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บทที่1 
 

บทนํา 
 
 
ที่มาและความสําคัญของปญหา 
 
 

ภาพยนตรเปนประดิษฐกรรมที่เกิดข้ึนในทศวรรษสุดทายของศตวรรษที่ 19 ซึ่งมี

วิวัฒนาการมาจาก ทฤษฎีวาดวยการเหน็ภาพติดตา การถายภาพนิ่ง และเคร่ืองบันเทงิที่มกีลไก 

(เยาวนนัท เชฏฐรัตน, 2534) ในการฉายภาพยนตรในยคุแรกคลายกบัการฉายสไลดในปจจุบัน ซึ่ง

เรียกวา “Magic Lantern” ภาพยนตรเร่ิมไดรับความนิยมแพรหลายหลังจากทีพ่ี่นองตระกูลลูมิแยร 

(Lumiere Auguste และ Louis Lumiere) ไดทําการฉายภาพยนตรคร้ังแรก เมื่อวนัที่ 28 ธันวาคม 

1895       (รักศานต ววิฒันสินอุดม, 2546) โดยการใชประดิษฐกรรมที่พวกเขาประดิษฐข้ึน ซึ่ง

เรียกวา “Cinematographe” ซึ่งตอมากไ็ดกลายเปนอุปกรณตนแบบที่นาํมาพัฒนาใชในการถาย

ทําภาพยนตรในปจจุบัน  

 

 ภาพยนตรเปนส่ือบันเทงิชนิดหนึ่งที่มุงใหความเบิกบาน ร่ืนเริงใจและใหความสนุกสนาน 

โดยภาพยนตรจัดเปนศิลปะสมัยใหมแขนงท่ีเจ็ด ที่ประกอบไปดวยศิลปะทกุแขนงรวมเขาไว

ดวยกัน อาทิเชน คีตศิลป จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปตยกรรม นาฏกรรม และวรรณกรรม เร่ิม

จากงานเขียนบทภาพยนตร การแสดง งานออกแบบฉาก งานปน ภาพเขียน การใชสีสันตางๆ 

ตลอดจนเพลงประกอบ บทบาทหนึง่ของภาพยนตรคือ การเปนส่ือสารมวลชน คําวา “ส่ือ” 

(Medium) ในวิชานิเทศศาสตรมักหมายถงึ ส่ิงทีถ่ายทอด ความรูสึก ประสบการณ (Experience) 

ขาวสาร หรือสัญลักษณ จากผูสงสารไปเปนการรับรู หรือความรู (Knowledge) ข้ึนในผูรับสาร 

หรืออีกประการหนึง่  คือ ส่ือไดสงสัญลักษณที่ใหเกิดความหมายข้ึนในผูรับสาร ภาพยนตรมีภาษา

เฉพาะของตัวเองทีพ่ิเศษไมเหมือนใคร มีการเลาเร่ืองดวยภาษาภาพ ตองเลือกภาพและลําดับภาพ

ที่สัมพนัธกัน ภาษาของการเคล่ือนไหวซึ่งทาํไดหลายทางมาจากทัง้ผูแสดงและกลอง ภาษาของ

เวลา การใชเหตุการณยอนกลับไปกลับมาซึ่งแสดงถึงความนึกคิดของคนใดคนหนึ่ง ภาษาของ

พื้นที่สามารถเคล่ือนยายไปมาไดทุกแหงหนซ่ึงคนดูสามารถยอมรับและเขาใจได ภาษาของสีแสดง

ถึงความหมายตางๆ เพื่อสะทอนและสรางอารมณของภาพยนตรในแตละฉาก นอกจากนีย้ังมี

เสียงดนตรี ภาษาพูด เสียงตามธรรมชาติ เพื่อสงเสริมใหเกิดความหมายที่ชัดเจนข้ึน นอกจาก



 

 

2 

ภาพยนตรจะใหความเบิกบาน ร่ืนเริงใจ และสนุกสนานตอผูชมแลว ยงัมีอิทธิพลตอคนดู สามารถ

ชักจูงสะกดจิตความสนใจของคนดูใหเคลิบเคลิ้มหลงใหล คลอยตามอารมณไดตลอดระยะเวลา 2 

ชั่วโมงที่ภาพยนตรฉายอีกดวย         (รักศานต วิวฒันสินอุดม, 2546) 

 

 ภาพยนตรสยองขวัญ (Horror Film) เปนภาพยนตรที่ถูกสรางข้ึนดวยเร่ืองราวของภูตผี

ปศาจ ส่ิงเรนลับ ความหวาดกลัว ความสยดสยอง และเร่ืองราวของการตาย เนื้อเร่ืองมกัเปน

เหตุการณเหนอืธรรมชาติและหลุดพนจากความเปนจริง หนังผีเร่ืองแรกในโลกเกิดข้ึนในชวง

ปลายป ค.ศ. 1890 และหนงัผีที่มชีื่อเสียงและไดรับฉายาวาเปนหนังผีเร่ืองแรกของโลก ไดแก เร่ือง 

“Le Manior du diable” (The House of Devil) เปนหนังผีของประเทศฝร่ังเศสทีม่คีวามยาวเพียง 

2 นาที กํากับโดย Georges Méliès ออกฉายในป ค.ศ. 1896 (Babbis, 1990) 

 

สําหรับประเทศไทยภาพยนตรเร่ืองแรกที่มีเร่ืองราวเก่ียวกับภูตผีวิญญาณ หรือที่คนไทย

เรียกวา “หนงัผีไทย” ไดแกภาพยนตรเร่ือง “ไมเชื่อน้ํามนตหมอผี” ผลิตโดย กาชาดสยาม หรือ 

สภากาชาดไทยในปจจุบนั โดยมจีุดประสงคเพื่อตองการใหชาวไทยในยุคนัน้เลิกงมงายกับการ

รักษาโรคดวยวิธีของพอมดหมอผี แลวหนัมารักษาดวยวิธทีางการแพทยทีถู่กตอง แตหนังผีไทยที่

คนไทยรูจักและประสบความสําเร็จดานรายไดคือ ภาพยนตรเร่ือง “แมนาคพระโขนง” สรางโดย               

มรว.อนศัุกด์ิ หัสดินทร บริษัทหัสดินทรภาพยนตร ออกฉายเม่ือวันที ่9 ถงึ 11 เมษายน พ.ศ. 2476 

ที่โรงภาพยนตรพัฒนากร ซึง่มีคนเขาชมอยางแนนขนัดทกุรอบ (กฤษฎา เกิดดี, 2547) 

 

เนื้อหาของภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ มกัจะเนนไปที่วัฒนธรรมความเช่ือด้ังเดิม

โดยเฉพาะเร่ืองผี ซึง่มทีั้งผีนากลัว ผีตลก ผีคุมครอง ผีมิตร ผีศัตรู ภาพยนตรแนวสยองขวัญเปน

แนวที่ไดรับความนยิมเปนอยางมากในประเทศไทยทัง้ในดานของผูผลิตและผูชม สาเหตุหนึ่งที่

กลุมผูผลิตมักจะสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญก็คือ เปนหนงัทีท่ําแลวไดกําไร เนื่องจากเปนหนังที่

ใชตนทนุตํ่าเมือ่เทียบกบัแนวภาพยนตรทีม่ักจะทํารายไดสูงอื่นๆ เชน ตอสู และผูชมชื่นชอบหนงั

แนวสยองขวญั ดังนัน้จงึมักจะประสบความสําเร็จทางดานรายได อัตราเส่ียงในการขาดทุน

คอนขางนอย และเปนภาพยนตรที่มักไดรับรางวัล เชน “303 กลัว/กลา/อาฆาต” (2541) ไดรับ

รางวัลกํากบัศิลปยอดเยี่ยม ชมรมวิจารณบันเทงิ “นางนาก” ป พ.ศ.2542 ไดรับรางวัลภาพยนตร

ยอดเยี่ยม และกํากับศิลปยอดเยี่ยม จากชมรมวิจารณบันเทงิ และ รางวัลภาพยนตรแหงชาติ

สุพรรณหงส “เด็กหอ” ป พ.ศ.2549 ไดรับรางวัลภาพยนตรยอดเยีย่ม ชมรมวิจารณบันเทงิ และ 

รางวัลกํากบัศิลปยอดเยี่ยม รางวัลภาพยนตรแหงชาติสุพรรณหงส นอกจากนี้เปนทีน่าสังเกตวา

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัมักจะไดรับความสนใจและความนิยมในหมูคนดู เหน็ไดจากรายไดที่
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ภาพยนตรแนวน้ีทําไดหลายเร่ือง เชน “นางนาก” (2542) 150 ลานบาท (พันทิวา อวมเจิม, 2547) 

“ชัตเตอร กดติดวิญญาณ” (2547) 110 ลานบาท “บุปผาราตรี เฟส 2” (2548) 72 ลานบาท และ

อีกหลายเร่ือง 

 

ในภาพยนตรเร่ืองหนึง่ๆ ประกอบไปดวยองคประกอบมากมายหลายสวน ซึ่งจะเปน

เคร่ืองมือของผูสรางภาพยนตรที่จะทําหนาที่ในการสงสารจากผูสรางภาพยนตรไปสูผูชม 

ยกตัวอยางเชน “มีส-ออง-แซง” (Mise-en-scene) อันไดแก นกัแสดง ฉาก อุปกรณประกอบฉาก 

มุมกลอง แสง นอกจากนี้ยงัมีเสียงซ่ึงประกอบดวย บทสนทนา เพลงประกอบ ฯลฯ ส่ิงตางๆ เหลานี้

นับเปนเคร่ืองมือที่มีประสิทธิภาพอยางมาก ผูสรางสามารถสอดแทรกความหมายแฝงตางๆ หรือ

สรางอารมณความรูสึกผานเคร่ืองมือดังกลาวใหกับผูชม ซึ่งส่ิงตางๆ เหลานี้เรียกวา “มูดแอนด

โทน” (Mood and Tone) ของภาพยนตร เปนหนาที่รับผิดชอบโดยตรงของ ฝายออกแบบงานสราง 

(Production Design) หรือฝายกาํกับศิลป (Art Direction) ที่จะรวมกนัลงความเหน็กับผูกาํกับ

และผูกํากับภาพ เพื่อออกแบบงานสรางในภาพยนตร (Preston, 1994) 

 

“โทน” (Tone) เปนส่ิงที่บอก แนวคิด สไตล (Style) ทัศนคติ ของผูสรางที่ตองการจะสงไป

ยังผูชม ในขณะที่ “มูด” (Mood) หมายถงึ อารมณของผูชมทีเ่กิดข้ึนหลังจากไดชมเร่ืองราว 

(Teague, 2006) ดังนัน้ “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) โดยรวมจึงเปนทัศนคติของเนื้อเร่ืองที่

ผูสรางตองการจะสงไปยังผูชม หรืออาจกลาวไดวา เปนบรรยากาศ อารมณ ความรูสึกของเนือ้

เร่ืองที่ถกูกาํหนดโดยผูสราง ซึ่งเปนส่ิงสําคัญที่จะบอกผูชมวา เปนเร่ืองราวประเภทใด (Hinze, 

2000) 

 

จากงานวิจยัของภาคภูมิ วงศภูมิ (2549 อางถงึใน ทศพร กรกิจ, 2550) พบวา จุดเดนของ

หนงัผีไทยคือ ความนาสะพรึงกลัว ซึ่งแบงออกเปน ความนาสะพรึงกลัวในตัวผีหรือตัวละคร และ

ความนาสะพรึงกลัวในบรรยากาศ ซึง่ความกลัวมผีลอยางมากตอความประทับใจของผูชมและ

ความสําเร็จของภาพยนตรประเภทสยองขวัญ ซึ่งตัวผีหรือตัวละครและบรรยากาศดังกลาวนัน้เกดิ

จากการออกแบบตามแนวทาง “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของภาพยนตรที่ทางฝาย

ออกแบบงานสราง (Production Design) ไดทําการกําหนดไวแลว โดยอาศัย ฉาก อุปกรณ

ประกอบฉาก เส้ือผา แสง ฯลฯ เปนเคร่ืองมือในการสรางสรรคงานสรางนั่นเอง 
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ปยกุล เลาวัณยศิริ (2529) กลาวไววา ภาพยนตรเกือบทุกเร่ืองจะตองมีฝายออกแบบงาน

สราง (Production Design) ซึ่งจะตองรับผิดชอบ เร่ืองฉากทัง้หมด เคร่ืองแตงกาย และยังตอง

สรางสรรครูปแบบ (Style) ของภาพยนตรใหเปนอันหนึ่งอันเดียวกันตลอดเร่ืองดวย เพื่อให

ภาพยนตรนั้นมีคุณภาพและมีความสมจริง สามารถโนมนาวจิตใจของคนดู ใหเกดิความรูสึกและ

อารมณคลอยตาม 

 

เนื่องจาก ฝายออกแบบงานสรางนัน้มหีนาที่ในการออกแบบภาพทีป่รากฎในภาพยนตร 

ซึ่งเกีย่วของโดยตรงกับอารมณของผูชม ดังนัน้จึงสามารถกลาวไดวา ฝายออกแบบงานสราง

ภาพยนตรมีสวนสําคัญเปนอยางมากในการสรางความนากลัวใหกับภาพยนตรแนวสยองขวัญ  

ดังนัน้ในงานวจิัยนี้ นอกจากจะศึกษาการรับรูในสวนของผูชมแลว ผูวิจัยยังใหความสําคัญกบั

แนวคิดในการออกแบบงานสรางของฝายออกแบบงานสรางอีกดวย  

 

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัไดรับความนิยมและเปนที่สนใจของทัง้กลุมผูสราง และกลุม

ผูชม จึงเปนที่มาของความสนใจของผูวจิัยที่จะนาํภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญมาทาํการศึกษา

เร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการออกแบบงานสราง

ภาพยนตรแนวสยองขวัญ” ในงานวิจัยนี้เปนการศึกษาวา ผูชมรับรูถงึ “มูดแอนดโทน” (Mood and 

Tone) จากงานออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญอยางไร และสอดคลองกับ

ความตองการของผูออกแบบงานสรางหรือไม อยางไร เพื่อใหทราบวาปจจัยใดบางในงาน

ออกแบบงานสรางทีม่ีผลตอการรับรูของผูชม ซึง่อาจเปนแนวทางใหกบัผูสรางในการพัฒนา

คุณภาพการผลิตภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ อีกทัง้ยังอาจเปนประโยชนกับผูทีศึ่กษาเกีย่วกับ

ภาพยนตรตอไป 

 

 
ปญหานําการวิจัย 
 

1. ผูออกแบบงานสรางภาพยนตร มีแนวคิดเกี่ยวกับการสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood 

and Tone) ในการออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัอยางไร 

2. ผูชมรับรู ”มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงานออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทย

แนวสยองขวญัผานปจจัยอะไรบาง 
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สมมติฐานการวิจยั 
 

1. ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตร มีผลตอการรับรู ”มูดแอนดโทน” (Mood 

and Tone) ของผูชมที่แตกตางกนั 

2. กลุมผูชมที่มีอายุนอย มีระดับการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ มากกวากลุมผูชมทีม่ีอายุมาก 

3. กลุมผูชมเพศชายและกลุมผูชมเพศหญิง มีการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยตางๆ ในงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ แตกตางกนั 
 

วัตถุประสงคของการวิจยั 
 

1. เพื่อศึกษาถึงแนวคิดเกีย่วกบัการสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) งาน

ออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 

2. เพื่อศึกษาถึงปจจัยทีม่ีผลตอการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชม ในการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 
 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 

ในการศึกษาเร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ” เปนการมุงศึกษาดานงานออกแบบงานสรางใน

ภาพยนตร (Production Design) ในภาพยนตรไทยประเภทสยองขวัญ ปจจัยในที่นีห้มายถงึ การ

ออกแบบงานสราง อันไดแก ฉาก อุปกรณประกอบฉาก เส้ือผา การแตงหนา แสงและสี ผูวิจัยได

กําหนดวาจะทําการสัมภาษณเชิงลึก (Depth Interview) ผูออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนว

สยองขวัญเกีย่วกับแนวคิด ในการออกแบบงานสราง โดยกําหนดขอบเขตของภาพยนตรที่จะนํามา

ศึกษาไวดังนี ้

 

1. ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัในชวงต้ังแตป พ.ศ. 2545-2551 

2. ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั ที่ไดรับรางวัลภาพยนตรยอดเยี่ยมและรางวัลกํากบัศิลป

ยอดเยี่ยมจาก 2 สถาบันทางภาพยนตร ไดแก ชมรมวิจารณบนัเทิง (รางวัลภาพยนตร

ยอดเยี่ยม ชมรมวิจารณบันเทงิ) และสมาคมสมาพันธภาพยนตรแหงชาติ (รางวัล

ภาพยนตรแหงชาติ สุพรรณหงส) ดวยเหตุผลที่เลือก 2 สถาบันนี้ เนื่องจากเปน 2 สถาบัน
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ทางการภาพยนตรที่แจกรางวัลสําหรับภาพยนตรโดยเฉพาะ ไมมีรางวัลจากส่ืออ่ืนๆ เชน 

ส่ือโทรทัศน หรือส่ือโฆษณาเขามาเก่ียวของ 

 

จากขอบเขตทีผู่วิจัยไดทาํการกําหนดไว ภาพยนตรที่จะนาํมาศึกษาในงานวจิัยคร้ังนี ้

ไดแก 

1.  “เด็กหอ” ป พ.ศ.2549 ไดรับรางวัลภาพยนตรยอดเยี่ยม ชมรมวจิารณบันเทิง 

และ รางวัลกาํกับศิลปยอดเยี่ยม รางวัลภาพยนตรแหงชาติสุพรรณหงส 

2. “เปนชูกับผี” ป พ.ศ.2549 ไดรับรางวัลกาํกับศิลปยอดเยี่ยม ชมรมวิจารณบันเทิง 

 

นอกเหนือจากนี ้ ผูวิจยัมคีวามเห็นวา การออกแบบงานสรางภาพยนตรทัง้สองเร่ือง

ดังกลาว มีความโดดเดน นาสนใจ มีลักษณะรวมสมยั และสนับสนุนเนื้อเร่ืองไดเปนอยางดี จงึ

เหมาะสมที่จะนํามาใชศึกษาในงานวิจยันี ้ 

 

จากนั้นทําการศึกษาวเิคราะหผูชมเกี่ยวกบัการรับรูดาน ”มูดแอนดโทน” (Mood and 

Tone) ในงานออกแบบงานสราง เพื่อใหทราบวา ปจจัยใดบางที่มผีลตอการรับรู “มูดแอนดโทน” 

(Mood and Tone) ของผูชม และเพื่อเปรียบเทียบกับเนื้อหาที่ผูออกแบบงานสรางตองการจะสงไป

ยังผูชม วามีความสอดคลองกนัหรือไม 

 
 
นิยามศัพท 
 
 คําศัพท ความหมาย 
 
มีส-ออง-แซง (Mise-en-scene) เปนคําศัพทภาษาฝร่ังเศสมคีวามหมายตามตัววา “ใส

เขามาในฉาก” แตเดิมเปนคําที่บรรดาผูกาํกับละครใช

อธิบายวิธีจัดทุกส่ิงทุกอยางบนเวที ตอมากลายเปน

คําศัพทที่ไดใชกันแพรหลายในแวดวงภาพยนตร 

หมายถงึ การจัดองคประกอบภาพโดยรวมในฉาก 

แสดงถึงความสัมพันธระหวางวัตถุ (ฉาก อุปกรณ

ประกอบฉาก) กับผูคน (ตัวละคร) ตลอดจนถงึแสงเงา 

แสงสี มุมกลอง และการเคล่ือนกลอง 
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ปจจัย  สวนตางๆ ในงานออกแบบงานสราง ที่ปรากฏอยูใน

ภาพในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 

 

การรับรู (Perception)  กระบวนการตีความหมายของส่ิงที่รูสึกไดดวย

ประสาทสัมผัสทั้งหา โดยอาศัยประสบการณเดิมหรือ

ความรูเดิม เพื่อใหเขาใจถงึสารทีม่ากระตุน สําหรับ

งานวิจยันี้ หมายถงึ การตีความภาพทีป่รากฏอยูใน

ภาพในภาพยนตร เพื่อส่ือถงึอารมณความรูสึกใดๆ 

 

มูดแอนดโทน (Mood and Tone)  ความรูสึกและทัศนคติจากภาพยนตร ที่แสดงออกมา

ผานเร่ืองราว ตัวละคร บทสนทนา บรรยากาศ เพื่อจะ

ชี้นําใหผูชมเกดิความเชื่อและเขาใจในบรรยากาศและ

อารมณของเร่ืองราว ยกตัวอยางเชน เครงเครียด 

โศกเศรา หวาดกลัว มีความสุข สนุกสนาน ลุมลึก 

ตลกขบขัน ประชดเสียดสี เปนตน 

 

การออกแบบงานสราง (Production Design) การออกแบบสิ่งตางๆ ที่ปรากฏอยูในภาพยนตร ใน

งานวิจยันี้ ไดแก ฉากสถานท่ี อุปกรณประกอบฉาก 

เส้ือผา เวลา การแตงหนา แสงเงา สี และมุมกลอง 

 

ภาพยนตรแนวสยองขวัญ  ภาพยนตรที่มเีนื้อหาเกีย่วของกับความลึกลับนากลัว 

และไสยศาสตรตางๆ โดยภาพยนตรประเภทสยอง

ขวัญจะเปนเร่ืองเกี่ยวกับ ภูติ ผี ปศาจ และมีการ

ดําเนนิเร่ืองโดยใชผีหรือวิญญาณเปนตัวละครหลัก

เทานัน้ ในงานวิจัยนี้หมายถึง ภาพยนตรไทยแนว

สยองขวัญ ที่ไดรับรางวัลภาพยนตรยอดเยี่ยมหรือ

รางวัลกํากบัศิลปยอดเยี่ยมจาก 2 สถาบันทาง

ภาพยนตร ไดแก ชมรมวจิารณบันเทิง และสมาคม

สมาพนัธภาพยนตรแหงชาติ 
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 

1. ทําใหทราบถึงลักษณะและวธิีการสื่อความหมาย ในการออกแบบงานสรางในภาพยนตร

ไทยแนวสยองขวัญ 

2. เพื่อเปนประโยชนสําหรับนาํไปเปนแนวทางในการสรางสรรค ปรับปรุง หรือพฒันา การ

ออกแบบงานสรางในภาพยนตรสําหรับผูสรางภาพยนตร 

3. เพื่อเปนแนวทาง และใชเปนขอมูลพืน้ฐานในการศึกษาคนควาวจิัยในเร่ืองดังกลาวให

ลึกซึ้งยิง่ข้ึนตอไป 



บทที่ 2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
 

การศึกษาเร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ” ผูวิจัยไดใชแนวคิด ทฤษฎี รวมทัง้งานวิจยัที่

เกี่ยวของเพื่อนํามาประกอบการวิเคราะหอีกทั้งสนับสนุนและขอสันนิษฐานทั้ง 3 ขอ ไดแก   

1. ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตร มีผลตอการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood 

and Tone) ของผูชมที่แตกตางกนั 

2. กลุมผูชมที่มีอายุนอย มีระดับการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ มากกวากลุมผูชมทีม่ีอายุมาก 

3. กลุมผูชมเพศชายและกลุมผูชมเพศหญิง มีการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยตางๆ ในงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ แตกตางกนั 
 
จากขอสันนิษฐานทั้ง 2 ขอนี้ ผูวิจัยไดใชแนวคิดและทฤษฎีในการวิจัยคร้ังนี้ ดังนี ้

2.1 แนวคิดเร่ืองการออกแบบงานสรางภาพยนตร (Production Design) 

2.2 แนวคิดเร่ืองผูรับสาร (Audience) 

2.3 แนวคิดเร่ืองผัสสะแหงภาพ (Visual Perception) 

2.4 แนวคิดเร่ืองภาพยนตรประเภทสยองขวัญ (Horror Film) 

2.5 แนวคิดเร่ืองอารมณ (Emotion) 

2.6 แนวคิดสัญญวิทยาในภาพยนตร (Film Semiotics) 

2.7 วรรณกรรมและงานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

 
2.1 แนวคิดการออกแบบงานสรางภาพยนตร (Production Design) 
 
 การใชภาพเปนตัวส่ือความหมาย จะทําใหผูชมเขาใจเร่ืองราวที่ตองการสื่อไดงายข้ึน ทั้ง

ยังสามารถดึงดูดความสนใจจากผูชมไดเปนอยางดีดวย เพราะดูแลวเหมือนบอกบางส่ิงบางอยาง

ใหแกผูชมโดยไมจําเปนตองใชคําพูดใดๆ เลย นอกจากน้ี ภาพยังเปนการติดตอส่ือสาร สาระความ

คิดเห็นที่เกีย่วของใหเปนไปอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ เพราะการแสดงดวยภาพสามารถสื่อ
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ความหมายสาระความคิดเห็นที่อยากบอกแกผูชมไดทนัท ี ทั้งยงัทาํใหผูชมสนใจเร่ืองราวทีจ่ะ

เกิดข้ึนตอไป (ประกาศิต ภัทรธีรานนท, 2542) 

 การออกแบบงานสรางภาพยนตรตองอาศัยความรูพืน้ฐานทางศิลปะทัว่ไป โดยจะตองมี

ความรูความเขาใจองคประกอบทางศิลปะและองคประกอบภาพ เชน แสง สี เสน รูปทรง มวล การ

เคล่ือนไหว ฯลฯ  

 
2.1.1 องคประกอบภาพในภาพยนตร (Composition) 

 

ส่ิงแรกที่ตาเราเห็นเมื่อจอภาพยนตรสวางข้ึนนัน่คือ ภาพท่ีปรากฏบนจอฉาย และเม่ือ

เคร่ืองฉายภาพยนตรไดเร่ิมตนทาํงานของมันแลว ภาพตางๆ จะถูกฉายไปที่จอผานสายตาเราไป

อยางตอเนื่อง ภาพท่ีเหน็บนจอภาพยนตรนั้นอาจกอใหเกิดความรูสึกและอารมณตางๆ ไดหลาย

อยางและการที่จะสามารถสรางอารมณความรูสึกเหลานัน้ข้ึนมาไดนั้น จําเปนตองอาศัยการจัด

องคประกอบภาพ (Composition) ที่ดี (อุไรวรรณ เรืองกจิ, 2526) 

 

  หลักการจัดองคประกอบภาพมีดังนี้ (จามรี คงเสรีรัตน, 2549) 

   

1. มีเอกภาพ (Unity) ความรูสึกเปนอันหนึง่อันเดียวกันที่เกิดข้ึนในภาพ ฉากทีจ่ัดข้ึนหรือ

สถานที่จริง ดูแลวไมเกิดความรูสึกแปลกแยก แตกตางกันของภาพ ตามหลักของงาน

ศิลป การสรางเอกภาพตองจัดวางส่ิงประกอบใหอยูเปนกลุม มีสวนเดนและสวนรอง

เพื่อใหเกิดมิติของความงาม 

 

2. ความสมดุล (Balance) จุดถวงหรือน้าํหนักของภาพทีแ่สดงความรูสึกที่เห็นดวยตา

โดยประมาณวา น้าํหนักของภาพมีความเทากันหรือไม ซึง่สามารถแบงออกเปน 2 

ประเภท 

1.1 ดุลยภาพที่เทากันทัง้สองขาง เปนการสรางสมดุลทัง้ดานซายและขวาใหมีน้าํหนัก
ที่เทาๆ กนั โดยใช เสน สี เงา ในการจัด ซึง่จะชวยใหผูชมรูสึกถึงความมั่นคง เครง

ขรึม ยิ่งใหญ 

1.2 ดุลยภาพที่ไมเหมือนกันทัง้ 2 ขาง การรักษาดุลยภาพไมจําเปนตองมีรูปทรง 

ขนาด หรือน้าํหนักที่เทากนัทัง้สองขางเสมอไป แตใหดุลยภาพโดยใชสี แสงเงา 

พื้นผวิที่ตางกนัออกไป การจัดภาพชนิดนี้ทาํใหภาพไมแข็งจนเกินไป และดึงดูด

ความสนใจไดดีกวา 
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3. จุดสนใจของภาพ (Center of Interest) เปนจุดที่ดึงดูดสายตาที่สุดในภาพซึง่ขาด

ไมไดในการจดัองคประกอบภาพ ภาพทีดี่ควรมีจุดสนใจเพียงจุดเดียว 

 

“มีส-ออง-แซง” (Mise-en-scene)   

 

“Mise-en-scene” เปนคําศัพทภาษาฝร่ังเศส ที่นิยมอานออกเสียงวา “มีส-ออง-แซง” และ

ใชเปนคําทับศัพทในแวดวงละครเวทีและภาพยนตร หมายถึง การใสองคประกอบลงไปในฉาก ถูก

ใชอธิบายถงึภาพที่ปรากฏในแตละช็อต (Shot) ซึ่งตองใชรวมกับองคประกอบหลายอยางไมวาจะ

เปนการเคล่ือนกลอง แสงเงา สี ฯลฯ จะเนนสถานที่ซึ่งมีเหตุการณเกิดข้ึน และถูกถายทอดผานการ

นําเสนอเปนชอ็ต (Shot) ทีต่อเนื่อง เพื่อประกอบการเลาเร่ืองภาพยนตร (Nelmes, 1996) ฉากแต

ละฉากจะมีองคประกอบรวมซ่ึงตองผานการออกแบบ จัดเตรียม สราง หรือสรรหาอุปกรณเพือ่

นํามาประกอบฉากใหสมจริง สอดคลองกบัเร่ืองราวที่ตองการนําเสนอมากที่สุด 

 

ภาพยนตรเปนส่ือสรางสรรคที่มีลักษณะเปน ศิลปะผสม (Mixed Art) หรือเปนศิลปะใน

สาขาของโสตทัศน (Audio Visual Arts) ที่รับสัมผัสดวยการฟงและการมองเห็นไปพรอมๆ กนัทกุ

คร้ังของการชมภาพยนตรนัน้ผูชมจะใหความสนใจภาพและเสียง องคประกอบภาพจึงเปนจุด

ดึงดูดสําคัญโดยมี “มีส-ออง-แซง” เปนกลไกกําหนดบรรยากาศและการส่ืออารมณของภาพ และมี

เสียงสนทนาหรือเสียงดนตรปีระกอบเปนตัวเสริมภาพทีเ่ห็น 

 

 “มีส-ออง-แซง” (Mise-en-scene) หมายถึง การจัดองคประกอบรวมในแตละฉากของ

ภาพยนตร เงือ่นไขการจัดองคประกอบตางๆ ของ “มีส-ออง-แซง” จะรวมอยูในฉาก และเปนที่

ประจักษแกสายตาผูชม (Bordwell และ Thompson, 2001) ซึ่งสรุปไดดังนี ้

 

1. การจัดองคประกอบรวมในฉากตองสอดคลองกับการแสดง (Staging An Action) 

การเลาเร่ืองเหตุการณแตละฉากของภาพยนตรจะมีการแสดงเปนกลไกสําคัญ ซึ่งการแสดงของ

นักแสดงจะถกูกําหนดใหส่ือความหมายรวมกับ “มีส-ออง-แซง” เพื่อทําใหผูชมเขาถึงเร่ืองราวการ

นําเสนอไดดียิ่งข้ึน ผูกาํกับภาพยนตร คือผูทําหนาที่ควบคุมใหการแสดงแตละฉากดําเนนิไปพรอม

กับความเหมาะสมขององคประกอบรวมในฉากภาพยนตร  

 

2. การจัดองคประกอบรวมในฉากตองเขากับเหตุการณในแตละฉากภาพยนตร 
(Placed In A Scene) บทภาพยนตรทําหนาที่บอกเลาเร่ืองราวผานฉาก ซึง่แตละฉากจะมี
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รายละเอียดของเนื้อหาแตกตางกนัไป การกําหนด “มีส-ออง-แซง” ตองเขากบัเหตุการณในฉาก

ของภาพยนตร ทําใหผูชมเชือ่หรือรูสึกสมจริงไปกับเหตุการณที่เกิดข้ึนในภาพยนตร 

 

3. การจัดองคประกอบรวมในฉากตองสอดคลองกับเร่ืองราวของภาพยนตร (Putting 

On Stage) เอก เอ่ียมช่ืน ผูกํากับศิลป ไดกลาวไววา การทาํหนงัทีถู่กตองไมควรใหฉากมาเดน

เหนือตัวละคร แตควรทําใหฉากและตัวละครมีความกลมกลืนเขากับเร่ืองราวโดยรวมของ

ภาพยนตร การกําหนด “มีส-ออง-แซง” จงึเปนสวนสําคัญในการผลักดันใหการเลาเร่ืองภาพยนตร

ขับเคลื่อนไปพรอมรายละเอียดของ ฉาก แสง เส้ือผา หนา และผมของนักแสดง ผลสําเร็จของ 

“มีส-ออง-แซง” อยูที่ผูชมเขาถึงเร่ืองราวในภาพยนตรและช่ืนชอบภาพยนตรเร่ืองนัน้ 
 

ผูที่มีบทบาทสาํคัญในการทาํให “มีส-ออง-แซง” เปนเร่ืองที่มีความสําคัญสําหรับการผลิต

ภาพยนตร คือ ยอรช เมลิเยส (Georges Melies) นกัเลนมายากลที่เปล่ียนบทบาทตนเองมาเปน

ผูผลิตภาพยนตรคนสําคัญชาวฝร่ังเศส เมลิเยส ไดนําแนวคิดการผลิตกลองภาพยนตรของสองพี่

นองลูมิแอรในป ค.ศ. 1985 มาดัดแปลงและประดิษฐเปนกลองภาพยนตรของตนเอง แลวนําไป

ถายทําภาพยนตรที่หนา “Place de I’ Opera” เพื่อเก็บภาพบรรยากาศบนริมถนนแหงหนึง่ของ

ประเทศฝร่ังเศส ระหวางการถายทํากลองเกิดปญหาติดขัดและเปนจังหวะเดียวกับการบันทึกภาพ

รถบัสแลนผานหนากลอง เมื่อแกไขจนกลองภาพยนตรสามารถทํางานตอไปได เมลิเยสจึงเก็บภาพ

บรรยากาศบนริมถนนตอไปอีก ซึ่งในจังหวะนัน้กม็ีรถงานศพแลนผานหนากลองไป ภายหลังจาก

นําฟลมไปผานการลางและพิมพฟลมฉาย ทําใหภาพยนตรฉากนี้แปลกตานาอัศจรรยสําหรับผูชม

มาก ทัง้นี้เพราเห็นรถบัสกําลังแลนอยูไดกลายเปนรถงานศพไปในฉับพลัน เมลิเยสจึงเล็งเห็น

ความสําคัญของการจัดหรือนําเสนอฉากในภาพยนตรทีส่ามารถสรางความสนใจหรือเปนจุดเดน

ไปพรอมการนาํเสนอเร่ืองเลาภาพยนตร 

 

Bordwell และ Thompson (2001) ยังอธิบายอีกวา หลังจากนัน้ ผลงานภาพยนตรของเม

ลิเยสจึงใชความคิดสรางสรรคการนําเสนอ “มิส-ออง-แซง” โดยเฉพาะองคประกอบการจัดฉาก 

(Setting) มาสรางใหโดดเดนสอดคลองกบัเนื้อหาของภาพยนตร และสรางความต่ืนตาต่ืนใจใหกับ

ผูชมภาพยนตร เชน ภาพยนตรเร่ือง “The Mermaid” (1895) เมลิเยสกําหนดใหมีการจดัเคร่ือง

แตงกายเปนนางเงือกใหนักแสดงและนําตูปลาขนาดใหญมาต้ังเปนฉากหนา ใหนักแสดงอยู

ดานหลังและใหฉากหลังที่ดูเหมือนทะเล เพื่อใหผูชมภาพยนตรรูสึกวานางเงือกอยูในทะเลจริง  
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นอกจากนัน้ เมลิเยส ยังนําการวาดภาพฉากหลังมาทําใหเขากับเร่ืองราวภาพยนตร 

โดยเฉพาะภาพยนตรในแนวแฟนตาซี (Fantasy) ที่แสดงเนื้อหาเร่ืองราวเหนือจริงเชิงจนิตนาการ 

เชน เร่ือง “A Trip to the Moon” (1902) เมลิเยสกาํหนดฉากโดยวาดภาพเปนรูปยานอวกาศใน

จินตนาการเตรียมเหิรทะยานสูดวงจันทร ทําใหไมตองสรางอุปกรณประกอบฉาก คือ ยานอวกาศ 

เพราะผูชมสามารถเห็นยานอวกาศจากภาพวาดของฉากหลัง 

 

ความสําคัญของ “มีส-ออง-แซง” ไดกลายเปนสวนหนึ่งของการผลิตภาพยนตรและตองมี

ผูทําหนาที่ในการรับผิดชอบโดยตรง ซึง่บทบาทความรับผิดชอบในสวนของภาพยนตร ตองทาํ

หนาที่ควบคุมและออกแบบฉากพรอมการจัดหาอุปกรณประกอบฉาก ตําแหนงความรับผิดชอบนี ้

คือ ผูกํากับศิลป (Art Director) หรือ ผูออกแบบฉาก (Set Designer) มีการกําหนดหนาที่เปนหนึ่ง

ในทีมงานสําคัญของกองถายทําภาพยนตรคร้ังแรกเมื่อป ค.ศ. 1915 และมีสืบเนื่องตอมา กระทัง่

ในป ค.ศ. 1920 ภาพยนตรในยุโรปและสหรัฐอเมริกามักจะนิยมถายทําในโรงถาย (Studio) เพื่อ

ตอบรับการบันทกึเสียงภาพยนตร สําหรับยุคแรกของภาพยนตรเสียงที่เกิดข้ึนในโลกภาพยนตร 

ฉากภาพยนตรจึงถูกออกแบบจําลองใหเหมือนจริงและจดัสรางข้ึนมาภายในโรงถาย โดยยึดหลัก

ใหสอดคลองกับเร่ืองราวภาพยนตร 

 

นอกจากฉากและอุปกรณประกอบฉากเปนองคประกอบสําคัญของ “มีส-ออง-แซง” แลว 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกายนกัแสดงก็เปนอีกองคประกอบหนึง่ที่สําคัญ การกําหนดตําแหนง ผูออกแบบ

เคร่ืองแตงกายนักแสดง (Costume Designers) จึงเกดิข้ึนเปนคร้ังแรกในชวง ค.ศ. 1930 นับเปน

การบงบอกถึงความสําคัญของผูควบคุมดูแลเส้ือผาของนักแสดง ซึ่งตองเปนทั้งผูออกแบบตัดเย็บ

และจัดการซ้ือหาเคร่ืองแตงกายนักแสดง โดยคัดเลือกแบบใหเขากบัเร่ืองและตัวละคร ถาเปน

ภาพยนตรแนวตํานาน ภาพยนตรประวัติศาสตร ภาพยนตรยอนยุค หรือภาพยนตรแฟนตาซี 

ผูออกแบบเส้ือผายิ่งตองคนควาขอมูล ใชจินตนาการในการออกแบบเสื้อผานักแสดงใหมคีวาม

สมจริงและเหมาะสมกับการนําเสนอภาพยนตรมากข้ึน แตทั้งนีค้วรไดรับความเหน็ชอบจากผู

กํากับภาพยนตรเปนสําคัญ 

 

ความเจริญในยุคดิจิตอลที่มคีอมพิวเตอรสมองกลเปนผูชวยสําคัญ ทําให “มีส-ออง-แซง” 

ไดรับประโยชนจากการออกแบบฉากหรือสรางสรรคฉากโดยใช คอมพิวเตอรกราฟก (Computer 

Graphic Imagery-CGI) เพื่อใหการนาํเสนอแตละฉากของภาพยนตรสอดคลองและแนบเนยีนใน

สายตาผูชม จนผูชมไมเกิดการระแวงจับผิดและเสียอรรถรสในการติดตามชมภาพยนตร 
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“มีส-ออง-แซง” จงึเกิดข้ึนมาพรอมกับการแสดงที่ตองการเผยแพรไปยังผูชมในลักษณะ

เปนมวลชน ทุกการแสดงจะมีการกาํหนด องคประกอบฉาก แสง เส้ือผา หนาและทรงผม เปน

สวนประกอบที่ทาํใหภาพยนตรหรืองานแสดงประสบความสําเร็จในการถายทอดเร่ืองราว ส่ือ

ภาพยนตรซึ่งมีทั้งภาพและเสียงเปนหลักสําคัญในการนาํเสนอ จงึตองพยายามที่จะทําใหผูชมเหน็

ภาพที่สมจริงและสะทอนอารมณของเร่ืองได การกําหนดและควบคุมองคประกอบ “มีส-ออง-แซง” 

จึงอยูในความรับผิดชอบของผูกํากับศิลป ผูทีท่ําหนาทีจ่ัดแสง ผูออกแบบเคร่ืองแตงกาย และชาง

แตงหนาและทําผมนักแสดง โดยอยูภายใตการควบคุมภาพรวมของผูกํากับภาพยนตร เพื่อให 

“มีส-ออง-แซง” มีความสอดคลองและส่ือสารอารมณรวมไปกับภาพยนตร  

 

 การตระหนักในความหมายและความสําคัญของ “มสี-ออง-แซง” เปนส่ิงทีท่มีงานผลิต

ภาพยนตรตองเรียนรูและเขาถึงอยางลึกซ้ึง พรอมจะนําไปปฏิบัติใหเกิดผลสูงสุดในการถายทาํ

ภาพยนตร บางคร้ังผูชมอาจไมรูสึกหรือไมรับรูวา “มีส-ออง-แซง” คืออะไร แตถาภาพยนตรเร่ืองนัน้

ทําใหผูชมคลอยตามความสมจริง สนกุสนาน และเกิดความรูสึกชื่นชอบไปกบัเนื้อหาและลีลา

ภาพยนตร ก็เปนการยืนยนัไดวา “มีส-ออง-แซง” เปนสวนหนึง่ทีท่าํใหภาพยนตรประสบ

ความสําเร็จ เพราะฉะนัน้ปจจัยสําคัญทีท่าํให มีส-อองแซง สรางความสําเร็จใหกบัภาพยนตรม ี 4 

ประการ ดังนี ้

 

1. ความสมจริง ในระหวางการชมภาพยนตร ส่ิงสําคัญที่สุดที่ทาํใหผูชมติดตามชม

ภาพยนตรอยางจดจอคือ ความสนุกสนานของภาพยนตร กลไกสําคัญของความ

สนุกสนานคือความสมจริงในภาพยนตร “มีส-ออง-แซง” เปนสวนหนึ่งที่ตองยึดหลัก

ความสมจริง โดยทาํใหองคประกอบรวมในฉากสมจริงตามเนื้อหา สอดคลองกับ

อารมณของแตละฉากภาพยนตร ทาํใหผูชมเกิดความรูสึกเช่ือและยอมรับใน

เหตุการณที่นาํเสนอผานภาพยนตรฉากนัน้ๆ 

 

2. ความสอดคลองกับการจัดองคประกอบภาพ ภาพยนตรเปนส่ือทีน่ําเสนอ

ภาพเคล่ือนไหว ภาพแตละช็อตจะตอเนือ่งกันเพื่อเลาเร่ืองภาพยนตร และภาพแต

ละช็อตจะตองผานการกาํหนดองคประกอบภาพ มีตากลองเปนผูทาํหนาที่สําคัญใน

การตีความภาพยนตรแตละฉากรวมกับผูกํากับภาพยนตร การจัดองคประกอบภาพ

เปนการบรรจุรายละเอียดของ “มีส-ออง-แซง” ประกอบดวย การแสดง ฉาก อุปกรณ

ประกอบฉาก เส้ือผา หนา และผมของนักแสดง การจัดองคประกอบภาพตองมี

ความสัมพันธกับ “มีส-ออง-แซง” เพื่อทาํใหภาพแตละชอ็ต (Shot) ส่ือความหมายและ
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สอดคลองกับอารมณของเร่ืองราวในภาพยนตร การจดัองคประกอบภาพที่ดีตองเนน

ความสวยงามของการกาํหนดขนาดภาพ มุมกลอง และการจัดแสงภาพยนตร เพือ่

ผูชมจะไดเขาถึงเร่ืองราวไปพรอมกับความงดงามลงตัวของภาพ และแสงในแตละ   

ช็อต (Shot) ของภาพยนตร 

 

3. การสื่อความหมาย ภาพยนตรไมจําเปนตองเลาเร่ืองผานการแสดงเพียงอยางเดียว 

องคประกอบตางๆ ของ “มีส-ออง-แซง” เปนตัวชวยที่ดีในการสื่อความหมายของ

ภาพยนตร ผูกาํกับศิลปเลือกสถานทีถ่ายทําที่ส่ืออารมณภาพยนตร ชางแตงหนา และ

ทําผมนักแสดงเลือกที่จะแตงหนาและทําผมนักแสดงใหสอดคลองกบับทบาทการ

แสดง ชางไฟจัดแสงฉากภาพยนตรใหส่ือความหมายของฉากนัน้ หรือการออกแบบ

เส้ือผานกัแสดงใหเขากับบุคลิกลักษณะตัวละคร “มีส-ออง-แซง” จึงเปนงาน

สรางสรรคที่ผูผลิตภาพยนตรใชประโยชนเพื่อการส่ือความหมายใหกับภาพยนตร 

 

4. การตอบรับของผูชม การนาํเสนอ “มีส-ออง-แซง” ควรยึดหลักการทาํใหผูชมเกิดการ

ตอบรับหรือคลอยตามการนําเสนอของภาพยนตร เร่ืองราวในแตละฉากของ

ภาพยนตรจะตองมีวัตถุประสงคหรือเปาหมายชัดเจน ตัวละครแตละคนควรแสดง

บทบาทอยางไร สถานที่เกิดเหตุคือที่ไหน ภายในฉากควรจัดบรรยากาศแสงหรือ

อุปกรณประกอบฉากเปนอยางไร คําถามเหลานี้ตองตอบใหตรงกับจินตนาการของผู

กํากับภาพยนตร และทําใหเกิดเปนจริงในภาพยนตร นอกจากน้ีตองทําใหผูชม

ภาพยนตรเกิดความรูสึกรวมไปกับการภาพยนตรในแนวทางเดียวกับที่ผูกํากับ

ภาพยนตรตองการสื่อสารสูผูชม 

 

วาจวิมล เดชเกตุ (2550) กลาววา “มีส-ออง-แซง” เปนเร่ืองสําคัญที่ไดรับการยอมรับวา

เปนสวนหน่ึงของการสรางสรรคผลงานภาพยนตร ไมตางจากวรรณกรรมเพราะการสรางสรรค

ผลงานวรรณกรรม ประกอบดวยเนื้อหาเร่ืองราวที่ดีและนาสนใจ การถายทอดงานวรรณกรรมที่ดี

ตองใชลีลาการเขียนดวยสํานวนเชิงพรรณนามีลักษณะเฉพาะตัวของนักเขียน ซึ่งลีลาการเขียน

ของนักเขียนทีม่ีชื่อเสียงแตละคนสามารถสรางจุดเดนและสรางเอกลักษณใหกับงานวรรณกรรม 

ผูอานจะชื่นชอบวรรณกรรมเร่ืองใดนั้น นอกจากเนื้อหาสนุกสนานแลวตองผสมผสานไปกับลีลา

การเขียนทีท่ําใหผูอานเกิดความรูสึกซาบซึง้และคลอยตาม การเขียนบรรยายโดยใชศิลปะและ

ทักษะเชิงภาษาศาสตร ในงานวรรณกรรมจึงเปรียบไดกบัการสรางสรรค “มีส-ออง-แซง” ในแตละ

ฉากของภาพยนตร 
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การนาํ “มีส-ออง-แซง” ไปใชในส่ือประเภทตางๆ โดยเฉพาะในภาพยนตรซึ่งมหีลากหลายประเภท

และหลากหลายแนวทางในการนาํเสนอ ทําให “มีส-ออง-แซง” มีหลายรูปแบบเพื่อใหเหมาะสมกับ

ภาพยนตรแนวตางๆ “มีส-ออง-แซง” จึงมกีารแบงเปน 6 รูปแบบ ดังนี ้

 

1. “มีส-ออง-แซง” รูปแบบธรรมชาติ (Naturalistic Mise-en-scene) เปนการจัด

องคประกอบภาพรวมในฉากภาพยนตร ซึ่งเลียนแบบความเปนจริงตามธรรมชาติ

โดยทัว่ไป และนําความสมจริงนัน้มาใชเปนหลักพิจารณาประกอบการจัดฉาก

ภาพยนตร การจัดเตรียมอุปกรณประกอบฉาก การกําหนดแนวเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย

นักแสดง และการจัดแสงในแตละฉากภาพยนตร โดยเนนใหสอดคลองกับแนวเร่ือง

และเร่ืองราวของภาพยนตร ซึ่งผูกํากบัภาพยนตรจะเปนแกนนาํในการแสดงความ

คิดเห็นและเหน็ชอบหรือไมสําหรับ “มีส-ออง-แซง” ในแตละฉากของภาพยนตร  

 

2. “มีส-ออง-แซง” รูปแบบยอนยุค (Historical Mise-en-scene) เปนการจัด

องคประกอบรวมในฉากภาพยนตรที่มีรายละเอียดของเร่ืองเกี่ยวกับยคุสมัยหรือ

เร่ืองราวทางประวัติศาสตร “มีส-ออง-แซง” รูปแบบนี้ตองมกีารคนควาหรือสืบคน

ขอมูลลวงหนา แลวนําขอมูลที่คนหามาใชเปนสวนประกอบสําคัญในการสรางฉาก 

ออกแบบเส้ือผา และสรางบรรยากาศในแตละฉากใหสมจริงกับยุคสมัยนัน้ๆ 

 

3. “มีส-ออง-แซง” รูปแบบรวมสมัย (Everyday Mise-en-scene) เปนการจัด

องคประกอบรวมในฉากสําหรับภาพยนตรที่เนนเร่ืองราวรวมสมัย โดยนาํเนื้อหา

ภาพยนตรมาพิจารณารวมกับบุคลิกลักษณะตัวละครสําคัญของเร่ือง ทาํใหเห็น

ภาพรวมของภาพยนตรและนําไปสูการกาํหนดหรือออกแบบองคประกอบศิลปใหกับ

ภาพยนตร 

 

4. “มีส-ออง-แซง” รูปแบบการละคร (Theatrical Mise-en-scene) เปนการจัด

องคประกอบรวมในฉากภาพยนตรโดยเนนภาพยนตรในแนวเหนือจริงหรือเชิง

จินตนาการ เชน ภาพยนตรตระกูลแฟนตาซี นิยายวิทยาศาสตร หรือภาพยนตร   

ผจญภัย เปนตน การวางแนว มีส-ออง-ซอง ในแตละฉากของภาพยนตรตองใช

ความคิดเชิงสรางสรรคเพื่อทําใหองคประกอบศิลปโดยรวมภาพยนตรมีสีสันในสายตา

ผูชม หลักการนําเสนอจึงเปนในแนวการนาํความเปนจริงตามธรรมชาติมาดัดแปลงให

แปลก นาสนใจ ไดสาระสอดคลองกับเนื้อหาภาพยนตร 
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5. “มีส-ออง-แซง” รูปแบบเนนการแสดงออก (Expressive Mise-en-scene) เปนการจัด

องคประกอบรวมในฉากภาพยนตรใหสัมพันธกับการแสดงออกของตัวละครในแตละ

ฉาก ซึง่ตัวละครสําคัญของภาพยนตรจะมีบุคลิกลักษณะสอดคลองกับเนื้อหาของ

เร่ือง การกาํหนดการแสดงออกเพ่ือเปนตัวละครนัน้ๆ จะตองผานการวิเคราะหและ

ตีความบทระหวางผูแสดงกบัผูกํากับภาพยนตร ลีลาการแสดงอาจมีความแตกตางใน

แตละฉาก ทาํใหการจัด มีส-ออง-ซอง ตองปรับเปลี่ยนไปตามการแสดงกับผูกาํกับ

ภาพยนตร ลีลาการแสดงอาจมีความแตกตางในแตละฉาก ทาํใหการจัด “มีส-ออง-

แซง” ตองปรับเปล่ียนไปตามการแสดงในแตละฉากนัน้ๆ เชน ภาพยนตรเร่ือง “The 

Cabinet of Dr. Caligari (1919) ฉากหนึง่ที่ผีดิบซีซารนางเอกของเร่ือง ถูกปลุกใหฟน

ในยามคํ่าคืนจากการสะกดจิตของด็อกเตอรคาลิการีและเดินทางออกไปเพ่ือฆาคน 

การออกแบบฉากเนนใหเหน็พืน้หลัง (Background) เปนตนไมทีม่ีแตกิ่งกาน ซ่ึง

ลักษณะของก่ิงไมเขากับอากัปกริยาการแสดงของ ซซีาร ซึ่งยกมือข้ึนพรอมเดินไป

ดวยความสับสนและขัดแยงที่ตองมนตสะกดใหออกลาฆาคน 

 

6. “มีส-ออง-แซง” รูปแบบเนนโครงสราง (Constructive Mise-en-scene) เปนการจัด

องคประกอบรวมในฉากภาพยนตรโดยใชโครงสรางเร่ืองราวของภาพยนตรมากําหนด

ทิศทางการออกแบบฉากหรือควบคุมองคประกอบศิลปของภาพยนตร 

 
2.1.2 ฉากในภาพยนตร 

  

ฉากมีบทบาทเดนมากในภาพยนตร ทัง้นีเ้พราะฉากมีหลายประเภทหลายแบบ แตละแบบ

ตองมีวัตถุประสงคเขามาเพือ่เสริมความตองการของผูกาํกับ ฉะนั้นผูออกแบบฉากจะตองพยายาม

ออกแบบใหตรงกับความตองการของผูกํากับ ฉากจึงมีความสําคัญดังนี ้

1. เพื่อใหคนดูเขาใจเร่ืองราวทีน่ําเสนอไดดี เชน เร่ืองราวเกดิที่ไหน ยุคสมัยไหน 

2. เพื่อเสริมสรางบรรยากาศและอารมณที่เหมาะสมใหแกภาพยนตร เพื่อตองการใหคน
ดูคลอยตามและประทับใจ ฉากจงึเปนสิ่งที่คํานงึถงึในการสรางอารมณ บรรยากาศ 

ฉากจงึตองมีความสมจริง 

3. เพื่อเสริมจนิตนาการของผูแสดง ผูแสดงเปนองคประกอบที่สําคัญมากในการสื่อ

เร่ืองราวใหคนเขาใจ ฉากเปนสวนหน่ึงในการเสริมเร่ืองราวหรือชวยสรางความรูสึก

ของผูแสดงใหมีสวนรวมไปในบทบาทนัน้ๆ 



 18 

4. เพื่อส่ือถึงรสนยิม ทัศนคติของตัวแสดง เราสามารถแสดงถึงรสนิยม พฤติกรรมของตัว

แสดงไดโดยผานการสื่อทางฉาก 
 
รูปแบบฉากและสไตลของฉาก 
 
 ฉาก (Set, Scenery) คือ เปนสถานทีท่ี่เปนส่ิงแวดลอม หรือสภาพแวดลอมสําหรับตัว

ละครและเปนที่สําหรับการแสดง สถานที่นี้ไดรับการออกแบบเพื่อทีจ่ะเนนการกระทําและขัดแยง

ของตัวละคร ฉากจะตองบอกขอมูลใหกับผูชมภาพยนตรใหทราบถึงรายละเอียดตางๆ ในเร่ือง 

ยกตัวอยางเชน สถานที ่เวลาใดเวลาหนึง่ที่แนนอน เชน กลางวนั กลางคืน ปศักราชใด ยุคสมัยใด

ในประวัติศาสตร หรือ ฤดูกาลของปที่เหตุการณเกิดข้ึน แสดงใหเห็นถึงการเปล่ียนแปลงดาน

กาลเวลาในฉากตางๆ ใหเห็นสภาพแวดลอมของตัวละครอยางชัดเจน เชน สภาพแวดลอมทาง

ภูมิศาสตรและอุณหภูมิอากาศ สถานการณทางดานเศรษฐกิจ การเมืองและสังคม พื้นฐานทาง

ขนบธรรมเนยีมประเพณี ตองสามารถทาํใหทราบไดวาเปนภายนอก (Exterior) หรือภายใน 

(Interior) เปนเร่ืองจริง เปนจินตนาการหรือเปนความฝน ฉากควรทําหนาที่สรางอารมณ และ

บรรยากาศ ฉากจะตองสรางมาจากความตองการ และความต้ังใจของคนเขียนบท หรือจากการ

ตีความของผูกํากับการแสดง และตองเอื้ออํานวยตอนักแสดงและการแสดง ฉากไมควรจะหกัเห

ความสนใจของผูชมไปจากการกระทาํของตัวละคร เชน ไมโดดเดนไปกวาการกระทําของตัวละคร

หรือเส้ือผาที่ตัวละครใสอยู หรือไมเปนอุปสรรคตอการวางตําแหนงตัวละคร เปนตน แตละฉาก

จะตองทาํหนาที่ไดอยางสัมฤทธิ์ผล (Functional) ฉากจะตองชวยเสริมเนื้อหาของเหตุการณใน

ละคร (Action Of The Play) การออกแบบฉากที่ดีจะชวยสรางสีสัน และชีวิตชีวาใหแกภาพยนตร 

ชวยใหผูชมเกดิความรูสึกรวมไปกับเร่ืองราวไดดี (Katharine และ Harry , 1972) 

 

 Katharine และ Harry (1972) กลาวไวในหนงัสือ “The Stage and School” วาฉากควร

จะสามารถบอกผูชมไดถึงบคุลิกลักษณะของตัวละคร สภาพแวดลอมของตัวละคร ผลกระทบของ

สภาพแวดลอมที่มีตอชะตาชีวิตหรือวถิีชีวติของตัวละคร และผลกระทบนัน้เปนอยางไร ในทาง

กลับกันบุคลิกภาพของตัวละครมีผลตอสภาพแวดลอมของตัวละครอยางไร เราสามารถสังเกตได

วา ความเกียจคราน ความมีคุณคา ความหมาย จะสะทอนใหเหน็ไดในบานที่อาศัยของตัวละครที่

เคร่ืองประดับของตกแตงหองของผูเปนเจาของอยางเดนชัด 

 

 ฉากสามารถเปดเผยความสัมพันธระหวางคนสองคน หรือคนหนึ่งกบัคนหนึ่งกับสังคมที่

อาศัยอยู ฉากสามารถเผยตําแหนงหนาที่การงาน สถานทีท่ํางาน อํานาจและตําแหนงภายใน
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ครอบครัว ภายในสํานกังาน ฉากชวยใหผูชมสามารถเพงสมาธิไปที่บุคลิกลักษณะของตัวละคร 

องคประกอบทางสัญลักษณตางๆ หรือจุดรวมของความสนใจ รวมถึงแนวการแสดงไดงายข้ึน ถา

หากฉากนัน้ไดรับการออกแบบไวอยางไดผล ฉากควรจะมีความหมายตอละครมากที่จะสรางความ

นาสนใจใหแกตัวละครเอง การใหนักแสดงยืนอยูบนบันไดระดับตางๆ หรือบนเวทียกพืน้ระดับ

ตางๆ เชน เฟอรนิเจอร ฯลฯ สามารถจัดใหเอ้ือแกการวางตําแหนงตัวละครใหเปนรูปสามเหล่ียม 

(Triangulat Blocking) และประตูที่วางตําแหนงไวไดพอดี หรือ โครงสรางที่เปดอยูเปนสวนหนึ่งก็

สามารถครอบนักแสดงใหอยูในกรอบซ่ึงจดัวาเปนการเนนใหเดนชัดได เชนกนั 

 

ฉากในภาพยนตรควรชี้นําสไตล (Style) และรูปแบบของการผลิตภาพยนตรเร่ืองนัน้ๆ ซึง่

ฉากในภาพยนตรมักจะดําเนินไปในรูปแบบ “Presentational Form” ซึ่งการนําเสนอฉากใน

รูปแบบ “Presentation Form” นั้นฉากควรทําหนาที่สรางอารมณ และบรรยากาศสีสันของการ

ผลิตหนงัเร่ืองหนึง่ อาจเกิดข้ึนไดจากการออกแบบที่ดีพรอม ปฏิกิริยาโตตอบของผูชมตอตัวละคร

นั้นดวย ซึง่สามารถเกิดข้ึนไดจากการสื่อนําดวยฉาก เชนฉากจะตองสรางมาจากความตองการ 

และความต้ังใจของคนเขียนบท หรือจากการตีความของผูกํากับการแสดง และตองเอ้ืออํานวยตอ

นักแสดงและการแสดง ไมครอบงําหรือขมตัวละครใหดอยลง ไมขมเสื้อผาทีน่ักแสดงใสอยูหรือไม

เปนอุปสรรคตอการวางตําแหนงตัวละคร ฉากไมควรจะหักเหความสนใจของผูชมไปจากการ

กระทาํของตัวละคร ไมควรออนไหวไปตามอารมณของตัวละคร ไมควรสวยงามไปจนเกนิความ

จําเปน แตละฉากจะตองทาํหนาที่ไดอยางสัมฤทธ์ิผล (Functional) ฉากจะตองชวยเสริมเนื้อหา

ของเหตุการณในละคร (Action of The Play) ไมควรปดบังเนื้อหาของเหตุการณนั้น ฉากจะตอง

เหมาะสมและมีความพอดีกบัความตองการของบท จะตองรักษาไวซึง่ความเรียบงาย (Simplicity) 

อันไดแก ความเรียบงายในการออกแบบ ความเรียบงายในโครงสราง และความเรียบงายในการ

เปล่ียนฉาก และการเคล่ือนยายฉาก และพยายามต้ังอยูบนหลักทีว่า ใชนอยชิน้ที่สุดใหทราบ

เร่ืองราวมากทีสุ่ด (Use The Least Say The Most) การออกแบบที่ดีชวยสรางสีสัน และชีวิตชีวา

ใหแกการผลิตการแสดง ชวยทําใหเปนประสบการณทีน่าต่ืนเตนเราใจแกผูชม เส้ือผานักแสดงจะดู

ดียิ่งข้ึนและดูเหมาะสมกับพืน้หลัง (Background) เบ้ืองหลัง 

 
รูปแบบฉาก (Form) 
 
 รูปแบบฉาก คือ ลักษณะโครงสรางดานหนาของฉาก ซึง่ประกอบกนัเขาหลายๆ สวน เพื่อ

สรางสถานที่แวดลอม (Local) ใหแกตัวละคร และเปนพื้นหลัง (Background) เบ้ืองหลังใหแกตัว

ละครเวที ลักษณะโครงสรางดานหนานี้เปนแนวทางในการออกแบบฉากและสรางฉาก และมีสวน
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สัมพันธกับสไตลการแสดงดวย การเคลือ่นไหวของนกัแสดงและสถานการณตางๆ ของเร่ืองมี

ความผูกพนักบัรูปแบบฉากโดยตรง 

 รูปแบบฉากเรียกอีกอยางวา “Types of Stage Setting” หรือ “Physical Set” สามารถส่ือ

สถานทีท่ี่เหตุการณตางๆ ในฉากเกิดข้ึนไดอยางชัดเจน เราสามารถแบงสถานที่ในฉากออกเปน 2 

ชนิด คือ 

1. ฉากภายใน (Interior) คือ ฉากที่แสดงวาเปนสถานที่ภายในของส่ิงใดสิง่หนึ่ง

ประกอบดวยกําแพงอยางนอยหนึ่งดาน หรือ มีเคร่ืองประกอบการแสดงที่ส่ือ

ความหมาย ตัวอยางของฉากภายใน 

2. ฉากภายนอก (Exterior) คือ ฉากที่แสดงสถานทีท่ี่เปนภายนอกของอาคารที่อยูอาศัย

ไดแก สวน ชายคาบาน ร้ัวหนาบาน ในปา บนเขา หรือ สวนใดก็ไดที่สามารถแลเห็น

ทองฟาปกคลุม หรือ แลเหน็ปรากฏการณธรรมชาติ อยางตนไมใหญ หรือร้ัวบาน เปน

ตน 

 
2.1.3 การออกแบบ (Design) 

 
องคประกอบการออกแบบ (Element of Design) ในการออกแบบงานสรางภาพยนตรนั้น 

องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบมีดังนี ้

 

 เสน (เสรี เรืองเนตร, 2548) ความหมายของเสนในทางทฤษฎี หมายถึง การที่เรานาํเอาจุด

หลายๆ จุด หลายๆ ขนาดมาตอเรียงกนั ไมวาจะเปนทิศทางในแนวใดๆ เชนในแนวนอน แนวด่ิง 

แนวเฉียง แนวโคง หรือในแนวหยิกหยกั ฯลฯ โดยมรีะยะทางตามที่ผูออกแบบกาํหนด โดยมี

ระยะทางตามที่ผูออกแบบกาํหนด ก็จะปรากฏเปนรูปรางเกิดข้ึน เสนมีอิทธิพลตอทุกส่ิงทุกอยางที่

อยูรอบๆ ตัว นอกจากนัน้แลวเสนแตละชนิดยังใหความรูสึกแตกตางกนั ดังนี ้

  

  เสนตรงในแนวนอน ใหความรูสึกโดยรวมดูสงบนิง่ ราบเรียบ ถาเปรียบเทียบกับ

ชีวิตผูคนก็คือ เปนบุคคลทีรั่กความสันโดษ มีชวีิตที่เรียบงาย เยือกเย็น พงึพอใจในส่ิงที่ตนเองมี 

พอม ี พอใช พอกิน รูจกัประหยัด รูจักประมาณตน เปนตน แตในการจัดภาพองคประกอบภาพ

โดยรวม หากเราจะนาํเอาเสนตรงในแนวนอนมาจัดภาพ แตเพยีงอยางเดียวกย็อมกระทาํได แตก็

ยอมจะตองมเีสนอ่ืนๆ มาประกอบดวย เพื่อใหภาพที่สรางข้ึนเกิดความสวยงามสอดคลองและดู

กลมกลืน 
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  เสนตรงในแนวต้ัง ใหความรูสึกมั่นคง มีความปลอดภัย ไมเอนเอียง มีความหนัก

แนน ดังนั้นหากผูออกแบบตองการที่จะแสดงออกในการออกแบบที่ใหเกิดความมัน่คงดูปลอดภัย 

ก็มักจะนิยมนาํเสนตรงในแนวต้ังมาจัดภาพ โดยมีเสนตรงในแนวต้ังเปนองคประกอบหลัก 

 

  เสนตรงในแนวเฉียง ใหความรูสึกที่ไมมัน่คง ไมปลอดภัย เอนเอียง รวนเร ไมแน

ไมนอน วุนวาย และสับสน  

 

  เสนฟนปลา ใหความรูสึกนาขยะแขยง ดูนากลัว นาหวาดเสียว นาต่ืนเตน หาก

นํามาใชในการออกแบบภาพยนตรก็มักจะนิยมนาํมาใชในภาพยนตรสยองขวัญ  เพื่อใหเกิด

จินตนาการรวมหรือเร่ืองราวที่ใหความรูสึกต่ืนเตน ดูแลวเกิดความเราใจ ดูนาเกลียดนากลัว 

 

  เสนโคง (เสนอิสระ) ใหความรูสึกออนหวาน ออนชอย ล่ืนไหล ไมแข็งกระดาง ดู

กลมกลืนและประสานกันไดอยางเหมาะสมลงตัว  

 

  การใชเสนในการออกแบบฉาก มักแสดงออกในดานโครงสรางของอาคาร 

ส่ิงกอสราง การตกแตงฉากภายใน การจัดวางส่ิงประกอบฉากใหมีแนวของเสนไปในลักษณะตางๆ 

ซึ่งสรางอารมณตางกนัออกไป 

 

 รูปทรง (พาศนา ตัณฑลักษณ, 2526) ในการออกแบบถือไดวาการกําหนดรูปรางเปน

คุณสมบัติที่สําคัญยิ่ง เพราะรูปรางเปนสิ่งที่มองเห็นไดจากภายนอก ซึง่ชักจงูใหเกิดความสนใจ 

รูปทรงเปนลักษณะที่มองดูแลวจะเห็นเปน 3 ดาน เปน 3 มิติ คือ ความกวาง ความยาว ความสูง 

รูปทรงพอจะแบงลักษณะไดดังนี ้

  

  รูปทรงแนวตรง รูปรางของสี่เหล่ียมมุมฉากเปนรูปรางแนวตรง มีความสม่ําเสมอ

และความราบเรียบ มนุษยนิยมรูปรางแบบนี้มาก ดังจะเหน็ไดจากอาคารแบบส่ีเหล่ียมมุมฉากที่

ปรากฏอยูทัว่ไป รวมทั้งสาธารณูปโภคอ่ืนๆ  

 

  รูปทรงแนวโคง เปนรูปรางตามปรากฏการณธรรมชาติ เมื่อใชรูปรางประเภทนี้

ผสมกับรูปรางแนวตรง จะกอใหเกิดความรูสึกเกี่ยวกับการเคล่ือนไหวไดโดยไมตองการการชักนาํ

ของมุม  
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  รูปทรงอิสระ ประกอบดวยแนวตรงหรือแนวตรงคละกับแนวโคง ซึ่งจะจัดใน

รูปแบบตางๆ ไดไมจํากัดจํานวน ถามองอยางวิเคราะหรูปรางอิสระก็คือการผสมผสานกับรูปราง

ปกติหลายๆ รูปรวมเปนรูปเดียวกนันัน่เอง การรวมรูปเชนนีท้ําใหขาดเอกลักษณ และความมัน่คง

ของรูป   

 

 ที่วางหรือชวงระยะ (จารุพรรณ ทรัพยปรับปรุง, 2544) จําแนกได 2 ประเภท คือ ที่วางเชงิ

บวก ซึ่งเปนทีว่างซ่ึงรูปรางและรูปทรงปรากฏอยู และทีว่างเชิงลบเปนที่วางเปลารอบๆ รูปรางและ

รูปทรง สําหรับรูปรางซึ่งเปนวัตถ ุ 2 มิติ จะปรากฏในทีว่างในลักษณะของมวลหรือปริมาตร ขนาด

พื้นที่แบนๆ สวนรูปทรงซึ่งเปนวัตถุ 3 มิติ จะปรากฏในที่วางในลักษณะของมวลหรือปริมาตร 

ขนาดพืน้ที่แบนๆ ของรูปรางหรือขนาดมวลของรูปทรงทีป่รากฏในทีว่างจําแนกไดเปน 2 ประเภท 

ไดแก 

1. ขนาดทางกายภาพซ่ึงเปนขนาดที่แทจริงของส่ิงตางๆ 
2. ขนาดทางการมองเหน็ ซึ่งเปนขนาดที่สายตามองเห็นของสิ่งนั้น 

ความแตกตางในขนาดของทีว่างซ่ึงสิง่เดียวกันปรากฏอยูจะสงผลใหเกดิความแตกตางใน

ดานขนาดทางการมองเห็นสิ่งนัน้ 

 

 การรับรูของคนเราเกี่ยวกับรูปรางและรูปทรงเกิดข้ึนจากหลายปจจัย ตําแหนงหรือมุมมอง

จากที่ซึ่งเราสามารถมองเหน็วัตถุจะมีผลตอภาพลักษณที่ชัดเจนหรือคลุมเครือของวัตถ ุ อันมีผลตอ

ความประทับใจที่มีตอวัตถนุัน้ๆ เนื่องจากลักษณะของที่วางโดยรอบวัตถุสามารถกอใหเกิดความ

เปล่ียนแปลงในความประทบัใจของเรา ทีว่างโดยรอบวัตถุหรือพื้นหลังที่ไมเปนระเบียบจะทาํให

วัตถุนัน้ลดความสําคัญลง ในขณะทีท่ี่วางโดยรอบวัตถหุรือพื้นหลังแบบเรียบๆ จะชวยสรางความ

นาสนใจใหกับวัตถุ     

   

สี (โกสุม สายใจ, 2536) สีมีอิทธพิลตอการดําเนินชวีติของมนุษย สังคมและส่ิงแวดลอม

ยิ่งมกีารเปล่ียนแปลงพัฒนามากข้ึนเทาใด ความตองการในการใชสีจะยิ่งทวมีากข้ึน ทั้งนี้เพราะ

มนุษยไดตระหนกัแลววา สีมีอิทธพิลตอความรูสึกนึกคิด ความเพลิดเพลินใจ และความสุขในการ

ดําเนนิชีวิตประจําวนั จึงทําใหมีบุคคลไมนอยมีความสุขอยูกับการไดสัมผัสช่ืนชมไปกับสีตางๆ อัน

งดงามของปรากฏการณธรรมชาติ ซึง่มนษุยไมสามารถจะสรางข้ึนได เชน แสงอาทิตยตอนเชา

สะทอนกับหยาดน้ําคาง ตามดอกไมใบหญาตางๆ ทองทะเลที่มีสีเปล่ียนแปลงอยูตลอดเวลา สีของ

พระอาทิตยทรงกลดในยามเที่ยงวนัจนถึงพระอาทิตยอัสดง ซึ่งบางคนก็ชอบนัง่มองจนลบัไปกับ

ขอบฟา ซึง่นบัวาเปนความงามอันวิเศษยิง่เกินกวามนษุยจะสรางสรรคได  



 23 

โกสุม สายใจ (2536) ยังกลาวเพิ่มเติมอีกวา สีของส่ิงตางๆ ที่อยูในส่ิงแวดลอมมี

ผลกระทบตอความรูสึกของเราตลอดเวลา แมวาในชวงเวลาทีเ่รานอนหลับตัดขาดจากการ

มองเหน็ส่ิงตางๆ บางคนกย็ังฝนถึงส่ิงตางๆ ทีม่ีสีสันสวยงาม และเม่ือลืมตาข้ึนมาอีกคร้ังหนึง่

มนุษยก็จะตกอยูทามกลางอิทธิพลของสีเหมือนวนักอนๆ ที่ผานมา  

 

ในปจจุบันมีการไดมีการนาํสีมาใชในกิจการตางๆอยางมากมาย สีมอิีทธิพลตอมนษุยโดย

ไมรูตัว ซึ่งความสัมพนัธเหลานี้ จะปรากฏออกมาใหเหน็ในลักษณะของแนวคิด การพัฒนา

ปรับปรุงของผูสรางผูผลิต โดยคํานงึถงึรสนิยมของผูบริโภคเปนสําคัญ สีเปนองคประกอบที่สําคัญ

ในการสรางผลงานตางๆ พลังหรืออิทธพิลของสีสามารถโนมนาวใหผูดู ผูบริโภคเกิดอารมณรวม

ปติยินดี ไปกบัผลงานนัน้ๆ ได จึงทําใหผูใชสีแตละประเภทพยายามคิดคน ศึกษาทดลอง เพื่อหา

แนวทาง หลักการใชสีตลอดจนเทคนิควิธกีารตางๆ เพือ่ใหไดผลงานที่มีสีสัน สวยงาม แปลกตา

และนาสนใจ 

 

Joseph และ Dennis (2004) ไดกลาวไววา ต้ังแตป ค.ศ.1950 ภาพยนตรสีมีจาํนวน

เพิ่มข้ึนอยางตอเนื่อง และอิทธิพลของสนีั้นมีมากมายอยางไรขีดจํากัด ดังนัน้การเขาใจวาสีใน

ภาพยนตรมีหนาที่อยางไร ซึ่งหมายถึง สีมีผลตอความรูสึกตอผูชมภาพยนตรอยางไร จึงเปนเร่ือง

สําคัญเปนอยางยิง่ 

 

1. ผลของสีตอผูชม (Effects of Color on the Viewer) 

การกําหนดแนวทางการใชสีหรือการส่ือความหมายของสีนั้น เปนหนาที่

ของ ผูกํากํากบั ผูกํากับภาพ และผูออกแบบงานสราง 

- ใชสีเปนส่ิงดึงดูดความสนใจ 

ในการสรางจุดสนใจของภาพน้ัน สามารถทําไดหลายวิธ ีไมวาจะ

เปน การวางวตัถุไวใกลกลอง การใชการโฟกัส การเคลือ่นไหว ฯลฯ การใช

สีก็เปนทางเลือกหนึ่ง โดยการใชสีสวางหรือสีทีม่ีความอ่ิมตัวกับวัตถุที่มี

ฉากหลังมีสีมดืหรือสีซีด 

- ใชสีในการสรางมิติใหกับภาพ 

สีจําพวก สีแดง สีสม สีเหลือง ที่เรียกวา “Advancing Colors” 

เมื่อเพิ่มความสวางและความเขมใหกับสีเหลานี ้ จะชวยใหวัตถุดูใหญข้ึน

และอยูใกลกลองมากกวา สีจําพวก สีเขียว สีน้าํเงิน ที่เรียกวา “Receding 

Colors” การควบคุมสีของวตัถุดวยเทคนคินี้จะชวยใหภาพดูมีมิติมากข้ึน 
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- ใชอุณหภูมิสีสรางความรูสึก 

สีโทนรอน ไดแก สีแดง สีสม สีเหลือง มักจะสรางความรูสึก

เกี่ยวของกับไฟ ดวงอาทิตย หรือดวงอาทติยตก ในขณะที่สีโทนเยน็ ไดแก 

สีน้ําเงิน สีเขียว สีน้าํตาลออน มกัจะสรางความรูสึกเกี่ยวของกับน้ํา รมเงา

ตนไม 

2.  ใชสีในการแสดงออกทางอารมณความรูสึก (Expressionistic Use of Color) 

การแสดงออกทางอารมณความรูสึก (Expressionism) เปนเทคนิคทาง

ภาพยนตรอยางหนึง่ ในการนําเสนออารมณความรูสึกภายในจิตใจของตัวละคร

ออกมา ซึง่ในภาพยนตรมักจะมีส่ิงใดสิ่งหนึ่ง เชน การบิดเพี้ยนของภาพ การใช

ภาพทีเ่หนือความเปนจริง หรือการใชสี บงบอกใหผูชมทราบวานั่นคือ ความรูสึก

ภายในจิตใจของตัวละคร 

3. สีเปนสัญลักษณ (Color as Symbol) 

ในภาพยนตร ผูสรางภาพยนตรสามารถใชสีเปนเคร่ืองมือ ในการสราง

ความหมายอยางใดอยางหนึ่งข้ึนมา เรียกวา สัญญะ (Sign) สีสัญญะเหลานี้จะ

ถูกสอดแทรกใหปรากฏอยูในสวนตางๆ ของภาพเพื่อส่ือสารขอความบางอยาง

ไปยังผูชม 

4. การใชสีตอกยํ้า (Leitmotifs in Color) 

Leitmotif หมายถงึ การแสดงซํ้าๆ ของตัวแสดงในภาพยนตร ไมวาจะเปน

บทสนทนา เพลง การกระทํา หรือแมแตสีทีป่รากฏในเส้ือผา จนกระทั่งกลายเปน

เคร่ืองหมาย (Trademark) ของตัวละครนัน้ๆ 

5. การใชสีเพื่อกระตุนอารมณ (Color to Enhance Mood) 

ยกตัวอยางเชน การเปล่ียนจากสีปกติไปเปนสีเอกรงค (Monochromatic) 

เชน ซเีปย (Sepia) สามารถสรางอารมณใหกับผูชมไดเปนอยางดี 

 

ผูกํากับหรือผูสรางภาพยนตรสามารถสอดแทรกขอความและความหมายแฝงตางๆ ไวในสี

ที่ปรากฏอยูในภาพยนตร หรืออาจใชสีในการสรางอารมณความรูสึก ผานเคร่ืองมือ เชน ฉาก 

อุปกรณประกอบฉาก เส้ือผา โทนสีของภาพ ใหกับผูชมไดอีกดวย ซึง่ส่ิงตางๆ เหลานี้เรียกวา การ

ออกแบบงานสราง (Production Design) 

 

เลอสม สถาปตานนท (2547) ไดอธิบายไววา “สี” คือ ความแตกตางระหวางสีบริสุทธิ์แต

ละสี ซึ่งเรียกเปนช่ือสี เชน สีแดง สีแสด สีเหลือง สีเขียว สีมวง แบงเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ 
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สีของแสง หมายถงึ ความแตกตางส้ันยาวของคล่ืนแสงที่เรามองเหน็ เร่ิมดวยแสง

มวง ซึ่งมีคล่ืนสั้นที่สุด และจบลงท่ีแสงสีแดง ซึ่งมีคล่ืนยาวที่สุด ลําดับตามสีของรุงกนิน้าํ 

สีของสาร หมายถงึ สีของวตัถุตางๆ ที่เรามองเหน็ เราเห็นสีบนวัตถุได เนื่องจาก

คุณสมบัติของวัตถุนัน้ๆ ซึง่สามารถดูดซึมและสะทอนความยาวคล่ืนแสงสีใดใหเรา

มองเหน็  
 
นพวรรณ หมัน้ทรัพย (2539) ไดกลาวเพิม่เติมวา วงจรสี เปนโครงสรางพื้นฐานของสี ซึ่งมี

มาต้ังแตตนศตวรรษที่ 18 โดยโครงสรางนี้มี 12 สีและแบงออกเปน 3 ข้ัน คือ 

 สีข้ันที่ 1 (Primary) มี 3 สี คือ แดง เหลือง น้าํเงิน หรือเรียกวาแมสี ซึง่สีอ่ืนเกิดข้ึน

จากสีทั้งสามนี ้

 สีข้ันที ่2 (Secondary) ม ี3 สี คือ สม เขียว มวง เกิดจากสีข้ันที ่1 ผสมกันทีละคู 

เชน สีแดงผสมกับเหลืองเปนสีสม สีน้าํเงนิผสมแดงเปนสีมวง สีน้ําเงินผสมเหลืองเปนสี

เขียว 

 สีข้ันที่ 3 (Tertiary) มี 6 สี คือ สีเขียวเหลือง เขียวน้าํเงนิ มวงน้ําเงนิ มวงแดง สม

แดง และสมเหลือง เกิดจากการการผสมกันของสีข้ันที ่1 และสีข้ันที ่2 ที่ใกลเคียงกนั 

  

สีเปนองคประกอบสําคัญในการมองเหน็และมีอิทธพิลตออารมณของมนุษย จึงควร

เลือกใชสีที่ถกูตองเหมาะสมในการออกแบบฉาก ผูออกแบบจึงควรรูจักหลักการใชสีและจิตวิทยา

การใชสีเพื่อนาํมาใชในการออกแบบ 

 

สีปฐมภูมิ (Primary Color) 

 

Birren (1976) ไดกลาวไวในหนังสือ “Color Perception in Art” วา สีปฐมภูมิ สามารถ

แบงออกเปน 3 กลุม ไดแก 

1. แมสีบวก (Additive Primaries) หมายถึง สีที่เปนสวนประกอบหลักของแสงขาว 

ไดแก สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน เมื่อนําทั้ง 3 สีมาผสมกัน จะไดเปนสีขาว แมสีบวก

ถูกใชเปนระบบสีในโทรทัศนสี สีแดงผสมกับสีเขียวไดสีเหลือง สีแดงผสมกับสีน้าํเงนิ

ไดสีมวงแดง (Magenta-red) และสีน้ําเงนิผสมกับสีเขียวไดสีไซแอน (Cyan) 
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2. แมสีลบ (Subtractive Primaries) หมายถงึ สีทุติยภูมทิี่สรางข้ึนจากแมสีบวก ระบบสี

นี้ถูกใชในกระบวนการการพมิพ สีหลกัไดแก สีมวงแดง สีเหลือง และสีไซแอน เมือ่

ผสมทั้งสามสีเขาดวยกนัจะไดสีดํา 

3. แมสีเชิงจิตวทิยา (Psychological Primaries) หมายถึง สีที่ใหความรูสึกที่แตกตาง

กันอยางชัดเจน ประกอบดวย สีแดง สีเหลือง สีเขียว และสีน้าํเงิน เมื่อนําสีทั้งส่ีมา

ผสมกันจะไดเปนสีเทา 

 

วงลอแมสีลบ (The Color Wheel of Subtractive Colors) 

 

การนาํแมสีลบ (Subtractive colors) หรือสียอมมาผสมกัน สามารถสรางเปนวงลอสีได 

ดังภาพที่ 1 วงลอสีลบ วงลอสีจะถูกแบงออกเปน 3 ระดับ ไดแก ปฐมภูมิ (Primary) ทุติยภูม ิ

(Secondary) และตติยภูมิ (Tertiary) สีปฐมภูมิเปนสีพืน้ฐานที่ใชในการสรางสีอ่ืนๆทั้งหมด ไดแก 

สีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงนิ เมื่อนาํสีปฐมภูมิ 2 สีมาผสมกัน จะไดเปนสีทุติภูม ิซึ่งไดแก สีสม สี

เขียว และสีมวง ในขณะทีสี่ตติยภูมิทั้ง 6 สี ถูกสรางโดยผสมสีปฐมภูมิกับสีทุติยภูมิที่อยูติดกนั สี

ตติยภูมิทั้ง 6 สี ไดแก สีแดงสม สีแดงมวง สีเหลืองเขียว สีเหลืองสม สีน้ําเงินเขียว และสีน้ําเงนิมวง 

สีคูตรงขาม (Complementary) หมายถึง สีที่อยูตําแหนงตรงขามกนัในวงลอสี เสนตรงที่ลากจากสี

หนึง่ผานจุดศูนยกลางของวงลอสีไปยังอีกสีหนึง่ จะจับคูตรงขามของสี ที่เรียกวา “Complements” 

หรือ “Complementary Pair” คูสีตรงกันขามพืน้ฐาน ไดแก สีแดงกับสีเขียว สีน้าํเงนิกับสีสม และสี

เหลืองกับสีมวง (Holtzschue, 2002) 
 

ภาพที ่2.1 ภาพวงลอแมสีลบ (The Color Wheel of Subtractive Colors) 

 
 

ที่มา http://www.sanford-artedventures.com/study/g_color_wheel.html เขาชมเมื่อ 

13 มกราคม พ.ศ.2552 
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นอกจากนี ้ Holtzschue (2002) ยังกลาวอีกวาสีในวงลอสี สามารถแบงออกเปน 2 กลุม

ใหญๆ ตามอุณหภูมิของสีไดอีก คือ สีโทนรอน (Warm) และสีโทนเย็น (Cool) สีทีม่ีความใกลเคียง

กับสีแดงจะจัดอยูในกลุมสีโทนรอน สวนสีที่ใกลเคียงกับสีน้าํเงนิจะจัดเปนกลุมสีโทนเย็น การ

จําแนกสีออกเปนสองกลุมโดยใชเกณฑอุณหภูมิอาจไมสามารถแยกออกจากกันไดอยางชัดเจน สี

บางสีอาจเปนไดทั้งสีโทนรอนและสีโทนเยน็ แมกระทัง่สีปฐมภูมิก็สามารถเปนไดทัง้สีโทนรอนและ

สีโทนเยน็ ข้ึนอยูกับสีทีน่ํามาเปรียบเทียบ เชน สีแดงสามารถเปนสีโทนเยน็ได เพราะใกลเคียงกับสี

มวง หรือ เปนสีโทนรอนได เพราะใกลเคียงกับสีสม 

 

Sargent (1964) ไดกลาวไววา ม ี 2 ปจจัยทีน่าจะมอิีทธิพลตอสีโทนรอนและสีโทนเย็น 

ปจจัยแรกเปนปจจัยภายนอก ไฟ แสงอาทติย การที่เลือดสูบฉีด มีความเก่ียวของกับความอบอุน สี

ที่มีความเช่ือมโยงอยางชัดเจนเก่ียวกับความอบอุนเหลานี้ คือ สีแดง รวมไปถึงสีสม สีเหลือง หรือ

อาจรวมถงึสีเหลืองอมเขียว ในขณะที่สีของทองฟา ภูเขาท่ีอยูไกลๆ น้ําเย็น มักจะเปนสีอมฟา เมือ่

รางกายผอนคลาย มนัจะมแีนวโนมไปทางสีฟามากกวา ปจจัยที่สองเปนปจจัยภายใน สีสามารถ

สรางความรูสึกถึงความอบอุนหรือความเย็นได จากการศึกษาแสดงใหเห็นวา สีแดงมีแนวโนม

สรางอารมณต่ืนเตนมากกวาสีอ่ืนๆ ในขณะที่สีน้าํเงินนั้นใหผลตรงกนัขามกบัสีแดง สีเขียวและสี

มวง สามารถเปนไดทั้งสีโทนรอนและสีโทนเยน็ ในวงลอสีทั้งสองสีนีจ้ะอยูตรงกลางระหวางสีโทน

รอนและสีโทนเย็น 

 

สีที่กลาวมา แตละสีจะใหความรูสึกที่แตกตางกัน ซึ่งสามารถแบงสีออกเปน 2 ประเภท 

คือ สีรอน (Warm Color) กบัสีเย็น (Cool Color) 

1. สีในกลุมสีรอน ไดแก สีแดง สีเหลือง สีแสดแดง สีเขียวเหลือง สีเหลืองแก และสี

เหลือง สีเหลานี้แสดงถงึความอบอุน ใหความรูสึกแจมใสราเริง ถานาํมาใชในการ

ตกแตงบาน จะชวยเพิ่มความสวางใหแกหอง 

2. สีในกลุมเย็น ไดแก สีเขียว สีเขียวน้าํเงิน สีน้ําเงิน สีมวงน้าํเงนิ สีมวงแดง และสี

มวง สีเหลานีแ้สดงถึงความเยือกเยน็ เปนสีที่ใหความรูสึกเงียบสงบ 

 

นอกจากนี ้ นกัจิตวิทยาจะเรียกสีโทนรอนวาสีแหงความหยาบกระดาง (Hard) และสีโทน

เย็นวาสีแหงความนุนนวล (Soft) สีโทนรอนมักจะเดนกวาสีโทนเยน็ ถาใชตาขางหนึง่มองการดสี

แดง และอีกขางมองการดสีน้ําเงิน สมองจะสัง่การใหมองสีแดงบอยคร้ังและนานกวาสีน้ําเงิน 

สาเหตุที่สีแดงดูเดนกวานัน่เกิดจาก คือ ปกติสีแดงนัน้มักจะมีจุดโฟกัสอยูที่หลังจอตา (Retina) 

สงผลใหเลนสตาปรับตัวใหโคงเพื่อดึงภาพใหมาอยูขางหนา สงผลใหภาพสีแดงที่เกิดข้ึนนัน้อยูใกล
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และใหญกวา ในขณะที่จดุโฟกัสของสีน้ําเงินอยูหนาจอตา เลนสตาจะปรับสภาพใหแบนเพื่อดัน

ภาพใหถอยกลับไปที่จอตา ดังนัน้ภาพที่ไดจึงดูไกลและมีขนาดเล็กกวา (Birren, 1976) 

  

สีเปนองคประกอบสําคัญในการมองเหน็และมีอิทธพิลตออารมณของมนุษย จึงควร

เลือกใชสีที่ถกูตองเหมาะสมในการออกแบบฉาก ผูออกแบบจึงควรรูจักหลักการใชสีและจิตวิทยา

การใชสีเพื่อนาํมาใชในการออกแบบ 

 

 จิตวิทยาการใชสี 

 

การใชสีตามทฤษฎีสีทางจิตวิทยา คือ การศึกษาสีทีพ่บเห็นและทาํใหเกิดความรูสึกนึกคิด

ตางๆ เพื่อส่ือความหมายของผลงานการออกแบบ หรือศึกษาการใชสีที่สวยงามสะดุดตา ดึงดูด

ความสนใจ สามารถสรางความประทับใจหรือเตือนความจํา ทั้งนี้ควรใชใหสัมพนัธกับประเภทของ

ผลงานการออกแบบ เชน การออกแบบส่ิงพิมพสําหรับเด็ก ที่ตองใชสีสัมพันธกับรูปภาพซึ่งเด็กจะ

สามารถเขาใจหรือเกิดความรูสึกนึกคิด จนคลอยตามส่ือส่ิงพิมพนัน้ หรือการใชสีทีม่ีความสมัพนัธ

กับวัฒนธรรม ศิลปะของจีน สีทองบนสีแดง หมายถึง ความสุขทีม่ีมากข้ึนเร่ือยๆ สีแดงบนสีเหลือง 

หมายถงึ เร่ืองราวเก่ียวกับกษัตริย เปนตน นอกจากนี้โดยทั่วไปแลววัยตางๆ ยงัมีความชอบสทีี่

แตกตางกนัออกไปดวย เชน วยัรุนผูหญิงชอบสีออนหวาน หรือสีผสมสีขาว (Tint) ซึ่งใหความรูสึก

ออนโยน สวนวัยผูใหญชอบสีหมนที่ใหความรูสึกขรึม จริงจัง สุขุม โดยสีทีห่มนนี้สามารถทําไดโดย

การนาํสีดําไปผสม (Shade) (สกนธ ภูงามดี, 2546) 

 

บุคคลจะมีความรูสึกชอบสีใดๆ หรือไมนั้น ข้ึนกับสาเหตุตางๆ ต้ังแตพื้นฐานทาง

วัฒนธรรมและความคิดเห็นสวนตัวอันเนื่องมาจาก วัย เพศ อาย ุ พืน้ฐานทางการศึกษาและ

ประสบการณ ฯลฯ เมื่อมีความรูสึกตอสีที่แตกตางกัน ปฏิกิริยาของคนเม่ือแสดงออกตอสีตางๆ จึง

แตกตางกนัไปดวย 

 

ในวัยเด็ก สีสันที่สดใสสะดุดตาจะเปนสทีีช่ื่นชอบ ดังนัน้ ของเลน เส้ือผา เคร่ืองใชของเด็ก

จึงมักจะมีสีสันที่มีคาความสดสูง และนักจิตวทิยาไดพบวา เมื่ออายุมากข้ึนความชอบในสีสดๆ 

เหลานี้ก็จะเร่ิมลดลงไป ในวัยรุนอันเปนวยัแสงหา จากผลการวิจยัพบวา สีแดงเปนสีโปรดของวัยนี้ 

(Zelanski, 1989) ผูสูงอายุสวนมากจะชอบสีออนๆ บนพืน้สีเขม อาจเปนเพราะชวยใหมองเห็นได

ชัดเจนดีข้ึน และพบวาผูปวยโรคจิตประเภทตัดขาดจากสภาพแวดลอมและขาดจากบุคลิกภาพ

มักจะชอบสทีี่เปนกลาง หรือไรสี เชน ขาว ดํา น้าํตาล เทา ในขณะทีค่นปกติมักจะชอบสีสันตางๆ 
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นอกจากนีย้ังพบวาผูที่เก็บตัวมักจะชอบสีเย็น ในขณะที่คนเปดเผยมักจะชอบสีรอน แตในบาง

กรณีอาจจะกลับกัน เนื่องจากคนบางคนอาจแสดงออกชดเชยส่ิงทีต่นเองบกพรอง เชน คนขาด

ความเชื่อมัน่ในตนเองกลับชอบสีรอนเปนตน 

 

นักจิตวทิยาหลายทานไดศึกษาคนควาในเร่ืองเกีย่วกับ สีที่มีอิทธิพลตอความรูสึกของ

มนุษย ซึง่สามารถสรุปออกมาได ดังนี ้(โกสุม สายใจ, 2536) 

1. สีกับความรูสึกเกี่ยวกับขนาด สีออนมักจะทําใหรูสึกวากวางใหญข้ึน ในขณะที่สีเขม

หรือสีมืดจะทาํใหดูแลวรูสึกแคบหรือเล็กลง แตดูมีน้าํหนกัมากกวาสีออน 

2. สีกับความรูสึกเกี่ยวกับความสะอาด สีผสมขาวหรือสีนวลๆ จะทําใหรูสึกสะอาดตา 

นาใช นาจับตอง มากกวาสีแทหรือสีเขมๆ และภาชนะหรือผลิตภัณฑที่ใชสีเดียวจะดู

สะอาดตามากกวาภาชนะหรือผลิตภัณฑที่ใชหลายสี 

3. สีกับความรูสึกเกี่ยวกับพลัง สีแทเปนสีที่ยงัไมไดผสมกับสีอ่ืนๆ จะใหพลังสดใส

แข็งแกรงมากกวาสทีี่ถกูผสมแลว เชน สีแดง จะดูมีพลังมากกวาสีชมพู (สีแดงผสมสี

ขาว) และสีน้ําตาล (สีแดงผสมสีดํา) นอกจากน้ีสีที่ใหความรูสึกรอนแรง เชน สีแดง สี

สม สีมวงแดง จะใหพลังงานมากกวาสีที่ใหความรูสึกเยน็ เชน สีน้ําเงนิ สีเขียว และสี

มวงคราม เปนตน สีที่ผสมดําจะใหความรูสึกวามนีน้ําหนกัมากกวาสีที่ผสมดวยสีขาว 

4. สีกับความรูสึกเกี่ยวกับความเคลื่อนไหว ความเคล่ือนไหวของสีแตละสี รับรูไดดวยตา

และจิต โดยการมองผิวหนาของแตละสีทีเ่ปลงประกายออกมาในลักษณะของความ

ส่ันสะเทือนของสี (Vibration) แคนดินสกี ้ (Kandinsky ค.ศ.1866-1944) จิตรกรใน

กลุมนามธรรม (Abstract Art) ไดกําหนดการเคลื่อนไหวของสีไวดังนี ้

สีน้ําเงิน สงบ มั่นคง มีแนวโนมทีจ่ะเคล่ือนไหวภายในตัวเอง 

สีเหลือง สดใส ชัดเจน มีแนวโนมที่จะเคล่ือนไหวสูภายนอก 

สีเขียว สดใส รมเย็น มีแนวโนมทีจ่ะเคล่ือนไหวสูกึ่งกลาง 

นอกจากนีเ้ขายังสรุปตอไปอีกวา กลุมสีรอน เชน สีแดง สีสม สีมวงแดง 

เคล่ือนไหวไดดีกวากลุมสีเยน็ เชน สีน้ําเงนิเขียว สีมวงน้ําเงิน 

5. สีกับความรูสึกเกี่ยวกับระยะไกล สีแตละสีใหความรูสึกเกี่ยวกับระยะใกลไกลตางกัน 

เมื่อนําสีแทมาระบายในโครงงานเดียวกัน สีแทที่ยังมไิดผานการผสมสีใดๆ จะให

ความรูสึกดานระยะแตกตางกนัโดยแบงออกเปน 3 ระยะ คือ 

ระยะหนา (For Ground) สีเหลือง สีสม สีแดง 

ระยะกลาง (Middle Ground) สีแดง สีเขียว สีน้ําเงนิ 

ระยะหลังสุด (Back Ground) สีมวง สีมวงน้าํเงนิ 
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สีกับวัฒนธรรม 

 

พื้นหลังดานประเพณีและวัฒนธรรมมีอิทธิพลตอการตอบสนองตอสีของคน วฒันธรรม

เปนสาเหตุที่ทาํใหสีเปนสัญญะที่มหีลายความหมาย ยกตัวอยางเชน สีขาวเปนชุดแตงงานของ

ชาวตะวันตก แตเปนชุดงานศพสําหรับวฒันธรรมจีน ในประเทศกรีซ สีเหลืองเปนสัญลักษณของ

ความโศกเศรา แตในฝร่ังเศสเปนสัญลักษณของความอิจฉาริษยา 

 

Peter Ward (1996) ไดกลาววาการรับรูสีมักจะเกี่ยวของกับความรูสึกและประสบการณ

สวนบุคคลตอสีนั้นๆ การตอบสนองตอสีของแตละบุคคล อาจเปนผลจากวฒันธรรม ทัศนคติของ

สังคม และอารมณหรือาจเปนความชอบสวนบุคคลก็ได มีอิทธพิลตอการเลือกสี 

 

F. Mahnke และ R. Mahnke (1982) ไดอธิบายเกีย่วกับการตอบสนองเร่ืองสไีวเปน       

พีรามิด 6 ชั้น ดังภาพที่ 2 

ภาพที ่2.2 ภาพพีรามิดการตอบสนองตอสี (Pyramid of Responses to Experience of Color) 

 
  ทีม่า Mahnke, F.H. และ Mahnke, R.H., 1982 

 

จากภาพที ่ 10 ระดับลางสุด 2 ระดับ เปนการตอบสนองตอสีต้ังแตเกิดหรือที่ไมไดมีการ

เรียนรู การรูสึกเปนการตอบสนองดานกายภาพตอแสงที่เขามากระตุน การตอบสนองที่เปนจติไร

สํานึกยังเปนแบบสากลทั่วไป เชน สีแดงมีความเชื่อมโยงกับเลือด การตอบสนองระดับที่เหลือเปน

การตอบสนองที่มาจากการเรียนรู สีถูกใหความหมาย นัน่คือ การสรางสัญญะหรือสรางความ

เชื่อมโยงระหวางสีกับความคิดที่ไมใชสี สีที่เปนสัญญะจะเปนตัวแทนของส่ิงๆ หนึง่ สีเหลานัน้ถูก
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กําหนดความหมายไวแลว เชน สีแดงหมายถึงอันตราย การเช่ือมโยงระหวางสีกับความคิดที่มี

ความเฉพาะเจาะจงกับวฒันธรรม สีหนึ่งจะมีความหมายหนึง่ในบริบทสังคมหนึง่ ซึง่แตกตางกันไป

ตามบริบทของสังคม วัฒนธรรมกับสีมคีวามเชื่อมโยงกันผานทางความคิดที่ฝงลึกในความทรงจํา

ในสวนจิตใตสํานึกของคน ดังที่ F. Mahnke และ R. Mahnke (1982) ไดกลาวไววา “Colors that 

had at one times formal symbolic meanings may lose the original symbolism over time, 

but the association of color and idea persist.” ซึ่งหมายถึง สีที่ใชเปนสัญลักษณในบางโอกาส

หรือคร้ังเดียว ความหมายเดิมของมันอาจสูญหายไปเมื่อเวลาผานไป แตความเชือ่มโยงระหวางสี

กับแนวคิดนั้นจะยังคงอยู และท้ังสองยงักลาวเพิ่มเติมอีกวา “Associative or impressional 

colors suggest ideas without being specifically culture of formally symbolic. A long-

forgotten association will create a preference for or dislike of color.” ซึ่งมคีวามหมายวา 

สวนสีที่คนประทับใจนั้นเปนความคิดสวนบุคคลที่เกิดข้ึน โดยที่ไมเกี่ยวของกับสัญลักษณใน

วัฒนธรรมเฉพาะ ความสัมพันธระหวางสีกับประสบการณสวนบุคคล ก็จะถูกเกบ็ไวในความทรง

จําที่เปนจติไรสํานึกดวย ประสบการณสวนบุคคลจะเปนตัวกาํหนดความหมายของสีของแตละคน 

ยกตัวอยาง เชน เมื่อใหคนกลุมหนึง่นึกถึงสีแดง คนแตละคนจินตนาการถงึสีแดงที่แตกตางกนั

ออกไป แตประเด็นสําคัญคือ สีที่เปนสัญลักษณนัน้เกีย่วของกับวัฒนธรรม มันไมไดแพรหลายไป

ทั่วโลกแตมีความแตกตางกนัในแตละสังคม (Lauer และ Pentak, 2000) 

 

อยางไรก็ตาม การใชสีมีความแตกตางกนัในแตละวฒันธรรมและภาษา เนื่องจากมุมมอง

ดานชีวภาพในการมองสีที่แตกตางกนั การรับรูสี ซึ่งเกี่ยวของกบัความรูสึกและอารมณ เปน

คุณสมบัติของจิตสํานึกของมนุษย สีมีผลตออารมณและพฤติกรรมของมนุษย ปฏิกิริยาตอสีนั้น

เกิดจากการผสมผสานปจจัยดาน ชีวภาพ กายภาพ จิตใจ สังคม และวัฒนธรรม (Birren, 1976) 

 

สําหรับความเช่ือมโยงของสีกับวัฒนธรรมไทย ฉวีงาม มาเจริญ และคณะ (2547) ได

ทําการคนควาและเรียบเรียงเร่ืองเกี่ยวกับสีในวัฒนธรรมไทย และพบวา ความเชื่อในเร่ือง

ความสําคัญของสีในประเทศไทยแบงออกเปน 2 ฝาย คือ คติที่สืบทอดมาจากศาสนาพราหมณ

สวนหนึง่ และจากศาสนาพุทธสวนหนึ่ง ทั้งนี้เพราะชาวไทยยอมรับกิจพิธกีรรมขนบธรรมเนยีม

บางอยางของพราหมณมาใชรวมกับพุทธ จนกระทั่งเกือบจะแยกกนัไมออก อาจเปนเพราะตองการ

แสวงหาความสุขสมบูรณใหแกตนเองนั่นเอง ตางกนัตรงที ่ “สี” ตามความเช่ือทางคติพราหมณนั้น 

มุงใหเกิดฤทธ์ิอํานาจ โชคลาภ ไสยศาสตร และความสุขในทางโลก สวน “สี” ทางศาสนาพทุธเปน

การเปรียบเทยีบทางปรัชญาเพื่อชําระดวงจิตใหหลุดพนจากกิเลส เปนความสุขทางใจ 
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นอกจากนี ้ ดาวรัตน ชทูรัพย (2546) ไดเรียบเรียงและคนควาในเร่ืองนี ้ พบวา ความเชื่อ

เร่ืองการแตงกายดวยสีประจําวนั สงผลใหเกิดความเชื่อขยายผลตอไปถึงสีมงคลประจําปและสี

อวมงคลหรือสีไมนําโชคประจําปดวย 

 

ความสําคัญของสียังไดครอบงําเขาไปถึงพิธีอ่ืนๆ ซึ่งเปนมงคลแกชวีิตดวยปรากฏอยูเปน

เร่ืองเลาและลายลักษณในหลายแหงหลายยุคหลายสมยัเชนนี ้ แสดงใหเห็นถึงคานิยมความเชื่อที่

สืบทอดกันมาอยางตอเนื่องเปนเวลานาน เปนมรดกทางภูมิปญญาของคนไทย 

 

ในดานการใชสีในศาสนาพทุธ ยกตัวอยางเชน การใชสีในวนัไวทกุข (ดาวรัตน ชทูรัพย, 

2546) การตายถือเปนการจบส้ิน ทางพุทธศาสนาถือวาเปนการพนทกุขพนกรรม การตายเปน

ธรรมดาของโลกเปนบทเรียนสอนใหเราต้ังอยูในความไมประมาท โลกเรามทีุกขสุขเปนของคูกนั มี

เกดิยอมมีดับ แมจะรูเชนนี้เมื่อถงึเวลาพลัดพราก กไ็มสามารถหามความเสียใจได ส่ิงที่จะเปน

เคร่ืองแสดงความผูกพนัอาลัยได คือ การจัดพิธีศพใหแกผูตาย สีเส้ือผาที่แตงเพื่อไวทกุขใหแก

ผูตายในปจจุบันทีพ่บเห็นโดยทั่วไปคือ สีดําหรืออนุโลมใหเปนสีขาวได โดยผูหญิงควรใสสีดําลวน 

แตผูชายสามารถใสเปนขาวดําได เคร่ืองแตงกายนอกจากจะแสดงถึงการไวทุกขตามวาระแลว ยัง

บงบอกถงึความสัมพนัธระหวางผูตายกับญาติมิตรผูเขามารวมงานดวย 

 

เร่ืองการแตงกายไวทุกขดวยสีตางๆ นั้น ในประเพณีจนี ถือวา สีขาวเปนสีไวทกุขชัน้ใหญ 

สีครามหรือสีน้ําเงินหมนเปนสีไวทกุขชั้นรอง ธรรมเนียมนี้ยงัสืบมาจนปจจุบนั ดังจะเหน็ไดในงาน

ศพคนจนีหรือชาวไทยเช้ือสายจีนโดยทั่วไป ญาติใกลชดิ เชน ภรรยาบุตรสายตรงของผูตายจะแตง

กายดวยเส้ือผาเนื้อหยาบสีขาว เชน ผาดิบ ผากระสอบ หากเปนญาติใกลชิดในลําดับถัดมา เชน 

เขย สะใภ หลาน จะแตงกายดวยผาเนื้อละเอียดสีขาวลวน หรือสีขาวดํา สวนญาติที่ไมใกลชิดและ

แขกที่มารวมงานจะแตงกายดวยสีดํา หรือสีน้ําเงนิ สีคราม สีเขียว เมือ่เสร็จจากงานศพ ในชวงไว

ทุกข ในชวงแรกเปนการไวทุกขใหญจะแตงกายไวทกุขสีดําลวน หรือสีขาวดํา ระยะเวลาประมาณ 

100 วัน ตอมาเมื่อความทกุขลดลง ก็จะใสชุดทุกขเขียวเปนสีสันของธรรมชาติ ในการไวทุกขมีขอ

หามคือ หามมีสีในโทนแดงปนในการไวทุกขเขียว สวนทุกขแดงนั้น คือการออกทุกข นัน่คือ 

สามารถแตงกายไดตามปกติทั่วไป ไมมีขอบังคับในการใชสีอีกตอไป 

 

ฉวีงาม มาเจริญ และคณะ (2547) ยังมีความเห็นเพิ่มเติมอีกวา ความเช่ือดาน

ความหมายของสีนัน้ ในแตละเช้ือชาติใหความหมายแตกตางกนั แตโดยทั่วไป สีขาวจะหมายถึง

ความบริสุทธิ์ สะอาด สีแดงหมายถึงความเด็ดขาด ความสามัคคีและอันตราย สีดําหมายถึงความ
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ตาย ความทุกข สีน้าํเงนิหมายถึงความเปนผูนาํ สีเขียวหมายถงึความปลอดภัย ความสุขสมบูรณ 

จนในสมยัรัชกาลที ่ 6 เม่ือพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหวั ทรงคิดแบบธงชาติไทยข้ึนใหม 

ไดทรงคํานงึถงึสีวาสมควรใหมีลักษณะเปนแบบสากลและใหไดความที่ดี จงึทรงเลือกสีแดง ขาว 

น้ําเงิน นํามาสลับกันเปน 5 ร้ิว พระราชทานนามวา “ธงไตรรงค” มคีวามหมายของแตละสีวา สี

แดงหมายถงึชาติและความสามัคคีของคนในชาติ สีขาวหมายถึงศาสนา สีน้ําเงินหมายถงึ

พระมหากษัตริย 

 

 พื้นผวิ (วัฒนะ จูฑะวิภาต, 2527) หมายถึง ส่ิงที่ตาเห็นหรือสัมผัสบนระนาบผิวตอนหนา

ของวัตถุ ซึง่มลัีกษณะแตกตางกนัไป วัตถุตางๆ จะมผิีวสัมผัสซ่ึงกอใหเกิดความรูสึกแกผูดู และ

รูสึกคลอยตามได แบงได 2 ประเภท คือ 

ผิวหยาบ ไดแก วัตถุทกุชนดิที่รูสึกถึงความหยาบเม่ือสัมผัส เชน อิฐ หนิ เปลือก

ไม เปนตน 

  ผิวละเอียด ไดแก วัตถทุี่มีผิวเรียบ เชน กระจก พลาสติก เหล็ก เปนตน  

 นอกจากนีย้ังมีวัตถหุลายชนิดที่มีไดทัง้ผิวหยาบและผิวละเอียด เชน ผา กระดาษ ฯลฯ 

 

 ในการออกแบบนั้น การเลือกวัตถทุี่มีลักษณะผิวใหเหมาะสม เปนความสําคัญอยางหน่ึง 

ผิวทีห่ยาบหรือขรุขระจะเปดโอกาสใหแสงและเงา มีสวนรวมในลักษณะผิวมากข้ึน ใหความรูสึก

แข็งแรง บึกบึน  

  

 น้ําหนกัออนแก (Block, 2008) ในที่นีไ้มไดหมายถงึน้ําหนกัของเสียงที่แสดงความรูสึก

โกรธ หรือมคีวามสุข แตเปนคาความสวางของภาพทีว่ัดไดจาก “สเกลสีเทา” (Gray Scale) 

สามารถควบคุมความสวางนี้ไดโดยการจดัแสงควบคุมผานการถายขาวดําโดยดูแคคาความสวาง

และมืดในภาพขาวดํากอน จะทําใหสามารถควบคุมแสงไดงายกวาดูคาในภาพสีเพราะจะมี

ส่ิงรบกวนคอนขางเยอะ ซึ่งน้ําหนกัออนแกนี้มีผลตออารมณความรูสึกของคนดู 

 

 อุปกรณประกอบฉาก (Properties, Props) วัตถุใดๆ ที่ปรากฏอยูในฉากที่ไมใชฉากหรือ

เคร่ืองแตงกาย แตเปนส่ิงที่ชวยใหขอมลูเกี่ยวกับนิสัยใจคอหรือความเปนไปของตัวละคร หรือทํา

ใหเร่ืองราวของภาพยนตรดําเนนิตอไป หรือวัสดุประกอบฉากในการถายทํา บางคร้ังอาจมีอยูใน

ฉากแตไมไดปรากฏอยูในภาพก็ไดแตจะจัดมาเพื่อใหไดบรรยากาศของการแสดงเพือ่ส่ือใหคนดู

รูสึกถึงความสมจริง  ฉากจะดูสมจริงและสวยงามข้ึนดวยเคร่ืองประดับตกแตงอะไรบางในการ

ออกแบบฉาก ใหมีความเหมาะสมกับฉาก เคร่ืองประดับตกแตงบงบอกถึง บุคลิก ลักษณะ นสัิย 
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รสนิยมของตัวแสดง และยังบอกสถานการณ เหตุการณของเร่ือง ยคุสมัย เวลา สถานที่ ไดเปน

อยางดี (Katharine และ Harry, 1972) 

 

 เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย (Costume) Joseph และ Dennis (2004) ไดกลาวไววา ในโลกแหง

ความจริงคนเราสวมใสเส้ือผาเพื่อปกปองรางกาย เพื่อใหดูดี หรือเหตุผลสวนบุคคลใดๆ แตใน

ภาพยนตรเส้ือผาเคร่ืองแตงกายทําหนาทีสํ่าคัญในการสรางอารมณ ความรูสึกใหกับนักแสดงใน

การที่จะสวมบทบาทตัวละครในเร่ือง เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย ในภาพยนตรมีบทบาทสําคัญอยาง

มากในการชวยเปล่ียนภาพลักษณของนกัแสดงใหเปนตัวละครในเนื้อเร่ือง สรางความสมจริง

ใหกับภาพยนตร นอกจากนี้เส้ือผายังสามารถเปลี่ยนแปลงรูปรางของตัวแสดงใหดูเหมาะกบั

บทบาทท่ีไดรับดวย เชน การสวมกางเกงที่ตัดเย็บใหเอวสูงกวาปกติเพื่อใหดูขายาวมากข้ึน สวม

เส้ือลายขวางเพื่อใหรูปรางดูอวนมากข้ึน เปนตน การออกแบบเส้ือผาเคร่ืองแตงกายนัน้เปนหนาที่

ของฝายออกแบบเคร่ืองแตงกาย  (Costume Designer) โดยตรงแตทั้งนีก้ารออกแบบจะตองผาน

การปรึกษาและตัดสินใจจากผูกํากับ และผูออกแบบงานสรางแลว 

 

มุมกลอง หนาที่รับผิดชอบของฝายออกแบบงานสรางภาพยนตร นอกเหนือจากการ

ออกแบบสภาพแวดลอมโดยรอบของตัวละคร เชน ฉากสถานที ่ อุปกรณประกอบฉาก การ

ออกแบบรูปแบบของตัวละคร เชน เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม ฝายออกแบบ

งานสรางภาพยนตรยังมีหนาที่สําคัญในการออกแบบลักษณะของภาพอีกดวย (Design Shot) 

โดยเปนการทาํงานรวมกนัระหวาง 3 ฝายงานหลัก ไดแก ผูกํากับภาพยนตร (Film Director) ผู

กํากับภาพ (Director of Photography) และ ผูออกแบบงานสรางภาพยนตร (Production 

Designer) ที่จะรวมกันแลกเปล่ียนความเหน็ในการออกแบบลักษณะของภาพโดยอาศัยมุมกลอง

ที่จะสามารถส่ือสารขอความบางอยางจากภาพยนตรไปสูผูชม โดยเฉพาะอยางยิง่คือ สามารถ

ส่ือสารมูดแอนดโทนของภาพยนตรไปยังผูชมได (Brown, 2002) 

มุมกลองที่ถกูใชเพื่อส่ือความหมายหรืออารมณ ที่ปรากฏในภาพยนตร มีดังตอไปนี ้

- ภาพมุมกวาง (Wide Shot) เปนภาพที่เกิดจากการใชเลนสมุมกวาง ซึ่งมีลักษณะภาพที่

มองเหน็สภาพแวดลอมโดยรวมของฉากสถานท่ี โดยทั่วไปภาพมุมกวางมีหนาที่ในการบงบอก

ขอมูลรายละเอียดสถานทีท่ีดํ่าเนนิเหตุการณในเร่ืองหรือในฉากนั้นๆ ซึ่งเรียกวา “Establish shot” 

ที่มีความหมายถึง ภาพที่ใชเปดเร่ืองหรือซีน (Scene) เพื่อบอกขอมูลกับผูวา เร่ืองราวเกิดข้ึนที่ใด 

เวลาใด แตในบางกรณีภาพมุมกวางก็สามารถใชส่ือถงึอารมณเหงาไดเชนกนั 

- ภาพขนาดเต็ม (Full Shot) เปนภาพที่ใชในการถายตัวละครหรือวัตถุหนึ่งๆ โดยที่

กําหนดใหถายตัวละครเต็มตัวต้ังแตหวัจรดเทาเต็มพอดีกับกรอบภาพ (Frame) 
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- ภาพขนาดกลาง (Medium Shot) เปนขนาดภาพที่ใกลกวาภาพเต็ม ในการถายภาพ

ลักษณะนีจ้ะในกรอบภาพจะปรากฏคร่ึงตัวละครกลาวคือ ต้ังแตคร่ึงตัวทอนบนของตัวละครจนถึง

ศีรษะของตัวละคร ลักษณะภาพแบบนี้มกัทําหนาที่ในการแสดงใหเหน็ถงึการกระทาํ (Action) ของ

ตัวละคร โดยเฉพาะในชวงทีตั่วละครมีการสนทนา 

- ภาพขนาดใกล (Close-up, CU) เปนการถายภาพที่เหน็เพียงสวนใดสวนหนึ่งของตัว

ละครหรือวัตถนุั้น โดยภาพใกลจัดวาเปนขนาดภาพที่สําคัญในภาพยนตรเนื่องจากการที่เปนภาพ

ที่สามารถส่ือขอมูลโดยละเอียดของวัตถ ุ โดยที่ภาพขนาดใกลสามารถแบงยอยตามขนาดของภาพ

ตางๆ ไดแก “3-Ts” คือ ต้ังแตหนาอกจนถึงศีรษะ “Choker” คือ ต้ังแตคอจนถึงศีรษะ “2-Ts” คือ 

ต้ังแตคางจนถงึศีรษะ “Big Head CU” หรือ “Tight CU” คือ ต้ังแตคางจนถึงศีรษะ แตตัดสวน

ศีรษะออกเล็กนอย และ “Extreme Close-up” หรือ “ECU” คือ ถายเฉพาะสวน เชน ตา ปาก 

 

นอกจากนีย้ังมีลักษณะการใชภาพเคล่ือนไหว ซึง่หมายถึง กลองมกีารเคล่ือนที่ ภาพมีการ

เคล่ือนไหว เพือ่ส่ือความหมายหรืออารมณหนึง่ๆ ไปยังผูชม เชน ลักษณะภาพแทนสายตา เปนตน 
 
2.1.4 ทีมงานฝายออกแบบงานสรางในการถายทาํภาพยนตร  

 
 จามรี คงเสรีรัตน (2549) กลาววา ทีมงานฝายออกแบบสรางสรรคมีหนาทีท่ี่ไดรับผิดชอบ

คืองานออกแบบสรางสรรค (Art Production Design) การพฒันาการและการบรรลุผลของการ

วางแผนในเร่ืองของภาพเปนหนาที่รับผิดชอบของฝายออกแบบสรางสรรคเปนหลัก ซึ่งวิธีการคิด

ของการออกแบบ ในเร่ืองการจัดมีส-ออง-แซง (Mise-en-scene) เพือ่การส่ือสาร มีความตองการ

ในการควบคุมเวลา และการจัดภาพมากกวาที่ถายภาพตามความเปนจริง ทมีงานฝายออกแบบ

สรางสรรคประกอบดวย 

 

1. นักออกแบบสรางภาพยนตร (The Production Designer) เปนหัวหนาทีม

ออกแบบสรางฉาก ทาํหนาที่ออกแบบทกุๆ ส่ิงที่เกี่ยวของในสภาพแวดลอมของ

ตัวหนัง เพือ่ใหการตีความออกแบบฉากปรากฏข้ึนเพือ่บอกเลา หรืออธิบาย

ความหมายของเร่ืองราวได (Concept and Final Design) โดยทํางานข้ึนตรงตอ

ผูกํากับภาพยนตร และในการสรางภาพยนตรขนาดใหญ เชน ประเภทมหากาพย 

หรือ ภาพยนตรที่มีความซับซอนของโครงเร่ืองทั้งอดีต ทัง้ปจจุบนั และอนาคต นัก

ออกแบบอาจตองใชผูชวยหลายคน (โดยมากแลว Production Designer มักเปน

ตําแหนงที่ปรากฏอยูในงานภาพยนตรขนาดยาว ซึง่แบงแยกออกจากงานของผู
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กํากับศิลป (Art Director) สวนในงานภาพยนตรโฆษณาหนาที่ของ Production 

Designer จะถูกรวมไปอยูในสวนของ Art Director เพียงตําแหนงเดียว) 

 

2. ผูกํากับศิลป (Art Director) มีหนาที่กําหนดรายละเอียดในข้ันตอนการปฏิบัติงาน 

เชน การเลือกระบุชนิด ประเภท ขนาด โทนสีของวัตถุ อุปกรณประกอบฉาก 

โดยเฉพาะอยางยิง่ในภาพยนตรยอนยุค ผูกํากับศิลปมีหนาที่รวบรวมคนควา

ขอมูลเส้ือผา เคร่ืองแตงกาย ของตกแตงตางๆ ใหสอดคลองกับยุคสมัย และตอง

ใชความสามารถทางศิลปะในการออกแบบใหมใหเกิดแรงดึงดูดแกสายตาของ

ผูชมอีกดวย โดยในภาพยนตรขนาดส้ันหรือที่ไมซับซอนนกั อาจใชผูกํากับศิลปไม

จําเปนตองมนีกัออกแบบงานสรางก็ได 

 

3. จิตรกรเขียนฉาก (Scene Artist / Sketch Artist) คือชางฝมือผูมีความเช่ียวชาญ

ทางการเขียนแบบรางและลงสี โดยรับชวงตอจากผูกาํกบัศิลป ซึ่งสามารถเลือกใช

เทคนิคใดๆ ทีถ่นัดหรือเหมาะสมกับภาพยนตรตางๆ ตามแนวคิดออกมาไดอยาง

ชัดเจน ตรงใจผูกํากับที่สุด เมื่อสรุปผลงานแลวจึงสงตอใหพนักงานเขียนแบบ 

 

4. พนกังานเขียนแบบ (Draught Persons) นําภาพรางของฉากที่ไดรับการอนุมัติมา

เขียนแบบทางเทคนิคข้ันสูง (Architectural drawing) เชน ภาพผนังพื้น พืน้บาน 

ภาพตัดดานขาง ภาพดานหนาดานหลัง รวมถงึแปลนตามยาว เพื่อนาํไปใชใน

การถายทาํตอไป 

 

5. นักออกแบบเคร่ืองแตงกายตัวละคร (Costume Person) นอกจากที่จะตอง

ออกแบบเคร่ืองแตงกายตามความเหมาะสมของเร่ืองและเหตุการณตางๆ ที่ตัว

ละครดําเนนิชวีิตไปในภาพยนตร ตองศึกษาและวิเคราะหขอมูลเกีย่วกับยุคสมัย 

อาชีพการงาน อุปนิสัยใจคอ เพื่อใหเส้ือผาเคร่ืองประดับตกแตงที่อาจมีผลทาง

ภาพ ผูดูแลเคร่ืองแตงกายข้ึนอยูโดยตรงกับผูกํากับศิลป ซึ่งงานจะสาหัสในชวง

กอนการถายทํา นกัออกแบบเคร่ืองแตงกายจําเปนตองศึกษาเกี่ยวกับบท

ภาพยนตร แนวคิดของผูกาํกับ นักแสดงทัง้หมดเพื่อนาํไปพัฒนาในการออกแบบ

ไปพรอมๆ กัน 
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6. ผูดูแลเคร่ืองแตงกาย (Key Wardrobe Person) ทาํงานเก็บ ดูแล บํารุงเส้ือผา 

เคร่ืองแตงกาย เคร่ืองประดับ ใหอยูในสภาพพรอมใชงานเพื่อความตอเนื่องของ

แตละฉาก ในชวงของการถายทาํภาพยนตรจะทํางานประสานกบัผูกาํกับภาพ ใน

การตรวจสอบรายละเอียดเร่ืองของสีสันและรูปแบบของเส้ือผา เพื่อใหเขากนัได

อยางมีรสนิยม ในกรณีที่ไมมีผูกํากบัศิลปดูแลก็จะข้ึนตรงกับผูจัดการกองถาย ใน

กรณีที่เร่ืองเล็กๆ งบประมาณนอย ก็อาจจะใชคนเดียวกันกับนักออกแบบเคร่ือง

แตงกาย 

 

7. ผูจัดหาและดูแลอุปกรณฉาก (Property Master and Assistant) เปนกลุมบุคคล

ผูซึ่งมีความสามารถในการเสาะแสวงหาและมีความรูเกีย่วกับเคร่ืองใชนานาชนิด 

วัสดุ อุปกรณที่ตองปรับปรุงแกไข ขอยมื ขอเชา จากหนวยงานหรือองคกรใด 

ดังนัน้จึงควรจะเปนคนที่มีบคุลิกนิสัยเปนคนมีมนุษยสัมพันธที่ดี สามารถเจรจา

ตอรองได และมีความรับผิดชอบ ซึ่งตองทาํงานข้ึนตรงกบัผูกํากับศิลป หนาทีห่ลัก

อีกอยางในขณะถายทาํ คือ ดูแล เก็บรักษา และรักษาตําแหนงของอุปกรณเพือ่

ความตอเนื่องในภาพ 

 

8. ผูจัดหาสถานที่ถายทาํ (Location Finders) ควรเปนผูมากดวยประสบการณงาน

กองถายทําภาพยนตร นอกเหนือจากเร่ืองความเหมาะสมในการหาสถานที่ถาย

ทําเพื่อความสมจริงของภาพยนตรแลวนัน้ ยงัตองพิจารณาปญหาดานตางๆ ที่

อาจจะเกิดข้ึนดวย เชน ภาวการณรบกวนดานเสียง รักษาความปลอดภัย ทีพ่ัก

นักแสดงและทีมงาน ระบบสาธารณูปโภค น้าํ ไฟ สุขา โทรศัพท การติดตอส่ือสาร 

การเคลื่อนยายสถานทีถ่ายทํา คาเชาสถานที่ การขนสงเคร่ืองมือ เคร่ืองแตงกาย

ตางๆ 

 

9. ชางทําผม (Hairdresser) ตองจัดเตรียมอุปกรณการทาํผม วกิปลอมและอุปกรณ

ตางๆ ในการออกแบบทรงผม รับผิดชอบเก่ียวกับความสวยงามของนกัแสดง

ทั้งหมด โดยสวนมากผูจัดการกองถายจะเปนคนติดตอใหมาดูแลตลอดการถาย

ทําภาพยนตรต้ังแตตนจนจบ 
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10. ชางแตงหนา (Make Up Artist) เชนเดียวกับชางแตงผมตองเตรียมอุปกรณตางๆ 

มาใหพรอม และมีหนาที่รับผิดชอบการแตงหนาของนกัแสดงทัง้หมด ต้ังแต

นักแสดงหลักจนถึงตัวประกอบ 

 

 จามรี คงเสรีรัตน (2549) ยงัอธิบายเพิม่เติมอีกวา หลังจากที่ไดถายทาํเสร็จเรียบรอยแลว

จะตองผานข้ันตอนตางๆ ในกระบวนการหลังการถายทาํ ซึ่งไดแก กระบวนการการตัดตอภาพและ

เสียง และการสรางสรรคเทคนิคพิเศษตางๆ ภาพยนตรดังกลาวจึงจะสมบูรณ  

 

 ซึ่งหากพิจารณาในขอบเขตหนาที่ของผูกํากับศิลปแลวจะพบวา งานในฝายศิลปนั้นยังมี

ความสัมพันธตองานในกระบวนการหลังการถายทาํดวย คือ งานในสวนของการทําภาพดวย

เทคนิคพิเศษ (Computer Graphic / Animation) ซึ่งในปจจุบนัถือวา การทาํภาพดวยเทคนิค

พิเศษนัน้เปนปจจัยสําคัญอีกอยางหนึ่งของการทําภาพยนตรที่สําคัญ เพราะการทาํภาพดวย

เทคนิคพิเศษ นอกจากจะชวยใหเกิดความสะดวกรวดเร็ว การทํางานทีง่ายข้ึน และทําให

กระบวนการถายทาํนั้นยนยอลงแลว ปจจัยสําคัญอีกประการหนึ่งคือ ทาํใหภาพที่ไดมีความ

ละเอียดสวยงามประณีตข้ึนอีกดวย ซึ่งการทํางานของฝายภาพเทคนิคพเิศษนัน้ยอมมี

ความสัมพันธโดยตรงกับงานของผูกาํกับศิลป โดยเฉพาะในเร่ืองการออกแบบสรางสรรค โทนสี

ของภาพ มุมมองภาพ การจัดวางภาพ ฯลฯ ซึ่งตองเปนไปในทิศทางเดียวกนั กลาวคือ ในชวงกอน

การถายทาํ (Pre-production) นั้น ผูกาํกับภาพยนตร ผูกาํกับศิลป และฝายเทคนิคภาพพิเศษ ตอง

มีการทาํความเขาใจในเร่ืองสไตล (Style) มูดแอนดโทน (Mood and Tone) ของภาพยนตรให

เปนไปในทิศทางเดียวกนั พรอมกันนี้ผูกํากับศิลปมีหนาที่ในการนาํขอมูลตางๆ  ที่ไดไปคนความา

ใชอางอิง (Reference) ในการสรางฉาก หรือส่ิงประกอบฉากมาใหกับฝายเทคนคิภาพพิเศษดวย 

เพื่อใหทราบวาผูกํากับศิลปมีแนวทางในการดําเนนิการอยางไร แบบไหน เพราะในบางกรณีที่ฉาก

หรือส่ิงประกอบฉากมีความซับซอน ใหญโต เกนิกวาทีผู่กํากับศิลปจะสามารถทาํไดในระยะเวลา

อันส้ัน เพื่อเปนการยนยอกระบวนการทํางานของผูกํากบัศิลปลงไป การสรางฉากหรือส่ิงประกอบ

ฉากดวยคอมพิวเตอรกราฟก (Computer Graphic) เปนการแบงเบาภาระการทํางานของผูกาํกบั

ศิลปลงไป ดวยเหตุนี้ผูกาํกับศิลปจึงมหีนาที่ที่จะตองใหความชวยเหลือกับฝายเทคนิคภาพพิเศษ 

ในกรณีที่มกีารรองขอขอมูล รายละเอียด ของสวนตางๆ ของภาพ หรืออาจจะเปนแบบจําลองที่

ฝายศิลปทาํข้ึนมา เชน เรือจําลอง รถจําลอง ฯลฯ เพื่อใชเปนสวนประกอบในการทาํภาพพิเศษ 
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2.2 แนวคิดเรื่องผูรับสาร (Audience) 
 

(ยุบล สุภากุล, 2540) ศัพทานุกรมส่ือสารมวลชน ไดใหความหมาย ผูรับสาร วาหมายถึง 

ผูรับขาวสารจากแหลงสารเปนจุดหมายปลายทางที่สารสงไปถึง อาจเปนบุคคลธรรมดา 

(Individual) ที่กําลังรับฟง ดู หรืออานขาวสารหรืออาจเปนสมาชิกของกลุม เชน ผูดูฟุตบอล ชม

ภาพยนตร เปนตน  

 

ในกระบวนการส่ือสาร ผูรับสาร ซึ่งในทีน่ีคื้อ ผูชม ทําหนาทีเ่ปนคนถอดรหัส (Decode) 

สารที่สงมาจากแหลงขาวสารดวย จะตองเปนผูเปดรับสารที่ผูสงสารสงมาทางชองทางส่ือ ผูรับสาร

เปนผูทีม่ีความสําคัญตอการส่ือสาร ในฐานะเปนองคประกอบหนึง่ของการส่ือสาร ในบรรดา

องคประกอบของการส่ือสาร ผูรับสารจัดเปนสวนทีม่ีความซับซอน โดยเฉพาะอยางยิ่งเกีย่วกับ ผล 

(Effects) ของสาร 

 

คําวา ผล (Effect) ของการส่ือสารมีความหมายและขอบเขตกวางขวางมาก โดยทัว่ไป ผล

ของการสื่อสาร หมายถึง การเปล่ียนแปลง หรือขอแตกตางๆ (Change or Discrepancy) ซึง่เกดิ

ข้ึนกับบุคคล อันเนื่องมาจากขาวสาร (Message) ที่ไดรับ ผลของการส่ือสารมักจะปรากฏในรูป

ของการเปล่ียนแปลงในระดับความรู ทศันคติ และพฤติกรรมของคนเกี่ยวกับประเด็นหัวขอหรือ

ปญหาหนึง่ๆ ทุกคนมีโอกาสเปนผูรับสารที่จะไดรับผลกระทบ ซึง่ผลกระทบนี ้ ทําใหสามารถ

จําแนกผูรับสารออกไดเปน 2 ประเภท คือ 

 

1. ผูรับสารที่เปนผูถูกกระทํา (Passive Receiver) หมายถงึ ผูรับสารทีม่ีการ

เปล่ียนแปลงทางดานความรู ความเขาใจ ทัศนคติ และพฤติกรรม เนื่องจากการ

ส่ือสารมีพลังที่จะสามารถเปลี่ยนแปลงความคิด ความเชื่อ ทัศนคติ และพฤติกรรม

ของคนได หากใหสารในแนวที่ตองการอยางไร ผูรับสารก็จะเปนเชนนั้น ยกตัวอยาง

เชน โฆษณาชวนเช่ือของฮิตเลอรในสมัยสงครามโลก 

2. ผูรับสารเปนผูกระทาํ (Active Receiver) หมายถงึ ผูรับสารทีม่ีอิทธพิลในการ

กําหนดการสื่อสารได เชน กําหนดผูสงสาร กําหนดขาวสาร และกําหนดส่ือ เปนตน 

ผูรับสารจึงไมไดเปนผูถูกกระทําเสมอไป 

 

เดวิด เค. เบอรโล (David K. Berlo) ผูคิดแบบจําลองของการสื่อสาร ไดกลาววา ลักษณะ

การสื่อสารของผูรับสารที่มีลักษณะแตกตางกนัตามปจจัยของการสื่อสาร ซึ่งไดแก 
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ทักษะในการส่ือสาร หมายถงึ ความชํานาญ ความถนัด ความสามารถในการส่ือสาร ซึ่ง

รวมถึงทักษะการถอดรหัสของผูรับสาร การถอดรหัสนัน้เปนลักษณะประจําตัวของผูรับสาร ผูทีม่ี

ความสมบูรณในทักษะการถอดรหัสดี ยอมมีลักษณะการส่ือสารที่ดีกวาผูที่มีอุปสรรคในทักษะนี ้

อยางไรก็ตาม ทักษะในการคิดและใชเหตุผล เปนทักษะที่เปนเงือ่นไขสําคัญหลังจากที่ผูรับสาร

ถอดรหัสแลว กลาวคือ ขณะที่ผูรับสารกําลังถอดรหสั ถาผูรับสารขาดความคิดหรือใชเหตุผลที่

ถูกตอง การเขาใจหรือการตีความในเนื้อหาของขาวสารอาจผิดหรือคลาดเคลื่อนได 

 

ทัศนคติ (Attitude) เปนส่ิงที่ประกอบดวยความเช่ือ คานิยม และอุดมการณ ซึง่จะมาก

หรือนอยในแตละบุคคลแตกตางกันไป ทัศนคติในการส่ือสาร หมายถงึ การทีผู่รับสารมีทัศนคติ

อยางใดอยางหนึง่ ขณะทีท่าํการส่ือสาร การสื่อสารเพือ่ตองการจะสรางหรือเปล่ียนแปลงทัศนคติ

นั้นเกิดข้ึนได แตจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงไรนัน้ ข้ึนอยูกับลักษณะของผูรับสารในแงทัศนคติ

ดวย ไดแก  

- ทัศนคติทีม่ีตอผูสงสาร หมายถึง ผูรับสารมีความเชื่อหรือความคิดเหน็อยางไรตอผูสง

สาร 

- ทัศนคติทีม่ีตอสาร หมายถึง ผูรับสารมีความสนใจในสารนี้มากนอยเพยีงไร 

- ทัศนคติทีม่ีตอส่ือ หมายถงึ ผูรับสารมีความเช่ือถือในส่ือประเภทนีห้รือไม อยางไร 

 

ความรู (Knowledge) แบงออกเปน 2 ความหมาย ไดแก ความรูทีห่มายถงึคุณวฒุิที่ได

ศึกษาเลาเรียนมา และในอีกความหมายหน่ึง คือ ผูรับสารมีความรูในสารนัน้มากนอยเพียงไร หาก

ผูรับสารมีความรูในเนื้อหานัน้แลวหรือสารนั้นไมมีส่ิงใดแปลกใหมสําหรับผูรับสาร การส่ือสารยอม

ไมคอยไดผล แตหากสารมีความแปลกใหมสําหรับผูรับสาร สารนัน้ยอมนาสนใจ ผูรับสารจึงเกิด

ความพยายามที่จะรับรูสารใหมๆ นั้น 

 

สังคม (Social System) คนที่อยูในสังคมจะถูกระบบของสังคมกาํหนด บทบาท หนาที่ 

ตามสถานการณ และตามระดับของสังคม เชน นักธุรกิจ ลูกจาง เปนตน การส่ือสารจะแปรผันตาม

ลักษณะผูรับสารที่ไดกําหนดไวในระดับสังคม ความสัมพันธทางการส่ือสารระหวางผูสงสาร สาร 

และ ผูรับสารก็จะมีความแตกตางกนัไปดวย 

 

วัฒนธรรม (Culture) คือ ลักษณะที่แสดงถึงความเปนระเบียบเรียบรอย ความกลมเกลียว 

ศีลธรรมอันดีของประชาชน วัฒนธรรมยังเปนส่ิงกําหนดระบบหรือวิถีการดําเนนิชีวิตของสังคม 

กลาวคือ สังคมจะมีวัฒนธรรมเปนของตนเอง เปนตัวกําหนดวถิีชีวติ ความสัมพันธของผูคนใน



 41 

สังคมและเปนตัวช้ีใหเห็นความแตกตางของแตละสังคมดวย การส่ือสารที่มีประสิทธภิาพนัน้ ผูสง

สารจําเปนจะตองมีความรู ความเขาใจและใหความสําคัญตอวัฒนธรรมของผูรับสาร 

 

นอกจากนี ้ ลักษณะทางประชากรศาสตรของผูรับสารก็มีผลกับลักษณะการส่ือสารดวย

เชนกนั ไดแก 

 

อายุ ทาํใหคนมีความแตกตางกนัในเร่ืองความคิดเห็นและพฤติกรรม อายุตางกนัทาํใหการ

เลือกรับเนื้อหาของสาร การเลือกใชส่ือ การชักจงูใจ และความยากงายในการบรรลุวัตถุประสงค

การสื่อสารแตกตางกัน 

 

เพศ ชายและหญิงมีความนึกคิด ทัศนคติและพฤติกรรมที่แตกตางกัน ตามบทบาททาง

เพศและอิทธพิลของวฒันธรรม ผูหญิงมกัเปนคนจิตใจออนไหวหรือเจาอารมณ (Emotional) โอน

ออนผอนตาม (Submissive) นอกจากนีก้ารวิจยัหลายอันยังพบวา ผูหญิงถกูชักจงูใจไดงายกวา

ผูชาย ผูชายใชเหตุผลมากกวาผูหญิง แตผูหญิงเปนเพศทีห่ยัง่ถึงจติใจคนไดดีกวาผูชาย และ

ผูหญิงมีความสามารถในการคาดคะเนความสัมพันธระหวางบุคคลไดแมนยํากวาผูชาย 

 

การศึกษา เปนตัวแปรที่สําคัญมากตอประสิทธิภาพของการสื่อสารของผูรับสาร 

การศึกษานัน้มีหลายระดับ คนที่ไดรับการศึกษาแตกตางกนัในยคุสมัยที่ตางกนั ในระบบ

การศึกษาที่ตางกนั สาขาวิชาที่ตางกนั ยอมมีความรูสึกนึกคิด อุดมการณและความตองการที่

แตกตางกนัไป รวมทั้งไดรับประสบการณที่ทาํใหไดเรียนรูส่ังสมมาจากพอแม ครู เพือ่น ญาติพี่นอง 

ส่ือ และตนเอง ผูที่มกีารศึกษาสูงจะมคีวามสนใจในขาวสารที่กวางขวาง และจะตองมีหลักฐาน

หรือเหตุผลสนบัสนุนความเชือ่ เปนตน 

 

สถานะทางสังคมและเศรษฐกิจ หมายถึง อาชีพ รายได เชื้อชาติ ตลอดจนภูมิหลัง

ครอบครัว สถานะทางสังคมและเศรษฐกจิทําใหคนมวีฒันธรรมที่แตกตางกัน ทัศนคติ คานิยม 

เปาหมายที่แตกตางกัน คนทีม่ีอาชีพตางกนั พืน้ฐานทางครอบครัวตางกัน หรือรายไดตางกนั ยอม

มองโลกมีแนวคิดตางกัน คานิยมอุดมการณตางกนั 

 

ศาสนา เปนลักษณะอีกประการหนึ่งของผูรับสาร ที่มีอิทธิพลตอผูรับสาร ทั้งในดาน

ทัศนคติ คานยิม ศีลธรรม คุณธรรม จรรยา และพฤติกรรมทางการเมือง เศรษฐกิจ และสังคม 

ศาสนาไดมีสวนเกีย่วของกับคนและกิจกรรมในชีวิตของคนตลอดทั้งชวีติต้ังแตเกิดจนตาย กิจกรรม
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จากศาสนา การศึกษาเลาเรียนเกี่ยวกับศาสนาไดกลอมเกลา อบรม ส่ังสอนและปลูกฝงการดําเนนิ

ชีวิตของคน เชน การดํารงในศีลหา ความเช่ือเร่ืองกฎแหงกรรม เปนตน 

 

 
2.3 แนวคิดเร่ืองผัสสะแหงภาพ (Visual Perception) 
 

การรับรู (Perception) คือ กระบวนการตีความหมายของส่ิงที่ไดยินไดเห็นหรือส่ิงทีรู่สึกได

ดวยประสาทสัมผัสทั้งหาอ่ืนๆ เพื่อใหรูวาส่ิงที่สัมผัสไดนั้นคือส่ิงใด นอกจากนี ้ การรับรูกลายเปน

ปจจัยหนึ่งสําหรับการสรางสรรคผลงานของศิลปน โดยนาํองคประกอบทางศิลปะตางๆ มา

ผสมผสานจนเปนผลงานใหผูอ่ืนไดรับรูและเกิดความเขาใจในผลงาน โดยโดยผานประสาทสัมผัส

ทั้งหา ทั้งนี้ ประสาทสัมผัสทางตาเปนสวนสําคัญลําดับตนๆ ของการรับรู เนื่องจากประสาทสัมผัส

ทางตาสามารถรับรูได 75 % ของส่ิงที่เขามาสูประสาทสัมผัสของมนษุย (สกนธ ภูงามดี, 2546) 

  

 อยางไรก็ตาม การรับรูทางสายตาของคนแตละคนจะมีมากนอยตางกนัซึ่งข้ึนอยูกบัปจจัย

ตางๆ เชน ปจจัยทางส่ิงแวดลอม เชน การมองวัตถทุามกลางฝนตกหนัก ระยะไกลระหวางสายตา

กับส่ิงที่กําลังมอง นอกจากนี้ยงัเกีย่งของกับลักษณะพื้นฐานของคนๆ นั้น เชน เพศ วยั ระดับ

การศึกษา คานิยม ทัศนคติ ความสมบูรณทางสายตา รวมทั้งวิธีการสรางสรรคทางศิลปะที่

ผูออกแบบนํามาใชสรางผลงาน  

 

Robert และ Randolph (1990) และ สุชา จนัทนเอม (2539) ไดกลาวไววา หลักสําคัญ

ของการรับรูภาพของ Gestalt คือ “การจัดกลุม” โดยใชหลักองคประกอบของภาพของ Gestalt 

(Gestalt Principles of Organization) 

 

หลักองคประกอบภาพของ Gestalt (Gestalt Principles of Organization) ในการจัดกลุม

องคประกอบภาพ ไดแก 

1. กฎเร่ืองความใกล (Principle of Proximity) วัตถุหรือรูปรางทีถู่กนํามาวางใกลกัน จะถูก

จัดกลุมใหเปนกลุมเดียวกัน ดังภาพที่ 2.3 
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ภาพที ่2.3 ภาพกฎเร่ืองความใกล (Principle of Proximity) 

 
 

ที่มา Robert และ Randolph, 1990 
 

จากภาพที ่ 2.3 ภาพ A ที่มรีะยะหางระหวางจุดเทากนัจะไมนาสนใจเทากับภาพ

ที่จุดมีระยะหางในแนวต้ังและแนวนอนไมเทากัน ในภาพ B และ C ตามลําดับ ในภาพ B 

คนมักจะมองเห็นเปนเสนแนวนอน สวนภาพ C คนมักจะมองเปนเปนเสนแนวต้ัง 

 

2. กฎเร่ืองความเหมือน (Principle of Similarity) รูปรางหรือวัตถุที่มีลักษณะคลายคลึงกัน ก็

จะถูกจัดเปนกลุมเดียวกนั ดังภาพที่ 2.4 

ภาพที ่2.4 ภาพกฎเร่ืองความเหมือน (Principle of Similarity) 

 
 

ที่มา Robert และ Randolph, 1990 

 

จากภาพที ่ 2.4 จะเห็นไดวารูปเคร่ืองหมายบวกเหมือนกันอยูดวยกนั จะทําใหมี

การจัดกลุมขององคประกอบภาพ ทําใหเกิดเปนจุดสนใจของภาพ 

 

3. กฎการเชื่อมตอภาพ (Principle of Closure) การที่สายตามนุษยนัน้สามารถประสาน

เชื่อมโยงภาพสวนที่ขาดหายไป และเช่ือมตอเปนภาพที่สมบูรณได ทั้งนี้ จิตใจจะสราง

ความเชื่อมโยงโดยอาศัยประสบการณการเรียนรูเกี่ยวกบัรูปทรงในอดตี เกิดข้ึนเมื่อรูปราง
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หรือวัตถุมีความไมสมบูรณ แตเมื่อมองภาพน้ันแลว จิตจะเติมเต็มขอมูลบางสวนที่ขาด

หายไปของภาพ ทําใหเกิดการตีความภาพเปนรูปรางได ดังภาพที่ 2.5 

ภาพที ่2.5 ภาพกฎการเช่ือมตอภาพ (Principle of Closure) 
 

  
 

 

ที่มา 

http://graphicdesign.spokanefalls.edu/tutorials/process/gestaltprinciples/gestaltprinc.htm 

และ http://www.usask.ca/education/coursework/skaalid/theory/gestalt/closure.htm เขาชมเม่ือ 

19 กุมภาพันธ พ.ศ.2552 

จากภาพที ่2.5 ภาพ A แมภาพหมีแพนดาจะไมสมบูรณ แตมันก็มีขอมูลเพียงพอ

จะทาํใหผูมองเติมเต็มสวนทีข่าดหายไปของภาพ และมองออกวาเปนหมีแพนดา 

เชนเดียวกับภาพ B ซึ่งเปนภาพของวงกลมที่ไมสมบูรณ 3 รูปมาวางใกลกัน แตผูมองภาพ

ก็สามารถมองเห็นเปนรูปสามเหล่ียมสีขาววางซอนทับบนวงกลมทั้งสาม 

 

4. กฎเร่ืองการสมมาตร (Principle of Symmetry) คนเรามีแนวโนมมองเหน็พืน้ที่ทีม่ีความ

สมมาตรเปนภาพมากกวาพื้นที่ที่ฉากหลังไมสมมาตร ดังภาพที่ 2.6 

ภาพที ่2.6 ภาพกฎเร่ืองการสมมาตร (Principle of Symmetry) 
 

 
ที่มา 

http://www.usask.ca/education/coursework/skaalid/theory/gestalt/closure.htm 

เขาชมเมื่อ 19 กุมภาพันธ พ.ศ.2552 

A B
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 จากภาพที ่ 2.6 เนือ่งจากภาพมคีวามสมมาตรดังนั้นคนเรามีแนวโนมที่จะ

มองเหน็เปนภาพส่ีเหล่ียม 2 ภาพวางซอนทับกนัอยู 

 

5. กฎความตอเนือ่ง (Principle of Continuity) ลายเสนทีม่ีความตอเนื่อง ราบร่ืน จะถกูมอง

วาเปนเสนเดียวกัน ดังภาพที ่2.7 

ภาพที ่2.7 ภาพกฎความตอเนื่อง (Principle of Continuity) 

 

 
 

 
 

 

จากภาพที ่ 2.7 เมื่อมองภาพ 1 ผูดูภาพมักจะมีแนวโนมในการแบงเสน 2 ออก

จากกนัในลักษณะ 1a มากกวาแบบ 1b 

6. กฎของความเล็ก (Principle of Smallness) คนเรามีแนวโนมที่จะมองเหน็ภาพพื้นที่ทีม่ี

ขนาดเล็กกวาในภาพ ดังภาพที ่2.8 

ภาพที ่2.8 ภาพกฎของความเล็ก (Principle of Smallness) 
 

 
 

ที่มา http://www.artinarch.com/vp12.html เขาชมเมื่อ 19 กุมภาพนัธ พ.ศ.2552 
 

จากรูปที ่ 2.8 ผูดูภาพมีแนวโนมที่จะมองเหน็เปนรูปกากบาทสีดํามากกวาเหน็

เปนรูปกากบาทสีน้าํเงนิ 

ท่ีมา 

http://www2.csusm.edu/iits/trc/training/lessons/graphicDesign/d2Perception/2_design_p

erception.htm เขาชมเมือ่ 19 กุมภาพันธ พ.ศ.2552 
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ในงานวิจัยนี ้ ผูวิจัยไดนาํแนวคิดเร่ืองการรับรูภาพมาใชในการวิเคราะหการรับรูภาพของ

ผูชมและงานออกแบบงานสราง องคประกอบของภาพในภาพยนตร 

 

 
2.4 แนวคิดเรื่องภาพยนตรประเภทสยองขวัญ (Horror Film) 
 

ภาพยนตรแตละเร่ือง มีองคประกอบในการเลาเร่ืองที่แตกตางกัน ไมวาจะเปนเนื้อเร่ือง ตัว

ละคร ฉาก เส้ือผาและเหตุการณสําคัญตางๆ ซึง่ถกูนํามาผูกโยงจนเกิดเปนเร่ืองราวและนําไปสู

บทสรุปในตอนทายเร่ือง องคประกอบเหลานี้คือส่ิงที่ผูผลิตใชในการตัดสินใจเลือกสรางภาพยนตร 

ในขณะเดียวกนัก็เปนส่ิงที่ผูชมตัดสินใจเลือกในการรับชมเชนเดียวกนั องคประกอบที่มีลักษณะ

แตกตางกนัไปในแตละเร่ืองเหลานี้เรียกวา แนวภาพยนตร หรือ ฌองส (Genre)  

 

คําวา “Genre” มาจากคําในภาษาฝร่ังเศส หมายถึงประเภท ชนิด หรือแนว อาจกลาวได

วาแนวมีมาต้ังแตสมัยโบราณ โดยอริสโตเติลเปนผูบุกเบิก โดยจําแนกบทกวีและละครออกเปน

แนวตางๆ ไดแก เร่ืองเศรา (Tragedy) เอพิค (Epic) และ เร่ืองตลก (Comedy) (กฤษดา เกดิดี, 

2547) 

 

กฤษดา เกิดดี (2547) อธิบายวา การจําแนกแนวภาพยนตรทาํไดโดยอาศัยองคประกอบ

ของเนื้อหาเปนหลัก ไดแกลักษณะของตัวละคร ความขัดแยง ฉากเหตุการณ แบบแผนของโครง

เร่ืองและแกนเร่ือง  ซึง่ภาพยนตรที่ถกูจัดใหอยูในแนวเดียวกนัก็คือภาพยนตรทีม่ีลักษณะของ

องคประกอบที่ใกลเคียงกนั เชนภาพยนตรแนวบุกเบิกตะวันตก องคประกอบของแนวนี ้ก็มกัจะพูด

ถึงวีรบุรุษที่เขามาชวยเหลือชุมชนใหพนจากอันตราย ภาพยนตรแนวฟลมนัวร (Noir) ก็จะเนนถึง

การสืบหาตัวฆาตกรหรือผูกระทาํผิด ภาพยนตรแนวตลก กจ็ะเนนถงึความขบขันจากสีหนาทาทาง 

และการแสดงออกที่ไรสติของตัวละคร ส่ิงเหลานี้ทาํใหผูชมสามารถคาดหวงัไดวาภาพยนตรที่

ตองการรับชมนาจะมีลักษณะอยางไร เชน หากตองการชมภาพยนตรแนวบุกเบิกตะวนัตก 

องคประกอบที่จะขาดไมไดคือภาพของถนนสายใหญผานกลางเมือง ทีท่าํการนายอําเภอ 

บารเหลา หรือหากตองการชมภาพยนตรแนวฟลมนวัร ก็มักจะพบการจัดแสงนอยแบบโลวคีย 

(Low key) ตัวละครมักเปนพวกหลอกลวง ทําความผิด เปนตน 
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ภาพยนตรสยองขวัญ (Horror Film) 

 

กฤษดา เกิดดี (2547) ไดอธิบายไววา ภาพยนตรสยองขวัญ (Horror Film) เปนภาพยนตร

ที่อยูในกลุมเดียวกับภาพยนตรนิยายวิทยาศาสตรและจินตนาการ และยังมีแนวทางที่พาดพงิไป

กับงานแนวลึกลับต่ืนเตน (Mystery and Suspense) และเขยาขวัญ (Thriller) 

 

การบรรยายลักษณะของภาพยนตรสยองขวัญไดดีที่สุด ก็คือ การเปนภาพยนตรที่แสดง

ถึงความนาสยดสยองอันเนือ่งมาจากความตายและการฆาฟน ตัวเอกหรือผูมีบทบาทสําคัญใน

ฐานะ “ผูฆา” หรือ “นักลา” มักจะเปนฆาตกรโรคจิต เปนปศาจราย เปนผี สัตวประหลาด ตลอดจน

เปนส่ิงมีชีวิตทีม่ีมาจากตางดาว หรือเปนสัตวดุรายซ่ึงมีอยูทั่วไปในความเปนจริง 

 

ภาพยนตรแนวน้ีมีลักษณะพาดพงึถงึภาพยนตรลึกลับต่ืนเตนและภาพยนตรเขยาขวัญ 

แตมีความแตกตางกันในหลายประเด็น ภาพยนตรลึกลับต่ืนเตนมักจะเปนงานที่เนนดานการ

กําหนดเร่ืองราวใหเต็มไปดวยความซับซอนเงื่อนงาํ พยายามดึงความสนใจใหตองติดตาม แลวใน

ที่สุดมีการเฉลยหรือคล่ีคลายปมในตอนทาย ในขณะที่ภาพยนตรเขยาขวัญมกัจะเนนที่การสราง

บรรยากาศที่นากลัว เปนภาพยนตรที่มลัีกษณะใกลชดิกับภาพยนตรสยองขวัญ แตมีความ

แตกตางกนัที่ไมเนนทางการฆาฟน ไมแสดงถึงเลือดและความตายอยางชัดเจน 

 

กิตติศักด์ิ สุวรรณโภคิน (2528 อางถงึใน กฤษดา เกิดดี, 2547) ไดอธิบายไววา 

ภาพยนตรแนวสยองขวัญนีม้ีองคประกอบหลักส่ีประการที่สําคัญยิง่ ซึ่งประกอบดวย 

 

1. “Moment of Suspense” เปนระยะเวลาชวงหนึ่งในภาพยนตรที่เกิดเหตุการณที่

ทําใหคนดูตองต่ืนเตนระทกึใจ หรืออาจถงึกับเกิดอาการผวาสุดขีด ซึง่จะมากหรือ

นอยเพียงใดข้ึนอยูกับบุคลิกภาพของคนดูและความสามารถของผูกาํกับ 

สวนมากมกัเปนชวงที่ตัวละครกําลังจะตกเปนเหยื่อที่ถกูทํารายจากฆาตกรใน

ลักษณะใดลักษณะหนึ่ง 

2. “Helpless Character” เปนองคประกอบในสวนของตัวละคร เปนตัวละครที่ตก

อยูในสภาวะทีไ่มสามารถชวยเหลือตัวเองได อันเนื่องมาจากสาเหตุตางๆ ตามแต

จะกําหนด แตสวนมากเปนเพราะการมชีีวิตอยูอยางโดดเด่ียวและถกูตัดขาดจาก

สังคมภายนอก ลักษณะหรือแนวทางของเร่ืองราวที่ใชกนัมา ไดแก หญิงสาวที่อยู
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ในทีพ่ักตามลําพงัแลวถกูฆาตกรคุกคามโดยเธอไมสามารถจะตอกรได คนดูจึง

ตองเอาใจชวยเพื่อใหเธอรอดพน 

3. “Trapped Situation” ไดแก สถานการณจนมุม อาจจะเปนชวงเวลาที่กนิเวลา

ในชวงส้ันๆ ในชวงใดชวงหนึง่ของภาพยนตร หรืออาจเปนระยะเวลาทัง้หมด

ตลอดเร่ือง 

4. “Psychic Element” เปนเหตุผลดานจิตวทิยา สวนมากมักจะมกีารกาํหนดไปที่ผู

เปนฆาตกรอยางจาํเพาะเจาะจง 

 

ฉากและสถานที ่ มกัจะเปนปจจัยที่มีความสัมพนัธและเกื้อหนนุใหเกิดองคประกอบดาน

ตางๆ ทัง้ส่ีประการ ในเร่ืองของสถานที ่ภาพยนตรสยองขวัญนยิมใชบานรางที่ต้ังอยูอยางโดดเด่ียว

หางไกลผูคน และมีฆาตกรรอคอยคนแปลกหนาใหมาเปนเหยื่อ ภาพยนตรสยองขวัญมักเนนที่

ความมืด มีการจัดแสงตํ่า (Low Key) เปนฉายภายในอาคารบานเรือนที่มีแสงสวางนอย ในบาน

หรืออาคารนัน้มีซอกมุมมากมายเพื่อใชเปนที่ใหฆาตกรซุกซอนตัวและดักทาํรายเหยื่อ ทัง้ยงัทาํให

ผูกํากับมีโอกาสที่จะหลอกลอคนดูไดมากขึ้น หากเปนฉากในภูมปิระเทศก็เปนปาทบึที่เงยีบสงบถึง

ข้ันวังเวงหรือไมก็มีส่ิงตางๆ มาเปนเกราะกําบังฆาตกรหรือสัตวราย 

 

 
2.5 แนวคิดเรื่องอารมณ (Emotion) 
 

ความหมายของอารมณ 

 

การใหความหมายของอารมณเปนส่ิงทีท่ําไดยาก เนือ่งจากเหตุผลที่วาอารมณมคีวาม

แตกตางและหลากหลาย อารมณมีผลกระทบตอบุคคลในหลายๆ ดาน ไมใชเฉพาะระบบทางชีวะ

เทานัน้ และประสบการณทางอารมณมลัีกษณะที่แตกตางกันและหลากหลายมาก ไมใชเฉพาะ

จากบุคคลหนึง่สูอีกบุคคลหนึ่ง แตจากวัฒนธรรมหนึง่สูอีกวัฒนธรรมหนึง่ดวย ดังนัน้เราจงึควร

พิจารณาอารมณในขอบเขตที่กวาง (Lewis และ Blum, 1978 อางถึงใน Stewart, Friedman และ 

Koch, 1985) และถึงแมวาการใหความหมายในเร่ืองอารมณเปนส่ิงที่ทาํไดยาก แตก็ไดมีผูใหคํา

จํากัดความของอารมณไวดังนี ้

 

Schacter และ Singer (1962 อางถึงใน Stein และ Soderman, 1993) ไดใหคํานยิาม

อารมณวา อารมณเกิดจากการกระตุนโดยสถานการณหรือส่ิงเราที่เฉพาะเจาะจง และสงสัญญาณ
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ไปยังระบบการทํางานของสมองและระบบประสาทสวนกลาง เมื่อบคุคลไดรับการกระตุน จะเร่ิม

กระบวนการคิดเกี่ยวกับสถานการณนั้น แลวทาํการตอบสนองออกมาทางกายภาพ ที่สังเกตเหน็ได

ชัดเจน คือ ทางสีหนา ทาทาง เสีย และการเคล่ือนไหวตามสภาวะอารมณที่เกิดข้ึน การ

เปล่ียนแปลงทางกายภาพเหลานี้ ข้ึนอยูกับการตีความและการประเมินสถานการณของแตละ

บุคคล 

 

Lewis และ Blum (1978 อางถงึใน Steward และคณะ, 1985) กลาวถึงอารมณวา เปน

การกระตุนจากภายนอกนาํไปสูการรับสัมผัสของระบบประสาท เกิดการรับรูและการตีความ

กอใหเกิดการเปล่ียนแปลงทางสรีระ และแสดงออกในลักษณะที่สังเกตไดทางสีหนา ทางกาย ทาง

เสียง และทางการปฏิบัติตามสภาวะอารมณที่เกิดข้ึน 

 

Izard, Kagan และ Zajonc (1984 อางถึงใน Bukatko และ Daehler, 1995) ระบุวา

อารมณเปนกลุมพฤติกรรมที่ซับซอน กอใหเกิดการตอบสนองตอสถานการณภายนอก และ

อารมณมีองคประกอบทีห่ลากหลาย ไดแก องคประกอบทางสรีระ (Physiologies) ซึ่งเกีย่วของกับ

การเปล่ียนแปลงการทํางานของระบบประสาทอัตโนมัติ (Autonomic Nervous System) เชน 

กระบวนการหายใจ และอัตราการเตนของหวัใจ ยกตัวอยางเชน อารมณกลัวหรืออารมณวิตก

กังวลจะทาํใหอัตราการเตนองหวัใจเร็วมาก แรงดันเลือดเพ่ิมข้ึน และมีการขับเหงื่อออกมามากข้ึน 

องคประกอบทางการแสดงออก (Expressive) การแสดงออกทางสีหนาเปนการแสดงออกซ่ึง

สภาวะอารมณของบุคคล เชน การยิ้ม การทาํหนาบ้ึง การหวัเราะ เปนตน และองคประกอบทาง

ประสบการณ (Experienced) เปนการประเมินทางความรูสึกของจิตใจ หรือการประเมนิทาง

ความคิดในการตีความและการกําหนดสภาวะของอารมณ 

 

สรุปไดวา อารมณ หมายถงึ การกระตุนจากส่ิงแวดลอมหรือส่ิงเราภายนอก เขาสูระบบ

สัมผัสภายใน ไดแก สมอง และ ระบบประสาท กอใหเกิดกระบวนการการรับรู และการตีความ 

นําไปสูการเปลี่ยนแปลงของสภาวะแวดลอมภายใน แลวตอบสนองออกมาในรูปแบบที่สามารถ

สังเกตเห็นไดอยางชัดเจน คือ ทางสีหนา ทางกาย ทางเสียง และทางการเคล่ือนไหว เปนตน 

 

Kemper (1987 อางถึงใน Plutchik, 1994) กลาววา อารมณพืน้ฐานของมนษุยนัน้มี

ดวยกัน 4 ประเภท ไดแก กลัว โกรธ โศกเศรา และ สุข ซึง่นักจิตวทิยาและนักปรัชญาทานอ่ืนๆ ที่ได

ทําการแบงประเภทของอารมณ ก็ไดจัดอารมณทัง้ 4 ประเภทนี้เปนอารมณพืน้ฐานเชนเดียวกนั 

ดังนัน้การแบงประเภทอารมณของ Kemper จึงเปนทีย่อมรับในกลุมนกัจิตวิทยา 
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Plutchik (1994) ไดนําแนวคิดของ Kemper และนักจิตวิทยานักปรัชญาหลายทานมา

ศึกษาพัฒนาตอยอด Plutchik ไดเสนอแนวคิดเกีย่วกับประเภทของอารมณไววาอารมณของ

มนุษยนัน้แบงเปนอารมณพืน้ฐาน (Primary Emotion) 8 ประเภท อันไดแก หวาดกลัว โกรธ เศรา 

สุข ยอมรับ รังเกียจ คาดหวัง และ ประหลาดใจ และอารมณรอง (Secondary Emotion) ซึ่งเกิด

จากการผสมผสานของอารมณพื้นฐาน 8 ประเภท อันไดแก รักหรือเปนมิตร เกรงกลัว เหน็อกเห็น

ใจ เกลียดหรือไมเปนมิตร รูสึกผิด ภูมิใจ เหงาโดดเด่ียว และ นาสงสัยหรือระแวง และยังมีอารมณ

นอกเหนือจากนี้ซึ่งเกิดจากการผสมผสานกันของอารมณดังกลาว อยางไรก็ดี อารมณพื้นฐาน 8 

ชนิดและอารมณรอง 8 ชนิด นีก้็ไดรับการยอมรับและถูกใชอยางแพรหลายในวงการจิตวิทยาและ

ปรัชญา 

 

 ความกลัว 

 

 ความกลัว (Horror) เปนอารมณของมนุษยที่ตอบสนองตอส่ิงเราทีม่ีภัยอันตรายที่กําลัง

คุกคาม เปนอารมณที่เฉพาะในสัตวชัน้สูงเทานัน้ ความกลัวเปนอารมณเพือ่ความอยูรอดของ

มนุษย มนษุยสามารถเรียนรูความสะพรึงกลัวตอส่ิงตางๆ ไดผานการวางเงื่อนไข (Fear 

Condition) เชน เมื่อเด็กถกูขังอยูในหองมืดๆ เด็กคนนั้นก็จะกลัวความมืด เปนตน (Bourke, 

2005) 

 

 ความกลัวตอความตายเปนความกลัวพืน้ฐานของมนษุย เกีย่วของกบัส่ิงตางๆ ดังตอไปนี้ 

1. ความกลัวตอส่ิงเรนลับ 

2. ความกลัวตอภูตผีปศาจและความคิดดานศาสนา 

3. ความกลัวตอรางกายที่เจ็บปวดและผุสลาย 

 

ความกลัวตอความตายมีความแตกตางกนัออกไปตามวัฒนธรรมตางๆ บางวัฒนธรรมได

ผนวกเอาความตายรวมเขากับมุมมองของชีวิต สวนมากมนษุยมกัเร่ิมเรียนรูถงึความกลัวตอความ

ตายต้ังแตยังเด็ก 

 

 ในงานวิจัยนี ้ จะทําการศึกษาวเิคราะหอารมณกลัวของผูชมที่เกิดข้ึนจากชมภาพยนตร

ไทยแนวสยองขวัญ วาความกลัวของผูชมนั้นเกิดจากปจจัยใดบางในภาพยนตร 
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2.6 แนวคิดสญัญวิทยาในภาพยนตร (Film Semiotics) 
 

 สัญญวิทยาหรือสัญศาสตร (Semiology หรือ Semiotics) เปนศาสตรที่วาดวยสัญญาณ 

ซึ่งพึง่เร่ิมกอตัวข้ึนในทศวรรษที ่ 20 โดยมบีรรพบุรุษผูบุกเบิก 2 ทานคือ เฟอรดินานด เดอ โซซรู 

(Ferdinand de Sausure ค.ศ.1875-1914) นักภาษาศาสตรชาวสวิส และชารลส แซนเดอรส 

เพียรซ (Charles Sanders Pierce ค.ศ.1839-1914) นกัปรัชญาชาวอเมริกัน (กาญจนา แกวเทพ, 

2547) 

  

 เดอ โซซูร ผูวางรากฐานของการศึกษาวิชานี้ไดใหคํานิยามส้ันๆของการศึกษาวาดวย 

สัญญวิทยาดังนี ้ “สัญญวิทยาเปนศาสตรที่ศึกษาวิถชีีวิตของสัญญะภายในสังคมที่สัญญะนัน้ถือ

กําเนิดมา รวมทั้งแสวงหากฎที่ควบคุมอยูเบ้ืองหลัง” (A Science that studies the life of signs 

within Society is conceivable) เมื่อขยายความคําวา “วิถีชวีิต” ของสัญญะใหกวางขวางออกไป 

ก็จะหมายความถงึการศึกษาการกาํเนิดการเจริญ การเปลี่ยนแปลงและการสูญสลายของสัญญะ

ตัวหนึ่งๆ รวมทั้งวิเคราะหกฎที่อยูเบ้ืองหลังวิถชีีวิตดังกลาว 

 

 นอกจากนัน้ โอ ซลุลิแวนและคณะ (O’Sullivan et al.) ไดใหคําจํากัดความเอาไววาสัญญ

วิทยาเปนการศึกษาในเร่ืองแขนงตัวสัญญะ (Signs) รหัส (Codes) และวัฒนธรรม (Cultures) ซึ่ง

เกี่ยวของกับการแสดงใหเหน็ถงึลักษณะทีสํ่าคัญของสัญญะ และการที่สัญญะถูกนาํไปใชสังคม 

สัญญะนี้มีคุณสมบัติที่สําคัญสามประการดวยกนั คือ 

 ประการที ่1 จะตองมีลักษณะเปนรูปธรรม ซึง่อาจเปนภาพ เสียง อักษร วัตถหุรืออ่ืนๆ 

 ประการที ่2 จะตองมีความหมายถงึบางส่ิงบางอยางนอกเหนือจากตัวของมันเอง 

 ประการที ่3 ตองตระหนักวาลักษณะทีเ่ปนรูปธรรมดังกลาวนั้น เปน สัญญะ 

 

 เดอ โซซูร กลาวถึงการวิเคราะหเชงิสัญญวิทยา โดยแบงองคประกอบทางสัญลักษณ

ออกเปนสองสวน คือ ตัวหมายหรือรูปสัญญะ (Signifier) กับตัวหมายถึงหรือความหมายสัญญะ 

(Signified) ซึง่มีความสัมพนัธแบบพลวัตตอกันตลอดเวลา ตัวหมายถงึ เปนความคิดเชิงนามธรรม

ของตัวหมายที่เราสามารถรับรูไดทางเสียงหรือภาพ เชน คําวา “ตนไม” เปนตัวหมาย (Signifier) 

ของแนวคิดถงึส่ิงที่เติบโตจากดินและมีใบ ดอก ผล เปนสวนประกอบอันเปนตัวหมายถึง 

(Signified) นัน่เอง 
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 กาญจนา แกวเทพ (2547) ไดอธิบายวา ในการตอบคําถามวาสญัญะตัวหนึ่งๆ จะมี

ความหมายข้ึนมาไดอยางไรนั้น เดอ โซซูรไดใหคําอธิบายในแงของโครงสรางวา หากสัญญะตัว

หนึง่ยนือยูโดยลําพงั สัญญะนั้นๆจะยังไมมีความหมายอันใดข้ึนมา จนกวาจะนําไปเปรียบเทียบ

เชิงโครงสรางกับสัญญะตัวอ่ืนๆ เชน หากเราพูดวา สมศักด์ิสูง 160 ซม. เรายังไมอาจสราง

ความหมายไดวา สมศักด์ิสูงหรือเต้ีย จนกวาจะทราบวาจะเอาสมศักด์ิไปเปรียบเทียบกับใคร 

มาตรฐานคนไทย หรือ ฝร่ัง ความหมายของการเปรียบเทียบเชิงโครงสรางของสัญญะตามทัศนะ

ของเดอ โซซูร มี สามมิติดังนี ้

 

1. การเปรียบเทยีบคูตรงขาม (Binary Opposition) เดอ โซซูร อธิบายวา หากถามวา 

“อะไรคือวัว” เราจะตอบคําถามนี้ไดตอเมื่อรูจักวา “อะไรที่ไมใชวัว” คําวา “ขาว” จะมีความหมาย

ไดก็เมื่อนําไปวางเทยีบกับ “ดํา” 

 

การเปรียบเทยีบในเชงิคูตรงกนัขามนี้เปนรูปแบบการเปรียบเทียบ ทีแ่สดงความหมายให

เห็นไดงายและชัดเจนที่สุด เนื่องจากโครงสรางวิธีคิดของมนษุยสวนใหญมกีรอบแนวคิดเชิง

เปรียบเทยีบระหวางคูตรงกนัขามอยูแลว ดวยเหตุนีใ้นการสรางผลงานดานศิลปะ วรรณคดี       

นวนิยาย การสรางขาวสาร การทาํรายการเกมสโชว การแขงกีฬา หรือการสรางภาพยนตร วิธกีาร

ที่จะสรางความหมายใหเกิดข้ึนไดอยางชัดเจนและงายทีสุ่ด จึงมีการใชกระบวนการสราง

ความหมายจากการเปรียบเทียบคูตรงขามกันนี้มากที่สุด ซึ่งในกรณีของภาพยนตรนั้นจะหมายถึง

บุคลิก ลักษณะและพฤติกรรมที่รงขามกนัของตัวละคร โดยเฉพาะอยางยิ่ง พระเอกกับผูราย เชน 

ความดีงามของพระเอกตองเปรียบเทียบกบัความข้ีขลาดตาขาว และไรคุณธรรมของผูราย เปนตน 

 

2. การเปรียบเทยีบสัญญะยอยกับสัญญะอ่ืนๆ ในโครงสรางรวมทั้งหมด การ

เปรียบเทยีบนีห้มายถงึ การมองเหน็ความแตกตางระหวางสัญญะยอยๆ ในโครงสราง รวมทั้งหมด 

เชน เมื่อเหน็คําวา “เอาใจ” กับคําวา “เอาไป เอาไว เอาไหม” พรอมกับเห็นความแตกแยก ตางจาก

คําวา “เขาใจ เบาใจ เดาใจ” เปนตน 

 

3. การเขาใจการเช่ือมโยงของสัญญะยอย เมื่อพิจารณารวมกับโครงสรางทั้งหมด เชน 

หากถามวา “เอาใจ” หมายความวาอะไร เราจะเขาใจความหมายของคําๆนี้ไดตอเมื่อไดเห็นวาคําๆ

นี้ ไปประกอบอยูกับคําอ่ืนๆอยางไร เชน “เอาใจเขาไว เอาใจใส เอาใจออกหาง เอาใจเขามาใสใจ

เรา” 
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เดอ โซซูร ต้ังขอสังเกตวา ในแตละวฒันธรรมจะมกีารสรางสัญญะข้ึนมา เพื่อใชจัด

หมวดหมู (Categorization) ส่ิงของที่มีอยูในโลกออกเปนประเภทตางๆ และเราจะพบวา ในเมื่อ

เวลาที่เราใชสัญญะยอยหนึง่ๆ ที่มีความหมายข้ึนมาได ก็เพราะสัญญะยอยนัน้มีความหมาย

สัมพันธกับสัญญะยอยตัวอ่ืนๆ เชน เราจะเขาใจความหมายของ “สัตวบก” ก็ตอเมื่อสัญญะยอยตัว

นี้ถูกจัดประเภทอยูในโครงสรางรวมที่ประกอบดวยสัญญะยอยอ่ืนๆ คือ สัตวน้ํา สัตวคร่ึงบกคร่ึงน้ํา 

ฯลฯ 

 

โรแลนด บารเทส (Roland Barthes) ลูกศิษยของ เดอ โซซูร เปนอีกคนหนึ่งที่ศึกษา  

สัญญวิทยาอยางจริงจัง ไดขยายความออกไป ใหครอบคลุมถึงไปถึงข้ันตอนในกระบวนการสราง

ความหมาย 2 ระดับ คือ 

 

ระดับที่ 1 การตีความหมายตรง (Denotation) 

ในระดับแรกนีเ้ปนระดับทีเ่กีย่วของกับลักษณะของความเปนจริงตามธรรมชาติ คือ การ

ตีความหมายโดยตรง 

 

การตีความหมายตรง (Denotation) เปนความหมายขั้นแรกที่ เดอ โซซูร ไดศึกษาอธิบาย

ถึงความสัมพนัธระหวางตัวหมาย (Signifier) กับตัวหมายถึง (Signified) ในลักษณะนัน้ และ

ความสําคัญของสัญญะกับส่ิงทีก่ลาวถึงในความหมายที่ชัดแจงของสัญญะ หรือกลาวไดวาเปน

ความหมายทีเ่ขาใจไดตามตัวอักษร เปนทีย่อมรับทั่วไป หรือความจริงปรากฏเปนอยางไร เราก็เหน็

ไปตามที่ปรากฏนั้น 

 

ระดับที่ 2 การตีความหมายแฝง (Connotation) 

ในระดับนี้เปนการตีความหมายในระดับที่มีปจจัยทางวัฒนธรรมเขามาเก่ียวของ คือ การ

ตีความหมายแฝงโดยนยั 

 

ทั้งนี ้ Barthes อธิบายวาความหมายในข้ันที ่ 2 นีว้าเปนปฏิสัมพนัธทีเ่กิดข้ึนเมื่อสัญญะ

กระทบกับความรูสึกหรืออารมณของผูรับสารและคานยิมในวัฒนธรรมของเขา เปนการ

ตีความหมายโดยอัตวิสัย เปนส่ิงที่ข้ึนอยูกบัคานยิมทางวัฒนธรรม ซึ่งมีลักษณะแทนความรูสึกนกึ

คิดของผูสรางสัญลักษณนัน้ ความหมายแฝงนี้จะเกิดข้ึนจากการกําหนดรูปแบบของตัวหมาย 

(Signifier) และถูกควบคุมความหมาย การเปล่ียนตัวหมายหรือตัวสัญลักษณ แตยังคงตัวหมายถึง 

(Signified) ไว 
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ทั้งนี้กระบวนการสรางความหมายข้ันตอนแรก หรือความหมายนัยตรง (Denotation) จะมี

ลักษณะเปนสากล คือ มีความหมายเดียวกนัสําหรับทุกคนและมีลักษณะเปนสภาวะวิสัย 

(Objectivity) คืออางอิงข้ึนมา โดยไมมกีารประเมินคุณคาใด สวนกระบวนการสรางความหมายใน

ข้ันที่ 2 หรือความหมายแฝง (Connotation) จะเปนการตีความหมายที่เปล่ียนแปลงไปตามคานิยม

ทางวัฒนธรรม หรือวฒันธรรมที่เปนบริบทของตัวบท 

 

กาญจนา แกวเทพ (2547) ไดอธิบายวา ในการศึกษาตัวบทโดยวธิทีางสัญญวทิยานัน้ 

เมื่อเราเขาใจตัวสัญญะ กระบวนการสรางความหมาย และพบ “รหัส” ซึ่งเปนตัวเชือ่มตอทุกอยาง

เขาดวยกนัแลว ก็จะทําใหสามารถเขาใจความหมายของตัวบทได สําหรับการที่จะนาํวธิีทาง  

สัญญวิทยามาใชในการศึกษาภาพยนตร จาํเปนตองเขาใจถึงคําศัพทสําคัญทางสัญญวิทยาบาง

คํา ดังตัวอยางตอไปนี้   

 

1. “Metaphor” คือ การสงผานความหมาย โดยการแสดงความสัมพันธระหวางของสอง

ส่ิงดวยวิธีการเปรียบเทียบความเหมือน (Analogy) 

2. “Metonymy” คือ การสงผานความหมาย โดยการแสดงความสมัพันธในลักษณะที่

เกี่ยวเนื่องกนั (Association) กลาวคือ ใชสวนหนึง่ส่ือความหมายแทนท้ังหมดได ซึง่

แบบที่ใชกันมากคือการเปรียบเทยีบ เชนเดียวกันกับ James Monaco (1977) ที่

กลาววา Metonymy เปนลักษณะของคําพูดหรือวิธกีารพูด (A Figure of Speech) ที่

ซึ่งรายละเอียด (Detail) หรือ ความนึกคิด (Notion) ที่สัมพันธเกี่ยวเนื่องกนั 

(Associated) ถูกใชเพื่อเรียกเอาแนวคิด หรือแสดงเปนวัตถุใดๆก็ตาม (invoke an 

idea or represent an object) โดยสรุปแลว เราสามารถใหรายละเอียดที่สัมพนัธ

เกี่ยวเนื่องกับวัตถุที่เราสนใจแบบยอได เพื่อส่ือความหมายที่ตองการภายในเฟรม 

(frame) ที่จาํกัด ดังนั้นในทางหน่ึง เราอาจเรียก Metonymy วาเปนชวเลขทาง

ภาพยนตรชนดิหนึง่ (a kind of cinematic shorthand) 

3. “Synecdoches” เปนลักษณะของคําพดูหรือวิธีการพดู ในที่ซึ่งสวนยอยจะยนืหยัด

เพื่อสวนรวมหรือทั้งหมด (part stands for the whole) หรือสวนรวม/ทัง้หมดจะยนื

หยัดเพื่อสวนยอย (the whole for the part) ตัวอยางเชน หากเรากลาวถงึรถยนต ก็

สามารถอางถงึมันไดดวยมอเตอร หรือชุดของตัวลอแทน หรือหากกลาวถึงตํารวจก็

อาจอางถึงวาเปนตัวแทนของกฎหมายก็ได (James Monaco, 1977) 
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4. “Synchronic” คือ การศึกษาเชงิวิเคราะห โดยวิธีนีจ้ะศึกษาโดยพิจารณาถึง

ความสัมพันธที่มีอยูในองคประกอบยอยของตัวบท และจะคนหารูปแบบของส่ิงที่

ตรงกันขาม ซึง่ถูกจับเปนคูในตัวบท (Paradigmatic Structure) 

5. “Diachronic” คือ การศึกษาเชิงประวัติศาสตร (historical) การศึกษาตัวบทในเชิง 

“diachronic” จะพิจารณาถึงวถิีทางที่เร่ืองพัฒนาไป โดยจะเนนที่ความตอเนื่องของ

เหตุการณ ที่ประกอบกันเปนเร่ือง (Syntagmatic Structure) 

6. “Icon” / “Index” / “Symbol” จากองคประกอบของตัวสัญญะทั้งตัวหมาย (Signifier) 

และตัวหมายถึง (Signified) นัน้สามารถศึกษาลักษณะความสัมพนัธของตัวสัญญะ

ทั้งสอง ไดดวยการจัดประเภทของสัญญะ (Sign) เปน 3 ประเภท ไดแก 

- “Icon” เปนตัวสัญญะทั้งตัวหมาย และตัวหมายถึง จะมลัีกษณะความสัมพันธแบบ

ที่ใหความหมายคลายคลึงกัน และดวยการใชกระบวนการถอดความหมายทีไ่ดจากทางสายตา 

หรือตามส่ิงทีม่องเหน็ เชน ภาพถาย อนุสาวรีย รูปปน เปนตน 

- “Index” เปนตัวสัญญะทัง้ตัวหมาย และตัวหมายถึง จะมีลักษณะความสัมพนัธ

แบบที่เชื่อมโยงกันในเชิงเหตุผล (casual connection) โดยสามารถถอดความหมายที่ไดดวย

กระบวนการคิดอยางมเีหตุผล เชน ควนัไฟ อาการของโรค เปนตัน 

- “Symbol" เปนตัวสัญญะทัง้ตัวหมาย และตัวหมายถึง จะมีลักษณะความสัมพันธ

แบบมีการสรางความเช่ือมโยงกันตามขอตกลงทีก่ําหนด (represents through convention) โดย

จะตองเรียนรูในกฎเกณฑ ขอกําหนด หรือขอตกลงตางๆกอน ถึงจะสามารถถอดความหมายให

เปนทีเ่ขาใจได 

7. “Paradigmatic” คือ การวิเคราะหตัวบทที่เกี่ยวของกับการหารูปแบบของความ

ตรงกันขาม (opposition) ที่ซอนอยูในตัวบท และท่ีกอใหเกิดความหมายข้ึน ทัง้นี้

เนื่องจากความหมายข้ึนอยูกับความสัมพนัธที่ถูกสรางข้ึน และความสัมพันธที่สําคัญ

ที่สุดในการสรางความหมาย คือ ความสัมพันธของส่ิงที่ตรงกนัขามซึง่ความตรงขาม

กันนี้ อาจจะไมเหน็อยางชัดเจน แตถาปราศจากความแตกตางเหลานี ้ ก็จะไมมี

ความหมายใดทั้งส้ิน เชนคําวา ดี หรือการประพฤติดี อาจไมมีความหมายอะไรเลยก็

ไดถาไมมีคําวา ชั่ว หรือพฤติกรรมทีช่ัว่มาเปนตัวเปรียบเทียบใหเห็นความแตกตาง 

เปนตน 

8. “Syntagmatic” คือ การวิเคราะหที่จะพจิารณาตัวบทเปนลําดับเหตุการณที่ประกอบ

กันเปนเร่ืองๆหนึง่ ส่ิงสาํคัญที่ควรรูในการวิเคราะหแบบนี้ก็คือ เร่ืองตางๆจะ

ประกอบดวยองคประกอบยอยที่แนนอน ซึ่งจําเปนอยางยิง่วาในการสรางเร่ือง และ

ลําดับเหตุการณที่เกิดข้ึนเปนส่ิงสําคัญ โดยการจัดเรียงองคประกอบยอยในเร่ืองจะมี
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ผลตอความเขาใจของเราวาอะไรมีความหมายอยางไร ทั้งนี้ Vladimir Propp (1973) 

ไดกําหนดหนวยของการเลาเร่ืองที่เรียกวา “ฟงกชั่น” (function) ข้ึนที่ซึ่งเปนประเภท

ของกิจกรรมหรืออาการแสดงของตัวละคร โดยกาํหนดวาการกระทําตางๆของตัว

ละคร สรางความหมายใหกับเหตุการณตางๆที่เกิดข้ึนอันเปนขอมูลตางๆทีถู่กเก็บ

รวบรวมข้ึนมาจากตัวบท (text) ภายใตขอตกลงวา “ฟงกชัน่” ของตัวละครตางๆ มี

จุดมุงหมายเพือ่ใหเกิดความคงที่และตายตัวในเร่ืองเลา โดยไมนาํเอาตัวละครมา

เกี่ยวของ ไมวาพระเอกหรือผูรายก็ตาม หนวยเหลานี้เปนองคประกอบพืน้ฐานของ

เร่ืองเลา จาํนวนฟงกชั่นที่คนหาไดจากเร่ืองเลาที่ถกูกําหนดข้ึนตามลําดับกอนหลัง

ของฟงกชั่นทีม่ีลักษณะคลายกนั และเร่ืองเลานีเ้มื่อนํามาศึกษาประเภทเดียวกนัไม

วากีเ่ร่ืองก็ตาม จะมีโครงสรางของเร่ืองทีเ่หมือนกนั ทั้งนี้วากยสัมพนัธ (Syntax) ของ

ภาพยนตรเปนดังการจัดเรียงตามระบบของมัน (systematic arrangement) ซึ่ง

วากยสัมพันธทางภาพยนตร (film syntax) ตองประกอบไปดวยการพัฒนาเรื่องราว

ในดานเวลา (time) และการพัฒนาเหตุการณในดานพื้นที่ (space) 

 

“Paradigmatic” และ “Syntagmatic” นั้นมีคุณคาแทจริงเสมือนกับเปนเคร่ืองมือ สําหรับ

การทาํความเขาใจอะไรก็ตามที่ภาพยนตรตองการสื่อความหมายถึง ทั้งนี้ ในแงศิลปะของการถาย

ทําภาพยนตรนั้นมีอยู 2 คําถามที่ครอบงําจิตใจผูสรางอยู นัน่ก็คือ 

- เราจะถายอยางไร (What choices to make : the paradigmatic) 

- เราจะนาํเสนออยางไร (How to edit it : the syntagmatic) 

 

ในทางสัญญวทิยา (Semiotics) นั่นจะมุงเนนพิจารณาการถายทอดความหมายผาน 

“Syntagmatic” หากจะศึกษาสัญญะในทางภาพยนตร ดวยเหตุผลที่วา ภาพยนตรเปนงานศิลปะ

ที่แตกตางจากศิลปะรูปแบบอ่ืนๆ อยางชัดเจน ยกตัวอยางเชน การตัดตอ (editing) และมอนทาจ 

(montage) 

 

 ในงานวิจัยนี ้ ไดนําทฤษฎีสัญญวิทยามาใชในการวิเคราะหสัญญะตางๆ ที่สอดแทรกอยู

ในงานออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั 
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2.7 วรรณกรรมและงานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

นิติพัฒน วิจติรภาพ (2537) ไดศึกษาเร่ือง “การสรางความหมายในการจัดฉากและ

อุปกรณประกอบฉากละครโทรทัศนไทย เร่ือง “ส่ีแผนดิน” โดยมีจุดประสงคที่จะศึกษาการจัดฉาก

และอุปกรณประกอบฉากในละครเร่ือง “ส่ีแผนดิน” อยางละเอียด วาแตละอยางมีความสําคัญ

อยางไรตอโครงเร่ือง 

 

ประกาศิต ภัทรธีรานนท (2542) ไดศึกษาเร่ือง “งานกํากับศิลปในภาพยนตรโฆษณาทาง

โทรทัศน” โดยมีจุดประสงคที่จะศึกษางานกาํกับศิลปโดยเฉพาะองคประกอบที่สําคัญและปจจัยที่

มีผลตองานกาํกับศิลปในภาพยนตรโฆษณาทางโทรทศัน 

 

สุมาลี เจียรสุนันท (2544) ไดทําการศึกษา “การเช่ือมโยงระหวางอารมณกับกลุมสีของ

เด็กกอนวัยเรียน” โดยกลุมตัวอยางเปนเด็กอายุ 4 ป 100 คน และ 5 ป 100 คน กลุมตัวอยางไดรับ

การทดสอบโดยการฟงนิทาน 3 เร่ือง ที่กระตุนใหเกิดอารมณ 3 ชนดิ ไดแก โกรธ เศรา และ สุข 

ในชวงทายของแตละเร่ืองเด็กจะไดรับการถามคําถามเก่ียวกับอารมณและชอบสีใด ผลการศึกษา

พบวา เด็กกอนวัยเรียนอาย ุ 4 ปและ 5 ป สามารถเช่ือมโยงอารมณโกรธและเศรา กับกลุมสีมืด 

และเช่ือมโยงอารมณสุขกับกลุมสีสวาง 

 

วิชชุดา บนัดาล (2546) ไดทําการศึกษาเร่ือง “การรับรูสีในงานโฆษณาของผูบริโภคไทย” 

ซึ่งศึกษาความหมายที่เกิดจากการรับรูสีของผูบริโภคคนไทย โดยใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือ 

กลุมตัวอยางเปนนกัศึกษาปริญญาตรี สายวิทยาศาสตร จํานวนรวม 200 คน เปน ชาย 100 คน

และหญิง 100 คน สีที่ใชศึกษา 10 สี ผลการวิจัยพบวา ผูบริโภคไทยมีการรับรูความหมายของสีดํา

วา เศรา จริงจัง และเงยีบสงบ ความหมายของสีน้ําตาลคือ เกาครํ่าครึ จริงจัง และเศรา 

ความหมายสีฟา สีเขียว สีขาว เหมือนกนัคือ เยน็ เปนมิตร ความสงบ และอุดมสมบูรณ สีทองมี

ความหมายวาสวยงาม ใหม และเอกลักษณ สวนความหมายสีสมสีแดงนั้นเหมือนกนั คือ รอน 

ต่ืนเตน และส่ันสะเทือน สีมวงมีความหมายวาเยน็ เศรา และสวยงาม สีเหลืองมีความหมายวา ดี 

เฉียบแหลม และความสุข 

 

 ธวัชชานนท ตาไธสง (2547) ไดทําการวเิคราะหการใชสีในงานจิตกรรมของ จิตรกรชาว

ฝร่ังเศส อองรี-เออมิลล เบอนัวร มาตีสส (Henri-Emile Benoit Matisse) ศิลปนผูคนพบเทคนิค

การใชสี เปนผูมีชื่อเสียงคนหนึง่ในโลกศิลปะสมัยใหม และยังเปนผูนาํที่สําคัญของกลุมศิลปะลัทธิ
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รุนแรง (Fauvism) กลาววา การใชสีในงานจิตรกรรม หมายถงึ การนําเอาสีมาประกอบในงาน

จิตรกรรมตามลักษณะความตองการของแตละคน สีในงานภาพจิตรกรรมสามารถใหความหมาย

ไดหลายดาน การใชวรรณะอุนและสีวรรณะเย็นจะชวยใหเกิดความรูสึก ความเคล่ือนไหว สรางมิติ

ใหกับภาพ หรือสามารถเปนสัญลักษณที่มลัีกษณะเฉพาะได 

 

 จามรี คงเสรีรัตน (2549) ไดศึกษาเร่ือง “กระบวนการทํางานของผูกํากับศิลป (Art 

Director) ในภาพยนตรโฆษณา” โดยมีจุดประสงคที่จะศึกษากระบวนการทาํงาน หนาที ่

คุณสมบัติ และส่ิงที่ผูกํากบัศิลปจะตองรูในการทาํงาน รวมทั้งปญหาและการแกปญหาตางๆ ใน

กระบวนการทาํงานของผูกํากับศิลปทั้ง กอนการถายทํา (Pre-production) ระหวางการถายทาํ 

(Production) และหลังการถายทาํ (Post-production) 

 

 
กรอบแนวคิดในงานวิจัย (Conceptual Framework) 
 

ในภาพที ่ 2.9 แสดงใหเหน็ถึงกระบวนการเก็บรวบรวมขอมูลและการวิเคราะห ปจจัยที่มี

ผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยอง

ขวัญ ซึ่งจะเหน็ไดวา เปนการวิเคราะหต้ังแตตนทางไปยงัปลายทาง นัน่คือ ศึกษาทัง้แนวคิดของ

ฝายผูสราง และการรับรูของฝายผูชม 

 

โดยในข้ันตอนปฏิบัติ หลังจากผูวิจยัไดวิเคราะหมูดแอนดโทนและงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรที่จะนํามาศึกษาแลว ผูวิจยัไดเก็บรวบรวมขอมูลจากฝายผูสรางดวยวิธีการสัมภาษณ

เชิงลึก เพื่อใหทราบถึงแนวคิดวิธีการออกแบบงานสรางภาพยนตร จากนัน้จงึทาํการเก็บรวบรวม

ขอมูลการรับรูมูดแอนดโทนจากฝายผูชมดวยวิธกีารสนทนากลุมและการใชแบบสอบถาม เมื่อได

ขอมูลทั้งจากฝายผูสรางและฝายผูชมแลว จงึทาํการวิเคราะหขอมลูที่ไดโดยใชทฤษฎีและแนวคิด

ตางๆ ขางตน เชน แนวคิดเร่ืองงานออกแบบงานสรางภาพยนตร เพื่อวิเคราะหงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร แนวคิดเร่ืองผูรับสาร เพื่อวิเคราะหถงึลักษณะการบริโภคสื่อภาพยนตรของผูชม 

เปนตน  มาประกอบการวเิคราะหขอมูล และพิจารณาถึงความสอดคลองระหวางแนวคิดของฝาย

ผูสรางและการรับรูมูดแอนดโทนของฝายผูชม และสุดทายคือ การวิเคราะหถงึปจจัยงานออกแบบ

งานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญที่มผีลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชม เพื่อใหทราบวา

ผูชมมีการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในแตละดาน มากนอย

เพียงไร และลักษณะการรับรูเปนอยางไร 



ภาพที ่2.9 กรอบแนวคิดในงานวิจยั (Conceptual Framework) 

 

 

 

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั 

ใชแบบสอบถามและการสนทนากลุมผูชมภาพยนตรชาวไทย สัมภาษณเชิงลึกผูออกแบบงานสราง 

แนวคิดในการออกแบบงานสราง

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั 

การรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood 

and Tone) จากงานออกแบบงาน

สรางของผูชม 

ความสอดคลองระหวางแนวคิด

ของผูออกแบบงานสรางกับการรู

ของผูชม 

“มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) 

ปจจัยทีม่ีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ 59 



บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีการวิจัย 
 
 

การศึกษาเร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ” เปนงานวิจัยที่ศึกษาวา ผูชมรับรูถงึ ”มูดแอนดโทน” 

(Mood and Tone) จากงานออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัอยางไร และ

สอดคลองกับความตองการของผูออกแบบงานสรางหรือไม อยางไร โดยงานวิจยันีจ้ะใชระเบียบวิธี

วิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) และเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยมี

จุดมุงหมายเพือ่ใหทราบวาปจจัยใดบางในงานออกแบบงานสรางที่มีผลตอการรับรูของผูชม โดย

ใชวิธีรวบรวมขอมูลโดยการสัมภาษณเชิงลึก (Depth Interview) กับฝายผูสราง และสํารวจ

กลุมเปาหมาย (Survey Research) กับกลุมตัวอยาง เพื่อทดสอบสมมติฐาน 3 ขอ ไดแก 

 

1. ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตร มีผลตอการรับรู ”มูดแอนดโทน” (Mood 

and Tone) ของผูชมที่แตกตางกนั 

2. กลุมผูชมที่มีอายุนอย มีระดับการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ มากกวากลุมผูชมทีม่ีอายุมาก 

3. กลุมผูชมเพศชายและกลุมผูชมเพศหญิง มีการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจยัตางๆ ในงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ แตกตางกนั  

 

โดยเคร่ืองมือหลักของการวจิัยคร้ังนี้คือ ผูวิจยัสําหรับการเก็บขอมลูโดยสัมภาษณเชิงลึก 

(Depth Interview) การสนทนากลุม (Focus Group) และใชแบบสอบถาม (Questionnaire) ใน

การเก็บรวบรวมขอมูล โดยมรีายละเอียดและข้ันตอนการวิจัยดังตอไปนี ้
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แหลงขอมูลที่ใชในการศกึษา(Data Sources)  
 

1. แหลงขอมูลประเภทส่ือ 

 

ภาพยนตรที่จะนํามาศึกษาการออกแบบงานสราง ไดแก ภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 

ต้ังแตป พ.ศ.2545 – 2551 ที่ไดรับรางวัลภาพยนตรยอดเยี่ยมหรือกํากับศิลปยอดเยี่ยม จาก 2 

สถาบันทางภาพยนตร ไดแก ชมรมวิจารณบันเทิง (รางวัลภาพยนตรยอดเย่ียม ชมรมวิจารณ

บันเทงิ) และสมาคมสมาพันธภาพยนตรแหงชาติ (รางวัลภาพยนตรแหงชาติ สุพรรณหงส) ดวย

เหตุผลที่เลือก 2 สถาบันนี้ เนื่องจากเปน 2 สถาบนัทางการภาพยนตรที่แจกรางวัลสําหรับ

ภาพยนตรโดยเฉพาะ ไมมีรางวัลจากส่ืออ่ืนๆ เชน ส่ือโทรทัศน หรือส่ือโฆษณาเขามาเกี่ยวของ 

 

จากเกณฑที่ผูวิจัยไดทาํการกําหนดไว ภาพยนตรที่จะนาํมาศึกษาในงานวิจัยคร้ังนี้ ไดแก 

1.1 “เด็กหอ” ป พ.ศ.2549 ไดรับรางวัลภาพยนตรยอดเยีย่ม ชมรมวิจารณบันเทงิ และ 

รางวัลกํากบัศิลปยอดเยี่ยม รางวลัภาพยนตรแหงชาติสุพรรณหงส 

1.2 “เปนชูกับผี” ป พ.ศ.2549 ไดรับรางวัลกาํกับศิลปยอดเยี่ยม ชมรมวิจารณบันเทิง 

 

2. แหลงขอมูลประเภทบุคคล 

 

สําหรับแหลงขอมูลประเภทบุคคลผูวิจัยไดแบงแหลงขอมูลสําหรับการรวบรวมขอมูลเปน 

2 สวนคือ ฝายผูสราง และฝายผูชม สําหรับขอมลูฝายผูสราง ผูวิจัยนํามาใชในการศึกษาถึง

แนวคิดในการออกแบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ สวนขอมูลฝายผูชม ผูวิจยั

นํามาใชในการศึกษาถงึการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงานออกแบบงานสรางใน

ภาพยนตร ซึ่งมีรายละเอียดของแหลงขอมลูดังนี ้

 

2.1 ฝายผูสราง  
ผูวิจัยเกบ็รวบรวมขอมูลจากฝายผูสรางโดยใชวิธีการสัมภาษณแบบเจาะลึก (Depth 

Interview) ผูเชี่ยวชาญดานงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในทีน่ี้ม ี4 ทาน ไดแก 

2.1.1 คุณเอก เอ่ียมช่ืน ผูเชีย่วชาญดานงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทย 

2.1.2 คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ฝายออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

2.1.3 คุณวรรณษิษฐา วนัทาวิวรรธน ฝายออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับ

ผี” (2549) 
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2.1.4 คุณวิศิษฏ ศาสนเทีย่ง ผูกาํกับภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกบัผี” (2549) 

 

2.2 ฝายผูชม 

ผูวิจัยจะทําการเก็บขอมูลดานการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชม

ภาพยนตร ดวยวิธกีารสนทนากลุม (Focus Group) โดยผูวิจัยกําหนดคุณสมบัติผูเขารวมสนทนา

กลุมไวดังนี ้

1. อายุระหวาง 15-39 ป เนื่องจาก เปนชวงอายุของประชากรไทยที่มกีารบริโภคภาพยนตร

มากที่สุด (อางอิงจาก Nielson Media Research, 2009) 

2. เขาชมภาพยนตรในโรง อยางนอยเดือนละ 1 คร้ัง เนื่องจาก ตองการตัวอยางผูชมที่มีการ

บริโภคสื่อประเภทภาพยนตรเปนประจํา 

3. ไมใชผูที่ไมชอบภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ เนื่องจาก ตองการตัวอยางผูชมที่เปดใจรับ

ส่ือ 

4. ไมเคยชมภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” และ “เปนชูกับผี” มากอน 

 

เพื่อใหไดกลุมตัวอยางผูชมที่มีคุณสมบัติตามที่ตองการ ผูวิจยัใชเคร่ืองมือแบบสอบถาม

ในการคัดกรองกลุมประชากร เพื่อคัดเลือกกลุมตัวอยางผูชมที่มีคุณสมบัติดังกลาว และหลังจาก

ไดกลุมตัวอยางผูชมแลว จึงทาํการเก็บขอมูลการรับรูของผูชม ดวยวธิีการสนทนากลุม โดย

แบงเปน 3 กลุม ดังนี ้

- กลุมนกัเรียนมธัยม อายุระหวาง 15-18 ป 

- กลุมนกัศึกษามหาวิทยาลัย อายุระหวาง 19-25 ป 

- กลุมบุคคลวัยทํางาน อายุระหวาง 26-39 ป 

โดยกําหนดตัวอยาง กลุมละ 10 คน เปนชาย 5 คนและหญิง 5 คน รวมทัง้ส้ิน 30 คน 
 
 
วิธีการเก็บรวบรวมขอมูลที่ใชในการวิจัย (Data-collecting methods) 

 

ในการวิจัยนี้ ผูวิจัยมวีิธีเก็บรวบรวมขอมูลทั้ง 2 ประเภท ดังนี ้

 

1. แหลงขอมูลประเภทส่ือ 

ในงานวิจัยนี้ ภาพยนตรที่นาํมาศึกษาทั้ง 2 เร่ือง ไดแก “เด็กหอ” (2549) และ “เปนชูกับผี” 

(2549) ผูวิจัยทําการศึกษาจากแผนวีดีทศัน 
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2. แหลงขอมูลประเภทบุคคล 

สําหรับแหลงขอมูลประเภทบุคคลผูวิจัยไดแบงวิธีการเก็บขอมูลเปน 2 สวนคือ ฝายผูสราง 

และฝายผูชม สําหรับขอมูลฝายผูสราง ผูวิจัยใชวิธีรวบรวมขอมูลโดยทาํการสัมภาษณแบบ

เจาะลึก (Depth Interview) แลวทําการบันทกึเสียง และ/หรือ จดบันทึกขอมูล เพื่อนํามาวิเคราะห

วิจัยตอไป 

สวนขอมูลฝายผูชม ผูวิจัยเลาเร่ืองยอของภาพยนตรกอนใหกลุมตัวอยางชมคลิป (Clip) 

บางฉากจากภาพยนตรทัง้ 2 เร่ือง ที่มกีารสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ผานงาน

ออกแบบงานสรางทีโ่ดดเดน จากความเห็นของผูออกแบบงานสรางภาพยนตร จากนัน้ใชวิธีการ

สนทนากลุม (Focus Group) ในการเก็บรวบรวมขอมลูในเชิงคุณภาพ จากนั้นใชแบบสอบถาม 

(Questionnaire) ในการเก็บขอมูลเชิงปริมาณ 

 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 
 ในงานวิจัยนี ้ ผูวิจัยตองการศึกษาถึงเพื่อศึกษาถึงปจจัยที่มีผลตอการรับรู “มูดแอนดโทน” 

(Mood and Tone) ของผูชม ในการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ โดยใช

เคร่ืองมือ 2 สวน ดังนี ้

 

1. ฝายผูสราง ใชวิธกีารสัมภาษณแบบเจาะลึก (Depth Interview) เปนเคร่ืองมือในการ

เก็บขอมูลดานแนวคิดเกี่ยวกับการสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) งานออกแบบ

งานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ โดยมีแนวคําถามดังตอไปนี ้

- ทานมีแนวคิดในการสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ในภาพยนตรไทย

แนวสยองขวญัที่ทานออกแบบงานสรางอยางไร 

- ทานมีข้ันตอนในการออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ทานทํา อยางไร 

- ทานตองการใหผูชมเกิดความรูสึกอยางไร เมื่อไดชมภาพยนตรเร่ืองดังกลาว 

- ทานคิดวาฉาก (Scene) ใดในภาพยนตรดังกลาว มกีารสรางสรรค “มูดแอนดโทน” 

(Mood and Tone) ผานงานออกแบบงานสรางทีโ่ดดเดน นาสนใจมากที่สุด 

- ในฉากดังกลาว ทานถายทอดแนวคิดของทานผานปจจัยใดในงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตร และอยางไร 

- ทานมีขอเสนอแนะในการสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) อยางไร 
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2. ฝายผูชม ผูวิจัยไดใชเคร่ืองมือ 2 ประเภท ในการเก็บขอมูล ดังนี ้

3.1 แบบสอบถาม (Questionnaire) แบงเปน 2 ชุด  

3.1.1 แบบสอบถามในการคัดกรองกลุมตัวอยางและเก็บขอมูลดานประชากร ซึ่ง

เปนแบบสอบถามขอมูลทั่วไป เพื่อใชในการคัดเลือกกลุมตัวอยางที่มี

คุณสมบัติตามที่ตองการ และเก็บขอมูลดานลักษณะประชากรของผูตอบ

แบบสอบถาม ประกอบดวย เพศ อาย ุ ระดับการศึกษา ระดับรายได และ 

อาชีพ 

3.1.2 แบบสอบถามในการเก็บขอมูลการรับรู “มูดแอนดโทน” ของผูชม โดยผูวิจัย

ไดต้ังเกณฑการใหคะแนนในการวัดตัวแปร ตามมาตรวดัแบบลิเคิรท (Likert 

Scale) ที่มีมาตรวัด 5 ระดับ ซึ่งกาํหนดเกณฑการใหคะแนน ดังตอไปนี ้

มากที่สุด ใหคะแนน 5 คะแนน 

มาก ใหคะแนน 4 คะแนน 

ปานกลาง ใหคะแนน 3 คะแนน 

นอย ใหคะแนน 2 คะแนน 

นอยที่สุด ใหคะแนน 1 คะแนน 

(ภัทรสินี ภัทรโกศล, 2550) 

 

ผูวิจัยไดใชคาเฉล่ีย เปนเกณฑในการแปลความหมายเพื่อระบุระดับความ

มากนอยของคําตอบโดยไดจําแนกแนวคําตอบเปน 5 กลุม คือ  

กลุมที่มีคาเฉล่ีย เทากับ 1.00-1.49 คะแนน หมายถงึ นอยที่สุด 

กลุมที่มีคาเฉล่ีย เทากับ 1.50-2.49 คะแนน หมายถงึ นอย 

กลุมที่มีคาเฉล่ีย เทากับ 2.50-3.49 คะแนน หมายถงึ ปานกลาง 

กลุมที่มีคาเฉล่ีย เทากับ 3.50-4.49 คะแนน หมายถงึ มาก 

กลุมที่มีคาเฉล่ีย เทากับ 4.50-5.00 คะแนน หมายถงึ มากที่สุด 

 

3.2 การสนทนากลุม (Focus Group) เปนเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอมูลดานการรับรู 

“มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชม โดยมีแนวคําถามดังตอไปนี ้

- มูดแอนดโทนและงานออกแบบงานสรางภาพยนตร มีผลในการตัดสินใจเลือกชม

ภาพยนตรของทานอยางไร 

- ทานมีความรูสึกอยางไร หลังจากไดชมคลิปภาพยนตรดังกลาว 
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- ทานเกิดความรูสึกนั้น จากปจจัยใดในงานออกแบบงานสรางภาพยนตร 

- จาก ฉาก อุปกรณประกอบฉาก เส้ือผา การแตงหนา แสง และสี ทานคิดวาส่ิงเหลานี้

ส่ือความหมาย ความรูสึก หรือ “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) อะไรบาง 

- (หลังจากเฉลยความหมาย) ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตร 

ตองการจะส่ือ ทานมีความคิดเห็นอยางไร เขาใจหรือรูสึกตามนัน้หรือไม 

- ทานคิดวา งานออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ืองดังกลาวนั้นดีหรือไมดี ชอบหรือไม

อยางไร และมีขอเสนอแนะอยางไร 

 

 
การวิเคราะหขอมูล 

 

เพื่อใหทราบถงึวิธกีารออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของผูออกแบบ

งานสรางภาพยนตร และ การรับรูถึง “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงานออกแบบงาน

สรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของผูชม ผูวจิัยจะวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการถอดเทปเสียง

ที่ไดจากการสัมภาษณ การสนทนนากลุม ขอมูลจากแบบสอบถาม และจากเอกสารที่เกีย่วของ 

เพื่อศึกษาวาผูออกแบบงานสรางในภาพยนตร มีวธิีการออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนว

สยองขวัญอยางไร และ วเิคราะหวาผูชมรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงาน

ออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญอยางไร และสอดคลองกับแนวคิดของผูสราง

หรือไม อยางไร โดยในการวเิคราะหขอมูลประเภทบุคคล ผูวิจัยแบงการวิเคราะหเปน 2 สวน ดังนี ้

 

1.1 ฝายผูสราง  
หลังจากผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลจากฝายผูสรางดวยการสัมภาษณแบบเจาะลึก (Depth 

Interview) แลว ผูวิจัยจะวิเคราะหขอมูล โดยจะแบงการวิเคราะหจากการสัมภาษณ ออกเปน 2 

สวน ไดแก 

- แนวคิดการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรในภาพรวม 

- วิธีการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยอง

ขวัญตัวอยางที่จะนํามาศึกษา 

 

1.2 ฝายผูชม  

ในสวนขอมูลที่ไดจากการสนทนากลุม ผูวิจัยจะทําการวเิคราะหขอมูลที่ไดเพื่อเปนขอมูล

เชิงคุณภาพ สําหรับดานการวิจยัเชิงปริมาณผูวิจัยจะนําแบบสอบถามทั้งหมดที่ไดจากการ



 

 

66 

สัมภาษณกลุมตัวอยางที่ตอบเรียบรอย มาตรวจสอบความเรียบรอยทุกแผน ทุกชุด และ ทาํการลง

รหัส (Coding) เพื่อนําขอมูลทั้งหมดไปประมวลผลดวยเคร่ืองคอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรม

สําเร็จรูป SPSS for Windows (Statistic Package for Social Science) โดยดําเนนิการวิเคราะห

ขอมูลลักษณะโดยทัว่ไปของกลุมตัวอยางดวย สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งใน

ที่นีก้็คือ เพศ อายุ การศึกษา รายได และอาชีพ เพื่อนาํมาประกอบการวเิคราะหและอธิบาย 

จากนั้นจงึทาํการวิเคราะหขอมูลการรับรูมูดแอนดโทนของผูชม ดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential 

Statistics) ไดแก การวิเคราะหความแปรปรวนของขอมูล (One-way ANOVA) T-Test และการ

ทดสอบภายหลัง (Post  Hoc) เพื่อเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนของปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรตอไป 

 

จากนั้นทําการวิเคราะหขอมลูที่ไดจากการสนทนากลุมและขอมูลทางสถิติจาก

แบบสอบถาม โดยแบงการวเิคราะหออกเปน 2 สวน 

- การรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชมกอนชมภาพยนตร 

- การรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

ไทยแนวสยองขวัญ 

 

 
การนาํเสนอขอมูล (Data Presentation) 
 

 หลังจากที่ไดมีการเก็บรวบรวมขอมูลและวิเคราะหขอมูลเรียบรอยแลว ผูวิจัยจะนาํเสนอ

ผลที่ไดจากการวิเคราะห ขอมูล ดังนี ้

 

บทที ่4 การวิเคราะหวธิีการออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัของผูสราง 

บทที ่5 การรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงานออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทย

แนวสยองขวญั ของผูชม 

บทที ่6 สรุปผลการวิจยั อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 



บทที่ 4 
 

การวิเคราะหวิธีการออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 
ของฝายผูสราง 

 

 

การศึกษาเร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ” จะแบงการวิเคราะหออกเปน 2 สวน ไดแก การ

วิเคราะหวิธกีารออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของฝายผูสราง และ การ

วิเคราะหการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชม ซึง่ในบทที ่4 นี้จะเปนการวิเคราะห

ขอมูลเกี่ยวกับแนวคิดวิธกีารออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญของฝายผูสราง 

 

ในบทที่ 4 ผูวจิัยไดแบงเนื้อหา ออกเปน 2 สวน ไดแก 

สวนที่ 1 แนวคิดการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรในภาพรวม 

สวนที่ 2 วิธีการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั

ตัวอยางที่จะนาํมาศึกษา 

 

 
ในสวนที่ 1 แนวคิดการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรใน
ภาพรวม 
 

ในสวนนี ้ เปนการนําเสนอขอมูลเกี่ยวกบัแนวคิดในการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการ

ออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยในภาพรวม ซึง่ผูวิจยัไดทาํการเก็บรวบรวมขอมลูเกี่ยวกับเร่ือง

ดังกลาวดวยวธิีการสัมภาษณเชิงลึก (Depth Interview) ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบงานสราง

ภาพยนตรไทย จํานวน 4 ทาน ไดแก 

1. คุณเอก เอ่ียมช่ืน ผูเชี่ยวชาญดานงานออกแบบงานสรางภาพยนตร 

2. คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ผูออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

3. คุณวรรณษิษฐา วันทาวิวรรธน ผูออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกบัผี” 

(2549) 

4. คุณวิศิษฏ ศาสนเทีย่ง ผูกํากับภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกบัผี” (2549) 
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ผูวิจัยไดทาํการสรุปขอมูลที่ไดมาโดยแบงออกเปน 7 ประเด็น ดังตอไปนี ้

1. ความหมายของมูดแอนดโทน (Mood and Tone) 

2. ความสําคัญของมูดแอนดโทน 

3. แนวคิดในการกําหนดมูดแอนดโทน 

4. ความหมายของงานออกแบบงานสราง (Production Design) 

5. ความสําคัญของงานออกแบบงานสราง 
6. ข้ันตอนในการออกแบบงานสราง 
7. ลักษณะของงานออกแบบงานสรางทีม่ีประสิทธิภาพ 

 

 
1. ความหมายของมูดแอนดโทน (Mood and Tone) 
 

คําวา “mood” มีความหมายเชนเดียวกนักับคําวา “emotion” นั่นคือ อารมณ แตแตกตาง

กันตรงที่ คําวา “mood” มักจะใชในแวดวงการศิลปะ สวนคําวา “emotion” นั้นใชในมักจะดาน

วิทยาศาสตร อารมณซึง่เกิดจากการกระตุนจากส่ิงเราภายนอกเขาสูระบบสัมผัสภายใน ไดแก 

สมอง และ ระบบประสาท กอใหเกิดกระบวนการการรับรู และการตีความ นําไปสูการเปล่ียนแปลง

ของสภาวะแวดลอมภายในจิตใจ แลวตอบสนองออกมาในรูปแบบที่สามารถสังเกตเหน็ไดอยาง

ชัดเจน คือ ทางสีหนา ทางกาย ทางเสียง และทางการเคล่ือนไหว (Izard, Kagan และ Zajonc, 

1984)  

 

 ในดานภาพยนตรนั้น มูด (mood) หมายถงึ อารมณของหนัง ซึ่งเปนส่ิงบอกอารมณ

โดยรวมของเร่ืองราวที่ทางฝายผูสรางภาพยนตรจะสงตอไปยังผูชม ยกตัวอยางเชน อารมณเศรา 

สนุกสนาน อบอุน นากลัว ฯลฯ ซึ่งมูดหรืออารมณของหนงัมักถูกกาํหนดโดยมุมมองของผูเขียนบท

หรือผูกํากบั ดังที ่คุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ไดกลาววา “ในบทภาพยนตรยังไมไดกําหนดเปนรูปธรรม

ไว บทภาพยนตรฉบับเดียวกนัถาอยูในมือผูกํากับคนละคนก็สามารถกําหนดมูดแอนดโทนไปได

ตางๆ แบบ ข้ึนอยูกับมุมมองของผูกาํกับ” 

 

จากพจนานกุรมราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2545 คําวา “โทน” (Tone) มีความหมายในทาง

ศิลปะ หมายถึง วรรณะของสีหรือน้าํหนกัของสี แตสําหรับทางดานภาพยนตรคําวา  โทน (tone) 

หมายถงึ ทัศนคติ (attitude) นั่นคือ การกําหนดภาพหรือรูปแบบลักษณะใหกับส่ิงใดสิ่งหนึ่ง 

ยกตัวอยางเชน เธอมทีัศนคติที่มีกับฉันวาเปนคนทนัสมัย ตามเทคโนโลยี ชาวนามีทัศนคติที่มีตอ
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นักธุรกิจวาเปนคนเห็นแกเงนิ หรูหรา พอคาหนาเลือด เอารัดเอาเปรียบ เปนตน สําหรับคําวา โทน 

ในวงการภาพยนตร คือ ทศันคติ รูปลักษณ รูปแบบ ของบท ตัวละคร หรือบรรยากาศของหนัง 

บรรยากาศของเหตุการณ เชน ฉาก สถานที่ ทุกอยางปรากฏอยูในภาพยนตร ซึ่ง คุณเอก เอ่ียมช่ืน 

ไดอธิบายเกีย่วกับคําวา โทน ไววา 

 

“โทน หมายถงึ การกําหนดแนวทางภาพหรือออกแบบภาพ (design) ในภาพยนตร ซึ่ง

เปนหนาที่ของฝายออกแบงานสราง หากจะเปรียบเทียบใหเขาใจไดงายข้ึน บทภาพยนตรหรือ

เร่ืองราวก็คือรางกาย สวนโทนก็คือเส้ือผาที่นาํมาสวมใสใหกับรางกายหรือบทนัน่เอง” (เอก เอ่ียม

ชื่น สัมภาษณเมื่อวันที่ 19 ตุลาคม 2552) 

 

ดังนัน้เม่ือสรุปโดยรวมแลว มูดแอนดโทน “mood and tone” นั้นหมายถงึ แนวความคิด 

(Concept) ที่ถูกกําหนดข้ึนโดยกลุมผูสรางภาพยนตร ซึ่งเปนส่ิงบงบอกหรือกําหนดอารมณและ

รูปแบบของภาพยนตร วาเปนไปในทิศทางใด การกาํหนดมูดแอนดโทน มักจะเปนคําหรือวลีหรือ

ขอความสั้นๆ (Keyword) จะเปนรูปธรรมหรือนามธรรมก็ได ที่บงบอกถงึอารมณโดยรวมและ

ลักษณะบรรยากาศของภาพยนตรฉากใดฉากหนึ่ง (Scene) หรือของภาพยนตรทั้งเร่ือง ซึ่ง

ประกอบดวยตัวละคร เหตุการณ สถานที่ บรรยากาศ ยกตัวอยางเชน เหงา สนกุสนาน ลึกลบั 

ซาบซึ้ง ชีวิตคนเมือง ศิลปน คนโรคจิต เปนตน  

 
2. ความสาํคัญของมูดแอนดโทน 
 

จากขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ ผูวิจยัไดสรุปความสําคัญของมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรออกเปน 2 ดาน ดังนี ้

 

2.1 ดานผูสรางภาพยนตร 
 

สําหรับกลุมผูสรางภาพยนตร มูดแอนดโทน เปนสิ่งทีก่ําหนดข้ึนเพื่อตีกรอบ

ความคิดและจินตนาการของผูที่อานบท เพื่อทมีงานสรางภาพยนตรทุกฝายมีความเขาใจ

ทั้งอารมณและรูปแบบของภาพยนตรที่จะสรางไดตรงกนั มองเห็นภาพและแนวทาง

เดียวกนั เพื่อใหสามารถทํางานตามหนาที่ของแตละฝายงานใหไดออกมาสนับสนุนกัน

หรือไปในทิศทางเดียวกนั และตรงกับแนวทางที่ผูกํากับตองการมากที่สุด คุณวิศิษฏ 

ศาสนเที่ยง ไดเสนอวา 
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“ในการออกแบบภาพ ควรใชมูดแอนดโทนที่กาํหนดไวเปนโจทย จากนัน้จงึ

ออกแบบองคประกอบตางๆ ในภาพ เชน ฉาก แสง สี ตัวละคร ใหมีทิศทางที่สามารถ

ตอบโจทยที่ต้ังไว” (วิศิษฏ ศาสนเที่ยง สัมภาษณเมื่อวนัที ่26 กรกฎาคม 2552) 

 

ซึ่งสอดคลองกับความเหน็ของคุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ซึ่งเปนผูออกแบบงาน

สรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) วา 

 

 ”มูดแอนดโทนนัน้เปนตัวกาํหนดรูปแบบของฉากหลัง (Background) ในหนงัทัง้

เร่ือง วาจะเปนไปในทิศทางใด มีบรรยากาศอยางไร ใหอารมณความรูสึกอยางไร”         

(สุธรรม วิลาวลัยเดช สัมภาษณเมื่อวนัที ่25 มิถุนายน 2552) 

 

นั่นคือ มูดแอนดโทน เปนส่ิงทีก่ําหนดรูปแบบของงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรทั้งหมด ไมวาจะเปนตัวละคร เคร่ืองแตงกาย บรรยากาศของหนงัเชน ฉาก 

สถานที ่เวลา แสง สี ฯลฯ 

 

2.2 ดานผูชมภาพยนตร 
 

นอกจากมูดแอนดโทนจะมคีวามสําคัญตอกลุมผูสรางภาพยนตร ดังที่กลาวไป

ขางตนแลว สําหรับผูชม มูดเปนส่ิงที่บงบอกอารมณของหนงั ซึ่งมีผลในการตัดสินใจเลือก

ชมภาพยนตรของผูชม เชน บางคนชอบหนังทีท่ําใหรูสึกหวาดกลัว บางคนชอบหนังที่ดู

แลวใหความรูสึกสนุกสนาน สวนโทนเปนสิง่ทีบ่งบอกรูปแบบลักษณะบรรยากาศ

เหตุการณในภาพยนตรกับคนดู ซึง่จะชวยใหภาพยนตรมีความนาสนใจ  ดึงดูดคนดูใหมี

ความอยากดูภาพยนตรเร่ืองนัน้ๆ มากข้ึน 

 
3. แนวคิดในการกําหนดมูดแอนดโทน 
 

โดยทัว่ไป การกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนนั้น ผูกํากับหรือผูเขียนบทจะมีรูปแบบหรือ

แนวทางไวในใจต้ังแตขณะทีท่ําบทแลว ซึ่งมูดแอนดโทนดังกลาวมักจะข้ึนอยูกับมุมมองการ

นําเสนอบทภาพยนตรหรือมุมมองการเลาเร่ืองราว เชน อาจถูกกําหนดโดยโครงเร่ือง (Plot) หรือ

ประเด็นที่ฝายผูสรางดึงมานาํเสนอใหกับคนดู เชนเดียวกับที่คุณวรรณษิษฐา วันทาววิรรธน ซึง่เปน



 71 

ผูออกแบบงานสรางจากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) กลาวเกี่ยวกับการกําหนดแนวทาง

มูดแอนดโทนไววา 

 

“ต้ังโจทยจากการอานบทวาบทตองการจะสื่ออะไร และ ส่ิงที่ผูกํากับตองการจะนําเสนอ

ใหกับคนดูคืออะไร ก็จะไดเปนแนวทางของมูดแอนดโทนของหนัง” (วรรณษิษฐา วันทาวิวรรธน 

สัมภาษณเมื่อวันที่ 11 มถิุนายน 2552) 

 

 นอกจากเร่ืองราวแลว สวนอ่ืนๆ ของบทภาพยนตร กส็ามารถใชประกอบในการกาํหนด

มูดแอนดโทนได เชนกนั ไดแก (Linda Seger, 1992) 

 

ตัวละคร ลักษณะบุคลิกตัวละคร เชน มือปนผูเงยีบขรึม สุขุมเยือกเยน็ กับ หญิงสาววัยรุน 

ชางถามอยากรูอยากเห็น บคุลิกของตัวละคร 2 คนนี้ ใหอารมณความรูสึกที่แตกตางกัน มือปน ให

ความรูสึกเครียด เยือกเย็น จริงจัง อึดอัด ตองคอยหลบซอนตัวเสมอ ในขณะที่ตัวละครหญิงสาวให

อารมณสดใส ราเริง สรางสรรค ข้ีสงสัย 

 

ภาพที ่ 4.1 ภาพแสดงลักษณะบุคลิกตัวละคร “ลีออง” จากภาพยนตรเร่ือง “Léon” (1994) และ 

“อะมิลี” จากภาพยนตรเร่ือง “Amelie” (2001) 

  
ภาพซาย แสดงตัวละครมือปนชื่อ “ลีออง” จากภาพยนตรเร่ือง “Léon” (1994) 

ภาพขวา แสดงตัวละคนช่ือ “อะมิลี” จากภาพยนตรเร่ือง “Amelie” (2001) 

 

สถานที่ในเนื้อเร่ือง เชน บทที่เร่ืองราวเหตุการณเกิดข้ึนในเมืองใหญ กบั เหตุการณเกิดข้ึน

ในชนบท ก็จะมีแนวทางของมูดแอนดโทนที่แตกตางกันอยางชัดเจน 

 

บทสนทนา การใชภาษา คําพูด เชน บทสนทนามีลักษณะเปนทางการหรือไม หรือมีการใช

สําเนยีงทองถิน่ชนบท ใหความรูสึกสบายๆ สนุกสนานเปนกนัเอง เชน ในเร่ือง ”บุญชู” การพูดแบบ

ทางการจะใหความรูสึกที่เปนระเบียบ วนิยั ไมสนทิสนม 
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การพรรณนาถึงบรรยากาศของสถานท่ีเหตุการณตางๆ ในเร่ือง เชน การบรรยายสภาพ

เมือง 2 แบบ “ในเมืองใหญซึง่มีโรงงานมากมาย เต็มไปดวยควันจากโรงงานและบานเรือน 

บรรยากาศมืดสลัว เมฆดํากอนใหญเคล่ือนตัว ทองฟามดืคร้ึม” บงบอกถึงอารมณนากลัวและรูสึก

ถึงปศาจ ส่ิงชัว่ราย กับแบบที่ 2 “ในเมอืงใหญทีเ่คยมีผูคนมากมาย ตอนนี้กลับไรผูคน รถราตึก

อาคารถูกทิ้งใหรางวางเปลา” ใหอารมณความรูสึกที่เหงา เศรา โดดเด่ียว มากกวารูสึกถึงส่ิงชั่วราย 

 

ภาพที่ 4.2 ภาพแสดงบรรยากาศเมืองในภาพยนตรเร่ือง “Sleepy Hollow” (1999) และ “I am 

Legend” (2007) 

  
ภาพซาย แสดงบรรยากาศของเมือง จากเร่ือง “Sleepy Hollow” (1999) 

ภาพขวา แสดงบรรยากาศของเมือง จากเร่ือง “I am Legend” (2007) 

 

การกําหนดมูดแอนดโทนไมจําเปนตองสอดคลองกับประเภทของภาพยนตรเสมอไป 

ยกตัวอยางเชน ภาพยนตรประเภทชีวิต (Drama) นอกจากจะมีมูดแอนดโทนเศราแลว ก็ยงักําหนด

มูดแอนดโทนอารมณตลกได หรือภาพยนตรสยองขวญั นอกจากจะมีความนากลัวแลวกจ็ะมีมูด

แอนดโทนเปนอารมณอ่ืนๆ ได ซึ่งเฉพาะเจาะจงตามเร่ืองราวตัวบทภาพยนตร เชน เหงา ลึกลับ 

นอกจากนี ้ภาพยนตรบางเร่ือง เชน “มนตรักทรานซิสเตอร” (2544) ยังสามารถมีมูดแอนดโทนได 

2 แบบ คือ ตอนตนเร่ืองเปนแบบสนกุสนาน ลูกทุง ชวีิตชนบท แลวเปลี่ยนในชวงหลังของเร่ืองที่

เนนอารมณเศรา ความผิดหวัง 

 

การกําหนดมูดแอนดโทนภาพยนตรนัน้ นอกจากจะถกูกําหนดโดยปจจัยดังที่กลาวขางตน 

ซึ่งเปนปจจัยภายในภาพยนตรแลว ยงัตองพิจารณาถึงปจจัยภายนอกอยางดานการตลาดดวย 

โดยเฉพาะอยางยิง่ในสวนของการกาํหนดโทน ซึ่งจะเปนส่ิงกําหนดรูปแบบของงานออกแบบงาน

สราง คุณเอก เอ่ียมช่ืน ไดใหความเห็นเกี่ยวกับเร่ืองนี้วา 
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“โดยสวนตัวจะใหความสําคัญเกี่ยวกับดานการตลาดเปนหลัก ในตลาดหนังปจจุบันมี

คูแขงจํานวนมาก ตองสรางความแปลกใหมแปลกตาใหกับคนดู” (เอก เอ่ียมช่ืน สัมภาษณเมือ่

วันที่ 19 ตุลาคม 2552) 

 

นอกจากจะตองแขงขันกนัในสวนของบท เร่ืองราว โครงเร่ือง ดารา แลว โทนของหนังก็

เปนสวนสําคัญที่จะดึงดูดความสนใจจากผูชม มีผลในการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตรไดเชนกัน 
 

4. ความหมายของงานออกแบบงานสราง (Production Design) 
 

งานออกแบบงานสรางภาพยนตร (Production Design) หมายถงึ การออกแบบ

สภาพแวดลอมทั้งหมด ที่ปรากฏอยูในภาพยนตร เชน ฉาก สถานที ่ เวลา อุปกรณประกอบฉาก 

แสงเงา สี เส้ือผา นั่นคือ การออกแบบบรรยากาศในภาพยนตรนัน่เอง ซึง่เปนหนาที่ของฝาย

ออกแบบงานสรางที่จะออกแบบภาพของภาพยนตร สรางภาพในบทภาพยนตรประกอบกับ

จินตนาการของผูสรางใหเกิดข้ึนจริงในภาพยนตร คุณเอก เอ่ียมช่ืน กลาววา 

 

“ลักษณะการทํางานของฝายออกแบบงานสรางหลักๆ ก็คือ “การเลือกและออกแบบ” ส่ิง

ตางๆ ที่จะนาํมาถายทาํภาพยนตรใหเหมาะสมและสอดคลองกับมูดแอนดโทนทีก่าํหนดไว” (เอก 

เอ่ียมช่ืน สัมภาษณเมื่อวันที ่19 ตุลาคม 2552) 

 

การเลือก หมายถึง การเลือกทุกอยาง ที่จะปรากฏอยูในภาพในภาพยนตร ต้ังแต ฉาก 

อุปกรณประกอบฉาก ตัวละคร แสง สี ตลอดจน เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย เลือกรูปแบบลักษณะของ

สิ่งตางๆ ที่จะนํามาถายทํา ซึ่งส่ิงตางๆ เหลานั้นจะตองกลมกลืนกนั มีทิศทางไปในทางเดียวกนั

และมีความสอดคลองกับมูดแอนดโทนของภาพยนตร 

 

ฝายออกแบบงานสรางภาพยนตรถือเปนหัวหนาการออกแบบทั้งหมด ผูออกแบบงาน

สรางจะตองมสีวนรวมในการผลิตภาพยนตรต้ังแตชวงกอนการถายทํา (Pre-Production) จนเสร็จ

ส้ินการถายทาํ ทาํงานแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผูกํากับและผูกับภาพ เพื่อสรางรูปลักษณของ

ภาพยนตรที่เหมาะสมออกมา ดังที่คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช กลาววา 

 

“การออกแบบและกําหนดรูปแบบภาพมาจากการปรึกษา พูดคุย แลกเปล่ียนความ

คิดเห็นกนัในระหวาง 3 คนหลักๆ ไดแก ผูกํากับ ผูกํากบัภาพ และผูออกแบบงานสราง ทั้งสามคน
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แลกเปล่ียนความคิดเหน็กนั เสนอภาพ รูปแบบ ลักษณะตางๆ แสง สี เงา มุมกลอง จนไดขอสรุป

ที่ทัง้สามคนพงึพอใจ” (สุธรรม วิลาวัลยเดช สัมภาษณเมื่อวันที่ 25 มถิุนายน 2552) 

 

คุณเอก เอ่ียมช่ืน ยงัอธิบายเพิ่มเติมอีกวา “ในการสรางหนงัไทยแตกอน ผูกํากบัเปนผู

กําหนดหรือส่ังการคนเดียวทั้งหมดทกุกระบวนการผลิตหนงั แตในปจจุบันเนื่องจากงานแตละฝาย

ตองการความเช่ียวชาญเฉพาะทาง (Skill) มากข้ึน ประกอบกับการไดรับอิทธิพลระบบการทาํหนงั

จากฮอลลีวูด (Hollywood) ทําใหมีการแยกฝายงานตางๆ ออกจากกัน ซึง่โดยหลักแลว ในการ

ผลิตหนงั จะแยกออกเปน 4 สวนหลัก ไดแก โปรดิวเซอร (Producer) ควบคุมดานการเงนิในการ

สรางหนงั ผูกํากับ (Director) ดูแลดานกํากับ บท การเลาเร่ือง ผูกาํกับภาพ (Director of 

Photography) และ ฝายออกแบบงานสราง (Production Design) ดูแลดานการกําหนด ออกแบบ 

และการถายภาพ และฝายเสียง ซึ่งหนาที่หลักของฝายออกแบบงานสราง คือ การออกแบบและ

สรางบรรยากาศของหนัง ใหไดตรงกับโทนทีก่ําหนดไวนั่นเอง” 

 

ในการทํางานฝายออกแบบงานสรางภาพยนตร ฝายออกแบบงานสรางถือเปนหัวหนา

ใหญทีท่ําหนาที่หลักในการออกแบบส่ิงตางๆ ในภาพยนตรใหตรงตามความตองการของผูกาํกบั 

จากนั้นจงึแจกแจงงานใหกบัฝายยอยๆ ที่มีความชํานาญเฉพาะดาน ซึ่งมหีนาทีรั่บผิดชอบเฉพาะ

สวน สรางส่ิงตางๆ ที่ไดออกแบบมานั้นใหเกิดข้ึนจริงในภาพยนตร อันไดแก ฝายจัดหาสถานที่ 

ฝายกาํกับศิลป รับผิดชอบเก่ียวการหาสถานที่ถายทําและการสรางฉาก ฝายจัดหาอุปกรณ

ประกอบฉากทําหนาที่ตกแตงฉากและจัดหาอุปกรณเคร่ืองมือที่ตองใชในการแสดง ฝายเส้ือผา

เคร่ืองแตงกายและฝายแตงหนาทาํผมนักแสดง รับผิดชอบเก่ียวกับเส้ือผาหนาผมของตัวละคร ซึง่

หากกองถายภาพยนตรขาดฝายยอยตางๆ เหลานี้ งานออกแบบงานสรางภาพยนตรจะไมสามารถ

เกิดข้ึนจริงได รวมถึงฝายที่รับผิดชอบเก่ียวกับภาพ แสงสี ซึง่จะตองทาํงานรวมกนัทัง้หมด ทํางาน

สวนที่แตละฝายรับผิดชอบใหออกมาสอดคลองกับแนวทางมูดแอนดโทนที่ถกูกําหนดไว และตรง

กับที่ผูกาํกับตองการมากที่สุด 
 
5. ความสาํคัญของงานออกแบบงานสราง 
 

งานออกแบบงานสรางภาพยนตร นอกจากจะเปนส่ิงที่บงบอกมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรแลว ยงัเปนเคร่ืองมือของฝายผูสรางภาพยนตร ในการสรางภาพจากบทภาพยนตร

ประกอบกับจินตนาการของฝายผูสราง ใหลงไปอยูในภาพยนตรเพื่อส่ือสารหรือสงขอความ

บางอยางไปยงัคนดู งานออกแบบงานสรางยงัถือเปนสวนประกอบสําคัญของ มีส-ออง-แซง 
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(Mise-en-scene) ที่ทําหนาที่ในการสรางบรรยากาศ สรางความสมจริงใหกับเร่ืองราว ซึง่

องคประกอบรวมในฉากที่ดีจะเปนสวนสําคัญที่จะชวยนาํผูชมใหเขาสูเร่ืองราวในภาพยนตรไดดี 

(Bordwell และ Thompson, 2001) 

 

หากพิจารณาในขั้นตอนการถายทําภาพยนตร งานออกแบบงานสรางภาพยนตรยังทาํ

หนาที่สําคัญในการเอ้ืออํานวยความสะดวกในการแสดงของนักแสดง หมายถงึ งานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรที่ดีนั้นจะสามารถชวยสรางบรรยากาศ สรางอารมณ และสรางความรูสึกสมจริง

ใหกับนักแสดงได เปนผลใหนักแสดงสามารถสวมบทบาทตัวละครในบทภาพยนตรไดอยางดี 

นอกจากนี ้ หากมองในดานการตลาดเชนเดียวกับคุณเอก เอ่ียมช่ืน จะเหน็วา งาน

ออกแบบงานสรางมีผลกับการเลือกชมภาพยนตรของผูชม งานออกแบบงานสราง จะเปนสิ่งที่

นําเสนอรูปแบบบรรยากาศของหนังกอนเลือกชม เชน ตัวอยางหนงั โปสเตอร การนําเสนอภาพที่

แปลกตา ยิง่ใหญ ต่ืนตาต่ืนใจ มักจะดึงดูดความสนใจจากผูชมไดดีกวาหนงัที่มีบรรยากาศที่

ธรรมดาทั่วไป ไมมีความแปลกใหม 
 
6. ขั้นตอนในการออกแบบงานสราง 
 

จากการสัมภาษณเชิงลึก (Depth-Interview) เพื่อเกบ็ขอมูลจากฝายผูสราง ผูวิจัยไดสรุป

ลักษณะการทาํงานของฝายออกแบบงานสรางไดเปน 2 รูปแบบ ตามลักษณะของผูกํากับ ไดแก 

 
6.1 ผูกํากับเปนผูกําหนดรูปแบบเองทั้งหมด 
 

ผูกํากับจะมีภาพแนวทางและรูปแบบของภาพยนตรทั้งหมดในความคิดอยู

แลวต้ังแตตอนพัฒนาบทจนถึงชวงหลังการถายทาํ (Post-production) ในลักษณะนี ้

เปนผูกาํหนดแนวทางมูดแอนดโทนและรูปแบบของงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

เอาไวทัง้หมดเพียงผูเดียว ฝายออกแบบงานสรางเพียงรับสรุปแนวทางจากผูกาํกับ

แลวออกแบบงานสรางตามที่ผูกํากับตองการเทานัน้ ตัวอยางผูกาํกับลักษณะนี ้ เชน 

คุณวิศิษฎ ศาสนเทีย่ง คุณจริะ มะลิกุล เปนตน 

 

จากขอมูลขางตน ผูวิจัยไดทาํการสรุปข้ันตอนและรายละเอียดในการ

ออกแบบงานสราง ในรูปแบบที่ 1 เพื่อใหเขาใจและมองเห็นภาพที่ชัดเจนข้ึน ดังภาพที่ 

4.3 
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ภาพที ่ 4.3 แผนภูมิข้ันตอนการออกแบบงานสรางภาพยนตร ในลักษณะผูกํากับเปนผูกําหนด

รูปแบบเองทั้งหมด 

 
 

จากภาพที ่4.3 ในแตละข้ันตอนมีรายละเอียดดังตอไปนี ้

 

1. ผูกํากับภาพยนตร 
 

ทุกกระบวนการผลิตภาพยนตรตองเร่ิมจากบทจากภาพยนตรกอน ผูมี

บทบาทสําคัญในสวนนี ้ ไดแก ผูเขียนบทและผูกํากับ ทีจ่ะตองแกไขปรับบท

ภาพยนตร ผูกํากับจะเปนผูพัฒนาบทภาพยนตรจนสมบูรณพรอมกับกําหนดมูด

แอนดโทนและรูปแบบของภาพยนตรไวแลว จากนั้นผูกํากับและทีมงานทกุฝาย เขา

ประชุมเพื่อคุยรายละเอียดเกีย่วกับตัวบท รับฟงส่ิงที่ผูกํากับตองการ และการเลาเร่ือง

และการนาํเสนอเร่ืองราว เพื่อใหทุกฝายรับทราบแนวทางของมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรที่จะสราง และปรับความคิดของทีมงานทุกฝายในการสรางมีความเขาใจที่

ตรงกัน 

 

 

 

 

ผูกํากับภาพยนตร 

บทแสดง (Screenplay) และ มูดแอนดโทน 

ฝายออกแบบงานสรางภาพยนตร 

คนควาหาขอมูลและออกแบบงานสราง 

(Research and Design) 

ข้ันตอนการสราง (Production) 
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2. การคนควาหาขอมูลและออกแบบงานสราง (Research and Design) 

 

หลังจากรับทราบแนวทางของภาพยนตรจากผูกาํกับแลว ในข้ันตอนนี้ฝาย

ออกแบบงานสรางมหีนาที่รับผิดชอบในการคนควาหาขอมูลตางๆ (Research) 

รายละเอียดทัง้หมดที่เกีย่วกบัตัวบทภาพยนตร ยกตัวอยางเชน ยุคสมัย 

ประวัติศาสตร การดํารงชีวติ สถานที่ ตึกอาคาร เส้ือผา การแตงกาย เปนตน เมื่อได

ขอมูลตางๆ มาแลว ขอมูลเหลานี้จะถกูนํามาใชในการออกแบบ (Design) ฉาก 

อุปกรณประกอบฉาก สถานที่ เคร่ืองแตงกาย บรรยากาศ แสง สี ฯลฯ เพื่อรองรับหรือ

สนับสนนุแนวทางมูดแอนดโทนที่ถกูกําหนดไว ซึ่งในการออกแบบจําเปนตอง

พิจารณาถึงเร่ืองขอบเขตขอจํากัดตางๆ เชน งบประมาณ หรือความเปนไปไดในการ

สรางดวย 

 

3. การนาํเสนอผูกํากับ 

 

ฝายออกแบบงานสรางจะนาํขอมูลที่ไดจากการมาจากการคนควา และแบบ

รางการออกแบบงานสรางตางๆ ไปเสนอผูกํากับ เพื่อทาํการปรับเปล่ียนรูปแบบ

รายละเอียด หรือเพิ่มเติมแกไขบางสวนใหฝายออกแบบงานสรางไปหาขอมูลเพิ่มเติม

หรือออกแบบใหม แลวนํามาเสนอผูกํากับใหม ฝายออกแบบจะตองทาํการคนควาหา

ขอมูลและออกแบบ จนกวาจะไดแบบทีต่รงกับที่ผูกาํกับตองการและเหน็ชอบ จงึจะ

เขาสูข้ันตอนตอไป 

 

4. ข้ันตอนการสราง (Production) 

 

เมื่อแบบรางงานสรางภาพยนตรผานความเหน็ชอบจากผูกํากับแลว ข้ันตอน

ตอไปคือ ข้ันตอนการสรางจริง ซึ่งเปนการนําแบบรางนัน้มาสรางเปนฉากที่จะ

นํามาใชในการถายทําจริง ในการสรางนัน้นอกจากจะตองอางอิงจากขอมูลที่ได

คนความาและมูดแอนดโทนแลว จะตองคํานงึถงึการอํานวยความสะดวกในการถาย

ทํา เชน มุมกลอง การการจัดแสง การแสดงของตัวแสดง เปนตน 
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6.2 ผูกํากับปรกึษาแนวคิดรปูแบบรวมกบัผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน 
 

ในลักษณะนี ้ ผูกํากับมีรูปแบบและภาพในความคิดต้ังแตชวงการพัฒนา 

โครงเร่ืองขยาย (Treatment) แตจะเปดรับคําแนะนาํและคําปรึกษาจากผูเชี่ยวชาญ

เฉพาะดานเพิม่เติม ผูกาํกบัจะเปดโอกาสใหฝายออกแบบงานสรางเขามามีสวนรวม

ต้ังแตข้ันตอนการทาํโครงเร่ืองขยาย (Treatment) ผูออกแบบงานสรางจะนําเสนอ

แนวทางมูดแอนดโทน และงานออกแบบงานสรางภาพยนตรเปนทางเลือก ใหผูกํากับ

พิจารณาและเลือกปรับเปล่ียนใหเหมาะสมและตรงตามความตองการของผูกํากับ ผู

กํากับภาพ และผูออกแบบงานสราง ดังนั้นจะมีการปรับเปล่ียนและพัฒนาโครงเร่ือง

ขยาย (Treatment) มูดแอนดโทน และการออกแบบงานสรางภาพยนตรไปพรอมๆ 

กัน ในเร่ืองของ บุคลิกตัวละคร สถานที่ เวลา ฯลฯ จนกระทั่งไดเปนบทแสดง 

(Screenplay) ที่สมบูรณพรอมถายทาํในที่สุด คุณเอก เอ่ียมช่ืน กลาววา “โดยสวนตัว 

การทาํงานในลักษณะนีจ้ะงายและไดผลดี เพราะมกีารแลกเปล่ียนความคิดเห็นกนั 

ไดความคิดทีห่ลากหลายต้ังแตชวงการพฒันาบท งานในฝายตางๆ เดินไปพรอมๆ กัน 

เมื่อบทเสร็จสมบูรณก็สามารถพรอมถายทําได โดยผูกํากับลักษณะนี้มักจะเปนผู

กํากับที่ไมเชี่ยวชาญทางดานงานศิลป เชน ผูกาํกับรุนใหมๆ ในคาย GTH (จีเอ็มเอ็ม 

ไท หับ) ซึ่งตองการคําแนะนาํจากผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน” 

 

จากขอมูลขางตน ผูวิจัยไดทาํการสรุปข้ันตอนและรายละเอียดในการ

ออกแบบงานสราง ในรูปแบบที่ 2 เพื่อใหเขาใจและมองเห็นภาพที่ชัดเจนข้ึน ดังภาพที่ 

4.4 
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ภาพที่ 4.4 แผนภูมิข้ันตอนการออกแบบงานสรางภาพยนตร ในลักษณะที่ผูกาํกับปรึกษาแนวคิด

รูปแบบรวมกับผูเชี่ยวชาญเฉพาะดานผูกาํกับเปนผูกาํหนดรูปแบบเองทัง้หมด 

 

 
 

จากภาพที ่4.4 ในแตละข้ันตอนมีรายละเอียดดังตอไปนี ้
 

1. ผูกํากับภาพยนตรและฝายออกแบบงานสรางภาพยนตร 
 

ระหวางที่ผูกาํกับภาพยนตรทําโครงเร่ืองขยาย (Treatment) จะมีภาพรูปแบบ

และแนวทางมูดแอนดโทนในความคิดแลว แตจะเปดโอกาสใหฝายออกแบบงานสราง

เขามามีสวนรวมในการแสนอแนะ ปรับ รูปแบบและมูดแอนดโทนของภาพยนตรดวย 

 

2. การพัฒนาบท คนควาหาขอมูลและการออกแบบงานสราง 

 

ทั้งผูกํากับ ผูกํากับภาพ และผูออกแบบงานสราง ตางแลกเปล่ียนความ

คิดเห็นกนัทั้งในสวนของ บทภาพยนตร และมูดแอนดโทน ทาํใหมีการปรับเพื่อใหได

แนวทางทีท่ั้งสามเห็นชอบ ดังนัน้จะมกีารพัฒนาบทไปพรอมๆ กับการกาํหนดมูด

แอนดโทน ซึ่งระหวางนี้ผูกํากับจะปรับโครงเร่ืองขยาย (Treatment) สวนฝาย

ออกแบบงานสรางจะคนควาหาขอมูล (Research) และออกแบบงานสราง (Design) 

ผูกํากับภาพยนตร 

มูดแอนดโทน 

ฝายออกแบบงานสรางภาพยนตร 

มูดแอนดโทน 

โครงเร่ืองขยาย  (Treatment) 

พัฒนาบท คนควาหาขอมูลและออกแบบงานสราง 

บทแสดง (Screenplay) 

ข้ันตอนการสราง (Production) 
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และทําการเก็บรวบรวมแจกแจงเปนหมวดหมูตางๆ เชน ฉาก สถานที ่ อุปกรณ

ประกอบฉาก เส้ือผา แสงเงา เปนตน แลวนํามารวมเสนอหาความเหมาะสมใหกบั

ภาพยนตร จนกระทั่งพัฒนาโครงเรื่องขยาย (Treatment) จนไดเปนบทแสดง 

(Screenplay) และแนวทางมูดแอนดโทน หรือรูปแบบของภาพยนตรที่สมบูรณ 

 

คุณเอก เอ่ียมช่ืน ผูนยิมการทํางานในรูปแบบนี้ ไดยกตัวอยางประกอบ “ใน

การทาํหนังเร่ือง “องคบาก 2” (2551) ก็ทํางานในลักษณะการพัฒนาบทไปพรอมกับ

การออกแบบมูดแอนดโทน ผูกํากับ จา พนม ตองการใหเปนหนงัเกี่ยวกับศิลปะการ

ตอสูแบบโบราณ ผูออกแบบงานสรางมีความเห็นวา ศิลปะการตอสูแบบไทยๆ อยาง

เดียวนัน้เร่ิมซ้าํและไมนาสนใจแลว จึงเสนอวาใหฉีกไปเปนแนวเขมร ดังนัน้จึงมีการ

ปรับเปล่ียนต้ังแต บท เนื้อเร่ือง เหตุการณ สถานที ่ ฉากตอสู ทั้งหมด เพื่อให

สอดคลองกับการตอสูสไตลเขมร” 

 

3. ข้ันตอนการสราง 
 

สําหรับข้ันตอนนี ้ การทาํงานในรูปแบบนี้จะมีความสะดวกและรวดเร็วกวา 

รูปแบบที่ 1 เนื่องจาก มีความพรอมในการถายทาํมากกวา ทั้งในเร่ืองของบทแสดง 

(Screenplay) และแนวทางมูดแอนดโทน รูปแบบของภาพยนตร ที่มีความชัดเจน 

ขอมูลตางๆ (Research) ภาพอางอิง (Reference) ทีม่กีารแยกแยะเปนหมวดหมูแลว 

แบบรางการออกแบบทั้งหมดของภาพยนตร รวมถงึความเขาใจของทีมงานที่ตรงกนั 

ซึ่งจะชวยใหงานแตละฝายมีความชัดเจนและรวดเร็ว 
 

อยางไรก็ดี ในการออกแบบงานสรางภาพยนตร ที่จะตองสรางโลกในภาพยนตรทีม่ีความ

เชื่อมโยงกับการเลาเร่ืองนั้น ยังประกอบดวยข้ันตอนในรายละเอียดอีกหลายข้ันตอน  ซึ่งจะตองเร่ิม

จากบท การกาํหนดมูดแอนดโทน ที่ตองพิจารณาถึง ตัวละคร โครงเร่ือง ชวงเวลาของเหตุการณ 

การคนควาหาขอมูลเพิ่มเติม จากนัน้จึงเร่ิมวาดแบบราง และแบบ 3 มิติ กอนที่จะลงมือสรางฉาก

จริง (Barnwell, 2008) 
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7. ลักษณะของงานออกแบบงานสรางทีม่ีประสิทธิภาพ 
 

จากการวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณฝายผูสรางภาพยนตรทั้ง 4 ทาน เกีย่วกับ

แนวคิดในการออกแบบงานสรางภาพยนตรนั้น ผูวจิัยพบวา แนวคิดในการออกแบบงานสรางของ

ภาพยนตรทั้ง 4 ทานนีม้ีจุดรวมที่ชัดเจนคลายกนั 3 ประการ ซึง่ผูวิจยัคาดวานาจะเปนส่ิงสําคัญที่

สงผลใหงานออกแบบงานสรางของภาพยนตรทั้งสองเร่ืองนี้มีประสิทธิภาพและประสบความสําเร็จ 

ซึ่งไดแก 

 

1. ความสมจริงและความกลมกลืน 

 

การออกแบบงานสรางใหมีความสมจริงและกลมกลืนกับเร่ืองราว นับเปนส่ิง

สําคัญในการออกแบบงานสราง (Katharine และ Harry, 1972) เนื่องจาก ความ

สมจริงของฉาก อุปกรณประกอบฉาก หรือบรรยากาศโดยรอบในที่ปรากฏใน

ภาพยนตรเปนสวนสําคัญทีจ่ะนาํเสนอรายละเอียดของเหตุการณ เชน เหตุการณเกิด

ที่ไหน เมื่อใด เวลาใด ยุคสมัยใด หากเปนสถานที่หรือเหตุการณจริง ยิง่จะทาํให

ภาพยนตรดูสมจริง คนดูรูสึกเช่ือในเร่ืองราวมากข้ึน คนดูรูสึกวาเหตุการณและ

เร่ืองราวในภาพยนตรนั้นเปนเร่ืองจริง ผูชมเกิดความรูสึกเช่ือและยอมรับเร่ืองราว เกดิ

ความรูสึกอยากติดตาม แลวคลอยตามเร่ืองราวเขาไปในหนัง ไมเกิดความรูสึกสะดุด

หรือชะงกั (David และ Kristin, 2001) ซึ่งหากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

สามารถทําได กน็ับไดวางานออกแบบภาพยนตรเร่ืองนัน้ๆ มปีระสิทธภิาพและประสบ

ความสําเร็จ ดังที่คุณเอก เอ่ียมช่ืน กลาวไววา 

 

“ทุกวันนี้ หนัง 99 เปอรเซ็นต เปนหนัง “Realistic” หรือตอใหเปนหนังดีไซน 

(Design) อยางเชน “ฟาทะลายโจร” (2543) แฟนตาซี (Fantasy) หรือ เหนือจริง 

(Surreal) อยางเชน “Terminator” (1984-2009) ที่มีภาพฉีกผิวหนงัเนื้อแขนออกมา 

แลวเหน็ขางในเปนมือเหล็ก ฝายผูสรางกต็องการคนดูรูสึกวา มนัเปนจริง  ตองการให

คนดูรูสึกเขาไปในเนื้อเร่ือง คลอยตาม นั่นคือ หัวใจของงานออกแบบงานสรางก็คือ 

ความสมจริง ถาทาํไดก็ถือวา ประสบความสําเร็จ” (เอก เอ่ียมช่ืน สัมภาษณเมื่อวนัที่ 

19 ตุลาคม 2552) 
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2. การสนับสนุนบทและชวยเลาเร่ือง 
 

งานออกแบบงานสรางที่ดี ตองสามารถชวยเลาเร่ืองและสามารถบอกขอมูล

รายละเอียดในตัวเองได (Katharine และ Harry, 1972) เชน เคร่ืองแตงกายของตัว

ละคร ทรงผม เคร่ืองใชของตัวละคร ฉาก สถานที่ อุปกรณประกอบฉาก สามารถบง

บอกบุคลิกลักษณะนิสัยฐานะของตัวละคร เปนตน ส่ิงเหลานี้ชวยใหคนดูไดรับรูขอมูล

จากภาพยนตรทีละเล็กทีละนอย ทําใหคนดูคอยๆ ติดตามและเขาไปในเร่ืองราวและ

ตัวละคร 

 

ซึ่งคุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ไดแสดงความเห็นเพิ่มเติมสําหรับสวนนีว้า 

“นอกจากความกลมกลืน และ ความสมจริงแลว งานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรจะตองสนับสนุนมุมมองการถายทอดของเร่ืองราวของผูกํากับ รวมไปถึง

การถายภาพโดยผูกํากับภาพ และดวยการประสานงานที่ดี สงเสริมและลงตัว การ

ทํางานรวมกันอยางมีประสิทธิภาพของแตละฝายงาน จะทําใหงานออกมาสมบูรณใน

ภาพรวม” (สุธรรม วิลาวัลยเดช สัมภาษณเมื่อวันที่ 25 มถิุนายน 2552) 

 

3. การออกแบบงานสรางเพื่อควบคุมหรือนาํอารมณผูชมไปสูมูดแอนดโทนที่กาํหนดไว 
 

เมื่อสามารถทาํใหผูชมภาพยนตรรูสึกเช่ือ ยอมรับเร่ืองราว  เขาไปในเนื้อเร่ือง 

อยากติดตามเร่ืองราวไดแลว ส่ิงสาํคัญตอไปคือ การโนมนาวอารมณความรูสึกของ

ผูชมใหเปนไปในทิศทางทีท่างกลุมผูสรางไดกําหนดเอาไว นัน้คือ มูดแอนดโทนนัน่เอง 

ซึ่งงานออกแบบงานสรางจะทําหนาที่ควบคุมทิศทางอารมณของผูชม ไดจากการ

สรางบรรยากาศที่เหมาะสมในการสรางหรือกระตุนอารมณนั้นใหกับผูชม 

 
 
สวนที่ 2 วิธีการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนว

สยองขวัญตัวอยางทีจ่ะนาํมาศกึษา 
 

ในสวนนี้เปนการนําเสนอวิธกีารสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสราง

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัตัวอยางที่จะนํามาศึกษา ผูวิจัยไดเลือกภาพยนตรตัวแทนที่จะนาํมา

ศึกษา 2 เร่ือง ไดแก “เด็กหอ” (2549) และ “เปนชูกับผี” (2549) เนื่องจากเปนภาพยนตรที่ไดรับ
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รางวัลดานกํากับศิลปจากสถาบันทางภาพยนตร ไดแก สมาคมสมาพนัธภาพยนตรแหงชาติและ

ชมรมวิจารณบันเทงิ ผูวิจัยเก็บขอมูลดวยวิธีการสัมภาษณเชิงลึก (Depth Interview) ฝายผูสราง

ภาพยนตรทั้ง 2 เร่ือง จากนัน้จึงแบงขอมลูที่ไดออกเปน 4 ประเด็น ดังตอไปนี้ 

 

1. แนวคิดในการสรางสรรคหรือกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร 
2. อารมณความรูสึกเปาหมายที่ตองการใหผูชมมี เมื่อไดชมภาพยนตร 
3. การออกแบบงานสรางภาพยนตร 
4. จุดเดนของงานออกแบบงานสรางของภาพยนตร 

 
ภาพยนตรเรือ่ง “เด็กหอ” (2549) 
 

 
 
เรื่องยอ (Synopsis) 
 

“ชาตรี” (ตน) เด็กชายวัย ม.1 ที่อาศัยอยูกบัครอบครัวในถึกแถวหองหนึ่งในกรุงเทพฯ ถกู

พอบังคับสงเขาเรียนโรงเรียนประจําแหงหนึ่งในจังหวัดชลบุรี ชื่อ โรงเรียนสายชลวิทยา ชาตรีมี

นองชายหนึง่คนซ่ึงดูแมใหความสนใจมากกวาตัวเขา นอกจากนี้ความสัมพันธระหวางชาตรีกับพอ

ก็ดูหางเหินคลายกับมีปญหาตอกันอยู เมื่อเดินทางมาถงึโรงเรียนสายชลวทิยา ชาตรีก็ไดพบกบั 

“ครูปราณี” ครูผูดูแลหอพักในโรงเรียนนัน้ ที่ดูมีบุคลิกเงยีบขรึมและมีนิสัยคอนขางแปลก ทําใหเปน

ที่เลาลือกันไปตางๆ นานา ในหมูนักเรียนประจําในหอ 

 

ในชวงแรกๆ ของการเรียนในโรงเรียนใหม ชาตรีถูกเพื่อนๆ ในชัน้แกลงโดยการหลอกอํา

เลาเร่ืองผีสาง สาเหตุที่สระน้ําโรงเรียนถูกปด และเร่ืองแปลกๆ ของครูปราณี จนทําใหชาตรีกลวั

ผูกํากับ ทรงยศ สุขมากอนันต 

นักแสดงนํา 

ชาลี ไตรรัตน (ชาตรี หรือ ตน) 

ศิรชัช เจียรถาวร (วิเชยีร) 

จินตหรา สุขพฒัน (ครูปราณี) 

วันที่เขาฉาย 20 กุมภาพันธ พ.ศ. 2549 



 84 

ตามไปดวย แตในขณะที่เพื่อนหลายคนพากนัรุมแกลงเด็กใหมอยางชาตรี แต “วิเชียร” เด็กชาย

เพื่อนรวมชั้นทีดู่เงียบๆ แตดูเปนมิตร ทั้งคูตางทําความรูจกัและสนทิสนมกันไดในเวลาไมนาน 

คืนหนึ่งที่โรงเรียนมกีารฉายหนังกลางแปลง เด็กนกัเรียนทั้งหมดมารวมตัวกันดูหนงัผี

กองกอยอาละวาดอยางสนุกสนาน เด็กๆ ดูมีอารมณรวมไปกับหนงัทุกฉากทกุตอน มีฉากหนึง่ที่ตัว

ละครในหนังผีหาทางหนีผีกองกอย ทั้งหมดจึงอุดจมูกกล้ันหายใจเพื่อใหผีกองกอยมองไมเห็น 

เด็กๆ ทีน่ั่งดูอยูก็อุดจมูกกล้ันหายใจ เชนเดียวกับในหนงั ทาํใหชาตรีไดรูวา วิเชียร เพื่อนสนทิของ

ตนนัน้เปนผีนัน่เอง 

 

ถึงแมจะรูวาวิเชียรเปนผ ี แตชาตรีกลับไมรูสึกกลัว เพราะวิเชียรก็ใชชวีติตามปกติ

เหมือนกับเพื่อนๆ คนอ่ืนๆ ทัง้คูจึงกลับมาสนิทสนมกบัเหมือนเดิม ทัง้สองพากนัเดินเลนพูดคุยและ

แบงปนความรูสึกดีๆ ตอกัน ทําใหเพื่อนคนอ่ืนๆ ในชั้นพากันแปลกใจ ที่เห็นชาตรีชอบพูดคนเดียว

และอยูคนเดียว วนัหนึง่วิเชยีรพาชาตรีกระโดดขามกําแพงหลังโรงเรียนหนีไปขางนอกเพื่อไปดู “พี่

ตาล” ลูกสาวแมครัวในโรงเรียน ซึง่ทัง้ชาตรีและวิเชียรแอบชอบพี่ตาลอยู 

 

ในขณะที่ชาตรีกําลังมเีพื่อนและกําลังจะปรับตัวใหเขากบัสังคมโรงเรียนประจําได 

ความสัมพันธระหวางชาตรีกับพอกลับแยลง ทุกๆ คร้ังที่พอโทรมาหา ชาตรีมักจะหลีกเล่ียงไม

รับสายเสมอ สืบเนื่องมาจากความโกรธพอที่คร้ังหนึ่ง ชาตรีเคยพบวาพอของตนเองแอบมีชูกับสาว

ใชในบาน ทาํใหชาตรีเขาใจวาสาเหตุที่ตนเองถูกสงมาอยูโรงเรียนประจํา เนื่องจากพอกลัววาชาตรี

จะพดูความลับนั้น 

 

ทุกๆ วัน เวลา 18.00 น. วิเชยีรจะหายตัวไป ชาตรีเร่ิมสงสัยและสะกดรอยตามไปจนพบวา 

วิเชียรตองกลับมากระโดดน้าํตายทุกวัน ที่สระเดิม เวลาเดิม วิเชยีรเลาใหฟงวา การตายของเขา

เปนอุบัติเหตุ ขาเปนตะคริว ซึง่ตรงกับชวงที่พอของวเิชียรกําลังมีคดีความถกูฟองรอง ครูปราณี

พยายามปดขาวไมใหวิเชยีรรู เพราะกลัววาวิเชยีรจะรับไมได แตเขาก็แอบขโมยหนงัสือพมิพใน

หองของครูปราณีมาอานเร่ืองพอของตัวเองจนได ครูปราณีจึงโทษตัวเองมาตลอดวา ตนเปน

สาเหตุที่ทาํใหวิเชียรกระโดดน้ําตาย ความโศกเศราของครูปราณีดูแปลกประหลาดไปในสายตา

ของหมูนักเรียนเร่ือยมา 

 

ดวยความสงสารวิเชียร ที่ตองมากระโดดน้ําตายอยางทรมานทุกวัน ทําใหชาตรีตัดสินใจ

ดมสารระเหยอีเธอร (Ether) เพื่อทําใหตัวเองสลบและถอดวิญญาณออกไปชวยวิเชียร ตาม

คําแนะนําจากเพื่อนวา เมื่อสลบแลวจะสามารถถอดวิญญาณได วิญญาณของชาตรีที่ออกจากราง
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ไปยังสระน้าํทีเ่กิดเหตุแลวกระโดดลงไปชวยวเิชียรทีก่ําลังจมน้ําไดทนั ทําใหวิญญาณของวิเชยีรจึง

ไปสูสุคติในที่สุด 

 เมื่อถงึวนัปดภาคเรียน พอแมและนองชายมารับชาตรีกลับบาน ชาตรีรูสึกอารมณเบิก

บานข้ึน เขาโตข้ึนและใหอภัยพอของเขา กอนที่จะกลับบาน ชาตรีแวะไปหาครูปราณีเพื่อบอก

ความจริงเร่ืองการตายของวเิชียรวาครูปราณีไมไดเปนตนเหตุ จากนัน้ชาตรีและครอบครัวจึง

เดินทางกลับบาน 

 

ผูวิจัยไดทาํการเก็บขอมูลแนวคิดการออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

โดยทาํการสัมภาษณแบบเจาะลึก (Depth Interview) คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ผูออกแบบงาน

สรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ซึ่งผูวิจัยไดขอมูลแบงเปน ประเด็น ดังทีก่ลาวไวขางตน 

 
1. แนวคิดในการสรางสรรคหรือกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร 

 
คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช อธิบายวา “สําหรับการถายทาํภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” นี้ การ

ออกแบบและกําหนดรูปแบบภาพมาจากการปรึกษา พูดคุย แลกเปล่ียนความคิดเห็นกันใน

ระหวาง 3 คนหลักๆ ต้ังแตข้ันตอนการพัฒนาบท ไดแก ผูกาํกับ (คุณทรงยศ สุขมากอนนัต) ผู

กํากับภาพ (คุณนิรมล รอสส) และผูออกแบบงานสราง (คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช) ทั้งสามคน

แลกเปล่ียนความคิดเหน็กนั เสนอภาพ รูปแบบ ลักษณะตางๆ แสง สี เงา มุมกลอง จนไดขอสรุปที่

ทั้งสามคนพึงพอใจ จากนัน้จึงกระจายงานใหทุกฝายมีความเขาใจตรงกัน” 
 
ในการกาํหนดแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ทางกลุมผูสรางไดใช

โครงเร่ือง (Plot) ตัวละคร และสถานท่ีเกิดเหตุการณ เปนสิ่งกําหนดแนวทาง 

 

โครงเร่ืองปญหาระหวางตัวละครชาตรี (ตน) กับพอ ทีช่าตรีเขาใจวาเปนสาเหตุทีท่าํใหพอ

สงเขามาเรียนโรงไกลๆ ใหความรูสึกเหงา เศรา วาเหว โดดเด่ียว ความสัมพนัธระหวางตัวละคร

ชาตรีกับวิเชยีร ซึ่งใหความรูสึกถึงมิตรภาพระหวางเพื่อน และจากสถานทีห่ลักที่เกิดเหตุการณใน

เร่ือง คือ โรงเรียนประจําสายชลวทิยา จึงกาํหนดใหมูดแอนดโทนเปนการใชชีวิตของเด็กนกัเรียน

โรงเรียน ประจํา เชน ชวีิตประจําวนั การกนิ การนอน การเลน เพื่อน ฯลฯ 

 

นอกเหนือจากนี้ จากเนื้อเร่ืองใน “เด็กหอ” ยังมีการสอดแทรกมูดแอนดโทนเร่ืองเกี่ยวกับ

การชดใชกรรมในศาสนาพทุธ ที่อธิบายถึงการตายซํ้าๆ ของวิเชยีรวา ดวงวิญญาณที่จิตใจยัง
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วนเวียนเก่ียวกับปมปญหา จมอยูในความทุกขหรือยังมหีวง จะไมสามารถไปสูสุขติได ดวง

วิญญาณจะตายซํ้าๆ ที่เดิมและเวลาเดิม จนกวาปลอยวางปญหาพนทกุขได รวมถึงความเชื่อ

เกี่ยวกับเร่ืองผีในสังคมไทย เชน หากมองลอดใตหวางขาในทางทิศตะวันตกจะสามารถมองเหน็

วิญญาณได เร่ืองดังกลาวเปนเร่ืองความเชื่อที่เลาสืบกนัมาต้ังแตโบราณผูชมทัว่ไปมักเคยไดยินมา

บาง ทําใหชวยเพิ่มความสมจริงและความหนกัแนนใหกับเร่ืองราว อีกทั้งชวยเสริมมูดแอนดโทน

เร่ืองความนากลัวไดเปนอยางดี 

 

ผูกํากับและผูออกแบบงานสรางไมไดเนนที่ประเด็นความนากลัวของภาพยนตร แตให

ความสําคัญกบัเร่ืองราวที่มปีระเด็นสําคัญเร่ืองมิตรภาพระหวางเพื่อน ระหวางคนกับผี และชีวิต

นักเรียนโรงเรียนประจํามากกวา ดังนัน้การออกแบบงานสรางทกุอยาง ทั้งฉาก อุปกรณประกอบ

ฉาก ในทุกฉาก (Scene) ของภาพยนตรเร่ืองนี้จะสนับสนุนอารมณความรูสึก เหงา โดดเด่ียวของ

ตัวละครหลักสองคนในเร่ือง คือ ชาตรี (ตน) และ วิเชยีร ซึ่งทัง้นี้รวมไปถึงลักษณะของแสงเงา สี

โดยรวมของภาพ และมุมกลองที่ใชถายทอดภาพ โดยทั้งหมดไปถูกออกแบบมาเพื่อใหกระตุน

อารมณใหเปนในแนวทางเดียวกนั เพื่อเอ้ือใหผูชมสามารถเขาถึงเนือ้เร่ือง อารมณของหนงั และตัว

ละครไดงายข้ึน 
 

นอกจากนี ้ ฝายผูสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ตองการใหความนากลัวเกิดจาก

บรรยากาศโดยรอบของตัวละคร ไมไดตองการใหความนากลัวเกิดจากภาพสยดสยอง หรือดวย

วิธีการนําเสนอภาพตัวละครผี หรืออาจกลาวไดวาผูสรางเร่ืองนี้ไมไดเนนใหภาพโดยรวมของหนังมี

ความนากลัวแตอยางไร แตตองการเนนใหรูสึกถงึความเหงา โดดเด่ียว ความอางวางและมิตรภาพ

ระหวางตัวละครหลักสองคน คือ ชาตรี และ วิเชยีร นําเสนอมุมมองดานบวกของตัวละครผี 

กลาวคือ ผูสรางต้ังใจดึงประเด็นเร่ืองดังกลาวของบทใหเดนข้ึนมา ทําใหภาพยนตรเร่ืองนี้ออกมามี

ลักษณะเปนหนังชวีิต (Drama) มากกวาความเปนหนงัสยองขวัญ (Horror) นั่นเอง 
 

2. อารมณความรูสึกเปาหมายท่ีตองการใหผูชมมี เมือ่ไดชมภาพยนตร 
 

ผูออกแบบงานสรางไดกลาววา ความรูสึกที่อยากใหผูชมมีขณะที่ชมภาพยนตรมากที่สุด 

คือ การไดเขาถึงและรูสึกมอีารมณรวมไปกับตัวละครหลักทั้งสองคน คือ ชาตรี และ วิเชยีร ซึ่ง

อารมณรวม ณ ที่นี ้ ไดแก อารมณเหงา เศรา โดดเด่ียว วาเหว อางวาง ปญหาระหวางพอกับลูก 

ความคิดถงึบาน และมิตรภาพระหวางเพือ่น  
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จะเหน็ไดจากในภาพยนตรวามีฉากที่เปนการเลนตามประสาเด็กมัธยม 2 คนทั่วๆ ไป ซึ่ง

เปนฉากทีว่ิเชยีรแสดงความสามารถของตนท่ีสามารถควบคุมใหสุนัขเหาหอนเปนเสียงเพลงได ทาํ

ใหชาตรีรูวาเมือ่ตอนที่เขาเหน็หมาหอนตอนไปเขาหองน้าํกลางดึก แทจริงแลวเขาถูกวิเชยีรแกลง

นั่นเอง ฉากนี้ไดนําเร่ืองหมาหอนที่สรางบรรยากาศนากลัวใหกับคนดู และเปนสัญญะที่คนทั่วไป

รับรูวาผีกําลังจะปรากฏตัว แตในสําหรับฉากนี้ในเร่ือง “เด็กหอ” เสียงหมาหอนถูกนาํมาใชในทางที่

แปลกออกไป คือกลายเปนเคร่ืองมือทีท่ําใหผูชมไดรูสึกถึงมิตรภาพระหวางเพื่อนใหกับผูชม แมวา

ในความเปนจริงคือ ชาตรี กาํลังเลนกับวิเชียรที่เปนผีก็ตาม 

 

ภาพที่ 4.5 ภาพแสดงฉากทีว่ิเชยีรแสดงความสามารถในการควบคุมสุนัขหอนใหชาตรีดู จาก

ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

  
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

ความรูสึกรองลงมาที่อยากใหผูชมรูสึก กล่ินอายของโรงเรียนประจํา และรับรูถึงการใช

ชีวิตในโรงเรียนประจํา ซึ่งผูชมจะรับรูไดจากเกือบทัง้เร่ืองที่เหตุการณทั้งหมดเกิดข้ึนในโรงเรียน

ประจํา  

 

สวนเร่ืองความรูสึกนากลัวในหนังนัน้ ฝายผูสรางไมไดตองการใหผูชมรูสึกวา ภาพยนตร

เร่ือง “เด็กหอ” เปนภาพยนตรที่นากลัว แตเนื่องดวยตัวบทเร่ืองนี้เปนภาพยนตรประเภทสยองขวัญ 

และมีตัวละครหลักเปนผี ดังนั้นจงึตองมีบางฉากทีท่าํใหคนดูรูสึกกลัวเพื่อตอบสนองความรูสึกของ

ผูชม เชน ตอนเลาเร่ืองผีในหอนอน ตอนชาตรีเขาหองน้ําเวลากลางคืน เปนตน แตอยางไรก็ดี ภาพ

และเนื้อเร่ืองโดยรวมของภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ไมไดถูกสรางออกมาเพื่อใหผูชมรูสึกถึงความนา

กลัวเปนหลัก 
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3. การออกแบบงานสรางภาพยนตร 
 

หากพิจาณาถึงลักษณะการทํางานของคุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ผูวจิัยพบวา คุณสุธรรม 

จัดอยูในลักษณะที่ผูกาํกับรอการปรับแนวคิดจากผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน ซึ่งเหน็จากวิธกีารทาํงาน

ดานการออกแบบงานสรางของคุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ในการสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” การ

ออกแบบและกําหนดรูปแบบภาพมาจากการปรึกษา พูดคุย แลกเปล่ียนความคิดเห็นกันใน

ระหวาง 3 คนหลักๆ ไดแก ผูกํากบั ผูกาํกับภาพ และผูออกแบบงานสราง จนไดขอสรุปที่ทั้งสาม

คนเหน็วาเหมาะสม ทั้งในดานบทและมูดแอนดโทน 
 
คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ไดอธิบายถึงแนวคิดในการออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง 

“เด็กหอ” โดยเร่ิมจากการคนควาหาขอมูล (Research) โดยแหลงขอมูลหลักที่ใชในการออกแบบ

ไดมาจากการลงสํารวจสถานที่จริง ที่จะกําหนดใหเปนโรงเรียนสายชลวิทยาในเร่ือง คือ โรงเรียน

อัสสัมชัญศรีราชา จังหวัดชลบุรี เปนโรงเรียนประจําชายลวน ซึ่งเปนโรงเรียนประจําที่ผูกํากับ (คุณ

ทรงยศ สุขมากอนนัต) เคยเขาศึกษา ขณะเรียนอยูชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 2 ถึง 3 โดยฝายออกแบบ

งานสรางไดลงสถานที่ทาํการเก็บขอมูล สํารวจ ต้ังแตเคร่ืองแบบนักเรียน ทรงผม ชีวิตประจําวนั

ของนักเรียนทีโ่รงเรียนแหงนี ้การกนิอยู การนอน การเรียน กิจกรรมตางๆ รวมไปถงึตึกอาคารตางๆ 

เชน โรงอาหาร หองเรียน หอนอน หองพกัครู สระวายน้ํา ทางเดิน สนามฟุตบอล สนามบาสฯ ทุก

สถานทีท่ี่ปรากฏในเร่ือง 

ภาพที ่4.6 ภาพแสดง เคร่ืองแบบนักเรียน และอาคารในโรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา จงัหวัดชลบุรี 
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หลังจากทําการสํารวจเก็บขอมูลแลว เปนข้ันตอนการออกแบบงานสราง ซึง่ฝายออกแบบ

งานสรางจะตองนาํขอมูลที่ไดจากสถานทีจ่ริงดังกลาว มาเปนขอมูลเบ้ืองตนแลวทําการ

ปรับเปล่ียน แกไข ออกแบบใหม เพื่อใหงานออกแบบงานสรางสามารถสนบัสนุนหรือกระตุน

อารมณผูชมใหตรงกับมูดแอนดโทนทีก่ลุมผูสรางกาํหนดไวต้ังแตแรก ยกตัวอยางเชน รูปแบบของ

เตียงนอนนักเรียน จากเดิมเปนเตียง 2 ชั้น ปรับเปล่ียนใหเปนเตียง 1 ชั้น ทําจากโครงเหล็ก ที่มี

ลักษณะเปนเหล็กซี่คลายกบัเตียงนอนในหองขัง ในหองนอนรวมกําหนดใหเตียงนอนวางเรียงกนั

เต็มหองนอนเพื่อใหภาพดูแนนๆ อึดอัด นอกจากนี้ผาปูที่นอน ที่จากเดิมเปนหลากหลายสีเพราะ

นักเรียนแตละคนตองเตรียมมากนัจากบานของตัวเอง เปล่ียนใหผูปูทีน่อนเปนสีขาวเหมือนกัน

ทั้งหมดทกุเตียงนอน ชดุนอนของนักเรียนถูกกําหนดใหเปนโทนสีฟาออนหรือขาวทุกคน เพื่อ

กระตุนใหเกิดความรูสึกถงึความเปนระเบียบ ซ้ําซาก จาํเจ นาเบ่ือในการเปนนักเรียนประจํา รวม

ไปถึงการเลือกใชสีของภาพนั้นถูกกาํหนดใหเปนโทนสีหมนๆ เชน เทาหรือน้าํเงนิเพื่อใหเกดิ

อารมณเหงาเศรา เชนเดียวกับเร่ืองแสงเงา ที่ในบางฉากจะมีลักษณะเปนแสงแบบโลวคีย (Low 

key) ซึ่งทั้งหมดนี้ ถกูออกแบบมาเพื่อใหอารมณของหนงัเปนไปแนวทางที่ตองการนัน่เอง 

ภาพที ่4.7 ภาพแสดงบรรยากาศหองนอนรวมจากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 
จากการวิเคราะหงานออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” จะเห็นไดวา มีลักษณะ

เนนถึงความสมจริงและความกลมกลืนไปกับเร่ืองราว นอกจากนี้ยงัมีการออกแบบงานสรางให

สนับสนนุแนวทางมูดแอนดโทนที่ไดกําหนดไว ซึ่งผูวิจัยไดทําการวิเคราะหและอธิบายไวดังนี ้

 

1. การใชสี 

 

ฝายผูสรางไดกําหนดให ภาพของหนังเร่ือง “เด็กหอ” มีลักษณะที่สนับสนนุ

แนวทางมูดแอนดโทนทีเ่ปนความเหงา เศรา โดดเด่ียว ดังนัน้จึงไดกําหนดใหมีภาพมี

ลักษณะเปนโทนสีฟาหมนๆ ซึ่งสอดคลองกับที่โกสุม สายใจ (2536) ที่กลาววา สีมี
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ผลกระทบตออารมณของมนุษย สีมีอิทธพิลและพลังทีส่ามารถโนมนาวใหผูดูเกิดอารมณ

แตกตางกนัออกไปข้ึนอยูกบัสี ซึ่งโดยปกติแลวสีฟามักจะใชสรางอารมณความรูสึกนิ่ง 

สงบ เยือกเยน็ ไมเคล่ือนไหว แตสําหรับการใชสีในภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ทีต่องการ

แสดงออกทางอารมณความรูสึก (Expressionism) (Joseph และ Dennis, 2004) ซึ่งเปน

เทคนิคทางภาพยนตรอยางหนึง่ ในการนําเสนออารมณความรูสึกภายในจิตใจของตัว

ละครออกมาผานทางสีของภาพ โดยการเจือสีดําลงไปผสม (Shade) (สกนธ ภูงามดี, 

2546) ใหกลายเปนสีฟาหมนๆ ที่เสริมอารมณความหมนหมอง ความเศรา ความหดหูให

มากข้ึนจากเดิม 

ภาพที ่4.8 ภาพแสดงลักษณะภาพสีฟาหมนจากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 

2. การใชแสง เงา 

 

จากการวิเคราะหการออกแบบงานสรางของภาพยนตรเร่ืองนี้ เกี่ยวกับเร่ืองแสง

และเงา ผูวิจยัพบวา การใชเงา นอกจากเหนือจากการเปนสวนมืดของภาพ มีการใชเงาใน

ลักษณะพเิศษ คือ การสรางเงาเปนรูปรางแทนการนาํเสนอภาพตัวละครผี กลาวคือ มีการ

ใชเงาในเชิงสัญญะ (Sign) แทนตัวผีหรือวิญญาณ โดยตามความเช่ือทั่วไป เงามืดที่เปนสี

ดํา มักจะเปนตัวแทนของความชัว่ราย ภูตผีปศาจ วิญญาณ หรือความตาย นอกจากสีดํา

แลว เงาที่ปรากฏในภาพนั้น ยังมีลักษณะรูปรางผิดเพี้ยนจากรูปรางทีค่วรจะเปน ซึง่ทาํให

คนดูเขาใจไดงายข้ึนวา เงาทีเ่ห็นนี้ไมใชเงาปกติทั่วไป แตเปนเงาของผีในเร่ืองนั่นเอง 
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ภาพที ่4.9 ภาพแสดงเงามือที่บาของตัวละคร จากเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 

3. การใชเสน 

 

ลักษณะเดนของการออกแบบงานสรางเร่ือง “เด็กหอ” อีกอยางหนึ่งคือ วธิี

นําเสนอโดยใชองคประกอบทางศิลปะ ไดแก เสน ในการชวยสนับสนุนแนวทางมูดแอนด

โทน ที่ตองการใหคนดูรูสึกถงึ ชีวิตเด็กนักเรียนโรงเรียนประจํา ในมมุมองทีน่าเบ่ือ จําเจ 

ซ้ําซาก อยูภายใตระเบียบ ซึ่งจะเหน็ไดจากตอนตนของเร่ืองที่ชาตรีพึ่งยายเขามาอยูใน

โรงเรียนประจาํใหมๆ ภาพทีถู่กนําเสนอออกมามักจะเปนภาพทีม่กีารเลือกใชเสนตรงใน

ภาพเปนจํานวนมากในภาพ เชน หอนอน หองเรียน หองอาหาร ซึ่งในทางศิลปะการ

ออกแบบภาพใหมีเสนตรงเปนองคประกอบมากๆ จะกอใหผูดูภาพเกิดอารมณความรูสึก 

ซ้ําซากจําเจนาเบ่ือ แข็งกระดาง ราบเรียบ ระเบียบ หรืออาจถึงข้ันอึดอัดได (เสรี เรืองเนตร

, 2548) 

ภาพที ่4.10 ภาพหองเรียนและหองดูโทรทศัน แสดงถงึการใชเสนตรงในภาพ 

  
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 
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4. มุมกลอง 

 

จากการวิเคราะหเกีย่วกับมมุกลองที่ใชในภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” พบวาในบาง

ฉากที่ตองการนําเสนออารมณโดดเด่ียวของตัวละคร มกัจะใชมุมกลองเปนลักษณะภาพ

กวาง วางองคประกอบภาพใหตัวละครดูเปนจุดเดนอยูเพียงอยางเดียวในภาพ ดวยวิธีการ

ตางๆ เชน การจัดแสงใหตัวละครหลักเดนข้ึน หรือการกําหนดใหตัวละครหลักเคล่ือนไหว

เพียงอยางเดียวอยูทามกลางภาพมุมกวางนั้น ซึ่งการใชลักษณะภาพนี้ชวยนําเสนอ

ความรูสึกเหงา อางวาง โดดเด่ียว เปนไปตามแนวทางมูดแอนดโทนอยางชัดเจน 

 

ภาพที ่4.11 ภาพแสดงลกัษณะภาพมุมกวาง มีตัวละครอยูอยางโดดเด่ียว 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 

นอกจากนี้ในภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ยังมีการใชมุมกลองที่แสดงถึงการตกอยู

ในสภาวะอันตรายของตัวละคร ซึ่งสรางความนากลัวไดเปนอยางดี เชน การใชภาพมุมสูง 

การใชภาพใกล (Close-up) ใบหนาผีที่ปรากฏตัวที่แสดงสีหนาทาทางนากลัว 

 

ภาพที ่4.12 ภาพแสดงลกัษณะการใชมุมกลองในภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

  
ภาพซาย แสดงการใชภาพมุมกลองสูงแสดงถึงสถานะของตัวละครที่ตกอยูในอันตราย 

ภาพขวา แสดงการใชภาพใกล (Close-up) ใบหนานากลัวของวิเชียรที่เปนผี 

ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 
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5. การสรางฉากและอุปกรณประกอบฉาก 

 

เนื่องจากฝายออกแบบงานสราง มโีอกาสไดทําการคนควาหาขอมูลจากสถานที่

จริง ไดลงสํารวจสถานที่จริง (Survey) จงึทาํใหสามารถเขาถงึขอมูลจริง หาขอมูลไดลึก 

ในหลายๆ ดานไมวาจะเปนตึก อาคาร สนาม หองตางๆ รวมไปถึงการแตงกายของ

นักเรียน และการใชชีวิตในโรงเรียนประจํา ทําใหมีขอมลูที่จําเปนอยางครบถวนสมบูรณ 

ดังนัน้เม่ือนําเร่ืองมูดแอนดโทนมาพิจารณาควบคูไปกับขอมูลที่ม ี การปรับเปล่ียนหรือ

ออกแบบส่ิงตางๆ ในงานออกแบบงานสราง เพื่อใหสนับสนนุมูดแอนดโทนทีก่ําหนดไว ก็

ไดผลที่มีประสิทธิภาพ ดูสมจริง กลมกลืน และตอบสนองมูดแอนดโทน สรางอารมณ

ความรูสึกใหกบัผูชมไดดี 
 

จากการวิเคราะห ฉากในภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ที่สามารถสรางความรูสึกนา

กลัวไดเปนอยางดี ไดแก 

 

5.1 หองนอนและหองน้ํา ในเวลากลางคืน 

 

หองนอนและหองน้ํา เปนสถานทีท่ี่มีความเปนสวนตัวสูง เปนสถานท่ีที่ให

ความรูสึกปลอดภัย สบายใจ พกัผอน เปนสถานที่ที่คนไมคาดคิดวาจะเกิดเร่ืองราย 

และลดการระแวดระวังการปองกนัตัวเองทั้งหมด เชน การถอดเส้ือผา หรือ การนอน

หลับพกัผอน ดังนั้นหากเกิดเหตุการณรายหรือผิดปกติในสถานที่ผูคนคิดวาปลอดภัย

ที่สุดดังกลาว มกัจะสรางความสะพรึงกลัวไดเปนอยางมาก ดังในเร่ืองที่ชาตรีไปเขา

หองน้ําในตอนกลางคืน หรือตองอาบน้าํในหองอาบน้ําเพียงลําพัง 

ภาพที่ 4.13 ภาพบรรยากาศหองน้ําและหองอาบน้าํในเวลากลางคืนในภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” 

(2549) 

  
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 
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5.2 โรงเรียนประจาํ 

 

ในโรงเรียนประจํามกัจะมีเร่ืองเลาตอๆ กนัมาเกีย่วกับจากนักเรียนรุนหนึง่

ไปสูอีกรุนหนึ่ง มักจะเปนเร่ืองเกี่ยวกับวิญญาณที่สิงสถติยอยู หรือเร่ืองราวนากลัว ซึ่ง

เร่ืองราวเหลานี้มักจะสามารถสรางความนากลัวไดเปนอยางดี เนื่องจากเร่ืองราวจะมี

ความสมจริง สามารถอางอิงสถานที่จริงหรือเวลาที่เกิดเหตุการณตางๆ ไดอยาง

ชดัเจน อีกทั้งยังเปนสถานทีท่ี่เปนที่รูจักและอยูใกลตัว ซึง่ในเร่ือง “เด็กหอ” ก็มีการจบั

กลุมกนัเลาเร่ืองราวแปลกๆ ที่เกิดข้ึนในโรงเรียนใหชาตรีฟง เชน เร่ืองผูหญิงผูกคอ

ตาย เร่ืองเด็กเกาทีฆ่าตัวตายในสระนํ้า ผูคุมหอคนเกา เปนตน 

ภาพที ่4.14 ภาพแสดงเร่ืองเลาเกี่ยวกับผูคุมหอคนเกา 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 

5.3 สระวายน้ํา 

 

เนื่องจากธรรมชาติของมนษุยเปนสัตวบก การตองอยูในน้ํามักจะทาํให

มนุษยรูสึกไมปลอดภัย หวาดระแวง ปองกันตัวเองไมได คนสวนใหญมกัจะมี

ประสบการณที่ไมดีเกี่ยวกับการวายน้ํา เชน จมน้ําหรือสําลักน้าํ ประกอบกับน้าํยัง

เปนสถานทีท่ีม่ักเกิดอุบัติเหตุไดงาย ผูชมมักจะคาดหวังวาจะตองเกดิเหตุการณไมดี

กับตัวละคร ซึง่ในเร่ือง วิเชียรจมน้ําตายทีส่ระนํ้าโรงเรียน สระน้ําจึงถกูปดตายตอมา 
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ภาพที ่4.15 ภาพสระน้ําเกาในโรงเรียนประจําที่ถูกปดตาย ในเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 
4. จุดเดนของงานออกแบบงานสรางของภาพยนตร 
 

คุณสุธรรม วลิาวัลยเดช ไดแสดงความคิดเห็นในประเด็นนีว้า ความจริงแลวภาพยนตร

เร่ือง “เด็กหอ” นัน้ในกลุมผูสรางไมไดมีความต้ังใจทีก่ําหนดใหงานออกแบบงานสรางภาพยนตรมี

ความโดดเดนแตอยางใด เพราะความนาสนใจของภาพยนตรเร่ืองนี้อยูตรงที่ตัวบทและมุมมองการ

นําเสนอเร่ืองราวของผูกํากับ สําหรับงานออกแบบงานสรางนัน้ทาํหนาทีเ่ปนสวนที่ชวยสนับสนุน

ตัวบทและการนําเสนอเร่ืองราวของผูกํากับ 

 

กลาวคือ ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ไมใชภาพยนตรที่จะนําเสนอการออกแบบงานสราง

ภาพยนตร แตเปนภาพยนตรที่ตองการนาํเสนอเร่ืองราว มเีนื้อเร่ืองนาสนใจ แมจะเปนภาพยนตร

ประเภทสยองขวัญ แตเนื้อเร่ืองเนนหนักไปในทางภาพยนตรชีวิต (Drama) มากกวาภาพยนตร

ประเภทสยองขวัญ (Horror) 

 

นอกจากนี ้ ส่ิงสําคัญทีท่ําใหภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ประสบความสําเร็จทางดานงาน

ออกแบบงานสราง คือ ความกลมกลนื และ ความสมจริง ของงานออกแบบงานสราง และประกอบ

กับวิธกีาร มมุมองการถายทอดของเร่ืองราวของผูกาํกับและการถายภาพโดยผูกาํกับภาพ ดวยการ

ประสานงานท่ีดี การทํางานรวมกนัอยางมีประสิทธิภาพของแตละฝายงาน ชวยใหการออกแบบ

งานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ออกมาสมบูรณในภาพรวม นั่นคือ การที่เร่ือง “เด็กหอ” ไดรับ

รางวัลกํากบัศิลปยอดเยี่ยม รวมไปถงึรางวัลอ่ืนๆ นั้น เนื่องจากองคประกอบหลายๆ อยาง การ

ทํางานของฝายตางๆ สงเสริมกันและลงตวั 
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ภาพยนตรเรือ่ง “เปนชูกับผี” (2549) 
 

 
 
เรื่องยอ (Synopsis) 
 

บนทางเดินลูกรังแคบๆ สองขางทางเต็มไปดวยปารกชัฏ “นวลจัน” คือ หญิงสาวทองแกที่

กําลังหอบหิ้วกระเปาสัมภาระเพ่ือหาทีพ่ักแรม เธอเดินทางมาจากตางจังหวัดมายังกรุงเทพฯ เพือ่

ตามหาสามีทีห่ายไป นวลจันเดินทางมาจนพบบานหลังหนึ่งเธอจึงเขาไปขอพักอาศัย โดยได 

“ชอย” สาวใชในบานมาตอนรับ และไดพบกับแมบาน “คุณสมจิต” ซึ่งดูไมคอยเปนมิตรและมีทาที

เหยยีดหยามความบานนอกของนวลจัน อยางไรก็ตามแมบานสมจิตก็อนุญาตใหนวลจนัเขาพักที่

บานไดชั่วคราว แตกําชับวา ไมใหไปเพนพานที่ตึกหลังใหญ ซึง่เปนทีพ่ักของ “คุณนายรัญจวน” ผู

เปนเจาของคฤหาสน แลวหามไปทีห่องเกบ็ของโดยเด็ดขาด 

 

ตกดึก ขณะทีน่วลจนักาํลังอาบน้าํ เธอสังเกตเหน็เงาแปลกๆ ที่ใตประตูและมองเหน็เงาคน

กําลังขุดดินในสวน เธอจึงนาํมาเลาใหชอยฟง ชอยจงึเลาถึงเร่ืองแปลกๆ ลึกลับในบาน เร่ืองราว

ของภูตผี วิญญาณที่อาศัยอยูในบาน ผีทีผู่กคอตายใตตนไมใหญ ศาลเพยีงตา รวมไปถึงเร่ืองของ 

“ยายเอิบ” หญิงแกทีท่ําตัวลึกลับ อาศัยอยูที่เรือนเล็ก วานาจะเปนผี 

 

นวลจนัไดเดินผานสวนในบานไปยงัเรือนหลังใหญของคุณนายรัญจวนเขาโดยบังเอิญ เธอ

อดไมไดที่จะแอบมองเงาของคุณนายรัญจวนผานหนาตางชัน้บน ทนัใดนัน้คุณสมจิตก็ปรากฏตัว

ข้ึนพรอมกับดุดาทีน่วลจนัขัดคําส่ัง จากนั้นคุณสมจิตจึงเลาเร่ืองราวความรักของคุณนายรัญจวน

ใหนวลจันฟง และยังถามนวลจันวา เชื่อเร่ืองผีสาวหรือไม และขอใหนวลจันเชื่อวา เร่ืองผีนั้นมีอยู

จริง ผีอยูรอบตัวเรา ทุกที่ทกุเวลา 

 

ผูกํากับ วิศิษฏ ศาสนเที่ยง 

นักแสดงนํา 

ศิรพันธ วัฒนจินดา (นวลจนั) 

สุพรทิพย ชวงรังษี (คถนุายรัญจวน) 

ทัศนวรรณ เสนีวงศ (สมจิต) 

วันที่เขาฉาย 2 พฤศจกิายน พ.ศ. 2549 
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คืนหนึ่งนวลจันเหน็เด็กผูหญิงคนหนึง่ชวนเธอเลนซอนแอบ นวลจันจึงออกตามหาดวย

ความสงสัยจนไปพบกับหองเก็บของปดตาย แตยงัไมทนัจะเปดประตู คุณสมจิตก็ปรากฏตัวพรอม

กับตะคอกดานวลจนัอยางรุนแรง ทําใหนวลจันตัดสินใจจะไมอดทนอยูที่บานหลังนี้อีกตอไป ขณะ

นั้นเองเธอก็เจบ็ทองจะคลอด และไดชอยมาชวยทาํคลอดให หลังจากทําคลอดเสร็จ ชอยอาสานาํ

รกไปฝงดินตามความเชื่อโบราณที่จะตองไปซอนรก มิฉะนั้นจะมีผีกระสือมาเอารกเด็กไปกิน 

 

นวลจนัแอบเห็นเงาของชายคนหนึง่ในเรือนคุณนายรัญจวน เธอจึงกลับมาเลาใหชอยฟง 

ชอยบอกวาชายคนนัน้อาจเปนชายชูที่คุณนายรัญจวนแอบซอนไว ตอมาคุณนายรัญจวนส่ังให

นวลจนัอุมลูกไปพบเธอทีเ่รือนใหญทุกวนั เนื่องจากเธออยากมีลูกมานานแตมีไมได จึงอยากอยู

ใกลชิดกับเด็ก ถึงแมนวลจันจะไมคอยเต็มใจแตก็ไมกลาขัดคําส่ังของคุณนายรัญจวน 

วันหนึง่ในสวน นวลจันไดยินเสียงไวโอลินจึงเดินตามเสียงไปจนพบกบั “คุณชอบ” สามีที่

เธอตามหา เธอดีใจที่หาเขาพบ แตคุณชอบก็พูดกับเธอไดเพียงวาขอโทษ และขอใหเธอจากบาน

หลังนี้ไปใหเร็วที่สุดแลวอยางกลับมาอีก นวลจนัเสียใจและสรุปสาเหตุวาที่คุณชอบหนีไปจากเธอ

เพราะตองมาอยูเปนชูกับคุณนายรัญจวน เธอจงึไปยังเรือนใหญไปตอวาคุณนายรัญจวน แต

คุณนายรัญจวนกลับบอกวานวลจันตางหากที่เปนชูกบัสามีของเธอ คุณชอบแตงงานกับเธอกอนที่

จะไดเสียกับนวลจัน คุณนายบอกใหนวลจันยอมรับความจริง นวลจันเสียใจเปนอยางมาก เธออุม

ลูกและต้ังใจจะกลับบาน แตขณะที่กําลังเดิน เธอก็ไดทราบความจริงวา เงาของคนขุดดินที่เหน็ใน

สวนนั้นก็คือเงาของคุณชอบนั้นเอง และส่ิงที่อยูในหลุมก็คือ ศพของคุณชอบที่โดนคุณนายรัญจวน

ฆาตาย เนื่องจากแคนที่คุณชอบจะทิง้เธอไปมีหญิงอ่ืน นอกจากนัน้นวลจันยังไดพบวาชอย ก็เปนผี

เรรอนที่ออกมาหาของกินทีศ่าลเพียงตา รวมถึงคุณสมจิตซึ่งตกบันไดตาย แลวคุณนายเอาศพไป

เก็บไวในหองเก็บของ 

 

นวลจนัวิง่ออกจากบาน แลวพักเหนื่อยที่ใตตนไมใหญ ทันใดนั้นภาพในอดีตก็ยอนกลับมา 

ตนไมใหญตนนี้เปนทีท่ี่นวลจันมาผูกคอตาย หลังจากทีเ่ธอเดินทางมายังบานหลังนี้และรูวาเธอเอง

เปนแคเมียชู 

 

จากนั้นมาวิญญาณของนวลจันก็ยงัวนเวียนกลับไปที่บานหลังนัน้ซ้าํแลวซ้ําเลา จน

ชาวบานในละแวกนัน้เลาขานเร่ืองผีแมลูกออนและบานผีสิงหลังนัน้ 

 

ผูวิจัยไดทาํการเก็บขอมูลแนวคิดการออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” 

(2549) โดยทําการสัมภาษณแบบเจาะลึก (Depth Interview) คุณวรรณษิษฐา วนัทาวิวรรธน ฝาย
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ออกแบบงานสราง ซึ่งคุณวรรณษิษฐาไดกลาววา การกําหนดแนวทางและรูปแบบของภาพยนตร

เร่ืองนี้มาจากแนวคิดของผูกํากับเกือบทัง้หมด ดังนั้นเพื่อใหไดขอมูลเกี่ยวกับการออกแบบงาน

สรางของภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” ทีส่มบูรณ ผูวิจยัจึงไดสัมภาษณ คุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ผู

กํากับภาพยนตรเร่ืองนี้เพิ่มเติม ซึ่งผูวิจัยไดนาํขอมูลจากทั้งสองทานมาวิเคราะหและสรุปเปน

ประเด็นตางๆ ทั้ง 4 ประเด็น เชนเดียวกับภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ดังตอไปนี้ 
 
1. แนวคิดในการสรางสรรคหรือกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร 
 

การกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” จะเหน็ไดวาผูกาํกับ

กําหนดจากตัวเร่ืองราวเปนหลัก ซึ่งเนือ้หาโดยรวมของเร่ืองมีลักษณะเปน การตามหาสามีที่

หายไปของนวลจัน ซึ่งเหตุการณของเร่ืองเกิดในบานทีม่แีตเร่ืองลึกลับ นาสงสัย ความรางเกา และ

เหมือนมีใครบางคนแอบเฝามองนวลจนัตลอดเวลา ดังนั้นมูดแอนดโทนจึงถกูกําหนดใหความรูสึก

ลึกลับ ซับซอน เปนปริศนา มีเงื่อนงําบางอยาง การคนหาความจริงและการถกูแอบมอง รวมไปถงึ

การสอดแทรกมุมมองดานพทุธศาสนาที่เกีย่วกับการวนเวียนใชกรรม 

 

บรรยากาศและสถานท่ีเปนสวนสําคัญของภาพยนตรเร่ืองนี ้ บรรยากาศที่ดูลึกลับ นา

สงสัย การสรางฉากหรือสถานที่องคประกอบตางๆ ที่สรางความรูสึกไมชัดเจน รวมไปถึงการใช

ภาพที่ใหความรูสึกเหมือนมีใครแอบมองอยูตลอดเวลา แมวาจะมองไมเห็นวาใครเปนคนผูที่แอบดู 

ซึ่งโดยนัยกห็มายถงึ คฤหาสนในเร่ืองนี้มวีิญญาณสิงสูอาศัยอยูกับตัวละครในเร่ืองและเฝาดูอยู

ตลอดเวลา แมเปนความรูสึกที่คลุมเครือไมชัดเจน แตคนดูจะรูสึกถงึส่ิงเหลานี้ไดตลอดเวลาทีช่ม

ภาพยนตร 
 
ผูกํากับไมไดตองการใหหนัง ”เปนชูกับผี” มีความนากลัวจากภาพสยดสยอง และไม

ตองการนาํเสนอภาพสยดสยอง นาขยะแขยง แตตองการนําเสนอในแงของความลึกลับ คลุมเครือ 

นั้นคือ ความนากลัวของหนังเนนที่บรรยากาศไมไดเนนทีก่ารใชภาพผีหรือภาพสยดสยอง ดังนัน้ผู

กํากับจึงใหความสําคัญกับสวนของสถานที่และฉากในภาพยนตร 

 

นอกจากนี ้ ผูกํากับไมไดใหความสําคัญกับความเปนภาพยนตรสยองขวัญมากเทากบั

ความมีชวีิตจริงของเร่ืองราวและตัวละคร (Realistic) เพื่อใหคนดูรูสึกวาผหีรือวญิญาณเปนเร่ือง

จริง จับตองได สัมผัสได อยูรอบตัวเรา ดังที่ปรากฏในภาพยนตรตอนหนึ่ง ซึง่ตัวละครช่ือ สมจิต 

กลาววา “เชื่อเถอะ พวกเขามีอยูจริง ผีอาศัยอยูรอบๆ ตัวเรา ทุกทีทุ่กเวลา” 
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จากการที่ผูกํากับตองการใหลักษณะของตัวละครผีดูมีชีวติจริง (Realistic) สัมผัสได 

อาศัยอยูรอบตัวเรา ทุกสถานที่ตลอดเวลา ดังที่เห็นในเร่ืองคือตัวละครเกือบทุกคนเปนผีทั้งหมด

เพียงแตมีลักษณะทาทางเหมือนคนปกติธรรมดาทั่วไป ผูชมจงึไมทราบ ประกอบกับผูกํากับไมได

ตองการใหภาพยนตรเร่ืองนีอ้อกมานากลัวจากการใชภาพสยดสยอง แตตองการนาํเสนอในแงของ

ความลึกลับ คลุมเครือ ความนากลัวของหนงัเนนที่บรรยากาศ ดังนัน้จึงไมมกีารนาํเสนอภาพตัว

ละครผีแบบชัดเจนใหคนดูไดเห็นตลอดเร่ือง จนกระทั่งถึงตอนทายเร่ืองที่เปนตอนเฉลยเทานัน้ การ

ออกแบบแนวทางของตัวละครในภาพยนตรลักษณะนี ้ ชวยสนับสนุนคนดูใหคลอยตามตัวละคร

นวลจนัต้ังแตเร่ิมเร่ือง แลวมาเฉลยความจริงใหผูชมกับนวลจนัรูพรอมๆ กันวาทุกคนในเร่ืองเปนผี

ในตอนทายเร่ือง เปนการหลอกลอผูชมภาพยนตรใหตามเร่ืองราวไป แลวหักมมุในตอนทายสราง

ความประหลาดใจใหกับคนดูไดเปนอยางดี 
 
นอกจากนี ้ จากการที่ผูกํากับมีความช่ืนชอบลักษณะความเปนไทย ซึ่งสังเกตไดจาก

ผลงานที่ผานมา เชน “ฟาทะลายโจร” (2543) หนังส้ันเฉลิมพระเกียรติเร่ือง “นรสิงหาวตาร” 

(2550) ซึ่งเปนภาพยนตรทีผู่กํากับไดแสดงถึงความเปนไทยลงไปในภาพยนตรอยางชัดเจน 

เชนเดียวกนักบัเร่ือง “เปนชูกับผี” คุณวิศิษฏ ศาสนเทีย่ง ไดดึงลักษณะของภาพความเปนผีไทย

จากงานจิตรกรรมภาพเขียนของ เหม เวชกร ศิลปนจิตรกรชาวไทย ทีม่ีผลงานภาพวาดแนวเหมือน

จริง โดยเฉพาะภาพวาดประกอบนิยายผีและวรรณกรรมแนวสยองขวัญ มาใชสรางจุดเดนดาน

ความลึกลับของบท ผูกาํกับนํางานของ เหม เวชกร มาใชเปนแรงบันดาลใจและใชเปนแหลงขอมูล

อางอิง (Reference) ในการกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนและการสรางบรรยากาศในภาพยนตร

เร่ือง “เปนชูกบัผี” 

 

การสรางฉากและบรรยากาศของ เหม เวชกร นยิมใชวิธีบรรยายอยางตรงไปตรงมาจาก

ประสบการณจริงผสมผสานกับจินตนาการ สรางบรรยากาศใหสอดคลองกับสภาพความเปนจริง 

และเหมาะสมกับเหตุการณที่เกิดข้ึนในเร่ือง บรรยากาศในเร่ืองชวยสรางใหผูอานเกิดความตืน่เตน 

พิศวง สะพรึงกลัวไดเปนอยางดี ฉากและบรรยากาศในงานของ เหม เวชกร นัน้มีจดุเดนที่สามารถ

แสดงใหเหน็ถงึสภาพความเปนอยู ขนบธรรมเนียม ประเพณี ตลอดจนวถิีชีวิตของคนไทยตามยคุ

สมัยในเนื้อเร่ืองอีกดวย (ทฤษฎี เสมา, 2541) 
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ภาพที ่4.16 ภาพวาดประกอบเร่ืองสั้นสยองขวัญเร่ือง “ครูอรุณ” ผลงานของ เหม เวชกร 

            
ภาพซาย ภาพวาดประกอบเร่ืองส้ันสยองขวัญเร่ือง “ครูอรุณ” ผลงานของ เหม เวชกร 

ภาพขวา ภาพวาดประกอบเร่ืองส้ันสยองขวัญเร่ือง “อายเรืองพเนจร” ผลงานของ เหม เวชกร 

ที่มา เหม เวชกร (2545) 
 

จากเนื้อเร่ืองของภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” และ “เปนชูกับผี” จะเห็นไดวาทัง้สองเร่ือง มี

ความคลายคลึงกนัอยูตรงที ่ เร่ืองราวของภาพยนตรทัง้สองเร่ืองนี้มลัีกษณะหลอกลอผูชม จงใจ

ไมใหผูชมรูวาตัวละครนั้นๆ เปนผี แลวมาเปดเผยใหรูความจริงในภายหลัง ในเร่ือง “เปนชูกบัผี” 

เฉลยใหคนดูรูวาตัวละครเกอืบทุกคนเปนผีในตอนทายเรื่อง ในขณะที่ “เด็กหอ” เฉลยวาตัวละคร

ชื่อวิเชียรเปนผีต้ังแตกลางเรื่อง ดวยลักษณะการเลาเร่ืองที่มกีารปกปดและเปดเผย (ทศพร กรกิจ, 

2550) กลาวคือ มีโครงเร่ืองแบบสืบสวนสอบสวน (Investigation Plot)  ชาตรีคอยๆ คลายปม

ปญหาภายในใจที่เปนปญหาระหวางพอกบัชาตรี และปมปญหาภายนอกที่ชาตรีถูกสงไปโรงเรียน

ประจํา เผชิญกับความโดดเด่ียว รวมถึงวเิชียรเพื่อนสนทิที่เปนผีในเร่ือง “เด็กหอ”  และนวลจันที่

ออกตามหาสามีทีห่ายตัวไป คอยๆ คล่ีคลายปมปญหาภายนอกที่เปนบานของคุณนายรัญจวนที่

เต็มไปดวยความลึกลับนากลัว แลวพบกับความจริงทีน่าตกใจในตอนทายเร่ืองใน “เปนชูกับผี” 

 

ตัวละครจะคอยๆ รับรูขอเทจ็จริงทีละเล็กทีละนอย คลายปมปญหาไปพรอมๆ กับผูชม  

ผูชมคอยเอาใจชวยตัวละครที่ประสบกับเร่ืองราวตางๆ กระตุนความรูสึกอยากรูอยากเห็น 

ความรูสึกลึกลับ จากนัน้จงึเปดเผยความจริงทีน่าสะพรึงกลัวในตอนใดตอนหน่ึงของเร่ือง ลักษณะ

โครงเร่ืองดังกลาวนั้น มีความเหมาะสมกบัแนวทางทีก่ลุมผูสรางไมตองการนําเสนอภาพตัวละครผี

ไดเปนอยางดี เนื่องจากไมมกีารแสดงภาพตัวละครผีใหเห็น ความกลัวของผูชมจะไมไดเกิดจากตัว

ละคร แตจะรูสึกหวาดระแวงและกลัวไปกบับรรยากาศเทานั้น คนดูถูกหลอกลอใหกลัวไปกับ

บรรยากาศ จนไมคิดวาตัวละครที่ไดเจอต้ังแตแรกๆ ของเร่ืองจะเปนผี สรางความประหลาดใจ

ใหกับผูชมไดเปนอยางดี 
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นอกจากนี ้จากขอมูลที่ไดทาํการสัมภาษณผูสราง ผูวิจยัเหน็วาภาพยนตรทั้งสองเร่ืองนี ้มี

ลักษณะที่แตกตางจากหนงัสยองขวัญเร่ืองอ่ืนๆ คือ ผูสรางต้ังใจดึงประเด็นในเร่ืองราวนําเสนอ

ผูชม ไมไดเนนการนําเสนอภาพสยดสยอง หรือดวยวิธกีารนาํเสนอภาพตัวละครผี แตความนากลัว

ของภาพยนตรนั้นเกิดจากบรรยากาศ สภาพแวดลอมในหนังเปนหลัก ดวยเหตุผลนี้ ทาํใหความ

กลัวของผูชมภาพยนตรจะไมเกิดจากภาพสยดสยอง บรรยากาศในหนังจะทาํหนาที่สรางความนา

กลัวไดอยางเต็มประสิทธิภาพ ใหคนดูสามารถสังเกตและรับรูถึงบรรยากาศในหนังไดอยางชัดเจน 
 
2. อารมณความรูสึกเปาหมายท่ีตองการใหผูชมมี เมือ่ไดชมภาพยนตร 
 

จากมูดแอนดโทนที่ถกูกาํหนดโดยเนื้อเร่ืองเปนหลัก ฝายผูสรางตองการใหผูมีความรูสึก

ระหวางที่ชมวา ภาพยนตรมีความลึกลับ ซับซอน ไมชดัเจน คลุมเครือ ใหมีความรูสึกวาเร่ืองราว

และตัวละครมีหลายมิติ และตองการใหคนดูมีความรูสึกรวมไปกับตัวละครนวลจัน ที่มีความรูสึก

คลายกับมีใครบางคนแอบเฝามองอยูตลอดเวลาทีช่มภาพยนตร และใหคลอยตามไปกับนวลจัน 

ตามเร่ืองราวไปจนกระทั่งมาพบความจริงในตอนทายเร่ืองที่จะทาํใหคนดูรูสึกประหลาดใจวา ตัว

ละครนวลจนัไดผูกคอตายไปนานแลว นวลจันที่ผูชมไดเหน็ในเร่ืองนั้นเปนเพียงวิญญาณที่ไม

ยอมรับความจริงและยงัวนเวียนกับจินตนาการของตนเองไปเร่ือยๆ ดังที่ปรากฏในตอนจบของ

ภาพยนตรซึ่งยอนกลับไปเปนตอนเร่ิมของภาพยนตรที่นวลจันเพิ่งเดินทางมาถึงคฤหาสนหลังนี ้ ซึ่ง

เปนแงมมุหนึ่งที่จะทําใหผูชมไดรูสึกถึงการวนเวยีนชดใชกรรมในทางพุทธศาสนาจากการทีน่วลจนั

ไมยอมรับความจริง และฆาตัวตาย อีกทั้งยังนําเร่ืองความเช่ือเร่ืองผี เชน ผีกระสือทีช่อบออกหากิน

เวลากลางคืนแลวเอาผาที่ชาวบานตากไวมาเช็ดปาก การเซนไหวศาลเจาที ่ ศาลพระภูมิ เพื่อเปน

การทาํความเคารพพระภูมิเจาที ่มาใสในเร่ืองราว ซึง่ทําใหผูชมรูสึกถงึกล่ินอายความเช่ือเร่ืองภูติผี

สมัยโบราณอีกดวย 

ภาพที ่4.17 ภาพแสดงผาทีต่ากไวแลวถกูผีนํามาใชเช็ดปาก 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 
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3. การออกแบบงานสรางภาพยนตร 
 

 “เมื่อไดแนวทางมูดแอนดโทนท่ีตองการแลว งานออกแบบงานสรางกจ็ะถูกกําหนดใหรับ

ใชมูดแอนดโทนนัน้ ในเร่ือง “เปนชูกับผี” ความเการาง เปนสวนหนึง่ในมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรเร่ืองนี้ ฉากและสถานที่จะถูกออกแบบใหดูเกา เหมือนมคีนเคยอาศัยอยูมาหลายช่ัว

อายุคนแลว แตก็เหมือนบานรางทีถู่กปดตายมานาน เพราะในความจริงในเร่ือง สถานทีน่ั้นคือ

บานรางที่ไมมคีนอาศัยอยูมานานแลว เพยีงแตภาพที่ตัวละครนวลจันเห็นในเร่ืองนั้นเปนเพียงภาพ

ลวงตาที่ตัวละครนวลจันจินตนาการข้ึนเอง เพราะนวลจันเปนวิญญาณที่ไมรูวาตัวเองตายนัน้ไป

แลว” คุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ผูกํากับภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” กลาว 

 

จากความตองการของฝายผูสรางเร่ือง “เปนชูกับผี” ที่ตองการนําเสนอในสวนเร่ืองราวและ

ตัวละครมากกวาที่จะนําเสนองานสรางในภาพยนตร ดังนั้นงานออกแบบงานสรางจะมีบทบาท

หนาทีห่ลักในการสนับสนุนบท ตัวละคร สรางบรรยากาศ อารมณของตัวละครและคนดู ซึง่จะชวย

ดึงใหคนดูเขาถึงเร่ืองราวไดอยางดี ซึ่งจัดเปนการนาํเสนอฉากในลักษณะที่เรียกวา “Presentation 

Form” (Katharine และ Harry , 1972) หมายถงึ ฉากที่สรางมาจากมุมมองหรือการตีความของผู

กํากับ ฉากทาํหนาที่สรางอารมณ และบรรยากาศสีสันของการผลิตหนงั ไมครอบงําหรือขมตัว

ละครใหดอยลง และไมหนัเหสนใจของผูชมไปจากการกระทาํของตัวละคร ไมบดบังเนื้อหาของ

เหตุการณในเร่ือง และเปนฉากทีม่ีความเรียบงาย (Simplicity) ดูเปนธรรมชาติ ซึ่งลักษณะเหลานี ้

สอดคลองกับที่ เอก เอ่ียมช่ืน ผูกาํกับศิลป ที่กลาวไววา 

 

“งานออกแบบงานสรางนัน้ ไมควรจะโดดเดนกวาตัวละคร แตควรจะทําใหฉากและตัว

ละครกลมกลืนไปกับเร่ืองราวโดยรวมของภาพยนตร ทาํใหผูชมเชื่อหรือรูสึกสมจริงไปกับเหตุการณ

ที่เกิดข้ึนในภาพยนตร และผลสําเร็จจะอยูตรงที่ผูชมเขาถงึเร่ืองราวในภาพยนตรและชื่นชอบ

ภาพยนตรเร่ืองนัน้” (เอก เอ่ียมช่ืน สัมภาษณเมื่อวนัที ่19 ตุลาคม 2552) 

 

จากการวิเคราะหขอมูลที่ไดฝายผูสรางเร่ือง “เปนชูกับผี” จะเหน็ไดวา คุณวิศิษฏ ศาสน

เที่ยง ผูกาํกับมีความช่ืนชอบความเปนไทย สังเกตไดจากผลงานภาพยนตรที่ผานมา ไมวาจะเปน 

“ฟาทะลายโจร” (2543) หรือหนงัส้ันเฉลมิพระเกยีรติเร่ือง “นรสิงหาวตาร” (2550) ในทางเดียวกนั 

คุณวิศิษฏ ศาสนเทีย่ง จงึพยายามสรางใหภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” ออกมามกีล่ินอายลักษณะ

ความเปนไทยสูงเชนกัน และดวยความช่ืนชอบสวนตัวของผูกาํกับตอผลงานภาพวาดประกอบ

นิยายผีและวรรณกรรมเร่ืองผีของ เหม เวชกร ทีม่ีเอกลักษณความเปนไทยสูง แตก็มีความเปน
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สากลดวย ซึ่งเอกลักษณอยางหนึง่ในงานภาพวาดของ เหม เวชกร คือ การเหน็ผีหรือวิญญาณจะ

มองเหน็แบบคลุมเครือ บรรยากาศวังเวงอยูในความมืดสลัว และมีแหลงกาํเนิดแสงมาจากที่เดียว 

เชน แสงจากตะเกียง จงึเปนเหตุผลที่ คุณวิศิษฏ ศาสนเทีย่ง เลือกที่จะนํางานของ เหม เวชกร ทั้ง

ภาพวาดและวรรณกรรมเร่ืองผีไทย มาเปนขอมูลอางอิงในการสรางภาพยนตรเร่ืองนี ้ และยังนาํ

ภาพวาดบางภาพของ เหม เวชกร มาใชเปน คียช็อต (Key Shot) ในบางตอนของภาพยนตรอีก

ดวย 

ภาพที ่4.18 ภาพแสดงการเปรียบเทยีบภาพจากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) กับ

ภาพวาดประกอบเร่ืองส้ันสยองขวัญเร่ือง “นั่งหวย” ผลงานของ เหม เวชกร 

  
ภาพซาย ภาพผีจากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

ภาพขวา ภาพวาดประกอบเร่ืองส้ันสยองขวัญเร่ือง “นั่งหวย” โดย เหม เวชกร ที่มา เหม เวชกร 

(2546) 

คุณวิศิษฏ ศาสนเทีย่ง กลาววา “งานของครูเหม เปนทีม่าของแรงบนัดาลใจที่สําคัญที่สุด

ของภาพยนตรเร่ืองนี ้ ไมเฉพาะงานภาพเขียน แตรวมถงึงานวรรณกรรมของทานดวย” เขามี

ความรูสึกสวนตัววา งานของเหม เวชกรมีลักษณะความเปนไทยสูง รวมทัง้รายละเอียดของ

บรรยากาศ ขนบประเพณี และวัฒนธรรมไทยในสมัยโบราณ สามารถสะทอนสังคมประวัติศาสตร

ไทยไดอยางถกูตองและชัดเจน ขณะเดียวกนักย็ังมีความเปนสากลดวยในตัว และคุณวิศิษฏ 

ศาสนเที่ยง ยงักลาวอีกวา “ถาอยากทําหนังผีใหมีเอกลักษณความเปนไทยสักเร่ือง งานของครูเหม 

ถือเปนแหลงขอมูลอางอิง (Reference) ที่ดีที่สุด” ดังนั้นงานออกแบบงานสรางทัง้หมดใน

ภาพยนตรเร่ืองนี้ ไมวาจะเปน ฉาก ตึก อาคาร อุปกรณประกอบฉาก เส้ือผา เคร่ืองแตงกาย และ

การแตงหนา นอกจากจะยึดจากขอมูลจริงตามประวัติศาสตรทีค่นความาแลว ก็จะยึดตาม

แนวทางภาพเขียนของ เหม เวชกร ตลอดทั้งเร่ือง 
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กลาวคือ ภาพยนตรเร่ืองนี ้ ไดใชงานภาพวาดของ เหม เวชกร มาเปนแนวทางหรือเปน

แมแบบในการออกแบบภาพ (Design shot) ทัง้ในเร่ืองของ สี แสง เงา มุมกลอง ฉาก ตลอดจน

บรรยากาศ ในภาพยนตร ซึง่ผูวิจยัไดวิเคราะหและแยกออกเปนสวนๆ ดังตอไปนี ้

 

1. การใชสี 

 

ลักษณะสีของภาพในภาพยนตรเร่ืองนี ้ เปนสีโทนเหลืองน้าํตาล ดวยวิธกีารใน

ข้ันตอนแล็บ (Lab) ที่ผูกํากับกําหนดใหฟลมเนกาทฟี (Negative Film) ที่จะใชถายทุก

มวน จะตองนําไปผานแสงสีเหลืองออนๆ ซึ่งเรียกวาการแฟลชฟลม (Flash Film) กอน

นําไปถายทุกคร้ัง เพื่อใหผลลัพธดานสีของภาพออกอมสีเหลืองออนๆ เนื่องจากผูกํากับ

ตองการใหโทนสีในภาพยนตรใหความรูสึกยอนยุค และเพื่อใหคลายคลึงกับงานภาพวาด

อางอิงของ เหม เวชกร ที่มลัีกษณะเปนโทนสีเหลืองน้าํตาล มีลักษณะของภาพใกลเคียง

กับสีซีเปย (Sepia) ซึ่งพบวา สอดคลองกับเร่ืองการใชสีในภาพยนตรที่ Joseph และ 

Dennis (2004) ไดกลาวถงึวา การใชสีภาพเปนสีเอกรงค (Monochromatic) เชน สีซีเปย 

(Sepia) นั้นสามารถสรางอารมณใหกับผูชมรูสึกถึงความเกาแก เปนอดีต หรือยอนยุค 

และสรางอารมณหมนหมองใหกับผูชมไดเปนอยางดี จัดวาเปนการใชสีเพื่อกระตุน

อารมณ (Color to Enhance Mood) อยางหนึง่ 

 

ภาพที ่4.19 ลักษณะภาพสีเหลืองน้ําตาล (Sepia) จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 
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2. การใชแสง เงา 

 

ดังที่กลาวไปขางตน ผูกํากบัไดนํางานภาพวาดของ เหม เวชกร มาใชเปนแหลง

อางอิง ในการออกแบบภาพในภาพยนตรเร่ืองนี้ ดังนัน้ เหตุการณสวนใหญในเร่ือง “เปนชู

กับผี” มักจะเปนชวงเวลากลางคืน เชนเดียวกับ ในงานวรรณกรรมเรื่องผีของ เหม เวชกร 

ซึ่งจะปรากฏเปนชวงเวลากลางคืนเกือบทกุเร่ือง (ทฤษฎี เสมา, 2541) ทั้งนี้เพราะกลางคืน

มีความวังเวง เงยีบเชียบ กระตุนความรูสึกหวาดกลวัตอผี วิญญาณ และจากการที่เปน

เหตุการณในเวลากลางคืน ประกอบกบัยุคสมัยในเร่ืองเปนอดีต คฤหาสนสถานที่เกิด

เหตุการณในเร่ืองคอนขางต้ังแยกออกไปจากตัวเมือง อยูอยางโดดเด่ียว จงึไมมีแสงสวาง

ชัดเจนไดอยางในเมืองหรือในปจจุบนั หรือมีแหลงกาํเนดิแสงนอยๆ ในภาพ เชน แสงไฟ

จากตะเกียง ดังนัน้การกําหนดแสงเงาในเรื่องโดยรวมจะเปนลักษณะโลวคีย (Low Key) 

หรือ ภาพระดับสีมืด หมายถึง การกําหนดใหพืน้ที่ในภาพสวนใหญอยูในสวนเงามืด ใน

ภาพมีสวนมืดมากกวาสวนสวาง ซึง่การใชภาพลักษณะนี้ ชวยสรางบรรยากาศลึกลับ 

วังเวง ใหความรูสึกถึงส่ิงชั่วราย ประกอบกับความเช่ือทีว่า ภูตผี ปศาจ มักจะปรากฏตัวให

เห็นในสถานทีม่ืดๆ หรือเวลากลางคืน ทําใหผูชมรูสึกหวาดกลัวไดเปนอยางดี 

ภาพที ่4.20 ลักษณะภาพโลวคีย (Low Key) โดยใหมีแหลงกําเนิดแสงจากตะเกียง 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

3. มุมกลอง 

 

จากขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ ผูวิจัยพบวา หลักการเร่ืองการใชมุมกลอง ก็ถกู

กําหนดใหรองรับมูดแอนดโทนที่ถกูกําหนดไว ฝายผูสรางกาํหนดมูดแอนดโทนของเร่ือง

เปนความลึกลับ ซับซอน ความนาสงสัย การที่ตัวละครถูกแอบมองโดยใครบางคนอยู

ตลอดเวลา ดังนัน้มุมกลองที่ใชในเร่ืองจะเปนลักษณะภาพแทนสายตาใหเห็นอยูในหลาย

ตอนของเร่ือง กลองจะเคล่ือนไหวไปเรื่อยๆ ตลอดเวลา เปนภาพแทนสายตาของวญิญาณ

ที่เคล่ือนไหวไปมาลองลอยไปมาสิงอยูในบาน คอยเฝามองแอบดูตัวละครนวลจัน
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ตลอดเวลาแทบไมมีการต้ังกลองนิง่ โดยผูกํากับกําหนดใหถายทาํดวยการใชกลองสเตดี

แคม (Steadycam) ซึ่งกลองชนิดนี้สามารถเคล่ือนไหวไดคลองตัวรอบทิศทาง ชางภาพ

สามารถเดินหรือวิ่งตามตัวละครไปในท่ีตางๆ พรอมกับถายภาพได และยังสามารถสราง

ภาพแทนสายตาไดเปนอยางดี และดวยการสรางภาพลักษณะนี ้ คลายกับผูชมเปนผูที่

แอบเฝาดูตัวละครในเร่ืองดวยตัวเอง และสรางความรูสึกใหกับผูชมไดรวมติดตามหรือ

คลอยตามเขาไปในเนื้อเร่ือง เนื่องจากโดยปกติการชมภาพยนตรผูชมจะอยูในฐานะผูเฝา

มองเหตุการณ การเปล่ียนมุมมองในการชมภาพยนตรลักษณะนี้สรางความนาสะพรึงกลัว

ไดดีและสนับสนุนแนวทางมูดแอนดโทนที่กําหนดไว 

ภาพที ่4.21 ภาพแสดงลกัษณะมุมกลองทีใ่ชในเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

  
ภาพซาย แสดงลักษณะภาพแทนสายตาคลายถกูแอบดูถายโดยสเตดีแคม (Steadycam) 

ภาพขวา แสดงดวงตาท่ีแอบมองตัวละครนวลจัน 

ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

 

จากการวิเคราะหภาพในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” นอกจากจะมีจุดเดนเร่ือง

การใชภาพแทนสายตาท่ีกลาวไปขางตนแลว ยังมกัจะใชภาพการปรากฏตัวของผีอยูใกลๆ 

กับตัวละครนวลจัน โดยทีน่วลจนัไมรูตัว ซึ่งลักษณะภาพดังกลาว ผูชมจะเปนผูที่เหน็

เหตุการณทั้งหมด แตไมสามารถควบคุมหรือทาํอะไรได สรางความสะพรึงกลัวและตกใจ

ใหกับผูชม 

ภาพที ่ 4.22 ลักษณะการปรากฏตัวของผีอยูใกลๆ ตัวละครนวลจัน โดยที่ตัวละครไมรูตัว แตผูชม

จะเหน็เหตุการณทั้งหมด 

  
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 
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4. การสรางฉากและอุปกรณประกอบฉาก 

 

จากการวิเคราะหของผูวิจัย พบวา ฉากท่ีถกูสรางข้ึนนั้นอางอิงจากขอมูลในยุค

สมัยอดีต ไดแก บานเรือนไทยทีพ่ักโบราณการที่มีลักษณะเปนกลุม (Colonial) คือ ใน

บริเวณบานมกีารสรางบานหลังใหญเปนที่พกัของเจาของ และมกีารสรางบานหลังเล็ก

สําหรับแขกหรือคนรับใช บริเวณใกลๆ บานหลังใหญ ตลอดจนการจัดสวน สภาพถนน

หนทาง ซ่ึงบรรยากาศของสถานที่เกาๆ เชนนี ้สรางความนากลัวไดในตัวอยูแลว 

 

ในรายละเอียดของการสรางฉาก คุณวรรณษิษฐา  วนัทาวิวรรธน ไดอธิบายวา 

ฉากหลักที่ใชถายทําในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” ไดแก เรือนหลังใหญของคุณนาย

รัญจวน และบานพักหลังเล็กของนวลจัน ซึง่ฝายออกแบบงานสรางทาํการคนควาหา

ขอมูลเกี่ยวกับตึกอาคารบานเรือนในยุคสมัยของเร่ืองซึง่ตรงกับชวงรัชกาลที่ 5 ถึง 6 (ชวง 

พ.ศ. 2475 – พ.ศ. 2480) ในสมัยนั้นลักษณะตึกอาคารบานเรือนของชนชั้นสูงเปนอยางไร 

ลักษณะบานเรือนของคนช้ันลางและคนชนบทเปนอยางไร วิธกีารดําเนินชีวิตประจําวนั

ของคนในยุคนั้น มีลักษณะอะไรนาสนใจ เปนจุดเดนของยุคนัน้ เมื่อไดขอมูลมาแลวจึงนํา

ขอมูลที่มีมาเลือกประยุกตใชสรางฉากในหนงั 

ภาพที ่4.23 ภาพวังปารุสกวนั (พ.ศ. 2466) 

 
ที่มา คุณวรรณษิษฐา วนัทาวิวรรธน 

เรือนหลังใหญของคุณนายรัญจวนที่ใชถายทําในเร่ือง อดีตเคยเปนฉากเกาที่ใช

ถายทําภาพยนตรเร่ือง “จัน ดารา” (2544) เมื่อจะนาํมาใชถายทําเร่ือง “เปนชูกบัผี” ไดมี

การปรับปรุงและเปล่ียนแปลงใหตรงกบัรูปแบบที่ไดออกแบบมา และยังมีการซอมแซม

ฉากเดิมที่เกาและผุพัง มีการตอเติมลวดลาย ปูนปน ตางๆ โดยอางอิงขอมูลจากวงัปารุสก

วัน (พ.ศ.2466) นําวิธีการออกแบบ ศิลปะแบบตะวันตก ลวดลาย ลายเสน มาตกแตง

เพิ่มเติมบางสวนของบานคุณนายรัญจวน เชน ระเบียง เฉลียง ประตู ใหดูนาสนใจ มี

รายละเอียด สวยงาม ดูหรูหรา เพื่อแสดงใหเห็นถึงฐานะที่รํ่ารวยและรสนิยมของตัวละคร
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คุณนายรัญจวน หลังจากนัน้ทาํใหคฤหาสนทัง้หลังเกาแก ตามอายุของบานในเร่ืองที่

กลาววาบานมีอายุยาวนาน โดยทาํการจาง (fade) ดวยสีเทาตามตัวบาน และเพิม่ฝุนหรือ

ใยแมงมุมตามซอกมุมของบาน 

ภาพที ่4.24 ภาพแสดงการปรับเปล่ียนฉากบานโดยเพิม่ลวดลายเหนือบานหนาตาง 

   
ภาพซาย กอนปรับเปล่ียน ภาพขวา หลังปรับเปล่ียน 

ที่มา คุณวรรณษิษฐา วนัทาวิวรรธน  

สําหรับฉากบานพักของนวลจัน คุณวรรณษิษฐา  วนัทาวิวรรธน ไดอธิบายวา 

บานพักหลังเล็กนี้เดิมสรางมาพรอมกับบานที่ถายทําเร่ือง “จัน ดารา” อยูแลว แตเมื่อจะ

นํามาใชถายทาํในเร่ือง “เปนชูกับผี” ฝายออกแบบงานสรางตองทาํการปรับปรุงซอมแซม

ใหม โดยจากการอานบทและรูปแบบที่ผูกํากับตองการ ผูกาํกับกาํหนดใหบานพักหลังนี้

เปนบานเกาทิง้ราง เปนบานของคนงาน และเปนบานที่ใหความรูสึกที่ไมมีชีวิต ดังนั้นบาน

จึงถูกปรับเปล่ียนจากเดิมแลวออกแบบใหมใหสรางดวยไมผุๆ เกาๆ ทั้งหลัง ใชสีของไม

เกาๆ หรือสีทบึๆ เพื่อใหดูมีลักษณะของบานพักคนงานหรือคนบานนอก บรรยากาศใน

บานและรอบๆ บานดูเกาทิง้ราง มีหญาและตนไมข้ึนรก ภายในหองนอนของนวลจันเปน

เพียงหองโลงๆ มีเคร่ืองใชซึ่งเปนอุปกรณประกอบฉาก (Props) เพียงเล็กนอย เชน โตะ 

กระจก มุง เปนตน 

ภาพที ่4.25 สภาพหองพกัตัวละครนวลจัน 

 
ที่มา คุณวรรณษิษฐา วนัทาวิวรรธน 
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จะเหน็ไดวาทัง้การตกแตงฉากใหดูหรูหรา เพื่อแสดงถึงความรํ่ารวยของคุณนาย

รัญจวน การทาํใหตัวเรือนใหญดูเการาง รวมถึงการออกแบบหองของนวลจัน นอกจากจะ

ทําหนาทีช่วยสรางบรรยากาศในภาพยนตรใหดูสมจริงแลว ยงัเปนงานออกแบบงานสราง

ที่ชวยบอกเลารายละเอียดขอมูลเกี่ยวกับตัวละคร วามีฐานะอยางไร มีบุคลิกเปนคน

อยางไร ลักษณะนิสัยรสนิยมเปนอยางไร ใหกับผูชมไดทราบ โดยที่ไมตองบอกกับผูชม

ตรงๆ ผานบทสนทนา ดวยวิธกีารนี้เปนการชวยเพิ่มความสําคัญของส่ิงแวดลอมใน

ภาพยนตร ทาํใหสวนตางๆ ในภาพยนตรมีความหมายมากกวาการเปนเพียงฉาก หรือ 

อุปกรณประกอบฉากทีถู่กจดัวางอยูภาพ ชวยความลึกใหกับบรรยากาศในภาพยนตร 

 

นอกเหนือจากฉากบานหลักที่ใชในการถายทําแลว ผูวิจยัพบวาบริเวณรอบบานก็

มีสวนสาํคัญในการสรางบรรยากาศใหกับเหตุการณในเร่ือง ซึง่จะชวยเพิ่มความสมจริง

ใหกับสถานทีแ่ละยังสามารถสงผลกระตุนอารมณกลัวของผูชมไดเปนอยางดี  เชน ศาล

เพียงตา ซึ่งเนนใหดูมีความสมจริงมากทีสุ่ด และยังดูเการกราง แตขณะเดียวกนักย็ังมกีาร

จัดวางเคร่ืองเซนไหวอยูเสมอ ซึ่งเปนส่ิงที่แสดงใหเหน็วายงัมีภูตผีวญิญาณอาศัยอยู ซึ่ง

เพิ่มความนากลัวในเร่ืองราว 

 

รวมไปถึงบรรยากาศรอบๆ ตัวบานและคฤหาสน ซึง่นบัเปนขอดีที่ฉากเกานี้ไมได

ใชถายทํามานานและถูกปลอยรางหลังจากใชถายทาํเร่ือง “จัน ดารา” ทําใหสภาพของ

สวนรอบบานดูรกราง มีหญาข้ึนรก ตนไมข้ึนสูงมีเถาวัลยเล้ือยตามกิ่ง ซึ่งเปนบรรยากาศที่

ใหความรูสึกวงัเวง นากลัว ตรงกับความตองการของผูกํากับ 

ภาพที ่4.26 แสดงบรรยากาศฉากสถานที่ ที่ใชถายทาํเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

  
ภาพซายแสดงศาลเพียงตาที่ถูกสรางข้ึน 

ภาพขวาแสดงฉากภาพยนตรเร่ือง “จัน ดารา” (2544) เดิมกอนทําการปรับปรุง 

ที่มา คุณวรรณษิษฐา วนัทาวิวรรธน 
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จากการวิเคราะห ฉากในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” ที่สามารถสรางความรูสึก

นากลัวไดเปนอยางดี ไดแก 

 

4.1 บานรางโบราณ 

 

บานโบราณหรือบานราง มักจะมเีร่ืองเลาเปนตํานานสืบทอดกันมาจากรุน

หนึง่สูอีกรุนหนึ่ง ซึ่งมักจะเปนเร่ืองราวเก่ียวกับเจาของบานเดิม วิญญาณที่สิงสถติอยู

ในบาน หรือสาเหตุที่บานหลังนัน้ๆ ถูกปลอยรางไว โดยสวนใหญมกัจะเปนเร่ืองราวที่

ไมดี ประกอบกับสภาพแวดลอมของบานและบริเวณรอบบานรางมกัจะเกา รกราง ผุ

พัง ไมมผูีคนอาศัยอยูใกลเคียง ทําใหบานรางและบานโบราณสามารถสราง

บรรยากาศที่นากลัวไดดี ซึ่งในเร่ือง “เปนชูกับผี” ไดนําฉากเกาเร่ือง “จนั ดารา” ที่ถกู

ปลอยรางมาใชถายทําเกือบทั้งเร่ือง 

ภาพที ่4.27 สภาพบรรยากาศบานราง ในภาพยนตร “เปนชูกับผี” (2549) 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549)  

4.2 หองนอนและหองน้ํา 

 

เชนเดียวกับภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ที่กลาวไปขางตน หองนอนและหองน้ํา 

เปนสถานทีท่ีม่ีความเปนสวนตัวสูง เปนสถานที่ที่ใหความรูสึกปลอดภัย สบายใจ 

พักผอน เปนสถานที่ที่คนไมคาดคิดวาจะเกิดเร่ืองราย และลดการระแวดระวังการ

ปองกนัตัวเองทั้งหมด ดังนั้นหากเกิดเหตุการณรายหรือผิดปกติในสถานที่ผูคนคิดวา

ปลอดภัยที่สุดดังกลาว มกัจะสรางความสะพรึงกลัวไดเปนอยางมาก ประกอบการ

บรรยากาศในเร่ือง “เปนชูกับผี” ที่ใหความรูสึกคลายมีถูกแอบดูอยู หรือมีผีอยูใน

หองนอนโดยที่ตัวละครนวลจันไมรูตัว ก็ยิง่ทําใหผูชมรูสึกวาหองนอนและหองน้าํไม

ปลอดภัยอีกตอไป 
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ภาพที ่4.28 ภาพแสดงบางฉากในหองนอนและหองน้าํ ในเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

  
ภาพซาย แสดงการปรากฏตัวของผีในหองนอน ขณะที่ตัวละครนวลจันกําลังนอน 

ภาพขวา แสดงอาการระแวงและหวาดกลัวของนวลจันขณะกําลังอาบน้ํา 

ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

 

ดานเส้ือผานัน้ คุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ผูกํากบักําหนดใหเนนความสมจริงเปน

หลัก รูปแบบลักษณะใหเปนไปตามยุคสมัยของเร่ืองตามความเปนจริงตามขอมูล

ประวัติศาสตร เพยีงแตผูกาํกับไดกําหนดใหสีโดยรวมของภาพเปนโทนสีน้ําตาล สีเทา 

และสีเหลือง เพื่อสรางความรูสึกถึงอดีตหรือยอนยุค และยังตองการควบคุมโทนสีในภาพ

ใหมีลักษณะคลายโทนสีในงานภาพเขียนเรื่องผีของ เหม เวชกร กลาวคือ ทุกอยางจะถูก

กําหนดข้ึนโดยอาศัยงานภาพวาดและวรรณกรรมของ เหม เวชกร เปนแนวทาง ไมเฉพาะ

การออกแบบงานสราง 

 

สรุปโดยรวม คือ การสรางฉากตางๆ อุปกรณประกอบฉาก ตลอดจนเส้ือผาใน

เร่ือง “เปนชูกบัผี” มีหวัใจสาํคัญอยูที่ความสมจริง และการกลมกลืนไปกับเร่ืองราวไมโดด

เดนจนดึงความสนใจของผูชมไปจากเนื้อเร่ืองเหตุการณ ซึ่งอาจเกิดจากการที่ผูกํากับ

ไดรับอิทธิพลจากผลงานของ เหม เวชกร ที่ชอบบรรยายถึงบรรยากาศ รายละเอียด ฉาก 

สถานที ่ ในเร่ืองใหดูมีความสมจริงมากทีสุ่ด ไมวาจะเปนงานภาพวาดหรืองานวรรณกรรม

ก็ตาม (ทฤษฎี เสมา, 2541) ทางฝายผูสรางภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” จึงให

ความสําคัญกบัการสรางฉากและอุปกรณประกอบฉากในดานความสมจริง ทาํการสราง

โดยอางอิงจาก แนวทางมูดแอนดโทนและตามขอมูลที่คนความา ขอมูลจริงตามยุคสมัย 

แลวทําการสรางใหดูสมจริงมากที่สุด จากนั้นทําการตกแตงเพิ่มเติมใหดูมีรายละเอียด

มากข้ึน เชน การเติมลวดลาย หรือการทําใหฉากดูเกามีอายุการใชงานมานานหรือราง 

เพื่อเพิม่ความสมจริงใหกบัฉากและเพิ่มความกลมกลืนไปกับเร่ืองราว 
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4. จุดเดนของงานออกแบบงานสรางของภาพยนตร 
 

คุณวรรณษิษฐา  วนัทาวิวรรธน  อธิบายถึงแนวคิดในการออกแบบงานสรางภาพยนตร

เร่ืองนี้วา คุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ไมไดตองการใหงานออกแบบงานสรางมีความโดดเดน เหมือน

ผลงานภาพยนตรเร่ืองกอนๆ เชน “ฟาทะลายโจร” (2543) “หมานคร” (2547) ซึ่งทัง้สองเร่ืองนี้

ตองการนาํเสนองานกํากับศิลปอยางชัดเจน แตสําหรับเร่ือง “เปนชูกบัผี” ผูกาํกับตองการนาํเสนอ

ในสวนของบทหรือเนื้อเร่ืองและตัวละครมากกวาสวนการออกแบบงานสราง ตองการใหคนดูเขาใจ

บท เขาถงึในเร่ืองราว ดังนัน้แนวคิดในการออกแบบงานสรางจะใหความสําคัญในการทําหนาที่

ดานการสนับสนุนบท สรางบรรยากาศ สรางอารมณความรูสึก และสรางความสมจริงใหกบัตัว

ละครและคนดู และเอ้ือตอการแสดงของตัวละครเปนหลัก 

 

เมื่อพิจารณาถึง งานออกแบบงานสรางในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” แลว พบวาไมไดมี

ความโดดเดนแตอยางไร แตผูวิจัยเห็นวาความนาสนใจอยูที่การสรางฉาก อุปกรณประกอบฉาก 

ส่ิงของตางๆ เนื่องดวยยุคสมัยของเร่ืองราวนัน้เกิดข้ึนในอดีต หรือเรียกวา หนงัยอนยุค (Period) 

นั่นก็คือ การสรางภาพที่สมจริงของยุคกอนซึ่งไมคอยไดเห็นในยุคปจจุบันนี้แลว ใหปรากฏอยูใน

ภาพยนตร นอกจากนี้งานสรางภาพยนตรใน “เปนชูกบัผี” นัน้มีความสมจริง มีความกลมกลืน กับ

เร่ืองราวไดเปนอยางดี นอกจากนี้บรรยากาศในหนงันัน้สามารถสนับสนุน สงเสริมมูดแอนดโทนซึ่ง

ก็คือความลึกลับและอารมณคลุมเครือใหกับบท เร่ืองราว ตัวละคร และคนดูไดเปนอยางดี 

 

 

 

 



บทที่ 5 
 

การรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงานออกแบบงานสราง 
ในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของผูชม 

 

 

การศึกษาเร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ” จะแบงการวิเคราะหออกเปน 2 สวน ไดแก การ

วิเคราะหวิธกีารออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของฝายผูสราง และ การ

วิเคราะหการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชม ซึง่ในบทที ่5 นี้จะเปนการวิเคราะห

ขอมูลเกี่ยวกับการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงานออกแบบงานสรางใน

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัของผูชม 

 

ผูวิจัยไดทาํการเก็บขอมูลการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงานออกแบบ

งานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของผูชม ทัง้เชิงคุณภาพโดยวิธกีารสนทนากลุม (Focus 

Group) และเชิงปริมาณโดยการใชแบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเคร่ืองมือ จากกลุมผูชม

ตัวอยาง ซึง่ไดมาจากการคัดเลือกกลุมประชากรทีม่ีคุณสมบัติตามที่ผูวจิัยตองการ จาํนวน 30 คน 

ซึ่งผูวิจยัไดแบงกลุมผูตัวอยางออกเปน 3 กลุม กลุมละ 10 คน ไดแก  

1. กลุมอายุระหวาง 15-18 ป 

2. กลุมอายุระหวาง 19-25 ป 

3. กลุมอายุระหวาง 26-39 ป 

 

ซึ่งในบทที ่ 5 นี ้ ผูวิจัยไดแบงขอมูลการรับรูมูดแอนดโทนจากกลุมตัวอยางผูชม 3 กลุม 

และนําเสนอขอมูลออกเปน 2 สวน ดังนี้  

 
สวนที่ 1 การรับรู “มูดแอนดโทน” กอนที่จะรับชมภาพยนตร 
 
สวนที่ 2 การรับรู “มูดแอนดโทน” จากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนว

สยองขวัญ ขณะที่ชมภาพยนตร 
 โดยเนื้อหาในสวนที่ 2 นี้ แบงออกเปน 3 หวัขอ ไดแก 
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2.1 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรแตละคลิป ซึ่ง

แบงออกเปน 2 สวน คือ 

2.1.1 อารมณความรูสึกที่เกดิจากการชมคลิปภาพยนตรแตละคลิป 

2.1.2 การรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในแตละคลิป 

 

2.2 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร โดยรวมทั้ง 4 

คลิปภาพยนตร 

 

2.3 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนระหวางกลุมอายุและระหวางเพศ ซึ่ง

แบงออกเปน 2 สวน คือ 

2.3.1 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรระหวางกลุมผูชมอายุ 15-18 ป 19-25 ป และ 26-39 ป 

2.3.2 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรระหวางกลุมผูชมเพศชายและเพศหญิง 

 

 
สวนที่ 1 การรับรู “มูดแอนดโทน” กอนที่จะรับชมภาพยนตร 
 

 ในสวนนี้ เปนการนําเสนอขอมูลเกี่ยวกับการรับรู “มูดแอนดโทน” ของภาพยนตรเร่ือง

หนึง่ๆ กอนที่จะไดชมภาพยนตรเร่ืองนั้นๆ วาผูชมภาพยนตรสามารถรับรูมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรไดจากชองทางใดบาง 

 

กอนที่จะชมภาพยนตร ผูเขารวมสนทนาทัง้สามกลุม สามารถรับรูมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรไดจากชองทางทีค่ลายคลึงกนั อันไดแก 

1. ภาพยนตรตัวอยาง (Trailer และ Teaser) 

2. โปสเตอรภาพยนตร 
3. ผูกํากับภาพยนตรและนักแสดง 
4. การโฆษณาทางส่ือตางๆ 

5. เพลงประกอบภาพยนตร 
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1. ภาพยนตรตัวอยาง (Trailer และ Teaser) – ผูวิจัยพบวาภาพยนตรตัวอยางเปนส่ิงที่

กลุมผูชมทั้งสามกลุมลงความเห็นตรงกันวา ภาพยนตรตัวอยางสามารถบงบอกมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรกอนชมไดชัดเจนมากที่สุด เนื่องจากภาพยนตรตัวอยางเปนการนาํบางฉากบางตอน

ของภาพยนตรจริงมาตัดตอใหมเพื่อนําเสนอรายละเอียดตางๆ ของภาพยนตรใหผูชมไดรับทราบ 

เชน ชื่อเร่ือง พล็อตเร่ือง (Plot) เร่ืองราว ผูกํากับ นักแสดง รวมถงึอารมณโดยรวมของภาพยนตร

และงานออกแบบงานสรางภาพยนตร 

 

“คิดวา หนังตัวอยาง นาจะเปนส่ือที่นาํเสนอไดชัดเจนมากที่สุด เพราะวา หนงั

ตัวอยางจะบอกเนื้อเร่ืองของหนงัคราวๆ และภาพที่อยูในหนังตัวอยางนัน้ก็คือเปนภาพบางสวนที่

นํามาจากภาพยนตรตัวเต็ม ซึ่งมนัก็บอกอารมณของหนังไดชัดเจนทีสุ่ดแลว” (กลุมผูชมอายุ 26-

39 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 19 ธันวาคม 2552) 

 

2. โปสเตอรภาพยนตร (Poster) – โปสเตอรภาพยนตรสามารถบงบอกอารมณโดยรวม

ของภาพยนตรไดจากภาพ ซึ่งผูชมไดอธิบายวา ส่ิงที่อยูในโปสเตอรสามารถบงบอกอะไรไดหลาย

อยาง เชน ส่ิงที่นาํเสนอ สีสันที่ใชในภาพ หรือ ลักษณะของตัวหนังสือ ซึง่ในที่นี ้มีผูชมบางทานได

เสนอแนะวา ชื่อเร่ือง เปนชองทางหนึ่งที่จะทําใหรับรูถึงมูดแอนดโทนของภาพยนตร ชื่อเร่ือง

นอกจากจะบงบอกถงึประเภทภาพยนตรไดคราวๆ แลว ยังสามารถบอกอารมณของภาพยนตร

เร่ืองนัน้ๆ ได สามารถบอก 

 

“รูปที่อยูในโปสเตอรหนัง มันบอกอะไรเกี่ยวกับหนังไดเยอะ ยกตัวอยาง เร่ือง “Saw” 

(2004-2009) ที่ โปสเตอรจะเปนรูปอวยัวะของคน เชน มือ ขา หรือ ฟน ซึง่บอกมูดของหนังได

ชัดเจนมากวาตองเปนหนงัแนวสยองขวัญ ฆากนัแลวตองเปนแนวโหด หรือมีภาพหวาดเสียว

แนนอน” (กลุมผูชมอาย ุ19-25 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 27 ธันวาคม 2552) 

 

“ลักษณะตัวหนังสือ หรือ ฟอนท (Font) ก็บอกอารมณของหนงัได อยางพวกหนังตลก

อยาง “แหยมยโสธร” (2548-2552) ลักษณะตัวหนังสือช่ือหนงัก็จะดูไปในทางบานนอก ลูกทุง 

หรืออยาง “บุปผา ราตรี” (2546-2552) ก็จะใชตัวหนงัสือที่คลายเอาเลือดมาเขียน ซึ่งพวกนี้มนัก็

จะสอดคลองไปกับอารมณของหนัง” (กลุมผูชมอาย ุ 15-18 ป สนทนากลุมเม่ือวนัที ่ 26 ธนัวาคม 

2552) 
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“ชื่อหนงัแตละเร่ืองมักจะบอกประเภทของหนงัในตัวอยูแลว แตชื่อหนงัจะบอกอารมณ

ของหนงัไดเหมือนกนั อยางเชน เร่ือง “ผีไมจิ้มฟน” (2550) กับ “ผีคนเปน” (2549) หนงั 2 เร่ืองนี้

แคเห็นชื่อเร่ืองก็รูวาเปนหนงัผี แตสําหรับช่ือเร่ือง “ผีไมจิ้มฟน” ทาํใหรูสึกวาเปนหนงัผีที่ไมนากลัว 

แตทาทางจะดูแลวตลกมากกวา” (กลุมผูชมอายุ 26-39 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่ 19 ธันวาคม 

2552) 

 

3. ผูกํากับภาพยนตรและนักแสดง – ผูวิจัยพบวาผูกํากับและนักแสดงสามารถบง

บอกมูดแอนดโทนของภาพยนตรกอนที่จะไดชมไดบาง โดยผูชมหลายทานเห็นสอดคลองกันวา ผู

กํากับก็สามารถบงบอกมูดแอนดโทนของภาพยนตรไดชัดเจน เนื่องจากผูชมจะรับรูวา ผูกาํกับบาง

ทานมักจะสรางภาพยนตรรูปแบบแนวทางเปนอยางไร และจะสรางภาพยนตรแนวใกลเคียงกัน

ออกมาเสมอๆ แตก็มีผูชมบางทานทีเ่หน็แยงวา แมวาสวนใหญผูกาํกบัคนเดิมกจ็ะทาํภาพยนตร

แนวเดิม แตก็มีผูกํากับบางทานที่สามารถทาํภาพยนตรไดหลากหลายหรือมีการเปล่ียนแปลง

แนวทางไปเร่ือยๆ นอกจากนี้ผูชมบางทานยงัเสนอวา นักแสดงก็มีสวนในการบงบอกมูดแอนดโทน

ของภาพยนตรเชนกนั แตยงัไมชัดเจนเทากับผูกํากับ เพราะนักแสดงจะมีการเปล่ียนแปลงบทบาท

ตามบทภาพยนตรเปนหลัก 

 

“ชื่อผูกํากับบอกมูดแอนดโทนไดคอนขางชัดเจน เพราะผูกํากับมกัจะทาํหนงัแนวเดิมที

ตัวเองชอบหรือถนัด คลายกับทาํหนังที่บอกความเปนตัวเอง เหมือนกับทาํเปนลายเซ็นของตัวเอง 

เชน หมอมเจาชาตรีเฉลิม ยุคล ทีพ่อคนไทยเหน็ชื่อนี้กจ็ะรูวาหนงัของทานตองมีงานสรางยิ่งใหญ 

อลังการ” (กลุมผูชมอาย ุ26-39 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 19 ธันวาคม 2552) 

 

“ดารา นักแสดง อยางดาราตลก คอม ชวนช่ืน หรือ โกะต๋ี มาเลนหนงัเร่ืองไหน ก็แสดงวา

เปนหนงัตลกแนนอน ถงึแมจะเลนหนงัผีก็แสดงวาหนังผีเร่ืองนี้ตองเปนหนังผีอารมณตลก แต

บางคร้ังนักแสดงก็ยงับอกไดไมชัดเจนมาก เพราะนักแสดงตองเลนไปตามบทที่เคาไดรับมา ซึง่มนั

ก็ไมแนนอน อาจจะเปลีย่นไปไดเร่ือยๆ เชน หม่ํา จกมก ซึ่งคนมักจะคิดวาเขาตองเลนหนงัตลก

ตลอด แต หม่าํ จกมก ในเร่ือง “เฉ่ิม” (2548) ไมใชหนังที่ดูแลวใหอารมณตลกเลย” (กลุมผูชมอาย ุ

19-25 ป สนทนากลุมเมื่อวันที่ 27 ธันวาคม 2552) 

 

4. การโฆษณาทางส่ือตางๆ – ผูวิจัยพบวา การโฆษณาทางส่ือตางๆ ทั้งทาง โทรทศัน 

วิทย ุอินเทอรเน็ต และนิตยสารตางๆ ก็สามารถเปนชองทางในการรับรูมูดแอนดโทนของภาพยนตร

เร่ืองหนึ่งๆ ไดอีกดวย ดวยลักษณะที่เปนส่ือที่เขาถึงไดงายและกวางขวาง โดยส่ือเหลานี้มักจะ
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นําเสนอขอมูลภาพยนตรใหมๆ แนะนําโฆษณาเชิญชวนไปชมภาพยนตรนาสนใจ หรือบทวจิารณ

ภาพยนตร ในดานเนื้อเร่ือง ผูกํากับ นักแสดง งานสรางภาพยนตร ฯลฯ นอกจากนี้ผูรวมสนทนา

บางทานยงักลาวรวมไปถึงการบอกตอๆ กันในกลุมผูชม ผูชมยังไมเชื่อขอมูลจากการโฆษณาทาง

ส่ือตางๆ เนื่องจากเช่ือวาเปนวิธีการประชาสัมพนัธเพื่อผลประโยชนของทางดานการตลาดของ

ภาพยนตร ในขณะที่การบอกตอกันเองในกลุมผูชมไมไดมีเปาหมายเพือ่การโฆษณาหรือ

ผลประโยชนใดๆ ใหภาพยนตรเร่ืองนั้นๆ ผูชมจึงใหความเชื่อถือในขอมลูที่ไดรับ 

 

“บางทีก็รับรูจากพวกนิตยสาร ที่มีลงคอลัมนแนะนาํหนังใหม หรือพวกคอลัมนวจิารณ

หนงั ซึง่พวกนีจ้ะบอกถงึรูปแบบ เร่ืองยอ แนวทางอารมณของหนงั ขอมูลของหนังเบ้ืองตน ซึง่มีผล

ในการตัดสินใจวาจะดูหรือไมดูหนงัเร่ืองนัน้” (กลุมผูชมอาย ุ 19-25 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่ 27 

ธันวาคม 2552) 

 

5. เพลงประกอบภาพยนตร – จากการสนทนากลุม มีผูชมทานหน่ึงไดเสนอความคิดเห็น

วา เพลงประกอบภาพยนตรก็สามารถบงบอกมูดแอนดโทนของภาพยนตรไดเชนกัน โดยเนื้อเพลง

จะเปนส่ิงที่บงบอกอารมณโดยรวมของภาพยนตร และเปนที่นาสังเกตวาเนื้อเพลงมักจะเปนส่ิงที่

บงบอกอารมณความรูสึกของตัวละครเอกในภาพยนตรเร่ืองนั้นๆ 

 

“เพลงประกอบ ก็บอกอารมณของหนัง แตก็ไมใชทุกเร่ือง อยางเร่ือง “แฮปปเบิรธเดย” ที่

ใชเพลง “เธอคือความฝน” มาประกอบ ก็บอกอารมณหนงัไดชัดเจน วาเปนหนังรักแนวเศรา หรือ

เร่ือง “เกา เกา” ที่ในเร่ืองจะมกีารรองเพลงเกาๆ ทาํใหเรารูวาหนังเร่ืองนีน้าจะเกีย่วกับเร่ืองราว

ยอนยุค ซึ่งสวนใหญจะไดฟงเพลงประกอบตอนที่ดูหนงัตัวอยางอยู” (กลุมผูชมอายุ 26-39 ป 

สนทนากลุมเม่ือวันที่ 19 ธนัวาคม 2552) 
 
สวนที่ 2 การรับรู “มูดแอนดโทน” จากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนว    

สยองขวัญ ขณะที่ชมภาพยนตรตัวอยาง 4 คลิป 
 

ในสวนนี ้ เปนการนาํเสนอขอมูลเกี่ยวกับการรับรู “มูดแอนดโทน” จากงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของผูชม โดยใหกลุมผูชมตัวอยางที่มีคุณสมบัติที่ตองการ ชม

คลิป (Clip) บางฉากจากภาพยนตรตัวแทน ไดแก “เด็กหอ” (2549) และ “เปนชูกับผี” (2549) เร่ือง

ละ 2 คลิป ซึ่งฝายผูสรางของภาพยนตรทั้งสองเร่ืองมคีวามเห็นวา ฉากดังกลาวสามารถนําเสนอ
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มูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไดชัดเจน ซึง่คลิปทั้ง 4 คลิปมีรายละเอียด

ดังตอไปนี้ 

 

คลิปที่ 1 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” 

 เปนฉากที่ชาตรีหรือตนตัวละครเอกของเร่ือง ถูกพอบังคับสงมาที่โรงเรียนประจําสายชล

วิทยาเปนวนัแรก โดยพอกบัแมของชาตรีเปนคนมาสงและฝากชาตรีไวกับครูปราณี ครูผูคุมหอ 

ชาตรีไดข้ึนมาเก็บกระเปาบนหอและกินขาวมื้อเย็นเปนวันแรกที่หอนี ้

ภาพที ่5.1 ภาพจากคลิปภาพยนตรที่ 1 จากเรื่อง “เด็กหอ” (2549) 

 
ที่มา จาก ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 
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คลิปที่ 2 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” 

  

เปนฉากที่ชาตรีมานอนคางที่หอแหงนี้เปนคืนแรก กลุมนักเรียนเกาต้ังใจจะแกลงชาตรีซึ่ง

เปนเด็กใหมใหกลัว โดยการเลาเร่ืองแปลกๆ และเร่ืองผีที่โรงเรียนนี้ใหฟง ทั้งเร่ืองนกัเรียนหญิงที่ผูก

คอตาย ผูคุมหอคนเกา สระน้ําที่ถกูปดตาย เร่ืองผีในหองน้ํา รวมถงึเร่ืองราวแปลกของครูปราณี 

กลางดึกคืนนัน้ชาตรีลุกไปเขาหองน้ําและไดพบกับเร่ืองราวนากลัวในหองน้ํา 

ภาพที ่5.2 ภาพจากคลิปภาพยนตรที่ 2 จากเรื่อง “เด็กหอ” (2549) 

 
ที่มา จาก ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 

คลิปที่ 3 จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” 

  

 เปนฉากเปดเร่ือง ทีห่ญิงทองแกจากชนบท ชื่อ นวลจัน ตัวเอกของเร่ือง ที่เดินทางเขาเมือง

มาตามหาสามีที่หายไปของเธอ จนกระทัง่ชวงหวัคํ่าไดพบกับบานคฤหาสนหลังหนึง่ จึงขออาศัย
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พักแรม เมื่อเขาบานจึงไดพบกับคนใชชื่อ ชอย และคุณสมจิตแมบานของคฤหาสน คุณสมจิตยอม

ใหนวลจันพักอาศัยไดเพราะเหน็วานวลจนัทองแก แตมีขอหามไมใหไปยุงยามกับเรือนหลังใหญที่

เปนทีพ่ักของคุณนายรัญจวนเจาของคฤหาสน จากนัน้นวลจันเขาไปอาบน้าํและรูสึกวาถูกแอบ

มองจึงรีบเดินกลับหอง ระหวางทางไดพบกับศาลเพยีงตาและเงาคนกําลงัขุดดิน ทําใหนวลจัน

ตกใจและสงสัย 

ภาพที ่5.3 ภาพจากคลิปภาพยนตรที่ 3 จากเรื่อง “เปนชูกับผี” (2549) 

 
ที่มา จาก ภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

 

คลิปที่ 4 จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” 

 

 เปนฉากหนึ่งทีน่วลจนักาํลังตามหาสาวใชชื่อชอยอยู นวลจันเดินหาตามทางเดินและ

ระเบียงบาน ซึ่งตลอดเวลาที่เดิน นวลจนัรูสึกวามีคนกําลังจองมองเธออยู จนกระทัง่เดินมาถงึหนา
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หองเก็บของ ที่คุณสมจิตเคยส่ังไววาไมใหมาทีห่องนี ้ ขณะนั่นเองประตูหองก็เปดออกเอง และมี

เสียงดังมาจากหีบเก็บของในหองนัน้ 

 

ภาพที ่5.4 ภาพจากคลิปภาพยนตรที่ 4 จากเรื่อง “เปนชูกับผี” (2549) 

 
ที่มา จาก ภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

 

จากนั้นผูวิจัยทําการเก็บขอมูล การรับรู “มูดแอนดโทน” จากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั ขณะที่ชมภาพยนตร ในเชิงคุณภาพจากผูชมดวยวธิีการสนทนา

กลุม (Focus Group) ประกอบกับเก็บขอมูลเชิงปริมาณโดยใชแบบสอบถาม (Questionnaire) ซึ่ง

ผูวิจัยนําเสนอขอมูลการรับรูของผูชมในสวนที่ 2 การรับรู “มูดแอนดโทน” จากงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ ขณะท่ีชมคลิปภาพยนตรตัวอยาง 4 คลิป โดยแบงเปน 3 

หัวขอ ไดแก 
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2.1 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรแตละคลิป ซึ่งแบง

ออกเปน 2 สวน คือ 

2.1.1 อารมณความรูสึกที่เกดิจากการชมคลิปภาพยนตร แตละคลิป 

2.1.2 การรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร แตละคลิป 

 
2.2 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร โดยรวมท้ัง 4 

คลิปภาพยนตร 
 
2.3 การเปรยีบเทียบการรับรูมูดแอนดโทนระหวางกลุมอายุและระหวางเพศ ซึ่ง

แบงออกเปน 2 สวน คือ 

2.3.1 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

ระหวางกลุมผูชมอาย ุ15-18 ป 19-25 ป และ 26-39 ป 

2.3.2 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

ระหวางกลุมผูชมเพศชายและเพศหญิง 
 
 

2.1 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรแตละคลิป 
 

เปนการนาํเสนอขอมูลการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมเมือ่ไดชมคลิปภาพยนตรตัวอยาง 

โดยผูวิจัยไดแบงการนําเสนอขอมูลการรับรูของผูชมทีละคลิปภาพยนตรตัวอยาง ดังตอไปนี้ 

 
คลิปท่ี 1 จากภาพยนตรเรื่อง “เด็กหอ” 
 

2.1.1 อารมณความรูสึกท่ีเกิดจากการชมคลปิภาพยนตรที่ 1 จากเรื่อง “เด็กหอ” 
(2549) 

 
หลังจากชมคลิปภาพยนตรที่ 1 ผูเขารวมสนทนาสวนใหญเกิดอารมณความรูสึกเศรา 

เหงา โดดเด่ียว ซึ่งมีบางทานเกิดความรูสึก เหน็อกเหน็ใจในตัวละครชาตรี แตในทางตรงกนัขาม มี

ผูชมเพศชายในกลุมอายุ 26-39 ป ทานหนึ่งเกิดความรูสึงสมเพชในตัวละคร ดวยเหตุผลวา การไป

โรงเรียนประจาํเปนเร่ืองปกติ ทัว่ไป ไมมีเหตุผลที่ตัวละครจะตองดูโศกเศราหรือโดดเด่ียวมาก และ

ชาตรีซึ่งเปนเด็กผูชาย นาจะเขมแข็งกวาที่เปนในภาพยนตร แตอยางไรก็ดี ผูชมทานนีก้็สามารถ
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รูสึกไดถึงความเหงาโดดเด่ียวของตัวละคร จากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรเชนเดียวกับผูชม

ทานอ่ืนๆ นอกจากนี้ ยงัมีผูชมบางทานที่เกดิความรูสึกลกึลับนาสงสัย เครียด และอึดอัด อีกดวย 

 

“การไปเรียนโรงเรียนประจาํเปนเร่ืองปกติ ใครๆเขาก็ไปเรียนได ไมเห็นมีนกัเรียนคนอ่ืน

โศกเศรา อยางที่ตัวละครชาตรีเปน ดูแลรูสึกวาชาตรีเปนเด็กผูชายที่ออนแอเกินไป จึงรูสึกสมเพช

ในตัวละคร” (กลุมผูชมอายุ 26-39 ป สนทนากลุมเมื่อวันที่ 19 ธนัวาคม 2552) 

 

โดยขอมูลจากแบบสอบถาม ผูวิจัยไดแสดงอารมณความรูสึกของผูชมที่เกิดข้ึนหลังจาก

ชมคลิปภาพยนตรไว โดยคิดเปนคารอยละ ดังตารางที ่5.1 

 

ตารางที ่5.1 ตารางแสดงอารมณความรูสึกของผูชม 30 ทาน หลังจากชมคลิปภาพยนตรที ่1 จาก

เร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

อารมณความรูสึก จํานวน (คน) รอยละ 

เศรา 12 40 

เหงา โดดเด่ียว 13 43 

ลึกลับนาสงสัย 1 3 

เห็นอกเหน็ใจ 1 3 

อ่ืนๆ 3 11 

รวม 30 100 

 

 จากตารางที่ 5.1 แสดงถงึอารมณความรูสึกตางๆ ของผูชม 30 ทาน หลังจากชมคลิป

ภาพยนตรที่ 1 โดยเปรียบเทยีบเปนคารอยละ เรียงลําดับจากมากไปนอย ดังนี ้

1. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก เหงา โดดเด่ียว มากท่ีสุด จํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 43 

2. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก เศรา รองลงมา จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 40 

3. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก เห็นอกเหน็ใจ จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 3 

4. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก ลึกลับนาสงสัย จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 3 

5. ผูชมเกิดอารมณความรูสึกอ่ืนๆ คิดเปนรอยละ 10 ซึ่งไดแก อึดอัด จํานวน 1 คน สมเพช 

จํานวน 1 คน และ ไมรูสึกคลอยตาม จาํนวน 1 คน 
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2.1.2 การรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในคลิปท่ี 1 จากเร่ือง 
“เด็กหอ” (2549) 

 

กลุมผูชมสวนใหญสามารถรูสึกถึงความเศรา เหงา โดดเด่ียว ไดอยางชัดเจนจากปจจัย

ดานมุมกลองอยางชัดเจน โดยลักษณะของมุมกลองทีเ่ปนภาพมุมกวาง มีตัวละครชาตรีอยูอยาง

โดดเด่ียว ทามกลางบรรยากาศโดยรอบ หรือภาพกวางที่แสดงถงึความแตกตางระหวางตัวละคร

ชาตรีกับบรรยากาศสภาพแวดลอมโดยรอบ เชน ภาพมุมกวาง ชาตรียืนนิ่งอยู ทามกลางกลุมเด็ก

นักเรียนอ่ืนๆ ที่กําลังเคลื่อนไหว เดินอยูในภาพ ดังที่ผูชมทานหนึ่งไดกลาววา 

 

“ภาพทีเ่ปนหองนอนรวม มเีตียงวางเรียงกันเยอะๆ แลวชาตรียนือยูคนเดียว ดูแลวให

ความรูสึกเหงา และโดดเด่ียว” (กลุมผูชมอายุ 15-18 ป สนทนากลุมเม่ือ 26 ธนัวาคม 2552) 

 

แตอยางไรก็ดี มีผูชมกลุมอายุ 26-39 ปมีความรูสึกที่แตกตางออกไปบาง กลาวคือ 

สามารถรับรูไดวาลักษณะภาพดังกลาวใหอารมณความรูสึกเหงา โดดเด่ียว ตามความตองการของ

ฝายผูสราง แตในขณะเดียวกันก็รูสึกวา ลักษณะภาพที่เปนมุมกวางดังกลาวนัน้ ดูจงใจกระตุนให

คนดูรูสึกเหงา โดดเด่ียวมากเกินไป ผูชมจึงเกิดความอารมณรูสึกสะดุดกับความจงใจงานออกแบบ

งานสรางภาพยนตรที่ชัดเจนนั้น และตอตานไมคลอยตามไปกับภาพยนตร อยางไรก็ดี ผูชมในกลุม

อายุ 26-39 ปนี้ ก็สามารถรับรูอารมณความรูสึกของตัวละครในเร่ือง ไดจากการลักษณะการใช

ภาพใกล (Close up) ใบหนาตัวละครนั้น เนื่องจาก การที่ไดเหน็สีหนาแววตาของตัวละครอยาง

ชัดเจน ซึง่สามารถส่ืออารมณของตัวละครไปยังผูชมไดเปนอยางดี นอกเหนือจากนี ้ ผูชมในกลุม

อายุ 19-25 ป ทานหนึง่ มีความเหน็เพิม่เติมเกี่ยวกับดานมุมกลองวา การจัดมุมกลองใหมองเห็น

ตัวละครลอดผานกรง โดยใหลูกกรงเหล็กเปนพืน้หนา (Foreground) และเห็นใบหนาชาตรีเปนพื้น

หลัง (Background) ภาพคลายกับตัวละครถูกกักขังลอมกรอบไวหรือตัวละครถูกจํากัดใหอยูใน

พื้นที่ ทําใหผูชมรับรูสึกไดถึงความอึดอัดของตัวละครชาตรี 

 

“เขาใจอารมณเหงาของตัวละครที่ผูสรางตองการนาํเสนอหรือส่ือใหกับผูชมนะ แตวาภาพ

โดยรวมมนัดูจดัฉาก และดูยดัเยียดอารมณเศรา เหงา ใหกับคนดูมากเกนิไป” (กลุมผูชมอาย ุ 26-

39 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 19 ธันวาคม 2552) 
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“มีตอนหนึ่ง ที่เปนภาพที่มองเหน็ใบหนาชาตรีผานกรงเหล็ก ทาํใหรูสึกเหมือนกบัชาตรี

โดนขังอยูในคุก ดูแลวรูสึกอึดอัด” (กลุมผูชมอายุ 15-18 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่ 26 ธันวาคม 

2552) 

 

ดานโทนสีของภาพ พบวาลกัษณะการใชภาพทีเ่ปนโทนสีเขียวฟาหมนๆ ก็เปนส่ิงที่ทาํให

ผูชมเกิดอารมณความรูสึกโศกเศรา เหงา ซึง่โดยปกติสีฟามกัจะสามารถส่ืออารมณสงบนิง่ เยอืก

เย็น แตเมื่อประกอบกับลักษณะของแสงเงา ที่ดูทึบๆ ทีส่ื่ออารมณ เศรา ไมสดใส ทาํใหโทนสีภาพ

โดยรวมเปนโทนสีฟาหมนดังกลาวสามารถกระตุนอารมณความรูสึกของผูชมสวนใหญ ใหมีความ

สอดคลองกันไปในทิศทางเดียวกนัไดอยางชัดเจน คือ เศราหมอง เหงา โดดเด่ียว นอกเหนือจากนี้

กลุมผูชมยงัมผูีชมบางทานในกลุมอายุ 19-25 ป ที่รูสึกวาการใชสีหมนๆ หรือบางฉากในเร่ืองทีม่ี

การเปล่ียนสีเปนสีเหลืองหมนนัน้ ก็สามารถทาํใหเกิดความรูสึกไดวาเปนภาพยนตรยอนยุค หรือ

รับรูไดทันทีวาเปนเหตุการณในอดีต (Flashback) อีกดวย 

 

“แมจะเปนเวลากลางวัน แตลักษณะแสงที่ไมสวางสดใส โดยเฉพาะในตึกหรือหองนอน 

มันใหอารมณที่สนับสนนุไปในทางเดียวกบัสีฟาหมนๆ ซึ่งพอทัง้แสงและสีมนัมารวมกันแลวก็

สามารถทําใหรูสึกวาไมใชหนังที่ดูแลวมีความสุข หรือดูแลวรูสึกสดใส ใหความรูสึกทีเ่ศราได

ชัดเจน” (กลุมผูชมอาย ุ26-39 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 19 ธันวาคม 2552) 

 

“สีหนงัแบบฟาหมนๆ ทาํใหหนงัดูไมสดใส ดูแลวรูสึกเศราๆ หมองๆ และยังดูแลวเหมือน

หนงัเกาๆ ยอนยุค และยิง่รูสึกชัดเจนมากในตอนทีช่าตรีนั่งกินขาวในโรงอาหารแลวนึกยอนกลับไป

ในอดีตที่ไดกินขาวกับที่บาน ตอนน้ันสีภาพเปลี่ยนเปนสีออกเหลืองเกาๆ หมนๆ ซึ่งดูแลวก็รับรู

ทันทีวานี่คือเหตุการณในอดีต” (กลุมผูชมอายุ 19-25 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่27 ธันวาคม 2552) 

 

ในดานของอุปกรณประกอบฉาก ที่เปน รูปเพื่อนเกา และไขเจียวในถาดอาหาร ผูชมทั้ง

สามกลุมมีความเห็นตรงกันวา จากการดูอยางผิวเผินทัง้รูปภาพเพื่อนเกาและไขเจียวนัน้ดูแลว

ไมไดเศราแตอยางไร แตวาในภาพยนตรทั้งสองส่ิงนีส้ามารถสรางความเชื่อมโยงกับเร่ืองราวใน

อดีตของชาตรี ซึ่งมีความสุขมากกวาในเวลา ณ ปจจุบนั ที่ตองมาอยูในโรงเรียนประจํา ใหกบัคนดู

ไดทราบ ซึ่งดูแลวก็ทาํใหรูสึกหวนคิดถงึ เหตุการณในอดีตที่มีความสุข และรูสึกโศกเศราตามตัว

ละคร เกิดความรูสึกสงสาร ในขณะเดียวกัน ยงัมีผูชมทานหนึ่งในกลุมอาย ุ19-25 ป ที่รูสึกวาถาด

อาหารหลุมที่ใชเร่ือง ทาํใหรูสึกถึงตอนที่ยงัเปนเด็กนกัเรียนที่ทานอาหารในถาดหลุมลักษณะนี้

เชนเดียวกับในเร่ือง ซึ่งทําใหถาดอาหารหลุมสามารถทําใหผูชมเกิดอารมณรวมไดเปนอยางดี  
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นอกจากนี ้ ในเร่ืองขององคประกอบศิลปะเกี่ยวกับการใชเสนตรงในภาพ ผูวิจัยพบวามี

ผูชมบางทานในกลุม อายุ 15-18 ป และ 19-25 ป สามารถสังเกตและรูสึกไดถึงการใชเสนตรงใน

ภาพ วามีลักษณะการใชภาพที่มีเสนตรงเปนองคประกอบสวนใหญในภาพ เชน โตะ เตียง พื้น เปน

ตน แทบไมมกีารใชเสนโคง ซึ่งลักษณะดังกลาว ทาํใหผูชมเกดิอารมณความรูสึกทีแ่ข็งกระดาง นา

เบ่ือ ตลอดจนรูสึกอึดอัด 

 

“จากที่ดู เห็นวาในภาพมีเสนตรงขัดกันเยอะๆ ซึ่งดูแลวรูสึกเหมือนตัวละครถูกตีกรอบอยู

ในชองส่ีเหล่ียม มันทําใหรูสึกอึดอัด และเครียด ซึ่งพวกเสนแบบนีบ้างทีก็ไมไดสังเกต แตวามนั

สามารถรูสึกได” (กลุมผูชมอายุ 15-18 ป สนทนากลุมเม่ือวันที่ 26 ธนัวาคม 2552) 

 

สําหรับในดานของฉากสถานที่ เคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม ผูชมทัง้สามกลุมมี

ความเห็นที่สอดคลองกัน คือ ส่ิงเหลานี้ไมไดทําใหเกิดอารมณความรูสึกแตอยางไร แตอาจจะมี

บางเล็กนอย เชน ตึกอาคาร หองนอนรวม ที่มีผูชมในกลุมอาย ุ15-18 ป ที่ดูแลวรูสึกวาและสถานที่

ใหความรูสึกเกาแกนากลัวของโรงเรียน และการแตงกายครูปราณีที่ดูเปนครูเจาระเบียบทาํใหรูสึก

นากลัวเชนกนั แตความเห็นของผูชมโดยรวมคือ ทัง้ฉากสถานที่ เคร่ืองแตงกาย การแตงหนา ทรง

ผม ทาํหนาที่ในการบงบอกยุคสมัย บอกบุคลิกของตัวละคร เชน การแตงกายของครูปราณี อีกทั้ง

ยังสรางความสมจริงใหกบัเร่ืองราวอีกดวย 

 

จากการสนทนากลุมเกีย่วกบัการรับรูมูดแอนโทนจากงานออกแบบงานสราง ในคลิป

ภาพยนตรที่ 1 จากเร่ือง “เด็กหอ” (2549) กลาวโดยรวม คือ ผูชมสามารถรับรูถึงอารมณเศรา เหงา 

โดดเด่ียว ของภาพยนตรไดจากมุมกลองซึ่งเปนลักษณะการใชมุมภาพกวาง และมีตัวละครอยู

เพียงคนเดียวในภาพนั้น ไดอยางชดัเจน รวมถึงการใชภาพใกลใบหนาตัวละครที่จะบงบอก

อารมณความรูสึกของตัวละคร สีและแสงเงาทีเ่ปนสีฟาหรือเขียวหมนๆ นัน้สนับสนนุอารมณ

ดังกลาวไดเปนอยางดี และส่ิงทีน่าสังเกตคือ กลุมผูชมทัง้สามกลุมตางรูสึกตรงกันวาการใช

อุปกรณประกอบฉาก เชน รูปภาพเพื่อนเกา และไขเจียว ที่เปนส่ิงที่สรางความเชื่อมโยงกับเร่ืองราว

บางอยางของตัวละคร เพือ่ที่จะส่ืออารมณใดอารมณหนึง่ของตัวละครออกมานัน้ สามารถส่ือ

อารมณไดดีและชัดเจนผูชมสามารถรับรูไดดี รวมถงึองคประกอบทางดานศิลปะเชน การใช

เสนตรงในภาพ ซึง่ผูชมไมไดสังเกตเหน็เร่ืองเสนอยางชัดเจน แตก็สามารถทาํใหผูชมบางทาน

สามารถรับรูไดถึงความอึดอัด แตอยางไรก็ดี กลุมผูชมอายุ 26-39 ป ที่มีความรูสึกไปในทิศทาง

เดียวกับผูชมกลุมอ่ืนๆ แตแตกตางตรงที่มีความรูสึกวาส่ิงเหลานีเ้ปนการจงใจช้ีนําใหผูชมเกิด
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ความรูสึกเศรา เหงา โดดเด่ียว มากเกนิไป ชัดเจนเกินไป ทําใหกลุมผูชมกลุมนี้เกิดความรูสึก

ขัดแยง หรือไมคลอยตามอารมณของภาพยนตรเทากบักลุมอ่ืนๆ สําหรับในดานของเวลา ฉาก

สถานที ่ เส้ือผา เคร่ืองแตงกาย การแตงหนาทรงผม ผูชมมีความเหน็สอดคลองกนัคือ ส่ิงเหลานี้

เปนส่ิงที่เห็นไดตามปกติธรรมดาทั่วๆ ไปในโรงเรียนประจํา ทัง้หองนอนรวม ชุดนกัเรียน ทรงผม ซึ่ง

ไมไดส่ืออารมณใดๆ อยางชัดเจน หรือส่ือไดนอย แตทําหนาทีห่ลักในการสรางความสมจริงและ

ความกลมกลืนใหกบัภาพยนตรมากกวา 

 

เมื่อพิจารณาขอมูลในเชิงคุณภาพ การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปภาพยนตรที่ 1 จากแบบสอบถามการรับรู แยกตามปจจัยใน

งานออกแบบงานสรางภาพยนตร ไดแก เวลา ฉากสถานท่ี อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผา

เคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม มุมกลอง และองคประกอบศิลปะเร่ืองเสน แตเนื่องจาก

องคประกอบศิลปะเร่ืองเสน มีปรากฏเฉพาะในคลิปภาพยนตรที ่ 1 เทานัน้ ดังนัน้จึงไมสามารถนํา

ขอมูลดานนี้ไปใชอนุมานอางอิงเปนตัวแทนของปจจัยดานศิลปะเร่ืองการใชเสนได ดังนัน้ผูวิจัยจัด

ใหปจจัยเร่ืององคประกอบศิลปะเร่ืองเสนรวมอยูในกลุมปจจัยอ่ืนๆ ซึง่จะกลาวในตอนทาย 

 

ผูวิจัยพิจารณาใหการเก็บขอมูลลักษณะนี้ เปนการทดลองแบบจําแนกทางเดียว 

(Complete Randomized Design หรือ CRD) ซึ่งหมายถึงรูปแบบการทดลองท่ีผูวิจัยสนใจ

ผลกระทบที่เกดิจากปจจัยทีแ่ตกตางกนั ซึง่ในที่นี้คือ ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรตางๆ 

ขางตน โดยการหาคาเฉลีย่การรับรูจากแตละปจจัย จากนั้นพิจารณาความแตกตางของคาเฉลี่ย

ของคาสังเกตที่รวบรวมได โดยนําคาเฉลี่ยการรับรูที่ไดไปทําการวิเคราะหเชิงอนุมาน กลาวคือ ผล

ที่วิเคราะหไดนี้สามารถนําไปใชเปนขอมูลสรุปกลุมประชากรที่สนใจได ซึ่งในการพิจารณาความ

แตกตางของคาเฉลี่ยนี้ทาํไดโดยการวเิคราะหความแปรปรวนของการทดลองแบบจาํแนกทางเดียว 

(One-Way ANOVA) เพื่อทดสอบวาคาเฉล่ียการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

นั้นมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญหรือไม โดยต้ังสมมติฐานการทดลองไวดังนี ้

สมมติฐานหลัก (H0): ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉลี่ยการรับรูปจจัย

งานออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกัน 

สมมติฐานรอง (H1): มีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉล่ียการรับรูปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกนั อยางนอย 1 ปจจัย 

ทําการทดสอบที่ระดับความเช่ือมั่น เทากบั 0.05 ดังตารางที ่5.2  
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ตารางที่ 5.2 ตารางแสดงการเปรียบเทยีบความแตกตางของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจาก

ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปที ่1 จากภาพยนตรเร่ือง 

“เด็กหอ” (2549) 

ปจจัยทีท่ําใหเกิดการรับรู คาเฉลี่ย SD. F Sig. 

เวลา 2.80 0.92 

ฉากและสถานที ่ 3.65 0.76 

อุปกรณประกอบฉาก 3.76 0.12 

แสงเงา 3.47 0.82 

สี 4.17 0.79 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 2.45 0.76 

การแตงหนาและทรงผม 2.63 0.74 

มุมกลอง 4.33 1.12 

21.61 0.00* 

*พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 จากตารางที่ 5.2 แสดงคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางของผูชม 30 ทาน 

คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation, SD.) คา F และคานยัสําคัญ (Sig.) ในคลิปที่ 1 จาก

ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) ซึ่งแบงเปนดานตางๆ ไดแก เวลา ฉากและสถานที ่ อุปกรณ

ประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม และมุมกลอง ซึ่งจะเหน็ได

วา คา Sig. ซึ่งเปนคาทีบ่งบอกนัยสําคัญของขอมูล มีคาเทากับ 0.00 มีคานอยกวา ระดับ

นัยสําคัญซึง่เทากบั 0.05 สงผลให ปฏิเสธสมมติฐานหลักที่วาคาเฉลี่ยการรับรูของปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรทุกตัวไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ และยอมรับสมมติฐานรอง 

กลาวคือ คาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรในคลิปที่ 1 มี

ความแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญอยางนอยหนึ่งคา ดังนัน้ผูวจิัยจึงทําการเปรียบเทียบคาเฉล่ีย

ดวยการเปรียบเทียบพหุนาม เนื่องจากเปนการเปรียบเทียบคาเฉลีย่ต้ังแต 3 คาข้ึนไป เพื่อใหทราบ

ลําดับความมากนอยของคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรตางๆ โดยการทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียแบบจับคูพหุคูณ (Post Hoc Multiple 

Comparison) ดวยวธิขีอง Duncan ซึ่งสามารถเปรียบเทียบระดับความมากนอยของคาเฉลี่ย และ

แยกแยะกลุมปจจัยทีม่ีคาเฉล่ียแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญออกจากกัน ซึง่จากการทดสอบ Post 

Hoc ดวยวิธีของ Duncan เปรียบเทยีบคาเฉลี่ย ที่ระดับนัยสําคัญเทากับ 0.05 แสดงใหเห็นตาม

ตารางที่ 5.3 ดังนี ้
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ตารางที่ 5.3 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวธิีของ Duncan แสดงการเปรียบเทียบคาเฉลีย่

การรับรูปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปที่ 1 จาก

ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

กลุม ปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร 4 3 2 1 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 2.45       

การแตงหนาทรงผม 2.63       

เวลา 2.80       

แสงเงา   3.47     

ฉากและสถานที ่   3.65     

อุปกรณประกอบฉาก   3.76 3.76   

สี     4.17 4.17 

มุมกลอง       4.33 

 

จากตารางที ่ 5.3 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูของผูชม 30 ทาน จากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ใน

คลิปที่ 1 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) แสดงใหเห็นถึงความแตกตางของคาเฉล่ียการรับรู

มูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานตางๆ โดยแบงออกเปน 4 กลุม กลุม

ที่ 1 มีคาเฉลีย่มากที่สุด และกลุมที่ 4 คาเฉลี่ยนอยที่สุดตามลําดับ ซึ่งทัง้ 4 กลุมมีคาเฉลี่ยมีความ

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ ในขณะที่คาเฉลี่ยภายในกลุมไมมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ 

โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี้ 

 

กลุมที ่1 ประกอบดวย ดานมุมกลองและดานสี มีคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนมากที่สุด 

- ดานมุมกลอง มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 4.33 ซึ่งในคลิปนี้ ไดแก การใชมุมภาพ

กวางแสดงบรรยากาศแวดลอมโดยรอบและใหมีตัวละครชาตรีอยูในภาพ 

- ดานสี มีคาเฉล่ียการรับรูเทากับ 4.17 ซึง่ในคลิปนี ้ เปนการใชภาพโทนสีฟาเขียว

หมน 

 

กลุมที ่2 ประกอบดวยดานสีและดานอุปกรณประกอบฉาก มีคาเฉลีย่การรับรูอันดับที่ 2 

- ดานสี มีคาเฉล่ียการรับรูเทากับ 4.17 ซึง่ในคลิปนี ้ เปนการใชภาพโทนสีฟาเขียว

หมน 
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- ดานอุปกรณประกอบฉาก คาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.76 ซึ่งในคลิปนี้ ไดแก ไข

เจียวในถาดหลุม รูปเพื่อนเกาของชาตรี และเตียงนอนในหองนอนรวม 

 

กลุมที ่3 ประกอบดวย ดานอุปกรณประกอบฉาก ดานฉากและสถานที่ และดานแสงเงา มี

คาเฉลี่ยการรับรูอันดับที่ 3 

- ดานอุปกรณประกอบฉาก คาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.76 ซึ่งในคลิปนี้ ไดแก ไข

เจียวในถาดหลุม รูปเพื่อนเกาของชาตรี และเตียงนอนในหองนอนรวม 

- ดานฉากและสถานที่ คาเฉล่ียการรับรูเทากับ 3.65 ซึ่งในคลิปนี้ ไดแก หองนอน

รวมและโรงอาหาร 

- ดานแสงเงา มคีาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.47 ในคลิปนี้ เปนสภาพแสงตอนกลางวนั 

แตแสงดูทึบและมืดกวากลางวันปกติ 

 

กลุมที ่ 4 ประกอบดวย ดานเวลา ดานการแตงหนาและทรงผม และดานเสื้อผาเคร่ืองแตง

กาย มีคาเฉลีย่การรับรูมูดแอนดโทนนอยที่สุด 

- ดานเวลา คาเฉล่ียการรับรูเทากบั 2.80 ซึ่งในคลิปนี ้เปนเวลากลางวนั 

- ดานการแตงหนาและทรงผม มีคาเฉลีย่การรับรูเทากับ 2.63 ในคลิปนี ้ไดแก การ

แตงหนาและทรงผมของครูปราณี พอแมของชาตรี และผมทรงนักเรียนใน

โรงเรียน 

- ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 2.45 ในคลิปนี ้ ไดแก เส้ือ

ขาวกระโปรงยาวของครูปราณี เส้ือผาของพอแมชาตรี และชุดนักเรียน 

 

สําหรับปจจัยดานอ่ืนๆ นอกเหนือจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทัง้ 8 ปจจัย 

ที่ปรากฏในคลิปภาพยนตรที่ 1 ที่ผูชมมีความเห็นวา มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทน เชนกนั ไดแก 

ดานเสียง ดานการแสดง ดานบทสนทนา และดานศิลปะและการออกแบบเร่ืองการใชเสนตรง ซึง่

ปรากฏในคลิปตัวอยางที ่1 เทานัน้ 

 

จากการสนทนากลุม ผูวิจยัพบวา เสียง มีผลตออารมณความรูสึกของผูชมทัง้สามกลุม

อายุ โดยในกลุมผูชมอาย ุ15-18 ป และ 19-25 ปหลายทานอธิบายวา เสียงในคลปิภาพยนตรที ่1 

ทําใหเกิดความรูสึกลึกลับ นาสงสัยและนากลัว นอกจากนี้ผูชมในกลุมอาย ุ 26-39 ป ทานหน่ึงให

ความเห็นวา เสียงดนตรีประกอบทาํใหรูสึกเศรา สําหรับผลของการแสดงของนกัแสดงตอการรับรู 

ในกลุมผูชมอาย ุ 26-39 ป มีความเหน็เกีย่วกับเร่ืองการแสดงของตัวละครชาตรีในคลิปตัวอยาง 
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โดยที่ผูชมเพศชายดูแลวมีความรูสึกวาตัวละครชาตรีแสดงความเศราเกินจริง ในขณะที่ผูชมเพศ

หญิงมีความรูสึกคลอยตามไปกับความเศราของตัวละคร ไมรูสึกขัดแยงแตอยางไร 

 

และเม่ือนําขอมูลจากแบบสอบถามการรับรูของผูชมมาพิจารณา ผูวิจยัไดนําเสนอการรับรู

มูดแอนดโทนจากปจจัยอ่ืนๆ นอกเหนือจากปจจัยงานออกแบบงานสรางในคลิปภาพยนตรที่ 1 

จากเร่ือง “เด็กหอ” (2549) อันไดแก ดานศิลปะเร่ืองการใชเสนตรง ดานเสียง ดานการแสดง และ

ดานบทสนทนา ในรูปของคาเฉล่ีย ซึง่แสดงดังตารางที่ 5.4  

 

ตารางที่ 5.4 ตารางแสดงคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานอ่ืนๆ ในคลปิภาพยนตรที ่ 1 

จากเร่ือง ”เด็กหอ” (2549) 

ปจจัย คาเฉลี่ย 

ดานศิลปะการใชเสน 3.27 

ดานเสียง 4.33 

ดานการแสดง 4.67 

ดานบทสนทนา 4.00 

 

จากตารางที ่ 5.4 ซึ่งแสดงคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานอ่ืนๆ ในคลิป

ภาพยนตรที่ 1 จากเร่ือง “เด็กหอ” (2549) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้

1. ดานองคประกอบศิลปะเร่ืองการใชเสนตรงในภาพ มีคาเฉล่ียเทากับ 3.27 ซึ่งจัดอยูใน

ระดับการรับรู ปานกลาง 

2. ดานเสียง มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 ซึ่งจัดอยูในระดับการรับรู มาก 

3. ดานการแสดง มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.67 ซึง่จดัอยูในระดับการรับรูมากทีสุ่ด 

4. ดานบทสนทนา มีคาเฉล่ียการเทากับ 4.00 ซึ่งจัดอยูในระดับการรับรู มาก 

 

 
คลิปท่ี 2 จากภาพยนตรเรื่อง “เด็กหอ” 
 

2.1.1 อารมณความรูสึกท่ีเกิดจากการชมคลปิภาพยนตรที่ 2 จากเรื่อง “เด็กหอ” 
(2549) 
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หลังจากชมคลิปภาพยนตรที่ 2 ผูเขารวมสนทนาเกือบทุกทาน เกิดอารมณความรูสึกกลัว 

นอกเหนือจากนี้ เปนความรูสึก ต่ืนเตน ตกใจ หวาดระแวง ในขณะทีม่ีผูชมในกลุมอายุ 19-25 ป 

และ 26-39 ป กลุมละ 1 ทาน ที่เกิดความรูสึกถึงความลึกลับนาสงสัย โดยขอมูลจากแบบสอบถาม 

ผูวิจัยไดแสดงอารมณความรูสึกของผูชมที่เกิดข้ึนหลังจากชมคลิปภาพยนตรไว โดยคิดเปนคารอย

ละ ดังตารางที ่5.5 

 

ตารางที ่5.5 ตารางแสดงอารมณความรูสึกของผูชม 30 ทาน หลังจากชมคลิปภาพยนตรที ่2 จาก

เร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

อารมณความรูสึก จํานวน (คน) รอยละ 

หวาดกลัว 24 80 

ลึกลับนาสงสัย 2 7 

อ่ืนๆ 4 13 

รวม 30 100 

 

 จากตารางที่ 5.5 แสดงถงึอารมณความรูสึกตางๆ ของผูชม 30 ทาน หลังจากชมคลิป

ภาพยนตรที่ 2 โดยเปรียบเทยีบเปนคารอยละ เรียงลําดับจากมากไปนอย ดังนี ้

1. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก หวาดกลัว มากท่ีสุด จาํนวน 24 คน คิดเปนรอยละ 80 

2. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก ลึกลับนาสงสัย จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 7 

3. ผูชมเกิดอารมณความรูสึกอ่ืนๆ คือ อารมณความรูสึกต่ืนเตน จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 

13 

 
2.1.2 การรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในคลิปท่ี 2 จากเร่ือง 

“เด็กหอ” (2549) 
 

จากการสนทนากลุมเกีย่วกบัการรับรูมูดแอนดโทนของผูชม เมื่อไดชมคลิปภาพยนตร

ตัวอยางที ่2 จากเรื่อง “เด็กหอ” (2549) ผูวิจัยพบวา ปจจัยดานเวลา มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทน

ของผูชม โดยกลุมผูชมทุกทานรูสึกถงึความนากลัวของคลิปภาพยนตรดังกลาวไดอยางชัดเจน 

จากชวงเวลาที่เกิดเหตุการณเปนเวลากลางคืน ดวยเวลากลางคืนนัน้มีบรรยากาศที่สรางความ

สะพรึงกลัว ไดจากการที่มีไมมีแสงสวาง และผูชมมกัมีความเชื่อวาผีจะปรากฏตัวออกมาในเวลา

กลางคืนเพื่อหลอกหลอนผูคน ซึง่เขากบัเหตุการณการเลาเร่ืองผีไดเปนอยางดี 
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“ชวงเวลากลางคืน เปนชวงเวลาที่นากลัว เพราะโดยทั่วไปผีมกัจะปรากฏตัวในเวลา

กลางคืน และจากในคลิปที่ดู เปนตอนที่เด็กๆ กําลังเลาเร่ืองผีกนัในเวลากลางดึกซึ่งจะเพิ่มความ

นากลัวของเร่ืองที่เลา” (กลุมผูชมอาย ุ15-18 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 26 ธันวาคม 2552) 

 

ในดานของมมุกลอง ผูชมในกลุมอายุ 15-18 ป และ 19-25 ป มีความเหน็ที่สอดคลองกัน

คือ การใชมมุกลองทีห่มนุรอบ ซึง่ในคลิปนี้มีการใชมมุกลองที่หมุนรอบวงเด็กๆ ที่กําลังเลาเร่ืองผี

อยู กลุมผูชมดังกลาวใหเหตุผลวา การทีก่ลองหมุนไปเร่ือยๆ ทําใหผูชมเกิดความคาดเดาวาจะมีผี

ปรากฏตัวออกมาใหเหน็หรือไม ทําใหรูสึกกลัว ต่ืนเตน ซึ่งภาพการปรากฏตัวของผีที่สามารถสราง

ความนากลัวตกใจใหกับผูชมไดเปนอยางดี คือ การใชมุมกลองในลักษณะที่ใหผีปรากฏตัวอยู

ใกลๆ กับตัวละครโดยที่ตัวละครไมรูตัว แตผูชมจะเปนผูที่เหน็เหตุการณทั้งหมดที่เกิดข้ึน แตไม

สามารถทําอะไรได ทําไดเพียงลุนระทึกและคอยเอาใจชวยตัวละคร คลอยตามไปกับเร่ืองราวไป

โดยไมรูตัว 

 

“ดูแลวกลัวเพราะภาพที่เคาถายมามนัหมุนไปรอบๆ วง ดูแลวไมรูวาผีจะโผลมาตรงไหน 

ตอนไหน เมื่อไหร ทําใหลุนตามไปกับหนงั” (กลุมผูชมอาย ุ 15-18 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่ 26 

ธันวาคม 2552) 

 

นอกจากนี ้การใชภาพใกลใบหนาตัวละคร (Close up) ก็สามารถถายทอดอารมณของตัว

ละครไปยังผูชมภาพยนตรไดดี เชน การถายภาพใกลใบหนาของตัวละครที่กําลังกลัวหวาดระแวง 

ก็สรางอารมณรวมใหกับคนดูรูสึกหวาดระแวงตามตัวละครไปดวย แตอยางไรก็ดี การจัดฉากหรือ

จงใจมากเกนิไป ในการนําเสนอภาพที่แสดงถึงบรรยากาศของสถานที่บางแหงในเร่ืองเพื่อใหดูเปน

สถานทีน่ากลัว มุมกลองทีใ่ชในเร่ืองโดยเฉพาะการถายภาพสถานท่ีตางๆ ที่ตัวละครเด็กนักเรียน

พรรณนาถงึในเร่ืองเลานากลัวตางๆ ของโรงเรียน เชน สระนํ้า ตนไมที่เด็กนักเรียนหญิงผูกคอตาย 

ก็ทําใหอารมณของผูชมสะดุด โดยเฉพาะผูชมเพศชายในกลุมอายุ 26-39 ป เนื่องจากผูชมรูสึกวา

ผูสรางต้ังใจหรือยัดเยียดอารมณของหนงั หรือมูดแอนดโทนของภาพยนตรใหกับผูชมมากเกนิไป 

จนภาพยนตรดูเกินจริง 

 

“ดูแลวมันเปนมุมกลองที่ดูต้ังใจมากเกนิไป หมายถงึมุมกลองที่ต้ังใจถายใหภาพดูสวยๆ 

เหมือนภาพนิง่ อยางตอนทีถ่ายสระน้ําราง ก็เลือกมุมทีถ่ายออกมาดูสวยๆ ซึง่พอดูแลวรูสึกวามนั

จัดฉากมากเกนิไป ทาํใหดูแลวอารมณสะดุด นาจะใชมุมกลองที่ดูธรรมชาติ ปกติมากกวานี”้ 

(กลุมผูชมอาย ุ26-39 ป สนทนากลุมเม่ือวนัที ่19 ธนัวาคม 2552) 
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ผูวิจัยพบวา กลุมผูชมอาย ุ 15-18 ป และ 19-25 ป มีการรับรูที่สอดคลองกันในดานฉาก

และสถานที่ คือ ฉากหองน้ําในเร่ือง สามารถสรางความกลัวใหกับกลุมผูชมได เนื่องจาก มี

ความรูสึกวาในเวลากลางคืน หองน้าํเปนสถานทีท่ี่นากลัว ไมปลอดภัย และมีความรูสึกวามักจะ

เกิดเหตุการณรายๆ นากลัวในหองน้าํเสมอ โดยเฉพาะหองน้ํารวมหรือหองน้ําสาธารณะ ทีม่ักจะมี

ประวัติหรือเร่ืองเลาไมดีเลาตอๆ กันมา ในขณะที่ฉากสถานที่อ่ืนๆ เชน สระนํ้าทีถู่กปดตายหรือ

หองนอนรวม ผูชมมีความเหน็วาสามารถสรางความนากลัวไดเชนกัน แตยังไมนากลัวเทากบั

หองน้ํา อยางไรก็ดี กลุมผูชมอาย ุ 26-39 ป กลับไมไดรูสึกหวาดกลัวฉากสถานที่ขางตน พียงแต

รูสึกวามีความสมจริงเทานั้น 

 

“รูสึกวาการเขาหองน้าํในตอนกลางคืนในสถานทีท่ี่ไมคุนเคย อยางตัวละครชาตรีซึ่งนอน

ที่นี่เปนคืนแรก เปนเร่ืองทีน่ากลัว ประกอบกับเร่ืองเลาเกี่ยวกับหองน้าํที่เพื่อนๆ ไดเลาใหฟง ยิง่ทาํ

ใหรูสึกวา ยอมไมเขาหองน้าํดีกวา” (กลุมผูชมอาย ุ 19-25 ป สนทนากลุมเมื่อวันที่ 27 ธันวาคม 

2552) 

 

ในดานของแสงเงา ซึ่งมีผลตอการรับรูของผูชมทั้ง 3 กลุมตรงกัน คือ เกิดความรูสึกกลัว 

โดยในคลิปดังกลาว มีการใชแสงนอย (Low Key) คือ กําหนดใหพื้นทีใ่นภาพสวนใหญอยูในเงามดื 

มีการใหแสงสวางจากแหลงกําเนิดแสงนอยๆ เชน หลอดไฟนอยหลอด หรือไฟฉาย ทําใหภาพรวม

ออกมาดูมืด มีแสงสลัวๆ ซึง่ชวยสรางบรรยากาศที่นากลัว และกลุมผูชมทัง้สามกลุมยังมีความเหน็

ตรงกันอีกวา การใหเงาดํามืดเปนรูปรางของคนหรือผี สรางความรูสึกนากลัวไดอยางดี และยงั

สรางความรูสึกลึกลับนาสงสัยไดอีกดวย เนื่องจากผูชมเกิดความสงสัยไมแนใจในเงาดําที่ปรากฏ

วา เงานัน้เปนผีหรือเปนเงาของคน หรือวาเปนเงาของใคร นอกจากนี ้ลักษณะการใหแสงสวางเปน

บางสวนหรือจุดใดจุดหนึ่งของภาพ เชน การที่เด็กๆ ในวงถือไฟฉายไว ในหองนอนรวมท่ีปดไฟมืด 

ทําใหเกิดเปนจุดสวางข้ึนในภาพ ซึ่งจากการที่มีสวางเพียงจุดเดียวในภาพ ทําใหเกิดเปนจุดสนใจ 

(Focus) ของภาพข้ึนมา เนื่องจากโดยธรรมชาติการมองของมนุษยจะมองจุดที่สวางในภาพกอน

เสมอ สําหรับผลของปจจัยในเร่ืองของสีตอการรับรูของผูชม พบวาเปนไปในแนวทางเดียวกับเร่ือง

แสง กลาวคือ สีฟาหมนๆ ทบึๆ ในภาพยนตร ใหความรูสึกไมสดใส ลึกลับ นากลัว กับผูชม 

 

“รูสึกวา การใชเงาดําแบบนีแ้ทนการเหน็ผีแบบชัดๆ ไปเลย มันทําใหหนงัดูนากลัว เพราะ

หนงัผีไทยทัว่ไปๆ มักจะใหเห็นผีชัดๆ นับวาเปนการนาํเสนอที่แปลกออกไป เปนหนงัผีทีน่าสนใจ” 

(กลุมผูชมอาย ุ19-25 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่27 ธนัวาคม 2552) 
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ในสวนของอุปกรณประกอบฉาก เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผมนัน้ กลุม

ผูชมทัง้สามกลุมใหความเหน็ เชนเดียวกบัในคลิปแรก กลาวคือ องคประกอบเหลานี้ทาํหนาทีห่ลัก

ในการสรางความสมจริงใหกับภาพยนตร เชน ผูชมทานหนึ่งในกลุมอายุ 19-25 ป สังเกตเหน็วามี

ตุกแกเกาะอยู ซึ่งชวยเพิ่มความเกาแกของโรงเรียน การที่เด็กๆ ถือไฟฉายแลวลอมวงเลาเร่ืองผีกนั 

ชวยใหดูสมจริง ผูชมรูสึกคลอยตาม หรือการแตงหนาของตัวละครผีผูคุมหอคนเกา ทีม่ีใบหนาผอม 

แหงเหี่ยว ซีดเซียว ที่ผูชมสวนใหญรูสึกวาเหน็ผีผูคุมหอเกาแลวรูสึกกลัว แตหากวาไมสามารถทํา

ใหส่ิงเหลานี้ดูไมสมจริงหรือเกินจริงเกนิไป จะทาํใหอารมณของผูชมสะดุดรูสึกไมคลอยตามไปกับ

เร่ืองราว และมีความรูสึกขัดแยงกับภาพยนตร ดังที่มีผูชมหลายทานในทัง้ 3 กลุม ที่ใหความเหน็วา 

การแตงหนาของตัวละครผีนกัเรียนหญิงทีผู่กคอตาย ทีม่ีหนาตาปูดโปน ใบหนาบวม ดูไมสมจริง 

ผูชมดังกลาวรูสึกวาจากการแตงหนาที่ไมสมจริงนี ้ ทาํใหความนากลัวลดลงไปหรือทาํใหเกิด

ความรูสึกตลกแทน หรือ ในตอนที่มีสุนัขหอนเปนฝูง ผูชมสวนใหญมคีวามรูสึกวาสุนัขเยอะเกินไป 

และยังมีผูชมบางทานสังเกตเห็นวามีสุนัขกระดิกหางอยูดวย ดูแลวรูสึกวาเกินจริงและไมมีความ

สมจริง 

 

“หนาผีนกัเรียนหญิงที่ผูกคอหอยหัว ถาจะแตงหนาใหนากลัวอยางตาทะลักออกมา ก็

นาจะทาํใหสมจริงกวานี้ ดูแลวไมเหมือนจริงเลย ดูไปดูมาแลวรูสึกตลกมากกวานากลัว” (กลุม

ผูชมอาย ุ19-25 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 19 ธันวาคม 2552) 

 

“ตอนแรกๆ ก็ดูนากลัวดี แตพอถึงตอนสุนัขหอน เปนฉากที่ดูแลวเกนิจริงมากๆ ความนา

กลัวหายไปเลย สุนัขไมนาจะมารวมตัวกนัหอนพรอมๆ กันมากขนาดนั้น ดูจงใจจัดฉากชัดเจนมาก 

นาจะลดสุนัขใหนอยกวานัน้ จะไดดูแลวสมจริงข้ึน” (กลุมผูชมอาย ุ26-39 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 

19 ธันวาคม 2552) 

 

โดยภาพรวม การสนทนากลุมเกี่ยวกับการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร ในคลิปภาพยนตรที่ 2 จากเรื่อง “เด็กหอ” (2549) ผูวิจัยพบวา เวลากลางคืนใน

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัสามารถสรางอารมณความรูสึกกลัวใหกับผูชมไดดี เนื่องจากผูชมมี

ความเชื่อวาผีจะออกมาปรากฏตัวใหเห็นในเวลากลางคืน สอดคลองไปกับเร่ืองของแสงเงาใน

ภาพยนตร ทีเ่ปนฉากกลางคืน แสงสวางนอย มีเพียงแสงจากหลอดไฟหรือไฟฉายเทานัน้ทาํให

ผูชมรูสึกบรรยากาศมืด วงัเวง นากลัว เนือ่งจากธรรมชาติของคนเรามักจะกลัวความมืด ซึ่งสงผล

ใหกับฉากและสถานท่ี เชน หองนอนและหองน้ําในเวลากลางคืนที่มดื สรางความหวาดกลัวใหกบั
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ผูชมไดเปนอยางดี และเชนเดียวกับคลิปภาพยนตรที่ 1 การใชภาพใกลใบหนาตัวละครที่กาํลัง

หวาดกลัวก็สามารถส่ืออารมณกลัวไปยงัผูชม ในดานการแตงหนา ผูชมสวนใหญเกิดความรูสึก

ขัดแยงกับการแตงหนาของตัวละครผีผูหญิงที่แตงหนาไมสมจริง ทําใหความนากลัวลดลงไป 

ในขณะที่ตัวละครผีผูคุมหอคนเกาที่แตงหนาธรรมดาแตใหใบหนาซีดเซียวกวาปกติเทานั้น กลับทาํ

ใหผูชมรูสึกกลัวมากกกวา ทั้งนี้สาเหตุปจจัยสําคัญทีท่ําใหผูชมมกีารรับรูความแตกตางกนั คือ 

ความสมจริงนัน่เอง ซึง่รวมถึงในตอนทีม่ฝูีงสุนัขหอนอยู ผูชมทัง้สามกลุมรับรูไดถึงการขาดความ

สมจริง จึงเกดิความรูสึกไมคลอยตามไปกับเร่ืองราว โดยเฉพาะในกลุมผูชมอาย ุ 26-39 ปเกดิ

ความรูสึกขัดแยง รูสึกวาภาพดูจงใจและเกินจริงมาก ทําใหอารมณสะดุดและไมมีความรูสึกกลัว 

ในสวนของเส้ือผาเคร่ืองแตงกายที่ดูเปนปกติของนักเรียนประจําและครู ก็ทําใหผูชมรูสึกสมจริง

กลมกลืนและคลอยตามไปเร่ืองราว ไมเกดิความรูสึกขัดแยงแตอยางไร 

 

เมื่อพิจารณาขอมูลในเชิงปริมาณ การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปภาพยนตรที่ 2 จากแบบสอบถามการรับรู แยกตามปจจัยใน

งานออกแบบงานสรางภาพยนตร ไดแก เวลา ฉากสถานท่ี อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผา

เคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม มุมกลอง ผูวิจยัไดทําการหาคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทน

จากปจจัยงานออกแบบงานสรางแตละปจจัย จากนัน้จึงนาํคาเฉลีย่การรับรูแตละปจจัยดังกลาว 

ไปทําการวิเคราะหความแปรปรวนของการทดลองแบบจําแนกทางเดียว (One-Way ANOVA) 

เชนเดียวกนั เพื่อทดสอบวาคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรนั้นมีความ

แตกตางอยางมีนัยสําคัญหรือไม โดยต้ังสมมติฐานการทดลองไวดังนี ้

สมมติฐานหลัก (H0): ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉลี่ยการรับรูปจจัย

งานออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกัน 

สมมติฐานรอง (H1): มีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉล่ียการรับรูปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกนั อยางนอย 1 ปจจัย 

ทําการทดสอบที่ระดับความเช่ือมั่น เทากบั 0.05 ดังตารางที ่5.6 
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ตารางที่ 5.6 ตารางแสดงการเปรียบเทยีบความแตกตางของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนด

โทนจากปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปที ่ 2 จาก

ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

ปจจัยทีท่ําใหเกิดการรับรู คาเฉลี่ย SD. F Sig. 

เวลา 4.40 0.77 

ฉากและสถานที ่ 3.68 0.77 

อุปกรณประกอบฉาก 3.22 0.87 

แสงเงา 3.61 0.83 

สี 3.67 0.76 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 2.62 0.69 

การแตงหนาและทรงผม 2.68 0.61 

มุมกลอง 3.97 0.64 

20.09 0.00* 

*พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

จากตารางที่ 5.6 แสดงคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางของผูชม 30 ทาน 

คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD.) คา F และคานัยสําคัญ (Sig.) ในคลิปที ่2 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็ก

หอ” (2549) ซึ่งแบงเปนดานตางๆ ไดแก เวลา ฉากและสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม และมุมกลอง ซึง่จะเห็นไดวา คา Sig. ซึ่งเปนคาที่

บงบอกนัยสําคัญของขอมูล มีคาเทากบั 0.00  มีคานอยกวา ระดับนัยสําคัญซึง่เทากบั 0.05 นั่น

คือ ปฏิเสธสมมติฐานหลักที่วา คาเฉลี่ยการรับรูของปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทกุตัว

ไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ และยอมรับสมมติฐานรอง กลาวคือ คาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทน

จากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรในคลิปที่ 2 มีความแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญอยาง

นอยหนึง่คา ดังนัน้ผูวิจยัจึงทําการเปรียบเทียบคาเฉลีย่ดวยการเปรียบเทียบพหุนาม เพื่อใหทราบ

ลําดับความมากนอยของคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรตางๆ โดยการทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียแบบจับคูพหุคูณ (Post Hoc Multiple 

Comparison) ดวยวธิีของ Duncan ซึ่งสามารถเปรียบเทียบระดับความมากนอยของคาเฉลี่ย และ

แยกแยะกลุมปจจัยทีม่ีคาเฉล่ียแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญออกจากกัน ซึง่จากการทดสอบ Post 

Hoc ดวยวิธีของ Duncan เปรียบเทยีบคาเฉลี่ย ที่ระดับนัยสําคัญเทากับ 0.05 แสดงใหเห็นตาม

ตารางที่ 5.7 ดังนี ้
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ตารางที่ 5.7 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวธิีของ Duncan แสดงการเปรียบเทียบคาเฉลีย่

การรับรูปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปที่ 2 จาก

ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

กลุม ปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร 4 3 2 1 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 2.62       

การแตงหนาและทรงผม 2.68       

อุปกรณประกอบฉาก   3.22     

แสงเงา     3.61   

สี     3.67   

ฉากและสถานที ่     3.68   

มุมกลอง     3.97   

เวลา       4.40 

 

จากตารางที ่ 5.7 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูของผูชม 30 ทาน จากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ใน

คลิปที่ 2 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) แสดงใหเห็นถึงความแตกตางของคาเฉล่ียการรับรู

มูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานตางๆ โดยแบงออกเปน 4 กลุม กลุม

ที่ 1 มีคาเฉลีย่มากที่สุด และกลุมที่ 4 คาเฉลี่ยนอยที่สุดตามลําดับ ซึ่งทัง้ 4 กลุมมีคาเฉลี่ยมีความ

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ ในขณะที่คาเฉลี่ยภายในกลุมไมมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ 

โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี้ 

 

กลุมที ่1 ไดแก ดานเวลา มคีาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนมากที่สุดเทากบั 4.40 ซึง่ในคลิป

นี้ เปนชวงเวลากลางคืน 

 

กลุมที่ 2 ประกอบดวย ดานมุมกลอง ดานฉากและสถานที่ ดานสี และดานแสงเงา มี

คาเฉลี่ยการรับรูเปนอันดับสอง 

- ดานมุมกลอง มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.97 ซึ่งในคลิปนี้ ไดแก การใชลักษณะ

ภาพทีม่ีผีปรากฏตัวอยูใกลตัวละครโดยทีตั่วละครไมรูตัว และ การใชภาพใกล

ใบหนาตัวละคร (Close-up) 
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- ดานฉากและสถานที ่มีคาเฉล่ียเทากับ 3.68 งฉากที่ปรากฏในเร่ือง ไดแก หองน้ํา 

สระนํ้าราง และหองนอนรวม 

- ดานสี มีคาเฉล่ียการรับรูเทากับ 3.67 ซึง่ในคลิปนี ้ เปนการใชภาพโทนสีฟาเขียว

หมน 

- ดานแสงเงา มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.61 ซึ่งในคลิปนี้ มีการใชแสงเงาใน

ลักษณะแสงนอย (Low key) มีแสงจากแหลงกําเนิดแสงนอย เชน ไฟฉาย และมี

การใชเงาดํามดืแทนการปรากฏตัวของผี 

 

กลุมที ่3 ไดแก ดานอุปกรณประกอบฉาก มีคาเฉล่ียการรับรูเปนอันดับสาม เทากบั 3.22 

 

กลุมที ่4 ไดแก ดานการแตงหนาและทรงผม และดานเสื้อผาเคร่ืองแตงกาย มีคาเฉล่ียการ

รับรูนอยที่สุด 

- ดานการแตงหนาและทรงผม มีคาเฉลีย่การรับรูเทากับ 2.68 ในคลิปนี ้ไดแก การ

แตงหนาและทรงผมของผีผูคุมหอคนเกา การแตงหนาและทรงผมของครูปราณี

และนักเรียนในโรงเรียน และการแตงหนาของผีนักเรียนหญิงที่ผูกคอตาย 

ตามลําดับ 

- ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 2.62 ในคลิปนี้ ไดแก 

เคร่ืองแบบของผีผูคุมหอเกา เส้ือผาของครูปราณีและชุดนอนของนักเรียน และชุด

นักเรียนของผีนักเรียนหญิงที่ผูกคอตาย 

 

สําหรับปจจัยดานอ่ืนๆ นอกเหนือจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทัง้ 8 ปจจัย 

ที่ปรากฏในคลิปภาพยนตรที่ 2 ที่ผูชมมีความเห็นวา มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทน เชนกนั ไดแก 

ดานการใชเสน เหตุการณผิดปกติตางๆ ในเร่ือง และดานเสียง 

 

จากการสนทนากลุม ผูชมทานหนึ่ง ในกลุมอายุ 15-18 ป มีความรูสึกวา การใชเสนตรงใน

ภาพทีม่ีลักษณะขัดกัน หรือเปนเสนลอมกรอบตัวละคร สามารถสรางความรูสึกอึดอัดใหกับผูชมได 

นอกจากนี ้กลุมผูชมอาย ุ15-18 ป และ อายุ 26-39 ป สวนใหญมีความเห็นสอดคลองกัน เกีย่วกับ

เร่ืองเสียง ในคลิปภาพยนตรนี้ วา สามารถทําใหผูชมรูสึกกลัวตกใจได 
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และเม่ือนําขอมูลจากแบบสอบถามการรับรูของผูชมมาพิจารณา ผูวิจยัไดนําเสนอการรับรู

มูดแอนดโทนจากปจจัยอ่ืนๆ ในคลิปภาพยนตรที ่1 จากเร่ือง “เด็กหอ” อันไดแก เหตุการณผิดปกติ

เชน หมาหอนหลายตัวพรอมๆ กัน และดานเสยีง ในรูปของคาเฉลี่ย ซึง่แสดงดังตารางที่ 5.8 

 

ตารางที่ 5.8 ตารางแสดงคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานอ่ืนๆ ในคลปิภาพยนตรที ่ 2 

จากเร่ือง ”เด็กหอ” (2549) 

ปจจัย คาเฉลี่ย 

เหตุการณผิดปกติ 2.67 

ดานเสียง 4.33 

 

จากตารางที ่ 5.8 ซึ่งแสดงคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานอ่ืนๆ ในคลิป

ภาพยนตรที่ 2 จากเร่ือง “เด็กหอ” (2549) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้

1. เหตุการณผิดปกติ เชน หมาหอนพรอมๆ กัน มีคาเฉลีย่เทากับ 2.67 ซึ่งจัดอยูในระดับ

การรับรู ปานกลาง 

2. ดานเสียง มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 ซึ่งจัดอยูในระดับการรับรู มาก  

 

 
คลิปท่ี 3 จากภาพยนตรเรื่อง “เปนชูกบัผี” 
 

2.1.1 อารมณความรูสึกท่ีเกิดจากการชมคลปิภาพยนตรที่ 3 จากเรื่อง “เปนชูกับ
ผี” (2549) 

 
หลังจากชมคลิปภาพยนตรที่ 3 ซึ่งเปนฉากเปดเร่ืองของภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” 

(2549) ผูเขารวมสนทนาเกอืบทุกทาน เกิดอารมณความรูสึกไปในทศิทางเดียวกัน คือ ลึกลับนา

สงสัย มีผูชมในกลุมอายุ 15-18 ป จํานวน 3 ทาน ที่รูสึกหวาดกลัว นอกเหนือจากนี้ยงัมีผูชมบาง

ทานที่รูสึกหวาดระแวง รูสึกเหมือนถูกแอบมอง เกิดความอยากรูอยากเหน็ และยังรูสึกถึงความเกา

โบราณ 

 

“ดูแลวเกิดคําถามหลายอยาง เชน ใคร อะไร ทําไม รูสึกวาหนงัพยายามจะใหคนดูรูสึก

สงสัย และอยากจะใหดูหนังตอไปเพื่อหาคําตอบ” (กลุมผูชมอายุ 15-18 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 

26 ธันวาคม 2552) 
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โดยขอมูลจากแบบสอบถาม ผูวิจัยไดแสดงอารมณความรูสึกของผูชมที่เกิดข้ึนหลังจาก

ชมคลิปภาพยนตรไว โดยคิดเปนคารอยละ ดังตารางที ่5.9 

 

ตารางที ่5.9 ตารางแสดงอารมณความรูสึกของผูชม 30 ทาน หลังจากชมคลิปภาพยนตรที ่3 จาก

เร่ือง “เปนชูกบัผี” (2549) 

อารมณความรูสึก จํานวน (คน) รอยละ 

หวาดกลัว 3 10 

ลึกลับนาสงสัย 24 80 

เกลียดหรือไมเปนมิตร 1 3 

อ่ืนๆ 2 7 

รวม 30 100 

 

 จากตารางที่ 5.9 แสดงถงึอารมณความรูสึกตางๆ ของผูชม 30 ทาน หลังจากชมคลิป

ภาพยนตรที่ 3 โดยเปรียบเทยีบเปนคารอยละ เรียงลําดับจากมากไปนอย ดังนี ้

1. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก ลึกลับนาสงสัย มากที่สุด จาํนวน 24 คน คิดเปนรอยละ 80 

2. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก หวาดกลัว จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 10 

3. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก เกลียดหรือไมเปนมิตร จาํนวน 1 คน คิดเปน รอยละ 3 

4. ผูชมเกิดอารมณความรูสึกอ่ืนๆ คือ อารมณความรูสึกหวาดระแวง จาํนวน 2 คน คิดเปน

รอยละ 7 

 
2.1.2 การรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในคลิปท่ี 3 จากเร่ือง 

“เปนชูกับผี” (2549) 
 

จากการสนทนากลุม พบวาผูชมทั้งสามกลุมสามารถรับรูถึงความลึกลับนาสงสัยของ

ภาพยนตร ไดจากลักษณะการใชมุมกลอง ซึ่งในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” มีการใชลักษณะมุม

กลองทีโ่ดดเดนคือ การใชมมุกลองที่เคล่ือนไหวตลอดเวลา หมุนรอบ คลายกับภาพแทนสายตา ซึ่ง

ทําใหผูชมรูสึกวาเปนผูเฝามองเหตุการณหรือเปนผูที่อยูในเหตุการณเอง สรางความรูสึกรวมกัน

ระหวางผูชมกบัตัวละครในเร่ือง และในขณะเดียวกนัผูชมในกลุมอายุ 15-18 ป มีความรูสึกวาการ

ใชมุมกลองในลักษณะนี้สามารถสรางความหวาดกลัวไดมาก เนื่องจากผูชมจะเกิดความรูสึกกลัว

อยูตลอดเวลาวาจะมีผีปรากฏตัวที่ใดของจอภาพและเม่ือใด และเชนเดียวกับในคลิปภาพยนตร
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ตัวอยางที่ 1 และ 2 จากเร่ือง “เด็กหอ” (2549) ผูชมสามารถรับรูมูดแอนดโทนของภาพยนตรได

จากการใชลักษณะภาพใกล (Close up) โดยเฉพาะกลุมผูชมอายุ 19-25 ป และกลุมผูชมอายุ 26-

39 ป อธิบายวา ภาพใกลใบหนาตัวละครนวลจัน สามารถบงบอกอารมณของตัวละครไดอยาง

ชัดเจน วามีความหวาดระแวง สงสัย ผูชมจงึรูสึกคลอยตามเร่ืองราวและตัวละครไปดวย 

นอกจากนีย้ังมีผูชมในกลุม 26-39 ป ทานหน่ึงอธิบายวา เนื่องจากเปนการใชภาพใกลๆ ใบหนาตัว

ละครประกอบกับการที่ภาพเคล่ือนไหวตลอดเวลา ทําใหผูชมจะไมสามารถมองเหน็สิ่งตางๆ 

สภาพแวดลอมโดยรอบๆ ตัวละคร หรือเห็นแตก็ไมชดัเจน ซึง่ชวยเพ่ิมความรูสึกลึกลับนาสงสัย

ใหกับภาพยนตรและผูชมไดเปนอยางดี 

 

“มุมมองของภาพคลายกับวาใหเรามองเหน็มุมมองเดียวกับตัวละคร ทาํใหรูสึกวาเราอยู

ในเหตุการณนั้นเอง และยังรูสึกวา ลักษณะมุมกลองในเร่ืองนี้ที่คลายๆ กับสายตาคน มนัทาํใหดู

หลอน แลวก็ระแวง รูสึกวาจะมีอะไรโผลมาตรงไหนเม่ือไหรก็ได” (กลุมผูชมอายุ 19-25 ป สนทนา

กลุมเมื่อวนัที่ 27 ธันวาคม 2552) 

 

ในดานแสงเงาในเร่ืองนี ้ สืบเนื่องมาจากเปนเหตุการณที่เกิดข้ึนในชวงเวลาหวัคํ่า ดังนัน้

ลักษณะแสงของภาพในเร่ืองจะมีลักษณะเปนแสงสลวัๆ ไมสวาง แตไมมืดจนเปนกลางคืน ยังพอ

มองเหน็ส่ิงตางๆ แตไมชัดเจน ฝายผูสรางยังไดกําหนดใหตัวละครใชตะเกียงเปนแหลงใหแสงสวาง 

ซึ่งแสงจากตะเกียงนัน้สามารถใหแสงสวางไดไมมากนัก พอสวางใหเหน็ใบหนาของตัวละคร

ชัดเจน ซึง่จากการสนทนากลุม ผูชมสวนใหญตางมีความเหน็ที่สอดคลองกันวา ลักษณะแสงและ

เวลาหัวคํ่าดังในเร่ืองนัน้ทําใหรูสึกถงึความลึกลับ นาสงสัย เนื่องจาก วิสัยทัศนการมองเหน็ของ

ผูชมไมชัดเจน มองส่ิงตางๆ ไดโดยอาศัยแสงสวางในเวลาหวัคํ่าเทานัน้ ประกอบกบัแสงตะเกียงที่

มองเหน็ไดชัดเจนในระยะใกลเทานั้น แตอยางไรก็ดี มีผูชมในกลุมอายุ 19-25 ปทานหน่ึง มี

ความเห็นที่แตกตางออกไป โดยเสนอวา หากผูสรางกาํหนดใหเปนเวลากลางคืน และใหแสงมืด

สนิทไมมีแสงสวางจากธรรมชาติ มีเพียงแสงจากตะเกียงที่ตัวละครถืออยูเทานัน้ นาจะทาํใหผูชม

เกิดความรูสึกวาบรรยากาศนากลัวข้ึน ทั้งนี้เนื่องดวยเหตุผลขางตนที่เกีย่วกับความเช่ือเร่ืองการ

ปรากฏตัวของผีในเวลากลางคืน และดวยเวลากลางคืนมีบรรยากาศทีน่ากลัวกวาตอนกลางวนั

หรือชวงหวัคํ่านั่นเอง 

 

“โดยรวมดูแลวรูสึกวานากลัวนะ แตวาถาฉากเปนกลางคืนเลยและใหมืดๆ ไปเลยไมตอง

มีแสงสลัวๆ จากดวงอาทิตย คิดวาคงจะนากลัวมากกวานี”้ (กลุมผูชมอายุ 19-25 ป สนทนากลุม

เมื่อวันที่ 27 ธนัวาคม 2552) 
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สําหรับดานฉากสถานที่และอุปกรณประกอบฉาก ผูวิจัยพบวา สามารถสรางอารมณ

ความรูสึกใหกบัผูชมในแงของความสมจริง มากกวาใชในการสรางอารมณความรูสึกนากลัวหรือ

ลึกลับนาสงสัย โดยที่กลุมผูชมสวนใหญจะรูสึกไดถึงความสมจริง แตอยางไรก็ดีภายใตความ

สมจริงของฉากสถานที่และอุปกรณประกอบฉากนัน้ กย็ังสามารถสรางความรูสึกนากลัว ลึกลับนา

สงสัย ตามแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตรเร่ืองนีไ้ด ดังที่กลุมผูชมอาย ุ 15-18 ป มีความรูสึก

วา ฉากทีเ่ปนบานไมเรือนไทยเกาแกโบราณ ประกอบกับทางเดินทีม่ีหญารกและมีตันไมใหญ ให

ความรูสึกนากลัว โดยเฉพาะศาลเพยีงตาที่ต้ังอยูริมทางเดิน สามารถสรางความนากลัวของ

บรรยากาศ เนื่องจากความเการาง โบราณ และเช่ือวาจะตองมเีร่ืองราวลึกลับของสถานที่นี้ของ

สถานที ่เปนสําคัญ 

 

“ความนากลัวของหนงัมาจาก ฉากบานไทยโบราณเกาๆ และยังมีศาลที่ดูเกาๆ รางๆ มี

เคร่ืองเซนวางอยู ยิง่ทาํใหรูสึกวา บานหลังนีน้ากลัวและผิดปกติ แตวารูสึกวาทางผูสราง เขาสราง

ออกมาไดดูสมจริงมากกวาที่จะใหคนดูรูสึกกลัว ที่คิดแบบนี้เพราะวา คลิปที่ดูนี้ยงัเปนชวงเปด

เร่ือง ผูสรางยังไมนาจะเปดเผยเงื่อนงาํ หรือ ความนากลัวของหนังออกมาต้ังแตตอนแรกๆ ของ

เร่ือง” (กลุมผูชมอาย ุ15-18 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่26 ธันวาคม 2552) 

 

ในเร่ืองเส้ือผาเคร่ืองแตงกายและการแตงหนาทรงผมในเร่ืองนี ้ ผูวิจยัพบวามีความ

สอดคลองไปกับฉากสถานที่ และอุปกรณประกอบฉาก ตรงที่ใชในการสรางความสมจริงใหกับ

ภาพยนตรเปนหลัก และชวยบงบอกขอมลูรายละเอียดบางอยางของเร่ือง ใหกับผูชมไดทราบ โดย

ไมตองใชการอธิบายดวยบทสนทนา ดังที่ผูชมทั้งสามกลุมมีการรับรูจากปจจัยดานเสื้อผาเคร่ือง

แตงกายและการแตงหนาทรงผม ไปในทิศทางเดียวกัน คือ รูสึกไดถึงเกาแก ยอนยคุ กลาวคือ ดู

แลวรูสึกถึงความสมจริงที่จะทําใหผูชมเชื่อไปกับเร่ืองราวในภาพยนตรนั่นเอง นอกเหนือจากนี ้

กลุมผูชมอาย ุ 26-39 ป มีความเหน็เพิม่เติมนอกจากความรูสึกสมจริงของเส้ือผาเคร่ืองกายและ

การแตงหนาทรงผม โดยผูชมหลายทานในกลุมนี้อธิบายวา การแตงกายและการแตงหนาของตัว

ละครบงบอกถึงบุคลิก ฐานะ ของตัวละคร ไดอยางชดัเจน หรือแมกระทัง่บอกถงึลักษณะนิสัยตัว

ละครคราวๆ และยังมีผูชมในกลุมนี้อีหลายทานเชนกนั ที่รูสึกถงึความลึกลับนาสงสัยไดจากการ

ลักษณะการแตงกายอีกดวย 

 

“การแตงตัวของตัวละครบอกถึงฐานะไดชัดเจน อยางนวลจันใสเส้ือนุงผาถงุ ดูรูวามาเปน

สาวบานนอก คนใชชอยแตงตัวคลายๆ กบันวลจัน แตคุณสมจิต แตงกายเรียบรอย สะอาด ซึ่งดู
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แลวเหน็ความแตกตางชัดเจน เหมือนกับวา มองเห็นการแบงชั้นวรรณะไดจากเส้ือผาเลย และถาดู

การแตงตัวของสมจิต ทีเ่ปนชุดดํายาวปดแขนปดคอ ดูแลวเกิดคําถามวา ทาํไมตองใสเส้ือปกปด

มิดชิดขนาดนัน้ รูสึกวาสมจิตจะตองมีอะไรสักอยาง” (กลุมผูชมอายุ 26-39 ป สนทนากลุมเม่ือ

วันที่ 19 ธันวาคม 2552) 

 

การรับรูเกี่ยวกับเร่ืองสีในภาพยนตรของผูชม พบวาผูชมทัง้ 3 กลุมมีการรับรูที่ตรงกัน คือ 

โทนภาพสีเหลอืงหมนๆ หรือสีน้ําตาล (Sepia) ในภาพยนตรเร่ืองนี้ ทําใหรูสึกถึงความเกาแก และ

บอกคนดูใหรับรูวาเปนภาพยนตรยอนยุค แตในขณะเดียวกนัเนื่องดวยเปนสีหมนๆ ไมสดใส ก็

สามารถทําใหผูชมรูสึกวาภาพยนตรเร่ืองนีเ้กี่ยวกับเร่ืองราวไมดี และสนับสนุนอารมณลึกลับนา

สงสัยอีกดวย 

 

“โทนน้าํตาลหมนๆ แบบที่ใชในหนังนี ้ ส่ิงแรกที่รูสึกคือ ดูแลวรูวาเปนหนงัยอนยุคแนนอน 

แตวาดวยแสงสีที่หมนๆทาํใหรูสึกไดอีกวา ไมใชหนงัที่ดูแลวจะรูสึกมีความสุข (Happy) แนนอน” 

(กลุมผูชมอาย ุ19-25 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่27 ธนัวาคม 2552) 

 

โดยภาพรวม จากการสนทนากลุม ผูวจิัยพบวา ปจจัยในงานออกแบบงานสรางในคลิป

ภาพยนตรที่ 3 จากเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) ที่มีผลกับการรับรูของผูชมสวนใหญคือ มุมกลอง ซึง่

มีลักษณะเปนการใชภาพแทนสายตา ภาพมีการเคล่ือนไหวอยูตลอดเวลา คลายกบัผูชมเปนผูเผา

ดูเหตุการณดวยตัวเอง หรืออยูในเหตุการณดวย สรางความรูสึกลึกลับสงสัย ไปพรอมๆกับตัว

ละคร ซึ่งสามารถสรางความอารมณรวมและทําใหคนดูคลอยตามเหตุการณและเร่ืองราว อีกทัง้ยัง

ใชภาพใกลใบหนาตัวละครเพื่อเนนใหคนดูรูสึกรับรูและมีอารมณรวมกับตัวละคร และเมื่อลักษณะ

มุมกลองประกอบกับแสงเงาในภาพที่ไมคอยสวาง เปนเพยีงแสงสลวัๆ ในชวงเวลาหวัคํ่า หรือแสง

จากตะเกียง ทําใหผูชมจะไมคอยเหน็รายละเอียด ส่ิงแวดลอมรอบตัวละคร หรือเห็นแตไมชัดเจน 

ยิ่งเพิ่มความอยากรูอยากเหน็ สงสัย ใหกบัผูชมอีกดวย ในสวนของส ี ในเร่ืองซึ่งเปนสีเหลืองหมน

หรือน้ําตาลเปนส่ิงที่ทาํใหผูชมรับรูไดวาเปนชวงเวลาในอดีต และยังใหอารมณความรูสึกเกา ดาน

ฉากและสถานที่ ผูชมมีความเหน็วาฉากและสถานท่ีถายทําใหคลปิภาพยนตรที ่ 3 สามารถทํา

ออกมาไดดูสมจริง สัมผัสไดถึงความเกาแก ซึง่เพิม่ความนาเชื่อถือของเหตุการณในภาพยนตร 

รวมไปถึงเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย ที่ผูชมทัง้สามกลุมตางเห็นพองตองกนัวามีความสมจริง ซึ่งผูชมใน

กลุมอายุ 26-39 ปบางทานสามารถสังเกตและรับรูไดวาเคร่ืองแตงกายของตัวละครนั้นสามารถบง

บอกขอมูล รายละเอียด เกี่ยวกับตัวละคร และยังสามารถสรางความรูสึกลกึลับนาสงสัยไดจาก

เส้ือผาเคร่ืองแตงกายไดอีกดวย 
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เมื่อพิจารณาขอมูลในเชิงปริมาณ การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปภาพยนตรที ่ 3 จากเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) จาก

แบบสอบถามการรับรู แยกตามปจจัยในงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ไดแก เวลา ฉากสถานที่ 

อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม มุมกลอง ผูวิจัยได

ทําการหาคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางแตละปจจัย จากนัน้จึง

นําคาเฉล่ียการรับรูแตละปจจัยดังกลาว ไปทําการวิเคราะหความแปรปรวนของการทดลองแบบ

จําแนกทางเดียว (One-Way ANOVA) เพื่อทดสอบวาคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรนั้นมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญหรือไม โดยต้ังสมมติฐานการทดลองไวดังนี ้

สมมติฐานหลัก (H0): ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉลี่ยการรับรูปจจัย

งานออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกัน 

สมมติฐานรอง (H1): มีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉล่ียการรับรูปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกนั อยางนอย 1 ปจจัย 

ทําการทดสอบที่ระดับความเช่ือมั่น เทากบั 0.05 ดังตารางที ่5.10 

 

ตารางที่ 5.10 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจาก

ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปที ่3 จากภาพยนตรเร่ือง 

“เปนชูกับผี” (2549) 

ปจจัยทีท่ําใหเกิดการรับรู คาเฉลี่ย SD. F Sig. 

เวลา 3.63 0.76 

ฉากและสถานที ่ 3.86 0.62 

อุปกรณประกอบฉาก 3.62 0.89 

แสงเงา 3.60 0.84 

สี 3.80 0.66 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 3.06 0.60 

การแตงหนาและทรงผม 2.97 0.63 

มุมกลอง 4.05 0.70 

8.12 0.00* 

*พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

จากตารางที่ 5.10 แสดงคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางของผูชม 30 

ทาน คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD.) คา F และคานยัสําคัญ (Sig.) ในคลิปที่ 3 จากภาพยนตรเร่ือง 
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“เปนชูกับผี” (2549) ซึ่งแบงเปนดานตางๆ ไดแก เวลา ฉากและสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก แสง

เงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม และมุมกลอง ซึง่จะเห็นไดวา คา Sig. ซึง่เปน

คาที่บงบอกนยัสําคัญของขอมูล มีคาเทากับ 0.00  มคีานอยกวา ระดับนัยสําคัญซึ่งเทากับ 0.05 

นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลักที่วาคาเฉลีย่การรับรูของปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทกุ

ตัวไมแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญ และยอมรับสมมติฐานรอง กลาวคือ คาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนด

โทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรในคลิปที่ 3 มีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ

อยางนอยหนึง่คา ดังนัน้ผูวิจัยจงึทาํการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยดวยการเปรียบเทียบพหุนาม เพื่อให

ทราบลําดับความมากนอยของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรตางๆ โดยการทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียแบบจับคูพหุคูณ (Post Hoc Multiple 

Comparison) ดวยวธิีของ Duncan ซึ่งสามารถเปรียบเทียบระดับความมากนอยของคาเฉลี่ย และ

แยกแยะกลุมปจจัยทีม่ีคาเฉล่ียแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญออกจากกัน ซึง่จากการทดสอบ Post 

Hoc ดวยวิธีของ Duncan เปรียบเทยีบคาเฉลี่ย ที่ระดับนัยสําคัญเทากับ 0.05 แสดงใหเห็นตาม

ตารางที่ 5.11 ดังนี ้

 

ตารางที่ 5.11 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปที ่3 จากภาพยนตรเร่ือง 

“เปนชูกับผี” (2549) 

กลุม ปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร 3 2 1 

การแตงหนาและทรงผม 2.97     

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 3.06     

แสงเงา   3.60   

อุปกรณประกอบฉาก   3.62   

เวลา   3.63   

สี   3.80 3.80 

ฉากและสถานที ่   3.86 3.86 

มุมกลอง     4.05 

 

จากตารางที ่ 5.11 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูของผูชม 30 ทาน จากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ใน

คลิปที่ 3 จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) แสดงใหเห็นถึงความแตกตางของคาเฉลี่ยการ
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รับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานตางๆ โดยแบงออกเปน 3 กลุม 

กลุมที ่ 1 มีคาเฉล่ียมากที่สุด และกลุมที ่ 3 คาเฉลีย่นอยที่สุดตามลําดับ ซึ่งทัง้ 3 กลุมมีคาเฉลีย่มี

ความแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญ ในขณะที่คาเฉลี่ยภายในกลุมไมมีความแตกตางกนัอยางมี

นัยสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี้ 

 

กลุมที ่ 1 ประกอบดวย ดานมุมกลอง ดานฉากและสถานที ่ และดานสี ซึง่มีคาเฉล่ียการ

รับรูมูดแอนดโทนสูงสุด 

- ดานมุมกลอง มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 4.05 ซึ่งในคลิปนี้ ไดแก การใชมุมกลอง

เคล่ือนไหวตลอดเวลาคลายภาพแทนสายตา และการใชภาพใกลใบหนาตัวละคร 

(Close-up) 

- ดานฉากและสถานที ่ มีคาเฉล่ียการรับรูเทากบั 3.86 ซึง่ฉากที่ปรากฏในคลิปนี ้

ไดแก หองน้ํา บานเรือนไทยโบราณ และทางเดินที่มหีญารกชัฏ 

- ดานสี มีคาเฉล่ียเทากับ 3.80 ในคลิปภาพยนตรที่ 3 มีการใชโทนสีของภาพเปนสี

เหลืองหมนหรือน้ําตาล 

กลุมที ่2 ไดแก ดานฉากและสถานที ่ดานสี ดานเวลา ดานอุปกรณประกอบฉาก และดาน

แสงเงา มีคาเฉล่ียการรับรูเปนอันดับสอง 

- ดานฉากและสถานที ่ มีคาเฉล่ียการรับรูเทากบั 3.86 ซึง่ฉากที่ปรากฏในคลิปนี ้

ไดแก หองน้ํา บานเรือนไทยโบราณ และทางเดินที่มหีญารกชัฏ 

- ดานสี มีคาเฉล่ียเทากับ 3.80 ในคลิปภาพยนตรที่ 3 มีการใชโทนสีของภาพเปนสี

เหลืองหมนหรือน้ําตาล 

- ดานเวลา มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.63 ซึ่งเหตุการณในเร่ืองเปนเวลาชวงหัวคํ่า 

- ดานอุปกรณประกอบฉาก มคีาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.62 

- ดานแสงเงา มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.60 ซึ่งในคลิปนี้ มีการใชแสงเงาใน

ลักษณะแสงนอย (Low key) มีแสงจากแหลงกําเนิดแสงนอย เชน ตะเกียง และ

แสงสลัวๆ ในชวงเวลาหัวคํ่า และมีการใชเงาดํามืดของตัวละครลึกลับที่กาํลังขุด

ดิน 

 

กลุมที ่ 3  ไดแก ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย และดานการแตงหนาและทรง เปนปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรที่มีคาเฉลี่ยการรับรูนอยทีสุ่ด 

- ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.06 ในคลิปนี ้ ไดแก ชุด

กระโปรงแขนยาวสีดําของคุณสมจิต ชุดของนวลจันและชุดของชอย 
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- ดานการแตงหนาและทรงผม มีคาเฉลีย่การรับรูเทากับ 2.97 ในคลิปนี ้ไดแก การ

แตงหนาโทนสีดําของคุณสมจิต การแตงหนาทรงผมของนวลจัน ชอย และยายแก

ผมหงอกช้ีฟทูีห่นาตาง 

 

สําหรับปจจัยดานอ่ืนๆ นอกเหนือจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทัง้ 8 ปจจัย 

ที่ปรากฏในคลิปภาพยนตรที่ 3 ที่ผูชมมีความเห็นวา มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทน เชนกนั ไดแก 

เสียง เหตุการณหรือส่ิงผิดปกติในเร่ืองตางๆ เงาใครบางคนท่ีเดินผานหลังตัวละครนวลจัน การถูก

แอบมอง และการตัดตอและลําดับภาพ 

 

จากการสนทนากลุม ผูชมสวนใหญในกลุมอายุ 15-18 ป และกลุมอายุ 19-25 ป มี

ความเห็นสอดคลองวา การใชเสียงในเร่ือง สามารถสรางความนากลัวและลึกลับใหกับบรรยากาศ

ไดดี และผูชมทานหนึ่งในกลุมอายุ 26-39 ป อธิบายเสริมเกี่ยวกับดานการลาํดับภาพและตัดตอวา 

การตัดตอในเร่ืองมักจะไมคอยบอกรายละเอียดอะไรเก่ียวกับสถานท่ีหรือบานในเร่ือง ทําใหผูชม

เกิดความรูสึกสงสัยและลึกลับในเนื้อเร่ือง 

 

และเม่ือนําขอมูลจากแบบสอบถามการรับรูของผูชมมาพิจารณา ผูวิจยัไดนําเสนอการรับรู

มูดแอนดโทนจากปจจัยอ่ืนๆ ในคลิปภาพยนตรที่ 3 จากเร่ือง “เปนชูกับผี” อันไดแก เหตุการณ

ผิดปกติ เชน เงาคนลึกลับในสวน ยายแกที่ปรากฏตัวที่หนาตาง เงาใครบางคนทีเ่ดินผานหลังตัว

ละครนวลจนั การถกูแอบมอง และการตัดตอลําดับภาพ ในรูปของคาเฉลี่ย ซึง่แสดงดังตารางที่ 

5.12 

 

ตารางที่ 5.12 ตารางแสดงคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานอ่ืนๆ ในคลิปภาพยนตรที ่3 

จากเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

ปจจัย คาเฉลี่ย 

เหตุการณผิดปกติ 3.67 

เงาใครบางคนที่เดินผานหลังนวลจัน 4.03 

การถูกแอบมอง 4.03 

การตัดตอและลําดับภาพ 4.00 

 

จากตารางที ่ 5.12 ซึง่แสดงคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานอ่ืนๆ ในคลิป

ภาพยนตรที่ 3 จากเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้
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1. เหตุการณผิดปกติ เชน เงาคนลึกลับในสวน ยายแกทีป่รากฏตัวทีห่นาตาง มีคาเฉล่ีย

เทากับ 3.67 ซึ่งจัดอยูในระดับการรับรู มาก 

2. เงาใครบางคนที่เดินผานหลังตัวละครนวลจัน มีคาเฉลีย่เทากับ 4.03 ซึ่งจัดอยูใน

ระดับการรับรู มาก 

3. การถูกแอบมอง คาเฉลีย่เทากับ 4.03 ซึ่งจัดอยูในระดับการรับรู มาก 

4. การตัดตอและลําดับภาพ คาเฉล่ียเทากับ 4 ซึ่งจัดอยูในระดับการรับรู มาก 

 

 
คลิปที่ 4 จากภาพยนตรเรื่อง “เปนชูกบัผี” 
 

2.1.1 อารมณความรูสึกท่ีเกิดจากการชมคลปิภาพยนตรที่ 4 จากเรื่อง “เปนชูกับ
ผี” (2549) 

 
หลังจากชมคลิปภาพยนตรที่ 4 ซึ่งตอนหนึง่ในเร่ือง “เปนชูกับผี” ผูเขารวมสนทนาสวน

ใหญ มีความรูสึกหวาดกลัวเปนหลัก อารมณความรูสึกที่รองลงไปคือ ความรูสึกลึกลับนาสงสัย 

บางทานชมภาพยนตรแลวเกิดคําถามข้ึนในใจ นอกจากนี้ผูชมหลายทานยงัมีความรูสึก ต่ืนเตน 

และลุนระทกึไปกับภาพยนตร มีผูชมบางทานยงัเกิดความรูสึกถกูแอบมองอยูดวย โดยขอมูลจาก

แบบสอบถาม ผูวิจัยไดแสดงอารมณความรูสึกของผูชมที่เกิดข้ึนหลังจากชมคลิปภาพยนตรไว โดย

คิดเปนคารอยละ ดังตารางที ่5.13 

 

ตารางที่ 5.13 ตารางแสดงอารมณความรูสึกของผูชม 30 ทาน หลังจากชมคลิปภาพยนตรที ่ 4 

จากเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

อารมณความรูสึก จํานวน (คน) รอยละ 

หวาดกลัว 15 50 

ประหลาดใจ 1 3 

ลึกลับนาสงสัย 10 33 

อ่ืนๆ 4 14 

รวม 30 100 

 

 จากตารางที่ 5.13 แสดงถึงอารมณความรูสึกตางๆ ของผูชม 30 ทาน หลังจากชมคลิป

ภาพยนตรที่ 4 โดยเปรียบเทยีบเปนคารอยละ เรียงลําดับจากมากไปนอย ดังนี ้
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1. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก หวาดกลัว มากท่ีสุด จาํนวน 15 คน คิดเปนรอยละ 50 

2. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก ลึกลับนาสงสัย จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 33 

3. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก ประหลาดใจ จํานวน 1 คน คิดเปน รอยละ 3 

4. ผูชมเกิดอารมณความรูสึกอ่ืนๆ จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 14 ซึ่งไดแก ต่ืนเตน ลุนระทกึ 

จํานวน 3 คน และ อึดอัด 1 คน  
 
2.1.2 การรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในคลิปท่ี 4 จากเร่ือง 

“เปนชูกับผี” (2549) 
 

เชนเดียวกับในคลิปภาพยนตรที่ 3 ผูชมทั้งสามกลุมสามารถรับรูถงึความลึกลับนาสงสัย

และความนากลัวของภาพยนตร ไดจากลักษณะการใชมุมกลอง ซึง่มีลักษณะเปนการใชมมุกลอง

ที่เคล่ือนไหวตลอดเวลา หมุนรอบ คลายกับภาพแทนสายตา ซึง่ทาํใหผูชมรูสึกวาเปนผูเฝามอง

เหตุการณหรือเปนผูที่อยูในเหตุการณเอง และใหความรูสึกคลายกบัการถูกแอบมองโดยใครบาง

คนอยู สรางความรูสึกรวมกันระหวางผูชมกับตัวละครในเร่ือง รวมถึงการใชมมุกลองในลักษณะ

ภาพใกล (Close up) ใบหนาตัวละคร ทีน่อกจากจะส่ืออารมณหวาดกลัวและหวาดระแวงของตัว

ละครใหกับผูชมแลว ยังสรางความรูสึกลึกลับสงสัยไดจากลักษณะภาพใกลและเคลื่อนไหว

ตลอดเวลา ที่ผูชมจะไมสามารถมองเหน็สภาพแวดลอมตัวละครไดอยางชัดเจน และในลักษณะ

เดียวกับในคลิปภาพยนตรตัวอยางที่ 2 จากเร่ือง “เด็กหอ” (2549) ผูชมทั้งสามกลุมยังสามารถรับรู

ถึงความนากลัวไดจากการใชมุมกลองทีผี่ปรากฏตัวอยูใกลๆ กับตัวละครนวลจันโดยที่นวลจันไม

รูสึกตัว แตผูชมจะเหน็เหตุการณทั้งหมด ทําใหรูสึกหวาดกลัวและตกใจ พรอมกับลุนไปกับตัวละคร

นวลจนั ซึง่สรางประสบการณรวมระหวางผูชมและตัวละครในภาพยนตรไดเปนอยางดี 

นอกเหนือจากนี้ การใชภาพที่มีใครบางคนเดินตัดผานไปมาหนากลอง ก็สามารถทําใหผูชมหลาย

ทานตกใจได ซึ่งผูชมในกลุมอายุ 19-25 ป ไดใหขอเสนอแนะวา หากเดินตัดผานหนากลองไปมา

ดวยความเร็วกวานี้จะยิ่งทําใหผูชมตกใจมากข้ึน 

 

“เวลาที่มีผีโผลอยูใกลๆ นวลจัน แตเธอไมรูตัว มันทําใหคนดูตกใจและลุนระทึกมาก ฝาย

นวลจนักท็ําสีหนาเหมือนกบัมีใครบางคนอยูใกลๆ เธอ สวนคนดูก็อยากจะบอกนวลจันวา ผีอยู

ขางหลังเธอ ผีอยูตรงนัน้ไง” (กลุมผูชมอาย ุ15-18 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่26 ธนัวาคม 2552) 

 

ดานการรับรูจากฉากและสถานที ่ ผูชมในกลุมอายุ 19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ปมี

ความเห็นที่ตรงกันคือ รูสึกวาฉากบานเรือนไทย และหองเก็บของเกาซ่ึงมีการตกแตงใหดูมีความ
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สมจริงมาก ซึ่งดูแลวรูสึกไดถึงความเกาแก โบราณ ราง ซึง่ความนากลัวของฉากบานเรือนไทย

โบราณและหองเก็บของเกดิจากความเกา ราง โบราณ ที่ดูสมจริงมากจนกระทั่งดูนากลัว ซึ่ง

สอดคลองกับการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานฉากและสถานที่ ในคลิปภาพยนตรที่ 3 จาก 

เร่ือง “เปนชูกบัผี” (2549) ที่ไดกลาวไปแลว แตอยางไรก็ดี ผูชมบางทานในกลุมอายุ 26-39 ป ให

ขอสังเกตกับฉากหองเกบ็ของเกี่ยวกับการจัดวางหีบเก็บของวาดูต้ังใจมากเกินไป ขาดความสมจริง 

ทําใหอารมณกลัวสะดุดไปเล็กนอย ในขณะที่ผูชมในกลุมอาย ุ 19-25 ป ไมมีทานใดเกิดความรูสึก

และสังเกตเหน็ถงึความจงใจดังกลาว เชนเดียวกับกลุมผูชมอายุ 15-18 ป ผูชมทั้งสองกลุมนี้รูสึก

ไดเพียงวาฉากมีความนากลัวเทานัน้ 

 

“มีขอติอยูบาง ในหองเกบ็ของซ่ึงพอประตูเปดออกมา กม็ีหีบเกบ็ของวางเดนอยูกลางหอง 

แลวดูมแีสงสวางสองมาที่หบีนี้พอดี ซึง่เหน็แลวรูสึกวามนัดูจงใจจดัฉากใหเหน็หบีนี้มากเกนิไป” 

(กลุมผูชมอาย ุ26-39 ป สนทนากลุมเม่ือวนัที ่19 ธนัวาคม 2552) 

 

 สําหรับปจจัยดานแสงเงา ซึ่งในเร่ืองเปนชวงเวลากลางวัน ลักษณะแสงเงาในคลิปที่ 3 นี้

แบงไดเปน 2 ชวง ไดแก ภายในอาคารและภายนอกอาคาร ผูชมทัง้สามกลุมสามารถสังเกตและ

รับรูไดวา แสงเงาภายในอาคารมีลักษณะเปนแสงลอดตามชองแสง ทาํใหในภาพโดยรวมมีความ

สวางไมมากนัก พื้นที่ของภาพสวนใหญอยูภายใตเงาของกําแพง หรือเงาจากชองแสงตางๆ ใน

อาคาร ซึ่งแสงเงาลักษณะนี้สรางความรูสึกลึกลับนากลัวในกลุมผูชมอายุ 15-18 ป และ 19-25 ป 

และสรางบรรยากาศใหดูกดดัน ไมปลอดภัยแมจะเปนเวลากลางวนัก็ตาม ในขณะที่ลักษณะแสง

เงาเมื่อตัวละครอยูภายนอกตัวอาคารเปนแสงสวางปกติตามเวลากลางวัน ซึ่งผูชมทัง้สามกลุมรูสึก

ตรงกันวา ความนากลัวลดนอยลงไป ทัง้นี้สืบเนื่องมาจากเปนเหตุการณในเวลากลางวัน 

บรรยากาศไมชัดเจน มีแสงสวางที่สดใส สามารถมองเหน็ไดอยางชัดเจน และผูชมมักเชื่อวา 

ในชวงเวลากลางวันผีจะไมปรากฏตัวออกมาใหเหน็ กลางวันจงึปลอดภัยกวากลางคืน ไมตองรูสึก

กลัวมาก จึงมีผูชมหลายทานไดใหขอเสนอแนะวาหากเปล่ียนเปนเวลากลางคืนแทนจะทําให

บรรยากาศนากลัวมากข้ึน 

 

“ตอนทีน่วลจนัอยูในบาน แลวมีแสงลอดตามชองๆ ก็ดูแลวนากลัว แตยงัรูวาเปนเวลา

กลางวันเลยไมกลัวมาก ถาเปล่ียนเวลาเปนกลางคืนทัง้หมด คงนากลัวกวานีม้าก แตพอดูในคลิป

แลว ก็เห็นวาเวลากลางวนัแสงแดดสองสวาง ผีกย็ังโผลออกมาใหเหน็ได ทําใหตกใจมาก

เหมือนกนั แตวา โดยรวมแลว ก็คิดวาถาเปนกลางคืน จะนากลัวกวานี”้ (กลุมผูชมอายุ 19-25 ป 

สนทนากลุมเม่ือวันที่ 27 ธนัวาคม 2552) 
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การรับรูมูดแอนดโทนของภาพยนตร จากปจจัยเร่ืองสีในภาพยนตรของผูชม พบวาผูชมทัง้ 

3 กลุมมีการรับรูที่ตรงกัน คือ โทนภาพสีเหลืองหมนๆ หรือสีน้าํตาล ซึง่ใหอารมณความรูสึก

เชนเดียวกับในคลิปที ่3 ทั้งหมด คือ ทาํใหรูสึกถงึความเกาแก โบราณ เปนภาพยนตรยอนยุค และ

ใหความรูสึกทีไ่มสดใส และยังทําใหรูสึกถึงความลึกลับนาสงสัยอีกดวย ในสวนของเส้ือผาเคร่ือง

แตงกาย การแตงหนาและทรงผม กลุมผูชมอายุ 26-39 ปมีความเห็นที่ไปในทิศทางเดียวกับฉาก

สถานที ่ คือ รูสึกไดถึงความสมจริง เหน็การแตงกายและการแตงหนาของตัวละครผีดูสมจริง แตง

กายเกาแก โบราณตามยุคสมัย และดวยเกาแก โบราณที่ดูสมจริงนี้เอง ทําใหผูชมเกิดอารมณ

ความรูสึกกลัวตามมา 

 

“จากที่ดูการแตงตัวของผีในคลิป คิดวาผูสรางก็ไมไดต้ังใจทาํออกมาใหดูนาเกลียดนากลัว 

แตทําใหดูสมจริง เหมือนคนปกติธรรมดาทัว่ไปในยุคโบราณ แตความนากลัวมันเกิดจากการ

ปรากฏตัวที่ผิดยุคผิดสมัย ซึ่งก็รับรูแลววาส่ิงนี้ผิดปกติ” (กลุมผูชมอายุ 26-39 ป สนทนากลุมเมือ่

วันที่ 19 ธันวาคม 2552) 

 

จากการสนทนากลุม ถงึการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง ในคลิป

ภาพยนตรที่ 4 จากเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) โดยภาพรวม ผูวิจัยพบวา การรับมูดแอนดโทนของ

ผูชมมีความคลายคลึงกับในคลิปภาพยนตรที่ 3 โดยผูชมทัง้สามกลุมสามารถรับรูถึงความลึกลับ

นาสงสัยและความนากลัวของภาพยนตร ไดจากลกัษณะการใชมุมกลองคลายภาพแทนสายตา 

ภาพใกลใบหนาตัวละคร ดังที่กลาวไปขางตน นอกจากน้ียังมีเพิม่เติมอีกคือ การใชภาพที่มีผี

ปรากฏตัวอยูใกลๆ ตัวละคร โดยที่ตัวละครไมรู เพียงแตรูสึกระแวงเทานัน้ แตผูชมจะเปนผูที่

มองเหน็เหตุการณทั้งหมด ซึ่งสงผลใหผูชมเกิดความรูสึกกลัว ตกใจ และต่ืนเตนลุนระทกึ ในสวน

ของเวลาและแสงเงากลุมผูชมสวนใหญมคีวามรูสึกกลัวไมมากนัก ทั้งนี้เกิดจากการที่ชวงเวลาให

ภาพยนตรเปนเวลากลางวนั มีแสงสวางปกติ ผูชมเกิดความรูสึกปลอดภัย แตเมื่อมีผีปรากฏตัวให

เห็น กท็าํใหผูชมบางทานในกลุมอาย ุ15-18 ปและ 19-25 ปรูสึกตกใจกลัวไดเชนกนั แตอยางไรกดี็

ผูชมสวนใหญมีความรูสึกหวาดกลัวตอเวลากลางคืนมากกวากลางวัน สําหรับโทนสีของภาพสี

น้ําตาลหรือเหลืองหมนนั้น ทําใหผูชมรับรูไดวาเปนภาพยนตรยอนยุคและใหความรูสึกเกา

เชนเดียวกับในคลิปที ่ 3 และดานฉากสถานที ่ อุปกรณประกอบฉาก เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การ

แตงหนาทรงผม สามารถทาํใหผูชมรูสึกไดถึงความสมจริง กลมกลืน ไมสะดุด คลอยตามเขาไปใน

เนื้อเร่ือง แตมีผูชมในกลุมอายุ 26-39 ปรับรูไดในความจงใจของฝายผูสรางที่จัดใหหีบต้ังอยูกลาง

หองเก็บของและมีแสงสวางสองมาใหเหน็อยางชัดเจน ซึ่งทําใหกลุมผูชมมีความรูสึกวาเปนการ
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ต้ังใจจัดฉากใหผูชมเห็นชัดเจนมากเกนิไป ดูไมกลมกลืนไปกับสภาพความเปนจริงของหองเกบ็

ของทั่วไป 

 

เมื่อพิจารณาขอมูลในเชิงปริมาณ การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปภาพยนตรที ่ 4 จากเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) จาก

แบบสอบถามการรับรู แยกตามปจจัยในงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ไดแก เวลา ฉากสถานที่ 

อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม มุมกลอง ผูวิจัยได

ทําการหาคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางแตละปจจัย จากนัน้จึง

นําคาเฉล่ียการรับรูขางตนไปทําการวิเคราะหความแปรปรวนของการทดลองแบบจําแนกทางเดียว 

(One-Way ANOVA) เพื่อทดสอบวาคาเฉล่ียการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

นั้นมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญหรือไม โดยต้ังสมมติฐานการทดลองไวดังนี ้

สมมติฐานหลัก (H0): ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉลี่ยการรับรูปจจัย

งานออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกัน 

สมมติฐานรอง (H1): มีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉล่ียการรับรูปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกนั อยางนอย 1 ปจจัย 

ทําการทดสอบที่ระดับความเช่ือมั่น เทากบั 0.05 ดังตารางที ่5.14 

 

ตารางที่ 5.14 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจาก

ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปที ่4 จากภาพยนตรเร่ือง 

“เปนชูกับผี” (2549) 

ปจจัยทีท่ําใหเกิดการรับรู คาเฉลี่ย SD. F Sig. 

เวลา 3.10 0.92 

ฉากและสถานที ่ 3.82 0.80 

อุปกรณประกอบฉาก 3.20 1.03 

แสงเงา 3.33 0.48 

สี 3.67 0.71 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 3.10 0.60 

การแตงหนาและทรงผม 3.09 0.61 

มุมกลอง 4.29 0.53 

10.62 0.00* 

*พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 



 154 

จากตารางที่ 5.14 แสดงคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางของผูชม 30 

ทาน คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD.) คา F และคานยัสําคัญ (Sig.) ในคลิปที่ 4 จากภาพยนตรเร่ือง 

“เปนชูกับผี” (2549) ซึ่งแบงเปนดานตางๆ ไดแก เวลา ฉากและสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก แสง

เงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม และมุมกลอง ซึง่จะเห็นไดวา คา Sig. ซึง่เปน

คาที่บงบอกนยัสําคัญของขอมูล มีคาเทากับ 0.00  มคีานอยกวา ระดับนัยสําคัญซึ่งเทากับ 0.05 

นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลักที่วาคาเฉลีย่การรับรูของปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทกุ

ตัวไมแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญ และยอมรับสมมติฐานรอง กลาวคือ คาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนด

โทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรในคลิปที่ 4 มีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ

อยางนอยหนึง่คา ดังนัน้ผูวิจัยจงึทาํการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยดวยการเปรียบเทียบพหุนาม เพื่อให

ทราบลําดับความมากนอยของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรตางๆ โดยการทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียแบบจับคูพหุคูณ (Post Hoc Multiple 

Comparison) ดวยวธิีของ Duncan ซึ่งสามารถเปรียบเทียบระดับความมากนอยของคาเฉลี่ย และ

แยกแยะกลุมปจจัยทีม่ีคาเฉล่ียแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญออกจากกัน ซึง่จากการทดสอบ Post 

Hoc ดวยวิธีของ Duncan เปรียบเทยีบคาเฉลี่ย ที่ระดับนัยสําคัญเทากับ 0.05 แสดงใหเห็นตาม

ตารางที่ 5.15 ดังนี ้

 

ตารางที่ 5.15 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปที ่4 จากภาพยนตรเร่ือง 

“เปนชูกับผี” (2549) 

กลุม ปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร 4 3 2 1 

การแตงหนาและทรงผม 3.09       

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 3.10       

เวลา 3.10       

อุปกรณประกอบฉาก 3.20       

แสงเงา 3.33 3.33     

สี   3.67 3.67   

ฉากและสถานที ่     3.82   

มุมกลอง       4.29 
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จากตารางที ่ 5.15 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูของผูชม 30 ทาน จากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ใน

คลิปที่ 4 จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) แสดงใหเห็นถึงความแตกตางของคาเฉลี่ยการ

รับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานตางๆ โดยแบงออกเปน 4 กลุม 

กลุมที ่ 1 มีคาเฉล่ียมากที่สุด และกลุมที ่ 4 คาเฉลีย่นอยที่สุดตามลําดับ ซึ่งทัง้ 4 กลุมมีคาเฉลีย่มี

ความแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญ ในขณะที่คาเฉลี่ยภายในกลุมไมมีความแตกตางกนัอยางมี

นัยสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี้ 

 

กลุมที่ 1 ไดแก ดานมุมกลอง มีคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนมากทีสุ่ดเทากับ 4.29 ซึ่งใน

คลิปนี้ ไดแก การใชมุมกลองเคลื่อนไหวตลอดเวลาคลายภาพแทนสายตา การใชลักษณะภาพทีม่ี

ผีปรากฏตัวอยูใกลๆ ตัวละครโดยที่ตัวละครไมรูตัว และการใชภาพใกลใบหนาตัวละคร (Close-

up) 

 

กลุมที ่2 ประกอบดวย ดานฉากและสถานที ่และดานสี มีคาเฉลี่ยการรับรู เปนอันดับสอง 

- ดานฉากและสถานที ่ มีคาเฉล่ียการรับรูเทากบั 3.82 ซึง่ฉากที่ปรากฏในคลิปนี ้

ไดแก หองเก็บของเกา และบานเรือนไทยโบราณ 

- ดานสี มีคาเฉล่ียเทากับ 3.67 ในคลิปภาพยนตรที่ 4 มีการใชโทนสีของภาพเปนสี

เหลืองหมนหรือน้ําตาล 

 

กลุมที ่3 ประกอบดวย ดานสี และดานแสงเงา มีคาเฉลีย่การรับรูรองลงมา 

- ดานสี มีคาเฉล่ียเทากับ 3.67 ในคลิปภาพยนตรที่ 4 มีการใชโทนสีของภาพเปนสี

เหลืองหมนหรือน้ําตาล 

- ดานแสงเงา มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.33 ซึ่งในคลิปนี้ มีการใชแสงเงา 2 

ลักษณะ ไดแก ภายในอาคาร แสงไมสวางมาก ลักษณะเปนแสงลอดมาจากชอง

แสง และภายนอกอาคารเปนสภาพแสงปกติ 

 

กลุมที ่4 ประกอบดวย ดานแสงเงา ดานอุปกรณประกอบฉาก ดานเวลา ดานเส้ือผาเคร่ือง

แตงกาย และดานการแตงหนาและทรงผม มีคาเฉลี่ยการรับรูนอยที่สุด 

- ดานแสงเงา มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.33 ซึ่งในคลิปนี้ มีการใชแสงเงา 2 

ลักษณะ ไดแก ภายในอาคาร แสงไมสวางมาก ลักษณะเปนแสงลอดมาจากชอง

แสง และภายนอกอาคารเปนสภาพแสงปกติ 
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- ดานอุปกรณประกอบฉาก มีคาเฉลี่ยเทากบั 3.20 ไดแก ฝูงหนทูี่วิง่ออกจากหอง

เก็บของเกา 

- ดานเวลา มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.10 ในคลิปนี้เปนเวลากลางวัน 

- ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.10 ในคลิปนี ้ ไดแก ผีชาย

แกที่ประตูสวมชุดราชปะแตน นุงโจงกระเบน ผีผูหญิงในบานสวมชดุไทยโบราณ 

ผีชายที่นัง่บนรั่วนุงโจงกระเบน และชุดของนวลจัน 

- ดานการแตงหนาและทรงผม มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.09 ในคลิปนี้ ไดแก ผี

ผูหญิงในบานมัดมวยผมยาวปดคร่ึงหนา การแตงหนาซีดของผีชายแกที่ประตู 

และผีผูชายทีป่ระตูหองเก็บของ และการแตงหนาทรงผมของนวลจัน 

 

สําหรับปจจัยดานอ่ืนๆ นอกเหนือจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทัง้ 8 ปจจัย 

ที่ปรากฏในคลิปภาพยนตรที่ 4 ที่ผูชมมีความเห็นวา มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทน เชนกนั ไดแก 

เสียง การแสดง เหตุการณหรือส่ิงผิดปกติในเร่ืองตางๆ เงาใครบางคนที่เดินผานหลังตัวละครนวล

จัน และการถกูแอบมอง 

 

จากการสนทนากลุม ผูชมสวนใหญในกลุมอายุ 15-18 ป และกลุมอายุ 19-25 ป มี

ความเห็นสอดคลองวา การใชเสียงในเร่ือง สามารถสรางความนากลัวและลึกลับใหกับบรรยากาศ

ไดดี และผูชมทานหน่ึงในกลุมอายุ 26-39 ป ยังเสริมในดานเสียงอีกวา นอกจากจะสราง

บรรยากาศและความรูสึกนากลัวแลว ยังสามารถทําใหรูสึกไดถึงความเกา ลักษณะไทยโบราณ ได

เนื่องจากในเร่ืองมีเสียงเด็กผูหญิงรองเพลงไมมวน ซึ่งเปนเพลงไทยโบราณ นอกจากนี้ในดานการ

แสดง ผูชมทานหนึ่งในกลุมอายุ 26-39 ป มีความเหน็วาการแสดงออกทางสายตาของนักแสดงทาํ

ใหรูสึกถึงความนากลัวและหวาดระแวงไดอีกดวย 

 

และเม่ือนําขอมูลจากแบบสอบถามการรับรูของผูชมมาพิจารณา ผูวิจยัไดนําเสนอการรับรู

มูดแอนดโทนจากปจจัยอ่ืนๆ ในคลิปภาพยนตรที่ 4 จากเร่ือง “เปนชูกับผี” อันไดแก เหตุการณ

ผิดปกติ เชน ประตูเปดปดเองได หีบทีม่ีเสียงดังมาจากขางใน เงาใครบางคนทีเ่ดินผานหลังตัว

ละครนวลจนั และการถูกแอบมอง ในรูปของคาเฉลี่ย ซึ่งแสดงดังตารางที ่5.16 
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ตารางที่ 5.16 ตารางแสดงคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานอ่ืนๆ ในคลิปภาพยนตรที ่3 

จากเร่ือง “เปนชูกับผี” 

ปจจัย คาเฉลี่ย 

เหตุการณผิดปกติตางๆ  4.30 

เงาใครบางคนที่เดินผานหลังนวลจัน 3.93 

การถูกแอบมอง 4.30 

 

จากตารางที ่ 5.16 ซึง่แสดงคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานอ่ืนๆ ในคลิป

ภาพยนตรที่ 4 จากเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้

1. เหตุการณผิดปกติ เชน ประตูเปดปดเองได หีบทีม่ีเสยีงดังมาจากขางใน มีคาเฉล่ีย

เทากับ 4.30 ซึ่งจัดอยูในระดับการรับรู มาก 

2. เงาใครบางคนที่เดินผานหลังตัวละครนวลจัน มีคาเฉลีย่เทากบั 3.93 ซึ่งจัดอยูใน

ระดับการรับรู มาก 

3. การถูกแอบมอง คาเฉลีย่เทากับ 4.30 ซึ่งจัดอยูในระดับการรับรู มาก 

 

 
2.2 การรบัรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร รวมทัง้ 4 คลิปภาพยนตร 

 

เมื่อพิจารณาขอมูลจากแบบสอบถามโดยรวมทัง้ 4 คลิปภาพยนตรแลว การรับรูมูดแอนด

โทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน แยกตามปจจัยในงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร ไดแก เวลา ฉากสถานที ่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

การแตงหนาและทรงผม มุมกลอง 

 

ผูวิจัยพิจารณาใหการเก็บขอมูลลักษณะนี้ เปนการทดลองแบบจําแนกทางเดียว 

(Complete Randomized Design หรือ CRD) ซึ่งหมายถึงรูปแบบการทดลองท่ีผูวิจัยสนใจ

ผลกระทบที่เกดิจากปจจัยทีแ่ตกตางกนั ซึง่ในที่นี้คือ ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรตางๆ 

ขางตน กลุมตัวอยางคือ ผูชม 30 ทาน โดยการหาคาเฉลี่ยการรับรูจากแตละปจจัย จากนัน้

พิจารณาความแตกตางของคาเฉลี่ยของคาสังเกตที่รวบรวมได จากนั้นทําการพิจารณาความ

แตกตางของคาเฉลี่ยของคาสังเกตที่รวบรวมได โดยนําคาเฉลี่ยการรับรูที่ไดไปทําการวิเคราะหเชงิ

อนุมาน กลาวคือ ผลที่วิเคราะหไดนี้สามารถนําไปใชเปนขอมูลสรุปกลุมประชากรทีส่นใจได ซึ่งใน

การพิจารณาความแตกตางของคาเฉลี่ยนี ้ ทําไดโดยการวิเคราะหความแปรปรวนของการทดลอง
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แบบจําแนกทางเดียว (One-Way ANOVA) เพือ่ทดสอบวาคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรนั้นมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญหรือไม โดยต้ังสมมติฐานการ

ทดลองไวดังนี ้

สมมติฐานหลัก (H0): ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉลี่ยการรับรูปจจัย

งานออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกัน 

สมมติฐานรอง (H1): มีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉล่ียการรับรูปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกนั อยางนอย 1 ปจจัย 

ทําการทดสอบที่ระดับความเช่ือมั่น เทากบั 0.05 ดังตารางที ่5.17 

 

ตารางที่ 5.17 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจาก

ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน จากคลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป 

ปจจัยทีท่ําใหเกิดการรับรู คาเฉลี่ย SD. F Sig. 

เวลา 3.48 1.04 

ฉากและสถานที ่ 3.75 0.74 

อุปกรณประกอบฉาก 3.45 0.90 

แสงเงา 3.50 0.76 

สี 3.83 0.75 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 2.81 0.72 

การแตงหนาและทรงผม 2.84 0.67 

มุมกลอง 4.16 0.79 

40.27 0.00* 

*พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

จากตารางที่ 5.17 แสดงคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางของผูชม 30 

ทาน คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD.) คา F และคานยัสําคัญ (Sig.) จากคลิปภาพยนตรตัวอยางทัง้ 4 

คลิป ซึ่งแบงเปนดานตางๆ ไดแก เวลา ฉากและสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผา

เคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม และมุมกลอง จะเห็นไดวา คา Sig. ซึ่งเปนคาที่บงบอก

นัยสําคัญของขอมูล มีคาเทากบั 0.00  มีคานอยกวา ระดับนัยสําคัญซึ่งเทากบั 0.05 นั่นคือ 

ปฏิเสธสมมติฐานหลักที่วาคาเฉลี่ยการรับรูของปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทุกตัวไม

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ และยอมรับสมมติฐานรอง กลาวคือ คาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทน

จากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรจากคลิปภาพยนตรทัง้ส่ี มีความแตกตางกนัอยางมี

นัยสําคัญอยางนอยหนึ่งคา ดังนั้นผูวจิัยจึงทําการเปรียบเทียบคาเฉล่ียดวยการเปรียบเทียบพหุ
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นาม เพื่อใหทราบลําดับความมากนอยของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบ

งานสรางภาพยนตรตางๆ โดยการทดสอบความแตกตางของคาเฉลีย่แบบจับคูพหคูุณ (Post Hoc 

Multiple Comparison) ดวยวธิีของ Duncan ซึ่งสามารถเปรียบเทียบระดับความมากนอยของ

คาเฉลี่ย และแยกแยะกลุมปจจัยทีม่ีคาเฉล่ียแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญออกจากกัน ซึ่งจากการ

ทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan เปรียบเทียบคาเฉล่ีย ที่ระดับนัยสําคัญเทากับ 0.05 แสดง

ใหเหน็ตามตารางที ่5.18 ดังนี ้

 

ตารางที่ 5.18 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชม 30 ทาน  

กลุม ปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร 4 3 2 1 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 2.81       

การแตงหนาและทรงผม 2.84       

อุปกรณประกอบฉาก   3.45     

เวลา   3.48     

แสงเงา   3.50     

ฉากและสถานที ่     3.75   

สี     3.83   

มุมกลอง       4.16 

 

จากตารางที ่ 5.18 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูของผูชม 30 ทาน จากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร จาก

คลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป แสดงใหเห็นถึงความแตกตางของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจาก

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานตางๆ โดยแบงออกเปน 4 กลุม กลุมที่ 1 มีคาเฉลีย่

มากที่สุด และกลุมที่ 3 คาเฉลี่ยนอยที่สุดตามลําดับ ซึ่งทัง้ 4 กลุมมีคาเฉลี่ยมีความแตกตางกัน

อยางมีนยัสําคัญ ในขณะที่คาเฉลีย่ภายในกลุมไมมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ โดย

เรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี้ 

 

กลุมที ่ 1 ไดแก ดานมุมกลอง เปนปจจัยที่มีผลกับการรับรูมากที่สุด ซึ่งมีคาเฉลีย่เทากบั 

4.16 
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กลุมที่ 2 ไดแก ดานสี และ ดานฉากและสถานที่ เปนปจจัยทีม่ีผลตอการรับรูเปนอันดับ

สอง 

- ดานสี มีคาเฉล่ียการรับรูเทากับ 3.83 

- ดานฉากและสถานที ่คาเฉล่ียการรับรูเทากับ 3.75 

 

กลุมที ่3 ไดแก ดานแสงเงา ดานเวลา และ ดานอุปกรณประกอบฉาก เปนปจจัยทีม่ีผลตอ

การรับรูรองลงมา 

- ดานแสงเงา มคีาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.50 

- ดานเวลา มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.48 

- ดานอุปกรณประกอบฉาก มคีาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.45 

 

กลุมที ่ 4 ไดแก ดานการแตงหนาและทรงผม และดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย ซึง่มผีลกับ

การรับรูมูดแอนดโทนนอยทีสุ่ด 

- ดานการแตงหนาและทรงผม มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 2.84 

- ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 2.81 

 

 
2.3 การเปรียบเทียบการรับรูของผูชมระหวางกลุมอายุ และระหวางเพศ 

 

เพื่อใหทราบถงึความแตกตางในการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตร ผูวจิัยจึงไดทาํการเปรียบเทียบขอมูลการรับรูระหวางกลุมทางดานสถิติ ไดแก 

2.3.1 การเปรียบเทยีบการรบัรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรระหวาง

กลุมผูชมอายุ 15-18 ป 19-25 ป และ 26-39 ป 

2.3.2 การเปรียบเทยีบการรบัรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรระหวาง

กลุมผูชมเพศชายและเพศหญิง 

 
2.3.1 การเปรยีบเทียบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรระหวางกลุมผูชมอายุ 15-18 ป 19-25 ป และ 26-39 ป 
 

ผูวิจัยไดนาํขอมูลจากแบบสอบถาม แบงกลุมตัวอยางออกเปน 3 กลุมตามอายุของผูชม 

ซึ่งไดแก กลุมอายุ 15-18 ป กลุมอายุ 19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป จากนัน้หาคาเฉลี่ยการรับรู
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ของปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรตางๆ ของผูชมแตละกลุม โดยรวมทั้ง 4 คลิป

ภาพยนตร  ดวยสถิติเชงิพรรณนา ไดผลดังตารางที ่5.19 

 

ตารางที่ 5.19 ตารางแสดงคาเฉลี่ยการรับรูในแตละปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรตาม

กลุมอายุผูชมตัวอยางทัง้สามกลุม 

กลุมอาย ุ15-18 ป กลุมอาย ุ19-25 ป กลุมอาย ุ26-39 ป ปจจัยทีท่ําให 

เกิดการรับรู คาเฉลี่ย SD. คาเฉลี่ย SD. คาเฉลี่ย SD. 

เวลา 3.78 0.97 3.48 1.13 3.20 0.94 

ฉากและสถานที ่ 4.23 0.50 3.80 0.72 3.22 0.60 

อุปกรณประกอบฉาก 3.93 0.75 3.26 0.90 3.16 0.85 

แสงเงา 3.78 0.62 3.62 0.82 3.11 0.67 

สี 4.00 0.51 3.95 0.85 3.53 0.78 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 3.08 0.64 2.71 0.71 2.65 0.73 

การแตงหนาและทรงผม 3.21 0.56 2.69 0.66 2.63 0.64 

มุมกลอง 4.60 0.51 4.17 0.80 3.71 0.76 

 

จากขอมูลคาเฉล่ียการรับรูปจจัยตางๆ ของผูชมทัง้ 30 ทาน แบงตามอาย ุ ในตารางที่ 

5.19 ผูวิจยัพิจารณาใหการวิเคราะหขอมูลลักษณะนี้ เปนการทดลองแบบจําแนกทางเดียว 

(Complete Randomized Design หรือ CRD) ซึ่งหมายถึงรูปแบบการทดลองท่ีผูวิจัยสนใจ

ผลกระทบที่เกดิจากปจจัยทีแ่ตกตางกนั ซึง่ในที่นี้คือ กลุมอายุของผูชมตางๆ ขางตน โดยพิจารณา

ความแตกตางของคาเฉลี่ยของคาสังเกตในแตละปจจัยงานออกแบบงานสราง ซึ่งในการพิจารณา

ความแตกตางของคาเฉลี่ยนีท้ําไดโดยการวิเคราะหความแปรปรวนของการทดลองแบบจําแนก

ทางเดียว (One-Way ANOVA) เพื่อทดสอบวาคาเฉล่ียการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรของผูชมแตละกลุมอายนุั้นมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญหรือไม โดยต้ังสมมติฐาน

การทดลอง ดังนี ้

สมมติฐานหลัก (H0): ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉลี่ยการรับรูปจจัย

งานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในกลุมผูชมอายุตางๆ 

สมมติฐานรอง (H1): มีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉล่ียการรับรูปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตร ในกลุมผูชมอายุตางๆ อยางนอย 

1 กลุม 
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ทําการทดสอบที่ระดับความเช่ือมั่น เทากับ 0.05 โดยทดสอบทีละปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรทั้ง 8 ปจจัย ซึ่งไดแก เวลา ฉากและสถานที ่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม และมุมกลอง แสดงตามตารางที ่5.20  

 

ตารางที่ 5.20 ตารางแสดงความแตกตางของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตร  ในคลิปภาพยนตรทัง้ 4 คลิป ของกลุมผูชมอาย ุ15-18 ป กลุมอายุ 

19-25 ป และ กลุมอาย ุ26-39 ป 

ปจจัยทีท่ําใหเกิดการรับรู 
กลุมอาย ุ

15-18 ป 

กลุมอาย ุ

15-18 ป 

กลุมอาย ุ

15-18 ป 
F Sig. 

เวลา 3.78 3.48 3.20 3.19 0.045* 

ฉากและสถานที ่ 4.23 3.80 3.22 27.10 0.000* 

อุปกรณประกอบฉาก 3.93 3.26 3.16 9.91 0.000* 

แสงเงา 3.78 3.62 3.11 9.89 0.000* 

สี 4.00 3.95 3.53 5.15 0.007* 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 3.08 2.71 2.65 4.46 0.014* 

การแตงหนาและทรงผม 3.21 2.69 2.63 10.36 0.000* 

มุมกลอง 4.60 4.17 3.71 16.21 0.000* 

*พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

จากตารางที่ 5.20 ซึ่งเปนการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยการรับรูของกลุมผูชมทัง้

สามกลุมอายุ ในแตละปจจัยงานออกแบบงานสราง จะเหน็ไดวา คา Sig. ของแตละปจจัย ซึง่เปน

คาที่บงบอกนยัสําคัญของขอมูล มีคานอยกวาระดับนัยสําคัญซึง่เทากบั 0.05 นัน่คือ ปฏิเสธ

สมมติฐานหลักที่วา ไมมคีวามแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉลี่ยการรับรูปจจัยงานออกแบบ

งานสรางภาพยนตร ในกลุมผูชมอายุตางๆ และยอมรับสมมติฐานรอง กลาวคือ มีความแตกตาง

อยางมีนยัสําคัญของคาเฉลี่ยการรับรูปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในกลุมผูชมอายุ

ตางๆ อยางนอย 1 กลุม ดังนัน้ผูวิจยัจึงทําการเปรียบเทียบคาเฉลีย่ดวยการเปรียบเทียบพหุนาม 

เพื่อใหทราบลําดับความมากนอยของคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมแตละกลุมอาย ุ โดย

การทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยแบบจับคูพหุคูณ (Post Hoc Multiple Comparison) ดวย

วิธีของ Duncan ซึ่งสามารถเปรียบเทียบระดับความมากนอยของคาเฉล่ีย และแยกแยะกลุมอายุที่

มีคาเฉลี่ยแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญออกจากกัน ซึง่จากการทดสอบ Post Hoc ดวยวธิีของ 
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Duncan เปรียบเทยีบคาเฉล่ีย ที่ระดับนยัสําคัญเทากบั 0.05 เรียงทีละปจจัยงานออกแบบงาน

สราง แสดงใหเห็นตามตารางท่ี 5.21 ถงึ ตารางที่ 5.28 ดังนี ้

 

ตารางที่ 5.21 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานเวลา ในคลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุมอายุ 

15-18 ป กลุมอายุ 19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

ดานเวลา 

กลุม 
กลุมอาย ุ

2 1 

26-39 ป 3.20   

19-25 ป 3.48 3.48 

15-18 ป   3.78 

 

จากตารางที ่ 5.21 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานเวลา จากคลิป

ภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุมอาย ุ 15-18 ป กลุมอาย ุ 19-25 ป และ กลุมอาย ุ 26-39 ป 

แสดงใหเหน็ถงึความแตกตางของคาเฉลีย่การรับรูมูดแอนดโทน โดยแบงออกเปน 2 กลุม ซึง่ทัง้ 2 

กลุมมีคาเฉลีย่มีความแตกตางกนัอยางมนียัสําคัญ ในขณะที่คาเฉลีย่ภายในกลุมไมมคีวาม

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี ้

 

กลุมที่ 1 ไดแก กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.78 และ กลุมผูชมอายุ 

19-25 ป ซึง่มคีาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.48 เปนกลุมผูชมที่รับรูมูดแอนดโทนจากเวลามากที่สุด 

กลุมที่ 2 ไดแก กลุมผูชมอายุ 19-25 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.48 และ กลุมผูชมอายุ 

26-39 ป ซึง่มคีาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.20 เปนกลุมผูชมที่รับรูมูดแอนดโทนจากเวลานอยที่สุด 
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ตารางที่ 5.22 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานฉากและสถานที่ ในคลิปภาพยนตรทัง้ 4 คลิป ของ

ผูชมกลุมอาย ุ15-18 ป กลุมอายุ 19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

ดานฉากและสถานที ่

กลุม 
กลุมอาย ุ

3 2 1 

26-39 ป 3.22     

19-25 ป   3.80   

15-18 ป     4.23 

 

จากตารางที ่ 5.22 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานฉากและสถานที่ จาก

คลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุมอายุ 15-18 ป กลุมอายุ 19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

แสดงใหเหน็ถงึความแตกตางของคาเฉลีย่การรับรูมูดแอนดโทน โดยแบงออกเปน 3 กลุม ซึง่ทัง้ 3 

กลุมมีคาเฉลีย่มีความแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญ ในขณะที่คาเฉลีย่ภายในกลุมไมมคีวาม

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี ้

 

กลุมที ่ 1 ไดแก กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 4.23 เปนกลุมผูชมที่มี

การรับรูมูดแอนดโทนจากฉากและสถานทีม่ากที่สุด 

กลุมที ่ 2 ไดแก กลุมผูชมอาย ุ 19-25 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.80 เปนกลุมผูชมการ

รับรูมูดแอนดโทนจากฉากและสถานที่รองลงมา 

กลุมที ่ 3 ไดแก กลุมผูชมอาย ุ 26-39 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.22 เปนกลุมผูชมการ

รับรูมูดแอนดโทนจากฉากและสถานทีน่อยที่สุด 
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ตารางที่ 5.23 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานอุปกรณประกอบฉาก ในคลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป 

ของผูชมกลุมอายุ 15-18 ป กลุมอาย ุ19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

ดานอุปกรณประกอบฉาก 

กลุม 
กลุมอาย ุ

2 1 

26-39 ป 3.16   

19-25 ป 3.26   

15-18 ป   3.93 

 

จากตารางที ่ 5.23 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานอุปกรณประกอบฉาก 

จากคลิปภาพยนตรทัง้ 4 คลิป ของผูชมกลุมอาย ุ15-18 ป กลุมอาย ุ19-25 ป และ กลุมอาย ุ26-

39 ป แสดงใหเห็นถึงความแตกตางของคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทน โดยแบงออกเปน 2 กลุม ซึ่ง

ทั้ง 2 กลุมมคีาเฉลี่ยมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ ในขณะทีค่าเฉลี่ยภายในกลุมไมมีความ

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี ้

 

กลุมที ่ 1 ไดแก กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.93 เปนกลุมผูชมที่มี

การรับรูมูดแอนดโทนจากอุปกรณประกอบฉาก มากที่สุด 

กลุมที่ 2 ไดแก กลุมผูชมอายุ 19-25 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.26 และ กลุมผูชมอายุ 

26-39 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.16 เปนกลุมผูชมการรับรูมูดแอนดโทนจากอุปกรณประกอบ

ฉาก นอยที่สุด 
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ตารางที่ 5.24 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานแสงเงา ในคลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุม

อาย ุ15-18 ป กลุมอาย ุ19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

ดานแสงเงา 

กลุม 
กลุมอาย ุ

2 1 

26-39 ป 3.11   

19-25 ป   3.62 

15-18 ป   3.78 

 

จากตารางที ่ 5.24 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานแสงเงา จากคลิป

ภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุมอาย ุ 15-18 ป กลุมอาย ุ 19-25 ป และ กลุมอาย ุ 26-39 ป 

แสดงใหเหน็ถงึความแตกตางของคาเฉลีย่การรับรูมูดแอนดโทน โดยแบงออกเปน 2 กลุม ซึง่ทัง้ 2 

กลุมมีคาเฉลีย่มีความแตกตางกนัอยางมนียัสําคัญ ในขณะที่คาเฉลีย่ภายในกลุมไมมคีวาม

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี ้

 

กลุมที่ 1 ไดแก กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.78 และ  กลุมผูชมอาย ุ

19-25 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.62 เปนกลุมผูชมที่มีการรับรูมูดแอนดโทนจากแสงเงา มาก

ที่สุด 

กลุมที ่ 2 ไดแก กลุมผูชมอาย ุ 26-39 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.11 เปนกลุมผูชมการ

รับรูมูดแอนดโทนจากแสงเงา นอยที่สุด 
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ตารางที่ 5.25 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานสี ในคลิปภาพยนตรทัง้ 4 คลิป ของผูชมกลุมอาย ุ15-

18 ป กลุมอายุ 19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

ดานสี 

กลุม 
กลุมอาย ุ

2 1 

26-39 ป 3.53   

19-25 ป   3.95 

15-18 ป   4.00 

 

จากตารางที ่ 5.25 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานสี จากคลิป

ภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุมอาย ุ 15-18 ป กลุมอาย ุ 19-25 ป และ กลุมอาย ุ 26-39 ป 

แสดงใหเหน็ถงึความแตกตางของคาเฉลีย่การรับรูมูดแอนดโทน โดยแบงออกเปน 2 กลุม ซึง่ทัง้ 2 

กลุมมีคาเฉลีย่มีความแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญ ในขณะที่คาเฉลีย่ภายในกลุมไมมคีวาม

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี ้

 

กลุมที่ 1 ไดแก กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 4.00 และ  กลุมผูชมอาย ุ

19-25 ป มีคาเฉล่ียการรับรูเทากบั 3.95 เปนกลุมผูชมทีม่ีการรับรูมูดแอนดโทนจากสี มากท่ีสุด 

กลุมที ่ 2 ไดแก กลุมผูชมอาย ุ 26-39 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.53 เปนกลุมผูชมการ

รับรูมูดแอนดโทนจากสี นอยที่สุด 

 

ตารางที่ 5.26 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานเสื้อผาเคร่ืองแตงกาย ในคลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป 

ของผูชมกลุมอายุ 15-18 ป กลุมอาย ุ19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

กลุม 
กลุมอาย ุ

2 1 

26-39 ป 2.65   

19-25 ป 2.71   

15-18 ป   3.08 
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จากตารางที ่ 5.26 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

จากคลิปภาพยนตรทัง้ 4 คลิป ของผูชมกลุมอาย ุ15-18 ป กลุมอาย ุ19-25 ป และ กลุมอาย ุ26-

39 ป แสดงใหเห็นถึงความแตกตางของคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทน โดยแบงออกเปน 2 กลุม ซึ่ง

ทั้ง 2 กลุมมคีาเฉลี่ยมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ ในขณะทีค่าเฉลี่ยภายในกลุมไมมีความ

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี ้

กลุมที่ 1 ไดแก กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.08 และ  เปนกลุมผูชม

ที่มีการรับรูมูดแอนดโทนจากเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย มากที่สุด 

กลุมที่ 2 ไดแก กลุมผูชมอายุ 19-25 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 2.71 และ กลุมผูชมอายุ 

26-39 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 2.65 เปนกลุมผูชมการรับรูมูดแอนดโทนจากเสื้อผาเคร่ืองแตง

กาย นอยที่สุด 

 

ตารางที่ 5.27 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานการแตงหนาและทรงผม ในคลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป 

ของผูชมกลุมอายุ 15-18 ป กลุมอาย ุ19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

ดานการแตงหนาและทรงผม 

กลุม 
กลุมอาย ุ

1 2 

26-39 ป 2.63   

19-25 ป 2.69   

15-18 ป   3.21 

จากตารางที ่ 5.27 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานการแตงหนาและทรง

ผม จากคลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุมอาย ุ15-18 ป กลุมอายุ 19-25 ป และ กลุมอายุ 

26-39 ป แสดงใหเห็นถึงความแตกตางของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทน โดยแบงออกเปน 2 กลุม 

ซึ่งทัง้ 2 กลุมมีคาเฉลี่ยมคีวามแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญ ในขณะท่ีคาเฉลีย่ภายในกลุมไมมี

ความแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี ้

 

กลุมที่ 1 ไดแก กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.21 และ  เปนกลุมผูชม

ที่มีการรับรูมูดแอนดโทนจากการแตงหนาและทรงผม มากท่ีสุด 
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กลุมที่ 2 ไดแก กลุมผูชมอายุ 19-25 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 2.69 และ กลุมผูชมอายุ 

26-39 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 2.63 เปนกลุมผูชมการรับรูมูดแอนดโทนจากการแตงหนาและ

ทรงผม นอยทีสุ่ด 

 

ตารางที่ 5.28 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานมุมกลอง ในคลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุม

อาย ุ15-18 ป กลุมอาย ุ19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

ดานมุมกลอง 

กลุม 
กลุมอาย ุ

3 2 1 

26-39 ป 3.71     

19-25 ป   4.17   

15-18 ป     4.60 

 

จากตารางที ่ 5.28 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานมุมกลอง จากคลิป

ภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุมอาย ุ 15-18 ป กลุมอาย ุ 19-25 ป และ กลุมอาย ุ 26-39 ป 

แสดงใหเหน็ถงึความแตกตางของคาเฉลีย่การรับรูมูดแอนดโทน โดยแบงออกเปน 3 กลุม ซึง่ทัง้ 3 

กลุมมีคาเฉลีย่มีความแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญ ในขณะที่คาเฉลีย่ภายในกลุมไมมคีวาม

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี ้

 

กลุมที่ 1 ไดแก กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 4.60 และ  เปนกลุมผูชม

ที่มีการรับรูมูดแอนดโทนจากมุมกลอง มากที่สุด 

กลุมที ่ 2 ไดแก กลุมผูชมอาย ุ 19-25 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 4.17 เปนกลุมผูชมการ

รับรูมูดแอนดโทนจากมุมกลอง รองลงมา 

กลุมที ่3 กลุมผูชมอาย ุ26-39 ป มีคาเฉล่ียการรับรูเทากับ 3.71 เปนกลุมผูชมการรับรูมูด

แอนดโทนจากมุมกลอง นอยที่สุด 

 

เมื่อพิจารณาโดยรวม จากผลการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจาก

ปจจัยงานสรางภาพยนตรตางๆ ระหวางกลุมผูชมอาย ุ15-18 ป กลุมผูชมอาย ุ19-25 ป และกลุม

ผูชม อายุ 26-39 ป ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนของการทดลองแบบจําแนกทางเดียว (One-
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Way ANOVA) และ การทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียแบบจับคูพหุคูณ (Post Hoc Multiple 

Comparison) ดวยวิธีของ Duncan ซึ่งสามารถเปรียบเทียบระดับความมากนอยของคาเฉลี่ย 

 

พบวา คาเฉลีย่การรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานสรางภาพยนตรทัง้ 8 ปจจัย อันไดแก 

เวลา ฉากสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม 

และ มุมกลอง ของกลุมผูชมอายุตางๆ กนัทัง้สามกลุมอายุ นัน้มีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญ 

กลาวคือ อายุมีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรนั่นเอง 

นอกจากนี้ผูวจิัยยังพบวา ระดับความมากนอยของการรับรูมูดแอนดโทน มีแนวโนมไปในทิศทาง

เดียวกนัทัง้ 8 ปจจัยงานออกแบบงานสราง ซึ่งก็คือ กลุมผูชมอายุ 15-18 ป จะมีการรับรูมูดแอนด

โทนจากงานออกแบบงานสรางมากที่สุด รองลงมาคือ กลุมผูชมอาย ุ 19-25 ป และ กลุมผูชมอายุ 

26-39 ป มกีารรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางนอยที่สุด 

 

 
2.3.2 การเปรยีบเทียบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรระหวางกลุมผูชมเพศชายและเพศหญิง 
 

ผูวิจัยไดนาํขอมูลจากแบบสอบถาม แบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม ไดแก กลุมผูชม

เพศชายและกลุมผูชมเพศหญิง จากนัน้จึงหาคาเฉลีย่การรับรูของปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรตางๆ  ของผูชมแตละกลุม ดวยสถิติเชิงพรรณนา และเพื่อทีจ่ะทราบวา คาเฉลี่ยการรับรู

ของแตละปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรในกลุมผูชมเพศชายและเพศหญิงนัน้ มีความ

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญหรือไม ผูวิจัยไดทาํการทดสอบโดยการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ของกลุมผูชมทั้ง 2 เพศ ดวยการทดสอบโดยใชคาสถิติ T (T-Test) โดยมีสมติฐานการทดสอบดังนี ้

สมมติฐานหลัก (H0): คาเฉลี่ยการรับรูปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในกลุม

ผูชมเพศชายและหญิง ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญ 

สมมติฐานรอง (H1): คาเฉลี่ยการรับรูปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในกลุม

ผูชมเพศชายและหญิง มีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญ 

ทําการทดสอบที่ระดับนยัสําคัญเทากับ 0.05 โดยทดสอบทีละปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรทั้ง 8 ปจจัย ซึ่งไดแก เวลา ฉากและสถานที ่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม และมุมกลอง แสดงตามตารางที ่5.29 ดังนี ้
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ตารางที่ 5.29 ตารางแสดงความแตกตางของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตร  ในคลิปภาพยนตรทัง้ 4 คลิป ของกลุมผูชมเพศชายและเพศหญิง 

กลุมผูชมเพศชาย กลุมผูชมเพศหญิง ปจจัยทีท่ําให 

เกิดการรับรู คาเฉลี่ย SD. คาเฉลี่ย SD. 
T Sig. 

เวลา 3.42 1.15 3.55 0.91 -0.70 0.06 

ฉากและสถานที ่ 3.71 0.74 3.80 0.74 -0.64 0.58 

อุปกรณประกอบฉาก 3.30 0.85 3.60 0.93 -1.83 0.41 

แสงเงา 3.45 0.81 3.55 0.71 -0.73 0.34 

สี 3.88 0.80 3.77 0.70 0.85 0.87 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 2.85 0.71 2.77 0.73 0.65 0.96 

การแตงหนาและทรงผม 2.85 0.67 2.84 0.67 0.10 0.82 

มุมกลอง 4.23 0.79 4.09 0.79 0.96 0.59 

 

จากตารางที ่ 5.29 ซึ่งเปนตารางแสดงการทดสอบความแตกตางของคาเฉลีย่การรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสราง ระหวางกลุมผูชมเพศชายและกลุมผูชมเพศหญิง ดวยวธิี T-Test จะ

เห็นไดวา คา Sig. ในตาราง ทีเ่ปนคาบงบอกนัยสาํคัญของขอมูล ของปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรทั้ง 8 ปจจัย มีคามากกวา ระดับนัยสําคัญซึ่งเทากับ 0.05 นั่นคือ ยอมรับสมมติฐานหลัก

ที่วา คาเฉลี่ยการรับรูปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในกลุมผูชมเพศชายและหญิง ไมมี

ความแตกตางอยางมีนยัสําคัญ และปฏิเสธสมมติฐานรอง 

 

เมื่อพิจารณาโดยรวมจากผลการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจาก

ปจจัยงานสรางภาพยนตรตางๆ ระหวางกลุมผูชมเพศชายและกลุมผูชมเพศหญิง ดวยวิธ ี T-Test 

พบวา คาเฉลีย่การรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานสรางภาพยนตรทัง้ 8 ปจจัย อันไดแก เวลา 

ฉากสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม และ 

มุมกลอง ของกลุมผูชมเพศชายและกลุมผูชมเพศหญิง นั้นไมมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ 

นั่นคือ ผูชมเพศชายและผูชมเพศหญิงมีการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางไม

แตกตางกนั หรือ เพศไมมีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรนัน่เอง 
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จากขอมูลทั้งเชิงคุณภาพที่ไดจากการสนทนากลุม และขอมูลเชิงปริมาณที่ไดจาก

แบบสอบถาม การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ โดย

แบงเปนปจจัยตางๆ ไดแก  เวลา ฉากสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตง

กาย การแตงหนาและทรงผม และ มุมกลอง ผูวิจัยพบวา ผูชมกลุมตัวอยางมีลักษณะการรับรูมูด

แอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ ไปในทิศทางเดียวกนั 

กลาวคือ ปจจัยทางดานมมุกลองจะมีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนมากที่สุด ผูชมมีความเหน็มุม

กลองสามารถนําเสนอมูดแอนดโทนไดจากลักษณะภาพตางๆ เชน การใชภาพใกล (Close up) 

การใชภาพมุมกวาง หรือการใชภาพแทนสายตา สามารถส่ืออารมณความรูสึกจากภาพยนตรไปยัง

ผูชมไดดี รองลงมาเปนปจจัยดานฉากสถานท่ีและสี โดยที่ฉากนอกจากจะเปนส่ิงที่บงบอก

รายละเอียดสถานที่เกิดเหตุการณแลว ยงัเปนสวนสําคัญที่กาํหนดบรรยากาศของภาพยนตร 

ในขณะที่สีเปนปจจัยที่ชวยส่ือใหผูชมเกิดอารมณความรูสึกตางๆ ไดเปนอยางดี รองลงมาเปน

ปจจัยดานแสงเงา เวลา และอุปกรณประกอบฉาก ผูชมจะมีการรับรูถึงความรูสึกหวาดกลวัได

อยางดีเมื่อกําหนดใหเหตุการณในเร่ืองเปนเวลากลางคืนหรือมีแสงสวางนอยๆ เนือ่งดวยลักษณะ

ดังกลาวสามารถสรางบรรยากาศที่ดูวงัเวงนากลัวแลว ผูชมมักจะมีความเชื่อวาผีมักจะปรากฏตัว

ออกมาในเวลากลางคืน และจะรูสึกไมปลอดภัยในสถานที่มืดหรือมีแสงสวางนอย ในขณะที่ปจจัย

ดานอุปกรณประกอบฉาก จะทาํหนาที่หลักในการสนับสนนุใหฉากดูสมจริง และเปนส่ิงที่ฝาย

ผูสรางจงใจสรางข้ึนมาเพื่อทาํหนาที่โดยเฉพาะ เชน บงบอกถึงเงื่อนงาํบางอยางของเหตุการณ ซึง่

ทําใหผูชมเกิดความรูสึกสงสยั อยากรูถงึเหตุการณและเร่ืองราวตอไป และปจจัยทีม่ีผลตอการรับรู

มูดแอนดโทนนอยที่สุด ไดแก ปจจัยดานเสื้อผาเคร่ืองแตงกาย และ การแตงหนาและทรงผม ผูชม

มีความเหน็วาปจจัยทัง้สองนี้ เปนสวนที่ชวยสรางความสมจริงใหกับเร่ืองราวในภาพยนตร 

โดยเฉพาะความสมจริงของตัวละคร มากกวาที่จะส่ืออารมณความรูสึกหรือมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตร นอกจากนี้ผูวิจยัพบวา ยงัมีปจจัยอ่ืนๆ นอกเหนือจากปจจยัดานงานออกแบบงานสราง

ที่กลาวไปขางตน ที่มีตอการรับรูมูดแอนดโทน ไดแก การสรางเหตุการณผิดปกติหรือผิดธรรมชาติ

ในเร่ืองราว เสียง การตัดตอ การแสดง และ บทสนทนา ส่ิงเหลานี้แมจะไมไดเปนสวนหนึง่ในงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรโดยตรง แตก็มีสวนชวยสนับสนนุการรับรูมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรเชนกัน 

 

ในสวนของการเปรียบเทียบการรับรูมูดแอนดโทนระหวางกลุมอายุผูชม และระหวางเพศ 

ผูวิจัยพบวา ในกลุมผูชมอายุตางกัน จะมกีารรับรูมูดแอนดโทนที่แตกตางกนั กลาวคือ ปจจัยดาน

อายุของผูชมมีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยอง

ขวัญ โดยที่กลุมผูชมอาย ุ 15-18 ป จะมีการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง
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ตางๆ ไดเปนอยางดี กลาวคือ สามารถรับรูอารมณความรูสึกจากปจจัยตางๆ ไดมากกวากลุมอ่ืนๆ 

รองลงมาเปนกลุมผูชมอายุ 19-25 ป ซึ่งมกีารรับรูไปในทิศทางเดียวกบักลุมผูชมอายุ 15-18 ป แต

มีการรับรูนอยกวา ในขณะที่กลุมผูชมอายุ 26-39 ป มีการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรนอยที่สุด โดยทีก่ลุมผูชมกลุมนี้จะใหความสําคัญกับความดูสมจริง

เปนส่ิงแรก หากปจจัยงานออกแบบงานสรางตางๆ ไมมีความสมจริงแลว ผูชมจะเกิดความรูสึก

สะดุด ขัดแยง และไมคลอยตามไปกับภาพยนตร ในขณะที่เมื่อเปรียบเทียบการรับรูมูดแอนดโทน

ในกลุมผูชมเพศชายและเพศหญิง ผูวิจยัพบวาการรับรูมูดแอนดโทนของกลุมผูชมเพศชายและเพศ

หญิงนั้นไมมีความแตกตางกนั ในทัง้ 8 ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทีก่ลาวไปขางตน 

กลาวคือ เพศของผูชม ไมมผีลตอการรับรูมูดแอนดโทนนั่นเอง 

 



บทที่ 6 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 

การศึกษาเร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ” มวีัตถุประสงคในการศึกษา ดังนี ้

 

1. เพื่อศึกษาถึงแนวคิดเกีย่วกบัการสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) งาน

ออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 

2. เพื่อศึกษาถึงปจจัยทีม่ีผลตอการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชม ในการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 

 

การวิจยัคร้ังนีเ้ปนการวิจยัแบบผสมผสาน โดยมีทัง้การเก็บขอมูลจากฝายผูสราง และฝาย

ผูชม โดยมีการเก็บรวบรวมขอมูลทั้งในเชิงคุณภาพ ที่ไดจากการสัมภาษณฝายผูสรางภาพยนตร 

และการสนทนากลุมผูชม จํานวน 30 ทาน และขอมูลเชิงปริมาณจากแบบสอบถาม ซึง่ผูวจิยัได

วิเคราะหขอมลูดวยวิธทีางสถิติ ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว 

(One – Way ANOVA) การทดสอบภายหลัง (Post – Hoc) ดวยวธิีของ Duncan และการทดสอบ 

T-Test เพื่อทาํการเปรียบเทยีบคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรตางๆ จากขอมูลดังกลาว สามารถสรุป อภิปรายผล และมีขอเสนอแนะ ดังตอไปนี้ 

 
สรุปผลการวจิัย 
 
จากผลการวิจยั สามารถสรุปเปนประเด็นสําคัญ อันไดแก แนวคิดในการออกแบบงาน

สรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของฝายผูสรางภาพยนตร และ ปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชม โดยผูวิจยัไดแบงประเด็น

สําคัญออกเปน 2 สวน ตามวัตถุประสงคของการวิจัย ดังนี ้

 

1. แนวคิดเกี่ยวกบัการสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) งานออกแบบงาน

สรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 
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2. ปจจัยทีม่ีผลตอการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชม ในการออกแบบ

งานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 

 
1. แนวคิดเกี่ยวกับการสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) งานออกแบบงาน

สรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั 
 

ผูวิจัยไดแบงเนื้อหาออกเปน 2 สวน ไดแก 

1.1 แนวคิดการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรในภาพรวม 

1.2 วิธีการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั
ของตัวอยางทีจ่ะนาํมาศึกษา 

 
1.1 แนวคิดการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรใน

ภาพรวม 
 

ผูวิจัยไดทาํการเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับเร่ืองแนวคิดในการสรางสรรคมูดแอนดโทนและ

งานออกแบบงานสราง ดวยวิธกีารสัมภาษณเชิงลึก (Depth Interview) ผูเชี่ยวชาญดานการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรไทย จํานวน 4 ทาน ไดแก 

1. คุณเอก เอ่ียมช่ืน ผูเชี่ยวชาญดานงานออกแบบงานสรางภาพยนตร 

2. คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ผูออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

3. คุณวรรณษิษฐา วันทาวิวรรธน ผูออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกบัผี” 

(2549) 

4. คุณวิศิษฏ ศาสนเทีย่ง ผูกํากับภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกบัผี” (2549) 

 

จากขอมูลที่ได ผูวิจัยไดผลสรุปวา ความหมายของคําวา มูดแอนดโทน (Mood and 

Tone) นั้น เมือ่พิจารณาแตละสวน มูด (Mood) มีความหมายถงึ อารมณ ยกตัวอยางเชน อารมณ

เศรา สนุกสนาน อบอุน นากลัว ฯลฯ ซึง่เกิดข้ึนจากส่ิงเราภายนอก แลวผานกระบวนการรับรูและ

ตีความหมาย จากนั้นจงึแสดงพฤติกรรมออกทางสีหนา ทางกาย ทางตา ทางเสียง และการ

เคล่ือนไหว เปนตน (Izard, Kagan and Zajonc, 1984) เมื่อคําวา มูด ถูกนํามาใชทางดาน

ภาพยนตร จะหมายถงึ อารมณโดยรวมของภาพยนตรเร่ืองหนึง่ๆ ที่ถูกกําหนดข้ึนโดยฝายผูสราง

ภาพยนตร และจะถูกสงผานไปยังผูชมภาพยนตร โดยใชองคประกอบตางๆ ในภาพยนตร ทั้งดาน

ภาพและสียงเปนส่ิงกระตุนนั่นเอง 
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คําวา “โทน” (Tone) โดยทัว่ไป จะส่ือความหมายในทางศิลปะ มีความหมายถงึ วรรณะสี

หรือน้ําหนักของสี แตในทางภาพยนตร โทน มีความหมายถงึ ภาพหรือรูปแบบของภาพยนตรเร่ือง

หนึง่ ซึ่งจะบงบอกลักษณะของส่ิงตางๆ ที่ปรากฏอยูในภาพยนตร ทั้งตัวละคร ฉาก เหตุการณ 

สถานที ่บรรยากาศ ฯลฯ  

 

ดังนัน้เม่ือสรุปโดยรวมแลว “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) นั้นหมายถงึ แนวความคิด 

(Concept) ที่ถูกกําหนดข้ึนโดยกลุมผูสรางภาพยนตร ซึ่งเปนส่ิงบงบอกหรือกําหนดอารมณและ

รูปแบบของภาพยนตร วาเปนไปในทิศทางใด การกาํหนดมูดแอนดโทน มักจะเปนคําหรือวลีหรือ

ขอความสั้นๆ (Keyword) จะเปนรูปธรรมหรือนามธรรมก็ได ที่บงบอกถงึอารมณโดยรวมและ

ลักษณะบรรยากาศของภาพยนตรฉากใดฉากหนึ่ง (Scene) หรือของภาพยนตรทั้งเร่ือง ซึ่ง

ประกอบดวยตัวละคร เหตุการณ สถานที่ บรรยากาศ ยกตัวอยางเชน เหงา สนกุสนาน ลึกลบั 

ซาบซึ้ง สังคมเมือง เปนตน 

 

 มูดแอนดโทนมีความสําคัญทั้งสําหรับฝายผูสรางและฝายผูชม โดยที่สําหรับฝายผูสราง 

นอกจากมูดแอนดโทนจะเปนส่ิงที่กาํหนดรูปแบบบรรยากาศทัง้หมดของภาพยนตรแลว มูดแอนด

โทนยังเปนส่ิงถูกกาํหนดข้ึนเพื่อใหทีมงานสรางภาพยนตรมีความเขาใจและเห็นภาพตรงกัน และ

ทํางานในแตละสวนใหออกมามีความสอดคลองกลมกลืน มทีิศทางทีน่ําพาอารมณของผูชมไปสู

เปาหมายที่ฝายผูสรางตองการ นอกจากนี้สําหรับฝายผูชม มูดแอนดโทนเปนส่ิงทีบ่งบอกอารมณ

ของภาพยนตร รูปแบบของภาพยนตร ซึ่งมีผลในการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตรเร่ืองหนึ่งๆ 

 

 โดยทัว่ไป การกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนนั้น ผูกาํกับหรือผูเขียนบทจะเปนผูกาํหนด

รูปแบบหรือแนวทางไวต้ังแตข้ันตอนการพัฒนาบทแลว ซึ่งมูดแอนดโทนดังกลาวมักจะข้ึนอยูกับ

มุมมองการนาํเสนอบทภาพยนตรหรือมุมมองการเลาเร่ืองราว แนวทางของมูดแอนดโทนมักถกู

กําหนดข้ึนจากส่ิงตางๆ ยกตัวอยางปจจัยภายในภาพยนตร เชน อาจถกูกําหนดโดยโครงเร่ือง 

(Plot) หรือประเด็นที่ฝายผูสรางดึงมานาํเสนอใหกับคนดู บรรยากาศของฉากสถานที่เหตุการณ

ตางๆ ในเร่ือง บทสนทนา การใชภาษา ลักษณะบุคลิกตัวละคร และปจจัยภายนอกอยางการตลาด

ก็สามารถนาํมาใชในการกาํหนดแนวทางมูดแอนดโทนไดดวย โดยการกําหนดมูดแอนดโทนใหกับ

ภาพยนตรเร่ืองหนึ่งๆ ไมจาํเปนตองสอดคลองกับประเภทของภาพยนตรเสมอไป เชน ภาพยนตร

สยองขวัญ นอกจากจะมีความนากลัวแลวกจ็ะมีมูดแอนดโทนเปนอารมณอ่ืนๆ ได ซึ่ง

เฉพาะเจาะจงตามเร่ืองราวตัวบทภาพยนตรและความตองการของผูสราง 
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สําหรับงานออกแบบงานสรางภาพยนตร (Production Design) มีความหมายถงึ การ

ออกแบบสภาพแวดลอมทัง้หมด ที่ปรากฏอยูในภาพยนตร เชน ฉาก สถานที ่ เวลา อุปกรณ

ประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผา นัน่คือ การออกแบบบรรยากาศทัง้หมดในภาพยนตรนั่นเอง ซึ่งเปน

หนาที่ของผูออกแบบงานสรางที่จะออกแบบภาพของภาพยนตร (Production Designer) ที่จะตอง

สรางภาพจากบทภาพยนตรประกอบกับจินตนาการใหปรากฏเปนรูปธรรมจริงในภาพยนตร และ

จะตองสอดคลองกับแนวทางของมูดแอนดโทนที่ถกูกําหนดไว 

 

งานออกแบบงานสรางภาพยนตร ทาํหนาทีห่ลักในการบงบอกมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรเร่ืองหนึ่งๆ และยังมีความสําคัญในการส่ือสารหรือสงขอความบางอยางไปยงัคนดู 

ดังนัน้จึงกลาวไดวา งานออกแบบงานสรางยังถือเปนสวนประกอบสําคัญของ มีส-ออง-แซง (Mise-

en-scene) ที่ทาํหนาที่ในการสรางบรรยากาศ สรางความสมจริงใหกับเร่ืองราว ซึ่งองคประกอบ

รวมในฉากที่ดีจะเปนสวนสําคัญที่จะชวยนาํผูชมใหเขาสูเร่ืองราวในภาพยนตรไดดี รวมถึง

นักแสดงที่จําเปนตองอาศัยความรูสึกรวมและความสมจริงจากบรรยากาศภาพยนตรในการแสดง 

(Bordwell and Thompson, 2001) นอกจากนี ้ งานออกแบบงานสรางภาพยนตร ยังมี

ความสําคัญในดานการตลาด โดยงานออกแบบงานสรางมีผลกับการเลือกชมภาพยนตรของผูชม 

งานออกแบบงานสรางภาพยนตรจะเปนส่ิงทีน่ําเสนอรูปแบบบรรยากาศของภาพยนตรกอนเลือก

ชม เชน ตัวอยางภาพยนตร (Trailer) ใบปดภาพยนตร (Poster) ที่มกีารนาํเสนอภาพที่แปลกใหม 

มีจุดเดน ยิ่งใหญ ต่ืนตาตื่นใจ ฯลฯ มักจะดึงดูดความสนใจจากผูชมไดดีกวาภาพยนตรทีม่ี

บรรยากาศท่ีธรรมดาทั่วไป ไมมีความแปลกใหม 

 

จากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานงานออกแบบงานสรางภาพยนตรขางตน ผูวจิัยไดสรุป

ลักษณะการทาํงานของฝายออกแบบงานสรางภาพยนตร ไดเปน 2 รูปแบบ ดังนี ้

 

1. ผูกํากับเปนผูกําหนดรูปแบบของภาพยนตรเองทั้งหมด 

 

ในลักษณะนี ้ ผูกํากับเปนผูกาํหนดแนวทางมูดแอนดโทนและรูปแบบของงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรเอาไวทั้งหมดเพียงผูเดียว ผูกาํกับจะมีภาพแนวทางและ

รูปแบบของภาพยนตรทัง้หมดในความคิดอยูแลวต้ังแตตอนพัฒนาบทจนถึงข้ันตอนหลัง

การถายทาํ (Post-production) ฝายออกแบบงานสรางทําหนาที่คนควาหาขอมูลเพิม่เติม

และออกแบบงานสรางภาพยนตรตามรูปแบบและแนวทางที่ผูกํากบัตองการเทานัน้  
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2. ผูกํากับปรึกษาแนวคิดรูปแบบของภาพยนตรรวมกับผูเช่ียวชาญเฉพาะดาน 

 

ในลักษณะนี้ ผูกํากับมีรูปแบบและภาพในความคิดต้ังแตชวงการพฒันาโครงเร่ือง

ขยาย (Treatment) แตจะเปดรับคําแนะนาํและคําปรึกษาจากผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน

เพิ่มเติม ผูกํากับจะเปดโอกาสใหฝายออกแบบงานสรางเขามามีสวนรวมต้ังแตข้ันตอน

การทาํโครงเร่ืองขยาย (Treatment) ผูออกแบบงานสรางจะนําเสนอแนวทางมูดแอนดโทน 

และงานออกแบบงานสรางภาพยนตรเปนทางเลือก ใหผูกํากับพิจารณาและเลือก

ปรับเปล่ียนใหเหมาะสมและตรงตามความตองการของผูกํากับ ผูกาํกับภาพ และ

ผูออกแบบงานสราง ดังนัน้จะมกีารปรับเปล่ียนและพัฒนาโครงเร่ืองขยาย (Treatment) 

มูดแอนดโทน และการออกแบบงานสรางภาพยนตรไปพรอมๆ กนั ในเร่ืองของ บคุลิกตัว

ละคร สถานที ่เวลา ฯลฯ จนกระทัง่ไดเปนบทแสดง (Screenplay) ที่สมบูรณพรอมถายทาํ

ในที่สุด 

 

 
1.2 วิธีการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนว

สยองขวัญของตัวอยางท่ีจะนํามาศึกษา 
 

จากขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณฝายผูสรางภาพยนตร ตัวอยางที่จะนํามาศึกษา 2 เร่ือง 

ไดแก คุณสุธรรม วิลาวลัยเดช ผูออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) คุณ

วรรณษิษฐา วันทาวิวรรธน ผูออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) และคุณ

วิศิษฏ ศาสนเทีย่ง ผูกํากับภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) ผูวิจยัไดสรุปแนวคิดวิธกีาร

สรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของตัวอยางทีจ่ะ

นํามาศึกษา ออกเปน 3 ประเด็น ดังตอไปนี ้

 

1. แนวคิดในการสรางสรรคหรือกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร 
2. อารมณความรูสึกเปาหมายที่ตองการใหผูชมมี เมื่อไดชมภาพยนตร 
3. แนวคิดในการออกแบบงานสรางภาพยนตร 
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ภาพยนตรเรือ่ง “เด็กหอ” (2549) 
 

1. แนวคิดในการสรางสรรคหรือกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร 
 

ลักษณะการออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) ฝายผูสรางมีลักษณะการ

ทํางานในรูปแบบที่สอง กลาวคือ ผูกาํกบัภาพยนตร (คุณทรงยศ สุขมากอนนัต) ปรึกษาแนวคิด

รูปแบบรวมกับผูเชี่ยวชาญเฉพาะดานงานออกแบบงานสราง (คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช) ภาพยนตร

เร่ืองนี้ใชโครงเรื่อง (Plot) ซึ่งเปนปญหาระหวางตัวละครชาตรี (ตน) กับพอ และความสัมพนัธ

ระหวางตัวละครชาตรีกับวิเชียร มิตรภาพระหวางคนและผี และสถานที่เกิดเหตุการณ คือโรงเรียน

ประจํา เปนส่ิงกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนเปนหลัก ทาํใหไดมูดแอนดโทนโดยรวมของภาพยนตร

เปน ความรูสึกเหงา เศรา วาเหว โดดเด่ียว ไมมีเพื่อน ของเด็กนกัเรียนโรงเรียนประจํา ฝายผูสราง

ตองการจะส่ือสารมูดแอนดโทนดังกลาวและหยิบยกประเด็นเร่ืองมิตรภาพระหวางตัวละครชาตรี

และวิเชียรมานําเสนอ มากกวาที่จะเนนใหผูชมเกิดความรูสึกหวาดกลัว เชนเดียวกับภาพยนตร

สยองขวัญ (Horror) เร่ืองอ่ืนๆ ฝายผูสรางไมตองการนาํเสนอภาพสยดสยอง แตตองการใหความ

นากลัวของภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” มาจากบรรยากาศโดยรอบตัวละคร เชน ฉาก สถานที่ เวลา

กลางคืน เปนตน 
 

2. อารมณ ที่ผูสรางตองการใหผูชมรูสกึ เมื่อไดชมภาพยนตร 
  

ดังที่กลาวไปขางตน เกีย่วกบัมูดแอนดโทนโดยรวมของภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

คือ ความรูสึกเหงา เศรา วาเหว โดดเด่ียว ไมมีเพื่อน ของเด็กนกัเรียนโรงเรียนประจํา ดังนั้นฝาย

ผูสรางจึงตองการใหผูชมมีความรูสึกรวมไปกับตัวละคร ในดานความรูสึกเหงา เศรา และใหผูชม

ไดรับรูและสัมผัสถึงการใชชวีิตในโรงเรียนประจํา ดังในคลิปภาพยนตรจากเร่ือง “เด็กหอ” ที่ผูวิจยั

ไดนํามาทดสอบการรับรูของผูชม คลิปที ่ 1 เปนฉากที่ชาตรีมาถึงโรงเรียนประจําเปนวนัแรก ซึ่ง

ตองการใหผูเกิดความรูสึกเหงา เศรา วาเหว โดดเด่ียว ไปกับตัวละคร ในขณะทีม่ีเพยีงแคบางฉาก

เทานัน้ที่ตองการจะใหผูชมเกิดความรูสึกหวาดกลัว เพื่อตอบสนองผูชมที่เขาชมภาพยนตรสยอง

ขวัญ ดังในคลิปภาพยนตรที ่2 ซึ่งเปนฉากที่มีการเลาเร่ืองผีในหองนอนรวมของนักเรียนประจํา ซึ่ง

ตองการใหผูชมเกิดความรูสึกหวาดกลวั จึงออกแบบงานสรางภาพยนตรเพื่อใหบรรยากาศดูนา

กลัวอยางชัดเจน 

 
3. แนวคิดในการออกแบบงานสรางภาพยนตร 
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การออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) ผูกํากับและฝายออกแบบงาน

สรางไดรวมกนัแลกเปล่ียนความคิดเหน็กันต้ังแตข้ันตอนการพัฒนาโครงเรื่องขยาย (Treatment) 

จนกระทั่งไดเปนบทแสดง (Screenplay) ที่สมบูรณพรอมถายทํา โดยระหวางพฒันาบท ฝาย

ออกแบบงานสรางไดคนควาหาขอมูล (Research) โดยลงสํารวจสถานที่จริง คือ โรงเรียน

อัสสัมชัญ ศรีราชา จังหวัดชลบุรี เพื่อเกบ็ขอมูลเกี่ยวกบัฉากสถานทีถ่ายทํา ตึกอาคาร หองนอน

รวม สระนํ้า ฯลฯ รวมไปถึงเกบ็ขอมูลเกี่ยวกับชีวิตประจําวนัของนกัเรียนโรงเรียนประจํา เชน 

เคร่ืองแบบ การเรียน การกนิ การนอน เปนตน เพื่อนาํขอมูลไปประยุกตใชรวมกับการออกแบบงาน

สรางใหดูสมจริงมากที่สุด จากนั้นจงึทาํการปรับหรือออกแบบใหมเพื่อใหเขากับภาพยนตร และ

สามารถดึงอารมณความรูสึกของผูชมใหไปในทิศทางมูดแอนดโทนทีฝ่ายผูสรางกําหนดไว อัน

ไดแก ฉากและสถานทีท่ี่ปรากฏในเร่ือง แสงเงา การใชสี มุมกลอง องคประกอบทางศิลปะดานการ

ใชเสนเพื่อส่ือมูดแอนดโทนไปยังผูชม ซึ่งผูวิจยัไดนําเสนอการวิเคราะหงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรที่โดดเดนจากเร่ือง “เด็กหอ” ไวดังตอไปนี ้

 

ฉาก สถานที ่อุปกรณประกอบฉาก 

 

จากการที่ฝายออกแบบงานสรางไดลงเก็บขอมูลเชิงลึกจากสถานที่จริง ซึ่ง

นอกจากจะไดขอมูลเกี่ยวกับลักษณะฉากตางๆ สถานทีถ่ายทาํที่ปรากฏในภาพยนตร เชน 

อาคาร หองน้าํ โรงอาหาร สนาม ฯลฯ รวมถงึอุปกรณประกอบฉาก เชน ถาดหลุมอาหาร 

เตียงนอน เปนตน ฝายออกแบบงานสรางยงัไดสัมผัสและเก็บขอมูลเกี่ยวกับการใชชีวิต

ของนักเรียนโรงเรียนประจําวาเปนอยางไร  ทาํใหฝายผูสรางมีความเขาใจในขอมูลและ

สามารถนําขอมูลดังกลาวมาประยุกตใชหรือปรับ เพื่อใหสนับสนนุแนวทางมูดแอนดโทนที่

กําหนดไว สงผลใหออกแบบงานสรางภาพยนตรใหออกมาดูมีความสมจริง มคีวาม

กลมกลืน พรอมกับดึงอารมณความรูสึกของผูชมไปในแนวทางมูดแอนดโทนได 

โดยเฉพาะผูชมที่เคยเรียนในโรงเรียนประจําจะเกิดความรูสึกรวม และคลอยตามไปกับ

เร่ืองราวไดเปนอยางดี 

 

แสงเงา 

 

ผูวิจัยพบวา ในดานของแสงเงาในเร่ืองนี้ ถกูกาํหนดใหมีลักษณะเปนแสงตํ่า 

(Low Key) สวนใหญ โดยเฉพาะในฉากเวลากลางคืน และแมจะเปนเวลากลางวัน แสงที่

ปรากฏก็จะมลัีกษณะที่ไมสวางมาก มีลักษณะทึม ไมสดใสชัดเจน นอกจากนี้ฝายผูสราง
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ยังมกีารนาํเงามืดมาใชในลักษณะพิเศษ คือ การสรางเงาเปนรูปรางของผีแทนการ

นําเสนอภาพตัวละครผีแบบชัดเจน โดยที่เงามืดดังกลาวจะมีลักษณะที่ผิดเพี้ยนไปจาก

รูปรางธรรมชาติทั่วไป ซึ่งจะชวยผูชมเขาใจไดงายข้ึนวา เงาที่เหน็นี้ไมใชเงาปกติทั่วไป แต

เปนเงาของผีในเร่ืองนั่นเอง แตในขณะเดียวกนัก็ยังสามารถสรางความลึกลับใหกับ

เร่ืองราวไดอีกดวย 

 

สี 

 

ในภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ฝายผูสรางไดกําหนดใหมกีารใชโทนสีของภาพอยาง

ชัดเจน คือ กาํหนดใหโทนสีของภาพเปนสีเขียวหมน หรือ ฟาหมน ซึ่งฝายผูสรางมีความ

ตองการทีจ่ะใชโทนสีภาพดังกลาว ในการสรางอารมณความรูสึกของผูชมใหสอดคลองกับ

แนวทางของมูดแอนดโทน ซึ่งไดแก ความเศรา หดหู ความเหงา โดดเด่ียว ของตัวละคร

ชาตรี (ตน) และเม่ือประกอบกับลักษณะของแสงเงาในเร่ืองที่ไมสวาง สดใส ทัง้แสงเงา

และสี ก็จะทําหนาที่สนับสนนุกนั ชวยสรางอารมณความรูสึกดังกลาวใหกับผูชมขณะท่ีชม

ภาพยนตรเร่ืองนี ้ไดอยางชดัเจน 

 

มุมกลอง 

 

จากมูดแอนดโทนของภาพยนตร ที่ตองการจะส่ือถึงความเหงา โดดเด่ียว อางวาง 

ของตัวละครชาตรี (ตน) ฝายออกแบบงานสรางจึงไดออกแบบมุมกลองที่สามารถส่ือ

อารมณดังกลาวใหกับผูชม โดยกาํหนดใหใชลักษณะภาพมุมกวาง (Wide Shot) วาง

องคประกอบภาพใหตัวละครดูเปนจุดเดนอยูเพียงอยางเดียวในภาพมุมกวางนัน้ หรือการ

กําหนดใหตัวละครหลักอยูนิ่งไมเคล่ือนไหว ทามกลางกลุมเด็กนกัเรียนคนอ่ืนๆ ที่

เคล่ือนไหวไปมาในภาพมุมกวางนั้น ลักษณะภาพดังกลาวสามารถสรางความแตกตาง

ของตัวละครเอก กับสภาพบรรยากาศโดยรอบตัวละคร ซึ่งการใชลักษณะภาพนี้ชวย

นําเสนอความรูสึกเหงา อางวาง โดดเด่ียว เปนไปตามแนวทางมูดแอนดโทนอยางชัดเจน 

 

นอกจากนี้ในภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ยังมกีารใชมุมกลองที่แสดงถึงการตกอยู

ในสภาวะอันตรายของตัวละคร เชน การใชภาพมุมสูง การใชภาพระยะใกล (Close-up) 

ใบหนาผีหรือตัวละคร เพื่อแสดงสีหนาทาทางความรูสึกตัวละครในขณะนั้น ซึ่งสามารถทาํ

ใหผูชมเกิดความรูสึกหวาดกลัวไดเปนอยางดี 
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องคประกอบทางศิลปะ เร่ืองการใชเสน 

 

ลักษณะเดนของการออกแบบงานสรางเร่ือง “เด็กหอ” อีกอยางหนึ่งคือ วธิี

นําเสนอภาพที่จะส่ืออารมณบางอยางใหกับผูชม โดยใชองคประกอบทางศิลปะ ไดแก 

เร่ืองการใชเสน ในการชวยสนับสนนุแนวทางมูดแอนดโทน ที่ตองการใหคนดูรูสึกถงึ ชีวิต

เด็กนักเรียนโรงเรียนประจํา ในมุมมองท่ีนาเบ่ือ จําเจ ซ้าํซาก โดยการใชลักษณะเสนที่เปน

เสนตรงไปทางเดียวกันทั้งภาพ หรือการออกแบบใหภาพมีเสนตรงตัดกัน ทีท่ําใหผูชมรูสึก

อึดอัด อยูภายใตระเบียบ ซึง่จะเห็นไดจากตอนตนของเร่ืองที่ชาตรีพึ่งยายเขามาอยูใน

โรงเรียนประจาํใหมๆ ภาพทีถู่กนําเสนอออกมามักจะเปนภาพทีม่กีารเลือกใชเสนตรงใน

ภาพในลักษณะดังกลาวเปนจํานวนมาก เชน หอนอน หองเรียน หองอาหาร หองน้าํ เปน

ตน 

 

กลาวสรุปโดยรวมแลว งานออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) มีหัวใจอยู

ที่การสรางความสมจริงใหกบังานออกแบบงานสราง โดยอาศัยการเขาใจและเขาถงึขอมูลจริง 

สถานที่จริง ทัง้ในเร่ืองของฉากสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก บรรยากาศ ตลอดจนการใชชวีิตของ

นักเรียนโรงเรียนประจํา ทัง้นี้เพื่อใหผูชมเกิดความเช่ือในเหตุการณในภาพยนตร จากนั้นจงึ

ปรับเปล่ียนบางส่ิงบางอยางในงานออกแบบงานสราง เพื่อสรางอารมณความรูสึกของผูชมให

เปนไปในทิศทางเดียวกับมูดแอนดโทนทีถ่กูําหนดไวนั่นเอง 

 

 
ภาพยนตรเรือ่ง “เปนชูกับผี” (2549) 

 
1. แนวคิดในการสรางสรรคหรือกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร 
 

การกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) ผูกํากับ (คุณ

วิศิษฏ ศาสนเที่ยง) มีลักษณะการทาํงานในรูปแบบทีห่นึง่ กลาวคือ คุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ผูกาํกับ

เปนผูกาํหนดรูปแบบและแนวทางเอง จากนั้นจงึให คุณวรรณษิษฐา วนัทาวิวรรธน ผูออกแบบงาน

สรางภาพยนตร ออกแบบและสรางตามแนวทางที่กาํหนด โดยคุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ไดใชโครง

เร่ือง (Plot) คือ นวลจนัที่ออกตามหาสามีของเธอทีห่ายตัวไป จนไดพบกับเหตุการณลึกลับที่บาน

หลังหนึง่ เปนสิ่งกําหนดมูดแอนดโทนโดยรวมของเร่ือง ไดเปน ความรูสึกลึกลับ ซบัซอน นาสงสัย 
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คลุมเครือ ไมชัดเจน มีเงื่อนงาํบางอยาง การคนหาความจริง และเสริมความรูสึกของคนที่ถูกแอบ

มอง เพื่อเพิ่มความลึกลับใหกับมูดแอนดโทน 

 

เชนเดียวกับเร่ือง “เด็กหอ” (2549) คุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ไมไดตองการให “เปนชูกับผี” 

(2549) มีความนากลัวจากการใชภาพสยดสยอง นาขยะแขยง แตตองการนําเสนอในแงของความ

ลึกลับ คลุมเครือ นั่นคือ ความนากลัวของภาพยนตรเร่ืองนี้เนนทีบ่รรยากาศ ดังนัน้ผูกาํกับจึงให

ความสําคัญกบัสวนของสถานที่และฉากในภาพยนตร นอกจากนี้ยงัตองการใหผูชมรูสึกไดถึง

ลักษณะความเปนไทยในภาพยนตร จึงไดนําลักษณะของภาพความเปน ”ผีแบบไทยๆ” จากงาน

จิตรกรรมภาพเขียนของ เหม เวชกร ศิลปนจิตรกรชาวไทย ที่มีผลงานภาพวาดแนวเหมือนจริง 

โดยเฉพาะภาพวาดประกอบนิยายผีและวรรณกรรมแนวสยองขวัญ มาใชสรางจุดเดนดานความ

ลึกลับของบท ผูกํากับนาํงานจิตรกรรมภาพเขียนของ เหม เวชกร มาใชเปนแรงบันดาลใจและใช

เปนแหลงขอมลูอางอิง (Reference) ในการกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนและการสรางบรรยากาศ

ในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” 

 
2. อารมณ ที่ผูสรางตองการใหผูชมรูสกึ เมื่อไดชมภาพยนตร  
 

จากมูดแอนดโทนที่ถกูกาํหนดโดยเนื้อเร่ืองเปนหลัก ฝายผูสรางตองการใหผูชมมี

ความรูสึกระหวางที่ชมวา ภาพยนตรมีความลึกลับ ซับซอน ไมชัดเจน คลุมเครือ ใหมีความรูสึกวา

เร่ืองราวและตัวละครมีหลายมิติ ผูกํากับตองการใหผูชมรูสึกไดถึงการดํารงอยูหรือมีจริง 

(Realistic) ของตัวละครและผีในเร่ือง สามารถสัมผัสได อาศัยอยูรอบตัวเรา ทุกสถานที่ตลอดเวลา 

ดังที่เห็นในเร่ืองคือตัวละครเกือบทุกคนเปนผีทัง้หมดเพยีงแตมีลักษณะทาทางเหมือนคนปกติ

ธรรมดาทั่วไป ผูชมจึงไมทราบ ประกอบกบัผูกํากับไมไดตองการใหภาพยนตรเร่ืองนีอ้อกมานากลัว

จากการใชภาพสยดสยอง นอกจากนี้ฝายผูสรางยงัตองการใหคนดูมคีวามรูสึกรวมไปกับตัวละคร

นวลจนั ทีม่คีวามรูสึกคลายกับมีใครบางคนแอบเฝามองอยูตลอดเวลาที่ชมภาพยนตร และให

คลอยตามไปกับนวลจัน ติดตามเร่ืองราวไปจนกระทัง่มาพบความจริงในตอนทายเร่ืองที่จะทาํให

คนดูรูสึกประหลาดใจวา ตัวละครนวลจันไดผูกคอตายไปนานแลว นวลจันที่ผูชมไดเห็นในเร่ืองนัน้

เปนเพียงวิญญาณที่ไมยอมรับความจริงและยังวนเวียนกับจินตนาการของตนเองไปเร่ือยๆ ดังที่

ปรากฏในตอนจบของภาพยนตร ซึง่ยอนกลับไปเปนตอนเร่ิมของภาพยนตรที่นวลจันเพิ่งเดินทาง

มาถงึคฤหาสนหลงันี ้ ซึ่งเปนแงมุมหนึ่งทีจ่ะทาํใหผูชมไดรูสึกถึงการวนเวยีนชดใชกรรมในทางพุทธ

ศาสนาจากการที่นวลจันไมยอมรับความจริง และฆาตัวตาย อีกทัง้ยงันาํเร่ืองความเช่ือเร่ืองผี เชน 

ผีกระสือที่ชอบออกหากินเวลากลางคืนแลวเอาผาที่ชาวบานตากไวมาเช็ดปาก การเซนไหวศาล
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เจาที ่ ศาลพระภูมิ เพื่อเปนการทาํความเคารพพระภูมิเจาที ่ ฯลฯ มาใสในเร่ืองราว ซึง่ทาํใหผูชม

รูสึกถึงกลิน่อายความเช่ือเร่ืองภูติผีไทยสมยัโบราณอีกดวย 

 
3. แนวคิดในการออกแบบงานสรางภาพยนตร 
 

จากขอมูลที่ผูวิจัยไดจากการสัมภาษณ ผูกํากับภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) มี

ความตองการนําเสนอในสวนของเร่ืองราวและตัวละครของเร่ืองเปนหลัก ดังนัน้งานออกแบบงาน

สรางจะถูกออกแบบเพื่อใหสนับสนนุบท เร่ืองราว บรรยากาศ อารมณของตัวละคร รวมถึงอารมณ

ของผูชม ไมครอบงําหรือขมตัวละครใหดอยลง และไมหันเหสนใจของผูชมไปจากการกระทําของ

ตัวละคร ไมบดบังเนื้อหาของเหตุการณในเร่ือง และเปนฉากทีม่ีความเรียบงาย (Simplicity) ดูเปน

ธรรมชาติ นอกจากนี้ฝายผูสรางยงัใหความสําคัญกบัความสมจริงของภาพยนตรเปนอยางมาก 

เนื่องจากเร่ือง “เปนชูกับผี” เปนเหตุการณเร่ืองราวยอนยุค ดังนั้น ผูกํากับจึงใหฝายออกแบบงาน

สรางคนควาหาขอมูลเกี่ยวกบัยุคสมัยในเร่ืองทุกอยางทีป่รากฏอยูในเรื่อง เชน บานเรือน ลักษณะ

การแตงกาย ทรงผม ลักษณะภาษา การสนทนา ฯลฯ เพื่อใหไดขอมูลที่ถกูตอง แลวนําขอมลู

ดังกลาวมาใชในการออกแบบงานสรางภาพยนตรใหดูเกาแก ยอนยคุ และดูสมจริงมากที่สุด 

นอกจากจะยดึจากขอมูลจริงตามประวัติศาสตรที่คนความาแลว จากการที่ผูกํากับมีความชืน่ชอบ

ลักษณะความเปนไทย ดังนัน้ผูกํากับไดนาํลักษณะของผีไทย จากผลงานภาพวาดประกอบนิยายผี

และวรรณกรรมแนวสยองขวญั ของ เหม เวชกร มาใชเปนแหลงอางอิงการออกแบบงานสราง

ภาพยนตรเร่ืองนี้ ผูวิจัยจงึสรุปไดวา ผูกํากับภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” นําขอมูลทางดาน

ประวัติศาสตรเพื่อสรางความสมจริงใหกับภาพยนตร ประกอบกับดึงลักษณะเดนๆ จากงาน

ภาพวาดของ เหม เวชกร ในเร่ืองของ สี แสง เงา ฉาก ตลอดจนบรรยากาศ ในการออกแบบงาน

สรางภาพยนตร เพื่อใหมีกลิน่อายความเปนไทยตามแบบฉบับภาพยนตรสยองขวัญไทยแบบ

โบราณนัน่เอง โดยผูวจิัยไดสรุปลักษณะของงานออกแบบงานสรางภายนตรที่โดดเดนในเร่ือง 

“เปนชูกับผี” ดังตอไปนี ้

 

ฉากและสถานที ่

 

จากขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณฝายผูสรางภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกบัผี” (2549) 

ผูวิจัยพบวา ฝายออกแบบงานสรางไดทําการคนควาหาขอมูลเกีย่วกับบานเรือนที่อยูใน

ยุคสมัยเดียวกบัเหตุการณในภาพยนตร คือ ชวง พ.ศ. 2475 ถึง พ.ศ. 2480 โดยลงลึกใน

รายละเอียดเกีย่วกับลักษณะตึกอาคารบานเรือนของชนชั้นสูง ของคุณนายรัญจวนใน
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เร่ืองเปนอยางไร ลักษณะบานเรือนของคนชั้นลางและคนชนบทอยางตัวละครนวลจันเปน

อยางไร ตลอดจนวิธกีารดําเนนิชีวิตประจําวนัของคนในยุคนัน้ มีลักษณะอะไรนาสนใจ 

เปนจุดเดนของยุคนัน้ เมื่อไดขอมูลมาแลวจึงนําขอมูลที่มีมาเลือกประยุกตในการสราง

ฉาก เพื่อใหดูมีความสมจริง ในแงของความเปนจริงตามยุคสมัยเปนอันดับแรก จากนัน้

ตกแตงสถานที่ที่ใชถายทาํในภาพยนตร เพื่อใหสนบัสนุนกับแนวทางมูดแอนดโทนเปน

ลําดับตอมา 

 

โดยสถานทีท่ี่ใชเปนฉากทัง้หมดที่ใชถายทาํภาพยนตรเร่ืองนี ้ เปนสถานที่เดียวกับ

ที่ใชถายทาํภาพยนตรเร่ือง “จัน ดารา” (2544) เมื่อจะนํามาใชถายทาํเร่ือง “เปนชูกับผี” 

ไดมีการปรับปรุงและเปล่ียนแปลงใหตรงกบัรูปแบบที่ไดออกแบบมา มีการตอเติม

ลวดลาย ปูนปน ตางๆ และทําใหตัวบานดูเกาแก เพือ่แสดงถึงฐานะชนช้ันสูงเกาแกที่

รํ่ารวย ของคุณนายรัญจวน ในขณะเดียวกัน ฉากหองพักในบานหลังเล็กของนวลจัน ก็ถูก

ตกแตงใหดูเกาผุพงั รกรางเหมือนไมมีคนอาศัยมานาน เปนเพยีงหองโลงไมมีอุปกรณ

หรูหรา หรือส่ิงอํานวยความสะดวก เพื่อใหเขากับบุคลกิของหญิงสาวชนบทอยางนวลจนั 

และยังแสดงใหเหน็ถงึความแตกตางระหวางชนชั้นสูงกบัชนช้ันลางอยางชัดเจน 

 

นอกเหนือจากฉากบานหลักที่ใชในการถายทําแลว ผูวิจยัพบวาบริเวณรอบบานก็

มีสวนสาํคัญในการสรางบรรยากาศใหกับเหตุการณในเร่ือง ซึง่จะชวยเพิ่มความสมจริง

ใหกับสถานทีแ่ละยังสามารถสงผลกระตุนอารมณกลัวของผูชมไดเปนอยางดี  เชน ศาล

เพียงตา ซึ่งเนนใหดูมีความสมจริงมากทีสุ่ด และยังดูเการกราง แตขณะเดียวกนักย็ังมกีาร

จัดวางเคร่ืองเซนไหวอยูเสมอ ซึ่งเปนส่ิงที่แสดงใหเหน็วายงัมีภูตผีวญิญาณอาศัยอยู ซึ่ง

เพิ่มความนากลัวใหกับเร่ืองราว 

 

จากที่กลาวขางตน จะเหน็ไดวา ฝายผูสรางใหความสําคัญกับความสมจริงดาน

ฉากและสถานที่มากที่สุด เพื่อใหผูชมไมรูสึกสะดุด และรูสึกวาเปนเหตุการณที่เกดิข้ึนจริง 

ลําดับถัดมาคือ ใหฝายออกแบบงานสรางออกแบบฉากและสถานที่เพื่อสนับสนุนมูด

แอนดโทน ซึง่ก็คือ ความลึกลับนาสงสัย นัน่เอง 
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แสงเงา 

 

ดังที่กลาวไปขางตน ผูกํากบัไดนํางานภาพวาดของ เหม เวชกร มาใชเปนแหลง

อางอิง ในการออกแบบภาพ (Design Shot) ในภาพยนตรเร่ืองนี ้ ดังนัน้ เหตุการณสวน

ใหญในเร่ือง “เปนชูกับผี” มักจะเปนชวงเวลากลางคืน เชนเดียวกับ ในงานวรรณกรรม

เร่ืองผีของ เหม เวชกร ซึ่งจะปรากฏเปนชวงเวลากลางคืนเกือบทุกเร่ือง (ทฤษฎี เสมา, 

2541) ทั้งนี้เพราะกลางคืนมีความวังเวง เงยีบเชียบ กระตุนความรูสึกหวาดกลัวตอผี 

วิญญาณ และจากการทีเ่ปนเหตุการณในเวลากลางคืน ประกอบกับยุคสมัยในเร่ืองเปน

อดีต คฤหาสนที่เปนสถานที่เกิดเหตุการณในเร่ืองคอนขางต้ังแยกออกไปจากตัวเมอืง อยู

อยางโดดเด่ียว จึงไมมีแสงสวางชัดเจนไดอยางในเมืองหรือในปจจุบนั หรือมีแหลงกําเนิด

แสงนอยๆ ในภาพ เชน แสงไฟจากตะเกียง ดังนัน้การกําหนดแสงเงาในเร่ืองโดยรวมจะ

เปนลักษณะแสงตํ่า (Low Key) ซึ่งหมายถึง การกําหนดใหพืน้ที่ในภาพสวนใหญอยูใน

สวนเงามืด ในภาพมีสวนมืดมากกวาสวนสวาง ซึง่การใชภาพลักษณะนี้ ทาํใหการ

มองเหน็ของผูชมไมชัดเจน คลุมเครือ ชวยสรางบรรยากาศลึกลับ วงัเวง ประกอบกบัความ

เชื่อที่วา ภูตผี ปศาจ มักจะปรากฏตัวใหเห็นในสถานทีม่ืดๆ หรือเวลากลางคืน ทาํใหผูชม

รูสึกหวาดกลัวและรูสึกสงสัยไปกับเร่ืองราวไดเปนอยางดี 

 

สี 

 

เชนเดียวกับ ลักษณะการใชแสงเงาขางตน ลักษณะโทนสีของภาพในภาพยนตร

เร่ืองนี้ เปนสีโทนเหลืองน้าํตาล เพื่อใหคลายคลึงกับงานภาพวาดอางอิงของ เหม เวชกร ที่

มีลักษณะเปนโทนสีเหลืองน้าํตาล มีลักษณะของภาพเปนสีซีเปย (Sepia) โดยวธิกีารใน

ข้ันตอนแล็บ (Lab) ที่ผูกํากับกําหนดใหฟลมเนกาทฟี (Negative Film) ที่จะใชถายทุก

มวน จะตองนําไปผานแสงสีเหลืองออนๆ ซึง่เรียกวาการแฟลชฟลม (Flash Film) กอน

นําไปถายทุกคร้ัง เพื่อใหผลลัพธดานสีของภาพออกอมสีเหลืองออนๆ เนื่องจากผูกํากับ

ตองการใหโทนสีในภาพยนตรใหความรูสึกยอนยุค เกาแก ในขณะเดียวกนัเม่ือผสมผสาน

กับลักษณะแสงนอย จะทาํใหไดสีน้าํตาลหมนๆ ซึง่จะกระตุนความรูสึกหดหู ไมสดใส 

ใหกับผูชม 
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ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

 

คุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ผูกํากับภาพยนตร กําหนดใหฝายออกแบบงานสราง

ออกแบบเส้ือผาเคร่ืองแตงกายโดยเนนความสมจริงเปนหลัก และใหเหมาะสมกับบุคลิก

ของตัวละคร โดยใหรูปแบบลักษณะใหเปนไปตามยุคสมัยของเร่ืองตามความเปนจริงตาม

ขอมูลประวัติศาสตรในชวง พ.ศ.2475 – 2480 และกําหนดใหสีโดยรวมของภาพเปนโทนสี

น้ําตาล สีเทา และสีเหลือง เพื่อสรางความรูสึกเปนอดีตหรือยอนยุค และยังตองการ

ควบคุมโทนสีในภาพใหมีลักษณะคลายโทนสีในงานภาพเขียนเร่ืองผีของ เหม เวชกร และ

สอดแทรกรายละเอียดบางอยางในเสื้อผาของตัวละครบางตัว เพื่อบงบอกขอมูลบางอยาง

กับผูชม เชน ลักษณะเส้ือสีดําแขนยาว ปกสูงปดลําคอ ของตัวละครสมจิต ทั้งนี้เพื่อให

ผูชมรูสึกเกิดคําถาม สงสัย ในลักษณะการแตงตัวของตัวละคร ซึ่งสอดคลองไปกับ

แนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร 

 

มุมกลอง 

 

จากขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ ผูวิจัยพบวา หลักการเร่ืองการใชมุมกลอง ก็ถกู

กําหนดใหรองรับมูดแอนดโทนที่ถกูกําหนดไว ฝายผูสรางกาํหนดมูดแอนดโทนของเร่ือง

เปนความลึกลับ ซับซอน ความนาสงสัย การที่ตัวละครถูกแอบมองโดยใครบางคนอยู

ตลอดเวลา ดังนัน้มุมกลองที่ใชในเร่ืองจะมีลักษณะเดน คือ เปนลักษณะภาพแทนสายตา 

(Subjective Camera Angle) ใหเหน็อยูเกือบตลอดเรื่อง กลองจะเคล่ือนไหวไปเร่ือยๆ 

ตลอดเวลา โดยผูกํากับกําหนดใหถายทาํดวยการใชกลองสเตดีแคม (Steadycam) และ

ดวยการสรางภาพลักษณะนี้ สามารถสรางอารมณความรูสึกใหกับผูชมได 2 ระดับ โดย

ระดับแรกคือ เปนภาพแทนสายตาของตัวละครหนึ่งในเร่ืองที่ผูชมไมทราบวาเปนใครซ่ึง

อาจจะเปนผีกไ็ด และในระดับที่สองคือ เปนภาพคลายกับผูชมเปนผูที่แอบเฝาดูตัวละคร

ในเร่ืองดวยตัวเอง สรางความรูสึกใหกบัผูชมไดรวมติดตามหรือคลอยตามเขาไปในเนื้อ

เร่ือง เนื่องจากโดยปกติการชมภาพยนตรผูชมจะอยูในฐานะผูเฝามองเหตุการณ การ

เปล่ียนมุมมองในการชมภาพยนตรลักษณะนี้สรางความนาสะพรึงกลัวไดดีและสนับสนุน

แนวทางมูดแอนดโทนทีก่ําหนดไว 
 

นอกจากนี้ลักษณะภาพที่พบในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกบัผี” นอกเหนอืจากการใช

ภาพแทนสายตาท่ีกลาวไปขางตนแลว ยังมักจะใชภาพการปรากฏตัวของผีอยูใกลๆ กับตัว
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ละครนวลจนั โดยทีน่วลจนัไมรูตัว ซึง่ลักษณะภาพดังกลาว ผูชมจะเปนผูที่เหน็เหตุการณ

ทั้งหมด แตไมสามารถควบคุมหรือทําอะไรได สรางความสะพรึงกลัวและตกใจใหกับผูชม 

 

สรุปโดยรวม การออกแบบงานสรางภาพยนตร “เปนชูกับผี” มหีัวใจสาํคัญอยูที่ความ

สมจริง และการกลมกลืนไปกับเร่ืองราวไมโดดเดนจนดึงความสนใจของผูชมไปจากเนื้อเร่ือง

เหตุการณ และจากการที่ผูกํากับไดรับอิทธิพลจากผลงานของ เหม เวชกร ที่มกัจะบรรยายถงึ

บรรยากาศ รายละเอียด ฉาก สถานที ่ ในเร่ืองใหดูมีความสมจริงมากที่สุด ไมวาจะเปนงาน

ภาพวาดหรืองานวรรณกรรมก็ตาม (ทฤษฎี เสมา, 2541) ทางฝายผูสรางภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับ

ผี” จึงใหความสําคัญกับการสรางฉากและอุปกรณประกอบฉากในดานความสมจริง ทาํการสราง

โดยอางอิงจาก แนวทางมูดแอนดโทนและขอมูลที่ไดคนความา ขอมูลจริงตามยุคสมัย แลวทําการ

สรางใหดูสมจริงมากที่สุด จากนั้นทําการตกแตงปรับเพิม่เติมใหดูมีรายละเอียดมากข้ึน เพื่อเพิม่

ความสมจริงใหกับฉากและเพิ่มความกลมกลืนกับเร่ืองราว และเพื่อดึงอารมณความรูสึกของผูชม

ใหไปในแนวทางมูดแอนดโทนท่ีกําหนดไวนั่นเอง 
 
 
2. ปจจัยที่มีผลตอการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชม ในการออกแบบ

งานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั 
 

ในสวนนี ้ ผูวจิัยไดทําการเก็บขอมูลการรับรูของผูชม 30 ทาน ดวยวิธกีารสนทนากลุม 

ประกอบกับการใชแบบสอบถาม โดยผูวจิยัไดแบงการสรุปผลการวิจัยออกเปน 2 สวน ไดแก 

1. การรับรู “มูดแอนดโทน” กอนที่จะรับชมภาพยนตร 

2. การรับรู “มูดแอนดโทน” จากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 

ระหวางชม ซึ่งแบงเนื้อหาออกเปน 3 หวัขอ ไดแก 

2.1 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในแตละคลิป 

โดยคลิปภาพยนตรที่จะนาํมาทดสอบการรับรูของผูชม มี 4 คลิป ไดแก คลิปที่ 1 และ 

2 จากเร่ือง “เด็กหอ” (2549) และคลิปที่ 3 และ 4 จากเรื่อง “เปนชูกบัผี” (2549) โดย

ผูวิจัยไดแบงเนื้อหาออกเปน 2 สวน ไดแก 

2.1.1 อารมณความรูสึกที่เกดิจากการชมคลิปภาพยนตรแตละคลิป 

2.1.2 การรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในแตละคลิป 

 

2.2 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร โดยรวมทั้ง 4 คลิป 
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2.3 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนระหวางกลุมอายุและระหวางเพศ ซึ่งแบง

ออกเปน 2 สวน คือ 

2.3.1 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

ระหวางกลุมผูชมอาย ุ15-18 ป 19-25 ป และ 26-39 ป 

2.3.2 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

ระหวางกลุมผูชมเพศชายและเพศหญิง 

 
1. การรับรู “มูดแอนดโทน” กอนที่จะรับชมภาพยนตร 

 

จากการเก็บขอมูลโดยการสนทนากลุมผูชมจํานวน 30 ทาน เกี่ยวกับการรับรูมูดแอนด

โทน กอนที่จะไดชมภาพยนตร ผูวิจัยพบวา ชองทางการรับรูมูดแอนดโทนภาพยนตรกอนที่จะได

ชมภาพยนตรของผูชม มีความคลายคลึงกัน โดยผูวิจยัสรุปไดดังนี้ 

 

1. ภาพยนตรตัวอยาง (Trailer) – กลุมผูชมลงความเห็นตรงกันวา ภาพยนตรตัวอยาง

สามารถบงบอกมูดแอนดโทนของภาพยนตรกอนชมไดชัดเจนมากที่สุด โดยใหเหตุผลวา 

ภาพยนตรตัวอยาง คือ บางฉากบางตอนของภาพยนตรทั้งเร่ือง ซึง่การที่ไดชมบางสวนจาก

ภาพยนตรจะทําใหผูชมรับรูรายละเอียดของภาพยนตรหลายอยาง ตลอดจนมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรดวย 

2. ใบปดภาพยนตร (Poster) – ใบปดภาพยนตรสามารถบงบอกอารมณโดยรวมของ

ภาพยนตรไดจากลักษณะภาพที่ปรากฏอยู เชน ภาพทีอ่ยูในใบปด สีสันที่ใชในภาพ ลักษณะของ

ตัวหนังสือ ชื่อของภาพยนตรดวย 

3. ผูกํากับภาพยนตรและนักแสดง – ผูกํากับบางทานมักจะสรางภาพยนตรที่มีรูปแบบ

แนวทางภาพยนตรแนวใกลเคียงกนัออกมาเสมอๆ เชนเดียวกับนักแสดง ที่หลายทานมกัจะแสดง

ในภาพยนตรแนวเดียวกนัเสมอ ทาํใหผูชมสามารถคาดเดาแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร 

โดยดูจากช่ือผูกํากับหรือนกัแสดงได 

4. การโฆษณาทางส่ือตางๆ – โทรทัศน วทิยุ อินเทอรเน็ต และนิตยสารตางๆ มักจะเสนอ

รายการหรือมคีอลัมนแนะนาํภาพยนตรใหมประจําสัปดาห หรือแมกระทั่งบทวิจารณภาพยนตร ซึ่ง

จะบอกรายละเอียด รูปแบบของภาพยนตรโดยรวม ซึ่งเปนอีกชองทางหนึง่ที่ผูชมสามารถรับรูมูด

แอนดโทนของภาพยนตรเร่ืองหนึ่งๆ ได 

5. เพลงประกอบภาพยนตร – จากการสนทนากลุม มีขอเสนอวา เพลงประกอบ

ภาพยนตรก็สามารถบงบอกมูดแอนดโทนของภาพยนตรไดเชนกัน โดยเนื้อเพลงจะเปนส่ิงที่บง
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บอกอารมณโดยรวมของภาพยนตร และมักจะเปนส่ิงทีบ่งบอกอารมณความรูสึกของตัวละครเอก

ในภาพยนตรเร่ืองนั้นๆ ได 

 
2. การรับรู “มูดแอนดโทน” จากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 

ระหวางชม 
 

ผูวิจัยไดทาํการเก็บขอมูลการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทย

แนวสยองขวญั ของผูชม 30 ทาน โดยเก็บขอมูลหลังจากใหชมคลิปภาพยนตรตัวอยางจาก

ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) และ “เปนชูกับผี” (2549) เร่ืองละ 2 คลิป ดวยวิธกีารสนทนากลุม

และใชแบบสอบถาม เพื่อเก็บขอมูลทัง้เชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ซึ่งจากขอมลูที่ได ผูวิจัยได

สรุปผลและแบงการนําเสนอตามหวัขอทีก่ลาวไปขางตน มีรายละเอียดดังตอไปนี ้

 

2.1 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในแตละคลิปภาพยนตร ซึ่ง

แบงออกเปน 2 สวน คือ 

 

2.1.1 อารมณความรูสึกที่เกิดจากการชมคลิปภาพยนตรแตละคลิป 

 

คลิปที่ 1 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

ผลจากการวิจยั พบวาเมื่อไดชมคลิปภาพยนตรที ่ 1 ผูชมมีอารมณความรูสึกเรียงลําดับ

จากมากไปนอยดังนี ้ ลําดับที่หนึ่งคืออารมณเหงา โดดเด่ียวมากที่สุด ลําดับที่สอง อารมณเศรา 

ลําดับตอมาไดแก ความรูสึกเหน็อกเห็นใจ ลึกลับนาสงสัย อึดอัด สมเพช ไมรูสึกคลอยตาม  

 

คลิปที่ 2 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

ผลจากการวิจยั พบวาผูชมเกิดอารมณความรูสึกหวาดกลัว มากที่สุด รองลงมาคือ รูสึก

ต่ืนเตน และลําดับตอมาคือ ผูชมมีอารมณความรูสึกลึกลับนาสงสัย  

 

คลิปที่ 3 จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

ผลจากการวิจยั ผูวิจัยพบวาเมื่อไดชมคลิปภาพยนตรดังกลาว ผูชมมีความรูสึกลกึลับนา

สงสัยมากที่สุด ลําดับตอมาคือเกิดความรูสึกหวาดกลัว รองลงมาคือความรูสึกหวาดระแวง และ

สุดทายคือผูชมรูสึกเกลียดและความไมเปนมิตร 
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คลิปที่ 4 จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

ผลจากการวิจยั ผูวิจยัพบวา ผูชมมีอารมณหวาดกลัว มากที่สุด รองลงมาคือ ความรูสึก

ลึกลับนาสงสัย อันดับที่สามคือผูชมเกิดอารมณต่ืนเตน อันดับตอมาคืออารมณความรูสึก

ประหลาดใจ และเกิดความรูสึกอึดอัด 

 

2.1.2 การรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในแตละคลิป 
 

คลิปที่ 1 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 

จากการวิจยั พบวาหลังจากไดชมคลิปภาพยนตรที ่1 แลว ผูชมสวนใหญมีความรูสึกเหงา 

โดดเด่ียว และเศรา โดยปจจัยงานออกแบบงานสรางทีท่ําใหผูชมมีความรูสึกเศรา เหงา โดดเด่ียว 

ไดแก สีของภาพ ที่มีลักษณะเปนสีฟาหมนหรือเขียวหมน และดานแสงเงา ที่ไมสวางสดใส ซึ่งผูชม

มีความเหน็วาการใชโทนสีและแสงดังกลาวทาํใหรูสึกวา ถึงแมตัวละครเปนเด็ก แตก็ไมสดใส 

ในทางตรงขามกลับทาํใหรูสึกถึงความรูสึกของตัวละครชาตรี ที่ดูมีปญหาบางอยางทีท่ําใหเขาเศรา 

และโดดเด่ียว นอกจากนี้ปจจัยดานมุมกลองมีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนไดดี จากการใชมุมภาพ

กวางที่มีตัวละครอยูคนเดียวในภาพ ซึง่ส่ืออารมณเหงา โดดเด่ียว ใหกบัผูชมไดชัดเจน สวนปจจัย

ดานอ่ืนๆ เชน ฉาก เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม ผูชมมีความเหน็วาสรางออกมา

ไดดูสมจริง แตไมไดส่ืออารมณใดๆ อยางชัดเจน แตเปนทีน่าสังเกตวา อุปกรณประกอบฉากอยาง

ภาพเพื่อนเกา และ ไขเจียว สามารถสรางความรูสึกโศกเศราใหกับผูชม หรือถาดหลุมก็ทาํใหผูชม

รูสึกระลึกไดถึงตอนที่เปนนกัเรียน  นอกจากนีป้จจัยดานอ่ืนๆ เชน การใชเสนตรงเปนองคประกอบ

ในภาพ ก็สามารถทําใหผูชมบางทานรับรูถึงความนาเบ่ือ อึดอัดคลายกับถกูขัง และเสียงใน

ภาพยนตรก็มผีลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชม โดยทําใหรูสึกถงึความโศกเศรา และเหงา อีก

ดวย แตอยางไรก็ดี ผูวิจยัพบวาผูชมบางทานมีความรูสึกสะดุดไมคลอยตามไปกับเร่ืองราวดวย

เหตุผลวา การแสดงของนักแสดงดูโศกเศราเกินจริง และบางอยางดูจงใจจัดฉากมากเกนิไป เชน 

มุมกลอง 

 

และเม่ือวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม ผูวิจัยสรุปผลปจจัยงานออกแบบงานสรางทีม่ี

ผลตอการรับรูมูดแอนดโทนจากคลิปภาพยนตรที ่ 1 ไดวา กลุมผูชมตัวอยาง มีการรับรูมูดแอนด

โทนจากปจจัยดานมุมกลองและสีมากท่ีสุด รองลงมาคือดานอุปกรณประกอบฉาก รองลงมาคือ

ดานฉากสถานท่ีและแสงเงา และมีการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจยัดานเวลา การแตงหนาและทรง

ผม และเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย นอยที่สุด นอกจากนีป้จจัยอ่ืนๆ นอกเหนือจากงานออกแบบงาน
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สรางภาพยนตร ที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนเชนกัน ไดแก ดานการใชเสน เสียง การแสดง และ 

บทสนทนา 

 

คลิปที่ 2 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 

จากการวิจยั พบวาเมื่อผูชมไดชมคลิปภาพยนตรที่ 2 แลว ผูชมสวนใหญเกิดความรูสึก

หวาดกลัว โดยผูชมรับรูไดจากปจจัยดานฉากสถานที ่ โดยเฉพาะในฉากหองน้าํซ่ึงผูชมให

ความเห็นวาบรรยากาศในหองน้าํสรางความรูสึกนากลัว วงัเวง ซึ่งอาจเกิดจากการสนับสนนุดาน

แสงเงา ที่มีลักษณะมืด มีแหลงกําเนิดแสงนอย พืน้ที่ในภาพอยูในสวนเงามืดเปนสวนใหญ ทาํให

ผูชมรูสึกกลัว ในดานสี ที่เปนโทนสีเขียวหมนหรือฟาหมน ชวยทาํใหผูชมรูสึกลึกลับนากลัว และ

ปจจัยดานมุมกลอง ที่ผูชมมีความเหน็วาการใชภาพทําใหผูชมลุนหรือคาดเดาวา จะมีผีปรากฏตัว

ข้ึนเมื่อไหร ทําใหผูชมรูสึกต่ืนเตน ลุนระทึก และหวาดกลัวไปพรอมๆ กัน ผูชมมีความรูสึก

หวาดกลัวกับลักษณะการปรากฏตัวของเงาดําลึกลับแทนการเห็นผีแบบชัดๆ แตสําหรับดานการ

แตงหนาและทรงผม ผูชมมีความเหน็วาการแตงหนาตัวละครผีผูหญิงที่ผูกคอตาย ล้ินจุกปากและ

ตาปูดโปน ขาดความสมจริง ไมมีความนากลัว และทําใหอารมณสะดุด ในขณะที่การแตงหนาผีผู

คุมหอที่แตงหนาเรียบๆ กลับทําใหผูชมรูสึกหวาดกลัวไดดี นอกจากนี้ผูชมสวนใหญมีความเหน็

ตรงกันคือ ในฉากทีเ่ปนสุนขัหอนพรอมๆ กัน ผูชมมีความเหน็วา ดูเกนิจริงในแงของจํานวนสุนัขทีม่ี

มากเกินไป ซึง่ทาํใหอารมณสะดุด เกิดความรูสึกขัดแยง ทําใหไมนากลัว และเชนเดียวกับในคลิป

ภาพยนตรที่ 1 เสียงมีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมเชนกัน โดยเสียงทาํใหตกใจและเพิม่

ความนากลัวของบรรยากาศโดยรอบไดอยางดี สําหรับดานเสื้อผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและ

ทรงผม ผูชมมคีวามเห็นวาทาํหนาที่ในการสรางความสมจริงใหกับภาพยนตรเทานัน้ 
 

และเม่ือวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม ผูวิจัยสรุปผลปจจัยงานออกแบบงานสรางทีม่ี

ผลตอการรับรูมูดแอนดโทนจากคลิปภาพยนตรที่ 2 ไดวา กลุมผูชมตัวอยาง มีการรับรูมูดแอนด

โทนจากปจจัยดานเวลา ที่เปนเวลากลางคืน มากที่สุด รองลงมาคือ ปจจัยดานมุมกลอง ดานฉาก

สถานที ่ดานสี และดานแสงเงา ลําดับถัดมาคือ ปจจัยดานองคประกอบฉาก และทายสุดคือปจจัย

ดานการแตงหนาและทรงผม และดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย นอกจากนี้ส่ิงอ่ืนๆ ทีม่ีผลตอการรับรู

มูดแอนดโทน ไดแก เสียง และ การเกิดเหตุการณผิดปกติในเร่ือง 
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คลิปที่ 3 จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

 

จากการวิจยั พบวาเมื่อผูชมไดชมคลิปภาพยนตรที่ 3 แลว ผูชมสวนใหญเกิดอารมณ

ความรูสึกลึกลับสงสัย และหวาดกลัว โดยผูชมรับรูไดจากปจจัยดานมุมกลอง โดยผูชมรูสึกไดถึง

ความลึกลับไดอยางชัดเจน จากการใชลักษณะภาพแทนสายตา ภาพมกีารเคลื่อนไหวตลอดเวลา 

คลายกับการแอบมองดูอยู ผูชมรูสึกมีสวนรวมในเหตุการณคลายกับเปนผูแอบมองตัวละครเอง ซึ่ง

ทําใหเกิดคําถามตลอดเวลาที่ชม และดานแสง ซึง่เปนลักษณะแสงในชวงเวลาหัวคํ่า แสงสลัวๆ 

มองเหน็ไดไมชัดเจนนกั ประกอบกับการใชเพียงตะเกียงเปนแหลงกําเนิดแสงในเรื่อง ซึ่งผูชมมี

ความเห็นวาการที่มองเหน็ไดไมชัดเจนยิ่งทําใหรูสึกภาพยนตรดูลึกลับนาสงสัยมากข้ึน ในสวนของ

ฉากสถานที่และอุปกรณประกอบฉาก ผูชมมีความเหน็วาสามารถสรางบรรยากาศไดนากลัว จาก

การที่เปนบานทรงไทยโบราณ ศาลเพียงตาที่ดูรก ตลอดจนทางเดินที่มีหญารกชัฏ ทาํใหรูสึกวา

เปนสถานทีท่ีน่ากลัวและไมปลอดภัย นอกจากน้ีผูชมยงัรับรูไดถึงความเปนภาพยนตรยอนยุคจาก

การที่โทนสีของภาพเปนสีน้ําตาล ซึง่ใหความรูสึกความเกาแก ผูชมรับรูไดจากการที่ภาพโทนสี

น้ําตาลออนมกัถูกใชในภาพยนตรยอนยุค ในสวนของปจจัยดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย และการ

แตงหนาทรงผม ผูชมมีความเหน็วาโดยรวมแลว ปจจัยทัง้สองดูมีความสมจริงและกลมกลืนไปกับ

เร่ืองราว แตมีจุดเดนตรงที ่ สามารถบงบอกขอมูลบางอยางของเร่ืองราวและตัวละครได เชน บง

บอกยุคสมัยของเหตุการณในเร่ือง บงบอกฐานะบุคลิกตัวละคร โดยเฉพาะเคร่ืองแตงกายของตัว

ละครสมจิตทีท่ําใหผูชมเกิดคําถามวาเหตุใดจึงตองแตงกายเชนนั้น ซึ่งสอดคลองไปกับมูดแอนด

โทนของภาพยนตรเร่ืองนี้ไดดี นอกเหนือจากปจจัยขางตนแลว ปจจัยอ่ืนๆ ที่มีผลตอการรับรูมูด

แอนดโทน ไดแก เสียง ซึ่งชวยสนับสนนุใหบรรยากาศดูลึกลับและนากลัวยิ่งข้ึน ประกอบกับการ

ลําดับภาพและตัดตอ ที่จะไมคอยใหผูชมไดเห็นรายละเอียดของฉากสถานที่อยางชัดเจน ทาํให

ผูชมเกิดรูสึกวาสถานที่ในเร่ืองดูลึกลับนาสงสัยมากย่ิงข้ึน 

 

และเม่ือวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม ผูวิจัยสรุปผลปจจัยงานออกแบบงานสรางทีม่ี

ผลตอการรับรูมูดแอนดโทนจากคลิปภาพยนตรที่ 3 ไดวา กลุมผูชมตัวอยาง มีการรับรูมูดแอนด

โทนจากปจจัยดานมุมกลอง ฉากสถานที่ และ ดานสี มากที่สุด รองลงมาคือ ปจจัยดานเวลา 

อุปกรณประกอบฉาก และดานแสงเงา และปจจัยทีม่ผีลตอการรับรูมูดแอนดโทนนอยที่สุด คือ 

ปจจัยดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย และ การแตงหนาทรงผม นอกจากนี้ส่ิงอ่ืนๆ ที่มผีลตอการรับรูมูด

แอนดโทน ไดแก การเกิดเหตุการณผิดปกติในเร่ือง เชน ประตูเปดปดเองได เงาที่เดินผานหลังนวล

จัน การถูกแอบมอง และ การตัดตอลําดับภาพ 
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คลิปที่ 4 จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

 

จากการวิจยั พบวาเมื่อผูชมไดชมคลิปภาพยนตรที ่ 4 แลว ผูชมสวนใหญ เกิดความรูสึก

หวาดกลัว และความรูสึกลกึลับนาสงสัย รองลงมาตามลําดับ ทั้งนี้ผูชมมกีารรับรูมูดแอนดโทน

ดังกลาวไดจากปจจัยดานมมุกลอง ซึ่งมีลักษณะเปนภาพแทนสายตาประกอบกับภาพมกีาร

เคล่ือนไหวตลอดเวลา นอกจากจะใหความรูสึกของการถูกแอบมองซ่ึงสนับสนนุมูดแอนดโทน

ความลึกลับนาสงสัยของภาพยนตรเร่ืองนีแ้ลว ผูชมมีความเหน็วา จากการทีภ่าพเคล่ือนไหว

ตลอดเวลา ทาํใหเอ้ือตอการปรากฏตัวของผี ผูชมมีความรูสึกหวาดกลัวและระแวงวาผีจะปรากฏ

ออกมาเมื่อไหร และตรงสวนไหนของภาพ และลักษณะการปรากฏตัวของผีที่อยูใกลๆ ตัวละคร

นวลจนั โดยที่นวลจันไมรูตัว แตผูชมจะเห็นเหตุการณทุกอยางสามารถสรางความหวาดกลัวและ

ตกใจไดดี ประกอบกับลักษณะของแสง ที่แมจะเปนเวลากลางวัน แตภายในบานมีลักษณะเปน

แสงลอดมาตามชอง และมีเงาเปนสวนใหญ ซึ่งเพิ่มความนากลัวของบรรยากาศใหกับฉากบานใน

เร่ืองไดเปนอยางดี แตอยางไรก็ตามผูชมมีความเหน็วา การที่เหตุการณเปนชวงกลางวันและเมื่อ

เปนฉากภายนอกบานก็จะเปนแสงสวางปกตินั้น ทําใหความนากลัวของบรรยากาศลดลงไป ใน

สวนของฉาก อุปกรณประกอบฉาก ผูชมมีความเหน็วาสรางออกมาไดดูสมจริงและดูนากลัวดวย

ความเกาแกของตัวบานโบราณประกอบกบัปจจัยเร่ืองแสงเงาทีก่ลาวไปขางตน และในสวนของ

การแตงหนาและทรงผม เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย ก็เชนกนั คือ ดูมีความสมจริงตามยุคสมัย ซึ่งมี

ความนากลัวจากลักษณะไทยโบราณนัน่เอง แตอยางไรก็ดีผูชมหลายทานไดต้ังขอสังเกตเกีย่วกับ

ฉากหองเกบ็ของที่มหีีบต้ังอยู วาดูขาดความสมจริงและดูจงใจมากเกินไป เนื่องจากลักษณะของ

หีบที่ต้ังอยูกลางหองพอดี และมีแสงสองมาที่หีบ เพื่อใหหีบดูเดนและชัดเจน ทําใหผูชมเกิด

ความรูสึกอารมณสะดุดกับภาพดังกลาว นอกเหนือจากปจจัยขางตนแลว ปจจัยอ่ืนๆ ทีม่ีผลตอ

การรับรูมูดแอนดโทนจากความเหน็ของผูชม ไดแก เสียง ซึง่มักจะทาํใหผูชมตกใจ และสนับสนนุ

บรรยากาศใหดูนากลัว ตลอดจนดานการแสดง ซึ่งนกัแสดงสามารถสื่ออารมณหวาดระแวง สงสัย 

ผานทางสีหนาทาทางและแววตา ไดอยางชัดเจน 

 

และเม่ือวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม ผูวิจัยสรุปผลปจจัยงานออกแบบงานสรางทีม่ี

ผลตอการรับรูมูดแอนดโทนจากคลิปภาพยนตรที่ 4 ไดวา กลุมผูชมตัวอยาง มีการรับรูมูดแอนด

โทนจากปจจัยดานมุมกลอง มากที่สุด อันดับสองคือ ปจจัยดานฉากสถานท่ี และดานสี  รองลงมา

คือ ปจจัยดานแสงเงา และอันดับสุดทาย ไดแกปจจัยดานอุปกรณประกอบฉาก ปจจัยดานเวลา 

ปจจัยดานเส้ือผาเร่ืองแตงกาย และ ดานการแตงหนาทรงผม 
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2.2 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร โดยรวมทั้ง 4 คลิป 

 

เมื่อพิจารณาขอมูลทางสถติิจากแบบสอบถามโดยรวมทั้ง 4 คลิปแลว การรับรูมูดแอนด

โทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน แยกตามปจจัยของงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร ไดแก เวลา ฉากสถานที ่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

การแตงหนาและทรงผม มุมกลอง ผูวิจัยสรุปไดวา ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทน ของผูชม เรียงลําดับจากมากไปหา

นอย ดังนี ้

 

ผูวิจัยพบวา ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัที่มีผลตอการรับรู

มูดแอนดโทน มากที่สุด คือ ปจจัยดานมุมกลอง อันดับที่สองคือ ปจจัยดานสี และดานฉากและ

สถานที ่ ซึง่มคีาเฉลี่ยการรับรูไมแตกตางกัน อันดับสามคือ ปจจัยดานแสงเงา ดานเวลา และดาน

อุปกรณประกอบฉาก สวนปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญที่มีผลตอ

การรับรูมูดแอนดโทน นอยทีสุ่ด ไดแก ดานการแตงหนาและทรงผม และดานเสื้อผาเคร่ืองแตงกาย 

 

 

2.3 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนระหวางกลุมอายุและระหวางเพศ  

 

2.3.1 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรระหวาง

กลุมผูชมอายุ 15-18 ป 19-25 ป และ 26-39 ป 

 

จากการเปรียบเทียบการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรทั้ง 8 ปจจัย ไดแก เวลา ฉากสถานที ่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผา

เคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม มุมกลอง ในกลุมผูชมอายุแตกตางกนั ไดแก กลุม

ผูชมอาย ุ15-18 ป กลุมผูชมอาย ุ19-25 ป และ กลุมผูชมอาย ุ26-39 ป ผูวิจัยพบวา ผูชม

ในแตละกลุมอายุมีการรับรูมูดแอนดโทนแตกตางกนั โดยการรับรูในแตละปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางขางตนมแีนวโนมไปในทิศทางเดียวกนัทัง้ 8 ปจจัย ซึง่ก็คือ กลุมผูชม

อายุ 15-18 ป จะมกีารรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางมากที่สุด รองลงมา

คือ กลุมผูชมอายุ 19-25 ป และ กลุมผูชมอาย ุ 26-39 ป มีการรับรูมูดแอนดโทนจากงาน

ออกแบบงานสรางนอยที่สุด 
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2.3.2 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรระหวาง

กลุมผูชมเพศชายและเพศหญิง 
 

จากการเปรียบเทียบการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรทั้ง 8 ปจจัย ไดแก เวลา ฉากสถานที ่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผา

เคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม มุมกลอง ในกลุมผูชมเพศชายและกลุมผูชมเพศ

หญิง ผูวิจยัพบวา ผูชมเพศชายและผูชมเพศหญิงมีการรับรูมูดแอนดโทนจากงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญไมแตกตางกัน นัน่คือ เพศไมมีผลตอการ

รับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 
 
 

อภิปรายผล 
 
จากผลการวิจยั ในเร่ืองเกีย่วกับการรับรูมูดแอนดโทนของภาพยนตร กอนที่ผูชมจะไดชม

ภาพยนตร พบวา ผูชมสามารถรับรูมูดแอนดโทนของภาพยนตรไดจากชองทาง ภาพยนตรตัวอยาง 

(Trailer) ใบปดภาพยนตร (Poster) ผูกํากับภาพยนตรและนักแสดง การโฆษณาทางส่ือตางๆ และ

เพลงประกอบภาพยนตร โดยที่ภาพยนตรตัวอยางเปนชองทางที่บอกมูดแอนดโทนของภาพยนตร

ไดชัดเจนที่สุด เนื่องจาก ภาพยนตรตัวอยางคือการนาํบางตอนของภาพยนตรจริงมาฉายใหผูชม

ไดรับรูถึง รายละเอียดโดยรวมของเร่ือง เชน เร่ืองราว ผูกาํกับ นักแสดง จุดขายของภาพยนตร 

ตลอดจนงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ซึ่งจากการชมภาพยนตรตัวอยาง จะทําใหผูชม

สามารถรับรูอารมณโดยรวมของภาพยนตร ซึ่งก็คือ มูดแอนดโทนนัน่เอง 

 

จากผลการวิจยัที่ได เมื่อพิจารณารวมกบัสมมติฐานการวิจัย ขอแรก คือ ปจจัยตางๆ ใน

งานออกแบบงานสรางภาพยนตร มีผลตอการรับรู ”มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชมที่

แตกตางกนั ผูวิจัยพบวาผลการวิจยัที่ไดมคีวามสอดคลองกับสมมติฐานทั้งสองขอดังกลาว 

 

สําหรับสมมติฐานขอแรก คือ  “ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตร มผีลตอ

การรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชมทีแ่ตกตางกนั” จากผลการวิจยัจะเห็นไดวามี

ความสอดคลองกับสมมติฐานดังกลาว ซึ่งผูชมมีระดับการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางแตละดานมากนอยแตกตางกัน จากการวิเคราะหขอมูลจากการสนทนากลุม

และขอมูลทางสถิติ ที่สามารถแยกแยะระดับการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงาน
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สรางภาพยนตรทั้ง 8 ปจจัยออกเปน 4 กลุม ซึ่งแตละกลุมมีระดับการรับรูที่แตกตางกนัอยางมี

นัยสําคัญ เรียงลําดับจากมากไปนอย โดยปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยอง

ขวัญที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทน มากที่สุด คือ ปจจัยดานมุมกลอง กลุมที่สอง ไดแก ปจจัย

ดานสี และดานฉากและสถานที่ กลุมที่สาม ไดแก ปจจัยดานแสงเงา ดานเวลา และดานอุปกรณ

ประกอบฉาก และกลุมปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัที่มีผลตอการ

รับรูมูดแอนดโทน นอยที่สุด ไดแก ปจจัยดานการแตงหนาและทรงผม และดานเส้ือผาเคร่ืองแตง

กาย 

 

ปจจัยดานมุมกลองมีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมมากที่สุด เนือ่งจาก ฝายผูสราง

ตองการใหผูชมเกิดความรูสึกเหงา โดดเด่ียว อางวาง ดังนัน้จงึเลือกใชมุมภาพกวางและวาง

องคประกอบภาพใหตัวละครเปนจุดเดน อยูทามกลางสภาพแวดลอมบรรยากาศทีก่วางขวาง 

นอกจากนีก้ารใชลักษณะภาพแทนสายตาก็สามารถสรางความรูสึกทีถ่กูแอบมองไดเปนอยางดี 

สาเหตุที่ผูชมสามารถรับรูไดจากมุมกลองไดเปนอยางดี เนื่องจาก มุมกลองไมวาจะเปนภาพกวาง 

ภาพใกล ฯลฯ จะเปนส่ิงที่แรกผูชมสงัเกตจากภาพ โดยการมองภาพโดยรวมวาในกรอบหรือ

ขอบเขตของภาพที่เหน็ มีส่ิงใดปรากฏอยูบาง นัน่ก็คือ “มีส-ออง-แซง” (Mise-en-scene) ซึ่ง

หมายถงึ องคประกอบโดยรวมในแตละฉากของภาพยนตรนั่นเอง จากนัน้จงึพิจารณาวาโดยรวม

ภาพนัน้ตองการส่ือความหมายหรืออารมณใด ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Robert และ 

Randolph (1990) ที่กลาวถึงหลักการรับรูภาพของกลุมจิตวิทยาเกสตัลท (Gestalt) วา โดย

ธรรมชาติการรับรูภาพทางตาของมนุษยจะมองภาพรวมเปนอันดับแรก เพื่อจะพิจารณาขอมูลหรือ

ส่ิงที่อยูในภาพโดยรวมกอน และทําการจัดกลุมองคประกอบของภาพ และตีความหมายทลีะ

องคประกอบของภาพเปนข้ันตอนตอมา 

 

การกําหนดฉากและสถานที่ในเร่ือง ทีส่ามารถสรางความสะพรึงกลัวใหกับผูชม 

ยกตัวอยางเชน หองนอนและหองน้ํา ซึ่งเปนสถานที่ทีม่คีวามเปนสวนตัวสูง ใหความรูสึกปลอดภัย 

ดังนัน้หากเกิดเหตุการณรายหรือผิดปกติในสถานที่ผูคนคิดวาปลอดภัยที่สุดดังกลาว มักจะสราง

ความหวาดกลัวและตกใจตอผูชมเปนอยางมาก การสรางประวัติหรือเร่ืองเลาที่ลึกลับนากลัวของ

สถานทีห่นึง่ๆ ซึ่งอยูในชีวิตประจําวนั เชน โรงเรียนประจํา สระน้ํา รวมถึงสถานท่ีเกาแกโบราณ 

เชน บานไทยโบราณที่ผูคนทัว่ไปมักจะมีความรูสึกตอสถานที่เหลานี้วา เปนสถานที่นากลัว ไม

ปลอดภัย ไมควรเขาไปเก่ียวของ ดวยความเช่ือวามกัจะเปนสถานที่สิงสถิตยของวิญญาณภูตผี 

เร่ืองเลาตางๆ ประวัติอันนากลัว และสภาพบรรยากาศเการกราง ของสถานที่เหลานี ้สอดคลองกับ

ผลการวิจยัของ ทศพร กรกิจ (2550) ที่ศึกษาเก่ียวกับการสรางความนาสะพรึงกลัวในหนังผี 
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อเมริกัน เกาหลี ไทย ที่อธิบายวาเกีย่วกับฉากและสถานท่ีวา การที่ตัวละครในเร่ืองตองมา

เกี่ยวของกับสถานทีท่ี่มีประวัติ เหตุการณหรือเร่ืองราวไมดี เชน หองน้ํา สระนํ้า บานราง เปนตน 

และการที่ผีปรากฏตัวออกมาหรือตัวละครถูกผีทาํราย ในสถานที่ที่ใชในชีวิตประจําวนั เชน 

หองนอน หองน้ํา สามารถสรางความนาสะพรึงกลัวไดเปนอยางดี 

 

การใชสี เพือ่ตองการกระตุนอารมณความรูสึกบางอยางของผูชม ดังที่โกสุม สายใจ 

(2536) กลาววา สีมีผลกระทบตออารมณของมนุษย สีมีอิทธพิลและพลังที่สามารถโนมนาวใหผูดู

เกิดอารมณแตกตางกนัออกไปข้ึนอยูกับสี เชน การใชสีฟา ที่สามารถสรางความรูสึกนิง่สงบ เศรา 

เยือกเยน็ ประกอบกับแสงเงาที่มืด ทาํใหไดเปนโทนสีฟาหมน ซึ่งสามารถส่ืออารมณเหงา เศรา 

โดดเด่ียว ใหกับผูชม หรือการใชโทนภาพสีน้าํตาล (Sepia) ที่สรางความรูสึกเกา โบราณ ความ

เกาแก เปนอดีต หรือยอนยุค (Boggs and Petrie, 2004) เปนตน 

 

การกําหนดลักษณะของแสงเงา ที่จะส่ืออารมณในดานลบ อยางอารมณ โศกเศรา เหงา 

ลึกลับนาสงสัย และนากลัว โดยฝายผูสรางออกแบบใหมีการใชแสงตํ่า (Low key) เนนใหพืน้ที่ใน

ภาพอยูในสวนเงามืดเปนสวนใหญ ใหบรรยากาศดูมืด ในเกือบทุกฉากของภาพยนตรทั้งสองเร่ือง 

ซึ่งผูชมก็สามารถรับรูถึงมูดแอนดโทนของภาพยนตรทั้งสองเร่ืองไดดี นอกเหนือจากนี้ลักษณะของ

แสงในภาพก็มีผลตอการรับรูดานภาพ ในการสรางจุดสนใจหรือจุดเดนใหกับภาพ โดยการ

กําหนดใหภาพโดยรวมดูมดืและมีแสงสวางเพียงจุดใดจุดหนึง่ของภาพ ยกตัวอยางที่ปรากฏใน

คลิปภาพยนตรตัวอยาง เชน ชวงเวลากลางคืน ในภาพมีกลุมตัวละครเด็กนักเรียนถือไฟฉายสองที่

หนา นั่งลอมวงเลาเร่ืองผีกัน หรือ ชวงเวลาหัวคํ่า ตัวละครนวลจันเดินไปตามทางเดินโดยใช

ตะเกียงเจาพายุเพื่อใหแสงสวาง การใชกําหนดการใชลักษณะแสงดังกลาวจะทําใหเกิดเปนจุด

สนใจของภาพ เนื่องจากการรับรูภาพของมนษุย มักจะใหความสนใจและมองไปที่จุดสวางของ

ภาพกอนสวนที่มืดเสมอ (สุชา จนัทนเอม, 2539) โดยแสงสวางของภาพมักเปนบริเวณใบหนาของ

ตัวละคร ซึง่จะทําใหผูชมเพงเล็งความสนใจไปยังสวนใบหนาหรือสวนที่สวางของภาพเปนพิเศษ 

ทําใหผูชมสามารถรับรูอารมณความรูสึกของตัวละครทีท่างฝายผูสรางตองการจะส่ือไดเปนอยางดี 

ในทางเดียวกนั ลักษณะของแสงเงาก็จะสอดคลองไปกับการกาํหนดเวลาที่เกิดเหตุการณในเนื้อ

เร่ือง ซึ่งผูวจิัยพบวา หากตองการสรางอารมณความรูสึกในดานลบ การกาํหนดใหเปนเวลา

กลางคืนจะมผีลตอการรับรูมากกวาเวลากลางวัน เนื่องจาก ผูคนทัว่ไปมักจะมีความเช่ือเกีย่วกบั

เร่ืองผีวาชวงเวลากลางคืนเปนเวลาที่ผีจะออกมาปรากฏตัวใหเหน็ และชวงกลางคืนมักจะเปน

ชวงเวลาที่เกิดเหตุการณราย นากลัวข้ึน ทาํใหผูชมรับรูถงึความรูสึกไมปลอดภัยนั่นเอง 
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อุปกรณประกอบฉาก โดยทั่วไปมกัจะถูกสรางข้ึนเพื่อเพิ่มความสมจริงใหกบัฉากและ

สถานที ่ แตในบางกรณีอุปกรณประกอบฉากกถ็ูกนํามาใชเปนเคร่ืองมอืของฝายผูสรางในการสราง

อารมณความรูสึกเฉพาะอยางใหกับผูชม โดยเฉพาะอยางยิ่ง อุปกรณประกอบฉากจะสามารถทาํ

หนาที่ในการสื่ออารมณบางอยางใหกับผูชมไดดี เมือ่ถูกนาํมาใชเปนส่ิงเชื่อมโยงกับเหตุการณ

หนึง่ๆ ในภาพยนตรหรือประสบการณจริงของผูชม เพื่อใหตัวละครและผูชมไดระลึกถงึอารมณ

ความรูสึกที่เกีย่วกับเหตุการณในอดีตที่เคยผานพนมาแลวในเร่ือง เชน ในเร่ือง “เด็กหอ” ขณะที่

ชาตรีเหน็ไขเจียวทีโ่รงเรียนประจํา ไขเจียวก็ถกูใชเปนส่ิงเช่ือมโยงกับภาพเหตุการณในอดีต 

(Flashback) ที่ชาตรีกําลังกนิไขเจียวทีบ่านอยางมีความสุข ซึ่งทาํใหตัวละครและผูชมรูสึกเศรา 

หรือถาดอาหารหลุมที่ใชในโรงเรียนประจํา ผูชมที่เคยเหน็ถาดอาหารหลุมลักษณะนี้ก็จะรับรูไดถึง

การวิธกีารกนิอาหารของนักเรียนประจํา โดยเฉพาอยางยิ่งสําหรับผูชมบางทานที่เคยใชถาดอาหาร

หลุมลักษณะนี้ก็จะระลึกถงึอดีตของตนที่เคยใชถาดหลุมสมัยเรียน ทาํใหผูชมเกิดความรูสึกมี

ประสบการณรวมไปกับตัวละครและเร่ืองราว และยังเปนส่ิงหนึง่ที่ทาํใหผูชมไดรับรูมูดแอนดโทน

ของเร่ือง “เด็กหอ” ที่เปนการใชชีวิตของนกัเรียนประจําอีกดวย ดังนัน้จึงกลาวไดวา อุปกรณ

ประกอบฉากนั้นเปนเคร่ืองมืออีกชนิดหนึง่ของฝายผูสราง ที่สามารถโนมนาวอารมณของผูชมไป

ในทิศทางหนึ่งๆ โดยนาํพาผูชมไปสูเร่ืองราวหรือเหตุการณในอดีตแลวใหผูชมไดสัมผัสถึงอารมณ

ความรูสึกของตัวละครในชวงเวลาอดีตนั้นไดดี โดยทีอุ่ปกรณประกอบฉากมักจะถูกใชอยูในเชิง

ของสัญญะในภาพยนตร (Film Semiotics) ในรูปของ “Metonymy” ซึ่งหมายถงึ การสงผาน

ความหมาย โดยการแสดงความสัมพนัธในลักษณะที่เกีย่วเนื่องกนั (Association) เพื่อใชส่ือแทน

ความหมายของส่ิงของหรืออีกเหตุการณหนึง่ทีม่ีความเกี่ยวของกัน (James Monaco, 1977 อาง

ถึงใน กาญจนา แกวเทพ, 2547) 

 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม โดยหลักแลวทําหนาที่เชนเดียวกับอุปกรณ

ประกอบฉาก คือ การสรางความสมจริงใหกับภาพยนตร โดยเฉพาะในสวนของตัวละคร เนื่องจาก

ทั้งเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม เปนส่ิงที่เกี่ยวของกบัตัวละครโดยตรง นอกจาก

ฝายออกแบบงานสรางจะตองใหความสําคัญกับความสมจริงแลว ทัง้เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การ

แตงหนา และทรงผม ยงัทําหนาที่ในการบงบอกขอมูลบางอยางเกี่ยวกับตัวละคร เชน บุคลิก ฐานะ 

ของตัวละคร กับผูชมอีกดวย แตทั้งนี้ จะตองถูกควบคุมใหกลมกลืนและสอดคลองไปกับแนวทาง

ของมูดแอนดโทนภาพยนตรที่ถูกกําหนดไว 

 

จากผลการวิจยั จะเหน็ไดวา การรับรูมูดแอนดโทนของผูชมมีความสอดคลองกับแนวคิด

ของฝายผูสรางภาพยนตรทัง้เร่ือง “เด็กหอ” (2549) และเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) ในหลาย
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ประเด็น เชน เมื่อผูชมไดชมคลิปภาพยนตรที่ 1 จากเร่ือง “เด็กหอ” ผูชมสวนใหญเกิดอารมณ

ความรูสึกเศรา เหงา โดดเด่ียว และ หลังจากชมคลิปภาพยนตรที่ 2 จากเร่ือง “เด็กหอ” ผูชมสวน

ใหญเกิดความรูสึกหวาดกลัว ซึง่เปนอารมณเปาหมายหรือมูดแอนดโทนของภาพยนตรที่ผูสราง

ตองการสื่อ ทัง้สองคลิป เชนเดียวกับอารมณความรูสึกที่ผูชมมหีลังจากไดชมคลิปภาพยนตรที่ 3 

และ 4 ผูชมสวนใหญเกิดความรูสึกถึงความลึกลับ นาสงสัย ตรงกับส่ิงที่ฝายผูสรางตองการ จะเห็น

ไดวาการที่ผูชมเกิดอารมณความรูสึกที่สอดคลองกับแนวคิดหรืออารมณเปาหมายที่ฝายผูสราง

ตองการนัน้ เกิดจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ที่ฝายผูสรางไดจงใจออกแบบและสรางมา

เพื่อใชเปนเคร่ืองมือสนับสนนุหรือสรางอารมณความรูสึกนัน้ๆ โดยเฉพาะ ซึง่สอดคลองกับแนวคิด

ของ Schacter และ Singer (1962) (อางถึงใน Stein และ Soderman, 1993) ที่วา อารมณเกิด

จากการกระตุนโดยสถานการณหรือส่ิงเราที่เฉพาะเจาะจง ซึ่งจะทําใหเกิดการตอบสนองอยาง

เฉพาะเจาะจง ในที่นี ้ ส่ิงเราเฉพาเจาะจงดังกลาว หมายถงึ งานออกแบบงานสรางภาพยนตร

นั่นเอง 

 

อยางไรก็ดี ผูวจิัยก็ยงัพบอกีวา นอกจากผูชมจะสังเกตและรับรูไดถึงมูดแอนดโทนจากงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรแลว ผูชมยังใหความสําคัญกับความสมจริงของงานออกแบบงาน

สรางอีกดวย โดยจะเห็นไดวา เมื่องานออกแบบงานสรางภาพยนตรสวนใดสวนหนึง่ มีความไม

สมจริง เชน การต้ังใจ จงใจ จัดฉาก เกนิจริง ฯลฯ ผูชมจะสามารถสังเกตเห็นได ทาํใหอารมณ

สะดุด และเกิดความรูสึกขัดแยงกับภาพยนตรทันท ี ซึ่งจะทําใหผูชมเกิดความรูสึกดานลบกับ

ภาพยนตร สงผลเสียไปยังองคประกอบอ่ืนของภาพยนตร เชน การแสดง บทภาพยนตร เปนตน ซึ่ง

สอดคลองกับลักษณะการตอตานส่ือในการศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบของส่ือสารมวลชน วา 

ธรรมชาติของการบริโภคสื่อของผูรับสาร ผูรับสารจะเปดรับสารที่ตรงกับความสนใจหรือความเห็น

ของตนเอง แตเมื่อใดที่ผูรับสารมีทัศนคติหรือความคิดที่ขัดแยงตอส่ือนั้นๆ แลว จะทาํใหผูรับสาร

ขาดความคิดหรือใชเหตุผลที่ถูกตอง ในการบริโภคสือ่ การเขาใจหรือการตีความในเนื้อหาของ

ขาวสารอาจผดิหรือคลาดเคลื่อน และผูรับสารเกิดการตอตานส่ือและปดกั้นการส่ือสารในที่สุด 

(ยุบล สุภากุล, 2540) 

 

ดังที่กลาวไปขางตน ในสวนของความสอดคลองระหวางแนวคิดการออกแบบงานสราง

ภาพยนตร กับการรับรูของผูชม จะเหน็ไดวาโดยรวมแลว ผูชมสามารถรับรูมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัไดตรงตามแนวคิดในการออกแบบงานสรางภาพยนตร กลาวคือ 

ฝายผูสรางสามารถส่ือสารแนวคิดมูดแอนดโทนไปยงัผูชมโดยผานงานออกแบบงานสรางไดอยาง

มีประสิทธิภาพ แตอยางไรก็ดี การที่ผูชมจะถกูโนมนาวใหเกิดอารมณความรูสึกเปาหมายตามที่
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ฝายผูสรางไดกําหนดไวตามแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร จะไมมทีางเปนไปไดอยางมี

ประสิทธิภาพ หากไมสามารถทาํใหผูชมเกิดความเช่ือในเหตุการณทั้งหมดทีเ่กิดข้ึนในภาพยนตร

เสียกอน นัน่คือ การที่จะใชงานออกแบบงานสรางภาพยนตรในการโนมนาวอารมณความรูสึกของ

ผูชมใหตรงกับที่ตองการไดอยางมีประสิทธิภาพ จาํเปนจะตองมีงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

ที่มีความสมจริงเสียกอน ซึ่งสอดคลองกบัแนวคิดของผูเชี่ยวชาญดานงานออกแบบงานสราง และ

ฝายออกแบบงานสรางของภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) และ “เปนชูกับผี” (2549) ที่ให

ความสําคัญกบัความสมจริงของงานออกแบบงานสรางเหนือส่ิงอ่ืนใด 

 

ผูวิจัยไดสรุปหวัใจสําคัญของงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ ไว 3 

ประการ ซึง่ผูวจิัยคาดวานาจะเปนส่ิงสําคัญที่สงผลใหงานออกแบบงานสรางของภาพยนตรทัง้สอง

เร่ืองนี้มีประสิทธิภาพ ประสบความสําเร็จ และสามารถนําไปใชเปนแนวทางในการออกแบบงาน

สรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญเร่ืองอ่ืนๆ ได ดังนี ้

 

1. ความสมจริง และ ความกลมกลืน 

 

การออกแบบงานสรางภาพยนตรใหมีความสมจริงและกลมกลืนกับเร่ืองราว นับเปน

ส่ิงสําคัญในการออกแบบงานสราง (Ommanney and Schanker, 1972) เนื่องจาก ความสมจริง

ของฉาก อุปกรณประกอบฉาก หรือบรรยากาศโดยรอบในที่ปรากฏในภาพยนตรเปนสวนสําคัญที่

จะนาํเสนอรายละเอียดของเหตุการณ เชน เหตุการณเกิดที่ไหน เมื่อใด เวลาใด ยคุสมัยใด หาก

เปนสถานทีห่รือเหตุการณจริง ก็ยิ่งจะทําใหภาพยนตรดูสมจริง ผูชมรูสึกเชื่อในเร่ืองราวมากข้ึน 

รูสึกวาเหตุการณและเร่ืองราวในภาพยนตรนั้นเปนเร่ืองจริง ผูชมเกิดความรูสึกเชื่อและยอมรับ

เร่ืองราว เกิดความรูสึกอยากติดตาม แลวคลอยตามเร่ืองราวเขาไปในหนัง ไมเกิดความรูสึกสะดุด

หรือชะงกั (Bordwell and Thompson, 2001) ซึ่งหากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรสามารถ

บรรลุวัตถประสงคขอนี้ได กน็ับไดวางานออกแบบภาพยนตรเร่ืองนัน้ๆ มีประสิทธิภาพและประสบ

ความสําเร็จไปแลวสวนหนึง่ 

 

2. การสนับสนุนบทภาพยนตร และ เสริมการเลาเร่ือง 

 

งานออกแบบงานสรางภาพยนตรที่มีประสิทธิภาพ ตองสามารถเสรมิการเลาเร่ืองและ

สามารถบอกขอมูลรายละเอียดในตัวเองได (Ommanney and Schanker, 1972) เชน เคร่ืองแตง

กายของตัวละคร ทรงผม เคร่ืองใชของตัวละคร ตลอดจนฉากสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก 
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สามารถบงบอกบุคลิกลักษณะนิสัยฐานะของตัวละคร เปนตน ส่ิงเหลานี้ชวยใหคนดูไดรับรูขอมูล

จากภาพยนตรทีละเล็กทีละนอย ทําใหคนดูคอยๆ ติดตามและเขาไปในเร่ืองราวและตัวละคร 

 

3. การออกแบบงานสรางเพื่อนาํอารมณผูชมไปสูแนวทางมูดแอนดโทนทีก่ําหนดไว 
 

เมื่อสามารถทาํใหผูชมภาพยนตรรูสึกเช่ือ ยอมรับเร่ืองราว  เขาไปในเนื้อเร่ือง จน

อยากติดตามเร่ืองราวไดแลว ส่ิงสาํคัญตอไปคือ การโนมนาวอารมณความรูสึกของผูชมใหเปนไป

ในทิศทางทีท่างกลุมผูสรางไดกําหนดเอาไว นัน้คือ มูดแอนดโทนนัน่เอง ซึ่งงานออกแบบงานสราง

จะทาํหนาที่ควบคุมทิศทางอารมณของผูชม ดวยการสรางบรรยากาศที่เหมาะสมในการสรางหรือ

กระตุนอารมณนั้นใหกับผูชม โดยอาศัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานตางๆ เปนเคร่ืองมือ 

 

จากการเปรียบเทียบการรับรูมูดแอนดโทนของกลุมผูชมทั้งสามกลุมอายุ จะเห็นไดวา 

กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีการรับรูมูดแอนดโทนมากที่สุด รองลงมาคือ กลุมผูชมอายุ 19-25 ป และ 

กลุมผูชมอาย ุ26-39 ป มีการรับรูมูดแอนดโทนนอยที่สุด ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดเกีย่วกับผูรับสาร

วา อายุของผูรับสาร ทําใหคนมีความแตกตางกันในเร่ืองความคิดเหน็และพฤติกรรม ระดับอายุที่

ตางกันทาํใหการเลือกรับเนื้อหาของสาร การเลือกใชส่ือ การชักจงูใจ และความยากงายในการ

บรรลุวัตถุประสงคการสื่อสารแตกตางกัน (ยุบล สุภากุล, 2540) ซึ่งจะเห็นไดวา สาเหตุที่ผูชมกลุม 

15-18 ป มีการรับรูสารไดงายนัน้ เนื่องจากการทีม่ีอายนุอย มีประสบการณนอย ทาํให

กระบวนการการรับส่ือยังมีความซับซอนไมมาก ผานการกล่ันกรองทางความคิดนอยกวากลุมผูชม

อายุทีม่ากกวา ดังนั้นจงึถกูส่ือโนมนาวชักจูงใจไปตามมูดแอนดโทนไดงาย ในขณะทีก่ลุมผูชมอายุ 

26-39 ป ซึ่งมีการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรนอยที่สุด ทัง้นี้เนื่องจาก 

กลุมผูชมเหลานี ้ไดผานประสบการณการดําเนินชีวิตมากกวา มีระบบสังคมทีก่วางขวาง ตลอดจน

มีทัศนคติที่หลากหลายกวา ดังนัน้ ขณะทาํการส่ือสารจะมีกระบวนการรับรูตีความหมายที่ซับซอน 

ผานระบบการกลั่นกรองทางความคิดหลายช้ันมากกวา โดยเฉพาะการเช่ือถือในหลักความเปนจริง 

(Realistic) ซึ่ง ทาํใหการเปดรับส่ือ การเช่ือ หรือการถูกโนมนาวโดยส่ือเปนไปไดยากกวานั่นเอง 

 

สําหรับการเปรียบเทียบการรับรูมูดแอนดโทนของกลุมผูชมระหวางเพศชายและเพศหญิง 

จากขอมูลทางสถิติจะเหน็ไดวา ไมมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ นัน่คือ ผูชมเพศชายและ

เพศหญิง มีการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญไม

แตกตางกนั ซ่ึงขัดแยงกับแนวคิดเร่ืองผูรับสารทีว่า เพศชายและเพศหญิงจะมทีัศนคติและ

พฤติกรรมการรับส่ือที่แตกตางกนั แตอยางไรก็ดีเม่ือพิจารณาขอมูลที่ไดจากการสนทนากลุม 
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พบวาการรับรูมูดแอนดโทนของเพศชายและเพศหญิง มีความแตกตางกนั ซึ่งสอดคลองกับแนวคิด

เร่ืองผูรับสาร โดยที่ ผูหญิงมักเปนคนจิตใจออนไหวหรือเจาอารมณ (Emotional) ผูหญิงถกูชักจงู

ใจไดงายกวาผูชาย ผูชายใชเหตุผลมากกวาผูหญิง แตผูหญิงเปนเพศทีห่ยัง่ถึงจติใจคนไดดีกวา

ผูชาย ดังนั้น ผูชมเพศหญิงจึงถกูโนมนาวใหเกิดความรูสึกไปตามมูดแอนดโทนของภาพยนตรได

งายกวา (ยุบล สุภากุล, 2540)  

 

จากที่กลาวไปขางตน จะเห็นไดวาการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางตางๆ 

ในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ มีระดับมากนอยแตกตางกนั จากผลดังกลาว ผูวิจยัจึงมี

ความเห็นวา นาจะนาํไปใชประยุกตเปนแนวทางในการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนว

สยองขวัญ โดยฝายผูสรางควรตระหนักถงึการออกแบบงานสรางภาพยนตรโดยรวมทั้งหมดใหดูมี

ความสมจริงเปนพืน้ฐานเปนอันดับแรก จากนั้นจงึใหความสําคัญกับปจจัยที่มีผลตอการรับรูของ

ผูชมมาก เชน มุมกลอง สี และ ฉากสถานท่ี เปนตน โดยทําการออกแบบปรับปรุงเพิ่มเติม ปจจัย

นั้นๆ เพื่อใหส่ือถึงมูดแอนดโทนของภาพยนตรที่ชัดเจน ในขณะที่ปจจัยอ่ืนๆ เชน เส้ือผาเคร่ืองแตง

กาย การแตงหนาทรงผม ซึ่งเปนปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนนอยกวา ฝายผูสรางควร

กําหนดใหทําหนาที่ในการสรางความสมจริงของภาพยนตรเปนหลัก แตอาจทําการเติมแตงเพื่อทาํ

หนาที่ในการสนับสนนุบทและชวยเลาเร่ืองราว ทัง้นีเ้พื่อลดระยะเวลาการทาํงานการออกแบบ 

เพื่อใหทํางานไดสะดวก และยังชวยลดตนทนุในการผลิตภาพยนตรไดในบางสวนอีกดวย 

 

นอกเหนือจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทัง้ 8 ดาน อันไดแก มุมกลอง สี 

ฉากและสถานที ่ แสงเงา เวลา อุปกรณประกอบฉาก การแตงหนาและทรงผม และเสื้อผาเคร่ือง

แตงกายแลว ผูวิจัยพบวาปจจัยอ่ืนๆ เชน เสียง การลาํดับภาพตัดตอ การแสดง และ บทสนทนา ก็

มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมเชนกนั โดยเฉพาะอยางยิง่ ดานเสยีงทั้งที่เปนเพลงประกอบ

ภาพยนตร (Music) และเสียงประกอบภาพยนตร (Sound Effect) ซึ่งสามารถสงผลตออารมณ

ความรูสึกของผูชมไดเปนอยางดี ผูชมสามารถรับรูจากเสียงและตีความเปนอารมณความรูสึกได

ชัดเจน เนือ่งจาก เสียงเปนส่ือทีม่คีวามเปนสากล ผูชมโดยทั่วไปสามารถเขาใจในอารมณ

ความรูสึกของเสียงไดโดยงาย ดังนัน้ ผูวิจยัจึงมีความเหน็วาเสียงเปนเคร่ืองมือที่มีประสิทธิภาพใน

การสื่อสารมูดแอนดโทนของภาพยนตรไปยังผูชม ผูสรางภาพยนตรหรือฝายออกแบบงานสราง

ภาพยนตรจึงควรพิจารณาการใชเสียงประกอบภาพยนตรที่เหมาะสม เพื่อสนับสนนุงานออกแบบ

งานสรางภาพยนตร นําอารมณของผูชมไปยังแนวทางมูดแอนดโทนทีก่ําหนดไว 
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ผูวิจัยหวงัเปนอยางยิ่งวา ผลการวิจยัคร้ังนี้จะเปนองคความรู เพื่อเปนประโยชนไมมากก็

นอยตอกระบวนการการผลิตภาพยนตรไทย โดยเฉพาะในสวนของการออกแบบงานสราง

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั เพื่อพฒันาคุณภาพของภาพยนตรไทยใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

และสรางความพึงพอใจใหกบัผูชมชาวไทย ดึงดูดใหผูชมหันมาบริโภคภาพยนตรไทยมากข้ึน เพิ่ม

เงินหมุนเวยีนในกระบวนการผลิตและชมภาพยนตรตอไป 

 

 
ขอจํากัดงานวิจัย 
 

ขอจํากัดในการวิจัยคร้ังนี้คือ จํานวนผูชมภาพยนตรที่ใชในการเก็บขอมูลมีไมมาก จาก

การทีง่านวิจยันี้ศึกษาในเร่ืองเก่ียวกับการรับรูและอารมณความรูสึกของมนษุย ซึ่งเปนเร่ืองที่มี

ความแปรปรวนตามปจเจกบุคคล ทําใหวัดผลไดยาก อีกทั้งยังมีการทดสอบการรับรูมูดแอนดโทน

ของผูชมโดยการใหชมคลิปภาพยนตรตัวอยางจาํนวน 4 คลิป ซึง่จําเปนตองใชเวลาในการเก็บ

ขอมูล ดังนัน้เพื่อใหไดขอมูลเชิงลึกเกี่ยวกับการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรของผูชม ผูวิจยัจงึเลือกใชวธิีการสนทนากลุม (Focus Group) ในการเก็บขอมูล เพื่อให

ผูวิจัยไดอธิบายใหกลุมผูชมตัวอยางมีความเขาใจในความหมายเบ้ืองตนของมูดแอนดโทน และ

งานออกแบบงานสรางภาพยนตร ตลอดจนใหมกีารอภิปรายพูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็น

ระหวางผูชมและผูวิจัยเพื่อเก็บขอมูลเชิงลึก ซึ่งวิธีการสนทนากลุมดังกลาวเหมาะกบัจํานวนผูชม

ตัวอยางจํานวนไมมากนัก ผูวิจัยจงึไมสามารถเก็บขอมูลจากกลุมผูชมตัวอยางขนาดใหญได 

 

 
ขอเสนอแนะงานวจิัย 
 

 จากการวิจยัคร้ังนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ใหผูที่สนใจจะศึกษาเพิ่มเติม ไดแก 

 

1. นอกเหนือจากภาพยนตรแนวสยองขวัญแลว ผูวิจัยเลง็เห็นวา งานออกแบบงานสรางใน

ภาพยนตรไทยประเภทอ่ืนๆ เชน ภาพยนตรแอคช่ัน (Action) ภาพยนตรชีวิต (Drama) 

นาจะสามารถส่ือถึงมูดแอนดโทนของภาพยนตรไดดีเชนกนั ดังนัน้จึงควรมีการศึกษามูด

แอนดโทนในภาพยนตรแนวอ่ืน เพื่อใหทราบวาปจจัยงานออกแบบงานสรางในภาพยนตร

ประเภทอ่ืนๆ ที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมอยางไร ซึง่นาจะเปนประโยชนตอ

กระบวนการผลิตภาพยนตรไทย โดยเฉพาะฝายออกแบบงานสรางภาพยนตร 
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2. สําหรับผูที่สนใจจะศึกษาวิจยัเพิ่มเติม ผูวจิัยเสนอขอคิดเห็นวา ควรขยายขอบเขตงานวิจยั

ใหกวางขวางครอบคลุมข้ึน ทัง้ในดานของภาพยนตรและในดานกลุมผูชมตัวอยาง โดย

การขยายขนาดกลุมผูชมตัวอยาง เพื่อใหไดผลการวิจยัที่ไดมีความครอบคลุมและ

หลากหลายมากข้ึน 
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แบบสอบถาม 
แบบสอบถามนี้เปนสวนหนึ่งของวิทยานิพนธ ของนิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต 

สาขาวิชาการภาพยนตรคณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
เรื่อง“ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ” 
    

        

1. เพศ           

 หญิง  ชาย        

           

2. อายุ  15 - 18 ป  19 - 25 ป  26 - 39 ป  อื่นๆ            ป  

       

3. ระดับการศึกษา           

 มัธยมศึกษา หรือเทียบเทา        

 ปริญญาตรี หรือเทียบเทา        

 ปริญญาโท หรือสูงกวา        

            

4.รายไดเฉล่ียตอเดือน (ในระยะ 6 เดือนที่ผานมา)       

 นอยกวา 5,000 บาท    5,001-15,000 บาท    

 15,001-25,000 บาท    25,001-35,000 บาท    

 35,001-45,000 บาท    45,001-55,000 บาท    

 55,001-65,000 บาท    65,001 บาท ข้ึนไป    

            

5. อาชีพ           

 กิจการสวนตัว  คาขาย   แมบาน/พอบาน   

 พนักงานบริษัทเอกชน  ขาราชการ   นักเรียน/นักศึกษา   

 พนักงานรัฐวิสาหกิจ  รับจาง  อื่นๆ โปรดระบุ     

         

6. จํานวนคร้ังการเขาชมภาพยนตรในโรงภาพยนตร       

 นอยกวาเดือนละ 1 คร้ัง   เดือนละ 1 คร้ัง   

 สัปดาหละ 1 คร้ัง    มากกวา สัปดาหละ 1 คร้ัง   

            

7. ความช่ืนชอบภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ       

 ไมชอบ  เฉยๆ  ชอบ      

           

8. คุณเคยชมภาพยนตรเร่ือง "เด็กหอ" หรือไม        

 เคย  ไมเคย        

         

9. คุณเคยชมภาพยนตรเร่ือง "เปนชูกับผี" หรือไม       

 เคย  ไมเคย   

      

ผูวิจัยขอขอบพระคุณที่ทานเสียสละเวลาสวนตัวอันมีคาในการใหความรวมมือตอบแบบสอบถาม 

ณัฐพล วงษช่ืน (ผูวิจัย) 
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แบบสอบถามทดสอบการรับรูของผูชม 
 

แบบสอบถามนี้เปนสวนหนึง่ของวทิยานพินธ ของนิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขา

ภาพยนตร คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนด

โทนของผูชมภาพยนตรไทยในการออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ” 
 
สวนที่ 1 ขอมูลดานประชากร 
 
1. เพศ ชาย หญิง 

 

2. อาย ุ 15-18 ป 19 – 25 ป 26 – 39 ป   

 

3. ระดับการศึกษา มัธยมศึกษา หรือ เทยีบเทา 

 ปริญญาตรี หรือ เทียบเทา 

 ปริญญาโท หรือ สูงกวา 

 

4. รายไดเฉล่ียตอเดือน (ในชวง 6 เดือนทีผ่านมา) 

 นอยกวา 5,000 บาท 5,001 – 15,000 บาท 

 15,001 – 25,000 บาท 25,001 – 35,000 บาท 

 35,001 – 45,000 บาท 45,001 – 55,000 บาท 

 55,001 – 65,000 บาท 65,001 บาท ข้ึนไป 

 

5. อาชพี 

 กิจการสวนตัว คาขาย พอบาน/แมบาน 

 พนกังานบริษทัเอกชน ขาราชการ นักเรียน/นักศึกษา 

 พนกังานวิสาหกิจ รับจาง อ่ืนๆ __________________ 

 

6. ในความเหน็ของคุณ หนงัไทยเปนอยางไร มีขอดีขอเสีย หรือมีขอเสนอแนะปรับปรุงอยางไร 
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สวนที ่2.1 การรับรูของผูชม (ตอบแบบสอบถามหลังจากชมคลปิภาพยนตร) 
แบบสอบถามสําหรับคลปิภาพยนตรที่ 1 (เด็กหอ) 
 
7.1 หลังจากไดชมคลิปภาพยนตรดังกลาวแลว คุณมีอารมณความรูสึกอยางไร (เลือกเพียง 1 ขอ) 

 หวาดกลัว โกรธ เศรา สุข ยอมรับ 

 คาดหวงั เกรงขาม ประหลาดใจ รูสึกผิด 

 รักหรือเปนมิตร ภูมิใจ เหงาโดดเด่ียว ลึกลับนาสงสัย 

 รังเกียจ เห็นอกเหน็ใจ เกลียดหรือไมเปนมิตร 

 อ่ืนๆ โปรดระบุ  ______________________________________ 

 

8.1 จากขอ 7.1 การที่คุณมอีารมณความรูสึกดังกลาว เกิดจากส่ิงใดในภาพยนตร (โปรดใส

เคร่ืองหมาย √ ลงในชองทีต่รงกับความเห็นของคุณ) 

ดานเวลา 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เวลากลางวนั       

 

ดานฉากและสถานที ่

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

หองนอนรวมมีเตียงนอนวางเรียงกัน

เปนแถว 

      

โรงอาหารทีม่ีโตะสีฟาวางเปนแถว

เรียงกนั 

      

 

ดานอุปกรณประกอบฉาก 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

รูปเพื่อนเกา       

เตียงในหองนอนรวม ที่เปนเตียง

เหล็กคลายเตียงในโรงพยาบาล 

      

ไขเจียวในถาดหลุมและจานที่บาน       
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ดานแสงเงา 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

สภาพแสงสวางตอนกลางวนั       

 

ดานสี 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

สีของภาพเปนสีโทนฟาเขียวหมน       

 

ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เคร่ืองแตงกายของครูปราณี (สวม

เส้ือขาว กระโปรงยาว) 

      

เคร่ืองแตงกายของนกัเรียน 

(เคร่ืองแบบนักเรียนเส้ือขาวกางเกง

น้ําเงินและชุดนอนสีฟาหรือเขียว

ออน) 

      

เคร่ืองแตงกายของพอตน (เส้ือเช้ิตสี

น้ําเงิน กางเกงขายาว) 

      

เคร่ืองแตงกายของแมตน (เส้ือสี

น้ําตาล กางเกงขายาวสีขาว) 
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ดานการแตงหนาและทรงผม 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

การแตงหนาและทรงผมของครู

ปราณี (เกลาผมส้ัน ไมแตงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของนักเรียน 

(ทรงผมส้ันเกรียน ไมแตงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของพอตน 

(ทรงผมส้ันทัว่ไปของชายสมัยนัน้ ไม

แตงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของแมตน 

(ทรงผมส้ัน ตามสมัยนัน้ แตงหนา

ออนๆ) 

      

 

ดานมุมกลอง 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 
เหตุผล 

มุมกลองที่เปนภาพกวาง มตัีวละคร

อยูคนเดียวในภาพ 

      

 

ดานดานศิลปะและการออกแบบ 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

ลักษณะของภาพที่มีแตเสนตรง

ทั้งหมด เชน ภาพในโรงอาหาร 

      

 

ดานอ่ืนๆ 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

โปรดระบุ 

_____________________________ 
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มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

จาก ฉาก อุปกรณประกอบฉาก แสง

เงา สี เส้ือผา การแตงหนา ทรงผม 

มุมกลอง ในคลิปภาพยนตรเร่ืองที่

นํามาใหชมนัน้ คุณคิดวา ดีหรือไมดี 

ชอบหรือไมชอบ อยางไร 
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สวนที ่2.2 การรับรูของผูชม (ตอบแบบสอบถามหลังจากชมคลปิภาพยนตร) 
แบบสอบถามสําหรับคลปิภาพยนตรที่ 2 (เด็กหอ) 
 
7.2 หลังจากไดชมคลิปภาพยนตรดังกลาวแลว คุณมีอารมณความรูสึกอยางไร (เลือกเพียง 1 ขอ) 

 หวาดกลัว โกรธ เศรา สุข ยอมรับ 

 คาดหวงั เกรงขาม ประหลาดใจ รูสึกผิด 

 รักหรือเปนมิตร ภูมิใจ เหงาโดดเด่ียว ลึกลับนาสงสัย 

 รังเกียจ เห็นอกเหน็ใจ เกลียดหรือไมเปนมิตร 

 อ่ืนๆ โปรดระบุ  ______________________________________ 

 

8.2 จากขอ 7.2 การที่คุณมอีารมณความรูสึกดังกลาว เกิดจากส่ิงใดในภาพยนตร (โปรดใส

เคร่ืองหมาย √ ลงในชองทีต่รงกับความเห็นของคุณ) 

ดานเวลา 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เวลากลางคืน       

 

ดานฉากและสถานที ่

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

หองนอนรวมที่มีเด็กนักเรียนประจํา

นอนอยูรวมกนั มีเตียงวางเรียงกนั

เปนแถว 

      

สระนํ้าเกาที่ถกูปดตาย       

หองน้ํา         

 

ดานอุปกรณประกอบฉาก 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เตียงในหองนอนรวม ที่เปนเตียง

เหล็กคลายเตียงในโรงพยาบาล 

      

ไฟฉายที่ตัวละครใชสองหนา       
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ดานแสงเงา 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

สภาพแสงนอย มืด มีเพยีง

แหลงกาํเนิดแสงจากไฟฉาย 

      

ลักษณะแสงไฟฉายสองจากใตคาง

ตัวละคร 

      

เห็นตัวละครผีเปนเงาดํามืด       

 

ดานสี 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

สีของภาพเปนโทนสีฟาเขียวหมน       

 

ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 
เหตุผล 

เคร่ืองแตงกายของครูปราณี (สวม

เส้ือขาว กระโปรงยาว) 

      

เคร่ืองแตงกายของนกัเรียน 

(เคร่ืองแบบนักเรียนเส้ือขาวกางเกง

น้ําเงินและชุดนอนสีฟาหรือเขียว

ออน) 

      

เคร่ืองแตงกายของตัวละครผีนักเรียน

หญิง (สวมเครื่องแบบนักเรียนหญิง) 

      

เคร่ืองแตงกายของตัวละครผีผูคุมหอ

คนเกา (สวมเสื้อเช้ิตสีขาว)  
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ดานการแตงหนาและทรงผม 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

การแตงหนาและทรงผมของครู

ปราณี (เกลาผมส้ัน ไมแตงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของนักเรียน 

(ทรงผมส้ันเกรียน ไมแตงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของตัวละคร

ผีนักเรียนหญิง (ผมยาว ใบหนาเขียว 

ตาทะลักปูดโปน ล้ินจุกปาก)  

      

การแตงหนาและทรงผมของตัวละคร

ผีผูคุมหอคนเกา (ผมส้ันเรียบ 

ใบหนาแกซีดเซียวแหงเหี่ยว ใตตามี

รอยแดงก่ํา)  

      

 

ดานมุมกลอง 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

ลักษณะภาพที่ผีปรากฏตัวใกลตัว

ละครโดยที่ตัวละครไมรูตัว เชน เงา

ดําปรากฏดานหลังของชาตรี (ตน) 

      

ภาพใกลของใบหนาตัวละครตางๆ 

(Close up) 

      

 

ดานอ่ืนๆ 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เหตุการณหรือส่ิงผิดปกติ เชน หมา

หลายตัวหอนพรอมกัน การมีเงาดํา

ปรากฏอยูดานหลังตัวละคร 

      

(โปรดระบุ) 

____________________________ 
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มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

จาก ฉาก อุปกรณประกอบฉาก แสง

เงา สี เส้ือผา การแตงหนา ทรงผม 

มุมกลอง ในคลิปภาพยนตรเร่ืองที่

นํามาใหชมนัน้ คุณคิดวา ดีหรือไมดี 

ชอบหรือไมชอบ อยางไร 
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สวนที ่2.3 การรับรูของผูชม (ตอบแบบสอบถามหลังจากชมคลปิภาพยนตร) 
แบบสอบถามสําหรับคลปิภาพยนตรที่ 3 (เปนชูกับผี) 
 
7.3 หลังจากไดชมคลิปภาพยนตรดังกลาวแลว คุณมีอารมณความรูสึกอยางไร (เลือกเพียง 1 ขอ) 

 หวาดกลัว โกรธ เศรา สุข ยอมรับ 

 คาดหวงั เกรงขาม ประหลาดใจ รูสึกผิด 

 รักหรือเปนมิตร ภูมิใจ เหงาโดดเด่ียว ลึกลับนาสงสัย 

 รังเกียจ เห็นอกเหน็ใจ เกลียดหรือไมเปนมิตร 

 อ่ืนๆ โปรดระบุ  ______________________________________ 

 

8.3 จากขอ 7.3 การที่คุณมอีารมณความรูสึกดังกลาว เกิดจากส่ิงใดในภาพยนตร (โปรดใส

เคร่ืองหมาย √ ลงในชองทีต่รงกับความเห็นของคุณ) 

ดานเวลา 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เวลาหัวคํ่า       

 

ดานฉากและสถานที ่

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

บานเรือนไทยเกาๆ       

หองน้ําไมกระดานผุๆ       

ทางเดินที่เต็มไปดวยตนไม หญารก       

 

ดานอุปกรณประกอบฉาก 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

ตะเกียง       

ศาลเพียงตาทีต้ั่งอยูตรงทางเดิน       
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ดานแสงเงา 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

สภาพแสงสวางนอย ชวงหวัคํ่า มี

เพียงแหลงกําเนิดแสงจากตะเกียง 

      

เงาดํามืดของใครบางคนที่กาํลังขุด

หลุมในสวน 

      

 

ดานสี 
มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

สีของภาพเปนโทนสีเหลืองน้าํตาล       

 

ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เคร่ืองแตงกายของคุณสมจิต (เส้ือ

ลายลูกไมสีดํา ปกปดคอ กระโปรง

ดํายาว) 

      

เคร่ืองแตงกายของนวลจัน (เส้ือแขน

ส้ันสีขาวเรียบ นุงผาถงุ) 

      

เคร่ืองแตงกายของชอย (เส้ือแขนส้ัน

สีน้ําตาล นุงผาถุง) 
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ดานการแตงหนาและทรงผม 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

การแตงหนาและทรงผมของสมจิต 

(เกลาผมเปนทรง แตงหนาเรียบ เนน

ปากสีดํา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของนวลจนั 

(มัดมวยผมไปดานหลัง ปลอยผม

เล็กนอย ไมแตงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของชอย 

(มัดมวยผมรวบตึงไปดานหลัง ไม

แตงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของยายแก 

(ยายที่หนาตาง) (ผมหงอกช้ีฟู ไม

แตงหนา) 

      

 

ดานมุมกลอง 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

ลักษณะภาพเคล่ือนไหวตลอดเวลา 

คลายภาพแทนสายตา 

      

ภาพใกลของใบหนาตัวละครตางๆ 

(Close up) 
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ดานอ่ืนๆ 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เหตุการณหรือส่ิงผิดปกติ เชน เงาคน

ลึกลับขุดหลุมในสวน ยายแกที่

หนาตาง 

      

เงาแวบๆ คลายมีคนเดินตัดผานไป

มาหลังตัวละครนวลจัน 

      

การถูกแอบมองโดยใครบางคน       

(โปรดระบุ) 

_____________________________ 

      

 

 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

จาก ฉาก อุปกรณประกอบฉาก แสง

เงา สี เส้ือผา การแตงหนา ทรงผม 

มุมกลอง ในคลิปภาพยนตรเร่ืองที่

นํามาใหชมนัน้ คุณคิดวา ดีหรือไมดี 

ชอบหรือไมชอบ อยางไร 
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สวนที ่2.4 การรับรูของผูชม (ตอบแบบสอบถามหลังจากชมคลปิภาพยนตร) 
แบบสอบถามสําหรับคลปิภาพยนตรที่ 4 (เปนชูกับผี) 
 
7.4 หลังจากไดชมคลิปภาพยนตรดังกลาวแลว คุณมีอารมณความรูสึกอยางไร (เลือกเพียง 1 ขอ) 

 หวาดกลัว โกรธ เศรา สุข ยอมรับ 

 คาดหวงั เกรงขาม ประหลาดใจ รูสึกผิด 

 รักหรือเปนมิตร ภูมิใจ เหงาโดดเด่ียว ลึกลับนาสงสัย 

 รังเกียจ เห็นอกเหน็ใจ เกลียดหรือไมเปนมิตร 

 อ่ืนๆ โปรดระบุ  ______________________________________ 

 

8.4 จากขอ 7.4 การที่คุณมอีารมณความรูสึกดังกลาว เกิดจากส่ิงใดในภาพยนตร (โปรดใส

เคร่ืองหมาย √ ลงในชองทีต่รงกับความเห็นของคุณ) 

ดานเวลา 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เวลากลางวนั       

 

ดานฉากและสถานที ่

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

บานเรือนไทยเกาๆ       

หองเก็บของ เการกราง มีฝุนและ

หยากไย 

      

 

ดานอุปกรณประกอบฉาก 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

ฝูงหนูทีว่ิ่งออกจากหองเก็บของ       
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ดานแสงเงา 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

(ภายนอกอาคาร) สภาพแสงปกติ       

(ภายในอาคาร) แสงไมสวางมาก 

ลักษณะเปนแสงลอดมาจากชองแสง

ตางๆ 

      

 

ดานสี 
มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

สีของภาพเปนโทนสีเหลืองน้าํตาล       

 

ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เคร่ืองแตงกายของนวลจัน (เส้ือแขน

ส้ันสีขาวเรียบ นุงผาถงุ) 

      

เคร่ืองแตงกายของผีผูชายที่นัง่ที่ร้ัว 

(ไมใสเส้ือ นุงโจงกระเบนแดง) 

      

เคร่ืองแตงกายของผีผูหญิงในบาน 

(ชุดไทยโบราณสีขาว นุงโจงกระเบน) 

      

เคร่ืองแตงกายของผีชายแกที่ประตู 

(ชุดราชปะแตนสีขาว นุงโจงกระเบน) 
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ดานการแตงหนาและทรงผม 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

การแตงหนาและทรงผมของนวลจนั 

(มัดมวยผมไปดานหลัง ปลอยผม

เล็กนอย ไมแตงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของผีผูชาย

ที่นัง่ที่ร้ัว (ทรงผมส้ัน) 

      

การแตงหนาและทรงผมของผีผูหญิง

ในบาน (มัดมวยผมยาวปลอยใหปด

คร่ึงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของผีชายแก

ที่ประตู (ผมส้ัน ไวหนวดยาว) 

      

การแตงหนาและทรงผมของผีผูชาย

ที่ประตูหองเกบ็ของ (ใบหนาซีด ทรง

ผมส้ัน) 

      

 

ดานมุมกลอง 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

ลักษณะภาพเคล่ือนไหวตลอดเวลา 

คลายภาพแทนสายตา 

      

ลักษณะภาพที่ผีปรากฏตัวใกลตัว

ละครโดยที่ตัวละครไมรูตัว เชน ผีอยู

ดานหลังนวลจัน 

      

ภาพใกลของใบหนาตัวละครตางๆ 

(Close up) 
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ดานอ่ืนๆ 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เหตุการณหรือส่ิงผิดปกติ เชน ประตู

เปดปดเอง มีเสียงดังจากหบี และหีบ

ขยับเอง 

      

เงาแวบๆ คลายมีคนเดินตัดผานไป

มาหลังตัวละครนวลจัน 

      

คลายถูกแอบมองโดยใครบางคน       

โปรดระบุ 

_____________________________ 

      

 

 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

จาก ฉาก อุปกรณประกอบฉาก แสง

เงา สี เส้ือผา การแตงหนา ทรงผม 

มุมกลอง ในคลิปภาพยนตรเร่ืองที่

นํามาใหชมนัน้ คุณคิดวา ดีหรือไมดี 

ชอบหรือไมชอบ อยางไร 
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คลิปภาพยนตรตัวอยางท่ีใชในงานวิจยั 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

นายณัฐพล วงษชืน่ เกิดเมื่อวันที ่ 3 พฤษภาคม พ.ศ.2527 ทีก่รุงเทพมหานคร จบ

การศึกษาระดับมัธยมจากโรงเรียนอัสสัมชญั กรุงเทพ เมื่อป พ.ศ. 2545 แลวเขารับการศึกษา

ระดับปริญญาตรีในสาขาชีวเคมี คณะวิทยาศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลัย จนสําเร็จการศึกษา

เมื่อป พ.ศ. 2549 จากนั้นจึงเขาศึกษาตอในสาขาการภาพยนตร คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย ในปการศึกษา 2550 และสําเร็จการศึกษาเมื่อป พ.ศ. 2552 
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