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บทคัดยอ 

สารนิพนธเรื่อง ‘กลวิธีสรางความนากลัวดวยภาพและเสียงแบบเฉพาะตัวท่ีปรากฏในภาพยนตรสยอง

ขวัญของ คิโยะชิ คุโระซะวะ’ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการสรางความนากลัวดวยกลวิธีทางภาพและเสียงท่ี

ปรากฏในภาพยนตรสยองขวัญของคิโยะชิ คุโระซะวะ โดยศึกษารวมกับกรอบความคิดเรื่องการใชเทคนิคทาง

ภาพยนตรเพื่อสื่อความหมาย กรอบความคิดเรื่องทฤษฎีประพันธกร และกรอบความคิดเรื่องภาพยนตรสยอง

ขวัญ เพ่ือนำมาใชเปนกรอบความคิดในการวิเคราะห 

จากการศึกษาภาพยนตรสยองขวัญทั้ง 7 เรื่องของคิโยะชิ คุโระซะวะ พบวามีสรางความนากลัวผาน

ลักษณะของภาพท่ีนำเสนอ บวกกับการควบคุมภาพเพ่ือสื่อความหมาย เชน 1.การจัดแสงแบบไมเนนแสงหลัก 

(low key) เพื่อสรางบรรยากาศอึมครึมในแตละฉาก 2.การเคลื่อนกลองคืบคลานจนสรางความรูสึกคุกคาม    

3.การใชภาพขนาดไกลมากท่ีทำใหภาพดูโลงรางจนนาขนลุก 4.การจัดองคประกอบภาพท่ีชวนใหเกิดความอึด

อัด 5.การใชโทนสีของภาพที ่ซ ีดหมนแหงแลง 6.การออกแบบลักษณะของผีท่ีดูเยือกเย็นแตอันตราย             

7.การถายช็อตยาวเพ่ือสรางความตึงเครียดลุนระทึก 8.การใชภาพแปลกประหลาดท่ีใหความรูสึกผิดธรรมชาติ

และ 9.การลำดับภาพท่ือตรงและกะทันหันท่ีชวนใหผูชมรูสึกใจหาย 

อีกทั้งยังพบสรางความนากลัวผานลักษณะของเสียงที่ใช บวกกับการควบคุมเสียงเพื่อสื่อความหมาย 

เชน 1.การควบคุมระดับเสียงดนตรีเพื่อทวีความสั่นประสาท 2.การเลนกับความขัดแยงของเสียงดังและเสียง

เงียบเพื่อสรางความช็อก 3.การตัดเสียงกะทันหันระหวางเปลี่ยนเหตุการณและสถานที่ ที่สรางความขาดหวง

ทางอารมณจนกอใหเกิดความรูสึกชวนขนลุก และ 4.การใชเสียงบรรยากาศและเสียงสังเคราะหสรางความ

หลอกหลอนอยางสม่ำเสมอ นอกจากนี้ยังปรากฏถึงความเชื่อมโยงของกลวิธีที่ใชภายในภาพยนตรทั้ง 7 เรื่อง 

กลาวคือ หลายกลวิธีท่ีถูกใชในภาพยนตรเรื่องกอนหนาไดถูกนำไปพัฒนาตอยอดในภาพยนตรเรื่องถัดไปจน

กลายเปนเอกลักษณเฉพาะ ผลลัพธที ่ไดคือภาพยนตรที่เนนหนักในการสรางบรรยากาศแปลกประหลาด      

แตกลับสรางความสยองขวัญชนิดสั่นประสาทใหกับผูชมไดเปนอยางดี ดวยปจจัยเหลานี้ท่ีทำใหภาพยนตร     

สยองขวัญของคิโยะชิ คุโระซะวะ แตกตางโดดเดนจากภาพยนตรสยองขวัญท่ีนิยมสรางกันท่ัวไป 

 ก 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

1.1 ท่ีมาและความสำคัญ 

 ‘เรื่องสยองขวัญ’ เปนสิ่งท่ีสามารถสืบสาวรองรอยกลับไปไดชานานในประวัติศาสตรของมนุษย และไดรับ

ความนิยมจากผูฟงหรือผูอานเสมอมา เม่ือลองสืบคนถึงปริมาณของผลผลิตเรื่องราว ‘สยองขวัญ’ ในรูปแบบตางๆ 

นับตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน ไมวาจะเปนวรรณกรรม ภาพเขียน บทเพลง รวมไปถึงภาพยนตร 

เมื่อสื่อภาพยนตรที่ไดถือกำเนิดขึ้นในปลายศตวรรษที่ 19 หลังจากที่พี่นองลูมิแยร (Lumiere Brothers) 

คิดคนกลองที่ทั้งสามารถถายและฉายภาพเคลื่อนไหวไปในตัวไดสำเร็จ (Cinematograph) เมื่อไดออกฉายแก

สาธารณะชนเปนครั้งแรกในป ค.ศ. 1895 สื่อใหมนี้ไดรับความนิยมอยางสูงจนมีการผลิตภาพยนตรตามมาเปน

จำนวนมาก โดยขณะนั้นภาพยนตรมักถายทำเพียงสิ่งธรรมดาสามัญในชีวิตประจำวัน แตอาศัยความพิศวงแหง

ภาพเคลื่อนไหวบนจอฉายคอยดึงดูดใหผูชมหลงใหลและตื่นตาตื่นใจ กระทั่ง ฌอรจ เมลีเยส (Georges Melites) 

ไดริเริ่มการสรางภาพยนตรท่ีผสานเรื่องราวชวนอัศจรรยใจบวกกับการนำเสนอผานกลวิธีดานภาพอันนาตื่นตาตื่น

ใจ อีกทั้งยังเปนผูสรางภาพยนตรเรื่อง ‘ปราสาทผีสิง’ (The Haunted Castle, 1896) ที่แมจะมีความยาวเพียง 3 

นาทีแตก็สามารถนับเปนกาวแรกของประวัติศาสตรภาพยนตรสยองขวัญได 

นับจากจุดเริ ่มตนในครั ้งนั ้น ภาพยนตรสยองขวัญเปนตระกูล (genre) ท่ีไดร ับความนิยมเสมอมา             

มีการผลิตออกมาอยางตอเนื่อง และพัฒนาการความสยองขวัญก็แปรเปลี่ยนไปตามกาลเวลาและผูชม ตั้งแต

ภาพยนตรที่วาดวยเรื่องผีสาง ปศาจ สัตวประหลาด ตามดวยภาพยนตรที่วาดวยความกลัวตอการบุกรุกจากสิ่ง

ภายนอก เม่ือผูคนกลัวการแผขยายของลัทธิคอมมิวนิสตในทศวรรษท่ี 1950 มาจนถึงภาพยนตรท่ีปรากฏภาพการ

ฆาอยางโหดเหี ้ยมทารุณบนจอภาพยนตรแทบทุกแหงตลอดชวงทศวรรษที่ 1970 และ 1980 อยางไรก็ตาม 

เปาหมายดั้งเดิมของมันก็ยังคงไมแปรเปลี่ยน นั่นคือการกระตุนความความกลัวใหเกิดแกผูชม 

นอกจากในสหรัฐอเมริกาที่เปนขุมทองแหงการสรางภาพยนตรสยองขวัญแลว อิทธิพลและความนิยมใน

ภาพยนตรสยองขวัญยังไดเดินทางขามทะเลไปยังซีกโลกตะวันออกอยางประเทศญี่ปุน กอใหเกิดผูท่ีนิยมชมชอบใน

ภาพยนตรสยองขวัญจากโลกตะวันตกมากหนาหลายตา และหนึ่งในนั้นก็ไดกลายเปนผูกำกับภาพยนตรท่ีไดรับการ

ยอมรับท้ังในระดับประเทศญี่ปุนและระดับสากล ดังเชน คิโยะชิ คุโระซะวะ 

เมื่อผูวิจัยไดชมภาพยนตรสยองขวัญจำนวนหลายเรื่องของคิโยะชิ คุโระซะวะ พบวามีแนวทางที่แตกตาง

จากภาพยนตรสยองขวัญที่นิยมสรางกันทั่วไปในขณะนั้น เนื่องจากไดสังเกตเห็นกลวิธีการสรางความนากลัวดวย

วิธีการทางภาพและเสียงในภาพยนตรท่ีโดดเดนเปนเอกลักษณ และมักปรากฏในภาพยนตรหลายเรื่องของเขา 
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 จากความนาสนใจดังกลาว ผูวิจัยจึงตองการที่จะศึกษาภาพยนตรสยองขวัญของคิโยะชิ คุโระซะวะ อยาง

ลึกซ้ึง เพ่ือใหทราบถึงกลวิธีสรางความนากลัวดวยภาพและเสียงแบบเฉพาะตัวท่ีปรากฏในภาพยนตรเหลานั้น 

1.2 วัตถุประสงค 

เพื่อศึกษากลวิธีสรางความนากลัวดวยภาพและเสียงแบบเฉพาะตัวที่ปรากฏในภาพยนตรสยองขวัญของ   

คิโยะชิ คุโระซะวะ 

1.3 ขอบเขตของการศึกษา 

 การศึกษาครั ้งนี้ ผู ศึกษาจะศึกษาภาพยนตรสยองขวัญขนาดยาว (feature film) 7 เรื ่องที่สรางโดย        

คิโยะชิ คุโระซะวะ ไดแก 

• The Guard From Underground (1992) 

• Door III (1996) 

• Cure (1997) 

• Séance (2000) 

• Pulse (2001) 

• Loft (2005) 

• Retribution (2006) 

1.4 วิธีการดำเนินการวิจัย 

1. ศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับกลวิธีสรางความนากลัวดวยภาพและเสียงท่ีปรากฏในภาพยนตร

สยองขวัญ 

2. วิเคราะหภาพยนตรสยองขวัญขนาดยาวของ คิโยะชิ คุโระซะวะ 7 เรื่อง ดวยกรอบความคิดทฤษฏีท่ี

เก่ียวของ 

3. วิเคราะหภาพยนตรสยองขวัญขนาดยาว 7 เรื่องของ คิโยะชิ คุโระซะวะ ตามวัตถุประสงคท่ีกำหนด 

4. เรียบเรียงผลการศึกษานำเสนอในรูปแบบของบทความวิจัย 

 

1.5 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

ทำใหทราบถึงกลวิธีสรางความนากลัวดวยภาพและเสียงแบบเฉพาะตัวท่ีปรากฏในภาพยนตรสยองขวัญ

ของ คิโยะชิ คุโระซะวะ 
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 บทท่ี 2 

ทบทวนวรรณกรรม 

 ในการศึกษากลวิธีสรางความนากลัวดวยภาพและเสียงแบบเฉพาะตัวท่ีปรากฏในภาพยนตรสยองขวัญของ 

คิโยะชิ คุโระซะวะ ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของตางๆ ดังนี้ 

 2.1 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับ คิโยะชิ คุโระซะวะ 

 2.2 เอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับการสรางความนากลัวในภาพยนตรสยองขวัญ 

2.1 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับ คิโยะชิ คุโระซะวะ 

2.1.1 ประวัติและผลงาน (เรียบเรียงจาก คิโยชิ คุโรซาวะ หนังผีไซ-ไฟ และเมืองใหญชื่อโตเกียว (๒๕๕๑) 

โดย วิวัตน เลิศววิัตนวงศา)  

คิโยะชิ คุโระซะวะ เกิดเมื่อป ค.ศ 1955 ท่ีเมืองโกเบ ประเทศญี่ปุน เขายายมาเมืองโตเกียวเพ่ือ

เขาศึกษาระดับอุดมศึกษาที่มหาวิทยาลัยริกเกียว (Rikkyo University) สาขาสังคมวิทยา เขาสนใจใน

ภาพยนตรเปนทุนเดิมจึงลงทะเบียนเรียนวิชาภาพยนตรที่มี ชิเกะฮิโกะ ฮะสุมิ (Shigehiko Hasumi) นัก

วิจารณและนักทฤษฎีภาพยนตรชาวญี่ปุนเปนผูสอน และมันไดเปดโลกทัศนของเขาที่มีตอภาพยนตรให

กวางขวางยิ่งขึ้น ทั้งยังชวยบมเพาะความนิยมชมชอบในภาพยนตรอเมริกันในทศวรรษที่ 1950 ถึง 1970 

ใหแกเขาอีกดวย เขาชื่นชมภาพยนตรของผูกำกับชาวอเมริกันอยาง โรเบิรต อัลดริช (Robert Aldrich)   

ร ิชาร ด ฟล ี เชอร   (Richard Fleischer) ดอน ซ ี เก ิล (Don Siegel) และแซม เพคก ินพาห   (Sam 

Peckinpah) ภาพยนตรสยองขวัญของ โทบี ฮูเปอร (Tobe Hooper) และจอหน คารเพนเตอร (John 

Carpenter) ไปจนถึงภาพยนตรศิลปะจากทางยุโรปของ ฌอง-ลุก โกดาร (Jean-Luc Godard) เขาเวลา

เดียวกันเขาไดเริ่มสรางภาพยนตรสมัครเลนจากกลอง 8 มม. และไดรับรางวัลจากเทศกาลภาพยนตรสั้น

อิสระของญี่ปุ นจากภาพยนตรสั ้นเรื ่อง Vertigo College (1980) ท่ีชวยเบิกทางไปสูวงการภาพยนตร

ใหแกเขา 

เขาไดรับตำแหนงเปนผูชวยผูกำกับใหผูกำกับภาพยนตรญี่ปุนอิสระอยาง ชินจิ โซะมะอิ (Shinji 

Somai), บันเมอิ ทะกะฮะชิ (Banmei Takahashi), คะซุฮิโกะ คะเสะกะวะ (Kazuhiko Kasekawa) 

กระทั่งผูกำกับที่ไดรับความนิยมอยาง จูโซ อิตะมิ (Juzo Itami) เปนตน ในขณะเดียวกันเขายังไดรับการ

วาจางจากสตูดิโอภาพยนตรขนาดเล็กใหสรางภาพยนตรประเภท Pink Film หรือภาพยนตรท่ีอีโรติกเพ่ือ

ฉายในโรงภาพยนตรสำหรับผูใหญ เขาจึงไดทำภาพยนตรขนาดยาวเรื ่องแรกคือ Kandagawa Wars 

(1983) ซ่ึงเปนภาพยนตรอีโรติกท่ีมีความแปลกและคอนขางเปนภาพยนตรศิลปะเกินกวาท่ีผูสรางจะรับได 

และในภาพยนตรเรื่องถัดมาอยาง The Excitement of Do-Re-Mi-Fa Girl (1985) ภาพยนตรอิโรติกท่ีมี
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ความเปนภาพยนตรศิลปะยิ่งไปกวาเรื่องแรกจนผูสรางไมยอมจัดจำหนาย ทำใหเขาตองหาผูจัดจำหนาย

ใหมและตัดตอใหมเพ่ือสำหรับฉายในโรงภาพยนตรท่ัวไป ดวยความโดดเดนเปนเอกลักษณของผลงานและ

ความไมออนขอตอผูสรางภาพยนตรท้ังหลาย เขาจึงปลอดงานกำกับภาพยนตรไปกวา 3 ป และกลับไปรับ

ตำแหนงอาจารยสอนวิชาภาพยนตรท่ีมหาวิทยาลัยริกเกียว 

เขากลับมามีผลงานกำกับภาพยนตรอีกครั ้ง คือ ภาพยนตรสยองขวัญเรื ่อง Sweet Home 

(1989) ที่อำนวยการสรางโดย จูโซ อิตะมิ แตเมื่อสรางเสร็จก็ถูกนำไปตัดตอใหมตามความตองการของ

ผูสราง และกลายเปนคดีฟองรองของเขาตอทีมผูสรางภาพยนตร จนกลายเปนเรื่องอื้อฉาวที่ทำใหเขาถูก

เมินจากผูสรางภาพยนตรทั้งหลาย ตอมาเขาจึงหันมาทำงานในวงการภาพยนตรวิดีโอ (V-Cinema) ซ่ึง

เปนภาพยนตรที่สรางเพื่อจัดจำหนายลงวิดีโอโดยตรง ทั้งยังมีโอกาสไดกำกับภาพยนตรสยองขวัญทุนต่ำ

สำหรับฉายในโรงภาพยนตรอีกเรื ่องคือ The Guard From Underground (1992) กอนจะหันไปทำ

ภาพยนตรวิดีโออยางเต็มตัว และตลอดชวงเวลาเหลานี้ท่ีเขาไดเรียนรูและทดลอง จนคนพบกลวิธีและการ

นำเสนอในแบบเฉพาะของตนเอง ผลงานภาพยนตรวิดีโอที่โดดเดนในชวงนี้ไดแก ภาพยนตรยากูซา

แอคชันตลกรายชุด Suit Yourself or Shoot Yourself (1995-1996) ที่สรางออกมาถึง 6 เรื่องดวยกัน 

และภาพยนตรสยองขวัญวาดวยปรสิตประหลาดอยาง Door III (1996) 

ในป 1997 เขาไดสรางผลงานสำหรับฉายในโรงภาพยนตรกับทางไดเอสตูดิโอ (Daiei Studio) 

อยางเรื่อง Cure (1997) ภาพยนตรสืบสวน-ระทึกขวัญ-สยองขวัญ ท่ีทำใหเขาเปนท่ีรูจักและไดรับการชื่น

ชมจากท้ังในประเทศญี่ปุนและตางประเทศ หลังจากนั้นเขาก็มีผลงานท่ีโดดเดนออกมาอยางตอเนื่อง ไมวา

จะเปนภาพยนตรชีวิตอยาง License To Live (1998) ภาพยนตรลึกลับเชิงอภิปรัชญาอยาง Charisma 

(1999) กอนจะกลับมาทำภาพยนตรสยองขวัญเหนือธรรมชาต ิอยาง Séance (2000) สำหรับออกฉาย

ทางโทรทัศน และ Pulse (2001) หนึ่งในภาพยนตรสยองขวัญของเขาที่เคยออกฉายในประเทศไทย 

(ภายใตชื่อ ‘ผีอินเตอรเน็ต’) ภาพยนตรสยองขวัญที่ผสมผสานเรื่องราวรักโรแมนติกอยาง Loft (2005) 

ภาพยนตรสยองขวัญวาดวยวิญญาณอาฆาตอยาง Retribution (2006, ออกฉายในชื ่อภาษาไทยวา 

‘ปริศนาเสียงกรีดวิญญาณ’) กระทั่งภาพยนตรที่วาดวยเรื่องปญหาสถาบันครอบครัวในสังคมญี่ปุนอยาง 

Tokyo Sonata (2008) ท่ีเปนเครื่องพิสูจนวาแมเขาจะเปนท่ีจดจำฐานะผูกำกับภาพยนตรสยองขวัญ แต

ก็สามารถสรางภาพยนตรแนวทางอ่ืนๆ ออกมาไดดีไมแพกัน 

ปจจุบันเขาเปนผูกำกับภาพยนตรที่ไดยอมรับอยางมากจากผูชมและนักวิจารณทั่วโลก และเขา

ยังคงมีผลงานภาพยนตรคุณภาพออกมาอยางตอเนื่อง ภาพยนตรเรื่องลาสุดของเขาคือ Wife of a Spy 

(2020) ซ่ึงออกฉายทางโทรทัศนและไดรับการตัดตอใหมสำหรบัฉายในโรงภาพยนตร 
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2.1.1.1 รายช่ือผลงานภาพยนตรขนาดยาว (feature film) 

Kandagawa Wars (1983) 

The Excitement of the Do-Re-Mi-Fa 

Girl (1985) 

Sweet Home (1989) 

The Guard from Underground (1992) 

Yakuza Taxi (1994, ภาพยนตรวิดีโอ) 

Men of Rage (1994), ภาพยนตรวิดีโอ) 

Suit Yourself or Shoot Yourself: The 

Heist (1995), ภาพยนตรวิดีโอ) 

Suit Yourself or Shoot Yourself: The 

Escape (1995, ภาพยนตรวิดีโอ) 

Door 3 (1996, ภาพยนตรวิดีโอ) 

Suit Yourself or Shoot Yourself: The 

Loot (1996, (ภาพยนตรวิดีโอ) 

Suit Yourself or Shoot Yourself: The 

Reversal (1996, (ภาพยนตรวิดีโอ) 

Suit Yourself or Shoot Yourself: The 

Nouveau Riche (1996, ภาพยนตรวิดีโอ) 

Suit Yourself or Shoot Yourself: The 

Hero (1996, ภาพยนตรวิดีโอ) 

The Revenge: A Visit from Fate 

(1997, ภาพยนตรวิดีโอ) 

The Revenge: A Scar That Never 

Fades (1997, ภาพยนตรวิดีโอ) 

Cure (1997) 

Eyes of the Spider (1998, ภาพยนตรวิดีโอ) 

Serpent's Path (1998, ภาพยนตรวิดีโอ) 

License to Live (1998) 

Charisma (1999) 

Barren Illusion (1999) 

Seance (2000, ภาพยนตรโทรทัศน) 

Pulse (2001) 

Bright Future (2003) 

Doppelganger (2003) 

Loft (2005) 

Retribution (2006) 

Tokyo Sonata (2008) 

Penance (2012, ภาพยนตรโทรทัศน) 

Real (2013) 

Seventh Code (2013) 

Journey to the Shore (2015) 

Creepy (2016) 

Daguerrotype (2016) 

Before We Vanish (2017) 

Foreboding (2017, ภาพยนตรโทรทัศน) 

To the Ends of the Earth (2019) 

Wife of a Spy (2020, ภาพยนตรโทรทัศน) 
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2.2 เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับกลวิธีสรางความนากลัวในภาพยนตรสยองขวัญ 

การสรางความนาสะพรึงกลัวใน “หนังผี” อเมริกัน เกาหลี และไทย (๒๕๕๐) เรียบเรียงโดย ทศพร  

กรกิจ มีวัตถุประสงคเพื ่อศึกษาการสรางความนาสะพรึงกลัวในหนังผีอเมริกัน เกาหลี และไทย และเพ่ือ

เปรียบเทียบความแตกตางของการสรางความนาสะพรึงกลัวในหนังผีอเมริกัน เกาหลี และไทย จากผลการศึกษา

พบวา สิ่งที่ทำใหเกิดความนาสะพรึงกลัวในหนังผีอเมริกัน เกาหลี และไทย ประกอบไปดวย 3 องคประกอบหลัก 

ไดแก  1.ตัวละครผี ตัวละครผีอเมริกันมักเปนผีที่เชื่อมโยงกับความเชื่อเรื่องการตอตานพระคริสต สวนตัวละครผี

เกาหลีมักเปนผีหญิงสาวที่ไดรับอิทธิพลจากผีญี่ปุน และตัวละครผีไทยมีทั้งแบบที่เปนผีไทยดั้งเดิมแตถูกรื้อถอน

ความหมายและตีความใหม กับผีที่รับเอาอิทธิพลจากวัฒนธรรมอื่นเขามาผสมผสาน 2.รหัส แบงออกเปน รหัส

ท่ัวไป และรหัสทางวัฒนธรรม ซ่ึงมักเปนรหัสท่ีเก่ียวของกับทางศาสนา ความเชื่อ คานิยม มุมมอง ตลอดจนวิถีชีวิต 

และ 3.ความสัมพันธของภาพและเสียง ซึ่งตัวละครผีและรหัสนั ้นมีความแตกตางกันในหนังผีทั ้ง 3 สัญชาติ         

แตความสัมพันธของภาพและเสียงไมมีขอจำกัดทางวัฒนธรรมมากนัก เนื่องจากภาพและเสียงจัดเปนภาษาสากล 

 นอกจากนี้ยังพบวาการสรางความนาสะพรึงกลัวในหนังผีอเมริกัน เกาหลี และไทยนั้น มีเทคนิควิธีการท่ี

คลายคลึงกัน 3 วิธี ไดแก 1.การปกปด โดยการใชโครงเรื ่องแบบสืบสวนสอบสวนเพื ่อปกปดความลับหรือ

ขอเท็จจริงเอาไวไมใหคนดูทราบ จากนั้นจึงคอยคลี่คลายหรือเฉลยในภายหลัง 2.การลวง คือการทำใหผูชมเกิด

ความสับสนหรือคาดไมถึง แบงออกเปนการลวงใหตัวละครเขาใจผิดพลาด และลวงใหเขาใจเหตุการณผิดพลาด 

และ 3.การทำใหสมจริง เปนการปลุกเราประสาทสัมผัสของคนดูเพื่อใหมีความรูสึกรวมไปกับหนัง โดยการใช

มุมมองการเลาเรื่องท้ัง 3 แบบ ไดแก 1.มุมมองแบบบุรุษพจนท่ี 1 2.มุมมองแบบบุรุษพจนท่ี 3 และ 3.มุมมองแบบ

รอบดาน 

  

ปจจัยท่ีมีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมภาพยนตรไทยในการออกแบบงานสรางภาพยนตรแนว 

สยองขวัญ (๒๕๕๒) เรียบเรียงโดย ณัฐพล วงษช่ืน มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาแนวคิดเก่ียวกับการสรางสรรค “มูด

แอนดโทน” (mood and tone) งานออกแบบงานสรางในภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ และเพ่ือศึกษาถึงปจจัยท่ี

มีผลตอการรับรู “มูดแอนดโทน” ของผูชมในการออกแบบงานสรางภาพยนตรไทยแนวสยองขวัญ ผลการศึกษา

พบวา นอกเหนือจากปจจัยงานออกแบบงานสรางภาพยนตรอันไดแก มุมกลอง สี ฉากและสถานที่ แสงเงา เวลา 

อุปกรณประกอบฉาก การแตงหนาและทรงผม และเสื้อผาเครื่องแตงกายแลว พบวาปจจัยอื่นๆ เชน เสียง การ

ลำดับภาพการตัดตอ การแสดง และบทสนทนา ก็มีผลตอการรับรูมูดแอนดโทนของผูชมเชนกัน โดยเฉพาะอยางยิ่ง 

ดานที่เสียงที่เปนทั้งเพลงประกอบ (music) และเสียงประกอบภาพยนตร (sound effect) ซึ่งสามารถสงผลตอ

อารมณความรูสึกของผูชมไดเปนอยางดี 
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มโนทัศนและการสรางความกลัวในส่ือบันเทิงคดีสยองขวัญไทย (๒๕๕๕) เรียบเรียงโดย ธนัท อนุรักษ 

มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษามโนทัศนเกี่ยวกับความกลัวของผูสรางสรรคผลงานในสื่อบันเทิงคดีสยองขวัญ และเพ่ือ

ศึกษาวิธีการสรางความกลัวในสื่อบันเทิงคดีสยองขวัญแตละประเภท จากผลการศึกษาในสวนของวิธีการสราง

ความกลัวในสื่อบันเทิงคดีสยองขวัญแตละประเภท พบวาสูตรสำเร็จที่ผูสรางสรางผลงานนำมาใชในบันเทิงคดี

สยองขวัญไทยทุกเรื่องมีดวยกันทั้งสิ้น 5 ประการ ไดแก การวางโครงเรื่อง ตัวละครผี ตัวละครมนุษย ฉากและ

บรรยากาศ และจังหวะและโอกาส นอกจากนี้ยังพบอีกวาหัวใจสำคัญของการสรางความกลัวในสื่อนวนิยายสยอง

ขวัญอยูท่ีการวางโครงเรื่องและการใชสำนวนภาษา ในขณะท่ีสื่อละครเวทีสยองขวัญจะเนนการสรางความกลัวผาน

การแสดงออกของตัวละครมนุษย รวมถึงจังหวะการปรากฏตัวของตัวละครผีที ่ทำใหผู ชมตกใจ สวนในสื่อ

ภาพยนตรสยองขวัญจะโดดเดนในเรื่องการนำเสนอความกลัวผานรูปลักษณของตัวละครผีและปฏิกิริยาหวาดกลัว

ของตัวละครมนุษยที่มีตอตัวละครผี และสุดทายในสื่อละครโทรทัศนสยองขวัญจะใชรูปลักษณของตัวละครผีและ

คติความเชื่อในสังคมไทยเปนหลักในการสรางความกลัว 

  

 การผลิตและการประกอบสรางความกลัวในรายการคนอวดผี (๒๕๖๒) เรียบเรียงโดย ณัฐนนท ฤกษ

พึ่งดี และ กฤษณ ทองเลิศ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาถึงกระบวนการผลิตรายการคนอวดผี และเพื่อศึกษาการ

ประกอบสรางความกลัวในรายการคนอวดผี จากผลการศึกษาในสวนของการประกอบสรางความกลัวในรายการ

คนอวดผี พบวาการประกอบสรางความกลัวในรายการคนอวดผีนั้น แบงไดเปน 6 หมวดหมูดังนี้ 1.เรื่องเลาจาก

ภาพ คน และสถานที่ 2.เหตุการณ/กิจกรรม ใชพิธีกรรมทางศาสนา ประเพณี ความเชื่อ และบรรยากาศ 3.ภาพ 

การใชมุมกลอง และการจัดองคประกอบภาพ แสง สี และการเคลื่อนกลอง 4.เสียง มีการใช 4 ประเภท ไดแก เสียง

ธรรมชาติ เสียงดนตรีประกอบ เสียงบรรยาย และเสียงเงียบ 5.การจัดลำดับเรื่องตามเนื้อหารูปแบบรายการ และ 

6.สัญญะหรือสิ่งที่ถูกสรางขึ้นมาเพื่อใหมีความหมายแทนของจริง โดยมีการใชความหมายโดยตรงและความหมาย

แฝง และความกลัวที่ไดจากการประกอบสรางความกลัวในรายการคนอวดผี พบวามีการนำเสนอความกลัวอยู        

4 ประเภท คือ 1.เชิงจิตวิทยา 2.เชิงศาสนา 3.เชิงอำนาจ และ 4.ความเชื่อเรื่องผี 

 

 วิเคราะหโครงสรางการเลาเรื่องและภาษาภาพยนตรสยองขวัญที่กำกับโดยเจมส วาน (๒๕๖๔) เรียบ

เรียงโดย นุจรินทร จีรรัตนบรรพต และ บุปผา บุญสมสุข ผลการศึกษาพบวา จากการสรางสรรคภาพยนตรสยอง

ขวัญของผูสรางสะทอนใหเห็นถึงการนำเสนอโครงสรางการเลาเรื่อง โดยยึดโครงเรื่องการลำดับขั้นตอนไวทั้งหมด 

5 ขั้นตอน การเริ่มเรื่อง (exposition) การพัฒนาเหตุการณ (rising action) ภาวะวิกฤติ (climax) การผานพน

ภาวะวิกฤติ (falling action) การยุติของเรื ่องราว (ending) และมีการจัดวางภาพ แสง สี เสียง สอดคลองกับ

ทฤษฎีภาษาภาพยนตรสยองขวัญในแงของการสื่อความหายอยางถองแท นอกจากนี้ภาพยนตรสยองขวัญของเจมส 

วาน ก็มีแนวพาดพิงรวมกับตระกูลอ่ืน อาทิ เปนภาพยนตรสยองขวัญ (horror) ระทึกขวัญ และลึกลับ (mystery) 



 8  
 

บทท่ี 3 

กรอบความคิดทฤษฎีท่ีใชวิจัย 

ในการศึกษากลวิธีการสรางความนากลัวท่ีปรากฏในภาพยนตรสยองขวัญของ คิโยชิ คุโรซาวะ ผูวิจัยไดใช

กรอบความคิดทฤษฎีวิจัยในการวิเคราะหดังตอไปนี้ 

1. การใชเทคนิคทางภาพยนตรเพ่ือสื่อความหมาย (cinematic techniques) 

2. ทฤษฎีประพันธกร (auteur theory) 

3. ภาพยนตรสยองขวัญ (horror film) 

 

3.1 การใชเทคนิคทางภาพยนตรเพ่ือส่ือความหมาย (cinematic techniques) 

3.1.1 รูปแบบของภาพยนตร 

โดยพื ้นฐานไดมีการจำแนกรูปแบบของภาพยนตรตามรูปแบบการนำเสนอ (style) ไดเปน         

3 รูปแบบ ไดแก  

• ภาพยนตรสัจนิยม (Realism) ภาพยนตรท่ีมุงเนนความสำคัญตอการนำเสนอความจริงเปนหลัก 

โดยพัฒนาขึ้นในยุคแรกเริ่มของภาพยนตรในทศวรรษท่ี 1890 ณ ประเทศฝรั่งเศส พี่นองลูมิแยร 

(Lumiere Brothers) ไดนำกลองถายภาพยนตรท่ีตนประดิษฐไปถายบันทึกเหตุการณตาม

สถานท่ีตางๆ อาทิเชน รถไฟเขาเทียบชานชาลา หรือคนงานเดินออกจากโรงงานหลังเลิกงาน แม

เปนเพียงภาพเหตุการณธรรมดาสามัญ แตสามารถดึงดูดความสนใจของผูชมไดเพราะมันสามารถ

บันทึกสิ่งที่เรียกวา ‘ความลื่นไหลและกระฉับกระเฉงของเหตุการณ’ ดังที่สามารถพบเห็นไดใน

ชีวิตจริง (ประวิทย แตงอักษร, ๒๕๕๖) กระนั้นสิ่งที่ผู สรางภาพยนตรในแนวทางนี้ตองการ

นำเสนอยังเปนเพียงความเสมือนจริง (realism) ไมใชความเปนจริง (reality) กลาวคือ พยายาม

นำเสนอความเปนจริงท่ีผานกระบวนการปรับปรุง เปลี่ยนแปลง และบิดเบือนใหนอยที่สุด โดย

กลวิธีทางภาพยนตรจะถูกใชอยางจำกัด  

• ภาพยนตรร ูปแบบนิยม (Formalism) ภาพยนตรที ่ร ูปแบบการนำเสนอเปนตัวกำหนด

ความหมายของเนื้อหา และเนนที่เทคนิคและกลวิธีในการนำเสนอเปนหลัก ภาพยนตรรูปแบบนี้

พัฒนามาจากภาพยนตรของฌอรจ เมลิเยส (Georges Melies) ชาวฝรั่งเศสผูสรางภาพยนตร

แนวแฟนตาซีอยาง A Trip  to the Moon (1902) ท่ีนำเสนอเรื่องราวดวยกลวิธีทางภาพยนตร

ตางๆ ที่นาตื่นตาตื่นใจ ทั้งการตัดตอ การสรางฉาก การซอนภาพ เปนตน กลาวคือผูสราง

ภาพยนตรในแนวทางนี้มักนำความเปนจริงมาปรับปรุง เปลี่ยนแปลง และบิดเบือนอยางเขมขน
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ดวยเทคนิคทางภาพยนตร และภาพยนตรรูปแบบนิยมไดพัฒนาไปจนกลายเปนภาพยนตรแบบ 

‘ล้ำยุค’ (Avant-Garde) ท่ีมักมีลักษณะเปนนามธรรมโดยสมบูรณ และรูปแบบอันบริสุทธิ์ของมัน 

(pure form) ซึ่งประกอบไปดวยสี เสน และรูปทรง ไดผนวกรวมกันเปนเนื้อหา (content) ของ

ภาพยนตรประเภทดังกลาวไปโดยปริยาย (ประวิทย แตงอักษร, ๒๕๕๖) 

• ภาพยนตรแบบคลาสสิก (Classical cinema) คือภาพยนตรประเภทที่ใชเทคนิคภาพยนตร

เพ่ือเลาเรื่องและสรางอารมณรวมใหแกผูชมเปนหลัก โดยหลีกเลี่ยงการเสนออยางสุดข้ัวตามแบบ

ภาพยนตรสัจนิยม (realism) และ ภาพยนตรรูปแบบนิยม (formalism) แลมีการปรุงแตงอยาง

พอประมาณบนพื้นฐานของความนาเชื่อที่ผูชมสามารถยอมรับได ภาพยนตรในรูปแบบนี้มักถูก

สรางอยางประณีตพิถีพิถัน โดยเทคนิคการนำเสนอจะถูกกำหนดโดยเนื้อหาของเรื่องและตัวละคร

เปนหลัก ภาพยนตรท่ีสรางข้ึนเพ่ือการคา (commercial film) มักจัดอยูในประเภทนี้ 

3.1.2 การควบคุมภาพเพ่ือส่ือความหมาย (visual manipulation) 

ณัฐพล วงษชื่น (๒๕๕๒) กลาววา visual manipulation หมายถึง การใชอุปกรณและเครื่อง

เปนวิถีทางในการสรางอิทธิพลตอคนดูใหมีปฏิกิริยาตอภาพที่ปรากฏตามเจตจำนงของผูสงสาร เครื่องมือ

ท้ังหมดท่ีถูกนำมาใชจะประกอบดวยกลุมกลยุทธใหญ 2 กลุม คือ 

3.2.2.1 การจัดองคประกอบภาพ (Composition of image) 

หมายถึง กระบวนการจัดองคประกอตางๆ ในภาพ เชน ตัวละครในภาพ สถานที่/ฉาก 

หรือกิจกรรมในภาพนั้น โดยกำหนดจุดยืนและมุมมองของคนดูโดยผานเทคนิคทางดานภาพ

นั่นเอง แบงออกเปนประเภทตางๆ ไดดังนี้ 

• การใชมุมกลอง (camera angle) เนื่องจากผูชมทุกคนมีรหัสเดียวกับผูถายภาพคือ 

หากมีการใชมุมกลองจากมุมสูง (high angle หรือ bird’s eye view) และถายกดลงมา 

ผูชมจะไดความรูสึกวาอยูเหนือกวาสิ่งที่อยูในภาพ แตหากถายดวยมุมกลองที่ต่ำกวา 

(low angle) และถายชอนขึ้นมา ผูชมก็จะเกิดความรูสึกวาสิ่งที่อยูในภาพดูมีอำนาจ

เหนือกวาตน วิธีการกำหนดมุมกลองเชนนี้สอดคลองกับการมองตามประสบการณความ

เปนจริงของคนท่ัวไป 

• ระยะใกลชิด (proximity) ระยะใกลไกลของภาพเปนระบบสัญญะที่บงบอกถึงความ

เกี่ยวพันตอสิ่งที่ปรากฏในภาพกับผูชม และถูกใสความหมายใหเปนความใกลไกลทาง

จิตใจและอารมณอีกดวย ซ่ึงเทากับเปนการเนนความสำคัญของเรื่องราวและการดึงผูชม

ใหเขามามีสวนรวมดวย 
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• การกำหนดจุดยืน (identification) เมื ่อชมภาพยนตร มุมกลองจะเปนตัวกำหนด

จุดยืนของผูชม วาจะใหมองเห็นหรือเปนฝายเดียวกับตัวละครใดในเรื่อง กลาวคือ หาก

มุมกลองพาผูชมตามติดตัวละครของฆาตกร ผูชมก็จะมองผานสายตาของฆาตกรไปโดย

ปริยาย การใชมุมมองดังกลาวยังสัมพันธกับมุมกลองแบบ ‘แทนสายตา’ (POV: point 

of view) 

• การมีปฏิส ัมพันธแบบจินตนาการ (imaginary interaction) เทคนิคดังกลาว

คลายคลึงกับการกำหนดจุดยืน (identification) แตชัดเจนกวา เชน นอกจากการพา

ผู ชมมองเห็นตามตัวละครตัวใดตัวหนึ ่งแลว ยังพาใหผู ชมสรางจินตนาการวาไดมี

ปฏิสัมพันธกับตัวละครหรือเหตุการณตางๆ ในเรื่อง กลาวคือ นอกจากผูชมจะมองเห็น

ผานมุมมองเดียวกับกลองแลว ผูชมจะยังคิดและรูสึกอยางเดียวกับตัวละคร 

  3.1.2.2 การเรียงลำดับภาพ (Juxtaposition of images) 

หมายถึง เทคนิคการนำเอาภาพตางๆ มาเรียงกันเอาไว ทั้งนี้ เนื่องจากธรรมชาติของ

ภาพยนตรจะเกิดจะการลำดับภาพ (editing) แตละช็อตเขาไวดวยกันใหกลายเปนฉากเหตุการณ

หรือเรื ่องราวที่สมบูรณขึ ้นมา การที่จะตีจะตีความเนื้อเรื ่องทั้งหมดวาออกมาในลักษณะใด

ยอมข้ึนอยูกับการลำดับภาพ ซ่ึงวิธีการท่ีนำมาใชในการจัดการกับภาพมีดังนี้ 

• การสรางขอสรุปจากการเห็นภาพยอยๆ ที่สั่งสมกันมา (generalization through 

cumulating) เนื่องจากธรรมชาติของภาพนั้นจะชวนใหผูชมไปสูขอสรุปไดยากกวา

ภาษา ทั้งนี้เพราะภาษามีกลวิธีหลากหลายที่จะชวยสรางขอสรุปรวม แตภาพนั้นจะบง

บอกถึงสิ่งท่ีเปนรูปธรรมมากวานามธรรม 

• การลำดับภาพตอเนื่องกันใหดูเสมือนวาเปนเหตุและผลซึ่งกัน (propinquity for 

causality) เนื่องจากภาพมีขีดจำกัดในการที่จะบอกถึงความเปนสาเหตุและผลลัพธใน

ตัวเอง ตางจากภาษาที่สามารถระบุไดทันทีวา “เนื่องจาก...จึงเกิด...” การตัดภาพให

ตอเนื่องกันจึงคลายกับเปนตัวระบุความเปนเหตุและเปนผลของสองฉากที่ถูกวางตอกัน 

เชน ภาพที่ 1 ปรากฏภาพหญิงสาวแสดงสีหนาตกใจกลัว และตามมาดวยภาพที่ 2 คือ 

วิญญาณผิวขาวซีดกำลังพุงตรงเขามา เม่ือนำ 2 ภาพนี้มาวางตอกันตามลำดับท่ีกลาวมา  

• สามารถทำใหผูชมเขาใจไดวา หญิงสาวกำลังตกใจกลัวที่ไดเห็นวิญญาณกำลังพุงตรงเขา

มาหาเธอ 

• การลำด ับภาพเพ ื ่ อสร  า งความเช ื ่ อมโยงในจ ินตนาการ  (associational 

juxtaposition) เปนการจับซ็อตภาพมาวางตอกันไมวาจะโดยตั้งใจหรือไมก็ตาม และ
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นำพาใหผูชมเชื่อมโยงช็อตเหลานั้นเขาดวยกัน แมจะไมใชเปนเหตุเปนผลตอกัน แตก็บง

บอกเปนนัยวาช็อตเหลานั้นมีความเกี่ยวของกันอยู เชน การนำเอาภาพกลุมผูชุมนุม

ประทวงที่กำลังวิ่งการปราบจลาจลของตำรวจ และวางตอดวยภาพฝูงหมูที่ถูกตอนเขา

โรงฆาสัตว สงผลใหผูชมเชื่อมโยงทั้ง 2 ภาพที่ไมเกี่ยวของกันโดยตรงเขาดวยกัน และ

แปลความหมายไดวา กลุมผูชุมนุมถูกตำรวจไลตอนราวกับหมูถูกตอนเขาโรงฆาสัตว 

และอาจหมายความไดอีกวา กลุมผูชุมนุมก็คงจะพบจุดจบแบบเดียวกับหมูในโรงฆาสัตว 

  3.1.2.3 การถายภาพ (photography) 

ในบรรดาองคประกอบทั้งหมดของภาพยนตร ภาพ คือ องคประกอบและ

ชองทางในการสื่อความหมายที่สำคัญที่สุด เนื่องจากภาพยนตรคือการนำเสนอและแจก

แจงเนื้อหาหรือเรื่องราวออกมาเปนภาพ (visualization)  

3.1.2.3.1 ขนาดของภาพ (shot size) 

ช็อต (Shot) อันหมายถึงหนวยภาพท่ีเล็กท่ีสุดในภาพยนตร เปรียบไดกับ ‘คำ’ 

ในประโยคของภาษา เมื ่อถูกนำมาลำดับภาพ (editing) จะตอกันจนเกิดเปนฉาก 

(scene) การศึกษาเรื่องขนาดของช็อตกับการสื่อความหมาย คือการศึกษาความสัมพันธ

ระหวางกลองกับสิ่งที่ถูกถาย (subject) ในการนำเสนอภาพยนตรในแตละช็อต (shot) 

จะมีการใชขนาดภาพที่แตกตางกัน และขนาดภาพที่ตางๆ ควรจะถูกกำหนดดวย

จุดประสงคท่ีผูสรางตองการจะสื่อสาร ซ่ึงไมไดจำกัดเฉพาะจุดประสงคดานการเลาเรื่อง

เทานั้น แตรวมถึงจุดประสงคในเชิงของอารมณหรือการสื่อความคิด โดยหลักสากลแลว 

การกำหนดขนาดของภาพยึดถือเอารูปรางของคนหรือสิ่งปรากฏบนกรอบภาพเปน

เกณฑ ไมใชระยะทางระหวางกลองกับวัตถุที ่ถูกถาย เพราะในหลายกรณีชางภาพ

สามารถใชเลนสเพื่อบิดภาพใหไกลหรือใกลกวาปกติได โดยสวนใหญสามารถจำแนกได

ดังนี้ 

• ภาพระยะไกลท่ีสุด (extreme long shot: ELS) มักใชเพ่ือถายฉากกลางแจง 

เพื่อนำเสนอถึงความยิ่งใหญของสถานที่หรือความกวางใหญของทิวทัศน หรือ

เพ่ือบอกถึงสถานท่ีท่ีดำเนินเรื่อง ตัวละครหรือวัตถุท่ีถาย (subject) จะสามารถ

มองเห็นเปนเพียงจุดเล็กๆ บนจอ 
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ภาพที่ 1.1 ตัวอยางภาพระยะไกลที่สุด (extreme long shot: ELS) 

• ภาพระยะไกล (long shot: LS) เปนขนาดภาพที ่ไกลรองลงมาจากภาพ

ระยะไกลท่ีสุด (extreme long shot) มักใชถายทำเพ่ือเก็บรายละเอียดของท้ัง

ฉากและสามารถมองเห็นตัวละครไดเต็มตัว 
 

     

                 ภาพที่ 1.2 ตัวอยางภาพระยะไกล (long shot: LS) 

• ภาพเต็มตัว (full shot: FS) เปนขนาดภาพที่เผยใหเห็นบุคคลอยางเต็มตัว 

โดยมักใชเพื่อนำเสนอใหเห็นทั้งอากัปกิริยาและการแสดงออกทางสีหนาและ

ทาทางของตัวละครไดชัดเจนท้ังตัว 
 

 
 

                                ภาพที่ 1.3 ตัวอยางภาพเต็มตัว (full shot: FS) 

• ภาพระยะปานกลาง (medium shot: MS) เปนขนาดภาพที่ยึดเอาตั้งแต

ระดับหัวเขาหรือเอวของตัวละครขึ้นไป มักใชในฉากสนทนาระหวางตัวละคร 

เพราะสามารถมองเห็นอากัปกิริยาไดชัดเจนข้ึน และยังสามารถแบงออกไดเปน
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ภาพที่มีตัวละครสองตัวในภาพเดียวกัน (two shot) หรือภาพที่มีตัวละครสาม

ตัว (three shot) ตามลำดับ 
 

 
 

                        ภาพที ่1.4 ตัวอยางภาพระยะปานกลาง (medium shot: MS) 

• ภาพระยะใกล (close-up: CU) เปนภาพขนาดใกลตัวละครและวัตถุท่ีถูกถาย 

มักใชเพ่ือแสดงใหเห็นถึงรายละเอียดของวัตถุ หรือเพ่ือแสดงถึงความสัมพันธใน

ระยะใกลชิด (proximity) ระหวางผูชมกับตัวละคร รวมถึงเปดโอกาสผูชมได

สำรวจปฏิกิริยาบนใบหนาของตัวละคร ดวยความที่ขนาดภาพดังกลาวทำใหสิ่ง

ท่ีถูกถายดูใหญกวาความเปนจริง จึงมักถูกใชอยางมีนัยยะสำคัญ 
 

 
 

ภาพที่ 1.5 ตัวอยางภาพระยะใกล (close-up: CU) 

• ภาพระยะใกลมาก (extreme close-up: ECU) เปนขนาดภาพที่เจาะจงลง

ไปยังสิ่งที่เล็กมากๆ เชน ดวงตาหรือปากของตัวละคร กระทั่งตัวอักษรบน

กระดาษ ที่ไมอาจมองเห็นไดดวยขนาดภาพแบบปกติ และมักใชเพื่อเนนถึง

ความชัดเจนและความสำคัญของสิ่งท่ีถูกถาย 
 

 
 

ภาพที่ 1.6 ตัวอยางภาพระยะใกลมาก (extreme close-up: ECU) 

• ภาพชัดลึก (deep-focus shot) จัดเปนภาพขนาดระยะไกล (long shot) 

หรือบางครั้งเรียกวาภาพมุมกวาง (wide angle shot) เพราะตองตองใชเลนส

มุมกวางในการถายทำ ภาพขนาดดังกลาวแสดงระยะชัดของสิ่งที่ถูกถายตั้งแต
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ในพื้นที่สวนหนาของภาพ (foreground) พื้นที่สวนกลาง (middle ground) 

และพื้นที่สวนหลัง (background) จุดประสงคของการใชภาพขนาดดังกลาวก็

เพื่อแสดงความสัมพันธและความเชื่อมโยงของสิ่งที่ถูกถายภายในพื้นที่ 3 สวน 

ท้ังยังเพ่ือลดความสำคัญของการลำดับภาพ (editing) ไดเชนกัน 
 

 

      ภาพที ่1.7 ตัวอยางภาพชัดลึก (deep-focus shot) 

3.1.2.3.2 มุมกลอง (camera angle) 

การใชมุมกลองเปนอีกหนึ่งกลวิธีทางภาพยนตรที่ใชเพื่อสื่อความหมาย โดย

กำหนดจากตำแหนงท่ีกลองถูกตั้ง และมุมกลองท่ีแตกตางกันยอมบงบอกถึงความหมาย

ที่ตางกัน ในทางปฏิบัติ มุมกลองที่พื้นฐานที่พบไดทั่วไปในภาพยนตรสามารถจำแนกได

เปน 5 แบบ ประกอบไปดวย 

• กลองมุมสูงระดับสายตานก (bird’s eye view) เปนมุมกลองที่กำหนดให

ถายจากเหนือศีรษะลงมาดานลางเหมือนแทนสายตานกบนทองฟา มักใช

ประกอบกับภาพระยะไกล (long shot) หรือระยะไกลมาก (extreme long 

shot) เพื่อใหผู ชมไดเผามองเหตุการณตางๆ ไมตางจากสายตาของพระเจา 

(ประวิทย แตงอักษร, ๒๕๕๖)  

 

ภาพที่ 1.8 ตัวอยางภาพมุมสูงระดับสายตานก (bird’s eye view) 
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• กลองมุมสูง (high angle) เปนมุมกลองท่ีถายจากท่ีสูงลงมายังท่ีต่ำ เปนผลมา

จากการตั้งกลองไวบนเครนยก (crane) หรือที่สูง มุมกลองดังกลาวจะทำให

ขนาดความสูงของตัวละครหรือสิ่งท่ีถูกถายลดลงโดยอัตโนมัติ และอาจทำใหสิ่ง

ท่ีถูกถายดูต่ำตอย ไมนาเกรงขาม ไมยิ่งใหญ ในบางกรณีอาจใชภาพมุมดังกลาว

เพ่ือบงบอกถึงความตกต่ำหรือการดูแคลนตัวละครท่ีถูกถายดวยมุมนี้ไดเชนกัน 
 

 

ภาพที่ 1.9 ตัวอยางภาพมุมสูง (high angle) 

• มุมกลองระดับสายตา (eye-level shot) ภาพที่มองผานกลองที่ตั ้งอยู ใน

ระดับสายตาของตัวละคร ถือวาเปนมุมกลองปกติทั่วไป ไมไดสื่อความหมาย

เฉพาะเจาะพิเศษอยางไร กระนั้นก็ยังสามารถสื่อถึงความเปนกลางปราศจาก

อคติได ดังที่ยาสุจิโร โอสุ ผู กำกับภาพยนตรชาวญี่ปุ น มักเลือกใชมุมกลอง

ดังกลาวดวยเหตุผลที่วา มันชวยใหมองเห็นตัวละครอยางเปนกลางโดยมีการ

ตัดสินหรืออคติใดๆ แฝงไว ทั้งยังมองวาผูสรางภาพยนตรจำนวนไมนอยใชมุม

กลองที ่ทำมุมสูงหรือต่ำในการกาวกาย ชี ้นำ และบางครั ้งตัดสินแทนผูชม

จนเกินไป (ประวิทย แตงอักษร, ๒๕๕๖) 
 

 

   ภาพที่ 1.10 ตัวอยางภาพมุมกลองระดับสายตา (eye-level shot) 
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• กลองมุมต่ำ (low angle) เปนมุมที ่กลองถายภาพจากดานลางแหงนข้ึน

ดานบน ซ่ึงกอใหเกิดผลตรงกันขามกับกลองมุมสูง (high angle) กลาวคือ เปน

มุมกลองที่แสดงออกถึงความยิ่งใหญมีอำนาจของสิ่งที่ถูกถาย และทำใหผูชม

เกิดความรูสึกเกรงขามตอวัตถุท่ีปรากฏเม่ือถูกถายดวยมุมกลองดังกลาว 
 

 
 

    ภาพที่ 1.11 ตัวอยางภาพมุมต่ำ (low angle) 

• กลองมุมเอียง (dutch angle) เปนมุมกลองที่ถายทำโดยไมยึดถือแนวขนาน

กับเสนขอบฟา (horizontal line) ลักษณะภาพที่ออกมาจะเอียงลาดไปทางใด

ทางหนึ่ง สงผลใหตัวละครที่ถูกถายเหมือนกำลังลมลง มุมกลองนี้มักถูกใชเพ่ือ

บอกภาวะทางจิตใจท่ีผิดปกติของตัวละคร หรือบางครั้งใชเพ่ือสรางความรูสึกไม

ม่ันคง หรือกระวนกระวายใหกับผูชม 
 

 
 

ภาพที่ 1.12 ตัวอยางภาพมุมเอยีง (dutch angle) 

3.1.2.3.3 การเคล่ือนกลอง (camera movement) 

ในยุคแรกภาพยนตรมักถายทำโดยไมมีการเคลื่อนกลอง และมักถายภาพแต

เพียงเบื้องหนากลองเทานั้น กระทั่งไดมีการพัฒนากลวิธีทางภาพยนตรอยางการเคลื่อน

กลองไปในแนวระนาบ หรือการเคลื่อนกลองเพื่อติดตามพาหนะที่กำลังเคลื่อนไหว เพ่ือ

จุดประสงคในการเลาเรื่องผานภาพท่ีลื่นไหลและอิสระมากข้ึน ตอมาไดมีการพัฒนาการ

เคลื่อนไหวไปในทางที่ซับซอนยิ่งขึ้น นอกเหนือจากการเลาเรื่องแลว ยังใชการเคลื่อน

กลองเพ่ือสื่อสารดานอารมณ สื่อสารความหมายท่ีซอนเรน และแสดงผลในทางจิตวิทยา 

โดยสรุปแลวการเคลื่อนกลองขึ้นพื้นฐานสามารถจำแนกไดทั้งหมด 5 ลักษณะดวยกัน 

ไดแก 
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• pan หรือ การเคลื่อนกลองในแนวระนาบโดยหันกลองจากซายไปขวา หรือขวา

ไปซาย โดยท่ีกลองยึดติดอยูกับขาตั้ง 

   

ภาพที่ 1.13 ตัวอยางการ pan 

• tilt หรือ การเคลื่อนในแนวตั้งโดยแหงนกลองจากบนลงลาง หรือลางขึ้นบน 

โดยท่ีกลองยึดติดอยูกับขาตั้ง 

   

ภาพที่ 1.14 ตัวอยางการ tilt 

• crane shot หรือ การเคลื่อนกลองขึ้นสูงเหนือระดับพื้นดิน โดยกลองยึดติด

อยูกับเครนยก 

    

ภาพที่ 1.15 ตัวอยางการ crane 

• dolly shot หรือ tracking shot การเคลื่อนกลองที่ตั ้งอยูบนพาหนะไปใน

แนวระนาบ โดยมักใชเพื่อตามจับภาพตัวละครที่กำลังเคลื่อนที่ และมักใชราง 

(dolly) ในการกำหนดทิศทางการเคลื่อนที่ ทั้งจากซายไปขวา ขวาไปซาย จาก

ดานหลังไปดานหนา เปนวงกลม เปนเสนทแยง 
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ภาพที่ 1.16 ตัวอยางการ dolly 

• zoom หรือ การขยับเขาหาหรือออกหางจากวัตถุที ่ถายโดยหมุนเลนสขยาย

ภาพและโดยตั้งกลองไวกับท่ี  

   

ภาพที่ 1.17 ตัวอยางการ zoom 

• hand-held shot หรือ การเคลื่อนกลองดวยมือ มักใชในจุดประสงคเดียวกับ 

dolly shot แตภาพที่ออกมาจะไมมีความราบรื่นเทา เนื่องใชคนถือกลองเดิน

ถายไปมา โดยไมไดยึดกลองติดไวกับรางหรือขาตั ้งใดๆ มักถูกใชเพื ่อให

ความรูสึกท่ีสมจริงราวกับผูชมกำลังถือกลองตามถายดวยตนเอง 

• static shot หรือ การถายภาพโดยตั้งกลองนึ่ง จับภาพไปท่ีจุดใดจุดหนึ่งโดยไม

มีการเคลื่อนกลอง 

3.1.2.3.4 การจัดแสง (lighting) 

ในการถายภาพ แสงเปนสิ่งที่สำคัญอยางยิ่ง เพราะหากไมมีแสงก็ไมสามารถ

มองเห็นภาพได แตบอยครั้งที่การจัดแสงในภาพยนตรไมไดมีจุดประสงคเพื่อทำใหผูชม

สามารถมองเห็นภาพไดอยางเดียวเทานั้น แตยังสามารถใชการจัดแสงเพ่ือสื่อความหมาย

อีกดวย ในการศึกษาเรื่องการจัดแสงเพ่ือสื่อความหมาย สามารถจำแนกการพิจารณาได

ไดเปน 4 หัวขอหลัก คือ 
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• ทิศทางของการจัดแสง (direction) (ศิริมงคล นาฏยกุล, ๒๕๔๙) 

 แสงจากดานหนา (front light) เปนแสงท่ีสองดานหนาของวัตถุหรือ

นักแสดง ทำใหปรากฏภาพของวัตถุที่สวางสดใสเทากัน ทั้งยังทำให

ภาพวัตถุออกมามีลักษณะแบนราบ 

 
 

ภาพที่ 1.18 ตัวอยางภาพแสงจากดานหนา (front light) 
 

 แสงจากดานขาง (side light) เปนแสงที่สองจากทางดานซายหรือ

ดานขวาของวัตถุ ทำใหปรากฏภาพวัตถุสวางเพียงซีกหนึ่ง และอีกซีก

หนึ่งอยูในเงามืด บางครั้งใชเพ่ือสื่อถึงความลึกลับของวัตถุนั้น 
 

 
 

ภาพที่ 1.19 ตัวอยางภาพแสงจากดานขาง (side light) 

 แสงจากดานลาง (bottom light) เปนแสงที่สองจากดานหนาของ

วัตถุจากต่ำมุมเยื ้องขึ ้นดานบน ทำใหปรากฏภาพวัตถุที ่สวางจาก

ดานลาง หากเปนใบหนาของคนก็จะเห็นบริเวณใตคางและจมูก แตจะ

มีเงาเกิดข้ึนใตหนาผาก หัวตา สามารถสื่อถึงความลึกลับ นากลัว  
 

 
 

ภาพที่ 1.20 ตัวอยางภาพแสงจากดานลาง (bottom light) 
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 แสงจากดานบน (top light) เปนแสงที่สองจากดานบนลงมายังวัตถุ 

จนทำใหเห็นเงาตกกระทบกับพ้ืนคอนขางมาก บนใบหนาของนักแสดง

จะถูกปดบังโดยเงามืดทั้งหมด เมื่อใชเพื่อเติมไฟสวนอื่นๆ จะชวยให

วัตถุหรือคนโดดเดนออกจากพ้ืนหลังได 
 

 
 

ภาพที่ 1.21 ตัวอยางภาพแสงจากดานบน (top light) 

 แสงจากดานหลัง (back light) เปนแสงที่สองจากดานหลังของวัตถุ 

ลักษณะแสงที่ตกกระทบจะกระจายออกรอบๆ เปนรัศมี แตจะไมเห็น

โฉมหนาของวัตถุหรือนักแสดง และเกิดเปนรูปเงา (silhouette) ชวน

ใหวัตถุดูมีความลึกลับซอนเรน 
 

 
 

ภาพที่ 1.22 ตัวอยางภาพแสงจากดานหลัง (back light) 

• คุณภาพของการจัดแสง (quality)  

 แสงกระดาง (hard light) คือ แสงที ่เขมขนจนกอใหเกิดเงาตก

กระทบจากวัตถุที่ชัดเจน ถาเปรียบเทียบกับแสงธรรมชาติกคลายกับ

แสงของดวงอาทิตย ผลในทางความหมายมักกอใหเกิดความรู สึก

รุนแรง และบางครั้งบงบอกถึงความขัดแยง 
 

 
ภาพที่ 1.23 ตัวอยางภาพแสงกระดาง (hard light) 



 21  
 

 แสงนุมนวล (soft light) คือ แสงท่ีมีความเขมขนนอยจนไมกอใหเกิด

เงาตกกระทบจากวัตถุที ่ชัดเจน เมื ่อเทียบกับแสงธรรมชาติเปรียบ

เหมือนแสงจากทองฟาที่ปกคลุมไปดวยเมฆ ผลในทางความหมายคือ 

กอใหเกิดความรู ส ึกที ่น ุ มนวลออนหวาน อยางไรก็ตามในดาน

ความหมายยังตองคำนึงถึงบริบทดานอื่นๆ ของตัวภาพยนตรประกอบ

ไปดวย 
 

 
 

ภาพที่ 1.24 ตัวอยางภาพแสงนุมนวล (soft light) 
 

• แหลงกำเนิดแสง (source)  

 แสงหลัก (key light) คือ แหลงกำเนิดแสงหลักของภาพซึ่งใหความ

สวางมากท่ีสุด มักสองเขาไปทางดานหนาของวัตถุจากมุมใดก็ได  

 แสงรอง (fill light) คือ แหลงกำเนิดแสงที่มีความเขมนอยกวาแสง

หลัก (key light) ที่ใชเพื่อลดความแข็งกระดางและเงาที่เกิดจากแสง

หลัก และเติมแตงในบริเวณท่ีแสงหลักเขาไมถึง 

 แสงดานหลัง (back light) แหลงกำเนิดแสงที ่สองเหนือวัตถุจาก

ดานหลัง ใชเพื ่อสนับสนุน ‘แสงหลัก’ และ ‘แสงรอง’ เพื ่อชวย

แบงแยกระหวางวัตถุท่ีถูกถายใหโดดเดนออกจากพ้ืนหลัง สงผลใหวัตถุ

ดูมีมิติและความลึก 

• รูปแบบการจัดแสง (style)  

 จัดแสงแบบเนนแสงหลัก (high key) หมายถึงการจัดแสงที ่เนน

ความสวางของแสงหลัก (key light) และใหปรากฏเงาตกกระทบนอย

ที่สุด การจัดแสงดังกลาวเนนความสดใสและความสวางไสว มองเห็น

รายละเอียดไดแจมชัด 
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ภาพที่ 1.25 ตัวอยางภาพการจัดแสงแบบเนนแสงหลัก (high key) 

 จัดแสงแบบไมเนนแสงหลัก (low key) หมายถึงการจัดแสงที ่แสง

หลัก (key light) ไมสองสวางนัก มองเห็นเงาตกกระทบรวมทั้งสวนท่ี

เปนสีดำและสีเทาของภาพมาก มักใชกับภาพยนตรลึกลับตื่นเตนหรือ

เขยาขวัญ เพ่ือเสริมบรรยากาศของเรื่องราวหรือสถานการณ 
 

 
 

ภาพที่ 1.26 ตัวอยางภาพการจัดแสงแบบไมเนนแสงหลัก (low key) 
 

 จัดแสงแบบมีความเปรียบตางสูง (high contrast) หมายถึงการจัด

แสงที่สวนของแสงสวางและเงามืดตัดกันเดนชัด โดยมีสวนที่เปนสีเทา

ระหวางแสงเงานอย บางครั้งใชเพื่อขับเนนความแตกตางของวัตถุท่ี

ถายกับสวนอ่ืนๆ ของภาพใหออกมาชัดเจน 
 

 
 

ภาพที่ 1.27 ตัวอยางภาพการจัดแสงแบบมีความเปรียบตางสูง (high contrast) 
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3.1.2.3.5 การใชสี (color) 

ในยุคแรก ภาพยนตรยังคงสามารถถายทำออกมาในลักษณะแบบภาพขาว-ดำ 

เทานั้น กระนั้นในเวลาตอมาไดมีการทดลองยอมภาพขาว-ดำใหมีสีที่แตกตางกันในแต

ละฉาก เพื่อสื่อความหมายและอารมณภายในแตละฉากที่แตกตางกัน กระทั่งมีการ

พัฒนาฟลมที่สามารถถายทำและลางออกมาเปนภาพสีได และภาพยนตรยุคแรกมักมี

การใชสีที ่จ ัดจานเกินความเปนจริง เชน เทคนิคการยอมสีแบบเทคนิคคัลเลอร 

(Technicolor) เพ่ือใหภาพออกมางดงามดึงดูดสายตาผูชมเปนหลัก และในเวลาตอไดมี

การพัฒนาฟลมท่ีสามารถถายภาพสีไดอยางไมผิดเพ้ียนตามความเปนจริง  

สียังเปนองคประกอบท่ีทำงานในระดับจิตใตสำนึกของผูชม โดยเฉพาะในสวนท่ี

เกี่ยวโยงกับการชักจูงอารมณ (emotional) และสรางบรรยากาศ (atmosphere) ดวย

เหตุนี้ ผูสรางภาพยนตรหลายคนจึงใชภาพสีในลักษณะที่ปรุงแตงจนเกินความเปนจริง

เพื่อสื่อความหมายทางอารมณและบรรยากาศ มากกวาเพื่อแสดงถึงสีตามความเปนจริง 

มีการใชวรรณะสีเพื่อสื่อถึงอารมณและบรรยากาศในภาพรวมของภาพยนตร อีกทั้งยังมี

การใชสีเพื่อแสดงออกในเชิงสัญลักษณ เชน การใชสีแดงเพื่อสื่อถึงความรุนแรง ความ

เรารอน ฯลฯ หรือการใชสีน้ำเงินเพื่อสื่อถึงกลางคืน ความสงบเยือกเย็น ฯลฯ หรือการ

ใชสีเพ่ือสื่อความหมายเฉพาะท่ีสอดคลองกับบริบทภายในเรื่อง 

การใชสีเพ่ือสื่อความหมายในภาพยนตรสามารถจำแนกได 2 แบบดังนี้ 

วรรณะสี (tone) 

 สีวรรณะเย็น (cool color) อันไดแก สีน้ำเงิน สีเขียว สีมวง บงบอก

ถึงความสงบสุข ราบเรียบ วางเปลา ปลอดภัย มีเหตุมีผล การควบคุม 

การผอนคลาย หรือบางครั้งใชเพื่อบอกถึงความเจ็บปวดเศราสรอย สี

โทนเย็นเปนสีท่ีไมโดดเดน มีแนวโนมท่ีจะจมหายไปกับภาพ  
 

 
 

ภาพที่ 1.28 ตัวอยางภาพสีวรรณะเย็น (cool color) 
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• สีวรรณะรอน (warm color) อันไดแก สีแดง สีเหลือง สีสมให

ความรูสึกรุนแรง เรารอน กาวราว อันตราย มีชีวิตชีวา เปนสีท่ีกระตุน

เราความรูสึกและเรียกรองความสนใจของผูท่ีไดพบเห็น 

 
 

ภาพที่ 1.29 ตัวอยางภาพสีวรรณะรอน (warm color) 

• สีที่เปนกลาง (neutral color) อันไดแกสีขาวและสีดำ สีขาวมักถูก

ใชมีความหมายที่เกี่ยวของกับความบริสุทธิ์ ไรเดียงสา ความดีงาม แต

บางครั้งก็ใชบงบอกถึงสภาพไรความรูสึก สวนสีดำมักใชในความหมาย

ท่ีเก่ียวของกับความตาย ความชั่วราย 

ความอ่ิมตัวของสี (saturation) 

• สีอิ่มตัว (high-saturated color) คือสีที่ถูกใชอยางเขมขนจัดจาน 

เรียกรองความสนใจจากผูชมไดทันที ภาพยนตรหลายเรื่องใชสีอิ่มตัว

เพ่ือแสดงถึงอารมณความรูสึกท่ีรุนแรง 

 
 

ภาพที่ 1.30 ตัวอยางภาพสีอิ่มตัว (high-saturated color) 

• สีไมอิ่มตัว (low-saturated color) คือสีตางๆ ที่ถูกทำใหซีดจางลง 

ไมเร ียกรองความสนใจจากผู ชม หรือผู ชมอาจไมทันสังเกตเห็น 

บางครั้งใชแสดงถึงความออนแอปราศจากพลัง หรือชีวิตที่กำลังจบสิ้น 

ในภาพยนตรบางเรื่องใชสีไมอ่ิมตัวเพ่ือแสดงถึงเหตุการณในอดีตท่ีผาน

พนไปแลวเนิ่นนาน หรือใชในฉากภาพยอนอดีต (flashback) 
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ภาพที่ 1.31 ตัวอยางภาพสีไมอิ่มตัว (low-saturated color) 

3.1.2.4 การลำดับภาพ (editing) 

ในยุคแรกเริ่ม ภาพยนตรแทบทั้งหมดลวนเปนการตั้งกลองถายเหตุการณอยางตอเนื่อง

โดยไมมีการตัดภาพ จากนั้นการลำดับภาพจึงถูกคนพบข้ึนในเวลาไลเลี่ยกัน มันเปนผลมาจากการ

เชื่อมภาพที่ไมเกี่ยวของกัน เพื่อสรางผลลัพธในดานการรับรูของผูชม การตัดและลำดับภาพได

กลายเปนเทคนิคที่ทำใหภาพยนตรไมเปนเพียงประดิษฐกรรมที่ใชบันทึกความเปนจริง แตเปน

รูปแบบศิลปะ (art form) ที่เปดโอกาสใหผูสรางภาพยนตรใชเปนชองทางในการนำเสนอเนื้อหา 

บอกเลาความหมาย สื่ออารมณ ความคิด สติปญญา และความงาม  

ในยุคแรกเริ ่มของการลำดับภาพ ฌอรจ เมลิเยส (Georges Melites) ใชการลำดับ

ภาพในลักษณะของการเลนกล ดังเชนการนำภาพมุมมองเดียวกันของชายที่ยืนอยูในหองและ

ภาพหองเดียวกันแตไมมีชายคนนั้น มาวางตอกัน เม่ือฉายภาพท้ังสองตอกันจะปรากฏภาพชายท่ี

ยืนอยูในหองจากนั้นก็หายวับไป อีกทั้งการลำดับภาพยังถูกนำมาใชเพื่อเปลี่ยนฉากของเรื่อง

ตามลำดับของเวลา 

ตอมา เอ็ดวิน เอส พอรเตอร (Edwin S. Porter) ผูสรางภาพยนตรชาวอเมริกัน ไดใช

การลำดับภาพไปในทางที่ซับซอนยิ่งขึ้นในภาพยนตรเรื่อง The Great Train Robbery (1903) 

ที่นอกจากจะใชการลำดับภาพเพื่อลำดับเรื ่องราวและเพื่อเปลี่ยนฉากแลว ยังใชเพื่อยนเวลา

ระหวางฉากอีกดวย กลาวคือ ทำใหเห็นโจรที่ควบมาหนีจากการปลนมาถึงยังจุดหมายภายใน

เวลาเพียงไมถึง 5 วินาที ทั้งที่ในความเปนจริงใชเวลาเดินทางยาวนานกวานั้น และยังสามารถใช

ลำดับภาพเพ่ือเลาถึงเหตุการณท่ีเกิดข้ึนตางเวลากันเอาไวดวยกันได 

ตอมา เดวิด วอรค กริฟฟธ (D.W. Griffith) ไดคนพบวาเนื้อหา (content) ควรจะ

เปนตัวกำหนดขนาดภาพ (shot size) และสามารถใชการลำดับภาพเพื่อรอยเรียงภาพขนาด

ตางๆ ในฉากเดียวกันเขาดวย เพื่อสื่อสารความหมายที่ผู สรางตองการและสามารถโนมนาว

อารมณของผูชมได ตอมาการลำดับภาพในลักษณะดังกลาวเรื่องวา ‘การลำดับภาพแบบแผน’ 

(classical editing)  
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ตอมาไวยากรณของการลำดับภาพถูกพัฒนาไปไกลขึ้นกวาเดิมโดยผูสรางภาพยนตรชาว

โซเวียต หรือที่รูจักกันในนาม ‘การลำดับภาพแบบโซเวียต’ (Soviet montage) ที่นำเอาเศษ

ฟลมภาพยนตรที ่มีเนื ้อหาไมเกี ่ยวของกันมาเรียงลำดับตอกัน และคนพบวาสามารถสราง

ความหมายใหมขึ้นมาไดดวยวิธีการดังกลาว เลฟ คูลชอฟ (Lev Kuleshov) ไดทำการทดลอง

เอาฟลมที่ถายภาพใบหนาของนักแสดงคนหนึ่ง แบงออกเปนสามภาพ และนำภาพจากฟลมมวน

อื่นๆ เชน ถวยซุปรอนๆ, ภาพเด็กหญิงนอนในโลงศพ และภาพเด็กหญิงเลนตุกตาหมี มาลำดับ

ตอกับภาพใบหนานักแสดงทั้ง 3 ภาพ เมื่อนำไปฉายปรากฏวาผูชมตางยกยองการแสดงของ

นักแสดงที่แสดงออกถึง ‘ความหิวโหย’ เมื่อไดเห็นถวยซุป ‘โศกเศรา’ เมื่อไดเห็นโลงศพ และ 

‘เบิกบาน’ เมื่อไดเห็นเด็กหญิง ทั้งที่สีหนาของนักแสดงทั้ง 3 ภาพไมไดเปลี่ยนไปแตอยางใด 

คูลชอฟจึงคนพบวาการเชื่อมตอภาพเขาดวยกันนั้นเองที่ปลุกเราความรูสึกของผูชม กลาวคือ   

การลำดับภาพสามารถสรางอารมณไดดีเทียบเทากับการแสดงท่ียอดเยี่ยมของนักแสดง (ประวิทย 

แตงอักษร, ๒๕๕๖) และไดสรุปผลของการทดลองดังกลาวออกมาเปน หนาท่ี (functions) ของ

การลำดับภาพ 3 ประการ ดังนี้ 

 
ภาพที่ 1.32 การทดลองลำดับภาพของเลฟ คูลชอฟ (Lev Kuleshov) 

• การลำดับภาพสามารถเลาเร ื ่องได (narrative montage) กลาวคือ การเชื ่อม

ภาพช็อต (shot) ระหวาง 2 ภาพข้ึนไป ไมเพียงสรางความตอเนื่องในดานเวลาหรือพ้ืนท่ี

เทานั้น หากยังสามารถบอกเลาเรื่องราวได โดยแบงเปน 

 การลำดับภาพเพ่ือแสดงเหตุการณในอดีต (flashback) 

 การลำดับภาพเพ่ือแสดงถึงเหตุการณในอนาคต (flashforeword) 

 การลำดับภาพสลับกันระหวางสองเหตุการณข้ึนไป (cross-cutting) 
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• การลำดับภาพเพื่อสื ่อหรือกระตุ นความคิดหรือแสดงความหมายเชิงสัญลักษณ 

(intellectual montage) เชน การตัดภาพที่คลายคลึงกันเพื ่อสรางคววามหมาย 

ยกตัวอยางการตัดสลับภาพผูประทวงถูกทหารไลกราดยิง สลับกับภาพฝูงหมูถูกตอนเขา

โรงเชือด สื่อใหเห็นถึงชะตากรรมที่คลายกัน หรือการตัดภาพเพื่อสรางความขัดแยง 

(contrast cut) ยกตัวอยางการตัวสลับภาพโตะอาหารของคนจนที่มีขนมปงไมกี่ชิ้น กับ

ภาพโตะอาหารของคนรวยที่เต็มไปดวยอาหาร สื่อใหเห็นถึงความแตกตางเหลื่อมล้ำ 

รวมไปถึงการตัดสลับสองเหตุการณ (parallel cutting) เพ่ือสรางความเยยหยัน (irony) 

เชน การตัดภาพผูอิทธิพลกำลังเขาวัดฟงธรรม สลับกับภาพลูกนองเขาเที่ยวสังหารโหด

ศัตรูแตละคน 

• การลำดับภาพเพื่อกระตุนเราอารมณ (emotional montage) ผูสรางภาพยนตร

สามารถสรางจังหวะหรือทวงทำนอง (tempo) ของเหตุการณไดดวยการลำดับภาพ เชน 

การลำดับภาพดวยการนำฟลมสั้นๆ มาตอกัน (quick cut) เพ่ือเรงเราใหเหตุการณเกิด

ความฉับไว หรือการลำดับภาพฟลมยาวๆ ตอกัน (slow cut หรือ delay cut) เพ่ือสราง

ความรูสึกที่เฉื่อยชา หรือสงบเยือกเย็น หรือการตัดภาพตามลำดับของแสง (tonal cut) 

เชนการลำดับภาพจากภาพที่สวางมากไปมืดมาก เพื่อสื่อถึงเวลากลางคืนที่ใกลเขามา

หรือกระทั่งความสิ้นหวัง, การลำดับภาพจากที่มีแสงสวางนอยไปมาก เพื่อแสดงถึงเวลา

กลางวันและความหวังใกลที ่เขามา ทั ้งยังคนพบการลำดับภาพตามทิศทางการ

เคลื่อนไหว (directional cut) เชน การลำดับภาพรถไฟที่เคลื่อนไปทางขวา-ฝูงคนเดิน

ไปทางขวา-เครื่องจักรสายพานเคลื่อนไปทางขวาเขาดวยกนั ยังชวยกอใหเกิดความรูสึก

ท่ีทวมทนและสามัคคีดวยเชนกัน 

3.1.2.4.1 การลำดับภาพเพ่ือสรางความตอเนื่อง (continuity editing) 

 การลำดับภาพเพื่อความตอเนื่องถือเปนการลำดับภาพที่ใชกันแพรหลายใน

ภาพยนตรแบบเลาเรื่อง (narrative film)  หัวใจสำคัญของการลำดับภาพดังกลาวคือ

การรักษาความตอเนื่องและลื่นไหลของเหตุการณโดยไมตองแสดงรายละเอียดทั้งหมด

อยางถี่ถวน กลาวคือ การลำดับภาพที่แสดงบางสวนของเหตุการณ ขณะเดียวกันก็ละ

เวนบางสวนไวในฐานที่ผู ชมเขาใจ ลำดับของช็อต (shot) ที ่เรียงตอกัน จะชวยให

เรื่องราวดำเนินไปอยางราบรื่นตรงไปตรงมา ตอเนื่องและเปนเหตุเปนผลตอกันทางดาน

เนื้อหา เวลา และพ้ืนท่ี ท้ังนี้โดยไมมีการตัดแทรกช็อตท่ีจะสรางความงุนงงใหกับผูชม   
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3.1.2.4.2 การลำดับภาพแบบ montage 

คำวา ‘montage’ แมจะมีความหมายเดียวกับคำวา ‘editing’ หรือ ‘การ

ลำดับภาพ’ แตก็มีความหมายท่ีแตกตางกันดังนี้  

 หมายถึงกระบวนการลำดับภาพ การรวบรวมช็อต ฉาก และหลายหรือซีเควนซ

เขาดวยกัน จนกลายเปนภาพยนตรในข้ันสุดทาย 

 กระบวนการลำดับภาพตามที่ไดรับการพัฒนาโดยผูสรางภาพยนตรโซเวียต 

(Soviet montage) 

 รูปแบบการลำดับภาพที่แตกตางกันเดนชัดจากรูปแบบการตัดตอเพื่อสราง

ความตอเนื่อง (continuity editing) กลาวคือ เปนรูปแบบการลำดับภาพอาจ

ไมตองคำนึงถึงความตอเนื่องของเหตุการณ และเปนการลำดับภาพมท่ีเรียก

ความสนใจจากผูชมในตัวของเทคนิคเอง มีจุดมุงหมายเพื่อบรรลุผลลัพธดาน

ความหมายและปลุกเราการตอบสนองของผูชม  

 เทคนิคการลำดับภาพเพื่อยนยอเวลาและพื้นที่ หรือบอกเลาขอมูลจำนวนมาก

ใหกับผูชมในชวงเวลาสั้นๆ เชน ฉากการฝกฝนของจอมยุทธที่ผานการฝกหนัก

หนวงในแตละวัน กินเวลานานนับเดือนหรือป แตเม่ือปรากฏในภาพยนตรกลับ

กินเวลาเพียงไมกี่นาทีเทานั้น เนื่องจากผานการลำดับภาพ (montage) เปนท่ี

เรียบรอย นอกเหนือจากนั้นมันยังถูกใชเพื่อแสดงถึงภาพหลอน ความฝน หรือ

ความทรงจำในอดีต 

3.1.2.4.3 การลำดับภาพแบบอ่ืนๆ 

นอกจากนี้ยังมีรูปแบบการลำดับภาพแบบอ่ืนๆ ดังนี้ (ประวิทย แตงอักษร, ๒๕๕๖) 

 การลำดับภาพสลับเหตุการณ (cross-cutting) คือการลำดับภาพ

เหตุการณที่ตางกันเขาดวยกันแบบสลับไปมา เสมือนวาเหตุการณเหลานั้น

เกิดข้ึนพรอมกันหรือเก่ียวของกันทางใดทางหนึ่ง 

 การลำดับภาพกระโดด (jump cut) คือการลำดับภาพแบบไมคำนึงถึง

ความตอเนื่องของเวลาและพื้นท่ีอยางเห็นไดชัด อาจเพื่อยนเวลาลง หรือ

เพ่ือใหเกิดความรูสึกไมตอเนื่องและฉับไว เชนการตัดเอาชวงตนและชวงจบ

ของเหตุการณมาไวดวยกันเพื่อยนเวลา ยกตัวอยาง การตัดภาพคนเดินลง

บันไดสูงในตอนแรกและตัดฉับเปนภาพคนเดียวกันลงมาถึงตีนบันได
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เรียบรอย หรือการลำดับภาพเหตุการณเดียวกันแตตางขนาดภาพหรือมุม

กลองเขาไวดวยกัน (axial cut) เพ่ือดึงความสนใจจากผูชมและสรางนัยยะ

สำคัญบางอยางใหกับภาพท่ีปรากฏ 

 การลำดับภาพเพื่อกระตุนอารมณ (dynamic cutting) หมายถึงการ

ลำดับภาพวัตถุ ผู คน หรือรายละเอียดตางๆ ที่ไมจำเปนตองอยูในฉาก

เดียวกัน และนำมารองเรียงตอกันโดยไมคำนึงถึงความตอเนื ่อง แตมี

จุดประสงคเพื่อสรางสถานการณที่เราอารมณ ตลอดจนกระตุนในผูชมมี

สวนรวมกับเหตุการณ ซึ่งเทคนิคดังกลาวอยูในขั้วตรงขามกับการลำดับ

ภาพเพ่ือความตอเนื่อง (continuity editing) 

 การลำดับภาพเพื่อการอุปมา (metaphorical cut) หรือการลำดับภาพ

เพื่อเปรียบเทียบในเชิงอุปมา กลาวคือ ภาพระหวางช็อตแรกและช็อตหลัง

ไมมีความเกี่ยวของกันในแงเนื้อหาโดยตรง แตความตั้งใจของการเชื่อมตอ 

2 ช็อตเขาดวยกันก็เพื ่อเปรียบเทียบในเชิงของการ ‘วิพากษวิจารณ’ 

คลายคลึงกับการลำดับภาพเพ่ือกระตุนความคิด (intellectual montage) 

 การลำดับภาพที่เขาคูกัน (match cut) คือการเชื่อมตอภาพช็อตทั้งสอง

ที่แมจะตางเวลาและสถานที่แตมีความเขาคูกัน ทั้งในดานของการกระทำ 

(action) หรือรูปลักษณ (appearance) เพื่อใหเกิดความตอเนื่องลื่นไหล

เชนเดียวกับ การลำดับภาพเพื่อสรางความตอเนื่อง (continuity editing) 

ยกตัวอยาง ภาพแรกฆาตกรกำลังงางมีดพราลงฟนชายหนุมอยางแรง จาก

ตัดเปนไปภาพมีดสับลงบนไกท่ีวางบนเขียงในรานอาหารละแวกใกลเคียง 

3.1.2.4.4 การเช่ือม (transition) 

การเชื่อม คือ วิธีการเชื่อมภาพ 2 ช็อตเขาดวยกัน โดยสามารถจำแนกลักษณะ

ของการเชื่อมไดเปนดังนี้ 

 การตัดภาพ (cut) คือการนำภาพช็อตทั้ง 2 มาวางตอกันโดยตรง เปนพื้นฐาน

ของการลำดับภาพทั่วไป ดวยการเชื่อมภาพเชนนี้ หากองคประกอบในภาพท้ัง 

2 ช็อตไมมีความสอดคลองหรือตอเนื่องกัน จะทำใหการลำดับภาพออกมาดู

สะดุดตา แตผูสรางภาพยนตรก็สามารถใชประโยชนจากความสะดุดตาดังกลาว

เพ่ือสื่อสารทางดานความหมายและอารมณ เชน การเชื่อมภาพแบบปะทะ 
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(smash cut) คือการจงใจตัดภาพเพื่อใหรูสึกสะดุดตา หรือประหลาดใจ เชน 

การตัดภาพทุงหญาแสนสงบเขาสูภาพระเบิดรุนแรงในสนามรบ 

 การจางภาพ (fade) คือการจางภาพใหกลืนไปกับความมืด หรือพื้นสี การ

เชื่อมภาพเชนนี้จะใหอารมณที่นุมนวลกวาการตัดภาพ (cut) โดยมีทั้งการจาง

ภาพใหปรากฏขึ ้นจากความมืด (fade in) หรือจางภาพใหหายไปพรอมกับ

ความมืด (fade out) 

 การจางซอนภาพ (dissolve) คือการจางภาพเชื่อมกันระหวาง 2 ช็อตอยาง

นุมนวล และมักใชสื่อถึงการเปลี่ยนแปลงอยางชาๆ ของบางสิ่ง เชน การจาง

ภาพปาไมท่ีเต็มไปดวยใบเขียว ไปสูภาพปาไมท่ีเต็มไปดวยใบไมสีแดง สื่อถึงการ

เปลี่ยนผานของฤดูกาล 

 การกวาดภาพ (wipe) คือการเชื่อมภาพโดยการกวาดใหภาพใหช็อตถัดไป

เลื่อนมาจากทางซายไปขวา บนลงลาง คลายกับการเปด-ปดมานของละครเวที 

 การใหเสียงในภาพถัดไปปรากฏกอน (J cut) คือ การเชื่อมภาพโดยใหเสียง

จากภาพถัดไปดังขึ้นกอน เพื่อความไหลลื่นในการเชื่อมไปยังภาพถัดไป ทั้งยัง

เพื่อสรางความสงสัยใหกับผูชมและบอกใบลวงหนาวาจะเกิดอะไรขึ้นในภาพ

ถัดไป 

 การใหเสียงในภาพปจจุบันจบลงหลังจากตัดเขาภาพถัดไป (L cut) กลาวคือ 

การที่เสียงจากภาพแรกยังคงดังตอเนื่อง และเมื่อภาพที่สองปรากฏ เสียงจึง

คอยๆ หายไป ใชเพ่ือสรางความตอเนื่องลื่นไหลใหกับการลำดับภาพ  

3.1.3 การใชเสียงเพ่ือส่ือความหมาย (sound) 

แรกเริ่มภาพยนตรไมมีเสียงเปนสวนประกอบท่ีสำคัญ กลาวคือเปนการฉากภาพเคลื่อนไหวโดยไร

เสียงประกอบใด หรือที่เรียกกันวาภาพยนตรเงียบ (silent film) หรือหากมีการใชเสียงประกอบ ก็เปน

การสรางเสียงสด (live) ทั้งดนตรีและเสียงประกอบอื่น ไปพรอมกับภาพยนตรที่กำลังฉาย ในเวลาตอมา

เม่ือมีการพัฒนาการบันทึกเสียงในการถายทำ และสามารถฉายภาพยนตรไปพรอมกับเสียงท่ีสอดคลองกัน

ได (synchronous sound) ตอมาภาพยนตรเส ียง (sound film) ไดร ับความนิยมอยางสูง แทนท่ี

ภาพยนตรเงียบที่เสื่อมความนิยมลง และเสียงไดกลายเปนสวนประกอบที่สำคัญสวนหนึ่งของภาพยนตร 

เทียบเทากับความสำคัญของเรื ่องราวและภาพ เนื่องจากผูชมสามารถรับรูจากเสียงและตีความเปน

อารมณความรูสึกไดชัดเจน เนื่องจากเสียงเปนสื่อที่มีความเปนสากล ผูชมท่ัวไปสามารถเขาใจในอารมณ

ความรูสึกของเสียงไดโดยงาย (ณัฐพล วงษชื่น, ๒๕๕๒) 
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ณพวัฒน ลิขิตวงศ (อางถึงใน ทิวาพร ทราบเมืองปก (๒๕๖๕)) ไดกลาวถึงการใชเสียงใน

ภาพยนตรโดยจำแนกออกเปน 3 ประเภทดังนี้ 

3.1.3.1 เสียงสนทนา (dialogue) หมายถึง เสียงพูดสนทนาของตัวนักแสดง เสียงพูด

ประกอบไปดวยสิ่งที่จะบอกเนื้อหาและการสื่อสารทางอารมณ น้ำเสียง สำเนียงเกี่ยวโยงกับ

อุปนิสัยของตัวแสดง เสียงสนทนาเปนเสียงหลักในการสื่อสารของภาพยนตร ฉะนั้นตองชัดเจน

และเขาใจ 

• เสียงสนทนาของนักแสดงท่ีบันทึกระหวางถายทำ (production dialogue) 

เนื่องจากอาจมีเสียงบรรยากาศตางๆ แทรก ฉะนั้นการบันทึกเสียงสนทนาจึงมัก

ใชไมโครโฟนท่ีเก็บเสียงในระยะแคบ 

• ก า ร บ ั น ท ึ ก เ ส ี ย ง ใ ห ม  ภ า ย ห ล ั ง  ( ADR: Automated Dialogue 

Replacement) เปนกระบวนการพากยเสียงใหมแทนที่เสียงบทสนทนาที่เกิด

ปญหาขึ้นระหวางการถายทำ เชน เสียงไมชัด มีเสียงแทรก โดยผูพากยจะเปด

ภาพยนตรพรอมกับพูดซ้ำบทสนทนาเดิม เพื่อใหอารมณของเสียงและภาพสื่อ

ไปในทิศทางเดียวกัน และใหคำพูดกับรูปปากตรงกัน 

• เสียงบรรยาย (narration / voice-over) ซึ่งเรียกตามการถายภาพยนตรจะ

เรียกวาเสียง off-screen หมายถึง เสียงของบุคคลที่ไมไดอยูในภาพ เปนการ

บันทึกเสียงใหมภายหลัง เสียงบรรยายมักเปนเสียงพากยบอกเลา จะไมเก่ียวกับ

เสียงในโลกของตัวแสดง 

3.1.3.2 เสียงประกอบภาพยนตร (sound effect) หมายถึง เสียงประกอบท่ีชวยเสริม

ใหภาพดูมีความสมจริง ชวยปลุกเราอารมณของผูชม บงบอกถึงเนื้อหา สถานท่ี เวลา และสิ่งท่ีไม

มีจริงในโลก สามารถแยกยอยเปน 4 ประเภท ดังนี้ 

• เสียงประกอบภาพยนตร (sound effect) เปนการใสเสียงประกอบเฉพาะจุด 

เปนเสียงที่ตรงกับการกระทำในภาพ เชน เสียงชกตอย เสียงจุดพลุ เสียงรถชน 

เปนตน อีกทั้งยังตองคำนึงถึงเสียงประกอบที่ไมตรงกับภาพดวย เชน เสียงเทา

ของตัวประกอบท่ีเดินในบริเวณนั้น 

• เสียงประกอบพิเศษ (sound design) คือ เสียงที่ไมมีอยูจริงในโลก เปนการ

สรางเสียงขึ้นมาใหม โดมอาศัยการผสมเสียงประกอบที่ไมตรงกับภาพดวยกัน

อยางสรางสรรค ผานกระบวนการตัดตอ และเทคนิคพิเศษ เพื่อสรางความ
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สมจริงในภาพยนตรและสื ่อถึงอารมณภาพยนตรที ่ต องการเนนย้ำบีบค้ัน

ความรูสึกในชวงเวลานั้น ๆ หรือสรางเสียงในจินตนาการใหเขากับเนื้อเรื่องของ

ภาพยนตรอยางราบรื่นและสมบูรณ เชน เสียงยานอวกาศตางดาว เสียงสัตว

ประหลาด เปนตน 

• เสียงโฟลีย (foley) คือ เสียงการเคลื่อนไหวของตัวละคร เชน การเดิน การ

ขยับตัว จับวางสิ่งของ เปนตน ทำการออกแบบโดยศิลปนโฟลีย (foley artist) 

หรือนักออกแบบเสียงเคลื่อนไหว และตองใชการแสดงเสมือนการเคลื่อนไหว

ของตัวละครจริงเพ่ือบันทึกเสียงข้ึนใหม 

• เสียงบรรยากาศ (ambient) คือ เสียงบรรยากาศแวดลอมโดยรอบ เสียง

สถานที่ตางๆ ที่ เชน เสียงโรงพยาบาล เสียงหางสรรพสินคา เสียงลมชายหาด 

เปนตน นอกจากนี้ยังหมายถึงเสียงบรรยากาศของหองและเสียงกลุมคนอีกดวย 

มีจ ุดประสงคเพื ่อทำใหบรรยากาศของภาพยนตรช ัดเจนยิ ่งข ึ ้น และให

ความหมายบงบอกสถานท่ีและเวลา ท้ังยังเพ่ือเสริมอารมณใหกับเรื่องราว 

3.1.3.3 เสียงดนตรี (music) หนาที่พื ้นฐานของดนตรีประกอบภาพยนตร คือการ

กระตุนการตอบสนองดานอารมณของผูชม และสนับสนุนความหมายทางดานภาพ อยางไรก็ตาม 

ดนตรียังสามารถทำหนาที่ไดหลากหลายกวานั้น และสามารถสรุปบทบาทของดนตรีประกอบใน

ภาพยนตรไวดังนี้  

• เพื่อเกริ่นนำอารมณและแนวทางหลักของเนื้อหาของภาพยนตร 

ยกตัวอยางเชน ภาพยนตรสงครามมักใชดนตรีประกอบเพลงจังหวะ

มารช และมีเสียงเครื่องเปา เพื่อสรางความรูสึกที่ฮึกเหิม และเพื่อให

สอดคลองกับแนวทางหลักของเนื ้อหาของภาพยนตร หากเปน

ภาพยนตรสยองขวัญ ก็อาจใชดนตรีประกอบที่มีทำนองและการเรียบ

เรียงดนตรีท่ีแปลกประหลด  ชวนใหเกิดความรูสึกขนลุก 

• เพื ่อบงบอกถึงชวงเวลาและสถานท่ี เชน ภาพยนตรที ่มีเรื ่องราว

เกิดขึ ้นในทองถิ ่นหรือยุคสมัย ก็มักจะใชดนตรีที ่ม ีล ักษณะเปน

เอกลักษณเฉพาะหรือเปนที่นิยมในสถานที่และยุคสมัยนั้นๆ ชวยให

ผูชมทราบถึงสถานที่และเวลาของทองเรื ่องไดทันที อีกทั้งยังใชเพ่ือ

สรางความสมจริงใหกับภาพยนตรอีกดวย กลาวคือ การใชดนตรี
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ประกอบที่สอดคลองกับสถานที่และเวลาจะชวยใหผูชมคลอยตามไป

กับภาพยนตรไดโดยงาย 

• เพ่ือใชเสมือนเปนลางบอกเหตุลวงหนา ยกตัวอยางเชน การใชดนตรี

ประกอบที่ฟงดูนากลัว ประกอบกับฉากที่ตัวละครกำลังเดินเขาไปหา

บางสิ่งบางอยาง เพื่อสรางความไมนาไววางใจและบงบอกผูชมวา

อาจจะเกิดเหตุการณรายข้ึน 

• เพ่ือสรางความขัดแยงกับภาพ เชน การใชดนตรีประกอบท่ีฟงดูสดใส

เริงรา ประกอบกับภาพความทุกขทรมานของตัวละคร เพ่ือจุดประสงค

ในการเสียดสี เยยหยัน (irony) และวิพากษวิจารณพฤติกรรมของตัว

ละคร 

• เพื่อแสดงถึงบุคลิกของตัวละคร โดยปกติแลวผูชมจะสามารถรับรูได

จากการที่ดนตรีประกอบนั้นๆ ถูกใชซ้ำๆ (motif) เมื่อมีตัวละครตัวใด

ตัวหนึ่งปรากฏ เชน การใชดนตรีระทึกขวัญประกอบทุกครั้งท่ีมีฉลามดุ

รายปรากฏตัว หรือใชดนตรีท่ีฟงดูชี้เลน ขบขัน ประกอบกับทุกครั้งท่ีมี

ตัวละคร 

นอกจากนี้ ประวิทยยังกลาววาดนตรีประกอบยังสามารถทำหนาที ่ไดอีก

หลากหลาย อาทิ ตอกย้ำความสำคัญของคำพูดบางประโยคของตัวละคร สรางสีสัน

ใหกับบทสนทนาที่จืดชืด หรือกระทั่งปกปดความออนดอยทางการแสดงดวยการใช

ดนตรีเราอารมณ ดังนั้นจึงไมใชเรื่องนาแปลกใจท่ีผูสรางภาพยนตรมักจะพิถีพิถันกับการ

ใชดนตรีประกอบ และอาศัยมันเปนชองทางหลักในการสื่อความหมายและอารมณ 

 

3.2 ทฤษฎีประพันธกร (auteur theory) 

 กฤษดา เกิดดี (๒๕๕๗) อธิบายวา จุดเริ่มตนที่ดีคือการศึกษาความหมายคำวา ‘auteur’ ซึ่งเปนศัพท

ภาษาฝรั่งเศส มีความหมายวา ‘ผูเขียน’ หรือ ‘ผูประพันธ’ ทฤษฏีประพันธกรเริ ่มกอรางในประเทศฝรั่งเศส 

นับตั้งแตท่ี Alexander Astruc นักเขียนบทวิจารณภาพยนตรแหงนิตยสาร Cahiers du Cinema ไดเปรียบเทียบ

การใชภาพของผูกำกับภาพยนตรเปนดั่ง ‘ปากกา’ ของนกัประพันธ (Le camera stylo) (กอง พาหุรักษ (๒๕๔๘) 

อางถึงใน พิสณฑ สุวรรณภัคดี (๒๕๕๕)) มาจนถึงบทความของนักวิจารณและผูกำกับภาพยนตรอยาง ฟรองซัวส 

ทรุฟโฟต (François Truffaut) ชื ่อว า ‘A Certain Tendency of the French Cinema’ (1954) ในนิตยสาร 
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Cahiers du Cinema โดยแสดงความเห็นวาผูกำกับคือเจาของผลงานที่แทจริง ทั้งยังควรจะเปนผูเขียนบทในงาน

ชิ้นนั้นดวย จึงกลายเปนท่ีมาของ ‘The Policy of Auteur’ ซ่ึงถือเปนตนกำเนิดของแนวคิดเรื่องประพันธกร 

 Andrew Sarris (1973) ไดพัฒนาแนวคิดเรื่องประพันธกรและนำเสนออยางเปนรูปธรรม เขาจึงเปนคน

แรกที่ใชคำวา ‘ทฤษฎีประพันธกร’ (Auteur theory) ในผลงานเขียนเรื ่อง ‘Notes on the Auteur Theory’ 

(1962) ซ่ึงไดนำเสนอหลัก 3 ประการของทฤษฎีประพันธกรไวดังนี้ 

• ขอท่ี 1 องคประกอบดานเทคนิคของผูกำกับในฐานะท่ีเปนหลักเกณฑแหงคุณคา 

• ขอท่ี 2 บุคลิกภาพท่ีปรากฏใหเห็นอยางโดดเดนในฐานะท่ีเปนหลักเกณฑหรือคุณคา 

• ขอท่ี 3 หลักสำคัญอันเปนเปาหมายสูงสุดคือการมุงสนใจไปท่ีความหมายท่ีปรากฏอยูในงานภาพยนตร 

หลักการดังกลาวเปรียบเสมือนวงกลมที่ซอนกัน 3 วง โดยวงนอกสุดคือเทคนิค วงกลางคือเอกลักษณ

เฉพาะสวนตัว และวงในสุดคือความหมายที่ปรากฏในภาพยนตร ตามมุมมองของ Sarris องคประกอบทางเทคนิค

เปนความสามารถของผูกำกับในการผสมผสานอุปกรณตาง ๆ ทางภาพยนตร และเมื่อผูกำกับไดผลิตผลงานและ

เผยแพรออกมาจำนวนหนึ่ง ผลงานเหลานั้นก็จะเปดเผยใหเห็นถึงลีลาการนำเสนอที่เฉพาะตัว เสมือนเปนลายเซ็น

ของผูกำกับ  

บุญรักษ บุญญะเขตมาลา (๒๕๓๓) กลาววา ทฤษฎีประพันธกรมุงท่ีจะอธิบายแนวความคิด (what) และ

วิธีการนำเสนอ (how) ของผูกำกับวามีเอกภาพ ความตอเนื่อง และวิวัฒนาการเพียงไร นอกจากนี้ตัวชี้วัดของความ

เปนประพันธกรนั้น คือการที ่ผู กำกับภาพยนตรใหความสำคัญกับภาพยนตรในฐานะที ่เปนเครื่องมือในการ

แสดงออกสวนตัวมากนอยเพียงใด และผูกำกับไดแสดงความยินดีที่จะประนีประนอมกับแรงกดดันของเจาของทุน

สรางภาพยนตรหรือรสนิยมของผูชมมากนอยเพียงใด เปนตน คุณคาของทฤษฎีนี้จึงคือการตอกย้ำความสำคัญ

ในอัตลักษณของผูกำกับภาพยนตรในฐานะท่ีเปนศิลปน 

 ดังนั้น ทฤษฎีประพันธกรคือการประเมินคุณคาของผูกำกับภาพยนตรวามีความเปนศิลปนมากนอย

เพียงใด เพราะถือวาผลงานภาพยนตรคือภาพสะทอนความคิดของผูกำกับ ทฤษฎีประพันธกรจึงเปนตัวชวยในการ

มองผูกำกับแตละคน 

การศึกษาเรื่องของทฤษฎีประพันธกร เปนความเชื่อวาผูกำกับภาพยนตรเปนเจาของผลงานอยางสมบูรณ

บุคลากรในงานภาพยนตรเปนเพียงองคประกอบสวนหนึ่งของภาพยนตร ทำใหเชื่อวาทุกสิ่งทุกอยางในภาพยนตร

นั้นจะสะทอนความเปนผูกำกับออกมา และสามารถอางความเปนเจาของผลงานไดอยางเด็ดขาด  
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3.3 ภาพยนตรสยองขวัญ (horror film)  

3.3.1 ความสะพรึงกลัว หรือ สยองขวัญ (horror) 

Oxford advanced learner's dictionary of current English (2015) ไดนิยาม

ความหมายของคำวา ‘horror’ ไววา ‘n. feeling of intense fear of dismay in terror’ และ ‘adj. 

designed to entertain by arousing pleasurable feelings of horror, shock, etc: horror film / 

stories / comics’ 

ในทำนอง เด ี ยวก ัน  Cambridge Advanced Learner’s Dictionary (2013) ได น ิ ยาม

คว ามหมายของ  ‘horror’ ไ ว  ว  า  ‘n. an extremely strong feeling of fear and shock, or the 

shocking character of something’ 

ใน New Model English-Thai Dictionary (๒๕๔๔) ไดแปลความหมายของคำวา ‘horror’ 

เปนภาษาไทยไววา ‘n. ทำใหขยะแขยง, ทำใหกลัว, ความนากลัว, ความเกลียดชัง, สิ่งที่นากลัวหรือนา

เกลียด’ 

เมื ่อลองสังเคราะหจากแหลงขอมูลดังที่ไดอางมา สามารถสังเคราะหขอมูลไดวา ‘horror’ 

หมายความถึง ‘ความรูสึกกลัว, ส่ิงท่ีทำใหรูสึกหวาดกลัว, ส่ิงท่ีนากลัว’ 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. ๒๕๕๔ ไดนิยามความหมายของคำวา ‘สยองขวัญ’ 

ไววา ‘นาหวาดกลัวจนขวัญหาย เชน นวนิยายสยองขวัญ’ และเมื่อลองสืบคนความหมายของคำวา 

‘สยอง’ จากแหลงเดียวกัน ไดคำนิยามวา ‘อาการที่ขนลุกขนชันเพราะความหวาดกลัว ในความหมายวา 

ขนพองสยองเกลา’  

เมื่อไดสังเคราะหขอมูลจากแหลงที่ไดอางมา และเปรียบเทียบความหมายของคำวา ‘horror’ 

และ ‘สยองขวัญ’ พบวามีความสอดคลองกัน ดวยเหตุนี ้จ ึงสามารถสรุปไดว า คำวา ‘horror’ มี

ความหมายเชนเดียวกับคำวา ‘สยองขวัญ’ 

Joanna Bourke (2005 (อางถึงใน ทศพร กรกิจ (๒๕๕๐)) อธิบายวาความกลัว (fear) เปน

อารมณของมนุษยที่ตอบสนองตอสิ่งเราที่มีภัยอันตราย มีความสัมพันธใกลชิดกับอารมณวิตกกังวล เปน

อารมณที่มีเฉพาะในสัตวชั้นสูงเทานั้น ความสะพรึงกลัวเปนอารมณดานลบ (negative emotion) เพ่ือ

การอยูรอดของมนุษย นอกจากนี้ความสะพรึงกลัวยังจัดเปนระดับ (level) หนึ่งของความกลัว ซ่ึงเริ่มจาก

ความวิตกกังวลเพียงเล็กนอยไปจนถึงข้ันหวาดกลัวถึงขีดสุด ดังนี้ 

Dread › Worry › Anxiety › Terror › Fright › Paranoid › Horror › Panic › Persecution complex › Dread 
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ความสะพรึงกลัวเปนอารมณที่ตอบสนองตอสิ่งเราที่มีภัยอันตรายที่กำลังคุกคามตัวเรา เชน การ

เผชิญหนากับภัยอันตรายตางๆ ซึ่งโดยทั่วไปเปนสิ่งที่เปนนามธรรมมากกวาสิ่งที่เปนรูปธรรม เชน ความ

สะพรึงกลัวตอสิ่งเรนลับ สะพรึงกลัวตอการสูญเสียการควบคุม เปนตน มนุษยสามารถเรียนรูความ

สะพรึงกลัวตอสิ่งตางๆ ไดผานการวางเง่ือนไข (fear conditioning) เชน เม่ือเด็กถูกขังอยูในหองมืดๆ เด็ก

คนนั้นจะสะพรึงกลัวตอความมืดตลอดไป เปนตน (ทศพร กรกิจ, ๒๕๕๐) 

Jiddu Krishnamurti (อางถึงใน ทศพร กรกิจ (๒๕๕๐)) กลาวไววา ความสะพรึงกลัวมีรากฐาน

มาจากการคิดของมนุษย การคิดลวงหนาถึงเหตุการณสงผลใหเกิดความรูสึกสะพรึงกลัว นอกจากนี้มีการ

วิจัยที่ชี้วาความสะพรึงกลัวของมนุษยสวนใหญไดรับอิทธิพลมาจากบรรทัดฐานและคุณคาทางสังคม เชน 

ในศตวรรษท่ี 19 ประชากรในสหราชอาณาจักรหวาดกลัวตอโรคระบาดอยางหนัก เปนตน 

และความสะพรึงกลัวตอความตายเปนความสะพรึงกลัวพื้นฐานของมนุษย เกี่ยวของกับสิ่งตางๆ 

ดังนี้ (ทศพร กรกิจ, ๒๕๕๐) 

• สะพรึงกลัวตอสิ่งเรนลับ 

• สะพรึงกลัวตอภูตผีปศาจ และความคิดทางศาสนา 

• สะพรึงกลัวตอรางกายท่ีเนาเปอยผุพัง 

Michael McGlasson (2012, อางถึงใน ธนัท อนุรักษ (๒๕๕๕)) กลาววาบางครั้งความกลัว

ของมนุษยไมไดเกิดขึ้นเอง แตเกิดจากการรับเอาความเจ็บปวดหรือความกลัวของผูอื่นเขามามาในจิตใจ 

ซ่ึงตัวอยางท่ีเห็นไดชัดคือ การท่ีเราชมภาพยนตรสยองขวัญแลวรูสึกกลัวเชนเดียวกับตัวละครในเรื่อง 

3.3.2 ความสยองขวัญในบันเทิงคด ี(horror in fiction) 

การที่บันเทิงคดีสยองขวัญไดรับความนิยมทั้งที่เปนเรื่องคลุมเครือนั้น สามารถอธิบายไดดวย

แนวคิดเชิงสุนทรียศาสตรของการเลาเรื ่อง (aesthetics of narrative) ที ่ว าบันเทิงคดีสยองขวัญจะ

ตอบสนองตอจิตวิทยาและอารมณของผูรับสาร นำไปสูความกลัว ความสนใจ และอารมณลุนตาม อันเปน

ความพึงพอใจของบุคคลบางกลุม (ธนัท อนุรักษ, ๒๕๕๕) 

Michael McGlasson (2012, อางถึงใน ธนัท อนุรักษ (๒๕๕๕)) ไดกลาวถึงองคประกอบของ

บันเทิงคดีสยองขวัญ โดยอางอิงจากการแสดงความคิดเห็นของนักเรียนในโรงเรียนแหงหนึ่ง วาตอง

ประกอบดวย 
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• ความนาสะพรึงกลัว (horror) ถือเปนปจจัยสำคัญที่สุดของเรื่องสยองขวัญ โดยการท่ี

จะสรางความกลัวไดนั้น จำเปนตองอาศัยกุญแจสำคัญ 3 ประการท่ีจะนำไปสูจุดจบของ

เรื่องราว ไดแก ความคาดหวัง ความกังวล และความไมแนนอน 

• ตัวละคร (character) ตัวละครเปรียบเสมือนฟนเฟองสำคัญในการเลาเรื่อง ผูอานหรือ

ผู ชมเกิดความสะพรึงกลัวไดจากความกังวลหรือหวาดระแวงตอตัวละครที ่มีความ

นาเชื่อถือ ซึ่งผูแตงบันเทิงคดีสยองขวัญที่ดีจะตองทำใหรูสึกไดเหมือนกับที่ตัวละครรูสึก 

ท้ังความเจ็บปวด ความกลัว ความสุขและความตองการ 

• ฉากและบรรยากาศ (setting and atmosphere) จะตองให ความร ู ส ึกสมจริง 

เหมาะสมกับตัวละครและเหตุการณในเรื่อง นอกจากนี้ยังตองมีความสมดุลในการแบง

สัดสวนโลกความเปนจริง (reality) และโลกที่อยูเหนือธรรมชาติ (supernatural) อยาง

กลมกลืนลงตัว 

• จังหวะการดำเนินเรื่อง (pacing) ผูแตงตองทำใหผูอานรูสึกวาการกระทำของตัวละคร

อยูในระดับเดียวกันไปเรื่อยๆ จนกระทั่งถึงฉากที่ตองการสรางความสะพรึงกลัว จึงคอย

ปรับจังหวะการดำเนินเรื่องใหเร็วข้ึน เพ่ือกระตุนอารมณของผูอาน 

• การใชเลือดและสิ่งนาขยะแขยง (gore) ในการประกอบฉากและเรื่องราวถือไดวาเปน

สิ่งที่ผูชมคาดหวังวาจะไดเห็นในบันเทิงคดีสยองขวัญ โดยเฉพาะบันเทิงคดีสยองขวัญท่ี

นำเสนอดวยภาพอยางภาพยนตร เพราะจะทำใหเกิดความสมจริงตอเหตุการณและ

บรรยากาศมากข้ึน 

• นัยยะที่แฝงอยูในเรื่อง (hidden meaning) นัยยะแฝงสวนใหญที่ผูแตงนิยมใชก็คือ 

การโจมตีขอหามทางสังคม นำเสนอในสิ่งท่ีพูดไมได ตลอดจนเรื่องเรื่องขยะแขยงภายใน

จิตใจของมนุษย 

นอกจากนี้ McGlasson (อางถึงใน ธนัท อนุรักษ (๒๕๕๕)) ยังไดกลาวเพ่ิมเติมเก่ียวกับโครงสราง

ของบันเทิงคดีสยองขวัญวาจะตองสรางและรักษาความกลัวเอาไวได เพ่ือกระตุนใหผูชมตกอยูในสภาวะตึง

เครียด ยกตัวอยางเชน อดีตนักมวยปล้ำรางยักษในภาพยนตรเรื่อง The Guard From Underground 

(1992) จะใหความรูสึกถึงความอันตราย และจะคอยๆ เพิ่มระดับความนากลัวขึ้นเมื่อเขาเริ่มฆาคนอยาง

สยดสยอง 
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  3.3.2.1 ระดับข้ันของความสยองขวัญ (stages of fear) 

Ann Radcliffe นักเขียนบันเทิงคดีสยองขวัญประเภทโกธิค (gothic fiction) ในปลาย

ศตวรรษที่ 18 ไดจำแนกระดับขั้นของความสยองขวัญ (leves of horror) ออกเปน 2 ลักษณะ 

คือ ‘horror’ และ ‘terror’  

Oxford advanced learner's dictionary of current English (2015) ไดนิยาม

ความหมายของคำวา ‘terror’ ไววา ‘n. 1. extreme fear, 2. terrifying person or things’ 

เช นเด ียวกัน Cambridge Advanced Learner’s Dictionary (2013) ได น ิยาม

ความหมายของคำวา ‘terror’ ไววา ‘n. extreme fear’ 

ใน New Model English-Thai Dictionary (๒๕๔๔) ไดแปลความหมายของคำวา 

‘terror’ เปนภาษาไทยไววา ‘n. ความตกใจ, ความหวาดเสียว, ความสยดสยอง’ 

หากลองพิจารณาคำนิยามโดยตรงของ ‘horror’ กับ ‘terror’ ตามแหลงอางอิงดังกลาว 

ก็อาจสรุปไดวาท้ังสองคำนี้ใหความหมายถึง ‘ความนากลัว’ หรือ ‘ความสยองขวัญ’ เชนเดียวกัน 

ถึงกระนั ้นตามคำอธิบายของ Radcliffe แลว ทั ้ง ‘horror’ และ ‘terror’ มีความแตกตางท่ี

สามารถจำแนกจากกันได 

Radcliffe อธิบายวา ‘terror’ หมายความถึงความรูสึกหวาดหวั่นตอสิ่งท่ียังมาไมถึงหรือ

กำลังจะเกิดขึ้น เปนความกลัวที่มีความไมแนนอน ไมชัดเจน และจับตองไมได หวาดกลัวในสิ่งท่ี

ยังไมเห็นหรือยังไมไดประสบพบเจอ ในขณะที่ ‘horror’ หมายความถึง ความรูสึกหวาดกลัว

หลังจากท่ีไดประสบพบเจอสิ่งนั้นๆ แลว  

Stephen King (1981) ไดจำแนกระดับขั้นของความสยองขวัญออกเปน 3 ประเภท 

ซ่ึงผูวิจัยไดทำการเรียบเรียงและหาตัวอยางท่ีสอดคลองเพ่ิมเติม และสามารถสรุปออกมาไดดังนี้:  

• repulsion หรือ ‘the grossed-out’: หมายถึงความนากลัวท่ีกระตุนเราโดยสิ่งที่นา

ขยะแขยงและชวนใหคลื่นเหียนอยางจับตองได เชน ภาพศพเนาเปอย หรือภาพอวัยวะ

ภายในของมนุษยไหลออกมากองตรงหนา หรือสิ ่งใดก็ตามทำใหผู อานหรือผู ชม

ตอบสนองดวยทาทีท่ีขยาดแขยงโดยสัญชาติญาณ 

• horror: หมายถึง ความนากลัวที่เกิดจากการไดสัมผัสโดยตรงกับสิ่งที่ลึกลับเกินจะ

อธิบายได หรือสิ่งที่ผิดธรรมชาติ เมื่อผูอานหรือผูชมไมสามารถทำความเขาใจอยางเปน

เหตุเปนผลจากสิ่งนั้นได ก็จะตอบสนองดวยความรูสึกหวาดกลัว เชน ความกลัวจากได
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เห็นภูตผี หรือปศาจ หรือสิ่งท่ีไมสามารถปกใจเชื่อไดวามีอยูจริงหรือเปนจริงโดยธรรมดา

สามัญ 

• terror: หมายถึง ความนากลัวที่กอเกิดจากจินตนาการของผูอานหรือผูชม เนื่องจากสิ่ง

ที่กระตุนใหเกิดความกลัวนั ้นยังไมเกิดขึ้น หรือเพียงถูกบงบอก (suggest) อยางไม

โจงแจงชัดเจน ทำใหผูอานหรือผูชมตอเติมภาพที่ขาดหายหรือพรามัวดวยจินตนาการ

ตนเอง เชน ความกลัวจากการไดยินเสียงประหลาดในความมืดจนชวนใหหวาดกลัวท่ีมา

ของเสียงนั้น แมจะไมไดมองเห็นมันดวยตาตนเอง หรือการไดสัมผัสบรรยากาศที่หนาว

ยะเยือกในอาคารราง ท่ีชวนใหหวาดกลัวตอสิ่งท่ีอาจจะปรากฏกายข้ึนในอนาคต  

ซึ่ง King ไดลงความเห็นวา ความสยองขวัญแบบ ‘terror’ คือสิ่งท่ีสำคัญที่สุดสำหรับบันเทิง

คดีสยองขวัญ 

เชนเดียวกัน อุทิศ เหมะมูล (๒๕๖๓) ไดกลาวสนับสนุนการนำเสนอลักษณะท่ี ‘บง

บอก’ ถึงความสยองขวัญมากกวาท่ีจะแสดงถึงความสยองขวัญ ‘อยางประจักษ’ ไววา แมปจจุบัน

หนังผีประเภทประเภทสยองขวัญจะดำเนินไปในทิศทางใหเห็นแบบ ‘กระจะตา’ มากยิ่งๆ ข้ึน

อยางไรก็ตาม แตหลายครั้งมันไดพิสูจนแลววา การเห็นแบบกระจะตาจะมีจุดอิ่มตัวเมื่อคนดูเริ่ม

ชาชิน และภาพยนตรเหลานี้ยังเต็มไปดวยภาพของความรุนแรงชวนคลื่นเหียนมากขึ้นเรื ่อยๆ 

ทวาหนังสยองขวญัท่ีสรางปรากฏการณ ก็ยังเปนหนังท่ีกระมิดกระเม้ียนอำพรางเจา ‘ตัวการ’ อยู

ดี เชนภาพยนตรเรื่อง The Blair Witch Project (1999) ภาพยนตรหลายเรื่องของผูกำกับ เอ็ม 

ไนต ชยามาลาน (M. Night Shayamalan) หรือภาพยนตรอยาง Paranormal Activity (2008) 

รวมไปถึงภาพยนตรสยองขวัญของชาติอ่ืนๆ ท่ีไดรับกลาวถึงวาดีและหลอกหลอน ท้ังๆ ท่ีแทบไม

เห็นผีในเรื่อง 

เมื ่อลองวิเคราะหถึงประเด็นที่วาทำไมภาพยนตรที ่ ‘ไมเห็นผี’ ถึงดีกวาภาพยนตรท่ี 

‘เห็นผี’ อุทิศกลาววา ประการแรกก็คือ ความพยายามในการสรางเรื่องราวผานกลวิธีทางศิลปะ

ของการปกปดอำพราง ประการตอมา สืบเนื่องมาจากผลของประการแรก มันจึงทำใหเกิด

จินตนาการ เกิดการปะทะประสานของความคิดความเชื่อหลายอยาง ซึ่งเชื่อมโยงไปสูจุดหมาย

ปลายทาง อันตั้งอยู บนพื ้นฐานของความหลากหลายทางความรูสึกนึกคิด บุคลิกภาพ และ

พฤติกรรมของหลากตัวละคร ซ่ึงนำมาสูการพิเคราะหพิจารณาความหมายอีกทอดหนึ่ง  

ในลำดับถัดไป ผูวิจัยจะขออางอิงถึง ‘ระดับขั้นของความสยองขวัญ’ โดยใชการจำแนก

ตามแบบของ King (1981) โดยใชคำนิยามเปนภาษาไทยดังนี้  
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 terror คือ ความส่ันประสาท 

 horror คือ ความสยองขวัญ      

 repulsion คือ ความขยาดแขยง 

3.3.2.2 ระดับข้ันของความสยองขวัญในภาพยนตร (stages of horror in film)  

 3.3.2.2.1 ส่ันประสาท (terror) 

Dominguez Eduardo (2012) อธิบายวา ลักษณะของ ‘ขั้นสั่นประสาท’ 

คือ ความกลัวที่ไมไดเกิดจากสิ่งใดสิ่งหนึ่งเฉพาะเจาะจง แตเกิดจากความหวาดระหวาง

ตอบรรยากาศและสถานการณในภาพรวมที่ไมนาไววางใจ ที่ชวนใหวิตกกังวลหรือ

หวาดกลัววาสิ่งรายๆ กำลังจะเกิดขึ้น ในภาพยนตรมักเปนเหตุการณที่ยาวนาน และใน

แงของจังหวะทางภาพและเสียง มักคอยๆ ไตระดับความเขมขนขึ้นเรื่อยๆ ไปสูจุดสุด

ยอด (climax) นั่นคือความสยองขวัญ (horror) โดยสามารถจำแนกถึงองคประกอบทาง

ภาพและเสียงไดดังนี้ 

   ดานภาพ 

• การสรางความคลุมเครือ (obstruction) เกิดขึ้นเมื่อมีการอำพรางทางดาน

ภาพ เพ่ือสรางบรรยากาศท่ีคลุมเครือไมชัดเจน ทำใหอานสถานการณไดลำบาก

ขึ ้น ดังนั ้นจึงกระตุ นความรู สึกหวาดหวั ่นของผู ชม เชน การบงบอกถึงภัย

อันตรายท่ีซอนอยูในหมอก ใตผืนน้ำ ในเงามืด โดยท่ียังไมปรากฏตัว 

• การปรากฏตัวอยางไมประจักษ (indirect presence) หรือการบงบอกถึง

ภัยอันตรายโดยไมแสดงใหเห็นถึงภัยอันตรายอยางประจักษ แตใชสิ่งบงบอกถึง

การมีตัวตนของมันแทน เชน เงาของฆาตกรที่พาดผาน อาวุธของฆาตกรที่ตก

อยู 

• พ้ืนท่ีอันตราย (danger zone) หรือการอยูในสถานท่ีท่ีบงบอกถึงภัยอันตราย

ที่อาจเกิดขึ้นได แมความจริงจะไมเกิดขึ้นก็ตาม เชน หญิงสาวเดินไปตาม

ทางเดินมืดๆ เพียงลำพัง หรือหองโถงท่ีสองขางทางเต็มไปดวยมุมมืดที่ฆาตกร

อาจซอนตัวอยูก็ได 

• การหนวงจังหวะ (slow rhythm) คือการหนวง (suspense) จังหวะของฉาก

ใหยาวนานเพ่ือใหผูชมเกิดความกังวล อาจทำไดดวยการลำดับภาพ 
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• การบ งบอกถ ึงความสามารถในการก ออ ันตราย (pre-established 

danger) กลาวคือ การที่ผูชมรูสึกหวาดหวั่นเมื่อสิ่งหนึ่งปรากฏตัว เพราะได

ทราบมากอนหนาวามันสามารถสรางอันตรายไดอยางไรบาง เชน ผูชมไดทราบ

ในชวงตนเรื่องวา ฆาตกรมักจะผิวปากเพลงคางคาวกินกลวยเมื่อกำลังจะฆา

เหยื่อแตละราย ดังนั้นผูชมจะรูสึกหวาดหวั่นเมื่อใดก็ตามท่ีตัวละครไดยินเสียง

ผิวปากเพลงคางคาวกินกลวย 

• การใชภาพท่ีเหนือจริง (surreal effect) เปนการใชภาพที่มีลักษณะชวนให

รูสึกแปลกประหลาด เชน แสงจาสีแดงสด หรือภาพท่ีบิดเบี้ยวของสิ่งตางๆ 

ดานเสียง 

• การเรงจังหวะขึ้น (rising rhythm) คือการคอยๆ ไตระดับความเขมขนของ

ดนตรีหรือเสียงประกอบเพ่ือเรงเราความหวาดหวั่นของผูชม 

• การปรากฏตัวอยางไมประจักษ (indirect presence) คือการบงบอกถึงภัย

อันตรายอยางไมประจักษผานการใชเสียง เชน เสียงฝเทาของใครสักคนใน

ทางเดินมืด 

• การใชเสียงที ่ผิดธรรมชาติ (abnormal sound) คือการใชเสียงที ่แปลก

ประหลาด เชน เสียงซาของคลื่นโทรทัศน เสียงกระซิบในความมืด รวมไปถึง

การเปลี่ยนระดับเสียงดนตรีหรือเสียงบรรยากาศอยางกะทันหัน ซึ่งกระตุนให

ผูชมเกิดความหวาดหวั่น 

• บทสนทนา (conversation) เชนการที ่ต ัวละครพูดบทสนทนาที ่อาจชัก

นำไปสูการเกิดภัยอันตรายในอนาคต เชน เมื่อไดยินเสียงประหลาดจากนอก

บาน แลวตัวละครพูดวาจะขอออกไปตรวจดู 

3.3.2.2.2 สยองขวัญ (horror) 

ลักษณะของ ‘ขั้นสยองขวัญ’ คือ ความกลัวที่เกิดจากการไดสัมผัสกับอันตราย

โดยตรง และโดยกระตุนใหผู ชมตกใจกลัวหรือแสดงอากัปกิริยาวากลัวออกมาทาง

กายภาพ ในภาพยนตรมักเปนเหตุการณท่ีเกิดข้ึนรวดเร็วฉับพลัน โดยสามารถจำแนกถึง

องคประกอบทางภาพและเสียงไดดังนี้ 
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   ดานภาพ 

• การปรากฏตัวอยางประจักษ (direct presence) คือการแสดงใหเห็นถึงภัย

อันตรายอยางประจักษแจง เชน ฆาตกรพุงตรงเขามา หรือวิญญาณปรากฏตัว 

• การกระตุนใหตกใจกลัว (startle) คือการเสนอภาพท่ีกระตุนใหผูชมตกใจกลัว 

โดยมักสรางความคลุมเครือ (obstruction) เพื่อปูอารมณใหผู ชมหวาดวิตก

กอน จากนั้นตามดวยการทำใหผูชมตกใจกลัว (shock) เชน ฉากที่หองมืดและ

เงียบสนิท จากนั้นฆาตกรพุงตรงออกมาจากความมืดในหอง 

• การสัมผัสโดยตรง (contact) คือการที ่ตัวละครสัมผัสกับตัวภัยอันตราย

โดยตรงทางกายภาพ เชน การถูกฆาตกรจับขา ถูกแทง ถูกเตะ ตอย ตี เปนตน 

• การใชจังหวะรวดเร็ว (fast rhythm) คือการสรางจังหวะของฉากที่รวดเร็ว 

เพ่ือกระตุนใหเกิดความตื่นเตนระทึกใจ อาจดวยวิธีการลำดับภาพ 

• พ้ืนท่ีอันตราย (danger zone) เชนเดียวกันกับการใชข้ันสั่นประสาท (terror) 

ดานเสียง 

• การใชจังหวะรวดเร็ว (fast rhythm) เชน การใชดนตรีท่ีจังหวะรวดเร็ว หรือ

เสียงประกอบท่ีฉับไว เพ่ือกระตุนใหผูชมรูสึกตื่นเตน 

• การปรากฏตัวอยางไมประจักษ (indirect presence) คือการบงบอกถึงภัย

อันตรายอยางไมประจักษผานการใชเสียง เชน เสียงฝเทาของฆาตกรท่ีกำลังเดิน

ตรงมา 

• การใชเสียงที ่ผิดธรรมชาติ (abnormal sound) คือการใชเสียงที ่แปลก

ประหลาดเชนเดียวกับในข้ันสั่นประสาท (terror) แตใชสื่อถึงอารมณระทึกขวัญ

อยางประจักษ เชน เสียงกรีดรองประหลาดของวิญญาณท่ีปรากฏตัวตอหนา 

• บทสนทนา (conversation) เชนเดียวกับในขั้นสั่นประสาท (terror) ที่ตัว

ละครพูดบทสนทนาที่อาจชักนำไปสูภัยอันตรายในอนาคต เชน เมื่อไดยินเสียง

ประหลาดจากนอกบาน แลวตัวละครพูดวาจะขอออกไปตรวจดู 

3.3.2.2.1 ขยาดแขยง (repulsion) 

ลักษณะของ ‘ข้ันขยาดแขยง’ คือ ความรูสึกรังเกียจขยาดแขยงตอสิ่งท่ีไดสัมผัส 

โดยไมจำเปนวาจะตองเกิดจากความกลัว  และตางจากความสั่นประสาท (terror) และ
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ความสยองขวัญ (horror) ตรงท่ีมันอาจเกิดจากท้ังการสัมผัสภัยอันตรายท่ีเฉพาะเจาะจง

หรือบรรยากาศที่ภัยอันตรายอาจเกิดขึ้น โดยสามารถจำแนกถึงองคประกอบทางภาพ

และเสียงไดดังนี้ 

   ดานภาพ 

• ความนาขยาดแขยงทางกายภาพ (physically repulsion) เชน ความขยาด

แขยงตอความเจ็บปวดทางกาย เชน ภาพการทรมานรางกาย หรือภาพสิ่งที่นา

ขยาดแขยงทางรางกาย เชน อาเจียน อุจจาระ เลือด เหง่ือ เปนตน นอกจากนั้น

ยังเก่ียวพันกับความผิดปกติทางกายภาพ เชน ลักษณะทางกายท่ีพิกลพิการ 

• ความน าขยาดแขยงทางส ังคม (socially repulsion) เช นการแสดง

พฤติกรรมหรือการกระทำที ่นารังเกียจในสังคม เชน การกระทำที ่แปลก

ประหลาด การขมขืน การแสดงความคุมคลั่ง การแสดงมารยาทที่ต่ำทราม

ในทางจารีตหรือกฎหมาย 

• ความนาขยาดแขยงทางจิตวิทยา (psychologically repulsion) การ

คิดถึงการกระทำที่ชวนใหรูสึกขยาดแขยง เชน ความรูสึกของการถูกบังคับให

กินอุจจาระ ความรูสึกเม่ือนึกถึงฝูงหนูทอสกปรก 

• จังหวะ (rhythm) สวนมากมักดำเนินไปอยางหนวงชา ท่ีลากยาวจนอาจทำให

ผูชมทนดูไมไหว 

ดานเสียง 

• ความนาขยาดแขยงทางกายภาพ (physically repulsion) เชน เสียงรอง

จากความเจ็บปวดทรมาน เสียงอาเจียน 

• ความนาขยาดแขยงทางสังคม (socially repulsion) เชน เสียงที่แสดงถึง

ความนารังเกียจทางสังคม อาจเปนถอยคำหยาบโลน ลามก หรือคำที่ฟงแลว

ชวนใหคลื่นเหียน 

• ความน  าขยาดแขยงทางจ ิ ตว ิ ทยา  (psychologically repulsion) 

เชนเดียวกับการใชในดานภาพ แตแสดงดวยการใชเสียงแทน 

• จังหวะ (rhythm) สวนมากมักดำเนินไปอยางหนวงชา ท่ีลากยาวจนอาจทำให

ผูชมทนไดยินไมไหว 
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 3.3.3 ภาพยนตรสยองขวัญ (horror film) 

Cambridge Advanced Learner’s Dictionary (2010) ไดนิยามความหมายของ ‘horror 

film’ ไ ว  ว  า  ‘n. a film which very frightening and especially unnatural things happen, for 

example dead people coming to life and people being murdered’ หากพิจารณาจากคำนิยาม

ดังกลาว สามารถสรุปไดวา ‘ภาพยนตรสยองขวัญ’ หรือ ‘horror film’ จะตองประกอบไปดวย ‘ความ

นากลัว’ (frightening) และ ‘ส่ิงท่ีผิดธรรมชาติ’ (unnatural)  

Noel Carroll (1990, อางถึงใน Livingston, Carl (2011)) ไดนิยามภาพยนตรสยองขวัญ 

(horror film) ไวโดยสังเขปวา เปนภาพยนตรที่มุงเนนไปที่การสรางความสยดสยองดวยปศาจหรือสัตว

ประหลาด ที่ไมมีใครคาดคิดวามีตัวตนอยูจริงดวยความรูทางวิทยาศาสตรในปจจุบัน และมุงเนนไปที่การ

กระตุนความกลัวจากผูชม  

อยางไรก็ตาม คำนิยาม ‘ภาพยนตรสยองขวัญ’ ของ Carroll ก็ยังจำกัดไวเพียง ‘ภาพยนตรท่ี

สรางความกลัวจากปศาจหรือสัตวประหลาด’ เทานั้น ทั้งยังมีการถกเถียงเกิดขึ้นตอมาถึงคำจำกัดความ

ของ ‘ปศาจหรือสัตวประหลาด’ ของ Carroll ดังเชน ประเด็นถกเถียงที่วาตัวละครฆาตกรโรคจิตอยาง 

นอรแมน เบตส (Norman Bates) จากภาพยนตรเรื ่อง Psycho (1960) จะสามารถนิยามไดวาเปน 

‘ปศาจ’ หรือ ‘สัตวประหลาด’ ไดหรือไม หากไมก็จะทำใหภาพยนตรเรื ่อง Psycho ไมถูกจัดใหเปน

ภาพยนตรสยองขวัญตามคำนิยามของ Carroll ไปโดยปริยาย 

กฤษดา เกิดดี (๒๕๔๗) กลาววา การบรรยายลักษณะของภาพยนตรสยองขวัญท่ีชัดเจนท่ีสุด คือ

การเปนภาพยนตรที่แสดงถึงความนาสยดสยอง อันเนื่องมาจากความตายและการฆาฟน ตัวเอกหรือผูมี

บทบาทสำคัญในฐานะเปน ‘ผูฆา’ หรือ ‘นักลา’ มักจะเปนฆาตกรโรคจิต เปนปศาจราย เปนผี เปนสัตว

ประหลาด ตลอดจนถึงเปนสิ่งมีชีวิตที่มาจากตางดาว หรือเปนสัตวดุรายซึ่งมีอยูทั่วไปในความเปนจริง” 

ทั้งนี้ยังกลาวถึงความสยดสยองที่เกิดจาก ‘ความตายและการฆาฟน’ ทั้งยังเกิดจาก ‘ฆาตกรโรคจิต’ และ 

‘สัตวดุรายซ่ึงมีอยูท่ัวไปในความเปนจริง’  

และภาพยนตรสยองขวัญยังมีลักษณะที่พาดพิงถึงภาพยนตรลึกลับตื่นเตน (mystery film) และ

ภาพยนตรเขยาขวัญ (thriller film) แตก็มีความแตกตางกันในหลายประเด็น ภาพยนตรลึกลับตื่นเตน

มักจะเปนงานที่เนนทางดานการกำหนดเรื่องราวใหเต็มไปดวยความซับซอนเงื่อนงำ พยายามดึงความ

สนใจใหตองติดตาม แลวในที่สุดก็มีการเฉลยหรือคลี่คลายปมในตอนทาย สวนภาพยนตรเขยาขวัญมักจะ

เนนที่การสรางบรรยากาศใหนากลัว เปนภาพยนตรที่มีลักษณะใกลชิดกับภาพยนตรสยองขวัญ ความ

แตกตางก็คือวาเปนงานที่ไมเนนทางการฆาฟน ไมแสดงถึงเลือดและความตายอยางแจมแจง ภาพยนตร

สยองขวัญบางเรื่องอาจเปนแนวเขยาขวัญหรือเปนแนวลึกลับตื่นเตนก็ได อยางไรก็ตามเมื่อพิจารณาท่ี
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องคประกอบหลัก จะเห็นไดวาภาพยนตรในกลุมดังกลาว ภาพยนตรสยองขวัญเขยาขวัญ และลึกลับ

ตื่นเตน ตางก็ตองเพ่ิงพาองคประกอบหลักท่ีไมแตกตางกัน 

กิตติศักดิ์ สุวรรณโภคิน (๒๕๒๘, อางถึงใน กฤษดา เกิดดี (๒๕๔๗)) กลาวถึงองคประกอบหลัก

ของภาพยนตรสยองขวัญ 4 ประการ ไดแก 

• moments of suspense (ชวงตื่นเตนระทึกใจ) เปนระยะเวลาชวงหนึ่งในภาพยนตรท่ี

เกิดเหตุการณที่ทำใหคนดูตองตื่นเตนระทึกใจ หรืออาจถึงกับเกิดอาการหวาดผวาสุดขีด ซ่ึง

จะมากนอยเพียงใดขึ้นอยูกับบุคลิกภาพของคนดูและความสามารถของผูกำกับ สวนมากมัก

เปนชวงที่ตัวละครกำลังจะตกเปนเหยื่อที่ถูกทำรายจากฆาตกร ผี ปศาจ หรือสัตวประหลาด 

ในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง 

• helpless character (ตัวละครที่ชวยเหลือตนเองไมได) เปนองคประกอบในสวนของตัว

ละคร เปนตัวละครซึ่งตกอยูในสภาวะที่ไมสามารถชวยเหลือตัวเองไดอันเนื่องมาจากสาเหตุ

ตางๆ ตามแตจะกำหนด สวนมากมักเปนเพราะการมีชีวิตอยูอยางโดดเดี่ยว และถูกตัดขาด

จากสังคมภายนอก หรืออยางนอยเพียงชั่วขณะ ยกตัวอยางลักษณะหรือแนวทางของเรื่องท่ี

ใชกันมากไดแก หญิงสาวที่อยูในที่พักตามลำพังแลวถูกฆาตกรคุกคามโดยเธอไมสามารถจะ

ตอกรไดเลย คนดูจึงตอเอาใจชวยเพื่อใหเธอรอดพน ซึ่งทำใหคนดูไดรับความบันเทิงเปน

อยางมากจากการเอาใจชวยดังกลาว 

• trapped situation (สถานการณจนมุม) ไดแกสถานการณจนมุมท่ีอาจกินเวลาสั้นๆ ชวง

ใดชวงหนึ่งของภาพยนตร หรืออาจกินเวลาตลอดทั้งเรื่อง กฤษดาไดยกตัวอยางภาพยนตร

เรื่อง Tremors (1990) ที่ตัวละครที่อยูในเมืองเล็กๆ ในชนบท หางไกลความเจริญ และถูก

ตัดขาดจากดลกภายนอก เผชิญกับการคุกคามของสัตวประหลาด นอกจากนั ้นการใช

องคประกอบแบบ trapped situation อาจนำไปสูการเกิดองคประกอบอ่ืนๆ ตามมา โดยได

ยกตัวอยางภาพยนตรเรื่อง The Silence of the Lambs (1991) เมื่อตัวละครเอฟบีไอสาว

ตกอยูในสถานการณจนมุมในชวงทายเรื่อง เธอตองเอาชีวิตรอดภายในบานที่ปดไฟมืดของ

ฆาตกรดวยตัวคนเดียว ไรซึ่งกองกำลังชวยเหลือ ทำใหเธอกลายเปนตัวละครที่ชวยเหลือ

ตัวเองไมได (helpless character) และกอใหเกิดชวงเวลาตื่นเตนระทึกใจ (moments of 

suspense) 

• psychic element (องคประกอบทางจิตวิทยา) เปนเหตุผลทางจิตวิทยา โดยสวนมาก

มักจะมีการกำหนดไปที่ผูเปนฆาตกรอยางเฉพาะเจาะจง กฤษดายกตัวอยางวา ภาพยนตร

สยองขวัญสวนมาก หากตัวละครเปนผูรายหรือเปนนักฆา ถาหากเปนมนุษยแลวมักจะปวย
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เปนโรคจิตเภทเสมอ พรอมยกตัวอยางตัวละคร นอรแมน เบตส (Norman Bates) จาก

ภาพยนตรเรื่อง Psycho (1960) ที่มีลักษณะเปนคนสองบุคลิก และปลอมตัวเปนแมของ

ตนเองท่ีตายไปแลว ทุกครั้งท่ีกอเหตุฆาตกรรม 

นอกจากนี้ฉากและสถานท่ีมักจะเปนปจจัยท่ีมีความสัมพันธและเก้ือหนุนใหเกิดองคประกอบดาน

ตางๆ ทั้ง 4 ประการ ในเรื่องของสถานท่ี ภาพยนตรสยองขวัญนิยมใชบานรางที่ตั้งอยูอยางโดดเดี่ยว 

หางไกลผูคน และภาพยนตรสยองขวัญมักเนนการใชความมืด การจัดแสงต่ำ (low key) เปนฉากภายใน

อาคารบานเรือนที่มีแสงสวางนอย ในบานหรืออาคารนั้นมีซอกมุมมากมายเพื่อใชเปนที่ใหฆาตกรซุกซอน

ตัว และดักทำรายเหยื่อ 

3.4.3.2 ประวัติศาสตรของภาพยนตรสยองขวัญโดยสังเขป 

เม่ือภาพยนตรไดถือกำเนิดข้ึนในปลายศตวรรษท่ี 19 หลังจากท่ีพ่ีนองลูมิแยร (Lumiere 

Brothers) คิดคนกลองที่ทั้งสามารถถายและฉายภาพเคลื่อนไหวไดสำเร็จ (Cinematograph) 

และไดออกฉายแกสาธารณะชนเปนครั้งแรกในป ค.ศ. 1895 และไดรับความนิยมนับแตนั้นเปน

ตนมา จนมีการผลิตภาพยนตรขนาดสั้นออกมาเปนจำนวนมาก โดยขณะนั้นมักเปนภาพยนตรท่ี

ถายภาพทิวทัศน หรือผูคนสามัญธรรมดาทั่วไป เชน รถไฟจอดเทียบชานชาลา ลูกจางจำนวน

มากเดินออกจากโรงงานหลังเวลาเลิก เปนตน กระทั่ง ฌอรจ เมลีเยส (Georges Melites) ริเริ่ม

การสรางภาพยนตรแบบเลาเรื่อง (Narrative) และมักเปนภาพยนตรมีเนื้อหาตื่นตาตื่นใจเพ่ือ

ดึงดูดผูชม อาทิ A Trip to the Moon (1902) นอกจากนี้เมลีเยสยังเปนผูริเริ่มสรางภาพยนตร

สยองขวัญเปนเรื่องแรกๆ อยาง The Haunted Castle (1896) ท่ีแมจะมีความยาวเพียง 3 นาที

แตก็นับเปนกาวแรกของประวัติศาสตรภาพยนตรสยองขวัญ แตภาพยนตรเรื่องนี้ก็ยังคงสราง

ความนากลัวจากการไดเห็นผีหมผาคลุมขาว นกรูปรางประหลาด หรือตัวละครที่มีอภินิหารหาย

ตัวไปมาได และฉากของเรื่องท่ีเปนบานผีสิงดูคลายกับบานผีสิงตามงานเทศกาลท่ีมีลักษณะชวน

ใหหรรษามากกวาสรางความนากลัว 

ในชวงศตวรรษที่ 20 มีการสรางภาพยนตรสยองขวัญท่ีไดรับอิทธิพลมาจากศิลปะ

แนวทางเอกซเพรสชั่นนิสมของเยอรมัน (German Expressionism) ที่ขับเนนการแสดงออกถึง

ความสภาวะทางจิตใจท่ีวิตกจริต ผานการนำเสนอภาพท่ีบิดเบือนความเปนจริงทางกายภาพและ

การใชมุมกลองที่ผิดธรรมดาเพื่อแสดงออกถึงความบิดเบี้ยวทางจิตใจ ดังเชนภาพยนตรเรื ่อง 

Nosferatu (1922) ของฟรีด ีช ว ิลเฮลม เมอรเนา (F.W. Murnau) วาดวยผีด ิบด ูดเล ือด 

(vampire) The Cabinet of Dr. Caligari (1920) ของโรแบร ไวเนอ (Robert Wiene) ที ่ตาง

นำเสนอภาพความวิปริตในจิตใจของตัวละครผานการใชความมืด แสงเงา และภาพฉากหลังท่ีบิด
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เบี้ยวจากความเปนจริง อีกทั้งยังมีผูสรางภาพยนตรในแนวทางเอกซเพรสชั่นนิสมชาวยุโรปอีก

มากมาย อาทิเชน ฟริทซ ลัง (Fritz Lang), บิลลี ไวลเดอร (Billy Wilder), โรแบรต ซีออดมัก 

(Robert Siodmak), ไมเคิล เคอรติซ (Michael Curtiz) ท่ีอพยพไปยังสหรัฐอเมริกาหลังจากถูก

กดดันจากเผด็จการอำนาจนาซี และเมื่อไดทำงานในวงการภาพยนตรฮอลีวูด ก็ไดนำเอารูปแบบ

ศิลปะภาพยนตรแบบเยอรมันเอกซเพรสชั่นนิสมติดตัวไปดวย ซึ่งเปนรูปแบบที่มีอิทธิพลตอ

ภาพยนตรสยองขวัญและภาพยนตรแนวทางแบบฟลมนัวรในเวลาตอมา (กฤษดา เกิดดี, ๒๕๔๗) 

ในทศวรรษที่ 1930 และ 1940 มีการบุกเบิกการสรางภาพยนตรสยองขวัญจากสตูดิโอ

ใหญของฮอลีวูดออกมามากมาย โดยสวนมากมักไดรับอิทธิพลจากวรรณกรรมคลาสสิกท่ีรับความ

นิยมในอดีต เชน Frankenstein (1931), Dracula (1931) เรื ่องราวเกี ่ยวกับปศาจหรือสัตว

ประหลาด เช น ‘มนุษยหมาปา’ The Wolf Man (1941) หรือ The Mummy (1932) หรือ

เรื่องราวที่อิงวิทยาศาสตร (science fiction) อยาง Dr. Jekyll and Mr. Hyde (1931) โดยมัก

ขับเนนความนากลัวจากลักษณะท่ีชวนสยองโดยธรรมชาติของตัวละครปศาจหรือสัตวประหลาด  

อีกทั้งในชวงตนทศวรรษที่ 1940 ไดมีการบุกเบิกการสรางภาพยนตรสยองขวัญทุนต่ำ

โดยสตูดิโอ RKO Pictures โดยมอบหมายให วาล ลิวตัน (Val Lewton) เปนผูควบคุมการสราง 

และเปดโอกาสใหผูสรางภาพยนตรจากยุโรปอยาง ฌากส ตูรแนร (Jacques Tourner) และผู

กำกับท่ีจะสรางผลงานสำคัญหลายเรื่องในยุคตอมาอยาง โรเบิรต ไวส (Robert Wise) และมารก 

ร็อบสัน (Mark Robson) ไดมีผลงานกำกับภาพยนตรสยองขวัญ โดยภาพยนตรสยองขวัญท่ีลิว

ตันใหคำนิยามวาเปน ‘งานสยองขวัญเชิงจิตวิทยา’ มีลักษณะท่ีโดดเดนคือ เนนท่ีการวางปมและ

การสรางความตื่นเตน แทนท่ีจะเปนการแสดงภาพความสยดสยองอยางแจมแจง (กฤษดา เกิดดี, 

๒๕๔๗) แตอาศัยการบงบอกผานภาพบรรยากาศลึกลับดำมืด ไมวาจะดวยการจัดแสงเงา 

เชนเดียวกับภาพยนตรสยองขวัญแบบเอกซเพรสชันนิสมของเยอรมันในอดีต กระท่ังการใชความ

เงียบเพ่ือสรางความหลอกหลอน เปนตน ภาพยนตรสยองขวัญท่ีโดดเดนในลักษณะดังกลาว อาทิ

เชน Cat People (1942), I Walked With A Zombie (1943) และ Isle of the Dead (1946) 

เปนตน 

และในทศวรรษท่ี 1950 ในสหรัฐอเมริกา ภาพยนตรสยองขวัญประเภท ‘มนุษยตางดาว

บุกโลก’ ไดรับความนิยมเปนอยางสูง ภาพยนตรประเภทดังกลาวจับเอาประเด็นทางสังคมรวม

สมัย โดยมีแกนอยู ที ่จิตวิทยาและความคิดทางการเมือง การที ่ภาพยนตรสยองขวัญมีการ

กลาวถึงัตวนอกโลกและผูเยี่ยมเยียนจากตางดาว สะทอนใหเห็นถึงปฏิกิริยาของผูชมและผูสรางท่ี

มีตอการบุกรุกและการแผขยายของลัทธิคอมมิวนิสต ตลอดจนการแสดงสภาวะตึงเครียดของ
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สงครามเย็นในยุคแรกไดเปนอยางดี (กฤษดา เกิดดี, ๒๕๔๗) ภาพยนตรสยองขวัญประเภท

ดังกลาวที่โดดเดน อาทิเชน The Thing from Another World (1951) และ Invasion of the 

Body Snatcher (1956) เปนตน 

เมื่อตนทศวรรษที่ 1960 อัลเฟรด ฮิทชค็อก (Alfred Hitchcock) ผูกำกับซึ่งไดฉายาวา 

‘ราชาภาพยนตรระทึกขวัญ’ ไดสร างภาพยนตรเร ื ่อง Psycho (1960) และไดกลายเปน

ปรากฏการณที่ผูชมและนักวิจารณพากันกลาวขวัญในเรื่องความนาสะพรึงกลัวมาจนถึงปจจุบัน 

ภาพยนตรเรื่องดังกลาวไมเพียงแตจะเปดทางสูความเปนไปไดใหมใหกับภาพยนตรสยองขวัญ 

เชน การเปนตนแบบใหกับภาพยนตรสยองขวัญประเภทไลเชือด (slasher) ที่มีการไลฆาเหยื่อที

ละรายโดยฆาตกรโรคจิต แตยังเปดโอกาสใหเห็นถึงความเปนไปไดในดานเทคนิคของภาพยนตร 

อาทิเชน การใชมุมกลองและการตัดตอในการสรางความสยองขวัญในฉากฆาตกรรมของเรื่อง 

เม่ือเขาสูชวงปลายทศวรรษท่ี 1960 เม่ือภาพยนตรสีไดรับความนิยมกันอยางแพรหลาย 

และภาพยนตรสยองขวัญหลายเรื่องเริ่มปรากฏการนำเสนอภาพสยดสยองดวยการใชสีท่ีจัดจาน 

เชน สีแดงฉานของเลือด ยิ่งเมื่อเขาสูทศวรรษที่ 1970 เริ่มมีการนำเสนอภาพความสยดสยอง

อยางประจักษแจงยิ่งข้ึน อาทิเชน ภาพเลือดไหลนองกับพ้ืน อวัยวะภายในของมนุษยไหลออกมา

กองขางนอก บาดแผลจากคมมีด ชิ้นสวนรางกายขาดออกจากกันอยางนาสยดสยอง ดังเชน

ภาพยนตรเรื ่อง The Texas Chainsaw Massacre (1974) ของโทบี ฮูเปอร (Tobe Hooper) 

หรือภาพยนตรสยองขวัญอิตาลี (giallo horror) ของดาริโอ อารเจนโต (Dario Argento) อยาง 

Deep Red (1975) หรือ Suspiria (1977) เปนตน และเมื่อเขาสูทศวรรษที่ 1980 ภาพเหลานี้

กลายเปนสิ่งท่ีพบเห็นไดท่ัวไปในภาพยนตรสยองขวัญ ในยุคดังกลาวภาพยนตรสยองขวัญแนวไล

เชือดไดรับความนิยมอยางสูง และมีการสรางออกมาอยางตอเนื่อง เชน ภาพยนตรชุด Friday 

the 13th, Halloween หรือ A Nightmare on Elm Street ท่ีการสังหารโหดที่เต็มไปดวยเลือด

และความสยดสยองเปนสิ่งที่ขาดไมได อีกทั้งภาพยนตรสยองขวัญประเภทผีดิบ (zombie) ยัง

ไดรับความนิยมมากในทศวรรษที่ 1980 สืบเนื่องมาจากภาพยนตรเรื่อง Night of the Living 

Dead (1968) ของจอรจ เอ โรเมโร (George A. Romero) ที่ถางเสนทางใหกับภาพยนตรสยอง

ขวัญประเภทดังกลาว และเขาไดสรางภาพยนตรแนวผีดิบไวมากมายตลอดชวงปลายทศวรรษท่ี 

1970 เปนตนมา 

ในชวงทศวรรษที่ 2000 ภาพยนตรสยองขวัญประเภทเหนือธรรมชาติ (supernatural 

horror) กลับมาไดรับความนิยมอีกครั้ง เห็นไดชัดจากกระแสตอบรับท่ีดีท้ังทางดานรายไดและคำ

วิจารณของภาพยนตรสยองขวัญอยาง The Sixth Sense (1999) และ The Others (2001) 
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และเมื่อเขาสูทศวรรษที่ 2010 ความนิยมภาพยนตรสยองขวัญประเภทเหนือธรรมชาติไดรับ

ความนิยมสูงสุด โดยสังเกตไดจากภาพยนตรสยองขวัญที่นิยมสรางกันมากในชวงเวลาดังกลาว 

อาทิเชน ภาพยนตรชุด Paranormal Activity, Insidious, และ The Conjuring ท่ีมีการสราง

ภาคตอ (sequel) ออกมามากมาย และแนวทางสำคัญใหแกสตูดิโอและผู สรางในการสราง

ภาพยนตรสยองขวัญหลายเรื่องในเวลาตอมา ภาพยนตรสยองขวัญดังกลาวมักปรากฏกลวิธีกล

การสรางความสยองขวัญใหมๆ เพื่อ ‘หลอก’ คนดูที่คุ นชินกับการชมภาพยนตรสยองขวัญ

นับตั้งแตอดีต อาทิเชน มีการสรางบรรยากาศที่ไมนาไววางใจ ผสานไปกับการแสดงภาพความ

สยดสยองอยางประจักษแจงไดอยางลงตัวยิ่งขึ้น และมักปรากฏลูกเลนอยาง ‘ฉากสะดุงหลอก’ 

(jumpscare) ที่ไดรับความนิยมและกลายมาเปนสิ่งธรรมดาสามัญในภาพยนตรสยองขวัญยุค

ปจจุบัน  

ผูสรางภาพยนตรมักจะไมลังเลท่ีจะสรางภาพยนตรสยองขวัญ เพราะเสี่ยงตอการขาดทุน

นอยมาก ในขณะเดียวกัน ผูชมก็ยังไมมีแนวโนมที่จะเสื่อมความนิยมในสื่อบันเทิงที่บรรจุดวย

ความนาเกลียดสะพรึงกลัวเชนนี้ (Maurice Babbis, 1990 (อางถึงใน ณัฐพล วงษชื่น (๒๕๕๒)) 

อีกทั้งความนิยมในภาพยนตรสยองขวัญซึ่งนิยมสรางในสหรัฐอเมริกา ก็ยังขามทะเลไปยังฟาก

ตะวันออก เชน ประเทศญี่ปุน และสงอิทธิพลใหกับผูสรางภาพยนตรสยองขวัญญี่ปุนรุนตอมา จน

เกิดเปนกระแสภาพยนตรสยองขวัญแบบ ‘J-Horror’ นับตั้งแตทศวรรษท่ี 1990 เปนตนมา ท่ี

ตางไดรับเปนที่โจษจันในเรื่องความสยองแบบเฉพาะตัว และมักแอบแผงประเด็นปญหาในของ

สังคมญี่ปุนรวมสมัยไวในเนื้อเรื่อง อาทิเชน The Ring (1998), Ju-On: The Curse (2000) รวม

ไปถึงภาพยนตรสยองขวัญของคิโยะชิ คุโระซะวะอีกดวย 
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บทท่ี 4 

ผลการศึกษา 

จากการศึกษาภาพยนตรสยองขวัญขนาดยาวของ คิโยะชิ คุโระซะวะ ทั้ง 7 เรื่อง ดวยกรอบความคิด

ทฤษฎท่ีีเก่ียวของ สามารถเรียบเรียงผลการศึกษาไดดังนี้ 

4.1 ภาพยนตรเรื่อง The Guard From Underground (1992) 

 
ภาพที่ 2.1 ใบปดภาพยนตรเร่ือง The Guard From Underground (1992) 

4.1.1 เรื่องยอและภาพประกอบ0

1 

อะกิโกะเขามาทำงานใหมในแผนกซื้อขายภาพวาดเล็กๆ ในอาคารสำนักงานแหงหนึ่ง ระหวาง

เดินทางเธอไดฟงเรื่องอดีตซูโมที่กอเหตุฆาตกรรมโหดเมื่อ 3 ปกอน แตศาลตัดสินวาวิกลจริตจึงถูกปลอย

ตัว เมื่อมาถึงเธอไดพบเพื่อนรวมงานอยาง คุรุเมะ หัวหนาแผนกวัยกลางคนที่ภายนอกดูดุรายแตแทจริง

แอบปลื้มในตัวอะกิโกะ, ฮะนะเอะ หญิงสาวท่ีดูไมคอยรูเรื่องราว, โนะโนะมุระ หนุมผูพยายามเขาหาอะกิ

โกะ และโยชิโอกะ ชายวัยกลางคนท่ีดูไมสูคน ท้ังยังไดพบกับเฮียวโดะ หัวหนาจากอีกแผนกท่ีดูไมเอาไหน 

และยังชิงชังทุกคนในแผนกอะกิโกะทำงานอยู 

 
1 ในลำดับถัดไป เมื่อมีการยกตัวอยางภาพประกอบจากภาพยนตร ผูวิจัยขอใชสัญลักษณเชื่อม  แทนช็อต (shot) ยาวตอเนื่อง 1 ช็อต และ 

ใชสัญลักษณเชื่อม  แทนการตัดภาพ (cut) โดยนับช็อตที่เชื่อมตอกันดวยสัญลักษณเหลานี้เปน 1 ภาพ และเรียงลำดับภาพตามทิศทางของลูกศร 
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ภาพที่ 2.2 ฉากไตเต้ิลของเร่ืองที่ปรากฏภาพจัดแสงแบบ low key เห็นคลายเปนรางเงาของชายในเส้ือคลุม 

เธอเขามาทำงานโดยหารูไมวา ฟุจิมะรุ อดีตซูโมรางยักษผูเคยกอคดีฆาตกรรรมเมื่อ 3 ปกอน ก็

เพิ่งเขามาเปนยามรักษาความปลอดภัยที่อาคารแหงเดียวกันไดไมกี่วัน เขาอยูในหองทำงานรวมกับยาม

และเพื่อนยามอีกคนท่ีมีปญหาเรื่องหนี้สินระหวางกัน ฟุจิมะรุคอยสอดสองผูคนในตึกผานโทรทัศนวงจร

ปดในแตละวัน และเขาสนใจในตัวอะกิโกะเปนพิเศษหลังจากไดเห็นภาพถายของเธอ 

วันตอมายามคนหนึ่งไมมาทำงาน เม่ือยามอีกคนเช็กดูในหองพักปรากฏวาฟุจิมะรุไดฆายัดศพยาม

อีกคนไวในตูล็อกเกอร เม่ือยามเห็นดังนั้นก็กลัวจนไมกลาพูดอะไร 

 

   
ภาพที่ 2.3 ภาพขามไหลของชายลึกลับ (ฟุจิมะรุ) ทีก่ำลังขับรถมาทำงาน ภาพที่ 2.4 ฟุจิมะรุกำลังมองรูปของอะกโิกะอยางสนใจ  

   
ภาพที่ 2.5 ฟุจิมะรุเดินเขามาใหหองพักยาม เห็นรางใหญโตของเขาเพียงทอนลาง      ภาพที่ 2.6 ฟุจิมะรุที่กำลังเดินลงบันได เห็นเพียงขาของเขา 
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ภาพที่ 2.7 โยชิโอกะเขาไปชงกาแฟในครัว ที่มีฉากกั้นใสอำพรางไว              ภาพที่ 2.8 เขาเห็นฟจุิมารุเปนคร้ังแรกเพียงเงาผานฉากกั้นใส 

   

ภาพที่ 2.9 ยามพบเลือดแดงฉานไหลออกจากตูล็อกเกอร       ภาพที่ 2.10 ในตูล็อกเกอรมีศพของยามอีกคน                   

 

  ภาพที่ 2.11 ฟุจิมะรุ ผูลงมือฆา มองดวยสีหนาเรียบนิ่ง มีการจัดแสงโดยใหเงาดำบดบังคร่ึงซีกใบหนา 

 

วันหนึ่งหัวหนาคุรุเมะมีทีทาจะทำอนาจารอะกิโกะ เธอหนีมาหลบในหองเก็บเอกสาร แตกลับ

ออกไปไมไดเพราะประตูปดล็อกจากดานนอก เธอโทรแจงใหยามมาชวย ระหวางรอเธอไดยินเสียงทุบดัง

มาจากประตูอีกฟาก เธอตกใจที่เห็นวามีคนกำลังพยายามพังประตูเขามาจากอีกฝง ยามมาเปดประตูได

ทันเวลาเธอจึงหนีออกไปได เธอไมรูตัววาทำตางหูขางหนึ่งตกไว ยามพาอะกิโกะไปสงที่แผนกแตกลับถูก

หัวหนาคุรุเมะกลาวหาวาทำไมดีไมรายเธอ เขาคิดจะใชประโยชนจากฟุจิมะรุโดยขอใหเขาชวยทำราย

รางกายหัวหนาคุรุเมะท่ีเคยตอวาเขา  

 



 53  
 

   

ภาพที่ 2.12 หวัหนาคุรุเมะชวนอะกิโกะเขามาใหหองพัก และทำทาจะทำอนาจารเธอ มกีารแทรกภาพใบพัดลมในหองค่ันเพื่อขยายอารมณตึงเครียด 

   

      ภาพที ่2.14 ภาพคอยๆ dolly เขาไปยังประตูเหล็กที่มีคนพยายามพังเขามา 

  

        ภาพที่ 2.15 อะกโิกะตกใจที่เห็นคนพยายามพังประตูเหล็กเขามา ภาพที่ 2.16 เธอลงมาตามหายามทีห่องใตดิน บรรยากาศมืดสลัว 

 

ทางดานอะกิโกะก็รูสึกไมสบายใจที่ไดยินเพื่อนรวมงานเลาวาเห็นยามรางยักษเดินสวมตางหูขาง

หนึ่งไปมา เธอเดินตามหาเขาไปถึงหองใตดิน ท่ีนั่นมีรูปถายของเธอแขวนไวกลางหอง เธอเห็นยามรางยักษ

เดินเขามาจึงหาท่ีหลบ และเห็นวาเขาสวมตางหูอีกขางท่ีหายไปของเธอ เม่ือสบโอกาสเธอจึงรีบหนีออกมา  

หลังเลิกงานหัวหนาคุรุเมะถูกฟุจิมะรุดักทำรายเจ็บสาหัส เขาถูกลากไปยังหองใตดิน ฟุจิมะรุจับ

เขาชอ็ตกับแผงไฟฟาจนหมดสติ จากนั้นถูกจับหักแขงขาและถูกถุงคลุมหัวจนขาดอากาศเสียชีวิต ยามเห็น

ดังนั้นก็ตกใจสุดขีด เนื่องจากไมไดตั้งใจใหเขาถูกฆาตาย วันตอมาทุกคนตางสงสัยที่หัวหนาคุรุเมะไมมา

ทำงาน เม่ือยามลงไปยังหองใตดินเพ่ือเก็บกวาด ก็พบฟุจิมะรุกำลังฆาชางซอมไฟ เขาพยายามจะหนีแตไม

สำเร็จ ซ้ำยังถูกฟุจิมะรุทำรายสาหัสปางตาย  

ภาพที่ 2.13 อะกิโกะติดอยูในหองเก็บเอกสารตามลำพัง 

ภาพแบบ long shot ใหความรูสึกวังเวง 
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ภาพที่ 2.17 และ 2.18 ฟุจิมะรุลากหวัหนาคุรุเมะลงมาฆาที่หองใตดิน มีการใชมุมกลองแบบ low angle นำเสนอฆาตกรใหดูมีพละกำลัง 

คืนนั้นทุกคนอยูทำงานท่ีแผนกจนค่ำ อะกิโกะออกไปชงกาแฟ เธอเดินเขาไปดูบริเวณบันไดหนีไฟ

แตกลับออกมาไมไดเพราะประตูล็อกจากอีกดาน เธอเดินลงไปตามบันได เห็นยามท่ีกำลังคลานบนพ้ืน เธอ

พยายามจะชวย แตฟุจิมะรุเขามาใชกระบองฟาดเขาเสียชีวิต อะกิโกะรีบหนีกลับขึ้นบันไดหนีไฟจนพบ      

โยชิโอะกะที่ออกมาตามหาเธอ เธอบอกเขาวาควรรีบหนีออกจากอาคารทันที โนะโนะมุระท่ีปลีกตัวไปชง

กาแฟถูกฟุจิมะรุสังหารโหดกลางหองครัว เมื่อทุกคนพบศพเขาจึงพยายามจะแจงตำรวจ แตสายไปแลว

เนื่องจากฟุจิมะรุไดตัดไฟฟาและสายโทรศัพทของอาคาร 

     

ภาพที่ 2.19 ภาพคอย ๆ dolly ไปดานขางเพื่อจับภาพประตูบันไดหนีไฟแงมที่คอย ๆ แงมปดที่สุดทางเดินโลงยาว จากนั้นอะกโิกะจึงเดินไปดู 

  

ภาพที่ 2.20 อะกิโกะพบยามนอนเจ็บบนพื้น พรอมกันฟุจิมะรุเดินเขามาทบุยามจนตาย อะกโิกะวิ่งหนีไป  

จัดแสงเงามืดมาก และใหพื้นหลังสวาง (back light) จนเห็นตัวละครเปนเพียงรางเงา (silhouette) 
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ภาพที่ 2.21 และ ภาพที่ 2.22 โนะโนะมุระถูกฟุจิมุระฆาโหดกลางหองครัว มกีารใชฉากกั้นใสอำพรางอกีคร้ัง 

เฮียวโดะเผชิญหนากับฟุจิมะรุกลางทางเดินและหนีมาได เขามาสมทบกับทุกคนและพาทุกคนไป

ซอนตัวท่ีหองทำงานของเขา เขานึกข้ึนไดวายังสามารถสงขอความขอความชวยเหลือจากเครื่อง Telex ใน

หองแผนกได โยชิโอกะอาสาเปนคนไป เขาสงสัญญาณสำเร็จ แตก็ถูกฟุจิมะรุจับไดและถูกทำรายสาหัส 

เฮียวโดะและอะกิโกะออกไปชวยเขา ท้ิงฮะนะเอะไวตามลำพังในหอง ฟุจิมะรุเจอตัวเธอและจับเธอยัดเขา

ในตูล็อกเกอร จากนั้นใชกำลังมหาศาลกระโจนใสหลายครั้งจนตูบี้แบนไปพรอมกับรางของเธอ 

 

    

ภาพที่ 2.23 ภาพตัดสลับระหวางโยชิโอะกะทีก่ำลังสงขอความขอความชวยเหลือ และประตูทีฟุ่จิมุระพยายามเปดเขามา 

   

ภาพที่ 2.24 ภาพตัดสลับระหวางฮะนะเอะที่กำลังหวาดกลัว และประตูที่ฟุจิมุระพยายามเปดเขามา 
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ภาพที่ 2.25 ฮะนะเอะวิ่งหนีจากฟุจิมุระ เห็นเงาราง (silhouette) ใหญโตของเขาอยูเบื้องหลัง 

   

ภาพที่ 2.26 ฟจุิมุระจับฮะนะเอะยัดใสตูล็อกเกอร แลวใชกำลังมหาศาลอัดตูพรอมกับรางของเธอจนบี้แบน 

 

ภาพที่ 2.27 สภาพของฮะนะเอะหลังจากน้ัน 

พวกเขาชวยโยชิโอกะกลับมาได และตอมาปะทะกันกับฟุจิมะรุ เฮียวโดะถูกทุมลงกับพื้นจนสลบ   

เธอขอไมใหเขาทำรายเฮียวโดะ และถามเหตุผลที่เขาทำเชนนี้ ฟุจิมะรุบอกเหตุผลที่ใหอะกิโกะฟง วานั่น

คือธรรมชาติของเขา เขาถามอะกิโกะวายอมรับในตัวเขาไดหรือไม อะกิโกะปฏิเสธเสียงแข็ง เฮียวโดะฟน

ขึ้นมาและใชใบมีดตัดกระดาษฟนลงไปที่คอของฟุจิมะรุ เขาผงะ เลือดไหลนอง และเดินกุมแผลออกไป

จากหอง ทุกคนไดยินเสียงไซเร็นดังแววใกลเขามา 
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ภาพที่ 2.28 ฟจุิมุระเจอตัวพวกเขาและบุกเขามาในหอง โดยปรากฏเปนรางเงาบนบานกระจกนำหนามากอน 

  

ภาพที่ 2.29 รางเงาของฟุจิมุระที่คอยๆ เดินเขามาหาอะกโิกะ 

     

ภาพที่ 2.30 ฟจุิมุระถูกเฮียวโดะฟนเขาที่คอ เขาดึงมีดออก เลือดไหลอาบ จากนั้นเดินออกจากหองไป 

เฮียวโดะ อะกิโกะ และโยชิโอกะที่เจ็บสาหัสหนีออกมาจากตึกสำเร็จ เฮียวโดะเดินเขาไปกอด

ภรรยาและลูกชาย โยชิโอกะถูกสงตัวข้ึนรถพยาบาล สวนอะกิโกะเดินกลับบาน เม่ือตำรวจไปยังหองใตดิน

ก็พบรางไรวิญญาณของฟุจิมะรุแขวนคออยูกลางหอง 

        

ภาพที่ 2.31 ฟจุิมุระทิ้งตางหูของอะกิโกะไวกลางกองเลือดของตัวเอง  ภาพที ่2.32 ตำรวจพบรางของฟุจิมุระแขวนคอตายกลางหองใตดิน 
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 4.1.2 การใชภาพ (visual) 

จากการศึกษาภาพยนตรเรื่อง The Guard From Underground ผูวิจัยไดพบลักษณะของภาพ

ท่ีสรางความนากลัวตางๆ โดยจำแนกไดตามตารางดานลาง ดังนี้ 

ระดับขั้น 

ความสยองขวญั 
ภาพท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สั่นประสาท 
ภาพท่ีแสดงถึงสภาวะอันตราย

หรือไมนาไววางใจ 

• หองหรือทางเดินมืด มีแสงสลัวๆ (ภาพท่ี 2.14, 2.16, 2.20, 2.25 และ 

2.32) 

• หองหรือทางเดินรางไรผูคน (ภาพท่ี 2.13, 2.14, 2.16, 2.19 และ 2.25) 

• ตัวละครเดินเขาไปยังส่ิงอันตราย ไมนาไววางใจ (ภาพท่ี 2.14 และ 2.19) 

• ตัวละครถูกขัง ตัดขาดจากภายนอก (ภาพท่ี 2.13, 2.24 และ 2.26) 

• ตัวละครถูกอำพรางไวหลังฉากกั้น เห็นไดไมชัดเจน (ภาพท่ี 2.7 และ 2.21) 

• เงาราง (silhouette) หรือโครงรางของฆาตกรท่ีเดินผานไปมา แตเห็น

ใบหนาไมชัดเจน (ภาพท่ี 2.2, 2.3, 2.5, 2.6 และ 2.8) 

สยองขวัญ 
ภาพการปรากฏของภัยอันตราย 

และปฏิกิริยาท่ีเกิดจากอันตราย 

• ภาพฆาตกรท่ีรูปรางใหญผิดปกติ (ภาพท่ี 2.4, 2.5, 2.6, 2.18 และ 2.25) 

• ภาพใบหนาฆาตกรท่ีถูกแสงเงาอำพรางบางสวน (ภาพท่ี 2.11, 2.17, 2.20, 

2.25 และ 2.29) 

• ภาพเงามืดและรางเงาของฆาตกรท่ีมุงตรงมา (ภาพท่ี 2.20, 2.25 และ 

2.28) 

• ภาพตัวละครว่ิงหนีจากฆาตกร (ภาพท่ี 2.20 และ 2.25) 

ขยาดแขยง 
ภาพท่ีแสดงถึงการตายและ

บาดเจ็บ 

• ภาพศพถูกจับยัดในตู (ภาพท่ี 2.10) 

• ภาพตัวละครถูกจับหักแขงขา (ภาพท่ี 2.18) 

• ภาพตัวละครถูกใชของแข็งฟาดจนตาย (ภาพท่ี 2.20, 2.21 และ 2.22) 

• ภาพตัวละครถูกอัดรางจนแหลก (ภาพท่ี 2.26) 

• ภาพเลือดไหลนอง (ภาพท่ี 2.9, 2.27, 2.30 และ 2.31) 

• ภาพตัวละครถูกมีดฟน (ภาพท่ี 2.30) 

• ภาพตัวละครผูกคอตาย (ภาพท่ี 2.32) 

 ตารางที่ 1.1 ลักษณะของภาพที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง The Guard From Underground 
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และจากการวิเคราะหถึงการควบคุมภาพเพื่อสื่อความหมาย (visual manipulation) จากภาพท่ีสราง

ความนากลัวตางๆ ดังที่ไดจำแนกไวในตารางขางตน พบวามีการใชกลวิธีทางภาพยนตรเพื่อการสื่อความหมาย

ตางๆ อยูเบื้องหลัง ดังนี้ 

Visual Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

กา
รถ

าย
ภา

พ
 

การใชมุมกลอง  

• การใชภาพมุมสูง (high angle): เพ่ือเนนสภาวะการตกเปนเหยื่อของตัว

ละคร (ภาพท่ี 2.22 และ 2.26) 

• การใชภาพมุมต่ำ (low angle): เพ่ือเนนถึงอำนาจ พละกำลังของฆาตกร 

(ภาพท่ี 2.18) 

การเคลื่อนกลอง 
• การเคล่ือนกลองแบบ dolly อยางชา ๆ: ราวกับมีส่ิงหน่ึงพยายามคืบคลาน

เขาไปใกล ทำใหบรรยากาศในฉากดูอันตราย ไมนาไววางใจ (ภาพท่ี 2.14 

และ 2.19) 

การใชขนาดภาพ 
• การใชขนาดภาพ extreme long shot และ long shot: เพ่ือเนนถึงความ

โลงรางไรผูคน หรือทำใหตัวละครในภาพดูโดดเด่ียว (ภาพท่ี 2.13, 2.16, 

2.17, 2.19, 2.21 และ 2.25) 

การจัดแสง 

• การจัดแสงแบบ low key: ทำใหฉากมืดหรือมีเพียงแสงสลัว ๆ สราง

บรรยากาศท่ีไมนาไววางใจ (ภาพท่ี 2.14, 2.16, 2.20, 2.25 และ 2.32) 

• การเลนแสงเงา: อำพรางใบหนาฆาตกรดวยเงา ชวนใหลึกลับไมนาไววางใจ 

(ภาพท่ี 2.11, 2.17 2.20, 2.25 และ 2.29) หรือกอใหเกิดรางเงา 

(silhouette) ดูลึกลับ (ภาพท่ี 2.2, 2.3, 2.5, 2.6 และ 2.8) 

การใชส ี

• การควบคุมโทนของภาพ: ท้ังเรื่องใชสีเหลืองหมนแกมเทา ไมอิ่มตัว ชวนอึด

อัดสายตา ดูแลวเกิดความรูสึกไมสบายใจ 

• การใชสีในเชิงสัญญะ: มีการใชสีแดง (เลือด) บงบอกถึงความตาย (ภาพท่ี 

2.9, 2.27, 2.30 และ 2.31) 

การจัดองคประกอบภาพ 

• การวางตำแหนงตัวละคร: โดยใหตัววฆาตกรดูใหญผิดปกติหรือใหญกวาตัว

ละครอื่น (ภาพท่ี 2.3, 2.4, 2.5, 2.6, 2.10 และ 2.20) 

• การใชฉากกั้น (foreground): เพ่ืออำพรางตัวละคร ทำใหเกิดความรูสึกไม

นาไววางใจ (ภาพท่ี 2.7, 2.8 และ 2.21) 

การถายช็อตยาว (long take) 
• เพ่ือสรางอารมณตึงเครียดท่ีเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ ใหแกผูชม (suspense) (ภาพท่ี 

2.8, 2.13 และ 2.19) 

กา
รล

ำดั
บภ

าพ
 

การแทรกภาพ (insert)  
• เพ่ือกระตุนอารมณของฉาก (dynamic cutting) เชน ภาพใบพัดหมุน สราง

อารมณไมชอบมาพากล (ภาพท่ี 2.12) หรือภาพเลือดไหลนอง เพ่ิมความ

ขยาดแขยง (ภาพท่ี 2.9, 2.22, 2.27 และ 2.31) 

การลำดับภาพ ‘การกระทำ’ กับ ‘ปฏิกิริยา’ 

(action/reaction) 

• ภาพสีหนาหวาดกลัวของตัวละครตอส่ิงท่ีเห็นหรือไดยิน (ภาพท่ี 2.15, 2.23 

และ 2. 24) 

ตารางที่ 1.2 Visual manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง The Guard From Underground 
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4.1.3 การใชเสียง (sound) 

 จากการศึกษาภาพยนตรเรื่อง The Guard From Underground ผูวิจัยไดพบลักษณะของเสียงที่สราง

ความนากลัวตางๆ โดยจำแนกไดตามหัวขอในตารางดานลาง ดังนี้ 

ระดับขั้น 

ความสยองขวญั 
เสียงท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สั่นประสาท 

เสียงดนตร ี
• ดนตรีระทึกขวัญ (คลอเบา จังหวะปานกลาง): ฉากสถานการณไมนา

ไววางใจ (ภาพท่ี 2.8, 2.16, 2.9, 2.10, 2.14, 2.15, 2.21 และ 2.28) 

เสียงบรรยากาศ 

• สถานท่ี: เสียงกองของหองหรือโถงทางเดินโลง (ภาพท่ี 2.13 และ 2.19), 

เสียงพัดลมในหอง (ภาพท่ี 2.12) 

• เสียงเงียบ: ฉากไฟอาคารดับ 

เสียงภายในฉาก 

• เสียงฝเทา: ฉากท่ีตัวละครเดินตามทางโถงทางเดินโลง (ภาพท่ี 2.19) 

• เสียงขาวของกระทบกัน: ฉากในครัวท่ีตัวละครอยูตามลำพัง (ภาพท่ี 2.7) 

• เสียงดังตกใจ: แกวลมลงบนโตะ 

สยองขวัญ 

เสียงดนตร ี
• ดนตรีระทึกขวัญ (ดังขึ้นเรื่อย ๆ จังหวะต่ืนเตน): ฉากท่ีฆาตกรปรากฏตัว 

(ภาพท่ี 2.3, 2.5, 2.9, 2.10, 2.14, 2.15, 2.21 และ 2.23) 

เสียงภายในฉาก 
• เสียงทุบประตูอยางแรง: ฉากท่ีตัวเอกติดอยูในหองเก็บเอกสาร (ภาพท่ี 

2.14) 

เสียงคน 
• เสียงรองตกใจกลัว: เม่ือตัวละครเจออันตรายหรือฆาตกร (ภาพท่ี 2.15, 

2.24 และ 2.25) 

ขยาดแขยง 

เสียงคน 
• เสียงกรีดรองทรมาน: ฉากท่ีเหยื่อถูกฆาตกรรม (ภาพท่ี 2.20, 2.21, 2.22, 

2.10, 2.14, 2.15, 2.21 และ 2.26) 

เสียงการตายหรือบาดเจ็บ 
• เสียงช็อตไฟฟา: ฉากท่ีฆาตกรจับเหยื่อช็อตกับแผงวงจรไฟฟา 

• เสียงกระดูกหัก: ฉากท่ีฆาตกรหักแขงหักขาเหยื่อ (ภาพท่ี 2.17 และ 2.18) 

 

 

Audio Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

การเรงระดับเสียงดนตร ี • เม่ือสถานการณในเรื่องอันตรายขึ้นหรือเหตุการณเขมขนขึ้น 

การปลอยใหเสียงบรรยากาศคลอเปนเวลานาน 
• เพ่ือสรางความตึงเครียด (suspense) เชน ฉากท่ีตัวละครเดินตามลำพัง

ตามโถงทางเดิน บันไดหนีไฟ หองใตดิน 

 

ตารางที่ 1.3 ลักษณะของเสียงที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง The Guard From Underground 

ตารางที่ 1.4 Audio manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง The Guard From Underground 
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4.2 ภาพยนตรเรื่อง Door III (1996) 

 
ภาพที่ 3.1 ใบปดภาพยนตรเร่ือง Door III (1996) 

4.2.1 เรื่องยอและภาพประกอบ 

มิยะโกะ พนักงานสาวบริษัทประกันชีวิตผูมีความมุงมั ่นตั้งใจทำงาน แตดวยความไมยอมใช

มารยาหญิงในการจูงใจลูกคาเชนเดียวกับพนักงานหญิงคนอ่ืนๆ ดังท่ีผูบริหารตองการ เธอจึงถูกกดกันจาก

ที่ทำงาน อีกทั้งเรโกะ เพื่อนรวมงานที่เคยถูกมิยะโกะจับไดวามีอะไรกับลูกคา ก็คิดเชนเดียวกับคนอื่นๆ  

แมจะถูกกดดันจากทางบริษัทในเรื่องยอดขาย อยางไรก็ตามเธอยังคงยึดม่ันในศักดิ์ศรีของตัวเอง 

เธอทราบมาวาที่อาคารสำนักงานฝงตรงขาม มีสำนักงานหนึ่งที่เธอควรจะลองไปเสนอการขาย   

ที่นั่นเธอบังเอิญพบกับมิทสึรุ ตรงบันได เขาเปนหัวหนาแผนกหนุมหลอ ที่เปยมดวยเสนหชวนหลงใหล

อยางนาประหลาด เขาพาเธอไปยังสำนักงาน ที่นั่นเอง เธอพบวาพนักงานทุกคนลวนเปนหญิงสาว และท่ี

นาแปลกคือพวกเธอมีสีหนาทาทางไรความรูสึกราวกับผีดิบ  

ตอมาเธอนัดพบกับเขาที่บารเพื่อคุยเรื่องธุรกิจ เธอรูสึกไดวาเขาเปนชายหนุมที่นาหลงใหล และ

ไดทราบอีกวาเขาแตงงานมีภรรยาแลว ไมนานเธอเริ่มสัมผัสไดวาเขานาดึงดูดไมใชเฉพาะกับเธอเทานั้น   

ท่ีบารเธอสัมผัสไดวาเหลาผูหญิงมีทาทีเปนปฏิปกษตอเธอ โดยเฉพาะขณะท่ีเธออยูกับมิทสึรุ 

หลังจากนั้น เหตุการณประหลาดก็เริ่มเกิดขึ้นกับเธอ ทั้งรองรอยอาเจียนถูกทิ้งไวตรงหนาประตู

หองของเธอ หรือหญิงปริศนาในชุดสแีดงท่ีมักปรากฏกายใหเธอเห็นกลางวันแสก ๆ  
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ภาพที่ 3.2 และ ภาพที่ 3.3 บรรยากาศของสำนักงานที่ปกคลุมไปดวยมานหมอกประหลาด และยังเต็มไปดวยพนักงานสาวทาทางไรวิญญาณ 

เสียงบรรยากาศสังเคราะหคลายลมพัดต่ำ ๆ ดังคลอไปตลอดทั้งฉาก กอใหเกิดความรูสึกไมชอบมาพากลเกีย่วกับสำนกังานแหงนี้   

   

   

ภาพที่ 3.4 ภายในบาร มิยะโกะสัมผัสไดถึงความเปนปฏิปกษที่หญิงสาวคนอื่นๆ มีตอเธอ เมื่อเธออยูกับมิทสึรุ 

     

ภาพที่ 3.5 มิยะโกะเดินกลับมาจุดเดิม เพราะเหลือบไปเห็นหญิงปริศนาในชุดสีแดง 
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ภาพที่ 3.6 หญิงปริศนาในชุดสีแดงปรากฏกายใหมยิะโกะเห็นกลางเมืองชั่วขณะและหายลับไป 

มิยะโกะเลาเรื่องมิทสึรุใหเรโกะฟง เธอเริ่มสนใจในตัวเขาเชนกัน ตอมามิยะโกะเขาไปหามิทสึรุท่ี

สำนักงาน กลับพบวาพนักงานสาวทุกคนลวนมีทาทางเปนปฏิปกษตอเธออยางนาขนลุก คืนนั้นเม่ือเธอไป

พบมิทสึรุที่บาร เธอถูกเขาพยามลวงเกิน แตดวยพลังงานลึกลับบางอยางจากรางกายเขา ทำใหเธอขัดขืน

ไดยาก ระหวางกลับบานคืนนั้น หญิงปริศนาในชุดสแีดงปรากฏกายใหเธอเห็นอีกครั้ง มิยะโกะสงสัยวานั้น

อาจเปนภรรยาของมิทสรึุ 

   

ภาพที่ 3.7 และ ภาพที่ 3.8 ภายในสำนักงานของมิทสึรุ พนักสาวทุกคนมีทาทางที่คุกคามเธออยางนาประหลาด 

   

ภาพที่ 3.9 กลางหองทำงานที่มีมวลหมอกประหลาดจางๆ มิทสึรุนั่งอยูลำพังทาทางนาสงสัย 
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ภาพที่ 3.10 มิทสึรุพยายามลวงเกินมิยะโกะกลางบาร ฉากนีถ้ายทำแบบช็อตยาว (long take) ยิ่งสรางความนาอึดอัดตึงเครียด 

 

  

ภาพที่ 3.11 ระหวางเดินกลับบานกลางดึก หญิงปริศนาในชุดแดงปรากฏกายใหมิยะโกะเห็นอกีคร้ัง 

ตอมามิยะโกะสืบคนเรื่องราวของมิทสึรุ พบวาภรรยาของเขาเสียชีวิตไปนานแลว และมรดก

ท้ังหมดไดตกมาท่ีเขาเพียงผูเดียว เธอขอใหอะเบะ นักสืบเอกชนชวยสืบขอมูลเพ่ิมเติม เขาพบความจริงวา

พอแมของมิทสึรุเสียชีวิตท่ีอเมริกาใตจากปรสิตบางชนิด หลังจากนั้นหญิงปริศนาก็ปรากฏกายอีกครั้ง 

 

   

ภาพที่ 3.12 และ ภาพที่ 3.13 ระหวางเดินกับเรโกะ เธอเห็นหญิงปริศนายืนมองเธอจากไกลๆ 

วันตอมามิยะโกะคนหาเอกสารเกี่ยวกับมิทสึรุในหองเก็บเอกสาร เธอถูกกลุมผีดิบตามรังควาน 

แตก็สามารถหนีออกมาไดทัน ขณะเดียวกัน เรโกะไปพบมิทสึรุที ่สำนักงาน เขาพยายามลวงเกินเธอ      

แตเธอก็ไมสามารถขัดขืนเขาไดและพยายามจะหนีแตไมสำเร็จ ดานอะเบะไดตามสืบไปถึงบานของมทิสรึุ 

ท่ีนั่นเขาพบกับกลุมผูหญิงทาทางคลายผีดิบรุมตอนเขาจนมุม และพยายามคายรางปรสิตบางอยางออกมา

จากปากใหกับเขา 
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ภาพที่ 3.14 ในหองเก็บเอกสาร มยิะโกะถูกกลุมผูหญิงปริศนาตามรังควานและจูโจมอยางไมทันต้ังตัว  

เร่ิมตนดวยช็อตยาว (long take) ที่จับภาพตัวละครเดินจากดานหนาไปนั่งที่โตะดานหลัง โดยเห็นรางเงาประหลาดอยูหลังฉากกั้นตลอดเวลา 

  

ภาพที่ 3.15 มยิะโกะพยายามหนจีากเหลาหญิงสาวผีดิบ 

   

ภาพที่ 3.16 ที่สำนกังานของมิทสึรุ เรโกะถูกเขาลวงเกิน เธอพยายามหนีอออกมาแตไมสำเร็จ และพนกังานสาวทุกคนตางทำราวกบัวาไมมีอะไรเกิดขึ้น 
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ภาพที่ 3.17 ในบานของมิทสึรุ อะเบะไดยินเสียงบางอยางกระแทกพื้นจากหลังประตูเหล็ก เขาตกใจเมื่อไดเห็นใบหนาของรางไรวิญญาณจองมาที่เขา 

   

ภาพที่ 3.18 และ ภาพที่ 3.19 กลุมผีดิบปรากฏตัวจากทุกที่ในบานและตอนอะเบะจนมุม แสงสีแดงถูกนำมาใชกระตุนอารมณสยองขวัญ 

   

ภาพที่ 3.20 ผูหญิงทาทางคลายผีดิบพยายามคายรางปรสิตบางอยางใหกบัอะเบะ 

คืนนั้นเธออยูทำงานที่สำนักงานตามลำพังจนดึก มิทสึรุโทรศัพทมาคุกคามเธอ บอกวาเรโกะตก

เปนของเขาแลว ไมนานเขาก็ปรากฏตัวข้ึน เขาพยายามจูบเธอและคายปรสิตใสตัวเธอ  

   

ภาพที่ 3.21 และ ภาพที่ 3.22 มยิะโกะอยูในสำนกังานตามลำพังจนดึก 
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ภาพที่ 3.23 และ ภาพที่ 3.24 มิทสึรุปรากฏตัวขึ้นและพยายามคุกคามเธอ 

    

    

ภาพที่ 3.25 เหลาหญิงสาวทาสปรสิตของมิทสึรุปรากฏกายขึ้น และจองมองขณะที่มิทสึรุคายรางปรสิตใสมิยะโกะ  

หลังจากนั้นมิยะโกะเริ่มมีอาการประหลาด เธอไปหาอะเบะ ท่ียืนนิ่งใหรถบรรทุกแลนทับเสียชีวิต

กลางถนน ตอมาเธอทราบจากเครื่องคอมพิวเตอรของเขาวาภรรยาของมิทสึรุเสียชีวิตเพราะปรสิต  

     

      
ภาพที่ 3.26 ฉากทีอ่ะเบะถกูรถบรรทุกแลนทับเสียชีวิต ภาพขณะรถชน (กรอบสีแดง) ตัดเขามาอยางกะทันหัน ชวนใหตกใจ 
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มิยาโกะไปพบนักวิจัยดานปรสิต จึงไดรูวาในทวีปอเมริกาใตมีปรสิตที่สามารถแพรสารฟโรโมน

เพื่อดึงดูดคูผสมพันธุได เธอสงสัยวาเปนปรสิตชนิดเดียวกับท่ีตัวมิทสึรุสงตอใหเธอ วันนั้นเธอเขาพบ

เจานายของเธอและไดพยายามลอลวงเขาโดยไมรูตัว เม่ือไดสติเธอจึงรีบหนีออกไปดวยความแตกตื่น 

คืนนั้น เหลาผีดิบปรสิตของมิทสึรุบุกมาที่หนาคอนโดของเธอ เรโกะซึ่งบัดนี้กลายเปนหนึ่งในนั้น

บุกเขามาคุกคามเธอถึงในหอง กอนจะหายลับไปพรอมกับผีดิบท้ังหลาย  

     

ภาพที่ 3.27 มยิะโกะเห็นบานหนาตางเปดอา เธอคอยๆ เดินไปดูดวยความหวาดกลัว ภาพลำดับไปมาระหวางสีนาของตัวละครและส่ิงที่ตัวละครเห็น 

  

ภาพที่ 3.28 เมื่อมองลงไปจึงเห็นเหลาผีดิบปรสิตบุกมาหาเธอถึงคอนโด 

          

       ภาพที่ 3.29 เรโกะปรากฏกายในหองของเธอ ทาทางเนิบนิ่งไรอารมณ        ภาพที่ 3.30 มยิะโกะปดประตูกันไมใหเรโกะบุกเขามา 

   
           ภาพที ่3.31 เรโกะตรงเขามาหามิยะโกะดวยลักษณะทาทางที่ประหลาด ผมเผาปลิวไสวผิดธรรมชาติ 
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           ภาพที ่3.32 มยิะโกะหนไีปหลบหลังโซฟา แตเรโกะยังคงชะโงกหนามาหาเธอ 

มิยาโกะตัดสินใจไปที่บานของมิทสึรุเพื่อสูกลับ เธอขึ้นไปที่หองนอนของเขา ที่นั่น เขาพยายาม

รวมรักกับเธอ เธอจูบกับเขาและกัดลิ้นเขาจนขาด เขาลงไปนอนกับพื้นดวยความเจ็บปวดและคายราง

ปรสิตออกมา มิยะโกะใชเทาเหยียบและจุดไฟเผามัน จนไฟเริ่มลุกลามไปท่ัวหอง เรโกะเขามาในหองอยาง

ไมมีสติ มิยะโกะจะพาเธอหนีแตเธอไมยอม และวิ่งกลับเขาหองไปหามิทสึรุเพื่อยอมตายกับเขาในนั้น      

มิยะโกะเดินกลับออกมาตามลำพัง  

  

ภาพที่ 3.33 ปรสิตที่พยายามออกมาจากปากของมิทสึรุ 

  

  ภาพที่ 3.34 ล้ินของมิทสึรุที่ถูกมยิะโกะกัดจนขาด  ภาพที ่3.35 ปรสิตโตเต็มวัยที่ออมาจากปากของมิทสึรุ 

สุดทาย มิยาโกะไดมาแทนท่ีมิทสึรุ และพนักงานของเธอก็มีแตเพียงชายหนุมเทานั้น 

   

ภาพที่ 3.36 มยิะโกะกลายเปนหวัหนาแผนกแทนที่มิทสึรุ และที่นั่นเต็มไปดวยพนักงานชายหนุม หรือทาสปรสิตของเธอนั่นเอง 
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4.2.2. การใชภาพ (visual) 

จากการศึกษาภาพยนตรเรื่อง Door III ผูวิจัยไดพบลักษณะของภาพที่สรางความนากลัวตางๆ 

โดยจำแนกไดตามตารางดานลาง ดังนี้ 

ระดับขั้น 

ความสยองขวญั 
ภาพท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สั่นประสาท 
ภาพท่ีแสดงถึงสภาวะอันตราย

หรือไมนาไววางใจ 

• หองหรือทางเดินบรรยายกาศสลัว (ภาพท่ี 3.2, 3.3, 3.4, 3.7, 3.9, 3.10, 

3.11, 3.14, 3.21, 3.22, 3.23, 3.24, 3.25 และ 3.36) 

• หองหรือท่ีโลงไรผูคน (ภาพท่ี 3.11, 3.14, 3.21, และ 3.22) 

• ตัวละครเดินเขาไปยังส่ิงท่ีดูอันตราย ไมนาไววางใจ (ภาพท่ี 3.2, 3.3, 3.19 

และ 3.23) 

• ตัวละครอยูตามลำพัง ตัดขาดจากภายนอก (ภาพท่ี 3.14, 3.17 และ 3.23) 

• ตัวละครถูกจัดวางใหมีลักษณะทาทางท่ีไมเหมือนมนุษย (ภาพท่ี 3.2, 3.3, 

3.7, 3.8 และ 3.9) 

• ภาพการถูกจองมองอยางประหลาด (ภาพท่ี 3.4 และ 3.8) 

สยองขวัญ 
ภาพการปรากฏของภัยอันตราย 

และปฏิกิริยาท่ีเกิดจากอันตราย 

• ภาพใบหนาหรือรูปกายของภัยอันตรายท่ีประจักษชัด (ภาพท่ี 3.6, 3.12, 

3.13, 3.14, 3.15, 3.18, 3.19, 3.31 และ 3.32) 

• ภาพเงาราง (silhouette) หรือกายรางของภัยอันตรายมุงตรงมา (ภาพท่ี 

3.5, 3.14 และ 3.15) 

• ภาพตัวละครว่ิงหนีจากภัยอันตราย (ภาพท่ี 3.14, 3.15, 3.16 และ 3.23) 

• ภาพตัวละครถูกตอนจนมุม (ภาพท่ี 3.19 และ 3.23) 

• ภาพสีหนาหวาดกลัวของตัวละคร (ภาพท่ี 3.10, 3.15, 3.16, 3.17, 3.20, 

3.25, 3.26, 3.27, 3.31 และ 3.32) 

ขยาดแขยง 

ภาพท่ีแดงถึงการตายและบาดเจ็บ 

• ภาพศพ (ภาพท่ี 3.17 และ 3.33) 

• ภาพตัวละครถูกแลนทับ (ภาพท่ี 3.26) 

• ภาพตัวละครถูกกัดล้ินจนขาด (ภาพท่ี 3.34) 

ภาพท่ีแสดงถึงสิ่งของ 

หรือพฤติกรรมท่ีนารังเกียจ 

• ภาพตัวละครถูกลวงละเมิดหรือขมขืน (ภาพท่ี 3.10, 3.16, 3.24 และ 

3.25) 

• ภาพตัวปรสิต (ภาพท่ี 3.20, 3.33 และ 3.35) 

ตารางที่ 2.1 ลักษณะของภาพที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Door III 

และจากการวิเคราะหถึงการควบคุมภาพเพ่ือสื่อความหมาย (visual manipulation) จากภาพท่ีสรางความนากลัว

ตางๆ ดังท่ีไดจำแนกไวในตารางขางตน พบวามีการใชกลวิธีทางภาพยนตรเพ่ือการสื่อความหมายตางๆ อยูเบื้องหลัง ดังนี ้



 71  
 

 

Visual Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

กา
รถ

าย
ภา

พ
 

การใชมุมกลอง 

• การใชภาพมุมสูง (high angle): เพ่ือเนนสภาวะการตกเปนเหยื่อ

ของตัวละคร (ภาพท่ี 3.10, 3.19, 3.24, 3.30 และ 3.32) 

• การใชภาพมุมต่ำ (low angle): เพ่ือเนนย้ำถึงอำนาจท่ีเหนือกวาของ

ภัยอันตราย (ภาพท่ี 3.20 และ 3.32) 

การเคลื่อนกลอง 
• การเคล่ือนกลองแบบ dolly อยางชา ๆ: ราวกับมีส่ิงหน่ึงพยายาม

คืบคลานเขาไปใกล ทำใหบรรยากาศในฉากดูอันตราย ไมนาไววางใจ  

(ภาพท่ี 3.7, 3.17 และ 3.27) 

การใชขนาดภาพ 

• การใชขนาดภาพ extreme long shot และ long shot: เพ่ือเนน

ถึงความโลงรางไรผูคน หรือทำใหตัวละครในภาพดูโดดเด่ียว (ภาพท่ี 

3.2, 3.3, 3.7, 3.9, 3.11, 3.12, 3.13, 3.14, 3.21, 3.22, 3.28 และ 

3.36) 

การจัดแสง 

• การจัดแสงแบบ low key: ทำใหฉากมืดหรือมีเพียงแสงสลัว ๆ สราง

บรรยากาศท่ีไมนาไววางใจ (ภาพท่ี 3.4, 3.9, 3.10, 3.11, 3.14, 

3.15, 3.17, 3.18, 3.19, 3.20, 3.21, 3.22, 3.23, 3.24, 3.25, 

3.28, 3.29, 3.30, 3.31, 3.32, 3.33, 3.34, 3.35 และ 3.36) 

• การเลนแสงเงา: กอใหเกิดรางเงา (silhouette) ดูลึกลับและ

อันตราย (ภาพท่ี 3.14, 3.15 และ 3.18) 

การใชส ี

• การควบคุมโทนของภาพ: ท้ังเรื่องใชโทนสีเหลืองสม แบบไมอิ่มตัว 

สรางบรรยากาศไมนาไววางใจ แกมดวยสีชมพู เจือกล่ินอายอิโรติก 

• การใชสีในเชิงสัญญะ: มีการใชสีแดง (ชุดเดรสของวิญญาณ) 

แสดงออกถึงส่ิงท่ีอันตราย หรือความตาย (ภาพท่ี 3.5, 3.6 และ 

3.11) 

การจัดองคประกอบภาพ 

• การวางตำแหนงตัวละคร: โดยใหตัวรายดูกวาตัวละครอื่น แสดงถึง

ความเหนือกวา (ภาพท่ี 3.8, 3.4 และ 3.30) 

• การใชฉากกั้น (foreground): เพ่ืออำพรางตัวละคร ทำใหเกิด

ความรูสึกไมนาไววางใจ (ภาพท่ี 3.14 และ 3.15) 

การออกแบบลักษณะของผ ี

• วิญญาณท่ีปรากฏมีลักษณะหรือทาทางท่ีผิดมนุษย เชน เดินดวย

ทวงทาท่ีประหลาด หรือปรากฏเปนเงาดำ (ภาพท่ี 3.12, 3.14, 3.19 

และ 3.31) 

• วิญญาณปรากฏกายไดกลางแจง จึงกอใหเกิดความไมนาไววางใจได

ตลอดเวลา (ภาพท่ี 3.5, 3.6, 3.12, 3.13 และ 3.28) 

 
ตารางที่ 2.2 Visual manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Door III 
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Visual Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 
กา

รถ
าย

ภา
พ

 

การถายช็อตยาว (long take) 
• เพ่ือสรางอารมณตึงเครียดท่ีเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ ใหแกผูชม (suspense) 

เชน ฉากท่ีตัวละครตกอยูในอันตราย (ภาพท่ี 3.14, 3.16 และ 3.23) 

กา
รล

ำดั
บภ

าพ
 

การตัดภาพกะทันหัน (abrupt cut) 
• สรางความตกใจไมทันต้ังตัวจากรถบรรทุก (ภาพท่ี 3.26) 

• สรางความตกใจท่ีหญิงสาวชุดแดงหายลับไป (ภาพท่ี 3.6) 

การลำดับภาพ ‘การกระทำ’ กับ ‘ปฏิกิริยา’ 

(action/reaction) 

• ภาพสีหนาหวาดกลัวของตัวละครตอส่ิงท่ีเห็นหรือไดยิน  (ภาพท่ี 

3.4, 3.6, 3.20, 2.37 และ 3.32) 

 

4.2.3 การใชเสียง (sound) 

จากการศึกษาภาพยนตรเรื่อง Door III ผูวิจัยไดพบลักษณะของเสียงที่สรางความนากลัวตางๆ โดยจำแนกไดตาม

หัวขอในตารางดานลาง ดังนี้  

ระดับขั้น 

ความสยองขวญั 
เสียงท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สั่นประสาท 

เสียงดนตร ี

• ดนตรีระทึกขวัญ (คลอคงท่ี จังหวะปานกลาง): ฉากเปดเผยบรรยายกาศท่ีไมนาไววางใจ 

(ภาพท่ี 3.2, 3.4, 3.8 และ 3.10), ฉากท่ีตัวละครถูกคุกคามถึงท่ีทำงาน (ภาพท่ี 3.23), 

ฉากท่ีตัวละครเห็นเหลาผีดิบ (ภาพท่ี 3.27) และฉากท่ีตัวละครถูกผีหลอก (ภาพท่ี 

3.32) 

• ดนตรีเบสต่ำ+เสียงประสานผูหญิง (คลอเพียงส้ันๆ): ฉากท่ีหญิงปริศนาชุดแดงปรากฏ

ตัวกลางเมือง (ภาพท่ี 3.6) 

เสียงบรรยากาศ 

• สถานท่ี: เสียงกองของโถงทางเดินโลงในสำนักงาน (ภาพท่ี 3.7) และเสียงรถแลนตาม

ทองถนนในเมือง (ภาพท่ี 3.26) 

• เสียงเงียบ: ฉากท่ีตัวละครอยูในหองเก็บเอกสารตามลำพัง (ภาพท่ี 3.14) 

เสียงสังเคราะห 

• เสียงบรรยากาศคลายลมพัดต่ำ ๆ: ฉากในสำนักงาน (ภาพท่ี 3.3, 3.16 และ 3.9),   

ฉากท่ีหญิงปริศนาชุดแดงปรากฏตัวครั้งแรกกลางแจง (ภาพท่ี 3.5), ฉากท่ีตัวละครอยู

ตามลำพังในหองเก็บเอกสาร (ภาพท่ี 3.14), ฉากตัวละครพยายามหนีจากเหลาผีดิบ 

(ภาพท่ี 3.20) และฉากท่ีผีดิบหลอกตัวละคร (ภาพท่ี 3.31) 

• เสียงคลายเสียงกระทบเหล็ก: หลังจากท่ีตัวละครถูกรถชน (ภาพท่ี 3.26) 

เสียงภายในฉาก 
• เสียงฝเทา: ตามทางโถงทางเดินโลงในสำนักงาน (ภาพท่ี 3.7) 

• เสียงกริ่งโทรศัพทกลางความเงียบ: ฉากท่ีมีโทรศัพทมาคุกคามตัวละคร (ภาพท่ี 3.20) 

 

ตารางที่ 2.3 Visual manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Door III (ตอ) 

ตารางที่ 2.4 ลักษณะของเสียงที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Door III 
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ระดับขั้น 

ความสยองขวญั 
เสียงท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สั่นประสาท 

เสียงคน • เสียงบทสนทนาผานโทรศัพท: ฉากท่ีตัวละครถูกโทรศัพทมาคุกคาม (ภาพท่ี 3.20) 

เสียงแปลกประหลาด 
• เสียงพูดประหลาดจากโทรศัพท: ฉากท่ีตัวละครรับโทรศัพทกอนจะถูกผีดิบบุกเขามาใน

หอง (ภาพท่ี 3.20) 

สยองขวัญ 

เสียงดนตร ี

• ดนตรีเครื่องสาย (แหลมสูง จังหวะรัวเร็ว): ฉากท่ีหญิงปริศนาชุดแดงปรากฏตัวกลางดึก 

(ภาพท่ี 3.11), ฉากท่ีหญิงปริศนาปรากฏตัวกลางแจง (ภาพท่ี 3.12 และ 3.13), ฉากท่ี

รางผีดิบไลตามตัวละคร (ภาพท่ี 3.15), ฉากท่ีตัวละครพยายามหนีจากเหลาผีดิบ (ภาพ

ท่ี 3.20) และฉากท่ีเหลาผีดิบปรากฏตัว (ภาพท่ี 3.25) 

• เสียงกระแทกต่ำของกลองเบส: ฉากท่ีหญิงปริศนาปรากฏตัวกลางวัน (ภาพท่ี 3.12) 

• ดนตรีคลายเสียงโหยหวน: ฉากท่ีผีดิบปรากฏตัวในหองตัวละคร (ภาพท่ี 3.29) 

เสียงภายในฉาก 
• เสียงดังตกใจ: ฉากผีดิบกระชากทะลุฉากกั้นมาควาตัวละคร (ภาพท่ี 3.14), เสียง

กระแทกประตูเหล็กในบานของตัวราย (ภาพท่ี 3.17) และเสียงรถเบรกและเสียง

กระแทกราง เม่ือถูกรถชน (ภาพท่ี 3.26) 

เสียงคน 
• เสียงหายใจหอบถี:่ ฉากท่ีตัวละครพยายามถอยหนี (ภาพท่ี 3.16 และ 3.20) 

• เสียงรองตกใจกลัว: ฉากท่ีตัวละครพยายามหนี (ภาพท่ี 3.16 และ 3.20) 

เสียงสตัวประหลาด 

• เสียงคำรามของผีดิบ: ฉากท่ีดิบบุกทำรายตัวละคร (ภาพท่ี 3.20) 

• เสียงรองแหลมเล็กของปรสิต: ฉากท่ีตัวะละครสงผานปรสิต (ภาพท่ี 3.25),   ฉากท่ีผีดิบ

เขาใกลตัวละคร (ภาพท่ี 3.32) 

ขยาดแขยง 
เสียงคน • เสียงรองทรมาน: ฉากท่ีตัวละครถูกกัดล้ินจนขาด (ภาพท่ี 3.34) 

เสียงภายในฉาก • เสียงฉ่ำแฉะของกองอาเจียน: ฉากท่ีมิยะโกะเห็นกองอาเจียนหนาประตูหอง 

 

 

 

Audio Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

การเรงระดับเสียงดนตร ี • เม่ือสถานการณในเรื่องอันตรายขึ้นหรือเหตุการณเขมขนขึ้น 

การใชเสียงบรรยากาศสังเคราะหคลอเปนเวลานาน • มักใชกับฉากท่ีเปน long take เพ่ือสรางความตึงเครียด (suspense) 

การตัดกะหันหัน (abrupt cut) ของเสียง • เสียงบรรยากาศท่ีตัดกันเม่ือเปล่ียนฉากทำใหหวงอารมณสะดุด 

การเงียบเสียงทันทีช่ัวขณะ (audio drop-out) 
• ใชเม่ือตัวละครกำลังจะเห็นภัยอันตรายหรือผี หรือเม่ือผีปรากฏ ทำใหเงียบ

แบบสุญญากาศกะทันหัน ชวนใหตกใจ คลายกับการใช jumpscare 

 

ตารางที่ 2.5 ลักษณะของเสียงที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Door III (ตอ) 

ตารางที่ 2.6 Audio manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Door III 
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4.3 ภาพยนตรเรื่อง Cure (1997) 

 

ภาพที่ 4.1 ใบปดภาพยนตรเร่ือง Cure (1997) 

4.3.1 เรื่องยอและภาพประกอบ 

ทะคะเบะ สารวัตรหนุมใหญเขามาทำคดีฆาตกรรมตอเนื่องสุดประหลาด เหยื่อทุกรายถูกของมี

คมกรีดท่ีบริเวณคอเปนรูปกากบาท สิ่งท่ีแปลกคือ แมรูปแบบการฆาจะตรงกันแตผูกอเหตุในแตละคดีตาง

ไมเคยรูจักกันมากอน และหลังกอเหตุยังใหสารภาพวาไมไดมีความโกรธแคนตอเหยื่ออยางใด และทำลง

ไปราวกับเปนสิ่งธรรมดาสามัญอยางหนึ่งเทานั้น ในคดีนี้เขามีผูชวยคือ ดร.ซะกุมะ ศาสตราจารยดาน

จิตวิทยา ท่ีตางก็มืดแปดดานกับคดีนี้เชนกัน และตอบไดเพียงวาผูกอเหตุคงถูก ‘ผีราย’ สิงใจ 

   

ภาพที่ 4.2 ชายคนหนึ่งเดินผานอุโมงคที่หลอดไฟกะพริบ ตามดวยภาพใครสักคนดึงทอน้ำออกมา ภาพไฟกะพริบปรากฏอกีคร้ัง 
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     ภาพที่ 4.3 ชายคนเดียวกันใชทอทีดึ่งจากในอุโมงคกอเหตุฆาตกรรม    ภาพที ่4.4 เหยื่อที่ถกูฆาตกรรมโหด 

  

ภาพที่ 4.5 ทะคะเบะลงพื้นที่เกิดเหตุ     ภาพที ่4.6 ภาพเหยื่อรายอื่นๆ บนบอรดของตำรวจ 

นอกเหนือจากท่ีตองรับมือกับคดีฆาตกรรมสุดสยองแลว ทะคะเบะยังตองคอยดูแลฟุมิเอะ ภรรยา

ท่ีมีอาการทางจิตเภทท่ีมักมีอาการหลงลืมจนใชชีวิตตามลำพังไดลำบาก 

 

ภาพที่ 4.7 ทะคะเบะและภรรยา 

ท่ีชายหาดแถบชานเมือง ชายหนุมปริศนาเดินเควงควางอยูตามลำพัง ชายหนุมใจดีพบเขาและพา

กลับมาท่ีบานเพื่อหวังจะชวยเขากลับบาน ชายหนุมปริศนาไมเพียงแตจะหลงลืมวาตนเองมาจากไหน

เทานั้น แตยังหลงลืมวาตนเปนใคร มีเพียงคำวา ‘มะมิยะ’ บนเสื้อคลุมของเขาเทานั้นที่บงบอกวาคือชื่อ

ของเขา ในคืนนั้น มามิยะจุดบุหรี่สูบ ทุกสิ่งตกอยูความนิ่งเงียบ 
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ภาพที่ 4.8 ชายหนุมใจดีพบมะมิยะเดินคนเดียวที่ชายหาด               ภาพที่ 4.9 ชายหนุมใจดี มองมายังเปลวไฟแชก็ของมะมิยะ 

วันตอมามะมิยะหายไปแลว ชายหนุมใจดีไดลงมือฆาภรรยาตนเองโดยใชมีดกรีดเปนรูปกากบาท

บนคอเธอ และกระโดดหนาตางหวังจะฆาตัวตาย เขาถูกนำตัวสงโรงพยาบาลไดทัน เมื ่อทะคะเบะ

สอบถามวาเหตุใดเขาจึงฆาภรรยา เชนเดียวกับผูเหตุคนอื่นๆ เขาตอบเพียงวาไดทำลงไปราวกับเปนเรื่อง

ธรรมดาสามัญอยางหนึ่ง 

     

         ภาพที ่4.10 ชายหนุมใจดีกระโจนออกจากหนาตางหลังจากไดฆาภรรยาลงไป     ภาพที่ 4.11 รองรอยที่เหลืออยูของภรรยา 

มามิยะรอนเรไปในเมือง และถูกนายตำรวจพาตัวมายังปอมตำรวจ นายตำรวจถามถึงตัวตนของ

มะมิยะแตเขายังคงหลงลืมวาตัวเองเปนใคร มามิยะพยายามซักถามเรื่องราวของนายตำรวจคนนั้น      

และเม่ือเขาจุดไฟแช็ก นายตำรวจจองมองเปลวไฟราวกับถูกสะกดจิต ทุกอยางตกอยูในความนิ่งเงียบ 

 

ภาพที่ 4.12 นายตำรวจจองไปที่เปลวไฟของมะมิยะอยางตองมนตรสะกด 
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ภาพที่ 4.13 ในวันแดดแจมใส นายตำรวจคนเดียวกันฆาเพื่อนตำรวจอีกคนเหมอืนกับเปนเร่ืองธรรมดาทั่วไป ถายทำออกมาดวยช็อตยาว (long take) 

ทะคะเบะมีทฤษฎีวาผูกอเหตุทุกคนอาจถูกสะกดจิตใหกอเหตุฆาตกรรม ดร.ซะกุมะไมปฎิเสธ

ความเปนไปไดนั้น เพียงแตยังไมปกใจเชื่อ ตำรวจพามามิยะไปสงที่โรงพยาบาลเพื่อตรวจรางกาย เม่ือ

กลับมายังปอมตำรวจ เขาใชปนยิงเพ่ือนตำรวจอีกคนเสียชีวิตทามกลางแดดแจมใส ท้ังยังใชมีดกรีดคอเขา

เปนรูปกากบาท เชนเคยเมื่อถูกสอบสวน นายตำรวจตอบเพียงวาทำลงไปราวกับเปนเรื่องธรรมดาสามัญ

อยางหนึ่ง จากนั้นเขาใชนิ้ววาดเครื่องหมายกากบาทอยางไมรูตัว ยิ่งทำใหทะคะเบะ และดร.ซะกุมะ เชื่อ

วาอาจมีการสะกดจิตเกิดข้ึน 

 

   
 

   

ภาพที่ 4.14 ทะคะเบะ และ ดร.ซะกุมะ กำลังสอบสวนนายตำรวจ  

ถายทำออกมาดวยช็อตยาว (long take) โดยเปล่ียนมุมกลอง การเคล่ือนกลอง และตำแหนงของตัวละครไปมา 

 

ขณะท่ีมะมิยะอยูท่ีโรงพยาบาล เขาสะกดจิตแพทยสาวคนหนึ่ง ตอมาเธอกอเหตุฆาตกรรมท่ี

หองน้ำสาธารณะแหงหนึ่ง สวนทะคะเบะไดเบาะแสะเรื่องมะมิยะจึงรีบไปท่ีโรงพยาบาลและจับตัวเขา  

ทะคะเบะพยายามสอบสวนเขาแตไมเกิดประโยชน ท้ังยังถูกมะมิยะยียวนดวยคำถามวกวนจนทำใหโมโห 
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ภาพที่ 4.15 มะมยิะกำลังสะกดจิตแพทยหญิงโดยใหเธอมองน้ำที่กำลังไหลเอื่อย เมื่อเธอเงยหนามองปรากฏวามะมยิะเดินเขามาหาเธอแลว 

 

ภาพที่ 4.16 แพทยหญิงวาดเคร่ืองหมายกากบาทบนกำแพงอยางรูตัว 

   
 

   

ภาพที่ 4.17 มีคนเขามาพบแพทยหญิงฆาตกรรมชายคนหนึ่งในหองน้ำ 

ทะคะเบะพบท่ีอยูของมะมิยะ และจึงไดทราบวาเขาเปนนักศึกษาสาขาจิตวิทยาท่ีทำวิทยานิพนธ

เก่ียวกับ ‘เมสเมอร’ นักสะกดจิตชาวออสเตรีย เขาหายตัวไปจากท่ีพักเม่ือ 6 เดือนกอน ไมนานทะคะเบะ

สัมผัสไดถึงความผิดปกติจึงรีบกลับบาน ท่ีนั่นเขาเห็นภาพหลอนวาภรรยาของตนเองผูกคอตาย 
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ภาพที่ 4.18 ส่ิงชวนขนลุกที่ทะคะเบะพบในที่พักของมะมยิะ 

   
 

   
 

   

ภาพที่ 4.19 หลังออกจากที่พกัของมะมิยะ ภาพตางๆ (ในกรอบสีแดง ถูกแทรกเขามาเพยีงเส้ียววินาที) ผุดขึ้นในความคิดของทะคะเบะอยางอธิบายไมได 

   

    

ภาพที่ 4.20 หลังจากนั้น ทะคะเบะเห็นภาพหลอนวาภรรยาตนเองผูกคอตาย 
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ตอมาเขาไปพบมะมิยะท่ีขณะนี้อยูท่ีสถานกักกัน มะมิยะรูวาทะคะเบะเห็นภาพหลอนมากอน   

ทะคะเบะระบายความทุกขทรมานท่ีตองมาจมกับคดีนี้เพราะเขา บวกกับการท่ีตองคอยดูแลภรรยาท่ีปวย 

มามิยะพยามสะกดจิตทะคะเบะแตไมสำเร็จ 

   

ภาพที่ 4.21 ขณะที่ทะคะเบะอยูในหองกับมะมิยะ ภายนอกฝนตกลงมา บรรยากาศในหองมืดคร้ึมลง บนเพดานเร่ิมมีหยดน้ำไหลซึมลงมา 

มีการเลนความสวางโดยดึงความเขมแสงลงระหวางฉาก 

ทะคะเบะเครียดหนักขึ้น เมื่ออาการปวยของภรรยากำเริบขึ้นเขาจึงสงเธอกลับเขาโรงพยาบาล 

เย็นวันนั้น ดร.ซะกุมะใหเขาดูวิดีโอการสะกดจิตในญี่ปุนเมื่อรอยปกอน ซึ่งยังเปนสิ่งตองหามในสมัยนั้น

เพราะมีลักษณะคลายกับไสยศาสตร ดร.ซะกุมะเห็นภาพหลอน กอนหนานั้นเขาไดแอบไปพบกับมะมิยะ 

   
ภาพที่ 4.22 ขณะที่ทะคะเบะยืนมองภรรยานอนหลับ ความคิดที่จะฆาเธอผุดขึน้มาพียงเส้ียววินาท ีภาพตัดไปที่ทั้งสองกำลังเดินทางไปที่ไหนสักแหง 

  
 

  

ภาพที่ 4.23 ขณะยืนคอยที่รานซักรีด ทันใดนั้นชุดสีแดงดูนาขนลุกก็ปรากฏแกทะคะเบะ เขายืนมองมันนิ่ง มีการใชสีแดงอยางมีนัยยะสำคัญ 
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ภาพที่ 4.24 วิดีโอชวนขนลุกจากฟลมทีถ่ายทำการสะกดจิตในญี่ปุนเมื่อรอยปกอน        ภาพที ่4.25 อาคารรางที่ ดร.ซะกุมะเห็นในภาพหลอน 

    

ภาพที่ 4.26 ชายที่ ดร.ซะกุมะเห็นในภาพหลอน มีการอำพรางตัวละครไวหลังบานกระจก และจัดวางลักษณะและทาทางใหดูเหมือนกับเปนวิญญาณ 

     

   

ภาพที่ 4.27 อกีทั้งในภาพหลอน เขายังเห็นทะคะเบะเดินตรงเขามาในลักษณะผมปลิวไสวชวนขนลุก คลายกับฉากจากเร่ือง Door III (1996) 
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ภาพที่ 4.28 ดร.ซะกุมะวาดเคร่ืองหมายกากบาทบนกำแพงอยางไมรูตัว 

คืนนั ้นมะมิยะหลบหนีออกจากสถานกักกัน สวนดร.ซะกุมะฆาตัวตายโดยกรีดคอตัวเอง          

ทะคะเบะตามรอยมะมิยะไปถึงอาคารรางกลางปาแหงหนึ่ง เมื่อพบมะมิยะ ทะคะเบะสังหารเขากอนท่ีจะ

ทันไดสะกดจิต ในหองหนึ่ง เขาพบเครื่องบันทึกเสียงโบราณท่ีบันทึกถอยคำสะกดจากเม่ือรอยปกอนเอาไว 

เขาเปดนั่งมันฟง 

   

   

ภาพที่ 4.29 ทะคะเบะพบเงารางปริศนาเบื้องหลังฉากกั้น เมื่อเปดดูจึงพบวาเปนเพียงภาพถายที่ซีดจาง 

 

เมื ่อคดีจบลง ทะคะเบะกลับมาสุขสงบอีกครั ้ง ที ่โรงพยาบาล ภรรยาของเขาถูกพบเปนศพ         

มีบาดแผลกรีดท่ีคอเปนรูปกากบาท 
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ภาพที่ 4.30 ที่โรงพยาบาล ภรรยาของทะคะเบะถูกพบเปนศพ 

ขณะท่ีทะคะเบะนั่งพนควันบุหรี่อยูในรานอาหาร สาวเสิรฟท่ีเพ่ิงพูดคุยกับเขา เดินไปหยิบมีดจาก

บนโตะ และกอนท่ีเกิดอะไรข้ึน เรื่องก็จบลง บอกใบวาพลังลึกลับไดถูกสงผานมายังตัวทะคะเบะแลว 

  

  
ภาพที่ 4.31 ทะคะเบะนั่งพนควันบุหร่ีอยูในรานอาหาร ไมนานสาวเสิรฟที่เพิ่งพูดคุยกับเขาก็หยบิมีดขึ้นจากบนโตะและเดินเขาไปในครัว  

กอนที่จะทันเห็นวาเธอทำอะไรกับมีดเลมนั้น ภาพก็ตัดกะทันหัน (abrupt cut) ไปที่ภาพตรอกซอยยามค่ำ 
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4.3.2 การใชภาพ (visual) 

จากการศึกษาภาพยนตรเรื่อง Cure ผูวิจัยไดพบลักษณะของภาพที่สรางความนากลัวตางๆ โดย

จำแนกไดตามตารางดานลาง ดังนี้ 

ระดับขั้น 

ความสยองขวญั 
ภาพท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สั่นประสาท 
ภาพท่ีแสดงถึงสภาวะอันตราย

หรือไมนาไววางใจ 

• หองหรือทางเดินมืด มีแสงสลัวๆ (ภาพท่ี 4.2, 4.3, 4.9, 4.12, 4.14, 4.17, 

4.21, 4.27, 4.28 และ 4.30) 

• ภาพสถานท่ีรางผูคน (ภาพท่ี 4.8, 4.25 และ 4.30) 

• ภาพตัวละครเดินเขาไปยังส่ิงอันตราย ไมนาไววางใจ (ภาพท่ี 4.18 และ 

4.29) 

• ภาพตัวละครถูกตัดขาดจากภายนอก (ภาพท่ี 4.21, 4.27 และ 4.29) 

• ภาพตัวละครถูกอำพรางไวหลังฉากกั้น เห็นไดไมชัดเจน (ภาพท่ี 4.26 และ 

4.29) 

• ภาพแปลกประหลาด เชน การกะพริบของแสงท่ีบงบอกถึงภาวถูกสะกดจิต 

(ภาพท่ี 4.2 และ 4.19) และภาพหลอนท่ีปรากฏชั่วขณะ (ภาพท่ี 4.19 และ 

4.22) 

• ภาพเงามืดหรือรางเงาของภัยอันตรายท่ีมุงตรงมา (ภาพท่ี 4.27) 

• ภาพสัญลักษณกากบาท (ภาพท่ี 4.16 และ 4.28) 

• ภาพวัตถุท่ีใชเปนเครื่องมือสะกดจิต (ภาพท่ี 4.9 4.12 และ 4.15) 

ขยาดแขยง 
ภาพท่ีแสดงถึงการตายและ

บาดเจ็บ 

• ภาพซากศพและเลือดไหลนอง (ภาพท่ี 4.4, 4.5, 4.6, 4.11, 4.17 และ 

4.30) 

• ภาพการฆาตกรรมโหด (ภาพท่ี 4.4, 4.11, 4.13 และ 4.17) 

• ภาพตัวละครบาดเจ็บ (ภาพท่ี 4.10) 

• ภาพตัวละครผูกคอตาย (ภาพท่ี 4.20) 

 

และจากการวิเคราะหถึงการควบคุมภาพเพื่อสื่อความหมาย (visual manipulation) จากภาพที่สราง

ความนากลัวตางๆ ดังที่ไดจำแนกไวในตารางขางตน พบวามีการใชกลวิธีทางภาพยนตรเพื่อการสื่อความหมาย

ตางๆ เบื้องหลัง ดังนี้ 

 

 

ตารางที่ 3.1 ลักษณะของภาพที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Cure 
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Visual Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 
กา

รถ
าย

ภา
พ

 

การใชขนาดภาพ 

• การใชขนาดภาพ extreme long shot และ long shot: เพ่ือเนนถึงความ

โลงรางไรผูคน หรือทำใหตัวละครในภาพดูแปลกแยก (ภาพท่ี 4.3, 4.8, 

4.13, 4.24, 4.25, 4.30 และ 4.31) 

• การใชขนาดภาพ close-up: บงบอกถึงความหมายซอนเรน กระตุนความ

สนใจผูชม (ภาพท่ี 4.9 และ 4.31) 

การเคลื่อนกลอง 

• การใช static shot: โดยจับภาพน่ิงไปยังจุดท่ีมีเกิดอันตรายขึ้น เชน การฆา 

ใหความรูสึกราวกับเกิดขึ้นตรงหนา และเล่ียงสายตาไดยาก (ภาพท่ี 4.13 

และ 4.17) 

• การ pan กลองลวงหนา: การ pan นำหนาไปยังจุดหน่ึงกอนหนาท่ีตัวละคร

จะหรือสังเกตุเห็น เพ่ือบงบอกถึงส่ิงท่ีกำลังเฝาคอยอยู (ภาพท่ี 4.27) 

การจัดแสง 

• การจัดแสงแบบ low key: ทำใหฉากมืดหรือมีเพียงแสงสลัว ๆ สราง

บรรยากาศท่ีไมนาไววางใจ (ภาพท่ี 4.2, 4.3, 4.9, 4.12, 4.14, 4.17, 4.21, 

4.27, 4.28 และ 4.30) 

• การเลนแสงเงา: อำพรางใบหนาตัวละครดวยเงา ชวนลึกลับลับไมนาไววางใจ 

(ภาพท่ี 4.3, 4.21, 4.22, 4.27 และ 4.28) 

การใชภาพท่ีแปลกประหลาด 
• ภาพท่ีถายฟลมดวยโบราณ ใหความรูสึกนาขนลุก (ภาพท่ี 4.24) 

• ภาพถายท่ีซีดจาง ทำใหใบหนาดูวางเปลา (ภาพท่ี 4.29) 

การจัดองคประกอบภาพ 
• การใชฉากกั้น (foreground): เพ่ืออำพรางตัวละคร ทำใหเกิดความรูสึกไม

นาไววางใจ (ภาพท่ี 4.26 และ 4.29) 

การใชส ี

• การกำหนดโทนสีของภาพ: ภาพท้ังหมดเปนโทนสีเหลืองแกมเทาหมน ไม

อิ่มตัว สรางบรรยากาศท่ีแหงแลงและไมนาไววางใจ 

• การใชสีในเชิงสัญญะ: มีการใชสีแดง (ชุดเดรสในรานซักรีด) บงบอกถึงส่ิงท่ี

อันตราย หรือความตายท่ีกำลังจะมาถึง (ภาพท่ี 4.23) 

การถายช็อตยาว (long take) 
• เพ่ือสรางอารมณตึงเครียดท่ีเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ ใหแกผูชม (suspense) เชน ฉาก

สอบสวน (ภาพท่ี 4.8, 4.13, 4.14 และ 4.31) 

กา
รล

ำดั
บภ

าพ
 การแทรกภาพ (insert) 

• เพ่ือสรางความแปลกประหลาด เชน การปรากฏขึ้นอยางไมมีท่ีมาของส่ิง

ตางๆ (ภาพท่ี 4.2, 4.19, 4.22 และ 4.23) 

• เพ่ือขยายอารมณของฉาก (dynamic cutting) เชน ภาพน้ำลนจากโถ ใน

ฉากฆาตกรรมในหองน้ำ (ภาพท่ี 4.24) 

การลำดับภาพ ‘การกระทำ’ กับ ‘ปฏิกิริยา’ 

(action/reaction) 
• ภาพสีหนาหวาดกลัวของตัวละครตอส่ิงท่ีเห็น (ภาพท่ี 4.19 และ 4.20) 

การตัดภาพกะทันหัน (abrupt cut) • สรางความรูสึกไมทันต้ังตัวใหกับผูชม (ภาพท่ี 4.23, 4.30 และ 4.31) 

 
ตารางที่ 3.2 Visual manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Cure 
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4.3.3 การใชเสียง (sound)  

จากการศึกษาภาพยนตรเรื่อง Cure ผูวิจัยไดพบลักษณะของเสียงที่สรางความนากลัวตางๆ โดย

จำแนกไดตามหัวขอในตารางดานลาง ดังนี้  

ระดับขั้น 

ความสยองขวญั 
เสียงท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สั่นประสาท 

เสียงดนตร ี

 

• ดนตรีเปยโนสดใส (จังหวะราเริง): ถูกใชประกอบฉากฆาตกรรมโหดตนเรื่อง 

ใหความรูสึกขัดแยงนาขนลุก (ภาพท่ี 4.2 และ 4.3) 

• ดนตรีระทึกขวัญ (จังหวะชาลากยาว): ดังคลอเปนบรรยากาศ เชน ฉากฉากท่ี

ตัวละครเห็นภาพหลอน (ภาพท่ี 4.25, 4.26 และ 4.27) 

เสียงบรรยากาศ 
• สถานท่ี: เสียงนกรองยามเชา ถูกใชในฉากฆาตกรรม (ภาพท่ี 4.13),      

เสียงบรรยากาศหองเงียบ (ภาพท่ี 4.30) และเสียงฝนตกจากนอกอาคาร 

(ภาพท่ี 4.21) 

เสียงสงัเคราะห 

• เสียงบรรยากาศทุมต่ำคลายเสียงลม: (ภาพท่ี 4.8 และ 4.9) 

• เสียงคลายลมหนาวหวีดแหลม: ฉากในอาคารราง (ภาพท่ี 4.29) 

• เสียงคลายเครื่องปนผาท่ีดังคลอสม่ำเสมอ: ฉากตึงเครียด (ภาพท่ี 4.7 และ 

4.14) 

เสียงภายในฉาก 

• เสียงกะพริบของส่ิงตาง ๆ: ภาพหลอดไปกระพริบ ไฟฟาสัญญาณรถไฟ ฯลฯ 

(ภาพท่ี 4.19 และ 4.20) 

• เสียงจุดไฟแช็ก: ฉากตาง ๆ ท่ีมะมิยะใชไฟเช็กสะกดจิต (ภาพท่ี 4.9 และ 

4.12) 

• เสียงน้ำเออลนจากโถ: ฉากฆาตกรรมในหองน้ำ (ภาพท่ี 4.17) 

• เสียงกระห่ึมของเตาเผาขนาดใหญ: ฉากท่ีพักของมะมิยะ 

• เสียงพูดจากเครื่องบันทึกเสียงโบราณ  

 

 

Audio Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

การใชเสียงบรรยากาศสังเคราะห • มักใชกับฉาก long take เพ่ือสรางความตึงเครียด (suspense) 

การตัดกะหันหัน (abrupt cut) ของเสียง • เสียงบรรยากาศท่ีตัดกันเม่ือเปล่ียนฉากทำใหหวงอารมณสะดุด 

การใชเสียงบรรยากาศคลอเปนเวลานาน • มักใชกับฉาก long take เพ่ือสรางความตึงเครียด (suspense) 

 

ตารางที่ 3.3 ลักษณะของเสียงที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Cure 

ตารางที่ 3.4 Audio manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Cure 
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4.4 ภาพยนตรเรื่อง Séance (2000) 

 

 
ภาพที่ 5.1 ใบปดภาพยนตรเร่ือง Séance (2000) 

 4.4.1 เรื่องยอและภาพประกอบ 

จุนโกะ หญิงวัยกลางคนซ่ึงมีสัมผัสพิเศษท่ีสามารถติดตอและเขาทรงวิญญาณได เธออาศัยอยูกับ 

โคะจิ สามีผูทำงานฝายเสียงใหกับชองโทรทัศน ความสามารถพิเศษของจุนโกะเปนที่สนใจจากนักศึกษา

หนุมจิตวิทยา เขามักทำการทดลองกับจุนโกะเพ่ือพยายามพิสูจนถึงสิ่งลี้ลับเกินอธิบาย  

 

   

ภาพที่ 5.2 จุนโกะคืนคอยอยูไกล ๆ ภาพเคล่ือนไปดานขางอยางชา ๆ (dolly) ชวนขนลุก  

กอนจะตัดเขาไปยังภาพเต็มตัวของจุนโกะ ที่ถกูนำเสนอในลักษณะและทาทางราวกับเปนวิญญาณ 

ที่บานของเธอ จุนโกะใหบริการทรงวิญญาณใหกับผูคนตาง ๆ ตอมาเธอตัดสินใจกลับไปทำงาน

อีกครั้งหลังจากวางงานมานาน ขณะท่ีทำงาน เธอก็ยังไดพบกับวิญญาณท่ีมาใหปรากฏตอหนาบอยครั้ง 
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ภาพที่ 5.3 จุนโกะเห็นเงาผานบานประตู             ภาพที่ 5.4 วิญญาณปรากฏตัวดานหลังจุนโกะ เปนรางเงาดำมืด 

 
ภาพที่ 5.5 จุนโกะระหวางทำการเขาทรง มีการจัดแสงแบบ low key สรางบรรยากาศที่อึมครึม 

   
ภาพที่ 5.6 การปรากฏตัวของวิญญาณสาวชุดแดง ภาพลำดับจากปฏกิิริยาของจุนโกะ ไปที่วิญญาณสาวชุดแดง จากนัน้กลับมาที่ปฏิกิริยาของจุนโกะ 

   
ภาพที่ 5.7 วิญญาณสาวชุดแดงคอยๆ คืบคลานขึ้นมาจากดานหลังจุนโกะ 
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ภาพที่ 5.8 ใบหนาที่ไรตาของวิญญาณสาวชุดแดง         ภาพที่ 5.9 วิญญาณสาวชุดแดงลอยตามชายที่เธออาฆาต 

ขณะเดียวกัน ชายหนุมลึกลับพยายามลักพาตัวเด็กผูหญิง ตอมาเธอพยายามวิ่งหนีคนรายเขาไป

ในปาแถวภูเขาฟุจิ และไดเห็นโคะจิที่กำลังทำงานบันทึกเสียงตามลำพัง เธอตัดสินใจไปซอนตัวในหีบใส

อุปกรณของโคะจิ โคะจิไมทันสังเกต ปดล็อกหีบและเก็บข้ึนรถกลับบาน 

         
     ภาพที่ 5.10 ชายแปลกหนาพยายามลอลวงเด็กหญิงภาพที ่       ภาพที ่5.11 เด็กหญิงวิ่งหนีจากชายแปลกหนา 

      
            ภาพที่ 5.12 เด็กหญิงซอนตัวอยูในหบีของโคะจ ิ    ภาพที ่5.13 โคะจิล็อกหบีอุปกรณ โดยไมรูตัวมีเด็กหญงิขางใน 

จุนโกะลาออกจากงาน ชายหนุมที่พยายามลักพาตัวเด็กหญิงก็ถูกตำรวจจับในสภาพโคมาจาก

อุบัติเหตุ ตำรวจไดมาขอใหจุนโกะชวยตามหาเด็กหญิงผานการเขาทรง แตจุนโกะยังไมสามารถทราบ

เบาะแสที่ชัดเจนจากหลักฐานที่มี ตำรวจใหผาเช็ดหนาของเด็กหญิงไวกับเธอเพ่ือเปนตัวชวย วันตอมา 
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เมื่อเธอหยิบผาเช็ดหนาผืนนั้นขึ้นมา เธอสัมผัสไดวาเด็กหญิงอยูใกล เธอพาโคะจิไปที่โรงรถ เมื่อเปดดูหีบ

ใสอุปกรณ พวกเขาตองผงะเม่ือพบวามีเด็กหญิงนอนหมดสติอยูขางใน 

   
ภาพที่ 5.14 โคะจิรูสึกถึงบางอยางที่อยูนอกหนาตาง ภาพคอย ๆ dolly เขาไปที่บานหนาตาง ราวกับมีบางส่ิงอยูดานนอก 

  
ภาพที่ 5.15 จุนโกะรูสึกถึงบางอยางจากหลังบานประตูสุดทางเดิน มีการเลนกับระดับของแสงอยางผิดธรรมชาติที่บานประตู 

  
ภาพที่ 5.16 โคะจิและจุนโกะเปดหีบอปุกรณ ตกใจที่พบเด็กหญิงสลบอยู 
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ภาพที่ 5.17 เด็กหญิงพยายามคลานเขามาบานอยางไมไดสติ อีกคร้ังที่ตัวละครถูกนำเสนอในลักษณะทาทางถือเหมือนกับวิญญาณ 

โคะจิพยายามจะแจงตำรวจ แตจุนโกะหามไวกอน เธอมีแผนจะเก็บตัวเด็กหญิงไวเปนเครื่องมือ

เพื่อสรางชื่อเสียงใหกับเธอ หากเธอชวยไขคดีนี้ไดสำเร็จ โคะจิไมเห็นดวยในตอนแรก แตทายสุดจึงยอม

ชวยเธอ เขาขึ้นไปหาเด็กหญิงเพื่อใหน้ำดื่ม แตเธอฟนคืนและรองโวยวาย โคะจิทำอะไรไมถูกจึงใชผาหม

ปดปากเธอ เด็กหญิงหมดสติไปอีกครั้ง 

หลังจากเจอสถานที่ที่เหมาะสม จุนโกะจึงไปบอกกับนักศึกษาจิตวิทยาวากำลังจะพบตัวเด็กหญิง

แลว จากนั้นเธอกับสามีไดนำรองเทาของเด็กสาวไปโยนท้ิงไวท่ีโกดังรางยานชานเมือง แลวจึงบอกเบาะแส

ใหตำรวจออกคนหา 

วันตอมาตำรวจมาที่บานเพื่อคุยกับจุนโกะเรื่องคดี ขณะที่โคะจิขึ้นไปเช็คดูเด็กสาวที่หอง เธอตื่น

ขึ้นอีกครั้งและพยายามหนี เชนเคย โคะจิทำอะไรไมถูกถึงเผลอปดปากเด็กหญิงดวยหมอนจนสลบไป       

คืนนั้นพวกเขาวางแผนจะนำเด็กหญิงไปไวที่โกดังราง แตสายไปแลว เด็กหญิงนอนเสียชีวิตอยูบนพื้นหอง 

พวกเขาออกไปฝงศพเด็กหญิงทามกลางพายุฝนกระหน่ำ 

  
ภาพที่ 5.18 คืนพายุกระหน่ำ ที่ทั้งคูจะพาตัวเด็กหญิงไปที่ตึกรางตามแผนการ 
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ภาพที่ 5.19 ไฟที่บานดับในคืนนั้น 

  
ภาพที่ 5.20 ทั้งคูขึ้นไปพบศพของเด็กสาวบนพื้น 

 
ภาพที่ 5.21 สองสามภีรรยานำศพเด็กสาวไปฝง กลางพายุกระหน่ำยามดึก 

หลังจากนั้นทังคูพยายามกลับไปใชชีวิตปกติ แตก็ถูกตามรังความโดยวิญญาณของเด็กหญิง     

จนตองพากันไปนอนท่ีโรงแรม เม่ือโคะจิกลับมาเก็บของท่ีบาน เขาถูกวิญญาณเด็กหญิงตามรังควาน ท้ังยัง

เห็นอีกราง (doppelganger) ของตนปรากฏตอหนา เขารีบเผารางนั้นทิ้ง และเชิญหมอผีมาทำพิธีปดรัง

ควานท่ีบาน แตวิญญาณของเด็กหญิงก็ยังคงปรากฏตอหนาพวกเขาเรื่อยๆ  
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ภาพที่ 5.22 จุนโกะรูสึกไดวามีใครสักคนกำลังจองมองอยู 

   
ภาพที่ 5.23 วิญญาณของเด็กหญิงกลับมาปรากฏตัวใหจุนโกะเห็น ภาพ pan จากจุนโกะไปยังอกีฝงอยางรวดเร็ว และเห็นวิญญาณเด็กหญิงปรากฏขึ้น 

  
ภาพที่ 5.24 โคะจิเห็นวิญญาณของเด็กหญิงอยูขางจุนโกะ 

 

  

 

 



 94  
 

  
ภาพที่ 5.25 วิญญาณของเด็กหญิงมาปรากฏตัวใหโคะจิเห็นที่บาน 

  
ภาพที่ 5.26 วิญญาณของเด็กหญิงมาปรากฏตัวใหโคะจิเห็นในหอง 

  
ภาพที่ 5.27 โคะจิเห็นรางแยกของตนเอง จึงจัดการเผามัน 

ที่บาน จุนโกะพบวามีขาวของของเด็กหญิงตกอยูในหอง สวนโคะจิถูกวิญญาณเด็กหญิงตามรัง

ควานอีกครั้งถึงที่ทำงาน เมื่อเขากลับมาที่บาน พบวาตำรวจมาขอใหเขาจุนโกะทรงตามหาตัวเด็กหญิงอีก

ครั้ง เธอแสรงทำเปนเขาทรงและบอกวาตอนนี้เด็กหญิงถูกฝงอยูใตดิน แตโคะจิก็ทราบเจตนาของตำรวจ 

จึงบอกใหจุนโกะหยุด ตำรวจบอกพวกเขาวาพบศพของเด็กหญิงแลว และขณะนี้ถูกเก็บไวท่ีโรงพยาบาล        

สองสามีภรรยาจึงยอมจำนนตอชะตา 
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ภาพที่ 5.28 โคะจิและจุนโกะถูกวิญญาณเด็กหญิงตามรังควานในสวน 

   

   

   
ภาพที่ 5.29 ขณะที่โคะจิเขาไปคนอุปกรณ วิญญาณเด็กหญิงเขามาประชิดตัวเขา 
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 4.4.2 การใชภาพ (visual) 

จากการศึกษาภาพยนตรเรื่อง Séance ผูวิจัยไดพบลักษณะของภาพที่สรางความนากลัวตางๆ 

โดยจำแนกไดตามตารางดานลาง ดังนี้ 

ระดับขั้น 

ความสยองขวญั 
ภาพท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สั่นประสาท 
ภาพท่ีแสดงถึงสภาวะอันตราย

หรือไมนาไววางใจ 

• ภาพตัวละครอยูตามลำพัง (ภาพท่ี 5.2, 5.3, 5.4, 5.14, 5.15, 5.25, 5.26 

และ 5.29) 

• ภาพตัวละครถูกจัดวางและมีลักษณะทาทางท่ีไมเหมือนมนุษย (ภาพท่ี 5.2 

และ 5.17) 

• ตัวละครถูกอำพรางไวหลังฉากกั้น เห็นไดไมชัดเจน (ภาพท่ี 5.3 และ 5.25) 

• ภาพตัวละครคลายกับถูกบางส่ิงจองมอง (ภาพท่ี 5.14 และ 5.22) 

• ภาพสถานท่ีมืดหรือมีแสงสลัว หรือมีบรรยากาศท่ีไมนาไววางใจ เชน แสง

เงามืด หรือมีเงาตกกระทบแปลกประหลาด (ภาพท่ี 5.2, 5.5, 5.14, 5.15, 

5.18 และ 5.19) 

• ภาพการถูกกักขังในท่ีแคบ (ภาพท่ี 5.12 และ 5.13) 

สยองขวัญ 
ภาพการปรากฏของภัยอันตราย 

และปฏิกิริยาท่ีเกิดจากอันตราย 

• ภาพวิญญาณเด็กสาว (ภาพท่ี 5.23, 5.24, 5.25, 5.26, 5.28 และ 5.29) 

• ภาพวิญญาณหญิงสาวชุดแดง (ภาพท่ี 5.6, 5.7, 5.8 และ 5.9) 

• ภาพการปรากฏตัวของวิญญาณอื่นๆ (ภาพท่ี 5.4 และ 5.27) 

• ภาพตัวละครว่ิงหนีจากการถูกไลลา (ภาพท่ี 5.11, 5.12 และ 5.13) 

• ภาพสีหนาตกใจกลัวของตัวละคร (ภาพท่ี 5.16 และ 5.13) 

ขยาดแขยง 
ภาพท่ีแสดงถึงการตาย บาดเจ็บ 

หรือพฤติกรรมท่ีนาขยาดแขยง 

• ภาพรางท่ีหงิกงอของเด็กหญิง (ภาพท่ี 5.16 และ 5.20) 

• ภาพการฝงศพ (ภาพท่ี 5.21) 

• ภาพการถูกคนแปลกหนาคุกคาม (ภาพท่ี 5.10) 

 

และจากการวิเคราะหถึงการควบคุมภาพเพื่อสื่อความหมาย (visual manipulation) จากภาพที่สราง

ความนากลัวตางๆ ดังที่ไดจำแนกไวในตารางขางตน พบวามีการใชกลวิธีทางภาพยนตรเพื่อการสื่อความหมาย

ตางๆ อยูเบื้องหลัง ดังนี้ 

 

ตารางที่ 4.1 ลักษณะของภาพที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Séance 



 97  
 

Visual Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 
กา

รถ
าย

ภา
พ

 

การเคลื่อนกลอง 

• การเคล่ือนกลองแบบ dolly อยางชา ๆ: ราวกับมีส่ิงหนึ่งพยายามคืบคลานเขา

ไปใกล ทำใหบรรยากาศในฉากดูอันตราย ไมนาไววางใจ (ภาพที ่5.2, 5.14 และ 

5.18) 

• การใช static shot: โดยจับภาพนิ่งไปยงัจุดหนึ่ง เมื่อจับภาพส่ิงที่อันตรายตรง

เขามาจะใหความรูสึกที่หลบหลีกไมไดแกผูชม (ภาพที่ 5.4, 5.7 และ 5.25) 

• การ pan กลองอยางรวดเร็ว: เพือ่สรางความตกใจ เชน ฉากที่ภาพ pan จากตัว

ละครไปยังวิญญาณที่อีกมุมหอง (ภาพที ่5.23) 

การใชขนาดภาพ 
• การใชขนาดภาพ extreme long shot และ long shot: เพื่อเนนถึงความโลง

รางไรผูคน หรือทำใหตัวละครในภาพดูแปลกแยก (ภาพที่ 5.2, 5.5 และ 5.27) 

การจัดแสง 

 

• การจัดแสงแบบ low key: ทำใหฉากมดืหรือมีเพียงแสงสลัว ๆ สรางบรรยากาศ

ที่ไมนาไววางใจ (ภาพที ่5.5, 5.22, 5.23 และ 5.26) 

• การเลนกับความสวาง: การปรับระดับความเขมแสงอยางผิดธรรมชาติ   บงบอก

ถึงสภาวะที่ผิดปกติ (ภาพที ่5.15) 

• การเลนแสงเงา: ภาพที่เงาตกกระทบของกิ่งกานตนไมลักษณะชวนขนลุก 

ปรากฏอยูนอกหนาตางเมื่อฟาแลบ (ภาพที่ 5.18) 

การจัดองคประกอบภาพ 

• การวางตำแหนงตัวละคร: โดยใหวิญญาณปรากฏอยูหางๆ หรือปรากฏในมุมอบั

สายตาของตัวละครหลัก เพือ่สรางความลุนระทึก (ภาพที ่5.4, 5.23, 5.25, 

5.26, 5.28 และ 5.29) 

• การใชฉากกั้น (foreground): เพือ่อำพรางตัวละคร ทำใหเกิดความรูสึกไมนา

ไววางใจ (ภาพที ่5.3 และ 5.25) 

การถายช็อตยาว (long take) 
• เพื่อสรางอารมณตึงเครียดที่เพิ่มขึ้นเร่ือย ๆ ใหแกผูชม (suspense) เชน ฉากที่

วิญญาณปรากฏ (ภาพที่ 5.23) 

การออกแบบลักษณะของผ ี

• วิญญาณที่ปรากฏมีลักษณะหรือทาทางที่ผิดมนุษย เชน เดินดวยทวงทาที่

ประหลาด หรือปรากฏเปนเงาดำ (ภาพที่ 5.9, 5.17 และ 5.26) 

• วิญญาณปรากฏกายไดกลางแจง จึงกอใหเกิดความไมนาไววางใจไดตลอดเวลา 

(ภาพที ่5.9, 5.17, 5.24 และ 5.26) 

การใชส ี
• การใชสีในเชิงสัญญะ: มีการใชสีแดง (ชุดเดรสของวิญญาณหญิงสาว) บงบอกถงึ

ส่ิงที่อันตราย หรือความตาย (ภาพที ่5.6, 5.7 และ 5.8) 

กา
รล

ำดั
บภ

าพ
 

การลำดับภาพแบบกระโดด (jump cut) 
• Axial cut: การลำดับภาพส่ิงเดียวกันทีข่นาดภาพตางกัน ทำใหเกิดความรูสึก

ราวกับพุงตรงเขาไปอยางเล่ียงไมได (ภาพที่ 5.17) 

การลำดับภาพ ‘การกระทำ’ กับ ‘ปฏิกิริยา’ 

(action/reaction) 
• ภาพสีหนาหวาดกลัวของตัวละครตอส่ิงที่เห็น (ภาพที่ 5.6, 5.16 และ 5.24) 

 การตัดภาพกะทันหัน (abrupt cut) • เมื่อมีการเปล่ียนฉากและสถานที ่

 ตารางที่ 4.2 Visual manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Séance 
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4.4.3 การใชเสียง (sound) 

จากการศึกษาภาพยนตรเรื่อง Séance ผูวิจัยไดพบลักษณะของเสียงที่สรางความนากลัวตางๆ 

โดยจำแนกไดตามหัวขอในตารางดานลาง ดังนี ้

ระดับข้ัน 

ความสยองขวัญ 
เสียงท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สั่นประสาท 

เสียงดนตร ี
• ดนตรีเครื่องสาย (คลอคงท่ี จังหวะเชื่องชา): ฉากเปดเผยบรรยายกาศท่ีไมนาไววางใจ 

(ภาพท่ี 5.2 และ 5.3) 

เสียงบรรยากาศ 

• สถานท่ี: เสียงลมพัดใบไมไหว (ภาพท่ี 5.28 และ 5.28), เสียงพายุฝน (ภาพท่ี 5.18 

และ 5.21) 

• เสียงเงียบ: เม่ือตัวละครสัมผัสไดถึงบรรยากาศท่ีผิดปกติ (ภาพท่ี 5.4, 5.5, 5.14, 

5.22) 

เสียงสังเคราะห 

• เสียงกระแทกทุมต่ำเปนจังหวะ (คลอสม่ำเสมอ): ฉากท่ีตัวละครสัมผัสไดถึงส่ิง

ผิดปกติ (ภาพท่ี 5.4 และ 5.16) 

• เสียงคลายลมพัดต่ำ ๆ: ฉากท่ีบรรยากาศเริ่มผิดปกติ (ภาพท่ี 5.5) 

• เสียงคลายคล่ืนแทรกวิทย:ุ เม่ือวิญญาณกำลังจะปรากฏตัว (ภาพท่ี 5.23) 

• เสียงคล่ืนความถี่หวีดแหลม: เม่ือตัวละครสัมผัสไดถึงบรรยากาศท่ีผิดปกติ (ภาพท่ี 

5.4 และ 5.22) 

• เสียงคลายเสียงกรอเทป: ฉากท่ีวิญญาณปรากฏตัว (ภาพท่ี 5.23 และ 5.26) 

สยองขวัญ 

เสียงดนตร ี

• ดนตรีประสานเสียงทุมต่ำ (เรงระดับขึ้น จังหวะรัวเร็ว): ฉากท่ีวิญญาณสาวชุดแดง

ปรากฏตัว (ภาพท่ี 5.6 และ 5.7) และฉากท่ีวิญญาณเด็กหญิงปรากฏตัว (ภาพท่ี 

5.29) 

• ดนตรีระทึกขวัญ+เสียงรองโหยหวนของผูหญิง (จังหวะเร็ว เรงระดับขึ้น): ฉากท่ีตัว

ละครพบวาเด็กหญิงเสียชีวิตแลว (ภาพท่ี 5.20) 

เสียงภายในฉาก • เสียงเอี๊ยดของบานประตู: ฉากท่ีวิญญาณปรากฏตัว (ภาพท่ี 5.23, 5.25 และ 5.26) 

เสียงคน • เสียงรองตกใจกลัว: ฉากตัวละครเห็นวิญญาณเด็กหญิง (ภาพท่ี 5.23) 

เสียงสังเคราะห • เสียงคลายกระดูกเปราะ: ฉากท่ีวิญญาณเด็กหญิงเงยคอขึ้นมอง (ภาพท่ี 5.29) 

เสียงเงียบ 
• เสียงเงียบแบบสุญญากาศ: เม่ือตัวละครเห็นวิญญาณปรากฏตัว (ภาพท่ี 5.17, 5.24 

และ 5.28) 

 

 

 

 

ตารางที่ 4.3 ลักษณะของเสียงที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Séance 
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Audio Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

การเรงระดับเสียงดนตร ี • เม่ือถึงฉากท่ีวิญญาณกำลังจะปรากฏตัว 

การผสมเสียงสังเคราะหท่ีแปลกประหลาด 

• การใชเสียงสังเคราะหจากหลายแหลงประสานกันเพ่ือใหความรูสึกท่ีแปลก

ประหลาด เชน ฉากท่ีวิญญาณเด็กหญิงปรากฏตัว (ภาพท่ี 5.23) 

ประกอบดวยเสียงคลายเสียงกรอกเทป เสียงคลายคล่ืนแทรกจากวิทยุ และ

เสียงกระแทกเบาๆ เปนจังหวะสม่ำเสมอ 

การใชเสียงสังเคราะหคลอเปนเวลานาน • มักใชกับฉาก long take เพ่ือสรางความตึงเครียด (suspense) 

การตัดกะหันหัน (abrupt cut) ของเสียง 
• เสียงบรรยากาศท่ีตัดกันเม่ือเปล่ียนฉากทำใหหวงอารมณสะดุด โดยฉพาะ

การตัดจากฉากท่ีเสียงดังมากไปสูเสียงเงียบแบบกะทันหัน 

การเงียบเสียงทันทีช่ัวขณะ (audio drop-out) 
• ใชเม่ือตัวละครเห็นวิญญาณปรากฏ ทำใหเกิดความเงียบแบบสุญญากาศ

กะทันหัน สรางความอึดอัดนาขนลุก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางที่ 4.4 Audio manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Séance 
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4.5 ภาพยนตรเรื่อง Pulse (2001) 

 
ภาพที่ 6.1 ใบปดภาพยนตรเร่ือง Pulse (2001) 

 4.5.1 เรื่องยอและภาพประกอบ 

เรื ่องเริ ่มตนที ่ มิจิ หญิงสาวท่ีอยู บนเรือสำรวจกลางมหาสมุทรทามกลางโลกท่ีเริ ่มรางผู คน      

เรื ่องทั ้งหมดเริ ่มขึ ้นเมื ่อหลายสัปดาหกอน เธอพบวาทะกุจิ เพื ่อนรวมงานของเธอลางานหลายวัน          

จึงไปหาเขาที ่หองพัก ที ่นั ่น หลังจากพบหนาเขาเพียงชั ่วครู  เขาก็ผูกคอตายในหองตอหนาตาเธอ 

เหตุการณนั้นทำใหจุนโกะ และยะเบะ เพ่ือนรวมงานอีกสองคนตางก็ช็อกไปตาม ๆ กัน 

   

   
ภาพที่ 6.2 ฉาก long take ทีภ่าพคอย ๆ dolly เขาหามิจิที่กำลังคนของในหองของทะกุจิ  

จากนั้นจึง pan ไปยังอีกดาน เห็นรางเงาของใครสักคนหลังฉากกั้นใส 
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ภาพที่ 6.3 และ ภาพที่ 6.4 ภาพตัวละครถูกอำพรางไวหลังฉากกั้นใส เห็นเปนเพียงเงาราง ๆ 

   
ภาพที่ 6.5 มิจิพบทะกจุิผูกคอตายตอหนา ภาพชวนสยดสยองถกูตัดสลับกับภาพสีหนามิจิที่หวาดผวา 

  

   
ภาพที่ 6.6 ภาพหองของทากุจิทีป่รากฏใน Floppy disk ของเขา ภาพลำดับอยางรวดเร็วแบบ axial cut เจาะเขาไปยังเงาใบหนาชวนขนลุกของทะกุจ ิ

 

ภาพที่ 6.7 หลังจากนั้นมิจิเห็นภาพประหลาด เชน โทรทัศนสัญญาณภาพขัดของที่ดูเหมือนกับคนหัวขาดคร่ึง 
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ขณะเดียวกันคะวะชิมะ นักศึกษาหนุมที่อยากลองใชอินเตอรเน็ต คืนนั้นเขาไดพบกับเว็บไซต

ประหลาดที่เชิญชวนใหเขาไปพบกับวิญญาณ และแสดงภาพที่คลายกับคนอยูในหองมืดตามลำพัง เขา

ตกใจกลัวและรีบปดคอมฯ แตมันกลับเปดขึ้นมาอีกครั้งกลางดึก เขานำเรื ่องที่พบไปปรึกษาฮะรุเอะ 

นักศึกษาคอมพิวเตอรสาว ท่ีสนใจเว็บไซตท่ีเขาพูดถึงเชนกัน 

   
ภาพที่ 6.8 ภาพชวนขนลุกตาง ๆ ที่ปรากฏบนเว็บไซตประหลาด 

วันตอมายะเบะไดรับสายโทรศัพทประหลาดท่ีจากทะกุจิท่ีตายไปแลว เขาไปท่ีหองทะกุจิเขาและ

ไดพบกับวิญญาณของเขา ขางนอกเขาไดพบหองท่ีปดดวยเทปแดง เม่ือเขาไปดูขางใน ก็ไดพบกับวิญญาณ

ที่มาหลอกหลอนเขาจนขวัญผวา เขากลับไปทำงานในสภาพที่ไมเหมือนเดิม ตอมา มิจิเห็นหญิงสาวใน

ละแวกบานพยายามปดเทปแดงท่ีหนาหองเธอ และไดเห็นเธอกระโดดตึกฆาตัวตายในเวลาตอมา 

  
ภาพที่ 6.9 หลังจากยะเบะเห็นรองรอยศพของทะกุจิจึงเดินออกไป และเมื่อเดินกลับมาเปดไฟอีกคร้ังก็เห็นวิญญาณของทะกุจ ิ

  
ภาพที่ 6.10 ยะเบะเดินเขาไปในหองปดดวยเทปแดง มีการเลนกับความสวางภายในฉาก  

บนกำแพงตรงหนาเขาคอย ๆ สองสวางขึ้นเปนขอความบางอยาง 

  

 

 



 103  
 

  

  
ภาพที่ 6.11 ยะเบะเห็นวิญญาณคอย ๆ เดินยางมาทางเขาดวยทาทางผิดมนุษย เขาถอยกรูดไปหลบหลังโซฟา 

  
ภาพที่ 5.12 วิญญาณตามมาหลอกหลอนยะเบะทีห่ลบอยูหลังโซฟา ฉากนี้คลายคลึงกับฉากจากเร่ือง Door III (1996) 

   
ภาพที่ 6.13 มิจิเห็นหญิงสาวที่เธอเคยพบกอนหนา กระโดดลงจากที่สูงเพื่อฆาตัวตาย  

ฉากนี้ถกูนำเสนอผานชอ็ตยาว (long take) ใหผูชมไดมองเห็นการฆาตัวตายอยางเล่ียงสายตาไดยาก 

คะวะชิมะเห็นเว็บไซตประหลาดปรากฏขึ้นอีกครั้ง และขอใหฮะรุเอะชวยสืบหา เธอเองก็ไม

สามารถหาที่มาของเว็บไซตประหลาดได ตอมาท่ีหองสมุดของมหาวิทยาลัย เขาเห็นรางเงาดำคลาย

วิญญาณปรากฏ นักศึกษาหนุมคนหนึ่งก็เห็นเชนกัน และบอกกับเขาวาอาจเปนเพราะโลกของวิญญาณมี

พ้ืนท่ีจำกัด เหลาวิญญาณจึงลนเกินออกมายังโลกมนุษย โดยอาศัยอินเตอรเน็ตเปนทางผาน 
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ภาพที ่6.14 และ ภาพที่ 6.15 คะวะชมิะเห็นรางเงาประหลาดในหองสมุด มีลักษณะเปนเงาดำคลายกบัในเร่ือง Séance (2000) 

   

ภาพที่ 6.16 ภาพจากในหองปดเทปแดง มีการเลนกับระดับของแสงเพื่อบงบอกถึงสภาวะผิดธรรมชาติ คลายกับในเร่ือง Séance (2000) 

ท่ีทำงาน มิจิเห็นรางของยะเบะคอยๆ สลายเปนวิญญาณ จุนโกะไดแอบเขาไปในหองปดดวยเทป

แดง และไดพบกับวิญญาณสุดสยอง มิจิเขาไปชวยเธอไวไดทัน ไมกี่วันถัดมารางของจุนโกะก็สลายเปน

วิญญาณไปตอหนาตาตอตามิจิเชนเดียวกัน เธอตัดสินใจเดินทางหนีออกจากเมือง 

  
ภาพที่ 6.17 รางยะเบะสลายเปนวิญญาณตอหนามิจ ิ   ภาพที ่6.18 จุนโกะเดินเขาไปยังหองปดเทปแดง 

  

ภาพที่ 6.19 และ ภาพที่ 6.20 จุนโกะไดพบรางวิญญาณนากลัวขางในนั้น วิญญาณปรากฏในลักษณะผมปลิวไสวผิดธรรมชาติ 
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ภาพที่ 6.21 และ ภาพที่ 6.22 มิจิเห็นเงารางลึกลับหลังกระจกรานสะดวกซ้ือ เปนการนำเสนอภาพที่ไมสามารถแยกออกไดวาเปนมนุษยหรือวิญญาณ 

   
ภาพที่ 6.23 มิจพิบวาจุนโกะไดสลายรางกลายเปนวิญญาณ 

คะวะชิมะพบวาผูคนเริ่มหายไป เขาไปอยูเปนเพื่อนฮะรุเอะที่กลัววาตนเองจะหายไปดวยเชนกัน 

พวกเขาพยายามหนีไปใหไกลจากเมือง แตฮะรุเอะวิ ่งหนีกลับมากอน ตอมาเธอไดลองเขาเว็บไซต

ประหลาด และพบวามันกำลังรอคอยเธออยู ฮะรุเอะหายตัวไปหลังจากนั้น 

  
ภาพที่ 6.25 คะวะชิมะเห็นรางของหญงิสาวลึกลับกลายเปนรางวิญญาณประหลาดตอหนาตอตา 

  

ภาพที่ 6.26 ภาพแทนสายตา (POV) ของบางส่ิง กำลังจับจองมาที่ฮะรุเอะ 
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คะวะชิมะที่เดินตามหาฮะรุเอะไปทั่วเมืองไดพบกับมิจิที่กำลังรถเสียกลางถนน หลังจากซอมรถ 

พวกเขาชวยกันออกตามหาฮะรุเอะ พวกเขาพบเธอท่ีโรงงานราง ฮะรุเอะยิงตัวตายตอหนาท้ังคู จากนั้นท้ัง

สองจึงตัดสินใจหนีออกจากเมือง ขณะท่ีคะวะชิมะเขาไปหาเชื้อเพลิงรถในโรงงานราง เขาบังเอิญเขาไปยัง

หองปดเทปแดง และไดพบกับวิญญาณสยอง มิจิมาพบเขาในสภาพหวาดผวา 

  
ภาพที่ 6.27 ฮะรุเอะปรากฏตัวในโรงงานราง    ภาพที่ 6.28 ฮะรุเอะกำลังจะยิงตัวตาย 

  
   ภาพที่ 6.29 คะวะชิมะเขาไปติดในหองปดเทปแดงตามลำพัง   ภาพที ่6.30 โฉมหนาระยะใกล (close-up) ของวิญญาณ 

มิจิพาคะวะชิมะขับรถหนีออกจากเมือง ทั้งเมืองตดอยูในสภาพรางผูคน เต็มไปดวยควันไฟและ

เมฆหมอกดำทะมึน พวกเขาหนีลงเรือเล็กและถูกเรือสำรวจพบเขา 

  
ภาพที่ 6.31 และ ภาพที่ 6.32 ภาพเมอืงรางไรผูคนขณะที่มิจิขับรถพาคะวะชมิะหนีออกไป 

บนเรือลำนั้น มิจิเห็นคะวะชิมะสลายกลายเปนวิญญาณตอหนาตอตา บนเรือเหลือเพียงมิจิกับ

ลูกเรือไมก่ีคน พวกเขาออกเดินทางขามมหาสมุทรตอไปอยางไมทราบจุดหมาย 
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 4.5.2 การใชภาพ (visual) 

จากการศึกษาภาพยนตรเรื่อง Pulse ผูวิจัยไดพบลักษณะของภาพท่ีสรางความนากลัวตางๆ โดย

จำแนกไดตามตารางดานลาง ดังนี้ 

ระดับขั้น 

ความสยองขวญั 
ภาพท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สั่นประสาท 
ภาพท่ีแสดงถึงสภาวะอันตราย

หรือไมนาไววางใจ 

• ภาพสถานท่ีมืดหรือมีแสงสลัว (ภาพท่ี 6.2, 6.3, 6.4, 6.5, 6.6, 6.8, 6.9, 

6.10, 6.11, 6.12, 6.14, 6.15, 6.16, 6.17, 6.18, 6.19, 6.20, 6.22, 

6.25, 6.26, 6.27, 6.28, 6.29, 6.30, 6.31 และ 6.32) 

• ภาพสถานท่ีโลงรางไรผูคน (ภาพท่ี 6.14, 6.25, 6.31 และ 6.32) 

• ภาพตัวละครตกอยูตามลำพัง (ภาพท่ี 6.2, 6.4, 6.10, 6.18 และ 6.26) 

• ภาพตัวละครตกอยูในบรรยากาศท่ีไมนาไววางใจ (ภาพท่ี 6.2, 6.4, 6.10, 

6.18 และ 6.26) 

• ภาพตัวละครถูกจัดวางใหมีลักษณะทาทางท่ีไมเหมือนมนุษย (ภาพท่ี 6.3, 

6.6 และ 6.27) 

• ภาพตัวละครถูกอำพรางไวหลังฉากกั้น (ภาพท่ี 6.3, 6.4, 6.21 และ 6.22) 

• ภาพตัวละครคลายกับถูกบางส่ิงจองมอง (ภาพท่ี 6.2, 6.4 และ 6.26) 

• ภาพท่ีใหความรูสึกแปลกประหลาด (ภาพท่ี 6.7, 6.8 และ 6.16) 

สยองขวัญ 
ภาพการปรากฏของภัยอันตราย 

และปฏิกิริยาท่ีเกิดจากอันตราย 

• ภาพการปรากฏของวิญญาณ (ภาพท่ี 6.9, 6.11, 6.12, 6.14, 6.15, 6.19, 

6.20, 6.29 และ 6.30) 

• ภาพตัวละครหนีจากอันตราย (ภาพท่ี 6.11, 6.12, 6.20 และ 6.29) 

• ภาพสีหนาตกใจกลัวของตัวละคร (ภาพท่ี 6.5, 6.11, 6.13, 6.19, 6.20, 

6.26 และ 6.29) 

ขยาดแขยง ภาพท่ีแสดงถึงการตายหรือบาดเจบ็ 
• ภาพศพและรองรอยจากศพ (ภาพท่ี 6.5 และ 6.9) 

• ภาพการตาย (ภาพท่ี 6.5, 6.13, 6.17, 6.23 และ 6.28) 

 

และจากการวิเคราะหถึงการควบคุมภาพเพื่อสื่อความหมาย (visual manipulation) จากภาพที่สราง

ความนากลัวตางๆ ดังที่ไดจำแนกไวในตารางขางตน พบวามีการใชกลวิธีทางภาพยนตรเพื่อการสื่อความหมาย

ตางๆ อยูเบื้องหลัง ดังนี้ 

 

ตารางที่ 5.1 ลักษณะของภาพที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Pulse 
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Visual Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 
กา

รถ
าย

ภา
พ

 

การเคลื่อนกลอง 

• การเคล่ือนกลองแบบ dolly อยางชา ๆ: ราวกับมีส่ิงหน่ึงพยายาม

คืบคลานเขาไปใกล ทำใหบรรยากาศในฉากดูอันตราย ไมนา

ไววางใจ (ภาพท่ี 6.2) 

• การใช static shot: โดยจับภาพน่ิงไปยังจุดหน่ึง เม่ือจับภาพส่ิงท่ี

อันตรายตรงเขามาจะใหความรูสึกท่ีหลบหลีกไมไดแกผูชม (ภาพ

ท่ี 6.11, 6.29 และ 6.30) 

• การ pan กลองลวงหนา: การ pan นำหนาไปยังจุดหน่ึงกอน

หนาท่ีตัวละครจะไปถึง บงบอกถึงส่ิงท่ีกำลังคอยอยู (ภาพท่ี 6.2) 

การใชขนาดภาพ 
• การใชขนาดภาพ extreme long shot และ long shot: เพ่ือ

เนนถึงความโลงรางไรผูคน หรือทำใหตัวละครในภาพดูแปลกแยก 

(ภาพท่ี 6.4, 6.14 และ 6.27) 

การจัดแสง 

 

• การจัดแสงแบบ low key: ทำใหฉากมืดหรือมีเพียงแสงสลัว ๆ 

สรางบรรยากาศท่ีไมนาไววางใจ (ภาพท่ี 6.2, 6.3, 6.4, 6.5, 6.6, 

6.8, 6.9, 6.10, 6.11, 6.12, 6.14, 6.15, 6.16, 6.17, 6.18, 

6.19, 6.20, 6.22, 6.25, 6.26, 6.27, 6.28, 6.29, 6.30, 6.31 

และ 6.32) 

• การเลนกับความสวาง: การปรับระดับความเขมแสงอยางผิด

ธรรมชาติ บงบอกถึงสภาวะท่ีผิดปกติ (ภาพท่ี 6.16) 

• การเลนแสงเงา: กอใหเกิดรางเงา (silhouette) ท่ีดูลึกลับและไม

นาไววางใจ (ภาพท่ี 6.3, 6.8, 6.21 และ 6.22) 

การจัดองคประกอบภาพ 

• การวางตำแหนงตัวละคร: โดยใหวิญญาณปรากฏอยูหางๆ หรือ

ปรากฏในมุมอับสายตาของตัวละครหลัก เพ่ือสรางความลุนระทึก 

(ภาพท่ี 6.3, 6.13 และ 6.21) 

• การใชฉากกั้น (foreground): เพ่ืออำพรางตัวละคร ทำใหเกิด

ความรูสึกไมนาไววางใจ (ภาพท่ี 6.3, 6.4, 6.21 และ 6.22) 

การถายช็อตยาว (long take) 
• เพ่ือสรางอารมณตึงเครียดท่ีเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ ใหแกผูชม 

(suspense) เชน ฉากท่ีวิญญาณปรากฏ (ภาพท่ี 6.2 และ 6.13) 

การออกแบบลักษณะของผ ี
• วิญญาณท่ีปรากฏมีลักษณะหรือทาทางท่ีผิดมนุษย เชน เดินดวย

ทวงทาท่ีประหลาด หรือปรากฏเปนเงาดำ (ภาพท่ี 6.11, 6.12, 

6.19, 6.20, 6.25, 6.29 และ 6.30) 

การใชส ี

• การใชสีในเชิงสัญญะ: มีการใชสีแดง (เทปสีแดง) แสดงออกถึงส่ิง

ท่ีอันตราย หรือความตาย (ภาพท่ี 6.11, 6.18 และ 6.19) 

• การกำหนดโทนสีของภาพ: ภาพท้ังหมดเปนโทนสีเหลืองแกมเทา

หมน ไมอิ่มตัว สรางบรรยากาศท่ีแหงแลงและไมนาไววางใจ 

ตารางที่ 5.2 Visual manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Pulse 
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Visual Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

กา
รล

ำดั
บภ

าพ
 

การลำดับภาพแบบกระโดด (jump cut) 
• Axial cut: การลำดับภาพส่ิงเดียวกันท่ีขนาดภาพตางกัน ทำให

เกิดความรูสึกราวกับพุงตรงเขาไปอยางเล่ียงไมได (ภาพท่ี 6.6) 

การลำดับภาพ ‘การกระทำ’ กับ ‘ปฏิกิริยา’ 

(action/reaction) 

• ภาพสีหนาหวาดกลัวของตัวละครตอส่ิงท่ีเห็น (ภาพท่ี 6.5, 6.11 

และ 6.23) 

การแทรกภาพ (insert) 
• เพ่ือขยายอารมณของฉาก (dynamic cutting) เชน ภาพขยาย

ของส่ิงแปลกประหลาด (ภาพท่ี 6.6) 

 การตัดภาพกะทันหัน (abrupt cut) • เม่ือมีการเปล่ียนฉากและสถานท่ี 

 

4.5.3 การใชเสียง (sound) 

จากการศึกษาภาพยนตรเรื่อง Pulse ผูวิจัยไดพบลักษณะของเสียงท่ีสรางความนากลัวตางๆ โดย

จำแนกไดตามหัวขอในตารางดานลาง ดังนี ้ 

ระดับข้ัน 

ความสยองขวัญ 
เสียงท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สั่นประสาท 

เสียงดนตร ี
• เสียงรองประสานโหยหวน (คลอเบา ๆ จังหวะเชื่องชา): ฉากท่ีวิญญาณปรากฏ

ตัว (ภาพท่ี 6.9 และ 6.14) 

เสียงบรรยากาศ 

• สถานท่ี: เสียงบรรยากาศในเมือง, เสียงบรรยากาศในรานเกม (ภาพท่ี 6.25) และ

เสียงบรรยากาศในโรงงานราง (ภาพท่ี 6.27 และ 6.28) 

• เสียงเงียบ: เม่ือตัวละครสัมผัสไดถึงบรรยากาศท่ีผิดปกติ (ภาพท่ี 6.2, 6.10, 

6.11) 

เสียงสังเคราะห 

• เสียงคล่ืนทุมต่ำเปนจังหวะ (คลอสม่ำเสมอ): ฉากท่ีตัวละครสัมผัสไดถึงส่ิงผิดปกติ 

(ภาพท่ี 6.3 และ 6.4) 

• เสียงคลายลมพัดต่ำ ๆ: ฉากท่ีบรรยากาศเริ่มผิดปกติ (ภาพท่ี 6.3 และ 6.4) 

• เสียงคลายคล่ืนแทรกวิทย:ุ ฉากท่ีบรรยากาศเริ่มผิดปกติ (ภาพท่ี 6.8, 6.14, 6.15 

6.29 และ 6.30) 

• เสียงคล่ืนความถี่หวีดแหลม: เม่ือตัวละครสัมผัสไดถึงบรรยากาศท่ีผิดปกติ (ภาพ

ท่ี 6.3, 6.11 และ 6.30) 

• เสียงคลายลมโหยหวน: ฉากท่ีตัวละครเห็นส่ิงผิดปกติ (ภาพท่ี 6.12) 

• เสียงคลายเสียงกรอเทป: ฉากท่ีวิญญาณปรากฏตัว (ภาพท่ี 6.12) 

เสียงภายในฉาก • เสียงดังตกใจ: เสียงของหลน 

เสียงแปลกประหลาด • เสียงพูดประหลาดทุมต่ำ: ฉากท่ีโทรทัศนสัญญาณขัดของ (ภาพท่ี 6.7) 

ตารางที่ 5.3 Visual manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Pulse (ตอ) 

ตารางที่ 5.4 ลักษณะของเสียงที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Pulse 
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ระดับข้ัน 

ความสยองขวัญ 
เสียงท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สยองขวัญ 

เสียงดนตร ี

• ดนตรีเครื่องสาย (ดังขึ้นเรื่อย ๆ จังหวะรัวเร็วหวีดแหลม): ฉากท่ีตัวละครพบศพ 

(ภาพท่ี 6.5 และ 6.13) 

• ดนตรีเครื่องสาย (ดังขึ้นเรื่อย ๆ จังหวะระทึก): ฉากตัวละครเจอวิญญาณในหอง

เทปแดง (ภาพท่ี 6.5, 6.19 และ 6.20) และฉากเมืองราง (ภาพท่ี 6.31 และ 

6.32) 

• เสียงรองประสานโหยหวน (เรงระดับขึ้น จังหวะเชื่องชา): ฉากท่ีวิญญาณปรากฏ

ตัว (ภาพท่ี 6.9 และ 6.12)  

เสียงคน 
• เสียงรองตกใจกลัว: ฉากตัวละครเห็นศพหรือวิญญาณ (ภาพท่ี 6.5, 6.19 และ 

6.20) 

เสียงผ ี
• เสียงพูดไรอารมณของวิญญาณ: (ภาพท่ี 6.17, 6.29 และ 6.30) 

• เสียงหวีดแหลม 

เสียงเงียบ 
• เสียงเงียบแบบสุญญากาศ: เม่ือตัวละครเห็นวิญญาณหรืออันตรายปรากฏตัว 

(ภาพท่ี 6.6, 6.21 และ 6.22) 

 

 

Audio Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

การเรงระดับเสียงดนตร ี • เม่ือถึงฉากท่ีวิญญาณกำลังจะปรากฏตัว 

การผสมเสียงสังเคราะหท่ีแปลกประหลาด 
• การใชเสียงสังเคราะหจากหลายแหลงประสานกันเพ่ือใหความรูสึกท่ีแปลก

ประหลาด เชน ฉากท่ีวิญญาณปรากฏตัว (ภาพท่ี 6.11) ประกอบดวยเสียง

คลายเสียงกรอกเทป เสียงคล่ืนความถี่หวีดแหลม และเสียงคลายลมพัดต่ำ ๆ 

การใชเสียงบรรยากาศสังเคราะหคลอเปนเวลานาน • มักใชกับฉาก long take เพ่ือสรางความตึงเครียด (suspense) 

การตัดกะหันหัน (abrupt cut) ของเสียง 
• เสียงบรรยากาศท่ีตัดกันเม่ือเปล่ียนฉากทำใหหวงอารมณสะดุด โดยฉพาะการ

ตัดจากฉากท่ีเสียงดังมากไปสูเสียงเงียบแบบกะทันหัน 

การเงียบเสียงทันทีช่ัวขณะ (audio drop-out) 
• ใชเม่ือตัวละครเห็นวิญญาณปรากฏ ทำใหเกิดความเงียบแบบสุญญากาศ

กะทันหัน สรางความอึดอัดนาขนลุก 

 

 

 

ตารางที่ 5.6 Audio manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Pulse (ตอ) 

ตารางที่ 5.5 ลักษณะของเสียงที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Pulse (ตอ) 
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4.6 ภาพยนตรเรื่อง Loft (2005) 

 
ภาพที่ 7.1 ใบปดภาพยนตรเร่ือง Loft (2005) 

 4.6.1 เรื่องยอและภาพประกอบ 

เรโกะ นักเขียนนิยายรักหญิงที่กำลังประสบปญหาความคิดตีบตัน บวกกับที่เธอมักเห็นภาพ

หลอนวาตนเองอาเจียนออกมาเปนโคลนสีดำ เธอขอใหคิจิมะ บรรณาธิการของเธอชวยหาที่สงบในการ

เขียนนิยาย คิจิมะจัดการใหเธอไดพักที่บานหลังใหญกลางปาหลังหนึ่งแถบชานเมือง ท่ีนั่น เรโกะพบ

ตนฉบับนิยายของใครคนหนึ่ง และพบอีกวาขาง ๆ บานมีอาคารรางหลังหนึ่งตั้งอยู เม่ือเธอสอบถามคนท่ีรู

พบวาท่ีนั่นคืออดีตศูนยวิจัยของมหาวิทยาลัยแหงหนึ่ง 

 

  
ภาพที่ 7.2 เรโกะอาเจยีนออกมาเปนโคลนสีดำ   ภาพที่ 7.3 บานที่เรโกะพกัอยู มีอาคารรางอยูดานหลัง 
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ภาพที่ 7.4 และ ภาพที่ 7.5 บรรยากาศยามกลางคืนในบานที่มืดสลัว ชวนใหรูสึกไมนาไววางใจ 

กลางดึก เธอเห็นชายคนหนึ่งแบกสิ่งที่ดูเหมือนรางคนเขาไปในอาคารราง เธอสืบคนดูจนพบวา 

ไมก่ีปกอน มีการคนพบรางมัมม่ีของหญิงสาวจากเม่ือราว 1,000 ปกอน โดยคณาจารยจากภาคโบราณคดี

ของมหาวิทยาลัยแหงหนึ่ง เธอยังดูไดฟลมโบราณที่บันทึกการคนพบมัมมี่รางเดียวกันเมื่อเกือบ 100 ป

กอน 

ดวยความสงสัย วันตอมาเรโกะจึงแอบยองเขาไปในอาคารราง เธอพบรางมัมม่ีของหญิงสาวในชุด

โบราณ ทันใดนั้น โยะชิโอะกะ ชายที่เธอเห็นเมื่อคืนวันกอนเขามาพบเธอ เธอจึงรีบหนีออกไป คืนนั้น    

เธอฝนเห็นโยะชิโอะกะกำลังดึงรางหนึ่งข้ึนจากทะเลสาบ 

  
ภาพที่ 7.6 เรโกะเห็นชายคนหนึ่งแบกส่ิงที่เหมือนรางคนเขาไปในอาคารราง 

  

 
ภาพที่ 7.7 รางเงาของเรโกะที่แอบมองลอดหนาตางเขามาในอาคารราง อกีคร้ังที่ตัวละครถูกนำเสนอในลักษณะทาทางที่ดูคลายวิญญาณ 
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    ภาพที ่7.8 ภาพจจากฟลมที่บันทกึการคนพบมัมมี่เมื่อเกือบ 100 ปกอน             ภาพที่ 7.9 เรโกะอาเจยีนออกมาเปนโคลนอีกคร้ัง 

     
  ภาพที่ 7.10 เรโกะแอบยองเขามาในอาคารราง      ภาพที ่7.11 เรโกะพยายามเปดดูใตผาคลุม มีการใชภาพมุมเอียง (dutch angle) 

  
ภาพที่ 7.12 เธอพบรางมัมมี่หญิงสาว              ภาพที่ 7.13 โยะชโิอะเขามาพบเรโกะ 

  
ภาพที่ 7.14 เรโกะฝนเห็นโยชโิอกะพยายามดึงรางหนึ่งขึ้นจากทะเลสาบ มีการสรางบรรรยากาศใหปกคลุมไปดวยหมอกควันประหลาด 

โยชิโกอะ ซึ่งเปนหนึ่งในอาจารยโบราณคดีที่ขุดคนศากมัมม่ี ไดมาขอใหเรโกะชวยเฝารางมัมม่ี

เปนเวลาสักสองสามวัน เนื่องจากธุระจำเปน เรโกะไมปฏิเสธแตอยางใด และนำมันมาไวท่ีหองนอน 
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คืนนั้น บานเรโกะไฟดับ เธอพไดยินเสียงประหลาดจากชั้นบน เมื่อขึ้นไปดูเธอเห็นบางอยางจึงวิ่ง

ตกใจลงมา และไดยินเสียงคนเขามาในบาน เธอฟาดหัวเขาแลวพบวาคือคิจิมะ ท่ีเพียงมาตรวจเช็คความ

คืบหนาของนิยายเธอ 

  
ภาพที่ 7.15 เกิดไฟดับขึ้นที่บาน              ภาพที่ 7.16 เรโกะเดินขึ้นไปดูที่มาของเสียงประหลาด 

  
ภาพที่ 7.17 ใครบางคนกำลังมาที่บานเรโกะ                 ภาพที ่7.18 เธอดักคอยคนที่จะเขามาทางดานหลัง 

วันตอมาเธอนั่งคัดลอกตนฉบับนิยายที่เธอพบเพื่อสงสำนักพิมพในนามของเธอเอง เมื่อกลับจาก

ธุระมาที่บาน ขณะที่เธอนั่งพักในสวนแหงหนึ่ง เธอพบกับวิญญาณของหญิงสาวชุดดำ มันไดพาเธอไปยัง

ทาจอดเรือริมทะเลสาบ และพยายามชี้ลงไปยังกนทะเลสาบ เรโกะพยายามดึงรอกข้ึนดูแตถูกรีโมตท่ีตกลง

มาฟาดเขาท่ีหัวหมดสติ โยะชิโอะกะท่ีผานมาพบเปนคนพาเธอไปสงท่ีบาน 

  
       ภาพที่ 7.19 วิญญาณของหญิงสาวชุดดำปรากฏใหเรโกะเห็น      ภาพที ่7.20 ภาพ pan จากเรโกะ มาเห็นโฉมหนาของวิญญาณหญิงสาวชุดดำ 
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ภาพที่ 7.21 วิญญาณหญิงสาวชุดดำพยายามบอกใบบางอยางใหกับเรโกะ ขณะที่รางของคอยหายลับไป    

เชาตอมา เธอพบวาโยะชิโอะกะไดนำรางมัมมี่กลับคืนไปแลว เรโกะเขาไปพบเขาที่อาคารราง  

เขาอธิบายวาพบรางมัมม่ีในบอน้ำแหงหนึ่ง ท่ีรางกายภายในยังคงไมเนาเปอยเนื่องจากโคลนท่ีอยูเต็มทอง 

เรโกะคิดวาเธออาจจะจงใจกินโคลนเขาไปเพื่อฆาตัวตาย หรือไมก็เพื่อพยายามรักษาความงามภายในไว 

เธอกลับบานมาพบคิจิมะท่ีคอยอยู เธอเห็นเขามีทีทาคุกคามจึงไลเขาออกไป จากนั ้นเธอเห็นบัตร

ประชาชนของหญิงสาวคนหนึ่งตกอยู คิจิมะบอกวานั่นคือนักเขียนสาวท่ีมาอยูท่ีนี่กอนหนาเธอดวยเหตุผล

เดียวกัน คิจิมะพยายามปาหินเขามาทางหนาตางหองเธอกอนจะกลับไป 

เธอหลบอยูในหองอยางหวาดกลัวจนโยะชิโอะกะเขามาพบ ตอมาเธอเห็นวิญญาณหญิงสาวชุดดำ

ปรากฏในบาน วันตอมาตำรวจไปท่ีสำนักพิมพเพ่ือสืบคดีหญิงสาวท่ีหายตัวไป คิจิมะตกเปนผูตองสงสัย 

  
ภาพที่ 7.22 เรโกะเห็นอะไรบางอยาง ภาพคอย ๆ dolly เขาหาเธออยางคุกคาม 

  
ภาพที่ 7.23 รางของหญิงสาวชุดดำปรากฏขึ้นในอีกหอง มีการลำดับภาพแบบ axial cut เขาไปยังรางที่นอนอยู 
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ภาพที่ 7.24 วิญญาณหญิงสาวชุดดำปรากฏตัวนอกหนาตาง และหายลับไปดวยการตัดภาพกะทันหัน (abrupt cut) 

โยะชิโอะกะไปยังที่หนึ่งกลางปา พยายามขุดหาบางอยางแตไมพบ เขาระลึกถึงภาพเหตุการณท่ี

หญิงสาวชุดดำถูกคิจิมะฆาในบาน เมื่อเขายองไปเขาดูรางเธอ เธอกลับฟนขึ้นมาเพราะวิญญาณของหญิง

สาวจากเม่ือราว 1,000 ปกอนเขาสิง เธอพยายามฆาโยะชิโอกะแตเขาไดฆาเธอเสียกอน คิจิมะกลับเขามา 

และนำศพเธอไปฝงกลางปา ค่ำวันนั้นเรโกะชักชวนใหโยะชิโอกะไปยังท่ีหนึ่งกลางปาท่ีคลายกับหลุมฝงศพ 

   
ภาพที่ 7.25 โยะชิโอะกะพยายามเอื้อมมือไปหาเธอ และเธอกลับฟนขึ้นมา 

  
ภาพที่ 7.26 โยะชิโอะกะเผชิญหนากับวิญญาณหญิงสาวเมื่อ 1,000 ปกอน ในรางของหญิงสาวชุดดำ มกีารใชมุมภาพแปลกปรหลาดแทรกเขามา 

ท่ีนั่น พวกเขาพยายามขุดหาแตไมพบรางใด ท้ังสองโลงใจและบอกรักกัน ระหวางเดินกลับ คิจิมะ

ทำรายโยะชิโอะกะจนหมดสติ และบังคับใหเรโกะไปผกูคอตายดวยกัน แตตำรวจเขามาชวยไดทันเวลา 

หลังเหตุการณจบ เรโกะเผาตนฉบับนนิยายของหญิงสาวชุดดำทิ ้ง แตโยะชิโอกะก็ยังคงถูก

วิญญาณหญิงสาวชุดดำตามหลอกหลอน และมันไดเขาสิงรางมัมม่ีใหฟนข้ึนมาทำรายเขา เขาบีบคอมันจน

สวนหัวหลุดรวงลงกับพ้ืน ตอมาเขาและเรโกะไดนำรางมัมม่ีไปเผา เพ่ือหวังใหวิญญาณของเธอไปสูสุขคติ 
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ภาพที่ 7.27 วิญญาณหญิงสาวชุดดำปรากฏอยูราง ๆ เบื้องหลังโยะชโิอะกะ 

  
ภาพที่ 7.28 เมื่อโยะชิโอะกะหันไป วิญญาณหญิงสาวชุดดำก็มาปรากฏตรงหนา 

  
          ภาพที่ 7.29 รางมัมมี่คืนชีพมาทำรายโยะชิโอะกะ       ภาพที ่7.30 โยะชิโอะกะบบีคอรางมัมมี่จนสวนหัวหลุดรวงลงกับพื้น 

แตโยะชิโอะกะก็ยังคงฝนรายเรื่องหญิงสาว ในฝนเขาเห็นเธอตื่นขึ้นจากหลุมฝง และเปนเขา

นั่นเองท่ีพาเธอไปถวงน้ำท่ีทาเรือ กระนั้นโยะชิโอะกะก็ไมม่ันใจวาทำไดมันลงไปจริง ๆ หรือเปนเพียงภาพ

หลอนเทานั้น เรโกะขอใหเขาไปดูท่ีทาจอดเรือเพ่ือพิสูจน 

  
          ภาพที่ 7.31 โยะชิโอะกำลังฝนราย                           ภาพที ่7.32 ในฝนเขาเห็นหญิงสาวชุดดำต่ืนขึ้นจากหลุม 
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ภาพที่ 7.33 โยะชิโอะกะบอกเรโกะวาเขาเปนคนฆาหญิงสาวชุดดำ มกีารเลนกบัระดับความเขมแสงนอกบานหนาตาง คลายฉากจากเร่ือง Pulse (2001) 

เมื่อไปถึงทาจอดเรือ ทั้งสองดึงหีบใบใหญขึ้นจากน้ำ เมื่อเปดดูพบวาไรศพใด ๆ ทั้งคูโลงใจและ

กอดกันอยางมีความสุข 

เพียงชั่วอึดใจ ศพของหญิงสาวชุดดำโผลพนขึ้นจากผิวน้ำ พาใหโยะชิโอะที่ไดเห็นผงะถอยหลัง

และรวงลงสูกนลึกของทะเลสาบ ท้ิงเรโกะใหอยูกับศพบนทาเรือเพียงลำพัง 

  

  

   
ภาพที่ 7.34 ทั้งคูดีใจที่ไมพบศพ แตไมนานศพของหญิงสาวชุดดำก็โผลพนนำ้ขึน้มา 

โยชิโอกะผงะถอยหลังจนรวงลงไปในน้ำ จมสูกนทะเลสาบ 
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4.6.2 การใชภาพ (visual) 

จากการศึกษาภาพยนตรเรื่อง Loft ผูวิจัยไดพบลักษณะของภาพที่สรางความนากลัวตางๆ โดย

จำแนกไดตามตารางดานลาง ดังนี้ 

ระดับขั้น 

ความสยองขวญั 
ภาพท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สั่นประสาท 
ภาพท่ีแสดงถึงสภาวะอันตราย

หรือไมนาไววางใจ 

• หองมืดหรือสถานท่ีมีแสงสลัวๆ (ภาพท่ี 7.4, 7.5, 7.6, 7.7, 7.10, 7.11, 

7.12, 7.13, 7.14, 7.15, 7.16, 7.17, 7.18, 7.23, 7.26, 7.27, 7.28, 

7.29, 7.30, 7.31 และ 7.33) 

• ภาพสถานท่ีโลงรางไรผูคน (ภาพท่ี 7.2, 7.14, 7.19 และ 7.21) 

• บรรยากาศท่ีมีหมอกหนาปกคลุม (ภาพท่ี 7.14 และ 7.21) 

• ภาพฝนนาขนลุก (ภาพท่ี 7.14 และ 7.32) 

• ตัวละครเดินเขาไปยังส่ิงอันตราย ไมนาไววางใจ (ภาพท่ี 7.10, 7.16, 7.22 

และ 7.25) 

• ตัวละครถูกตัดขาดจากภายนอก อยูตามลำพัง (ภาพท่ี 7.4, 7.5, 7.10, 

7.11, 7.15, 7.16, 7.17, 7.18 และ 7.22) 

• ตัวละครถูกอำพรางไวหลังฉากกั้น เห็นไดไมชัดเจน (ภาพท่ี 7.7) 

• ภาพจากฟลมโบราณ (ภาพท่ี 7.8) 

สยองขวัญ 
ภาพการปรากฏของภัยอันตราย 

และปฏิกิริยาท่ีเกิดจากอันตราย 

• ภาพการปรากฏตัวของวิญญาณหญิงสาวชุดดำ (ภาพท่ี 7.19, 7.20, 7.21, 

7.24, 7.27 และ 7.28) 

• ภาพรางไรวิญญาณของหญิงสาวชุดดำ (ภาพท่ี 7.19, 7.20 และ 7.21) 

• ภาพตัวละครหลบหนีจากอันตราย (ภาพท่ี 7.17, 7.18 และ 7.24) 

• ภาพสีหนาตกใจกลัวของตัวละคร (ภาพท่ี 7.17, 7.24 และ 7.34) 

• ภาพตัวละครฟนคืนชีพ (ภาพท่ี 7.29, 7.30 และ 7.32) 

ขยาดแขยง 
ภาพท่ีแสดงถึงการตาย บาดเจ็บ 

และพฤติกรรมนาขยาดแขยง 

• ภาพการตายของตัวละคร (ภาพท่ี 7.34) 

• ภาพตัวละครอาเจียนเปนโคลน (ภาพท่ี 7.2 และ 7.9) 

• ภาพศพมัมม่ี (ภาพท่ี 7.12, 7.14, 7.29 และ 7.30) 

• ภาพศพเนาเปอยของหญิงสาวชุดดำ (ภาพท่ี 7.34) 

• ภาพพฤติกรรมคุกคามของคิจิมะตอหญิงสาว 

 ตารางที่ 6.1 ลักษณะของภาพที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Loft 
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และจากการวิเคราะหถึงการควบคุมภาพเพื่อสื่อความหมาย (visual manipulation) จากภาพที่สราง

ความนากลัวตางๆ ดังที่ไดจำแนกไวในตารางขางตน พบวามีการใชกลวิธีทางภาพยนตรเพื่อการสื่อความหมาย

ตางๆ อยูเบื้องหลัง ดังนี้ 

Visual Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

กา
รถ

าย
ภา

พ
 

การเคลื่อนกลอง 

• การเคล่ือนกลองแบบ dolly อยางชา ๆ: ราวกับกำลังคืบคลานเขา

ใกลอันตราย ทำใหบรรยากาศในฉากดูอันตราย ไมนาไววางใจ 

(ภาพท่ี 7.10 และ 7.22) 

• การ pan กลองอยางรวดเร็ว: เพ่ือสรางความตกใจ เชน ฉากท่ีภาพ 

pan จากตัวละครไปยังวิญญาณท่ีอยูอีกดาน (ภาพท่ี 7.20) 

การใชมุมกลอง 
• การใชภาพมุมเอียง (dutch angle) หรือมุมแปลกประหลาด: เพ่ือ

สรางความลุนระทึก (ภาพท่ี 7.11 และ 7.26) 

การจัดแสง 

 

• การจัดแสงแบบ low key: ทำใหฉากมืดหรือมีเพียงแสงสลัว ๆ 

สรางบรรยากาศท่ีไมนาไววางใจ  (ภาพท่ี 7.4, 7.5, 7.6, 7.7, 7.10, 

7.11, 7.12, 7.13, 7.14, 7.15, 7.16, 7.17, 7.18, 7.23, 7.26, 

7.27, 7.28, 7.29, 7.30, 7.31 และ 7.33) 

• การเลนกับความสวาง: การปรับระดับความเขมแสงอยางผิด

ธรรมชาติ บงบอกถึงสภาวะท่ีผิดปกติ (ภาพท่ี 7.33) 

• การเลนแสงเงา: เกิดรางเงาดูลึกลับไมนาไววางใจ (ภาพท่ี 7.7) 

การจัดองคประกอบภาพ 

• การวางตำแหนงตัวละคร: โดยใหวิญญาณปรากฏอยูหางๆ หรือ

ปรากฏในมุมอับสายตาของตัวละครหลัก เพ่ือสรางความลุนระทึก 

(ภาพท่ี 7.24 และ 7.27) หรือวางตำแหนงมนุษยใหดูราวกับเปน

วิญญาณ (ภาพท่ี 7.7) 

• การใชฉากกั้น (foreground): เพ่ืออำพรางตัวละคร ทำใหเกิด

ความรูสึกไมนาไววางใจ (ภาพท่ี 7.7) 

การถายช็อตยาว (long take) 
• เพ่ือสรางอารมณตึงเครียดท่ีเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ ใหแกผูชม (suspense) 

เชน ฉากฆาตกรรม และฉากท่ีตัวละครแอบยองเขาไปในบาน 

การออกแบบลักษณะของผ ี

• วิญญาณท่ีปรากฏมีลักษณะหรือทาทางท่ีผิดมนุษย เชน ใบหนาขาว

ซีด ผมปรกหนา ปรากฏกายจากท่ีสูง หรือคอย ๆ หายตัวได (ภาพ

ท่ี 7.20, 7.21, 7.24 และ 7.28) 

• วิญญาณปรากฏกายไดกลางแจง จึงกอใหเกิดความไมนาไววางใจได

ตลอดเวลา (ภาพท่ี 7.19, 7.20 และ 7.24) 

การใชส ี
• การใชสีในเชิงสัญญะ: สีแดง (เส้ือผาของตัวราย) แสดงออกถึงส่ิงท่ี

อันตราย 

การใชภาพแปลกประหลาด • ภาพท่ีถายฟลมดวยโบราณ ใหความรูสึกนาขนลุก (ภาพท่ี 6.8) 

ตารางที่ 6.2 Visual manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Loft 
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Visual Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

กา
รล

ำดั
บภ

าพ
 

การลำดับภาพแบบกระโดด (jump cut) 
• Axial cut: การลำดับภาพส่ิงเดียวกันท่ีขนาดภาพตางกัน ทำใหเกิด

ความรูสึกราวกับพุงตรงเขาไปอยางเล่ียงไมได (ภาพท่ี 7.23) 

การตัดภาพกะทันหัน (abrupt cut) 
• การตัดเขาหาอีกภาพท่ีชวนใหตกใจ เชน การตัดจากภาพท่ีไมมี

วิญญาณ ไปหาภาพท่ีมีวิญญาณ (ภาพท่ี 7.28) 

การลำดับภาพ ‘การกระทำ’ กับ ‘ปฏิกิริยา’ 

(action/reaction) 

• ภาพสีหนาหวาดกลัวของตัวละครตอส่ิงท่ีเห็น (ภาพท่ี 7.24, 7.25 

และ 7.34) 

  

4.6.3 การใชเสียง (sound) 

จากการศึกษาภาพยนตรเรื่อง Loft ผูวิจัยไดพบลักษณะของเสียงที่สรางความนากลัวตางๆ โดย

จำแนกไดตามหัวขอในตารางดานลาง ดังนี้ 

ระดับข้ัน 

ความสยองขวัญ 
เสียงท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สั่นประสาท 

เสียงดนตร ี
• ดนตรีเครื่องสาย (คลอคงท่ี จังหวะเชื่องชา): ฉากท่ีตัวละครเริ่มสงสัยวาในอาคาร

รางมีอะไร 

เสียงบรรยากาศ 

• สถานท่ี: เสียงบรรยากาศหนารอน (ภาพท่ี 7.4, 7.5 และ 7.6) และเสียงพายุฝน 

(ภาพท่ี 7.32) และเสียงลมพัดแรง (ภาพท่ี 7.17) 

• เสียงเงียบ: เม่ือตัวละครเดินเขาไปยังอาคารราง (ภาพท่ี 7.10, 7.11, 7.12 และ 

7.13) 

เสียงสังเคราะห 

• เสียงบรรยากาศคลายลมพัดต่ำ ๆ: ฉากฝนรายของตัวละคร (ภาพท่ี 7.14, 7.32), 

ฉากท่ีตัวละครสัมผัสไดถึงบรรยากาศท่ีผิดปกติ (ภาพท่ี 7.17, 7.18 และ 7.26) 

• เสียงกระแทกทุมต่ำเปนจังหวะ (คลอสม่ำเสมอ): ฉากฝนรายของตัวละคร (ภาพ

ท่ี 7.14) 

เสียงภายในฉาก 
• เสียงฝเทา: ฉากท่ีตัวละครไดยินใครสักคนพยายามเขามาในบาน (ภาพท่ี 7.18) 

• เสียงดังตกใจ: เสียงของตกภายในบาน 

สยองขวัญ 

เสียงดนตร ี

• ดนตรีเครื่องสาย (ดังขึ้นเรื่อย ๆ จังหวะรัวเร็ว): ฉากท่ีวิญญาณสาวชุดดำปรากฏ

ตัว (ภาพท่ี 7.21) และฉากท่ีตัวละครถูกพยายามฆา 

• ดนตรีเครื่องสาย+เสียงทุมต่ำจังหวะสม่ำเสมอ (ดังขึ้นเรื่อย ๆ จังหวะรัวเร็ว): ฉาก

มัมม่ีคืนชีพ (ภาพท่ี 7.29 และ 7.30) 

เสียงคน 
• เสียงรองตกใจกลัว: ฉากท่ีตัวละครสัมผัสไดถึงอันตรายภายในบาน (ภาพท่ี 7.15 

และ 7.17), ฉากท่ีตัวละครถูกพยายามทำราย และฉากท่ีตัวละครรวงตกน้ำ 

(ภาพท่ี 7.34) 

 ตารางที่ 6.4 ลักษณะของเสียงที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Loft 

ตารางที่ 6.3 Visual manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Loft (ตอ) 
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ระดับข้ัน 

ความสยองขวัญ เสียงท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สยองขวัญ 
เสียงเงียบ • เสียงเงียบแบบสุญญากาศ: ฉากท่ีวิญญาณปรากฏ (ภาพท่ี 7.27 และ 7.28) 

เสียงภายในฉาก • เสียงน้ำและเสียงรอก: เม่ือศพถูกดึงขึ้นจากทะเลสาบ (ภาพท่ี 7.34) 

 

 

Audio Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

การเรงระดับเสียงดนตร ี • เม่ือถึงฉากท่ีลุนระทึก หรือวิญญาณปรากฏตัว 

การใชเสียงบรรยากาศสังเคราะหคลอเปนเวลานาน 
• มักใชกับฉากท่ีเปน long take เพ่ือสรางความตึงเครียด (suspense) เชน 

เสียงสังเคราะหทุมต่ำคลายลมท่ีดังคลอตลอดฉากท่ีบรรยากาศไมนา

ไววางใจ 

การตัดกะหันหัน (abrupt cut) ของเสียง 
• เสียงบรรยากาศท่ีตัดกันเม่ือเปล่ียนฉากทำใหหวงอารมณสะดุด โดยฉพาะ

การตัดจากฉากท่ีเสียงดังมากไปสูเสียงเงียบแบบกะทันหัน 

การเงียบเสียงทันทีช่ัวขณะ (audio drop-out) 
• ทำใหเกิดความเงียบแบบสุญญากาศกะทันหัน ชวนตกใจ เชน ในฉาก

สุดทาย ท่ีเสียงตัดฉากจากดนตรีโรแมนติกเปนความเงียบกะทันหัน เม่ือศพ

ของหญิงสาวชุดดำกำลังจะโผลพนผิวน้ำขึ้นมา (ภาพท่ี 7.34) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางที่ 6.5 ลักษณะของเสียงที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Loft (ตอ) 

ตารางที่ 6.6 Audio manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Loft  



 123  
 

4.7 ภาพยนตรเรื่อง Retribution (2006) 

 
ภาพที่ 8.1 ใบปดภาพยนตรเร่ือง Retribution (2006) 

 4.7.1 เรื่องยอและภาพประกอบ 

ณ เขตกอสรางริมแมน้ำในโตเกียว เกิดเหตุฆาตกรรมหญิงสาวปริศนาในชุดแดงขึ้น เธอถูกจับกด

น้ำทะเลท่ีขังในแองบนดิน โยะชิโอะกะ สารวัตรผูเขามาทำคดีนี้ อาศัยอยูกับ ฮะรุเอะ แฟนสาวของเขาใน

อาคารพักอาศัยเกา ๆ แตเม่ือยิ่งสืบสวน กลับยิ่งพบหลักฐานท่ีจะโยงมายังตัวเขาเอง ท้ังลายนิ้วมือของเขา

บนศพ กระดุมท่ีตกอยูในท่ีเกิดเหตุท่ีตรงกับเสื้อโคตของเขา กระท่ังสายไฟท่ีใชรัดคอเหยื่อก็ยังเหมือนกับท่ี

หองของเขา นั่นยิ่งทำใหเขาคลางแคลงใจวาตัวเองไดทำสิ่งใดลงไปโดยไมรูตัวหรือไม 

  
ภาพที่ 8.2 ฉากฆาตกรรมหญิงสาวชุดแดงตอนตนเร่ือง ถายทำแบบช็อตยาว (long take) ชวนใหจองมองการฆาตกรรมอยางนาอึดอัด 
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        ภาพที ่8.3 ภาพศพหญิงสาวที่มีนำ้ไหลออกทางปาก         ภาพที่ 8.4 ภาพบรรยากาศในหองเก็บศพ 

  

   

  
ภาพที่ 8.5 โยะชิโอะกะเห็นบางส่ิงหลังฉากกั้น กอนจะพบวาเปนเพียงเส้ือของผูตาย  

คลายกับเปนการทำซ้ำฉากแบบเดียวกันในเร่ือง Cure (1997) 

เหยื่อฆาตกรรมรายตอมา เด็กชายวัยรุนที่ถูกพอของตนเองฆาตกรรมจับกดน้ำทะเลที่ทาเรือ   

โยะชิโอะกะเชื่อวาเขาเปนคนฆาสาวปริศนาชุดแดงดวยเชนกัน ขณะเดียวกัน มิยะจิ เพ่ือนตำรวจรวมคดีก็

เริ่มสงสัยในตัวโยะชิโอะกะ ท้ังจากหลักฐานท่ีพบ รวมไปถึงทาท่ีแปลกข้ึนเรื่อย ๆ ของโยะชิโอะกะ  
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ภาพที่ 8.6 ฉากฆาตกรรมเหยื่อรายที่สอง เชนกัน ถายทำแบบช็อตยาว (long take) ชวนใหจองมองการฆาตกรรมอยางนาอึดอัด 

   
ภาพที่ 8.7 ฉากสอบสวนฆาตกรในแบบช็อตยาว (long take) คลายคลึงกับฉากแบบเดียวกันในเร่ือง Cure (1997) 

คืนนั้นโยะชิโอะกะฝนเห็นหญิงสาวชุดแดงพยายามแหวกผนังหองออกมา เมื่อเขาตื่นขึ้นก็ไดพบ

กับวิญญาณของสาวชุดแดงท่ีมาหลอกหลอนเขา วันตอมาเขาพบจิตแพทย และไดเห็นคนไขท่ีเชื่อวาตนถูก

วิญญาณตามหลอกหลอน จิตแพทยบอกกับเขาวา วิญญาณเหลานั้นอาจจะกำลังพยายามเตือนใหเขา

จดจำถึงความผิดพลาดบางอยางในอดีต 

  
ภาพที่ 8.8 ภาพคอย ๆ dolly อยางคืบคลานไปทางดานขาง มาหยุดที่ปลายเตียงที่โยะชิโอะกะนอนอยู 

 
ภาพที่ 8.9 วิญญาณสาวชุดแดงพยายามแหวกผนังออกมา 
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ภาพที่ 8.10 เมื่อโยะชิโอะกะเดินผานไป วิญญาณสาวชุดแดงก็ปรากฏขึ้นในเงามืดเบื้องหลังเขา 

  
ภาพที่ 8.11 วิญญาณหญิงสาวชุดแดงพยายามพุงตรงเขามาหาเขา พรอมสงเสียงกรีดรองทรมานแหลมสูง 

   
ภาพที่ 8.12 วิญญาณหญิงสาวคอยๆ เดินตรงเขามาทางเขา ผมเผาปลิวไสวผิดธรรมชาติ คลายคลึงกับฉากเร่ือง Door III (1996) และ Pulse (2001) 

  
ภาพที่ 8.13 วิญญาณหญิงสาวพยายามส่ือสารบางอยางกับเขา สีหนาเรียบนิ่ง เยือกเย็นไรอารมณ ใบหนาของเธอสวางโดดเดนจากความมืดรอบขาง 

ตอมาเขาไดพบวิญญาณสาวชุดแดงอีกครั้ง เธอบอกวาเขาเปนคนฆาเธอ ทำใหโยะชิโอะกะยิ่ง

คลางแคลงใจยิ่งขึ้น และเขายังมักเห็นภาพในอดีตเมื่อ 15 ปกอน ตอนที่นั่งเรือลองไปตามแมน้ำและได

เห็นอาคารรางแหงหนึ่งริมแมน้ำ 
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ภาพที่ 8.14 และ ภาพที่ 8.15 วิญญาณหญิงสาวปรากฏตัวตอหนาเขากลางแจง 

   
ภาพที่ 8.16 วิญญาณหญิงสาวลอยตรงมาหาเขา พรอมสงเสียงกรีดรองโหยหวน 

  
ภาพที่ 8.17 และ ภาพที่ 8.18 ภาพอดีตที่ยอนมาในหวัของโยะชิโอะกะ 

เหยื่อรายตอมาคือหัวหนาบริษัทที่ถูกลูกจางหญิงชูรักของเขาฆาตกรรมจับกดน้ำทะเลในอาง

อาบน้ำ โยะชิโอะกะสืบจนพบวา อาคารรางท่ีเขาเคยเห็น คืออดีตสถานกักกันผูปวยทางจิตท่ีถูกท้ิงราง แต

ยังมีคนไขอาศัยอยูนับแตนั้นมา และยังไดทราบขาวลือท่ีวามักมีการจับคนไขทรมานโดยการจับกดน้ำทะเล  

   
  ภาพที่ 8.19 และ ภาพที่ 8.20 หวัหนาบริษัทถูกลูกจางหญิงฆาตกรรม    ภาพที่ 8.21 เธอเห็นวิญญาณหญิงสาวชุดแดงในกระจก 
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ตอมาพวกเขาจับตัวฆาตกรหญิงสาวชุดแดงไดสำเร็จ แตกระนั้น วิญญาณหญิงสาวชุดแดงก็ยังคง

ตามมาหลอกหลอนโยะชิโอะอีกครั้ง เขาจึงไดทราบวาเธอไมใชเหยื่อที่ถูกฆาตกรรม แตเปนหญิงสาวที่เขา

เห็นที ่หนาตางสถานกักกันรางขณะนั่งเรือลองแมน้ำเมื ่อ 15 ปกอน เขาไดทราบอีกวาผู ตองหาคดี

ฆาตกรรมทุกรายเคยนั่งเรือลำเดียวกัน วิญญาณของเธอตามอาฆาตทุกคนที่มองเห็นเธอแตกลับเพิกเฉย

และปลอยใหเธอถูกทรมานจนตาย 

  
ภาพที่ 8.22 วิญญาณหญิงสาวปรากฏในหองของเขาอีกคร้ัง 

  
ภาพที่ 8.23 เธอสงเสียงกรีดรองทรมานจนเขาทนฟงไมได 

   
ภาพที่ 8.24 อาคารรางที่โยะชิโอะกะเห็นในอดีต  ภาพที่ 8.25 หญิงสาวที่เฝามองผูคนผานหนาตางอาคารราง ลำดับภาพแบบ axial cut เขาไปใกลเธอ 

  
ภาพที่ 8.26 วิญญาณหญิงสาวสงเสียงกรีดรอง เคล่ือนที่ตรงมาดวยลักษณะทาทางที่เหนือมนุษย 
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เขาตั้งใจจะพาฮะรุเอะไปเที่ยว แตเนื่องจากยังมีบางอยางตองสะสางจึงไมสามารถไปกับเธอได 

เขาไปท่ีสถานกักกันรางแหงนั้น เขาพบซากกระดูกของหญิงสาวชุดแดง เธอปรากฏกายแกเขาเพื่อใหอภัย

เขาแตเพียงผูเดียว ทวาเม่ือกลับไปท่ีหองเขาไดพบกับซากศพหญิงสาว และความทรงจำหวนกลับมาเขาได

ฆาฮะรุเอะโดยจับเธอกดน้ำทะเลในอางเมื่อ 6 เดือนกอน และวิญญาณของเธอยังคงอาศัยอยูกับเขา           

เขาพยายามรั้งไมใหวิญญาณของเธอไปจากเขาแตไมสำเร็จ ตอมามิยะจิมาตามหาตัวโยะชิโอะที่หอง      

ไมนานเขาถูกวิญญาณของหญิงสาวชุดแดงสังหาร ตอนนี้เธอตองการฆาทุกคนบนโลก ที่ปลอยใหเธอตอง

ตายอยางไมใยดี 

  
        ภาพที่ 8.27 ภาพจากหนาตาง ราวกับใครบางคนกำลังมองลงไป           ภาพที่ 8.28 ภาพตามติดโยะชโิอะกะเดินเขาไปสำรวจในอาคาร 

  
ภาพที่ 8.29 และ ภาพที่ 8.30 โครงกระดูกและรองรอยการเนาเปอยของศพทีค่าดวาเปนของหญิงสาวชุดแดง 

  
 ภาพที ่8.31 ซากศพของฮะรุเอะที่ถกูโยะชิโอะกะฆาตกรรมเมื่อ 6 เดือนกอน                ภาพที ่8.32 วิญญาณของเธอกำลังจะไปสูภพอื่น 
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ภาพที่ 8.33 และ ภาพที่ 8.34 วิญญาณของหญิงสาวชุดแดงปรากฏตัวลองลอยอยูนอกหนาตาง ขณะที่มยิะจิเขามาสำรวจในหอง 

   
ภาพที่ 8.35 วิญญาณของหญิงสาวชุดแดงพุงตรงลงมากระชากมิยะจิไปสูความตาย 

ภาพยนตรจบลงท่ีโยะชิโอะกะเดินไปมาในเมืองซ่ึงบัดนี้กลายเปนเมืองรางผูคน 

  
ภาพที่ 8.36 โยะชิโอะกะเดินอยูตามลำพังทามกลางเมืองที่รางผูคน 

 
ภาพที่ 8.37 ช็อตสุดทายของภาพยนตร ฮะรุเอะกรีดรองหวาดกลัวอยางไรสุมเสียง  

เสียงในฉากถูกตัดเงียบ (mute) แทนทีด่วยเสียงดนตรีเคร่ืองสายเศราสรอย 
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 4.7.2 การใชภาพ (visual) 

จากการศึกษาภาพยนตรเรื่อง Retribution ผูวิจัยไดพบลักษณะของภาพที่สรางความนากลัว

ตางๆ โดยจำแนกไดตามตารางดานลาง ดังนี้ 

ระดับขั้น 

ความสยองขวญั 
ภาพท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สั่นประสาท 
ภาพท่ีแสดงถึงสภาวะอันตราย

หรือไมนาไววางใจ 

• ภาพสถานท่ีมืดหรือมีแสงสลัว (ภาพท่ี 8.2, 8.4, 8.5, 8.6, 8.7, 8.8, 8.10, 

8.11, 8.12, 8.13, 8.22, 8.23, 8.24, 8.26, 8.28 และ 8.35) 

• ภาพตัวละครอยูตามลำพัง (ภาพท่ี 8.4, 8.5, 8.8, 8.10 และ 8.28) 

• ตัวละครถูกจัดวางใหมีลักษณะทาทางท่ีไมเหมือนมนุษย (ภาพท่ี 8.25) 

• ตัวละครถูกอำพรางไวหลังฉากกั้น (ภาพท่ี 8.5 และ 8.25) 

• ภาพท่ีตัวละครคลายกับถูกบางส่ิงจองมอง (ภาพท่ี 8.5 และ 8.27) 

สยองขวัญ 
ภาพการปรากฏของภัยอันตราย 

และปฏิกิริยาท่ีเกิดจากอันตราย 

• ภาพการปรากฏของวิญญาณ (ภาพท่ี 8.9, 8.10, 8.11, 8.12, 8.13, 8.14, 

8.15, 8.16, 8.21, 8.22, 8.23, 8.26, 8.32, 8.33, 8.34 และ 8.35) 

• ภาพตัวละครว่ิงหนีจากการถูกไลลา (ภาพท่ี 8.13, 8.15 และ 8.26) 

• ภาพสีหนาตกใจกลัวของตัวละคร (ภาพท่ี 8.11, 8.15 และ 8.16) 

ขยาดแขยง ภาพท่ีแสดงถึงการตาย บาดเจ็บ 
• ภาพการฆาตกรรม หรือถูกทำราย (ภาพท่ี 8.2, 8.6, 8.18 และ 8.20) 

• ภาพศพหรือรองรอยจากศพ (ภาพท่ี 8.3, 8.29, 8.30 และ 8.31) 

 

และจากการวิเคราะหถึงการควบคุมภาพเพื่อสื่อความหมาย (visual manipulation) จากภาพที่สราง

ความนากลัวตางๆ ดังที่ไดจำแนกไวในตารางขางตน พบวามีการใชกลวิธีทางภาพยนตรเพื่อการสื่อความหมาย

ตางๆ อยูเบื้องหลัง ดังนี้ 

 

 

 

ตารางที่ 7.1 ลักษณะของภาพที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Retribution 
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Visual Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 
 

การใชขนาดภาพ 
• การใชขนาดภาพ extreme long shot และ long shot: เพ่ือเนนถึงความ

โลงรางไรผูคน หรือทำใหตัวละครในภาพดูแปลกแยก (ภาพท่ี 8.2, 8.6, 8.10 

และ 8.36) 

การเคลื่อนกลอง 

• การเคล่ือนกลองแบบ dolly อยางชา ๆ: ราวกับมีส่ิงหน่ึงพยายามคืบคลาน

เขาไปใกล ทำใหบรรยากาศในฉากดูอันตราย ไมนาไววางใจ (ภาพท่ี 8.8) 

• การใช static shot: โดยจับภาพน่ิงไปยังจุดหน่ึง เม่ือจับภาพส่ิงท่ีอันตราย

ตรงเขามาจะใหความรูสึกท่ีหลบหลีกไมไดแกผูชม (ภาพท่ี 8.12, 8.16 และ 

7.26) 

การจัดแสง 

 

• การจัดแสงแบบ low key: ทำใหฉากมืดหรือมีเพียงแสงสลัว ๆ สราง

บรรยากาศท่ีไมนาไววางใจ (ภาพท่ี 8.2, 8.4, 8.5, 8.6, 8.7, 8.8, 8.10, 

8.11, 8.12, 8.13, 8.22, 8.23, 8.24, 8.26, 8.28 และ 8.35) 

• การเลนกับความสวาง: มีการสองแสงไปท่ีวิญญาณใหสวางโดดเดนออกมา

จากความมืด (ภาพท่ี 8.10 และ 8.22) 

การถายช็อตยาว (long take) 
• เพ่ือสรางอารมณตึงเครียดท่ีเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ ใหแกผูชม (suspense) เชน ฉาก

สอบสวน (ภาพท่ี 8.7) และฉากท่ีวิญญาณปรากฏ (ภาพท่ี 8.10) หรือในฉาก

ฆาตกรรม ทำใหผูชมเล่ียงสายตาไดยาก (ภาพท่ี 8.2 และ 8.6) 

การจัดองคประกอบภาพ 

• การวางตำแหนงตัวละคร: โดยใหวิญญาณปรากฏอยูหางๆ หรือปรากฏในมุม

อับสายตาของตัวละครหลัก เพ่ือสรางความลุนระทึก (ภาพท่ี 8.10, 8.14, 

8.23, 8.34 และ 8.35) 

• การใชฉากกั้น (foreground): เพ่ืออำพรางตัวละคร ทำใหเกิดความรูสึกไม

นาไววางใจ (ภาพท่ี 8.5 และ 8.25) 

การออกแบบลักษณะของผ ี

• วิญญาณท่ีปรากฏมีลักษณะหรือทาทางท่ีผิดมนุษย เชน หนาเรียบน่ิงไร

อารมณ ลองลอยไปมา เดินในทวงทาท่ีประหลาด ผมเผาปลิววอนไปมา 

(ภาพท่ี 8.12, 8.13 และ 8.26) 

• วิญญาณปรากฏกายไดกลางแจง จึงกอใหเกิดความไมนาไววางใจได

ตลอดเวลา (ภาพท่ี 8.14, 8.15 และ 8.16) 

การใชส ี

• การใชสีในเชิงสัญญะ: มีการใชสีแดง (เส้ือผาของวิญญาณ) แสดงออกถึงส่ิงท่ี

อันตราย หรือความตาย (ภาพท่ี 8.5, 8.9, 8.10, 8.11, 8.12, 8.13, 8.14, 

8.15, 8.16, 8.21, 8.22, 8.23, 8.26, 8.32, 8.33, 8.34 และ 8.35) 

• การกำหนดโทนสีของภาพ: ท้ังเรื่องใชโทนภาพสีซีดหมน สีไมอิ่มตัว 

กอใหเกิดความรูสึกแหงแลง 

ตารางที่ 7.2 Visual manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Retribution 
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Visual Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

กา
รล

ำดั
บภ

าพ
 

การลำดับภาพแบบกระโดด (jump cut) 
• Axial cut: การลำดับภาพส่ิงเดียวกันท่ีขนาดภาพตางกัน ทำใหเกิดความรูสึก

ราวกับพุงตรงเขาไปอยางเล่ียงไมได (ภาพท่ี 8.25) 

การลำดับภาพ ‘การกระทำ’ กับ ‘ปฏิกิริยา’ 

(action/reaction) 
• ภาพสีหนาหวาดกลัวของตัวละครตอส่ิงท่ีเห็น (ภาพท่ี 8.5) 

 

 4.7.3 การใชเสียง (sound) 

จากการศึกษาภาพยนตรเรื่อง Retribution ผูวิจัยไดพบลักษณะของเสียงที่สรางความนากลัว

ตางๆ โดยจำแนกไดตามหัวขอในตารางดานลาง ดังนี้ 

ระดับข้ัน 

ความสยองขวัญ เสียงท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

สั่นประสาท 

เสียงดนตร ี

• ดนตรีเครื่องสายเศราหมน (คลอคงท่ี จังหวะเชื่องชา): ฉากฆาตกรรม (ภาพท่ี 8.2 

และ 8.6) และในช็อตสุดทายของภาพยนตร (ภาพท่ี 8.36) 

• ดนตรีเครื่องสายแหลมสูง (คลอคงท่ี จังหวะเชื่องชา): ฉากท่ีตัวละครเดินตามหา

เบาะแสกลางความมืด และฉากตัวละครอยูในหองเก็บศพตามลำพัง (ภาพท่ี 8.4) 

• ดนตรีบรรยากาศต่ำ ๆ (จังหวะชา คลอคงท่ี): ฉากสอบสวน (ภาพท่ี 8.7) 

เสียงบรรยากาศ 

• สถานท่ี: เสียงเขตกอสราง (ภาพท่ี 8.14) และเสียงน้ำในอาคารราง (ภาพท่ี 8.7) 

• เสียงเงียบ: ฉากท่ีตัวละครอยูตามลำพังในหอง (ภาพท่ี 8.5 และ 8.8) และ ฉากท่ีตัว

ละครสัมผัสไดถึงบรรยากาศท่ีผิดปกติ (ภาพท่ี 8.10, 8.14 และ 8.22) 

เสียงภายในฉาก • เสียงแผนดินไหว กอนวิญญาณจะปรากฏ 

สยองขวัญ 

เสียงดนตร ี
• ดนตรีเครื่องสายแหลมสูง (ดังขึ้นเรื่อย ๆ จังหวะรัวเร็ว): ฉากท่ีวิญญาณสาวชุดแดง

ปรากฏตัว (ภาพท่ี 8.15, 8.16 และ 8.23) 

เสียงคน 
• เสียงรองตกใจกลัว: ฉากท่ีตัวละครเห็นวิญญาณหญิงชุดแดง (ภาพท่ี 8.11, 8.15 และ 

8.23) 

เสียงผ ี

• เสียงกรีดรองแหลมสูง: ฉากท่ีวิญญาณปรากฏตัว (ภาพท่ี 8.11, 8.16, 8.23 และ 

8.26) 

• เสียงพูดทุมต่ำของวิญญาณ: มักปรากฏทามกลางเสียงเงียบ (ภาพท่ี 8.13) 

เสียงภายในฉาก • เสียงดังตกใจ: เสียงวิญญาณแหวกกำแพงออกมา (ภาพท่ี 8.9) 

เสียงเงียบ • เสียงเงียบแบบสุญญากาศ: เม่ือวิญญาณปรากฏตัว (ภาพท่ี 8.7) 

ขยาดแขยง เสียงคน • เสียงทรมาน: จากการตายหรือบาดเจ็บ (ภาพท่ี 8.2 และ 8.6) 

ตารางที่ 7.4 ลักษณะของเสียงที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Retribution 

ตารางที่ 7.3 Visual manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Retribution (ตอ) 
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Audio Manipulation ท่ีสรางความนากลัว ตัวอยาง 

การเรงระดับเสียงดนตร ี • เม่ือถึงฉากท่ีลุนระทึก หรือวิญญาณปรากฏตัว 

การใชเสียงดนตรี หรือเสียงบรรยากาศสังเคราะห

คลอเปนเวลานาน 

• มักใชกับฉากท่ีเปน long take สรางความตึงเครียด (suspense) เชน เสียง

สังเคราะหทุมต่ำคลายลมท่ีดังคลอตลอดฉากท่ีบรรยากาศไมนาไววางใจ 

การตัดกะหันหัน (abrupt cut) ของเสียง 
• เสียงบรรยากาศท่ีตัดกันเม่ือเปล่ียนฉากทำใหหวงอารมณสะดุด โดยฉพาะ

การตัดจากฉากท่ีเสียงดังมากไปสูเสียงเงียบแบบกะทันหัน 

การเงียบเสียงภายในฉาก (mute) 
• การตัดเสียงเหตุการณในฉาก เชน ฉากตัวละครกรีดรอง และแทนท่ีดวย

เสียงอื่น ๆ เชน เสียงดนตรี (ภาพท่ี 7.36) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางที่ 7.5 Audio manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรเร่ือง Retribution 
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บทท่ี 5 

สรุปผลการศึกษา 

จากการศึกษากลวิธีสรางความนากลัวดวยภาพและเสียงแบบเฉพาะตัวที่ปรากฏในภาพยนตรสยองขวัญ

ของ คิโยะชิ คุโระซะวะ โดยศึกษาเอกสารที่เกี่ยวขอ รวมกับกรอบความคิดทฤษฎีที่เกี่ยวของ โดยผูวิจัยไดทำการ

วิเคราะห รวบรวม และสรุปผลผลการศึกษาไดดังนี้ 

5.1 การสรางความนากลัวดวยภาพ 

 จากการศึกษาภาพยนตร ท ั ้ง 7 เร ื ่อง พบวามีการสรางความนากลัวทางดานภาพ ตั ้งแตระดับ               

‘สั่นประสาท’ ไปจนถึงระดับ ‘ขยาดแขยง’ ดวยการนำเสนอภาพท่ีสรางความนากลัวตาง ๆ ดังนี้ 

จากภาพยนตรท่ีไดทำการศึกษา แทบทุกเรื่องมีลักษณาภาพนากลัวท่ีปรากฏซ้ำ คือ ภาพบรรยากาศท่ีดูไม

นาไววางใจ ภาพของการเดินเขาหาสิ่งที่อันตราย การตกอยูตามลำพัง หรือการถูกจองมอง อีกทั้งยังมักพบภาพท่ี

นำเสนอลักษณะทาทางของตัวละครมนุษยใหออกมาดูราวกับเปนวิญญาณหรือภูตผี หรือการใชฉากก้ันเพ่ืออำพราง

ตัวละครที่อยูเบื้องหลังใหปรากฏอยางพรามัว ดูลึกลับ ชวนใหผูชมเกิดความคลางแคลงใจหรือไมสบายใจที่ไดเห็น  

ภาพท้ังหมดนี้กอใหผลลัพธคือความรูสึกหวากหวั่น ไมนาไววางใจ กลาวคือ ความกลัวในระดับ ‘สั่นประสาท’ 

 นอกจากนี้ ยังมีภาพความนากลัวในระดับ ‘สยองขวัญ’ เชน การปรากฏกายและการคุกคามของฆาตกร ผี 

วิญญาณ ในลักษณะท่ีประจักแกสายตา ควบคูไปกับการนำเสนอภาพความหวาดกลัวท่ีตัวละครมีตอสิ่งเหลานั้น ท้ัง

ภาพสีหนาตกใจกลัว หรือการหลบหนีจากสิ่งเหลานั้นดวยความตื่นกลัว ซ่ึงชวยใหผูชมจับตองความกลัวเหลานั้นได

อยางเปนรูปธรรมยิ่งข้ึน ดังนั้นจึงทำใหผูชมรูสึกหวาดผวาตามตัวละครไดโดยงาย 

ถึงกระนั ้น ก็ยังมีการนำเสนอภาพที่ชวน ‘ขยาดแขยง’ อาทิเชน ภาพการฆาตกรรมอยางโหดเหี้ยม       

การตาย ภาพศพเนาเปอย เลือดแดงฉานไหลนอง กองอาเจียน หรือกระท่ังพฤติกรรมของมนุษยท่ีชวนใหรูสึกขยาด

แขยงเม่ือไดเห็น เชน การคุกคาม การขมขืน เปนตน 

 ทั้งนี้ผูวิจัยไดจำแนกภาพที่สรางความนากลัวตาง ๆ ที่ปรากฏในภาพยนตรแตละเรื่อง โดยแบงตามระดับ

ข้ันของความสยองขวัญ ตามตารางดานลาง ดังนี้ 
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                                                 รายช่ือภาพยนตร 
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ส่ันประสาท 

ภาพสถานที่บรรยากาศไมนาไววางใจ เชน ที่มืด  

หรือสถานที่มีแสงสลัว ๆ หรือสถานที่โลงรางไรผูคน 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

ภาพการเดินเขาหาส่ิงอันตราย ไมนาไววางใจ 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸  🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 
ภาพการถูกตัดขาดจากภายนอกหรืออยูตามลำพัง 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 
ภาพหลอนหรือภาพฝนรายที่ชวนใหรูสึกไมมั่นคง   🗸🗸   🗸🗸  

ภาพการอำพรางวัตถุใหดูลึกลับนากลัว 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 
ภาพคนที่ถูกจัดวางใหมีลักษณะทาทางเหมือนกับวิญญาณ  🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸  

ภาพที่คลายกับการถูกบางส่ิงจองมอง  🗸🗸  🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸  

ภาพที่ใหความรูสึกแปลกประหลาด   🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸  

สยองขวัญ 

 

ภาพการปรากฏตัวที่นากลัวของภยัอันตราย  

(ฆาตกร/ผี/วิญญาณ) 🗸🗸 🗸🗸  🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

ภาพการถูกคุกคามหรือทำรายจากภัยอนัตราย  

(ฆาตกร/ผี/วิญญาณ) 🗸🗸 🗸🗸  🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

ภาพการกลัวหรือหนีจากภัยอันตราย (ฆาตกร/ผี/วิญญาณ) 🗸🗸 🗸🗸  🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

ขยาดแขยง 

ภาพการตายหรือบาดเจ็บ 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 
ภาพส่ิงที่ชวนใหสะอิดสะเอียน (ศพ/เลือด/อาเจียน) 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

ภาพพฤติกรรมที่นารังเกียจ  🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸  🗸🗸  
 
 

 จากการศึกษาภาพยนตรทั ้ง 7 เรื ่อง พบวามักปรากฏการควบคุมภาพเพื ่อสื ่อความหมาย (visual 

manipulation) ดวยกลวิธีตาง ๆ ดังนี้ 

อยางแรกคือในดานของการถายภาพ อาทิเชน 1.การใชมุมกลองถายทอดสภาวะที่ไมนาไววางใจ หรือสื่อ

ถึงภาวะอันตราย เชน การใชมุมกลอง เชน high angle, low angle หรือ dutch angle 2.การเคลื่อนกลองอยาง

คืบคลาน (dolly) เพื่อสื่อถึงอารมณคุกคามไมปลอดภัยในสถานการณตาง ๆ 3.การใชภาพขนาดไกลหรือไกลมาก 

(long shot/extreme long shot) เพ่ือเนนย้ำถึงความโลงกวางนาหวาดหวั่น หรือบงบอกถึงอันตรายท่ีอาจปรากฏ

ในพื้นท่ีเหลานั้น 4.การจัดแสงแบบ low key ท่ีชวยเสริมสรางบรรยากาศอันตรายใหกับเหตุการณและสถานท่ี     

5.การใชสี ทั้งการกำหนดโทนสีของภาพใหซีดหมนเพื่อเสริมบรรยากาศที่ผิดธรรมชาติของฉากและสถานที่แลว    

ยังมีการใชสีในเชิงสัญญะ เชน การใชสีแดงที่มักสื่อถึงความอันตรายหรือความตาย และมักปรากฏซ้ำ (motif) ใน

ภาพยนตรหลายเรื่องท่ีไดทำการศึกษา 6.การจัดองคประกอบภาพ ท่ีนอกเหนือจากการจัดวางตัวละครมนุษยใหมี

ตารางที่ 8.1 ลักษณะของภาพที่สรางความนากลัวในภาพยนตรทั้งหมด 
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ลักษณะทาทางคลายกับวิญญาณที่ชวนใหขนลุกเมื่อไดเห็นแลว ยังมักปรากฏการจัดวางตัวละครไวหลังฉากก้ัน 

(foreground) เพื่ออำพรางรูปลักษณใหยากตอการมองเห็น และสรางความรูสึกอึดอัดอธิบายไดยากใหแกผูชม    

7.การออกแบบลักษณะและทางทางของผีที่เนิบนิ่ง เยือกเย็น แตยังเปยมดวยอันตราย 9.การถายทำแบบช็อตยา

วตอเนื่อง (long take) ที่จับภาพเหตุการณที่เกิดขึ้นโดยไมมีการตัดภาพ เพื่อสรางความตอเนื่องของอารมณตึง

เครียด และ 9.การใชภาพแปลกประหลาด เชน ภาพสัญญาณขัดของของโทรทัศนท่ีใหความรูสึกผิดธรรมชาติ 

ตอมา ในดานของการตัดตอ อาทิเชน 1.การลำดับภาพแบบกระโดด (jump cut) ท่ีมักมีลักษณะแบบ 

axial cut ที่ลำดับช็อตภาพท่ีพุงเขาใกลสิ่งนากลัวเรื่อย ๆ ชวนใหผูชมพุงเขาหาสิ่งที่นากลัวอยางหลีกหนีไมพน     

2.การลำดับภาพระหวางปฏิกิริยาหวาดกลัวของตัวละคร กับสิ่งนากลัวท่ีไดพบเห็น เพ่ือใหผูชมรูสึกถึงความนากลัว

อยางจับตองไดผานการไดเห็นความหวาดกลัวของตัวละครซึ่งเปนมนุษยดวยเชนกัน 3.การแทรกภาพ (insert)     

เพื่อขยายอารมณของฉาก เชน การแทรกภาพเลือดแดงฉาน หลังฆาตกรอัดรางเหยื่อในตูจนเละ ชวยขยาย

เหตุการณและอารมณสยดสยองของฉากใหรุนแรงยิ่งขึ้น และ 4.การตัดภาพอยางกะทันหัน (abrupt cut) ที่ให

ผูชมไดเห็นภาพนากลัวถูกลำดับตอเขามายังไมทันตั้งตัว อีกท้ังการตัดภาพกะทันหันยังสรางความรูสึกไมตอเนื่องท่ี

ผิดธรรมชาติท่ีชวนใหผูชมรูสึกหวาดหวั่นได เชน การเปลี่ยนฉากท่ีลุนระทึกไปเปนฉากเงียบนิ่งกะทันหัน 

 

                                              รายชื่อภาพยนตร 
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การใชมุมกลอง (high angle / low angle / dutch angle) 🗸🗸 🗸🗸    🗸🗸 🗸🗸 
การเคล่ือนกลอง (dolly / pan) 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

การใชขนาดภาพ (extreme longshot / long shot) 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 
การจัดแสง (low key) 🗸🗸  🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

การจัดองคประกอบภาพ 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 
การใชสี (โทนสีของภาพ/ใชสีเชิงสัญญะ) 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

การออกแบบลักษณะของผี  🗸🗸  🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 
การใชภาพที่แปลกประหลาด   🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸  

การถายช็อตยาว (long take) 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

กา
รล

ำดั
บภ

าพ
 การลำดับภาพแบบกระโดด (jump cut) แบบ Axial cut    🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

การลำดับภาพ ‘การกระทำ’ กบั ‘ปฏิกริิยา’ (action/reaction) 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 
การแทรกภาพ (insert) เพื่อขยายอารมณของฉาก (dynamic cutting) 🗸🗸  🗸🗸  🗸🗸   

การตัดภาพกะทันหัน (abrupt cut)  🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

ตารางที่ 8.2 Visual manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรทั้งหมด 



 138  
 

 

5.2 การสรางความนากลัวดวยเสียง 

จากการศึกษาภาพยนตรทั ้ง 7 เร ื ่อง พบวามีการสรางความนากลัวทางดานเสียง ตั ้งแตระดับ               

‘สั่นประสาท’ ไปจนถึงระดับ ‘ขยาดแขยง’ ดวยใชเสียงท่ีสรางความนากลัวตาง ๆ ดังนี้ 

จากภาพยนตรที่ไดทำการศึกษา แทบทุกเรื่องมีการใชดนตรีประกอบในการกระตุนอารมณนากลัว เชน 

ดนตรีเครื่องสายคลอโหยหวน เปนตน นอกจากนี้ยังมีการใชเสียงบรรยากาศ ท้ังเสียงบรรยากาศของสถานท่ีในฉาก 

และเสียงบรรยากาศที่สังเคราะหขึ้น รวมถึงเสียงบรรยากาศเงียบ เพื่อสรางอารมณที่ไมนาไววางใจใหแกผูชม อีก

ทั้งยังมีการใชเสียงดังภายในฉาก เชน เสียงขาวของตกทามกลางความเงียบ เพื่อสั่นประสาทผูชม และในบางครั้ง

การใชเสียงพูดของมนุษยท่ีผิดธรรมชาติหรือเสียงท่ีคลายกับเปนมนุษย ชวยสรางความหวาดระแวงใหแกผูท่ีไดฟง 

 นอกจากนี้ ยังมีการใชเสียงท่ีนากลัวในระดับ ‘สยองขวัญ’ เชน เสียงดนตรีเครื่องสายจังหวะระทึกรัวเร็ว ท่ี

ชวยเราอารมณสยองขวัญ หรือเสียงสังเคราะหแปลกประหลาดที่มักถูกใชเมื่อมีภัยอันตรายปรากฏ เพื่อขับเนน

อารมณหวาดผวา หรือการใชเสียงรองหวาดกลัวของคน เชน เสียงรองตกใจกลัว เสียงหายใจหอบถี่ เมื่อตัวละคร

เผชิญหนากับภัยอันตราย โดยเสียงเหลานั้นยังชวยใหผูชมสัมผัสไดถึงความหวาดผวาของตัวละครอยางจับตองได 

และนอกจากเสียงของคนแลวยังมีการใชเสียงผีหรือสัตวประหลาด ที่แปลกประหลาดและนากลัวในตัวของมันเอง 

สรางความสะพรึงกลัวใหแกผูที่ไดยิน และสุดทาย มีการใชเสียงเงียบในลักษณะพิเศษ นั่นคือเสียงเงียบสนิทแบบ

สุญญากาศ มีลักษณะท่ีผิดธรรมชาติ ผูชมท่ีไดยินเสียงเงียบดังกลาวจะสามารถรับรูไดถึงความผิดปกติทันที นำไปสู

ความรูสึกหวาดผวานาใจหายในลำดับถัดไป 

 และสุดทายคือการใชเสียงที่ชวนให ‘ขยาดแขยง’ เชน เสียงของสิ่งนาขยาดแขยงที่ปรากฏในฉาก เชน 

เสียงจากกองอาเจียน เสียงเลือดทะลักจากการถูกฆา เปนตน หรือเสียงขอคนท่ีชวนใหรูสึกหรือนึกถึงการกระทำท่ี

นาขยาดแขยง เชน เสียงรองทรมานจากการถูกฆา เปนตน และจากผลการศึกษาพบวา การใชเสียงที่ใหความรูสึก

ขยาดแขยงปรากฏอยูนอยมากจากภาพยนตรท้ังหมดท่ีไดทำการศึกษา 

 ทั้งนี้ผูวิจัยไดจำแนกเสียงที่สรางความนากลัวตาง ๆ ที่ปรากฏในภาพยนตรแตละเรื่อง โดยแบงตามระดับ

ข้ันของความสยองขวัญ ตามตารางดานลาง ดังนี้ 
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                                                 รายช่ือภาพยนตร 

    เสียงท่ีสรางความนากลัว 
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ส่ันประสาท 

เสียงดนตรี (เครื่องสาย, ดนตรีบรรยากาศ ฯลฯ) 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 
เสียงบรรยากาศ (สถานท่ี) 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

เสียงสังเคราะห (บรรยากาศ)  🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸  

เสียงภายในฉาก (เสียงดังตกใจ) 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 
เสียงคน (แปลกประหลาด)  🗸🗸   🗸🗸   

เสียงเงียบ (บรรยากาศ) 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

สยองขวัญ 

 

เสียงดนตร ี(ระทึกขวัญ จังหวะเร็ว) 🗸🗸 🗸🗸  🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

เสียงสังเคราะห  🗸🗸  🗸🗸 🗸🗸   

เสียงภายในฉาก (เสียงดังตกใจ)  🗸🗸  🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

เสียงคน (รองตกใจกลัว) 🗸🗸 🗸🗸  🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

เสียงผีหรือสัตวประหลาด  🗸🗸   🗸🗸  🗸🗸 

เสียงเงียบ (สุญญากาศ)    🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

ขยาดแขยง 

เสียงภายในฉาก  

(ท่ีชวนใหสะอิดสะเอียน หรือเกี่ยวกับการตายหรือบาดเจ็บ) 🗸🗸 🗸🗸      

เสียงคน (รองทรมานจากการบาดเจ็บหรือตาย) 🗸🗸 🗸🗸     🗸🗸 
 

 

และจากการศึกษาภาพยนตรทั้ง 7 เรื่อง พบวามักปรากฏการควบคุมเสียงในการสื่อความหมาย (audio 

manipulation) ดวยกลวิธีตาง ๆ ดังนี้ 

1.การเรงระดับเสียงดนตรี มักใชในฉากที่ตองการเราอารมณความนาสะพรึงกลัวหรือระทึกขวัญของ

เหตุการณ 2.การใชเสียงบรรยากาศคลอเปนเวลานาน ทั ้งเสียงบรรยากาศของสถานที่หรือเสียงบรรยากาศ

สังเคราะห เพื่อสรางความรูสึกที่ไมนาไววางใจของฉากหรือสถานท่ีใหแกผูชม 3.การตัดเสียงกะทันหัน (abrupt 

cut) โดยเฉพาะในการเปลี่ยนฉากที่มีระดับเสียงที่แตกตางกัน กอใหเกิดความรูสึกไมตอเนื่องหรือขาดหวงทาง

อารมณ ชวนใหเกิดความรูสึกสั่นประสาท 4.การเงียบเสียงทันทีชั่วขณะ (audio drop out) เชนเดียวกับการตัด

เสียงกะทันหัน กอใหเกิดความเงียบที่ผิดปกติชั่วครู ผูชมที่ไดยินจะสามารถสัมผัสถึงความผิดปกติไดทันที และ

สามารถนำไปสูความกลัวแบบใจหายชั่วขณะได 

ตารางที่ 8.3 ลักษณะของเสียงที่สรางความนากลัวในภาพยนตรทั้งหมด 
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                                              รายช่ือภาพยนตร 

   เทคนิคทางภาพยนตรท่ีปรากฏ 
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n การเรงระดับเสียงดนตรี 🗸🗸 🗸🗸  🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

การใชเสียงบรรยากาศหรือเสียงสังเคราะหคลอเปนเวลานาน 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

การตัดเสียงกะหันหัน (abrupt cut)   🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸 

การเงียบเสียงทันทีชั่วขณะ (audio drop-out)  🗸🗸  🗸🗸 🗸🗸 🗸🗸  

 

 

จากผลการศึกษาพบวา กลวิธีทางดานภาพและเสียงที ่ไดยกตัวอยางทั ้งหมดขางตนมีการปรากฏซ้ำ

บอยครั้งภายในภาพยนตรสยองขวัญทั้ง 7 เรื่องที่ไดเลือกมาศึกษา อีกทั้งกลวิธีที่ปรากฏในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง มักถูก

นำไปพัฒนาตอยอดในภาพยนตรเรื่องถัด ๆ ไป จนกลายเปนลักษณะโดดเดนเปนเอกลักษณของผูกำกับ หรือสิ่งท่ี

ผูชมจะจดจำไดจากผลงานของเขา 

และดวยกลวิธีเหลานี้ท่ีกอใหเกิดภาพยนตรสยองขวัญท่ีเต็มไปดวยบรรยากาศอันแปลกประหลาด ไมนา

ไววางใจ และชวนใหรูสึกหวาดระแวงไดตั้งแตตนจนจบ ซึ่งลักษณะดังกลาวสอดคลองกับระดับความสยองขวัญใน

บันเทิงคดีแบบ ‘สั่นประสาท’ ท่ีมุงเนนท่ีการสรางความรูสึกหวาดระแวงใหกับผูชมทีละนอย มากกวามุงแสดงออก

ถึงความสยดสยองอยางประจักษแกสายตาเพ่ือกระตุนใหเกิดความช็อก 

ดวยปจจัยตาง ๆ ดังท่ีกลาวมาขางตน ท่ีทำใหภาพยนตรสยองขวัญของ คิโยะชิ คุโระซะวะ มีความโดดเดน

แตกตางจากภาพยนตรสยองขวัญท่ีนิยมสรางกันท่ัวไป 

 

 

 

 

 

ตารางที่ 8.4 Audio manipulation ที่สรางความนากลัวในภาพยนตรทั้งหมด 
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