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ปัจจัยหนึ่งที่มีบทบาทสําคัญทําให้ภาพยนตร์สั้นประสบความสําเร็จ  คือ การใช้เสียงเอฟ

เฟกต์ที่มีประสิทธิภาพ หน้าที่หลักของเสียงเอฟเฟกต์ คือ การถ่ายทอดและสื่อสารอารมณ์ไปสู่ผู้ชม 
จากการสำรวจพบว่า ผู้ผลิตภาพยนต์สั้นส่วนใหญ่ ไม่มีความรู้ความเข้าใจในหลักการใช้เสียงเอฟเฟกต์ 
จึงทำให้ภาพยนตร์สั้น ไม่สามารถสื่อสารอารมณ์ของตัวละครและเนื้อหาของเรื่องได้อย่างเต็มที่ 

วิทยานิพนธ์ช้ินน้ีมีวัตถุประสงค์ คือ 1) ศึกษาทําความเข้าใจทฤษฎีและจิตวิทยาที่เกี่ยวข้อง
กับเสียง เพื่อสร้างหลักการในการใช้เสยีงเอฟเฟกต์ ที่เหมาะกับการสือ่สารอารมณ์ตลก โกรธ และกลัว 
2) นำหลักการดังกล่าวมาสร้างสรรค์ออกมาเป็นผลงานภาพยนตร์สั้น ที่แสดงให้เห็นถึงผลลัพท์จาก
การใช้เสียงเอฟเฟกต์ที่แตกต่างกันในภาพยนตร์ ขอบเขตของการศึกษา เป็นภาพยนตร์ที่มีความยาว
ไม่ เกิน 30 นาที  โดยละเว้นไว้ในส่วนของเสียงดนตรีประกอบและเสียงบทสนทนา  และมี
กลุ่มเป้าหมายเป็นบุคคลทุกเพศ ทุกวัย ทุกสัญชาติ โดยไม่มีข้อจํากัดทางด้านภาษาและวัฒนธรรม 

ผลลัพธ์การศึกษาได้แก่ ผลงานสร้างสรรค์ในรูปแบบภาพยนตร์สั้นจํานวน  3 เรื่อง ที่มี
ลักษณะการใช้เสียงเอฟเฟกต์เพื่อถ่ายทอดและสื่อสารอารมณ์ที่แตกต่างกัน 3 รูปแบบ ได้แก่ 1) ตลก 
2) โกรธ 3) กลัว จากการนําผลงานที่ได้ไปให้ผู้ชมทั่วไปและผู้ทรงคุณวุฒิได้รับชม พบว่า หลักการใน
การใช้เสียงเอฟเฟกต์เพื่อสื่อสารอารมณ์ทั้ง 3 สามารถใช้งานได้จริง โดยในส่วนของอารมณ์ตลกและ
กลัวใช้ได้ผลดีมาก ส่วนในอารมณ์โกรธ พบว่า บริบทรอบด้านและทัศนคติของผู้ชมค่อนข้างมีผลต่อ
การสื่อสารอารมณ์ จึงอาจต้องใช้ภาพและการวางเนื้อเรื่องควบคู่ไปกับการใช้เสียงเพื่อให้ได้ผลดีที่สุด 
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One important factor that makes short films a success is high-performance 
sound effects. The main function of sound effects is to convey and communicate 
emotion to the audience. The survey found that most short film producers still don’t 
understand the sound effects principle, therefore those short films couldn't convey 
and communicate emotion of character and story efficiency. 

Objectives of this thesis are 1) Study and understand about theory and 
psychology of sounds, to establish principle for using suitable sound effects to 
communicate funny, anger and fear emotion. 2) Bring above principle to make a 
short film that shows the result from using different sound effects in film. Study 
scope is a movie that less than 30 minutes long, with the exception of music and 
dialogue. This to reach the target group of individuals of all genders, ages and 
nationalities without language and cultural restrictions. 

Results of this study are three short films that have using different sound 
effects to convey and communicate three different emotions including 1) funny 2) 
anger 3) fear. From bringing the results to the general public and expert to watch 
found that principle to using sound effects to communicate three different emotions 
can actually be used. In terms of funny and fear themes it works very well. But in 
terms of anger found that the environment and the audience‘s attitude quite affect 
to communicate emotion. May have to use scene and story telling together with 
sound for the best result. 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

1.1 ความเป็นมาและความสำคญัของปัญหา 
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ เป็นอุตสาหกรรมทีเ่ติบโตอย่างรวดเร็วและไดร้ับความนิยมเป็นอย่าง

มาก โดยเฉพาะในปัจจุบัน เป็นยุคที่ทกุคนสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว ผ่านทาง
ช่องทางจากสือ่ต่าง ๆ เช่น อินเทอรเ์น็ต โทรทัศน์ดิจทิัล ทำให้เกิดกระแสนิยมในการเล่าเรื่อง 
สร้างสรรค์ภาพยนตร์ และ ภาพยนตร์สั้น ต่าง ๆ มากมาย ภาพยนตร์ในท้องตลาดนั้น มหีลากหลาย
แนว เช่น ภาพยนตร์ตลก ดราม่า แอ็คช่ัน แฟนตาซี สยองขวัญ สงคราม ซึง่ผู้ชมย่อมเลือกสิ่งที่ตัวเอง
พอใจทีสุ่ดในการรับชม หลากหลายครั้งที่ความนิยมของภาพยนตร์ เป็นผลลัพทม์าจากความสำเร็จใน
การสร้างอารมณล์ักษณะต่าง ๆ ในภาพยนตร์ ซึ่งเสียงและการใช้เสียงเอฟเฟกต์ เป็นปัจจัยหนึง่ที่
สำคัญอย่างมากในการสื่อสารอารมณ์ให้กับผู้ชม 

ทีมงานหรือกองถ่ายภาพยนตรม์ืออาชีพ ที่สนบัสนุนโดยบริษัทขนาดใหญ่ มักไมม่ีปัญหาใน
การเลือกใช้เสียงเอฟเฟกต์ เนือ่งจากมีงบประมาณเพียงพอสำหรับจ้างทีมงานและนักออกแบบเสียง
มืออาชีพ แต่สำหรับภาพยนตรส์ั้น หรือ ภาพยนตร์ทุนต่ำ ผู้กำกับส่วนใหญม่ีงบประมาณไม่มากพอ
สำหรับการจ้างนักออกแบบเสียงมอือาชีพ ทีมงานทีร่ับผดิชอบเรื่องเสียงก็ขาดความรู้และจิตวิทยา
เรื่องเสียง ซึ่งเป็นพื้นฐานทีส่ำคัญในการเลอืกใช้เสียงเอฟเฟกต์ ดังนั้น เมื่อจะตอ้งเลือกใช้เสียงเอฟ
เฟกต์สำเรจ็รูป จงึเลือกใช้และจัดวางชุดเสียงอย่างไม่เหมาะสม 1  จึงทำใหผ้ลงานภาพยนตร์ที่ออกมา
สื่อสารและสง่อารมณ์ไปสูผู่้ชมอย่างไมม่ีประสิทธิภาพ 

จึงเป็นทีม่าของการศึกษา ทำความเข้าใจ และเกิดเป็นงานวิจัยเชิงสร้างสรรค์ ที่มผีลลัพท์เป็น
งานภาพยนตร์สั้น จำนวน 3 เรื่อง ซึ่งทำหน้าที่เป็นตัวอยา่ง และแสดงใหเ้หน็ถึงผลลัพทจ์ากการใช้
เสียงเอฟเฟกต ์ ที่แตกต่างกันในภาพยนตร์ เพือ่สื่อสารอารมณ์ลกัษณะต่าง ๆ สูผู่้ชม ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เพื่อความนิยมและความสำเรจ็ของภาพยนตรส์ั้นต่อไป 

 

 

 

 
1 จากการสัมภาษณ์ สิรภพ ระยามาศ (เจ้าของแฟนเพจ Chong Nom) และ ณัฐพล ผ่านพินิจ (ผู้กำกับอิสระ) ผ่านทางโทรศัพท์ เมื่อ
วันท่ี 20 ตุลาคม 2562 
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1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
1) เพื่อสร้างสรรค์ผลงานภาพยนตร์สั้น จำนวน 3 เรื่อง ที่แสดงให้เห็นถึงผลลัพทจ์ากการใช้

เสียงเอฟเฟกตท์ี่แตกต่างกันในภาพยนตร์ เพื่อสื่อสารอารมณ์ 1) ตลก 2) โกรธ 3) กลัว 
สู่ผู้ชม 

2) เพื่อศึกษาทฤษฎีและเทคนิคการใช้เสียงเอฟเฟกต ์เพื่อสื่อสารอารมณ์สูผู่้ชม 
3) เพื่อสร้างหลักการในการใช้เสียงเอฟเฟกต ์สำหรบัภาพยนตร์สั้น หรือ ภาพยนตร์ทุนต่ำ 

 

1.3 สมมติฐานของการศึกษา 
ไดผ้ลงานสร้างสรรค์ในรูปแบบภาพยนตรส์ั้น จำนวน 3 เรื่อง โดยใช้เสียงเอฟเฟกต ์ ที่มี

ลักษณะแตกต่างกันในแตล่ะเรื่อง เพือ่ถ่ายทอดและสื่อสารอารมณ์ 1) ตลก 2) โกรธ 3) กลัว สู่ผู้ชม 
และแสดงให้เห็นถึงผลลัพทจ์ากการใช้เสียงเอฟเฟกต์ ที่แตกต่างกันในภาพยนตร ์

 

1.4 ขอบเขตของการศึกษา 

• ศึกษาการใช้เสียงเพื่อสื่อสารอารมณ์ในภาพยนตรท์ุนต่ำ หรอื ภาพยนตร์สั้น ซึ่งหมายถึง
ภาพยนตร์ที่ม ีความยาวไม่เกิน 30 นาที เท่านั้น 

• ศึกษาการใช้เสียงประเภท เสียงเอฟเฟกต์ (Sound Effects) เท่านั้น และละเว้นไว้ใน
ส่วนของ เสียงดนตรี (Music) และ เสียงบทสนทนา (Dialogue) 

• ศึกษาการสื่อสารอารมณ์ใน 3 รูปแบบ ได้แก่ 1) ตลก 2) โกรธ 3) กลัว เนื่องจากเป็น
อารมณ์ทีส่ามารถใช้เสียงเอฟเฟกต์ ในการสื่อสารให้เหน็ได้อย่างชัดเจน โดยไม่
จำเป็นต้องใช้องค์ประกอบเกี่ยวกับเสียงดนตรปีระกอบ 

• ศึกษาในภาพยนตร์สั้นที่มกีลุ่มเป้าหมายเป็น Universal Audience ซึ่งหมายถึง บุคคล
ทุกเพศ ทุกวัย ทุกสัญชาติ โดยไม่มีข้อจำกัดทางด้านภาษาและวัฒนธรรม 
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1.5 ขั้นตอนของการศึกษา 
1) ศึกษาทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับการใช้เสียงเอฟเฟกต์ เพื่อสื่อสารอารมณ์ 
2) ศึกษาการใช้เสียงเอฟเฟกต์ ที่อยู่ในภาพยนตร์สั้นกรณีศึกษา 
3) ทดลองใช้และจัดวางเสียงเอฟเฟกต์ เพื่อศึกษาและหาเทคนิคที่จะนำไปประยุกต์ใช้ใน

งานภาพยนตร์สั้น 
4) นำเทคนิค และ วิธีการใช้เสียงเอฟเฟกต ์ ที่ได้จากการศึกษาและทดลอง มาสงัเคราะห ์

แล้วนำมาเขียนเป็นบทภาพยนตร์สั้น 
5) คัดเลือกนกัแสดง 
6) จัดทำ Storyboard เพือ่กำหนดมุมภาพ ลำดับภาพ และการใช้เสียงในแต่ละช่วงเวลา 
7) จัดตารางเวลาการถ่ายทำ และ นัดหมายทีมงาน 
8) ถ่ายทำภาพยนตร์สั้น 
9) บันทึกเสียงที่ต้องใช้เพิ่มเตมิ 
10) นำ Footage ที่ได้จากการถ่ายทำ มาใสเ่สียงเอฟเฟกต์ และตัดต่อเป็นภาพยนตรส์ั้นใน

ข้ันสุดท้าย 
 

1.6 อุปกรณ์ท่ีใช้ในการค้นคว้า 
1) กล้อง DSLR 
2) Memory Card 
3) เครื่องบันทกึเสียง 
4) ไมค์บูม 
5) ขาต้ังกล้อง 
6) สเลท 
7) ไฟ LED 
8) ขาต้ังไฟ 
9) อุปกรณ์ประกอบฉาก และ การแสดง 
10) เอกสารต่าง ๆ สำหรับการถ่ายทำ 
11) เครื่องคอมพิวเตอร์สำหรบัตัดต่อ 
12) อุปกรณ์อื่น ๆ 
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บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ในงานวิจัยเรือ่ง “ตลก โกรธ และกลัว : เสียงเอฟเฟกต์เพือ่สื่อสารอารมณ์ในภาพยนตรส์ั้น” 
ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎี งานวิจัย ตำรา และภาพยนตรส์ั้นกรณีศึกษา ที่มีความเกี่ยวข้องกับหัวข้อในการ
วิจัย โดยนำเสนอทัง้หมดในบทนี้ เพื่อให้เข้าใจถึงรายละเอียดของทุกทฤษฎี ที่จะนำไปใช้ในงาน
สร้างสรรค์ ประกอบไปหัวข้อดังนี ้

 

2.1 ภาพยนตร์ (Film) 
นักวิชาการด้านภาพยนตร์พยายามอธิบายความหมายของภาพยนตร์ ให้เห็นตามแนวทาง 

(Approach) การศึกษาภาพยนตร์ สรุป ได้อย่างน้อย 4 ดา้น คือ เทคโนโลยี อุตสาหกรรม ศิลปะ 
และ ปฏิบัติการสังคมและวัฒนธรรม [1] 

 

2.1.1 ภาพยนตร์ในด้านเทคโนโลยี จะมองภาพยนตรเ์ป็นเสมอืนกับประดิษฐ์กรรมช้ินใหม่
ของโลกในช่วงปลายศตวรรษที่ 19 ที่คิดค้นข้ึนมาเพื่อ บันทึกและฉายภาพทีเ่คลื่อนไหว จนต้ังช่ือว่า 
“ภาพยนตร์” หรอื ภาพที่เคลื่อนไหว ตรงกับภาษาอังกฤษที่ใช้คำว่า Cinematography ซึ่ง รากศัพท์
มาจากคำว่า Kinma รวมกับคำว่า Graphy หมายถึง เคลือ่นไหวและการเขียนตามลำดับ ในยุคแรก 
การบันทึกภาพที่เคลื่อนไหวและนำออกมาฉายนั้น มักจะเปน็ภาพยนตร์ขนาดสั้น มีเนื้อหาที่เรียบง่าย 
เน้นความสมจรงิ และไร้ซึง่เสียง เช่น ภาพรถไฟแล่นเข้ามาสู่สถานี ภาพคนกำลังจาม ภาพยนตร์ยุค
แรกไม่ค่อยมเีทคโนโลยีเท่าไรนัก แต่ต่อมา ด้วยพัฒนาการของกลอ้งและเทคโนโลยี กท็ำให้ภาพยนตร์
เริ่มใช้ภาษาหนัง/ภาษาภาพยนตร์ เริม่มเีรื่องราว มีสี มเีสียง และกลายเป็นภาพยนตร์ในปัจจุบัน 
 

2.1.2 ภาพยนตร์ในด้านอุตสาหกรรม เป็นการพิจารณาภาพยนตร์ถึงมิติด้านกำไรที่ได้รับ 
เมื่อย้อนกลบัไปในยุคแรกของการถือกำเนิดภาพยนตร์ พบว่าภาพยนตร์ถือกำเนิดข้ึนในช่วงของสังคม
อุตสาหกรรม ทีป่ระชาชนเข้ามาทำงานในเมือง ภาพยนตร์จึงกลายเป็นสื่อบันเทงิที่ช่วยผ่อนคลาย
ความตึงเครียด และให้หลุดพ้นจากโลกความจริง หรือที่เรยีกว่า Escapism นอกจากนั้น ยังได้รบั
อานิสงส์ คือ ผลกำไรจากการเข้าชมด้วย ต่อมาไม่นานนัก ในช่วงสงครามโลกครั้งที่ 2 ภาพยนตร์ของ
สหรัฐอเมรกิา ก็กลายเป็นอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ ที่ทำรายได้อย่างสูงทั้งในประเทศและต่างประเทศ
จวบจนปัจจุบัน 
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2.1.3 ภาพยนตร์ในด้านศิลปะ ในขณะที่ยุคแรกของการถือกำเนดิภาพยนตร์ ภาพยนตร์
ถูกมองว่าเป็นเทคโนโลยีชนิดหนึง่ที่ยงัไม่เป็นศิลปะ เนื่องจากใช้กล้องบันทึกภาพเคลื่อนไหวเท่านั้น ไม่
มีศิลปะของการถ่ายทำแต่อย่างไร แต่เมื่อเวลาผ่านไปไม่นานนัก ผู้ผลิตภาพยนตร์และนักวิชาการ
สาขาภาพยนตร์ ก็พยายามตอ่สูเ้พื่อยกระดับให้ภาพยนตรเ์ป็นศิลปะ และข้อค้นพบทีส่ำคัญก็คือ การ
พัฒนาเทคนิคทีเ่รียกว่า Soviet Montage ในทศวรรษที่ 1910 ซึ่งให้ความสนใจการตัดต่อภาพ ที่
กระจัดกระจายจากพื้นที่และเวลาต่าง ๆ แต่กลับมารวมกนัให้มีความหมายและกลายเป็นเรื่องราวได้ 
หลงัจากนั้นผูผ้ลิตภาพยนตร์ ก็ยงัพฒันาภาษาหนังเพิม่เตมิ เช่น การใช้ภาพ มุมกล้อง การเคลื่อนไหว
ของกล้อง แสง ส ีการจัดองค์ประกอบของภาพ (Mise-en-scène) จนทำให้ภาพยนตรม์ีศิลปะด้วยตัว
ของมันเอง และต่อมาก็ยกย่องผูก้ำกับในฐานะศิลปินผู้สร้างสรรค์ภาพยนตร์ในช่วงทศวรรษที่ 1960 
 

2.1.4 ภาพยนตร์ในฐานะปฏิบัติการสังคมและวัฒนธรรม ความหมายน้ีให้ความสนใจกบั
ความสัมพันธ์ของภาพยนตรก์ับสังคมใน 2 ด้าน ด้านแรก ภาพยนตร์ในฐานะภาพสะท้อนสังคม 
(Reflectionism) ซึ่งหมายถึง ภาพยนตรจ์ะเป็นเสมอืนกระจกทีส่ะทอ้นความเป็นไปในสังคม ในทาง
กลับกัน ด้านที่สอง ภาพยนตร์คือการประกอบสร้างความเป็นจริง (Constructionism) จะมองในมุม
ต่างไปตาม สำนักมาร์กซสิต์ และวัฒนธรรมศึกษา ซึ่งมองว่าแม้จะไมม่ีความจรงิ แต่ภาพยนตร์ก็
สามารถประกอบสร้างความหมายใหม่ข้ึนได ้ ตามแต่ว่าใครจะเป็นผูก้ำหนด เช่น ภาพยนตรจ์ะสร้าง
ภาพของประเทศเพื่อนบ้าน ผู้หญิง-ผู้ชาย-เพศทีส่าม ให้กบัผู้ชม แนวทางดังกล่าวมองว่า ผู้ชมจะถูก
ครอบงำความหมายจากภาพยนตร์โดยไมรู่้ตัว และหากเปน็สำนักวัฒนธรรมศึกษากจ็ะขยายความต่อ
ว่า แม้จะถูกครอบงำความหมายก็ตาม แต่ผู้ชมกส็ามารถตีความหมายได้ตามประสบการณ์ของตน ซึ่ง
ถือได้ว่าเป็นวิธีคิดชุดใหม่ล่าสุดในการวิเคราะห์ภาพยนตร์ 

 

2.2 ภาพยนตร์สั้น (Short Film) 
รักศานต์ วิวัฒน์สินอุดม (2546) กล่าวว่า ภาพยนตร์สั้น คือ ภาพยนตร์ที่มีความยาวไม่เกิน 

30 นาที เป็นการนำเรือ่งที่ได้จากประสบการณ์และจินตนาการของผู้แต่ง มาเรียบเรียงใหเ้ป็นเรื่องราว 
เพียงประเด็นเดียว มีโครงเรื่องไมซ่ับซ้อน มีเวลาจำกัด สามารถถ่ายทอดอารมณ์ให้ผู้ชมคล้อยตาม [2] 

Pat Cooper และ Ken Dancyger (2005) ได้กล่าวว่า สาเหตุที่ภาพยนตร์สั้น ควรมีความ
ยาวประมาณ 30 นาที หรือน้อยกว่า เนื่องจากภาพยนตรท์ี่มีความยาวมากกว่าน้ัน มักจะต้องใช้โครง
เรื่องรอง เพื่อรักษาความสนใจของผู้ชม และยังมีโอกาสน้อยกว่ามากที่จะได้จัดแสดงตามงานเทศกาล 
หรือเหมาะสมทีจ่ะแสดงเป็น Portfolio [3] 
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งานสั้น ๆ ส่วนมากสร้างข้ึนมาเพื่อใหเ้หล่าผูส้ร้างภาพยนตร์ มีโอกาสได้แสดงออกถึงตัวตน 
แสดงความสามารถ และพฒันาทักษะด้านการสร้างภาพยนตร์ จนไปถึงหาประสบการณ์ต่าง ๆ หรือ
เพื่อใหเ้ป็นก้าวที่สำคัญสู่อาชีพทางด้านภาพยนตร์และโทรทศัน์ กุญแจหลกัทีจ่ะประสบความสำเรจ็ 
คือการเรียนรูก้ระบวนการสร้างภาพยนต์ ผ่านโครงการซึง่มขีนาดที่เราสามารถบรหิารจัดการได้ หาก
ผลงานนั้น ๆ ออกมาด ีภาพยนตร์สั้นอาจได้เข้าสูเ่ทศกาลระดับชาติหรือนานาชาติ พวกเขาจะให้การ
ตรวจสอบทกัษะการสร้างภาพยนตร์ที่คุณมอียู่ และยังมโีอกาสพบปะกบัผู้คนที่สามารถสง่เสรมิอาชีพ
ของคุณได ้[4] 

 

2.3 ประเภทของภาพยนตร์ (Genres) 
ประเภทของภาพยนตร์ หรือ ณองส์ (Genres) ซึง่เปน็คำสั้น ๆ มาจากภาษาฝรั่งเศส 

หมายถึงงานศิลปะด้านหนังสือ ภาพวาด แต่วงการภาพยนตร์นำมาใช้สำหรบัการจัดประเภทของ
ภาพยนตร์ที่เหมือนกันด้วยเนื้อหาของเรื่อง หรือลักษณะของการนำเสนอที่คล้ายคลึงกัน จัดเข้าเป็น
กลุ่มหมวดหมู่ของภาพยนตร์ โดยนกัทฤษฎี หรอืนักวิเคราะห์ภาพยนตร์ ทีเ่ห็นพ้องต้องกัน "ณองส์" 
ในภาพยนตร์บันเทงิโดยทั่วไป ได้แก่ ประเภท บู๊ (Action) น่ากลัว สยองขวัญ (Horror) ลึกลับ 
สืบสวน สอบสวน (Suspense) ตลก (Comedy) นกัเลงอันธพาล เจ้าพอ่ (Gangster) จินตนาการ 
(Fantasy) วิทยาศาสตร์ (Sci-Fi) คาวบอย (Western) ชีวิต (Drama) และความรกั (Romance) เป็น
ต้น [5] โดยประเภททีผู่้วิจัยได้นำมาใช้ หรือมีความใกลเ้คียงงานสร้างสรรค์ ได้แก่ประเภทดงัต่อไปนี้ 

 

2.3.1 ภาพยนตร์ตลก (Comedy) คือภาพยนตร์ที่เน้นเนื้อหาตลกขบขันทกุประเภท ไม่
จริงใจกบัข้อเทจ็จริง แต่ต้องการสร้างความสนุกครื้นเครงใหก้ับผู้ชมเป็นหลัก โดยผู้วิจัยได้นำ
ภาพยนตร์ประเภทนี้ มาใช้ในอารมณ์ ตลก เป็นหลัก 

 
2.3.2 ภาพยนตร์ชีวิต (Drama) คือภาพยนตร์แนวเหมือนจรงิ อาจเป็นเรื่องเกี่ยวกบั

ปัญหาชีวิตมนุษย์ในสงัคม การต่อสูก้ับชีวิตที่ข้นแค้น หนังรกัทั่วไปของหนุม่สาว ทัง้โศกนาฏกรรมและ
สุขนาฏกรรม ที่สร้างความรกัและอบอุ่นซึ่งกันและกัน โดยผู้วิจัยได้นำภาพยนตร์ประเภทนี้ มาใช้ใน
อารมณ์ โกรธ เป็นหลัก 

 
2.3.3 ภาพยนตร์สยองขวัญ (Horror) คือภาพยนตรท์ั่วไปทีส่ร้างความน่ากลัว เช่น 

ภาพยนตร์ที่เกี่ยวกบัผี โดยผู้วิจัยได้นำภาพยนตร์ประเภทนี้ มาใช้ในอารมณ์ กลัว เป็นหลัก 
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2.4 กระบวนการผลิตภาพยนตร์ต้นทุนต่ำ (Low Cost Film Production Process) 
เชาวลิต โกกจิ (2555) ได้กล่าวไว้ว่า ข้ันตอนการผลิต จะถูกควบคุมโดยผู้ควบคุมการผลิต

และผูก้ำกับเป็นหลกั โดยข้ันตอนทั้งหมด ผู้กำกบัจะดำเนินการและต้องผ่านการตรวจสอบหา
จุดบกพร่องจากผู้ควบคุมการผลิต หลงัจากนั้นจะถูกส่งผ่านไปยังผู้อำนวยการสร้าง เพื่ออนุมัติ
ดำเนินการ โดยมีขั้นตอนดังนี ้[6] 

 

2.4.1 ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) การเตรียมงานก่อนการถ่ายทำ คือ
ข้ันตอนการวางโครงสร้างของภาพยนตร์ในการทำงานของกองถ่ายภาพยนตร์ทั้งหมด โดยมสีิ่งที่ต้อง
จัดเตรียมดังนี ้

• บทภาพยนตร์ ในข้ันตอนน้ี เป็นการนำเอาเนือ้หาที่ได้จากผู้ประพันธ์หรือผู้เขียนบท 
ที่มีแนวคิดที่น่าสนใจมาผูกเป็นเรือ่งราว ผ่านการตีความและวิเคราะห์ในหลากหลาย
แง่มุมเพื่อแยกส่วนต่าง ๆ เพื่อดำเนินการในเรือ่งค่าใช้จ่าย อุปกรณ์ที่จำเป็น 
นักแสดง และทีมงานในการรับผิดชอบ 

• การคัดเลือกนักแสดง จะต้องมีการวางคาแรก็เตอร์ของตัวแสดงทัง้หมดก่อน ได้แก่ 
การวางหน้าตา การสร้างต้นแบบ แล้วสง่ทัง้หมดให้แก่คนทำแคสติ้ง เพือ่ที่จะเรียก
คนเข้ามา จากนั้นจะเป็นหน้าที่ของผูก้ำกับภาพยนตร์ พิจารณาคัดเลือกผู้แสดงทีม่ี
ความเหมาะสม 

• การจัดหาสถานท่ี การเตรียมบรรยากาศ และสภาพแวดล้อม ของสถานที่ทีจ่ะใช้
สำหรับการถ่ายทำภาพยนตร์ต้นทุนต่ำ มปีัจจัยด้านสถานที่เข้ามาเกี่ยวข้องสงู ต้องมี
การจำกัดสถานที่ให้แคบลง เดินทางง่าย ไม่มเีสียงรบกวน หรือ มีสภาพเสียง
บรรยากาศแวดล้อมที่ตรงกับความต้องการในบท และสามารถดัดแปลงถ่ายทำได้
หลายบรรยากาศ 

• การจัดเตรียมเสื้อผา้นักแสดง ในข้ันตอนน้ีผู้กำกับจะบอก คาแร็กเตอร์ของตัวละคร
แก่ฝ่ายเสื้อผ้า จากนั้นฝ่ายเสื้อผ้าก็ต้องไปตีความว่า ควรจะใช้ชุดแบบใดในการถ่าย
ทำ โดยผู้กำกับเลอืกชุดเพียงเพื่อเป็นการคุมโทนภาพยนตร์เท่านั้น โดยส่วนน้ี
ภาพยนตร์ต้นทุนต่ำมักใช้การติดต่อห้องเสื้อต่าง ๆ เพื่อขอเสื้อผ้ามาใช้ในการถ่ายทำ 
หรือจ้างฝ่ายจัดเตรียมเสื้อผ้าที่เกบ็ไว้เพื่อทีจ่ะนำออกมาใช้ และจ่ายค่าตอบแทนใน
ราคาที่ต่ำ 
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• การออกแบบและการสร้างฉากภาพยนตร์ เป็นการดัดแปลงหรือตกแตง่สถานที่ให้
พร้อมสำหรับการลงมอืถ่ายทำ โดยใหม้ีบรรยากาศไปตามที่บทภาพยนตร์กำหนด 
ซึ่งในด้านนี้ ผู้ออกแบบจะรบัผิดชอบโดยมีการนำเสนอผู้กำกับอย่างละเอียด เพื่อ
พิจารณาว่า อุปกรณ์ส่วนไหนที่ไมจ่ำเป็นเพื่อตัดส่วนน้ันออกไป 

• การจัดเตรียมวัสดุและอุปกรณ์ การเลอืกและการเตรียมสิง่ต่าง ๆ ทีจ่ะใช้ในการ
ถ่ายทำภาพยนตร์ให้อยู่ในสภาพที่พรอ้ม ทั้งส่วนที่เป็นอปุกรณ์การถ่ายทำ 
บันทึกภาพ เสียง และอุปกรณ์ประกอบฉาก โดยมีการแยกทำเป็นเอกสารว่ามี
อะไรบ้าง เพื่อง่ายต่อการตรวจสอบทั้งก่อนและหลงัใช้งาน 

• การทำบทถ่ายทำ ซึ่งเป็นกระบวนการทีผู่้กำกบัภาพยนตรจ์ะต้องอธิบายถึงอารมณ์
ในฉากให้แก่ทีมงาน โดยมีการพูดคุยกันถึงภาพและเสียงที่จะออกมา ในส่วนน้ี
ภาพยนตร์ต้นทุนต่ำได้ทำการคัดเลือกการทำภาพประกอบออกไป โดยเน้นเป็น
ภาพถ่ายจากสถานทีจ่ริง และใช้การตัดต่อจากคอมพิวเตอร์เข้าช่วยเพื่อลดรายจ่าย
ในส่วนน้ี หรืออาจไม่มกีารทำภาพประกอบ เป็นเพียงแค่ภาพสถานที่และการพูดคุย
เพื่อทำความเข้าใจเท่านั้น 

• การจัดตารางการถ่ายทำ เป็นข้ันตอนการลำดับฉากเพื่อการถ่ายทำแต่ละครัง้ ซึ่ง
เป็นตารางการถ่ายทำภาพยนตร์ตลอดทั้งเรื่อง จะแสดงใหท้ีมงานได้เห็นว่า ในครั้ง
หนึ่ง ๆ ที่ยกกองถ่ายไป จะต้องถ่ายอะไรบ้าง มีการใช้เสียงอะไรบ้างในแต่ละ
ช่วงเวลาของฉากนั้น ๆ สิ่งที่ตอ้งคำนึงถึงสำหรับตารางการถ่ายทำของภาพยนตร์
ต้นทุนต่ำ คือการควบคุมความต่อเนื่อง ของการถ่ายทำ 

• การกำหนดงบประมาณ เป็นการคาดคะเนการใช้จ่ายของงานสร้างภาพยนตร์
ทั้งหมด สำหรบัภาพยนตร์ที่ใช้ต้นทุนต่ำต้องมีความแม่นยำสูง เพื่อทีจ่ะสามารถบอก
ได้ว่าเราจำเป็นต้องใช้ค่าใช้จ่ายส่วนใดและตัดค่าใช้จ่ายส่วนใด โดยมีการตั้ง
งบประมาณเกินสำรองไว้ประมาณ 15% จากงบประมาณทีอ่นุมัติ 
 

2.4.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) หลังจากการเตรียมงานถ่ายทำภาพยนตร์ให้พร้อม
ที่สุดแล้ว ข้ันตอนต่อมาจะอยู่ภายใต้ความรับผิดชอบของผู้กำกบัเปน็ส่วนใหญ่ ทั้งการบรหิารงาน
ภายในกองถ่ายภาพยนตร์ ให้ดำเนินงานไปอย่างราบรื่นที่สุด 

• การประชุมทีมงาน เป็นการประชุมเพื่อการซักซ้อมความเข้าใจ และตรวจสอบ
ความพร้อมของทีมงานทั้งหมด ก่อนทีจ่ะยกกองถ่ายทำออกไปปฏิบัติงานจรงิ 
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• การยกกองถ่าย การเคลื่อนกองถ่ายภาพยนตร์ สู่การปฏิบตัิงานจรงิตามแผนงานที่
กำหนดไว้ โดยการนำอปุกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการถ่ายทำและบุคลากรไปยังที่นัดหมาย 
อันจะเป็นประโยชน์ต่อการถ่ายทำ ที่ไม่ต้องเสียเวลาและค่าใช้จ่ายที่ไม่จำเป็น 

• การดำเนนิการถ่ายทำภาพยนตร์ เป็นการลงมือถ่ายทำภาพยนตร์จริง ๆ ภายใต้
การบริหารสัง่การของผู้กำกับ เพื่อให้ได้มาซึง่ภาพและเสยีงบนจอภาพยนตร์อย่าง
สมบรูณ์ ที่สำคัญคือต้องถ่ายทำและบันทึกเสียงได้ตามแผนที่วางไว้ ซึ่งในส่วนน้ี ผู้
กำกับนอกจากดำเนินการถ่ายทำแล้ว ยังต้องดูแลควบคุมการตัดต่อหน้ากองถ่าย 
เพื่อใหท้ราบว่ายังขาดส่วนไหน หรือควรเพิ่มเติมอะไร และต้องทำการเพิม่เลย จะได้
ไม่ต้องเสียเวลาและงบประมาณในการถ่ายซ่อม 
 

2.4.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) หลังจากเสร็จสิ้นข้ันตอนการถ่ายทำ
ตามกำหนดการแล้ว ต่อมาก็เข้าสู่ข้ันตอนหลังการถ่ายทำ คือการตัดต่อภาพและเสียง เป็นข้ันตอน
คัดเลือกช็อต เพื่อนำมาจัดวางให้อยู่ในช่วงคัทหรือซีนที่ถูกต้อง ควบคู่ไปกับการเรียงและตัดต่อเสียง 
โดยเรียบเรียงตามบทภาพยนตร์และจัดวางเสียงใหเ้ข้ากับภาพ เพื่อสื่อสารเนื้อเรื่องและอารมณ์ได้
ถูกต้องตามบท ซึ่งจะประสานงานกบัผูก้ำกับอยูเ่สมอ เพือ่ให้งานออกมาถูกต้องตามที่กำหนดไว้ 
 

2.5 คุณลักษณะพ้ืนฐานของเสียง (Sound Qualities) 
เสียงทั้งหมด ทั้ง เสียงบทสนทนา (Dialogue) เสยีงเอฟเฟกต์ (Sound Effects) และ 

เสียงดนตร ี (Music) ล้วนสร้างข้ึนจากพื้นฐานองค์ประกอบที่เหมอืนกัน ระหว่างขั้นตอนการผลิต
เสียง ทีมงานทุกคนที่เกี่ยวข้องจะต้องจัดการกับองค์ประกอบเหล่าน้ี และประเมินถึงผลกระทบที่มีต่อ
การรบัรู้ของผู้ชม นั่นเพราะว่าแต่ละองค์ประกอบ มีลกัษณะเฉพาะตัวที่มีผลต่อการตอบสนองของ
เสียง การเข้าใจผลกระทบของเสียงเหล่าน้ี จึงเป็นพื้นฐานที่สำคัญในการออกแบบเสียง [7] โดย 
David Sonnenschein (2001) กล่าวว่า คุณลักษณะของเสียงทีส่ำคัญมอียูท่ั้งหมด 7 ประการ ได้แก่ 
1) จังหวะ (Rhythm) 2) ความดัง (Loudness) 3) ระดับเสียง (Pitch) 4) เนื้อเสียง (Timbre) 
5) ความเร็ว (Speed) 6) รูปร่าง (Shape) และ 7) ความเป็นระบบ (Organization) [8] 

 

2.5.1 จังหวะ (Rhythm) แบ่งได้ออกเป็น 2 ประเภทคือ 

• เป็นจังหวะ (Rhythmic) เช่น เสียงหายใจ เสียงหัวใจเต้น เสียงนาฬิกาเดิน เป็นต้น 
เสียงลักษณะนี้ มีแนวโน้มทีจ่ะถูกคาดการณ์ได้โดยง่าย สามารถให้ความรู้สกึสงบ 
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ความมั่นใจ หรอือาจสื่อถึงการกดข่ี กเ็ป็นได ้[9] และหากมคีวามกระแทกกระทั้น ก็
อาจสร้างความตึงเครียดใหก้ับผู้ฟังได้ [8] 
o จังหวะเรียบง่าย สามารถสื่อถึง ความสุขุม สม่ำเสมอ หรือ ความไม่ซับซ้อน 
o จังหวะคงท่ี สามารถบ่งบอกถึง ความจืดชืด ซึมเศร้า หรอื ความสม่ำเสมอ 
o จังหวะซับซ้อน แสดงใหเ้ห็นถึง ความสบัสน หรือ ความประณีต 
o การเปลีย่นจังหวะ สามารถสื่อถึง ความแข็งแรง หรือ ความไม่แน่นอน [7] 

• ไม่เป็นจังหวะ (Irregular) เช่น เสียงสนทนา เสียงปลาวาฬ เป็นต้น เสียงลกัษณะนี้
สามารถทำให้ผูฟ้ังรู้สึกตื่นตัว หวาดกลัว สบัสน หรือ หัวเราะได้ [8] 
 

2.5.2 ความดัง (Loudness) มีผลมาจาก ความเข้ม (Intensity) ของเสียง ซึง่วัดเป็นค่า
พลังงานโดยใช้หน่วย เดซิเบล (Decibel : dB) [8] 

• เสียงดัง (Loud) มักจะก่อให้เกิดความรู้สึกคกุคาม ตึงเครียด และบบีเค้น โดย 
Gae-Lynn Woods (2015) ได้ให้แนวคิด ถึงเรื่องของระดบัความดังเสียงไว้ว่า หาก 
เสียงที่ได้ยิน ดังเกินกว่าปกตจิากความเคยชิน จะทำให้รูส้ึกไม่ปลอดภัย อันตราย [9] 
หรือบางครัง้อาจใช้แสดงใหเ้ห็นถึง ความใกล้ ความแข็งแรง ความสำคัญ [7] 

• เสียงเบา (Soft) มักจะบ่งบอกถึงความอ่อนโยน เปราะบาง ลังเล [9] หรอืบ่อยครั้ง
หมายถึงความไกล ความความอ่อนแอ หรือความเงียบสงบ [7] 

• ความเงียบ (Silence) สามารถแสดงถึงทัศนคติเชิงลบ เช่น ความรุนแรงหรอืการ
กดข่ี ความเงียบสามารถเตือนใจผู้คนได้ว่าพวกเขาอยู่ตามลำพัง พวกเขาถูกปฏิเสธ 
ต่อต้าน หรือไม่มีความหวังสำหรับพวกเขาอีกต่อไป การสญูเสียเสียงโดยรอบไป
สามารถทำให้ตื่นกลัวถึงการสูญเสียหรอืเสียชีวิตได้เช่นกัน [9] โดยปกติความเงียบ
งันน้ันไม่มีอยูจ่รงิ ถึงแม้เราจะดูดเสียงออกหมด แต่ในการฉายภาพยนตร์นั้น เรายัง
จะได้ยินเสยีงต่าง ๆ โดยรอบอยู่ดี เช่น เสียงของเครื่องฉาย เสียงของผู้ชม ด้วยเหตุ
นั้น เสียงบางเสียง จึงถูกสร้างขึ้นและใสล่งในภาพยนต์เพือ่ใช้แสดงถึงความเงียบงัน 
เช่น เสียงร้องของสัตว์จากที่ไกล ๆ เสียงของเข็มนาฬิกาทีเ่ดินเป็นจงัหวะ เสียงใบไม้
ไหวสีกัน หรือเสียงของหยดน้ำที่ตกลงกระทบผิวน้ำ เสียงเหล่าน้ีบางครัง้สามารถ
แสดงถึงความเงียบได้ดีย่ิงกว่าความเงียบจรงิ ๆ เสียด้วยซ้ำ [8] 
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2.5.3 ระดับเสยีง (Pitch) คือ การรบัรูร้ะดับความถ่ีของเสียง จากความถ่ีต่ำ (เสียงทุม้) ไป
จนถึงความถ่ีสูง (เสียงแหลม) โดยปกติแล้ว มนุษย์จะได้ยินเสียงที่อยู่ในช่วงความถ่ี 20–20,000 Hz 
(เฮริตซ์ หรือ รอบต่อวินาที) [8] 

• เสียงความถีสู่ง (High Pitch) หรือ เสียงแหลม ส่วนใหญ่มักก่อให้เกิดความรู้สกึ
กระสับกระส่าย อึดอัด และสร้างความตึงเครียด โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ถ้าเสียงนั้นดัง
ต่อเนื่องยาวนาน ด้วยเหตุน้ีเอง เสียงที่มีความแหลม (รวมทั้งดนตรปีระกอบด้วย) 
มักจะถูกใช้ในฉากทีเ่น้นความตื่นเต้น [9] 

• เสียงความถี่ต่ำ (Low Pitch) หรือ เสียงทุ้ม ก่อใหเ้กิดความรู้สกึตรงกันข้าม หนัก
แน่น และก่อใหเ้กิดความตึงเครียดน้อยกว่าเสียงสูง มันมักจะถูกใช้เพื่อเน้นความสง่า
ผ่าเผย หรือความขึงขังจริงจังของเหตุการณ์ รวมทั้งยงัอาจใช้เพื่อสร้างความรู้สกึ
กังวล หวาดกลัว และลกึลบั ปกติแล้ว ฉากต่ืนเต้นมักจะเริ่มต้นด้วยเสียงทุม้ จากนั้น 
ความถ่ีของเสียงก็จะเพิ่มข้ึนตามระดบัความเข้มข้นของเหตกุารณ์ [9] 
 

2.5.4 เนื้อเสียง (Timbre) ทำให้เสียงต่าง ๆ มลีักษณะเฉพาะ เกิดจากการผสมกัน
ระหว่างความถ่ีมลูฐาน (Fundamental Frequency) ความกลมกลืน (Harmonics) และโอเวอร์โทน 
(Overtone) ซึง่ทำใหเ้สียงพูด (Voice) เสยีงเครื่องดนตรี (Music Instrumental) และเสียงประกอบ 
(Sound Effects) แตล่ะชนิดมีสสีันของน้ำเสียงและลักษณะที่แตกต่างกัน เมื่อคลื่นเสียงแกว่งข้ึนลง
เป็นจงัหวะปกติ (หรอืเรียกอีกอย่างว่าคาบ) จะทำใหเ้กิด เสียงบริสุทธ์ (Pure Tone) หรือ Tonal 
Sound ซึ่งมลีักษณะ ความถี่แคบ (Narrow) ซึง่แตกต่างจากเสียงที่เกิดจากการทบัซ้อนผสมกันจาก
หลายความถ่ี ซึ่งก่อให้เกิดรูปแบบของคลื่นทีม่ีความซับซ้อน โดยมีลักษณะ ความถี่กว้าง 
(Broadband) [8] โดยปกติเราจะรบัรู้ความดังของเสียงว่า เสียงทีม่ีลักษณะเป็น Broadband จะดงั
กว่าแบบ Pure Tone หรือ Narrow [10] 

 
2.5.5 ความเร็ว (Speed) ซึ่งในที่นีห้มายถึง ความเร็วของจังหวะ เมื่อเสียงเกิดข้ึนซ้ำ ๆ 

เราสามารถรู้สกึได้ถึงความช้าและเร็ว 

• จังหวะช้า (Slow) อาจใช้แสดงให้เห็นถึง ความน่าเบื่อ ความสง่างาม หรือ การอยู่
ในความควบคุม [7] แต่เมื่อเสียงช้าลงเกินความสามารถในการรบัรู้ถึงความต่อเนื่อง 
ด้วยการ หยุดนานเกนิกว่า 1 วินาที ความรู้สึกของเราจะเปลี่ยนเป็นความฟุง้ซ่าน 
วอกแวก อย่างไรก็ตามด้วยองค์ประกอบของเสียงที่เพิ่มข้ึน เช่น ทำนองหรือบริบท
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ทางวาจา ทำใหเ้ราสามารถรับรู้ข้อมลูในอัตราที่ช้าขนาดน้ีได้ การเว้นจงัหวะชีพจร
และการเดินช้า ๆ ของขบวนแห่ศพ เป็นตัวอย่างของการสรา้งรูปแบบเสียงช้า [8] 

• จังหวะเร็ว (Fast) อาจใช้แสดงให้เห็นถึง ความตื่นเต้น หรือ การเรง่ [7] ที่อัตราเร็ว
สุด จำนวน 20 ครั้งต่อวินาที เสียงแต่ละเสียงจะเริม่เบลอกลายเป็นเสียงในระดับ
คงที่ หรือความถ่ีต่ำ [8] 
 

2.5.6 รูปร่าง (Shape) หรืออกีคำศัพท์คือ Envelope ซึง่อธิบายถึงแต่ละช่วงเวลาของ
เสียง ประกอบไปด้วย Attack (ช่วงต้นทีเ่สียงเกิดข้ึนเปลีย่นแปลงจากความเงียบไปเป็นเสียงดังสุด) 
Body (ช่วงสถานะค้างอยู่ของเสียง) Decay (ช่วงปลายทีเ่สียงเริ่มเบาลงจนกลายเป็นความเงียบ) [8] 
เสียงระยะสั้น สามารถถ่ายทอด ความร้อนรน กระวนกระวาย หรือ การกระตุ้น เสียงระยะยาว
ต่อเนื่อง สามารถสร้างความรูส้ึกของความสงบ ความคงทน หรือ ความเหนื่อยล้า [7] 

ลักษณะของรูปร่างเสียง แบง่ได้เป็น 2 ประเภทคือ 

• Impulsive เป็นลักษณะเสียงที่เกิดข้ึนและสลายไปอย่างรวดเร็ว เช่น เสียงยงิปืน 
เสียงกลอง เสียงชกตี เสียงหักนิ้ว [8] สามารถแสดงให้เหน็ถึง ความคมชัด ความ
ตื่นเต้นหรอื อันตราย [7] 

• Reverberant ในวงการเสียงเอฟเฟกต์ หมายถึงลักษณะเสียงทีเ่กิดข้ึนอย่างช้า ๆ 
และสลายไปอย่างช้า ๆ เช่น เสียงไวโอลิน เสียงฉาบทองเหลือง เสียงถอนหายใจ [8] 
สามารถบ่งบอกถึง ความอ่อนโยน ความนิ่งเงียบ หรือ ความเบื่อหน่าย [7] 

การรบัรู้ของผูฟ้ังเกี่ยวกับรูปร่างของเสียงนั้น ไม่เพียงแต่ข้ึนอยู่กับรปูร่างของคลื่นที่ถูกสร้าง
โดยแหลง่กำเนิดเสียงเท่านั้น แต่ยังข้ึนอยู่กับระยะทาง และคุณสมบัติการก้องกังวาลของพื้นทีโ่ดยรอบ
ด้วย [8] 

 

2.5.7 ความเป็นระบบ (Organization) มีความเกี่ยวเนือ่งกับลักษณะทางสงัคม 
การศึกษา เรื่องราวในความทรงจำ ความรู้ที่ผ่านมาในชีวิต เช่น การฟังภาษาต่างประเทศที่ไมส่ามารถ
เข้าใจได ้ การฟังเสียงดนตรีแบบทีผู่้ฟังไมเ่คยได้ยินมาก่อน เสียงนั้นกจ็ะก่อให้เกิดความสับสน เกิด
ความไม่คุ้นเคย เพราะผู้ฟังไมเ่ข้าใจความหมาย ลักษณะนี้เรียกว่า ไม่เป็นระบบ (Chaotic) ในทาง
ตรงกันข้าม หากผู้ฟงัเข้าใจในภาษาที่ได้ยิน หรอื คุ้นเคยกบัเพลงทีเ่คยฟังมาก่อน ผูฟ้ังกจ็ะสามารถ
เข้าใจสิง่ที่ตนเองกำลังฟงัอยู่ได้เป็นอย่างดี เสียงนั้นกจ็ะมีความ เป็นระบบ (Organized) สำหรบัผูฟ้ัง
คนน้ัน [8] 
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2.6 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบเสียง (Sound Design) 
การออกแบบเสียง เป็นศิลปะในการใช้เสียงอย่างเหมาะสม ถูกต้อง จัดวางอย่างถูกที่ ถูกเวลา 

ซึ่งทักษะการจัดวางเสียงระหว่างการตัดต่อน้ัน สง่ผลกระทบต่อภาพยนตร์อย่างมาก [11] 

การเล่าเรื่องในภาพยนตร์และแอนิเมช่ัน จะมีประสิทธิภาพสูงสุดเมื่อภาพและเสียงมีส่วน
ร่วมกันในการเล่าเรือ่งได้อย่างเต็มที่ แอนิเมเตอร์ผูม้ีประสบการณ์หลายคน ยกเครดิตใหก้ับการ
ออกแบบเสียงที่ดีถึง 70% จากความสำเร็จของผลงาน และผู้กำกบัทีม่ีประสบการณ์จะเข้าใจว่า 
Soundtrack ทีป่ระสบความสำเร็จ จะต้อง "รูส้ึก มากกว่า ได้ยิน" พวกเขาเข้าใจว่า ผู้ชมจะสามารถ
สังเกตและรูส้ึกถึงการออกแบบเสียงที่ไม่ดีได้ แม้ว่าคนส่วนใหญ่ไมส่ามารถบอกได้ว่าอะไรที่ขาดหายไป 
[12] โดยการวิจัยครั้งนี้ ได้ใช้แนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ที่น่าสนใจเกี่ยวกับการออกแบบเสียง ดังนี ้

 

2.6.1 ผลกระทบต่ออารมณ์ (Emotional Impact) ในงาน Sound Design ไมส่ำคัญ
เลยว่าเสียงนั้นจะแปลก หรอืหลุดจากบรบิททางสังคมและสิง่แวดล้อมมากแค่ไหน แต่สมองของเราจะ
พยายามมองหา เช่ือมโยง และเทียบเคียงกบับางสิ่งที่เคยได้รู้จักจากประสบการณ์ทีผ่่านมาอยู่เสมอ 
สิ่งนีจ้ะเกิดข้ึนเหมือนกบัตอนที่เรามองไปยงัผาหินธรรมชาติ แล้วพบว่ามันมีอะไรที่ดูคล้ายกบัใบหน้า
คนในน้ัน กับเสียงกเ็ช่นเดียวกัน ด้วยเหตผุลนี้ เราจงึสามารถพบว่าในงานภาพยนตร์ มีการสร้างเสียง
จากแหล่งแปลก ๆ ที่ใกลเ้คียงกบัเสียงที่มนุษย์เปลง่ออกมาในสภาพอารมณ์น้ัน ๆ อยู่เสมอ เช่น เสียง
ขู่ในลำคอจากทอ่อัดอากาศ เสียงโหยหวนคร่ำครวญจากประตูไม้เก่า และเสียงคล้ายการหัวเราะอย่าง
บ้าคลั่งจากการดัดใบเลื่อย เมือ่เราต้องการจะเพิ่มบางอย่างที่มผีลต่อความคิดหรืออารมณ์ เสียงของ
สัตว์สามารถใช้ทับซ้อนข้ึนไป เพื่อสร้างความรู้สกึถึงความแข็งแกร่ง (สิงโตคำราม) ความซุกซน (เสียง
ร้องเห่าของลงิชิมแปนซ)ี หรอืความยั่วยวนใจ (เสียงครางของแมว) แต่ต้องระวังระดบัความดังหรือ
การปรับแต่งเสียง ไม่ให้แหล่งที่มาของเสียงชัดเจนจนเกินไป (นอกจากจะใช้เพื่อความตลกขบขัน) [8] 

 
2.6.2 หมวดหมู่ตามลักษณะอารมณ์ความรูส้ึก (Emotional Inventory) 
Friedrich Marpurg (1718-1795) หนึง่ในนักเรียนด้านเสียงที่มีช่ือเสียงในศตวรรษที่ 18 ได้

ใช้การสังเกตและความพยายามในการจัดหมวดหมูส่ภาวะอารมณ์ที่ชัดเจน ตามจงัหวะ การออกเสียง 
และตัวโน้ต โดยจัดกลุม่ประเภทของเสียงตามลักษณะอารมณ์ความรูส้ึก และการแปรอารมณ์
ความรู้สึกเป็นลักษณะของเสียงในแบบต่าง ๆ ซึง่ได้จากการสงัเกตุ ดังที่แสดงในตารางที่ 1 แนวคิด
ของเขาได้ก้าวข้ามไปสูห่ลักการในปัจจุบัน ที่เกี่ยวกับการรอ้งเพลง การพูดในที่สาธารณะ และการ
สร้างเสียงในรปูแบบอื่น ๆ และอาจเกี่ยวข้องกับสิ่งที่เราพบในเสียงประกอบภาพยนตร์ [8] 
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ตารางที่ 1 อารมณ์ความรูส้ึก และ การแปรความรูส้ึกเป็นลกัษณะของเสียง 
ความรู้สึก การแปรความรูส้ึกเป็นเสียง 

ความเสียใจ คร่ำครวญ เช่ืองช้า ใช้ตัวโน้ตที่เป็นคู่ใกล้ ๆ เพื่อสร้างเสียงทีไ่ม่สอดคล้อง 
ความสุข กระชับ มีชีวิตชีวา ใช้โทนเสียงอุ่น ใช้เสียงที่มีความสอดคล้องไม่บาดหู 
ความสบายใจ ใช้ท่วงทำนองคงที่และไมห่วือหวา แต่จะไปทางเดียวกบัความรู้สกึของความสุข 
รู้สึกผิด ท่วงทำนองจะเหมอืนกับความรู้สกึของความเสียใจ แต่จะไมค่ร่ำครวญ 
มีหวัง ใช้ท่วงทำนองทีบ่อกถึงความภาคภูมิและความยินด ี
ความหวาดกลัว ใช้เสียงต่ำและไล่เสียงลงต่ำไปเรือ่ย ๆ ให้เห็นถึงความเสื่อมถอย 
ตลก ขบขัน ใช้เสียงเชิงหยอกล้อ ดงึออก (Drawn Out) โทนเสียงเนือย (Languid Tones) 

กระชับ แต่เคลือ่นที่ไปมา กระตุ้นใหเ้กิดอารมณ ์
จิตไม่ปกติ สบัสน ใช้ท่วงทำนองด้านบวกและด้านลบสลับกันไปมา 
ข้ีขลาด ใช้ทำนองหวาดกลัวเป็นหลัก และสอดแทรกทำนองความหนุหันพลันแล่นเข้าไป 
ความรัก ท่วงทำนองนุม่นวล สวยงาม และมักจะใช้เสียงทีม่ีความสอดคล้องกัน 
ความชัง ใช้เสียงทีม่ีความดุดัน รุนแรง ขรุขระ (Rough) 
ความริษยา ใช้เสียงทีม่ีลกัษณะเป็นเสียงคำราม และสร้างความรำคาญ 
ความเห็นใจ มีความอ่อนโยน นุ่มนวล แต่โศกเศร้า และมีการย้ำเสียงเบส 
หึงหวง เริ่มต้นนุ่มนวล เมโลดี้จะว่ิงข้ึน-ลง และค่อย ๆ รุนแรงข้ึน แล้วเปลี่ยนท่วงทำนอง

เป็นลักษณะของการเร้าอารมณ์ สลบัช้า-เร็ว 
โกรธ เสียงที่แสดงออกถึงความเกลียดชัง ผสมกับตัวโน้ตถ่ี ๆ; เปลี่ยนเป็นเสียงต่ำอย่าง

ฉับพลันบ่อยครัง้; เคลื่อนไหวกระแทกกระทั้น; เสียงกรีดร้องที่ไม่ประสานกัน 
สุภาพ เมโลดี้จะว่ิงข้ึนลงแสดงถึงความลังเล สั้น กระชับ ใช้เทคนิคการหยุดเสียงเมโลดี้

อย่างกะทันหันบอ่ยครั้ง 
ความกล้า เมโลดี้รบีเร่ง มลีักษณะการผลักไปข้างหน้า ท้าทาย 
ไร้เดียงสา ท่วงทำนอง และเมโลดี้มีลกัษณะเรียบง่าย ไมห่วือหวา ใช้เมโลดี้ไมเ่ยอะ แต่อาศัย

การเล่นค้างเป็นเสียงยาวสลบัสั้น 
หุนหันพลันแล่น ท่วงทำนองและโมโลดีม้ีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว และสร้างความรำคาญใจ 
ที่มา : ดัดแปลงมาจากหนงัสอืเรื่อง Sound design: The expressive power of music, voice, 
and sound effects in cinema [8] และวิทยานิพนธ์เรื่อง การใช้เสียงเพือ่สร้างความรูส้ึกกลัวใน 
"หนังผี" ไทย [13] 
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2.7 การจำแนกประเภทของเสียง (Sound Classifications) 
มีหลากหลายรปูแบบเสียงที่ใช้ในภาพยนตร์ และภายในภาพยนตร์เรื่องหนึ่ง ลักษณะการใช้

เสียงก็อาจเปลี่ยนแปลงไปในช่วงเวลาหนึง่ได้ [11] เมือ่ทั้งตวัละครและผู้ชมได้ยินเสียงจะเรียกว่าเสียง 
Diegetic เสียงที่ได้ยินโดยผู้ชมเท่านั้นจะเรียกว่าเสียง Non-Diegetic เมื่อเห็นแหล่งทีม่าของเสียงจะ
เรียกว่าเสียง On-Screen และเมื่อไม่เห็นแหล่งทีม่าของเสียงจะเรียกว่าเสียง Off-Screen สิง่ที่
น่าสนใจคือ เสียงสามารถเป็นได้ทัง้แบบ Diegetic และ Off-Screen ได้ในคราวเดียวกัน [8, 12] 

 

2.7.1 Diegetic Sound หมายถึง เสียงเล่าเรื่องภาพที่อยู่ในพืน้ที่การเล่าเรื่อง (Story 
Space) เสียงที่เกิดข้ึน ส่งผลต่อการเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก โดยเสียงที่เกิดข้ึน เป็นเสียง ที่ตัวละครใน
ฉากนั้น ๆ สามารถรับรู้ได้ไปพร้อม ๆ กับผู้ชม เช่น เสียงเปิด-ปิดประตู เสียงรถ เสียงยิงปืน ซึ่งตัว
ละครในฉากสามารถได้ยิน 
 

2.7.2 Non-diegetic Sound หมายถึง เสียงทีม่าจากแหลง่เสยีงที่อยู่นอกพื้นที่การเล่า
เรื่อง ไม่มีตัวละครหรือวัตถุใด ๆ ในฉาก ที่บ่งบอกหรอืสามารถสร้างเสียงที่กำลงัได้ยินอยู่ใหเ้กิดข้ึนได้ 
และตัวละครในฉากไมร่ับรู้การมีอยู่ของเสียงนั้น แตกต่างกบัผูร้ับชม ที่จะสามารถได้ยินเสียงนั้นอย่าง
ชัดเจน เช่น เสียงผู้บรรยายเรื่อง เสียงดนตรีประกอบภาพยนตร์ เป็นต้น โดยทั่วไปแล้วเสียง Non-
Diegetic ทำหน้าทีเ่ป็นองค์ประกอบของการตีความ ที่สื่อความหมายช้ีนำผู้ฟงัไปสู่ความรูส้ึก
บางอย่างมากกว่าภาพที่เห็น เช่น เสียงหอนของหมาป่าที่เข้าไปอยู่ในย่านใจกลางเมอืง หรือ เสียง
นาฬิกาเดินเสียงดังเกินจริง ทีส่ามารถบ่งบอกถึง Deadline ของคนงานได ้
 

2.7.3 On-Screen Sound คือ เสียงที่มาจากแหล่งกำเนิดเสียงที่เราสามารถมองเห็นได้
บนหน้าจอ เช่น เสียงบทสนทนาที่ซงิค์เสียงตรงกบัปากพูด เสียงประตู เสียงฝเีท้า เสียงรถยนต์ เป็น
ต้น ซึ่งภาพและเสียงจะต้องมีการเช่ือมโยงกันจึงจะถูกจัดอยู่ในหมวดหมู่นี้ได้ 
 

2.7.4 Off-Screen Sound คือ เสียงที่ได้ยินโดยที่ไม่เห็นแหล่งกำเนิดเสียง แม้ว่าผู้ชมจะ
เห็นหรือรู้จำแหลง่กำเนิดเสียงมาจากฉากอื่น ๆ ของภาพยนตร์แล้วก็ตาม แต่หากตัวละครตอบสนอง
ต่อเสียงโดยทีผู่้ชมไม่เห็นแหล่งที่มาของเสียง เสียงนั้นจะถือว่าเป็น Diegetic Off-Screen Sound 
[8] ตัวอย่างเช่น เสียงบรรยากาศโดยรอบ (เสียงการจราจร เสียงนก เสียงลม) เสียงฟ้าร้อง เสียงตัว
ละครนอกจอเรียกตัวละครที่อยู่ในจอ เสียงเพลงจากวิทยุทีม่องไม่เห็น [12] ซึ่งเสียง Off-Screen มัก
ใช้เพื่อสร้างภาพในหัวของผู้ชม โดยที่ไม่ต้องปรากฎภาพให้เห็นบนหน้าจอ ดังเช่นวลีที่กล่าวว่า 
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“Starve the eye and feed the ear” เป็นหลักการพื้นฐานสำหรับเสียง Off-Screen [8] ซึ่งยัง
ช่วยให้ผู้ชมตระหนักถึงการดำรงอยู่ของพื้นที่ที่อยู่นอกเหนือจากจอภาพยนตร์ อันทีจ่รงิแล้ว ไม่ว่าเรา
จะอยู่ในโรงหนังหรือในชีวิตจรงิ เสียงที่เราได้ยินแต่มองไมเ่ห็น และบอกไม่ได้ว่ามาจากไหน กส็ามารถ
สร้างความหวาดผวาให้กบัเราได้เหมือนกัน เนื่องจากในทางจิตวิทยา มนุษย์เรามกัจะหวาดกลัวกบัสิง่
ที่เรามองไมเ่ห็น ดังนั้น ผู้กำกับภาพยนตรจ์ึงมักจะใช้เสียงประกอบทีผู่้ชมไม่เห็นแหล่งกำเนิด หรือ
แหล่งกำเนิดนั้นอยู่นอกจอภาพ เพื่อสร้างความระทึกขวัญให้กับผู้ชม เช่น เสียงเอียดอาดของประตูใน
ห้องทีม่ืดมิด อาจจะให้ความรู้สกึที่น่าหวาดผวามากกว่าภาพของใครบางคนโผล่เข้ามาในห้อง [9] 

การแบ่งแยกประเภทของเสียง Off-Screen ยังแบ่งออกได้เป็น Active และ Passive 

• Active คือ เสียงที่ทำใหเ้กิดคำถามและความอยากรูอ้ยากเห็นว่า มันคือเสียงอะไร? 
เกิดอะไรข้ึน? สัตว์ที่ทำเสียงมีหน้าตาเป็นอย่างไร? 

• Passive คือ เสียงที่ไม่ได้ทำใหรู้้สกึสนใจ แต่สร้างบรรยากาศและสภาพแวดล้อม 
ช่วยห่อหุ้มและสร้างเสถียรภาพของภาพตลอดการตัดภาพ เพื่อให้ได้เนื้อหาทีร่าบรื่น 
 

Michel Chion ได้บญัญัติศัพท์ Acousmatic ข้ึนมา หมายถึงการฟงัเสียงที่ได้ยิน โดยไม่
เห็นแหล่งที่มา ในกรณีเฉพาะ เมื่อเสียงทีม่องไมเ่ห็นถูกเปดิเผยแหล่งที่มา ผลกระทบนี้จะถูกเรียกว่า 
De-Acousmatizing ตัวอย่างที่คลาสสิคทีสุ่ดคือ ในเรื่อง The Wizard of Oz ฉากที่ Dorothy ดึง
ผ้าม่านออก เพื่อเผยให้เห็นร่างของชายตัวเลก็ที่พูดเสียงใหญ่โต ผลลัพท์อันน่าทึง่นี้ คือการถอดอำนาจ 
และเปิดเผยแหล่งทีม่าของเสียงที่ไมรู่้จักมาก่อน เพือ่เฉลยปริศนาบางอย่าง [8] 

 

2.8 เสียงในภาพยนตร์ (Sound in Film) 
Des Lyver (1995) ได้นำแนวคิดเรื่องการออกแบบเสียงในภาพยนตร์ มาเรียบเรียงแยก

ประเภทไว้ได้ทั้งหมด 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) เสียงบทสนทนา (Dialogue) 2) เสยีงเอฟเฟกต์ 
(Sound Effects) และ 3) เสียงดนตร ี(Music) [13] 

 

2.8.1 เสียงบทสนทนา (Dialogue) เป็นองค์ประกอบสำคัญในการเล่าเรื่อง เป็นวิธีการ
เล่าเรื่องที่ตรงไปตรงมาและชัดเจนมากทีสุ่ด มีส่วนช่วยอยา่งมากในการแสดงนัยยะของความเป็นจริง 
ผู้ชมมักจะมุง่ความสนใจไปที่เสียงบทสนทนา มากกว่าเสียงดนตรี หรือ เสียงเอฟเฟกต์ โดยเสียงบท
สนทนา ถูกใช้ในหลากหลายรูปแบบ  
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• On-screen Dialogue คือ บทสนทนาทีเ่ห็นภาพตัวละครคุยกันบนหน้าจอ 

• Off-screen Dialogue คือ การแสดงถึงการโต้ตอบของตัวละคร โดยไม่จำเป็นต้อง
เห็นภาพตัวละครคุยกัน ยังรวมถึงการพากยท์ับ (Voice Over) และเสียงพูดที่ไม่ซงิค์
ตรงกบัภาพ ที่มองไม่เห็นผู้พูด และไม่สามารถเปิดเผยไดจ้ากการเปลี่ยนแปลงมุม
กล้อง ตัวอย่างเช่น การพากย์เสียงการสนทนาทางโทรศัพท ์เสียงวิทยุ เสียงประกาศ
ตามสาย เป็นต้น  

• Narration หรอื บทบรรยาย คือการบอกเล่าเรื่องราวจากเวลาหรือสถานที่อื่น แทน
การแสดงแบบ On-screen ในการบรรยายมักเป็นทีเ่ข้าใจกันว่า ผู้บรรยายไม่ได้มี
ปฏิสัมพันธ์กบัตัวละครบนหน้าจอ 

• Walla คือ เสียงของกลุม่คนหรือฝงูชน เป็นเสียงสนทนาพเิศษ ที่สามารถเป็นได้ทัง้
แบบเฉพาะภาษา หรือเป็นกลางก็ได้ [12] 

 

2.8.2 เสียงเอฟเฟกต์ (Sound Effects) จัดเป็นเสียงใด ๆ ทีไ่ม่ใช่ บทสนทนา หรือ 
ดนตรี พวกมันมีความสำคัญต่อการเล่าเรื่อง สร้างความสมจริง และสร้างมิติให้กับงานภาพยนตร์ เป็น
ที่น่าสังเกตว่าศิลปะของการออกแบบเสียงเอฟเฟกต์นั้น ไม่เพียงสร้างสิ่งที่ยิง่ใหญ่หรือแปลกประหลาด
เท่านั้น แต่ยังสร้างสรรค์ความละเอียดอ่อน และสร้างองค์ประกอบในการเล่าเรื่องให้กบัช่วงเวลา 
สถานที่ หรือการพัฒนาของตัวละครต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น เสียงนกนางนวลที่แสดงออกถึงมหาสมทุร 
เสียงการจราจรที่บง่บอกถึงเมอืง เสียงเครื่องจกัรที่แสดงถึงโรงงาน เสียงสญัญาณเตอืนภัยทางอากาศ
ของสงครามโลกครัง้ที่ 2 และ เสียงรถจักรไอน้ำซึง่เป็นสญัลักษณ์ทางประวัติศาสตร์ โดยใช้แสดงออก
ถึงการกระทำอะไรบางอย่างในช่วงเวลาหนึง่ ๆ ตัวละครต่าง ๆ ก็มักจะถูกเช่ือมโยงเข้ากับสิ่งใดสิ่งหนึง่
ด้วย อย่างเช่น เสียงเครื่องพิมพ์ดีดทีห่มายถึงนกัเขียน เสียงนกหวีดที่หมายถึงตำรวจจราจร [7, 12] 

เสียงเอฟเฟกต์ (Sound Effects) แบ่งย่อยออกเป็นหลากหลายองค์ประกอบ เช่น Hard 
Effects, Foley และ Ambience [12] 

• Hard Effects คือ เสียงที่ช่วยเล่าเรื่องซึ่งสอดคลอ้งกบัวัตถุหรือการกระทำทีอ่ยู่บน
จอ ซึ่งสามารถแบ่งแยกออกเป็น Editorial Effects และ Designed Effects 
o Editorial Effects คือ เสียงทีเ่กิดข้ึนจริง ที่ถูกเพิ่มเข้าไปในเหตุการณ์บน

หน้าจอ เช่น เสียงการเปิดประตู หรือ เสียงขับรถ 
o Designed Effects คือ เสียงที่ไมม่ีอยูจ่ริง แต่ถูกสร้างขึ้น เพื่อให้

ครอบคลมุวัตถุ หรือ เหตุการณ์ต่าง ๆ 
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• Foley คือ การบันทึกเสียง เพือ่ใสร่วมเข้าไปกบัภาพบนหน้าจอ หรือ ภาพที่อยู่ใน
หัวโดยเฉพาะ เช่น การบันทกึเสียงอปุกรณ์ต่าง ๆ หรือ เสียงฝีเท้า ใสเ่ข้าไป เพื่อเน้น
ความสำคัญของสิ่งนั้น ๆ เทคนิคของ Foley คือการจัดการองค์ประกอบต่าง ๆ ที่
ค่อนข้างซับซอ้น เช่น วงจรการเดิน ลำดับการต่อสู้ และอปุกรณ์ที่ถืออยู่ นอกจากนี้
องค์ประกอบปลีกย่อยอย่าง เสือ้ผ้า เสียงหายใจ มือที่ลบูเข้ากับอะไรบางอย่าง ก็
เป็นตัวเลือกทีส่ำคัญ ผูท้ี่สร้าง Foley เหล่าน้ี บางครั้งจะถูกเรียกว่า Foley Walkers 
นั่นเป็นเพราะว่า พวกเขามักจะถูกขอให้ช่วยควบคุมวงจรการก้าวเดินอยูบ่่อย ๆ การ
บันทึก Foley ในสตูดิโอนั้น จะมีพื้นที่พิเศษทีเ่รียกกันว่า หลุมโฟเล่ย์ (Foley Pits) 
หลุมเหล่าน้ันมกัเต็มไปด้วยวัสดุต่าง ๆ ที่เหมาะกบัสิง่ทีป่รากฏบนจอ 

• Ambience (Background) เสียงบรรยากาศ เป็นเสียงที่ไม่ซิงค์กบัวัตถุใด ๆ แต่ใช้
เพื่อกำหนดสภาพแวดล้อมของสถานที่ที่กำลังดำเนินเรื่องอยู่ เช่น เสียงความวุ่นวาย
ในเมืองที่ทะลุผ่านหน้าต่างโรงแรมเข้ามา และยังมี Room Tone ซึง่เป็น
องค์ประกอบย่อยของ Ambience เช่น เสียงเครื่องปรบัอากาศ เสียงหลอดไฟ เสียง
เครื่องใช้ไฟฟ้า 

เสียงเอฟเฟกตม์ากมาย ถูกสร้างขึ้น หรอืปรับปรุงให้ดีข้ึน ด้วยเทคนิคต่าง ๆ เพื่อเพิ่มอรรถรส
ในการเล่าเรื่อง ผลลัพท์ของเสียงเอฟเฟกต์ที่ดีนั้น มกัเกี่ยวข้องกับการถ่ายทอดภาพมายาอันน่าจับใจ 
โดยทั่วไปแล้ว เสียงเอฟเฟกตส์ามารถเป็นไปตามบริบทหรือการเล่าเรื่อง ในภาพยนตร์และวิดีโอ เป็น
สิ่งที่ใช้เพิ่มคุณค่าให้กับผลงานที่ขาดไม่ได้เลย [7, 12] 

 

2.8.3 เสียงดนตรี (Music) ผู้บริโภคมักใช้คำว่า Soundtrack เพื่อเรียก CD และเทปที่
เกี่ยวข้องกบัเพลงในภาพยนตร์ อย่างไรก็ตาม ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ใช้คำน้ีเพื่อแสดงถึงเสียงที่
มิกซ์เสร็จสมบูรณ์ ทัง้ในส่วนของ Dialogue, Sound Effects และ Music และในส่วนของ Music ยัง
ถูกเรียกว่า Score ได้อีกด้วย โดย Score จะเป็นส่วนที่ถูกประพันธ์ข้ึน ส่วน Soundtrack จะเป็น
ส่วนที่ถูกสร้างขึ้น [12] 
 

ในบางกรณี เสียงเหล่าน้ีก็มีคุณลักษณะร่วมกันและใช้องค์ประกอบร่วมกันอยู่ เช่น เสียงกรีด
ร้อง สามารถเป็นได้ทั้งเสียงเอฟเฟกต์ และ เสียงบทสนทนา [14] ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะทำการ
วิเคราะห์องค์ประกอบของเสียงในภาพยนตร์เพียงแค่ 1 องค์ประกอบหลักเท่านั้น คือ เสียงเอฟเฟกต์ 
(Sound Effects) 
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2.9 อารมณ์พ้ืนฐานของมนุษย์ (Basic Human Emotions) 
ในช่วงทศวรรษที่ 1970 นักจิตวิทยา Paul Eckman ไดแ้บ่งแยกอารมณ์พื้นฐานออกมาเป็น 

6 ประเภท ซึง่เขาเสนอว่า เป็นอารมณ์สากลในทุกวัฒนธรรมของมนุษย์ ได้แก่ 1) สุข (Happiness) 
2) เศร้า (Sadness) 3) กลัว (Fear) 4) รังเกียจ (Disgust) 5) โกรธ (Anger) และ 6) ประหลาด
ใจ (Surprise) [15, 16] 

 

2.9.1 สุข (Happiness) ในอารมณ์ที่แตกต่างกันทุกประเภท ความสุขมีแนวโน้มเป็นสิ่งที่
ผู้คนพยายามทีจ่ะมีอย่างทีสุ่ด ความสุขมักถูกนิยามว่าเป็นสภาวะทางอารมณ์ที่น่ารื่นรมย์ ที่มีลกัษณะ
ของความรู้สกึพึงพอใจ สนุก สมหวัง และ ความเป็นอยูท่ี่ด ี

มีการวิจัยเกี่ยวกับความสุขเพิม่ขึ้นอย่างมีนัยสำคัญมาตัง้แตท่ศวรรษที่ 1960 ภายใต้
สาขาวิชาจำนวนมาก รวมถึงสาขาจิตวิทยาที่เรียกว่า จิตวิทยาเชิงบวก (Positive Psychology) 

ความสุข สามารถแสดงออกไดห้ลายวิธี ดังนี ้

• การแสดงออกทางสีหน้า เช่น การยิ้ม 

• ภาษากาย เช่น ท่าทางผ่อนคลาย 

• เสียงพูดที่ไพเราะ และ น่ายินด ี
 
2.9.2 เศร้า (Sadness) ความโศกเศร้าเป็นอารมณ์อีกประเภทหนึ่ง ที่มักถูกนิยามว่าเป็น

สภาวะทางอารมณ์ช่ัวคราว ที่มีลักษณะของความรู้สึก ผิดหวัง เศร้าโศก สิ้นหวัง เซ็ง และสลด 
เช่นเดียวกับอารมณ์อื่น ๆ ความโศกเศร้าเป็นสิ่งทีทุ่กคนประสบเป็นครัง้คราว ในบางกรณี

ผู้คนสามารถสมัผสักับช่วงเวลาแหง่ความโศกเศร้าที่ยืดเยื้อและรุนแรง ซึ่งสามารถเปลี่ยนเป็นภาวะ
ซึมเศร้าได้ 

ความโศกเศร้า สามารถแสดงออกได้หลายวิธี ดังนี ้

• ความสลด 

• ความเงียบ 

• เซื่องซึม 

• ปลีกตัวจากคนอื่น 

• ร้องไห ้
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2.9.3 กลัว (Fear) ความกลัวเป็นอารมณ์ที่ทรงพลัง ที่สามารถมบีทบาทสำคัญในการเอา
ชีวิตรอด เมื่อคุณต้องเผชิญกับอันตรายหรือประสบกับความกลัว คุณต้องผ่านสิง่ทีเ่รียกว่า การ
ตอบสนองแบบสูห้รอืหนี (Fight-or-Flight Response) กล้ามเนื้อของคุณจะตึง อัตราการเต้นของ
หัวใจและการหายใจเพิ่มข้ึน และจิตใจของคุณจะตื่นตัวมากข้ึน เตรียมร่างกายของคุณให้พร้อมว่ิงจาก
อันตราย หรือยืนหยัดและต่อสู้ การตอบสนองนี้ช่วยให้มั่นใจว่า คุณพร้อมทีจ่ะรับมือกับภัยคุกคามใน
สภาพแวดล้อมขณะนั้นได้อย่างมปีระสทิธิภาพ 

ความกลัว สามารถแสดงออกได้หลายวิธี ดังนี ้

• การแสดงออกทางสีหน้า เช่น การขยับตา และ ดึงคาง 

• พยายามซ่อน หรือ หลบหนีจากภัยคุกคาม 

• ปฏิกิริยาทางสรีรวิทยา เช่น การหายใจอย่างรวดเร็ว และ การเต้นของหัวใจ 
 
2.9.4 รังเกียจ (Disgust) ความรูส้ึกรังเกียจ หรือ ขยะแขยง สามารถเกิดข้ึนได้จากหลาย

สิ่งหลายอย่าง รวมถึงรสชาติ สายตา และกลิ่นอันไม่พึงประสงค์ นักวิจัยเช่ือว่า อารมณ์น้ีพฒันาต่อไป
เป็นปฏิกริิยาต่ออาหารทีอ่าจเป็นพิษ หรือเป็นอันตรายถึงชีวิต เมื่อผู้คนได้กลิ่นหรอืลิ้มรสอาหารที่ไม่ดี 
สุขอนามัยที่ไม่ด ี การติดเช้ือ เลือด ความเน่าเหม็น และความตาย อาจกระตุ้นใหเ้กิดการตอบสนอง
ของความรังเกียจ นี่อาจเป็นวิธีที่ร่างกายหลีกเลี่ยงจากสิ่งทีอ่าจเป็นโรคติดต่อ 

ผู้คนสามารถประสบกบัความรังเกียจทางสังคม เมื่อพวกเขาสังเกตเห็นคนอื่นที่มีพฤติกรรม
น่ารังเกียจ ผิดศีลธรรม หรอื ช่ัวร้าย 

ความรังเกียจ สามารถแสดงออกได้หลายวิธี ดังนี้ 

• หันหน้าหนีจากวัตถุที่น่ารังเกียจ 

• ปฏิกิริยาทางกายภาพ เช่น อาเจียน 

• การแสดงออกทางสีหน้า เช่น การย่นจมูก และ การงอริมฝปีากบน 
 
2.9.5 โกรธ (Anger) ความโกรธสามารถเป็นอารมณ์ที่ทรงพลัง ที่มีลกัษณะความรู้สกึของ

ความเป็นศัตรู ความปั่นป่วน ความยุ่งยาก และความเปน็ปรปกัษ์ต่อผูอ้ื่น เช่นเดียวกับความกลัว 
ความโกรธสามารถมสี่วนทำให้เกิด การตอบสนองแบบสูห้รอืหนี (Fight-or-Flight Response) เมื่อ
ภัยคุกคามสร้างความรู้สึกโกรธ คุณอาจมีแนวโน้มที่จะป้องกนัตัวเองจากอันตราย 
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ในขณะที่ความโกรธมักถูกมองว่าเป็นอารมณ์เชิงลบ แต่ในบางครัง้ก็เป็นสิง่ที่ดี มันสามารถ
ช่วยอธิบายความต้องการของคุณต่อความสมัพันธ์กับผู้อื่น และยังสามารถกระตุ้นให้คุณดำเนินการ
และค้นหาวิธีแก้ไขสิ่งต่าง ๆ ทีร่บกวนคุณได้ 

อย่างไรก็ตาม ความโกรธอาจกลายเป็นปญัหาได้ เมื่อมันมากเกินไปหรอืแสดงออกในรปูแบบ
ที่ไม่ดีต่อสุขภาพ เป็นอันตรายต่อตนเองหรือผู้อื่น ความโกรธที่ไม่สามารถควบคุมได้สามารถ
เปลี่ยนเป็นการรุกราน การละเมิด หรือความรุนแรง ได้อย่างรวดเร็ว 

ความโกรธ สามารถแสดงออกได้หลายวิธี ดังนี้ 

• การแสดงออกทางสีหน้า เช่น การขมวดค้ิว หรือ การจ้องมอง 

• ภาษากาย เช่น ท่าทางที่แข็งกร้าว หรอื ผละออกจากใครบางคน 

• น้ำเสียงกระด้าง หรอื การตะโกน 

• การตอบสนองทางสรรีวิทยา เช่น เหงื่อออก หรือ หน้าแดง 

• พฤติกรรมก้าวร้าว เช่น การชน เตะ หรอื ขว้างสิ่งของ 
 
2.9.6 ประหลาดใจ (Surprise) ความประหลาดใจ มักเป็นอารมณ์ที่เกิดข้ึนในช่วงเวลาที่

สั้นมาก ที่มลีักษณะของการตอบสนองทางสรีรวิทยาต่อสิง่ทีไ่ม่คาดคิด 
อารมณ์ประเภทนี้อาจเป็นบวก เป็นลบ หรือเป็นกลางก็ได้ ตัวอย่างเช่น ความประหลาดใจ

อันไม่พึงประสงค์ อาจเกี่ยวข้องกับคนที่กระโดดออกมาจากหลังต้นไม้ตอนกลางคืนและทำให้ตกใจ 
ตัวอย่างของความประหลาดใจที่น่ายินดี เช่น เมือ่คุณมาถึงบ้านแล้วพบว่าเพื่อนสนิทของคุณรวมตัว
กันเพื่อเฉลิมฉลองวันเกิดของคุณ 

ความประหลาดใจ เป็นอารมณ์อีกประเภทหนึ่งทีส่ามารถกระตุ้นใหเ้กิดการตอบสนองแบบสู้
หรือหนี (Fight-or-Flight Response) เมื่อเกิดความประหลาดใจ อะดรีนาลีนจะหลั่งออกมา เพื่อช่วย
เตรียมร่างกายให้พร้อมกบัการต่อสูห้รอืหน ี

ความประหลาดใจ สามารถแสดงออกได้หลายวิธี ดังนี ้

• การแสดงออกทางสีหน้า เช่น ค้ิวยก ปากและดวงตาเบิกกว้าง 

• การตอบสนองทางกายภาพ เช่น การกระโดดถอยหลัง 

• ปฏิกิริยาทางวาจา เช่น ตะโกน กรีดร้อง หรือ หายใจหอบ 
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อารมณ์พื้นฐาน 6 ประการ ที่อธิบายโดย Ekman เป็นเพยีงส่วนหนึง่ของอารมณ์ที่แตกต่าง
หลากหลายประเภท ทีผู่้คนสามารถประสบได้ ทฤษฎีของ Ekman แสดงให้เห็นว่าอารมณ์ความรูส้ึก
หลักเหล่าน้ี เป็นอารมณ์สากล ที่พบได้ทกุวัฒนธรรมทั่วโลก 

อย่างไรก็ตาม ทฤษฎีอื่น ๆ และการวิจัยใหม่ ๆ ยังคงค้นพบอารมณ์อกีหลากหลายประเภทที่
แตกต่างกัน และวิธีการจำแนกประเภทใหม่ ๆ ตัวอย่างเช่น นักวิจัยบางคนกล่าวว่า มีเพียง 2-3 
อารมณ ์ที่เป็นอารมณ์พื้นฐาน หรืออารมณ์มีอยู่ในบางสิง่บางอย่างทีม่ีความเป็นลำดับช้ัน อารมณห์ลกั 
เช่น รัก สุข ประหลาดใจ โกรธ และ เศร้า สามารถแยกออกเป็นอารมณ์รองได้อีก เช่น ความรัก 
ประกอบด้วยอารมณ์รอง ได้แก่ ความหลง และ ความปรารถนา และอารมณ์รองเหล่าน้ี อาจแยก
ออกไปได้อีกเป็น ความชอบ ความห่วงใย ความเห็นอกเห็นใจ และ ความอ่อนโยน เป็นต้น [16] 

 

จากทฤษฎีข้างตน ผู้วิจัยได้เลือกหยิบยกอารมณ์ที่จะใช้ในงานสร้างสรรค์ออกมา 3 อารมณ ์
ได้แก่ 1) ตลก (เป็นส่วนหนึ่งของอารมณ์สุข) 2) กลัว 3) โกรธ เนื่องจากเป็น 3 อารมณ ์ทีส่ามารถใช้
เสียงเอฟเฟกต์ในการสือ่สารใหเ้ห็นได้อย่างชัดเจน โดยไม่จำเป็นต้องใช้องค์ประกอบเกี่ยวกบั
เสียงดนตรีเข้ามาช่วย 

 

2.10 การวิเคราะห์ภาพยนตร์สัน้กรณีศึกษา 
จากภาพยนตรส์ั้นในท้องตลาด ในส่วนของอารมณ์ตลก และ โกรธ เป็นอารมณ์ที่ไม่ค่อยมี

ภาพยนตร์สั้นเรื่องไหน ที่ใช้เพียงเสียงเอฟเฟกตท์ั้งเรื่อง โดยไม่อาศัยบทสนทนาและเสียงดนตรี ใน
การสือ่สารอารมณ์เหล่าน้ีโดยเฉพาะ แต่จะมใีนฉากบางฉากที่เป็นส่วนหนึง่ของภาพยนตรเ์รือ่งยาว
มากกว่า แต่ในส่วนของอารมณ์กลัว มีภาพยนตรส์ั้นจำนวนมากที่ใช้เฉพาะเสียงเอฟเฟกต์ เพือ่สื่อสาร
อารมณ์น้ีโดยเฉพาะ และเป็นหนึ่งในอารมณ์ที่มกัเป็นเป้าหมายในการใช้เสียงเอฟเฟกต์เพือ่สื่อสารแก่
ผู้ชม โดยเฉพาะในภาพยนตรป์ระเภทสยองขวัญ 

ผู้วิจัยจงึได้วิเคราะห์ภาพยนตร์สัน้กรณีศึกษา ในส่วนของอารมณ์ กลัว เป็นหลกั เพื่อหา 
“หลกัการ” ในการใช้เสียงเอฟเฟกต์เพื่อสร้างอารมณ์แก่ผู้ชมได้อย่างมปีระสทิธิภาพ โดยเป็น
ภาพยนตร์สั้นสยองขวัญ จำนวน 3 เรื่อง ได้แก ่

1) Vicious (Oliver Park, 2015) [17] 
2) Lights Out (David Sandberg, Lotta Losten, 2013) [18] 
3) The Maiden (Michael Chaves, Tristan Nyby, 2016) [19] 
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เนื่องจากเป็นเป็นภาพยนตรส์ั้นที่ประสบความสำเร็จและได้รับรางวัล และใช้เสียงเอฟเฟกต์
ในการสื่อสารความกลัวใหเ้ห็นได้อย่างชัดเจน โดยไม่ต้องอาศัยบทสนทนาและเสียงดนตรี โดยเรื่องย่อ
ของภาพยนตร์สั้นทั้งสามเรื่อง มีดังนี ้

Vicious หญงิสาวคนหนึ่งกลบับ้านมาตอนดึก แต่พบว่าประตูบ้านตัวเองเปิดอยู่ และสงสัยว่า
เธออาจไม่ได้อยู่คนเดียวในบ้าน แต่เมือ่สำรวจดูรอบบ้านแล้วไม่พบอะไร เธอจงึเข้านอน แล้วเธอก็
สะดุ้งตื่นข้ึนมาจากฝันร้าย และเจอกบัผทีี่มาตามหลอกหลอนเธอ เธอจึงพยายามหนีออกจากบ้านแต่
ไม่สำเร็จ เพราะผีได้นำกุญแจบ้านไปซอ่น และหลอกให้เธอตกใจกลัวหลายครั้ง 

Lights Out ผู้หญิงคนหนึ่ง อยู่บ้านคนเดียวในคืนที่ฝนตก กำลังจะเข้านอน ในขณะทีเ่ธอปิด
ไฟ เธอพบเงาประหลาดของใครบางคนยืนอยู่ในบ้าน และเมื่อเปิดไฟเงาน้ันจะหายไป เธอเปิดปิดไฟ
เรื่อย ๆ จนเงาน้ันได้ย้ายเข้ามาอยู่ใกล้เธอ ทำใหเ้ธอตกใจ เธอจึงเปิดไฟทิง้ไว้ทั้งบ้านแล้วเข้านอน แต่
เงาน้ันก็ได้ตามมาหลอกหลอนเธอถึงเตียงนอน 

The Maiden พนักงานขายอสังหารมิทรัพย์หญิงคนหนึ่ง มายังบ้านผีสงิ และต้องการจะ
ขายบ้านหลงันี้ เธอจึงพยายามทำความสะอาดบ้าน และไปพบกับสร้อยคอประหลาดในตู้ เธอจึงหยิบ
มาใส่ ระหว่างที่กำลังทำงานอยู่นั้น ผีทีส่ิงอยู่ในบ้านหลังนี้ก็ได้พยายามหลอกหลอนเธอหลายครัง้ และ
แย่งสรอ้ยคอจากเธอคืนไป แต่ในที่สุดเธอกท็ำความสะอาดจนเสรจ็ จนลกูค้าได้เข้ามาดูบ้าน และผีตน
นั้นก็ได้ลักพาตัวลูกสาวของลูกค้าคนน้ันไป 

 

จากการศึกษา ภาพยนตร์สั้นกรณีศึกษา จำนวนสามเรือ่ง ด้วยการวิเคราะหท์ฤษฎีและ
เทคนิคการใช้เสียงเอฟเฟกต์เพื่อสือ่สารอารมณ์กลัวสู่ผู้ชม ได้ผลการศึกษาดังนี ้[20] 

 

2.10.1 การวิเคราะห์ภาพยนตร์สัน้เรื่อง Vicious 
จากการวิเคราะห์ภาพยนตรส์ั้นเรื่อง Vicious พบว่าภาพยนตร์สั้นเรื่องนี้ มีการใช้เทคนิคการ

สร้างความกลัว โดยใช้ เสียงบรรยากาศยา่นความถี่ต่ำ (Low Pitch Ambient) ช่วง 20-200 Hz 
เป็นส่วนใหญ่ ซึ่งเป็นเสียงที่สร้างความรู้สึกกังวล หวาดกลัว และลึกลบั เช่น ฉากแรกที่เข้ามาในบ้าน
และเริ่มสำรวจห้องต่าง ๆ มีการใช้เสียงความถ่ีต่ำเพื่อเพิ่มบรรยากาศความลึกลับของบ้าน ดังที่แสดง
ในภาพที่ 1 และเสียงความถ่ีต่ำเหล่าน้ี บางครั้งมลีักษณะ เป็นจังหวะ (Rhythmic) โดยส่วนใหญ่
เป็นจงัหวะที่ช้า ซึง่ ชา้กว่า 1 รอบ/วินาที เพื่อเพิ่มความฟุง้ซ่าน วอกแวก และบางช่วงจะเป็นจังหวะ
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ที่กระแทกกระทั้นข้ึนเรื่อย ๆ เพื่อเพิ่มความกดดัน เช่น ฉากที่มีผีอยูบ่นเตียง และค่อย ๆ คลานเข้ามา
หา พร้อมกับเสียงความถ่ีต่ำที่เป็นจังหวะ และดังกระแทกข้ึนเรื่อย ๆ ดังที่แสดงในภาพที่ 2 เป็นต้น 

มีการใช้ ความเงียบ (Silence) สลบักันเป็นครัง้คราวเพื่อย้ำให้ผู้ชมรู้สึกถงึการอยู่ตามลำพงั 
โดยท่ามกลางความเงียบ ยังมีการใช้ เสียงนอกหน้าจอ (Off-Screen Sound) เพื่อสร้างความหวาด
ผวาให้ผู้ชมกลัวกบัสิง่ที่มองไม่เห็นอีกด้วย เช่น เสียงน้ำหยดในอ่างล้างหน้าที่ทำให้ตัวเอกหันไปดู ซึ่ง
มักมลีักษณะที่ ไม่เป็นจังหวะ (Irregular) และ ไม่คุ้นเคย (Chaotic) เพือ่เพิม่ความหวาดกลัว และ
ถัดจากความเงียบ มักตามด้วยเสียงที่ ดังขึ้นอยา่งฉับพลัน (Impulsive) โดยมีช่วง Attack ไม่เกิน 
200 ms และ ดัง (Loud) และมีลักษณะ ความถี่กว้าง (Broadband) ช่วง 20-20,000 Hz เพื่อ
เพื่มความรูส้ึกถูกคุกคาม ตงึเครียด เพื่อสร้างความตกใจแกผู่้ชม เช่น หลังจากได้ยินเสียงหยดน้ำ เสียง
บรรยากาศจะหายไปจนเหลือแต่ความเงียบ ก่อนการวางมีดจะทำให้เสียงดงัข้ึนอย่างฉับพลัน ดังที่
แสดงในภาพที่ 3 เช่นเดียวกับช็อตทีเ่ป็น Jump Scare ซึ่งจะลดเสียงบรรยากาศให้เงียบลง ก่อนทีจ่ะ
มีผีโผลอ่อกมาพร้อมกับเสียงดัง ได้แก่ ช็อตที่นอนอยู่บนเตียง ดังที่แสดงในภาพที่ 4 และช็อตที่คลำหา
กุญแจ ดังที่แสดงในภาพที่ 5  

 

 
ภาพที่ 1 Vicious : ฉากแรกทีเ่ข้ามาในบ้าน ซึ่งใช้เสียงบรรยากาศย่านความถ่ีต่ำ 
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ภาพที่ 2 Vicious : ฉากผีคลานเข้ามาหาบนเตียง ใช้เสียงความถ่ีต่ำ จังหวะช้า และดังขึ้นเรื่อย ๆ 
 

 

ภาพที่ 3 Vicious : ฉากเสียงหยดน้ำ ใช้เสียงนอกหน้าจอ ตามด้วยความเงียบ และ เสียงวางมีดที่ดัง
ข้ึนอย่างฉับพลัน 
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ภาพที่ 4 Vicious : ช็อต Jump Scare ครั้งแรก ขณะอยู่บนเตียง ใช้ความเงียบ ตามด้วยเสียงที่ดงัข้ึน
อย่างฉับพลัน 
 

 

ภาพที่ 5 Vicious : ช็อต Jump Scare ครั้งที่ 2 ขณะคลำหากุญแจ ใช้ความเงียบ ตามด้วยเสียงที่ดัง
ข้ึนอย่างฉับพลัน 
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2.10.2 การวิเคราะห์ภาพยนตร์สัน้เรื่อง Light Out 
จากการวิเคราะห์ ภาพยนตรส์ั้นเรื่อง Light Out พบว่าภาพยนตร์สั้นเรือ่งนี้ มเีทคนิคการใช้

เสียงที่เรียบง่าย โดยเน้นใช้ ความเงียบ (Silence) เป็นส่วนใหญ่ เพื่อใหผู้้ชมรูส้ึกถึงการอยู่ตามลำพงั
ของตัวละคร เช่น ช็อตที่เปิดปิดไฟ ดังที่แสดงในภาพที่ 6 โดยมีการใช้ เสียงบรรยากาศยา่นความถี่
ต่ำ (Low Pitch Ambient) ช่วง 20-200 Hz เพียงเลก็น้อยเท่านั้น ท่ามกลางความเงียบมีการใช้ 
เสียงนอกหน้าจอ (Off-Screen Sound) เพื่อสร้างความหวาดผวาให้ผู้ชมกลัวกบัสิง่ที่มองไม่เห็นอีก
ด้วย เห็นได้อย่างชัดเจนคือ ฉากที่ตัวเอกนอนอยูบ่นเตียงแล้วมีเสียงดงัเอี๊ยดอ๊าด ไม่เป็นจังหวะ 
(Irregular) และ ไม่คุ้นเคย (Chaotic) เพื่อสร้างความหวาดกลัว แล้วตามด้วยเสียงเหมือนคนว่ิงข้ึน
บันได และฉากสุดท้าย ที่ได้ยินเสียงร้องครวญครางอยู่นอกหน้าจอ ก่อนที่ตัวเอกจะหันไปเผชิญหน้า
กับผทีี่ปิดโคมไฟ ดังที่แสดงในภาพที่ 7 

ช็อต Jump Scare มีอยู่ 2 ช็อต ช็อตแรกคือช็อตที่เปิดปิดไฟแล้วเงาปริศนาเข้ามาอยู่ใกล้ ๆ 
ซึ่งมาพร้อมกับเสียงที่ ดังขึ้นอย่างฉับพลัน (Impulsive) โดยมีช่วง Attack ไม่เกิน 200 ms และ 
ดัง (Loud) ดังที่แสดงในภาพที่ 6 เพื่อสร้างความตกใจ แต่ที่น่าสนใจคือ ช็อตสุดท้ายที่หันไปเจอผปีิด
โคมไฟ กลับใช้เสียงที่มลีักษณะ ดังขึ้นอย่างชา้ ๆ (Reverberant) โดยมีช่วง Attack 700 ms ดังที่
แสดงในภาพที่ 8 แต่กส็ามารถทำให้ผู้ชมตกใจกลัวได้เป็นอยา่งดี 

 

 

ภาพที่ 6 Light Out : ฉากเปิดปิดไฟ ซึ่งใช้ความเงียบ และ เสียงที่ดังข้ึนอย่างฉับพลัน 
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ภาพที่ 7 Light Out : ฉากบนเตียงที่ได้ยินเสียงเอี๊ยดอ๊าดว่ิงข้ึนบันได ซึ่งใช้ความเงียบ และ เสียงนอก
หน้าจอ 
 

 

ภาพที่ 8 Light Out : ช็อตผีปิดโคมไฟ ซึ่งใช้ความเงียบ ตามด้วยเสียงนอกหน้าจอ และ เสียงที่ดังข้ึน
อย่างช้า ๆ 
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2.10.3 การวิเคราะห์ภาพยนตร์สัน้เรื่อง The Maiden 
จากการวิเคราะห์ ภาพยนตร์สั้นเรื่อง The Maiden พบว่าภาพยนตร์สั้นเรื่องนี้ มีเทคนิค

การใช้เสียงทีห่ลากหลาย ผสมผสานกันอย่างซับซ้อน ทั้งการใช้ ความเงียบ (Silence) เพื่อให้ผู้ชม
รู้สึกถงึการอยู่ตามลำพังของตัวละคร ผสมกับการใช้ เสียงนอกหน้าจอ (Off-Screen Sound) เพื่อ
สร้างความหวาดผวาใหผู้้ชมกลัวกบัสิง่ทีม่องไมเ่ห็น เช่น เสยีงน้ำหยดลงในถังน้ำทีท่ำให้ตัวเอกตอ้งกม้
ลงไปมอง ดังที่แสดงในภาพที่ 9 บ่อยครั้งที่ความเงียบเหลา่น้ี นำพาเข้าสู่ช็อต Jump Scare เช่น 
หลงัจากได้ยินเสียงหยดน้ำแล้วตัวเอกก้มลงไปมองถังน้ำ กอ่นจะมมีือผโีผล่ออกมาดึงหัวตัวเอก หรือ 
ความเงียบตอนที่ตัวเอกกำลังใช้คอมพิวเตอร์แต่งภาพอยู่ ก่อนที่ผจีะโผล่ออกมา ซึ่งเช่นเคย ช็อต 
Jump Scare เหล่าน้ีมักใช้เสียงที่ ดังขึ้นอยา่งฉับพลัน (Impulsive) โดยมีช่วง Attack ไมเ่กิน 200 
ms และ ดัง (Loud) และมีลักษณะ ความถี่กว้าง (Broadband) ช่วง 20-20,000 Hz เพื่อเพื่ม
ความรู้สึกตกใจ ถูกคุกคาม ตึงเครียด ดังที่แสดงในภาพที่ 9 และ 10 

มีการใช้ เสียงบรรยากาศย่านความถี่ต่ำ (Low Pitch Ambient) ช่วง 20-200 Hz เพื่อ
สร้างความรู้สกึกังวล หวาดกลัว ลกึลบั เช่น ฉากที่ตัวเอกเปิดตู้เจอสร้อยคอ ดังที่แสดงในภาพที่ 11 
และบางครั้งเป็นเสียงที่มลีักษณะ เป็นจังหวะ (Rhythmic) เพื่อเพิ่มความกดดัน สบัสน เช่น เสียง
หัวใจเต้นในฉากที่ตัวเอกเจอแท่นพิธีกรรม ดังที่แสดงในภาพที่ 12 เป็นต้น แต่ที่น่าสนใจในภาพยนตร์
สั้นเรื่องนี้ คือ การใช้เสียง Pure Tone ที่ไล่ความถ่ีสูงข้ึน เพื่อสร้างความตึงเครียด ผสมไปกบัความ
กลัว เช่น เสียง Pure Tone ซึ่งใช้พร้อมกันกับเสียงหัวใจเต้นในฉากเจอแท่นพิธีกรรม และ ช็อตที่ตัว
เอกเห็นเงาสะท้อนของผบีนหน้าจอคอมพิวเตอร์ ซึ่งใช้สลบักับความเงียบ ก่อนเข้าสู่ช็อต Jump 
Scare ที่ได้กล่าวไปแล้วข้างต้น ดังที่แสดงในภาพที่ 10 และ 12 
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ภาพที่ 9 The Maiden : ฉากถังน้ำ ซึ่งใช้ทั้งเสียงนอกหน้าจอ ความเงียบ ตามด้วยเสียงที่ดังข้ึนอย่าง
ฉับพลัน 

 

 

ภาพที่ 10 The Maiden : ฉากคอมพิวเตอร์ ซึ่งใช้ทั้งเสียง Pure Tone ความเงียบ ตามด้วยเสียงที่ดงั
ข้ึนอย่างฉับพลัน 
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ภาพที่ 11 The Maiden : ฉากเปิดตู้เจอสร้อยคอ ซึ่งใช้เสียงบรรยากาศย่านความถ่ีต่ำ 
 

 

ภาพที่ 12 The Maiden : ฉากแท่นพิธีกรรม ซึง่ใช้ทั้งเสียง Pure Tone พร้อมเสียงหัวใจที่เป็นจงัหวะ 
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2.10.4 สรุปผลการวิเคราะห์ภาพยนตร์สั้นกรณีศึกษา 
จากการวิเคราะห์ภาพยนตรส์ั้นกรณีศึกษาที่ไดร้ับรางวัล พบว่าทั้งสามเรื่อง มีเทคนิคการใช้

เสียงเอฟเฟกตเ์พื่อสร้างความกลัวทีเ่หมือนกันดังนี ้[20] 

1) การใช้เสียงบรรยากาศความถี่ต่ำ (Low Pitch Ambient) ช่วง 20-200 Hz เพื่อ
สร้างความรู้สกึกังวล หวาดกลัว และลึกลับ 

2) การใช้ความเงียบ (Silence) ให้ผู้ชมรูส้ึกถึงการอยู่ตามลำพังของตัวละคร หรือทำ
ให้ตื่นกลัวถึงการสญูเสีย 

3) การใช้เสียงนอกหน้าจอ (Off-Screen Sound) เพื่อสรา้งความหวาดผวาให้ผู้ชม
กลัวกับสิ่งที่มองไม่เห็น ซึ่งหากมีลกัษณะที่ ไม่เป็นจังหวะ (Irregular) และ ไม่
คุ้นเคย (Chaotic) กจ็ะเพิม่ความหวาดกลัวได้อีกด้วย 

4) การใช้ Jump Scare ซึง่เห็นกันบอ่ยในภาพยนตร์สยองขวัญ โดยหลังจากความ
เงียบ จะมกีารใช้เสียงที่ ดังขึ้นอย่างฉบัพลัน (Impulsive) ช่วง Attack ไม่เกิน 
200 ms และ ดัง (Loud) เพื่อให้เกิดความตกใจ และอาจมีลักษณะ ความถีก่ว้าง 
(Broadband) ช่วง 20-20,000 Hz เพือ่เพืม่ความรูส้ึกถูกคุกคาม ตึงเครียด 

 

ตารางที่ 2 ความแตกต่างของแต่ละเทคนิคที่ใช้ในภาพยนตรส์ั้นกรณีศึกษา 

ชื่อเทคนิค Vicious Light Out The Maiden 

Low Pitch Ambient ใช้เป็นส่วนใหญ่ และ

บางครั้งมีลักษณะ เป็น

จังหวะ (Rhythmic) 

ใช้เพียงเล็กน้อยเท่าน้ัน ใช้สลับและผสมผสานเข้า

กับเทคนิคอ่ืน ๆ 

Silence ใช้บางช่วง ใช้ตลอดทั้งเรื่อง ใช้สลับกับเทคนิคอ่ืน ๆ 

Off-Screen Sound ใช้ในลักษณะที่ไม่เป็น

จังหวะ (Irregular) และ 

ไม่คุ้นเคย (Chaotic) 

ใช้ในลักษณะที่ไม่เป็น

จังหวะ (Irregular) และ 

ไม่คุ้นเคย (Chaotic) 

ใช้ในลักษณะที่ไม่เป็น

จังหวะ (Irregular) และ 

ไม่คุ้นเคย (Chaotic) 

Jump Scare มีลักษณะที่ ดังขึ้นอย่าง

ฉับพลัน (Impulsive) ดัง 

(Loud) และ ความถี่

กว้าง (Broadband) 

มีทั้งแบบที่ ดังขึ้นอย่าง

ฉับพลัน (Impulsive) 

และแบบที่ ดังขึ้นอย่างช้า 

ๆ (Reverberant) 

มีลักษณะที่ ดังขึ้นอย่าง

ฉับพลัน (Impulsive) ดัง 

(Loud) และ ความถี่กว้าง 

(Broadband) 
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บทท่ี 3 

วิธีวิทยา 

ในบทนี้แสดงให้เห็นกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานภาพยนตร์สั้น เพื่อสร้าง “หลักการ” ใน
การใช้เสียงเอฟเฟกต์ เพื่อสื่อสารอารมณ์ในภาพยนตรส์ั้น วิธีวิทยาประกอบไปด้วยข้ันตอนดังต่อไปนี ้

 

3.1 การวิเคราะห์ข้อมูลคณุลักษณะพ้ืนฐานของเสียง (Sound Qualities) 
องค์ประกอบของคุณลักษณะพื้นฐานของเสียง ได้แก่ 1) จังหวะ (Rhythm) 2) ความดัง 

(Loudness) 3) ระดับเสียง (Pitch) 4) เนื้อเสียง (Timbre) 5) ความเร็ว (Speed) 6) รูปร่าง 
(Shape) และ 7) ความเป็นระบบ (Organization) ในแต่ละองค์ประกอบ ผู้วิจัยจะนำมาวิเคราะห์
โดยแบ่งลกัษณะเฉพาะของเสียงออกมาเป็นลักษณะที่ชัดเจน และแสดงให้เห็นว่าในแต่ละลกัษณะ ใช้
สื่อสารอารมณ์ที่แตกต่างกัน โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้

 

3.1.1 วิเคราะห์จังหวะ (Rhythm) 
จากจงัหวะของเสียงในลกัษณะต่าง ๆ ใช้สื่อสารอารมณ์ทีแ่ตกต่างกันออกไป ดังที่แสดงใน

ภาพที่ 13 ซึ่งจังหวะที่ผู้วิจัยนำมาใช้ในงาน ได้แก่ 

• Rhythmic ใช้แบบกระแทกกระทั้น ในอารมณ ์โกรธ และ กลัว เพื่อเพิ่มความรู้สึก
ตึงเครียด 

• Irregular ใช้ในอารมณ์ กลัว เพือ่ใช้สื่อสารถึงความรูส้ึกตืน่ตัว หวาดกลัว สับสน 
และใช้ในอารมณ์ ตลก เพื่อทำใหผู้้ชมหัวเราะ 

 
ภาพที่ 13 วิเคราะห์จังหวะ (Rhythm) 
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3.1.2 วิเคราะห์ความดัง (Loudness) 
จากระดบัความดังต่าง ๆ ของเสียง ใช้สื่อสารอารมณ์ที่แตกต่างกันออกไป ดังที่แสดงในภาพ

ที่ 14 ซึ่งระดับความดังที่ผู้วิจัยนำมาใช้ในงาน ได้แก่ 

• Loud ใช้ในอารมณ ์ โกรธ เพือ่ความรูส้ึกตึงเครียด บบีเค้น และใช้ในอารมณ์ กลัว 
เพื่อใหรู้้สกึถึงการถูกคุกคาม และ อันตราย 

• Silence ใช้ในอารมณ์ กลัว เป็นหลัก เพื่อใช้สือ่สารถึงความรู้สึกของการอยู่ตาม
ลำพัง และ ความตื่นกลัวถึงการเสียชีวิต 

 
ภาพที่ 14 วิเคราะห์ความดัง (Loudness) 
 

3.1.3 วิเคราะห์ระดบัเสียง (Pitch) 
จากระดบัเสียงต่าง ๆ ใช้สื่อสารอารมณ์ที่แตกต่างกันออกไป ดังที่แสดงในภาพที่ 15 ซึ่งระดับ

เสียงที่ผู้วิจัยนำมาใช้ในงาน ได้แก่ 

• High Pitch ใช้ในอารมณ์ โกรธ เป็นหลกั เพื่อเพิ่มความรูส้กึอึดอัดและตงึเครียด 

• Low Pitch ใช้ในอารมณ์ โกรธ เพือ่แสดงถึงความจรงิจงัของเหตกุารณ์ และใช้ใน
อารมณ์ กลัว เพื่อเพิ่มความรูส้ึกกงัวล หวาดกลัว และลกึลบั 

 
ภาพที่ 15 วิเคราะห์ระดับเสียง (Pitch) 
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3.1.4 วิเคราะห์เนื้อเสยีง (Timbre) 
จากเนื้อเสยีงลักษณะต่าง ๆ ใช้สื่อสารอารมณ์ที่แตกต่างกนัออกไป ดังที่แสดงในภาพที่ 16 

ซึ่งลกัษณะเนื้อเสียงทีผู่้วิจัยนำมาใช้ในงาน ได้แก่ 

• Broadband ใช้ในอารมณ ์โกรธ และ กลัว โดยใช้เพื่อใหผู้้ชมรูส้ึกถึงเสียงที่มีความ
ดัง ซึ่งก่อให้เกิดความตึงเครียด บบีเค้น รูส้ึกถึงการถูกคุกคาม และ อันตราย 

 
ภาพที่ 16 วิเคราะห์เนื้อเสียง (Timbre) 
 

3.1.5 วิเคราะห์ความเร็ว (Speed) 
จากเสียงที่มีความเร็วของจงัหวะต่าง ๆ ใช้สื่อสารอารมณ์ทีแ่ตกต่างกันออกไป ดังที่แสดงใน

ภาพที่ 17 ซึ่งความเร็วที่ผู้วิจัยนำมาใช้ในงาน ได้แก่ 

• Fast ใช้ในอารมณ์ โกรธ และ กลัว โดยใช้เพื่อใหผู้้ชมรู้สึกถงึความตื่นเต้น 

 

ภาพที่ 17 วิเคราะห์ความเร็ว (Speed) 
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3.1.6 วิเคราะห์รูปรา่ง (Shape) 
จากรปูร่างของเสียงลักษณะต่าง ๆ ใช้สื่อสารอารมณ์ที่แตกต่างกันออกไป ดังที่แสดงในภาพที ่

18 ซึ่งลักษณะรปูร่างของเสียงทีผู่้วิจัยนำมาใช้ในงาน ได้แก่ 

• Impulsive ใช้ในอารมณ ์โกรธ เพื่อแสดงให้เห็นถึง ความคมชัด ความตื่นเต้น และ
ใช้ในอารมณ์ กลัว เพื่อให้รูส้ึกถึงความตื่นเต้น อันตราย 

 
ภาพที่ 18 วิเคราะห์รูปร่าง (Shape) 
  

3.1.7 วิเคราะห์ความเป็นระบบ (Organization) 
จากความเป็นระบบของเสียงลักษณะต่าง ๆ ใช้สื่อสารอารมณ์ที่แตกต่างกันออกไป ดงัที่

แสดงในภาพที่ 19 ซึ่งลักษณะความเป็นระบบทีผู่้วิจัยนำมาใช้ในงาน ได้แก่ 

• Chaotic ใช้ในอารมณ์ กลัว เป็นหลัก เพื่อใหผู้้ชมรูส้ึกเกิดความสับสน ไม่คุ้นเคย 

 
ภาพที่ 19 วิเคราะห์ความเป็นระบบ (Organization) 
 

จากการวิเคราะห์ข้อมลู คณุลักษณะพ้ืนฐานของเสียง (Sound Qualities) พบว่าทุก
คุณลักษณะสามารถใช้ในการสื่อสารอารมณ์ได้ทั้งหมด โดยในอารมณ์ ตลก สามารถใช้ จังหวะ ใน
การสือ่สาร ในอารมณ ์ โกรธ สามารถใช้ จังหวะ ความดงั ระดับเสียง เนื้อเสียง ความเร็ว และ 
รูปร่าง ในการสื่อสาร และในอารมณ์ กลัว สามารถใช้ ทุกคุณลักษณะ ในการสื่อสาร 
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3.2 การวิเคราะห์ข้อมูลแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบเสียง (Sound Design) 
จากทีผู่้วิจัยได้ศึกษา แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเสียง (Sound Design) และได้นำมาใช้ใน

งานสร้างสรรค์ มีอยู่ 2 แนวคิด ได้แก่ ผลกระทบต่ออารมณ์ (Emotional Impact) และ หมวดหมู่
ตามลักษณะอารมณ์ความรูส้ึก (Emotional Inventory) ซึ่งผู้วิจัยจะนำมาวิเคราะห์ และแสดงให้
เห็นว่าในแต่ละแนวคิด มีวิธีในการใช้สื่อสารอารมณ์ต่าง ๆ โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

 

3.2.1 วิเคราะห์ผลกระทบต่ออารมณ์ (Emotional Impact) 
จากแนวคิดการออกแบบเสียงเรื่อง ผลกระทบต่ออารมณ์ (Emotional Impact) ที่กล่าว

ไว้ว่า การใช้เสียงเพือ่สื่อสารอารมณ์ใด ๆ สามารถทำได้โดยการสร้างเสียงจากแหลง่แปลก ๆ โดยทำ
ให้ ใกล้เคียงกับเสียงท่ีมนุษยเ์ปล่งออกมาในสภาพอารมณน์ั้น ๆ ดังที่แสดงในภาพที่ 20 ผู้วิจัยจงึได้
นำแนวคิดน้ีมาใช้ โดยใช้เสียงทีเ่หมือนหรือใกล้เคียงกับเสียงมนุษย์ ขณะกำลัง ตลก โกรธ และ กลัว 
ในงานสร้างสรรค์นี้ด้วย 

 

ภาพที่ 20 วิเคราะห์ผลกระทบต่ออารมณ์ (Emotional Impact) 
 

3.2.2 หมวดหมู่ตามลักษณะอารมณ์ความรูส้ึก (Emotional Inventory) 
จากแนวคิดการออกแบบเสียงเรื่อง หมวดหมู่ตามลักษณะอารมณ์ความรู้สึก (Emotional 

Inventory) ได้จัดกลุ่มประเภทของเสียงตามลกัษณะอารมณ์ความรูส้ึก และการแปรอารมณ์
ความรู้สึกเป็นลักษณะของเสียง โดยผู้วิจัยได้นำมาใช้ในส่วนที่เกี่ยวของกบัอารมณ์ในงานสร้างสรรค์ 3 
อารมณ ์คือ ตลก โกรธ และ กลัว ดังที่แสดงในภาพที่ 21 
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ภาพที่ 21 วิเคราะหห์มวดหมู่ตามลกัษณะอารมณ์ความรู้สกึ (Emotional Inventory) 
 

จากการวิเคราะห์ข้อมลูแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเสียง (Sound Design) พบว่าทั้ง 2 
แนวคิด สามารถใช้ในการสื่อสารอารมณ์ได้ทัง้หมด โดยจากแนวคิด ผลกระทบต่ออารมณ ์
(Emotional Impact) ทำได้โดยการใช้เสียงที่ ใกล้เคยีงกับเสียงท่ีมนุษย์เปล่งออกมาในสภาพ
อารมณ์นั้น ๆ และจากแนวคิด หมวดหมู่ตามลักษณะอารมณ์ความรู้สึก (Emotional Inventory) 
ทำได้โดยการใช้เสียงที่ มีลักษณะตามหมวดหมู่ของอารมณน์ั้น ๆ 

 

3.3 การวิเคราะห์ข้อมูลการจำแนกประเภทของเสียง (Sound Classifications) 
จากแนวคิดเรื่อง การจำแนกประเภทของเสยีง (Sound Classifications) ได้จัดหมวดหมู่

ของเสียงในภาพยนตร์และผลกระทบออกเป็นประเภทต่าง ๆ ซึ่งผู้วิจัยได้นำมาวิเคราะห์และแสดงให้
เห็นถึงวิธีในการใช้สือ่สารอารมณ์ ดังที่แสดงในภาพที่ 22 

 
ภาพที่ 22 วิเคราะหก์ารจำแนกประเภทของเสียง (Sound Classifications) 



  39 

 จากภาพที่ 22 แสดงให้เห็นถึงเสียงประเภทต่าง ๆ ตามการจัดหมวดหมู่ของเสียงใน
ภาพยนตร์ ที่ได้นำมาใช้เพื่อสื่อสารอารมณ์ในงานสร้างสรรค์นี้ โดยใน ทุก ๆ อารมณ์ มีการใช้เสียง 
Diegetic เพื่อความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก ใช้เสียง Non-diegetic เพื่อช้ีนำผูฟ้ังไปสู่ความรูส้ึก
มากกว่าภาพที่เห็น ใช้เสียง Off-Screen (Passive) เพือ่บรรยากาศ สภาพแวดล้อม ห่อหุ้มและสร้าง
เสถียรภาพของภาพตลอดการตัดภาพ แต่ในอารมณ์ กลวั ประเภทที่ใช้ในการสื่อสารอารมณเ์ป็น
พิเศษ คือ เสียง Off-Screen (Active) โดยใช้เพื่อสร้างความหวาดผวา และ ความระทกึขวัญ 

 

3.4 การสังเคราะห์หลักการใช้เสียงเพ่ือสื่อสารอารมณ์ 
จากผลการวิเคราะห์ทฤษฎีการใช้เสียงในข้างต้น ผู้วิจัยได้นำข้อมูลที่ได้มาสงัเคราะหเ์ป็น

หลักการในการใช้เสียงเพือ่สื่อสารอารมณ์ในงานสร้างสรรค์ดังนี้ 

 

3.4.1 หลักการใช้เสียงเพ่ือสรา้งอารมณ์ตลก 
จากการสงัเคราะห์ทฤษฎีการใช้เสียงเพื่อสร้างอารมณ์ตลก ได้หลักการดังนี ้

• Rhythm ใช้เสียงที่มลีักษณะ Irregular เพื่อทำให้ผู้ชมหัวเราะ 

• Emotional Impact ใช้เสียงที่ใกล้เคียงกับเสียงทีม่นษุย์เปลง่ออกมาในสภาพ
อารมณ์ตลก เพื่อทำให้ผู้ชมรูส้ึกตลก 

• Emotional Inventory ใช้เสียงเชิงหยอกล้อ ดึงออก (Drawn Out) โทนเสียง
เนือย (Languid Tones) กระชับ แต่เคลื่อนที่ไปมา กระตุ้นให้เกิดอารมณ์ตลก 

• Diegetic ใช้เพื่อความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก  

• Non-diegetic ใช้ช้ีนำผู้ฟังไปสู่ความตลกมากกว่าภาพที่เหน็ 

• Off-Screen (Passive) ใช้สร้างบรรยากาศ สภาพแวดล้อม ห่อหุ้มและสร้าง
เสถียรภาพของภาพตลอดการตัดภาพ 
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ภาพที่ 23 หลกัการใช้เสียงเพื่อสร้างอารมณ์ตลก 

 
3.4.2 หลักการใช้เสียงเพ่ือสรา้งอารมณ์โกรธ 
จากการสงัเคราะห์ทฤษฎีการใช้เสียงเพื่อสร้างอารมณ์โกรธ ได้หลักการดังนี ้

• Rhythm ใช้เสียงที่มลีักษณะ Rhythmic กระแทกกระทั้น เพื่อเพิ่มความตงึเครียด 

• Loudness ใช้เสียงที่มลีักษณะ Loud เพื่อเพิ่มความรูส้ึกตงึเครียด บบีเค้น 

• Pitch ใช้เสียงที่มลีักษณะ High Pitch เพื่อเพิ่มความรูส้กึอึดอัด ตึงเครียด และ 
Low Pitch เพือ่แสดงความจรงิจงัของเหตุการณ์ 

• Timbre ใช้เสียงทีม่ีลักษณะ Broadband เพื่อใหรู้้สกึถึงเสยีงที่ดัง 

• Speed ใช้เสียงที่มลีักษณะ Fast เพือ่ใหรู้้สึกถงึความตื่นเตน้ 

• Shape ใช้เสียงทีม่ีลักษณะ Impulsive เพื่อแสดงให้เห็นถึง ความคมชัด ตื่นเต้น 

• Emotional Impact ใช้เสียงที่ใกล้เคียงกับเสียงทีม่นษุย์เปลง่ออกมาในสภาพ
อารมณ์โกรธ เพื่อทำให้ผู้ชมรู้สกึโกรธ 

• Emotional Inventory ใช้เสียงที่มีความดุดัน รุนแรง ขรขุระ (Rough) มีลกัษณะ
เป็นเสียงคำราม และสร้างความรำคาญ เปลี่ยนเป็นเสียงต่ำอย่างฉับพลันบ่อยครั้ง; 
เคลื่อนไหวกระแทกกระทั้น; เสียงกรีดรอ้งที่ไมป่ระสานกัน เพื่อทำใหผู้้ชมรูส้ึกโกรธ 

• Diegetic ใช้เพื่อความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก  

• Non-diegetic ใช้ช้ีนำผู้ฟังไปสู่ความโกรธมากกว่าภาพที่เหน็ 

• Off-Screen (Passive) ใช้สร้างบรรยากาศ สภาพแวดล้อม ห่อหุ้มและสร้าง
เสถียรภาพของภาพตลอดการตัดภาพ 
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ภาพที่ 24 หลกัการใช้เสียงเพื่อสร้างอารมณ์โกรธ 

 
3.4.3 หลักการใช้เสียงเพ่ือสรา้งอารมณ์กลัว 
จากการสงัเคราะห์ทฤษฎีการใช้เสียงเพื่อสร้างอารมณ์กลัว ได้หลักการดังนี ้

• Rhythm ใช้เสียงที่มลีักษณะ Rhythmic กระแทกกระทั้น เพื่อเพิม่ความตึงเครียด 
และ Irregular เพื่อเพิ่มความตื่นตัว หวาดกลัว สับสน 

• Loudness ใช้เสียงที่มลีักษณะ Loud เพื่อใหรู้ส้ึกถึงการถูกคุกคาม อันตราย และ 
Silence เพื่อสื่อสารถึงความรูส้ึกของการอยู่ตามลำพงั และ ตื่นกลัวถึงการเสียชีวิต 

• Pitch ใช้เสียงที่มลีักษณะ Low Pitch ใช้เพิม่ความรู้สกึกังวล หวาดกลัว ลึกลับ 

• Timbre ใช้เสียงทีม่ีลักษณะ Broadband เพื่อใหรู้้สกึถึงเสยีงดัง 

• Speed ใช้เสียงที่มลีักษณะ Fast เพือ่ใหรู้้สึกถงึความตื่นเตน้ 

• Shape ใช้เสียงทีม่ีลักษณะ Impulsive เพื่อใหรู้้สกึถึงความตื่นเต้น อันตราย 

• Organization ใช้เสียงทีม่ีลกัษณะ Chaotic เพื่อให้รูส้ึกสบัสน ไม่คุ้นเคย 

• Emotional Impact ใช้เสียงที่ใกล้เคียงกับเสียงทีม่นษุย์เปลง่ออกมาในสภาพ
อารมณ์กลัว เพื่อทำให้ผู้ชมรู้สกึกลัว 
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• Emotional Inventory ใช้เสียงต่ำและไล่ลงต่ำไปเรื่อย ๆ ให้เห็นความเสื่อมถอย 
เพื่อทำให้ผู้ชมรู้สกึกลัว 

• Diegetic ใช้เพื่อความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก  

• Non-diegetic ใช้ช้ีนำผู้ฟังไปสู่ความกลัวมากกว่าภาพทีเ่หน็ 

• Off-Screen ใช้แบบ Active เพือ่สร้างความหวาดผวา ระทึกขวัญ และ Passive 
เพื่อสร้างบรรยากาศ สภาพแวดล้อม หอ่หุม้และสร้างเสถียรภาพของภาพตลอดการ
ตัดภาพ 
 

 

ภาพที่ 25 หลกัการใช้เสียงเพื่อสร้างอารมณ์กลัว 
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3.5 กระบวนการสร้างสรรค์ภาพยนตรส์ั้น 
หลงัจากไดห้ลักการใช้เสียงแล้ว ข้ันต่อไปคือการสร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งมีขั้นตอนดงัต่อไปนี้ 

 

3.5.1 ทดลองใช้เสียงเอฟเฟกต์ 
ทำการทดลองใช้และจัดวางเสียงเอฟเฟกต์ เพื่อศึกษาและหาเทคนิคทีจ่ะนำไปประยกุต์ใช้ใน

งานภาพยนตร์สั้น โดยไดผ้ลลัพทเ์ป็นคลิปเสียงสั้น ๆ 3 คลปิ และเป็นไอเดียในการใช้เสียงเพื่อสื่อสาร
อารมณ์ทัง้ 3 อารมณ์ในงานสร้างสรรค์ ได้แก่ ตลก โกรธ และ กลัว 

 

ภาพที่ 26 คลิปเสียงจากการทดลองใช้เสียงเพื่อสร้างอารมณ์ตลก 
 

 

ภาพที่ 27 คลิปเสียงจากการทดลองใช้เสียงเพื่อสร้างอารมณ์โกรธ 
 

 

ภาพที่ 28 คลิปเสียงจากการทดลองใช้เสียงเพื่อสร้างอารมณ์กลัว 
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3.5.2 เขียนบทภาพยนตร์สั้น 
นำเทคนิค และ วิธีการใช้เสียงเอฟเฟกต ์ ที่ได้จากการศึกษาและทดลอง มาสังเคราะห์ แล้ว

นำมาเขียนเป็นบทภาพยนตร์สั้น 

 

ภาพที่ 29 บทภาพยนตรส์ั้น 
 

3.5.3 คัดเลือกนักแสดง 
คัดเลือกนกัแสดงที่เหมาะกบับทภาพยนตรส์ั้น โดยให้ลองแสดงบทหน้ากล้องเป็นเวลาสั้น ๆ 

 

ภาพที่ 30 การคัดเลือกนักแสดง 
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3.5.4 จัดทำ Storyboard 
 จัดทำ Storyboard เพือ่กำหนดมุมภาพ ลำดับภาพ และการใช้เสียงในแต่ละช่วงเวลา 

 
ภาพที่ 31 Storyboard 
 

3.5.5 จัดตารางเวลาการถ่ายทำ และ นัดหมายทีมงาน 
 จัดคิวนักแสดงและนัดหมายการถ่ายทำ โดยระบรุายละเอียดต่าง ๆ ในเอกสารให้ชัดเจน 

 
ภาพที่ 32 ตารางเวลา และ คิวถ่ายทำ 
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3.5.6 ถ่ายทำภาพยนตร์สั้น 
 ถ่ายทำภาพยนตร์สั้นตามคิวถ่ายทำ และ Storyboard ที่ได้วางไว้ 

 

ภาพที่ 33 การถ่ายทำ 
 

3.5.7 บันทึกเสียง 
บันทึกเสียงที่ใช้เพิ่มเติม หลังการถ่ายทำ เช่น เสียงกรีดร้อง เสียงหายใจ 

 

ภาพที่ 34 การบันทึกเสียง 
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3.5.8 ใส่เสียงเอฟเฟกต์ และ ตัดต่อภาพยนตรส์ั้น 
นำ Footage ที่ได้จากการถ่ายทำ มาใส่เสียงเอฟเฟกต์ และตัดต่อเป็นภาพยนตรส์ั้นในข้ัน

สุดท้าย 

 
ภาพที่ 35 การใสเ่สียงเอฟเฟกต์ และตัดต่อภาพยนตรส์ั้น 
 

จากบทนี้แสดงให้เห็นกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานภาพยนตร์สั้น เพื่อสร้าง “หลักการ” ใน
การใช้เสียงเอฟเฟกต์ เพือ่สื่อสารอารมณ์ในภาพยนตร์สั้น โดยการวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎีต่าง ๆ ที่
เกี่ยวกับ คณุลักษณะพ้ืนฐานของเสียง (Sound Qualities) การออกแบบเสียง (Sound Design) 
และ การจำแนกประเภทของเสียง (Sound Classifications) แล้วนำข้อมูลทั้งหมดมาสังเคราะห์ 
จนได ้ “หลกัการ” ในการใช้เสียงเอฟเฟกต์เพื่อสือ่สารอารมณ์ในภาพยนตรส์ั้น จากนั้นจึงเข้าสู่
กระบวนการสร้างสรรค์ภาพยนตรส์ั้น และได้ผลงานภาพยนตร์สั้นทัง้ 3 เรื่อง ออกมา 
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บทท่ี 4 

บทวิเคราะห์ 

ในบทนี้เป็นการวิเคราะห์ผลจากการนำ “หลักการ” ทีเ่สนอในบทที่ 3 มาใช้ในการสร้างสรรค์
ผลงานภาพยนตร์สั้น ทีเ่สียงทำงานร่วมกบัภาพในการสื่อสารอารมณ์ ตลก โกรธ และ กลัว โดยการ
อธิบายเนื้อเรื่องของภาพยนตร์โดยยอ่ เพือ่ความทำความเข้าใจในภาพ และอธิบายถึงการวิเคราะห์
ลักษณะของเสียงที่ทำงานร่วมกบัภาพ แล้วจึงอธิบายผลจากการสมัภาษณ์ผู้ชมที่ได้รับชมผลงาน
ภาพยนตร์สั้นทัง้ 3 เรื่อง การวิเคราะห์นีม้ีเป้าหมายที่สำคัญ เพื่อเป็นการตรวจสอบว่า หลักการของ
เสียง เมื่อถูกนำมาใช้ปฏิบัติจริง สามารถสือ่สารอารมณ์ได้มากน้อยเพียงใด ข้ันตอนของการวิเคราะห์
หลักการ ประกอบไปด้วย 

 

4.1 เนื้อเรื่องของภาพยนตร์สั้น 
ในส่วนน้ี เป็นการอธิบายเนื้อเรื่องของภาพยนตรโ์ดยย่อ เพื่อความเข้าใจในภาพที่จะนำเสียง

มาใช้ร่วมกันในการสื่อสารอารมณ์ ตลก โกรธ และ กลัว ต่อไป 
 
4.1.1 เนื้อเรื่องอารมณ์ตลก 
เริ่มเรือ่งด้วยบรรยากาศในหอ้งสอบ ที่มีอาจารย์กำลังยืนคุมสอบ และมีนักศึกษาหลายคน

กำลังนัง่ทำข้อสอบกันอยู่ มีนักศึกษาคนหนึง่ ซึ่งเป็นเดก็โงแ่ละทำข้อสอบไม่ได้ ช่ือจิ และอีกคนที่นั่ง
อยู่ข้าง ๆ ซึ่งเป็นเด็กฉลาดและทำข้อสอบได้ ช่ือเจ เมือ่เวลาผ่านไปสกัพัก อาจารยจ์ึงได้น่ังลงแล้วหยิบ
หนังสือข้ึนมาอ่าน ขณะที่อาจารยก์ำลงัเผลอและกม้ลงอ่านหนังสือ จิได้พยายามสง่ซิก เพื่อให้เจสง่
โพยคำตอบมาให้ตนเอง เจจึงได้เขียนคำตอบลงบนโพย แลว้พยายามยื่นให้จริับ แต่อาจารย์แหงนหน้า
ข้ึนมามอง ทั้ง 2 จึงต้องรบีชักมือตัวเองกลับ แล้วทำเป็นกลบเกลือ่น และสง่โพยในรอบแรกไมส่ำเร็จ 
เจจึงปิง๊ไอเดียข้ึนมา และได้ขยำโพยเป็นก้อนกระดาษกลม ๆ และได้ปาก้อนกระดาษไปใหจ้ิ แต่ก้อน
กระดาษหลุดออกจากมือจิ และกลิ้งไปอยู่ตรงหน้าอาจารย ์ โดยที่อาจารย์ยังไมรู่้ตัว ทำใหส้่งโพยใน
รอบที่ 2 ไม่สำเร็จ จเิริ่มทำท่าไม่พอใจ เจจึงปิ๊งไอเดียอีกรอบ และเขียนโพยข้ึนมาอกีครั้งและนำมาพับ
เป็นเครื่่องบินกระดาษ เจนำโพยเครื่่องบินกระดาษข้ึนมาโชว์ แล้วลุกขึ้นยืน เพื่อทำท่าง้างเครื่่องบิน
กระดาษราวกบัแชมป์ขว้างเบสบอล แต่ไม่ทันได้ปา อาจารย์ปาปากกาไวท์บอร์ดมาใส่หัวเจสลบ
เหมอืดไปก่อน จนคนทัง้หอ้งหนัมามอง แล้วจึงตัดภาพไปที่จิกบัเจ ถูกทำโทษให้ไปยืนหน้าห้องสอบ 
และคาบกระดาษที่มีตัว F เขียนไว้ แล้วจึงตัดจบ 
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4.1.2 เนื้อเรื่องอารมณ์โกรธ 
เหตุการณ์เริ่มต้นที่ตัวเอกซึ่งเป็นนักศึกษาหญงิ กำลังนัง่เลน่โทรศัพทอ์ยู่ตรงม้าหิน และวาง

กระเป๋าสะพายไว้ข้างตัว สักพักก็มีโจรเดินผ่านมา และได้ลว้งขโมยกระเป๋าตังค์ไปจากกระเป๋าสะพาย
โดยที่เธอไม่รู้ตัว หลงัจากที่โจรเดินจากไป สักพักก็ได้มีกลุ่มนางร้าย 3 คน ซึ่งปกติเป็นกลุ่มที่ชอบรังแก
ตัวเอก เดินผ่านมา ตัวเอกจึงทำเป็นมองไม่เห็น และนั่งเลน่โทรศัพท์ตอ่ไป เหล่านางร้ายได้ทำสายตา
มองแรงไปที่ตัวเอกแล้วจึงเดินผ่านไป ตัวเอกเหลียวมองตามไปและทำสหีน้าไม่พอใจ แล้วจงึรบีเกบ็
ของเดินจากไป ตัดภาพมาที่หน้าห้องแห่งหนึ่งซึง่กำลังปิดปรับปรุงและมปี้ายห้ามเข้าวางอยู่ ตัวเอกได้
เดินมาถึงหน้าห้อง ท่าทางหงุดหงิด เตะแผ่นป้ายห้ามเข้า พังเทปกั้นประตู แล้วจึงเข้าไปในห้องเพือ่
พยายามสงบสติอารมณ ์ เมือ่เข้าไปในหอ้งทีม่ีแต่ของวางรกรุงรงั ตัวเอกได้เตะเก้าอี้ที่วางอยูก่ระเด็น
ออกไปอย่างเต็มแรง แล้วไปพิงอยูก่ับบันไดที่วางอยู่ ตัวเอกค่อย ๆ อารมณ์เย็นลง จากนั้นจึงได้เปิด
กระเป๋าเพื่อทีจ่ะหยบิบางสิง่บางอย่าง แต่กลับพบว่ากระเป๋าตังค์ของตัวเองหายไป ตัวเอกเริม่มี
อารมณ์โกรธข้ึนมาอีกครัง้ จึงได้ทุม่กระเป๋าสะพายของตัวเอง แล้วเริม่ทำลายข้าวของภายในห้องด้วย
การเตะและขว้างปา หลังจากขว้างปาสิ่งของอยูส่ักพัก ตัวเอกจึงได้คุกเข่าลงและกรีดร้องดังลั่นห้องจน
หมดเสียง แล้วจึงตัดจบ 

 

4.1.3 เนื้อเรื่องอารมณ์กลัว 
เปิดเรื่องมาในห้องเรียนช่วงค่ำ ขณะที่ทุกคนกำลังเตรียมตวักลับบ้าน คนอื่น ๆ ในห้องได้

ทยอยเดินออกจากห้องไปหมด เหลือเพียงตัวเอกที่เป็นนักศึกษาหญิงเพียงคนเดียวที่กำลังนั่งจดโน้ต
อยู ่ ขณะที่เธอเกบ็ของและกำลังจะเดินออกจากหอ้ง ก็ได้เหลือบไปเห็นหนังสือเล่มหนึ่งวางอยูบ่นโต๊ะ
หลงัห้อง เป็นหนังสือภาพสีชมพูที่ดสูดใสเหมือนนิยายของเด็กผู้หญิง ตัวเอกสงสัยจึงเดินเข้าไปดูแล้ว
หยิบหนังสือเล่มนั้นข้ึนมาอ่าน ตัวเอกเปิดหนงัสอืแล้วเริ่มนั่งลงอ่านเพลิน ๆ สกัพัก ก็ไดเ้ปิดไปเจอกับ
หน้าหนึ่งที่มรีูปตัวร้ายในเรื่อง เป็นผูห้ญงิใส่ชุดคลมุฮู้ดสีดำไม่เห็นใบหน้า และมกีระดาษ Post-It สี
เหลืองแผ่นเล็กแผ่นหนึง่แปะอยู่ในหน้านั้น บนกระดาษ Post-It มสีัญลักษณ์ลกูศรสีแดงถูกวาดไว้ ช้ี
ข้ึนไปที่หน้าของตัวร้ายพอดี ในขณะที่ตัวเอกกำลงัสนใจ Post-It อยู่นั้น ก็ได้มีเสียงดังปั้งข้ึนมาจาก
นอกห้องเรียน ตัวเองสงสัยจึงหยิบของทั้งหมดแล้วเดินไปดู มองออกไปนอกหน้าต่างกเ็ห็นแต่ความมืด
ไม่พบอะไร ทันใดนั้นไฟในห้องก็ได้ดับลง ตัวเอกเริ่มเกิดความหวาดกลัว จึงตัดสินใจทีจ่ะกลับบ้าน แต่
เมื่อจะออกจากห้องเธอก็ได้พบว่าประตูน้ันล็อคอยู่ เธอจงึหันหลังกลบัไปวางของไว้บนโต๊ะแล้วหยบิ
โทรศัพทม์ือถือข้ึนมา พยายามทีจ่ะโทรขอความช่วยเหลือแต่ก็ไม่สำเร็จ เนื่องจากไม่มสีัญญาณ แล้วก็
ได้มีเงาปริศนาเดินผ่านหน้าต่างหน้าหอ้งไป ทันใดนั้นเอง ก็มีเสียงลูกบิดประตูดังข้ึนมารัว ๆ เมื่อตัว
เอกหันกลบัไปมองก็พบว่า มีคนกำลงับิดลูกบิดประตูพยายามจะเข้าห้องมา เธอจงึตกใจแล้วรบีว่ิงไป
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ซ่อนใต้โต๊ะอาจารยห์น้าห้อง เมื่อเธอหลบอยู่ใต้โต๊ะแล้ว ก็ได้ยินเสียงเปิดประตูสำเรจ็และมีคนเดินเข้า
มา เริม่มีเสียงการกระทำต่าง ๆ ของฆาตกรดงัใกลเ้ข้ามาเรื่อย ๆ ทั้งเสียงเดิน เสียงกรีดมีดคัตเตอร ์
เสียงคนถูกแทง เสียงกรีดร้องของผู้หญิง และเสียงอื่น ๆ ซึ่งทำให้ตัวเอกขวัญผวา หวาดกลัว และ
ร้องไห้ จนในทีสุ่ดก็ได้ยินเสียงคนเปิดประตูและเดินออกจากห้องไป ตัวเอกจึงเริม่โลง่ใจมองซ้ายมอง
ขวาแล้วลุกออกมาจากใต้โต๊ะ แต่เมื่อหันหลงักลับไป ก็ได้เผชิญหน้ากบัฆาตกร เป็นผู้หญิงใสฮู่้ดและ
กำลังถือหนังสือภาพสีชมพูเล่มนั้นอยู่ ตัวเอกกรีดร้องดงัลั่นด้วยความหวาดกลัว แล้วจึงตัดจบ 

 

4.2 ลักษณะของเสียงท่ีทำงานร่วมกับภาพ 
ในส่วนน้ี เป็นการอธิบายถึงลักษณะของเสียง ที่เลือกใช้และจัดวาง ตาม “หลักการ” ที่เสนอ

ในบทที่ 3 ซึ่งทำงานร่วมกบัภาพ ตามเนื้อเรื่องที่ได้กล่าวไป เพื่อสือ่สารอารมณ์ ตลก โกรธ และ กลัว 
 
4.2.1 การใช้เสียงในอารมณ์ตลก 
ในส่วนของอารมณ์ตลก มีการใช้ลักษณะของเสียงที่ทำงานร่วมกับภาพในหลายส่วน ดังที่

แสดงในภาพที่ 36 ได้แก่ 1) เสียงพูดฮึมฮัม 2) เสียงเอฟเฟกต์หยอกล้อ และ ไม่เป็นจงัหวะ 3) เสียง
บรรยากาศในฉาก 4) เสียง Foley และ Hard Effects อื่น ๆ  

 

ภาพที่ 36 เสียงทั้งหมดจากภาพยนตรส์ั้นเพือ่สื่อสารอารมณ์ตลก 
 

โดยทุกส่วน ได้เลือกใช้และจัดวาง ตาม “หลักการใช้เสียง” แล้วนำมาใช้ร่วมกันในภาพยนตร์ 
เพื่อสร้างอารมณ์ตลกใหก้ับผู้ชม โดยมีรายละเอียดดังนี ้
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1) เสียงพูดฮึมฮมั 
คือเสียงพูดของตัวละคร 2 ตัว ที่ฟังดูไม่เป็นภาษา เพื่อเพิ่มความตลกให้กบัฉาก ซึ่งมี

ลักษณะการใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 37 ตามทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็น Irregular เพื่อทำใหผู้้ชมหัวเราะ 

• มีลักษณะเชิงหยอกล้อ ดึงออก (Drawn Out) โทนเสยีงเนือย (Languid 
Tones) กระชับ แต่เคลื่อนที่ไปมา กระตุ้นให้เกิดอารมณ์ตลก 

• มีลักษณะเป็น Diegetic ใช้เพือ่ความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก 
 

 

ภาพที่ 37 ช็อตโวยวายที่ใช้เสียงพูดฮึมฮัมฟงัดูไม่เป็นภาษา เพื่อเพิ่มความตลก 
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2) เสียงเอฟเฟกต์หยอกล้อ และ ไม่เปน็จังหวะ 
คือเสียง Non-diegetic ที่ใสเ่ข้าไปเพื่อเพิม่ความตลกให้ฉาก เช่น เสียงปิ๊ง เสียงป๊อป 

เสียง Pure Tone หยอกล้อ ต่าง ๆ มักสัมพันธ์กบัภาพ เช่น การเคลื่อนไหวของตัวละคร การ
สะบัดแขนขา โยนวัตถุต่าง ๆ ซึ่งมีลักษณะการใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 38 ตามทฤษฎี
ดังต่อไปนี ้

• มีลักษณะเป็น Irregular เพื่อทำใหผู้้ชมหัวเราะ 

• มีลักษณะที่คล้ายกับเสียงหัวเราะ เพื่อสร้างอารมณ์ตลก 

• ใช้เสียงเชิงหยอกล้อ ดึงออก (Drawn Out) โทนเสียงเนือย (Languid Tones) 
กระชับ แต่เคลือ่นที่ไปมา กระตุ้นใหเ้กิดอารมณ์ตลก 

• มีลักษณะเป็น Non-diegetic ใช้ช้ีนำผู้ฟังไปสู่ความตลก มากกว่าภาพที่เห็น 
 

 

ภาพที่ 38 ช็อตปาก้อนกระดาษ ที่ใช้เสียงเอฟเฟกต ์หยอกลอ้ เพื่อเพิม่ความตลก 
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3) เสียงบรรยากาศในฉาก 
คือเสียงบรรยากาศอื่น ๆ ที่ไม่มีผลต่อการสร้างอารมณโ์ดยตรง แต่ช่วยเสริม

บรรยากาศของฉาก เช่น เสียงแอร์ เสียงบรรยากาศห้องสอบที่มีแต่การขีดเขียนกระดาษ ซึ่งมี
ลักษณะการใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 39 ตามทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็น Off-Screen (Passive) ใช้สร้างบรรยากาศ สภาพแวดล้อม 
ห่อหุม้และสร้างเสถียรภาพของภาพตลอดการตัดภาพ 

• มีลักษณะเป็น Diegetic ใช้เพือ่ความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก 
 

 

ภาพที่ 39 เสียงบรรยากาศหอ้งสอบ เพือ่สร้างบรรยากาศ สภาพแวดล้อม ห่อหุม้และสร้างเสถียรภาพ
ของภาพตลอดการตัดภาพ 
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4) เสียง Foley และ Hard Effects อ่ืน ๆ 
คือเสียงประกอบอื่น ๆ ที่เกิดข้ึนรอบ ๆ ตัวละคร ซึง่ไมม่ีผลต่อการสร้างอารมณ์

โดยตรง แต่ช่วยทำให้เข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก เช่น เสียงพลกิกระดาษ เสียงหยิบจับสิ่งของ ซึ่งมี
ลักษณะการใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 40 ตามทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็น Diegetic ใช้เพือ่ความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก 
 

 

ภาพที่ 40 ช็อตพลิกกระดาษ ที่มีเสียงพลกิกระดาษ เพื่อความเข้าใจเนือ้เรื่องในฉาก 
 

สรปุได้ว่า การใช้เสียงเพื่อสร้างอารมณ์ตลกในงานช้ินน้ี มีจุดเด่นคือการใช้เสียงเอฟเฟกต์
หยอกล้อต่าง ๆ ซึ่งมอียู่ในตลอดทั้งเรื่อง และมักสัมพันธ์กับภาพ เช่น การเคลื่อนไหวของตัวละคร 
การสะบัดแขนขา โยนวัตถุต่าง ๆ เพื่อทำให้ผู้ชมโฟกัสไปที่มุกหรอืการกระทำนั้น ๆ และการใช้
เสียงพูดฮึมฮมัของตัวละคร 2 ตัว ที่ฟังดูไม่เป็นภาษา เพื่อเพิ่มความตลกยิง่ข้ึน โดยทั้งหมดมลีักษณะที ่
ไม่เป็นจังหวะ (Irregular) และดึงออก (Drawn Out) โทนเสียงเนือย (Languid Tones) 

 



  55 

4.2.2 การใช้เสียงในอารมณ์โกรธ 
ในส่วนของอารมณ์โกรธ มีการใช้ลกัษณะของเสียงที่ทำงานร่วมกับภาพในหลายส่วน ดังที่

แสดงในภาพที่ 41 ได้แก่ 1) Ambience ความถ่ีต่ำ ไม่เป็นจังหวะ 2) Ambience ความถ่ีต่ำ เป็น
จังหวะ 3) เสียงหัวใจเต้น 4) เสียงขว้างปา และ เตะสิ่งของ 5) เสียง Pure Tone ความถ่ีสูง 6) เสียง
โกรธ และ กรีดร้องของตัวเอก 7) เสียงบรรยากาศในฉาก 8) เสียง Foley และ Hard Effects อื่น ๆ 

 

 

ภาพที่ 41 เสียงทั้งหมดจากภาพยนตรส์ั้นเพือ่สื่อสารอารมณ์โกรธ 
 

โดยทุกส่วน ได้เลือกใช้และจัดวาง ตาม “หลักการใช้เสียง” แล้วนำมาใช้ร่วมกันในภาพยนตร์ 
เพื่อสร้างอารมณ์โกรธใหก้ับผู้ชม โดยมีรายละเอียดดังนี ้
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1) Ambience ความถี่ต่ำ ไม่เป็นจังหวะ 
คือเสียงบรรยากาศความถ่ีต่ำ ช่วง 20-200 Hz ที่ใส่เข้าไปเพิ่ม ซึ่งมลีักษณะค้างยาว 

ไม่เป็นจังหวะ และใช้สร้างความจริงจัง ซึ่งจะใช้ตั้งแต่ฉากทีต่ัวเอกเดินมาหน้าห้อง จนถึงฉาก
ขว้างปาสิ่งของในห้อง มีลักษณะการใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 42 ตามทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• ใช้เสียงทีม่ีลกัษณะ Low Pitch ช่วง 20-200 Hz เพื่อแสดงถึงความจรงิจงั 

• มีลักษณะเป็น Non-diegetic ใช้ช้ีนำผู้ฟังไปสู่ความจริงจังมากกว่าภาพที่เห็น 

 

 

ภาพที่ 42 ช็อตปาสิ่งของ ที่ใช้เสียง Ambience ความถ่ีต่ำ ไม่เป็นจังหวะ เพื่อสร้างความจรงิจงั 
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2) Ambience ความถี่ต่ำ เป็นจังหวะ 
คือเสียงบรรยากาศความถ่ีต่ำ ช่วง 20-200 Hz ที่ใส่เข้าไปเพิ่ม ซึง่มีลกัษณะเป็น

จังหวะ ใช้สร้างความตึงเครียด ซึ่งจะอยู่ในช็อตที่ตัวเอกพบว่ากระเป๋าตังค์ของตัวเองหายไป 
มีลักษณะการใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 43 ตามทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• ใช้เสียงทีม่ีลกัษณะ Low Pitch ช่วง 20-200 Hz เพื่อแสดงความจรงิจงั 

• มีลักษณะเป็น Rhythmic แบบ กระแทกกระทั้น เพื่อเพิ่มความตึงเครียด 

• มีลักษณะเป็น Non-diegetic ใช้ช้ีนำผู้ฟังไปสู่ความตึงเครียด มากกว่าภาพที่
เห็น 
 

 

ภาพที่ 43 ช็อตหากระเป๋าตังค์ ที่ใช้เสียง Ambience ความถ่ีต่ำ เป็นจังหวะ เพื่อสร้างความตึงเครียด 
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3) เสียงหัวใจเต้น 
คือเสียงจังหวะหัวใจที่ใสเ่ข้าไปเพิม่เพือ่สร้างความตึงเครียด ซึ่งใช้ใ่นช่วงที่ตัวเอกเดิน

เข้ามาในห้อง และช่วงที่ขว้างปาสิ่งของ มีลกัษณะการใช้เสยีง ดังที่แสดงในภาพที่ 44 ตาม
ทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็น Rhythmic แบบ กระแทกกระทั้น เพื่อเพิม่ความตึงเครียด 

• มีลักษณะ Fast Speed ซึ่ง เร็วกว่า 4 รอบ/วินาที เพื่อใหรู้้สึกถงึความตื่นเต้น 

• มีลักษณะเป็น Non-diegetic ใช้ช้ีนำผู้ฟังไปสู่ความตึงเครยีด ตื่นเต้น มากกว่า
ภาพที่เห็น 
 

 

ภาพที่ 44 ช็อตตัวเอกเดินเข้ามาในห้อง ที่ใช้เสียงจังหวะหัวใจ เพื่อสร้างความตึงเครียด 
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4) เสียงขว้างปา และ เตะสิ่งของ 
คือเสียง Foley และ Hard Effects ซึ่งสัมพันธ์กบัภาพการขว้างปา และ เตะสิ่งของ

ต่าง ๆ ของตัวเอก ใช้ในช่วงตั้งแต่ตัวเอกเดินมาหน้าห้อง จนถึงช่วงขว้างปาสิ่งของ มีลักษณะ
การใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 45 ตามทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะ Loud เพื่อเพิ่มความรูส้ึกตึงเครียด บบีเค้น 

• มีลักษณะ Broadband ช่วง 20-20,000 Hz เพื่อใหรู้ส้ึกถงึเสียงดัง 

• มีลักษณะ Impulsive โดยมีช่วง Attack ไมเ่กิน 200 ms เพื่อแสดงให้เห็นถึง 
ความคมชัด ตื่นเต้น 

• มีความดุดัน รุนแรง ขรุขระ (Rough) มลีักษณะเป็นเสียงคำราม และสร้างความ
รำคาญ เคลื่อนไหวกระแทกกระทั้น เพือ่เพิม่ความรู้สกึโกรธ 

• มีลักษณะเป็น Diegetic ใช้เพือ่ความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก 
 

 

ภาพที่ 45 ฉากขว้างปาสิ่งของ ที่ใช้เสียง Foley และ Hard Effects ปาสิง่ของอย่างดุดัน 
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5) เสียง Pure Tone ความถี่สูง 
คือเสียง Pure Tone ช่วง 3,000-20,000 Hz ที่ใส่เข้าไปเพิ่ม เพื่อสร้างความตึง

เครียด ซึ่งใช้ให้เห็นอย่างชัดเจนในช็อตที่เตะเก้าอี้ และใช้ควบคู่ไปกับ Ambience ความถ่ีต่ำ 
ตั้งแต่ช็อตที่ตัวเอกเดินมาหน้าห้อง เป็นต้นไป มีลกัษณะการใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 46 
ตามทฤษฎีดังต่อไปนี ้

• มีลักษณะ High Pitch ช่วง 3,000-20,000 Hz เพื่อเพิ่มความรู้สึกอึดอัด ตึง
เครียด 

• มีลักษณะคล้ายกับเสียงกรีดร้องของมนุษย์ขณะกำลังโกรธ เพื่อเพิม่ความรูส้ึก
โกรธ 

• มีลักษณะเป็น Non-diegetic ใช้ช้ีนำผู้ฟังไปสู่ความอึดอัด ตึงเครียด มากกว่า
ภาพที่เห็น 
 

 

ภาพที่ 46 ช็อตเตะเก้าอี้ ที่ใช้เสียง Pure Tone ความถ่ีสูง เพื่อสร้างความตึงเครียด 
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6) เสียงโกรธ และ กรีดร้องของตัวเอก 
คือเสียงกรีดร้องของตัวเอก ซึง่สมัพันธ์กับภาพ ใช้ในช่วงขว้างปาสิ่งของทัง้หมด มี

ลักษณะการใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 47 ตามทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะ High Pitch ช่วง 1,000-20,000 Hz เพื่อเพิม่ความรู้สึกอึดอัด ตึง
เครียด 

• มีลักษณะเป็นเสียงกรีดร้องของมนุษย์ขณะกำลังโกรธ เพื่อเพิ่มความรู้สกึโกรธ 

• มีความดุดัน รุนแรง ขรุขระ (Rough) มลีักษณะเป็นเสียงคำราม และสร้างความ
รำคาญ เพื่อเพิ่มความรูส้ึกโกรธ 

• มีลักษณะเป็น Diegetic ใช้เพือ่ความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก 
 

 

ภาพที่ 47 ช็อตตัวเอกกรีดร้อง เพื่อสร้างความรู้สึกโกรธ อึดอัด ตึงเครียด 
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7) เสียงบรรยากาศในฉาก 
คือเสียงบรรยากาศอื่น ๆ ที่ไม่มีผลต่อการสร้างอารมณโ์ดยตรง แต่ช่วยเสริม

บรรยากาศของฉาก เช่น เสียงรถ เสียงนกร้อง เสียงแอร์ ซึง่มีลกัษณะการใช้เสียง ดังที่แสดง
ในภาพที่ 48 ตามทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็น Off-Screen (Passive) ใช้สร้างบรรยากาศ สภาพแวดล้อม 
ห่อหุม้และสร้างเสถียรภาพของภาพตลอดการตัดภาพ 

• มีลักษณะเป็น Diegetic ใช้เพือ่ความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก 
 

 

ภาพที่ 48 เสียงบรรยากาศฉากม้าหิน เพื่อสร้างบรรยากาศ สภาพแวดล้อม ห่อหุม้และสร้าง
เสถียรภาพของภาพตลอดการตัดภาพ 
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8) เสียง Foley และ Hard Effects อ่ืน ๆ 
คือเสียงประกอบอื่น ๆ ที่เกิดข้ึนรอบ ๆ ตัวละคร ซึง่ไมม่ีผลต่อการสร้างอารมณ์

โดยตรง แต่ช่วยทำให้เข้าใจเนือ้เรื่องในฉาก เช่น เสียงเดินของตัวเอก เสียงหยิบจับสิ่งของ ซึ่ง
มีลักษณะการใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 49 ตามทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็น Diegetic ใช้เพือ่ความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก 

 

ภาพที่ 49 ช็อตตัวเอกหาของในกระเป๋า ที่มเีสียงค้นกระเป๋า เพื่อความเข้าใจเนือ้เรื่องในฉาก 
 

สรปุได้ว่า การใช้เสียงเพื่อสร้างอารมณ์โกรธในงานช้ินน้ี ในช่วงแรกที่เป็นฉากม้าหิน ยังไม่มี
เทคนิคการใช้เสียงใด ๆ นอกจากเสียงบรรยากาศเท่านั้น เนือ่งจากเป็นฉากที่ปเูนื้อเรื่องเพื่อเข้าสู่ความ
โกรธในภายหลงั โดยจะเริม่ใช้หลงัจากฉากที่ตัวเอกเดินมาหน้าห้องแล้ว ซึ่งใช้ทัง้เสียง ความถีสู่ง 
(High Pitch) ช่วง 1,000-20,000 Hz และ ความถี่ต่ำ (Low Pitch) ช่วง 20-200 Hz เพื่อสื่อสาร
ทั้งความตึงเครียด และ ความจริงจังของเหตกุารณ์ไปด้วยกัน ประกอบกับการใช้ เสียงเป็นจังหวะ 
(Rhythmic) ในเสียงหัวใจเต้น ทำใหเ้พิ่มความตึงเครียดมากข้ึน และเสียงที่น่ารำคาญ ดุดัน รุนแรง 
ขรุขระ (Rough) ของการปาสิง่ของ และการกรีดร้อง สง่ผลให้สื่อสารความรู้สกึโกรธได้อย่างเต็มที ่
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4.2.3 การใช้เสียงในอารมณ์กลัว 
ในส่วนของอารมณ์กลัว มีการใช้ลกัษณะของเสียงที่ทำงานร่วมกับภาพในหลายส่วน ดังที่

แสดงในภาพที่ 50 ได้แก่ 1) Ambience ความถ่ีต่ำ มีลักษณะครวญคราง 2) ความเงียบ 3) เสียง 
Jump Scare 4) เสียง Off-Screen Foley สร้างความตกใจเล็กน้อย 5) เสียงคล้ายวิญญาณร้อง
โหยหวน 6) เสียงบิดประตูรัว ๆ 7) เสียงหัวใจเต้น 8) เสียงการกระทำของฆาตกร ตอนตัวเอกหลบอยู่
ใต้โต๊ะ 9) เสียงหวาดกลัว และ กรีดร้องของตัวเอก 10) เสียงบรรยากาศในฉาก 11) เสียง Foley และ 
Hard Effects โดยทุกส่วน ได้เลือกใช้และจัดวาง ตาม “หลกัการใช้เสียง” แล้วนำมาใช้ร่วมกันใน
ภาพยนตร์ เพื่อสร้างอารมณ์กลัวให้กบัผู้ชม โดยมรีายละเอียดดังนี้ 

 

 

ภาพที่ 50 เสียงจากทั้งหมดภาพยนตรส์ั้นเพือ่สื่อสารอารมณ์กลัว 
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1) Ambience ความถี่ต่ำ มีลักษณะครวญคราง 
คือเสียงบรรยากาศความถ่ีต่ำ ช่วง 20-200 Hz ที่ใส่เข้าไปเพิ่ม คล้ายกับในส่วนของ

อารมณ์โกรธ แต่จะมีความครวญคราง และมลีักษณะที่ไมคุ้่นเคยมากกว่า โดยใช้สร้างความ
ลึกลบัของฉาก ซึ่งจะใช้ตั้งแต่ช็อตที่ตัวเอกเจอหนังสือเป็นต้นไป มีลักษณะการใช้เสยีง ดังที่
แสดงในภาพที่ 51 ตามทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็น Low Pitch ช่วง 20-200 Hz เพิ่มความรูส้ึกกงัวล หวาดกลัว 
ลึกลบั 

• มีลักษณะเป็น Chaotic เพื่อใหรู้ส้ึกสบัสน ไม่คุ้นเคย 

• มีลักษณะใกล้เคียงกับเสียงครวญครางของมนุษย์ขณะกลัว เพื่อเพิ่มความกลัว 

• ใช้เสียงต่ำและไลล่งต่ำไปเรื่อย ๆ ใหเ้ห็นความเสื่อมถอย เพือ่เพิ่มความรู้สึกกลัว 

• มีลักษณะเป็น Non-diegetic ใช้ช้ีนำผู้ฟังไปสู่ความกลัว มากกว่าภาพที่เห็น 
 

 

ภาพที่ 51 ช็อต Close-Up หนังสือ ที่เริ่มใช้เสียงความถ่ีต่ำ เพิ่มความลกึลบัของหนังสือเล่มนี ้
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2) ความเงียบ 
คือการไม่ใสเ่สียงใด ๆ ในฉาก เหลือไว้เพียงเสียงบรรยากาศที่แทบจะไม่ได้ยินเสียง

ใด ๆ เพียงเท่านั้น โดยจะอยู่ในช่วงแรก ๆ ที่ตัวเอกเจอและอ่านหนังสือลึกลับ เพื่อใช้สื่อสาร
ถึงความรู้สึกของการอยู่ตามลำพัง และช่วงหลงัสุดที่หลบใตโ้ต๊ะ ที่ลดเสียงต่าง ๆ ใหเ้งียบลง 
เพื่อสือ่สารความตื่นกลัวถึงการเสียชีวิต และยังใช้นำพาเข้าสู่ Jump Scare อีกด้วย มี
ลักษณะการใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 52 ตามทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็น Silence เพื่อสื่อสารถึงความรู้สกึของการอยู่ตามลำพงั และ 
ความตื่นกลัวถึงการเสียชีวิต 

• มีลักษณะเป็น Diegetic ใช้เพือ่ความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก 
 

 

ภาพที่ 52 ช็อตที่ตัวเอกกำลงัจะออกมาจากใต้โต๊ะ ที่ใช้ความเงียบ เพือ่สื่อสารถึงความตื่นกลัวถึงการ
เสียชีวิต ก่อนจะเข้าสู่ Jump Scare 
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3) เสียง Jump Scare 
คือเสียงที่ดังข้ึนมาจากความเงียบอย่างฉับพลัน ใช้เพื่อทำให้รูส้ึกตกใจ อยู่ในช็อตที่

ฆาตกรโผล่ออกมาตอนท้ายของเรื่อง มลีักษณะการใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 53 ตาม
ทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็น Irregular เพื่อเพิ่มความตื่นตัว หวาดกลัว สบัสน 

• มีลักษณะ Loud เพื่อใหรู้้สกึถึงการถูกคุกคาม อันตราย 

• มีลักษณะเป็น Broadband ช่วง 20-20,000 Hz เพื่อใหรู้ส้ึกถึงเสียงดัง 

• มีลักษณะเป็น Impulsive โดยมีช่วง Attack ไม่เกิน 200 ms เพื่อใหรู้้สกึถึง
ความตื่นเต้น อันตราย 

• มีลักษณะเป็น Non-diegetic ใช้ช้ีนำผู้ฟงัไปสู่ความตื่นเตน้ อันตราย มากกว่า
ภาพที่เห็น 
 

 

ภาพที่ 53 ช็อต Jump Scare ที่ใช้เสียงดังข้ึนอย่างฉับพลัน เพื่อทำให้รูส้ึกตกใจ 
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4) เสียง Off-Screen Foley เพ่ือสร้างความตกใจเล็กน้อย 
คือเสียง Foley ที่มลีักษณะดังขึ้นมาอย่างฉับพลัน แต่ไม่ได้ดังเท่ากบั Jump Scare 

ใช้เพื่อสร้างความตกใจเลก็น้อย ได้แก่ เสียงปัง ที่ดงัข้ึนมาตอนตัวเอกกำลังอ่านหนังสือลกึลบั 
และเสียงคัทเอาท์ ที่ดังข้ึนมาตอนไฟดับ มีลักษณะการใช้เสยีง ดังที่แสดงในภาพที่ 54 ตาม
ทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็น Irregular เพื่อเพิ่มความตื่นตัว หวาดกลัว สบัสน 

• มีลักษณะเป็น Broadband ช่วง 20-20,000 Hz เพื่อใหรู้ส้ึกถึงเสียงดัง 

• มีลักษณะเป็น Impulsive โดยมีช่วง Attack ไม่เกิน 200 ms เพื่อใหรู้้สกึถึง
ความตื่นเต้น อันตราย 

• มีลักษณะเป็น Off-Screen (Active) เพือ่สร้างความหวาดผวา ระทึกขวัญ 

• มีลักษณะเป็น Diegetic ใช้เพือ่ความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก 
 

 

ภาพที่ 54 ช็อตที่ได้ยินเสียงที่มองไม่เห็น ดังปัง้ เพื่อสร้างความหวาดผวา ระทกึขวัญ 
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5) เสียงคลา้ยวิญญาณร้องโหยหวน 
คือเสียงเอฟเฟกต์ในช็อตที่ตัวเอกกำลังพยายามโทรศัพท์ แล้วมีเงาของฆาตกรเดิน

ผ่านหน้าต่างหน้าหอ้งไป ซึง่มลีักษณะคล้ายเสียงวิญญาณร้องโหยหวน ใช้เพื่อสร้างความ
หวาดกลัวและสับสน มลีักษณะการใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 55 ตามทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็น Irregular เพื่อเพิ่มความตื่นตัว หวาดกลัว สบัสน 

• มีลักษณะเป็น Chaotic เพื่อใหรู้ส้ึกสบัสน ไม่คุ้นเคย 

• มีลักษณะใกล้เคียงกับเสียงครวญครางของมนุษย์ขณะกลัว เพื่อเพิ่มความกลัว 

• มีลักษณะเป็น Non-diegetic ใช้ช้ีนำผู้ฟังไปสู่ความกลัวมากกว่าภาพที่เห็น 
 

 

ภาพที่ 55 ช็อตที่ตัวเอกกำลังพยายามโทรศัพท์ แล้วมีเงาของฆาตกรเดินผ่านหน้าต่างหน้าห้องไป ที่ใช้
เสียงคล้ายวิญญาณร้องโหยหวน เพือ่สร้างความหวาดกลัวและสบัสน 
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6) เสียงบิดประตูรัว ๆ 
คือเสียง Hard Effects บิดประตูเป็นจงัหวะ ที่ดงัข้ึนมาขณะที่ตัวเอกกำลังหันหลัง

ให้ประตู ใช้เพื่อสร้างความหวาดผวา ระทกึขวัญ มีลักษณะการใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 
56 ตามทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็น Rhythmic กระแทกกระทั้น เพื่อเพิ่มความตงึเครียด 

• มีลักษณะ Loud เพื่อใหรู้้สกึถึงการถูกคุกคาม อันตราย 

• มีลักษณะเป็น Broadband ช่วง 20-20,000 Hz เพื่อใหรู้ส้ึกถึงเสียงดัง 

• มีลักษณะเป็น Impulsive โดยมีช่วง Attack ไม่เกิน 200 ms เพื่อใหรู้้สกึถึง
ความตื่นเต้น อันตราย 

• มีลักษณะ Fast Speed ซึ่ง เร็วกว่า 4 รอบ/วินาที เพื่อใหรู้้สึกถงึความตื่นเต้น 

• มีลักษณะเป็น Off-Screen (Active) ในช่วงแรก เพื่อสร้างความหวาดผวา 
ระทึกขวัญ 

• มีลักษณะเป็น Diegetic ใช้เพือ่ความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก 

 

ภาพที่ 56 ช็อตที่ได้ยินเสียงบิดประตรูัว ๆ เพื่อเพิม่ความรูส้กึถูกคุกคาม อันตรายตึงเครียด 
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7) เสียงหัวใจเต้น 
คือเสียงจังหวะหัวใจที่ใสเ่ข้าไปเพิม่เพือ่สร้างความตึงเครียด ซึ่งจะใช้ใ่นช่วงที่ตัวเอก

หลบอยู่ใต้โต๊ะ มลีักษณะการใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 57 ตามทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็น Rhythmic แบบ กระแทกกระทั้น เพื่อเพิม่ความตึงเครียด 

• มีลักษณะ Fast Speed เร็วกว่า 4 รอบ/วินาที เพื่อให้รูส้ึกถึงความตื่นเต้น 

• มีลักษณะเป็น Non-diegetic ใช้ช้ีนำผู้ฟังไปสู่ความตึงเครยีด ตื่นเต้น มากกว่า
ภาพที่เห็น 
 

 

ภาพที่ 57 ช็อตตัวเอกหลบใต้โต๊ะ ที่ใช้เสียงจังหวะหัวใจ เพือ่สร้างความตึงเครียด 
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8) เสียงการกระทำของฆาตกร ตอนตัวเอกหลบอยู่ใต้โตะ๊ 
คือเสียง Off-Screen ตั้งแต่ช่วงที่ตัวเอกหลบอยู่ใต้โต๊ะ เปน็เสียงการกระทำต่าง ๆ 

ของฆาตกร ตั้งแต่เสียงเปิดประตเูข้าห้องมา เสียงกรีดคัตเตอร์ เสียงผู้หญิงโดนแทง ซึ่งจะไม่มี
ภาพให้เห็นเพื่อสร้างความหวาดผวา ระทึกขวัญ และให้ผู้ชมได้ใช้จินตนาการตีความจากเสียง
แปลก ๆ เหล่าน้ีเอง ซึง่มลีักษณะการใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 58 ตามทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็น Irregular เพื่อเพิ่มความตื่นตัว หวาดกลัว สบัสน 

• มีลักษณะเป็น Impulsive โดยมีช่วง Attack ไม่เกิน 200 ms เพื่อใหรู้้สกึถึง
ความตื่นเต้น อันตราย 

• มีลักษณะเป็น Chaotic เพื่อใหรู้ส้ึกสบัสน ไม่คุ้นเคย 

• มีลักษณะใกล้เคียงกับเสียงครวญครางของมนุษย์ขณะกลัว เพื่อเพิ่มความกลัว 

• มีลักษณะเป็น Off-Screen (Active) เพือ่สร้างความหวาดผวา ระทึกขวัญ 

• มีลักษณะเป็น Diegetic ใช้เพือ่ความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก 

 

ภาพที่ 58 ช็อตตัวเอกหลบใต้โต๊ะ ที่มีเสียงการกระทำต่าง ๆ ของฆาตกรที่มองไม่เห็น เพือ่สร้างความ
หวาดผวา ระทึกขวัญ ตื่นเต้น อันตราย 
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9) เสียงหวาดกลัว และ กรีดร้องของตัวเอก 
คือเสียงความหวาดกลัวของตัวเอก ทัง้เสียงหายใจ เสียงรอ้งไห้ เสียงกรีดร้อง ใช้

ในช่วงตั้งแต่ที่มีเสียงบิดประตูเป็นต้นไป มีลักษณะการใช้เสยีง ดังที่แสดงในภาพที่ 59 ตาม
ทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็นเสียงหวาดกลัวของมนุษย์ขณะกำลงักลัว เพื่อเพิ่มความรู้สกึกลัว 

• มีลักษณะเป็น Diegetic ใช้เพือ่ความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก 
 

 

ภาพที่ 59 ช็อตตัวเอกกรีดร้องตรงช่วง Jump Scare เพื่อเสริมความรูส้ึกกลัว อึดอัด ตึงเครียด 
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10) เสียงบรรยากาศในฉาก 
คือเสียงบรรยากาศอื่น ๆ ที่ไม่มีผลต่อการสร้างอารมณโ์ดยตรง แต่ช่วยเสริม

บรรยากาศของฉาก เช่น เสียงแอร์ ซึง่มลีักษณะการใช้เสยีง ดังที่แสดงในภาพที่ 60 ตาม
ทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็น Off-Screen (Passive) ใช้สร้างบรรยากาศ สภาพแวดล้อม 
ห่อหุม้และสร้างเสถียรภาพของภาพตลอดการตัดภาพ 

• มีลักษณะเป็น Diegetic ใช้เพือ่ความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก 
 

 

ภาพที่ 60 เสียงบรรยากาศห้องเรียน เพื่อสร้างบรรยากาศ สภาพแวดล้อม ห่อหุม้และสร้างเสถียรภาพ
ของภาพตลอดการตัดภาพ 
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11) เสียง Foley และ Hard Effects อ่ืน ๆ 
คือเสียงประกอบอื่น ๆ ที่เกิดข้ึนรอบ ๆ ตัวละคร ซึง่ไมม่ีผลต่อการสร้างอารมณ์

โดยตรง แต่ช่วยทำให้เข้าใจเนือ้เรื่องในฉาก เช่น เสียงเดินของตัวเอก เสียงหยิบจับสิ่งของ ซึ่ง
มีลักษณะการใช้เสียง ดังที่แสดงในภาพที่ 61 ตามทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

• มีลักษณะเป็น Diegetic ใช้เพือ่ความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก 

 

ภาพที่ 61 ช็อตตัวเอกวางของ ที่มเีสียงวางของ เพือ่ความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก 
 

สรปุได้ว่า การใช้เสียงเพื่อสร้างอารมณ์กลัวในงานช้ินน้ี มีเทคนิคการใช้เสียงที่หลากหลาย 
เริ่มจากการใช้ Ambience ความถี่ต่ำ ช่วง 20-200 Hz ตั้งแต่ช็อตที่เห็นหนังสือ ที่เริ่มแสดงใหเ้ห็น
ถึงความรู้สึกกังวล หวาดกลัว ลึกลับ และใช้ตลอดเวลาที่เหลือทัง้หมดจนจบ มีการใช้ เสียงนอก
หน้าจอ (Off-Screen) เพื่อสร้างความหวาดผวาใหผู้้ชมกลัวกับสิ่งทีม่องไมเ่ห็น โดยเฉพาะช็อตที่ตัว
เอกอยู่ใต้โต๊ะ ใช้เสียง Off-Screen (Active) เพื่อสร้างความหวาดผวาเป็นหลัก มีการใช้ ความเงียบ 
(Silence) สลับกันเป็นครั้งคราวเพื่อย้ำใหผู้้ชมรู้สึกถงึการอยู่ตามลำพงั ซึ่งช็็อตท้ายสุด เป็นการลด
เสียงสู่ความเงียบ ก่อนใช้ เสียงท่ีดังขึ้นอยา่งฉับพลัน (Impulsive) โดยมีช่วง Attack ไม่เกิน 200 
ms ในลกัษณะของ Jump Scare เพือ่สร้างความตกใจ นอกจากนี้ยังมีการใช้ เสยีงเป็นจังหวะ 
(Rhythmic) อย่างเสียงหัวใจเต้น และ เสียงบิดประตูรัว ๆ เพื่อเพิ่มความตึงเครียดอีกด้วย 
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4.3 การสัมภาษณผ์ู้ชมและผู้ทรงคณุวุฒ ิ
ในส่วนน้ี เป็นผลจากการสมัภาษณ์ผู้ชมที่ได้รบัชมผลงานภาพยนตร์สั้นทั้ง 3 เรื่อง ประกอบ

ไปด้วย ผู้ชมท่ัวไป 11 คน ซึ่งเป็นกลุ่มนักศึกษาคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทย-
ญี่ปุ่น และ ผู้ทรงคุณวุฒิ 2 คน ซึ่งเป็นคณาจารยผ์ูเ้ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีดิจทิัลทางสื่อสารมวลชน 
ผู้สอนใน คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น รวมท้ังหมด 13 คน ซึง่เป็นการ
สำรวจความคิดเห็นในกลุ่มตัวอย่าง ที่ไมจ่ำเป็นต้องมีปริมาณมาก เนื่องจากเป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ 
โดยทำการทดลองนำผลงานภาพยนตรส์ั้นทัง้ 3 เรื่อง ไปให้ผู้ชมทกุคนรบัชม แล้วสอบถามความรู้สกึ
หลงัจากรับชม หลงัจากนั้นจงึอธิบายหลักการใช้เสียงเพื่อสือ่สารอารมณ์ แล้วทำการสัมภาษณ์ความ
คิดเห็น เพื่อเป็นการตรวจสอบว่า หลักการของเสียง เมื่อถูกนำมาใช้ปฏิบัติจรงิ สามารถสื่อสารอารมณ์
ได้มากน้อยเพียงใด 

 

4.3.1 ผู้ชมท่ัวไป 
ผู้วิจัย ไดท้ำการทดลองนำผลงานภาพยนตรส์ั้นทัง้ 3 เรื่อง ไปให้ผู้ชมทั่วไปซึ่งเป็นนักศึกษา 

จำนวน 11 คน ได้รับชม และอธิบายหลกัการใช้เสียงเพื่อสื่อสารอารมณ์ แล้วทำการสมัภาษณ์ความ
คิดเห็น ได้ผลการสัมภาษณ์ดังนี้ 

 

1) อารมณ์ตลก 
จากการสัมภาษณ์บุคคลทั่วไป พบว่าผู้ชมทุกคนรู้สกึตลกไปกับหนงั และสนุกตามที่

หนังเล่าเรื่อง โดยที่ทกุคนเห็นด้วยกบัทฤษฎี และคิดว่าทฤษฎีมีความสมบรูณ์และประสบ
ความสำเรจ็ ใช้ได้ผลดีกับหนังตลก ด้วยเสียงฮมึฮัมซึ่งดูตลกกว่าการใช้เสียงพูด และเสียงเอฟ
เฟกต์ต่าง ๆ ที่ดูเกินจริง มีความเป็นตลกสากล จงัหวะการใช้เสียงถูกที่ถูกเวลา เข้ากบัการ
กระทำ ต่อให้ไม่มีเสียงพูดก็ดูแล้วเข้าใจ รู้เรื่อง ดูได้อย่างเพลิดเพลิน 

โดยส่วนใหญ่คิดว่า การจะทำใหรู้้สกึตลกได้ อาจต้องใช้เสยีงและภาพการกระทำไป
พร้อม ๆ กัน ถึงจะได้ผลด ี ซึง่เสียงอย่างเดียวอาจทำใหรู้ส้ึกตลกได้บ้าง แตจ่ะไม่เข้าใจเนื้อ
เรื่อง ไม่เข้าใจว่าตลกอะไร โดยทั้งเสียง บท จังหวะภาพ มีส่วนทำให้ตลก แต่เสียงช่วยเสริม
ทำให้ดูมีชีวิตชีวาข้ึนมาก 

และมีบางคนทีรู่้สึกว่าเสียงฮึมฮมัดูเยอะเกินไปเลก็น้อย แต่ไม่ได้มีปัญหาอะไรกับการ
สร้างอารมณ ์
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2) อารมณ์โกรธ 
ผู้ชมส่วนใหญ่รูส้ึกกดดัน สั่นกลัว ตื่นเต้น มผีู้ชมส่วนหนึ่งที่มีความรูส้ึกโกรธตาม

เป้าหมายของหนัง และอีกส่วนหนึ่ง ที่มีความรู้สึกว่าเป็นความกดดันและสั่นกลัวมากกว่า 

ซึ่งผู้ชมส่วนทีรู่้สึกโกรธตามเป้าหมายของหนัง จะรูส้ึกอินตามไปกับหนังด้วยสายตา 
กริยา แล้วจงึเริ่มรู้สกึโกรธตอนทำลายข้าวของ และเข้าใจว่าเป็นความแค้นแล้วระบาย
อารมณ ์ซึ่งเป็นผู้ชมส่วนทีเ่ข้าใจความรูส้ึกของตัวละคร เพราะความซวยซ้ำซ้อนก็ยิง่ตีอารมณ์
ให้โกรธข้ึนได้  

แต่ผู้ชมอีกส่วน จะดูแล้วเข้าใจเนื้อเรื่องว่าตัวละครมีอารมณ์โกรธที่อยากทำลายข้าว
ของ แต่ตัวผู้ชมไม่ได้โกรธตามไปกบัหนงั จะมีความรู้สกึกดดันและสั่นกลัวมากกว่า โดยผู้ชม
ส่วนน้ีมองว่า อาจต้องโยงเนือ้เรื่องมามากกว่าน้ี ให้รูส้ึกอนิตามและโกรธตามไปกบัตัวละคร 
ซึ่งถ้าโยงเรื่องมาใหอ้ินตามมากกว่าน้ี เสียงจะช่วยใหรู้้สกึโกรธแทนตัวละครได้ เพราะคิดว่า
การรบัความกดดันของคนแต่ละคนคงไม่เท่ากัน บางคนโดนมองแรง กระเป๋าตังค์หายก็
อาจจะทนได ้ แต่บางคนกท็นไม่ได้ จึงคิดว่าอยู่ทีบ่รบิทและภูมิหลงัของแต่ละคน ทั้งตัวละคร
ในสถานการณ์นั้น ๆ และผู้ชมด้วย 

โดยรวมทุกคนเห็นด้วยกับทฤษฎี ที่ใช้เพื่อสร้างความกดดันซึ่งเป็นส่วนหนึง่ของ
ความโกรธ ดูเข้ากับ Mood ของหนังที่เป็นแนวตึงเครียดจรงิจัง ใส่เข้ามาก็ทำใหรู้้สกึได้ว่ามัน
คืออารมณ์น้ันจริง ๆ มีส่วนหนึง่ทีเ่ห็นด้วยคิดว่าทฤษฎีใช้ได้จริงทั้งหมด สร้างความรูส้ึกโกรธ 
กดดันได ้ เสียงต่ำกจ็รงิจงั เสียงสูงกเ็ครียด เลยคิดว่าทฤษฎีเอาไปใช้กับงานอื่น ๆ ได้เช่นกัน 
แต่อีกส่วนหนึง่ก็คิดว่าต้องใช้ภาพกับเสียงไปด้วยกัน แล้วโยงเนื้อเรื่องใหรู้้สกึโกรธไปกับตัว
ละคร แล้วใช้เสียงช่วยเสริม จงึจะได้ผลด ี

 

3) อารมณ์กลัว 
ผู้ชมทุกคนรู้สึกกลัวอย่างชัดเจนและอินตามทั้งหมด และเห็นด้วยมากกบัทกุ ๆ 

ทฤษฎี ใช้งานได้จริง เมือ่นำมาใสก่ับวิดีโอ สามารถเป็นสูตรสำเร็จหนังผีได้เลย เสียงและภาพ 
โทนสี ช่วยเสริมใหก้ลัวทัง้หมด เสียงโทนต่ำ เสียงหายใจ เสยีงกรี๊ดต่าง ๆ ช่วยเพิ่มความกลัว
และกดดัน และโดยเฉพาะเสียง Off-Screen ทีเ่ป็นเสยีงที่ไม่คุ้นเคย ไม่รู้ว่าคืออะไร ทำให้เกิด
จินตนาการ และทำให้หวาดผวามาก ช่วงใต้โต๊ะที่เสียงมาอยู่ใกล้เรามากข้ึน การแสดงของตัว
ละครและภาพแคบ ๆ ยิ่งทำให้กดดัน ถึงแม้จะไมม่ีภาพ ฟังแค่เสียงกท็ำให้กลัวมาก ๆ ได ้ปิด
ตาก็ยังน่ากลัว 



  78 

4) ภาพรวม 
ผู้ชมส่วนใหญ่ชอบเรื่องกลัว เพราะเสียงสามารถทำงานกับผู้ชมไดห้มดทุกส่วน 

สื่อสารได้น่ากลัวแม้ไมเ่ห็นภาพ แค่ฟังกก็ลัวแล้ว สื่อได้ชัดเจนที่สุด รองลงมาคือเรือ่งตลกก็มี
หลายคนชอบ เพราะได้ยินเสียงก็สามารถตลกตามได้เลย และทำใหเ้ข้าใจว่าความตลกแบบ
สากลเป็นอย่างไร ใครดูก็ขำ ตามมาด้วยเรื่องโกรธ ซึ่งคิดว่าทฤษฎีใช้ได้ ทำให้รู้สึกโกรธตาม 
แต่คิดว่าต้องมีเนื้อเรื่องเพื่อให้เรารูส้ึกไปตามทฤษฎี โดยรวมคือได้ผล แต่ได้ผลมากน้อย
เพียงใดอยู่ทีบ่รบิทรอบข้างด้วย เช่นทัศนคติของผู้รับสารก็เป็นส่วนสำคัญ ก็เลยอาจสือ่สารได้
ยากกว่าอารมณ์อื่น ๆ ซึง่อาจต้องศึกษาเพิม่เติม 

 

โดยรวมทุกคนคิดว่างานวิจัยน้ี มปีระโยชน์กับคนทีจ่ะไปสรา้งหนังและคนที่ต้องการ
ศึกษาเรื่องเสียง เพราะข้อมลูแบบนี้ไม่คอ่ยมีเผยแพร่ออกมาเยอะ และทฤษฎีในเลม่อธิบาย
ครบ อ่านแล้วทำใหเ้ข้าใจเลยว่าทำไมเสียงนี้ถึงใช้เล่าในแบบนี้ เขียนไว้เข้าใจง่าย มีภาพย่าน
เสียงประกอบทำใหเ้ข้าใจมากขึ้น และประกอบกบัการดูคลปิ ทำให้ดูแล้วยิ่งเข้าใจมากขึ้น ได้
ไอเดียในการเลือกใช้เสียง เอาไปประกอบการสอน เป็นตัวอย่างและแนวทางในการทำเสียง
ให้คนทำหนังได้เลย คนตัดต่อก็จะนำเสียงมาใส่ในฉากได้ง่ายข้ึน หรือเป็นผู้ชมทั่วไปก็สามารถ
เข้าใจได้เหมือนกัน 

ผู้ชมคิดว่า อยากให้ต่อยอดงานวิจัยเพิม่เติม โดยการศึกษาในอารมณ์ทีห่ลากหลาย
มากขึ้น มีการแยกแขนงอารมณ์ได้ละเอียดมากกว่าน้ี เพราะบางอารมณเ์ป็นการผสม
ความรู้สึก 2 ความรูส้ึก และอยากให้เพิ่มเตมิเรื่องของหลักการในการใช้เสียงหลาย ๆ เสียง
พร้อมกัน แล้วก็เรื่องการใช้เสียงดนตรีด้วย 

 

  
ภาพที่ 62 บรรยากาศการสัมภาษณ์ผู้ชมทั่วไป ซึง่เป็นกลุ่มนกัศึกษา 
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4.3.2 ผู้ทรงคุณวุฒ ิ
ผู้วิจัย ได้ทำการทดลองนำผลงานภาพยนตรส์ั้นทั้ง 3 เรื่อง ไปให้ผูท้รงคุณวุฒิได้รับชม ซึ่งเป็น

อาจารย ์ 2 ท่าน ได้แก่ อ.ดร.คณากาญจน์ รักไพฑรูย์ ผูส้อนวิชา Digital Video Production และ 
อ.ณัฐพงษ์ อัครปฐมลกัษณ์ ผู้สอนวิชา Multimedia Scoring and Sound 

จากการรบัชม และอธิบายหลักการใช้เสียงเพือ่สื่อสารอารมณ์ แล้วทำการสัมภาษณ์ความ
คิดเห็น ได้ผลการสัมภาษณ์ดังนี้ 

 

1) อารมณ์ตลก 
ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ท่าน รู้สึกตลก และคิดว่าเสียงสามารถถ่ายทอดอารมณ์ตลกได้

ตอบโจทย์ เสียงเอฟเฟกต์จัดวางออกมาได้โอเค แต่เสียงฮมึฮัมอาจดเูยอะไปเลก็น้อย 

ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ท่านคิดว่าทฤษฎีค่อนข้างตอบโจทย์ การใช้เสียงในหนังตรงกบั
ทฤษฎี Timing ดี มีการแยกเสียงหลัก-เสียงรอง ดูแล้วเข้ากัน สามารถใช้ได้ดี ดูตัวอย่างก็
สอดคล้องกบัภาพ ฟังทฤษฎีและดูตัวหนังประกอบ เป็นการเรียนรูท้ี่ชัดเจนเข้าใจง่าย ถ้า
ไม่ใช่คนทำหนังกส็ามารถเข้าใจได้ ใช้ประโยชน์ในอนาคตได้ ใช้สอนได้จริง และเป็นตัวอย่าง
ในการสอนไดเ้ลย 

 

2) อารมณ์โกรธ 
ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ท่าน มีความรูส้ึกขุ่นมัว โกรธ เครียด อยากระบาย แรก ๆ รู้สกึ

เครียด ใจสั่น กดดัน รู้สึกได้ว่าตัวละครมีการเหยียด ๆ เซง็ ๆ หงุดหงิด ต่อมาก็โกรธตามไป
กับตัวละคร แล้วยิ่งแค้นตอนกระเป๋าหาย คิดว่าทำไมชีวิตซวยซ้ำซวยซ้อน จนอยากระบาย 
รู้สึกได้ถึงความแค้น อยากระบายความกดดัน ปลดปลอ่ย 

ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ท่าน เห็นด้วยกับทฤษฎี คิดว่าสื่ออารมณ์ได้ ตัวงานกับทฤษฎี
ค่อนข้างลงตัว วาง Timing ของภาพกบัเสียงค่อนข้างชัดและเคลียร์ ไปในทิศทางเดียวกัน 
เสียงที่วางมมีิติ มีน้ำหนัก ฟังได้ชัดเจน อาจจะมีตรงช่วงเตะเก้าอี้ทีม่ี Pure Tone รู้สึกเจบ็ห ู
แต่ตอนร้องกรี๊ดตอบโจทย์เลย อย่างอื่นเช่น ช่วงการเปิดกระเป๋า ให้ความรูส้ึกเหมอืนเราร่วม
เข้าไปด้วย ทุกอย่างเห็นชอบหมด รูส้ึกปิดตากโ็กรธตามได้แม้ไม่มีภาพ มีความตื่นเต้น โกรธ 
ระบายอารมณ์ในตัวเสียงเลย อนาคตสามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้เลยในการทำสื่อการสอน 
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หลักการสามารถใช้ได้จริง สามารถแนะนำได้ว่าเสียงควรเปน็ลักษณะแบบไหนเพือ่สื่ออารมณ์
โกรธ ถึงแม้ไม่ใช่นักออกแบบเสียง แต่สามารถเข้าใจตามหลกัการได ้

 

3) อารมณ์กลัว 
ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ท่าน รูส้ึกถึงอารมณ์หนึง่อย่างชัดเจนคือความกลัว แรก ๆ รู้สกึ

สงสัยก่อน แล้วอยากค้นหา หลังจากนั้นตัง้แต่ช่วงมีหนังสือ เริ่มชัดเจนข้ึนมาว่าเป็นความกลัว 
จะเริ่มภาวะความตื่นเต้น กลัว หลอน เครียด ค่อย ๆ เครียดจนกลัว กลัวจนพีค แล้วปล่อยลง
มา แล้วจึงมากระชากอารมณ์อีกที หลับตาแล้วก็ยงักลัว จนอึดอัด อยากจะผ่านไปไว ๆ 

ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ท่าน เห็นด้วยกับทฤษฎี มีอารมณ์ร่วมตามทุกอย่าง เช่นเสียง 
Off-Screen สามารถสร้างจินตนาการให้กลัวได้เลย ตรงกับทฤษฎีที่วางเอาไว้ การลำดับ 
Timing เสียง ที่ทำออกมาดี ซึ่งมองว่าไม่ได้ทำกันง่าย ๆ เพราะต้องรู้หลักการ ลักษณะ และ
การลำดับของเสียงที่นำมาใช้ เป็นตัวอย่างที่ดี ทำออกมาได้ดี เป็นสื่อการสอนที่เข้าใจง่ายและ
ตรงประเด็น 

 

4) ภาพรวม 
ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ท่าน กล่าวว่า ถ้าถามว่าชอบเรื่องไหนมากที่สุด ถ้าให้คะแนนจะ

ทำค่อนข้างยาก เพราะดูลงตัวทัง้ 3 เรื่อง ทุกเรื่องตรงตามโจทย์และทฤษฎี ต้องอธิบายว่า 
งานทั้ง 3 มีความแตกต่างกัน เพราะ Mood & Tone ไมเ่หมือนกัน แต่เรื่องทีรู่ส้ึกตามได้มาก
ที่สุดถ้าไล่ตามระดับอารมณ์คือเรื่องกลัว เพราะใจสั่นตาม ตามด้วยเรื่องโกรธ และ ตลก ถ้า
เสียงสามารถทำให้คนหลาย ๆ คน ที่ด ูม ีMind Set ตรงกนัได ้ถือว่าตอบโจทย์ เพราะจากที่
ดูมา ทั้ง 3 ช้ิน ค่อนข้างตอบโจทย์ มองออกว่าเราต้องการสือ่สารออกมาเป็นลักษณะอย่างไร 

ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ท่าน กล่าวว่า ถ้าถามว่ามีอะไรปรับปรงุหรือเปล่า มันแทบจะลง
ตัวและกลมกลอ่มหมดแล้ว คิดว่าไม่มีอะไรที่ต้องปรับปรงุ เพราะตัวงานค่อนข้างกระชับ และ
เล่าเรื่องได้ตอบโจทย์กบัตัวทฤษฎีที่สร้างข้ึนมา ซึ่งทั้ง 3 ช้ินน้ี สามารถนำไปใช้ในการเรียน
การสอนได ้ เป็นสื่อการเรียนการสอนที่ดสีำหรับคนที่เริ่มเรียนการทำหนงั เริม่เรียนเสียง 
ตัวอย่างที่ยกมาเข้าใจง่าย พอดูหนังและอธิบายทฤษฎี สามารถเข้าใจได้ทันที ไม่มีอะไร
ซับซ้อนและเห็นภาพ เรียนรู้ได้เลยง่าย ๆ อย่างเช่นเวลาสอนทฤษฎีหรือวิธีเล่าเรื่องด้วยเสียง 
แล้วนักศึกษาเกิดคำถาม ปกติก็ต้องให้นกัศึกษาไปหาหนังมาให้ดูเพื่อให้เห็นภาพ ซึ่งปกติจะ
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ไม่มีตัวงานที่ถูกทำมาเพื่อการเรียนการสอนในลักษณะนี้โดยเฉพาะ พอมันมีมาแล้วใน
งานวิจัยช้ินน้ีจึงมองว่าค่อนข้างโอเค อย่างเรื่องคุณลักษณะความดัง-เบา ต่าง ๆ ของเสียงก็ 
เป็นเรื่องพื้นฐานอยู่แล้ว แต่ที่วิจัยออกมามันลงลึกเข้าไปอกี ดูเฉพาะทาง แต่ตอบโจทย์ได้
หลายฝ่าย ทั้งกับนกัศึกษาทั่วไปที่ควรรู้ว่าควรใช้ลักษณะเสยีงอย่างไร และทัง้กบัคนที่อยาก
ศึกษาด้านนี้แบบจริงจรัง ว่าควรจะเรียนรู้ในทฤษฎีลักษณะไหนบ้าง และควรศึกษาตรงไหน
เพิ่มเตมิ หรอืแม้กบัคนที่ไม่ใช่คนทำหนังก็ตาม ชมเชยตรงที่ไม่ค่อยมีงานวิจัยลักษณะนี้ 

 

ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ท่าน ได้ฝากไว้ว่า ถ้ามีโอกาสได้นำไปใช้สอนจริง ๆ อาจจะต้อง
นิยามศัพท์ เช่น Silence ต่าง ๆ ให้กระชับและผูเ้รียนเข้าใจง่าย ถ้าอนาคตนำไปสอน ถ้า
สอนรวม ๆ อาจจะคัดมาแค่ที่สำคัญ ๆ กเ็พียงพอ แต่ถ้าเปน็คนที่ชอบเรื่องเสียงโดยเฉพาะก็
อาจจะเป็นเนื้อหาทั้งหมด เพราะจะเหมาะสำหรับคนที่ชอบในงานด้านนี้จรงิ ๆ 

 

 

ภาพที่ 63 บรรยากาศการสมัภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งเป็นคณาจารย์ผูเ้ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีดิจิทลั
ทางสื่อสารมวลชน 
 

4.3.3 สรุปข้อมูลการสัมภาษณ ์
จากการที่ผู้วิจัย ได้นำผลงานภาพยนตรส์ั้นทั้ง 3 เรื่อง ไปใหผู้้ชมทั้งหมดได้รบัชม และอธิบาย

หลักการใช้เสียงเพื่อสื่อสารอารมณ์ แล้วทำการสมัภาษณ์ความคิดเห็นในข้างต้น ผู้ชมท้ังหมด 13 คน 
แบ่งออกเป็น ผู้ชมท่ัวไป 11 คน และ ผู้ทรงคุณวุฒิ 2 คน ได้ผลการสัมภาษณ์ที่แสดงเป็นข้อมูลทาง
สถิติ ดังนี้ 
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อารมณ์ คำถามท่ีสัมภาษณ์ คำตอบ จำนวน (คน) ร้อยละ 

ตลก 

รู้สึกตลกหรือไม่ ? รู้สึกตามเป้าหมาย 13 100 
ไม่รู้สึก / ตีความเป็นความรู้สึกอ่ืน 0 0 

เห็นด้วยกับหลักการใช้เสียง
สร้างอารมณ์ตลกหรือไม่ ? 

เห็นด้วย คิดว่าทฤษฎีใช้ได้จริง 13 100 

ไม่เห็นด้วย คิดว่าทฤษฎีใช้ไม่ได้ผล 0 0 

โกรธ 

รู้สึกโกรธหรือไม่ ? รู้สึกตามเป้าหมาย 5 38.5 
ไม่รู้สึก / ตีความเป็นความรู้สึกอ่ืน 8 61.5 

เห็นด้วยกับหลักการใช้เสียง
สร้างอารมณ์โกรธหรือไม่ ? 

เห็นด้วย คิดว่าทฤษฎีใช้ได้จริง 7 53.8 

เห็นด้วย คิดว่าทฤษฎีใช้ได้จริง แต่ต้องใช้
เน้ือเรื่องควบคู่กับเสียงเพื่อให้ได้ผลดีที่สุด 

6 46.2 

ไม่เห็นด้วย คิดว่าทฤษฎีใช้ไม่ได้ผล 0 0 

กลัว 

รู้สึกกลัวหรือไม่ ? รู้สึกตามเป้าหมาย 13 100 

ไม่รู้สึก / ตีความเป็นความรู้สึกอ่ืน 0 0 
เห็นด้วยกับหลักการใช้เสียง
สร้างอารมณ์กลัวหรือไม่ ? 

เห็นด้วย คิดว่าทฤษฎีใด้จริง 13 100 

ไม่เห็นด้วย คิดว่าทฤษฎีใช้ไม่ได้ผล 0 0 

ตารางที่ 3 ผลการสัมภาษณ์ ผู้ชมทั่วไป 11 คน และ ผู้ทรงคุณวุฒิ 2 คน รวมทั้งหมด 13 คน 
 

 จากผลการสมัภาษณ์ที่แสดงในตารางที่ 3 พบว่า ในภาพยนตร์สั้นส่วนของอารมณ์ ตลก และ 
กลัว ความคิดเห็นของผู้ชมทุกคนเป็นไปในทางเดียวกัน คือมีความรู้สกึตามเป้าหมาย และเห็นด้วยกับ
หลักการใช้เสียงสร้างอารมณ์ ตลก และ กลัว ทั้ง 13 คน ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 100 

ส่วนในอารมณ์ โกรธ มผีู้ชม 5 คน ที่รูส้ึกโกรธตามเป้าหมาย คิดเป็นร้อยละ 38.5 ซึ่งใน
จำนวน 5 คนน้ี มี 2 คน ที่เป็นผู้ทรงคุณวุฒิ และมีผู้ชม 8 คน ซึ่งตีความเป็นความรูส้ึกกดดันและสั่น
กลัวแทน คิดเป็นรอ้ยละ 61.5 ส่วนหลักการในการใช้เสียง มีผู้ชม 7 คน เห็นด้วย และคิดว่าทฤษฎี
สามารถใช้สร้างอารมณ์โกรธได้จรงิ คิดเป็นร้อยละ 53.8 ซึ่งในจำนวน 7 คนน้ี มี 2 คน ที่เป็น
ผู้ทรงคุณวุฒิ ส่วนผู้ชมที่เหลอือีก 6 คนน้ัน เห็นด้วย และคิดว่าทฤษฎีใช้ได้จริง แต่ต้องใช้เนื้อเรือ่ง
ควบคู่กับเสียงเพื่อให้ไดผ้ลดีทีสุ่ด คิดเป็นร้อยละ 46.2 
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บทท่ี 5 

บทสรุป 

5.1 สรุปภาพรวมการวิจัย 
จากการที่ผู้วิจัยเป็นผู้ชอบถ่ายทำภาพยนตร์สั้น และชอบงานด้านเสียงไปด้วยในตัว จึงเป็น

แรงบันดาลใจในการทำออกมาเป็นวิทยานิพนธ์ ซึ่งเป็นงานวิจัยเชิงสร้างสรรค์ มีวัตถุประสงค์เพือ่
ศึกษา ทำความเข้าใจ สร้างหลักการในการใช้เสียงเอฟเฟกต์ แล้วสร้างสรรค์ออกมาเป็นผลงาน
ภาพยนตร์สั้น ที่แสดงใหเ้ห็นถึงผลลัพท์จากการใช้เสียงเอฟเฟกต์ที่แตกต่างกันในภาพยนตร์ มีขอบเขต
ของการศึกษาเป็นภาพยนตร์ความยาวไม่เกิน 30 นาที โดยละเว้นไว้ในส่วนของเสียงดนตรีประกอบ 
และ เสียงบทสนทนา และมีกลุ่มเป้าหมายเป็นบุคคลทุกเพศ ทุกวัย ทุกสัญชาติ โดยไม่มีข้อจำกัด
ทางด้านภาษาและวัฒนธรรม ซึง่มีขั้นตอนตั้งแต่ 1) ศึกษาทฤษฎี 2) ศึกษาภาพยนตร์สัน้กรณีศึกษา 
3) ทดลองใช้และจัดวางเสียงเอฟเฟกต์ 4) เขียนบท 5) คดัเลือกนักแสดง 6) จัดทำ Storyboard 
7) จัดตารางเวลาการถ่ายทำ 8) ถ่ายทำ 9) บันทึกเสียง และ 10) ตัดต่อ 

จากผลการดำเนินงาน ได้ผลงานสร้างสรรค์ในรปูแบบภาพยนตร์สั้น จำนวน 3 เรื่อง ที่มี
ลักษณะการใช้เสียงเอฟเฟกต์ เพื่อถ่ายทอดและสื่อสารอารมณ์ที่แตกต่างกัน 3 รูปแบบ ได้แก่ 1) ตลก 
2) โกรธ 3) กลัว โดยผลลัพทจ์ากการนำผลงานที่ได้ ไปใหผู้้ชมทั่วไปและผู้ทรงคุณวุฒิได้รบัชม พบว่า 
หลักการในการใช้เสียงเอฟเฟกต์เพื่อสื่อสารอารมณ์ทัง้ 3 สามารถใช้งานได้จรงิ โดยในส่วนของ
อารมณ์ตลก และ กลัว ใช้ได้ผลดีมาก ส่วนในอารมณ์โกรธ พบว่า บริบทรอบด้านและทัศนคติของผู้ชม
ค่อนข้างมีผลต่อการสื่อสารอารมณ์ จงึอาจต้องใช้ภาพและการวางเนื้อเรื่องควบคู่ไปกบัการใช้เสียง 
เพื่อให้ไดผ้ลดีทีสุ่ด นอกจากนี้ ภาพยนตร์สั้นทั้ง 3 เรื่อง ยังสามารถนำไปใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน 
หรือเป็นแนวทางในการใช้เสียง ทั้งสำหรบัผูผ้ลิตภาพยนตร์ และบุคคลทั่วไปได้เป็นอย่างด ี

 

5.2 อภิปรายผล 
จากการนำหลักการมาปฏิบัตจิรงิ พบว่า ทฤษฎีการใช้เสียงเอฟเฟกตเ์พื่อสื่อสารอารมณ์ทัง้ 3 

สามารถใช้งานได้จริง 

ในส่วนของอารมณ์ ตลก ซึ่งใช้เสียงลักษณะต่าง ๆ ตามทฤษฎี เช่น เสียงที่ ไม่เป็นจังหวะ 
(Irregular) เสียงเชิงหยอกล้อ ดงึออก (Drawn Out) สามารถทำใหผู้้ชมรูส้ึกตลกได้ โดยอาจต้องใช้
ภาพควบคู่ไปกับเสียงด้วย เช่น การกระทำ หรือท่าทางทีเ่คลื่อนไหวสัมพันธ์กบัเสียง เพื่อทำให้เกิด
ความเข้าใจ และทำใหผู้้ชมสนุกไปกบัภาพยนตร์ได้เป็นอย่างดี 
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ในส่วนของอารมณ์ โกรธ ซึ่งใช้เสียงลกัษณะต่าง ๆ ตามทฤษฎี เช่น เสียงที่ เป็นจังหวะ 
(Rhythmic) ดัง (Loud) ความถี่สูง (High Pitch) สามารถทำใหผู้้ชมรูส้ึกกดดัน ตึงเครียด และ
นำพาไปสู่ความโกรธได้ แต่การจะได้ผลมากหรือน้อย พบว่า บริบทและทัศนคติของผู้ชมก็เป็นส่วนที่มี
ผล โดยผู้ชมที่เป็นผูท้รงคุณวุฒิ ซึ่งชมภาพยนตร์แล้วมองไดล้ึกถึงบทบาทและสายตาของนักแสดง จะ
เข้าใจและเข้าถึงอารมณ์โกรธได้มากกว่า รวมถึงผู้ชมทั่วไปที่มีประสบการณ์เกี่ยวกบัการถูกเหยียด 
หรือผู้ชมทีร่ับรู้ได้ถึงสายตาของนกัแสดง ก็จะอินตามความโกรธของตัวละครได้ง่ายกว่าผู้ชมคนอื่น ๆ 
ดังนั้น การจะสร้างอารมณ์โกรธให้ได้ผลดีกับผู้ชมทุกคน จงึต้องอาศัยภาพและการโยงเนื้อเรือ่ง เพื่อ
ช่วยให้ผู้ชมทุกคนรูส้ึกอินตามไปกบัภาพยนตร์ และใช้เสียงช่วยเสรมิเพือ่ทำใหรู้้สกึโกรธได้เป็นอย่างด ี

ในส่วนของอารมณ์ กลัว ซึ่งใช้เสียงลกัษณะต่าง ๆ ตามทฤษฎี เช่น เสียง ความถี่ต่ำ (Low 
Pitch) ความเงียบ (Silence) หรอื เสียงนอกหนา้จอ (Off-Screen) สามารถทำใหผู้้ชมรูส้ึก
หวาดกลัวได้เป็นอย่างดี ถึงแม้ว่าจะใช้แค่เสียง ไม่ได้ใช้ภาพควบคู่ด้วย ก็สามารถสร้างความหวาดกลัว
ได ้ความกลัวจึงเป็นอารมณท์ี่สื่อสารด้วยการใช้เสียงได้ดีที่สดุ 

 

5.3 หลักการท่ีปรับปรุงให้ดีขึ้น 
ในส่วนน้ี ผู้วิจัยได้นำผลจากการวิจัย มาทำการปรบัปรุงหลกัการ เพื่อให้ได้ “หลักการที่ดีข้ึน” 

ซึ่งสามารถสื่อสารอารมณ์ได้อย่างมปีระสิทธิภาพกว่าหลักการเดิม โดยมรีายละเอียดดงันี้ 

5.3.1 การปรับปรุงหลักการใช้เสยีงเพ่ือสร้างอารมณ์ตลก 
หลักการใช้เสียงเพื่อสร้างอารมณ์ตลก ได้มีการปรับปรุงให้ดข้ึีน โดยมีรายละเอียดดังนี ้

• Rhythm ใช้เสียงที่มลีักษณะ Irregular เพื่อทำให้ผู้ชมหัวเราะ 

• Emotional Impact ใช้เสียงที่ใกล้เคียงกับเสียงทีม่นษุย์เปลง่ออกมาในสภาพ
อารมณ์ตลก เพื่อทำให้ผู้ชมรูส้ึกตลก 

• Emotional Inventory ใช้เสียงเชิงหยอกล้อ ดึงออก (Drawn Out) โทนเสียง
เนือย (Languid Tones) กระชับ แต่เคลื่อนที่ไปมา กระตุ้นให้เกิดอารมณ์ตลก 

• Diegetic ใช้เพื่อความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก  

• Non-diegetic ใช้ช้ีนำผู้ฟังไปสู่ความตลกมากกว่าภาพที่เหน็ 

• Off-Screen (Passive) ใช้สร้างบรรยากาศ สภาพแวดล้อม ห่อหุ้มและสร้าง
เสถียรภาพของภาพตลอดการตัดภาพ 

• ใช้เสียงทีส่ัมพันธ์กับภาพ การเคลื่อนไหวของตัวละคร และวัตถุต่าง ๆ 
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5.3.2 การปรับปรุงหลักการใช้เสยีงเพ่ือสร้างอารมณ์โกรธ 
หลักการใช้เสียงเพื่อสร้างอารมณ์โกรธ ไดม้ีการปรบัปรุงให้ดข้ึีน โดยมีรายละเอียดดังนี ้

• Rhythm ใช้เสียงที่มลีักษณะ Rhythmic กระแทกกระทั้น เพื่อเพิ่มความตงึเครียด 

• Loudness ใช้เสียงที่มลีักษณะ Loud เพื่อเพิ่มความรูส้ึกตงึเครียด บบีเค้น 

• Pitch ใช้เสียงที่มลีักษณะ High Pitch ช่วง 1,000-20,000 Hz เพื่อเพิ่มความรู้สกึ
อึดอัด ตึงเครียด และ Low Pitch ช่วง 20-200 Hz เพื่อแสดงความจริงจังของ
เหตุการณ์ 

• Timbre ใช้เสียงทีม่ีลกัษณะ Broadband ช่วง 20-20,000 Hz เพื่อให้รูส้ึกถึง
เสียงที่ดัง 

• Speed ใช้เสียงที่มลีักษณะ Fast โดยใช้ เร็วกว่า 4 รอบ/วินาที เพื่อใหรู้้สกึถึง
ความตื่นเต้น 

• Shape ใช้เสียงที่มลีักษณะ Impulsive โดยมีช่วง Attack ไม่เกิน 200 ms เพือ่
แสดงใหเ้ห็นถึง ความคมชัด ตื่นเต้น 

• Emotional Impact ใช้เสียงที่ใกล้เคียงกับเสียงทีม่นษุย์เปลง่ออกมาในสภาพ
อารมณ์โกรธ เพื่อทำให้ผู้ชมรู้สกึโกรธ 

• Emotional Inventory ใช้เสียงที่มีความดุดัน รุนแรง ขรขุระ (Rough) มีลกัษณะ
เป็นเสียงคำราม และสร้างความรำคาญ เปลี่ยนเป็นเสียงต่ำอย่างฉับพลันบ่อยครั้ง; 
เคลื่อนไหวกระแทกกระทั้น; เสียงกรีดรอ้งที่ไมป่ระสานกัน เพื่อทำใหผู้้ชมรูส้ึกโกรธ 

• Diegetic ใช้เพื่อความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก  

• Non-diegetic ใช้ช้ีนำผู้ฟังไปสู่ความโกรธมากกว่าภาพที่เหน็ 

• Off-Screen (Passive) ใช้สร้างบรรยากาศ สภาพแวดล้อม ห่อหุ้มและสร้าง
เสถียรภาพของภาพตลอดการตัดภาพ 

• ใช้ภาพและการโยงเนื้อเรื่อง เพื่อทำให้ผู้ชมรู้สกึอินตาม แลว้จึงใช้เสียงช่วยเสริมเพื่อ
ทำให้รูส้ึกโกรธ 
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5.3.3 การปรับปรุงหลักการใช้เสยีงเพ่ือสร้างอารมณ์กลัว 
หลักการใช้เสียงเพื่อสร้างอารมณ์กลัว ได้มีการปรบัปรุงให้ดข้ึีน โดยมีรายละเอียดดังนี ้

• Rhythm ใช้เสียงที่มลีักษณะ Rhythmic กระแทกกระทั้น เพื่อเพิม่ความตึงเครียด 
และ Irregular เพื่อเพิ่มความตื่นตัว หวาดกลัว สับสน 

• Loudness ใช้เสียงที่มลีักษณะ Loud เพื่อใหรู้ส้ึกถึงการถูกคุกคาม อันตราย และ 
Silence เพื่อสื่อสารถึงความรูส้ึกของการอยู่ตามลำพงั และ ตื่นกลัวถึงการเสียชีวิต 

• Pitch ใช้เสียงที่มลีักษณะ Low Pitch ช่วง 20-200 Hz ใช้เพิม่ความรู้สกึกังวล 
หวาดกลัว ลกึลับ 

• Timbre ใช้เสียงทีม่ีลกัษณะ Broadband ช่วง 20-20,000 Hz เพื่อให้รูส้ึกถึง
เสียงที่ดัง 

• Speed ใช้เสียงที่มลีักษณะ Fast โดยใช้ เร็วกว่า 4 รอบ/วินาที เพือ่ให้รูส้ึกถงึ
ความตื่นเต้น 

• Shape ใช้เสียงทีม่ีลักษณะ Impulsive โดยมีช่วง Attack ไม่เกนิ 200 ms 
เพื่อใหรู้้สกึถึงความตื่นเต้น อันตราย 

• Organization ใช้เสียงทีม่ีลกัษณะ Chaotic เพื่อให้รูส้ึกสบัสน ไม่คุ้นเคย 

• Emotional Impact ใช้เสียงที่ใกล้เคียงกับเสียงทีม่นษุย์เปลง่ออกมาในสภาพ
อารมณ์กลัว เพื่อทำให้ผู้ชมรู้สกึกลัว 

• Emotional Inventory ใช้เสียงต่ำและไล่ลงต่ำไปเรื่อย ๆ ให้เห็นความเสื่อมถอย 
เพื่อทำให้ผู้ชมรู้สกึกลัว 

• Diegetic ใช้เพื่อความเข้าใจเนื้อเรื่องในฉาก  

• Non-diegetic ใช้ช้ีนำผู้ฟังไปสู่ความกลัวมากกว่าภาพทีเ่หน็ 

• Off-Screen ใช้แบบ Active เพือ่สร้างความหวาดผวา ระทึกขวัญ และ Passive 
เพื่อสร้างบรรยากาศ สภาพแวดล้อม หอ่หุม้และสร้างเสถียรภาพของภาพตลอดการ
ตัดภาพ 

• ใช้ลำดับการจัดวางเสียง โดยเริ่มต้นด้วยเสียง Low Pitch หรือ Off-Screen 
(Active) ก่อน แล้วตามด้วย Silence ก่อนที่จะเข้าสู่ Jump Scare ทีเ่ป็นเสียงที่มี
ลักษณะ Impulsive และ Broadband 
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จากการนำผลจากการวิจัยมาต่อยอด ผู้วิจัยได้ทำการปรบัปรุงหลักการในส่วนของการใช้เสียง
เพื่อสือ่สารอารมณ์ ตลก โกรธ และ กลัว โดยเพิม่รายละเอียดในส่วนของย่านความถ่ีของเสียง 
อัตราเร็วของจงัหวะ ช่วง Attack ของรปูร่างของเสียง และเทคนิคเพิ่มเติมต่าง ๆ เพื่อให้ได้หลักการที่
ชัดเจน และมีประสิทธิภาพกว่าหลักการเดิม โดยเป็นหลักการที่อิงมาจากผลงานสร้างสรรค์ทัง้ 3 ช้ิน 
และผลจากการวิจัย ดังที่กล่าวไว้ข้างต้น 
 
5.4 ปัญหาท่ีพบ 

ตลอดช่วงเวลาของการวิจัยและสร้างสรรค์ผลงาน ผู้วิจัยได้พบเจอกับปัญหาดังต่อไปนี้ 
1) การศึกษาทฤษฎี ซึ่งหาแหล่งข้อมูลได้ยาก ทำให้เริ่มงานวิจัยได้ล่าช้า 
2) การเขียนบทภาพยนตรส์ั้นใหล้งตัว และสอดคล้องกบัทฤษฎี ทำได้ยากและใช้เวลานาน 
3) การจัดตารางเวลาถ่ายทำ เป็นไปได้ยาก เนือ่งจากทีมงานและนักแสดง เวลาไม่ตรงกัน 
4) สถานที่ถ่ายทำ ใช้งานได้ในเวลาที่จำกัด ทำให้ต้องมีความเรง่รีบในการถ่ายทำ 

 
5.5 ข้อเสนอแนะ 

ผู้วิจัยมีข้อแนะนำในการแก้ไข และหลีกเลี่ยงปญัหาทีก่ล่าวมา ดังต่อไปนี้ 
1) ควรมีการปรึกษาผู้เช่ียวชาญ เพื่อหาแนวทางในการศึกษาทฤษฎี 
2) ควรนำทฤษฎีที่ได้ศึกษา มาสรุปสั้น ๆ เพื่อใหง้่ายต่อการเขียนบทใหส้อดคลอ้งกบัทฤษฎี 
3) ควรจัดลำดับเวลาของทีมงานแต่ละคน ออกมาเป็นแผนผัง เพื่อลดความสบัสน 
4) ควรมีแผนสำรองด้านสถานที่และเวลาในการถ่ายทำ เพือ่ลดความเสี่ยงจากปญัหาต่าง ๆ 
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บทสัมภาษณ์ คณุณัฐพล ผา่นพินิจ – ผู้กำกบัอิสระ 
“ส่วนใหญ่ตอ้งคิดก่อนว่า Scene นีม้ันเป็นอารมณ์แบบไหน ลักษณะไหน ส่วนใหญจ่ะใช้

เสียงจาก Sound Library ทัง้หมด ซึ่งต้องเลือกและจัดวางให้เข้ากบัจงัหวะ ก็จะใช้เวลานานหน่อย 
ปัญหาที่เจอคือ การทำงานจะมีระยะเวลาค่อนข้างจำกัด หรือ งานไม่มงีบประมานที่จะใช้ในการซื้อ
เพลงหรือเสียง และ ไม่มีงบในการจ้างทีมมาทำด้านเสยีงโดยเฉพาะ แล้วก็บางครั้งในการหาเสียง เรา
หาเสียงที่ต้องการเป๊ะ ๆ ไม่ได้ เพราะว่าใน Sound Library ก็มเีสียงอยู่จำกัด ก็อาจจะหาไม่ได้ และ
ใช้เวลาในการหานาน เพราะมันอาจจะไม่ตรงกบัภาพที่เราถ่ายมา” สัมภาษณ์เมื่อ 20 ตลุาคม 2562 

 

 
ภาพที่ 64 คุณณัฐพล ผ่านพินิจ - ผู้กำกบัอสิระ 
 
บทสัมภาษณ์ คณุสิรภพ ระยามาศ - เจ้าของเพจ Chong Nom 

“วิดิโอและหนังสั้นในเพจจะไมม่ีการพูด แต่จะใช้ Sound Effects ต่าง ๆ เพื่อสื่อสารให้คนดู
เข้าใจให้ง่ายที่สุดแทน เลยใช้เสียงทีจ่ะเพิ่มความกระชับ หรอืย้ำ Message ที่อยากจะสื่อให้ชัดมากข้ึน 
เช่น คนกำลังตกใจ พอใสเ่สียง ทึ่งงง! คนจะเข้าใจได้ง่ายข้ึนว่า คนน้ีกำลังตกใจนะ ปกติจะหาจาก 
Sound Library แต่ถ้าไม่เจอที่ชอบจริง ๆ จะทำข้ึนเองเลย ปัญหาส่วนใหญ่คือ ตอนถ่ายจะชอบคิด
ภาพในหัวว่า ถ้าใช้เสียงนี้ตอน Shot นีจ้ะต้องฮาแน่ ๆ แตก่ลายเป็นว่าพอลองเอามาตัดต่อจริงมันไม่
เวิร์ค เลยต้องหาเสียงเอามาใส่ใหม่หมด” สัมภาษณ์เมือ่ 20 ตุลาคม 2562 
 

 
ภาพที่ 65 คุณสิรภพ ระยามาศ - เจ้าของเพจ Chong Nom 
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ภาพที่ 66 เบื้องหลังการถ่ายทำภาพยนตรส์ั้น เรือ่งที ่1 อารมณ์ตลก 
 

 
ภาพที่ 67 ทีมงานถ่ายทำภาพยนตร์สั้น เรื่องที่ 1 อารมณ์ตลก 
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ภาพที่ 68 เบื้องหลังการถ่ายทำภาพยนตรส์ั้น เรือ่งที ่2 อารมณโ์กรธ 
 

 

ภาพที่ 69 ทีมงานถ่ายทำภาพยนตร์สั้น เรื่องที่ 2 อารมณโ์กรธ 
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ภาพที่ 70 เบื้องหลังการถ่ายทำภาพยนตรส์ั้น เรือ่งที ่3 อารมณ์กลัว 
 

 

ภาพที่ 71 ทีมงานถ่ายทำภาพยนตร์สั้น เรื่องที่ 3 อารมณ์กลวั 
 



 

ประวัต ิผ ู้เข ีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล รุ่งภพ ปรีชาวิทย ์
วัน เดือน ปี เกิด 6 มิถุนายน 2535 
สถานท่ีเกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา ประถมศึกษา โรงเรียนนีรชาศึกษา  

มัธยมศึกษา โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สตรีวิทยา 2  
วท.บ. (เทคโนโลยมีัลตมิีเดีย) สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น  
วท.ม. (การออกแบบและศิลปะเสียง) มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ท่ีอยู่ปัจจุบัน 1779/34 ศิรินเรสซเิด็นซ ์ถนนพัฒนาการ แขวงสวนหลวง เขตสวนหลวง 
กรุงเทพมหานคร 10250 

ผลงานตีพิมพ์ การวิเคราะห์เสียงเอฟเฟกตเ์พื่อสื่อสารอารมณ์กลัวในภาพยนตร์สั้น   
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