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บทที ่1 
บทน า 

1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

ภาพยนตร์ เป็นสื่อชนิดหนึ่งที่ประกอบไปด้วยการใช้ภาพและเสียง มุ่งเน้นให้เกิดอารมณ์ร่วม 
โดยนักวิชาการภาพยนตร์นามว่า Ricciotto Canadu ได้ขนานนามภาพยนตร์ว่าเป็น“ศิลปะแขนง 
ที่ 7” (Film as seventh art) (อ้างถึงใน บุญรักษ์ บุญญะเขตมาลา, 2533) เพราะมองว่า ภาพยนตร์
เป็นศาสตร์แขนงหนึ่งที่ไม่แตกต่างจากศิลปะ 6 แขนงดั้งเดิม คือ การแสดง เต้นร า สถาปัตยกรรม 
ภาพเขียน ดนตรี และวรรณกรรม หากแต่เป็นการรวบรวมเอาศิลปะทั้ง 6 แขนงมาผสมผสานกัน 
บันทึกลงบนแผ่นฟิล์ม และฉายให้ผู้ชมได้ดู 

ในยุคแรกนั้นมีภาพยนตร์ที่เรียกว่าละครใบ้เกิดขึ้น แต่ละครใบ้ที่ว่านี้ก็มิได้หมายถึงละครที่ไม่
มีเสียงเลย แต่เสียงที่ปรากฏในละครใบ้จะเป็นเสียงดนตรีและเสียงเอฟเฟกต์เท่านั้น ยังไม่มีการ
บันทึกเสียงพูด จนเมื่อพ.ศ. 2470 มีภาพยนตร์ที่ฉายพร้อมบทพูดครั้งแรกของโลกในเรื่อง “The Jazz 
Singer” โดยมีเสียงประเภทเสียงพูด (Dialogue) เพียงประมาณ 2 นาทีเท่านั้น พูดโดย อัล โจนสัน 
(The Jazz Singer, 2470) ด้วยประโยคว่า “Wait a minute you ain't heard nothing yet” หรือ
แปลว่า “เดี๋ยวก่อน คุณยังไม่ได้ฟังอะไรเลย” ซึ่งนับเป็นก้าวส าคัญในพัฒนาการด้านเสียงในภาพยนตร์ 

ภาพยนตร์ยังท าหน้าที่เป็นสื่อสารมวลชน คือมีการถ่ายทอดความรู้ ความรู้สึก และ
ประสบการณ์ออกไปเป็นวงกว้าง สะกดความสนใจของผู้ชมให้เคลิบเคลิ้ม หลงใหล คล้อยตาม มีผู้  
รับสารคราวละมาก ๆ ถึงแม้จะไม่พร้อมกัน แต่หากผู้ชมเลือกชมภาพยนตร์เรื่องเดียวกัน ต่างเวลา 
ข้อมูลที่ผู้ชมได้รับไปก็จะเป็นข้อมูลที่มีการเข้ารหัสแบบเดียวกัน อาจแตกต่างกันเพียงการถอดรหัส
เท่านั้น (รักศานต์ วิวัฒน์สินอุดม, 2546) 

หากมองภาพยนตร์ในมิติทางด้านวัฒนธรรมแล้ว ตามทัศนะของ บุญรักษ์ บุญญะเขตมาลา 
(2542) ชี้ว่า ภาพยนตร์ถือเป็นอัตลักษณ์ของชาติ เปรียบเสมือนสมุดบันทึกประวัติศาสตร์ของชาติ
เอาไว้ การศึกษาภาพยนตร์ของชาติใด ๆ จะท าให้เข้าใจมิติของสังคม วัฒนธรรมและความเชื่อของชน
ชาตินั้น ๆ ซึ่งในประเทศไทยมีภาพยนตร์หลากหลายประเภท หลากหลายแนว หนึ่งในแนวภาพยนตร์
ของประเทศไทยที่ประสบความส าเร็จ และได้รับการยอมรับมักจะมีภาพยนตร์แนวสยองขวัญถูก
กล่าวถึงอยู่ด้วย โดยมิติด้านวัฒนธรรมและความเชื่อของคนไทยที่มีหลักฐานทางประวัติศาสตร์ คงหนี
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ไม่พ้นความเชื่อในเรื่องของภูตผีและวิญญาณ จากหลักฐานทางประวัติศาสตร์ ที่มีการบันทึกเป็นลาย
ลักษณ์อักษรเอาไว้ในพ.ศ. 2181 โดย เยเรเมียส ฟาน ฟลีต (Jeremias Van Vliet) หัวหน้าสถานี
การค้าของบริษัทอินเดียตะวันออกของดัตช์ (Vereenigde Oost- Indische Compagnie; VOC) 
ประจ ากรุงศรีอยุทธยาในรัชสมัยสมเด็จพระเจ้าปราสาททอง พระราชบิดาของสมเด็จพระนารายณ์ ใน
เอกสารที่ชื่อว่า Description of the Kingdom of Siam (รูปภาพที่ 1.1) ได้มีการกล่าวถึงพิธีตอก
เสาเข็ม โดยจะเลือกเอาสตรีที่ก าลังตั้งครรภ์ใส่ลงไปในหลุมแล้วจึงตอกเสาเข็มลงไป เพราะเชื่อว่าสตรี
เหล่านั้นเมื่อเสียชีวิตไปแล้วจะกลายเป็นภูติผีปีศาจ คอยปกป้องเสาของตน รวมไปถึงตัวอาคาร
ทั้งหมด หากใครก็ตามท าสิ่งที่ไม่ดีไม่ถูกต้องกับแผ่นดิน ผีเหล่านั้นจะตามไปหลอกหลอนหรือเอาชีวิต 
ถึงแม้ว่าพิธีกรรมดังกล่าวในปัจจุบันได้ถูกยกเลิกไปหมดแล้ว แต่สิ่งหนึ่ งที่ยังติดอยู่ในใจของคนไทย
หลาย ๆ คนคือ “ความรู้สึกกลัว” จากค าบอกเล่าปากต่อปากของผู้คนสมัยโบราณ 

 
 

  
 

รูปภาพที่ 1.1 เอกสารทางประวัติศาสตร์ของ เยเรเมียส ฟาน ฟลีต (Jeremias Van Vliet) ที่ถูก
บันทึกเอาไว้เกี่ยวกับพิธีตอกเสาเข็ม 

พุทธทาสภิกขุ (2479) กล่าวถึงความกลัวเอาไว้ว่า ความกลัวเป็นสัญชาตญานพ้ืนฐานของ
มนุษย์ เกิดจากความไม่มั่นคงทางความปลอดภัยต่อชีวิตและทรัพย์สินของตน ทุกชีวิตสามารถเกิด
ความกลัวได้ทั้งสิ้น ไม่จ ากัดแค่เพียงมนุษย์ ความกลัวมีอาการเหมือน ๆ กันหมด แตกต่างกันที่วัตถุที่
กลัวเท่านั้น มีผลโดยตรงจากประสบการณ์เก่าของตนเอง เช่น ถูกผู้ใหญ่ขู่ให้กลัว ถูกแมลงชนิดนั้น ๆ 
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ท าร้ายเข้าตอนเด็ก เมื่อเติบโตขึ้นจึงยังคงกลัวอยู่ เป็นต้น และความกลัวยังเป็นสิ่งประกอบสร้าง 
แท้จริงแล้ว เมื่อเรามองให้ดี ๆ ของบางอย่างไม่ได้น่ากลัวเลยด้วยซ้ า เช่น ไม้กับตะปู ถ้าแยกกันอยู่ก็ไม่
น่ากลัว แต่หากเอามาประกอบขึ้นเป็นรูปโลงศพแล้ว เราก็จะเริ่มรู้สึกว่ามันหดหู่ น่าเศร้า สยอง กลัว 
เป็นต้น โดยเมื่อความกลัวถือก าเนิดขึ้นจิตใจ ก็มักจะไปท าลายอารมณ์ความรู้สึกอ่ืน ๆ จนหมดสิ้ น 
เพราะพลังของความรู้สึกกลัวนั้น มีอ านาจมาก 

เสฐียรโกเศศ (นามแฝง-พระยาอนุมานราชธน) (2515) กล่าวไว้ในหนังสือที่ชื่อว่า เมืองสวรรค์
และผีสางเทวดา ความกลัวผีเกิดจากสิ่งที่เราไม่สามารถรู้ได้แน่ชัดว่าคืออะไร ไม่สามารถมองเห็นได้
อย่างชัดเจน ก็มักจะเกิดความรู้สึกกลัวขึ้นตามสัญชาตญาณของมนุษย์ไปก่อน หรือหากมองในมุมของ
มานุษยวิทยาก็สามารถอธิบายได้ ดังที่ ยศ สันตสมบัติ (2556) ได้กล่าวไว้ว่า ความกลัวผีขึ้นอยู่กับ
สังคมก าหนด หากเป็นสังคมที่ปลูกฝังว่าผีสามารถท าร้ายมนุษย์ได้ ก็มักจะพบว่าผู้ใหญ่ในสังคมนั้น ๆ 
มักจะมีการลงโทษเด็กอย่างรุนแรง และเมื่อเด็กที่ถูกลงโทษโตขึ้นไป ก็จะกลัวผีท าร้ายเหมือนที่ผู้ใหญ่
เคยท า 

เมื่อน าความกลัวผีและภาพยนตร์มาผนวกเข้าด้วยกัน จึงเกิดเป็นภาพยนตร์แนวสยองขวัญ 
ในบริบทของคนไทยกับหลักฐานทางประวัติศาสตร์แล้ว ค าว่าสยองขวัญสามารถอนุมานได้ว่าเป็นเรื่อง
เกี่ยวกับผีสาง ธนัท อนุรักษ์ (2555) ได้ท าการศึกษาในหัวข้อ มโนทัศน์และการสร้างความกลัวในสื่อ
บันเทิงคดีสยองขวัญไทย โดยสิ่งที่ค้นพบจากการท าวิจัยชิ้นนี้คือ เขาได้น าความเชื่อที่เก่าแก่นี้มา
วิเคราะห์ภาพยนตร์แนวสยองขวัญของไทย พบว่าเนื้อหาในภาพยนตร์แนวสยองขวัญเหล่านั้น มัก
สะท้อนไปถึงความเชื่อ หรือพิธีกรรมที่สืบทอดกันมาแต่โบราณ มีความสอดคล้องกันกับความเชื่อ
ดั้งเดิมของไทย ที่ว่าด้วยเรื่องพิธีกรรม เช่นการเซ่นไหว้ผีสาง เจ้าที่ หรือแม้กระทั่งนางไม้ คาดว่าความ
เชื่อเหล่านี้มีการพัฒนาขึ้นมาจนกลายเป็นอิทธิพลในการสร้างหนังผีของประเทศไทย 

ภาพยนตร์แนวสยองขวัญ (Horror Film) เป็นภาพยนตร์ที่มุ่งเน้นท าให้ผู้ชมรู้สึกหวาดกลัว, 
เสียวไส้ และรู้สึกสยองขวัญ ภาพยนตร์เหล่านี้มักใช้วิธีการสร้างฉากที่ท าให้ตกใจ ด้วยการใช้สิ่งที่
เกี่ยวข้องกับความตายหรือสิ่งที่เหนือธรรมชาติ ความน่ากลัวเหล่านี้ยังใช้สิ่งกระตุ้น สิ่งเร้า เช่น ดนตรี 
และเสียงประกอบในการสร้างความตื่นเต้นกระตุกอารมณ์ หากมองภาพยนตร์สยองขวัญที่ประสบ
ความส าเร็จในประเทศไทย อาจกล่าวได้ว่าภาพยนตร์สยองขวัญที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับผีเป็นภาพยนตร์
สยองขวัญประเภทหนึ่งที่ประสบความส าเร็จมาก หรือ ที่คนไทยเรียกกันว่ า “หนังผีไทย” (Thai 
ghost films) โดย กฤษดา เกิดดี (2547) กล่าวว่า ในประเทศไทยมีการผลิตภาพยนตร์ที่มีการน าเอา
ความเชื่อเรื่องภูตผีวิญญาณ มาผลิตเป็นครั้งแรกโดย กาชาดสยาม หรือสภากาชาดไทยในปัจจุบัน  ใน
พ.ศ. 2470 ชื่อว่า “ไม่เชื่อน้ ามนต์หมอผี” โดยมีจุดประสงค์เพ่ือรณรงค์ให้คนไทยเลิกงมงายในเรื่อง 
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พ่อมดหมอผี มารักษาโรคป่วยกับการแพทย์สมัยใหม่ให้ถูกต้อง และในพ.ศ. 2476 ประเทศไทยก็ได้ให้
ก าเนิดหนังผีที่ประสบความส าเร็จทั้งด้านการยอมรับอย่างแพร่หลายและสร้างรายได้ คือภาพยนตร์
เรื่อง “แม่นาคพระโขนง” สร้างโดยบริษัท หัสดินทร์ภาพยนตร์ ภายใต้การดูแลของ มรว.อนุศักดิ์ 
หัสดินทร์ ออกฉายเมื่อวันที่ 9 – 11 เมษายน พ.ศ. 2476 ที่โรงภาพยนตร์พัฒนากร และมีผู้ชมเข้าชม
อย่างล้นหลามในทุกรอบการฉาย 

เมื่อย้อนกลับไปถึงงานวิจัยของภาคภูมิ วงศ์ภูมิ (2549) (อ้างถึงใน ทศพร กรกิจ, 2550) 
พบว่า จุดเด่นของหนังผีไทยคือความน่าสะพรึงกลัว ซึ่งแบ่งออกเป็นความน่าสะพรึงกลัวในตัวละคร 
และ ความน่าสะพรึงกลัวในบรรยากาศ ความน่าสะพรึงกลัวนี่เองที่ส่งผลให้หนังผีของไทยหลาย ๆ 
เรื่อง ติดประทับอยู่ในจิตใจของผู้รับชม มีหลักฐานจากรายได้ที่ภาพยนตร์แนวนี้สามารถสร้างได้หลัก 
10 – 100 ล้านบาทหลายเรื่อง ยกตัวอย่างหนังผีไทย ที่สร้างร้ายได้สูงสุดในประเทศไทย 5 อันดับแรก 
ได้แก่ นางนาก  (พ.ศ. 2542 สร้างรายได้รวม 149.6 ล้านบาท) ลัดดาแลนด์ (พ.ศ. 2554 สร้างรายได้
รวม 117 ล้านบาท) 5 แพร่ง (พ.ศ. 2552 สร้างรายได้รวม 112.58 ล้านบาท) ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ 
(พ.ศ. 2547 สร้างรายได้รวม 109.98 ล้านบาท) ผี 3 บาท (พ.ศ. 2544 สร้างรายได้รวม 90 ล้านบาท)
(Wikipedia รายชื่อภาพยนตร์ไทยที่ท าเงินสูงสุดในประเทศไทย ข้อมูล ณ วันที่ 9 กุมภาพันธ์ 2559) 

ความน่าสนใจอีกประการหนึ่งคือ ประเทศไทยถือเป็นหนึ่งในประเทศที่สามารถสร้างหนังผี
และได้รับการยอมรับมากขึ้นจนก าลังก้าวสู่ในระดับสากล (รายการเปิดหูเปิดตา, 2557) โดยสังเกตได้
จากการถูกซื้อเพ่ือไปฉาย ท าซ้ า หรือสร้างใหม่ในหลายประเทศ เช่น ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ ถูกน าไป
ผลิตซ้ าถึง 3 ครั้งใน 2 ประเทศคือ อเมริกา โดย 20th Century Fox ฉายในพ.ศ. 2543 และอินเดีย 
ฉายในพ.ศ. 2007 (ทมิฬ) และ 2010 (ฮินดี), 13 เกมสยอง ถูกน าไปผลิตซ้ าโดยฮอลลีวูดฉายในพ.ศ. 
2557, แฝด ถูกน าไปผลิตซ้ าในประเทศอินเดีย ฉายในพ.ศ. 2558, ผีจ้างหนัง, ลองของ และอีก
มากมาย (ข้อมูล ณ วันที่ 9 กุมภาพันธ์ 2559) และจากการจัดอันดับหนังสยองขวัญยอดเยี่ยมของ
เอเชียนจากเว็บไซต์ IMDB ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่นักวิจารณ์ภาพยนตร์ต่างประเทศเข้าไปลงคะแนนให้
ภาพยนตร์เรื่องต่าง ๆ โดย 10 อันดับแรกมีรายชื่อภาพยนตร์แนวสยองขวัญของไทยติดอยู่ถึง 4 อันดับ 
ดังนี้ อันดับที่ 4 คือ ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ (2547) อันดับที่ 8 เด็กหอ (2549) อันดับที่ 9 ห้าแพร่ง 
(2552) และอันดับที่ 10 เปนชู้กับผี (2549) นอกจากนั้นยังมีความส าเร็จในระดับประเทศในด้านของ
การสร้างเงินรายได้ของหนังผีไทย เช่น นางนาค (149.6 ล้านบาท), ลัดดาแลนด์ (117 ล้านบาท) เป็น
ต้น  

นอกเหนือจากรายได้แล้ว ยังมีพิธีการมอบรางวัลสุพรรณหงษ์ โดยมีหนังผีที่ได้รับรางวัลนี้ 
เช่น นางนาค (2542) และลัดดาแลนด์ (2554) ได้รางวัลในสาขาภาพยนตร์ยอดเยี่ยม และในด้านเสียง 
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เช่น อาปัติ (2557) และรักฉันอย่าคิดถึงฉัน (2555) ได้รับรางวัลในสาขาบันทึกเสียงและผสมเสียงยอด
เยี่ยม เป็นต้น เหล่านี้ชี้ให้เห็นว่าหนังผีของประเทศไทยมีความโดดเด่น และประสบความส าเร็จในวง
กว้าง ซึ่งนอกเหนือจากองค์ประกอบด้านบท เครื่องแต่งกาย ภาพ และด้านอ่ืน ๆ แล้ว องค์ประกอบที่
มีความน่าสนใจในหนังผีไทยอีกอย่างหนึ่งคือ เสียง เบื้องหลังฉากสยดสยอง หรือฉากที่มีการเร้า
อารมณ์สูง ๆ นั้น หลายครั้งผู้วิจัยพบว่ามีการออกแบบเสียงที่แนบเนียน บางครั้งแทบไม่รู้สึกตัวว่าถูก
เสียงในภาพยนตร์ชักจูงจิตใจให้เคลิบเคลิ้ม คล้อยตามไป 

ในยุคก่อนนั้นการออกแบบเสียงในภาพยนตร์จะมีความซับซ้อนน้อยมาก ด้วยเทคโนโลยีที่
จ ากัด จึงปรากฏแค่เสียงไม่ก่ีประเภทในงานภาพยนตร์ เช่นเสียงพูด เสียงดนตรีที่บรรเลงกันสดๆ เสียง
เอฟเฟกต์ที่สร้างกันด้วยอุปกรณ์ที่คิดค้นขึ้นมาเอง ยังไม่มีการใช้คอมพิวเตอร์ในการดัดแปลง หรือ
สร้างเสียงใดๆขึ้นมา (อาชีพนอกกระแส, 2556) คุณภาพเสียงที่ผลิตออกมายังอยู่ในระดับ Low 
Fidelity หรือ Lo-Fi ที่มิติความชัดเจนของเสียงค่อนข้างต่ า และ Noise จากการบันทึกสูง จนกระทั่ง
มีการพัฒนาการบันทึกเสียงและการออกแบบเสียงขึ้นมาโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการบันทึก ตัดต่อ
และดัดแปลง การพัฒนาของเสียงในภาพยนตร์ก็เริ่มก้าวกระโดดขึ้นอย่างรวดเร็ว โดยเริ่มจากระบบ
เสียงถูกพัฒนาจากการฟังแบบทิศทางเดียวหรือ Mono Sound System ก็พัฒนามาเป็น Stereo 
Sound System โดย Western Electronic และพัฒนาระบบการบันทึกและเล่นเสียงจาก Lo-Fi ไป
เป็น High Fidelity หรือ Hi-Fi คือมีความเหมือนต้นฉบับสูงมากในช่วงปีพ.ศ. 2515 (Wikipedia, 
2558) 

สืบเนื่องมาถึงพ.ศ. 2558 มีการพัฒนาการบันทึก การผสมเสียงและอุปกรณ์เกี่ยวกับเสียงไป
มาก การสร้างสรรค์งานเสียงในภาพยนตร์นั้นก็ความซับซ้อนมากขึ้นจึงต้องอาศัยความปราณีตมากทั้ง
การบันทึก แก้ไข ตัดต่อและผสมผสาน เนื่องจากความยาวของภาพยนตร์และความหลากหลายของ
ชนิดเสียงที่ประกอบกัน ผู้วิจัยต้องการเน้นให้เห็นถึงพลานุภาพของเสียงที่แม้จะเป็นเพียงองค์ประกอบ
หนึ่งของภาพยนตร์ แต่ก็เป็นสิ่งที่ ณ ปัจจุบันนี้เราต่างก็ยอมรับถึงความส าคัญของบทบาทที่เสียงมีอยู่ 
อย่างเช่นในประเทศไทยมีการจัดตั้งรางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ “สุพรรณหงส์” ในสาขาที่เก่ียวกับเสียง
ถึง 3 สาขา ได้แก่ 1. ดนตรีประกอบยอดเยี่ยม 2. เพลงประกอบยอดเยี่ยม และ 3. บันทึกเสียง 
และผสมเสียงยอดเยี่ยม ตั้งแต่พ.ศ. 2534 และในต่างประเทศก็มีการมอบรางวัลสาขา Best Sound 
Mixing Awards และ Best Original Score ในพิธีการมอบรางวัลออสการ์และลูกโลกทองค า เป็นต้น 

หากกล่าวถึงหนังผีในเชิงวิชาการแล้ว สิ่งหนึ่งที่ควรค่าแก่การศึกษาวิจัยคือ องค์ประกอบด้าน 
เสียง อันเนื่องมากจากการค้นคว้าถึงต าราวิจัยในประเทศไทยนั้น พบว่าต าราวิจัยที่กล่าวถึงเรื่องเสียง
ของประเทศไทย ยังมีองค์ความรู้ที่ยังขาดหายไปอยู่หลายด้าน โดยมากมักจะน าเสนอการวิจัยไปใน
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ทางด้านบทหรือภาพเป็นส่วนใหญ่ จากประเด็นนี้เองท าให้ผู้วิจัยเริ่มค้นคว้าถึงทฤษฎี แนวคิด 
บทความและงานวิชาการอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเสียงและสามารถน ามาอธิบายการใช้เสียงในหนังผีไทย
ได้ พบว่ามีทฤษฎี แนวคิด บทความ และงานวิชาการที่กล่าวถึงองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องอยู่มากมาย ทั้ง
ในด้านของการสร้างการรับรู้ และสร้างสุนทรียะ เช่นการวิจัยของ แพง ชินพงศ์ (2551) ที่กล่าวถึง
เสียงของเครื่องดนตรีแต่ละชนิด ส่งผลต่อการท างานของสมองส่วนต่าง ๆ หรือ Gae-Lynn Woods 
(2015) ได้ท าการวิจัยถึงระดับความดังของเสียงที่ส่งผลต่อการท างานของจิตใจ การตระหนักรู้ถึง
ความหมายของเสียงนั้น ๆ เป็นต้น  

เสียงเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส่งผลต่อการรับรู้ของมนุษย์ ใช้เพ่ือการสื่อสารไม่ว่าจะเป็นการ
สื่อสารระหว่างบุคคลหรือการสื่อสารในระดับที่ใหญ่กว่านั้น โดยมนุษย์จะสามารถรับเอาเสียงที่ตนเอง
ได้ยิน เพ่ือตีความเป็นความหมายและรับรู้ โดยประกอบเข้ากับปัจจัยอื่น ๆ เช่น ความสามารถทางการ
รับรู้, การเข้ารหัสของผู้ส่งสาร – การถอดรหัสของผู้รับสาร, เครื่องมือที่ใช้ในการฟังหรือแม้กระทั่ง
บริบทรอบตัวในขณะที่ก าลังได้ยินเสียง 

 

การรับรู้ทางผัสสะต่าง ๆ ของมนุษย์ Dugan Laird (2528) ได้กล่าวว่า การรับรู้ของมนุษย์
เป็นผลเนื่องมาจากการที่มนุษย์ใช้ประสาทสัมผัส (Sensory) ทั้ง 5 ชนิด คือ หู ตา จมูก ลิ้น และ
ผิวหนัง นอกจากนั้น Laird ยังพบว่าการรับรู้ของมนุษย์เกิดจากการมองเห็นด้วยตา 75% จากการได้
ยินด้วยหู 13% การสัมผัสทางกาย เช่น มือ ผิวหนัง เท้า 6% การได้กลิ่น 3% และรสชาติ 3% 

 
 

รูปภาพที่ 1.2 แผนภูมิแสดงการรับรู้ของมนุษย์ผ่านประสาทสัมผัส (Sensory) ทั้ง 5 ชนิด 

75%

13%

6%
3% 3%

ตา

หู

การสัมผัส

จมูก

ลิ้น
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(รูปภาพที่ 1.2) ซึ่งการรับรู้จะเกิดขึ้นมากน้อยเพียงใด ขึ้นอยู่กับสิ่งที่มีอิทธิพล หรือปัจจัยในการรับรู้ 
ได้แก่ ลักษณะและคุณภาพของสิ่งเร้า ลักษณะและประสิทธิภาพของผู้รับรู้  

จากงานวิจัยของ Laird จะเห็นได้ว่า มนุษย์ใช้สายตาในการสร้างการรับรู้มากเป็นอันดับแรก 
รองลงมาเป็นการฟัง จึงอาจสะท้อนถึงล าดับการให้ความส าคัญในการผลิตงานสื่อต่าง ๆ ที่จะเน้นการ
กระตุ้นการรับรู้ไปทางสายตามากกว่าหู คือมีการให้ความส าคัญกับภาพเป็นหลัก โดยผู้วิจัยได้ท าการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในวงการภาพยนตร์ 2 ท่าน คือ กิตติศักดิ์ สุวรรณโภคิน (2558) นักเขียน  
นักวิจารณ์ภาพยนตร์ อาจารย์วิชาด้านภาพยนตร์ และประธานมูลนิธิหนังไทย และ เกรียงไกร  
วชิรธรรมพร (2558) ผู้ก ากับภาพยนตร์ในเครือ GTH และละครซีรีส์ ฮอร์โมนส์ ซีซั่นที่ 2 และ 3 
พบว่าสนับสนุนแนวคิดนี้ โดยทั้ง 2 ท่านให้สัมภาษณ์ในทิศทางเดียวกัน คือ ปัจจุบันวงการภาพยนตร์
ไทยใส่ใจในรายละเอียดด้านเสียงไม่มากเท่าที่ควร ส่วนใหญ่แล้วจะทุ่มเทเวลา และงบประมาณไปกับ
ภาพ เนื่องจากมีความเชื่อว่า หากภาพสวย แสงสวย จะเป็นสิ่งที่ดึงดูดให้ผู้บริโภคเลือกที่จะรับชม
ผลงานของตนมากกว่าการพยายามท าเสียงให้มีคุณภาพ แต่มีแนวโน้มของการพัฒนาด้านเสียงไป
ในทางท่ีดีขึ้น โดยองค์ความรู้ที่ขยายตัว เช่น องค์ความรู้ทางการใช้เครื่องมือ หรือแนวคิดการออกแบบ
เสียง ผู้วิจัยจึงเห็นว่า ในขณะที่องค์ความรู้ก าลังขยายตัวมากขึ้น การวิเคราะห์ถึงพัฒนาการใน
ภาพยนตร์ที่ใช้เสียงเป็นองค์ประกอบส าคัญในการเร้าอารมณ์ผู้ชม เช่น ภาพยนตร์แนวสยองขวัญที่ถูก
สร้างขึ้นโดยคนในชาตินั้น มีความน่าสนใจเป็นอย่างยิ่ง เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาเป็นรากฐานสู่การพัฒนา
ต่อไป 

จากความส าเร็จในระดับที่เป็นที่ยอมรับของคนไทยและสากล ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาวิเคราะห์
ภาพยนตร์สยองขวัญของไทยในหมวดของหนังผีไทย โดยเลือกวิเคราะห์ในด้านการใช้และออกแบบ
เสียง เนื่องจากเป็นองค์ประกอบที่มีความโดดเด่นในด้านการสื่ออารมณ์ต่อผู้ชมได้เป็นอย่างดี อีกทั้ง
พัฒนาการในด้านเทคนิคและองค์ความรู้เกี่ยวกับเสียงในปัจจุบันที่มากขึ้น ส่งผลให้เกิดการออกแบบ
เสียงที่มีความหลากหลายมากกว่ายุคก่อน และในความหลากหลายนั้น มีรูปแบบการใช้เสียงที่มี
ลักษณะเสียงเป็นอย่างไร ใช้เทคนิคอย่างไร เพ่ือน าไปสู่แนวทางในการออกแบบและเลือกใช้เสียงใน
สื่อต่าง ๆ เป็นแนวทางในการพัฒนาการออกแบบสื่อที่มีเสียงเป็นองค์ประกอบ เป็นการพัฒนาวิธีการ
ออกแบบเสียงในเชิงแนวคิดและเทคนิค และเพ่ือเป็นประโยชน์ต่อสาขาวิชาสุนทรียนิเทศศาสตร์ได้สืบ
ต่อไป 
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1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1.2.1 เพ่ือศึกษาลักษณะของเสียงดนตรีและเสียงประกอบที่ใช้เพ่ือการสร้างความรู้สึกกลัวใน
หนังผีไทย  

1.2.2 เพ่ือศึกษาการใช้ศิลปะ เทคนิค และแนวคิดในการออกแบบเสียงดนตรีและเสียง
ประกอบที่ใช้เพื่อสร้างความรู้สึกกลัวในหนังผีไทย 
 

1.3 ปัญหาน าวิจัย 

1.3.1 ลักษณะของเสียงดนตรีและเสียงประกอบที่ใช้ในฉากที่สร้างความรู้สึกกลัวในหนังผีไทย 
มีลักษณะเป็นอย่างไร 

1.3.2 ศิลปะและเทคนิคในการออกแบบเสียงดนตรีและเสียงประกอบเพ่ือสร้างความรู้สึกกลัว
ในหนังผีไทยเป็นอย่างไร และท าไมจึงเป็นเช่นนั้น 
 

1.4 ขอบเขตการวิจัย 

 งานวิจัยชิ้นนี้เป็นการศึกษาวิธีการใช้เสียงในหนังผีไทย โดยมีหน่วยการวิจัยเป็นฉากในหนังผี
ที่ถูกผู้ชมกล่าวถึงในแง่ของความน่ากลัว 5 อันดับแรก และเสียงที่ผู้วิจัยเลือกท าการศึกษาจะเป็นเสียง
เงียบ เสียงดนตรี และ เสียงประกอบเท่านั้น เนื่องจากเป็นเสียงที่เกี่ยวข้องกับหน้าที่ของนักออกแบบ
เสียงเป็นหลัก 

 
1.5 ค าจ ากัดความท่ีใช้ในงานวิจัย 

1.5.1 ความรู้สึกกลัว (Fear) หมายถึง การเกิดอาการ หวาดผวา ตกใจ สะดุ้ง หรือระทึกใน
อารมณ์ โดยไม่ได้ตั้งตัว เป็นอาการที่เกิดจากการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสทางกาย เช่น มองเห็น หรือ
ได้ยิน ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของร่างกาย เช่น สะดุ้ง กรีดร้อง เหงื่อออก ตาเบิกโพลง เป็นต้น  
แต่การกลัวผี จะมีเรื่องประสบการณ์เก่าและความไม่รู้เข้ามาเป็นส่วนประกอบร่วมอยู่ด้วย 
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 1.5.2 เทคนิคการออกแบบเสียง (Sound Design Techniques) หมายถึง การออกแบบ
เสียงโดยใช้เอฟเฟกตเ์พ่ือให้เกิดมิติในแบบต่าง ๆ โดยใช้ความสามารถจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือ
อุปกรณ์ผสมสัญญาณเสียงเข้ามาช่วย สามารถจ าแนกตามประเภทของอุปกรณ์ได้ 2 รูปแบบ คือ 

  1.5.2.1 อุปกรณ์ผสมสัญญาณเสียง (Mixing Console) คือ อุปกรณ์ที่รับเอา
สัญญาณเสียงเข้ามาประมวลผล โดยหลักแล้วอุปกรณ์ประเภทนี้จะสามารถท าหน้าที่ได้ 3 รูปแบบ คือ 

  ก. การเพ่ิม – ลด ย่านความถี่ (Equalizer หรือ EQ) คือ การปรับหาค่าย่านความถี่
เสียงที่ต้องการ แล้วจึงท าการเพิ่ม – ลด ย่านความถ่ีนั้น ๆ 

  ข. การส่งสัญญาณเสียงไปยังทิศทางต่าง ๆ (Pan) คือ การเลือกส่งสัญญาณเสียงไป
ยังช่องเสียงต่าง ๆ ที่ท าการติดตั้งล าโพง (Speaker หรือ Monitor) เอาไว้ โดยในปัจจุบัน ทิศทางของ
เสียงในโรงภาพยนตร์จะมีมาตรฐานอยู่ที่ระบบเสียงแบบ รอบทิศทาง (Surround) คือมีทั้งหมด  
6 ช่องเสียง แบ่งตามล าดับเป็น ซ้าย – ขวา – กลาง – ล าโพงความถี่ต่ า – หลังซ้าย และ หลังขวา 
และโทรทัศน์ในระบบ Digital จะมีมาตรฐานช่องสัญญาณเสียงแบบ Stereo คือมีทั้งหมด 2 ช่องเสียง 
อยู่ด้านหน้า แบ่งเป็น ฝั่งซ้าย และ ฝั่งขวา 

  ค. การควบคุมความดัง (Volume) คือ การก าหนดความเข้มของสัญญาณเสียง 
ขาออก เพ่ือให้มีปริมาณความเข้มเหมาะสมกับองค์ประกอบอ่ืน ๆ เช่น มีสัญญานเข้ามาจาก 2 แหล่ง 
แหล่งแรกเป็นเสียงพูดของตัวละครที่ถูกก าหนดให้มีความส าคัญ แหล่งที่สองเป็นเสียงดนตรีประกอบ 
ในลักษณะนี้การก าหนดความเข้มของสัญญาณขาออกจะเป็น ระดับความเข้มของสัญญาณแหล่งที่
หนึ่งจะต้องสูงกว่าความเข้มของสัญญาณแหล่งที่สอง เป็นต้น ในส่วนของความดัง – เบาที่ถูก
ก าหนดค่าโดยโปรแกรมหรืออุปกรณ์ผ่านเฟดเดอร์ (Fader) มักจะมีลักษณะของการบอกระดับความ
ดังเป็นการลดทอน หรือ เพ่ิมความเข้มของสัญญาณ (รูปที่ 1.3) โดยจะไม่บอกเป็นปริมาณความดัง 
(Decibel) หมายความว่า หากมีการเล่นเสียงนั้นผ่านล าโพงที่ถูกเปิดไว้ที่ความดังสูงสุด ความดังจะถูก
ลดทอนหรือเพ่ิมข้ึนตามที่ผู้ผสมสัญญาณเสียงได้ก าหนดไว้ในขั้นตอนการผสมเสียง 

1.5.2.2 ประเภทเอฟเฟกต์จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือ ฮาร์ดแวร์ภายนอก แบ่ง
ออกเป็น 3 ประเภทหลัก ดังนี้ 
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ก. Dynamic Effect คือ เอฟเฟกต์ที่ส่งผลต่อความดัง – เบา ของเสียง เช่น
Compressor, Distortion เป็นต้น 

ข. Time-Base Effect คือ เอฟเฟกต์ที่ส่งผลต่อเวลาของเสียง เช่น Delay, Echo, 
Reverb, Chorus และ Flanger เป็นต้น 

ค.  Frequency Effect คือ เอฟเฟกต์ที่ ส่ งผลต่อย่ านความถี่ ของเสียง เช่น 
Equalizer, Wah Wah, Pitch Shift เป็นต้น 

 

 

 

รูปภาพที่ 1.3  แสดงลักษณะการควบคุมความดังของโปรแกรมส าหรับการผสมสัญญาณเสียงผ่าน
เฟดเดอร์ (Fader) โดยเฟดเดอร์ทางขวาสุด (Stereo Out) จะเห็นว่าไม่มีการเพ่ิม-ลด ความเข้ม

ของสัญญาณเสียง ในขณะที่เฟดเดอร์อื่น ๆ ทางด้านซ้ายมีการลดทอนความเข้มของสัญญาณเสียง
ตั้งแต่ -5 dB ไปจนถึง -10 dB 
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1.5.3 ลักษณะของเสียง (Properties of Sound) หมายถึง ลักษณะของเสียงที่เกิดจาก
แหล่งก าเนิดเสียงที่แตกต่างกัน ทั้งทางกายภาพและทางเทคนิค โดยในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนด
ลักษณะของเสียงที่จ าท าการวิเคราะห์ไว้ดังนี้ 

  1.5.3.1 ลักษณะของเสียงที่จ าแนกโดยหลักแนวคิดของเสียง 

  ก. ระดับเสียง (Pitch) คือ ความสูง – ต่ า ของท านองเพลงหลัก (Melody) 

  ข. อัตราจังหวะ (Tempo) คือ ความเร็ว – ช้า ของดนตรีหรือเสียงที่เกิดขึ้นในฉาก 

  ค. ความเข้มของเสียง (Intensity) คือ ความดัง – เบา ของเสียงที่เกดิขึ้นในฉาก 

  1.5.3.2 ลักษณะของเสียงที่จ าแนกโดยกายภาพ 

  ก. ชนิดของเครื่องดนตรีที่ใช้ โดยผู้วิจัยแบ่งเครื่องดนตรีออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 

 เครื่องดนตรีประเภทเครื่องสาย เช่น กีตาร์, ซอ, ไวโอลิน, กู่เจิ้ง 

 เครื่องดนตรีประเภทเครื่องเป่า เช่น ขลุ่ย, โอโบ, แซ็กโซโฟน 

 เครื่องดนตรีประเภทเครื่องเคาะ เช่น กลอง, เปิงมาง 

 เครื่องดนตรีประเภทลิ่มนิ้ว เช่น คีย์บอร์ดชนิดต่าง ๆ 

ข. เสียงประกอบ (Sound Effect) ที่เกิดขึ้นในฉาก 

ค. ความดังรวมของเสียงที่เกิดข้ึนในฉาก 

 1.5.4 เสียงเงียบ (Silence Sound) หมายถึง การออกแบบเสียงในภาพยนตร์ โดยมักจะ
เป็นช่วงก่อนการปรากฏตัวของภูติผีปีศาจ หรือช่วงที่ผู้ผลิตภาพยนตร์ต้องการเร้าให้เกิดอารมณ์กลัว 
ตื่นเต้น หวาดผวา โดยจะเป็นช่วงที่ไม่มีเสียงดนตรี เสียงประกอบ หรือแม้กระทั่งเสียงพูดใด ๆ ทั้งสิ้น 

1.5.5 เสียงประกอบ (Sound Effect) หมายถึง เสียงที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือน ามาใช้ในการ
สื่อสาร เมื่ออยู่บนภาพยนตร์ หรือสื่อใด ๆ ที่มีส่วนประกอบของภาพ อาจจะตรงกับภาพหรือไม่ตรง
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กับภาพก็ได้ และท าให้ผู้ฟังเกิดจินตนาการนึกถึงสิ่งที่เสียงนั้น ๆ ต้องการจะสื่อถึง เช่น เสียงแหลมสูง
คล้ายเสียงโหยหวน ท าให้นึกถึงวิญญาณ ภูติผีปีศาจ เป็นต้น 

 
1.5.6 เสียงดนตรี (Music) หมายถึง เสียงประสาน (Harmony) และจังหวะ (Rhythm) ไม่

มีเนื้อเพลง (Lyric) หรือเมโลดี้ (Melody) ที่ชัดเจนเป็นส่วนประกอบ ใช้ท าหน้าที่ในการสื่อสาร
อารมณ์และข้อมูลในภาพยนตร์ 

 
1.5.7 หนังผีไทยที่ได้รับความนิยมจากผู้รับชม หมายถึง หนังผีที่ผลิตขึ้นโดยคนไทย และ

ได้รับการยอมรับจากผู้ชมทั่วไป โดยมีการพูดถึงอย่างกว้างขวาง ทั้งในสังคมทั่วไปและสังคมออนไลน์ 
ได้รับค าวิจารณ์ไปในเชิงบวก 

 
1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1.6.1 ประโยชน์เชิงวิชาการ 

 1.6.1.1 เพ่ือพัฒนาองค์ความรู้และขยายความส าคัญของศาสตร์และศิลป์ในเชิงการ
สร้างสรรค์และออกแบบเสียงในสื่อต่าง ๆ โดยสามารถประยุกต์เข้ากับสื่ออ่ืน ๆ ที่มีองค์ประกอบของ
เสียงเป็นส่วนเกี่ยวข้องได้ เช่น สื่อวิทยุ สื่อภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์ และละครเวที เป็นต้น 

 1.6.1.2 เพ่ือน าไปสู่การวิจัยด้านเสียงเพ่ือการสื่อสาร โดยประยุกต์เอาแนวความคิด และแนว
ปฏิบัติไปใช้ เพื่อการสร้างสรรค์งานวิจัยอื่น ๆ ในอนาคต 

 1.6.1.3 เพ่ือสร้างสรรค์เนื้อหาที่เป็นประโยชน์ในการน าไปประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน 
ในสาขาวิชาที่เก่ียวข้อง 
 

 1.6.2 ประโยชน์เชิงวิชาชีพ 

1.6.2.1 ผู้ที่ต้องการสร้างสรรค์เสียงในงานสื่ออ่ืน ๆ เช่น วิทยุ ละครเวที หรือละครโทรทัศน์ 
สามารถน าแนวคิดและเทคนิคในการออกแบบเสียงที่ได้จากการวิเคราะห์ในงานวิจัยเล่มนี้ ไป
ประยุกต์ใช้ในการท างานได้ 
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1.6.2.2 เพ่ือเป็นแนวทางในการเลือกใช้เครื่องมือ หรือโปรแกรมในการออกแบบเสียงในสื่อ
ต่าง ๆ ได ้

1.6.2.3 เพ่ือเป็นแนวคิดในการเลือกใช้เสียงลักษณะต่าง ๆ ในการออกแบบเสียงในสื่อ โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือสร้างความตื่นเต้น และความรู้สึกกลัว ให้ผู้รับสารได้ 
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บทที ่2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง 

 ในงานวิจัยเรื่อง “ การใช้เสียงเพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวใน “หนังผี” ไทย ” ผู้วิจัยได้ศึกษา
ทฤษฎี ผลการวิจัย และต าราที่มีความเก่ียวข้องกับหัวข้อในการวิจัย ประกอบไปด้วย 4 ส่วนดังนี้ 

2.1 แนวคิดเรื่องภาพยนตร์สยองขวัญ 

 2.1.1 รสของหนังผีไทย 

2.1.2 องค์ประกอบในการเล่าเรื่องของหนังผีไทย 

2.1.3 หนังผีไทย และการสร้างความน่าสะพรึงกลัวในหนังผีไทย 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีเรื่องเสียง 

 2.2.1 บทบาทของเสียงในภาพยนตร์ 

 2.2.2 เสียง การฟัง และการออกแบบเสียงในภาพยนตร์ 

2.2.3 กฏของการผลิตเสียงในละครเสียงของซีฟคิง  

(Sieveking’s law : Rule of sound production in audio drama) 

 2.2.4 การใช้เสียงในภาพยนตร์สยองขวัญ 

 2.2.5 ดนตรีในภาพยนตร์สยองขวัญ 

 2.2.6 ทฤษฎีไซโคอะคูสติกส์ (Psychoacoustics) 

2.3 ทฤษฎีการประกอบสร้างความจริงทางสังคม 

2.4 ทฤษฎีสัญญะวิทยา (Semiotics) 

 2.4.1 แนวคิดการวิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) 

2.5 แนวคิดเก่ียวกับความกลัวทางจิตวิทยา 
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2.1 แนวคิดเรื่องภาพยนตร์สยองขวัญ 

 ภาพยนตร์แต่ละเรื่องจะมีองค์ประกอบในการเล่าเรื่องแตกต่างกันไป ซึ่งทุกองค์ประกอบจะ
ถูกน ามาเชื่อมโยงกันเพ่ือน าไปสู่บทสรุปและการคลี่คลายในตอนท้ายของเรื่อง องค์ประกอบเหล่านี้
เป็นสิ่งที่ผู้ผลิตภาพยนตร์ใช้ในการตัดสินใจสร้างภาพยนตร์ขึ้นมา และผู้ชมก็ใช้เป็นส่วนในการตัดสินใจ
เลือกรับชมภาพยนตร์นั้น ๆ เช่นเดียวกัน องค์ประกอบที่มีความแตกต่างกันในภาพยนตร์แต่ละเรื่องนี้
ถูกเรียกว่า ฌองค์ (Genre) หรือแนวภาพยนตร์ 

 ค าว่า Genre มาจากภาษาฝรั่งเศส แปลว่า ชนิด แนว ประเภท หรือตระกูล โดยมีหลักฐาน
ทางประวัติศาสตร์ว่ามีการสืบทอดมาแต่โบราณ โดย อริสโตเติล นักปราชญ์ชาวกรีกโบราณเป็นผู้
บุกเบิก โดยมีการจ าแนกบทละครและบทกวีออกเป็นแนวต่าง ๆ ได้แก่ เรื่ องตลก (Comedy) เอพิค 
(Epic) และเรื่องเศรา (Tragedy) (กฤษดา เกดิดี, 2547) 

 ฟิลลิฟ เรย์เนอร์ และปีเตอร์ วอลล์ (Philip Rayner and Peter Wall, 2008) ได้กล่าวถึง
การแบ่งตระกูลเอาไว้ว่า การศึกษาถึงเรื่องดังกล่าวมีมาเป็นเวลานานแล้ว เช่น การศึกษาเกี่ยวกับการ
จัดหมวดหมู่ของตระกูลหนังสือ เช่น บทประพันธ์ นวนิยาย ละคร เป็นต้น โดยสิ่งที่ท าให้การศึกษา
ด้านนี้มีความส าคัญเพราะเนื้อหาในสื่อที่ถูกผลิตโดยขั้นตอนอุตสาหกรรมมักจะค่อนข้างดีกว่าการ
สร้างผลงานแบบส่วนตัว และเป็นตัวอย่างของระบบการผลิตที่ผ่านฮอลลีวูดสตูดิโอ (Hollywood 
Studio) โดยงานวิจัยที่ผ่านมา เช่น งานวิจัยของนักทฤษฎีภาพยนตร์ สตีฟ นีล (Steve Neale) และ 
ทอม รีล (Tom Ryll) มีความเชื่อมโยงกันในค าจ ากัดความของตระกูลแบบดั้งเดิม ซึ่งชี้ให้เห็นไป
ในทางเดียวกันว่า อ านาจของตระกูลเกิดจาก 2 ส่วนคือ การสร้างเนื้อหา (Content) และการก าหนด
ความคาดหวังของผู้บริโภค ซึ่งเป็นความสัมพันธ์ที่ถูกน ามาใช้อธิบายในรูปแบบที่เรียกว่า The 
triangle of dependency เป็นความสัมพันธ์ระหว่าง เนื้อหา ผู้ผลิต และผู้บริโภค 

 กฤษดา เกิดดี (2547) กล่าวว่า ภาพยนตร์สยองขวัญของไทยที่มีตัวละครส าคัญเป็นผี หรือที่
คนไทยนิยมเรียกว่า หนังผี (Ghost Film) นั้น เป็นเรื่องราวที่ว่าด้วย ความกลัว สิ่งเร้นลับ ความตาย 
และความสยดสยอง เป็นเรื่องราวที่อยู่เหนือธรรมชาติ มีวิธีคิดที่ต่อต้านวิธีคิดแบบสัจจนิยม (Anti - 
Realism) โดยในการผลิตภาพยนตร์สยองขวัญ จะมีแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

 



 

 

17 

2.1.1 รสของภาพยนตร์สยองขวัญ 

ในคัมภีร์นาฏยศาสตร์ได้กล่าวถึง “รส” ที่ตอบสนองต่ออารมณ์ต่าง ๆ สามารถแบ่งออกได้
เป็น 2 กลุ่มใหญ่ ๆ คือ รสอันเป็นต้นเหตุของรสอ่ืน และ รสที่เกิดคล้อยตาม โดยในกลุ่มของรสที่เกิด
คล้อยตามนั้น จะมีรสที่เรียกว่า “ภยานกรส” ซึ่งเป็นรสที่ตอบสนองต่อความกลัว เป็นต้น 

 แสง มนวิทูร (2511) ได้ท าการแปลค าอธิบายถึง รส ของ พระภรตมุนี ที่เกี่ยวข้องกับความ
กลัว ความอัศจรรย์ใจ และความขยะแขยง เกลียดชังไว้ดังนี้ 

2.1.1.1 ภยานกรส เป็นรสที่ตอบสนองต่อความกลัว โดยมีปัจจัย 3 ประการคือ การขู่ให้กลัว 
การลงโทษ และการหลอกลวง โดยปรากฏการณ์ที่สามารถก่อให้เกิดความกลัวได้ เช่น เห็นวิญญาณ 
เห็นการฆาตกรรม การเข้าไปในบ้านร้าง ป่าช้า ได้ยินเสียงผิดปกติ ความเจ็บปวด หรือการถูกคุมขัง
เป็นต้น 

2.1.1.2 อัทภูตรส เป็นรสที่ตอบสนองต่อความประหลาดใจ อัศจรรย์ใจ และขยะแขยง เช่น 
การเห็นผีตายโหง คราบเลือด น้ าหนอง เป็นต้น โดยมีต้นเหตุให้เกิดรสนี้ได้ 2 ลักษณะ คือ การ
อัศจรรย์ใจเพราะความน่าขยะแขยงเหนือมนุษย์ เช่น เห็นความสกปรกเกินกว่าที่จะรับได้ และ การ
อัศจรรย์ใจเพราะการกระท าเหนือมนุษย์ เช่น การเห็นมนุษย์บริโภคเนื้อมนุษย์ด้วยกัน โดยในข้อหลัง
นี้ จะมีบริบทของสังคมและวัฒนธรรมเข้ามาเกี่ยวข้องด้วย เช่น การบริโภคเนื้อมนุษย์ของชนเผ่าหนึ่ง
อาจเป็นเรื่องปกติ ไม่ได้ท าให้เกิดความอัศจรรย์ใจกับผู้คนในชนเผ่านั้น ๆ เป็นต้น 

 

2.1.2 องค์ประกอบในการเล่าเรื่องของภาพยนตร์สยองขวัญ 

 ในบทความของ Michael McGlasson (2555) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบในการเล่าเรื่องของ
ภาพยนตร์สยองขวัญ ว่าจะต้องประกอบไปด้วย 

 ก. ความน่าสะพรึงกลัว เป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดของเรื่องสยองขวัญ การสร้างความกลัวนั้น
จ าเป็นต้องอาศัยองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ประการคือ ความกังวล ความคาดหวัง และความไม่แน่นอน 

 ข. ตัวละคร ยิ่งสร้างตัวละครให้น่าเชื่อถือได้เท่าใด เมื่อตัวละครเกิดอาการผิดปกติใด ๆ ขึ้น ก็
จะส่งผลต่ออารมณ์ร่วมของผู้ชมได้เท่านั้น ยกตัวอย่างเช่น เราจะรู้สึกเจ็บปวด หรือโศกเศร้าตามตัว
ละครที่เป็นตัวหลักของเรื่อง แต่ไม่รู้สึกใด ๆ กับการตายของไพร่พลทหารในสนามรบ 
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 ค. ฉากและบรรยากาศ ต้องเหมาะสมกับเรื่องที่ก าลังเล่าอยู่ มีความสมจริง หรือถ้ามีฉากใด ๆ 
ที่มีความเหนือธรรมชาติ ต้องแบ่งสัดส่วนให้ลงตัว 

 ง. จังหวะการด าเนินเรื่อง คือการสร้างจังหวะให้ตัวภาพยนตร์ มีจังหวะขึ้นลง เร็ว – ช้า 

 จ. การใช้สิ่งน่าขยะแขยง เป็นอุปกรณ์ประกอบฉากที่ส าคัญในการสร้างความหวาดกลัวใน
ภาพยนตร์ และเป็นสิ่งที่ผู้ชมคาดหวังจะเห็นในภาพยนตร์ 

 ฉ. นัยะแอบแฝงในเนื้อเรื่อง เป็นสิ่งที่ผู้เขียนบทไม่สามารถกล่าวตรง ๆ ได้ โดยมากจะเป็น
การโจมตีข้อห้ามในสังคม หรือเรื่องน่าเกลียดน่ากลัวภายในจิตใจของมนุษย์ 

 

 2.1.3 หนังผีไทย และการสร้างความน่าสะพรึงกลัวในหนังผีไทย 

 นลินวลัย เนื้อนุ้ย และ พรดารา ศรีดี (2558) ได้กล่าวไว้ว่า คนไทยมักเรียกหนังสยองขวัญว่า 
หนังผี (Ghost Films) หมายถึงภาพยนตร์ที่มีตัวละครผีเป็นตัวละครส าคัญของเรื่อง และมีความ
น่าสนใจในเชิงของศิลปะการเล่าเรื่องที่แตกต่างจากหนังผีต่างประเทศ เนื่องจากความหลากหลายของ
ผีที่เกี่ยวข้องกับความเชื่อของคนไทยที่มากกว่า เช่น ผีตลก ผีเป็นมิตร ผีเป็นศัตรู เป็นต้น และยังมีผีที่
สร้างมาจากความเชื่อของคนไทยอีกมากมาย เช่น ผีแม่นาก ผีนางตะเคียน ผีกระสือ เป็นต้น ใน
ขณะเดียวกัน ยังมีการน าเอาวัฒนธรรมความเป็นผีจากต่างประเทศเข้ามาเล่าให้เป็นเรื่องราวของไทย 
เช่นในหนังผีเรื่อง แก้วขนเหล็ก ที่มีผีเป็นลักษณะแดร็กคูล่าดูดเลือด เป็นต้น 
 ทศพร กรกิจ (2550) ได้ท าการศึกษาถึงการสร้างความน่าสะพรึงกลัวในหนังผีอเมริกัน 
เกาหลี และไทย โดยพบว่า รูปแบบนิยมในหนังผีไทยที่ใช้เพ่ือการสร้างความรู้สึกกลัว จะมีรูปแบบที่
คล้าย ๆ กันคือ เริ่มด้วย “การปกปิด” ไม่ให้ผู้ชมรู้เรื่องราวอย่างชัดเจนและให้ตัวละครด าเนินเรื่อง
ด้วยการไขปริศนาโดยมีวัตถุประสงค์เพียงต้องการคลี่คลายความลับเพียงเพ่ือให้ตัวละครหลักได้
เผชิญหน้ากับผี และมุ้งเน้นการแก้ปัญหาไปในเชิงของจิตวิญญาณ เช่น การให้อภัย หรือ แผ่เมตตา 
เป็นต้น จากนั้นจึง “ลวง” ให้เกิดการเข้าใจผิด โดยแบ่งได้เป็น ท าให้ตัวละครเข้าใจผิดพลาด เช่น 
เข้าใจว่าตนเองยังไม่ตาย แต่สุดท้ายเฉลยว่าตัวละครที่เป็นผีคือตนเอง หรือ ลวงให้เข้าใจเรื่องราว
ผิดพลาด เช่น ลวงให้เข้าใจว่าเหตุการณ์นั้นเกิดขึ้นจริง แต่ตัดภาพมาให้เห็นว่าแท้จริงแล้วเป็นเพียง
ความฝันของตัวละครเพียงเท่านั้น แล้วจึงปิดท้ายด้วย “การท าให้สมจริง” คือการท าให้ผู้ชมรู้สึกร่วม
ไปกับหนัง ตลอดจนรับรู้เรื่องราวของภาพยนตร์อย่างกระจ่าง โดยการเล่าผ่านมุมมอง 3 ระดับ คือ 
ระดับบุคคลที่ 1 ระดับบุคลที่ 3 และระดับบุคคลผู้รู้รอบด้าน โดยพบว่าการเล่าเรื่องในมุมมองบุคคลที่ 
1 สามารถสร้างความกลัวได้มากท่ีสุด เนื่องจากเป็นการท าให้ผู้ชมที่เป็นเพียงแค่ผู้จ้องมอง (Gesturing 
Audience) กลายเป็นผู้มีส่วนร่วม (Participating Audience) ไปกับภาพยนตร์  
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2.2 แนวคิดเกี่ยวกับบทบาทของเสียงในภาพยนตร์, เสียง, การฟัง และการออกแบบเสียง 

2.2.1 บทบาทของเสียงในภาพยนตร์ 

 ภักตร์พิมล เสนีย์ (2532) กล่าวว่า ตั้งแต่ยุคบุกเบิกของวงการภาพยนตร์ในพ.ศ. 2432 ไม่เคย
มีครั้งใดที่การฉายภาพยนตร์จะขาดเสียงดนตรีประกอบไปได้เลย และในบางครั้งถึงกับมีการน า       
วงออร์เคสตราประกอบการฉายภาพยนตร์เป็นเรื่องเป็นราวกันทีเดียว 

 เสียงที่มีบทบาทต่อภาพยนตร์นั้นมีเสียงที่สัมพันธ์กับการแสดง (Actual or Synchronous 
Sound) และเสียงที่ใช้ประกอบ (Commentative or Asynchronous sound) ซึ่งมีเสียงพูด ทั้งเสียง
สนทนา (Dialogue) และเสียงบรรยาย (Commentary and Narration) เสียงดนตรี ทั้งเสียงดนตรีที่
สัมพันธ์กับการแสดง (Actual Music) และดนตรีประกอบ (Background Music) ตลอดจนเสียง
ประกอบ ซึ่งมีทั้งเสียงประกอบที่สัมพันธ์กับการแสดง (Foley) และเสียงประกอบทั่วไป (Sound 
Effect) เมื่อน าเสียงเหล่านี้มารวมกันเพื่อใช้ในงานภาพยนตร์ จะท าให้เกิดบทบาทต่าง ๆ ขึ้นได้ดังนี้ 

2.2.1.1 ใช้ในการอธิบายเรื่องราว เสียงที่เป็นบทสนทนาหรือค าบรรยายนั้น ช่วยอธิบาย
เรื่องราวและแสดงความคิดเห็นต่าง ๆ ได้ หรือการใช้เสียงเพลงแทนตัวละครในภาพยนตร์ก็สามารถ
บอกลักษณะเฉพาะของตัวละครตัวนั้น ๆ ได้ เช่นใช้เพลงร็อกกับเด็กวัยรุ่นในชุดหนังรัดรูป ซึ่งอยู่ใน
บ้านที่เต็มไปด้วยก้นบุหรี่และโปสเตอร์จักรยานยนต์ยี่ห้อ Harley-Davidson ก็จะสามารถบอกถึง
อุปนิสัยใจคอของตัวละครตัวนี้ได้โดยไม่ต้องใช้ค าพูดใด ๆ 

 2.2.1.2 สอดแทรกข้อมูล ในฉากที่มีรถยนต์แล่นผ่านไป โดยมีเสียงไล่ระดับจากดังแล้วค่อย ๆ 
เบาลง หากลองพิจารณาแล้วจะเห็นว่าเสียงที่ดังขึ้นและค่อย ๆ เบาลงนั้น บอกเราได้ถึงความใกล้-ไกล 
เสียงที่ดังจากด้านซ้ายไปด้านขวาบ่งบอกถึงทิศทางที่วัตถุนั้นก าลังเคลื่อนที่ไป เสียงที่ดังแล้วหายไป
บอกให้ทราบว่าสถานที่นั้นเป็นสถานที่เปิด แต่ถ้าดังแล้วก้องจะบอกให้ทราบถึงสถานที่นั้นเป็นสถานที่
ปิด ในขณะที่ดนตรีในฉากต่าง ๆ นั้นถูกน ามาเพ่ือสอดแทรกข้อมูลบรรยากาศและอารมณ์ของตัว
ละครและสถานที่ ตลอดจนสิ่งที่เป็นนามธรรมอ่ืน ๆ ที่มีความหมาย หรือเป็นสัญลักษณ์ได้ เช่น 
เสียงดนตรีที่หวีดหวิว แผ่วเบา แสดงถึงความอ้างว้าง เดียวดาย เสียงดนตรีที่ต่ า แสดงถึงความลึกลับ 
น่าสะพรึงกลัวเป็นต้น 

 2.2.1.3 เพ่ิมรายละเอียด การให้เสียงที่สัมพันธ์กับฉากหรือการแสดงในเรื่อง จะช่วยเพ่ิม
รายละเอียดให้กับภาพบนจอได้ เช่น ในขณะที่บนจอภาพฉายภาพกับตันก าลังยืนอยู่หลังพวงมาลัย
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ด้วยใบหน้าอมยิ้ม มีเสียงเครื่องยนต์เรือที่เดินในจังหวะสม่ าเสมอเคล้าด้วยเสียงลมแผ่ว  ๆ มีเสียง
ลูกเรือก าลังสรวลเสเฮฮาแว่วเข้ามาบ้าง บอกให้รู้ว่าขณะนั้นเป็นเวลาพักผ่อน ทุกคนก าลังสนุกอย่าง
เต็มที่และมีความสุขจนท าให้กัปตันต้องยิ้มไปด้วย 

 2.2.1.4 เชื่อมโยงภาพให้ต่อเนื่องกัน เสียงสามารถเชื่อมโยงภาพแต่ละภาพให้มีความ
ต่อเนื่องกันได้ เช่นเสียงดนตรีจากฉากหนึ่งเล่นไปจนจบฉากและยังคงทิ้งหางเสียงเพ่ือลากไปยังอีกฉาก
หนึ่งได้ หรือเสียงแก้วแตกจากฉากหนึ่งก่อนจะตัดมาเป็นฉากที่มีชายสองคนก าลังมีเรื่องทะเลาะวิวาท
กัน 

 2.2.1.5 ช่วยเน้นอารมณ์และความรู้สึกของผู้แสดง โดยการเลือกใช้ถ้อยค า ตลอดจนการ
ใช้สุ้มเสียงต่าง ๆ ในบทสนทนา เช่นจังหวะการเต้นของหัวใจกับภาพหน้าจอเครื่องวัดชีพจรในจอ
เครื่องตรวจ ที่ถูกห้อมล้อมไปด้วยญาติของผู้ป่วยและหมอที่ก าลังช่วยชีวิตผู้บาดเจ็บ พร้อมกับเสียงลม
หายใจที่แผ่วเบาลงไปทุกขณะ และแล้วทุกอย่างก็เงียบลงไป เสียงถอนหายใจยาว ๆ ที่บ่งบอกถึงความ
สิ้นหวังก็ดังขึ้นมาหลังจากเงียบไปได้ชั่วครู่ บ่งบอกถึงความพ่ายแพ้ต่อมัจจุราชในที่สุด 

 2.2.1.6 ช่วยเน้นอารมณ์และความรู้สึกต่าง ๆ ของผู้ชม การใช้เสียงที่ขัดแย้งกับภาพจะช่วย
เน้นอารมณ์และความรู้สึกของผู้รับชมภาพยนตร์ได้รุนแรงมากขึ้น เช่น ภาพหมู่คนจ านวนมากที่ก าลัง
วิ่งหลบหนีระเบิดจากสงครามกลางเมืองถูกฉายด้วยเทคนิค Slow Motion พร้อมกับเพลงช้า ๆ 
ท่วงท านองราวกับเพลงกล่อมเด็ก แล้วจู่ ๆ ก็ตัดภาพกลับมาด้วยความเร็วปกติพร้อมกับระเบิดลูกใหญ่
ที่ถูกท้ิงลงกลางฝูงชนแต่ไม่มีเสียงใด ๆ เกิดข้ึน ผู้ชมจะพบว่าเสียงที่หายไปนั้นกลับเข้าไปดังกึกก้องอยู่
ภายในจิตใจของผู้รับชมมากกว่าเสียงใด ๆ ก่อนหน้านี้เสียอีก 

 2.2.1.7 ตกแต่งภาพในภาพยนตร์ให้ดูมีสีสันมากขึ้น ปกติแล้วเสียงในภาพยนตร์ทุกเสียงจะ
ท าหน้าที่นี้อยู่แล้ว แต่หากรู้จักการคัดเลือกเสียงให้เหมาะกับฉากในภาพยนตร์มากขึ้นเท่าไร ก็จะยิ่ง
ช่วยประดับประดาให้ภาพยนตร์มีความน่ารับชมมากยิ่งขึ้นเท่านั้น อย่างเช่นการน าเสียงจิ้งหรีดในยาม
กลางคืนมาปูเป็นเสียงพ้ืนหลัง (Background) บาง ๆ ในฉากที่มีเด็กหญิงก าลังเดินเล่นอยู่ริมสวนตอน
กลางคืน จากภาพโทนมืดก็จะสร้างสีสันในจินตนาการว่ามีสีสันอ่ืน ๆ เพิ่มขึ้นมาได้ 

 2.2.1.8 ชักจูงผู้ชมให้เกิดจินตนาการร่วมกับภาพตามวัตถุประสงค์ของภาพยนตร์  เช่นเมื่อ
ภาพบนจอปรากฏเป็นหญิงสาวก าลังเต้นร าอยู่บนหิมะ ถ้าใส่เสียงดนตรีที่มีความอ่อนหวานลงไป ก็จะ
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ท าให้ผู้ชมจินตนาการได้ว่าหญิงสาวคนนั้นมีความอ่อนโยน แต่หากใส่ดนตรีที่มีความลึกลับน่ากลัวลง
ไป นอกจากจะขัดแย้งกับภาพแล้ว ยังเป็นการท าให้ผู้ชมเข้าใจว่าหญิงสาวคนนี้เป็นคนไม่ดีอีกด้วย 

 2.2.1.9 ใช้เป็นตัวอุปมา อย่างเช่นภาพยนตร์เรื่อง Whiplash ในฉากการฝึกซ้อมการตี Snare 
ของพระเอกเริ่มต้นที่ใบหน้าที่แน่วแน่ และเสียงของ Snare ที่เริ่มจากจังหวะช้า ๆ และค่อย ๆ เร็วขึ้น
จนเกินที่ทักษะของตนจะท าได้ จึงเสียจังหวะในการรักษาความสม่ าเสมอในแต่ละตัว โน้ตไป อุปมาได้
กับความตั้งใจอันแน่วแน่ของพระเอกแต่ทักษะนั้นยังไปไม่ถึง เสียง Snare ที่เร็วขึ้น รัวขึ้น แต่ค่อย ๆ 
แผ่วเบาลง อุปมาได้กับความอ่อนล้า เหนื่อยอ่อนของตัวพระเอก เป็นต้น 

 2.2.1.10 ช่วยเรียกความทรงจ าของผู้ชม บางครั้งอาจใช้เสียงเพ่ือท าให้ผู้ชมระลึกถึงตอนใด
ตอนหนึ่งของภาพยนตร์ที่ผ่านมาแล้ว ซึ่งมักจะเป็นตอนที่มีความส าคัญในภาพยนตร์เรื่องนั้น ๆ เพ่ือให้
สามารถรับรู้ที่มาของภาพได้อย่างรวดเร็ว ตลอดจนสร้างอารมณ์ให้กับผู้ชมเพ่ือรับสถานการณ์ต่อไป 
เช่นภาพยนตร์เรื่อง Jaws มักจะมีเสียงฮัมของ Bass ก่อนที่ฉลามจะจู่โจม หรือภาพยนตร์หลาย ๆ 
เรื่องที่มักจะใช้เสียงสุนัขหอนก่อนที่จะมีเหตุการณ์สยองขวัญ ดังนั้นผู้ รับชมจะเริ่มตื่นเต้นทุกครั้งที่ได้
ยินเสียงนี้ เป็นต้น 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมองเห็นว่า บทบาทของเสียงในฉากที่เกิดขึ้นเป็นสิ่งที่น่าสนใจใน
การศึกษา ว่านักออกแบบเสียงมีวิธีคิดอย่างไรในการเลือกใช้เสียงจากหน้าที่ใด ๆ ใน 10 ประการ
ดังกล่าว อีกทั้งยังมีงานวิจัยของ เกษมสันต์ พรหมสุภา เรื่อง รูปแบบ หน้าที่ และการผลิต ดนตรี
ประกอบภาพยนตร์ไทย : กรณีศึกษาระหว่างปี พ.ศ. 2516-2534 ที่ถูกศึกษาในปี 2539 พบว่าการใช้
ดนตรีในภาพยนตร์ไทยถูกแบ่งออกเป็น 3 หน้าที่ด้วยกัน คือ เพ่ือเปิดเรื่อง ด าเนินเรื่อง และปิดเรื่อง 
ส าหรับดนตรีที่ใช้ด าเนินเรื่องยังมีหน้าที่แตกต่างกันออกไป คือ ใช้ดนตรีด าเนินเรื่องเพ่ือเสริมสร้าง
อารมณ์ให้กับผู้ชม เช่น ลึกลับน่ากลัว อารมณ์ตื่นเต้นเร้าใจ ความยิ่งใหญ่กล้าหาญ สนุกสนาน ความ
รักซาบซึ้ง และมหัศจรรย์ พิศวง เป็นต้น นอกจากนั้นยังมีการใช้ดนตรีเพ่ือสร้างบุคลิกให้กับตัวละคร 
ใช้เพ่ือการเชื่อมฉาก หรือปิดและเปิดฉาก และมีการใช้เพลงขับร้องเพ่ือสื่อสารถึงเรื่องราวและ
ความรู้สึกของตัวละคร ผู้วิจัยจึงรวบรวมเอาแนวคิดและผลการวิจัยมาใช้เป็นแหล่งในการเชื่อมโยง
ระหว่างภาพ เสียง และนักออกแบบเสียง เพ่ือวิเคราะห์ผลต่อไป 
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2.2.2 เสียง การฟัง และการออกแบบเสียง (Sound, Listening and Sound Design) 

 2.2.2.1 ลักษณะพ้ืนฐานของเสียง 

 Sonnenschein (2001) กล่าวว่าลักษณะพ้ืนฐานของเสียงที่ส าคัญมีทั้งหมด 7 ส่วน คือ 

 ก. ระดับเสียง (Pitch) คือความถี่ท่ีส่งผลต่อเสียงสูงหรือเสียงต่ ามีหน่วยเป็น Hertz หรือตัวย่อ 
Hz โดยปกติแล้วมนุษย์จะสามารถได้ยินความถี่ตั้งแต่ 20 Hz – 20,000 Hz ซึ่งขอบเขตของการได้ยิน
จะลดลงเมื่ออายุมากขึ้น โดยจะลดจากย่านความถี่สูงลงไป มนุษย์สามารถรับรู้เสียงที่มีความถี่  
ต่ ามาก ๆ ได้โดยการรู้สึกทางผิวหนังมากกว่าโสตสัมผัส 

 ย่านความถี่ที่เกิดขึ้นและสามารถได้ยินโดยหูมนุษย์ สามารถจ าแนกออกเป็นช่วง ๆ โดย
มาตรฐานแล้ว 5 ช่วงความถ่ี ดังนี้ 

 - ย่านความถ่ีต่ า (Bass) เริ่มต้นตั้งแต่ 20 Hz – 140 Hz 

 - ย่านความถ่ีกลาง – ต่ า เริ่มต้นตั้งแต่ 140 Hz – 400 Hz 

 - ย่านความถ่ีกลาง เริ่มต้นตั้งแต่ 400 Hz – 2,600 Hz (เป็นช่วงที่หูมนุษย์ได้ยินชัดที่สุด) 

 - ย่านความถ่ีกลาง – สูง เริ่มต้นตั้งแต่ 2,600 Hz – 5,200 Hz 

 - ย่านความถี่สูง เริ่มต้นตั้งแต่ 5,200 Hz – 20,000 Hz โดยสามารถแยกย่อยลงไปได้อีก 2 
ช่วง คือ ช่วงที่เป็นย่านความถี่สูง จะอยู่ในช่วง 5 ,200 Hz – 12,000 Hz และช่วงความถี่สูงพิเศษ 
จะอยู่ในช่วง 12,000 Hz – 20,000 Hz 

 ข. เนื้อเสียง (Timbre) ออกเสียงว่า แทมเบอร์ คือคุณภาพของเสียง ท าให้เสียงต่าง ๆ มี
ลักษณะเฉพาะ เกิดจากการผสมกันระหว่างความถี่มูลฐาน (Fundamental Frequency) ความ
กลมกลืน (Harmonics) และโอเวอร์โทน (Overtone) ซึ่งท าให้เสียงพูด (Voice) เครื่องดนตรี (Music 
Instrumental) และเสียงประกอบ (Sound Effect) แต่ละชนิดมีสีสันของน้ าเสียงและลักษณะที่
แตกต่างกัน 
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 ค. รูปร่างของเสียง (Envelope of Sound) ประกอบไปด้วยลักษณะย่อยดังนี้ 

  - Attack คือ ช่วงเวลาเปลี่ยนแปลงระหว่างเสียงเงียบไปหาเสียงดังที่สุดครั้งแรก 

  - Decay คือ ช่วงเวลาหลังจาก Attack จบลง และผ่านจุดที่เสียงดังที่สุดไปแล้ว 
ในช่วงนี้เสียงจะค่อย ๆ เบาลง แต่ยังคงไว้ซึ่งเนื้อเสียงอย่างชัดเจน 

  - Sustain คือ การค้างของเสียง เปรียบได้กับเสียงค้างของออร์แกนในช่วงที่นิ้วยังคง
กดค้างอยู่บนลิ่ม 

  - Release คือ หางเสียงที่ดังค้างอยู่ก่อนจะลดลงจนถึงความเงียบ เปรียบได้กับเสียง
เปียโนหลังจากท่ีปล่อยนิ้วออกจากลิ่มแล้ว แต่ยังมีเสียงค้างอยู่สั้น ๆ ก่อนจะเงียบลง 

  

 ลักษณะของรูปร่างเสียงแบ่งได้เป็น 2 ประเภทคือ 

- Impulsive เป็นลักษณะของเสียงที่เกิดขึ้นและสลายไปอย่างรวดเร็ว เช่น เสียง
กลอง เสียงชกตี เสียงหักนิ้ว 

 

รูปภาพที่ 2.1 รูปร่างของเสียง 
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- Reverberant เป็นลักษณะของเสียงที่เกิดขึ้นช้า ๆ มีความก้อง และสลายไปอย่าง
ช้า ๆ เช่น เสียงไวโอลิน เสียงฉาบทองเหลือง เสียงถอนหายใจ 

นอกจากนี้สภาพพ้ืนที่โดยรอบยังส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของรูปร่างเสียงได้ เช่น เสียงกลอง
ซึ่งปกติแล้วจะมีรูปร่างเสียงในลักษณะ Impulsive แต่เมื่อน าไปตีในห้องโถงกว้างโล่ง จะกลายเป็น
กลองที่มีหางเสียงหรือ Sustain และ Release ยาวกว่าในความเป็นจริง เป็นต้น 

ง. ความดัง (Loudness) ความดังของเสียงขึ้นอยู่กับความเข้ม (Intensity) ของตัวเร้าที่ท าให้
เกิดเสียง เช่น เสียงระเบิดของไดนาไมต์ดังกว่าเสียงลูกโป่งแตก เพราะแรงระเบิดของไดนาไมต์ท าให้
โมเลกุลในอากาศที่อยู่โดยรอบแทนที่กันในปริมาณที่มากกว่า และความดังของเสียงสามารถวัดค่าได้
เป็นหน่วย Decibel หรือตัวย่อ dB ซึ่งระบบเสียงในภาพยนตร์ดิจิทัลมีความดังสูงสุดที่ 110  dB 
(ณฐพงษ์ เธียรสวัสดิ์กิจ, 2554) 

Marshall Chasin 2007 ได้ท าการศึกความเข้มของเสียง เปรียบเทียบกับเสียงที่อยู่รอบ ๆ 
ตัว แล้วจัดออกมาเป็นตารางดังตารางที่ 2.1 

ตารางที่ 2.1 แสดงเสียงในสภาพแวดล้อมและระดับความเข้มของเสียง 

เสียงในสภาพแวดล้อม / ความเข้มของเสียง 

เสียงเบาที่สุดได้ยิน 0 dB 

เสียงในห้องสมุด 30 dB 

การสนทนาปกติ 60-65 dB 

เสียงสัญญาณโทรศัพท์ (Dial Tone) 80 dB 

การจราจรในเมือง (วัดจากภายในรถ) 85 dB 

หวูดรถไฟบรรทุกสินค้า 90 dB 

เครื่องมือขุดเจาะถนน 95 dB 

รถไฟใต้ดิน 95 dB 

ความดังที่อาจท าให้เกิดอันตรายต่อหู อาจถึง
ขั้นสูญเสียการได้ยินหากฟังเป็นเวลานาน 

90 – 95 dB 

สว่านมือ 98 dB 
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เครื่องตัดหญ้าไฟฟ้า 107 dB 

สโนว์โมบิล, รถจักรยานยนต์ 100 dB 

เลื่อยไฟฟ้า, ความดังสูงสุดในภาพยนตร์ดิจิทัล 110 dB 

เครื่องยิงทราย, คอนเสิร์ตดนตรีร็อค 115 dB 

จุดเริ่มต้นของความทรมาน 125 dB 

เครื่องตอกหมุดเหล็ก 125 dB 

ความดังที่สามารถท าอันตรายกับหูได้ แม้ได้ยิน
แค่ช่วงเวลาสั้น ๆ 

140 dB 

เครื่องยนต์ของเครื่องบินเจ็ท 140 dB 

ปืนลูกซอง 12 Gauge 165 dB 

เยื่อแก้วหูถูกท าลายทันที 180 dB 

เสียงดังที่สุดที่หูมนุษย์สามารถได้ยิน 194 dB 

 

 จ. จังหวะ (Rhythm) บอกลักษณะของเสียงที่เริ่มจากความเงียบไปจนถึงจุดที่ดังที่สุดและ
กลับไปเป็นความเงียบอีกครั้งว่ามีความถี่ในการเกิดขึ้นเท่ากันหรือไม่เท่ากัน แบ่งออกได้เป็น 2 
ประเภทคือ  

- เป็นจังหวะ (Rhythmic) เช่น เสียงหัวใจเต้น เสียงการเดินสวนสนาม 

- ไม่เป็นจังหวะ (Irregular) เช่น เสียงสนทนา 

ฉ. อัตราจังหวะเสียง (Speed) คือความเร็วหรือช้าของเสียงหนึ่งเสียงที่เกิดขึ้น เช่น เสียงเข็ม
วินาทีของนาฬิกา มีความเร็ว 60 ครั้งต่อ 1 นาที เป็นต้น 

ช. ความเป็นระบบของเสียง (Organization) มีความเกี่ยวเนื่องกับลักษณะทางสังคม
การศึกษา เรื่องราวในความทรงจ า ความรู้ที่ผ่านมาในชีวิต เช่นการฟังเสียงดนตรีแบบที่ผู้ฟังไม่เคยได้
ยินมาก่อนทั้ง ๆ ที่ภูมิหลังของผู้ฟังเป็นนักดนตรีมืออาชีพ เสียงนั้นก็จะก่อให้เกิดความสับสน เกิด
ความไม่คุ้นเคย เพราะผู้ฟังไม่เข้าใจความหมาย ลักษณะนี้เรียกว่า Chaotic ในทางตรงกันข้าม ผู้
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บรรเลงดนตรีจะสามารถเข้าใจสิ่งที่ตนเองก าลังบรรเลงอยู่ได้เป็นอย่างดี เสียงนั้นก็จะมีความเป็น
ระบบส าหรับผู้บรรเลงคนนั้น 

ในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าแนวคิดเรื่องลักษณะพ้ืนฐานของเสียงทั้ง 7 ส่วนมาใช้ในการ
วิเคราะห์เสียงที่เกิดขึ้นในภาพยนตร์ เนื่องจากเป็นแนวคิดที่สามารถท าให้ผู้วิจัยเข้าใจถึงเสียงใน
ลักษณะต่าง ๆ ที่แตกต่างกันออกไป เมื่อน าไปเชื่อมโยงกับแนวคิดบทบาทของเสียงในสื่อภาพยนตร์ 
จะท าให้เห็นถึงลักษณะของเสียงที่ใช้และบทบาทของเสียงที่ใช้ในหนังผีของไทยอย่างชัดเจนยิ่งขึ้น 

2.2.2.2 การฟังเสียงและตอบสนองต่อเสียงของมนุษย์ 

หูของมนุษย์โดยปกติแล้ว สามารถได้ยินความถี่ของเสียงได้ตั้งแต่ 20 Hz – 20,000 Hz และ
ลดหลั่นลงตามอายุที่มากข้ึน โดยในงานวิจัยของ Olson (1967) พบว่าผู้ใหญ่ส่วนมากจะได้ยินความถี่
ของเสียงเฉลี่ย 16,000 Hz เท่านั้น และความถี่ที่ต่ าที่สุดที่ยังถือว่าเป็นเสียงดนตรีคือ 12 Hz ซึ่งเขา
กล่าวต่อไปอีกว่า ความถี่ต่ าตั้งแต่ 4 Hz – 16 Hz สามารถรับรู้ได้จากสัมผัสทางผิวหนังไม่ใช่ทางการ
ได้ยิน 

ความดัง (Intensity), ระดับเสียง (Pitch), และอัตราเร็วของจังหวะ (Speed) เป็นลักษณะที่
มนุษย์สามารถรับรู้ผ่านโสตสัมผัส ตัวแปรเหล่านี้เมื่อพิจารณาผ่านการรับรู้ของมนุษย์แล้วจะถูก
ตีความหมาย เรียบเรียงเป็นข้อมูลโดยสมอง ซึ่งมีความน่าสนใจต่อการศึกษา เช่น ในเสียงที่มีความดัง
เท่า ๆ กัน เสียงที่อยู่ในช่วงความถ่ีกลาง (Mid Frequency) คือความถี่ประมาณ 800 – 2,500 Hz จะ
ฟังเหมือนดังกว่าเสียงอ่ืน ๆ 

2.2.2.3 รูปแบบการฟัง 

 การฟังเพ่ือรับรู้ข้อมูลจะแตกต่างกับการได้ยิน เพราะการฟังนั้นจะต้องอาศัยความตั้งใจใน
การได้ยินเพ่ือเก็บเอารายละเอียดของสิ่งที่ได้ยินมาประมวลผลผ่านสมอง ก่อนที่จะแปลงเป็น
ความหมายออกมาเพ่ือตอบสนองต่อสิ่งที่ได้ยิน 

รูปแบบของการฟังมีทั้งหมด 4 รูปแบบ (Sonnenschein, 2001) คือ 

 ก. Reduced Listening เน้นการวัดค่าพารามิเตอร์ตามตัวแปรและ คุณลักษณะของเสียง
ทางกายภาพ เน้นการฟังที่ตัวเสียง ไม่สนใจเรื่องแหล่งก าเนิดหรือความหมายของเสียง 
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 ข. Causal Listening เป็นรูปแบบการฟังปกติ พบได้ในการฟังทั่วไป คือการฟังเพ่ือให้
สามารถเข้าใจและรับรู้ถึงที่มาที่ไป วัตถุ สถานที่ หรือบุคคลที่ท าให้เกิดเสียง 

 ค. Semantic Listening เป็นการฟังเสียงเพ่ือถอดรหัสหรือสัญลักษณ์ ที่สื่อถึงความคิด วัตถุ 
หรือการกระท า เป็นการฟังท่ีเกี่ยวข้องกับศาสตร์ของภาษาเป็นหลัก 

 ง. Referential Listening เป็นการฟังที่น าบริบทรอบตัวมาใช้ในการตีความร่วมกับเสียงหลัก
ที่ได้ยิน เป็นการฟังที่สามารถตีความได้หลากหลาย โดยความแตกต่างที่ผู้ฟังอาจตีความได้ จะขึ้นอยู่
กับยุคสมัย สังคมและวัฒนธรรม หรือในบางบริบทเสียงที่ได้ยินก็อาจตีความได้เหมือนกันทั่วโลก 

 นอกจากนี้ ไสว บุญมา (2554) ยังกล่าวเอาไว้ว่า การฟังเสียงเปรียบเสมือนกับการท ากิจกรรม
อ่ืน ๆ คือ จะต้องมีล าดับขั้นในการฟังเพ่ือให้เกิดผลแก่ตัวผู้ฟัง โดยแบ่งเป็น 5 ล าดับขั้น ดังนี้ 

 ก. ได้ยิน (Hearing) ในขั้นแรก ผู้ฟังจะต้องเริ่มได้ยินเสียงก่อน และถ้าเสียงที่ได้ยินนั้นกระตุ้น
ความสนใจ ท าให้อยากรู้ ก็จะเกิดกระบวนการขั้นตอนถัดไป 

 ข. ฟัง (Listening) ในขั้นนี้ ผู้ฟังจะเริ่มแบ่งความสนใจจากสิ่งอ่ืน ๆ แล้วเริ่มจดจ่อกับสิ่งที่ได้
ยิน ถ้ามีความสนใจ จดจ่อกับสิ่งที่ได้ยินอย่างต่อเนื่องก็หมายความว่า ผู้ฟังคนนั้นสนใจที่จะฟังเสียงที่
เกิดข้ึนแล้ว 

 ค. คิด (Thinking) ในขั้นตอนนี้ ผู้ฟังที่ก าลังตั้งใจฟังเสียงอยู่ ก็จะเริ่มคิด จินตนาการถึงความ
ลึกซึ้งของเสียงที่ก าลังได้ยิน ซึ่งระดับความลึกซึ้งของการจินตนาการจะขึ้นอยู่กับประสบการณ์ร่วม 
และความรู้เกี่ยวกับเสียงที่ได้ยิน 

 ง. รู้สึก (Feeling) ในขั้นตอนนี้จะถูกพัฒนาขึ้นจากการคิดของผู้ฟัง ซึ่งการคิด และจินตนาการ
ของผู้ฟัง จะส่งผลต่อความหวั่นไหวทางอารมณ์ ส่งผลให้เกิดเป็นความรู้สึก เป็นขั้นตอนส าคัญของการ
ฟังเสียง ผู้ฟังจะเริ่มรับรู้คุณค่าของเสียงมากน้อยเพียงใด จะข้ึนอยู่กับการรู้สึกนี้ 

 จ. จดจ า (Remembering) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการฟังเสียง ถ้าเสียงนั้นมีคุณค่า ส่งผล
กระทบต่ออารมณ์ของผู้ฟัง และผู้ฟังได้ฟังเสียงนั้นหลาย ๆ ครั้ง ก็จะส่งผลให้เสียงนั้นถูกบันทึกเข้าไป
อยู่ในความจ าของผู้ฟัง 
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 โดยในการด าเนินการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะใช้การฟังแบบ Reduced Listening เป็นหลัก 
เพ่ือให้ได้มาซึ่งลักษณะของเสียง และเทคนิคที่นักออกแบบเสียงตั้งใจท าให้เกิดขึ้นในภาพยนตร์เรื่อง
นั้น ๆ 

2.2.2.4 ระบบเสียง (Sound System) 

 ระบบเสียงหมายถึงระบบแสดงผลทางเสียง ซึ่งปัจจุบันมีหลากหลายระบบแตกต่างกันที่
จ านวนช่อง (Channel) มิได้วัดกันที่จ านวนของล าโพงแต่อย่างใด ยกตัวอย่างเช่น ระบบเสียง 1 
ช่องทาง หรือ โมโน (Mono) หมายถึง มีเพียง 1 ช่องเสียง ไม่ว่าจะน าล าโพงจ านวนกี่ใบมาแสดงผล
ทางเสียงก็ตาม เสียงจะมีลักษณะเหมือนกันหมด เป็นต้น โดยในปัจจุบันสามารถแบ่งระบบเสียงได้
เป็น 8 ประเภทตามยุคของการพัฒนา ดังนี้ 

 ก. โมโน (Mono)  ระบบเสียง Mono คือ ระบบเสียงที่มีช่องเสียง (channel) เพียง 1 ช่อง
เท่านั้น ส าหรับการฟังระบบเสียงโมโนจะใช้ล าโพงเพียงใบเดียว (หรือถ้ามีมากกว่า 1 ใบ ทุกใบจะให้
เสียงลักษณะเดียวกันทั้งหมด) 

ข. สเตอริโอ (Stereo) ระบบเสียง Stereo คือ ระบบเสียงที่ประกอบด้วยช่องเสียง 2 ช่อง 
ส าหรับการฟังจะต้องใช้ล าโพง 2 ใบ แต่ละใบจะให้เสียงแตกต่างกัน จุดที่ใช้ฟังควรจะอยู่กึ่งกลาง
ระหว่างล าโพง 2 ใบเพ่ือให้ได้มิติของเสียง หากอยู่ใกล้ล าโพงใบใดใบหนึ่งมากเกินไป ความดังของ
ล าโพงจะท าให้มิติของเสียงจากล าโพงอีกใบหายไป ส าหรับระบบสเตอริโอในโรงภาพยนตร์จะ
ประกอบด้วยช่องทางเสียง 3 ถึง 4 ช่อง โดยมี 2 ช่องเป็นสัญญาณเสียงซ้ายกับขวา มีสัญญาณเสียง 
Effect อยู่ด้านหลัง และมีสัญญาณเสียงบทพูด (Dialogue) อยู่ด้านหน้า เพ่ือดึงความสนใจให้อยู่
บริ เวณจอภาพ เรียกว่าระบบ Dolby SR-D (Dolby Stereo-Spectral Recording Digital) แต่
ส าหรับระบบ Stereo บนแผ่นเสียงหรือบนเทปคลาสเซ็ต จะมีแค่ 2 ช่องเสียง เนื่องจากจ านวนช่อง
เสียงบนสื่อถูกจ ากัดไว้แค่นั้น 

  ค. ควอดราโฟนิค (Quadraphonic Stereo) เป็นระบบเสียงที่ไม่ค่อยได้รับความนิยมนัก 
เป็นการเข้ารหัส (Encode) เสียง 4 ช่องเสียง โดยเสียง 2 ช่องเสียงที่เพ่ิมมาจากระบบสเตอริโอนั้น 
เป็นช่องเสียงส าหรับล าโพง 2 ใบที่จะวางไว้ด้านหลัง อย่างไรก็ตาม ระบบเสียงควอดราโฟนิคนี้ ก็ไม่
สามารถหามาตรฐานส าหรับการผลิตได้ ท าให้ไม่มีใครผลิตสื่อในระบบเสียงนี้ออกมา 
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ง. ดอลบี้ สเตอริโอ (Dolby Stereo) ระบบเสียงนี้ เริ่มต้นในพ.ศ. 2519 โดยพัฒนามาจาก
ระบบสเตอริโอส าหรับโรงภาพยนตร์ ท าให้สามารถเพ่ิมช่องเสียงได้อีก 2 ช่อง รวมเข้าไปกับช่องเสียง
เดิม 2 ช่อง ในการฟังระบบเสียงนี้จ าเป็นต้องมีอุปกรณ์ในการถอดรหัสแยกเสียง ให้เป็น 4 ช่องเสียง 
สิ่งที่พัฒนาขึ้นในระบบนี้คือ การรวมสัญญาณเสียง 4 ช่องทาง ให้เหลือ 2 ช่องทาง และการพัฒนา
ระบบ เข้ารหัส/ถอดรหัสสัญญาณเสียง รวมไปถึงเทคนิคในการลดเสียงรบกวน (Noise Reduction)  

จ. ดอลบี้ เซอร์ราวด์ (Dolby Surround) ระบบเสียงนี้ เริ่มต้นในพ.ศ. 2525 ในฐานะของ
ระบบเสียง 3 ช่องเสียง ส าหรับการดูในที่พักอาศัย โดย 3 ช่องเสียงจะประกอบไปด้วย ช่องเสียงหน้า
ซ้าย (Front Left) ช่องเสียงหน้าขวา (Front Right) และช่องเสียงเซอร์ราวด์ แม้ว่าช่องเสียงเซอร์
ราวด์จะใช้ล าโพง 2 ใบก็ตาม แต่สัญญาณเสียงที่ได้จะเป็นระบบโมโน (Mono) และท่ีความถี่ 100 Hz 
- 7,000 Hz จะแทรกอยู่ในสัญญาณช่องเสียงหน้าซ้ายและหน้าขวา การรับฟังระบบเสียงดอลบี้ เซอร์-
ราวด์จ าเป็นต้องมีเครื่อง Three Channel Surround Processor โดยระบบเสียงนี้ จะมีเฉพาะในสื่อ
ส าหรับเล่นตามบ้านเท่านั้น เช่น VHS 

ฉ. ดอลบี้ เซอร์ราวด์ โปร-ลอจิก (Dolby Surround Pro-Logic) คือ ระบบดอลบี้ เซอร์ราวด์ 
ที่เพ่ิมเทคนิคที่เรียกว่า Pro-Logic เข้าไป ระบบนี้ใช้กับเครื่อง Dolby Pro-Logic Decoder ท าให้
สามารถแยกสัญญาณ analog 4 ช่องทางออกมาจากระบบ Dolby Stereo หรือ Dolby Surround 
ได้นอกจากแยกช่องทางเสียงออกมาแล้ว เทคนิค Pro-Logic ยังได้เพ่ิมความสามารถในการใส่ช่อง
เสียง Center และยังสามารถสร้างช่องทางเสียง Surround ให้กับเสียงต้นฉบับที่เป็น Stereo 
ธรรมดาได้อีกด้วย อย่างไรก็ตาม สัญญาณเสียงจากช่องเซอร์ราวด์ยังคงเป็นสัญญาณระบบโมโนที่
ความถี่ 100 Hz - 7,000 Hz เท่านั้น 

ช. ดอลบี้ ดิจิทัล เอซี 3 (Dolby Digital AC-3) ระบบเสียงนี้เริ่มต้นในพ.ศ. 2535 เป็นระบบ
เสียงดิจิทัลส าหรับโรงหนัง ประกอบด้วยสัญญาณเสียงดิจิทัลทั้งหมด 6 ช่องเสียงแยกจากกันอย่าง
อิสระ มี 5 ช่องเสียงส าหรับล าโพง Full Range 5 ช่อง และช่องเสียงที่ 6 ส าหรับสัญญาณเสียงต่ าที่
ความถี่ 20 Hz – 120 Hz เพ่ือใช้กับ Sub-Woofer หรือ LFE (Low Frequency Effect) เราเรียก
ระบบนี้สั้น ๆ ว่า 5.1 หรือ AC-3 (Audio Coding 3rd Generation) ข้อดีของระบบเสียงแบบดิจิทัล
คือ จะใช้เนื้อที่ในการบันทึกน้อยกว่าระบบอ่ืน ๆ ท าให้สามารถเพ่ิมช่องเสียงได้มากขึ้น เช่น ช่องทาง 
Surround จากเดิมเป็นแค่โมโน 100 Hz - 7,000 Hz สามารถท าเป็น Hi-Fi Stereo ได้ ภายหลังถูก
พัฒนาเพิ่มข้ึนมาอีก 2 ช่องเสียง กลายเป็นระบบเสียงแบบ 7.1 คือมีช่องเสียงทั้งหมด 8 ช่อง แบ่งเป็น
ช่องเสียงส าหรับล าโพง 7 ช่อง และช่องเสียงที่ 8 ส าหรับสัญญาณเสียงต่ า ดังรูป 
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รูปภาพที่ 2.2 แสดงระบบเสียง ดอลบี้ ดิจิทัล เอซี 3 แบบ 5.1 และ 7.1 ช่องเสียง 

ซ. ดอลบี้ แอทมอส (Dolby ATMOS) เป็นระบบเสียงที่น าเอาระบบเสียงแบบ 5.1 และ 7.1 
มาพัฒนา โดยการเพ่ิมต าแหน่งของล าโพงขึ้นไปอยู่เหนือศีรษะของผู้ชมภาพยนตร์ และเพ่ิมช่องเสียง
เข้าไป โดยสามารถรับสัญญาณเสียงจากภาพยนตร์ได้มากกว่า 128 ช่องเสียง และสามารถแสดงผล
แยกเสียงออกสู่ล าโพงได้มากที่สุดถึง 64 ใบ และล าโพงทุกใบมีภาคขยายในการควบคุมทุก ๆ ใบแยก
อิสระจากกัน โดยต าแหน่งทิศทางการวางล าโพงนั้นจะถูกออกแบบไว้ดังรูปที่ 2.3 

 

 

รูปภาพที่ 2.3 แสดงต าแหน่งของการจัดวางล าโพงในระบบ Dolby ATMOS 

 
ระบบเสียงที่ใช้ในการด าเนินการวิจัยครั้งนี้ จะอิงจากต้นฉบับ ณ เวลาที่ภาพยนตร์เรื่องนั้นถูก

ผลิตออกมา ซึ่งอาจจะมีท้ังระบบสเตอริโอหรือเซอร์ราวด์ก็ได้ โดยจะมีการแจกแจงรายละเอียดเทคนิค
ทางเสียงของภาพยนตร์ที่เลือกมาวิเคราะห์ในขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
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2.2.2.5 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบเสียง (Sound Design) 

 Des Lyver (1995) ได้น าแนวคิดเรื่องการออกแบบเสียงในภาพยนตร์มาเรียบเรียงแยก
ประเภทไว้ได้ทั้งหมด 3 ประเภท ได้แก่ เสียงประกอบ (Sound Effect) เสียงบทสนทนา (Dialogue) 
และเสียงดนตรี (Music) โดยในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะท าการวิเคราะห์องค์ประกอบของเสียงในหนัง
ผีไทยเพียงแค่ 2 องค์ประกอบหลักเท่านั้น คือ เสียงดนตรี และ เสียงประกอบ 

 ก. เสียงประกอบ (Sound Effect) 

 เสียงประกอบที่ใช้ในงานภาพยนตร์ คือ เสียงทั่ว ๆ ไป ที่เป็นตัวแทนของสิ่งที่เกิดขึ้นในภาพ 
ซึ่งจะต้องสัมพันธ์ (Synchronize) กับเวลาและการกระท าของสิ่งนั้น ๆ โดยเฉพาะ ขณะเดียวกันก็จะ
แสดงความหมายในตัวของมันเองด้วย เช่น เสียงฟ้าผ่า เสียงปิดประตู เสียงสุนัขเห่า เป็นต้น 

 หลักส าคัญของการใช้เสียงประกอบ คือ ความเสมือนจริง และมีความแตกต่างกัน เช่นเสียง
ยิงปืน 10 นัดก็ควรมีความแตกต่างกัน หลีกเลี่ยงการใช้เสียงเดิมซ้ า ๆ เพราะนอกจากผู้ชมจะรู้สึกถึง
ความไม่สมจริงแล้ว ยังจะท าให้ถูกละความสนใจลงไปได้ การปรับระดับความดัง หรือตกแต่งเสียงด้วย
เทคนิคต่าง ๆ จะช่วยให้เกิดความเปลี่ยนแปลงของเสียงได้ 

 ส่วนส าคัญอีกส่วนหนึ่งคือการใช้เสียงประกอบกับเสียงบรรยากาศ ในบางครั้งผู้สร้างเสียงต้อง
ใส่จินตนาการเพ่ิมเข้าไป เช่น ฉากท้องนาตอนพระอาทิตย์ขึ้นยามเช้า ซึ่งในความเป็นจริงแล้วถ้าไป
บันทึกเสียงที่สถานที่นั้นเลย อาจจะได้แค่เสียงลมพัดกับใบไม้สีกันเบา ๆ ในที่นี้ผู้สร้างเสียงอาจจะต้อง
ใส่เสียงไก่ขันและเสียงนกร้องเข้าไป ก็จะช่วยเพิ่มความน่าสนใจในฉากนั้นได้ 

 ข. เสียงดนตรี (Music) 

 ผู้วิจัยได้ศึกษาถึงต าราด้าน Sound Design ที่มีอยู่มากมาย และพบเห็นว่ามีผู้ที่ให้แนวคิด
เรื่องการเลือกใช้เสียงดนตรีนั้นจะมีอยู่ 2 ลักษณะ คือจัดกลุ่มประเภทตามเหตุผลที่น าเสียงดนตรีมาใช้ 
และจัดกลุ่มประเภทตามลักษณะของดนตรี จึงน าเอาท้ัง 2 แนวคิดมาใช้ร่วมกันในงานวิจัยชิ้นนี้ 

 แนวคิดที่ 1 จัดกลุ่มประเภทตามเหตุผลที่น าเสียงดนตรีมาใช้ Des Lyver 
(1995) ได้แบ่งประเภทไว้ทั้งหมด 5 ประเภท ดังนี้ 
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- เพ่ือช่วยเสริมสร้างบรรยากาศให้กับภาพยนตร์ คือการใช้ดนตรีเข้ามาประกอบภาพ
เพ่ือช่วยสร้างบรรยากาศและอารมณ์ให้เป็นไปตามทิศทางที่ต้องการ เช่น ฉากในสมรภูมิรบ ที่มีการ
นองเลือดกัน แล้วน าภาพมาสโลวโมชั่นพร้อมกับใช้ดนตรีประกอบในท านองเศร้าโศกจะแสดงออกได้
ถึงความเศร้าโศกเสียใจ ที่ต้องสูญเสียเพ่ือนในสนามรบ หรือถ้าในฉากเดียวกันแล้วใช้เพลงร็อก ที่มี
จังหวะรวดเร็ว รุนแรง ก็จะแสดงได้ถึงความบ้าคลั่ง เป็นต้น 

- เพ่ือช่วยสร้างมิติ คือการใช้ดนตรีสร้างความรู้สึกแบบ Surreal เช่น ละครเพลง 
(Musical) ภาพยนตร์เพ้อฝัน (Fantasy) ภาพยนตร์เทพนิยาย (Fairy Tale) เป็นต้น 

- เพ่ือช่วยเชื่อมตอนและฉากของภาพยนตร์ เสียงดนตรีจะท าหน้าที่เป็นสะพาน
เชื่อมต่อเรื่องราวหรือเหตุการณ์ให้เข้ากัน โดยอารมณ์ทางภาพไม่ขาดตอนไป ในขณะเดียวกันจะสร้าง
ความสัมพันธ์และความกลมกลืนระหว่างฉากได้ 

- เพ่ือใช้แทนเสียงประกอบ การใช้เสียงประกอบกับภาพจะให้ความรู้สึกที่เหมือนจริง 
แต่การใช้ดนตรีประกอบจะท าให้ภาพถูกจินตนาการมากกว่าความรู้สึกเดิม เช่น ฉากทะเลที่คิดจะ
ออกแบบเสียงให้สมจริงอาจจะสื่อความหมายและความรู้สึกได้ไม่ดีเท่าการใช้เพลงเข้ามาท าหน้าที่
แทนทุกเสียงในฉาก เป็นต้น 

- เพ่ือใช้ประกอบหัวเรื่องภาพยนตร์ การใช้เสียงดนตรีในหัวเรื่องภาพยนตร์ 
เสียงดนตรีจะถูกอนุมานว่าเป็นเพลงหลักของเรื่อง (Theme Song) ท าให้ผู้ที่รับชมภาพยนตร์รู้ว่าเป็น
ภาพยนตร์เรื่องใด ในยุคปัจจุบันภาพยนตร์หลาย ๆ เรื่องน าเอาเสียงดนตรีไปใช้เป็นเพลงหลักของเรื่อง
จนกลายเป็นสัญลักษณ์ของภาพยนตร์นั้น ๆ ไป ยกตัวอย่างเช่น James Bond 007 เป็นต้น 

 แนวคิดที่ 2 (1999) ได้อ้างถึงแนวคิดของ Friederich Marpurg (1718-
1795) ในการจัดกลุ่มประเภทตามลักษณะของดนตรี โดยแบ่งไว้เป็น 2 หมวดหมู่คือ 
ความรู้สึกและการแปรความรู้สึกเป็นลักษณะของเสียงในแบบต่าง ๆ และ ผลกระทบทาง
จิตใจ ร่างกายและอารมณ์จากดนตรีแต่ละประเภท โดยจะขอน าเสนอโดยยกตารางแนวคิด 
ดังนี้ 
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ตารางที่ 2.2 ความรู้สึกและการแปรความรู้สึกเป็นลักษณะของเสียงในแบบต่าง ๆ  

ความรู้สึก การแปรความรู้สึกเป็นเสียง 

ความเสียใจ คร่ าครวญ เชื่องช้า ใช้ตัวโน้ตที่เป็นคู่ใกล้ๆเพ่ือสร้างเสียงที่ไม่สอดคล้อง 

ความสุข กระชับ มีชีวิตชีวา ใช้โทนเสียงอุ่น ใช้เสียงที่มีความสอดคล้องไม่บาดหู 

ความสบายใจ ใช้ท่วงท านองคงท่ีและไม่หวือหวา แต่จะไปทางเดียวกับความรู้สึกของ
ความสุข 

รู้สึกผิด ท่วงท านองจะเหมือนกับความรู้สึกของความเสียใจ แต่จะไม่คร่ าครวญ 

มีหวัง ใช้ท่วงท านองที่บอกถึงความภาคภูมิและความยินดี 

ความหวาดกลัว ใช้เสียงต่ าและไล่เสียงลงต่ าไปเรื่อยๆ ให้เห็นถึงความเสื่อมถอย 

ตลก ขบขัน ท่วงท านองเชิงหยอกล้อ เมโลดี้กระชับ แต่เคลื่อนที่ไปมา กระตุ้นให้เกิด
อารมณ์ 

จิตใจไม่ปกติ สับสน ใช้ท่วงท านองด้านบวกและด้านลบสลับกันไปมา 

ขี้ขลาด ใช้ท านองหวาดกลัวเป็นหลัก และสอดแทรกท านองความหุนหันพลันแล่นเข้า
ไป 

ความรัก ท่วงท านองนุ่มนวล, สวยงาม และมักจะใช้เสียงที่มีความสอดคล้องกัน 

ความชัง ท่วงท านองทั้งส่วนประสานและท านองหลักมีความดุดัน รุนแรง 

ความริษยา ท่วงท านองมีลักษณะเป็นเสียงค ารามและสร้างความร าคาญ 

ความเห็นใจ มีความอ่อนโยน นุ่มนวล แต่โศกเศร้า และมีการย้ าเสียงเบส 

หึงหวง เริ่มต้นนุ่มนวล เมโลดี้จะวิ่งขึ้น-ลง และค่อยๆรุนแรงขึ้น แล้วเปลี่ยน
ท่วงท านองเป็นลักษณะของการเร้าอารมณ์ สลับช้า-เร็ว 

โกรธ ย้ าตัวโน้ตถี่ ๆ เมโลดี้เสียงต่ าจะถูกน ามาใช้งานบ่อยครั้ง มีการเคลื่อนไหวที่
กระแทกกระทั้น 

สุภาพ เมโลดี้จะวิ่งขึ้นลงแสดงถึงความลังเล สั้น กระชับ ใช้เทคนิคการหยุดเสียง
เมโลดี้อย่างกะทันหันบ่อยครั้ง 

ความกล้า เมโลดี้รีบเร่ง มีลักษณะการผลักไปข้างหน้า ท้าทาย 

ไร้เดียงสา ท่วงท านอง และเมโลดี้มีลักษณะเรียบง่าย ไม่หวือหวา ใช้เมโลดีไม่เยอะ แต่
อาศัยการเล่นค้างเป็นเสียงยาวสลับสั้น 

หุนหันพลันแล่น ท่วงท านองและโมโลดี้มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว และสร้างความร าคาญ
ใจ 
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ตารางที่ 2.3 ผลกระทบทางจิตใจ ร่างกายและอารมณ์จากดนตรีแต่ละประเภท 

ประเภทของดนตรี ผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อผู้รับฟัง 

เพลงสรรเสริญ ศาสนา บทเพลง
ทางพิธีกรรม 

มั่นคง สงบสุข ตระหนักถึงจิตวิญญาณ บรรเทาความเจ็บปวด
ทางจิตใจ 

บทสวด เกรกอเรี่ยน ลดความเครียดทางจิตใจลง ท าให้การหายใจเป็นปกติ และ
รู้สึกเปิดกว้าง 

ยุคใหม่ เวลาและพ้ืนที่ถูกขยาย รู้ตัวบนความสงบ จิตอยู่กับร่างกาย 

คลาสสิค ช้า ยุคบาโรค เช่น บาค 
วิวัลดี 

ปลอดภัย เที่ยงตรง เป็นระเบียบ 

คลาสสิค เช่น โมสารท ไฮเดน ร่าเริง เบิกบาน เพ้อฝัน มีระดับ เปิดการรับรู้ในมิติกว้าง ยาว 
ลึก 

โรแมนติก ปลุกเร้า อบอุ่น ภาคภูมิใจ รู้สึกถึงความรัก 

ดนตรีที่สร้างจากอารมณ์และความ
ประทับใจในปลายศตวรรษ19-20 

หรือ Impressionist 

รู้สึกถึงความรัก ความเมตตา มโนภาพ เพ้อฝัน อารมณ์
ล่องลอย 

ดนตรีกลุ่มแอฟริกัน – อเมริกัน เช่น  
Blues, Ska, Rock n’ Roll 

เบิกบาน จริงใจต่อความรู้สึก มีชั้นเชิง มีเล่ห์เหลี่ยม ขี้เล่น 
ประชดประชัน เหน็บแนม 

ละติน, ซัลซ่า, รุมบ้า, แซมบ้า ยั่วยวน เร้าใจ 

บิ๊กแบนด์, ป็อป, ดนตรีพื้นเมือง
ตะวันตก 

โดดเด่น เป็นจุดสนใจ รู้สึกถึงความดีงาม เคลื่อนไหวอย่างมี
ขีดจ ากัด 

ร็อก รุนแรง สร้างความเครียด ปลดปล่อย 

เฮฟวี่เมทัล, พังค์,  กระตุ้นระบบการคิดต่อต้านและแหกกฏ 
 
ในการวิเคราะห์เสียงในหนังผีไทย ผู้วิจัยใช้กรอบความคิดของ Lyver เป็นกระบวนทัศน์หลัก

ในการวิเคราะห์ เนื่องจากเป็นกรอบแนวคิดที่ให้ไว้อย่างกว้าง ๆ เหมาะที่จะน ามาใช้วิเคราะห์เสียงใน
ภาพยนตร์ทุกรูปแบบโดยไม่สร้างกรอบ หรืออคติให้กับผู้วิจัย  

2.2.2.6 มิติของเสียงในภาพยนตร์ 

Henry Aldridge และ Lucy Liggett (1989) ได้กล่าวถึงมิติของเสียงในภาพยนตร์ โดยแบ่ง
ออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
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ก. เสียงที่มีลักษณะตรงกับความเป็นจริง (Fidelity) 

หมายถึง เสียงที่ตรงกับภาพที่เกิดขึ้น เช่นเมื่อภาพก าลังแสดงถึงตัวละครท าท่าครุ่นคิด ก าลัง
เคาะโต๊ะอยู่ เสียงที่เราได้ยิน ก็ควรเป็นเสียงเคาะโต๊ะด้วยเช่นกัน แต่ในบางครั้ง เรามักจะพบว่า 
ผู้ออกแบบเสียงใช้เสียงอ่ืน ๆ เข้ามาแทน เช่น เสียงนาฬิกาก าลังเดิน การใช้เสียงลักษณะนี้ จะเป็น
การใช้เสียงที่ไม่ตรงกับความเป็นจริง 

ข. เสียงในบริบทพ้ืนที่การเล่าเรื่อง (Story Space) 

 Diegetic Sounds หมายถึง เสียงเล่าเรื่องภาพที่อยู่ในพ้ืนที่การเล่าเรื่อง 

(Story Space) เสียงที่เกิดขึ้น ส่งผลต่อการเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก โดยเสียงที่เกิดขึ้น เป็นเสียง

ที่ตัวละครในฉากนั้น ๆ สามารถรับรู้ได้ไปพร้อม ๆ กับผู้ชม  

 Non-diegetic Sounds หมายถึง เสียงที่มาจากแหล่งเสียงอยู่นอกพ้ืนที่

การเล่าเรื่อง ไม่มีตัวละครหรือวัตถุใด ๆ ในฉาก ที่บ่งบอกหรือสามารถสร้างเสียงที่ก าลังได้ยิน

อยู่ให้เกิดขึ้นได้ และตัวละครในฉากไม่รับรู้การมีอยู่ของเสียงนั้น แตกต่างกับผู้รับชม ที่จะ

สามารถได้ยินเสียงนั้นอย่างชัดเจน เช่น เสียงผู้บรรยายเรื่อง เสียงดนตรีประกอบภาพยนตร์ 

เป็นต้น 
 

ผู้วิจัยใช้แนวคิดเรื่องมิติของเสียงในภาพยนตร์ เพ่ือเป็นกรอบการอ้างอิงถึงลักษณะทางมิติ
ของเสียงที่ถูกใช้ในภาพยนตร์ว่าตรงกับแนวคิดในประเภทใด มีการสื่อความหมายอะไรหรือไม่ 
 

2.2.2.7 แนวคิดเก่ียวกับเสียงจากเครื่องดนตรีที่ส่งผลต่อการท างานของสมอง 

 แพง ชินพงศ์ (2551) ได้กล่าวไว้ว่า คลื่นเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรี สามารถส่งผลต่อการ
ท างานของสมองมนุษย์ได้ โดยได้แบ่งสมองออกเป็น 3 ส่วน และจัดประเภทเครื่องดนตรีแต่ละชนิดที่
ส่งผลต่อการท างานของสมองไว้ดังนี้ 

 ก. สมองส่วนกลาง (Reptilian Brain) ท าหน้าที่เกี่ยวกับระบบอัตโนมัติในร่างกาย เช่น การ
หายใจ การควบคุมการเต้นของหัวใจ โดยเครื่องดนตรีที่มีผลต่อการท างานของสมองส่วนนี้ได้แก่ 
กลอง แตร ร ามะนา เครื่องเขย่าจังหวะ 
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 ข. สมองส่วนที่แสดงอารมณ์ (Limbic System) ท าหน้าที่ควบคุมการแสดงอารมณ์ เช่น สุข 
เศร้า โกรธ เสียใจ โดยเครื่องดนตรีที่มีผลต่อการท างานของสมองส่วนนี้ได้แก่ ไวโอลิน ซออู้ ซอด้วง 
ขลุ่ย ฟลุ๊ท 

 ค. สมองส่วนปัญญา (Neo-Cortex) ท าหน้าที่เกี่ยวกับความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ด้าน
คณิตศาสตร์ และด้านภาษา โดยเครื่องดนตรีที่มีผลต่อการท างานของสมองส่วนนี้ได้แก่ เครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องสายที่ท าเสียงได้หลากหลาย สั้นยาว หนัก เบา และสามารถเล่นได้หลายเสียงในเวลา
เดียวกัน เช่น พิณ ออร์แกน ระนาด เปียโน 

 นันธิดา จันทรางศุ (2548) กล่าวว่า การได้รับประสบการณ์ดนตรีไม่ว่าจะเป็นเรื่องของการฟัง
ดนตรี หรือการร่วมกิจกรรมดนตรีก็สามารถสร้างอารมณ์ และความคิดให้หลากหลายได้ หากต้องการ
อารมณ์ที่สงบเยือกเย็น อ่อนโยน เกิดความคิดที่เป็นหนึ่งเดียว และมีสมาธิ ควรเลือกฟังบทเพลง
ประเภทที่นุ่มนวล (mellow music) หรือไม่ซับซ้อนมาก และมีความถี่ของจังหวะต่อนาทีประมาณ 
60 BPM (beat per minute) เพราะอัตราการเต้นของหัวใจ 60 ครั้งต่อนาทีถือว่าเป็นช่วงที่ผ่อน
คลายที่สุด แต่หากต้องการ มีชีวิตชีวา อารมณ์ดี สดใสขึ้นมาอีกนิด อาจเลือกเพลงที่มีจังหวะประมาณ 
70 -80 BPM เพราะจะท าให้สมองส่วนที่สร้างความคิดในเรื่องเหตุผลและตรรกวิทยาท างานได้ดีขึ้น 
ลักษณะของเสียงควรเป็นช่วงเสียงที่ไม่มีความแตกต่างกันมาก คุณสมบัติของเสียงของเครื่องดนตรี
ควรเป็นชนิดที่เสียงไม่ สูงนัก ฟังแล้วรู้สึกสบาย ผ่อนคลาย เช่น คลื่นเสียงจากเครื่องดนตรีประเภท
เครื่องเป่าและเครื่องสายสามารถกระตุ้นการท างานของสมองในส่วนอารมณ์ (limbic system) ซึ่ง
คุณลักษณะของเสียงนี้สามารถสร้างความรู้สึกที่ดี  และท าให้ร่างกายหลังสารเอนดอร์ฟิน 
(endorphin) ออกมาด้วย หรือใช้ดนตรีมีความถี่ของจังหวะประมาณ 100 - 120 BPM ถ้าต้องการ
ปลุกใจ เร้าอารมณ์ ท าให้ตื่นเต้น 

แต่อารมณ์ของเพลงไม่ได้ขึ้นอยู่กับจังหวะแต่เพียงอย่างเดียว องค์ประกอบอ่ืนๆ เช่น การ
จัดเรียงคอร์ด (chord progression) ท านอง (melody) การเรียบเรียง (arranging) จ านวนเครื่อง
ดนตรี โครงสร้างของดนตรี รูปพรรณ และการเลือกใช้ขั้นคู่ เป็นส่วนที่มีผลในการสร้างอารมณ์ด้วย
เช่น การใช้ระดับเสียง (Pitch) สูง ๆ จะกระตุ้นประสาทให้เกิดการตื่นตัวอย่างมาก เสียงดนตรีที่สูง ๆ 
ต่ า ๆ และเล่นด้วยจังหวะร้อนแรง จะกระตุ้นการสูบฉีดเลือดและอัตราการเต้นของหัวใจให้สูงขึ้น และ
การใช้เสียงดังจะกระตุ้นอารมณ์ และการท างานของต่อมไร้ท่อ (endocrine gland) ซึ่งสัมพันธ์กับ
ระบบประสาทซิมพาเทติก ซึ่งเป็นระบบประสาทอัตโนมัติที่มีผลท าให้เกิดอาการความดันโลหิตสูง หัว
ใจเต้นเร็วขึ้น ใจสั่น เหงื่อออกมาก เลือดไหลเวียนเลี้ยงผิวหนังลดลง เช่น เพลงที่ใช้ในกีฬาสู้วัวของ
สเปน (toreador song) จะท าให้ความดันโลหิตสูงมากข้ึน 
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Gae-Lynn Woods (2015) กล่าวว่า เสียงจะถูกแปลงเป็นสัญญาณไฟฟ้าเมื่อเข้าถึงหู และถูก
ส่งต่อไปยังประสาทหูเพ่ือประมวลผลสัญญาณเสียงโดยสมองของเรา จากนั้นสมองของมนุษย์ถึงท า
หน้าที่ตัดสินใจในการส่งสารเคมีท่ีท าให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกตามมาอีกทอดหนึ่ง 

Woods ยังกล่าวถึงเสียงที่ดังเกินกว่าระดับปกติที่มนุษย์ฟังในชีวิตประจ าวันอีกว่า เสียงดังนั้น
สามารถสร้างความเครียด ความกดดัน ความรู้สึกไม่ปลอดภัยให้เกิดขึ้นได้ ยกตัวอย่างเช่น เมื่อได้ยิน
เสียงแตรรถใกล้ ๆ สมองและร่างกายจะตอบสนองอย่างรวดเร็ว และสั่งให้ร่างกายขยับตัวออกจาก
บริเวณนั้น เมื่อความอันตรายผ่านไปแล้วสมองจะหลั่งสารเคมีออกมา บ่อยครั้งที่ผู้วิจัยพบว่า มีการใช้
เสียงในลักษณะที่ดังในการสร้างความตกใจ หวาดผวา ในภาพยนตร์แนวสยองขวัญ ซึ่งแนวคิดของ 
Woods ที่กล่าวถึงการสร้างความเครียด ความกดดัน ความรู้สึกไม่ปลอดภัยนี้ สามารถเป็นกรอบ
แนวคิดหนึ่งที่จะช่วยในการอธิบายสภาวะอารมณ์ท่ีเกิดข้ึนของผู้ชมได้เป็นอย่างดี 

 จากแนวคิดที่กล่าวมาทั้งหมด สามารถอนุมานได้ว่าดนตรีที่ปลุกเร้าอารมณ์ด้านความตื่นเต้น 
ควรมีจังหวะอยู่ที่ 100 – 120 BPM (Beat per Minute) มีระดับเสียง (Pitch) สูง หรือ สูง – ต่ า 
สลับกัน เพ่ือกระตุ้นการอัตราการเต้นและการสูบฉีดเลือดของหัวใจ และควรเป็นเครื่องดนตรีที่กระตุ้น
การท างานของสมอง 2 ส่วนคือ สมองส่วนกลาง (Reptilian Brain) และ สมองส่วนที่แสดงอารมณ์ 
(Limbic System) ซึ่งจะประกอบไปด้วยเครื่องดนตรีจ าพวก กลอง แตร ร ามะนา เครื่องเขย่าจังหวะ 
ไวโอลิน ซออู้ ซอด้วง ขลุ่ย ฟลุ๊ท เป็นต้น โดยมีองค์ประกอบในด้านโครงสร้างของตัวโน้ตดนตรีที่ไม่
สอดประสานกัน (Dissonant) และใช้เสียงที่ดังมากกว่าปกติ 
 

2.2.3 กฏของการผลิตเสียงในละครเสียงของซีฟคิง (Sieveking’s law : Rule of sound 

production in audio drama) 

 Lance Sieveking (1896-1972) นักเขียนชาวอังกฤษและเป็นนักบุกเบิกของ BBC ด้านวิทยุ
และโทรทัศน์ ได้ให้แนวคิดถึงกฏของการผลิตเสียงในละครเสียง (Rules of sound production in 
audio drama) ซึ่งภายหลัง แนวคิดของเขาได้ถูกพัฒนาต่อยอดไปยังนักออกแบบเสียงอีกหลายคน 
เช่น Davin Sonnenschein เป็นต้น โดยแบ่งได้เป็น 5 หัวข้อ ดังนี้ 

2.2.3.1 การใช้เสียงประกอบแบบสมจริง (The realistic, confirmatory effect) 

 การใช้เสียงประกอบแบบสมจริงโดยสัมพันธ์กับค าพูด ท าหน้าที่ขยายหรือเสริมสิ่ง
บอกเหตุ สถานการณ์ตามบทพูด โดยทั่วไปจะเป็นเทคนิคการใช้เสียงเพ่ือให้ผู้ชมหรือผู้ฟังเห็นภาพตาม
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ได้อย่างชัดเจน โดยกฏข้อนี้ยังสามารถน ามาท าการพลิกความคาดหมายของผู้ชมหรือผู้ฟังได้ ซึ่งมักใช้
เพ่ือน าเสนอความอ้างว้าง ผิดปกติ คลาดเคลื่อน เป็นต้น 

2.2.3.2 การใช้เสียงประกอบแบบสมจริงโดยไม่อิงค าพูด (The realistic, evocative effect) 

 เป็นการใช้เสียงที่ ไม่ได้มุ่งเน้นการให้ข้อมูลแต่อย่างใด แต่เป็นการใช้เพ่ือสร้าง
ผลกระทบทางอารมณ์และความรู้สึก เช่น ความสงบ ความมีชีวิตชีวา ความน่ากลัว เป็นต้น 

 

2.2.3.3 การใช้เสียงแทนอารมณ์และความรู้สึก (The symbolic, evocative effect) 

 เป็นการใช้เสียงเพ่ือสื่อแทนความรู้สึกของตัวละคร มักใช้ตอนที่ตัวละครเกิดความ
สับสน ไม่แน่ใจ เช่น เสียงที่อยู่ในหัวของฆาตกรเรื่อง Se7en 

2.2.3.4 การใช้เสียงเพ่ือสื่อความหมายอย่างตรงไปตรงมา (The conventionalized effect) 

 เป็นการใช้เสียงที่ท าให้ผู้ชมหรือผู้ฟังเข้าใจได้อย่างง่าย ไม่ซับซ้อน เมื่อได้ยินแล้วจะ
เข้าใจทันทีว่าเสียงนั้นคืออะไร แต่ในทัศนของเขาเองก็มองเห็นว่า การใช้เสียงแนวนี้มีข้อผิดพลาดที่ว่า
การใช้เสียงแบบนี้ไม่จ าเป็นต้องค านึงถึงอารมณ์ ความรู้สึก หรือความคิด เพราะในความเป็นจริง เมื่อ
สิ่งใดถูกสร้างภาพเหมารวม หรือมีการพบเห็นได้ทั่วไป จะกลายเป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงได้ยากท่ีความเข้าใจ
เหล่านั้นจะมาจาก วัฒนธรรม การเข้ารหัสทางอารมณ์ ความคิด หรือแม้กระทั่งความรู้สึก 

2.2.3.5 การใช้เสียงประเภทเหนือจริง (Impressionistic effect) 

 Sieveking กล่าวว่า ความเหนือจริงเป็นความฝันที่ศิลปินตั้งใจแสดงออกตามมุมมอง
ความคิดของตน การใช้เสียงที่สร้างหรือประดิษฐ์จึงน ามาเพื่อบอกสิ่งที่อยู่ในใจ หรือเป็นมโนส านึก 

 
2.2.4 การใช้เสียงในภาพยนตร์สยองขวัญ 

 ตลอดประวัติศาสตรข์องภาพยนตรส์ยองขวัญ เสียงได้ถูกน ามาใช้อย่างมีพัฒนาการข้ึนไปเป็น
ล าดับ การใช้งานเสียงด้วยวัตถุประสงค์ต่างๆ อาจจ าแนกได้ 3 ลักษณะ ดังนี้ 

 2.2.4.1 เสียงนอกพ้ืนที่การเล่าเรื่อง (off-screen sound)  เป็นเสียงที่ไม่สามารถมองหา
แหล่งต้นก าเนิดของเสียงจากภาพที่ปรากฏอยู่บนจอได้ เป็นลักษณะของเสียงที่มักน ามาใช้กับ
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ภาพยนตร์สยองขวัญอยู่เสมอ โดยเสียงที่มักจะได้ยินบ่อย ๆ มักจะเป็นเสียงที่ใช้ในการสร้างอารมณ์
หรือบรรยากาศของสภาพแวดล้อม เช่น เสียงสุนัขเห่าหอน เสียงประตูฝืด ๆ หรือเสียงลมพัดผ่าน
ต้นไม้ในป่า เป็นต้น เสียงที่ถูกใช้ในสถานการณ์หรือฉากที่น่าหวาดหวั่น (suspense scene) มักจะใช้
อยู่ 2 แบบคือ เสียงที่แผ่วเบาหรือเสียงที่ดังเป็นจังหวะที่เกิดขึ้นในความเงียบ และโดยมากมักจะจบ
ลงดวยการใช้เสียงแบบที่ท าให้ผู้ชมตกใจ เช่น เสียงดังแบบกะทันหัน หรือเสียงที่มีระดับเสียงแหลมสูง 
และบางครั้งเสียงนอกพ้ืนที่การเล่าเรื่องจะถูกเรียกในอีกชื่อหนึ่งว่า Non-diegetic Sound ก็ได้ 

2.2.4.2 เสียงที่ใช้แสดงลักษณะหรือการมีอยู่ของภูติผีปีศาจ เสียงถูกใช้ควบคู่ไปกับลักษณะ
ของภูติผีปีศาจโดยถูกใช้เป็นสัญญาณถึงการมีอยู่ของภูติผีปีศาจภายในฉากนั้น ๆ ซึ่งภายในเหตุการณ์
หรือฉากนั้น ๆ ภูติผีปีศาจไม่จ าเป็นต้องปรากฏตัวออกมาก็ได้ การใช้เสียงในวิธีนี้เริ่มปรากฏขึ้นอย่าง
โดดเด่นในภาพยนตร์สยองขวัญช่วงทศวรรษที่ 1950 เป็นต้นมา 

2.2.4.3 เสียงที่ถูกใช้เพ่ือท าให้ผู้ชมภาพยนตร์สะดุงตกใจ   เงื่อนไขที่จ าเป็นในการท าใหผู้ชม
สะดุง้ตกใจมี 3 ประการคือ 

ก. มีตัวละครปรากฏอยู่บนจอภาพ   
ข. มีนัยยะของการคุกคามท่ีอยู่ภายนอกกรอบจอภาพ   
ค. เกิดการขัดจังหวะขึ้นในพ้ืนที่ที่ตัวละครก าลังจดจ่ออยู  

การท าให้ผู้ชมสะดุ้งตกใจ โดยมากจะสัมพันธ์กับการกระแทกเสียงไม่ว่าจะเปนเสียงจาก บท
พูด เสียงประกอบ หรือเสียงดนตรี หน้าที่ของการท าให้สะดุ้งตกใจในภาพยนตร์สยองขวัญคือการ
ขัดจังหวะหรือการปิดฉากของฉากเหตุการณ์ที่นา่หวาดหวั่น (suspense scene) การท าให้สะดุง้ตกใจ
เป็นการสร้างอารมณ์รว่มและดึงความสนใจของผู้ชมไปยังพ้ืนที่อ่ืนนอกกรอบจอภาพมากกว่าที่จะเป็น
การใช้จังหวะของภาพ 

2.2.4.4 เสียงเงียบในภาพยนตร์สยองขวัญ (Silence Sound for Horror Films) การใช้เสียง
เงียบในภาพยนตร์สยองขวัญนั้น มักใช้หลังจากที่ภาพยนตร์ได้ท าการเล่าเรื่องราวไปแล้วระยะหนึ่ง 
เพ่ือให้ผู้ชมสามารถรับรู้ความเป็นมาของเรื่องราว หลังจากนั้นจึงเริ่มวางฉากหรือเหตุการณ์ที่ต้องใช้
เสียงเงียบลงไป พร้อม ๆ กับภาพที่ไม่สามารถดูได้อย่างชัดเจน เช่นภาพที่ความสั่นไหวสูง ๆ มืดจัด 
สว่างจัด ถึงข้ันตอนนี้ประสาทสัมผัสของผู้ชมจะน าเรื่องราวทั้งหมดที่ได้รับรู้จากการเล่าของภาพยนตร์ 
ในช่วงก่อนหน้ามาประมวลผลและตีความตามจินตนาการของผู้ชมอย่างไร้ขีดจ ากัด 
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ปรัชญา ทองชุม (2557) ได้กล่าวถึงการเลือกใช้เสียงเงียบในภาพยนตร์สยองขวัญว่า 
เป็นเพราะผู้ชมถูกท าให้เชื่อว่าผีเป็นสิ่งที่ไม่มีตัวตน มีอ านาจเหนือมนุษย์ จับต้องได้ยากแม้อาจจะมีอยู่
จริง มักจะปรากฏในเวลากลางคืนและอยู่ในที่ลับตา หรือแม้กระทั่งปรากฏตัวพร้อมกับความเงียบ
สนิท ท าให้เสียงเงียบในภาพยนตร์ประเภทนี้นอกจากจะสร้างความตกใจสุดขีดและสร้างจินตนาการ
ให้เกิดกับผู้ชมได้แล้ว เสียงเงียบยังกลายเป็นเสียงที่ส าคัญต่อภาพยนตร์ประเภทนี้ และยังเป็นเสียงที่
เพ่ิมความสมจริงทางการรับรู้ของผู้ชมได้อีกด้วย 

นอกจากนั้น กิตติศักดิ์ สุวรรณโภคิน (2559) ยังกล่าวถึงเรื่องการใช้เสียงในภาพยนตร์สยอง
ขวัญไว้ว่า องค์ประกอบในภาพยนตร์นั้น แบ่งได้ 2 ประเภทหลัก ๆ คือ องค์ประกอบด้านภาพ และ
เสียง โดยให้ความส าคัญไปที่องค์ประกอบด้านเสียงมากกว่าภาพ เนื่องจากเสียงสามารถสร้าง
ผลกระทบขึ้นจากภายในของจิตใจ แต่ภาพนั้นไม่สามารถท าได้ โดยได้กล่าวไว้ ดังนี้ 

“...ถ้าท าภาพให้น่ากลัวหรือน่าตกใจ 3 วินาที เราก็ตกใจแค่ 3 วินาที แต่เสียง
ไม่ใช่ เสียงนี่มันเร้าอารมณ์เรามาตั้งแต่ก่อนภาพจะมาถึงด้วยซ้ า ท าให้เรามี
อารมณ์ร่วม ท าให้เราตื่นตัว สร้างความระทึกก่อนที่ผีจะออกมา ยืดเวลาให้คน
กลัว ช่วงส าคัญของเสียงคือเวลาก่อนที่ผีจะโผล่ออกมา ช่วงนี้เสียงมีบทบาทสูง
มาก แต่การใช้เสียงนี่ไม่ได้หมายความว่าต้องมีเสียงนะครับ เสียงเงียบ แบบตั้งใจ
เงียบ ก็ถือว่าเป็นเสียงเหมือนกัน ถ้าถามว่าท าไมเสียงถึงส าคัญ เพราะว่าถ้าเรา
มองเห็นด้วยตา มันเป็นสัมผัสภาพนอก อยู่นอกกาย ไม่อยากเห็นให้หลับตา เรา
ก็ไม่กลัวแล้ว แต่การได้ยินด้วยหูนี่เป็นสัมผัสภายใน เกิดจากจิตใจล้วน ๆ ท าให้
เราจินตนาการ พอเราจินตนาการแล้ว เราก็จะกลัว แล้วเป็นความกลัวที่หนีไม่ได้
ด้วย...” 

 กิตติศักดิ์ สุวรรณโภคิณ ให้ความเห็นว่า องค์ประกอบทางด้านเสียงในภาพยนตร์มีผลในการ
เล่าเรื่องสูงมาก เนื่องจากสามารถยืดเวลาในการสร้างความกลัว ความระทึกให้ผู้ชมภาพยนตร์ได้ ตรง
กับแนวคิดที่ Roland Barthes นักสัญวิทยาชาวฝรั่งเศสกล่าวไว้ถึงเรื่อง Moment of Suspense ว่า
เป็นการดึงเวลาการรับรู้ในส่วนของปลายทางหรือผลที่จะเกิดขึ้น ขยายรายละเอียดเพ่ือดึงให้ผู้รับสาร
เห็นเหตุการณ์อย่างใกล้ ซึ่งแตกต่างกับองค์ประกอบทางภาพ ที่สามารถสร้างความกลัวได้ แต่ไม่
สามารถยืดเวลาให้เกิดการกลัวหรือระทึกขวัญได้ 

ในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะน าเอาแนวคิดเรื่องการใช้เสียงในภาพยนตร์สยองขวัญเป็นกรอบใน
การวิเคราะห์ลักษณะเสียงและเทคนิคท่ีใช้ในหนังผีไทย เพ่ือท าการศึกษาวิเคราะห์ต่อไป 
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 2.2.5 ดนตรีในภาพยนตร์สยองขวัญ 

Claudia Gorbman (1980) ได้กล่าวถึงบทบาทของดนตรีในภาพยนตร์ กระแสหลัก 
(mainstream cinema) ไว้ 4 ประการ ดังนี้   

ก. ใช้สื่อถึงอารมณค์วามรู้สึกของเหตุการณ ์  

ข. ใช้ก าหนดลักษณะของตัวละคร   

ค. ใช้เพ่ือให้ความหมายในการเล่าเรื่อง 

ง. ใช้เพ่ือก าหนดโครงสร้างของความเปน็เอกภาพในการเล่าเรื่อง 

หน้าที่ของดนตรีที่ใช้ในภาพยนตร์สยองขวัญมีหน้าที่หลักเช่นเดียวกับภาพยนตร์กระแสหลัก
ประเภทอ่ืนๆ แต่ขณะเดียวกันดนตรีที่ ใช้ส าหรับภาพยนตร์สยองขวัญก็ยั งมีหน้ าที่ เฉพาะ
นอกเหนือไปจากหน้าที่หลักทั้งสี่ประการที่พบได้ทั่วไปในภาพยนตร์ทุก ๆ ประเภทคือ   

ก. ใช้ส าหรับส่งสัญญาณใหผู้้ชมภาพยนตร์ทราบถึงการปรากฏตัวของภูติผีปีศาจ 

ข. ใช้ส าหรับการท าให้ผู้ชมหวาดผวา ตกใจ หวาดเสียว 

นอกจากนั้น ในงานวิจัยของ ปรัชญา ทองชุม เรื่อง การสร้างเสียงในตระกูลหนังผีไทย ใน
พ.ศ. 2557 ยังค้นพบว่า เสียงดนตรีในหนังผีคือสัญญะที่เชื่อมต่ออารมณ์ความรู้สึก กลัว ลึกลับ ตื่นเต้น 
ได้ดีที่สุด 

  

2.2.6 ทฤษฎี Psychoacoustics 

ทฤษฏีว่าด้วยการรับรู้และความสามารถในการได้ยินเสียงของมนุษย์ โดย Blauert, Jens 
(2005) แบ่งกระบวนทัศน์การศึกษาเรื่อง Psychoacoustics ออกเป็น 4 กระบวนทัศน์ ดังนี้ 
 2.2.6.1 Ranking Methods จะเน้นการศึกษาเสียงโดยใช้วิธีการจัดล าดับค่าพารามิเตอร์ของ
เสียงผ่านการฟังของกลุ่มผู้ชมโดยจะให้ฟังเสียงหลาย ๆ แบบ หลาย ๆ คุณภาพและให้ผู้ฟังเป็นผู้
ตัดสินเสียงที่ส่งผลกระทบต่อผู้ฟังมากท่ีสุด 
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 2.2.6.2 The Semantic Differential เป็นการทดสอบความแตกต่างของเสียงที่เป็นเสียง
เดียวกันที่มีลักษณะแตกต่างกัน ว่าเหมาะสมกับการใช้ในวัตถุประสงค์ใด เช่น เสียงฟ้าผ่าแบบดัง หรือ
เบา เสียงความโศกเศร้า แบบสะอ้ืน หรือ ฟูมฟาย โดยมีรูปแบบการเปรียบเทียบดังนี้ 

 
 

รูปภาพที่ 2.4 ค าคุณศัพท์ที่น ามาขยายประเภทของเสียงที่เกิดข้ึน (Kuwano et al, 2000) 

 

2.2.6.3 Category Scaling เป็นวิธีการวัดโดยแบ่งออกเป็นการวัดแบบ 5 ระดับ หรือ 7 
ระดับ เช่น ความดัง แบ่งออกเป็น เบามาก, เบา, ปกติ, ดัง และดังมาก ดังนั้นการวัดด้วยวิธีนี้จึงไม่
เป็นไปตามค่าพารามิเตอร์ เพราะเบามากอาจจะไม่ได้เท่ากับ 0 เดซิเบล 

2.2.6.4 Magnitude Estimation กระบวนทัศน์นี้ไม่มีการจ ากัดค่าพารามิเตอร์ (ในทาง
ทฤษฎี) เพราะจะใช้วิธีการวัดเสียงว่า ค่าพารามิเตอร์ใดมีผลต่อเสียงมากที่สุด เปรียบเทียบกับ
ค่าพารามิเตอร์ใดมีผลต่อเสียงน้อยที่สุดที่ส่งผลต่อการรับรู้ของผู้ฟัง โดยจะใช้เสียงอ้างอิงกัน 2 เสียง  
คือเสียงที่เป็นเสียงหลักหรือเสียงอ้างอิง (Anchor Sound) และเสียงที่น ามาศึกษา (Test Sound) 
ยกตัวอย่างเช่น เปิดเสียง A มีความดังที่ 100 เดซิเบล เป็นเสียงอ้างอิง และน าเสียงที่จะใช้ศึกษาเป็น
เสียง B มาเปิดพร้อมกัน แล้วให้ทดสอบผู้ฟัง ถ้าผลสรุปว่าผู้ฟังรับรู้เสียง B ได้ 20 เปอร์เซ็นต์ ก็ให้ลอง
เปลี่ยนค่าพารามิเตอร์ต่าง ๆ ของเสียง B ดูอีกครั้งแล้วทดสอบว่าค่าใดท าให้ผลของการรับรู้ต่อเสียงนี้
เพ่ิมข้ึน วิธีนี้จึงเหมาะกับงานวิจัยในเชิงปริมาณท่ีต้องการวัดผลเป็นตัวเลข 

ในการด าเนินการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกการใช้กระบวนทัศน์แบบ Ranking Methods มา
วิเคราะห์เสียงที่เกิดขึ้นในภาพยนตร์ เนื่องจากเป็นวิธีการวิเคราะห์โดยการถอดลักษณะของเสียง
ออกมาเป็นค่าพารามิเตอร์ อ้างอิงกับลักษณะพ้ืนฐานทางเสียง 7 ส่วนของ Sonnenschein 
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2.3 ทฤษฎีการประกอบสร้างความจริงทางสังคม 

พ้ืนฐานของทฤษฎีนี้เชื่อว่า ความจริง ไม่ใช่สิ่งที่มีอยู่แล้ว แต่เป็นสิ่งที่สังคมประกอบสร้าง
ขึ้นมา (Construct) โดย ณัชชา อาจารยุตต์ (2547) กล่าวว่า มนุษย์ไม่สามารถรับรู้สิ่งที่เรียกว่าความ
จริงได้โดยตรง จ าเป็นต้องผ่านตัวกลาง คือ กระบวนการรับรู้ทางจิตของมนุษย์และประสาทสัมผัสทั้ง 
5 อันได้แก่ การได้เห็น การได้ยิน การได้กลิ่น การลิ่มรส การสัมผัส โดยความจริงเหล่านั้นจะถูกหล่อ
หลอมมาจากกระบวนการทางสังคมก่อนแล้ว ดังนั้น สิ่งที่มนุษย์ในสังคมนั้น ๆ เชื่อว่าเป็นความจริง 
ล้วนแล้วแต่ถูกสังคมตีความมาแล้วในระดับหนึ่ง แล้วจึงน ามาตีความผ่านทางกระบวนการรับรู้และ
ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ของผู้ที่ได้รับความจริงชุดนั้นมาอีกครั้ง 

ซึ่งเมื่อน าแนวคิดนี้มาอธิบายปรากฏการณ์การใช้เสียงเพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวในหนังผี โดย
อ้างอิงจากงานวิจัยเรื่อง การสร้างเสียงในหนังผีไทย ของ ปรัชญา ทองชุม จะพบว่าผู้ที่มีสัมผัสที่ 6 
จากกลุ่มตัวอย่างของงานวิจัยได้กล่าวไปในทิศทางเดียวกันว่า ผี ที่พวกเขาสัมผัสได้ ไม่มีเสียงดนตรี 
หรือ เสียงประกอบอย่างเช่นที่ใช้ในหนังผี แต่กลุ่มตัวอย่างที่ไม่มีสัมผัสที่ 6 เข้าใจว่าเสียงที่ได้ยินจาก
หนังผี เป็นตัวแทนที่บอกถึงความเป็นผีจริง จากผลการวิจัยนี้สามารถมองจากทฤษฎีการประกอบ
สร้างความจริงทางสังคมได้ว่า การใช้เสียงในหนังผี เป็นการประกอบสร้างขึ้นมาผ่านอิทธิพลของสื่อ
ภาพยนตร์ และถูกผู้บริโภคสื่อรับเข้าไปตีความอีกครั้งถึงความเป็นจริงเกี่ยวกับผี 

โดยในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยต้องการทราบแนวคิดของนักออกแบบเสียงถึงเทคนิคการใช้
เสียงดนตรีและเสียงประกอบในหนังผีไทย ผ่านทฤษฎีการประกอบสร้างความจริงทางสังคมว่าเป็น
อย่างไร และผู้ชมมีการตีความเสียงที่ได้ยินผ่านทฤษฎีการประกอบสร้างความจริงทางสังคมอย่างไร 

 

2.4 ทฤษฎีสัญญะวิทยา (Semiotics) 

 F. De Sausure (1974) ได้กล่าวว่า สัญญะ คือสิ่งที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือให้มีความหมาย 
(Meaning) แทนของจริง (Object) ในตัวบทและบริบท (Text and Context) โดยในภาพยนตร์
สามารถใช้ทุกองค์ประกอบมาเป็นสัญญะได้ เช่น การใช้ สี แสง มุมกล้อง หรือแม้กระทั่งเสียง โดยมี
คุณสมบัติที่จ าเป็นทั้งสิ้น 3 ประการ ดังนี้ 
 
 1. ต้องเป็นรูปธรรม เช่น ภาพ เสียง หรือวัตถุ เป็นต้น 
 2. ต้องเป็นสิ่งที่มีความหมายมากกว่าตัวของมันเอง 
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 3. ผู้ใช้สัญญะต้องตระหนักถึงตัวแทนรูปธรรมนั้น ๆ ว่าเป็นสิ่งที่เป็นสัญญะ 
 
 ตัวสัญญะหนึ่ง ๆ จะต้องประกอบไปด้วย 2 ส่วน คือส่วนที่เป็น ตัวหมาย (Signifier) และ ตัว
หมายถึง (Signified) โดยทั้ง 2 องค์ประกอบจะมีระยะห่างกันและสามารถน ามาจัดประเภทได้ 3 
หมวด ดังนี้ 
 
 1. สัญรูป (Icon) คือ สัญญะที่มีความหมายตรงไปตรงมาตามลักษณะที่สิ่งนั้นเป็น เช่น รูป
ก้อนหิน หมายถึง ก้อนหิน เป็นต้น 
 2. ดัชนี (Index) คือ สัญญะที่แสดงให้เห็นถึงบางสิ่งที่มีลักษณะเป็นเหตุเป็นผลกัน เช่น เห็น
ควันไฟ หมายถึง บริเวณนั้นมีไฟไหม้ หรืออาจมีผู้คนอาศัยอยู่ เป็นต้น 
 3. สัญลักษณ์ (Symbol) คือ สัญญะที่แสดงถึงความหมายที่แตกต่างไปจากสิ่งที่เห็น เช่น ไม้
กางเขนคว่ า แสดงถึง ลัทธิบูชาซาตาน หรือ นกบิน แสดงถึงความอิสระ เป็นต้น 
 
 จากชุดค าอธิบายข้างต้น R. Barthes (1967) ได้แยกประเภทและความหมายที่บรรจุอยู่
ในสัญญะระดับต่าง ๆ ออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
 

 1. ความหมายโดยนัย (Connotative Meaning) คือ ความหมายโดยอ้อม ซึ่งเกิดจาก
ข้อตกลงร่วมกันทางสังคม หรือประสบการณ์เฉพาะตัวบุคคล สามารถเปลี่ยนแปลงไปเป็นอ่ืนได้
มากมาย 

 2. ความหมายโดยอรรถ (Denotative Meaning) คือ ความหมายโดยตรง เป็นความหมาย
แบบที่คนทั่ว ๆ ไปในสังคมสามารถเข้าใจได้ตรงกัน เช่น ช้าง เป็นสัตว์ขนาดใหญ่มี 4 ขา หรือ ปืน เป็น
อาวุธที่อันตราย เป็นต้น 

 
 2.4.1 แนวคิดการวิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) 

 F. De Saussure (1974) ได้กล่าวถึงการวิเคราะห์ตัวบทเอาไว้ว่า เป็นการวิเคราะห์โครงสร้าง
ของเนื้อหาหรือตัวบท มีองค์ประกอบย่อยมากมายที่อาศัยองค์ประกอบของทฤษฎีสัญญะวิทยา 
(Semiological Analysis) ถือเป็นระบบอย่างหนึ่งเช่นเดียวกับวัฒนธรรม และ Saussure ได้จ าแนก
วิธีการที่จะน าเอาสัญญะมาจัดระบบเป็น 2 วิธีการหลัก ๆ คือ 
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 2.4.1.1 Paradigmatic เป็นการน าเอาสัญญะที่มีความหมาย (Meaning) เหมือนกัน โดยที่ใน
ทุก ๆ หน่วยที่อยู่ในกระบวนทัศน์ (Paradigm) เดียวกันจะต้องมีเอกลักษณะเฉพาะตัวที่สามารถแยก
ออกจากสัญญะอ่ืน ๆ ได้อย่างชัดเจน แต่มีลักษณะบางอย่างร่วมกัน ดังนั้น การจัดระบบสัญญะด้วย
วิธี  Paradigmatic จึงเป็นการเลือกสัญญะย่อย ๆ ตัวใดตัวหนึ่ง ออกจากกลุ่มกระบวนทัศน์  
(Paradigm) ทั้งหมด 
 2.4.1.2 Syntagmatic เป็นวิธีการประกอบสัญญะย่อย ๆ เข้าด้วยกันอย่างมีระบบตามล าดับ
ขั้น (Sequence) เพ่ือให้เกิดความหมายตามท่ีผู้ออกแบบต้องการ เช่น เรื่องของการใช้ภาษาเป็นต้น 
 
 กล่าวได้ว่าทั้ง 2 วิธีการ มีจุดร่วมที่เหมือนกันคือ จุดร่วมเชิงโครงสร้าง แต่ Paradigmatic จะ
เป็นความสัมพันธ์เกี่ยวกับการเลือก แต่ Syntagmatic จะเป็นการประสมหรือการเชื่อมโยงให้สัมพันธ์
กัน 
 โดยในงานวิจัยครั้ งนี้  ผู้จัยจะใช้วิธีการศึกษาตัวบท (Textual Analysis) ด้วยวิธีการ 
Paradigmatic เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ถึงจุดร่วมของการใช้เสียงประเภทต่าง ๆ ในหนังผีไทยต่อไป 
 
 
2.5 แนวคิดเกี่ยวกับความกลัวทางจิตวิทยา 

 Omen, A. (2000) ได้อธิบายถึงความกลัวในเชิงจิตวิทยาไว้ว่า เป็นกลไกพ้ืนฐานทางอารมณ์
ที่ตอบสนองต่อความไม่ปลอดภัย หรือสิ่งกระตุ้นจ าเพาะ เช่น สิ่งที่ก่อให้เกิดความเจ็บปวดได้ ความ
เจ็บปวดที่เกิดขึ้นในร่างกาย รวมไปถึงการเห็นสิ่งมีชีวิตที่ก าลังเจ็บปวดตรงหน้า และความกลัว
แตกต่างจากความกังวลเพราะความกลัวเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นโดยไม่มีสิ่งคุกคามจากภายนอก และมัก
เกี่ยวกับการหลีกหนี ส่วนความกังวลนั้นจะเกิดจากการถูกคุกคามโดยที่เจ้าตัวไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ 

 เมื่อมนุษย์เริ่มเกิดความกลัว หัวใจจะเริ่มเต้นถี่ขึ้นและแรงขึ้น ท าให้ระบบต่าง ๆ ภายใน
ร่างกายเริ่มท างานผิดปกติ เช่น หายใจแรงขึ้นและถี่ขึ้นตามไปด้วย เมื่อมีระดับความกลัวที่มากขึ้นไป
อีก ร่างกายก็จะเริ่มสั่น เหงื่อจะเริ่มออกมาก สามารถเรียงล าดับได้ดังนี้ 

 

หัวใจเต้นแรง > หายใจถี่ > กล้ามเนื้อตึงหรือสั่น > เหงื่อออกมาก 

  

 นอกจากนั้น ยังมีสัญญาณทางอารมณ์ที่เกิดขึ้นไปพร้อม ๆ กับสัญญาณทางร่างกายเช่นกัน 
โดยในระดับแรก มนุษย์จะรู้สึกตึงเครียดหรือไม่สบายใจ จากนั้นจะเริ่มพัฒนาไปเป็นความหวาดหวั่น
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ต่อสิ่งนั้น ๆ และหากยังไม่สามารถหนีออกจากสภาวะความกลัวนั้นก็จะกลายเป็นตื่นตระหนก และ 
สูญเสียความมั่นใจในตนเอง ซึ่งทั้งหมดจะถูกแสดงออกทางอารมณ์ได้ เช่น กรีดร้อง การร้องไห้ และ
ร่างกายสั่นเทา เป็นต้น 

 สัญญาณทางอารมณ์เม่ือมนุษย์รู้สึกกลัว สามารถเรียงล าดับได้ดังนี้ 

 

ความตึงเครียด > ความหวาดหว่ัน > ความตื่นตระหนก > สูญเสียความม่ันใจในตนเอง



 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

  
 งานวิจัยเรื่อง “ การใช้เสียงเพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวใน “หนังผี” ไทย ” เป็นงานวิจัยที่ศึกษา
ถึง ลักษณะเสียง เทคนิค และ ศิลปะ ที่ถูกใช้ในงานสร้างสรรค์เสียงในหนังผีไทย โดยในการวิจัยครั้งนี้
จะใช้ระเบียบวิธีวิจัย เชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ประกอบไปด้วย การศึกษาตัวบท 
(Textual Analysis) การสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) และ การสัมภาษณ์บุคคล (Interview) โดย
มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ทราบว่า ลักษณะทางเสียงและเทคนิคใดบ้างที่ถูกใช้ในงานสร้างสรรค์เสียงในหนัง
ผีไทย ที่สามารถสร้างความรู้สึกกลัวให้กับผู้ชม ผู้ชมกลัวเพราะเสียงใดในฉากนั้น ๆ และนักออกแบบ
เสียงมีวิธีคิดอย่างไรในการออกแบบเสียงในหนังผีไทย โดยใช้การสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) 
ร่วมกับวิธีวิเคราะห์ตัวบทในเชิงคุณภาพ (Textual Analysis) เมื่อได้ผลจากการศึกษาด้วยวิธีดังกล่าว
แล้ว จึงน าผลที่ได้มาท าการสัมภาษณ์ ( Interview) ผู้เชี่ยวชาญออกแบบเสียงภาพยนตร์ในวงการ
วิชาชีพต่อไป โดยมีรายละเอียดและข้ันตอนการวิจัย ดังนี้ 
 
3.1 แหล่งข้อมูลที่ใช้ในการศึกษา (Data Sources) 

 3.1.1 แหล่งข้อมูลประเภทสื่อ 

 ฉากในหนังผีไทยที่ถูกคัดเลือกมาจากกระทู้ในเว็บไซต์ Pantip ที่ผู้วิจัยได้สร้างเอาไว้ โดยเป็น
กระทู้ที่ถามถึงหนังผีไทยเรื่องใด และ ฉากใดที่ท่านรับชมแล้วเกิดความรู้สึกกลัวมากที่สุด โดยตัวกระทู้
ถูกแชร์ออกไปมากถึงกว่า 7,600 ครั้ง และมีผู้เข้ามาตอบกว่า 500 คน (รวมถึงผู้ที่ตอบในช่อง Reply 
และกดบวกคะแนนให้ภาพยนตร์ เรื่องที่ถูกตอบไว้ก่อนหน้านี้แล้ว ) สามารถเข้าถึงได้จาก 
pantip.com/topic/35482097 และผู้วิจัยได้ท าการนับคะแนน แล้วจึงสรุปผล 5 อันดับแรกออกมา
มีหนังผีไทยที่ได้คะแนนเท่ากัน รวมทั้งสิ้น 11 ฉาก ในภาพยนตร์ 7 เรื่อง ดังนี้ 

ก. ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ  (รวมทั้งสิ้น 45 คะแนน) 
ฉากที่ถูกกล่าวถึง 1 ฉาก ได้แก่ 
ฉากที่ 1. ธรรม์ ก าลังถ่ายภาพอยู่ในสตูดิโอและไฟเสีย ติด ๆ ดับ ๆ 

ข. คน / ผี / ปีศาจ (รวมทั้งสิ้น 42 คะแนน) 
ฉากที่ถูกกล่าวถึง 3 ฉาก ได้แก่ 
ฉากที่ 1. ตัวละครคลานไปหลบในตู้แล้วผีตามมา  
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ฉากที่ 2. ฉากเข้าทรง 
ฉากที่ 3. ฉากที่เจอผีพี่เลี้ยง 

ค. เปนชู้กับผี (รวมทั้งสิ้น 40 คะแนน) 
ฉากที่ถูกกล่าวถึง 1 ฉาก ได้แก่  
ฉากที่ 1. เห็นมือผีออกมาล้วงขนมบนศาลพระภูมิเข้าไป 

ง. โปรแกรมหน้าวิญญาณอาฆาต (รวมทั้งสิ้น 40 คะแนน) 
ฉากที่ถูกกล่าวถึง 1 ฉาก ได้แก่ 
ฉากที่ 1. พระเอกทราบความจริงว่า ตัวละครผีได้พลาดเสียชีวิตจริง ระหว่างถ่ายละคร 

จ. ผีช่องแอร์ (รวมทั้งสิ้น 39 คะแนน) 
ฉากที่ถูกกล่าวถึง 1 ฉาก ได้แก่  
ฉากที่ 1. ผีโผล่มาจากช่องแอร์ครั้งแรก 

ฉ. ผีคนเป็น (รวมทั้งสิ้น 36 คะแนน) 
ฉากที่ถูกกล่าวถึง 2 ฉาก ได้แก่  
ฉากที่ 1. ตอนปักธูป 
ฉากที่ 2. ผีสั่งคัท 

ช. ทองสุก 13 (รวมทั้งสิ้น 36 คะแนน) 
ฉากที่ถูกกล่าวถึง 1 ฉาก ได้แก่  
ฉากที่ 1. พบผีนางร า 
 

 3.1.2 แหล่งข้อมูลประเภทบุคคล 

 ในการทดลองและสัมภาษณ์กลุ่มจะใช้แหล่งข้อมูลเดียวกัน โดยเลือกบุคคลที่ชื่นชอบการดู
หนังผี โดยต้องเคยดูหนังผีไทยมาไม่น้อยกว่า 10 เรื่อง เนื่องจากเป็นผู้ที่คุ้นเคยกับขนบของการใช้เสียง
ในหนังผี จ านวน 13 คน และผู้เชี่ยวชาญการออกแบบเสียงในภาพยนตร์ 2 ท่าน ดังนี้ 

1. Richard Antonius Hocks ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียง โดยมีผลงานทั้งที่เป็น
ของประเทศไทยและต่างประเทศรวมกันแล้ว 104 เรื่อง อาทิ ฤดูร้อนนั้นฉันตาย ศพไม่เงียบ และ
ได้รับรางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ สุพรรณหงส์ สาขาบันทึกเสียงและผสมเสียงยอดเยี่ยม จากภาพยนตร์
เรื่อง รัก ลวง หลอน (2558) ปัจจุบันด ารงต าแหน่ง ผู้อ านวยการฝ่ายเทคนิคทางเสียง ณ บริษัท กันต
นาซาวด์สตูดิโอ จ ากัด 
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2. จุมพล ทองตัน อาจารย์พิเศษภาควิชาการสื่อสารมวลชน คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย สอนวิชา “ดนตรีเพ่ือการสื่อสารมวลชน” (MUSIC FOR COMMUNICATION 2542 – 
ปัจจุบัน) และ เป็นอาจารย์พิเศษสถาบันกันตนา สอนวิชา โสตศิลป์เพ่ือการสื่อสาร (AUDIO 
COMMUNICATION) มีผลงานด้านการประพันธ์เพลงประกอบสื่อที่หลากหลาย เช่น โฆษณาบริษัท 
การบินไทย จ ากัด (มหาชน) เนื่องในโอกาสครบรอบ 40 ปี (2542) และ เรียบเรียงเสียงประสานใหม่
ในเพลง “เสียงครวญจากดวงใจ” ส าหรับภาพยนตร์เรื่องมหา’ลัยเหมืองแร่ และร่วมประพันธ์ดนตรี
ประกอบภาพยนตร์เรื่อง มหา’ลัยเหมืองแร่ 
 

3.2 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ใช้ในงานวิจัย (Data-Collecting Methods) 

 3.2.1 แหล่งข้อมูลประเภทสื่อ 

ผู้วิจัยจะท าการศึกษาจากแผ่น DVD หรือไฟล์ภาพยนตร์ที่ผู้วิจัยสามารถเข้าถึงได้ ณ เวลานั้น 
โดยมีข้อแม้ว่า เสียงในสื่อนั้น ๆ จะต้องคงความเป็นต้นฉบับทั้งคุณภาพและระบบเสียงเอาไว้ทั้งหมด 
จากนั้นจึงท าการแยกส่วนของข้อมูลเสียงออกมาตามช่องเสียงที่ภาพยนตร์ในกลุ่มตัวอย่างได้ออกแบบ
เอาไว้ผ่านโปรแกรมต่าง ๆ ทั้งสิ้น 4 ขั้นตอน ดังนี้  

3.2.1.1 โปรแกรมแฮนด์เบรก (Handbrake) 

ใช้ในการแปลงภาพยนตร์ในรูปแบบของดีวีดีหรือบลูเรย์ดิสก์ (DVD or Blu-Ray Disc) 
ออกมาเป็นไฟล์ข้อมูล (Data Files) ในรูปแบบสกุลเอ็มเควี (mkv หรือ Matroska Video) ซึ่งเป็น
รูปแบบที่สามารถคงคุณภาพของภาพยนตร์ได้ครบถ้วนที่สุดทั้งในด้านภาพและเสียง (รูปภาพที่ 3.1)  
โดยใช้การตั้งค่าแบบคงความเป็นต้นฉบับไว้ทุกประการ ในขั้นตอนนี้จะใช้เวลาในการแปลงข้อมูล  
จากต้นฉบับเฉลี่ยประมาณ 1.30 ชั่วโมงต่อภาพยนตร์ 1 เรื่อง และจะได้ไฟล์ข้อมูลเป็นลักษณะไฟล์
เดี่ยวที่รวมเอาทั้งภาพและเสียงแบบต้นฉบับเอาไว้ครบถ้วน โดยในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยจะท าการแปลง
ไฟล์เพ่ือให้ได้มาซึ่งไฟล์ 2 ประเภท คือ ไฟล์ที่มีครบทั้งภาพและเสียงกับไฟล์ที่มีเพียงภาพเท่านั้น โดย
ไฟล์ภาพจะลดทอนความละเอียดลง เพ่ือให้เหมาะสมกับการใช้งานในโปรแกรมที่เลือกมาเพ่ือ
วิเคราะห์เสียงต่อไป 
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รูปภาพที่ 3.1 แสดงภาพโปรแกรมแฮนด์เบรก (Handbrake) ที่ใช้ในการแปลงไฟล์ข้อมูล 
จากดีวีดีหรือบลูเรย์ดิสก์  (DVD or Blu-Ray Disc) สู่ไฟล์ข้อมูล 

 

3.2.1.2 โปรแกรมเอ็มเควีทูลนิกซ์ (MKVToolNix) 

ใช้ในการแยกองค์ประกอบของไฟล์ภาพยนตร์ (Extract) ทั้งภาพ เสียง รวมไปถึงค าบรรยาย 
(Subtitle) จากไฟล์สกุลเอ็มเควี (.mkv) เท่านั้น (รูปภาพที่ 3.2) โดยในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยใช้โปรแกรม
เอ็มเควีทูลนิกซ์ (MKVToolNix) เพ่ือแยกเอาไฟล์ข้อมูล (Extract) จากไฟล์ภาพยนตร์ที่ได้จากขั้นตอน
ที่หนึ่ง เลือกเอาเฉพาะไฟล์เสียงเท่านั้น โดยจะได้ไฟล์ข้อมูลออกมาในรูปแบบของไฟล์ฟอร์แมตเอ็มเค
เอ (mka หรือ MATROSKA AUDIO) แล้วจึงน าไฟล์เสียงที่ได้เข้าสู่ขั้นตอนถัดไป 
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รูปภาพที่ 3.2 แสดงภาพโปรแกรมเอ็มเควีทูลนิกซ์ (MKVToolNix) ที่ใช้ในการแยกองค์ประกอบ
ของไฟล์ภาพยนตร์ฟอร์แมต .MKV 

  

3.2.1.3 โปรแกรมฟอร์แมทแฟกทอรี่ (Format Factory) 

 ใช้เพ่ือแปลงไฟล์เสียงเอ็มเคเอ (mka) ที่ได้จากขั้นตอนที่สาม (รูปภาพที่ 3.3) ไปสู่สกุลไฟล์
เสียงมาตรฐานส าหรับคอมพิวเตอร์ และเป็นสกุลไฟล์เสียงที่โปรแกรมส าหรับการวิเคราะห์เสียงรองรับ 
และต้องไม่สร้างความบิดเพ้ียนให้เสียงต้นฉบับ โดยสกุลไฟล์ที่ผู้วิจัยเลือกแปลง คือ สกุลไฟล์เวฟ 
(wav) ซึ่งจัดอยู่ในสกุลไฟล์ประเภทไม่มีการบีบอัดให้เสียคุณภาพ (Lossless) 
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รูปภาพที่ 3.3 แสดงภาพโปรแกรมฟอร์แมทแฟกทอรี่ (Format Factory) ที่ใช้ในการแปลงไฟล์
เสียงสกุลเอ็มเคเอ (mka) ไปเป็นไฟล์เสียงสกุลเวฟ (wav) 

 

3.2.1.4 โปรแกรมคิวเบส (Cubase) 

หลังจากแยกองค์ประกอบไฟล์ภาพยนตร์ออกมาได้ครบตามความต้องการแล้ว เมื่อถึ ง
ขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยจะท าการน าเอาไฟล์เสียงที่อยู่ในรูปแบบของเวฟ (.wav) และไฟล์ภาพที่อยู่ในรูปแบบ
ของเอ็มพีโฟร์ (.mp4) เข้าสู่โปรแกรมคิวเบส (Cubase) เพ่ือดูถึงความดัง ทิศทาง ด้วยวิธีการดูภาพ
ของความเข้มเสียง เทียบกับค่าพารามิเตอร์ที่ปรากฏขึ้น (รูปภาพที่ 3.4) 



 

 

53 

 

รูปภาพที่ 3.4 แสดงการแยกข้อมูลเสียงออกมาเพ่ือดูค่าระดับความดัง, ทิศทาง  
และจ านวนช่องเสียงที่ภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่างเลือกใช้ 

 

3.2.2 แหล่งข้อมูลประเภทบุคคล 

ใช้การสนทนากลุ่ม (Focus Group) กับผู้ชื่นชอบการดูหนังผีไทย เพ่ือศึกษาถึงความรู้สึกกลัว
ที่เกิดขึ้นระหว่างการรับชมหนังผี ว่ามีความเก่ียวข้องกับเสียงใดในฉากที่เกิดขึ้นบ้าง สอดคล้องกับการ
วิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) ที่ผู้วิจัยค้นพบหรือไม่ และใช้การสัมภาษณ์ (Interview) 
ผู้เชี่ยวชาญการออกแบบเสียงในภาพยนตร์ เพ่ือศึกษาแนวคิด วิธีการออกแบบเสียง รวมไปถึงลักษณะ
ทางเทคนิคของเสียงที่ใช้ ถึงสารที่ต้องการสื่อไปถึงผู้ชม 
 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 ในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยต้องการศึกษา ลักษณะของเสียงและเทคนิคที่ถูกใช้ในหนังผีไทย โดย
วิธีการวิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) การสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) และการสัมภาษณ์  
(Interview) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียงในภาพยนตร์ โดยใช้เครื่องมือ ดังนี้ 

 ผู้วิจัยใช้แบบฟอร์มเป็นเครื่องมือหลักในการจดบันทึกสถิติ เพ่ือการวิเคราะห์ข้อมูล (Textual 
Analysis) โดยตัวแบบฟอร์มจะมีรายละเอียดและหัวข้อตามองค์ประกอบของแนวคิดการออกแบบ
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เสียง การจัดมิติเสียง และการสร้างค าถามเพ่ือใช้ในการสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) ผู้เข้าร่วมการ
ทดลอง และสัมภาษณ์บุคคล (Interview) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียงในภาพยนตร์ภายหลัง 
โดยแบ่งออกเปน็ 2 เครื่องมือ ดังนี้ 

3.3.1 ตารางบันทึกข้อมูลข้อมูล มีทั้งสิ้น 7 หัวข้อ ดังนี้ 

3.3.1.1 เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเครื่องผสมสัญญาณหรือโปรแกรม 

ก. การใช้เทคนิคการเปลี่ยนทิศทางของเสียง ซ้าย – ขวา – กลาง – หลังซ้าย และหลังขวา 

ใช้แนวคิดและทฤษฎีการออกแบบเสียงของ Sonnenschein และแนวคิดเรื่อง 

ระบบเสียง 

ข. การใช้ความดังแบบฉับพลัน 

ใช้แนวคิดเรื่องการตอบสนองต่อระดับความดังของ Gae-Lynn Woods 

ค. การใช้เทคนิคปรับค่าความถี่เสียง 

ใช้แนวคิดและทฤษฎีเรื่องการใช้เสียงในภาพยนตร์สยองขวัญ , ลักษณะของสียง, 

การออกแบบเสียงของ Sonnenschein และระดับเสียง (Pitch) ที่ส่งผลต่อการ

ท างานของสมองของ นันธิดา จันทรางศุ 

 

 3.3.1.2 เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเอฟเฟกต์ต่าง ๆ 

ก. เอฟเฟกต์ประเภท Dynamic Effect 

ข. เอฟเฟกต์ประเภท Time-Base Effect 

ค. เอฟเฟกต์ประเภท Frequency Effect 

ใช้แนวคิดและทฤษฎีเรื่องการใช้เสียงในภาพยนตร์สยองขวัญ และเสียงที่ส่งผลต่อ

การท างานของสมองของ แพง ชินพงศ์ 
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3.3.1.3 ลักษณะของเสียง 

ก. เสียงที่มีระดับ (Pitch) สูง , สูง – ต่ า สลับกัน หรือต่ าเป็นพิเศษ 

ใช้แนวคิดและทฤษฎีการออกแบบเสียงของ Sonnenschein, ระดับเสียง (Pitch) ที่

ส่งผลต่อการท างานของสมองของ นันธิดา จันทรางศุ 

ข. อัตราจังหวะของดนตรีในฉาก 

ใช้แนวคิดเรื่อง อัตราจังหวะ (Tempo) ที่ส่งผลต่อการท างานของสมองของ นันธิดา 

จันทรางศุ 

ค. ความดังเฉลี่ยของเสียงในฉากสูงกว่าความดังเฉลี่ยของภาพยนตร์ทั้งเรื่อง 

ใช้แนวคิดเรื่องการตอบสนองต่อระดับความดังของ Gae-Lynn Woods และการ

ออกแบบเสียงของ Sonnenschein 

 

3.3.1.4 เครื่องดนตรีที่ใช้ในฉาก 

ก. เครือ่งดนตรีประเภทเครื่องสาย เช่น กีตาร์, ไวโอลิน, วิโอล่า เป็นต้น 

ข. เครือ่งดนตรีประเภทเครื่องเป่า เช่น ทรัมเป็ต, คลาริเน็ท, แซ็กโซโฟน เป็นต้น 

ค. เครือ่งดนตรีประเภทเครื่องเคาะ เช่น กลอง, ทิมปาน,ี ฉาบ เป็นต้น 

ง. เครื่องดนตรีประเภทลิ่มนิ้ว เช่น คีย์บอร์ด, เปียโน, ออร์แกน เป็นต้น 

ใช้แนวคิดเรื่องเสียงของเครื่องดนตรีที่ส่ งผลต่อการท างานของสมองของ  

แพง ชินพงศ์ 

 

 3.3.1.5 เสียงประกอบ (Sound Effect) 

ก. การใช้เสียงประกอบเสมือนจริง (Actual Sound Effect) 

ใช้แนวคิดบทบาทของเสียงในภาพยนตร์ของ ภักตร์พิมล เสนีย์ 

ข. การใช้เสียงประกอบสังเคราะห์ (Synthesis Sound Effect) 

ใช้แนวคิดบทบาทของเสียงในภาพยนตร์ของ ภักตร์พิมล เสนีย์ และการออกแบบ

เสียงของ Sonnenschein 
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3.3.1.6 เสียงในบริบทพื้นที่การเล่าเรื่อง (Story Space) 

 ก. Diegetic Sound 
 ข. Non-Diegetic Sound 
  ใช้แนวคิดเรื่องมิติของเสียงในภาพยนตร์ของ  Henry Aldridge และ Lucy Liggett 
 

3.3.1.7 เสียงเงียบ (Silence Sound) 

ก. การใช้เสียงเงียบเพ่ือสร้างความสะพรึง หวาดผวา ก่อนช่วงเวลาที่จะท าให้ตกใจ 

ใช้แนวคิดเรื่องการใช้เสียงเงียบ (Silence Sound) ของกิตติศักดิ์ สุวรรณโภคิณ และ 
ปรัชญา ทองชุม 

 

3.3.2 แบบสอบถาม 

3.3.2.1 ค าถามสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) ส าหรับผู้เข้าชมฉากในหนังผีกลุ่ม
ตัวอย่าง 

ก. จากฉากที่ท่านเพ่ิงได้รับชมจบไป เสียงของฉากนั้น ๆ เป็นเหตุให้ท่านเกิดความรู้สึกกลัว
หรือไม่ เพราะเหตุใด 

 3.3.2.2 ค าถามส าหรับการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญการออกแบบเสียง 

ค าถามท่ีใช้ในการสัมภาษณ์ (Interview) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียง ได้จากการศึกษา
ตัวบท (Textual Analysis) และการสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) โดยมี 8 ค าถามดังนี้ 

 
1. จากการศึกษาลักษณะของเสียงที่ใช้ในหนังผีไทย พบว่าบ่อยครั้งมีการใช้เครื่องดนตรี

ประเภทเครื่องสี เข้ามาสร้างความรู้สึกกลัวในหลาย ๆ ฉาก ท าไมจึงนิยมการใช้เสียงเครื่องดนตรี
ประเภทนี้ 
 2. มีการใช้เสียงกลองเข้ามาสร้างความรู้สึกกลัวในทุกฉาก โดยเฉพาะเมื่อมีการปรากฏตัวของ
ผี ท าไมจึงเป็นเช่นนั้น 
 3. การใช้เสียงเครื่องเป่าประเภทเครื่องทองเหลือง ในหลาย ๆ ฉาก พบว่า ผู้ชมมักจะกล่าว
ไปในทิศทางเดียวกันว่า ไม่สามารถท าให้เกิดความกลัวได้ แม้ว่าในฉากนั้น ๆ จะมีการปรากฏตัวของผี
ก็ตาม ผู้ออกแบบเสียงคิดอย่างไรกับการเลือกใช้เสียงในลักษณะนี้ 
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 4. การใช้เทคนิคการเปลี่ยนทิศทางของเสียง (PAN) มีผู้ให้ข้อสังเกตว่าเป็นการสร้างความกลัว
ที่ส่งผลอย่างมาก เนื่องจากการคาดเดาทิศทางของอันตรายที่จะเกิดขึ้นมาไม่ได้ ผู้ออกแบบเสียงมีวิธี
คิดอย่างไร จึงทราบได้ว่าควรใช้เทคนิคนี้ในช่วงเวลาใดในฉาก 
 5. การใช้เสียงประกอบหรือเสียงดนตรีแบบเหนือจริง ท าให้ผู้รับชมรู้สึกได้ถึงความไม่ปกติ 
หรือรู้สึกได้ว่าก าลังจะเผชิญกับการปรากฏตัวของผี ผู้ออกแบบเสียงตั้งใจให้เป็นแบบนั้นหรือไม่ เพราะ
อะไร 
 6. การใช้เสียงดังอย่างฉับพลัน เป็นเทคนิคหนึ่งที่ถูกพูดถึงมาก เนื่องจากเป็นการสร้างความ
กลัวในลักษณะของการท าให้สะดุ้ง ตกใจ และมักจะประสบความส าเร็จทุกครั้ง ซึ่งมีแนวโน้มที่ผู้ชมจะ
เกิดความเคยชินจนท าให้เทคนิคนี้ไม่ประสบความส าเร็จอีกต่อไป ผู้ออกแบบเสียงมีวิธีการคิดในการใช้
เทคนิคนี้อย่างไรที่จะท าให้เทคนิคนี้ยังคงได้ผลอยู่เสมอ 
 7. กลุ่มผู้ชมบางส่วนได้ให้ข้อสังเกตว่า การใช้เสียงก้อง (Reverb) สร้างความรู้สึกไม่ปกติได้ 
ท าให้รู้สึกถึงการมีตัวตนอยู่ของผี แต่ในขณะเดียวกันหากมากเกินไปจะสร้างให้เกิดความเข้าใจเป็นอ่ืน
ได้ เช่น เป็นเรื่องเพ้อฝัน อยู่ในจินตนาการ หรือย้อนอดีต ผู้ออกแบบเสียงมีแนวคิดในการใช้เสียงก้อง 
(Reverb) ในหนังผีไทยอย่างไร 
 8. การออกแบบเสียงในหนังผีไทย ได้รับอิทธิพลมาจากที่ใดหรือไม่ อย่างไร 
 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

เพ่ือให้ทราบถึงข้อมูลการออกแบบและสร้างสรรค์เสียงในหนังผีไทย ผู้วิจัยจะวิเคราะห์ข้อมูล
ที่ได้จากการรับชมภาพยนตร์ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างถึงลักษณะของเสียงและเทคนิคทางเสียงที่ถูกใช้ใน
การออกแบบ ใช้แบบฟอร์มในการจดบันทึกข้อมูล และใช้การวิเคราะห์ตัวบทเชิงคุณภาพ (Textual 
Analysis) และสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) แล้วจึงท าการสัมภาษณ์ (Interview) ผู้เชี่ยวชาญการ
ออกแบบเสียง โดยผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดและทฤษฎีในการวิเคราะห์ ดังนี้ 

ก. ทฤษฎีการเล่าเรื่องและแนวคิดการเล่าเรื่องสยองขวัญ 

ข. เรื่องบทบาทของเสียงในภาพยนตร์  

ค. การออกแบบเสียง  

ง. การสร้างความสยองขวัญ  

จ. เสียงจากเครื่องดนตรีที่ส่งผลต่อการท างานของสมอง  

ฉ. ทฤษฎีการประกอบสร้างความจริงทางสังคม 
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ช. แนวคิดเก่ียวกับความกลัวทางจิตวิทยา 

จากนั้นจึงน าเอาข้อมูลที่ได้จากการศึกษาและทดลองจากทุกส่วนมาวิเคราะห์ร่วมกันอีกครั้ง 
เพ่ือหาข้อสรุปจากข้อมูลทั้งหมด เพ่ือน าเสนอต่อไป 

 
3.5 การน าเสนอข้อมูล 

 หลังจากเก็บรวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดเสร็จสิ้นแล้ว ผู้วิจัยจะน าเสนอผลที่ได้
จากการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

 3.5.1 น าเสนอข้อมูลโดยการพรรณนาเชิงวิเคราะห์ ว่าด้วยลักษณะและเทคนิคทางเสียง ที่ใช้
ในหนังผีไทย 

 3.5.2 น าเสนอข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) กลุ่มผู้รับชมภาพหนังผีไทย
ในฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ถึงความรู้สึกกลัวที่เกิดขึ้นจากเสียง 

3.5.3 น าเสนอข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ (Interview) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียง
ในภาพยนตร์ด้าน แนวคิด วิธีการออกแบบเสียง รวมไปถึงลักษณะทางเทคนิคของเสียงที่ใช้ เพ่ือส่ง
สารที่ต้องการสื่อไปถึงผู้ชม 

 จากนั้นจึงสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และให้ข้อเสนอแนะ ต่อไป



 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะห์การใช้เสียงเพื่อสร้างความรู้สึกกลัวใน “หนังผี” ไทย 

ในบทนี้ จะเป็นการวิเคราะห์เสียงที่ใช้เพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวใน “หนังผี” ไทยทั้ง 9 ฉาก 

จาก 7 เรื่อง โดยวิธีการวิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis)  ร่วมกับทฤษฎีทางจิตวิทยา และทฤษฎี

ทางเสียง โดยจะน าไปวิเคราะห์ไปพร้อมกับเรื่องราวที่เกิดขึ้นในภาพยนตร์ และเปิดหนังผีในกลุ่ม

ตัวอย่างทั้ง 9 ฉาก ให้กับกลุ่มผู้รับชมหนังผีไทยชม เพ่ือศึกษาถึงความกลัวที่เกิดขึ้นจากเสียง จากนั้น

จึงสรุปผลการวิเคราะห์เบื้องต้น เพ่ือน าไปสู่ค าถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญการออกแบบเสียง

ในภาพยนตร์ต่อไป 

4.1 ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ (2547) ภาพยนตร์โดย บรรจง ปิสัญธนะกูล และ ภาคภูมิ วงศ์ภูมิ 

เรื่องย่อ 

ธรรม์ ช่างภาพหนุ่มวัย 25 ปี ไปร่วมงานแต่งงานของ 

ต้น เพ่ือนสนิทสมัยเรียนของเขา ธรรม์ดื่มเหล้าจนเมา ขากลับ 

เจน แฟนสาวของเขาจึงอาสาขับให้ ระหว่างทางเจนขับรถชน

หญิงสาวคนหนึ่งเต็มแรง เมื่อตั้งสติได้ ธรรม์ตัดสินใจบอกให้เจน

ขับหนีจากที่เกิดเหตุ เจนเหยียบคันเร่งขับหนีออกจากที่เกิดเหตุ 

หลังจากวันนั้นเหตุการณ์แปลกประหลาดก็เริ่มต้นขึ้น เมื่อธรรม์

พบว่ารูปรับปริญญาที่เขาไปรับถ่ายให้รุ่นน้องคนหนึ่ง เกิดแสงเงา

ประหลาดขึ้นมากมาย แสงเหล่านั้นปรากฏในหลายลักษณะ บาง

รูปดูเหมือนว่ามีใครมาบังหน้ากล้อง ทั้งท่ีตอนถ่ายก็ไม่มีใคร และ

เมื่อน าฟิล์มมาดูก็พบว่ามีแสงเงาเช่นกัน เมื่อเจนได้เห็นรูปเหล่านั้น เธอพบว่ารูปหนึ่งในจ านวนนั้นเห็น

เงาในภาพปรากฏคล้ายใบหน้าของผู้หญิงมาก เธอเริ่มหวาดกลัวและเริ่มบอกให้ธรรม์กลับไปสืบดูเรื่อง

หญิงสาวที่ถูกรถชน ธรรม์ไม่เชื่อเจน คิดว่าเป็นรูปเสียธรรมดา  

หลังจากนั้นทั้งคู่ก็ไปท าบุญบริจาคโลงศพที่มูลนิธิร่วมกตัญญู เจนสังเกตเห็นว่าที่บอร์ดรูป

อุบัติเหตุนั้นมีรูปหนึ่งที่ปรากฏเงาคล้ายกับที่มีในรูปธรรม์ เป็นแสงเงาออกมาจากร่างของผู้เสียชีวิต 

เจนยิ่งเชื่อว่าเงาที่ปรากฏในภาพต่าง ๆ เป็นวิญญาณจริง ๆ เธอตัดสินใจขับรถไปดูที่เกิดเหตุทันที เมื่อ

ไปถึงพบว่าคนงานก าลังซ่อมแซมป้ายโฆษณาที่คืนนั้นเจนขับชนอยู่ ธรรม์แกล้งไปสอบถามและได้
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ค าตอบว่าคืนนั้นมีคนเมาขับรถมาชนป้าย และไม่มีใครบาดเจ็บหรือเสียชีวิตแม้แต่น้อย รวมทั้งเมื่อ

ตรวจสอบจากโรงพยาบาลและโรงพักก็พบว่าไม่มีรายงานอุบัติเหตุแจ้งเข้ามาเลย เขาและเจนตัดสินใจ

เดินทางไปสอบถามเกี่ยวกับรูปวิญญาณจากนิตยสารที่ชอบลงเรื่องราวเกี่ยวกับรูปพวกนี้ ทั้งคู่พบว่า

หลายรูปที่ลงในหนังสือนั้นเกิดจากการปลอมแปลง แต่ก็มีหลายรูปที่พวกเขาเองก็ไม่แน่ใจ โดยเฉพาะ

รูปที่ถ่ายจากกล้องโพลารอยด์ ไม่นานเจนก็เริ่มพบเงื่อนง าบางอย่างในภาพ เธอพบว่าในรูปรับปริญญา

ที่ธรรม์ถ่ายให้รุ่นน้อง เงาวิญญาณปรากฏในต าแหน่งเดียวกันหลายรูป คือบริเวณหน้าต่างของห้อง  ๆ 

หนึ่งในตึกวิทยาศาสตร์ เธอบอกธรรม์ถึงสิ่งที่เธอพบแต่ธรรม์ไม่เชื่อ เธอจึงตัดสินใจไปสืบดูด้วยตนเอง 

และพบว่าเธอถ่ายติดเงาประหลาดในห้องนั้นจริง ๆ ฉับพลันรูปใบหนึ่งที่แขวนอยู่บริเวณก าแพงที่เธอ

ถ่ายติดเงาวิญญาณตกลงมา เป็นรูปหญิงสาวที่มีชื่อว่า เนตร แฟนเก่าของธรรม์ ธรรม์บอกเจนว่าตนขอ

เลิกกับเนตร เนตรไม่ยอมและตามตื๊อเขามาก จนเพื่อน ๆ (ในกลุ่มที่ไปงานแต่งงานด้วยกัน) รับปากว่า

จะไปจัดการให้ จากนั้นเนตรก็หายไปเลย ทั้งสองตามไปที่บ้านของเนตรที่ต่างจังหวัด และพบกับแม่

ของเนตรซึ่งบอกว่าลูกสาวนอนหลับอยู่ชั้นบนเนื่องจากไม่ค่อยสบาย ธรรม์และเจนถือโอกาสตอนที่แม่

ของเนตรไม่อยู่ เดินขึ้นไปชั้นบนและพบว่า ที่แท้เนตรตายไปนานแล้ว แต่แม่ของเนตรท าใจไม่ได้ จึง

ดองศพของลูกสาวเอาไว้ในบ้าน และแสร้งว่าลูกสาวยังมีชีวิตอยู่ ทั้งสองพูดถึงเรื่องภาพถ่ายวิญญาณ

จนแม่ของเนตรยอมเผาศพลูกสาวเพ่ือให้วิญญาณของเนตรไปสู่สุขคติ เรื่องทุกอย่างท าท่าจะจบลง แต่

คืนก่อนที่จะเผาศพเนตรนั้น ธรรม์ถูกเนตรตามมาล้างแค้นท่ีทิ้งเธอ จนธรรม์ตัดสินใจกระโดดตึก แต่ไม่

ตาย วันรุ่งขึ้นในงานศพของเนตร ธรรม์รู้สึกว่าเนตรยังคงจ้องมองตนอยู่ตลอดเวลา หลังจากงานศพ 

ธรรม์และเจนเดินทางกลับกรุงเทพฯ ระหว่างทาง ธรรม์เห็นวิญญาณของเนตรปรากฏตัวขึ้นทาง

กระจกมองหลัง เขาพยายามขับหนี แต่วิญญาณของเนตรกลับวิ่งตามมาที่กระจกด้านข้างและกระจก

หน้ารถ หลังจากกลับมา เนตรไปรับรูปที่ร้านที่ธรรม์น าฟิลม์ไปอัดไว้ เธอพบรูปปริศนาชุดหนึ่งที่ถ่ายรูป

เธอกับธรรม์ไว้ ทั้ง ๆ ที่ไม่มีใครอยู่กับทั้งคู่ในช่วงเวลานั้นเลย เมื่อน ารูปมาเรียงกัน จะเห็นเงาร่าง ๆ สี

ขาว พยายามชี้ไปยังตู้หนังสือของธรรม์ เจนจึงไปค้นตู้ที่วิญญาณในภาพถ่ายพยายามชี้ให้เห็น และได้

พบฟิล์มชุดหนึ่ง เมื่อเธอน าไปอัดจึงพบว่าเป็นรูปที่เนตรก าลังถูกข่มขืน และคนที่ถ่ายรูปไว้คือธรรม์ 

ธรรม์กลับมาและพบว่าเจนทราบความจริงแล้ว เขาขอให้เจนยกโทษให้เขา แต่เจนยอมรับ

ไม่ได ้ธรรม์โมโหเนตร คว้ากล้องโพลาลอยด์ออกมาถ่ายรูปทั่วห้องพักเพ่ือหาวิญญาณเนตร แต่ก็ไม่พบ 

จึงขว้างกล้องทิ้งไปที่พ้ืน กล้องกลับถ่ายเองติดรูปธรรม์ ในรูปนั้นเนตรก าลังขี่คอธรรม์อยู่ นี่เป็นสาเหตุ

ให้ธรรม์มีอาการปวดต้นคอในช่วงหลัง ๆ ธรรม์คุ้มคลั่งจนกระโดดตึกแต่ไม่ตาย และกลายเป็นคนสติ

ไม่สมประกอบ 
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4.1.1 วิเคราะห์การใช้เสียงเพื่อสร้างความกลัวในฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างของภาพยนตร์ 

ฉากที่ 1 ธรรม์ถ่ายรูปอยู่ในสตูดิโอ ก่อนที่จะถูกผีเนตรหลอก 

ช่วงเวลาในภาพยนตร์ 00:30:10 – 00:32:45 นาที 

ระบบเสียง รอบทิศทางแบบ 5.1 ทิศทาง (Surround Sound) 

เรื่องราวภายในฉาก 

 ธรรม์เดินเข้ามาที่กล้อง เตรียมพร้อมที่จะถ่ายภาพให้กับคู่รักคู่หนึ่งที่ก าลังจะแต่งงานกัน โดย

มีผู้ช่วยอีก 1 คน เมื่อถ่ายภาพเสร็จแล้วจึงให้ผู้ช่วยพาคู่รักออกไปเปลี่ยนเสื้อผ้า เมื่อเริ่มเก็บอุปกรณ์

ถ่ายภาพไปได้ไม่นาน ใฟในห้องสตูดิโอก็มีอาการติด ๆ ดับ ๆ ธรรม์จึงหันไปมองที่สวิตช์ไฟด้วยความ

สงสัย แต่ก็พบว่าเป็นปกติดีจึงหันมาเก็บอุปกรณ์ถ่ายภาพต่อ ทันใดนั้นไฟในห้องก็ดับลง ธรรม์จึง

ตะโกนเรียกผู้ช่วยให้ไปดูว่าท าไมไฟถึงดับ แต่ก็ไม่มีเสียงตอบรับใด ๆ และก่อนที่ธรรม์จะได้ตะโกน

เรียกผู้ช่วยอีกครั้ง ไฟในสตูดิโอก็สว่างวาบขึ้นมา คล้ายกับแสงแฟลชที่ใช้ในการถ่ายภาพ ธรรม์เริ่มมี

อาการหวั่นวิตก พร้อมเรียกหาผู้ช่วยด้วยความไม่แน่ใจว่าเป็นฝีมือของผู้ช่วยหรือเปล่า และเริ่มตะโกน

โวยวายว่าใครแกล้งเขาหรือไม่ด้วยความกลัว ธรรม์พยายามไปที่สวิตช์ไฟเพ่ือเปิดมันอีกครั้ง แต่ในช่วง

เสี้ยววินาทีที่ธรรม์จะเปิดมันได้ ภาพในฉากก็ปรากฏให้เห็นผีเนตรมาหลอก (รูปภาพที่ 4.1) 

 

รูปภาพที่ 4.1 ผีเนตรตามมาหลอกหลอนธรรม์ในสตูดิโอถ่ายภาพ 
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1. เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเครื่องผสมสัญญาณหรือโปรแกรม 

เทคนิค การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้เทคนิค
การเปลี่ยนทิศทาง
ของเสียง ซ้าย – 
ขวา – กลาง – 
หลังซ้าย และหลัง
ขวา 

ในช่วงที่ไฟดับไป ปรากฏเสียงที่
ท าให้รู้ได้ว่าไม่ใช่เสียงที่เกิดข้ึน
จากตัวธรรม์ เป็นเสียงเดิน และ
ข้าวของล้มมาจากทิศทางต่าง ๆ 
โดยจากจินตนาการและการ
วิเคราะห์ของผู้วิจัย เสียงที่เป็น
เสียงของธรรม์จะดังขึ้นตรง
กลางเสมอ 

การเคลื่อนไหวของเสียงไปรอบตัวอย่าง
รวดเร็ว สามารถสร้างความรู้สึกถึงความ
ไม่จริงให้เกิดข้ึนกับผู้ฟังได้ โดยแนวคิด
ของการใช้เสียงในภาพยนตร์สยองขวัญ 
ได้กล่าวไว้ว่า เสียงในลักษณะนี้สามารถ
เป็นตัวแทนของผีได้ ท าให้ผู้ที่รับชมเกิด
ความเข้าใจถึงเหตุการณ์ที่ตัวละครใน
เรื่องก าลังเผชิญ 

ข. การใช้ความดัง
แบบฉับพลัน 

ในช่วงนาทีที่ 00:32:34 มีการ
ใช้ความดังแบบฉับพลัน พร้อม
กับปรากฏใบหน้าของผีเนตรขึ้น 
(รูปภาพที่ 4.1) โดยลักษณะ
ของเสียงจะเป็นเสียงผสมกัน
ระหว่างเสียงกรีดร้องของผู้หญิง 
เสียงตีของแข็งจ าพวกโลหะ 
และเสียงสังเคราะห์ที่มีระดับ
เสียงสูง 

ในระหว่างที่ทุกเสียงที่เกิดข้ึนในฉากก่อน
จะถึงจุดไคลแมกซ์ เป็นเสียงที่ค่อนข้าง
เบา และเคลื่อนไหวอย่างรวดเร็ว ผู้ชมจึง
ต้องตั้งใจฟัง ในขณะเดียวกันผู้ชมก็ลุ้นเอา
ใจช่วยให้ตัวละครหลุดพ้นออกมาจาก
เหตุการณ์สยองขวัญนี้ได้โดยไว กล่าวคือ
ผู้รับชมก าลังมีอารมณ์ร่วมไปกับตัวละคร 
พร้อม ๆ กับการเก็บข้อมูลสิ่งที่เกิดขึ้น
ภายในฉากด้วย การได้ยินเสียงที่ดังข้ึนมา
โดยไม่ทันได้ตั้งตัว ส่งผลให้ผู้รับชมเกิด
อาการถูกขัดจังหวะและตัดสินทันทีว่าสิ่ง
ที่ได้ยินอยู่นั้นคือสิ่งที่อันตราย ไม่แน่นอน 
และต้องการหลบหนีมันออกไป 

  

2. เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเอฟเฟกต์ต่าง ๆ 

เทคนิค การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 
ก. เอฟเฟกต์
ประเภท Time-
Base Effect 

มีการใช้ Effect ประเภท 
Reverb เพ่ือสร้างมิติของเสียง
ฝีเท้าที่เกิดขึ้นให้ฟังดูมี

สอดคล้องกับแนวคิดเรื่อง การใช้เสียง
ประกอบแบบสมจริง แต่ไม่อิงค าพูด 
(The realistic, evocative effect) ของ
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ระยะห่างจากธรรม์ โดยที่การ
ออกแบบเสียง Reverb ยังเป็น
เสียงที่มีความสมจริง 
(Realistic) 

ซีฟคิง (Crook, 1999) เช่น กรณีนี้ เป็น
การสร้างอารมณ์และให้ข้อมูลกับผู้รับชม
ผ่านจินตนาการว่า เสียงที่แตกต่างจาก
เสียงเดินของตัวละครหลัก จะเป็นสิ่งลี้ลับ
ที่ก าลังเคลื่อนที่อยู่รอบ ๆ ตัวเขา มี
ระยะห่าง และยังท าให้ผู้รับชมรู้สึก
หวาดระแวงไปพร้อมกันอีกด้วย 

 

3. ลักษณะของเสียง 

ลักษณะของเสียง การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เสียงที่มีระดับ 
(Pitch) สูง , สูง – 
ต่ า สลับกัน หรือต่ า
เป็นพิเศษ 

ในฉากนี้มีการใช้เสียงต่ า ๆ จาก
เสียงเครื่องปรับอากาศภายใน
สตูดิโอรองเป็นพ้ืนหลังอยู่ตลอด 
และหลังจากไฟดับ มีการใช้
เสียงไฟแฟลชที่มีระดับเสียง
ในช่วงชาร์จไฟตั้งแต่ต่ าไปถึงสูง 
สลับกันอยู่หลายครั้ง  

สอดคล้องกับแนวคิดเรื่อง เสียงที่ส่งผล
ต่อการท างานของสมอง (นันธิดา 
จันทรางศุ, 2548) กล่าวคือ การใช้เสียงที่
มีระดับต่ าหรือสูง เป็นไปเพ่ือการสร้าง
ความตื่นเต้น ไม่แน่นอน ประกอบไปกับ
เสียงต่ า ๆ ให้ความรู้สึกอึดอัด คับแคบ 
แทนความลึกลับที่เคลื่อนไหวไปมาอยู่ใน
ฉาก 
 

 

4. เสียงประกอบ (Sound Effect) 

ประเภทของเสียง
ประกอบ 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้เสียง
ประกอบเสมือน
จริง (Actual 
Sound Effect) 

มีการใช้เสียงประกอบจ าพวก
เสียงเดิน เสียงไฟแฟลช เสียง
ลากของ เสียงของล้ม โดยเสียง
เดินที่ถูกจัดมิติให้อยู่ห่างออกไป 
และจะมาตอนที่ไฟในสตูดิโอดับ
ลง และเงียบหายไปเมื่อไฟสว่าง

สอดคล้องกับแนวคิดเรื่อง การใช้เสียง
ประกอบแบบสมจริง (The realistic, 
confirmatory effect) กล่าวคือ การ
ขยายรายละเอียดในฉาก เสียงเดินที่ดูไร้
ทิศทาง เสียงข้าวของล้มกระจัดกระจาย 
บ่งบอกถึงสภาวะที่ไม่ปกติของตัวละคร 
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วาบขึ้นมา แต่เสียงที่เหลือ จะ
เกิดข้ึนตลอดเวลา 

ความไม่มั่นคง ไม่แน่นอน และความ
อันตรายถึงชีวิต 

ข. การใช้เสียง
ประกอบสังเคราะห์ 
(Synthesis 
Sound Effect) 

เสียงสังเคราะห์ในฉากมักจะ
เป็นเสียงต่ า ๆ และเสียงคล้าย
ลมเคลื่อนไหวไปมา แทนการ
เคลื่อนไหวของผี ปรากฏเสียง
สังเคราะห์ที่มีระดับเสียงสูงครั้ง
เดียว 

สอดคล้องกับแนวคิดเรื่อง การใช้เสียงใน
ภาพยนตร์สยองขวัญ (ปรัชญา ทองชุม, 
2557)  ในหัวข้อ เสียงที่ใชแสดงลักษณะ
หรือการมีอยูของภูติผีปีศาจ กล่าวคือ 
เสียงสังเคราะห์มักเป็นเสียงที่ไม่สามารถ
สร้างข้ึนได้ด้วยอุปกรณ์ทั่ว ๆ ไป แต่
มักจะต้องผ่านอุปกรณ์เฉพาะทาง 
หมายความว่า ผู้รับชมทั่ว ๆ ไป จะไม่
สามารถได้ยินเสียงเหล่านั้นในชีวิตปกติ 
เมื่อเสียงเหล่านั้นเกิดข้ึนในภาพยนตร์
สยองขวัญหรือหนังผี ก็จะกลายเป็น
ตัวแทนของสิ่งลี้ลับ หรือ ผี โดยที่ผู้รับชม
ยังไม่จ าเป็นต้องเห็นการปรากฏตัวของผี
เลยก็ได้ 

 

4.1.2 การออกแบบเสียงเพื่อสร้างความกลัว 

4.1.2.1 การสร้างความรู้สึกกลัว 

ฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างของภาพยนตร์เรื่องนี้ มีการออกแบบเสียงที่ท าให้เกิดความกลัวที่

น่าสนใจอยู่ไม่น้อย เนื่องจากเป็นการออกแบบเสียงโดยไม่มีการใช้เสียงดนตรีเข้ามาช่วยสร้างอารมณ์

แต่อย่างใด แต่กลับเป็นฉากที่สามารถสร้างความรู้สึกกลัวจนเป็น 1 ใน 9 ฉากที่ถูกลงคะแนนโดยผู้ชม

มากที่สุด เสียงที่เกิดขึ้นในฉากส่วนมากจะเป็นเสียงประกอบ (Sound Effect) และเสียงพูดของ ธรรม์ 

เป็นหลัก มีการน าเอาขนบของความเป็นหนังผีไทยมาใช้ คือการ “หลอก” ให้กลัว ซึ่งสอดคล้องไปกับ

งานวิจัยในหัวข้อ การวิเคราะห์ตระกูลหนังผีไทย โดย สกุลวดี สุขอนันต์ ในพ.ศ.2526 ที่กล่าวว่า หนัง

ผีที่มีแกนเรื่องมุ่งเน้นไปในการท าให้กลัว หลอกหลอน จะถูกผู้ก ากับออกแบบให้มีความน่ากลัวสูง 

ถึงแม้ว่าในฉากหรือเหตุการณ์นั้น ๆ จะมีการปรากฏตัวของผีหรือไม่ก็ตาม และในขณะเดียวกัน ผู้ชมก็

จะตั้งความคาดหวังถึงความน่ากลัวที่จะได้พบเจอในหนังผีประเภทนี้ด้วย โดยในฉากนี้มีความน่าสนใจ
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ในวิธีการออกแบบทั้งทางภาพและเสียง โดยในช่วงต้นฉาก จะมีการใช้เสียงต่ า ๆ เป็นเสียงบรรยากาศ

เข้ามาปรับอารมณ์ให้กับผู้ชมก่อน เนื่องจากเสียงต่ า ๆ สามารถสร้างความอึดอัด คับแคบ ไม่สบายใจ

ได้ หลังจากนั้นจึงเริ่มใช้เสียงประกอบเข้ามาสร้างอารมณ์ต่อไป โดยให้ข้อสังเกตว่า การใช้เสียง

ประกอบนี้ สอดคล้องกับแนวคิดเรื่องบทบาทของเสียงในภาพยนตร์ คือมีการใช้เสียงเข้ามาขยาย

รายละเอียดของเรื่องราวภายในฉาก เพราะตัวภาพเองแทบจะมองไม่เห็นอะไร เนื่องจากเป็นฉากที่

ไฟดับมืด มีแสงวาบเป็นช่วง ๆ มองเห็นรายละเอียดด้วยตาไม่ชัดเจน ดังนั้นจึงต้องใช้เสียงเป็นตัวช่วย

ในการขยายจินตนาการของผู้รับชม เช่น ความวุ่นวายของเสียงที่เกิดขึ้น บ่งบอกอารมณ์ของตัวละคร

ที่ตกอยู่ในสภาวะความกลัวได้เป็นอย่างดี  

4.1.2.2 ด้านเทคนิคทางเสียง 

ในช่วงที่ไฟดับลง มีการใช้เสียงเดินที่ถูกสร้างมิติ ด้วยระบบเสียงแบบรอบทิศทาง และใส่เอฟ

เฟกต์เสียงก้อง (Reverb) ลงไปเพ่ือให้เกิดมิติความใกล้ไกล ในขณะที่เสียงของธรรม์ยังดังอยู่ เทคนิคนี้

เป็นการสร้างจินตนาการให้เกิดขึ้นในใจของผู้ชมว่าธรรม์ไม่ได้อยู่ในห้องนี้แต่เพียงล าพัง เพราะหากไม่

สร้างมิติให้เสียงเดินอย่างชัดเจนเพียงพอแล้ว อาจจะท าให้ผู้ชมเข้าใจว่าเสียงเดินนั้นเป็นเสียงของตัว

ธรรม์เองได้ และการใช้เทคนิคการเปลี่ยนทิศทางเสียงยังสามารถเบี่ยงเบนความสนใจของผู้ชมให้

คลายความระวังตัวจากสิ่งที่อยู่ตรงหน้าหรืออีกนัยหนึ่งคือภาพบนจอไปได้เป็นระยะเวลาสั้น ๆ โดย

ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียงได้กล่าวว่า นักออกแบบเสียงหลาย ๆ ท่าน นิยมใช้เทคนิคนี้เพ่ือ

จุดประสงค์ในการดึงดูดความสนใจจริง เนื่องจากสัญญะทางเสียงบางอย่างสามาถส่งสัญญาณให้ผู้ชม

รับรู้ได้ว่าผีก าลังจะปรากฏตัว จึงจ าเป็นต้องเบี่ยงเบนความสนใจของผู้ชมเพ่ือป้องกันไม่ให้ผู้ชมเกิด

การตั้งก าแพงป้องกันเสียงหรือฉากที่จะสร้างความกลัวให้เกิดขึ้น และในช่วงท้ายของฉากมีการใช้

ความดังแบบฉับพลันเกิดขึ้นพร้อม ๆ กับภาพของผีเนตรที่อยู่ใกล้ธรรม์มาก (มุมกล้องบุคคลที่ 1 จาก

ธรรม์) โดยภาพและเสียงเกิดขึ้นไม่พร้อมกันเสียทีเดียว แต่เป็นภาพผีเนตรที่ฉายขึ้นก่อนเสี้ยววินาที 

ก่อนที่เสียงจะตามมา โดยในส่วนนี้ผู้วิจัยพบว่า หลังจากที่เห็นภาพแล้วเพียงเสี้ ยววินาที ร่างกายของ

ผู้วิจัยมีอาการผงะ ก่อนที่เสียงที่ตามมาจะท าให้ผู้วิจัยเกิดอาการตกใจมากขึ้น ซึ่งอาจจะเป็นวิธีการ

ออกแบบเสียงที่สร้างความรู้สึกให้กับผู้รับชมได้ดีกว่าการที่ภาพและเสียงนั้น ๆ มาในจังหวะที่พร้อม

กันก็เป็นได ้
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4.1.2.3 ลักษณะของเสียงที่ใช้ 

ลักษณะของเสียงที่ใช้ในฉากนี้จะเป็นเสียงที่มีความสูง-ต่ าของระดับเสียงอย่างมาก และมีการ

ปรับระดับขึ้นลงตลอดเวลา โดยเฉพาะเสียงการชาร์จไฟของแฟลช ในขณะที่มีการใช้เสียง

เครื่องปรับอากาศในห้อง เป็นเสียงพ้ืนหลังมาตั้งแต่ต้นเพ่ือสร้างความรู้สึกกดดัน ไม่สบาย และใช้เสียง

ประกอบเสมือนจริง (Actual Sound Effect) จ าพวกการขยับเก้าอ้ี เสียงเดิน หรือเสียงไฟแฟลช

ท างาน โดยมากจะเป็นเสียงที่มีความรู้สึกกระแทกกระทั้น หรือในเชิงทฤษฎี Envelope of Sounds 

เรียกว่า เป็นเสียงที่มีความกระแทกกระทั้นสูง (Fast Attack) ให้ความรู้สึกไม่ปลอดภัย ปลุกเร้า  

เป็นต้น โดยเสียงประกอบสังเคราะห์ (Synthesis Sound Effect) กับฉากนี้จะมีน้อยมาก และมี

ความหมายเหนือจริง (Impressionistic effect) โดยเป็นเสียงคล้ายเสียงลม มีระดับเสียงต่ า และ

เคลื่อนไหวสลับที่อย่างรวดเร็ว ให้ความรู้สึกถึงความลี้ลับ จับต้องไม่ได้ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญด้านการ

ออกแบบเสียงได้กล่าวว่า การใช้เสียงที่มีความกระแทกกระทั้น (Attack) สูง จะช่วยขับเคลื่อน

ความรู้สึกของผู้ชมให้เกิดขึ้นอย่างมาก 

 

4.1.3 ความรู้สึกกลัวของผู้ชม 

 จากการสนทนากลุ่มพร้อมให้กลุ่มผู้เข้าร่วมการสนทนารับชมฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างของ

ภาพยนตร์เรื่อง ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ พบว่า มีการพูดถึงการใช้เทคนิคระดับเสียง (Pitch) อย่าง

มาก โดยเสียงที่ถูกพูดถึงมากเป็นพิเศษ คือ เสียงไฟแฟลช ที่ดังขึ้นหลังจากไฟดับลง เป็นเสียงที่ไล่

ระดับเสียงจากต่ าไปสูง สร้างความรู้สึกบีบคั้น ไม่ปลอดภัย และเสียงประกอบของกล้อง เป็นเสียงลั่น

ชัตเตอร์โบราณ ให้ความรู้สึกเก่า น่ากลัว และยังใช้เทคนิคการเปลี่ยนทิศทางของเสียง (PAN) ในระบบ

เสียงรอบทิศทาง (Surround) ท าให้เกิดความยากในการคาดเดาว่าผีจะมาทางไหน 

“ตาเรามองเห็นข้างหน้า แต่อยู่ ๆ เสียงดังข้ึนข้างหลัง รีบหันไปมองเลย น่ากลัว” 

(อรณิชา เปลี่ยนภักดี, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

“ตอนที่เสียงมันดังขึ้นข้างหลัง ตกใจมาก รีบหันไปมองเหมือนกัน มันรู้สึกไม่

ปลอดภัย กลัว” 

(ปรีดิ์เปรม ชัยกิจ, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 
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“การใช้เสียงรอบทิศทางแบบนี้ มันสื่อถึงความสับสนของตัวละครได้ ท าให้รู้สึก

เหมือนที่ตัวละครรู้สึก” 

(อัคริศ ต้องทรัพย์อนันต์, สนทนากลุ่ม, 16 พฤศจิกายน 2559) 

จะเห็นได้ว่า ความรู้สึกด้านการใช้เทคนิคเปลี่ยนทิศทางเสียง (PAN) ในหนังผีไทย ให้ผลได้ตรงตามที่

ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียงได้กล่าวไว้ คือสามารถดึงดูดความสนใจผู้ชมได้อย่างดี ทั้งยัง

สามารถท าให้ผู้ชมรู้สึกร่วมไปกับตัวละครได้ 

 นอกจากนั้น ยังมีการพูดถึงการใช้เสียงที่เป็นขนบของหนังผีไทยว่า ชัตเตอร์ฯ มีการใช้เสียง

ตามขนบหนังผีไทย คือ มีการใช้เสียงต่ า ๆ และเสียงพูดของตัวละครที่ตกอยู่ในสภาวะกลัว และเสียงที่

แสดงถึงความสับสนของตัวละคร ข้าวของล้มระเนระนาด เข้ามาเป็นสัญญะให้ทราบถึงการมีอยู่หรือ

ก าลังจะปรากฏตัวของผี ส่งผลให้เกิดการตั้งรับจิตใจให้พร้อมที่จะเห็นผีในฉากโดยไม่ตกใจกลัว แต่นัก

ออกแบบเสียงก็ยังสามารถใช้เสียงได้อย่างชาญฉลาดในการใช้เสียง เนื่องจากมีการใส่เสียงประกอบ

จ าพวกของในฉากล้ม เสียงไฟแฟลช เสียงชัตเตอร์ เข้ามามากมาย จนท าให้ผู้รับชมเกิดการไขว้เขว ไม่

สามารถรวบรวมสมาธิและความสนใจไว้ที่ใดที่หนึ่งได้ เมื่อเสียงทุกอย่างมีทีท่าว่าจะเงียบลงใน

ช่วงเวลาสั้นที่ผู้รับชมยังไม่สามารถตั้งสมาธิใหม่ได้ทัน เสียงดังฉับพลันก็ดังขึ้นมาพร้อมกับหน้าของผีใน

ระยะใกล้มาก ๆ ท าให้เกิดอาการสะดุ้ง ตกใจกลัว โดยมีใจความตอนหนึ่งจากผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม

ดังนี้ 

“เสียงมันเหมือนท้าทายให้เรากลัว โดยการท าให้รู้เราว่าผีจะมา เราก็ป้องกันตัว

ก่อน แต่เขาก็ใช้เสียงประกอบเข้ามาเยอะแยะไปหมด จนท าให้เราตั้งตัวไม่ทัน 

ไม่รู้จะเลือกฟังเสียงไหน พอเสียงมันเงียบลง ก าลังจะตั้งตัวใหม่เลย ผีก็มา แบบนี้

เราจะรู้สึกตกใจมาก” 

(อรรถรณ บาหยัน, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

“ช่วงที่เสียงมันผสมกันเยอะ ๆ มันดึงให้เราไขว้เขวไปได้จริง ๆ เหมือนท าลาย

ก าแพงป้องกันตัวของเราไปเลย” 

(ปรีดิ์เปรม ชัยกิจ, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 
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นอกจากนั้น ยังมีผู้เข้าร่วมการสนทนากล่าวถึงมุมมองการใช้เสียงประกอบไปกับเนื้อเรื่อง โดยกล่าวว่า 

ธรรม์ ซึ่งท างานเป็นช่างภาพในห้องบันทึกภาพที่นี่อยู่แล้ว น่าจะต้องรู้ว่าตัวเองว่างอะไรไว้ตรงไหนของ

ห้องบันทึกภาพ ฉะนั้น หากไฟดับก็น่าจะพอจ าอะไรได้ ไม่น่าจะเดินชนของล้มระเนระนาดแบบเสียงที่

เกิดขึ้น ท าให้เข้าใจได้ว่า คนที่ชนของล้มอาจจะไม่ใช่คนแต่เป็นผีก็ได้ จากเสียงที่เกิดขึ้นท าให้รับรู้

ความรู้สึกและมิติในมุมของธรรม์ได้อยู่แล้ว แต่ภาพที่ตัดสลับระหว่างความมืดกับในหน้าของธรรม์ ท า

ให้เสียอรรถรสไป โดยผู้เข้าร่วมการสนทนาทั้งหมดกล่าวว่า ก าลังเข้าใจว่าตนเองเป็น ธรรม์ อยู่ ภาพที่

เห็นน่าจะเป็นมุมมองบุคคลที่ 1 มากกว่ามุมมองบุคคลที่ 3 จึงรู้สึกเหมือนว่าก าลังถูกกระชากอารมณ์

ร่วมออกไป 

 ในมุมมองของผู้เข้าร่วมการสนทนาต่อเสียงบรรยากาศในเรื่อง พบว่าส่งผลต่อความรู้สึกมาก 

เนื่องจากเสียงบรรยากาศที่ทางนักออกแบบเสียงเลือกใช้มา เป็นเสียงที่มีระดับเสียงต่ า คล้ายกับเสียง

ท างานของเครื่องปรับอากาศในห้องถ่ายภาพขนาดใหญ่ ส่งผลให้เกิดความรู้สึกเวิ้งว้าง เดียวดาย แต่ก็

มีการใช้เสียงของชัตเตอร์ที่ฟังดูโบราณ และ หนัก เข้ามาท าให้อึดอัด โดยผู้เข้าร่วมการสนทนาท่าน

หนึ่งได้กล่าวไว้ว่า เมื่อใดก็ตามที่รู้สึกว่าเสียงบรรยากาศดังผิดปกติ จะรับรู้ได้ว่า ผีน่าจะก าลังปรากฏ

ตัวขึ้นในระยะเวลาอันใกล้ 

 

4.1.4 ผลการวิเคราะห์ 

ในการออกแบบเสียงของภาพยนตร์เรื่อง ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ มีการใช้ลักษณะและ

เทคนิคทางเสียงเพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวหลากหลายรูปแบบ โดยมีสิ่งที่ส่งอารมณ์ให้กับการท าหน้าที่

ของเสียงคือความไม่ชัดเจนของภาพ เนื่องจากเป็นฉากที่ไฟดับลง ท าให้ภาพมืดไป และมีแสงสว่างจาก

ไฟแฟลชเข้ามาบ้างชั่วเสี้ยววินาที 

ในด้านลักษณะของเสียงดนตรีและเสียงประกอบที่นักออกแบบเสียงเลือกใช้ จะเน้นไปทาง

เสียงที่เป็นเสียงจริง (Actual Sound) เกือบทั้งหมด เช่น เสียงชัตเตอร์ เสียงไฟแฟลช เสียงข้าวของ

ล้ม เสียงบรรยากาศ ฯลฯ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียงได้กล่าวว่า เสียงจริง (Actual Sound)

สามารถสร้างอารมณ์ร่วมกับผู้ชมได้ดีกว่าเสียงสังเคราะห์ เนื่องจากผู้ชมไม่จ าเป็นต้องตีความเสียงที่ได้

ยินจึงสามารถเข้าใจได้ทันทีที่ได้ยินเสียงนั้น ๆ อีกทั้งยังมีการใช้ระดับเสียง (Pitch) ที่มีระดับต่ า เช่น 

เสียงบรรยากาศ เสียงไฟแฟลช และระดับสูง เช่น เสียงชาร์จไฟแฟลช เสียงสังเคราะห์ที่มีลักษณะ

คล้ายลมผิวสูง ๆ เหล่านี้สามารถกระตุ้นความรู้สึกบีบค้ัน และสร้างความลุ้นเอาใจช่วยไปกับตัวละคร 
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“เสียงไฟแฟลชตอนก าลังชาร์จ เหมือนก าลังจะถูกเอามีดมาแทง เสียวหลังมาก” 

(สิงหา ฉวรรณกุล, สนทนากลุ่ม, 16 พฤศจิกายน 2559) 

“เสียงแหลมสูงท าให้รู้สึกเครียดมาก ๆ ยิ่งฟังนาน ๆ ยิ่งเครียดนะ” 

(วีรชัย กมลวิทยานนท์, สนทนากลุ่ม, 16 พฤศจิกายน 2559) 

ในด้านของศิลปะและเทคนิค ที่ใช้ในการออกแบบ พบว่า มีการใช้เรื่องทิศทางของเสียง เข้า

มาท าให้เกิดความรู้ไม่ปลอดภัยต่อผู้ชมให้มากขึ้น จากเสียงที่มารอบด้านท าให้ผู้ชมเลือกที่จะระวังตัว

ไม่ได้ เนื่องจากไม่รู้ว่าจะมาทิศทางไหน และยังใช้ความดังฉับพลันเข้ามาสร้างความสะดุ้ง สะเทือน 

ตกใจ หวาดผวา โดยมีการเบี่ยงเบนความสนใจหรือท าลายการป้องกันตัวจากผี ของผู้ชมด้วยเสียง

ประกอบที่ใส่มามากมาย และการเปลี่ยนทิศทางของเสียงไปด้านหลัง จากนั้นจึงท าให้เสียงทุกอย่าง

เงียบลงเพียงเสี้ยววินาทีก่อนที่จะใช้ความดังมาก ๆ มาท าให้ตกใจ และจังหวะของเสียงชัตเตอร์ที่  

ค่อย ๆ เร็วขึ้นในช่วงท้ายฉาก สร้างความกดดัน กังวล กลัว สูงมาก เนื่องจากเสียงชัตเตอร์จะมีความ

คล้ายกับเสียงที่จัดอยู่ในเครื่องดนตรีประเภทเครื่องเคาะ ซึ่งมีผลในการควบคุมอัตราจังหวะการเต้น

ของหัวใจ จึงเป็นเสมือนการบังคับให้หัวใจของผู้ชมเต้นเร็วและแรงขึ้น ในขณะที่การใช้เสียงก้อง 

(Reverb) ในฉากนี้ไม่ส่งผลอะไรต่อกลุ่มผู้เข้าร่วมการสนทนา 

การใช้ระดับความดังของเสียงอย่างฉับพลัน มักจะสอดคล้องไปกับระยะความใกล้ -ไกลของผี 

กล่าวคือ หากผีอยู่ใกล้กล้องถ่ายซึ่งแทนมุมมองบุคคลที่ 1 มากเท่าใด เสียงที่ดังขึ้นมาอย่างฉับพลันก็

มักจะดังตามขึ้นไปด้วยเท่านั้น และหากการออกแบบเสียงจะเป็นไปเพ่ือบอกเล่าผ่านมุมมองของตัว

ละครบุคคลที่ 1 แล้ว ภาพที่แสดงให้ผู้ชมเห็นก็ไม่ควรกลายเป็นภาพในมุมมองบุคคลที่ 2 หรือบุคคล

อ่ืนที่ไม่ได้อยู่ในฉากนั้น ๆ  
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4.2 คน ผี ปีศาจ (2547) ภาพยนตร์โดย ชูเกียรติ ศักดิ์วีระกุล 

เรื่องย่อ 

อุ้ย หญิงวัยรุ่น พ่อแม่ถูกฆ่าปิดปากตามนโยบาย

ปราบปรามล้างยาเสพติด หรือที่เรียกว่า "ฆ่าตัดตอน" เนื่องจาก

เห็นภาพพ่อแม่ถูกสังหารต่อหน้าต่อตา อุ้ยจึงหวาดระแวงว่ามีคน

ติดตามฆ่าเธอ ถึงขนาดที่เห็นภาพหลอนและต้องอาศัยยาระงับ

ประสาทตลอด อุ้ยเดินทางเข้ากรุงเทพฯ มาขออาศัยอยู่กับ  

ป้าบัว ซึ่งเป็นเจ้าของโรงพิมพ์ ป้าบัวยังมีหลานชายชื่อ อาร์ม 

อายุน้อยกว่าอุ้ยเล็กน้อย ส่วนลูกชายท าหญิงตั้งครรภ์ และเอาลูก

มาฝากให้เลี้ยงแล้วก็หนีไป ป้าบัวเสียใจมาก จึงไปอาศัยกราบ

ไหว้คนทรงเจ้าเข้าผีคนหนึ่งซึ่งเปิดต าหนักอยู่ไม่ไกล เป็นที่พ่ึงทาง

จิตใจ แล้วป้าบัวก็รับเป็นร่างทรงสืบต่อมา เมื่ออุ้ยมาอาศัยอยู่ด้วยแล้ว ป้าบัวก็ให้อุ้ยช่วยเลี้ยงดูอาร์ม  

โดยอาร์มมีพฤติกรรมค่อนข้างประหลาด ไม่กล้ารับประทานอาหารจ าพวกเครื่องใน ไม่กล้าเข้าห้องน้ า 

และมักจะเห็นภูตผีปิศาจ โดยกล่าวว่า ที่โรงพิมพ์นี้ไม่ได้มีแค่ตน อุ้ย และป้าบัว สามคนเท่านั้น แต่ยังมี

สิ่งชีวิตหนึ่งอาศัยร่วมอยู่ด้วย อุ้ยก็เริ่มสังเกตเห็นเหมือนอาร์มว่า มักมีเสียงประหลาดในยามค่ าคืน 

อาร์มจึงบอกว่า เสียงที่ได้ยินนั้นคือ สุดใจ พ่ีเลี้ยงซึ่งลาออกไปแล้ว แต่เขาไม่แน่ว่าบัดนี้ สุดใจเป็นคน

หรือสิ่งใด 

วันหนึ่ง ป้าบัวไปท าหน้าที่ร่างทรง แต่ลืมว่าอุ้ยกับอาร์มอยู่ในโรงพิมพ์ จึงปิดประตูโรงพิมพ์ขัง

คนทั้งสองไว้ และ ไม ้ซึ่งเป็นลูกจ้างคนหนึ่งของโรงพิมพ์ผ่านมาเห็นเข้าจึงซื้ออาหารมาให้ ทันใดนั้นทุก

คนก็ได้ยินเสียงแปลกประหลาดจึงหลบหนีเอาตัวรอด อุ้ยไม่แน่ใจว่าสิ่งที่ก าลังเผชิญเป็นภาพหลอน

เหมือนที่เธอเคยเห็น หรือเป็นเรื่องจริง อาร์มบอกว่านั่นคือผีสุดใจและพรรคพวก ป้าบัวกลับมาพอดีได้

ทราบก็โกรธและบอกว่า สุดใจถึงแก่ความตายไปแล้ว แล้วก็ท่องมนต์คาถาพราหมณ์เพ่ือเชิญให้เจ้าเข้า

มาประทับร่าง แล้วป้าบัวก็คว้ากริชออกไล่ล่าสิ่งที่เข้าใจว่าเป็นสุดใจ ไม้จึงรีบทุบหน้าต่างกระโจนหนี

ออกไป แต่อาร์มกับอุ้ยติดอยู่ในห้องน้ า ไม้จึงใช้ค้อนทุบก าแพงภายนอกออกเพ่ือให้คนทั้งสองออกมา 

ป้าบัวเห็นไม้ทุบก าแพงห้องน้ าก็ร้องห้ามและด่าว่า ท าให้อาร์มนึกขึ้นได้ว่า ป้าบัวจ้างสุดใจมา

ดูแลอาร์มในเวลาที่ป้าบัวต้องไปท าธุระนอกบ้าน แต่สุดใจมักจะท าร้ายเขาเป็นประจ า จนวันหนึ่งเมื่อ

ป้าบัวกลับจากเป็นร่างทรงมาเห็นเหตุการณ์เข้าก็ตกใจ สั่งให้สุดใจหยุด แต่สุดใจก็ยิ่งลงไม้ลงมือต่อ
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อาร์มมากขึ้น ด้วยความรักหลาน ป้าบัวจึงคว้ากริชแทงสุดใจตาย และท าลายศพ โดยการช าแหละศพ

ปรุงเป็นอาหาร แล้วเอาศพที่เหลือทิ้งลงบ่อใต้ห้องน้ า เป็นเหตุให้ต่อมาอาร์มไม่กล้ากินเครื่องในและไม่

กล้าเข้าห้องน้ า อย่างไรก็ตาม แม้สุดใจจะเสียชีวิตแล้ว อาร์มยังรู้สึกได้ว่า สุดใจคอยตามท าร้ายเขา

เช่นเดิม แต่จะหายไปเม่ือป้าบัวกลับมา 

ในเวลานั้น ไม้พังห้องน้ าและช่วยอุ้ยกับอาร์มออกมาได้ อาร์มจึงวิ่งออกไปขอความช่วยเหลือ

จากผู้คนภายนอก เจ้าพนักงานต ารวจมาตรวจสถานที่ แล้วถามปากค าอุ้ย ไม้ และอาร์ม โดยทั้งสาม

เล่าเรื่องตรงกัน แต่เจ้าพนักงานต ารวจแจ้งอุ้ยว่า รูปคดีจะต้องเป็นไปในท านองว่า ไม้บุกรุกเข้าโรง

พิมพ์ และยังแจ้งว่า ป้าบัวประสบอุบัติทางรถยนต์ตายไปเมื่อเย็นวันก่อน จึงไม่น่าจะเป็นไปได้ที่ป้าบัว

จะกลับมาบ้าน อุ้ยจึงเข้าใจว่า เพราะความรักหลาน ป้าบัวจึงต้องกลับมาอยู่กับหลานเพ่ือระงับผีสุดใจ

ที่คอยตามท าร้ายหลาน และไม้ซึ่งถูกกักตัวไว้ที่โรงพักกล่าวหยอกล้ออุ้ยว่า ไม่เห็นภาพหลอนอีกแล้ว

หรือ อุ้ยจึงตอบกลับไปว่า ไม่เห็นผู้ชายที่ยืนอยู่ข้างหลังนั่นหรือ แล้วจึงเดินไปเยี่ยมอาร์มที่รักษาตัวอยู่

ในโรงพยาบาล 
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4.2.1 วิเคราะห์การใช้เสียงเพื่อสร้างความกลัวในฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างของภาพยนตร์ 

ฉากที่ 1 อุ้ยก าลังท าความสะอาดบ้าน แต่ได้ยินเสียงป้าบัวหยิบกริชขึ้นมา และก าลังท าพิธีเข้าทรง

ภายในบ้าน จึงพยายามปีนเก้าอ้ีขึ้นไปแอบดู 

ช่วงเวลาในภาพยนตร์  00:39:06 – 00:40:42 นาที 

ระบบเสียง รอบทิศทางแบบ 5.1 ทิศทาง (Surround Sound) 

เรื่องราวภายในฉาก 

 อุ้ยก าลังท าความสะอาดบ้านตามที่ได้รับมอบหมายจากป้าบัว ระหว่างนั้นเอง อุ้ยเกิดได้ ยิน

เสียงป้าบัวซึ่งอยู่ในห้องเข้าทรงหยิบกริชขึ้นมาพร้อมกับเสียงที่ฟังไม่เป็นภาษา จึงพยายามน าเอาเก้าอ้ี

ต่อขาเพ่ือปืนดูป้าบัวเข้าทรงผ่านทางผนังด้านบนที่มีช่องว่างเพียงพอให้แอบดูได้ โดยภาพที่อุ้ยเห็นคือ

ป้าบัวก าลังร่ายร า พร้อมกับวาดกริชในมือไปรอบ ๆ แต่ป้าบัวในร่างทรงได้หันมาเห็นอุ้ยที่ก าลังแอบดู

อยู่ (รูปภาพที่ 4.2) ด้วยอาการตกใจของอุ้ยท าให้เธอหล่นลงมาจากเก้าอ้ี เมื่อตั้งตัวได้จึงรีบวิ่งกลับไป

ยังห้องนอนและล็อคประตู เป็นจังหวะเดียวกับที่ป้าบัวในร่างทรงตามมาทันพอดี และพยายามจะเข้า

ห้องมาหาอุ้ยให้ได้แต่ไม่ส าเร็จ ไม่นานนักป้าบัวในร่างทรงจึงกลับออกไป 

 

รูปภาพที่ 4.2 ป้าบัวในร่างทรงหันมาเห็นอุ้ยที่ก าลังแอบมอง 
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1. เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเอฟเฟกต์ต่าง ๆ 

เทคนิค การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เอฟเฟกต์
ประเภท Time-
Base Effect 

มีการใช้ Effect ประเภท 
Reverb กับเสียงของป้าบัว
ในช่วงต้นฉาก ขณะที่ป้าบัว
ก าลังเข้าทรง โดยใช้ไปเชิงการ
ท าให้เหนือจริง 
(Impressionistic effect) เพ่ือ
สร้างความรู้สึกว่า อุ้ย ก าลัง
เผชิญหน้ากับสิ่งที่เหนือ
ธรรมชาติ 

เสียงที่ใช้ในการสร้างจินตนาการในหนังผี
เป็นสิ่งที่ส าคัญดังที่ กิตติศักดิ์ สุวรรณ
โภคิณ (2559) ได้กล่าวไว้ว่า เป็นการ
สร้างความรู้สึกกลัวให้เกิดจากภายใน 
เมื่อเรามองไม่เห็นภาพแล้ว เสียงมีหน้าที่
ในการเติมจินตนาการท่ีขาดหายไปจาก
ส่วนนั้น เฉกเช่นเสียงที่เกิดขึ้นในช่วงนี้ 
เป็นเสียงที่มาจากรอบทิศทาง มีความ
เหนือจริง ท าให้เกิดความรู้สึกน่าสะพรึง
กับผู้รับชม เพราะต้องคาดเดาต่อว่าผีจะ
โผล่มาจากทางทิศใด และจะมาเม่ือไร 

 

2. ลักษณะของเสียง 

ลักษณะของเสียง การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 
ก. เสียงที่มีระดับ 
(Pitch) สูง , สูง – 
ต่ า สลับกัน หรือต่ า
เป็นพิเศษ 

ในฉากนี้มีการใช้เสียงต่ า ๆ เป็น
ลักษณะของเสียงสังเคราะห์อยู่
ตลอดทั้งเรื่อง เพื่อสร้างความ
กดดัน เป็นตัวแทนความรู้สึก
ของอุ้ย ที่รู้สึกถึงความไม่สบาย
ใจ บีบคั้น และใช้เสียงที่มีระดับ
เสียงสูง สั้น ห้วน ในการสร้าง
ความรู้สึกถึงความไม่ชัดเจน 
สร้างความงุนงง สงสัย 

สอดคล้องกับแนวคิดเรื่อง เสียงที่ส่งผล
ต่อการท างานของสมอง (แพง ชินพงศ์, 
2551) กล่าวคือ การใช้เสียงกลองตีเป็น
จังหวะคล้ายเสียงหัวใจเต้น สามารถใช้
แทนความรู้สึกของตัวละครในฉากและยัง
ส่งผลถึงผู้รับชมได้อีกด้วย และการใช้
เสียงระดับสูง ๆ ห้วน ๆ จะท าให้เกิดการ
ดึงความสนใจ ท าให้รู้สึกอยากติดตามต่อ 
ว่าจะเกิดอะไรขึ้นต่อไป  
 

ข. อัตราจังหวะของ
ดนตรีในฉาก 

เป็นดนตรีแบบไร้อัตราจังหวะ
คงท่ี โดยเน้นให้สัมพันธ์กับภาพ
ที่เกิดขึ้นเป็นหลัก 

การใช้ดนตรีแบบไร้อัตราจังหวะ สามารถ
ท าให้เกิดอารมณ์ข้ึนได้หลากหลาย
รปูแบบ เมื่อดนตรีมีความเชื่องช้า แต่เนื้อ
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เรื่องมีความตื่นเต้น จะท าให้เกิดการรับรู้
ของผู้ชมได้ว่า เรื่องราวที่ก าลังเกิดขึ้นยัง
ไม่จบ หรืออาจจะด าเนินมาถึงช่วงที่ใกล้
จะปลอดภัย แต่ถ้าดนตรีมีอัตราจังหวะที่
เร็วขึ้น ก็จะส่งผลให้เกิดความรู้สึกตื่นตัว 
เร้าอารมณ์ผู้รับชมให้มีอารมณ์ร่วมไปกับ
เนื้อเรื่องและตัวละครได้ 

 

4. เครื่องดนตรีที่ใช้ในฉาก 

ประเภทของเครื่อง
ดนตรี 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องสาย 

ใช้เครื่องสายจ าพวกไวโอลิน 
เล่นในระดับเสียงที่สูงแต่เบา  

เสียงนี้อาจจะไม่ได้เป็นตัวแทนของเสียงที่
ใช้เพื่อการสร้างความรู้สึกกลัว เพราะ
ไม่ได้โดดเด่น หรือได้ยินชัดเจน แต่เป็น
เสียงสนับสนุนเครื่องดนตรีอ่ืน ๆ รวมไป
ถึงเป็นเสียงที่ท าให้เกิดสีสันของ
เสียงดนตรี และยังสร้างความรู้สึกฉงน 
งุนงง สงสัย 

ข. เครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องเป่า 

ใช้เครื่องเป่าจ าพวกทรัมเป็ต 
ทรอมโบน โดยเป่าให้สัมพันธ์
กับภาพ คือในช่วงที่อุ้ยปีนขึ้นไป
ดูด้วยความสงสัย ส่วนของ
เครื่องเป่าจะบรรเลงค่อนข้าง
เบา และพออุ้ยเห็นภาพป้าบัว
ในร่างทรง เครื่องเป่าจะดังขึ้น 
ให้ความรู้สึกว่าปริศนาที่อุ้ย
สงสัยถูกท าให้เห็นชัดขึ้นแล้ว 
แต่ยังไม่เข้าใจ 

การใช้เสียงเครื่องเป่าทองเหลืองหรือแตร
เพ่ือกระตุ้นความกลัว อาจจะไม่ได้เป็น
การกระตุ้นไปที่ความรู้สึกโดยตรง ในส่วน
นี้ แพง ชินพงศ์ ได้กล่าวไว้ว่า เสียงเครื่อง
ดนตรีจ าพวกแตร จะกระตุ้นการท างาน
ของระบบหายใจ และ การเต้นของหัวใจ 
ซึ่งถูกอธิบายไว้ว่าเมื่อมนุษย์เกิดการ
หายใจที่ถี่ข้ึน หัวใจเต้นเร็วขึ้น อาจเป็น
การแสดงออกถึงสภาวะความกลัวได้ และ
การใช้เสียงแตรในฉากนี้ มีทั้งเสียงแตรที่
ดังและเบา สอดคล้องกับเรื่องราวภายใน
ฉาก 
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ค. เครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องเคาะ 

มีการใช้เครื่องเคาะประเภท
กลองทิมปานีเบา ๆ มาในช่วง
ของการหลบหนีของอุ้ยที่ก าลัง
วิ่งกลับไปในห้องของตน ส่วนนี้ 
ผู้วิจัยเข้าใจว่านักออกแบบเสีย
ยังต้องการดันเสียงเครื่องสาย
และเครื่องเป่าให้เด่นกว่า 
เนื่องจากเป็นเสียงส่งความรู้สึก
ไปถึงผู้ฟังได้ดีกว่า จึงลดความ
ดังของเสียงเครื่องเคาะลง 

เครื่องเคาะเป็นเครื่องดนตรีที่ใช้กระตุ้น 
การท างานของหัวใจ และ ระบบหายใจ
ได้เฉกเช่นเดียวกับเครื่องเป่าทองเหลือง
หรือแตร ถึงแม้ว่าจะเป็นเสียงที่เบาก็ตาม 
เนื่องจากเป็นเครื่องดนตรีเสียงต่ า ถึงมี
ความดังไม่มาก แต่ก็จะสามารถได้ยินได้
อย่างชัดเจน โดยในฉากนี้ เสียงของเครื่อง
เคาะแทบจะเป็นตัวแทนความรู้สึกของตัว
ละครได้เป็นอย่างดี 

 

5. เสียงประกอบ (Sound Effect) 

ประเภทของเสียง
ประกอบ 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้เสียง
ประกอบเสมือน
จริง (Actual 
Sound Effect) 

มีการใช้เสียงประกอบเสมือน
จริงเป็นเสียงของการหยิบกริช 
เสียงเขย่าลูกบิดประตู และ
เสียงคล้ายเสียงสิงโตก าลัง
ค าราม 

การใช้เสียงประกอบเสมือนจริง เป็นการ
สนับสนุนให้เกิดจินตนาการ และ
ความรู้สึกได้เป็นอย่างดี อย่างเช่นในฉาก
นี้ ที่มีการใช้เสียงหยิบกริชขึ้นมาจากโต๊ะ 
เป็นเสียงที่ไม่ปรากฏแหล่งที่มาในฉาก แต่
ใช้การส่งสายตาของตัวละครในการบ่ง
บอกทิศทาง สร้างจินตนาถึงสิ่งลี้ลับที่อยู่
หลังประตู  

ข. การใช้เสียง
ประกอบสังเคราะห์ 
(Synthesis 
Sound Effect) 

เสียงสังเคราะห์ในฉากมีเพียง
เสียงเดียว คือเสียงที่น าเอา
เสียงพูดที่เป็นเหมือนบทสวดมา
ใส่เอฟเฟกต์จ าพวก Reverb 
เข้าไป เพ่ือแต่งให้เป็นเสมือน
เสียงที่มีความเหนือจริง 
(Impressionistic effect) 

การน าเอาเสียงประกอบสังเคราะห์มาใช้
ในฉากนี้ เป็นการใช้เพื่อสร้างความรู้สึกถึง
ความเหนือจริง (Impressionistic 
effect) ซึ่งท าให้เกิดความรู้สึกถึงความมี
อ านาจกว่า แข็งแกร่งกว่า อันตรายต่อ
ชีวิต 
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ฉากที่ 2 อุ้ย อาร์ม และ ไม้ เดินขึ้นไปบ้านเพ่ือไปเอายาระงับประสาท แต่เกิดเจอผีสุดใจ จึงรีบวิ่งไป

หาที่ซ่อน 

ช่วงเวลาในภาพยนตร์ 01:06:22 – 01:10:20 นาที 

ระบบเสียง รอบทิศทางแบบ 5.1 ทิศทาง (Surround Sound) 

เรื่องราวภายในฉาก 

 อุ้ย อาร์ม และ ไม้ ก าลังเดินไปเอายาระงับประสาท แต่อุ้ยเกิดสงสัยจึงหันไปถามอาร์มว่าผี

สุดใจอยู่ที่บ้านหลังนี้ใช่ไหมและเป็นคนหรือไม่ อาร์มจึงตอบกลับไปด้วยการพยักหน้าว่าผีสุดใจอยู่ใน

บ้านหลังนี้และไม่ได้เป็นคน ในช่วงเวลาเดียวกันเกิดเสียงคล้ายคนตีผนังบ้านดังไปทั้งบ้าน อาร์มจึง

ตะโกนบอกให้ทุกคนหาที่ซ่อน โดยอาร์มแยกไปซ่อนในตู้ใต้ที่วางของในห้องครัว อุ้ยและไม้หนีเข้ามา

ในห้องทรงเจ้าของป้าบัว โดยทั้งคู่ถูกผีสุดใจขังเอาไว้จึงไม่สามารถออกมาจากห้องได้ ในขณะที่อาร์ม

ถูกผีคลานมาหลอกในตู้ที่ตนซ่อนอยู่ (รูปภาพที่ 4.3) จนต้องวิ่งหนีออกมาเปลี่ยนที่หลบซ่อนตัวเอง 

 

รูปภาพที่ 4.3 อาร์มถูกผีตามมาหลอกในตู้ที่ตนเองหลบซ่อนอยู่ 
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1. เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเครื่องผสมสัญญาณหรือโปรแกรม 

เทคนิค การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้เทคนิค
การเปลี่ยนทิศทาง
ของเสียง ซ้าย – 
ขวา – กลาง – 
หลังซ้าย และหลัง
ขวา 

ในช่วงที่อาร์มส่ายหน้าเพ่ือตอบ
ค าถามของอุ้ย ว่าสุดใจไม่ใช่คน 
เกิดเสียงคล้ายเสียงคนตบผนัง
บ้านดังวนไปรอบตัวทั่วทุกทิศ 
โดยมีการเคลื่อนไหวแบบสลับ
ซ้าย-ขวาบ้าง วนรอบตัวเอง
ทวนเข็มนาฬิกา แต่ไม่มีการใช้
เทคนี้กับเสียงอ่ืน ๆ 

การเคลื่อนไหวของเสียงไปรอบตัวอย่าง
รวดเร็ว สามารถสร้างความรู้สึกถึงความ
ไม่จริงให้เกิดข้ึนกับผู้ฟังได้ โดยแนวคิด
ของการใช้เสียงในภาพยนตร์สยองขวัญ 
ได้กล่าวไว้ว่า เสียงในลักษณะนี้สามารถ
เป็นตัวแทนของผีได้ ท าให้ผู้ที่รับชมเกิด
ความเข้าใจถึงเหตุการณ์ที่ตัวละครใน
เรื่องก าลังเผชิญ 

ข. การใช้เทคนิค
ปรับค่าความถี่เสียง 

ในนาทีที่ 01:08:54 ฉากที่อุ้ย
ยกหูโทรศัพท์ขึ้นมา มีการใช้
การปรับค่าความถี่เสียงของ
เสียงผู้ชาย ให้มีลักษณะเหมือน
พูดผ่านโทรศัพท์ออกมา เป็น
เสียงหัวเราะแบบแสดงอ านาจ 
เพ่ือขู่ให้อุ้ยกลัว 

สอดคล้องกับแนวคิดการสร้างความกลัว 
เนื่องจากตัวละครตกอยู่ในสภาวะที่
ต้องการหลบหนีไปจากที่ที่ตนเองอยู่ และ
เป็นตัวละครที่ผู้รับชมเอาใจช่วยให้หนี
รอดออกไปได้ เมื่อตัวละครเห็นโทรศัพท์
ซึ่งมองว่าเป็นสิ่งที่จะช่วยให้ติดต่อขอ
ความช่วยเหลือได้จึงรีบยกหูโทรศัพท์
ขึ้นมาเพ่ือโทรออกไป แต่ปรากฏว่าเสียงที่
ลอดผ่านโทรศัพท์ออกมากลับไม่ใช่เสียง
มนุษย์ปกติ 

  

2. ลักษณะของเสียง 

ลักษณะของเสียง การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เสียงที่มีระดับ 
(Pitch) สูง , สูง – 
ต่ า สลับกัน หรือต่ า
เป็นพิเศษ 

ในฉากนี้การใช้ระดับเสียงสูง
หรือต่ าจะเน้นไปที่ส่วนของการ
ใช้ดนตรีเป็นหลัก โดยในช่วงต้น
ที่มีการพูดคุยถึงเรื่องผีสุดใจ จะ
ใช้ระดับเสียงค่อนข้างต่ า และ
ในช่วงที่วิ่งหนีกัน ระดับเสียงจะ

ในการใช้เสียงในฉากนี้ ให้ความรู้สึกถึง
การเคลื่อนไหวของเสียง (Movement) 
เนื่องจากเสียงที่ใช้ มีการไล่ระดับให้
สัมพันธ์กับเนื้อเรื่อง ในช่วงที่มีการบีบคั้น
เพ่ือหาค าตอบถึงเรื่องราวแปลก
ประหลาดที่เกิดขึ้นมีการใช้เสียงในระดับ
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มีทั้งต่ าและสูงสลับกันหรือ
พร้อมกันเพ่ือสร้างความตื่นเต้น
ให้กับผู้ชม 

ต่ า ๆ เนิบนาบ ให้ความรู้สึกบีบคั้น ก่อน
จะไล่ระดับให้สูงขึ้นเมื่อตัวละครต้อง
เผชิญญหน้ากับความหวาดกลัวและ
ตื่นเต้น 

ข. อัตราจังหวะของ
ดนตรีในฉาก 

ในช่วงที่ฉากแสดงถึงความสงสัย 
ความไม่แน่ใจ หรือความบีบคั้น 
อัตราจังหวะจะเนิบนาบ และ
เร็วขึ้นเมื่อตัวละครต้องวิ่งหนี 
หรืออยู่ในสภาวะบีบคั้นที่สุด 
เช่นเจอผีอยู่ตรงหน้า 

ในการใช้อัตราจังหวะเพ่ือสร้างอารมณ์
ร่วมไปกับการรับชมหนังผีเรื่องนี้ มีการใช้
อัตราจังหวะที่หลากหลาย สอดคล้องไป
กับฉาก ท าให้ผู้รับชมเกิดอารมณ์ร่วมได้
ง่าย และในช่วงที่ตัวละครเกิดความกลัว
อย่างมาก อัตราจังหวะของเสียงดนตรีที่
เกิดข้ึนในฉากก็เร็วขึ้นตามไปด้วย 
สอดคล้องกับแนวคิดของ นันธิดา 
จันทรางศ ุที่กล่าวไว้ว่า อัตราจังหวะที่เร็ว
เกินกว่า 100 BPM (Beat Per Minute) 
ขึ้นไป จะท าให้ผู้ฟังเกิดอาการตื่นเต้น 

ค. ความดังเฉลี่ย
ของเสียงในฉากสูง
กว่าความดังเฉลี่ย
ของภาพยนตร์ทั้ง
เรื่อง 

เสียงในฉากนี้ มีความดังมาก 
เนื่องจากเป็นฉากที่มีการสร้าง
อารมณ์บีบคั้น กลัว ให้กับผู้
รับชมสูง คือท าให้ผู้รับชมเอาใจ
ช่วยตัวละครให้รอดพ้น
สถานการณ์นี้ไปได้ ใน
ขณะเดียวกัน ก็กลัวผีไปพร้อม 
ๆ กับตัวละครเช่นกัน เสียงที่ดัง
ตลอดทั้งฉากนี้สร้างความตื่นตัว
ให้กับผู้ชมได้เป็นอย่างดี 

Gae-Lynn Woods (2015) ได้ให้แนวคิด
ถึงเรื่องของระดับความดังเสียงไว้ว่า หาก
เสียงที่ได้ยิน ดังเกินกว่าปกติจากความ
เคยชิน จะท าให้รู้สึกไม่ปลอดภัย 
อันตราย โดยในฉากนี้ มีการใช้ความดัง
ของเสียงที่ดังมาก จากทั้งเสียงดนตรีและ
เสียงประกอบ ถึงแม้ว่าจะไม่ใช่ความดัง
โดยฉับพลันเพื่อหลอกให้กลัว (Jump 
Scare) แต่ก็เป็นความดังที่จะท าให้เกิด
การรับรู้ได้ว่า เป็นฉากท่ีไม่เหมือนกับฉาก
ปกติท่ัว ๆ ไปในเรื่อง 
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4. เครื่องดนตรีที่ใช้ในฉาก 

ประเภทของเครื่อง
ดนตรี 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องสาย 

ใช้เครื่องสายจ าพวกไวโอลิน สี
ในระดับเสียงที่สูง และลากยาว 
ให้ความรู้สึกกดดัน บีบคั้น และ
น่ากลัว ดังขึ้นในช่วงที่อาร์ม
หลบอยู่ในตู้และพยายามสวด
มนต์เพ่ือไล่ผีออกไป 

ตามแนวคิดของ แพง ชินพงศ์ (2551) 
เสียงไวโอลินเป็นเสียงที่มีความเนิบนาบ
สูงมาก หากสีด้วยความเชื่องช้า และ
ต่อเนื่อง และยังเป็นเครื่องดนตรีที่ส่งผล
ต่ออารมณ์อย่างมาก สร้างความรู้สึก
ให้กับผู้รับชมได้โดยตรง อย่างเช่นในช่วง
ที่อาร์มก าลังสวดมนต์ หากเปลี่ยนไปใช้
เสียงกลอง หรือ ฉาบ ตีแรง ๆ รัว ๆ ก็
อาจจะได้ความรู้สึกอีกแบบหนึ่ง ที่ฟังแล้ว
เร้าอารมณ์ความตื่นเต้น เอาใจช่วยไปกับ
ตัวละคร แต่เมื่อนักออกแบบเสียงเลือกที่
จะใช้เสียงไวโอลินและใช้ระดับความดังที่
มากกว่ากลอง ก็จะท าให้ความรู้สึกของ
ผู้รับฟังเปลี่ยนไปเป็นลุ้นระทึก บีบคั้น 
กดดันมากกว่า 

ข. เครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องเป่า 

มีการใช้เครื่องดนตรีประเภท
เครื่องเป่าจ าพวกทรัมเป็ตและ
ทรอมโบน โดยเล่นในระดับ
เสียงที่สูง และห้วนตามจังหวะ
กลอง 

แพง ชินพงศ์ (2551) ได้กล่าวไว้ว่า เสียง
เครื่องดนตรีจ าพวกแตร จะกระตุ้นการ
ท างานของระบบหายใจ และ การเต้น
ของหัวใจ ซึ่งถูกอธิบายไว้ว่าเมื่อมนุษย์
เกิดการหายใจที่ถ่ีขึ้น หัวใจเต้นเร็วขึ้น 
อาจเป็นการแสดงออกถึงสภาวะความ
กลัวได้ และการใช้เสียงแตรในฉากนี้ จะ
ห้วนไปตามจังหวะของเสียงกลอง ให้
ความรู้สึกถึงความตื่นเต้น หายใจไม่ทั่ว
ท้อง กดดัน 

ค. เครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องเคาะ 

มีการใช้เครื่องเคาะเพ่ือสื่อสาร
อารมณ์ให้กับผู้ชม โดยเสียง

เครื่องเคาะเป็นเครื่องดนตรีที่ใช้กระตุ้น 
การท างานของหัวใจ และ ระบบหายใจ
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เครื่องเคาะจะเป็นเสียงจ าพวก
กลองใบใหญ่ ให้เสียงทุ้มต่ า 
และในช่วงกลางถึงท้ายฉากจะ
ใช้กลองใบเล็กลง ให้เสียงที่
สูงขึ้น แต่ก็ตีในจังหวะที่เร็วขึ้น  

ได้เฉกเช่นเดียวกับเครื่องเป่าทองเหลือง
หรือแตร โดยในฉากนี้ จะเลือกใช้กลองที่
มีระดับเสียงต่างกัน 2 ระดับ คือระดับที่
ต่ ามาก ๆ และระดับกลาง คล้ายกับเสียง
หัวใจของมนุษย์ขณะที่เต้นช้าและค่อย ๆ 
เร็วขึ้น และยังมีเครื่องดนตรีจ าพวก 
Vibraphone เคาะเป็นตัวโน้ตสูง ๆ แต่
เบา สร้างความไม่ชัดเจน ไม่กระจ่างให้
เสียงดนตรี และความรู้สึกถึงความเหนือ
จริง 

ง. เครื่องดนตรี
ประเภทลิ่มนิ้ว 

มีการใช้เสียง Synthesizer 
สร้างเสียงหวีดสูง ๆ ในช่วงที่
อาร์มพยายามสวดมนต์ไล่ผี
ออกไป ซึ่งแทนความรู้สึกบีบคั้น
ได้เป็นอย่างดี 

การใช้เสียงระดับสูง ๆ สามารถสร้าง
ความรู้สึกตื่นเต้นได้ตามแนวคิดของ 
นันธิดา จันทรางศุ (2548) ที่ได้กล่าวไว้ว่า 
เสียงสูง ๆ จะช่วยกระตุ้นการตื่นตัวของ
ประสาทเป็นอย่างมาก ซึ่งท าให้เกิด
อารมณ์ร่วมได้มากข้ึน และยังท าให้เกิด
จินตนาการร่วมตามไปกับตัวละครได้อีก
ด้วย 

 

5. เสียงประกอบ (Sound Effect) 

ประเภทของเสียง
ประกอบ 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้เสียง
ประกอบเสมือน
จรงิ (Actual 
Sound Effect) 

เสียงประกอบเสมือนจริงที่ถูกใช้
ในฉากนี้เป็นเสียงคล้ายเสียงคน
เอามือตบผนังบ้าน หรือใช้
กะลามะพร้าวเคาะลงไปบน
แผ่นไม้ เป็นเสียงที่มีการ
น ามาใช้โดยไม่เห็นถึง
แหล่งก าเนิดเสียงที่แท้จริง และ
ดังอยู่ตลอดเวลา โดยใช้บทของ

การใช้เสียงประกอบเสมือนจริง เป็นการ
สนับสนุนให้เกิดจินตนาการ และ
ความรู้สึกได้เป็นอย่างดี อย่างเช่นในฉาก
นี้ เป็นการใช้เสียงประกอบแบบไม่
ปรากฏวัตถุหรือแหล่งก าเนิดเสียงในบ้าน 
ท าให้ผู้รับชมต้องจินตนาการตามไป ว่า
เสียงเหล่านี้เกิดจากอะไร และที่ไหน และ
ผีจะมาปรากฏตัวหรือไม่ ฉากไหน เกิด
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ภาพยนตร์ ท าให้คนเข้าใจไปถึง
ความเป็นอื่นจากเสียงเดิม คือ
ท าให้ผู้ชมเข้าใจว่าเป็นเสียงที่
เกิดจากการกระท าของผี 

ความไม่แน่นอนในใจของผู้รับชม ท าให้
เกิดความกลัวตามมา  

ข. การใช้เสียง
ประกอบสังเคราะห์ 
(Synthesis 
Sound Effect) 

เสียงคล้ายเสียงซ่า (Pink 
Noise) ที่ดังหลังจากอุ้ยยก
โทรศัพท์ขึ้นมาแล้วได้ยินเสียง
หัวเราะ  

การน าเอาเสียงประกอบสังเคราะห์มาใช้
ในฉากนี้ เป็นการใช้เพื่อสร้างความรู้สึกถึง
ความเหนือจริง (Impressionistic 
effect) อาจจะไม่ได้เป็นตัวแทนของ
ความน่ากลัว แต่เป็นตัวแทนของความไม่
ปกติ หรือผี 

 

4.2.2 การออกแบบเสียงเพื่อสร้างความกลัว 

4.2.2.1 การสร้างความรู้สึกกลัว 

ฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างของภาพยนตร์เรื่องนี้ ใช้การออกแบบเสียงดนตรีประกอบ (Film 

Score) เป็นหลัก โดยใช้เครื่องดนตรีครบทุกประเภท ในขณะที่เสียงประกอบอ่ืน ๆ มีทั้งการใช้เสียง

ประกอบแบบเสมือนจริง และเสียงสังเคราะห์ เนื้อหาหนักไปทางการหลอนให้กลัว คือใช้เสียงมาสร้าง

จินตนาการให้ผู้รับชม ตัวดนตรีเน้นไปทางการใช้ระดับเสียงแบบไม่สอดประสานกัน (Dissonant) 

และในส่วนของเสียงประสาน (Harmony) และท านองหลักของเพลงจะเป็นไปในทางไมเนอร์คีย์ 

(Minor Key) ให้ความรู้สึกหม่นหมอง ไม่สดใส ไม่กระจ่าง ผ่านทางอัตราจังหวะทั้งช้า และ เร็ว 

 

4.2.2.2 ด้านเทคนิคทางเสียง 

ในฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจากภาพยนตร์เรื่องนี้ทั้ง 2 ฉากมีความแตกต่างกันอย่างมากในแง่

ของการใช้เทคนิคการสร้างทิศทางของเสียง (PAN) ในฉากที่ 1 นั้น ไม่มีการใช้เทคนิคนี้เลย ในขณะที่

ฉากที่ 2 ใช้เทคนิคนี้อย่างมาก เมื่อวิเคราะห์จากเนื้อหาแล้ว พบว่าสิ่งที่ท าให้เกิดความกลัวในทั้ง 2 

ฉากมีความแตกต่างกัน เนื่องจากฉากที่ 1 นั้น จะเห็นว่าสิ่งที่ท าให้เกิดความกลัวสามารถเห็นได้ชัดเจน 

คือ ป้าบัวที่เข้าทรงแล้ว แต่ในขณะที่ฉากที่ 2 ในช่วงที่เสียงของผีปรากฏตัว จะไม่สามารถเห็นที่มาของ

เสียงได้เลย จึงสามารถอนุมานได้ว่า เป็นสิ่งที่ท าให้การใช้เทคนิคทางเสียงของทั้ง 2 ฉากมีความ
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แตกต่างกัน ในขณะที่การพยายามท าให้เสียงมีความเหนือจริง ( Impressionistic effect) มีอยู่ในทั้ง 

2 ฉาก โดยสอดคล้องกับสิ่งที่ภาพยนตร์พยายามเซ็ตตัวละครที่ชื่ออุ้ยว่าเป็นคนที่มีอาการทางจิต ต้อง

กินยาระงับประสาทเป็นประจ า และอีกท้ังสิ่งที่อุ้ย อาร์ม ต้องเผชิญนั้น เป็นสิ่งที่เหนือธรรมชาติ 

 

4.2.2.3 ลักษณะของเสียงที่ใช้ 

ลักษณะของเสียงที่ใช้ในฉากนี้จะเป็นเสียงที่มีความสูง – ต่ าของระดับเสียงไม่ห่างกันมาก แต่

ว่าจะมีความกัดกันของเสียงสูงมาก (Dissonant) ให้ความรู้สึกหม่นหมอง มืดมน และในฉากที่ 1 จะ

เน้นไปที่การใช้เสียงสังเคราะห์คล้ายเสียงสวดที่ใส่เอฟเฟกต์ Reverb ท าให้เหนือจริงเพ่ือสร้าง

ความรู้สึกกลัว ในขณะที่ฉากที่ 2 จะใช้เครื่องดนตรีเพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวมากกว่า โดยดนตรีจะมี

ความหนักหน่วงกว่าด้วยเสียงเครื่องเคาะที่ดังกว่า ความน่าสนใจของการออกแบบเสียงดนตรีประกอบ

ในทั้งสองฉากคือ ผู้ประพันธ์เพลงไม่ได้ก าหนดจังหวะตายตัวให้กับเพลง แต่ใช้วิธีการเล่นเพลงให้

สัมพันธ์กับภาพ (Synchronize) โดยเป็นการสร้างสรรค์งานโดยให้ความส าคัญกับเวลาของภาพเป็น

หลัก ท าให้ดนตรีนั้นสามารถตอบโจทย์การสร้างอารมณ์ให้กับภาพได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 

 

4.2.3 ความรู้สึกกลัวของผู้ชม 

 จากการสนทนากลุ่มพร้อมให้กลุ่มผู้เข้าร่วมการสนทนารับชมฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างของ

ภาพยนตร์เรื่อง คน ผี ปีศาจ พบว่า มีการออกเสียงไม่ได้มุ่งเน้นไปเพ่ือความสะดุ้ง ตกใจกลัว แต่เน้น

ไปที่การสร้างความหลอน บีบคั้น หรือท าให้รู้สึกไม่ปลอดภัยเสียมากกว่า และเป็นการใช้เสียงที่

แตกต่างไปจากขนบของหนังผีไทยอย่างชัดเจน กล่าวคือ ในฉากที่ผีแสดงตัวออกมาให้เห็น ไม่มีการใช้

เสียงใด ๆ ที่เป็นการสร้างความสะดุ้งตกใจ โดยมีใจความจากกลุ่มผู้เข้าร่วมการสนทนาท่านหนึ่ง ว่า 

“เรารู้สึกว่าใจเราเต้นแรงมาก หลอนกว่าเรื่องชัตเตอร์อีกนะ แต่เราไม่ได้รู้สึกว่า

มันจะสะดุ้งตกใจกลัวตอนไหนเลย และเสียงช่วงต้น ๆ ของฉากมันสร้างความบีบ

คั้นมากเลยนะ เพียงแต่ว่าเราไม่แน่ใจว่าเสียงมันดังมาจากทางทิศไหน” 

(ภรณ์ธนา อินทิพย์, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 
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“มันมีการใช้เสียงมากข้ึน ทั้งเสียงดนตรีและเสียงประกอบ ซึ่งไม่ได้ท าให้รู้ว่าจะ

สะดุ้งตกใจอะไรตอนไหน มันดังเท่า ๆ กันไปหมด แต่มันท าให้รู้สึกหลอน คล้าย 

หนังผีต่างประเทศ ซึ่งเสียงที่ดังมามันสอดคล้องไปกับภาพ” 

(อรรถรณ บาหยัน, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

 ในขณะที่อีกส่วนหนึ่งของผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มกลับมีความคิดเห็นแตกต่างออกไปจาก

การใช้เสียงในภาพยนตร์เรื่องนี้ โดยมีความเห็นไปในเชิงไม่เชื่อ เนื่องจากการใช้เสียงที่ดูเป็นเรื่องราว

เพ้อฝัน อยู่ในจินตนาการ ดูเป็นการเล่าย้อนอดีต เนื่องจากเสียงก้อง (Reverb) ที่ถูกใส่เข้ามาใน

เสียงดนตรีและเสียงประกอบต่าง ๆ ในฉาก อีกทั้งจังหวะที่ควรสะดุ้งตกใจ หรือเร้าอารมณ์มาก ๆ 

กลับพบว่าเสียงไม่ได้ท าหน้าที่ของตนเองในช่วงเวลานั้น เช่น ฉากที่อาร์มเข้าไปสวดมนต์อยู่ในตู้ใต้อ่าง

ล้างจานแล้วผีคลานเข้ามาหา เป็นช่วงที่คาดว่าน่าจะเป็นไคล์แมกซ์ของฉากนี้ เสียงกลับไม่ได้ท าหน้าที่

อย่างเต็มที่ ท าให้อารมณ์ร่วมที่ก าลังจะเกิดขึ้นหายไป โดยมีใจความตอนหนึ่งจากผู้เข้าร่วมการสนทนา

ว่า 

“เสียงที่ได้ยินในฉากท้ัง 2 ฉากมันมีบางเสียงที่ท าให้นึกไปถึงประสบการณ์เก่าใน

ชีวิตนะ เราเห็นภาพนึง แต่ภาพในหนังมันเป็นอีกภาพนึง มันไม่ไปด้วยกัน เรา

เลยไม่รู้สึกว่ามันน่ากลัว” 

(นครินทร์ อุทัยชลานนท์, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

“ช่วงที่ควรจะตกใจ หรือสะพรึง มันไม่เป็นอย่างนั้น เสียงไม่ได้ท าหน้าที่ให้รู้สึก

อะไรแบบนั้นเลย แล้วช่วงที่ใส่เสียงเหมือนเสียงเสือเข้ามา มันตลก เราเห็นเจ้า

แม่แต่งตัวแบบอินเดีย แต่เราได้ยินเสียงเสือ ไม่เห็นตัว ท าให้เราไม่เชื่อ และยังตั้ง

ค าถาม” 

(ธัญวรรณ ยี่โถเริงจิต, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

 นอกจากนั้น ยังมีมุมมองที่พูดถึงเรื่องการใช้เสียงประกอบในภาพยนตร์ที่ส่งผลต่อการสร้าง

ความรู้สึกเอาไว้ว่า ใช้เสียงประกอบบางเสียง เช่น เสียงตบผนังบ้าน มากเกินไป โดยในช่วงต้น ๆ ที่

เสียงนี้ดังขึ้น สามารถสร้างความหลอนได้แล้ว แต่เมื่อเสียงนี้อยู่นานเกินไปจนกลายเป็นเสียงพ้ืนหลัง 

ท าให้เริ่มรู้สึกว่าเป็นเสียงที่น่าร าคาญ ลดทอนอารมณ์ร่วมไปกับตัวภาพยนตร์ และเสียงประกอบบาง

เสียง ฟังดูเหมือนไม่มีความหมายและหน้าที่ของมันอย่างชัดเจน 
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4.2.4 ผลการวิเคราะห์เสียงจากภาพยนตร์เรื่อง คน ผี ปีศาจ 

 ในการออกแบบเสียงของภาพยนตร์เรื่อง คน ผี ปีศาจ มีการใช้ลักษณะและเทคนิคทางเสียง

เพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวที่ไม่ได้มุ่งเน้นไปในการท าให้สะดุ้ง สะพรึง แต่มุ่งเน้นไปในการท าให้เกิดความ

บีบคั้น กดดัน ไม่ปลอดภัย โดยตั้งข้อสังเกตว่า ไม่มีการใช้เสียงดังโดยฉับพลัน ซึ่งแทบจะกล่าวได้ว่า

เป็นเสียงหลักในการสร้างความสะดุ้ง ตกใจ หวาดผวาเลยแม้แต่ครั้งเดียว ในขณะที่การใช้ระดับเสียง

สูง-ต่ า ก็ยังไม่ชัดเจนเสียทีเดียว กล่าวคือ ไม่มีความดัง เบา ในการจงใจใช้ระดับเสียงสูง -ต่ าเพ่ือสร้าง

ความรู้สึกอย่างชัดเจน 

 ในด้านลักษณะเสียงที่ใช้ในฉากทั้ง 2 ฉากจะมีความคล้ายคลึงกัน มีการใช้เสียงต่ า ๆ เนิบนาบ

เข้ามาสร้างความบีบคั้น ไม่ปลอดภัย และใช้เสียงประกอบตามมาอีกครั้งในความดังที่ค่อนข้างมาก 

โดยมากแล้วเสียงประกอบที่เกิดขึ้นในฉากทั้งสองนี้ มักเป็นเสียงประกอบที่ไม่สามารถมองเห็น

แหล่งก าเนิดเสียงได้ในฉาก หรือที่เรียกว่าเสียงประกอบนอกพ้ืนที่การเล่าเรื่อง (Off-Screen Sound) 

ท าให้ผู้รับชมสามารถเกิดจินตนาการตามเรื่องราวไปได้มากขึ้น และยังมีการใช้เสียงจากเครื่องดนตรี

หลากหลายรูปแบบ แต่ทุก ๆ เครื่องดนตรีล้วนให้ความรู้สึกไปในทางเดียวกันคือ บีบคั้น กดดัน ด้วย

อัตราจังหวะที่ไม่คงที่ สอดคล้องไปกับการเคลื่อนไหวของภาพ ท าให้เกิดความลุ้นไปกับตัวละคร และ

ยังมีการใช้ความดังที่สูงกว่าความดังปกติของภาพยนตร์ตลอดทั้งเรื่อง 

 ในด้านของศิลปะและเทคนิค ที่ใช้ในการออกแบบ พบว่า มีการใช้เทคนิคด้วยเครื่องมือผสม

เสียงเพียงแค่เทคนิคเดียวคือการเปลี่ยนทิศทางของเสียง (ในฉากที่ 2) ที่เปลี่ยนทิศทางของเสียงตบ

ผนังบ้าน โดยในช่วงแรก ๆ เป็นเทคนิคที่สร้างความรู้สึกกลัวให้กับผู้ชมได้ดี แต่เมื่อระยะเวลาผ่านไป 

เสียงยังไม่มีทีท่าว่าจะเงียบลง ยังคงดังต่อเนื่องจนกลายเป็นเสียงพ้ืนหลัง ท าให้ผู้ชมเกิดความรู้สึก

ร าคาญใจ 
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4.3 เปนชู้กับผี (2549) ภาพยนตร์โดย วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง 

เรื่องย่อ 

เป็นเรื่องราวที่เกิดขึ้นในปี 2477 ที่บ้านหลังใหญ่ปลาย

ถนน ซึ่งแต่เดิมเป็นของท่านเจ้าคุณท่านหนึ่ง บ้านหลังนี้อยู่มา

เก่าแก่หลายรุ่นคน เคยตกแต่งสวยงามดูมีฐานะ มีบ่าวไพร่

มากมาย ท่านเจ้าคุณมีลูกสาวอยู่คนเดียว ชื่อ คุณรัญจวน ถูก

เลี้ยงดูมาอย่างดี ชอบแต่งตัวสวยมาตั้งแต่เด็ก แต่เพราะเป็นลูก

คนเดียว ไม่มีเพ่ือนเล่นก็เลยเล่นกับลูกของบ่าวเป็นประจ า  

วันหนึ่ง คุณหนูเล่นซ่อนหากับลูกของบ่าว ชื่อ นางเอิบ 

ลูกนางเอิบเป็นคนซ่อน รัญจวนเป็นคนหา ลูกนางเอิบอยู่ใน

อารมณ์สนุกมากวิ่งยิ้มร่าร้องเรียกให้คุณหนูหาให้เจอ แล้วก็ไป

ซ่อนในหีบในห้องเก็บของ รัญจวนซึ่งอยู่ในอารมณ์ไม่พอใจผสมกับความหมั่นไส้จึงน าเอาแม่กุญแจไป

ล็อคหีบใบนั้น เมื่อตกเย็นบ่าวทุกคนช่วยกันหาลูกนางเอิบ ก็ไม่เจอ รัญจวนผู้รู้เรื่องก็ปิดปากเงียบยืน

สายตาเย็นชาอย่างไร้ความรู้สึก นางเอิบผู้เป็นแม่ก็ได้แต่ร้องคร่ าครวญราวกับจะเสียสติ แต่ท้ายที่สุด

ลูกของนางเอิบก็ไม่ถูกพบ จนเสียชีวิตอยู่ในหีบใบนั้นเอง 

วันเวลาผ่านไป รัญจวนโตเป็นสาวสวยและได้แต่งงานกับ คุณชอบ เขาเป็นผู้ชายที่มีรูปโฉม

งดงามมากและชอบดนตรี เต้นร า ท าให้รัญจวนยิ่งหลงไหลในเสน่ห์ของเขา หลังจากท่ีท่านเจ้าคุณเสีย 

รัญจวนลูกคนเดียวได้มรดกเป็นประมุขของบ้าน จึงกลายเป็นคุณนายรัญจวน ชีวิตแต่งงานผ่านไป

หลายปี แต่คุณนายก็ยังคงรักสามีมาก ตอนสาว ๆ คุณรัญจวนร่างกายไม่แข็งแรงจึงไม่มีลูกแม้อยากจะ

มีมากก็ตาม 

ครั้งหนึ่งคุณชอบไปชลบุรี แล้วบังเอิญไปเจอ นวลจัน ก าลังโดนฉุด จึงเข้าไปช่วยแต่โดนท า

ร้ายได้รับบาดเจ็บ นวลจันจึงน าคุณชอบไปรักษาแล้วก็ได้เสียกันจนตั้งท้อง จึงบอกเรื่องนี้กับคุณชอบ 

เมื่อคุณชอบทราบเรื่องจึงขอกลับกรุงเทพเพ่ือขอมาจัดการเรื่องส่วนตัวก่อนจะกลับไปหา และให้รูป

กับเขียนที่อยู่ตัวเองที่ไว้ให้นวลจัน  

คุณชอบกลับมาบ้านที่กรุงเทพฯ พร้อมทั้งบอกกับคุณนายรัญจวนว่าจะขอเลิกเพราะตนนั้นมี

เมียใหม่ และเธอก าลังตั้งครรภ์ เมื่อคุณนายได้ยินดังนั้นจึงบันดาลโทสะด้วยอารมณ์หึงหวงเอามีดเปิด
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ซองจดหมายจิ้มท้ายทอยคุณชอบจนตาย เป็นจังหวะที่พ่ีเลี้ยงคุณนายชื่อสมจิต เปิดประตูเข้ามาเห็น

การฆาตกรรม ก็ตกใจ วิ่งหนีคุณนาย ตกบันไดคอหักตาย คุณนายรัญจวนจึงเอาศพคุณชอบไปฝังไว้ใน

สวนที่ตัวเองปลูกต้นไม้ แล้วท าหุ่นตัวเองวางทับไว้  และเอาศพพ่ีเลี้ยงไปซ่อนไว้ในห้องเก็บของล๊อค

กุญแจ ศพอยู่ในนั้นตลอดไม่มีใครรู้ มีแต่พวกหนูที่มาแทะเนื้อกิน 

ฝ่ายนวลจันรอคุณชอบจนท้องเริ่มโตใกล้คลอด มีความร้อนใจรอต่อไปอีกไม่ไหวจึงเข้า

มาตามหาคุณชอบถึงในกรุงเทพฯ โดยเอารูปกับที่อยู่ที่ให้ไว้มาด้วย แตเ่พราะท้องโย้ และบ้านคุณนาย

รัญจวนอยู่ลึก การเดินทางกว่าจะถึงก็ล าบากมาก เดินไกลจนเหนื่อย จึงมานั่งพักใต้ต้นไม้ใหญ่ทางไป

บ้านคุณนาย พอดีมีสามล้อมา นวลจันจึงโบกให้สามล้อเข้าไปส่งบ้านคุณนาย 

เมื่อนวลจันไปถึงบ้านคุณนายครั้งแรกไปครั้งแรก (ยังมีชีวิต) เจอคุณนายรัญจวน จึงเอารูป

คุณชอบให้คุณนายรัญจวนดู คุณนายรัญจวนจึงต่อว่านวลจันว่า เป็นชู้ เพราะคุณนายรัญจวนได้

แต่งงานกับคุณชอบก่อนคุณชอบจะรู้จักกับนวลจันเสียอีก แล้วคุณนายรัญจวนก็ไล่นวลจันออกจาก

บ้านไป นวลจันเสียใจมาก วิ่งออกจากบ้านคุณนายรัญจวนไปถึงต้นไม้ใหญ่ก็หยุดร้องไห้คร่ าครวญ 

และผูกคอตายที่ต้นไม้นี้และกลายเป็นผีที่ติดอยู่ในวัฏสงสาร จะต้องเจอเรื่องเดิม ๆ ซ้ าไปเรื่อย ๆ โดย

เริ่มตั้งแต่แบกกระเป๋าเข้ามาในกรุงเทพฯ จนถึงรู้ความจริงทั้งหมดแล้วเสียใจวิ่งออกมาจากบ้านถึง

ต้นไม้ใหญ่ แล้วเห็นศพตนเองเองผูกคอตาย โดยเนื้อหาในภาพยนตร์ไม่ได้บอกว่านวลจันต้องมาติดอยู่

อย่างนี้เป็นครั้งที่เท่าไร แต่แสดงออกผ่านบทของตัวละครหลักคือ รัญจวน ที่ถามว่า “มันจะกลับมาอีก

ไหม” และบทที่ตัวละครประกอบที่ร่ าลือเรื่องของนวลจันกันไปทั่วละแวกนั้น 
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4.3.1 วิเคราะห์การใช้เสียงในฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างของภาพยนตร์ 

ฉากที่ 1 หลังจากนวลจันรู้ความจริงว่าคุณชอบตายไปแล้ว จึงวิ่งหนีออกมาและเห็นผีมากมายที่อยู่ใน

บ้าน 

ช่วงเวลาในภาพยนตร์  01:16:08 – 01:17:19 นาที 

ระบบเสียง รอบทิศทางแบบ 5.1 ทิศทาง (Surround Sound) 

เรื่องราวภายในฉาก 

 หลังจากท่ีคุณชอบพานวลจันไปดูว่าเขาถูกคุณนายรัญจวนฆ่าและฝังเอาไว้ นวลจันเกิดอาการ

ตกใจอย่างสุดขีดและวิ่งหนีออกมา จนกระทั่งวิ่งไปถึงศาลที่ตั้งอยู่ในสวนและเห็นมือของใครบางคน

เอ้ือมออกมาหยิบไข่ต้มเข้าไป ก่อนที่จะพบว่าเป็นช้อย (รูปภาพที่ 4.4) สาวใช้ภายในบ้านที่ตายไปแล้ว

ก าลังกินของบนศาลอย่างหิวโหย และช้อยได้เอ่ยปากชวนนวลจันไปกินด้วยกัน 

 

รูปภาพที่ 4.4 ช้อยก าลังกินเครื่องเซ่นในศาล 
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1. เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเครื่องผสมสัญญาณหรือโปรแกรม 

เทคนิค การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้เทคนิค
การเปลี่ยนทิศทาง
ของเสียง ซ้าย – 
ขวา – กลาง – 
หลังซ้าย และหลัง
ขวา 

เสียงประกอบที่แทนตัวสิ่งลี้ลับ เป็น
เสียงคล้ายคนก าลังครวญคราง ถูกใส่
เทคนิคปรับเปลี่ยนทิศทางเสียงตลอด
ช่วงเวลาที่นวลจันอยู่ในสภาวะตกใจ
อย่างสุดขีด โดยมีลักษณะการเปลี่ยน
ทิศทางแบบวนไปรอบ ๆ ตัวโดยสุ่ม 
(Random) 

การเคลื่อนไหวของเสียงไปรอบ
ตัวอย่างรวดเร็ว สอดคล้องกับมุม
กล้อง และสีหน้าท่าทางของตัว
ละคร ท าให้ผู้รับชมเกิด
จินตนาการตามไปว่า เสียง
เหล่านั้นเป็นตัวแทนของผีที่อยู่
รอบ ๆ ตัว และพร้อมจะเข้ามา
หลอกหลอนจากทุกทิศทาง 

  

2. เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเอฟเฟกต์ต่าง ๆ 

เทคนิค การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เอฟเฟกต์
ประเภท Time-
Base Effect 

มีการใช้เอฟเฟกต์ประเภทนี้ถึง 2 ชนิด
ด้วยกัน คือ Reverb และ Delay โดย
ที่เสียงประกอบทั้งหมดจะถูกใส่เอฟ
เฟกต์ Reverb ให้เสียงมีความก้อง 
กังวาน ให้ความรู้สึกถึงความเหนือจริง 
อ้างว้าง ในขณะที่เสียงของช้อยในช่วง
หลังจะมีการใช้เอฟเฟกต์ท้ัง 2 ชนิด
พร้อม ๆ กัน ให้ความรู้สึกเสมือนหนึ่ง
ว่าช้อยสามารถตามนวลจันทร์ไปได้ทุก
ที ่

การใช้เอฟเฟกต์ประเภทนี้ โดย
แนวคิดแล้วเป็นไปเพ่ือจุดประสงค์
หลัก ๆ สองข้อ คือ สร้างมิติทาง
พ้ืนที่ให้กับเสียง และสร้างความ
เหนือจริงให้กับเสียง โดยในฉากนี้
มีการใช้ไปเพ่ือสร้างความเหนือ
จริงให้กับเสียง ให้เป็นตัวแทนของ
ผีที่มาหลอกหลอนตัวละครในฉาก 
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3. ลักษณะของเสียง 

ลักษณะของเสียง การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เสียงที่มีระดับ 
(Pitch) สูง , สูง – 
ต่ า สลับกัน หรือต่ า
เป็นพิเศษ 

มีการใช้ระดับเสียงจากเครื่องดนตรี
และเสียงประกอบที่เร้าอารมณ์เป็น
อย่างมาก โดยเสียงประกอบที่มีระดับ
เสียงสูง จะเป็นเสียงสุนัขหอน และ
เสียงต่ า จะเป็นเสียงคล้ายกับการน าไม้
นวมตีเข้าไปบนแผ่นเหล็กขนาดใหญ่ 
ในขณะที่เสียงจากเครื่องดนตรี จะมี
เสียงสูงและรัว รวมไปถึงเสียงแหลม
จากฉาบ ที่ท าให้ดนตรีมีความดุดัน 
ตื่นเต้น 

ระดับเสียงของฉากนี้ สอดคล้อง
กับแนวคิดเรื่องเสียงที่ส่งผลต่อการ
ท างานของสมองอย่างชัดเจน การ
ใช้ระดับเสียงสูง และ ต่ า ที่ท าให้
อัตราการเต้นของหัวใจเพ่ิมข้ึน ไม่
สบายตัว อึดอัด ลุ้นไปกับการหลีก
หนีของตัวละคร 

ข. อัตราจังหวะของ
ดนตรีในฉาก 

อัตราจังหวะของดนตรีอยู่ในระดับเร็ว 
ให้ความรู้สึกตื่นเต้น ปลุกเร้า 
สอดคล้องกับความรู้สึกตกใจสุดขีดของ
นวลจัน เมื่อเธอได้รู้ความจริงว่าผีอยู่
รอบ ๆ ตัวเธอ 

สอดคล้องกับแนวคิดเรื่องเสียงที่
ส่งผลต่อการท างานของสมองของ 
นันธิดา จันทรางศุ (2548) ในด้าน
ของอัตราจังหวะ ที่มีการใช้เสียงที่
รวดเร็ว สั้น หว้น ส่งผลให้เกิด
ความตื่นเต้น ลุ้น เอาใจช่วยไปกับ
ตัวละคร 

ค. ความดังเฉลี่ย
ของเสียงในฉากสูง
กว่าความดังเฉลี่ย
ของภาพยนตร์ทั้ง
เรื่อง 

เสียงในฉากนี้ มีความดังมาก แต่เป็น
การใช้ความดังจากเครื่องดนตรีเป็น
หลัก โดยเป็นเสียงของเครื่องดนตรีที่มี
ระดับเสียงสูง เป็นฉากท่ีมีการสร้าง
อารมณ์บีบคั้น กลัว ให้กับผู้รับชมมาก 
และเป็นการหักมุมของภาพยนตร์ที่
เฉลยให้ผู้รับชมรู้ว่า แท้จริงแล้ว แทบ
ทุกชีวิตในบ้าน ล้วนตายไปหมดแล้ว 
และนวลจันอาศัยอยู่กับผี 

การใช้ความดังเกินกว่าเสียงปกติ
ในฉากอ่ืน ๆ ท าให้เกิดความเข้าใจ
ในผู้รับชมว่า ฉากนี้มีเนื้อหาหรือ
เรื่องราวที่แตกต่างจากฉากอ่ืน ๆ 
ท าให้เกิดการติดตามเรื่องราวอย่าง
ตั้งใจ ส่งผลให้เกิดอารมณ์ร่วมไป
กับตัวละคร  
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4. เครื่องดนตรีที่ใช้ในฉาก 

ประเภทของเครื่อง
ดนตรี 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องสาย 

ใช้เครื่องสายจ าพวกไวโอลิน สีในระดับเสียงที่
สูงและห้วน และในช่วงที่วิ่งหนี มีการเปลี่ยน
โน้ตให้เล่นซ้ า ๆ  

ระดับเสียงที่สูง และห้วน 
ให้ความรู้สึกตึงเครียด บีบ
คั้น อยากหลีกหนี และเสียง
เมโลดดี้ซ้ า ๆ จะให้
ความรู้สึกเสมือนว่าเป็นการ
วนเวียน วิ่งหนีไปไม่ได้ ออก
จากสถานที่นั้นไม่ได้ 
สอดคล้องกับฉากในหนังที่
ตัวละครพยายามวิ่งหนี
ออกไป แต่ยังไม่หลุดพ้น
จากที่ตรงนั้น 

ข. เครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องเป่า 

มีการใช้เครื่องดนตรีประเภทเครื่องเป่า
จ าพวกทรัมเป็ต เป่าในระดับเสียงสูงและลาก
ยาว รองเสียงไวโอลิน เป็นการเสริมให้เสียง
ไวโอลินมีความแข็งแรงมากขึ้น  

การใช้เครื่องเป่าในฉากนี้ 
เพ่ือเสริมให้เสียงของ
ไวโอลินมีพลังมากขึ้น ส่ง
อารมณ์ร่วมไปกับผู้รับชมให้
มากขึ้น ให้ความรู้สึกลุ้น 
ระทึก 

ค. เครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องเคาะ 

มีการใช้เครื่องเคาะเสียงต่ า และฉาบใบใหญ่ 
โดยทั้ง 2 เครื่องนี้จะบรรเลงในจังหวะ
เดียวกัน 

เครื่องเคาะที่ห้วน สั้น ให้
ความรู้สึกถึงความตื่นเต้น 
รุนแรง สอดคล้องกับระดับ
เสียงของเครื่องดนตรีอื่น ๆ 
และอารมณ์ของตัวละครใน
ขณะนั้น 

ง. เครื่องดนตรี
ประเภทลิ่มนิ้ว 

มีการใช้เสียง Synthesizer สร้างเสียง
ประกอบต่ า ๆ เป็นเสียงคล้ายเสียงครางของ
ผู้ชาย  

เสียงที่ไม่เป็นธรรมชาติ เนิบ
นาบ ให้ความรู้สึกถึงความ
อึดอัด กดดัน กลัว  
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5. เสียงประกอบ (Sound Effect) 

ประเภทของเสียง
ประกอบ 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้เสียง
ประกอบเสมือน
จริง (Actual 
Sound Effect) 

เสียงประกอบเสมือนจริงที่ถูกใช้ในฉาก
นี้ ดังเอ๊ียดอ๊าดคล้ายประตูฝืด ๆ ดังขึ้น
ตอนที่ช้อยโผล่ออกมาให้เห็น เสียง
สุนัขหอน 

ให้ความรู้สึกถึงความความน่ากลัว 
และเป็นสัญญะที่จะบอกว่า
เหตุการณ์ก าลังไม่ปกติ 

ข. การใช้เสียง
ประกอบสังเคราะห์ 
(Synthesis 
Sound Effect) 

เสียงคล้ายคนซุบซิบและใส่ Reverb 
ให้ก้อง  

เสียงประกอบที่เหนือจริง เป็นส่วน
ขยายจินตนาการให้กับผู้รับชมถึง
เรื่องราวที่เกิดขึ้นภายในฉาก และ
ยังท าให้เกิดความกลัวขึ้นภายใน
จิตใจของผู้รับชม 

 

4.3.2 การออกแบบเสียงเพื่อสร้างความกลัว 

4.3.2.1 การสร้างความรู้สึกกลัว 

 การใช้เสียงของเรื่อง เปนชู้กับผี ในฉากนี้ สร้างความตื่นเต้น เร้าใจ สูงมาก หากวิเคราะห์ตาม

หลักแนวคิดเสียงที่ส่งผลต่อการท างานของสมองแล้ว จะพบว่ามีการใช้เสียงที่ตรงกับแนวคิดนี้เป็น

อย่างมาก ทั้งระดับเสียง อัตราจังหวะ ความดัง แต่ในเรื่องของความดังนั้น จะไม่ได้เป็นความดัง

ฉับพลันตามแนวคิดของ Gae-lynn Woods (2015) เสียทีเดียว แต่เป็นการท าให้เสียงตลอดทั้งฉากมี

ความดังเกือบจะร้อยเปอร์เซ็นต์ และจะให้น้ าหนักความดังเสียงมาก ๆ ไปที่เสียงของเครื่องดนตรีที่มี

ระดับเสียงสูง ๆ คือไวโอลิน ท าให้ผู้รับชมรู้สึกได้ถึงการเน้นความรู้สึกตื่นตัวต่อช่วงเวลานั้น ๆ มากขึ้น 

โดยเห็นชัดที่สุดในช่วงเปิดหน้าช้อย เพราะนอกจากผู้รับชมจะตกใจที่เห็นผีแล้ว ยังตกใจที่เป็นช้อย 

เพ่ือนเพียงคนเดียวของนวลจันอีกด้วย 

  

4.3.2.2 ด้านเทคนิคทางเสียง 

 มีการใช้เทคนิคทางเสียงที่เน้นไปในทางการสร้างความเหนือจริง เช่นการใช้เอฟเฟกต์ Delay 

และ Reverb ท าให้เสียงมีทั้งความก้องกังวาน และซ้อนทับกัน รวมไปถึงการเล่นกับทิศทางของเสียง 
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ท าให้ผู้รับชมรู้สึกเหมือนผีก าลังอยู่รอบตัวเรา จะโผล่มาหลอกเราจากทางทิศไหนก็ได้ รวมไปถึงการใช้

ความดังภายในฉากนี้ที่สูงกว่าความดังในช่วงอ่ืน ๆ ของฉาก ส่งผลให้ผู้รับชมต้องตื่นตัวอยู่ตลอดเวลา

เพ่ือเฝ้าดูว่าจะมีเหตุการณ์อะไรเกิดขึ้นต่อไปบ้าง 

 

 4.3.2.3 ลักษณะของเสียงที่ใช้ 

 ในหัวข้อนี้ ผู้วิจัยจะแบ่งลักษณะของเสียงที่ใช้ออกเป็น 2 ประเภท คือ เสียงดนตรี และ เสียง

ประกอบ โดยเสียงเครื่องดนตรีที่ผู้ประพันธ์เลือกใช้ เป็นเสียงเครื่องดนตรีคลาสสิคทั้งหมด เช่น กลอง

ใหญ่ ฉาบใหญ่ ไวโอลิน ทรัมเป็ต ให้ความรู้สึกถึงความโบราณ เก่าแก่ สอดคล้องกับเนื้อหาของ

ภาพยนตร์ และวิธีการบรรเลงที่หนักแน่น กระชับ มีระดับเสียงที่สูง ท าให้ดนตรีในช่วงนี้มีความเร้า

อารมณ์สูงมาก ในขณะที่เสียงประกอบนั้นมีแทบจะครบทุกความถี่เสียง ตั้งแต่เสียงต่ าไปจนถึงเสียงสูง 

โดยเสียงต่ าจะเป็นเสียงจ าพวกเสียงคราง เสียงไม้ลั่น และเสียงสูงจะเป็นเสียงสุนัขหอน ให้ความรู้สึก

ถึงความผิดปกติ วังเวง น่ากลัว ขนลุกขนพอง 

 

4.3.3 ความรู้สึกกลัวของผู้ชม 

  จากการสนทนากลุ่มพร้อมให้กลุ่มผู้เข้าร่วมการสนทนารับชมฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างของ

ภาพยนตร์เรื่อง เปนชู้กับผี พบว่า กลุ่มผู้เข้าร่วมการสนทนามีความเห็นไปในทิศทางเดียวกันว่า 

ภาพยนตร์เรื่องนี้มีการสร้างตัวละครผีที่เหมือนคนปกติทั่วไป คือไม่มีความน่ากลัวอยู่เลย แต่ เป็นเรื่อง

ที่ดูแล้วกลัวตลอดเวลา เพราะเสียงในภาพยนตร์เรื่องนี้ท าหน้าที่อย่างเต็มประสิทธิภาพ ด้วยโทนของ

ภาพยนตร์ที่เป็นการย้อนยุคไปในสมัยโบราณ การใช้เสียงดนตรีที่บรรเลงด้วยเครื่องดนตรียุคนั้น จึง

สร้างจินตนาการตามถึงความเก่าแก่ ขลัง น่ากลัว โดยมีการใช้เสียงที่ ผ่านการออกแบบมาไว้ใน

ช่วงเวลาที่ถูกจังหวะ และยังมีการใช้เสียงหมาหอนที่สามารถพบได้อยู่ในหนังผีไทยอีกหลาย ๆ เรื่อง

เข้ามา ท าให้เกิดความเข้าใจถึงผู้ชมว่าเสียงหมาหอนเป็นเสียงที่อยู่คู่กับหนังผีไทย โดยกลุ่มผู้เข้าร่วม

การสนทนากลุ่มท่านหนึ่งได้กล่าวไว้ว่า 

“เสียงหมาหอนนี่ เรารู้สึกว่ามันอยู่กับหนังผีไทยมานานมาก ไม่รู้สิ ได้ยินเสียง

แบบ โฮ่ง ๆ บรู๊ววววว แลว้เรารู้สึกว่ามันไทยมาก ๆ” 

(ปรางแก้ว ศรีแก้ว, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 
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 ในขณะที่มีผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มบางท่านออกความเห็นว่า เสียงดนตรี และ เสียงประกอบใน

เรื่องนี้ท าได้ดีแล้ว แต่ไม่ชอบการออกแบบเสียงของผีช้อย ที่โผล่ออกมาตอนหยิบของเซ่นไหว้ที่ศาลใน

บริเวณบ้าน เนื่องจากเป็นเสียงที่ดูจริงเกินไป เหมือนคนธรรมดาคุยกัน และชอบการใช้ดนตรีที่มีการ

ประพันธ์ให้ฟังแล้วรู้สึกถึงความเก่า โบราณ และการใช้ตัวโน้ตแบบที่เรียกว่าคู่ 2 ไมเนอร์ (2nd Minor) 

คล้าย ๆ กับเสียงในภาพยนตร์สยองขวัญเรื่อง Psycho ในปี ค.ศ. 1960 ที่มีการน าโน้ต 2 ตัวนี้มาใช้

และประสบความส าเร็จอย่างสูง และการออกแบบเสียงในภาพยนตร์รวมมีความล้าสมัย เชย แต่เข้า

กับองค์ประกอบด้านอื่น ๆ เป็นอย่างดี โดยมีผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มท่านหนึ่งกล่าวไว้ว่า 

“ผมว่า การใช้ตัวโน้ตทีดัง ตรึ๊ง ๆ ๆ เหมือนเป็นโน้ตกัด ๆ กันเนี่ย ที่เขาเรียกว่าคู่ 

2 ไมเนอร์ มันสร้างความรู้สึกน่ากลัวได้มากเลยนะ ผมเคยได้ยินจากหนังผี

ต่างประเทศเรื่อง Phycho ไม่คิดว่ามาอยู่ในหนังผีไทยแล้วมันจะยังเวิร์ค แต่มันก็

เวิร์คมาก” 

(อรรถรณ บาหยัน, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

 ในขณะที่ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มบางท่าน กลับให้ความเห็นเกี่ยวกับการใช้ดนตรีแบบคู่ 2 

ไมเนอร์ (2nd Minor) ไว้ว่า เป็นเสียงที่มาจากภาพยนตร์สยองขวัญเรื่อง Psycho จริง แต่เป็น

ภาพยนตร์เกี่ยวกับฆาตกรโรคจิต ฉะนั้นการน าเสียงนี้มาใช้ในหนังผีไทยจึงอาจไม่เหมาะสมนัก 

เนื่องจากจะท าให้เห็นภาพฆาตกรมากว่าผี 

“จริง ๆ แล้ว เสียงโน้ตสูง ๆ แบบคู่ 2 ไมเนอร์นี่มันท าให้รู้สึกเครียด ระแวง 

กดดันนะ แต่มันเป็นแบบการถูกไล่ล่าโดนฆาตกรมากกว่าผี มันฟังแล้วรู้สึกว่า

เสียงนี้อยู่ผิดที่” 

(สิงหา ฉวรรณกุล, สนทนากลุ่ม, 16 พฤศจิกายน 2559) 

 

4.3.4 ผลการวิเคราะห์เสียงจากภาพยนตร์เรื่อง เปนชู้กับผี 

 ในการออกแบบเสียงของภาพยนตร์เรื่อง เปนชู้กับผี เป็นการออกแบบเสียงโดยการใช้เครื่อง

ดนตรีและเสียงประกอบเข้ามาท าหน้าที่ในการสื่ออารมณ์เป็นหลัก ไม่ว่าจะเป็นเสียงหมาหอน เสียง

เครื่องดนตรีจากเครื่องสี และ เครื่องเป่า ที่ท าหน้าที่สอดประสานสร้างความลุ้นระทึกได้เป็นอย่างดี 



 

 

94 

รวมไปถึงการใช้เทคนิคสร้างความก้อง (Reverb) ให้กับเสียง และการใช้การเปลี่ยนทิศทางของเสียงผี

ที่เป็นพ้ืนหลัง สร้างความรู้สึกไม่ปลอดภัย หวาดกลัว ลุ้นระทึก ให้กับผู้ชมได้ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการ

ออกแบบเสียงกล่าวว่า การใช้เทคนิคเพ่ิมเสียงก้อง (Reverb) เข้าไปในเสียงใด ๆ ก็ตาม มักจะเป็นไป

เพ่ือการซ่อนทิศทางของต้นก าเนิดเสียงนั้น ๆ เนื่องจากลักษณะของเสียงก้องจะเป็นการท าให้เสียงฟุ้ง

กระจายไปในอากาศ ท าให้หาทิศทางท่ีมาของเสียงไม่ได้ หรือไม่ชัดเจนนัก 

 ในด้านลักษณะของเสียงที่ฉากนี้เลือกใช้ โดยมากมักจะเป็นเสียงจากเครื่องดนตรีเป็นหลัก 

เนื่องจากเป็นเสียงที่สามารถท าให้เกิดอารมณ์ร่วมไปกับการรับชมภาพยนตร์ได้เป็นอย่างดี รวมไปถึง

การใช้อัตราจังหวะที่ค่อนข้างเร็ว จะสร้างความลุ้นระทึกให้เกิดขึ้นภายจิตใจของผู้รับชมได้มากกว่า

การใช้แค่เพียงเสียงประกอบ (Sound Effect) และความดังของเสียงดนตรีที่ดังกว่าเสียงอ่ืน ๆ ในฉาก 

และยังมีความดังที่สูงกว่าค่าเฉลี่ยของเสียงจากภาพยนตร์ทั้งเรื่อง ยิ่งเป็นการเน้นย้ าถึงความส าคัญ

ของฉาก และยังท าให้เกิดการตื่นตัวของผู้รับชมได้อีกด้วย 

 ในด้านของศิลปะและเทคนิคที่ใช้ในฉาก มีการใช้การเปลี่ยนทิศทางของเสียง (PAN) อย่าง

รวดเร็ว ท าให้เกิดความรู้สึกไม่ปลอดภัย ระแวง และยังใช้การสร้างเสียงก้อง (Reverb) ไปยังเสียง

ประกอบอ่ืน ๆ ท าให้เกิดความเหนือจริง และยังท าให้รู้สึกโดดเดี่ยว ขาดการช่วยเหลือจากภายนอก 

ท าให้เกิดความรู้สึกเอาใจช่วยตัวละครไปพร้อมกัน 

 สิ่งที่ค้นพบเพ่ิมเติม การท าเสียงผีให้เหมือนเสียงคนปกติเมื่อคุยกัน นอกจากไม่สามารถสร้าง

ความรู้สึกกลัวให้เกิดขึ้นได้แล้ว ยังเป็นการลดอารมณ์ความกลัวให้กับผู้ชมได้  โดยมีผู้เข้าร่วมการ

สนทนากลุ่มท่านหนึ่งกล่าวไว้ว่า 

“ผีคุยกับคนเป็นเสียงเหมือนคนคุยกันปกติ มันท าลายอารมณ์ที่สั่งสมมาตั้งแต่

แรกหมดเลย” 

(นครินทร์ อุทัยชลานนท์, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 
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4.4 โปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต (2551) ภาพยนตร์โดย โสภณ ศักดาพิศิษฏ์ 

เรื่องย่อ 

เชน พนักงานฉายหนังรุ่นน้องตัดสินใจร่วมมือกับ ยอด 

หัวหน้าห้องฉายแอบซูมหนังผีเรื่อง วิญญาณอาฆาต ซึ่งทางผู้

ก ากับฯ กับทีมงานเอามาฉายดูกันเองก่อนที่หนังจะเข้าฉายในโรง

ภาพยนตร์จริง ระหว่างที่ฉายหนังเชนเผลอหลับไป เขาสะดุ้งตื่น

ขึ้นมาอีกทีในตอนเช้าก็พบว่ายอดหายไปแล้ว มีเพียงกล้องวิดีโอ

ตกอยู่ ในกล้องไม่มีภาพอะไรเลยนอกจากสัญญาณซ่า 

เชนเครียดมากเพราะนักเลงที่จ้างยอดขู่จะมาเอาของ 

จากเชนให้ได้ เพราะตามหายอดไม่เจอ เชนจึงจ าต้องแอบ

ซูมหนังอีกครั้ง คืนนั้นขณะที่ก าลังซูมหนัง เชนกระหน่ าโทรหา

ยอดอย่างเอาเป็นเอาตายแต่ก็ไม่มีคนรับ แล้วอยู่  ๆ เสียงโทรศัพท์ของยอดก็ดังขึ้น ทั้ง ๆ ที่ในโรง

ภาพยนตร์มีเชนอยู่เพียงคนเดียว เชนพยายามมองหาที่มาของเสียง จนในที่สุดเชนก็พบว่าเสียง

โทรศัพท์ของยอดดังออกมาจากล าโพงในโรงภาพยนตร์นั่นเอง ส่วนยอดก็กลายเป็นศพอยู่ในจอหนังไป

แล้ว เชนกลัวจนแทบจะเป็นบ้า แต่ก็ไม่กล้าบอกเรื่องนี้กับใคร  

หลังจากคืนนั้น เหตุการณ์สยองขวัญต่าง ๆ เหมือนกับที่ตัวละครในหนังเรื่อง วิญญาณอาฆาต 

เผชิญรุมเร้าเข้าใส่เชน จนกระทั่ง ส้มพนักงานเดินตั๋วที่เป็นแฟนเก่าของเชนเค้นจนได้รู้ความจริง ส้ม

บอกกับเชนว่าหนังผีเรื่องนี้สร้างมาจากเหตุการณ์จริงในอดีต และ ผีชบา เคยมีตัวตนอยู่จริง ๆ ทั้งคู่คิด

ว่าวิญญาณอาฆาตในหนังเรื่องนี้ยังมีอยู่ แต่ความจริงแล้วบุคคลจริงในหนั งเรื่องนี้ยังไม่ตาย แต่คนที่

ตายคือนักแสดงในเรื่องและเมื่อใครก็ตามที่ดูหนังเรื่องนี้แล้ว เมื่อถึงฉากท่ีนักแสดงตายก็จะถูกลากเข้า

ไปในหนังและฆ่า สุดท้ายเชนก็กลายเป็นหนึ่งในผู้ที่ถูกผีนักแสดงฆ่า 
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4.4.1 วิเคราะห์การใช้เสียงในฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างของภาพยนตร์ 

ฉากที่ 1 เชน รู้ความจริงว่านักแสดงที่รับบทเป็นผีชบาตายจริง ๆ 

ช่วงเวลาในภาพยนตร์  00:57:30 – 01:03:07 นาที 

ระบบเสียง รอบทิศทางแบบ 5.1 ทิศทาง (Surround Sound) 

เรื่องราวภายในฉาก 

 เชน บุกเข้ามาในค่ายผลิตภาพยนตร์ เพ่ือสืบเรื่องราวแปลกประหลาดที่เกิดขึ้นกับตนเองและ

คนรอบข้าง เชนค้นหาข้อมูลจนกระทั่งไปเจอกล่องเทปกล่องหนึ่ง มีตัวหนังสือเขียนเอาไว้ว่า “คิวที่ 

25 ภาพเบื้องหลังแขวนคอชบา” แต่ก็เป็นแค่กล่องเปล่า ระหว่างนั้น ส้ม ก็พยายามติดต่อไปยังบุคคล

ที่มีรายชื่อปรากฏอยู่ในใบรายชื่อทีมงานถ่ายท าภาพยนตร์ แต่ก็ไม่สามารถติดต่อใครได้เลย ภาพตัดมา

ที่เชนอีกครั้ง แสดงให้เห็นว่าเชนค้นพบม้วนเทปที่หายไปแล้วและได้ท าการเปิดดู ก่อนจะพบความจริง

ว่า ผู้หญิงที่แสดงเป็นชบาถูกแขวนคอเสียชีวิตจริงระหว่างถ่ายท า เพราะสลิงที่ใช้เป็นอุปกรณ์นิรภัย

เกิดขาด (รูปภาพที่ 4.5) 

 

รูปภาพที่ 4.5 ผู้หญิงที่แสดงเป็นชบาถูกแขวนคอก าลังดิ้นอย่างทุรนทุรายเนื่องจากสลิงที่ใช้เป็น
อุปกรณ์นิรภัยเกิดขาดระหว่างการถ่ายท า 
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1. เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเอฟเฟกต์ต่าง ๆ 

เทคนิค การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ข. เอฟเฟกต์
ประเภท Time-
Base Effect 

มีการใช้เอฟเฟกต์ Reverb กับ
เสียงดนตรีเป็นหลัก แต่ไม่มีการใช้กับ
เสียงจ าพวกเสียงประกอบใด ๆ 

ผู้ออกแบบเสียงพยายามสร้าง
ความเร้นลับผ่านทางเสียงดนตรี 
ท าให้เกิดอารมณ์ท่ีแสดงถึงความ
โดดเดี่ยว วังเวง โดยเสียงดนตรีที่
เกิดข้ึนจะสอดคล้องกับแนวคิด
ของ Friederich Marpurg วา่
เพลงที่มีท่วงท านอง ต่ า ๆ มีเสียง
ของเมโลดี้ไล่ลงไปเรื่อย ๆ เป็น
ตัวแทนของความรู้สึกกลัว 

 

2. ลักษณะของเสียง 

ลักษณะของเสียง การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เสียงที่มีระดับ 
(Pitch) สูง , สูง – 
ต่ า สลับกัน หรือต่ า
เป็นพิเศษ 

ระดับเสียงที่ใช้ในฉากนี้โดยส่วนใหญ่
แล้วจะเป็นระดับเสียงต่ า ส่งให้
สอดคล้องกับสีหน้าของตัวละครที่เต็ม
ไปด้วยความสงสัย และมีเสียงที่มี
ระดับสูงบ้าง โดยจะดังขึ้นในทุกช่วงที่
ปริศนาที่ตัวละครสงสัยเริ่มถูกท าให้
กระจ่าง 

การใช้เสียงที่มีระดับเสียงต่ า มักใช้
ไปเพ่ือการสร้างความรู้สึกกดดัน 
ให้ความรู้สึกไม่สบาย อึดอัด เพ่ือ
ส่งอารมณ์ให้กับสิ่ งที่จะเกิดขึ้น
ต่อไปในภายหลัง หรือเป็นไปเพ่ือ
สื่อไปถึงความรู้สึกของตัวละคร ยิ่ง
เสียงที่มีระดับเสียงต่ า ดังมาก
เท่าไร ยิ่งส่งผลให้ผู้ชมรู้สึกอึดอัด
ตามไปด้วยมากขึ้นเท่านั้น 

ข. อัตราจังหวะของ
ดนตรีในฉาก 

อัตราจังหวะของดนตรีอยู่ในระดับช้า 
เนิบนาบ 

การใช้อัตราจังหวะช้า ๆ เนิบนาบ 
ประกอบกับระดับเสียงต่ า 
ประกอบไปกับภาพที่ตัวละคร
ก าลังค้นหาความจริงบางอย่าง
อย่างตั้งใจ สอดคล้องกับแนวคิด
ของ นันธิดา จันทรางศุ ที่กล่าวว่า 
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ดนตรีที่มีช่วงท านองเนิบนาบ 
แสดงออกถึงความมีสมาธิ หรือท า
ให้ผู้รับชมมีสมาธิ แต่ใน
ขณะเดียวกัน ก็มีเสียงของเครื่อง
ดนตรีที่มีระดับเสียงสูง ๆ ดังขึ้นมา
เพ่ือแสดงถึงความตื่นเต้น ตกใจ 
ของตัวละครที่รู้ความจริงเพิ่มขึ้นที
ละนิด สร้างความรู้สึกเดียวกัน
ให้กับผู้รับชม 

 

3. เครื่องดนตรีที่ใช้ในฉาก 

ประเภทของเครื่อง
ดนตรี 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องเป่า 

มีการใช้เครื่องเป่าจ าพวกทรอมโบน
ในช่วงท้าย ๆ ของฉาก ที่แสดงให้เห็น
ว่านักแสดงที่รับบทชบาก าลังจะตาย
จริง ๆ พร้อม ๆ กับท่ีกองถ่ายเพ่ิงรับรู้
ว่าสลิงขาด 

เสียงเครื่องเป่าประเภทนี้ หากเป่า
ให้กระชับและดัง มักจะให้
ความรู้สึกถึงความอันตราย ความ
ผิดพลาด ความดุดัน สร้างความ
ตื่นตัว สะพรึง ให้กับผู้รับฟังได้ 

ข. เครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องเคาะ 

มีการใช้เครื่องเคาะเสียงต่ า จ าพวก
กลองใหญ่ ตีด้วยน้ าหนักค่อนข้างเบา
แต่ชัดเจน มักจะดังขึ้นเมื่อตัวละครเจอ
ข้อมูลบางอย่างที่จะน าไปเฉลย
เรื่องราวที่เกิดขึ้นได้ โดยเฉพาะ
ตอนท้ายของฉากที่เชนทราบความจริง
ทั้งหมดแล้ว 

การใช้เสียงเครื่องเคาะมาเป็น
จังหวะที่เรื่องราวก าลังแสดงถึง
การรับรู้ของตัวละครที่ก าลังตาม
หาความจริง และค้นพบความจริง
ที่น่าสะพรึงกลัว ส่งผลให้ผู้รับชมที่
มีอารมณ์ร่วมไปกับตัวละครอยู่
แล้ว เกิดความรู้สึกตกใจ สะดุ้ง สะ
พรึงไปพร้อม ๆ กับตัวละคร 

ค. เครื่องดนตรี
ประเภทลิ่มนิ้ว 

มีการใช้เสียง Synthesizer สร้างเสียง
เป็นหลัก โดยเป็นเสียงที่เรียกว่า PAD 
คือเสียงลากยาว ๆ โดยมีระดับเสียงต่ า 
และยงัมีการใช้เสียงเปียโนไฟฟ้าเล่น

ตามแนวคิดของ Friederich 
Marpurg เสียงต่ า ๆ เช่นนี้ ให้
ความรู้สึกถึงความถดถอย บีบคั้น 
ติดค้าง และหวาดกลัว 
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โน้ตซ้ า ๆ อยู่กับที่ เป็นเสมือนการ
สื่อสารอารมณ์ความรู้สึกของตัวละคร 
ในช่วงที่ยังวนเวียนอยู่กับปัญหาที่ยัง
หาค าตอบไม่ได้ 

 

4. เสียงประกอบ (Sound Effect) 

ประเภทของเสียง
ประกอบ 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้เสียง
ประกอบเสมือน
จริง (Actual 
Sound Effect) 

เสียงประกอบเสมือนจริงที่ถูกใช้ในฉาก
นี้เป็นเสียงการรื้อค้นข้าวของ เสียงกด
ปุ่มโทรศัพท์ โดยใส่เข้ามาเพ่ือเพ่ิม
ความชัดเจนให้กับการกระท าของตัว
ละคร 

การใช้เสียงประกอบของฉากนี้ 
เป็นไปเพ่ือการขยายจินตนาการ
ของผู้รับชม โดยผู้วิจัยตั้งข้อสังเกต
ว่า เสียงประกอบนี้ไม่ได้มีขึ้นมา
เพ่ือสร้างความกลัวแต่อย่างใด แต่
เป็นไปเพ่ือการสร้างความสมจริง
และจินตนาการถึงความร้อนรน
ของตัวละคร และเพ่ือเสริมความ
สมจริง และเสริมข้อมูลที่ไม่ชัดเจน
ของการกระท าของตัวละคร
เท่านั้น 

ข. การใช้เสียง
ประกอบสังเคราะห์ 
(Synthesis 
Sound Effect) 

เสียงประกอบสังเคราะห์ที่ถูกสร้างขึ้น
ในฉากนี้มีระดับเสียงอยู่ในระดับกลาง-
ต่ า ให้ความรู้สึกถึงการเน้นย้ า
ความส าคัญในฉาก เช่น ตอนที่เชน
ค้นพบกล่องเทป หรือตอนที่ส้มค้นพบ
เอกสารรายชื่อทีมงาน เป็นต้น 

เสียงประกอบสังเคราะห์ในฉากนี้ 
เป็นตัวแทนของความรู้สึกของตัว
ละครได้เป็นอย่างดี เพราะเป็น
เสียงที่แสดงออกถึงความลุ้น 
ระทึก สงสัย เสริมให้ภาพในฉากมี
ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น รวมไปถึงการ
ส่งอารมณ์ถึงผู้รับชมก็จะสมบูรณ์
ยิ่งขึ้นตามไปด้วย 

 

 



 

 

100 

4.4.2 การออกแบบเสียงเพื่อสร้างความกลัว 

4.4.2.1 การสร้างความกลัว 

 การใช้เสียงของเรื่อง โปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต มีการใช้เสียงดนตรีเพ่ือสื่ออารมณ์ให้กับ

ตัวละครอย่างมาก ไม่ว่าจะเป็นเสียงต่ า ๆ ที่ลากยาว ๆ ที่ให้ความรู้สึกบีบค้ัน ไม่ม่ันใจ กังวล และเสียง

กลองใหญ่ที่ดังมาทุกครั้งที่ตัวละครเจอหลักฐานหรือข้อมูลบางอย่างที่จะน าไปไขปริศนาของเรื่องราว

แปลก ๆ ที่เกิดขึ้น ในขณะที่เสียงประกอบอ่ืน ๆ ไม่ค่อยโดดเด่นนัก ไม่มีการใช้เทคนิคการเปลี่ ยน

ทิศทางของเสียงแต่อย่างใด เพราะฉากที่ถูกเลือกมานั้น ครึ่งหนึ่งจะฉายให้เห็นถึงเบื้องหลังที่ถูกถ่าย

ด้วยกล้องวิดีโอตัวเล็กซึ่งมีไมโครโฟนที่สามารถรับเสียงได้ทิศทางเดียว ดังนั้นการสร้างความกลัวให้

เกิดขึ้นในฉากนี้ จึงอิงกับเสียงที่เป็นดนตรีในช่วงแรก และหลังจากนั้นจึงตัดมาเป็นเสียงที่มีความ

สมจริง (Realistic) มากที่สุด ก่อนจะใช้เสียงดนตรีกลับมาช่วยเสริมสร้างความรู้สึกอีกครั้งในช่วงท้าย

ฉาก 

 

 4.4.2.2 ด้านเทคนิคทางเสียง 

 เทคนิคที่น่าสนใจคือการใช้ Reverb ร่วมกับเสียงดนตรีที่มีจังหวะช้าเนิบนาบ เมื่อเพ่ิมความ

ก้องกังวานของเสียงเข้าไป ยิ่งท าให้ส่งความรู้สึกถึงความอ้างว้าง เงียบเหงา โดยในฉากจะมีตัวละคร 2 

คน คือเชน กับ ส้ม ซึ่งแยกกันไปหาข้อมูลและหลักฐาน ท าให้เห็นว่าทั้งสองอยู่ในสภาวะไร้ที่พ่ึง และ

เสียงดนตรียังเพิ่มความพิศวงเข้าไปได้มากข้ึนด้วยการใช้เทคนิคนี้ 

 

 4.4.2.3 ลักษณะของเสียงที่ใช้ 

 ในฉากนี้มีการใช้เสียงดนตรีเพ่ือด าเนินเรื่องราวเป็นหลัก โดยมักเน้นไปที่เสียงที่มีระดับเสียง

ต่ า เนิบนาบ และมีเสียงต่ าจากกลองใหญ่บ้าง โดยเสียงต่ าที่ถูกลากยาว ๆ จะอยู่แทบตลอดท้ังฉาก บ่ง

บอกถึงสภาวะอารมณ์ ความกดดัน ความสงสัย และเสียงจากกลองใหญ่จะดังขึ้นทุกครั้งที่มีการค้นพบ

ข้อมูลหรือหลักฐานใหม่ ที่เกี่ยวข้องกับหนังเรื่องนี้และเรื่องแปลก ๆ ที่เกิดขึ้นกับผู้ที่เคยรับชมหนัง

เรื่องนี้ และใช้เสียงที่มีระดับกลาง-ต่ า แต่ค่อนข้างดัง โผล่ขึ้นมาในช่วงท้ายฉาก ที่กองถ่ายเพิ่งรับทราบ

ว่าสลิงที่ใช้เป็นอุปกรณ์นิรภัยนั้นขาดลง แต่ก็ช่วยนักแสดงผู้เคราะห์ร้ายคนนั้นไม่ทันเสียแล้ว ในขณะที่

ฉากปกติมักจะใช้เสียงเปียโนไฟฟ้าเป็นตัวแทนอารมณ์ของตัวละคร โดยมีการเล่นโน้ตซ้ า ๆ แทน
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อารมณ์ของตัวละครที่ยังติดอยู่กับปัญหา ยังหาค าตอบไม่ได้ว่าเกิดอะไรขึ้น แต่เมื่อความจริงปรากฏ ก็

ยังมีการเล่นโน้ตซ้ า ๆ แต่เปลี่ยนจังหวะให้เร็วและรัวขึ้น ให้ความรู้สึกราวกับว่า ปัญหายังไม่ได้ถูกแก้ 

ซ้ าร้ายยังมากกว่าเดิม 

 

4.4.3 ความรู้สึกกลัวของผู้ชม 

 จากการสนทนากลุ่มพร้อมให้กลุ่มผู้เข้าร่วมการสนทนารับชมฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างของ

ภาพยนตร์เรื่อง โปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต พบว่า ในช่วงแรกก่อนที่จะตัดเข้าสู่ช่วงเวลาที่เชนเปิด

เทปเบื้องหลังตอนที่ชบาถูกแขวนคอดู มีการใช้เสียงไปเพ่ือการดึงดูดความสนใจและอารมณ์ให้คงอยู่

กับตัวภาพยนตร์ ก่อนที่จะค่อย ๆ สร้างอารมณ์ให้มากข้ึนด้วยการใช้เสียงจริงทั้งหมด และมีดนตรีคลอ

เบา ๆ เป็นพ้ืนหลัง โดยกลุ่มผู้ชมกล่าวว่า การใช้เสียงที่ดูสมจริงมาก ๆ (Actual Sound) ท าให้เกิด

อารมณ์ร่วมสูงอย่างคาดไม่ถึง เช่น เสียงบรรยากาศในฉากของหนังผีเรื่อง ผีคนเป็นทั้ง 2 ฉากที่ใช้เสียง

บรรยากาศจริง และ เสียงในกล้องถ่ายวีดิโอเบื้องหลังฉากแขวนคอชบา ในหนังผีเรื่องโปรแกรมหน้าฯ 

เป็นต้น เพราะท าให้สามารถนึกไปถึงประสบการณ์เก่าในชีวิต ว่าเสียงเหล่านี้ที่เคยได้ยินมา เป็นเสียงที่

สามารถได้ยินในชีวิตจริง โดยผู้เข้าร่วมการสนทนาได้กล่าวว่า 

“การใช้เสียงกับภาพแบบเรียลลิตี้นี่มันท าให้ดูน่ากลัวมากขึ้น เราไม่ต้องพยายาม

จินตนาการ เพราะเป็นเสียงที่เราคุ้นเคยกันอยู่แล้ว” 

(ธัญวรรณ ยี่โถเริงจิต, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

“การใช้เสียงที่ดูจริงมากขนาดนี้ สร้างความน่ากลัว บีบคั้น ได้มากกว่าพวกผีตุ้ง

แช่อีกนะ” 

(อรณิชา เปลี่ยนภักดี, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

“ตอนชบาโดนแขวนคอ ด้วยความท่ีเสียงดูจริงมาก เราหยุดหายใจตามเลย” 

(ปรางแก้ว ศรีแก้ว, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

 โดยทั้งหมดยังมีความเห็นตรงกันว่า การออกแบบเสียงที่ดูเหมือนไม่เคลื่อนไหวมาก แต่มีอยู่

ตลอด เป็นเหมือนการดึงให้อารมณ์ของผู้ชมอยู่กับภาพยนตร์นานขึ้น หากกลัวก็จะเป็นความกลัวที่

นานขึ้น และเมื่อตอนจบไม่ได้เป็นการคลี่คลายของเนื้อเรื่อง เพียงแต่เฉลยว่าเพราะเหตุใดจึงเกิดปม



 

 

102 

อันนี้ขึ้น และยังต้องให้ตัวละครไปท าการคลี่คลายเหตุการณ์นั้นด้วยตนเองต่อภายหลัง ยิ่งเป็นการ

สร้างความกดดัน บีบคั้น ให้กับผู้ชมอีกด้วย ส่งผลให้มีความรู้สึกเอาใจช่วยตัวละครมากข้ึน 

 ในส่วนของดนตรีประกอบนั้น มีการให้ความเห็นไปในทิศทางเดียวกันว่า ท าได้อย่างลงตัวจน

สามารถพูดได้ว่า ดนตรีประกอบสามารถเล่าเรื่องราว เสริมสร้างจินตนาการ ถึงอารมณ์ความรู้สึกของ

ตัวละครภายในฉากนี้ได้อย่างดีเยี่ยม โดยมีการกล่าวถึงว่า 

“เสียงดนตรีช่วงท้าย ๆ เล่าความรู้สึกของตัวละครได้หมดเลย คือภาพท าหน้า

ที่มาแค่เห็นใบหน้าของตัวละคร เราจะเข้าใจได้ประมาณนึง แต่เพลงเนี่ยมาขยาย

ใบหน้านั้นอีกที” 

(สิงหา ฉวรรณกุล, สนทนากลุ่ม, 16 พฤศจิกายน 2559) 

“เสียงเพลงตลอดทั้งฉาก บอกความรู้สึกของตัวละครได้ชัดเจนมาก ๆ ดูแล้วรู้สึก

ตามไปกับตัวละครโดยไม่รู้ตัวจริง ๆ” 

(นพรัตน์ เชื้อชัย, สนทนากลุ่ม, 16 พฤศจิกายน 2559) 

 

4.4.4 ผลการวิเคราะห์เสียงจากภาพยนตร์เรื่อง โปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต 

 ในการออกแบบเสียงของภาพยนตร์เรื่อง โปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต เป็นการออกแบบ

เสียงไปเพ่ือขยายเวลาความกลัว ลุ้น ระทึก ให้เกิดขึ้นในจิตใจของผู้รับชมได้นานขึ้น ไม่ได้เน้นให้เกิด

ความสะดุ้ง สะพรึง หวา ผวาแต่อย่างใด โดยการใช้ทั้งลักษณะของเสียงและเทคนิคในการผสมเสียง

ร่วมกัน ท าให้เกิดความรู้สึกอ้างว้าง โดดเดี่ยว ไร้ที่พ่ึง และเสียงกลองใหญ่ที่ดังขึ้นทุกครั้งเมื่อเชนเจอ

หลักฐานใหม่ ๆ หรือรับรู้เรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับปัญหาของตนเอง เป็นเสียงที่พบเจอได้ในหนังผีไทย

หลายเรื่อง เช่น คน ผี ปีศาจ เป็นต้น  

 ในด้านลักษณะของเสียงที่ฉากนี้เลือกใช้ ในช่วงต้นฉากก่อนที่จะตัดเข้าไปสู่เทปเบื้องหลัง มี

การใช้เสียงดนตรีต่ า ๆ รองเป็นพ้ืนหลัง สร้างความรู้สึกกดดัน บีบคั้น และมีการใช้เสียงเครื่องดนตรี

ประเภทเครื่องเป่า เครื่องเคาะ และเสียงดนตรีสังเคราะห์ในการสร้างเสียงดนตรีที่มีจังหวะเนิบนาบ 

เชื่องช้า ท าให้เกิดความรู้สึกว่า การพัฒนาของอารมณ์ร่วมไปกับตัวเนื้อเรื่องถูกดึงยืดให้ช้าตามไปด้วย 

ท าให้ความรู้สึกบีบคั้น กดดัน และเอาใจช่วยตัวละครไปพร้อม ๆ กัน และในช่วงท้ายฉากที่เป็นการ



 

 

103 

เปิดเทปเบื้องหลัง เสียงที่เกิดขึ้นเป็นเสียงจริงทั้งหมดที่ถูกบันทึกจากกล้องถ่ายวีดิโอ และมีเสียงดนตรี

ประกอบเล็กน้อย โดยในการใช้เสียงส่วนนี้ ทั้งผู้วิจัย ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่ม และผู้เชี่ยวชาญด้าน

การออกแบบเสียง มีความเห็นตรงกันว่า การใช้เสียงจริง (Actual Sound) ท าให้เกิดความรู้สึกร่วมไป

กับภาพยนตร์ได้สูงกว่าเสียงสังเคราะห์ 

 ในด้านศิลปะและเทคนิคการใช้เสียงของภาพยนตร์ในฉากนี้ มีการใช้เสียงก้อง (Reverb) กับ

เสียงดนตรีเพียงเท่านั้น สร้างความรู้สึกถึงความเคว้งคว้าง ไร้ที่พ่ึง แต่พบว่ามีความน่าสนใจที่ศิลปะ

การเลือกใช้ตัวโน้ตท านองหลัก (Melody) คือ มีการซ้ าตัวโน้ตในช่วงท้ายหลังจากที่เชนรู้ความจริง

แล้วว่าผู้ที่เสียชีวิตความจริงแล้วไม่ใช่ชบาตัวจริง แต่เป็นนักแสดงที่เล่นเป็นชบา การซ้ าตัวโน้ตท านอง

หลัก 3 – 4 ตัวไปเรื่อย ๆ ท าให้เกิดความรู้สึกถึงความไม่คืบหน้า ไปต่อไม่ได้ ทางตัน สอดคล้องกับ

อารมณ์ของเชนในตอนนั้นเป็นอย่างดี 

 สิ่งที่ค้นพบเพิ่มเติม การใช้เสียงจริง ส่งผลให้เกิดอารมณ์ร่วมได้มากกว่าการใช้เสียงสังเคราะห์ 

เนื่องจากเป็นเสียงที่บริโภคง่าย ไม่ต้องรับเอาไปตีความต่อ จึงสามารถสร้างอารมณ์ให้เกิดขึ้นได้ทันที

หลังจากได้ยินแล้ว 
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4.5 ผีช่องแอร์ (2547) ภาพยนตร์โดย ทิวา เมยไธสง 

เรื่องย่อ 

เป็นหนังผีไทยที่สร้างจากเค้าโครงเรื่องจริง โดยกล่าวถึง 

กลุ่มนักดนตรีวัยรุ่น ประกอบไปด้วยนักร้องน าชื่อ พิมพ์ และ

เพ่ือนร่วมวงดนตรี 5 คน ได้เดินทางมาเล่นดนตรีที่ต่างจังหวัด

และเข้าพักในโรงแรมแห่งหนึ่ง ในโรงแรมเหลือห้องพักอยู่เพียง

ห้องเดียว คือ ห้อง 409 ซึ่งเป็นห้องที่ แสงดาว หญิงขายบริการ

ของโรงแรมถูกฆาตกรรมอย่างสยดสยองโหดเหี้ยม โดยการตัดคอ

และน าเอาส่วนหัวของแสงดาวมาซ่อนไว้ที่ช่องแอร์ 

หลังจากเกิดเรื่องราวต่าง ๆ ขึ้นกับสมาชิกในวง โดยเริ่ม

จาก บอย ที่ถูกรถชนกระเด็นพุ่งทะลุผ่านกระจกตกลงมาตาย 

อย่างสยดสยอง และ กบ ที่เกิดความกลัวจนถึงสุดขีด หยิบปืนขึ้นยิงมั่วจนไม่สามารถขัดขืนแรงสะกด

ของแสงดาวที่หันปลายปืนเข้าหาตัวจนปืนลั่นกรอกปากตายคาท่ี เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนกับสมาชิก

ทุกคนก็มีแค่พิมพ์และหนุ่ยเท่านั้นที่มีชีวิตที่เหลือรอด 

พิมพ์นั่งเล่าเหตุการณ์ทั้งหมดที่เกิดขึ้นกับเธอและเพ่ือนกลุ่มนักดนตรีให้กับต ารวจฟัง 

หลังจากที่เธอต้องเสียเพ่ือนแต่ละคนไปจนเหลือแค่เธอกับหนุ่ย หนุ่ยต้องเข้าไปนอนในโลงศพทุกคืน

เพ่ือจะรักษาชีวิตไว้ได้ พิมพ์เล่าต่อว่า ปัจจุบันแสงดาวไม่มาปรากฏตัวให้เธอเห็นเลย อาจเป็นเพราะว่า

เธอเป็นผู้หญิงเหมือนกันก็ได้ แล้วค าถามที่ว่า ใครฆ่าแสงดาว เธอก็ให้ค าตอบว่า อาจเป็นผู้ชายคนใด

คนหนึ่งที่ตายไปนานแล้วอย่างไม่มีคนดูแลและทุกข์ทรมานที่สุดก็เป็นได้ ต ารวจได้น าตัวพิมพ์ไป

ถ่ายรูปเก็บประวัติแต่เมื่อล้างรูปออกมาผู้หญิงที่อยู่ในรูปนั้นกลับกลายเป็นแสงดาว 
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4.5.1 วิเคราะห์การใช้เสียงในฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างของภาพยนตร์ 

ฉากที่ 1 ผีแสงดาวปรากฏตัวครั้งแรกในภาพยนตร์ 

ช่วงเวลาในภาพยนตร์ 00:17:15 – 00:20:21 นาที 

ระบบเสียง รอบทิศทางแบบ 5.1 ทิศทาง (Surround Sound) 

เรื่องราวภายในฉาก 

 พิมพ์เห็นอ้วนก าลังจะน าเอาฝาครอบช่องแอร์ใส่กลับเข้าไปที่ เดิม แต่อ้วนก็มีท่าทีแปลก ๆ 

เมื่อมองขึ้นไปบนช่องแอร์ แล้วจึงวิ่งออกไป พิมพ์จึงเดินไปดูด้วยความสงสัย จากนั้นเสียงโทรศัพท์ก็ด

ดังขึ้น ปลายสายบอกว่าอย่าเพ่ิงถามอะไร ให้รีบลงมาก่อน พิมพ์จึงปลุกหนุ่ย เพ่ือนนักดนตรีอีกคน

หนึ่งให้รีบตื่นแล้วตามลงไป แต่พิมพ์เห็นผมผู้หญิงอยู่ใต้หมอนที่หนุ่ยนอน จึงเดินไปเปิดดูแต่ไม่พบ

อะไร ในขณะที่หนุ่ยเพ่ิงตื่นนอน แล้วเดินไปยังช่องแอร์ที่ถูกเปิดทิ้งเอาไว้แล้วมองขึ้นไปด้านบน เขามี

อาการผงะ พิมพ์เห็นดังนั้นจึงเดินตามมาแล้วมองข้ึนไป ทั้งสองคนเห็นผีแสงดาวก าลังคลานลงมาอย่าง

ช้า ๆ 

 

รูปภาพที่ 4.6 ผีแสงดาวปรากฏตัวขึ้นในช่องแอร์ของห้องพักห้องหนึ่งในโรงแรม 
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1. เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเครื่องผสมสัญญาณหรือโปรแกรม 

เทคนิค การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้ความดัง
แบบฉับพลัน 

ในระหว่างที่พิมพ์ก าลังตั้งใจส ารวจฝา
ครอบช่องแอร์ ว่ามีอะไรผิดปกติ
หรือไม่ เสียงโทรศัพท์ภายในห้องก็ดัง
ขึ้นมา 

เสียงที่ดังข้ึนมาอย่างฉับพลัน 
สอดคล้องกับแนวคิดของ Gae-
Lyn Woods ที่กล่าวว่าเป็นการ
สร้างความตกใจ ไม่ปลอดภัย 
หวาดผวา ให้กับผู้ที่ได้ยิน มี
ทิศทางเดียวกันกับตัวละครใน
ภาพยนตร์ 

  

2. ลักษณะของเสียง 

ลักษณะของเสียง การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เสียงที่มีระดับ 
(Pitch) สูง , สูง – 
ต่ า สลับกัน หรือต่ า
เป็นพิเศษ 

เสียงที่เกิดขึ้นภายในฉาก มีระดับสูง – 
ต่ า อยู่มากมาย แต่ส่วนใหญ่จะเป็น
เสียงประกอบทั้งสิ้น โดยที่เสียงของ
เครื่องดนตรีนั้น แทบจะไม่มีความโดด
เด่นในด้านนี้เลย 

การใช้เสียงลมผิวซึ่งมีระดับเสียงที่
สูง สร้างความรู้สึกวังเวง กังวล ไม่
สบายใจให้เกิดข้ึนได้ เนื่องจากการ
ปรากฏของเสียงเหล่านี้มักพบอยู่
ในหนังผีหลายเรื่อง และโดยมาก
ถูกใช้เป็นตัวแทนที่จะบอกว่า 
ก าลังจะมีบางสิ่งบางอย่างที่ไม่
ปกติเกิดขึ้น 

 

3. เครื่องดนตรีที่ใช้ในฉาก 

ประเภทของเครื่อง
ดนตรี 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องเคาะ 

มีการใช้กลองใหญ่ ให้เสียงต่ า ห้วน ดัง
ขึ้นพร้อม ๆ กับเสียงโทรศัพท์ 

เสียงกลองท่ีดังขึ้นมา มีระดับ
ความดังสูงมาก มาในช่วงที่
เรื่องราวก าลังอยู่ในสภาวะกดดัน 
สงสัย หวาดระแวง ผู้รับชมก าลังมี
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อารมณ์ร่วมลุ้นติดตามเหตุการณ์ที่
จะเกิดขึ้น โดยไม่ทันได้ระวังตัวว่า
จะมีการใช้เสียงดังขึ้นมา ส่งผลให้
เกิดอาการตกใจ สะดุ้ง หวาดผวา 

ข. เครื่องดนตรี
ประเภทลิ่มนิ้ว 

มีการใช้ Synthesizer สร้าง
เสียงดนตรีและเสียงประกอบเป็นหลัก 
โดยมากจะเป็นการลากเสียงยาว ๆ 
เนิบนาบ 

การใช้ เสียง Synthesizer สร้าง
ความรู้สึกถึงความไม่มีอยู่จริง ลี้ลับ 
และเป็นระดับเสียงต่ า ๆ ท าให้เกิด
อารมณ์ถึงความเหนือธรรมชาติ 
และเสียงนี้จะเด่นชัดขึ้น เมื่ อผี
ปรากฏตัว 

 

4. เสียงประกอบ (Sound Effect) 

ประเภทของเสียง
ประกอบ 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้เสียง
ประกอบเสมือน
จริง (Actual 
Sound Effect) 

มีการใช้เสียงกริ่งของโทรศัพท์ ดังขึ้น
หลังจากท่ีตัวละครก าลังจดจ่ออยู่กับฝา
ครอบช่องแอร์ และใช้เสียงลมผิวที่มี
การไล่ระดับขึ้นลงของเสียง 

เสียงกริ่งโทรศัพท์มีระดับเสียงที่สูง 
และดังขึ้นมาในช่วงที่เนื้อเรื่อง
ก าลังท าให้ผู้ชมสนใจวัตถุหนึ่ง ๆ 
ไปพร้อมกับตัวละคร ก่อนที่เสียง
โทรศัพท์จะดังเข้ามาอย่างไม่ทันตั้ง
ตัว สร้างความตกใจให้กับผู้รับชม
เป็นอย่างมาก และการใช้เสียงลม
ผิวรองเอาไว้เป็นช่วง ๆ ในฉาก 
รวมถึงมีลักษณะการไล่ลงอย่าง
รวดเร็วของระดับเสียง สอดคล้อง
กับแนวคิดของ Friederich 
Marpurg ที่กล่าวว่า การไล่ระดับ
เสียงลงไปอย่างรวดเร็วแสดงให้
เห็นถึงอารมณ์ของความกลัว 
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5. เสียงเงียบ (Silence Sound) 

ประเภทของเสียง
เงียบ 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้เสียงเงียบ
เพ่ือสร้างความสะ
พรึง หวาดผวา 
ก่อนจะใช้ความดัง
เข้ามาท าให้สะดุ้ง 
ตกใจ 

ในระหว่างที่ตัวละครก าลังสนใจกับ
วัตถุตรงหน้า เสียงทุกอย่างในฉาก
เงียบลงเหลือเพียงเสียงบรรยากาศ 
ก่อนที่จะมีเสียงกลองใหญ่และเสียง
โทรศัพท์ดังขึ้นพร้อม ๆ กัน 

ในจังหวะที่เสียงทุกอย่างเงียบลง 
หลังจากท่ีดนตรีคลอมาตลอด 
สร้างความรู้สึกให้กับผู้รับชมได้ว่า
เรื่องราวทุกอย่างถึงจุดคลี่คลาย
แล้ว ท าให้เกิดความสบายใจขึ้นมา
ได้ ก่อนที่จะเกิดเสียงดังขึ้นมา
พร้อม ๆ กันทั้งเสียงที่มีระดับเสียง
สูง และ ต่ า ท าให้ร่างกายและ
อารมณ์เครียดที่ผ่อนคลายลง กลับ
ถูกกระตุ้นอย่างรุนแรงอีกครั้ง 
ส่งผลให้เกิดความกลัว หวาดผวา 
สะดุ้งอย่างรุนแรง 

 

4.5.2 การออกแบบเสียงเพื่อสร้างความกลัว 

4.5.2.1 การสร้างความกลัว 

 การสร้างความกลัวในหนังผีเรื่องนี้ ไม่ได้เน้นการใช้ทิศทางเท่าเรื่องอ่ืน ๆ แต่เน้นการใช้เสียง

สังเคราะห์ และความดังอย่างฉับพลัน โดยเสียงดนตรีที่ถูกออกแบบมา เป็นแบบไม่มีจังหวะ แต่เน้นให้

สัมพันธ์ไปกับการเคลื่อนไหว และ อารมณ์ของตัวละคร ท าให้ผู้รับชมเกิดอารมณ์ร่วม โดยเสียง

ประกอบที่เป็นเสียงลมผิวมีการไล่ระดับลงอย่างรวดเร็วก็เป็นเสมือนตัวแทนของอารมณ์ของตัวละคร

ในฉากได้เป็นอย่างดี เนื่องจากมีความสอดคล้องกับแนวคิดของ Friederich Marpurg ที่กล่าวว่าการ

ไล่ระดับของระดับเสียงลงอย่างรวดเร็ว เป็นตัวแทนของความกลัว ความไม่ปลอดภัย ซึ่งสอดคล้องกับ

เรื่อวราวที่ก าลังเกิดข้ึนภายในฉากเป็นอย่างด ี
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 4.5.2.2 ด้านเทคนิคทางเสียง 

 มีการใช้เทคนิคเกี่ยวกับความดังเป็นหลัก คือความดังฉับพลัน และ การใช้เสียงเงียบ โดยมี

การใช้อย่างสอดคล้องกัน คือท าให้เกิดความเงียบช่วงเวลาหนึ่ง แล้วจึงใช้ความดังเข้ามาสร้างความ

ตกใจ หวาดผวา ให้กับผู้รับชม สอดคล้องแนวคิดของ Gae-Lynn Woods ที่กล่าวไว้ว่าเมื่อมนุษย์ได้

ยินความดังเกินกว่าปกติ จะท าให้ตนเองรู้สึกไม่ปลอดภัย ตกใจ และกลัว  

 

 4.5.2.3 ลักษณะของเสียงที่ใช้ 

 ลักษณะของเสียงที่ใช้ส่วนมากเป็นเสียงสังเคราะห์ทั้งหมด มีการใช้เสียงประกอบที่เป็นเสียง

จริงอยู่บ้างเล็กน้อย โดยคาดว่าการใช้เสียงประกอบที่ไม่สมจริงตามแนวคิดของซีฟคิงส์ เกิดจากการ

ตีความของนักออกแบบเสียงถึงเนื้อหาและเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอ โดยเรื่องผีก็ถูกมองว่าเป็นเรื่อง

เหนือธรรมชาติ ดังนั้นการใช้เสียงที่เหนือธรรมชาติมาน าเสนอไปพร้อม ๆ กับเรื่องราวก็เป็นสิ่งที่

สามารถท าได้ 

 

4.5.3 ความรู้สึกกลัวของผู้ชม 

จากการสนทนากลุ่มพร้อมให้กลุ่มผู้เข้าร่วมการสนทนารับชมฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างของ

ภาพยนตร์เรื่อง ผีช่องแอร์ ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มส่วนมากกล่าวว่า ภาพยนตร์เรื่องนี้มีเสียงที่เป็น

ขนบของหนังผีไทยสมบูรณ์แบบ มีการเล่นกับเสียงดังฉับพลัน มีการใช้เสียงต่ าเป็นเสียงบรรยากาศให้

ความรู้สึกเหมือนเสียงที่ดังมาจากช่องปรับอากาศ สอดคล้องไปกับชื่อเรื่อง และเสียงที่ใช้โดยมาก 

มุ่งเน้นไปในการท าให้รู้สึกหลอกหลอนให้กลัว ไม่สบายใจ และไม่ปลอดภัยมากกว่าการท าให้สะดุ้ง 

สะเทือน ตกใจ และมีผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มบางท่านให้ความเห็นไว้ว่า ใช้เสียงเยอะเกินไป ไม่แน่ใจว่า

จะให้โฟกัสส่วนไหนของเรื่องราว โดยเฉพาะในช่วงท้าย ๆ ของฉากที่ใช้เสียงไม่เข้ากับแนวคิดของ

ภาพยนตร์เหมือนในช่วงต้นฉาก 

“ช่วงแรก ๆ มันน่ากลัวนะ การออกแบบเสียงที่เหมือนเสียงจากช่องแอร์มันเข้ากับคอนเซปต์

เรื่องมาก ๆ เลย แต่หลัง ๆ มันดูมั่ว ๆ เยอะเกินไป รู้สึกร าคาญมากกว่า ไม่น่ากลัวแล้ว” 

(ปรางแก้ว ศรีแก้ว, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 
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และผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มท่านนึงได้ให้ความเห็นไปในเชิงว่า อาจจะเป็นเทคนิคที่ต้องการเบี่ยงเบน

ความสนใจ ท าให้ไม่ทันตั้งตัวคล้ายกับเรื่อง ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ หรือไม่ แต่อาจจะมีความแตกต่าง

กันที่ ชัตเตอร์ฯ มีการใช้เสียงประกอบที่เป็นเสียงจริง (Actual Sound) เข้ามาเป็นตัวช่วยในการเล่า

เรื่อง และด้วยเอกลักษณ์ของเสียงประกอบที่เป็นเสียงจริง (Actual Sound) ท าให้ไม่ต้องตีความอะไร

จากเสียงอีก จึงเกิดอารมณ์ร่วมได้ง่ายกว่าเรื่องผีชองแอร์ที่ใช้เสียงประกอบสังเคราะห์ 

“เราว่ามันแตกต่างกับเสียงในเรื่องชัตเตอร์นะ อันนั้นเนี่ยเสียงเยอะ แต่บริโภค

ง่าย ไม่ต้องคิดตามมาก แต่เรื่องผีช่องแอร์เนี่ย เสียงมันฟังยาก เป็นเสียง

สังเคราะห์ เราเลยรู้สึกว่ามันดึงความสนใจไปไม่ได้” 

(ปรางแก้ว ศรีแก้ว, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

 และผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มบางส่วนยังพูดถึงช่วงเวลาที่โทรศัพท์ในฉากดังขึ้น ซึ่งเป็นการใช้

เทคนิคเสียงดังอย่างฉับพลัน (Sudden Loud) เข้ามาท าให้เกิดอาการตกใจกลัว สะดุ้ง หวาดผวา ซึ่ง

ไม่แตกต่างกับฉากในกลุ่มตัวอย่างฉากอ่ืน ที่มักจะมีการส่งสัญญาณบางอย่างมาก่อนล่วงหน้า 

อย่างเช่น ในฉากนี้ก็จะเป็นเสียงต่ า ๆ ที่ค่อย ๆ ดังขึ้นเรื่อย ๆ เหมือนว่าผีก าลังจะปรากฏตัว แล้วจู่ ๆ 

เสียงทุกอย่างก็เบาลงอย่างรวดเร็วภายในเวลาไม่ถึงเสี้ยววินาที เสียงโทรศัพท์ก็ดังขึ้น เหล่านี้ผู้เข้าร่วม

การสนทนากลุ่มมองว่า เป็นเทคนิคเชิงจิตวิทยาที่ท าให้ผู้ชมรู้สึกว่า เสียงต่ าที่เงียบลงไปเป็นสัญญาณ

แห่งความผ่อนคลายแล้ว จึงคลายความระวังตัวลงไป 

“รู้แล้วแหละ ว่าเดี๋ยวมันจะต้องมีช่วงที่เสียงดังขึ้นมาแล้วเราก็จะตกใจ เตรียมใจ

ไว้เหมือนกัน แต่ก็ยังตกใจอยู่ดี เสียงโทรศัพท์แหลม ๆ มันปรี๊ดเข้ามาในหูเลย” 

(อัคริศ ต้องทรัพย์อนันต์, สนทนากลุ่ม, 16 พฤศจิกายน 2559) 

ในขณะที่ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มบางท่าน ได้ให้ข้อสังเกตเก่ียวกับการใช้เสียงเครื่องเป่าประเภท

เครื่องทองเหลือง (Brass) โดยในฉากมีการใช้เสียงของเครื่องทรอมโบน (Trombone) ในจังหวะที่ผี

ปรากฏตัวครั้งแรก ว่าไม่สามารถสื่อถึงความน่ากลัวได้เลย แม้เสียงที่เป่าออกมาจะมีลักษณะแผด ต่ า 

ก็ตาม เนื่องจากเสียงทรอมโบนไม่ใช่เสียงที่จะให้ความรู้สึกในลักษณะนั้นได้ดีนัก 

“ในเซนส์ของนักแต่งเพลง ผมรู้สึกว่าทรอมโบนไม่ใช่เครื่องดนตรีที่จะสื่ออารมณ์

ความน่ากลัวได้ดีนัก อาจใช้เพื่อสร้างความกดดันได้บ้าง แต่อย่างที่เห็นว่าในฉาก
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นี้ เราเห็นผีมาเป็นตัว ๆ เลย ฉะนั้นผมว่าเครื่องสายอาจจะตอบโจทย์กว่า หาก

ต้องการให้เสียงไปกับภาพ” 

(สิงหา ฉวรรณกุล, สนทนากลุ่ม, 16 พฤศจิกายน 2559) 

ในส่วนของการใช้เครื่องดนตรีปะเภทเครื่องเป่าทองเหลือง (Brass) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียง

ได้กล่าวว่า เป็นเครื่องดนตรีที่ต้องระมัดระวังอย่างมากในการเลือกโน้ตให้เครื่องดนตรีชนิดนี้บรรเลง 

เนื่องจากเครื่องเป่าทองเหลือง (Brass) เป็นเครื่องดนตรีที่มีย่านความถี่เสียงกลางค่อนข้างมาก และ

เป็นย่านความถี่เดียวกับเสียงมนุษย์ จึงอาจจะจะเกิดการซ้อนทับกันของเสียง ท าให้ฟังไม่รู้เรื่องได้ 

หรืออีกแนวคิดหนึ่งคือ กลุ่มเป้าหมายของหนังผีเรื่องนี้อาจเป็นผู้ชมต่างจังหวัดมากกว่าผู้ชมในเมือง

หลวง เนื่องจากเสียงเครื่องเป่า เป็นเสียงที่มีความผูกพันธ์กับผู้ชมที่อาศัยอยู่ในต่างจังหวัดมากกว่า 

เพราะทุกครั้งที่มีการจัดงานหรือประเพณีใด ๆ ก็ตาม มักจะมีกลุ่มนักดนตรีรวมตัวกันบรรเลงเพลง ที่

เรียกว่า “แกรวง” หรือ “แตรวง” โดยมีเครื่องดนตรีหลักเป็นเครื่องเป่าในตระกูลทองเหลืองและ

เครือ่งเคาะเป็นหลัก เช่น ประเพณีผีตาโขน งานแต่งงาน งานบวช เป็นต้น 

4.5.4 ผลการวิเคราะห์เสียงจากภาพยนตร์เรื่อง ผีช่องแอร์ 

 ในการออกแบบเสียงของภาพยนตร์เรื่อง ผีช่องแอร์ หากวิเคราะห์ในส่วนของความรู้สึกตลอด

ทั้งฉากแล้ว ในช่วงต้นฉากจะมุ่งเน้นไปในการท าให้รู้สึกหลอน ไม่ปลอดภัยมากกว่าการท าให้เกิด

อาการหวาดผวา แต่ด้วยขนบของหนังผีไทย ที่จ าเป็นต้องมีการหลอกให้กลัว ให้ตกใจ จึงมีการใช้

เทคนิคความดังฉับพลันเข้ามาให้เกิดอาการสะดุ้งสะเทือน 

 ในด้านลักษณะของเสียงที่ใช้ในภาพยนตร์ฉากนี้ มีการใช้เสียงต่ า ๆ เข้ามาโดยมีลักษณะ

คล้ายเสียงจากช่องเครื่องปรับอากาศ น ามาใช้เป็นเสียงพ้ืนหลังปูไปตลอดทั้งฉาก โดยการใช้เสียงต่ า ๆ 

เข้ามาท าให้เกิดความบีบคั้น กดดัน ไม่สบายใจ อยากออกไปจากสถานที่นั้น ๆ จากนั้นจึงเริ่มมีการใช้

เสียงของเครื่องดนตรีจ าพวกเครื่องสีเข้ามา เมื่อตัวละครเกิดความสงสัย และก่อนที่เสียงโทรศัพท์จะ

ดังขึ้นไม่นาน เสียงต่ า ๆ และเสียงเครื่องสายก็เบาลงอย่างรวดเร็ว จากนั้นในเวลาไม่ถึงเสี้ยววินาที 

เสียงโทรศัพท์พร้อมเสียงกลองก็ดังขึ้นอย่างรวดเร็ว เป็นการใช้เสียงที่มีระเสียงทั้งสูงและต่ าในคราว

เดียวกัน และมีความดังมาก สร้างความสะดุ้ง สะเทือน หวาดผวา ใหกับผู้รับชมได้เป็นอย่างดี ซึ่งเสียง

ในลักษณะนี้ ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มกล่าวว่า เป็นเสียงที่บ่งบอกความเป็นหนังผีไทยสูงมาก 
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 ในด้านศิลปะและเทคนิคของการใช้เสียงในภาพยนตร์ฉากนี้ มีการน าเสียงบรรยากาศที่เป็น

เหมือนเสียงลมที่ลอดช่องเครื่องปรับอากาศมาใช้ให้สอดคล้องไปกับชื่อของภาพยนตร์ สร้างความรู้สึก

สมจริงให้กับผู้ชมได้เป็นอย่างดี และยังมีการใช้เทคนิคยอดนิยมของหนังผีไทย คือการใช้เสียงเงียบเข้า

มาก่อนที่จะใช้เสียงดังขึ้นมาอย่างฉับพลัน ซึ่งเป็นเทคนิคที่ได้รับการยืนยันจากผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม

ทุกท่านแล้วว่า ถึงแม้จะเป็นเทคนิคที่ดูล้าสมัย เดาทางได้แล้วก็ตาม แต่ก็ยังกลัว สะดุ้ง หวาดผวาอยู่

ทุกครั้งที่ได้ยิน 
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4.6 ผีคนเป็น (2549) ภาพยนตร์โดย มณฑล อารยางกูร 

เรื่องย่อ 

เมย์ หญิงสาววัยรุ่น มีอาชีพเป็นนักแสดงตัวประกอบ 

เธอมีความฝันว่าสักวันจะต้องเป็นนักแสดงที่มีชื่อเสียง เมย์รับ

งานเป็นนักแสดงให้กับการท าแผนประกอบค ารับสารภาพให้

ต ารวจ ด้วยการแสดงที่ดูไม่น่าเบื่อ สมจริง และ มีอารมณ์ร่วม 

ท าให้เมย์เป็นที่ชื่นชอบ สนใจ ของนักข่าว และบางสิ่งที่ไม่อาจรู้

ได้ว่ามันคืออะไร 

จนในที่สุด เมย์กลายมาเป็นนักแสดงที่มีชื่อเสียง และ

ได้รับทาบทามให้แสดงน าในเรื่อง "ผีคนเป็น" ซึ่งสร้างมาจากเรื่อง

จริง แต่ก็มีเรื่องราวแปลก ๆ เกิดขึ้นในกองถ่ายหลายครั้งโดยที่

เมย์ไม่รู้ตัว เช่น เมย์โดนผีเข้า ท าให้นักแสดงหลายคนหวาดกลัว บรรดาผู้ก ากับและทีมงานก็ท าท่าทีมี

เลศนัยราวกับว่าปิดบังอะไรบางอย่างเอาไว้ จนวันหนึ่งมีทีมงานผู้หญิงเสียชีวิต ซึ่งก่อนหน้านี้เธอไป

ไหว้อะไรซักอย่างในห้องเก็บของ และขอว่าอย่ามารบกวน อีกทั้งนักแสดงที่เล่นเป็นผีในเรื่อง ก็มาคุย

กับเมย์ แล้วก็เล่าเรื่องที่เมย์ถูกผีเข้าตอนถ่ายฉากที่ ผีคุณมีน สอน ต่ิง ร าให้เมย์ฟัง  

หลังจากถ่ายท าเสร็จ ราเชน ผู้ก ากับหนังก็เข้าไปดูหนังของตนในห้องตัดต่อกับ โจ๊ก แล้วก็

พบว่ามีภาพผีติดอยู่ในหนังหลายจุด เขาจึงคิดจะเอามาเป็นจุดขายท าให้หนังของตนมีชื่อเสียง พอดีมี

โทรศัพท์มาตามโจ๊ก เขาเลยต้องแยกตัวไปจากราเชน ในระหว่างที่ราเชนก าลังดูหนังอยู่ ก็มีเสียงเพลง

ไทยดังข้ึน แล้วราเชนก็เสียชีวิต  

เช้าวันรุ่งขึ้น เมย์ได้รับโทรศัพท์จากราเชนบอกให้ระวังตัวและสายก็ตัดไป แล้วโจ๊กก็โทรเข้า

มาบอกว่าราเชนตายแล้วเมื่อคืน เมย์ตกใจเพราะเมื่อครู่เพ่ิง ได้คุยกับราเชน พอโจ๊กวางสายเสียง

โทรศัพท์ของเมย์ก็ดังขึ้นอีก เมย์เหลือบดูก็เป็นเบอร์ของราเชน เมย์อยากรู้ความจริงเลยโทรไปถามโจ๊ก

ว่ามันเกิดอะไรขึ้นกันแน่ ขอให้โจ๊กบอกความจริง แต่คุยยังไม่เสร็จสายก็ตัดไปเสียก่อน เมย์จึงเดินทาง

ไปที่บ้านโจ๊กและเห็นคอมพิวเตอร์เปิดทิ้งไว้มีอีเมล์ที่ส่งหาเมย์ โจ๊กเล่าว่าก่อนถ่ายท ามีคนเอาที่คาดหัว

มาให้เป็นเหมือนของนางร า มาฝากให้เมย์โดยที่ไม่ได้บอกชื่อผู้ที่ส่งมาให้ แต่ราเชนเป็นคนรับไว้และ

น าไปใช้โดยไม่ได้ขออนุญาตเมย์เสียก่อน จากนั้นก็มีอาถรรพ์เกิดขึ้นมาเรื่อย ๆ ทั้งทีมงาน ทั้งผู้ก ากับ

ต่างค่อย ๆ เสียชีวิตกันไปทีละคน ในอีเมล์บอกให้เมย์เอาที่สวมหัวอันนั้นไปท าลายเสีย เมย์ก็เลยเข้า
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ไปเอาในห้องเก็บของตามที่โจ๊กเขียนไว้ แล้วก็มีเพลงบรรเลงดังขึ้น เมย์วิ่งหนีจนมาโผล่ที่ชุมชนสลัม

แห่งหนึ่ง เธอเดินตามเสียงเพลงจนเข้าไปในบ้านหลังหนึ่ง ในบ้านหลังนั้นมีรูปของสาวประเภทสอง

ถ่ายคู่กับเมย์แล้วก็มีรูปเมย์หลายรูปติดอยู่ เจ้าของบ้านหลังนี้เป็นสาวประเภทสองที่คลั่งไคล้และชอบ

เมย์มาก อยากจะมีหน้าตาเหมือนเมย์จึงไปท าศัลยกรรมเถื่อน แต่เกิดการผิดพลาดจนถึงแก่ชีวิต หมอ

ศัลยกรรมอ าพรางด้วยการเอาศพเขาไปทิ้งในแม่น้ า เมื่อรู้ดังนั้น เมย์จึงไปบอกต ารวจให้มาเก็บกู้ศพ 

เรื่องประหลาดที่เคยเกิดขึ้นก็ผ่านไป ดูเหมือนว่าเมย์จะสามารถกลับไปใช้ชีวิตปกติได้อีกครั้ง แต่

วิญญาณสาวประเภทสองยังมีความอยากท่ีจะเป็นเมย์มาก จึงเข้าสิงในร่างของเมย์อีกครั้ง 
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4.6.1 วิเคราะห์การใช้เสียงในฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างของภาพยนตร์ 

ฉากที่ 1 เมย์จุดธูปขอขมาดวงวิญญาณของเหยื่อฆาตกรรมบนชั้นดาดฟ้า 

ช่วงเวลาในภาพยนตร์ 00:08:00 – 00:08:45 นาที 

ระบบเสียง รอบทิศทางแบบ 5.1 ทิศทาง (Surround Sound) 

เรื่องราวภายในฉาก 

 หลังจากที่เมย์รับบทเป็นเหยื่อที่ถูกฆาตกรรมในการท าแผนประกอบค าสารภาพของผู้ต้องหา

ที่บริเวณชั้นดาดฟ้าบนตึกแถวแห่งหนึ่งเสร็จสิ้น เธอจึงเดินมาที่บริ เวณศาลแห่งหนึ่งที่ตั้งอยู่ในบริเวณ

เดียวกันเพ่ือขอขมาแก่ดวงวิญญาณของผู้เคราะห์ร้าย (รูปภาพที่ 4.7) 

 

รูปภาพที่ 4.7 เมย์จุดธูปขอขมาดวงวิญญาณผู้เคราะห์ร้าย ก่อนภาพจะแสดงให้เห็นว่าแท้จริงมีผีตน
หนึ่งก าลังยืนอยู่ด้านหน้าเมย์ 
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1. เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเครื่องผสมสัญญาณหรือโปรแกรม 

เทคนิค การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้ความดัง
แบบฉับพลัน 

มีการใช้ความดังแบบฉันพลันขึ้นมา 
พร้อม ๆ กับการทิลท์กล้องขึ้นด้านบน
อย่างรวดเร็ว ให้เห็นภาพวิญญาณหัว
ขาด 

ในช่วงเวลาสั้น ๆ ก่อนที่จะเกิด
การใช้ความดังอย่างฉับพลัน ภาพ
ที่ปรากฏเป็นเท้าของศพยืนอยู่ 
สร้างความผวาให้กับผู้รับชมเป็น
ทุนเดิม เมื่อใช้ความดังฉับพลัน
ต่อเนื่องมา จึงเป็นการเพ่ิม
ความรู้สึกให้รุนแรงขึ้นไปจนถึงขั้น
ผงะ ตกใจ กับสิ่งที่เห็น และความ
ดังในระดับที่เกินกว่าปกติ สร้าง
ความรู้สึกไม่ปลอดภัย น่ากลัว 
ให้กับผู้รับชมเป็นอย่างมาก 

  

2. เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเอฟเฟกต์ต่าง ๆ 

เทคนิค การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 
ก. เอฟเฟกต์
ประเภท Time-
Base Effect 

มีการใช้เอฟเฟกต์จ าพวก Reverb กับ
เสียงประกอบสังเคราะห์ 

เป็นการท าให้เสียงมีความเหนือ
จริง โดดเดี่ยว อ้างว้าง ซึ่งเป็น
คุณลักษณะพิเศษของการใช้ 
เอฟเฟกต์ในหมวดหมู่นี้ ส่งผลให้
เกิดจินตนาการในใจของผู้รับชมได้
ชัดเจนขึ้น 

 

3. ลักษณะของเสียง 

ลักษณะของเสียง การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เสียงที่มีระดับ 
(Pitch) สูง , สูง – 

มีการใช้เสียงแหลมสูงเป็นเสียง
สังเคราะห์ และใช้เสียงคล้ายค้อน
เหล็กทุบไปที่แผ่นโลหะให้เสียงต่ าและ

การใช้เสียงแหลมสูงน าขึ้นมาก่อน 
เป็นการค่อย ๆ สร้างให้เกิด
อารมณ์ไม่ปลอดภัย ระแวง ก่อนที่
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ต่ า สลับกัน หรือต่ า
เป็นพิเศษ 

ดัง ในช่วงที่เมย์ก าลังปักธูปลงไปที่ศาล 
แต่ภาพแสดงให้เห็นว่าเป็นขาของ
วิญญาณผู้เคราะห์ร้าย 

จะใช้เสียงต่ า สั้น ห้วน กระแทก
เข้ามา ท าให้เกิดอาการสะดุ้ง 
หวาดกลัวตามมา 

 

5. เสียงประกอบ (Sound Effect) 

ประเภทของเสียง
ประกอบ 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้เสียง
ประกอบสังเคราะห์ 
(Synthesis 
Sound Effect) 

เสียงแหลมสูงที่ดังขึ้นมาในช่วงที่เมย์
ก าลังปักธูปลงไปที่ขาของวิญญาณ
ผู้เคราะห์ร้าย เป็นเสียงแหลม สูง และ
ค่อย ๆ ดังขึ้น 

ตามแนวคิดแล้ว เสียงแหลมสูง 
อาจไม่ได้มุ่งเน้นไปเพ่ือการสร้าง
ความกลัว แต่เป็นไปเพ่ือการสร้าง
ความตื่นเต้น เร้าอารมณ์เป็นหลัก 
และเม่ือถึงระยะเวลาหนึ่ง จะใช้
เสียงต่ าเข้ามากระแทกให้ผู้ฟังเกิด
ความกลัวอย่างสมบูรณ์ 

 

6. เสียงเงียบ (Silence Sound) 

ประเภทของเสียง
เงียบ 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้เสียงเงียบ
เพ่ือสร้างความสะ
พรึง หวาดผวา 
ก่อนจะใช้ความดัง
เข้ามาท าให้สะดุ้ง 
ตกใจ 

มีการใช้เสียงบรรยากาศปูรองเป็นพื้น
หลังอยู่ตลอดทั้งฉาก ให้ผู้รับชมรู้สึกว่า
เสียงในส่วนนี้เป็นเสียงธรรมชาติที่ตัว
ละครได้ยิน ไม่มีความโดดเด่น แล้วจึง
ใช้เสียงแหลมสูงแทรกเข้ามาในฉากท่ี
เมย์ก าลังปักธูปลงไปบนขาของ
วิญญาณผู้เคราะห์ร้าย 

เป็นสภาวะที่ผู้รับชมรู้สึกว่า
เหตุการณ์ทั้งหมดได้ผ่านไปแล้ว มี
ความปลอดภัยเกิดขึ้น แต่เสียง
ในช่วงนี้กลับเข้ามาเป็นเสมือน
สัญญาณที่ก าลังจะบอกว่ามันยังไม่
จบ หรือยังมีสิ่งที่ไม่น่าไว้ใจ ก่อนที่
จะใช้ความดังอย่างฉับพลันเข้ามา
ท าให้ผงะ หวาดผวา กลัว 
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ฉากที่ 2 ผู้ก ากับสั่งคัทเนื่องจากเมย์ไม่แสดงตามคิวที่ซ้อมเอาไว้ 

ช่วงเวลาในภาพยนตร์ 00:53:40 – 00:54:30 นาที 

ระบบเสียง รอบทิศทางแบบ 5.1 ทิศทาง (Surround Sound) 

เรื่องราวภายในฉาก 

 หลังจากเชนให้เมย์และนักแสดงในฉากซ้อมคิวการแสดงเสร็จแล้วจึงเริ่มถ่ายท าจริง เมื่อถึงคิว

ของเมย์ที่จะต้องแสดง เธอกลับนอนลืมตาอยู่นิ่ง ๆ เป็นเวลานานเกินไป เชนจึงสั่งให้คัทเพ่ือเริ่มใหม่ 

แต่ปรากฏว่าเมย์ซึ่งถูกวิญญาณเข้าสิงหันมามองกล้องพร้อมกับพูดด้วยเสียงที่ไม่ปกติว่า “มึงคัทท าเหี้ย

อะไร” (รูปภาพที่ 4.8) 

 

รูปภาพที่ 4.8 เมย์ที่ถูกผีเข้าสิงหันมามองกล้อง 
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1. เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเครื่องผสมสัญญาณหรือโปรแกรม 

เทคนิค การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้ความดัง
แบบฉับพลัน 

หลังจากท่ีเชนให้สัญญาณเริ่มการถ่าย
ท า เมื่อทุกอย่างก าลังด าเนินไปตามคิว
ที่วางไว้ ปรากฏว่าเมย์กลับไม่แสดง
ตามคิวที่ซักซ้อม นอนลืมตาเฉย ๆ 
เป็นช่วงที่ฉากไม่มีเสียงใด ๆ ก่อนจะมี
เสียงประกอบสังเคราะห์ดังขึ้นมา
พร้อมกับเสียงพูดของเมย์ที่โดน
วิญญาณเข้าสิงพูดขึ้นมา 

ในจังหวะที่ทุกอย่างเงียบลง และ
ภาพที่ Close up เข้าไปใกล้ ๆ 
หน้าของเมย์ เป็นจังหวะที่ท าให้
ผู้รับชมรู้สึกถึงการสร้างความสนใจ
ทางภาพสูงมาก ว่าจะมีเหตุการณ์
อะไรเกิดขึ้นต่อไป และยังเป็น
จังหวะที่นักออกแบบเสียงเลือกท่ี
จะท าให้เสียงทุกอย่างเงียบลง มี
เพียงเสียง “คิว” เบา ๆ เท่านั้น 
ท าให้เกิดอาการลุ้นไปกับเรื่องราว
ก่อนที่จะมีการตัดภาพอย่าง
รวดเร็วพร้อมกับเสียงที่ดังขึ้นมา
อย่างไม่ปกติ สร้างความตกใจ ผงะ 
สะดุ้ง 

 

2. เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเอฟเฟกต์ต่าง ๆ 

เทคนิค การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เอฟเฟกต์
ประเภท Time-
Base Effect 

มีการใช้ Reverb กับเสียงของกลอง
ใหญ่ตอนท้ายหลังจากท่ีเมย์หันหน้ามา
มองกล้อง 

การใช้ Reverb กับเสียงกลองใหญ่
ในตอนท้าย เป็นไปเพ่ือการท าให้
เสียงกลองไม่สั้นและห้วน เป็นการ
ท าให้อารมณ์ของผู้รับชม ถูกยืดให้
รู้สึกตกใจออกไปมากขึ้น และยัง
ท าให้เสียงกลองดูก้องกังวาน มี
ความเล้นลับ อ้างว้าง โดดเดี่ยว 
สอดคล้องไปกับเรื่องราวที่ผี
ต้องการสื่อสารกับเชนแค่คนเดียว 
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ข. เอฟเฟกต์
ประเภท 
Frequency 
Effect 

มีการใช้เอฟเฟกต์ Pitch Shift ใน
จังหวะที่เชนได้สั่งคัท ปรากฏว่าเมย์พูด
ขึ้นมาด้วยเสียงที่ไม่ปกติ โดยมีเสียง
ลักษณะซ้อนกัน 2 เสียง ทั้งเสียงที่มี
ระดับเสียงสูงและต่ าดังขึ้นพร้อม ๆ กัน 

การสร้างเสียงลักษณะที่เหนือจริง 
(Impressionistic effect) เป็น
การสร้างจินตนาการของผู้รับชม
ให้ชัดเจนขึ้นถึงสิ่งที่หนังต้องการ
จะสื่อ เป็นการเพ่ิมอารมณ์และ
ความรู้สึกทางสุนทรียะ และยัง
เป็นการท าให้เห็นความแตกต่าง
ระหว่างคนและผีอย่างชัดเจน 

 

3. ลักษณะของเสียง 

ลักษณะของเสียง การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 
ก. เสียงที่มีระดับ 
(Pitch) สูง , สูง – 
ต่ า สลับกัน หรือต่ า
เป็นพิเศษ 

หลังจากท่ีเชนสั่งคัทไปแล้ว เกิดเสียง
สังเคราะห์ มีระดับเสียงแหลมสูงดัง
ขึ้นมา ก่อนที่เสียงกลองใหญ่มีระดับ
เสียงต่ า ดังขึ้นในภายหลัง 

เสียงแหลมที่ดังขึ้นมาอย่างรวดเร็ว
ในช่วงแรก เป็นไปเพ่ือดึงความ
สนใจจากผู้รับชม และยังท าให้
รู้สึกถึงความไม่ปลอดภัย ตกใจ 
หลังจากนั้นจึงใช้เสียงต่ าของกลอง
ใหญ่กระแทกเข้ามา ให้ความรู้สึก
ตกใจ สะดุ้ง ผวา 

 

4. เสียงเงียบ (Silence Sound) 

ประเภทของเสียง
เงียบ 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้เสียงเงียบ
เพ่ือสร้างความสะ
พรึง หวาดผวา 
ก่อนจะใช้ความดัง
เข้ามาท าให้สะดุ้ง 
ตกใจ 

หลังจากท่ีเมย์ไม่ยอมแสดงตามคิวที่ได้
ซักซ้อมกันเอาไว้ เกิดความเงียบขึ้นชั่ว
ขณะหนึ่ง ก่อนที่จะมีเสียงจากผีที่เข้า
สิงเมย์ดังขึ้น 

ในช่วงเวลาเงียบของหนัง เป็น
ช่วงเวลาที่ท าให้ผู้รับชมเกิดการลุ้น
ตามไปด้วย ว่าเหตุการณ์ต่อไปจะ
เป็นอย่างไร จนกระทั่งผู้ก ากับ
สั่งคัทไปแล้ว ท าให้ผู้รับชมเกิด
ความเข้าใจว่า ทุกอย่างคงเสร็จสิ้น
แล้ว ต้องเริ่มถ่ายท ากันใหม่ แต่
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ปรากฏว่ามีเสียงแหลมสูงดังขึ้นมา 
ท าให้เกิดความรู้สึกว่าต้องมีอะไร
ไม่ปกติอย่างแน่นอน ก่อนจะเกิด
เหตุการณ์ที่เมย์ถูกผีเข้าสิงหันไป
บอกผู้ก ากับว่า “มึงคัทท าเหี้ย
อะไร” 

 

4.6.2 การออกแบบเสียงเพื่อสร้างความกลัว 

4.6.2.1 การสร้างความกลัว 

 การสร้างความกลัวในฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 ฉากจากหนังผีเรื่องนี้ ไม่มีการใช้

เสียงดนตรีประกอบทั้ง 2 ฉาก แต่เป็นการเน้นไปที่การใช้ความดังอย่างฉับพลัน เสียงเงียบ และเสียง

บรรยากาศเป็นหลัก ส่งผลให้เกิดความสมจริงอย่างมาก และใช้ความน่ากลัวจากเสียงเงียบ และเสียง

ดัง โดยผูกให้สอดคล้องกับเรื่องราวที่ด าเนินไปในฉาก 

 4.6.2.2 ด้านเทคนิคทางเสียง 

 มีการใช้เทคนิคด้านเสียงที่ส่งผลต่อความกลัวอยู่ 2 ลักษณะคือ การใช้ความดัง และ การใช้

เอฟเฟกต์ เข้ามาสร้างความสะดุ้ง สะเทือน และความเหนือจริง หรืออาจจะเป็นการสะท้อนไปยัง

ความรู้สึกของตัวละครในฉาก โดยความดังที่ใช้ทั้ง 2 ฉากคือ ความดังฉับพลัน มักจะมาคู่กับเสียงที่

เงียบอยู่ก่อนหน้านี่ และการใช้ Reverb ที่ให้ความรู้สึกเหนือจริง ( Impressionistic effect) เพ่ือ

เสริมสร้างจินตนาการให้กับผู้รับชม ได้เข้าใจถึงอารมณ์ความรู้สึกของตัวละคร รวมไปถึงยังท าให้เกิด

ความกลัวขึ้นภายในจิตใจได้อีก 

 4.6.2.3 ลักษณะของเสียงที่ใช้ 

 เสียงที่ใช้ในฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 ฉาก ไม่มีการใช้เสียงดนตรีแต่อย่างใด แต่จะเป็นการ

ใช้เสียงที่มีระดับสูงและต่ าเป็นหลัก โดยเป็นเสียงต่ าที่ใช้ จะเป็นเสียงสั้น และ ห้วน แต่ถูกท าให้มีหาง

เสียง (Sustain) ยาวขึ้น สร้างความรู้สึกเหนือจริง และยังเป็นการสะท้อนอารมณ์ของตัวละครไปยังผู้

รับชม รวมถึงท าให้ผู้รับชมน าเสียงที่ได้ยินไปจินตนาการต่อได้อีกด้วย 
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4.6.3 ความรู้สึกกลัวของผู้ชม 

 จากการสนทนากลุ่มพร้อมให้กลุ่มผู้เข้าร่วมการสนทนารับชมฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างของ

ภาพยนตร์เรื่อง ผีคนเป็น ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มส่วนใหญ่มีความรู้สึกถึงการใช้ระดับเสียงสูง -ต่ า

อย่างมาก โดยมองว่าหากใช้เสียงลักษณะดังกล่าวไปพร้อมกับการเคลื่อนไหวมุมกล้องในแนวดิ่ง (Tilt) 

ในความเร็วที่สัมพันธ์กัน จะสามารถสร้างความรู้สึกกลัวให้เกิดขึ้นได้อย่างมาก และผู้เข้าร่วมการ

สนทนากลุ่มท่านหนึ่งที่คิดว่าตนเองเคยพบเจอเรื่องราวเกี่ยวกับภูติผีปีศาจยังได้ให้ความเห็นอีกว่า เมื่อ

เจอผี จะไม่มีเสียงดนตรีดังขึ้นมาจนท าให้รู้สึกกลัว แต่การใช้เสียงดนตรีในหนังผีไทยมีส่วนอย่างมาก

ในการสร้างอารมณ์ความรู้สึกกลัว และเสียงประกอบที่มีการเลือกใช้ในฉากนี้ถูกพูดถึงไปในเชิงว่า เป็น

เสียงประกอบที่มีความหมายอย่างมาก คือเป็นเสียงกระซิบเบา ๆ หลังจากที่เมย์ได้กล่าวขอ

อโหสิกรรมกับวิญญาณผู้เคราะห์ร้าย แล้วจึงมีเสียงกระซิบดังขึ้น ท าให้ผู้ชมสามารถตีความไปได้ว่า

เป็นการตอบรับของวิญญาณผู้เคราะห์ร้าย ส่งผลให้เกิดอาการขนลุก เสียงสันหลังตามมา และยังพูด

ถึงเสียงบรรยากาศที่เป็นการใช้เสียงจริง (Actual Sound) เข้ามาประกอบ ว่าสามารถสร้างความรู้สึก

กลัวได้มาก เพราะเป็นเสียงที่คุ้นเคย เมื่อผู้ชมได้เข้าไปอยู่ในสถานแห่งใดแห่งหนึ่งที่มีเสียงบรรยากาศ

เหมือนในหนังผีฉากนี้ ก็อาจจะส่งผลให้ระลึกย้อนไปถึงเหตุการณ์ในฉากนี้ได้ 

 เทคนิคทางการใช้เสียงในทั้ง 2 ฉากถูกกล่าวถึงว่า การใช้ความดังอย่างฉับพลัน (Sudden 

Loud) ในฉากที่ 1 ซึ่งสัมพันธ์กับภาพในจังหวะที่กล้องเงยขึ้นมาจนเห็นตัวผีหัวขาดเต็มตัว เสียงที่ดัง

ที่สุดหยุดในเฟรมเดียวกันพอดี ส่งผลต่อความรู้สึกกลัวอย่างมาก และในฉากท่ี 2 การดัดเสียงด้วยการ

ใช้เอฟเฟกต์ Pitch-Shift เพ่ือท าให้เสียงของเมย์เปลี่ยนไปจากเดิม ส่งผลให้เกิดความรู้สึกกลัวอย่าง

มาก เพราะเป็นเสียงที่ไม่คาดคิดมาก่อนว่าจะได้ยิน 

 ในขณะที่การสนทนากลุ่มครั้งที่ 2 กลับมีผู้สนทนาหลายท่านให้ข้อสังเกตไปในทางเดียวกันว่า

การใช้เสียงสุนัขหอนในภาพที่แสดงให้เห็นถึงเวลากลางวัน อาจจะไม่สามารถท าให้เชื่อหรือรู้สึกถึงการ

มีอยู่ของผีได้ โดยยังมีผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มท่านหนึ่งซึ่งเป็นชาวมุสลิมอ้างถึงความเชื่อตามหลัก

ศาสนา โดยมีใจความตอนหนึ่งว่า 

“ปกติแล้วความเชื่อของชาวมุสลิมเนี่ย เราเชื่อว่าสิ่งชั่วร้ายมันจะมาในช่วงเวลา

เช้ามืดหรือพลบค่ า แล้วหมาจะหอนตอนนั้นเพราะมันเห็นสิ่งที่คนทั่วไปไม่เห็น 

แต่ภาพเนี่ยมันยังกลางวันอยู่ เลยรู้สึกว่าไม่เชื่อเท่าไร ” 

(กิติพัฒน์ ชื่นสุขจิตต์, สนทนากลุ่ม, 16 พฤศจิกายน 2559) 
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4.6.4 ผลการวิเคราะห์เสียงจากภาพยนตร์เรื่อง ผีคนเป็น 

ในการออกแบบเสียงของภาพยนตร์เรื่อง ผีคนเป็น เน้นให้เกิดความสะดุ้ง สะเทือน 

หวาดเสียว เป็นหลัก โดยมีการใช้เสียงบรรยากาศเข้ามาช่วยในการเสริมสร้างอารมณ์ความรู้สึกได้

อย่างมาก พร้อมกันนั้นยังมีการใช้เทคนิคทางเสียงเข้ามาช่วยให้เกิดความรู้สึกกลัวและตกใจอยู่ในทั้ง 2 

ฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างดังท่ีจะกล่าวต่อไป 

ในด้านลักษณะของเสียง มีการใช้เสียงที่มีระดับต่ าไล่ไปจนถึงสูงในเวลาอันสั้น หลังจากนั้นจึง

ตามด้วยเสียงกระแทกที่มีระดับเสียงต่ าและดัง ส่งผลให้เกิดความกลัว เสียวสันหลัง ผงะ ตกใจ และ

จากการสังเกตอาการของผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มในขณะรับชมหนังผีในฉากนี้ พบว่าเมื่อเสียงนี้ดัง

ขึ้น ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มหลายท่าน มีอาการผงะ ไม่สามารถละสายตาจากฉากได้ทั้งที่อยากจะ

หลบสายตาออกไป และยังมีการใช้เสียงบรรยากาศจริงจากสถานที่นั้น ๆ โดยมีระดับเสียงบรรยากาศ

ที่ค่อนข้างดังราวกับจะเน้นให้เห็นถึงสภาพบรรยากาศรอบ ๆ บริเวณนั้น ส่งผลให้ผู้เข้าร่วมการสนทนา

มีอารมณ์ร่วมไปกับฉากอย่างมาก 

ในด้านศิลปะและเทคนิคการใช้เสียงในฉากนี้ มีการใช้เทคนิคเสียงเงียบในฉากที่ 2 ซึ่งเป็น

ฉากในกองถ่าย โดยในระยะเวลาที่เงียบงันอยู่นั้น เป็นระยะเวลาที่เปิดโอกาสให้ผู้ชมได้สร้างการ

ป้องกันตัว เนื่องจากผู้ชมหลายท่านสามารถคาดเดาถึงขนบของหนังผีไทยได้ว่าจะมีการหลอกเกิดขึ้น 

แต่เมื่อรอเป็นระยะเวลาหนึ่งแล้วปรากฏว่ายังไม่มีเหตุการณ์อะไรเกิดขึ้นอีกทั้งผู้ก ากับยังสั่งคัทด้วย 

ในช่วงที่เสียงคัทของผู้ก ากับดังขึ้น เป็นช่วงที่ผู้ชมเข้าใจว่าน่าจะไม่มีอะไรแล้ว จึงคลายความระวังตัว

ลงไป กลายเป็นช่วงที่นักออกแบบเสียง เลือกที่จะใช้ความดังอย่างฉับพลันร่วมกับเสียงที่ถูกใส่ 

เอฟเฟกต์ Pitch-Shift เข้ามา สร้างความกลัว ตกใจ ผงะ ให้กับผู้ชมได้อย่างมาก 
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4.7 ทองสุก 13 (2556) ภาพยนตร์โดย ทวีวัฒน์ วันทา 

เรื่องย่อ 

ทองสุก เป็นเด็กที่มีอาการผิดปกติทางสมอง และ ยังมี

ร่างกายที่เป็นพาหะของผีได้ เขาเลยต้องใส่สร้อยวิเศษเอาไว้

ตลอดเวลา เพ่ือป้องกันอันตรายจากผีตนอ่ืน ๆ ที่พยายามจะสิงสู่

เขา อยู่มาวันหนึ่ง น้ า บอย แจ็ก บีม ปุ้ย ตัดสินใจไปเที่ยวที่เกาะ

แห่งหนึ่ง โดยไม่ชวนทองสุกไปด้วย เพราะไม่อยากน ามาเป็น

ภาระ แต่ทองสุกก็แอบตามไป ซึ่งเกาะที่พวกเขาก าลังจะเดินทาง

ไป มีโบราณสถานของชาวเกาะ ไว้ท าพิธีกรรมบูชาผี  ทุก ๆ วัน

ศุกร์ที่ 13 แต่ครั้งหนึ่ง ลูกศิษย์ของหมอผีผู้ท าพิธีกรรมเกิดพลาด

ท าเทียนดับไประหว่างที่ก าลังประกอบพิธี ผีเลยอาละวาด ฆ่าคน

บนเกาะทั้งหมด จึงท าให้เกาะนั้นกลายเป็นเกาะร้าง 

 เมื่อทุกคนเดินทางมาถึงเกาะและน าข้าวของไปเก็บไว้ที่บ้านพักแล้ว กลับพบว่า ทองสุกแอบ

ตามมาด้วย สร้างความไม่พอใจให้เพ่ือน ๆ เป็นอย่างมาก ทองสุกถูกจับใส่เตาเผาที่ ๆ มีความเชื่อว่าผี

อาศัยอยู่ในนั้น แต่จากการแกล้งกัน ก็กลายเป็นเรื่องราวขึ้นมา เมื่อประตูของเตาเผาล็อกตัวเองท าให้

ไม่สามารถน าเอาตัวทองสุกออกมาได้ บอยกับเพ่ือน ๆ จึงกลับมาที่บ้านพักเพ่ือเอาชะแลงไปช่วย

ปล่อยทองสุกออกมาจากเตา แต่ปรากฏว่าทุกคนลืมที่จะไปช่วยทองสุกออกมา เพราะมัวแต่กินเหล้า

กันอยู่ 

เช้าวันรุ่งขึ้น เพ่ือน ๆ นึกขึ้นได้ว่าลืมไปช่วยทองสุกออกมาจากเตา เลยพากันกลับไปที่เตาแต่

พอเปิดเตาออกมา ก็ไม่พบทองสุกแต่อย่างใด เพ่ือน ๆ คิดว่าทองสุกออกมาจากเตาได้เอง เลยจะพา

กันกลับบ้าน แต่น้ าไม่ยอมกลับ บอกให้เพ่ือน ๆ เดินตามหาทองสุกในป่า ต่อมาน้ าเจอสร้อยวิเศษของ

ทองสุก แตเ่พ่ือนคนหนึ่งดันเห็นเงาผี เลยตกใจวิ่งหนี น้ าวิ่งตามแล้วเผลอท าสร้อยวิเศษของทองสุกตก

บ่อน้ า หยิบขึ้นมาไม่ได้ ทุกคนตามหาทองสุกแต่ก็ไม่พบจนถึงดึก ทุกคนจึงตัดสินใจกลับไปที่บ้านพัก 

แล้วก็เจอทองสุกรออยู่ในบ้านพัก โดยที่ตอนนั้นทองสุกได้ถูกวิญญาณของผีเข้าสิงไปแล้ว 

 หลังจากนั้นหมอผีผู้ที่เป็นลูกศิษย์ของอดีตหมอผีบนเกาะที่เสียชีวิตไปก็ปรากฏตัวขึ้น และ

บอกว่ามีคนในกลุ่มเสียชีวิตไปแล้ว และให้น้ าถือเทียนขึ้นไปดูยังชั้น 2 ของบ้านพักว่าเป็นใคร ให้ถือ
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เทียนขึ้นไปด้วยเพื่อเป็นเสมือนเครื่องป้องกันวิญญาณที่ชั่วร้าย และก าชับว่าห้ามให้เทียนดับ พร้อมกับ

สร้างอาณาเขตปลอดภัยโดยการใช้สายสิญจน์ล้อมรอบเอาไว้ และห้ามทุกคนออกจากบริเวณนั้น  

เมื่อน้ าเดินขึ้นไปหาศพเพ่ือนที่ชั้น 2 ก็พบกับวิญญาณผีพยายามจะหลอกล่อให้น้ าเป่าเทียน

ของตนให้ดับลง โดยการสร้างภาพหลอนย้อนเวลากลับไปตอนที่น้ าเป็นเด็ก และแม่ถือเค้กวันเกิดมา

ให้น้ าเป่าเทียน แต่น้ าก็รู้ทันจึงไม่ยอมเป่าเทียนให้ดับ ในเวลาเดียวกันทองสุกที่โดนวิญญาณผีร้ายเข้า

สิงก็พยายามฆ่าทุกคน เพ่ือน ๆ ทุกคนต่างพยายามหนีเอาตัวรอด แต่ก็ไม่มีใครรอดไปได้ น้ านึกถึง

สร้อยของทอกสุกจึงรีบกลับไปหาและน ามาใส่ให้ทองสุก ท าให้วิญญาณผีร้ายออกจากร่างของทอกสุก

ไป แต่ทองสุกเองก็สลายไปด้วย เหลือไว้เพียงแค่สร้อยวิเศษเท่านั้น น้ าจึงเอามาใส่ให้กับตนเองเพ่ือ

ป้องกันอันตราย จึงกลายเป็นน้ าเพียงคนเดียวที่รอดออกมาได้จากเหตุการณ์ครั้งนี้ 

ผ่านไปหลายวันหลังจากเหตุการณ์บนเกาะ น้ าอยู่ในโรงพยาบาลก าลังพักฟ้ืนอยู่ แม่ของน้ าก็

เปิดเข้ามาแล้วท าเซอร์ไพรส์น้ าด้วยการน าเค้กวันเกิดปักเทียนมาให้ น้ าจึงเป่ามันจนดับแล้วภาพทุก

อย่างก็ย้อนกลับไปที่บ้านพักบนเกาะ วิญญาณผีร้ายตนนั้นหลอกล่อให้น้ าเป่าเทียนจนดับได้ส าเร็จ 

และเข้าสิงน้ าทันที 
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4.7.1 วิเคราะห์การใช้เสียงในฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างของภาพยนตร์ 

ฉากที่ 1 บอย น้ า และ แจ๊ก ได้ยินเสียงกรีดร้องของบีมจึงวิ่งมาดู และพบว่าปุ้ยก าลังถูกผีร้ายเล่นงาน 

ช่วงเวลาในภาพยนตร์ 00:48:53 – 00:51:10  นาที 

ระบบเสียง รอบทิศทางแบบ 5.1 ทิศทาง (Surround Sound) 

เรื่องราวภายในฉาก 

 บอยและน้ าได้ยินเสียงกรีดร้องของบีมจากด้านบนของบ้านจึงรีบพากันวิ่งขึ้นมาดูพร้อม

กับแจ๊กที่ตามมาสมทบ ปรากฏว่าปุ้ย  หนึ่งในกลุ่มเพ่ือนที่เดินทางมาเที่ยวเกาะด้วยกัน ก าลังอยู่ใน

ท่าทีที่แปลกประหลาด ร่ายร าผิดท่าทางธรรมชาติ (รูปภาพที่ 4.9) ทุกคนจึงพยายามเข้าไปช่วยเหลือ

ด้วยท่าทีท่ีมีความกลัวแฝงอยู่ในนั้น 

 

รูปภาพที่ 4.9 ปุ้ยก าลังร่ายร าด้วยท่าทางผิดธรรมชาติ 
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1. เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเครื่องผสมสัญญาณหรือโปรแกรม 

เทคนิค การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้เทคนิค
การเปลี่ยนทิศทาง
ของเสียง ซ้าย – 
ขวา – กลาง – 
หลังซ้าย และหลัง
ขวา 

ในระหว่างที่บอยและน้ าก าลังสงสัยว่า
ใครเป็นคนเขียนค าว่าช่วยด้วยไว้ที่
ประตู เกิดเสียงกรีดร้องดังข้ึนที่บริเวณ
ชั้นบนของบ้าน 

จากการใช้ระบบเสียงรอบทิศทาง 
การสร้างมิติให้ได้มากกว่าแค่ซ้าย
หรือขวามีผลต่อการสร้างการรับรู้
ให้กับผู้ชมเป็นอย่างมาก เป็นสิ่งที่
เพ่ิมความสมจริงให้กับการสร้าง
จินตนาการของมนุษย์ เนื่องจาก
เสียงกรีดร้องที่ดังข้ึน เป็นเสียงที่
เรียกว่า Off Screen Sound 
ดังนั้น ความชัดเจนด้านมิติและ
ความดังของเสียง จึงมีความส าคัญ
เป็นอย่างมาก ในการสร้าง
ความรู้สึกร่วมให้กับผู้รับชม 

ข. การใช้ความดัง
แบบฉับพลัน 

ระหว่างที่ปุ้ยก าลังร่ายร าอยู่บนเตียง
นอน กล้อง Close up ใบหน้าของปุ้ย 
จากนั้นจึงแสดงให้เห็นว่าปุ้ยหันหน้า
กลับมามองที่ทุกคนอย่างรวดเร็ว 
พร้อมกับเสียงกลองกระแทกดังขึ้น 

ในการใช้ความดังลักษษณะนี้ 
มุ่งเน้นไปเพ่ือให้ผู้รับชมไม่เกิดการ
ตั้งตัว คือดังขึ้นมาอย่างฉับพลัน 
และสอดคล้องกับความรวดเร็ว
ของภาพ ท าให้เกิดความกลัว 
ชะงัก ตกใจ 

  

2. เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเอฟเฟกต์ต่าง ๆ 

เทคนิค การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เอฟเฟกต์
ประเภท Time-
Base Effect 

ในระหว่างการร่ายร า มีการใช้ดนตรีที่
เป็นเสียงของมนุษย์ และใช้เอฟเฟกต์
ประเภท Reverb ในการสร้างเสียงให้
ก้อง กังวาน และมีหางเสียง (Sustain) 
ที่ยาวกว่าปกติ 

เป็นการท าให้เสียงมีความเหนือ
จริง (Impressionistic effect) 
และยังท าให้เกิดจินตนาการตาม
ภาพไปอีกด้วย 
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3. ลักษณะของเสียง 

ลักษณะของเสียง การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เสียงที่มีระดับ 
(Pitch) สูง , สูง – 
ต่ า สลับกัน หรือต่ า
เป็นพิเศษ 

ในฉากที่ภาพแสดงให้เห็นถึงปุ้ย ที่
ก าลังร่ายร าอยู่บนเตียงนอน จะมีการ
ใช้เสียงผู้หญิงที่มีระดับเสียงสูง คลอไป
กับเสียงไวโอลินที่มีระดับเสียงสูง
เช่นกัน โดยจะบรรเลงเอ่ือย ๆ และ
เมื่อถึงจังหวะที่ปุ้ยหันมามองเพ่ือน ๆ 
อย่างรวดเร็ว จะมีการใช้เสียงกลอง
ใหญ่เข้ามา 

มีลักษณะการใช้ระดับเสียงสูงและ
ต่ าคล้ายกับหนังผีเรื่องอ่ืน ๆ คือใช้
เสียงสูงเข้ามาดึงดูดความสนใจ 
หรือท าให้เกิดความตื่นเต้น 
ติดตาม ก่อนจะน าเอาเสียงต่ า ๆ 
เข้ามากระแทกให้เกิดความสะดุ้ง 
ตกใจ 

ข. อัตราจังหวะของ
ดนตรีในฉาก 

การใช้อัตราดนตรีในฉาก มีความ
สอดคล้องกันกับอัตราจังหวะของภาพ 
คือเมื่อภาพแสดงให้เห็นปุ้ยที่ก าลังร่าย
ร าอยู่บนเตียงนอน มีลักษณะการท าให้
ช้า (Slow Motion) ดนตรีที่ใช้ ก็จะมี
ความช้า เนิบนาบ ตามไปด้วย แต่เมื่อ
ฉากมีการท าให้เร็วขึ้น (Speed Up) ก็
จะใช้เสียงที่สั้น ห้วน กระชับ 

การท าดนตรีให้เนิบตามไปกับภาพ 
เป็นการใช้ดนตรีไปเพ่ือการสร้าง
อารมณ์ โดยจังหวะที่ช้าของดนตรี 
ท าให้เกดิความรู้สึกผ่อนคลาย แต่
หากดูภาพแล้ว จะพบว่าความ
ผ่อนคลายนั้น ไม่ได้เกิดท่ีตัวละคร
หรือกลุ่มผู้รับชม แต่เป็น ปุ้ย ตัว
ละครที่ก าลังถูกผีเข้าสิงและบังคับ
ให้ร่ายร าอยู่ในภาพ และเมื่อเธอ
ต้องการที่จะหลอก เสียงดนตรีก็
จะมีความดุดัน และรุนแรงขึ้น 
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4. เครื่องดนตรีที่ใช้ในฉาก 

ประเภทของเครื่อง
ดนตรี 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. เครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องสาย 

ในฉากที่ปุ้ยก าลังร่ายร าอยู่ มีการใช้เสียง
ไวโอลินเบา ๆ ในฉาก บรรเลงด้วยเสียงที่ไม่
สอดประสานกัน (Dissonant)  

เสียงเมโลดี้ที่ไม่สอด
ประสานกัน ในทางแนวคิด
ของเสียงดนตรีแล้วจะสร้าง
ความรู้สึกหม่นหมอง ไม่
สบายหู 

ข. เครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องเคาะ 

มีการใช้เสียงกลองใหญ่ในช่วงที่ภาพถูกตัดให้
เร็วขึ้น โดยเป็นเสียงกลองที่มีระดับเสียงต่ า 
สั้น ดัง และห้วน ส่วนเสียงกลองใหญ่ในช่วง
อ่ืน ๆ ของฉาก จะเป็นเสียงที่ไม่ดังมาก แต่
ยังคงอยู่ตลอด เมื่อตัวละครในฉากมีการ
เปลี่ยนแปลง เช่น ปุ้ยกลับมายืนปกติ 

เป็นการใช้เสียงกระแทก
ของกลองใหญ่ เข้ามาเสริม
อารมณ์ให้ภาพได้อย่าง
สมบูรณ์ เนื่องจากเป็นเสียง
ต่ า สั้น ดัง และห้วน จึงท า
ให้เสียงที่ดังข้ึนมา กลมกลืน
ไปกับความเร็วของภาพ 
และยังท าให้เกิดความตกใจ 
สะดุ้ง 

 

5. เสียงประกอบ (Sound Effect) 

ประเภทของเสียง
ประกอบ 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้เสียง
ประกอบเสมือน
จริง (Actual 
Sound Effect) 

ในฉากที่ปุ้ยกระโดดออกจากหน้าต่าง 
มีการใช้เสียงประกอบเสมือนจริง เข้า
มาเสริมสร้างอารมณ์และจินตนาการ 
รวมไปถึงการใช้เสียงบรรยากาศ ในตก
ฟ้าร้อง แบบเสมือนจริงเข้ามาด้วย 

เสียงกระจกแตกเป็นเสียงที่มีระดับ
เสียงสูง และ แหลม สามารถสร้าง
ความตกใจและตื่นเต้นได้เป็นอย่าง
ดี โดยมากมักพบในฉากที่มีการ
ต่อสู้ หรือการฆาตกรรม และเสียง
บรรยากาศฝนตก ให้ความรู้สึก
วังเวง ติดอยู่กับที่ ไปไหนไม่ได้ 
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6. เสียงเงียบ (Silence Sound) 

ประเภทของเสียง
เงียบ 

การเกิดเสียง การสร้างความรู้สึกกลัว 

ก. การใช้เสียงเงียบ
เพ่ือสร้างความสะ
พรึง หวาดผวา 
ก่อนจะใช้ความดัง
เข้ามาท าให้สะดุ้ง 
ตกใจ 

มีการใช้เสียงเงียบ 2 ครั้งในฉากนี้ คือ
ช่วงเวลาที่ปุ้ยหันหน้ามามองเพ่ือน
ขณะที่ตนเองก าลังร าอยู่บนเตียง และ
ช่วงที่บีมก าลังจะเดินเข้าไปเพ่ือเรียกให้
ปุ้ยได้สติ 

ในช่วงเวลาเงียบของหนัง เป็น
ช่วงเวลาที่ท าให้ผู้รับชมเกิดการลุ้น
ตามไปด้วย ว่าเหตุการณ์ต่อไปจะ
เป็นอย่างไร ในช่วงแรกที่ปุ้ยร าอยู่
บนเตยีง อาจจะเป็นช่วงที่คาดเดา
ได้ยากว่าจะมีการหลอกในลักษณะ
นี้ แต่ในช่วงที่สองที่บีมเดินเข้าไป
หาปุ้ย อาจบอกได้ว่าเป็นช่วงที่เดา
ได้ว่าจะต้องมีการหลอกให้กลัว
ด้วยเทคนิคแบบเดิมที่คนไทยนิยม
เรียกว่าผีตุ้งแช่ (Jump Scare) แต่
ที่สุดแล้ว ผู้วิจัยพบว่า ก็ยังคงตกใจ
กลัวกับเทคนิคแบบเดิม ๆ อยู่ 

 

4.7.2 การออกแบบเสียงเพื่อสร้างความกลัว 

4.7.2.1 การสร้างความกลัว 

 ในการสร้างความกลัวของหนังผีเรื่องนี้ จะมีการใช้เทคนิคเรื่องเวลาของภาพและเสียง เสียง

เงียบ และการใช้เสียงดังโดยฉับพลันอยู่เป็นหลัก คล้ายกับภาพยนตร์เรื่องผีคนเป็น แต่มีการใช้ดนตรี

เข้ามาเสริมสร้างอารมณ์และจินตนาการด้วย โดยเสียงของดนตรีในฉากจะไม่ได้ถูกสร้างขึ้นด้วยเครื่อง

ดนตรีเป็นหลัก แต่เป็นเสียงฮัมของผู้หญิง ในลักษณะเนิบนาบ เศร้า สอดคล้องไปกับบรรยากาศและ

เนื้อเรื่อง ก่อนจะใช้ความดังกระแทกเข้ามาให้ตกใจ และใช้เสียงกระจกแตกเข้ามาท าให้ตื่นเต้น หวาด

ผวาตามไปด้วย 
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 4.7.2.2 ด้านเทคนิคทางเสียง 

 มีการใช้มิติของเสียงเพ่ือบอกสถานที่ (Location) โดยเริ่มจากเสียงร้องในช่วงต้น ที่มีความ

ก้อง (Reverb) ท าให้ผู้รับชมรู้สึกได้ว่า เป็นเสียงที่ดังมาจากภายในบ้าน และ อยู่ด้านบน การใช้เทคนิค

นี้เป็นไปเพ่ือเพ่ิมความสมบูรณ์แบบให้กับจินตนาการของผู้รับชมเป็นหลัก ก่อนที่จะมีการใช้เทคนิค

ความดังเข้ามาท าให้รู้สึกตกใจ หวาดกลัวตามในภาพหลัง ในขณะที่เสียงร้องเพลงที่เป็นเสียงผู้หญิง ก็

มีการเพ่ิมความก้องของเสียง (Reverb) เข้าไป ท าให้เกิดความรู้สึกที่เปลี่ยนไปกับเนื้อเสียงที่ได้ยิน 

เพราะโดยมากแล้ว เอฟเฟกต์ Reverb หากไม่ได้ตั้งใจใส่เพ่ือบอกสถานที่ ก็มักเป็นไปเพ่ือการใช้ใน

การสร้างความรู้สึกเป็นหลัก โดยสามารถให้ได้ทั้งความรู้สึกอบอุ่น เป็นมิตร ไปจนถึงเหนือจริง มี

อ านาจ น่ากลัว ได้ 

 4.7.2.3 ลักษณะของเสียงที่ใช้ 

 มีการใช้เสียงที่น่าสนใจคือการใช้เสียงดนตรีในฉากที่ปุ้ยก าลังร่ายร าอยู่บนเตียง โดยการผูก

เอาเสียงฮัมของผู้หญิงเข้ามาเป็นตัวแทนบอกความรู้สึกของผีที่ก าลังสิงปุ้ยเพ่ือบังคับให้ร่ายร าว่ามี

ความสุข ผ่อนคลาย ในขณะเดียวกัน ก็มีเสียงไวโอลิน 2 ตัว ที่สีเมโลดี้ที่มีความกัดกัน (Dissonant) ให้

ความรู้สึกถึงความเครียดกดดัน แทนความรู้สึกของกลุ่มเพ่ือที่เหลือที่ก าลังตกใจกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น

ตรงหน้า แต่ไม่มีความโดดเด่นเรื่องการใช้ระดับเสียงสูงต่ าเท่าไรนัก เนื่องจากมีความคล้ายกับขนบการ

ใช้เสียงในหนังผีไทยเรื่องอ่ืน ๆ 

 

4.7.3 ความรู้สึกกลัวของผู้ชม 

จากการสนทนากลุ่มพร้อมให้กลุ่มผู้เข้าร่วมการสนทนารับชมฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างของ

ภาพยนตร์เรื่อง ทองสุก 13 ได้ผลการสนทนาว่า ขนบของการใช้เสียงผู้หญิงร้องไห้ ครวญคราง 

ผสมผสานกับการใช้เอฟเฟกต์ประเภทเสียงก้อง (Reverb) สามารถสร้างความรู้สึกกลัว ไม่ปลอดภัย 

หวาดผวา ได้เสมอ อีกทั้งการใช้เสียงประกอบประเภทกระจกแตก แก้วแตก หรือเสียงบรรยากาศ

ประเภทฝนตก ฟ้าร้อง ฟ้าผ่า ก็ประสบความส าเร็จในการสร้างความรู้สึกกลัวเช่นกัน 

ในขณะเดียวกัน กลุ่มผู้เข้าร่วมสนทนาบางท่านได้ให้ข้อสังเกตเกี่ยวกับการใช้เสียงบรรยากาศ

ภายนอก (Outdoor) และเสียงบรรยากาศภายใน (Indoor) เอาไว้ว่า ควรจะมีการสร้างสมดุลที่ดีกว่า

นี้ เช่นเมื่อฉากตัดเข้ามาให้เห็นว่าเป็นสถานที่ภายในบ้าน เสียงบรรยากาศจากภายนอกบ้านควรจะ
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เบาลง เพราะหากเสียงที่ได้ยินกับภาพที่มองเห็นขัดแย้งกัน จะส่งผลต่อการสร้างความรู้สึกร่วมไปกับ

ภาพยนตร์อย่างมาก 

“เราร าคาญเสียงฝนที่ดังอยู่ตลอด มันดังเกินไป หากภาพตัดเข้ามาในบ้านแล้ว 

เสียงฝนก็น่าจะเบาลงไหม ไม่รู้สิ ตามหลักมันน่าจะเป็นแบบนั้น พอเรารู้สึก

ร าคาญแล้ว กลายเป็นว่าหลังจากนั้นอะไรที่คิดว่าน่ากลัว มันก็หายไปหมดเลยอะ

.... เสียงฝนมันแย่งความสนใจ” 

(ภรณ์ธนา อินทิพย์ , สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

“ตอนเจอผีนี่ เสียงฝนควรจะเบาลงจนหายไปเลยได้แล้วนะ ไม่อย่างนั้น...ทุก

เสียงที่อยู่ในฉากมันแย่งกันขึ้นมาเป็นพระเอกไปหมด ไม่รู้จะให้ฟังเสียงไหน” 

(อรรถรณ บาหยัน, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

และในมุมของการใช้เสียงประกอบแบบเหนือจริง ( Impressionistic effect) ซึ่งเป็นเสียง

คล้ายกระดูกแตกหัก หรือบิดตัว ได้มีผู้ให้ความเห็นไว้ว่า ไม่สัมพันธ์กับภาพ ท าให้รู้สึกเกินจริงจนตลก 

และลดทอนอารมณ์ความกลัวลงไปโดยสิ้นเชิง หากผู้ก ากับและนักออกแบบเสียงตั้งใจใช้วิธีการหลอก

แบบหนังผีในต่างประเทศ ภาพก็จ าเป็นต้องสอดคล้องไปด้วยวิธีการเดียวกันจะให้ผลมากกว่านี้ 

“เสียงที่มันดู Surreal มากไป อย่างเสียงกระดูกของผีนางร าในฉากนี้ มันดู

ปลอมอะ... เราว่ามันตลกนะ เหมือนจะไปดึงวิธีการหลอกของหนังผีต่างประเทศ

มาใช้ เราว่ามันไม่เวิร์ค เมื่อกี๊ก าลังลุ้นอยู่เลยว่าจะเป็นยังไงต่อ เจอแบบนี้ ฮา

มากกว่า...” 

(นครินทร์ อุทัยชลานนท์, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

 

4.7.4 ผลการวิเคราะห์เสียงจากภาพยนตร์เรื่อง ทองสุก 13 

 ในการออกแบบเสียงของภาพยนตร์เรื่อง ทองสุก 13 มีการใช้เสียงที่เป็นขนบในหนังผีไทยอยู่

จ านวนหนึ่งจากทัศนะของผู้เข้าร่วมการสัมภาษณ์กลุ่ม อันได้แก่ เสียงฝนตก เสียงกระจกหรือแก้วแตก 

เสียงควรญคราง ร่ าไห้ หรือเสียงร้องเพลงของผู้หญิงผสมผสานกับเอฟเฟกต์ประเภทเสียงก้อง 

(Reverb) โดยเสียงเหล่านี้ล้วนแต่สามารถสร้างให้เกิดอารมณ์ ความรู้สึกกกลัวได้เป็นอย่างดี  
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 ในด้านลักษณะของเสียงที่ใช้ มีการใช้เสียงเครื่องดนตรีประเภทเครื่องสีในจังหวะเนิบนาบใน

จังหวะที่ผีนางร าหรือปุ้ยก าลังร่ายร าอยู่ และเร่งให้เร็วขึ้นภายหลังจากนั้น และประกอบเข้ากับเสียง

กลองให้ความรู้สึกตื่นเต้น เร้าอารมณ์ และมีการใช้ตัวโน้ตที่มีความกัดกัน (Dissonant) ให้ความรู้สึก

อึดอัดไม่สบายใจ โดยเสียงทั้งหมดที่กล่าวมาได้ท าหน้าที่ได้ไม่เต็มที่ ด้วยเหตุผลจากการสร้างสมดุล

เสียง (Balance) อย่างไม่เหมาะสม ตามทัศนะของผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่ม และการใช้เสียงกระจก

แตกยังคงสามารถสร้างความรู้สึกตกใจ หวาดเสียวได้เสมอ แม้กระทั่งในฉากที่มีปัญหาเรื่องการสร้าง

สมดุลเสียง (Balance) ก็ตาม 

 ในด้านศิลปะและเทคนิคของเสียงที่ถูกใช้ในฉากนี้ มีการใช้เทคนิคความดังอย่างฉับพลันอยู่ 2 

ครั้ง โดยผู้วิจัยตั้งข้อสังเกตว่า ในการใช้ความดังอย่างฉับพลันทั้ง 2 ครั้งของฉากนี้จะสอดคล้องไปกับ

ความเร็วในการซูมเข้า (Zoom In) ของภาพ กล่าวคือเมื่อเสียงดังฉับพลันขึ้น ภาพก็ท าการซูมเข้าไปที่

ใบหน้าของผีอย่างรวดเร็ว 

 สิ่งที่ค้นพบเพ่ิมเติมคือ นอกจากการใช้ความดังอย่างฉับพลันจะสัมพันธ์ไปกับระยะของผีต่อ

มุมมองบุคคลที่ 1 แล้ว ยังสัมพันธ์กับความเร็วในการซูมเข้า (Zoom In) ของภาพอีกด้วย และการใช้

ภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก (CG) อย่างไม่สมจริง สามารถลบล้างประสิทธิภาพในการสร้างอารมณ์ร่วม

ของเสียงได้อย่างมาก 
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4.8 ผลการวิเคราะห์ในภาพรวม 

 ในการศึกษาเรื่อง การใช้เสียงเพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวใน “หนังผี” ไทย ผู้วิจัยได้แบ่ง
การศึกษาออกเป็น 2 ประเภท คือ การศึกษาด้านลักษณะของเสียงที่ใช้เพ่ือสร้างความรู้สึกกลัว และ 
ศิลปะและเทคนิคที่ใช้ในการออกแบบเสียงเพ่ือสร้างความรู้สึกกลัว โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

4.8.1 ลักษณะของเสียงที่ใช้เพ่ือการสร้างความรู้สึกกลัว 

 ลักษณะของเสียงสามารถแบ่งออกได้ทั้งสิ้น 6 ประเภท ได้แก่ การใช้ระดับเสียง (Pitch) การ
ใช้อัตราจังหวะ (Tempo) การใช้ความดังของเสียงสูงกว่าฉากอ่ืน ๆ (Loudness) การใช้เครื่องดนตรีที่
แตกต่างกัน (Music Instrument) การใช้เสียงประกอบ (Sound Effect) และการใช้เสียงเงียบ 
(Silent Sound) โดยมีรายละเอียดการใช้ ดังนี้ 

ก. การใช้ระดับเสียง (Pitch) เป็นการใช้เสียงที่มีระดับเสียงสูง, ต่ า หรือ สูง-ต่ า สลับกัน 
หรือไล่ระดับจากเสียงต่ าไปถึงเสียงสูงอย่างรวดเร็ว โดยปรากฏการใช้เทคนิคนี้ในหนังผีไทยเรื่อง 
ชัตเตอร์  กดติดวิญญาณ, คน ผี ปีศาจ ทั้ง 2 ฉาก, เปนชู้กับผี, โปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต, ผีช่อง
แอร์, ผีคนเป็นทั้ง 2 ฉาก และ ทองสุก 13 กล่าวคือ ในกลุ่มตัวอย่างทั้ง 9 ฉาก มีการใช้เทคนิคนี้ทุก
ฉาก โดยตามแนวคิดของ นันธิดา จันทรางศุ (2548) ได้กล่าวถึงการใช้ระดับเสียงเอาไว้ว่า การใช้เสียง
ที่มีระดับเสียง (Pitch) สูง ๆ หรือ บรรเลงด้วยจังหวะที่ร้อนแรง สามารถกระตุ้นให้เกิดการสูบฉีดของ
เลือด หัวใจเต้นแรง ในขณะที่ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียง จุมพล ทองตัน (2559) ได้กล่าวไว้ว่า 
ระดับเสียงต่ าท าให้เกิดความเครียด กดดัน นึกถึงความชั่วร้าย มีอ านาจได้ 

จากการใช้ระดับเสียงของฉากหนังผีในกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยพบว่า การใช้ระดับเสียงสูงและต่ า 
มีการใช้ที่เหมือนกัน 3 วัตถุประสงค์ ได้แก่ 

1. ใช้เพ่ือปรับอารมณ์ โดยการใช้เสียงต่ าที่ได้จากเสียงประกอบจ าพวกเสียงบรรยากาศ 
(Ambience) หรือเสียงสังเคราะห์ (Synthesis Sound) โดยมากมักจะดังขึ้นตั้งแต่จุดเริ่มต้นของฉาก
ทันที เนื่องจากมีวัตถุประสงค์ในการใช้เพ่ือปรับอารมณ์ของผู้ชมให้รู้สึกร่วมไปกับฉากทั้งฉาก 

2. ใช้เพ่ือสร้างความกดดัน โดยการใช้ระดับเสียงต่ าจากเครื่ องดนตรีจ าพวกเครื่องสาย 
(String) เช่น ดับเบิ้ลเบส (Double Bass) หรือเครื่องดนตรีสังเคราะห์ (Synthesizer) เป็นต้น มักจะ
ดังขึ้นเมื่อตัวละครรับรู้เรื่องราวบางอย่างที่ส่งผลต่ออนาคตของตนและเนื้อเรื่อง หรือตัวละครก าลัง
หลบหนีจากผี 
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3. ใช้เพ่ือสร้างความตกใจ สะดุ้ง สะเทือน โดยการใช้ระดับเสียงต่ าจากเครื่องดนตรีที่มีความ
กระแทกกระทั้นสูง (Fast Attack) จ าพวกเครื่องดนตรีประเภทกลองใหญ่ หรือเสียงประกอบจ าพวก 
เสียงทุบ ร่วมไปกับการใช้ระดับเสียงสูงจากเครื่องดนตรีจ าพวกเครื่องสาย (String) เช่น ไวโอลิน 
(Violin) หรือ เครื่องเป่าทองเหลือง (Brass) จ าพวก ทรัมเป็ต (Trumpet) เป็นต้น หรือเสียงประกอบ
ที่ให้ระดับเสียง (Pitch) ได้ เช่น เสียงกระจกแตก เสียงกรีดร้องของผู้หญิง เป็นต้น และยังพบการใช้
ระดับเสียงสูงและต่ าร่วมกับความดังเพ่ือท าให้สะดุ้ง สะเทือน มักจะดังขึ้นในช่วงไคลแมกซ์ของฉาก 
หรือ ช่วงที่เกิดการหลอกให้สะดุ้ง ตกใจกลัว และจะดังเพียงช่วงสั้น ๆ หรือเพียง 1 ตัวโน้ตเท่านั้น 
ดังเช่นที่ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มได้กล่าวไว้ว่า 

“เสียงไฟแฟลชตอนก าลังชาร์จ เหมือนก าลังจะถูกเอามีดมาแทง เสียวหลังมาก” 

ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ 

(สิงหา ฉวรรณกุล, สนทนากลุ่ม, 16 พฤศจิกายน 2559) 

“เสียงแหลมสูงท าให้รู้สึกเครียดมาก ๆ ยิ่งฟังนาน ๆ ยิ่งเครียดนะ” 

ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ 

(วีรชัย กมลวิทยานนท์, สนทนากลุ่ม, 16 พฤศจิกายน 2559) 

นอกจากนั้น ผู้วิจัยพบว่ามีความแตกต่างในการใช้ระดับเสียง (Pitch) ของฉากหนังผีในกลุ่ม
ตัวอย่าง ตามองค์ประกอบของการใช้ระดับเสียง (Pitch) 2 ข้อ ดังนี้ 

1. ระยะของผีต่อมุมมองบุคคลที่ 1 กล่าวคือ การใช้ระดับเสียง (Pitch) จะมีความสอดคล้อง
ไปกับระยะของผีต่อมุมมองบุคคลที่ 1 ว่ามีความใกล้หรือไกลเพียงใด หากผียิ่งอยู่ใกล้กับตัวละครที่
แสดงให้เห็นในมุมมองบุคคลที่ 1 หรือตัวผีมีขนาดบนจอภาพใหญ่เพียงใด ระดับความสูงของเสียงก็จะ
สูงขึ้นตามไปอย่างเชื่อมโยงกัน โดยฉากในกลุ่มตัวอย่าง เช่น ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ พบว่าฉากที่ไฟ
แฟลชสว่างวาบขึ้นมาในสตูดิโอถ่ายภาพ พร้อมกับปรากฏให้เห็นถึงผีที่อยู่ใกล้กับตัวละครที่มีมุมมอง
บุคคลที่ 1 อย่างชัดเจน ระดับเสียงที่ดังขึ้นมาจะมีความดังมาก ในขณะที่ฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างใน
เรื่อง โปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต มีการใช้ระดับเสียงสูงที่น้อยมาก ๆ เนื่องจากไม่มีการปรากฏตัว
ของผีแต่อย่างใด และฉากท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างในเรื่องผีช่องแอร์ จะพบว่า ในช่วงต้นฉากที่ยังไม่เกิดการ
ปรากฏตัวของผี ระดับเสียงโดยรวมจะมีระดับต่ า เพ่ือเป็นการปรับอารมณ์และสร้างความกดดันให้
ผู้ชม แต่ในช่วงท้ายฉากที่ตัวละครมองขึ้นไปบนช่องแอร์และพบว่ามีผีอยู่ในนั้น และมุมมองของกล้อง
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เปลี่ยนเป็นมุมมองบุคคลที่ 1 แล้วถ่ายให้เห็นตัวผีในระยะใกล้ ระดับเสียงดนตรีจะไล่สู งขึ้นอย่าง
รวดเร็ว 

2. จุดมุ่งเน้นในการสร้างความรู้สึกของฉาก กล่าวคือ หากเป็นฉากที่มีการมุ่งเน้นไปในการ
สร้างความรู้สึกหวาดเสียว หลอกให้สะดุ้ง ตกใจ เช่น ฉากในหนังผีที่เป็นกลุ่มตัวอย่างเรื่อง ผีคนเป็น 
ฉากที่ 1 ที่มีการทิลท์ (Tilt) มุมกล้องขึ้นไปด้านบนอย่างรวดเร็วพร้อมกับการใช้ระดับเสียงสูงมาก ๆ 
เข้ามาท าให้สะดุ้ง สะเทือน แต่หากจุดมุ่งเน้นในการสร้างอารมณ์ของฉากเป็นไปเพ่ือนการหลอกหลอน 
ท าให้เกิดความเครียด ความกดดัน มันจะใช้ระดับเสียงต่ าเป็นหลัก และจะไม่ให้ความส าคัญกับระดับ
เสียงสูงมากนัก เช่น ฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในเรื่อง คน ผี ปีศาจ และ โปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต  
เป็นต้น 

ข. การใช้อัตราจังหวะ (Tempo) เป็นการใช้ความเร็วของดนตรีเข้ามามีบทบาทในการสร้าง
อารมณ์ให้กับผู้ชม ขอบเขตในการวิเคราะห์จังหวะ (Tempo) ของผู้วิจัย จะกล่าวถึงส่วนของดนตรี
ประกอบเพียงเท่านั้น โดยปรากฏการใช้เทคนิคนี้ในหนังผีไทย 5 เรื่อง ได้แก่ คน ผี ปีศาจ, เปนชู้กับผี, 
โปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต, และ ทองสุก 13 การวิเคราะห์อัตราจังหวะจะสอดคล้องไปกับแนวคิด
เรื่องอัตราจังหวะของ นันธิดา จันทรางศุ (2548) ที่กล่าวว่า อัตราจังหวะที่ 60 BPM (Beat per 
Minute) จะมีความเร็วพอ ๆ กับอัตราการเต้นของหัวใจในขณะที่ผ่อนคลาย หากเร็วขึ้นมาเป็น 
70 – 80 BPM จะให้ความรู้สึกกระชุ่มกระชวย มีชีวิตชีวา หรือเร้าอารมณ์ได้ และที่อัตราจังหวะ 
100 – 120 BPM สามารถปลุกเร้า กระตุ้นอารมณ์ให้เกิดความตื่นเต้นได้ ทั้งนี้จ าเป็นต้องสอดคล้องไป
กับท านองหลัก (Melody) และเสียงประสาน (Harmony) ด้วย 

ในการใช้อัตราจังหวะของฉากหนังผีในกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยพบว่า มีการใช้ที่มีลักษณะร่วมกัน  
1 ข้อ ดังนี้ 

1. ใช้เพ่ือปรับอารมณ์ของผู้ชมให้เกิดอารมณ์ร่วมไปกับเรื่องราวภายในฉาก กล่าวคือ อัตรา
จังหวะช้าหรือเร็ว จะมีผลท าให้ผู้ชมรู้สึกร่วมไปกับเรื่องราวและตัวละครได้ตามแนวคิดของ นันธิดา 
จันทรางศุ (2548) โดยสัมพันธ์ไปกับเรื่องราวที่เกิดขึ้น และมักมีเครื่องดนตรีที่ใช้ในการควบคุมจังหวะ
เป็นเครื่องดนตรีประเภทเครื่องเคาะเป็นหลัก 

นอกจากนั้น ผู้วิจัยพบว่ามีความแตกต่างในการใช้อัตราจังหวะ (Tempo) ของฉากหนังผีใน
กลุ่มตัวอย่าง ตามองค์ประกอบของการใช้อัตราจังหวะ (Tempo) 1 ข้อ ดังนี้ 
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1. ความแตกต่างทางการตัดต่อภาพ กล่าวคือ เมื่อเรื่องราวภายในฉากด าเนินไป เหตุการณ์
ต่าง ๆ ภายในฉากจะมีการสร้างการรับรู้ให้ผู้ชมได้หลากหลายอารมณ์ โดยผู้ก ากับ นักตัดต่อภาพ และ
นักออกแบบเสียง อาจใช้วิธีการออกแบบร่วมกันด้วยการตัดต่อภาพและออกแบบเสียงให้มีอัตรา
จังหวะที่สอดประสานกัน เช่น ในฉากที่มีการสร้างความรู้สึกหวาดเสียวมาก ๆ เช่น ฉากที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างเรื่อง คนผีปีศาจ ฉากที่ 2 ที่มีการตัดภาพในลักษณะที่เร็ว ไปพร้อม ๆ กับการใช้อัตราจังหวะ
เสียงที่เร็วตามไปด้วย เพ่ือท าให้เกิดความตื่นเต้น ลุ้นไปกับตัวละคร หรือการใช้อัตราจังหวะในฉากที่
เป็นกลุ่มตัวอย่างเรื่อง ทองสุก 13 ที่ใช้อัตราจังหวะที่ช้า เพ่ือสื่อสารถึงอารมณ์ของตัวละครที่ถูกผี
นางร าเข้าสิง ว่าก าลังรู้สึกยินดี พอใจ มีความสุข ที่ได้ร่ายร าอยู่ตรงนั้น ก่อนที่จะเปลี่ยนอัตราจังหวะ
เป็นเร็วในภายหลังที่เกิดการหลอกให้สะดุ้งข้ึนแล้ว เป็นต้น 

 

ค. การใช้ความดังของเสียงสูงกว่าฉากอ่ืน ๆ (Loudness) เป็นการดึงดูดความสนใจให้
ผู้ชมรู้สึกว่า ฉากนั้น ๆ เป็นฉากส าคัญ ที่ก าลังจะมีเหตุการณ์บางอย่างที่ส่งผลต่อตัวละครและเรื่องราว
ที่จะเกิดขึ้นต่อไป โดยปรากฏการใช้เทคนิคนี้ในหนังผีไทย 2 เรื่อง ได้แก่ คน ผี ปีศาจ และเปนชู้กับผี 
การวิเคราะห์จะสอดคล้องไปกับแนวคิดของ Gae-Lynn Woods (2015) ที่กล่าวว่า ความดังที่เกิน
ระดับปกติที่มนุษย์ได้ยิน จะส่งผลให้เกิดความเปลี่ยนแปลงทางการรับรู้ของมนุษย์ และยังส่งผลต่อ
การท างานของสมองในแง่ของการตื่นตัว รู้สึกอันตราย ไม่ปลอดภัยต่อชีวิต 

ในการใช้ความดังของเสียงที่สูงกว่าฉากอ่ืน ๆ ของฉากหนังผีในกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยพบว่า มี
การใช้ที่มีลักษณะร่วมกัน 2 ข้อดังนี้ 

1. เพ่ือดึงดูดความสนใจ กล่าวคือ การใช้เสียงที่ดังกว่าปกติ ท าให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกตื่นตัว 
เป็นสัญญะที่บอกผู้ชมได้ว่า เรื่องราวภายในฉากก าลังเข้มข้น หรือมีเรื่องราวใด ๆ ที่จะส่งผลต่อตัว
ละคร หรือสิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต 

2. เพ่ือเพ่ิมระดับความน่ากลัวให้มากขึ้น กล่าวคือ การใช้ความดัง เป็นสิ่งหนึ่งที่สามารถเพ่ิม
ความทะลุทะลวงของเสียงให้ลึกขึ้น โดยผู้วิจัยได้ท าการทดลองกับผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มด้วยการ
เปิดฉากในภาพยนตร์ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างให้ฟังด้วยความดังเสียงเพียงครึ่งหนึ่งของความดังจริง ปรากฏ
ว่าเสียงที่เกิดขึ้นในฉากเหล่านั้นยังคงท าหน้าที่ได้อย่างปกติ และเมื่อผู้วิจัยได้ท าการทดลองโดยให้ฟัง
เสียงจากฉากเดิมซ้ าอีกครั้งหนึ่งด้วยความดังของเสียง 100% ผลปรากฏว่า ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่ม
กล่าวไปในทิศทางเดียวกันว่า ท าให้รู้สึกกลัวมากขึ้น เพราะเสียงที่ดังขึ้นไม่สามารถท าให้ตนเองหลีก
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หนีได้ แม้จะไม่มองภาพหรือพยายามหลับตา แต่หากได้ยินเสียงก็จะเกิดจินตนาการของภาพขึ้น
ภายในจิตใจอยู่ด ี

นอกจากนั้น ผู้วิจัยพบว่ามีความแตกต่างในการใช้ความดังของเสียงสูงกว่าฉากอ่ืน ๆ 
(Loudness)  ของฉากหนังผีในกลุ่มตัวอย่าง ตามองค์ประกอบของการใช้ความดังของเสียงสูงกว่าฉาก
อ่ืน ๆ (Loudness) 1 ข้อ ดังนี้ 

1. ช่วงเวลาที่จะใช้เสียงที่ดังกว่าปกติขึ้นอยู่กับเรื่องราวในฉาก กล่าวคือ ในบางครั้ง การใช้
เสียงที่ดังกว่าปกติ จ าเป็นที่จะต้องสอดคล้องไปกับเรื่องราวหรือการกระท าของตัวละครภายในฉาก 
โดยตัวละครที่เป็นตัวแปรส าคัญข้อหนึ่งในการใช้เสียงที่ดังขึ้นคือ ตัวละครผี และเหตุการณ์ส าคัญที่
เป็นตัวแปรในการใช้ความดังของเสียงคือเหตุการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการหลบหนี การถูกหลอกหลอน 
และการได้รับรู้เรื่องราวที่จะช่วยตัวละครไขปริศนาได้ ดังนั้นการใช้เสียงที่ดังกว่าเสียงในฉากอ่ืน ๆ จึง
อาจจะเกิดขึ้นในช่วงใดช่วงหนึ่งของฉากได้ เช่น ฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจากเรื่อง โปรแกรมหน้า 
วิญญาณอาฆาต ที่พบว่า ตัวละครได้รับรู้ความจริงในช่วงท้ายฉากถึงผีที่ตามหลอกหลอนตนอยู่ เสียงที่
ใช้ในช่วงเวลานี้ของฉากก็จะดังกว่าเสียงอ่ืน ๆ ในฉากนั้น หรือ ฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจากเรื่อง คน ผี 
ปีศาจ ที่พบว่า ความดังของเสียงในฉากทั้งหมด ดังเท่า ๆ กัน และดังมากกว่าเสียงในฉากอ่ืน ๆ 
ทั้งหมด เนื่องจากเรื่องราวภายในฉากนั้น ๆ เป็นการแสดงให้เห็นถึงการหลบหนี เอาตัวรอด จากการ
หลอกหลอนของผี เป็นต้น 

 

ง. การใช้เครื่องดนตรีที่แตกต่างกัน (Music Instrument) เป็นการใช้เครื่องดนตรีเพ่ือ
ตอบสนองต่อการสร้างอารมณ์ โดยเป็นการเลือกใช้เครื่องดนตรีเพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของ
นักออกแบบเสียง และ นักประพันธ์ดนตรีประกอบภาพยนตร์ สามารถอธิบายได้ด้วยแนวคิดของ แพง 
ชินพงศ์ (2551) ที่กล่าวว่า เครื่องดนตรีแต่ละชนิด จะส่งผลต่อการท างานของสมองที่แตกต่างกัน 
ก่อให้เกิดความรู้สึกและการรับรู้ที่แตกต่างกันไป เช่น การใช้ดนตรีประเภทเครื่องเคาะ (Percussion) 
จ าพวก กลอง ร ามะนา เครื่องเขย่าจังหวะ เหล่านี้จะส่งผลต่อสมองส่วนกลาง (Reptilian Brain) ซึ่ง
ท าหน้าที่เก่ียวกับระบบอัตโนมัติในร่างกาย เช่น การหายใจ การควบคุมการเต้นของหัวใจ เป็นต้น 

ในการใช้เครื่องดนตรี (Music Instrument) ของฉากหนังผีในกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยพบว่า มี
การใช้ที่มีลักษณะร่วมกัน 3 ข้อ ดังนี้ 
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1. ใช้เครื่องดนตรีประเภทเครื่องเคาะเพ่ือสร้างความรู้สึกให้กับผู้ชม กล่าวคือ มีการใช้เครื่อง
ดนตรีประเภทเครื่องเคาะในทุกฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียง Hocks 
(2559) ได้กล่าวว่า เนื่องจากเป็นเครื่องดนตรีที่มีพลังในการขับเคลื่อนอารมณ์ให้เกิดขึ้นในตัวผู้ชมสูง
ที่สุด จึงนิยมใช้ไปเพื่อการตอบสนองต่อสิ่งการกระท าของตัวละครและเรื่อง เพ่ือให้ผู้ชมเกิดความรู้สึก
ร่วมกัน และนอกจากนั้น ยังนิยมใช้เครื่องดนตรีประเภทนี้ในภาพยนตร์ตระกูลอ่ืน ๆ เช่น ภาพยนตร์
แอคชั่น (Action) เป็นต้น 

2. ใช้ดนตรีประเภทเครื่องเคาะเพ่ือบอกความรู้สึกของตัวละคร หรือ เป็นสัญญะให้กับผู้ชมถึง
การรับรู้บางอย่างของตัวละครที่มีผลต่อเรื่องราวในอนาคต กล่าวคือ มีการใช้เครื่องเคาะเพ่ือบอก
ความรู้สึกของตัวละครว่าก าลังรู้สึกอย่างไร โดยใช้แทนเสียงการเต้นของหัวใจ เช่น ฉากที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างจากเรื่อง คน ผี ปีศาจ ที่มีการใช้เสียงกลองบรรเลงในลักษณะไม่ดังมาก แต่จะดังขึ้นมาเป็น
จังหวะ คล้ายเสียงการเต้นของหัวใจ ซึ่งสอดคล้องไปกับการกระท าของตัวละครที่ก าลังหลบหนีผี และ
ใบหน้าที่แฝงไปด้วยความตื่นเต้น ระคนหวาดกลัว หรือฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจากเรื่อง โปรแกรมหน้า 
วิญญาณอาฆาต ที่แสดงให้เห็นถึงสิ่งที่ตัวละครก าลังรับรู้ถึงเรื่องราวของผีที่ตามหลอกหลอนเขาว่ามี
ที่มาเป็นอย่างไร และความจริงของผีตนนั้นคือใคร เมื่อเรื่องราวด าเนินมาถึงจุดที่ตัวละครหลักก าลัง 
ไขปริศนาได้อย่างหนึ่ง เสียงกลองก็จะดังข้ึนครั้งหนึ่ง เป็นต้น 

3. ใช้เครื่องสาย (String) เพ่ือบอกเล่าเรื่องราว และอารมณ์ของตัวละคร กล่าวคือ ในหนังผี
ไทยแทบทุกเรื่อง จะมีการใช้เสียงเครื่องสีจ าพวก ไวโอลิน (Violin) และ ดับเบิ้ลเบส (Double Bass) 
เข้ามาเป็นส่วนประกอบในการสร้างเสียง โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียง จุมพล ทองตัน 
(2559) กล่าวว่า เป็นเพราะความอิสระในการใช้งานเครื่องดนตรีประเภทนี้ ที่สามารถจะออกแบบให้
บรรเลงได้หลากหลายวิธี หรือแม้กระทั่งการจะน าเอาเครื่องดนตรีประเภทนี้มาใช้เพ่ือเป็นเสียง
ประกอบ (Sound Effect) เช่น ให้ท าเสียงม้าพยศก็สามารถท าได้ และเสียงเครื่องสียังให้ความรู้สึก
เชื่อมโยง ต่อเนื่อง อีกด้วย 

นอกจากนั้น ผู้วิจัยยังพบว่ามีความแตกต่างในการใช้เครื่องดนตรี (Music Instrument) ของ
ฉากหนังผีในกลุ่มตัวอย่าง ตามองค์ประกอบของการใช้เครื่องดนตรี (Music Instrument) 2 ข้อ ดังนี้ 

1. เสียงของเครื่องดนตรีจะเปลี่ยนไปตามยุคสมัยของเนื้อเรื่องในภาพยนตร์ กล่าวคือ การใช้
เสียงเครื่องดนตรีในภาพยนตร์จะมีความแตกต่างกัน โดยส่วนหนึ่งเป็นผลที่เกิดขึ้นจากยุคสมัยที่
ภาพยนตร์ก าลังเล่าถึง เช่น ฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจากเรื่อง เปนชู้กับผี ที่แสดงถึงเรื่องราวในยุค
โบราณ ส่งผลให้เสียงไวโอลินที่ใช้ในเรื่องนี้จะเป็นเสียงไวโอลินที่มีความเก่าแก่ โบราณ รวมไปถึงเพลง
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ที่ดังขึ้นในเรื่องนี้ก็จะให้ความรู้สึกคล้ายกับเพลงที่ถูกบรรเลงออกจากเครื่องเล่นแผ่นเสียง ในขณะที่
หนังผีเรื่อง ทองสุก 13 จัดเป็นหนังผีวัยรุ่น เรื่องราวอยู่ในยุคท่ีมีความทันสมัย เครื่องดนตรีที่ใช้ในหนัง
ผีเรื่องนี้ จึงมีความเป็นสมัยใหม่ เช่น ใช้เครื่องดนตรีจ าพวกเครื่องสังเคราะห์เสียง (Synthesizer) เป็น
ต้น 

2. ใช้เครื่องดนตรีตามกลุ่มเป้าหมายที่ผู้ก ากับตั้งใจสื่อถึง กล่าวคือ การเลือกเครื่องดนตรีที่จะ
น ามาใช้ในฉากของผู้ประพันธ์ดนตรีนั้น ส่วนหนึ่งเกิดจากกลุ่มเป้าหมายที่ผู้ก ากับตั้งใจจะสื่อถึงด้วย 
เนื่องจากการใช้เสียงเครื่องดนตรีบางชนิดอาจไม่สามารถเข้าถึงกลุ่มผู้ชมได้ทั้งหมด เช่น การใช้เสียง
เครื่องเป่าในฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจากเรื่อง คน ผี ปีศาจ พบว่ามีการใช้เสียงเครื่องเป่าทองเหลือง 
(Brass) ซึ่งผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มให้ความเห็นไปในทิศทางที่ว่า ไม่สามารถเข้าใจได้ว่าเป็นเสียงที่มี
ความหมายอย่างไร อีกท้ังยังเป็นการลดทอนอารมณ์ร่วมที่มีต่อการรับชมหนังผีเรื่องดังกล่าว  

“ในเซนส์ของนักแต่งเพลง ผมรู้สึกว่าทรอมโบนไม่ใช่เครื่องดนตรีที่จะสื่ออารมณ์

ความน่ากลัวได้ดีนัก อาจใช้เพื่อสร้างความกดดันได้บ้าง แต่อย่างที่เห็นว่าในฉาก

นี้ เราเห็นผีมาเป็นตัว ๆ เลย ฉะนั้นผมว่าเครื่องสายอาจจะตอบโจทย์กว่า หาก

ต้องการให้เสียงไปกับภาพ” 

ผีช่องแอร์ 

(สิงหา ฉวรรณกุล, สนทนากลุ่ม, 16 พฤศจิกายน 2559) 

 ทั้งนี้ ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียงได้เสริมถึงแนวคิดเรื่องการใช้เสียงของเครื่องดนตรี

ประเภทเครื่องเป่าเอาไว้ว่า จ าเป็นต้องค านึงถึงกลุ่มเป้าหมายด้วยว่าเป็นใคร เพราะหากเป็นคนที่มีวิถี

ชีวิตผูกพันธ์กับเสียงเหล่านี้มาตั้งแต่เกิด เช่น คนตามชนบทในประเทศไทย เสียงเครื่องเป่าจะเข้าถึง

คนกลุ่มนี้ได้ง่ายมาก เนื่องจากเสียงเครื่องเป่ามักอยู่ในทุกกิจกรรมของคนกลุ่มนี้ในลักษณะของสิ่งที่

เรียกว่า “แตรวง” เช่น งานบวช งานแต่ง หรือประเพณีผีตาโขน เป็นต้น 

 

จ. การใช้เสียงประกอบ (Sound Effect) เป็นการใช้เสียงเพ่ือเสริมสร้างหรือขยาย
จินตนาการของผู้ชมให้กว้างข้ึน อีกท้ังยังเป็นตัวช่วยในการเล่าเรื่องหรือเสริมอารมณ์ให้กับผู้ชมได้ โดย
แนวคิดเรื่องการใช้เสียงประกอบสามารถอธิบายได้ด้วยแนวคิดของ Des Lyver (1995) ที่กล่าวว่า 
เสียงประกอบที่ใช้ในงานภาพยนตร์ คือ เสียงทั่ว ๆ ไป ที่เป็นตัวแทนของสิ่งที่เกิดขึ้นในภาพ ซึ่งจะต้อง
สัมพันธ์ (Synchronize) กับเวลาและการกระท าของสิ่งนั้น ๆ โดยเฉพาะ ขณะเดียวกันก็จะแสดง
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ความหมายในตัวของมันเองด้วย และ กฏของการผลิตเสียงในละครเสียงของซีฟคิง (Sieveking’s law 
: Rule of sound production in audio drama) ที่กล่าวถึงการใช้เสียงประกอบทั้งแบบสมจริงและ
เหนือจริงเอาไว้ว่า เสียงประกอบท าหน้าที่ขยายรายละเยดและจินตนาการให้เกิดขึ้นได้ 

  ในการใช้เสียงประกอบ (Sound Effect) ของฉากหนังผีในกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยพบว่า มีการ
ใช้ที่มีลักษณะร่วมกัน 2 ข้อ ดังนี้ 

1. ใช้เพ่ือขยายรายละเอียดของบทหรือเสริมสร้างจินตนาการ กล่าวคือ ในบางครั้ง นัก
ออกแบบเสียงจะมีการใช้เสียงหลากหลายรูปแบบทางวิธีการเล่าเรื่อง เช่นการใช้เสียงประกอบจ าพวก
เสียงของตกพ้ืน หรือเสียงใด ๆ ที่อยู่นอกเหนือพ้ืนที่การเล่าเรื่อง (Off-Screen Sound) เพ่ือเป็นการ
บอกผู้ชมอย่างอ้อม ๆ ว่า ในพ้ืนที่ที่ตัวละครอยู่นั้น ไม่ได้มีตัวละครอยู่แต่เพียงคนเดียว หรือการใช้
เสียงบรรยากาศ (Ambience Sound) เข้ามาช่วยในการขยายจินตนาการถึงสถานที่นั้น ๆ ให้ชัดเจน
ยิ่งขึ้น เป็นต้น 

2. ใช้เพ่ือดึงดูดความสนใจ กล่าวคือ ในบางครั้ง  การใช้เสียงประกอบหลาย ๆ เสียง 
โดยเฉพาะเสียงที่มีระดับเสียงสูง ๆ เช่น แก้วแตก หรือ เสียงกรีดร้องของผู้หญิง ก็สามารถท าให้เกิด
การเบี่ยงเบนความสนใจ (Distract) ได ้

นอกจากนั้น ผู้วิจัยยังพบว่ามีความแตกต่างในการใช้เสียงประกอบ (Sound Effect) ของฉาก
หนังผีในกลุ่มตวัอย่าง ตามองค์ประกอบของการใช้เสียงประกอบ (Sound Effect) 2 ข้อ ดังนี้ 

1. การเลือกใช้เสียงประกอบแบบสมจริง (Actual Sound) และแบบสังเคราะห์ (Synthesis 
Sound) กล่าวคือ วิธีการสร้างเสียงประกอบที่หนังผีแต่ละเรื่องเลือกใช้ มักจะอิงกับวัตถุประสงค์ของ
นักออกแบบเสียงว่าต้องการสื่อถึงความเป็นผีหรือสื่อถึงความน่ากลัวเป็นหลัก เช่น การใช้เสียง
ประกอบในฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจากเรื่อง ผีคนเป็น ที่มีการใช้เสียงประกอบแบบเสมือนจริง 
(Actual Sound) ทั้งหมด โดยผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มทั้งหมดกล่าวว่า เสียงประกอบแบบเสมือน
จริง (Actual Sound) สามารถท าให้เกิดความกลัวได้มากกว่าเสียงประกอบสังเคราะห์ เนื่องจากไม่
ต้องตีความเสียงที่ได้ยิน แต่ถ้าผู้ออกแบบเสียงตั้งใจสื่อถึงความเป็นผี มักจะนิยมใช้เสียงประกอบแบบ
สังเคราะห์ โดยผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่ม ได้กล่าวว่า เมื่อไรก็ตามท่ีได้ยินเสียงประกอบแบบสังเคราะห์ 
มักจะนึกถึงความเป็นผี ซึ่งสอดคล้องไปกับสิ่งที่นักออกแบบเสียง (Hocks, 2559) ได้กล่าวไว้ว่า เป็น
การออกแบบเสียงเพ่ือสร้างความรู้สึกที่เรียกว่า “ทายใจ” กับผู้ชม ถึงการปรากฏตัวของผี 
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2. การใช้เสียงประกอบที่แสดงออกถึงความเป็นหนังผีไทย กล่าวคือ การใช้เสียงประกอบที่
สามารถท าให้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มได้ยินแล้วกล่าวไปในทิศทางเดียวกันว่า มีความเป็นไทยสูงมาก 
คือเสียงสุนัขเห่าหอน โดยมีการเปรียบเทียบไปที่เสียงสุนัขเห่าหอนในหนังผีต่างประเทศ พบว่าให้
ความรู้สึกถึงการปรากฏตัวของมนุษย์หมาป่า (Werewolf) มากกว่าจะเป็นผีในแบบไทย 

 

ฉ. การใช้เสียงเงียบ (Silent Sound) ปรัชญา ทองชุม (2557) ได้กล่าวถึงการเลือกใช้เสียง
เงียบในภาพยนตร์สยองขวัญว่า เป็นเพราะผู้ชมถูกท าให้เชื่อว่าผีเป็นสิ่งที่ไม่มีตัวตน มีอ านาจเหนือ
มนุษย์ จับต้องได้ยากแม้อาจจะมีอยู่จริง มักจะปรากฏในเวลากลางคืนและอยู่ในที่ลับตา หรือ
แม้กระท่ังปรากฏตัวพร้อมกับความเงียบสนิท ท าให้เสียงเงียบในภาพยนตร์ประเภทนี้นอกจากจะสร้าง
ความตกใจสุดขีดและสร้างจินตนาการให้เกิดกับผู้ชมได้แล้ว เสียงเงียบยังกลายเป็นเสียงที่ส าคัญต่อ
ภาพยนตร์ประเภทนี้ และยังเป็นเสียงที่เพ่ิมความสมจริงทางการรับรู้ของผู้ชมได้อีกด้วย 

ในการใช้เสียงเงียบ (Silent Sound) ของฉากหนังผีในกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยพบว่า มีการใช้ที่มี
ลักษณะร่วมกัน 3 ข้อ ดังนี้ 

1. ใช้เพ่ือยืดระยะเวลาความกลัว กล่าวคือ ในการฟังของมนุษย์ นอกจากความดังที่มากเกิน
ปกติจะท าให้เกิดความอึดอัดไม่สบายใจได้แล้ว ความเบาหรือเงียบจนเกินไปก็สามารถท าให้เกิดอาการ
เดียวกันได้เช่นกัน โดยการใช้เสียงเงียบเช่นนี้ เป็นหนึ่งในเทคนิคที่นักออกแบบเสียงนิยมใช้เพ่ือสร้าง
ความกลัวเช่นกัน คือเป็นการสร้างความรู้สึก “ทายใจ” ให้ผู้ชมคาดเดาว่าผีจะปรากฏตัวหรือไม่ ใน
ระยะเวลานี้ ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มจะกล่าวไปในทิศทางเดียวกันว่า อึดอัด ลุ้น มาก 

2. ใช้เพ่ือเป็นสัญญาณบอกถึงความไม่ปกติ กล่าวคือ เมื่อในฉากใด ๆ ก็ตาม ปรากฏเสียง
เงียบขึ้น จะท าให้ผู้ชมรู้สึกได้ถึงความไม่ปกติทันที และจะเริ่มสร้างวิธีการป้องกันอาการตก ใจขึ้น
ภายในจิตใจของตนทันที 

3. ใช้เพ่ือเสริมสร้างจินตนาการให้กับผู้ชม กล่าวคือ ในบางครั้งการใช้เสียงประกอบอาจ
สามารถให้รายละเอียดของเรื่องราวได้ แต่นักออกแบบเสียง (Hocks, 2559) กล่าวว่า ไม่ใช่ทุกครั้งที่
การใช้เสียงประกอบจะสามารถท าให้เกิดการจินตนาการที่ให้ความรู้สึกกลัวได้ แต่เสียงเงียบสามารถ
ท าสิ่งนั้นได ้

นอกจากนั้น ผู้วิจัยยังพบว่ามีความแตกต่างในการใช้เสียงเงียบ (Silent Sound) ของฉาก
หนังผีในกลุ่มตัวอย่าง ตามองค์ประกอบของการใช้เสียงเงียบ (Silent Sound) 1 ข้อ ดังนี้ 
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1. ช่วงระยะเวลาการเงียบ กล่าวคือ ในการออกแบบเสียงเงียบในฉากนั้น ผู้เข้าร่วมการ
สนทนากลุ่มบางส่วนได้แสดงความคิดเห็นไปในทางเดียวกันว่า สามารถท าให้รับรู้ได้ว่าจะมีการปรากฏ
ตัวของผีเกิดขึ้น แต่สิ่งที่ไม่รู้คือเมื่อไร ดังนั้นความยาวของเสียงเงียบช่วงนี้ จะไม่มีความแน่นอน แต่
มักจะมีการใช้เทคนิคเสียงดังอย่างฉับพลัน (Sudden Loud) ต่อจากการใช้เสียงเงียบทุกครั้ง 

 
4.8.2 ศิลปะและเทคนิคท่ีใช้ในการออกแบบเสียงเพ่ือการสร้างความกลัว 

ในหัวข้อนี้ ผู้วิจัยจะท าการวิเคราะห์ถึงศิลปะในการจัดวางเสียง โดยอิงจากข้อมูลที่ได้จาก
การศึกษาตัวบท (Textual Analysis) จากฉากหนังผีไทยที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทั้ง 9 ฉาก การสนทนา
กลุ่ม (Focus Group) ผู้ที่ชื่นชอบการรับชมหนังผีไทย และการสัมภาษณ์ (Interview) ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการออกแบบเสียง โดยในส่วนของเทคนิค ผู้วิจัยจะวิเคราะห์ตามกลุ่มประเภทของเทคนิค โดย
สามารถแบ่งได้เป็น 3 หัวข้อ คือ การใช้การเปลี่ยนทิศทางของเสียง (PAN) การใช้ความดังอย่าง
ฉับพลัน (Sudden Loud) และการใช้ เอฟเฟกต์ (Effect) ประเภท Time-Base Effect โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

ก. การใช้การเปลี่ยนทิศทางของเสียง ในการเปลี่ยนทิศทางของเสียงจะขึ้นอยู่กับระบบของ
เครื่องเล่นว่าสามารถรองรับทิศทางของเสียงได้ตามที่ต้นฉบับออกแบบไว้หรือไม่ โดยหนังผีทั้ง 7 เรื่อง
ที่ผู้วิจัยคัดเลือกมาเป็นกลุ่มตัวอย่าง พบว่ามีการออกแบบเสียงในระบบรอบทิศทาง (Surround) 
ทั้งหมด โดยเป็นระบบรอบทิศทางแบบ 5.1 ทิศทาง คือมีด้านหน้า 3 ทิศทาง ได้แก่ ซ้าย ขวา และ
กลาง ด้านหลัง 2 ทิศทาง ได้แก่ หลังซ้าย และ หลังขวา และมีทิศทางที่เป็นย่านความถี่ต่ า (Low 
Frequency Effect หรือ Subwolfer) อีก 1 ทิศทาง ซึ่งแนวคิดด้านการใช้เทคนิคนี้ ถูกอธิบายด้วย 
ผู้เชี่ยวด้านการออกแบบเสียงโดยมีรายละเอียดที่สามารถเชื่อมโยงกับหนังผีไทยได้ 3 ข้อ ดังนี้ 

1. การใช้เสียงรอบทิศทางเพ่ือเบี่ยงเบนความสนใจ โดย Hocks (2559) กล่าวว่า การใช้เสียง
เพ่ือสร้างความรู้สึกถึงความเป็นผีในฉากใด ๆ ก็ตาม มักประสบความส าเร็จได้โดยง่าย เนื่องจากวิธีการ
ออกแบบเสียงที่มีทางเลือกมากมาย แต่หากต้องการหลอกให้ผู้ชมตกใจกลัว จ าเป็นต้องท าลายก าแพง
ป้องกันที่เกิดขึ้นหลังจากผู้ชมรับรู้ถึงความเป็นผีลงเสียงก่อน ด้วยการใช้เสียงรอบทิศทางถือเป็น
เทคนิคอย่างหนึ่งที่นักออกแบบเสียงนิยมใช้กัน เนื่องจากเป็นการดึงความสนใจของผู้ชมให้ไปอยู่ที่อ่ืน
ในชั่วขณะหนึ่ง ดังที่ผู้เข้าร่วมการสัมภาษณ์กลุ่มได้กล่าวว่า 

“ตาเรามองเห็นข้างหน้า แต่อยู่ ๆ เสียงดังข้ึนข้างหลัง รีบหันไปมองเลย น่ากลัว” 
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ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ 

(อรณิชา เปลี่ยนภักดี, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

“ตอนที่เสียงมันดังขึ้นข้างหลัง ตกใจมาก รีบหันไปมองเหมือนกัน มันรู้สึกไม่

ปลอดภัย กลัว” 

ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ 

(ปรีดิ์เปรม ชัยกิจ, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

 2. การใช้เสียงรอบทิศทางเพ่ือท าให้ผู้ชมรับรู้ไปถึงความรู้สึกเดียวกับตัวละคร โดยผู้เข้าร่วม

สนทนากลุ่มได้ให้ข้อสังเกตว่า ความรู้สึกนี้จะเกิดขึ้นได้ชัดเจนมากเมื่อเกิดความไม่ชัดเจนทางภาพ

ขณะที่ก าลังรับชมภาพยนตร์เรื่องนั้น ๆ อยู่ โดยให้ความเห็นว่า 

“การใช้เสียงรอบทิศทางแบบนี้ มันสื่อถึงความสับสนของตัวละครได้ ท าให้รู้สึก

เหมือนที่ตัวละครรู้สึก” 

ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ 

(อัคริศ ต้องทรัพย์อนันต์, สนทนากลุ่ม, 16 พฤศจิกายน 2559) 

3. การใช้เสียงรอบทิศทางเพ่ือบังคับให้ผู้ชมเข้าไปอยู่ในสถานเดียวกับตัวละคร โดย Hocks 

(2559) กล่าวว่า การใช้เสียงรอบทิศทางเป็นการบังคับให้เกิดอารมณ์ร่วมไปได้ถึงระดับของการรับรู้

ความรู้สึกทางด้านมิติของสถานที่ด้วยเสียงที่มาจากรอบด้าน แต่มีข้อจ ากัดด้านการใช้เทคนิคนี้คือ 

ห้ามใช้เป็นเวลานาน และ ห้ามใช้บ่อยจนเกินไป เนื่องจากการท าให้ผู้ชมตกอยู่ในสภาวะถูกบังคับเป็น

สิ่งที่ไม่สมควรเท่าไรนัก ดังที่กล่าวว่า 

“เป็นการ Force ให้ผู้ชมรู้สึกไปกับสถานที่แบบที่ตัวละครรู้สึก แต่เราจะใช้นาน ๆ 

หรือ เยอะ ๆ ไม่ได้ ไม่อย่างนั้นคนจะอึดอัด เพราะไม่มีใครชอบโดนบังคับหรอก

จริงไหม” 

(Hocks , สัมภาษณ์, 19 พฤศจิกายน 2559) 
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นอกจากนั้น ผู้วิจัยยังพบว่ามีความแตกต่างในการใช้เสียงรอบทิศทาง (Surround Sound) 

ของฉากหนังผีในกลุ่มตัวอย่าง ตามองค์ประกอบของการใช้เสียงรอบทิศทาง (Surround Sound) 1 

ข้อ ดังนี้ 

1. มุมมองของตัวละครส่งผลต่อการใช้เสียงรอบทิศทาง โดยในฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจาก
เรื่อง ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ ผู้วิจัยพบว่า มีการใช้เสียงรอบทิศทางเป็นไปในลักษณะของเสียงที่แทน
มุมมองของตัวละครอย่างชัดเจน โดยนักออกแบบใช้วิธีสร้างเสียงเปรียบเทียบด้วยการท าให้เสียงของ
ตัวละครหลักดังอยู่เพียงด้านหน้าตรงกลาง และเสียงอ่ืน ๆ กระจายไปรอบ ๆ ตัวละคร ซึ่งวิธการนี้ จะ
ท าให้ผู้ชมเกิดภาพตามในมุมมองบุคคลที่ 1 แต่ในขณะที่การใช้เทคนิคเสียงรอบทิศทางในฉากที่เป็น
กลุ่มตัวอย่างเรื่อง คน ผี ปีศาจ พบว่าเป็นการใช้โดยไม่ได้ท าให้เกิดการเห็นมุมมองบุคคลที่ 1 แต่เป็น
การท าให้เห็นมุมมองบุคคลที่ 3 คือเห็นรอบด้านเสียมากกว่า โดยนักออกแบบเสียงในฉากนั้น 
ออกแบบเสียงให้สอดคล้องไปกับมุมมองของภาพเป็นหลัก 

 

ข. การใช้ความดังอย่างฉับพลัน (Sudden Loud) สามารถอธิบายได้ด้วยแนวคิดการใช้
ความดังอย่างฉับพลันของ Gae-Lynn Woods (2015) ที่กล่าวว่า หากเสียงที่ดังเกินกว่าเสียงปกติที่
มนุษย์ได้ยินในชีวิตประจ าวัน ดังขึ้นแบบฉับพลัน เช่น เสียงแตรรถยนตร์ เป็นต้น จะท าให้ผู้ที่ได้ยิน
เกิดอาการหงะ ตกใจ สะดุ้ง สะเทือน และส่งผลให้อยากเคลื่อนย้ายตนเองออกจากสถานที่นั้น ๆ 
โดยเร็วที่สุด โดยสิ่งที่น่าสนใจอย่างหนึ่งที่ผู้วิจัยค้นพบเกี่ยวกับการใช้ความดังนี้ ยังสอดคล้องไปกับ
แนวคิดของ Sonnenschein (2001) ที่กล่าวไว้เกี่ยวกับลักษณะพ้ืนฐานของเสียง 7 ประการ โดย
ประการที่น่าใจคือเรื่อง รูปร่างของเสียง (Envelope of Sound) ในส่วนของค่า Attack ที่มักจะสั้น 
เกิดขึ้นเร็ว และรุนแรง ท าให้ผู้ฟังมีความรู้สึกเหมือนถูกกระแทกด้วยเสียง และความดังของเสียงที่
เกิดขึ้น มักจะสอดคล้องกับระยะของผีในจอภาพ คือผียิ่งอยู่ใกล้กับตัวละครในมุมมองบุคคลที่ 1 
เท่าไร เสียงที่ดังข้ึนก็จะยิ่งดัง มีระดับเสียงสูง และแหลมมากข้ึนเท่านั้น 

ในการใช้ความดังอย่างฉับพลัน (Sudden Loud) ของฉากหนังผีในกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยพบว่า 
มีการใช้ที่มีลักษณะร่วมกัน 1 ข้อ ดังนี้ 

1. ใช้เพ่ือท าให้เกิดความตกใจ สะดุ้ง สะเทือน โดยมีลักษณะที่เป็นรูปแบบ (Pattern) 
เหมือนกันคือ ใช้ต่อจากการใช้เสียงเงียบ (Silent Sound) เป็นส่วนมาก และมีบางครั้งที่ใช้ขึ้นมาโดย
ไม่มีการใช้เสียงเงียบก่อนหน้า และผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มได้ให้ความเห็นว่า ก่อนที่จะเกิดเสียงดัง
อย่างฉับพลัน มักจะรู้สึกได้ด้วยสัญญะทางเสียงในช่วงก่อนหน้าเล็กน้อย และจะพยายามสร้างก าแพง



 

 

146 

ป้องกันความรู้สึกสะดุ้ง ตกใจ แต่ก็มักจะล้มเหลวเพราะเทคนิคที่นักออกแบบเสียงใช้มาในช่วงก่อน
หน้าเพื่อเบี่ยงเบนความสนใจ ดังเช่นที่ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มได้ให้ความเห็นไว้ว่า 

“เสียงมันเหมือนท้าทายให้เรากลัว โดยการท าให้รู้เราว่าผีจะมา เราก็ป้องกันตัว

ก่อน แต่เขาก็ใช้เสียงประกอบเข้ามาเยอะแยะไปหมด จนท าให้เราตั้งตัวไม่ทัน 

ไม่รู้จะเลือกฟังเสียงไหน พอเสียงมันเงียบลง ก าลังจะตั้งตัวใหม่เลย ผีก็มา แบบนี้

เราจะรู้สึกตกใจมาก” 

ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ 

(อรรถรณ บาหยัน, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

“ช่วงที่เสียงมันผสมกันเยอะ ๆ มันดึงให้เราไขว้เขวไปได้จริง ๆ เหมือนท าลาย

ก าแพงป้องกันตัวของเราไปเลย” 

ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ 

(ปรีดิ์เปรม ชัยกิจ, สนทนากลุ่ม, 12 พฤศจิกายน 2559) 

 โดย Hocks (2559) ได้กล่าวถึงแนวคิดในการใช้เทคนิคนี้ว่า หากต้องการท าให้รู้สึกสะดุ้ง 

สะเทือน ตกใจกลัว จ าเป็นอย่างมากที่จะต้องเบี่ยงเบนความสนใจของผู้ชมให้ส าเร็จเสียก่อน 

ไม่เช่นนั้นอาจเกิดความล้มเหลวในการใช้เทคนิคนี้ได้ โดย Hocks ยังกล่าวต่อไปอีกว่า ในบางครั้งการ

ไม่ใช้เทคนิคเสียงเงียบก่อน ก็ถือเป็นเทคนิคในการหลอกล่ออย่างหนึ่ง คือไม่ท าให้รู้สึกได้เลยถึงการ

ปรากฏตัวของผี แต่ใช้เทคนิคนี้เข้ามาท าให้ตกใจทันทีก็มักจะส าเร็จเหมือนกัน แต่อาจจะหาจังหวะใน

การท ายากกว่าแบบที่นิยม เนื่องจากวิธีการเล่าเรื่องของหนังผีไทยมักจะมีความคล้ายกันหมดทุกเรื่อง 

นอกจากนั้น ผู้วิจัยยังพบว่ามีความแตกต่างในการใช้ความดังอย่างฉับพลัน (Sudden Loud) 

ของฉากหนังผีในกลุ่มตัวอย่าง ตามองค์ประกอบของการใช้ความดังอย่างฉับพลัน (Sudden Loud) 

2 ข้อ ดังนี้ 

1. ระยะของตัวละครผีต่อมุมมองบุคคลที่ 1 มีผลต่อระดับความดังของเสียงที่เกิดข้ึน กล่าวคือ 

หากตัวละครผี มีขนาดบนจอภาพในช่วงเวลาที่เสียงดังขึ้นมากเท่าไร พบว่าความดังของเสียงนั้น ๆ จะ

มีระดับความดังมากขึ้นตามไปด้วย เช่น การปรากฏตัวของผีในฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจากเรื่อง ชัต

เตอร์ กดติดวิญญาณ ที่มีขนาดของตัวละครผีในมุมมองบุคคลที่ 1 เต็มจอภาพ ปรากฏว่าเสียงที่ดัง
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ขึ้นมาอย่างฉับพลัน มีความดังเสียงสูงสุด แต่ในช่วงก่อนหน้าที่ปรากฏเป็นเงาของตัวละครผีอยู่ห่าง ๆ 

พบว่าเสียงลักษณะเดียวกับที่ใช้ในช่วงที่ดังที่สุดมีลักษณะเหมือนกัน แต่จะลดความดังลงไปอย่าง

ชัดเจน 

2. หากตัวละครผีเป็นผู้หญิง เสียงที่ดังขึ้นมามักจะมีเสียงกรีดร้องของผู้หญิงประกอบเข้าไป

ด้วย โดยพบในทุกฉากที่มีตัวละครผีเป็นผู้หญิง แต่หากเป็นตัวละครผีที่เป็นผู้ชาย จะพบการใช้เสียง

แหลมสูงเป็นเสียงที่ถูกสร้างขึ้นจากเครื่องสังเคราะห์เสียง (Synthesizer) เช่น การใช้เสียงดังฉับพลัน

ในหนังผีไทยเรื่องทองสุก 13 เป็นต้น 

 

ค. การใช้เอฟเฟกต์ (Effect) ประเภท Time-Base Effect เป็นการสร้างความก้องให้กับเนื้อ

เสียงที่เป็นเสียงต้น สอดคล้องกับแนวคิดของ ภักตร์พิมล เสนีย์ (2532) ที่กล่าวว่าเป็นการใช้เสียงเพ่ือ

เพ่ิมรายละเอียดให้กับภาพ ช่วยเน้นอารมณ์และความรู้สึกให้กับนักแสดงและผู้รับชม ชักจูงผู้ชมให้

เกิดจินตนาการร่วมกับภาพตามวัตถุประสงค์ของภาพยนตร์ โดย จุมพล ทองตัน (2559) ผู้เชี่ยวชาญ

ด้านการออกแบบเสียง ได้กล่าวถึงแนวคิดการสร้างเสียงก้องไว้ว่า เป็นการปกปิดแหล่งก าเนิดเสียง 

ไม่ให้ผู้ชมรับรู้ว่าเสียงดังมาจากทิศทางไหน ซึ่งการปิดซ่อนในลักษณะนี้ท าให้ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่ม

ได้แสดงความคิดเห็นไปในทางเดียวกันว่า เป็นสิ่งที่ท าให้รับรู้ถึงความเป็นผีได้ชัดเจนที่สุด แต่หากใช้

อย่างต่อเนื่องมากเกินไป หรือเสียงก้องมากเกินไป อาจท าให้เข้าใจผิดเป็นอ่ืนได้ เช่น เป็นเสียงย้อน

อดีต หรือ เสียงในจินตนาการ เป็นต้น 

ในการใช้เอฟเฟกต์ (Effect) ประเภท Time-Base Effect ของฉากหนังผีในกลุ่มตัวอย่าง 
ผู้วิจัยพบว่า มีการใช้ที่มีลักษณะร่วมกัน 3 ข้อ ดังนี้ 

 1. การใช้เพื่อท าให้ผู้ชมรับรู้ถึงความเป็นผี โดย Hocks (2559) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
เสียงได้กล่าวถึงแนวคิดในการใช้เสียงก้อง (Reverb) ว่า เป็นหนึ่งในเทคนิคที่ใช้ในการสร้าง “เกมทาย
ใจ” ให้เกิดขึ้นกับผู้ชม โดยหลังจากนั้นอาจจะมีการปรากฏตัวของผีหรือไม่ก็ได้ แต่ช่วงระหว่างที่
เหตุการณ์ยังไม่กระจ่าง ผู้ชมก็จะเกิดอาการกลัวได้ โดยพบว่าในหนังผีไทยทุกฉาก มีการใช้เทคนิคนี้
ทั้งสิ้น 

 2. ใช้เพ่ือสร้างมิติให้เสียงต้น โดยเป็นวิธีการใช้เอฟเฟกต์ประเภทเสียงก้อง (Reverb) เพ่ือท า
ให้เกิดความชัดเจน และสมจริงขึ้นทางมิติ เช่น เสียงก้องที่เกิดจากการเดินของตัวละครในห้องโถงใหญ่ 
ซึ่งการใช้เสียงก้อง (Reverb) ในลักษณะนี้จะสามารถเสริมสร้างจินตนาการให้ผู้ชมได้มากยิ่งขึ้น 
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 3. ใช้เพื่อขยายรายละเอียด หรือเพ่ิมจินตนาการให้กับผู้ชม กล่าวคือ ในบางครั้งท่ีภาพอาจไม่
สามารถบ่งบอกถึงความอ้างว้าง วังเวงให้เกิดขึ้นกับผู้ชมได้ การใช้เสียงก้อง (Reverb) เข้ามา
ผสมผสานกับเสียงต้น จะช่วยในการเสริมสร้างจินตนาการหรือขยายรายละเอียดให้ผู้ชมเข้าใจ
เรื่องราว หรือความรู้สึกของตัวละครได้ชัดเจนขึ้น 

นอกจากนั้น ผู้วิจัยยังพบว่ามีความแตกต่างในการใช้เอฟเฟกต์ (Effect) ประเภท Time-Base 
Effect ของฉากหนังผีในกลุ่มตัวอย่าง ตามองค์ประกอบของการใช้เอฟเฟกต์ (Effect) ประเภท Time-
Base Effect 1 ข้อ ดังนี้ 

1. ความแตกต่างทางด้านสถานที่ กล่าวคือ การใช้เอฟเฟกต์เสียงก้อง (Reverb) ในบางครั้ง 
นักออกแบบเสียงจ าเป็นต้องอ้างอิงกับสถานที่ที่เกิดเสียงในภาพ ว่ามีลักษณะที่จะท าให้เกิดเสียงก้อง
ได้หรือไม่ เพราะหากใช้โดยไม่ค านึงถึงปัจจัยข้อนี้ อาจท าให้เกิดความเข้าใจผิดต่อผู้ชมได้ว่า เป็นเสียง
ที่อยู่ในจินตนาการ เพ้อฝัน (Fantasy) หรือย้อนอดีต (Flashback) เป็นต้น 

 

4.8.3 ข้อสังเกตอื่น ๆ จากการสัมภาษณ์กลุ่ม 

4.8.3.1 ภาพที่เกิดขึ้นในฉากใด ๆ ก็ตาม สามารถบอกถึงเหตุการณ์ที่ตัวละครในฉากนั้น ๆ ต้อง

เผชิญ จึงท าให้สามารถเข้าใจถึงเสียงเหนือจริง (Impressionistic effect) ในฉากนั้น ๆ ได้ว่าหากเสียง

เหนือจริง (Impressionistic effect) เกิดข้ึนเมื่อใด แปลว่าอาจจะมีผีปรากฏตัวอยู่ในช่วงเวลานั้น ๆ 

4.8.3.2 ภาพยนตร์เรื่องใดก็ตาม ที่มีการออกแบบเสียงให้ใหญ่เกินกว่าการแสดงของตัวละคร จะ

ท าให้ผู้รับชมเกิดความไม่เชื่ออย่างรุนแรง และฉากอ่ืน ๆ ของภาพยนตร์เรื่องนั้นจะไม่สามารถท าให้

ผู้ชมกลัวได้อีก 

4.8.3.3 บทบาทของการใช้เสียงในภาพยนตร์ ส าคัญพอ ๆ กับวิธีการแสดงของนักแสดง ไม่

สามารถให้น้ าหนักกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งได้มากกว่า 

4.8.3.4 การดูหนังผีในโรงภาพยนตร์ ท าให้รู้สึกกลัวได้มากกว่าที่อ่ืน ๆ โดยผู้เข้าร่วมการสนทนา

กลุ่มได้ตั้งข้อสังเกตว่า อาจเป็นเพราะการอุปาทานหมู่ เมื่อมีใครสักคนในโรงภาพยนตร์กรีดร้องขึ้นมา 

ก็จะส่งผลให้ผู้ชมที่เหลือเกิดอาการเดียวกันขึ้นได้ 

4.8.3.5 หากผู้ชมรับชมหนังผีไทยเรื่องใดเรื่องหนึ่งมากกว่าหนึ่งรอบ มีแนวโน้มที่จะท าให้เกิด

ความรู้สึกร่วมลดลง แต่รูปแบบของอารมณ์จะไม่เปลี่ยนไปเป็นอารมณ์อ่ืน ๆ แต่อย่างใด 
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ตารางแสดงความถี่ของการใช้เทคนิคทางเสียงและลักษณะของเสียงประเภทต่าง ๆ 

1. เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเครื่องผสมสัญญาณหรือโปรแกรม 

เทคนิค ความถี่ ผลรวม 
PAN  //// 4 

Sudden Loud ////// 6 
EQ / 1 

  

2. เทคนิคการออกแบบเสียงโดยเอฟเฟกต์ต่าง ๆ 

เทคนิค ความถี่ ผลรวม 
Dynamic Effect  0 

Time-Base Effect //////// 7 
Frequency 
Effect 

/ 1 

 

3. ลักษณะของเสียง 

ลักษณะของเสียง ความถี่ ผลรวม 

Pitch ///////// 7 
Tempo ///// 5 

Loudness than 
Mean 

// 2 

 

4. เครื่องดนตรีที่ใช้ในฉาก 

ประเภทของเครื่อง
ดนตรี 

ความถี่ ผลรวม 

Strings //// 4 
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Brass & 
Woodwind 

//// 4 

Percussion ////// 6 

Keyboard //// 4 

 

5. เสียงประกอบ (Sound Effect) 

ประเภทของเสียง
ประกอบ 

ความถี่ ผลรวม 

Actual Sound 
Effect 

/////// 7 

Synthesis Sound 
Effect 

////// 6 

 

6. เสียงเงียบ (Silence Sound) 

ประเภทของเสียง
เงียบ 

ความถี่ ผลรวม 

ก. การใช้เสียงเงียบ
เพ่ือสร้างความสะ
พรึง หวาดผวา 
เพียงอย่างเดียว 

 0 

ข. การใช้เสียงเงียบ
เพ่ือสร้างความสะ
พรึง หวาดผวา 
ก่อนจะใช้ความดัง
เข้ามาท าให้สะดุ้ง 
ตกใจ 

//// 4 

 



 

บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 งานวิจัยเรื่อง การใช้เสียงเพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวใน “หนังผี” ไทย เป็นการศึกษาถึงวิธีการใช้

เสียงทั้งด้าน ศิลปะ ลักษณะของเสียง และเทคนิคทางการผสมเสียง เพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวในหนังผี

ไทย ผ่านทางฉากในหนังผีไทย 9 ฉาก จาก 7 เรื่อง ได้แก่ ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ, คน ผี ปีศาจ, ทอง

สุก 13, โปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต, เปนชู้กับผี, ผีคนเป็น และ ผีช่องแอร์ เพ่ือประโยชน์ในการ

ออกแบบเสียงในงานสื่อต่าง ๆ โดยเข้าใจถึงหน้าที่ของเสียงและเทคนิคในการผสมเสียงเพ่ือสร้าง

อารมณ์ และยังใช้เป็นแนวทางในศึกษาถึงวิธีการใช้เสียงในแบบต่าง ๆ ได้ 

 ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Methodology) โดยอาศัยการเก็บข้อมูล

แบบสหวิธีการ (Multiple Methodology) โดยเก็บข้อมูลจากฉากในหนังผีไทย 9 ฉากด้วยวิธีการ

วิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) ลักษณะของเสียงและเทคนิคทางเสียงที่ใช้ไปเพ่ือสร้างความรู้สึก 

จากนั้นจึงน าฉากทั้ง 9 ฉากไปฉายให้กลุ่มผู้ชมดูเพ่ือศึกษาถึงความรู้สึกในการชมภาพยนตร์ฉากนั้น ๆ 

ผ่านการสนทนากลุ่ม (Focus Group) แล้วจึงน าผลที่ได้จากทั้ง 2 วิธีการมาสรุปร่วมกันเพ่ือสร้าง

ค าถามส าหรับการน าไปสัมภาษณ์ (Interview) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียงในภาพยนตร์ทั้ง

ด้านเทคนิค เสียงประกอบ และดนตรี โดยมีระยะเวลาการเก็บข้อมูลตั้งแต่ช่วงเดือนสิงหาคม ถึงเดือน

พฤศจิกายน พ.ศ.2559 โดยผลการวิจัยที่ได้ จะน ามาวิเคราะห์โดยใช้กรอบแนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสาร 

ภาพยนตร์ และเสียง จากการประมวลผลและวิเคราะห์ผลการวิจัย สามารถสรุปและอภิปรายผลได้

ดังนี้ 
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5.1 สรุปผล  

การตีความของความรู้สึกกลัว 

 จากการศึกษาลักษณะของความกลัว การสนทนากลุ่ม และการทบทวนวรรณกรรมของผู้วิจัย 

พบว่า ความกลัวมีกรอบความหมายค่อนข้างกว้าง โดยลักษณะทางความรู้สึกจะมีทั้งความรู้สึกไม่

ปลอดภัย ต้องการหลีกหนีไปจากที่ที่ตนอยู่ในตอนนั้น หรือแม้กระทั่งไม่อยากรับรู้สิ่งที่ก าลังเกิดขึ้น

ตรงหน้าด้วยความรู้สึกว่าตนเองก าลังจะต้องเผชิญหน้ากับความอันตราย และในด้านการตอบสนอง

ของร่างกาย มีทั้งอาการกระตุก สะดุ้ง เหงื่อออกมาก ปากแห้ง ตัวสั่น เป็นต้น  

 ดังนั้น การใช้ค าว่า “ความรู้สึกกลัว” ในการสรุปผลการศึกษาครั้งนี้ จะมีการอธิบายต่อท้าย

ในทุก ๆ ครั้ง เพ่ือขยายความถึงอาการกลัวที่เกิดขึ้นว่ามีลักษณะเป็นไปในทิศทางเช่นไร โดยมีกรอบ

การอธิบายตามลักษณะของเสียง ดังนี้ 

ตารางที่ 5.1 แสดงประเภทของอารมณ์ที่นิยมใช้ในหนังผีไทยที่เชื่อมโยงกับลักษณะของเสียงหรือ
เทคนิคทางการผสมเสียง 
ล าดับ ประเภทของ

อารมณ์ในฉาก 
ลักษณะของเสียงที่ใช้ เทคนิคทางการผสมเสียงที่

ใช้ 
1. เริ่มปรับอารมณ์ ใช้ดนตรีจ าพวกเครื่องที่ให้เสียงที่มี

ระดับเสียง (Pitch) ต่ า บรรเลงช้า ๆ 
อย่างเป็นจังหวะ โดยมากมักจะเป็น
เครื่องดนตรีบรรเลงเดี่ยว (Solo) / 
ใช้เสียงบรรยากาศ 

ใช้ระบบเสียงรอบทิศทางกับ
เสียงบรรยากาศเพ่ือดึงดูดให้
ผู้ชมเข้าไปอยู่ในสถานที่นั้น 
ๆ 

2. ขยายรายละเอียด 
/ จินตนาการ 

ใช้เสียงประกอบ (Sound Effect) 
โดยมากนิยมการใช้เสียงจริง ซึ่ง
สอดคล้องไปกับการรับรู้ของผู้ชมถึง
ความเข้าใจง่าย และรู้สึกมีอารมณ์
ร่วมไปกับเสียงที่ได้ยิน 

ใช้เอฟเฟกต์ประเภทการ
สร้างเสียงก้อง (Reverb) 
เพ่ือสร้างมิติทางด้านสถานที่ 
หรือเพ่ือขยายความให้เสียง
มีความเหนือจริง 

3. ไร้ที่พ่ึง / เวิ้งว้าง 
/ เดียวดาย 

ใช้เครื่องดนตรีที่มีระดับเสียงต่ า 
พร้อมทั้งบรรเลงท านองอย่างซ้ า ๆ 
ในอัตราจังหวะช้า โดยนิยมใช้ตัวโน้ต
ไม่เกิน 3 – 4 ตัวโน้ต เพ่ือท าให้รู้สึก

ใช้เอฟเฟกต์ประเภทเสียง
ก้อง (Reverb) เพ่ือท าให้
เกิดความรู้สึกราวกับตัว
ละครอยู่ในโลกที่ถูกปิด เป็น
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ถึงความติดอยู่กับที่ ไปไหนต่อไม่ได้ / 
ใช้เสียงบรรยากาศเบา ๆ เพ่ือสร้าง
ความรู้สึกว่ารอบข้างไม่เหลือใคร 
และตัวละครมองไม่เห็นหรือไม่ได้ยิน
อะไรรอบตัว 

โลกที่มีความกว้างใหญ่ แต่
ในโลกใบนั้นมีเพียงแค่ตัว
ละครนั้นคนเดียว 

4. สร้างความอึดอัด 
/ บีบคั้น 

ใช้เครื่องดนตรีที่สามารถให้เสียงที่มี
ระดับเสียงต่ า บรรเลงโดยลากยาวไม่
มีการเปลี่ยนระดับเสียง โดยนิยม
เสียงจากเครื่องดนตรีประเภท 
ดับเบ้ิลเบส (Double Bass) หรือ
เครื่องดนตรีสังเคราะห์ 
(Synthesizer) หรือในบางครั้งอาจ
ไม่ใช้เสียงดนตรี แต่ใช้เสียงเงียบ 
(Silent) เข้ามาท าให้เกิดความรู้สึก
อึดอัดแทนได้ และมีการใช้เสียง
บรรยากาศที่มีระดับเสียงต่ าเข้ามา
แทนที่ เช่น เสียงเครื่องปรับอากาศ
ในฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างเรื่อง ชัต
เตอร์ฯ หรือ ผีช่องแอร์ / ใช้เสียง
เครื่องทองเหลือง (Brass) จ าพวก
พวกทรอมโบน (Trombone) 
บรรเลงในท่วงท านองสั้น ๆ บางครั้ง 
อาจจะบรรเลงเพียงแค่ 1 ตัวโน้ต
เท่านั้น แต่จะเป็นการบรรเลงใน
ลักษณะไล่ความดังข้ึนไปอย่าง
รวดเร็ว (Cresendo) /ใช้เสียงเครื่อง
เคาะในอัตตราจังหวะช้า คล้ายเสียง
การเต้นของหัวใจ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- 

5. สร้างความรู้สึก
สับสน / หลอก

ใช้ดนตรีที่บรรเลงด้วยระดับเสียง 
(Pitch) สูง-ต่ า สลับกันอย่างรวดเร็ว 
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หลอน / ระแวง / 
กังวลใจ 

หรือใช้เสียงประกอบหลาย ๆ เสียง 
ในอัตราจังหวะที่รวดเร็ว / ใช้ความ
ดังของเสียง โดยไล่ระดับจากเสียง
เบาไปถึงเสียงดังในระยะเวลาสั้น ๆ / 
ใช้เสียงเครื่องเคาะ (Percussion) 
บรรเลงในจังหวะช้าถึงปานกลาง คือ
ตั้งแต่ 70 – 90 BPM / ใช้เสยีง
ประกอบจ าพวกเสียงสุนัขหอน หรือ 
เสียงหัวเราะของเด็กหรือคนแก่ 

 
 

- 

6. เบี่ยงเบนความ
สนใจ 

ใช้เสียงประกอบหลาย ๆ เสียงใน
เวลาเดียวกัน หรือเกิดข้ึนตามกัน
อย่างต่อเนื่อง 

ใช้เทคนิคการเปลี่ยนทิศทาง
ของเสียง (PAN) เพ่ือ
เบี่ยงเบนความสนใจจาก
พ้ืนที่การเล่าเรื่อง หรือ
จอภาพ 

7. สร้างความรู้สึก
หวาดเสียว / ลุ้น
ระทึก / อันตราย
ต่อชีวิต 

ใช้เสียงดนตรีที่มีลักษณะของระดับ
เสียงต่ าแต่สามารถบรรเลงโน้ตได้
อย่างต่อเนื่อง เช่น ดับเบิ้ลเบส 
(Double Bass) หรือ เครื่อง
สังเคราะห์เสียง (Synthesizer) เป็น
ต้น บรรเลงโน้ตเสียงต่ า ดัง และสั้น 
หรือ ลากยาว โดยขึ้นอยู่กับวิธีการ
ตัดต่อภาพว่ามีการตัดต่อภาพเร็ว
หรือไม ่และอาการหรือการกระท า 
ของตัวละครที่เกิดข้ึนในฉาก แต่ใน
เครื่องดนตรีที่มีระดับเสียงสูง จะ
นิมยมใช้เสียงจากไวโอลิน หรือ 
เครื่องสังเคราะห์เสียง 
(Synthesizer) เข้ามาบรรเลงท านอง
ในอัตราจังหวะเร็ว และมีการไล่
ระดับของตัวโน้ตอย่างต่อเนื่อง / ใช้

มักจะมีการใช้เอฟเฟกต์
ประเภทเสียงก้อง (Reverb) 
ปิดท้ายเสียงสุดท้ายที่ดังใน
ฉากนั้น ๆ แต่หากในฉากนั้น
มีการเทคนิคเสียงดังอย่าง
ฉับพลัน จะไม่ใช้เสียงก้อง 
(Reverb) เข้ามาปิดท้าย แต่
จะเลือกใช้ทับไปกับช่วงที่
เสียงดังที่สุด 
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เครื่องดนตรีประเภทเครื่องเคาะ 
บรรเลงในอัตราจังหวะเร็ว คือตั้งแต่ 
100 BPM ขึ้นไป 

8 สร้างความผงะ / 
ตกใจ / สะดุ้ง / 
สะเทือน 

ใช้เครื่องดนตรีประเภทเครื่อง
สังเคราะห์เสียง (Synthesizer) หรือ
ไวโอลิน (Violin) บรรเลงในระดับ
เสียงที่สูงมาก อย่างสั้น ห้วน และ
กระแทกกระทั้น (Fast Attack) ไป
พร้อม ๆ กับใช้เสียงที่มีระดับเสียงต่ า
จากเครื่องเคาะ (Percussion) 
จ าพวกกลองใหญ่ หรือเสียงประกอบ
ที่มีลักษณะเสียงต่ า กระแทกกระทั้น 
(Fast Attack) หรือในบางครั้งมีการ
ใช้เสียงกรีดร้องของผู้หญิงเข้ามาเป็น
ส่วนประกอบ 

ใช้เอฟเฟกต์ประเภทเสียง
ก้อง (Reverb) กับเสียงที่มี
ระดับเสียงสูง เช่น ไวโอลิน 
หรือเสียงกรีดร้องของผู้หญิง
เป็นต้น 

 

5.1.1 ปัญหาน าวิจัย 

ก. ลักษณะของเสียงดนตรีและเสียงประกอบที่ใช้ในฉากที่สร้างความรู้สึกกลัวในหนังผีไทย มี

ลักษณะเป็นอย่างไร 

5.1.1.1 ภาพรวม 

 จากการศึกษาถึงการใช้เสียงในหนังผีไทยเพ่ือสร้างความรู้สึกกลัว ผู้วิจัยพบว่า มีการใช้เสียง

จากเครื่องดนตรีประเภทเครื่องเคาะ (Percussion) มากกว่าเครื่องดนตรีประเภทอ่ืน โดยเสียงจาก

เครื่องเคาะในกลุ่มนี้ มักจะเป็นเสียงกลองใหญ่ที่ให้เนื้อเสียงที่ต่ า ลึก กระแทกกระทั้น โดยผู้เชี่ยวชาญ

ด้านการออกแบบเสียงกล่าวว่า เสียงต่ าเป็นตัวแทนของความรู้สึกชั่วร้าย เชื่องช้า ยิ่งใหญ่ มีอ านาจ 

และความกระแทกกระทั้นจะเป็นตัวแทนของเสียงที่สร้างความสะดุ้ง สะเทือน ตกใจ ให้กับผู้ชม และ

นิยมใช้เครื่องสีจ าพวก ไวโอลิน (Violin) วิโอลา (Viola) เชลโล่ (Cello) และดับเบิ้ลเบส (Double 

Bass) เข้ามาสร้างทั้งเสียงดนตรีและเสียงประกอบภายในฉาก เนื่องจากความอิสระในการบรรเลงของ

เครื่องดนตรีกลุ่มนี้จะสูงกว่าเครื่องดนตรีในกลุ่มอ่ืน ๆ และยังเข้าถึงผู้ชมได้ง่าย 
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การใช้ระดับเสียง (Pitch) เข้ามาสร้างความรู้สึกให้กับผู้ชม โดยการใช้เสียงที่มีระดับเสียงต่ า 

มักจะใช้ไปเพ่ือการสร้างความรู้สึกไม่แน่นอน ไม่ปลอดภัย กดดัน บีบคั้น เป็นต้น และเสียงที่มีระดับ

เสียงสูง มักจะใช้ไปเพ่ือการสร้างความรู้สึกตื่นเต้น หวาดกลัว ถูกไล่ล่า ตกใจ เป็นต้น และการใช้เสียง

ที่มีระดับเสียงสูง-ต่ าสลับกัน มักจะใช้ในช่วงที่เป็นจุดไคลแมกซ์ในฉากนั้น ๆ โดยสอดคล้องไปกับ

แนวคิดของ นันธิดา จันทรางศุ (2548) ที่กล่าวว่า ระดับเสียงสูง หรือ ต่ า จะสามารถสร้างความรู้สึก

ตื่นเต้นหรือหวาดเสียวได้ เป็นผลมาจากการที่เสียงดังกล่าวสามารถกระตุ้นการท างานของต่อมไร้ท่อ 

(endocrine gland) ซึ่งสัมพันธ์กับระบบประสาทซิมพาเทติก ซึ่งเป็นระบบประสาทอัตโนมัติที่มีผลท า

ให้เกิดอาการความดันโลหิตสูง หัวใจเต้นเร็วขึ้น ใจสั่น เหงื่อออกมาก เลือดไหลเวียนเลี้ยงผิวหนังลดลง 

 

5.1.1.2 ด้านการใช้เสียงประกอบ (Sound Effect) 

ในด้านการใช้เสียงประกอบ โดยส่วนมากแล้วมักจะใช้เสียงประกอบในลักษณะที่เป็นเสียงที่

ตรงกับความเป็นจริง หรือ ตรงกับภาพ (Realistic) และเกิดขึ้นไปพร้อมกับการรับรู้ของตัวละครใน

ฉากและผู้ชม (Diegetic Sound) เช่น เสียงบรรยากาศ เสียงแก้วแตก เสียงเปิด-ปิดประตู เป็นต้น 

และยังมีการใช้เสียงประกอบในลักษณะของเสียงนอกพ้ืนที่การเล่าเรื่อง (off-screen sound) ซึ่งเป็น

เสียงที่ไม่สามารถหาที่มาของเสียงที่เกิดขึ้นในภาพได้เลย เช่น เสียงสุนัขเห่าหอน จะเป็นเสียงที่นิยมใช้

มากที่สุด และยังพบอีกว่า การใช้เสียงประกอบในหนังผีไทยจะนิยมใช้เสียงประกอบที่เป็นเสียงจริง 

(Actual Sound) เพราะเข้าถึงผู้ชมง่าย สร้างอารมณ์ร่วมได้ง่ายกว่าเสียงประกอบสังเคราะห์  

เนื่องจากเป็นการลดขั้นตอนการตีความของผู้ชมลง ท าให้สามารถเข้าใจถึงเสียงที่ได้ยินอย่างรวดเร็ว 

และหากในหนังผีเรื่องใด มีการใช้วัตถุเป็นสัญลักษณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับผี เช่น ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ จะ

มีการใช้รูปถ่าย หรือ กล้องถ่ายรูป เป็นสัญลักษณ์ส าคัญของการเล่าเรื่อง ก็จะใช้เสียงประกอบที่

สอดคล้องไปด้วย โดยกล่าวได้ว่าแทบทุกฉากในหนังผีไทยเรื่องนี้ จะมีการใช้เสียงลั่นชัตเตอร์เข้ามา

ประกอบอยู่ด้วยเสมอ ซึ่งสอดคล้องไปกับแนวคิดเรื่องกฏของการผลิตเสียงในละครเสียงของซีฟคิง 

(Sieveking’s law : Rule of sound production in audio drama)  ที่กล่าวถึงการใช้เสียงประกอบ

แบบสมจริง (The realistic, confirmatory effect) ว่า การใช้เสียงประกอบแบบสมจริงโดยสัมพันธ์

กับค าพูด ท าหน้าที่ขยายหรือเสริมสิ่งบอกเหตุ สถานการณ์ตามบทพูด โดยทั่วไปจะเป็นเทคนิคการใช้

เสียงเพ่ือให้ผู้ชมหรือผู้ฟังเห็นภาพตามได้อย่างชัดเจน อย่างไรก็ตาม กลุ่มผู้ชมบางส่วนยังได้แสดง

ความคิดเห็นถึงเสียงประกอบแบบเหนือจริง (Impressionistic effect) เอาไว้ว่า เป็นเสียงที่สามารถ
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ท าให้รู้สึกได้ถึงการมีตัวตนอยู่ของผี เนื่องจากประสบการณ์เก่าตนจากการรับชมหนังผีไทย พบว่ามี

การใช้เสียงในลักษณะเหนือจริงอยู่บ่อยครั้ง เช่น เสียงที่มีความก้อง หรือ มีระดับเสียงต่ ามากกว่าปกติ 

สอดคล้องกับบทสัมภาษณ์ของ Hocks ที่กล่าวว่าเป็นการที่นักออกแบบเสียงพยายามสร้าง

สถานการณ์ท่ีเรียกว่า “การเล่นเกมทายใจ” กับผู้ชม 

 

5.1.1.3 ด้านเสียงดนตรี (Music) 

ในด้านของเสียงดนตรี จะมีการใช้ดนตรีไปเพ่ือการเสริมสร้างอารมณ์ และมีอัตราจังหวะที่

ค่อนข้างเร็วในช่วงไคลแมกซ์ของฉาก คือมีอัตราจังหวะตั้งแต่ 100 BPM ขึ้นไป และมักจะใช้เครื่อง

ดนตรีจ าพวกเครื่องเคาะและเครื่องสี สอดคล้องกับแนวคิดเรื่องการใช้อัตราจังหวะเพ่ือสร้างความ

ต่ืนเต้นของนันธิดา จันทรางศุ (2548) และ แพง ชินพงศ์ (2551) ที่กล่าวว่า เครื่องดนตรีจ าพวกเครื่อง

เคาะ เช่น กลอง แตร ร ามะนา เครื่องเขย่าจังหวะ จะส่งผลต่อการท างานของสมองส่วนกลาง 

(Reptilian Brain) ที่ท าหน้าที่เกี่ยวกับระบบอัตโนมัติในร่างกาย เช่น การหายใจ การควบคุมการเต้น

ของหัวใจ เมื่ออัตราจังหวะของเครื่องดนตรีในกลุ่มนี้มีความเร็วมากขึ้น ก็จะสามารถส่งผลให้การ

หายใจ หรืออัตราการเต้นของหัวใจสูงขึ้นได้ ซึ่งอาการเหล่านี้เป็นอาการพ้ืนฐานของความตื่นเต้น และ

ความกลัว และเครื่องดนตรีประเภทเครื่องเป่าหรือเครื่องสี เช่น ไวโอลิน ซออู้ ซอด้วง ขลุ่ย เป็นต้น 

จะส่งผลต่อสมองส่วนที่แสดงอารมณ์ (Limbic System) ท าหน้าที่ควบคุมการแสดงอารมณ์ เช่น สุข 

เศร้า โกรธ เสียใจ เป็นต้น ทั้งนี้ยังมีการกล่าวถึงผลจากการใช้เครื่องดนตรีประเภทเครื่องเป่า

ทองเหลือง (Brass) เป็นพิเศษ โดยเครื่องดนตรีในกลุ่มนี้ ได้แก่ ทรัมเป็ต (Trumpet) ทรอมโบน 

(Trombone) เป็นต้น 

โดยกลุ่มผู้ชมที่เข้าร่วมการสนทนากลุ่มได้กล่าวว่า เป็นเสียงที่ลดอารมณ์ร่วมในการชม

ภาพยนตร์อย่างมาก และในหนังผีไทยก็มักจะมีการใช้เสียงนี้อยู่บ่อยครั้ง ผู้วิจัยจึงได้น าความคิดเห็น

ข้อนี้ไปสอบถามยังผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียง พบว่า การใช้เสียงเครื่องดนตรีประเภทนี้อาจจะ

ต้องค านึงถึงจังหวะในการใช้อย่างมาก คือควรจะเป็นเสียงที่ดังขึ้นในช่วงไคลแมกซ์ของฉากเท่านั้น 

เนื่องจากลักษณะของเสียงของเครื่องดนตรีประเภทนี้จะเป็นเสียงที่มีย่านความถี่กลาง (Mid-Range 

Frequency) สูง มีโอกาสที่จะซ้อนทับเสียงพูดของตัวละครได้ หากใช้ไม่ถูกจังหวะ และอาจจะต้อง

ศึกษาเพ่ิมเติมไปถึงกลุ่มเป้าหมายด้วยว่า หนังผีเรื่องนั้นต้องการสื่อสารกับผู้ชมกลุ่มไหน เนื่องจาก

เสียงแตรอาจจะไม่มีความผูกพันธ์กับผู้ชมที่เติบโตมาในสังคมเมืองมากนัก แต่มีผลมากกับกลุ่มผู้ชมที่
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อาศัยอยู่ในต่างจังหวัด เนื่องจากเป็นเสียงเครื่องดนตรีที่มีอยู่ในแทบทุกประเพณีของผู้ชมกลุ่มนั้น เช่น

ประเพณีผีตาโขน งานบวช งานแต่งงาน เป็นต้น 

 

ข. ศิลปะและเทคนิคในการออกแบบเสียงดนตรีและเสียงประกอบเพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวใน

หนังผีไทยเป็นอย่างไร และท าไมจึงเป็นเช่นนั้น 

5.1.1.4 ภาพรวม 

 จากการศึกษาของผู้วิจัยต่อศิลปะและเทคนิคในการออกแบบเสียงดนตรีและเสียงประกอบ

เพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวในหนังผีไทย พบว่า มีการใช้เทคนิคการสร้างเสียงก้อง (Reverb) ให้กับ

เสียงดนตรีและเสียงประกอบในแทบทุกฉากที่มุ่งเน้นให้เกิดความรู้สึกกลัว และยังมีการใช้เทคนิคการ

สร้างเสียงดังอย่างฉับพลัน (Sudden Loud) หลังจากท่ีเกิดเสียงเงียบขึ้นมาในระยะเวลาหนึ่ง 

 แต่อย่างไรก็ดี จากผลการศึกษาถึงกลุ่มผู้ชมที่เข้าร่วมการสนทนากลุ่ม พบว่า เทคนิคหนึ่งที่

ได้ผลมากในการสร้างความรู้สึกกลัวในลักษณะของการท าให้รู้สึกไม่ปลอดภัย คือการใช้การเปลี่ยน

ทิศทางของเสียง (PAN) โดยจ าเป็นต้องอยู่บนระบบเสียงแบบรอบทิศทาง (Surround Sound 

System) เนื่องจากท าให้ผู้ชมคาดเดาถึงทิศทางที่ความอันตรายที่จะเข้ามาถึงตัวไม่ได้  แตกต่างจาก

ระบบเสียงแบบสเตอริโอ (Stereo) ที่ไม่ว่าภาพจะเป็นเช่นไร เสียงก็จะดังขึ้นจากทิศทางด้านหน้า

เสมอ และข้อมูลในส่วนอื่น ๆ จะสรุปผลตามหัวข้อ ดังนี้ 

 

5.1.1.5 การใช้แนวคิดทางศิลปะในการออกแบบเสียง 

 จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบเสียงในหนังผีไทย พบว่า ในปัจจุบัน การ

ออกแบบเสียงในหนังผีไทย ถือเป็นความท้าทายอย่างสูง เนื่องจากกลุ่มผู้บริโภคในยุคปัจจุบัน มีความ

ต้องการบริโภคสื่อภาพยนตร์ที่มีคุณภาพสูงขึ้น กล่าวคือ นอกจากองค์ประกอบทางด้านภาพ บท การ

แสดงของนักแสดง เสื้อผ้า และอ่ืน ๆ จะต้องดี ดูรู้เรื่อง เข้าใจง่ายแล้ว องค์ประกอบทางด้านเสียงก็

เป็นหนึ่งในสิ่งที่ผู้คนเริ่มให้ความสนใจกันมากขึ้น ดังนั้นการใช้ลูกเล่นแบบเดิม ๆ ที่เคยท ากันมาก่อน

ในอดีตก็จะส่งผลต่อความรู้สึกของผู้ชมน้อยลง โดยเฉพาะหนังผีไทย เนื่องจากวิธีการเล่าเรื่องที่

ค่อนข้างมีรูปแบบคล้าย ๆ กันไปหมด การออกแบบเสียงจึงจ าเป็นต้องมีความแตกต่างอย่างมาก 
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 สิ่งส าคัญอีกประการหนึ่งในการเลือกใช้เสียงแต่ละเสียง จ าเป็นต้องศึกษาเนื้อหาของ

ภาพยนตร์เรื่องนั้น ๆ ให้ชัดเจน ว่าภาพยนตร์เรื่องนั้นก าลังจะถูกส่งออกไปให้เป้าหมายกลุ่มใด 

เนื่องจากการใช้เสียงแต่ละเสียงก็จะมีระดับ หรือ ความผูกพันกับผู้ชมที่เป็นกลุ่มเป้าหมายด้วย 

ยกตัวอย่างเช่น ในภาพยนตร์เรื่อง คน ผี ปีศาจ มีการใช้เสียงเครื่องเป่าในตระกูลทองเหลือง (Brass) 

เข้ามาช่วยเล่าเรื่องในฉากที่มีการปรากฏตัวของผี และผู้วิจัยได้น าฉากดังกล่าวมาเปิดให้กับผู้ชมกลุ่ม

หนึ่ง และจึงน าผู้ชมกลุ่มนั้นมาท าการสนทนากลุ่ม (Focus Group) หลังจากที่ได้รับชมฉากดังกล่าว

จบไปแล้วในทันที ผลปรากฏว่า ผู้ชมในกลุ่มนั้นกล่าวไปในทิศทางเดียวกันถึงเสียงเครื่องเป่า (Brass) 

ว่า สร้างความร าคาญเพราะไม่รู้ว่าเสียงเครื่องเป่าที่ดังขึ้นมานั้นมีความหมายอย่างไร และยังท าลาย

อารมณ์ร่วมของการรับชมภาพยนตร์ในช่วงเวลาที่เหลืออยู่ ผู้วิจัยจึงน าค าถามนี้ไปสัมภาษณ์

ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียง จึงทราบได้ว่า อาจมีความเป็นไปได้ในแง่ของเทคนิค เพราะเสียง

เครื่องเป่าเป็นเสียงที่มีความถี่ย่านกลางชัดเจน (Mid-Range Frequency) ซึ่งเป็นย่านความถี่เดียวกับ

เสียงพูดของมนุษย์ หากใช้เสียงเครื่องเป่าในช่วงเวลาเดียวกับเสียงพูดอาจท าให้ฟังเสียงพูดได้ไม่ชัด 

และการใช้เสียงเครื่องเป่าประเภทนี้ อาจจะต้องศึกษาถึงกลุ่มเป้าหมายของหนังเรื่องนี้ว่าเป็นคนเมือง

หรือคนต่างจังหวัด เพราะคนต่างจังหวัดจะเข้าถึงเสียงเครื่องเป่าได้ง่ายกว่า เนื่องจากเป็นเสียงที่อยู่ใน

วิถีชีวิตของผู้ชมกลุ่มนั้นอยู่แล้ว 

 ผู้ เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเสียงยังมีมุมมองถึงการออกแบบเสียงแบบเหนือจริง 

(Impressionistic effect) ว่า เป็นศิลปะอย่างหนึ่งที่จ าเป็นมากในหนังผีไทย เป็นการสร้างอารมณ์

ร่วมให้เกิดกับผู้ชม ซึ่งมีหลากหลายวิธี โดยหนึ่งในวิธีที่นักออกแบบเสียงนิยมเลือกใช้จะมีค าเรียกอย่าง

ไม่เป็นทางการว่า “การเล่นเกมทายใจ” โดยจะเป็นการใช้เสียงแบบเหนือจริง ( Impressionistic 

effect) ซึ่งหลังจากที่เสียงในลักษณะดังกล่าวดังขึ้นมาแล้ว อาจไม่จ าเป็นต้องมีการปรากฏตัวของผี 

หรืออาจจะมีก็ได้ โดยตนมองว่า สิ่งนี้คือการท้าทายให้คนดูเดาว่าจะมีการหลอกเกิดขึ้นหรือไม่ โดยมี

ข้อแม้ที่ว่า การใช้เสียงแบบเหนือจริงจะต้องมีการสร้างความหมายที่ชัดเจน หรือสร้างอารมณ์

ความรู้สึกได้อย่างชัดเจน เช่น เสียงที่แสดงออกถึงความเป็นผี เป็นต้น 

 นอกจากนี้ ยังมีการใช้เทคนิคอ่ืน ๆ ที่ให้ผลในลักษณะใกล้เคียงกับการสร้างเสียงเหนือจริง 

คือการใช้เอฟเฟกต์สร้างเสียงก้อง (Reverb) ร่วมไปกับเสียงบรรยากาศ (Ambience) ก็ได้ โดยใช้

วิธีการเพ่ิมเสียงก้อง (Reverb) เสียงใด ๆ ก็ตามท่ีมีความหมายหรือเป็นที่สนใจของผู้ชม แล้วจึงค่อย ๆ 

ลดเสียงบรรยากาศลงจนเหลือแต่ความเงียบ วิธีการนี้ก็สามารถเรียกว่าเป็นการเล่นเกมทายใจกับผู้ชม

อีกวิธีหนึ่ง 



 

 

160 

5.1.2 อิทธิพลของแนวคิดที่ใช้ในการออกแบบเสียงของนักออกแบบเสียงในประเทศไทย 

 จากการสัมภาษณ์ถึงอิทธิพลที่อาจส่งผลต่อแนวคิดของนักออกแบบเสียงในประเทศไทย 

พบว่า ในปัจจุบัน วิธีการออกแบบเสียงของนักออกแบบเสียงบางส่วนได้เปลี่ยนไปจากในอดีต คือ ไม่มี

การน าหนังผีเก่า ๆ มาดูซ้ าเพ่ือสร้างแรงบันดาลใจ หรือเป็นแหล่งอ้างอิงอีกต่อ หากแต่เป็นการใช้

ประสบการณ์ทางวิชาชีพที่สั่งสมมา ร่วมไปกับการใช้ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือออกแบบเสียงให้เกิดสิ่ง 

ใหม่ ๆ ในการน าเสนอมากขึ้น และใช้วิธีการฟังเสียงจากหนังผีของชาติอ่ืน ๆ ร่วมไปด้วย เพ่ือเป็นการ

ตรวจสอบรสนิยมของตนเอง และวิเคราะห์ว่าเทคนิคในการออกแบบเสียงที่ชาติอ่ืน ๆ ใช้อยู่ เป็นเช่น

ไร และยังให้ผลที่ดีอยู่หรือไม่ โดยนักออกแบบเสียงจะใช้วิธีการตีความจากบทที่ได้รับมาในลักษณะ

ของการอ่านตัวหนังสือ และจึงคิดเสียงที่ใส่ลงไป 

 

5.1.3 การใช้เทคนิคการปรับเปลี่ยนทิศทางของเสียง (PAN) 

 จากการศึกษาของผู้วิจัย พบว่า การใช้เทคนิคการปรับเปลี่ยนทิศทางของเสียง (PAN) ใน

ปัจจุบัน นิยมที่จะใช้ร่วมกับระบบเสียงแบบรอบทิศทาง (Surround Sound System) เนื่องจากให้

ความรู้สึกได้ดีกว่า และยังมีความหลากหลายทางการออกแบบเสียงได้มากว่า โดยการใช้เทคนิคนี้จะ

เป็นไปเพ่ือ 3 กรณี คือ เพ่ือสร้างความรู้สึกไม่ปลอดภัย เพ่ือเบี่ยงเบนความสนใจ และเพ่ือบังคับให้

ผู้ชมเข้าไปอยู่ในสถานที่นั้น ๆ หรือรู้สึกว่าตนเองคือตัวละครนั้น ๆ แต่การใช้เทคนิคนี้จะพบข้อจ ากัด 

คือ ไม่สามารถใช้ได้บ่อย และ ไม่ควรใช้นานจนเกินไป เพราะอาจจะสร้างความรู้สึกคุ้นเคยให้กับผู้ชม

ได้ และจะท าให้ผู้ชมลดความรู้สึกร่วมที่มีต่อภาพยนตร์ลงไป โดยสอดคล้องไปกับงานวิจัยในหัวข้อ 

การออกแบบเสียงเพ่ือสร้างศานติภาวะในการแสดงจากผลงานของซามูแอล เบ็คเก็ต และ โอตะ โช

โกะ ของ ณฐพงษ์ เธียรสวัสดิ์กิจ ที่ท าการทดสอบการแสดงโดยใช้ระบบเสียงรอบทิศทาง และพบว่า

สามารถสร้างจินตนาการ และอรรถรสได้มาก ทั้งในผู้ชมที่มีความผิดปกติทางการมองเห็น และผู้ชมที่

มีสายตาปกต ิ
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5.1.4 การใช้เทคนิคความดังแบบฉับพลัน (Sudden Loud) 

 จากการศึกษาการใช้เทคนิคนี้ ผู้วิจัยพบว่า ยังเป็นเทคนิคท่ีได้ผลในแง่ของการสร้างความกลัว

แบบสะดุ้ง สะเทือน ตกใจ ให้กับผู้ชมได้เป็นอย่างดี ถึงแม้ว่าจะเป็นสิ่งที่คาดเดาได้ว่ าจะต้องพบเจอ 

แต่บ่อยครั้งที่นักออกแบบเสียง มักจะใช้วิธีการเบี่ยงเบนความสนใจด้วยการใช้ระบบเสียงรอบทิศทาง 

หรือเสียงประกอบหลาย ๆ เสียง เข้ามาท าให้ผู้ชมสูญเสียการป้องกันตัวที่จะต้องได้ยินเสียงดังไป 

จากนั้นจึงใช้เสียงดังแบบฉับพลันเข้ามาท าให้ผู้ชมเกิดอาการดังกล่ าว หรืออีกเทคนิคหนึ่งที่นัก

ออกแบบเสียงนิยมใช้ก็คือ การใช้เสียงเงียบเข้ามาก่อนในเวลาสั้น ๆ กล่าวคือ การลดทุกเสียงลงให้

เงียบ เช่น เสียงดนตรี และเสียงบรรยากาศ จนเมื่อทุกเสียงเงียบสนิทแล้ว จึงใช้เสียงดังแบบฉับพลัน

เข้ามาหลอกให้ตกใจ 

 อย่างไรก็ตาม กลุ่มผู้ชมกล่าวว่า เทคนิคนี้ในอนาคตอาจจะค่อย ๆ สูญเสียความสามารถใน

การท าให้สะดุ้ง สะเทือน ตกใจ ลงไปจนหมด เนื่องจากการใช้ที่ค่อนข้างซ้ า สามารถพบได้ในหนังผี

ไทยแทบทุกเรื่อง จึงเป็นโจทย์ที่ท าให้นักออกแบบเสียงในปัจจุบัน จ าเป็นต้องออกแบบ สร้างสรรค์

วิธีการใช้เสียงประเภทนี้กันอย่างมาก เพ่ือหลีกเลี่ยงความซ้ าดังกล่าว 

 

5.1.5 การใช้เอฟเฟกต์ (Effect) 

 จากการศึกษาถึงเอฟเฟกต์ (Effect) ประเภทต่าง ๆ ที่นักออกแบบเสียงนิยมใช้ในการสร้าง

ความกลัวในหนังผีไทย ผู้วิจัยพบว่า การใช้เอฟเฟกต์เสียงก้อง (Reverb) เป็นที่นิยมมาก คือสามารถ

พบได้ในทุกเรื่อง และทุกฉากที่มุ่งเน้นไปในการสร้างความกลัว โดยจะแฝงอยู่กับเสียงดนตรีหรือเสียง

ประกอบอย่างใดอย่างหนึ่ง ไม่นิยมใช้ร่วมกัน เนื่องจากเสียงก้องจะท าหน้าที่ซ่อนต้นเสียงไว้ไม่ให้รู้ถึง

แหล่งที่มาของเสียงนั้น ๆ ว่ามาจากที่ใด หากใช้พร้อม ๆ กันทั้งเสียงดนตรีและเสียงประกอบ จะเกิด

อาการที่ท าให้เสียงทั้งหมด ไม่มีก าลังมากพอที่จะส่งอารมณ์ให้กับผู้ชมได้ และยังท าให้ผู้ชมเข้าใจผิด

เป็นอ่ืน ๆ ว่าเสียงก้องที่ตนก าลังได้ยิน ไม่ใช่เสียงที่เป็นตัวแทนของผี แต่กลายเป็นเสียงที่เป็นตัวแทน

ของการย้อนอดีต เพ้อฝัน อยู่ในจินตนาการเสียมากกว่า 

 โดยการใช้เสียงก้อง (Reverb) ในหนังผีไทยนั้น ไม่จ าเป็นต้องสัมพันธ์กับภาพในฉาก 

เนื่องจากจุดประสงค์ที่แท้จริงของเอฟเฟกต์ประเภทนี้คือการสร้างพ้ืนที่ (Space) และบอกถึงสถานที่ 

(Location) ของเสียงที่เกิดข้ึน และจ าเป็นต้องเป็นสถานที่ปิดเท่านั้น เช่นเสียงก้องที่เกิดขึ้นในห้องโถง 
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(Hall) ก็จะมีลักษณะของเสียงก้องแบบหนึ่ง แตกต่างจากเสียงก้องที่เกิดขึ้นในห้องน้ า เป็นต้น แต่ใน

หนังผีไทย การใช้เสียงก้องสามารถเกิดขึ้นได้ทุกที่ ไม่จ าเป็นต้องเป็นสถานที่ปิด เพราะนักออกแบบ

เสียงจะใช้เอฟเฟกต์นี้เพ่ือหน้าที่อ่ืน คือท าให้เสียงมีความเหนือจริงขึ้นมา (Impressionistic effect) 

เสริมสร้างจินตนาการให้กับกลุ่มผู้ชมถึงความเป็นผีได้เป็นอย่างดี และยังเป็นสัญญะบางอย่างที่จะท า

ให้ผู้ชมทราบได้ว่า บริเวณนั้นในฉากก าลังมีผีอยู่ 

 

5.1.6 เทคนิคการใช้เสียงเงียบในหนังผีไทย (Silence Sound for Thai Ghost Films) 

 จากการศึกษาการใช้เสียงเงียบในหนังผีไทย ผู้วิจัยพบว่า การใช้เสียงเงียบในหนังผีไทย จะ

เป็นไปเพ่ือการสร้างจินตนาการ และยืดระยะเวลาความกลัว สอดคล้องกับบทสัมภาษณ์จาก กิตติศักดิ์ 

สุวรรณโภคิน (2559) ที่กล่าวถึงหน้าที่ชองเสียงในหนังผี ว่า เสียงเงียบเป็นเสียงที่ส าคัญในหนังผี 

เนื่องจากเป็นช่วงเวลาที่จะท าให้เกิดความกลัวขึ้นจากภายในจิตใจ แตกต่างจากการมองเห็น ที่

สามารถหลบหนีได้ด้วยการไม่มองหรือหลับตาลง แต่เสียงจะมีอ านาจทะลุทะลวงเข้าไปได้ถึงจิตใจ ท า

ให้เกิดภาพข้ึนในจินตนาการของผู้ชมอย่างชัดเจน 

 โดยการใช้เสียงเงียบในหนังผีไทย มักจะต่อด้วยเทคนิคการใช้ความดังแบบฉับพลันตามเข้ามา 

ดังที่ปรากฏอยู่ในหนังผีไทยแทบทุกเรื่อง ความน่าสนใจคือ การใช้เทคนิคเสียงเงียบและต่อด้วยความ

ดังแบบฉับพลัน มักมีรูปแบบที่ตายตัว คือทั้ง 2 เทคนิคนี้จะต่อกันเสมอ แต่ระหว่างที่เสียงเงียบยังท า

หน้าอยู่ นักออกแบบเสียงก็มักจะใส่ลูกเล่นบางอย่างลงไป เพ่ือส่งเสริมพลังของเสียงดังแบบฉับพลันให้

สามารถสร้างความกลัวให้กับผู้ชมได้มากขึ้น เช่น การใช้ระบบเสียงรอบทิศทาง (Surround Sound) 

เบี่ยงเบนความสนใจผู้ชมก่อนที่เสียงดังแบบฉับพลันจะดังขึ้น หรือการใช้เสียงประกอบหลาย ๆ เสี ยง

เข้ามาท าให้ผู้ชมรู้สึกร าคาญมากกว่าที่จะรู้สึกอย่างป้องกันตนเองจากสิ่งที่คาดเดาว่าจะต้องพบเจอ 

เป็นต้น 
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5.2 อภิปรายผล 

 5.2 อภิปรายผล 

 ในการศึกษาการใช้เสียงเพ่ือสร้างความกลัวใน “หนังผี” ไทย ผู้วิจัยได้ใช้ประสบการณ์

ทางด้านเสียงการออกแบบเสียง และแนวคิดและทฤษฎีทางเสียง เข้ามาใช้ในการวิเคราะห์ผล ร่วมไป

กับทฤษฎีและแนวคิดทางสุนทรียะ และจิตวิทยา โดยผู้วิจัยค้นพบประเด็นอื่น ๆ นอกเหนือจากปัญหา

น าวิจัย ที่น่าศึกษาและต่อยอด ดังนี้ 

 5.2.1 ด้านสังคมและวัฒนธรรม 

 ผีในวัฒนธรรมไทยเกิดจากความไม่รู้ มองไม่เห็นอย่างชัดเจน และค าบอกเล่าที่สืบทอดกันมา

ตั้งแต่สมัยโบราณ การสร้างความรู้สึกกลัวในหนังผีไทยก็มีวิธีการสร้างความกลัวด้วยการท าให้ไม่รู้ ไม่

เห็นอย่างชัดเจนเช่นกัน เช่น ฉากที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจากภาพยนตร์เรื่องชัตเตอร์ ที่มีการแสดงให้เห็น

ถึงภาพที่มืดด าอันเกิดจากไฟในห้องถ่ายภาพดับลง จนท าให้ผู้ชมไม่สามารถรับรู้เหตุการณ์ที่เกิดขึ้น

ภายในห้องไอย่างชัดเจน เป็นต้น แตกต่างจากหนังผีในแถบอเมริกา ที่มักจะสร้างความกลัวด้วย

ภาพยนตร์ในลักษณะของการท าให้กลัวในตัวฆาตกรมากกว่าผี 

 ดังนั้นการสร้างความกลัวในบริบทของวัฒนธรรมต่างชาติก็มักจะใช้ในหนังผีไทยไม่ส าเร็จ เช่น 

การใช้เสียงเครื่องเป่าทองเหลือง (Brass) เพราะไม่สอดคล้องไปกับเสียงที่ผู้ชมในสังคมไทยโดยเฉพาะ

คนเมืองได้ยินในชีวิตประจ าวัน แต่อาจจะได้ผลกับผู้ชมตามชนบทที่มีวิถีชีวิตผูกพันกับเสียงเครื่องเป่า

ทองเหลือง (Brass) อยู่บ้าง ในทางกลับกัน เสียงที่ใช้เพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวในหนังผีไทย มักเป็นเสียง

ที่อยู่ในบริบทวัฒนธรรมไทย เช่น สุนัขหอน ที่มีลักษณะการหอนแตกต่างจากเสียงสุนัขหอนของหนัง

สยองขวัญต่างประเทศ กล่าวโดยลักษณะของเสียงสุนัขหอนของหนังผีไทยมักจะมีจังหวะการหอน

แบบ “โฮ่ง ๆ บรู๊ววววววว” แต่ในหนังสยองขวัญต่างประเทศ จะมีลักษณะการหอนแบบ “บรู๊ววว” 

ให้ความหมายต่อผู้ชมที่แตกต่างกัน โดยผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มกล่าวว่า เสียงสุนัขหอนแบบไทย ให้

ความรู้สึกถึงความเป็นผีได้ชัดเจน เป็นเสียงที่คุ้นเคย และพบได้ในหนังผีไทยหลายเรื่อง แต่เสียงสุนัข

หอนแบบต่างประเทศจะให้ความรู้สึกถึงความเป็นมนุษย์หมาป่า (Werewolf) มากกว่า นอกจากเสียง

สุนัขหอนแล้ว ยังมีเสียงที่แสดงถึงความเป็นหนังผีไทยได้อย่างชัดเจนอีกหนึ่งเสียงคือเสียงการสวดมนต์

ของพระ โดยเสียงนี้มักเกิดจากการแสดงผ่านตัวละคร หรือเป็นเสียงที่ลอยมาในอากาศในบางครั้ง ซึ่ง

เป็นเสียงที่คนไทยคุ้นเคยกันอย่างมาก เนื่องจากเป็นเสียงที่สามารถได้ยินในชีวิตประจ าวันอยู่แล้ว 

และมีอยู่ในพิธีการต่าง ๆ ของไทย เช่น งานบวช งานศพ งานแต่งงาน เป็นต้น 
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 นอกจากเสียงประกอบแล้ว ผู้วิจัยยังพบว่า การใช้เอฟเฟกต์ประเภทเสียงก้อง (Reverb) 

สามารถท าให้ผู้ชมนึกถึงความไม่ปกติ หรือ เป็นเสียงที่เป็นตัวแทนของผีได้ ดังที่ จุมพล ทองตัน 

(2559) กล่าวว่า เพราะเสียงก้อง (Reverb) เป็นการซ่อนเสียงต้นให้ผู้ชมไม่ทราบถึงแหล่งที่มาของ

เสียงได้ คล้ายกับเมื่อเราได้ยินเสียงรถขายกับข้าวเข้ามาในหมู่บ้านของตน แต่ไม่ รู้ว่ารถคันนั้นอยู่ที่ใด

ในหมู่บ้าน เป็นต้น 

 ในด้านของประสบการณ์ด้านดนตรีประกอบ ผู้วิจัยยังพบว่า การใช้เสียงที่มีลักษณะเฉพาะ 

เช่น เสียงเปียโนบรรเลงโน้ต 2 ตัวพร้อมกัน มีระดับเสียงสูง ๆ และเป็นคู่โน้ตที่กัดกัน (Dissonant) 

หรือที่เรียกว่า คู่ 2 ไมเนอร์ (2nd Minor) เป็นเสียงที่ท าให้เกิดความรู้สึกเครียด ไม่ปลอดภัย โดย

ภาพยนตร์เรื่องแรกที่มีการใช้เสียงในลักษณะนี้คือภาพยนตร์สยองขวัญเรื่อง Psycho (1960) โดยนัก

ออกแบบเสียงที่ชื่อ เบอร์นาร์ด เฮอร์แมน (Bernard Herrmann) เป็นผู้ประพันธ์และน ามาใช้เป็นคน

แรก และกลายเป็นเสียงที่ถูกจดจ าโดยผู้ที่ชื่นชอบการรับชมภาพยนตร์แนวสยองขวัญไปทั่วโลก แต่

เมื่อน าเสียงลักษณะนี้เข้ามาใช้ในหนังผีไทย พบว่า ผู้ชมบางส่วนกลับมองผีเป็นอ่ืนไป โดยผู้เข้าร่วม

การสนทนากลุ่มกล่าวว่า นึกถึงฆาตกรมากกว่าผีทุกครั้งที่ได้ยินเสียงในลักษณะนี้ดังขึ้น 

 และผู้วิจัยยังพบอีกว่า มู้ดแอนด์โทนของเรื่องยังส่งผลต่อการคัดเลือกเสียงที่จะใช้สร้าง

ประสบการณ์ร่วมในหนังผีได้อีก เช่น ในหนังผีไทยเรื่องเปนชู้กับผี มีการใช้เสียงเครื่องดนตรีที่ให้

ความรู้สึกเก่าแก่ โบราณ หรือแม้กระทั่งการใช้เสียงดนตรีจ าลองให้มีลักษณะคล้ายการเล่นเสียงผ่าน

เครื่องเล่นแผ่นเสียงยุคโบราณ (Gramophone) หรือ การใช้เสียงประกอบเป็นเสียงลั่นชัตเตอร์ของ

กล้องโบราณ ในเรื่อง ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ เป็นต้น 

 ทั้งหมดนี้ ผู้วิจัยสามารถกล่าวได้ว่า เป็นการเลือกใช้เสียงที่สอดคล้องไปกับทฤษฎีการ

ประกอบสร้างความจริงทางสังคม (Social construction of reality) คือเป็นการใช้เสียงเพ่ือดึงเอา

ประสบการณ์เก่าของผู้ชมออกมา เพ่ือเสริมให้มีความรู้สึกร่วมไปกับการรับชมภาพยนตร์ ดังนั้นการใช้

เสียงใด ๆ ก็ตาม จึงจ าเป็นต้องค านึงถึงกลุ่มเป้าหมายที่นักออกแบบเสียงต้องการจะสื่อสารถึง ว่ามี

ลักษณะของประสบการณ์ในสังคมของผู้ชมกลุ่มนั้นเป็นอย่างไร 

 

 

 



 

 

165 

 5.2.2 ด้านเทคนิคทางการใช้เสียง 

 เอกลักษณ์ของการใช้เสียงในหนังผีไทย สอดคล้องกับบุคลิกผีไทยที่มีลักษณะเด่นในด้านการ

หลอกหลอน ดังนั้น เทคนิคทางเสียงจึงต้องสอดคล้องด้วยเช่นกัน  เช่น การสร้างเกมทายใจ ของนัก

ออกแบบเสียง ที่เป็นไปในลักษณะของการใช้เสียงที่ท าให้เกิดความไม่รู้ ไม่แน่ใจ ว่าผีจะปรากฏตัว

หรือไม่ เมื่อใด และอย่างไร หรือการใช้การเปลี่ยนทิศทางของเสียง (PAN) เพ่ือหลอกล่อ เบี่ยงเบน

ความสนใจ หรือท าให้ระแวง ว่าผีอยู่รอบ ๆ ตัวเรา แต่ไม่รู้ว่าอยู่ทางทิศใด เป็นต้น 

 นอกจากนั้น สิ่งส าคัญในการใช้เสียงในหนังผีไทยคือเรื่องการใช้จังหวะในการออกแบบเสียง 

โดยถึงแม้ว่าจะมีสูตรส าเร็จในการท าให้เกิดความสะดุ้ง สะเทือน ตกใจกลัวได้ก็ตาม แต่หากใช้ใน

จังหวะที่ไม่ถูกต้อง เทคนิคนั้น ๆ อาจจะล้มเหลวได้ 

 

 5.2.3 ด้านเทคนิคทางภาพและการแสดง 

 ในการวิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) และ การสนทนากลุ่ม (Focus Group) ผู้วิจัย

พบว่า อุปสรรคหนึ่งในการสร้างอารมณ์ร่วม มีผลมาจากการแสดงของนักแสดง เนื่องจากนักแสดงใน

หนังผีที่เป็นกลุ่มตัวอย่างบางเรื่อง มีการแสดงที่ไม่สามารถส่งอารมณ์สู่ผู้ชมได้ ผู้ออกแบบเสียงจึง

พยายามผลักดันให้เสียงในฉากท าหน้าที่มากเกินพอดี ส่งผลให้ผู้ชมรู้สึกได้ว่า เสียงที่เกิดขึ้นในฉากมี

ความยิ่งใหญ่เกินกว่าสิ่งที่ตัวละครรู้สึก และยิ่งเป็นการบั่นทอนความรู้สึกที่จะเกิดข้ึนในหนังผีเรื่องนั้น  

 นอกจากนั้น ผู้วิจัยยังพบว่า ประเด็นหนึ่งที่สามารถส่งเสริมหรือลดทอนความรู้สึกกลัวได้คือ

การใช้เทคนิคทางภาพ เช่น การใช้เสียงแหลมสูงและดังขึ้นอย่างรวดเร็ว จะท าให้รู้สึกหวาดเสียวหรือ

ตกใจได้ แต่หากภาพมีการขยับมุมกล้อง หรือซูมเข้าไปอย่างรวดเร็วพร้อม ๆ กับเสียง จะสามารถเพ่ิม

ความรู้สึกกลัวได้มากขึ้นไปอีก หรือหากการออกแบบเสียงท ามาได้อย่างลงตัวดีแล้ว แต่การใช้กราฟิก

ในภาพไม่สมจริง ก็จะท าให้ความรู้สึกท่ีมีต่อภาพยนตร์เรื่องนั้น ๆ ลดลงไปด้วย 

 จาก 2 ประเด็นข้างต้น ผู้วิจัยพบว่า สิ่งที่สามารถสัมผัสได้ด้วยการมองเห็น จะส่งผลต่อการ

รับรู้และการตีความหมาย แปรเปลี่ยนเป็นอารมณ์ที่เกิดขึ้นได้ โดยเสียงเพียงอย่างเดียวไม่สามารถ

สร้างอารมณ์ให้เกิดข้ึนได้อย่างสมบูรณ์แบบดังที่ผู้วิจัยค้นพบในการวิจัยครั้งนี้ 
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5.2.4 แนวโน้มด้านพัฒนาการและวิธีการออกแบบเสียงเชิงวิชาชีพ 

 ในอดีต การออกแบบเสียงหนังผีไทย อาจได้รับอิทธิพลมาจากหนังผีของชาติอ่ืน ๆ บ้าง เช่น 
อเมริกา หรือ ญี่ปุ่น แต่ในปัจจุบัน วิธีการออกแบบเสียงของนักออกเสียงในประเทศไทยได้เปลี่ยนไป
มาก โดยมักจะเริ่มจากการอ่านบทแล้วคิดเสียงตามจากตัวหนังสือ ซึ่งให้ผลได้ดีกว่าการหาภาพยนตร์
เก่า ๆ มานั่งดู เนื่องจากการท าเช่นนั้นจะท าให้ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบเสียงลดลง จนเรียก
ได้ว่าอาจจะถูกจ ากัดกรอบแนวคิดไปเลยก็ได้ เนื่องจากภาพยนตร์ทุกเรื่อง แม้กระทั่งหนังผีไทยที่มี
ความคล้ายกันในแง่ของการเล่าเรื่อง ก็ยังต้องมีความแตกต่างกันทางการออกแบบเสียง นอกจาก
บางครั้งที่นักออกแบบเสียงอ่านบทจนจบแล้วไม่สามารถเข้าใจได้ทั้งหมด ก็จ าเป็นจะต้องใช้วิธีการ
พูดคุยกับผู้ก ากับหนังอีกครั้งถึงความต้องการที่ถูกต้อง แต่ผู้ที่ท างานศิลปะทุกแขนง จ าเป็นต้องอ่าน ดู 
และ ฟัง เยอะกว่าคนทั่ว ๆ ไป เพ่ือตรวจสอบรสนิยมของตนเอง และยังเป็นการวิเคราะห์ถึงศิลปะที่
ตนเองบริโภคอีกด้วย ซึ่งอาจน าไปสู่งานวิจัยในอนาคตได้ว่า การออกแบบเสียงด้วยวิธีการที่ต่างกัน 
หรือ บริโภคสื่อจากชนชาติที่ต่างกัน จะให้ผลต่างกันหรือไม่ อย่างไร 
 นอกจากนั้น การสื่อสารที่ดีระหว่างผู้ก ากับภาพยนตร์และนักออกแบบเสียงเอง ก็ถือเป็นหนึ่ง
ในตัวแปรส าคัญในการสร้างสรรค์ผลงานเสียง เนื่องจากบางครั้งนักออกแบบเสียงอาจไม่สามารถ
เข้าใจถึงสัญญะที่ผู้ก ากับต้องการบอกเล่าได้อย่างชัดเจน ซึ่งอาจท าให้เกิดความผิดพลาดในการ
ออกแบบเสียงได้ 

กล่าวโดยสรุป จากข้อมูลทั้งหมดที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา พบว่า เสียง เป็นสิ่งส าคัญในการ

สร้างอารมณ์ร่วม จินตนาการ และอรรถรส ให้กับผู้ชมได้เป็นอย่างดี และมีแนวโน้มของพัฒนาการที่

สูงขึ้นไป จากการขยายตัวขององค์ความรู้ในระดับทฤษฎีถึงระดับปฏิบัติการ อีกท้ังมาตรฐานในการฟัง

เสียงของผู้บริโภคในยุคปัจจุบัน มีแนวโน้มที่จะสูงขึ้นไปเรื่อย ๆ โดยสิ่งเหล่านี้ ท าให้นักออกแบบเสียง

หลาย ๆ ท่าน จ าเป็นต้องพัฒนาตนเองขึ้นตามไปด้วย โดยการออกแบบเสียงในอนาคตมีแนวโน้มที่จะ

ไม่ได้ขึ้นอยู่กับฝ่ายผู้ผลิตเท่านั้น แต่ควรมีการศึกษาถึงสิ่งที่ผู้ชมกลุ่มเป้าหมายอยากเห็นหรืออยากได้

ยินเพิ่มข้ึน 
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5.3 ข้อจ ากัดในงานวิจัย 

 5.3.1 ด้วยปริมาณของกลุ่มตัวอย่างที่มีมากถึง 9 ฉาก จึงจ าเป็นต้องเปิดแค่เฉพาะฉากนั้น ๆ 

ให้กับกลุ่มผู้ชมดู จึงอาจจะขาดการส่งอารมณ์จากเนื้อเรื่องในช่วงก่อนหน้า ที่จะส่งผลต่ออารมณ์และ

ความรู้สึกของผู้ชมได้ 

 5.3.2 กลุ่มผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่ม มีช่วงอายุระหว่าง 20 – 35 ปี จึงอาจจะส่งผลต่อการ

ตีความด้านเสียง และความรู้สึกที่ใกล้เคียงกัน และอาจไม่สามารถเป็นตัวแทนของกลุ่มผู้ชมที่มีอายุ

มากหรือน้อยกว่าได ้

 5.3.3 ผู้ชมที่เคยรับชมหนังผีไทยเรื่องที่ตรงกับกลุ่มตัวอย่าง มีความรู้สึกต่อฉากที่ผู้วิจัยเปิดให้

รับชมลดลง แต่ไม่เปลี่ยนไปจากเดิม จึงอาจส่งผลให้การบอกเล่าความรู้สึกหลังจากได้รับชม ไม่ชัดเจน

เท่าผู้ชมที่เพ่ิงได้รับชมเป็นครั้งแรก 

 

5.4 ข้อเสนอแนะ 

 5.4.1 งานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นครั้งนี้ เจาะจงไปที่การศึกษาการใช้เสียงเพ่ือสร้างความรู้สึกกลัว

และหนังผีไทย ซึ่งสามารถประยุกต์วิธีการเพ่ือศึกษาถึงความรู้สึกด้านอ่ืน ในภาพยนตร์ประเภทอ่ืน ๆ 

และสามารถพัฒนาไปสู่การวิจัยเชิงสร้างสรรค์หรือทดลองได้ 

 5.4.2 การศึกษาเรื่องเสียงในสื่อต่าง ๆ มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องได้เสียงที่เป็นต้นฉบับ

จากสื่อนั้น ๆ มา เพื่อความถูกต้องของเทคนิค และ ลักษณะของเสียง 

 5.4.3 ควรเตรียมความพร้อมของอุปกรณ์ที่จ าเป็นต้องใช้ให้มากที่สุด เนื่องจากการแยกส่วน

ของเสียงในระบบรอบทิศทางแบบไม่ลดทอนรายละเอียดใด ๆ จ าเป็นต้องใช้อุปกรณ์ที่มีประสิทธิภาพ

สูง และต้นทุนในการวิจัยค่อนข้างสูงตามไปด้วย 

 5.4.4 ในการศึกษาการรับรู้ของมนุษย์ (Perception) จ าเป็นต้องระบุถึงกลุ่มเป้าหมายให้

ชัดเจน และต้องศึกษาว่าสื่อนั้น ๆ มีกลุ่มเป้าหมายเป็นใคร หากการศึกษากลุ่มเป้าหมายเป็นคนละ

กลุ่มกับที่สื่อนั้น ๆ ต้องการส่งถึง อาจเกิดความคลาดเคลื่อนของผลการวิจัยได้ 
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10 ปรางแก้ว ศรีแก้ว 

เพศ หญิง   ระดับการศึกษา ปริญญาตรี   อาชีพ นักเขียนอิสระ 

11 อรรถรณ บาหยัน 

เพศ ชาย   ระดับการศึกษา ปริญญาตรี   อาชีพ พนักงานบริษัทเอกชน 

12 อรณิชา เปลี่ยนภักดี 

เพศ หญิง   ระดับการศึกษา ปริญญาตรี   อาชีพ พนักงานโรงพยาบาล 

13 ธัญวรรณ ยี่โถเริงจิต 

เพศ หญิง   ระดับการศึกษา ปริญญาตรี   อาชีพ นักศึกษามหาวิทยาลัย 
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รายระเอียดภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 

1. ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ 
 

 
 
รายละเอียด 
ก ากับ   บรรจง ปิสัญธนะกูล / ภาคภูมิ วงศ์ภูมิ 
เขียนบท  บรรจง ปิสัญธนะกูล / โสภณ ศักดาพิศิษฐ์ / ภาคภูมิ วงศ์ภูมิ 
น าแสดง  อนันดา เอเวอร์ริ่งแฮม / ณัฐฐาวีรนุช ทองมี / เด่นชัย หวังสุขกลาง 
ดนตรีประกอบ  ชาติชาย พงศ์ประภาพันธุ์ 
ก ากับภาพ  นิรมล รอสส์ 
ตัดต่อ   มานพ บุญวิภาส / ลี ชาตะเมธีกุล 
ค่าย   ฟีโนมีน่า โมชัน พิคเจอร์ 
จ าหน่าย/เผยแพร่ จีเอ็มเอ็ม ไท หับ (GTH) 
ฉาย   9 กันยายน พ.ศ. 2547 
ความยาว  97 นาที 
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2.  คน ผี ปีศาจ 
 

 
 
รายละเอียด 
 
ก ากับ   ชูเกียรติ ศักดิ์วีระกุล 
อ านวยการสร้าง  ปรัชญา ปิ่นแก้ว 
เขียน   ชูเกียรติ ศักดิ์วีระกุล 
ออกแบบเสียง   Apollo Lab 
น าแสดง  ภุมวารี ยอดกมล / อเล็กซานเดอร์ เรนเดลล์ 
จ าหน่าย/เผยแพร่ สหมงคลฟิล์ม 
ฉาย   20 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2547 
ความยาว  105 นาที 
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3. เปนชู้กับผี 
 
 

 
 
รายละเอียด 
ก ากับ   วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง 
อ านวยการสร้าง  เจริญ เอ่ียมพ่ึงพร 
เขียน   ก้องเกียรติ โขมศิริ 
น าแสดง  ศิรพันธ์ วัฒนจินดา / สุพรทิพย์ ช่วงรังษี / ทัศน์วรรณ เสนีวงศ์ 
ดนตรีประกอบ  Wild at Heart 
ตัดต่อ   หม่อมราชวงศ์ปัทมนัดดา ยุคล 
จ าหน่าย/เผยแพร่ ไฟว์สตาร์ โปรดักชัน 
ฉาย   2 พฤศจิกายน พ.ศ. 2549 
ความยาว  97 นาที 
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4.  โปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต 
 

 
รายละเอียด 
ก ากับ   โสภณ ศักดาพิศิษฏ์ 
อ านวยการสร้าง  จิระ มะลิกุล / ยงยุทธ ทองกองทุน / เช่นชนนี สุนทรศารทูล 

ชนะใจต้นไทรทอง 
เขียนบท   โสภณ ศักดาพิศิษฏ์ / ก้องเกียรติ โขมศิริ 
น าแสดง   วรกาญจน์ โรจนวัชร / ฉันทวชิช์ ธนะเสวี / สฤญรัตน์ โทมัส 

ธนาธร อุตสาหกุล 
ดนตรีประกอบ  แค่หลับตา ขับร้องโดย Bodyslam Feat.ปนัดดา เรืองวุฒิ 
ก ากับภาพ  สมบุญ โพธิพิทักษ์กุล 
ตัดต่อ   ธรรมรัตน์ สุเมธศุภโชค 
ค่าย   จอย ลัค คลับ 
จ าหน่าย/เผยแพร่ จีทีเอช 
ฉาย   30 ตุลาคม พ.ศ. 2551 
ความยาว  76 นาที 
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5. ผีช่องแอร์ 

 

รายละเอียด 

ก ากับ  ทิวา เมยไธสง 

เขียนบท  ปฏิมากรณ์ แก้วทองมาก / ทิวา เมยไธสง / รุจิราพร หาญชัยนะ 

ออกแบบเสียง กันตนาซาวด์สตูดิโอ 

น าแสดง  ปิยธิดา วรมุสิก / บรรเจิด สันธนะพานิช / ลินินา พุทธิธาร 

ฉาย  5 มีนาคม พ.ศ. 2547 

ความยาว 105 นาที 
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6. ผีคนเป็น 

 

รายละเอียด 

ก ากับ   มณฑล อารยางกูร 

เขียนบท   สมภพ เวชชพิพัฒน์ 

ออกแบบเสียง  บริษัท ดัง จ ากัด 

ผู้ช่วยผสมเสียง  สมศักดิ์ พิมพาลัย 

น าแสดง   พิชญ์นาฎ สาขากร / อาภาศิริ นิติพน / เพ็ญพักตร์ ศิริกุล / โชคชัย เจริญ

สุข 

จ าหน่าย/เผยแพร่ อาวอง 

ฉาย   12 ตุลาคม พ.ศ. 2549 

ความยาว  108 นาที 
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7. ทองสุก 13 

 

รายละเอียด 

ก ากับ   ทวีวัฒน์ วันทา 

อ านวยการสร้าง  ประชา มาลีนนท์ / เทรซี แอน มาลีนนท์ / ณฤทธิ์ ยุวบูรณ์ 

อดิเรก วัฏลีลา 

เขียนบท  เอกสิทธิ์ ไทยรัตน์ / สมหมาย เลิศอุฬาร / ทวีวัฒน์ วันทา / อดิเรก วัฏลีลา 

น าแสดง  ชินวุฒ อินทรคูสิน / ฌอห์ณ จินดาโชติ / ชีรณัฐ ยูสานนท ์

อัครณัฐ อริยฤทธิ์วิกุล / ณัฐภัสสรา อดุลยาเมธาสิริ 

กิตติ์ลภัส กรสุทธิ์ไรวรรณ 

ดนตรีประกอบ  ไจแอนท์ เวฟ 

ก ากับภาพ  จิระเดช ส าเนียงเสนาะ 

จ าหน่าย/เผยแพร่ เวฟ พิคเจอร์ส 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นายนฤชิต เฮงวัฒนอาภา เกิดวันที่ 16 ธันวาคม 2531 ส าเร็จการศึกษาดุริยางคศาสตร์
บัณฑิต สาขาดนตรีเชิงพานิชย์ จากมหาวิทยาลัยศิลปากรในปี 2553 โดยความถนัดเฉพาะทางของ
ผู้วิจัยคือ งานที่เก่ียวกับเสียงจ าพวกการบันทึกและผสมเสียง หลังจากเรียนจบ ผู้วิจัยได้เข้าท างาน
ในบริษทัจีเอ็มเอ็ม แกรมมี่ ในช่วงปี 2553 - 2555 โดยมีต าแหน่งเป็นซาวด์เอ็นจิเนียร์ หลังจากนั้น
จึงลาออกมาเป็นซาวด์เอ็นจิเนียร์รับจ้างอิสระ โดยมีวงดนตรีที่ผู้วิจัยดูแลเรื่องการผสมเสียงสดให้
เป็นประจ าคือวง SeasonFive เป็นศิลปินในเครือแกรมมี่ในขณะนั้น 

ในปี 2557 ผู้วิจัยได้เข้ามาท างานที่ภาควิชาการสื่อสารมวลชน คณะนิเทศศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยมีขอบเขตการท างานส่วนหนึ่งคือการช่วยสอนการบันทึกเสียง ผสม
เสียง และการใช้เครื่องมือที่เกี่ยวข้องกับเสียง แล้วจึงมีโอกาสเข้ารับการศึกษาในระดับปริญญาโท 
เมื่อปี 2558 ที่คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย สาขาสื่อสารการแสดงและสื่อบันเทิง 
และจบการศึกษาในภาคการศึกษา 2559 
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