรง แต่ตอ้งกระทาํผ่าน “ตวักลาง” คือ ประสาท

สัมผสัและกระบวนการรับรู้ทางจิตของมนุษย ์ซ่ึงถูกหล่อหลอมโดยกระบวนการทางสังคมมาก่อน

แลว้ ดงันั้น ส่ิงท่ีมนุษยเ์ช่ือว่าเป็นความจริงทางสังคมจึงลว้นแต่เป็นโลกท่ีถูกสร้างและถูกตีความ

มาแลว้ในระดบัหน่ึงทั้งส้ิน 

แนวคิดเร่ืองการสร้างความเป็นจริงทางสังคม (Social Construction of Reality) เป็น

แนวคิดในกรอบวฒันธรรมศึกษา (Cultural Studies) ซ่ึงการวิเคราะห์ส่ือดว้ยแนวคิดทางวฒันธรรม

ศึกษานั้นจะมองว่าส่ือมวลชนไม่ไดเ้ป็นแต่เพียงช่องทางหรือพาหะ (Channel) ในการเผยแพร่และ

ถ่ายทอดวฒันธรรมเท่านั้น แต่ส่ือมวลชนยงัเป็น “แหล่งกาํเนิดในการสร้างสรรค”์ (generator) ของ

สังคมเพราะการส่ือสารนั้นเป็นกระบวนการทางสัญลกัษณ์ท่ีทาํการสร้างสรรค์ รักษา แกไ้ข และ

ตกแต่งความเป็นจริงหน่ึงๆ แนวคิดการสร้างความเป็นจริงทางสังคมมองวา่ ส่ิงท่ีเรียกวา่ “ความเป็น

จริง” (Reality) นั้นมิใช่เป็นส่ิงท่ีมีอยูแ่ลว้ แต่เป็นส่ิงท่ีถูกสร้างข้ึนมา (construct) และเช่ือวา่ในสังคม

ยคุปัจจุบนัน้ีส่ือมวลชนเป็นสถาบนัสาํคญัท่ีจดัวางรูป (Structure) ความเป็นจริง ดงัท่ี Stuart Hall ได้

เสนอไว ้วา่ส่ือไม่ไดท้าํหนา้ท่ีเพียงแค่ครอบงาํหรือสะทอ้นสังคมในเชิงอุดมการณ์เท่านั้น แต่ส่ือยงั

ไดท้าํหน้าท่ีเป็น “ตวัประกอบสร้างความเป็นจริงของสังคม" (Social Construction of Reality) อีก

ดว้ย (กาญจนา แกว้เทพ, 2545, น. 258) 

ในปัจจุบนั เราอยูใ่นสังคมท่ีกวา้งใหญ่ไพศาลและมีการดาํรงชีวิตเช่ือมต่อถึงกนัทัว่ทุก

มุมโลก บ่อยคร้ังท่ีเรารู้จกัทุกมุมโลกโดยมิไดผ้า่นประสบการณ์โดยตรง (Direct Experience) เพียง

อย่างเดียว ห ากแต่ รู้จักโล กโดยผ่าน ส่ื อม วล ช น  (Mass-Mediated Experience) ด้วยเช่ น กัน 

ส่ือมวลชนจึงทาํหน้าท่ีเช่ือมโยงระหว่างเรากบัโลกภายนอก ช่วยให้เรารู้จกัและเขา้ใจโลกท่ีเราไม่

เคยรู้จกั ช่วยในการอ่านความหมายของโลก (Make Sense) ส่ือมวลชนไม่ไดท้าํหนา้ท่ีแค่บอกวา่เรา

มีอะไรเกิดข้ึนในสังคมเท่านั้น แต่ส่ือมวลชนยงับอกเราวา่อะไรคือส่ิงท่ีสังคมน้ี “ยอมรับ” และอะไร
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คือส่ิงท่ี “ไม่ยอมรับ” สําหรับสังคมน้ี ส่ือมวลชนไดแ้สดงให้เราเห็นวา่บทบาทหน้าท่ีและตาํแหน่ง

แห่งท่ีในลกัษณะใดท่ีสังคมคิดและให้คุณค่า เช่น การแสดงออกถึงลกัษณะและบทบาทของความ

เป็นชายหญิง ผ่านการแต่งกาย การบริโภค การวางตวัต่อบุคคลในสังคม หรือการตอบรับและ

แสดงออกในสถานการณ์ต่างๆ ภายใตบ้รรทดัฐานท่ีถูกอบรมบ่มเพาะและควบคุมโดยสถาบนัต่างๆ

รวมถึงสถาบนัส่ือมวลชน ภาพท่ีส่ือมวลชนนาํเสนอจึงเป็นส่ิงท่ีถูกประกอบสร้างข้ึนโดยผา่นการ

คดัเลือกภายใต้ความเช่ือและความเขา้ใจบางอย่างภายใตส้ังคมนั้นๆ ด้วยเหตุน้ีทุกคร้ังท่ีเรารับรู้

ความเป็นจริงจึงตอ้งตระหนกัวา่เป็นความจริงท่ีถูกเลือกสรรแลว้ทั้งส้ิน ส่ิงท่ีเรียกวา่ “ความเป็นจริง 

(reality)” นั้น มิใช่ส่ิงท่ีมีอยู่แลว้รอให้นกัวิชาการไปคน้พบ ในทางตรงกนัขา้ม “ความจริงนั้นเป็น

ส่ิงท่ีถูกสร้างข้ึนมา (construct)” และเม่ือเช่ือมโยงแนวคิดน้ีกบัเร่ืองส่ือมวลชนอธิบายไดว้า่ ในดา้น

ส่ือมวลชน ส่ิงท่ีเรียกวา่ “ข่าว” นั้น ไม่ใช่การรายงานความเป็นจริงจากเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน แต่เป็น

การ “สร้าง” ความเป็นจริงจากเหตุการณ์นั้นข้ึนมา ขณะท่ีตวัเหตุการณ์เองมีหลายมิติ แล้วแต่ว่า

นกัข่าวแต่ละคนจะหยบิยกเอาเหตุการณ์นั้นมาสร้างเป็นข่าวอยา่งไร 

การจะอธิบายแนวคิดเร่ืองการสร้างความเป็นจริงทางสังคม หรือการสร้างความหมาย

ทางสังคมนั้น สามารถอธิบายความเป็นจริงไดจ้าก 3 แนวคิด ดงัน้ี 

6.1 การสร้างความเป็นจริงตามการอธิบายของภาษาศาสตร์ ภาษาเป็นเคร่ืองมือสําคญั

ในการสร้างแนวคิด (concept) เก่ียวกบัความเป็นจริง ทั้งน้ี เร่ิมตั้งแต่ขอ้เท็จจริงง่ายๆ ท่ีวา่ เม่ือคนเรา

เห็นโลกทางกายภาพท่ีเป็นรูปร่างสูงๆ เติบโตได ้มีส่วนท่ีเป็นสีเขียวและสีนํ้ าตาล มีส่วนท่ีกินได ้

ฯลฯ เราจะใช ้“ภาษา” เรียกความเป็นจริงน้ีวา่ “ตน้ไม”้ ดงันั้นในคร้ังต่อๆไป ถา้เราจะ“คิดถึง”ความ

เป็นจริงน้ี เราก็จะคิดออกมาเป็น “ภาษา” วา่ตน้ไม ้แต่หากในวฒันธรรมของเราไม่มีภาษาเรียกความ

เป็นจริงเช่นน้ี เราก็จะไม่คิดถึงหรือไม่อาจคิดถึงความเป็นจริงน้ีได้เลย (คนเราต้องคิดเป็นภาษา

เท่านั้น) โครงสร้างของภาษาในแต่ละวฒันธรรมจะเป็นตวัวางรูปแบบว่า คนเราจะคิดถึงอะไรได้

บา้ง ภาษาท่ีใช้ต่างกนัจะเป็นตวักาํหนดวิธีคิดและการกระทาํให้แตกต่างกนัไปด้วย ตวัอย่างเช่น 

ความแตกต่างระหว่างวฒันธรรมของฝร่ังกบัวฒันธรรมของชาอินเดียนแดงเผ่าโฮบี ในเร่ืองของ

เวลา ในวฒันธรรมของฝร่ังจะมองเวลาเป็นจุด ฝร่ังจึงสามารถบอกไดว้่าขณะน้ีเวลา 18.00 น. แต่

วฒันธรรมของเผ่าโฮบีจะมีแต่ “กาํลงัจะ” ชาวโฮบีไม่มีคาํพูดว่า “ในฤดูหนาว” แต่จะพูดว่า “ฤดู

หนาวท่ีผ่านไปแล้ว” หรือ “ฤดูหนาวท่ีกาํลังจะมา” เป็นตน้ ตวัอย่างน้ี แสดงให้เห็นว่า เม่ือโลก

กายภาพแตกต่างกนั ทาํให้เกิดโลกทางสังคม และเกิดระบบภาษาท่ีแตกต่างกนั หรืออาจกล่าวไดว้า่

ภาษาทาํหน้าท่ีเป็นกุญแจไขประตูไปสู่ความเป็นจริง วิชาภาษาศาสตร์เคยอธิบายว่าคนเรา “ตั้งช่ือ 

(naming)” ส่ิงต่างๆ ข้ึนมาเพื่อนําไปใช้อ้างอิง (refer) กล่าวถึงในคร้ังต่อๆไป และได้ขยายความ
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ต่อไปวา่ “ความเป็นจริง” ตอ้งมีผูส้ร้างข้ึนมา ดงันั้น จึงไม่มีความเป็นจริง“คนดี” “คนชัว่” จนกวา่จะ

มีผูส้ร้างภาษาส่ือข้ึนมาวา่ คนดีเป็นอยา่งไร คนชัว่เป็นอยา่งไร 

        ในส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือมวลชน ปัจจุบนัน้ี คนส่วนใหญ่เปรียบเสมือนคนท่ีอยูใ่น

ถํ้ า เราไม่ได้ออกไปเผชิญความเป็นจริงดว้ยตวัเอง แต่ได้มองเห็นความจริงโดยการมองภาพเงาท่ี

ปรากฏบนผนังถํ้ า ซ่ึงจะปรากฏอย่างไรก็แล้วแต่รูปร่างของปากถํ้ า ผนังถํ้ านั้ นเปรียบเสมือน

จอโทรทศัน์นัน่เอง บรรดาภาษาต่างๆ ท่ีเราใชพู้ดกนัอยูทุ่กวนัลว้นเกิดมาจากส่ือมวลชนเป็นแหล่ง

ใหญ่ ดงันั้น ส่ือมวลชนจึงเป็นตวัสร้างความหมายของโลกทางสังคมโดยผา่นกลไกทางภาษา 

6.2 การสร้างความเป็นจริงตามการอธิบายทฤษฎีปรากฏการณ์นิยม แนวคิดน้ีเช่ือว่า

ความรู้ท่ีมนุษยไ์ดรั้บการถ่ายทอดจากผูอ่ื้น และสังคมเป็นความรู้ท่ีไม่ไดรั้บรู้โดยตรง ฉะนั้น มนุษย์

ควรรับรู้โลกและสังคมด้วยตนเองและสละทิ้งประสบการณ์ ท่ีได้ผ่านผู ้อ่ืน กล่าวคือ รับ รู้

ประสบการณ์ สํานึก ค่านิยม โลกทศัน์เฉพาะตวัจากการไดส้ัมผสักบัโลกโดยตรง และเม่ือมนุษยมี์

ประสบการณ์ตรงกบัส่ิงต่างๆ แลว้มนุษยก์็จะให้ความหมายแก่ส่ิงเหล่านั้น และโลกตามการรับรู้

ของตนพฤติกรรม/การกระทาํของมนุษยจึ์งเป็นผลจากวิธีการท่ีมนุษยใ์ห้ความหมายแก่โลก Alfred 

Schutz นกัทฤษฎีของสํานกัปรากฏการณ์นิยม นาํเสนอว่า ความคิดและการกระทาํของมนุษย ์เป็น

ผลมาจากปทสัถานทางสังคมและระบบค่านิยมต่างๆ ส่วนในแง่ของการประกอบสร้างความเป็น

จริงทางสังคมข้ึนมานั้น เป็นผลจากความสัมพนัธ์ของจิตสํานึก (consciousness) บวกกบัความคิด

และการกระทาํของตนเอง ซ่ึงทาํใหม้นุษยรู้์สึกวา่ ตนเองมีอิสระในการท่ีจะสร้างความเป็นจริงอะไร

ข้ึนมาก็ไดต้ามความพอใจของตน แต่ในความเป็นจริงแลว้ มนัอยูภ่ายใตก้ารควบคุมของปทสัถาน 

และระบบค่านิยมของสังคม ชีวติของคนเราก็คลา้ยๆกบัระบบคอมพิวเตอร์ประสบการณ์ท่ีเราสัมผสั

เป็นเสมือนกระบวนการป้อนขอ้มูลเขา้ไปใน CPU รูปธรรมแต่ละคร้ังท่ีป้อนเขา้ไปนั้นจะเขา้ไป

จดัระบบไวเ้ป็นหมวดหมู่เหมือนกบัการจดัแฟ้ม เช่น เรามีแฟ้มท่ีเก็บขอ้มูลวา่ “ผูห้ญิงเป็นอยา่งไร” 

เม่ือเราพบเจอ “รูปธรรมใหม่” เราก็จะนําเอามาเทียบกบัแฟ้มท่ีมีขอ้มูลอยู่แล้ว “อ่าน” ออกมาว่า 

“รูปธรรมน้ีเป็นหญิงใช่ไหม” ซ่ึงกระบวนการน้ีจะเกิดอยา่งรวดเร็วมากจนดูคลา้ยเป็นอตัโนมติั คลงั

แห่งความรู้ทางสังคมดงักล่าว จะช่วยใหเ้ราจดัระบบทุกอยา่งในโลก และช่วยตีความรูปธรรมใหม่ๆ

ประสบการณ์ใหม่ๆใหด้ว้ย 

6.3 การสร้างความเป็นจริงตามการอธิบายแบบทฤษฎีส่ือมวลชน  ส่ือมวลชนจะ

นาํเสนอความจริง (truth) ไดโ้ดยผา่นทางภาษาในกระบวนการส่ือสาร ซ่ึงภาษาสามารถทาํใหม้นุษย์

สามารถจดัระบบ สร้าง และเป็นเคร่ืองมือให้มนุษยส์ามารถเขา้สู่ความเป็นจริงได ้ซ่ึงแทท่ี้จริงแลว้ 

ไม่มีส่ิงท่ีเรียกว่า ความเป็นจริง จนกวา่จะมีผูส้ร้างข้ึนมา ดงันั้น จึงไม่มีความเป็นจริงของคนดี คน

ชัว่ จนกวา่ส่ือมวลชนจะใชภ้าษาของส่ือสร้างข้ึนมา ซ่ึงในขั้นตอนแรกส่ือมวลชนจะสร้างความเป็น
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จริง (social construction of reality) ของกลุ่มบุคคลข้ึนมา และหลังจากสร้างความเป็นจริงแล้ว 

ขั้นตอนต่อมาคือ การเผยแพร่ถ่ายทอดความเป็นจริงท่ีส่ือมวลชนสร้างข้ึนมาแก่ผูรั้บสาร ดงันั้น ผูส่้ง

สารจึงมิใช่ผูท้าํหน้าท่ีส่งผ่านข่าวสารเท่านั้น หากแต่เป็นผูท่ี้ไดเ้ขา้รหัสข่าวสารท่ีส่งไปดว้ย ทาํให้

การส่งสารนั้น ผูส่้งสารได้ส่ง 2 อย่างไปพร้อม ๆ กนั อย่างแรก คือ ข่าวสาร และอีกอย่างหน่ึงคือ 

การติดตั้งรหัสการถอดความหมายจากสารไปให้แก่ผูรั้บสารด้วย ซ่ึงข่าวสารถือเป็นความจริง

ประเภทหน่ึง ดงันั้น ข่าวสารท่ีเกิดข้ึนเองจึงไม่มีจะมีแต่ข่าวสารท่ีถูกสร้างข้ึนเท่านั้น และทั้งใน

กระบวนสร้างข่าวสารและกระบวนการรับข่าวสาร ลว้นแลว้แต่ดาํเนินไปอย่าง active และมีการ

ตีความสอดแทรกอยู่ตลอดเวลา อย่างไรก็ตาม นักทฤษฎีสํานักปรากฏการณ์นิยมได้ให้ทัศนะ

เพิ่มเติมวา่ แมส่ื้อจะนาํเสนอเน้ือหาท่ีเห็นดว้ยกบัสังคม แต่ทางฝ่ายผูรั้บสารก็มีสิทธิท่ีจะเลือกตีความ 

หรือเลือกเอาแต่เฉพาะเน้ือหาส่วนท่ีต่อตา้นมาสร้างโลกท่ีแวดลอ้มตวัเองได ้ 

      แนวคิดเร่ืองการสร้างความเป็นจริงทางสังคม หรือการสร้างความหมายทางสังคม

ในด้านส่ือสารมวลชน จะอธิบายไดว้่า เม่ือส่ือมวลชนเผยแพร่ข่าวสารออกไปและผูค้นในสังคม

ได้รับข่าวสารไปแลว้ ก็จะเกิดการเก็บรวบรวมขอ้มูลเขา้สู่คลงัความรู้ สร้างทศันคติ และค่านิยม

ต่างๆ หลงัจากนั้น ก็เป็นขั้นตอนท่ีมีปฏิกิริยาตอบสนอง และเม่ือเวลาค่อยๆผา่นไปขอ้มูลข่าวสารท่ี

สะสมกนัมากๆ เขา้ก็จะถูกจดัระบบและห่อหุ้มผูรั้บสารกลายเป็นโลกแห่งความเป็นจริงท่ีถูกสร้าง

ข้ึน ดงันั้นจึงอาจสรุปเอกลกัษณ์ท่ีสําคญัของคาํอธิบายเร่ืองผลกระทบของส่ือมวลชนจากมุมมอง

ของแนวคิดน้ี ท่ีไม่ไดห้มกมุ่นอยูก่บัคาํถามท่ีวา่ ส่ือมวลชนจะมีพลงัอาํนาจมากนอ้ยเพียงใด หากแต่

สนใจท่ีจะตอบว่า ทุกคร้ังท่ีส่ือมวลชนเผยแพร่ผลงานของตน ก็จะสร้างผลกระทบได้ในหลายๆ

ระลอก กล่าวคือ มีผลในหลายๆระยะทั้ งส้ิน และส่วนท่ีแนวคิดน้ีให้ความสนใจมากท่ีสุดคือ 

ผลกระทบระยะยาวท่ีเกิดจากการค่อยๆสั่งสมและตกตะกอนทีละเล็กทีละน้อย จนกระทัง่ แข็งตวั

กลายเป็นผลึกทางวฒันธรรมของผูค้น ดงันั้น เม่ือเวลาท่ีผูรั้บสาร เปิดรับส่ือแต่ละคร้ังแต่ละวนัพวก

เขาจึงไม่เพียงแต่จะได้รับ “สารสนเทศ (information)” เท่านั้น แต่ทว่าพวกเขายงัค่อยๆเก็บสะสม

ภาพของชีวิตแบบต่างๆ และได้รับแบบจาํลองของพฤติกรรมแบบต่างๆ ก่อนท่ีจะไดมี้โอกาสไป

สัมผสักบัประสบการณ์นั้นอยา่งจริงๆ และจากแนวคิดท่ีเช่ือวา่ ในสังคมยคุปัจจุบนัน้ีส่ือมวลชนเป็น

สถาบันสําคญัท่ีจดัวางรูป (structure) ความเป็นจริงทางสังคมรอบๆ ตวัเรา ทาํให้มีการศึกษาว่า 

กรอบแห่งความเป็นจริงแบบไหนท่ีส่ือมวลชนไดว้างลอ้มรอบตวัคน เช่น เม่ือใชเ้กณฑ์ท่ีวา่ เน้ือหา

ของส่ือมวลชนจะมีลกัษณะ “เห็นดว้ยกบัระเบียบสังคมท่ีมีอยู ่(pro-social)” หรือ “มีลกัษณะชวนให้

ต่อตา้นสังคม (anti – social)” ซ่ึงผลจากการวิเคราะห์ทุกคร้ังจะพบอยูเ่สมอวา่โดยส่วนใหญ่แลว้ ส่ือ

จะนาํเสนอเน้ือหาท่ีเห็นดว้ยมากกวา่จะต่อตา้นสังคม เพื่อสร้างความเป็นจริงวา่ “ถึงจะมีขอ้บกพร่อง
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หรือปัญหาอะไร แต่สังคมน้ีก็ยงัพอรับได”้ น่ีคือคาํอธิบายท่ีวา่ เพราะเหตุใดสังคมของเราจึงยงัคง

ดาํรงอยูไ่ดอ้ยา่งต่อเน่ือง 

      เม่ือนาํมาอธิบายกบัส่ือมวลชน เช่น ภาพยนตร์ นัน่ก็หมายความวา่ทุกส่ิงทุกอยา่งท่ี

ปรากฏบนจอภาพยนตร์ ก็คือ โลกท่ีถูกประกอบสร้างข้ึน เป็นโลกแห่งสัญลกัษณ์ท่ีเราอาจเรียกว่า

เป็นโลกภาพยนตร์ แนวคิดน้ีจะช่วยเป็นกรอบในการวิเคราะห์วา่ ผูส้ร้างภาพยนตร์ ในฐานะท่ีเป็น

กลไกหน่ึงท่ีทาํหน้าท่ีประกอบสร้าง “ความเป็นจริง” ของสถาบนัส่ือมวลชนได้ประกอบสร้าง

ความหมายของ “ความเป็นจริง” ในภาพยนตร์ท่ีเก่ียวกบัความรุนแรงของภาพยนตร์สยองขวญันอก

กระแสรูปแบบเน้ือหาทา้ทายสังคมและขดัแยง้กบัหลกัจริยธรรมในแง่มุมใดบา้ง และประกอบสร้าง

ในลกัษณะใด 

 

7.  กฎหมายเกีย่วกบัการจัดประเภทภาพยนตร์และข้อกาํหนดของภาพยนตร์ทีห้่าม  

     เผยแพร่ในราชอาณาจักร 

 

กฎหมายไทยท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือภาพยนตร์แต่เดิม คือ พรบ.ภาพยนตร์ พ.ศ. ๒๔๗๓ ซ่ึง

วางอยูบ่นพื้นฐานของหลกัการเซ็นเซอร์ (Censorship) โดยการใหอ้าํนาจหน่วยงานของรัฐ (ในขณะ

นั้ นคือกรมตํารวจ) เป็นผู ้มีอ ํานาจหน้าท่ีในการตรวจพิจารณาส่ือภาพยนตร์ โดยมีเกณฑ์การ

ตรวจสอบท่ีมกัจะเก่ียวขอ้งกบั ส่ือท่ีภาครัฐมองว่าจะเป็นอนัตรายต่อความมัน่คง ส่ือลามก หรือท่ี

อาจเป็นตวัอย่างไม่ดีแก่ประชาชนหรือเยาวชน ต่อมา หลงัจาก พรบ.ภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 

๒๕๕๒ ประกาศใช ้ไดมี้การเปล่ียนแปลงจากการ censor ภาพและเน้ือหาในภาพยนตร์ท่ีไม่มีความ

เหมาะสม มาเป็นการให้ rating หรือการจาํกดัอายุของผูช้มแทน คือ การเปล่ียนจากการห้ามหรือ

แบนภาพยนตร์ท่ีไม่มีความเหมาะสม มาเป็นระบบการจดักลุ่มผูช้มวา่ส่ือภาพยนตร์นั้นเหมาะสมกบั

กลุ่มผูช้มกลุ่มใดและมีอายุเท่าไหร่ในสังคม เป็นการพิจารณาว่าส่ือภาพยนตร์แต่ละเร่ืองนั้น กลุ่ม

ผูช้มอายุเท่าไหร่ท่ีสามารถรับชมได้หรือกลุ่มผูช้มอายุเท่าไหร่ท่ีไม่สามารถรับชมภาพยนตร์ได ้

องค์กรท่ีมีอาํนาจหน้าท่ีตามกฎหมาย คือ คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติ และ

สํานักงานคณะกรรมการวฒันธรรมแห่งชาติ  ในประเทศไทยมีพระราชบญัญติัท่ีออกมาเป็นการ

เฉพาะเพื่อการควบคุมส่ือภาพยนตร์ ดงัน้ี 

 กฎกระทรวง การกาํหนดลกัษณะของประเภทภาพยนตร์ พ.ศ. ๒๕๕๒ 

              อาศยัอาํนาจตามความในมาตรา ๖ และมาตรา ๒๖ วรรคสอง แห่งพระราชบัญญัติ

ภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. ๒๕๕๑ อนัเป็นกฎหมายท่ีมีบทบญัญติับางประการเก่ียวกบัการจาํกดั

สิทธิและเสรีภาพของบุคคล ซ่ึงมาตรา ๒๙ ประกอบกบัมาตรา ๓๓ มาตรา ๔๑ มาตรา ๔๓ และ
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มาตรา ๔๕ ของรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจกัรไทย บัญญัติให้กระทาํได้โดยอาศยัอาํนาจตาม

บทบญัญติัแห่งกฎหมาย รัฐมนตรีวา่การกระทรวงวฒันธรรมออกกฎกระทรวงไว ้ดงัต่อไปน้ี 

  

 ขอ้ ๑  ภาพยนตร์ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้และควรส่งเสริมให้มีการดู มีลกัษณะอย่างหน่ึง

อยา่งใด ดงัต่อไปน้ี 

 (๑) เน้ือหาส่งเสริมการศึกษา จริยธรรม ศิลปวฒันธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี หรือ

ศีลธรรมอนัดีของชาติ 

 (๒) เน้ือหาส่งเสริมความรู้หรือความเขา้ใจในการพฒันาสังคม ครอบครัว หรือคุณภาพ

ชีวติ หรือการรักษาทรัพยากรธรรมชาติหรือส่ิงแวดลอ้ม 

 (๓) เน้ือหาส่งเสริมความรู้ ความเข้าใจ ความรับผิดชอบ หรือจิตสํานึกเก่ียวกับการ

ปกครองในระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข หรือประวติัศาสตร์ของชาติ 

  

 ขอ้ ๒  ภาพยนตร์ท่ีเหมาะสมกบัผูดู้ทัว่ไป มีลกัษณะ ดงัต่อไปน้ี 

 (๑) เน้ือหาท่ีให้ความรู้หรือก่อให้เกิดประโยชน์ต่อการดําเนินชีวิตประจาํวนัของ

ประชาชน หรือใหค้วามบนัเทิงเป็นการทัว่ไป 

 (๒) ไม่มีลกัษณะของภาพยนตร์ตามขอ้ ๓ ขอ้ ๔ และขอ้ ๕ 

  

 ข้อ ๓   ภาพยนตร์ท่ี เหมาะสมกับผู ้มีอายุตั้ งแต่สิบสามปีข้ึนไป ต้องไม่มีลักษณะ 

ดงัต่อไปน้ี 

 (๑) เน้ือหาท่ีน่ากลวัสยองขวญั หรือแสดงการกระทาํท่ีรุนแรง ทารุณโหดร้าย หรือขาด

มนุษยธรรม 

 (๒) เน้ือหาท่ีแสดงพฤติกรรมทางเพศท่ีส่อไปในทางลามกอนาจาร 

 (๓) เน้ือหาท่ีแสดงวิธีการก่ออาชญากรรมหรือใชอ้าวุธซ่ึงอาจชกัจูงหรือส่งเสริมให้เกิด

พฤติกรรมเลียนแบบ 

 (๔) เน้ือหาท่ีแสดงวธีิการใชส้ารเสพติด 

 (๕) เน้ือหาเก่ียวกบัลทัธิหรือคาํสั่งสอนท่ีขดัต่อความสงบเรียบร้อย ศีลธรรมอนัดีหรือ

ขนบธรรมเนียมประเพณี ซ่ึงอาจชกัจูงใหผู้ช้มหลงเช่ือ 

 (๖) ใชภ้าษาท่ีไม่เหมาะสมในลกัษณะของคาํหยาบคายหรือลามก 
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 ข้อ ๔   ภาพยนตร์ท่ี เหมาะสมกับผู ้มีอายุตั้ งแต่สิบห้าปี ข้ึนไป ต้องไม่ มีลักษณะ 

ดงัต่อไปน้ี 

 (๑) เน้ือหาท่ีสยองขวญั หรือแสดงการกระทําท่ี รุนแรง ทารุณโหดร้าย หรือขาด

มนุษยธรรม 

 (๒) เน้ือหาท่ีแสดงพฤติกรรมทางเพศท่ีส่อไปในทางลามกอนาจาร 

 (๓) เน้ือหาท่ีแสดงวิธีการก่ออาชญากรรมหรือใชอ้าวุธซ่ึงอาจชกัจูงหรือส่งเสริมให้เกิด

พฤติกรรมเลียนแบบ 

 (๔) เน้ือหาท่ีแสดงวธีิการใชส้ารเสพติด 

 (๕) เน้ือหาเก่ียวกบัลทัธิหรือคาํสั่งสอนท่ีขดัต่อความสงบเรียบร้อย ศีลธรรมอนัดีหรือ

ขนบธรรมเนียมประเพณี ซ่ึงอาจชกัจูงใหผู้ช้มหลงเช่ือ 

  

 ข้อ ๕   ภาพยนตร์ท่ี เหมาะสมกับผู ้มีอายุตั้ งแต่สิบแปดปีข้ึนไป ต้องไม่มีลักษณะ 

ดงัต่อไปน้ี 

 (๑) เน้ือหาท่ีแสดงการมีเพศสัมพนัธ์ท่ีเห็นอวยัวะเพศ 

 (๒) เน้ือหาท่ีแสดงวิธีการก่ออาชญากรรมท่ีมีผลกระทบต่อสังคมอย่างรุนแรง และอาจ

ชกัจูงหรือส่งเสริมใหเ้กิดพฤติกรรมเลียนแบบ 

 (๓) เน้ือหาท่ีแสดงวธีิการใชส้ารเสพติดซ่ึงอาจชกัจูงใจใหผู้ช้มเกิดพฤติกรรมเลียนแบบ 

  

 ขอ้ ๖  ภาพยนตร์ท่ีหา้มผูมี้อายตุ ํ่ากวา่ยีสิ่บปีดู มีลกัษณะอยา่งหน่ึงอยา่งใด ดงัต่อไปน้ี 

 (๑) เน้ือหาท่ีแสดงการมีเพศสัมพนัธ์ท่ีเห็นอวยัวะเพศหรือการสําเร็จความใคร่ด้วย

ตนเองหรือผูอ่ื้น 

 (๒) เน้ือหาท่ีแสดงวิธีการก่ออาชญากรรมซ่ึงอาจชักจูงหรือส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรม

เลียนแบบ 

 (๓) เน้ือหาท่ีแสดงวธีิการใชส้ารเสพติด 

 (๔) เน้ือหาเก่ียวกบัลทัธิหรือคาํสั่งสอนท่ีขดัต่อความสงบเรียบร้อย ศีลธรรมอนัดีหรือ

ขนบธรรมเนียมประเพณี ซ่ึงอาจชกัจูงใหผู้ช้มหลงเช่ือ 

 

 ข้อ ๗   ภาพยนตร์ท่ีห้ามเผยแพร่ในราชอาณาจักร มีลักษณะอย่างหน่ึงอย่างใด 

ดงัต่อไปน้ี 
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 (๑) เน้ือหาท่ีกระทบกระเทือนต่อสถาบนัพระมหากษตัริย ์หรือการปกครองในระบอบ

ประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข 

 (๒) สาระสาํคญัของเร่ืองเป็นการเหยียดหยามหรือนาํความเส่ือมเสียมาสู่ศาสนา หรือไม่

เคารพต่อ ปูชนียบุคคล ปูชนียสถาน หรือปูชนียวตัถุ 

 (๓) เน้ือหาท่ีก่อใหเ้กิดการแตกความสามคัคีระหวา่งคนในชาติ 

 (๔) เน้ือหาท่ีกระทบกระเทือนต่อสัมพนัธไมตรีระหวา่งประเทศ 

 (๕) สาระสาํคญัของเร่ืองเก่ียวกบัการมีเพศสัมพนัธ์ 

 (๖) เน้ือหาท่ีแสดงการมีเพศสัมพนัธ์ท่ีเห็นอวยัวะเพศ 

 

8.  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 

จีอืน ลี (2553) งานวิจัยเร่ือง “อมนุษย์ในภาพยนตร์สยองขวญัร่วมสมัยของไทย:

ภาพลกัษณ์การนาํเสนอและความหมาย” ผลการวิจยัพบวา่ ภาพยนตร์สยองขวญัของไทยมีลกัษณะ

สําคญั ได้แก่ การผสมผสานกบัแนวของภาพยนตร์อ่ืนๆ เช่น หนังตลก หรือ หนังรัก และเพศวิถี                  

(Sexuality) แมพุ้ทธศาสนาและไสยศาสตร์จะเป็นลกัษณะเด่นของภาพยนตร์สยองขวญัของไทย 

โดยเฉพาะอย่างยิ่ง “ธรรมนิยาม (หลกัเหตุและผล)” และ “กรรม” เป็นจุดเด่นในภาพยนตร์สยอง

ขวญัของไทย ตัวละครผีเป็นปัจจยัสําคัญโดยเฉพาะตัวละครผีเพศหญิงท่ีปรากฏตัวด้วยพลัง

อภินิหารเพื่อการแกแ้คน้ แต่อยา่งไรก็ตาม ช่วงหลงัปี 2000 มีตวัละครท่ีใชไ้สยศาสตร์เร่ิมปรากฏตวั

เพิ่มมากข้ึน นอกจากน้ีแล้วยงัมีอมนุษยเ์พศชาย เด็ก และคนแก่ปรากฏตวัร่วมดว้ย การปรากฏตวั

ของอมนุษยใ์นภาพยนตร์สยองขวญัของไทยน้ี สะทอ้นความกดดนัในแต่ละระดบัของชนชั้นทาง

สังคม อมนุษยใ์นภาพยนตร์สยองขวญัของไทยไม่เพียงแต่แสดงบทบาทของตวัละครฝ่ายร้ายแต่ยงัมี

บทบาทของผูป้กครองจริยธรรมและประเพณีของสังคมไทยด้วย ภาพยนตร์สยองขวญัของไทย

โดยทัว่ไปสะทอ้นปัญหาทางสังคม การเมือง วฒันธรรมรวมถึงความหวาดกลวัร่วมและความกงัวล 

โดยสามารถแยกไดเ้ป็น 4 ประเภทคือ 1. แผลบาดเจบ็ทางจิตใจจากวิกฤตเศรษฐกิจ 2. ความกลวัต่อ

ภยัพิบติัหรือโรคระบาด 3. สถานภาพสังคมของผูห้ญิงท่ีสูงข้ึนและการตกตํ่าของสถานภาพสังคม

ของผูช้าย 4. ความไม่สงบทางการเมือง 

ชาคริยา  ละอองศรี (2550) ศึกษาเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์แนวสยอง

ขวญัของวยัรุ่นเขตกรุงเทพมหานคร” การวิจยัน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ สํารวจความคิดเห็นโดยใช้

แบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่ง คือ วยัรุ่นอายรุะหวา่ง 

15-24 ปี ท่ีอาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร จาํนวน 4 เขต ไดแ้ก่ เขตจตุจกัร เขตบางกะปิ เขตบาง
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พลัด เขตปทุมวนั โดยใช้วิธีการสุ่มตวัอย่างแบบโควตาให้ได้จาํนวน 400 คน ซ่ึงสามารถสรุป

ผลการวจิยัไดด้งัน้ี 

1.  ลกัษณะประชากร ไดแ้ก่ อายุท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อการตดัสินใจชมภาพยนตร์แนว

สยองขวญั ส่วนเพศ ระดับการศึกษา รายได้ต่อเดือน ไม่มีผลต่อการตดัสินใจชมภาพยนตร์แนว

สยองขวญั 

2.  การโฆษณาประชาสัมพนัธ์ ได้แก่ การโฆษณาประชาสัมพนัธ์ทางวิทยุและส่ือ

ส่ิงพิมพมี์ผลต่อต่อการตดัสินใจชมภาพยนตร์แนวสยองขวญั 

3.  สภาพแวดลอ้ม ไดแ้ก่ สถานท่ีตั้งโรงภาพยนตร์ ช่วงเวลาในการฉาย บรรยากาศใน

การชม ไม่มีผลต่อการตดัสินใจชมภาพยนตร์แนวสยองขวญั 

4.  องคป์ระกอบของภาพยนตร์ ไดแ้ก่ ผูก้าํกบัภาพยนตร์ นักแสดงนาํ ไม่มีผลต่อการ

ตดัสินใจชมภาพยนตร์แนวสยองขวญั 

ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลพบวา่ วยัรุ่นอายุ 15-16 ปี มีการตดัสินใจชมภาพยนตร์แนวสยอง

ขวญัมากกว่า วยัรุ่นอายุ 23-24 ปี และการรับโฆษณาประชาสัมพนัธ์ทางวิทยุมีผลต่อการตดัสินใจ

ชมภาพยนตร์แนวสยองขวญัมากกว่าการไม่ไดรั้บโฆษณาประชาสัมพนัธ์ทางวิทยุ  และการไม่รับ

โฆษณาประชาสัมพนัธ์ทางส่ือหนังสือพิมพมี์ผลกระทบต่อการตดัสินใจชมภาพยนตร์แนวสยอง

ขวญัมากกวา่การรับโฆษณาประชาสัมพนัธ์ทางส่ือหนงัสือพิมพ ์

ณัฐพล  วงษ์ช่ืน (2552) ศึกษาเก่ียวกบั “ปัจจยัท่ีมีผลต่อการรับรู้ มูด้แอนด์โทน (Mood 

and Tone) ของผูช้มในการออกแบบงานสร้างภาพยนตร์ไทยแนวสยองขวญั” ผลการวจิยัพบวา่ ผูช้ม

มีการรับรู้ มูด้แอนด์โทน (Mood and Tone)ของภาพยนตร์ สอดคลอ้งกบัแนวคิดของผูส้ร้างโดยมี

ระดบัการรับรู้จากปัจจยังานออกแบบงานงานสร้างแต่ละปัจจยัมากนอ้ยแตกต่างกนั ซ่ึงแบ่งไดเ้ป็น 

4 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มปัจจยังานออกแบบงานสร้างท่ีมีผลต่อการรับรู้มูด้แอนด์โทน (Mood and Tone)

มากท่ีสุด คือ มุมกล้อง กลุ่มปัจจยัท่ีมีผลต่อการรับรู้อนัดบัท่ีสอง ได้แก่ สีและฉากสถานท่ี กลุ่ม

ปัจจยัท่ีมีผลต่อการรับรู้อนัดบัท่ีสาม ไดแ้ก่ อุปกรณ์ประกอบฉาก แสงเงาและเวลา ส่วนกลุ่มปัจจยัท่ี

มีผลต่อการรับรู้มูด้แอนด์โทน (Mood and Tone) น้อยท่ีสุด ไดแ้ก่ การแต่งหน้าทรงผมและเส้ือผา้

เคร่ืองแต่งกาย ผูช้มท่ีมีอายุน้อยมีการรับรู้มูด้แอนด์โทน (Mood and Tone) ได้ดีกว่าผูช้มอายุมาก 

และผูช้มเพศชายกบัหญิงมีการรับรู้ไม่แตกต่างกนั นอกจากน้ียงัพบอีกว่า การออกแบบงานสร้าง

ภาพยนตร์ไทยแนวสยองขวญัท่ีมีประสิทธิภาพ มีหัวใจสําคญัอยู ่3 ประการ อนัไดแ้ก่ 1.ความจริง

และกลมกลืนไปกับเร่ืองราว  2. การสนับสนุนบทภาพยนตร์และส่งเสริมการเล่าเร่ือง 3. การ

ออกแบบงานสร้างภาพยนตร์เพื่อนาํอารมณ์ผูช้มไปสู่แนวทางมูด้แอนด์โทน (Mood and Tone) ท่ี

กาํหนดไว ้
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ทศพร  กรกิจ (2550) ศึกษาเก่ียวกบั  “การสร้างความน่าสะพรึงกลวัในหนงัผีอเมริกนั 

เกาหลีและไทย” ผลการวิจยัพบวา่ ส่ิงท่ีทาํให้เกิดความน่าสะพรึงกลวัในหนงัผอีเมริกนั เกาหลีและ

ไทยนั้น ประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบหลกั ได้แก่ 1) ตวัละครผี ตวัละครผีอเมริกนัมกัเป็นผีท่ี

เช่ือมโยงกบัเร่ืองความเช่ือเร่ืองการต่อตา้นพระคริสต์ ส่วนตวัละครผีเกาหลีมกัเป็นผีหญิงสาวท่ี

ไดรั้บอิทธิพลจากผีญ่ีปุ่น และตวัละครผีไทยมีทั้งแบบท่ีเป็นผีไทยดั้งเดิมแต่ถูกร้ือถอนความหมาย

และตีความใหม่ให้กบัผีท่ีรับเอาอิทธิพลจากวฒันธรรมอ่ืนเขา้มาผสมผสาน  2) รหัส แบ่งออกเป็น 

รหัสทัว่ไป และรหสัทางวฒันธรรมซ่ึงมกัเป็นรหสัท่ีเก่ียวขอ้งกบัศาสนา ความเช่ือ ค่านิยม มุมมอง 

ตลอดจนวิถีชีวิต และ 3) ความสัมพนัธ์ของภาพและเสียง ซ่ึงตวัละครผีและรหสันั้นมีความแตกต่าง

กนัในหนงัผีทั้ง 3 สัญชาติ แต่ความสัมพนัธ์ของภาพและเสียงไม่มีขอ้จาํกดัทางวฒันธรรมมากนกั 

เน่ืองจากภาพและเสียงจดัเป็นภาษาสากล 

นอกจากน้ีผลการวิจยัยงัพบว่าการสร้างความน่าสะพรึงกลวัในหนังผีอเมริกนั เกาหลี 

และไทยนั้น มีเทคนิควิธีการท่ีคลา้ยคลึงกนั 3 วิธี ไดแ้ก่ 1) การปกปิด โดยการใช้โครงเร่ืองแบบ

สืบสวนสอบสวนเพื่อปกปิดความลับหรือข้อเท็จจริงเอาไวไ้ม่ให้คนดูรับทราบ จากนั้ นจึงค่อย

คล่ีคลายหรือเฉลยในภายหลงั 2) การลวง คือ การทาํให้ผูช้มเกิดความสับสนหรือคาดไม่ถึง แบ่ง

ออกเป็นการลวงให้เขา้ใจตวัละครผิดพลาด และลวงให้เขา้ใจเหตุการณ์ผดิพลาด และ 3) การทาํให้

สมจริง เป็นการปลุกเร้าประสาทสัมผสัของคนดูเพื่อให้มีความรู้สึกร่วมไปกบัหนัง โดยการใช้

มุมมองการเล่าเร่ืองทั้ง 3 แบบ ได้แก่ มุมมองแบบบุรุษพจน์ท่ี 1 มุมมองแบบบุรุษพจน์ท่ี 3 และ

มุมมองแบบรู้รอบดา้น 

ธีรทัศน์  พรอนันต์ตระกูล (2552) งานวิจัยเร่ือง “การส่ือความหมายของแสงสีใน

ภาพยนตร์ไทยเร่ือง เมืองเหงาซ้อนรัก” ผลการวิจยัพบวา่ 1. การส่ือความหมายของแสงสีดา้นเวลา 

ส่วนใหญ่ใชแ้สงสีขาว ซ่ึงเป็นแสงจากธรรมชาติ ส่ือความหมายถึงเวลากลางวนั รองลงมาคือ แสงสี

ขาวเหลืองนวล ส่ือความหมายถึงเวลาเชา้ และแสงสีเหลืองส้มส่ือความหมายถึงเวลาเยน็ แสงสีท่ีใช้

นอ้ยท่ีสุดคือแสงสีขาวหม่นซ่ึงส่ือความหมายถึงเวลามีฝนหรือมีเมฆฝน 2. การส่ือความหมายของ

แสงสีดา้นอารมณ์ ส่วนใหญ่เป็นโทนสีฟ้าของผูแ้สดงและสีฉาก แสดงถึงความรู้สึกสบาย ปลอด

โปร่ง และอิสระ รองลงมาเป็นโทนสีดําของผูแ้สดงและสีฉาก แสดงถึงความเศร้าเสียใจหรือ

โหดร้าย การใช้สีส่วนใหญ่ใช้สีแบบกลมกลืนคือ สีท่ีใกล้เคียงกนั สีท่ีอ่อนเขม้กว่ากนัในวงจรสี 

รองลงมาเป็นแบบสีตดักนัคือ สีตรงขา้มหรือวิธีการผสมสีกลาง คือสีขาวและดาํทาํใหโ้ทนสีเขม้ข้ึน

หรืออ่อนลง 3. การส่ือความหมายของแสงสีโดยนัยโดยใช้สัญญะส่ือความหมายพบว่า ใช้สีขาว

แทนการช่วยเหลือ ใชสี้เทาดาํแทนการสูญเสีย ใชแ้สงสวา่งตอนเชา้แทนการสร้างชีวติ 4.เทคนิคการ

ใชแ้สงสีเพื่อส่ือความหมาย ส่วนใหญ่ใชฟิ้ลเตอร์แบบต่างๆ ทาํให้ภาพดูนุ่มนวลข้ึนหรือลดแสงเงาท่ี
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ตดักนัรุนแรงให้ลดน้อยลง ดูสบายตาข้ึน หรือการใช้ฟิลเตอร์เพื่อให้ภาพยนตร์ส่ือถึงอารมณ์และ

ความหมายต่างๆ 

นพรุจ  ตน้ทพัไทย (2554) งานวิจยัเร่ือง “การวิเคราะห์สัญญะในภาพยนตร์โฆษณาทาง

โทรทศัน์ท่ีมีเด็กเป็นตวัละครหลกั” ผลการวิจยัพบวา่ 1. ภาพยนตร์โฆษณาทั้ง 9 เร่ือง มีรูปแบบการ

โฆษณาท่ีเหมือนกนัคือ การใช้ความน่ารักน่าเอ็นดู ซ่ึงหากวิเคราะห์ระดบัของการส่ือความหมาย

เชิงสัญญะแล้วจะพบว่า ความน่ารักน่าเอ็นดูซ่ึงเป็นธรรมชาติของเด็กท่ีถูกนาํมาใช้เป็นสัญญะใน

การส่ือความหมายในภาพยนตร์โฆษณาทั้ ง 9 เร่ืองนั้ น จะปรากฏอยู่ในระดับของความหมาย

เชิงอรรถ แต่ในระดบัความหมายโดยนยันั้นความน่ารักน่าเอ็นดูของเด็กจะถูกใชเ้พื่อส่ือความหมาย

ในลกัษณะของคุณประโยชน์ท่ีเกิดข้ึนมาจากผลิตภณัฑ์ขององค์กรนั้นๆ กล่าวคือ นอกจากความ

น่ารักน่าเอ็นดูซ่ึงเป็นความหมายโดยตรงแลว้ ธรรมชาติของเด็กในดา้นอ่ืนๆ เช่น ความไร้เดียงสา 

ความสดใส ความสนุกสนาน ฯลฯ ก็จะถูกผนวกรวมเขา้ไปในลกัษณะของความหมายแฝงให้แก่

สินคา้และบริการขององคก์รนั้นๆดว้ย 2. เม่ือศึกษาการส่ือความหมายของเด็กในโฆษณาทั้ง 9 เร่ือง 

พบว่า ความหมายของเด็กท่ีถูกสร้างข้ึนในภาพยนตร์โฆษณามีขอ้แตกต่างจากความหมายของเด็ก

ในความเป็นจริง จากการศึกษาลกัษณะทัว่ไปของเด็กในช่วงอายุ 4-9 ปี ซ่ึงถือวา่เป็นวยัเด็กตอนตน้

และวยัเด็กตอนกลาง มีลกัษณะความหมายของเด็กท่ีหลากหลาย ในขณะท่ีความหมายของเด็กใน

โลกของส่ือจะปรากฏอยูเ่พียงไม่ก่ีความหมายเท่านั้น ทั้งน้ีเน่ืองจากเด็กในโลกของความเป็นจริงยงั

ขาดการเรียนรู้และขาดความสามารถในการควบคุมอารมณ์ จึงยงัมีทั้งความโกรธ ความอิจฉา ความ

เอาแต่ใจ ฯลฯ ในขณะท่ีความหมายของเด็กในโลกส่ือนั้นถูกประกอบสร้างข้ึนมาเพื่อใชใ้นการส่ือ

ความหมายในภาพยนตร์โฆษณา จึงมีลักษณะความหมายท่ีมุ่งเน้นในการสร้างหรือส่งเสริม

ภาพลักษณ์ท่ีดีเท่านั้ น นอกจากน้ี การส่ือความหมายของเด็กในโลกจริงกับในโลกของส่ือมี

ความหมายท่ีใช้ร่วมกันคือ ความอยากรู้อยากเห็น ความน่ารัก ความฉลาด ความคิดสร้างสรรค ์

ความร่าเริง ความสนุกสนาน ส่วนลกัษณะความหมายของเด็กในโลกของส่ือท่ีแตกต่างและไม่พบ

ในความหมายของเด็กในโลกจริงคือ ความเรียบร้อย ความว่านอนสอนง่าย เช่ือฟังและปฏิบติัตาม

ผูใ้หญ่ อาจกล่าวไดว้า่ ความหมายของเด็กในโลกของส่ือจะเป็นลกัษณะของเด็กท่ีผูใ้หญ่หรือสังคม

อยากใหเ้ป็น หรือคาดหวงัวา่ควรจะเป็นนั้นคือตอ้ง น่ารัก นิสัยดี และเช่ือฟังผูใ้หญ่ 

ประพนธ์  ตติยวรกุลวงศ์ (2553) งานวิจัยเร่ือง “การเล่าเร่ืองและทัศนคติของผูช้ม

เก่ียวกบัความรุนแรงในภาพยนตร์ไทยและภาพยนตร์ฮอลลีวูด้” ผลการวิจยัพบว่า เน้ือหาความ

รุนแรงในภาพยนตร์แต่ละตระกูลนั้นมีความแตกต่างกันดังน้ี ภาพยนตร์ต่อสู้ตวัเอกจะใช้ความ

รุนแรงเพื่อยุติปัญหา ขณะท่ีตวัร้ายจะใช้ความรุนแรงเพื่อให้ไดส่ิ้งของหรือผลประโยชน์ท่ีตอ้งการ 

ในภาพยนตร์รักความรักจะเป็นปัจจยัหลักท่ีก่อให้เกิดความรุนแรง ทั้ งการใช้ความรุนแรงเพื่อ
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ปกป้องคนรักหรือเพื่อแย่งชิงคนท่ีรัก ในภาพยนตร์ตลกความรุนแรงจะถูกนําเสนอในรูปแบบ

สนุกสนานหรือติดตลก ในภาพยนตร์สยองขวญัจะมีการนาํเสนอการใช้ความรุนแรงในรูปแบบ

ต่างๆท่ีมีความน่ากลวั มีตวัละครท่ีมีลกัษณะโหดร้ายหรือเลวร้าย และความรุนแรงในภาพยนตร์นั้น

มกัจะนาํไปสู่จุดจบในภาพยนตร์ท่ีเป็นโศกนาฏกรรม ในภาพยนตร์ชีวติความรุนแรงจะเกิดจากการ

อบรมเล้ียงดูหรือปมปัญหาภายในจิตใจของตวัละครและใชค้วามรุนแรงเพื่อระบายความอดัอั้นหรือ

ปมปัญหาของตนเอง นอกจากน้ีผลการวจิยัยงัพบวา่ ความหมายตรงขา้มโครงสร้างการเล่าเร่ือง และ

องคป์ระกอบการเล่าเร่ืองมีส่วนในการสร้างเน้ือหาความรุนแรงท่ีแตกต่างกนัในภาพยนตร์แต่ละ

เร่ืองอีกดว้ย 

ปัจจยัสําคญัท่ีมีส่วนต่อกระบวนการผลิตความรุนแรงในภาพยนตร์ไทยและภาพยนตร์

ฮอลลีวูด้ ได้แก่ ตระกูลภาพยนตร์ สไตล์ในการผลิตภาพยนตร์ของผูก้าํกบัแต่ละท่าน ทุน (เช่น

ผูอ้าํนวยการผลิตหรือสตูดิโอ) การตลาด โดยเน้ือหาความรุนแรงนั้ นจะมีท่ีมาจาก 3 แหล่งคือ 

ประสบการณ์ส่วนตวัของตวัละคร จินตนาการ และข่าวสารหรือปัญหาในดา้นต่างๆท่ีเกิดข้ึนสังคม 

ดา้นทศันคติเก่ียวกบัความรุนแรงของกลุ่มผูช้มภาพยนตร์ ผลการวิจยัพบวา่ เพศของผูช้มและความ

รุนแรงในภาพยนตร์มีความสัมพันธ์กัน คือ ผูช้มเพศชายจะสามารถยอมรับความรุนแรงใน

ภาพยนตร์ไดม้ากกว่าผูช้มเพศหญิง กลุ่มผูช้มสามารถรับชมความรุนแรงในภาพยนตร์ได ้เพราะ

เขา้ใจวา่ความรุนแรงนั้นเป็นส่วนประกอบหน่ึงท่ีตอ้งมีในภาพยนตร์ทุกเร่ือง 

พรจนัทร์  เสียงสอน (2557) งานวิจยัเร่ือง “การนําเสนอผูห้ญิงและความรุนแรงใน

ภาพยนตร์ไทย” ผลการวิจยัพบว่า มีการนาเสนอภาพผูห้ญิงและพฤติกรรมความรุนแรงท่ีมีความ

สอดคล้องกบัความเป็นจริงมากข้ึน ตวัละครเอกท่ีเป็นผูห้ญิงในภาพยนตร์ไทยมีความมัน่ใจใน

ตวัเองมากข้ึน มีความเป็นปัจเจกชนท่ีพร้อมเผชิญหน้ากบัความเส่ียงและเปิดเผยความปรารถนา

ออกมาอย่างชัดเจน นอกจากน้ี ภาพยนตร์ไทยได้นําเสนอภาพของผูห้ญิงท่ีพร้อมจะต่อสู้ หรือ

ปกป้องตวัเองเม่ือเกิดอนัตราย เป็นการสะทอ้นให้เห็นถึงการไม่ยึดติดในอุดมการณ์ความเป็นผูห้ญิง

แบบเก่า และการต่อสู้กบัอุดมการณ์ดั้งเดิมแบบปิตาธิปไตย ท่ีทาํให้ผูห้ญิงอยูใ่นสถานะท่ีดอ้ยกว่า

ผูช้าย โดยส่วนใหญ่แล้วผูห้ญิงในภาพยนตร์ไทยท่ีทาํการวิเคราะห์ ยงัเป็นฝ่ายท่ีถูกกระทาํความ

รุนแรงก่อน ดงันั้นความรุนแรงท่ีตวัละครผูห้ญิงกระทาํจึงถูกนําเสนอให้เห็นเป็นวิธีการหน่ึงท่ี

มนุษยน์าํมาใชใ้นการยติุความขดัแยง้ท่ีตวัละครถูกบีบจากปัจจยัแวดลอ้มต่างๆ ซ่ึงความรุนแรงท่ีตวั

ละครกระทาํจึงมีทั้งท่ีตั้งใจมีการวางแผนไวก่้อน และแบบท่ีไม่ตั้งใจหรือไดว้างแผนเอาไว ้อยา่งไร

ก็ตามผูก้ระทาํความรุนแรงทุกคนจะตอ้งไดรั้บบทลงโทษในชีวติท่ีน่าเศร้า ซ่ึงเป็นการตอกย ํ้าใหเ้ห็น

ว่าการใช้ความรุนแรงไม่ใช่ทางออกท่ีดีในการแก้ไขปัญหาใดๆ ภาพยนตร์ไทยได้ให้บทเรียนถึง

ผลกระทบท่ีเกิดข้ึนเพื่อสร้างใหเ้กิดความตระหนกัรู้วา่ความรุนแรงไม่ใช่คาํตอบของทุกๆ ปัญหา 
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ไพลิน  อนุเสถียร (2551) ศึกษาเร่ือง “การใชต้วัละครเพื่อการส่ือความหมายของละคร

เบาสมองตามเหตุการณ์” เร่ือง “เป็นต่อ” โดยศึกษาบทบาทและลกัษณะของตวัละครต่างๆท่ีปรากฏ

ในละคร “เป็นต่อ” ว่าเป็นอย่างไร ทาํหน้าท่ีในการส่ือความหมายอย่างไร ผลการวิจยัพบว่า ละคร

เบาสมองเร่ือง “เป็นต่อ” ตวัละครชายส่วนใหญ่ถูกนาํเสนอออกมาในลกัษณะของภาพแบบฉบบั

ของผูช้ายเจา้ชู ้ส่วนตวัละครหญิงส่วนใหญ่จะถูกนาํเสนอออกมาในลกัษณะของสาวแก่ข้ึนคาน ซ่ึง

สามารถสะทอ้นให้เห็นถึงสภาพของสังคมไทยในปัจจุบนัท่ีผูช้ายมกัจะเจา้ชูแ้ละผูห้ญิงมกัจะครอง

ตวัโสดมากข้ึน 

โดยจะเห็นไดว้า่ในการส่ือความหมายของตวัละครในเร่ือง “เป็นต่อ” นั้น จะไม่ไดแ้สดง

ภาพแบบฉบบัออกมาในลกัษณะของตวัสารท่ีชดัเจนนกั เพราะส่วนใหญ่ของภาพแบบฉบบัท่ีพบใน

ตวัละครจะไม่ไดป้รากฏอยูทุ่กในตอน ส่วนใหญ่จะนาํมาใชใ้นการทาํให้เกิดอารมณ์ขนัในลกัษณะ

ท่ีเป็นตวัรหัสซ่ึงทาํหน้าท่ีอตัตภาษา (Metalingual) ในการสร้างอารมณ์ขนัหรือมุขตลกยกเวน้ภาพ

แบบฉบบัของคนเพื่อชีวิตท่ีปรากฏในตวัละครพี่อู๊ดและภาพแบบฉบบัท่ีพบในตวัละครพี่ก็อบ ท่ี

ปรากฏอยูใ่นทุกตอนและมีความชดัเจน โดยภาพแบบฉบบัของกระเทยและภาพแบบฉบบัของคน

เพื่อชีวิตจะปรากฏออกมาในลกัษณะของการนาํเสนอตวัละครในส่วนของการทาํหน้าท่ีเป็นบริบท

ของเน้ือหาหรือการสร้างสถานการณ์ท่ีจะพบในบางตอนเท่านั้น ดงันั้นการสร้างอารมณ์ขนัส่วน

ใหญ่ตวัละครจึงทาํหนา้ท่ีในการเป็นรหสัมากกวา่การเป็นบริบท  

ภิมลพรรณ  อุ่นแก้ว (2558) งานวิจยัเร่ือง “การเปรียบเทียบกลวิธีการเล่าเร่ืองและ

จิตสํานึกแห่งความคิดท่ีปรากฏในวรรณกรรมและภาพยนตร์เร่ือง สโนวไ์วท์” ผลการวิจยัพบว่า 

กลวิธีการเล่าเร่ืองในสโนวไ์วทท์ั้ง 9 สาํนวน ใชก้ลวธีิในการเล่าเร่ือง 3 รูปแบบ ไดแ้ก่ การใชบุ้รุษท่ี 

3 เป็นผูเ้ล่าเร่ืองในรูปแบบรู้แจง้เห็นจริงทุกอยา่ง ( Third-Person Omniscient Narrator) การใช้บุรุษ

ท่ี 1 ท่ีเป็นตวัละครหลกั (First-Person Character Narrator) และการใช้บุรุษท่ี 1 ท่ีเป็นพยาน (First-

Person Witness- Narrator) และมีแนวคิดหลกัและแนวคิดรองท่ีมีร่วมกันในการเล่าเร่ืองคือ เร่ือง

ของความดีและความชัว่ ( Good Vs. Evil ) และการตามหาตวัตนและการพิสูจน์ตวัเอง (Individual 

Quest) และเร่ืองของจิตสํานึกแห่งความคิด (Ideology) นั้น ส่ิงท่ีปรากฏและมีลกัษณะร่วมกนัและมี

ความเป็นสากล ได้แก่ เร่ืองของครอบครัวและความสัมพันธ์ภายในครอบครัว (Family And 

Relationships) เพศภาวะ (Gender) การเป็นคู่แข่งทางเพศ (Sexual Rivalry) อาํนาจแห่งความงาม                  

(Beauty Myth / Beauty is Power) การคน้พบตวัตน (Self-actualization / Self-realization) ความเท่า

เทียมกนัในสังคม (Human equality) และวฏัจกัรวงัวนของการมีชีวติ (Life cycle)  

สกุลวดี  สุขอนนัต์ (2553) งานวิจยัเร่ือง “การวิเคราะห์ตระกูลหนงัผีไทย” ผลการวิจยั

พบว่า จากการวิเคราะห์ตวัสาร ผูว้ิจยัพบสูตรท่ีได้จากการวิเคราะห์ตระกูลหนังผีไทยทั้ งขนบ 
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(Convention) และประดิษฐกรรม (Invention) ของตระกูลหนงัผีไทย อยูภ่ายใตเ้กณฑ์ทั้ง 7 ขั้นตอน 

ไดแ้ก่ โครงสร้างการเล่าเร่ือง ตวัละคร แก่นความคิด ฉาก/การจดัวางองคป์ระกอบของภาพ การส่ือ

ความหมายในระดบัสัญลกัษณ์ วธีิการเร้าอารมณ์ของผูช้ม และอุดมการณ์ ซ่ึงสูตรตระกลูหนงัผไีทย

น้ีมีบทบาทในการเข้าไปกาํหนดแนวทางการผลิตหนังผีของผูก้าํกับและบทบาทในการเข้าไป

กาํหนดความคาดหวงัของผูช้มโดยผูว้ิจยัได้แบ่งขอ้คน้พบจากสูตรตระกูลหนังผีไทยออกเป็น 3 

ส่วนดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

ส่วนแรก สูตรตระกูลหนังผีไทยท่ีได้มีความสัมพันธ์กับการผลิตอุดมการณ์ใน

สังคมไทยโดยพบวา่ตระกูลหนงัผีไทยไดท้าํการติดตั้งกรอบแนวความคิด หรือการผลิตซํ้ า เพื่อสืบ

ทอดอุดมการณ์ไดแ้ก่อุดมการณ์หลกั (dominant ideology) คือ กรอบความคิดท่ีเก่ียวขอ้งโดยตรงกบั

กระบวนการสืบทอดความเช่ือเร่ืองผีในสังคมไทยผา่นทางส่ือภาพยนตร์ หนงัผีไทยมีทั้งอุดมการณ์

ความเช่ือเก่ียวกบัเร่ืองผี ทั้งความเช่ือว่าผีมีความน่ากลวั ผีมีความเป็นอ่ืน ผีตอ้งมีความสัมพนัธ์กบั

คน และผีมีอาํนาจอนัจาํกัด อุดมการณ์ความทันสมัยสังคมเมือง อุดมการณ์อาํนาจของมนุษย ์

สุดทา้ยอุดมการณ์ในเร่ืองของกฎแห่งกรรมและอุดมการณ์ทางการเลือก (alternative ideology) คือ

อุดมการณ์ท่ีอาจไม่เก่ียวขอ้งกบัความเช่ือเร่ืองผีของคนในสังคมไทยโดยตรง แต่ทาํหน้าท่ีเหมือน

เป็นกรอบติดตั้งท่ีแฝงอยู่ในหนงัผีเช่นกนั ประกอบดว้ยอุดมการณ์ในเร่ืองของการวิพากษ์วิจารณ์

สถาบนัต่างๆ และอุดมการณ์เร่ืองเพศสภาพ 

ส่วนท่ีสอง สูตรตระกูลหนังผีไทยท่ีได้รับมีความสัมพนัธ์กบัผูส้ร้างภาพยนตร์ โดย

พบว่าตระกูลหนังผีไทยมีบทบาทในการเขา้ไปกาํหนดแนวทางการผลิตหนงัผีของผูก้าํกบั ดงันั้น

ผูผ้ลิตจะสามารถใช้ประโยชน์จากสูตรตระกูลหนังผีไทยไปทาํนายการรับรู้ของผูช้ม จากขนบ 

(convention) หรือโครงสร้างของส่ือ/ภาษาในดา้นท่ีหยดุน่ิง เพื่อท่ีจะกาํหนดรูปแบบการผลิตหนงัผี

ไทยใหเ้ป็นมาตรฐาน (Standard) แลว้นาํไปผลิตใหไ้ดต้รงตามความคาดหวงัของผูช้มมากท่ีสุด โดย

มุ่งเป้าหมายในการคาดหวงัผลกาํไรจากอุตสาหกรรมการผลิตหนงัผไีทย 

ส่วนท่ีสาม สูตรตระกูลหนังผีไทยท่ีได้มีความสัมพนัธ์กบัผูช้มภาพยนตร์ โดยพบว่า

ตระกลูหนงัผมีีบทบาท กาํหนดความคาดหวงัของผูช้มหนงัผไีทย โดยในสูตรของตระกูลหนงัผไีทย

จะมีประดิษฐกรรม (Invention) หรือโครงสร้างของส่ือ/ภาษาในด้านท่ีเคล่ือนไหว และสามารถ

สร้างสรรคเ์ปล่ียนแปลงได ้ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีแปลกใหม่สําหรับผูช้มหนงัผไีทย เพราะแมจ้ะรู้วา่น้ีคือหนงั

ผไีทย แต่ก็ยงัตอ้งการท่ีจะเขา้ไปชมส่วนท่ีสร้างสุนทรียะใหเ้กิดข้ึนในหนงัผเีหล่าน้ี 

สุมาภา  ประดับแก้ว (2557)  งานวิจยัเร่ือง “การวิเคราะห์โครงสร้างการเล่าเร่ืองใน

ภาพยนตร์ท่ีกาํกบัโดย คมกฤษ  ตรีวิมล” ผลการวจิยัพบวา่ 1. ดา้นโครงสร้างการเล่าเร่ืองพบวา่ แก่น

ความคิดของภาพยนตร์มีแก่นความคิดเก่ียวกบัความรักท่ีเกิดข้ึนในครอบครัว เร่ืองเพื่อนสนิทเป็น
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รักสามเศร้าของไข่ยอ้ยท่ีมีต่อเพื่อนสนิทของเขา เร่ืองหนูห่ินเดอะมูฟวี่เป็นความรักในแบบของ

มิตรภาพระหว่างคนรับใช้และเจา้นาย เร่ืองสายลบัจบับา้นเล็กเป็นรักตอ้งห้ามของนักสืบท่ีมีต่อ

เป้าหมาย  2. โครงเร่ืองในเร่ืองหนูห่ินเดอะมูฟวี่และเร่ืองสายลบัจบับา้นเล็ก เล่าเร่ืองไปตามลาํดบั

ขั้นของเหตุการณ์ แต่ในเร่ืองเพื่อนสนิทเป็นการเล่าเร่ืองท่ีไม่ลาํดบัเหตุการณ์ การพฒันาของโครง

เร่ืองแบ่งเป็น 5 ช่วง คือ การเร่ิมเร่ืองการพฒันาเหตุการณ์ ภาวะวิกฤต ภาวะคล่ีคลาย และการยุติ

เร่ืองราว มีการเล่าเร่ืองท่ีกลบัไปกลบัมาในเร่ืองเพื่อนสนิท ส่วนเร่ืองหนูห่ินเดอะมูฟวี่และเร่ือง

สายลบัจบับา้นเล็กจะเป็นการเล่าเร่ืองแบบตรงไปตรงมา วิธีการจบเร่ืองพระเอก/นางเอกสามารถ

แก้ไขความขดัแยง้ของตนเองไดแ้ละพบกบัความสุขในเร่ืองหนูห่ินเดอะมูฟวี่และเร่ืองสายลบัจบั

บ้านเล็ก แต่ในเร่ืองเพื่อนสนิทพบว่ามีการจบเร่ืองโดยท่ีไม่มีข้อยุติท่ีชัดเจน 3. ความขดัแยง้ใน

ภาพยนตร์ทั้ง3เร่ืองนั้น ได้แก่ เร่ืองเพื่อนสนิทเป็นความขดัแยง้ระหว่างตวัละครกบัทางเลือก ใน

เร่ืองหนูห่ินเดอะมูฟวี่เป็นความขดัแยง้ระหว่างตวัละครกบัจิตใจ ส่วนเร่ืองสายลบัจบับา้นเล็กเป็น

ความขดัแยง้ระหว่างตวัละครกบัสังคม 4. ตวัละคร มีตวัละครทุกบทบาท ซ่ึงในภาพยนตร์แต่ละ

เร่ืองจะให้ความสําคญักบัตวัละครแตกต่างกนั แต่ทุกเร่ืองจะมีส่ิงท่ีเหมือนกนัคือ มีตวัละครท่ีคอย

สร้างเสียงหวัเราะและลดความตึงเครียดของเน้ือหาภาพยนตร์ลง 5. ฉาก ส่วนใหญ่ในภาพยนตร์ทั้ง3

เร่ืองจะเป็นฉากท่ีมีอยูจ่ริงในชีวิตประจาํวนั และบางคร้ังฉากถูกสร้างข้ึนเพื่อเพิ่มความสมจริงให้ตวั

ภาพยนตร์ และการเลือกฉากในภาพยนตร์นั้นข้ึนอยู่กับความชอบส่วนตวัของผูก้าํกับ 6. ดนตรี

พบวา่ ใชเ้พลงประกอบเพื่ออารมณ์ของตวัละครมากกวา่เพลงประกอบท่ีเล่าเร่ืองราว เพราะตอ้งการ

ส่ือให้เห็นถึงอารมณ์และความรู้สึกของตวัละครต่อเหตุการณ์ต่างๆ เพลงท่ีนาํมาใช้ส่วนใหญ่เป็น

เพลงท่ีมีอยู่แลว้ 7. จุดยืนของผูเ้ล่าเร่ือง มีการใช้จุดยืนของผูเ้ล่าเร่ือง2ประเภทคือ การเล่าเร่ืองจาก

จุดยืนของบุคคลท่ีหน่ึงในเร่ืองเพื่อนสนิท และการเล่าเร่ืองจากจุดยืนของบุคคลท่ีสามในเร่ืองหนู

ห่ินเดอะมูฟวีแ่ละเร่ืองสายลบัจบับา้นเล็ก 

จากการศึกษางานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัพบวา่ งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งเป็นงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง

กบัการวิเคราะห์การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ ดงัน้ี 1. ประพนธ์ ตติยวรกุลวงศ์ (2553) งานวิจยัเร่ือง 

“การเล่าเร่ืองและทศันคติของผูช้มเก่ียวกบัความรุนแรงในภาพยนตร์ไทยและภาพยนตร์ฮอลลีวูด้” 

2. ภิมลพรรณ อุ่นแกว้ (2558) งานวิจยัเร่ือง “การเปรียบเทียบกลวิธีการเล่าเร่ืองและจิตสํานึกแห่ง

ความคิดท่ีปรากฏในวรรณกรรมและภาพยนตร์เร่ือง สโนวไ์วท์” 3. สุมาภา ประดับแก้ว (2557)  

งานวิจยัเร่ือง “การวิเคราะห์โครงสร้างการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท่ีกาํกับโดย คมกฤษ ตรีวิมล” 

ผลการวิจยัสามารถสรุปโดยรวมไดว้า่ 1. เน้ือหาความรุนแรงในภาพยนตร์แต่ละตระกูลนั้นมีความ

แตกต่างกนั ในภาพยนตร์สยองขวญัจะมีการนาํเสนอการใชค้วามรุนแรงในรูปแบบต่างๆท่ีมีความ

โหดร้ายโดยมีตวัละครท่ีมีลกัษณะโหดร้ายหรือเลวร้าย 2. แนวคิดหลกัและแนวคิดรองของการเล่า
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เร่ืองคือ เร่ืองของความดีและความชัว่ การตามหาตวัตนและการพิสูจน์ตวัเอง และเร่ืองของจิตสํานึก

แห่งความคิด เป็นหลกั 

จากการศึกษางานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัพบวา่ งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเป็นการวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง

กบัการส่ือความหมายในภาพยนตร์ ดงัน้ี 1. จีอืน ลี (2553) งานวิจยัเร่ือง “อมนุษยใ์นภาพยนตร์

สยองขวญัร่วมสมยัของไทย: ภาพลกัษณ์การนาํเสนอและความหมาย” 2. ธีรทศัน์ พรอนนัตต์ระกูล 

(2552) งานวิจยัเร่ือง “การส่ือความหมายของแสงสีในภาพยนตร์ไทยเร่ือง เมืองเหงาซ้อนรัก”                

3. นพรุจ  ตน้ทพัไทย (2554) งานวจิยัเร่ือง “การวเิคราะห์สัญญะในภาพยนตร์โฆษณาทางโทรทศัน์

ท่ีมีเด็กเป็นตัวละครหลัก” 4. ไพลิน อนุเสถียร (2551) ศึกษาเร่ือง “การใช้ตัวละครเพื่อการส่ือ

ความหมายของละครเบาสมองตามเหตุการณ์” เร่ือง “เป็นต่อ” ผลการวิจยัสามารถสรุปโดยรวมได้

วา่ 1. เป็นการส่ือความหมายแฝงโดยใช้ตวัละครในภาพยนตร์เป็นหลกั 2. เป็นการส่ือความหมาย

แฝงโดยการใช้แสงและสีท่ีประกอบอยู่ในภาพยนตร์ 3. เป็นการส่ือความหมายแฝงในภาพยนตร์

เพื่อสะทอ้นความกดดนัในแต่ละระดบัของชนชั้นทางสังคมและสะทอ้นปัญหาสังคม  

จากการศึกษางานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งอ่ืนๆ ผูว้ิจยัพบวา่ เป็นงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัภาพยนตร์

สยองขวญั  แต่เป็นงานวิจยัท่ีไม่ไดเ้ก่ียวขอ้งกบัการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ และเป็นงานวิจยัท่ีไม่ได้

เก่ียวขอ้งการส่ือความหมายในภาพยนตร์ และเป็นงานวิจยัท่ีศึกษาเฉพาะภาพยนตร์สยองขวญัใน

กระแสหลกัท่ีเผยแพร่ในสังคม ยงัไม่พบงานวจิยัท่ีศึกษาเก่ียวกบัภาพยนตร์สยองขวญันอกกระแสท่ี

หา้มเผยแพร่ในวงกวา้งของสงัคม 

 


