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บทที่1 
 

บทนํา 
 
 
ที่มาและความสําคัญของปญหา 
 
 

ภาพยนตรเปนประดิษฐกรรมที่เกิดข้ึนในทศวรรษสุดทายของศตวรรษที่ 19 ซึ่งมี

วิวัฒนาการมาจาก ทฤษฎีวาดวยการเหน็ภาพติดตา การถายภาพนิ่ง และเคร่ืองบันเทงิที่มกีลไก 

(เยาวนนัท เชฏฐรัตน, 2534) ในการฉายภาพยนตรในยคุแรกคลายกบัการฉายสไลดในปจจุบัน ซึ่ง

เรียกวา “Magic Lantern” ภาพยนตรเร่ิมไดรับความนิยมแพรหลายหลังจากทีพ่ี่นองตระกูลลูมิแยร 

(Lumiere Auguste และ Louis Lumiere) ไดทําการฉายภาพยนตรคร้ังแรก เมื่อวนัที่ 28 ธันวาคม 

1895       (รักศานต ววิฒันสินอุดม, 2546) โดยการใชประดิษฐกรรมที่พวกเขาประดิษฐข้ึน ซึ่ง

เรียกวา “Cinematographe” ซึ่งตอมากไ็ดกลายเปนอุปกรณตนแบบที่นาํมาพัฒนาใชในการถาย

ทําภาพยนตรในปจจุบัน  

 

 ภาพยนตรเปนส่ือบันเทงิชนิดหนึ่งที่มุงใหความเบิกบาน ร่ืนเริงใจและใหความสนุกสนาน 

โดยภาพยนตรจัดเปนศิลปะสมัยใหมแขนงท่ีเจ็ด ที่ประกอบไปดวยศิลปะทกุแขนงรวมเขาไว

ดวยกัน อาทิเชน คีตศิลป จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปตยกรรม นาฏกรรม และวรรณกรรม เร่ิม

จากงานเขียนบทภาพยนตร การแสดง งานออกแบบฉาก งานปน ภาพเขียน การใชสีสันตางๆ 

ตลอดจนเพลงประกอบ บทบาทหนึง่ของภาพยนตรคือ การเปนส่ือสารมวลชน คําวา “ส่ือ” 

(Medium) ในวิชานิเทศศาสตรมักหมายถงึ ส่ิงทีถ่ายทอด ความรูสึก ประสบการณ (Experience) 

ขาวสาร หรือสัญลักษณ จากผูสงสารไปเปนการรับรู หรือความรู (Knowledge) ข้ึนในผูรับสาร 

หรืออีกประการหนึง่  คือ ส่ือไดสงสัญลักษณที่ใหเกิดความหมายข้ึนในผูรับสาร ภาพยนตรมีภาษา

เฉพาะของตัวเองทีพ่ิเศษไมเหมือนใคร มีการเลาเร่ืองดวยภาษาภาพ ตองเลือกภาพและลําดับภาพ

ที่สัมพนัธกัน ภาษาของการเคล่ือนไหวซึ่งทาํไดหลายทางมาจากทัง้ผูแสดงและกลอง ภาษาของ

เวลา การใชเหตุการณยอนกลับไปกลับมาซึ่งแสดงถึงความนึกคิดของคนใดคนหนึ่ง ภาษาของ

พื้นที่สามารถเคล่ือนยายไปมาไดทุกแหงหนซ่ึงคนดูสามารถยอมรับและเขาใจได ภาษาของสีแสดง

ถึงความหมายตางๆ เพื่อสะทอนและสรางอารมณของภาพยนตรในแตละฉาก นอกจากนีย้ังมี

เสียงดนตรี ภาษาพูด เสียงตามธรรมชาติ เพื่อสงเสริมใหเกิดความหมายที่ชัดเจนข้ึน นอกจาก
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ภาพยนตรจะใหความเบิกบาน ร่ืนเริงใจ และสนุกสนานตอผูชมแลว ยงัมีอิทธิพลตอคนดู สามารถ

ชักจูงสะกดจิตความสนใจของคนดูใหเคลิบเคลิ้มหลงใหล คลอยตามอารมณไดตลอดระยะเวลา 2 

ชั่วโมงที่ภาพยนตรฉายอีกดวย         (รักศานต วิวฒันสินอุดม, 2546) 

 

 ภาพยนตรสยองขวัญ (Horror Film) เปนภาพยนตรที่ถูกสรางข้ึนดวยเร่ืองราวของภูตผี

ปศาจ ส่ิงเรนลับ ความหวาดกลัว ความสยดสยอง และเร่ืองราวของการตาย เนื้อเร่ืองมกัเปน

เหตุการณเหนอืธรรมชาติและหลุดพนจากความเปนจริง หนังผีเร่ืองแรกในโลกเกิดข้ึนในชวง

ปลายป ค.ศ. 1890 และหนงัผีที่มชีื่อเสียงและไดรับฉายาวาเปนหนังผีเร่ืองแรกของโลก ไดแก เร่ือง 

“Le Manior du diable” (The House of Devil) เปนหนังผีของประเทศฝร่ังเศสทีม่คีวามยาวเพียง 

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

 

สําหรับประเทศไทยภาพยนตรเร่ืองแรกที่มีเร่ืองราวเก่ียวกับภูตผีวิญญาณ หรือที่คนไทย

เรียกวา “หนงัผีไทย” ไดแกภาพยนตรเร่ือง “ไมเชื่อน้ํามนตหมอผี” ผลิตโดย กาชาดสยาม หรือ 

สภากาชาดไทยในปจจุบนั โดยมจีุดประสงคเพื่อตองการใหชาวไทยในยุคนัน้เลิกงมงายกับการ

รักษาโรคดวยวิธีของพอมดหมอผี แลวหนัมารักษาดวยวิธทีางการแพทยทีถู่กตอง แตหนังผีไทยที่

คนไทยรูจักและประสบความสําเร็จดานรายไดคือ ภาพยนตรเร่ือง “แมนาคพระโขนง” สรางโดย               

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

ที่โรงภาพยนตรพัฒนากร ซึง่มีคนเขาชมอยางแนนขนัดทกุรอบ (กฤษฎา เกิดดี, 2547) 

 

เนื้อหาของภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ มกัจะเนนไปที่วัฒนธรรมความเช่ือด้ังเดิม

โดยเฉพาะเร่ืองผี ซึง่มทีั้งผีนากลัว ผีตลก ผีคุมครอง ผีมิตร ผีศัตรู ภาพยนตรแนวสยองขวัญเปน

แนวที่ไดรับความนยิมเปนอยางมากในประเทศไทยทัง้ในดานของผูผลิตและผูชม สาเหตุหนึ่งที่

กลุมผูผลิตมักจะสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญก็คือ เปนหนงัทีท่ําแลวไดกําไร เนื่องจากเปนหนังที่

ใชตนทนุตํ่าเมือ่เทียบกบัแนวภาพยนตรทีม่ักจะทํารายไดสูงอื่นๆ เชน ตอสู และผูชมชื่นชอบหนงั

แนวสยองขวญั ดังนัน้จงึมักจะประสบความสําเร็จทางดานรายได อัตราเส่ียงในการขาดทุน

คอนขางนอย และเปนภาพยนตรที่มักไดรับรางวัล เชน “303 กลัว/กลา/อาฆาต” (2541) ไดรับ

รางวัลกํากบัศิลปยอดเยี่ยม ชมรมวิจารณบันเทงิ “นางนาก” ป พ.ศ.2542 ไดรับรางวัลภาพยนตร

ยอดเยี่ยม และกํากับศิลปยอดเยี่ยม จากชมรมวิจารณบันเทงิ และ รางวัลภาพยนตรแหงชาติ

สุพรรณหงส “เด็กหอ” ป พ.ศ.2549 ไดรับรางวัลภาพยนตรยอดเยีย่ม ชมรมวิจารณบันเทงิ และ 

รางวัลกํากบัศิลปยอดเยี่ยม รางวัลภาพยนตรแหงชาติสุพรรณหงส นอกจากนี้เปนทีน่าสังเกตวา

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัมักจะไดรับความสนใจและความนิยมในหมูคนดู เหน็ไดจากรายไดที่
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ภาพยนตรแนวน้ีทําไดหลายเร่ือง เชน “นางนาก” (2542) 150 ลานบาท (พันทิวา อวมเจิม, 2547) 

“ชัตเตอร กดติดวิญญาณ” (2547) 110 ลานบาท “บุปผาราตรี เฟส 2” (2548) 72 ลานบาท และ

อีกหลายเร่ือง 

 

ในภาพยนตรเร่ืองหนึง่ๆ ประกอบไปดวยองคประกอบมากมายหลายสวน ซึ่งจะเปน

เคร่ืองมือของผูสรางภาพยนตรที่จะทําหนาที่ในการสงสารจากผูสรางภาพยนตรไปสูผูชม 

ยกตัวอยางเชน “มีส-ออง-แซง” (Mise-en-scene) อันไดแก นกัแสดง ฉาก อุปกรณประกอบฉาก 

มุมกลอง แสง นอกจากนี้ยงัมีเสียงซ่ึงประกอบดวย บทสนทนา เพลงประกอบ ฯลฯ ส่ิงตางๆ เหลานี้

นับเปนเคร่ืองมือที่มีประสิทธิภาพอยางมาก ผูสรางสามารถสอดแทรกความหมายแฝงตางๆ หรือ

สรางอารมณความรูสึกผานเคร่ืองมือดังกลาวใหกับผูชม ซึ่งส่ิงตางๆ เหลานี้เรียกวา “มูดแอนด

โทน” (Mood and Tone) ของภาพยนตร เปนหนาที่รับผิดชอบโดยตรงของ ฝายออกแบบงานสราง 

(Production Design) หรือฝายกาํกับศิลป (Art Direction) ที่จะรวมกนัลงความเหน็กับผูกาํกับ

และผูกํากับภาพ เพื่อออกแบบงานสรางในภาพยนตร (Preston, 1994) 

 

“โทน” (Tone) เปนส่ิงที่บอก แนวคิด สไตล (Style) ทัศนคติ ของผูสรางที่ตองการจะสงไป

ยังผูชม ในขณะที่ “มูด” (Mood) หมายถงึ อารมณของผูชมทีเ่กิดข้ึนหลังจากไดชมเร่ืองราว 

(Teague, 2006) ดังนัน้ “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) โดยรวมจึงเปนทัศนคติของเนื้อเร่ืองที่

ผูสรางตองการจะสงไปยังผูชม หรืออาจกลาวไดวา เปนบรรยากาศ อารมณ ความรูสึกของเนือ้

เร่ืองที่ถกูกาํหนดโดยผูสราง ซึ่งเปนส่ิงสําคัญที่จะบอกผูชมวา เปนเร่ืองราวประเภทใด (Hinze, 

2000) 

 

จากงานวิจยัของภาคภูมิ วงศภูมิ (2549 อางถงึใน ทศพร กรกิจ, 2550) พบวา จุดเดนของ

หนงัผีไทยคือ ความนาสะพรึงกลัว ซึ่งแบงออกเปน ความนาสะพรึงกลัวในตัวผีหรือตัวละคร และ

ความนาสะพรึงกลัวในบรรยากาศ ซึง่ความกลัวมผีลอยางมากตอความประทับใจของผูชมและ

ความสําเร็จของภาพยนตรประเภทสยองขวัญ ซึ่งตัวผีหรือตัวละครและบรรยากาศดังกลาวนัน้เกดิ

จากการออกแบบตามแนวทาง “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของภาพยนตรที่ทางฝาย

ออกแบบงานสราง (Production Design) ไดทําการกําหนดไวแลว โดยอาศัย ฉาก อุปกรณ

ประกอบฉาก เส้ือผา แสง ฯลฯ เปนเคร่ืองมือในการสรางสรรคงานสรางนั่นเอง 
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ปยกุล เลาวัณยศิริ (2529) กลาวไววา ภาพยนตรเกือบทุกเร่ืองจะตองมีฝายออกแบบงาน

สราง (Production Design) ซึ่งจะตองรับผิดชอบ เร่ืองฉากทัง้หมด เคร่ืองแตงกาย และยังตอง

สรางสรรครูปแบบ (Style) ของภาพยนตรใหเปนอันหนึ่งอันเดียวกันตลอดเร่ืองดวย เพื่อให

ภาพยนตรนั้นมีคุณภาพและมีความสมจริง สามารถโนมนาวจิตใจของคนดู ใหเกดิความรูสึกและ

อารมณคลอยตาม 

 

เนื่องจาก ฝายออกแบบงานสรางนัน้มหีนาที่ในการออกแบบภาพทีป่รากฎในภาพยนตร 

ซึ่งเกีย่วของโดยตรงกับอารมณของผูชม ดังนัน้จึงสามารถกลาวไดวา ฝายออกแบบงานสราง

ภาพยนตรมีสวนสําคัญเปนอยางมากในการสรางความนากลัวใหกับภาพยนตรแนวสยองขวัญ  

ดังนัน้ในงานวจิัยนี้ นอกจากจะศึกษาการรับรูในสวนของผูชมแลว ผูวิจัยยังใหความสําคัญกบั

แนวคิดในการออกแบบงานสรางของฝายออกแบบงานสรางอีกดวย  

 

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัไดรับความนิยมและเปนที่สนใจของทัง้กลุมผูสราง และกลุม

ผูชม จึงเปนที่มาของความสนใจของผูวจิัยที่จะนาํภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญมาทาํการศึกษา

เร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการออกแบบงานสราง

ภาพยนตรแนวสยองขวัญ” ในงานวิจัยนี้เปนการศึกษาวา ผูชมรับรูถงึ “มูดแอนดโทน” (Mood and 

Tone) จากงานออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญอยางไร และสอดคลองกับ

ความตองการของผูออกแบบงานสรางหรือไม อยางไร เพื่อใหทราบวาปจจัยใดบางในงาน

ออกแบบงานสรางทีม่ีผลตอการรับรูของผูชม ซึง่อาจเปนแนวทางใหกบัผูสรางในการพัฒนา

คุณภาพการผลิตภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ อีกทัง้ยังอาจเปนประโยชนกับผูทีศึ่กษาเกีย่วกับ

ภาพยนตรตอไป 

 

 
ปญหานําการวิจัย 
 

1. ผูออกแบบงานสรางภาพยนตร มีแนวคิดเกี่ยวกับการสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood 

and Tone) ในการออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัอยางไร 

2. ผูชมรับรู ”มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงานออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทย

แนวสยองขวญัผานปจจัยอะไรบาง 
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สมมติฐานการวิจยั 
 

1. ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตร มีผลตอการรับรู ”มูดแอนดโทน” (Mood 

and Tone) ของผูชมที่แตกตางกนั 

2. กลุมผูชมที่มีอายุนอย มีระดับการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ มากกวากลุมผูชมทีม่ีอายุมาก 

3. กลุมผูชมเพศชายและกลุมผูชมเพศหญิง มีการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยตางๆ ในงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ แตกตางกนั 
 

วัตถุประสงคของการวิจยั 
 

1. เพื่อศึกษาถึงแนวคิดเกีย่วกบัการสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) งาน

ออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 

2. เพื่อศึกษาถึงปจจัยทีม่ีผลตอการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชม ในการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 
 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 

ในการศึกษาเร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ” เปนการมุงศึกษาดานงานออกแบบงานสรางใน

ภาพยนตร (Production Design) ในภาพยนตรไทยประเภทสยองขวัญ ปจจัยในที่นีห้มายถงึ การ

ออกแบบงานสราง อันไดแก ฉาก อุปกรณประกอบฉาก เส้ือผา การแตงหนา แสงและสี ผูวิจัยได

กําหนดวาจะทําการสัมภาษณเชิงลึก (Depth Interview) ผูออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนว

สยองขวัญเกีย่วกับแนวคิด ในการออกแบบงานสราง โดยกําหนดขอบเขตของภาพยนตรที่จะนํามา

ศึกษาไวดังนี ้

 

1. ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัในชวงต้ังแตป พ.ศ. 2545-2551 

2. ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั ที่ไดรับรางวัลภาพยนตรยอดเยี่ยมและรางวัลกํากบัศิลป

ยอดเยี่ยมจาก 2 สถาบันทางภาพยนตร ไดแก ชมรมวิจารณบนัเทิง (รางวัลภาพยนตร

ยอดเยี่ยม ชมรมวิจารณบันเทงิ) และสมาคมสมาพันธภาพยนตรแหงชาติ (รางวัล

ภาพยนตรแหงชาติ สุพรรณหงส) ดวยเหตุผลที่เลือก 2 สถาบันนี้ เนื่องจากเปน 2 สถาบัน
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ทางการภาพยนตรที่แจกรางวัลสําหรับภาพยนตรโดยเฉพาะ ไมมีรางวัลจากส่ืออ่ืนๆ เชน 

ส่ือโทรทัศน หรือส่ือโฆษณาเขามาเก่ียวของ 

 

จากขอบเขตทีผู่วิจัยไดทาํการกําหนดไว ภาพยนตรที่จะนาํมาศึกษาในงานวจิัยคร้ังนี ้

ไดแก 

1.  “เด็กหอ” ป พ.ศ.2549 ไดรับรางวัลภาพยนตรยอดเยี่ยม ชมรมวจิารณบันเทิง 

และ รางวัลกาํกับศิลปยอดเยี่ยม รางวัลภาพยนตรแหงชาติสุพรรณหงส 

2. “เปนชูกับผี” ป พ.ศ.2549 ไดรับรางวัลกาํกับศิลปยอดเยี่ยม ชมรมวิจารณบันเทิง 

 

นอกเหนือจากนี ้ ผูวิจยัมคีวามเห็นวา การออกแบบงานสรางภาพยนตรทัง้สองเร่ือง

ดังกลาว มีความโดดเดน นาสนใจ มีลักษณะรวมสมยั และสนับสนุนเนื้อเร่ืองไดเปนอยางดี จงึ

เหมาะสมที่จะนํามาใชศึกษาในงานวิจยันี ้ 

 

จากนั้นทําการศึกษาวเิคราะหผูชมเกี่ยวกบัการรับรูดาน ”มูดแอนดโทน” (Mood and 

Tone) ในงานออกแบบงานสราง เพื่อใหทราบวา ปจจัยใดบางที่มผีลตอการรับรู “มูดแอนดโทน” 

(Mood and Tone) ของผูชม และเพื่อเปรียบเทียบกับเนื้อหาที่ผูออกแบบงานสรางตองการจะสงไป

ยังผูชม วามีความสอดคลองกนัหรือไม 

 
 
นิยามศัพท 
 
 คําศัพท ความหมาย 
 
มีส-ออง-แซง (Mise-en-scene) เปนคําศัพทภาษาฝร่ังเศสมคีวามหมายตามตัววา “ใส

เขามาในฉาก” แตเดิมเปนคําที่บรรดาผูกาํกับละครใช

อธิบายวิธีจัดทุกส่ิงทุกอยางบนเวที ตอมากลายเปน

คําศัพทที่ไดใชกันแพรหลายในแวดวงภาพยนตร 

หมายถงึ การจัดองคประกอบภาพโดยรวมในฉาก 

แสดงถึงความสัมพันธระหวางวัตถุ (ฉาก อุปกรณ

ประกอบฉาก) กับผูคน (ตัวละคร) ตลอดจนถงึแสงเงา 

แสงสี มุมกลอง และการเคล่ือนกลอง 
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ปจจัย  สวนตางๆ ในงานออกแบบงานสราง ที่ปรากฏอยูใน

ภาพในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 

 

การรับรู (Perception)  กระบวนการตีความหมายของส่ิงที่รูสึกไดดวย

ประสาทสัมผัสทั้งหา โดยอาศัยประสบการณเดิมหรือ

ความรูเดิม เพื่อใหเขาใจถงึสารทีม่ากระตุน สําหรับ

งานวิจยันี้ หมายถงึ การตีความภาพทีป่รากฏอยูใน

ภาพในภาพยนตร เพื่อส่ือถงึอารมณความรูสึกใดๆ 

 

มูดแอนดโทน (Mood and Tone)  ความรูสึกและทัศนคติจากภาพยนตร ที่แสดงออกมา

ผานเร่ืองราว ตัวละคร บทสนทนา บรรยากาศ เพื่อจะ

ชี้นําใหผูชมเกดิความเชื่อและเขาใจในบรรยากาศและ

อารมณของเร่ืองราว ยกตัวอยางเชน เครงเครียด 

โศกเศรา หวาดกลัว มีความสุข สนุกสนาน ลุมลึก 

ตลกขบขัน ประชดเสียดสี เปนตน 

 

การออกแบบงานสราง (Production Design) การออกแบบสิ่งตางๆ ที่ปรากฏอยูในภาพยนตร ใน

งานวิจยันี้ ไดแก ฉากสถานท่ี อุปกรณประกอบฉาก 

เส้ือผา เวลา การแตงหนา แสงเงา สี และมุมกลอง 

 

ภาพยนตรแนวสยองขวัญ  ภาพยนตรที่มเีนื้อหาเกีย่วของกับความลึกลับนากลัว 

และไสยศาสตรตางๆ โดยภาพยนตรประเภทสยอง

ขวัญจะเปนเร่ืองเกี่ยวกับ ภูติ ผี ปศาจ และมีการ

ดําเนนิเร่ืองโดยใชผีหรือวิญญาณเปนตัวละครหลัก

เทานัน้ ในงานวิจัยนี้หมายถึง ภาพยนตรไทยแนว

สยองขวัญ ที่ไดรับรางวัลภาพยนตรยอดเยี่ยมหรือ

รางวัลกํากบัศิลปยอดเยี่ยมจาก 2 สถาบันทาง

ภาพยนตร ไดแก ชมรมวจิารณบันเทิง และสมาคม

สมาพนัธภาพยนตรแหงชาติ 
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 

1. ทําใหทราบถึงลักษณะและวธิีการสื่อความหมาย ในการออกแบบงานสรางในภาพยนตร

ไทยแนวสยองขวัญ 

2. เพื่อเปนประโยชนสําหรับนาํไปเปนแนวทางในการสรางสรรค ปรับปรุง หรือพฒันา การ

ออกแบบงานสรางในภาพยนตรสําหรับผูสรางภาพยนตร 

3. เพื่อเปนแนวทาง และใชเปนขอมูลพืน้ฐานในการศึกษาคนควาวจิัยในเร่ืองดังกลาวให

ลึกซึ้งยิง่ข้ึนตอไป 



บทที่ 2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
 

การศึกษาเร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ” ผูวิจัยไดใชแนวคิด ทฤษฎี รวมทัง้งานวิจยัที่

เกี่ยวของเพื่อนํามาประกอบการวิเคราะหอีกทั้งสนับสนุนและขอสันนิษฐานทั้ง 3 ขอ ไดแก   

1. ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตร มีผลตอการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood 

and Tone) ของผูชมที่แตกตางกนั 

2. กลุมผูชมที่มีอายุนอย มีระดับการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ มากกวากลุมผูชมทีม่ีอายุมาก 

3. กลุมผูชมเพศชายและกลุมผูชมเพศหญิง มีการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยตางๆ ในงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ แตกตางกนั 
 
จากขอสันนิษฐานทั้ง 2 ขอนี้ ผูวิจัยไดใชแนวคิดและทฤษฎีในการวิจัยคร้ังนี้ ดังนี ้

2.1 แนวคิดเร่ืองการออกแบบงานสรางภาพยนตร (Production Design) 

2.2 แนวคิดเร่ืองผูรับสาร (Audience) 

2.3 แนวคิดเร่ืองผัสสะแหงภาพ (Visual Perception) 

2.4 แนวคิดเร่ืองภาพยนตรประเภทสยองขวัญ (Horror Film) 

2.5 แนวคิดเร่ืองอารมณ (Emotion) 

2.6 แนวคิดสัญญวิทยาในภาพยนตร (Film Semiotics) 

2.7 วรรณกรรมและงานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

 
2.1 แนวคิดการออกแบบงานสรางภาพยนตร (Production Design) 
 
 การใชภาพเปนตัวส่ือความหมาย จะทําใหผูชมเขาใจเร่ืองราวที่ตองการสื่อไดงายข้ึน ทั้ง

ยังสามารถดึงดูดความสนใจจากผูชมไดเปนอยางดีดวย เพราะดูแลวเหมือนบอกบางส่ิงบางอยาง

ใหแกผูชมโดยไมจําเปนตองใชคําพูดใดๆ เลย นอกจากน้ี ภาพยังเปนการติดตอส่ือสาร สาระความ

คิดเห็นที่เกีย่วของใหเปนไปอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ เพราะการแสดงดวยภาพสามารถสื่อ
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ความหมายสาระความคิดเห็นที่อยากบอกแกผูชมไดทนัท ี ทั้งยงัทาํใหผูชมสนใจเร่ืองราวทีจ่ะ

เกิดข้ึนตอไป (ประกาศิต ภัทรธีรานนท, 2542) 

 การออกแบบงานสรางภาพยนตรตองอาศัยความรูพืน้ฐานทางศิลปะทัว่ไป โดยจะตองมี

ความรูความเขาใจองคประกอบทางศิลปะและองคประกอบภาพ เชน แสง สี เสน รูปทรง มวล การ

เคล่ือนไหว ฯลฯ  

 
2.1.1 องคประกอบภาพในภาพยนตร (Composition) 

 

ส่ิงแรกที่ตาเราเห็นเมื่อจอภาพยนตรสวางข้ึนนัน่คือ ภาพท่ีปรากฏบนจอฉาย และเม่ือ

เคร่ืองฉายภาพยนตรไดเร่ิมตนทาํงานของมันแลว ภาพตางๆ จะถูกฉายไปที่จอผานสายตาเราไป

อยางตอเนื่อง ภาพท่ีเหน็บนจอภาพยนตรนั้นอาจกอใหเกิดความรูสึกและอารมณตางๆ ไดหลาย

อยางและการที่จะสามารถสรางอารมณความรูสึกเหลานัน้ข้ึนมาไดนั้น จําเปนตองอาศัยการจัด

องคประกอบภาพ (Composition) ที่ดี (อุไรวรรณ เรืองกจิ, 2526) 

 

  หลักการจัดองคประกอบภาพมีดังนี้ (จามรี คงเสรีรัตน, 2549) 

   

1. มีเอกภาพ (Unity) ความรูสึกเปนอันหนึง่อันเดียวกันที่เกิดข้ึนในภาพ ฉากทีจ่ัดข้ึนหรือ

สถานที่จริง ดูแลวไมเกิดความรูสึกแปลกแยก แตกตางกันของภาพ ตามหลักของงาน

ศิลป การสรางเอกภาพตองจัดวางส่ิงประกอบใหอยูเปนกลุม มีสวนเดนและสวนรอง

เพื่อใหเกิดมิติของความงาม 

 

2. ความสมดุล (Balance) จุดถวงหรือน้าํหนักของภาพทีแ่สดงความรูสึกที่เห็นดวยตา

โดยประมาณวา น้าํหนักของภาพมีความเทากันหรือไม ซึง่สามารถแบงออกเปน 2 

ประเภท 

1.1 ดุลยภาพที่เทากันทัง้สองขาง เปนการสรางสมดุลทัง้ดานซายและขวาใหมีน้าํหนัก
ที่เทาๆ กนั โดยใช เสน สี เงา ในการจัด ซึง่จะชวยใหผูชมรูสึกถึงความมั่นคง เครง

ขรึม ยิ่งใหญ 

1.2 ดุลยภาพที่ไมเหมือนกันทัง้ 2 ขาง การรักษาดุลยภาพไมจําเปนตองมีรูปทรง 

ขนาด หรือน้าํหนักที่เทากนัทัง้สองขางเสมอไป แตใหดุลยภาพโดยใชสี แสงเงา 

พื้นผวิที่ตางกนัออกไป การจัดภาพชนิดนี้ทาํใหภาพไมแข็งจนเกินไป และดึงดูด

ความสนใจไดดีกวา 
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3. จุดสนใจของภาพ (Center of Interest) เปนจุดที่ดึงดูดสายตาที่สุดในภาพซึง่ขาด

ไมไดในการจดัองคประกอบภาพ ภาพทีดี่ควรมีจุดสนใจเพียงจุดเดียว 

 

“มีส-ออง-แซง” (Mise-en-scene)   

 

“Mise-en-scene” เปนคําศัพทภาษาฝร่ังเศส ที่นิยมอานออกเสียงวา “มีส-ออง-แซง” และ

ใชเปนคําทับศัพทในแวดวงละครเวทีและภาพยนตร หมายถึง การใสองคประกอบลงไปในฉาก ถูก

ใชอธิบายถงึภาพที่ปรากฏในแตละช็อต (Shot) ซึ่งตองใชรวมกับองคประกอบหลายอยางไมวาจะ

เปนการเคล่ือนกลอง แสงเงา สี ฯลฯ จะเนนสถานที่ซึ่งมีเหตุการณเกิดข้ึน และถูกถายทอดผานการ

นําเสนอเปนชอ็ต (Shot) ทีต่อเนื่อง เพื่อประกอบการเลาเร่ืองภาพยนตร (Nelmes, 1996) ฉากแต

ละฉากจะมีองคประกอบรวมซ่ึงตองผานการออกแบบ จัดเตรียม สราง หรือสรรหาอุปกรณเพือ่

นํามาประกอบฉากใหสมจริง สอดคลองกบัเร่ืองราวที่ตองการนําเสนอมากที่สุด 

 

ภาพยนตรเปนส่ือสรางสรรคที่มีลักษณะเปน ศิลปะผสม (Mixed Art) หรือเปนศิลปะใน

สาขาของโสตทัศน (Audio Visual Arts) ที่รับสัมผัสดวยการฟงและการมองเห็นไปพรอมๆ กนัทกุ

คร้ังของการชมภาพยนตรนัน้ผูชมจะใหความสนใจภาพและเสียง องคประกอบภาพจึงเปนจุด

ดึงดูดสําคัญโดยมี “มีส-ออง-แซง” เปนกลไกกําหนดบรรยากาศและการส่ืออารมณของภาพ และมี

เสียงสนทนาหรือเสียงดนตรปีระกอบเปนตัวเสริมภาพทีเ่ห็น 

 

 “มีส-ออง-แซง” (Mise-en-scene) หมายถึง การจัดองคประกอบรวมในแตละฉากของ

ภาพยนตร เงือ่นไขการจัดองคประกอบตางๆ ของ “มีส-ออง-แซง” จะรวมอยูในฉาก และเปนที่

ประจักษแกสายตาผูชม (Bordwell และ Thompson, 2001) ซึ่งสรุปไดดังนี ้

 

1. การจัดองคประกอบรวมในฉากตองสอดคลองกับการแสดง (Staging An Action) 

การเลาเร่ืองเหตุการณแตละฉากของภาพยนตรจะมีการแสดงเปนกลไกสําคัญ ซึ่งการแสดงของ

นักแสดงจะถกูกําหนดใหส่ือความหมายรวมกับ “มีส-ออง-แซง” เพื่อทําใหผูชมเขาถึงเร่ืองราวการ

นําเสนอไดดียิ่งข้ึน ผูกาํกับภาพยนตร คือผูทําหนาที่ควบคุมใหการแสดงแตละฉากดําเนนิไปพรอม

กับความเหมาะสมขององคประกอบรวมในฉากภาพยนตร  

 

2. การจัดองคประกอบรวมในฉากตองเขากับเหตุการณในแตละฉากภาพยนตร 
(Placed In A Scene) บทภาพยนตรทําหนาที่บอกเลาเร่ืองราวผานฉาก ซึง่แตละฉากจะมี
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รายละเอียดของเนื้อหาแตกตางกนัไป การกําหนด “มีส-ออง-แซง” ตองเขากบัเหตุการณในฉาก

ของภาพยนตร ทําใหผูชมเชือ่หรือรูสึกสมจริงไปกับเหตุการณที่เกิดข้ึนในภาพยนตร 

 

3. การจัดองคประกอบรวมในฉากตองสอดคลองกับเร่ืองราวของภาพยนตร (Putting 

On Stage) เอก เอ่ียมช่ืน ผูกํากับศิลป ไดกลาวไววา การทาํหนงัทีถู่กตองไมควรใหฉากมาเดน

เหนือตัวละคร แตควรทําใหฉากและตัวละครมีความกลมกลืนเขากับเร่ืองราวโดยรวมของ

ภาพยนตร การกําหนด “มีส-ออง-แซง” จงึเปนสวนสําคัญในการผลักดันใหการเลาเร่ืองภาพยนตร

ขับเคลื่อนไปพรอมรายละเอียดของ ฉาก แสง เส้ือผา หนา และผมของนักแสดง ผลสําเร็จของ 

“มีส-ออง-แซง” อยูที่ผูชมเขาถึงเร่ืองราวในภาพยนตรและช่ืนชอบภาพยนตรเร่ืองนัน้ 
 

ผูที่มีบทบาทสาํคัญในการทาํให “มีส-ออง-แซง” เปนเร่ืองที่มีความสําคัญสําหรับการผลิต

ภาพยนตร คือ ยอรช เมลิเยส (Georges Melies) นกัเลนมายากลที่เปล่ียนบทบาทตนเองมาเปน

ผูผลิตภาพยนตรคนสําคัญชาวฝร่ังเศส เมลิเยส ไดนําแนวคิดการผลิตกลองภาพยนตรของสองพี่

นองลูมิแอรในป ค.ศ. 1985 มาดัดแปลงและประดิษฐเปนกลองภาพยนตรของตนเอง แลวนําไป

ถายทําภาพยนตรที่หนา “Place de I’ Opera” เพื่อเก็บภาพบรรยากาศบนริมถนนแหงหนึง่ของ

ประเทศฝร่ังเศส ระหวางการถายทํากลองเกิดปญหาติดขัดและเปนจังหวะเดียวกับการบันทึกภาพ

รถบัสแลนผานหนากลอง เมื่อแกไขจนกลองภาพยนตรสามารถทํางานตอไปได เมลิเยสจึงเก็บภาพ

บรรยากาศบนริมถนนตอไปอีก ซึ่งในจังหวะนัน้กม็ีรถงานศพแลนผานหนากลองไป ภายหลังจาก

นําฟลมไปผานการลางและพิมพฟลมฉาย ทําใหภาพยนตรฉากนี้แปลกตานาอัศจรรยสําหรับผูชม

มาก ทัง้นี้เพราเห็นรถบัสกําลังแลนอยูไดกลายเปนรถงานศพไปในฉับพลัน เมลิเยสจึงเล็งเห็น

ความสําคัญของการจัดหรือนําเสนอฉากในภาพยนตรทีส่ามารถสรางความสนใจหรือเปนจุดเดน

ไปพรอมการนาํเสนอเร่ืองเลาภาพยนตร 

 

Bordwell และ Thompson (2001) ยังอธิบายอีกวา หลังจากนัน้ ผลงานภาพยนตรของเม

ลิเยสจึงใชความคิดสรางสรรคการนําเสนอ “มิส-ออง-แซง” โดยเฉพาะองคประกอบการจัดฉาก 

(Setting) มาสรางใหโดดเดนสอดคลองกบัเนื้อหาของภาพยนตร และสรางความต่ืนตาต่ืนใจใหกับ

ผูชมภาพยนตร เชน ภาพยนตรเร่ือง “The Mermaid” (1895) เมลิเยสกําหนดใหมีการจดัเคร่ือง

แตงกายเปนนางเงือกใหนักแสดงและนําตูปลาขนาดใหญมาต้ังเปนฉากหนา ใหนักแสดงอยู

ดานหลังและใหฉากหลังที่ดูเหมือนทะเล เพื่อใหผูชมภาพยนตรรูสึกวานางเงือกอยูในทะเลจริง  
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นอกจากนัน้ เมลิเยส ยังนําการวาดภาพฉากหลังมาทําใหเขากับเร่ืองราวภาพยนตร 

โดยเฉพาะภาพยนตรในแนวแฟนตาซี (Fantasy) ที่แสดงเนื้อหาเร่ืองราวเหนือจริงเชิงจนิตนาการ 

เชน เร่ือง “A Trip to the Moon” (1902) เมลิเยสกาํหนดฉากโดยวาดภาพเปนรูปยานอวกาศใน

จินตนาการเตรียมเหิรทะยานสูดวงจันทร ทําใหไมตองสรางอุปกรณประกอบฉาก คือ ยานอวกาศ 

เพราะผูชมสามารถเห็นยานอวกาศจากภาพวาดของฉากหลัง 

 

ความสําคัญของ “มีส-ออง-แซง” ไดกลายเปนสวนหนึ่งของการผลิตภาพยนตรและตองมี

ผูทําหนาที่ในการรับผิดชอบโดยตรง ซึง่บทบาทความรับผิดชอบในสวนของภาพยนตร ตองทาํ

หนาที่ควบคุมและออกแบบฉากพรอมการจัดหาอุปกรณประกอบฉาก ตําแหนงความรับผิดชอบนี ้

คือ ผูกํากับศิลป (Art Director) หรือ ผูออกแบบฉาก (Set Designer) มีการกําหนดหนาที่เปนหนึ่ง

ในทีมงานสําคัญของกองถายทําภาพยนตรคร้ังแรกเมื่อป ค.ศ. 1915 และมีสืบเนื่องตอมา กระทัง่

ในป ค.ศ. 1920 ภาพยนตรในยุโรปและสหรัฐอเมริกามักจะนิยมถายทําในโรงถาย (Studio) เพื่อ

ตอบรับการบันทกึเสียงภาพยนตร สําหรับยุคแรกของภาพยนตรเสียงที่เกิดข้ึนในโลกภาพยนตร 

ฉากภาพยนตรจึงถูกออกแบบจําลองใหเหมือนจริงและจดัสรางข้ึนมาภายในโรงถาย โดยยึดหลัก

ใหสอดคลองกับเร่ืองราวภาพยนตร 

 

นอกจากฉากและอุปกรณประกอบฉากเปนองคประกอบสําคัญของ “มีส-ออง-แซง” แลว 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกายนกัแสดงก็เปนอีกองคประกอบหนึง่ที่สําคัญ การกําหนดตําแหนง ผูออกแบบ

เคร่ืองแตงกายนักแสดง (Costume Designers) จึงเกดิข้ึนเปนคร้ังแรกในชวง ค.ศ. 1930 นับเปน

การบงบอกถึงความสําคัญของผูควบคุมดูแลเส้ือผาของนักแสดง ซึ่งตองเปนทั้งผูออกแบบตัดเย็บ

และจัดการซ้ือหาเคร่ืองแตงกายนักแสดง โดยคัดเลือกแบบใหเขากบัเร่ืองและตัวละคร ถาเปน

ภาพยนตรแนวตํานาน ภาพยนตรประวัติศาสตร ภาพยนตรยอนยุค หรือภาพยนตรแฟนตาซี 

ผูออกแบบเส้ือผายิ่งตองคนควาขอมูล ใชจินตนาการในการออกแบบเสื้อผานักแสดงใหมคีวาม

สมจริงและเหมาะสมกับการนําเสนอภาพยนตรมากข้ึน แตทั้งนีค้วรไดรับความเหน็ชอบจากผู

กํากับภาพยนตรเปนสําคัญ 

 

ความเจริญในยุคดิจิตอลที่มคีอมพิวเตอรสมองกลเปนผูชวยสําคัญ ทําให “มีส-ออง-แซง” 

ไดรับประโยชนจากการออกแบบฉากหรือสรางสรรคฉากโดยใช คอมพิวเตอรกราฟก (Computer 

Graphic Imagery-CGI) เพื่อใหการนาํเสนอแตละฉากของภาพยนตรสอดคลองและแนบเนยีนใน

สายตาผูชม จนผูชมไมเกิดการระแวงจับผิดและเสียอรรถรสในการติดตามชมภาพยนตร 
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“มีส-ออง-แซง” จงึเกิดข้ึนมาพรอมกับการแสดงที่ตองการเผยแพรไปยังผูชมในลักษณะ

เปนมวลชน ทุกการแสดงจะมีการกาํหนด องคประกอบฉาก แสง เส้ือผา หนาและทรงผม เปน

สวนประกอบที่ทาํใหภาพยนตรหรืองานแสดงประสบความสําเร็จในการถายทอดเร่ืองราว ส่ือ

ภาพยนตรซึ่งมีทั้งภาพและเสียงเปนหลักสําคัญในการนาํเสนอ จงึตองพยายามที่จะทําใหผูชมเหน็

ภาพที่สมจริงและสะทอนอารมณของเร่ืองได การกําหนดและควบคุมองคประกอบ “มีส-ออง-แซง” 

จึงอยูในความรับผิดชอบของผูกํากับศิลป ผูทีท่ําหนาทีจ่ัดแสง ผูออกแบบเคร่ืองแตงกาย และชาง

แตงหนาและทําผมนักแสดง โดยอยูภายใตการควบคุมภาพรวมของผูกํากับภาพยนตร เพื่อให 

“มีส-ออง-แซง” มีความสอดคลองและส่ือสารอารมณรวมไปกับภาพยนตร  

 

 การตระหนักในความหมายและความสําคัญของ “มสี-ออง-แซง” เปนส่ิงทีท่มีงานผลิต

ภาพยนตรตองเรียนรูและเขาถึงอยางลึกซ้ึง พรอมจะนําไปปฏิบัติใหเกิดผลสูงสุดในการถายทาํ

ภาพยนตร บางคร้ังผูชมอาจไมรูสึกหรือไมรับรูวา “มีส-ออง-แซง” คืออะไร แตถาภาพยนตรเร่ืองนัน้

ทําใหผูชมคลอยตามความสมจริง สนกุสนาน และเกิดความรูสึกชื่นชอบไปกบัเนื้อหาและลีลา

ภาพยนตร ก็เปนการยืนยนัไดวา “มีส-ออง-แซง” เปนสวนหนึง่ทีท่าํใหภาพยนตรประสบ

ความสําเร็จ เพราะฉะนัน้ปจจัยสําคัญทีท่าํให มีส-อองแซง สรางความสําเร็จใหกบัภาพยนตรม ี 4 

ประการ ดังนี ้

 

1. ความสมจริง ในระหวางการชมภาพยนตร ส่ิงสําคัญที่สุดที่ทาํใหผูชมติดตามชม

ภาพยนตรอยางจดจอคือ ความสนุกสนานของภาพยนตร กลไกสําคัญของความ

สนุกสนานคือความสมจริงในภาพยนตร “มีส-ออง-แซง” เปนสวนหนึ่งที่ตองยึดหลัก

ความสมจริง โดยทาํใหองคประกอบรวมในฉากสมจริงตามเนื้อหา สอดคลองกับ

อารมณของแตละฉากภาพยนตร ทาํใหผูชมเกิดความรูสึกเช่ือและยอมรับใน

เหตุการณที่นาํเสนอผานภาพยนตรฉากนัน้ๆ 

 

2. ความสอดคลองกับการจัดองคประกอบภาพ ภาพยนตรเปนส่ือทีน่ําเสนอ

ภาพเคล่ือนไหว ภาพแตละช็อตจะตอเนือ่งกันเพื่อเลาเร่ืองภาพยนตร และภาพแต

ละช็อตจะตองผานการกาํหนดองคประกอบภาพ มีตากลองเปนผูทาํหนาที่สําคัญใน

การตีความภาพยนตรแตละฉากรวมกับผูกํากับภาพยนตร การจัดองคประกอบภาพ

เปนการบรรจุรายละเอียดของ “มีส-ออง-แซง” ประกอบดวย การแสดง ฉาก อุปกรณ

ประกอบฉาก เส้ือผา หนา และผมของนักแสดง การจัดองคประกอบภาพตองมี

ความสัมพันธกับ “มีส-ออง-แซง” เพื่อทาํใหภาพแตละชอ็ต (Shot) ส่ือความหมายและ
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สอดคลองกับอารมณของเร่ืองราวในภาพยนตร การจดัองคประกอบภาพที่ดีตองเนน

ความสวยงามของการกาํหนดขนาดภาพ มุมกลอง และการจัดแสงภาพยนตร เพือ่

ผูชมจะไดเขาถึงเร่ืองราวไปพรอมกับความงดงามลงตัวของภาพ และแสงในแตละ   

ช็อต (Shot) ของภาพยนตร 

 

3. การสื่อความหมาย ภาพยนตรไมจําเปนตองเลาเร่ืองผานการแสดงเพียงอยางเดียว 

องคประกอบตางๆ ของ “มีส-ออง-แซง” เปนตัวชวยที่ดีในการสื่อความหมายของ

ภาพยนตร ผูกาํกับศิลปเลือกสถานทีถ่ายทําที่ส่ืออารมณภาพยนตร ชางแตงหนา และ

ทําผมนักแสดงเลือกที่จะแตงหนาและทําผมนักแสดงใหสอดคลองกบับทบาทการ

แสดง ชางไฟจัดแสงฉากภาพยนตรใหส่ือความหมายของฉากนัน้ หรือการออกแบบ

เส้ือผานกัแสดงใหเขากับบุคลิกลักษณะตัวละคร “มีส-ออง-แซง” จึงเปนงาน

สรางสรรคที่ผูผลิตภาพยนตรใชประโยชนเพื่อการส่ือความหมายใหกับภาพยนตร 

 

4. การตอบรับของผูชม การนาํเสนอ “มีส-ออง-แซง” ควรยึดหลักการทาํใหผูชมเกิดการ

ตอบรับหรือคลอยตามการนําเสนอของภาพยนตร เร่ืองราวในแตละฉากของ

ภาพยนตรจะตองมีวัตถุประสงคหรือเปาหมายชัดเจน ตัวละครแตละคนควรแสดง

บทบาทอยางไร สถานที่เกิดเหตุคือที่ไหน ภายในฉากควรจัดบรรยากาศแสงหรือ

อุปกรณประกอบฉากเปนอยางไร คําถามเหลานี้ตองตอบใหตรงกับจินตนาการของผู

กํากับภาพยนตร และทําใหเกิดเปนจริงในภาพยนตร นอกจากน้ีตองทําใหผูชม

ภาพยนตรเกิดความรูสึกรวมไปกับการภาพยนตรในแนวทางเดียวกับที่ผูกํากับ

ภาพยนตรตองการสื่อสารสูผูชม 

 

วาจวิมล เดชเกตุ (2550) กลาววา “มีส-ออง-แซง” เปนเร่ืองสําคัญที่ไดรับการยอมรับวา

เปนสวนหน่ึงของการสรางสรรคผลงานภาพยนตร ไมตางจากวรรณกรรมเพราะการสรางสรรค

ผลงานวรรณกรรม ประกอบดวยเนื้อหาเร่ืองราวที่ดีและนาสนใจ การถายทอดงานวรรณกรรมที่ดี

ตองใชลีลาการเขียนดวยสํานวนเชิงพรรณนามีลักษณะเฉพาะตัวของนักเขียน ซึ่งลีลาการเขียน

ของนักเขียนทีม่ีชื่อเสียงแตละคนสามารถสรางจุดเดนและสรางเอกลักษณใหกับงานวรรณกรรม 

ผูอานจะชื่นชอบวรรณกรรมเร่ืองใดนั้น นอกจากเนื้อหาสนุกสนานแลวตองผสมผสานไปกับลีลา

การเขียนทีท่ําใหผูอานเกิดความรูสึกซาบซึง้และคลอยตาม การเขียนบรรยายโดยใชศิลปะและ

ทักษะเชิงภาษาศาสตร ในงานวรรณกรรมจึงเปรียบไดกบัการสรางสรรค “มีส-ออง-แซง” ในแตละ

ฉากของภาพยนตร 
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การนาํ “มีส-ออง-แซง” ไปใชในส่ือประเภทตางๆ โดยเฉพาะในภาพยนตรซึ่งมหีลากหลายประเภท

และหลากหลายแนวทางในการนาํเสนอ ทําให “มีส-ออง-แซง” มีหลายรูปแบบเพื่อใหเหมาะสมกับ

ภาพยนตรแนวตางๆ “มีส-ออง-แซง” จึงมกีารแบงเปน 6 รูปแบบ ดังนี ้

 

1. “มีส-ออง-แซง” รูปแบบธรรมชาติ (Naturalistic Mise-en-scene) เปนการจัด

องคประกอบภาพรวมในฉากภาพยนตร ซึ่งเลียนแบบความเปนจริงตามธรรมชาติ

โดยทัว่ไป และนําความสมจริงนัน้มาใชเปนหลักพิจารณาประกอบการจัดฉาก

ภาพยนตร การจัดเตรียมอุปกรณประกอบฉาก การกําหนดแนวเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย

นักแสดง และการจัดแสงในแตละฉากภาพยนตร โดยเนนใหสอดคลองกับแนวเร่ือง

และเร่ืองราวของภาพยนตร ซึ่งผูกํากบัภาพยนตรจะเปนแกนนาํในการแสดงความ

คิดเห็นและเหน็ชอบหรือไมสําหรับ “มีส-ออง-แซง” ในแตละฉากของภาพยนตร  

 

2. “มีส-ออง-แซง” รูปแบบยอนยุค (Historical Mise-en-scene) เปนการจัด

องคประกอบรวมในฉากภาพยนตรที่มีรายละเอียดของเร่ืองเกี่ยวกับยคุสมัยหรือ

เร่ืองราวทางประวัติศาสตร “มีส-ออง-แซง” รูปแบบนี้ตองมกีารคนควาหรือสืบคน

ขอมูลลวงหนา แลวนําขอมูลที่คนหามาใชเปนสวนประกอบสําคัญในการสรางฉาก 

ออกแบบเส้ือผา และสรางบรรยากาศในแตละฉากใหสมจริงกับยุคสมัยนัน้ๆ 

 

3. “มีส-ออง-แซง” รูปแบบรวมสมัย (Everyday Mise-en-scene) เปนการจัด

องคประกอบรวมในฉากสําหรับภาพยนตรที่เนนเร่ืองราวรวมสมัย โดยนาํเนื้อหา

ภาพยนตรมาพิจารณารวมกับบุคลิกลักษณะตัวละครสําคัญของเร่ือง ทาํใหเห็น

ภาพรวมของภาพยนตรและนําไปสูการกาํหนดหรือออกแบบองคประกอบศิลปใหกับ

ภาพยนตร 

 

4. “มีส-ออง-แซง” รูปแบบการละคร (Theatrical Mise-en-scene) เปนการจัด

องคประกอบรวมในฉากภาพยนตรโดยเนนภาพยนตรในแนวเหนือจริงหรือเชิง

จินตนาการ เชน ภาพยนตรตระกูลแฟนตาซี นิยายวิทยาศาสตร หรือภาพยนตร   

ผจญภัย เปนตน การวางแนว มีส-ออง-ซอง ในแตละฉากของภาพยนตรตองใช

ความคิดเชิงสรางสรรคเพื่อทําใหองคประกอบศิลปโดยรวมภาพยนตรมีสีสันในสายตา

ผูชม หลักการนําเสนอจึงเปนในแนวการนาํความเปนจริงตามธรรมชาติมาดัดแปลงให

แปลก นาสนใจ ไดสาระสอดคลองกับเนื้อหาภาพยนตร 
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5. “มีส-ออง-แซง” รูปแบบเนนการแสดงออก (Expressive Mise-en-scene) เปนการจัด

องคประกอบรวมในฉากภาพยนตรใหสัมพันธกับการแสดงออกของตัวละครในแตละ

ฉาก ซึง่ตัวละครสําคัญของภาพยนตรจะมีบุคลิกลักษณะสอดคลองกับเนื้อหาของ

เร่ือง การกาํหนดการแสดงออกเพ่ือเปนตัวละครนัน้ๆ จะตองผานการวิเคราะหและ

ตีความบทระหวางผูแสดงกบัผูกํากับภาพยนตร ลีลาการแสดงอาจมีความแตกตางใน

แตละฉาก ทาํใหการจัด มีส-ออง-ซอง ตองปรับเปลี่ยนไปตามการแสดงกับผูกาํกับ

ภาพยนตร ลีลาการแสดงอาจมีความแตกตางในแตละฉาก ทาํใหการจัด “มีส-ออง-

แซง” ตองปรับเปล่ียนไปตามการแสดงในแตละฉากนัน้ๆ เชน ภาพยนตรเร่ือง “The 

Cabinet of Dr. Caligari (1919) ฉากหนึง่ที่ผีดิบซีซารนางเอกของเร่ือง ถูกปลุกใหฟน

ในยามคํ่าคืนจากการสะกดจิตของด็อกเตอรคาลิการีและเดินทางออกไปเพ่ือฆาคน 

การออกแบบฉากเนนใหเหน็พืน้หลัง (Background) เปนตนไมทีม่ีแตกิ่งกาน ซ่ึง

ลักษณะของก่ิงไมเขากับอากัปกริยาการแสดงของ ซซีาร ซึ่งยกมือข้ึนพรอมเดินไป

ดวยความสับสนและขัดแยงที่ตองมนตสะกดใหออกลาฆาคน 

 

6. “มีส-ออง-แซง” รูปแบบเนนโครงสราง (Constructive Mise-en-scene) เปนการจัด

องคประกอบรวมในฉากภาพยนตรโดยใชโครงสรางเร่ืองราวของภาพยนตรมากําหนด

ทิศทางการออกแบบฉากหรือควบคุมองคประกอบศิลปของภาพยนตร 

 
2.1.2 ฉากในภาพยนตร 

  

ฉากมีบทบาทเดนมากในภาพยนตร ทัง้นีเ้พราะฉากมีหลายประเภทหลายแบบ แตละแบบ

ตองมีวัตถุประสงคเขามาเพือ่เสริมความตองการของผูกาํกับ ฉะนั้นผูออกแบบฉากจะตองพยายาม

ออกแบบใหตรงกับความตองการของผูกํากับ ฉากจึงมีความสําคัญดังนี ้

1. เพื่อใหคนดูเขาใจเร่ืองราวทีน่ําเสนอไดดี เชน เร่ืองราวเกดิที่ไหน ยุคสมัยไหน 

2. เพื่อเสริมสรางบรรยากาศและอารมณที่เหมาะสมใหแกภาพยนตร เพื่อตองการใหคน
ดูคลอยตามและประทับใจ ฉากจงึเปนสิ่งที่คํานงึถงึในการสรางอารมณ บรรยากาศ 

ฉากจงึตองมีความสมจริง 

3. เพื่อเสริมจนิตนาการของผูแสดง ผูแสดงเปนองคประกอบที่สําคัญมากในการสื่อ

เร่ืองราวใหคนเขาใจ ฉากเปนสวนหน่ึงในการเสริมเร่ืองราวหรือชวยสรางความรูสึก

ของผูแสดงใหมีสวนรวมไปในบทบาทนัน้ๆ 
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4. เพื่อส่ือถึงรสนยิม ทัศนคติของตัวแสดง เราสามารถแสดงถึงรสนิยม พฤติกรรมของตัว

แสดงไดโดยผานการสื่อทางฉาก 
 
รูปแบบฉากและสไตลของฉาก 
 
 ฉาก (Set, Scenery) คือ เปนสถานทีท่ี่เปนส่ิงแวดลอม หรือสภาพแวดลอมสําหรับตัว

ละครและเปนที่สําหรับการแสดง สถานที่นี้ไดรับการออกแบบเพื่อทีจ่ะเนนการกระทําและขัดแยง

ของตัวละคร ฉากจะตองบอกขอมูลใหกับผูชมภาพยนตรใหทราบถึงรายละเอียดตางๆ ในเร่ือง 

ยกตัวอยางเชน สถานที ่เวลาใดเวลาหนึง่ที่แนนอน เชน กลางวนั กลางคืน ปศักราชใด ยุคสมัยใด

ในประวัติศาสตร หรือ ฤดูกาลของปที่เหตุการณเกิดข้ึน แสดงใหเห็นถึงการเปล่ียนแปลงดาน

กาลเวลาในฉากตางๆ ใหเห็นสภาพแวดลอมของตัวละครอยางชัดเจน เชน สภาพแวดลอมทาง

ภูมิศาสตรและอุณหภูมิอากาศ สถานการณทางดานเศรษฐกิจ การเมืองและสังคม พื้นฐานทาง

ขนบธรรมเนยีมประเพณี ตองสามารถทาํใหทราบไดวาเปนภายนอก (Exterior) หรือภายใน 

(Interior) เปนเร่ืองจริง เปนจินตนาการหรือเปนความฝน ฉากควรทําหนาที่สรางอารมณ และ

บรรยากาศ ฉากจะตองสรางมาจากความตองการ และความต้ังใจของคนเขียนบท หรือจากการ

ตีความของผูกํากับการแสดง และตองเอื้ออํานวยตอนักแสดงและการแสดง ฉากไมควรจะหกัเห

ความสนใจของผูชมไปจากการกระทาํของตัวละคร เชน ไมโดดเดนไปกวาการกระทําของตัวละคร

หรือเส้ือผาที่ตัวละครใสอยู หรือไมเปนอุปสรรคตอการวางตําแหนงตัวละคร เปนตน แตละฉาก

จะตองทาํหนาที่ไดอยางสัมฤทธิ์ผล (Functional) ฉากจะตองชวยเสริมเนื้อหาของเหตุการณใน

ละคร (Action Of The Play) การออกแบบฉากที่ดีจะชวยสรางสีสัน และชีวิตชีวาใหแกภาพยนตร 

ชวยใหผูชมเกดิความรูสึกรวมไปกับเร่ืองราวไดดี (Katharine และ Harry , 1972) 

 

 Katharine และ Harry (1972) กลาวไวในหนงัสือ “The Stage and School” วาฉากควร

จะสามารถบอกผูชมไดถึงบคุลิกลักษณะของตัวละคร สภาพแวดลอมของตัวละคร ผลกระทบของ

สภาพแวดลอมที่มีตอชะตาชีวิตหรือวถิีชีวติของตัวละคร และผลกระทบนัน้เปนอยางไร ในทาง

กลับกันบุคลิกภาพของตัวละครมีผลตอสภาพแวดลอมของตัวละครอยางไร เราสามารถสังเกตได

วา ความเกียจคราน ความมีคุณคา ความหมาย จะสะทอนใหเหน็ไดในบานที่อาศัยของตัวละครที่

เคร่ืองประดับของตกแตงหองของผูเปนเจาของอยางเดนชัด 

 

 ฉากสามารถเปดเผยความสัมพันธระหวางคนสองคน หรือคนหนึ่งกบัคนหนึ่งกับสังคมที่

อาศัยอยู ฉากสามารถเผยตําแหนงหนาที่การงาน สถานทีท่ํางาน อํานาจและตําแหนงภายใน
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ครอบครัว ภายในสํานกังาน ฉากชวยใหผูชมสามารถเพงสมาธิไปที่บุคลิกลักษณะของตัวละคร 

องคประกอบทางสัญลักษณตางๆ หรือจุดรวมของความสนใจ รวมถึงแนวการแสดงไดงายข้ึน ถา

หากฉากนัน้ไดรับการออกแบบไวอยางไดผล ฉากควรจะมีความหมายตอละครมากที่จะสรางความ

นาสนใจใหแกตัวละครเอง การใหนักแสดงยืนอยูบนบันไดระดับตางๆ หรือบนเวทียกพืน้ระดับ

ตางๆ เชน เฟอรนิเจอร ฯลฯ สามารถจัดใหเอ้ือแกการวางตําแหนงตัวละครใหเปนรูปสามเหล่ียม 

(Triangulat Blocking) และประตูที่วางตําแหนงไวไดพอดี หรือ โครงสรางที่เปดอยูเปนสวนหนึ่งก็

สามารถครอบนักแสดงใหอยูในกรอบซ่ึงจดัวาเปนการเนนใหเดนชัดได เชนกนั 

 

ฉากในภาพยนตรควรชี้นําสไตล (Style) และรูปแบบของการผลิตภาพยนตรเร่ืองนัน้ๆ ซึง่

ฉากในภาพยนตรมักจะดําเนินไปในรูปแบบ “Presentational Form” ซึ่งการนําเสนอฉากใน

รูปแบบ “Presentation Form” นั้นฉากควรทําหนาที่สรางอารมณ และบรรยากาศสีสันของการ

ผลิตหนงัเร่ืองหนึง่ อาจเกิดข้ึนไดจากการออกแบบที่ดีพรอม ปฏิกิริยาโตตอบของผูชมตอตัวละคร

นั้นดวย ซึง่สามารถเกิดข้ึนไดจากการสื่อนําดวยฉาก เชนฉากจะตองสรางมาจากความตองการ 

และความต้ังใจของคนเขียนบท หรือจากการตีความของผูกํากับการแสดง และตองเอ้ืออํานวยตอ

นักแสดงและการแสดง ไมครอบงําหรือขมตัวละครใหดอยลง ไมขมเสื้อผาทีน่ักแสดงใสอยูหรือไม

เปนอุปสรรคตอการวางตําแหนงตัวละคร ฉากไมควรจะหักเหความสนใจของผูชมไปจากการ

กระทาํของตัวละคร ไมควรออนไหวไปตามอารมณของตัวละคร ไมควรสวยงามไปจนเกนิความ

จําเปน แตละฉากจะตองทาํหนาที่ไดอยางสัมฤทธ์ิผล (Functional) ฉากจะตองชวยเสริมเนื้อหา

ของเหตุการณในละคร (Action of The Play) ไมควรปดบังเนื้อหาของเหตุการณนั้น ฉากจะตอง

เหมาะสมและมีความพอดีกบัความตองการของบท จะตองรักษาไวซึง่ความเรียบงาย (Simplicity) 

อันไดแก ความเรียบงายในการออกแบบ ความเรียบงายในโครงสราง และความเรียบงายในการ

เปล่ียนฉาก และการเคล่ือนยายฉาก และพยายามต้ังอยูบนหลักทีว่า ใชนอยชิน้ที่สุดใหทราบ

เร่ืองราวมากทีสุ่ด (Use The Least Say The Most) การออกแบบที่ดีชวยสรางสีสัน และชีวิตชีวา

ใหแกการผลิตการแสดง ชวยทําใหเปนประสบการณทีน่าต่ืนเตนเราใจแกผูชม เส้ือผานักแสดงจะดู

ดียิ่งข้ึนและดูเหมาะสมกับพืน้หลัง (Background) เบ้ืองหลัง 

 
รูปแบบฉาก (Form) 
 
 รูปแบบฉาก คือ ลักษณะโครงสรางดานหนาของฉาก ซึง่ประกอบกนัเขาหลายๆ สวน เพื่อ

สรางสถานที่แวดลอม (Local) ใหแกตัวละคร และเปนพื้นหลัง (Background) เบ้ืองหลังใหแกตัว

ละครเวที ลักษณะโครงสรางดานหนานี้เปนแนวทางในการออกแบบฉากและสรางฉาก และมีสวน



 20 

สัมพันธกับสไตลการแสดงดวย การเคลือ่นไหวของนกัแสดงและสถานการณตางๆ ของเร่ืองมี

ความผูกพนักบัรูปแบบฉากโดยตรง 

 รูปแบบฉากเรียกอีกอยางวา “Types of Stage Setting” หรือ “Physical Set” สามารถส่ือ

สถานทีท่ี่เหตุการณตางๆ ในฉากเกิดข้ึนไดอยางชัดเจน เราสามารถแบงสถานที่ในฉากออกเปน 2 

ชนิด คือ 

1. ฉากภายใน (Interior) คือ ฉากที่แสดงวาเปนสถานที่ภายในของส่ิงใดสิง่หนึ่ง

ประกอบดวยกําแพงอยางนอยหนึ่งดาน หรือ มีเคร่ืองประกอบการแสดงที่ส่ือ

ความหมาย ตัวอยางของฉากภายใน 

2. ฉากภายนอก (Exterior) คือ ฉากที่แสดงสถานทีท่ี่เปนภายนอกของอาคารที่อยูอาศัย

ไดแก สวน ชายคาบาน ร้ัวหนาบาน ในปา บนเขา หรือ สวนใดก็ไดที่สามารถแลเห็น

ทองฟาปกคลุม หรือ แลเหน็ปรากฏการณธรรมชาติ อยางตนไมใหญ หรือร้ัวบาน เปน

ตน 

 
2.1.3 การออกแบบ (Design) 

 
องคประกอบการออกแบบ (Element of Design) ในการออกแบบงานสรางภาพยนตรนั้น 

องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบมีดังนี ้

 

 เสน (เสรี เรืองเนตร, 2548) ความหมายของเสนในทางทฤษฎี หมายถึง การที่เรานาํเอาจุด

หลายๆ จุด หลายๆ ขนาดมาตอเรียงกนั ไมวาจะเปนทิศทางในแนวใดๆ เชนในแนวนอน แนวด่ิง 

แนวเฉียง แนวโคง หรือในแนวหยิกหยกั ฯลฯ โดยมรีะยะทางตามที่ผูออกแบบกาํหนด โดยมี

ระยะทางตามที่ผูออกแบบกาํหนด ก็จะปรากฏเปนรูปรางเกิดข้ึน เสนมีอิทธิพลตอทุกส่ิงทุกอยางที่

อยูรอบๆ ตัว นอกจากนัน้แลวเสนแตละชนิดยังใหความรูสึกแตกตางกนั ดังนี ้

  

  เสนตรงในแนวนอน ใหความรูสึกโดยรวมดูสงบนิง่ ราบเรียบ ถาเปรียบเทียบกับ

ชีวิตผูคนก็คือ เปนบุคคลทีรั่กความสันโดษ มีชวีิตที่เรียบงาย เยือกเย็น พงึพอใจในส่ิงที่ตนเองมี 

พอม ี พอใช พอกิน รูจกัประหยัด รูจักประมาณตน เปนตน แตในการจัดภาพองคประกอบภาพ

โดยรวม หากเราจะนาํเอาเสนตรงในแนวนอนมาจัดภาพ แตเพยีงอยางเดียวกย็อมกระทาํได แตก็

ยอมจะตองมเีสนอ่ืนๆ มาประกอบดวย เพื่อใหภาพที่สรางข้ึนเกิดความสวยงามสอดคลองและดู

กลมกลืน 
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  เสนตรงในแนวต้ัง ใหความรูสึกมั่นคง มีความปลอดภัย ไมเอนเอียง มีความหนัก

แนน ดังนั้นหากผูออกแบบตองการที่จะแสดงออกในการออกแบบที่ใหเกิดความมัน่คงดูปลอดภัย 

ก็มักจะนิยมนาํเสนตรงในแนวต้ังมาจัดภาพ โดยมีเสนตรงในแนวต้ังเปนองคประกอบหลัก 

 

  เสนตรงในแนวเฉียง ใหความรูสึกที่ไมมัน่คง ไมปลอดภัย เอนเอียง รวนเร ไมแน

ไมนอน วุนวาย และสับสน  

 

  เสนฟนปลา ใหความรูสึกนาขยะแขยง ดูนากลัว นาหวาดเสียว นาต่ืนเตน หาก

นํามาใชในการออกแบบภาพยนตรก็มักจะนิยมนาํมาใชในภาพยนตรสยองขวัญ  เพื่อใหเกิด

จินตนาการรวมหรือเร่ืองราวที่ใหความรูสึกต่ืนเตน ดูแลวเกิดความเราใจ ดูนาเกลียดนากลัว 

 

  เสนโคง (เสนอิสระ) ใหความรูสึกออนหวาน ออนชอย ล่ืนไหล ไมแข็งกระดาง ดู

กลมกลืนและประสานกันไดอยางเหมาะสมลงตัว  

 

  การใชเสนในการออกแบบฉาก มักแสดงออกในดานโครงสรางของอาคาร 

ส่ิงกอสราง การตกแตงฉากภายใน การจัดวางส่ิงประกอบฉากใหมีแนวของเสนไปในลักษณะตางๆ 

ซึ่งสรางอารมณตางกนัออกไป 

 

 รูปทรง (พาศนา ตัณฑลักษณ, 2526) ในการออกแบบถือไดวาการกําหนดรูปรางเปน

คุณสมบัติที่สําคัญยิ่ง เพราะรูปรางเปนสิ่งที่มองเห็นไดจากภายนอก ซึง่ชักจงูใหเกิดความสนใจ 

รูปทรงเปนลักษณะที่มองดูแลวจะเห็นเปน 3 ดาน เปน 3 มิติ คือ ความกวาง ความยาว ความสูง 

รูปทรงพอจะแบงลักษณะไดดังนี ้

  

  รูปทรงแนวตรง รูปรางของสี่เหล่ียมมุมฉากเปนรูปรางแนวตรง มีความสม่ําเสมอ

และความราบเรียบ มนุษยนิยมรูปรางแบบนี้มาก ดังจะเหน็ไดจากอาคารแบบส่ีเหล่ียมมุมฉากที่

ปรากฏอยูทัว่ไป รวมทั้งสาธารณูปโภคอ่ืนๆ  

 

  รูปทรงแนวโคง เปนรูปรางตามปรากฏการณธรรมชาติ เมื่อใชรูปรางประเภทนี้

ผสมกับรูปรางแนวตรง จะกอใหเกิดความรูสึกเกี่ยวกับการเคล่ือนไหวไดโดยไมตองการการชักนาํ

ของมุม  
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  รูปทรงอิสระ ประกอบดวยแนวตรงหรือแนวตรงคละกับแนวโคง ซึ่งจะจัดใน

รูปแบบตางๆ ไดไมจํากัดจํานวน ถามองอยางวิเคราะหรูปรางอิสระก็คือการผสมผสานกับรูปราง

ปกติหลายๆ รูปรวมเปนรูปเดียวกนันัน่เอง การรวมรูปเชนนีท้ําใหขาดเอกลักษณ และความมัน่คง

ของรูป   

 

 ที่วางหรือชวงระยะ (จารุพรรณ ทรัพยปรับปรุง, 2544) จําแนกได 2 ประเภท คือ ที่วางเชงิ

บวก ซึ่งเปนทีว่างซ่ึงรูปรางและรูปทรงปรากฏอยู และทีว่างเชิงลบเปนที่วางเปลารอบๆ รูปรางและ

รูปทรง สําหรับรูปรางซึ่งเปนวัตถ ุ 2 มิติ จะปรากฏในทีว่างในลักษณะของมวลหรือปริมาตร ขนาด

พื้นที่แบนๆ สวนรูปทรงซึ่งเปนวัตถุ 3 มิติ จะปรากฏในที่วางในลักษณะของมวลหรือปริมาตร 

ขนาดพืน้ที่แบนๆ ของรูปรางหรือขนาดมวลของรูปทรงทีป่รากฏในทีว่างจําแนกไดเปน 2 ประเภท 

ไดแก 

1. ขนาดทางกายภาพซ่ึงเปนขนาดที่แทจริงของส่ิงตางๆ 
2. ขนาดทางการมองเหน็ ซึ่งเปนขนาดที่สายตามองเห็นของสิ่งนั้น 

ความแตกตางในขนาดของทีว่างซ่ึงสิง่เดียวกันปรากฏอยูจะสงผลใหเกดิความแตกตางใน

ดานขนาดทางการมองเห็นสิ่งนัน้ 

 

 การรับรูของคนเราเกี่ยวกับรูปรางและรูปทรงเกิดข้ึนจากหลายปจจัย ตําแหนงหรือมุมมอง

จากที่ซึ่งเราสามารถมองเหน็วัตถุจะมีผลตอภาพลักษณที่ชัดเจนหรือคลุมเครือของวัตถ ุ อันมีผลตอ

ความประทับใจที่มีตอวัตถนุัน้ๆ เนื่องจากลักษณะของที่วางโดยรอบวัตถุสามารถกอใหเกิดความ

เปล่ียนแปลงในความประทบัใจของเรา ทีว่างโดยรอบวัตถุหรือพื้นหลังที่ไมเปนระเบียบจะทาํให

วัตถุนัน้ลดความสําคัญลง ในขณะทีท่ี่วางโดยรอบวัตถหุรือพื้นหลังแบบเรียบๆ จะชวยสรางความ

นาสนใจใหกับวัตถุ     

   

สี (โกสุม สายใจ, 2536) สีมีอิทธพิลตอการดําเนินชวีติของมนุษย สังคมและส่ิงแวดลอม

ยิ่งมกีารเปล่ียนแปลงพัฒนามากข้ึนเทาใด ความตองการในการใชสีจะยิ่งทวมีากข้ึน ทั้งนี้เพราะ

มนุษยไดตระหนกัแลววา สีมีอิทธพิลตอความรูสึกนึกคิด ความเพลิดเพลินใจ และความสุขในการ

ดําเนนิชีวิตประจําวนั จึงทําใหมีบุคคลไมนอยมีความสุขอยูกับการไดสัมผัสช่ืนชมไปกับสีตางๆ อัน

งดงามของปรากฏการณธรรมชาติ ซึง่มนษุยไมสามารถจะสรางข้ึนได เชน แสงอาทิตยตอนเชา

สะทอนกับหยาดน้ําคาง ตามดอกไมใบหญาตางๆ ทองทะเลที่มีสีเปล่ียนแปลงอยูตลอดเวลา สีของ

พระอาทิตยทรงกลดในยามเที่ยงวนัจนถึงพระอาทิตยอัสดง ซึ่งบางคนก็ชอบนัง่มองจนลบัไปกับ

ขอบฟา ซึง่นบัวาเปนความงามอันวิเศษยิง่เกินกวามนษุยจะสรางสรรคได  
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โกสุม สายใจ (2536) ยังกลาวเพิ่มเติมอีกวา สีของส่ิงตางๆ ที่อยูในส่ิงแวดลอมมี

ผลกระทบตอความรูสึกของเราตลอดเวลา แมวาในชวงเวลาทีเ่รานอนหลับตัดขาดจากการ

มองเหน็ส่ิงตางๆ บางคนกย็ังฝนถึงส่ิงตางๆ ทีม่ีสีสันสวยงาม และเม่ือลืมตาข้ึนมาอีกคร้ังหนึง่

มนุษยก็จะตกอยูทามกลางอิทธิพลของสีเหมือนวนักอนๆ ที่ผานมา  

 

ในปจจุบันมีการไดมีการนาํสีมาใชในกิจการตางๆอยางมากมาย สีมอิีทธิพลตอมนษุยโดย

ไมรูตัว ซึ่งความสัมพนัธเหลานี้ จะปรากฏออกมาใหเหน็ในลักษณะของแนวคิด การพัฒนา

ปรับปรุงของผูสรางผูผลิต โดยคํานงึถงึรสนิยมของผูบริโภคเปนสําคัญ สีเปนองคประกอบที่สําคัญ

ในการสรางผลงานตางๆ พลังหรืออิทธพิลของสีสามารถโนมนาวใหผูดู ผูบริโภคเกิดอารมณรวม

ปติยินดี ไปกบัผลงานนัน้ๆ ได จึงทําใหผูใชสีแตละประเภทพยายามคิดคน ศึกษาทดลอง เพื่อหา

แนวทาง หลักการใชสีตลอดจนเทคนิควิธกีารตางๆ เพือ่ใหไดผลงานที่มีสีสัน สวยงาม แปลกตา

และนาสนใจ 

 

Joseph และ Dennis (2004) ไดกลาวไววา ต้ังแตป ค.ศ.1950 ภาพยนตรสีมีจาํนวน

เพิ่มข้ึนอยางตอเนื่อง และอิทธิพลของสนีั้นมีมากมายอยางไรขีดจํากัด ดังนัน้การเขาใจวาสีใน

ภาพยนตรมีหนาที่อยางไร ซึ่งหมายถึง สีมีผลตอความรูสึกตอผูชมภาพยนตรอยางไร จึงเปนเร่ือง

สําคัญเปนอยางยิง่ 

 

1. ผลของสีตอผูชม (Effects of Color on the Viewer) 

การกําหนดแนวทางการใชสีหรือการส่ือความหมายของสีนั้น เปนหนาที่

ของ ผูกํากํากบั ผูกํากับภาพ และผูออกแบบงานสราง 

- ใชสีเปนส่ิงดึงดูดความสนใจ 

ในการสรางจุดสนใจของภาพน้ัน สามารถทําไดหลายวิธ ีไมวาจะ

เปน การวางวตัถุไวใกลกลอง การใชการโฟกัส การเคลือ่นไหว ฯลฯ การใช

สีก็เปนทางเลือกหนึ่ง โดยการใชสีสวางหรือสีทีม่ีความอ่ิมตัวกับวัตถุที่มี

ฉากหลังมีสีมดืหรือสีซีด 

- ใชสีในการสรางมิติใหกับภาพ 

สีจําพวก สีแดง สีสม สีเหลือง ที่เรียกวา “Advancing Colors” 

เมื่อเพิ่มความสวางและความเขมใหกับสีเหลานี ้ จะชวยใหวัตถุดูใหญข้ึน

และอยูใกลกลองมากกวา สีจําพวก สีเขียว สีน้าํเงิน ที่เรียกวา “Receding 

Colors” การควบคุมสีของวตัถุดวยเทคนคินี้จะชวยใหภาพดูมีมิติมากข้ึน 
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- ใชอุณหภูมิสีสรางความรูสึก 

สีโทนรอน ไดแก สีแดง สีสม สีเหลือง มักจะสรางความรูสึก

เกี่ยวของกับไฟ ดวงอาทิตย หรือดวงอาทติยตก ในขณะที่สีโทนเยน็ ไดแก 

สีน้ําเงิน สีเขียว สีน้าํตาลออน มกัจะสรางความรูสึกเกี่ยวของกับน้ํา รมเงา

ตนไม 

2.  ใชสีในการแสดงออกทางอารมณความรูสึก (Expressionistic Use of Color) 

การแสดงออกทางอารมณความรูสึก (Expressionism) เปนเทคนิคทาง

ภาพยนตรอยางหนึง่ ในการนําเสนออารมณความรูสึกภายในจิตใจของตัวละคร

ออกมา ซึง่ในภาพยนตรมักจะมีส่ิงใดสิ่งหนึ่ง เชน การบิดเพี้ยนของภาพ การใช

ภาพทีเ่หนือความเปนจริง หรือการใชสี บงบอกใหผูชมทราบวานั่นคือ ความรูสึก

ภายในจิตใจของตัวละคร 

3. สีเปนสัญลักษณ (Color as Symbol) 

ในภาพยนตร ผูสรางภาพยนตรสามารถใชสีเปนเคร่ืองมือ ในการสราง

ความหมายอยางใดอยางหนึ่งข้ึนมา เรียกวา สัญญะ (Sign) สีสัญญะเหลานี้จะ

ถูกสอดแทรกใหปรากฏอยูในสวนตางๆ ของภาพเพื่อส่ือสารขอความบางอยาง

ไปยังผูชม 

4. การใชสีตอกยํ้า (Leitmotifs in Color) 

Leitmotif หมายถงึ การแสดงซํ้าๆ ของตัวแสดงในภาพยนตร ไมวาจะเปน

บทสนทนา เพลง การกระทํา หรือแมแตสีทีป่รากฏในเส้ือผา จนกระทั่งกลายเปน

เคร่ืองหมาย (Trademark) ของตัวละครนัน้ๆ 

5. การใชสีเพื่อกระตุนอารมณ (Color to Enhance Mood) 

ยกตัวอยางเชน การเปล่ียนจากสีปกติไปเปนสีเอกรงค (Monochromatic) 

เชน ซเีปย (Sepia) สามารถสรางอารมณใหกับผูชมไดเปนอยางดี 

 

ผูกํากับหรือผูสรางภาพยนตรสามารถสอดแทรกขอความและความหมายแฝงตางๆ ไวในสี

ที่ปรากฏอยูในภาพยนตร หรืออาจใชสีในการสรางอารมณความรูสึก ผานเคร่ืองมือ เชน ฉาก 

อุปกรณประกอบฉาก เส้ือผา โทนสีของภาพ ใหกับผูชมไดอีกดวย ซึง่ส่ิงตางๆ เหลานี้เรียกวา การ

ออกแบบงานสราง (Production Design) 

 

เลอสม สถาปตานนท (2547) ไดอธิบายไววา “สี” คือ ความแตกตางระหวางสีบริสุทธิ์แต

ละสี ซึ่งเรียกเปนช่ือสี เชน สีแดง สีแสด สีเหลือง สีเขียว สีมวง แบงเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ 
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สีของแสง หมายถงึ ความแตกตางส้ันยาวของคล่ืนแสงที่เรามองเหน็ เร่ิมดวยแสง

มวง ซึ่งมีคล่ืนสั้นที่สุด และจบลงท่ีแสงสีแดง ซึ่งมีคล่ืนยาวที่สุด ลําดับตามสีของรุงกนิน้าํ 

สีของสาร หมายถงึ สีของวตัถุตางๆ ที่เรามองเหน็ เราเห็นสีบนวัตถุได เนื่องจาก

คุณสมบัติของวัตถุนัน้ๆ ซึง่สามารถดูดซึมและสะทอนความยาวคล่ืนแสงสีใดใหเรา

มองเหน็  
 
นพวรรณ หมัน้ทรัพย (2539) ไดกลาวเพิม่เติมวา วงจรสี เปนโครงสรางพื้นฐานของสี ซึ่งมี

มาต้ังแตตนศตวรรษที่ 18 โดยโครงสรางนี้มี 12 สีและแบงออกเปน 3 ข้ัน คือ 

 สีข้ันที่ 1 (Primary) มี 3 สี คือ แดง เหลือง น้าํเงิน หรือเรียกวาแมสี ซึง่สีอ่ืนเกิดข้ึน

จากสีทั้งสามนี ้

 สีข้ันที ่2 (Secondary) ม ี3 สี คือ สม เขียว มวง เกิดจากสีข้ันที ่1 ผสมกันทีละคู 

เชน สีแดงผสมกับเหลืองเปนสีสม สีน้าํเงนิผสมแดงเปนสีมวง สีน้ําเงินผสมเหลืองเปนสี

เขียว 

 สีข้ันที่ 3 (Tertiary) มี 6 สี คือ สีเขียวเหลือง เขียวน้าํเงนิ มวงน้ําเงนิ มวงแดง สม

แดง และสมเหลือง เกิดจากการการผสมกันของสีข้ันที ่1 และสีข้ันที ่2 ที่ใกลเคียงกนั 

  

สีเปนองคประกอบสําคัญในการมองเหน็และมีอิทธพิลตออารมณของมนุษย จึงควร

เลือกใชสีที่ถกูตองเหมาะสมในการออกแบบฉาก ผูออกแบบจึงควรรูจักหลักการใชสีและจิตวิทยา

การใชสีเพื่อนาํมาใชในการออกแบบ 

 

สีปฐมภูมิ (Primary Color) 

 

Birren (1976) ไดกลาวไวในหนังสือ “Color Perception in Art” วา สีปฐมภูมิ สามารถ

แบงออกเปน 3 กลุม ไดแก 

1. แมสีบวก (Additive Primaries) หมายถึง สีที่เปนสวนประกอบหลักของแสงขาว 

ไดแก สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน เมื่อนําทั้ง 3 สีมาผสมกัน จะไดเปนสีขาว แมสีบวก

ถูกใชเปนระบบสีในโทรทัศนสี สีแดงผสมกับสีเขียวไดสีเหลือง สีแดงผสมกับสีน้าํเงนิ

ไดสีมวงแดง (Magenta-red) และสีน้ําเงนิผสมกับสีเขียวไดสีไซแอน (Cyan) 
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2. แมสีลบ (Subtractive Primaries) หมายถงึ สีทุติยภูมทิี่สรางข้ึนจากแมสีบวก ระบบสี

นี้ถูกใชในกระบวนการการพมิพ สีหลกัไดแก สีมวงแดง สีเหลือง และสีไซแอน เมือ่

ผสมทั้งสามสีเขาดวยกนัจะไดสีดํา 

3. แมสีเชิงจิตวทิยา (Psychological Primaries) หมายถึง สีที่ใหความรูสึกที่แตกตาง

กันอยางชัดเจน ประกอบดวย สีแดง สีเหลือง สีเขียว และสีน้าํเงิน เมื่อนําสีทั้งส่ีมา

ผสมกันจะไดเปนสีเทา 

 

วงลอแมสีลบ (The Color Wheel of Subtractive Colors) 

 

การนาํแมสีลบ (Subtractive colors) หรือสียอมมาผสมกัน สามารถสรางเปนวงลอสีได 

ดังภาพที่ 1 วงลอสีลบ วงลอสีจะถูกแบงออกเปน 3 ระดับ ไดแก ปฐมภูมิ (Primary) ทุติยภูม ิ

(Secondary) และตติยภูมิ (Tertiary) สีปฐมภูมิเปนสีพืน้ฐานที่ใชในการสรางสีอ่ืนๆทั้งหมด ไดแก 

สีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงนิ เมื่อนาํสีปฐมภูมิ 2 สีมาผสมกัน จะไดเปนสีทุติภูม ิซึ่งไดแก สีสม สี

เขียว และสีมวง ในขณะทีสี่ตติยภูมิทั้ง 6 สี ถูกสรางโดยผสมสีปฐมภูมิกับสีทุติยภูมิที่อยูติดกนั สี

ตติยภูมิทั้ง 6 สี ไดแก สีแดงสม สีแดงมวง สีเหลืองเขียว สีเหลืองสม สีน้ําเงินเขียว และสีน้ําเงนิมวง 

สีคูตรงขาม (Complementary) หมายถึง สีที่อยูตําแหนงตรงขามกนัในวงลอสี เสนตรงที่ลากจากสี

หนึง่ผานจุดศูนยกลางของวงลอสีไปยังอีกสีหนึง่ จะจับคูตรงขามของสี ที่เรียกวา “Complements” 

หรือ “Complementary Pair” คูสีตรงกันขามพืน้ฐาน ไดแก สีแดงกับสีเขียว สีน้าํเงนิกับสีสม และสี

เหลืองกับสีมวง (Holtzschue, 2002) 
 

ภาพที ่2.1 ภาพวงลอแมสีลบ (The Color Wheel of Subtractive Colors) 

 
 

ที่มา http://www.sanford-artedventures.com/study/g_color_wheel.html เขาชมเมื่อ 

13 มกราคม พ.ศ.2552 
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นอกจากนี ้ Holtzschue (2002) ยังกลาวอีกวาสีในวงลอสี สามารถแบงออกเปน 2 กลุม

ใหญๆ ตามอุณหภูมิของสีไดอีก คือ สีโทนรอน (Warm) และสีโทนเย็น (Cool) สีทีม่ีความใกลเคียง

กับสีแดงจะจัดอยูในกลุมสีโทนรอน สวนสีที่ใกลเคียงกับสีน้าํเงนิจะจัดเปนกลุมสีโทนเย็น การ

จําแนกสีออกเปนสองกลุมโดยใชเกณฑอุณหภูมิอาจไมสามารถแยกออกจากกันไดอยางชัดเจน สี

บางสีอาจเปนไดทั้งสีโทนรอนและสีโทนเยน็ แมกระทัง่สีปฐมภูมิก็สามารถเปนไดทัง้สีโทนรอนและ

สีโทนเยน็ ข้ึนอยูกับสีทีน่ํามาเปรียบเทียบ เชน สีแดงสามารถเปนสีโทนเยน็ได เพราะใกลเคียงกับสี

มวง หรือ เปนสีโทนรอนได เพราะใกลเคียงกับสีสม 

 

Sargent (1964) ไดกลาวไววา ม ี 2 ปจจัยทีน่าจะมอิีทธิพลตอสีโทนรอนและสีโทนเย็น 

ปจจัยแรกเปนปจจัยภายนอก ไฟ แสงอาทติย การที่เลือดสูบฉีด มีความเก่ียวของกับความอบอุน สี

ที่มีความเช่ือมโยงอยางชัดเจนเก่ียวกับความอบอุนเหลานี้ คือ สีแดง รวมไปถึงสีสม สีเหลือง หรือ

อาจรวมถงึสีเหลืองอมเขียว ในขณะที่สีของทองฟา ภูเขาท่ีอยูไกลๆ น้ําเย็น มักจะเปนสีอมฟา เมือ่

รางกายผอนคลาย มนัจะมแีนวโนมไปทางสีฟามากกวา ปจจัยที่สองเปนปจจัยภายใน สีสามารถ

สรางความรูสึกถึงความอบอุนหรือความเย็นได จากการศึกษาแสดงใหเห็นวา สีแดงมีแนวโนม

สรางอารมณต่ืนเตนมากกวาสีอ่ืนๆ ในขณะที่สีน้าํเงินนั้นใหผลตรงกนัขามกบัสีแดง สีเขียวและสี

มวง สามารถเปนไดทั้งสีโทนรอนและสีโทนเยน็ ในวงลอสีทั้งสองสีนีจ้ะอยูตรงกลางระหวางสีโทน

รอนและสีโทนเย็น 

 

สีที่กลาวมา แตละสีจะใหความรูสึกที่แตกตางกัน ซึ่งสามารถแบงสีออกเปน 2 ประเภท 

คือ สีรอน (Warm Color) กบัสีเย็น (Cool Color) 

1. สีในกลุมสีรอน ไดแก สีแดง สีเหลือง สีแสดแดง สีเขียวเหลือง สีเหลืองแก และสี

เหลือง สีเหลานี้แสดงถงึความอบอุน ใหความรูสึกแจมใสราเริง ถานาํมาใชในการ

ตกแตงบาน จะชวยเพิ่มความสวางใหแกหอง 

2. สีในกลุมเย็น ไดแก สีเขียว สีเขียวน้าํเงิน สีน้ําเงิน สีมวงน้าํเงนิ สีมวงแดง และสี

มวง สีเหลานีแ้สดงถึงความเยือกเยน็ เปนสีที่ใหความรูสึกเงียบสงบ 

 

นอกจากนี ้ นกัจิตวิทยาจะเรียกสีโทนรอนวาสีแหงความหยาบกระดาง (Hard) และสีโทน

เย็นวาสีแหงความนุนนวล (Soft) สีโทนรอนมักจะเดนกวาสีโทนเยน็ ถาใชตาขางหนึง่มองการดสี

แดง และอีกขางมองการดสีน้ําเงิน สมองจะสัง่การใหมองสีแดงบอยคร้ังและนานกวาสีน้ําเงิน 

สาเหตุที่สีแดงดูเดนกวานัน่เกิดจาก คือ ปกติสีแดงนัน้มักจะมีจุดโฟกัสอยูที่หลังจอตา (Retina) 

สงผลใหเลนสตาปรับตัวใหโคงเพื่อดึงภาพใหมาอยูขางหนา สงผลใหภาพสีแดงที่เกิดข้ึนนัน้อยูใกล
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และใหญกวา ในขณะที่จดุโฟกัสของสีน้ําเงินอยูหนาจอตา เลนสตาจะปรับสภาพใหแบนเพื่อดัน

ภาพใหถอยกลับไปที่จอตา ดังนัน้ภาพที่ไดจึงดูไกลและมีขนาดเล็กกวา (Birren, 1976) 

  

สีเปนองคประกอบสําคัญในการมองเหน็และมีอิทธพิลตออารมณของมนุษย จึงควร

เลือกใชสีที่ถกูตองเหมาะสมในการออกแบบฉาก ผูออกแบบจึงควรรูจักหลักการใชสีและจิตวิทยา

การใชสีเพื่อนาํมาใชในการออกแบบ 

 

 จิตวิทยาการใชสี 

 

การใชสีตามทฤษฎีสีทางจิตวิทยา คือ การศึกษาสีทีพ่บเห็นและทาํใหเกิดความรูสึกนึกคิด

ตางๆ เพื่อส่ือความหมายของผลงานการออกแบบ หรือศึกษาการใชสีที่สวยงามสะดุดตา ดึงดูด

ความสนใจ สามารถสรางความประทับใจหรือเตือนความจํา ทั้งนี้ควรใชใหสัมพนัธกับประเภทของ

ผลงานการออกแบบ เชน การออกแบบส่ิงพิมพสําหรับเด็ก ที่ตองใชสีสัมพันธกับรูปภาพซึ่งเด็กจะ

สามารถเขาใจหรือเกิดความรูสึกนึกคิด จนคลอยตามส่ือส่ิงพิมพนัน้ หรือการใชสีทีม่ีความสมัพนัธ

กับวัฒนธรรม ศิลปะของจีน สีทองบนสีแดง หมายถึง ความสุขทีม่ีมากข้ึนเร่ือยๆ สีแดงบนสีเหลือง 

หมายถงึ เร่ืองราวเก่ียวกับกษัตริย เปนตน นอกจากนี้โดยทั่วไปแลววัยตางๆ ยงัมีความชอบสทีี่

แตกตางกนัออกไปดวย เชน วยัรุนผูหญิงชอบสีออนหวาน หรือสีผสมสีขาว (Tint) ซึ่งใหความรูสึก

ออนโยน สวนวัยผูใหญชอบสีหมนที่ใหความรูสึกขรึม จริงจัง สุขุม โดยสีทีห่มนนี้สามารถทําไดโดย

การนาํสีดําไปผสม (Shade) (สกนธ ภูงามดี, 2546) 

 

บุคคลจะมีความรูสึกชอบสีใดๆ หรือไมนั้น ข้ึนกับสาเหตุตางๆ ต้ังแตพื้นฐานทาง

วัฒนธรรมและความคิดเห็นสวนตัวอันเนื่องมาจาก วัย เพศ อาย ุ พืน้ฐานทางการศึกษาและ

ประสบการณ ฯลฯ เมื่อมีความรูสึกตอสีที่แตกตางกัน ปฏิกิริยาของคนเม่ือแสดงออกตอสีตางๆ จึง

แตกตางกนัไปดวย 

 

ในวัยเด็ก สีสันที่สดใสสะดุดตาจะเปนสทีีช่ื่นชอบ ดังนัน้ ของเลน เส้ือผา เคร่ืองใชของเด็ก

จึงมักจะมีสีสันที่มีคาความสดสูง และนักจิตวทิยาไดพบวา เมื่ออายุมากข้ึนความชอบในสีสดๆ 

เหลานี้ก็จะเร่ิมลดลงไป ในวัยรุนอันเปนวยัแสงหา จากผลการวิจยัพบวา สีแดงเปนสีโปรดของวัยนี้ 

(Zelanski, 1989) ผูสูงอายุสวนมากจะชอบสีออนๆ บนพืน้สีเขม อาจเปนเพราะชวยใหมองเห็นได

ชัดเจนดีข้ึน และพบวาผูปวยโรคจิตประเภทตัดขาดจากสภาพแวดลอมและขาดจากบุคลิกภาพ

มักจะชอบสทีี่เปนกลาง หรือไรสี เชน ขาว ดํา น้าํตาล เทา ในขณะทีค่นปกติมักจะชอบสีสันตางๆ 
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นอกจากนีย้ังพบวาผูที่เก็บตัวมักจะชอบสีเย็น ในขณะที่คนเปดเผยมักจะชอบสีรอน แตในบาง

กรณีอาจจะกลับกัน เนื่องจากคนบางคนอาจแสดงออกชดเชยส่ิงทีต่นเองบกพรอง เชน คนขาด

ความเชื่อมัน่ในตนเองกลับชอบสีรอนเปนตน 

 

นักจิตวทิยาหลายทานไดศึกษาคนควาในเร่ืองเกีย่วกับ สีที่มีอิทธิพลตอความรูสึกของ

มนุษย ซึง่สามารถสรุปออกมาได ดังนี ้(โกสุม สายใจ, 2536) 

1. สีกับความรูสึกเกี่ยวกับขนาด สีออนมักจะทําใหรูสึกวากวางใหญข้ึน ในขณะที่สีเขม

หรือสีมืดจะทาํใหดูแลวรูสึกแคบหรือเล็กลง แตดูมีน้าํหนกัมากกวาสีออน 

2. สีกับความรูสึกเกี่ยวกับความสะอาด สีผสมขาวหรือสีนวลๆ จะทําใหรูสึกสะอาดตา 

นาใช นาจับตอง มากกวาสีแทหรือสีเขมๆ และภาชนะหรือผลิตภัณฑที่ใชสีเดียวจะดู

สะอาดตามากกวาภาชนะหรือผลิตภัณฑที่ใชหลายสี 

3. สีกับความรูสึกเกี่ยวกับพลัง สีแทเปนสีที่ยงัไมไดผสมกับสีอ่ืนๆ จะใหพลังสดใส

แข็งแกรงมากกวาสทีี่ถกูผสมแลว เชน สีแดง จะดูมีพลังมากกวาสีชมพู (สีแดงผสมสี

ขาว) และสีน้ําตาล (สีแดงผสมสีดํา) นอกจากน้ีสีที่ใหความรูสึกรอนแรง เชน สีแดง สี

สม สีมวงแดง จะใหพลังงานมากกวาสีที่ใหความรูสึกเยน็ เชน สีน้ําเงนิ สีเขียว และสี

มวงคราม เปนตน สีที่ผสมดําจะใหความรูสึกวามนีน้ําหนกัมากกวาสีที่ผสมดวยสีขาว 

4. สีกับความรูสึกเกี่ยวกับความเคลื่อนไหว ความเคล่ือนไหวของสีแตละสี รับรูไดดวยตา

และจิต โดยการมองผิวหนาของแตละสีทีเ่ปลงประกายออกมาในลักษณะของความ

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

กลุมนามธรรม (Abstract Art) ไดกําหนดการเคลื่อนไหวของสีไวดังนี ้

สีน้ําเงิน สงบ มั่นคง มีแนวโนมทีจ่ะเคล่ือนไหวภายในตัวเอง 

สีเหลือง สดใส ชัดเจน มีแนวโนมที่จะเคล่ือนไหวสูภายนอก 

สีเขียว สดใส รมเย็น มีแนวโนมทีจ่ะเคล่ือนไหวสูกึ่งกลาง 

นอกจากนีเ้ขายังสรุปตอไปอีกวา กลุมสีรอน เชน สีแดง สีสม สีมวงแดง 

เคล่ือนไหวไดดีกวากลุมสีเยน็ เชน สีน้ําเงนิเขียว สีมวงน้ําเงิน 

5. สีกับความรูสึกเกี่ยวกับระยะไกล สีแตละสีใหความรูสึกเกี่ยวกับระยะใกลไกลตางกัน 

เมื่อนําสีแทมาระบายในโครงงานเดียวกัน สีแทที่ยังมไิดผานการผสมสีใดๆ จะให

ความรูสึกดานระยะแตกตางกนัโดยแบงออกเปน 3 ระยะ คือ 

ระยะหนา (For Ground) สีเหลือง สีสม สีแดง 

ระยะกลาง (Middle Ground) สีแดง สีเขียว สีน้ําเงนิ 

ระยะหลังสุด (Back Ground) สีมวง สีมวงน้าํเงนิ 
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สีกับวัฒนธรรม 

 

พื้นหลังดานประเพณีและวัฒนธรรมมีอิทธิพลตอการตอบสนองตอสีของคน วฒันธรรม

เปนสาเหตุที่ทาํใหสีเปนสัญญะที่มหีลายความหมาย ยกตัวอยางเชน สีขาวเปนชุดแตงงานของ

ชาวตะวันตก แตเปนชุดงานศพสําหรับวฒันธรรมจีน ในประเทศกรีซ สีเหลืองเปนสัญลักษณของ

ความโศกเศรา แตในฝร่ังเศสเปนสัญลักษณของความอิจฉาริษยา 

 

Peter Ward (1996) ไดกลาววาการรับรูสีมักจะเกี่ยวของกับความรูสึกและประสบการณ

สวนบุคคลตอสีนั้นๆ การตอบสนองตอสีของแตละบุคคล อาจเปนผลจากวฒันธรรม ทัศนคติของ

สังคม และอารมณหรือาจเปนความชอบสวนบุคคลก็ได มีอิทธพิลตอการเลือกสี 

 

F. Mahnke และ R. Mahnke (1982) ไดอธิบายเกีย่วกับการตอบสนองเร่ืองสไีวเปน       

พีรามิด 6 ชั้น ดังภาพที่ 2 

ภาพที ่2.2 ภาพพีรามิดการตอบสนองตอสี (Pyramid of Responses to Experience of Color) 

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

 

จากภาพที ่ 10 ระดับลางสุด 2 ระดับ เปนการตอบสนองตอสีต้ังแตเกิดหรือที่ไมไดมีการ

เรียนรู การรูสึกเปนการตอบสนองดานกายภาพตอแสงที่เขามากระตุน การตอบสนองที่เปนจติไร

สํานึกยังเปนแบบสากลทั่วไป เชน สีแดงมีความเชื่อมโยงกับเลือด การตอบสนองระดับที่เหลือเปน

การตอบสนองที่มาจากการเรียนรู สีถูกใหความหมาย นัน่คือ การสรางสัญญะหรือสรางความ

เชื่อมโยงระหวางสีกับความคิดที่ไมใชสี สีที่เปนสัญญะจะเปนตัวแทนของส่ิงๆ หนึง่ สีเหลานัน้ถูก
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กําหนดความหมายไวแลว เชน สีแดงหมายถึงอันตราย การเช่ือมโยงระหวางสีกับความคิดที่มี

ความเฉพาะเจาะจงกับวฒันธรรม สีหนึ่งจะมีความหมายหนึง่ในบริบทสังคมหนึง่ ซึง่แตกตางกันไป

ตามบริบทของสังคม วัฒนธรรมกับสีมคีวามเชื่อมโยงกันผานทางความคิดที่ฝงลึกในความทรงจํา

ในสวนจิตใตสํานึกของคน ดังที่ F. Mahnke และ R. Mahnke (1982) ไดกลาวไววา “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 สีที่ใชเปนสัญลักษณในบางโอกาส

หรือคร้ังเดียว ความหมายเดิมของมันอาจสูญหายไปเมื่อเวลาผานไป แตความเชือ่มโยงระหวางสี

กับแนวคิดนั้นจะยังคงอยู และท้ังสองยงักลาวเพิ่มเติมอีกวา “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.” ซึ่งมคีวามหมายวา 

สวนสีที่คนประทับใจนั้นเปนความคิดสวนบุคคลที่เกิดข้ึน โดยที่ไมเกี่ยวของกับสัญลักษณใน

วัฒนธรรมเฉพาะ ความสัมพันธระหวางสีกับประสบการณสวนบุคคล ก็จะถูกเกบ็ไวในความทรง

จําที่เปนจติไรสํานึกดวย ประสบการณสวนบุคคลจะเปนตัวกาํหนดความหมายของสีของแตละคน 

ยกตัวอยาง เชน เมื่อใหคนกลุมหนึง่นึกถึงสีแดง คนแตละคนจินตนาการถงึสีแดงที่แตกตางกนั

ออกไป แตประเด็นสําคัญคือ สีที่เปนสัญลักษณนัน้เกีย่วของกับวัฒนธรรม มันไมไดแพรหลายไป

ทั่วโลกแตมีความแตกตางกนัในแตละสังคม (Lauer และ Pentak, 2000) 

 

อยางไรก็ตาม การใชสีมีความแตกตางกนัในแตละวฒันธรรมและภาษา เนื่องจากมุมมอง

ดานชีวภาพในการมองสีที่แตกตางกนั การรับรูสี ซึ่งเกี่ยวของกบัความรูสึกและอารมณ เปน

คุณสมบัติของจิตสํานึกของมนุษย สีมีผลตออารมณและพฤติกรรมของมนุษย ปฏิกิริยาตอสีนั้น

เกิดจากการผสมผสานปจจัยดาน ชีวภาพ กายภาพ จิตใจ สังคม และวัฒนธรรม (Birren, 1976) 

 

สําหรับความเช่ือมโยงของสีกับวัฒนธรรมไทย ฉวีงาม มาเจริญ และคณะ (2547) ได

ทําการคนควาและเรียบเรียงเร่ืองเกี่ยวกับสีในวัฒนธรรมไทย และพบวา ความเชื่อในเร่ือง

ความสําคัญของสีในประเทศไทยแบงออกเปน 2 ฝาย คือ คติที่สืบทอดมาจากศาสนาพราหมณ

สวนหนึง่ และจากศาสนาพุทธสวนหนึ่ง ทั้งนี้เพราะชาวไทยยอมรับกิจพิธกีรรมขนบธรรมเนยีม

บางอยางของพราหมณมาใชรวมกับพุทธ จนกระทั่งเกือบจะแยกกนัไมออก อาจเปนเพราะตองการ

แสวงหาความสุขสมบูรณใหแกตนเองนั่นเอง ตางกนัตรงที ่ “สี” ตามความเช่ือทางคติพราหมณนั้น 

มุงใหเกิดฤทธ์ิอํานาจ โชคลาภ ไสยศาสตร และความสุขในทางโลก สวน “สี” ทางศาสนาพทุธเปน

การเปรียบเทยีบทางปรัชญาเพื่อชําระดวงจิตใหหลุดพนจากกิเลส เปนความสุขทางใจ 
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นอกจากนี ้ ดาวรัตน ชทูรัพย (2546) ไดเรียบเรียงและคนควาในเร่ืองนี ้ พบวา ความเชื่อ

เร่ืองการแตงกายดวยสีประจําวนั สงผลใหเกิดความเชื่อขยายผลตอไปถึงสีมงคลประจําปและสี

อวมงคลหรือสีไมนําโชคประจําปดวย 

 

ความสําคัญของสียังไดครอบงําเขาไปถึงพิธีอ่ืนๆ ซึ่งเปนมงคลแกชวีิตดวยปรากฏอยูเปน

เร่ืองเลาและลายลักษณในหลายแหงหลายยุคหลายสมยัเชนนี ้ แสดงใหเห็นถึงคานิยมความเชื่อที่

สืบทอดกันมาอยางตอเนื่องเปนเวลานาน เปนมรดกทางภูมิปญญาของคนไทย 

 

ในดานการใชสีในศาสนาพทุธ ยกตัวอยางเชน การใชสีในวนัไวทกุข (ดาวรัตน ชทูรัพย, 

2546) การตายถือเปนการจบส้ิน ทางพุทธศาสนาถือวาเปนการพนทกุขพนกรรม การตายเปน

ธรรมดาของโลกเปนบทเรียนสอนใหเราต้ังอยูในความไมประมาท โลกเรามทีุกขสุขเปนของคูกนั มี

เกดิยอมมีดับ แมจะรูเชนนี้เมื่อถงึเวลาพลัดพราก กไ็มสามารถหามความเสียใจได ส่ิงที่จะเปน

เคร่ืองแสดงความผูกพนัอาลัยได คือ การจัดพิธีศพใหแกผูตาย สีเส้ือผาที่แตงเพื่อไวทกุขใหแก

ผูตายในปจจุบันทีพ่บเห็นโดยทั่วไปคือ สีดําหรืออนุโลมใหเปนสีขาวได โดยผูหญิงควรใสสีดําลวน 

แตผูชายสามารถใสเปนขาวดําได เคร่ืองแตงกายนอกจากจะแสดงถึงการไวทุกขตามวาระแลว ยัง

บงบอกถงึความสัมพนัธระหวางผูตายกับญาติมิตรผูเขามารวมงานดวย 

 

เร่ืองการแตงกายไวทุกขดวยสีตางๆ นั้น ในประเพณีจนี ถือวา สีขาวเปนสีไวทกุขชัน้ใหญ 

สีครามหรือสีน้ําเงินหมนเปนสีไวทกุขชั้นรอง ธรรมเนียมนี้ยงัสืบมาจนปจจุบนั ดังจะเหน็ไดในงาน

ศพคนจนีหรือชาวไทยเช้ือสายจีนโดยทั่วไป ญาติใกลชดิ เชน ภรรยาบุตรสายตรงของผูตายจะแตง

กายดวยเส้ือผาเนื้อหยาบสีขาว เชน ผาดิบ ผากระสอบ หากเปนญาติใกลชิดในลําดับถัดมา เชน 

เขย สะใภ หลาน จะแตงกายดวยผาเนื้อละเอียดสีขาวลวน หรือสีขาวดํา สวนญาติที่ไมใกลชิดและ

แขกที่มารวมงานจะแตงกายดวยสีดํา หรือสีน้ําเงนิ สีคราม สีเขียว เมือ่เสร็จจากงานศพ ในชวงไว

ทุกข ในชวงแรกเปนการไวทุกขใหญจะแตงกายไวทกุขสีดําลวน หรือสีขาวดํา ระยะเวลาประมาณ 

100 วัน ตอมาเมื่อความทกุขลดลง ก็จะใสชุดทุกขเขียวเปนสีสันของธรรมชาติ ในการไวทุกขมีขอ

หามคือ หามมีสีในโทนแดงปนในการไวทุกขเขียว สวนทุกขแดงนั้น คือการออกทุกข นัน่คือ 

สามารถแตงกายไดตามปกติทั่วไป ไมมีขอบังคับในการใชสีอีกตอไป 

 

ฉวีงาม มาเจริญ และคณะ (2547) ยังมีความเห็นเพิ่มเติมอีกวา ความเช่ือดาน

ความหมายของสีนัน้ ในแตละเช้ือชาติใหความหมายแตกตางกนั แตโดยทั่วไป สีขาวจะหมายถึง

ความบริสุทธิ์ สะอาด สีแดงหมายถึงความเด็ดขาด ความสามัคคีและอันตราย สีดําหมายถึงความ
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ตาย ความทุกข สีน้าํเงนิหมายถึงความเปนผูนาํ สีเขียวหมายถงึความปลอดภัย ความสุขสมบูรณ 

จนในสมยัรัชกาลที ่ 6 เม่ือพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหวั ทรงคิดแบบธงชาติไทยข้ึนใหม 

ไดทรงคํานงึถงึสีวาสมควรใหมีลักษณะเปนแบบสากลและใหไดความที่ดี จงึทรงเลือกสีแดง ขาว 

น้ําเงิน นํามาสลับกันเปน 5 ร้ิว พระราชทานนามวา “ธงไตรรงค” มคีวามหมายของแตละสีวา สี

แดงหมายถงึชาติและความสามัคคีของคนในชาติ สีขาวหมายถึงศาสนา สีน้ําเงินหมายถงึ

พระมหากษัตริย 

 

 พื้นผวิ (วัฒนะ จูฑะวิภาต, 2527) หมายถึง ส่ิงที่ตาเห็นหรือสัมผัสบนระนาบผิวตอนหนา

ของวัตถุ ซึง่มลัีกษณะแตกตางกนัไป วัตถุตางๆ จะมผิีวสัมผัสซ่ึงกอใหเกิดความรูสึกแกผูดู และ

รูสึกคลอยตามได แบงได 2 ประเภท คือ 

ผิวหยาบ ไดแก วัตถุทกุชนดิที่รูสึกถึงความหยาบเม่ือสัมผัส เชน อิฐ หนิ เปลือก

ไม เปนตน 

  ผิวละเอียด ไดแก วัตถทุี่มีผิวเรียบ เชน กระจก พลาสติก เหล็ก เปนตน  

 นอกจากนีย้ังมีวัตถหุลายชนิดที่มีไดทัง้ผิวหยาบและผิวละเอียด เชน ผา กระดาษ ฯลฯ 

 

 ในการออกแบบนั้น การเลือกวัตถทุี่มีลักษณะผิวใหเหมาะสม เปนความสําคัญอยางหน่ึง 

ผิวทีห่ยาบหรือขรุขระจะเปดโอกาสใหแสงและเงา มีสวนรวมในลักษณะผิวมากข้ึน ใหความรูสึก

แข็งแรง บึกบึน  

  

 น้ําหนกัออนแก (Block, 2008) ในที่นีไ้มไดหมายถงึน้ําหนกัของเสียงที่แสดงความรูสึก

โกรธ หรือมคีวามสุข แตเปนคาความสวางของภาพทีว่ัดไดจาก “สเกลสีเทา” (Gray Scale) 

สามารถควบคุมความสวางนี้ไดโดยการจดัแสงควบคุมผานการถายขาวดําโดยดูแคคาความสวาง

และมืดในภาพขาวดํากอน จะทําใหสามารถควบคุมแสงไดงายกวาดูคาในภาพสีเพราะจะมี

ส่ิงรบกวนคอนขางเยอะ ซึ่งน้ําหนกัออนแกนี้มีผลตออารมณความรูสึกของคนดู 

 

 อุปกรณประกอบฉาก (Properties, Props) วัตถุใดๆ ที่ปรากฏอยูในฉากที่ไมใชฉากหรือ

เคร่ืองแตงกาย แตเปนส่ิงที่ชวยใหขอมลูเกี่ยวกับนิสัยใจคอหรือความเปนไปของตัวละคร หรือทํา

ใหเร่ืองราวของภาพยนตรดําเนนิตอไป หรือวัสดุประกอบฉากในการถายทํา บางคร้ังอาจมีอยูใน

ฉากแตไมไดปรากฏอยูในภาพก็ไดแตจะจัดมาเพื่อใหไดบรรยากาศของการแสดงเพือ่ส่ือใหคนดู

รูสึกถึงความสมจริง  ฉากจะดูสมจริงและสวยงามข้ึนดวยเคร่ืองประดับตกแตงอะไรบางในการ

ออกแบบฉาก ใหมีความเหมาะสมกับฉาก เคร่ืองประดับตกแตงบงบอกถึง บุคลิก ลักษณะ นสัิย 



 34 

รสนิยมของตัวแสดง และยังบอกสถานการณ เหตุการณของเร่ือง ยคุสมัย เวลา สถานที่ ไดเปน

อยางดี (Katharine และ Harry, 1972) 

 

 เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย (Costume) Joseph และ Dennis (2004) ไดกลาวไววา ในโลกแหง

ความจริงคนเราสวมใสเส้ือผาเพื่อปกปองรางกาย เพื่อใหดูดี หรือเหตุผลสวนบุคคลใดๆ แตใน

ภาพยนตรเส้ือผาเคร่ืองแตงกายทําหนาทีสํ่าคัญในการสรางอารมณ ความรูสึกใหกับนักแสดงใน

การที่จะสวมบทบาทตัวละครในเร่ือง เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย ในภาพยนตรมีบทบาทสําคัญอยาง

มากในการชวยเปล่ียนภาพลักษณของนกัแสดงใหเปนตัวละครในเนื้อเร่ือง สรางความสมจริง

ใหกับภาพยนตร นอกจากนี้เส้ือผายังสามารถเปลี่ยนแปลงรูปรางของตัวแสดงใหดูเหมาะกบั

บทบาทท่ีไดรับดวย เชน การสวมกางเกงที่ตัดเย็บใหเอวสูงกวาปกติเพื่อใหดูขายาวมากข้ึน สวม

เส้ือลายขวางเพื่อใหรูปรางดูอวนมากข้ึน เปนตน การออกแบบเส้ือผาเคร่ืองแตงกายนัน้เปนหนาที่

ของฝายออกแบบเคร่ืองแตงกาย  (Costume Designer) โดยตรงแตทั้งนีก้ารออกแบบจะตองผาน

การปรึกษาและตัดสินใจจากผูกํากับ และผูออกแบบงานสรางแลว 

 

มุมกลอง หนาที่รับผิดชอบของฝายออกแบบงานสรางภาพยนตร นอกเหนือจากการ

ออกแบบสภาพแวดลอมโดยรอบของตัวละคร เชน ฉากสถานที ่ อุปกรณประกอบฉาก การ

ออกแบบรูปแบบของตัวละคร เชน เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม ฝายออกแบบ

งานสรางภาพยนตรยังมีหนาที่สําคัญในการออกแบบลักษณะของภาพอีกดวย (Design Shot) 

โดยเปนการทาํงานรวมกนัระหวาง 3 ฝายงานหลัก ไดแก ผูกํากับภาพยนตร (Film Director) ผู

กํากับภาพ (Director of Photography) และ ผูออกแบบงานสรางภาพยนตร (Production 

Designer) ที่จะรวมกันแลกเปล่ียนความเหน็ในการออกแบบลักษณะของภาพโดยอาศัยมุมกลอง

ที่จะสามารถส่ือสารขอความบางอยางจากภาพยนตรไปสูผูชม โดยเฉพาะอยางยิง่คือ สามารถ

ส่ือสารมูดแอนดโทนของภาพยนตรไปยังผูชมได (Brown, 2002) 

มุมกลองที่ถกูใชเพื่อส่ือความหมายหรืออารมณ ที่ปรากฏในภาพยนตร มีดังตอไปนี ้

- ภาพมุมกวาง (Wide Shot) เปนภาพที่เกิดจากการใชเลนสมุมกวาง ซึ่งมีลักษณะภาพที่

มองเหน็สภาพแวดลอมโดยรวมของฉากสถานท่ี โดยทั่วไปภาพมุมกวางมีหนาที่ในการบงบอก

ขอมูลรายละเอียดสถานทีท่ีดํ่าเนนิเหตุการณในเร่ืองหรือในฉากนั้นๆ ซึ่งเรียกวา “Establish shot” 

ที่มีความหมายถึง ภาพที่ใชเปดเร่ืองหรือซีน (Scene) เพื่อบอกขอมูลกับผูวา เร่ืองราวเกิดข้ึนที่ใด 

เวลาใด แตในบางกรณีภาพมุมกวางก็สามารถใชส่ือถงึอารมณเหงาไดเชนกนั 

- ภาพขนาดเต็ม (Full Shot) เปนภาพที่ใชในการถายตัวละครหรือวัตถุหนึ่งๆ โดยที่

กําหนดใหถายตัวละครเต็มตัวต้ังแตหวัจรดเทาเต็มพอดีกับกรอบภาพ (Frame) 
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- ภาพขนาดกลาง (Medium Shot) เปนขนาดภาพที่ใกลกวาภาพเต็ม ในการถายภาพ

ลักษณะนีจ้ะในกรอบภาพจะปรากฏคร่ึงตัวละครกลาวคือ ต้ังแตคร่ึงตัวทอนบนของตัวละครจนถึง

ศีรษะของตัวละคร ลักษณะภาพแบบนี้มกัทําหนาที่ในการแสดงใหเหน็ถงึการกระทาํ (Action) ของ

ตัวละคร โดยเฉพาะในชวงทีตั่วละครมีการสนทนา 

- ภาพขนาดใกล (Close-up, CU) เปนการถายภาพที่เหน็เพียงสวนใดสวนหนึ่งของตัว

ละครหรือวัตถนุั้น โดยภาพใกลจัดวาเปนขนาดภาพที่สําคัญในภาพยนตรเนื่องจากการที่เปนภาพ

ที่สามารถส่ือขอมูลโดยละเอียดของวัตถ ุ โดยที่ภาพขนาดใกลสามารถแบงยอยตามขนาดของภาพ

ตางๆ ไดแก “3-Ts” คือ ต้ังแตหนาอกจนถึงศีรษะ “Choker” คือ ต้ังแตคอจนถึงศีรษะ “2-Ts” คือ 

ต้ังแตคางจนถงึศีรษะ “Big Head CU” หรือ “Tight CU” คือ ต้ังแตคางจนถึงศีรษะ แตตัดสวน

ศีรษะออกเล็กนอย และ “Extreme Close-up” หรือ “ECU” คือ ถายเฉพาะสวน เชน ตา ปาก 

 

นอกจากนีย้ังมีลักษณะการใชภาพเคล่ือนไหว ซึง่หมายถึง กลองมกีารเคล่ือนที่ ภาพมีการ

เคล่ือนไหว เพือ่ส่ือความหมายหรืออารมณหนึง่ๆ ไปยังผูชม เชน ลักษณะภาพแทนสายตา เปนตน 
 
2.1.4 ทีมงานฝายออกแบบงานสรางในการถายทาํภาพยนตร  

 
 จามรี คงเสรีรัตน (2549) กลาววา ทีมงานฝายออกแบบสรางสรรคมีหนาทีท่ี่ไดรับผิดชอบ

คืองานออกแบบสรางสรรค (Art Production Design) การพฒันาการและการบรรลุผลของการ

วางแผนในเร่ืองของภาพเปนหนาที่รับผิดชอบของฝายออกแบบสรางสรรคเปนหลัก ซึ่งวิธีการคิด

ของการออกแบบ ในเร่ืองการจัดมีส-ออง-แซง (Mise-en-scene) เพือ่การส่ือสาร มีความตองการ

ในการควบคุมเวลา และการจัดภาพมากกวาที่ถายภาพตามความเปนจริง ทมีงานฝายออกแบบ

สรางสรรคประกอบดวย 

 

1. นักออกแบบสรางภาพยนตร (The Production Designer) เปนหัวหนาทีม

ออกแบบสรางฉาก ทาํหนาที่ออกแบบทกุๆ ส่ิงที่เกี่ยวของในสภาพแวดลอมของ

ตัวหนัง เพือ่ใหการตีความออกแบบฉากปรากฏข้ึนเพือ่บอกเลา หรืออธิบาย

ความหมายของเร่ืองราวได (Concept and Final Design) โดยทํางานข้ึนตรงตอ

ผูกํากับภาพยนตร และในการสรางภาพยนตรขนาดใหญ เชน ประเภทมหากาพย 

หรือ ภาพยนตรที่มีความซับซอนของโครงเร่ืองทั้งอดีต ทัง้ปจจุบนั และอนาคต นัก

ออกแบบอาจตองใชผูชวยหลายคน (โดยมากแลว Production Designer มักเปน

ตําแหนงที่ปรากฏอยูในงานภาพยนตรขนาดยาว ซึง่แบงแยกออกจากงานของผู
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กํากับศิลป (Art Director) สวนในงานภาพยนตรโฆษณาหนาที่ของ Production 

Designer จะถูกรวมไปอยูในสวนของ Art Director เพียงตําแหนงเดียว) 

 

2. ผูกํากับศิลป (Art Director) มีหนาที่กําหนดรายละเอียดในข้ันตอนการปฏิบัติงาน 

เชน การเลือกระบุชนิด ประเภท ขนาด โทนสีของวัตถุ อุปกรณประกอบฉาก 

โดยเฉพาะอยางยิง่ในภาพยนตรยอนยุค ผูกํากับศิลปมีหนาที่รวบรวมคนควา

ขอมูลเส้ือผา เคร่ืองแตงกาย ของตกแตงตางๆ ใหสอดคลองกับยุคสมัย และตอง

ใชความสามารถทางศิลปะในการออกแบบใหมใหเกิดแรงดึงดูดแกสายตาของ

ผูชมอีกดวย โดยในภาพยนตรขนาดส้ันหรือที่ไมซับซอนนกั อาจใชผูกํากับศิลปไม

จําเปนตองมนีกัออกแบบงานสรางก็ได 

 

3. จิตรกรเขียนฉาก (Scene Artist / Sketch Artist) คือชางฝมือผูมีความเช่ียวชาญ

ทางการเขียนแบบรางและลงสี โดยรับชวงตอจากผูกาํกบัศิลป ซึ่งสามารถเลือกใช

เทคนิคใดๆ ทีถ่นัดหรือเหมาะสมกับภาพยนตรตางๆ ตามแนวคิดออกมาไดอยาง

ชัดเจน ตรงใจผูกํากับที่สุด เมื่อสรุปผลงานแลวจึงสงตอใหพนักงานเขียนแบบ 

 

4. พนกังานเขียนแบบ (Draught Persons) นําภาพรางของฉากที่ไดรับการอนุมัติมา

เขียนแบบทางเทคนิคข้ันสูง (Architectural drawing) เชน ภาพผนังพื้น พืน้บาน 

ภาพตัดดานขาง ภาพดานหนาดานหลัง รวมถงึแปลนตามยาว เพื่อนาํไปใชใน

การถายทาํตอไป 

 

5. นักออกแบบเคร่ืองแตงกายตัวละคร (Costume Person) นอกจากที่จะตอง

ออกแบบเคร่ืองแตงกายตามความเหมาะสมของเร่ืองและเหตุการณตางๆ ที่ตัว

ละครดําเนนิชวีิตไปในภาพยนตร ตองศึกษาและวิเคราะหขอมูลเกีย่วกับยุคสมัย 

อาชีพการงาน อุปนิสัยใจคอ เพื่อใหเส้ือผาเคร่ืองประดับตกแตงที่อาจมีผลทาง

ภาพ ผูดูแลเคร่ืองแตงกายข้ึนอยูโดยตรงกับผูกํากับศิลป ซึ่งงานจะสาหัสในชวง

กอนการถายทํา นกัออกแบบเคร่ืองแตงกายจําเปนตองศึกษาเกี่ยวกับบท

ภาพยนตร แนวคิดของผูกาํกับ นักแสดงทัง้หมดเพื่อนาํไปพัฒนาในการออกแบบ

ไปพรอมๆ กัน 
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6. ผูดูแลเคร่ืองแตงกาย (Key Wardrobe Person) ทาํงานเก็บ ดูแล บํารุงเส้ือผา 

เคร่ืองแตงกาย เคร่ืองประดับ ใหอยูในสภาพพรอมใชงานเพื่อความตอเนื่องของ

แตละฉาก ในชวงของการถายทาํภาพยนตรจะทํางานประสานกบัผูกาํกับภาพ ใน

การตรวจสอบรายละเอียดเร่ืองของสีสันและรูปแบบของเส้ือผา เพื่อใหเขากนัได

อยางมีรสนิยม ในกรณีที่ไมมีผูกํากบัศิลปดูแลก็จะข้ึนตรงกับผูจัดการกองถาย ใน

กรณีที่เร่ืองเล็กๆ งบประมาณนอย ก็อาจจะใชคนเดียวกันกับนักออกแบบเคร่ือง

แตงกาย 

 

7. ผูจัดหาและดูแลอุปกรณฉาก (Property Master and Assistant) เปนกลุมบุคคล

ผูซึ่งมีความสามารถในการเสาะแสวงหาและมีความรูเกีย่วกับเคร่ืองใชนานาชนิด 

วัสดุ อุปกรณที่ตองปรับปรุงแกไข ขอยมื ขอเชา จากหนวยงานหรือองคกรใด 

ดังนัน้จึงควรจะเปนคนที่มีบคุลิกนิสัยเปนคนมีมนุษยสัมพันธที่ดี สามารถเจรจา

ตอรองได และมีความรับผิดชอบ ซึ่งตองทาํงานข้ึนตรงกบัผูกํากับศิลป หนาทีห่ลัก

อีกอยางในขณะถายทาํ คือ ดูแล เก็บรักษา และรักษาตําแหนงของอุปกรณเพือ่

ความตอเนื่องในภาพ 

 

8. ผูจัดหาสถานที่ถายทาํ (Location Finders) ควรเปนผูมากดวยประสบการณงาน

กองถายทําภาพยนตร นอกเหนือจากเร่ืองความเหมาะสมในการหาสถานที่ถาย

ทําเพื่อความสมจริงของภาพยนตรแลวนัน้ ยงัตองพิจารณาปญหาดานตางๆ ที่

อาจจะเกิดข้ึนดวย เชน ภาวการณรบกวนดานเสียง รักษาความปลอดภัย ทีพ่ัก

นักแสดงและทีมงาน ระบบสาธารณูปโภค น้าํ ไฟ สุขา โทรศัพท การติดตอส่ือสาร 

การเคลื่อนยายสถานทีถ่ายทํา คาเชาสถานที่ การขนสงเคร่ืองมือ เคร่ืองแตงกาย

ตางๆ 

 

9. ชางทําผม (Hairdresser) ตองจัดเตรียมอุปกรณการทาํผม วกิปลอมและอุปกรณ

ตางๆ ในการออกแบบทรงผม รับผิดชอบเก่ียวกับความสวยงามของนกัแสดง

ทั้งหมด โดยสวนมากผูจัดการกองถายจะเปนคนติดตอใหมาดูแลตลอดการถาย

ทําภาพยนตรต้ังแตตนจนจบ 
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10. ชางแตงหนา (Make Up Artist) เชนเดียวกับชางแตงผมตองเตรียมอุปกรณตางๆ 

มาใหพรอม และมีหนาที่รับผิดชอบการแตงหนาของนกัแสดงทัง้หมด ต้ังแต

นักแสดงหลักจนถึงตัวประกอบ 

 

 จามรี คงเสรีรัตน (2549) ยงัอธิบายเพิม่เติมอีกวา หลังจากที่ไดถายทาํเสร็จเรียบรอยแลว

จะตองผานข้ันตอนตางๆ ในกระบวนการหลังการถายทาํ ซึ่งไดแก กระบวนการการตัดตอภาพและ

เสียง และการสรางสรรคเทคนิคพิเศษตางๆ ภาพยนตรดังกลาวจึงจะสมบูรณ  

 

 ซึ่งหากพิจารณาในขอบเขตหนาที่ของผูกํากับศิลปแลวจะพบวา งานในฝายศิลปนั้นยังมี

ความสัมพันธตองานในกระบวนการหลังการถายทาํดวย คือ งานในสวนของการทําภาพดวย

เทคนิคพิเศษ (Computer Graphic / Animation) ซึ่งในปจจุบนัถือวา การทาํภาพดวยเทคนิค

พิเศษนัน้เปนปจจัยสําคัญอีกอยางหนึ่งของการทําภาพยนตรที่สําคัญ เพราะการทาํภาพดวย

เทคนิคพิเศษ นอกจากจะชวยใหเกิดความสะดวกรวดเร็ว การทํางานทีง่ายข้ึน และทําให

กระบวนการถายทาํนั้นยนยอลงแลว ปจจัยสําคัญอีกประการหนึ่งคือ ทาํใหภาพที่ไดมีความ

ละเอียดสวยงามประณีตข้ึนอีกดวย ซึ่งการทํางานของฝายภาพเทคนิคพเิศษนัน้ยอมมี

ความสัมพันธโดยตรงกับงานของผูกาํกับศิลป โดยเฉพาะในเร่ืองการออกแบบสรางสรรค โทนสี

ของภาพ มุมมองภาพ การจัดวางภาพ ฯลฯ ซึ่งตองเปนไปในทิศทางเดียวกนั กลาวคือ ในชวงกอน

การถายทาํ (Pre-production) นั้น ผูกาํกับภาพยนตร ผูกาํกับศิลป และฝายเทคนิคภาพพิเศษ ตอง

มีการทาํความเขาใจในเร่ืองสไตล (Style) มูดแอนดโทน (Mood and Tone) ของภาพยนตรให

เปนไปในทิศทางเดียวกนั พรอมกันนี้ผูกํากับศิลปมีหนาที่ในการนาํขอมูลตางๆ  ที่ไดไปคนความา

ใชอางอิง (Reference) ในการสรางฉาก หรือส่ิงประกอบฉากมาใหกับฝายเทคนคิภาพพิเศษดวย 

เพื่อใหทราบวาผูกํากับศิลปมีแนวทางในการดําเนนิการอยางไร แบบไหน เพราะในบางกรณีที่ฉาก

หรือส่ิงประกอบฉากมีความซับซอน ใหญโต เกนิกวาทีผู่กํากับศิลปจะสามารถทาํไดในระยะเวลา

อันส้ัน เพื่อเปนการยนยอกระบวนการทํางานของผูกํากบัศิลปลงไป การสรางฉากหรือส่ิงประกอบ

ฉากดวยคอมพิวเตอรกราฟก (Computer Graphic) เปนการแบงเบาภาระการทํางานของผูกาํกบั

ศิลปลงไป ดวยเหตุนี้ผูกาํกับศิลปจึงมหีนาที่ที่จะตองใหความชวยเหลือกับฝายเทคนิคภาพพิเศษ 

ในกรณีที่มกีารรองขอขอมูล รายละเอียด ของสวนตางๆ ของภาพ หรืออาจจะเปนแบบจําลองที่

ฝายศิลปทาํข้ึนมา เชน เรือจําลอง รถจําลอง ฯลฯ เพื่อใชเปนสวนประกอบในการทาํภาพพิเศษ 
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2.2 แนวคิดเรื่องผูรับสาร (Audience) 
 

(ยุบล สุภากุล, 2540) ศัพทานุกรมส่ือสารมวลชน ไดใหความหมาย ผูรับสาร วาหมายถึง 

ผูรับขาวสารจากแหลงสารเปนจุดหมายปลายทางที่สารสงไปถึง อาจเปนบุคคลธรรมดา 

(Individual) ที่กําลังรับฟง ดู หรืออานขาวสารหรืออาจเปนสมาชิกของกลุม เชน ผูดูฟุตบอล ชม

ภาพยนตร เปนตน  

 

ในกระบวนการส่ือสาร ผูรับสาร ซึ่งในทีน่ีคื้อ ผูชม ทําหนาทีเ่ปนคนถอดรหัส (Decode) 

สารที่สงมาจากแหลงขาวสารดวย จะตองเปนผูเปดรับสารที่ผูสงสารสงมาทางชองทางส่ือ ผูรับสาร

เปนผูทีม่ีความสําคัญตอการส่ือสาร ในฐานะเปนองคประกอบหนึง่ของการส่ือสาร ในบรรดา

องคประกอบของการส่ือสาร ผูรับสารจัดเปนสวนทีม่ีความซับซอน โดยเฉพาะอยางยิ่งเกีย่วกับ ผล 

(Effects) ของสาร 

 

คําวา ผล (Effect) ของการส่ือสารมีความหมายและขอบเขตกวางขวางมาก โดยทัว่ไป ผล

ของการสื่อสาร หมายถึง การเปล่ียนแปลง หรือขอแตกตางๆ (Change or Discrepancy) ซึง่เกดิ

ข้ึนกับบุคคล อันเนื่องมาจากขาวสาร (Message) ที่ไดรับ ผลของการส่ือสารมักจะปรากฏในรูป

ของการเปล่ียนแปลงในระดับความรู ทศันคติ และพฤติกรรมของคนเกี่ยวกับประเด็นหัวขอหรือ

ปญหาหนึง่ๆ ทุกคนมีโอกาสเปนผูรับสารที่จะไดรับผลกระทบ ซึง่ผลกระทบนี ้ ทําใหสามารถ

จําแนกผูรับสารออกไดเปน 2 ประเภท คือ 

 

1. ผูรับสารที่เปนผูถูกกระทํา (Passive Receiver) หมายถงึ ผูรับสารทีม่ีการ

เปล่ียนแปลงทางดานความรู ความเขาใจ ทัศนคติ และพฤติกรรม เนื่องจากการ

ส่ือสารมีพลังที่จะสามารถเปลี่ยนแปลงความคิด ความเชื่อ ทัศนคติ และพฤติกรรม

ของคนได หากใหสารในแนวที่ตองการอยางไร ผูรับสารก็จะเปนเชนนั้น ยกตัวอยาง

เชน โฆษณาชวนเช่ือของฮิตเลอรในสมัยสงครามโลก 

2. ผูรับสารเปนผูกระทาํ (Active Receiver) หมายถงึ ผูรับสารทีม่ีอิทธพิลในการ

กําหนดการสื่อสารได เชน กําหนดผูสงสาร กําหนดขาวสาร และกําหนดส่ือ เปนตน 

ผูรับสารจึงไมไดเปนผูถูกกระทําเสมอไป 

 

เดวิด เค. เบอรโล (David K. Berlo) ผูคิดแบบจําลองของการสื่อสาร ไดกลาววา ลักษณะ

การสื่อสารของผูรับสารที่มีลักษณะแตกตางกนัตามปจจัยของการสื่อสาร ซึ่งไดแก 
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ทักษะในการส่ือสาร หมายถงึ ความชํานาญ ความถนัด ความสามารถในการส่ือสาร ซึ่ง

รวมถึงทักษะการถอดรหัสของผูรับสาร การถอดรหัสนัน้เปนลักษณะประจําตัวของผูรับสาร ผูทีม่ี

ความสมบูรณในทักษะการถอดรหัสดี ยอมมีลักษณะการส่ือสารที่ดีกวาผูที่มีอุปสรรคในทักษะนี ้

อยางไรก็ตาม ทักษะในการคิดและใชเหตุผล เปนทักษะที่เปนเงือ่นไขสําคัญหลังจากที่ผูรับสาร

ถอดรหัสแลว กลาวคือ ขณะที่ผูรับสารกําลังถอดรหสั ถาผูรับสารขาดความคิดหรือใชเหตุผลที่

ถูกตอง การเขาใจหรือการตีความในเนื้อหาของขาวสารอาจผิดหรือคลาดเคลื่อนได 

 

ทัศนคติ (Attitude) เปนส่ิงที่ประกอบดวยความเช่ือ คานิยม และอุดมการณ ซึง่จะมาก

หรือนอยในแตละบุคคลแตกตางกันไป ทัศนคติในการส่ือสาร หมายถงึ การทีผู่รับสารมีทัศนคติ

อยางใดอยางหนึง่ ขณะทีท่าํการส่ือสาร การสื่อสารเพือ่ตองการจะสรางหรือเปล่ียนแปลงทัศนคติ

นั้นเกิดข้ึนได แตจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงไรนัน้ ข้ึนอยูกับลักษณะของผูรับสารในแงทัศนคติ

ดวย ไดแก  

- ทัศนคติทีม่ีตอผูสงสาร หมายถึง ผูรับสารมีความเชื่อหรือความคิดเหน็อยางไรตอผูสง

สาร 

- ทัศนคติทีม่ีตอสาร หมายถึง ผูรับสารมีความสนใจในสารนี้มากนอยเพยีงไร 

- ทัศนคติทีม่ีตอส่ือ หมายถงึ ผูรับสารมีความเช่ือถือในส่ือประเภทนีห้รือไม อยางไร 

 

ความรู (Knowledge) แบงออกเปน 2 ความหมาย ไดแก ความรูทีห่มายถงึคุณวฒุิที่ได

ศึกษาเลาเรียนมา และในอีกความหมายหน่ึง คือ ผูรับสารมีความรูในสารนัน้มากนอยเพียงไร หาก

ผูรับสารมีความรูในเนื้อหานัน้แลวหรือสารนั้นไมมีส่ิงใดแปลกใหมสําหรับผูรับสาร การส่ือสารยอม

ไมคอยไดผล แตหากสารมีความแปลกใหมสําหรับผูรับสาร สารนัน้ยอมนาสนใจ ผูรับสารจึงเกิด

ความพยายามที่จะรับรูสารใหมๆ นั้น 

 

สังคม (Social System) คนที่อยูในสังคมจะถูกระบบของสังคมกาํหนด บทบาท หนาที่ 

ตามสถานการณ และตามระดับของสังคม เชน นักธุรกิจ ลูกจาง เปนตน การส่ือสารจะแปรผันตาม

ลักษณะผูรับสารที่ไดกําหนดไวในระดับสังคม ความสัมพันธทางการส่ือสารระหวางผูสงสาร สาร 

และ ผูรับสารก็จะมีความแตกตางกนัไปดวย 

 

วัฒนธรรม (Culture) คือ ลักษณะที่แสดงถึงความเปนระเบียบเรียบรอย ความกลมเกลียว 

ศีลธรรมอันดีของประชาชน วัฒนธรรมยังเปนส่ิงกําหนดระบบหรือวิถีการดําเนนิชีวิตของสังคม 

กลาวคือ สังคมจะมีวัฒนธรรมเปนของตนเอง เปนตัวกําหนดวถิีชีวติ ความสัมพันธของผูคนใน
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สังคมและเปนตัวช้ีใหเห็นความแตกตางของแตละสังคมดวย การส่ือสารที่มีประสิทธภิาพนัน้ ผูสง

สารจําเปนจะตองมีความรู ความเขาใจและใหความสําคัญตอวัฒนธรรมของผูรับสาร 

 

นอกจากนี ้ ลักษณะทางประชากรศาสตรของผูรับสารก็มีผลกับลักษณะการส่ือสารดวย

เชนกนั ไดแก 

 

อายุ ทาํใหคนมีความแตกตางกนัในเร่ืองความคิดเห็นและพฤติกรรม อายุตางกนัทาํใหการ

เลือกรับเนื้อหาของสาร การเลือกใชส่ือ การชักจงูใจ และความยากงายในการบรรลุวัตถุประสงค

การสื่อสารแตกตางกัน 

 

เพศ ชายและหญิงมีความนึกคิด ทัศนคติและพฤติกรรมที่แตกตางกัน ตามบทบาททาง

เพศและอิทธพิลของวฒันธรรม ผูหญิงมกัเปนคนจิตใจออนไหวหรือเจาอารมณ (Emotional) โอน

ออนผอนตาม (Submissive) นอกจากนีก้ารวิจยัหลายอันยังพบวา ผูหญิงถกูชักจงูใจไดงายกวา

ผูชาย ผูชายใชเหตุผลมากกวาผูหญิง แตผูหญิงเปนเพศทีห่ยัง่ถึงจติใจคนไดดีกวาผูชาย และ

ผูหญิงมีความสามารถในการคาดคะเนความสัมพันธระหวางบุคคลไดแมนยํากวาผูชาย 

 

การศึกษา เปนตัวแปรที่สําคัญมากตอประสิทธิภาพของการสื่อสารของผูรับสาร 

การศึกษานัน้มีหลายระดับ คนที่ไดรับการศึกษาแตกตางกนัในยคุสมัยที่ตางกนั ในระบบ

การศึกษาที่ตางกนั สาขาวิชาที่ตางกนั ยอมมีความรูสึกนึกคิด อุดมการณและความตองการที่

แตกตางกนัไป รวมทั้งไดรับประสบการณที่ทาํใหไดเรียนรูส่ังสมมาจากพอแม ครู เพือ่น ญาติพี่นอง 

ส่ือ และตนเอง ผูที่มกีารศึกษาสูงจะมคีวามสนใจในขาวสารที่กวางขวาง และจะตองมีหลักฐาน

หรือเหตุผลสนบัสนุนความเชือ่ เปนตน 

 

สถานะทางสังคมและเศรษฐกิจ หมายถึง อาชีพ รายได เชื้อชาติ ตลอดจนภูมิหลัง

ครอบครัว สถานะทางสังคมและเศรษฐกจิทําใหคนมวีฒันธรรมที่แตกตางกัน ทัศนคติ คานิยม 

เปาหมายที่แตกตางกัน คนทีม่ีอาชีพตางกนั พืน้ฐานทางครอบครัวตางกัน หรือรายไดตางกนั ยอม

มองโลกมีแนวคิดตางกัน คานิยมอุดมการณตางกนั 

 

ศาสนา เปนลักษณะอีกประการหนึ่งของผูรับสาร ที่มีอิทธิพลตอผูรับสาร ทั้งในดาน

ทัศนคติ คานยิม ศีลธรรม คุณธรรม จรรยา และพฤติกรรมทางการเมือง เศรษฐกิจ และสังคม 

ศาสนาไดมีสวนเกีย่วของกับคนและกิจกรรมในชีวิตของคนตลอดทั้งชวีติต้ังแตเกิดจนตาย กิจกรรม
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จากศาสนา การศึกษาเลาเรียนเกี่ยวกับศาสนาไดกลอมเกลา อบรม ส่ังสอนและปลูกฝงการดําเนนิ

ชีวิตของคน เชน การดํารงในศีลหา ความเช่ือเร่ืองกฎแหงกรรม เปนตน 

 

 
2.3 แนวคิดเร่ืองผัสสะแหงภาพ (Visual Perception) 
 

การรับรู (Perception) คือ กระบวนการตีความหมายของส่ิงที่ไดยินไดเห็นหรือส่ิงทีรู่สึกได

ดวยประสาทสัมผัสทั้งหาอ่ืนๆ เพื่อใหรูวาส่ิงที่สัมผัสไดนั้นคือส่ิงใด นอกจากนี ้ การรับรูกลายเปน

ปจจัยหนึ่งสําหรับการสรางสรรคผลงานของศิลปน โดยนาํองคประกอบทางศิลปะตางๆ มา

ผสมผสานจนเปนผลงานใหผูอ่ืนไดรับรูและเกิดความเขาใจในผลงาน โดยโดยผานประสาทสัมผัส

ทั้งหา ทั้งนี้ ประสาทสัมผัสทางตาเปนสวนสําคัญลําดับตนๆ ของการรับรู เนื่องจากประสาทสัมผัส

ทางตาสามารถรับรูได 75 % ของส่ิงที่เขามาสูประสาทสัมผัสของมนษุย (สกนธ ภูงามดี, 2546) 

  

 อยางไรก็ตาม การรับรูทางสายตาของคนแตละคนจะมีมากนอยตางกนัซึ่งข้ึนอยูกบัปจจัย

ตางๆ เชน ปจจัยทางส่ิงแวดลอม เชน การมองวัตถทุามกลางฝนตกหนัก ระยะไกลระหวางสายตา

กับส่ิงที่กําลังมอง นอกจากนี้ยงัเกีย่งของกับลักษณะพื้นฐานของคนๆ นั้น เชน เพศ วยั ระดับ

การศึกษา คานิยม ทัศนคติ ความสมบูรณทางสายตา รวมทั้งวิธีการสรางสรรคทางศิลปะที่

ผูออกแบบนํามาใชสรางผลงาน  

 

Robert และ Randolph (1990) และ สุชา จนัทนเอม (2539) ไดกลาวไววา หลักสําคัญ

ของการรับรูภาพของ Gestalt คือ “การจัดกลุม” โดยใชหลักองคประกอบของภาพของ Gestalt 

(Gestalt Principles of Organization) 

 

หลักองคประกอบภาพของ Gestalt (Gestalt Principles of Organization) ในการจัดกลุม

องคประกอบภาพ ไดแก 

1. กฎเร่ืองความใกล (Principle of Proximity) วัตถุหรือรูปรางทีถู่กนํามาวางใกลกัน จะถูก

จัดกลุมใหเปนกลุมเดียวกัน ดังภาพที่ 2.3 
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ภาพที ่2.3 ภาพกฎเร่ืองความใกล (Principle of Proximity) 

 
 

ที่มา Robert และ Randolph, 1990 
 

จากภาพที ่ 2.3 ภาพ A ที่มรีะยะหางระหวางจุดเทากนัจะไมนาสนใจเทากับภาพ

ที่จุดมีระยะหางในแนวต้ังและแนวนอนไมเทากัน ในภาพ B และ C ตามลําดับ ในภาพ B 

คนมักจะมองเห็นเปนเสนแนวนอน สวนภาพ C คนมักจะมองเปนเปนเสนแนวต้ัง 

 

2. กฎเร่ืองความเหมือน (Principle of Similarity) รูปรางหรือวัตถุที่มีลักษณะคลายคลึงกัน ก็

จะถูกจัดเปนกลุมเดียวกนั ดังภาพที่ 2.4 

ภาพที ่2.4 ภาพกฎเร่ืองความเหมือน (Principle of Similarity) 

 
 

ที่มา Robert และ Randolph, 1990 

 

จากภาพที ่ 2.4 จะเห็นไดวารูปเคร่ืองหมายบวกเหมือนกันอยูดวยกนั จะทําใหมี

การจัดกลุมขององคประกอบภาพ ทําใหเกิดเปนจุดสนใจของภาพ 

 

3. กฎการเชื่อมตอภาพ (Principle of Closure) การที่สายตามนุษยนัน้สามารถประสาน

เชื่อมโยงภาพสวนที่ขาดหายไป และเช่ือมตอเปนภาพที่สมบูรณได ทั้งนี้ จิตใจจะสราง

ความเชื่อมโยงโดยอาศัยประสบการณการเรียนรูเกี่ยวกบัรูปทรงในอดตี เกิดข้ึนเมื่อรูปราง
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หรือวัตถุมีความไมสมบูรณ แตเมื่อมองภาพน้ันแลว จิตจะเติมเต็มขอมูลบางสวนที่ขาด

หายไปของภาพ ทําใหเกิดการตีความภาพเปนรูปรางได ดังภาพที่ 2.5 

ภาพที ่2.5 ภาพกฎการเช่ือมตอภาพ (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 เขาชมเม่ือ 

19 กุมภาพันธ พ.ศ.2552 

จากภาพที ่2.5 ภาพ A แมภาพหมีแพนดาจะไมสมบูรณ แตมันก็มีขอมูลเพียงพอ

จะทาํใหผูมองเติมเต็มสวนทีข่าดหายไปของภาพ และมองออกวาเปนหมีแพนดา 

เชนเดียวกับภาพ B ซึ่งเปนภาพของวงกลมที่ไมสมบูรณ 3 รูปมาวางใกลกัน แตผูมองภาพ

ก็สามารถมองเห็นเปนรูปสามเหล่ียมสีขาววางซอนทับบนวงกลมทั้งสาม 

 

4. กฎเร่ืองการสมมาตร (Principle of Symmetry) คนเรามีแนวโนมมองเหน็พืน้ที่ทีม่ีความ

สมมาตรเปนภาพมากกวาพื้นที่ที่ฉากหลังไมสมมาตร ดังภาพที่ 2.6 

ภาพที ่2.6 ภาพกฎเร่ืองการสมมาตร (Principle of Symmetry) 
 

 
ที่มา 

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

เขาชมเมื่อ 19 กุมภาพันธ พ.ศ.2552 

A B
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 จากภาพที ่ 2.6 เนือ่งจากภาพมคีวามสมมาตรดังนั้นคนเรามีแนวโนมที่จะ

มองเหน็เปนภาพส่ีเหล่ียม 2 ภาพวางซอนทับกนัอยู 

 

5. กฎความตอเนือ่ง (Principle of Continuity) ลายเสนทีม่ีความตอเนื่อง ราบร่ืน จะถกูมอง

วาเปนเสนเดียวกัน ดังภาพที ่2.7 

ภาพที ่2.7 ภาพกฎความตอเนื่อง (Principle of Continuity) 

 

 
 

 
 

 

จากภาพที ่ 2.7 เมื่อมองภาพ 1 ผูดูภาพมักจะมีแนวโนมในการแบงเสน 2 ออก

จากกนัในลักษณะ 1a มากกวาแบบ 1b 

6. กฎของความเล็ก (Principle of Smallness) คนเรามีแนวโนมที่จะมองเหน็ภาพพื้นที่ทีม่ี

ขนาดเล็กกวาในภาพ ดังภาพที ่2.8 

ภาพที ่2.8 ภาพกฎของความเล็ก (Principle of Smallness) 
 

 
 

ที่มา http://www.artinarch.com/vp12.html เขาชมเมื่อ 19 กุมภาพนัธ พ.ศ.2552 
 

จากรูปที ่ 2.8 ผูดูภาพมีแนวโนมที่จะมองเหน็เปนรูปกากบาทสีดํามากกวาเหน็

เปนรูปกากบาทสีน้าํเงนิ 

ท่ีมา 

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

erception.htm เขาชมเมือ่ 19 กุมภาพันธ พ.ศ.2552 
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ในงานวิจัยนี ้ ผูวิจัยไดนาํแนวคิดเร่ืองการรับรูภาพมาใชในการวิเคราะหการรับรูภาพของ

ผูชมและงานออกแบบงานสราง องคประกอบของภาพในภาพยนตร 

 

 
2.4 แนวคิดเรื่องภาพยนตรประเภทสยองขวัญ (Horror Film) 
 

ภาพยนตรแตละเร่ือง มีองคประกอบในการเลาเร่ืองที่แตกตางกัน ไมวาจะเปนเนื้อเร่ือง ตัว

ละคร ฉาก เส้ือผาและเหตุการณสําคัญตางๆ ซึง่ถกูนํามาผูกโยงจนเกิดเปนเร่ืองราวและนําไปสู

บทสรุปในตอนทายเร่ือง องคประกอบเหลานี้คือส่ิงที่ผูผลิตใชในการตัดสินใจเลือกสรางภาพยนตร 

ในขณะเดียวกนัก็เปนส่ิงที่ผูชมตัดสินใจเลือกในการรับชมเชนเดียวกนั องคประกอบที่มีลักษณะ

แตกตางกนัไปในแตละเร่ืองเหลานี้เรียกวา แนวภาพยนตร หรือ ฌองส (Genre)  

 

คําวา “Genre” มาจากคําในภาษาฝร่ังเศส หมายถึงประเภท ชนิด หรือแนว อาจกลาวได

วาแนวมีมาต้ังแตสมัยโบราณ โดยอริสโตเติลเปนผูบุกเบิก โดยจําแนกบทกวีและละครออกเปน

แนวตางๆ ไดแก เร่ืองเศรา (Tragedy) เอพิค (Epic) และ เร่ืองตลก (Comedy) (กฤษดา เกดิดี, 

2547) 

 

กฤษดา เกิดดี (2547) อธิบายวา การจําแนกแนวภาพยนตรทาํไดโดยอาศัยองคประกอบ

ของเนื้อหาเปนหลัก ไดแกลักษณะของตัวละคร ความขัดแยง ฉากเหตุการณ แบบแผนของโครง

เร่ืองและแกนเร่ือง  ซึง่ภาพยนตรที่ถกูจัดใหอยูในแนวเดียวกนัก็คือภาพยนตรทีม่ีลักษณะของ

องคประกอบที่ใกลเคียงกนั เชนภาพยนตรแนวบุกเบิกตะวันตก องคประกอบของแนวนี ้ก็มกัจะพูด

ถึงวีรบุรุษที่เขามาชวยเหลือชุมชนใหพนจากอันตราย ภาพยนตรแนวฟลมนัวร (Noir) ก็จะเนนถึง

การสืบหาตัวฆาตกรหรือผูกระทาํผิด ภาพยนตรแนวตลก กจ็ะเนนถงึความขบขันจากสีหนาทาทาง 

และการแสดงออกที่ไรสติของตัวละคร ส่ิงเหลานี้ทาํใหผูชมสามารถคาดหวงัไดวาภาพยนตรที่

ตองการรับชมนาจะมีลักษณะอยางไร เชน หากตองการชมภาพยนตรแนวบุกเบิกตะวนัตก 

องคประกอบที่จะขาดไมไดคือภาพของถนนสายใหญผานกลางเมือง ทีท่าํการนายอําเภอ 

บารเหลา หรือหากตองการชมภาพยนตรแนวฟลมนวัร ก็มักจะพบการจัดแสงนอยแบบโลวคีย 

(Low key) ตัวละครมักเปนพวกหลอกลวง ทําความผิด เปนตน 
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ภาพยนตรสยองขวัญ (Horror Film) 

 

กฤษดา เกิดดี (2547) ไดอธิบายไววา ภาพยนตรสยองขวัญ (Horror Film) เปนภาพยนตร

ที่อยูในกลุมเดียวกับภาพยนตรนิยายวิทยาศาสตรและจินตนาการ และยังมีแนวทางที่พาดพงิไป

กับงานแนวลึกลับต่ืนเตน (Mystery and Suspense) และเขยาขวัญ (Thriller) 

 

การบรรยายลักษณะของภาพยนตรสยองขวัญไดดีที่สุด ก็คือ การเปนภาพยนตรที่แสดง

ถึงความนาสยดสยองอันเนือ่งมาจากความตายและการฆาฟน ตัวเอกหรือผูมีบทบาทสําคัญใน

ฐานะ “ผูฆา” หรือ “นักลา” มักจะเปนฆาตกรโรคจิต เปนปศาจราย เปนผี สัตวประหลาด ตลอดจน

เปนส่ิงมีชีวิตทีม่ีมาจากตางดาว หรือเปนสัตวดุรายซ่ึงมีอยูทั่วไปในความเปนจริง 

 

ภาพยนตรแนวน้ีมีลักษณะพาดพงึถงึภาพยนตรลึกลับต่ืนเตนและภาพยนตรเขยาขวัญ 

แตมีความแตกตางกันในหลายประเด็น ภาพยนตรลึกลับต่ืนเตนมักจะเปนงานที่เนนดานการ

กําหนดเร่ืองราวใหเต็มไปดวยความซับซอนเงื่อนงาํ พยายามดึงความสนใจใหตองติดตาม แลวใน

ที่สุดมีการเฉลยหรือคล่ีคลายปมในตอนทาย ในขณะที่ภาพยนตรเขยาขวัญมกัจะเนนที่การสราง

บรรยากาศที่นากลัว เปนภาพยนตรที่มลัีกษณะใกลชดิกับภาพยนตรสยองขวัญ แตมีความ

แตกตางกนัที่ไมเนนทางการฆาฟน ไมแสดงถึงเลือดและความตายอยางชัดเจน 

 

กิตติศักด์ิ สุวรรณโภคิน (2528 อางถงึใน กฤษดา เกิดดี, 2547) ไดอธิบายไววา 

ภาพยนตรแนวสยองขวัญนีม้ีองคประกอบหลักส่ีประการที่สําคัญยิง่ ซึ่งประกอบดวย 

 

1. “Moment of Suspense” เปนระยะเวลาชวงหนึ่งในภาพยนตรที่เกิดเหตุการณที่

ทําใหคนดูตองต่ืนเตนระทกึใจ หรืออาจถงึกับเกิดอาการผวาสุดขีด ซึง่จะมากหรือ

นอยเพียงใดข้ึนอยูกับบุคลิกภาพของคนดูและความสามารถของผูกาํกับ 

สวนมากมกัเปนชวงที่ตัวละครกําลังจะตกเปนเหยื่อที่ถกูทํารายจากฆาตกรใน

ลักษณะใดลักษณะหนึ่ง 

2. “Helpless Character” เปนองคประกอบในสวนของตัวละคร เปนตัวละครที่ตก

อยูในสภาวะทีไ่มสามารถชวยเหลือตัวเองได อันเนื่องมาจากสาเหตุตางๆ ตามแต

จะกําหนด แตสวนมากเปนเพราะการมชีีวิตอยูอยางโดดเด่ียวและถกูตัดขาดจาก

สังคมภายนอก ลักษณะหรือแนวทางของเร่ืองราวที่ใชกนัมา ไดแก หญิงสาวที่อยู
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ในทีพ่ักตามลําพงัแลวถกูฆาตกรคุกคามโดยเธอไมสามารถจะตอกรได คนดูจึง

ตองเอาใจชวยเพื่อใหเธอรอดพน 

3. “Trapped Situation” ไดแก สถานการณจนมุม อาจจะเปนชวงเวลาที่กนิเวลา

ในชวงส้ันๆ ในชวงใดชวงหนึง่ของภาพยนตร หรืออาจเปนระยะเวลาทัง้หมด

ตลอดเร่ือง 

4. “Psychic Element” เปนเหตุผลดานจิตวทิยา สวนมากมักจะมกีารกาํหนดไปที่ผู

เปนฆาตกรอยางจาํเพาะเจาะจง 

 

ฉากและสถานที ่ มกัจะเปนปจจัยที่มีความสัมพนัธและเกื้อหนนุใหเกิดองคประกอบดาน

ตางๆ ทัง้ส่ีประการ ในเร่ืองของสถานที ่ภาพยนตรสยองขวัญนยิมใชบานรางที่ต้ังอยูอยางโดดเด่ียว

หางไกลผูคน และมีฆาตกรรอคอยคนแปลกหนาใหมาเปนเหยื่อ ภาพยนตรสยองขวัญมักเนนที่

ความมืด มีการจัดแสงตํ่า (Low Key) เปนฉายภายในอาคารบานเรือนที่มีแสงสวางนอย ในบาน

หรืออาคารนัน้มีซอกมุมมากมายเพื่อใชเปนที่ใหฆาตกรซุกซอนตัวและดักทาํรายเหยื่อ ทัง้ยงัทาํให

ผูกํากับมีโอกาสที่จะหลอกลอคนดูไดมากขึ้น หากเปนฉากในภูมปิระเทศก็เปนปาทบึที่เงยีบสงบถึง

ข้ันวังเวงหรือไมก็มีส่ิงตางๆ มาเปนเกราะกําบังฆาตกรหรือสัตวราย 

 

 
2.5 แนวคิดเรื่องอารมณ (Emotion) 
 

ความหมายของอารมณ 

 

การใหความหมายของอารมณเปนส่ิงทีท่ําไดยาก เนือ่งจากเหตุผลที่วาอารมณมคีวาม

แตกตางและหลากหลาย อารมณมีผลกระทบตอบุคคลในหลายๆ ดาน ไมใชเฉพาะระบบทางชีวะ

เทานัน้ และประสบการณทางอารมณมลัีกษณะที่แตกตางกันและหลากหลายมาก ไมใชเฉพาะ

จากบุคคลหนึง่สูอีกบุคคลหนึ่ง แตจากวัฒนธรรมหนึง่สูอีกวัฒนธรรมหนึง่ดวย ดังนัน้เราจงึควร

พิจารณาอารมณในขอบเขตที่กวาง (Lewis และ Blum, 1978 อางถึงใน Stewart, Friedman และ 

Koch, 1985) และถึงแมวาการใหความหมายในเร่ืองอารมณเปนส่ิงที่ทาํไดยาก แตก็ไดมีผูใหคํา

จํากัดความของอารมณไวดังนี ้

 

Schacter และ Singer (1962 อางถึงใน Stein และ Soderman, 1993) ไดใหคํานยิาม

อารมณวา อารมณเกิดจากการกระตุนโดยสถานการณหรือส่ิงเราที่เฉพาะเจาะจง และสงสัญญาณ



 49 

ไปยังระบบการทํางานของสมองและระบบประสาทสวนกลาง เมื่อบคุคลไดรับการกระตุน จะเร่ิม

กระบวนการคิดเกี่ยวกับสถานการณนั้น แลวทาํการตอบสนองออกมาทางกายภาพ ที่สังเกตเหน็ได

ชัดเจน คือ ทางสีหนา ทาทาง เสีย และการเคล่ือนไหวตามสภาวะอารมณที่เกิดข้ึน การ

เปล่ียนแปลงทางกายภาพเหลานี้ ข้ึนอยูกับการตีความและการประเมินสถานการณของแตละ

บุคคล 

 

Lewis และ Blum (1978 อางถงึใน Steward และคณะ, 1985) กลาวถึงอารมณวา เปน

การกระตุนจากภายนอกนาํไปสูการรับสัมผัสของระบบประสาท เกิดการรับรูและการตีความ

กอใหเกิดการเปล่ียนแปลงทางสรีระ และแสดงออกในลักษณะที่สังเกตไดทางสีหนา ทางกาย ทาง

เสียง และทางการปฏิบัติตามสภาวะอารมณที่เกิดข้ึน 

 

Izard, Kagan และ Zajonc (1984 อางถึงใน Bukatko และ Daehler, 1995) ระบุวา

อารมณเปนกลุมพฤติกรรมที่ซับซอน กอใหเกิดการตอบสนองตอสถานการณภายนอก และ

อารมณมีองคประกอบทีห่ลากหลาย ไดแก องคประกอบทางสรีระ (Physiologies) ซึ่งเกีย่วของกับ

การเปล่ียนแปลงการทํางานของระบบประสาทอัตโนมัติ (Autonomic Nervous System) เชน 

กระบวนการหายใจ และอัตราการเตนของหวัใจ ยกตัวอยางเชน อารมณกลัวหรืออารมณวิตก

กังวลจะทาํใหอัตราการเตนองหวัใจเร็วมาก แรงดันเลือดเพ่ิมข้ึน และมีการขับเหงื่อออกมามากข้ึน 

องคประกอบทางการแสดงออก (Expressive) การแสดงออกทางสีหนาเปนการแสดงออกซ่ึง

สภาวะอารมณของบุคคล เชน การยิ้ม การทาํหนาบ้ึง การหวัเราะ เปนตน และองคประกอบทาง

ประสบการณ (Experienced) เปนการประเมินทางความรูสึกของจิตใจ หรือการประเมนิทาง

ความคิดในการตีความและการกําหนดสภาวะของอารมณ 

 

สรุปไดวา อารมณ หมายถงึ การกระตุนจากส่ิงแวดลอมหรือส่ิงเราภายนอก เขาสูระบบ

สัมผัสภายใน ไดแก สมอง และ ระบบประสาท กอใหเกิดกระบวนการการรับรู และการตีความ 

นําไปสูการเปลี่ยนแปลงของสภาวะแวดลอมภายใน แลวตอบสนองออกมาในรูปแบบที่สามารถ

สังเกตเห็นไดอยางชัดเจน คือ ทางสีหนา ทางกาย ทางเสียง และทางการเคล่ือนไหว เปนตน 

 

Kemper (1987 อางถึงใน Plutchik, 1994) กลาววา อารมณพืน้ฐานของมนษุยนัน้มี

ดวยกัน 4 ประเภท ไดแก กลัว โกรธ โศกเศรา และ สุข ซึง่นักจิตวทิยาและนักปรัชญาทานอ่ืนๆ ที่ได

ทําการแบงประเภทของอารมณ ก็ไดจัดอารมณทัง้ 4 ประเภทนี้เปนอารมณพืน้ฐานเชนเดียวกนั 

ดังนัน้การแบงประเภทอารมณของ Kemper จึงเปนทีย่อมรับในกลุมนกัจิตวิทยา 
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Plutchik (1994) ไดนําแนวคิดของ Kemper และนักจิตวิทยานักปรัชญาหลายทานมา

ศึกษาพัฒนาตอยอด Plutchik ไดเสนอแนวคิดเกีย่วกับประเภทของอารมณไววาอารมณของ

มนุษยนัน้แบงเปนอารมณพืน้ฐาน (Primary Emotion) 8 ประเภท อันไดแก หวาดกลัว โกรธ เศรา 

สุข ยอมรับ รังเกียจ คาดหวัง และ ประหลาดใจ และอารมณรอง (Secondary Emotion) ซึ่งเกิด

จากการผสมผสานของอารมณพื้นฐาน 8 ประเภท อันไดแก รักหรือเปนมิตร เกรงกลัว เหน็อกเห็น

ใจ เกลียดหรือไมเปนมิตร รูสึกผิด ภูมิใจ เหงาโดดเด่ียว และ นาสงสัยหรือระแวง และยังมีอารมณ

นอกเหนือจากนี้ซึ่งเกิดจากการผสมผสานกันของอารมณดังกลาว อยางไรก็ดี อารมณพื้นฐาน 8 

ชนิดและอารมณรอง 8 ชนิด นีก้็ไดรับการยอมรับและถูกใชอยางแพรหลายในวงการจิตวิทยาและ

ปรัชญา 

 

 ความกลัว 

 

 ความกลัว (Horror) เปนอารมณของมนุษยที่ตอบสนองตอส่ิงเราทีม่ีภัยอันตรายที่กําลัง

คุกคาม เปนอารมณที่เฉพาะในสัตวชัน้สูงเทานัน้ ความกลัวเปนอารมณเพือ่ความอยูรอดของ

มนุษย มนษุยสามารถเรียนรูความสะพรึงกลัวตอส่ิงตางๆ ไดผานการวางเงื่อนไข (Fear 

Condition) เชน เมื่อเด็กถกูขังอยูในหองมืดๆ เด็กคนนั้นก็จะกลัวความมืด เปนตน (Bourke, 

2005) 

 

 ความกลัวตอความตายเปนความกลัวพืน้ฐานของมนษุย เกีย่วของกบัส่ิงตางๆ ดังตอไปนี้ 

1. ความกลัวตอส่ิงเรนลับ 

2. ความกลัวตอภูตผีปศาจและความคิดดานศาสนา 

3. ความกลัวตอรางกายที่เจ็บปวดและผุสลาย 

 

ความกลัวตอความตายมีความแตกตางกนัออกไปตามวัฒนธรรมตางๆ บางวัฒนธรรมได

ผนวกเอาความตายรวมเขากับมุมมองของชีวิต สวนมากมนษุยมกัเร่ิมเรียนรูถงึความกลัวตอความ

ตายต้ังแตยังเด็ก 

 

 ในงานวิจัยนี ้ จะทําการศึกษาวเิคราะหอารมณกลัวของผูชมที่เกิดข้ึนจากชมภาพยนตร

ไทยแนวสยองขวัญ วาความกลัวของผูชมนั้นเกิดจากปจจัยใดบางในภาพยนตร 
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2.6 แนวคิดสญัญวิทยาในภาพยนตร (Film Semiotics) 
 

 สัญญวิทยาหรือสัญศาสตร (Semiology หรือ Semiotics) เปนศาสตรที่วาดวยสัญญาณ 

ซึ่งพึง่เร่ิมกอตัวข้ึนในทศวรรษที ่ 20 โดยมบีรรพบุรุษผูบุกเบิก 2 ทานคือ เฟอรดินานด เดอ โซซรู 

(Ferdinand de Sausure ค.ศ.1875-1914) นักภาษาศาสตรชาวสวิส และชารลส แซนเดอรส 

เพียรซ (Charles Sanders Pierce ค.ศ.1839-1914) นกัปรัชญาชาวอเมริกัน (กาญจนา แกวเทพ, 

2547) 

  

 เดอ โซซูร ผูวางรากฐานของการศึกษาวิชานี้ไดใหคํานิยามส้ันๆของการศึกษาวาดวย 

สัญญวิทยาดังนี ้ “สัญญวิทยาเปนศาสตรที่ศึกษาวิถชีีวิตของสัญญะภายในสังคมที่สัญญะนัน้ถือ

กําเนิดมา รวมทั้งแสวงหากฎที่ควบคุมอยูเบ้ืองหลัง” (A Science that studies the life of signs 

within Society is conceivable) เมื่อขยายความคําวา “วิถีชวีิต” ของสัญญะใหกวางขวางออกไป 

ก็จะหมายความถงึการศึกษาการกาํเนิดการเจริญ การเปลี่ยนแปลงและการสูญสลายของสัญญะ

ตัวหนึ่งๆ รวมทั้งวิเคราะหกฎที่อยูเบ้ืองหลังวิถชีีวิตดังกลาว 

 

 นอกจากนัน้ โอ ซลุลิแวนและคณะ (O’Sullivan et al.) ไดใหคําจํากัดความเอาไววาสัญญ

วิทยาเปนการศึกษาในเร่ืองแขนงตัวสัญญะ (Signs) รหัส (Codes) และวัฒนธรรม (Cultures) ซึ่ง

เกี่ยวของกับการแสดงใหเหน็ถงึลักษณะทีสํ่าคัญของสัญญะ และการที่สัญญะถูกนาํไปใชสังคม 

สัญญะนี้มีคุณสมบัติที่สําคัญสามประการดวยกนั คือ 

 ประการที ่1 จะตองมีลักษณะเปนรูปธรรม ซึง่อาจเปนภาพ เสียง อักษร วัตถหุรืออ่ืนๆ 

 ประการที ่2 จะตองมีความหมายถงึบางส่ิงบางอยางนอกเหนือจากตัวของมันเอง 

 ประการที ่3 ตองตระหนักวาลักษณะทีเ่ปนรูปธรรมดังกลาวนั้น เปน สัญญะ 

 

 เดอ โซซูร กลาวถึงการวิเคราะหเชงิสัญญวิทยา โดยแบงองคประกอบทางสัญลักษณ

ออกเปนสองสวน คือ ตัวหมายหรือรูปสัญญะ (Signifier) กับตัวหมายถึงหรือความหมายสัญญะ 

(Signified) ซึง่มีความสัมพนัธแบบพลวัตตอกันตลอดเวลา ตัวหมายถงึ เปนความคิดเชิงนามธรรม

ของตัวหมายที่เราสามารถรับรูไดทางเสียงหรือภาพ เชน คําวา “ตนไม” เปนตัวหมาย (Signifier) 

ของแนวคิดถงึส่ิงที่เติบโตจากดินและมีใบ ดอก ผล เปนสวนประกอบอันเปนตัวหมายถึง 

(Signified) นัน่เอง 
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 กาญจนา แกวเทพ (2547) ไดอธิบายวา ในการตอบคําถามวาสญัญะตัวหนึ่งๆ จะมี

ความหมายข้ึนมาไดอยางไรนั้น เดอ โซซูรไดใหคําอธิบายในแงของโครงสรางวา หากสัญญะตัว

หนึง่ยนือยูโดยลําพงั สัญญะนั้นๆจะยังไมมีความหมายอันใดข้ึนมา จนกวาจะนําไปเปรียบเทียบ

เชิงโครงสรางกับสัญญะตัวอ่ืนๆ เชน หากเราพูดวา สมศักด์ิสูง 160 ซม. เรายังไมอาจสราง

ความหมายไดวา สมศักด์ิสูงหรือเต้ีย จนกวาจะทราบวาจะเอาสมศักด์ิไปเปรียบเทียบกับใคร 

มาตรฐานคนไทย หรือ ฝร่ัง ความหมายของการเปรียบเทียบเชิงโครงสรางของสัญญะตามทัศนะ

ของเดอ โซซูร มี สามมิติดังนี ้

 

1. การเปรียบเทยีบคูตรงขาม (Binary Opposition) เดอ โซซูร อธิบายวา หากถามวา 

“อะไรคือวัว” เราจะตอบคําถามนี้ไดตอเมื่อรูจักวา “อะไรที่ไมใชวัว” คําวา “ขาว” จะมีความหมาย

ไดก็เมื่อนําไปวางเทยีบกับ “ดํา” 

 

การเปรียบเทยีบในเชงิคูตรงกนัขามนี้เปนรูปแบบการเปรียบเทียบ ทีแ่สดงความหมายให

เห็นไดงายและชัดเจนที่สุด เนื่องจากโครงสรางวิธีคิดของมนษุยสวนใหญมกีรอบแนวคิดเชิง

เปรียบเทยีบระหวางคูตรงกนัขามอยูแลว ดวยเหตุนีใ้นการสรางผลงานดานศิลปะ วรรณคดี       

นวนิยาย การสรางขาวสาร การทาํรายการเกมสโชว การแขงกีฬา หรือการสรางภาพยนตร วิธกีาร

ที่จะสรางความหมายใหเกิดข้ึนไดอยางชัดเจนและงายทีสุ่ด จึงมีการใชกระบวนการสราง

ความหมายจากการเปรียบเทียบคูตรงขามกันนี้มากที่สุด ซึ่งในกรณีของภาพยนตรนั้นจะหมายถึง

บุคลิก ลักษณะและพฤติกรรมที่รงขามกนัของตัวละคร โดยเฉพาะอยางยิ่ง พระเอกกับผูราย เชน 

ความดีงามของพระเอกตองเปรียบเทียบกบัความข้ีขลาดตาขาว และไรคุณธรรมของผูราย เปนตน 

 

2. การเปรียบเทยีบสัญญะยอยกับสัญญะอ่ืนๆ ในโครงสรางรวมทั้งหมด การ

เปรียบเทยีบนีห้มายถงึ การมองเหน็ความแตกตางระหวางสัญญะยอยๆ ในโครงสราง รวมทั้งหมด 

เชน เมื่อเหน็คําวา “เอาใจ” กับคําวา “เอาไป เอาไว เอาไหม” พรอมกับเห็นความแตกแยก ตางจาก

คําวา “เขาใจ เบาใจ เดาใจ” เปนตน 

 

3. การเขาใจการเช่ือมโยงของสัญญะยอย เมื่อพิจารณารวมกับโครงสรางทั้งหมด เชน 

หากถามวา “เอาใจ” หมายความวาอะไร เราจะเขาใจความหมายของคําๆนี้ไดตอเมื่อไดเห็นวาคําๆ

นี้ ไปประกอบอยูกับคําอ่ืนๆอยางไร เชน “เอาใจเขาไว เอาใจใส เอาใจออกหาง เอาใจเขามาใสใจ

เรา” 
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เดอ โซซูร ต้ังขอสังเกตวา ในแตละวฒันธรรมจะมกีารสรางสัญญะข้ึนมา เพื่อใชจัด

หมวดหมู (Categorization) ส่ิงของที่มีอยูในโลกออกเปนประเภทตางๆ และเราจะพบวา ในเมื่อ

เวลาที่เราใชสัญญะยอยหนึง่ๆ ที่มีความหมายข้ึนมาได ก็เพราะสัญญะยอยนัน้มีความหมาย

สัมพันธกับสัญญะยอยตัวอ่ืนๆ เชน เราจะเขาใจความหมายของ “สัตวบก” ก็ตอเมื่อสัญญะยอยตัว

นี้ถูกจัดประเภทอยูในโครงสรางรวมที่ประกอบดวยสัญญะยอยอ่ืนๆ คือ สัตวน้ํา สัตวคร่ึงบกคร่ึงน้ํา 

ฯลฯ 

 

โรแลนด บารเทส (Roland Barthes) ลูกศิษยของ เดอ โซซูร เปนอีกคนหนึ่งที่ศึกษา  

สัญญวิทยาอยางจริงจัง ไดขยายความออกไป ใหครอบคลุมถึงไปถึงข้ันตอนในกระบวนการสราง

ความหมาย 2 ระดับ คือ 

 

ระดับที่ 1 การตีความหมายตรง (Denotation) 

ในระดับแรกนีเ้ปนระดับทีเ่กีย่วของกับลักษณะของความเปนจริงตามธรรมชาติ คือ การ

ตีความหมายโดยตรง 

 

การตีความหมายตรง (Denotation) เปนความหมายขั้นแรกที่ เดอ โซซูร ไดศึกษาอธิบาย

ถึงความสัมพนัธระหวางตัวหมาย (Signifier) กับตัวหมายถึง (Signified) ในลักษณะนัน้ และ

ความสําคัญของสัญญะกับส่ิงทีก่ลาวถึงในความหมายที่ชัดแจงของสัญญะ หรือกลาวไดวาเปน

ความหมายทีเ่ขาใจไดตามตัวอักษร เปนทีย่อมรับทั่วไป หรือความจริงปรากฏเปนอยางไร เราก็เหน็

ไปตามที่ปรากฏนั้น 

 

ระดับที่ 2 การตีความหมายแฝง (Connotation) 

ในระดับนี้เปนการตีความหมายในระดับที่มีปจจัยทางวัฒนธรรมเขามาเก่ียวของ คือ การ

ตีความหมายแฝงโดยนยั 

 

ทั้งนี ้ Barthes อธิบายวาความหมายในข้ันที ่ 2 นีว้าเปนปฏิสัมพนัธทีเ่กิดข้ึนเมื่อสัญญะ

กระทบกับความรูสึกหรืออารมณของผูรับสารและคานยิมในวัฒนธรรมของเขา เปนการ

ตีความหมายโดยอัตวิสัย เปนส่ิงที่ข้ึนอยูกบัคานยิมทางวัฒนธรรม ซึ่งมีลักษณะแทนความรูสึกนกึ

คิดของผูสรางสัญลักษณนัน้ ความหมายแฝงนี้จะเกิดข้ึนจากการกําหนดรูปแบบของตัวหมาย 

(Signifier) และถูกควบคุมความหมาย การเปล่ียนตัวหมายหรือตัวสัญลักษณ แตยังคงตัวหมายถึง 

(Signified) ไว 
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ทั้งนี้กระบวนการสรางความหมายข้ันตอนแรก หรือความหมายนัยตรง (Denotation) จะมี

ลักษณะเปนสากล คือ มีความหมายเดียวกนัสําหรับทุกคนและมีลักษณะเปนสภาวะวิสัย 

(Objectivity) คืออางอิงข้ึนมา โดยไมมกีารประเมินคุณคาใด สวนกระบวนการสรางความหมายใน

ข้ันที่ 2 หรือความหมายแฝง (Connotation) จะเปนการตีความหมายที่เปล่ียนแปลงไปตามคานิยม

ทางวัฒนธรรม หรือวฒันธรรมที่เปนบริบทของตัวบท 

 

กาญจนา แกวเทพ (2547) ไดอธิบายวา ในการศึกษาตัวบทโดยวธิทีางสัญญวทิยานัน้ 

เมื่อเราเขาใจตัวสัญญะ กระบวนการสรางความหมาย และพบ “รหัส” ซึ่งเปนตัวเชือ่มตอทุกอยาง

เขาดวยกนัแลว ก็จะทําใหสามารถเขาใจความหมายของตัวบทได สําหรับการที่จะนาํวธิีทาง  

สัญญวิทยามาใชในการศึกษาภาพยนตร จาํเปนตองเขาใจถึงคําศัพทสําคัญทางสัญญวิทยาบาง

คํา ดังตัวอยางตอไปนี้   

 

1. “Metaphor” คือ การสงผานความหมาย โดยการแสดงความสัมพันธระหวางของสอง

ส่ิงดวยวิธีการเปรียบเทียบความเหมือน (Analogy) 

2. “Metonymy” คือ การสงผานความหมาย โดยการแสดงความสมัพันธในลักษณะที่

เกี่ยวเนื่องกนั (Association) กลาวคือ ใชสวนหนึง่ส่ือความหมายแทนท้ังหมดได ซึง่

แบบที่ใชกันมากคือการเปรียบเทยีบ เชนเดียวกันกับ James Monaco (1977) ที่

กลาววา Metonymy เปนลักษณะของคําพูดหรือวิธกีารพูด (A Figure of Speech) ที่

ซึ่งรายละเอียด (Detail) หรือ ความนึกคิด (Notion) ที่สัมพันธเกี่ยวเนื่องกนั 

(Associated) ถูกใชเพื่อเรียกเอาแนวคิด หรือแสดงเปนวัตถุใดๆก็ตาม (invoke an 

idea or represent an object) โดยสรุปแลว เราสามารถใหรายละเอียดที่สัมพนัธ

เกี่ยวเนื่องกับวัตถุที่เราสนใจแบบยอได เพื่อส่ือความหมายที่ตองการภายในเฟรม 

(frame) ที่จาํกัด ดังนั้นในทางหน่ึง เราอาจเรียก Metonymy วาเปนชวเลขทาง

ภาพยนตรชนดิหนึง่ (a kind of cinematic shorthand) 

3. “Synecdoches” เปนลักษณะของคําพดูหรือวิธีการพดู ในที่ซึ่งสวนยอยจะยนืหยัด

เพื่อสวนรวมหรือทั้งหมด (part stands for the whole) หรือสวนรวม/ทัง้หมดจะยนื

หยัดเพื่อสวนยอย (the whole for the part) ตัวอยางเชน หากเรากลาวถงึรถยนต ก็

สามารถอางถงึมันไดดวยมอเตอร หรือชุดของตัวลอแทน หรือหากกลาวถึงตํารวจก็

อาจอางถึงวาเปนตัวแทนของกฎหมายก็ได (James Monaco, 1977) 
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4. “Synchronic” คือ การศึกษาเชงิวิเคราะห โดยวิธีนีจ้ะศึกษาโดยพิจารณาถึง

ความสัมพันธที่มีอยูในองคประกอบยอยของตัวบท และจะคนหารูปแบบของส่ิงที่

ตรงกันขาม ซึง่ถูกจับเปนคูในตัวบท (Paradigmatic Structure) 

5. “Diachronic” คือ การศึกษาเชิงประวัติศาสตร (historical) การศึกษาตัวบทในเชิง 

“diachronic” จะพิจารณาถึงวถิีทางที่เร่ืองพัฒนาไป โดยจะเนนที่ความตอเนื่องของ

เหตุการณ ที่ประกอบกันเปนเร่ือง (Syntagmatic Structure) 

6. “Icon” / “Index” / “Symbol” จากองคประกอบของตัวสัญญะทั้งตัวหมาย (Signifier) 

และตัวหมายถึง (Signified) นัน้สามารถศึกษาลักษณะความสัมพนัธของตัวสัญญะ

ทั้งสอง ไดดวยการจัดประเภทของสัญญะ (Sign) เปน 3 ประเภท ไดแก 

- “Icon” เปนตัวสัญญะทั้งตัวหมาย และตัวหมายถึง จะมลัีกษณะความสัมพันธแบบ

ที่ใหความหมายคลายคลึงกัน และดวยการใชกระบวนการถอดความหมายทีไ่ดจากทางสายตา 

หรือตามส่ิงทีม่องเหน็ เชน ภาพถาย อนุสาวรีย รูปปน เปนตน 

- “Index” เปนตัวสัญญะทัง้ตัวหมาย และตัวหมายถึง จะมีลักษณะความสัมพนัธ

แบบที่เชื่อมโยงกันในเชิงเหตุผล (casual connection) โดยสามารถถอดความหมายที่ไดดวย

กระบวนการคิดอยางมเีหตุผล เชน ควนัไฟ อาการของโรค เปนตัน 

- “Symbol" เปนตัวสัญญะทัง้ตัวหมาย และตัวหมายถึง จะมีลักษณะความสัมพันธ

แบบมีการสรางความเช่ือมโยงกันตามขอตกลงทีก่ําหนด (represents through convention) โดย

จะตองเรียนรูในกฎเกณฑ ขอกําหนด หรือขอตกลงตางๆกอน ถึงจะสามารถถอดความหมายให

เปนทีเ่ขาใจได 

7. “Paradigmatic” คือ การวิเคราะหตัวบทที่เกี่ยวของกับการหารูปแบบของความ

ตรงกันขาม (opposition) ที่ซอนอยูในตัวบท และท่ีกอใหเกิดความหมายข้ึน ทัง้นี้

เนื่องจากความหมายข้ึนอยูกับความสัมพนัธที่ถูกสรางข้ึน และความสัมพันธที่สําคัญ

ที่สุดในการสรางความหมาย คือ ความสัมพันธของส่ิงที่ตรงกนัขามซึง่ความตรงขาม

กันนี้ อาจจะไมเหน็อยางชัดเจน แตถาปราศจากความแตกตางเหลานี ้ ก็จะไมมี

ความหมายใดทั้งส้ิน เชนคําวา ดี หรือการประพฤติดี อาจไมมีความหมายอะไรเลยก็

ไดถาไมมีคําวา ชั่ว หรือพฤติกรรมทีช่ัว่มาเปนตัวเปรียบเทียบใหเห็นความแตกตาง 

เปนตน 

8. “Syntagmatic” คือ การวิเคราะหที่จะพจิารณาตัวบทเปนลําดับเหตุการณที่ประกอบ

กันเปนเร่ืองๆหนึง่ ส่ิงสาํคัญที่ควรรูในการวิเคราะหแบบนี้ก็คือ เร่ืองตางๆจะ

ประกอบดวยองคประกอบยอยที่แนนอน ซึ่งจําเปนอยางยิง่วาในการสรางเร่ือง และ

ลําดับเหตุการณที่เกิดข้ึนเปนส่ิงสําคัญ โดยการจัดเรียงองคประกอบยอยในเร่ืองจะมี
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ผลตอความเขาใจของเราวาอะไรมีความหมายอยางไร ทั้งนี้ Vladimir Propp (1973) 

ไดกําหนดหนวยของการเลาเร่ืองที่เรียกวา “ฟงกชั่น” (function) ข้ึนที่ซึ่งเปนประเภท

ของกิจกรรมหรืออาการแสดงของตัวละคร โดยกาํหนดวาการกระทําตางๆของตัว

ละคร สรางความหมายใหกับเหตุการณตางๆที่เกิดข้ึนอันเปนขอมูลตางๆทีถู่กเก็บ

รวบรวมข้ึนมาจากตัวบท (text) ภายใตขอตกลงวา “ฟงกชัน่” ของตัวละครตางๆ มี

จุดมุงหมายเพือ่ใหเกิดความคงที่และตายตัวในเร่ืองเลา โดยไมนาํเอาตัวละครมา

เกี่ยวของ ไมวาพระเอกหรือผูรายก็ตาม หนวยเหลานี้เปนองคประกอบพืน้ฐานของ

เร่ืองเลา จาํนวนฟงกชั่นที่คนหาไดจากเร่ืองเลาที่ถกูกําหนดข้ึนตามลําดับกอนหลัง

ของฟงกชั่นทีม่ีลักษณะคลายกนั และเร่ืองเลานีเ้มื่อนํามาศึกษาประเภทเดียวกนัไม

วากีเ่ร่ืองก็ตาม จะมีโครงสรางของเร่ืองทีเ่หมือนกนั ทั้งนี้วากยสัมพนัธ (Syntax) ของ

ภาพยนตรเปนดังการจัดเรียงตามระบบของมัน (systematic arrangement) ซึ่ง

วากยสัมพันธทางภาพยนตร (film syntax) ตองประกอบไปดวยการพัฒนาเรื่องราว

ในดานเวลา (time) และการพัฒนาเหตุการณในดานพื้นที่ (space) 

 

“Paradigmatic” และ “Syntagmatic” นั้นมีคุณคาแทจริงเสมือนกับเปนเคร่ืองมือ สําหรับ

การทาํความเขาใจอะไรก็ตามที่ภาพยนตรตองการสื่อความหมายถึง ทั้งนี้ ในแงศิลปะของการถาย

ทําภาพยนตรนั้นมีอยู 2 คําถามที่ครอบงําจิตใจผูสรางอยู นัน่ก็คือ 

- เราจะถายอยางไร (What choices to make : the paradigmatic) 

- เราจะนาํเสนออยางไร (How to edit it : the syntagmatic) 

 

ในทางสัญญวทิยา (Semiotics) นั่นจะมุงเนนพิจารณาการถายทอดความหมายผาน 

“Syntagmatic” หากจะศึกษาสัญญะในทางภาพยนตร ดวยเหตุผลที่วา ภาพยนตรเปนงานศิลปะ

ที่แตกตางจากศิลปะรูปแบบอ่ืนๆ อยางชัดเจน ยกตัวอยางเชน การตัดตอ (editing) และมอนทาจ 

(montage) 

 

 ในงานวิจัยนี ้ ไดนําทฤษฎีสัญญวิทยามาใชในการวิเคราะหสัญญะตางๆ ที่สอดแทรกอยู

ในงานออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั 
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2.7 วรรณกรรมและงานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

นิติพัฒน วิจติรภาพ (2537) ไดศึกษาเร่ือง “การสรางความหมายในการจัดฉากและ

อุปกรณประกอบฉากละครโทรทัศนไทย เร่ือง “ส่ีแผนดิน” โดยมีจุดประสงคที่จะศึกษาการจัดฉาก

และอุปกรณประกอบฉากในละครเร่ือง “ส่ีแผนดิน” อยางละเอียด วาแตละอยางมีความสําคัญ

อยางไรตอโครงเร่ือง 

 

ประกาศิต ภัทรธีรานนท (2542) ไดศึกษาเร่ือง “งานกํากับศิลปในภาพยนตรโฆษณาทาง

โทรทัศน” โดยมีจุดประสงคที่จะศึกษางานกาํกับศิลปโดยเฉพาะองคประกอบที่สําคัญและปจจัยที่

มีผลตองานกาํกับศิลปในภาพยนตรโฆษณาทางโทรทศัน 

 

สุมาลี เจียรสุนันท (2544) ไดทําการศึกษา “การเช่ือมโยงระหวางอารมณกับกลุมสีของ

เด็กกอนวัยเรียน” โดยกลุมตัวอยางเปนเด็กอายุ 4 ป 100 คน และ 5 ป 100 คน กลุมตัวอยางไดรับ

การทดสอบโดยการฟงนิทาน 3 เร่ือง ที่กระตุนใหเกิดอารมณ 3 ชนดิ ไดแก โกรธ เศรา และ สุข 

ในชวงทายของแตละเร่ืองเด็กจะไดรับการถามคําถามเก่ียวกับอารมณและชอบสีใด ผลการศึกษา

พบวา เด็กกอนวัยเรียนอาย ุ 4 ปและ 5 ป สามารถเช่ือมโยงอารมณโกรธและเศรา กับกลุมสีมืด 

และเช่ือมโยงอารมณสุขกับกลุมสีสวาง 

 

วิชชุดา บนัดาล (2546) ไดทําการศึกษาเร่ือง “การรับรูสีในงานโฆษณาของผูบริโภคไทย” 

ซึ่งศึกษาความหมายที่เกิดจากการรับรูสีของผูบริโภคคนไทย โดยใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือ 

กลุมตัวอยางเปนนกัศึกษาปริญญาตรี สายวิทยาศาสตร จํานวนรวม 200 คน เปน ชาย 100 คน

และหญิง 100 คน สีที่ใชศึกษา 10 สี ผลการวิจัยพบวา ผูบริโภคไทยมีการรับรูความหมายของสีดํา

วา เศรา จริงจัง และเงยีบสงบ ความหมายของสีน้ําตาลคือ เกาครํ่าครึ จริงจัง และเศรา 

ความหมายสีฟา สีเขียว สีขาว เหมือนกนัคือ เยน็ เปนมิตร ความสงบ และอุดมสมบูรณ สีทองมี

ความหมายวาสวยงาม ใหม และเอกลักษณ สวนความหมายสีสมสีแดงนั้นเหมือนกนั คือ รอน 

ต่ืนเตน และส่ันสะเทือน สีมวงมีความหมายวาเยน็ เศรา และสวยงาม สีเหลืองมีความหมายวา ดี 

เฉียบแหลม และความสุข 

 

 ธวัชชานนท ตาไธสง (2547) ไดทําการวเิคราะหการใชสีในงานจิตกรรมของ จิตรกรชาว

ฝร่ังเศส อองรี-เออมิลล เบอนัวร มาตีสส (Henri-Emile Benoit Matisse) ศิลปนผูคนพบเทคนิค

การใชสี เปนผูมีชื่อเสียงคนหนึง่ในโลกศิลปะสมัยใหม และยังเปนผูนาํที่สําคัญของกลุมศิลปะลัทธิ
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รุนแรง (Fauvism) กลาววา การใชสีในงานจิตรกรรม หมายถงึ การนําเอาสีมาประกอบในงาน

จิตรกรรมตามลักษณะความตองการของแตละคน สีในงานภาพจิตรกรรมสามารถใหความหมาย

ไดหลายดาน การใชวรรณะอุนและสีวรรณะเย็นจะชวยใหเกิดความรูสึก ความเคล่ือนไหว สรางมิติ

ใหกับภาพ หรือสามารถเปนสัญลักษณที่มลัีกษณะเฉพาะได 

 

 จามรี คงเสรีรัตน (2549) ไดศึกษาเร่ือง “กระบวนการทํางานของผูกํากับศิลป (Art 

Director) ในภาพยนตรโฆษณา” โดยมีจุดประสงคที่จะศึกษากระบวนการทาํงาน หนาที ่

คุณสมบัติ และส่ิงที่ผูกํากบัศิลปจะตองรูในการทาํงาน รวมทั้งปญหาและการแกปญหาตางๆ ใน

กระบวนการทาํงานของผูกํากับศิลปทั้ง กอนการถายทํา (Pre-production) ระหวางการถายทาํ 

(Production) และหลังการถายทาํ (Post-production) 

 

 
กรอบแนวคิดในงานวิจัย (Conceptual Framework) 
 

ในภาพที ่ 2.9 แสดงใหเหน็ถึงกระบวนการเก็บรวบรวมขอมูลและการวิเคราะห ปจจัยที่มี

ผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยอง

ขวัญ ซึ่งจะเหน็ไดวา เปนการวิเคราะหต้ังแตตนทางไปยงัปลายทาง นัน่คือ ศึกษาทัง้แนวคิดของ

ฝายผูสราง และการรับรูของฝายผูชม 

 

โดยในข้ันตอนปฏิบัติ หลังจากผูวิจยัไดวิเคราะหมูดแอนดโทนและงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรที่จะนํามาศึกษาแลว ผูวิจยัไดเก็บรวบรวมขอมูลจากฝายผูสรางดวยวิธีการสัมภาษณ

เชิงลึก เพื่อใหทราบถึงแนวคิดวิธีการออกแบบงานสรางภาพยนตร จากนัน้จงึทาํการเก็บรวบรวม

ขอมูลการรับรูมูดแอนดโทนจากฝายผูชมดวยวิธกีารสนทนากลุมและการใชแบบสอบถาม เมื่อได

ขอมูลทั้งจากฝายผูสรางและฝายผูชมแลว จงึทาํการวิเคราะหขอมลูที่ไดโดยใชทฤษฎีและแนวคิด

ตางๆ ขางตน เชน แนวคิดเร่ืองงานออกแบบงานสรางภาพยนตร เพื่อวิเคราะหงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร แนวคิดเร่ืองผูรับสาร เพื่อวิเคราะหถงึลักษณะการบริโภคสื่อภาพยนตรของผูชม 

เปนตน  มาประกอบการวเิคราะหขอมูล และพิจารณาถึงความสอดคลองระหวางแนวคิดของฝาย

ผูสรางและการรับรูมูดแอนดโทนของฝายผูชม และสุดทายคือ การวิเคราะหถงึปจจัยงานออกแบบ

งานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญที่มผีลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชม เพื่อใหทราบวา

ผูชมมีการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในแตละดาน มากนอย

เพียงไร และลักษณะการรับรูเปนอยางไร 



ภาพที ่2.9 กรอบแนวคิดในงานวิจยั (Conceptual Framework) 

 

 

 

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั 

ใชแบบสอบถามและการสนทนากลุมผูชมภาพยนตรชาวไทย สัมภาษณเชิงลึกผูออกแบบงานสราง 

แนวคิดในการออกแบบงานสราง

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั 

การรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood 

and Tone) จากงานออกแบบงาน

สรางของผูชม 

ความสอดคลองระหวางแนวคิด

ของผูออกแบบงานสรางกับการรู

ของผูชม 

“มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) 

ปจจัยทีม่ีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ 59 



บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีการวิจัย 
 
 

การศึกษาเร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ” เปนงานวิจัยที่ศึกษาวา ผูชมรับรูถงึ ”มูดแอนดโทน” 

(Mood and Tone) จากงานออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัอยางไร และ

สอดคลองกับความตองการของผูออกแบบงานสรางหรือไม อยางไร โดยงานวิจยันีจ้ะใชระเบียบวิธี

วิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) และเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยมี

จุดมุงหมายเพือ่ใหทราบวาปจจัยใดบางในงานออกแบบงานสรางที่มีผลตอการรับรูของผูชม โดย

ใชวิธีรวบรวมขอมูลโดยการสัมภาษณเชิงลึก (Depth Interview) กับฝายผูสราง และสํารวจ

กลุมเปาหมาย (Survey Research) กับกลุมตัวอยาง เพื่อทดสอบสมมติฐาน 3 ขอ ไดแก 

 

1. ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตร มีผลตอการรับรู ”มูดแอนดโทน” (Mood 

and Tone) ของผูชมที่แตกตางกนั 

2. กลุมผูชมที่มีอายุนอย มีระดับการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ มากกวากลุมผูชมทีม่ีอายุมาก 

3. กลุมผูชมเพศชายและกลุมผูชมเพศหญิง มีการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจยัตางๆ ในงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ แตกตางกนั  

 

โดยเคร่ืองมือหลักของการวจิัยคร้ังนี้คือ ผูวิจยัสําหรับการเก็บขอมลูโดยสัมภาษณเชิงลึก 

(Depth Interview) การสนทนากลุม (Focus Group) และใชแบบสอบถาม (Questionnaire) ใน

การเก็บรวบรวมขอมูล โดยมรีายละเอียดและข้ันตอนการวิจัยดังตอไปนี ้
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แหลงขอมูลที่ใชในการศกึษา(Data Sources)  
 

1. แหลงขอมูลประเภทส่ือ 

 

ภาพยนตรที่จะนํามาศึกษาการออกแบบงานสราง ไดแก ภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 

ต้ังแตป พ.ศ.2545 – 2551 ที่ไดรับรางวัลภาพยนตรยอดเยี่ยมหรือกํากับศิลปยอดเยี่ยม จาก 2 

สถาบันทางภาพยนตร ไดแก ชมรมวิจารณบันเทิง (รางวัลภาพยนตรยอดเย่ียม ชมรมวิจารณ

บันเทงิ) และสมาคมสมาพันธภาพยนตรแหงชาติ (รางวัลภาพยนตรแหงชาติ สุพรรณหงส) ดวย

เหตุผลที่เลือก 2 สถาบันนี้ เนื่องจากเปน 2 สถาบนัทางการภาพยนตรที่แจกรางวัลสําหรับ

ภาพยนตรโดยเฉพาะ ไมมีรางวัลจากส่ืออ่ืนๆ เชน ส่ือโทรทัศน หรือส่ือโฆษณาเขามาเกี่ยวของ 

 

จากเกณฑที่ผูวิจัยไดทาํการกําหนดไว ภาพยนตรที่จะนาํมาศึกษาในงานวิจัยคร้ังนี้ ไดแก 

1.1 “เด็กหอ” ป พ.ศ.2549 ไดรับรางวัลภาพยนตรยอดเยีย่ม ชมรมวิจารณบันเทงิ และ 

รางวัลกํากบัศิลปยอดเยี่ยม รางวลัภาพยนตรแหงชาติสุพรรณหงส 

1.2 “เปนชูกับผี” ป พ.ศ.2549 ไดรับรางวัลกาํกับศิลปยอดเยี่ยม ชมรมวิจารณบันเทิง 

 

2. แหลงขอมูลประเภทบุคคล 

 

สําหรับแหลงขอมูลประเภทบุคคลผูวิจัยไดแบงแหลงขอมูลสําหรับการรวบรวมขอมูลเปน 

2 สวนคือ ฝายผูสราง และฝายผูชม สําหรับขอมลูฝายผูสราง ผูวิจัยนํามาใชในการศึกษาถึง

แนวคิดในการออกแบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ สวนขอมูลฝายผูชม ผูวิจยั

นํามาใชในการศึกษาถงึการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงานออกแบบงานสรางใน

ภาพยนตร ซึ่งมีรายละเอียดของแหลงขอมลูดังนี ้

 

2.1 ฝายผูสราง  
ผูวิจัยเกบ็รวบรวมขอมูลจากฝายผูสรางโดยใชวิธีการสัมภาษณแบบเจาะลึก (Depth 

Interview) ผูเชี่ยวชาญดานงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในทีน่ี้ม ี4 ทาน ไดแก 

2.1.1 คุณเอก เอ่ียมช่ืน ผูเชีย่วชาญดานงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทย 

2.1.2 คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ฝายออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

2.1.3 คุณวรรณษิษฐา วนัทาวิวรรธน ฝายออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับ

ผี” (2549) 
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2.1.4 คุณวิศิษฏ ศาสนเทีย่ง ผูกาํกับภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกบัผี” (2549) 

 

2.2 ฝายผูชม 

ผูวิจัยจะทําการเก็บขอมูลดานการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชม

ภาพยนตร ดวยวิธกีารสนทนากลุม (Focus Group) โดยผูวิจัยกําหนดคุณสมบัติผูเขารวมสนทนา

กลุมไวดังนี ้

1. อายุระหวาง 15-39 ป เนื่องจาก เปนชวงอายุของประชากรไทยที่มกีารบริโภคภาพยนตร

มากที่สุด (อางอิงจาก Nielson Media Research, 2009) 

2. เขาชมภาพยนตรในโรง อยางนอยเดือนละ 1 คร้ัง เนื่องจาก ตองการตัวอยางผูชมที่มีการ

บริโภคสื่อประเภทภาพยนตรเปนประจํา 

3. ไมใชผูที่ไมชอบภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ เนื่องจาก ตองการตัวอยางผูชมที่เปดใจรับ

ส่ือ 

4. ไมเคยชมภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” และ “เปนชูกับผี” มากอน 

 

เพื่อใหไดกลุมตัวอยางผูชมที่มีคุณสมบัติตามที่ตองการ ผูวิจยัใชเคร่ืองมือแบบสอบถาม

ในการคัดกรองกลุมประชากร เพื่อคัดเลือกกลุมตัวอยางผูชมที่มีคุณสมบัติดังกลาว และหลังจาก

ไดกลุมตัวอยางผูชมแลว จึงทาํการเก็บขอมูลการรับรูของผูชม ดวยวธิีการสนทนากลุม โดย

แบงเปน 3 กลุม ดังนี ้

- กลุมนกัเรียนมธัยม อายุระหวาง 15-18 ป 

- กลุมนกัศึกษามหาวิทยาลัย อายุระหวาง 19-25 ป 

- กลุมบุคคลวัยทํางาน อายุระหวาง 26-39 ป 

โดยกําหนดตัวอยาง กลุมละ 10 คน เปนชาย 5 คนและหญิง 5 คน รวมทัง้ส้ิน 30 คน 
 
 
วิธีการเก็บรวบรวมขอมูลที่ใชในการวิจัย (Data-collecting methods) 

 

ในการวิจัยนี้ ผูวิจัยมวีิธีเก็บรวบรวมขอมูลทั้ง 2 ประเภท ดังนี ้

 

1. แหลงขอมูลประเภทส่ือ 

ในงานวิจัยนี้ ภาพยนตรที่นาํมาศึกษาทั้ง 2 เร่ือง ไดแก “เด็กหอ” (2549) และ “เปนชูกับผี” 

(2549) ผูวิจัยทําการศึกษาจากแผนวีดีทศัน 
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2. แหลงขอมูลประเภทบุคคล 

สําหรับแหลงขอมูลประเภทบุคคลผูวิจัยไดแบงวิธีการเก็บขอมูลเปน 2 สวนคือ ฝายผูสราง 

และฝายผูชม สําหรับขอมูลฝายผูสราง ผูวิจัยใชวิธีรวบรวมขอมูลโดยทาํการสัมภาษณแบบ

เจาะลึก (Depth Interview) แลวทําการบันทกึเสียง และ/หรือ จดบันทึกขอมูล เพื่อนํามาวิเคราะห

วิจัยตอไป 

สวนขอมูลฝายผูชม ผูวิจัยเลาเร่ืองยอของภาพยนตรกอนใหกลุมตัวอยางชมคลิป (Clip) 

บางฉากจากภาพยนตรทัง้ 2 เร่ือง ที่มกีารสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ผานงาน

ออกแบบงานสรางทีโ่ดดเดน จากความเห็นของผูออกแบบงานสรางภาพยนตร จากนัน้ใชวิธีการ

สนทนากลุม (Focus Group) ในการเก็บรวบรวมขอมลูในเชิงคุณภาพ จากนั้นใชแบบสอบถาม 

(Questionnaire) ในการเก็บขอมูลเชิงปริมาณ 

 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 
 ในงานวิจัยนี ้ ผูวิจัยตองการศึกษาถึงเพื่อศึกษาถึงปจจัยที่มีผลตอการรับรู “มูดแอนดโทน” 

(Mood and Tone) ของผูชม ในการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ โดยใช

เคร่ืองมือ 2 สวน ดังนี ้

 

1. ฝายผูสราง ใชวิธกีารสัมภาษณแบบเจาะลึก (Depth Interview) เปนเคร่ืองมือในการ

เก็บขอมูลดานแนวคิดเกี่ยวกับการสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) งานออกแบบ

งานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ โดยมีแนวคําถามดังตอไปนี ้

- ทานมีแนวคิดในการสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ในภาพยนตรไทย

แนวสยองขวญัที่ทานออกแบบงานสรางอยางไร 

- ทานมีข้ันตอนในการออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ทานทํา อยางไร 

- ทานตองการใหผูชมเกิดความรูสึกอยางไร เมื่อไดชมภาพยนตรเร่ืองดังกลาว 

- ทานคิดวาฉาก (Scene) ใดในภาพยนตรดังกลาว มกีารสรางสรรค “มูดแอนดโทน” 

(Mood and Tone) ผานงานออกแบบงานสรางทีโ่ดดเดน นาสนใจมากที่สุด 

- ในฉากดังกลาว ทานถายทอดแนวคิดของทานผานปจจัยใดในงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตร และอยางไร 

- ทานมีขอเสนอแนะในการสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) อยางไร 
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2. ฝายผูชม ผูวิจัยไดใชเคร่ืองมือ 2 ประเภท ในการเก็บขอมูล ดังนี ้

3.1 แบบสอบถาม (Questionnaire) แบงเปน 2 ชุด  

3.1.1 แบบสอบถามในการคัดกรองกลุมตัวอยางและเก็บขอมูลดานประชากร ซึ่ง

เปนแบบสอบถามขอมูลทั่วไป เพื่อใชในการคัดเลือกกลุมตัวอยางที่มี

คุณสมบัติตามที่ตองการ และเก็บขอมูลดานลักษณะประชากรของผูตอบ

แบบสอบถาม ประกอบดวย เพศ อาย ุ ระดับการศึกษา ระดับรายได และ 

อาชีพ 

3.1.2 แบบสอบถามในการเก็บขอมูลการรับรู “มูดแอนดโทน” ของผูชม โดยผูวิจัย

ไดต้ังเกณฑการใหคะแนนในการวัดตัวแปร ตามมาตรวดัแบบลิเคิรท (Likert 

Scale) ที่มีมาตรวัด 5 ระดับ ซึ่งกาํหนดเกณฑการใหคะแนน ดังตอไปนี ้

มากที่สุด ใหคะแนน 5 คะแนน 

มาก ใหคะแนน 4 คะแนน 

ปานกลาง ใหคะแนน 3 คะแนน 

นอย ใหคะแนน 2 คะแนน 

นอยที่สุด ใหคะแนน 1 คะแนน 

(ภัทรสินี ภัทรโกศล, 2550) 

 

ผูวิจัยไดใชคาเฉล่ีย เปนเกณฑในการแปลความหมายเพื่อระบุระดับความ

มากนอยของคําตอบโดยไดจําแนกแนวคําตอบเปน 5 กลุม คือ  

กลุมที่มีคาเฉล่ีย เทากับ 1.00-1.49 คะแนน หมายถงึ นอยที่สุด 

กลุมที่มีคาเฉล่ีย เทากับ 1.50-2.49 คะแนน หมายถงึ นอย 

กลุมที่มีคาเฉล่ีย เทากับ 2.50-3.49 คะแนน หมายถงึ ปานกลาง 

กลุมที่มีคาเฉล่ีย เทากับ 3.50-4.49 คะแนน หมายถงึ มาก 

กลุมที่มีคาเฉล่ีย เทากับ 4.50-5.00 คะแนน หมายถงึ มากที่สุด 

 

3.2 การสนทนากลุม (Focus Group) เปนเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอมูลดานการรับรู 

“มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชม โดยมีแนวคําถามดังตอไปนี ้

- มูดแอนดโทนและงานออกแบบงานสรางภาพยนตร มีผลในการตัดสินใจเลือกชม

ภาพยนตรของทานอยางไร 

- ทานมีความรูสึกอยางไร หลังจากไดชมคลิปภาพยนตรดังกลาว 
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- ทานเกิดความรูสึกนั้น จากปจจัยใดในงานออกแบบงานสรางภาพยนตร 

- จาก ฉาก อุปกรณประกอบฉาก เส้ือผา การแตงหนา แสง และสี ทานคิดวาส่ิงเหลานี้

ส่ือความหมาย ความรูสึก หรือ “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) อะไรบาง 

- (หลังจากเฉลยความหมาย) ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตร 

ตองการจะส่ือ ทานมีความคิดเห็นอยางไร เขาใจหรือรูสึกตามนัน้หรือไม 

- ทานคิดวา งานออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ืองดังกลาวนั้นดีหรือไมดี ชอบหรือไม

อยางไร และมีขอเสนอแนะอยางไร 

 

 
การวิเคราะหขอมูล 

 

เพื่อใหทราบถงึวิธกีารออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของผูออกแบบ

งานสรางภาพยนตร และ การรับรูถึง “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงานออกแบบงาน

สรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของผูชม ผูวจิัยจะวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการถอดเทปเสียง

ที่ไดจากการสัมภาษณ การสนทนนากลุม ขอมูลจากแบบสอบถาม และจากเอกสารที่เกีย่วของ 

เพื่อศึกษาวาผูออกแบบงานสรางในภาพยนตร มีวธิีการออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนว

สยองขวัญอยางไร และ วเิคราะหวาผูชมรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงาน

ออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญอยางไร และสอดคลองกับแนวคิดของผูสราง

หรือไม อยางไร โดยในการวเิคราะหขอมูลประเภทบุคคล ผูวิจัยแบงการวิเคราะหเปน 2 สวน ดังนี ้

 

1.1 ฝายผูสราง  
หลังจากผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลจากฝายผูสรางดวยการสัมภาษณแบบเจาะลึก (Depth 

Interview) แลว ผูวิจัยจะวิเคราะหขอมูล โดยจะแบงการวิเคราะหจากการสัมภาษณ ออกเปน 2 

สวน ไดแก 

- แนวคิดการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรในภาพรวม 

- วิธีการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยอง

ขวัญตัวอยางที่จะนํามาศึกษา 

 

1.2 ฝายผูชม  

ในสวนขอมูลที่ไดจากการสนทนากลุม ผูวิจัยจะทําการวเิคราะหขอมูลที่ไดเพื่อเปนขอมูล

เชิงคุณภาพ สําหรับดานการวิจยัเชิงปริมาณผูวิจัยจะนําแบบสอบถามทั้งหมดที่ไดจากการ
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สัมภาษณกลุมตัวอยางที่ตอบเรียบรอย มาตรวจสอบความเรียบรอยทุกแผน ทุกชุด และ ทาํการลง

รหัส (Coding) เพื่อนําขอมูลทั้งหมดไปประมวลผลดวยเคร่ืองคอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรม

สําเร็จรูป SPSS for Windows (Statistic Package for Social Science) โดยดําเนนิการวิเคราะห

ขอมูลลักษณะโดยทัว่ไปของกลุมตัวอยางดวย สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งใน

ที่นีก้็คือ เพศ อายุ การศึกษา รายได และอาชีพ เพื่อนาํมาประกอบการวเิคราะหและอธิบาย 

จากนั้นจงึทาํการวิเคราะหขอมูลการรับรูมูดแอนดโทนของผูชม ดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential 

Statistics) ไดแก การวิเคราะหความแปรปรวนของขอมูล (One-way ANOVA) T-Test และการ

ทดสอบภายหลัง (Post  Hoc) เพื่อเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนของปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรตอไป 

 

จากนั้นทําการวิเคราะหขอมลูที่ไดจากการสนทนากลุมและขอมูลทางสถิติจาก

แบบสอบถาม โดยแบงการวเิคราะหออกเปน 2 สวน 

- การรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชมกอนชมภาพยนตร 

- การรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

ไทยแนวสยองขวัญ 

 

 
การนาํเสนอขอมูล (Data Presentation) 
 

 หลังจากที่ไดมีการเก็บรวบรวมขอมูลและวิเคราะหขอมูลเรียบรอยแลว ผูวิจัยจะนาํเสนอ

ผลที่ไดจากการวิเคราะห ขอมูล ดังนี ้

 

บทที ่4 การวิเคราะหวธิีการออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัของผูสราง 

บทที ่5 การรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงานออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทย

แนวสยองขวญั ของผูชม 

บทที ่6 สรุปผลการวิจยั อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 



บทที่ 4 
 

การวิเคราะหวิธีการออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 
ของฝายผูสราง 

 

 

การศึกษาเร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ” จะแบงการวิเคราะหออกเปน 2 สวน ไดแก การ

วิเคราะหวิธกีารออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของฝายผูสราง และ การ

วิเคราะหการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชม ซึง่ในบทที ่4 นี้จะเปนการวิเคราะห

ขอมูลเกี่ยวกับแนวคิดวิธกีารออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญของฝายผูสราง 

 

ในบทที่ 4 ผูวจิัยไดแบงเนื้อหา ออกเปน 2 สวน ไดแก 

สวนที่ 1 แนวคิดการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรในภาพรวม 

สวนที่ 2 วิธีการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั

ตัวอยางที่จะนาํมาศึกษา 

 

 
ในสวนที่ 1 แนวคิดการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรใน
ภาพรวม 
 

ในสวนนี ้ เปนการนําเสนอขอมูลเกี่ยวกบัแนวคิดในการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการ

ออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยในภาพรวม ซึง่ผูวิจยัไดทาํการเก็บรวบรวมขอมลูเกี่ยวกับเร่ือง

ดังกลาวดวยวธิีการสัมภาษณเชิงลึก (Depth Interview) ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบงานสราง

ภาพยนตรไทย จํานวน 4 ทาน ไดแก 

1. คุณเอก เอ่ียมช่ืน ผูเชี่ยวชาญดานงานออกแบบงานสรางภาพยนตร 

2. คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ผูออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

3. คุณวรรณษิษฐา วันทาวิวรรธน ผูออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกบัผี” 

(2549) 

4. คุณวิศิษฏ ศาสนเทีย่ง ผูกํากับภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกบัผี” (2549) 
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ผูวิจัยไดทาํการสรุปขอมูลที่ไดมาโดยแบงออกเปน 7 ประเด็น ดังตอไปนี ้

1. ความหมายของมูดแอนดโทน (Mood and Tone) 

2. ความสําคัญของมูดแอนดโทน 

3. แนวคิดในการกําหนดมูดแอนดโทน 

4. ความหมายของงานออกแบบงานสราง (Production Design) 

5. ความสําคัญของงานออกแบบงานสราง 
6. ข้ันตอนในการออกแบบงานสราง 
7. ลักษณะของงานออกแบบงานสรางทีม่ีประสิทธิภาพ 

 

 
1. ความหมายของมูดแอนดโทน (Mood and Tone) 
 

คําวา “mood” มีความหมายเชนเดียวกนักับคําวา “emotion” นั่นคือ อารมณ แตแตกตาง

กันตรงที่ คําวา “mood” มักจะใชในแวดวงการศิลปะ สวนคําวา “emotion” นั้นใชในมักจะดาน

วิทยาศาสตร อารมณซึง่เกิดจากการกระตุนจากส่ิงเราภายนอกเขาสูระบบสัมผัสภายใน ไดแก 

สมอง และ ระบบประสาท กอใหเกิดกระบวนการการรับรู และการตีความ นําไปสูการเปล่ียนแปลง

ของสภาวะแวดลอมภายในจิตใจ แลวตอบสนองออกมาในรูปแบบที่สามารถสังเกตเหน็ไดอยาง

ชัดเจน คือ ทางสีหนา ทางกาย ทางเสียง และทางการเคล่ือนไหว (Izard, Kagan และ Zajonc, 

1984)  

 

 ในดานภาพยนตรนั้น มูด (mood) หมายถงึ อารมณของหนัง ซึ่งเปนส่ิงบอกอารมณ

โดยรวมของเร่ืองราวที่ทางฝายผูสรางภาพยนตรจะสงตอไปยังผูชม ยกตัวอยางเชน อารมณเศรา 

สนุกสนาน อบอุน นากลัว ฯลฯ ซึ่งมูดหรืออารมณของหนงัมักถูกกาํหนดโดยมุมมองของผูเขียนบท

หรือผูกํากบั ดังที ่คุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ไดกลาววา “ในบทภาพยนตรยังไมไดกําหนดเปนรูปธรรม

ไว บทภาพยนตรฉบับเดียวกนัถาอยูในมือผูกํากับคนละคนก็สามารถกําหนดมูดแอนดโทนไปได

ตางๆ แบบ ข้ึนอยูกับมุมมองของผูกาํกับ” 

 

จากพจนานกุรมราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2545 คําวา “โทน” (Tone) มีความหมายในทาง

ศิลปะ หมายถึง วรรณะของสีหรือน้าํหนกัของสี แตสําหรับทางดานภาพยนตรคําวา  โทน (tone) 

หมายถงึ ทัศนคติ (attitude) นั่นคือ การกําหนดภาพหรือรูปแบบลักษณะใหกับส่ิงใดสิ่งหนึ่ง 

ยกตัวอยางเชน เธอมทีัศนคติที่มีกับฉันวาเปนคนทนัสมัย ตามเทคโนโลยี ชาวนามีทัศนคติที่มีตอ
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นักธุรกิจวาเปนคนเห็นแกเงนิ หรูหรา พอคาหนาเลือด เอารัดเอาเปรียบ เปนตน สําหรับคําวา โทน 

ในวงการภาพยนตร คือ ทศันคติ รูปลักษณ รูปแบบ ของบท ตัวละคร หรือบรรยากาศของหนัง 

บรรยากาศของเหตุการณ เชน ฉาก สถานที่ ทุกอยางปรากฏอยูในภาพยนตร ซึ่ง คุณเอก เอ่ียมช่ืน 

ไดอธิบายเกีย่วกับคําวา โทน ไววา 

 

“โทน หมายถงึ การกําหนดแนวทางภาพหรือออกแบบภาพ (design) ในภาพยนตร ซึ่ง

เปนหนาที่ของฝายออกแบงานสราง หากจะเปรียบเทียบใหเขาใจไดงายข้ึน บทภาพยนตรหรือ

เร่ืองราวก็คือรางกาย สวนโทนก็คือเส้ือผาที่นาํมาสวมใสใหกับรางกายหรือบทนัน่เอง” (เอก เอ่ียม

ชื่น สัมภาษณเมื่อวันที่ 19 ตุลาคม 2552) 

 

ดังนัน้เม่ือสรุปโดยรวมแลว มูดแอนดโทน “mood and tone” นั้นหมายถงึ แนวความคิด 

(Concept) ที่ถูกกําหนดข้ึนโดยกลุมผูสรางภาพยนตร ซึ่งเปนส่ิงบงบอกหรือกําหนดอารมณและ

รูปแบบของภาพยนตร วาเปนไปในทิศทางใด การกาํหนดมูดแอนดโทน มักจะเปนคําหรือวลีหรือ

ขอความสั้นๆ (Keyword) จะเปนรูปธรรมหรือนามธรรมก็ได ที่บงบอกถงึอารมณโดยรวมและ

ลักษณะบรรยากาศของภาพยนตรฉากใดฉากหนึ่ง (Scene) หรือของภาพยนตรทั้งเร่ือง ซึ่ง

ประกอบดวยตัวละคร เหตุการณ สถานที่ บรรยากาศ ยกตัวอยางเชน เหงา สนกุสนาน ลึกลบั 

ซาบซึ้ง ชีวิตคนเมือง ศิลปน คนโรคจิต เปนตน  

 
2. ความสาํคัญของมูดแอนดโทน 
 

จากขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ ผูวิจยัไดสรุปความสําคัญของมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรออกเปน 2 ดาน ดังนี ้

 

2.1 ดานผูสรางภาพยนตร 
 

สําหรับกลุมผูสรางภาพยนตร มูดแอนดโทน เปนสิ่งทีก่ําหนดข้ึนเพื่อตีกรอบ

ความคิดและจินตนาการของผูที่อานบท เพื่อทมีงานสรางภาพยนตรทุกฝายมีความเขาใจ

ทั้งอารมณและรูปแบบของภาพยนตรที่จะสรางไดตรงกนั มองเห็นภาพและแนวทาง

เดียวกนั เพื่อใหสามารถทํางานตามหนาที่ของแตละฝายงานใหไดออกมาสนับสนุนกัน

หรือไปในทิศทางเดียวกนั และตรงกับแนวทางที่ผูกํากับตองการมากที่สุด คุณวิศิษฏ 

ศาสนเที่ยง ไดเสนอวา 
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“ในการออกแบบภาพ ควรใชมูดแอนดโทนที่กาํหนดไวเปนโจทย จากนัน้จงึ

ออกแบบองคประกอบตางๆ ในภาพ เชน ฉาก แสง สี ตัวละคร ใหมีทิศทางที่สามารถ

ตอบโจทยที่ต้ังไว” (วิศิษฏ ศาสนเที่ยง สัมภาษณเมื่อวนัที ่26 กรกฎาคม 2552) 

 

ซึ่งสอดคลองกับความเหน็ของคุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ซึ่งเปนผูออกแบบงาน

สรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) วา 

 

 ”มูดแอนดโทนนัน้เปนตัวกาํหนดรูปแบบของฉากหลัง (Background) ในหนงัทัง้

เร่ือง วาจะเปนไปในทิศทางใด มีบรรยากาศอยางไร ใหอารมณความรูสึกอยางไร”         

(สุธรรม วิลาวลัยเดช สัมภาษณเมื่อวนัที ่25 มิถุนายน 2552) 

 

นั่นคือ มูดแอนดโทน เปนส่ิงทีก่ําหนดรูปแบบของงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรทั้งหมด ไมวาจะเปนตัวละคร เคร่ืองแตงกาย บรรยากาศของหนงัเชน ฉาก 

สถานที ่เวลา แสง สี ฯลฯ 

 

2.2 ดานผูชมภาพยนตร 
 

นอกจากมูดแอนดโทนจะมคีวามสําคัญตอกลุมผูสรางภาพยนตร ดังที่กลาวไป

ขางตนแลว สําหรับผูชม มูดเปนส่ิงที่บงบอกอารมณของหนงั ซึ่งมีผลในการตัดสินใจเลือก

ชมภาพยนตรของผูชม เชน บางคนชอบหนังทีท่ําใหรูสึกหวาดกลัว บางคนชอบหนังที่ดู

แลวใหความรูสึกสนุกสนาน สวนโทนเปนสิง่ทีบ่งบอกรูปแบบลักษณะบรรยากาศ

เหตุการณในภาพยนตรกับคนดู ซึง่จะชวยใหภาพยนตรมีความนาสนใจ  ดึงดูดคนดูใหมี

ความอยากดูภาพยนตรเร่ืองนัน้ๆ มากข้ึน 

 
3. แนวคิดในการกําหนดมูดแอนดโทน 
 

โดยทัว่ไป การกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนนั้น ผูกํากับหรือผูเขียนบทจะมีรูปแบบหรือ

แนวทางไวในใจต้ังแตขณะทีท่ําบทแลว ซึ่งมูดแอนดโทนดังกลาวมักจะข้ึนอยูกับมุมมองการ

นําเสนอบทภาพยนตรหรือมุมมองการเลาเร่ืองราว เชน อาจถูกกําหนดโดยโครงเร่ือง (Plot) หรือ

ประเด็นที่ฝายผูสรางดึงมานาํเสนอใหกับคนดู เชนเดียวกับที่คุณวรรณษิษฐา วันทาววิรรธน ซึง่เปน
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ผูออกแบบงานสรางจากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) กลาวเกี่ยวกับการกําหนดแนวทาง

มูดแอนดโทนไววา 

 

“ต้ังโจทยจากการอานบทวาบทตองการจะสื่ออะไร และ ส่ิงที่ผูกํากับตองการจะนําเสนอ

ใหกับคนดูคืออะไร ก็จะไดเปนแนวทางของมูดแอนดโทนของหนัง” (วรรณษิษฐา วันทาวิวรรธน 

สัมภาษณเมื่อวันที่ 11 มถิุนายน 2552) 

 

 นอกจากเร่ืองราวแลว สวนอ่ืนๆ ของบทภาพยนตร กส็ามารถใชประกอบในการกาํหนด

มูดแอนดโทนได เชนกนั ไดแก (Linda Seger, 1992) 

 

ตัวละคร ลักษณะบุคลิกตัวละคร เชน มือปนผูเงยีบขรึม สุขุมเยือกเยน็ กับ หญิงสาววัยรุน 

ชางถามอยากรูอยากเห็น บคุลิกของตัวละคร 2 คนนี้ ใหอารมณความรูสึกที่แตกตางกัน มือปน ให

ความรูสึกเครียด เยือกเย็น จริงจัง อึดอัด ตองคอยหลบซอนตัวเสมอ ในขณะที่ตัวละครหญิงสาวให

อารมณสดใส ราเริง สรางสรรค ข้ีสงสัย 

 

ภาพที ่ 4.1 ภาพแสดงลักษณะบุคลิกตัวละคร “ลีออง” จากภาพยนตรเร่ือง “Léon” (1994) และ 

“อะมิลี” จากภาพยนตรเร่ือง “Amelie” (2001) 

  
ภาพซาย แสดงตัวละครมือปนชื่อ “ลีออง” จากภาพยนตรเร่ือง “Léon” (1994) 

ภาพขวา แสดงตัวละคนช่ือ “อะมิลี” จากภาพยนตรเร่ือง “Amelie” (2001) 

 

สถานที่ในเนื้อเร่ือง เชน บทที่เร่ืองราวเหตุการณเกิดข้ึนในเมืองใหญ กบั เหตุการณเกิดข้ึน

ในชนบท ก็จะมีแนวทางของมูดแอนดโทนที่แตกตางกันอยางชัดเจน 

 

บทสนทนา การใชภาษา คําพูด เชน บทสนทนามีลักษณะเปนทางการหรือไม หรือมีการใช

สําเนยีงทองถิน่ชนบท ใหความรูสึกสบายๆ สนุกสนานเปนกนัเอง เชน ในเร่ือง ”บุญชู” การพูดแบบ

ทางการจะใหความรูสึกที่เปนระเบียบ วนิยั ไมสนทิสนม 
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การพรรณนาถึงบรรยากาศของสถานท่ีเหตุการณตางๆ ในเร่ือง เชน การบรรยายสภาพ

เมือง 2 แบบ “ในเมืองใหญซึง่มีโรงงานมากมาย เต็มไปดวยควันจากโรงงานและบานเรือน 

บรรยากาศมืดสลัว เมฆดํากอนใหญเคล่ือนตัว ทองฟามดืคร้ึม” บงบอกถึงอารมณนากลัวและรูสึก

ถึงปศาจ ส่ิงชัว่ราย กับแบบที่ 2 “ในเมอืงใหญทีเ่คยมีผูคนมากมาย ตอนนี้กลับไรผูคน รถราตึก

อาคารถูกทิ้งใหรางวางเปลา” ใหอารมณความรูสึกที่เหงา เศรา โดดเด่ียว มากกวารูสึกถึงส่ิงชั่วราย 

 

ภาพที่ 4.2 ภาพแสดงบรรยากาศเมืองในภาพยนตรเร่ือง “Sleepy Hollow” (1999) และ “I am 

Legend” (2007) 

  
ภาพซาย แสดงบรรยากาศของเมือง จากเร่ือง “Sleepy Hollow” (1999) 

ภาพขวา แสดงบรรยากาศของเมือง จากเร่ือง “I am Legend” (2007) 

 

การกําหนดมูดแอนดโทนไมจําเปนตองสอดคลองกับประเภทของภาพยนตรเสมอไป 

ยกตัวอยางเชน ภาพยนตรประเภทชีวิต (Drama) นอกจากจะมีมูดแอนดโทนเศราแลว ก็ยงักําหนด

มูดแอนดโทนอารมณตลกได หรือภาพยนตรสยองขวญั นอกจากจะมีความนากลัวแลวกจ็ะมีมูด

แอนดโทนเปนอารมณอ่ืนๆ ได ซึ่งเฉพาะเจาะจงตามเร่ืองราวตัวบทภาพยนตร เชน เหงา ลึกลับ 

นอกจากนี ้ภาพยนตรบางเร่ือง เชน “มนตรักทรานซิสเตอร” (2544) ยังสามารถมีมูดแอนดโทนได 

2 แบบ คือ ตอนตนเร่ืองเปนแบบสนกุสนาน ลูกทุง ชวีิตชนบท แลวเปลี่ยนในชวงหลังของเร่ืองที่

เนนอารมณเศรา ความผิดหวัง 

 

การกําหนดมูดแอนดโทนภาพยนตรนัน้ นอกจากจะถกูกําหนดโดยปจจัยดังที่กลาวขางตน 

ซึ่งเปนปจจัยภายในภาพยนตรแลว ยงัตองพิจารณาถึงปจจัยภายนอกอยางดานการตลาดดวย 

โดยเฉพาะอยางยิง่ในสวนของการกาํหนดโทน ซึ่งจะเปนส่ิงกําหนดรูปแบบของงานออกแบบงาน

สราง คุณเอก เอ่ียมช่ืน ไดใหความเห็นเกี่ยวกับเร่ืองนี้วา 
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“โดยสวนตัวจะใหความสําคัญเกี่ยวกับดานการตลาดเปนหลัก ในตลาดหนังปจจุบันมี

คูแขงจํานวนมาก ตองสรางความแปลกใหมแปลกตาใหกับคนดู” (เอก เอ่ียมช่ืน สัมภาษณเมือ่

วันที่ 19 ตุลาคม 2552) 

 

นอกจากจะตองแขงขันกนัในสวนของบท เร่ืองราว โครงเร่ือง ดารา แลว โทนของหนังก็

เปนสวนสําคัญที่จะดึงดูดความสนใจจากผูชม มีผลในการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตรไดเชนกัน 
 

4. ความหมายของงานออกแบบงานสราง (Production Design) 
 

งานออกแบบงานสรางภาพยนตร (Production Design) หมายถงึ การออกแบบ

สภาพแวดลอมทั้งหมด ที่ปรากฏอยูในภาพยนตร เชน ฉาก สถานที ่ เวลา อุปกรณประกอบฉาก 

แสงเงา สี เส้ือผา นั่นคือ การออกแบบบรรยากาศในภาพยนตรนัน่เอง ซึง่เปนหนาที่ของฝาย

ออกแบบงานสรางที่จะออกแบบภาพของภาพยนตร สรางภาพในบทภาพยนตรประกอบกับ

จินตนาการของผูสรางใหเกิดข้ึนจริงในภาพยนตร คุณเอก เอ่ียมช่ืน กลาววา 

 

“ลักษณะการทํางานของฝายออกแบบงานสรางหลักๆ ก็คือ “การเลือกและออกแบบ” ส่ิง

ตางๆ ที่จะนาํมาถายทาํภาพยนตรใหเหมาะสมและสอดคลองกับมูดแอนดโทนทีก่าํหนดไว” (เอก 

เอ่ียมช่ืน สัมภาษณเมื่อวันที ่19 ตุลาคม 2552) 

 

การเลือก หมายถึง การเลือกทุกอยาง ที่จะปรากฏอยูในภาพในภาพยนตร ต้ังแต ฉาก 

อุปกรณประกอบฉาก ตัวละคร แสง สี ตลอดจน เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย เลือกรูปแบบลักษณะของ

สิ่งตางๆ ที่จะนํามาถายทํา ซึ่งส่ิงตางๆ เหลานั้นจะตองกลมกลืนกนั มีทิศทางไปในทางเดียวกนั

และมีความสอดคลองกับมูดแอนดโทนของภาพยนตร 

 

ฝายออกแบบงานสรางภาพยนตรถือเปนหัวหนาการออกแบบทั้งหมด ผูออกแบบงาน

สรางจะตองมสีวนรวมในการผลิตภาพยนตรต้ังแตชวงกอนการถายทํา (Pre-Production) จนเสร็จ

ส้ินการถายทาํ ทาํงานแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผูกํากับและผูกับภาพ เพื่อสรางรูปลักษณของ

ภาพยนตรที่เหมาะสมออกมา ดังที่คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช กลาววา 

 

“การออกแบบและกําหนดรูปแบบภาพมาจากการปรึกษา พูดคุย แลกเปล่ียนความ

คิดเห็นกนัในระหวาง 3 คนหลักๆ ไดแก ผูกํากับ ผูกํากบัภาพ และผูออกแบบงานสราง ทั้งสามคน
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แลกเปล่ียนความคิดเหน็กนั เสนอภาพ รูปแบบ ลักษณะตางๆ แสง สี เงา มุมกลอง จนไดขอสรุป

ที่ทัง้สามคนพงึพอใจ” (สุธรรม วิลาวัลยเดช สัมภาษณเมื่อวันที่ 25 มถิุนายน 2552) 

 

คุณเอก เอ่ียมช่ืน ยงัอธิบายเพิ่มเติมอีกวา “ในการสรางหนงัไทยแตกอน ผูกํากบัเปนผู

กําหนดหรือส่ังการคนเดียวทั้งหมดทกุกระบวนการผลิตหนงั แตในปจจุบันเนื่องจากงานแตละฝาย

ตองการความเช่ียวชาญเฉพาะทาง (Skill) มากข้ึน ประกอบกับการไดรับอิทธิพลระบบการทาํหนงั

จากฮอลลีวูด (Hollywood) ทําใหมีการแยกฝายงานตางๆ ออกจากกัน ซึง่โดยหลักแลว ในการ

ผลิตหนงั จะแยกออกเปน 4 สวนหลัก ไดแก โปรดิวเซอร (Producer) ควบคุมดานการเงนิในการ

สรางหนงั ผูกํากับ (Director) ดูแลดานกํากับ บท การเลาเร่ือง ผูกาํกับภาพ (Director of 

Photography) และ ฝายออกแบบงานสราง (Production Design) ดูแลดานการกําหนด ออกแบบ 

และการถายภาพ และฝายเสียง ซึ่งหนาที่หลักของฝายออกแบบงานสราง คือ การออกแบบและ

สรางบรรยากาศของหนัง ใหไดตรงกับโทนทีก่ําหนดไวนั่นเอง” 

 

ในการทํางานฝายออกแบบงานสรางภาพยนตร ฝายออกแบบงานสรางถือเปนหัวหนา

ใหญทีท่ําหนาที่หลักในการออกแบบส่ิงตางๆ ในภาพยนตรใหตรงตามความตองการของผูกาํกบั 

จากนั้นจงึแจกแจงงานใหกบัฝายยอยๆ ที่มีความชํานาญเฉพาะดาน ซึ่งมหีนาทีรั่บผิดชอบเฉพาะ

สวน สรางส่ิงตางๆ ที่ไดออกแบบมานั้นใหเกิดข้ึนจริงในภาพยนตร อันไดแก ฝายจัดหาสถานที่ 

ฝายกาํกับศิลป รับผิดชอบเก่ียวการหาสถานที่ถายทําและการสรางฉาก ฝายจัดหาอุปกรณ

ประกอบฉากทําหนาที่ตกแตงฉากและจัดหาอุปกรณเคร่ืองมือที่ตองใชในการแสดง ฝายเส้ือผา

เคร่ืองแตงกายและฝายแตงหนาทาํผมนักแสดง รับผิดชอบเก่ียวกับเส้ือผาหนาผมของตัวละคร ซึง่

หากกองถายภาพยนตรขาดฝายยอยตางๆ เหลานี้ งานออกแบบงานสรางภาพยนตรจะไมสามารถ

เกิดข้ึนจริงได รวมถึงฝายที่รับผิดชอบเก่ียวกับภาพ แสงสี ซึง่จะตองทาํงานรวมกนัทัง้หมด ทํางาน

สวนที่แตละฝายรับผิดชอบใหออกมาสอดคลองกับแนวทางมูดแอนดโทนที่ถกูกําหนดไว และตรง

กับที่ผูกาํกับตองการมากที่สุด 
 
5. ความสาํคัญของงานออกแบบงานสราง 
 

งานออกแบบงานสรางภาพยนตร นอกจากจะเปนส่ิงที่บงบอกมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรแลว ยงัเปนเคร่ืองมือของฝายผูสรางภาพยนตร ในการสรางภาพจากบทภาพยนตร

ประกอบกับจินตนาการของฝายผูสราง ใหลงไปอยูในภาพยนตรเพื่อส่ือสารหรือสงขอความ

บางอยางไปยงัคนดู งานออกแบบงานสรางยงัถือเปนสวนประกอบสําคัญของ มีส-ออง-แซง 
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(Mise-en-scene) ที่ทําหนาที่ในการสรางบรรยากาศ สรางความสมจริงใหกับเร่ืองราว ซึง่

องคประกอบรวมในฉากที่ดีจะเปนสวนสําคัญที่จะชวยนาํผูชมใหเขาสูเร่ืองราวในภาพยนตรไดดี 

(Bordwell และ Thompson, 2001) 

 

หากพิจารณาในขั้นตอนการถายทําภาพยนตร งานออกแบบงานสรางภาพยนตรยังทาํ

หนาที่สําคัญในการเอ้ืออํานวยความสะดวกในการแสดงของนักแสดง หมายถงึ งานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรที่ดีนั้นจะสามารถชวยสรางบรรยากาศ สรางอารมณ และสรางความรูสึกสมจริง

ใหกับนักแสดงได เปนผลใหนักแสดงสามารถสวมบทบาทตัวละครในบทภาพยนตรไดอยางดี 

นอกจากนี ้ หากมองในดานการตลาดเชนเดียวกับคุณเอก เอ่ียมช่ืน จะเหน็วา งาน

ออกแบบงานสรางมีผลกับการเลือกชมภาพยนตรของผูชม งานออกแบบงานสราง จะเปนสิ่งที่

นําเสนอรูปแบบบรรยากาศของหนังกอนเลือกชม เชน ตัวอยางหนงั โปสเตอร การนําเสนอภาพที่

แปลกตา ยิง่ใหญ ต่ืนตาต่ืนใจ มักจะดึงดูดความสนใจจากผูชมไดดีกวาหนงัที่มีบรรยากาศที่

ธรรมดาทั่วไป ไมมีความแปลกใหม 
 
6. ขั้นตอนในการออกแบบงานสราง 
 

จากการสัมภาษณเชิงลึก (Depth-Interview) เพื่อเกบ็ขอมูลจากฝายผูสราง ผูวิจัยไดสรุป

ลักษณะการทาํงานของฝายออกแบบงานสรางไดเปน 2 รูปแบบ ตามลักษณะของผูกํากับ ไดแก 

 
6.1 ผูกํากับเปนผูกําหนดรูปแบบเองทั้งหมด 
 

ผูกํากับจะมีภาพแนวทางและรูปแบบของภาพยนตรทั้งหมดในความคิดอยู

แลวต้ังแตตอนพัฒนาบทจนถึงชวงหลังการถายทาํ (Post-production) ในลักษณะนี ้

เปนผูกาํหนดแนวทางมูดแอนดโทนและรูปแบบของงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

เอาไวทัง้หมดเพียงผูเดียว ฝายออกแบบงานสรางเพียงรับสรุปแนวทางจากผูกาํกับ

แลวออกแบบงานสรางตามที่ผูกํากับตองการเทานัน้ ตัวอยางผูกาํกับลักษณะนี ้ เชน 

คุณวิศิษฎ ศาสนเทีย่ง คุณจริะ มะลิกุล เปนตน 

 

จากขอมูลขางตน ผูวิจัยไดทาํการสรุปข้ันตอนและรายละเอียดในการ

ออกแบบงานสราง ในรูปแบบที่ 1 เพื่อใหเขาใจและมองเห็นภาพที่ชัดเจนข้ึน ดังภาพที่ 

4.3 
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ภาพที ่ 4.3 แผนภูมิข้ันตอนการออกแบบงานสรางภาพยนตร ในลักษณะผูกํากับเปนผูกําหนด

รูปแบบเองทั้งหมด 

 
 

จากภาพที ่4.3 ในแตละข้ันตอนมีรายละเอียดดังตอไปนี ้

 

1. ผูกํากับภาพยนตร 
 

ทุกกระบวนการผลิตภาพยนตรตองเร่ิมจากบทจากภาพยนตรกอน ผูมี

บทบาทสําคัญในสวนนี ้ ไดแก ผูเขียนบทและผูกํากับ ทีจ่ะตองแกไขปรับบท

ภาพยนตร ผูกํากับจะเปนผูพัฒนาบทภาพยนตรจนสมบูรณพรอมกับกําหนดมูด

แอนดโทนและรูปแบบของภาพยนตรไวแลว จากนั้นผูกํากับและทีมงานทกุฝาย เขา

ประชุมเพื่อคุยรายละเอียดเกีย่วกับตัวบท รับฟงส่ิงที่ผูกํากับตองการ และการเลาเร่ือง

และการนาํเสนอเร่ืองราว เพื่อใหทุกฝายรับทราบแนวทางของมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรที่จะสราง และปรับความคิดของทีมงานทุกฝายในการสรางมีความเขาใจที่

ตรงกัน 

 

 

 

 

ผูกํากับภาพยนตร 

บทแสดง (Screenplay) และ มูดแอนดโทน 

ฝายออกแบบงานสรางภาพยนตร 

คนควาหาขอมูลและออกแบบงานสราง 

(Research and Design) 

ข้ันตอนการสราง (Production) 



 77 

2. การคนควาหาขอมูลและออกแบบงานสราง (Research and Design) 

 

หลังจากรับทราบแนวทางของภาพยนตรจากผูกาํกับแลว ในข้ันตอนนี้ฝาย

ออกแบบงานสรางมหีนาที่รับผิดชอบในการคนควาหาขอมูลตางๆ (Research) 

รายละเอียดทัง้หมดที่เกีย่วกบัตัวบทภาพยนตร ยกตัวอยางเชน ยุคสมัย 

ประวัติศาสตร การดํารงชีวติ สถานที่ ตึกอาคาร เส้ือผา การแตงกาย เปนตน เมื่อได

ขอมูลตางๆ มาแลว ขอมูลเหลานี้จะถกูนํามาใชในการออกแบบ (Design) ฉาก 

อุปกรณประกอบฉาก สถานที่ เคร่ืองแตงกาย บรรยากาศ แสง สี ฯลฯ เพื่อรองรับหรือ

สนับสนนุแนวทางมูดแอนดโทนที่ถกูกําหนดไว ซึ่งในการออกแบบจําเปนตอง

พิจารณาถึงเร่ืองขอบเขตขอจํากัดตางๆ เชน งบประมาณ หรือความเปนไปไดในการ

สรางดวย 

 

3. การนาํเสนอผูกํากับ 

 

ฝายออกแบบงานสรางจะนาํขอมูลที่ไดจากการมาจากการคนควา และแบบ

รางการออกแบบงานสรางตางๆ ไปเสนอผูกํากับ เพื่อทาํการปรับเปล่ียนรูปแบบ

รายละเอียด หรือเพิ่มเติมแกไขบางสวนใหฝายออกแบบงานสรางไปหาขอมูลเพิ่มเติม

หรือออกแบบใหม แลวนํามาเสนอผูกํากับใหม ฝายออกแบบจะตองทาํการคนควาหา

ขอมูลและออกแบบ จนกวาจะไดแบบทีต่รงกับที่ผูกาํกับตองการและเหน็ชอบ จงึจะ

เขาสูข้ันตอนตอไป 

 

4. ข้ันตอนการสราง (Production) 

 

เมื่อแบบรางงานสรางภาพยนตรผานความเหน็ชอบจากผูกํากับแลว ข้ันตอน

ตอไปคือ ข้ันตอนการสรางจริง ซึ่งเปนการนําแบบรางนัน้มาสรางเปนฉากที่จะ

นํามาใชในการถายทําจริง ในการสรางนัน้นอกจากจะตองอางอิงจากขอมูลที่ได

คนความาและมูดแอนดโทนแลว จะตองคํานงึถงึการอํานวยความสะดวกในการถาย

ทํา เชน มุมกลอง การการจัดแสง การแสดงของตัวแสดง เปนตน 
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6.2 ผูกํากับปรกึษาแนวคิดรปูแบบรวมกบัผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน 
 

ในลักษณะนี ้ ผูกํากับมีรูปแบบและภาพในความคิดต้ังแตชวงการพัฒนา 

โครงเร่ืองขยาย (Treatment) แตจะเปดรับคําแนะนาํและคําปรึกษาจากผูเชี่ยวชาญ

เฉพาะดานเพิม่เติม ผูกาํกบัจะเปดโอกาสใหฝายออกแบบงานสรางเขามามีสวนรวม

ต้ังแตข้ันตอนการทาํโครงเร่ืองขยาย (Treatment) ผูออกแบบงานสรางจะนําเสนอ

แนวทางมูดแอนดโทน และงานออกแบบงานสรางภาพยนตรเปนทางเลือก ใหผูกํากับ

พิจารณาและเลือกปรับเปล่ียนใหเหมาะสมและตรงตามความตองการของผูกํากับ ผู

กํากับภาพ และผูออกแบบงานสราง ดังนั้นจะมีการปรับเปล่ียนและพัฒนาโครงเร่ือง

ขยาย (Treatment) มูดแอนดโทน และการออกแบบงานสรางภาพยนตรไปพรอมๆ 

กัน ในเร่ืองของ บุคลิกตัวละคร สถานที่ เวลา ฯลฯ จนกระทั่งไดเปนบทแสดง 

(Screenplay) ที่สมบูรณพรอมถายทาํในที่สุด คุณเอก เอ่ียมช่ืน กลาววา “โดยสวนตัว 

การทาํงานในลักษณะนีจ้ะงายและไดผลดี เพราะมกีารแลกเปล่ียนความคิดเห็นกนั 

ไดความคิดทีห่ลากหลายต้ังแตชวงการพฒันาบท งานในฝายตางๆ เดินไปพรอมๆ กัน 

เมื่อบทเสร็จสมบูรณก็สามารถพรอมถายทําได โดยผูกํากับลักษณะนี้มักจะเปนผู

กํากับที่ไมเชี่ยวชาญทางดานงานศิลป เชน ผูกาํกับรุนใหมๆ ในคาย GTH (จีเอ็มเอ็ม 

ไท หับ) ซึ่งตองการคําแนะนาํจากผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน” 

 

จากขอมูลขางตน ผูวิจัยไดทาํการสรุปข้ันตอนและรายละเอียดในการ

ออกแบบงานสราง ในรูปแบบที่ 2 เพื่อใหเขาใจและมองเห็นภาพที่ชัดเจนข้ึน ดังภาพที่ 

4.4 
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ภาพที่ 4.4 แผนภูมิข้ันตอนการออกแบบงานสรางภาพยนตร ในลักษณะที่ผูกาํกับปรึกษาแนวคิด

รูปแบบรวมกับผูเชี่ยวชาญเฉพาะดานผูกาํกับเปนผูกาํหนดรูปแบบเองทัง้หมด 

 

 
 

จากภาพที ่4.4 ในแตละข้ันตอนมีรายละเอียดดังตอไปนี ้
 

1. ผูกํากับภาพยนตรและฝายออกแบบงานสรางภาพยนตร 
 

ระหวางที่ผูกาํกับภาพยนตรทําโครงเร่ืองขยาย (Treatment) จะมีภาพรูปแบบ

และแนวทางมูดแอนดโทนในความคิดแลว แตจะเปดโอกาสใหฝายออกแบบงานสราง

เขามามีสวนรวมในการแสนอแนะ ปรับ รูปแบบและมูดแอนดโทนของภาพยนตรดวย 

 

2. การพัฒนาบท คนควาหาขอมูลและการออกแบบงานสราง 

 

ทั้งผูกํากับ ผูกํากับภาพ และผูออกแบบงานสราง ตางแลกเปล่ียนความ

คิดเห็นกนัทั้งในสวนของ บทภาพยนตร และมูดแอนดโทน ทาํใหมีการปรับเพื่อใหได

แนวทางทีท่ั้งสามเห็นชอบ ดังนัน้จะมกีารพัฒนาบทไปพรอมๆ กับการกาํหนดมูด

แอนดโทน ซึ่งระหวางนี้ผูกํากับจะปรับโครงเร่ืองขยาย (Treatment) สวนฝาย

ออกแบบงานสรางจะคนควาหาขอมูล (Research) และออกแบบงานสราง (Design) 

ผูกํากับภาพยนตร 

มูดแอนดโทน 

ฝายออกแบบงานสรางภาพยนตร 

มูดแอนดโทน 

โครงเร่ืองขยาย  (Treatment) 

พัฒนาบท คนควาหาขอมูลและออกแบบงานสราง 

บทแสดง (Screenplay) 

ข้ันตอนการสราง (Production) 
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และทําการเก็บรวบรวมแจกแจงเปนหมวดหมูตางๆ เชน ฉาก สถานที ่ อุปกรณ

ประกอบฉาก เส้ือผา แสงเงา เปนตน แลวนํามารวมเสนอหาความเหมาะสมใหกบั

ภาพยนตร จนกระทั่งพัฒนาโครงเรื่องขยาย (Treatment) จนไดเปนบทแสดง 

(Screenplay) และแนวทางมูดแอนดโทน หรือรูปแบบของภาพยนตรที่สมบูรณ 

 

คุณเอก เอ่ียมช่ืน ผูนยิมการทํางานในรูปแบบนี้ ไดยกตัวอยางประกอบ “ใน

การทาํหนังเร่ือง “องคบาก 2” (2551) ก็ทํางานในลักษณะการพัฒนาบทไปพรอมกับ

การออกแบบมูดแอนดโทน ผูกํากับ จา พนม ตองการใหเปนหนงัเกี่ยวกับศิลปะการ

ตอสูแบบโบราณ ผูออกแบบงานสรางมีความเห็นวา ศิลปะการตอสูแบบไทยๆ อยาง

เดียวนัน้เร่ิมซ้าํและไมนาสนใจแลว จึงเสนอวาใหฉีกไปเปนแนวเขมร ดังนัน้จึงมีการ

ปรับเปล่ียนต้ังแต บท เนื้อเร่ือง เหตุการณ สถานที ่ ฉากตอสู ทั้งหมด เพื่อให

สอดคลองกับการตอสูสไตลเขมร” 

 

3. ข้ันตอนการสราง 
 

สําหรับข้ันตอนนี ้ การทาํงานในรูปแบบนี้จะมีความสะดวกและรวดเร็วกวา 

รูปแบบที่ 1 เนื่องจาก มีความพรอมในการถายทาํมากกวา ทั้งในเร่ืองของบทแสดง 

(Screenplay) และแนวทางมูดแอนดโทน รูปแบบของภาพยนตร ที่มีความชัดเจน 

ขอมูลตางๆ (Research) ภาพอางอิง (Reference) ทีม่กีารแยกแยะเปนหมวดหมูแลว 

แบบรางการออกแบบทั้งหมดของภาพยนตร รวมถงึความเขาใจของทีมงานที่ตรงกนั 

ซึ่งจะชวยใหงานแตละฝายมีความชัดเจนและรวดเร็ว 
 

อยางไรก็ดี ในการออกแบบงานสรางภาพยนตร ที่จะตองสรางโลกในภาพยนตรทีม่ีความ

เชื่อมโยงกับการเลาเร่ืองนั้น ยังประกอบดวยข้ันตอนในรายละเอียดอีกหลายข้ันตอน  ซึ่งจะตองเร่ิม

จากบท การกาํหนดมูดแอนดโทน ที่ตองพิจารณาถึง ตัวละคร โครงเร่ือง ชวงเวลาของเหตุการณ 

การคนควาหาขอมูลเพิ่มเติม จากนัน้จึงเร่ิมวาดแบบราง และแบบ 3 มิติ กอนที่จะลงมือสรางฉาก

จริง (Barnwell, 2008) 
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7. ลักษณะของงานออกแบบงานสรางทีม่ีประสิทธิภาพ 
 

จากการวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณฝายผูสรางภาพยนตรทั้ง 4 ทาน เกีย่วกับ

แนวคิดในการออกแบบงานสรางภาพยนตรนั้น ผูวจิัยพบวา แนวคิดในการออกแบบงานสรางของ

ภาพยนตรทั้ง 4 ทานนีม้ีจุดรวมที่ชัดเจนคลายกนั 3 ประการ ซึง่ผูวิจยัคาดวานาจะเปนส่ิงสําคัญที่

สงผลใหงานออกแบบงานสรางของภาพยนตรทั้งสองเร่ืองนี้มีประสิทธิภาพและประสบความสําเร็จ 

ซึ่งไดแก 

 

1. ความสมจริงและความกลมกลืน 

 

การออกแบบงานสรางใหมีความสมจริงและกลมกลืนกับเร่ืองราว นับเปนส่ิง

สําคัญในการออกแบบงานสราง (Katharine และ Harry, 1972) เนื่องจาก ความ

สมจริงของฉาก อุปกรณประกอบฉาก หรือบรรยากาศโดยรอบในที่ปรากฏใน

ภาพยนตรเปนสวนสําคัญทีจ่ะนาํเสนอรายละเอียดของเหตุการณ เชน เหตุการณเกิด

ที่ไหน เมื่อใด เวลาใด ยุคสมัยใด หากเปนสถานที่หรือเหตุการณจริง ยิง่จะทาํให

ภาพยนตรดูสมจริง คนดูรูสึกเช่ือในเร่ืองราวมากข้ึน คนดูรูสึกวาเหตุการณและ

เร่ืองราวในภาพยนตรนั้นเปนเร่ืองจริง ผูชมเกิดความรูสึกเช่ือและยอมรับเร่ืองราว เกดิ

ความรูสึกอยากติดตาม แลวคลอยตามเร่ืองราวเขาไปในหนัง ไมเกิดความรูสึกสะดุด

หรือชะงกั (David และ Kristin, 2001) ซึ่งหากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

สามารถทําได กน็ับไดวางานออกแบบภาพยนตรเร่ืองนัน้ๆ มปีระสิทธภิาพและประสบ

ความสําเร็จ ดังที่คุณเอก เอ่ียมช่ืน กลาวไววา 

 

“ทุกวันนี้ หนัง 99 เปอรเซ็นต เปนหนัง “Realistic” หรือตอใหเปนหนังดีไซน 

(Design) อยางเชน “ฟาทะลายโจร” (2543) แฟนตาซี (Fantasy) หรือ เหนือจริง 

(Surreal) อยางเชน “Terminator” (1984-2009) ที่มีภาพฉีกผิวหนงัเนื้อแขนออกมา 

แลวเหน็ขางในเปนมือเหล็ก ฝายผูสรางกต็องการคนดูรูสึกวา มนัเปนจริง  ตองการให

คนดูรูสึกเขาไปในเนื้อเร่ือง คลอยตาม นั่นคือ หัวใจของงานออกแบบงานสรางก็คือ 

ความสมจริง ถาทาํไดก็ถือวา ประสบความสําเร็จ” (เอก เอ่ียมช่ืน สัมภาษณเมื่อวนัที่ 

19 ตุลาคม 2552) 
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2. การสนับสนุนบทและชวยเลาเร่ือง 
 

งานออกแบบงานสรางที่ดี ตองสามารถชวยเลาเร่ืองและสามารถบอกขอมูล

รายละเอียดในตัวเองได (Katharine และ Harry, 1972) เชน เคร่ืองแตงกายของตัว

ละคร ทรงผม เคร่ืองใชของตัวละคร ฉาก สถานที่ อุปกรณประกอบฉาก สามารถบง

บอกบุคลิกลักษณะนิสัยฐานะของตัวละคร เปนตน ส่ิงเหลานี้ชวยใหคนดูไดรับรูขอมูล

จากภาพยนตรทีละเล็กทีละนอย ทําใหคนดูคอยๆ ติดตามและเขาไปในเร่ืองราวและ

ตัวละคร 

 

ซึ่งคุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ไดแสดงความเห็นเพิ่มเติมสําหรับสวนนีว้า 

“นอกจากความกลมกลืน และ ความสมจริงแลว งานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรจะตองสนับสนุนมุมมองการถายทอดของเร่ืองราวของผูกํากับ รวมไปถึง

การถายภาพโดยผูกํากับภาพ และดวยการประสานงานที่ดี สงเสริมและลงตัว การ

ทํางานรวมกันอยางมีประสิทธิภาพของแตละฝายงาน จะทําใหงานออกมาสมบูรณใน

ภาพรวม” (สุธรรม วิลาวัลยเดช สัมภาษณเมื่อวันที่ 25 มถิุนายน 2552) 

 

3. การออกแบบงานสรางเพื่อควบคุมหรือนาํอารมณผูชมไปสูมูดแอนดโทนที่กาํหนดไว 
 

เมื่อสามารถทาํใหผูชมภาพยนตรรูสึกเช่ือ ยอมรับเร่ืองราว  เขาไปในเนื้อเร่ือง 

อยากติดตามเร่ืองราวไดแลว ส่ิงสาํคัญตอไปคือ การโนมนาวอารมณความรูสึกของ

ผูชมใหเปนไปในทิศทางทีท่างกลุมผูสรางไดกําหนดเอาไว นัน้คือ มูดแอนดโทนนัน่เอง 

ซึ่งงานออกแบบงานสรางจะทําหนาที่ควบคุมทิศทางอารมณของผูชม ไดจากการ

สรางบรรยากาศที่เหมาะสมในการสรางหรือกระตุนอารมณนั้นใหกับผูชม 

 
 
สวนที่ 2 วิธีการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนว

สยองขวัญตัวอยางทีจ่ะนาํมาศกึษา 
 

ในสวนนี้เปนการนําเสนอวิธกีารสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสราง

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัตัวอยางที่จะนํามาศึกษา ผูวิจัยไดเลือกภาพยนตรตัวแทนที่จะนาํมา

ศึกษา 2 เร่ือง ไดแก “เด็กหอ” (2549) และ “เปนชูกับผี” (2549) เนื่องจากเปนภาพยนตรที่ไดรับ
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รางวัลดานกํากับศิลปจากสถาบันทางภาพยนตร ไดแก สมาคมสมาพนัธภาพยนตรแหงชาติและ

ชมรมวิจารณบันเทงิ ผูวิจัยเก็บขอมูลดวยวิธีการสัมภาษณเชิงลึก (Depth Interview) ฝายผูสราง

ภาพยนตรทั้ง 2 เร่ือง จากนัน้จึงแบงขอมลูที่ไดออกเปน 4 ประเด็น ดังตอไปนี้ 

 

1. แนวคิดในการสรางสรรคหรือกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร 
2. อารมณความรูสึกเปาหมายที่ตองการใหผูชมมี เมื่อไดชมภาพยนตร 
3. การออกแบบงานสรางภาพยนตร 
4. จุดเดนของงานออกแบบงานสรางของภาพยนตร 

 
ภาพยนตรเรือ่ง “เด็กหอ” (2549) 
 

 
 
เรื่องยอ (Synopsis) 
 

“ชาตรี” (ตน) เด็กชายวัย ม.1 ที่อาศัยอยูกบัครอบครัวในถึกแถวหองหนึ่งในกรุงเทพฯ ถกู

พอบังคับสงเขาเรียนโรงเรียนประจําแหงหนึ่งในจังหวัดชลบุรี ชื่อ โรงเรียนสายชลวิทยา ชาตรีมี

นองชายหนึง่คนซ่ึงดูแมใหความสนใจมากกวาตัวเขา นอกจากนี้ความสัมพันธระหวางชาตรีกับพอ

ก็ดูหางเหินคลายกับมีปญหาตอกันอยู เมื่อเดินทางมาถงึโรงเรียนสายชลวทิยา ชาตรีก็ไดพบกบั 

“ครูปราณี” ครูผูดูแลหอพักในโรงเรียนนัน้ ที่ดูมีบุคลิกเงยีบขรึมและมีนิสัยคอนขางแปลก ทําใหเปน

ที่เลาลือกันไปตางๆ นานา ในหมูนักเรียนประจําในหอ 

 

ในชวงแรกๆ ของการเรียนในโรงเรียนใหม ชาตรีถูกเพื่อนๆ ในชัน้แกลงโดยการหลอกอํา

เลาเร่ืองผีสาง สาเหตุที่สระน้ําโรงเรียนถูกปด และเร่ืองแปลกๆ ของครูปราณี จนทําใหชาตรีกลวั

ผูกํากับ ทรงยศ สุขมากอนันต 

นักแสดงนํา 

ชาลี ไตรรัตน (ชาตรี หรือ ตน) 

ศิรชัช เจียรถาวร (วิเชยีร) 

จินตหรา สุขพฒัน (ครูปราณี) 

วันที่เขาฉาย 20 กุมภาพันธ พ.ศ. 2549 
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ตามไปดวย แตในขณะที่เพื่อนหลายคนพากนัรุมแกลงเด็กใหมอยางชาตรี แต “วิเชียร” เด็กชาย

เพื่อนรวมชั้นทีดู่เงียบๆ แตดูเปนมิตร ทั้งคูตางทําความรูจกัและสนทิสนมกันไดในเวลาไมนาน 

คืนหนึ่งที่โรงเรียนมกีารฉายหนังกลางแปลง เด็กนกัเรียนทั้งหมดมารวมตัวกันดูหนงัผี

กองกอยอาละวาดอยางสนุกสนาน เด็กๆ ดูมีอารมณรวมไปกับหนงัทุกฉากทกุตอน มีฉากหนึง่ที่ตัว

ละครในหนังผีหาทางหนีผีกองกอย ทั้งหมดจึงอุดจมูกกล้ันหายใจเพื่อใหผีกองกอยมองไมเห็น 

เด็กๆ ทีน่ั่งดูอยูก็อุดจมูกกล้ันหายใจ เชนเดียวกับในหนงั ทาํใหชาตรีไดรูวา วิเชียร เพื่อนสนทิของ

ตนนัน้เปนผีนัน่เอง 

 

ถึงแมจะรูวาวิเชียรเปนผ ี แตชาตรีกลับไมรูสึกกลัว เพราะวิเชียรก็ใชชวีติตามปกติ

เหมือนกับเพื่อนๆ คนอ่ืนๆ ทัง้คูจึงกลับมาสนิทสนมกบัเหมือนเดิม ทัง้สองพากนัเดินเลนพูดคุยและ

แบงปนความรูสึกดีๆ ตอกัน ทําใหเพื่อนคนอ่ืนๆ ในชั้นพากันแปลกใจ ที่เห็นชาตรีชอบพูดคนเดียว

และอยูคนเดียว วนัหนึง่วิเชยีรพาชาตรีกระโดดขามกําแพงหลังโรงเรียนหนีไปขางนอกเพื่อไปดู “พี่

ตาล” ลูกสาวแมครัวในโรงเรียน ซึง่ทัง้ชาตรีและวิเชียรแอบชอบพี่ตาลอยู 

 

ในขณะที่ชาตรีกําลังมเีพื่อนและกําลังจะปรับตัวใหเขากบัสังคมโรงเรียนประจําได 

ความสัมพันธระหวางชาตรีกับพอกลับแยลง ทุกๆ คร้ังที่พอโทรมาหา ชาตรีมักจะหลีกเล่ียงไม

รับสายเสมอ สืบเนื่องมาจากความโกรธพอที่คร้ังหนึ่ง ชาตรีเคยพบวาพอของตนเองแอบมีชูกับสาว

ใชในบาน ทาํใหชาตรีเขาใจวาสาเหตุที่ตนเองถูกสงมาอยูโรงเรียนประจํา เนื่องจากพอกลัววาชาตรี

จะพดูความลับนั้น 

 

ทุกๆ วัน เวลา 18.00 น. วิเชยีรจะหายตัวไป ชาตรีเร่ิมสงสัยและสะกดรอยตามไปจนพบวา 

วิเชียรตองกลับมากระโดดน้าํตายทุกวัน ที่สระเดิม เวลาเดิม วิเชยีรเลาใหฟงวา การตายของเขา

เปนอุบัติเหตุ ขาเปนตะคริว ซึง่ตรงกับชวงที่พอของวเิชียรกําลังมีคดีความถกูฟองรอง ครูปราณี

พยายามปดขาวไมใหวิเชยีรรู เพราะกลัววาวิเชยีรจะรับไมได แตเขาก็แอบขโมยหนงัสือพมิพใน

หองของครูปราณีมาอานเร่ืองพอของตัวเองจนได ครูปราณีจึงโทษตัวเองมาตลอดวา ตนเปน

สาเหตุที่ทาํใหวิเชียรกระโดดน้ําตาย ความโศกเศราของครูปราณีดูแปลกประหลาดไปในสายตา

ของหมูนักเรียนเร่ือยมา 

 

ดวยความสงสารวิเชียร ที่ตองมากระโดดน้ําตายอยางทรมานทุกวัน ทําใหชาตรีตัดสินใจ

ดมสารระเหยอีเธอร (Ether) เพื่อทําใหตัวเองสลบและถอดวิญญาณออกไปชวยวิเชียร ตาม

คําแนะนําจากเพื่อนวา เมื่อสลบแลวจะสามารถถอดวิญญาณได วิญญาณของชาตรีที่ออกจากราง
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ไปยังสระน้าํทีเ่กิดเหตุแลวกระโดดลงไปชวยวเิชียรทีก่ําลังจมน้ําไดทนั ทําใหวิญญาณของวิเชยีรจึง

ไปสูสุคติในที่สุด 

 เมื่อถงึวนัปดภาคเรียน พอแมและนองชายมารับชาตรีกลับบาน ชาตรีรูสึกอารมณเบิก

บานข้ึน เขาโตข้ึนและใหอภัยพอของเขา กอนที่จะกลับบาน ชาตรีแวะไปหาครูปราณีเพื่อบอก

ความจริงเร่ืองการตายของวเิชียรวาครูปราณีไมไดเปนตนเหตุ จากนัน้ชาตรีและครอบครัวจึง

เดินทางกลับบาน 

 

ผูวิจัยไดทาํการเก็บขอมูลแนวคิดการออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

โดยทาํการสัมภาษณแบบเจาะลึก (Depth Interview) คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ผูออกแบบงาน

สรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ซึ่งผูวิจัยไดขอมูลแบงเปน ประเด็น ดังทีก่ลาวไวขางตน 

 
1. แนวคิดในการสรางสรรคหรือกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร 

 
คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช อธิบายวา “สําหรับการถายทาํภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” นี้ การ

ออกแบบและกําหนดรูปแบบภาพมาจากการปรึกษา พูดคุย แลกเปล่ียนความคิดเห็นกันใน

ระหวาง 3 คนหลักๆ ต้ังแตข้ันตอนการพัฒนาบท ไดแก ผูกาํกับ (คุณทรงยศ สุขมากอนนัต) ผู

กํากับภาพ (คุณนิรมล รอสส) และผูออกแบบงานสราง (คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช) ทั้งสามคน

แลกเปล่ียนความคิดเหน็กนั เสนอภาพ รูปแบบ ลักษณะตางๆ แสง สี เงา มุมกลอง จนไดขอสรุปที่

ทั้งสามคนพึงพอใจ จากนัน้จึงกระจายงานใหทุกฝายมีความเขาใจตรงกัน” 
 
ในการกาํหนดแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ทางกลุมผูสรางไดใช

โครงเร่ือง (Plot) ตัวละคร และสถานท่ีเกิดเหตุการณ เปนสิ่งกําหนดแนวทาง 

 

โครงเร่ืองปญหาระหวางตัวละครชาตรี (ตน) กับพอ ทีช่าตรีเขาใจวาเปนสาเหตุทีท่าํใหพอ

สงเขามาเรียนโรงไกลๆ ใหความรูสึกเหงา เศรา วาเหว โดดเด่ียว ความสัมพนัธระหวางตัวละคร

ชาตรีกับวิเชยีร ซึ่งใหความรูสึกถึงมิตรภาพระหวางเพื่อน และจากสถานทีห่ลักที่เกิดเหตุการณใน

เร่ือง คือ โรงเรียนประจําสายชลวทิยา จึงกาํหนดใหมูดแอนดโทนเปนการใชชีวิตของเด็กนกัเรียน

โรงเรียน ประจํา เชน ชวีิตประจําวนั การกนิ การนอน การเลน เพื่อน ฯลฯ 

 

นอกเหนือจากนี้ จากเนื้อเร่ืองใน “เด็กหอ” ยังมีการสอดแทรกมูดแอนดโทนเร่ืองเกี่ยวกับ

การชดใชกรรมในศาสนาพทุธ ที่อธิบายถึงการตายซํ้าๆ ของวิเชยีรวา ดวงวิญญาณที่จิตใจยัง
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วนเวียนเก่ียวกับปมปญหา จมอยูในความทุกขหรือยังมหีวง จะไมสามารถไปสูสุขติได ดวง

วิญญาณจะตายซํ้าๆ ที่เดิมและเวลาเดิม จนกวาปลอยวางปญหาพนทกุขได รวมถึงความเชื่อ

เกี่ยวกับเร่ืองผีในสังคมไทย เชน หากมองลอดใตหวางขาในทางทิศตะวันตกจะสามารถมองเหน็

วิญญาณได เร่ืองดังกลาวเปนเร่ืองความเชื่อที่เลาสืบกนัมาต้ังแตโบราณผูชมทัว่ไปมักเคยไดยินมา

บาง ทําใหชวยเพิ่มความสมจริงและความหนกัแนนใหกับเร่ืองราว อีกทั้งชวยเสริมมูดแอนดโทน

เร่ืองความนากลัวไดเปนอยางดี 

 

ผูกํากับและผูออกแบบงานสรางไมไดเนนที่ประเด็นความนากลัวของภาพยนตร แตให

ความสําคัญกบัเร่ืองราวที่มปีระเด็นสําคัญเร่ืองมิตรภาพระหวางเพื่อน ระหวางคนกับผี และชีวิต

นักเรียนโรงเรียนประจํามากกวา ดังนัน้การออกแบบงานสรางทกุอยาง ทั้งฉาก อุปกรณประกอบ

ฉาก ในทุกฉาก (Scene) ของภาพยนตรเร่ืองนี้จะสนับสนุนอารมณความรูสึก เหงา โดดเด่ียวของ

ตัวละครหลักสองคนในเร่ือง คือ ชาตรี (ตน) และ วิเชยีร ซึ่งทัง้นี้รวมไปถึงลักษณะของแสงเงา สี

โดยรวมของภาพ และมุมกลองที่ใชถายทอดภาพ โดยทั้งหมดไปถูกออกแบบมาเพื่อใหกระตุน

อารมณใหเปนในแนวทางเดียวกนั เพื่อเอ้ือใหผูชมสามารถเขาถึงเนือ้เร่ือง อารมณของหนงั และตัว

ละครไดงายข้ึน 
 

นอกจากนี ้ ฝายผูสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ตองการใหความนากลัวเกิดจาก

บรรยากาศโดยรอบของตัวละคร ไมไดตองการใหความนากลัวเกิดจากภาพสยดสยอง หรือดวย

วิธีการนําเสนอภาพตัวละครผี หรืออาจกลาวไดวาผูสรางเร่ืองนี้ไมไดเนนใหภาพโดยรวมของหนังมี

ความนากลัวแตอยางไร แตตองการเนนใหรูสึกถงึความเหงา โดดเด่ียว ความอางวางและมิตรภาพ

ระหวางตัวละครหลักสองคน คือ ชาตรี และ วิเชยีร นําเสนอมุมมองดานบวกของตัวละครผี 

กลาวคือ ผูสรางต้ังใจดึงประเด็นเร่ืองดังกลาวของบทใหเดนข้ึนมา ทําใหภาพยนตรเร่ืองนี้ออกมามี

ลักษณะเปนหนังชวีิต (Drama) มากกวาความเปนหนงัสยองขวัญ (Horror) นั่นเอง 
 

2. อารมณความรูสึกเปาหมายท่ีตองการใหผูชมมี เมือ่ไดชมภาพยนตร 
 

ผูออกแบบงานสรางไดกลาววา ความรูสึกที่อยากใหผูชมมีขณะที่ชมภาพยนตรมากที่สุด 

คือ การไดเขาถึงและรูสึกมอีารมณรวมไปกับตัวละครหลักทั้งสองคน คือ ชาตรี และ วิเชยีร ซึ่ง

อารมณรวม ณ ที่นี ้ ไดแก อารมณเหงา เศรา โดดเด่ียว วาเหว อางวาง ปญหาระหวางพอกับลูก 

ความคิดถงึบาน และมิตรภาพระหวางเพือ่น  
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จะเหน็ไดจากในภาพยนตรวามีฉากที่เปนการเลนตามประสาเด็กมัธยม 2 คนทั่วๆ ไป ซึ่ง

เปนฉากทีว่ิเชยีรแสดงความสามารถของตนท่ีสามารถควบคุมใหสุนัขเหาหอนเปนเสียงเพลงได ทาํ

ใหชาตรีรูวาเมือ่ตอนที่เขาเหน็หมาหอนตอนไปเขาหองน้าํกลางดึก แทจริงแลวเขาถูกวิเชยีรแกลง

นั่นเอง ฉากนี้ไดนําเร่ืองหมาหอนที่สรางบรรยากาศนากลัวใหกับคนดู และเปนสัญญะที่คนทั่วไป

รับรูวาผีกําลังจะปรากฏตัว แตในสําหรับฉากนี้ในเร่ือง “เด็กหอ” เสียงหมาหอนถูกนาํมาใชในทางที่

แปลกออกไป คือกลายเปนเคร่ืองมือทีท่ําใหผูชมไดรูสึกถึงมิตรภาพระหวางเพื่อนใหกับผูชม แมวา

ในความเปนจริงคือ ชาตรี กาํลังเลนกับวิเชียรที่เปนผีก็ตาม 

 

ภาพที่ 4.5 ภาพแสดงฉากทีว่ิเชยีรแสดงความสามารถในการควบคุมสุนัขหอนใหชาตรีดู จาก

ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

  
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

ความรูสึกรองลงมาที่อยากใหผูชมรูสึก กล่ินอายของโรงเรียนประจํา และรับรูถึงการใช

ชีวิตในโรงเรียนประจํา ซึ่งผูชมจะรับรูไดจากเกือบทัง้เร่ืองที่เหตุการณทั้งหมดเกิดข้ึนในโรงเรียน

ประจํา  

 

สวนเร่ืองความรูสึกนากลัวในหนังนัน้ ฝายผูสรางไมไดตองการใหผูชมรูสึกวา ภาพยนตร

เร่ือง “เด็กหอ” เปนภาพยนตรที่นากลัว แตเนื่องดวยตัวบทเร่ืองนี้เปนภาพยนตรประเภทสยองขวัญ 

และมีตัวละครหลักเปนผี ดังนั้นจงึตองมีบางฉากทีท่าํใหคนดูรูสึกกลัวเพื่อตอบสนองความรูสึกของ

ผูชม เชน ตอนเลาเร่ืองผีในหอนอน ตอนชาตรีเขาหองน้ําเวลากลางคืน เปนตน แตอยางไรก็ดี ภาพ

และเนื้อเร่ืองโดยรวมของภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ไมไดถูกสรางออกมาเพื่อใหผูชมรูสึกถึงความนา

กลัวเปนหลัก 
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3. การออกแบบงานสรางภาพยนตร 
 

หากพิจาณาถึงลักษณะการทํางานของคุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ผูวจิัยพบวา คุณสุธรรม 

จัดอยูในลักษณะที่ผูกาํกับรอการปรับแนวคิดจากผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน ซึ่งเหน็จากวิธกีารทาํงาน

ดานการออกแบบงานสรางของคุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ในการสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” การ

ออกแบบและกําหนดรูปแบบภาพมาจากการปรึกษา พูดคุย แลกเปล่ียนความคิดเห็นกันใน

ระหวาง 3 คนหลักๆ ไดแก ผูกํากบั ผูกาํกับภาพ และผูออกแบบงานสราง จนไดขอสรุปที่ทั้งสาม

คนเหน็วาเหมาะสม ทั้งในดานบทและมูดแอนดโทน 
 
คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ไดอธิบายถึงแนวคิดในการออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง 

“เด็กหอ” โดยเร่ิมจากการคนควาหาขอมูล (Research) โดยแหลงขอมูลหลักที่ใชในการออกแบบ

ไดมาจากการลงสํารวจสถานที่จริง ที่จะกําหนดใหเปนโรงเรียนสายชลวิทยาในเร่ือง คือ โรงเรียน

อัสสัมชัญศรีราชา จังหวัดชลบุรี เปนโรงเรียนประจําชายลวน ซึ่งเปนโรงเรียนประจําที่ผูกํากับ (คุณ

ทรงยศ สุขมากอนนัต) เคยเขาศึกษา ขณะเรียนอยูชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 2 ถึง 3 โดยฝายออกแบบ

งานสรางไดลงสถานที่ทาํการเก็บขอมูล สํารวจ ต้ังแตเคร่ืองแบบนักเรียน ทรงผม ชีวิตประจําวนั

ของนักเรียนทีโ่รงเรียนแหงนี ้การกนิอยู การนอน การเรียน กิจกรรมตางๆ รวมไปถงึตึกอาคารตางๆ 

เชน โรงอาหาร หองเรียน หอนอน หองพกัครู สระวายน้ํา ทางเดิน สนามฟุตบอล สนามบาสฯ ทุก

สถานทีท่ี่ปรากฏในเร่ือง 

ภาพที ่4.6 ภาพแสดง เคร่ืองแบบนักเรียน และอาคารในโรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา จงัหวัดชลบุรี 
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หลังจากทําการสํารวจเก็บขอมูลแลว เปนข้ันตอนการออกแบบงานสราง ซึง่ฝายออกแบบ

งานสรางจะตองนาํขอมูลที่ไดจากสถานทีจ่ริงดังกลาว มาเปนขอมูลเบ้ืองตนแลวทําการ

ปรับเปล่ียน แกไข ออกแบบใหม เพื่อใหงานออกแบบงานสรางสามารถสนบัสนุนหรือกระตุน

อารมณผูชมใหตรงกับมูดแอนดโทนทีก่ลุมผูสรางกาํหนดไวต้ังแตแรก ยกตัวอยางเชน รูปแบบของ

เตียงนอนนักเรียน จากเดิมเปนเตียง 2 ชั้น ปรับเปล่ียนใหเปนเตียง 1 ชั้น ทําจากโครงเหล็ก ที่มี

ลักษณะเปนเหล็กซี่คลายกบัเตียงนอนในหองขัง ในหองนอนรวมกําหนดใหเตียงนอนวางเรียงกนั

เต็มหองนอนเพื่อใหภาพดูแนนๆ อึดอัด นอกจากนี้ผาปูที่นอน ที่จากเดิมเปนหลากหลายสีเพราะ

นักเรียนแตละคนตองเตรียมมากนัจากบานของตัวเอง เปล่ียนใหผูปูทีน่อนเปนสีขาวเหมือนกัน

ทั้งหมดทกุเตียงนอน ชดุนอนของนักเรียนถูกกําหนดใหเปนโทนสีฟาออนหรือขาวทุกคน เพื่อ

กระตุนใหเกิดความรูสึกถงึความเปนระเบียบ ซ้ําซาก จาํเจ นาเบ่ือในการเปนนักเรียนประจํา รวม

ไปถึงการเลือกใชสีของภาพนั้นถูกกาํหนดใหเปนโทนสีหมนๆ เชน เทาหรือน้าํเงนิเพื่อใหเกดิ

อารมณเหงาเศรา เชนเดียวกับเร่ืองแสงเงา ที่ในบางฉากจะมีลักษณะเปนแสงแบบโลวคีย (Low 

key) ซึ่งทั้งหมดนี้ ถกูออกแบบมาเพื่อใหอารมณของหนงัเปนไปแนวทางที่ตองการนัน่เอง 

ภาพที ่4.7 ภาพแสดงบรรยากาศหองนอนรวมจากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 
จากการวิเคราะหงานออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” จะเห็นไดวา มีลักษณะ

เนนถึงความสมจริงและความกลมกลืนไปกับเร่ืองราว นอกจากนี้ยงัมีการออกแบบงานสรางให

สนับสนนุแนวทางมูดแอนดโทนที่ไดกําหนดไว ซึ่งผูวิจัยไดทําการวิเคราะหและอธิบายไวดังนี ้

 

1. การใชสี 

 

ฝายผูสรางไดกําหนดให ภาพของหนังเร่ือง “เด็กหอ” มีลักษณะที่สนับสนนุ

แนวทางมูดแอนดโทนทีเ่ปนความเหงา เศรา โดดเด่ียว ดังนัน้จึงไดกําหนดใหมีภาพมี

ลักษณะเปนโทนสีฟาหมนๆ ซึ่งสอดคลองกับที่โกสุม สายใจ (2536) ที่กลาววา สีมี
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ผลกระทบตออารมณของมนุษย สีมีอิทธพิลและพลังทีส่ามารถโนมนาวใหผูดูเกิดอารมณ

แตกตางกนัออกไปข้ึนอยูกบัสี ซึ่งโดยปกติแลวสีฟามักจะใชสรางอารมณความรูสึกนิ่ง 

สงบ เยือกเยน็ ไมเคล่ือนไหว แตสําหรับการใชสีในภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ทีต่องการ

แสดงออกทางอารมณความรูสึก (Expressionism) (Joseph และ Dennis, 2004) ซึ่งเปน

เทคนิคทางภาพยนตรอยางหนึง่ ในการนําเสนออารมณความรูสึกภายในจิตใจของตัว

ละครออกมาผานทางสีของภาพ โดยการเจือสีดําลงไปผสม (Shade) (สกนธ ภูงามดี, 

2546) ใหกลายเปนสีฟาหมนๆ ที่เสริมอารมณความหมนหมอง ความเศรา ความหดหูให

มากข้ึนจากเดิม 

ภาพที ่4.8 ภาพแสดงลักษณะภาพสีฟาหมนจากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 

2. การใชแสง เงา 

 

จากการวิเคราะหการออกแบบงานสรางของภาพยนตรเร่ืองนี้ เกี่ยวกับเร่ืองแสง

และเงา ผูวิจยัพบวา การใชเงา นอกจากเหนือจากการเปนสวนมืดของภาพ มีการใชเงาใน

ลักษณะพเิศษ คือ การสรางเงาเปนรูปรางแทนการนาํเสนอภาพตัวละครผี กลาวคือ มีการ

ใชเงาในเชิงสัญญะ (Sign) แทนตัวผีหรือวิญญาณ โดยตามความเช่ือทั่วไป เงามืดที่เปนสี

ดํา มักจะเปนตัวแทนของความชัว่ราย ภูตผีปศาจ วิญญาณ หรือความตาย นอกจากสีดํา

แลว เงาที่ปรากฏในภาพนั้น ยังมีลักษณะรูปรางผิดเพี้ยนจากรูปรางทีค่วรจะเปน ซึง่ทาํให

คนดูเขาใจไดงายข้ึนวา เงาทีเ่ห็นนี้ไมใชเงาปกติทั่วไป แตเปนเงาของผีในเร่ืองนั่นเอง 
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ภาพที ่4.9 ภาพแสดงเงามือที่บาของตัวละคร จากเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 

3. การใชเสน 

 

ลักษณะเดนของการออกแบบงานสรางเร่ือง “เด็กหอ” อีกอยางหนึ่งคือ วธิี

นําเสนอโดยใชองคประกอบทางศิลปะ ไดแก เสน ในการชวยสนับสนุนแนวทางมูดแอนด

โทน ที่ตองการใหคนดูรูสึกถงึ ชีวิตเด็กนักเรียนโรงเรียนประจํา ในมมุมองทีน่าเบ่ือ จําเจ 

ซ้ําซาก อยูภายใตระเบียบ ซึ่งจะเหน็ไดจากตอนตนของเร่ืองที่ชาตรีพึ่งยายเขามาอยูใน

โรงเรียนประจาํใหมๆ ภาพทีถู่กนําเสนอออกมามักจะเปนภาพทีม่กีารเลือกใชเสนตรงใน

ภาพเปนจํานวนมากในภาพ เชน หอนอน หองเรียน หองอาหาร ซึ่งในทางศิลปะการ

ออกแบบภาพใหมีเสนตรงเปนองคประกอบมากๆ จะกอใหผูดูภาพเกิดอารมณความรูสึก 

ซ้ําซากจําเจนาเบ่ือ แข็งกระดาง ราบเรียบ ระเบียบ หรืออาจถึงข้ันอึดอัดได (เสรี เรืองเนตร

, 2548) 

ภาพที ่4.10 ภาพหองเรียนและหองดูโทรทศัน แสดงถงึการใชเสนตรงในภาพ 

  
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 
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4. มุมกลอง 

 

จากการวิเคราะหเกีย่วกับมมุกลองที่ใชในภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” พบวาในบาง

ฉากที่ตองการนําเสนออารมณโดดเด่ียวของตัวละคร มกัจะใชมุมกลองเปนลักษณะภาพ

กวาง วางองคประกอบภาพใหตัวละครดูเปนจุดเดนอยูเพียงอยางเดียวในภาพ ดวยวิธีการ

ตางๆ เชน การจัดแสงใหตัวละครหลักเดนข้ึน หรือการกําหนดใหตัวละครหลักเคล่ือนไหว

เพียงอยางเดียวอยูทามกลางภาพมุมกวางนั้น ซึ่งการใชลักษณะภาพนี้ชวยนําเสนอ

ความรูสึกเหงา อางวาง โดดเด่ียว เปนไปตามแนวทางมูดแอนดโทนอยางชัดเจน 

 

ภาพที ่4.11 ภาพแสดงลกัษณะภาพมุมกวาง มีตัวละครอยูอยางโดดเด่ียว 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 

นอกจากนี้ในภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ยังมีการใชมุมกลองที่แสดงถึงการตกอยู

ในสภาวะอันตรายของตัวละคร ซึ่งสรางความนากลัวไดเปนอยางดี เชน การใชภาพมุมสูง 

การใชภาพใกล (Close-up) ใบหนาผีที่ปรากฏตัวที่แสดงสีหนาทาทางนากลัว 

 

ภาพที ่4.12 ภาพแสดงลกัษณะการใชมุมกลองในภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

  
ภาพซาย แสดงการใชภาพมุมกลองสูงแสดงถึงสถานะของตัวละครที่ตกอยูในอันตราย 

ภาพขวา แสดงการใชภาพใกล (Close-up) ใบหนานากลัวของวิเชียรที่เปนผี 

ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 
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5. การสรางฉากและอุปกรณประกอบฉาก 

 

เนื่องจากฝายออกแบบงานสราง มโีอกาสไดทําการคนควาหาขอมูลจากสถานที่

จริง ไดลงสํารวจสถานที่จริง (Survey) จงึทาํใหสามารถเขาถงึขอมูลจริง หาขอมูลไดลึก 

ในหลายๆ ดานไมวาจะเปนตึก อาคาร สนาม หองตางๆ รวมไปถึงการแตงกายของ

นักเรียน และการใชชีวิตในโรงเรียนประจํา ทําใหมีขอมลูที่จําเปนอยางครบถวนสมบูรณ 

ดังนัน้เม่ือนําเร่ืองมูดแอนดโทนมาพิจารณาควบคูไปกับขอมูลที่ม ี การปรับเปล่ียนหรือ

ออกแบบส่ิงตางๆ ในงานออกแบบงานสราง เพื่อใหสนับสนนุมูดแอนดโทนทีก่ําหนดไว ก็

ไดผลที่มีประสิทธิภาพ ดูสมจริง กลมกลืน และตอบสนองมูดแอนดโทน สรางอารมณ

ความรูสึกใหกบัผูชมไดดี 
 

จากการวิเคราะห ฉากในภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ที่สามารถสรางความรูสึกนา

กลัวไดเปนอยางดี ไดแก 

 

5.1 หองนอนและหองน้ํา ในเวลากลางคืน 

 

หองนอนและหองน้ํา เปนสถานทีท่ี่มีความเปนสวนตัวสูง เปนสถานท่ีที่ให

ความรูสึกปลอดภัย สบายใจ พกัผอน เปนสถานที่ที่คนไมคาดคิดวาจะเกิดเร่ืองราย 

และลดการระแวดระวังการปองกนัตัวเองทั้งหมด เชน การถอดเส้ือผา หรือ การนอน

หลับพกัผอน ดังนั้นหากเกิดเหตุการณรายหรือผิดปกติในสถานที่ผูคนคิดวาปลอดภัย

ที่สุดดังกลาว มกัจะสรางความสะพรึงกลัวไดเปนอยางมาก ดังในเร่ืองที่ชาตรีไปเขา

หองน้ําในตอนกลางคืน หรือตองอาบน้าํในหองอาบน้ําเพียงลําพัง 

ภาพที่ 4.13 ภาพบรรยากาศหองน้ําและหองอาบน้าํในเวลากลางคืนในภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” 

(2549) 

  
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 
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5.2 โรงเรียนประจาํ 

 

ในโรงเรียนประจํามกัจะมีเร่ืองเลาตอๆ กนัมาเกีย่วกับจากนักเรียนรุนหนึง่

ไปสูอีกรุนหนึ่ง มักจะเปนเร่ืองเกี่ยวกับวิญญาณที่สิงสถติยอยู หรือเร่ืองราวนากลัว ซึ่ง

เร่ืองราวเหลานี้มักจะสามารถสรางความนากลัวไดเปนอยางดี เนื่องจากเร่ืองราวจะมี

ความสมจริง สามารถอางอิงสถานที่จริงหรือเวลาที่เกิดเหตุการณตางๆ ไดอยาง

ชดัเจน อีกทั้งยังเปนสถานทีท่ี่เปนที่รูจักและอยูใกลตัว ซึง่ในเร่ือง “เด็กหอ” ก็มีการจบั

กลุมกนัเลาเร่ืองราวแปลกๆ ที่เกิดข้ึนในโรงเรียนใหชาตรีฟง เชน เร่ืองผูหญิงผูกคอ

ตาย เร่ืองเด็กเกาทีฆ่าตัวตายในสระนํ้า ผูคุมหอคนเกา เปนตน 

ภาพที ่4.14 ภาพแสดงเร่ืองเลาเกี่ยวกับผูคุมหอคนเกา 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 

5.3 สระวายน้ํา 

 

เนื่องจากธรรมชาติของมนษุยเปนสัตวบก การตองอยูในน้ํามักจะทาํให

มนุษยรูสึกไมปลอดภัย หวาดระแวง ปองกันตัวเองไมได คนสวนใหญมกัจะมี

ประสบการณที่ไมดีเกี่ยวกับการวายน้ํา เชน จมน้ําหรือสําลักน้าํ ประกอบกับน้าํยัง

เปนสถานทีท่ีม่ักเกิดอุบัติเหตุไดงาย ผูชมมักจะคาดหวังวาจะตองเกดิเหตุการณไมดี

กับตัวละคร ซึง่ในเร่ือง วิเชียรจมน้ําตายทีส่ระนํ้าโรงเรียน สระน้ําจึงถกูปดตายตอมา 
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ภาพที ่4.15 ภาพสระน้ําเกาในโรงเรียนประจําที่ถูกปดตาย ในเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 
4. จุดเดนของงานออกแบบงานสรางของภาพยนตร 
 

คุณสุธรรม วลิาวัลยเดช ไดแสดงความคิดเห็นในประเด็นนีว้า ความจริงแลวภาพยนตร

เร่ือง “เด็กหอ” นัน้ในกลุมผูสรางไมไดมีความต้ังใจทีก่ําหนดใหงานออกแบบงานสรางภาพยนตรมี

ความโดดเดนแตอยางใด เพราะความนาสนใจของภาพยนตรเร่ืองนี้อยูตรงที่ตัวบทและมุมมองการ

นําเสนอเร่ืองราวของผูกํากับ สําหรับงานออกแบบงานสรางนัน้ทาํหนาทีเ่ปนสวนที่ชวยสนับสนุน

ตัวบทและการนําเสนอเร่ืองราวของผูกํากับ 

 

กลาวคือ ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ไมใชภาพยนตรที่จะนําเสนอการออกแบบงานสราง

ภาพยนตร แตเปนภาพยนตรที่ตองการนาํเสนอเร่ืองราว มเีนื้อเร่ืองนาสนใจ แมจะเปนภาพยนตร

ประเภทสยองขวัญ แตเนื้อเร่ืองเนนหนักไปในทางภาพยนตรชีวิต (Drama) มากกวาภาพยนตร

ประเภทสยองขวัญ (Horror) 

 

นอกจากนี ้ ส่ิงสําคัญทีท่ําใหภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ประสบความสําเร็จทางดานงาน

ออกแบบงานสราง คือ ความกลมกลนื และ ความสมจริง ของงานออกแบบงานสราง และประกอบ

กับวิธกีาร มมุมองการถายทอดของเร่ืองราวของผูกาํกับและการถายภาพโดยผูกาํกับภาพ ดวยการ

ประสานงานท่ีดี การทํางานรวมกนัอยางมีประสิทธิภาพของแตละฝายงาน ชวยใหการออกแบบ

งานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ออกมาสมบูรณในภาพรวม นั่นคือ การที่เร่ือง “เด็กหอ” ไดรับ

รางวัลกํากบัศิลปยอดเยี่ยม รวมไปถงึรางวัลอ่ืนๆ นั้น เนื่องจากองคประกอบหลายๆ อยาง การ

ทํางานของฝายตางๆ สงเสริมกันและลงตวั 
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ภาพยนตรเรือ่ง “เปนชูกับผี” (2549) 
 

 
 
เรื่องยอ (Synopsis) 
 

บนทางเดินลูกรังแคบๆ สองขางทางเต็มไปดวยปารกชัฏ “นวลจัน” คือ หญิงสาวทองแกที่

กําลังหอบหิ้วกระเปาสัมภาระเพ่ือหาทีพ่ักแรม เธอเดินทางมาจากตางจังหวัดมายังกรุงเทพฯ เพือ่

ตามหาสามีทีห่ายไป นวลจันเดินทางมาจนพบบานหลังหนึ่งเธอจึงเขาไปขอพักอาศัย โดยได 

“ชอย” สาวใชในบานมาตอนรับ และไดพบกับแมบาน “คุณสมจิต” ซึ่งดูไมคอยเปนมิตรและมีทาที

เหยยีดหยามความบานนอกของนวลจัน อยางไรก็ตามแมบานสมจิตก็อนุญาตใหนวลจนัเขาพักที่

บานไดชั่วคราว แตกําชับวา ไมใหไปเพนพานที่ตึกหลังใหญ ซึง่เปนทีพ่ักของ “คุณนายรัญจวน” ผู

เปนเจาของคฤหาสน แลวหามไปทีห่องเกบ็ของโดยเด็ดขาด 

 

ตกดึก ขณะทีน่วลจนักาํลังอาบน้าํ เธอสังเกตเหน็เงาแปลกๆ ที่ใตประตูและมองเหน็เงาคน

กําลังขุดดินในสวน เธอจึงนาํมาเลาใหชอยฟง ชอยจงึเลาถึงเร่ืองแปลกๆ ลึกลับในบาน เร่ืองราว

ของภูตผี วิญญาณที่อาศัยอยูในบาน ผีทีผู่กคอตายใตตนไมใหญ ศาลเพยีงตา รวมไปถึงเร่ืองของ 

“ยายเอิบ” หญิงแกทีท่ําตัวลึกลับ อาศัยอยูที่เรือนเล็ก วานาจะเปนผี 

 

นวลจนัไดเดินผานสวนในบานไปยงัเรือนหลังใหญของคุณนายรัญจวนเขาโดยบังเอิญ เธอ

อดไมไดที่จะแอบมองเงาของคุณนายรัญจวนผานหนาตางชัน้บน ทนัใดนัน้คุณสมจิตก็ปรากฏตัว

ข้ึนพรอมกับดุดาทีน่วลจนัขัดคําส่ัง จากนั้นคุณสมจิตจึงเลาเร่ืองราวความรักของคุณนายรัญจวน

ใหนวลจันฟง และยังถามนวลจันวา เชื่อเร่ืองผีสาวหรือไม และขอใหนวลจันเชื่อวา เร่ืองผีนั้นมีอยู

จริง ผีอยูรอบตัวเรา ทุกที่ทกุเวลา 

 

ผูกํากับ วิศิษฏ ศาสนเที่ยง 

นักแสดงนํา 

ศิรพันธ วัฒนจินดา (นวลจนั) 

สุพรทิพย ชวงรังษี (คถนุายรัญจวน) 

ทัศนวรรณ เสนีวงศ (สมจิต) 

วันที่เขาฉาย 2 พฤศจกิายน พ.ศ. 2549 
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คืนหนึ่งนวลจันเหน็เด็กผูหญิงคนหนึง่ชวนเธอเลนซอนแอบ นวลจันจึงออกตามหาดวย

ความสงสัยจนไปพบกับหองเก็บของปดตาย แตยงัไมทนัจะเปดประตู คุณสมจิตก็ปรากฏตัวพรอม

กับตะคอกดานวลจนัอยางรุนแรง ทําใหนวลจันตัดสินใจจะไมอดทนอยูที่บานหลังนี้อีกตอไป ขณะ

นั้นเองเธอก็เจบ็ทองจะคลอด และไดชอยมาชวยทาํคลอดให หลังจากทําคลอดเสร็จ ชอยอาสานาํ

รกไปฝงดินตามความเชื่อโบราณที่จะตองไปซอนรก มิฉะนั้นจะมีผีกระสือมาเอารกเด็กไปกิน 

 

นวลจนัแอบเห็นเงาของชายคนหนึง่ในเรือนคุณนายรัญจวน เธอจึงกลับมาเลาใหชอยฟง 

ชอยบอกวาชายคนนัน้อาจเปนชายชูที่คุณนายรัญจวนแอบซอนไว ตอมาคุณนายรัญจวนส่ังให

นวลจนัอุมลูกไปพบเธอทีเ่รือนใหญทุกวนั เนื่องจากเธออยากมีลูกมานานแตมีไมได จึงอยากอยู

ใกลชิดกับเด็ก ถึงแมนวลจันจะไมคอยเต็มใจแตก็ไมกลาขัดคําส่ังของคุณนายรัญจวน 

วันหนึง่ในสวน นวลจันไดยินเสียงไวโอลินจึงเดินตามเสียงไปจนพบกบั “คุณชอบ” สามีที่

เธอตามหา เธอดีใจที่หาเขาพบ แตคุณชอบก็พูดกับเธอไดเพียงวาขอโทษ และขอใหเธอจากบาน

หลังนี้ไปใหเร็วที่สุดแลวอยางกลับมาอีก นวลจนัเสียใจและสรุปสาเหตุวาที่คุณชอบหนีไปจากเธอ

เพราะตองมาอยูเปนชูกับคุณนายรัญจวน เธอจงึไปยังเรือนใหญไปตอวาคุณนายรัญจวน แต

คุณนายรัญจวนกลับบอกวานวลจันตางหากที่เปนชูกบัสามีของเธอ คุณชอบแตงงานกับเธอกอนที่

จะไดเสียกับนวลจัน คุณนายบอกใหนวลจันยอมรับความจริง นวลจันเสียใจเปนอยางมาก เธออุม

ลูกและต้ังใจจะกลับบาน แตขณะที่กําลังเดิน เธอก็ไดทราบความจริงวา เงาของคนขุดดินที่เหน็ใน

สวนนั้นก็คือเงาของคุณชอบนั้นเอง และส่ิงที่อยูในหลุมก็คือ ศพของคุณชอบที่โดนคุณนายรัญจวน

ฆาตาย เนื่องจากแคนที่คุณชอบจะทิง้เธอไปมีหญิงอ่ืน นอกจากนัน้นวลจันยังไดพบวาชอย ก็เปนผี

เรรอนที่ออกมาหาของกินทีศ่าลเพียงตา รวมถึงคุณสมจิตซึ่งตกบันไดตาย แลวคุณนายเอาศพไป

เก็บไวในหองเก็บของ 

 

นวลจนัวิง่ออกจากบาน แลวพักเหนื่อยที่ใตตนไมใหญ ทันใดนั้นภาพในอดีตก็ยอนกลับมา 

ตนไมใหญตนนี้เปนทีท่ี่นวลจันมาผูกคอตาย หลังจากทีเ่ธอเดินทางมายังบานหลังนี้และรูวาเธอเอง

เปนแคเมียชู 

 

จากนั้นมาวิญญาณของนวลจันก็ยงัวนเวียนกลับไปที่บานหลังนัน้ซ้าํแลวซ้ําเลา จน

ชาวบานในละแวกนัน้เลาขานเร่ืองผีแมลูกออนและบานผีสิงหลังนัน้ 

 

ผูวิจัยไดทาํการเก็บขอมูลแนวคิดการออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” 

(2549) โดยทําการสัมภาษณแบบเจาะลึก (Depth Interview) คุณวรรณษิษฐา วนัทาวิวรรธน ฝาย
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ออกแบบงานสราง ซึ่งคุณวรรณษิษฐาไดกลาววา การกําหนดแนวทางและรูปแบบของภาพยนตร

เร่ืองนี้มาจากแนวคิดของผูกํากับเกือบทัง้หมด ดังนั้นเพื่อใหไดขอมูลเกี่ยวกับการออกแบบงาน

สรางของภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” ทีส่มบูรณ ผูวิจยัจึงไดสัมภาษณ คุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ผู

กํากับภาพยนตรเร่ืองนี้เพิ่มเติม ซึ่งผูวิจัยไดนาํขอมูลจากทั้งสองทานมาวิเคราะหและสรุปเปน

ประเด็นตางๆ ทั้ง 4 ประเด็น เชนเดียวกับภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ดังตอไปนี้ 
 
1. แนวคิดในการสรางสรรคหรือกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร 
 

การกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” จะเหน็ไดวาผูกาํกับ

กําหนดจากตัวเร่ืองราวเปนหลัก ซึ่งเนือ้หาโดยรวมของเร่ืองมีลักษณะเปน การตามหาสามีที่

หายไปของนวลจัน ซึ่งเหตุการณของเร่ืองเกิดในบานทีม่แีตเร่ืองลึกลับ นาสงสัย ความรางเกา และ

เหมือนมีใครบางคนแอบเฝามองนวลจนัตลอดเวลา ดังนั้นมูดแอนดโทนจึงถกูกําหนดใหความรูสึก

ลึกลับ ซับซอน เปนปริศนา มีเงื่อนงําบางอยาง การคนหาความจริงและการถกูแอบมอง รวมไปถงึ

การสอดแทรกมุมมองดานพทุธศาสนาที่เกีย่วกับการวนเวียนใชกรรม 

 

บรรยากาศและสถานท่ีเปนสวนสําคัญของภาพยนตรเร่ืองนี ้ บรรยากาศที่ดูลึกลับ นา

สงสัย การสรางฉากหรือสถานที่องคประกอบตางๆ ที่สรางความรูสึกไมชัดเจน รวมไปถึงการใช

ภาพที่ใหความรูสึกเหมือนมีใครแอบมองอยูตลอดเวลา แมวาจะมองไมเห็นวาใครเปนคนผูที่แอบดู 

ซึ่งโดยนัยกห็มายถงึ คฤหาสนในเร่ืองนี้มวีิญญาณสิงสูอาศัยอยูกับตัวละครในเร่ืองและเฝาดูอยู

ตลอดเวลา แมเปนความรูสึกที่คลุมเครือไมชัดเจน แตคนดูจะรูสึกถงึส่ิงเหลานี้ไดตลอดเวลาทีช่ม

ภาพยนตร 
 
ผูกํากับไมไดตองการใหหนัง ”เปนชูกับผี” มีความนากลัวจากภาพสยดสยอง และไม

ตองการนาํเสนอภาพสยดสยอง นาขยะแขยง แตตองการนําเสนอในแงของความลึกลับ คลุมเครือ 

นั้นคือ ความนากลัวของหนังเนนที่บรรยากาศไมไดเนนทีก่ารใชภาพผีหรือภาพสยดสยอง ดังนัน้ผู

กํากับจึงใหความสําคัญกับสวนของสถานที่และฉากในภาพยนตร 

 

นอกจากนี ้ ผูกํากับไมไดใหความสําคัญกับความเปนภาพยนตรสยองขวัญมากเทากบั

ความมีชวีิตจริงของเร่ืองราวและตัวละคร (Realistic) เพื่อใหคนดูรูสึกวาผหีรือวญิญาณเปนเร่ือง

จริง จับตองได สัมผัสได อยูรอบตัวเรา ดังที่ปรากฏในภาพยนตรตอนหนึ่ง ซึง่ตัวละครช่ือ สมจิต 

กลาววา “เชื่อเถอะ พวกเขามีอยูจริง ผีอาศัยอยูรอบๆ ตัวเรา ทุกทีทุ่กเวลา” 
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จากการที่ผูกํากับตองการใหลักษณะของตัวละครผีดูมีชีวติจริง (Realistic) สัมผัสได 

อาศัยอยูรอบตัวเรา ทุกสถานที่ตลอดเวลา ดังที่เห็นในเร่ืองคือตัวละครเกือบทุกคนเปนผีทั้งหมด

เพียงแตมีลักษณะทาทางเหมือนคนปกติธรรมดาทั่วไป ผูชมจงึไมทราบ ประกอบกับผูกํากับไมได

ตองการใหภาพยนตรเร่ืองนีอ้อกมานากลัวจากการใชภาพสยดสยอง แตตองการนาํเสนอในแงของ

ความลึกลับ คลุมเครือ ความนากลัวของหนงัเนนที่บรรยากาศ ดังนัน้จึงไมมกีารนาํเสนอภาพตัว

ละครผีแบบชัดเจนใหคนดูไดเห็นตลอดเร่ือง จนกระทั่งถึงตอนทายเร่ืองที่เปนตอนเฉลยเทานัน้ การ

ออกแบบแนวทางของตัวละครในภาพยนตรลักษณะนี ้ ชวยสนับสนุนคนดูใหคลอยตามตัวละคร

นวลจนัต้ังแตเร่ิมเร่ือง แลวมาเฉลยความจริงใหผูชมกับนวลจนัรูพรอมๆ กันวาทุกคนในเร่ืองเปนผี

ในตอนทายเร่ือง เปนการหลอกลอผูชมภาพยนตรใหตามเร่ืองราวไป แลวหักมมุในตอนทายสราง

ความประหลาดใจใหกับคนดูไดเปนอยางดี 
 
นอกจากนี ้ จากการที่ผูกํากับมีความช่ืนชอบลักษณะความเปนไทย ซึ่งสังเกตไดจาก

ผลงานที่ผานมา เชน “ฟาทะลายโจร” (2543) หนังส้ันเฉลิมพระเกียรติเร่ือง “นรสิงหาวตาร” 

(2550) ซึ่งเปนภาพยนตรทีผู่กํากับไดแสดงถึงความเปนไทยลงไปในภาพยนตรอยางชัดเจน 

เชนเดียวกนักบัเร่ือง “เปนชูกับผี” คุณวิศิษฏ ศาสนเทีย่ง ไดดึงลักษณะของภาพความเปนผีไทย

จากงานจิตรกรรมภาพเขียนของ เหม เวชกร ศิลปนจิตรกรชาวไทย ทีม่ีผลงานภาพวาดแนวเหมือน

จริง โดยเฉพาะภาพวาดประกอบนิยายผีและวรรณกรรมแนวสยองขวัญ มาใชสรางจุดเดนดาน

ความลึกลับของบท ผูกาํกับนํางานของ เหม เวชกร มาใชเปนแรงบันดาลใจและใชเปนแหลงขอมูล

อางอิง (Reference) ในการกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนและการสรางบรรยากาศในภาพยนตร

เร่ือง “เปนชูกบัผี” 

 

การสรางฉากและบรรยากาศของ เหม เวชกร นยิมใชวิธีบรรยายอยางตรงไปตรงมาจาก

ประสบการณจริงผสมผสานกับจินตนาการ สรางบรรยากาศใหสอดคลองกับสภาพความเปนจริง 

และเหมาะสมกับเหตุการณที่เกิดข้ึนในเร่ือง บรรยากาศในเร่ืองชวยสรางใหผูอานเกิดความตืน่เตน 

พิศวง สะพรึงกลัวไดเปนอยางดี ฉากและบรรยากาศในงานของ เหม เวชกร นัน้มีจดุเดนที่สามารถ

แสดงใหเหน็ถงึสภาพความเปนอยู ขนบธรรมเนียม ประเพณี ตลอดจนวถิีชีวิตของคนไทยตามยคุ

สมัยในเนื้อเร่ืองอีกดวย (ทฤษฎี เสมา, 2541) 
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ภาพที ่4.16 ภาพวาดประกอบเร่ืองสั้นสยองขวัญเร่ือง “ครูอรุณ” ผลงานของ เหม เวชกร 

            
ภาพซาย ภาพวาดประกอบเร่ืองส้ันสยองขวัญเร่ือง “ครูอรุณ” ผลงานของ เหม เวชกร 

ภาพขวา ภาพวาดประกอบเร่ืองส้ันสยองขวัญเร่ือง “อายเรืองพเนจร” ผลงานของ เหม เวชกร 

ที่มา เหม เวชกร (2545) 
 

จากเนื้อเร่ืองของภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” และ “เปนชูกับผี” จะเห็นไดวาทัง้สองเร่ือง มี

ความคลายคลึงกนัอยูตรงที ่ เร่ืองราวของภาพยนตรทัง้สองเร่ืองนี้มลัีกษณะหลอกลอผูชม จงใจ

ไมใหผูชมรูวาตัวละครนั้นๆ เปนผี แลวมาเปดเผยใหรูความจริงในภายหลัง ในเร่ือง “เปนชูกบัผี” 

เฉลยใหคนดูรูวาตัวละครเกอืบทุกคนเปนผีในตอนทายเรื่อง ในขณะที่ “เด็กหอ” เฉลยวาตัวละคร

ชื่อวิเชียรเปนผีต้ังแตกลางเรื่อง ดวยลักษณะการเลาเร่ืองที่มกีารปกปดและเปดเผย (ทศพร กรกิจ, 

2550) กลาวคือ มีโครงเร่ืองแบบสืบสวนสอบสวน (Investigation Plot)  ชาตรีคอยๆ คลายปม

ปญหาภายในใจที่เปนปญหาระหวางพอกบัชาตรี และปมปญหาภายนอกที่ชาตรีถูกสงไปโรงเรียน

ประจํา เผชิญกับความโดดเด่ียว รวมถึงวเิชียรเพื่อนสนทิที่เปนผีในเร่ือง “เด็กหอ”  และนวลจันที่

ออกตามหาสามีทีห่ายตัวไป คอยๆ คล่ีคลายปมปญหาภายนอกที่เปนบานของคุณนายรัญจวนที่

เต็มไปดวยความลึกลับนากลัว แลวพบกับความจริงทีน่าตกใจในตอนทายเร่ืองใน “เปนชูกับผี” 

 

ตัวละครจะคอยๆ รับรูขอเทจ็จริงทีละเล็กทีละนอย คลายปมปญหาไปพรอมๆ กับผูชม  

ผูชมคอยเอาใจชวยตัวละครที่ประสบกับเร่ืองราวตางๆ กระตุนความรูสึกอยากรูอยากเห็น 

ความรูสึกลึกลับ จากนัน้จงึเปดเผยความจริงทีน่าสะพรึงกลัวในตอนใดตอนหน่ึงของเร่ือง ลักษณะ

โครงเร่ืองดังกลาวนั้น มีความเหมาะสมกบัแนวทางทีก่ลุมผูสรางไมตองการนําเสนอภาพตัวละครผี

ไดเปนอยางดี เนื่องจากไมมกีารแสดงภาพตัวละครผีใหเห็น ความกลัวของผูชมจะไมไดเกิดจากตัว

ละคร แตจะรูสึกหวาดระแวงและกลัวไปกบับรรยากาศเทานั้น คนดูถูกหลอกลอใหกลัวไปกับ

บรรยากาศ จนไมคิดวาตัวละครที่ไดเจอต้ังแตแรกๆ ของเร่ืองจะเปนผี สรางความประหลาดใจ

ใหกับผูชมไดเปนอยางดี 
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นอกจากนี ้จากขอมูลที่ไดทาํการสัมภาษณผูสราง ผูวิจยัเหน็วาภาพยนตรทั้งสองเร่ืองนี ้มี

ลักษณะที่แตกตางจากหนงัสยองขวัญเร่ืองอ่ืนๆ คือ ผูสรางต้ังใจดึงประเด็นในเร่ืองราวนําเสนอ

ผูชม ไมไดเนนการนําเสนอภาพสยดสยอง หรือดวยวิธกีารนาํเสนอภาพตัวละครผี แตความนากลัว

ของภาพยนตรนั้นเกิดจากบรรยากาศ สภาพแวดลอมในหนังเปนหลัก ดวยเหตุผลนี้ ทาํใหความ

กลัวของผูชมภาพยนตรจะไมเกิดจากภาพสยดสยอง บรรยากาศในหนังจะทาํหนาที่สรางความนา

กลัวไดอยางเต็มประสิทธิภาพ ใหคนดูสามารถสังเกตและรับรูถึงบรรยากาศในหนังไดอยางชัดเจน 
 
2. อารมณความรูสึกเปาหมายท่ีตองการใหผูชมมี เมือ่ไดชมภาพยนตร 
 

จากมูดแอนดโทนที่ถกูกาํหนดโดยเนื้อเร่ืองเปนหลัก ฝายผูสรางตองการใหผูมีความรูสึก

ระหวางที่ชมวา ภาพยนตรมีความลึกลับ ซับซอน ไมชดัเจน คลุมเครือ ใหมีความรูสึกวาเร่ืองราว

และตัวละครมีหลายมิติ และตองการใหคนดูมีความรูสึกรวมไปกับตัวละครนวลจัน ที่มีความรูสึก

คลายกับมีใครบางคนแอบเฝามองอยูตลอดเวลาทีช่มภาพยนตร และใหคลอยตามไปกับนวลจัน 

ตามเร่ืองราวไปจนกระทั่งมาพบความจริงในตอนทายเร่ืองที่จะทาํใหคนดูรูสึกประหลาดใจวา ตัว

ละครนวลจนัไดผูกคอตายไปนานแลว นวลจันที่ผูชมไดเหน็ในเร่ืองนั้นเปนเพียงวิญญาณที่ไม

ยอมรับความจริงและยงัวนเวียนกับจินตนาการของตนเองไปเร่ือยๆ ดังที่ปรากฏในตอนจบของ

ภาพยนตรซึ่งยอนกลับไปเปนตอนเร่ิมของภาพยนตรที่นวลจันเพิ่งเดินทางมาถึงคฤหาสนหลังนี ้ ซึ่ง

เปนแงมมุหนึ่งที่จะทําใหผูชมไดรูสึกถึงการวนเวยีนชดใชกรรมในทางพุทธศาสนาจากการทีน่วลจนั

ไมยอมรับความจริง และฆาตัวตาย อีกทั้งยังนําเร่ืองความเช่ือเร่ืองผี เชน ผีกระสือทีช่อบออกหากิน

เวลากลางคืนแลวเอาผาที่ชาวบานตากไวมาเช็ดปาก การเซนไหวศาลเจาที ่ ศาลพระภูมิ เพื่อเปน

การทาํความเคารพพระภูมิเจาที ่มาใสในเร่ืองราว ซึง่ทําใหผูชมรูสึกถงึกล่ินอายความเช่ือเร่ืองภูติผี

สมัยโบราณอีกดวย 

ภาพที ่4.17 ภาพแสดงผาทีต่ากไวแลวถกูผีนํามาใชเช็ดปาก 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

 



 102 

3. การออกแบบงานสรางภาพยนตร 
 

 “เมื่อไดแนวทางมูดแอนดโทนท่ีตองการแลว งานออกแบบงานสรางกจ็ะถูกกําหนดใหรับ

ใชมูดแอนดโทนนัน้ ในเร่ือง “เปนชูกับผี” ความเการาง เปนสวนหนึง่ในมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรเร่ืองนี้ ฉากและสถานที่จะถูกออกแบบใหดูเกา เหมือนมคีนเคยอาศัยอยูมาหลายช่ัว

อายุคนแลว แตก็เหมือนบานรางทีถู่กปดตายมานาน เพราะในความจริงในเร่ือง สถานทีน่ั้นคือ

บานรางที่ไมมคีนอาศัยอยูมานานแลว เพยีงแตภาพที่ตัวละครนวลจันเห็นในเร่ืองนั้นเปนเพียงภาพ

ลวงตาที่ตัวละครนวลจันจินตนาการข้ึนเอง เพราะนวลจันเปนวิญญาณที่ไมรูวาตัวเองตายนัน้ไป

แลว” คุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ผูกํากับภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” กลาว 

 

จากความตองการของฝายผูสรางเร่ือง “เปนชูกับผี” ที่ตองการนําเสนอในสวนเร่ืองราวและ

ตัวละครมากกวาที่จะนําเสนองานสรางในภาพยนตร ดังนั้นงานออกแบบงานสรางจะมีบทบาท

หนาทีห่ลักในการสนับสนุนบท ตัวละคร สรางบรรยากาศ อารมณของตัวละครและคนดู ซึง่จะชวย

ดึงใหคนดูเขาถึงเร่ืองราวไดอยางดี ซึ่งจัดเปนการนาํเสนอฉากในลักษณะที่เรียกวา “Presentation 

Form” (Katharine และ Harry , 1972) หมายถงึ ฉากที่สรางมาจากมุมมองหรือการตีความของผู

กํากับ ฉากทาํหนาที่สรางอารมณ และบรรยากาศสีสันของการผลิตหนงั ไมครอบงําหรือขมตัว

ละครใหดอยลง และไมหนัเหสนใจของผูชมไปจากการกระทาํของตัวละคร ไมบดบังเนื้อหาของ

เหตุการณในเร่ือง และเปนฉากทีม่ีความเรียบงาย (Simplicity) ดูเปนธรรมชาติ ซึ่งลักษณะเหลานี ้

สอดคลองกับที่ เอก เอ่ียมช่ืน ผูกาํกับศิลป ที่กลาวไววา 

 

“งานออกแบบงานสรางนัน้ ไมควรจะโดดเดนกวาตัวละคร แตควรจะทําใหฉากและตัว

ละครกลมกลืนไปกับเร่ืองราวโดยรวมของภาพยนตร ทาํใหผูชมเชื่อหรือรูสึกสมจริงไปกับเหตุการณ

ที่เกิดข้ึนในภาพยนตร และผลสําเร็จจะอยูตรงที่ผูชมเขาถงึเร่ืองราวในภาพยนตรและชื่นชอบ

ภาพยนตรเร่ืองนัน้” (เอก เอ่ียมช่ืน สัมภาษณเมื่อวนัที ่19 ตุลาคม 2552) 

 

จากการวิเคราะหขอมูลที่ไดฝายผูสรางเร่ือง “เปนชูกับผี” จะเหน็ไดวา คุณวิศิษฏ ศาสน

เที่ยง ผูกาํกับมีความช่ืนชอบความเปนไทย สังเกตไดจากผลงานภาพยนตรที่ผานมา ไมวาจะเปน 

“ฟาทะลายโจร” (2543) หรือหนงัส้ันเฉลมิพระเกยีรติเร่ือง “นรสิงหาวตาร” (2550) ในทางเดียวกนั 

คุณวิศิษฏ ศาสนเทีย่ง จงึพยายามสรางใหภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” ออกมามกีล่ินอายลักษณะ

ความเปนไทยสูงเชนกัน และดวยความช่ืนชอบสวนตัวของผูกาํกับตอผลงานภาพวาดประกอบ

นิยายผีและวรรณกรรมเร่ืองผีของ เหม เวชกร ทีม่ีเอกลักษณความเปนไทยสูง แตก็มีความเปน
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สากลดวย ซึ่งเอกลักษณอยางหนึง่ในงานภาพวาดของ เหม เวชกร คือ การเหน็ผีหรือวิญญาณจะ

มองเหน็แบบคลุมเครือ บรรยากาศวังเวงอยูในความมืดสลัว และมีแหลงกาํเนิดแสงมาจากที่เดียว 

เชน แสงจากตะเกียง จงึเปนเหตุผลที่ คุณวิศิษฏ ศาสนเทีย่ง เลือกที่จะนํางานของ เหม เวชกร ทั้ง

ภาพวาดและวรรณกรรมเร่ืองผีไทย มาเปนขอมูลอางอิงในการสรางภาพยนตรเร่ืองนี ้ และยังนาํ

ภาพวาดบางภาพของ เหม เวชกร มาใชเปน คียช็อต (Key Shot) ในบางตอนของภาพยนตรอีก

ดวย 

ภาพที ่4.18 ภาพแสดงการเปรียบเทยีบภาพจากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) กับ

ภาพวาดประกอบเร่ืองส้ันสยองขวัญเร่ือง “นั่งหวย” ผลงานของ เหม เวชกร 

  
ภาพซาย ภาพผีจากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

ภาพขวา ภาพวาดประกอบเร่ืองส้ันสยองขวัญเร่ือง “นั่งหวย” โดย เหม เวชกร ที่มา เหม เวชกร 

(2546) 

คุณวิศิษฏ ศาสนเทีย่ง กลาววา “งานของครูเหม เปนทีม่าของแรงบนัดาลใจที่สําคัญที่สุด

ของภาพยนตรเร่ืองนี ้ ไมเฉพาะงานภาพเขียน แตรวมถงึงานวรรณกรรมของทานดวย” เขามี

ความรูสึกสวนตัววา งานของเหม เวชกรมีลักษณะความเปนไทยสูง รวมทัง้รายละเอียดของ

บรรยากาศ ขนบประเพณี และวัฒนธรรมไทยในสมัยโบราณ สามารถสะทอนสังคมประวัติศาสตร

ไทยไดอยางถกูตองและชัดเจน ขณะเดียวกนักย็ังมีความเปนสากลดวยในตัว และคุณวิศิษฏ 

ศาสนเที่ยง ยงักลาวอีกวา “ถาอยากทําหนังผีใหมีเอกลักษณความเปนไทยสักเร่ือง งานของครูเหม 

ถือเปนแหลงขอมูลอางอิง (Reference) ที่ดีที่สุด” ดังนั้นงานออกแบบงานสรางทัง้หมดใน

ภาพยนตรเร่ืองนี้ ไมวาจะเปน ฉาก ตึก อาคาร อุปกรณประกอบฉาก เส้ือผา เคร่ืองแตงกาย และ

การแตงหนา นอกจากจะยึดจากขอมูลจริงตามประวัติศาสตรทีค่นความาแลว ก็จะยึดตาม

แนวทางภาพเขียนของ เหม เวชกร ตลอดทั้งเร่ือง 
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กลาวคือ ภาพยนตรเร่ืองนี ้ ไดใชงานภาพวาดของ เหม เวชกร มาเปนแนวทางหรือเปน

แมแบบในการออกแบบภาพ (Design shot) ทัง้ในเร่ืองของ สี แสง เงา มุมกลอง ฉาก ตลอดจน

บรรยากาศ ในภาพยนตร ซึง่ผูวิจยัไดวิเคราะหและแยกออกเปนสวนๆ ดังตอไปนี ้

 

1. การใชสี 

 

ลักษณะสีของภาพในภาพยนตรเร่ืองนี ้ เปนสีโทนเหลืองน้าํตาล ดวยวิธกีารใน

ข้ันตอนแล็บ (Lab) ที่ผูกํากับกําหนดใหฟลมเนกาทฟี (Negative Film) ที่จะใชถายทุก

มวน จะตองนําไปผานแสงสีเหลืองออนๆ ซึ่งเรียกวาการแฟลชฟลม (Flash Film) กอน

นําไปถายทุกคร้ัง เพื่อใหผลลัพธดานสีของภาพออกอมสีเหลืองออนๆ เนื่องจากผูกํากับ

ตองการใหโทนสีในภาพยนตรใหความรูสึกยอนยุค และเพื่อใหคลายคลึงกับงานภาพวาด

อางอิงของ เหม เวชกร ที่มลัีกษณะเปนโทนสีเหลืองน้าํตาล มีลักษณะของภาพใกลเคียง

กับสีซีเปย (Sepia) ซึ่งพบวา สอดคลองกับเร่ืองการใชสีในภาพยนตรที่ Joseph และ 

Dennis (2004) ไดกลาวถงึวา การใชสีภาพเปนสีเอกรงค (Monochromatic) เชน สีซีเปย 

(Sepia) นั้นสามารถสรางอารมณใหกับผูชมรูสึกถึงความเกาแก เปนอดีต หรือยอนยุค 

และสรางอารมณหมนหมองใหกับผูชมไดเปนอยางดี จัดวาเปนการใชสีเพื่อกระตุน

อารมณ (Color to Enhance Mood) อยางหนึง่ 

 

ภาพที ่4.19 ลักษณะภาพสีเหลืองน้ําตาล (Sepia) จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 
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2. การใชแสง เงา 

 

ดังที่กลาวไปขางตน ผูกํากบัไดนํางานภาพวาดของ เหม เวชกร มาใชเปนแหลง

อางอิง ในการออกแบบภาพในภาพยนตรเร่ืองนี้ ดังนัน้ เหตุการณสวนใหญในเร่ือง “เปนชู

กับผี” มักจะเปนชวงเวลากลางคืน เชนเดียวกับ ในงานวรรณกรรมเรื่องผีของ เหม เวชกร 

ซึ่งจะปรากฏเปนชวงเวลากลางคืนเกือบทกุเร่ือง (ทฤษฎี เสมา, 2541) ทั้งนี้เพราะกลางคืน

มีความวังเวง เงยีบเชียบ กระตุนความรูสึกหวาดกลวัตอผี วิญญาณ และจากการที่เปน

เหตุการณในเวลากลางคืน ประกอบกบัยุคสมัยในเร่ืองเปนอดีต คฤหาสนสถานที่เกิด

เหตุการณในเร่ืองคอนขางต้ังแยกออกไปจากตัวเมือง อยูอยางโดดเด่ียว จงึไมมีแสงสวาง

ชัดเจนไดอยางในเมืองหรือในปจจุบนั หรือมีแหลงกาํเนดิแสงนอยๆ ในภาพ เชน แสงไฟ

จากตะเกียง ดังนัน้การกําหนดแสงเงาในเรื่องโดยรวมจะเปนลักษณะโลวคีย (Low Key) 

หรือ ภาพระดับสีมืด หมายถึง การกําหนดใหพืน้ที่ในภาพสวนใหญอยูในสวนเงามืด ใน

ภาพมีสวนมืดมากกวาสวนสวาง ซึง่การใชภาพลักษณะนี้ ชวยสรางบรรยากาศลึกลับ 

วังเวง ใหความรูสึกถึงส่ิงชั่วราย ประกอบกับความเช่ือทีว่า ภูตผี ปศาจ มักจะปรากฏตัวให

เห็นในสถานทีม่ืดๆ หรือเวลากลางคืน ทําใหผูชมรูสึกหวาดกลัวไดเปนอยางดี 

ภาพที ่4.20 ลักษณะภาพโลวคีย (Low Key) โดยใหมีแหลงกําเนิดแสงจากตะเกียง 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

3. มุมกลอง 

 

จากขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ ผูวิจัยพบวา หลักการเร่ืองการใชมุมกลอง ก็ถกู

กําหนดใหรองรับมูดแอนดโทนที่ถกูกําหนดไว ฝายผูสรางกาํหนดมูดแอนดโทนของเร่ือง

เปนความลึกลับ ซับซอน ความนาสงสัย การที่ตัวละครถูกแอบมองโดยใครบางคนอยู

ตลอดเวลา ดังนัน้มุมกลองที่ใชในเร่ืองจะเปนลักษณะภาพแทนสายตาใหเห็นอยูในหลาย

ตอนของเร่ือง กลองจะเคล่ือนไหวไปเรื่อยๆ ตลอดเวลา เปนภาพแทนสายตาของวญิญาณ

ที่เคล่ือนไหวไปมาลองลอยไปมาสิงอยูในบาน คอยเฝามองแอบดูตัวละครนวลจัน
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ตลอดเวลาแทบไมมีการต้ังกลองนิง่ โดยผูกํากับกําหนดใหถายทาํดวยการใชกลองสเตดี

แคม (Steadycam) ซึ่งกลองชนิดนี้สามารถเคล่ือนไหวไดคลองตัวรอบทิศทาง ชางภาพ

สามารถเดินหรือวิ่งตามตัวละครไปในท่ีตางๆ พรอมกับถายภาพได และยังสามารถสราง

ภาพแทนสายตาไดเปนอยางดี และดวยการสรางภาพลักษณะนี ้ คลายกับผูชมเปนผูที่

แอบเฝาดูตัวละครในเร่ืองดวยตัวเอง และสรางความรูสึกใหกับผูชมไดรวมติดตามหรือ

คลอยตามเขาไปในเนื้อเร่ือง เนื่องจากโดยปกติการชมภาพยนตรผูชมจะอยูในฐานะผูเฝา

มองเหตุการณ การเปล่ียนมุมมองในการชมภาพยนตรลักษณะนี้สรางความนาสะพรึงกลัว

ไดดีและสนับสนุนแนวทางมูดแอนดโทนที่กําหนดไว 

ภาพที ่4.21 ภาพแสดงลกัษณะมุมกลองทีใ่ชในเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

  
ภาพซาย แสดงลักษณะภาพแทนสายตาคลายถกูแอบดูถายโดยสเตดีแคม (Steadycam) 

ภาพขวา แสดงดวงตาท่ีแอบมองตัวละครนวลจัน 

ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

 

จากการวิเคราะหภาพในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” นอกจากจะมีจุดเดนเร่ือง

การใชภาพแทนสายตาท่ีกลาวไปขางตนแลว ยังมกัจะใชภาพการปรากฏตัวของผีอยูใกลๆ 

กับตัวละครนวลจัน โดยทีน่วลจนัไมรูตัว ซึ่งลักษณะภาพดังกลาว ผูชมจะเปนผูที่เหน็

เหตุการณทั้งหมด แตไมสามารถควบคุมหรือทาํอะไรได สรางความสะพรึงกลัวและตกใจ

ใหกับผูชม 

ภาพที ่ 4.22 ลักษณะการปรากฏตัวของผีอยูใกลๆ ตัวละครนวลจัน โดยที่ตัวละครไมรูตัว แตผูชม

จะเหน็เหตุการณทั้งหมด 

  
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 



 107 

4. การสรางฉากและอุปกรณประกอบฉาก 

 

จากการวิเคราะหของผูวิจัย พบวา ฉากท่ีถกูสรางข้ึนนั้นอางอิงจากขอมูลในยุค

สมัยอดีต ไดแก บานเรือนไทยทีพ่ักโบราณการที่มีลักษณะเปนกลุม (Colonial) คือ ใน

บริเวณบานมกีารสรางบานหลังใหญเปนที่พกัของเจาของ และมกีารสรางบานหลังเล็ก

สําหรับแขกหรือคนรับใช บริเวณใกลๆ บานหลังใหญ ตลอดจนการจัดสวน สภาพถนน

หนทาง ซ่ึงบรรยากาศของสถานที่เกาๆ เชนนี ้สรางความนากลัวไดในตัวอยูแลว 

 

ในรายละเอียดของการสรางฉาก คุณวรรณษิษฐา  วนัทาวิวรรธน ไดอธิบายวา 

ฉากหลักที่ใชถายทําในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” ไดแก เรือนหลังใหญของคุณนาย

รัญจวน และบานพักหลังเล็กของนวลจัน ซึง่ฝายออกแบบงานสรางทาํการคนควาหา

ขอมูลเกี่ยวกับตึกอาคารบานเรือนในยุคสมัยของเร่ืองซึง่ตรงกับชวงรัชกาลที่ 5 ถึง 6 (ชวง 

พ.ศ. 2475 – พ.ศ. 2480) ในสมัยนั้นลักษณะตึกอาคารบานเรือนของชนชั้นสูงเปนอยางไร 

ลักษณะบานเรือนของคนช้ันลางและคนชนบทเปนอยางไร วิธกีารดําเนินชีวิตประจําวนั

ของคนในยุคนั้น มีลักษณะอะไรนาสนใจ เปนจุดเดนของยุคนัน้ เมื่อไดขอมูลมาแลวจึงนํา

ขอมูลที่มีมาเลือกประยุกตใชสรางฉากในหนงั 

ภาพที ่4.23 ภาพวังปารุสกวนั (พ.ศ. 2466) 

 
ที่มา คุณวรรณษิษฐา วนัทาวิวรรธน 

เรือนหลังใหญของคุณนายรัญจวนที่ใชถายทําในเร่ือง อดีตเคยเปนฉากเกาที่ใช

ถายทําภาพยนตรเร่ือง “จัน ดารา” (2544) เมื่อจะนาํมาใชถายทําเร่ือง “เปนชูกบัผี” ไดมี

การปรับปรุงและเปล่ียนแปลงใหตรงกบัรูปแบบที่ไดออกแบบมา และยังมีการซอมแซม

ฉากเดิมที่เกาและผุพัง มีการตอเติมลวดลาย ปูนปน ตางๆ โดยอางอิงขอมูลจากวงัปารุสก

วัน (พ.ศ.2466) นําวิธีการออกแบบ ศิลปะแบบตะวันตก ลวดลาย ลายเสน มาตกแตง

เพิ่มเติมบางสวนของบานคุณนายรัญจวน เชน ระเบียง เฉลียง ประตู ใหดูนาสนใจ มี

รายละเอียด สวยงาม ดูหรูหรา เพื่อแสดงใหเห็นถึงฐานะที่รํ่ารวยและรสนิยมของตัวละคร
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คุณนายรัญจวน หลังจากนัน้ทาํใหคฤหาสนทัง้หลังเกาแก ตามอายุของบานในเร่ืองที่

กลาววาบานมีอายุยาวนาน โดยทาํการจาง (fade) ดวยสีเทาตามตัวบาน และเพิม่ฝุนหรือ

ใยแมงมุมตามซอกมุมของบาน 

ภาพที ่4.24 ภาพแสดงการปรับเปล่ียนฉากบานโดยเพิม่ลวดลายเหนือบานหนาตาง 

   
ภาพซาย กอนปรับเปล่ียน ภาพขวา หลังปรับเปล่ียน 

ที่มา คุณวรรณษิษฐา วนัทาวิวรรธน  

สําหรับฉากบานพักของนวลจัน คุณวรรณษิษฐา  วนัทาวิวรรธน ไดอธิบายวา 

บานพักหลังเล็กนี้เดิมสรางมาพรอมกับบานที่ถายทําเร่ือง “จัน ดารา” อยูแลว แตเมื่อจะ

นํามาใชถายทาํในเร่ือง “เปนชูกับผี” ฝายออกแบบงานสรางตองทาํการปรับปรุงซอมแซม

ใหม โดยจากการอานบทและรูปแบบที่ผูกํากับตองการ ผูกาํกับกาํหนดใหบานพักหลังนี้

เปนบานเกาทิง้ราง เปนบานของคนงาน และเปนบานที่ใหความรูสึกที่ไมมีชีวิต ดังนั้นบาน

จึงถูกปรับเปล่ียนจากเดิมแลวออกแบบใหมใหสรางดวยไมผุๆ เกาๆ ทั้งหลัง ใชสีของไม

เกาๆ หรือสีทบึๆ เพื่อใหดูมีลักษณะของบานพักคนงานหรือคนบานนอก บรรยากาศใน

บานและรอบๆ บานดูเกาทิง้ราง มีหญาและตนไมข้ึนรก ภายในหองนอนของนวลจันเปน

เพียงหองโลงๆ มีเคร่ืองใชซึ่งเปนอุปกรณประกอบฉาก (Props) เพียงเล็กนอย เชน โตะ 

กระจก มุง เปนตน 

ภาพที ่4.25 สภาพหองพกัตัวละครนวลจัน 

 
ที่มา คุณวรรณษิษฐา วนัทาวิวรรธน 
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จะเหน็ไดวาทัง้การตกแตงฉากใหดูหรูหรา เพื่อแสดงถึงความรํ่ารวยของคุณนาย

รัญจวน การทาํใหตัวเรือนใหญดูเการาง รวมถึงการออกแบบหองของนวลจัน นอกจากจะ

ทําหนาทีช่วยสรางบรรยากาศในภาพยนตรใหดูสมจริงแลว ยงัเปนงานออกแบบงานสราง

ที่ชวยบอกเลารายละเอียดขอมูลเกี่ยวกับตัวละคร วามีฐานะอยางไร มีบุคลิกเปนคน

อยางไร ลักษณะนิสัยรสนิยมเปนอยางไร ใหกับผูชมไดทราบ โดยที่ไมตองบอกกับผูชม

ตรงๆ ผานบทสนทนา ดวยวิธกีารนี้เปนการชวยเพิ่มความสําคัญของส่ิงแวดลอมใน

ภาพยนตร ทาํใหสวนตางๆ ในภาพยนตรมีความหมายมากกวาการเปนเพียงฉาก หรือ 

อุปกรณประกอบฉากทีถู่กจดัวางอยูภาพ ชวยความลึกใหกับบรรยากาศในภาพยนตร 

 

นอกเหนือจากฉากบานหลักที่ใชในการถายทําแลว ผูวิจยัพบวาบริเวณรอบบานก็

มีสวนสาํคัญในการสรางบรรยากาศใหกับเหตุการณในเร่ือง ซึง่จะชวยเพิ่มความสมจริง

ใหกับสถานทีแ่ละยังสามารถสงผลกระตุนอารมณกลัวของผูชมไดเปนอยางดี  เชน ศาล

เพียงตา ซึ่งเนนใหดูมีความสมจริงมากทีสุ่ด และยังดูเการกราง แตขณะเดียวกนักย็ังมกีาร

จัดวางเคร่ืองเซนไหวอยูเสมอ ซึ่งเปนส่ิงที่แสดงใหเหน็วายงัมีภูตผีวญิญาณอาศัยอยู ซึ่ง

เพิ่มความนากลัวในเร่ืองราว 

 

รวมไปถึงบรรยากาศรอบๆ ตัวบานและคฤหาสน ซึง่นบัเปนขอดีที่ฉากเกานี้ไมได

ใชถายทํามานานและถูกปลอยรางหลังจากใชถายทาํเร่ือง “จัน ดารา” ทําใหสภาพของ

สวนรอบบานดูรกราง มีหญาข้ึนรก ตนไมข้ึนสูงมีเถาวัลยเล้ือยตามกิ่ง ซึ่งเปนบรรยากาศที่

ใหความรูสึกวงัเวง นากลัว ตรงกับความตองการของผูกํากับ 

ภาพที ่4.26 แสดงบรรยากาศฉากสถานที่ ที่ใชถายทาํเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

  
ภาพซายแสดงศาลเพียงตาที่ถูกสรางข้ึน 

ภาพขวาแสดงฉากภาพยนตรเร่ือง “จัน ดารา” (2544) เดิมกอนทําการปรับปรุง 

ที่มา คุณวรรณษิษฐา วนัทาวิวรรธน 
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จากการวิเคราะห ฉากในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” ที่สามารถสรางความรูสึก

นากลัวไดเปนอยางดี ไดแก 

 

4.1 บานรางโบราณ 

 

บานโบราณหรือบานราง มักจะมเีร่ืองเลาเปนตํานานสืบทอดกันมาจากรุน

หนึง่สูอีกรุนหนึ่ง ซึ่งมักจะเปนเร่ืองราวเก่ียวกับเจาของบานเดิม วิญญาณที่สิงสถติอยู

ในบาน หรือสาเหตุที่บานหลังนัน้ๆ ถูกปลอยรางไว โดยสวนใหญมกัจะเปนเร่ืองราวที่

ไมดี ประกอบกับสภาพแวดลอมของบานและบริเวณรอบบานรางมกัจะเกา รกราง ผุ

พัง ไมมผูีคนอาศัยอยูใกลเคียง ทําใหบานรางและบานโบราณสามารถสราง

บรรยากาศที่นากลัวไดดี ซึ่งในเร่ือง “เปนชูกับผี” ไดนําฉากเกาเร่ือง “จนั ดารา” ที่ถกู

ปลอยรางมาใชถายทําเกือบทั้งเร่ือง 

ภาพที ่4.27 สภาพบรรยากาศบานราง ในภาพยนตร “เปนชูกับผี” (2549) 

 
ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549)  

4.2 หองนอนและหองน้ํา 

 

เชนเดียวกับภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ที่กลาวไปขางตน หองนอนและหองน้ํา 

เปนสถานทีท่ีม่ีความเปนสวนตัวสูง เปนสถานที่ที่ใหความรูสึกปลอดภัย สบายใจ 

พักผอน เปนสถานที่ที่คนไมคาดคิดวาจะเกิดเร่ืองราย และลดการระแวดระวังการ

ปองกนัตัวเองทั้งหมด ดังนั้นหากเกิดเหตุการณรายหรือผิดปกติในสถานที่ผูคนคิดวา

ปลอดภัยที่สุดดังกลาว มกัจะสรางความสะพรึงกลัวไดเปนอยางมาก ประกอบการ

บรรยากาศในเร่ือง “เปนชูกับผี” ที่ใหความรูสึกคลายมีถูกแอบดูอยู หรือมีผีอยูใน

หองนอนโดยที่ตัวละครนวลจันไมรูตัว ก็ยิง่ทําใหผูชมรูสึกวาหองนอนและหองน้าํไม

ปลอดภัยอีกตอไป 
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ภาพที ่4.28 ภาพแสดงบางฉากในหองนอนและหองน้าํ ในเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

  
ภาพซาย แสดงการปรากฏตัวของผีในหองนอน ขณะที่ตัวละครนวลจันกําลังนอน 

ภาพขวา แสดงอาการระแวงและหวาดกลัวของนวลจันขณะกําลังอาบน้ํา 

ที่มา จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

 

ดานเส้ือผานัน้ คุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ผูกํากบักําหนดใหเนนความสมจริงเปน

หลัก รูปแบบลักษณะใหเปนไปตามยุคสมัยของเร่ืองตามความเปนจริงตามขอมูล

ประวัติศาสตร เพยีงแตผูกาํกับไดกําหนดใหสีโดยรวมของภาพเปนโทนสีน้ําตาล สีเทา 

และสีเหลือง เพื่อสรางความรูสึกถึงอดีตหรือยอนยุค และยังตองการควบคุมโทนสีในภาพ

ใหมีลักษณะคลายโทนสีในงานภาพเขียนเรื่องผีของ เหม เวชกร กลาวคือ ทุกอยางจะถูก

กําหนดข้ึนโดยอาศัยงานภาพวาดและวรรณกรรมของ เหม เวชกร เปนแนวทาง ไมเฉพาะ

การออกแบบงานสราง 

 

สรุปโดยรวม คือ การสรางฉากตางๆ อุปกรณประกอบฉาก ตลอดจนเส้ือผาใน

เร่ือง “เปนชูกบัผี” มีหวัใจสาํคัญอยูที่ความสมจริง และการกลมกลืนไปกับเร่ืองราวไมโดด

เดนจนดึงความสนใจของผูชมไปจากเนื้อเร่ืองเหตุการณ ซึ่งอาจเกิดจากการที่ผูกํากับ

ไดรับอิทธิพลจากผลงานของ เหม เวชกร ที่ชอบบรรยายถึงบรรยากาศ รายละเอียด ฉาก 

สถานที ่ ในเร่ืองใหดูมีความสมจริงมากทีสุ่ด ไมวาจะเปนงานภาพวาดหรืองานวรรณกรรม

ก็ตาม (ทฤษฎี เสมา, 2541) ทางฝายผูสรางภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” จึงให

ความสําคัญกบัการสรางฉากและอุปกรณประกอบฉากในดานความสมจริง ทาํการสราง

โดยอางอิงจาก แนวทางมูดแอนดโทนและตามขอมูลที่คนความา ขอมูลจริงตามยุคสมัย 

แลวทําการสรางใหดูสมจริงมากที่สุด จากนั้นทําการตกแตงเพิ่มเติมใหดูมีรายละเอียด

มากข้ึน เชน การเติมลวดลาย หรือการทําใหฉากดูเกามีอายุการใชงานมานานหรือราง 

เพื่อเพิม่ความสมจริงใหกบัฉากและเพิ่มความกลมกลืนไปกับเร่ืองราว 
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4. จุดเดนของงานออกแบบงานสรางของภาพยนตร 
 

คุณวรรณษิษฐา  วนัทาวิวรรธน  อธิบายถึงแนวคิดในการออกแบบงานสรางภาพยนตร

เร่ืองนี้วา คุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ไมไดตองการใหงานออกแบบงานสรางมีความโดดเดน เหมือน

ผลงานภาพยนตรเร่ืองกอนๆ เชน “ฟาทะลายโจร” (2543) “หมานคร” (2547) ซึ่งทัง้สองเร่ืองนี้

ตองการนาํเสนองานกํากับศิลปอยางชัดเจน แตสําหรับเร่ือง “เปนชูกบัผี” ผูกาํกับตองการนาํเสนอ

ในสวนของบทหรือเนื้อเร่ืองและตัวละครมากกวาสวนการออกแบบงานสราง ตองการใหคนดูเขาใจ

บท เขาถงึในเร่ืองราว ดังนัน้แนวคิดในการออกแบบงานสรางจะใหความสําคัญในการทําหนาที่

ดานการสนับสนุนบท สรางบรรยากาศ สรางอารมณความรูสึก และสรางความสมจริงใหกบัตัว

ละครและคนดู และเอ้ือตอการแสดงของตัวละครเปนหลัก 

 

เมื่อพิจารณาถึง งานออกแบบงานสรางในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” แลว พบวาไมไดมี

ความโดดเดนแตอยางไร แตผูวิจัยเห็นวาความนาสนใจอยูที่การสรางฉาก อุปกรณประกอบฉาก 

ส่ิงของตางๆ เนื่องดวยยุคสมัยของเร่ืองราวนัน้เกิดข้ึนในอดีต หรือเรียกวา หนงัยอนยุค (Period) 

นั่นก็คือ การสรางภาพที่สมจริงของยุคกอนซึ่งไมคอยไดเห็นในยุคปจจุบันนี้แลว ใหปรากฏอยูใน

ภาพยนตร นอกจากนี้งานสรางภาพยนตรใน “เปนชูกบัผี” นัน้มีความสมจริง มีความกลมกลืน กับ

เร่ืองราวไดเปนอยางดี นอกจากนี้บรรยากาศในหนงันัน้สามารถสนับสนุน สงเสริมมูดแอนดโทนซึ่ง

ก็คือความลึกลับและอารมณคลุมเครือใหกับบท เร่ืองราว ตัวละคร และคนดูไดเปนอยางดี 

 

 

 

 



บทที่ 5 
 

การรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงานออกแบบงานสราง 
ในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของผูชม 

 

 

การศึกษาเร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ” จะแบงการวิเคราะหออกเปน 2 สวน ไดแก การ

วิเคราะหวิธกีารออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของฝายผูสราง และ การ

วิเคราะหการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชม ซึง่ในบทที ่5 นี้จะเปนการวิเคราะห

ขอมูลเกี่ยวกับการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงานออกแบบงานสรางใน

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัของผูชม 

 

ผูวิจัยไดทาํการเก็บขอมูลการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) จากงานออกแบบ

งานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของผูชม ทัง้เชิงคุณภาพโดยวิธกีารสนทนากลุม (Focus 

Group) และเชิงปริมาณโดยการใชแบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเคร่ืองมือ จากกลุมผูชม

ตัวอยาง ซึง่ไดมาจากการคัดเลือกกลุมประชากรทีม่ีคุณสมบัติตามที่ผูวจิัยตองการ จาํนวน 30 คน 

ซึ่งผูวิจยัไดแบงกลุมผูตัวอยางออกเปน 3 กลุม กลุมละ 10 คน ไดแก  

1. กลุมอายุระหวาง 15-18 ป 

2. กลุมอายุระหวาง 19-25 ป 

3. กลุมอายุระหวาง 26-39 ป 

 

ซึ่งในบทที ่ 5 นี ้ ผูวิจัยไดแบงขอมูลการรับรูมูดแอนดโทนจากกลุมตัวอยางผูชม 3 กลุม 

และนําเสนอขอมูลออกเปน 2 สวน ดังนี้  

 
สวนที่ 1 การรับรู “มูดแอนดโทน” กอนที่จะรับชมภาพยนตร 
 
สวนที่ 2 การรับรู “มูดแอนดโทน” จากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนว

สยองขวัญ ขณะที่ชมภาพยนตร 
 โดยเนื้อหาในสวนที่ 2 นี้ แบงออกเปน 3 หวัขอ ไดแก 
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2.1 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรแตละคลิป ซึ่ง

แบงออกเปน 2 สวน คือ 

2.1.1 อารมณความรูสึกที่เกดิจากการชมคลิปภาพยนตรแตละคลิป 

2.1.2 การรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในแตละคลิป 

 

2.2 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร โดยรวมทั้ง 4 

คลิปภาพยนตร 

 

2.3 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนระหวางกลุมอายุและระหวางเพศ ซึ่ง

แบงออกเปน 2 สวน คือ 

2.3.1 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรระหวางกลุมผูชมอายุ 15-18 ป 19-25 ป และ 26-39 ป 

2.3.2 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรระหวางกลุมผูชมเพศชายและเพศหญิง 

 

 
สวนที่ 1 การรับรู “มูดแอนดโทน” กอนที่จะรับชมภาพยนตร 
 

 ในสวนนี้ เปนการนําเสนอขอมูลเกี่ยวกับการรับรู “มูดแอนดโทน” ของภาพยนตรเร่ือง

หนึง่ๆ กอนที่จะไดชมภาพยนตรเร่ืองนั้นๆ วาผูชมภาพยนตรสามารถรับรูมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรไดจากชองทางใดบาง 

 

กอนที่จะชมภาพยนตร ผูเขารวมสนทนาทัง้สามกลุม สามารถรับรูมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรไดจากชองทางทีค่ลายคลึงกนั อันไดแก 

1. ภาพยนตรตัวอยาง (Trailer และ Teaser) 

2. โปสเตอรภาพยนตร 
3. ผูกํากับภาพยนตรและนักแสดง 
4. การโฆษณาทางส่ือตางๆ 

5. เพลงประกอบภาพยนตร 
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1. ภาพยนตรตัวอยาง (Trailer และ Teaser) – ผูวิจัยพบวาภาพยนตรตัวอยางเปนส่ิงที่

กลุมผูชมทั้งสามกลุมลงความเห็นตรงกันวา ภาพยนตรตัวอยางสามารถบงบอกมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรกอนชมไดชัดเจนมากที่สุด เนื่องจากภาพยนตรตัวอยางเปนการนาํบางฉากบางตอน

ของภาพยนตรจริงมาตัดตอใหมเพื่อนําเสนอรายละเอียดตางๆ ของภาพยนตรใหผูชมไดรับทราบ 

เชน ชื่อเร่ือง พล็อตเร่ือง (Plot) เร่ืองราว ผูกํากับ นักแสดง รวมถงึอารมณโดยรวมของภาพยนตร

และงานออกแบบงานสรางภาพยนตร 

 

“คิดวา หนังตัวอยาง นาจะเปนส่ือที่นาํเสนอไดชัดเจนมากที่สุด เพราะวา หนงั

ตัวอยางจะบอกเนื้อเร่ืองของหนงัคราวๆ และภาพที่อยูในหนังตัวอยางนัน้ก็คือเปนภาพบางสวนที่

นํามาจากภาพยนตรตัวเต็ม ซึ่งมนัก็บอกอารมณของหนังไดชัดเจนทีสุ่ดแลว” (กลุมผูชมอายุ 26-

39 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 19 ธันวาคม 2552) 

 

2. โปสเตอรภาพยนตร (Poster) – โปสเตอรภาพยนตรสามารถบงบอกอารมณโดยรวม

ของภาพยนตรไดจากภาพ ซึ่งผูชมไดอธิบายวา ส่ิงที่อยูในโปสเตอรสามารถบงบอกอะไรไดหลาย

อยาง เชน ส่ิงที่นาํเสนอ สีสันที่ใชในภาพ หรือ ลักษณะของตัวหนังสือ ซึง่ในที่นี ้มีผูชมบางทานได

เสนอแนะวา ชื่อเร่ือง เปนชองทางหนึ่งที่จะทําใหรับรูถึงมูดแอนดโทนของภาพยนตร ชื่อเร่ือง

นอกจากจะบงบอกถงึประเภทภาพยนตรไดคราวๆ แลว ยังสามารถบอกอารมณของภาพยนตร

เร่ืองนัน้ๆ ได สามารถบอก 

 

“รูปที่อยูในโปสเตอรหนัง มันบอกอะไรเกี่ยวกับหนังไดเยอะ ยกตัวอยาง เร่ือง “Saw” 

(2004-2009) ที่ โปสเตอรจะเปนรูปอวยัวะของคน เชน มือ ขา หรือ ฟน ซึง่บอกมูดของหนังได

ชัดเจนมากวาตองเปนหนงัแนวสยองขวัญ ฆากนัแลวตองเปนแนวโหด หรือมีภาพหวาดเสียว

แนนอน” (กลุมผูชมอาย ุ19-25 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 27 ธันวาคม 2552) 

 

“ลักษณะตัวหนังสือ หรือ ฟอนท (Font) ก็บอกอารมณของหนงัได อยางพวกหนังตลก

อยาง “แหยมยโสธร” (2548-2552) ลักษณะตัวหนังสือช่ือหนงัก็จะดูไปในทางบานนอก ลูกทุง 

หรืออยาง “บุปผา ราตรี” (2546-2552) ก็จะใชตัวหนงัสือที่คลายเอาเลือดมาเขียน ซึ่งพวกนี้มนัก็

จะสอดคลองไปกับอารมณของหนัง” (กลุมผูชมอาย ุ 15-18 ป สนทนากลุมเม่ือวนัที ่ 26 ธนัวาคม 

2552) 
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“ชื่อหนงัแตละเร่ืองมักจะบอกประเภทของหนงัในตัวอยูแลว แตชื่อหนงัจะบอกอารมณ

ของหนงัไดเหมือนกนั อยางเชน เร่ือง “ผีไมจิ้มฟน” (2550) กับ “ผีคนเปน” (2549) หนงั 2 เร่ืองนี้

แคเห็นชื่อเร่ืองก็รูวาเปนหนงัผี แตสําหรับช่ือเร่ือง “ผีไมจิ้มฟน” ทาํใหรูสึกวาเปนหนงัผีที่ไมนากลัว 

แตทาทางจะดูแลวตลกมากกวา” (กลุมผูชมอายุ 26-39 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่ 19 ธันวาคม 

2552) 

 

3. ผูกํากับภาพยนตรและนักแสดง – ผูวิจัยพบวาผูกํากับและนักแสดงสามารถบง

บอกมูดแอนดโทนของภาพยนตรกอนที่จะไดชมไดบาง โดยผูชมหลายทานเห็นสอดคลองกันวา ผู

กํากับก็สามารถบงบอกมูดแอนดโทนของภาพยนตรไดชัดเจน เนื่องจากผูชมจะรับรูวา ผูกาํกับบาง

ทานมักจะสรางภาพยนตรรูปแบบแนวทางเปนอยางไร และจะสรางภาพยนตรแนวใกลเคียงกัน

ออกมาเสมอๆ แตก็มีผูชมบางทานทีเ่หน็แยงวา แมวาสวนใหญผูกาํกบัคนเดิมกจ็ะทาํภาพยนตร

แนวเดิม แตก็มีผูกํากับบางทานที่สามารถทาํภาพยนตรไดหลากหลายหรือมีการเปล่ียนแปลง

แนวทางไปเร่ือยๆ นอกจากนี้ผูชมบางทานยงัเสนอวา นักแสดงก็มีสวนในการบงบอกมูดแอนดโทน

ของภาพยนตรเชนกนั แตยงัไมชัดเจนเทากับผูกํากับ เพราะนักแสดงจะมีการเปล่ียนแปลงบทบาท

ตามบทภาพยนตรเปนหลัก 

 

“ชื่อผูกํากับบอกมูดแอนดโทนไดคอนขางชัดเจน เพราะผูกํากับมกัจะทาํหนงัแนวเดิมที

ตัวเองชอบหรือถนัด คลายกับทาํหนังที่บอกความเปนตัวเอง เหมือนกับทาํเปนลายเซ็นของตัวเอง 

เชน หมอมเจาชาตรีเฉลิม ยุคล ทีพ่อคนไทยเหน็ชื่อนี้กจ็ะรูวาหนงัของทานตองมีงานสรางยิ่งใหญ 

อลังการ” (กลุมผูชมอาย ุ26-39 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 19 ธันวาคม 2552) 

 

“ดารา นักแสดง อยางดาราตลก คอม ชวนช่ืน หรือ โกะต๋ี มาเลนหนงัเร่ืองไหน ก็แสดงวา

เปนหนงัตลกแนนอน ถงึแมจะเลนหนงัผีก็แสดงวาหนังผีเร่ืองนี้ตองเปนหนังผีอารมณตลก แต

บางคร้ังนักแสดงก็ยงับอกไดไมชัดเจนมาก เพราะนักแสดงตองเลนไปตามบทที่เคาไดรับมา ซึง่มนั

ก็ไมแนนอน อาจจะเปลีย่นไปไดเร่ือยๆ เชน หม่ํา จกมก ซึ่งคนมักจะคิดวาเขาตองเลนหนงัตลก

ตลอด แต หม่าํ จกมก ในเร่ือง “เฉ่ิม” (2548) ไมใชหนังที่ดูแลวใหอารมณตลกเลย” (กลุมผูชมอาย ุ

19-25 ป สนทนากลุมเมื่อวันที่ 27 ธันวาคม 2552) 

 

4. การโฆษณาทางส่ือตางๆ – ผูวิจัยพบวา การโฆษณาทางส่ือตางๆ ทั้งทาง โทรทศัน 

วิทย ุอินเทอรเน็ต และนิตยสารตางๆ ก็สามารถเปนชองทางในการรับรูมูดแอนดโทนของภาพยนตร

เร่ืองหนึ่งๆ ไดอีกดวย ดวยลักษณะที่เปนส่ือที่เขาถึงไดงายและกวางขวาง โดยส่ือเหลานี้มักจะ
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นําเสนอขอมูลภาพยนตรใหมๆ แนะนําโฆษณาเชิญชวนไปชมภาพยนตรนาสนใจ หรือบทวจิารณ

ภาพยนตร ในดานเนื้อเร่ือง ผูกํากับ นักแสดง งานสรางภาพยนตร ฯลฯ นอกจากนี้ผูรวมสนทนา

บางทานยงักลาวรวมไปถึงการบอกตอๆ กันในกลุมผูชม ผูชมยังไมเชื่อขอมูลจากการโฆษณาทาง

ส่ือตางๆ เนื่องจากเช่ือวาเปนวิธีการประชาสัมพนัธเพื่อผลประโยชนของทางดานการตลาดของ

ภาพยนตร ในขณะที่การบอกตอกันเองในกลุมผูชมไมไดมีเปาหมายเพือ่การโฆษณาหรือ

ผลประโยชนใดๆ ใหภาพยนตรเร่ืองนั้นๆ ผูชมจึงใหความเชื่อถือในขอมลูที่ไดรับ 

 

“บางทีก็รับรูจากพวกนิตยสาร ที่มีลงคอลัมนแนะนาํหนังใหม หรือพวกคอลัมนวจิารณ

หนงั ซึง่พวกนีจ้ะบอกถงึรูปแบบ เร่ืองยอ แนวทางอารมณของหนงั ขอมูลของหนังเบ้ืองตน ซึง่มีผล

ในการตัดสินใจวาจะดูหรือไมดูหนงัเร่ืองนัน้” (กลุมผูชมอาย ุ 19-25 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่ 27 

ธันวาคม 2552) 

 

5. เพลงประกอบภาพยนตร – จากการสนทนากลุม มีผูชมทานหน่ึงไดเสนอความคิดเห็น

วา เพลงประกอบภาพยนตรก็สามารถบงบอกมูดแอนดโทนของภาพยนตรไดเชนกัน โดยเนื้อเพลง

จะเปนส่ิงที่บงบอกอารมณโดยรวมของภาพยนตร และเปนที่นาสังเกตวาเนื้อเพลงมักจะเปนส่ิงที่

บงบอกอารมณความรูสึกของตัวละครเอกในภาพยนตรเร่ืองนั้นๆ 

 

“เพลงประกอบ ก็บอกอารมณของหนัง แตก็ไมใชทุกเร่ือง อยางเร่ือง “แฮปปเบิรธเดย” ที่

ใชเพลง “เธอคือความฝน” มาประกอบ ก็บอกอารมณหนงัไดชัดเจน วาเปนหนังรักแนวเศรา หรือ

เร่ือง “เกา เกา” ที่ในเร่ืองจะมกีารรองเพลงเกาๆ ทาํใหเรารูวาหนังเร่ืองนีน้าจะเกีย่วกับเร่ืองราว

ยอนยุค ซึ่งสวนใหญจะไดฟงเพลงประกอบตอนที่ดูหนงัตัวอยางอยู” (กลุมผูชมอายุ 26-39 ป 

สนทนากลุมเม่ือวันที่ 19 ธนัวาคม 2552) 
 
สวนที่ 2 การรับรู “มูดแอนดโทน” จากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนว    

สยองขวัญ ขณะที่ชมภาพยนตรตัวอยาง 4 คลิป 
 

ในสวนนี ้ เปนการนาํเสนอขอมูลเกี่ยวกับการรับรู “มูดแอนดโทน” จากงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของผูชม โดยใหกลุมผูชมตัวอยางที่มีคุณสมบัติที่ตองการ ชม

คลิป (Clip) บางฉากจากภาพยนตรตัวแทน ไดแก “เด็กหอ” (2549) และ “เปนชูกับผี” (2549) เร่ือง

ละ 2 คลิป ซึ่งฝายผูสรางของภาพยนตรทั้งสองเร่ืองมคีวามเห็นวา ฉากดังกลาวสามารถนําเสนอ
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มูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไดชัดเจน ซึง่คลิปทั้ง 4 คลิปมีรายละเอียด

ดังตอไปนี้ 

 

คลิปที่ 1 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” 

 เปนฉากที่ชาตรีหรือตนตัวละครเอกของเร่ือง ถูกพอบังคับสงมาที่โรงเรียนประจําสายชล

วิทยาเปนวนัแรก โดยพอกบัแมของชาตรีเปนคนมาสงและฝากชาตรีไวกับครูปราณี ครูผูคุมหอ 

ชาตรีไดข้ึนมาเก็บกระเปาบนหอและกินขาวมื้อเย็นเปนวันแรกที่หอนี ้

ภาพที ่5.1 ภาพจากคลิปภาพยนตรที่ 1 จากเรื่อง “เด็กหอ” (2549) 

 
ที่มา จาก ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 
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คลิปที่ 2 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” 

  

เปนฉากที่ชาตรีมานอนคางที่หอแหงนี้เปนคืนแรก กลุมนักเรียนเกาต้ังใจจะแกลงชาตรีซึ่ง

เปนเด็กใหมใหกลัว โดยการเลาเร่ืองแปลกๆ และเร่ืองผีที่โรงเรียนนี้ใหฟง ทั้งเร่ืองนกัเรียนหญิงที่ผูก

คอตาย ผูคุมหอคนเกา สระน้ําที่ถกูปดตาย เร่ืองผีในหองน้ํา รวมถงึเร่ืองราวแปลกของครูปราณี 

กลางดึกคืนนัน้ชาตรีลุกไปเขาหองน้ําและไดพบกับเร่ืองราวนากลัวในหองน้ํา 

ภาพที ่5.2 ภาพจากคลิปภาพยนตรที่ 2 จากเรื่อง “เด็กหอ” (2549) 

 
ที่มา จาก ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 

คลิปที่ 3 จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” 

  

 เปนฉากเปดเร่ือง ทีห่ญิงทองแกจากชนบท ชื่อ นวลจัน ตัวเอกของเร่ือง ที่เดินทางเขาเมือง

มาตามหาสามีที่หายไปของเธอ จนกระทัง่ชวงหวัคํ่าไดพบกับบานคฤหาสนหลังหนึง่ จึงขออาศัย
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พักแรม เมื่อเขาบานจึงไดพบกับคนใชชื่อ ชอย และคุณสมจิตแมบานของคฤหาสน คุณสมจิตยอม

ใหนวลจันพักอาศัยไดเพราะเหน็วานวลจนัทองแก แตมีขอหามไมใหไปยุงยามกับเรือนหลังใหญที่

เปนทีพ่ักของคุณนายรัญจวนเจาของคฤหาสน จากนัน้นวลจันเขาไปอาบน้าํและรูสึกวาถูกแอบ

มองจึงรีบเดินกลับหอง ระหวางทางไดพบกับศาลเพยีงตาและเงาคนกําลงัขุดดิน ทําใหนวลจัน

ตกใจและสงสัย 

ภาพที ่5.3 ภาพจากคลิปภาพยนตรที่ 3 จากเรื่อง “เปนชูกับผี” (2549) 

 
ที่มา จาก ภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

 

คลิปที่ 4 จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” 

 

 เปนฉากหนึ่งทีน่วลจนักาํลังตามหาสาวใชชื่อชอยอยู นวลจันเดินหาตามทางเดินและ

ระเบียงบาน ซึ่งตลอดเวลาที่เดิน นวลจนัรูสึกวามีคนกําลังจองมองเธออยู จนกระทัง่เดินมาถงึหนา
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หองเก็บของ ที่คุณสมจิตเคยส่ังไววาไมใหมาทีห่องนี ้ ขณะนั่นเองประตูหองก็เปดออกเอง และมี

เสียงดังมาจากหีบเก็บของในหองนัน้ 

 

ภาพที ่5.4 ภาพจากคลิปภาพยนตรที่ 4 จากเรื่อง “เปนชูกับผี” (2549) 

 
ที่มา จาก ภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

 

จากนั้นผูวิจัยทําการเก็บขอมูล การรับรู “มูดแอนดโทน” จากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั ขณะที่ชมภาพยนตร ในเชิงคุณภาพจากผูชมดวยวธิีการสนทนา

กลุม (Focus Group) ประกอบกับเก็บขอมูลเชิงปริมาณโดยใชแบบสอบถาม (Questionnaire) ซึ่ง

ผูวิจัยนําเสนอขอมูลการรับรูของผูชมในสวนที่ 2 การรับรู “มูดแอนดโทน” จากงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ ขณะท่ีชมคลิปภาพยนตรตัวอยาง 4 คลิป โดยแบงเปน 3 

หัวขอ ไดแก 
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2.1 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรแตละคลิป ซึ่งแบง

ออกเปน 2 สวน คือ 

2.1.1 อารมณความรูสึกที่เกดิจากการชมคลิปภาพยนตร แตละคลิป 

2.1.2 การรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร แตละคลิป 

 
2.2 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร โดยรวมท้ัง 4 

คลิปภาพยนตร 
 
2.3 การเปรยีบเทียบการรับรูมูดแอนดโทนระหวางกลุมอายุและระหวางเพศ ซึ่ง

แบงออกเปน 2 สวน คือ 

2.3.1 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

ระหวางกลุมผูชมอาย ุ15-18 ป 19-25 ป และ 26-39 ป 

2.3.2 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

ระหวางกลุมผูชมเพศชายและเพศหญิง 
 
 

2.1 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรแตละคลิป 
 

เปนการนาํเสนอขอมูลการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมเมือ่ไดชมคลิปภาพยนตรตัวอยาง 

โดยผูวิจัยไดแบงการนําเสนอขอมูลการรับรูของผูชมทีละคลิปภาพยนตรตัวอยาง ดังตอไปนี้ 

 
คลิปท่ี 1 จากภาพยนตรเรื่อง “เด็กหอ” 
 

2.1.1 อารมณความรูสึกท่ีเกิดจากการชมคลปิภาพยนตรที่ 1 จากเรื่อง “เด็กหอ” 
(2549) 

 
หลังจากชมคลิปภาพยนตรที่ 1 ผูเขารวมสนทนาสวนใหญเกิดอารมณความรูสึกเศรา 

เหงา โดดเด่ียว ซึ่งมีบางทานเกิดความรูสึก เหน็อกเหน็ใจในตัวละครชาตรี แตในทางตรงกนัขาม มี

ผูชมเพศชายในกลุมอายุ 26-39 ป ทานหนึ่งเกิดความรูสึงสมเพชในตัวละคร ดวยเหตุผลวา การไป

โรงเรียนประจาํเปนเร่ืองปกติ ทัว่ไป ไมมีเหตุผลที่ตัวละครจะตองดูโศกเศราหรือโดดเด่ียวมาก และ

ชาตรีซึ่งเปนเด็กผูชาย นาจะเขมแข็งกวาที่เปนในภาพยนตร แตอยางไรก็ดี ผูชมทานนีก้็สามารถ



 123 

รูสึกไดถึงความเหงาโดดเด่ียวของตัวละคร จากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรเชนเดียวกับผูชม

ทานอ่ืนๆ นอกจากนี้ ยงัมีผูชมบางทานที่เกดิความรูสึกลกึลับนาสงสัย เครียด และอึดอัด อีกดวย 

 

“การไปเรียนโรงเรียนประจาํเปนเร่ืองปกติ ใครๆเขาก็ไปเรียนได ไมเห็นมีนกัเรียนคนอ่ืน

โศกเศรา อยางที่ตัวละครชาตรีเปน ดูแลรูสึกวาชาตรีเปนเด็กผูชายที่ออนแอเกินไป จึงรูสึกสมเพช

ในตัวละคร” (กลุมผูชมอายุ 26-39 ป สนทนากลุมเมื่อวันที่ 19 ธนัวาคม 2552) 

 

โดยขอมูลจากแบบสอบถาม ผูวิจัยไดแสดงอารมณความรูสึกของผูชมที่เกิดข้ึนหลังจาก

ชมคลิปภาพยนตรไว โดยคิดเปนคารอยละ ดังตารางที ่5.1 

 

ตารางที ่5.1 ตารางแสดงอารมณความรูสึกของผูชม 30 ทาน หลังจากชมคลิปภาพยนตรที ่1 จาก

เร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

อารมณความรูสึก จํานวน (คน) รอยละ 

เศรา 12 40 

เหงา โดดเด่ียว 13 43 

ลึกลับนาสงสัย 1 3 

เห็นอกเหน็ใจ 1 3 

อ่ืนๆ 3 11 

รวม 30 100 

 

 จากตารางที่ 5.1 แสดงถงึอารมณความรูสึกตางๆ ของผูชม 30 ทาน หลังจากชมคลิป

ภาพยนตรที่ 1 โดยเปรียบเทยีบเปนคารอยละ เรียงลําดับจากมากไปนอย ดังนี ้

1. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก เหงา โดดเด่ียว มากท่ีสุด จํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 43 

2. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก เศรา รองลงมา จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 40 

3. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก เห็นอกเหน็ใจ จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 3 

4. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก ลึกลับนาสงสัย จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 3 

5. ผูชมเกิดอารมณความรูสึกอ่ืนๆ คิดเปนรอยละ 10 ซึ่งไดแก อึดอัด จํานวน 1 คน สมเพช 

จํานวน 1 คน และ ไมรูสึกคลอยตาม จาํนวน 1 คน 
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2.1.2 การรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในคลิปท่ี 1 จากเร่ือง 
“เด็กหอ” (2549) 

 

กลุมผูชมสวนใหญสามารถรูสึกถึงความเศรา เหงา โดดเด่ียว ไดอยางชัดเจนจากปจจัย

ดานมุมกลองอยางชัดเจน โดยลักษณะของมุมกลองทีเ่ปนภาพมุมกวาง มีตัวละครชาตรีอยูอยาง

โดดเด่ียว ทามกลางบรรยากาศโดยรอบ หรือภาพกวางที่แสดงถงึความแตกตางระหวางตัวละคร

ชาตรีกับบรรยากาศสภาพแวดลอมโดยรอบ เชน ภาพมุมกวาง ชาตรียืนนิ่งอยู ทามกลางกลุมเด็ก

นักเรียนอ่ืนๆ ที่กําลังเคลื่อนไหว เดินอยูในภาพ ดังที่ผูชมทานหนึ่งไดกลาววา 

 

“ภาพทีเ่ปนหองนอนรวม มเีตียงวางเรียงกันเยอะๆ แลวชาตรียนือยูคนเดียว ดูแลวให

ความรูสึกเหงา และโดดเด่ียว” (กลุมผูชมอายุ 15-18 ป สนทนากลุมเม่ือ 26 ธนัวาคม 2552) 

 

แตอยางไรก็ดี มีผูชมกลุมอายุ 26-39 ปมีความรูสึกที่แตกตางออกไปบาง กลาวคือ 

สามารถรับรูไดวาลักษณะภาพดังกลาวใหอารมณความรูสึกเหงา โดดเด่ียว ตามความตองการของ

ฝายผูสราง แตในขณะเดียวกันก็รูสึกวา ลักษณะภาพที่เปนมุมกวางดังกลาวนัน้ ดูจงใจกระตุนให

คนดูรูสึกเหงา โดดเด่ียวมากเกินไป ผูชมจึงเกิดความอารมณรูสึกสะดุดกับความจงใจงานออกแบบ

งานสรางภาพยนตรที่ชัดเจนนั้น และตอตานไมคลอยตามไปกับภาพยนตร อยางไรก็ดี ผูชมในกลุม

อายุ 26-39 ปนี้ ก็สามารถรับรูอารมณความรูสึกของตัวละครในเร่ือง ไดจากการลักษณะการใช

ภาพใกล (Close up) ใบหนาตัวละครนั้น เนื่องจาก การที่ไดเหน็สีหนาแววตาของตัวละครอยาง

ชัดเจน ซึง่สามารถส่ืออารมณของตัวละครไปยังผูชมไดเปนอยางดี นอกเหนือจากนี ้ ผูชมในกลุม

อายุ 19-25 ป ทานหนึง่ มีความเหน็เพิม่เติมเกี่ยวกับดานมุมกลองวา การจัดมุมกลองใหมองเห็น

ตัวละครลอดผานกรง โดยใหลูกกรงเหล็กเปนพืน้หนา (Foreground) และเห็นใบหนาชาตรีเปนพื้น

หลัง (Background) ภาพคลายกับตัวละครถูกกักขังลอมกรอบไวหรือตัวละครถูกจํากัดใหอยูใน

พื้นที่ ทําใหผูชมรับรูสึกไดถึงความอึดอัดของตัวละครชาตรี 

 

“เขาใจอารมณเหงาของตัวละครที่ผูสรางตองการนาํเสนอหรือส่ือใหกับผูชมนะ แตวาภาพ

โดยรวมมนัดูจดัฉาก และดูยดัเยียดอารมณเศรา เหงา ใหกับคนดูมากเกนิไป” (กลุมผูชมอาย ุ 26-

39 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 19 ธันวาคม 2552) 
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“มีตอนหนึ่ง ที่เปนภาพที่มองเหน็ใบหนาชาตรีผานกรงเหล็ก ทาํใหรูสึกเหมือนกบัชาตรี

โดนขังอยูในคุก ดูแลวรูสึกอึดอัด” (กลุมผูชมอายุ 15-18 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่ 26 ธันวาคม 

2552) 

 

ดานโทนสีของภาพ พบวาลกัษณะการใชภาพทีเ่ปนโทนสีเขียวฟาหมนๆ ก็เปนส่ิงที่ทาํให

ผูชมเกิดอารมณความรูสึกโศกเศรา เหงา ซึง่โดยปกติสีฟามกัจะสามารถส่ืออารมณสงบนิง่ เยอืก

เย็น แตเมื่อประกอบกับลักษณะของแสงเงา ที่ดูทึบๆ ทีส่ื่ออารมณ เศรา ไมสดใส ทาํใหโทนสีภาพ

โดยรวมเปนโทนสีฟาหมนดังกลาวสามารถกระตุนอารมณความรูสึกของผูชมสวนใหญ ใหมีความ

สอดคลองกันไปในทิศทางเดียวกนัไดอยางชัดเจน คือ เศราหมอง เหงา โดดเด่ียว นอกเหนือจากนี้

กลุมผูชมยงัมผูีชมบางทานในกลุมอายุ 19-25 ป ที่รูสึกวาการใชสีหมนๆ หรือบางฉากในเร่ืองทีม่ี

การเปล่ียนสีเปนสีเหลืองหมนนัน้ ก็สามารถทาํใหเกิดความรูสึกไดวาเปนภาพยนตรยอนยุค หรือ

รับรูไดทันทีวาเปนเหตุการณในอดีต (Flashback) อีกดวย 

 

“แมจะเปนเวลากลางวัน แตลักษณะแสงที่ไมสวางสดใส โดยเฉพาะในตึกหรือหองนอน 

มันใหอารมณที่สนับสนนุไปในทางเดียวกบัสีฟาหมนๆ ซึ่งพอทัง้แสงและสีมนัมารวมกันแลวก็

สามารถทําใหรูสึกวาไมใชหนังที่ดูแลวมีความสุข หรือดูแลวรูสึกสดใส ใหความรูสึกทีเ่ศราได

ชัดเจน” (กลุมผูชมอาย ุ26-39 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 19 ธันวาคม 2552) 

 

“สีหนงัแบบฟาหมนๆ ทาํใหหนงัดูไมสดใส ดูแลวรูสึกเศราๆ หมองๆ และยังดูแลวเหมือน

หนงัเกาๆ ยอนยุค และยิง่รูสึกชัดเจนมากในตอนทีช่าตรีนั่งกินขาวในโรงอาหารแลวนึกยอนกลับไป

ในอดีตที่ไดกินขาวกับที่บาน ตอนน้ันสีภาพเปลี่ยนเปนสีออกเหลืองเกาๆ หมนๆ ซึ่งดูแลวก็รับรู

ทันทีวานี่คือเหตุการณในอดีต” (กลุมผูชมอายุ 19-25 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่27 ธันวาคม 2552) 

 

ในดานของอุปกรณประกอบฉาก ที่เปน รูปเพื่อนเกา และไขเจียวในถาดอาหาร ผูชมทั้ง

สามกลุมมีความเห็นตรงกันวา จากการดูอยางผิวเผินทัง้รูปภาพเพื่อนเกาและไขเจียวนัน้ดูแลว

ไมไดเศราแตอยางไร แตวาในภาพยนตรทั้งสองส่ิงนีส้ามารถสรางความเชื่อมโยงกับเร่ืองราวใน

อดีตของชาตรี ซึ่งมีความสุขมากกวาในเวลา ณ ปจจุบนั ที่ตองมาอยูในโรงเรียนประจํา ใหกบัคนดู

ไดทราบ ซึ่งดูแลวก็ทาํใหรูสึกหวนคิดถงึ เหตุการณในอดีตที่มีความสุข และรูสึกโศกเศราตามตัว

ละคร เกิดความรูสึกสงสาร ในขณะเดียวกัน ยงัมีผูชมทานหนึ่งในกลุมอาย ุ19-25 ป ที่รูสึกวาถาด

อาหารหลุมที่ใชเร่ือง ทาํใหรูสึกถึงตอนที่ยงัเปนเด็กนกัเรียนที่ทานอาหารในถาดหลุมลักษณะนี้

เชนเดียวกับในเร่ือง ซึ่งทําใหถาดอาหารหลุมสามารถทําใหผูชมเกิดอารมณรวมไดเปนอยางดี  
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นอกจากนี ้ ในเร่ืองขององคประกอบศิลปะเกี่ยวกับการใชเสนตรงในภาพ ผูวิจัยพบวามี

ผูชมบางทานในกลุม อายุ 15-18 ป และ 19-25 ป สามารถสังเกตและรูสึกไดถึงการใชเสนตรงใน

ภาพ วามีลักษณะการใชภาพที่มีเสนตรงเปนองคประกอบสวนใหญในภาพ เชน โตะ เตียง พื้น เปน

ตน แทบไมมกีารใชเสนโคง ซึ่งลักษณะดังกลาว ทาํใหผูชมเกดิอารมณความรูสึกทีแ่ข็งกระดาง นา

เบ่ือ ตลอดจนรูสึกอึดอัด 

 

“จากที่ดู เห็นวาในภาพมีเสนตรงขัดกันเยอะๆ ซึ่งดูแลวรูสึกเหมือนตัวละครถูกตีกรอบอยู

ในชองส่ีเหล่ียม มันทําใหรูสึกอึดอัด และเครียด ซึ่งพวกเสนแบบนีบ้างทีก็ไมไดสังเกต แตวามนั

สามารถรูสึกได” (กลุมผูชมอายุ 15-18 ป สนทนากลุมเม่ือวันที่ 26 ธนัวาคม 2552) 

 

สําหรับในดานของฉากสถานที่ เคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม ผูชมทัง้สามกลุมมี

ความเห็นที่สอดคลองกัน คือ ส่ิงเหลานี้ไมไดทําใหเกิดอารมณความรูสึกแตอยางไร แตอาจจะมี

บางเล็กนอย เชน ตึกอาคาร หองนอนรวม ที่มีผูชมในกลุมอาย ุ15-18 ป ที่ดูแลวรูสึกวาและสถานที่

ใหความรูสึกเกาแกนากลัวของโรงเรียน และการแตงกายครูปราณีที่ดูเปนครูเจาระเบียบทาํใหรูสึก

นากลัวเชนกนั แตความเห็นของผูชมโดยรวมคือ ทัง้ฉากสถานที่ เคร่ืองแตงกาย การแตงหนา ทรง

ผม ทาํหนาที่ในการบงบอกยุคสมัย บอกบุคลิกของตัวละคร เชน การแตงกายของครูปราณี อีกทั้ง

ยังสรางความสมจริงใหกบัเร่ืองราวอีกดวย 

 

จากการสนทนากลุมเกีย่วกบัการรับรูมูดแอนโทนจากงานออกแบบงานสราง ในคลิป

ภาพยนตรที่ 1 จากเร่ือง “เด็กหอ” (2549) กลาวโดยรวม คือ ผูชมสามารถรับรูถึงอารมณเศรา เหงา 

โดดเด่ียว ของภาพยนตรไดจากมุมกลองซึ่งเปนลักษณะการใชมุมภาพกวาง และมีตัวละครอยู

เพียงคนเดียวในภาพนั้น ไดอยางชดัเจน รวมถึงการใชภาพใกลใบหนาตัวละครที่จะบงบอก

อารมณความรูสึกของตัวละคร สีและแสงเงาทีเ่ปนสีฟาหรือเขียวหมนๆ นัน้สนับสนนุอารมณ

ดังกลาวไดเปนอยางดี และส่ิงทีน่าสังเกตคือ กลุมผูชมทัง้สามกลุมตางรูสึกตรงกันวาการใช

อุปกรณประกอบฉาก เชน รูปภาพเพื่อนเกา และไขเจียว ที่เปนส่ิงที่สรางความเชื่อมโยงกับเร่ืองราว

บางอยางของตัวละคร เพือ่ที่จะส่ืออารมณใดอารมณหนึง่ของตัวละครออกมานัน้ สามารถส่ือ

อารมณไดดีและชัดเจนผูชมสามารถรับรูไดดี รวมถงึองคประกอบทางดานศิลปะเชน การใช

เสนตรงในภาพ ซึง่ผูชมไมไดสังเกตเหน็เร่ืองเสนอยางชัดเจน แตก็สามารถทาํใหผูชมบางทาน

สามารถรับรูไดถึงความอึดอัด แตอยางไรก็ดี กลุมผูชมอายุ 26-39 ป ที่มีความรูสึกไปในทิศทาง

เดียวกับผูชมกลุมอ่ืนๆ แตแตกตางตรงที่มีความรูสึกวาส่ิงเหลานีเ้ปนการจงใจช้ีนําใหผูชมเกิด
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ความรูสึกเศรา เหงา โดดเด่ียว มากเกนิไป ชัดเจนเกินไป ทําใหกลุมผูชมกลุมนี้เกิดความรูสึก

ขัดแยง หรือไมคลอยตามอารมณของภาพยนตรเทากบักลุมอ่ืนๆ สําหรับในดานของเวลา ฉาก

สถานที ่ เส้ือผา เคร่ืองแตงกาย การแตงหนาทรงผม ผูชมมีความเหน็สอดคลองกนัคือ ส่ิงเหลานี้

เปนส่ิงที่เห็นไดตามปกติธรรมดาทั่วๆ ไปในโรงเรียนประจํา ทัง้หองนอนรวม ชุดนกัเรียน ทรงผม ซึ่ง

ไมไดส่ืออารมณใดๆ อยางชัดเจน หรือส่ือไดนอย แตทําหนาทีห่ลักในการสรางความสมจริงและ

ความกลมกลืนใหกบัภาพยนตรมากกวา 

 

เมื่อพิจารณาขอมูลในเชิงคุณภาพ การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปภาพยนตรที่ 1 จากแบบสอบถามการรับรู แยกตามปจจัยใน

งานออกแบบงานสรางภาพยนตร ไดแก เวลา ฉากสถานท่ี อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผา

เคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม มุมกลอง และองคประกอบศิลปะเร่ืองเสน แตเนื่องจาก

องคประกอบศิลปะเร่ืองเสน มีปรากฏเฉพาะในคลิปภาพยนตรที ่ 1 เทานัน้ ดังนัน้จึงไมสามารถนํา

ขอมูลดานนี้ไปใชอนุมานอางอิงเปนตัวแทนของปจจัยดานศิลปะเร่ืองการใชเสนได ดังนัน้ผูวิจัยจัด

ใหปจจัยเร่ืององคประกอบศิลปะเร่ืองเสนรวมอยูในกลุมปจจัยอ่ืนๆ ซึง่จะกลาวในตอนทาย 

 

ผูวิจัยพิจารณาใหการเก็บขอมูลลักษณะนี้ เปนการทดลองแบบจําแนกทางเดียว 

(Complete Randomized Design หรือ CRD) ซึ่งหมายถึงรูปแบบการทดลองท่ีผูวิจัยสนใจ

ผลกระทบที่เกดิจากปจจัยทีแ่ตกตางกนั ซึง่ในที่นี้คือ ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรตางๆ 

ขางตน โดยการหาคาเฉลีย่การรับรูจากแตละปจจัย จากนั้นพิจารณาความแตกตางของคาเฉลี่ย

ของคาสังเกตที่รวบรวมได โดยนําคาเฉลี่ยการรับรูที่ไดไปทําการวิเคราะหเชิงอนุมาน กลาวคือ ผล

ที่วิเคราะหไดนี้สามารถนําไปใชเปนขอมูลสรุปกลุมประชากรที่สนใจได ซึ่งในการพิจารณาความ

แตกตางของคาเฉลี่ยนี้ทาํไดโดยการวเิคราะหความแปรปรวนของการทดลองแบบจาํแนกทางเดียว 

(One-Way ANOVA) เพื่อทดสอบวาคาเฉล่ียการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

นั้นมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญหรือไม โดยต้ังสมมติฐานการทดลองไวดังนี ้

สมมติฐานหลัก (H0): ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉลี่ยการรับรูปจจัย

งานออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกัน 

สมมติฐานรอง (H1): มีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉล่ียการรับรูปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกนั อยางนอย 1 ปจจัย 

ทําการทดสอบที่ระดับความเช่ือมั่น เทากบั 0.05 ดังตารางที ่5.2  
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ตารางที่ 5.2 ตารางแสดงการเปรียบเทยีบความแตกตางของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจาก

ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปที ่1 จากภาพยนตรเร่ือง 

“เด็กหอ” (2549) 

ปจจัยทีท่ําใหเกิดการรับรู คาเฉลี่ย SD. F Sig. 

เวลา 2.80 0.92 

ฉากและสถานที ่ 3.65 0.76 

อุปกรณประกอบฉาก 3.76 0.12 

แสงเงา 3.47 0.82 

สี 4.17 0.79 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 2.45 0.76 

การแตงหนาและทรงผม 2.63 0.74 

มุมกลอง 4.33 1.12 

21.61 0.00* 

*พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 จากตารางที่ 5.2 แสดงคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางของผูชม 30 ทาน 

คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation, SD.) คา F และคานยัสําคัญ (Sig.) ในคลิปที่ 1 จาก

ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) ซึ่งแบงเปนดานตางๆ ไดแก เวลา ฉากและสถานที ่ อุปกรณ

ประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม และมุมกลอง ซึ่งจะเหน็ได

วา คา Sig. ซึ่งเปนคาทีบ่งบอกนัยสําคัญของขอมูล มีคาเทากับ 0.00 มีคานอยกวา ระดับ

นัยสําคัญซึง่เทากบั 0.05 สงผลให ปฏิเสธสมมติฐานหลักที่วาคาเฉลี่ยการรับรูของปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรทุกตัวไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ และยอมรับสมมติฐานรอง 

กลาวคือ คาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรในคลิปที่ 1 มี

ความแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญอยางนอยหนึ่งคา ดังนัน้ผูวจิัยจึงทําการเปรียบเทียบคาเฉล่ีย

ดวยการเปรียบเทียบพหุนาม เนื่องจากเปนการเปรียบเทียบคาเฉลีย่ต้ังแต 3 คาข้ึนไป เพื่อใหทราบ

ลําดับความมากนอยของคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรตางๆ โดยการทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียแบบจับคูพหุคูณ (Post Hoc Multiple 

Comparison) ดวยวธิขีอง Duncan ซึ่งสามารถเปรียบเทียบระดับความมากนอยของคาเฉลี่ย และ

แยกแยะกลุมปจจัยทีม่ีคาเฉล่ียแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญออกจากกัน ซึง่จากการทดสอบ Post 

Hoc ดวยวิธีของ Duncan เปรียบเทยีบคาเฉลี่ย ที่ระดับนัยสําคัญเทากับ 0.05 แสดงใหเห็นตาม

ตารางที่ 5.3 ดังนี ้
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ตารางที่ 5.3 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวธิีของ Duncan แสดงการเปรียบเทียบคาเฉลีย่

การรับรูปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปที่ 1 จาก

ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

กลุม ปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร 4 3 2 1 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 2.45       

การแตงหนาทรงผม 2.63       

เวลา 2.80       

แสงเงา   3.47     

ฉากและสถานที ่   3.65     

อุปกรณประกอบฉาก   3.76 3.76   

สี     4.17 4.17 

มุมกลอง       4.33 

 

จากตารางที ่ 5.3 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูของผูชม 30 ทาน จากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ใน

คลิปที่ 1 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) แสดงใหเห็นถึงความแตกตางของคาเฉล่ียการรับรู

มูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานตางๆ โดยแบงออกเปน 4 กลุม กลุม

ที่ 1 มีคาเฉลีย่มากที่สุด และกลุมที่ 4 คาเฉลี่ยนอยที่สุดตามลําดับ ซึ่งทัง้ 4 กลุมมีคาเฉลี่ยมีความ

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ ในขณะที่คาเฉลี่ยภายในกลุมไมมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ 

โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี้ 

 

กลุมที ่1 ประกอบดวย ดานมุมกลองและดานสี มีคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนมากที่สุด 

- ดานมุมกลอง มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 4.33 ซึ่งในคลิปนี้ ไดแก การใชมุมภาพ

กวางแสดงบรรยากาศแวดลอมโดยรอบและใหมีตัวละครชาตรีอยูในภาพ 

- ดานสี มีคาเฉล่ียการรับรูเทากับ 4.17 ซึง่ในคลิปนี ้ เปนการใชภาพโทนสีฟาเขียว

หมน 

 

กลุมที ่2 ประกอบดวยดานสีและดานอุปกรณประกอบฉาก มีคาเฉลีย่การรับรูอันดับที่ 2 

- ดานสี มีคาเฉล่ียการรับรูเทากับ 4.17 ซึง่ในคลิปนี ้ เปนการใชภาพโทนสีฟาเขียว

หมน 



 130 

- ดานอุปกรณประกอบฉาก คาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.76 ซึ่งในคลิปนี้ ไดแก ไข

เจียวในถาดหลุม รูปเพื่อนเกาของชาตรี และเตียงนอนในหองนอนรวม 

 

กลุมที ่3 ประกอบดวย ดานอุปกรณประกอบฉาก ดานฉากและสถานที่ และดานแสงเงา มี

คาเฉลี่ยการรับรูอันดับที่ 3 

- ดานอุปกรณประกอบฉาก คาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.76 ซึ่งในคลิปนี้ ไดแก ไข

เจียวในถาดหลุม รูปเพื่อนเกาของชาตรี และเตียงนอนในหองนอนรวม 

- ดานฉากและสถานที่ คาเฉล่ียการรับรูเทากับ 3.65 ซึ่งในคลิปนี้ ไดแก หองนอน

รวมและโรงอาหาร 

- ดานแสงเงา มคีาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.47 ในคลิปนี้ เปนสภาพแสงตอนกลางวนั 

แตแสงดูทึบและมืดกวากลางวันปกติ 

 

กลุมที ่ 4 ประกอบดวย ดานเวลา ดานการแตงหนาและทรงผม และดานเสื้อผาเคร่ืองแตง

กาย มีคาเฉลีย่การรับรูมูดแอนดโทนนอยที่สุด 

- ดานเวลา คาเฉล่ียการรับรูเทากบั 2.80 ซึ่งในคลิปนี ้เปนเวลากลางวนั 

- ดานการแตงหนาและทรงผม มีคาเฉลีย่การรับรูเทากับ 2.63 ในคลิปนี ้ไดแก การ

แตงหนาและทรงผมของครูปราณี พอแมของชาตรี และผมทรงนักเรียนใน

โรงเรียน 

- ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 2.45 ในคลิปนี ้ ไดแก เส้ือ

ขาวกระโปรงยาวของครูปราณี เส้ือผาของพอแมชาตรี และชุดนักเรียน 

 

สําหรับปจจัยดานอ่ืนๆ นอกเหนือจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทัง้ 8 ปจจัย 

ที่ปรากฏในคลิปภาพยนตรที่ 1 ที่ผูชมมีความเห็นวา มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทน เชนกนั ไดแก 

ดานเสียง ดานการแสดง ดานบทสนทนา และดานศิลปะและการออกแบบเร่ืองการใชเสนตรง ซึง่

ปรากฏในคลิปตัวอยางที ่1 เทานัน้ 

 

จากการสนทนากลุม ผูวิจยัพบวา เสียง มีผลตออารมณความรูสึกของผูชมทัง้สามกลุม

อายุ โดยในกลุมผูชมอาย ุ15-18 ป และ 19-25 ปหลายทานอธิบายวา เสียงในคลปิภาพยนตรที ่1 

ทําใหเกิดความรูสึกลึกลับ นาสงสัยและนากลัว นอกจากนี้ผูชมในกลุมอาย ุ 26-39 ป ทานหน่ึงให

ความเห็นวา เสียงดนตรีประกอบทาํใหรูสึกเศรา สําหรับผลของการแสดงของนกัแสดงตอการรับรู 

ในกลุมผูชมอาย ุ 26-39 ป มีความเหน็เกีย่วกับเร่ืองการแสดงของตัวละครชาตรีในคลิปตัวอยาง 
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โดยที่ผูชมเพศชายดูแลวมีความรูสึกวาตัวละครชาตรีแสดงความเศราเกินจริง ในขณะที่ผูชมเพศ

หญิงมีความรูสึกคลอยตามไปกับความเศราของตัวละคร ไมรูสึกขัดแยงแตอยางไร 

 

และเม่ือนําขอมูลจากแบบสอบถามการรับรูของผูชมมาพิจารณา ผูวิจยัไดนําเสนอการรับรู

มูดแอนดโทนจากปจจัยอ่ืนๆ นอกเหนือจากปจจัยงานออกแบบงานสรางในคลิปภาพยนตรที่ 1 

จากเร่ือง “เด็กหอ” (2549) อันไดแก ดานศิลปะเร่ืองการใชเสนตรง ดานเสียง ดานการแสดง และ

ดานบทสนทนา ในรูปของคาเฉล่ีย ซึง่แสดงดังตารางที่ 5.4  

 

ตารางที่ 5.4 ตารางแสดงคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานอ่ืนๆ ในคลปิภาพยนตรที ่ 1 

จากเร่ือง ”เด็กหอ” (2549) 

ปจจัย คาเฉลี่ย 

ดานศิลปะการใชเสน 3.27 

ดานเสียง 4.33 

ดานการแสดง 4.67 

ดานบทสนทนา 4.00 

 

จากตารางที ่ 5.4 ซึ่งแสดงคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานอ่ืนๆ ในคลิป

ภาพยนตรที่ 1 จากเร่ือง “เด็กหอ” (2549) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้

1. ดานองคประกอบศิลปะเร่ืองการใชเสนตรงในภาพ มีคาเฉล่ียเทากับ 3.27 ซึ่งจัดอยูใน

ระดับการรับรู ปานกลาง 

2. ดานเสียง มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 ซึ่งจัดอยูในระดับการรับรู มาก 

3. ดานการแสดง มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.67 ซึง่จดัอยูในระดับการรับรูมากทีสุ่ด 

4. ดานบทสนทนา มีคาเฉล่ียการเทากับ 4.00 ซึ่งจัดอยูในระดับการรับรู มาก 

 

 
คลิปท่ี 2 จากภาพยนตรเรื่อง “เด็กหอ” 
 

2.1.1 อารมณความรูสึกท่ีเกิดจากการชมคลปิภาพยนตรที่ 2 จากเรื่อง “เด็กหอ” 
(2549) 
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หลังจากชมคลิปภาพยนตรที่ 2 ผูเขารวมสนทนาเกือบทุกทาน เกิดอารมณความรูสึกกลัว 

นอกเหนือจากนี้ เปนความรูสึก ต่ืนเตน ตกใจ หวาดระแวง ในขณะทีม่ีผูชมในกลุมอายุ 19-25 ป 

และ 26-39 ป กลุมละ 1 ทาน ที่เกิดความรูสึกถึงความลึกลับนาสงสัย โดยขอมูลจากแบบสอบถาม 

ผูวิจัยไดแสดงอารมณความรูสึกของผูชมที่เกิดข้ึนหลังจากชมคลิปภาพยนตรไว โดยคิดเปนคารอย

ละ ดังตารางที ่5.5 

 

ตารางที ่5.5 ตารางแสดงอารมณความรูสึกของผูชม 30 ทาน หลังจากชมคลิปภาพยนตรที ่2 จาก

เร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

อารมณความรูสึก จํานวน (คน) รอยละ 

หวาดกลัว 24 80 

ลึกลับนาสงสัย 2 7 

อ่ืนๆ 4 13 

รวม 30 100 

 

 จากตารางที่ 5.5 แสดงถงึอารมณความรูสึกตางๆ ของผูชม 30 ทาน หลังจากชมคลิป

ภาพยนตรที่ 2 โดยเปรียบเทยีบเปนคารอยละ เรียงลําดับจากมากไปนอย ดังนี ้

1. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก หวาดกลัว มากท่ีสุด จาํนวน 24 คน คิดเปนรอยละ 80 

2. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก ลึกลับนาสงสัย จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 7 

3. ผูชมเกิดอารมณความรูสึกอ่ืนๆ คือ อารมณความรูสึกต่ืนเตน จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 

13 

 
2.1.2 การรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในคลิปท่ี 2 จากเร่ือง 

“เด็กหอ” (2549) 
 

จากการสนทนากลุมเกีย่วกบัการรับรูมูดแอนดโทนของผูชม เมื่อไดชมคลิปภาพยนตร

ตัวอยางที ่2 จากเรื่อง “เด็กหอ” (2549) ผูวิจัยพบวา ปจจัยดานเวลา มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทน

ของผูชม โดยกลุมผูชมทุกทานรูสึกถงึความนากลัวของคลิปภาพยนตรดังกลาวไดอยางชัดเจน 

จากชวงเวลาที่เกิดเหตุการณเปนเวลากลางคืน ดวยเวลากลางคืนนัน้มีบรรยากาศที่สรางความ

สะพรึงกลัว ไดจากการที่มีไมมีแสงสวาง และผูชมมกัมีความเชื่อวาผีจะปรากฏตัวออกมาในเวลา

กลางคืนเพื่อหลอกหลอนผูคน ซึง่เขากบัเหตุการณการเลาเร่ืองผีไดเปนอยางดี 
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“ชวงเวลากลางคืน เปนชวงเวลาที่นากลัว เพราะโดยทั่วไปผีมกัจะปรากฏตัวในเวลา

กลางคืน และจากในคลิปที่ดู เปนตอนที่เด็กๆ กําลังเลาเร่ืองผีกนัในเวลากลางดึกซึ่งจะเพิ่มความ

นากลัวของเร่ืองที่เลา” (กลุมผูชมอาย ุ15-18 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 26 ธันวาคม 2552) 

 

ในดานของมมุกลอง ผูชมในกลุมอายุ 15-18 ป และ 19-25 ป มีความเหน็ที่สอดคลองกัน

คือ การใชมมุกลองทีห่มนุรอบ ซึง่ในคลิปนี้มีการใชมมุกลองที่หมุนรอบวงเด็กๆ ที่กําลังเลาเร่ืองผี

อยู กลุมผูชมดังกลาวใหเหตุผลวา การทีก่ลองหมุนไปเร่ือยๆ ทําใหผูชมเกิดความคาดเดาวาจะมีผี

ปรากฏตัวออกมาใหเหน็หรือไม ทําใหรูสึกกลัว ต่ืนเตน ซึ่งภาพการปรากฏตัวของผีที่สามารถสราง

ความนากลัวตกใจใหกับผูชมไดเปนอยางดี คือ การใชมุมกลองในลักษณะที่ใหผีปรากฏตัวอยู

ใกลๆ กับตัวละครโดยที่ตัวละครไมรูตัว แตผูชมจะเปนผูที่เหน็เหตุการณทั้งหมดที่เกิดข้ึน แตไม

สามารถทําอะไรได ทําไดเพียงลุนระทึกและคอยเอาใจชวยตัวละคร คลอยตามไปกับเร่ืองราวไป

โดยไมรูตัว 

 

“ดูแลวกลัวเพราะภาพที่เคาถายมามนัหมุนไปรอบๆ วง ดูแลวไมรูวาผีจะโผลมาตรงไหน 

ตอนไหน เมื่อไหร ทําใหลุนตามไปกับหนงั” (กลุมผูชมอาย ุ 15-18 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่ 26 

ธันวาคม 2552) 

 

นอกจากนี ้การใชภาพใกลใบหนาตัวละคร (Close up) ก็สามารถถายทอดอารมณของตัว

ละครไปยังผูชมภาพยนตรไดดี เชน การถายภาพใกลใบหนาของตัวละครที่กําลังกลัวหวาดระแวง 

ก็สรางอารมณรวมใหกับคนดูรูสึกหวาดระแวงตามตัวละครไปดวย แตอยางไรก็ดี การจัดฉากหรือ

จงใจมากเกนิไป ในการนําเสนอภาพที่แสดงถึงบรรยากาศของสถานที่บางแหงในเร่ืองเพื่อใหดูเปน

สถานทีน่ากลัว มุมกลองทีใ่ชในเร่ืองโดยเฉพาะการถายภาพสถานท่ีตางๆ ที่ตัวละครเด็กนักเรียน

พรรณนาถงึในเร่ืองเลานากลัวตางๆ ของโรงเรียน เชน สระนํ้า ตนไมที่เด็กนักเรียนหญิงผูกคอตาย 

ก็ทําใหอารมณของผูชมสะดุด โดยเฉพาะผูชมเพศชายในกลุมอายุ 26-39 ป เนื่องจากผูชมรูสึกวา

ผูสรางต้ังใจหรือยัดเยียดอารมณของหนงั หรือมูดแอนดโทนของภาพยนตรใหกับผูชมมากเกนิไป 

จนภาพยนตรดูเกินจริง 

 

“ดูแลวมันเปนมุมกลองที่ดูต้ังใจมากเกนิไป หมายถงึมุมกลองที่ต้ังใจถายใหภาพดูสวยๆ 

เหมือนภาพนิง่ อยางตอนทีถ่ายสระน้ําราง ก็เลือกมุมทีถ่ายออกมาดูสวยๆ ซึง่พอดูแลวรูสึกวามนั

จัดฉากมากเกนิไป ทาํใหดูแลวอารมณสะดุด นาจะใชมุมกลองที่ดูธรรมชาติ ปกติมากกวานี”้ 

(กลุมผูชมอาย ุ26-39 ป สนทนากลุมเม่ือวนัที ่19 ธนัวาคม 2552) 
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ผูวิจัยพบวา กลุมผูชมอาย ุ 15-18 ป และ 19-25 ป มีการรับรูที่สอดคลองกันในดานฉาก

และสถานที่ คือ ฉากหองน้ําในเร่ือง สามารถสรางความกลัวใหกับกลุมผูชมได เนื่องจาก มี

ความรูสึกวาในเวลากลางคืน หองน้าํเปนสถานทีท่ี่นากลัว ไมปลอดภัย และมีความรูสึกวามักจะ

เกิดเหตุการณรายๆ นากลัวในหองน้าํเสมอ โดยเฉพาะหองน้ํารวมหรือหองน้ําสาธารณะ ทีม่ักจะมี

ประวัติหรือเร่ืองเลาไมดีเลาตอๆ กันมา ในขณะที่ฉากสถานที่อ่ืนๆ เชน สระนํ้าทีถู่กปดตายหรือ

หองนอนรวม ผูชมมีความเหน็วาสามารถสรางความนากลัวไดเชนกัน แตยังไมนากลัวเทากบั

หองน้ํา อยางไรก็ดี กลุมผูชมอาย ุ 26-39 ป กลับไมไดรูสึกหวาดกลัวฉากสถานที่ขางตน พียงแต

รูสึกวามีความสมจริงเทานั้น 

 

“รูสึกวาการเขาหองน้าํในตอนกลางคืนในสถานทีท่ี่ไมคุนเคย อยางตัวละครชาตรีซึ่งนอน

ที่นี่เปนคืนแรก เปนเร่ืองทีน่ากลัว ประกอบกับเร่ืองเลาเกี่ยวกับหองน้าํที่เพื่อนๆ ไดเลาใหฟง ยิง่ทาํ

ใหรูสึกวา ยอมไมเขาหองน้าํดีกวา” (กลุมผูชมอาย ุ 19-25 ป สนทนากลุมเมื่อวันที่ 27 ธันวาคม 

2552) 

 

ในดานของแสงเงา ซึ่งมีผลตอการรับรูของผูชมทั้ง 3 กลุมตรงกัน คือ เกิดความรูสึกกลัว 

โดยในคลิปดังกลาว มีการใชแสงนอย (Low Key) คือ กําหนดใหพื้นทีใ่นภาพสวนใหญอยูในเงามดื 

มีการใหแสงสวางจากแหลงกําเนิดแสงนอยๆ เชน หลอดไฟนอยหลอด หรือไฟฉาย ทําใหภาพรวม

ออกมาดูมืด มีแสงสลัวๆ ซึง่ชวยสรางบรรยากาศที่นากลัว และกลุมผูชมทัง้สามกลุมยังมีความเหน็

ตรงกันอีกวา การใหเงาดํามืดเปนรูปรางของคนหรือผี สรางความรูสึกนากลัวไดอยางดี และยงั

สรางความรูสึกลึกลับนาสงสัยไดอีกดวย เนื่องจากผูชมเกิดความสงสัยไมแนใจในเงาดําที่ปรากฏ

วา เงานัน้เปนผีหรือเปนเงาของคน หรือวาเปนเงาของใคร นอกจากนี ้ลักษณะการใหแสงสวางเปน

บางสวนหรือจุดใดจุดหนึ่งของภาพ เชน การที่เด็กๆ ในวงถือไฟฉายไว ในหองนอนรวมท่ีปดไฟมืด 

ทําใหเกิดเปนจุดสวางข้ึนในภาพ ซึ่งจากการที่มีสวางเพียงจุดเดียวในภาพ ทําใหเกิดเปนจุดสนใจ 

(Focus) ของภาพข้ึนมา เนื่องจากโดยธรรมชาติการมองของมนุษยจะมองจุดที่สวางในภาพกอน

เสมอ สําหรับผลของปจจัยในเร่ืองของสีตอการรับรูของผูชม พบวาเปนไปในแนวทางเดียวกับเร่ือง

แสง กลาวคือ สีฟาหมนๆ ทบึๆ ในภาพยนตร ใหความรูสึกไมสดใส ลึกลับ นากลัว กับผูชม 

 

“รูสึกวา การใชเงาดําแบบนีแ้ทนการเหน็ผีแบบชัดๆ ไปเลย มันทําใหหนงัดูนากลัว เพราะ

หนงัผีไทยทัว่ไปๆ มักจะใหเห็นผีชัดๆ นับวาเปนการนาํเสนอที่แปลกออกไป เปนหนงัผีทีน่าสนใจ” 

(กลุมผูชมอาย ุ19-25 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่27 ธนัวาคม 2552) 
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ในสวนของอุปกรณประกอบฉาก เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผมนัน้ กลุม

ผูชมทัง้สามกลุมใหความเหน็ เชนเดียวกบัในคลิปแรก กลาวคือ องคประกอบเหลานี้ทาํหนาทีห่ลัก

ในการสรางความสมจริงใหกับภาพยนตร เชน ผูชมทานหนึ่งในกลุมอายุ 19-25 ป สังเกตเหน็วามี

ตุกแกเกาะอยู ซึ่งชวยเพิ่มความเกาแกของโรงเรียน การที่เด็กๆ ถือไฟฉายแลวลอมวงเลาเร่ืองผีกนั 

ชวยใหดูสมจริง ผูชมรูสึกคลอยตาม หรือการแตงหนาของตัวละครผีผูคุมหอคนเกา ทีม่ีใบหนาผอม 

แหงเหี่ยว ซีดเซียว ที่ผูชมสวนใหญรูสึกวาเหน็ผีผูคุมหอเกาแลวรูสึกกลัว แตหากวาไมสามารถทํา

ใหส่ิงเหลานี้ดูไมสมจริงหรือเกินจริงเกนิไป จะทาํใหอารมณของผูชมสะดุดรูสึกไมคลอยตามไปกับ

เร่ืองราว และมีความรูสึกขัดแยงกับภาพยนตร ดังที่มีผูชมหลายทานในทัง้ 3 กลุม ที่ใหความเหน็วา 

การแตงหนาของตัวละครผีนกัเรียนหญิงทีผู่กคอตาย ทีม่ีหนาตาปูดโปน ใบหนาบวม ดูไมสมจริง 

ผูชมดังกลาวรูสึกวาจากการแตงหนาที่ไมสมจริงนี ้ ทาํใหความนากลัวลดลงไปหรือทาํใหเกิด

ความรูสึกตลกแทน หรือ ในตอนที่มีสุนัขหอนเปนฝูง ผูชมสวนใหญมคีวามรูสึกวาสุนัขเยอะเกินไป 

และยังมีผูชมบางทานสังเกตเห็นวามีสุนัขกระดิกหางอยูดวย ดูแลวรูสึกวาเกินจริงและไมมีความ

สมจริง 

 

“หนาผีนกัเรียนหญิงที่ผูกคอหอยหัว ถาจะแตงหนาใหนากลัวอยางตาทะลักออกมา ก็

นาจะทาํใหสมจริงกวานี้ ดูแลวไมเหมือนจริงเลย ดูไปดูมาแลวรูสึกตลกมากกวานากลัว” (กลุม

ผูชมอาย ุ19-25 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 19 ธันวาคม 2552) 

 

“ตอนแรกๆ ก็ดูนากลัวดี แตพอถึงตอนสุนัขหอน เปนฉากที่ดูแลวเกนิจริงมากๆ ความนา

กลัวหายไปเลย สุนัขไมนาจะมารวมตัวกนัหอนพรอมๆ กันมากขนาดนั้น ดูจงใจจัดฉากชัดเจนมาก 

นาจะลดสุนัขใหนอยกวานัน้ จะไดดูแลวสมจริงข้ึน” (กลุมผูชมอาย ุ26-39 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 

19 ธันวาคม 2552) 

 

โดยภาพรวม การสนทนากลุมเกี่ยวกับการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร ในคลิปภาพยนตรที่ 2 จากเรื่อง “เด็กหอ” (2549) ผูวิจัยพบวา เวลากลางคืนใน

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัสามารถสรางอารมณความรูสึกกลัวใหกับผูชมไดดี เนื่องจากผูชมมี

ความเชื่อวาผีจะออกมาปรากฏตัวใหเห็นในเวลากลางคืน สอดคลองไปกับเร่ืองของแสงเงาใน

ภาพยนตร ทีเ่ปนฉากกลางคืน แสงสวางนอย มีเพียงแสงจากหลอดไฟหรือไฟฉายเทานัน้ทาํให

ผูชมรูสึกบรรยากาศมืด วงัเวง นากลัว เนือ่งจากธรรมชาติของคนเรามักจะกลัวความมืด ซึ่งสงผล

ใหกับฉากและสถานท่ี เชน หองนอนและหองน้ําในเวลากลางคืนที่มดื สรางความหวาดกลัวใหกบั
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ผูชมไดเปนอยางดี และเชนเดียวกับคลิปภาพยนตรที่ 1 การใชภาพใกลใบหนาตัวละครที่กาํลัง

หวาดกลัวก็สามารถส่ืออารมณกลัวไปยงัผูชม ในดานการแตงหนา ผูชมสวนใหญเกิดความรูสึก

ขัดแยงกับการแตงหนาของตัวละครผีผูหญิงที่แตงหนาไมสมจริง ทําใหความนากลัวลดลงไป 

ในขณะที่ตัวละครผีผูคุมหอคนเกาที่แตงหนาธรรมดาแตใหใบหนาซีดเซียวกวาปกติเทานั้น กลับทาํ

ใหผูชมรูสึกกลัวมากกกวา ทั้งนี้สาเหตุปจจัยสําคัญทีท่ําใหผูชมมกีารรับรูความแตกตางกนั คือ 

ความสมจริงนัน่เอง ซึง่รวมถึงในตอนทีม่ฝูีงสุนัขหอนอยู ผูชมทัง้สามกลุมรับรูไดถึงการขาดความ

สมจริง จึงเกดิความรูสึกไมคลอยตามไปกับเร่ืองราว โดยเฉพาะในกลุมผูชมอาย ุ 26-39 ปเกดิ

ความรูสึกขัดแยง รูสึกวาภาพดูจงใจและเกินจริงมาก ทําใหอารมณสะดุดและไมมีความรูสึกกลัว 

ในสวนของเส้ือผาเคร่ืองแตงกายที่ดูเปนปกติของนักเรียนประจําและครู ก็ทําใหผูชมรูสึกสมจริง

กลมกลืนและคลอยตามไปเร่ืองราว ไมเกดิความรูสึกขัดแยงแตอยางไร 

 

เมื่อพิจารณาขอมูลในเชิงปริมาณ การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปภาพยนตรที่ 2 จากแบบสอบถามการรับรู แยกตามปจจัยใน

งานออกแบบงานสรางภาพยนตร ไดแก เวลา ฉากสถานท่ี อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผา

เคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม มุมกลอง ผูวิจยัไดทําการหาคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทน

จากปจจัยงานออกแบบงานสรางแตละปจจัย จากนัน้จึงนาํคาเฉลีย่การรับรูแตละปจจัยดังกลาว 

ไปทําการวิเคราะหความแปรปรวนของการทดลองแบบจําแนกทางเดียว (One-Way ANOVA) 

เชนเดียวกนั เพื่อทดสอบวาคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรนั้นมีความ

แตกตางอยางมีนัยสําคัญหรือไม โดยต้ังสมมติฐานการทดลองไวดังนี ้

สมมติฐานหลัก (H0): ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉลี่ยการรับรูปจจัย

งานออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกัน 

สมมติฐานรอง (H1): มีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉล่ียการรับรูปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกนั อยางนอย 1 ปจจัย 

ทําการทดสอบที่ระดับความเช่ือมั่น เทากบั 0.05 ดังตารางที ่5.6 
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ตารางที่ 5.6 ตารางแสดงการเปรียบเทยีบความแตกตางของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนด

โทนจากปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปที ่ 2 จาก

ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

ปจจัยทีท่ําใหเกิดการรับรู คาเฉลี่ย SD. F Sig. 

เวลา 4.40 0.77 

ฉากและสถานที ่ 3.68 0.77 

อุปกรณประกอบฉาก 3.22 0.87 

แสงเงา 3.61 0.83 

สี 3.67 0.76 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 2.62 0.69 

การแตงหนาและทรงผม 2.68 0.61 

มุมกลอง 3.97 0.64 

20.09 0.00* 

*พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

จากตารางที่ 5.6 แสดงคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางของผูชม 30 ทาน 

คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD.) คา F และคานัยสําคัญ (Sig.) ในคลิปที ่2 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็ก

หอ” (2549) ซึ่งแบงเปนดานตางๆ ไดแก เวลา ฉากและสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม และมุมกลอง ซึง่จะเห็นไดวา คา Sig. ซึ่งเปนคาที่

บงบอกนัยสําคัญของขอมูล มีคาเทากบั 0.00  มีคานอยกวา ระดับนัยสําคัญซึง่เทากบั 0.05 นั่น

คือ ปฏิเสธสมมติฐานหลักที่วา คาเฉลี่ยการรับรูของปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทกุตัว

ไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ และยอมรับสมมติฐานรอง กลาวคือ คาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทน

จากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรในคลิปที่ 2 มีความแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญอยาง

นอยหนึง่คา ดังนัน้ผูวิจยัจึงทําการเปรียบเทียบคาเฉลีย่ดวยการเปรียบเทียบพหุนาม เพื่อใหทราบ

ลําดับความมากนอยของคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรตางๆ โดยการทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียแบบจับคูพหุคูณ (Post Hoc Multiple 

Comparison) ดวยวธิีของ Duncan ซึ่งสามารถเปรียบเทียบระดับความมากนอยของคาเฉลี่ย และ

แยกแยะกลุมปจจัยทีม่ีคาเฉล่ียแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญออกจากกัน ซึง่จากการทดสอบ Post 

Hoc ดวยวิธีของ Duncan เปรียบเทยีบคาเฉลี่ย ที่ระดับนัยสําคัญเทากับ 0.05 แสดงใหเห็นตาม

ตารางที่ 5.7 ดังนี ้
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ตารางที่ 5.7 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวธิีของ Duncan แสดงการเปรียบเทียบคาเฉลีย่

การรับรูปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปที่ 2 จาก

ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

กลุม ปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร 4 3 2 1 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 2.62       

การแตงหนาและทรงผม 2.68       

อุปกรณประกอบฉาก   3.22     

แสงเงา     3.61   

สี     3.67   

ฉากและสถานที ่     3.68   

มุมกลอง     3.97   

เวลา       4.40 

 

จากตารางที ่ 5.7 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูของผูชม 30 ทาน จากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ใน

คลิปที่ 2 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) แสดงใหเห็นถึงความแตกตางของคาเฉล่ียการรับรู

มูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานตางๆ โดยแบงออกเปน 4 กลุม กลุม

ที่ 1 มีคาเฉลีย่มากที่สุด และกลุมที่ 4 คาเฉลี่ยนอยที่สุดตามลําดับ ซึ่งทัง้ 4 กลุมมีคาเฉลี่ยมีความ

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ ในขณะที่คาเฉลี่ยภายในกลุมไมมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ 

โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี้ 

 

กลุมที ่1 ไดแก ดานเวลา มคีาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนมากที่สุดเทากบั 4.40 ซึง่ในคลิป

นี้ เปนชวงเวลากลางคืน 

 

กลุมที่ 2 ประกอบดวย ดานมุมกลอง ดานฉากและสถานที่ ดานสี และดานแสงเงา มี

คาเฉลี่ยการรับรูเปนอันดับสอง 

- ดานมุมกลอง มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.97 ซึ่งในคลิปนี้ ไดแก การใชลักษณะ

ภาพทีม่ีผีปรากฏตัวอยูใกลตัวละครโดยทีตั่วละครไมรูตัว และ การใชภาพใกล

ใบหนาตัวละคร (Close-up) 
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- ดานฉากและสถานที ่มีคาเฉล่ียเทากับ 3.68 งฉากที่ปรากฏในเร่ือง ไดแก หองน้ํา 

สระนํ้าราง และหองนอนรวม 

- ดานสี มีคาเฉล่ียการรับรูเทากับ 3.67 ซึง่ในคลิปนี ้ เปนการใชภาพโทนสีฟาเขียว

หมน 

- ดานแสงเงา มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.61 ซึ่งในคลิปนี้ มีการใชแสงเงาใน

ลักษณะแสงนอย (Low key) มีแสงจากแหลงกําเนิดแสงนอย เชน ไฟฉาย และมี

การใชเงาดํามดืแทนการปรากฏตัวของผี 

 

กลุมที ่3 ไดแก ดานอุปกรณประกอบฉาก มีคาเฉล่ียการรับรูเปนอันดับสาม เทากบั 3.22 

 

กลุมที ่4 ไดแก ดานการแตงหนาและทรงผม และดานเสื้อผาเคร่ืองแตงกาย มีคาเฉล่ียการ

รับรูนอยที่สุด 

- ดานการแตงหนาและทรงผม มีคาเฉลีย่การรับรูเทากับ 2.68 ในคลิปนี ้ไดแก การ

แตงหนาและทรงผมของผีผูคุมหอคนเกา การแตงหนาและทรงผมของครูปราณี

และนักเรียนในโรงเรียน และการแตงหนาของผีนักเรียนหญิงที่ผูกคอตาย 

ตามลําดับ 

- ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 2.62 ในคลิปนี้ ไดแก 

เคร่ืองแบบของผีผูคุมหอเกา เส้ือผาของครูปราณีและชุดนอนของนักเรียน และชุด

นักเรียนของผีนักเรียนหญิงที่ผูกคอตาย 

 

สําหรับปจจัยดานอ่ืนๆ นอกเหนือจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทัง้ 8 ปจจัย 

ที่ปรากฏในคลิปภาพยนตรที่ 2 ที่ผูชมมีความเห็นวา มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทน เชนกนั ไดแก 

ดานการใชเสน เหตุการณผิดปกติตางๆ ในเร่ือง และดานเสียง 

 

จากการสนทนากลุม ผูชมทานหนึ่ง ในกลุมอายุ 15-18 ป มีความรูสึกวา การใชเสนตรงใน

ภาพทีม่ีลักษณะขัดกัน หรือเปนเสนลอมกรอบตัวละคร สามารถสรางความรูสึกอึดอัดใหกับผูชมได 

นอกจากนี ้กลุมผูชมอาย ุ15-18 ป และ อายุ 26-39 ป สวนใหญมีความเห็นสอดคลองกัน เกีย่วกับ

เร่ืองเสียง ในคลิปภาพยนตรนี้ วา สามารถทําใหผูชมรูสึกกลัวตกใจได 
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และเม่ือนําขอมูลจากแบบสอบถามการรับรูของผูชมมาพิจารณา ผูวิจยัไดนําเสนอการรับรู

มูดแอนดโทนจากปจจัยอ่ืนๆ ในคลิปภาพยนตรที ่1 จากเร่ือง “เด็กหอ” อันไดแก เหตุการณผิดปกติ

เชน หมาหอนหลายตัวพรอมๆ กัน และดานเสยีง ในรูปของคาเฉลี่ย ซึง่แสดงดังตารางที่ 5.8 

 

ตารางที่ 5.8 ตารางแสดงคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานอ่ืนๆ ในคลปิภาพยนตรที ่ 2 

จากเร่ือง ”เด็กหอ” (2549) 

ปจจัย คาเฉลี่ย 

เหตุการณผิดปกติ 2.67 

ดานเสียง 4.33 

 

จากตารางที ่ 5.8 ซึ่งแสดงคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานอ่ืนๆ ในคลิป

ภาพยนตรที่ 2 จากเร่ือง “เด็กหอ” (2549) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้

1. เหตุการณผิดปกติ เชน หมาหอนพรอมๆ กัน มีคาเฉลีย่เทากับ 2.67 ซึ่งจัดอยูในระดับ

การรับรู ปานกลาง 

2. ดานเสียง มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 ซึ่งจัดอยูในระดับการรับรู มาก  

 

 
คลิปท่ี 3 จากภาพยนตรเรื่อง “เปนชูกบัผี” 
 

2.1.1 อารมณความรูสึกท่ีเกิดจากการชมคลปิภาพยนตรที่ 3 จากเรื่อง “เปนชูกับ
ผี” (2549) 

 
หลังจากชมคลิปภาพยนตรที่ 3 ซึ่งเปนฉากเปดเร่ืองของภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” 

(2549) ผูเขารวมสนทนาเกอืบทุกทาน เกิดอารมณความรูสึกไปในทศิทางเดียวกัน คือ ลึกลับนา

สงสัย มีผูชมในกลุมอายุ 15-18 ป จํานวน 3 ทาน ที่รูสึกหวาดกลัว นอกเหนือจากนี้ยงัมีผูชมบาง

ทานที่รูสึกหวาดระแวง รูสึกเหมือนถูกแอบมอง เกิดความอยากรูอยากเหน็ และยังรูสึกถึงความเกา

โบราณ 

 

“ดูแลวเกิดคําถามหลายอยาง เชน ใคร อะไร ทําไม รูสึกวาหนงัพยายามจะใหคนดูรูสึก

สงสัย และอยากจะใหดูหนังตอไปเพื่อหาคําตอบ” (กลุมผูชมอายุ 15-18 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที่ 

26 ธันวาคม 2552) 
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โดยขอมูลจากแบบสอบถาม ผูวิจัยไดแสดงอารมณความรูสึกของผูชมที่เกิดข้ึนหลังจาก

ชมคลิปภาพยนตรไว โดยคิดเปนคารอยละ ดังตารางที ่5.9 

 

ตารางที ่5.9 ตารางแสดงอารมณความรูสึกของผูชม 30 ทาน หลังจากชมคลิปภาพยนตรที ่3 จาก

เร่ือง “เปนชูกบัผี” (2549) 

อารมณความรูสึก จํานวน (คน) รอยละ 

หวาดกลัว 3 10 

ลึกลับนาสงสัย 24 80 

เกลียดหรือไมเปนมิตร 1 3 

อ่ืนๆ 2 7 

รวม 30 100 

 

 จากตารางที่ 5.9 แสดงถงึอารมณความรูสึกตางๆ ของผูชม 30 ทาน หลังจากชมคลิป

ภาพยนตรที่ 3 โดยเปรียบเทยีบเปนคารอยละ เรียงลําดับจากมากไปนอย ดังนี ้

1. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก ลึกลับนาสงสัย มากที่สุด จาํนวน 24 คน คิดเปนรอยละ 80 

2. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก หวาดกลัว จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 10 

3. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก เกลียดหรือไมเปนมิตร จาํนวน 1 คน คิดเปน รอยละ 3 

4. ผูชมเกิดอารมณความรูสึกอ่ืนๆ คือ อารมณความรูสึกหวาดระแวง จาํนวน 2 คน คิดเปน

รอยละ 7 

 
2.1.2 การรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในคลิปท่ี 3 จากเร่ือง 

“เปนชูกับผี” (2549) 
 

จากการสนทนากลุม พบวาผูชมทั้งสามกลุมสามารถรับรูถึงความลึกลับนาสงสัยของ

ภาพยนตร ไดจากลักษณะการใชมุมกลอง ซึ่งในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” มีการใชลักษณะมุม

กลองทีโ่ดดเดนคือ การใชมมุกลองที่เคล่ือนไหวตลอดเวลา หมุนรอบ คลายกับภาพแทนสายตา ซึ่ง

ทําใหผูชมรูสึกวาเปนผูเฝามองเหตุการณหรือเปนผูที่อยูในเหตุการณเอง สรางความรูสึกรวมกัน

ระหวางผูชมกบัตัวละครในเร่ือง และในขณะเดียวกนัผูชมในกลุมอายุ 15-18 ป มีความรูสึกวาการ

ใชมุมกลองในลักษณะนี้สามารถสรางความหวาดกลัวไดมาก เนื่องจากผูชมจะเกิดความรูสึกกลัว

อยูตลอดเวลาวาจะมีผีปรากฏตัวที่ใดของจอภาพและเม่ือใด และเชนเดียวกับในคลิปภาพยนตร
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ตัวอยางที่ 1 และ 2 จากเร่ือง “เด็กหอ” (2549) ผูชมสามารถรับรูมูดแอนดโทนของภาพยนตรได

จากการใชลักษณะภาพใกล (Close up) โดยเฉพาะกลุมผูชมอายุ 19-25 ป และกลุมผูชมอายุ 26-

39 ป อธิบายวา ภาพใกลใบหนาตัวละครนวลจัน สามารถบงบอกอารมณของตัวละครไดอยาง

ชัดเจน วามีความหวาดระแวง สงสัย ผูชมจงึรูสึกคลอยตามเร่ืองราวและตัวละครไปดวย 

นอกจากนีย้ังมีผูชมในกลุม 26-39 ป ทานหน่ึงอธิบายวา เนื่องจากเปนการใชภาพใกลๆ ใบหนาตัว

ละครประกอบกับการที่ภาพเคล่ือนไหวตลอดเวลา ทําใหผูชมจะไมสามารถมองเหน็สิ่งตางๆ 

สภาพแวดลอมโดยรอบๆ ตัวละคร หรือเห็นแตก็ไมชดัเจน ซึง่ชวยเพ่ิมความรูสึกลึกลับนาสงสัย

ใหกับภาพยนตรและผูชมไดเปนอยางดี 

 

“มุมมองของภาพคลายกับวาใหเรามองเหน็มุมมองเดียวกับตัวละคร ทาํใหรูสึกวาเราอยู

ในเหตุการณนั้นเอง และยังรูสึกวา ลักษณะมุมกลองในเร่ืองนี้ที่คลายๆ กับสายตาคน มนัทาํใหดู

หลอน แลวก็ระแวง รูสึกวาจะมีอะไรโผลมาตรงไหนเม่ือไหรก็ได” (กลุมผูชมอายุ 19-25 ป สนทนา

กลุมเมื่อวนัที่ 27 ธันวาคม 2552) 

 

ในดานแสงเงาในเร่ืองนี ้ สืบเนื่องมาจากเปนเหตุการณที่เกิดข้ึนในชวงเวลาหวัคํ่า ดังนัน้

ลักษณะแสงของภาพในเร่ืองจะมีลักษณะเปนแสงสลวัๆ ไมสวาง แตไมมืดจนเปนกลางคืน ยังพอ

มองเหน็ส่ิงตางๆ แตไมชัดเจน ฝายผูสรางยังไดกําหนดใหตัวละครใชตะเกียงเปนแหลงใหแสงสวาง 

ซึ่งแสงจากตะเกียงนัน้สามารถใหแสงสวางไดไมมากนัก พอสวางใหเหน็ใบหนาของตัวละคร

ชัดเจน ซึง่จากการสนทนากลุม ผูชมสวนใหญตางมีความเหน็ที่สอดคลองกันวา ลักษณะแสงและ

เวลาหัวคํ่าดังในเร่ืองนัน้ทําใหรูสึกถงึความลึกลับ นาสงสัย เนื่องจาก วิสัยทัศนการมองเหน็ของ

ผูชมไมชัดเจน มองส่ิงตางๆ ไดโดยอาศัยแสงสวางในเวลาหวัคํ่าเทานัน้ ประกอบกบัแสงตะเกียงที่

มองเหน็ไดชัดเจนในระยะใกลเทานั้น แตอยางไรก็ดี มีผูชมในกลุมอายุ 19-25 ปทานหน่ึง มี

ความเห็นที่แตกตางออกไป โดยเสนอวา หากผูสรางกาํหนดใหเปนเวลากลางคืน และใหแสงมืด

สนิทไมมีแสงสวางจากธรรมชาติ มีเพียงแสงจากตะเกียงที่ตัวละครถืออยูเทานัน้ นาจะทาํใหผูชม

เกิดความรูสึกวาบรรยากาศนากลัวข้ึน ทั้งนี้เนื่องดวยเหตุผลขางตนที่เกีย่วกับความเช่ือเร่ืองการ

ปรากฏตัวของผีในเวลากลางคืน และดวยเวลากลางคืนมีบรรยากาศทีน่ากลัวกวาตอนกลางวนั

หรือชวงหวัคํ่านั่นเอง 

 

“โดยรวมดูแลวรูสึกวานากลัวนะ แตวาถาฉากเปนกลางคืนเลยและใหมืดๆ ไปเลยไมตอง

มีแสงสลัวๆ จากดวงอาทิตย คิดวาคงจะนากลัวมากกวานี”้ (กลุมผูชมอายุ 19-25 ป สนทนากลุม

เมื่อวันที่ 27 ธนัวาคม 2552) 
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สําหรับดานฉากสถานที่และอุปกรณประกอบฉาก ผูวิจัยพบวา สามารถสรางอารมณ

ความรูสึกใหกบัผูชมในแงของความสมจริง มากกวาใชในการสรางอารมณความรูสึกนากลัวหรือ

ลึกลับนาสงสัย โดยที่กลุมผูชมสวนใหญจะรูสึกไดถึงความสมจริง แตอยางไรก็ดีภายใตความ

สมจริงของฉากสถานที่และอุปกรณประกอบฉากนัน้ กย็ังสามารถสรางความรูสึกนากลัว ลึกลับนา

สงสัย ตามแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตรเร่ืองนีไ้ด ดังที่กลุมผูชมอาย ุ 15-18 ป มีความรูสึก

วา ฉากทีเ่ปนบานไมเรือนไทยเกาแกโบราณ ประกอบกับทางเดินทีม่ีหญารกและมีตันไมใหญ ให

ความรูสึกนากลัว โดยเฉพาะศาลเพยีงตาที่ต้ังอยูริมทางเดิน สามารถสรางความนากลัวของ

บรรยากาศ เนื่องจากความเการาง โบราณ และเช่ือวาจะตองมเีร่ืองราวลึกลับของสถานที่นี้ของ

สถานที ่เปนสําคัญ 

 

“ความนากลัวของหนงัมาจาก ฉากบานไทยโบราณเกาๆ และยังมีศาลที่ดูเกาๆ รางๆ มี

เคร่ืองเซนวางอยู ยิง่ทาํใหรูสึกวา บานหลังนีน้ากลัวและผิดปกติ แตวารูสึกวาทางผูสราง เขาสราง

ออกมาไดดูสมจริงมากกวาที่จะใหคนดูรูสึกกลัว ที่คิดแบบนี้เพราะวา คลิปที่ดูนี้ยงัเปนชวงเปด

เร่ือง ผูสรางยังไมนาจะเปดเผยเงื่อนงาํ หรือ ความนากลัวของหนังออกมาต้ังแตตอนแรกๆ ของ

เร่ือง” (กลุมผูชมอาย ุ15-18 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่26 ธันวาคม 2552) 

 

ในเร่ืองเส้ือผาเคร่ืองแตงกายและการแตงหนาทรงผมในเร่ืองนี ้ ผูวิจยัพบวามีความ

สอดคลองไปกับฉากสถานที่ และอุปกรณประกอบฉาก ตรงที่ใชในการสรางความสมจริงใหกับ

ภาพยนตรเปนหลัก และชวยบงบอกขอมลูรายละเอียดบางอยางของเร่ือง ใหกับผูชมไดทราบ โดย

ไมตองใชการอธิบายดวยบทสนทนา ดังที่ผูชมทั้งสามกลุมมีการรับรูจากปจจัยดานเสื้อผาเคร่ือง

แตงกายและการแตงหนาทรงผม ไปในทิศทางเดียวกัน คือ รูสึกไดถึงเกาแก ยอนยคุ กลาวคือ ดู

แลวรูสึกถึงความสมจริงที่จะทําใหผูชมเชื่อไปกับเร่ืองราวในภาพยนตรนั่นเอง นอกเหนือจากนี ้

กลุมผูชมอาย ุ 26-39 ป มีความเหน็เพิม่เติมนอกจากความรูสึกสมจริงของเส้ือผาเคร่ืองกายและ

การแตงหนาทรงผม โดยผูชมหลายทานในกลุมนี้อธิบายวา การแตงกายและการแตงหนาของตัว

ละครบงบอกถึงบุคลิก ฐานะ ของตัวละคร ไดอยางชดัเจน หรือแมกระทัง่บอกถงึลักษณะนิสัยตัว

ละครคราวๆ และยังมีผูชมในกลุมนี้อีหลายทานเชนกนั ที่รูสึกถงึความลึกลับนาสงสัยไดจากการ

ลักษณะการแตงกายอีกดวย 

 

“การแตงตัวของตัวละครบอกถึงฐานะไดชัดเจน อยางนวลจันใสเส้ือนุงผาถงุ ดูรูวามาเปน

สาวบานนอก คนใชชอยแตงตัวคลายๆ กบันวลจัน แตคุณสมจิต แตงกายเรียบรอย สะอาด ซึ่งดู
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แลวเหน็ความแตกตางชัดเจน เหมือนกับวา มองเห็นการแบงชั้นวรรณะไดจากเส้ือผาเลย และถาดู

การแตงตัวของสมจิต ทีเ่ปนชุดดํายาวปดแขนปดคอ ดูแลวเกิดคําถามวา ทาํไมตองใสเส้ือปกปด

มิดชิดขนาดนัน้ รูสึกวาสมจิตจะตองมีอะไรสักอยาง” (กลุมผูชมอายุ 26-39 ป สนทนากลุมเม่ือ

วันที่ 19 ธันวาคม 2552) 

 

การรับรูเกี่ยวกับเร่ืองสีในภาพยนตรของผูชม พบวาผูชมทัง้ 3 กลุมมีการรับรูที่ตรงกัน คือ 

โทนภาพสีเหลอืงหมนๆ หรือสีน้ําตาล (Sepia) ในภาพยนตรเร่ืองนี้ ทําใหรูสึกถึงความเกาแก และ

บอกคนดูใหรับรูวาเปนภาพยนตรยอนยุค แตในขณะเดียวกนัเนื่องดวยเปนสีหมนๆ ไมสดใส ก็

สามารถทําใหผูชมรูสึกวาภาพยนตรเร่ืองนีเ้กี่ยวกับเร่ืองราวไมดี และสนับสนุนอารมณลึกลับนา

สงสัยอีกดวย 

 

“โทนน้าํตาลหมนๆ แบบที่ใชในหนังนี ้ ส่ิงแรกที่รูสึกคือ ดูแลวรูวาเปนหนงัยอนยุคแนนอน 

แตวาดวยแสงสีที่หมนๆทาํใหรูสึกไดอีกวา ไมใชหนงัที่ดูแลวจะรูสึกมีความสุข (Happy) แนนอน” 

(กลุมผูชมอาย ุ19-25 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่27 ธนัวาคม 2552) 

 

โดยภาพรวม จากการสนทนากลุม ผูวจิัยพบวา ปจจัยในงานออกแบบงานสรางในคลิป

ภาพยนตรที่ 3 จากเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) ที่มีผลกับการรับรูของผูชมสวนใหญคือ มุมกลอง ซึง่

มีลักษณะเปนการใชภาพแทนสายตา ภาพมีการเคล่ือนไหวอยูตลอดเวลา คลายกบัผูชมเปนผูเผา

ดูเหตุการณดวยตัวเอง หรืออยูในเหตุการณดวย สรางความรูสึกลึกลับสงสัย ไปพรอมๆกับตัว

ละคร ซึ่งสามารถสรางความอารมณรวมและทําใหคนดูคลอยตามเหตุการณและเร่ืองราว อีกทัง้ยัง

ใชภาพใกลใบหนาตัวละครเพื่อเนนใหคนดูรูสึกรับรูและมีอารมณรวมกับตัวละคร และเมื่อลักษณะ

มุมกลองประกอบกับแสงเงาในภาพที่ไมคอยสวาง เปนเพยีงแสงสลวัๆ ในชวงเวลาหวัคํ่า หรือแสง

จากตะเกียง ทําใหผูชมจะไมคอยเหน็รายละเอียด ส่ิงแวดลอมรอบตัวละคร หรือเห็นแตไมชัดเจน 

ยิ่งเพิ่มความอยากรูอยากเหน็ สงสัย ใหกบัผูชมอีกดวย ในสวนของส ี ในเร่ืองซึ่งเปนสีเหลืองหมน

หรือน้ําตาลเปนส่ิงที่ทาํใหผูชมรับรูไดวาเปนชวงเวลาในอดีต และยังใหอารมณความรูสึกเกา ดาน

ฉากและสถานที่ ผูชมมีความเหน็วาฉากและสถานท่ีถายทําใหคลปิภาพยนตรที ่ 3 สามารถทํา

ออกมาไดดูสมจริง สัมผัสไดถึงความเกาแก ซึง่เพิม่ความนาเชื่อถือของเหตุการณในภาพยนตร 

รวมไปถึงเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย ที่ผูชมทัง้สามกลุมตางเห็นพองตองกนัวามีความสมจริง ซึ่งผูชมใน

กลุมอายุ 26-39 ปบางทานสามารถสังเกตและรับรูไดวาเคร่ืองแตงกายของตัวละครนั้นสามารถบง

บอกขอมูล รายละเอียด เกี่ยวกับตัวละคร และยังสามารถสรางความรูสึกลกึลับนาสงสัยไดจาก

เส้ือผาเคร่ืองแตงกายไดอีกดวย 
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เมื่อพิจารณาขอมูลในเชิงปริมาณ การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปภาพยนตรที ่ 3 จากเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) จาก

แบบสอบถามการรับรู แยกตามปจจัยในงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ไดแก เวลา ฉากสถานที่ 

อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม มุมกลอง ผูวิจัยได

ทําการหาคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางแตละปจจัย จากนัน้จึง

นําคาเฉล่ียการรับรูแตละปจจัยดังกลาว ไปทําการวิเคราะหความแปรปรวนของการทดลองแบบ

จําแนกทางเดียว (One-Way ANOVA) เพื่อทดสอบวาคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรนั้นมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญหรือไม โดยต้ังสมมติฐานการทดลองไวดังนี ้

สมมติฐานหลัก (H0): ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉลี่ยการรับรูปจจัย

งานออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกัน 

สมมติฐานรอง (H1): มีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉล่ียการรับรูปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกนั อยางนอย 1 ปจจัย 

ทําการทดสอบที่ระดับความเช่ือมั่น เทากบั 0.05 ดังตารางที ่5.10 

 

ตารางที่ 5.10 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจาก

ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปที ่3 จากภาพยนตรเร่ือง 

“เปนชูกับผี” (2549) 

ปจจัยทีท่ําใหเกิดการรับรู คาเฉลี่ย SD. F Sig. 

เวลา 3.63 0.76 

ฉากและสถานที ่ 3.86 0.62 

อุปกรณประกอบฉาก 3.62 0.89 

แสงเงา 3.60 0.84 

สี 3.80 0.66 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 3.06 0.60 

การแตงหนาและทรงผม 2.97 0.63 

มุมกลอง 4.05 0.70 

8.12 0.00* 

*พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

จากตารางที่ 5.10 แสดงคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางของผูชม 30 

ทาน คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD.) คา F และคานยัสําคัญ (Sig.) ในคลิปที่ 3 จากภาพยนตรเร่ือง 
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“เปนชูกับผี” (2549) ซึ่งแบงเปนดานตางๆ ไดแก เวลา ฉากและสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก แสง

เงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม และมุมกลอง ซึง่จะเห็นไดวา คา Sig. ซึง่เปน

คาที่บงบอกนยัสําคัญของขอมูล มีคาเทากับ 0.00  มคีานอยกวา ระดับนัยสําคัญซึ่งเทากับ 0.05 

นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลักที่วาคาเฉลีย่การรับรูของปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทกุ

ตัวไมแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญ และยอมรับสมมติฐานรอง กลาวคือ คาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนด

โทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรในคลิปที่ 3 มีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ

อยางนอยหนึง่คา ดังนัน้ผูวิจัยจงึทาํการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยดวยการเปรียบเทียบพหุนาม เพื่อให

ทราบลําดับความมากนอยของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรตางๆ โดยการทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียแบบจับคูพหุคูณ (Post Hoc Multiple 

Comparison) ดวยวธิีของ Duncan ซึ่งสามารถเปรียบเทียบระดับความมากนอยของคาเฉลี่ย และ

แยกแยะกลุมปจจัยทีม่ีคาเฉล่ียแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญออกจากกัน ซึง่จากการทดสอบ Post 

Hoc ดวยวิธีของ Duncan เปรียบเทยีบคาเฉลี่ย ที่ระดับนัยสําคัญเทากับ 0.05 แสดงใหเห็นตาม

ตารางที่ 5.11 ดังนี ้

 

ตารางที่ 5.11 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปที ่3 จากภาพยนตรเร่ือง 

“เปนชูกับผี” (2549) 

กลุม ปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร 3 2 1 

การแตงหนาและทรงผม 2.97     

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 3.06     

แสงเงา   3.60   

อุปกรณประกอบฉาก   3.62   

เวลา   3.63   

สี   3.80 3.80 

ฉากและสถานที ่   3.86 3.86 

มุมกลอง     4.05 

 

จากตารางที ่ 5.11 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูของผูชม 30 ทาน จากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ใน

คลิปที่ 3 จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) แสดงใหเห็นถึงความแตกตางของคาเฉลี่ยการ
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รับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานตางๆ โดยแบงออกเปน 3 กลุม 

กลุมที ่ 1 มีคาเฉล่ียมากที่สุด และกลุมที ่ 3 คาเฉลีย่นอยที่สุดตามลําดับ ซึ่งทัง้ 3 กลุมมีคาเฉลีย่มี

ความแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญ ในขณะที่คาเฉลี่ยภายในกลุมไมมีความแตกตางกนัอยางมี

นัยสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี้ 

 

กลุมที ่ 1 ประกอบดวย ดานมุมกลอง ดานฉากและสถานที ่ และดานสี ซึง่มีคาเฉล่ียการ

รับรูมูดแอนดโทนสูงสุด 

- ดานมุมกลอง มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 4.05 ซึ่งในคลิปนี้ ไดแก การใชมุมกลอง

เคล่ือนไหวตลอดเวลาคลายภาพแทนสายตา และการใชภาพใกลใบหนาตัวละคร 

(Close-up) 

- ดานฉากและสถานที ่ มีคาเฉล่ียการรับรูเทากบั 3.86 ซึง่ฉากที่ปรากฏในคลิปนี ้

ไดแก หองน้ํา บานเรือนไทยโบราณ และทางเดินที่มหีญารกชัฏ 

- ดานสี มีคาเฉล่ียเทากับ 3.80 ในคลิปภาพยนตรที่ 3 มีการใชโทนสีของภาพเปนสี

เหลืองหมนหรือน้ําตาล 

กลุมที ่2 ไดแก ดานฉากและสถานที ่ดานสี ดานเวลา ดานอุปกรณประกอบฉาก และดาน

แสงเงา มีคาเฉล่ียการรับรูเปนอันดับสอง 

- ดานฉากและสถานที ่ มีคาเฉล่ียการรับรูเทากบั 3.86 ซึง่ฉากที่ปรากฏในคลิปนี ้

ไดแก หองน้ํา บานเรือนไทยโบราณ และทางเดินที่มหีญารกชัฏ 

- ดานสี มีคาเฉล่ียเทากับ 3.80 ในคลิปภาพยนตรที่ 3 มีการใชโทนสีของภาพเปนสี

เหลืองหมนหรือน้ําตาล 

- ดานเวลา มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.63 ซึ่งเหตุการณในเร่ืองเปนเวลาชวงหัวคํ่า 

- ดานอุปกรณประกอบฉาก มคีาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.62 

- ดานแสงเงา มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.60 ซึ่งในคลิปนี้ มีการใชแสงเงาใน

ลักษณะแสงนอย (Low key) มีแสงจากแหลงกําเนิดแสงนอย เชน ตะเกียง และ

แสงสลัวๆ ในชวงเวลาหัวคํ่า และมีการใชเงาดํามืดของตัวละครลึกลับที่กาํลังขุด

ดิน 

 

กลุมที ่ 3  ไดแก ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย และดานการแตงหนาและทรง เปนปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรที่มีคาเฉลี่ยการรับรูนอยทีสุ่ด 

- ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.06 ในคลิปนี ้ ไดแก ชุด

กระโปรงแขนยาวสีดําของคุณสมจิต ชุดของนวลจันและชุดของชอย 
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- ดานการแตงหนาและทรงผม มีคาเฉลีย่การรับรูเทากับ 2.97 ในคลิปนี ้ไดแก การ

แตงหนาโทนสีดําของคุณสมจิต การแตงหนาทรงผมของนวลจัน ชอย และยายแก

ผมหงอกช้ีฟทูีห่นาตาง 

 

สําหรับปจจัยดานอ่ืนๆ นอกเหนือจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทัง้ 8 ปจจัย 

ที่ปรากฏในคลิปภาพยนตรที่ 3 ที่ผูชมมีความเห็นวา มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทน เชนกนั ไดแก 

เสียง เหตุการณหรือส่ิงผิดปกติในเร่ืองตางๆ เงาใครบางคนท่ีเดินผานหลังตัวละครนวลจัน การถูก

แอบมอง และการตัดตอและลําดับภาพ 

 

จากการสนทนากลุม ผูชมสวนใหญในกลุมอายุ 15-18 ป และกลุมอายุ 19-25 ป มี

ความเห็นสอดคลองวา การใชเสียงในเร่ือง สามารถสรางความนากลัวและลึกลับใหกับบรรยากาศ

ไดดี และผูชมทานหนึ่งในกลุมอายุ 26-39 ป อธิบายเสริมเกี่ยวกับดานการลาํดับภาพและตัดตอวา 

การตัดตอในเร่ืองมักจะไมคอยบอกรายละเอียดอะไรเก่ียวกับสถานท่ีหรือบานในเร่ือง ทําใหผูชม

เกิดความรูสึกสงสัยและลึกลับในเนื้อเร่ือง 

 

และเม่ือนําขอมูลจากแบบสอบถามการรับรูของผูชมมาพิจารณา ผูวิจยัไดนําเสนอการรับรู

มูดแอนดโทนจากปจจัยอ่ืนๆ ในคลิปภาพยนตรที่ 3 จากเร่ือง “เปนชูกับผี” อันไดแก เหตุการณ

ผิดปกติ เชน เงาคนลึกลับในสวน ยายแกที่ปรากฏตัวที่หนาตาง เงาใครบางคนทีเ่ดินผานหลังตัว

ละครนวลจนั การถกูแอบมอง และการตัดตอลําดับภาพ ในรูปของคาเฉลี่ย ซึง่แสดงดังตารางที่ 

5.12 

 

ตารางที่ 5.12 ตารางแสดงคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานอ่ืนๆ ในคลิปภาพยนตรที ่3 

จากเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

ปจจัย คาเฉลี่ย 

เหตุการณผิดปกติ 3.67 

เงาใครบางคนที่เดินผานหลังนวลจัน 4.03 

การถูกแอบมอง 4.03 

การตัดตอและลําดับภาพ 4.00 

 

จากตารางที ่ 5.12 ซึง่แสดงคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานอ่ืนๆ ในคลิป

ภาพยนตรที่ 3 จากเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้
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1. เหตุการณผิดปกติ เชน เงาคนลึกลับในสวน ยายแกทีป่รากฏตัวทีห่นาตาง มีคาเฉล่ีย

เทากับ 3.67 ซึ่งจัดอยูในระดับการรับรู มาก 

2. เงาใครบางคนที่เดินผานหลังตัวละครนวลจัน มีคาเฉลีย่เทากับ 4.03 ซึ่งจัดอยูใน

ระดับการรับรู มาก 

3. การถูกแอบมอง คาเฉลีย่เทากับ 4.03 ซึ่งจัดอยูในระดับการรับรู มาก 

4. การตัดตอและลําดับภาพ คาเฉล่ียเทากับ 4 ซึ่งจัดอยูในระดับการรับรู มาก 

 

 
คลิปที่ 4 จากภาพยนตรเรื่อง “เปนชูกบัผี” 
 

2.1.1 อารมณความรูสึกท่ีเกิดจากการชมคลปิภาพยนตรที่ 4 จากเรื่อง “เปนชูกับ
ผี” (2549) 

 
หลังจากชมคลิปภาพยนตรที่ 4 ซึ่งตอนหนึง่ในเร่ือง “เปนชูกับผี” ผูเขารวมสนทนาสวน

ใหญ มีความรูสึกหวาดกลัวเปนหลัก อารมณความรูสึกที่รองลงไปคือ ความรูสึกลึกลับนาสงสัย 

บางทานชมภาพยนตรแลวเกิดคําถามข้ึนในใจ นอกจากนี้ผูชมหลายทานยงัมีความรูสึก ต่ืนเตน 

และลุนระทกึไปกับภาพยนตร มีผูชมบางทานยงัเกิดความรูสึกถกูแอบมองอยูดวย โดยขอมูลจาก

แบบสอบถาม ผูวิจัยไดแสดงอารมณความรูสึกของผูชมที่เกิดข้ึนหลังจากชมคลิปภาพยนตรไว โดย

คิดเปนคารอยละ ดังตารางที ่5.13 

 

ตารางที่ 5.13 ตารางแสดงอารมณความรูสึกของผูชม 30 ทาน หลังจากชมคลิปภาพยนตรที ่ 4 

จากเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

อารมณความรูสึก จํานวน (คน) รอยละ 

หวาดกลัว 15 50 

ประหลาดใจ 1 3 

ลึกลับนาสงสัย 10 33 

อ่ืนๆ 4 14 

รวม 30 100 

 

 จากตารางที่ 5.13 แสดงถึงอารมณความรูสึกตางๆ ของผูชม 30 ทาน หลังจากชมคลิป

ภาพยนตรที่ 4 โดยเปรียบเทยีบเปนคารอยละ เรียงลําดับจากมากไปนอย ดังนี ้
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1. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก หวาดกลัว มากท่ีสุด จาํนวน 15 คน คิดเปนรอยละ 50 

2. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก ลึกลับนาสงสัย จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 33 

3. ผูชมเกิดอารมณความรูสึก ประหลาดใจ จํานวน 1 คน คิดเปน รอยละ 3 

4. ผูชมเกิดอารมณความรูสึกอ่ืนๆ จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 14 ซึ่งไดแก ต่ืนเตน ลุนระทกึ 

จํานวน 3 คน และ อึดอัด 1 คน  
 
2.1.2 การรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในคลิปท่ี 4 จากเร่ือง 

“เปนชูกับผี” (2549) 
 

เชนเดียวกับในคลิปภาพยนตรที่ 3 ผูชมทั้งสามกลุมสามารถรับรูถงึความลึกลับนาสงสัย

และความนากลัวของภาพยนตร ไดจากลักษณะการใชมุมกลอง ซึง่มีลักษณะเปนการใชมมุกลอง

ที่เคล่ือนไหวตลอดเวลา หมุนรอบ คลายกับภาพแทนสายตา ซึง่ทาํใหผูชมรูสึกวาเปนผูเฝามอง

เหตุการณหรือเปนผูที่อยูในเหตุการณเอง และใหความรูสึกคลายกบัการถูกแอบมองโดยใครบาง

คนอยู สรางความรูสึกรวมกันระหวางผูชมกับตัวละครในเร่ือง รวมถึงการใชมมุกลองในลักษณะ

ภาพใกล (Close up) ใบหนาตัวละคร ทีน่อกจากจะส่ืออารมณหวาดกลัวและหวาดระแวงของตัว

ละครใหกับผูชมแลว ยังสรางความรูสึกลึกลับสงสัยไดจากลักษณะภาพใกลและเคลื่อนไหว

ตลอดเวลา ที่ผูชมจะไมสามารถมองเหน็สภาพแวดลอมตัวละครไดอยางชัดเจน และในลักษณะ

เดียวกับในคลิปภาพยนตรตัวอยางที่ 2 จากเร่ือง “เด็กหอ” (2549) ผูชมทั้งสามกลุมยังสามารถรับรู

ถึงความนากลัวไดจากการใชมุมกลองทีผี่ปรากฏตัวอยูใกลๆ กับตัวละครนวลจันโดยที่นวลจันไม

รูสึกตัว แตผูชมจะเหน็เหตุการณทั้งหมด ทําใหรูสึกหวาดกลัวและตกใจ พรอมกับลุนไปกับตัวละคร

นวลจนั ซึง่สรางประสบการณรวมระหวางผูชมและตัวละครในภาพยนตรไดเปนอยางดี 

นอกเหนือจากนี้ การใชภาพที่มีใครบางคนเดินตัดผานไปมาหนากลอง ก็สามารถทําใหผูชมหลาย

ทานตกใจได ซึ่งผูชมในกลุมอายุ 19-25 ป ไดใหขอเสนอแนะวา หากเดินตัดผานหนากลองไปมา

ดวยความเร็วกวานี้จะยิ่งทําใหผูชมตกใจมากข้ึน 

 

“เวลาที่มีผีโผลอยูใกลๆ นวลจัน แตเธอไมรูตัว มันทําใหคนดูตกใจและลุนระทึกมาก ฝาย

นวลจนักท็ําสีหนาเหมือนกบัมีใครบางคนอยูใกลๆ เธอ สวนคนดูก็อยากจะบอกนวลจันวา ผีอยู

ขางหลังเธอ ผีอยูตรงนัน้ไง” (กลุมผูชมอาย ุ15-18 ป สนทนากลุมเมื่อวนัที ่26 ธนัวาคม 2552) 

 

ดานการรับรูจากฉากและสถานที ่ ผูชมในกลุมอายุ 19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ปมี

ความเห็นที่ตรงกันคือ รูสึกวาฉากบานเรือนไทย และหองเก็บของเกาซ่ึงมีการตกแตงใหดูมีความ
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สมจริงมาก ซึ่งดูแลวรูสึกไดถึงความเกาแก โบราณ ราง ซึง่ความนากลัวของฉากบานเรือนไทย

โบราณและหองเก็บของเกดิจากความเกา ราง โบราณ ที่ดูสมจริงมากจนกระทั่งดูนากลัว ซึ่ง

สอดคลองกับการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานฉากและสถานที่ ในคลิปภาพยนตรที่ 3 จาก 

เร่ือง “เปนชูกบัผี” (2549) ที่ไดกลาวไปแลว แตอยางไรก็ดี ผูชมบางทานในกลุมอายุ 26-39 ป ให

ขอสังเกตกับฉากหองเกบ็ของเกี่ยวกับการจัดวางหีบเก็บของวาดูต้ังใจมากเกินไป ขาดความสมจริง 

ทําใหอารมณกลัวสะดุดไปเล็กนอย ในขณะที่ผูชมในกลุมอาย ุ 19-25 ป ไมมีทานใดเกิดความรูสึก

และสังเกตเหน็ถงึความจงใจดังกลาว เชนเดียวกับกลุมผูชมอายุ 15-18 ป ผูชมทั้งสองกลุมนี้รูสึก

ไดเพียงวาฉากมีความนากลัวเทานัน้ 

 

“มีขอติอยูบาง ในหองเกบ็ของซ่ึงพอประตูเปดออกมา กม็ีหีบเกบ็ของวางเดนอยูกลางหอง 

แลวดูมแีสงสวางสองมาที่หบีนี้พอดี ซึง่เหน็แลวรูสึกวามนัดูจงใจจดัฉากใหเหน็หบีนี้มากเกนิไป” 

(กลุมผูชมอาย ุ26-39 ป สนทนากลุมเม่ือวนัที ่19 ธนัวาคม 2552) 

 

 สําหรับปจจัยดานแสงเงา ซึ่งในเร่ืองเปนชวงเวลากลางวัน ลักษณะแสงเงาในคลิปที่ 3 นี้

แบงไดเปน 2 ชวง ไดแก ภายในอาคารและภายนอกอาคาร ผูชมทัง้สามกลุมสามารถสังเกตและ

รับรูไดวา แสงเงาภายในอาคารมีลักษณะเปนแสงลอดตามชองแสง ทาํใหในภาพโดยรวมมีความ

สวางไมมากนัก พื้นที่ของภาพสวนใหญอยูภายใตเงาของกําแพง หรือเงาจากชองแสงตางๆ ใน

อาคาร ซึ่งแสงเงาลักษณะนี้สรางความรูสึกลึกลับนากลัวในกลุมผูชมอายุ 15-18 ป และ 19-25 ป 

และสรางบรรยากาศใหดูกดดัน ไมปลอดภัยแมจะเปนเวลากลางวนัก็ตาม ในขณะที่ลักษณะแสง

เงาเมื่อตัวละครอยูภายนอกตัวอาคารเปนแสงสวางปกติตามเวลากลางวัน ซึ่งผูชมทัง้สามกลุมรูสึก

ตรงกันวา ความนากลัวลดนอยลงไป ทัง้นี้สืบเนื่องมาจากเปนเหตุการณในเวลากลางวัน 

บรรยากาศไมชัดเจน มีแสงสวางที่สดใส สามารถมองเหน็ไดอยางชัดเจน และผูชมมักเชื่อวา 

ในชวงเวลากลางวันผีจะไมปรากฏตัวออกมาใหเหน็ กลางวันจงึปลอดภัยกวากลางคืน ไมตองรูสึก

กลัวมาก จึงมีผูชมหลายทานไดใหขอเสนอแนะวาหากเปล่ียนเปนเวลากลางคืนแทนจะทําให

บรรยากาศนากลัวมากข้ึน 

 

“ตอนทีน่วลจนัอยูในบาน แลวมีแสงลอดตามชองๆ ก็ดูแลวนากลัว แตยงัรูวาเปนเวลา

กลางวันเลยไมกลัวมาก ถาเปล่ียนเวลาเปนกลางคืนทัง้หมด คงนากลัวกวานีม้าก แตพอดูในคลิป

แลว ก็เห็นวาเวลากลางวนัแสงแดดสองสวาง ผีกย็ังโผลออกมาใหเหน็ได ทําใหตกใจมาก

เหมือนกนั แตวา โดยรวมแลว ก็คิดวาถาเปนกลางคืน จะนากลัวกวานี”้ (กลุมผูชมอายุ 19-25 ป 

สนทนากลุมเม่ือวันที่ 27 ธนัวาคม 2552) 
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การรับรูมูดแอนดโทนของภาพยนตร จากปจจัยเร่ืองสีในภาพยนตรของผูชม พบวาผูชมทัง้ 

3 กลุมมีการรับรูที่ตรงกัน คือ โทนภาพสีเหลืองหมนๆ หรือสีน้าํตาล ซึง่ใหอารมณความรูสึก

เชนเดียวกับในคลิปที ่3 ทั้งหมด คือ ทาํใหรูสึกถงึความเกาแก โบราณ เปนภาพยนตรยอนยุค และ

ใหความรูสึกทีไ่มสดใส และยังทําใหรูสึกถึงความลึกลับนาสงสัยอีกดวย ในสวนของเส้ือผาเคร่ือง

แตงกาย การแตงหนาและทรงผม กลุมผูชมอายุ 26-39 ปมีความเห็นที่ไปในทิศทางเดียวกับฉาก

สถานที ่ คือ รูสึกไดถึงความสมจริง เหน็การแตงกายและการแตงหนาของตัวละครผีดูสมจริง แตง

กายเกาแก โบราณตามยุคสมัย และดวยเกาแก โบราณที่ดูสมจริงนี้เอง ทําใหผูชมเกิดอารมณ

ความรูสึกกลัวตามมา 

 

“จากที่ดูการแตงตัวของผีในคลิป คิดวาผูสรางก็ไมไดต้ังใจทาํออกมาใหดูนาเกลียดนากลัว 

แตทําใหดูสมจริง เหมือนคนปกติธรรมดาทัว่ไปในยุคโบราณ แตความนากลัวมันเกิดจากการ

ปรากฏตัวที่ผิดยุคผิดสมัย ซึ่งก็รับรูแลววาส่ิงนี้ผิดปกติ” (กลุมผูชมอายุ 26-39 ป สนทนากลุมเมือ่

วันที่ 19 ธันวาคม 2552) 

 

จากการสนทนากลุม ถงึการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง ในคลิป

ภาพยนตรที่ 4 จากเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) โดยภาพรวม ผูวิจัยพบวา การรับมูดแอนดโทนของ

ผูชมมีความคลายคลึงกับในคลิปภาพยนตรที่ 3 โดยผูชมทัง้สามกลุมสามารถรับรูถึงความลึกลับ

นาสงสัยและความนากลัวของภาพยนตร ไดจากลกัษณะการใชมุมกลองคลายภาพแทนสายตา 

ภาพใกลใบหนาตัวละคร ดังที่กลาวไปขางตน นอกจากน้ียังมีเพิม่เติมอีกคือ การใชภาพที่มีผี

ปรากฏตัวอยูใกลๆ ตัวละคร โดยที่ตัวละครไมรู เพียงแตรูสึกระแวงเทานัน้ แตผูชมจะเปนผูที่

มองเหน็เหตุการณทั้งหมด ซึ่งสงผลใหผูชมเกิดความรูสึกกลัว ตกใจ และต่ืนเตนลุนระทกึ ในสวน

ของเวลาและแสงเงากลุมผูชมสวนใหญมคีวามรูสึกกลัวไมมากนัก ทั้งนี้เกิดจากการที่ชวงเวลาให

ภาพยนตรเปนเวลากลางวนั มีแสงสวางปกติ ผูชมเกิดความรูสึกปลอดภัย แตเมื่อมีผีปรากฏตัวให

เห็น กท็าํใหผูชมบางทานในกลุมอาย ุ15-18 ปและ 19-25 ปรูสึกตกใจกลัวไดเชนกนั แตอยางไรกดี็

ผูชมสวนใหญมีความรูสึกหวาดกลัวตอเวลากลางคืนมากกวากลางวัน สําหรับโทนสีของภาพสี

น้ําตาลหรือเหลืองหมนนั้น ทําใหผูชมรับรูไดวาเปนภาพยนตรยอนยุคและใหความรูสึกเกา

เชนเดียวกับในคลิปที ่ 3 และดานฉากสถานที ่ อุปกรณประกอบฉาก เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การ

แตงหนาทรงผม สามารถทาํใหผูชมรูสึกไดถึงความสมจริง กลมกลืน ไมสะดุด คลอยตามเขาไปใน

เนื้อเร่ือง แตมีผูชมในกลุมอายุ 26-39 ปรับรูไดในความจงใจของฝายผูสรางที่จัดใหหีบต้ังอยูกลาง

หองเก็บของและมีแสงสวางสองมาใหเหน็อยางชัดเจน ซึ่งทําใหกลุมผูชมมีความรูสึกวาเปนการ
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ต้ังใจจัดฉากใหผูชมเห็นชัดเจนมากเกนิไป ดูไมกลมกลืนไปกับสภาพความเปนจริงของหองเกบ็

ของทั่วไป 

 

เมื่อพิจารณาขอมูลในเชิงปริมาณ การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปภาพยนตรที ่ 4 จากเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) จาก

แบบสอบถามการรับรู แยกตามปจจัยในงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ไดแก เวลา ฉากสถานที่ 

อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม มุมกลอง ผูวิจัยได

ทําการหาคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางแตละปจจัย จากนัน้จึง

นําคาเฉล่ียการรับรูขางตนไปทําการวิเคราะหความแปรปรวนของการทดลองแบบจําแนกทางเดียว 

(One-Way ANOVA) เพื่อทดสอบวาคาเฉล่ียการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

นั้นมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญหรือไม โดยต้ังสมมติฐานการทดลองไวดังนี ้

สมมติฐานหลัก (H0): ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉลี่ยการรับรูปจจัย

งานออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกัน 

สมมติฐานรอง (H1): มีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉล่ียการรับรูปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกนั อยางนอย 1 ปจจัย 

ทําการทดสอบที่ระดับความเช่ือมั่น เทากบั 0.05 ดังตารางที ่5.14 

 

ตารางที่ 5.14 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจาก

ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปที ่4 จากภาพยนตรเร่ือง 

“เปนชูกับผี” (2549) 

ปจจัยทีท่ําใหเกิดการรับรู คาเฉลี่ย SD. F Sig. 

เวลา 3.10 0.92 

ฉากและสถานที ่ 3.82 0.80 

อุปกรณประกอบฉาก 3.20 1.03 

แสงเงา 3.33 0.48 

สี 3.67 0.71 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 3.10 0.60 

การแตงหนาและทรงผม 3.09 0.61 

มุมกลอง 4.29 0.53 

10.62 0.00* 

*พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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จากตารางที่ 5.14 แสดงคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางของผูชม 30 

ทาน คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD.) คา F และคานยัสําคัญ (Sig.) ในคลิปที่ 4 จากภาพยนตรเร่ือง 

“เปนชูกับผี” (2549) ซึ่งแบงเปนดานตางๆ ไดแก เวลา ฉากและสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก แสง

เงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม และมุมกลอง ซึง่จะเห็นไดวา คา Sig. ซึง่เปน

คาที่บงบอกนยัสําคัญของขอมูล มีคาเทากับ 0.00  มคีานอยกวา ระดับนัยสําคัญซึ่งเทากับ 0.05 

นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลักที่วาคาเฉลีย่การรับรูของปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทกุ

ตัวไมแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญ และยอมรับสมมติฐานรอง กลาวคือ คาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนด

โทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรในคลิปที่ 4 มีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ

อยางนอยหนึง่คา ดังนัน้ผูวิจัยจงึทาํการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยดวยการเปรียบเทียบพหุนาม เพื่อให

ทราบลําดับความมากนอยของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรตางๆ โดยการทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียแบบจับคูพหุคูณ (Post Hoc Multiple 

Comparison) ดวยวธิีของ Duncan ซึ่งสามารถเปรียบเทียบระดับความมากนอยของคาเฉลี่ย และ

แยกแยะกลุมปจจัยทีม่ีคาเฉล่ียแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญออกจากกัน ซึง่จากการทดสอบ Post 

Hoc ดวยวิธีของ Duncan เปรียบเทยีบคาเฉลี่ย ที่ระดับนัยสําคัญเทากับ 0.05 แสดงใหเห็นตาม

ตารางที่ 5.15 ดังนี ้

 

ตารางที่ 5.15 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน ในคลิปที ่4 จากภาพยนตรเร่ือง 

“เปนชูกับผี” (2549) 

กลุม ปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร 4 3 2 1 

การแตงหนาและทรงผม 3.09       

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 3.10       

เวลา 3.10       

อุปกรณประกอบฉาก 3.20       

แสงเงา 3.33 3.33     

สี   3.67 3.67   

ฉากและสถานที ่     3.82   

มุมกลอง       4.29 
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จากตารางที ่ 5.15 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูของผูชม 30 ทาน จากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ใน

คลิปที่ 4 จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) แสดงใหเห็นถึงความแตกตางของคาเฉลี่ยการ

รับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานตางๆ โดยแบงออกเปน 4 กลุม 

กลุมที ่ 1 มีคาเฉล่ียมากที่สุด และกลุมที ่ 4 คาเฉลีย่นอยที่สุดตามลําดับ ซึ่งทัง้ 4 กลุมมีคาเฉลีย่มี

ความแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญ ในขณะที่คาเฉลี่ยภายในกลุมไมมีความแตกตางกนัอยางมี

นัยสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี้ 

 

กลุมที่ 1 ไดแก ดานมุมกลอง มีคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนมากทีสุ่ดเทากับ 4.29 ซึ่งใน

คลิปนี้ ไดแก การใชมุมกลองเคลื่อนไหวตลอดเวลาคลายภาพแทนสายตา การใชลักษณะภาพทีม่ี

ผีปรากฏตัวอยูใกลๆ ตัวละครโดยที่ตัวละครไมรูตัว และการใชภาพใกลใบหนาตัวละคร (Close-

up) 

 

กลุมที ่2 ประกอบดวย ดานฉากและสถานที ่และดานสี มีคาเฉลี่ยการรับรู เปนอันดับสอง 

- ดานฉากและสถานที ่ มีคาเฉล่ียการรับรูเทากบั 3.82 ซึง่ฉากที่ปรากฏในคลิปนี ้

ไดแก หองเก็บของเกา และบานเรือนไทยโบราณ 

- ดานสี มีคาเฉล่ียเทากับ 3.67 ในคลิปภาพยนตรที่ 4 มีการใชโทนสีของภาพเปนสี

เหลืองหมนหรือน้ําตาล 

 

กลุมที ่3 ประกอบดวย ดานสี และดานแสงเงา มีคาเฉลีย่การรับรูรองลงมา 

- ดานสี มีคาเฉล่ียเทากับ 3.67 ในคลิปภาพยนตรที่ 4 มีการใชโทนสีของภาพเปนสี

เหลืองหมนหรือน้ําตาล 

- ดานแสงเงา มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.33 ซึ่งในคลิปนี้ มีการใชแสงเงา 2 

ลักษณะ ไดแก ภายในอาคาร แสงไมสวางมาก ลักษณะเปนแสงลอดมาจากชอง

แสง และภายนอกอาคารเปนสภาพแสงปกติ 

 

กลุมที ่4 ประกอบดวย ดานแสงเงา ดานอุปกรณประกอบฉาก ดานเวลา ดานเส้ือผาเคร่ือง

แตงกาย และดานการแตงหนาและทรงผม มีคาเฉลี่ยการรับรูนอยที่สุด 

- ดานแสงเงา มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.33 ซึ่งในคลิปนี้ มีการใชแสงเงา 2 

ลักษณะ ไดแก ภายในอาคาร แสงไมสวางมาก ลักษณะเปนแสงลอดมาจากชอง

แสง และภายนอกอาคารเปนสภาพแสงปกติ 



 156 

- ดานอุปกรณประกอบฉาก มีคาเฉลี่ยเทากบั 3.20 ไดแก ฝูงหนทูี่วิง่ออกจากหอง

เก็บของเกา 

- ดานเวลา มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.10 ในคลิปนี้เปนเวลากลางวัน 

- ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.10 ในคลิปนี ้ ไดแก ผีชาย

แกที่ประตูสวมชุดราชปะแตน นุงโจงกระเบน ผีผูหญิงในบานสวมชดุไทยโบราณ 

ผีชายที่นัง่บนรั่วนุงโจงกระเบน และชุดของนวลจัน 

- ดานการแตงหนาและทรงผม มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.09 ในคลิปนี้ ไดแก ผี

ผูหญิงในบานมัดมวยผมยาวปดคร่ึงหนา การแตงหนาซีดของผีชายแกที่ประตู 

และผีผูชายทีป่ระตูหองเก็บของ และการแตงหนาทรงผมของนวลจัน 

 

สําหรับปจจัยดานอ่ืนๆ นอกเหนือจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทัง้ 8 ปจจัย 

ที่ปรากฏในคลิปภาพยนตรที่ 4 ที่ผูชมมีความเห็นวา มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทน เชนกนั ไดแก 

เสียง การแสดง เหตุการณหรือส่ิงผิดปกติในเร่ืองตางๆ เงาใครบางคนที่เดินผานหลังตัวละครนวล

จัน และการถกูแอบมอง 

 

จากการสนทนากลุม ผูชมสวนใหญในกลุมอายุ 15-18 ป และกลุมอายุ 19-25 ป มี

ความเห็นสอดคลองวา การใชเสียงในเร่ือง สามารถสรางความนากลัวและลึกลับใหกับบรรยากาศ

ไดดี และผูชมทานหน่ึงในกลุมอายุ 26-39 ป ยังเสริมในดานเสียงอีกวา นอกจากจะสราง

บรรยากาศและความรูสึกนากลัวแลว ยังสามารถทําใหรูสึกไดถึงความเกา ลักษณะไทยโบราณ ได

เนื่องจากในเร่ืองมีเสียงเด็กผูหญิงรองเพลงไมมวน ซึ่งเปนเพลงไทยโบราณ นอกจากนี้ในดานการ

แสดง ผูชมทานหนึ่งในกลุมอายุ 26-39 ป มีความเหน็วาการแสดงออกทางสายตาของนักแสดงทาํ

ใหรูสึกถึงความนากลัวและหวาดระแวงไดอีกดวย 

 

และเม่ือนําขอมูลจากแบบสอบถามการรับรูของผูชมมาพิจารณา ผูวิจยัไดนําเสนอการรับรู

มูดแอนดโทนจากปจจัยอ่ืนๆ ในคลิปภาพยนตรที่ 4 จากเร่ือง “เปนชูกับผี” อันไดแก เหตุการณ

ผิดปกติ เชน ประตูเปดปดเองได หีบทีม่ีเสียงดังมาจากขางใน เงาใครบางคนทีเ่ดินผานหลังตัว

ละครนวลจนั และการถูกแอบมอง ในรูปของคาเฉลี่ย ซึ่งแสดงดังตารางที ่5.16 
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ตารางที่ 5.16 ตารางแสดงคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานอ่ืนๆ ในคลิปภาพยนตรที ่3 

จากเร่ือง “เปนชูกับผี” 

ปจจัย คาเฉลี่ย 

เหตุการณผิดปกติตางๆ  4.30 

เงาใครบางคนที่เดินผานหลังนวลจัน 3.93 

การถูกแอบมอง 4.30 

 

จากตารางที ่ 5.16 ซึง่แสดงคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยดานอ่ืนๆ ในคลิป

ภาพยนตรที่ 4 จากเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้

1. เหตุการณผิดปกติ เชน ประตูเปดปดเองได หีบทีม่ีเสยีงดังมาจากขางใน มีคาเฉล่ีย

เทากับ 4.30 ซึ่งจัดอยูในระดับการรับรู มาก 

2. เงาใครบางคนที่เดินผานหลังตัวละครนวลจัน มีคาเฉลีย่เทากบั 3.93 ซึ่งจัดอยูใน

ระดับการรับรู มาก 

3. การถูกแอบมอง คาเฉลีย่เทากับ 4.30 ซึ่งจัดอยูในระดับการรับรู มาก 

 

 
2.2 การรบัรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร รวมทัง้ 4 คลิปภาพยนตร 

 

เมื่อพิจารณาขอมูลจากแบบสอบถามโดยรวมทัง้ 4 คลิปภาพยนตรแลว การรับรูมูดแอนด

โทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน แยกตามปจจัยในงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร ไดแก เวลา ฉากสถานที ่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

การแตงหนาและทรงผม มุมกลอง 

 

ผูวิจัยพิจารณาใหการเก็บขอมูลลักษณะนี้ เปนการทดลองแบบจําแนกทางเดียว 

(Complete Randomized Design หรือ CRD) ซึ่งหมายถึงรูปแบบการทดลองท่ีผูวิจัยสนใจ

ผลกระทบที่เกดิจากปจจัยทีแ่ตกตางกนั ซึง่ในที่นี้คือ ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรตางๆ 

ขางตน กลุมตัวอยางคือ ผูชม 30 ทาน โดยการหาคาเฉลี่ยการรับรูจากแตละปจจัย จากนัน้

พิจารณาความแตกตางของคาเฉลี่ยของคาสังเกตที่รวบรวมได จากนั้นทําการพิจารณาความ

แตกตางของคาเฉลี่ยของคาสังเกตที่รวบรวมได โดยนําคาเฉลี่ยการรับรูที่ไดไปทําการวิเคราะหเชงิ

อนุมาน กลาวคือ ผลที่วิเคราะหไดนี้สามารถนําไปใชเปนขอมูลสรุปกลุมประชากรทีส่นใจได ซึ่งใน

การพิจารณาความแตกตางของคาเฉลี่ยนี ้ ทําไดโดยการวิเคราะหความแปรปรวนของการทดลอง
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แบบจําแนกทางเดียว (One-Way ANOVA) เพือ่ทดสอบวาคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรนั้นมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญหรือไม โดยต้ังสมมติฐานการ

ทดลองไวดังนี ้

สมมติฐานหลัก (H0): ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉลี่ยการรับรูปจจัย

งานออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกัน 

สมมติฐานรอง (H1): มีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉล่ียการรับรูปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรที่ตางกนั อยางนอย 1 ปจจัย 

ทําการทดสอบที่ระดับความเช่ือมั่น เทากบั 0.05 ดังตารางที ่5.17 

 

ตารางที่ 5.17 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจาก

ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน จากคลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป 

ปจจัยทีท่ําใหเกิดการรับรู คาเฉลี่ย SD. F Sig. 

เวลา 3.48 1.04 

ฉากและสถานที ่ 3.75 0.74 

อุปกรณประกอบฉาก 3.45 0.90 

แสงเงา 3.50 0.76 

สี 3.83 0.75 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 2.81 0.72 

การแตงหนาและทรงผม 2.84 0.67 

มุมกลอง 4.16 0.79 

40.27 0.00* 

*พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

จากตารางที่ 5.17 แสดงคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางของผูชม 30 

ทาน คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD.) คา F และคานยัสําคัญ (Sig.) จากคลิปภาพยนตรตัวอยางทัง้ 4 

คลิป ซึ่งแบงเปนดานตางๆ ไดแก เวลา ฉากและสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผา

เคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม และมุมกลอง จะเห็นไดวา คา Sig. ซึ่งเปนคาที่บงบอก

นัยสําคัญของขอมูล มีคาเทากบั 0.00  มีคานอยกวา ระดับนัยสําคัญซึ่งเทากบั 0.05 นั่นคือ 

ปฏิเสธสมมติฐานหลักที่วาคาเฉลี่ยการรับรูของปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทุกตัวไม

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ และยอมรับสมมติฐานรอง กลาวคือ คาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทน

จากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรจากคลิปภาพยนตรทัง้ส่ี มีความแตกตางกนัอยางมี

นัยสําคัญอยางนอยหนึ่งคา ดังนั้นผูวจิัยจึงทําการเปรียบเทียบคาเฉล่ียดวยการเปรียบเทียบพหุ
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นาม เพื่อใหทราบลําดับความมากนอยของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบ

งานสรางภาพยนตรตางๆ โดยการทดสอบความแตกตางของคาเฉลีย่แบบจับคูพหคูุณ (Post Hoc 

Multiple Comparison) ดวยวธิีของ Duncan ซึ่งสามารถเปรียบเทียบระดับความมากนอยของ

คาเฉลี่ย และแยกแยะกลุมปจจัยทีม่ีคาเฉล่ียแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญออกจากกัน ซึ่งจากการ

ทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan เปรียบเทียบคาเฉล่ีย ที่ระดับนัยสําคัญเทากับ 0.05 แสดง

ใหเหน็ตามตารางที ่5.18 ดังนี ้

 

ตารางที่ 5.18 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชม 30 ทาน  

กลุม ปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร 4 3 2 1 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 2.81       

การแตงหนาและทรงผม 2.84       

อุปกรณประกอบฉาก   3.45     

เวลา   3.48     

แสงเงา   3.50     

ฉากและสถานที ่     3.75   

สี     3.83   

มุมกลอง       4.16 

 

จากตารางที ่ 5.18 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูของผูชม 30 ทาน จากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร จาก

คลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป แสดงใหเห็นถึงความแตกตางของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจาก

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานตางๆ โดยแบงออกเปน 4 กลุม กลุมที่ 1 มีคาเฉลีย่

มากที่สุด และกลุมที่ 3 คาเฉลี่ยนอยที่สุดตามลําดับ ซึ่งทัง้ 4 กลุมมีคาเฉลี่ยมีความแตกตางกัน

อยางมีนยัสําคัญ ในขณะที่คาเฉลีย่ภายในกลุมไมมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ โดย

เรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี้ 

 

กลุมที ่ 1 ไดแก ดานมุมกลอง เปนปจจัยที่มีผลกับการรับรูมากที่สุด ซึ่งมีคาเฉลีย่เทากบั 

4.16 
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กลุมที่ 2 ไดแก ดานสี และ ดานฉากและสถานที่ เปนปจจัยทีม่ีผลตอการรับรูเปนอันดับ

สอง 

- ดานสี มีคาเฉล่ียการรับรูเทากับ 3.83 

- ดานฉากและสถานที ่คาเฉล่ียการรับรูเทากับ 3.75 

 

กลุมที ่3 ไดแก ดานแสงเงา ดานเวลา และ ดานอุปกรณประกอบฉาก เปนปจจัยทีม่ีผลตอ

การรับรูรองลงมา 

- ดานแสงเงา มคีาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.50 

- ดานเวลา มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.48 

- ดานอุปกรณประกอบฉาก มคีาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.45 

 

กลุมที ่ 4 ไดแก ดานการแตงหนาและทรงผม และดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย ซึง่มผีลกับ

การรับรูมูดแอนดโทนนอยทีสุ่ด 

- ดานการแตงหนาและทรงผม มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 2.84 

- ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 2.81 

 

 
2.3 การเปรียบเทียบการรับรูของผูชมระหวางกลุมอายุ และระหวางเพศ 

 

เพื่อใหทราบถงึความแตกตางในการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตร ผูวจิัยจึงไดทาํการเปรียบเทียบขอมูลการรับรูระหวางกลุมทางดานสถิติ ไดแก 

2.3.1 การเปรียบเทยีบการรบัรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรระหวาง

กลุมผูชมอายุ 15-18 ป 19-25 ป และ 26-39 ป 

2.3.2 การเปรียบเทยีบการรบัรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรระหวาง

กลุมผูชมเพศชายและเพศหญิง 

 
2.3.1 การเปรยีบเทียบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรระหวางกลุมผูชมอายุ 15-18 ป 19-25 ป และ 26-39 ป 
 

ผูวิจัยไดนาํขอมูลจากแบบสอบถาม แบงกลุมตัวอยางออกเปน 3 กลุมตามอายุของผูชม 

ซึ่งไดแก กลุมอายุ 15-18 ป กลุมอายุ 19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป จากนัน้หาคาเฉลี่ยการรับรู
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ของปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรตางๆ ของผูชมแตละกลุม โดยรวมทั้ง 4 คลิป

ภาพยนตร  ดวยสถิติเชงิพรรณนา ไดผลดังตารางที ่5.19 

 

ตารางที่ 5.19 ตารางแสดงคาเฉลี่ยการรับรูในแตละปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรตาม

กลุมอายุผูชมตัวอยางทัง้สามกลุม 

กลุมอาย ุ15-18 ป กลุมอาย ุ19-25 ป กลุมอาย ุ26-39 ป ปจจัยทีท่ําให 

เกิดการรับรู คาเฉลี่ย SD. คาเฉลี่ย SD. คาเฉลี่ย 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 

อุปกรณประกอบฉาก 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 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 3.08 0.64 2.71 0.71 2.65 0.73 

การแตงหนาและทรงผม 3.21 0.56 2.69 0.66 2.63 0.64 

มุมกลอง 4.60 0.51 4.17 0.80 3.71 0.76 

 

จากขอมูลคาเฉล่ียการรับรูปจจัยตางๆ ของผูชมทัง้ 30 ทาน แบงตามอาย ุ ในตารางที่ 

5.19 ผูวิจยัพิจารณาใหการวิเคราะหขอมูลลักษณะนี้ เปนการทดลองแบบจําแนกทางเดียว 

(Complete Randomized Design หรือ CRD) ซึ่งหมายถึงรูปแบบการทดลองท่ีผูวิจัยสนใจ

ผลกระทบที่เกดิจากปจจัยทีแ่ตกตางกนั ซึง่ในที่นี้คือ กลุมอายุของผูชมตางๆ ขางตน โดยพิจารณา

ความแตกตางของคาเฉลี่ยของคาสังเกตในแตละปจจัยงานออกแบบงานสราง ซึ่งในการพิจารณา

ความแตกตางของคาเฉลี่ยนีท้ําไดโดยการวิเคราะหความแปรปรวนของการทดลองแบบจําแนก

ทางเดียว (One-Way ANOVA) เพื่อทดสอบวาคาเฉล่ียการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรของผูชมแตละกลุมอายนุั้นมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญหรือไม โดยต้ังสมมติฐาน

การทดลอง ดังนี ้

สมมติฐานหลัก (H0): ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉลี่ยการรับรูปจจัย

งานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในกลุมผูชมอายุตางๆ 

สมมติฐานรอง (H1): มีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉล่ียการรับรูปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตร ในกลุมผูชมอายุตางๆ อยางนอย 

1 กลุม 
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ทําการทดสอบที่ระดับความเช่ือมั่น เทากับ 0.05 โดยทดสอบทีละปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรทั้ง 8 ปจจัย ซึ่งไดแก เวลา ฉากและสถานที ่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม และมุมกลอง แสดงตามตารางที ่5.20  

 

ตารางที่ 5.20 ตารางแสดงความแตกตางของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตร  ในคลิปภาพยนตรทัง้ 4 คลิป ของกลุมผูชมอาย ุ15-18 ป กลุมอายุ 

19-25 ป และ กลุมอาย ุ26-39 ป 

ปจจัยทีท่ําใหเกิดการรับรู 
กลุมอาย ุ

15-18 ป 

กลุมอาย ุ

15-18 ป 

กลุมอาย ุ

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* 

อุปกรณประกอบฉาก 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* 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 3.08 2.71 2.65 4.46 0.014* 

การแตงหนาและทรงผม 3.21 2.69 2.63 10.36 0.000* 

มุมกลอง 4.60 4.17 3.71 16.21 0.000* 

*พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

จากตารางที่ 5.20 ซึ่งเปนการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยการรับรูของกลุมผูชมทัง้

สามกลุมอายุ ในแตละปจจัยงานออกแบบงานสราง จะเหน็ไดวา คา Sig. ของแตละปจจัย ซึง่เปน

คาที่บงบอกนยัสําคัญของขอมูล มีคานอยกวาระดับนัยสําคัญซึง่เทากบั 0.05 นัน่คือ ปฏิเสธ

สมมติฐานหลักที่วา ไมมคีวามแตกตางอยางมีนยัสําคัญของคาเฉลี่ยการรับรูปจจัยงานออกแบบ

งานสรางภาพยนตร ในกลุมผูชมอายุตางๆ และยอมรับสมมติฐานรอง กลาวคือ มีความแตกตาง

อยางมีนยัสําคัญของคาเฉลี่ยการรับรูปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในกลุมผูชมอายุ

ตางๆ อยางนอย 1 กลุม ดังนัน้ผูวิจยัจึงทําการเปรียบเทียบคาเฉลีย่ดวยการเปรียบเทียบพหุนาม 

เพื่อใหทราบลําดับความมากนอยของคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมแตละกลุมอาย ุ โดย

การทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยแบบจับคูพหุคูณ (Post Hoc Multiple Comparison) ดวย

วิธีของ Duncan ซึ่งสามารถเปรียบเทียบระดับความมากนอยของคาเฉล่ีย และแยกแยะกลุมอายุที่

มีคาเฉลี่ยแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญออกจากกัน ซึง่จากการทดสอบ Post Hoc ดวยวธิีของ 
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Duncan เปรียบเทยีบคาเฉล่ีย ที่ระดับนยัสําคัญเทากบั 0.05 เรียงทีละปจจัยงานออกแบบงาน

สราง แสดงใหเห็นตามตารางท่ี 5.21 ถงึ ตารางที่ 5.28 ดังนี ้

 

ตารางที่ 5.21 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานเวลา ในคลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุมอายุ 

15-18 ป กลุมอายุ 19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

ดานเวลา 

กลุม 
กลุมอาย ุ

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 ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานเวลา จากคลิป

ภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุมอาย ุ 15-18 ป กลุมอาย ุ 19-25 ป และ กลุมอาย ุ 26-39 ป 

แสดงใหเหน็ถงึความแตกตางของคาเฉลีย่การรับรูมูดแอนดโทน โดยแบงออกเปน 2 กลุม ซึง่ทัง้ 2 

กลุมมีคาเฉลีย่มีความแตกตางกนัอยางมนียัสําคัญ ในขณะที่คาเฉลีย่ภายในกลุมไมมคีวาม

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี ้

 

กลุมที่ 1 ไดแก กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.78 และ กลุมผูชมอายุ 

19-25 ป ซึง่มคีาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.48 เปนกลุมผูชมที่รับรูมูดแอนดโทนจากเวลามากที่สุด 

กลุมที่ 2 ไดแก กลุมผูชมอายุ 19-25 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.48 และ กลุมผูชมอายุ 

26-39 ป ซึง่มคีาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.20 เปนกลุมผูชมที่รับรูมูดแอนดโทนจากเวลานอยที่สุด 
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ตารางที่ 5.22 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานฉากและสถานที่ ในคลิปภาพยนตรทัง้ 4 คลิป ของ

ผูชมกลุมอาย ุ15-18 ป กลุมอายุ 19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

ดานฉากและสถานที ่

กลุม 
กลุมอาย ุ

3 2 1 

26-39 ป 3.22     

19-25 ป   3.80   

15-18 ป     4.23 

 

จากตารางที ่ 5.22 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานฉากและสถานที่ จาก

คลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุมอายุ 15-18 ป กลุมอายุ 19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

แสดงใหเหน็ถงึความแตกตางของคาเฉลีย่การรับรูมูดแอนดโทน โดยแบงออกเปน 3 กลุม ซึง่ทัง้ 3 

กลุมมีคาเฉลีย่มีความแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญ ในขณะที่คาเฉลีย่ภายในกลุมไมมคีวาม

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี ้

 

กลุมที ่ 1 ไดแก กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 4.23 เปนกลุมผูชมที่มี

การรับรูมูดแอนดโทนจากฉากและสถานทีม่ากที่สุด 

กลุมที ่ 2 ไดแก กลุมผูชมอาย ุ 19-25 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.80 เปนกลุมผูชมการ

รับรูมูดแอนดโทนจากฉากและสถานที่รองลงมา 

กลุมที ่ 3 ไดแก กลุมผูชมอาย ุ 26-39 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.22 เปนกลุมผูชมการ

รับรูมูดแอนดโทนจากฉากและสถานทีน่อยที่สุด 
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ตารางที่ 5.23 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานอุปกรณประกอบฉาก ในคลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป 

ของผูชมกลุมอายุ 15-18 ป กลุมอาย ุ19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

ดานอุปกรณประกอบฉาก 

กลุม 
กลุมอาย ุ

2 1 

26-39 ป 3.16   

19-25 ป 3.26   

15-18 ป   3.93 

 

จากตารางที ่ 5.23 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานอุปกรณประกอบฉาก 

จากคลิปภาพยนตรทัง้ 4 คลิป ของผูชมกลุมอาย ุ15-18 ป กลุมอาย ุ19-25 ป และ กลุมอาย ุ26-

39 ป แสดงใหเห็นถึงความแตกตางของคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทน โดยแบงออกเปน 2 กลุม ซึ่ง

ทั้ง 2 กลุมมคีาเฉลี่ยมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ ในขณะทีค่าเฉลี่ยภายในกลุมไมมีความ

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี ้

 

กลุมที ่ 1 ไดแก กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.93 เปนกลุมผูชมที่มี

การรับรูมูดแอนดโทนจากอุปกรณประกอบฉาก มากที่สุด 

กลุมที่ 2 ไดแก กลุมผูชมอายุ 19-25 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.26 และ กลุมผูชมอายุ 

26-39 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.16 เปนกลุมผูชมการรับรูมูดแอนดโทนจากอุปกรณประกอบ

ฉาก นอยที่สุด 
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ตารางที่ 5.24 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานแสงเงา ในคลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุม

อาย ุ15-18 ป กลุมอาย ุ19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

ดานแสงเงา 

กลุม 
กลุมอาย ุ

2 1 

26-39 ป 3.11   

19-25 ป   3.62 

15-18 ป   3.78 

 

จากตารางที ่ 5.24 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานแสงเงา จากคลิป

ภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุมอาย ุ 15-18 ป กลุมอาย ุ 19-25 ป และ กลุมอาย ุ 26-39 ป 

แสดงใหเหน็ถงึความแตกตางของคาเฉลีย่การรับรูมูดแอนดโทน โดยแบงออกเปน 2 กลุม ซึง่ทัง้ 2 

กลุมมีคาเฉลีย่มีความแตกตางกนัอยางมนียัสําคัญ ในขณะที่คาเฉลีย่ภายในกลุมไมมคีวาม

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี ้

 

กลุมที่ 1 ไดแก กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.78 และ  กลุมผูชมอาย ุ

19-25 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.62 เปนกลุมผูชมที่มีการรับรูมูดแอนดโทนจากแสงเงา มาก

ที่สุด 

กลุมที ่ 2 ไดแก กลุมผูชมอาย ุ 26-39 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.11 เปนกลุมผูชมการ

รับรูมูดแอนดโทนจากแสงเงา นอยที่สุด 
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ตารางที่ 5.25 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานสี ในคลิปภาพยนตรทัง้ 4 คลิป ของผูชมกลุมอาย ุ15-

18 ป กลุมอายุ 19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

ดานสี 

กลุม 
กลุมอาย ุ

2 1 

26-39 ป 3.53   

19-25 ป   3.95 

15-18 ป   4.00 

 

จากตารางที ่ 5.25 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานสี จากคลิป

ภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุมอาย ุ 15-18 ป กลุมอาย ุ 19-25 ป และ กลุมอาย ุ 26-39 ป 

แสดงใหเหน็ถงึความแตกตางของคาเฉลีย่การรับรูมูดแอนดโทน โดยแบงออกเปน 2 กลุม ซึง่ทัง้ 2 

กลุมมีคาเฉลีย่มีความแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญ ในขณะที่คาเฉลีย่ภายในกลุมไมมคีวาม

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี ้

 

กลุมที่ 1 ไดแก กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 4.00 และ  กลุมผูชมอาย ุ

19-25 ป มีคาเฉล่ียการรับรูเทากบั 3.95 เปนกลุมผูชมทีม่ีการรับรูมูดแอนดโทนจากสี มากท่ีสุด 

กลุมที ่ 2 ไดแก กลุมผูชมอาย ุ 26-39 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.53 เปนกลุมผูชมการ

รับรูมูดแอนดโทนจากสี นอยที่สุด 

 

ตารางที่ 5.26 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานเสื้อผาเคร่ืองแตงกาย ในคลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป 

ของผูชมกลุมอายุ 15-18 ป กลุมอาย ุ19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

กลุม 
กลุมอาย ุ

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 ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

จากคลิปภาพยนตรทัง้ 4 คลิป ของผูชมกลุมอาย ุ15-18 ป กลุมอาย ุ19-25 ป และ กลุมอาย ุ26-

39 ป แสดงใหเห็นถึงความแตกตางของคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทน โดยแบงออกเปน 2 กลุม ซึ่ง

ทั้ง 2 กลุมมคีาเฉลี่ยมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ ในขณะทีค่าเฉลี่ยภายในกลุมไมมีความ

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี ้

กลุมที่ 1 ไดแก กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.08 และ  เปนกลุมผูชม

ที่มีการรับรูมูดแอนดโทนจากเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย มากที่สุด 

กลุมที่ 2 ไดแก กลุมผูชมอายุ 19-25 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 2.71 และ กลุมผูชมอายุ 

26-39 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 2.65 เปนกลุมผูชมการรับรูมูดแอนดโทนจากเสื้อผาเคร่ืองแตง

กาย นอยที่สุด 

 

ตารางที่ 5.27 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานการแตงหนาและทรงผม ในคลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป 

ของผูชมกลุมอายุ 15-18 ป กลุมอาย ุ19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

ดานการแตงหนาและทรงผม 

กลุม 
กลุมอาย ุ

1 2 

26-39 ป 2.63   

19-25 ป 2.69   

15-18 ป   3.21 

จากตารางที ่ 5.27 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานการแตงหนาและทรง

ผม จากคลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุมอาย ุ15-18 ป กลุมอายุ 19-25 ป และ กลุมอายุ 

26-39 ป แสดงใหเห็นถึงความแตกตางของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทน โดยแบงออกเปน 2 กลุม 

ซึ่งทัง้ 2 กลุมมีคาเฉลี่ยมคีวามแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญ ในขณะท่ีคาเฉลีย่ภายในกลุมไมมี

ความแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี ้

 

กลุมที่ 1 ไดแก กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 3.21 และ  เปนกลุมผูชม

ที่มีการรับรูมูดแอนดโทนจากการแตงหนาและทรงผม มากท่ีสุด 
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กลุมที่ 2 ไดแก กลุมผูชมอายุ 19-25 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 2.69 และ กลุมผูชมอายุ 

26-39 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 2.63 เปนกลุมผูชมการรับรูมูดแอนดโทนจากการแตงหนาและ

ทรงผม นอยทีสุ่ด 

 

ตารางที่ 5.28 ตารางการทดสอบ Post Hoc ของ Duncan แสดงการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานมุมกลอง ในคลิปภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุม

อาย ุ15-18 ป กลุมอาย ุ19-25 ป และ กลุมอายุ 26-39 ป 

ดานมุมกลอง 

กลุม 
กลุมอาย ุ

3 2 1 

26-39 ป 3.71     

19-25 ป   4.17   

15-18 ป     4.60 

 

จากตารางที ่ 5.28 ตารางการทดสอบ Post Hoc ดวยวิธีของ Duncan แสดงการ

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานมุมกลอง จากคลิป

ภาพยนตรทั้ง 4 คลิป ของผูชมกลุมอาย ุ 15-18 ป กลุมอาย ุ 19-25 ป และ กลุมอาย ุ 26-39 ป 

แสดงใหเหน็ถงึความแตกตางของคาเฉลีย่การรับรูมูดแอนดโทน โดยแบงออกเปน 3 กลุม ซึง่ทัง้ 3 

กลุมมีคาเฉลีย่มีความแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญ ในขณะที่คาเฉลีย่ภายในกลุมไมมคีวาม

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ โดยเรียงลําดับมากไปนอย ดังตอไปนี ้

 

กลุมที่ 1 ไดแก กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 4.60 และ  เปนกลุมผูชม

ที่มีการรับรูมูดแอนดโทนจากมุมกลอง มากที่สุด 

กลุมที ่ 2 ไดแก กลุมผูชมอาย ุ 19-25 ป มีคาเฉลี่ยการรับรูเทากับ 4.17 เปนกลุมผูชมการ

รับรูมูดแอนดโทนจากมุมกลอง รองลงมา 

กลุมที ่3 กลุมผูชมอาย ุ26-39 ป มีคาเฉล่ียการรับรูเทากับ 3.71 เปนกลุมผูชมการรับรูมูด

แอนดโทนจากมุมกลอง นอยที่สุด 

 

เมื่อพิจารณาโดยรวม จากผลการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจาก

ปจจัยงานสรางภาพยนตรตางๆ ระหวางกลุมผูชมอาย ุ15-18 ป กลุมผูชมอาย ุ19-25 ป และกลุม

ผูชม อายุ 26-39 ป ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนของการทดลองแบบจําแนกทางเดียว (One-



 170 

Way ANOVA) และ การทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียแบบจับคูพหุคูณ (Post Hoc Multiple 

Comparison) ดวยวิธีของ Duncan ซึ่งสามารถเปรียบเทียบระดับความมากนอยของคาเฉลี่ย 

 

พบวา คาเฉลีย่การรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานสรางภาพยนตรทัง้ 8 ปจจัย อันไดแก 

เวลา ฉากสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม 

และ มุมกลอง ของกลุมผูชมอายุตางๆ กนัทัง้สามกลุมอายุ นัน้มีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญ 

กลาวคือ อายุมีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรนั่นเอง 

นอกจากนี้ผูวจิัยยังพบวา ระดับความมากนอยของการรับรูมูดแอนดโทน มีแนวโนมไปในทิศทาง

เดียวกนัทัง้ 8 ปจจัยงานออกแบบงานสราง ซึ่งก็คือ กลุมผูชมอายุ 15-18 ป จะมีการรับรูมูดแอนด

โทนจากงานออกแบบงานสรางมากที่สุด รองลงมาคือ กลุมผูชมอาย ุ 19-25 ป และ กลุมผูชมอายุ 

26-39 ป มกีารรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางนอยที่สุด 

 

 
2.3.2 การเปรยีบเทียบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรระหวางกลุมผูชมเพศชายและเพศหญิง 
 

ผูวิจัยไดนาํขอมูลจากแบบสอบถาม แบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม ไดแก กลุมผูชม

เพศชายและกลุมผูชมเพศหญิง จากนัน้จึงหาคาเฉลีย่การรับรูของปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรตางๆ  ของผูชมแตละกลุม ดวยสถิติเชิงพรรณนา และเพื่อทีจ่ะทราบวา คาเฉลี่ยการรับรู

ของแตละปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรในกลุมผูชมเพศชายและเพศหญิงนัน้ มีความ

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญหรือไม ผูวิจัยไดทาํการทดสอบโดยการเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยการรับรู

ของกลุมผูชมทั้ง 2 เพศ ดวยการทดสอบโดยใชคาสถิติ T (T-Test) โดยมีสมติฐานการทดสอบดังนี ้

สมมติฐานหลัก (H0): คาเฉลี่ยการรับรูปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในกลุม

ผูชมเพศชายและหญิง ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญ 

สมมติฐานรอง (H1): คาเฉลี่ยการรับรูปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในกลุม

ผูชมเพศชายและหญิง มีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญ 

ทําการทดสอบที่ระดับนยัสําคัญเทากับ 0.05 โดยทดสอบทีละปจจัยงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตรทั้ง 8 ปจจัย ซึ่งไดแก เวลา ฉากและสถานที ่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม และมุมกลอง แสดงตามตารางที ่5.29 ดังนี ้
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ตารางที่ 5.29 ตารางแสดงความแตกตางของคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตร  ในคลิปภาพยนตรทัง้ 4 คลิป ของกลุมผูชมเพศชายและเพศหญิง 

กลุมผูชมเพศชาย กลุมผูชมเพศหญิง ปจจัยทีท่ําให 

เกิดการรับรู คาเฉลี่ย SD. คาเฉลี่ย 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 

อุปกรณประกอบฉาก 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 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 2.85 0.71 2.77 0.73 0.65 0.96 

การแตงหนาและทรงผม 2.85 0.67 2.84 0.67 0.10 0.82 

มุมกลอง 4.23 0.79 4.09 0.79 0.96 0.59 

 

จากตารางที ่ 5.29 ซึ่งเปนตารางแสดงการทดสอบความแตกตางของคาเฉลีย่การรับรู

ปจจัยงานออกแบบงานสราง ระหวางกลุมผูชมเพศชายและกลุมผูชมเพศหญิง ดวยวธิี T-Test จะ

เห็นไดวา คา Sig. ในตาราง ทีเ่ปนคาบงบอกนัยสาํคัญของขอมูล ของปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรทั้ง 8 ปจจัย มีคามากกวา ระดับนัยสําคัญซึ่งเทากับ 0.05 นั่นคือ ยอมรับสมมติฐานหลัก

ที่วา คาเฉลี่ยการรับรูปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในกลุมผูชมเพศชายและหญิง ไมมี

ความแตกตางอยางมีนยัสําคัญ และปฏิเสธสมมติฐานรอง 

 

เมื่อพิจารณาโดยรวมจากผลการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยการรับรูมูดแอนดโทนจาก

ปจจัยงานสรางภาพยนตรตางๆ ระหวางกลุมผูชมเพศชายและกลุมผูชมเพศหญิง ดวยวิธ ี T-Test 

พบวา คาเฉลีย่การรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานสรางภาพยนตรทัง้ 8 ปจจัย อันไดแก เวลา 

ฉากสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม และ 

มุมกลอง ของกลุมผูชมเพศชายและกลุมผูชมเพศหญิง นั้นไมมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ 

นั่นคือ ผูชมเพศชายและผูชมเพศหญิงมีการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางไม

แตกตางกนั หรือ เพศไมมีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรนัน่เอง 
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จากขอมูลทั้งเชิงคุณภาพที่ไดจากการสนทนากลุม และขอมูลเชิงปริมาณที่ไดจาก

แบบสอบถาม การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ โดย

แบงเปนปจจัยตางๆ ไดแก  เวลา ฉากสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตง

กาย การแตงหนาและทรงผม และ มุมกลอง ผูวิจัยพบวา ผูชมกลุมตัวอยางมีลักษณะการรับรูมูด

แอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ ไปในทิศทางเดียวกนั 

กลาวคือ ปจจัยทางดานมมุกลองจะมีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนมากที่สุด ผูชมมีความเหน็มุม

กลองสามารถนําเสนอมูดแอนดโทนไดจากลักษณะภาพตางๆ เชน การใชภาพใกล (Close up) 

การใชภาพมุมกวาง หรือการใชภาพแทนสายตา สามารถส่ืออารมณความรูสึกจากภาพยนตรไปยัง

ผูชมไดดี รองลงมาเปนปจจัยดานฉากสถานท่ีและสี โดยที่ฉากนอกจากจะเปนส่ิงที่บงบอก

รายละเอียดสถานที่เกิดเหตุการณแลว ยงัเปนสวนสําคัญที่กาํหนดบรรยากาศของภาพยนตร 

ในขณะที่สีเปนปจจัยที่ชวยส่ือใหผูชมเกิดอารมณความรูสึกตางๆ ไดเปนอยางดี รองลงมาเปน

ปจจัยดานแสงเงา เวลา และอุปกรณประกอบฉาก ผูชมจะมีการรับรูถึงความรูสึกหวาดกลวัได

อยางดีเมื่อกําหนดใหเหตุการณในเร่ืองเปนเวลากลางคืนหรือมีแสงสวางนอยๆ เนือ่งดวยลักษณะ

ดังกลาวสามารถสรางบรรยากาศที่ดูวงัเวงนากลัวแลว ผูชมมักจะมีความเชื่อวาผีมักจะปรากฏตัว

ออกมาในเวลากลางคืน และจะรูสึกไมปลอดภัยในสถานที่มืดหรือมีแสงสวางนอย ในขณะที่ปจจัย

ดานอุปกรณประกอบฉาก จะทาํหนาที่หลักในการสนับสนนุใหฉากดูสมจริง และเปนส่ิงที่ฝาย

ผูสรางจงใจสรางข้ึนมาเพื่อทาํหนาที่โดยเฉพาะ เชน บงบอกถึงเงื่อนงาํบางอยางของเหตุการณ ซึง่

ทําใหผูชมเกิดความรูสึกสงสยั อยากรูถงึเหตุการณและเร่ืองราวตอไป และปจจัยทีม่ีผลตอการรับรู

มูดแอนดโทนนอยที่สุด ไดแก ปจจัยดานเสื้อผาเคร่ืองแตงกาย และ การแตงหนาและทรงผม ผูชม

มีความเหน็วาปจจัยทัง้สองนี้ เปนสวนที่ชวยสรางความสมจริงใหกับเร่ืองราวในภาพยนตร 

โดยเฉพาะความสมจริงของตัวละคร มากกวาที่จะส่ืออารมณความรูสึกหรือมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตร นอกจากนี้ผูวิจยัพบวา ยงัมีปจจัยอ่ืนๆ นอกเหนือจากปจจยัดานงานออกแบบงานสราง

ที่กลาวไปขางตน ที่มีตอการรับรูมูดแอนดโทน ไดแก การสรางเหตุการณผิดปกติหรือผิดธรรมชาติ

ในเร่ืองราว เสียง การตัดตอ การแสดง และ บทสนทนา ส่ิงเหลานี้แมจะไมไดเปนสวนหนึง่ในงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรโดยตรง แตก็มีสวนชวยสนับสนนุการรับรูมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรเชนกัน 

 

ในสวนของการเปรียบเทียบการรับรูมูดแอนดโทนระหวางกลุมอายุผูชม และระหวางเพศ 

ผูวิจัยพบวา ในกลุมผูชมอายุตางกัน จะมกีารรับรูมูดแอนดโทนที่แตกตางกนั กลาวคือ ปจจัยดาน

อายุของผูชมมีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยอง

ขวัญ โดยที่กลุมผูชมอาย ุ 15-18 ป จะมีการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง
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ตางๆ ไดเปนอยางดี กลาวคือ สามารถรับรูอารมณความรูสึกจากปจจัยตางๆ ไดมากกวากลุมอ่ืนๆ 

รองลงมาเปนกลุมผูชมอายุ 19-25 ป ซึ่งมกีารรับรูไปในทิศทางเดียวกบักลุมผูชมอายุ 15-18 ป แต

มีการรับรูนอยกวา ในขณะที่กลุมผูชมอายุ 26-39 ป มีการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรนอยที่สุด โดยทีก่ลุมผูชมกลุมนี้จะใหความสําคัญกับความดูสมจริง

เปนส่ิงแรก หากปจจัยงานออกแบบงานสรางตางๆ ไมมีความสมจริงแลว ผูชมจะเกิดความรูสึก

สะดุด ขัดแยง และไมคลอยตามไปกับภาพยนตร ในขณะที่เมื่อเปรียบเทียบการรับรูมูดแอนดโทน

ในกลุมผูชมเพศชายและเพศหญิง ผูวิจยัพบวาการรับรูมูดแอนดโทนของกลุมผูชมเพศชายและเพศ

หญิงนั้นไมมีความแตกตางกนั ในทัง้ 8 ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทีก่ลาวไปขางตน 

กลาวคือ เพศของผูชม ไมมผีลตอการรับรูมูดแอนดโทนนั่นเอง 

 



บทที่ 6 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 

การศึกษาเร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ” มวีัตถุประสงคในการศึกษา ดังนี ้

 

1. เพื่อศึกษาถึงแนวคิดเกีย่วกบัการสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) งาน

ออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 

2. เพื่อศึกษาถึงปจจัยทีม่ีผลตอการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชม ในการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 

 

การวิจยัคร้ังนีเ้ปนการวิจยัแบบผสมผสาน โดยมีทัง้การเก็บขอมูลจากฝายผูสราง และฝาย

ผูชม โดยมีการเก็บรวบรวมขอมูลทั้งในเชิงคุณภาพ ที่ไดจากการสัมภาษณฝายผูสรางภาพยนตร 

และการสนทนากลุมผูชม จํานวน 30 ทาน และขอมูลเชิงปริมาณจากแบบสอบถาม ซึง่ผูวจิยัได

วิเคราะหขอมลูดวยวิธทีางสถิติ ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว 

(One – Way ANOVA) การทดสอบภายหลัง (Post – Hoc) ดวยวธิีของ Duncan และการทดสอบ 

T-Test เพื่อทาํการเปรียบเทยีบคาเฉล่ียการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรตางๆ จากขอมูลดังกลาว สามารถสรุป อภิปรายผล และมีขอเสนอแนะ ดังตอไปนี้ 

 
สรุปผลการวจิัย 
 
จากผลการวิจยั สามารถสรุปเปนประเด็นสําคัญ อันไดแก แนวคิดในการออกแบบงาน

สรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของฝายผูสรางภาพยนตร และ ปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชม โดยผูวิจยัไดแบงประเด็น

สําคัญออกเปน 2 สวน ตามวัตถุประสงคของการวิจัย ดังนี ้

 

1. แนวคิดเกี่ยวกบัการสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) งานออกแบบงาน

สรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 
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2. ปจจัยทีม่ีผลตอการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชม ในการออกแบบ

งานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 

 
1. แนวคิดเกี่ยวกับการสรางสรรค “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) งานออกแบบงาน

สรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั 
 

ผูวิจัยไดแบงเนื้อหาออกเปน 2 สวน ไดแก 

1.1 แนวคิดการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรในภาพรวม 

1.2 วิธีการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั
ของตัวอยางทีจ่ะนาํมาศึกษา 

 
1.1 แนวคิดการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรใน

ภาพรวม 
 

ผูวิจัยไดทาํการเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับเร่ืองแนวคิดในการสรางสรรคมูดแอนดโทนและ

งานออกแบบงานสราง ดวยวิธกีารสัมภาษณเชิงลึก (Depth Interview) ผูเชี่ยวชาญดานการ

ออกแบบงานสรางภาพยนตรไทย จํานวน 4 ทาน ไดแก 

1. คุณเอก เอ่ียมช่ืน ผูเชี่ยวชาญดานงานออกแบบงานสรางภาพยนตร 

2. คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช ผูออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

3. คุณวรรณษิษฐา วันทาวิวรรธน ผูออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกบัผี” 

(2549) 

4. คุณวิศิษฏ ศาสนเทีย่ง ผูกํากับภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกบัผี” (2549) 

 

จากขอมูลที่ได ผูวิจัยไดผลสรุปวา ความหมายของคําวา มูดแอนดโทน (Mood and 

Tone) นั้น เมือ่พิจารณาแตละสวน มูด (Mood) มีความหมายถงึ อารมณ ยกตัวอยางเชน อารมณ

เศรา สนุกสนาน อบอุน นากลัว ฯลฯ ซึง่เกิดข้ึนจากส่ิงเราภายนอก แลวผานกระบวนการรับรูและ

ตีความหมาย จากนั้นจงึแสดงพฤติกรรมออกทางสีหนา ทางกาย ทางตา ทางเสียง และการ

เคล่ือนไหว เปนตน (Izard, Kagan and Zajonc, 1984) เมื่อคําวา มูด ถูกนํามาใชทางดาน

ภาพยนตร จะหมายถงึ อารมณโดยรวมของภาพยนตรเร่ืองหนึง่ๆ ที่ถูกกําหนดข้ึนโดยฝายผูสราง

ภาพยนตร และจะถูกสงผานไปยังผูชมภาพยนตร โดยใชองคประกอบตางๆ ในภาพยนตร ทั้งดาน

ภาพและสียงเปนส่ิงกระตุนนั่นเอง 
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คําวา “โทน” (Tone) โดยทัว่ไป จะส่ือความหมายในทางศิลปะ มีความหมายถงึ วรรณะสี

หรือน้ําหนักของสี แตในทางภาพยนตร โทน มีความหมายถงึ ภาพหรือรูปแบบของภาพยนตรเร่ือง

หนึง่ ซึ่งจะบงบอกลักษณะของส่ิงตางๆ ที่ปรากฏอยูในภาพยนตร ทั้งตัวละคร ฉาก เหตุการณ 

สถานที ่บรรยากาศ ฯลฯ  

 

ดังนัน้เม่ือสรุปโดยรวมแลว “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) นั้นหมายถงึ แนวความคิด 

(Concept) ที่ถูกกําหนดข้ึนโดยกลุมผูสรางภาพยนตร ซึ่งเปนส่ิงบงบอกหรือกําหนดอารมณและ

รูปแบบของภาพยนตร วาเปนไปในทิศทางใด การกาํหนดมูดแอนดโทน มักจะเปนคําหรือวลีหรือ

ขอความสั้นๆ (Keyword) จะเปนรูปธรรมหรือนามธรรมก็ได ที่บงบอกถงึอารมณโดยรวมและ

ลักษณะบรรยากาศของภาพยนตรฉากใดฉากหนึ่ง (Scene) หรือของภาพยนตรทั้งเร่ือง ซึ่ง

ประกอบดวยตัวละคร เหตุการณ สถานที่ บรรยากาศ ยกตัวอยางเชน เหงา สนกุสนาน ลึกลบั 

ซาบซึ้ง สังคมเมือง เปนตน 

 

 มูดแอนดโทนมีความสําคัญทั้งสําหรับฝายผูสรางและฝายผูชม โดยที่สําหรับฝายผูสราง 

นอกจากมูดแอนดโทนจะเปนส่ิงที่กาํหนดรูปแบบบรรยากาศทัง้หมดของภาพยนตรแลว มูดแอนด

โทนยังเปนส่ิงถูกกาํหนดข้ึนเพื่อใหทีมงานสรางภาพยนตรมีความเขาใจและเห็นภาพตรงกัน และ

ทํางานในแตละสวนใหออกมามีความสอดคลองกลมกลืน มทีิศทางทีน่ําพาอารมณของผูชมไปสู

เปาหมายที่ฝายผูสรางตองการ นอกจากนี้สําหรับฝายผูชม มูดแอนดโทนเปนส่ิงทีบ่งบอกอารมณ

ของภาพยนตร รูปแบบของภาพยนตร ซึ่งมีผลในการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตรเร่ืองหนึ่งๆ 

 

 โดยทัว่ไป การกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนนั้น ผูกาํกับหรือผูเขียนบทจะเปนผูกาํหนด

รูปแบบหรือแนวทางไวต้ังแตข้ันตอนการพัฒนาบทแลว ซึ่งมูดแอนดโทนดังกลาวมักจะข้ึนอยูกับ

มุมมองการนาํเสนอบทภาพยนตรหรือมุมมองการเลาเร่ืองราว แนวทางของมูดแอนดโทนมักถกู

กําหนดข้ึนจากส่ิงตางๆ ยกตัวอยางปจจัยภายในภาพยนตร เชน อาจถกูกําหนดโดยโครงเร่ือง 

(Plot) หรือประเด็นที่ฝายผูสรางดึงมานาํเสนอใหกับคนดู บรรยากาศของฉากสถานที่เหตุการณ

ตางๆ ในเร่ือง บทสนทนา การใชภาษา ลักษณะบุคลิกตัวละคร และปจจัยภายนอกอยางการตลาด

ก็สามารถนาํมาใชในการกาํหนดแนวทางมูดแอนดโทนไดดวย โดยการกําหนดมูดแอนดโทนใหกับ

ภาพยนตรเร่ืองหนึ่งๆ ไมจาํเปนตองสอดคลองกับประเภทของภาพยนตรเสมอไป เชน ภาพยนตร

สยองขวัญ นอกจากจะมีความนากลัวแลวกจ็ะมีมูดแอนดโทนเปนอารมณอ่ืนๆ ได ซึ่ง

เฉพาะเจาะจงตามเร่ืองราวตัวบทภาพยนตรและความตองการของผูสราง 
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สําหรับงานออกแบบงานสรางภาพยนตร (Production Design) มีความหมายถงึ การ

ออกแบบสภาพแวดลอมทัง้หมด ที่ปรากฏอยูในภาพยนตร เชน ฉาก สถานที ่ เวลา อุปกรณ

ประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผา นัน่คือ การออกแบบบรรยากาศทัง้หมดในภาพยนตรนั่นเอง ซึ่งเปน

หนาที่ของผูออกแบบงานสรางที่จะออกแบบภาพของภาพยนตร (Production Designer) ที่จะตอง

สรางภาพจากบทภาพยนตรประกอบกับจินตนาการใหปรากฏเปนรูปธรรมจริงในภาพยนตร และ

จะตองสอดคลองกับแนวทางของมูดแอนดโทนที่ถกูกําหนดไว 

 

งานออกแบบงานสรางภาพยนตร ทาํหนาทีห่ลักในการบงบอกมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรเร่ืองหนึ่งๆ และยังมีความสําคัญในการส่ือสารหรือสงขอความบางอยางไปยงัคนดู 

ดังนัน้จึงกลาวไดวา งานออกแบบงานสรางยังถือเปนสวนประกอบสําคัญของ มีส-ออง-แซง (Mise-

en-scene) ที่ทาํหนาที่ในการสรางบรรยากาศ สรางความสมจริงใหกับเร่ืองราว ซึ่งองคประกอบ

รวมในฉากที่ดีจะเปนสวนสําคัญที่จะชวยนาํผูชมใหเขาสูเร่ืองราวในภาพยนตรไดดี รวมถึง

นักแสดงที่จําเปนตองอาศัยความรูสึกรวมและความสมจริงจากบรรยากาศภาพยนตรในการแสดง 

(Bordwell and Thompson, 2001) นอกจากนี ้ งานออกแบบงานสรางภาพยนตร ยังมี

ความสําคัญในดานการตลาด โดยงานออกแบบงานสรางมีผลกับการเลือกชมภาพยนตรของผูชม 

งานออกแบบงานสรางภาพยนตรจะเปนส่ิงทีน่ําเสนอรูปแบบบรรยากาศของภาพยนตรกอนเลือก

ชม เชน ตัวอยางภาพยนตร (Trailer) ใบปดภาพยนตร (Poster) ที่มกีารนาํเสนอภาพที่แปลกใหม 

มีจุดเดน ยิ่งใหญ ต่ืนตาตื่นใจ ฯลฯ มักจะดึงดูดความสนใจจากผูชมไดดีกวาภาพยนตรทีม่ี

บรรยากาศท่ีธรรมดาทั่วไป ไมมีความแปลกใหม 

 

จากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานงานออกแบบงานสรางภาพยนตรขางตน ผูวจิัยไดสรุป

ลักษณะการทาํงานของฝายออกแบบงานสรางภาพยนตร ไดเปน 2 รูปแบบ ดังนี ้

 

1. ผูกํากับเปนผูกําหนดรูปแบบของภาพยนตรเองทั้งหมด 

 

ในลักษณะนี ้ ผูกํากับเปนผูกาํหนดแนวทางมูดแอนดโทนและรูปแบบของงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรเอาไวทั้งหมดเพียงผูเดียว ผูกาํกับจะมีภาพแนวทางและ

รูปแบบของภาพยนตรทัง้หมดในความคิดอยูแลวต้ังแตตอนพัฒนาบทจนถึงข้ันตอนหลัง

การถายทาํ (Post-production) ฝายออกแบบงานสรางทําหนาที่คนควาหาขอมูลเพิม่เติม

และออกแบบงานสรางภาพยนตรตามรูปแบบและแนวทางที่ผูกํากบัตองการเทานัน้  
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2. ผูกํากับปรึกษาแนวคิดรูปแบบของภาพยนตรรวมกับผูเช่ียวชาญเฉพาะดาน 

 

ในลักษณะนี้ ผูกํากับมีรูปแบบและภาพในความคิดต้ังแตชวงการพฒันาโครงเร่ือง

ขยาย (Treatment) แตจะเปดรับคําแนะนาํและคําปรึกษาจากผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน

เพิ่มเติม ผูกํากับจะเปดโอกาสใหฝายออกแบบงานสรางเขามามีสวนรวมต้ังแตข้ันตอน

การทาํโครงเร่ืองขยาย (Treatment) ผูออกแบบงานสรางจะนําเสนอแนวทางมูดแอนดโทน 

และงานออกแบบงานสรางภาพยนตรเปนทางเลือก ใหผูกํากับพิจารณาและเลือก

ปรับเปล่ียนใหเหมาะสมและตรงตามความตองการของผูกํากับ ผูกาํกับภาพ และ

ผูออกแบบงานสราง ดังนัน้จะมกีารปรับเปล่ียนและพัฒนาโครงเร่ืองขยาย (Treatment) 

มูดแอนดโทน และการออกแบบงานสรางภาพยนตรไปพรอมๆ กนั ในเร่ืองของ บคุลิกตัว

ละคร สถานที ่เวลา ฯลฯ จนกระทัง่ไดเปนบทแสดง (Screenplay) ที่สมบูรณพรอมถายทาํ

ในที่สุด 

 

 
1.2 วิธีการสรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนว

สยองขวัญของตัวอยางท่ีจะนํามาศึกษา 
 

จากขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณฝายผูสรางภาพยนตร ตัวอยางที่จะนํามาศึกษา 2 เร่ือง 

ไดแก คุณสุธรรม วิลาวลัยเดช ผูออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) คุณ

วรรณษิษฐา วันทาวิวรรธน ผูออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) และคุณ

วิศิษฏ ศาสนเทีย่ง ผูกํากับภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) ผูวิจยัไดสรุปแนวคิดวิธกีาร

สรางสรรคมูดแอนดโทนและการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญของตัวอยางทีจ่ะ

นํามาศึกษา ออกเปน 3 ประเด็น ดังตอไปนี ้

 

1. แนวคิดในการสรางสรรคหรือกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร 
2. อารมณความรูสึกเปาหมายที่ตองการใหผูชมมี เมื่อไดชมภาพยนตร 
3. แนวคิดในการออกแบบงานสรางภาพยนตร 
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ภาพยนตรเรือ่ง “เด็กหอ” (2549) 
 

1. แนวคิดในการสรางสรรคหรือกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร 
 

ลักษณะการออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) ฝายผูสรางมีลักษณะการ

ทํางานในรูปแบบที่สอง กลาวคือ ผูกาํกบัภาพยนตร (คุณทรงยศ สุขมากอนนัต) ปรึกษาแนวคิด

รูปแบบรวมกับผูเชี่ยวชาญเฉพาะดานงานออกแบบงานสราง (คุณสุธรรม วิลาวัลยเดช) ภาพยนตร

เร่ืองนี้ใชโครงเรื่อง (Plot) ซึ่งเปนปญหาระหวางตัวละครชาตรี (ตน) กับพอ และความสัมพนัธ

ระหวางตัวละครชาตรีกับวิเชียร มิตรภาพระหวางคนและผี และสถานที่เกิดเหตุการณ คือโรงเรียน

ประจํา เปนส่ิงกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนเปนหลัก ทาํใหไดมูดแอนดโทนโดยรวมของภาพยนตร

เปน ความรูสึกเหงา เศรา วาเหว โดดเด่ียว ไมมีเพื่อน ของเด็กนกัเรียนโรงเรียนประจํา ฝายผูสราง

ตองการจะส่ือสารมูดแอนดโทนดังกลาวและหยิบยกประเด็นเร่ืองมิตรภาพระหวางตัวละครชาตรี

และวิเชียรมานําเสนอ มากกวาที่จะเนนใหผูชมเกิดความรูสึกหวาดกลัว เชนเดียวกับภาพยนตร

สยองขวัญ (Horror) เร่ืองอ่ืนๆ ฝายผูสรางไมตองการนาํเสนอภาพสยดสยอง แตตองการใหความ

นากลัวของภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” มาจากบรรยากาศโดยรอบตัวละคร เชน ฉาก สถานที่ เวลา

กลางคืน เปนตน 
 

2. อารมณ ที่ผูสรางตองการใหผูชมรูสกึ เมื่อไดชมภาพยนตร 
  

ดังที่กลาวไปขางตน เกีย่วกบัมูดแอนดโทนโดยรวมของภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

คือ ความรูสึกเหงา เศรา วาเหว โดดเด่ียว ไมมีเพื่อน ของเด็กนกัเรียนโรงเรียนประจํา ดังนั้นฝาย

ผูสรางจึงตองการใหผูชมมีความรูสึกรวมไปกับตัวละคร ในดานความรูสึกเหงา เศรา และใหผูชม

ไดรับรูและสัมผัสถึงการใชชวีิตในโรงเรียนประจํา ดังในคลิปภาพยนตรจากเร่ือง “เด็กหอ” ที่ผูวิจยั

ไดนํามาทดสอบการรับรูของผูชม คลิปที ่ 1 เปนฉากที่ชาตรีมาถึงโรงเรียนประจําเปนวนัแรก ซึ่ง

ตองการใหผูเกิดความรูสึกเหงา เศรา วาเหว โดดเด่ียว ไปกับตัวละคร ในขณะทีม่ีเพยีงแคบางฉาก

เทานัน้ที่ตองการจะใหผูชมเกิดความรูสึกหวาดกลัว เพื่อตอบสนองผูชมที่เขาชมภาพยนตรสยอง

ขวัญ ดังในคลิปภาพยนตรที ่2 ซึ่งเปนฉากที่มีการเลาเร่ืองผีในหองนอนรวมของนักเรียนประจํา ซึ่ง

ตองการใหผูชมเกิดความรูสึกหวาดกลวั จึงออกแบบงานสรางภาพยนตรเพื่อใหบรรยากาศดูนา

กลัวอยางชัดเจน 

 
3. แนวคิดในการออกแบบงานสรางภาพยนตร 
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การออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) ผูกํากับและฝายออกแบบงาน

สรางไดรวมกนัแลกเปล่ียนความคิดเหน็กันต้ังแตข้ันตอนการพัฒนาโครงเรื่องขยาย (Treatment) 

จนกระทั่งไดเปนบทแสดง (Screenplay) ที่สมบูรณพรอมถายทํา โดยระหวางพฒันาบท ฝาย

ออกแบบงานสรางไดคนควาหาขอมูล (Research) โดยลงสํารวจสถานที่จริง คือ โรงเรียน

อัสสัมชัญ ศรีราชา จังหวัดชลบุรี เพื่อเกบ็ขอมูลเกี่ยวกบัฉากสถานทีถ่ายทํา ตึกอาคาร หองนอน

รวม สระนํ้า ฯลฯ รวมไปถึงเกบ็ขอมูลเกี่ยวกับชีวิตประจําวนัของนกัเรียนโรงเรียนประจํา เชน 

เคร่ืองแบบ การเรียน การกนิ การนอน เปนตน เพื่อนาํขอมูลไปประยุกตใชรวมกับการออกแบบงาน

สรางใหดูสมจริงมากที่สุด จากนั้นจงึทาํการปรับหรือออกแบบใหมเพื่อใหเขากับภาพยนตร และ

สามารถดึงอารมณความรูสึกของผูชมใหไปในทิศทางมูดแอนดโทนทีฝ่ายผูสรางกําหนดไว อัน

ไดแก ฉากและสถานทีท่ี่ปรากฏในเร่ือง แสงเงา การใชสี มุมกลอง องคประกอบทางศิลปะดานการ

ใชเสนเพื่อส่ือมูดแอนดโทนไปยังผูชม ซึ่งผูวิจยัไดนําเสนอการวิเคราะหงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรที่โดดเดนจากเร่ือง “เด็กหอ” ไวดังตอไปนี ้

 

ฉาก สถานที ่อุปกรณประกอบฉาก 

 

จากการที่ฝายออกแบบงานสรางไดลงเก็บขอมูลเชิงลึกจากสถานที่จริง ซึ่ง

นอกจากจะไดขอมูลเกี่ยวกับลักษณะฉากตางๆ สถานทีถ่ายทาํที่ปรากฏในภาพยนตร เชน 

อาคาร หองน้าํ โรงอาหาร สนาม ฯลฯ รวมถงึอุปกรณประกอบฉาก เชน ถาดหลุมอาหาร 

เตียงนอน เปนตน ฝายออกแบบงานสรางยงัไดสัมผัสและเก็บขอมูลเกี่ยวกับการใชชีวิต

ของนักเรียนโรงเรียนประจําวาเปนอยางไร  ทาํใหฝายผูสรางมีความเขาใจในขอมูลและ

สามารถนําขอมูลดังกลาวมาประยุกตใชหรือปรับ เพื่อใหสนับสนนุแนวทางมูดแอนดโทนที่

กําหนดไว สงผลใหออกแบบงานสรางภาพยนตรใหออกมาดูมีความสมจริง มคีวาม

กลมกลืน พรอมกับดึงอารมณความรูสึกของผูชมไปในแนวทางมูดแอนดโทนได 

โดยเฉพาะผูชมที่เคยเรียนในโรงเรียนประจําจะเกิดความรูสึกรวม และคลอยตามไปกับ

เร่ืองราวไดเปนอยางดี 

 

แสงเงา 

 

ผูวิจัยพบวา ในดานของแสงเงาในเร่ืองนี้ ถกูกาํหนดใหมีลักษณะเปนแสงตํ่า 

(Low Key) สวนใหญ โดยเฉพาะในฉากเวลากลางคืน และแมจะเปนเวลากลางวัน แสงที่

ปรากฏก็จะมลัีกษณะที่ไมสวางมาก มีลักษณะทึม ไมสดใสชัดเจน นอกจากนี้ฝายผูสราง
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ยังมกีารนาํเงามืดมาใชในลักษณะพิเศษ คือ การสรางเงาเปนรูปรางของผีแทนการ

นําเสนอภาพตัวละครผีแบบชัดเจน โดยที่เงามืดดังกลาวจะมีลักษณะที่ผิดเพี้ยนไปจาก

รูปรางธรรมชาติทั่วไป ซึ่งจะชวยผูชมเขาใจไดงายข้ึนวา เงาที่เหน็นี้ไมใชเงาปกติทั่วไป แต

เปนเงาของผีในเร่ืองนั่นเอง แตในขณะเดียวกนัก็ยังสามารถสรางความลึกลับใหกับ

เร่ืองราวไดอีกดวย 

 

สี 

 

ในภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ฝายผูสรางไดกําหนดใหมกีารใชโทนสีของภาพอยาง

ชัดเจน คือ กาํหนดใหโทนสีของภาพเปนสีเขียวหมน หรือ ฟาหมน ซึ่งฝายผูสรางมีความ

ตองการทีจ่ะใชโทนสีภาพดังกลาว ในการสรางอารมณความรูสึกของผูชมใหสอดคลองกับ

แนวทางของมูดแอนดโทน ซึ่งไดแก ความเศรา หดหู ความเหงา โดดเด่ียว ของตัวละคร

ชาตรี (ตน) และเม่ือประกอบกับลักษณะของแสงเงาในเร่ืองที่ไมสวาง สดใส ทัง้แสงเงา

และสี ก็จะทําหนาที่สนับสนนุกนั ชวยสรางอารมณความรูสึกดังกลาวใหกับผูชมขณะท่ีชม

ภาพยนตรเร่ืองนี ้ไดอยางชดัเจน 

 

มุมกลอง 

 

จากมูดแอนดโทนของภาพยนตร ที่ตองการจะส่ือถึงความเหงา โดดเด่ียว อางวาง 

ของตัวละครชาตรี (ตน) ฝายออกแบบงานสรางจึงไดออกแบบมุมกลองที่สามารถส่ือ

อารมณดังกลาวใหกับผูชม โดยกาํหนดใหใชลักษณะภาพมุมกวาง (Wide Shot) วาง

องคประกอบภาพใหตัวละครดูเปนจุดเดนอยูเพียงอยางเดียวในภาพมุมกวางนัน้ หรือการ

กําหนดใหตัวละครหลักอยูนิ่งไมเคล่ือนไหว ทามกลางกลุมเด็กนกัเรียนคนอ่ืนๆ ที่

เคล่ือนไหวไปมาในภาพมุมกวางนั้น ลักษณะภาพดังกลาวสามารถสรางความแตกตาง

ของตัวละครเอก กับสภาพบรรยากาศโดยรอบตัวละคร ซึ่งการใชลักษณะภาพนี้ชวย

นําเสนอความรูสึกเหงา อางวาง โดดเด่ียว เปนไปตามแนวทางมูดแอนดโทนอยางชัดเจน 

 

นอกจากนี้ในภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” ยังมกีารใชมุมกลองที่แสดงถึงการตกอยู

ในสภาวะอันตรายของตัวละคร เชน การใชภาพมุมสูง การใชภาพระยะใกล (Close-up) 

ใบหนาผีหรือตัวละคร เพื่อแสดงสีหนาทาทางความรูสึกตัวละครในขณะนั้น ซึ่งสามารถทาํ

ใหผูชมเกิดความรูสึกหวาดกลัวไดเปนอยางดี 



 182 

องคประกอบทางศิลปะ เร่ืองการใชเสน 

 

ลักษณะเดนของการออกแบบงานสรางเร่ือง “เด็กหอ” อีกอยางหนึ่งคือ วธิี

นําเสนอภาพที่จะส่ืออารมณบางอยางใหกับผูชม โดยใชองคประกอบทางศิลปะ ไดแก 

เร่ืองการใชเสน ในการชวยสนับสนนุแนวทางมูดแอนดโทน ที่ตองการใหคนดูรูสึกถงึ ชีวิต

เด็กนักเรียนโรงเรียนประจํา ในมุมมองท่ีนาเบ่ือ จําเจ ซ้าํซาก โดยการใชลักษณะเสนที่เปน

เสนตรงไปทางเดียวกันทั้งภาพ หรือการออกแบบใหภาพมีเสนตรงตัดกัน ทีท่ําใหผูชมรูสึก

อึดอัด อยูภายใตระเบียบ ซึง่จะเห็นไดจากตอนตนของเร่ืองที่ชาตรีพึ่งยายเขามาอยูใน

โรงเรียนประจาํใหมๆ ภาพทีถู่กนําเสนอออกมามักจะเปนภาพทีม่กีารเลือกใชเสนตรงใน

ภาพในลักษณะดังกลาวเปนจํานวนมาก เชน หอนอน หองเรียน หองอาหาร หองน้าํ เปน

ตน 

 

กลาวสรุปโดยรวมแลว งานออกแบบงานสรางภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) มีหัวใจอยู

ที่การสรางความสมจริงใหกบังานออกแบบงานสราง โดยอาศัยการเขาใจและเขาถงึขอมูลจริง 

สถานที่จริง ทัง้ในเร่ืองของฉากสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก บรรยากาศ ตลอดจนการใชชวีิตของ

นักเรียนโรงเรียนประจํา ทัง้นี้เพื่อใหผูชมเกิดความเช่ือในเหตุการณในภาพยนตร จากนั้นจงึ

ปรับเปล่ียนบางส่ิงบางอยางในงานออกแบบงานสราง เพื่อสรางอารมณความรูสึกของผูชมให

เปนไปในทิศทางเดียวกับมูดแอนดโทนทีถ่กูําหนดไวนั่นเอง 

 

 
ภาพยนตรเรือ่ง “เปนชูกับผี” (2549) 

 
1. แนวคิดในการสรางสรรคหรือกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร 
 

การกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) ผูกํากับ (คุณ

วิศิษฏ ศาสนเที่ยง) มีลักษณะการทาํงานในรูปแบบทีห่นึง่ กลาวคือ คุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ผูกาํกับ

เปนผูกาํหนดรูปแบบและแนวทางเอง จากนั้นจงึให คุณวรรณษิษฐา วนัทาวิวรรธน ผูออกแบบงาน

สรางภาพยนตร ออกแบบและสรางตามแนวทางที่กาํหนด โดยคุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ไดใชโครง

เร่ือง (Plot) คือ นวลจนัที่ออกตามหาสามีของเธอทีห่ายตัวไป จนไดพบกับเหตุการณลึกลับที่บาน

หลังหนึง่ เปนสิ่งกําหนดมูดแอนดโทนโดยรวมของเร่ือง ไดเปน ความรูสึกลึกลับ ซบัซอน นาสงสัย 
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คลุมเครือ ไมชัดเจน มีเงื่อนงาํบางอยาง การคนหาความจริง และเสริมความรูสึกของคนที่ถูกแอบ

มอง เพื่อเพิ่มความลึกลับใหกับมูดแอนดโทน 

 

เชนเดียวกับเร่ือง “เด็กหอ” (2549) คุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ไมไดตองการให “เปนชูกับผี” 

(2549) มีความนากลัวจากการใชภาพสยดสยอง นาขยะแขยง แตตองการนําเสนอในแงของความ

ลึกลับ คลุมเครือ นั่นคือ ความนากลัวของภาพยนตรเร่ืองนี้เนนทีบ่รรยากาศ ดังนัน้ผูกาํกับจึงให

ความสําคัญกบัสวนของสถานที่และฉากในภาพยนตร นอกจากนี้ยงัตองการใหผูชมรูสึกไดถึง

ลักษณะความเปนไทยในภาพยนตร จึงไดนําลักษณะของภาพความเปน ”ผีแบบไทยๆ” จากงาน

จิตรกรรมภาพเขียนของ เหม เวชกร ศิลปนจิตรกรชาวไทย ที่มีผลงานภาพวาดแนวเหมือนจริง 

โดยเฉพาะภาพวาดประกอบนิยายผีและวรรณกรรมแนวสยองขวัญ มาใชสรางจุดเดนดานความ

ลึกลับของบท ผูกํากับนาํงานจิตรกรรมภาพเขียนของ เหม เวชกร มาใชเปนแรงบันดาลใจและใช

เปนแหลงขอมลูอางอิง (Reference) ในการกําหนดแนวทางมูดแอนดโทนและการสรางบรรยากาศ

ในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” 

 
2. อารมณ ที่ผูสรางตองการใหผูชมรูสกึ เมื่อไดชมภาพยนตร  
 

จากมูดแอนดโทนที่ถกูกาํหนดโดยเนื้อเร่ืองเปนหลัก ฝายผูสรางตองการใหผูชมมี

ความรูสึกระหวางที่ชมวา ภาพยนตรมีความลึกลับ ซับซอน ไมชัดเจน คลุมเครือ ใหมีความรูสึกวา

เร่ืองราวและตัวละครมีหลายมิติ ผูกํากับตองการใหผูชมรูสึกไดถึงการดํารงอยูหรือมีจริง 

(Realistic) ของตัวละครและผีในเร่ือง สามารถสัมผัสได อาศัยอยูรอบตัวเรา ทุกสถานที่ตลอดเวลา 

ดังที่เห็นในเร่ืองคือตัวละครเกือบทุกคนเปนผีทัง้หมดเพยีงแตมีลักษณะทาทางเหมือนคนปกติ

ธรรมดาทั่วไป ผูชมจึงไมทราบ ประกอบกบัผูกํากับไมไดตองการใหภาพยนตรเร่ืองนีอ้อกมานากลัว

จากการใชภาพสยดสยอง นอกจากนี้ฝายผูสรางยงัตองการใหคนดูมคีวามรูสึกรวมไปกับตัวละคร

นวลจนั ทีม่คีวามรูสึกคลายกับมีใครบางคนแอบเฝามองอยูตลอดเวลาที่ชมภาพยนตร และให

คลอยตามไปกับนวลจัน ติดตามเร่ืองราวไปจนกระทัง่มาพบความจริงในตอนทายเร่ืองที่จะทาํให

คนดูรูสึกประหลาดใจวา ตัวละครนวลจันไดผูกคอตายไปนานแลว นวลจันที่ผูชมไดเห็นในเร่ืองนัน้

เปนเพียงวิญญาณที่ไมยอมรับความจริงและยังวนเวียนกับจินตนาการของตนเองไปเร่ือยๆ ดังที่

ปรากฏในตอนจบของภาพยนตร ซึง่ยอนกลับไปเปนตอนเร่ิมของภาพยนตรที่นวลจันเพิ่งเดินทาง

มาถงึคฤหาสนหลงันี ้ ซึ่งเปนแงมุมหนึ่งทีจ่ะทาํใหผูชมไดรูสึกถึงการวนเวยีนชดใชกรรมในทางพุทธ

ศาสนาจากการที่นวลจันไมยอมรับความจริง และฆาตัวตาย อีกทัง้ยงันาํเร่ืองความเช่ือเร่ืองผี เชน 

ผีกระสือที่ชอบออกหากินเวลากลางคืนแลวเอาผาที่ชาวบานตากไวมาเช็ดปาก การเซนไหวศาล
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เจาที ่ ศาลพระภูมิ เพื่อเปนการทาํความเคารพพระภูมิเจาที ่ ฯลฯ มาใสในเร่ืองราว ซึง่ทาํใหผูชม

รูสึกถึงกลิน่อายความเช่ือเร่ืองภูติผีไทยสมยัโบราณอีกดวย 

 
3. แนวคิดในการออกแบบงานสรางภาพยนตร 
 

จากขอมูลที่ผูวิจัยไดจากการสัมภาษณ ผูกํากับภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) มี

ความตองการนําเสนอในสวนของเร่ืองราวและตัวละครของเร่ืองเปนหลัก ดังนัน้งานออกแบบงาน

สรางจะถูกออกแบบเพื่อใหสนับสนนุบท เร่ืองราว บรรยากาศ อารมณของตัวละคร รวมถึงอารมณ

ของผูชม ไมครอบงําหรือขมตัวละครใหดอยลง และไมหันเหสนใจของผูชมไปจากการกระทําของ

ตัวละคร ไมบดบังเนื้อหาของเหตุการณในเร่ือง และเปนฉากทีม่ีความเรียบงาย (Simplicity) ดูเปน

ธรรมชาติ นอกจากนี้ฝายผูสรางยงัใหความสําคัญกบัความสมจริงของภาพยนตรเปนอยางมาก 

เนื่องจากเร่ือง “เปนชูกับผี” เปนเหตุการณเร่ืองราวยอนยุค ดังนั้น ผูกํากับจึงใหฝายออกแบบงาน

สรางคนควาหาขอมูลเกี่ยวกบัยุคสมัยในเร่ืองทุกอยางทีป่รากฏอยูในเรื่อง เชน บานเรือน ลักษณะ

การแตงกาย ทรงผม ลักษณะภาษา การสนทนา ฯลฯ เพื่อใหไดขอมูลที่ถกูตอง แลวนําขอมลู

ดังกลาวมาใชในการออกแบบงานสรางภาพยนตรใหดูเกาแก ยอนยคุ และดูสมจริงมากที่สุด 

นอกจากจะยดึจากขอมูลจริงตามประวัติศาสตรที่คนความาแลว จากการที่ผูกํากับมีความชืน่ชอบ

ลักษณะความเปนไทย ดังนัน้ผูกํากับไดนาํลักษณะของผีไทย จากผลงานภาพวาดประกอบนิยายผี

และวรรณกรรมแนวสยองขวญั ของ เหม เวชกร มาใชเปนแหลงอางอิงการออกแบบงานสราง

ภาพยนตรเร่ืองนี้ ผูวิจัยจงึสรุปไดวา ผูกํากับภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” นําขอมูลทางดาน

ประวัติศาสตรเพื่อสรางความสมจริงใหกับภาพยนตร ประกอบกับดึงลักษณะเดนๆ จากงาน

ภาพวาดของ เหม เวชกร ในเร่ืองของ สี แสง เงา ฉาก ตลอดจนบรรยากาศ ในการออกแบบงาน

สรางภาพยนตร เพื่อใหมีกลิน่อายความเปนไทยตามแบบฉบับภาพยนตรสยองขวัญไทยแบบ

โบราณนัน่เอง โดยผูวจิัยไดสรุปลักษณะของงานออกแบบงานสรางภายนตรที่โดดเดนในเร่ือง 

“เปนชูกับผี” ดังตอไปนี ้

 

ฉากและสถานที ่

 

จากขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณฝายผูสรางภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกบัผี” (2549) 

ผูวิจัยพบวา ฝายออกแบบงานสรางไดทําการคนควาหาขอมูลเกีย่วกับบานเรือนที่อยูใน

ยุคสมัยเดียวกบัเหตุการณในภาพยนตร คือ ชวง พ.ศ. 2475 ถึง พ.ศ. 2480 โดยลงลึกใน

รายละเอียดเกีย่วกับลักษณะตึกอาคารบานเรือนของชนชั้นสูง ของคุณนายรัญจวนใน
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เร่ืองเปนอยางไร ลักษณะบานเรือนของคนชั้นลางและคนชนบทอยางตัวละครนวลจันเปน

อยางไร ตลอดจนวิธกีารดําเนนิชีวิตประจําวนัของคนในยุคนัน้ มีลักษณะอะไรนาสนใจ 

เปนจุดเดนของยุคนัน้ เมื่อไดขอมูลมาแลวจึงนําขอมูลที่มีมาเลือกประยุกตในการสราง

ฉาก เพื่อใหดูมีความสมจริง ในแงของความเปนจริงตามยุคสมัยเปนอันดับแรก จากนัน้

ตกแตงสถานที่ที่ใชถายทาํในภาพยนตร เพื่อใหสนบัสนุนกับแนวทางมูดแอนดโทนเปน

ลําดับตอมา 

 

โดยสถานทีท่ี่ใชเปนฉากทัง้หมดที่ใชถายทาํภาพยนตรเร่ืองนี ้ เปนสถานที่เดียวกับ

ที่ใชถายทาํภาพยนตรเร่ือง “จัน ดารา” (2544) เมื่อจะนํามาใชถายทาํเร่ือง “เปนชูกับผี” 

ไดมีการปรับปรุงและเปล่ียนแปลงใหตรงกบัรูปแบบที่ไดออกแบบมา มีการตอเติม

ลวดลาย ปูนปน ตางๆ และทําใหตัวบานดูเกาแก เพือ่แสดงถึงฐานะชนช้ันสูงเกาแกที่

รํ่ารวย ของคุณนายรัญจวน ในขณะเดียวกัน ฉากหองพักในบานหลังเล็กของนวลจัน ก็ถูก

ตกแตงใหดูเกาผุพงั รกรางเหมือนไมมีคนอาศัยมานาน เปนเพยีงหองโลงไมมีอุปกรณ

หรูหรา หรือส่ิงอํานวยความสะดวก เพื่อใหเขากับบุคลกิของหญิงสาวชนบทอยางนวลจนั 

และยังแสดงใหเหน็ถงึความแตกตางระหวางชนชั้นสูงกบัชนช้ันลางอยางชัดเจน 

 

นอกเหนือจากฉากบานหลักที่ใชในการถายทําแลว ผูวิจยัพบวาบริเวณรอบบานก็

มีสวนสาํคัญในการสรางบรรยากาศใหกับเหตุการณในเร่ือง ซึง่จะชวยเพิ่มความสมจริง

ใหกับสถานทีแ่ละยังสามารถสงผลกระตุนอารมณกลัวของผูชมไดเปนอยางดี  เชน ศาล

เพียงตา ซึ่งเนนใหดูมีความสมจริงมากทีสุ่ด และยังดูเการกราง แตขณะเดียวกนักย็ังมกีาร

จัดวางเคร่ืองเซนไหวอยูเสมอ ซึ่งเปนส่ิงที่แสดงใหเหน็วายงัมีภูตผีวญิญาณอาศัยอยู ซึ่ง

เพิ่มความนากลัวใหกับเร่ืองราว 

 

จากที่กลาวขางตน จะเหน็ไดวา ฝายผูสรางใหความสําคัญกับความสมจริงดาน

ฉากและสถานที่มากที่สุด เพื่อใหผูชมไมรูสึกสะดุด และรูสึกวาเปนเหตุการณที่เกดิข้ึนจริง 

ลําดับถัดมาคือ ใหฝายออกแบบงานสรางออกแบบฉากและสถานที่เพื่อสนับสนุนมูด

แอนดโทน ซึง่ก็คือ ความลึกลับนาสงสัย นัน่เอง 
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แสงเงา 

 

ดังที่กลาวไปขางตน ผูกํากบัไดนํางานภาพวาดของ เหม เวชกร มาใชเปนแหลง

อางอิง ในการออกแบบภาพ (Design Shot) ในภาพยนตรเร่ืองนี ้ ดังนัน้ เหตุการณสวน

ใหญในเร่ือง “เปนชูกับผี” มักจะเปนชวงเวลากลางคืน เชนเดียวกับ ในงานวรรณกรรม

เร่ืองผีของ เหม เวชกร ซึ่งจะปรากฏเปนชวงเวลากลางคืนเกือบทุกเร่ือง (ทฤษฎี เสมา, 

2541) ทั้งนี้เพราะกลางคืนมีความวังเวง เงยีบเชียบ กระตุนความรูสึกหวาดกลัวตอผี 

วิญญาณ และจากการทีเ่ปนเหตุการณในเวลากลางคืน ประกอบกับยุคสมัยในเร่ืองเปน

อดีต คฤหาสนที่เปนสถานที่เกิดเหตุการณในเร่ืองคอนขางต้ังแยกออกไปจากตัวเมอืง อยู

อยางโดดเด่ียว จึงไมมีแสงสวางชัดเจนไดอยางในเมืองหรือในปจจุบนั หรือมีแหลงกําเนิด

แสงนอยๆ ในภาพ เชน แสงไฟจากตะเกียง ดังนัน้การกําหนดแสงเงาในเร่ืองโดยรวมจะ

เปนลักษณะแสงตํ่า (Low Key) ซึ่งหมายถึง การกําหนดใหพืน้ที่ในภาพสวนใหญอยูใน

สวนเงามืด ในภาพมีสวนมืดมากกวาสวนสวาง ซึง่การใชภาพลักษณะนี้ ทาํใหการ

มองเหน็ของผูชมไมชัดเจน คลุมเครือ ชวยสรางบรรยากาศลึกลับ วงัเวง ประกอบกบัความ

เชื่อที่วา ภูตผี ปศาจ มักจะปรากฏตัวใหเห็นในสถานทีม่ืดๆ หรือเวลากลางคืน ทาํใหผูชม

รูสึกหวาดกลัวและรูสึกสงสัยไปกับเร่ืองราวไดเปนอยางดี 

 

สี 

 

เชนเดียวกับ ลักษณะการใชแสงเงาขางตน ลักษณะโทนสีของภาพในภาพยนตร

เร่ืองนี้ เปนสีโทนเหลืองน้าํตาล เพื่อใหคลายคลึงกับงานภาพวาดอางอิงของ เหม เวชกร ที่

มีลักษณะเปนโทนสีเหลืองน้าํตาล มีลักษณะของภาพเปนสีซีเปย (Sepia) โดยวธิกีารใน

ข้ันตอนแล็บ (Lab) ที่ผูกํากับกําหนดใหฟลมเนกาทฟี (Negative Film) ที่จะใชถายทุก

มวน จะตองนําไปผานแสงสีเหลืองออนๆ ซึง่เรียกวาการแฟลชฟลม (Flash Film) กอน

นําไปถายทุกคร้ัง เพื่อใหผลลัพธดานสีของภาพออกอมสีเหลืองออนๆ เนื่องจากผูกํากับ

ตองการใหโทนสีในภาพยนตรใหความรูสึกยอนยุค เกาแก ในขณะเดียวกนัเม่ือผสมผสาน

กับลักษณะแสงนอย จะทาํใหไดสีน้าํตาลหมนๆ ซึง่จะกระตุนความรูสึกหดหู ไมสดใส 

ใหกับผูชม 

 

 

 



 187 

ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

 

คุณวิศิษฏ ศาสนเที่ยง ผูกํากับภาพยนตร กําหนดใหฝายออกแบบงานสราง

ออกแบบเส้ือผาเคร่ืองแตงกายโดยเนนความสมจริงเปนหลัก และใหเหมาะสมกับบุคลิก

ของตัวละคร โดยใหรูปแบบลักษณะใหเปนไปตามยุคสมัยของเร่ืองตามความเปนจริงตาม

ขอมูลประวัติศาสตรในชวง พ.ศ.2475 – 2480 และกําหนดใหสีโดยรวมของภาพเปนโทนสี

น้ําตาล สีเทา และสีเหลือง เพื่อสรางความรูสึกเปนอดีตหรือยอนยุค และยังตองการ

ควบคุมโทนสีในภาพใหมีลักษณะคลายโทนสีในงานภาพเขียนเร่ืองผีของ เหม เวชกร และ

สอดแทรกรายละเอียดบางอยางในเสื้อผาของตัวละครบางตัว เพื่อบงบอกขอมูลบางอยาง

กับผูชม เชน ลักษณะเส้ือสีดําแขนยาว ปกสูงปดลําคอ ของตัวละครสมจิต ทั้งนี้เพื่อให

ผูชมรูสึกเกิดคําถาม สงสัย ในลักษณะการแตงตัวของตัวละคร ซึ่งสอดคลองไปกับ

แนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร 

 

มุมกลอง 

 

จากขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ ผูวิจัยพบวา หลักการเร่ืองการใชมุมกลอง ก็ถกู

กําหนดใหรองรับมูดแอนดโทนที่ถกูกําหนดไว ฝายผูสรางกาํหนดมูดแอนดโทนของเร่ือง

เปนความลึกลับ ซับซอน ความนาสงสัย การที่ตัวละครถูกแอบมองโดยใครบางคนอยู

ตลอดเวลา ดังนัน้มุมกลองที่ใชในเร่ืองจะมีลักษณะเดน คือ เปนลักษณะภาพแทนสายตา 

(Subjective Camera Angle) ใหเหน็อยูเกือบตลอดเรื่อง กลองจะเคล่ือนไหวไปเร่ือยๆ 

ตลอดเวลา โดยผูกํากับกําหนดใหถายทาํดวยการใชกลองสเตดีแคม (Steadycam) และ

ดวยการสรางภาพลักษณะนี้ สามารถสรางอารมณความรูสึกใหกับผูชมได 2 ระดับ โดย

ระดับแรกคือ เปนภาพแทนสายตาของตัวละครหนึ่งในเร่ืองที่ผูชมไมทราบวาเปนใครซ่ึง

อาจจะเปนผีกไ็ด และในระดับที่สองคือ เปนภาพคลายกับผูชมเปนผูที่แอบเฝาดูตัวละคร

ในเร่ืองดวยตัวเอง สรางความรูสึกใหกบัผูชมไดรวมติดตามหรือคลอยตามเขาไปในเนื้อ

เร่ือง เนื่องจากโดยปกติการชมภาพยนตรผูชมจะอยูในฐานะผูเฝามองเหตุการณ การ

เปล่ียนมุมมองในการชมภาพยนตรลักษณะนี้สรางความนาสะพรึงกลัวไดดีและสนับสนุน

แนวทางมูดแอนดโทนทีก่ําหนดไว 
 

นอกจากนี้ลักษณะภาพที่พบในภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกบัผี” นอกเหนอืจากการใช

ภาพแทนสายตาท่ีกลาวไปขางตนแลว ยังมักจะใชภาพการปรากฏตัวของผีอยูใกลๆ กับตัว
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ละครนวลจนั โดยทีน่วลจนัไมรูตัว ซึง่ลักษณะภาพดังกลาว ผูชมจะเปนผูที่เหน็เหตุการณ

ทั้งหมด แตไมสามารถควบคุมหรือทําอะไรได สรางความสะพรึงกลัวและตกใจใหกับผูชม 

 

สรุปโดยรวม การออกแบบงานสรางภาพยนตร “เปนชูกับผี” มหีัวใจสาํคัญอยูที่ความ

สมจริง และการกลมกลืนไปกับเร่ืองราวไมโดดเดนจนดึงความสนใจของผูชมไปจากเนื้อเร่ือง

เหตุการณ และจากการที่ผูกํากับไดรับอิทธิพลจากผลงานของ เหม เวชกร ที่มกัจะบรรยายถงึ

บรรยากาศ รายละเอียด ฉาก สถานที ่ ในเร่ืองใหดูมีความสมจริงมากที่สุด ไมวาจะเปนงาน

ภาพวาดหรืองานวรรณกรรมก็ตาม (ทฤษฎี เสมา, 2541) ทางฝายผูสรางภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับ

ผี” จึงใหความสําคัญกับการสรางฉากและอุปกรณประกอบฉากในดานความสมจริง ทาํการสราง

โดยอางอิงจาก แนวทางมูดแอนดโทนและขอมูลที่ไดคนความา ขอมูลจริงตามยุคสมัย แลวทําการ

สรางใหดูสมจริงมากที่สุด จากนั้นทําการตกแตงปรับเพิม่เติมใหดูมีรายละเอียดมากข้ึน เพื่อเพิม่

ความสมจริงใหกับฉากและเพิ่มความกลมกลืนกับเร่ืองราว และเพื่อดึงอารมณความรูสึกของผูชม

ใหไปในแนวทางมูดแอนดโทนท่ีกําหนดไวนั่นเอง 
 
 
2. ปจจัยที่มีผลตอการรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชม ในการออกแบบ

งานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั 
 

ในสวนนี ้ ผูวจิัยไดทําการเก็บขอมูลการรับรูของผูชม 30 ทาน ดวยวิธกีารสนทนากลุม 

ประกอบกับการใชแบบสอบถาม โดยผูวจิยัไดแบงการสรุปผลการวิจัยออกเปน 2 สวน ไดแก 

1. การรับรู “มูดแอนดโทน” กอนที่จะรับชมภาพยนตร 

2. การรับรู “มูดแอนดโทน” จากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 

ระหวางชม ซึ่งแบงเนื้อหาออกเปน 3 หวัขอ ไดแก 

2.1 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในแตละคลิป 

โดยคลิปภาพยนตรที่จะนาํมาทดสอบการรับรูของผูชม มี 4 คลิป ไดแก คลิปที่ 1 และ 

2 จากเร่ือง “เด็กหอ” (2549) และคลิปที่ 3 และ 4 จากเรื่อง “เปนชูกบัผี” (2549) โดย

ผูวิจัยไดแบงเนื้อหาออกเปน 2 สวน ไดแก 

2.1.1 อารมณความรูสึกที่เกดิจากการชมคลิปภาพยนตรแตละคลิป 

2.1.2 การรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในแตละคลิป 

 

2.2 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร โดยรวมทั้ง 4 คลิป 
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2.3 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนระหวางกลุมอายุและระหวางเพศ ซึ่งแบง

ออกเปน 2 สวน คือ 

2.3.1 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

ระหวางกลุมผูชมอาย ุ15-18 ป 19-25 ป และ 26-39 ป 

2.3.2 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

ระหวางกลุมผูชมเพศชายและเพศหญิง 

 
1. การรับรู “มูดแอนดโทน” กอนที่จะรับชมภาพยนตร 

 

จากการเก็บขอมูลโดยการสนทนากลุมผูชมจํานวน 30 ทาน เกี่ยวกับการรับรูมูดแอนด

โทน กอนที่จะไดชมภาพยนตร ผูวิจัยพบวา ชองทางการรับรูมูดแอนดโทนภาพยนตรกอนที่จะได

ชมภาพยนตรของผูชม มีความคลายคลึงกัน โดยผูวิจยัสรุปไดดังนี้ 

 

1. ภาพยนตรตัวอยาง (Trailer) – กลุมผูชมลงความเห็นตรงกันวา ภาพยนตรตัวอยาง

สามารถบงบอกมูดแอนดโทนของภาพยนตรกอนชมไดชัดเจนมากที่สุด โดยใหเหตุผลวา 

ภาพยนตรตัวอยาง คือ บางฉากบางตอนของภาพยนตรทั้งเร่ือง ซึง่การที่ไดชมบางสวนจาก

ภาพยนตรจะทําใหผูชมรับรูรายละเอียดของภาพยนตรหลายอยาง ตลอดจนมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรดวย 

2. ใบปดภาพยนตร (Poster) – ใบปดภาพยนตรสามารถบงบอกอารมณโดยรวมของ

ภาพยนตรไดจากลักษณะภาพที่ปรากฏอยู เชน ภาพทีอ่ยูในใบปด สีสันที่ใชในภาพ ลักษณะของ

ตัวหนังสือ ชื่อของภาพยนตรดวย 

3. ผูกํากับภาพยนตรและนักแสดง – ผูกํากับบางทานมักจะสรางภาพยนตรที่มีรูปแบบ

แนวทางภาพยนตรแนวใกลเคียงกนัออกมาเสมอๆ เชนเดียวกับนักแสดง ที่หลายทานมกัจะแสดง

ในภาพยนตรแนวเดียวกนัเสมอ ทาํใหผูชมสามารถคาดเดาแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร 

โดยดูจากช่ือผูกํากับหรือนกัแสดงได 

4. การโฆษณาทางส่ือตางๆ – โทรทัศน วทิยุ อินเทอรเน็ต และนิตยสารตางๆ มักจะเสนอ

รายการหรือมคีอลัมนแนะนาํภาพยนตรใหมประจําสัปดาห หรือแมกระทั่งบทวิจารณภาพยนตร ซึ่ง

จะบอกรายละเอียด รูปแบบของภาพยนตรโดยรวม ซึ่งเปนอีกชองทางหนึง่ที่ผูชมสามารถรับรูมูด

แอนดโทนของภาพยนตรเร่ืองหนึ่งๆ ได 

5. เพลงประกอบภาพยนตร – จากการสนทนากลุม มีขอเสนอวา เพลงประกอบ

ภาพยนตรก็สามารถบงบอกมูดแอนดโทนของภาพยนตรไดเชนกัน โดยเนื้อเพลงจะเปนส่ิงที่บง
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บอกอารมณโดยรวมของภาพยนตร และมักจะเปนส่ิงทีบ่งบอกอารมณความรูสึกของตัวละครเอก

ในภาพยนตรเร่ืองนั้นๆ ได 

 
2. การรับรู “มูดแอนดโทน” จากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 

ระหวางชม 
 

ผูวิจัยไดทาํการเก็บขอมูลการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทย

แนวสยองขวญั ของผูชม 30 ทาน โดยเก็บขอมูลหลังจากใหชมคลิปภาพยนตรตัวอยางจาก

ภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) และ “เปนชูกับผี” (2549) เร่ืองละ 2 คลิป ดวยวิธกีารสนทนากลุม

และใชแบบสอบถาม เพื่อเก็บขอมูลทัง้เชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ซึ่งจากขอมลูที่ได ผูวิจัยได

สรุปผลและแบงการนําเสนอตามหวัขอทีก่ลาวไปขางตน มีรายละเอียดดังตอไปนี ้

 

2.1 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในแตละคลิปภาพยนตร ซึ่ง

แบงออกเปน 2 สวน คือ 

 

2.1.1 อารมณความรูสึกที่เกิดจากการชมคลิปภาพยนตรแตละคลิป 

 

คลิปที่ 1 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

ผลจากการวิจยั พบวาเมื่อไดชมคลิปภาพยนตรที ่ 1 ผูชมมีอารมณความรูสึกเรียงลําดับ

จากมากไปนอยดังนี ้ ลําดับที่หนึ่งคืออารมณเหงา โดดเด่ียวมากที่สุด ลําดับที่สอง อารมณเศรา 

ลําดับตอมาไดแก ความรูสึกเหน็อกเห็นใจ ลึกลับนาสงสัย อึดอัด สมเพช ไมรูสึกคลอยตาม  

 

คลิปที่ 2 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

ผลจากการวิจยั พบวาผูชมเกิดอารมณความรูสึกหวาดกลัว มากที่สุด รองลงมาคือ รูสึก

ต่ืนเตน และลําดับตอมาคือ ผูชมมีอารมณความรูสึกลึกลับนาสงสัย  

 

คลิปที่ 3 จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

ผลจากการวิจยั ผูวิจัยพบวาเมื่อไดชมคลิปภาพยนตรดังกลาว ผูชมมีความรูสึกลกึลับนา

สงสัยมากที่สุด ลําดับตอมาคือเกิดความรูสึกหวาดกลัว รองลงมาคือความรูสึกหวาดระแวง และ

สุดทายคือผูชมรูสึกเกลียดและความไมเปนมิตร 
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คลิปที่ 4 จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

ผลจากการวิจยั ผูวิจยัพบวา ผูชมมีอารมณหวาดกลัว มากที่สุด รองลงมาคือ ความรูสึก

ลึกลับนาสงสัย อันดับที่สามคือผูชมเกิดอารมณต่ืนเตน อันดับตอมาคืออารมณความรูสึก

ประหลาดใจ และเกิดความรูสึกอึดอัด 

 

2.1.2 การรับรูจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ในแตละคลิป 
 

คลิปที่ 1 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 

จากการวิจยั พบวาหลังจากไดชมคลิปภาพยนตรที ่1 แลว ผูชมสวนใหญมีความรูสึกเหงา 

โดดเด่ียว และเศรา โดยปจจัยงานออกแบบงานสรางทีท่ําใหผูชมมีความรูสึกเศรา เหงา โดดเด่ียว 

ไดแก สีของภาพ ที่มีลักษณะเปนสีฟาหมนหรือเขียวหมน และดานแสงเงา ที่ไมสวางสดใส ซึ่งผูชม

มีความเหน็วาการใชโทนสีและแสงดังกลาวทาํใหรูสึกวา ถึงแมตัวละครเปนเด็ก แตก็ไมสดใส 

ในทางตรงขามกลับทาํใหรูสึกถึงความรูสึกของตัวละครชาตรี ที่ดูมีปญหาบางอยางทีท่ําใหเขาเศรา 

และโดดเด่ียว นอกจากนี้ปจจัยดานมุมกลองมีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนไดดี จากการใชมุมภาพ

กวางที่มีตัวละครอยูคนเดียวในภาพ ซึง่ส่ืออารมณเหงา โดดเด่ียว ใหกบัผูชมไดชัดเจน สวนปจจัย

ดานอ่ืนๆ เชน ฉาก เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม ผูชมมีความเหน็วาสรางออกมา

ไดดูสมจริง แตไมไดส่ืออารมณใดๆ อยางชัดเจน แตเปนทีน่าสังเกตวา อุปกรณประกอบฉากอยาง

ภาพเพื่อนเกา และ ไขเจียว สามารถสรางความรูสึกโศกเศราใหกับผูชม หรือถาดหลุมก็ทาํใหผูชม

รูสึกระลึกไดถึงตอนที่เปนนกัเรียน  นอกจากนีป้จจัยดานอ่ืนๆ เชน การใชเสนตรงเปนองคประกอบ

ในภาพ ก็สามารถทําใหผูชมบางทานรับรูถึงความนาเบ่ือ อึดอัดคลายกับถกูขัง และเสียงใน

ภาพยนตรก็มผีลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชม โดยทําใหรูสึกถงึความโศกเศรา และเหงา อีก

ดวย แตอยางไรก็ดี ผูวิจยัพบวาผูชมบางทานมีความรูสึกสะดุดไมคลอยตามไปกับเร่ืองราวดวย

เหตุผลวา การแสดงของนักแสดงดูโศกเศราเกินจริง และบางอยางดูจงใจจัดฉากมากเกนิไป เชน 

มุมกลอง 

 

และเม่ือวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม ผูวิจัยสรุปผลปจจัยงานออกแบบงานสรางทีม่ี

ผลตอการรับรูมูดแอนดโทนจากคลิปภาพยนตรที ่ 1 ไดวา กลุมผูชมตัวอยาง มีการรับรูมูดแอนด

โทนจากปจจัยดานมุมกลองและสีมากท่ีสุด รองลงมาคือดานอุปกรณประกอบฉาก รองลงมาคือ

ดานฉากสถานท่ีและแสงเงา และมีการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจยัดานเวลา การแตงหนาและทรง

ผม และเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย นอยที่สุด นอกจากนีป้จจัยอ่ืนๆ นอกเหนือจากงานออกแบบงาน
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สรางภาพยนตร ที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนเชนกัน ไดแก ดานการใชเสน เสียง การแสดง และ 

บทสนทนา 

 

คลิปที่ 2 จากภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) 

 

จากการวิจยั พบวาเมื่อผูชมไดชมคลิปภาพยนตรที่ 2 แลว ผูชมสวนใหญเกิดความรูสึก

หวาดกลัว โดยผูชมรับรูไดจากปจจัยดานฉากสถานที ่ โดยเฉพาะในฉากหองน้าํซ่ึงผูชมให

ความเห็นวาบรรยากาศในหองน้าํสรางความรูสึกนากลัว วงัเวง ซึ่งอาจเกิดจากการสนับสนนุดาน

แสงเงา ที่มีลักษณะมืด มีแหลงกําเนิดแสงนอย พืน้ที่ในภาพอยูในสวนเงามืดเปนสวนใหญ ทาํให

ผูชมรูสึกกลัว ในดานสี ที่เปนโทนสีเขียวหมนหรือฟาหมน ชวยทาํใหผูชมรูสึกลึกลับนากลัว และ

ปจจัยดานมุมกลอง ที่ผูชมมีความเหน็วาการใชภาพทําใหผูชมลุนหรือคาดเดาวา จะมีผีปรากฏตัว

ข้ึนเมื่อไหร ทําใหผูชมรูสึกต่ืนเตน ลุนระทึก และหวาดกลัวไปพรอมๆ กัน ผูชมมีความรูสึก

หวาดกลัวกับลักษณะการปรากฏตัวของเงาดําลึกลับแทนการเห็นผีแบบชัดๆ แตสําหรับดานการ

แตงหนาและทรงผม ผูชมมีความเหน็วาการแตงหนาตัวละครผีผูหญิงที่ผูกคอตาย ล้ินจุกปากและ

ตาปูดโปน ขาดความสมจริง ไมมีความนากลัว และทําใหอารมณสะดุด ในขณะที่การแตงหนาผีผู

คุมหอที่แตงหนาเรียบๆ กลับทําใหผูชมรูสึกหวาดกลัวไดดี นอกจากนี้ผูชมสวนใหญมีความเหน็

ตรงกันคือ ในฉากทีเ่ปนสุนขัหอนพรอมๆ กัน ผูชมมีความเหน็วา ดูเกนิจริงในแงของจํานวนสุนัขทีม่ี

มากเกินไป ซึง่ทาํใหอารมณสะดุด เกิดความรูสึกขัดแยง ทําใหไมนากลัว และเชนเดียวกับในคลิป

ภาพยนตรที่ 1 เสียงมีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมเชนกัน โดยเสียงทาํใหตกใจและเพิม่

ความนากลัวของบรรยากาศโดยรอบไดอยางดี สําหรับดานเสื้อผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและ

ทรงผม ผูชมมคีวามเห็นวาทาํหนาที่ในการสรางความสมจริงใหกับภาพยนตรเทานัน้ 
 

และเม่ือวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม ผูวิจัยสรุปผลปจจัยงานออกแบบงานสรางทีม่ี

ผลตอการรับรูมูดแอนดโทนจากคลิปภาพยนตรที่ 2 ไดวา กลุมผูชมตัวอยาง มีการรับรูมูดแอนด

โทนจากปจจัยดานเวลา ที่เปนเวลากลางคืน มากที่สุด รองลงมาคือ ปจจัยดานมุมกลอง ดานฉาก

สถานที ่ดานสี และดานแสงเงา ลําดับถัดมาคือ ปจจัยดานองคประกอบฉาก และทายสุดคือปจจัย

ดานการแตงหนาและทรงผม และดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย นอกจากนี้ส่ิงอ่ืนๆ ทีม่ีผลตอการรับรู

มูดแอนดโทน ไดแก เสียง และ การเกิดเหตุการณผิดปกติในเร่ือง 
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คลิปที่ 3 จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

 

จากการวิจยั พบวาเมื่อผูชมไดชมคลิปภาพยนตรที่ 3 แลว ผูชมสวนใหญเกิดอารมณ

ความรูสึกลึกลับสงสัย และหวาดกลัว โดยผูชมรับรูไดจากปจจัยดานมุมกลอง โดยผูชมรูสึกไดถึง

ความลึกลับไดอยางชัดเจน จากการใชลักษณะภาพแทนสายตา ภาพมกีารเคลื่อนไหวตลอดเวลา 

คลายกับการแอบมองดูอยู ผูชมรูสึกมีสวนรวมในเหตุการณคลายกับเปนผูแอบมองตัวละครเอง ซึ่ง

ทําใหเกิดคําถามตลอดเวลาที่ชม และดานแสง ซึง่เปนลักษณะแสงในชวงเวลาหัวคํ่า แสงสลัวๆ 

มองเหน็ไดไมชัดเจนนกั ประกอบกับการใชเพียงตะเกียงเปนแหลงกําเนิดแสงในเรื่อง ซึ่งผูชมมี

ความเห็นวาการที่มองเหน็ไดไมชัดเจนยิ่งทําใหรูสึกภาพยนตรดูลึกลับนาสงสัยมากข้ึน ในสวนของ

ฉากสถานที่และอุปกรณประกอบฉาก ผูชมมีความเหน็วาสามารถสรางบรรยากาศไดนากลัว จาก

การที่เปนบานทรงไทยโบราณ ศาลเพียงตาที่ดูรก ตลอดจนทางเดินที่มีหญารกชัฏ ทาํใหรูสึกวา

เปนสถานทีท่ีน่ากลัวและไมปลอดภัย นอกจากน้ีผูชมยงัรับรูไดถึงความเปนภาพยนตรยอนยุคจาก

การที่โทนสีของภาพเปนสีน้ําตาล ซึง่ใหความรูสึกความเกาแก ผูชมรับรูไดจากการที่ภาพโทนสี

น้ําตาลออนมกัถูกใชในภาพยนตรยอนยุค ในสวนของปจจัยดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย และการ

แตงหนาทรงผม ผูชมมีความเหน็วาโดยรวมแลว ปจจัยทัง้สองดูมีความสมจริงและกลมกลืนไปกับ

เร่ืองราว แตมีจุดเดนตรงที ่ สามารถบงบอกขอมูลบางอยางของเร่ืองราวและตัวละครได เชน บง

บอกยุคสมัยของเหตุการณในเร่ือง บงบอกฐานะบุคลิกตัวละคร โดยเฉพาะเคร่ืองแตงกายของตัว

ละครสมจิตทีท่ําใหผูชมเกิดคําถามวาเหตุใดจึงตองแตงกายเชนนั้น ซึ่งสอดคลองไปกับมูดแอนด

โทนของภาพยนตรเร่ืองนี้ไดดี นอกเหนือจากปจจัยขางตนแลว ปจจัยอ่ืนๆ ที่มีผลตอการรับรูมูด

แอนดโทน ไดแก เสียง ซึ่งชวยสนับสนนุใหบรรยากาศดูลึกลับและนากลัวยิ่งข้ึน ประกอบกับการ

ลําดับภาพและตัดตอ ที่จะไมคอยใหผูชมไดเห็นรายละเอียดของฉากสถานที่อยางชัดเจน ทาํให

ผูชมเกิดรูสึกวาสถานที่ในเร่ืองดูลึกลับนาสงสัยมากย่ิงข้ึน 

 

และเม่ือวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม ผูวิจัยสรุปผลปจจัยงานออกแบบงานสรางทีม่ี

ผลตอการรับรูมูดแอนดโทนจากคลิปภาพยนตรที่ 3 ไดวา กลุมผูชมตัวอยาง มีการรับรูมูดแอนด

โทนจากปจจัยดานมุมกลอง ฉากสถานที่ และ ดานสี มากที่สุด รองลงมาคือ ปจจัยดานเวลา 

อุปกรณประกอบฉาก และดานแสงเงา และปจจัยทีม่ผีลตอการรับรูมูดแอนดโทนนอยที่สุด คือ 

ปจจัยดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย และ การแตงหนาทรงผม นอกจากนี้ส่ิงอ่ืนๆ ที่มผีลตอการรับรูมูด

แอนดโทน ไดแก การเกิดเหตุการณผิดปกติในเร่ือง เชน ประตูเปดปดเองได เงาที่เดินผานหลังนวล

จัน การถูกแอบมอง และ การตัดตอลําดับภาพ 
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คลิปที่ 4 จากภาพยนตรเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) 

 

จากการวิจยั พบวาเมื่อผูชมไดชมคลิปภาพยนตรที ่ 4 แลว ผูชมสวนใหญ เกิดความรูสึก

หวาดกลัว และความรูสึกลกึลับนาสงสัย รองลงมาตามลําดับ ทั้งนี้ผูชมมกีารรับรูมูดแอนดโทน

ดังกลาวไดจากปจจัยดานมมุกลอง ซึ่งมีลักษณะเปนภาพแทนสายตาประกอบกับภาพมกีาร

เคล่ือนไหวตลอดเวลา นอกจากจะใหความรูสึกของการถูกแอบมองซ่ึงสนับสนนุมูดแอนดโทน

ความลึกลับนาสงสัยของภาพยนตรเร่ืองนีแ้ลว ผูชมมีความเหน็วา จากการทีภ่าพเคล่ือนไหว

ตลอดเวลา ทาํใหเอ้ือตอการปรากฏตัวของผี ผูชมมีความรูสึกหวาดกลัวและระแวงวาผีจะปรากฏ

ออกมาเมื่อไหร และตรงสวนไหนของภาพ และลักษณะการปรากฏตัวของผีที่อยูใกลๆ ตัวละคร

นวลจนั โดยที่นวลจันไมรูตัว แตผูชมจะเห็นเหตุการณทุกอยางสามารถสรางความหวาดกลัวและ

ตกใจไดดี ประกอบกับลักษณะของแสง ที่แมจะเปนเวลากลางวัน แตภายในบานมีลักษณะเปน

แสงลอดมาตามชอง และมีเงาเปนสวนใหญ ซึ่งเพิ่มความนากลัวของบรรยากาศใหกับฉากบานใน

เร่ืองไดเปนอยางดี แตอยางไรก็ตามผูชมมีความเหน็วา การที่เหตุการณเปนชวงกลางวันและเมื่อ

เปนฉากภายนอกบานก็จะเปนแสงสวางปกตินั้น ทําใหความนากลัวของบรรยากาศลดลงไป ใน

สวนของฉาก อุปกรณประกอบฉาก ผูชมมีความเหน็วาสรางออกมาไดดูสมจริงและดูนากลัวดวย

ความเกาแกของตัวบานโบราณประกอบกบัปจจัยเร่ืองแสงเงาทีก่ลาวไปขางตน และในสวนของ

การแตงหนาและทรงผม เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย ก็เชนกนั คือ ดูมีความสมจริงตามยุคสมัย ซึ่งมี

ความนากลัวจากลักษณะไทยโบราณนัน่เอง แตอยางไรก็ดีผูชมหลายทานไดต้ังขอสังเกตเกีย่วกับ

ฉากหองเกบ็ของที่มหีีบต้ังอยู วาดูขาดความสมจริงและดูจงใจมากเกินไป เนื่องจากลักษณะของ

หีบที่ต้ังอยูกลางหองพอดี และมีแสงสองมาที่หีบ เพื่อใหหีบดูเดนและชัดเจน ทําใหผูชมเกิด

ความรูสึกอารมณสะดุดกับภาพดังกลาว นอกเหนือจากปจจัยขางตนแลว ปจจัยอ่ืนๆ ทีม่ีผลตอ

การรับรูมูดแอนดโทนจากความเหน็ของผูชม ไดแก เสียง ซึง่มักจะทาํใหผูชมตกใจ และสนับสนนุ

บรรยากาศใหดูนากลัว ตลอดจนดานการแสดง ซึ่งนกัแสดงสามารถสื่ออารมณหวาดระแวง สงสัย 

ผานทางสีหนาทาทางและแววตา ไดอยางชัดเจน 

 

และเม่ือวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม ผูวิจัยสรุปผลปจจัยงานออกแบบงานสรางทีม่ี

ผลตอการรับรูมูดแอนดโทนจากคลิปภาพยนตรที่ 4 ไดวา กลุมผูชมตัวอยาง มีการรับรูมูดแอนด

โทนจากปจจัยดานมุมกลอง มากที่สุด อันดับสองคือ ปจจัยดานฉากสถานท่ี และดานสี  รองลงมา

คือ ปจจัยดานแสงเงา และอันดับสุดทาย ไดแกปจจัยดานอุปกรณประกอบฉาก ปจจัยดานเวลา 

ปจจัยดานเส้ือผาเร่ืองแตงกาย และ ดานการแตงหนาทรงผม 
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2.2 การรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร โดยรวมทั้ง 4 คลิป 

 

เมื่อพิจารณาขอมูลทางสถติิจากแบบสอบถามโดยรวมทั้ง 4 คลิปแลว การรับรูมูดแอนด

โทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรของผูชม 30 ทาน แยกตามปจจัยของงานออกแบบงาน

สรางภาพยนตร ไดแก เวลา ฉากสถานที ่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

การแตงหนาและทรงผม มุมกลอง ผูวิจัยสรุปไดวา ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทน ของผูชม เรียงลําดับจากมากไปหา

นอย ดังนี ้

 

ผูวิจัยพบวา ปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัที่มีผลตอการรับรู

มูดแอนดโทน มากที่สุด คือ ปจจัยดานมุมกลอง อันดับที่สองคือ ปจจัยดานสี และดานฉากและ

สถานที ่ ซึง่มคีาเฉลี่ยการรับรูไมแตกตางกัน อันดับสามคือ ปจจัยดานแสงเงา ดานเวลา และดาน

อุปกรณประกอบฉาก สวนปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญที่มีผลตอ

การรับรูมูดแอนดโทน นอยทีสุ่ด ไดแก ดานการแตงหนาและทรงผม และดานเสื้อผาเคร่ืองแตงกาย 

 

 

2.3 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนระหวางกลุมอายุและระหวางเพศ  

 

2.3.1 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรระหวาง

กลุมผูชมอายุ 15-18 ป 19-25 ป และ 26-39 ป 

 

จากการเปรียบเทียบการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรทั้ง 8 ปจจัย ไดแก เวลา ฉากสถานที ่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผา

เคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม มุมกลอง ในกลุมผูชมอายุแตกตางกนั ไดแก กลุม

ผูชมอาย ุ15-18 ป กลุมผูชมอาย ุ19-25 ป และ กลุมผูชมอาย ุ26-39 ป ผูวิจัยพบวา ผูชม

ในแตละกลุมอายุมีการรับรูมูดแอนดโทนแตกตางกนั โดยการรับรูในแตละปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางขางตนมแีนวโนมไปในทิศทางเดียวกนัทัง้ 8 ปจจัย ซึง่ก็คือ กลุมผูชม

อายุ 15-18 ป จะมกีารรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางมากที่สุด รองลงมา

คือ กลุมผูชมอายุ 19-25 ป และ กลุมผูชมอาย ุ 26-39 ป มีการรับรูมูดแอนดโทนจากงาน

ออกแบบงานสรางนอยที่สุด 
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2.3.2 การเปรียบเทยีบการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรระหวาง

กลุมผูชมเพศชายและเพศหญิง 
 

จากการเปรียบเทียบการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรทั้ง 8 ปจจัย ไดแก เวลา ฉากสถานที ่ อุปกรณประกอบฉาก แสงเงา สี เส้ือผา

เคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม มุมกลอง ในกลุมผูชมเพศชายและกลุมผูชมเพศ

หญิง ผูวิจยัพบวา ผูชมเพศชายและผูชมเพศหญิงมีการรับรูมูดแอนดโทนจากงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญไมแตกตางกัน นัน่คือ เพศไมมีผลตอการ

รับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ 
 
 

อภิปรายผล 
 
จากผลการวิจยั ในเร่ืองเกีย่วกับการรับรูมูดแอนดโทนของภาพยนตร กอนที่ผูชมจะไดชม

ภาพยนตร พบวา ผูชมสามารถรับรูมูดแอนดโทนของภาพยนตรไดจากชองทาง ภาพยนตรตัวอยาง 

(Trailer) ใบปดภาพยนตร (Poster) ผูกํากับภาพยนตรและนักแสดง การโฆษณาทางส่ือตางๆ และ

เพลงประกอบภาพยนตร โดยที่ภาพยนตรตัวอยางเปนชองทางที่บอกมูดแอนดโทนของภาพยนตร

ไดชัดเจนที่สุด เนื่องจาก ภาพยนตรตัวอยางคือการนาํบางตอนของภาพยนตรจริงมาฉายใหผูชม

ไดรับรูถึง รายละเอียดโดยรวมของเร่ือง เชน เร่ืองราว ผูกาํกับ นักแสดง จุดขายของภาพยนตร 

ตลอดจนงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ซึ่งจากการชมภาพยนตรตัวอยาง จะทําใหผูชม

สามารถรับรูอารมณโดยรวมของภาพยนตร ซึ่งก็คือ มูดแอนดโทนนัน่เอง 

 

จากผลการวิจยัที่ได เมื่อพิจารณารวมกบัสมมติฐานการวิจัย ขอแรก คือ ปจจัยตางๆ ใน

งานออกแบบงานสรางภาพยนตร มีผลตอการรับรู ”มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชมที่

แตกตางกนั ผูวิจัยพบวาผลการวิจยัที่ไดมคีวามสอดคลองกับสมมติฐานทั้งสองขอดังกลาว 

 

สําหรับสมมติฐานขอแรก คือ  “ปจจัยตางๆ ในงานออกแบบงานสรางภาพยนตร มผีลตอ

การรับรู “มูดแอนดโทน” (Mood and Tone) ของผูชมทีแ่ตกตางกนั” จากผลการวิจยัจะเห็นไดวามี

ความสอดคลองกับสมมติฐานดังกลาว ซึ่งผูชมมีระดับการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงาน

ออกแบบงานสรางแตละดานมากนอยแตกตางกัน จากการวิเคราะหขอมูลจากการสนทนากลุม

และขอมูลทางสถิติ ที่สามารถแยกแยะระดับการรับรูมูดแอนดโทนจากปจจัยงานออกแบบงาน
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สรางภาพยนตรทั้ง 8 ปจจัยออกเปน 4 กลุม ซึ่งแตละกลุมมีระดับการรับรูที่แตกตางกนัอยางมี

นัยสําคัญ เรียงลําดับจากมากไปนอย โดยปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยอง

ขวัญที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทน มากที่สุด คือ ปจจัยดานมุมกลอง กลุมที่สอง ไดแก ปจจัย

ดานสี และดานฉากและสถานที่ กลุมที่สาม ไดแก ปจจัยดานแสงเงา ดานเวลา และดานอุปกรณ

ประกอบฉาก และกลุมปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัที่มีผลตอการ

รับรูมูดแอนดโทน นอยที่สุด ไดแก ปจจัยดานการแตงหนาและทรงผม และดานเส้ือผาเคร่ืองแตง

กาย 

 

ปจจัยดานมุมกลองมีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมมากที่สุด เนือ่งจาก ฝายผูสราง

ตองการใหผูชมเกิดความรูสึกเหงา โดดเด่ียว อางวาง ดังนัน้จงึเลือกใชมุมภาพกวางและวาง

องคประกอบภาพใหตัวละครเปนจุดเดน อยูทามกลางสภาพแวดลอมบรรยากาศทีก่วางขวาง 

นอกจากนีก้ารใชลักษณะภาพแทนสายตาก็สามารถสรางความรูสึกทีถ่กูแอบมองไดเปนอยางดี 

สาเหตุที่ผูชมสามารถรับรูไดจากมุมกลองไดเปนอยางดี เนื่องจาก มุมกลองไมวาจะเปนภาพกวาง 

ภาพใกล ฯลฯ จะเปนส่ิงที่แรกผูชมสงัเกตจากภาพ โดยการมองภาพโดยรวมวาในกรอบหรือ

ขอบเขตของภาพที่เหน็ มีส่ิงใดปรากฏอยูบาง นัน่ก็คือ “มีส-ออง-แซง” (Mise-en-scene) ซึ่ง

หมายถงึ องคประกอบโดยรวมในแตละฉากของภาพยนตรนั่นเอง จากนัน้จงึพิจารณาวาโดยรวม

ภาพนัน้ตองการส่ือความหมายหรืออารมณใด ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Robert และ 

Randolph (1990) ที่กลาวถึงหลักการรับรูภาพของกลุมจิตวิทยาเกสตัลท (Gestalt) วา โดย

ธรรมชาติการรับรูภาพทางตาของมนุษยจะมองภาพรวมเปนอันดับแรก เพื่อจะพิจารณาขอมูลหรือ

ส่ิงที่อยูในภาพโดยรวมกอน และทําการจัดกลุมองคประกอบของภาพ และตีความหมายทลีะ

องคประกอบของภาพเปนข้ันตอนตอมา 

 

การกําหนดฉากและสถานที่ในเร่ือง ทีส่ามารถสรางความสะพรึงกลัวใหกับผูชม 

ยกตัวอยางเชน หองนอนและหองน้ํา ซึ่งเปนสถานที่ทีม่คีวามเปนสวนตัวสูง ใหความรูสึกปลอดภัย 

ดังนัน้หากเกิดเหตุการณรายหรือผิดปกติในสถานที่ผูคนคิดวาปลอดภัยที่สุดดังกลาว มักจะสราง

ความหวาดกลัวและตกใจตอผูชมเปนอยางมาก การสรางประวัติหรือเร่ืองเลาที่ลึกลับนากลัวของ

สถานทีห่นึง่ๆ ซึ่งอยูในชีวิตประจําวนั เชน โรงเรียนประจํา สระน้ํา รวมถึงสถานท่ีเกาแกโบราณ 

เชน บานไทยโบราณที่ผูคนทัว่ไปมักจะมีความรูสึกตอสถานที่เหลานี้วา เปนสถานที่นากลัว ไม

ปลอดภัย ไมควรเขาไปเก่ียวของ ดวยความเช่ือวามกัจะเปนสถานที่สิงสถิตยของวิญญาณภูตผี 

เร่ืองเลาตางๆ ประวัติอันนากลัว และสภาพบรรยากาศเการกราง ของสถานที่เหลานี ้สอดคลองกับ

ผลการวิจยัของ ทศพร กรกิจ (2550) ที่ศึกษาเก่ียวกับการสรางความนาสะพรึงกลัวในหนังผี 
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อเมริกัน เกาหลี ไทย ที่อธิบายวาเกีย่วกับฉากและสถานท่ีวา การที่ตัวละครในเร่ืองตองมา

เกี่ยวของกับสถานทีท่ี่มีประวัติ เหตุการณหรือเร่ืองราวไมดี เชน หองน้ํา สระนํ้า บานราง เปนตน 

และการที่ผีปรากฏตัวออกมาหรือตัวละครถูกผีทาํราย ในสถานที่ที่ใชในชีวิตประจําวนั เชน 

หองนอน หองน้ํา สามารถสรางความนาสะพรึงกลัวไดเปนอยางดี 

 

การใชสี เพือ่ตองการกระตุนอารมณความรูสึกบางอยางของผูชม ดังที่โกสุม สายใจ 

(2536) กลาววา สีมีผลกระทบตออารมณของมนุษย สีมีอิทธพิลและพลังที่สามารถโนมนาวใหผูดู

เกิดอารมณแตกตางกนัออกไปข้ึนอยูกับสี เชน การใชสีฟา ที่สามารถสรางความรูสึกนิง่สงบ เศรา 

เยือกเยน็ ประกอบกับแสงเงาที่มืด ทาํใหไดเปนโทนสีฟาหมน ซึ่งสามารถส่ืออารมณเหงา เศรา 

โดดเด่ียว ใหกับผูชม หรือการใชโทนภาพสีน้าํตาล (Sepia) ที่สรางความรูสึกเกา โบราณ ความ

เกาแก เปนอดีต หรือยอนยุค (Boggs and Petrie, 2004) เปนตน 

 

การกําหนดลักษณะของแสงเงา ที่จะส่ืออารมณในดานลบ อยางอารมณ โศกเศรา เหงา 

ลึกลับนาสงสัย และนากลัว โดยฝายผูสรางออกแบบใหมีการใชแสงตํ่า (Low key) เนนใหพืน้ที่ใน

ภาพอยูในสวนเงามืดเปนสวนใหญ ใหบรรยากาศดูมืด ในเกือบทุกฉากของภาพยนตรทั้งสองเร่ือง 

ซึ่งผูชมก็สามารถรับรูถึงมูดแอนดโทนของภาพยนตรทั้งสองเร่ืองไดดี นอกเหนือจากนี้ลักษณะของ

แสงในภาพก็มีผลตอการรับรูดานภาพ ในการสรางจุดสนใจหรือจุดเดนใหกับภาพ โดยการ

กําหนดใหภาพโดยรวมดูมดืและมีแสงสวางเพียงจุดใดจุดหนึง่ของภาพ ยกตัวอยางที่ปรากฏใน

คลิปภาพยนตรตัวอยาง เชน ชวงเวลากลางคืน ในภาพมีกลุมตัวละครเด็กนักเรียนถือไฟฉายสองที่

หนา นั่งลอมวงเลาเร่ืองผีกัน หรือ ชวงเวลาหัวคํ่า ตัวละครนวลจันเดินไปตามทางเดินโดยใช

ตะเกียงเจาพายุเพื่อใหแสงสวาง การใชกําหนดการใชลักษณะแสงดังกลาวจะทําใหเกิดเปนจุด

สนใจของภาพ เนื่องจากการรับรูภาพของมนษุย มักจะใหความสนใจและมองไปที่จุดสวางของ

ภาพกอนสวนที่มืดเสมอ (สุชา จนัทนเอม, 2539) โดยแสงสวางของภาพมักเปนบริเวณใบหนาของ

ตัวละคร ซึง่จะทําใหผูชมเพงเล็งความสนใจไปยังสวนใบหนาหรือสวนที่สวางของภาพเปนพิเศษ 

ทําใหผูชมสามารถรับรูอารมณความรูสึกของตัวละครทีท่างฝายผูสรางตองการจะส่ือไดเปนอยางดี 

ในทางเดียวกนั ลักษณะของแสงเงาก็จะสอดคลองไปกับการกาํหนดเวลาที่เกิดเหตุการณในเนื้อ

เร่ือง ซึ่งผูวจิัยพบวา หากตองการสรางอารมณความรูสึกในดานลบ การกาํหนดใหเปนเวลา

กลางคืนจะมผีลตอการรับรูมากกวาเวลากลางวัน เนื่องจาก ผูคนทัว่ไปมักจะมีความเช่ือเกีย่วกบั

เร่ืองผีวาชวงเวลากลางคืนเปนเวลาที่ผีจะออกมาปรากฏตัวใหเหน็ และชวงกลางคืนมักจะเปน

ชวงเวลาที่เกิดเหตุการณราย นากลัวข้ึน ทาํใหผูชมรับรูถงึความรูสึกไมปลอดภัยนั่นเอง 
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อุปกรณประกอบฉาก โดยทั่วไปมกัจะถูกสรางข้ึนเพื่อเพิ่มความสมจริงใหกบัฉากและ

สถานที ่ แตในบางกรณีอุปกรณประกอบฉากกถ็ูกนํามาใชเปนเคร่ืองมอืของฝายผูสรางในการสราง

อารมณความรูสึกเฉพาะอยางใหกับผูชม โดยเฉพาะอยางยิ่ง อุปกรณประกอบฉากจะสามารถทาํ

หนาที่ในการสื่ออารมณบางอยางใหกับผูชมไดดี เมือ่ถูกนาํมาใชเปนส่ิงเชื่อมโยงกับเหตุการณ

หนึง่ๆ ในภาพยนตรหรือประสบการณจริงของผูชม เพื่อใหตัวละครและผูชมไดระลึกถงึอารมณ

ความรูสึกที่เกีย่วกับเหตุการณในอดีตที่เคยผานพนมาแลวในเร่ือง เชน ในเร่ือง “เด็กหอ” ขณะที่

ชาตรีเหน็ไขเจียวทีโ่รงเรียนประจํา ไขเจียวก็ถกูใชเปนส่ิงเช่ือมโยงกับภาพเหตุการณในอดีต 

(Flashback) ที่ชาตรีกําลังกนิไขเจียวทีบ่านอยางมีความสุข ซึ่งทาํใหตัวละครและผูชมรูสึกเศรา 

หรือถาดอาหารหลุมที่ใชในโรงเรียนประจํา ผูชมที่เคยเหน็ถาดอาหารหลุมลักษณะนี้ก็จะรับรูไดถึง

การวิธกีารกนิอาหารของนักเรียนประจํา โดยเฉพาอยางยิ่งสําหรับผูชมบางทานที่เคยใชถาดอาหาร

หลุมลักษณะนี้ก็จะระลึกถงึอดีตของตนที่เคยใชถาดหลุมสมัยเรียน ทาํใหผูชมเกิดความรูสึกมี

ประสบการณรวมไปกับตัวละครและเร่ืองราว และยังเปนส่ิงหนึง่ที่ทาํใหผูชมไดรับรูมูดแอนดโทน

ของเร่ือง “เด็กหอ” ที่เปนการใชชีวิตของนกัเรียนประจําอีกดวย ดังนัน้จึงกลาวไดวา อุปกรณ

ประกอบฉากนั้นเปนเคร่ืองมืออีกชนิดหนึง่ของฝายผูสราง ที่สามารถโนมนาวอารมณของผูชมไป

ในทิศทางหนึ่งๆ โดยนาํพาผูชมไปสูเร่ืองราวหรือเหตุการณในอดีตแลวใหผูชมไดสัมผัสถึงอารมณ

ความรูสึกของตัวละครในชวงเวลาอดีตนั้นไดดี โดยทีอุ่ปกรณประกอบฉากมักจะถูกใชอยูในเชิง

ของสัญญะในภาพยนตร (Film Semiotics) ในรูปของ “Metonymy” ซึ่งหมายถงึ การสงผาน

ความหมาย โดยการแสดงความสัมพนัธในลักษณะที่เกีย่วเนื่องกนั (Association) เพื่อใชส่ือแทน

ความหมายของส่ิงของหรืออีกเหตุการณหนึง่ทีม่ีความเกี่ยวของกัน (James Monaco, 1977 อาง

ถึงใน กาญจนา แกวเทพ, 2547) 

 

เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม โดยหลักแลวทําหนาที่เชนเดียวกับอุปกรณ

ประกอบฉาก คือ การสรางความสมจริงใหกับภาพยนตร โดยเฉพาะในสวนของตัวละคร เนื่องจาก

ทั้งเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การแตงหนาและทรงผม เปนส่ิงที่เกี่ยวของกบัตัวละครโดยตรง นอกจาก

ฝายออกแบบงานสรางจะตองใหความสําคัญกับความสมจริงแลว ทัง้เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย การ

แตงหนา และทรงผม ยงัทําหนาที่ในการบงบอกขอมูลบางอยางเกี่ยวกับตัวละคร เชน บุคลิก ฐานะ 

ของตัวละคร กับผูชมอีกดวย แตทั้งนี้ จะตองถูกควบคุมใหกลมกลืนและสอดคลองไปกับแนวทาง

ของมูดแอนดโทนภาพยนตรที่ถูกกําหนดไว 

 

จากผลการวิจยั จะเหน็ไดวา การรับรูมูดแอนดโทนของผูชมมีความสอดคลองกับแนวคิด

ของฝายผูสรางภาพยนตรทัง้เร่ือง “เด็กหอ” (2549) และเร่ือง “เปนชูกับผี” (2549) ในหลาย
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ประเด็น เชน เมื่อผูชมไดชมคลิปภาพยนตรที่ 1 จากเร่ือง “เด็กหอ” ผูชมสวนใหญเกิดอารมณ

ความรูสึกเศรา เหงา โดดเด่ียว และ หลังจากชมคลิปภาพยนตรที่ 2 จากเร่ือง “เด็กหอ” ผูชมสวน

ใหญเกิดความรูสึกหวาดกลัว ซึง่เปนอารมณเปาหมายหรือมูดแอนดโทนของภาพยนตรที่ผูสราง

ตองการสื่อ ทัง้สองคลิป เชนเดียวกับอารมณความรูสึกที่ผูชมมหีลังจากไดชมคลิปภาพยนตรที่ 3 

และ 4 ผูชมสวนใหญเกิดความรูสึกถึงความลึกลับ นาสงสัย ตรงกับส่ิงที่ฝายผูสรางตองการ จะเห็น

ไดวาการที่ผูชมเกิดอารมณความรูสึกที่สอดคลองกับแนวคิดหรืออารมณเปาหมายที่ฝายผูสราง

ตองการนัน้ เกิดจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตร ที่ฝายผูสรางไดจงใจออกแบบและสรางมา

เพื่อใชเปนเคร่ืองมือสนับสนนุหรือสรางอารมณความรูสึกนัน้ๆ โดยเฉพาะ ซึง่สอดคลองกับแนวคิด

ของ Schacter และ Singer (1962) (อางถึงใน Stein และ Soderman, 1993) ที่วา อารมณเกิด

จากการกระตุนโดยสถานการณหรือส่ิงเราที่เฉพาะเจาะจง ซึ่งจะทําใหเกิดการตอบสนองอยาง

เฉพาะเจาะจง ในที่นี ้ ส่ิงเราเฉพาเจาะจงดังกลาว หมายถงึ งานออกแบบงานสรางภาพยนตร

นั่นเอง 

 

อยางไรก็ดี ผูวจิัยก็ยงัพบอกีวา นอกจากผูชมจะสังเกตและรับรูไดถึงมูดแอนดโทนจากงาน

ออกแบบงานสรางภาพยนตรแลว ผูชมยังใหความสําคัญกับความสมจริงของงานออกแบบงาน

สรางอีกดวย โดยจะเห็นไดวา เมื่องานออกแบบงานสรางภาพยนตรสวนใดสวนหนึง่ มีความไม

สมจริง เชน การต้ังใจ จงใจ จัดฉาก เกนิจริง ฯลฯ ผูชมจะสามารถสังเกตเห็นได ทาํใหอารมณ

สะดุด และเกิดความรูสึกขัดแยงกับภาพยนตรทันท ี ซึ่งจะทําใหผูชมเกิดความรูสึกดานลบกับ

ภาพยนตร สงผลเสียไปยังองคประกอบอ่ืนของภาพยนตร เชน การแสดง บทภาพยนตร เปนตน ซึ่ง

สอดคลองกับลักษณะการตอตานส่ือในการศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบของส่ือสารมวลชน วา 

ธรรมชาติของการบริโภคสื่อของผูรับสาร ผูรับสารจะเปดรับสารที่ตรงกับความสนใจหรือความเห็น

ของตนเอง แตเมื่อใดที่ผูรับสารมีทัศนคติหรือความคิดที่ขัดแยงตอส่ือนั้นๆ แลว จะทาํใหผูรับสาร

ขาดความคิดหรือใชเหตุผลที่ถูกตอง ในการบริโภคสือ่ การเขาใจหรือการตีความในเนื้อหาของ

ขาวสารอาจผดิหรือคลาดเคลื่อน และผูรับสารเกิดการตอตานส่ือและปดกั้นการส่ือสารในที่สุด 

(ยุบล สุภากุล, 2540) 

 

ดังที่กลาวไปขางตน ในสวนของความสอดคลองระหวางแนวคิดการออกแบบงานสราง

ภาพยนตร กับการรับรูของผูชม จะเหน็ไดวาโดยรวมแลว ผูชมสามารถรับรูมูดแอนดโทนของ

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญัไดตรงตามแนวคิดในการออกแบบงานสรางภาพยนตร กลาวคือ 

ฝายผูสรางสามารถส่ือสารแนวคิดมูดแอนดโทนไปยงัผูชมโดยผานงานออกแบบงานสรางไดอยาง

มีประสิทธิภาพ แตอยางไรก็ดี การที่ผูชมจะถกูโนมนาวใหเกิดอารมณความรูสึกเปาหมายตามที่
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ฝายผูสรางไดกําหนดไวตามแนวทางมูดแอนดโทนของภาพยนตร จะไมมทีางเปนไปไดอยางมี

ประสิทธิภาพ หากไมสามารถทาํใหผูชมเกิดความเช่ือในเหตุการณทั้งหมดทีเ่กิดข้ึนในภาพยนตร

เสียกอน นัน่คือ การที่จะใชงานออกแบบงานสรางภาพยนตรในการโนมนาวอารมณความรูสึกของ

ผูชมใหตรงกับที่ตองการไดอยางมีประสิทธิภาพ จาํเปนจะตองมีงานออกแบบงานสรางภาพยนตร

ที่มีความสมจริงเสียกอน ซึ่งสอดคลองกบัแนวคิดของผูเชี่ยวชาญดานงานออกแบบงานสราง และ

ฝายออกแบบงานสรางของภาพยนตรเร่ือง “เด็กหอ” (2549) และ “เปนชูกับผี” (2549) ที่ให

ความสําคัญกบัความสมจริงของงานออกแบบงานสรางเหนือส่ิงอ่ืนใด 

 

ผูวิจัยไดสรุปหวัใจสําคัญของงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ ไว 3 

ประการ ซึง่ผูวจิัยคาดวานาจะเปนส่ิงสําคัญที่สงผลใหงานออกแบบงานสรางของภาพยนตรทัง้สอง

เร่ืองนี้มีประสิทธิภาพ ประสบความสําเร็จ และสามารถนําไปใชเปนแนวทางในการออกแบบงาน

สรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญเร่ืองอ่ืนๆ ได ดังนี ้

 

1. ความสมจริง และ ความกลมกลืน 

 

การออกแบบงานสรางภาพยนตรใหมีความสมจริงและกลมกลืนกับเร่ืองราว นับเปน

ส่ิงสําคัญในการออกแบบงานสราง (Ommanney and Schanker, 1972) เนื่องจาก ความสมจริง

ของฉาก อุปกรณประกอบฉาก หรือบรรยากาศโดยรอบในที่ปรากฏในภาพยนตรเปนสวนสําคัญที่

จะนาํเสนอรายละเอียดของเหตุการณ เชน เหตุการณเกิดที่ไหน เมื่อใด เวลาใด ยคุสมัยใด หาก

เปนสถานทีห่รือเหตุการณจริง ก็ยิ่งจะทําใหภาพยนตรดูสมจริง ผูชมรูสึกเชื่อในเร่ืองราวมากข้ึน 

รูสึกวาเหตุการณและเร่ืองราวในภาพยนตรนั้นเปนเร่ืองจริง ผูชมเกิดความรูสึกเชื่อและยอมรับ

เร่ืองราว เกิดความรูสึกอยากติดตาม แลวคลอยตามเร่ืองราวเขาไปในหนัง ไมเกิดความรูสึกสะดุด

หรือชะงกั (Bordwell and Thompson, 2001) ซึ่งหากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรสามารถ

บรรลุวัตถประสงคขอนี้ได กน็ับไดวางานออกแบบภาพยนตรเร่ืองนัน้ๆ มีประสิทธิภาพและประสบ

ความสําเร็จไปแลวสวนหนึง่ 

 

2. การสนับสนุนบทภาพยนตร และ เสริมการเลาเร่ือง 

 

งานออกแบบงานสรางภาพยนตรที่มีประสิทธิภาพ ตองสามารถเสรมิการเลาเร่ืองและ

สามารถบอกขอมูลรายละเอียดในตัวเองได (Ommanney and Schanker, 1972) เชน เคร่ืองแตง

กายของตัวละคร ทรงผม เคร่ืองใชของตัวละคร ตลอดจนฉากสถานที่ อุปกรณประกอบฉาก 
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สามารถบงบอกบุคลิกลักษณะนิสัยฐานะของตัวละคร เปนตน ส่ิงเหลานี้ชวยใหคนดูไดรับรูขอมูล

จากภาพยนตรทีละเล็กทีละนอย ทําใหคนดูคอยๆ ติดตามและเขาไปในเร่ืองราวและตัวละคร 

 

3. การออกแบบงานสรางเพื่อนาํอารมณผูชมไปสูแนวทางมูดแอนดโทนทีก่ําหนดไว 
 

เมื่อสามารถทาํใหผูชมภาพยนตรรูสึกเช่ือ ยอมรับเร่ืองราว  เขาไปในเนื้อเร่ือง จน

อยากติดตามเร่ืองราวไดแลว ส่ิงสาํคัญตอไปคือ การโนมนาวอารมณความรูสึกของผูชมใหเปนไป

ในทิศทางทีท่างกลุมผูสรางไดกําหนดเอาไว นัน้คือ มูดแอนดโทนนัน่เอง ซึ่งงานออกแบบงานสราง

จะทาํหนาที่ควบคุมทิศทางอารมณของผูชม ดวยการสรางบรรยากาศที่เหมาะสมในการสรางหรือ

กระตุนอารมณนั้นใหกับผูชม โดยอาศัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรดานตางๆ เปนเคร่ืองมือ 

 

จากการเปรียบเทียบการรับรูมูดแอนดโทนของกลุมผูชมทั้งสามกลุมอายุ จะเห็นไดวา 

กลุมผูชมอายุ 15-18 ป มีการรับรูมูดแอนดโทนมากที่สุด รองลงมาคือ กลุมผูชมอายุ 19-25 ป และ 

กลุมผูชมอาย ุ26-39 ป มีการรับรูมูดแอนดโทนนอยที่สุด ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดเกีย่วกับผูรับสาร

วา อายุของผูรับสาร ทําใหคนมีความแตกตางกันในเร่ืองความคิดเหน็และพฤติกรรม ระดับอายุที่

ตางกันทาํใหการเลือกรับเนื้อหาของสาร การเลือกใชส่ือ การชักจงูใจ และความยากงายในการ

บรรลุวัตถุประสงคการสื่อสารแตกตางกัน (ยุบล สุภากุล, 2540) ซึ่งจะเห็นไดวา สาเหตุที่ผูชมกลุม 

15-18 ป มีการรับรูสารไดงายนัน้ เนื่องจากการทีม่ีอายนุอย มีประสบการณนอย ทาํให

กระบวนการการรับส่ือยังมีความซับซอนไมมาก ผานการกล่ันกรองทางความคิดนอยกวากลุมผูชม

อายุทีม่ากกวา ดังนั้นจงึถกูส่ือโนมนาวชักจูงใจไปตามมูดแอนดโทนไดงาย ในขณะทีก่ลุมผูชมอายุ 

26-39 ป ซึ่งมีการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรนอยที่สุด ทัง้นี้เนื่องจาก 

กลุมผูชมเหลานี ้ไดผานประสบการณการดําเนินชีวิตมากกวา มีระบบสังคมทีก่วางขวาง ตลอดจน

มีทัศนคติที่หลากหลายกวา ดังนัน้ ขณะทาํการส่ือสารจะมีกระบวนการรับรูตีความหมายที่ซับซอน 

ผานระบบการกลั่นกรองทางความคิดหลายช้ันมากกวา โดยเฉพาะการเช่ือถือในหลักความเปนจริง 

(Realistic) ซึ่ง ทาํใหการเปดรับส่ือ การเช่ือ หรือการถูกโนมนาวโดยส่ือเปนไปไดยากกวานั่นเอง 

 

สําหรับการเปรียบเทียบการรับรูมูดแอนดโทนของกลุมผูชมระหวางเพศชายและเพศหญิง 

จากขอมูลทางสถิติจะเหน็ไดวา ไมมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ นัน่คือ ผูชมเพศชายและ

เพศหญิง มีการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญไม

แตกตางกนั ซ่ึงขัดแยงกับแนวคิดเร่ืองผูรับสารทีว่า เพศชายและเพศหญิงจะมทีัศนคติและ

พฤติกรรมการรับส่ือที่แตกตางกนั แตอยางไรก็ดีเม่ือพิจารณาขอมูลที่ไดจากการสนทนากลุม 
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พบวาการรับรูมูดแอนดโทนของเพศชายและเพศหญิง มีความแตกตางกนั ซึ่งสอดคลองกับแนวคิด

เร่ืองผูรับสาร โดยที่ ผูหญิงมักเปนคนจิตใจออนไหวหรือเจาอารมณ (Emotional) ผูหญิงถกูชักจงู

ใจไดงายกวาผูชาย ผูชายใชเหตุผลมากกวาผูหญิง แตผูหญิงเปนเพศทีห่ยัง่ถึงจติใจคนไดดีกวา

ผูชาย ดังนั้น ผูชมเพศหญิงจึงถกูโนมนาวใหเกิดความรูสึกไปตามมูดแอนดโทนของภาพยนตรได

งายกวา (ยุบล สุภากุล, 2540)  

 

จากที่กลาวไปขางตน จะเห็นไดวาการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสรางตางๆ 

ในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ มีระดับมากนอยแตกตางกนั จากผลดังกลาว ผูวิจยัจึงมี

ความเห็นวา นาจะนาํไปใชประยุกตเปนแนวทางในการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนว

สยองขวัญ โดยฝายผูสรางควรตระหนักถงึการออกแบบงานสรางภาพยนตรโดยรวมทั้งหมดใหดูมี

ความสมจริงเปนพืน้ฐานเปนอันดับแรก จากนั้นจงึใหความสําคัญกับปจจัยที่มีผลตอการรับรูของ

ผูชมมาก เชน มุมกลอง สี และ ฉากสถานท่ี เปนตน โดยทําการออกแบบปรับปรุงเพิ่มเติม ปจจัย

นั้นๆ เพื่อใหส่ือถึงมูดแอนดโทนของภาพยนตรที่ชัดเจน ในขณะที่ปจจัยอ่ืนๆ เชน เส้ือผาเคร่ืองแตง

กาย การแตงหนาทรงผม ซึ่งเปนปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนนอยกวา ฝายผูสรางควร

กําหนดใหทําหนาที่ในการสรางความสมจริงของภาพยนตรเปนหลัก แตอาจทําการเติมแตงเพื่อทาํ

หนาที่ในการสนับสนนุบทและชวยเลาเร่ืองราว ทัง้นีเ้พื่อลดระยะเวลาการทาํงานการออกแบบ 

เพื่อใหทํางานไดสะดวก และยังชวยลดตนทนุในการผลิตภาพยนตรไดในบางสวนอีกดวย 

 

นอกเหนือจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรทัง้ 8 ดาน อันไดแก มุมกลอง สี 

ฉากและสถานที ่ แสงเงา เวลา อุปกรณประกอบฉาก การแตงหนาและทรงผม และเสื้อผาเคร่ือง

แตงกายแลว ผูวิจัยพบวาปจจัยอ่ืนๆ เชน เสียง การลาํดับภาพตัดตอ การแสดง และ บทสนทนา ก็

มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมเชนกนั โดยเฉพาะอยางยิง่ ดานเสยีงทั้งที่เปนเพลงประกอบ

ภาพยนตร (Music) และเสียงประกอบภาพยนตร (Sound Effect) ซึ่งสามารถสงผลตออารมณ

ความรูสึกของผูชมไดเปนอยางดี ผูชมสามารถรับรูจากเสียงและตีความเปนอารมณความรูสึกได

ชัดเจน เนือ่งจาก เสียงเปนส่ือทีม่คีวามเปนสากล ผูชมโดยทั่วไปสามารถเขาใจในอารมณ

ความรูสึกของเสียงไดโดยงาย ดังนัน้ ผูวิจยัจึงมีความเหน็วาเสียงเปนเคร่ืองมือที่มีประสิทธิภาพใน

การสื่อสารมูดแอนดโทนของภาพยนตรไปยังผูชม ผูสรางภาพยนตรหรือฝายออกแบบงานสราง

ภาพยนตรจึงควรพิจารณาการใชเสียงประกอบภาพยนตรที่เหมาะสม เพื่อสนับสนนุงานออกแบบ

งานสรางภาพยนตร นําอารมณของผูชมไปยังแนวทางมูดแอนดโทนทีก่ําหนดไว 
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ผูวิจัยหวงัเปนอยางยิ่งวา ผลการวิจยัคร้ังนี้จะเปนองคความรู เพื่อเปนประโยชนไมมากก็

นอยตอกระบวนการการผลิตภาพยนตรไทย โดยเฉพาะในสวนของการออกแบบงานสราง

ภาพยนตรไทยแนวสยองขวญั เพื่อพฒันาคุณภาพของภาพยนตรไทยใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

และสรางความพึงพอใจใหกบัผูชมชาวไทย ดึงดูดใหผูชมหันมาบริโภคภาพยนตรไทยมากข้ึน เพิ่ม

เงินหมุนเวยีนในกระบวนการผลิตและชมภาพยนตรตอไป 

 

 
ขอจํากัดงานวิจัย 
 

ขอจํากัดในการวิจัยคร้ังนี้คือ จํานวนผูชมภาพยนตรที่ใชในการเก็บขอมูลมีไมมาก จาก

การทีง่านวิจยันี้ศึกษาในเร่ืองเก่ียวกับการรับรูและอารมณความรูสึกของมนษุย ซึ่งเปนเร่ืองที่มี

ความแปรปรวนตามปจเจกบุคคล ทําใหวัดผลไดยาก อีกทั้งยังมีการทดสอบการรับรูมูดแอนดโทน

ของผูชมโดยการใหชมคลิปภาพยนตรตัวอยางจาํนวน 4 คลิป ซึง่จําเปนตองใชเวลาในการเก็บ

ขอมูล ดังนัน้เพื่อใหไดขอมูลเชิงลึกเกี่ยวกับการรับรูมูดแอนดโทนจากงานออกแบบงานสราง

ภาพยนตรของผูชม ผูวิจยัจงึเลือกใชวธิีการสนทนากลุม (Focus Group) ในการเก็บขอมูล เพื่อให

ผูวิจัยไดอธิบายใหกลุมผูชมตัวอยางมีความเขาใจในความหมายเบ้ืองตนของมูดแอนดโทน และ

งานออกแบบงานสรางภาพยนตร ตลอดจนใหมกีารอภิปรายพูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็น

ระหวางผูชมและผูวิจัยเพื่อเก็บขอมูลเชิงลึก ซึ่งวิธีการสนทนากลุมดังกลาวเหมาะกบัจํานวนผูชม

ตัวอยางจํานวนไมมากนัก ผูวิจัยจงึไมสามารถเก็บขอมูลจากกลุมผูชมตัวอยางขนาดใหญได 

 

 
ขอเสนอแนะงานวจิัย 
 

 จากการวิจยัคร้ังนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ใหผูที่สนใจจะศึกษาเพิ่มเติม ไดแก 

 

1. นอกเหนือจากภาพยนตรแนวสยองขวัญแลว ผูวิจัยเลง็เห็นวา งานออกแบบงานสรางใน

ภาพยนตรไทยประเภทอ่ืนๆ เชน ภาพยนตรแอคช่ัน (Action) ภาพยนตรชีวิต (Drama) 

นาจะสามารถส่ือถึงมูดแอนดโทนของภาพยนตรไดดีเชนกนั ดังนัน้จึงควรมีการศึกษามูด

แอนดโทนในภาพยนตรแนวอ่ืน เพื่อใหทราบวาปจจัยงานออกแบบงานสรางในภาพยนตร

ประเภทอ่ืนๆ ที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมอยางไร ซึง่นาจะเปนประโยชนตอ

กระบวนการผลิตภาพยนตรไทย โดยเฉพาะฝายออกแบบงานสรางภาพยนตร 
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2. สําหรับผูที่สนใจจะศึกษาวิจยัเพิ่มเติม ผูวจิัยเสนอขอคิดเห็นวา ควรขยายขอบเขตงานวิจยั

ใหกวางขวางครอบคลุมข้ึน ทัง้ในดานของภาพยนตรและในดานกลุมผูชมตัวอยาง โดย

การขยายขนาดกลุมผูชมตัวอยาง เพื่อใหไดผลการวิจยัที่ไดมีความครอบคลุมและ

หลากหลายมากข้ึน 

 

 



รายการอางอิง 
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แบบสอบถาม 
แบบสอบถามนี้เปนสวนหนึ่งของวิทยานิพนธ ของนิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต 

สาขาวิชาการภาพยนตรคณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
เรื่อง“ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ” 
    

        

1. เพศ           

 หญิง  ชาย        

           

2. อายุ  15 - 18 ป  19 - 25 ป  26 - 39 ป  อื่นๆ            ป  

       

3. ระดับการศึกษา           

 มัธยมศึกษา หรือเทียบเทา        

 ปริญญาตรี หรือเทียบเทา        

 ปริญญาโท หรือสูงกวา        

            

4.รายไดเฉล่ียตอเดือน (ในระยะ 6 เดือนที่ผานมา)       

 นอยกวา 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           

 กิจการสวนตัว  คาขาย   แมบาน/พอบาน   

 พนักงานบริษัทเอกชน  ขาราชการ   นักเรียน/นักศึกษา   

 พนักงานรัฐวิสาหกิจ  รับจาง  อื่นๆ โปรดระบุ     

         

6. จํานวนคร้ังการเขาชมภาพยนตรในโรงภาพยนตร       

 นอยกวาเดือนละ 1 คร้ัง   เดือนละ 1 คร้ัง   

 สัปดาหละ 1 คร้ัง    มากกวา สัปดาหละ 1 คร้ัง   

            

7. ความช่ืนชอบภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ       

 ไมชอบ  เฉยๆ  ชอบ      

           

8. คุณเคยชมภาพยนตรเร่ือง "เด็กหอ" หรือไม        

 เคย  ไมเคย        

         

9. คุณเคยชมภาพยนตรเร่ือง "เปนชูกับผี" หรือไม       

 เคย  ไมเคย   

      

ผูวิจัยขอขอบพระคุณที่ทานเสียสละเวลาสวนตัวอันมีคาในการใหความรวมมือตอบแบบสอบถาม 

ณัฐพล วงษช่ืน (ผูวิจัย) 
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แบบสอบถามทดสอบการรับรูของผูชม 
 

แบบสอบถามนี้เปนสวนหนึง่ของวทิยานพินธ ของนิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขา

ภาพยนตร คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เร่ือง “ปจจัยที่มีผลตอการรับรูมูดแอนด

โทนของผูชมภาพยนตรไทยในการออกแบบงานสรางภาพยนตรแนวสยองขวัญ” 
 
สวนที่ 1 ขอมูลดานประชากร 
 
1. เพศ ชาย หญิง 

 

2. อาย ุ 15-18 ป 19 – 25 ป 26 – 39 ป   

 

3. ระดับการศึกษา มัธยมศึกษา หรือ เทยีบเทา 

 ปริญญาตรี หรือ เทียบเทา 

 ปริญญาโท หรือ สูงกวา 

 

4. รายไดเฉล่ียตอเดือน (ในชวง 6 เดือนทีผ่านมา) 

 นอยกวา 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 

 กิจการสวนตัว คาขาย พอบาน/แมบาน 

 พนกังานบริษทัเอกชน ขาราชการ นักเรียน/นักศึกษา 

 พนกังานวิสาหกิจ รับจาง อ่ืนๆ __________________ 

 

6. ในความเหน็ของคุณ หนงัไทยเปนอยางไร มีขอดีขอเสีย หรือมีขอเสนอแนะปรับปรุงอยางไร 
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สวนที ่2.1 การรับรูของผูชม (ตอบแบบสอบถามหลังจากชมคลปิภาพยนตร) 
แบบสอบถามสําหรับคลปิภาพยนตรที่ 1 (เด็กหอ) 
 
7.1 หลังจากไดชมคลิปภาพยนตรดังกลาวแลว คุณมีอารมณความรูสึกอยางไร (เลือกเพียง 1 ขอ) 

 หวาดกลัว โกรธ เศรา สุข ยอมรับ 

 คาดหวงั เกรงขาม ประหลาดใจ รูสึกผิด 

 รักหรือเปนมิตร ภูมิใจ เหงาโดดเด่ียว ลึกลับนาสงสัย 

 รังเกียจ เห็นอกเหน็ใจ เกลียดหรือไมเปนมิตร 

 อ่ืนๆ โปรดระบุ  ______________________________________ 

 

8.1 จากขอ 7.1 การที่คุณมอีารมณความรูสึกดังกลาว เกิดจากส่ิงใดในภาพยนตร (โปรดใส

เคร่ืองหมาย √ ลงในชองทีต่รงกับความเห็นของคุณ) 

ดานเวลา 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เวลากลางวนั       

 

ดานฉากและสถานที ่

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

หองนอนรวมมีเตียงนอนวางเรียงกัน

เปนแถว 

      

โรงอาหารทีม่ีโตะสีฟาวางเปนแถว

เรียงกนั 

      

 

ดานอุปกรณประกอบฉาก 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

รูปเพื่อนเกา       

เตียงในหองนอนรวม ที่เปนเตียง

เหล็กคลายเตียงในโรงพยาบาล 

      

ไขเจียวในถาดหลุมและจานที่บาน       
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ดานแสงเงา 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

สภาพแสงสวางตอนกลางวนั       

 

ดานสี 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

สีของภาพเปนสีโทนฟาเขียวหมน       

 

ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เคร่ืองแตงกายของครูปราณี (สวม

เส้ือขาว กระโปรงยาว) 

      

เคร่ืองแตงกายของนกัเรียน 

(เคร่ืองแบบนักเรียนเส้ือขาวกางเกง

น้ําเงินและชุดนอนสีฟาหรือเขียว

ออน) 

      

เคร่ืองแตงกายของพอตน (เส้ือเช้ิตสี

น้ําเงิน กางเกงขายาว) 

      

เคร่ืองแตงกายของแมตน (เส้ือสี

น้ําตาล กางเกงขายาวสีขาว) 
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ดานการแตงหนาและทรงผม 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

การแตงหนาและทรงผมของครู

ปราณี (เกลาผมส้ัน ไมแตงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของนักเรียน 

(ทรงผมส้ันเกรียน ไมแตงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของพอตน 

(ทรงผมส้ันทัว่ไปของชายสมัยนัน้ ไม

แตงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของแมตน 

(ทรงผมส้ัน ตามสมัยนัน้ แตงหนา

ออนๆ) 

      

 

ดานมุมกลอง 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 
เหตุผล 

มุมกลองที่เปนภาพกวาง มตัีวละคร

อยูคนเดียวในภาพ 

      

 

ดานดานศิลปะและการออกแบบ 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

ลักษณะของภาพที่มีแตเสนตรง

ทั้งหมด เชน ภาพในโรงอาหาร 

      

 

ดานอ่ืนๆ 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

โปรดระบุ 

_____________________________ 
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มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

จาก ฉาก อุปกรณประกอบฉาก แสง

เงา สี เส้ือผา การแตงหนา ทรงผม 

มุมกลอง ในคลิปภาพยนตรเร่ืองที่

นํามาใหชมนัน้ คุณคิดวา ดีหรือไมดี 

ชอบหรือไมชอบ อยางไร 
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สวนที ่2.2 การรับรูของผูชม (ตอบแบบสอบถามหลังจากชมคลปิภาพยนตร) 
แบบสอบถามสําหรับคลปิภาพยนตรที่ 2 (เด็กหอ) 
 
7.2 หลังจากไดชมคลิปภาพยนตรดังกลาวแลว คุณมีอารมณความรูสึกอยางไร (เลือกเพียง 1 ขอ) 

 หวาดกลัว โกรธ เศรา สุข ยอมรับ 

 คาดหวงั เกรงขาม ประหลาดใจ รูสึกผิด 

 รักหรือเปนมิตร ภูมิใจ เหงาโดดเด่ียว ลึกลับนาสงสัย 

 รังเกียจ เห็นอกเหน็ใจ เกลียดหรือไมเปนมิตร 

 อ่ืนๆ โปรดระบุ  ______________________________________ 

 

8.2 จากขอ 7.2 การที่คุณมอีารมณความรูสึกดังกลาว เกิดจากส่ิงใดในภาพยนตร (โปรดใส

เคร่ืองหมาย √ ลงในชองทีต่รงกับความเห็นของคุณ) 

ดานเวลา 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เวลากลางคืน       

 

ดานฉากและสถานที ่

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

หองนอนรวมที่มีเด็กนักเรียนประจํา

นอนอยูรวมกนั มีเตียงวางเรียงกนั

เปนแถว 

      

สระนํ้าเกาที่ถกูปดตาย       

หองน้ํา         

 

ดานอุปกรณประกอบฉาก 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เตียงในหองนอนรวม ที่เปนเตียง

เหล็กคลายเตียงในโรงพยาบาล 

      

ไฟฉายที่ตัวละครใชสองหนา       
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ดานแสงเงา 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

สภาพแสงนอย มืด มีเพยีง

แหลงกาํเนิดแสงจากไฟฉาย 

      

ลักษณะแสงไฟฉายสองจากใตคาง

ตัวละคร 

      

เห็นตัวละครผีเปนเงาดํามืด       

 

ดานสี 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

สีของภาพเปนโทนสีฟาเขียวหมน       

 

ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 
เหตุผล 

เคร่ืองแตงกายของครูปราณี (สวม

เส้ือขาว กระโปรงยาว) 

      

เคร่ืองแตงกายของนกัเรียน 

(เคร่ืองแบบนักเรียนเส้ือขาวกางเกง

น้ําเงินและชุดนอนสีฟาหรือเขียว

ออน) 

      

เคร่ืองแตงกายของตัวละครผีนักเรียน

หญิง (สวมเครื่องแบบนักเรียนหญิง) 

      

เคร่ืองแตงกายของตัวละครผีผูคุมหอ

คนเกา (สวมเสื้อเช้ิตสีขาว)  
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ดานการแตงหนาและทรงผม 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

การแตงหนาและทรงผมของครู

ปราณี (เกลาผมส้ัน ไมแตงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของนักเรียน 

(ทรงผมส้ันเกรียน ไมแตงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของตัวละคร

ผีนักเรียนหญิง (ผมยาว ใบหนาเขียว 

ตาทะลักปูดโปน ล้ินจุกปาก)  

      

การแตงหนาและทรงผมของตัวละคร

ผีผูคุมหอคนเกา (ผมส้ันเรียบ 

ใบหนาแกซีดเซียวแหงเหี่ยว ใตตามี

รอยแดงก่ํา)  

      

 

ดานมุมกลอง 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

ลักษณะภาพที่ผีปรากฏตัวใกลตัว

ละครโดยที่ตัวละครไมรูตัว เชน เงา

ดําปรากฏดานหลังของชาตรี (ตน) 

      

ภาพใกลของใบหนาตัวละครตางๆ 

(Close up) 

      

 

ดานอ่ืนๆ 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เหตุการณหรือส่ิงผิดปกติ เชน หมา

หลายตัวหอนพรอมกัน การมีเงาดํา

ปรากฏอยูดานหลังตัวละคร 

      

(โปรดระบุ) 

____________________________ 
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มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

จาก ฉาก อุปกรณประกอบฉาก แสง

เงา สี เส้ือผา การแตงหนา ทรงผม 

มุมกลอง ในคลิปภาพยนตรเร่ืองที่

นํามาใหชมนัน้ คุณคิดวา ดีหรือไมดี 

ชอบหรือไมชอบ อยางไร 
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สวนที ่2.3 การรับรูของผูชม (ตอบแบบสอบถามหลังจากชมคลปิภาพยนตร) 
แบบสอบถามสําหรับคลปิภาพยนตรที่ 3 (เปนชูกับผี) 
 
7.3 หลังจากไดชมคลิปภาพยนตรดังกลาวแลว คุณมีอารมณความรูสึกอยางไร (เลือกเพียง 1 ขอ) 

 หวาดกลัว โกรธ เศรา สุข ยอมรับ 

 คาดหวงั เกรงขาม ประหลาดใจ รูสึกผิด 

 รักหรือเปนมิตร ภูมิใจ เหงาโดดเด่ียว ลึกลับนาสงสัย 

 รังเกียจ เห็นอกเหน็ใจ เกลียดหรือไมเปนมิตร 

 อ่ืนๆ โปรดระบุ  ______________________________________ 

 

8.3 จากขอ 7.3 การที่คุณมอีารมณความรูสึกดังกลาว เกิดจากส่ิงใดในภาพยนตร (โปรดใส

เคร่ืองหมาย √ ลงในชองทีต่รงกับความเห็นของคุณ) 

ดานเวลา 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เวลาหัวคํ่า       

 

ดานฉากและสถานที ่

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

บานเรือนไทยเกาๆ       

หองน้ําไมกระดานผุๆ       

ทางเดินที่เต็มไปดวยตนไม หญารก       

 

ดานอุปกรณประกอบฉาก 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

ตะเกียง       

ศาลเพียงตาทีต้ั่งอยูตรงทางเดิน       
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ดานแสงเงา 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

สภาพแสงสวางนอย ชวงหวัคํ่า มี

เพียงแหลงกําเนิดแสงจากตะเกียง 

      

เงาดํามืดของใครบางคนที่กาํลังขุด

หลุมในสวน 

      

 

ดานสี 
มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

สีของภาพเปนโทนสีเหลืองน้าํตาล       

 

ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เคร่ืองแตงกายของคุณสมจิต (เส้ือ

ลายลูกไมสีดํา ปกปดคอ กระโปรง

ดํายาว) 

      

เคร่ืองแตงกายของนวลจัน (เส้ือแขน

ส้ันสีขาวเรียบ นุงผาถงุ) 

      

เคร่ืองแตงกายของชอย (เส้ือแขนส้ัน

สีน้ําตาล นุงผาถุง) 
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ดานการแตงหนาและทรงผม 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

การแตงหนาและทรงผมของสมจิต 

(เกลาผมเปนทรง แตงหนาเรียบ เนน

ปากสีดํา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของนวลจนั 

(มัดมวยผมไปดานหลัง ปลอยผม

เล็กนอย ไมแตงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของชอย 

(มัดมวยผมรวบตึงไปดานหลัง ไม

แตงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของยายแก 

(ยายที่หนาตาง) (ผมหงอกช้ีฟู ไม

แตงหนา) 

      

 

ดานมุมกลอง 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

ลักษณะภาพเคล่ือนไหวตลอดเวลา 

คลายภาพแทนสายตา 

      

ภาพใกลของใบหนาตัวละครตางๆ 

(Close up) 
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ดานอ่ืนๆ 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เหตุการณหรือส่ิงผิดปกติ เชน เงาคน

ลึกลับขุดหลุมในสวน ยายแกที่

หนาตาง 

      

เงาแวบๆ คลายมีคนเดินตัดผานไป

มาหลังตัวละครนวลจัน 

      

การถูกแอบมองโดยใครบางคน       

(โปรดระบุ) 

_____________________________ 

      

 

 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

จาก ฉาก อุปกรณประกอบฉาก แสง

เงา สี เส้ือผา การแตงหนา ทรงผม 

มุมกลอง ในคลิปภาพยนตรเร่ืองที่

นํามาใหชมนัน้ คุณคิดวา ดีหรือไมดี 

ชอบหรือไมชอบ อยางไร 
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สวนที ่2.4 การรับรูของผูชม (ตอบแบบสอบถามหลังจากชมคลปิภาพยนตร) 
แบบสอบถามสําหรับคลปิภาพยนตรที่ 4 (เปนชูกับผี) 
 
7.4 หลังจากไดชมคลิปภาพยนตรดังกลาวแลว คุณมีอารมณความรูสึกอยางไร (เลือกเพียง 1 ขอ) 

 หวาดกลัว โกรธ เศรา สุข ยอมรับ 

 คาดหวงั เกรงขาม ประหลาดใจ รูสึกผิด 

 รักหรือเปนมิตร ภูมิใจ เหงาโดดเด่ียว ลึกลับนาสงสัย 

 รังเกียจ เห็นอกเหน็ใจ เกลียดหรือไมเปนมิตร 

 อ่ืนๆ โปรดระบุ  ______________________________________ 

 

8.4 จากขอ 7.4 การที่คุณมอีารมณความรูสึกดังกลาว เกิดจากส่ิงใดในภาพยนตร (โปรดใส

เคร่ืองหมาย √ ลงในชองทีต่รงกับความเห็นของคุณ) 

ดานเวลา 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เวลากลางวนั       

 

ดานฉากและสถานที ่

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

บานเรือนไทยเกาๆ       

หองเก็บของ เการกราง มีฝุนและ

หยากไย 

      

 

ดานอุปกรณประกอบฉาก 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

ฝูงหนูทีว่ิ่งออกจากหองเก็บของ       
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ดานแสงเงา 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

(ภายนอกอาคาร) สภาพแสงปกติ       

(ภายในอาคาร) แสงไมสวางมาก 

ลักษณะเปนแสงลอดมาจากชองแสง

ตางๆ 

      

 

ดานสี 
มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

สีของภาพเปนโทนสีเหลืองน้าํตาล       

 

ดานเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เคร่ืองแตงกายของนวลจัน (เส้ือแขน

ส้ันสีขาวเรียบ นุงผาถงุ) 

      

เคร่ืองแตงกายของผีผูชายที่นัง่ที่ร้ัว 

(ไมใสเส้ือ นุงโจงกระเบนแดง) 

      

เคร่ืองแตงกายของผีผูหญิงในบาน 

(ชุดไทยโบราณสีขาว นุงโจงกระเบน) 

      

เคร่ืองแตงกายของผีชายแกที่ประตู 

(ชุดราชปะแตนสีขาว นุงโจงกระเบน) 
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ดานการแตงหนาและทรงผม 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

การแตงหนาและทรงผมของนวลจนั 

(มัดมวยผมไปดานหลัง ปลอยผม

เล็กนอย ไมแตงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของผีผูชาย

ที่นัง่ที่ร้ัว (ทรงผมส้ัน) 

      

การแตงหนาและทรงผมของผีผูหญิง

ในบาน (มัดมวยผมยาวปลอยใหปด

คร่ึงหนา) 

      

การแตงหนาและทรงผมของผีชายแก

ที่ประตู (ผมส้ัน ไวหนวดยาว) 

      

การแตงหนาและทรงผมของผีผูชาย

ที่ประตูหองเกบ็ของ (ใบหนาซีด ทรง

ผมส้ัน) 

      

 

ดานมุมกลอง 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

ลักษณะภาพเคล่ือนไหวตลอดเวลา 

คลายภาพแทนสายตา 

      

ลักษณะภาพที่ผีปรากฏตัวใกลตัว

ละครโดยที่ตัวละครไมรูตัว เชน ผีอยู

ดานหลังนวลจัน 

      

ภาพใกลของใบหนาตัวละครตางๆ 

(Close up) 
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ดานอ่ืนๆ 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

เหตุการณหรือส่ิงผิดปกติ เชน ประตู

เปดปดเอง มีเสียงดังจากหบี และหีบ

ขยับเอง 

      

เงาแวบๆ คลายมีคนเดินตัดผานไป

มาหลังตัวละครนวลจัน 

      

คลายถูกแอบมองโดยใครบางคน       

โปรดระบุ 

_____________________________ 

      

 

 

มา
กท
ี่สุด

 

มา
ก 

ปา
นก
ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท
ี่สุด

 

เหตุผล 

จาก ฉาก อุปกรณประกอบฉาก แสง

เงา สี เส้ือผา การแตงหนา ทรงผม 

มุมกลอง ในคลิปภาพยนตรเร่ืองที่

นํามาใหชมนัน้ คุณคิดวา ดีหรือไมดี 

ชอบหรือไมชอบ อยางไร 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 229 

 
คลิปภาพยนตรตัวอยางท่ีใชในงานวิจยั 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

นายณัฐพล วงษชืน่ เกิดเมื่อวันที ่ 3 พฤษภาคม พ.ศ.2527 ทีก่รุงเทพมหานคร จบ

การศึกษาระดับมัธยมจากโรงเรียนอัสสัมชญั กรุงเทพ เมื่อป พ.ศ. 2545 แลวเขารับการศึกษา

ระดับปริญญาตรีในสาขาชีวเคมี คณะวิทยาศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลัย จนสําเร็จการศึกษา

เมื่อป พ.ศ. 2549 จากนั้นจึงเขาศึกษาตอในสาขาการภาพยนตร คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย ในปการศึกษา 2550 และสําเร็จการศึกษาเมื่อป พ.ศ. 2552 
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