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Abstract 

The objectives of this research are to study the film language and the style of film 
director’s presentation in found-footage films. Realism and Neo-realism are used as theoretical 
frameworks of this study. Ten films are selected for being analyzed. The ten films are The Blair 
Witch Project (1999), [Rec.] (2007), Chronicle (2012), Cloverfield (2008), Project X (2012), 
Hardcore Henry (2015), Paranormal Activity (2007), Quarantine (2008), Into the Storm (2014), 
and Unfriended (2014). The research findings are as follows: 1) Found-footage films use shots, 
camera angles, angles, camera movements, light and shadow, colors, sounds and editing 
according to the film language. 2) The presentation style used by the director of the found-footage 
films is the style of realism and neo-realism. However, unlike realist and neo-realist films, social 
problem issues and humanism are not found in these found-footage films. 
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ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
มุมระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
มุมสูงในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.]  
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สารบัญรูป (ต่อ) 
 

 

  หน้า 
รูปที ่
4.21 
4.22 
4.23 
4.24 
 
4.25 
4.26 
4.27 
 
4.28 
4.29 
4.30 
4.31 
4.32 
4.33 
4.34 
4.35 
4.36 
4.37 
4.38 
4.39 
4.40 
4.41 
4.42 
4.43 
4.44 

มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
การเคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮลดใ์นภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ผูก้าํกบัภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] เวิร์คช็อปเหล่านกัแสดงก่อนถ่ายทาํจริง 
ทิศทางการเคล่ือนไหวแบบเสน้ทแยงมุม เสน้ท่ี 1 : จากมุมซา้ยบนไปมุมขวาล่าง 
ในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ทิศทางการเคล่ือนไหวแบบเสน้แกน Z ในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
แสงหลกัในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ดวงไฟท่ีติดอยูก่บักลอ้งเป็นอีกแหล่งแสงหน่ึงท่ีใชค้อยติดตามตวัละคร 
ในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
โทนแสงไฮคีย ์และโทนแสงโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
การเลือกใชสี้ในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
การตดัต่อแบบเรียบเรียงในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
มุมภาพระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
มุมสูงในภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
การใชโ้ทนแสงโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
สีในภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
การตดัต่อแบบเรียบเรียงในภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
ขนาดภาพไกลมากในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ขนาดภาพภาพทู ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
มุมระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle  
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สารบัญรูป (ต่อ) 
 

 

  หน้า 
รูปที ่
4.45 
4.46 
4.47 
4.48 
4.49 
 
4.50 
 
4.51 
4.52 
 
4.53 
 
4.54 
4.55 
4.56 
4.57 
4.58 
4.59 
4.60 
4.61 
4.62 
4.63 
4.64 
 
 

มุมจากสายตานกในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
มุมสูงในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
การเคล่ือนไหวกลอ้งโดยใชว้ิธีแบบแฮนเฮลด ์(Handheld) ในภาพยนตร์เร่ือง 
Chronicle 
การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยซูมเขา้ (Zoom In)  
และซูมออก (Zoom Out) ในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
โทนแสงแบบโลวคี์ย ์และโทนแสงแบบไฮคีย ์ในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
การเลือกใชสี้นํ้าเงินบนเส้ือผา้ของตวัละคร และสีขาวของหิมะเป็นฉากหลงั 
ในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
การเลือกใชสี้แดงบนเส้ือผา้ของตวัละคร และบนอุปกรณ์ประกอบฉาก 
ในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
การเลือกใชสี้แดงผา่นการจดัแสงในฉากในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ภาพทู ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ภาพกรุ๊ป ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
มุมระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
มุมสูงในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
มุมมองแบบซบัเจกทีฟในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
การเคล่ือนไหวกลอ้งโดยใชว้ิธีแบบแฮนเฮลด ์(Handheld) ในภาพยนตร์เร่ือง 
Cloverfield 
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สารบัญรูป (ต่อ) 
 

 

  หน้า 
รูปที ่
4.65 
 
4.66 
 
4.67 
4.68 
4.69 
4.70 
 
4.71 
4.72 
4.73 
4.74 
4.75 
4.76 
4.77 
4.78 
4.79 
4.80 
4.81 
 
4.82 
4.83 
4.84 
4.85 
4.86 

การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมเขา้ (Zoom In) 
ในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
การจดัแสงเพือ่ช่วยใหภ้าพท่ีเกิดข้ึนมีมิติและแสดงถึงอารมณ์ของภาพ 
ในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
โทนแสงแบบไฮคีย ์และโทนแสงแบบโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
โทนสีฟ้าในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
โทนสีสม้ในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
การตดัต่อแบบแฟลชแบค็ (Flash Back) ในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield  
(ใชว้ิธีการบอกวนัท่ี และเวลาของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนก่อนหนา้ไวมุ้มล่างซา้ยมือ)  
ภาพ Green Screen การสร้างเมืองในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ภาพทู ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ภาพกรุ๊ป ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
มุมระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
มุมสูงในภาพยนตร์เร่ือง Project X  
มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
มุมมองแบบซบัเจกทีฟในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมเขา้ (Zoom In) 
ในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
การใชแ้สงจากดวงไฟท่ีติดอยูก่บักลอ้งในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
โทนแสงไฮคีย ์และโทนแสงโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์ในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
โทนสีนํ้าเงินท่ีถูกแทรกในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
การใชเ้อฟเฟคในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ขนาดภาพไกลมากในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm  
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ฏ 
 

สารบัญรูป (ต่อ) 
 

 

  หน้า 
รูปที ่
4.87 
4.88 
4.89 
4.90 
4.91 
4.92 
4.93 
4.94 
4.95 
 
4.96 
 
4.97 
4.98 
 
4.99 
4.100 
4.101 
4.102 
4.103 
4.104 
4.105 
4.106 
4.107 
4.108 
4.109 

ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ภาพทู ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
มุมระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
มุมสูงในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
มุมมองแบบซบัเจกทีฟในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมเขา้ (Zoom In) 
ในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมออก (Zoom Out) 
ในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
การถ่ายทาํแบบต่อเน่ืองยาว Long Take ในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
การเลือกใชแ้สงจากธรรมชาติเป็นหลกัแทนการจดัแสงในภาพยนตร์เร่ือง  
Into the Storm 
โทนแสงไฮคีย ์และโทนแสงโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
โทนสีนํ้าเงินในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
การตดัต่อแบบเรียบเรียงในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ช็อตก่อนการใชว้ิชวลเอฟเฟค (Visual Effect) ในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ช็อตหลงัการใชว้ิชวลเอฟเฟค (Visual Effect) ในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
ภาพทู ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
มุมระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
มุมสูงในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry  
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สารบัญรูป (ต่อ) 
 

 

  หน้า 
รูปที ่
4.110 
4.111 
4.112 
4.113 
4.114 
4.115 
4.116 
4.117 
4.118 
4.119 
4.120 
4.121 
4.122 
4.123 
4.124 
4.125 
4.126 
4.127 
4.128 
4.129 
4.130 
4.131 
4.132 
4.133 
4.134 
4.135 

มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
การใชก้ลอ้ง Go Pro ติดเขา้กบัตวัของสตนัทแ์มนช่างภาพ 
เบ้ืองหลงัวิธีการถ่ายทาํภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
แสงจากอุปกรณ์ประกอบฉาก และการจดัแสงในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
โทนแสงแบบไฮคีย ์และโทนแสงแบบโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
โทนสีนํ้าเงินและสีแดงในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ภาพทู ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
มุมระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
มุมสูง ในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
มุมมองและการเคล่ือนไหวกลอ้งในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
แสงจากหนา้จอคอมพิวเตอร์ในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
โทนแสงโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
การเลือกใชสี้ในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ภาพอินเสิร์ท (Insert) ในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
จงัหวะท่ีหลากหลายจากเทคนิคคอมพิวเตอร์ในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ภาพทู ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
มุมระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
มุมเอียงในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity  
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สารบัญรูป (ต่อ) 
 

 

  หน้า 
รูปที ่
4.136 
 
4.137 
 
4.138 
4.139 
4.140 
 
4.141 
 

การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมเขา้ (Zoom In) 
ในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมออก (Zoom Out) 
ในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
แสงไฟท่ีติดอยูก่บัหวักลอ้งในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
โทนแสงไฮคียแ์ละโทนแสงโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
สีดาํจากเคร่ืองแต่งกายของแคธ่ีท่ีส่ือถึงความตาย ปีศาจ และความทุกข ์
ในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
เทคนิคการเปล่ียนช็อตโดยการใชเ้ทคนิคเหมือนการปิดกลอ้งหรือการใชก้ารจาง
ภาพออก  (Fade Out) ทาํใหภ้าพเป็นสีดาํในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
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บทที ่1 
 

บทนํา 
 

1.1 ทีม่าและความสําคญัของปัญหา 

 
ภาพยนตร์นั้นนบัเป็นส่ือร่วมสมยัท่ีมีบทบาทต่อการดาํเนินชีวิตของผูค้นในโลกใบน้ีอยา่ง

มากส่ือหน่ึงท่ามกลางส่ือร่วมสมยัอ่ืนๆ ในปัจจุบนั ภาพยนตร์นบัเป็นส่ิงท่ีมนุษยใ์นปัจจุบนัอาศยั
เป็นเคร่ืองบนัเทิงใจ หรือองคป์ระกอบหน่ึงของการพกัผ่อน ซ่ึงบทบาทและหน้าท่ีของภาพยนตร์
ไม่ไดจ้าํกดัอยู่เพียงการให้ความบนัเทิงเท่านั้น แต่ยงัถูกนาํมาใชเ้พื่อการศึกษา ภาพยนตร์ยงัทาํให้
เกิดค่านิยมดา้นต่างๆ ไดท้ั้งทางดีและทางไม่ดี เช่น ค่านิยมท่ีดีทางจริยธรรม ไดแ้ก่ ความกตญัญู 
ความเคารพเช่ือฟังผูใ้หญ่ ความสุภาพ เป็นต้น นอกจากนั้ นภาพยนตร์บางเร่ืองทาํให้ผูช้มเกิด
ความคิด ความเช่ือในทางท่ีไม่ถูกตอ้ง เช่น การแกแ้คน้ การกอบโกยผลประโยชน์ ซ่ึงถือไดว้่าส่ือ
ภาพยนตร์เป็นส่ือท่ีมีอิทธิพลอยา่งมากต่อชีวิตประจาํวนัของปัจเจกบุคคล และมีอิทธิพลต่อภาพรวม
ของสงัคมทั้งดา้นการเมือง วฒันธรรม และเศรษฐกิจ การพฒันาส่ือภาพยนตร์กน่็าจะเป็นประโยชน์
ต่อสังคมโดยรวม  แต่การท่ีภาพยนตร์อยู่ในฐานะ  “ส่ือ” ท่ีจะทําหน้าท่ีต่อสังคมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพนั้น ข้ึนอยูก่บัเง่ือนไขปัจจยัของการมี “สิทธิ” และ “เสรีภาพ” อนัเหมาะสม 

 
กิตติศกัด์ิ สุวรรณโภคิน ไดก้ล่าวถึงบทบาทของภาพยนตร์ว่า “โดยความจริงแลว้ภาพยนตร์

ในแต่ละยุคสมยั จะสะทอ้นภาพสังคมในยุคนั้นออกมา อย่างในช่วงท่ีเรียกว่ายุคแสวงหาก็จะมี
ภาพยนตร์ลกัษณะท่ีผูช้มภาพยนตร์ตอ้งแสวงหาความหมายของสัญญะในภาพยนตร์ออกมาจาํนวน
มาก ซ่ึงผูช้มภาพยนตร์ดูแลว้ตอ้งตีความตามไปดว้ย มนัคือภาพสะทอ้นของยคุนั้น” นอกจากน้ี กฤษ
ดา เกิดดี ยงักล่าวว่า “ภาพยนตร์เก่ียวขอ้งกบัสังคมและภาพสะทอ้นของสังคม เป็นตวับ่งช้ีว่าสังคม
ในขณะนั้ นมีสภาพและทิศทางเป็นอย่างไร นั้ นย่อมหมายถึง บทบาทหน้าท่ีและคุณสมบัติใน
ขอบเขตและความหมายท่ีแตกต่างกนัออกไป” (กิตติศกัด์ิ สุวรรณโภคิน, 2541, น. 49 อา้งถึงใน 
กฤษดา เกิดดี, 2543) 

 
 เม่ือกล่าวถึงภาพยนตร์แนวสัจนิยม (Realism) เป็นภาพยนตร์ท่ียึดหลกัการนาํเสนอความ
เป็นจริงท่ีเกิดข้ึนอยู่รอบๆ ด้วยการให้ความสนใจชีวิตความเป็นอยู่ของมนุษย์ ผูส้ร้างสรรค์
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ภาพยนตร์มกัจะใชว้ิธีการเปรียบเทียบความแตกต่างอยา่งตรงไปตรงมาและนาํมาผสมผสานข้ึนเป็น
เร่ืองราวภาพยนตร์แนวสัจนิยมมุ่งเนน้การนาํเสนอความจริง แต่ก็ไม่อาจหลีกเล่ียงการใชเ้ทคนิคได้
ทั้งหมด ดงันั้นภาพยนตร์แนวสัจนิยมจึงเป็นเพียงการถ่ายทอดความเหมือนจริงผา่นกลอ้ง ไม่ใช่การ
ถ่ายทอดความเป็นจริงทั้งหมดดงันั้นภาพยนตร์แนวสัจนิยมจึงมีการปรุงแต่งดว้ยเทคนิคนอ้ย ผูช้มจึง
มกัไม่สังเกตเห็นทั้ งสไตล์หรือรูปแบบการนําเสนอ ตลอดจนตวัตนของผูส้ร้างสรรค์ผลงานใน
ภาพยนตร์แนวสัจนิยมนั้น ผูส้ร้างสรรคผ์ลงานมกัจะให้ความสําคญักบัเน้ือหา (Content) มากกว่า
รูปแบบในการนําเสนอ (Form) เม่ือยุคสมยัเปล่ียนไปการสร้างภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดี 
(Mockumentary) ไดถู้กสร้างข้ึน ซ่ึงภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดีเป็นภาพยนตร์ท่ีตวับท ภาพ 
และเสียงถูกแต่งข้ึนมาใหม่ เช่น ภาพยนตร์เร่ืองยาวหรือรายการโทรทศัน์ท่ีมีลกัษณะคลา้ยกบัสารคดี 
ตวับทน้ีประกอบดว้ยตวัละครและเหตุการณ์ท่ีแต่งข้ึนใหม่ซ่ึงจะปรากฏในรูปแบบของการถ่ายทาํใน
สถานท่ีจริงและผ่านการสัมภาษณ์ของทีมงานสารคดี และกระบวนการการทาํงานของภาพยนตร์
แนวเลียนแบบสารคดี มีส่วนคลา้ยคลึงกนักบัภาพยนตร์แนวสารคดีเกือบทั้งหมด ซ่ึงวิธีและสาเหตุท่ี
ตวับทถูกนาํมาไวร้วมกนั ในภาพยนตร์สารคดีทัว่ไปอาจปรากฏส่ิงเหล่าน้ีข้ึนไดโ้ดยไม่ตั้งใจ เช่น
ช่างภาพถูกจบัภาพสะทอ้นผา่นกระจก ไมคบู์มปรากฏข้ึนในภาพ หรือช่องวา่งท่ีเกิดข้ึนระหว่างเสียง
บรรยาย ซ่ึงสารคดีเทียมโดยทัว่ไปเป็นการโตก้ลบักบัวิธีการผลิต ตวับท และความคาดหวงัของผูช้ม
รวมไปถึงการตีความท่ีมีผลต่อลกัษณะของสารคดีและส่ือท่ีอิงตามความเป็นจริง เน่ืองจากส่ือน้ี
กระตุน้ให้ผูช้มคิดพิจารณาวิธีการสร้างสรรคว์่าส่ือพวกน้ีนั้นเป็นอยา่งไร ผูส้ร้างสารคดีเทียมเล่นส่ิง
ใดกบัผูช้มท่ีกาํลงัรับชม 
 
 นอกจากนั้นภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดีเร่ิมนิยมสร้างมากข้ึนจนถูกแบ่งเป็นตระกลูยอ่ย
อีกคือ“ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ” (Found-footage) ซ่ึงเป็นภาพยนตร์เร่ืองแต่งท่ีใชเ้ทคนิคท่ีอา้ง
ว่ามีการคน้พบฟุตเทจฟิลม์หรือวิดีโอจากกลอ้งท่ีไม่ไดผ้า่นการตดัต่อเนน้ให้ภาพดูดิบและดูเหมือน
ไม่มีความประณีตกวา่หนงักลุ่ม Mockumentary เช่น ภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project (1999) 
ภาพยนตร์เร่ือง Project X (2012) ภาพยนตร์เร่ือง Chronicle (2012) และภาพยนตร์เร่ือง Into the 
Storm (2014) 
 
 Christian Metz นักทฤษฎีสัญญศาสตร์ดา้นภาพยนตร์ (Film Semiologist) ไดอ้ธิบายว่า “ท่ี
คนเราเขา้ใจภาพยนตร์นั้นไม่ใช่เพราะว่าภาพยนตร์เป็นภาษาจึงสามารถบอกเล่าเร่ืองไดโ้ดยสมบูรณ์
แต่ตรงกนัขา้มภาพยนตร์กลายเป็นภาษาจากการท่ีภาพยนตร์ไดมี้การเล่าเร่ืองอย่างสมบูรณ์แลว้” 
(Monaco, 1981, p. 127) ซ่ึงการท่ีภาพยนตร์สามารถส่ือสารเร่ืองราว ความหมาย อารมณ์  และ
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ความรู้สึกใหผู้ช้มเขา้ใจในส่ิงท่ีปรากฏอยูใ่นภาพยนตร์ได ้นัน่เพราะภาพยนตร์เป็นภาษาอยา่งหน่ึงท่ี
เรียกว่า “ภาษาภาพยนตร์ (Film Language)” แต่ภาษาภาพยนตร์ไม่ใช่ภาษาทัว่ไป และไม่ไดใ้ชห้ลกั
ไวยากรณ์  เช่นเดียวกับภาษาปกติทั่วไปในการส่ือสารหรือในการส่ือความหมาย นอกจากว่า
ภาพยนตร์เร่ืองนั้นจะมีวิธีการส่ือความหมายหรือมีภาษาเฉพาะเป็นของตนเอง 
 
 ภาษาภาพยนตร์เป็นระบบสัญลกัษณ์อย่างหน่ึงประกอบดว้ยสัญลกัษณ์และโครงสร้างท่ี
เช่ือมโยงสัมพนัธ์กนั และภาพยนตร์ส่ือสารความหมายผ่านภาพและเสียงเป็นหลกั ภาพยนตร์จึง
เลือกใชภ้าพและเสียงมาประกอบช้ินกนัข้ึนเพื่อสร้างหน่วยทางภาษา หรือสร้างประโยคท่ีใชใ้นการ
เล่าเร่ืองราวและการส่ือความหมายท่ีสมบูรณ์ ซ่ึงองคป์ระกอบพื้นฐานท่ีสาํคญัของภาษาภาพยนตร์ 
ไดแ้ก่ เฟรม ช็อต การจดัองคป์ระกอบภาพ การจดัฉาก การจดัแสง การใชสี้ การถ่ายทาํภาพยนตร์ 
การใชเ้สียง และการตดัต่อ เป็นตน้ ซ่ึงองคป์ระกอบพื้นฐานท่ีสาํคญัเหล่าน้ีเม่ือถูกนาํมาเรียงร้อยเขา้
ดว้ยกนัจนเกิดเป็นภาพยนตร์เร่ืองหน่ึงท่ีสามารถส่ือสาระและความบนัเทิงไปยงัผูช้มภาพยนตร์ให้
เกิดความเขา้ใจร่วมได ้(Stam, Robert, & Sandy, 1992, p. 37 อา้งถึงใน นิพนธ์ คุณารักษ์, 2552, น. 
21) และสไตลใ์นการนาํเสนอของผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจแต่ละคน ผูส้ร้างสรรคจ์ะ
หยิบยมืกลวิธีเทคนิคการถ่ายทาํภาพยนตร์แนวสารคดีมาใชใ้นการนาํเสนอมีระดบัความเหมือนจริง
ในการส่ือสารท่ีแตกต่างกนั 
 

ฉะนั้นในการศึกษางานวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัจึงทาํการศึกษา “การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ของ
ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage)” เพ่ือศึกษาถึงการส่ือสารดว้ยภาษาภาพยนตร์ของ
ภาพยนตร์แนวฟาว ฟุตเทจ และสไตลท่ี์ใชใ้นการนาํเสนอของผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ของภาพยนตร์
แนวฟาวด ์ฟุตเทจ 

 

1.2 ปัญหานํางานวจิยั 
 

1.2.1 การส่ือสารด้วยภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) 
เป็นอยา่งไร 

1.2.2 สไตลท่ี์ใชใ้นการนาํเสนอของผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุต
เทจ (Found-footage) เป็นอยา่งไร 
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1.3 วตัถุประสงค์การวจิยั 
 

1.3.1 เพื่อศึกษาการใชภ้าษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) 
1.3.2 เพื่อศึกษาสไตลใ์นการนาํเสนอของผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-

footage) 
 

1.4 ขอบเขตการวจิยั 
 

 ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัมุ่งเนน้ท่ีจะศึกษา“การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนว
ฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage)”  ไดก้าํหนดขอบเขตการวิจยั ดงัน้ี 
 
 1.4.1 ขอบเขตดา้นเน้ือหา 
 

ขอบเขตดา้นเน้ือหาของงานวิจยั  ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งใน
งานวิจยั  ไดแ้ก่ ทฤษฎีภาพยนตร์แนวสัจนิยม (Realism Film) ทฤษฎีภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ 
(Neo-realism Film) แนวคิดเก่ียวกบัภาพยนตร์เลียนแบบสารคดี (Mockumentary) แนวคิดเก่ียวกบั
ภาษาภาพยนตร์ ตลอดจนงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
  

1.4.2  ขอบเขตดา้นขอ้มูล 
 
การวิจัยในคร้ังน้ีเป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ โดยทําการศึกษาเร่ือง “การวิเคราะห์ภาษา

ภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ  (Found-footage)” โดยใช้วิ ธี เลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) ซ่ึงเป็นภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) ท่ี เข้าฉายในโรง
ภาพยนตร์ไทย จาํนวน 10 เร่ือง และพิจารณาเลือกภาพยนตร์ท่ีมีคะแนนความพึงพอใจจาก The 
Internet Movie Database (IMDb)โดยมีเกณฑ์คะแนนไม่ตํ่ากว่า 5.5 จนถึง 7.5 เน่ืองจากเป็นเกณฑ์
คะแนนส่วนมากท่ีผูช้มภาพยนตร์ให้ความคิดเห็นว่าเป็นภาพยนตร์ท่ีมีความยอดเยีย่มในระดบัปาน
กลาง ไดแ้ก่ 

1) ภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] (2007) คะแนนจาก IMDb คือ 7.5 
2) ภาพยนตร์เร่ือง Chronicle (2012) คะแนนจาก IMDb คือ 7.1 
3) ภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield (2008) คะแนนจาก IMDb คือ 7.0 
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4) ภาพยนตร์เร่ือง Project X (2012) คะแนนจาก IMDb คือ 6.7 
5) ภาพยนตร์เร่ือง dcore HenryHar (2015) คะแนนจาก IMDb คือ 6.7 
6) ภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project (1999) คะแนนจาก IMDb คือ 6.4 
7) ภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity (2007) คะแนนจาก IMDb คือ 6.3 
8) ภาพยนตร์เร่ือง Quarantine (2008) คะแนนจาก IMDb คือ 6.0 
9) ภาพยนตร์เร่ือง Into to Storm (2014) คะแนนจาก IMDb คือ 5.8 
10) ภาพยนตร์เร่ือง Unfriended (2014) คะแนนจาก IMDb คือ 5.6 

 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

ภาพยนตร์แนวสัจนิยม (Realism Film) หมายถึง ภาพยนตร์ท่ีนาํเสนอความเป็นจริงท่ีเกิด
ข้ึนอยู่รอบๆ ดว้ยการให้ความสนใจในเร่ืองชีวิตความเป็นอยู่ของมนุษย ์ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์
มกัจะใชว้ิธีการเปรียบเทียบความแตกต่างอยา่งตรงไปตรงมา และนาํมาผสมผสานข้ึนเป็นเร่ืองราว 
ดงันั้นภาพยนตร์แนวสัจนิยมจึงเป็นเพียงการถ่ายทอดความเหมือนจริงผา่นกลอ้ง ไม่ใช่การถ่ายทอด
ความเป็นจริงทั้งหมด 

 

ภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ (Neo-realism Film) หรือภาพยนตร์ตระกูลนีโอเรียลลิสม์ 
(Neo-realism) หมายถึง การสร้างภาพยนตร์โดยมีการดัดแปลง และมีการเติมแต่งน้อยท่ีสุด 
เน่ืองจากเคร่ืองมือในการสร้างภาพยนตร์ไดถู้กทาํลายไปจนหมดจากภาวะสงครามซ่ึงลกัษณะของ
ภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่เนน้ไปท่ีประเด็นทางสังคม โดยเนน้ไปท่ีกลุ่มคนชนชั้นล่าง เน่ืองจาก
ภาพยนตร์แนวน้ีถูกสร้างข้ึนมาเพื่อสะทอ้นสภาพสงัคมของอิตาลี 

 

ภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดี (Mockumentary) หรือสารคดีเทียม หมายถึง รูปแบบ
ของภาพยนตร์หรือรายการวิทยุโทรทศัน์ท่ีหยิบยืมเทคนิคและวิธีการถ่ายทาํแบบสารคดีเช่นการ
สมัภาษณ์บุคคลท่ีเก่ียวขอ้งภาพท่ีสัน่ไหวไปมาเพ่ือติดตามคนอยา่งเร่งด่วนเพื่อสร้างอารมณ์ขนัเสียด
สีสงัคมไปจนทาํใหเ้ร่ืองจริงกบัเร่ืองแต่งปะปนกนัเพื่อเล่นกบัปฏิกิริยาคนดู 

000000000000000 
ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) หมายถึง การสร้างภาพยนตร์โดยมีการ

ดดัแปลง ซ่ึงทั้งหมดหรือส่วนสาํคญัของภาพยนตร์ถูกนาํเสนอเหมือนกบัว่ามีการถูกคน้พบฟุตเทจ
ภาพยนตร์หรือวิดีโอจากกลอ้งท่ีไม่ได้ผ่านการตดัต่อเน้นให้ภาพดูดิบและดูเหมือนไม่มีความ
ประณีตภาพยนตร์แนวอ่ืนๆ เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนบนหนา้จอจะถูกมองผา่นกลอ้งของตวัละครหน่ึงตวั
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หรือมากกวา่นั้น มกัใชเ้ทคนิคภาพยนตร์หลายอยา่ง เช่นมุมมองบุคคลแรกในสารคดีปลอม ภาพข่าว 
หรือวิดีโอท่ีไดจ้ากการสาํรวจเป็นตน้ 

 

คะแนนความพึงพอใจThe Internet Movie Database (IMDb) หมายถึง  ฐานข้อมูล
ออนไลน์ท่ีรวบรวมเก่ียวกบัเร่ืองราวของนกัแสดงผูก้าํกบัและบุคคลท่ีเก่ียวขอ้งในวงการภาพยนตร์ 
IMDb ยงัเป็นศูนยร์วมของผูช้มภาพยนตร์และรวบรวมคลิปตวัอย่างภาพยนตร์เร่ืองต่างๆไวอี้ก
มากมายและยงัเปิดโอกาสให้ผูช้มได้แสดงความเห็นเก่ียวกับภาพยนตร์เร่ืองต่างๆด้วยการให้
คะแนน ซ่ึงระดับคะแนนของIMDb มีเกณฑ์คะแนนตั้ งแต่ 1 ไปจนถึง 10 ซ่ึงเกณฑ์คะแนน 1 
หมายถึง ภาพยนตร์ท่ีผูช้มให้ความคิดเห็นว่าเป็นภาพยนตร์ท่ีแย่มากท่ีสุดเท่าท่ีเคยได้รับชม
ภาพยนตร์มา เกณฑค์ะแนน 5 หมายถึง ภาพยนตร์ท่ีผูช้มให้ความคิดเห็นว่าเป็นภาพยนตร์ท่ีมีความ
ยอดเยีย่มในระดบัปานกลาง และเกณฑค์ะแนน 10 หมายถึง ภาพยนตร์ท่ีผูช้มใหค้วามคิดเห็นวา่เป็น
ภาพยนตร์ท่ีมีความยอดเยีย่มมากท่ีสุด (IMDb, 2019) 

 

ภาษาภาพยนตร์ (Film Language) หมายถึง ภาษาท่ีใช้ส่ือความหมายในเชิงระบบ
สัญลกัษณ์ ซ่ึงภาพยนตร์ส่วนใหญ่มกัจะใชก้ารเลือกและทาํการประกอบภาพและเสียงต่างๆเขา้
ดว้ยกนั เช่น การใชอ้งคป์ระกอบพื้นฐานของภาษาภาพยนตร์ ไดแ้ก่ เฟรม ช็อต การจดัองคป์ระกอบ
ภาพ การจดัแสง การใชเ้สียง และการลาํดบัภาพ เป็นตน้ การนาํมารวมกนัขององคป์ระกอบพื้นฐาน

ของภาพยนตร์ก่อใหเ้กิดความหมายและสามารถทาํใหผู้ช้มเขา้ใจถึงส่ิงท่ีภาพยนตร์ตอ้งการนาํเสนอ
ร่วมกนั 

 

สไตล์ในการนําเสนอของผู้สร้างภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ หมายถึง การเลือกใชเ้ทคนิค
การสร้างสรรคภ์าพและเทคนิคการถ่ายทาํของผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจมาใชใ้นการ
นาํเสนอ ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชมุ้มมองภาพแบบการมีส่วนร่วมของผูช้มภาพยนตร์ และ
การถ่ายทาํแบบถือถ่าย หรือแฮนเฮลด์ และเร่ืองราวในภาพยนตร์เหมือนเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริง 
ผสมผสานกบัส่ิงล้ีลบั หรือเหตุการณ์เหนือธรรมชาติ 

 

1.6 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
 

1.6.1 การศึกษางานวิจยัคร้ังน้ีทาํให้ทราบถึงการใช้ภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนว
ฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) 
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1.6.2 การศึกษางานวิจยัคร้ังน้ีเป็นประโยชน์ต่อผูส้ร้างสรรคแ์ละผูช้มภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบ
และสนใจท่ีจะสร้างสรรคภ์าพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) 
 
 
 



 

บทที ่2 
 

แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
 
การวิจัยเร่ือง “การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-

footage)” ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิด ทฤษฎี ตลอดจนงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัต่อไปน้ี 
2.1 ทฤษฎีภาพยนตร์แนวสัจนิยม (Realism Film) และทฤษฎีภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ 

(Neo-realism Film) 
2.2 แนวคิดเก่ียวกบัภาพยนตร์เลียนแบบสารคดี (Mockumentary) 
2.3 แนวคิดเก่ียวกบัภาษาภาพยนตร์ (Film Language) 
2.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1 ทฤษฎีภาพยนตร์แนวสัจนิยม (Realism) และทฤษฎีภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ 
(Neo-realism Film) 
  
 2.1.1 ทฤษฎภีาพยนตร์แนวสัจนิยม (Realism)  
 

2.1.1.1 ความหมาย 
 
 ภาพยนตร์แนวสัจนิยม (Realism) ยึดหลกัการนาํเสนอความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึนอยู่
รอบๆ ดว้ยการให้ความสนใจชีวิตความเป็นอยู่ของมนุษย ์ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์มกัจะใชว้ิธีการ
เปรียบเทียบความแตกต่างอยา่งตรงไปตรงมา และนาํมาผสมผสานข้ึนเป็นเร่ืองราว ภาพยนตร์แนว
สจันิยมเร่ิมตน้มาจากการบนัทึกภาพในเชิงสารคดีของสองพ่ีนอ้งลูมิแอร์ (Lumiere) ผลงานท่ีโด่งดงั
มากเร่ืองหน่ึงถูกสร้างข้ึนในปี ค.ศ.1895 ช่ือว่า “The Arrival of a Train” เป็นภาพยนตร์ท่ีสามารถ
ชวนเช่ือให้ผูช้มในโรงภาพยนตร์เดินออกจากโรงภาพยนตร์ได ้เน่ืองจากกลวัรถไฟจะทะลุออกมา 
อันดับแรกต้องเข้าใจความแตกต่างระหว่างคาํว่า สัจนิยม (Realism) กับคําว่า ความเป็นจริง 
(Reality) ก่อนว่า ภาพยนตร์แนวสัจนิยมมุ่งเนน้การนาํเสนอความจริง แต่ก็ไม่อาจหลีกเล่ียงการใช้
เทคนิคไดท้ั้งหมด ดงันั้นภาพยนตร์แนวสัจนิยมจึงเป็นเพียงการถ่ายทอดความเหมือนจริงผา่นกลอ้ง 
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ไม่ใช่การถ่ายทอดความเป็นจริงทั้งหมด เพราะฉะนั้นความเป็นจริงจึงเป็นเพียงแค่วตัถุดิบในการ
สร้างสรรคผ์ลงานภาพยนตร์แนวสจันิยมเท่านั้น (นกัเรียนหนงั, 2556) 
 
 ภาพยนตร์แนวสัจนิยมมกัจะกล่าวถึงปัญหาทางสังคมในดา้นใดดา้นหน่ึง เสมือน
กระจกสะทอ้นความเป็นไปในโลกของความเป็นจริงอย่างตรงไปตรงมา แต่เน่ืองจากภาพยนตร์
แนวสัจนิยมมีการปรุงแต่งด้วยเทคนิคน้อย ผูช้มจึงมักไม่สังเกตเห็นทั้ งสไตล์หรือรูปแบบการ
นาํเสนอ ตลอดจนตวัตนของผูส้ร้างสรรคผ์ลงานในภาพยนตร์แนวสัจนิยมนั้น ผูส้ร้างสรรคผ์ลงาน
มกัจะให้ความสําคญักบัเน้ือหา (Content) มากกว่ารูปแบบในการนาํเสนอ (Form) ดงันั้นบทบาท
ของกลอ้งก็จะทาํหน้าท่ีแค่บันทึกภาพความเป็นจริงเท่านั้ น โดยไม่เขา้ไปทาํให้ผูช้มรู้สึกว่าถูก
กาํหนดใหม้องส่ิงต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนในฐานะผูส้งัเกตการณ์ 
 
 นักทฤษฎีคนสําคัญของภาพยนตร์แนวสัจนิยม ได้แก่ “ซิกฟรีด แครกอาวร์” 
(Siegfied Kracauer) และ “องัเดร บาแซง” (Andre Bazin) 
 
 Giannetti (1976, p. 415 อ้างถึงใน บรรจง โกศัลวฒัน์ (2553, น. 157) อธิบายว่า 
ซิกฟรีด แครกอาวร์ (Siegfied Kracauer) มีบทบาทในฐานะเป็นนักทฤษฎีในกลุ่มแนวสัจนิยม เขา
เป็นผูศึ้กษาค้นควา้ ถ่ายทอดแนวคิดและทฤษฎีภาพยนตร์ (Theory of Film) ซ่ึงแนวคิดทฤษฎี
ภาพยนตร์ของแครกอาวร์เป็นประโยชน์อยา่งมากต่อการศึกษาดา้นภาพยนตร์ จากหนงัสือท่ีช่ือว่า 
“ทฤษฎีภาพยนตร์” และ “จากคาลิการีถึงฮิตเลอร์” นอกจากนั้นแนวคิดและทฤษฎีภาพยนตร์ของ
แครกอาวร์ยงัสามารถช่วยตรวจสอบผลงานของนกัทฤษฎีแนวสัจนิยมคนอ่ืนๆ ได ้แครกอาวร์ไม่ได้
ปฎิเสธภาพยนตร์แนวรูปแบบนิยม  แต่เขาเห็นว่าภาพยนตร์ในลักษณะน้ีเป็นการดัดแปลง
สุนทรียภาพของศิลปะภาพยนตร์ ซ่ึงแครกอาวร์เห็นดว้ยกบัความคิดของอริสโตเติลท่ีว่า “ศิลปะคือ
การเลียนแบบธรรมชาติ” เน่ืองจากภาพยนตร์เป็นงานท่ีต่อมาจากการถ่ายภาพและมีหน้าท่ีบนัทึก
โลกของความเป็นจริงท่ีปรากฏอยู่ โดยผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์จะเขา้ไปดดัแปลงเน้ืองานให้น้อย
ท่ีสุด นักประพันธ์ท่ีสร้างสรรค์ถ้อยคาํจากการเขียนเพื่อให้ได้ความหมายท่ีสวยงามนั้ น หาก
เปรียบเทียบกบัการตีความหมายผา่นการมองเห็นและการฟังจากประสบการณ์จริงนั้นจะเห็นไดว้่า
อรรถรสท่ีไดรั้บและการตีความหมายของมนัจะแตกต่างกนั  
 
 



10 

 ตามทฤษฎีของแครกอาวร์ ภาพยนตร์แนวสัจนิยมไม่ได้หมายถึงภาพยนตร์ท่ี
เลียนแบบ (Initation) หรือบนัทึก (Recording) ความเป็นจริงทางกายภาพ แต่หมายถึงการถ่ายทอด
เอากลบัคืนมา (Redemption) เหมือนกบัการคน้พบใหม่หรือรักษาไวไ้ม่ให้หายไป ซ่ึงภาพยนตร์
แนวสัจนิยมสามารถสะท้อนให้ผู ้ชมเห็นในส่ิงท่ีมองข้ามไปหรือไม่ทันได้สังเกตเห็นใน
ชีวิตประจาํวนัไดเ้ป็นอยา่งดี (Giannetti, 1978, pp. 416-437 อา้งถึงใน บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553) 
 

“องัเดร บาแซง (Andre Bazin) ได้กล่าวไวว้่า “ภาพยนตร์ไม่ใช่ศิลปะ (Art) แต่เป็นการ
สะท้อนความจริงในโลก” นั่นนํามาซ่ึงเทคนิคในการถ่ายทาํภาพยนตร์แนวสัจนิยมท่ี
พยายามจะนาํเสนอโลกโดยไม่ผา่นเทคนิคใดๆ ท่ีจะพยายาม “สร้าง” อารมณ์ร่วมใหเ้กิดข้ึน
แก่คนดูแต่กลับให้เขาเกิดอารมณ์ความรู้สึกจาก “เน้ือหา” (Content) ของภาพยนตร์ท่ี
สมจริงท่ีสุดผา่นการนาํเสนอแบบอตัวิสยั (Objective)” (นกัเรียนหนงั, 2556) 

 
 องัเดร บาแซง มีความสาํคญัมากท่ีสุดในบรรดานักทฤษฎีภาพยนตร์แนวสัจนิยม 
(Realist Theory) เขานาํเอาทฤษฎีและขอ้เสนอแนะมาใชอ้ยา่งสมํ่าเสมอจนกลายเป็นท่ีรู้จกัมากข้ึน
เร่ือยๆ ในปี ค.ศ. 1945-1950 ซ่ึงทฤษฎีของเขามีส่วนช่วยผลกัดนัให้เกิดการสร้างภาพยนตร์แนวสัจ
นิยมข้ึน เม่ือแนวคิดน้ีไดแ้พร่กระจายไปยงัวงกวา้ง โดยเฉพาะในประเทศอิตาลี ทาํให้เกิดความ
เคล่ือนไหวในสัจนิยมใหม่ (Italian Neo-realism) บาแซงและเพื่อนไดท้าํหนังสือพิมพช่ื์อว่า “การ
แยร์ ดู เซนีม่า” ข้ึน ซ่ึงเป็นหนังสือพิมพท่ี์มีบทความวิเคราะห์ วิจารณ์ภาพยนตร์จนกลายเป็นฐาน
สาํคญัในการสร้างกระแสแนวโนม้ในการวิจารณ์ภาพยนตร์ และทาํให้เกิดกลุ่มนกัวิจารณ์และผลิต
ภาพยนตร์คล่ืนลูกใหม่ของฝร่ังเศสข้ึน (French New Wave Cinemal) (Andrew, 1971, p. 134 อา้งถึง
ใน บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553, น. 159) 
 
 เม่ือเปรียบเทียบความแตกต่างวิธีการทาํงานของบาแซงกับแครกอาวร์ พบว่า 
วิธีการเขียนงานของบาแซงจะอยูใ่นลกัษณะกระจดักระจาย ยากท่ีจะเกบ็รวบรวม และเน่ืองจากบาง
แซงเป็นนกัทฤษฎีท่ีมีจินตนาการสูง จึงมีอิสระในกรอบความคิด ทาํใหง้านของเขาค่อนขา้งสมบูรณ์
แบบ เม่ือเทียบกบัแครกอาวร์นั้นไม่สามารถทาํไดแ้บบบางแซงเน่ืองจากเขาท่ีเก็บขอ้มูลอยู่ภายใน
ห้องสมุดดว้ยตนเองเพียงคนเดียว เพื่อให้ไดท้ฤษฎีออกมาอย่างสมบูรณ์แบบและตรงไปตรงมา 
(Andrew, 1971, p. 107 อา้งถึงใน บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553) 
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 2.1.1.2 คุณสมบติัพื้นฐานของภาพยนตร์แนวสจันิยม 
 
  วตัถุดิบและการส่ือความหมายตามแนวคิดของแครกอาวร์ (Kracaur) 
 

“งานศิลปะ คือ การแสดงออกถึงความหมายของความเป็นมนุษยชาติ ความเป็นอนัหน่ึงอนั
เดียวกนั และความพึงพอใจ ความสาํเร็จของงานศิลปะจะอยูเ่หนือส่ิงท่ีสามารถมองเห็นได้
ด้วยตา ถา้เรายึดตามอุดมคติขา้งตน้น้ี ภาพยนตร์ก็ไม่สามารถทาํตามหน้าท่ีของมนัได ้
ภาพยนตร์ควรนาํเสนอในรูปแบบของส่ือธรรมชาติ นัน่หมายถึง การไม่บิดเบือนความจริง
จากส่ิงท่ีสามารถเห็นไดด้ว้ยตาเปล่า และไม่ควรมีการวางกฎเกณฑ ์แต่มีความศรัทธาและ
สนับสนุนความเป็นจริงของวตัถุนั้ น ผูส้ร้างภาพยนตร์ควรมีความชํานาญและความ
ละเอียดอ่อนของความเป็นศิลปิน  ท้ายท่ีสุดเพื่อสนับสนุนความเป็นจริงเขาต้องท้ิง
จินตนาการและเทคนิคของตนเอง เพื่อไม่ให้ทาํลายส่ือภาพยนตร์ท่ีสร้างข้ึนเพื่อความตอ้ง
ของตนเอง” (Andrew, 1971, pp. 113-114 อา้งถึงใน บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553, น. 166) 

 
 ในความคิดของแครกอาวร์ “ส่ือภาพยนตร์คือส่วนผสมท่ีไม่เขา้กนัของเน้ือหาและ
วตัถุดิบของภาพยนตร์ต่อเทคนิคของความเป็นภาพยนตร์ ซ่ึงดูแตกต่างจากโลกของศิลปะอ่ืนๆ ส่ือ
ภาพยนตร์กลบัไปสู่ปัจจยัทางดา้นวตัถุแทนท่ีจะนาํเสนอออกมาในโลกของจินตนาการเช่นศิลปะ
แขนงอ่ืนๆ แต่ภาพยนตร์กลบัเปิดเผยไปสู่โลกของความเป็นจริงอย่างลึกซ้ึงและมีแก่นสารมาก
ท่ีสุด” (บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553, น. 166) 
 
 ภาพยนตร์สําหรับแครกอาวร์เป็นทายาทของภาพถ่าย ซ่ึงมีความเช่ือมโยงกนัใน
ด้านการมองเห็นท่ีเหมือนจริง แต่เน้ือหาของภาพยนตร์ควรเป็นเร่ืองของความเป็นจริงหรือ
ธรรมชาติของโลก ดงันั้นวตัถุดิบของภาพยนตร์ คือ ส่ิงท่ีปรากฏให้เห็นในทุกกรณี กฎเกณฑ์ทาง
เทคนิคของภาพถ่ายควรเป็นตวักาํหนดขอบเขตเน้ือหาสาระของส่ือ ซ่ึงแครกอาวร์เรียกระบบการ
มองภาพแบบน้ีว่า “การปรับเน้ือหาให้เขา้กบัส่ิงแวดลอ้ม” เขาไดแ้บ่งความหมายของภาพยนตร์
ออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ ดงัน้ี (บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553) 

(1) คุณสมบัติขั้นมูลฐานของภาพยนตร์ คือ การถ่ายภาพ ภาพยนตร์มี
ความสามารถในการเล่าเร่ืองราวและแสดงใหเ้ห็นภาพ การเคล่ือนไหวของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนได ้ซ่ึง
ภาพถ่ายนั้นไม่สามารถเปล่ียนแปลงความจริงท่ีปรากฏข้ึนได ้ภาพยนตร์นั้นมีพื้นฐานเดียวกนักบั
ภาพถ่าย แต่ความแตกต่างของมนัอยูท่ี่เทคนิคในการถ่าย 
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(2) คุณสมบติัทางดา้นเทคนิค หมายถึง ภาพลกัษณะพิเศษต่างๆ รวมไป
ถึงการลาํดบัภาพ การใชมุ้มมองภาพในการถ่ายทาํ หรือการใช้อุปกรณ์ต่างๆท่ีทาํให้ภาพมีความ
ผิดปกติไปจากความเป็นจริง ซ่ึงแครกอาวร์ไดแ้นะนาํให้ผูส้ร้างภาพยนตร์ใช้คุณสมบติัทางดา้น
เทคนิคเพื่อส่งเสริมใหก้บัโครงสร้างเบ้ืองตน้ของส่ือภาพยนตร์เท่านั้น  
 

 ดงันั้นส่ิงสําคญัของภาพยนตร์ คือ การถ่ายภาพเหตุการณ์ และความเคล่ือนไหว
ของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง ซ่ึงความหมายของความเป็นภาพยนตร์นั้นสามารถแปลงไดโ้ดยการใช้
ภาพเทคนิคพิเศษเขา้ช่วย หรือส่งเสริมให้ผูช้มสามารถเขา้ถึงแก่นแทข้องเน้ือหาได ้หากผูส้ร้าง
ภาพยนตร์ใช้เทคนิคพิเศษมากไปจะทาํให้ภาพยนตร์ถูกทาํลายเน้ือหาได้ แทนท่ีผูช้มจะเขา้ถึง
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง ผูช้มกลบัเขา้ถึงเพียงแค่ความเป็นภาพยนตร์แทน ผูส้ร้างภาพยนตร์ควรมี
เป้าหมาย 2 ประการ คือ 

(1) สัจธรรม หรือ การถ่ายภาพยนตร์เพ่ือบนัทึกความเป็นจริง การบนัทึก
ความเป็นจริงโดยผ่านคุณสมบติัพื้นฐาน และการแสดงให้เห็นถึงความเป็นจริงโดยใชคุ้ณสมบติั
ของส่ือท่ีมีอยูร่วมถึงความบนัเทิงใหค้วบคู่ไปดว้ยกนั 

(2) แบบแผนนิยม มกัจะใหค้วามสาํคญักบัรูปแบบ มากกวา่เน้ือหา ซ่ึงเนน้
ไปในทางเทคนิค โดยการนาํความจริงมาปรุงแต่ง เพ่ือแสดงความเป็นจริงในมุมมองของผูส้ร้าง
ภาพยนตร์ ซ่ึงแนวทางน้ีจะทาํลายการเขา้ถึงความเป็นภาพยนตร์ แต่ถา้หากใชม้นัอย่างถูกตอ้ง ก็
สามารถช่วยใหก้ารแสดงออกถึงความเป็นจริงไดใ้นตวัของมนัเอง 
 

 ในความคิดของแครกอาวร์ ผูส้ร้างภาพยนตร์ควรมีเป้าหมายทั้งสองประการน้ี คือ 
“สัจนิยม และ แบบแผนนิยม” ซ่ึงผูส้ร้างภาพยนตร์สามารถทาํงานไดท้ั้งสองส่วนคือ การบนัทึก 
และการแสดงใหเ้ห็นภาพ โดยตอ้งทาํงานภายใตก้ารรักษาความเป็นจริงและการใชเ้ทคนิคพิเศษ ซ่ึง
ทั้งหมดจะตอ้งอยูภ่ายใตอิ้ทธิพลของความเป็นจริง (บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553) 
 

“ในการสร้างภาพยนตร์ผูส้ร้างควรถ่ายทอดเร่ืองราวโดยการถอดความ แปลความหมายทั้ง
รูปแบบ จงัหวะตามความประสงคส่์วนตวั รวมไปถึงการเล่าเร่ืองเก่ียวกบัความสนใจของ
มนุษยใ์นแง่มุมต่างๆ ความเป็นตวัตนของส่ือภาพยนตร์จะเก่ียวขอ้งกบัเราในโลกของการ
มองเห็น ทุกส่ิงทุกอย่างข้ึนอยู่กบัความสมดุลอย่างเหมาะสม ระหว่างแนวโน้มของความ
เหมือนจริง และแนวโน้มของแบบแผนนิยม และแนวโน้มของทั้งสองลกัษะควรมีความ
สมดุลกนัพอดี และทา้ยท่ีสุดความเหมือนจริงก็คงจะยัง่ยืนกว่าแบบแผนนิยม” (Kracaur, 
1960, pp. 38-39 อา้งถึงใน บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553, น. 168-169) 
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 วตัถุดิบในภาพยนตร์ตามแนวคิดขององัเดร บาแซง (Bazin) 
 
“ระหว่างตวัวตัถุตน้กาํเนิดกบัภาพจาํลองของมนัเป็นเพียงส่ือของตวัแทนท่ีปราศจากชีวิต 
ถือไดว้่าเป็นคร้ังแรกเช่นกนัท่ีภาพของโลกก่อตวัข้ึนมาอตัโนมติั โดยไม่มีการแทรกแซง มี
การสร้างสรรคด์ว้ยฝีมือมนุษย ์ซ่ึงงานศิลปะส่วนใหญ่พื้นฐานมาจากการแสดงออกและการ
นาํเสนอของมนุษย ์มีเพียงแต่ภาพถ่าย ภาพยนตร์เท่านั้นท่ีไดม้าโดยท่ีมนุษยไ์ม่ไดเ้ขา้ไป
สร้างสรรค ์ภาพถ่ายสร้างความรู้สึกสะเทือนใจคลา้ยกบัปรากฏการณ์ตามธรรมชาติ หรือ
ความเป็นตน้แบบของโลกจะไม่ถูกทาํลายให้แยกออกจากความงดงามของมัน”ความ
เหมือนจริงในภาพยนตร์ มันเป็นพื้นฐานไม่ใช่มาจากความคิดของความเป็นจริงทาง
กายภาพ แต่มาจากความคิดทางจิตวิทยามากกว่า เราชมภาพยนตร์อย่างท่ีเราชมความจริง 
ไม่ใช่เพราะส่ิงท่ีมันเป็น จากการแยกตัวเป็นอิสระของภาพยนตร์จากความเป็นจริง 
ภาพยนตร์ไดบ้รรจุผลสําเร็จของตวัมนัเองอย่างเต็มท่ีในความเป็นศิลปะของความจริง” 
(Bazin, 1967, p. 112 อา้งถึงใน บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553, น. 163) 

 
 Bazin (1967, p. 13 อา้งถึงใน บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553, น. 163) พยายามช้ีแจงมา
อยา่งสมํ่าเสมอว่าอะไรหมายถึงความเป็นจริง “เราพดูหลายอยา่งเก่ียวกบัความเป็นจริง ประเดน็แรก
ภาพยนตร์ (พึ่ งพาอาศยั) ข้ึนอยู่กับการมองเห็นและสัมพนัธ์กับความเป็นจริงของโลกทางด้าน
กายภาพ ดงันั้นเน้ือแทค้วามเหมือนจริงของภาพยนตร์ ไม่ใช่เป็นเพียงความเหมือนจริงของเน้ือเร่ือง
และการแสดงออกเพียงเท่านั้น แต่มนัเป็นความเหมือนจริงของพื้นท่ี (Space) ถา้ไม่มีส่ิงท่ีกล่าว
ขา้งตน้น้ีแลว้ ภาพเคล่ือนไหวจะไม่สามารถผสมผสานรวมกนัเป็นภาพยนตร์ได”้ ซ่ึงภาพยนตร์เป็น
ศิลปะของความจริง เพราะมนัเป็นตวัช้ีให้เห็นถึงความสัมพนัธ์ของตวัวตัถุกบัพื้นท่ีท่ีตวัวตัถุอาศยั
อยู ่ในทางกลบักนัขั้นพื้นฐานความเหมือนจริงท่ีบางแซงไดก้ล่าวขา้งตน้นั้นไม่สามารถนาํมาใชไ้ด้
ในทางปฏิบติั เน่ืองจากมนัไม่สามารถบอกเราว่าเหตุใดภาพยนตร์จึงดูเหมือนว่าเป็นจริง มนัเป็น
ความเหมือนจริงทางกายภาพซ่ึงไม่ไดน้าํผูช้มไปทราบถึงสาเหตุ อีกประการหน่ึงของบาแซงพูดถึง 
ประสบการณ์ของผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์กบัภาพยนตร์ และสามารถกล่าวไดว้่าเป็นสมมติฐานดา้น
จิตวิทยาของความเหมือนจริง ในความหมายทางจิตวิทยาภาพความเหมือนจริงไม่ใช่ส่ิงท่ีแสดงถึง
ความถูกตอ้งของภาพท่ีมนัจาํลองข้ึน แต่เป็นความเช่ือของผูช้มในเร่ืองความเหมือนกนัระหว่าง
ต้นแบบกับภาพจาํลอง สําหรับภาพถ่ายจะมีความสัมพันธ์ในความไม่แตกต่างของขบวนการ
ทางดา้นกายภาพซ่ึงประจนัหนา้กบักายภาพของวตัถุ ในความเป็นจริงภาพถ่ายก็เหมือนกบัวตัถุตาม
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ธรรมชาติ จึงทาํใหภ้าพถ่ายสัมพนัธ์กบัส่ิงท่ีมีตวัตน ซ่ึงแตกต่างจากภาพจาํลองอ่ืนๆ ของงานศิลปะ
แขนงอ่ืนๆ ซ่ึงบาแซงไดก้ล่าวไวว้า่ 
 

“จุดประสงคต์ามธรรมชาติของภาพถ่ายไดม้อบคุณค่าความน่าเช่ือถือมาให้ในขณะท่ีการ
สร้างสรรคภ์าพในลกัษณะอ่ืนไม่มี ผูส้ร้างสรรคถู์กบงัคบัใหย้อมรับถึงความมีตวัตนอยูจ่ริง
ของวตัถุท่ีมนัจาํลองข้ึนมาเป็นตวัแทนท่ีแทจ้ริง จดัข้ึนต่อหนา้ผูส้ร้างสรรค ์เพื่อจะบอกถึง
เร่ืองของเวลาและพ้ืนท่ี ภาพถ่ายไดรั้บขอ้ดีท่ีเหนือกว่าของการถ่ายโอนความเหมือนจริง
เหล่าน้ีจากส่ิงท่ีมนัจาํลองอยู่” (Bazin, 1967, p. 13 อา้งถึงใน บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553, น. 
164) 

 
 สาํหรับภาพยนตร์ ผูส้ร้างสรรคอ์ยูก่บัความรู้สึกเหมือนจริงอยู ่2 ประการคือ 

(1) ภาพยนตร์บนัทึกพ้ืนท่ีและบริเวณโดยรอบของตวัวตัถุ 
(2) ภาพเหล่านั้นถูกบนัทึกข้ึนโดยอตัโนมติั คือ ส่ิงท่ีมนุษยไ์ม่ไดเ้ขา้ไป

จบัตอ้ง ซ่ึงภาพถ่ายทุกๆ ภาพเร่ิมตน้ส่งผลกระทบต่อเราดว้ยความรู้สึกทางจิตวิทยา จากแรงกระตุน้
ท่ีไดรั้บมาจากความจริงท่ีว่ามนัเช่ือมต่อกบัภาพท่ีเป็นตวัแทนอยู่ หากภาพถ่ายไดรั้บการแต่งเติม
หรือดดัแปลงใหผ้ดิไปจากความจริงท่ีมนัเป็นอยู ่ทาํใหส่้งผลต่อแรงกระตุน้ทางจิตวิทยาหายไปดว้ย 
 
 โดยสรุป บาแซงและแครกอาวร์มีความเหมือนกนัตรงท่ีความรู้สึกว่าความเหมือน
จริงแบบธรรมชาติเป็นหวัใจสาํคญัของภาพยนตร์ แต่ทั้งสองคนมีแตกต่างกนัในเร่ืองของโครงสร้าง
ความเหมือนจริง ซ่ึงบาแซงพยายามท่ีจะอธิบายให้เห็นถึงโครงสร้างของมนัว่าเป็นอยา่งไร วตัถุดิบ
ของภาพยนตร์นั้นไม่ใช่ความจริงดว้ยตวัมนัเอง แต่เป็นภาพลอกของความจริงท่ีหลงเหลืออยู่บน
แผ่นฟิล์มเซลลูลอยด์ ซ่ึงภาพลอกเหล่าน้ีมีความสัมพนัธ์ท่ีเช่ือมต่อกนัคลา้ยกระจกสะทอ้นภาพ
ความเป็นจริง และภาพลอกเหล่าน้ีสามารถดูเขา้ใจไดโ้ดยท่ีไม่ตอ้งมีการถอดรหสั ซ่ึงบาแซงมองว่า
วตัถุดิบน้ีเม่ืออยูใ่นมือของศิลปิน ศิลปินจะสามารถสร้างรูปไดห้ลากหลายรูปทรง และจุดสูงสุดของ
ภาพยนตร์จะบงัคบัใหผู้ส้ร้างยอ้นกลบัไปท่ีตน้กาํเนิดของมนัเสมอ 
 
  2.1.1.3 รูปลกัษณ์ของภาพยนตร์แนวสจันิยม 
 
 วตัถุดิบท่ีใชใ้นภาพยนตร์ คือ ตวัท่ีแสดงความหมายผ่านเน้ือความท่ีหลากหลาย
ของความเป็นภาพยนตร์ และเป็นเคร่ืองหมายท่ีแสดงถึงความถูกตอ้งเม่ือไดพ้บเห็นรูปแบบของมนั
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ท่ีปราศจากการเสริมแต่ง ซ่ึงผูส้ร้างภาพยนตร์สามารถสร้างความสมจริงจากตัววตัถุดิบให้มี
ความหมายเฉพาะเจาะจง เพื่อทําให้มันมีความหมายและมีคุณค่ามากข้ึน บาแซงให้ข้อคิดว่า
ภาพยนตร์เกือบทั้งหมดจะข้ึนอยูก่บัรูปลกัษณ์ของตวัวตัถุมากกวา่ ถึงแมว้า่ผูส้ร้างภาพยนตร์ตอ้งการ
ท่ีจะดดัแปลงความเป็นวตัถุดิบเหล่านั้น แต่พวกเขาก็มีส่วนช่วยท่ีจะสามารถอธิบายถึงธรรมชาติ
ของความเหมือนจริงได ้
 
 การส่ือความหมายโดยการแสดงออก คือ ผลลพัธ์ท่ีมาจากสไตล์และรูปแบบใน
ภาพยนตร์ ผูส้ร้างสรรคส์ามารถระบุลงไปในภาพยนตร์ไดอ้ยา่งชดัเจน เพียงแต่ตอ้งให้ความใส่ใจ
กบัชนิดและปริมาณของความเป็นนามธรรมท่ีผูส้ร้างสรรคน์าํมาใช ้ซ่ึงความเหมือนจริงท่ีนาํมาใช้
ในภาพยนตร์คือ การต่อตา้นความเป็นนามธรรมทั้งในรูปแบบของสัญลกัษณ์และรูปแบบทัว่ไป บา
แซงมองความเหมือนจริงอีกสไตลห์น่ึงโดยการตดัทอนความสาํคญัใหเ้หลือนอ้ยท่ีสุด 
 
 แนวทางหลกัท่ีภาพยนตร์สามารถส่ือภาษาตามแนวประเพณีนิยมแบบดั้งเดิมมีอยู ่
2 แนวทางหลกั ไดแ้ก่ ผูส้ร้างสรรคคื์อผูท่ี้สามารถจดัการแต่งเติมรูปลกัษณ์ ให้ภาพความเป็นจริง
ปรากฏในแบบท่ีตอ้งการ และผูส้ร้างสรรคส์ามารถนาํเสนอภาพและเน้ือความโดยผ่านการลาํดบั
ภาพ เพื่อให้เป็นไปตามความต้องการของผูส้ร้างสรรค์ได้ เพราะธรรมชาติเป็นต้นแบบของ
ภาพยนตร์ และความเป็นจริงท่ีไม่มีการตกแต่งใดๆและสามารถสมบูรณ์ไดด้ว้ยตวัของมนัเอง ถา้
แนวทางทั้งหมดน้ีรวมไปถึงการตีความในทางท่ีตนเองสนใจ ส่ิงเหล่านั้นแสดงถึงคุณค่าในตวัของ
มนัเอง 
 

“ส่ิงใดคือภาพจินตนาการท่ีภาพยนตร์สามารถสร้างให้เห็นได ้หรือสามารถนาํผูช้มลงสู่
นรกได้อย่างเหลือเช่ือ ซ่ึงกฎเกณฑ์ สีสันการแสดงท่ีส่ือความหมายเก่ียวกับโชคลาง 
สะทอ้นภาพโรคร้ายให้เห็นถึงการดบัสูญ กลอ้งถ่ายภาพยนตร์ คืออุปกรณ์บนัทึกภาพของ
ความเป็นธรรมชาติท่ีเผยให้เห็นถึงความสวยงาม และสามารถพิสูจน์ให้เห็นไดท้นัทีถึง
ความเป็นธรรมชาติ ภาพยนตร์ได้พิสูจน์ว่าทุกส่ิงเป็นไปตามศาสตร์ของความงามท่ี
พิจารณาวา่แยง้กบัศิลปะ” (Bazin, 1959, p. 37 อา้งถึงใน บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553, น. 173)  
 

ในกรณีน้ีถือว่า เป็นความกา้วหนา้ของการแสดงออกในการถ่ายบนัทึกภาพยนตร์
แบบธรรมดา ซ่ึงทําให้เห็นถึงวิวฒันาการด้านภาษาของภาพยนตร์และได้ขยายรูปแบบของ
ภาพยนตร์ให้มีความทนัสมยัมากข้ึน ภาพยนตร์ท่ีใชเ้ทคนิค การดดัแปลงเขา้มาเสริมเปรียบเสมือน
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การทาํงานท่ีต่อตา้นรูปแบบความเป็นภาพยนตร์  ซ่ึงเป้าหมายของการถ่ายภาพยนตร์ก็คือการแสดง
ให้เห็นภาพความเป็นละครอย่างสร้างสรรคแ์ละควรเกิดข้ึนตามธรรมชาติโดยไม่ไดเ้กิดจากฝีมือ
มนุษย ์
 
 ในภาพยนตร์สารคดียึดหลักความเป็นจริงเป็นส่ิงท่ีสําคัญท่ีสุด  ซ่ึงผู ้สร้าง
ภาพยนตร์สามารถนาํมาใชไ้ดก้บัภาพยนตร์หลายประเภท ไม่ว่าเน้ือหาหรือจุดมุ่งหมายจะเป็นเพียง
ความคิดในเร่ืองของศิลปะภาพยนตร์ หรือมีเปลือกนอกดูเหมือนว่าเป็นความจริง การแสดง
ออกแบบเหมือนจริงในภาพยนตร์อธิบายไดว้่า เป็นการจดัระเบียบเพื่อการคน้หา และแสดงใหเ้ห็น
ถึงความสาํคญัท่ีสามารถพบไดใ้นตวัวตัถุ มากกว่าท่ีจะใชต้วัวตัถุเพื่อให้สอดคลอ้งกบัรูปแบบของ
ความคิดจินตนาการของผูส้ร้างภาพยนตร์ 
 
 Bazin (1959 อา้งถึงใน บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553) มองเห็นว่า ผูส้ร้างภาพยนตร์
กลุ่มแรกแสวงประโยชน์และใชค้วามตอ้งการส่วนตวัไปกบัการลองผิดลองถูกในเร่ืองของความ
เป็นจริงโดยไม่ใชเ้ป้าหมายส่วนตวัเป็นท่ีตั้ง ผูส้ร้างภาพยนตร์ในกลุ่มท่ีสองเป็นการทาํงานดว้ยการ
สังเกตทดลองในเร่ืองความจริง หรือการสร้างสรรคอ์ยา่งมีสุนทรียภาพ ผูส้ร้างภาพยนตร์ในกลุ่มน้ี
สามารถนาํผูช้มเขา้ใกลเ้หตุการณ์ของเน้ือเร่ืองไดม้ากกวา่ผูส้ร้างภาพยนตร์ในกลุ่มแรก นอกจากนั้น
บาแซงเช่ือว่าภาพยนตร์ยงัให้ความรู้สึกใหม่ เช่ือถือได ้และประสบการณ์ความจริงท่ีคลา้ยคลึงกบั
ธรรมชาติอย่างไม่เคยมีมาก่อน  และภาษาของภาพยนตร์ยงัมีความสําคัญมากกว่าความเป็น
นามธรรม ตลอดจนไม่มีการดดัแปลงและการต่อตดัภาพฉากดว้ย 
 
 ดังนั้ นภาพยนตร์เกือบทั้ งหมดจะข้ึนอยู่กับรูปลักษณ์ของตัววตัถุดิบท่ีผูส้ร้าง
ภาพยนตร์จะหยบิข้ึนมาส่ือความหมายในภาพยนตร์ และผูส้ร้างภาพยนตร์ทุกคนไม่วา่จะมีเป้าหมาย
อยา่งไร ก็จะมีส่วนช่วยอธิบายธรรมชาติของความเหมือนจริง ถึงแมว้่าเขาตอ้งการท่ีจะดดัแปลงเป็น
วตัถุธาตุต่างๆ ก็ตาม ซ่ึงบาแซงมองว่าวตัถุดิบคือ ความเป็นจริงท่ีไม่มีการดดัแปลงและเติมแต่งใดๆ
ตวัอย่างเช่นภาพยนตร์เร่ือง “La Strada” ของ เฟเดอริโก้ เฟลลิน่ี เป็นภาพยนตร์ภาษาอิตาเลียน
แนวนีโอเรียลลิสต์ท่ีเขียนบทและกาํกบัโดย เฟเดอริโกเฟลลินีภาพยนตร์เร่ืองน้ีพูดถึงเกลโซมินา
หญิงสาวท่ีถูกมารดาขายให้กบัแซมปาโนนกัแสดงขา้งถนนท่ีแสดงความสามารถพิเศษในฐานะท่ี
เป็นมนุษยจ์อมพลงัแซมปาโนเขาบอกใครต่อใครว่าเกลโซมินาเป็นภรรยาแต่ยงัมีความสัมพนัธ์กบั
หญิงสาวมากมายท่ีพบตลอดเวลาท่ีออกเร่แสดงโดยไม่สนใจกบัความรู้สึกของเกลโซมินา แซมปา
โนและเกลโซมินาไดพ้บกบัอิลมตัโต (แปลว่า “The Fool”) นกัแสดงกายกรรมไต่ลวดท่ีเคยอยูร่่วม
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คณะละครสัตวก์บัแซมปาโนอิล มตัโตสนิทสนมกบัเกลโซมินาอย่างรวดเร็วอิลมตัโตทะเลาะกบั
แซมปาโนอย่างรุนแรงและถูกแซมปาโนบนัดาลโทสะฆ่าตายและนาํศพไปท้ิงเม่ือเกลโซมินาพบ
ร่างของอิลมตัโตเธอจึงช็อคและเสียสติไปแซมปาโนจึงท้ิงเกลโซมินาไป ต่อมาแซมปาโนไดพ้บ
ความจริงว่าเกลโซมินาไดใ้ชชี้วิตเร่ร่อนอยา่งไร้จุดหมายและเสียชีวิตไปแลว้ในเวลานั้นเขาเพิ่งจะ
รู้ตวัวา่รักเกลโซมินาและมีความวา้เหวเ่พียงใด  
 

2.1.1.4 องคป์ระกอบและรูปแบบของภาพยนตร์แนวสจันิยม 
 
Kracaur (1960 อา้งถึงใน บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553) เห็นว่า ผูส้ร้างภาพยนตร์ควรมี

หลกัการเบ้ืองตน้อยู ่2 ประการท่ีจะสร้างรูปจากวตัถุดิบ 
(1) ข้ึนอยูก่บัระดบัการเลือกความเหมือนจริงท่ีผูส้ร้างภาพยนตร์ตั้งใจจะ

ใหว้ตัถุดิบมีลกัษณะอยา่งไร หรือจะทาํลายความเป็นจริงโดยการดดัแปลงเพื่อใหภ้าพดูสวยงามมาก
ข้ึน ซ่ึงบางคร้ังแทนท่ีจะเป็นเพราะความตั้งใจของผูส้ร้างภาพยนตร์กลายเป็นการทาํลายธรรมชาติ
ความเป็นภาพยนตร์ออกไป 

(2) ข้ึนอยูก่บัระดบัโครงสร้างของงานท่ีผูส้ร้างภาพยนตร์ตอ้งการใชภ้าพ
ให้มีความสัมพนัธ์กบัเน้ือหา โดยใชก้ารจดัองคป์ระกอบภาพในการสร้างสรรคข้ึ์นให้เป็นไปตาม
ความตอ้งการของผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ 
 

 Kracaur (1960 อา้งถึงใน บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553) ได้พิจารณาแยกภาพยนตร์
เร่ืองราว (Story Film) ออกเป็น 3 ประเภทยอ่ย ดงัน้ี 

(1) ภาพยนตร์บันเทิง (Theatrical Film) ภาพยนตร์บนัเทิงเป็นตน้แบบ
ของความเคล่ือนไหวเก่ียวกบัศิลปะในภาพยนตร์ โดยเฉพาะในยคุภาพยนตร์เงียบ ซ่ึงภาพยนตร์ใน
ยคุน้ีมีโครงสร้างของภาพยนตร์ในรูปแบบปิด มีนกัแสดงเป็นองคป์ระกอบหลกั มีถอ้ยคาํท่ีไม่เป็น
ธรรมชาติ มีการตกแต่งฉากท่ีเกินความเป็นจริง และมีการบนัทึกภาพเฉพาะส่วนของการแสดงท่ี
เป็นหัวใจสาํคญั ส่ิงเหล่าน้ีเองทาํให้ภาพยนตร์บนัเทิงในยคุภาพยนตร์เงียบไม่สามารถทาํให้ความ
เป็นธรรมชาติเขา้ไปในเร่ืองราวของภาพยนตร์ได ้แทนท่ีภาพยนตร์จะช่วยสาํรวจ บนัทึกความจริง 
แต่เร่ืองราวของภาพยนตร์กลายเป็นตวัแทนของความเป็นจริงไปเสียเอง 

(2) ภาพยนตร์ดดัแปลง (Adaptation Film) แครกอาวร์ให้ความคิดเห็นว่า 
นวนิยายน่าจะมีลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกบัภาพยนตร์มากท่ีสุด แต่ยงัมีขอ้แตกต่างกนัอยู่บางประการ 
แครกอาวร์ไดแ้นะนาํขอ้คิดท่ีเปรียบเทียบในเร่ืองความเป็นภาพยนตร์กบัความไม่เป็นภาพยนตร์ 
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ภาพยนตร์ดดัแปลงจะมีความหมายก็ต่อเม่ือเน้ือหาของนวนิยายเร่ืองนั้นๆ จะฝังลึกลงในความเป็น
จริงโดยท่ีไม่มีการปรุงแต่ง ไม่ใช่เป็นเร่ืองราวจากความคิดสร้างสรรค ์แต่นิยายท่ีมีลกัษณะคลา้ยกบั
ธรรมชาติ ยกตวัอย่างเช่น ภาพยนตร์ของแบส์ซอง (Bresson) ท่ีนําเสนองานประพนัธ์ของจอร์จ 
เบอร์นาโนส (Georges Bernanos) เร่ือง “Diary of a Country Priest” นาํมาสร้างข้ึนเป็นภาพยนตร์ 
กลอ้งถ่ายใหเ้ห็นถึงสภาพความเป็นจริงของชนบท ในขณะเดียวกนัเร่ืองราวกย็งัพดูถึงความเจบ็ปวด
และทุกข์ทรมาน ซ่ึงความรู้สึกเหล่าน้ีสะทอ้นออกมาบนใบหน้า เพื่อจะได้นําเสนอเร่ือวราวให้
เป็นไปตามนวนิยายของแบส์ซองท่ีถูกบงัคบัให้ใชเ้สียงแทนความรู้สึกนึกคิด สําหรับแครกอาวร์
ภาพยนตร์ถือว่าเป็นส่ือทางดา้นภาพ ดงันั้นการตดัสินใจเลือกใชเ้สียงตวัแสดง (Voice Over) ถือเป็น
ความผดิพลาดของการใชภ้าพของจินตนาการ หรือความไม่ถูกตอ้งในการนาํเสนอ 

(3) ภาพยนตร์เล่าเร่ือง (Found Story Film) แครกอาวร์ค้นพบแนวคิด
เก่ียวกับประเภทของภาพยนตร์เล่าเร่ืองว่า “ถ้าเราใช้เวลาในการมองผิวของแม่นํ้ า อาจจะเห็น
ลวดลายบางอย่างของผืนนํ้ าท่ีมาจากสายลมหรือนํ้ าวน และจะพบเร่ืองราวท่ีมีอยูใ่นธรรมชาติของ
ลวดลาย เพราะการสํารวจมากกว่าการคิดประดิษฐ์ ความมีชีวิตของภาพยนตร์ท่ีแยกออกจากกนั
ไม่ไดด้ว้ยเน้ือหาและวตัถุประสงค ์ดงันั้นส่ิงเหล่าน้ีจึงนาํมาซ่ึงความพอใจ เพื่อจะให้เร่ืองราวท่ีถูก
ถ่ายทอดออกมาอีกคร้ัง โดยท่ีภาพยนตร์ไม่มีการแต่งเติมเพิ่มข้ึน”ซ่ึงคาํจาํกดัความของภาพยนตร์เล่า
เร่ือง คือ เร่ืองราวในภาพยนตร์จะข้ึนอยู่กบัความยุง่เหยิง ความสับสนและความไม่คาดฝัน วฎัจกัร
ของมนุษยมี์การเปล่ียนแปลงไป ทาํใหเ้ร่ืองราวไม่มีเร่ิมตน้ ไม่มีท่ีส้ินสุด ไม่มีการดดัแปลงและไม่มี
ความแน่นอน ยกตวัอย่างเช่น ภาพยนตร์เร่ือง “Paisan” และภาพยนตร์เร่ือง “La Terra Trema” ถือ
เป็นภาพยนตร์ท่ีดีท่ีสุดของภาพยนตร์ในแนวน้ี ภาพยนตร์เร่ือง “Bicycle Thieves” ของ วิทตอริโอ 
เดอ ซิกา (Vittorio de Sica) เป็นภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ของอิตาลี (Italian Neo-realism) ซ่ึง
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีทาํให้เขา้ใจปัญหาสังคมไดอ้ย่างดี โดยเน้นจุดสนใจไปท่ีผูช้ายเพียงคนเดียวกบั
สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน เร่ืองของภาพยนตร์ปรากฏให้เห็นจากสถานท่ีเกิดเหตุและส่ือให้เห็นถึง
วฒันธรรมท่ีภาพยนตร์สามารถบนัทึกไวไ้ด ้สาํหรับภาพยนตร์เร่ืองน้ีเกิดจากเคา้โครงเร่ืองจริง ตวั
ละครมีคาแร็คเตอร์ท่ีมีมิติกวา้ง และมีจุดประสงคใ์นแต่ละสถานการณ์ ทาํให้ผูช้มสัมผสัถึงคาแร็ค
เตอร์และความรู้สึกของตวัละครไดอ้ยา่งชดัเจนและลึกซ้ึง ดงันั้นภาพยนตร์เล่าเร่ืองสามารถคน้พบ
ความเป็นละครได้จากเร่ืองราวในชีวิตจริง และในภาพยนตร์ของโรเบิร์ต ฟลาเฮอร์ต้ี (Robert 
Flaherty) โดยเฉพาะภาพยนตร์เร่ือง “Nanook of the North” เป็นเร่ืองราวท่ีแสดงให้เห็นชีวิตความ
เป็นอยูข่องชาวเอสกิโม เห็นนายนานุคผจญภยักบัธรรมชาติ ความหนาวเยน็ ความทุรกนัดาร สร้าง
บา้นนํ้ าแขง็ กินอยู่นอนหลบั ซ่ึงเป็นเร่ืองท่ีเกิดข้ึนในชีวิตประจาํวนัของขา ภาพยนตร์ไดถ่้ายทอด
เร่ืองราวเหล่าน้ีออกมาใหเ้ห็น 
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Kracaur (1960, p. 180 อา้งถึงใน บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553, น. 178) พิจารณาถึง
ภาพยนตร์ทดลอง หรือแนวอาวงการ์ด (Avant-garde) โดยผูส้ร้างภาพยนตร์ต้องทํางานโดยมี
จุดมุ่งหมาย 3 ประการ เพื่อใหมี้ความสมัพนัธ์กบัวตัถุดิบในเน้ือหา ดงัน้ี 

(1) ผูส้ร้างภาพยนตร์ตอ้งการจดัระเบียบวตัถุดิบในเน้ือหา โดยเลือกงาน
ให้เขา้กับจงัหวะ ลีลาในเน้ืองานท่ีมาจากแรงกระตุน้ภายในของผูส้ร้างภาพยนตร์มากกว่าท่ีจะ
ลอกเลียนแบบท่ีพบไดต้ามธรรมชาติ 

(2) ผูส้ร้างภาพยนตร์มุ่งหวงัท่ีจะประดิษฐ์รูปทรงต่างๆข้ึนมาเองมากกว่า
ท่ีจะบนัทึกหรือคน้หา 

(3) ผูส้ร้างภาพยนตร์มุ่งหวงัท่ีจะถ่ายทอดภาพลกัษณ์ เน้ือหาต่างๆท่ีมา
จากจินตนาการของผูส้ร้างภาพยนตร์เอง มากกวา่จากส่ิงท่ีเป็นจริง  
 
 กลุ่มผูส้ร้างภาพยนตร์ทดลองต่างเห็นดว้ยกบัความคิดของแครกอาวร์เก่ียวกบัแนว
ทางการทาํงานและเหตุผล แต่พวกเขาจะไม่เห็นดว้ยในเร่ืองคุณค่าของผลงาน ซ่ึงแครกอาวร์ได้
สรุปว่า “ผูส้ร้างภาพยนตร์ในยคุ อาวงการ์ดไดท้ดลองเร่ืองของภาษากบัจงัหวะ ลีลา การตดัต่อ และ
การนาํเสนอของกระบวนการน้ีเป็นไปอย่างเกือบจะไร้จิตสํานึก แต่ผลงานเหล่าน้ีไดมี้ส่วนสร้าง
คุณประโยชน์แก่ภาพยนตร์โดยรวม อยา่งเช่นผลงานของ หลุยล ์บุนนูเอล ศิลปินผูส้ร้างภาพยนตร์
อาวงการ์ด ได้กลายเป็นผูส้ร้างท่ีมีความคิดในแนวเหนือจริง และดึงความรู้สึกภายในออกมาสู้
ภายนอก” (Kracaur, 1960, p. 192 อา้งถึงใน บรรจง โกศลัวฒัน์, 2553, น. 178) 
    
 2.1.2 ทฤษฎภีาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ (Neo-realism) 
 
 2.1.2.1 ความเป็นมาของขบวนการภาพยนตร์แนวสจันิยมใหม่ของอิตาลี 
 
 ภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่หรือภาพยนตร์ตระกูลนีโอเรียลลิสม์ (Neo-realism) 
เกิดข้ึนในช่วงทศวรรษ 40 ณ ประเทศอิตาลี (หรือเรียกอีกช่ือหน่ึงว่า Italian Neo-realism) ในช่วงปี 
ค.ศ. 1939-1945 ประเทศอิตาลีตกอยู่ในฐานะผูแ้พจ้ากสงครามโลกคร้ังท่ี 2 ทาํให้สภาวะบา้นเมือง
ตกอยูใ่นความขดัสน ความเป็นอยูข่องประชาชนย ํ่าแย ่บา้นเมืองทรุดโทรม และช่องวา่งระหวา่งคน
รวยกบัคนจนมีช่องว่างมากข้ึน ภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ท่ีสร้างข้ึนในช่วงเวลานั้นจะมีลกัษณะ
คลา้ยกบัภาพยนตร์แนวสจันิยม (Realism) กล่าวคือ เป็นการสร้างภาพยนตร์โดยมีการดดัแปลง และ
มีการเติมแต่งนอ้ยท่ีสุด เน่ืองจากเคร่ืองมือในการสร้างภาพยนตร์ไดถู้กทาํลายไปจนหมดจากภาวะ
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สงคราม ทั้งน้ีภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่มีลกัษณะเพิ่มเติมไปจากภาพยนตร์แนวสัจนิยม คือ การมี
ประเด็นทางสังคมท่ีเน้นไปท่ีกลุ่มคนชนชั้นล่าง เพราะภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ถูกสร้างข้ึนมา
เพื่อสะทอ้นสภาพสงัคมของอิตาลีในช่วงเวลานั้น 
 
  ในช่วงปี ค.ศ. 1930 เบนิโต มุสโสลินี (Benito Mussolini) ผูน้าํของประเทศอิตาลี
ไดเ้ขา้มามีบทบาทในวงการภาพยนตร์อิตาลี โดยเป็นทั้งผูส้นับสนุน และผูค้วบคุม รัฐบาลอิตาลี
ส่งเสริมงานสร้างภาพยนตร์โดยก่อตั้งโรงเรียนภาพยนตร์ โรงถ่ายทาํภาพยนตร์ท่ีทนัสมยั มีการ
ส่งเสริมให้ภาพยนตร์เป็นส่วนหน่ึงของกระทรวงวฒันธรรมและควบคุมเน้ือหาของภาพยนตร์ 
(Katz, 1994, p. 862 อา้งถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553, น. 186) ผลสืบเน่ืองท่ีเป็นด้านบวกและเป็น
รูปธรรมของภาพยนตร์ท่ีไดรั้บการสนบัสนุนและการถูกควบคุมท่ีไดจ้ากมุสโสลินีอีกคน คือ วิทตอ
ริโอ มุสโสลินี (Vittorio Mussolini) บุตรของเบนิโต เขาเป็นบรรณาธิการทางดา้นภาพยนตร์ และ
เป็นผูก่้อตั้งยโูรปา (Eutopa) เป็นบริษทัสร้างและจดัจาํหน่ายภาพยนตร์ขนาดใหญ่ ซ่ึงบทบาทสาํคญั
บริษัทมีการส่งเสริมและสนับสนุนให้ผูส้ร้างภาพยนตร์ได้แสดงความสามารถและความคิด
สร้างสรรค์ เช่น ลูคิโน วิสคอนติ (Luchino Visconti) เจา้ของผลงานภาพยนตร์เร่ือง Ossesssione 
(1942) ภาพยนตร์เร่ืองน้ีถูกเรียกว่าเป็น “ภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่” โดย มาริโอ เซรันเดรอิ 
(Mario Serandrei) เขาไดก้ล่าวถึงภาพยนตร์ของวิสคอนติว่า เป็นภาพยนตร์ท่ีถ่ายทาํในสถานท่ีจริง
และบรรยายถึงสงัคมของอิตาลีระหวา่งท่ีอยูภ่ายใตก้ารครอบงาํของลทัธิฟาสซิสม ์(Monticell, 1998, 
p. 456 อา้งถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553, น. 186) 
 
  นอกจากการส่งเสริมและการสนบัสนุนของบริษทัยโูรปา ยงัมีอีกหน่ึงส่วนสาํคญั
ท่ีทําให้เกิดขบวนการภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่คือ สภาพเศรษฐกิจและการเมืองในช่วง
สงครามโลกคร้ังท่ี 2 ซ่ึงในช่วงเวลานั้นกรุงโรมไดถู้กกองทพันาซียึดครอง จึงทาํให้ถูกยึดอาํนาจ
การครอบครองฟิลม์ภาพยนตร์ท่ีใชใ้นการถ่ายทาํ ผูส้ร้างภาพยนตร์หาทางออกโดยการใชฟิ้ลม์ของ
ภาพยนตร์ข่าวท่ีเก็บสาํรองไว ้ซ่ึงเป็นฟิลม์ท่ีมีคุณภาพค่อนขา้งตํ่า ส่งผลต่อภาพท่ีถูกถ่ายออกมาทาํ
ให้เกิดความรู้สึกเหมือนเป็นภาพยนตร์ข่าว และภาพยนตร์ท่ีถูกสร้างสรรคข้ึ์นภายใตก้ระบวนการ
การทาํงานดงักล่าวไดแ้ก่ ภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่เร่ือง “Open City” โดยโรแบร์โต รอสเซลลินี 
(Roberto Rossellini) (Giannetti, 1987, p. 364 อา้งถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553, น. 186) 
 
  ดังนั้ นปัจจยัท่ีทาํให้เกิดขบวนการภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ข้ึนในอิตาลี คือ 
สภาพเศรษฐกิจ สังคมและการเมืองของประเทศอิตาลี ท่ีทาํใหเ้กิดการถูกบีบบงัคบัถ่ายทาํเหตุการณ์
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ต่างๆท่ีเกิดข้ึนตามทอ้งถนน นอกจากนั้นการขาดแคลนฟิล์มภาพยนตร์ท่ีจาํเป็นตอ้งถ่ายทาํดว้ย
จาํนวนคร้ังท่ีจาํกดั และรวมไปถึงการใชผู้แ้สดงท่ีเป็นชาวบา้น (กิตติศกัด์ิ สุวรรณโภคิน, 2528 อา้ง
ถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553) การเกิดและจบลงของขบวนการภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่เป็นผลมา
จากการเปล่ียนแปลงทางการเมือง ซ่ึงมนัถูกกาํหนดข้ึนภายใตเ้ง่ือนไขของสงครามโลกคร้ังท่ี 2 และ
หลงัจากนั้นขบวนการภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ไดส้ิ้นสุดลงหลงัสงครามถูกยุติในช่วงทศวรรษ 
1950 เน่ืองจากคริสเตียนเดโมแครตส์ไดรั้บชยัชนะในการเลือกตั้ง ในปี ค.ศ. 1948 หลงัจากนั้นไดมี้
การออกกฎควบคุมการสร้างภาพยนตร์ตั้งแต่ขั้นตอนการเตรียมงานสร้าง ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีไดส่้งผล
กระทบต่อวิธีการทาํงานของขบวนการภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ (Abrams, Bell, & Udris, 2001, 
p. 261 อา้งถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553, น. 187) 
 
 2.1.2.2 แนวคิดและลกัษณะสาํคญัภาพยนตร์แนวสจันิยมใหม่ของอิตาลี 
 
 ภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่เป็นเหมือนการแสดงปฏิกิริยาต่อแนวทางการสร้าง
ภาพยนตร์ตามประเพณีของระบบสตูดิโอ และในขณะเดียวกนัยงัเป็นการแสดงปฏิกิริยาต่อการ
ปกครองของฟาสซิสต ์ซ่ึงแนวคิดของภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่จึงมีลกัษณะท่ีอิงกบัการเมืองและ
การต่อตา้นประเพณีอยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้
 
  พื้นฐานความคิดของขบวนการภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ คือ การถ่ายทอด
เร่ืองราวและเหตุการณ์ของคนธรรมดาโดยไม่มีการปรุงแต่งและเน้นการใช้สถานท่ีจริงเป็น
องคป์ระกอบหลกัในการถ่ายทอดเร่ืองราวและเหตุการณ์ หลุยส์ เจียนเน็ตติ ไดส้รุปแนวคิดหลกัของ 
ภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ของอิตาลีไวด้ังน้ี (Giannetti, 1987, pp. 365-366 อ้างถึงใน กฤษดา     
เกิดดี, 2553, น. 189) 

1) เน้นการนาํเสนอคุณค่าของชีวิตคนธรรมดา เช่น ผูใ้ชแ้รงงาน ชาวนา 
และคนงานในโรงงาน 

2) สะทอ้นมุมมองดว้ยความสงสารและเห็นใจ 
3) นาํเสนอภาพการถูกทาํลายดว้ยสงครามและการปกครองของฟาสซิสต ์

รวมถึงผลกระทบท่ีทาํใหเ้กิดปัญหาสงัคม เช่น การวา่งงาน ความยากจน โสเภณีและตลาดมืด 
4) การผสมผสานของคริสเตียนและแนวคิดมนุษยนิ์ยมมาร์กซิสต ์
5) เนน้การนาํเสนออารมณ์สะเทือนใจ  
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 จากแนวคิดหลกัของภาพยนตร์สัจนิยมใหม่ของอิตาลี นาํไปสู่การสร้างงานและ
สไตลข์องภาพยนตร์สัจนิยมใหม่ ดงัน้ี (Giannetti, 1987, p. 367 อา้งถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553, น. 
189) 

(1) ใชก้ารวางโครงเร่ืองแบบหลวมๆ โดยพฒันาเร่ืองราวจากเหตุการณ์
และสถานการณ์ท่ีตวัละครตอ้งเผชิญ 

(2) มีการถ่ายทาํในสถานท่ีจริง (Actual Locations) ไม่ถ่ายทาํในโรงถ่าย 
(3) นักแสดงท่ีนํามาเล่นไม่ใช่นักแสดงมืออาชีพ บางคร้ังนํานักแสดง

สมคัรเล่นแสดงบทนาํมีการใชบ้ทสนทนาทัว่ไปท่ีใชใ้นชีวิตประจาํวนั 
(4) หลีกเล่ียงการดดัแปลง เติมแต่ง ทั้งดา้นการลาํดบัภาพ กลอ้งและการ

จดัแสง โดยใชรู้ปแบบการถ่ายทอดท่ีเรียบง่าย  
 
 กิตติศกัด์ิ สุวรรณโภคิน (2528 อา้งถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553, น. 190) กล่าวว่า 
“เน้ือหาของภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ มีจุดศูนยก์ลางอยู่ท่ีเร่ืองราวของความยากจน คนท่ีถูกลืม 
นาํเสนอภาพความเป็นจริงโดยไม่มีส่ิงอ่ืนใดแอบแฝง มองเห็นถึงความรู้สึกท่ีแทจ้ริง มองเห็นถึง
สภาพความเป็นจริงในสังคม  และการซ่อนตัวอยู่ภายใต้ความปกติของคนธรรมดาทั่วไป 
นอกจากนั้นยงันาํเอาเร่ืองราวส่วนตวัของคนทัว่ไปมาเช่ือมเขา้กบัปัญหาสังคม น่ีคือหนงัแนวใหม่ 
หลงัจากท่ีทุกคนตอ้งทนดูหนงัโฆษณาชวนเช่ือของผูเ้ผด็จการ ภาพยนตร์ท่ีสร้างความรู้สึกปลุกใจ
ให้ฮึกเหิมในการทาํสงครามและภาพยนตร์ท่ีหนีความจริงมามากถึง 20ปี ในช่วงท่ีเกิดสงครามและ
เศรษฐกิจตกตํ่าลง”  
 
   2.1.2.3 ผูส้ร้างภาพยนตร์คนสําคญัและผลงานเด่นในภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่
ของอิตาลี 
 
   Giannetti (1987, p. 365) เห็นว่า ผูส้ร้างภาพยนตร์ท่ีเป็นผูน้าํของภาพยนตร์แนวสัจ
นิยมใหม่ของอิตาลีมีทั้งหมด 3 คน ดงัน้ี 

(1) โรแบร์โต รอสเซลลิน่ี   
โรแบร์โต รอสเซลลิน่ี เร่ิมการทาํงานดว้ยการเป็นฝ่ายเสียงพิเศษ ซ่ึงทาํ

หน้าท่ีบนัทึกเสียงให้เป็นภาษาอิตาลี ในปี ค.ศ. 1940 ไดก้าํกบัภาพยนตร์เร่ืองยาวเป็นคร้ังแรก แต่
การทาํงานของเขาไม่ราบร่ืนมากนัก เน่ืองจากเป็นการทาํงานภายใต้การควบคุมของเผด็จการ
ฟาสซิสต ์จากนั้นรอสเซลลิน่ีตอ้งไดท้าํงานโฆษณาชวนเช่ือให้กบันาซีของเยอรมนัและฟาสซิสต์
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ของอิตาลี ทาํใหเ้ขามีโอกาสไดบ้นัทึกภาพหลายเหตุการณ์แบบภาพภาพยนตร์สารคดีอยา่งลบัๆ ซ่ึง
ต่อมางานแนวสารคดีท่ีถ่ายเก็บไวไ้ดถู้กนาํไปใชใ้นภาพยนตร์เร่ือง Open City และในภาพยนตร์
เร่ือง Paisan การทาํงานของรอสเซลลิน่ีเขามกัจะมีบทบาทในทุกๆ ขั้นตอนของกระบวนการสร้าง
ภาพยนตร์ ตั้งแต่การเขียนบทภาพยนตร์ รอสเซลลิน่ีช่ืนชอบการถ่ายทาํภาพยนตร์นอกสถานท่ีและ
ใชน้ักแสดงสมคัรเล่นพร้อมกบันักแสดงมืออาชีพ ซ่ึงทุกคนในกองถ่ายรวมถึงรอสเซลลิน่ีจะไม่
ทราบล่วงหน้าว่าการถ่ายทาํในแต่ละวนัจะมีอะไรเกิดข้ึน จึงทาํให้รอสเซลลิน่ีก็ทาํงานโดยท่ีไม่มี
การกาํหนดตารางการถ่ายทาํไวล่้วงหนา้ และตอ้งใชค้นเขียนบท 2-6 คนคอยเขียนบท ในขณะท่ีการ
ถ่ายทาํคืบหนา้ไปในแต่ละวนั 
  รอสเซลลิน่ี ผูก้าํกบัภาพยนตร์ Open City ยืนยนัว่า แนวคิดพื้นฐานของ
การถ่ายทาํภาพยนตร์เร่ืองดงักล่าวเป็นการถ่ายทอดเหตุการณ์อย่างท่ีมนัเป็น (Giannetti, 1987, p. 
365) ภาพยนตร์เร่ืองน้ีนาํพาผูช้มให้ไปพบกบัเหตุการณ์ท่ีเหมือนจริงตามทอ้งถ่ินในกรุงโรมภายใต้
ความไม่เป็นระเบียบ และภาพยนตร์เร่ืองน้ีไดถู้กนาํไปเผยแพร่ในประเทศต่างๆ และไดรั้บคาํช่ืนชม
อยา่งมากในประเทศสหรัฐอเมริกา บอสลีย ์โครวเ์ธอร์ (Bosley Crowther) นกัวิจารณ์ภาพยนตร์แห่ง
เดอะนิวยอร์กไทม ์กล่าวว่า ภาพยนตร์เร่ือง Open City เป็นภาพยนตร์ท่ีมีพลงัรุนแรง ซ่ึงการแสดง
และการกาํกบัทาํใหม้นัเป็นผลงานท่ีทรงพลงัและส่งผลกระทบต่อความรู้สึกทางจิตใจ แต่นกัวิจารณ์
ภาพยนตร์คนอ่ืนๆ อาจสังเกตเห็นว่า การถ่ายภาพและการบนัทึกเสียงของภาพยนตร์เร่ืองน้ีอยู่ใน
ระดบัแย ่(Rothe, 1940, p. 532, as cited in Giannetti, 1987) 
  ภาพยนตร์เร่ือง Paisan เป็นภาพยนตร์ท่ีไดรั้บแรงบนัดาลใจจากท่ีรอสเซล
ลิน่ีไดมี้โอกาสเดินทางไปกรุงโรมร่วมกบัทหารอเมริกนัภาพยนตร์เร่ืองน้ีไดน้าํเสนอถึงเหตุการณ์
การปลดปล่อยประเทศอิตาลี โดยมีการใชน้กัแสดงหลกัจาก3 ประเทศ คือ อิตาลี สหรัฐอเมริกา และ
เยอรมนี เม่ือภาพยนตร์เร่ืองน้ีไดไ้ปฉายท่ีสหรัฐอเมริกา ก็ยงัไดรั้บคาํชมจากบอสลีย ์โครวเ์ธอร์ว่า 
เป็นภาพยนตร์ต่อตา้นสงครามท่ีมีเน้ือหาหนักแน่นท่ีสุดเร่ืองหน่ึงท่ีเคยมีการสร้างกนัมา (Rothe, 
1940, p. 533, as cited in Giannetti, 1987) 
 

(2) ลูคิโน วิสคอนติ  
ลูคิโน วิสคอนติ เติบโตมาจากครอบครัวศิลปิน ทาํให้เขามีความผูพ้นักบั

ศิลปินมาตั้ งแต่เด็กๆ แต่จุดเปล่ียนท่ีสําคัญชีวิตของเขา คือ การได้พบกับ ฌอง เรอนัวร์ (Jean 
Renoir) ผูส้ร้างภาพยนตร์ชาวฝร่ังเศส ในปี ค.ศ. 1935 วิสคอนติไดเ้ป็นผูช่้วยผูก้าํกบัของเรอนวัร์ใน
การทาํงานภาพยนตร์เร่ือง Une Partie de Campagne ภาพยนตร์เร่ืองน้ีช้ีนาํใหเ้ขามองเห็นถึงประเด็น
ทางการเมืองและปัญหาสังคม ซ่ึงมีผลต่อการทาํงานของเขา และในช่วงสงครามโลกคร้ังท่ี2 เกิดข้ึน 
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วิสคอนตินําเอานิยายเร่ือง The Postman Always Rings Twice มาดัดแปลงเป็นภาพยนตร์ ซ่ึง
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีไม่ผา่นการตรวจพิจารณาจากกลุ่มฟาสซิสต ์ทาํใหฟิ้ลม์ของภาพยนตร์เร่ืองน้ีถูกเผา
ทําลายลงแต่วิสคอนติได้ทําสํารองไว้อีกชุดหน่ึง วิสคอนติจึงถูกตั้ งเป็นข้อกล่าวหาว่าเป็น
ผูส้นบัสนุนกลุ่มใตดิ้นในระหว่างเกิดสงครามและในท่ีสุดเขาก็ถูกคุมขงั (Moritz, 1966, p. 437 อา้ง
ถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553, น. 192) 
  ภาพยนตร์เร่ือง Ossessione มีเน้ือหาล่อแหลมท่ีเกิดจากกิเลสตณัหาและ
จบลงดว้ยความตาย วิสคอนตินาํเสนอให้เห็นถึงประเพณีและสภาพชีวิตความเป็นอยู่ของชาวอิตา
เลียน โดยมีการปรุงแต่งน้อยท่ีสุด จึงทาํให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเกิดผลกระทบอย่างรุนแรงทั้งในดา้น
ศีลธรรมและผลกระทบดา้นลบต่อสังคม ในปี ค.ศ. 1947 ภาพยนตร์สารคดี เร่ือง La Terra Trema 
เป็นภาพยนตร์ท่ีวิสคอนติไดรั้บแรงบนัดาลใจจากการเดินทางไปประเทศชิลีในการสร้างภาพยนตร์
เร่ืองน้ีวิสคอนติไดก้าํหนดโครงเร่ืองแบบหลวมๆ และใชน้ักแสดงท่ีเป็นชาวบา้นมาแสดง โดยให้
พวกเขาคิดบทสนทนาข้ึนเอง ซ่ึงในปี ค.ศ. 1948 ภาพยนตร์เร่ืองน้ีไดช่ื้อว่าเป็น ภาพยนตร์ท่ีบริสุทธ์ิ
ท่ีสุด จากซนัเดย ์ไทมส์ (Sunday Times) แห่งลอนดอน 
  วิสคอนติ มีความคิดเห็นต่อการสร้างภาพยนตร์ว่า “ผมเลือกท่ีจะหยิบยก
ประเด็นทางสังคมและองคก์รมานาํเสนอ แต่ผมนาํเสนอไปอีกดา้นหน่ึง คือ มุ่งประเด็นไปยงัผูต้ก
เป็นเหยือ่” (Moritz, 1966, p. 438 อา้งถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553, น. 192) 
  วิสคอนติ มองว่าเน้ือหาเป็นส่ิงท่ีสําคญัท่ีสุด ซ่ึงเทคนิคท่ีนาํมาใช้ตอ้งมี
ความเหมาะสมกบัเน้ือหา เน่ืองจากเน้ือหาเป็นตวันาํ และเทคนิคเป็นเพียงตวัสนับสนุน (Moritz, 
1966, p. 439 อา้งถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553, น. 192) 
 

(3) วิทตอริโอ เดอ ซิกา  
วิทตอริโอ เดอ ซิกา มีภูมิหลงัมาจากการเป็นนักร้องและนักแสดง ตั้งแต่

ทศวรรษ 1930 เดอ ซิกา เขา้สู่วงการแสดง และหลงัจากนั้นจึงเขา้สู่อาชีพผูก้าํกบัภาพยนตร์ ในช่วง
แรกเดอ ซิกาสร้างภาพยนตร์ท่ีเนน้อารมณ์ขนั ต่อมาไดพ้ฒันาภาพยนตร์มีความเคร่งเครียดมากข้ึน
และการได้ร่วมงานกับเซซาเร ซาวตัติน่ี คือ จุดหักเหท่ีสําคญัท่ีทาํให้มีการพฒันารูปแบบงาน
ภาพยนตร์ของเขา 
  เดอ ซิกาเร่ิมมีช่ือเสียงจากภาพยนตร์เร่ือง Sciuscia หรือ Shoe Shine ซ่ึง
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นผลมาจากการเฝ้าสังเกตชีวิตของเด็กเร่ร่อนตามถนนในช่วงท่ีกรุงโรมประสบ
วิกฤตความขาดแคลนจากสงครามและไดน้ํามาถ่ายทอดเป็นภาพยนตร์ ซ่ึงถือไดว้่าการพยายาม
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สร้างภาพยนตร์ตามแนวทาง “สัจนิยมใหม่” (Rothe & Loht, 1952, p. 144 อา้งถึงใน กฤษดา เกิดดี, 
2553, น. 193) 
  Bicycle Thieves เป็นผลงานต่อมาท่ีตอกย ํ้าฐานะการเป็นผูน้ําขบบวน
ภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ให้มีความโดดเด่น ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีเนน้ความสนใจต่อชีวิตของชน
ชั้นผูใ้ชแ้รงงานและนาํเสนอถ่ายทอดใหอ้อกมาแบบเหมือนจริง นอกจากนั้นยงัมีการใชน้กัแสดงมือ
สมคัรเล่นและพาผูช้มให้รู้สึกเหมือนไดอ้ยู่ในเหตุการณ์ในชีวิตประจาํวนั (Hallam & Marshment, 
2000, pp. 16-17 อา้งถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553, น. 193) 
  ผูส้ร้างภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ทั้ ง 3คนดังท่ีกล่าวมาข้างต้น มีจุด
ร่วมกนัคือ เนน้นาํเสนอประเด็นเก่ียวกบัชีวิตของชาวบา้นหรือชนชั้นกรรมาชีพ และแฝงอุดมการณ์
ทางการเมือง ผูส้ร้างภาพยนตร์ทั้ ง 3คน มีการใช้นักแสดงมือสมคัรเล่น กาํหนดโครงเร่ืองแบบ
หลวมๆ และเลือกสถานท่ีจริงเป็นสถานท่ีถ่ายทาํ (Abrams, Bell, & Udris, 2001, p. 261 อา้งถึงใน 
กฤษดา เกิดดี, 2553, น. 194) 
 
   2.1.2.4 อิทธิพลของขบวนการภาพยนตร์แนวสจันิยมใหม่ของอิตาลี 
  
   ขบวนการภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ของอิตาลีไดมี้อิทธิพลต่อผูส้ร้างภาพยนตร์
อย่างกวา้งขวาง ถึงแมว้่าเป็นขบวนการท่ีกาํเนิดข้ึนและส้ินสุดลงภายในช่วงเวลาสั้นๆ แต่อิทธิพล
ของมนัสามารถเขา้แทรกซึมไปในทุกอาณาเขตของวงการภาพยนตร์และผูส้ร้างภาพยนตร์ในระดบั
สากล 
 

(1) อิทธิพลต่อฟิลม์นวัร์ 
  ฟิล์มนัวร์เป็นตระกูลภาพยนตร์ท่ีเกิดข้ึนในช่วงปี ค.ศ. 1940 ซ่ึงจุดร่วม
ระหว่างภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่และฟิล์มนัวร์ คือ นิยายเร่ือง “The Postman Always Rings 
Twice” ถือเป็นนิยายมตน้กาํเนิดท่ีทาํให้เกิดภาพยนตร์เร่ือง “Ossessione” ของวิสคอนติ และนิยา
ยายเร่ืองดงักล่าวยงัเป็นตน้แบบท่ีทาํให้เกิดฟิลม์นัวร์โดยใชช่ื้อเร่ืองเดียวกนักบันิยาย เป็นผลงาน
กาํกบัโดย เทย ์การ์เน็ตต ์(Tay Garnett) และนาํแสดงโดยลานา เทอร์เนอร์ (Lana Turner) 
  กฤษดา  เกิด ดี  (2547, น . 96-97) กล่าวว่า  อิท ธิพลในแง่การถ่ายทํา
ภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ของอิตาลีไดส่้งอิทธิพลต่อฟิลม์นวัร์ในส่วนของการถ่ายทาํในสถานท่ี
จริง โดยฟิล์มนัวร์มกัจะนิยมถ่ายทาํในสถานท่ีจริง เช่น ชนบท หรือชานเมือง และมีอิทธิพลต่อ
ผูส้ร้างภาพยนตร์ท่ีมีผลงานเป็นฟิลม์นวัร์หลายเร่ือง 
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(2)  อิทธิพลต่อผูส้ร้างภาพยนตร์อินเดีย 
  ผูส้ร้างภาพยนตร์ท่ีมีช่ือเสียงท่ีสุด ไดแ้ก่ สตัยาจิต เรย ์ซ่ึงเขาไดรั้บอิทธิพล
มาจากภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ของอิตาลีในการสร้างภาพยนตร์ สัตยาจิต เรย ์เดินทางมีโอกาส
ไปประเทศองักฤษ ไดแ้ลกเปล่ียนทศันคติกบันกัทฤษฎีและนกัวิจารณ์ทาํใหเ้ขาไดมี้ประสบการณ์ท่ี
สําคญัจากการชมภาพยนตร์เร่ือง Bicycle Thieves ทาํให้เขายอมรับว่าเป็นภาพยนตร์ท่ีทาํให้เขา
ต่ืนเตน้และเปล่ียนมุมมองต่อส่ิงต่างๆ รอบตวั (Moritz, 1962, p. 384 อา้งถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553, 
น. 197) 
    สัตยาจิต เรย ์เร่ิมวางแผนเขียนบทภาพยนตร์เร่ือง Pather Panchali (Song 
of the Road) หลงัจากกลบัจากประเทศองักฤษ เป็นภาพยนตร์ท่ีเล่าเร่ืองราวเก่ียวกบัชีวิตและความ
ตายดว้ยความร่ืนรมยแ์ละความโศกเศร้า ซ่ึงเหตุการณ์เกิดข้ึนในครอบครัวของชาวอินเดียวท่ียากจน 
และใช้เวลาในการถ่ายทาํนาน 3 ปี เน่ืองจากเกิดปัญหาเร่ืองเงินทุน เม่ือภาพยนตร์เร่ืองน้ีได้ถูก
เผยแพร่ในท่ีสาธารณะสามารถชนะใจผูช้มเพียงบางกลุ่มเท่านั้น โดยเฉพาะคนอินเดียวท่ีมีการศึกษา 
และในตน้ปี ค.ศ. 1959 ภาพยนตร์เร่ืองน้ีสามารถสร้างสถิติมีผูช้มมากท่ีสุดในแมนฮตัตนั (Moritz, 
1962, p. 385 อา้งถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553, น. 197) 
  สัตยาจิต เรย ์มกัวางแผนกาํหนดโครงเร่ืองและบทภาพยนตร์อยา่งคร่าวๆ 
ชอบการคิดและการนาํเสนอแบบสดๆในระหว่างการถ่ายทาํ รวมถึงการพยายามฝึกซอ้มการแสดง
ใหน้อ้ยท่ีสุด เน่ืองจากเขาเช่ือวา่ “นกัแสดงท่ีร้อนไม่มีทางเลียนแบบคนท่ีเยน็ได ้ไม่วา่พวกเขาจะเก่ง
เพียงใดกต็าม” (Moritz, 1962, p. 385 อา้งถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553, น. 197) 
  หลงัจากยคุของสตัยาจิต เรย ์ก็ไม่มีผูส้ร้างภาพยนตร์คนใดโดดเด่นไปกว่า 
ไมร่า แนร์ ผูส้ร้างภาพยนตร์เร่ือง Salaam Bombay! เป็นภาพยนตร์ท่ีนาํเสนอภาพการต่อสู้ชีวิตของ
เด็กข้างถนนในอินเดียท่ีต้องด้ินรนท่ามกลางสภาพแวดล้อมท่ีมีแต่คนค้ายาและโสเภณี  ซ่ึง
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีไดส้ะทอ้นแนวคิดสจันิยมใหม่อยา่งชดัเจน 
  ไกรวุฒิ จุลพงศธร (2546, น. 60 อา้งถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553, น. 198) 
อธิบายว่า หลกัการทาํงานของไมรา แนร์ มกัจะใชน้กัแสดงมือสมคัรเล่นโดยเขาตอ้งการให้ผูแ้สดง
แสดงอยา่งเป็นธรรมชาติ และเลือกถ่ายทาํภาพยนตร์ในสถานท่ีจริง  
 

(3)  อิทธิพลต่อภาพยนตร์ร่วมสมยัของอิหร่าน 
  ภาพยนตร์ในอิหร่านถูกควบคุมอย่างเขม้งวดมาเป็นระยะเวลานาน แต่
ภายใตส้ภาวการณ์ดงักล่าวภาพยนตร์อิหร่านก็สามารถสร้างช่ือเสียงในระดบันานาชาติไดด้ว้ยการ
นาํเสนอเร่ืองราวของคนธรรมดา มีการถ่ายทาํในสถานท่ีจริง เล่าเร่ืองราวในชีวิตประจาํวนัโดยไม่มี
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การดดัแปลง ซ่ึงภาพยนตร์อินหร่านแตกต่างจากภาพยนตร์ในชาติอ่ืนๆ คือ การนาํเสนอเร่ืองราว
เก่ียวกบัเด็กๆ ผา่นมุมมองของเด็ก ภาพยนตร์ท่ีโดดเด่นของอิหร่าน คือ Children of Heaven (1998) 
ของมาจิด มาจีดี (Majid Madjidi) ซ่ึงผูส้ร้างภาพยนตร์ให้ความสนใจในการนาํเสนอชีวิตของเด็กๆ 
ความใสซ่ือบริสุทธ์ิของเด็กๆ การสะทอ้นความเป็นจริงของสังคม และสะทอ้นแก่นแทค้วามเป็น
มนุษย ์(คนตวัเลก็, 2542, น. 92 อา้งถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553, น. 198) 
 

(4) อิทธิพลต่อผูส้ร้างภาพยนตร์อิตาลีในยคุหลงัสจันิยมใหม่ 
  บุคคลท่ีสร้างผลงานได้น่าต่ืนเต้นท่ีสุดในยุคหลังสัจนิยมใหม่ ได้แก่ 
กิลโล ปอนเตคอร์โว (Gillo Ponte Corvo) ผลงานภาพยนตร์เร่ือง Battle of Algiers (1967) เป็น
ภาพยนตร์ท่ีถ่ายทาํแบบสารคดี ซ่ึงหลกัการทาํงานของเขามีความเหมือนกนักบัภาพยนตร์ของเดอ ซิ
กา และรอสเซลลินี ปอนเตคอร์โว 
  กิตติศกัด์ิ สุวรรณโภคิน (2528 อา้งถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2553, น. 198) ได้
พดูถึงการทาํงานของปอนเตคอร์โวในการสร้างภาพยนตร์เร่ือง Battle of Algiers ไวว้า่ “ปอนเตคอร์
โว จาํเป็นตอ้งใส่ขอ้ความลงไปในภาพยนตร์ตั้งแต่ตอนเร่ิมตน้วา่ไม่มีฟิลม์ส่วนใดในภาพยนตร์เร่ือง
แม่แต่เฟรมเดียวท่ีตดัเอามาจากภาพยนตร์ข่าวท่ีบนัทึกจากเหตุการณ์จริง เพราะมีผูช้มจาํนวนมากคิด
ว่าเขากาํลงัดูภาพยนตร์ท่ีถ่ายทาํมาจากเหตุการณ์จริงๆ ปอนเตคอร์วโวใชเ้ทคนิคการถ่ายทาํแบบท่ี
ใชก้บัภาพยนตร์ข่าว เช่น การใชแ้สงแบบไฮคอนทราสต ์การใชภ้าพเกรนหยาบ รวมไปถึงในการ
ถ่ายทาํมีการเลือกใชก้ลอ้งท่ีไม่มีขาตั้งกลอ้ง” ดงันั้นความเหมือนจริงท่ีปรากฏข้ึนในภาพยนตร์ทาํ
ให้ดูเหมือนเหตุการณ์จริง และมีผลทาํให้เกิดความหวาดกลวัจนกลายเป็นตวักระตุน้ท่ีทาํให้คนลุก
ข้ึนก่อความรุนแรงตามในภาพยนตร์  
 
 2.1.2.5 อิทธิพลของขบวนการภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ของอิตาลีท่ีมีต่อผูส้ร้าง
ภาพยนตร์ไทย 
 
  แมว้่าภายใตเ้ง่ือนไขทางเศรษฐกิจ การเมืองท่ีมีความแตกต่างกนั แต่ก็ยงัมีผูส้ร้าง
ภาพยนตร์ไทยจาํนวนหน่ึงท่ีเคยสร้างผลงานท่ามกลางสภาพแวดลอ้มทางการเมืองท่ีคลา้ยกนั นั่น
คือการสร้างผลงานทั้งในช่วงตอนปลายทศวรรษ 2510 ถึงช่วงทศวรรษ 2520 ในระหว่างและหลงั
การปกครองแบบเผดจ็การ 
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  ผู ้สร้างภาพยนตร์ไทยท่ีมีความโดดเด่นมากท่ีสุด  (เม่ือพิจารณาตามกรอบ
ภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่) คือ ม.จ.ชาตรีเฉลิม ยุคล ผลงานของ ม.จ.ชาตรีเฉลิม ยุคลมีการใช้
องคป์ระกอบอ่ืนๆ เช่น เน้ือหาในภาพยนตร์ และสไตลก์ารทาํงานท่ีไดรั้บอิทธิพลจากภาพยนตร์
แนวสัจนิยมใหม่ของอิตาลีอย่างเห็นได้ชัด เพียงแต่ยงัมีการใช้นักแสดงมืออาชีพเป็นหลกั ซ่ึง
ภาพยนตร์ของท่านมกันาํเสนอภาพชีวิตคนธรรมดาสามญัท่ีตอ้งต่อสู้กบัระบบ เช่น ภาพยนตร์เร่ือง 
“เขาช่ือกานต์” (2516) “เทพธิดาโรงแรม” (2517) “ทองพูนโคกโพ  ราษฎรเต็มขั้ น” (2520) 
“อิสรภาพของทองพูน” (2526) “อุกาฟ้าเหลือง” (2522) “ครูสมศรี” (2529) รวมไปถึงภาพยนตร์
เร่ือง “คนเล้ียงชา้ง” (2533)  
 
  สําเริง หิ รัญวิภาดา (อ้างถึงใน  ชมรมวิจารณ์บันเทิง, 2535, น . 76) กล่าวว่า 
ขอ้สังเกตของลกัษณะเด่นทางด้านเน้ือหาของภาพยนตร์ท่ีกาํกับโดย ม.จ. ชาตรีเฉลิม ยุคล คือ 
ภาพยนตร์แทบจะทุกเร่ืองของ ม.จ. ชาตรีเฉลิม ยุคล จะมีลักษณะร่วมท่ีเห็นได้ชัด คือ จะเป็น
ภาพยนตร์ท่ีสะทอ้นชีวิตของคนธรรมทัว่ไป การนาํเสนอภาพสะทอ้นเหล่าน้ีจึงเต็มไปดว้ยเน้ือหา
สาระในลกัษณะท่ีมีความร่วมสมยัของสภาพสังคมปัจจุบนั แมก้ระทัง่การตีแผภ่าพชีวิตของปุถุชน
ในอาชีพใดอาชีพหน่ึง เช่น ชีวิตของโสเภณีในเทพธิดาโรงแรม โดยรวมภาพยนตร์ของ ม.จ.ชาตรี
เฉลิม ยุคล ก็คือ “หนังส่วนตวัของสังคมไทย” เป็นอนุกรมชีวิตของคนหลากหลายอาชีพท่ีอยู่ใน
ระดบัใกลเ้คียงกนั  
 
  นอกจากนั้นเน้ือหาในภาพยนตร์ท่ีมีลกัษณะร่วมกบัภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่
ของอิตาลี ในแง่การนาํเสนอก็มีแนวทางท่ีสอดคลอ้งกนัคือ การนาํเสนอท่ีเรียบง่ายและไม่มีการ
ดดัแปลง ซ่ึงลกัษณะการทาํงานเช่นน้ียงัปรากฏให้เห็นในภาพยนตร์เร่ือง “เสียดาย” (2537) เป็น
ภาพยนตร์ท่ีมีการนาํเสนอแบบสารคดี มีการให้ตวัละครพูดกบักลอ้งเหมือนว่ากาํลงัให้สัมภาษณ์ 
และมีการทาํเป็นภาพขาวดาํ 
 
  “ส้มแบงค ์มือใหม่หัดขาย” (2546) กาํกบัโดยอ๊อกไซด์ แปง ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเล่า
เร่ืองราวของคนระดบัล่างของสังคม ซ่ึงเขาพยายารักษาแนวคิดหลกัในแง่ความเหมือนจริงโดย
แสดงออกมาผ่านทางกระบวนการทาํงานและวิธีการนาํเสนอ คือ การวางโครงเร่ืองคร่าวๆ ถ่ายทาํ
ให้สถานท่ีจริง ไม่ถ่ายทาํซํ้ าหลายเทค และมีการให้นักแสดงคิดบทสนทนาดว้ยตวัเอง อ๊อกไซด ์
แปง ไดพู้ดถึงการทาํงานของเขาไวว้่า “ผมมีบทหนังทั้งเร่ืองแลว้ แต่ไม่ไดเ้ขียนออกมาเท่านั้นเอง 
เพราะผมไม่อยากใหน้กัแสดงรู้เร่ืองก่อน ผมตอ้งการใชว้ิธีคุยกบัพวกเขาไปทีละวนั เพราะผมอยาก
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ได้ความรู้สึก ณ เวลานั้ นว่าเวลาเขาเจอเหตุการณ์แบบน้ี เขาจะคิดอย่างไร จะตอบอย่างไร บท
สนทนาก็จะไม่มีการเขียนกาํหนดไวแ้ต่จะให้เขาคิดข้ึนมาสดๆ” (อ๊อกไซด์ แปง, 2546 อา้งถึงใน  
ยวิษฐา, 2546, น. 62) 
 
  ดงันั้น 2 องคป์ระกอบหลกัท่ีสาํคญัของภาพยนตร์ไทยท่ีผูส้ร้างสะทอ้นถึง
การได้รับอิทธิพลจากขบวนการภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ของอิตาลี ไดแ้ก่ องค์ประกอบดา้น
เน้ือหา ซ่ึงถ่ายทอดเร่ืองราวของคนธรรมดาในชีวิตประจาํวนั และองค์ประกอบทางด้านการ
นาํเสนอและการสร้างงาน เช่น การวางโครงเร่ืองอยา่งคร่าวๆ การถ่ายทาํ ณ สถานท่ีจริงและการให้
นกัแสดงคิดบทสนทนาเอง 
 
  2.1.2.6 อิทธิพลของแนวคิดสัจนิยมใหม่ท่ีมีต่อการสร้างภาพยนตร์เฉพาะทางดา้น
รูปแบบ 
 
  แนวคิดและลักษณะสําคัญของภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ของอิตาลีเป็น
ภาพยนตร์ท่ีเน้นคุณค่าของคนธรรมดาทัว่ไป สะทอ้นให้เห็นถึงมุมมองท่ีเต็มไปดว้ยความเห็นใจ
ผสมกบัแนวคิดมนุษนิยมและทาํให้เกิดอารมณ์สะเทือนใจ นอกเหนือจากการถ่ายทอดเร่ืองราว
เหมือนจริง ยงัมีภาพยนตร์หลายเร่ืองท่ีมีลกัษณะคลา้ยภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ ซ่ึงการไดรั้บ
อิทธิพลนั้นมีแต่เฉพาะการนาํเสนอให้เหมือนจริงโดยไม่เนน้ทางดา้นเน้ือหา และในภาพยนตร์บาง
เร่ืองไม่ไดรั้กษาเน้ือหาท่ีเชิดชูมนุษยแ์ลว้ ยงันาํเสนอภาพมนุษยถู์กทาํลายจนถึงฆาตกรรม 
 
  ภาพยนตร์สนัฟฟ์ (Snuff Film) เป็นภาพยนตร์ท่ีบันทึกการฆาตกรรมท่ีเกิดข้ึน
จริงๆ หรือการสังหารหลงัจากมีการกระทาํรุนแรงทางเพศก่อนหน้านั้น ซ่ึงภาพยนตร์แนวน้ีเป็น
เพียงความเป็นจริงท่ีถูกจดัวาง ถูกควบคุมและถูกปรับแต่งดว้ยคณะทาํงานและฆาตกร ไม่ใช่มาจาก
ผูส้ร้างภาพยนตร์ไดค้น้พบและถ่ายทอดออกมา ซ่ึงภาพยนตร์แนวน้ีเป็นเพียงนิทานในกลุ่มของคนดู
ภาพยนตร์ท่ีนิยมของแปลกและวิปริต ภาพยนตร์สนฟัฟ์ท่ีเล่าต่อกนัมา จริงๆ แลว้เป็นแค่การแสดงท่ี
แนบเนียนของเหล่านกัแสดงและเป็นฝีมือของผูส้ร้างภาพยนตร์มากกว่าท่ีจะนาํเสนอผา่นเร่ืองราว
จริง (เกรียงศกัด์ิ, 2542, น. 71-72) นอกจากว่าภาพยนตร์สนฟัฟ์เป็นภาพยนตร์ท่ีมีอยูจ่ริง ตอ้งถือว่า
เป็นภาพยนตร์ท่ีเป็นสุดขั้วของสจันิยมและเป็นดา้นเลวร้ายท่ีสุดของภาพยนตร์แนวสจันิยมอีกดว้ย 
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  เม่ือพิจารณาในแง่กระบวนการการทาํงานและรูปแบบการนาํเสนอตามแนวคิดสัจ
นิยม ภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project (1999) เป็นภาพยนตร์ท่ีนําเสนอแบบสารคดีและมี
เน้ือหาเก่ียวกบัการทาํสารคดี ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างวางโครงเร่ืองเพียงคร่าวๆ และให้นักแสดง
แสดงอารมณ์ออกมาตามสถานการณ์ท่ีตอ้งเผชิญ ดาเนียล ไมริค (Daniel Myrick) กล่าวว่า “โครง
เร่ืองนั้นเป็นเพียงแนวทางคร่าวๆ ในการทาํงานของนกัแสดงและทีมงานอ่ืนๆ เราตอ้งรู้ว่าพวกเขา
จะตั้งแคมป์ตรงไหน จะเกิดอะไรข้ึนกบัพวกเขา เราบอกนักแสดงเท่าท่ีพวกเขาควรจะรู้เก่ียวกบั
บุคลิกตวัละคร จากนั้นก็ปล่อยให้พวกเขาแสดงสดต่อหน้ากลอ้งกันเองตลอดระยะเวลา 8 วนั” 
(เกรียงศกัด์ิ, 2542, น. 50) 
 
  เม่ือมองในแง่ของศิลปะภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project (1999) ได้มี
วิธีการนาํเสนอแบบภาพยนตร์สารคดี หรือเหมือนภาพยนตร์สารคดีซ้อนสารคดี ภาพยนตร์แทบ
ไม่ไดอ้าศยับทภาพยนตร์ท่ีสมบูรณ์ ถ่ายทาํในสถานท่ีจริงและมีการให้นกัแสดงแสดงสด สามารถ
กล่าวไดว้่า ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นภาพยนตร์แนวสัจนิยม ถา้พิจารณาดา้นเน้ือหาพบว่าเร่ืองราวแนว
สยองขวญัแทบไม่มีจุดร่วมกบัภาพยนตร์สัจนิยมเลย ซ่ึงวิธีการแบบสัจนิยมในภาพยนตร์ The Blair 
Witch Project เป็นสัจนิยมท่ีมุ่งให้เกิดผลทางด้านการแสดงออกทางอารมณ์ตามประเพณีของ
ภาพยนตร์ตระกลูสยองขวญั หรือเป็นการใชส้จันิยมเพื่อใหไ้ดผ้ลออกมาเป็นการแสดงออกแบบเกิน
จริง (Expressionism) มากกว่าท่ีจะเป็นสัจนิยม แต่โดยเน้ือแท้แลว้ The Blair Witch Project เน้น
วิธีการเฉพาะดา้นรูปแบบและการนาํเสนอเท่านั้น ไม่ใช่แก่นแทท้างดา้นเน้ือหาสาระ ฉะนั้นในบาง
มุมมองมองวิธีท่ีใชใ้นการสร้าง The Blair Witch Project เป็นเพียงแค่การเลียนแบบสารคดี  
 

2.2 แนวคดิเกีย่วกบัภาพยนตร์เลยีนแบบสารคด ี(Mockumentary) 
 
  สารคดีเทียม หรือภาพยนตร์เลียนแบบสารคดี เป็นตวับทภาพและเสียงท่ีถูกแต่งข้ึนใหม่ 
เช่น ภาพยนตร์เร่ืองยาวหรือรายการโทรทศัน์ท่ีมีลกัษณะคลา้ยกบัสารคดี ตวับทน้ีประกอบดว้ยตวั
ละครและเหตุการณ์ท่ีแต่งข้ึนใหม่ซ่ึงจะปรากฏในรูปแบบของการถ่ายทาํในสถานท่ีจริงและผ่าน
การสัมภาษณ์ของทีมงานสารคดี นอกจากน้ียงัรวบรวมหลกัฐานประเภทต่างๆ ท่ีคลา้ยคลึงกบัการ
ถ่ายทาํของสารคดี เช่น ภาพเคล่ือนไหวและภาพน่ิงท่ีถูกถ่ายเก็บไว ้เพื่ออธิบายสารคดีเทียมท่ีเร่ิมใช้
กนัอย่างแพร่หลาย เช่น สารคดีเทียมเพลงร็อคท่ีช่ือว่า This is Spinal Tap (1984) ของ Rob Reiner 
และนกัวิจารณ์เร่ิมนาํมาใชก้นัมากข้ึนสาํหรับการอา้งถึงเน้ือหาท่ีเป็นการยัว่ลอ้หรือเสียดสีเท่านั้น 
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  เน่ืองจากมีสารคดีหลายเร่ืองท่ีถูกจดัใหอ้ยูใ่นประเภทสารคดีเทียมซ่ึงเป็นกลุ่มขยายตวับทท่ี
กาํกบัไวโ้ดยความเหมาะสมท่ีมาจากความต่อเน่ืองระหว่างรูปแบบของเร่ืองท่ีไม่ใช่เร่ืองแต่งและ
เร่ืองแต่งผสมเร่ืองจริงดงันั้น “สารคดีเทียม” อาจหมายถึงตวับทท่ีถูกยมืแบบแผนของภาพยนตร์สาร
คดีหรือการยืมตวับทผสมอ่ืนๆ เช่น สารคดีเก่ียวกบัธรรมชาติ สารคดีแอนิเมชนั หรือจากรูปแบบ
ต่างๆ ของรายการโทรทศัน์ท่ีอิงตามความจริง เช่น รายการเรียลลิต้ี รายการสารคดีเฉพาะกลุ่ม สาร
คดีข่าว หรือจากรายการสารคดีทัว่ไปสารคดีเทียมแสดงถึงความผอ่นคลายท่ีส่ือสารคดีสามารถปรุง
แต่งข้ึนได้ ซ่ึงทําให้เกิดความคาดหวังของผู ้ชมสําหรับส่ือประเภทน้ี  และเป็นไปได้ท่ีจะมี
ความหมายโดยนยัท่ีกวา้งข้ึนระดบัหน่ึงต่อส่ิงท่ีผูช้มยงัคงเตม็ใจท่ีจะเช่ือในสารคดี สารคดีข่าว และ
ส่ือสารคดีรูปแบบอ่ืนๆ 
 
  ภาพยนตร์ตลกร้ายสัญชาติเบลเยียม เช่น สารคดีเทียมเร่ือง Man Bites Dog (1992) ของ 
Rémy Belvaux, André Bonzel, and Benoît Poelvoorde เป็นภาพยนตร์ท่ีเก่ียวกบัทีมงานสารคดีคน
หน่ึงท่ีคอยติดตามฆาตกรต่อเน่ือง ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีความสนุกน้อยกว่าต่อความคาดหวงัท่ี
เช่ือมโยงกบัการผลิตสารคดี ซ่ึงในสารคดีทัว่ไปส่ิงท่ีอาจจะปรากฏข้ึนไดโ้ดยไม่ตั้งใจ เช่น ช่างภาพ
ถูกจบัภาพสะทอ้นผา่นกระจก ไมคบู์มปรากฏข้ึนในภาพ หรือช่องเวน้ท่ีเกิดข้ึนระหวา่งเสียงบรรยาย 
ซ่ึงสารคดีเทียมโดยทัว่ไปเป็นการโตก้ลบักบัวิธีการผลิต ตวับท และความคาดหวงัของผูช้มรวมไป
ถึงการตีความท่ีมีผลต่อลกัษณะของสารคดีและส่ือท่ีอิงตามความเป็นจริง เน่ืองจากส่ือน้ีกระตุน้ให้
ผูช้มคิดพิจารณาวิธีการสร้างสรรคว์า่ส่ือพวกน้ีนั้นเป็นอยา่งไร ผูส้ร้างสารคดีเทียมเล่นส่ิงใดกบัผูช้ม
ท่ีกาํลงัรับชม 
 

มุมมองท่ีสําคญัของสารคดีเทียม คือ ระดบัท่ีผูช้มสามารถระบุไดว้่าภาพยนตร์เร่ืองน้ีคือ
เร่ืองท่ีถูกแต่งข้ึน เช่น ภาพยนตร์สารคดีเทียมเร่ือง This is Spinal Tap ท่ีตั้งใจสร้างข้ึนเพื่อให้ผูช้ม
ตระหนักข้ึนทนัทีว่า น่ีไม่ใช่ความจริงแต่ความสนุกสนานน้ีมาจากวิธีการท่ีสารคดีอาจจะอา้งถึง
ความคิดท่ีมาจากการเล่นกบัฉากทัว่ไป หรือให้ความบนัเทิงผ่านการเล่าเร่ือง ซ่ึงภาพยนตร์สารคดี
เทียมอ่ืนๆ ยงัมีความยอ้นแยง้ซ่อนอยู่ โดยผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์หวงัท่ีจะท้ิงไวใ้ห้ผูช้มเพื่อได้
ตดัสินใจว่าส่ิงท่ีพวกเขากาํลงัชมอยู่นั้นเป็นความจริงหรือไม่ เช่น ภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch 
Project (1999) ของ Daniel Myrick and Eduardo Sánchez เป็นภาพยนตร์สยองขวญัท่ีถูกโฆษณาไว้
วา่ เป็นสารคดีจริงท่ีเก่ียวกบันกัเรียนภาพยนตร์สามคนท่ีหายตวัไป ไม่ใช่ความบงัเอิญท่ี Blair Witch 
ตอ้งพ่ึงพาการตลาดทางออนไลน์ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีเองทาํให้การผลิตภาพยนตร์สารคดีเทียมแนว
น้ีมีความนิยมมากข้ึนภายในพื้นท่ีของวิดีโอออนไลน์อาจจะส่งผลให้ตดัสินว่าตวับทน้ีเป็นเร่ืองแต่ง
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หรือไม่ยากข้ึน ซ่ึงสารคดีเทียมไดถู้กใชเ้ป็นวิธีการท่ีสร้างสรรคใ์นการเล่าเร่ืองในส่ือต่างๆ รวมถึง
ภาพยนตร์ยอดนิยม ไดแ้ก่ ภาพยนตร์แนววิทยาศาสตร์ ภาพยนตร์สยองขวญั และภาพยนตร์แนว
ยอดมนุษย ์เป็นตน้ 
 
 สองทศวรรษหลงัมาน้ีภาพยนตร์สารคดีเทียมไดข้ยายกวา้งข้ึนและมีความหลากหลายมาก
ข้ึนดว้ย เน่ืองจากภาพยนตร์สารคดีเทียมไดท้าํใหต้วัเองมีความแตกต่างและในบางคร้ังก็เป็นวิธีการ
เล่าเร่ืองท่ีแปลกใหม่ส่วนท่ีเหลือของตวับทน้ีจะสํารวจตวัอย่างของตวับทส่ือร่วมสมยัท่ีใชก้รอบ
ความคิดของสารคดีเทียมในเชิงลึก โดยรวมแลว้ส่ิงน้ีแสดงถึงความหลากหลายของวิธีการบางส่วน
ท่ีผูผ้ลิตไดส้าํรวจต่อแนวโนม้การเล่าเร่ือง ซ่ึงผูผ้ลิตเนน้พฒันาเน้ือหาท่ีสร้างสรรค ์และส่ิงน้ีส่งผล
อย่างมากต่อผูช้มท่ีมีประสบการณ์ทางส่ือในหลากหลายมิติ เช่น ภาพยนตร์ยอดมนุษย์เร่ือง 
Chronicle (2012) ของ Josh Trank 
 
 ภาพยนตร์เร่ือง “Chronicle” เป็นหน่ึงในตวัอยา่งของสารคดีเทียมแบบ การพบเจอช้ินส่วน
ภาพยนตร์ (Found-footage) ภาพยนตร์ในกลุ่มน้ีรวมไปถึงภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch  Project 
(1999) ภาพยนตร์เร่ือง Zero Days (2003) ของ Ben Coccio ซ่ึงถูกนาํเสนอเป็นไดอารีวิดีโอของผูก่้อ
เหตุสังหารหมู่โรงเรียมมธัยมแบบโคลมัเบีย เร่ือง Cloverfield (2008) ของ Matt Reeves ภาพยนตร์
เก่ียวกับการบุกรุกของเอเลียน  เร่ือง  Diary of the Dead (2007) ของ  George A. Romero จาก
ภาพยนตร์เก่ียวกับซอมบ้ีท่ีอยู่มานาน  เร่ือง The Paranormal Activity (2007) ภาพยนตร์เหนือ
ธรรมชาติ และภาพยนตร์ตลกชีวิตวยัรุ่นเร่ือง Project X (2012) ของ Nema Nourizadeh ตวัอย่าง
ภาพยนตร์ต่างๆ น้ีแสดงใหเ้ห็นถึงจาํนวนผูส้ร้างภาพยนตร์ท่ีสนใจใชส้ารคดีเทียมในการฟ้ืนฟูแบบ
แผนเดิมกลบัมา ขอ้ดีในการเลือกใช้ลกัษณะ “การพบเจอช้ินส่วนภาพยนตร์ (Found Footage)” 
โดยเฉพาะภาพยนตร์ทุนนอ้ย Chronicle แสดงให้เห็นถึงแบบแผนน้ี โดย Trank ผูก้าํกบัภาพยนตร์
เร่ืองน้ีเป็นคร้ังแรกไดม้องหาการเขา้ถึงพื้นฐานท่ีเขาคุน้เคยอย่างมาก ในขณะท่ีเขาหลบหลีกจาก
ความตอ้งการภาพยอดมนุษยต์ามแบบ CGI 
 
 ซ่ึงตวัอยา่งลกัษณะการพบช้ืนส่วนภาพยนตร์ส่วนใหญ่น้ียงัตรงกบักรอบการสร้างสารคดี
เทียมและยงัสามารถเร้าอารมณ์ไดม้ากข้ึนดว้ย ไดแ้ก่ ภาพยนตร์อมตะในช่วงแรกของเร่ือง David 
Holzman’s Diary (1967) ของ Jim McBride, เร่ือง Hard Core Logo (1996) ของ Bruce McDonald 
การสร้างภาพยนตร์แบบพงัคข์องประเทศแคนาดาเร่ือง This Is Spinal Tap (1984) ของ Rob Reiner 
และการสืบสวนเชิงสารคดีเก่ียวกบัการลอบสังหาร 2 เร่ือง Nothing So Strange (2002) ของ Brian 
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Flemming และ Death of a President (2006) ของ Gabriel Range ภาพยนตร์สองเร่ืองหลงัน้ีเล่นกบั
ความเป็นไปไดใ้นการตรวจสอบ“เทปการลอบสังหาร” ของบิล เกตส์ และจอร์จ บุช ตามลาํดบั ซ่ึง
ก่อให้ เกิดแรงบันดาลใจจากการถกเถียงเก่ียวกับภาพยนตร์ Zapruder เร่ืองการลอบสังหาร
ประธานาธิบดีจอห์น เอฟ เคนเนดีท่ีดลัลสั เม่ือเดือนพฤศจิกายน ปี ค.ศ. 1963 ในสารคดีเทียมน้ี
ช้ินส่วนภาพยนตร์ได้รับการตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญ ซ่ึงพิจารณาความเก่ียวขอ้งขอ้มูลความ
เป็นไปไดใ้นการสมรู้ร่วมคิด 
 

ตัวละครนําของเร่ือง Chronicle เป็นผูส้ร้างภาพยนตร์มือสมัครเล่นท่ีพยายามจับภาพ
เหตุการณ์ต่างๆ แก่นหลกัของภาพยนตร์เร่ืองน้ีคือ ไดอารีวิดีโอแบบยาวของตวัละครหลกั แอนดรูว ์
เดทเมอร์ (Dane DeHaan) คนท่ีใชก้ลอ้งถ่ายรูปบนัทึกภาพตวัเขาเองและเพ่ือนๆ เพ่ือทดสอบอาํนาจ
ท่ีไดรั้บมาอยา่งกะทนัหัน แอนดรูวอ์ยูก่บักลอ้งถ่ายรูปอยา่งใกลชิ้ดและพอใจท่ีจะใชอุ้ปกรณ์น้ีเป็น
เสมือนคู่ขาแทนการเปิดเผยความรู้สึกของเขากบัครอบครัวและเพื่อน ในช่วงตน้ของภาพยนตร์เขา
ใช้กล้องวิ ดีโอติดเข้ากับแขนของเขา ซ่ึงในท่ีสุดกล้องของเขาก็กลายเป็นส่วนท่ีบอกถึง
ความสามารถในดา้นการเคล่ือนยา้ยส่ิงของผา่นพลงัจิตของเขา 
 

 นอกจากน้ียงัมีช่วงเวลาสะทอ้นท่ีสาํคญัตลอดทั้งเร่ือง มีบ่อยคร้ังท่ีการถ่ายทาํจบัภาพผ่าน
กระจกและกรณีท่ีกลอ้งหลายๆ ตวัจบัภาพซ่ึงกนัและกนั โดยเฉพาะในช่วงทา้ยของภาพยนตร์ ทุก
คนนึกถึงการถูกจบัภาพและการแสดงต่อหน้ากลอ้ง ซ่ึงมีหลายฉากท่ีแอนดรูวถู์กทาํร้ายเพราะคน
อ่ืนๆ คิดว่าเขากาํลงัถ่ายทาํพฤติกรรมผิดกฎหมายหรืออาจเพียงเพราะการมีกลอ้งอยูต่ลอดเวลาเป็น
ส่ิงท่ีการถ่ายทาํส่ิงอ่ืนๆ “น่ากลวั” อยูต่ลอดเวลาของแอนดรูว ์ทาํใหค้นภายนอกว่าเขาเป็นคนแปลก 
ความรู้สึกการเฝ้าจบัตามองท่ีมีอยู่ตลอดเร่ืองยงัช่วยให้อา้งถึงการเฝ้าระวงัเร่ืองร้ายๆผ่านวิดีโอ
ภายในบ้าน จนถึงจุดหน่ึงท่ีแอนดรูว์วางกลอ้งไวใ้นห้องของเขาและจบัภาพพ่อของเขาทาํร้าย
ร่างกายเขา 
 

ลกัษณะทัว่ไปของช้ินส่วนภาพยนตร์ท่ีพบ คือ วิธีท่ีทาํให้ผูส้ร้างภาพยนตร์สามารถบงัคบั
และขดัจงัหวะขอ้มูลการเล่าเร่ืองท่ีส่ือถึงผูช้ม ซ่ึงโดยทัว่ไปเพ่ือสร้างความตึงเครียด เช่น ผูท่ี้ไป
ปาร์ต้ีในนิวยอร์คในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield เร่ิมสับสนเก่ียวกบัส่ิงท่ีกาํลงัเกิดข้ึนและในขณะท่ี
เขาพยายามท่ีจะบนัทึกความเสียหายท่ีเกิดข้ึน เขาไดรั้บหลกัฐานและเห็นถึงสัตวป์ระหลาดมนุษย์
ต่างดาวท่ีโจมตีเมืองอยา่งชา้ๆ เท่านั้น จึงทาํใหช่้วงเวลาท่ีสตัวป์ระหลาดเผยตวัแก่ผูช้มล่าชา้ไปอยา่ง
ชดัเจน ในทางตรงกนัขา้ม ภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project มีสุนทรียะท่ีแตกเป็นสองทาง 
ในขณะท่ีผูส้ร้างภาพยนตร์กาํลงัคน้หาความไม่คงท่ีในภาพยนตร์ระหว่างการใชร้ะเบียบการถ่ายทาํ
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ภาพยนตร์ท่ีเป็นทางการสําหรับสารคดีและการถ่ายทาํตวัเองท่ีเป็นทางการน้อยกว่าจากเบ้ืองหลงั 
กรอบจาํกดัของกลอ้งวิดีโอถูกนาํมาใชเ้ป็นส่วนสาํคญัในการสร้างความสยดสยอง เน่ืองจากเราไม่
สามารถมองขา้มขอ้จาํกดัของสายตาจากกลอ้งได้ ภาพยนตร์เร่ืองน้ีทาํเช่นน้ีโดยปฏิเสธท่ีจะไม่
เปิดเผยส่ิงท่ีไม่เคยเปิดเผยมาก่อนเก่ียวกบัพลงัเหนือธรรมชาติท่ีดูเหมือนจะมุ่งไปท่ีผูส้ร้างภาพยนตร์ 

 
 การใชก้ารเล่าเร่ืองผ่านวิดีโอแบบบุคคลท่ีหน่ึงยงัช่วยให้ภาพยนตร์สามารถขา้มไปสู่ฉาก
และมุมมองอ่ืนๆ ไดเ้น่ืองจากช้ินส่วนภาพยนตร์ถูกตดัออกอย่างรวดเร็วจากกลอ้งหน่ึงไปยงัอีก
กลอ้งหน่ึง จากไดอารีส่วนตวัของแอนดรูวไ์ปยงัช้ินส่วนภาพยนตร์ท่ีถ่ายโดยคนอ่ืน เช่น ภาพท่ีถ่าย
โดยแฟนสาวของแมทท่ีช่ือเคซี เลทเทอร์ (Ashley Hinshaw) สาํหรับบลอ็กของเธอ การกระโดดขา้ม
ในการเล่าเร่ืองปรากฏเป็นปกติเพราะมกัจะเป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนเม่ือพวกผูช้ายหรือตวัละครอ่ืนยุ่งเกิน
กว่าท่ีจะเปิดกลอ้งหรือถูกขดัจงัหวะในระหว่างการถ่ายทาํ เม่ือพวกเขาเผชิญหน้ากบัเคร่ืองบินท่ี
กาํลงัทดสอบความสามารถในการบินใหม่ภาพน้ีจึงเสมือนภาพของภยัพิบติัท่ีเกิดข้ึนโดยบงัเอิญ ซ่ึง
กลอ้งจะลม้ลงไปกบัพื้นและทาํภาพเป็นมุมซ่ึงลกัษณะของภาพท่ีจบัไดเ้ป็ความตั้งใจของตวัละคร
เช่นกนั หมายความวา่แต่ละตวัละครมีแนวโนม้ท่ีจะใชค้วามแตกต่างเลก็นอ้ยในรูปแบบของการถ่าย
ทาํ แอนดรูวค่์อนขา้งเด็ดขาดกบักลอ้งของเขาคือ เขาควบคุมและใชก้ลอ้งของเขาซูมเขา้ออก หรือ
ลอยอยูร่อบตวัเขาและเพ่ือนๆ ในแบบท่ีพวกเขารู้สึกอึดอดัและไม่สามารถควบคุมได ้
 
 ความหลากหลายของมุมกลอ้งตลอดทั้งเร่ือง คือ แอนดรูวเ์ร่ิมใชค้วามสามารถของเขาใน
การนํากลอ้งออกไปเพื่อถ่ายภาพระยะกลางและระยะยาว รวมทั้ งภาพทางอากาศ แต่เน่ืองจาก
ความสามารถในการใชพ้ลงัจิตท่ีเหนือชั้นของเขาทาํให้เขาสามารถใชก้ลอ้งสองตวัลอยอยู่รอบตวั
เขาได้ ขณะท่ีเขาค่อยๆ จมกับความรู้สึกและอารมณ์ท่ีเขาประสบอยู่ การถ่ายทําของเขาก็จะ
กลายเป็นความวุ่นวายและขยายออกไปมากข้ึน ซ่ึงฉากสาํคญัสุดทา้ยของภาพยนตร์เร่ืองน้ีคือ การ
ต่อสู้ในเมืองระหว่างแมทกบัแอนดรูว ์เขาควา้กลอ้งจาํนวนมากจากผูค้นท่ีกาํลงัพยายามบนัทึกภาพ
ส่ิงท่ีกาํลงัเกิดข้ึนผลกระทบนั้นคลา้ยคลึงกบัความหลากหลายของมุมกลอ้งท่ีเป็นลกัษณะทัว่ไปของ
ภาพยนตร์แอ็คชัน่ โดยมีภาพจากดา้นหลงัหรือผ่านอาคารต่างๆ ท่ีจบัภาพการกระทาํบางอย่าง ซ่ึง
บางภาพสั่นเป็นอย่างมาก รวมถึงภาพหลุดโฟกสัและติดแฟลช ขณะท่ีภาพจากการเฝ้าสังเกตจะ
เสถียรและคงท่ีมากกวา่ 
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2.3 แนวคดิเกีย่วกบัภาษาภาพยนตร์ 
 
 ภาษา หมายถึง ระบบของสัญลกัษณ์ท่ีมนุษยใ์ชเ้ป็นเคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารและส่ือ
ความหมาย ภาษาท่ีมนุษยท่ี์ใชติ้ดต่อส่ือสารกนัแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ (วรรณี สําราญเวทย ์
และกาํจร หลุยยะพงศ,์ 2556) 

1) วจันภาษา (Verbal Language) หมายถึง การส่ือสารในระบบคาํและประโยค
โดยผ่านการฟังพูดอ่านเขียนโดยจะมีคาํเป็นตวัส่ือความหมายสามารถเขา้ใจไดเ้ช่น คาํพูด ภาษา
เขียน 

2) อวจันภาษา (Nonverbal Language) การส่ือสารโดยไม่ใช้การฟัง การพูด การ
อ่าน แต่สามารถส่ือความหมายได ้เช่น คาํอุทาน การใชสี้หนา้และสายตา การใชท่้าทาง เป็นตน้  
 

Christian Metz นักทฤษฎีสัญญศาสตร์ด้านภาพยนตร์ ชาวฝร่ังเศส อธิบายว่า การท่ีเรา
เขา้ใจภาพยนตร์ไดน้ั้น “ไม่ใช่เพราะว่า ภาพยนตร์เป็นภาษา จึงสามารถบอกเล่าเร่ืองไดโ้ดยสมบูรณ์ 
แต่ตรงกนัขา้ม ภาพยนตร์กลายเป็นภาษา จากการท่ีภาพยนตร์ไดมี้การเล่าเร่ืองไดอ้ยา่งสมบูรณ์แลว้” 
(Monaco, 1981, p. 127 อา้งถึงใน นิพนธ์ คุณารักษ,์ 2552, น. 20) 
 
 การท่ีภาพยนตร์สามารถส่ือสารเร่ืองราว ความหมายอารมณ์และความรู้สึกให้ผูช้มเขา้ใจ
ภาพยนตร์ไดน้ั้น เน่ืองจากภาพยนตร์เป็นภาษาอยา่งหน่ึง เรียกว่า ภาษาภาพยนตร์ (Film Language) 
ซ่ึงภาพยนตร์มีภาษาและวิธีการส่ือความหมายเป็นของตวัเองจากแนวคิดของ Metz ภาพยนตร์ไม่ใช่
ภาษาท่ีแทจ้ริง แต่ภาพยนตร์มีระบบส่ือความหมาย (Signification System) (Andrew, 1976, p. 219 
อา้งถึงใน นิพนธ์ คุณารักษ,์ 2552, น. 21) ซ่ึงสาํหรับนกัทฤษฎีสัญญศาสตร์มองภาษาภาพยนตร์เป็น
ระบบสัญลกัษณ์ (Sign System) อย่างหน่ึง ภาพยนตร์จะส่ือความหมายในรูปของสัญลกัษณ์ และ
การเช่ือมโยงสัญลกัษณ์ต่างๆ เขา้ดว้ยกนัใหเ้กิดความหมาย ภาพยนตร์มกัจะใชก้ารเลือกและทาํการ
ประกอบภาพและเสียง (Image and Sounds) ต่างๆ เขา้ด้วยกัน ซ่ึงองค์ประกอบของสัญลักษณ์
ก่อใหเ้กิดความหมาย ถือเป็นหน่วยหน่ึงของการเล่าเร่ืองเม่ือนาํหลายๆหน่วยของการเล่าเร่ืองมาเรียง
ร้อยเขา้ดว้ยกนักจ็ะเกิดเป็นภาพยนตร์เร่ืองหน่ึงท่ีสามารถส่ือสาระและความบนัเทิงไปยงัผูช้มใหเ้กิด
ความเขา้ใจร่วมกนัได ้(Stam, Robert, & Sandy, 1992, p. 37 อา้งถึงใน นิพนธ์ คุณารักษ์, 2552, น. 
21) 
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 ดงันั้นภาพยนตร์จึงเป็นส่ือท่ีใชภ้าพท่ีมองเห็นได ้และภาพก็เป็นสัญลกัษณ์ท่ีเป็นรูปธรรม
ซ่ึงเป็นระดบัของภาษาท่ีง่ายต่อความเขา้ใจ ภาพยนตร์จึงเป็นภาษาสากลท่ีคนทุกชาติ ทุกภาษา ทุก
เพศ และทุกวยั สามารถรับรู้และเขา้ใจไดเ้ท่าเทียมกนัทั้งหมด การทาํความเขา้ใจภาษาภาพยนตร์
เป็นอย่างไร จาํเป็นตอ้งรู้จกัสัญลกัษณ์ต่างๆ ท่ีใชใ้นภาษาภาพยนตร์ก่อน เน่ืองจากภาพยนตร์ก็มี
ไวยากรณ์ (Grammar) เช่นเดียวกนั กล่าวคือ ภาพยนตร์มีองคป์ระกอบท่ีใชภ้าพหลายๆ ภาพ หลายๆ
ขนาด จากหลายๆ มุมกลอ้งเป็นส่ือกลางในการส่ือสาร ซ่ึงเร่ิมด้วยภาพหน่ึงภาพ เรียกว่า เฟรม 
(Frame) หลายๆเฟรมต่อกนั เรียกว่า ช็อต (Shots) หลายๆ ช็อต ต่อกนัเรียกว่า ฉาก หรือซีน (Scene) 
หลายๆ ซีน ต่อกนัเรียกว่า ตอน หรือซีเควนส์ (Sequence) และภาพยนตร์ทั้ งเร่ือง คือ การนําเอา
ซีเควน้ซ์หลายๆ ซีเควน้ซ์มาเรียงต่อกนั เพ่ือให้เล่าเร่ืองไดค้รบถว้นตามท่ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์
ตอ้งการ ประกอบดว้ยองคป์ระกอบดงัต่อไปน้ี 
 
 2.3.1 องค์ประกอบด้านการถ่ายภาพยนตร์ (Cinema Photography) 
 

เน่ืองจากภาพยนตร์มีความแตกต่างจากภาพถ่ายทัว่ไป (ภาพน่ิง: Still Photo) ภาพยนตร์เป็น
ชุดภาพน่ิงท่ีเรียงร้อยต่อกนัท่ีเกิดจากกระบวนการถ่ายทาํดว้ยกลอ้งและฟิลม์ภาพยนตร์  

 
 2.3.1.1 ขนาดภาพหรือ ช็อต (Shot)  
 
 เราสามารถบนัทึกคนหรือวตัถุท่ีตอ้งการถ่ายทาํดว้ยภาพขนาดต่างๆ ตั้งแต่ภาพท่ีมี

ขนาดท่ีมองเห็นคนหรือวตัถุทั้งหมด ไปจนกระทั้งเป็นภาพใกลม้าก การเลือกใชข้นาดภาพต่างๆ 
ข้ึนอยูก่บัความตอ้งการส่ือความหมายของผูก้าํกบัภาพยนตร์ โดยอธิบายไดด้งัน้ี (วรรณี สาํราญเวทย ์
และกาํจร หลุยยะพงศ,์ 2556; อายวุฒัน์ รงคประยรู, 2557) 

(1) ขนาดภาพไกลมาก (Extreme Long Shot, ELS) มักนิยมใช้ในการ
แนะนาํเร่ืองหรือในตอนเร่ิมตน้ของภาพยนตร์หรือเม่ือเร่ิมซีเควนส์ ขนาดภาพแบบน้ีมกัเป็นภาพท่ีมี
ลกัษณะมุมกวา้ง เพื่อให้เห็นความอลงัการของสถานท่ี ธรรมชาติ ขนาดภาพน้ีมกัใชน้านกว่าภาพ
อ่ืนๆเพื่อใหผู้ช้มไดรู้้จกั คุน้เคยกบัสถานท่ีและส่ิงแรกท่ีนาํเสนอนอกจากนั้นนิยมใชภ้าพขนาดน้ีใน
การแสดงถึงการเปล่ียนแปลงเร่ืองเวลาและสถานท่ีของเหตุการณ์ 

(2) ขนาดภาพไกล (Long Shot, LS) เป็นขนาดภาพท่ีถ่ายครอบคลุม
บริเวณพ้ืนท่ีของเหตุการณ์และเห็นภาพรวมทั้ งหมดของเร่ือง เพื่อเผยให้เห็นว่า ตวัละครอยู่ใน
สถานท่ีและบรรยากาศแบบใด นอกจากนั้นขนาดภาพน้ียงัสามารถส่ืออารมณ์ของฉากและสถานท่ี
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ท่ีส่งผลต่อตวัละคร 
(3) ขนาดภาพปานกลาง (Medium Shot, MS) ส่วนใหญ่จะใช้ภาพปาน

กลางกบัตวัแสดงท่ีตอ้งใชมื้อแสดงกิริยาบางอยา่ง เน่ืองจากขนาดภาพน้ีใกลพ้อท่ีจะเห็นรายละเอียด
ของการเคล่ือนไหวท่ีมือ ซ่ึงเป็นส่ิงดึงดูดสายตาผูช้มใหจ้อ้งมอง 

(4) ขนาดภาพใกล ้(Close Up, CU) เป็นขนาดภาพท่ีใช้สําหรับการเน้น
รายละเอียดซ่ึงมีความสําคญัมากต่อเหตุการณ์ ภาพใกลม้ักมีอิทธิพลต่อความรู้สึกของผูช้ม จึง
จาํเป็นตอ้งระวงัการใชภ้าพใกล ้เพราะหากใชโ้ดยไม่คาํนึงถึงกฎเกณฑ ์เม่ือถึงจุดท่ีตอ้งการใชภ้าพ
ใกลจ้ริงๆ จะทาํให้จุดท่ีตอ้งการเนน้นั้นอ่อนกาํลงัลง ซ่ึงภาพท่ีปรากฏจะไม่มีประสิทธิภาพพอท่ีจะ
ดึงความสนใจจากผูช้มได ้เน่ืองจากผูช้มเห็นมาก่อนหนา้นั้นจนไม่ใหค้วามสาํคญักบัภาพนั้นอีก 

(5) ขนาดภาพใกล้มาก (Extreme Close Up, ECU) เป็นขนาดภาพท่ีใช้
เพื่อแสดงให้เห็นเพียงจุดใดจุดหน่ึงของวตัถุเท่านั้น ภาพลกัษณะน้ีมกัจะถูกใชใ้ห้อยูใ่นจุดท่ีสาํคญั
มากท่ีสุดของเร่ืองราวในภาพยนตร์ ซ่ึงมีผลต่ออารมณ์ความรู้สึกของผูช้มมาก  
 

 2.3.1.2 มุมกลอ้ง 
 

มุมกลอ้ง เป็นเคร่ืองมือสําหรับผูผ้ลิตภาพยนตร์ท่ีจะใชส่ื้อความหมาย รวมถึงยงั
สามารถแทนมุมมองของตวัละครและผูช้มท่ีมองเหตุการณ์นั้น โดยอธิบายไดด้งัน้ี (วรรณี สําราญ
เวทย ์และกาํจร หลุยยะพงศ,์ 2556; อายวุฒัน์ รงคประยรู, 2556) 

(1) มุมกลอ้งออบเจกทีฟ (Objective Camera Angle) เป็นมุมกลอ้งท่ีผูช้ม
เห็นภาพเหตุการณ์โดยตรง ซ่ึงผูท่ี้ถูกถ่ายจะไม่สนใจกลอ้งและจะไม่มองกลอ้งโดยเด็ดขาด จึงทาํให้
ผูช้มเป็นเพียงผูส้งัเกตการณ์ ซ่ึงไม่มีส่วนร่วมในเหตุการณ์ 

(2) มุมกล้องซับ เจกทีฟ  (Subjective Camera Angle) เป็น มุมกล้องท่ี
ถ่ายภาพจากตาํแหน่งของผูแ้สดง ซ่ึงผูช้มเป็นเสมือนผูแ้สดงท่ีอยูน่อกจอ ผูแ้สดงท่ีเห็นในจอจะมอง
หรือพดูกบักลอ้ง ทาํใหผู้ช้มรู้สึกวา่เขา้ไปมีส่วนร่วมในภาพยนตร์เร่ืองนั้นๆ 

(3) มุมกลอ้งพอยตอ์อฟวิว (Point of view Camera Angle) เป็นมุมกลอ้ง
ท่ีให้ผูช้มเห็นภาพเหตุการณ์จากสายตาของผูแ้สดงอีกทีหน่ึง คือ ผูช้มเห็นเหตุการณ์ท่ีผูแ้สดงใน
ภาพยนตร์เห็น ผูช้มจะไม่ไดเ้ห็นดว้ยตาของตวัเอง 

(4) มุมระดับสายตานก (Bird’s Eye View) มุมกล้องท่ีกล้องถูกวางไว้
เหนือศีรษะของวตัถุหรือตัวละครเสมือนกับการมองจากสายตานกซ่ึงมุมกล้องดังกล่าวจะส่ือ
ความหมายของการมองจากผูมี้อาํนาจหรือแสดงถึงพระเจา้ท่ีมีความยิ่งใหญ่ท่ีกาํลงัมองตวัละครท่ี
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เป็นเพียงคนตวัเลก็ๆ ท่ีตอ้ยตํ่า 
(5) มุมสูง (High Angle) มุมกล้องท่ีกลอ้งถูกติดตั้ งบนท่ีสูงหรืออยู่บน

เครนเพื่อส่ือความหมายของวตัถุท่ีถูกถ่ายทาํให้ลกัษณะอ่อนดอ้ย ดูถูก เหยียดหยาม และเป็นการ
แทนสายตาของผูมี้อาํนาจ แต่ในบางคร้ังมุมมองน้ีอาจจะตอ้งการเน้นเพียงแค่บรรยากาศของฉาก
มากกวา่ตวัละคร 

(6) มุมระดบัสายตา (Eye-level Shot) มุมกลอ้งท่ีกลอ้งถูกติดตั้งในระดบั
ความสูงใกลเ้คียงกบัตวัละคร ซ่ึงมกัจะเป็นมุมกลอ้งท่ีแสดงความเท่าเทียมกนัของตวัละคร 

(7) มุมตํ่า (Low Angle) มุมกลอ้งท่ีกลอ้งถูกติดตั้งในระดบัตํ่ากว่าปกติใน
ดา้นหน่ึงท่ีตอ้งการส่ือความหมายของการแทนสายตาของคนท่ีตอ้ยตํ่ากาํลงัมองคนท่ีสูงกว่า ทาํให้
ภาพท่ีไดเ้ป็นภาพท่ีดูยิง่ใหญ่ น่าเกรงกลวั นอกจากนั้นการท่ีตวัละครนัง่มองไปท่ีทอ้งฟ้า ก็จะส่ือถึง
ความรู้สึกของการเป็นผูร้อคอย 

(8) มุมเอียง (Oblique Angle / Dutch Angle / Canted Angle) การตั้งกลอ้ง
ท่ีไม่ขนานกบัพื้นหรือเส้นขอบฟ้า ทาํให้ภาพมีลกัษณะเอียงไปทางใดทางหน่ึง ทาํให้ดูเหมือนวตัถุ
หรือตวัละครกาํลงัโอนเอียง ไม่มัน่คง เพื่อสร้างอารมณ์ความรู้สึกของจิตใจของตวัละครท่ีไม่ปกติ 

(9) มุมแทนสายตาหนอน (Worm’s Eye View) มุมกลอ้งท่ีถูกตั้งกลอ้งอยู่
ในระดบัตํ่ากว่าส่ิงท่ีจะถ่ายมาก เงยกลอ้งข้ึนทาํมุมประมาณ 90 องศา ซ่ึงหมายถึง ความสูงส่ง ความ
ยิง่ใหญ่ หรืออาจเป็นเพียงการแสดงมุมมองภาพท่ีแปลกใหม่ 
 

นอกจากน้ีแลว้ยงัมีมุมภาพอีกหลายลกัษณะท่ีจะใช้ในการส่ือสารความหมาย
อารมณ์ความรู้สึก และเร่ืองราวในภาษาของภาพยนตร์ท่ีแตกต่างกนัออกไป  
 

 2.3.1.3 การเคล่ือนไหว 
 

การเคล่ือนไหวถือเป็นส่ิงสาํคญัสาํหรับภาพยนตร์ นักทฤษฎีบางท่านมีความเห็น
วา่การเคล่ือนไหวเป็นส่ิงท่ีสาํคญัรองลงมาจากจินตนาการ (Imaginary) ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีมนุษยถื์อวา่ไม่มี
อะไรสาํคญัไปเหนือกว่าการเคล่ือนไหวอีก การเคล่ือนไหวท่ีปรากฏในภาพยนตร์ แบ่งออกเป็น 2 
รูปแบบ คือ (วรรณี สาํราญเวทย ์และกาํจร หลุยยะพงศ,์ 2556) 

(1) การเคล่ือนไหวของวตัถุต่อหน้ากล้อง การเคล่ือนไหวน้ีเป็นการ
เคล่ือนไหวของวตัถุภายในฉากท่ีจดัเตรียมข้ึนสาํหรับการสร้างภาพยนตร์ เป็นการเคล่ือนไหวท่ีมี
พลงัมากในการดึงดูดสายตาของผูช้มโดยไม่จาํเป็นตอ้งอาศยัความสวยงามทางดา้นสุนทรียศาสตร์ 
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หรือการจดัองคป์ระกอบของภาพเขา้ช่วย 
(2) การเคล่ือนไหวท่ี เกิดจากการทํางานของกล้องและเลนส์การ

เคล่ือนไหวโดยกลอ้งหรือเลนส์ท่ีมีต่อวตัถุหรือการติดตามการแสดงและการกระทาํของวตัถุเป็น
การเคล่ือนไหวรูปแบบท่ีสองการเคล่ือนไหวดงักล่าวอาจเกิดจากการทาํงานของกลอ้ง ซ่ึง การ
เคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของกลอ้งและเลนส์มีอยู่หลายวิธี แต่ละวิธีจะมีช่ือเรียกโดยเฉพาะ
และนิยมใชใ้นภาษาภาพยนตร์ ดงัต่อไปน้ี 

(2.1) การกวาดภาพแนวนอน หรือแพน (Panning) เป็นการส่าย
กลอ้งหรือกวาดภาพไปในแนวนอน ภาพท่ีผูช้มเห็นจากการกวาดภาพ ส่ือถึงการติดตามการแสดง
ของส่ิงท่ีถ่ายหรือเปิดเผยใหเ้ห็นส่ิงท่ีอยูต่่อเน่ืองนอกกรอบภาพ ซ่ึงจุดประสงคข์องในการใชแ้พนมี
อยู่ 3 ประการ คือ เพื่อเป็นการติดตามการแสดงของวตัถุท่ีเคล่ือนท่ีอยู่ เพ่ือเป็นการแสดงให้เห็น
ความเก่ียวขอ้งของวตัถุ 2 อย่างท่ีเกิดข้ึนในฉากเดียวกนั และใช้การแพนเพื่อแทนสายตาของตวั
แสดงในฉาก 

(2.2) การกวาดภาพแนวตั้ง หรือทิลล ์(Tilting) เป็นการส่ายกลอ้ง
หรือการกวาดภาพไปในแนวตั้ง มี 2 ลกัษณะ คือ Tilt Up และ Tilt Down ภาพลกัษณะน้ีจะส่ือถึง
การติดตามการเคล่ือนท่ีของนกัแสดง รู้สึกถึงความสูง ความน่ากลวั หรือความหวาดกลวั เป็นตน้ 

(2.3) การเคล่ือนกล้อง หรือแทรค (Tracking) เป็นการเคล่ือน
กลอ้งจากจุดหน่ึงไปยงัจุดหน่ึงในทิศทางต่างๆ เช่น การเคล่ือนกลอ้งเขา้-ออกจากวตัถุ หรือการ
เคล่ือนกลอ้งไปทางซ้าย-ขวาของวตัถุ หรืออาจจะเรียกว่า การดอลล่ี (Dolly) การแทรคใชใ้นการ
ติดตามนกัแสดง หรือการให้ความสาํคญัมากหรือนอ้ยกบัอารมณ์ของนกัแสดง และเป็นการรักษา
อารมณ์ของผูช้มและเร่ืองราวใหต่้อเน่ือง 

(2.4) การถือกลอ้งถ่าย หรือแฮนเฮลด์ (Handheld Camera) เป็น
การใช้มือถือกลอ้งถ่ายหรือแบกไวบ้นบ่าเพื่อบนัทึกภาพโดยไม่ใช้ขาตั้งกลอ้ง ซ่ึงกลอ้งจะมีการ
เคล่ือนท่ีอย่างอิสระ ต่อเน่ือง ภาพอาจจะเคล่ือนไหวไปมา สามารถเคล่ือนกลอ้งติดตามผูแ้สดงได้
อย่างต่อเน่ือง หลากหลายมุมภาพ ซ่ึงการถือกลอ้งถ่ายจะให้อารมณ์และความรู้สึกสมจริง เหมือน
ผูช้มอยู่ร่วมในเหตุการณ์ด้วย ซ่ึงในปัจจุบันสเตดิแคม หรืออุปกรณ์ท่ีช่วยถือกลอ้งเพื่อให้การ
ถ่ายภาพไม่สัน่ไหว เหมาะสาํหรับการถ่ายติดตามตวัละคร 

(2.5) การซูมเข้า (Zoom In) ช่วยสร้างความต่อเน่ืองทางภาพ
ให้กบัวตัถุ โดยพื้นท่ีท่ีถูกบนัทึกจะค่อยๆ ลดนอ้ยลงไปดว้ย จุดประสงคเ์พื่อดึงดูดความสนใจของ
ผูช้มใหมุ่้งสู่รายละเอียดซ่ึงมีความหมายเฉพาะเป็นพิเศษ 
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(2.6) การซูมออก (Zoom Out) ภาพจะค่อยๆ ถอยห่างออกจาก
วตัถุช่วยให้ผูช้มค่อยๆ มองเห็นพื้นท่ีในภาพมากยิ่งข้ึน นิยมใชก้ารซูมออกทั้งในภาพยนตร์บนัเทิง
และภาพยนตร์เพื่อการศึกษา จุดประสงคเ์พ่ือแสดงถึงความสัมพนัธ์ระหว่างรายละเอียดเล็กๆ กบั
เน้ือหาส่วนใหญ่ 

(2.7) การเปล่ียนความคมชดัของภาพ เป็นการเปล่ียนความคมชดั
ของภาพจากวตัถุท่ีอยูใ่กลก้ลอ้งไปยงัส่ิงท่ีอยูไ่กลกวา่ จุดประสงคเ์พื่อแสดงความสมัพนัธ์ของวตัถุ 2 
อย่างในช่วงเวลาเดียวกนั ซ่ึงลกัษณะการทาํงานแบบการเปล่ียนความชดัของภาพเหมือนกบัการ
แพนภาพในระดบัลึก บางคร้ังผูส้ร้างภาพยนตร์เองก็ใชก้ารเปล่ียนความคมชดัของภาพร่วมกบัการ
แพนภาพชา้ๆ หรือใชก้ารทิลลร่์วมดว้ย 
 

2.3.2 องค์ประกอบการจัดทศิทางการเคลือ่นไหว 
 

ทิศทางการเคล่ือนไหวจากซ้ายไปขวา ขวาไปซ้ายส่งผลต่อการรับรู้ท่ีแตกต่างกนัผูส้ร้าง
ภาพยนตร์ตอ้งเลือกใชทิ้ศทางการเคล่ือนไหว โดย VanSijill  (อา้งถึงใน วิสิทธ์ิ อนันตศิ์ริประภา, 
2557) แบ่งออกเป็น 4 ทิศทาง ดงัรูปท่ี 2.1 

 

 
 

รูปท่ี 2.1 องคป์ระกอบการจดัทิศทางการเคล่ือนไหว 
ท่ีมา: วิสิทธ์ิ อนนัตศิ์ริประภา, 2557 
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2.3.2.1 เสน้แกน X 
 

ทิศทางเสน้แกน X เป็นทิศทางตามเสน้แนวนอนซ่ึงจะมีการเคล่ือนไหวจากซา้ยไป
ขวาหรือขวาไปซา้ย แบ่งยอ่ยเป็น 3 ทางคือ ซา้ยไปขวาขวาไปซา้ยและทิศทางส่วนกนั 
 

 
 

รูปท่ี 2.2 ตวัอยา่งเสน้แกน X 
ท่ีมา: วิสิทธ์ิ อนนัตศิ์ริประภา, 2557 

 
ซ้ายไปขวาให้ความรู้สึกว่าวตัถุเคล่ือนไหวง่ายดายมากกว่าขวาไปซ้ายเพราะคน

ทัว่ไปมกัจะคุน้ชินการอ่านหนงัสือจากซา้ยไปขวา ดงันั้นเม่ือเห็นวตัถุใดก็ตามท่ีเคล่ือนไหวในทิศ
ทางซา้ยไปขวากจ็ะเห็นวตัถุนั้นเคล่ือนไหวไดค้ล่องหรือง่าย 

 
ขวาไปซ้ายการเคล่ือนไหวขวาไปซ้ายเป็นทิศทางสวนกบัความคุน้เคยการอ่าน

หนงัสือความคุน้เคยการอ่านหนงัสือนั้นจะตา้นทานข้ึนมา ฉะนั้นเม่ือเห็นวตัถุเคล่ือนไหวในทิศทาง
น้ีจึงรู้สึกวา่วตัถุเคล่ือนไหวยากข้ึนมา เพราะความคุน้เคยมนัตา้นทานเอาไว ้

 
ทิศทางสวนกนันาํเอาการเคล่ือนไหวซา้ยไปขวาและขวาไปซา้ยมาตดัต่อภาพเขา้

หากนัเพื่อจะก่อใหเ้กิดความคาดหวงัวา่ 2 ฝ่ายท่ีมาจากทิศทางสวนกนัจะตอ้งเกิดการปะทะ หรือการ
เจอกนัเกิดข้ึนในเวลาต่อมา 
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2.3.2.1 เสน้แกน Y 
 

เป็นทิศทางตามเส้นแนวตั้ งหรือแนวด่ิง แบ่งย่อยเป็น 2 ลักษณะ คือลักษณะ
เส้นตรงและเส้นแยกกนัเส้นตรงและเส้นแยกกนัสามารถใชเ้พ่ือบอกถึงรางบอกเหตุบางอย่างได้
กล่าวคือบอกเป็นนยัวา่เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนก่อนหนา้น้ีจะเกิดการเปล่ียนไปจากเดิม 

 
2.3.2.3 เสน้ทแยงมุม 

 
แบ่งยอ่ยเป็น 4 ทาง ดงัน้ี 

(1) จากมุมซา้ยบนไปมุมขวาล่าง 
(2) จากมุมขวาบนไปมุมซา้ยล่าง 
(3) จากมุมซา้ยล่างไปมุมขวาบน 
(4) จากมุมขวาล่างไปมุมซา้ยบน 

 

 
 

รูปท่ี 2.3 เสน้ทแยงมุม 
ท่ีมา: วิสิทธ์ิ อนนัตศิ์ริประภา, 2557 

 
การเคล่ือนไหวทั้ง 4 ทิศทางจะทาํให้เห็นการเคล่ือนไหวของวตัถุมีความแตกต่าง

กนัไป 
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เส้นท่ี 1 ทิศทางท่ีเคล่ือนไหวง่ายมากท่ีสุดเพราะเป็นการเคล่ือนไหวลงและเป็น
ซา้ยไปขวาดว้ยอาจนาํมาใชใ้นเหตุการณ์เคล่ือนไหวท่ียากจะหยดุย ั้ง 

เส้นท่ี 2 ง่ายรองลงมาจากเส้นท่ี 1 เพราะถึงแมจ้ะเคล่ือนไหวลงแต่เป็นทิศทางขวา
ไปซา้ย 

เสน้ท่ี 3 วตัถุเคล่ือนไหวยากเพราะเป็นการเคล่ือนไหวข้ึน 
เส้นท่ี 4 วตัถุเคล่ือนไหวยากมากท่ีสุดเพราะเป็นทางการเคล่ือนไหวข้ึนและ

นอกจากน้ียงัเคล่ือนไหวจากขวาไปซา้ยซ่ึงจะขดัต่อความคุน้เคยของการอ่านเอาไว ้
 
2.3.2.4 เสน้แกน Z 

 
เป็นทิศทางดา้นความลึกคือจากฉากหน้าไปสู่ฉากหลงัหรือฉากหลงัไปสู่ชกัหน้า 

แบ่งยอ่ยเป็น 3 ลกัษณะคือ 
(1) การเปล่ียนโฟกสัระหว่างตวัละครท่ีฉากหนา้และฉากหลงัการเปล่ียน

โฟกสัระหว่างตวัละครท่ีฉากหนา้และฉากหลงั เทคนิคน้ีนาํมาใชใ้นการเผยใหเ้ห็นส่ิงท่ีสาํคญัอยา่ง
ไม่คาดคิด 

(2) ออกแบบตาํแหน่งตวัละครตามระยะท่ีต่างกนัออกแบบตาํแหน่งตวั
ละครตามระยะท่ีต่างกนัตวัละครท่ีอยูฉ่ากหนา้มีขนาดใหญ่ท่ีสุด ขณะท่ีตวัละครท่ีอยูไ่กลออกไปจะ
มีขนาดเล็กกว่าตวัท่ีอยู่ฉากหน้า ดว้ยขนาดตวัละครท่ีต่างกนัน้ีสามารถบอกให้รู้ถึงความสัมพนัธ์
ของตวัละครท่ีอยูใ่กลเ้หนือกวา่ผูแ้สดงท่ีอยูไ่กลออกไป 

(3) การเคล่ือนไหวของตวัละครระหว่างฉากหน้ากบัฉากหลงัสามารถ
แสดงให้เห็น 2 ลกัษณะคือ แสดงการเปล่ียนแปลงของขนาดตวัละครภาพเคล่ือนไหวจากฉากหนา้
ไปสู่ฉากหลงัขนาดเปล่ียนจากใหญ่กลายเป็นเล็กลงในทิศทางกลบักนัคือ การเคล่ือนไหวตรงกนั
ขา้มขนาดก็เปล่ียนจากเลก็กลายเป็นใหญ่และแสดงให้เห็นขนาดของตวัละครท่ีต่างกบัตวัละครตวั
อ่ืนในภาพเดียวกนั  
 

2.3.3 องค์ประกอบด้านฉาก (Set Dressing) 
 

ในยุคเร่ิมแรกนั้นนักทฤษฎีภาพยนตร์เรียกการจดัองคป์ระกอบภาพยนตร์ว่า มีลซ์องเซน 
(Mise En Scene) เป็นภาษาฝร่ังเศส หมายถึง การจดัฉากหรือจดัเวทีซ่ึงเดิมใชก้บัการแสดงละครเวที 
ต่อมาเม่ือมีภาพยนตร์เกิดข้ึนคาํน้ีก็ถูกนาํมาใชเ้รียกในการสร้างงานภาพยนตร์รวมถึงใชใ้นการผลิต
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ด้านรายการโทรทัศน์ด้วยหลังจากนั้ นต่อมาในกลุ่มประเทศทางด้านยุโรปอ่ืนๆ และประเทศ
สหรัฐอเมริกามีความเขม้แขง็ข้ึนทางดา้นภาพยนตร์มากข้ึน 
 

ในภาพหน่ึงๆ ในภาพยนตร์ (ต่อไปน้ีจะเรียกว่า “เฟรม”) มีความแตกต่างในแง่ความหมาย
เน่ืองมาจากการจดัวางตาํแหน่งความหมายน้ีอิงกบัจิตวทิยาของคนดูกล่าวคือคนมกัมองภาพจากซา้ย
ไปขวาและจากบนลงล่างรวมทั้งมกัมองจากตรงกลางเฟรมก่อนดว้ยเหตุน้ีการวางวตัถุลงในจุดต่างๆ
ภายในเฟรมย่อมแสดงความหมายท่ีแตกต่างกนัตรงกลางเฟรม (ศูนยก์ลางของภาพ) มกัสงวนไว้
สาํหรับส่ิงท่ีมีความสาํคญัพื้นท่ีดา้นบนของเฟรมเป็นพื้นท่ีของอาํนาจและความเป็นใหญ่ (Giannetti, 
1987, p. 40 อา้งถึงใน อายวุฒัน์ รงคประยรู, 2556)  

 
ตวัละครท่ีปรากฏในดา้นล่างของเฟรม (โดยเฉพาะดา้นล่างขวา) มกัมีลกัษณะอ่อนแอและ

จนมุมการควบคุมองคร์วมเพ่ือให้ฉากหน่ึงของภาพยนตร์ส่ือสารและส่ืออารมณ์ให้สอดคลอ้งกบั
การนาํเสนอเร่ืองราวผ่านเหตุการณ์ฉากนั้นๆ ของภาพยนตร์นิยมเรียกการจดัฉากในภาพยนตร์ว่า 
Setting หรือ Set และงานดา้นน้ีก็เป็นงานทางดา้นแบบการผลิต  ( Production Design)  ในการผลิต
ภาพยนตร์และใช้กนัแพร่หลายต่อมาจนถึงปัจจุบนั องคป์ระกอบทางดา้นภาพยนตร์ ไดแ้ก่ ฉาก 
(Set) สถานท่ี  (Location) เวลา (Time) อุปกรณ์ประกอบฉาก (Props) และบรรยากาศของฉาก 
(Atmospheres) เป็นตน้ (อายวุฒัน์ รงคประยรู, 2556) 
 

2.3.4 องค์ประกอบด้านการแสดง (Acting) 
 

การแสดงบทบาทของตวัละครท่ีสวมบทบาทต่างๆ นั้น เป็นหัวใจหลกัในการส่ือสารของ
ภาพยนตร์ ศิลปะการแสดง (Performance) ถูกนาํมาใชเ้ป็นส่วนหน่ึงของภาพยนตร์ การแสดงท่ีสม
บทบาทของผูแ้สดงดว้ยท่าทาง หนา้ตา คาํพดู และอารมณ์ต่างๆ รวมทั้งการใชล้กัษณะและสีสนัของ
เคร่ืองแต่งกาย (Wardrobe) การแต่งหน้า (Make up) และทรงผม (Hair) หรืออาจจาํเป็นตอ้งใชก้าร
แต่งหน้าพิ เศษ  (Special Effects Make Up) เช่น  การสร้างร้ิวรอยของวัย  เพื่ อจะส่ือสารเป็น        
ภาษาภาพยนตร์ให้ผูช้มสามารถเขา้ใจเร่ืองราว และอารมณ์ความรู้สึกได้เป็นอย่างดี (อายุวฒัน์       
รงคประยรู, 2556) 
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2.3.5 องค์ประกอบด้านแสงและเงา (Lights and Shadows) 
 

2.3.5.1 ทิศทางของแสง 
 

แสงในภาพยนตร์ทาํให้เกิดการมองเห็น สร้างอารมณ์และสร้างความรู้สึกให้กบั
ภาพยนตร์ ทิศทางของแสงจะส่ืออารมณ์และความรู้สึก 3 ดา้น คือ (วรรณี สําราญเวทย ์และกาํจร 
หลุยยะพงศ,์ 2556) 

(1) แสงจากดา้นล่างเป็นแสงท่ีมีทิศทางจากดา้นล่างท่ีส่องมาท่ีวตัถุส่ือ
อารมณ์ความรู้สึกน่ากลวั และมกัจะปรากฏอยูใ่นภาพยนตร์ผ ี

(2) แสงจากดา้นบนเป็นแสงท่ีมีทิศทางจากดา้นบนวตัถุจะส่ือความรู้สึก
เสมือนกบัความศกัด์ิสิทธ์ิและความยิง่ใหญ่ของวตัถุ 

(3) แสงจากด้านหลังเป็นแสงท่ี มี ทิศทางจากด้านหลังทําให้ รู้ สึก
เหมือนกับภาพยอ้นแสงมีทั้ งความรู้สึกก่ึงฝัน  ก่ึงนุ่มนวล โรมแมนติก และยงัสามารถสร้าง
ความรู้สึกเหงาใหก้บัวตัถุทิศทางของแสงขา้งตน้น้ี โดยพ้ืนฐานจะเกิดจากแหล่งกาํเนิดแสง 3 จุด คือ 

(3.1) แสงหลกั (Key Light) เป็นแสงท่ีมีความสว่างมากสุดส่อง
ตรงไปท่ีวตัถุ ทาํใหเ้ห็นเงาชดั 

(3.2) แสงเสริม (Fill Light) เป็นแสงท่ีเสริมมีแสงสว่างน้อยกว่า 
วางไวใ้นทิศทางตรงกนัขา้มกบัแสงหลกัเพื่อลบเงา และลบความกระดา้งของแสงหลกั 

(3.3) แสงจากด้านหลงั (Back Light) เป็นแสงท่ีส่องท่ีด้านหลงั
ของวตัถุ เพื่อท่ีจะแยกวตัถุออกจากพ้ืนหลงั ช่วยทาํใหเ้กิดมิติของภาพ  
 

2.3.5.2 โทนแสง 
 

สัดส่วนของแสงสว่างท่ีสว่างสุดไล่ไปจนถึงส่วนท่ีเป็นบริเวณเงาดาํท่ีมีอยูใ่นฉาก 
และเป็นองคป์ระกอบสําคญัอีกอนัหน่ึงท่ีใชใ้นการสร้างอารมณ์และบรรยากาศให้กบัเร่ืองราวใน
ภาพยนตร์ ตลอดจนนาํไปใชใ้นการอธิบายเก่ียวกบัวตัถุให้ผูช้มรับทราบอีกดว้ย โทนแสงเกิดจาก
การจดัแสงและอารมณ์ต่างๆ นิยมจดัแสงเป็น 3 ลกัษณะ คือ (วรรณี สาํราญเวทย ์และกาํจร หลุยยะ
พงศ,์ 2556) 

1) แบบโลวคี์ย ์(Low Key) เน้ือท่ีมากกว่าคร่ึงหน่ึงในฉากท่ีอยู่ในเงามืด 
นิยมใชก้ารจดัแสงแบบน้ีในการแสดงถึงภยัอนัตราย ความหวาดกลวั และโดยเฉพาะส่ิงท่ีเกิดข้ึนใน
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เวลากลางคืน หรือใชใ้นการส่ือถึงลางสงัหรณ์ 
2) แบบไฮคีย ์(High Key) เน้ือท่ีมากกว่าคร่ึงหน่ึงในฉากอยูใ่นส่วนสว่าง 

นิยมใชก้ารจดัแบบน้ีในการแสดงถึงความสนุกสนานและความร่าเริง หากจดัให้มีแสงสว่างมาก
เกินไป อาจก่อใหเ้กิดความรู้สึกอารมณ์ในความหมายของความแหง้แลง้ได ้

3) แบบแนราทีฟ เป็นแสงสว่างท่ีมีลกัษณะอยู่ระหว่างโลวคี์ยก์บัไฮคีย ์
นิยมใชแ้สงสว่างแบบน้ีกบัเหตุการณ์ท่ีบอกเร่ืองราวอยา่งตรงไปตรงมา ไม่เนน้ในเร่ืองอารมณ์ของ
ตวัแสดงหรือเหตุการณ์ จะช่วยใหผู้ช้มติดตามการแสดงไดโ้ดยง่าย  
 

2.3.5.3 ลกัษณะของแสง 
 

ในการจัดแสงภาพยนตร์ควรคาํนึงถึงคุณภาพเหนือระดับความเข้มของแสง
ดงัต่อไปน้ี (ภูร นิมมล, 2556) 

(1) แสงกระด้าง (Hard light) เป็นแสงท่ีให้ความเปรียบต่าง (Contrast) 
สูงโดยธรรมชาติของแสงกระดา้งเม่ือตกกระทบวตัถุจะก่อให้เกิดเงาท่ีดาํมากทั้งขอบชดัเจนความ
เปรียบต่างของส่วนท่ีถูกแสงต่อส่วนท่ีอยูใ่นเงาสูงส่องตรงมาจากแหล่งกาํเนิดของแสงโดยตรงและ
แหล่งกาํเนิดแสงมีลกัษณะเป็นจุดเล็กแหล่งแสงท่ีมีแสงกระดา้นท่ีดีนั้น ไดแ้ก่แสงจากดวงอาทิตย์
ในวนัฟ้าใสแสงจากหลอดแบบอาร์ค (Arc light) และโคมไฟแบบเฟรชเนล (Fresnel) 

(2) แสงนุ่ม (Soft light) เป็นแสงท่ีให้ความไว (Contrast) ตํ่าก่อให้เกิดเงา
ท่ีมีเส้นขอบไม่ชดัเจนแสงนุ่มจะให้ความเปรียบต่างระหว่างเงาท่ีเกิดข้ึนตามส่วนท่ีถูกแสงนอ้ยกว่า
แสงท่ีเกิดไม่มากเหมือนแสงกระดา้งและมีความฟุ้งกระจายของแสงมากกว่าหรือเรียกว่าแสงไร้
ทิศทาง (Directionless) แหล่งแสงขนาดใหญ่ท่ีให้แสงแบบฟุ้ งกระจายแต่สะทอ้นหรือแสงท่ีผ่าน
ฟิลเตอร์เหล่าน้ีเป็นเพียงแสงนุ่มตวัอยา่งเช่นแสงในวนัฟ้าคร้ึมเมฆมากหรือแสงสะทอ้นจากวสัดุผิว
ไม่เรียบ ฯลฯ การจดัแสงรูปแบบน้ีสร้างใหเ้กิดความรู้สึกอ่อนโยนอ่อนหวาน  
 

ช่วงของแสงท่ีเรียงลาํดบัจากกระดา้งท่ีสุดไปจนอ่อนนุ่มขมุกขมวัท่ีสุดมีดงัน้ี (ภูร 
นิมมล, 2556) 

(1) แสงจากดวงอาทิตยย์ามอากาศแจ่มใส 
(2) แสงจากหลอด Carbon arcs 
(3) แสงจากโคมสปอตไลท ์(ellipsoidal spotlight) 
(4) แสงจากโคมไฟแบบเฟรชเนล (Fresnel lights – HMI and quartz) 
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(5) แสงจากหลอดพาราโบลิก (PAR bulbs) 
(6) แสงจากโคมเปิดด้านหน้าทุกชนิดโดยมากมกัจะเป็นชนิด Quartz, 

Broads, Floods, Scoops, Lowel DP 
(7) แหล่งแสงจากขอ้ 6 ท่ีถูกทาํใหฟุ้้ งกระจายเช่นอาจจะมีการใส่ฟิลเตอร์

ทัว่ไประหว่างโคมไฟกบัตวัแบบ เช่น ฟิลเตอร์ Tough Silk หรือกระดาษไขผา้มสัลีนไหมหรือผา้
ชนิดอ่ืนๆ 

(8) แสงจากหลอกฟลูออเรสเซนท,์ Photofloods, ดวงไฟท่ีใชใ้นบา้น 
(9) แหล่งแสงนุ่มอ่ืนๆ 
(10)  แสงท่ีไดจ้ากการสะทอ้นวตัถุไม่เรียบ เช่น โคมเฟรชเนล สะทอ้นกบั

แผน่โฟม หรือกาํแพงสีขาว 
(11)  แสงขมุกขมวัจากป่าทึบหรือทางเขา้ถํ้า 
 

2.3.6 องค์ประกอบด้านสี (Color) 
 

สีมีความสัมพันธ์กับฉากและแสงอย่างยิ่งสีเป็นลักษณะอย่างหน่ึงท่ีสามารถส่ือสาร
ความหมายของอารมณ์และความรู้สึกหรือระยะต่างๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี องคป์ระกอบดา้นสี ไดแ้ก่ 

1) สีท่ีเกิดจากฉาก สีท่ีเกิดจากการสร้างข้ึนในฉากนั้นๆ เช่น สีท่ีทาบนผนังของ
ห้อง สีของผา้ม่านตกแต่งห้องสีของโต๊ะและเกา้อ้ีสีของดอกไมห้รือสีของอุปกรณ์ประกอบฉาก
ต่างๆหรือแมแ้ต่สีเคร่ืองแต่งกายของตวัละครท่ีปรากฏในฉากนั้นๆ สีท่ีเกิดข้ึนจากฉากหรือท่ีเกิดข้ึน
จากการจดัแสงสีท่ีเกิดจากเทคนิคพิเศษทางภาพ 

2) สีท่ีเกิดข้ึนจากการจดัแสง สีท่ีไดจ้ากแหล่งกาํเนิดของแสงต่างๆ เช่น แสงของ
พระอาทิตยท่ี์ส่องผา่นวสัดุสีต่างๆ หรือแสงจากโคมไฟท่ีตอ้งส่องผา่นแผน่ฟิวเตอร์สีหรือเจลสีต่างๆ 
ท่ีปรากฏบนฉากนั้นๆ 

3) สีท่ีเกิดข้ึนจากการใชเ้ทคนิคพิเศษทางภาพ สีท่ีไดจ้ากการตั้งคาํสั่งดว้ยเทคนิค
ต่างๆ เช่น สีท่ีเกิดจากการสร้างหรือการปรับสี (Color Grading) หรือการแกสี้ (Color Correction)  
โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ในขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-production) ฯลฯ การสร้างสีแบบน้ีจะ
ช่วยสร้างลกัษณะภาพและสีสันท่ีแปลกใหม่เพื่อช่วยในการส่ือความหมายในนยัยะไดต้ามท่ีผูผ้ลิต
ภาพยนตร์ตอ้งการ 
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Taylor (2001 อา้งถึงใน ภูร นิมมล, 2556) ไดแ้บ่งมิติของสีท่ีใชส้าํหรับภาพยนตร์ 3 มิติ คือ  
1) สีสัน (Hue) หรือความเป็นสีแทท่ี้คุณสมบติัของสี มกัถูกกาํหนดโดยความยาว

คล่ืนแสงสะทอ้นจากวตัถุเขา้สู่ในตาของมนุษยจ์นมองเห็นสีต่างๆ เช่น สีแดงสีเหลืองสีนํ้ าเงิน ฯลฯ
หรืออาจกล่าวไดว้่าสีสันหรือสีแทน้ี้จะเป็นสีท่ีมิไดผ้สมดว้ยขาวเทาดาํและไม่คาํนึงถึงนํ้ าหนกัอ่อน
แก่และความเขม้ของสีซ่ึงสามารถแยกไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ Chromatic Colors หรือสีท่ีสามารถ
จาํแนกได้อย่างชัดเจน เช่น สีเขียวสีเหลืองสีแดง ฯลฯ และ Achromatic Colors หรือสีท่ีมีค่าใน
ระดบัเดียวอยา่งสีขาวและสีดาํ กล่าวคือ สีดาํจะไม่มีสีดาํกวา่ และสีขาววา่จะไม่มีสีขาวกวา่ 

2) ความอ่ิมตวั (Saturation) สมบติัของสีเก่ียวกบัความคิด (Brightness) เช่น สีแดง
เป็นสีท่ีสดท่ีสุดหรือความหม่น (Dullness) ท่ีเกิดข้ึนเพราะมีการผสมสีตรงขา้ม (Contrast) ทาํให้
ความสดใสลดนอ้ยลง เช่น สีม่วงเจือจางในสีเหลือง ฯลฯ ซ่ึงความเขม้ของสีจะอา้งถึงความบริสุทธ์ิ
ของสีท่ีปรากฏในแถบความกวา้งของสีหรือSpectrum เป็นหลกั 

3) ค่าสี(Value) คือ คุณสมบติัของวตัถุข้ึนอยูก่บันํ้ าหนกัอ่อนหรือแก่ (Lightness or 
Darkness) ท่ีจะเปล่ียนสภาพไปตามความเขม้หรืออ่อนของแสง เช่น ดอกกุหลาบสีแดงท่ามกลาง
แดดจา้ในตอนกลางวนัจะเป็นสีแดงสว่างเท่าท่ีตามมนุษยจ์ะเห็นได ้แต่ถา้เป็นตอนเยน็สีจะคลํ้าลง
กลายเป็นสีแดงคลํ้า ฯลฯ 
 

สมชาย พรหมสุวรรณ (2548 อา้งถึงใน ภูร นิมมล, 2556) จาํแนกความหมายของสีต่างๆ ท่ี
มีผลทางดา้นจิตวิทยาต่อมนุษยไ์ดด้งัน้ี 

1) สีแดง (Red)   ความรุนแรงความร้อนแรงความมีอาํนาจ 
2) สีเหลือง (Yellow)  ความสดใสร่าเริงมีชีวิตชีวากระฉบักระเฉง 
3) สีนํ้ าเงิน (Blue)   ความเวิง้วา้งกวา้งขวางสงบน่ิง 
4) สีชมพ ู(Pink)   ความประณีตงดงามสดใสมีชีวิตชีวา 
5) สีเขียว (Green)   ความอุดมสมบูรณ์ความหวงัการผอ่นคลาย 
6) สีม่วง (Violet)   ความมีเสน่ห์ความหรูหรา 
7) สีสม้ (Orange)  ความร่าเริงความมีพลงัความสวา่งไสว 
8) สีฟ้า (Cobalt Blue)   ความอาลยัความฉลาดความส้ินหวงัความกลา้ 
9) สีขาว (White)   ความบริสุทธ์ิความไร้เดียงสาความดีงาม 
10) สีเทา (Grey)   ความอ่อนโยนความเงียบขรึมความสลดใจ 
11) สีดาํ (Black)   ความน่ากลวัอนัตรายความหนกัแน่น 
12) สีนํ้ าตาล (Brown)   ความหนกัแน่นมัน่คงความแหง้แลง้ไม่สดช่ืน 
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2.3.7 องค์ประกอบด้านเสียง (Sound) 
 

ภาพยนตร์มีภาพเป็นปัจจยัหลกัในการส่ือความหมาย และยงัมีเสียงเป็นอีกปัจจยัหน่ึงท่ีมี
ความสาํคญัอยา่งมาก เสียงจะช่วยเสริมสร้างอารมณ์ให้ขอ้มูลรายละเอียดอ่ืนๆ และแกไ้ขปัญหาใน
กรณีท่ีภาพไม่สามารถส่ือสารไดอ้ยา่งชดัเจน เสียงท่ีใชใ้นการส่ือความหมายในภาพยนตร์สามารถ
แบ่งเป็น 4 ประเภทหลกัๆ ไดแ้ก่ (วรรณี สาํราญเวทย ์และกาํจร หลุยยะพงศ,์ 2556)  

 
2.3.7.1 เสียงพดู 
  
เสียงพูดท่ีใช้ในภาพยนตร์มีอยู่ 2 แบบ  คือ บทสนทนา (Dialogue) และเสียง

บรรยากาศ (Narration) 
(1) บทสนทนา (Dialogue) เสียงท่ีเกิดจากถอ้ยคาํท่ีเปล่งออกมา นิยมใช้

ในภาพยนตร์ท่ีมีการแสดง เพราะจะช่วยเพิ่มความน่าเช่ือถือ เช่น เสียงสนทนาโตต้อบ หรือเสียง
แสดงอารมณ์ของตวัแสดง เป็นตน้ 

(2) เสียงบรรยากาศ (Narration) เสียงท่ีอธิบายถึงเหตุการณ์ต่างๆท่ีเกิดข้ึน
ในภาพยนตร์ท่ีนาํเสนออยูบ่นจอภาพยนตร์ เสียงบรรยายนิยมใชใ้นภาพยนตร์สารคดีและภาพยนตร์
เพื่อการศึกษาเป็นส่วนใหญ่ เน่ืองจากเสียงบรรยายไม่จาํเป็นตอ้งคาํนึงถึงเร่ืองอารมณ์และความรู้สึก 
แต่หวัใจสาํคญัของเสียงบรรยาย คือ การเพิ่มเติมขอ้มูลท่ีเป็นคาํพดูใหแ้ก่เร่ืองราวท่ีเป็นภาพได ้
 

2.3.7.2 เสียงประกอบ (Sound Effect)  
 
เป็นเสียงต่างๆ ท่ีไม่ใช่เสียงพูด เป็นเสียงท่ีเกิดข้ึนในแต่ละฉากของภาพยนตร์

จนกระทัง่จบ ไดแ้ก่ เสียงจริงท่ีมาจากแหล่งกาํเนิดเสียงในฉาก (Local Sound) เช่น เสียงรถยนตว์ิ่ง 
หรือเสียงบรรยากาศ (Ambient Sound) เช่น  เสียงลมพัด รวมทั้ งเสียงประกอบท่ีถูกสร้างข้ึน 
(Artificial Sound) เพื่อความสมบูรณ์และอารมณ์ของภาพยนตร์ เช่น เสียงชกต่อย เป็นตน้ 
 

2.3.7.3 เสียงดนตรี หรือเพลงประกอบ (Music)  
 

เสียงดนตรีเป็นส่วนประกอบหน่ึงท่ีมีบทบาทในการสร้างอารมณ์และความรู้สึก
ต่างๆให้กบัผูช้มมากกว่าการเล่าเร่ือง เสียงดนตรีนิยมใชเ้ล่าเร่ืองราวเหตุการณ์ต่างๆ เพื่อบอกถึง
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บุคลิกภาพหรือรสนิยมของผูแ้สดง ใชเ้สริมอารมณ์ความรู้สึก หรืออาจใช้สร้างความขดัแยง้ทาง
อารมณ์ให้เกิดข้ึนกับผูช้ม เพื่อส่ือความหมาย อารมณ์และความรู้สึกของเร่ืองราวท่ีปรากฏใน
ภาพยนตร์ใหช้ดัเจนมากข้ึน 

 
2.3.7.4 เสียงเงียบ  
 
ภาพยนตร์บางเร่ืองอาจจะมีบางฉากท่ีไม่มีเสียง ทั้งเสียงพูด เสียงประกอบและ

เสียงดนตรี แต่เสียงเงียบกย็งัส่ือความหมายบางอยา่งไดอี้กดว้ย เช่น ความน่ิงเงียบของตวัละคร 
 

2.3.8 องค์ประกอบด้านการตัดต่อ (Editing) 
   

การนาํปัจจยัต่างๆ มาประกอบเขา้ดว้ยกนั เดิมภาษาฝร่ังเศสเรียกว่า Montage ปัจจุบนัเรียก
เป็นภาษาองักฤษว่า Editing หรือ Cutting การตดัต่อและลาํดับภาพ คือ การนําเอาภาพและเสียง
ต่างๆ ในแต่ละช็อตมาร้อยเรียงเช่ือมโยงเขา้ดว้ยกนั เพ่ือให้เกิดลาํดบัของการเล่าเร่ืองท่ีสมบูรณ์ตาม
ความตอ้งการของผูส้ร้างภาพยนตร์ การตดัต่อและลาํดบัภาพ เหมือนกบัการเขียนเรียบเรียง โดยใช้
เทคนิคการตดัต่อเช่ือมโยงภาพท่ีไดจ้ากการถ่าย (Footages) มาประกอบรวมกนัในลกัษณะต่างๆ 
(วรรณี สาํราญเวทย ์และกาํจร หลุยยะพงศ,์ 2556)  

 
  2.3.8.1 การเช่ือมต่อภาพ 
 

การนาํภาพแต่ละช็อตมาร้อยเรียงเพื่อส่ือความหมาย ผูช้มจะไดรั้บเง่ือนไขในการ
เขา้ใจว่าวิธีการเปล่ียนแปลงจากฉากหน่ึงไปยงัอีกฉากหน่ึง จะก่อให้เกิดความหมายท่ีแตกต่าง
ออกไปทั้งในส่วนของความต่อเน่ือง และการเปล่ียนเวลาและสถานท่ีของเหตุการณ์ในภาพยนตร์ 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเปล่ียนแปลงดงักล่าว ไดแ้ก่ (วรรณี สาํราญเวทย ์และกาํจร หลุยยะพงศ,์ 2556)  

(1) การตดัตรง (Cut) เป็นการเปล่ียนจากฉากหน่ึงไปยงัอีกฉากหน่ึงอยา่ง
รวดเร็ว การตดัตรงจะใชแ้สดงถึงความต่อเน่ืองของการกระทาํภายในช่วงเวลาเดียวกนัโดยไม่ถูก
ขดัจงัหวะ ส่วนใหญ่แลว้จะเป็นเหตุการณ์หรือการกระทาํท่ีอยูใ่นซีเควนส์เดียวกนั 

(2) ภาพจาง (Fade) ภาพจางมีอยู ่2 แบบ คือ 
(2.1) ภาพจางเขา้ (Fade In) เป็นการปรากฏของภาพจากความมืด

และค่อยๆมองเห็นเป็นภาพชดัเจนในท่ีสุด นิยมใชภ้าพจางเขา้ในตอนเร่ิมตน้ของภาพยนตร์ทุกเร่ือง 
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เพื่อเป็นการแนะนาํภาพยนตร์และทาํหนา้ท่ีคลา้ยกบัการเปิดม่านการแสดงภาพยนตร์ ช่วงความยาว
ของภาพจางเขา้จะมีผลต่ออารมณ์ (Mood) ของภาพยนตร์ดว้ย 

(2.2) ภาพจางออก (Fade Out) ภาพในซีนจะค่อยๆ หายไปจน
กลายเป็นภาพมืด นิยมใช้ในตอนจบของภาพยนตร์ และช่วงความยาวของภาพจางออกมีผลต่อ
อารมณ์ท่ีจะเกิดต่อภาพยนตร์ 

(3) ภาพจางซ้อน (Dissolve) เป็นการรวมภาพจางออกของซีนท่ีกาํลงัจะ
หายไปจากจอภาพยนตร์ เขา้กบัภาพจางขา้วของซีนท่ีกาํลงัเขา้มาในช่วงเวลาเดียว นิยมใชภ้าพจาง
ซอ้นในการเปล่ียนแปลงโครงสร้างภาพของภาพยนตร์ 

(4) ภาพกวาด (Wipe) การท่ีภาพใหม่เขา้มาแทนท่ีภาพเก่าท่ีหายไปจากจอ
ภาพยนตร์ โดยท่ีผูช้มยงัคงมองเห็นภาพทั้ ง 2 ซีนได้อย่างชัดเจนตลอดช่วงความยาวของการ
กวาดภาพ 

(5) ภาพซ้อน (Superimposition) เป็นการพิมพฉ์าก 2 ฉาก หรือมากกว่า
นั้นเขา้ดว้ยกนัดว้ยช่วงเวลาเดียวกนั ใชใ้นการแสดงความหมายในเชิงจิตใตส้าํนึกท่ีใชอ้ยูบ่่อยๆ คือ 
การเสนอภาพถ่ายใกลบุ้คคล แลว้ซอ้นดว้ยภาพของฉากอ่ืนท่ีแสดงถึงท่ีบุคคลนั้นคิดถึงอยู ่

(6) การตดัสลบัภาพ (Crosscutting) เป็นการตดัสลบัภาพเหตุการณ์ตั้งแต่
สองเหตุการณ์ข้ึนไป เพื่อสร้างให้เหตุการณ์ทั้งสองมีความสัมพนัธ์หรือมีความใกลชิ้ดกนั และยงั
กระตุน้ใหเ้กิดความต่ืนเตน้และการเปรียบเทียบเหตุการณ์ 
 
  2.3.8.2 ความหมายท่ีสาม 
 

ตาํแหน่งท่ีมีการตดัต่อในฉากใดๆ ก็ตาม ยอ่มก่อใหเ้กิดความหมายบางอยา่งข้ึนใน
ภาพ เม่ือฉาก 2 ฉากท่ีมีความเก่ียวขอ้งถูกตดัต่อเขา้ดว้ยกนั ก็จะก่อให้เกิดความหมายท่ีสามข้ึน ซ่ึง
ความหมายท่ีสามน้ีมีลักษณะเป็นการเล่าเร่ือง (Narrative) สามารถมองเห็นด้วยภาพบนจอ
ภาพยนตร์ หรือมีลกัษณะเป็นการแสดงโดยนยั (Implicit) จะเกิดข้ึนเองภายในใจของผูช้มหลงัจาก
ไดม้องเห็นภาพ (วรรณี สาํราญเวทย ์และกาํจร หลุยยะพงศ,์ 2556)  

(1) การตดัต่อแบบเล่าเร่ือง การเล่าเร่ืองอยา่งมีความต่อเน่ือง เช่น ผูต้ดัต่อ
เสนอภาพใกลข้องชายคนหน่ึงกาํลงัจอ้งมองอะไรบางอยา่งอยูแ่ลว้ต่อดว้ยภาพไก่ยา่ง ความหมายท่ี
สามเกิดข้ึนก็อาจจะบอกว่า เป็นภาพของผูช้ายหิวโหยพร้อมท่ีจะทานอาหารไดทุ้กเม่ือ ซ่ึงการนาํ
ภาพ 2 ภาพมาตดัต่อเขา้ดว้ยกนั และเกิดการเล่าเร่ืองในความหมายท่ีสามข้ึนจากภาพท่ีมองเห็นโดย
ท่ีความหมายใหม่น้ีไม่ไดแ้สดงใหเ้ห็นปรากฏอยา่งเด่นชดั และเหตุการณ์แต่ละอนักจ็ะมีความหมาย



52 

ท่ีแตกต่างกนัออกไปแลว้แต่วิธีการนาํเสนอของผูส้ร้างภาพยนตร์ 
(2) การตดัต่อแบบแสดงโดยนยั เป็นการเสนอภาพเหตุการณ์ 2 เหตุการณ์ 

เพื่อสร้างความหมายท่ีสามในเชิงสัญลกัษณ์ข้ึนภายในใจของผูช้ม โดยท่ีความหมายใหม่ไม่ไดมี้อยู่
ก่อนหรือไม่มีอยู่เลยในลกัษณะของการเล่าเร่ือง ซ่ึงความหมายท่ีถูกสร้างข้ึนดว้ยการตดัต่อแบบ
แสดงโดยนยัไม่จาํเป็นตอ้งบอกเร่ืองราว บางคร้ังนาํมาใชใ้นการแสดงถึงความรู้สึกภายในใจของตวั
แสดงได้เป็นอย่างดี ขอบเขตการใช้การตัดต่อแบบแสดงโดยนัยจะข้ึนอยู่กับความรู้ทางด้าน
ภาพยนตร์ของผูช้ม และความคุน้เคยของผูช้มเก่ียวกบัลกัษณ์ท่ีผูส้ร้างใชใ้นภาพยนตร์ 

 

2.3.8.3 เวลาและระยะในภาพยนตร์  
 

วรรณี สาํราญเวทย ์และกาํจร หลุยยะพงศ ์(2556) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัเวลาและระยะ
ในภาพยนตร์ไวด้งัน้ี 

(1) เวลาในภาพยนตร์ หมายถึง การเสนอภาพเหตุการณ์ท่ีไดบ้นัทึกมา
ทั้งหมด และช่วงเวลาท่ีผูช้มใชใ้นการชมก็มีความยาวเท่ากบัเวลาท่ีเกิดเหตุการณ์นั้น เม่ือนาํมาใชใ้น
การสร้างภาพยนตร์มันจะถูกนําเสนอแต่ส่วนท่ีสนุกและน่าต่ืนเต้นเท่านั้ น เวลาในภาพยนตร์
ประกอบดว้ยการกาํหนดใหฉ้ากเหตุการณ์หน่ึงมีความยาวพอสมควรท่ีจะเสนอตวัแสดง การพฒันา
เร่ืองราว และการสร้างจุดท่ีน่าสนใจทางการแสดงให้แก่ผูช้มไดอ้ย่างชัดเจน เวลาท่ีเป็นจริงของ
เหตุการณ์จะไม่มีปรากฏให้เห็นในภาพยนตร์ ส่ิงท่ีผูช้มรับรู้ คือ ส่ิงท่ีมีความโดดเด่นและมีคุณค่า
ทางการแสดงของเหตุการณ์นั้น เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจะใชเ้วลาเป็นวนั เป็นอาทิตย ์เป็นเดือน หรือ
เป็นปีในเวลาท่ีเป็นจริง ก็สามารถย่นย่อให้เหลือเพียงชัว่โมงเดียวหรือแมแ้ต่เพียงนาทีเดียวก็ไดใ้น
เวลาของภาพยนตร์ ดว้ยเทคนิคของภาพยนตร์ยงัสามารถยอ้นเวลาไปในช่วงอดีตหรือตดัไปยงัภาพ
อดีต เรียกว่า แฟลชแบ็ค (Flashback) หรือตดัไปยงัภาพในอนาคต เรียกว่า แฟลชฟอร์เวิร์ด (Flash-
forward) 

(2) ระยะในภาพยนตร์ ระยะในโลกแห่งความจริงกบัระยะในภาพยนตร์
ก็มีลกัษณะเช่นเดียวกบัเวลาท่ีเป็นจริงและเวลาในภาพยนตร์ ไม่จาํเป็นตอ้งเหมือนกนัในเร่ืองของ
ระยะท่ีเป็นจริง ซ่ึงระยะทางจริงระหว่างสถานท่ี 2 แห่งน้ีถูกตดัท้ิงไปดว้ยการใชร้ะยะในภาพยนตร์
เขา้แทนท่ี โดยการใชเ้ทคนิคของการตดัตรงหรือเป็นการเช่ือมภาพ เช่น การใชภ้าพจางซอ้น เป็นตน้  
 

  2.3.8.4 จงัหวะ 
 

 จังหวะในภาพยนตร์ถูกควบคุมด้วยความยาวของเวลาท่ีฉากเหตุการณ์นั้ นจะ
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ปรากฏบนจอภาพยนตร์ โดยมีขอ้กาํหนดวา่เหตุการณ์ใดนาํเสนอบนจอภาพยนตร์นานเท่าใดจงัหวะ
ของเหตุการณ์นั้นก็จะมีลกัษณะค่อนขา้งเฉ่ือยชา หากเหตุการณ์ใดปรากฏบนจอภาพยนตร์ค่อนขา้ง
สั้น จงัหวะของเหตุการณ์นั้นก็จะมีลกัษณะไปในทางต่ืนเตน้มากกว่า ซ่ึงทั้งความเฉ่ือยชาและความ
ต่ืนเตน้ต่างกมี็คุณค่าในตวัของมนัเอง อารมณ์ (Mood) ท่ีมีอยูใ่นเหตุการณ์ของซีเควนส์แต่ละซีเควส์ 
จะเป็นตวักาํหนดความยาวของเหตุการณ์ต่างๆ ท่ีใชใ้นการตดัต่อ (วรรณี สําราญเวทย ์และกาํจร 
หลุยยะพงศ,์ 2556)  
 
  2.3.8.5 การตดัต่อรูปแบบอ่ืน 
 

วรรณี สาํราญเวทย ์และกาํจร หลุยยะพงศ ์(2556) ไดอ้ธิบายการตดัต่อรูปแบบอ่ืน
ไวด้งัน้ี 

(1) แฟลชแบ็ค (Flashback) ใช้แสดงถึงเหตุการณ์ท่ีได้เกิดข้ึนมาก่อน
เหตุการณ์ท่ีกาํลงัปรากฏอยูบ่นจอภาพยนตร์ ตามปกติแลว้จะเห็นภาพตวัแสดงเร่ิมพดูถึงส่ิงท่ีไดเ้กิด
ข้ึนมาก่อนแลว้ภาพจางซอ้นหรือภาพกวาดก็จะปรากฏข้ึน เป็นการบอกใหผู้ช้มทราบว่าเขากาํลงัถูก
นาํไปสู่เวลาและสถานท่ีอ่ืนและเร่ืองราวต่างๆ ในอดีต แฟลชแบค็เป็นการประดิษฐเ์วลาอดีตข้ึนดว้ย
วิธีการทางดา้นภาพยนตร์ เช่น การแต่งตวัยอ้นยคุ การใชฉ้ากอดีต การใชโ้ทนสีนํ้าตาล เป็นตน้ เพ่ือ
ตอ้งการสร้างความเขา้ใจเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงเร่ืองของเวลาจากปัจจุบนัไปสู่อดีตและยอ้นกลบั
มาสู่ปัจจุบนั 

(2) แฟลช ฟอร์เวิร์ด (Flash-forward) ใชแ้สดงเหตุการณ์ท่ีอาจจะเกิดข้ึน
ในอนาคต อาจเป็นการใช้ภาพจางซ้อนเพื่อบอกให้ผูช้มทราบว่ากาํลังถูกนําไปสู่อนาคต แล้ว
เร่ืองราวท่ีอาจจะเกิดข้ึนในอนาคตก็ถูกนาํเสนอให้กบัผูช้ม แฟลช ฟอร์เวิร์ด นิยมใชใ้นการบอกเล่า
ถึงเหตุการณ์ท่ีเป็นความคิดหรือความฝันของตวัแสดง หรือใชบ้อกผลท่ีจะเกิดข้ึนจากการทดลอง
วิทยาศาสตร์ แต่ในบางคร้ังก็ช่วยเพิ่มความสนุกสนานใหแ้ก่เร่ืองราวในภาพยนตร์ โดยช่วยให้ผูช้ม
ไดม้องเห็นส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนต่อไปในอนาคต 

(3) มอนทาจ (Montage) เป็นชุดของซีนสั้ นๆ ท่ีมีความสัมพนัธ์กนั เม่ือ
มองภาพรวมแลว้จะบอกความหมายท่ีกลมกลืนเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั อาจใช้มอนทาจในการ
แสดงถึงการผา่นไปของเวลาท่ียาวนาน โดยในช่วงเวลาดงักล่าวจาํเป็นตอ้งบอกเล่าไวใ้นภาพยนตร์
ดว้ย แต่ไม่มีการเนน้มากนกั เช่น ช่วงเวลาในระหวา่งสงคราม นอกจากน้ียงันิยมใชม้อนทาจกบัฉาก
เหตุการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองท่ีอยูใ่นความคิดนึก เช่น ความฝัน เป็นตน้  
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2.4 งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง  
 

ในการวิจยัเร่ือง “การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-
footage)” ผูว้ิจยัไดศึ้กษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัต่อไปน้ี 
 

ธนพล น้อยชูช่ืน (2554) “ลกัษณะของภาพยนตร์สารคดีท่ีแสดงอตัวิสัยของไมเคิล มวัร์” 
ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการวิเคราะห์ลกัษณะเด่นทั้งในแง่ของเน้ือหาและการนาํเสนอในภาพยนตร์สารคดี 
ของ ไมเคิล มวัร์ โดยใชแ้นวทางการวิจยัเชิงคุณภาพดว้ยการวิเคราะห์ตวับท จากภาพยนตร์สารคดี
ของ ไมเคิล มวัร์ ทั้งหมด 6 เร่ืองท่ีเขา้ฉายในโรงภาพยนตร์ ผลการวิจยัพบวา่ ลกัษณะเด่นของไมเคิล 
มวัร์เกิดจากหลายปัจจยั ไดแ้ก่ พื้นฐานครอบครัวท่ีเปิดกวา้งทางการเมือง ความช่ืนชอบส่วนตวัของ
มวัร์ในการเคล่ือนไหวทางสังคม ความสนใจในอาชีพท่ีหลากหลายของมวัร์ และลกัษณะนิสัยท่ีมี
อารมณ์ขบขนัในเชิงเสียดสีและแสดงความคิดเห็นในมุมมองของตวัเองอยา่งเด่นชดั ทาํให้ผลงาน
ของมวัร์มีลกัษณะท่ีแตกต่างจากภาพยนตร์สารคดีอ่ืนๆ ในแง่เน้ือหาภาพยนตร์สารคดีของไมเคิล 
มวัร์ มีนัยเพื่อการต่อตา้นระบบทุนนิยมซ่ึงปรากฏตวัในหลายรูปแบบตามประเด็นของภาพยนตร์
สารคดีแต่ละเร่ือง โดยใชรู้ปแบบของขั้วตรงขา้มเชิงธรรมะและอธรรม มวัร์มกัส่อนัยสําคญัของ
ความพ่ายแพใ้นการต่อสู้เพ่ือให้ผูช้มรู้สึกสะเทือนใจในโศกนาฏกรรมของบุคคลท่ีเก่ียวขอ้ง และ
ปลุกเร้าให้ผูช้มเกิดความรู้สึกอยากเปล่ียนแปลงส่ิงท่ีไม่ดีท่ีปรากฏในเร่ืองดว้ย นอกจากนั้นในแง่
การนาํเสนอหรือเทคนิคดา้นภาพยนตร์สารคดีนั้น มวัร์รับอิทธิพลมาจากภาพยนตร์สารคดีท่ีเนน้ใส่
มุมมองความเห็นของผูส้ร้าง โดยมีพฒันาการมาจากภาพยนตร์ท่ีเป็นโฆษณาชวนเช่ือจากทางฝ่ังโซ
เวียต และนาซีเยอรมนั ประกอบกบัอิทธิพลท่ีเนน้ความสมจริงขณะถ่ายทาํในรูปแบบไดเรกซีเนมา 
(Direct Cinema) เม่ือมวัร์นําลกัษณะเด่นของตนเองมาผสมผสานเขา้ในแต่ละองค์ประกอบของ
ภาพยนตร์สารคดี ทาํให้เกิดสไตลภ์าพยนตร์สารคดีโดดเด่นเฉพาะตวัและแตกต่างจากภาพยนตร์
สารคดีอ่ืน 
 

เขมพทัธ์ พชัรวิชญ ์(2558ก) “ภาพยนตร์ไทยนอกกระแสกบัภาพสะทอ้นปัญหาสังคมไทย” 
ได้ศึกษาเก่ียวกับแนวคิดประเด็นปัญหาสังคมและภาพมายาคติท่ีปรากฏในภาพยนตร์ไทยนอก
กระแสเพื่อคน้ควา้แสวงหาแนวคิดและสไตลข์องผูก้าํกบัภาพยนตร์ท่ีนาํไปสู่การสร้างองคค์วามรู้
และคน้หาแนวคิดอุดมการณ์ท่ีแทจ้ริงของผูก้าํกบัภาพยนตร์ในการสร้างสรรคภ์าพยนตร์ไทยนอก
กระแสในปัจจุบนั ซ่ึงผูว้ิจยัได้วางขอบเขตการศึกษาภาพยนตร์ไทยนอกกระแสท่ีได้รับรางวลั
ภาพยนตร์ยอดเยี่ยมตั้ งแต่ปี พ.ศ. 2547-2557 เป็นจาํนวน 10 เร่ือง ได้แก่ ภาพยนตร์เร่ือง “สัตว์
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ประหลาด” “แสงศตวรรษ” “ลุงบุญมีระลึกชาติ” “พลอย” “นางไม”้ “ฝนตกข้ึนฟ้า” “เมืองเหงาซ่อน
รัก” “36” “Mary is Happy, Mary is Happy” และ “ตั้งวง” โดยใชว้ิธีวิจยั 2 วิธีการคือ การวิเคราะห์
ผลงานด้วยทฤษฎีภาพยนตร์ 6 ด้านในการวิเคราะห์ ได้แก่ ทฤษฎีสัจนิยมใหม่ (Neorealist Film 
Theory) ทฤษฎีภาพยนตร์แนวออเธอร์ (Auteur Theory) ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ (Psychoanalytic Film 
Theory) ทฤษฎีวิเคราะห์ภาพยนตร์แนวลัทธิมาร์กซิสต์ (Marxist Film Theory) ทฤษฎีวิเคราะห์
ภาพยนตร์แนวโครงสร้างนิยม (Structuralism) ทฤษฎีวิเคราะห์ภาพยนตร์แนวสัญญาณวิทยา 
(Semiotics) และการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกจากผูก้าํกบัภาพยนตร์จาํนวน 5 คน ไดแ้ก่ อภิชาติพงศ ์วี
ระเศรษฐกุล เป็นเอก รัตนเรือง อาทิตย ์อสัสรัตน์ นวพล ธาํรง-รัตนฤทธ์ิ และคงเดช จาตุรัตนตรั์ศมี 
ผลการวิจยัพบวา่ แรงบนัดาลใจในการสร้างภาพยนตร์ไทยนอกกระแสมาจากประสบการณ์ส่วนตวั
ของผูก้าํกบัภาพยนตร์ท่ีมีส่วนเช่ือมโยงกบัประเด็นปัญหาสังคมซ่ึงแฝงดว้ยแนวคิดลทัธิมาร์กซิสต ์
โดยใชท้ศันคติส่วนตวัในการตีแผ่มายาคติของสังคมไทยสไตล์ของภาพยนตร์อยู่ในแนวทางสัจ
นิยมใหม่อันเกิดจากรสนิยมของผูก้ ํากับ  ซ่ึงได้รับอิทธิพลมาจากภาพยนตร์นอกกระแสใน
ต่างประเทศอุดมการณ์ของผูก้าํกบัภาพยนตร์เหล่าน้ีสร้างภาพยนตร์ข้ึนเพื่อถ่ายทอดความคิดและ
อารมณ์ความรู้สึกส่วนตวัซ่ึงไม่มุ่งหวงัผลกาํไรเพราะผูส้ร้างภาพยนตร์ไดรั้บทุนอิสระซ่ึงไม่มีผลต่อ
การบงัคบัความคิดของผูส้ร้าง โดยผูว้ิจยัไดน้าํขอ้คน้พบมาสร้างสรรคเ์ป็นโครงเร่ืองในการสร้าง
ภาพยนตร์ 
 
 เขมพทัธ์ พชัรวิชญ์ (2558ข) “ภาพยนตร์สัจนิยมเสมือนเร่ืองแม่ทพัท่ีหายไป” ได้ศึกษา
เก่ียวกบัแนวคิดและรูปแบบของภาพยนตร์สัจนิยม (Realism Film) วิเคราะห์แนวคิดเก่ียวกบัโลก
เสมือน (Virtual World) ท่ีสร้างปัญหาต่อสังคมปัจจุบันและสร้างสรรค์ภาพยนตร์แนวคิดและ
รูปแบบใหม่ท่ีสะทอ้นปัญหาสังคมไทย ผลการวิจยัพบวา่ภาพยนตร์สัจนิยมเป็นรูปแบบท่ีมีมาตั้งแต่
การกาํเนิดของภาพยนตร์โลกซ่ึงมีพฒันาการและยงัคงไดรั้บความนิยมจวบจนปัจจุบนัโดยมีหลกั
สาํคญัดงัน้ี คือวิธีการวางโครงเร่ืองอยา่งหลวมๆ การเล่าเร่ืองราวสะทอ้นสังคมชีวิตคนธรรมดา โดย
ใชน้กัแสดงท่ีไม่ใช่ดาราใชส้ไตลภ์าพแบบภาพยนตร์สารคดี การถ่ายทาํในสถานท่ีจริงโดยหลีกเล่ียง
การปรุงแต่งดา้นภาพเสียงและการตดัต่อ รูปแบบและแนวคิดเหล่าน้ีเอ้ือต่อการนาํเสนอเร่ืองราวท่ี
สะทอ้นความจริงของสงัคมซ่ึงผูว้ิจยัไดน้าํแนวคิดดงักล่าวผสมผสานกบัจินตนาการโลกเสมือนเพ่ือ
สร้างสรรคภ์าพยนตร์รูปแบบใหม่โดยนําเร่ืองราวเก่ียวกบัโลกเสมือนไดแ้ก่สังคมออนไลน์การ
พนันออนไลน์และเกมออนไลน์มาวิเคราะห์และสร้างสรรค์เป็นภาพยนตร์สั้ นภาพยนตร์ไดจ้ดั
ฉายณโรงภาพยนตร์และประเมินผลงานดว้ยการวิจยัแบบสนทนากลุ่ม (Focus Groups) ผลสรุป
พบวา่ ภาพยนตร์ไดแ้สดงใหเ้ห็นแนวคิดของมนุษยท่ี์สับสนระหว่างความเป็นจริงกบัโลกเสมือนซ่ึง
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โลกเสมือนไดย้ ัว่ยุให้จิตใตส้ํานึกของมนุษย ์ไดแ้ก่ ความรุนแรงและพฤติกรรมท่ีผิดศีลธรรมมา
สร้างปัญหาต่อโลกความเป็นจริง แมว้่าจะภาพยนตร์ยงัไม่สามารถสร้างสไตลใ์หม่ท่ีโดดเด่นไดแ้ต่ก็
นบัวา่ผูว้ิจยัสามารถคน้พบแนวคิดใหม่ในภาพยนตร์สจันิยมเสมือน 
 
 อุสุมา สุขสวสัด์ิ และพฤทธ์ิ ศุภเศรษฐศิริ (2559) “การศึกษาวิเคราะห์ภาพยนตร์ไทยนอก
กระแสท่ีไดรั้บรางวลัระหว่าง พ.ศ. 2543-2555” ไดศึ้กษาเก่ียวกบั ลกัษณะโครงสร้างองคป์ระกอบ
รูปแบบวิธีการเล่าเร่ือง รวมทั้งเน้ือหาสาระและแรงบนัดาลการสร้างของภาพยนตร์นอกกระแสท่ี
ประสบความสาํเร็จไดรั้บรางวลัเกียรติยศในระดบันานาชาติระหว่างปี พ.ศ. 2543-2555 และเพื่อให้
เห็นถึงคุณค่าความงามของภาพยนตร์เหล่าน้ีในแง่ของการทําหน้าท่ีสะท้อนภาพลักษณ์ทาง
วฒันธรรมและสังคมไทย โดยปราศจากอิทธิพลกลไกทางการตลาด หรือความพยายามในการสร้าง
ภาพลกัษณ์ใดๆ ของผูมี้อาํนาจ ผูว้ิจยัใชว้ิธีการวิเคราะห์ตวับท เน้ือหา และรูปแบบภายในภาพยนตร์ 
วิเคราะห์บริบทโดยให้ความสนใจบริบทโดยให้ความสนใจบริบทแวดลอ้มภาพยนตร์และการ
วิเคราะห์ผูรั้บสารโดยการศึกษากลุ่มผูช้มภาพยนตร์ท่ีเป็นนักวิชาการและนักวิจารณ์ทั้ งในและ
ต่างประเทศมีการนาํเสนอขอ้มูลท่ีไดด้ว้ยวิธีพรรณนาเชิงวิเคราะห์ 
 ผลการการวิจยัพบว่าในแง่เน้ือหาภาพยนตร์กลุ่มน้ีมกัให้ความสาํคญักบักลุ่มคนชายขอบมี
การใชส้ัญญะเพื่อบอกเป็นนัยในการวิพากษ์เร่ืองท่ีละเอียดอ่อนและเส่ียงท่ีจะพูดออกมาตรงๆ มี
วิธีการเล่าเร่ืองท่ีสร้างสรรคโ์ดดเด่นไม่เหมือนใครในแง่บริบทพบว่าผูก้าํกบัภาพยนตร์หรือศิลปิน
ผูส้ร้างผลงานลว้นมีการศึกษาทางดา้นภาพยนตร์และดา้นมนุษยศาสตร์อ่ืนๆ มาเป็นพื้นฐานพวกเขา
เหล่าน้ีมักได้รับแรงบันดาลใจในการสร้างภาพยนตร์จากบริบททางประวติัศาสตร์สังคมและ
การเมืองมีการนําเสนอแนวคิดแบบอุดมคติอนัอิสระของตนผ่านผลงานนอกจากนั้นภาพยนตร์
เหล่าน้ียงัไดส้ะทอ้นภาพลกัษณ์ของสังคมไทยในดา้นต่างๆ ทั้งวฒันธรรมประวติัศาสตร์สังคม
การเมืองและอุดมการณ์ของผูค้นร่วมสมยัรวมไปถึงการกา้วเขา้สู่ความเป็นสังคมยุคหลงัสมยัใหม่
ออกสู่สายตาผูช้มในระดบันานาชาติอีกดว้ย 
 

 
 



 

บทที ่3 
 

ระเบียบวธีิวจิยั 
 

 การวิจัยเร่ือง “การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-
footage)” ใชว้ิธีการวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยวิเคราะห์ตวับท (Textual Analysis) 
ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) โดยการเก็บรวบรวมจากเอกสาร (Documentary 
Search) และโสตทศันวสัดุเป็นเคร่ืองมือในการวิจยัและเก็บรวบรวมขอ้มูลเพื่อนาํไปวิเคราะห์ขอ้มูล
และประมวลผลโดยมีรายละเอียดของระเบียบวิธีวิจยัตามลาํดบัดงัน้ี 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

3.2 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
 3.3 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
 3.4 การนาํเสนอผลการวิจยั 
 

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 
 ประเภทโสตทศันวสัดุ ไดแ้ก่ ภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) โดยใชว้ิธีเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซ่ึงเป็นภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ ท่ีเขา้ฉายในโรงภาพยนตร์
ไทย จาํนวน 10 เร่ือง และพิจารณาเลือกภาพยนตร์ท่ีมีคะแนนความพึงพอใจของผูช้มภาพยนตร์จาก 
The Internet Movie Database (IMDb, 2019) โดยมีเกณฑ์คะแนนไม่ตํ่ากว่า 5.5 จนถึง 7.5 เน่ืองจาก
เป็นเกณฑค์ะแนนส่วนมากท่ีผูช้มภาพยนตร์ให้ความคิดเห็นว่าเป็นภาพยนตร์ท่ีมีความยอดเยี่ยมใน
ระดบัปานกลางซ่ึงเกบ็รวบรวมไดจ้ากร้านจาํหน่ายแผน่วีดีโอซีดี/ดีวีดี (VCD/DVD) ประกอบดว้ย 

1) ภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] (2007) คะแนนจาก IMDb คือ 7.5 
2) ภาพยนตร์เร่ือง Chronicle (2012) คะแนนจาก IMDb คือ 7.1 
3) ภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield (2008) คะแนนจาก IMDb คือ 7.0 
4) ภาพยนตร์เร่ือง Project X (2012) คะแนนจาก IMDb คือ 6.7 
5) ภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry (2015) คะแนนจาก IMDb คือ 6.7 
6) ภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project (1999) คะแนนจาก IMDb คือ 6.4 
7) ภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity (2007) คะแนนจาก IMDb คือ 6.3 
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8) ภาพยนตร์เร่ือง Quarantine (2008) คะแนนจาก IMDb คือ 6.0 
9) ภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm (2014) คะแนนจาก IMDb คือ 5.8 
10) ภาพยนตร์เร่ือง Unfriended (2014) คะแนนจาก IMDb คือ 5.6 

  
รวมทั้งคลิปภาพเคล่ือนไหวจากระบบออนไลน์อินเทอร์เน็ตเช่นคลิปตวัอย่างภาพยนตร์และคลิป
เบ้ืองหลงัในการถ่ายทาํ เป็นตน้ 
 

3.2 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 
 การวิจัยคร้ังน้ีผูว้ิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสาร (Documentary Search) และจาก
โสตทศันวสัดุ โดยผูว้ิจยัเก็บรวบรวมขอ้มูลจากแผ่นวีดีโอซีดี/ดีวีดี (VCD/DVD) ท่ีบนัทึกภาพและ
เสียงภาพยนตร์แนวฟาวด์  ฟุต เทจ  (Found-footage) ซ่ึ งได้จากการซ้ือแผ่นวี ดี โอซี ดี /ดีวี ดี 
(VCD/DVD) จากร้านคา้ และคลิปภาพเคล่ือนไหวต่างๆ ผา่นระบบออนไลน์อินเทอร์เน็ตเพื่อนาํมา
เป็นแหล่งขอ้มูลหลกัท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลและพิจารณารายละเอียดต่างๆ เก่ียวกบัการส่ือสาร
ดว้ยภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) และสไตล์ในการนาํเสนอ
ของผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) จากนั้นนาํภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุต
เทจ (Found-footage) ท่ีเขา้ฉายในโรงภาพยนตร์ไทย จาํนวน 10 เร่ือง มาชมเพื่อสํารวจและคน้ควา้
โดยเลือกเฉพาะช็อตของภาพยนตร์ท่ีน่าสนใจเพื่อนาํขอ้มูลท่ีไดไ้ปวิเคราะห์ในขั้นตอนต่อไป 
 

3.3 การวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 ผูว้ิจยันําขอ้มูลท่ีไดม้าจากขอ้มูลจากเอกสารและขอ้มูลจากโสตทศันวสัดุท่ีเก่ียวขอ้งกับ 
“การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage)” เพื่อความ
เหมาะสมในการวิเคราะห์ขอ้มูลประเภทโสตทศันวสัดุและคลิปภาพเคล่ือนไหวจากระบบออนไลน์
อินเทอร์เน็ตโดยวิเคราะห์ถึงภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) ซ่ึง
ผูว้ิจยัจะทาํการศึกษาในเร่ืองขนาดภาพ มุมกลอ้ง มุมมองและการเคล่ือนไหวของกลอ้ง แสง สี และ
เสียงในภาพยนตร์ รวมไปถึงการตดัต่อท่ีใชใ้นภาพยนตร์ และสไตลใ์นการนาํเสนอของผูส้ร้างสรรค์
ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) ผูว้ิจัยจะทําการศึกษาในเร่ืองของสไตล์ในการ
นาํเสนอของผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ 
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3.4 นําเสนอผลการวจิยั 
 
 ผูว้ิจัยนําขอ้มูลท่ีได้จากการวิเคราะห์ขอ้มูลจากเอกสารและขอ้มูลจากโสตทัศนวสัดุท่ี
เก่ียวขอ้งกบั “การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage)” มา
นําเสนอผลการวิจัยในรูปแบบพรรณนา (Descriptive) โดยนําเสนอตามหัวขอ้ท่ีสอดคล้องกับ
วตัถุประสงคใ์นการวิจยั 



 

บทที ่4 
 

ภาษาภาพยนตร์ 
 

 การวิจัยเร่ือง “การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-
footage)” ผูว้ิจยัทาํการวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ ทั้งหมด 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ องคป์ระกอบดา้น
ขนาดภาพ มุมกลอ้ง มุมมอง การเคล่ือนไหวกลอ้งองคป์ระกอบดา้นแสงและเงา องคป์ระกอบดา้นสี 
องคป์ระกอบดา้นเสียง และองคป์ระกอบดา้นการตดัต่อ โดยผูว้ิจยัจะแยกการวิเคราะห์ตามลาํดบั
ภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ ดงัต่อไปน้ี 
 

4.1 ภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 
  

เร่ืองยอ่ 
 
เดือนตุลาคม ปี ค.ศ. 1994 นักศึกษาวิชาภาพยนตร์ 3 คน ไดแ้ก่ ฮีเธอร์ โจชวั และไมเคิล 

พวกเขาหายตวัเขา้ไปในป่าเบอร์กิทส์วิลล์รัฐแมร่ีแลนด์ขณะถ่ายทาํสารคดี อีกปีต่อมามีผูค้น้พบ
ฟิลม์ของพวกเขา พวกเขาไดร้วมตวักนัเพื่อท่ีจะไปถ่ายทาํสารคดีในป่าของรัฐแมร่ีแลนด์เก่ียวกบั
เร่ืองตาํนานพ้ืนเมืองแม่มดแบลลท่ี์ว่ากนัว่าเคยมีเด็กหายตวัไปในป่าเพราะถูกแม่มดแบลลจ์บัตวัไป 
ทั้งสามคนตดัสินใจเดินเขา้ไปในป่าลึกโดยมีฮีเธอร์เป็นผูน้าํทางโดยการใชเ้พียงแผนท่ีและเขม็ทิศ
เท่านั้น ซ่ึงวนัแรกของการถ่ายทาํสารคดีก็ดาํเนินไปดว้ยดี แต่วนัต่อๆ มาพวกเขาไดย้ินหัวเราะของ
ใครบางคนในป่า ขณะท่ีพวกเขากาํลงัหลบักนัและเสียงเหมือนมีคนปาหินเล่นในป่ายามวิกาลทั้งท่ี
ในป่ามีแค่พวกเขา 3 คนเท่านั้น เม่ือการถ่ายทาํดาํเนินต่อไป พวกเขาก็ไดพ้บกบัสัญลกัษณ์ท่ีเหมือน
ก่ิงไมผ้กูติดกนัเหมือนรูปคนแขวนไวต้ามตน้ไม ้ซ่ึงตอ้งมีผูก้ระทาํข้ึนไวแ้ต่พวกเขาไม่รู้ว่าเป็นฝีมือ
ใคร ทั้งสามคนเร่ิมมีอาการเครียดอยา่งเห็นไดช้ดัจึงพากนัตดัสินใจลม้เลิกงานถ่ายแลว้ออกจากป่า 
แต่ปรากฏว่าแผนท่ีนาํทางของพวกเขาหายไปยิง่สร้างความกงัวลใหก้บัพวกเขา พวกเขาตอ้งทนกบั
การอยูใ่นป่านั้นนานนบัวนันบัคืน ยิง่มีส่ิงประหลาดแปลกปลอมเขา้มาหาพวกเขา ตั้งแต่มีเสียงเด็ก
หวัเราะดงัลัน่ป่าตลอดคืน และท่ีร้ายไปกว่านั้นคือโจชวัหายตวัไปในคืนหน่ึงทั้งฮีเธอร์ และไมเคิลรู้
ดีแลว้วา่พวกเขากาํลงัถูกเล่นงานกบัส่ิงท่ีมองไม่เห็น 
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 การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ 
 

ภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project เป็นภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) 
มีการส่ือสารดงัน้ี 
 

4.1.1 ขนาดภาพ มุมกล้อง มุมมองและการเคลือ่นไหวกล้อง 
 

4.1.1.1 ขนาดภาพ 
 

 ภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project มีการเลือกใชข้นาดภาพหลากหลาย เช่น 
ขนาดภาพไกล (Long Shot, LS) ขนาดภาพปานกลาง (Medium Shot, MS) ขนาดภาพใกล ้(Close 
Up, CU) และ ภาพทู ช็อต (Two-shot) เป็นตน้ 
 

 
 

 

รูปท่ี 4.1 ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 
ท่ีมา: Cowie & Hale, 1999 

 
ขนาดภาพไกล (Long Shot, LS) เป็นขนาดภาพท่ีตอ้งการให้เห็นภาพรวมทั้งหมด

ของสถานท่ีระหวา่งทางท่ีพวกเขาทั้ง 3 กาํลงัจะเดินทางไปป่าเบอร์กิทส์วิลลรั์ฐแมร่ีแลนด ์
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รูปท่ี 4.2 ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 
ท่ีมา: Cowie & Hale, 1999 

 
ขนาดภาพปานกลาง (Medium Shot, MS) เป็นขนาดภาพท่ีเห็นตั้งแต่บั้นเอวข้ึนไป 

ซ่ึงขนาดภาพน้ีแสดงรายละเอียดวตัถุต่างๆ ท่ีเคล่ือนไหวอยู่ไดช้ดัเจน ชวนให้ผูช้มภาพยนตร์จอ้ง
มองรายละเอียดเหล่านั้น 

 

 
 

รูปท่ี 4.3 ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 
ท่ีมา: Cowie & Hale, 1999 

 
 ขนาดภาพใกล ้(Close Up, CU) เป็นขนาดภาพท่ีตอ้งการใช้เน้นรายละเอียด ซ่ึง
จากช็อตน้ีขนาดภาพใกลน้ี้ตอ้งการใชผู้ช้มภาพยนตร์ไดรั้บถึงอารมณ์และความรู้สึกของฮีเทอร์ท่ี
เตม็ไปดว้ยความหวาดกลวั ความรู้สึกผดิต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน และความหวาดระแวง 
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รูปท่ี 4.4 ภาพทู ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 
ท่ีมา: Cowie & Hale, 1999 

 
ภาพทู  ช็อต (Two-shot) เป็นขนาดภาพประเภทหน่ึงในขนาดภาพปานกลาง 

ลกัษณะขนาดภาพน้ีจะเนน้การนาํเสนอภาพคน 2 คนร่วมเฟรมกนั จากช็อตในภาพยนตร์น้ีเป็นการ
แสดงถึงความสมัพนัธ์ระหวา่งเพื่อนท่ีสนิทสนมกนัของโจชวัร์และไมเคิล 

 
4.1.1.2 มุมกลอ้ง 
 

 มุมกล้องส่วนใหญ่ของภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project จะเลือกใช้มุม
กลอ้งระดบัสายตา (Eye Level Angle) เป็นส่วนใหญ่เพ่ือให้ความรู้สึกธรรมดา และเลือกใชมุ้มตํ่า 
(Low Angle) เพื่อใหค้วามรู้สึกวา่วตัถุมีความสาํคญัมากกวา่ปกติ 
 

 
 

รูปท่ี 4.5 มุมกลอ้งระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 
ท่ีมา: Cowie & Hale, 1999 
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 มุมกลอ้งระดบัสายตา (Eye Level Angle) ภาพยนตร์เร่ืองน้ีส่วนใหญ่เลือกใชมุ้ม
กลอ้งน้ี เน่ืองจากผูส้ร้างสรรคต์อ้งการใชภ้าพท่ีไดเ้ป็นลกัษณะภาพท่ีเกิดจากการถ่ายเหตุการณ์ทัว่ๆ 
ไป เพื่อให้ผูช้มภาพยนตร์เช่ือว่าเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง ไม่ได้ผ่านการ
สร้างสรรค ์

 

 
 

รูปท่ี 4.6 มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 
ท่ีมา: Cowie & Hale, 1999 

 
มุมตํ่า (Low Angle) ภาพของฮีเทอร์ในมุมน้ีส่งผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของ

ผูช้มภาพยนตร์ได้เป็นอย่างมาก เน่ืองจากมุมน้ีจะเน้นให้ตวัละครท่ีถูกถ่ายอยู่นั้ นมีความสําคญั
มากกวา่ปกติ และจากในช็อตน้ีฮีเทอร์ตอ้งการแสดงความรู้สึกผดิท่ีมีอยูใ่นใจต่อเหตุการณ์ทั้งหมดท่ี
เกิดข้ึนใหก้บัผูช้มไดรั้บรู้ถึงความรู้สึกนั้นจริง 

 
4.1.1.3 มุมมองและการเคล่ือนไหวกลอ้ง 
 

 ภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project มีมุมมองแบบซับเจกทีฟ  (Subjective 
Camera Angle) มุมมองน้ีให้ความหมายถึง ตวัละครและผูช้มมีส่วนร่วมต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไป
พร้อมกนัๆ ผูช้มจะรู้สึกว่าตวัละครกาํลงัพดูคุยหรือกระทาํส่ิงๆ หน่ึงไปพร้อมกนั เช่น ช็อตท่ีไมเคิล 
โจชวั และฮีเทอร์ ท่ีกาํลงัวิตกกงัวลกบัการหาทางออกจากป่า พวกเขาทั้ง 3 คนกาํลงัหลงทางและเร่ิม
มีปากเสียงกนัรุนแรงข้ึน ซ่ึงในเวลานั้นพวกเขาไม่มีแมแ้ต่อาหาร และยิง่เดินหาทางออกมาเท่าไหร่ 
เส้นทางก็วนกลบัมานะจุดเดิม มุมกลอ้งท่ีฮีเทอร์เป็นคนถือถ่ายเร่ืองราวนั้น ทาํใหผู้ช้มรู้สึกถึงความ
กดดนั การพยายามหาทางออกจากป่า และนอกจากนั้นยงัรู้สึกว่าการมีปากเสียงกนัอย่างรุนแรงท่ี
เกิดข้ึนเหมือนผูช้มไดรั้บรู้สึกความรู้สึกท่ีพวกเขาตอ้งการในเวลานั้นจริงๆ 
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รูปท่ี 4.7 ช็อตปิดทา้ยเร่ืองของภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 
ท่ีมา: Cowie & Hale, 1999 

 
ช็อตปิดทา้ยเร่ืองท่ีฮีเทอร์กาํลงัพดูกบักลอ้งดว้ยความหวาดกลวั กงัวล และรู้สึกผิด

ต่อเร่ืองราวท่ีเธอไดเ้ป็นคนทาํข้ึน เธอพยายามขอโทษและพูดถึงบุคคลต่างๆ ซ่ึงช็อตน้ีเป็นช็อตท่ี
แสดงใหผู้ช้มรู้สึกวา่ส่ิงท่ีเธอพดูอยูน่ั้นทาํใหผู้ช้มรู้สึกกงัวล หวาดกลวัไปดว้ยกบัเธอ 
 

 
 

รูปท่ี 4.8 การเคล่ือนไหวกลอ้งในภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 
ท่ีมา: Cowie & Hale, 1999 

 
การเคล่ือนไหวกลอ้งของภาพยนตร์เร่ืองน้ีเลือกใชว้ิธีเคล่ือนไหวกลอ้งดว้ยการถือ

ถ่าย หรือแฮนเฮลด์ (Handheld) ซ่ึงในภาพยนตร์ผูท่ี้มีหน้าท่ีเป็นช่างภาพประจาํโปรเจค คือ โจชวั 
เขาเลือกใชก้ลอ้งจาํนวนทั้งหมด 2 ตวั ซ่ึงทั้ง 2 ตวั เขาใชว้ิธีการถือกลอ้งถ่ายโดยไม่ใชข้าตั้งกลอ้ง 
ซ่ึงภาพจะเคล่ือนไหวไปมาตามการเคล่ือนไหวของนักแสดง ทาํให้ผูช้มรู้สึกเขา้ไปมีส่วนร่วมกบั
เร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนกบัพวกเขาดว้ย ลกัษณะของการเคล่ือนไหวกลอ้งเช่นน้ีทาํใหรู้้สึกวา่เป็นเหตุการณ์
ท่ีเกิดข้ึนจริง และนักแสดงกาํลงัเผชิญเหตุการณ์ต่างๆอยู่จริง หรือแมแ้ต่การสัมภาษณ์ชาวบา้นใน
หมู่บา้นพวกเขากเ็ลือกการเคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮลด ์
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รูปท่ี 4.9 ฉากฮีเทอ ไมเคิล และโจชวั สมัภาษณ์ชาวบา้นในหมู่บา้น 
ในการถ่ายทาํโปรเจคบริเวณภายในเมืองและป่า 
ในภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 

ท่ีมา: Cowie & Hale, 1999 
 
 4.1.2 องค์ประกอบด้านการแสดง (Acting) 
 

 ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เขียนโครงเร่ืองข้ึนแบบไม่มีบทสนทนา เน่ืองจากผู ้
สร้างสรรคภ์าพยนตร์ตอ้งการคดัเลือกนกัแสดงโดยการให้นกัแสดงแต่ละคนอิมโพรไวส์เพื่อแสดง
ใหเ้ห็นความเหมือนจริง เม่ือถึงเวลาถ่ายทาํจริงนกัแสดงทั้ง 3 คน ไดแ้ก่ ฮีเทอร์ ไมเคิล และโจชวั ได้
ส่งเขา้ไปในป่าและพวกเขาจะได้รับคาํสั่งในแต่ละวนัผ่านกระดาษท่ีวางเอาไว ้ดงันั้นทุกๆ การ
แสดงของพวกเขาแสดงใหเ้ห็นถึงความเหมือนจริงและสมบทบาทกบัการแสดงท่ีพวกเขาไดรั้บ ทั้ง
การแสดงท่ีแสดงออกทางท่าทาง หนา้ตา คาํพูด และโดยเฉพาะอารมณ์ท่ีพวกเขาแสดงออกมาจาก
ความรู้สึกหวาดกลวั วิตกกงัวล จากเหตุการณ์ท่ีไดเ้จอจริงๆ ซ่ึงนกัแสดงทั้ง 3 คน จะถูกสร้างความ
ตึงเครียดมากข้ึนเร่ือยๆ เพื่อทาํใหค้วามกดดนัของพวกเขาท่ีแสดงออกในภาพยนตร์ดูมีความเหมือน
จริง 
 

   
 

รูปท่ี 4.10 การแสดงจากการอิมโพรไวส์ในภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 
ท่ีมา: Cowie & Hale, 1999 
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 จากรูปท่ี 4.10 เป็นการแสดงจากการอิมโพรไวส์ของฮีเทอ ท่ีแสดงออกถึงความวิตกกงัวล 
ความเครียด ความกดดนั และความโกรธผา่นออกจากสายตาและอารมณ์ท่ีเธอกาํลงัถ่ายทอดออกมา 
 
 4.1.3 องค์ประกอบด้านแสงและเงา (Lights and Shadows) 
 
 ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ตอ้งการให้ผูช้มเช่ือว่าเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนเป็นเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริง 
ดงันั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีเลือกใชแ้สงจากแหล่งแสงธรรมชาติมากกว่าแสงท่ีเกิดจากการจดัแสง เช่น 
การก่อกองไฟในตอนกลางคืนของฮีเทอ ไมเคิล และโจชวั ส่วนใหญ่ในช่วงเวลากลางคืนจะเลือกใช้
แหล่งแสงท่ีไดจ้ากไฟฉาย หรือดวงไฟท่ีติดอยูก่บักลอ้งใชถ่้ายทาํ 
 

   
 

รูปท่ี 4.11 ช็อตการเลือกใชแ้สงจากแหล่งแสงธรรมชาติ ไม่ไดผ้า่นการจดัแสงจากแหล่งแสงอ่ืนๆ  
ในภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 

ท่ีมา: Cowie & Hale, 1999 
 

   
 

รูปท่ี 4.12 แสงดวงไฟท่ีติดอยูก่บักลอ้งเป็นแหล่งแสงหลกัในการถ่ายทาํในช่วงเวลากลางเป็น
ส่วนมาก ในภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 

ท่ีมา: Cowie & Hale, 1999 
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  นอกจากนั้ นภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project เน้นใช้โทนแสงโลว์คีย์
ค่อนขา้งมาก เน่ืองจากผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์นาํเสนอเร่ืองราวเขยา่ขวญัเนน้ใหเ้หตุการณ์เกิดเงามืด
มากกว่าแสงสว่าง ซ่ึงโทนแสงลกัษณะน้ีสามารถส่ือให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงความน่ากลวัของ     
ส่ิงล้ีลบั ความลุน้ระทึกต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน และยงัมีการใชโ้ทนแสงไฮคียเ์พ่ือให้ปูเร่ืองราวของ
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์ และเพ่ือให้ผูช้มภาพยนตร์ไดรู้้สึกผ่อนคลายความรู้สึกตึงเครียด
จากเร่ืองราวท่ีกาํลงัเกิดข้ึน 
 

   
 

รูปท่ี 4.13 โทนแสงไฮคีย ์และโทนแสงโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 
ท่ีมา: Cowie & Hale, 1999 

 

 4.1.4 องค์ประกอบด้านสี (Color) 
 

 สีท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์เร่ืองน้ีส่วนใหญ่เป็นสีท่ีเกิดข้ึนจากฉาก และสีท่ีเกิดข้ึนจากอุปกรณ์
ประกอบฉากต่างๆ ท่ีมีผลทางดา้นจิตวิทยา เช่น การเลือกใชเ้ตน็ทสี์เขียว ซ่ึงผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์
เลือกใชสี้เตน็ทเ์ป็นสีเขียวเพื่อส่ือความหมายถึง เหตุการณ์ท่ีมีความตึงเครียด ใหมี้ความผอ่นคลายลง 
หรือส่ือถึงการสร้างความหวงัใหก้บัตวัละคร 
 

   
 

รูปท่ี 4.14 การเลือกใชสี้อุปกรณ์ประกอบฉากในภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 
ท่ีมา: Cowie & Hale, 1999 
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 4.1.5 องค์ประกอบด้านเสียง (Sound) 
  

เม่ือพดูถึงองคป์ระกอบทางดา้นเสียงของภาพยนตร์เร่ืองน้ีแลว้นั้น ส่วนใหญ่ภาพยนตร์เร่ือง
น้ีเลือกใช ้เสียงบทสนทนา (Dialogue) และเสียงประกอบ (Sound Effect) 
   

เสียงบทสนทนา (Dialogue) ของภาพยนตร์เร่ืองน้ี เป็นบทสนทนาท่ีนกัแสดงทั้ง 3 คน อิม
โพรไวส์ข้ึนมาเอง ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์ทาํโครงร่าง (Outline) ไวโ้ดยท่ีไม่มีบทพูดเลยแมแ้ต่
ประโยคเดียว เน่ืองจากพวกเขาตอ้งการใหน้กัแสดงดน้สดเอาเองเพ่ือความสมจริง และเสียงทั้งหมด
ท่ีเกิดข้ึนเกิดจากการบนัทึกเสียงของไมเคิล หน่ึงในสมาชิกท่ีมีหนา้ท่ีในการบนัทึกเสียงทั้งหมด และ
นอกจากนั้นยงัมีการสัมภาษณ์คนในหมู่บา้นเมืองเบอร์กิตตส์วิลล ์ซ่ึงบทสัมภาษณ์ท่ีเกิดข้ึนกบัคน
ในหมู่บ้านผูส้ร้างสรรค์มีการซักซ้อมบทพูดกับชาวบ้าน  แต่นักแสดงทั้ ง 3 คนจะต้องเป็นผู ้
สมัภาษณ์โดยท่ีไม่ทราบล่วงหนา้ 

 
 เสียงประกอบ (Sound Effect) เป็นเสียงต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนในฉาก เช่น เสียงการเดินเหยียบ
ใบไมแ้หง้ เสียงวิ่งของนกัแสดงท่ีกาํลงัพยายามวิ่งหนีส่ิงท่ีมองไม่เห็น หรือวิ่งหนีภยัอนัตรายท่ีกาํลงั
จะเกิดข้ึน ซ่ึงเสียงประกอบในภาพยนตร์ไม่ไดถู้กสร้างข้ึนแต่เป็นเสียงท่ี ถูกบนัทึกข้ึนจริงในขณะท่ี
กาํลงัถ่ายทาํ ดงันั้นเสียงท่ีเกิดข้ึนค่อนขา้งเป็นเสียงท่ีสมบูรณ์แบบและช่วยสร้างความสมจริงให้กบั
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน และเสียงการหายใจถือเป็นเสียงประกอบอีกเสียงหน่ึงท่ีช่วยเพิ่มอรรถรสให้
ภาพยนตร์เขยา่ขวญัเร่ืองน้ีมีความเหมือนจริง และเสียงหายใจถ่ีบ่อยน้ีสร้างความรู้สึกตึงเครียด ลุน้
ระทึกใหก้บัผูช้มภาพยนตร์อีกดว้ย 
  
 4.1.6 องค์ประกอบด้านการตดัต่อ (Editing) 
  

ภาพยนตร์เร่ืองน้ีใชเ้วลาในการถ่ายทาํทั้งหมด 8 วนั ฟุตเทจทั้งหมดมีความยาว 19 ชัว่โมง 
แต่ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์ตอ้งตดัต่อภาพยนตร์ให้เหลือเพียง 86 นาที ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเลือกใช้
วิธีการตัดต่อแบบเรียบเรียง (Compilation Cutting) วิธีการตัดต่อในลักษณะน้ีมักจะนิยมใช้ใน
ภาพยนตร์สารคดี (Documentary) ซ่ึงการตดัต่อแบบเรียบเรียงเป็นการตดัต่อท่ีไม่ไดค้าํนึงถึงความ
ต่อเน่ืองการแสดงของนักแสดงภาพหรือช็อตต่างๆ จะถูกนํามาเรียงร้อยเขา้ด้วยกัน โดยการใช้
เสียงดนตรีหรือเสียงประกอบต่างๆ มาประกอบเช่ือมโยงกนัเพื่อการสร้างความต่อเน่ือง เช่น ช็อตท่ี
เล่าถึงนกัแสดงทั้ง 3 คนเจอสญัลกัษณ์แปลกๆ เป็นก่ิงไมท่ี้ขดักนัเป็นรูปคนถูกหอ้ยไวอ้ยูเ่ป็นจาํนวน
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มาก จากนั้ นภาพตัดไปตอนกลางคืนในเต็นท์ซ่ึงพวกเขาพยายามท่ีจะช่วยกันหาทางออกกับ
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน สังเกตไดว้่าการแสดงของนกัแสดงทั้ง 3 คน ไม่ไดมี้ความต่อเน่ืองกนั เน่ืองจาก
การตดัต่อในลกัษณะน้ีไม่ไดค้าํนึงถึงความต่อเน่ือง และผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชช็้อตท่ีกาํลงั
เดินในป่าเป็นเสียงประกอบ ซ่ึงเสียงประกอบน้ีเป็นส่วนเช่ือมโยงท่ีทาํใหแ้ต่ละช็อตถูกเรียงร้อยกนั
เขา้กนัไดอ้ยา่งสมบูรณ์แบบ 

 

  
 

  
 

รูปท่ี 4.15 การตดัต่อแบบเรียบเรียง ในภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 
ท่ีมา: Cowie & Hale, 1999 

 

4.2 ภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
 
 เร่ืองยอ่ 
 
 แองเจลา พิธีกรสาวรายการโทรทศัน์ เน้นนาํเสนอเร่ืองราวของคนกลางคืนและภาพชีวิต
ยามคํ่าคืนในนครหลวงของสเปน ในการบนัทึกเทปวนันั้นกลุ่มคนท่ีเป็นหัวขอ้หลกัของรายการคือ 
พนักงานดบัเพลิงกะดึกตอ้งเฝ้ายามขณะท่ีคนทั้งเมืองกาํลงัหลบัแองเจลาเดินทางไปศูนยด์บัเพลิง
พร้อมช่างภาพช่ือ พาโบล ในคืนนั้นการถ่ายทาํเหมือนจะจบลงแบบไม่มีอะไรจนกระทัง่มีกร่ิง
สญัญาณดงัข้ึน ทางศูนยไ์ดรั้บแจง้จากผูเ้ช่าพกัในตึกอพาร์ตเมนตห์ลงัหน่ึงวา่ ไดย้นิเสียงกรีดร้องดงั
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มาจากห้องใกลเ้คียง ผูเ้ช่าในห้องตน้เหตุนั้น เป็นหญิงชราท่ีอาศยัอยูต่ามลาํพงั พลเมืองดีคาดว่าเธอ
น่าจะประสบเหตุร้ายแรงบางอย่างและต้องการให้เจา้หน้าท่ีบุกเขา้ไปช่วยเหลือ แองเจลาและ
พาโบลจึงติดรถบุรุษดบัเพลิง 2 คนไปยงัท่ีเกิดเหตุ พวกเขาพบผูเ้ช่าพกัอพาร์ตเมนตห์อ้งอ่ืนๆ ในตึก
เดียวกันต่างเกิดความตระหนกตกใจและสงสัยต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนพวกเขารวมตัวกันเพื่อ
สังเกตการณ์อยูท่ี่โถงชั้นล่างและเม่ือทีมช่วยเหลือบุกข้ึนไปชั้นบน พร้อมดว้ยเจา้หนา้ท่ีตาํรวจอีก 2 
นาย ภายในห้องตน้เหตุ พวกเขาก็พบหญิงชราซ่ึงเป็นเจา้ของเสียงกรีดร้องกาํลงัยืนโยกไปมาคลา้ย
กบัจะไม่รับรู้เร่ืองราวท่ีกาํลงัเกิดข้ึน ร่างของหญิงชราเตม็ไปดว้ยเลือด เจา้หนา้ท่ีท่ีเห็นจึงตรงเขา้ไป
หาเธอหวงัจะให้ความช่วยเหลือ แต่รู้หรือไม่ว่า ร่างท่ีเตม็ไปดว้ยเลือดท่ียนือยูต่รงนั้น จริงๆ แลว้คือ
ซอมบ้ีกระหายเลือด ท่ีพร้อมจะจู่โจมส่ิงมีชีวิตทุกประเภทท่ีพบเจอ และตอ้งกลายเป็นพวกเดียวกนั 
 
 การวิเคราะห์ดว้ยภาษาภาพยนตร์ 
 

ภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] เป็นภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) มีการส่ือสารดงัน้ี 
 

4.2.1 ขนาดภาพ มุมกล้อง มุมมองและการเคลือ่นไหวกล้อง 
 

4.2.1.1 ขนาดภาพ 
 

 ภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] มีการเลือกใช้ขนาดภาพหลากหลาย เช่น ขนาดภาพไกล 
(LS) ขนาดภาพปานกลาง (MS) และขนาดภาพใกล ้(CU) เป็นตน้ 

 

 
 

รูปท่ี 4.16 ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ท่ีมา: Balagueró & Plaza, 2007 
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ขนาดภาพไกลเป็นขนาดภาพท่ีถ่ายเต็มตวั และถ่ายครอบคลุมบริเวณพื้นท่ีของ
เหตุการณ์ ภาพรวมทั้งหมด ขนาดภาพลกัษณะน้ีช่วยให้ผูช้มเขา้ใจต่อเร่ืองราวและภาพรวมทั้งหมด 
เช่น ช็อตน้ีผูช้มสามารถเขา้ใจถึงบรรยากาศโดยรอบ และรับรู้ถึงการรีบเร่งของนกัดบัเพลิงท่ีพร้อม
เขา้ช่วยเหลือทุกๆ สถานการณ์ 

 

 
 

รูปท่ี 4.17 ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ท่ีมา: Balagueró & Plaza, 2007 

 
ขนาดภาพปานกลางจะเห็นไดถึ้งรายละเอียดการเคล่ือนไหวของแองเจลลาท่ีส่งผล

ให้ผูช้มรับรู้ถึงความหวาดระแวง ความกลวั รวมไปถึงความสงสัยต่อส่ิงรอบขา้งท่ีเกิดข้ึน ซ่ึงขนาด
ภาพน้ีมีส่วนช่วยในการพฒันาเร่ืองราวและเหตุการณ์ใหถึ้งจุดวิกฤตสูงสุดของเหตุการณ์ 
 

 
 

รูปท่ี 4.18 ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ท่ีมา: Balagueró & Plaza, 2007 
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ขนาดภาพใกลใ้นช็อตน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ตอ้งการเนน้ให้เห็นถึงรายละเอียด
ความดุร้ายของซอมบ้ีจากรอยบาดแผลท่ีนักดับเพลิงถูกกัดจากการเขา้ช่วยเหลือ ซ่ึงขนาดภาพ
ลกัษณะน้ีมีอิทธิพลต่อความรู้สึกของผูช้มไดเ้ป็นอยา่งมาก 

 
4.2.1.2 มุมกลอ้ง 
 

 มุมกลอ้งส่วนใหญ่ของภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] จะเลือกใชมุ้มกลอ้งระดบัสายตา มุม
สูง (High Angle) และเลือกใชมุ้มตํ่า 

 

 
 

รูปท่ี 4.19 มุมระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ท่ีมา: Balagueró & Plaza, 2007 

 
มุมระดับสายตา เป็นมุมท่ีกล้องถูกวางไว้ในระดับเดียวกับสายตาของผู ้ชม 

เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชเ้ทคนิคการบนัทึกภาพผา่นกลอ้งวิดีโอ ทาํ
ให้มุมกล้องท่ีได้ส่วนใหญ่ในภาพยนตร์เร่ืองน้ีจะวางอยู่ในระดับสายตาทั้ งตัวละครและผูช้ม
ภาพยนตร์ ซ่ึงมุมกลอ้งลกัษณะน้ีเป็นมุมท่ีคนปกติทัว่ไปมองเห็นภาพ สถานการณ์ หรือเร่ืองราวท่ี
เกิดข้ึนไปพร้อมๆ กบักลอ้งวิดีโอท่ีกาํลงับนัทึกเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนในขณะนั้น 
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รูปท่ี 4.20 มุมสูงในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ท่ีมา: Balagueró & Plaza, 2007 

 
มุมสูงแสดงให้เห็นถึงความอ่อนดอ้ย ความพ่ายแพท่ี้จะเกิดข้ึนกบัตวัละคร ซ่ึงมุม

สูงน้ีช่วยส่ือใหเ้ห็นวา่จากเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนมีส่ิงอ่ืนท่ีน่าจะใหค้วามสนใจมากกวา่ 
 

 
 

รูปท่ี 4.21 มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ท่ีมา: Balagueró & Plaza, 2007 

 
มุมตํ่ าส่ือถึงความสําคัญของแองเจลลาท่ีต้องการให้พาโบลถ่ายทําเร่ืองราว

เหตุการณ์ความน่ากลวัท่ีเกิดใหไ้ดม้ากท่ีสุด ซ่ึงในช็อตน้ีแองเจลลาช่วยส่ือใหแ้องเจลลาดูมีความน่า
เกรงขาม 
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4.2.1.3 มุมมองและการเคล่ือนไหวกลอ้ง 
 

  ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีมุมมองแบบซับเจกทีฟ (Subjective Camera Angle) จากเน้ือ
เร่ืองของภาพยนตร์รายการท่ีถ่ายทาํเป็นการนาํเสนอเร่ืองราวของคนกลางคืน ซ่ึงทาํให้การบนัทึก
เทปตั้ งแต่เร่ิมตน้จนภาพยนตร์เร่ืองน้ีจบ ผูช้มภาพยนตร์จะเปรียบเสมือนกับเป็นพาโบล หรือ
ช่างภาพประจาํรายการท่ีคอยบนัทึก และเผชิญเร่ืองราวต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนไปพร้อมๆ กบัเหล่านกัแสดง
ในภาพยนตร์ นอกจากนั้นมุมมองแบบซับเจกทีฟทาํให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีสร้างความต่ืนเตน้ สร้าง
ภาวะความกงัวลและตกใจกลวัให้กบัผูช้มท่ีชมภาพยนตร์เร่ืองน้ีไดเ้ป็นอย่างดี เน่ืองจากมุมมองท่ี
ผูส้ร้างภาพยนตร์ไม่พยายามเปิดเผยเร่ืองราวให้ผูช้มภาพยนตร์สามารถเดาเหตุการณ์ท่ีจะเกิดข้ึน
ในช็อตต่อๆ ไปได ้แต่เขาพยายามให้ผูช้มเป็นพาโบลท่ีคอยติดตามแองเจลลา ผูด้าํเนินรายการท่ีไม่
ทราบเหตุการณ์ล่วงหนา้เช่นกนั ซ่ึงทาํให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีมุมกลอ้งท่ีค่อนขา้งแขง็แรงไปพร้อมๆ 
กบับทภาพยนตร์ และการแสดงของนกัแสดงอีกดว้ย 
 

    

  
 

รูปท่ี 4.22 การเคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮลดใ์นภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ท่ีมา: Balagueró & Plaza, 2007 

 
ภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] จะสังเกตเห็นได้ว่า พาโบล รับบทเป็นช่างภาพประจาํ

รายการ นอกจากนั้นเขายงัเป็นช่างภาพ (DP) ของภาพยนตร์เร่ืองน้ีอีกดว้ย ผูส้ร้างภาพยนตร์ใชก้าร
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เคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮลด ์การเคล่ือนไหวกลอ้งในลกัษณะเช่นน้ีจะให้อารมณ์และความรู้สึก
ท่ีสมจริง เหมือนผูช้มกาํลงัเผชิญอยู่ในเหตุการณ์ด้วย ซ่ึงพาโบลเลือกใช้สเตดิแคม (Stadicam) 
เพื่อใหภ้าพท่ีไดไ้ม่สัน่ไหว และอุปกรณ์น้ีเหมาะกบัการถ่ายติดตามตวัละคร 
 
 4.2.2 องค์ประกอบด้านการแสดง (Acting) 
 
 ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์สร้างเง่ือนไขให้ตวัละครท่ีเป็นมนุษยอ์ยูใ่นสภาวะ
ตกใจกบัความน่ากลวัของหญิงชราท่ีตวัละครเป็นซอมบ้ี และยงัถูกเจา้หนา้ท่ีรัฐภายนอกปิดลอ้มตึก
เพื่อใหต้วัละครทั้งหมดตกอยูใ่นสถานท่ีและสภาวะเดียวกนั กล่าวคือ ขณะท่ีทีมกูภ้ยั แองเจลากบัพา
โบล และผูเ้ช่ารายอ่ืนๆ ยงัตกใจไม่ทนัเสร็จกบัความโหดเห้ียมของซอมบ้ีหญิงชรา ก็ปรากฏว่า มี
เจา้หนา้ท่ีรัฐอีกกลุ่มหน่ึงซ่ึงประกอบดว้ยตาํรวจ-ทหารติดอาวุธและทีมแพทย ์เดินทางมาท่ีตึกแลว้
ปิดกั้นทางเขา้ออกเอาไวทุ้กทาง จากการสร้างเง่ือนไขของผูส้ร้างแลว้นกัแสดงทุกคนต่างทราบถึง
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนภายในตึกผา่นบทภาพยนตร์และการเวิร์คช็อปการแสดงก่อนถ่ายทาํจริง 
 

   

  
 

รูปท่ี 4.23 ผูก้าํกบัภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] เวร์ิคช็อปเหล่านกัแสดงก่อนถ่ายทาํจริง 
ท่ีมา: Balagueró & Plaza, 2007 
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  ผูก้าํกบั Jaume Balagueró and Paco Plaza เวิร์คช็อปเหล่านักแสดงก่อนถ่ายทาํจริง เพื่อให้
นกัแสดงเขา้ถึงบทบาท และเขา้ใจถึงเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนภายในตึก เม่ือนกัแสดงเขา้ใจต่อเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึน อารมณ์และความรู้สึกต่อเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน จะถูกแสดงออกผ่านท่าทาง สายตา และการ
เคล่ือนไหวของนักแสดงได้อย่างสมบทบาท และชวนให้ผูช้มเช่ือว่าเหตุการณ์ท่ีพวกเขากาํลัง
ประสบอยูน่ั้นเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง 
 

 4.2.3 องค์ประกอบการจัดทศิทางการเคลือ่นไหว 
 

ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการจดัทิศทางการเคล่ือนไหว การเคล่ือนไหวในแต่ละทิศทางส่งผลต่อ
การรับรู้ท่ีแตกต่างกนั จากการวิเคราะห์หลงัชมภาพยนตร์ ภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] มีการใชทิ้ศทาง
แบบเส้นทแยงมุม จากมุมซา้ยบนไปมุมขวาล่าง ซ่ึงทิศทางน้ีเป็นทิศทางท่ีเคล่ือนไหวง่ายท่ีสุด และ
เป็นเส้นท่ีนาํมาใชใ้นเหตุการณ์เคล่ือนไหวท่ียากจะหยดุได ้เช่น ช็อตเจา้หนา้ดบัเพลิง 2 คน ท่ีวิ่งจาก
มุมประตูทางเขา้ของอพาร์ทเมน้เขา้หาพาโบล ซ่ึงช็อตน้ีทาํให้ผูช้มท่ีตามเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนรู้สึกถึง
ว่าเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนภายในอพาร์ทเมน้น้ีชวนมีเร่ืองราวท่ีน่าติดตาม และสามารถสร้างความต่ืน
ตระหนกไดอี้กดว้ย 

 

  
 

รูปท่ี 4.24 ทิศทางการเคล่ือนไหวแบบเสน้ทแยงมุม เสน้ท่ี 1 : จากมุมซา้ยบนไปมุมขวาล่าง 
ในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 

ท่ีมา: Balagueró & Plaza, 2007 
 

 นอกจากนั้นจากการวิเคราะห์ภาพยนตร์ยงัมีทิศทางการเคล่ือนไหวแบบเส้นแกน Z โดย
การเคล่ือนไหวของตวัละครระหว่างฉากหนา้กบัฉากหลงั คือ แสดงการเปล่ียนแปลงของขนาดตวั
ละคร ภาพเคล่ือนไหวจากฉากหนา้ไปสู่ฉากหลงั ขนาดของตวัละครจากใหญ่กลายเป็นเลก็ลง เช่น 
ฉากในเพนเฮา้ส์แองเจลลากาํลงัตะเกียกตะกายเพื่อควา้กลอ้งของพาโบลท่ีตกอยู ่แต่เธอถูกปีศาจร้าย
ลากตวัหายไปกบัความมืด 
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รูปท่ี 4.25 ทิศทางการเคล่ือนไหวแบบเสน้แกน Z ในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ท่ีมา: Balagueró & Plaza, 2007 

 
 ในขณะท่ีเธอตะเกียกตะกายเขา้หากลอ้งทาํให้ขนาดดูใหญ่ข้ึน เม่ือเธอถูกลากตวัจากปีศาจ
ร้าย ขนาดกลบัเลก็ลงและหายไปในความมืดทนัที 
 
 4.2.4 องค์ประกอบด้านแสงและเงา (Lights and Shadows) 
  

ภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] ไม่มีแหล่งแสงท่ีเกิดจากธรรมชาติ เร่ิมจากเปิดช็อตแองเจลลาเร่ิม
ถ่ายทาํรายการเขาเลือกใชด้วงไฟท่ีติดอยู่กบักลอ้ง เพ่ือเป็นแสงหลกัในการดาํเนินรายการเพ่ือให้
ภาพยนตร์เกิดความเหมือนจริง และเม่ือเขา้ไปในอพาร์ทเมน้แสงหลกั (Key Light) ของภาพยนตร์
เร่ืองน้ีผูส้ร้างภาพยนตร์เลือกให้ไฟหลกัอยูน่อกอาคารเพื่อให้เป็นแสงสว่างมากท่ีสุดส่องตรงเขา้มา
ในอาคาร และทาํใหเ้กิดเงาภายในอาคารชดัเจนมากข้ึน 

 

   
 

รูปท่ี 4.26 แสงหลกัในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ท่ีมา: Balagueró & Plaza, 2007 
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 แสงหลกั (Key Lights) ถูกจดัวางไวภ้ายนอกอาคารเพ่ือช่วยสร้างเงาภายในอาคารใหเ้ด่นชดั 
สังเกตจากภาพขวาแสงหลกัภายนอกอาคารทาํให้เกิดเงาของโครงสร้างบานหนา้ต่างตกกระทบลง
บนพื้นหอ้งหญิงชรา 

 

 
 

รูปท่ี 4.27 ดวงไฟท่ีติดอยูก่บักลอ้งเป็นอีกแหล่งแสงหน่ึงท่ีใชค้อยติดตามตวัละคร 
ในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 

ท่ีมา: Balagueró & Plaza, 2007 
 

 ภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] เน้นใช้โทนแสงโลว์คียม์ากมากกว่าโทนแสงไฮคีย  ์เน่ืองจากผู ้
สร้างสรรคภ์าพยนตร์นาํเสนอเร่ืองราวเน้นให้เหตุการณ์เกิดเงามืดมากกว่าแสงสว่าง ซ่ึงโทนแสง
ลกัษณะน้ีสามารถส่ือให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงความน่ากลวัของซอมบ้ีท่ีดุร้าย และความลุน้ระทึก
จากการหนีซอมบ้ีไปพร้อมๆ กบัตวัละคร 
 

   
 

รูปท่ี 4.28 โทนแสงไฮคีย ์และโทนแสงโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ท่ีมา: Balagueró & Plaza, 2007 
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 4.2.5 องค์ประกอบด้านสี (Color) 
 

 ภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] สีส่วนใหญ่เกิดข้ึนเป็นสีจากการสร้างสรรคข์องทีมเอฟเฟค และสีท่ี
เกิดข้ึนจากฉากซ่ึงสีท่ีเกิดข้ึนจากการสร้างสรรคข์องทีมงานฝ่ายต่างๆ เช่น สีของเลือดท่ีกระจายอยู่
เตม็พื้นภายในอพาร์ทเมน้ และเคร่ืองแต่งกายของนกัแสดง เช่น ช็อตหญิงชรากลายเป็นซอมบ้ีกาํลงั
อาละวาดอยูภ่ายในห้อง ซ่ึงสีแดงของเลือดท่ีอยูต่ามเคร่ืองแต่งกายและเอฟเฟคบนใบหนา้ ทาํให้ให้
ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงความรุนแรง ความหวาดกลวั ความมีพลงัอาํนาจของซอมบ้ี และทาํให้ผูช้ม
รู้สึกว่าเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนเป็นภยัอนัตรายท่ีน่ากลวั นอกจากนั้นสีท่ีเกิดข้ึนจากฉาก เช่น สีจากไฟของ
รถกูภ้ยั ซ่ึงสีเหลืองและสีนํ้ าเงินของรถกูภ้ยั เม่ือผูช้มภาพยนตร์เห็นถึง 2 สีน้ี สีนํ้ าเงินทาํให้ผูช้ม
ภาพยนตร์รู้สึกถึงความสงบ ความปลอดภยั ความเช่ือ ส่วนสีเหลืองทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึง
อนัตราย หรือความเจ็บปวด เม่ือ 2 สีน้ีอยู่ร่วมกนันั่นหมายถึง การสร้างความเช่ือให้กบัผูท่ี้ตกอยู่
ภายในเหตุการณ์ท่ีอันตราย หรือมีความเจ็บปวดให้มีความรู้สึกว่าพวกเขาจะต้องได้รับความ
ปลอดภยัมากท่ีสุด 
 

  
 

รูปท่ี 4.29 การเลือกใชสี้ในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ท่ีมา: Balagueró & Plaza, 2007 

 
 4.2.6 องค์ประกอบด้านเสียง (Sound) 
 
 เสียงส่วนใหญ่ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] ไดแ้ก่ เสียงบทสนทนาและเสียงประกอบ  
  
 เสียงบทสนทนา เป็นเสียงบทสนทนาระหวา่งการดาํเนินรายการดูเหมือนวา่เป็นบทสนทนา
ท่ีเกิดจากเหตุการณ์จริง แต่ในความจริงแลว้บทสนทนาส่วนใหญ่ถูกแต่งข้ึนผา่นบทภาพยนตร์ 
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เสียงประกอบ เป็นเสียงท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์ เช่น เสียงฉุกเฉินจากรถดบัเพลิง เสียงการ
เปิด-ปิดประตูของตัวละครท่ีพยายามค้นหาส่ิงท่ีอยู่เหนือธรรมชาติ หรือเสียงการยิงปืนของ
เจา้หน้าท่ี เสียงประกอบเหล่าน้ีช่วยสร้างให้บรรยากาศในภาพยนตร์มีความน่าต่ืนเตน้ ลุน้ระทึก 
สร้างความน่ากลวั และสร้างความวิตกกงัวลให้กบัผูช้ม ความดงัเบาของเสียงประกอบจะเนน้ไปใน
ทางการสร้างความลุน้ระทึก และการพยายามหนีเอาชีวิตรอดจากซอมบ้ี เช่น เสียงการกดัของซอมบ้ี 
หรือเสียงไซเรนส์ของรถเจา้หนา้ท่ี จะใชเ้สียงท่ีค่อนขา้งดงั เพ่ือสร้างอารมณ์ใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึก
ถึงความลุน้ระทึก ความกงัวลของเจา้หนา้ท่ีและผูเ้ช่าอพาร์ทเมน้ รวมไปถึงความน่ากลวัของซอมบ้ี 
 

 4.2.7 องค์ประกอบด้านการตดัต่อ (Editing) 
  

ภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] เลือกใชว้ิธีการตดัต่อแบบเรียบเรียง ซ่ึงวิธีการตดัต่อแบบเรียบเรียง
เป็นการตดัต่อท่ีไม่ไดค้าํนึงถึงความต่อเน่ือง ภาพหรือช็อตต่างๆ จะถูกนาํมาเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยจะ
เลือกใช้เสียงประกอบต่างๆ เขา้มาเช่ือมโยงเพื่อการสร้างความต่อเน่ืองให้กับภาพยนตร์ และ
นอกจากนั้ นผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์ยงัใช้วิธีการปัดกลอ้งให้ตกพื้น เช่น ช็อตท่ีเจ้าหน้าท่ีกาํลัง
ช่วยเหลือผูท่ี้ตกอยูใ่นภยัอนัตราย แต่พาโบลยงัคอยตามถ่ายเหตุการณ์ทาํใหเ้จา้หนา้ท่ีรู้สึกหงุดหงิด
ใจ ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เลือกใช้เทคนิคจากการปัดกลอ้งให้ตกลงพื้น ให้ลกัษณะของภาพดู
เหมือนกลอ้งดบัไปและเปิดกลอ้งข้ึนใหม่เพ่ือ เช่ือมต่อเหตุการณ์โดยมีแองเจลลาท่ียืนยนัไม่ว่าจะ
เกิดอะไรใหพ้าโบลถ่ายทาํเหตุการณ์ต่อไปเร่ือยๆ 

 

   
 

   
 

รูปท่ี 4.30 การตดัต่อแบบเรียบเรียงในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
ท่ีมา: Balagueró & Plaza, 2007 
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4.3 ภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
 
 เร่ืองยอ่ 
 
 แองเจลาวีดลันกัข่าวสาวและสก็อตช่างภาพของเธอไดรั้บมอบหมายให้ทาํข่าวการทาํงาน
กะกลางคืนของพนักงานดบัเพลิงคู่หน่ึงท่ีสถานีดบัเพลิงในลอสแองเจลิส เพื่อนาํมาออกรายการ
เรียลลิตีทีวีเก่ียวกบัผูค้นท่ีทาํงาน ในระหวา่งท่ีคนทั้งโลกกาํลงัหลบัใหลหลงัจากท่ีช่วงเยน็ผา่นไปได้
อยา่งราบร่ืนกลางดึก เสียงโทรศพัทเ์รียก 911 ไดน้าํพวกเขาไปสู่อพาร์ทเมนตเ์ลก็ๆ หลงัหน่ึงท่ีตั้งอยู่
ใจกลางเมืองเจ้าหน้าท่ีตาํรวจได้ไปถึงท่ีเกิดเหตุเรียบร้อยแล้ว หลังจากท่ีได้ยินเสียงกรีดร้อง
โหยหวนดงัมาจากห้องๆ หน่ึงท่ีชั้นสาม เม่ือไดก้ล่ินข่าวเด็ดโชยมาแองเจลาและสก็อตตั้งใจท่ีจะ
บนัทึกเหตุการณ์ทุกอยา่งไวใ้นเทป เม่ือพวกเขาเดินเขา้ไปสาํรวจห้องนั้นพวกเขาก็ไดพ้บหญิงชรา
คนหน่ึงยืนอยูล่าํพงัในความมืดร่างกายของเธอเป้ือนไปดว้ยเลือดมีลมหายใจถ่ีเธอดูเหมือนเป็นคน
ป่วยตาํรวจตรงเขา้ไปพยายามจะช่วยเหลือ แต่เธอกลบัตรงเขา้จู่โจมกดัเจา้หน้าท่ีตาํรวจเขา้ไปท่ี
ใบหนา้ พวกเขาพยายามจะขอความช่วยเหลือสาํหรับตาํรวจท่ีไดรั้บบาดเจบ็ แต่พวกเขากลบัพบว่า
ศูนยค์วบคุมโรคระบาดไดป้ระกาศให้อพาร์ทเมนตห์ลงัน้ีเป็นเขตกกักนัทางออกทุกทางถูกปิดกั้น
และคุ้มกัน  โดยทหารถืออาวุธครบมือการส่ือสารทางโทรศัพท์อินเทอร์เน็ตโทรทัศน์และ
โทรศพัทมื์อถือถูกตดัสัญญาณทุกช่องทางและไม่ไดรั้บคาํอธิบายใดๆ จากเจา้หนา้ท่ีภายนอกเลย ทาํ
ใหผู้อ้ยูอ่าศยัในอพาร์ทเมน้ตห์รือแมแ้ต่เจา้หนา้ท่ีท่ีเขา้ไปในนั้นก็ถูกครอบงาํดว้ยความต่ืนตระหนก 
และความหวาดกลวั หลงัจากท่ีพยายามทาํความเขา้ใจกบัส่ิงท่ีเกิดข้ึนทุกคนก็ถูกบีบให้ตอ้งมองหา
ความช่วยเหลือจากกนัและกนั แต่แลว้ก็มีเสียงกรีดร้องดงัข้ึนจากดา้นบนในห้องโถงใหญ่ท่ีทุกคน
รวมตวักนัอยู่มีร่างหน่ึงตกลงสู่พื้นจากชั้นสาม ซ่ึงน่ีคือจุดเร่ิมตน้ของเร่ืองราวความน่ากลวัท่ีทาํให้
ผูค้นท่ีอยูภ่ายในอพาร์ทเมน้ตต่์างกลายเป็นซอมบ้ีท่ีโหยหา 

 
 การวิเคราะห์ดว้ยภาษาภาพยนตร์ 
 

ภาพยนตร์เร่ือง Quarantine เป็นภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) มีการส่ือสาร
ดงัน้ี 
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4.3.1 ขนาดภาพ มุมกล้อง มุมมองและการเคลือ่นไหวกล้อง 
 

4.3.1.1 ขนาดภาพ 
 

 ภาพยนตร์เร่ือง Quarantine มีการเลือกใช้ขนาดภาพหลากหลาย เช่น ขนาดภาพ
ไกล (LS) ขนาดภาพปานกลาง (MS) และขนาดภาพใกล ้(CU) เป็นตน้ 

 

 
 

รูปท่ี 4.31 ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
ท่ีมา: Dowdle, 2008 

 
 ขนาดภาพไกลในช็อตน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ทาํให้ผูช้มเห็นถึงรายละเอียดของ

สถานท่ีท่ีเกิดเหตุ และไดรู้้จกักบัภาพรวมของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน ซ่ึงขนาดภาพในลกัษณะน้ีช่วยส่ือ
อารมณ์ความลึกลบั ความหวาดกลวัท่ีตวัละครตอ้งพบเจอ 

 

 
 

รูปท่ี 4.32 ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
ท่ีมา: Dowdle, 2008 
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 ขนาดภาพปานกลางในช็อตน้ีผูช้มจะเห็นถึงการช่วยเหลือผูท่ี้ไดรั้บบาดเจ็บ ซ่ึง
ขนาดภาพในลักษณะน้ีผูช้มภาพยนตร์จะให้ความสนใจไปท่ีการเคล่ือนไหวมือของตัวละคร 
ในช็อตน้ีแสดงใหเ้ห็นถึงความช่วยเหลืออยา่งเตม็ท่ีจากสัตวแ์พทยท่ี์เป็นผูพ้กัอาศยั และความกดดนั
ของเจา้หนา้ท่ีตาํรวจท่ีตอ้งการใหเ้หตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนสงบโดยไม่มีผูไ้ดรั้บบาดเจบ็ 

 

 
 

รูปท่ี 4.33 ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
ท่ีมา: Dowdle, 2008 

 

 ขนาดภาพใกลน้ี้เป็นช็อตท่ีเกิดจากการใชก้ลอ้งเป็นอุปกรณ์ในการสู้กบัซอมบ้ีและ
เห็นรายละเอียดของซอมบ้ี รอยเลือดชดัเจนมากข้ึน ซ่ึงช็อตน้ีทาํใหผู้ช้มรู้สึกถึงความหวาดกลวั และ
ความโหดร้ายของซอมบ้ีท่ีกาํลงัจะเขา้มาทาํร้ายสกอ็ต 
 

4.3.2 มุมกล้อง 
 

มุมกลอ้งส่วนใหญ่ของภาพยนตร์เร่ือง Quarantine จะเลือกใชมุ้มกลอ้งระดบัสายตา มุมสูง 
 

 
 

รูปท่ี 4.34 มุมภาพระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
ท่ีมา: Dowdle, 2008 
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ช็อตน้ีเป็นช็อตท่ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ตอ้งการให้มุมภาพอยูใ่นระดบัสายตา โดยการให ้
สก็อตช่างภาพประจาํรายการวางกลอ้งไวบ้นพื้นในระดบัสายตาและเขา้ช่วยเหลือแองเจลลาท่ีกาํลงั
ต่อสู้กบัซอมบ้ี ซ่ึงมุมภาพลกัษณะน้ีให้ความรู้สึกไดถึ้งความดุร้ายของซอมบ้ี และการหนีเอาชีวิต
รอดของมนุษย ์

 

 
 

รูปท่ี 4.35 มุมสูงในภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
ท่ีมา: Dowdle, 2008 

 
ภาพมุมสูงเป็นภาพท่ีส่ือถึงความอ่อนแอ ความเป็นผูแ้พ ้และการไม่รับความสาํคญั ช็อตน้ี

ตวัละครผูพ้กัอาศยัท่ีรวมตวักนัอยูท่ี่บริเวณห้องโถงต่างตอ้งวิตกกงัวลกบัเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน โดยท่ี
พวกเขาจะไม่ทราบเลยวา่เกิดเร่ืองราวอะไรข้ึนภายในบริเวณท่ีพกัของพวกเขา 

 
4.3.3 มุมมอง และการเคลือ่นไหวกล้อง 
 
ภาพยนตร์เร่ือง Quarantine ใช้มุมมองแบบซับเจกทีฟ (Subjective Camera Angle) ซ่ึงจะ

แตกต่างจากภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] ตรงท่ีภาพยนตร์เร่ือง Quarantine เปิดเผยตัวละคร สก็อต 
ช่างภาพประจาํรายการตั้งแต่เร่ิมตน้เร่ืองภาพยนตร์ ทาํให้ความรู้สึกจากการชมภาพยนตร์แตกต่าง
จากการชมภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] ตรงท่ีผูช้ม จะไม่ได้รู้สึกเป็นสก็อต เหมือนท่ีภาพยนตร์เร่ือง 
[Rec.] ใช้นําเสนอ แต่การเลือกใช้มุมมองแบบซับเจกทีฟของภาพยนตร์เร่ืองน้ีก็ยงัสร้างความ
ต่ืนเตน้ ความลุน้ระทึก ภาวะความกงัวล และตกใจกลวัใหก้บัผูช้มภาพยนตร์ 

 
วิธีการเคล่ือนไหวกลอ้งของภาพยนตร์เร่ืองน้ีใชว้ิธีการแฮนเฮลด ์การเคล่ือนไหวกลอ้งใน

ลกัษณะน้ีให้อารมณ์และความรู้สึกท่ีสมจริง เหมือนผูช้มกาํลงัเผชิญอยู่ในเหตุการณ์ดว้ย และถ่าย
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แบบ Long Take ซ่ึงตอ้งถ่ายทาํให้คทัน้อย เพื่อให้อารมณ์และความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนต่อเหตุการณ์มี
ความเหมือนจริง นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมีการเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์ 
คือ การซูมเขา้ (Zoom In) และซูมออก (Zoom Out) อยูบ่่อยคร้ังเพื่อติดตามรายละเอียดของตวัละคร
และเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนในตึกอพาร์ทเมน้ 
 
 4.3.2 องค์ประกอบด้านการแสดง (Acting) 

 
เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ือง Quarantine เป็นภาพยนตร์ท่ีถูกรีเมคข้ึนมาให้จากภาพยนตร์เร่ือง 

[Rec.] จอร์น อีริคผูก้าํกบัและเขียนบทภาพยนตร์ เขาพยายามสร้างความเหมือนจริงจากภาพยนตร์
เร่ือง [Rec.] ให้เป็นภาพยนตร์ท่ีผา่นการสร้างสรรคผ์า่นลายเซ็นของเขา ซ่ึงเขาพยายามให้นกัแสดง
ทุกคนรู้สึกว่าเร่ืองราวทั้งหมดท่ีเกิดข้ึน เป็นเหตุการณ์ท่ีทุกคนพึ่งเคยพบเจอหรือเกิดข้ึนกบัตนเอง
จริงๆ ไม่ว่าจะเป็นในเร่ืองของอารมณ์  ความรู้สึกทางสีหน้า และสายตาของตัวละคร ต่างก็
แสดงออกไดอ้ย่างสมจริงและชวนให้ผูช้มลุน้ และหวาดกลวัไปพร้อมๆ กบัตวัละคร นอกจากนั้น
เคร่ืองแต่งกาย และเอฟเฟคท่ีใช้ในการแต่งหน้าได้รับการออกแบบได้อย่างสมจริง และลง
รายละเอียดจนทาํใหผู้ช้มเช่ือในส่ิงท่ีไดรั้บชม 

 
 4.3.3 องค์ประกอบด้านแสงและเงา (Lights and Shadows) 

 
ภาพยนตร์เร่ือง Quarantine เน้นการนาํเสนอแบบรายการโทรทศัน์เรียลลิต้ี ผูส้ร้างสรรค์

ภาพยนตร์เลือกใชก้ารจดัแสง โดยเลือกใชแ้สงหลกัวางให้อยู่ภายนอกตึกอพาร์ทเมน้ เพ่ือให้แสง
กระทบผา่นโครงสร้างของตึก และทาํให้แสงท่ีเกิดภายในตึกมีเงาตกกระทบ ลกัษณะเหมือนแสงท่ี
เกิดจากไฟขา้งถนน นอกจากนั้นยงัมีสงท่ีไดจ้ากดวงไฟท่ีติดอยู่กบัหัวกลอ้ง และแสงจากอุปกรณ์
ประกอบฉาก สร้างให้ภาพยนตร์มีความเหมือนจริงไม่ผา่นการปรุงแต่งอีกดว้ย ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมี
โทนแสงแบบโลวคี์ย ์เน้นให้เหตุการณ์เกิดเงามืดมากกว่า ซ่ึงโทนแสงแบบน้ีสามารถส่ือให้ผูช้ม
ภาพยนตร์รู้สึกถึงภยัอนัตรายของเหตุการณ์ และความน่ากลวัของซอมบ้ี โทนแสงแบบโลวคี์ยเ์นน้
ให้มีเงามากและมีแสงน้อย มีแสงเพื่อไวใ้ห้พอมองเห็นตวัละคร และแสงหลกัท่ีใชเ้กิดจากการจดั
แสงภายนอกอาคารอพาร์ทเมน้ เพื่อให้ภาพยนตร์ดูมีความเหมือนจริงเหมือนรายการโทรทศัน์   
เรียลลิต้ี 
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รูปท่ี 4.36 การใชโ้ทนแสงโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
ท่ีมา: Dowdle, 2008 

 

4.3.4 องค์ประกอบด้านสี (Color) 
 

ภาพยนตร์เร่ือง Quarantine สีส่วนใหญ่ท่ีเกิดข้ึนเป็นสีท่ีสร้างสรรคข้ึ์นจากเส้ือผา้ และสีท่ี
เกิดข้ึนจากฉาก เช่น สีจากเส้ือผา้ของนกัดบัเพลิง ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใหชุ้ดนกัดบัเพลิงเป็น
สีเหลือง ซ่ึงสีเหลืองทาํให้รู้สึกถึงแสงสว่าง และความหวงัจากการเขา้ช่วยเหลือของนกัดบัเพลิงใน
เหตุการณ์อนัตราย และสีท่ีเกิดจากการจดัแสงผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชสี้นํ้ าเงินอมสีม่วงผสม
กนั จากช็อตน้ีสองสีน้ีให้ความรู้สึกถึงเจา้หน้าท่ีแต่ละหน่วยเขา้มาช่วยเหลือเพ่ือท่ีจะไดรั้บความ
ปลอดภยัจากภยัอนัตรายท่ีโหดร้าย ซ่ึงสีนํ้ าเงินใหค้วามหมายถึง ความสงบ และความปลอดภยั ส่วน
สีม่วงใหค้วามหมายถึงความโหดร้าย ความลึกลบั 
 

   
 

รูปท่ี 4.37 สีในภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
ท่ีมา: Dowdle, 2008 

 
4.3.5 องค์ประกอบด้านเสียง (Sound) 
 

เสียงส่วนใหญ่ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์เร่ือง Quarantine ไดแ้ก่ เสียงบทสนทนา และ เสียง
ประกอบ 
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เสียงบทสนทนา เป็นเสียงพดูคุย ถกเถียง ตามท่ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ไดก้าํหนดไวใ้นบท
ภาพยนตร์ ซ่ึงเสียงบทสนทนาของภาพยนตร์เร่ืองน้ีทาํให้ผูช้มรู้สึกถึงความเหมือนจริง เน่ืองจาก
เสียงพูดและการแสดงท่ีเหมือนจริง ช่วยทาํให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเหมือนเป็นเหตุการณ์อนัตรายท่ีได้
เกิดข้ึนจริง 

 

เสียงประกอบ เสียงประกอบต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนภายในภาพยนตร์ เช่น เสียงหอบจากการหายใจ 
ทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกความหวาดกลวั เสียงผูพ้กัอาศยัหรือเจา้หนา้ท่ีวิ่งหนีซอมบ้ีท่ีเขา้ทาํร้ายและ
ภาพนาํเสนอดว้ยใบหน้าท่ีเต็มไปดว้ยความหวาดกลวั และเหง่ือเต็มใบหน้า แมแ้ต่ช่วงเวลาท่ีทุก
อยา่งหยดุเงียบ เสียงเงียบกเ็ป็นอีกเสียงหน่ึงท่ีใหร้ายละเอียดต่อความรู้สึกของผูช้มไดเ้ป็นอยา่งดี 

 

4.3.6 องค์ประกอบด้านการตดัต่อ (Editing) 
  

การตดัต่อยนตร์เร่ือง Quarantine เลือกใชก้ารตดัต่อแบบเรียบเรียง เน่ืองจากวิธีน้ีเป็นวิธีการ
ตดัต่อแบบเรียบเรียงเป็นการตดัต่อท่ีไม่ไดค้าํนึงถึงความต่อเน่ือง ซ่ึงภาพหรือช็อตต่างๆจะถูกนาํมา
เรียงเขา้ดว้ยกนั โดยจะเลือกใชเ้สียงประกอบต่างๆ เขา้มาเช่ือมโยงเพ่ือการสร้างความต่อเน่ืองใหก้บั
ภาพยนตร์เพื่อสร้างความเหมือนจริงใหก้บัภาพยนตร์ใหภ้าพยนตร์เหมือนกบัรายการโทรทศัน์เรียล
ลิต้ี และนอกจากนั้นผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ยงัใชว้ิธีการปัดกลอ้งใหต้กพื้นและใชก้ลอ้งเป็นอุปกรณ์
ในการต่อสู้กบัซอมบ้ีเพื่อให้ภาพยนตร์ท่ีดูเหมือนว่ากาํลงัถูกถ่ายทาํอย่างต่อเน่ือง จนมีเหตุการณ์ท่ี
ทาํใหเ้กิดการเปล่ียนช็อตภาพ เป็นตน้ 

 

   
 

   
 

รูปท่ี 4.38 การตดัต่อแบบเรียบเรียงในภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
ท่ีมา: Dowdle, 2008 
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  จากช็อตน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์มีการสร้างสรรคช็์อตโดยเลือกใชก้ลอ้งเป็นอุปกรณ์ใน
การต่อสู้กบัซอมบ้ีท่ีกาํลงัเขา้ทาํร้ายสก็อต ซ่ึงจะมีช็อตท่ีทาํให้ภาพเป็นสีดาํเหมือนกบักลอ้งไดถู้ก
กระแทกและทาํใหเ้กิดการเปล่ียนช็อตเห็นซอมบ้ีนอนจมกองเลือดอยูท่ี่พื้น 
 

4.4 ภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
 
 เร่ืองยอ่ 
 

 เร่ืองราวของแอนดรูว์แม็ตต์และสตีฟกลุ่มวยัรุ่นท่ีมีความโดดเด่นโดยแต่ละคนจะมี
ความสามารถพิเศษเฉพาะตวัและต่างตอ้งเผชิญกบัความทา้ทายต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนตอนอยู่ไฮสคูลจน
ก่อให้เกิดมิตรภาพใหม่ข้ึนและไดเ้รียนรู้แง่มุมใหม่ในชีวิตของพวกเขาท่ีมีการเปล่ียนแปลงเกิดข้ึน
ตลอด พวกเขาต่างมีขอ้บกพร่องทาํตวัไม่ถูกและไม่ทนัย ั้งคิด พวกเขาไม่ต่างจากคนทัว่ไปท่ีตอ้งตก
อยูก่บัหลายเหตุการณ์ในอดีตของชีวิต ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองทัว่ไปหรือเป็นเร่ืองท่ีไม่ธรรมดา เช่น กรณี
ของพวกเขาแอนดรูว์แม็ตต์และสตีฟบังเอิญพบกับเหตุการณ์เหนือความคาดหมาย หรือเป็น
เหตุการณ์ท่ีใครจะเขา้ใจได ้ซ่ึงการคน้พบของพวกเขาไดน้าํไปสู่การมีพลงัวิเศษท่ีสามารถใชจิ้ตสั่ง
ให้ส่ิงของเคล่ือนไหวได ้หากพูดตามสํานวนในนิยาย คือ การท่ีพวกเขามีพลงัวิเศษพวกเขามีพลงั
วิเศษเกือบทุกดา้น สามารถเคล่ือนยา้ยส่ิงของไดเ้พียงแค่จินตนาการทาํใหร้ถชนกนัไดโ้ดยใชก้ระแส
จิตพวกเขาเรียนรู้วิธีลอยตวัได ้ซ่ึงเป็นเร่ืองสุดทา้ยท่ีตอ้งการแต่ทุกอย่างก็ดูเลวร้ายข้ึนและเกิดเป็น
โศกนาฏกรรมข้ึน 
 

การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ 
  

ภาพยนตร์เร่ือง Chronicle เป็นภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) มีการส่ือสาร
ดงัน้ี 
 

4.4.1 ขนาดภาพ มุมกล้อง มุมมองและการเคลือ่นไหวกล้อง 
 

4.4.1.1 ขนาดภาพ 
 

   ภาพยนตร์เร่ือง Chronicle มีการเลือกใชข้นาดภาพหลากหลาย เช่น ขนาดภาพไกล
มาก (Extreme Long Shot, ELS) ขนาดภาพไกล ขนาดภาพปานกลาง ขนาดภาพใกล ้ภาพทู ช็อต 
และภาพกรุ๊ป ช็อต (Group Shot) เป็นตน้ 
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รูปท่ี 4.39 ขนาดภาพไกลมากในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ท่ีมา: Trank, 2012 

 
   ขนาดภาพไกลมาก (Extreme Long Shot, ELS) หรือบางคร้ังเรียกว่า เอส็แทบบลิช
ช่ิง ช็อต (Establishing Shot) ขนาดภาพลกัษณะน้ีเป็นขนาดภาพท่ีใช้ในการแนะนําเร่ืองราวใน
ภาพยนตร์เม่ือมีการเร่ิมซีเควน้ส์ใหม่ ซ่ึงขนาดภาพน้ีจะมีลกัษณะเป็นมุมกวา้ง เห็นบริเวณของ
สถานท่ีทั้งหมดเพื่อใชบ้อกสถานท่ีท่ีเร่ืองราวเกิดข้ึน และยงัสามารถบอกถึงอารมณ์ของตวัละครได้
อีกดว้ย เช่น ในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle ใชช็้อตน้ีเพื่อเป็นการเปิดซีเควน้ส์ใหม่ระหว่างแอนดรูว์
และสตีฟท่ีข้ึนไปนัง่อยู่ชั้นบนสุดของตึก นอกจากผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงสถานท่ีท่ีเกิดเร่ืองราวข้ึน
แลว้ ยงัทาํใหเ้ห็นถึงความมีพลงัวิเศษเหนือธรรมชาติของแอนดรูวท่ี์มีมากข้ึนเร่ือยๆ ไดอี้กดว้ย 
 

  
 

 
 

รูปท่ี 4.40 ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ท่ีมา: Trank, 2012 
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   ขนาดภาพไกลภาพยนตร์เร่ืองน้ีเนน้ใชข้นาดภาพไกลค่อนขา้งมาก เน่ืองจากเป็น
ขนาดภาพท่ีสามารถส่ืออารมณ์ของสถานท่ีท่ีส่งผลต่อตวัละคร เพื่อให้ผูช้มเห็นถึงพลงัวิเศษเหนือ
ธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนอย่างกะทนัหันของพวกเขาทั้ งสามคน และขนาดภาพน้ียงัเปิดเผยความรู้สึก
ระหว่างครอบครัวและเพื่อนของเขา โดยเฉพาะตอนทา้ยเร่ืองของภาพยนตร์ขนาดภาพไกลไดท้าํ
หนา้ท่ีในการเล่าถึงความรุนแรงของพลงัวิเศษท่ีแอนดรูวน์าํออกมาใชจ้นเกิดโศกนาฏกรรม 
 

  
 

รูปท่ี 4.41 ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ท่ีมา: Trank, 2012 

 
   ขนาดภาพปานกลางเป็นขนาดภาพท่ีนิยมใชก้นัค่อนขา้งมาก เน่ืองจากเป็นขนาด
ภาพท่ีถ่ายตั้งแต่ศีรษะจนถึงเอว ทาํให้เห็นรายละเอียดโดยรอบของภาพไดช้ดัเจนมากข้ึน และเห็น
ถึงอารมณ์ การแสดงของตวัละครไดเ้ป็นอยา่งดี ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตท่ีพ่อของแอนดรูวเ์ขา้มาพูดถึง
ความรู้สึกท่ีตอ้งสูญเสียแม่ไปในวนัเดียวกบัท่ีแอนดรูวอ์อกไปก่อเหตุ ซ่ึงทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์ท่ีเป็น
เพียงผูส้งัเกตการณ์รับรู้ถึงความรู้สึกและต่ืนเตน้ต่อเร่ืองราวท่ีจะเกิดข้ึนหลงัจากน้ี เป็นตน้ 
 

 
 

รูปท่ี 4.42 ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ท่ีมา: Trank, 2012 
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  ขนาดภาพใกล้เป็นขนาดภาพท่ีเน้นวัตถุหรือบางส่วนของวตัถุขยายให้เห็น
รายละเอียดเฉพาะของวตัถุให้ชดัเจนมากข้ึนมีรายละเอียดชดัเจนข้ึนซ่ึงส่วนใหญ่เนน้ความอารมณ์
รู้สึกผ่านสายตาของตวัละคร ยกตวัอย่างเช่น ช็อตท่ีสตีฟเขา้ไปพบกบัวตัถุแปลกประหลาด ช็อต
ลกัษณะน้ีทาํให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงรายละเอียดการเคล่ือนไหวและการเปล่ียนแปลงของวตัถุ
แปลกประหลาด และยงัเห็นถึงสายตาท่ีตกตลึงของสตีฟ รวมถึงเลือดกาํเดาท่ีไหลออกมาเม่ือเขาได้
เห็นวตัถุน้ี เป็นตน้ 
 

  
 

รูปท่ี 4.43 ขนาดภาพภาพทู ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ท่ีมา: Trank, 2012 

 
  ขนาดภาพทู ช็อตเป็นขนาดภาพปานกลางประเภทหน่ึงท่ีเนน้ถึงความสัมพนัธ์ของ
ตวัละคร โดยเสนอผา่นภาพบุคคล 2 คนร่วมอยูใ่นเฟรมภาพเดียวกนั เช่น ช็อตของแอนดรูวแ์ละแม็
ตนัง่อยูด่ว้ยกนัในห้องสมุด แสดงให้ผูช้มภาพยนตร์ไดเ้ห็นถึงความสัมพนัธ์ระหว่างเพื่อนของเขา
ทั้ งสองคน และช็อตท่ีแม็ตไปท่ีบ้านของเครซ่ีเป็นการแสดงให้เห็นถึงความสัมพนัธ์ท่ีกาํลงัจะ
เร่ิมตน้ระหว่างเขาและเธอ นอกจากนั้นมีช็อตท่ีเห็นตวัละครสามคนร่วมเฟรมกนั เรียกว่า ทรี ช็อต 
(Three Shot) อีกดว้ย 
 

4.4.1.2 มุมกลอ้ง 
 

 มุมกล้องส่วนใหญ่ของภาพยนตร์เร่ือง Chronicle จะเลือกใช้มุมระดับสายตา        
มุมจากสายตานก (Bird’s Eye View) มุมสูง  และเลือกใชมุ้มตํ่า 
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รูปท่ี 4.44 มุมระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ท่ีมา: Trank, 2012 

 
 มุมระดับสายตา ภาพยนตร์เร่ืองน้ีส่วนใหญ่เลือกใช้มุมกล้องในลักษณะน้ี 

เน่ืองจากผูส้ร้างสรรคต์อ้งการให้ภาพท่ีไดเ้ป็นลกัษณะภาพท่ีเหมือนการบนัทึกเร่ืองราวทัว่ไปของ
วยัรุ่นคนหน่ึงท่ีตอ้งการเปิดเผยความรู้สึกของแอนดรูวท่ี์ตอ้งพบเจอกบัเร่ืองราวต่างๆ ในชีวิต 

 

  

 
รูปท่ี 4.45 มุมจากสายตานกในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 

ท่ีมา: Trank, 2012 
 

  มุมระดับจากสายตานก เป็นมุมภาพท่ีแสดงถึงการมีพลังอาํนาจ ผูส้ร้างสรรค์
ตอ้งการส่ือให้ผูช้มภาพยนตร์ไดเ้ห็นถึงการใชพ้ลงัวิเศษท่ีแอนดรูว ์แม็ต และสตีฟไดรั้บมาอย่าง
แปลกประหลาด ซ่ึงมุมมองกลอ้งลกัษณะน้ีเป็นมุมมองท่ีผิดปกติจากความเป็นจริง เน่ืองจากคน
ปกติจะไม่ไดม้องจากมุมน้ี ดงันั้นจากช็อตท่ียกตวัอยา่ง แอนดรูวม์องหลุมท่ีพวกเขาเคยลงไป ทาํให้
ผูช้มรู้สึกถึงจากการเป็นวยัรุ่นคนหน่ึงท่ีเหมือนคนข้ีแพ ้กลายเป็นคนท่ีมีพลงัวิเศษ ดูยิ่งใหญ่ และมี
ความน่าเกรงขาม 
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รูปท่ี 4.46 มุมสูงในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ท่ีมา: Trank, 2012 

 
  มุมสูง ผูส้ร้างสรรคเ์ลือกวางกลอ้งอยูด่า้นบนหรือวางไวบ้นเครน (Crane) ถ่ายกด
มาท่ีผูแ้สดงซ่ึงมุมสูงน้ีเป็นมุมมองท่ีเห็นผูแ้สดงอยูต่ ํ่ากวา่ใชแ้สดงแทนสายตาของแอนดรูวท่ี์มองไป
ล่างพ้ืนเพื่อให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงความตํ่าตอ้ยไร้ศกัด์ิศรีไม่มีความสําคญัของแม็ต หรือกลุ่ม
เพื่อนบา้นท่ีเขาทาํร้ายร่างกาย 
 

 
 

รูปท่ี 4.47 มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ท่ีมา: Trank, 2012 

 
  มุมตํ่า เป็นมุมท่ีตํ่ากว่าระดบัสายตาของตวัละคร ซ่ึงผูส้ร้างสรรคต์อ้งการให้ผูช้ม
ไดเ้ห็นถึงการมีพลงัอาํนาจท่ีแขง็แกร่งมากข้ึนของแอนดรูว ์จึงวางมุมกลอ้งในมุมตํ่าเพื่อให้เห็นพื้น
หลงัท่ีเป็นทอ้งฟ้า เพื่อแสดงถึงความน่าเกรงขาม การมีพลงัวิเศษ และการมีอาํนาจท่ีแอนดรูวน์าํ
ออกมาใชอ้ยา่งบา้คลัง่ 
 
 
 



95 

4.4.1.3 มุมมองและการเคล่ือนไหวกลอ้ง 
 

 ภาพยนตร์เร่ือง Chornicle มีมุมมองแบบซับเจกทีฟ (Subjective Camera Angle) 
มุมมองน้ีใหค้วามหมายถึง ตวัละครและผูช้มมีส่วนร่วมต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไปพร้อมกนัๆ ผูช้มจะ
รู้สึกว่าตวัละครกาํลงัพูดคุยหรือกระทาํส่ิงๆ หน่ึงไปพร้อมกนัซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีมุมมองทาํหนา้ท่ี
ทั้งแทนสายตาของตวัละคร และแทนสายตาของผูช้ม ยกตวัอย่างเช่น ช็อตท่ีแอนดรูวม์องพ่อผ่าน
หน้าต่างในห้องนอน ผูส้ร้างสรรคเ์ลือกใชก้ลอ้งแทนสายตาของแอนดรูวม์องพ่อท่ีกาํลงัออกจาก
บา้น และช็อตท่ีแทนสายตาของผูช้ม คือ ช็อตจากกลอ้งท่ีกาํลงัถ่ายเหตุการณ์จากนกัข่าวท่ีกาํลงัทาํ
ข่าวอยูบ่ริเวณนั้น ซ่ึงแมต็กาํลงัคอยช่วยเหลือแอนดรูวจ์ากการถูกยงิของตาํรวจ เป็นตน้ 

 

   
 

รูปท่ี 4.48 มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ท่ีมา: Trank, 2012 

 
  ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคเ์ลือกเคล่ือนไหวกลอ้งโดยใชว้ิธีแบบแฮนเฮลด์ ซ่ึง
ในภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เลือกให้แอนดรูวเ์ป็นคนท่ีคอยบนัทึกเร่ืองราวต่างๆ
เหมือนกลอ้งตวัน้ีเป็นเพ่ือนของเขา และยงัรวมไปถึงกลอ้งตวัอ่ืนๆท่ีเคล่ือนไหวในลกัษณะเดียวกนั
ถูกนาํมาร้อยเรียงใหก้ลายเป็นภาพยนตร์ ซ่ึงในช่วงแรกๆการเคล่ือนไหวของกลอ้งค่อนขา้งดิบ และ
ส่ายไปตามทิศทางการเคล่ือนไหวของตวัละคร หลงัจากแอนดรูวแ์ละเพ่ือนๆเร่ิมมีพลงัวิเศษเขา
เลือกใชพ้ลงัจิตควบคุมกลอ้งแทนทาํให้ภาพมีความน่ิงมากข้ึน นอกจากนั้นผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์
ยงัเลือกใช้การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมเขา้ (Zoom In) เพื่อให้ผูช้ม
ภาพยนตร์เห็นถึงรายละเอียดของเร่ืองราวชดัเจนมากยิ่งข้ึน และใชก้ารซูมออก (Zoom Out) เพื่อให้
ผูช้มภาพยนตร์เห็นพื้นท่ีในภาพมากข้ึน 
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รูปท่ี 4.49 การเคล่ือนไหวกลอ้งโดยใชว้ิธีแบบแฮนเฮลด ์(Handheld) ในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ท่ีมา: Trank, 2012 

 

   
 

รูปท่ี 4.50 การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยซูมเขา้ (Zoom In)  
และซูมออก (Zoom Out) ในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 

ท่ีมา: Trank, 2012 
 
 4.4.2 องค์ประกอบด้านการแสดง (Acting) 
  

ภาพยนตร์เร่ือง Chronicle เป็นภาพยนตร์ท่ีเล่าเร่ืองราวพลงังานเหนือธรรมชาติ ตวัละคร
ของภาพยนตร์เร่ืองน้ีสามารถถ่ายทอดอารมณ์และความรู้สึกให้เกิดความรู้สึกเหมือนจริงไดเ้ป็น
อย่างมาก ซ่ึงตวัละครหลกัๆ ในภาพยนตร์ผูช้มก็สามารถสัมผสัไดถึ้งความเป็นสามญัชนทัว่ไป 
มากกว่าท่ีจะเป็นภาพยนตร์ซุปเปอร์ฮีโร่ในร้ัวมหาวิทยาลยั สาํหรับ Dane DeHaan รับบทเป็นแอน 
ดรูว์เจา้ของกลอ้งถ่าย เขาสามารถแสดงสีหน้า ท่าทางของพวกข้ีแพอ้อกมาได้เป็นอย่างดี และ
พฒันาการของตวัละครของเขา กค่็อนขา้งค่อยเป็นค่อยไป ก่อนท่ีเขาจะถลาํลึกสู่โศกนาฏกรรมแสน
โหดร้ายซ่ึงทั้งหมดถูกถ่ายทอดออกมาไดเ้ป็นอยา่งดี และส่งผลใหก้บัภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นอยา่งมาก 
ทาํใหภ้าพยนตร์เร่ืองน้ีดูเหมือนเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริงมากยิง่ข้ึน 
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 4.4.3 องค์ประกอบด้านแสงและเงา (Lights and Shadows) 
   

ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์ต้องการให้ผูช้มเช่ือว่าเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริงจากการเล่า
เร่ืองราวชีวิตของเขาท่ีเปรียบเสมือนไดอาร่ีผา่นการเล่าเร่ืองราวแบบการถ่ายวิดีโอ ดงันั้นภาพยนตร์
เร่ืองน้ีเลือกใชแ้สงจากแหล่งแสงธรรมชาติ และมีการเลือกใชแ้สงท่ีเกิดจากการจดัแสงในช่วงทา้ย
ของภาพยนตร์ ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตแอนดรูวถู์กพ่อเขา้มาทาํร้ายร่างกายภายในห้องนอน จะสังเกต
ไดจ้ากแสงท่ีส่องมาท่ีเตียงนอนของแอนดรูว ์ลกัษณะเหมือนแสงท่ีมาจากไฟถนน ซ่ึงแสงนั้นเกิด
จากการจดัแสงท่ีช่วยให้ภายในห้องนอนมีมิติ ช่วยสะทอ้นถึงความรู้สึกของแอนดรูวท่ี์ชีวิตของเขา
ตอ้งประสบปัญหาต่างๆ ท่ีเกิดข้ึน นอกจากนั้นยงัมีแสงจากอุปกรณ์ประกอบฉากนั่นคือ แสงจาก
โคมไฟหัวเตียง และแสงจากกลอ้งถ่ายวิดีของแอนดรูว ์ซ่ึงจากช็อตน้ีแสดงให้เห็นถึงความผ่อน
คลาย ความสบายใจของแอนดรูวเ์ม่ือไดอ้ยูก่บักลอ้งท่ีเปรียบเสมือนเพื่อนของเขา 
 

   
 

รูปท่ี 4.51 โทนแสงแบบโลวคี์ย ์และโทนแสงแบบไฮคีย ์ในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ท่ีมา: Trank, 2012 

 
  นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ือง Chronicle มีการใชโ้ทนแสงทั้ง 2 แบบคือ โทนแสง
แบบไฮคีย ์และโทนแสงแบบโลวคี์ย ์เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีส่วนของเร่ืองราวท่ีตอ้งการให้
ผูช้มรู้สึกถึงความสนุกสนาน และเห็นถึงความร่าเริงของแอนดรูวห์ลงัจากท่ีเขาเร่ิมมีพลงัวิเศษและ
ไดอ้อกไปทาํในส่ิงต่างๆ ท่ีเขาไม่เคยไดก้ารยอมรับจึงใชโ้ทนแสงแบบไฮคีย ์เพื่อสร้างความรู้สึกท่ี
เหมือนจริงนั้นให้กบัผูช้มภาพยนตร์ ซ่ึงในภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมีการใชโ้ทนแสงแบบโลวคี์ยใ์นช่วง
ท่ีมีภาพยนตร์สะทอ้นถึงปัญหาชีวิตของแอนดรูว ์และการใชพ้ลงัวิเศษจนเหนือการควบคุมและ
กลายเป็นโศกนาฏกรรมไปในท่ีสุด ซ่ึงในช่วงเวลาน้ีโทนแสงลกัษณะน้ีทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกถึง
ภยัอนัตราย และส่ือถึงลางสงัหรณ์ผา่นเลือดกาํเดาของแมต็เม่ือจะมีเหตุการณ์ร้ายๆจากแอนดรูว ์เป็น
ตน้ 
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4.4.4 องค์ประกอบด้านสี (Color) 
  

จากการสังเกตภาพยนตร์เร่ือง Chronicle ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์มีการแทรกสีของวตัถุ
ประกอบฉาก สีของเส้ือผา้ของตวัละคร หรือแมแ้ต่สีของแสงในช็อตต่างๆ ซ่ึงสีท่ีกล่าวถึงนัน่คือ สี
แดง ซ่ึง สีแดงชวนให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงการมีพลงัอาํนาจของพลงัวิเศษบางอยา่งท่ีซ่อนอยูข่อง
แอนดรูว ์แมต็ และสตีฟ นอกจากนั้นยงัส่ือถึงความรุนแรง ความหวาดกลวั และชวนใหผู้ช้มรู้สึกว่า
เร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนเป็นเร่ืองอนัตราย น่ากลวัจนกลายเป็นโศกนาฏกรรม เม่ือเร่ืองราวคล่ีคลายลงใน
ตอนจบ ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชสี้นํ้ าเงินบนเส้ือผา้ของตวัละครเพื่อแสดงถึงเร่ืองราวท่ีสงบ
ลง และเร่ืองราวทั้ งหมดอยู่ในความปลอดภยั และสีขาวของหิมะแสดงถึงการลา้งความคิดและ
ความรู้สึกต่อเหตุการณ์ข้ึน เพื่อสร้างความรู้สึกใหม่ๆ และเร่ืองราวใหม่ๆ ท่ีเรียบง่าย และปลอดภยั 
 

 
 

รูปท่ี 4.52 การเลือกใชสี้นํ้าเงินบนเส้ือผา้ของตวัละคร และสีขาวของหิมะเป็นฉากหลงั 
ในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 

ท่ีมา: Trank, 2012 
 

   
 

รูปท่ี 4.53 การเลือกใชสี้แดงบนเส้ือผา้ของตวัละคร และบนอุปกรณ์ประกอบฉาก 
ในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 

ท่ีมา: Trank, 2012 
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รูปท่ี 4.54 การเลือกใชสี้แดงผา่นการจดัแสงในฉากในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
ท่ีมา: Trank, 2012 

 
4.4.5 องค์ประกอบด้านเสียง (Sound) 
 
เสียงส่วนใหญ่ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle ได้แก่ เสียงบทสนทนา และ เสียง

ประกอบ 
 
เสียงบทสนทนา เป็นเสียงพูดคุย ถกเถียงระหว่างตวัละคร ซ่ึงเสียงบทสนทนาน้ีจะเกิดข้ึน

ตามท่ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ไดก้าํหนดไวใ้นบทภาพยนตร์ เสียงบทสนทนาของภาพยนตร์เร่ืองน้ี
ทําให้ผูช้มรู้สึกถึงความเหมือนจริง เน่ืองจากเสียงพูดและการแสดงท่ีเหมือนจริง ช่วยทําให้
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเหมือนเป็นเหตุการณ์ท่ีกาํลงัสะทอ้นถึงปัญหาภายในครอบครัวของแอนดรูว ์
ปัญหาระหว่างแอนดรูวแ์ละเพ่ือน รวมไปถึงการใช้พลงัวิเศษท่ีทาํให้เกิดโศกนาฏกรรมเหมือน
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง 

 
เสียงประกอบ เสียงประกอบต่างๆท่ีเกิดข้ึนภายในภาพยนตร์ ซ่ึงเสียงเหล่าน้ีมีส่วนช่วยทาํ

ใหภ้าพยนตร์ดูมีความเหมือจริงมากยิง่ข้ึน เช่น เสียงฟ้าผา่ เสียงเฮริคอปเตอร์ ซ่ึงในภาพยนตร์เร่ืองมี
เสียงประกอบเกิดข้ึนค่อนขา้งมาก เน่ืองจากมีการใชเ้อฟเฟคในการสร้างพลงัอาํนาจให้กบัตวัละคร 
เสียงประกอบท่ีเกิดข้ึนพร้อมพลงัวิเศษเหล่านั้นก็ช่วยสร้างให้ผูช้มเช่ือว่าเป็นเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริง 
ไม่ใช่เพียงแต่การแสดงท่ีดีของตวัละครอย่างเดียวเท่านั้น เสียงบทสนทนาและเสียงประกอบฉาก
ของภาพยนตร์เร่ืองน้ีสามารถนาํให้ผูช้มเช่ือว่าน้ีคือ เร่ืองราวท่ีถูกถ่ายทาํผ่านกลอ้งวิดีโอของเด็ก
วยัรุ่นคนหน่ึง 
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4.4.6 องค์ประกอบด้านการตดัต่อ (Editing) 
  

ในภาพยนตร์เร่ือง Chronicle ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เลือกให้เหตุการณ์ถูกถ่ายทอดผ่าน
กล้องของแอนดรูว์ ตัวละครอ่ืนๆ และกลอ้งจามสถานท่ีต่างๆ รวมไปถึงกล้องจากมือถือและ
อุปกรณ์อิเลค็ทรอนิคต่างๆ ซ่ึง ผูส้ร้างสรรคเ์ลือกใชก้ารตดัต่อแบบเรียบเรียง เน่ืองจากวิธีน้ีเป็นวิธีท่ี
นิยมในภาพยนตร์แนวสารคดีวิธีการตดัต่อแบบเรียบเรียงเป็นการตดัต่อท่ีไม่ได้คาํนึงถึงความ
ต่อเน่ือง ซ่ึงภาพหรือช็อตต่างๆ จะถูกนาํมาเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยจะเลือกใชเ้สียงประกอบต่างๆ เขา้
มาเช่ือมโยงเพื่อการสร้างความต่อเน่ืองให้กบัภาพยนตร์เพื่อสร้างความเหมือนจริงให้กบัภาพยนตร์
ใหภ้าพยนตร์เหมือนกบัเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง 
   

นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัเน้นการใชซี้จี (CG) เขา้มาช่วยสร้างให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ี
เกิดความสนุกสนาน สร้างเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนใหเ้ป็นเหมือนเหตุการณ์เหนือจริง ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ี
ในช่วงทา้ยเร่ืองการตดัต่อและซีจี (CG) มีส่วนช่วยสร้างอารมณ์ของผูช้มให้ถึงจุดสูงสุด (Climax) 
ได ้ทาํใหผู้ช้มเช่ือถึงความรุนแรงอนัแสนหนกัหน่วงไดอ้ยา่งน่ากลวั และดูเหมือนจริง 
 

4.5 ภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
  

เร่ืองยอ่ 
  

ในคืนก่อนท่ีร็อบจะเดินทางไปญ่ีปุ่นเขาคิดว่าจะใชป้าร์ต้ีเล้ียงส่งของเขาเป็นโอกาสท่ีจะได้
สารภาพความรู้สึกท่ีเขาไม่เคยเปิดเผยและสะสางเร่ืองท่ียงัคา้งคา แต่ความตั้งใจของร็อบกลบัพลิก
ผนัไปอยา่งไม่คาดฝัน เม่ือเกิดเหตุขดัจงัหวะความสนุกสนานภายในงานเล้ียง ผูค้นต่างน่ิงเงียบเพื่อดู
รายงานข่าวแผ่นดินไหวก่อนท่ีทุกคนจะรีบเร่งข้ึนไปดาดฟ้าตึกเพื่อประเมินความเสียหายลูกไฟ
ระเบิดดงักอ้งจากขอบฟ้าไกลๆ ส่งผลใหไ้ฟทั้งเมืองดบัลงความสับสนกลายเป็นความโกลาหล เม่ือ
เหล่าแขกในงานปาร์ต้ีวิ่งเบียดเสียดกนัไปในความมืดและกา้วออกสู่ทอ้งถนนท่ามกลางเสียงกรีด
ร้องของผูค้นและเสียงร้องกึกกอ้งท่ีไม่ใช่เสียงมนุษยร็์อบและเพื่อนๆ ของเขาตอ้งเดินปะปนไปกบั
ผูค้นท่ามกลางวิวทิวทศัน์ท่ีเปล่ียนแปลงไป ซ่ึงพวกเขากาํลงัถูกไล่ล่าโดยบางส่ิงท่ีมาจากโลกอ่ืนดว้ย
ความโหดร้าย 
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การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ 
  

ภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield เป็นภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) มีการ
ส่ือสารดงัน้ี 
 

4.5.1 ขนาดภาพ มุมกล้อง มุมมองและการเคลือ่นไหวกล้อง 
 

4.5.1.1 ขนาดภาพ 
 

   ภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield มีการเลือกใชข้นาดภาพหลากหลาย เช่น ขนาดภาพ
ไกล ขนาดภาพปานกลาง ขนาดภาพใกล ้ภาพทู ช็อต และภาพกรุ๊ป ช็อต เป็นตน้ 
 

   
 

รูปท่ี 4.55 ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ท่ีมา: Reeves, 2008 

 
   ขนาดภาพไกลภาพยนตร์เร่ืองน้ีใช้ขนาดภาพไกลเพื่อให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึง
สภาพบรรยากาศโดยรอบท่ีเกิดเร่ืองราวข้ึน และเห็นถึงความรุนแรงของเอเล่ียนท่ีเขา้บุกทาํลายเมือง 
ซ่ึงขนาดภาพน้ีสามารถส่ืออารมณ์ของสถานท่ีท่ีส่งผลต่อตวัละครได ้ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตการถล่ม
เมืองของเอเล่ียน ทาํให้คนในเมืองต่างมีความต่ืนกลวั และหวาดระแวงต่อภยัอนัตรายท่ีเกิดข้ึน ทาํ
ใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกเหมือนจริง และเหมือนไดอ้ยูใ่นเหตุการณ์จริง 
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รูปท่ี 4.56 ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ท่ีมา: Reeves, 2008 

 
   ขนาดภาพปานกลางเป็นขนาดภาพท่ีใช้ในภาพยนตร์ค่อนขา้งเยอะ เน่ืองจาก
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีตอ้งการใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกเหมือนเป็นเทปบนัทึกวิดีโอจากเหตุการณ์จริง โดย
ผา่นสายตาของตวัละครท่ีเป็นคนถ่าย ซ่ึงขนาดภาพลกัษณะน้ีเป็นการถ่ายตั้งแต่ศีรษะจนถึงเอว ทาํ
ใหผู้ช้มภาพยนตร์เห็นถึงรายละเอียดของภาพไดช้ดัเจนมากข้ึน และเห็นถึงอารมณ์ การแสดงของตวั
ละครไดเ้ป็นอยา่งดี ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตท่ีลิลล่ีกาํลงัตกใจกบัเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนต่อหนา้เม่ือตอ้งเห็น
ฮัทแฟนของเขาถูกโครงสะพานทับไปต่อหน้าต่อตา ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงอารมณ์และ
ความรู้สึกท่ีโศกเศร้า และความตกใจกลวัของลิลล่ีไดเ้ป็นอยา่งดี 
 

  
 

รูปท่ี 4.57 ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ท่ีมา: Reeves, 2008 

 
  ขนาดภาพใกลเ้ป็นขนาดภาพท่ีผูส้ร้างสรรคต์อ้งการเน้นให้ผูช้มรายละเอียดของ
วตัถุ และเห็นถึงอารมณ์ความรู้สึกท่ีอยูภ่ายในของตวัละครไดอ้ยา่งชดัเจน ซ่ึงขนาดภาพลกัษณะน้ี
มกัจะบงัคบัให้ผูช้มภาพยนตร์สนใจในส่ิงท่ีกลอ้งกาํลาํนาํเสนอ ยกตวัอยา่งเช่น การเปิดเผยเอเล่ียน 
ซ่ึงตลอดทั้งเร่ืองในภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูช้มจะไดเ้ห็นรายละเอียดของเอเล่ียนไดน้อ้ยมาก จากช็อตน้ีทาํ
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ให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นรูปร่าง ลกัษณะของเอเล่ียนท่ีเขา้บุกทาํลายเมือง นอกจากนั้นยงัเห็นรอยแผล
ของเอเล่ียนท่ีรุมทาํร้าย ซ่ึงผูช้มจะสงัเกตเห็นไดถึ้งความดุร้ายของเอเล่ียนจากรอยแผล 
 

 
 

รูปท่ี 4.58 ภาพทู ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ท่ีมา: Reeves, 2008 

 
  ภาพทู ช็อตเป็นขนาดภาพท่ีนําเสนอผ่านภาพบุคคล 2 คนร่วมอยู่ในเฟรมภาพ
เดียวกนั แสดงถึงความเท่าเทียมกนัระหว่างตวัละคร เช่น ช็อตคู่พี่น้องร็อบและเจสัน ทาํให้ผูช้ม
ภาพยนตร์เห็นถึงความสมัพนัธ์ท่ีดีระหวา่งพี่นอ้ง และการแชร์เร่ืองราวของร็อบดว้ยความสบายใจ 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 4.59 ภาพกรุ๊ป ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 

ท่ีมา: Reeves, 2008 
 

  ภาพกรุ๊ป ช็อตเป็นขนาดภาพท่ีนาํเสนอผา่นกลุ่มบุคคลท่ีมากกว่า 2 คนข้ึนไปร่วม
อยู่ในเฟรมภาพเดียวกัน  เพื่อให้เห็นถึงจํานวนของกลุ่มคนท่ีผู ้สร้างสรรค์ต้องการนําเสนอ 
ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตงานเล้ียงส่งร็อบเห็นถึงการพบกนัระหว่างร็อบ ลิลล่ี เบธ็และแฟนของเธอ และ
ภาพของกลุ่ม และช็อตการหนีตายของคนในเมืองแมนฮตัตนั เป็นตน้ 
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4.5.1.2 มุมกลอ้ง 
 

 มุมกลอ้งส่วนใหญ่ของภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield จะเลือกใช้มุมระดับสายตา    
มุมสูง และเลือกใชมุ้มตํ่า 

 

  
 

รูปท่ี 4.60 มุมระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ท่ีมา: Reeves, 2008 

 

 มุมระดบัสายตา เป็นมุมท่ีกลอ้งท่ีถูกวางไวใ้นระดบัเดียวกบัสายตาของผูช้ม ซ่ึงมุม
กลอ้งระดบัสายตาเป็นมุมท่ีคนปกติทัว่ไปมองเร่ืองราว หรือสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน จากช็อตท่ีนาํมา
ยกตวัอย่าง ผูส้ร้างสรรคต์อ้งการนาํเสนอให้ภาพเหมือนการบนัทึกเร่ืองราวผ่านกลอ้งวิดีโอ และ
ตอ้งการใหผู้ช้มมีอารมณ์ และความรู้สึกร่วมไปกบัตวัละครท่ีกาํเผชิญเหตุการณ์ในขณะนั้นดว้ย 

 

  
 

 
 

รูปท่ี 4.61 มุมสูงในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ท่ีมา: Reeves, 2008 
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  มุมสูง เป็นมุมท่ีกลอ้งถูกวางไวอ้ยู่ด้านบน หรืออยู่เหนือกว่าวตัถุ หรือตวัละคร 
ลกัษณะภาพถ่ายถูกกดลงมาท่ีตวัละคร ซ่ึงภาพมุมสูงน้ีมกัจะใชก้บัตวัละครท่ีมีความพา่ยแพ ้อ่อนแอ 
หรือมีความรู้สึกถึงการไร้พลงัอาํนาจ ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตท่ีร็อบตกเคร่ืองจากการหนีออกจากเมือง 
จะเห็นได้จากผูส้ร้างสรรค์เลือกใช้ภาพมุมสูงจากการแขวนกล้องไวก้ับช่างภาพ  ทําให้ผูช้ม
ภาพยนตร์รู้สึกถึงความอ่อนแอ และความเจ็บปวดของร็อบจากการตกเคร่ืองบิน และช็อตการสร้าง
ซีจี (CG) ของตวัละครเอเล่ียนผูส้ร้างสรรคเ์ลือกใชภ้าพมุมสูงเพื่อให้ผูช้มเห็นถึงความเจบ็ปวด และ
ความพา่ยแพข้องเอเล่ียนท่ีกาํลงัถูกทหารโจมตี เป็นตน้ 
 

  
 

รูปท่ี 4.62 มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ท่ีมา: Reeves, 2008 

 
  มุมตํ่า เป็นมุมท่ีตํ่ากว่าระดบัสายตาของตวัละคร ซ่ึงผูส้ร้างสรรคต์อ้งการให้ผูช้ม
ไดเ้ห็นถึงการมีพลงัอาํนาจท่ีแขง็แกร่งของเอเล่ียนท่ีเขา้มาถล่มเมือง และเห็นถึงความพงัพินาศของ
ตึกสูงท่ีพร้อมจะถล่มลงเพื่อฆ่าชีวิตคนเมืองไดทุ้กเม่ือ ผูส้ร้างสรรคจึ์งวางกลอ้งในมุมตํ่าเพื่อใหผู้ช้ม
ภาพยนตร์เห็นพื้นหลงัท่ีเป็นตึกท่ีกาํลงัพงัทลาย และความลึกของทอ้งฟ้าท่ีแสดงถึงความน่าเกรง
ขาม ความดุร้ายของเอเล่ียน และการทาํลายลา้งของเอเล่ียนท่ีออกมาทาํลายอยา่งบา้คลัง่ 
 

4.5.1.3 มุมมองและการเคล่ือนไหวกลอ้ง 
 

 ภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield ใชมุ้มมองแบบซบัเจกทีฟ (Subjective Camera Angle) 
มุมมองน้ีผูช้มภาพยนตร์มีส่วนร่วมต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไปพร้อมกบัตวัละคร ซ่ึงเป็นมุมมองท่ีใช้
แทนสายตาของตวัละคร ผูช้มจึงรู้สึกว่าตวัละครกาํลงัพูดคุยอยู่ดว้ย หรือพบเจอเหตุการณ์หน่ึงไป
พร้อมๆ กนั ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตตอนทา้ยของร็อบท่ีพดูกบักลอ้งเพื่อบอกถึงส่ิงท่ีตอ้งการหลงัจากท่ี
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เขาตอ้งพบเจอเหตุการณ์อนัเลวร้าย ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงการพูดคุยระหว่างร็อบกบัผูช้ม
ภาพยนตร์ เหมือนผูช้มมีส่วนร่วมต่อเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน 
 

   
 

รูปท่ี 4.63 มุมมองแบบซบัเจกทีฟในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ท่ีมา: Reeves, 2008 

 
  ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรค์เลือกเคล่ือนไหวกลอ้งโดยใช้วิธีแบบแฮนเฮลด ์
กลอ้งทาํหนา้ท่ีในการเล่าเหตุการณ์ทั้งหมด โดยมีฮทัเพียงคนเดียวเป็นผูบ้นัทึกเหตุการณ์ตลอดทั้ง
เร่ือง ซ่ึงการเคล่ือนไหวกลอ้งของภาพยนตร์เร่ืองน้ีดิบ และส่ายไปตามทิศทางการเคล่ือนไหวของ
ตวัละครค่อนขา้งชดัเจนตลอดทั้งเร่ือง นอกจากนั้นผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ยงัเลือกใชก้ารเคล่ือนไหว
ท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมเขา้ (Zoom In) เพ่ือให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงรายละเอียด
ของเร่ืองราวชดัเจนมากยิง่ข้ึน 
 

 
 

รูปท่ี 4.64 การเคล่ือนไหวกลอ้งโดยใชว้ิธีแบบแฮนเฮลด ์(Handheld)  
ในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 

ท่ีมา: Reeves, 2008 
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รูปท่ี 4.65 การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมเขา้ (Zoom In) 
ในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 

ท่ีมา: Reeves, 2008 
 
 4.5.2 องค์ประกอบด้านแสงและเงา (Lights and Shadows) 
 

ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์ต้องการให้ผูช้มเช่ือว่าเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริงจากการเล่า
เร่ืองราวผา่นกลอ้งวิดีโอของกลุ่มคนท่ีกาํลงัหนีตายจากเอเล่ียนท่ีทาํลายเมือง ซ่ึงส่วนมากภาพยนตร์
เร่ืองน้ีถูกถ่ายทาํอยูใ่นสตูดิโอ การใชแ้สงจากธรรมชาติจึงมีส่วนนอ้ยกว่าการจดัแสง เน่ืองจากเป็น
ภาพยนตร์ท่ีเนน้การใชเ้อฟเฟ็คเป็นส่วนใหญ่ การจดัแสงจึงเป็นส่ิงท่ีภาพยนตร์เร่ืองน้ีเลือกใชเ้ป็น
หลกั ยกตวัอย่างเช่น ช็อตท่ีร็อบและเบธหนีตายหลบอยู่ในอุโมงคท์างเดิน จากช็อตน้ีจะสังเกตได้
จากแสงท่ีเป็นแสงหลกัจากธรรมชาติท่ีมาจากปากทางอุโมงค ์และมีการจดัแสงเพื่อช่วยให้ภาพท่ี
เกิดข้ึนมีมิติและแสดงถึงอารมณ์ของภาพได ้ซ่ึงจากช็อตน้ีทิศทางของแสงและเงาทาํให้ภาพส่ือถึง
ความปลอดภยัของตวัละครจากภยัอนัตรายท่ีเกิดข้ึน แต่ตวัละครเองก็ยงัหวาดกลวักบัเร่ืองราวท่ี
เกิดข้ึนราวกบัวา่เหตุการณ์ทาํลายเมืองของเอเล่ียนสามารถฆ่าชีวิตของพวกเขาไดต้ลอดเวลา 

 

   
 

รูปท่ี 4.66 การจดัแสงเพื่อช่วยใหภ้าพท่ีเกิดข้ึนมีมิติและแสดงถึงอารมณ์ของภาพ 
ในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 

ท่ีมา: Reeves, 2008 
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  นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield มีการใชโ้ทนแสงทั้ง 2 แบบคือ โทนแสง
แบบไฮคีย ์และโทนแสงแบบโลวคี์ย ์ในช่วงตน้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีตอ้งการให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึก
ความสนุกสนานจากงานเล้ียงอาํลาให้กบัร็อบ จึงเลือกใชโ้ทนแสงแบบไฮคีย ์เพ่ือสร้างอารมณ์ของ
ภาพให้ผูช้มรู้สึกสนุกสนาน และภาพช่วงเวลาท่ีแฟลชแบ็คเล่าเร่ืองราวระหว่างร็อบกบัเบธ ทาํให้
อารมณ์ของภาพส่ือถึงความสดใสของความสัมพันธ์ท่ีกําลังเร่ิมต้นระว่างเขาทั้ ง 2 คน ซ่ึงใน
ภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมีการใชโ้ทนแสงแบบโลวคี์ยเ์ป็นโทนแสงท่ีถูกจดัข้ึนเพื่อสร้าง เหตุการณ์หรือ
เร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนให้อยู่ในเงามืดมากกว่าแสงสว่าง ในช่วงท่ีภาพยนตร์ดาํเนินเร่ืองราวมาถึงการ
ทาํลายลา้งเมืองของเอเล่ียน โทนแสงลกัษณะน้ีส่ืออารมณ์ของภาพถึงความหวาดกลวั ภยัอนัตรายท่ี
เขา้มาคุกคามอยา่งรวดเร็วจนกลายเป็นเมืองแห่งการทาํลายลา้งจนทาํใหเ้กิดสูญเสีย 
 

   
 

รูปท่ี 4.67 โทนแสงแบบไฮคีย ์และโทนแสงแบบโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ท่ีมา: Reeves, 2008 

 
4.5.3 องค์ประกอบด้านสี (Color) 

  
จากการสังเกตภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกให้โทนสีท่ีเกิดข้ึน

ในภาพยนตร์เป็นโทนสีส้ม และสีฟ้า เป็นส่วนใหญ่ ซ่ึงสีฟ้าในภาพยนตร์เกิดข้ึนในช็อตท่ีร็อบ และ
เพ่ือนๆ ท่ีกาํลงัหาทางไปช่วยเบธลงเขา้ไปหลบภายในสถานีรถไฟฟ้าใต  ้ซ่ึงสีฟ้าน้ีชวนให้ผูช้ม
ภาพยนตร์รู้สึกถึงภาวะจิตใจท่ีหดหู่ ความหวาดกลวั และความเศร้าหมองท่ีตอ้งสูญเสียนอ้งชายไป
จากเหตุการณ์ 
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รูปท่ี 4.68 โทนสีฟ้าในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ท่ีมา: Reeves, 2008 

 
  เร่ืองราวการทาํลายลา้งเมืองของเอเล่ียนตลอดทั้งเร่ือง ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เนน้
ใชโ้ทนสีส้มในการช่วยสร้างอารมณ์ใหก้บัภาพยนตร์ ซ่ึงโทนสีส้มน้ีส่วนมากจะเนน้ในภาพยนตร์ท่ี
มีเน้ือหาหนัก เพ่ือสะทอ้นถึงการเอาชีวิตรอดจากเอเล่ียนท่ีบุกทาํลายลา้งเมือง และยงัช่วยส่ือถึง
ความสมัพนัธ์ระหวา่งเพื่อน และความรักท่ีอบอุ่นระหวา่งร็อบและเบธอีกดว้ย 
 

   
 

รูปท่ี 4.69 โทนสีสม้ในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ท่ีมา: Reeves, 2008 

 
4.5.4 องค์ประกอบด้านเสียง (Sound) 
 

เสียงส่วนใหญ่ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield ไดแ้ก่ เสียงบทสนทนา และ เสียง
ประกอบ 

 

เสียงบทสนทนา เป็นเสียงพูดคุย ถกเถียงระหว่างตวัละคร ซ่ึงเสียงบทสนทนาน้ีจะเกิดข้ึน
ตามท่ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ไดก้าํหนดไวใ้นบทภาพยนตร์ เสียงบทสนทนาของภาพยนตร์เร่ืองน้ี
ทําให้ผูช้มรู้สึกถึงความเหมือนจริง เน่ืองจากเสียงพูดและการแสดงท่ีเหมือนจริง ช่วยทําให้
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ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นเหมือนเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง ตวัละครกาํลงัวิ่งหนีเอาตวัรอดจากเอเล่ียน ซ่ึง
เสียงบทสนทนาเหล่านั้นดูเหมือนจริง ไม่ผา่นการแต่งเติม 

 
เสียงประกอบ เสียงประกอบต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนภายในภาพยนตร์ ซ่ึงเสียงประกอบของ

ภาพยนตร์เร่ืองชวนให้ผูช้มมีอารมณ์และความรู้สึกติดตามไปกบัตวัละคร เหมือนผูช้มเป็นตวัละคร
ท่ีกาํลงัอยู่ในเหตุการณ์นั้น เสียงประกอบน้ีชวนให้ผูช้มรู้สึกหวาดกลวัต่อเหตุการณ์ และลุน้ระทึก
จากการหนีตายของตวัละคร ซ่ึงถา้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีขาดการใช้เสียงประกอบน่าจะมีส่วนทาํให้
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีขาดความเหมือนจริง และทาํใหภ้าพยนตร์ขาดอารมณ์ความต่ืนเตน้ ลุน้ระทึก และ
ความน่ากลวัลดลงไปมาก 
 

4.5.5 องค์ประกอบด้านการตดัต่อ (Editing) 
   

เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield เป็นภาพยนตร์ท่ีถ่ายทาํผ่านการบนัทึกเทปวิดีโอจาก
กลอ้งของวยัรุ่นชายคนหน่ึง ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชก้ารตดัต่อแบบเรียบ
เรียง เน่ืองจากวิธีการตดัต่อแบบเรียบเรียงเป็นการตดัต่อท่ีไม่ได้คาํนึงถึงความต่อเน่ือง ซ่ึงภาพ
หรือช็อตต่างๆ จะถูกนาํมาเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยจะเลือกใชเ้สียงประกอบต่างๆ เขา้มาเช่ือมโยงเพ่ือ
การสร้างความต่อเน่ืองให้กบัภาพยนตร์เพ่ือสร้างความเหมือนจริงให้กบัภาพยนตร์ให้ภาพยนตร์
เหมือนกบัเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง และผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ใชว้ิธีการตดัต่อเร่ืองราวแบบแฟล
ชแบค็ (Flash Back) ซ่ึงเป็นวิธีท่ีผูส้ร้างสรรคต์อ้งการส่ือสารถึงเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนก่อนหนา้นั้นใหก้บั
ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงเร่ืองราว และเป็นการเช่ือมโยงเร่ืองราวก่อนหน้าและปัจจุบนัให้เขา้ใจถึง
ความสมัพนัธ์ของเร่ืองท่ีเกิดข้ึนไดเ้ป็นอยา่งดี 

 

   
 

รูปท่ี 4.70 การตดัต่อแบบแฟลชแบค็ (Flash Back) ในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield  
(ใชว้ิธีการบอกวนัท่ี และเวลาของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนก่อนหนา้ไวมุ้มล่างซา้ยมือ)  

ท่ีมา: Reeves, 2008 
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 นอกจากนั้ นภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัเน้นการใช้ซีจี (CG) และกรีนสกรีน  (Green 
Screen) เขา้มาช่วยสร้างให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเกิดความสนุกสนาน สร้างเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนให้เป็น
เหมือนเอเล่ียนบุกทาํลายเมือง ซ่ึงตลอดทั้ งเร่ืองของภาพยนตร์เร่ืองน้ีซีจี (CG) มีส่วนช่วยสร้าง
อารมณ์ของผูช้มให้ถึงจุดสูงสุด (Climax) ได้ ทาํให้ผูช้มเช่ือถึงความน่ากลวั ความรุนแรงของเอ
เล่ียน และผูช้มรู้สึกมีส่วนร่วมต่อการหนีตายของชาวบา้นในเมืองนั้นอีกดว้ย 

 

   
 

รูปท่ี 4.71 ภาพ Green Screen การสร้างเมืองในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ท่ีมา: Reeves, 2008 

 

4.6 ภาพยนตร์เร่ือง Project X 
 

เร่ืองยอ่ 
  

เร่ืองราวของส่ีหนุ่มเพื่อนซ้ีโทมสัคอสตา้ เจบี และแด๊กซ์ ท่ีหวงัใช้โอกาสวยั 17 ปี ของ
โทมสัในช่วงวนัหยุดสุดสัปดาห์ท่ีพ่อแม่ไม่อยู่บา้นจดัเต็มกบัปาร์ต้ีงานวนัเกิดคร้ังยิ่งใหญ่ โดยใช้
เวลาน้ีทาํใหต้วัเองเป็นคนสาํคญัท่ีน่าจดจาํในหมู่วยัรุ่น แต่แลว้เร่ืองราวกเ็กิดบานปลายเม่ืองานปาร์ต้ี
วนัเกิดเลก็ๆ กลบักลายเป็นการชุมนุมขนาดใหญ่ของหมู่วยัรุ่นท่ีเตม็ไปดว้ยการเล่นพิเรนและความ
คึกคะนองถึงขนาดทาํใหต้าํรวจตอ้งเขา้มายบัย ั้งเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน 
 

การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ 
  

ภาพยนตร์เร่ือง Project X เป็นภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) มีการส่ือสาร
ดงัน้ี 
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4.6.1 ขนาดภาพ มุมกล้อง มุมมองและการเคลือ่นไหวกล้อง 
 

4.6.1.1 ขนาดภาพ 
 

   ภาพยนตร์เร่ือง Project X มีการเลือกใชข้นาดภาพหลากหลาย เช่น ขนาดภาพไกล 
ขนาดภาพปานกลาง ขนาดภาพใกลภ้าพทู ช็อตและภาพกรุ๊ป ช็อตเป็นตน้ 
 

   
 

รูปท่ี 4.72 ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ท่ีมา: Nourizadeh, 2012 

 
   ขนาดภาพไกลเน่ืองจากภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีแด๊กซ์ท่ีรับบทเป็นผูถ่้ายทอดเร่ืองราว 
ดงันั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีใชข้นาดภาพไกลเพ่ือใหผู้ช้มภาพยนตร์เห็นเหตุการณ์ไปพร้อมกบัตวัละครท่ี
กําลังบันทึกเร่ืองราวอยู่ไกลๆ โดยมีการใช้การเคล่ือนไหวกล้องผ่านการซูมเข้าเพื่อให้เห็น
รายละเอียดของเร่ืองราวมากข้ึน และขนาดภาพลักษณะน้ีทาํให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงสภาพ
บรรยากาศของเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน และเห็นถึงความชุนละมุน วุ่นวายของเหล่าวยัรุ่นท่ีอยูภ่ายในงาน
ปาร์ต้ี 
 

   
 

รูปท่ี 4.73 ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ท่ีมา: Nourizadeh, 2012 
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   ขนาดภาพปานกลางเป็นขนาดภาพท่ีใชใ้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีค่อนขา้งมาก เน่ืองจาก
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีตอ้งการใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกเหมือนเป็นเทปบนัทึกวิดีโอจากเหตุการณ์จริง โดย
ผ่านสายตาของตัวละครท่ีเป็นคนถ่าย ซ่ึงขนาดภาพลักษณะน้ีทําให้ผู ้ชมภาพยนตร์เห็นถึง
รายละเอียดของภาพไดช้ัดเจนมากข้ึน และเห็นถึงอารมณ์ การแสดงของตวัละครไดเ้ป็นอย่างดี 
ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตชายท่ีขายกญัชากลบัทวงคืนของรักของเขาโดยการทาํลายละแวกบา้นดว้ยการ
เผาไฟ จากช็อตผูช้มภาพยนตร์จะเห็นไดถึ้งอุปกรณ์การทาํลายและชุดอุปกรณ์ป้องกนั นอกจากนั้น
ยงัเห็นถึงอารมณ์และความรู้สึกโกรธแคน้ของชายคนน้ีไดอ้ยา่งชดัเจน 
 

   
 

รูปท่ี 4.74 ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ท่ีมา: Nourizadeh, 2012 

 

  ขนาดภาพใกลเ้ป็นขนาดภาพท่ีเน้นให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นรายละเอียดของวตัถุ 
หรือเห็นถึงอารมณ์ และความรู้สึกของตวัละครไดอ้ยา่งชดัเจน ซ่ึงผูช้มภาพยนตร์มกัจะถูกบงัคบัให้
สนใจในส่ิงท่ีกลอ้งกาํลงันาํเสนอ ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงอาการมึนเมาอยา่งหนกัของ
โทมสั ซ่ึงผูช้มภาพยนตร์จะเห็นไดจ้ากแววตา และใบหน้าของโทมสัท่ีมีลกัษณะตาปรือ ใบหน้า
แดงกลํ่า บ่งบอกถึงลกัษณะของคนเมาแอลกอฮอล ์หรือสารเสพติด และช็อตท่ีแสดงถึงความขึงขงั 
จริงจงั ของเด็กท่ีรับหน้าท่ีเป็นผูรั้กษาความปลอดภยัผ่านการแสดงออกจากแววตาท่ีดูหนักแน่น 
เป็นตน้ 
 

 
 

รูปท่ี 4.75 ภาพทู ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ท่ีมา: Nourizadeh, 2012 
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  ภาพทู ช็อตเป็นขนาดภาพท่ีนําเสนอผ่านภาพบุคคล 2 คนร่วมอยู่ในเฟรมภาพ
เดียวกนั แสดงถึงความเท่าเทียมกนัระหวา่งตวัละคร เช่น ช็อตบรรยากาศภายในหอ้งนํ้ าในโรงเรียน
ของโทมสั ทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์เห็นถึงความสมัพนัธ์ระหวา่งเพื่อนท่ีกาํลงัพดูคุยกนัอยา่งสนิทสนม 
 

   
 

รูปท่ี 4.76 ภาพกรุ๊ป ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ท่ีมา: Nourizadeh, 2012 

 
  ภาพกรุ๊ป ช็อตเป็นขนาดภาพท่ีนาํเสนอผา่นกลุ่มบุคคลท่ีมากกว่า 2 คนข้ึนไปร่วม
อยู่ในเฟรมภาพเดียวกนั เพ่ือให้เห็นถึงจาํนวนของกลุ่มคนท่ีผูส้ร้างสรรคต์อ้งการนาํเสนอ เช่น ช็อ
ตกลุ่มวยัรุ่นท่ีกาํลงัเดินเขา้งานวนัเกิดของโทมสัอยา่งหนาแน่น ทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์เห็นถึงจาํนวน
ของกลุ่มคนท่ีเขา้ร่วมงานปาร์ต้ีเป็นจาํนวนมาก เป็นตน้ 
 

4.6.1.2 มุมกลอ้ง 
 

 มุมกล้องส่วนใหญ่ของภาพยนตร์เร่ือง Project X จะเลือกใช้มุมระดับสายตา       
มุมจากสายตานกมุมสูง และเลือกใชมุ้มตํ่า 

 

   
 

รูปท่ี 4.77 มุมระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ท่ีมา: Nourizadeh, 2012 
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 มุมระดบัสายตา เป็นมุมท่ีกลอ้งท่ีถูกวางไวใ้นระดบัเดียวกบัสายตาของผูช้ม ซ่ึง 
เป็นมุมท่ีคนปกติทัว่ไปมองเร่ืองราว หรือสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน เช่น ภาพยนตร์เปิดนาํเร่ืองราวดว้ย
การแนะนาํตวัของคอสตา้ ทาํใหผู้ช้มรู้สึกถึงการพดูคุยระหวา่งตวัละครกบัผูช้ม ซ่ึงเป็นการเชิญชวน
ใหผู้ช้มภาพยนตร์ติดตามเร่ืองราวท่ีกาํลงัจะเกิดข้ึน ผูส้ร้างสรรคต์อ้งการนาํเสนอใหภ้าพเหมือนการ
บนัทึกเร่ืองราวผา่นกลอ้งวิดีโอ และตอ้งการใหผู้ช้มมีอารมณ์ และความรู้สึกร่วมไปกบัตวัละครดว้ย 
และภาพยนตร์เร่ืองน้ีนิยมใชมุ้มระดบัสายตาในการถ่ายทอดเร่ืองราวมากกวา่มุมกลอ้งอ่ืนๆ 
 

   
 

รูปท่ี 4.78 มุมสูงในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ท่ีมา: Nourizadeh, 2012 

 

  มุมสูง เป็นมุมท่ีกลอ้งถูกวางไวอ้ยู่ด้านบนหรืออยู่เหนือกว่าวตัถุ หรือตวัละคร 
ลกัษณะภาพถ่ายถูกกดลงมาท่ีตวัละคร ซ่ึงภาพมุมสูงน้ีมกัจะใชก้บัตวัละครท่ีมีความรู้สึกพ่ายแพ ้
ความรู้สึกอ่อนแอ หรือมีความรู้สึกถึงการไร้พลงัอาํนาจ แต่จากภาพยนตร์เร่ืองน้ีภาพบรรยากาศใน
งานปาร์ต้ีจากการมองเหตุการณ์ท่ีกาํลงัเกิดข้ึนของโทมสัทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงการไดรั้บการ
ยอมรับจากกลุ่มคนจาํนวนมากท่ีไดรั้บการเชิญชวนให้มาร่วมงานปาร์ต้ี จากมุมกลอ้งน้ีทาํให้ผูช้ม
ภาพยนตร์เห็นโทมสัและเพื่อนๆ ไม่เกรงกลวัต่อพลงัอาํนาจของตาํรวจท่ีจะเขา้มายติุเหตุการณ์ความ
วุน่วายในละแวกบา้น 
 

   
 

รูปท่ี 4.79 มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ท่ีมา: Nourizadeh, 2012 
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  มุมตํ่า เป็นมุมท่ีตํ่ากว่าระดบัสายตาของตวัละคร ซ่ึงผูส้ร้างสรรคต์อ้งการให้ผูช้ม
ไดเ้ห็นถึงการมีพลงัอาํนาจท่ีแขง็แกร่งของตวัละคร หรือวตัถุ ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์จึงวางกลอ้งให้
อยูใ่นมุมตํ่าเพื่อใหผู้ช้มภาพยนตร์เห็นพื้นหลงัท่ีเป็นบรรยากาศสภาพแวดลอ้มตึก ตน้ไม ้และความ
ลึกของทอ้งฟ้าท่ีแสดงถึงความน่าเกรงขามของตาํรวจบนเฮลิคอ็ปเตอร์ และแสดงถึงการทา้ทายพลงั
อาํนาจของโทมสัท่ีมีต่อตาํรวจ ทาํใหเ้หตุการณ์เกิดความชุลมุน วุน่วายมากยิง่ข้ึน 
 

4.6.1.3 มุมมองและการเคล่ือนไหวกลอ้ง 
 

 ภาพยนตร์เร่ือง Project X ใชมุ้มมองแบบซับเจกทีฟ (Subjective Camera Angle) 
มุมมองน้ีผูช้มภาพยนตร์มีส่วนร่วมต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไปพร้อมกบัตวัละคร ซ่ึงเป็นมุมมองท่ีใช้
แทนสายตาของตวัละคร ผูช้มจึงรู้สึกว่าตวัละครกาํลงัพูดคุยอยู่ดว้ย หรือพบเจอเหตุการณ์หน่ึงไป
พร้อมๆ กบัตวัละครผูบ้นัทึกภาพ 

 

   
 

รูปท่ี 4.80 มุมมองแบบซบัเจกทีฟในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ท่ีมา: Nourizadeh, 2012 

 
  ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรค์เลือกเคล่ือนไหวกลอ้งโดยใช้วิธีแบบแฮนเฮลด ์
กลอ้งทาํหนา้ท่ีในการเล่าเหตุการณ์ทั้งหมด โดยมีแด๊กซ์เป็นผูบ้นัทึกเหตุการณ์ตลอดทั้งเร่ือง ซ่ึงการ
เคล่ือนไหวกลอ้งของภาพยนตร์เร่ืองน้ีส่ายไปตามทิศทางการเคล่ือนไหวของตวัละครค่อนขา้ง
ชดัเจน และผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชก้ารเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูม
เขา้ (Zoom In) เพื่อให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงรายละเอียดของเร่ืองราวชัดเจนมากยิ่งข้ึน เช่น การ
เปิดเผยตวัละครผูบ้นัทึกภาพ และการแอบถ่ายขณะท่ีโทมสักาํลงัคุยกบัเพื่อนสาว เป็นตนั 
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รูปท่ี 4.81 การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมเขา้ (Zoom In) 
ในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ท่ีมา: Nourizadeh, 2012 

 

 4.6.2 องค์ประกอบด้านแสงและเงา (Lights and Shadows) 
 

ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใช้แสงจากธรรมชาติเป็นหลกัแทนการจดั
แสง เน่ืองจากตอ้งการใหผู้ช้มเช่ือว่าภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นภาพยนตร์ท่ีถูกบนัทึกผา่นเหตุการณ์ท่ีเกิด
จริง ซ่ึงมีการใชแ้สงจากดวงไฟท่ีติดอยู่กบักลอ้งในช่วงเวลากลางคืนเป็นแสงหลกั และจะเลือกใช้
การจดัแสงผา่นแสงไฟท่ีใชป้ระกอบฉากในช็อตงานปาร์ต้ี ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตสุนขัท่ีถูกแกลง้จาก
ผูร่้วมงานปาร์ต้ี ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เลือกใช้แสงจากหัวกลอ้งเพื่อให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึง
รายละเอียดของภาพชดัเจนมากยิง่ข้ึน 
 

   
 

รูปท่ี 4.82 การใชแ้สงจากดวงไฟท่ีติดอยูก่บักลอ้งในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ท่ีมา: Nourizadeh, 2012 
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  นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ือง Project X มีการใชโ้ทนแสงทั้ง 2 แบบคือ โทนแสง
แบบไฮคีย ์และโทนแสงแบบโลวคี์ย ์ในช่วงตน้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีตอ้งการให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึก
สนุกสนานจากการเชิญชวน และการเตรียมจดังานปาร์ต้ีใหโ้ทมสั ทาํใหเ้ห็นถึงความคึกคะนอง การ
ทา้ทายของวยัรุ่นทั้ง 3 คน นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมีการใชโ้ทนแสงแบบโลวคี์ย ์โทนแสง
ลกัษณะน้ีจะมีเงามืดมากกว่าแสงสว่าง ซ่ึงผูส้ร้างสรรคเ์ลือกใชใ้นช่วงท่ีภาพยนตร์ดาํเนินเร่ืองราว
มาถึงช็อตท่ีบริเวณตวับา้น และสภาพแวดลอ้มภายนอกรอบๆ บา้นโทมสั เร่ิมถูกทาํลายขา้วของจาก
อาการมึนเมาของผูร่้วมงานปาร์ต้ี ทาํใหโ้ทนแสงลกัษณะน้ีส่ืออารมณ์ถึงความหวาดกลวั ความวิตก
กงัวลของโทมสัและเพื่อนๆ ท่ีทาํใหเ้ร่ืองราวทั้งหมดท่ีเกิดข้ึนกลายเป็นความวุน่วาย 
 

   
 

รูปท่ี 4.83 โทนแสงไฮคีย ์และโทนแสงโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์ในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ท่ีมา: Nourizadeh, 2012 

 
4.6.3 องค์ประกอบด้านสี (Color) 
 

 ภาพยนตร์เร่ือง Project X ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใหโ้ทนสีท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์เป็น
สีนํ้ าเงินค่อนขา้งมาก ซ่ึงจะสังเกตเห็นไดช้ดัเจนในช่วงแรกของภาพยนตร์สีนํ้ าเงินจะถูกแทรกตาม
อุปกรณ์ประกอบฉาก ภาพยนตร์ส่ือถึงอารมณ์ของความเป็นอิสระของวยัรุ่นท่ีกาํลงัเตรียมจดัปาร์ต้ี
วนัเกิดให้กบัโทมสัโดยปราศจากพ่อและแม่ และสีนํ้ าเงินยงัส่ือถึงความใจเยน็ ความข้ีกลวัซ่ึงเป็น
ลกัษณะนิสยัของโทมสัอีกดว้ย 
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รูปท่ี 4.84 โทนสีนํ้าเงินท่ีถูกแทรกในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ท่ีมา: Nourizadeh, 2012 

 

4.6.4 องค์ประกอบด้านเสียง (Sound) 
 

เสียงส่วนใหญ่ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์เร่ือง Project X ไดแ้ก่ เสียงบทสนทนา เสียงประกอบ 
และเสียงดนตรี 

 

เสียงบทสนทนา เป็นเสียงพูดคุย ถกเถียงระหว่างตวัละคร ซ่ึงเสียงบทสนทนาน้ีจะเกิดข้ึน
ตามท่ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ไดก้าํหนดไวใ้นบทภาพยนตร์ เสียงบทสนทนาของภาพยนตร์เร่ืองน้ี
ทําให้ผูช้มรู้สึกถึงความเหมือนจริง เน่ืองจากเสียงพูดและการแสดงท่ีเหมือนจริง ช่วยทําให้
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นเหมือนเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง ไม่ผา่นการแต่งเติม 

 

เสียงประกอบ เสียงประกอบต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนภายในภาพยนตร์ ซ่ึงเสียงประกอบของ
ภาพยนตร์เร่ืองชวนให้ผูช้มมีอารมณ์และความรู้สึกติดตามไปกบัตวัละคร เหมือนผูช้มเป็นตวัละคร
ท่ีกาํลงัอยูใ่นเหตุการณ์นั้น 

 

เสียงดนตรี เสียงดนตรีประกอบในฉากปาร์ต้ีน้ีทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกสนุกสนาน และมี
อารมณ์ร่วมกบัตวัละครไดอ้ย่างชัดเจน นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมีการเปิดเสียงเพลงคลอ
ประกอบฉากในฉากเลิฟซีน ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกไดถึ้งการสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างวยัรุ่น
หนุ่มสาว และทาํใหผู้ช้มผอ่นคลายอารมณ์ท่ีกาํลงัสนุกสนานจากงานปาร์ต้ีลง  
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4.6.5 องค์ประกอบด้านการตดัต่อ (Editing) 
  

เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ือง Project X เป็นภาพยนตร์ท่ีถ่ายทาํผ่านการบนัทึกเทปวิดีโอจาก
กลอ้งของวยัรุ่นชายคนหน่ึง ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชก้ารตดัต่อแบบเรียบ
เรียง เน่ืองจากวิธีการตดัต่อแบบเรียบเรียงเป็นการตดัต่อท่ีไม่ได้คาํนึงถึงความต่อเน่ือง ซ่ึงภาพ
หรือช็อตต่างๆ จะถูกนาํมาเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยจะเลือกใชเ้สียงประกอบต่างๆ เขา้มาเช่ือมโยงเพ่ือ
การสร้างความต่อเน่ืองใหก้บัภาพยนตร์เพื่อ ใหภ้าพยนตร์เหมือนกบัเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง โดย
ไม่ผา่นการปรุงแต่ง 
  

นอกจากนั้ นภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมีการใช้เอฟเฟค (Effect) ในช็อตท่ีผูค้า้ยาออกตามล่า
คอสตา้ ช่วยสร้างให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีความลุน้ระทึก และมีส่วนช่วยสร้างอารมณ์ของผูช้มให้ถึง
จุดสูงสุดได ้ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์เช่ือถึงความชุลมุน ความวุ่นวาย และผูช้มภาพยนตร์รู้สึกมีส่วน
ร่วมต่อการหนีตาํรวจของวยัรุ่นท่ีมาร่วมงานปาร์ต้ีอีกดว้ย 

 

  
 

รูปท่ี 4.85 การใชเ้อฟเฟคในภาพยนตร์เร่ือง Project X 
ท่ีมา: Nourizadeh, 2012 

 

4.7 ภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
 

เร่ืองยอ่ 
  

เร่ืองราวในแต่ละวนัท่ีเมืองซิลเวอร์ตนั ซ่ึงไดรั้บความเสียหายจากพายุทอร์นาโดท่ีโหม
กระหนํ่าอยา่งไม่เคยเกิดข้ึนมาก่อน ทัว่ทั้งเมืองตอ้งอยูท่่ามกลางความไม่แน่นอนและพายไุซโคลนท่ี
รุนแรงแมแ้ต่ผูท่ี้สงัเกตการณ์พายกุ็มีการพยากรณ์ว่าส่ิงท่ีเลวร้ายท่ีสุดกาํลงัจะมา ผูค้นส่วนใหญ่ตอ้ง
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หาท่ีหลบภยัและบางคนตอ้งถูกพดัไปตามกระแสพาย ุเป็นการทดสอบว่านกัล่าพายจุะไปเก็บภาพ
คร้ังหน่ึงในชีวิตไดไ้กลท่ีสุดแค่ไหน เร่ืองราวถูกถ่ายทอดผา่นสายตาและมุมมองของนกัล่าพายมืุอ
อาชีพ มือสมคัรเล่นท่ีตอ้งการหาความต่ืนเตน้ รวมไปถึงพลเมืองผูก้ลา้หาญ 
 

การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ 
  

ภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm เป็นภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) มีการ
ส่ือสารดงัน้ี 

 
4.7.1 ขนาดภาพ มุมกล้อง มุมมองและการเคลือ่นไหวกล้อง 
 

4.7.1.1 ขนาดภาพ 
 

   ภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm มีการเลือกใชข้นาดภาพหลากหลาย เช่น ขนาดภาพ
ไกลมาก ขนาดภาพไกล ขนาดภาพปานกลาง ขนาดภาพใกล ้และภาพทู ช็อต เป็นตน้ 
 

   
 

รูปท่ี 4.86 ขนาดภาพไกลมากในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ท่ีมา: Quale, 2014 

 

   ขนาดภาพไกลมากเป็นขนาดภาพท่ีมีลกัษณะเป็นมุมกวา้ง เห็นบริเวณของสถานท่ี
ทั้งหมดเพื่อใชบ้อกสถานท่ีท่ีเร่ืองราวเกิดข้ึน และเห็นถึงรายละเอียด โดยภาพรวมของสถานท่ีท่ี
ไดรั้บผลกระทบจากเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน เช่น ในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm เลือกใชข้นาดภาพไกล
มากค่อนขา้งมาก เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นภาพยนตร์ท่ีตอ้งการถ่ายทอดเร่ืองราวถึงความ
รุนแรงของพายท่ีุโหมกระหนํ่าเขา้เมือง ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์จึงเลือกใชข้นาดภาพไกลมากเพ่ือให้
ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงการก่อตวั ความรุนแรง และผลกระทบท่ีไดรั้บจากพายท่ีุโหมกระหนํ่า 
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รูปท่ี 4.87 ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ท่ีมา: Quale, 2014 

 
 ขนาดภาพไกลเป็นขนาดภาพท่ีถ่ายเต็มตวั และถ่ายครอบคลุมบริเวณพื้นท่ีของ

เหตุการณ์ ภาพรวมทั้ งหมด ขนาดภาพลักษณะน้ีช่วยให้ผูช้มภาพยนตร์เขา้ใจต่อเร่ืองราวและ
ภาพรวมทั้ งหมดของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน เช่น ช็อตแนะนําทีมไททัสนักล่าพายุ ผูส้ร้างสรรค์
ภาพยนตร์เลือกใช้ขนาดภาพไกลเพ่ือให้ผูช้มภาพยนตร์รู้จักและคุน้เคยกับตัวละครหลักของ
ภาพยนตร์ และช็อตขนาดภาพไกลท่ีถ่ายทอดเร่ืองราวผา่นกลอ้งวงจรปิดของโรงเรียน ผูส้ร้างสรรค์
ภาพยนตร์ตอ้งการให้ผูช้มภาพยนตร์ไดเ้ห็นถึงความรุนแรง และผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจากพายท่ีุโหม
กระหนํ่าจนทาํให้เกิดความเสียหายอย่างมากไม่ใช่แค่บริเวณโรงเรียนอยา่งเดียวเท่านั้น รวมไปถึง
พื้นท่ีอ่ืนๆ ทัว่เมืองอีกดว้ย 

 

  
 

รูปท่ี 4.88 ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ท่ีมา: Quale, 2014 

 
   ขนาดภาพปานกลางเป็นขนาดภาพท่ีใชใ้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีค่อนขา้งมาก เน่ืองจาก
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีตอ้งการใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกเหมือนเป็นเทปบนัทึกวิดีโอจากเหตุการณ์จริง โดย
ผ่านสายตาของตัวละครท่ีเป็นคนถ่าย ซ่ึงขนาดภาพลักษณะน้ีทําให้ผู ้ชมภาพยนตร์เห็นถึง
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รายละเอียดของภาพไดช้ัดเจนมากข้ึน และเห็นถึงอารมณ์ การแสดงของตวัละครไดเ้ป็นอย่างดี 
ยกตวัอย่างเช่น ช็อตการเปิดรายการของพีท นักล่าพายุท่ีกาํลงันาํเสนอให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึง
รายละเอียดต่างๆ ของรถถงัท่ีเขานาํมาใชป้ฎิบติัการในคร้ังน้ี และช็อตท่ีเจคอ็ปกาํลงัถูกดูดร่างเขา้ไป
ในพาย ุทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์เห็นถึงอารมณ์ของเจคอ็ปท่ีตอ้งตา้นแรงดูดของพายเุพื่อเอาชีวิตรอดจน
ทาํใหเ้กิดการสูญเสียในท่ีสุด 
 

   
 

รูปท่ี 4.89 ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ท่ีมา: Quale, 2014 

 
  ขนาดภาพใกลเ้ป็นขนาดภาพท่ีเน้นให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นรายละเอียดของวตัถุ 
หรือเห็นถึงอารมณ์ และความรู้สึกของตวัละครไดอ้ยา่งชดัเจน ซ่ึงผูช้มภาพยนตร์มกัจะถูกบงัคบัให้
สนใจในส่ิงท่ีกลอ้งกาํลงันาํเสนอ ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตท่ีแสดงใหเ้ห็นการช่วยเหลือของพอ่ท่ีมีต่อลูก 
ผูช้มภาพยนตร์จะรู้สึกได้ถึงการช่วยเหลือท่ีไม่มีท่ีส้ินสุดของพ่อท่ีมีต่อลูกชายไม่ว่าเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนจะอนัตราย หรือรุนแรงเพียงใด 
 

   

 
รูปท่ี 4.90 ภาพทู ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 

ท่ีมา: Quale, 2014 
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  ภาพทู ช็อตเป็นขนาดภาพท่ีนําเสนอผ่านภาพบุคคล 2 คนร่วมอยู่ในเฟรมภาพ
เดียวกนั แสดงถึงความเท่าเทียมกนัระหวา่งตวัละคร เช่น ช็อตท่ีดอนน่ีกบัพอ่กาํลงัทะเลาะกนั ทาํให้
ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงความสัมพนัธ์ระหว่างพ่อกบัลูกท่ีพูดคุยกนัเพื่อท่ีจะแลกเปล่ียนทศันคติท่ี
เกิดข้ึนต่อกนั 
 

4.7.1.2 มุมกลอ้ง 
 

 มุมกลอ้งส่วนใหญ่ของภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm จะเลือกใชมุ้มระดบัสายตา
มุมสูง และเลือกใชมุ้มตํ่า 

 

   
 

รูปท่ี 4.91 มุมระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ท่ีมา: Quale, 2014 

 
 มุมระดบัสายตา เป็นมุมท่ีกลอ้งท่ีถูกวางไวใ้นระดบัเดียวกบัสายตาของผูช้ม ซ่ึง 

เป็นมุมท่ีคนปกติทัว่ไปมองเห็นสถานการณ์หรือเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน เช่น ผูส้ร้างภาพยนตร์นาํเร่ืองราว
ดว้ยการถ่ายทอดภาพรวมผา่นกลอ้งของทีมงานนกัล่าพาย ุทาํให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงความพร้อม
และความมุ่งมัน่ในการทาํงาน ภาพยนตร์นาํพาผูช้มภาพยนตร์ให้เห็นถึงความเสียหายจากพายุท่ี
เกิดข้ึนภายในโรงเรียนแห่งหน่ึง ทําให้บริเวณโดยรอบถูกทําลายเสียหายอย่างรุนแรง ซ่ึงผู ้
สร้างสรรค์ภาพยนตร์ตอ้งการให้ผูช้มติดตามเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนราวกับว่าผูช้มกาํลงัร่วมประสบ
เหตุการณ์นั้นไปพร้อมกบัตวัละคร ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์จึงใชมุ้มระดบัสายตาใน
การถ่ายทอดเร่ืองราวมากกว่ามุมกลอ้งอ่ืนๆ เพื่อนาํเสนอใหภ้าพเหมือนเป็นการบนัทึกเร่ืองราวผา่น
กลอ้งวิดีโอ 
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รูปท่ี 4.92 มุมสูงในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ท่ีมา: Quale, 2014 

 
  มุมสูง เป็นมุมท่ีกลอ้งถูกวางไวอ้ยูด่า้นบนหรืออยูเ่หนือกวา่วตัถุ หรือตวัละคร เป็น
ลกัษณะภาพถ่ายท่ีถูกกดลงมา ซ่ึงภาพมุมสูงน้ีมกัจะใชก้บัตวัละครท่ีมีความรู้สึกพ่ายแพ ้ความรู้สึก
อ่อนแอ หรือมีความรู้สึกถึงการไร้พลงัอาํนาจ เช่น ช็อตภาพมุมสูงท่ีให้เห็นภาพบรรยากาศโดยรวม
ของเมืองท่ีสุขสงบ ก่อนโดนพายุเขา้ทาํลายจนให้เกิดความเสียหาย และผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์
นาํเสนอช็อตภาพมุมสูงท่ีแสดงถึงบรรยากาศการหนีตายของ ครู นักเรียน และประชาชนในพ้ืนท่ี 
ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงการแสดงพลงัอาํนาจท่ีรุนแรงของพายุท่ีกาํลงัเขา้มาทาํลายบา้นเมือง 
และความพา่ยแพจ้ากหนีตายของครู นกัเรียน และประชาชน 
 

   
 

รูปท่ี 4.93 มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ท่ีมา: Quale, 2014 

 
  มุมตํ่า เป็นมุมท่ีตํ่ากว่าระดบัสายตาของตวัละคร ซ่ึงผูส้ร้างสรรคต์อ้งการให้ผูช้ม
ไดเ้ห็นถึงพลงัอาํนาจท่ีรุนแรงของพายท่ีุกาํลงัเขา้ทาํลายเมือง ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์จึงวางกลอ้งให้
อยูใ่นมุมตํ่าเพื่อใหผู้ช้มภาพยนตร์เห็นพื้นหลงัท่ีเป็นบรรยากาศสภาพแวดลอ้มตึก ตน้ไม ้และความ
ลึกของทอ้งฟ้าท่ีแสดงถึงความน่าเกรงขาม ความรุนแรง และความน่ากลวัของพายท่ีุพร้อมจะกวาด
ลา้งทาํลายเมืองอยา่งโหดเห้ียมทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงภยัอนัตรายและความน่ากลวัของพาย ุ
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4.7.1.3 มุมมองและการเคล่ือนไหวกลอ้ง 
 

 ภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm ใช้มุมมองแบบซับเจกทีฟ  (Subjective Camera 
Angle) มุมมองน้ีผูช้มภาพยนตร์มีส่วนร่วมต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไปพร้อมกับตวัละคร ซ่ึงเป็น
มุมมองท่ีใช้แทนสายตาของตัวละคร ผูช้มจึงรู้สึกว่าตัวละครกําลังพูดคุยอยู่ด้วย หรือพบเจอ
เหตุการณ์หน่ึงไปพร้อมๆ กบัตวัละครผูบ้นัทึกภาพ 

 

   
 

รูปท่ี 4.94 มุมมองแบบซบัเจกทีฟในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ท่ีมา: Quale, 2014 

 
  ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรค์เลือกเคล่ือนไหวกลอ้งโดยใช้วิธีแบบแฮนเฮลด ์
กลอ้งทาํหนา้ท่ีในการเล่าเหตุการณ์ทั้งหมด โดยมีตวัละครหลากหลายคนเป็นผูบ้นัทึกเหตุการณ์อยู่
ตลอดทั้งเร่ือง เหมือนภาพยนตร์กาํลงัถูกเล่าเร่ืองผา่นการบนัทึกภาพทัว่ไป ซ่ึงการเคล่ือนไหวกลอ้ง
ของภาพยนตร์เร่ืองน้ีค่อนขา้งน่ิง ไม่ส่ายไปตามทิศทางการเคล่ือนไหวของตวัละครมากจนเกินไป 
และผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชก้ารเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมเขา้
และซูมออกเพื่อให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงรายละเอียดของเร่ืองราว และบรรยากาศโดยรวมของ
เร่ืองราวชดัเจนมากยิง่ข้ึน เช่น การถ่ายแนะนาํตวัละครครูใหญ่ของโรงเรียนและพ่อท่ีกาํลงัยนืคุยกนั
ถึงงานท่ีจะถูกจดัข้ึนภายในโรงเรียน ซ่ึงผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงอารมณ์และความรู้สึกของตวัละครได้
ผา่นการใชก้ารเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมเขา้ และช็อตท่ีเห็นรายละเอียด
ภาพรวมการรวมกลุ่มดูข่าวสารเก่ียวกบัการเคล่ือนตวัของพายผุา่นทางทีวีของนกัล่าพาย ุเป็นตน้ 
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รูปท่ี 4.95 การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมเขา้ (Zoom In) 
ในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 

ท่ีมา: Quale, 2014 
 

   
 

รูปท่ี 4.96 การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมออก (Zoom Out) 
ในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 

ท่ีมา: Quale, 2014 
 
  นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมีการถ่ายทาํแบบต่อเน่ืองยาว Long Take ทาํให้
ผูช้มภาพยนตร์สามารถติดตามเหตุการณ์ไดอ้ยา่งต่อเน่ืองและทาํให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นอารมณ์และ
ความรู้สึกของตัวละครในทุกๆ การเคล่ือนไหวและยงัเป็นเทคนิคท่ีใช้ในการเล่าเร่ืองให้ผูช้ม
ภาพยนตร์เขา้ใจง่ายเน่ืองจากเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไม่ผ่านการตดัต่อ เพื่อให้เกิดความต่อเน่ืองของ
เหตุการณ์ และไม่ทาํทาํใหค้วามลุน้ระทึก ความสนุกสนานของเร่ืองราวลดนอ้ยลง 
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รูปท่ี 4.97 การถ่ายทาํแบบต่อเน่ืองยาว Long Take ในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ท่ีมา: Quale, 2014 

 
 4.7.2 องค์ประกอบด้านแสงและเงา (Lights and Shadows) 
 

ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใช้แสงจากธรรมชาติเป็นหลกัแทนการจดั
แสง เน่ืองจากตอ้งการใหผู้ช้มเช่ือว่าภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นภาพยนตร์ท่ีถูกบนัทึกผา่นเหตุการณ์ท่ีเกิด
จริง ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีจะเลือกใชก้ารจดัแสงผา่นแสงไฟท่ีใชถ่้ายทาํในสตูดิโอ เน่ืองจากบางช็อต
ในภาพยนตร์ถูกสร้างสรรค์ผ่านการวิธีการทาํเอฟเฟค หรือข้ึนกรีนสกรีน และนอกจากนั้ นผู ้
สร้างสรรค์ภาพยนตร์เลือกใช้แสงจากดวงไฟท่ีติดอยู่กับหัวกลอ้งเพื่อให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึง
รายละเอียดของภาพชดัเจนมากยิง่ข้ึน 

 

   
 
รูปท่ี 4.98 การเลือกใชแ้สงจากธรรมชาติเป็นหลกัแทนการจดัแสงในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 

ท่ีมา: Movieclips Coming Soon, 2014 
 
  นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm มีการใชโ้ทนแสงทั้ง 2 แบบคือ โทน
แสงแบบไฮคีย ์และโทนแสงแบบโลวคี์ย ์ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์นาํเสนอเร่ืองราวในช่วงตน้ดว้ย
โทนแสงไฮคีย ์เพื่อตอ้งการแนะนาํใหผู้ช้มรู้จกัตวัละคร ก่อนท่ีแต่ละคนจะไดร่้วมประสบเหตุการณ์
ภัยพิบัติจากพายุ และผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เลือกใช้โทนลักษณะน้ีในช็อตท่ีนําเสนอถึงกลุ่ม
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ชาวบา้นท่ีช่ืนชอบในการสร้างสรรคค์ลิปวิดีโอเพ่ือสร้างยอดไลคใ์นส่ือออนไลน์ โทนแสงลกัษณะ
น้ีส่ือให้เห็นถึงความสนุกสนานของกลุ่มชาวบา้น ความมุ่งมัน่ในการตามล่าพายขุองทีมนกัล่าพาย ุ
และร่วมไปถึงความปลอดภยัหลงัจากท่ีพายุจบลง นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการใชโ้ทนแสง
แบบโลวคี์ยใ์นช่วงท่ีพายกุาํลงัเคล่ือนตวัเขา้มาภายในเมือง จนเกิดความพงัพินาศข้ึนในชัว่พริบตา 
โทนแสงลกัษณะน้ีส่ืออารมณ์ถึงความหวาดกลวั ความวิตกกงัวลของกลุ่มชาวบา้น และส่ือถึงภยั
อนัตรายของพายท่ีุนาํมาซ่ึงความพงัพินาศ 
 

   
 

รูปท่ี 4.99 โทนแสงไฮคีย ์และโทนแสงโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ท่ีมา: Quale, 2014 

 

4.7.3 องค์ประกอบด้านสี (Color) 
  

ภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชโ้ทนสีนํ้ าเงินกบัแกล่ีและแอ
ลิซนั ซ่ึงจะสังเกตเห็นวา่ถูกแทรกอยูใ่นอุปกรณ์ประกอบ หรือเคร่ืองแต่งกาย สีนํ้ าเงินส่ือถึงลกัษณะ
นิสัยของแอลิซัน คือ ความใจเยน็ในการพยายามหาจุดเกิดพายุท่ีแน่นอน และยงัส่ือถึงความรู้สึก
เหงาหรือโดดเด่ียวภายในจิตใจของแกล่ีท่ีตอ้งสูญเสียภรรยาอนัเป็นท่ีรัก และเป็นคุณพอ่เล้ียงเด่ียว 

 

   
 

รูปท่ี 4.100 โทนสีนํ้าเงินในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ท่ีมา: Quale, 2014 
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4.7.4 องค์ประกอบด้านเสียง (Sound) 
  
เสียงส่วนใหญ่ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm ได้แก่ เสียงบทสนทนา เสียง

ประกอบและเสียงดนตรี 
  
เสียงบทสนทนา เป็นเสียงพูดคุย ถกเถียงระหว่างตวัละคร ซ่ึงเสียงบทสนทนาน้ีจะเกิดข้ึน

ตามท่ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ไดก้าํหนดไวใ้นบทภาพยนตร์ เสียงบทสนทนาของภาพยนตร์เร่ืองน้ี
ทําให้ผูช้มรู้สึกถึงความเหมือนจริง เน่ืองจากเสียงพูดและการแสดงท่ีเหมือนจริง ช่วยทําให้
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นเหมือนเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง ไม่ผา่นการแต่งเติม 

  
เสียงประกอบ เสียงประกอบต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนภายในภาพยนตร์ ซ่ึงเสียงประกอบของ

ภาพยนตร์เร่ืองชวนให้ผูช้มมีอารมณ์และความรู้สึกติดตามไปกบัตวัละคร เหมือนผูช้มเป็นตวัละคร
ท่ีกาํลงัอยูใ่นเหตุการณ์นั้น 
 

เสียงดนตรี ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีความโดนเด่นในเร่ืองการเสียงดนตรีเป็นอยา่งมาก เน่ืองจาก
เสียงดนตรีในภาพยนตร์เร่ืองน้ีทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกต่ืนเตน้ ลุน้ระทึก รู้สึกถึงภยัอนัตราย และ
ความสูญเสียท่ีเกิดจากพายุ นอกจากนั้ นเสียงดนตรียิ่งชวนให้ผูช้มภาพยนตร์ติดตามไปจนถึง
จุดสูงสุดของเร่ืองราว (Climax) ไดเ้ป็นอยา่งดี 

 
4.7.5 องค์ประกอบด้านการตดัต่อ (Editing) 

   
 เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm เป็นภาพยนตร์ท่ีถ่ายทาํผ่านการบนัทึกเทปวิดีโอ
จากกลุ่มคนจาํนวนมาก เช่น กลอ้งของทีมถ่ายทาํสารคดีนกัล่าพาย ุกลอ้งวิดีโอของดอนน่ี เทรย ์และ
ชาวบ้านท่ีชอบในการสร้างสรรค์คลิปวิดีโอจากเหตุการณ์จริง เป็นต้น ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีผู ้
สร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชก้ารตดัต่อแบบเรียบเรียง เน่ืองจากวิธีการตดัต่อแบบเรียบเรียงเป็นการ
ตดัต่อท่ีไม่ได้คาํนึงถึงความต่อเน่ือง ซ่ึงภาพหรือช็อตต่างๆ จะถูกนํามาเรียงเขา้ด้วยกัน โดยจะ
เลือกใชเ้สียงประกอบ เสียงดนตรีต่างๆ เขา้มาเช่ือมโยงเพื่อการสร้างความต่อเน่ืองใหก้บัภาพยนตร์ 
ทาํให้ภาพยนตร์เหมือนกบัเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริงโดยไม่ผ่านการปรุงแต่งและนอกจากนั้นผู ้
สร้างสรรคภ์าพยนตร์ยงัใชเ้ทคนิคการทาํใหก้ลอ้งตกพื้น เพื่อให้ลกัษณะของภาพดูเหมือนกลอ้งดบั
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ไปและใชฟุ้ตเทจภาพจากกลอ้งอ่ืนเปิดข้ึนใหม่ เพื่อ เช่ือมต่อเหตุการณ์ให้ดูเหมือนเป็นเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนจริง 
 

 
 

 
 

 
 

รูปท่ี 4.101 การตดัต่อแบบเรียบเรียงในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ท่ีมา: Quale, 2014 

 
ภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมีการใช้วิชวลเอฟเฟค (Visual Effect) และกรีนสกรีนเป็น

จาํนวนมาก ช่วยสร้างให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีความเหมือนจริง และมีส่วนช่วยสร้างอารมณ์ของผูช้ม
ให้ลุ ้นระทึกถึงความรุนแรงของพายุท่ีจะเคล่ือนท่ีเข้ามากวาดล้างเมืองจนพังพินาศ และผูช้ม
ภาพยนตร์ยงัมีส่วนร่วมต่อการหนีตายและการเขา้ช่วยเหลือผูป้ระสบภยัไปพร้อมๆ กบัตวัละคร 
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รูปท่ี 4.102 ช็อตก่อนการใชว้ิชวลเอฟเฟค (Visual Effect) ในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ท่ีมา: Quale, 2014 

 

 
 

 

รูปท่ี 4.103 ช็อตหลงัการใชว้ิชวลเอฟเฟค (Visual Effect) ในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
ท่ีมา: Quale, 2014 

 
หมายเหตุ  
Visual Effect (VFX) ช่วยแกปั้ญหาในกระบวนการถ่ายทาํในฉากท่ีไม่สามารถถ่ายทาํได้

จริง เช่น ฉากท่ีมีความอนัตราย หรือฉากท่ีไม่สามารถทาํให้ดูเหมือนเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริงได ้
เพื่อให้ภาพท่ีออกมาดูเหมือนจริง เรียบร้อยสมบูรณ์มากข้ึน VFX ยงัมีส่วนสาํคญัในการสร้างสรรค์
ภาพข้ึนมาใหม่ไดต้ามจินตนาการของผูก้าํกบัอีกดว้ย (Dantonglang, 2019) 
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4.8 ภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
 

เร่ืองยอ่ 
  

เร่ืองราวของชายท่ีฟ้ืนข้ึนจากความตายดว้ยความช่วยเหลือของคนรักความทรงจาํของเขา
ไดสู้ญหายไป แขนขากลายเป็นอุปกรณ์ท่ีคนรักของเขาทาํข้ึนมาเธอบอกวา่เขาช่ือ “เฮนรี” และกาํลงั
มีองค์กรลึกลบักาํลงัไล่ล่าเขาอยู่เพื่อยึดครองเทคโนโลยีสุดลํ้ าจากร่างกายของเขา เฮนรีจึงตอ้ง
หาทางสู้เพื่อความอยู่รอดและช่วยเหลือคนรักท่ีถูกลกัพาตวัไป ทาํให้เฮนรีตอ้งโชวค์วามบา้ระหํ่า
เพื่อถล่มองคก์รลึกลบัน้ีและเพื่อช่วยเหลือคนรักใหไ้ด ้
 

การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ 
  

ภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry เป็นภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) มีการ
ส่ือสารดงัน้ี 
 

4.8.1 ขนาดภาพ มุมกล้อง มุมมองและการเคลือ่นไหวกล้อง 
 

4.8.1.1 ขนาดภาพ 
 

   ภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry มีการเลือกใช้ขนาดภาพหลากหลาย เช่น ขนาด
ภาพไกล ขนาดภาพปานกลาง ขนาดภาพใกล ้และภาพทู ช็อต เป็นตน้ 
 

   
 

รูปท่ี 4.104 ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
ท่ีมา: Naishuller, 2015 
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 ขนาดภาพไกลเป็นขนาดภาพท่ีถ่ายเต็มตวั และถ่ายครอบคลุมบริเวณพื้นท่ีของ
เหตุการณ์ ภาพรวมทั้ งหมด ขนาดภาพลักษณะน้ีช่วยให้ผูช้มภาพยนตร์เขา้ใจต่อเร่ืองราวและ
ภาพรวมทั้งหมดของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนและผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ทาํให้ผูช้มเห็นถึงรายละเอียด
ของสถานท่ีท่ีเกิดเหตุ และไดรู้้จกักบัภาพรวมของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน เช่นช็อตการตามล่าของกลุ่ม
องคก์รลบัท่ีพยายามจบัตวัเฮนรี และคนรักของเขา รวมไปถึงช็อตการเปิดตวัของจิมม่ีท่ีพยายามให้
การช่วยเหลือกบัเฮนรี ซ่ึงผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชข้นาดภาพไกลเพื่อให้ผูช้มภาพยนตร์รู้จกั
และคุน้เคยกบัตวัละครในภาพยนตร์ 

 

   
 

รูปท่ี 4.105 ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
ท่ีมา: Naishuller, 2015 

 

   ขนาดภาพปานกลางเป็นขนาดภาพท่ีใชใ้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีค่อนขา้งมาก เพราะ
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นภาพยนตร์ในลกัษณะมุมมองบุคคลท่ีหน่ึง ซ่ึงผูช้มภาพยนตร์จะเห็นภาพแทน
สายตาของตวัละครโดยตรง และขนาดภาพลกัษณะน้ีทาํให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงรายละเอียดของ
ภาพได้ชัดเจนมากข้ึน และเห็นถึงอารมณ์การแสดงของตวัละครได้เป็นอย่างดี ยกตวัอย่างเช่น      
ช็อตพลเมืองท่ีเขา้มามุงดูเหตุการณ์อนัตรายในรถของเฮนรี ทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์เห็นถึงรายละเอียด
ลกัษณะหนา้ตา รูปลกัษณ์ อารมณ์และความรู้สึกของพลเมืองท่ีเห็นเหตุการณ์ไดอ้ยา่งชดัเจน 
 

   
 

รูปท่ี 4.106 ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
ท่ีมา: Naishuller, 2015 
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  ขนาดภาพใกลเ้ป็นขนาดภาพท่ีใชใ้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีค่อนขา้งมากอีกขนาดหน่ึง 
ซ่ึงเป็นขนาดภาพท่ีเน้นให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นรายละเอียดของวตัถุ หรือเห็นถึงอารมณ์  และ
ความรู้สึกของตวัละครได้อย่างชัดเจน ซ่ึงผูช้มภาพยนตร์มกัจะถูกบงัคบัให้สนใจในส่ิงท่ีกาํลงั
นาํเสนอ ยกตวัอย่างเช่น ช็อตท่ีเฮนรีกาํลงัหยิบประจุไฟฟ้าเพื่อชาร์จพลงังานให้กบัร่างกาย ทาํให้
ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงรายละเอียดของวตัถุในภาพท่ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ตอ้งการนาํเสนอไดเ้ป็น
อย่างดี นอกจากนั้ นยงัมีช็อตท่ีแสดงอารมณ์และความรู้สึกบนใบหน้าของตัวแสดงให้ผูช้ม
ภาพยนตร์เห็นไดอ้ยา่งชดัเจนอีกเช่นกนั นัน่คือ ช็อตท่ีเฮนรีต่อสูก้บัเอคานในช่วงทา้ยของภาพยนตร์ 
 

 
 

รูปท่ี 4.107 ภาพทู ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
ท่ีมา: Naishuller, 2015 

 
  ภาพทู ช็อตเป็นขนาดภาพท่ีนําเสนอผ่านภาพบุคคล 2 คนร่วมอยู่ในเฟรมภาพ
เดียวกนั แสดงถึงความเท่าเทียมกนัระหวา่งตวัละคร เช่น ช็อตท่ีเปิดเผยความสมัพนัธ์ระหว่างเอคาน
และเอสเทลล่าทาํให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงความสัมพนัธ์ท่ีใชเ้ป็นเคร่ืองมือหลอกล่อเฮนรีเพื่อใหท้าํ
ภารกิจสาํเร็จลุล่วง 
 

4.8.1.2 มุมกลอ้ง 
 

 มุมกลอ้งส่วนใหญ่ของภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry จะเลือกใชมุ้มระดบัสายตา
มุมสูง และเลือกใชมุ้มตํ่า 
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รูปท่ี 4.108 มุมระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
ท่ีมา: Naishuller, 2015 

 
  มุมระดับสายตา เป็นมุมท่ีกล้องถูกวางไว้ในระดับเดียวกับสายตาของผู ้ชม 
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เลือกใช้เทคนิคการเล่าเร่ืองผ่านสายตาตลอดทั้งเร่ืองซ่ึง
เปรียบเสมือนผูช้มภาพยนตร์คือตวัละครเฮนร่ี ทาํใหมุ้มระดบัสายตาน้ีเป็นมุมท่ีเห็นไดค่้อนขา้งมาก
ในภาพยนตร์เร่ืองน้ี ซ่ึงมุมกลอ้งน้ีเป็นมุมท่ีคนปกติทั่วไปมองเห็นสถานการณ์หรือเร่ืองราวท่ี
เกิดข้ึน เช่น ช็อตท่ีเฮนรีตกลงมาและมาเจอกลุ่มองคก์รลบัท่ีกาํลงัไล่ล่าเขา ทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์เห็น
สภาพแวดลอ้มและเห็นเหตุการณ์ท่ีกาํลงัเกิดข้ึนกบัตวัละครเหมือนเกิดข้ึนกบัผูช้มภาพยนตร์เอง
โดยตรง 
 

   
 

รูปท่ี 4.109 มุมสูงในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
ท่ีมา: Naishuller, 2015 

 
  มุมสูง เป็นมุมท่ีกลอ้งถูกวางไวอ้ยูด่า้นบนหรืออยูเ่หนือกวา่วตัถุ หรือตวัละคร เป็น
ลกัษณะภาพถ่ายท่ีถูกกดลงมา ซ่ึงภาพมุมสูงน้ีมกัจะใชก้บัตวัละครท่ีมีความรู้สึกพ่ายแพ ้ความรู้สึก
อ่อนแอ หรือมีความรู้สึกถึงการไร้พลงัอาํนาจ เช่น ช็อตท่ีเอสเทลล่ากาํลงัยื่นมือขอให้ช่วยชีวิต
ก่อนท่ีจะตกลงจากเฮลิคอปเตอร์ และภาพบรรยากาศโดยรอบหลงัจากการต่อสู้ระหว่างเฮนรีและเอ
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คาน ผูช้มภาพยนตร์จะเห็นไดถึ้งความพ่ายแพ ้การไร้พลงัอาํนาจของเอสเทลล่า และอคานผา่นการ
ถ่ายทอดจากภาพมุมสูง 
 

  
 

รูปท่ี 4.110 มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
ท่ีมา: Naishuller, 2015 

 
  มุมตํ่า เป็นมุมท่ีตํ่ากว่าระดบัสายตาของตวัละคร ซ่ึงผูส้ร้างสรรคต์อ้งการให้ผูช้ม
ไดเ้ห็นถึงพลงัอาํนาจ และความแขง็กราวของตวัละคร ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์จึงวางกลอ้งใหอ้ยูใ่น
มุมตํ่าเพื่อใหผู้ช้มภาพยนตร์เห็นความลึกของพื้นหลงัท่ีเป็นบรรยากาศสภาพแวดลอ้มตึก ตน้ไมห้รือ
ทอ้งฟ้า เพ่ือแสดงใหเ้ห็นถึงความน่าเกรงขาม ความรุนแรง และความน่ากลวัของเหตุการณ์ หรือตวั
ละครท่ีกาํลงัไล่ล่าอยูใ่นขณะนั้น ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงพลงัอาํนาจ ความรุนแรงในการกวาด
ลา้งของเอคาน นอกจากนั้นยงัเห็นถึงการใชอ้าวุธเพื่อใหเ้กิดความน่าเกรงขามต่อตวัละครท่ีกาํลงัถูก
ไล่ล่า  
 

4.8.1.3 มุมมองและการเคล่ือนไหวกลอ้ง 
 

 ภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry ใช้มุมมองแบบบุคคลท่ี 1 (POV) หรือเลือกใช้
เทคนิคการเล่าเร่ืองผา่นสายตาตวัละครตลอดทั้งเร่ือง ซ่ึงเปรียบเสมือนผูช้มภาพยนตร์คือ ตวัละคร
เฮนร่ี มุมมองน้ีผูช้มภาพยนตร์มีส่วนร่วมต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไปพร้อมกบัตวัละครตั้งแต่ตน้จนจบ 
ผูช้มภาพยนตร์จึงรู้สึกวา่ตวัละครกาํลงัพดูคุยหรือพบเจอเหตุการณ์ต่างๆ ไปพร้อมๆ กนั 
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รูปท่ี 4.111 การใชก้ลอ้ง Go Pro ติดเขา้กบัตวัของสตนัทแ์มนช่างภาพ 
ท่ีมา: FilmIsNow Movie Bloopers & Extras, 2016 

 
  ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคเ์ลือกใชก้ลอ้ง Go Pro ติดเขา้กบัตวัของสตนัทแ์มน
ช่างภาพ และนกัแสดงในการถ่ายทาํ ซ่ึงลกัษณะการเคล่ือนไหวกลอ้งจะมีลกัษณะเป็นแบบสนอริ
แคม (Snorricam) โดยกลอ้งจะถูกเนน้ไปท่ีร่างกายของสตนัทแ์มน และนกัแสดง เม่ือนกัแสดงมีการ
เคล่ือนไหวการเคล่ือนไหวกลอ้งจะทาํให้บรรยากาศโดยรอบมีไดนามิกจากมุมมองของนักแสดง 
และภาพลกัษณะน้ีทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์มีความรู้สึกวิงเวียนศีรษะในขณะชมภาพยนตร์ กลอ้งจะถูก
ทาํหนา้ท่ีในการเล่าเหตุการณ์ทั้งหมด โดยจะมีเพียงเฮนรีท่ีเป็นผูบ้นัทึกเหตุการณ์อยู่ตลอดทั้งเร่ือง 
เหมือนภาพยนตร์กาํลงัถูกเล่าเร่ืองผา่นการบนัทึกภาพ ซ่ึงการเคล่ือนไหวกลอ้งของภาพยนตร์เร่ืองน้ี
ค่อนขา้งส่าย และมุมกลอ้งถูกเปล่ียนไปตามทิศทางการเคล่ือนไหวของตวัละคร จนทาํให้ผูช้ม
ภาพยนตร์บางคนรู้สึกวิงเวียนศีรษะ และไม่สามารถดูภาพยนตร์เร่ืองน้ีต่อไป นอกจากนั้นจุดเด่นอีก
หน่ึงอย่างของภาพยนตร์เร่ืองน้ี คือ การเล่าเร่ืองในมุมมองน้ีกบัภาพยนตร์แนวแอ็กชัน่ซ่ึงแสดงถึง
ความโหดร้ายไม่เฉพาะกบัภาพยนตร์เพียงเท่านั้นแต่ยงัรวมไปถึงทีมงานและวิธีการถ่ายทาํอีกดว้ย
และภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมีการเคล่ือนไหวกล้องแบบ Long Take ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์สามารถ
ติดตามเหตุการณ์ไดอ้ยา่งต่อเน่ืองและทาํให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นอารมณ์และความรู้สึกของตวัละคร
ในทุกๆ การเคล่ือนไหวและยงัเป็นเทคนิคท่ีใชใ้นการเล่าเร่ืองให้ผูช้มภาพยนตร์เขา้ใจง่ายเน่ืองจาก
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไม่ผ่านการตดัต่อ เพื่อให้เกิดความต่อเน่ืองของเหตุการณ์ และไม่ทาํทาํให้ความ
ลุน้ระทึก ความสนุกสนานของเร่ืองราวลดนอ้ยลง 
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รูปท่ี 4.112 เบ้ืองหลงัวิธีการถ่ายทาํภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
ท่ีมา: Cameraptor, 2016 

 
หมายเหตุ  
Snorricam เป็นอุปกรณ์กลอ้งท่ีใช้ติดบนร่างกายของนักแสดงเช่นบริเวณหน้าอกบริเวณ

ลาํตวัหรือบริเวณศีรษะเน่ืองจากในปัจจุบนักลอ้งมีขนาดเล็กและนํ้ าหนักเบาทาํให้ 2 ช่างภาพชาว
ไอซ์แลนด์สร้างอุปกรณ์ท่ีติดตั้ งกล้องเข้ากับร่างกายของนักแสดงมุมมองภาพท่ีได้จากการ
เคล่ือนไหวกลอ้งในลกัษณะน้ีจะเป็นแบบมุมมองแบบบุคคลท่ี 1 หรือ Subjective ในขณะท่ีตวั
ละครในภาพยนตร์มีความรู้สึกสับสนบาดเจ็บหรือเจ็บป่วยจากสารเสพติดการเคล่ือนไหวกลอ้งใน
ลกัษณะน้ีหากใชใ้นช่วงเวลาสั้นๆ สามารถทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงอารมณ์และความรู้สึกของ
ตวัละครท่ีกาํลงัสบัสนและเจบ็ปวดได ้(McGregor, 2017) 
 
 4.8.2 องค์ประกอบด้านแสงและเงา (Lights and Shadows) 
 
 ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใช้แสงจากธรรมชาติเป็นหลกัแทนการจดั
แสง เน่ืองจากตอ้งการให้ผูช้มเช่ือว่าภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นภาพยนตร์ท่ีถูกบนัทึกผ่านเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนจริง ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีจะเลือกใชแ้สงจากอุปกรณ์ประกอบฉาก และการจดัแสงเพียงบาง
ฉากในภาพยนตร์เท่านั้น เพื่อสร้างความเหมือนจริงใหก้บัภาพยนตร์ และสร้างความหมายของภาพ
ใหก้บัภาพยนตร์เร่ืองน้ีอีกดว้ย 
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รูปท่ี 4.113 แสงจากอุปกรณ์ประกอบฉาก และการจดัแสงในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
ท่ีมา: FilmIsNow Movie Bloopers & Extras, 2016 

 
  นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry มีการใชโ้ทนแสงทั้ง 2 แบบคือ โทน
แสงแบบไฮคีย ์และโทนแสงแบบโลวคี์ย ์ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์นาํเสนอเร่ืองราวดว้ยโทนแสงไฮ
คียเ์พื่อเปิดเผยตวัละครใหผู้ช้มภาพยนตร์คุน้เคยกบัตวัละคร และเพ่ือตอ้งการใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึก
ผ่อนคลายจากการชมภาพยนตร์ และนอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีโทนแสงแบบโลวคี์ย ์เน้นให้
เหตุการณ์เกิดเงามืดมากกว่า ซ่ึงโทนแสงแบบน้ีสามารถส่ือให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงภยัอนัตราย
ของเหตุการณ์ และความน่ากลวัขององคก์รลบัท่ีกาํลงัไล่ล่า  
 

   
 

รูปท่ี 4.114 โทนแสงแบบไฮคีย ์และโทนแสงแบบโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
ท่ีมา: Naishuller, 2015 

 

4.8.3 องค์ประกอบด้านสี (Color) 
 

 ภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry จะสังเกตเห็นว่าผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชโ้ทนสีนํ้ า
เงินและสีแดงเป็นส่วนใหญ่ ซ่ึงสีนํ้ าเงินส่ือถึงความเหงาและความโดดเด่ียวภายในจิตใจของอคาน 
ทาํให้เขาตอ้งครอบครองเอสเทลล่ามาเป็นเคร่ืองมือ รวมถึงความเยน็ชาและความเลือดเยน็ของเอ
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คานในการฆาตกรรมบุคคลอ่ืนดว้ยความเลือดเยน็ นอกจากนั้นสีแดงยงัส่ือถึงความรุนแรง อนัตราย
ท่ีเกิดข้ึนระหว่างการต่อสู้ท่ีเกิดข้ึน ทาํให้เกิดการสูญเสียเพื่อให้ไดส่ิ้งตอ้งการท่ีเป็นเพียงความลุ่ม
หลงเท่านั้น 
 

   
 

รูปท่ี 4.115 โทนสีนํ้าเงินและสีแดงในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
ท่ีมา: Naishuller, 2015 

 
4.8.4 องค์ประกอบด้านเสียง (Sound) 
  
เสียงส่วนใหญ่ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry ไดแ้ก่ เสียงบทสนทนา เสียง

ประกอบและเสียงดนตรี 
  
เสียงบทสนทนา เป็นเสียงพูดคุย ถกเถียงระหว่างตวัละคร ซ่ึงเสียงบทสนทนาน้ีจะเกิดข้ึน

ตามท่ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ไดก้าํหนดไวใ้นบทภาพยนตร์ เสียงบทสนทนาของภาพยนตร์เร่ืองน้ี
ทําให้ผูช้มรู้สึกถึงความเหมือนจริง เน่ืองจากเสียงพูดและการแสดงท่ีเหมือนจริง ช่วยทําให้
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นเหมือนเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง ไม่ผา่นการแต่งเติม 
   

เสียงประกอบ เสียงประกอบต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนภายในภาพยนตร์ ซ่ึงเสียงประกอบของ
ภาพยนตร์เร่ืองชวนให้ผูช้มมีอารมณ์และความรู้สึกติดตามไปกบัตวัละคร เหมือนผูช้มเป็นตวัละคร
ท่ีกาํลงัอยู่ในเหตุการณ์นั้น ซ่ึงหน่ึงในเสียงประกอบท่ีภาพยนตร์เร่ืองน้ีนิยมใช ้ไดแ้ก่ เสียงโฟเล่ย ์ 
(Foley) เสียงโฟเล่เป็นเสียงท่ีถูกบนัทึกข้ึนมาใหม่เน่ืองจากเป็นเสียงท่ียากต่อการบนัทึกเพ่ือให้ได้
เสียงท่ีชดัเจนในขณะท่ีถ่ายทาํ และรวมไปถึงเสียงเส้ือผา้ท่ีเกิดจากการเคล่ือนไหวของตวัละคร เช่น 
เสียงสูบบุหร่ีของจิมม่ี และเสียงการชกต่อย ช่วยเพิ่มอรรถรสของภาพให้มีความสอดคลอ้งกบัภาพ
และจงัหวะของภาพช่วยใหภ้าพไม่โดดเด่นจนเกินไปหรือทาํใหภ้าพไม่สะดุดสายตาผูช้มภาพยนตร์ 
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นอกจากนั้ นยงัมีเสียงแอมเบียนซ์ (Ambience) หรือเสียงบรรยากาศในสถานท่ีต่างๆ เช่น เสียง
บรรยากาศในป่าท่ีเฮนรีไปหมดสติลง ซ่ึงผูช้มจะไดย้ินเสียงสัตวท่ี์อาศยัอยู่ภายในป่า เช่น เสียงนก 
หรือเสียงการเดินเหยยีบใบไมแ้หง้ 

 
เสียงดนตรี เป็นภาพยนตร์อีกเร่ืองหน่ึงท่ีมีความโดดเด่นในเร่ืองของเสียงดนตรี ซ่ึง

เสียงดนตรีในภาพยนตร์เร่ืองน้ี ช่วยให้ภาพยนตร์สมบูรณ์แบบมากยิง่ข้ึน ทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึก
ต่ืนเตน้ ลุน้ระทึก และรู้สึกถึงภยัอนัตรายท่ีเกิดจากการไล่ล่าระหว่างตวัละคร นอกจากนั้นความดงั 
ความเบาของเสียงในภาพยนตร์ ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ยงันาํมาช่วยใหผู้ช้มภาพยนตร์มีอารมณ์และ
ความรู้สึกติดตามไปกบัตวัละคร เช่น ฉากต่อสู้ระหว่างเฮนรีและองคก์รลบัผูช้มจะไดย้ินเสียงปืน 
และเสียงดนตรีค่อนขา้งดงักว่าปกติ เน่ืองจากผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ตอ้งการให้ผูช้มรู้สึกลุน้ระทึก
และรู้สึกมีส่วนร่วมต่อเหตุการณ์ไปพร้อมๆ กบัตวัละคร เพื่อสร้างความเหมือนจริงใหก้บัภาพยนตร์ 

 
4.8.5 องค์ประกอบด้านการตดัต่อ (Editing) 

    
 เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry เป็นภาพยนตร์ท่ีถ่ายทอดเร่ืองราวผ่านมุมมอง
ของบุคคลท่ี 1 หรือการเล่าเร่ืองราวผา่นสายตาของตวัละคร ทาํให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเลือกใชเ้ทคนิค
การตดัต่อแบบเรียบเรียง เน่ืองจากช็อตในภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีค่อนขา้งมาก และภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมี
การใชส้ตนัทแ์มนท่ีเช่ียวชาญในดา้นการต่อสู้ในแต่ละรูปแบบจาํนวนมากในการถ่ายทาํ ทาํให้การ
ใชว้ิธีการตดัต่อเช่นน้ีจึงเหมาะสมกบัภาพยนตร์เร่ืองน้ีโดยท่ีการตดัต่อไม่ไดค้าํนึงถึงความต่อเน่ือง 
โดยท่ีภาพหรือช็อตต่างๆ จะถูกนาํมาเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยจะเลือกใชเ้สียงประกอบ เสียงดนตรีต่างๆ 
เข้ามาเช่ือมโยงเพ่ือการสร้างความต่อเน่ืองให้กับภาพยนตร์ ทําให้ภาพยนตร์เหมือนกับเป็น
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริงโดยไม่ผ่านการปรุงแต่ง นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมีการใชเ้อฟเฟค 
(Effect) และซีจี (CG) จาํนวนมาก เพื่อช่วยสร้างให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีความเหมือนจริง และมีส่วน
ช่วยสร้างอารมณ์ของผูช้มให้ลุน้ระทึกถึงความรุนแรง และความโหดร้ายของแต่ละฝ่ายท่ีไล่ล่ากนั
อย่างเลือดเยน็ และผูช้มภาพยนตร์ยงัมีส่วนร่วมต่อการต่อสู้ การหนีตายและการพบเจอเหตุการณ์
แปลกๆ ไปพร้อมๆ กบัตวัละครอีกดว้ย 
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4.9 ภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
 

เร่ืองยอ่ 
 

คํ่าคืนหน่ึงแบลร์ และมิทช์แฟนหนุ่มของเธอเร่ิมแชทกันผ่านวิดีโอ แต่พวกเขาก็ถูก
ขดัจงัหวะดว้ยเพื่อนๆ ไดแ้ก่ เจสส์ อดมั เคน และวลั ซ่ึงพวกเขาพร้อมท่ีจะแชทกนัเป็นกลุ่ม ก่อน
หน้านั้นกลุ่มพวกเขาไดรั้บยูสเซอร์ท่ีรู้จกัแค่ช่ือท่ีใชใ้นการแชทว่า บิลล่ี227 พวกเขาคิดว่าเป็นแค่
ขอ้ผิดพลาดทางเทคนิค และพวกเขาก็คุยกนัต่อไป จนกระทัง่บิลล่ีเร่ิมพิมพข์อ้ความ ส่ิงท่ีติดตามมา
จนกลายเป็นฝันร้ายท่ีโหดท่ีสุดของพวกเขาเม่ือแบลร์เร่ิมไดรั้บขอ้ความทางเฟซบุ๊ก และไดรั้บอีเมล
จากใครบางคนหรืออะไรสักอยา่งท่ีอา้งตวัว่าเป็น ลอร่า บาร์นส์ เด็กสาวท่ีฆ่าตวัตายไปเม่ือหน่ึงปีท่ี
ผ่านมา เธอพยายามหาตวัคนท่ีเขา้มาในกลุ่มแชทของพวกเธอ ขณะเดียวกนัเกมของบิลล่ีบีบให้
เพื่อนๆ กลุ่มน้ีตอ้งเผชิญกบัความลบัและคาํโกหกของพวกเขา ถา้พวกเขาหาไดว้่าใครโพสตค์ลิป
ภาพน่าอบัอายของลอร่าท่ีนาํไปสู่การตายของเธอ หลายเร่ืองราวท่ีเคยคิดกนัว่าถูกเก็บซ่อนเอาไว ้
กลบัถูกเปิดเผยออกมา ทาํให้มิตรภาพตอ้งผ่านการทดสอบไปจนถึงขีดสุด เม่ือเพ่ือนๆ กลุ่มน้ีถูก
วิญญาณชัว่ร้ายทรมาน โดยมนัไม่ยอมปล่อยพวกเขาใหเ้ป็นอิสระ จนกวา่จะแกแ้คน้ไดส้าํเร็จ 

 
การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ 

   
ภาพยนตร์เร่ือง Unfriended เป็นภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) มีการ

ส่ือสารดงัน้ี 
 

4.9.1 ขนาดภาพ มุมกล้อง มุมมองและการเคลือ่นไหวกล้อง 
 

4.9.1.1 ขนาดภาพ 
 

   เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ือง Unfriended เป็นภาพยนตร์ท่ีเลือกใชว้ิธีการนาํเสนอผ่าน
หนา้จอคอมพิวเตอร์ของแบลร์ แต่ภาพยนตร์เร่ืองน้ีกย็งัมีการเลือกใชข้นาดภาพค่อนขา้งหลากหลาย 
เช่น ขนาดภาพไกล ขนาดภาพปานกลาง ขนาดภาพใกล ้ขนาดภาพใกลม้าก (Extreme Close Up: 
ECU) และ ภาพทู ช็อต เป็นตน้ 
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รูปท่ี 4.116 ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ท่ีมา: Gabriadze, 2014 

 
 ขนาดภาพไกลเป็นขนาดภาพท่ีถ่ายเต็มตวัและถ่ายครอบคลุมบริเวณพ้ืนท่ีของ

เหตุการณ์ ภาพรวมทั้งหมด ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชว้ิธีการนาํเสนอผา่น
หน้าจอคอมพิวเตอร์ ขนาดภาพลกัษณะน้ีจึงนาํมาใชใ้นการเล่าเร่ืองค่อนขา้งน้อย และขนาดภาพ
ไกลน้ีช่วยให้ผูช้มภาพยนตร์เขา้ใจต่อเร่ืองราวและภาพรวมทั้งหมดของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนและทาํ
ให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงรายละเอียดของสถานท่ีท่ีเกิดเหตุ และไดรู้้จกักบัภาพรวมของเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึน เช่น ช็อตการยิงฆ่าตวัตายของลอร่ากลางสนามกีฬาภายในโรงเรียน ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์
สามารถรับรู้เร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนในอดีตไดเ้ป็นอย่างดี รวมไปถึงช็อตการมีความสัมพนัธ์ระหว่าง
แบลร์และอดมั 

 

   
 

รูปท่ี 4.117 ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ท่ีมา: Gabriadze, 2014 

 

 ขนาดภาพปานกลางภาพยนตร์เร่ืองน้ีเลือกใชก้ารเล่าเร่ืองผ่านคอมพิวเตอร์ โดยท่ี
ตวัละครแต่ละคนอยูภ่ายในหอ้งพกัของตวัเอง เพื่อพดูคุยกนัผา่นโปรแกรมสไกป์ทาํใหข้นาดภาพท่ี
ไดเ้ป็นขนาดภาพท่ีใชใ้นการเล่าเร่ืองค่อนขา้งมาก ซ่ึงผูช้มภาพยนตร์จะเขา้ถึงอารมณ์ และความรู้สึก
ของตวัละครไดเ้ป็นอยา่งดี และยงัเห็นถึงรายละเอียดของภาพไดช้ดัเจนมากข้ึน 
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รูปท่ี 4.118 ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ท่ีมา: Gabriadze, 2014 

 
  ขนาดภาพใกลเ้ป็นขนาดภาพท่ีใชใ้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีค่อนขา้งมากอีกขนาดหน่ึง 
ซ่ึงเป็นขนาดภาพท่ีเนน้ให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นรายละเอียดท่ีผูส้ร้างสรรคต์อ้งการนาํเสนอ หรือเห็น
ถึงอารมณ์ และความรู้สึกของตวัละครท่ีรู้สึกหวาดกลวั หรือแมแ้ต่ความเจบ็ปวดท่ีไดรั้บจากการถูก
ทาํร้ายไดอ้ยา่งชดัเจน ซ่ึงผูช้มภาพยนตร์มกัจะถูกบงัคบัใหส้นใจในช็อตภาพเหล่านั้นท่ีผูส้ร้างสรรค์
ตอ้งการนาํเสนอให้เห็น ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตท่ีเคนลุกข้ึนจากหนา้จอคอมพิวเตอร์โดยไร้ความรู้สึก
และหลงัจากนั้นก็ถูกฆาตกรรมดว้ยการถูกเอามือลงไปในเคร่ืองป่ัน  นอกจากนั้นเจสส์ก็เป็นอีกคน
ท่ีถูกฆาตกรรมโดยถูกเคร่ืองหนีบผมไฟฟ้าจ่อเขา้ไปท่ีปาก ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงรายละเอียด
ของวิธีฆาตกรรมท่ีผูส้ร้างสรรคต์อ้งการนาํเสนอ นอกจากนั้นยงัแสดงอารมณ์และความรู้สึกบน
ใบหนา้ของตวัแสดงใหผู้ช้มภาพยนตร์เห็นไดอ้ยา่งชดัเจนอีกเช่นกนั 
 

 
 

รูปท่ี 4.119 ภาพทู ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ท่ีมา: Gabriadze, 2014 
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  ภาพทู ช็อตเป็นขนาดภาพท่ีนําเสนอผ่านภาพบุคคล 2 คนร่วมอยู่ในเฟรมภาพ
เดียวกนั แสดงถึงความเท่าเทียมกนัระหว่างตวัละคร ยกตวัอย่างเช่น ช็อตท่ีแบลร์กาํลงัขอความ
ช่วยเหลือจากกลุ่มคนในโปรแกรมแชทหน่ึง ช็อตภาพทู ช็อตของภาพน้ีคือชาย 2 คนท่ีร่วมอยู่ใน
เฟรมภาพเดียวกนั แมว้่าภาพยนตร์ไม่ไดพู้ดถึงชายสองคนน้ีแต่ผูช้มภาพยนตร์สามารถตีความ และ
ส่ือความไดถึ้งความสมัพนัธ์ระหวา่งเพื่อนของชายทั้งสอง 

 
4.9.1.2 มุมกลอ้ง 
 

 มุมกลอ้งส่วนใหญ่ของภาพยนตร์เร่ือง Unfriended จะเลือกใชมุ้มระดบัสายตาเป็น
ส่วนมาก 

 

   
 

รูปท่ี 4.120 มุมระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ท่ีมา: Gabriadze, 2014 

 
  มุมระดับสายตา เป็นมุมท่ีกล้องถูกวางไว้ในระดับเดียวกับสายตาของผู ้ชม 
เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชเ้ทคนิคการเล่าเร่ืองผ่านโปรแกรมสไกป์
ในคอมพิวเตอร์ ซ่ึงกลอ้งจะวางอยู่ในระดบัสายตาทั้งตวัละครและผูช้มภาพยนตร์ ทาํให้มุมระดบั
สายตาน้ีเป็นมุมท่ีเห็นไดค่้อนขา้งมากในภาพยนตร์เร่ืองน้ี ซ่ึงมุมกลอ้งลกัษณะน้ีเป็นมุมท่ีคนปกติ
ทัว่ไปมองเห็นภาพ สถานการณ์ หรือเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนในขณะท่ีเล่นคอมพิวเตอร์ เช่น ช็อตการ
พดูคุยผา่นสไกป์ระหว่างแบลร์และมิทช ์และช็อตการจอ้งมองรูปภาพของแบลร์ท่ีไดรั้บขอ้ความมา
จากบิลล่ี นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมีมุมสูง และมุมตํ่าเพียงไม่ก่ีช็อตท่ีภาพยนตร์เร่ืองนาํมาใช้
ในการเล่าเร่ือง 
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รูปท่ี 4.121 มุมสูง ในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ท่ีมา: Gabriadze, 2014 

 
  มุมสูง เป็นมุมท่ีกลอ้งถูกวางไวอ้ยูด่า้นบนหรืออยูเ่หนือกวา่วตัถุ หรือตวัละคร เป็น
ลกัษณะภาพถ่ายท่ีถูกกดลงมา ซ่ึงภาพมุมสูงน้ีมกัจะใชก้บัตวัละครท่ีมีความรู้สึกพ่ายแพ ้ความรู้สึก
อ่อนแอ หรือมีความรู้สึกถึงการไร้พลงัอาํนาจ เช่น ช็อตท่ีเจสส์ถูกฆาตกรรมโดยใชท่ี้หนีบผมไฟฟ้า
จ่อเขา้ท่ีปาก ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงความโหดร้าย และความน่ากลวัของส่ิงท่ีมองไม่เห็น และ
ยงัทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงความพ่ายแพข้องเจสส์ท่ีไม่สามารถหาวิธีหลีกหนีความน่ากลวั
เหล่าน้ีไดจ้นในท่ีสุดตอ้งจบชีวิตลง 
 

 
 

รูปท่ี 4.122 มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ท่ีมา: Gabriadze, 2014 

 
  มุมตํ่า เป็นมุมท่ีกลอ้งอยูต่ ํ่ากว่าระดบัสายตาของตวัละคร ซ่ึงผูส้ร้างสรรคต์อ้งการ
ให้ผูช้มไดเ้ห็นถึงพลงัอาํนาจ และความน่ากลวัของส่ิงท่ีมองไม่เห็นผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์จึงวาง
กลอ้งให้อยูใ่นมุมตํ่าเพื่อให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นความลึกของพ้ืนหลงัเพ่ือให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึง
ความจนมุมของตวัละครท่ีตอ้งการหาวิธีหลีกหนี แต่ไม่สามารถหาหนทางได ้
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4.9.1.3 มุมมองและการเคล่ือนไหวกลอ้ง 
 

 ภาพยนตร์เร่ือง Unfriended ใชมุ้มมองแบบซบัเจกทีฟ (Subjective Camera Angle) 
หรือเลือกใชเ้ทคนิคการเล่าเร่ืองผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ของแบลร์ ซ่ึงมุมมองน้ีผูช้มภาพยนตร์มี
ส่วนร่วมต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไปพร้อมกบัตวัละครตั้งแต่ตน้จนจบ ผูช้มภาพยนตร์จึงรู้สึกว่าตวั
ละครกาํลงัพดูคุยหรือพบเจอเหตุการณ์ต่างๆ ไปพร้อมๆ กนั 

 
  ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรค์เลือกใช้กล้องเล่าเร่ืองผ่านโปรแกรมสไกป์ใน
คอมพิวเตอร์ กลอ้งจะทาํหน้าท่ีในการเล่าเหตุการณ์ทั้งหมด ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใช้การ
เคล่ือนไหวกลอ้งแบบตั้งกลอ้งน่ิง (Static) และเคล่ือนไหวกลอ้งแบบ Long Take ซ่ึงเวลา 80 นาที
ในภาพยนตร์เป็นช่วงเวลาท่ีถูกถ่ายทาํข้ึนจริงทั้งหมด ทาํให้การเคล่ือนไหวกลอ้งแบบ Long Take 
ในภาพยนตร์เร่ืองน้ีดูมีความเหมือนจริง เน่ืองจากอารมณ์และความรู้สึกของนกัแสดงถูกถ่ายทอดให้
ผูช้มภาพยนตร์ลุน้ระทึกต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนเพียงแค่ในจอเล็กๆ บนโลกโซเชียลมีเดียราวกบัว่า
เร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนน้ีเป็นเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริง 
 

   
 

รูปท่ี 4.123 มุมมองและการเคล่ือนไหวกลอ้งในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ท่ีมา: Gabriadze, 2014 

 
 4.9.2 องค์ประกอบด้านแสงและเงา (Lights and Shadows) 
  

ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เลือกใช้แสงจากธรรมชาติ และแสงจากหน้า
จอคอมพิวเตอร์เป็นหลกัแทนการจดัแสง เน่ืองจากตอ้งการให้ผูช้มเช่ือว่าภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็น
ภาพยนตร์ท่ีถูกบนัทึกผา่นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง และภาพยนตร์เร่ืองน้ีเลือกใชแ้สงจากดวงไฟท่ีติด
กบัหัวกลอ้งในบางฉาก เช่น ช็อตท่ีแบลร์และเพื่อนถ่ายคลิปลอร่าในขณะท่ีกาํลงัเมาภายในงาน
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ปาร์ต้ี ผูช้มภาพยนตร์จะเห็นแสงจากดวงไฟท่ีติดอยูก่บัหวักลอ้ง เพื่อเป็นแสงหลกัท่ีใชใ้นการถ่ายทาํ 
และเพื่อใหเ้ห็นรายละเอียดของภาพไดช้ดัเจนมากยิง่ข้ึน 

 

   
 

รูปท่ี 4.124 แสงจากหนา้จอคอมพิวเตอร์ในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ท่ีมา: Gabriadze, 2014 

 
  นอกจากนั้ นภาพยนตร์เร่ือง Unfriended เน้นใช้โทนแสงโลว์คีย์ค่อนข้างมาก 
เน่ืองจากผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์นาํเสนอเร่ืองราวสยองขวญัเนน้ให้เหตุการณ์เกิดเงามืดมากกว่า ซ่ึง
โทนแสงลกัษณะน้ีสามารถส่ือใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงภยัอนัตรายของเหตุการณ์ และความน่ากลวั
ของส่ิงท่ีมองไม่เห็น เช่น ช็อตท่ีเคนกาํลงัคน้หาส่ิงแปลกๆ จากภาพท่ีเห็นในยูเซอร์ของบิลล่ี จะ
สังเกตไดว้่าแสงและเงาท่ีเกิดท่ีข้ึนในภาพนั้น แสดงให้ถึงความหวาดกลวั และความสงสัยของเคน
และเพื่อนๆ ต่อส่ิงท่ีมองไม่เห็น 
 

   
 

รูปท่ี 4.125 โทนแสงโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ท่ีมา: Gabriadze, 2014 
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4.9.3 องค์ประกอบด้านสี (Color) 
   

ภาพยนตร์เร่ือง Unfriended จะสังเกตเห็นว่าผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชโ้ทนสีขาว สี
เทา และสีดาํเป็นส่วนใหญ่ ทั้ง 3 สีน้ีเป็นสีจากพื้นหลงัจอคอมพิวเตอร์ของลอร่า หรือสีของหนา้ต่าง
โปรแกรมต่างๆ เช่น สีดาํจากพ้ืนหลงัจอคอมพิวเตอร์ของลอร่าสร้างความรู้สึกถึงความล้ีลบั ความ
ลึกลบัจากส่ิงท่ีมองไม่เห็นให้กับผูช้มภาพยนตร์ หรือสีเทาของขอบหน้าต่างโปรมแกรมสร้าง
ความรู้สึกความลึกลบัจากส่ิงท่ีมองไม่เห็น และรู้สึกถึงความหดหู่ ความเศร้าท่ีตอ้งคอยเห็นการ
สูญเสียของเพื่อนไปทีละคนผา่นหนา้จอคอมพิวเตอร์ 

 

   
 

รูปท่ี 4.126 การเลือกใชสี้ในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ท่ีมา: Gabriadze, 2014 

 
4.9.4 องค์ประกอบด้านเสียง (Sound) 
  
เสียงส่วนใหญ่ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended ได้แก่  เสียงบทสนทนา เสียง

ประกอบและเสียงดนตรี 
  
เสียงบทสนทนา เป็นเสียงพูดคุย ถกเถียงระหว่างตวัละคร ซ่ึงเสียงบทสนทนาน้ีจะเกิดข้ึน

ตามท่ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ไดก้าํหนดไวใ้นบทภาพยนตร์ เสียงบทสนทนาของภาพยนตร์เร่ืองน้ี
เป็นบทสนทนาท่ีเกิดข้ึนจริงตามความรู้สึกของตวัละครท่ีพบเจอเร่ืองราวต่างๆ อยูใ่นขณะนั้น จึงทาํ
ให้ผูช้มรู้สึกถึงความเหมือนจริง เน่ืองจากเสียงพูดและการแสดงท่ีเหมือนจริง ช่วยทาํให้ภาพยนตร์
เร่ืองน้ีเป็นเหมือนเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง ไม่ผา่นการแต่งเติม 
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เสียงประกอบ เสียงประกอบต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนภายในภาพยนตร์ ซ่ึงเสียงประกอบของภาพยนตร์เร่ือง
ชวนให้ผูช้มมีอารมณ์และความรู้สึกติดตามไปกบัตวัละคร เหมือนผูช้มเป็นตวัละครท่ีกาํลงัอยู่ใน
เหตุการณ์นั้น เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นภาพยนตร์ท่ีใช้เทคนิคการเล่าเร่ืองโดยผ่านการเล่น
โซเชียลมีเดีย ทาํให้การใชเ้สียงประกอบการพิมพข์อ้ความ เสียงการส่งขอ้ความ หรือเสียงการแจง้
เตือนขอ้ความท่ีไดรั้บ เป็นเสียงประกอบท่ีสาํคญัอยา่งหน่ึงท่ีช่วยใหภ้าพยนตร์เร่ืองน้ีมีความเหมือน
จริง และยงัช่วยให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกต่อการมีส่วนร่วมกบัตวัละคร เหมือนว่าผูช้มภาพยนตร์รับ
บทบาทเป็นแบลร์ในการส่ือสารกบัมิทช์ และเพื่อนๆ ผา่นโปรแกรมสไกป์ เช่น การพิมพข์อ้ความ
แล้วลบออกเพื่อหยุดคิดต่อข้อสงสัยท่ีเกิดข้ึนระหว่างการพูดคุย ซ่ึงเสียงเหล่าน้ีช่วยให้ผูช้ม
ภาพยนตร์รับรู้อารมณ์และความรู้สึกของตัวละครแทนท่ีจะได้เห็นจากสีหน้าของตัวละคร 
นอกจากนั้ นยงัมีเสียงแอมเบียนซ์ (Ambience) หรือเสียงบรรยากาศในสถานท่ีต่างๆ เช่น เสียง
บรรยากาศภายในห้องนอน หรือห้องนัง่เล่นคอมพิวเตอร์ของตวัละครแต่ละคน และเสียงสัญญาณ
อินเตอร์เน็ตท่ีมีปัญหา ซ่ึงผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ทาํใหส้อดคลอ้งกบัภาพเพ่ือเสริมสร้างอรรถรสใน
การรับชมและการสร้างความเหมือนจริงใหก้บัภาพยนตร์อีกดว้ย 

 
เสียงดนตรี ถึงแมว้่าภาพยนตร์เร่ืองน้ีจะเลือกใชด้นตรีประกอบภาพยนตร์ไม่มากนัก แต่

เสียงดนตรีในภาพยนตร์เร่ืองน้ีถือเป็นเสียงท่ีสําคญัอีกเสียงหน่ึงในการใช้ประกอบภาพยนตร์ 
เน่ืองจากเสียงเพลงในภาพยนตร์เร่ืองน้ีช่วยให้ผูช้มภาพยนตร์และตวัละคร เช่น แบลร์ รู้สึกผ่อน
คลาย และรู้สึกถึงความปลอดภัยกับเร่ืองราวท่ีเหตุการณ์ท่ีกําลังพบเจอ ดังนั้ นจะสังเกตได้ว่า
เสียงดนตรีท่ีใชใ้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีจะมีลกัษณะเป็นเพลงในจงัหวะท่ีชา้ และเปิดคลอๆ ไปพร้อมๆ 
กบัการสนทนาระหว่างแบลร์และเพื่อนๆ และเสียงดนตรีประกอบในช่วงเวลาท่ีแบลร์เปิดเวบ็เพจท่ี
เก่ียวกบัความตาย หรือป้อนขอ้มูลส่วนตวัของลอร่า ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เลือกใช้เสียงดนตรี
ประกอบท่ีทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกลุน้ระทึกไปกบัพฤติกรรมของแบลร์ และลุน้ระทึกต่อส่ิงท่ี
กําลังจะเกิดข้ึนตามมาหลังจากนั้ น  นอกจากนั้ นความดัง ความเบาของเสียงในภาพยนตร์ ผู ้
สร้างสรรคภ์าพยนตร์ยงันาํมาช่วยให้ผูช้มภาพยนตร์มีอารมณ์และความรู้สึกติดตามไปกบัตวัละคร 
เช่น ฉากท่ีแบลร์และเพื่อนๆ ตอ้งร่วมเล่นเกมกบับิลล่ี การดาวน์โหลดไฟล ์หรือขอ้มูลท่ีไดรั้บจาก
บิลล่ีจะตอ้งทาํให้เสร็จภายในเวลาท่ีกาํหนด ซ่ึงความดงัของเสียงการนับเวลาถอยหลงั เสียงการ
ดาวน์โหลดขอ้มูลจะค่อยๆ ดงัข้ึน จนดงัมากท่ีสุด คือ ช็อตเสียงการดาวน์โหลดขอ้มูลเสร็จส้ินผูช้ม
ภาพยนตร์จะรู้สึกถึงความลุน้ระทึก ความหวาดกลวั และชวนให้ผูช้มมีอารมณ์ร่วมลุน้ไปพร้อมๆ
กบัตวัละครอีกดว้ย 
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4.9.5 องค์ประกอบด้านการตดัต่อ (Editing) 
    
 เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ือง Unfriended เป็นภาพยนตร์ท่ีผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เลือกใช้
เทคนิคการเล่าเร่ืองผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์เพียงอย่างเดียว โดยท่ีตวัละครส่ือสารกนัผ่านโซเชียล
มีเดียเท่านั้น และกวา่ 80 นาทีในภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์
เลือกใช้เทคนิคการตดัต่อแบบเรียบเรียง เน่ืองจากช็อตในภาพยนตร์เร่ืองน้ี มีวิธีการถ่ายทาํแบบ 
Long Take เพื่อใหเ้หตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนต่อเน่ืองและดูเหมือนว่าเป็นเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริง ทาํใหก้ารใช้
วิธีการตดัต่อเช่นน้ีจึงเหมาะสมกบัภาพยนตร์เร่ืองน้ีโดยท่ีการตดัต่อไม่ตอ้งคาํนึงถึงความต่อเน่ือง 
ซ่ึงภาพหรือช็อตต่างๆ จะถูกนาํมาเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยจะเลือกใชเ้สียงประกอบ เสียงดนตรีต่างๆเขา้
มาเช่ือมโยงเพื่อการสร้างความต่อเน่ืองใหก้บัภาพยนตร์ ทาํใหภ้าพยนตร์เหมือนกบัเป็นเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนจริงโดยไม่ผา่นการปรุงแต่ง และภาพยนตร์เร่ืองน้ีใชภ้าพอินเสิร์ท (Insert) ในการเล่าเร่ืองอีก
ด้วย ซ่ึงถ้าภาพยนตร์เร่ืองน้ีไม่มีภาพอินเสิร์ทคอยช่วยเล่าเร่ือง ภาพยนตร์เร่ืองคงเป็นเพียงแค่
ภาพยนตร์ธรรมดาๆ ท่ีผูช้มจะเห็นแค่การพดูคุยกนัระหว่างตวัละครผา่นหนา้จอคอมพิวเตอร์ แต่จะ
ไม่เห็นถึงรายละเอียด หรือรายละเอียดการวางปมเน้ือเร่ืองของภาพยนตร์เร่ืองน้ีเลย และภาพอินเสจ
เหล่าน้ียงัช่วยใหภ้าพยนตร์มีความเหมือนเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน เน่ืองจากภาพท่ีไดเ้หมือนคลิปวิดีโอท่ี
ถูกการกลัน่แกลง้ในโลกโซเชียลมีเดียจนทาํใหเ้กิดการฆ่าตวัตายนอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัใช้
จงัหวะท่ีหลากหลายจากเทคนิคคอมพิวเตอร์ เพื่อช่วยสร้างอรรถรสในการชมภาพยนตร์ให้มีมาก
ข้ึน เช่นการท่ีอินเตอร์เน็ตมีปัญหาหรือการหมุนวนของโปรแกรมเพื่อโหลดภาพหนา้จอจงัหวะการ
ตดัต่อเหล่าน้ีทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์หวาดกลวั และตกใจกบัภาพท่ีปรากฏข้ึน 
 

   
 

รูปท่ี 4.127 ภาพอินเสิร์ท (Insert) ในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ท่ีมา: Gabriadze, 2014 
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รูปท่ี 4.128 จงัหวะท่ีหลากหลายจากเทคนิคคอมพิวเตอร์ในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ท่ีมา: Gabriadze, 2014 

 

4.10 ภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
 

เร่ืองยอ่ 
  

แคธ่ีและมิคาห์สองสามีภรรยาท่ียา้ยเข้ามาในบ้านหลังใหม่ในเมืองซานดิเอโก  รัฐ
แคลิฟอร์เนีย เคธ่ีสนใจเร่ืองเหนือธรรมชาติเธอเช่ือว่าวิญญาณร้ายท่ีติดตามเธอมาตั้งแต่วยัเด็กได้
ตามเธอมาถึงบา้นใหม่หลงัน้ีดว้ย มิคาห์ทาํงานเป็นตวัแทนคา้ขายหุ้นเขาไม่เช่ือเร่ืองน้ีเท่าไรนกัแต่
ต่อมาเขาก็ค่อยๆ เรียนรู้ปรากฏการณ์ท่ีเพิ่งเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของชีวิตมิคาห์เป็นคนท่ีสนใจ
เทคโนโลยใีหม่ๆ และชอบเล่นเคร่ืองมือทนัสมยัเขาซ้ือกลอ้งวิดีโอความคมชดัสูงและนาํมาติดตั้งไว้
ท่ีปลายเตียงนอนทาํให้เขาไดเ้ห็นภาพเขย่าขวญั และเป็นส่ิงกระตุน้ให้บางอย่างท่ีมองไม่เห็นทาํ
กิจกรรมเหนือธรรมชาติหนักข้ึนเร่ือยๆ ตลอดระยะเวลา 3 สัปดาห์ เคธ่ีและมิคาห์ใชก้ลอ้งวิดีโอน้ี
เหมือนยามเฝ้าระวงัอยูต่ลอดและกลอ้งน้ีก็ไดเ้ก็บหลกัฐานอะไรบางอยา่งเอาไว ้ซ่ึงเป็นหลกัฐานท่ี
ไม่อาจลบได ้และยิ่งมิคาห์ใชก้ลอ้งมากข้ึนเคธ่ีก็ยิ่งรู้สึกห่างเหินกบัมิคาห์ออกไปเร่ือยๆ เหมือนกบั
ว่ามิคาห์หลงใหลและหมกมุ่นกบัการถ่ายทาํน้ีมากๆ จนถึงขั้นขาดไม่ไดแ้ละจนในท่ีสุดตอ้งเกิด
เหตุการณ์อนัน่าเศร้าข้ึน 
 

การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ 
  

ภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity เป็นภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) มี
การส่ือสารดงัน้ี 
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4.10.1 ขนาดภาพ มุมกล้อง มุมมองและการเคลือ่นไหวกล้อง 
 

4.10.1.1 ขนาดภาพ 
 

   ภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity มีการเลือกใช้ขนาดภาพหลากหลาย เช่น 
ขนาดภาพไกล ขนาดภาพปานกลาง ขนาดภาพใกล ้และภาพทู ช็อต 
 

   
 

รูปท่ี 4.129 ขนาดภาพไกลในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
ท่ีมา: Peli & Blum, 2007 

 

 ขนาดภาพไกลเป็นขนาดภาพท่ีถ่ายเต็มตวั และถ่ายครอบคลุมบริเวณพื้นท่ีของ
เหตุการณ์ ภาพรวมทั้งหมด ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีมิคาห์รับบทบาทเป็นผูถ่้ายทอดเร่ืองราวเพื่อสืบหา
ท่ีมาของเร่ืองราวล้ีลบั โดยเขาเลือกวางกลอ้งไวป้ลายเตียงทาํใหข้นาดภาพท่ีไดจ้ากภาพยนตร์เร่ืองน้ี
เป็นขนาดภาพไกลค่อนข้างมาก ซ่ึงส่วนมากขนาดภาพลักษณะน้ีจะเล่าเร่ืองเพียงแค่ภายใน
หอ้งนอนเท่านั้น เหมือนว่าภาพท่ีผูช้มเห็นอยูใ่นขณะนั้นเป็นภาพท่ีผูช้มสามารถเห็นไปพร้อมๆ กบั
กลอ้งท่ีกาํลงับนัทึกภาพอยู ่ขนาดภาพไกลน้ีช่วยใหผู้ช้มภาพยนตร์เห็นถึงรายละเอียดของสถานท่ีท่ี
เกิดเหตุและคุน้เคยกบัภาพรวมของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน 

 

   
 

รูปท่ี 4.130 ขนาดภาพปานกลางในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
ท่ีมา: Peli & Blum, 2007 
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   ขนาดภาพปานกลางเป็นขนาดภาพท่ีใชใ้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีค่อนขา้งมากอีกขนาด
หน่ึง เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ืองน้ีตอ้งการให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกเหมือนเป็นเทปบนัทึกวิดีโอจาก
เหตุการณ์จริง โดยผ่านสายตาของตัวละครท่ีเป็นคนถ่าย ซ่ึงขนาดภาพลักษณะน้ีทําให้ผูช้ม
ภาพยนตร์เห็นถึงรายละเอียดของภาพไดช้ดัเจนมากข้ึน และเห็นถึงอารมณ์ การแสดงของตวัละคร
ไดเ้ป็นอยา่งดี ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตเปิดแนะนาํมิคาห์และกลอ้งท่ีเขานาํมาใชสื้บหาท่ีมาของเร่ืองราว
ล้ีลบั และช็อตการพูดคุยระหว่างผูเ้ช่ียวชาญดา้นภูต ผี และแคธ่ี ผูช้มภาพยนตร์จะเห็นไดถึ้งสีหนา้
และแววตาท่ีเตม็ไปดว้ยความมุ่งมัน่และความตั้งใจท่ีจะช่วยเหลือเคธียใ์หห้ลุดพน้จากส่ิงล้ีลบัน้ี 
 

   
 

รูปท่ี 4.131 ขนาดภาพใกลใ้นภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
ท่ีมา: Peli & Blum, 2007 

 
  ขนาดภาพใกล้ซ่ึงเป็นขนาดภาพท่ีเน้นให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นรายละเอียดของ
อุปกรณ์ต่างๆ ท่ีตวัละครตอ้งการนาํเสนอ หรือเห็นถึงอารมณ์ และความรู้สึกของตวัละครท่ีรู้สึก
หวาดกลวั อ่อนเพลีย หรือแมแ้ต่ความเจบ็ปวดท่ีไดรั้บจากการถูกทาํร้ายจากส่ิงท่ีมองไม่เห็นไดอ้ยา่ง
ชัดเจน ซ่ึงผูช้มภาพยนตร์มกัจะถูกบังคบัให้สนใจในช็อตภาพเหล่านั้ นท่ีผูส้ร้างสรรค์ต้องการ
นาํเสนอใหเ้ห็น ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตทา้ยเร่ืองท่ีแคธ่ีถูกปีศาจเขา้สิงจนทาํให้เธอตอ้งฆาตกรรมแฟน
หนุ่มของเขา ซ่ึงผูช้มภาพยนตร์จะเห็นอารมณ์ความสะใจ ชยัชนะจากการทาํร้ายของส่ิงเลวร้ายต่อ
คนทัว่ไปไดจ้ากใบหน้าของเธอท่ีสามารถเห็นไดช้ดัเจน และช็อตน้ีเป็นขนาดภาพใกลท่ี้ส่งผลให้
ผูช้มภาพยนตร์เกิดความรู้สึกลุน้ระทึก เขยา่ขวญั และความหวาดกลวัไปกบัเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน 
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รูปท่ี 4.132 ภาพทู ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
ท่ีมา: Peli & Blum, 2007 

 
  ภาพทู ช็อตเป็นขนาดภาพท่ีนําเสนอผ่านภาพบุคคล 2 คนร่วมอยู่ในเฟรมภาพ
เดียวกนั แสดงถึงความสมัพนัธ์ และความเท่าเทียมกนัระหวา่งตวัละคร ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตระหวา่ง
มิคาห์และแคธ่ีท่ีกาํลงัถ่ายทาํเร่ืองราวกนัอย่างสนุกสนานภายในห้องนํ้ า แสดงถึงความสัมพนัธ์
ระหว่างเขาและเธอ และการเปิดตวัละครท่ีรับบทบาทเป็นเพื่อนของแคธ่ีภาพยนตร์ไม่ไดปู้เร่ืองราว
ของเธอคนน้ีแต่ผูช้มสามารถรู้จกัเธอในบทบาทเพื่อนของแคธ่ีไดจ้ากการร่วมเฟรมเดียวกนั 
 

4.10.1.2 มุมกลอ้ง 
 

 มุมกลอ้งของภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity เลือกใช้มุมระดับสายตาเป็น
ส่วนมาก และมีการเลือกใชมุ้มตํ่า และมุมเอียง 

 

  
 

รูปท่ี 4.133 มุมระดบัสายตาในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
ท่ีมา: Peli & Blum, 2007 
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  มุมระดับสายตา เป็นมุมท่ีกล้องถูกวางไว้ในระดับเดียวกับสายตาของผู ้ชม 
เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชเ้ทคนิคการบนัทึกภาพผ่านกลอ้งวิดีโอ 
โดยมีมิคาห์รับบทเป็นผูบ้นัทึกวิดีโอเพ่ือสืบหาท่ีมาของเร่ืองราวล้ีลบั ทาํให้มุมกลอ้งท่ีไดส่้วนใหญ่
ในภาพยนตร์เร่ืองน้ีจะวางอยูใ่นระดบัสายตาทั้งตวัละครและผูช้มภาพยนตร์ ซ่ึงมุมกลอ้งลกัษณะน้ี
เป็นมุมท่ีคนปกติทัว่ไปมองเห็นภาพ สถานการณ์ หรือเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนไปพร้อมๆ กบักลอ้งวิดีโอท่ี
กาํลังบันทึกเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนในขณะนั้ น เช่น ช็อตตรวจดูชั้นใต้หลังของมิคาห์เพื่อคน้หาส่ิง
แปลกปลอมท่ีชวนสร้างใหเ้กิดความหวาดกลวั และการเขยา่ขวญั ซ่ึงกลอ้งทาํหนา้ท่ีแทนสายตาของ
มิคาห์และผูช้มยงัมีส่วนร่วมต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนอีกดว้ย 
 

นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมีมุมตํ่าและมุมเอียงเพียงไม่ก่ีช็อตท่ีภาพยนตร์เร่ือง
นาํมาใชใ้นการเล่าเร่ือง 

 

  
 

รูปท่ี 4.134 มุมตํ่าในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
ท่ีมา: Peli & Blum, 2007 

 
  มุมตํ่า เป็นมุมท่ีกลอ้งอยูต่ ํ่ากว่าระดบัสายตาของตวัละคร ซ่ึงผูส้ร้างสรรคต์อ้งการ
ให้ผูช้มไดเ้ห็นถึงพลงัอาํนาจ และความน่ากลวัของส่ิงท่ีมองไม่เห็นผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์จึงวาง
กลอ้งให้อยูใ่นมุมตํ่าเพื่อให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นความลึกของพ้ืนหลงัเพ่ือให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึง
พลงัอาํนาจบางอย่างท่ีหลบซ้อนอยูข่องส่ิงล้ีลบั เช่น ช็อตมุมภาพบนัไดท่ีเม่ือมิคาห์พยายามคน้หา
ท่ีมาของส่ิงล้ีลบัมุมภาพลกัษณะชวนให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกไดถึ้งการมีพลงัอาํนาจบางอยา่งท่ีซอ้น
อยู่บริเวณบนัได หรือบริเวณห้องแถวๆ นั้น และช็อตท่ีทาํให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงความโกรธ 
โมโหของแคธ่ีท่ีไม่ตอ้งการใหมิ้คาห์หาวิธีช่วยเหลือเธอจากเร่ืองราวล้ีลบัน้ีอีก 
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รูปท่ี 4.135 มุมเอียงในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
ท่ีมา: Peli & Blum, 2007 

 

  มุมเอียง เป็นมุมท่ีมีเส้นระนาบ (Horizontal Line) ของเฟรมไม่อยู่ในระดบัสมดุล
เอียงไปดา้นใดดา้นหน่ึง ความหมายของมุมกลอ้งลกัษณะน้ีคือความไม่สมดุลของพื้นท่ี วตัถุหรือตวั
ละครตกอยู่ในสภาพหรือความรู้สึกท่ีไม่ดีเช่นช็อตมิคาห์และแคธ่ีพบเจอส่ิงล้ีลบัท่ีพอเจอภายใน
บา้นทาํให้พวกเขารู้สึกสับสนและหวาดกลวั และช็อตทา้ยเร่ืองในภาพยนตร์ คือ ช็อตท่ีแคธ่ีถูก
ปีศาจร้ายสิงร่างและทาํร้ายร่างกายแฟนของเธอจนเสียชีวิต ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เล่าเร่ืองราวผา่น
กลอ้งในลกัษณะมุมเอียงเพื่อตอ้งการให้เร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนเป็นเร่ืองราวท่ีเหมือนเกิดข้ึนจริง โดยให้
ตวัละครลม้มาโดนกลอ้งและสร้างความรู้สึกใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงความน่ากลวัจนสร้างความตึง
เครียดให้กับเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน และยงัทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงความพ่ายแพข้องเจสส์ท่ีไม่
สามารถหาวิธีหลีกหนีความน่ากลวัเหล่าน้ีไดจ้นในท่ีสุดตอ้งจบชีวิตลง 
 

4.10.1.3 มุมมองและการเคล่ือนไหวกลอ้ง 
 

 ภาพยนตร์เร่ือง  Paranormal Activity ใช้มุมมองแบบซับเจกทีฟ  (Subjective 
Camera Angle) หรือเลือกใชบ้นัทึกเร่ืองราวผา่นกลอ้งวิดีโอ ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคต์อ้งการ
นาํเสนอใหมี้ความเรียลลิต้ี ซ่ึงในมุมมองน้ีผูช้มภาพยนตร์มีส่วนร่วมต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไปพร้อม
กบัตวัละครตั้งแต่ตน้จนจบ ผูช้มภาพยนตร์จึงรู้สึกวา่ตวัละครกาํลงัพดูคุยหรือพบเจอเหตุการณ์ต่างๆ
ไปพร้อมๆ กนั  

 

ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคจึ์งเลือกใชก้ลอ้งวิดีโอในการบนัทึกเร่ืองราวกลอ้งจะ
ทาํหนา้ท่ีในการเล่าเหตุการณ์ทั้งหมด ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชก้ารเคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮน
เฮลด์ ซ่ึงในภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกให้มิคาห์รับบทบาทเป็นคนท่ีคอยบนัทึก
เร่ืองราวต่างๆ เหมือนกลอ้งตวัน้ีจะสามารถช่วยแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึนกบัแฟนของเขาได ้และเพื่อ
สืบหาท่ีมาของส่ิงล้ีลบัท่ีพวกเขากาํลงัพบเจอ การเคล่ือนไหวของกลอ้งในลกัษณะน้ีจะส่ายไปตาม
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ทิศทางการเคล่ือนไหวของตวัละคร ทาํให้ผูช้มรับรู้ไดถึ้งความรู้สึกของตวัละครจากทิศทางการ
เคล่ือนไหวของกลอ้งอีกดว้ย นอกจากนั้นผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ยงัเลือกใชก้ารเคล่ือนไหวท่ีเกิด
จากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมเขา้ เพื่อให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงรายละเอียดของเร่ืองราว
ชดัเจนมากยิ่งข้ึน และใชก้ารซูมออก (Zoom Out) เพ่ือให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นพื้นท่ีในภาพมากข้ึน 
เช่นช็อตเปิดตวัละครแคธ่ี มิคาห์ใช้การซูมเขา้เพื่อเป็นการแนะนําแคธ่ีเพื่อให้ผูช้มภาพยนตร์ได้
คุน้เคยกบัตวัละครและรู้จกัตวัละครมากข้ึน เป็นตน้ 

 

  
 

รูปท่ี 4.136 การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมเขา้ (Zoom In) 
ในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 

ท่ีมา: Peli & Blum, 2007 
 

  
 

รูปท่ี 4.137 การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์โดยการซูมออก (Zoom Out) 
ในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 

ท่ีมา: Peli & Blum, 2007 
 
 4.10.2 องค์ประกอบด้านแสงและเงา (Lights and Shadows) 
 

ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชแ้สงจากธรรมชาติและแสงไฟท่ีติดอยู่กบั
หวักลอ้งเป็นหลกัแทนการจดัแสง เน่ืองจากผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ตอ้งการใหผู้ช้มเช่ือว่าภาพยนตร์
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เร่ืองน้ีเป็นภาพยนตร์ท่ีถูกบนัทึกผ่านกลอ้งวิดีโอท่ีกาํลงับนัทึกเร่ืองราวจากเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง 
และเหมือนว่าภาพยนตร์เร่ืองน้ีไม่ไดผ้า่นการปรุงแต่งข้ึนใหม่ เช่น ช็อตท่ีมิคาห์ออกตามหาแคธ่ีลุก
หายไปจากเตียง ผูช้มภาพยนตร์จะเห็นแสงไฟจากดวงไฟท่ีติดอยูก่บัหวักลอ้ง เพื่อเป็นแสงหลกัท่ีใช้
ในการถ่ายทาํ และเพื่อใหเ้ห็นรายละเอียดของภาพไดช้ดัเจนมาก 

 

  
 

รูปท่ี 4.138 แสงไฟท่ีติดอยูก่บัหวักลอ้งในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
ท่ีมา: Peli & Blum, 2007 

 
  นอกจากนั้ นภาพยนตร์เร่ือง  Paranormal Activity เน้นใช้โทนแสงโลว์คีย์
ค่อนขา้งมาก เน่ืองจากผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์นาํเสนอเร่ืองราวเขยา่ขวญัเนน้ใหเ้หตุการณ์เกิดเงามืด
มากกวา่แสงสว่าง ซ่ึงโทนแสงลกัษณะน้ีสามารถส่ือใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงความน่ากลวัของส่ิงล้ี
ลบั ความลุน้ระทึกต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน และความเจ็บปวดของตวัละครท่ีตอ้งพบเจอเร่ืองราว
ลกัษณะน้ีมาเป็นเวลานาน นอกจากนั้นยงัมีการใชโ้ทนแสงไฮคียเ์พื่อให้ปูเร่ืองราวเหตุการณ์ให้กบั
ผูช้มภาพยนตร์และเพื่อให้ผูช้มภาพยนตร์ไดรู้้สึกผอ่นคลายความรู้สึกตึงเครียดจากเร่ืองราวท่ีกาํลงั
เกิดข้ึน 
 

  
 

รูปท่ี 4.139 โทนแสงไฮคียแ์ละโทนแสงโลวคี์ยใ์นภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
ท่ีมา: Peli & Blum, 2007 
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4.10.3 องค์ประกอบด้านสี (Color) 
  

ภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity จะสังเกตเห็นว่าผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชสี้ดาํ
ค่อนขา้งมากในภาพยนตร์เร่ืองน้ี สีดาํส่ือถึงความตาย ปีศาจ และความทุกข ์ซ่ึงสีดาํจะถูกแทรกอยู่
ตามเส้ือผา้ของแคธ่ี หรืออุปกรณ์ประกอบฉากต่างๆภายในบา้นของเธอ โดยเฉพาะเส้ือผา้ท่ีเธอสวม
ใส่มกัจะเป็นชุดสีดาํบ่อยคร้ัง ดงันั้นสีดาํในภาพยนตร์เร่ืองน้ีทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงความหดหู่ 
ความอึดอดัของแคธ่ีท่ีไม่สามารถหลีกหนีภยัอนัตรายจากปีศาจ และความตายท่ีนาํพามาซ่ึงความ
ทุกขท่ี์ทาํใหเ้ธอตอ้งเสียแฟนหนุ่มไปตลอดชีวิต 

 

  
 

รูปท่ี 4.140 สีดาํจากเคร่ืองแต่งกายของแคธ่ีท่ีส่ือถึงความตาย ปีศาจ และความทุกข ์
ในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 

ท่ีมา: Peli & Blum, 2007 
 

4.10.4 องค์ประกอบด้านเสียง (Sound) 
  
เสียงส่วนใหญ่ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity ได้แก่ เสียงบทสนทนา 

เสียงประกอบและเสียงดนตรีประกอบ 
  
เสียงบทสนทนา เป็นเสียงพูดคุย ถกเถียงระหว่างตวัละคร ซ่ึงเสียงบทสนทนาน้ีจะเกิดข้ึน

ตามท่ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ไดก้าํหนดไวใ้นบทภาพยนตร์ เสียงบทสนทนาของภาพยนตร์เร่ืองน้ี
เป็นบทสนทนาท่ีเกิดข้ึนจริงตามความรู้สึกของตวัละครท่ีพบเจอเร่ืองราวต่างๆ อยูใ่นขณะนั้น จึงทาํ
ให้ผูช้มรู้สึกถึงความเหมือนจริง เน่ืองจากเสียงพูดและการแสดงท่ีเหมือนจริง ช่วยทาํให้ภาพยนตร์
เร่ืองน้ีเป็นเหมือนเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง ไม่ผา่นการแต่งเติม 
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เสียงประกอบ เสียงประกอบต่างๆท่ีเกิดข้ึนภายในภาพยนตร์ ซ่ึงเสียงประกอบของ
ภาพยนตร์เร่ืองชวนให้ผูช้มมีอารมณ์และความรู้สึกติดตามไปกบัตวัละคร เหมือนผูช้มเป็นตวัละคร
ท่ีกาํลงัอยูใ่นเหตุการณ์นั้น การใชเ้สียงประกอบ เช่น เสียงปิดประตู เสียงการถูกลากดึงจากส่ิงท่ีมอง
ไม่เห็น หรือเสียงฝีเท้าการวิ่งหนีลงบันได ต่างเป็นเสียงประกอบท่ีสําคัญอย่างหน่ึงท่ีช่วยให้
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีความเหมือนจริง และยงัช่วยให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกต่อการมีส่วนร่วมไปพร้อมๆ 
กบัตวัละคร แมแ้ต่เสียงหายใจของตวัละครยงัช่วยให้ผูช้มภาพยนตร์รับรู้ถึงความลุน้ระทึกและ
ความรู้สึกหวาดกลวัท่ีเหมือนเจอภยัอนัตรายจริงๆ จากตวัละคร นอกจากนั้นยงัมีเสียงแอมเบียนซ์ 
(Ambience) หรือเสียงบรรยากาศในสถานท่ีต่างๆ เช่น เสียงบรรยากาศภายนอกบา้นในขณะท่ีแคธ่ี
กาํลงัขบัรถเขา้มาจอด หรือเสียงห้องบรรยากาศของห้องต่างๆ ซ่ึงผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์ทาํให้
สอดคล้องกับภาพเพื่อเสริมสร้างอรรถรสในการรับชมและการสร้างความเหมือนจริงให้กับ
ภาพยนตร์ 

 
เสียงดนตรีประกอบ ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เลือกใช้เสียงดนตรีประกอบท่ีทาํให้ผูช้ม

ภาพยนตร์รู้สึกลุน้ระทึกและความหวาดกลวัไปกบัความสยองขวญัจากส่ิงล้ีลบั ซ่ึงผูส้ร้างสรรค์
ภาพยนตร์ใช้ความดัง ความเบาของเสียงในภาพยนตร์มาช่วยเพิ่มอรรถรสให้ผูช้มภาพยนตร์มี
อารมณ์และความรู้สึกติดตามไปกบัตวัละครมากยิ่งข้ึน เช่น ช่วงเวลากลางคืนในระหว่างท่ีมิคาห์
และแคธ่ีกาํลงัหลบั ปีศาจร้ายจะพยายามแสดงพลงัอาํนาจบางอยา่งเพื่อให้พวกเขาไดรั้บรู้ถึงความ
กลวั และภยัอนัตรายเหล่านั้น ในช่วงเวลาน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชเ้สียงดนตรีประกอบใหมี้
ความดงัมากกวา่ช่วงเวลาอ่ืนๆ และดงัข้ึนเร่ือยๆ จนพวกเขาต่ืนและรู้สึกถึงความสยองขวญัท่ีเกิดข้ึน 
ซ่ึงเสียงดนตรีประกอบน้ีทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์ลุน้ระทึก และยงัช่วยเขยา่ขวญัผูช้มภาพยนตร์ใหรู้้สึก
เหมือนผูช้มมีส่วนร่วมในเหตุการณ์นั้นอีกดว้ย 

 
4.10.5 องค์ประกอบด้านการตัดต่อ (Editing) 

    
 เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity เป็นภาพยนตร์ท่ีผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์
เลือกใช้เทคนิคการบันทึกเร่ืองราวผ่านกลอ้งวิดีโอ โดยมีมิคาห์เป็นผูบ้ ันทึกเหตุการณ์ทั้ งหมด 
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคต์อ้งการนาํเสนอให้เหมือนกบัเป็นเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริง ผูส้ร้างสรรค์
ภาพยนตร์จึงเลือกใชเ้ทคนิคการตดัต่อแบบเรียบเรียง ทาํให้การใชว้ิธีการตดัต่อเช่นน้ีจึงเหมาะสม
กบัภาพยนตร์เร่ืองน้ีโดยท่ีการตดัต่อไม่ตอ้งคาํนึงถึงความต่อเน่ือง ผูช้มภาพยนตร์จะสังเกตไดเ้ห็น
ถึงการจัม๊พค์ทั (Jump Cut) ในภาพยนตร์ แต่การจัม๊คทัน้ีไม่ทาํใหผู้ช้มรู้สึกประหลาดใจหรือรู้สึกถึง
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ความไม่ต่อเน่ืองของภาพยนตร์ และการเลือกใชเ้สียงประกอบ เสียงดนตรีประกอบต่างๆ เขา้มา
เช่ือมโยงเพื่อการสร้างความต่อเน่ืองให้กบัภาพยนตร์ ช่วยให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเหมือนเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนต่อเน่ืองและดูเหมือนว่าเป็นเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริงโดยไม่ผ่านการปรุงแต่งนอกจากนั้ น
ภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัใชเ้ทคนิคการเปล่ียนช็อตโดยการใชเ้ทคนิคเหมือนการปิดกลอ้งหรือการใชก้าร
จางภาพออก (Fade Out) ทาํให้ภาพเป็นสีดาํ เพ่ือเปล่ียนช็อตหรือเปล่ียนฉากท่ีจะดาํเนินเร่ืองราว
ต่อไป การเปล่ียนช็อตในลกัษณะน้ีช่วยทาํให้เร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนดูสยองขวญั ลุน้ระทึก น่าตกใจ
เพิ่มข้ึน หรืออาจจะไม่มีเร่ืองราวอะไรเกิดข้ึน 
 

  
 

 
 

รูปท่ี 4.141 เทคนิคการเปล่ียนช็อตโดยการใชเ้ทคนิคเหมือนการปิดกลอ้ง 
หรือการใชก้ารจางภาพออก  (Fade Out) ทาํใหภ้าพเป็นสีดาํ 

ในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
ท่ีมา: Peli & Blum, 2007 

 

 สรุปภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) มีการใชภ้าษาภาพยนตร์ท่ีไม่ซับซ้อน 
ผูช้มภาพยนตร์ท่ีไดรั้บชมภาพยนตร์แนวน้ีสามารถเขา้ใจความหมายของภาษาภาพยนตร์ไดง่้าย 
และผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ตอ้งการส่ือสารให้ผูช้มภาพยนตร์กบัเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์
เหมือนเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจากเหตุการณ์จริง โดยอาศยัองคป์ระกอบต่างๆ ของภาษาภาพยนตร์ ไดแ้ก่ 
ขนาดภาพ มุมกล้อง มุมมองภาพ การเคล่ือนไหวกล้อง แสง สี เสียง และการตัดต่อ เพื่อผูช้ม
ภาพยนตร์ถูกดึงดูดไปพร้อมกบัเร่ืองราวและมีส่วนร่วมไปกบัเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์ หรือ
เป็นการแทน 



 

บทที ่5 
 

สไตล์ทีใ่ช้ในการนําเสนอของผู้สร้างสรรค์ภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ 
 
 การวิจัยเร่ือง “การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-
footage)” ผูว้ิจยัทาํการวิเคราะห์สไตลท่ี์ใชใ้นการนาํเสนอของผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ของภาพยนตร์
แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) โดยผูว้ิจยัจะแยกการวิเคราะห์ตามลาํดบัภาพยนตร์แนวฟาวด ์
ฟุตเทจ ดงัต่อไปน้ี 
 

5.1 ภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project 
 
 ภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project มีวิธีการในการนําเสนอแบบภาพยนตร์สารคดี 
จากองคป์ระกอบของภาพยนตร์สารคดี ภาพยนตร์แนวน้ีมุ่งเนน้นาํเสนอความเป็นจริง เลือกการใช้
สถานท่ีจริงเป็นสถานท่ีถ่ายทาํ เนน้การใชบ้ทสนทนาทัว่ไปในชีวิตประจาํวนั และใชน้กัแสดงท่ีไม่
มีช่ือเสียง หรือใชท่ี้เป็นนกัแสดงมือสมคัรเล่น ซ่ึงภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project เลือกใช้
องคป์ระกอบเหล่าน้ีเกือบทั้งหมด เม่ือวิเคราะห์กบัภาพยนตร์ไดด้งัน้ี 
 
 บทของภาพยนตร์เร่ืองน้ีจะเห็นไดว้่า แดเนียล มายริค และ เอดวัร์โด ซานเชส สองผูก้าํกบั 
เขียนบท และตดัต่อภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project ไม่ไดอ้าศยับทภาพยนตร์ท่ีสมบูรณ์ ซ่ึง
ทั้งสองมีไอเดียในการสร้างภาพยนตร์ตั้งแต่สมยัเรียนมหาวิทยาลยั โดยบทภาพยนตร์ของพวกเขา
ตั้งแต่ฉบบัร่างจนถึงบทท่ีใชใ้นการถ่ายทาํเป็นเพียงโครงร่าง (Outline) ท่ีไม่มีบทพูดเลย ซ่ึงพวกเขา
ตอ้งการวางโครงเร่ืองเพียงคร่าวๆ และให้นกัแสดงเป็นผูอิ้มโพรไวส์อารมณ์และความรู้สึกออกมา
เองตามสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนเพื่อให้เกิดความสมจริง พวกเขาจึงคดัเลือกนักแสดงสมัครเล่นท่ี
สามารถอิมโพรไวส์ได้ดี และสามารถเข้าไปถ่ายทําในป่าท่ีเป็นสถานท่ีท่ีเกิดเร่ืองราวข้ึนได ้
ภาพยนตร์ถูกถ่ายทอดเร่ืองราวผา่นนกัแสดงมือสมคัรเล่น 3 คน ไดแ้ก่ ฮีเธอร์, โจชวั และไมเคิลเพื่อ
ความสมจริงของภาพยนตร์สองผูก้าํกบัเลือกส่งพวกเขาเขา้ไปถ่ายทาํในสถานท่ีจริง คือ ป่า ในเมือง
มอนตโ์กเมอร่ีเคาน์ต้ี รัฐแมร่ีแลนด ์ซ่ึงนกัแสดงทั้ง 3 คนจะไดรั้บคาํสัง่ผา่นกระดาษขอ้ความ นัน่ทาํ
ให้พวกเขาจะไม่ทราบถึงเหตุการณ์ท่ีจะเกิดข้ึนในแต่ละวนั และพยายามสร้างความกดดนั ความ
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เหน็ดเหน่ือย และความตึงเครียดเพื่อให้นักแสดงทั้ง 3 คน แสดงอารมณ์และความรู้สึกไดส้มจริง
และสมบูรณ์แบบ 
 
 องคป์ระกอบเหล่าน้ีเป็นเพียงส่วนหน่ึงท่ีทาํใหภ้าพยนตร์เร่ืองเป็นท่ีพดูถึงจากผูช้มท่ีเช่ือว่า 
ภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project เป็นภาพยนตร์ท่ีถูกเล่าผ่านฟิล์มท่ีถูกคน้พบจริง แดเนียล 
มายริค และ เอดวัร์โด ซานเชส พวกเขาไดส้ร้างความน่าเช่ือถือให้กบัตาํนานแม่มดโดยการสร้าง
สารคดีปลอม  (Mockumentary) ข้ึน  และเผยแพร่ในช่วงเวลาเดียวกันกับท่ีภาพยนตร์ถูกฉาย 
นอกจากนั้น 1 ปี ก่อนภาพยนตร์เร่ืองน้ีฉาย พวกเขายงัไดส้ร้างเวป็ไซด์และลงรายละเอียดเอกสาร 
ฟุตเทจ หรือคลิปสัมภาษณ์ต่างๆ ท่ีเก่ียวกบันกัแสดงทั้ง 3 คน ซ่ึงน้ีเป็นการตลาดท่ีพยายามทาํใหทุ้ก
คนเช่ือวา่ส่ิงท่ีอยูใ่นภาพยนตร์คือเร่ืองจริง หรือไม่กเ็ช่ือวา่มนัคือการจาํลองเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง 
 
 สไตล์ของภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เน้นใช้วิธีการ
เคล่ือนไหวกลอ้งแบบกลอ้งถือถ่าย หรือ แฮนเฮลด ์(Handheld) เพื่อให้ภาพท่ีไดส่้งผลต่ออารมณ์ท่ี
ไม่คงท่ีของตวัละคร ซ่ึงมุมมองภาพแบบซพัเจคทีฟยงัช่วยให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเหมือนเป็นเพียงแค่
การบนัทึกเทปนาํเสนอเร่ืองราวสารคดีทัว่ไป และการใชแ้สงจากแหล่งแสงธรรมชาติ และเลือกใช้
โทนแสงในภาพยนตร์แบบโลวคี์ยเ์ป็นส่วนมาก ทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์เร่ืองน้ีรู้สึกว่าเป็นเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนทั้งหมดเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง โดยไม่ผา่นการปรุงแต่งจากเทคนิคการถ่ายทาํภาพยนตร์ 
 
 สรุปภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project เป็นภาพยนตร์สยองขวัญท่ีใช้รูปแบบ
เลียนแบบสารคดี (Mockumentary) มานาํเสนอและสไตลท่ี์เด่นชดัของภาพยนตร์เร่ืองน้ี คือ เนน้การ
เคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮลด์ มีมุมมองภาพแบบซัพเจคทีฟ ใชแ้สงจากธรรมชาติ และเลือกใช้
โทนสีแบบโลวคี์ยเ์ป็นหลกั จึงทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกไดว้่าภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นภาพเหตุการณ์
สยองขวญัจากกลอ้งวีดิโอท่ีเก็บพบไดโ้ดยบงัเอิญซ่ึงผูช้มจะเห็นชะตากรรมของตวัละครท่ีไปเผชิญ
กบัส่ิงเหนือธรรมชาติและภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีความคลา้ยคลึงกบัภาพยนตร์แนวสารคดีเร่ืองอ่ืนๆ 
ตรงท่ี ภาพยนตร์เร่ืองน้ีไม่ผา่นการดดัแปลง หรือปรุงแต่งจนทาํใหเ้ร่ืองราวทั้งหมดเหมือนเร่ืองท่ีถูก
แต่งข้ึน และการถ่ายทอดของภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นการถ่ายทอดความเหมือนจริงผ่านกล้อง 
นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project เนน้วิธีการเฉพาะดา้นรูปแบบและการนาํเสนอ
มากกวา่เน้ือหาท่ีตอ้งการนาํเสนอ ซ่ึงอาจจะมีความแตกต่างกบัภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดีเร่ือง
อ่ืนๆ ท่ีเลือกใหค้วามสาํคญักบัเน้ือหามากกวา่ 
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5.2 ภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] 
 
 ภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] มุ่งเน้นนําเสนอเร่ืองราวแบบรายการโทรทศัน์เรียลิต้ีท่ีมีลกัษณะ
คลา้ยกบัสารคดี ตวับทภาพยนตร์เร่ืองน้ีประกอบดว้ยตวัละครและเหตุการณ์ท่ีถูกแต่งข้ึนมาใหม่ ซ่ึง
จะมีความแตกต่างจากภาพยนตร์แนวสารคดีท่ีอา้งอิงเร่ืองราวจากเหตุการณ์จริง อาจจะมีการปรุง
แต่งเร่ืองราวนอ้ย 
 
 ภาพยนตร์เร่ืองน้ี โฮเม บาลาเกโร และ ปาโก ปลาซา สองผูก้าํกับชาวสเปนตั้งใจสร้าง
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีข้ึนเพื่อใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้ว่า ภาพยนตร์เร่ืองน้ีไม่ใช่ความจริงแต่ภาพยนตร์เร่ืองน้ี
สร้างความสนุกสนานดว้ยวิธีการท่ีมาจากแนวภาพยนตร์สารคดี เช่น การเลือกใชมุ้มกลอ้งและการ
เคล่ือนไหวกลอ้ง หรือการเลือกใชน้กัแสดงส่วนมากเป็นนักแสดงมืออาชีพท่ีไม่ไดมี้ช่ือเสียง เป็น
ตน้ 
 
 จากองคป์ระกอบขา้งตน้น้ีแลว้ ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์พยายามสร้างสรรคร์วมกบัการหยิบ
ยืมวิธีการของรายการโทรทัศน์เรียลิต้ีมาใช้ในการถ่ายทอดเร่ืองราวทั้ งหมด นั่นหมายถึง การ
เลือกใชมุ้มมองแบบซบัเจกทีฟและการเคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮลด ์โดยมีพาโบลเป็นผูถ่้าย ซ่ึง
เป็นการแทนสายตาของผูช้มภาพยนตร์ ทาํให้ผูช้มรู้สึกเหมือนตวัเอง คือ พาโบล ช่างภาพท่ีกาํลงั
บันทึกภาพและกําลังเจอเหตุการณ์ท่ีแสนน่ากลัวและอันตรายเหล่านั้ นด้วยตัวเอง ซ่ึงการท่ี
ภาพยนตร์ให้ผูช้มไดย้ินแค่เสียงของตวัละคร แต่ไม่เคยเห็นหนา้ตาของตวัละครเป็นการเปิดช่องให้
ผูช้มจินตนาการว่าผูช้มเป็นพาโบล ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการเลือกใชแ้หล่งแสงหลกัจากการจดัแสง
ภายนอกตึกอพาร์ทเมน้ท ์และเนน้การจดัโทนแสงแบบโลวคี์ยเ์พื่อให้ผูช้มรู้สึกถึงภยัอนัตราย และ
ความน่ากลวัน่าของเหตุการณ์มากข้ึน 
 
 สรุปภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] เป็นภาพยนตร์สยองขวญัท่ีใช้รูปแบบเลียนแบบสารคดีมา
นาํเสนอซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีใช้วิธีการนําเสนอเร่ืองราวแบบรายการโทรทศัน์เรียลิต้ีท่ีมีลกัษณะ
คลา้ยกบัสารคดี ภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] เนน้การเคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮลด ์เพ่ือติดตามอารมณ์
ท่ีไม่คงท่ีของตวัละคร ใชมุ้มมองแทนสายตาของผูช้ม หรือซัพเจคทีฟเป็นหลกั มีการจดัแสงหลกั
จากภายนอกอาคาร เพื่อให้แสงท่ีได้เหมือนกับแสงจากโคมไฟถนน นอกจากนั้ นผูส้ร้างสรรค์
ภาพยนตร์เลือกใช้เสียงบทสนทนา และเสียงบรรยากาศในการส่ือสารเท่านั้น เพื่อให้เกิดความ
เหมือนจริงท่ีตอ้งการนําเสนอในรูปแบบรายการโทรทศัน์เรียลิต้ี ซ่ึงวิธีการทั้งด้านรูปแบบ การ
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นําเสนอ รวมไปถึงเน้ือหา ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เร่ืองน้ีพยายามให้ผูช้มภาพยนตร์ทราบว่า 
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีไม่ใช่ความจริง แต่เป็นภาพยนตร์ท่ีสร้างเพื่อความบนัเทิง และเป็นภาพยนตร์ท่ีทาํ
ให้ผูช้มมีอารมณ์ร่วมกับภาพยนตร์ได้อย่างไร้ท่ีติ และภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีความแตกต่างกับ
ภาพยนตร์แนวสารคดีเร่ืองอ่ืนๆ ตรงท่ี ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการดดัแปลง หรือปรุงแต่งทาํให้ผูช้ม
ทราบว่าเร่ืองราวทั้งหมดเป็นเร่ืองแต่งข้ึน และการถ่ายทอดของภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นการถ่ายทอด
ความเหมือนจริงผา่นกลอ้ง 
 

5.3 ภาพยนตร์เร่ือง Quarantine 
 
 ภาพยนตร์เร่ือง Quarantine เป็นภาพยนตร์สัญชาติอเมริกนั ทาํการรีเมคใหม่จากภาพยนตร์
เร่ือง [Rec.] ภาพยนตร์เร่ือง Quarantine มีวิธีการในการนาํเสนอแบบภาพยนตร์แนวเลียนแบบสาร
คดี จากองคป์ระกอบของภาพยนตร์แนวเลียนสารคดี ภาพยนตร์แนวน้ีมุ่งเนน้นาํเสนอเร่ืองราวแบบ
รายการโทรทัศน์เรียลิต้ีท่ีมีลักษณะคล้ายกับสารคดีเหมือนกับภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] ตัวบท
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีประกอบดว้ยตวัละครและเหตุการณ์ท่ีถูกแต่งข้ึนมาใหม่ ซ่ึงจะมีความแตกต่างจาก
ภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] อยูเ่ลก็นอ้ย  

  
 ภาพยนตร์เร่ืองน้ีกาํกบัโดย จอนห์ อีริค ดาวเดิล (John Erick Dowdle) ภาพยนตร์สัญชาติ
อเมริกนั ท่ีตั้งใจนาํภาพยนตร์เร่ืองน้ีมารีเมคข้ึนใหม่ เน่ืองจากช่วงนั้นภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ 
ค่อนขา้งเป็นท่ีนิยมของผูช้มในช่วงนั้น ซ่ึงเป็นแนวภาพยนตร์ท่ีแปลกใหม่และสร้างความรู้สึก
เหมือนจริงให้กบัผูช้มภาพยนตร์ และภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีบทภาพยนตร์ท่ีถูกแต่งข้ึนเพ่ือสร้างความ
สนุกสนานดว้ยวิธีการท่ีมาจากแนวภาพยนตร์สารคดี เช่น การเลือกใชมุ้มกลอ้ง การเคล่ือนไหว
กลอ้ง การจดัแสง โทนสีของแสง หรือการเลือกใชน้ักแสดงส่วนมากเป็นนักแสดงมืออาชีพและ
ไม่ไดมี้ช่ือเสียงโด่งดงั 
 
 ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีสไตล์ไม่ไดแ้ตกต่างไปจากภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] มากนัก จะมีความ
คลา้ยคลึงกนัตรงท่ีมีการหยบิยมืวิธีการของรายการโทรทศัน์เรียลิต้ีมาใชใ้นการถ่ายทอดเร่ืองราว คือ 
การเลือกใช้มุมมองแบบซับเจกทีฟเป็นการแทนสายตาของผูช้มภาพยนตร์ซ่ึงในส่วนน้ีเอง
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีความแตกต่างจากภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] ตรงท่ีการเปิดเผยตวัละครท่ีรับบทบาท
เป็นช่างภาพ ซ่ึงอาจจะทาํให้ผูช้มภาพยนตร์ไม่ไดรู้้สึกถึงการมีส่วนร่วมมากเท่ากบัภาพยนตร์เร่ือง 
[Rec.] และการเคล่ือนไหวกล้องแบบแฮนเฮลด์ท่ีสร้างความเหมือนจริงให้กับภาพยนตร์ 
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นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ือง Quarantine ยงัมีการเลือกใช้เอฟเฟคลมพดัของเจา้หน้าท่ีรักษาความ
ปลอดภยัท่ีโรยตวัลงมาภายนอกอพาร์ทเมน้อีกดว้ย รวมไปถึงการจดัแสดงของภาพยนตร์เร่ืองน้ีเกิด
จากการจดัแสงหลกัจากภายนอกอพาร์ทเมน้เพื่อให้เหมือนแสงท่ีเกิดจากริมถนนเท่านั้น และการ
เลือกใชโ้ทนแสงแบบโลวคี์ยย์ิ่งทาํให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีความเหมือนจริง เหมือนกบัว่าภาพยนตร์
เร่ืองน้ีไม่ผา่นการปรุงแต่ง และยงัช่วยใหภ้าพยนตร์ดูมีความน่ากลวั ลึกลบั และเหมือนมีภยัอนัตราย
เกิดข้ึนจริง 
 
 สรุปภาพยนตร์เร่ือง Quarantine เป็นภาพยนตร์สยองขวญัท่ีใชรู้ปแบบเลียนแบบสารคดีมา
นาํเสนอ ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีใชว้ิธีการนาํเสนอเร่ืองราวแบบรายการโทรทศัน์เรียลิต้ีท่ีมีลกัษณะ
คลา้ยกบัสารคดีเนน้การเคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮล ใชมุ้มมองแทนสายตาของผูช้ม หรือซพัเจค
ทีฟเป็นหลกั มีการจดัแสงไม่มากนกั เลือกจดัแสงหลกัไวเ้พียงภายนอกอพาร์ทเมน้ นอกจากนั้นการ
นําเสนอในรูปแบบรายการโทรทศัน์เรียลิต้ีเพื่อให้เกิดความเหมือนจริง ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์
เลือกใช้เสียงบทสนทนา และเสียงบรรยากาศในการส่ือสารเท่านั้ น วิธีการทั้ งด้านรูปแบบ การ
นาํเสนอ รวมไปถึงเน้ือหา ภาพยนตร์เร่ืองน้ีทาํใหผู้ช้มมีอารมณ์และความรู้สึกร่วมไปกบัภาพยนตร์
ได ้แต่ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีความแตกต่างกบัภาพยนตร์แนวสารคดีเร่ืองอ่ืนๆ ตรงท่ี ภาพยนตร์เร่ือง 
Quarantine มีการดดัแปลง หรือปรุงแต่งทาํให้ผูช้มรู้ว่าเร่ืองราวทั้งหมดเป็นเร่ืองแต่งข้ึน และการ
ถ่ายทอดของภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นการถ่ายทอดความเหมือนจริงผา่นกลอ้ง 
 

5.4 ภาพยนตร์เร่ือง Chronicle 
 
 ภาพยนตร์เร่ือง Chronicle มีวิธีการในการนาํเสนอแบบภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดี 
จากองคป์ระกอบของภาพยนตร์แนวเลียนสารคดี ภาพยนตร์แนวน้ีมุ่งเนน้นาํเสนอเร่ืองราวแบบการ
เล่าเร่ืองราวลงไดอาร่ีของแอนดรูว์โดยการเล่าเร่ืองผ่านกล้อง ซ่ึงตัวบทภาพยนตร์เร่ืองน้ี
ประกอบดว้ยตวัละครและเหตุการณ์ท่ีถูกแต่งข้ึนมาใหม่ มีความแตกต่างจากภาพยนตร์แนวสารคดี
ท่ีอา้งอิงเร่ืองราวจากเหตุการณ์จริง  
 
 ภาพยนตร์เร่ืองน้ีกาํกบัโดย Josh Trank เขาพยายามสร้างสรรคใ์ห้ภาพยนตร์สะทอ้นภาพ
สังคมอเมริกนัในช่วงชีวิตวยัรุ่นท่ีชอบคน้หา แสดงออกและการสร้างความเป็นจุดสนใจ อีกทั้ง
สะท้อนถึงปัญหาของสภาพครอบครัว ความอ่อนแอของตัวละคร และการถูกเพื่อนรังแกอยู่
ตลอดเวลา โดยเขาเลือกใชก้ารนาํเสนอผา่นการเคล่ือนไหวกลอ้ง การเลือกใชมุ้มกลอ้ง เป็นตน้ 
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 จากองคป์ระกอบขา้งตน้น้ีแลว้ ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชก้ารเคล่ือนไหวกลอ้งแบบ 
แฮนเฮลด์ ซ่ึงการเลือกใชก้ารเคล่ือนไหวกลอ้งลกัษณะน้ีผูช้มจะรู้สึกถึงความดิบของภาพชวนให้
เกิดอาการเวียนศีรษะ และหลงัจากนั้นช่วงท่ีตวัละครเร่ิมมีพลงัวิเศษการเคล่ือนไหวกลอ้งจะเร่ิม
เปล่ียนมาใชเ้ป็นสแตดด้ีแคม ทาํให้ภาพมีความน่ิงข้ึน ซ่ึงความแตกต่างของภาพยนตร์เร่ืองน้ี คือ 
การวางมุมกลอ้งในหลายฉากท่ีอาศยัความสามารถพิเศษของตวัละคร ทาํให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีมุม
กลอ้งท่ีอิสระในการวางเฟรมภาพและมีขอ้จาํกดัท่ีนอ้ยกว่าภาพยนตร์เร่ืองอ่ืนๆ ในแนวเดียวกนัการ
ถ่ายทอดเร่ืองราวของผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เขาตอ้งการส่ือเร่ืองราวเหมือนการเล่าเร่ืองลงไดอาร่ี
โดยการถ่ายทาํผ่านกลอ้ง ทาํให้มุมมองเป็นมุมมองแบบซับเจกทีฟเป็นการแทนสายตาของผูช้ม
ภาพยนตร์ นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการเลือกใชโ้ทนแสงแบบไฮคียแ์ละแบบโลวคี์ย ์เพื่อให้
ผูช้มรู้สึกถึงความสนุกสนาน และความร่าเริงของชีวิตวยัรุ่นอเมริกนั แต่ภายใตค้วามสนุกสนานและ
ความร่าเริงนั้น พวกเขาก็สร้างภัยอนัตราย และความน่ากลวัจากพลงัวิเศษท่ีเขาได้รับ จนทาํให้
เหตุการณ์รุนแรงมากข้ึน 
 
 สรุปภาพยนตร์เร่ือง Chronicle เป็นภาพยนตร์ Sci-Fi Drama ท่ีใชรู้ปแบบเลียนแบบสารคดี
มานาํเสนอซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีใชว้ิธีการนาํเสนอเหมือนการเล่าเร่ืองราวลงไดอาร่ีของแอนดรูวโ์ดย
การเล่าเร่ืองผา่นกลอ้งเนน้การเคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮลดแ์ละสแตดด้ีแคม เพื่อติดตามอารมณ์
ท่ีไม่คงท่ีของตัวละคร ใช้มุมมองแทนสายตาของผูช้มหรือซัพเจคทีฟเป็นหลัก ซ่ึงทาํให้ผูช้ม
ภาพยนตร์รู้สึกถึงการเล่าเร่ืองราวพลงังานล้ีลบั และพลงัเหนือธรรมชาติท่ีสามารถถ่ายทอดให้เกิด
ความเหมือนจริงได้เป็นอย่างมาก  ซ่ึ งไม่ใช่แค่การเคล่ือนไหวกล้องและมุมมองเท่านั้ น 
ความสามารถในการทาํซีจี (CG) และการแสดงของตวัละครหลกัทาํให้ผูช้มรู้สึกไดถึ้งความเป็น
สามญัชนทัว่ไปมากกว่าท่ีจะเป็นตวัละครฮีโร่ท่ีมีพลงัวิเศษซ่ึงวิธีการทั้งดา้นรูปแบบ การนาํเสนอ 
รวมไปถึงเน้ือหา ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เร่ืองน้ีพยายามใหผู้ช้มรู้วา่ ภาพยนตร์เร่ืองน้ีไม่ใช่ความจริง 
แต่เป็นภาพยนตร์ท่ีสร้างเพื่อความบันเทิง และเป็นภาพยนตร์ท่ีทําให้ผูช้มมีอารมณ์ร่วมกับ
ภาพยนตร์ไดเ้ป็นอย่างดี และภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีความแตกต่างกบัภาพยนตร์แนวสารคดีเร่ืองอ่ืนๆ 
ตรงท่ี ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการดดัแปลง หรือปรุงแต่งจากการสร้างซีจีอยู่ค่อนขา้งมาก ทาํให้ผูช้ม
ภาพยนตร์ทราบว่าเร่ืองราวทั้งหมดเป็นเร่ืองแต่งข้ึน และการถ่ายทอดของภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นการ
ถ่ายทอดความเหมือนจริงผา่นกลอ้ง 
 
 
 



170 

5.5 ภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
 
 ภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield มีวิธีการในการนาํเสนอแบบภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดี 
จากองคป์ระกอบของภาพยนตร์แนวเลียนสารคดี ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเน้นนาํเสนอเร่ืองราวแบบการ
เล่าเร่ืองราวผ่านกลอ้งวิดีโอ ซ่ึงเป็นการเล่าเร่ืองราวยอ้นภาพเหตุการณ์ก่อนหน้าและเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนในปัจจุบนัสลบักนั ในตวับทภาพยนตร์ของเร่ืองน้ีประกอบดว้ยตวัละครและเหตุการณ์ท่ีถูก
แต่งข้ึนมาใหม่ และมีความแตกต่างจากภาพยนตร์แนวสารคดีท่ีอา้งอิงเร่ืองราวจากเหตุการณ์จริง
ตรงท่ีภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการใช้เอฟเฟค และซีจี (CG) ในการสร้างภาพยนตร์ให้เหมือนเป็น
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง 
 
 ภาพยนตร์เร่ืองน้ีกาํกับโดย Matt Reeves ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นภาพยนตร์ท่ีเก่ียวกับการ
ค้นพบฟุตเทจท่ีถ่ายทอดเร่ืองราวการทาํลายล้างเมืองของเอเล่ียนแม็ทพยายามสร้างสรรค์ให้
ภาพยนตร์มีความเหมือนจริงมากท่ีสุด ใหเ้หมือนกบัเร่ืองราวน้ีเกิดจากเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง เขาจึง
เลือกใช้การนําเสนอผ่านการเคล่ือนไหวกลอ้ง การเลือกใช้มุมกลอ้ง และการใช้เอฟเฟค ในการ
สร้างสรรคภ์าพยนตร์ 
 
 ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เลือกใช้การเคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮลด์ ซ่ึงการเคล่ือนไหว
กลอ้งแบบแฮนเฮลดข์องภาพยนตร์เร่ืองน้ีค่อนขา้งเหมือนจริง หมายถึง ทิศทางการเคล่ือนไหวกลอ้ง
เป็นไปตามทิศทางการเคล่ือนท่ีของตวัละคร ทาํใหผู้ช้มรู้สึกถึงการมีส่วนร่วมของเหตุการณ์มากกว่า
ภาพยนตร์เร่ืองอ่ืนๆ ในแนวเดียวกนั และความดิบของภาพชวนให้ผูช้มภาพยนตร์เกิดอาการเวียน
ศีรษะจนไม่สามารถดูต่อได ้การวางมุมกลอ้งของภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัสามารถส่ือสารถึงอารมณ์และ
ความรู้สึกของภาพไดเ้ป็นอย่างดี ชวนให้ผูช้มลุน้ระทึก และต่ืนตระหนกต่อเหตุการณ์ท่ีไดพ้บเจอ
ไปพร้อมๆ กบัตวัละครอีกดว้ยซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีมุมกลอ้งท่ีค่อนขา้งเป็นอิสระในการวางเฟรม
ภาพทาํใหมุ้มมองท่ีไดเ้ป็นมุมมองแบบซบัเจกทีฟ ซ่ึงเป็นการแทนสายตาของผูช้มภาพยนตร์เพื่อให้
ผูช้มรู้สึกเหมือนตวัเองเป็นตวัละครท่ีวิ่งหนีภยัอนัตรายนั้นอยู่ และภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการเลือกใช้
โทนแสงแบบไฮคียแ์ละแบบโลวคี์ยเ์พื่อใหผู้ช้มรู้สึกถึงความเหมือนเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนเป็นเร่ืองราวท่ี
เล่าผ่านฟุตเทจวิดีโอท่ีเกิดข้ึนจริง นอกจากนั้นผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์ไดเ้ลือกใช้ตวัละครไดส้ม
บทบาทและมีประโยชน์ต่อเน้ือเร่ืองท่ีตอ้งการส่ือสาร ทาํใหภ้าพยนตร์เร่ืองน้ีเห็นจุดเปล่ียนของเร่ือง
ไดอ้ยา่งชดัเจนจากเบธหญิงผูเ้ป็นท่ีรักของร็อบ  
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 สรุปภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield เป็นภาพยนตร์แนว Sci-Fi Horror ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีใช้
รูปแบบเลียนแบบสารคดีมานาํเสนอโดยการใชว้ิธีนาํเสนอแบบการเล่าเร่ืองราวผ่านฟุตเทจวิดิโอ
ของวยัรุ่นชายคนหน่ึง ซ่ึงเน้นการเล่าเร่ืองผ่านการเคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮลด์ เพื่อติดตาม
อารมณ์และทิศทางการเคล่ือนไหวของตวัละครท่ีไม่คงท่ี โดยใชมุ้มมองแทนสายตาของผูช้ม หรือ
ซพัเจคทีฟเป็นหลกั ซ่ึงทาํให้ผูช้มรู้สึกถึงการเขา้ไปมีส่วนร่วม และลุน้ระทึกต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน
ไปพร้อมๆ กบัตวัละคร นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีสร้างความเหมือนจริงให้กบัภาพยนตร์โดย
ผ่านการสร้างเอฟเฟคในการทาํลายลา้งเมืองของเอเล่ียน ให้เหมือนกบัเมืองน้ีสามารถพงัทลายได้
ดว้ยความดุร้ายของมนั แมแ้ต่อาวุธทาํลายลา้งขนาดใหญ่ก็ไม่สามารถต่อสู้เอเล่ียนตวัน้ีได ้ดงันั้น
วิธีการทั้ งด้านรูปแบบ  การนําเสนอ รวมไปถึงเน้ือหาผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์สามารถทําให้
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีออกมาเป็นเร่ืองราวท่ีถูกบนัทึกข้ึนจริง ทาํให้ผูช้มมีอารมณ์ร่วมกบัภาพยนตร์ได้
เป็นอย่างดี  แต่ภายใต้ความเป็นจริงเหตุการณ์ ในลักษณะน้ีไม่สามารถเกิด ข้ึนได้จริงใน
ชีวิตประจาํวนั ภาพยนตร์เร่ืองน้ีจึงมีความแตกต่างกับภาพยนตร์แนวสารคดีเร่ืองอ่ืนๆ ตรงท่ี 
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการดดัแปลง หรือปรุงแต่งจากการสร้างเอฟเฟคอยู่ค่อนขา้งมาก ทาํให้ผูช้มรู้ว่า
เร่ืองราวทั้งหมดเป็นเร่ืองราวท่ีถูกแต่งข้ึน และการถ่ายทอดของภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นการถ่ายทอด
ความเหมือนจริงผา่นกลอ้ง 
 

5.6 ภาพยนตร์เร่ือง Project X 
 
 ภาพยนตร์เร่ือง Project X มีวิธีการในการนําเสนอแบบภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดี 
จากองคป์ระกอบของภาพยนตร์แนวเลียนสารคดี ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเน้นนาํเสนอเร่ืองราวแบบการ
เล่าเร่ืองราวผา่นกลอ้งวิดีโอ ซ่ึงเป็นการเล่าเร่ืองราวผา่นวยัรุ่นชายคนหน่ึงเป็นผูบ้นัทึกเร่ืองราวตั้งแต่
ตน้จนจบ ตวับทภาพยนตร์ของเร่ืองน้ีประกอบดว้ยตวัละครและเหตุการณ์ท่ีถูกแต่งข้ึนมาใหม่ และ
มีความแตกต่างจากภาพยนตร์แนวสารคดีท่ีอา้งอิงเร่ืองราวจากเหตุการณ์จริงตรงท่ีภาพยนตร์เร่ืองน้ี
มีการใชเ้อฟเฟคในการสร้างภาพยนตร์ใหเ้หมือนเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง 
 
 ภาพยนตร์เร่ืองน้ีกาํกบัโดย Nima Nourizadeh ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นภาพยนตร์ท่ีเก่ียวกบั
การบันทึกเร่ืองราวผ่านกลอ้งวิดีโอของวยัรุ่นชายคนหน่ึงท่ีตอ้งการถ่ายทอดเร่ืองราวความคึก
คะนอง และการตอ้งการเป็นท่ียอมรับของกลุ่มเพื่อนวยัรุ่นในวยัเดียวกนั โดยมีการจดังานปาร์ต้ีวนั
เกิดในขณะท่ีผูป้กครองไม่อยู ่จนทาํใหเ้ร่ืองราวเกิดความวุ่นวาย และทาํให้กลายเป็นเร่ืองชุลมุนจน
เป็นเหตุการณ์ใหญ่โต ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์พยายามสร้างให้ภาพยนตร์มีความเหมือนจริงมาก
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ท่ีสุด ให้เหมือนกบัเร่ืองราวน้ีเกิดจากเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง เขาจึงเลือกใชก้ารนาํเสนอผ่านการ
เคล่ือนไหวกลอ้ง การเลือกใชมุ้มกลอ้ง และการใชเ้อฟเฟคในการสร้างสรรคภ์าพยนตร์ 
 
 ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เลือกใช้การเคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮลด์ ซ่ึงการเคล่ือนไหว
กลอ้งแบบแฮนเฮลดข์องภาพยนตร์เร่ืองน้ีค่อนขา้งเหมือนจริง หมายถึง ทิศทางการเคล่ือนไหวกลอ้ง
เป็นไปตามทิศทางการเคล่ือนท่ีของตัวละคร ทาํให้ผูช้มรู้สึกถึงการมีส่วนร่วมของเหตุการณ์ 
นอกจากนั้นการวางมุมกลอ้งของภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัสามารถส่ือสารถึงอารมณ์และความรู้สึกของ
ภาพไดเ้ป็นอย่างดี ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกสนุกสนานกบังานปาร์ต้ี และลุน้ระทึกต่อความคึก
คะนองของวยัรุ่นทั้ง 3 คน จนทาํให้เกิดความต่ืนตระหนกต่อเหตุการณ์ท่ีไดพ้บเจอไปพร้อมๆ กบั
ตวัละครอีกด้วยซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีมุมกลอ้งท่ีค่อนขา้งเป็นอิสระในการวางเฟรมภาพทาํให้
มุมมองท่ีไดเ้ป็นมุมมองแบบซบัเจกทีฟ ซ่ึงเป็นการแทนสายตาของผูช้มภาพยนตร์เพื่อให้ผูช้มรู้สึก
เหมือนตวัเองเป็นตวัละครท่ีไดร่้วมอยูใ่นปาร์ต้ี และเหมือนไดพ้บเจอเหตุการณ์อนัแสนชุลมุนจาก
ความคึกคะนองของวยัรุ่นอีกดว้ย และภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการเลือกใชโ้ทนแสงแบบไฮคียแ์ละแบบ
โลวคี์ยเ์พื่อให้ผูช้มรู้สึกถึงความเหมือนจริงเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนเป็นเร่ืองราวท่ีเล่าผ่านฟุตเทจวิดีโอท่ี
เกิดข้ึนจริง 
 
 สรุปภาพยนตร์เร่ือง Project X เป็นภาพยนตร์แนวคอมเมด้ี (Comedy) ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ี
ใชรู้ปแบบเลียนแบบสารคดีมานาํเสนอโดยการใชว้ิธีนาํเสนอแบบการเล่าเร่ืองราวผา่นฟุตเทจวิดิโอ
ของวยัรุ่นชายคนหน่ึง ซ่ึงเน้นการเล่าเร่ืองผ่านการเคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮลด์ เพื่อติดตาม
อารมณ์และทิศทางการเคล่ือนไหวของตวัละคร โดยใชมุ้มมองแทนสายตาของผูช้ม หรือซพัเจคทีฟ
เป็นหลกั ซ่ึงทาํให้ผูช้มรู้สึกถึงการเขา้ไปมีส่วนร่วม และลุน้ระทึกต่อความคึกคะนองของวยัรุ่นต่อ
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไปพร้อมๆ กับตวัละคร นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีสร้างความเหมือนจริง
ให้กบัภาพยนตร์โดยผ่านการสร้างเอฟเฟคในการตามล่าหาวยัรุ่นของผูค้า้ขาย ทาํให้เห็นถึงความ
โหดร้ายของผูค้า้ยาและความชุลมุนวุ่นวายของงานปาร์ต้ี ดงันั้นวิธีการทั้งดา้นรูปแบบ การนาํเสนอ
รวมไปถึงเน้ือหาผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์สามารถทาํให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีออกมาเป็นเร่ืองราวท่ีถูก
บันทึกข้ึนจริง ทาํให้ผูช้มมีอารมณ์ร่วมกับภาพยนตร์ได้เป็นอย่างดี จากเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนใน
ภาพยนตร์น้ีอาจจะเกิดข้ึนไดใ้นชีวิตจริง เน่ืองจากเป็นเร่ืองราวท่ีวยัรุ่นส่วนใหญ่ช่ืนชอบการไป
เท่ียวงานปาร์ต้ี ทาํให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเหมือนเป็นเร่ืองราวท่ีถูกบนัทึกจากเหตุการณ์จริง แต่ทว่า
ภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมีความแตกต่างกบัภาพยนตร์แนวสารคดีเร่ืองอ่ืนๆ ตรงท่ีภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการ
ดดัแปลง หรือปรุงแต่งจากการสร้างเอฟเฟคอยู ่ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์ทราบว่าเร่ืองราวทั้งหมดเป็น
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เร่ืองราวท่ีถูกแต่งข้ึน และการถ่ายทอดของภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นการถ่ายทอดความเหมือนจริงผ่าน
กลอ้ง 
 

5.7 ภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm 
 
 ภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm มีวิธีการในการนาํเสนอแบบภาพยนตร์แนวเลียนแบบสาร
คดี  เน่ืองจากจุดประสงค์การไล่ล่าพายุในคร้ังน้ี จึงเป็นภารกิจหลักของทีม  Documentary 
Filmmakers เก่ียวกบัพายุทอร์นาโดท่ีตอ้งถ่ายทอดภาพทอร์นาโดใหญ่คร้ังน้ีไวใ้ห้ไดไ้ม่เช่นนั้น
รายการอาจจะถูกยบุและทุกคนในทีมอาจจะตอ้งตกงานกนัดงันั้นจากองคป์ระกอบของภาพยนตร์
แนวเลียนสารคดี ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเน้นนําเสนอเร่ืองราวแบบการเล่าเร่ืองราวผ่านกล้องวิดีโอ
หลากหลายตวั ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชฟุ้ตเทจจากการถ่ายสารคดีของทีม
ไททสัการทาํวิดีโอของดอนน่ีและเทรยเ์พ่ือเป็นไทม์แคปซูลและนอกจากนั้นยงัมีตวัละครอีกคู่ท่ี
พยายามถ่ายคลิปของตวัเองกบัพายทุอร์นาโดเพื่อเรียกกระแสนิยมในโซเชียล เม่ือสังเกตในตวับท
ภาพยนตร์ ภาพยนตร์เร่ืองน้ีประกอบด้วยตัวละครและเหตุการณ์ ท่ีถูกแต่งข้ึนมาใหม่ และ
นอกจากนั้นยงัมีความแตกต่างจากภาพยนตร์แนวสารคดีท่ีอา้งอิงเร่ืองราวจากเหตุการณ์จริงเร่ือง
อ่ืนๆ ตรงท่ีภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการใชเ้อฟเฟค และซีจี (CG) ในการสร้างภาพยนตร์ให้เหมือนเป็น
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง 
 
 ภาพยนตร์เร่ืองน้ีกาํกบัโดย Steven Quale ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นภาพยนตร์ท่ีเก่ียวกบัการนาํ
ฟุตเทจท่ีถ่ายทอดเร่ืองราวสารคดีเก่ียวกบัพายทุอร์นาโด และการช่วยเหลือชาวบา้นภายในเมือง สตี
เวนท์พยายามสร้างสรรค์ให้ภาพยนตร์มีความเหมือนจริงมากท่ีสุด ให้เหมือนกบัเร่ืองราวน้ีเป็น
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง เขาจึงเลือกใชก้ารนาํเสนอผ่านการเคล่ือนไหวกลอ้ง การเลือกใชมุ้มกลอ้ง 
และการใชว้ิชวลเอฟเฟคในการสร้างสรรคภ์าพยนตร์ 
 
 ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เลือกใช้การเคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮลด์ ซ่ึงการเคล่ือนไหว
กลอ้งแบบแฮนเฮลดข์องภาพยนตร์เร่ืองน้ีค่อนขา้งเหมือนจริง หมายถึง ทิศทางการเคล่ือนไหวกลอ้ง
เป็นไปตามทิศทางการเคล่ือนท่ีของตวัละคร แต่การสั่นไหวค่อนขา้งนอ้ยกว่าภาพยนตร์แนวฟาวด์
ฟุตเทจขา้งตน้ท่ีกล่าวมา ทาํให้ผูช้มรู้สึกสบายตาในการรับชมเร่ืองราวมากกว่า และผูช้มภาพยนตร์
ยงัรู้สึกถึงการมีส่วนร่วมต่อเหตุการณ์อีกดว้ย การวางมุมกลอ้งของภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัสามารถ
ส่ือสารถึงอารมณ์และความรู้สึกของภาพไดเ้ป็นอย่างดี ชวนให้ผูช้มลุน้ระทึก และต่ืนตระหนกต่อ
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เหตุการณ์ท่ีไดพ้บเจอไปพร้อมๆ กบัตวัละคร ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีมุมกลอ้งท่ีค่อนขา้งเป็นอิสระใน
การวางเฟรมภาพทาํให้มุมมองท่ีไดเ้ป็นมุมมองแบบซับเจกทีฟ ซ่ึงเป็นการแทนสายตาของผูช้ม
ภาพยนตร์เพื่อให้ผูช้มรู้สึกเหมือนตัวเองเป็นตัวละครท่ีกําลังหาทางรอดจากภัยพิบัตินั้ นอยู ่
นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมีการใชเ้ทคนิคการถ่ายทาํแบบต่อเน่ืองยาว Long Take เพื่อใหผู้ช้ม
ภาพยนตร์ติดตามเหตุการณ์ไดอ้ยา่งต่อเน่ืองเห็นถึงอารมณ์และความรู้สึกของตวัละครในทุกๆ การ
เคล่ือนไหวและยงัทําให้เกิดความต่อเน่ืองของเหตุการณ์  และยงัทําให้ความลุ้นระทึก ความ
สนุกสนานของเร่ืองราวมีมากข้ึน ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการเลือกใชโ้ทนแสงแบบไฮคียแ์ละแบบโลว์
คียเ์พื่อใหผู้ช้มรู้สึกถึงความเหมือนจริงของเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนว่าเป็นเร่ืองราวท่ีเล่าผา่นฟุตเทจวิดีโอท่ี
เกิดข้ึนจริง และผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ไดเ้ลือกใชต้วัละครไดส้มบทบาทและมีประโยชน์ต่อเน้ือ
เร่ืองท่ีตอ้งการส่ือสาร 
 
 สรุปภาพยนตร์เร่ือง  Into the Storm เป็นภาพยนตร์แนวภัยพิบัติ  (Disaster Film) ซ่ึ ง
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีใชรู้ปแบบเลียนแบบสารคดีมานาํเสนอโดยการใชว้ิธีนาํเสนอแบบการเล่าเร่ืองราว
ผ่านฟุตเทจวิดิโอของกลอ้งหลากหลายตวั ซ่ึงเน้นการเล่าเร่ืองผ่านการเคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮน
เฮลด์ และเทคนิคการถ่ายทําแบบต่อเน่ืองยาว Long Take เพื่อติดตามอารมณ์และทิศทางการ
เคล่ือนไหวของตวัละครท่ีไม่คงท่ี โดยใชมุ้มมองแทนสายตาของผูช้มหรือซพัเจคทีฟเป็นหลกั ซ่ึงทาํ
ให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงการเขา้ไปมีส่วนร่วม และลุน้ระทึกต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไปพร้อมๆ กบั
ตวัละคร นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีสร้างความเหมือนจริงให้กบัภาพยนตร์โดยผ่านการสร้าง
วิชวลเอฟเฟคในการเกิดภยัพิบติัพายใุหเ้หมือนกบัเมืองน้ีสามารถพงัทลายไดด้ว้ยความรุนแรง และ
ความดุร้ายอย่างไม่ปรานีของพายุทอร์นาโด ดงันั้นวิธีการทั้งดา้นรูปแบบ การนาํเสนอ รวมไปถึง
เน้ือหาผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์สามารถทาํให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีนาํเสนอออกมาเป็นเร่ืองราวท่ีเหมือน
ถูกบนัทึกข้ึนจากเหตุการณ์จริง ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์มีอารมณ์ร่วมกบัภาพยนตร์ไดเ้ป็นอย่างดี แต่
ภายใตค้วามเป็นจริงเหตุการณ์ในลกัษณะน้ีไม่ไดป้รากฏข้ึนจริงในขณะท่ีถ่ายทาํ ภาพยนตร์เร่ืองน้ี
จึงมีความแตกต่างกบัภาพยนตร์แนวสารคดีเร่ืองอ่ืนๆ ตรงท่ีภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการดดัแปลงหรือ
ปรุงแต่งจากการสร้างวิชวลเอฟเฟคอยูค่่อนขา้งมาก ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์ทราบว่าเร่ืองราวทั้งหมด
เป็นเร่ืองราวท่ีถูกแต่งข้ึน และการถ่ายทอดของภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นการถ่ายทอดความเหมือนจริง
ผา่นกลอ้ง 
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5.8 ภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry 
 
 ภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry เป็นภาพยนตร์สัญชาติรัสเซีย-อเมริกนั มีวิธีการในการ
นาํเสนอแบบภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดี ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ใชเ้ทคนิคการเล่าเร่ืองผ่าน
สายตาหรือแบบมุมมองบุคคลท่ี1ตลอดทั้งเร่ืองเปรียบเสมือนผูช้มภาพยนตร์ คือ เฮนร่ี ดงันั้นจาก
องคป์ระกอบของภาพยนตร์แนวเลียนสารคดี ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเน้นนาํเสนอเร่ืองราวแบบการเล่า
เร่ืองราวผา่นการเล่าเร่ืองแบบ First Person Perspectives หรือผา่นสายตาของตวัละครหลกัตลอดทั้ง
เร่ือง ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีประกอบดว้ยตวัละครและเหตุการณ์ท่ีถูกแต่งข้ึนมาใหม่ และนอกจากนั้น
ยงัมีความแตกต่างจากภาพยนตร์แนวสารคดีท่ีอา้งอิงเร่ืองราวจากเหตุการณ์จริงเร่ืองอ่ืนๆ ตรงท่ี
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการใชเ้อฟเฟค และซีจี (CG) ในการสร้างภาพยนตร์ให้เหมือนเป็นเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนจริง 
 
 ภาพยนตร์เร่ืองน้ีกาํกบัโดย Ilya Naishuller เป็นภาพยนตร์ท่ีนาํเสนอเร่ืองราวและเหตุการณ์
ต่างผ่านสายตาของเฮนร่ีโดยเฉพาะ ซ่ึงผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์พยายามสร้างสรรคใ์ห้ภาพยนตร์มี
ความเหมือนจริงมากท่ีสุด ให้เหมือนกบัเร่ืองราวน้ีเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง เขาจึงเลือกใชก้าร
นาํเสนอผา่นการเคล่ือนไหวกลอ้ง การเลือกใชมุ้มกลอ้ง และการใชว้ิชวลเอฟเฟคในการสร้างสรรค์
ภาพยนตร์ 
 
 ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชก้ารเคล่ือนไหวกลอ้งโดยเลือกใชก้ลอ้ง Go Proติดเขา้กบั
ลาํตวั หรือศีรษะของสตนัทแ์มนและนักแสดงในการถ่ายทาํ ซ่ึงลกัษณะการเคล่ือนไหวกลอ้งจะมี
ลกัษณะเป็นแบบสนอริแคม (Snorricam)โดยกลอ้งจะถูกเน้นไปท่ีร่างกายของสตนัท์แมน และ
นกัแสดง เม่ือนกัแสดงมีการเคล่ือนไหวการเคล่ือนไหวกลอ้งจะทาํใหบ้รรยากาศโดยรอบมีไดนามิก
จากมุมมองของนักแสดง การเคล่ือนไหวกลอ้งในลกัษณะน้ีค่อนขา้งเหมือนจริง หมายถึง ทิศ
ทางการเคล่ือนไหวกล้องเป็นไปตามทิศทางการเคล่ือนท่ีของตัวละคร มีการสั่นไหวมากกว่า
ภาพยนตร์แนวฟาวด์ฟุตเทจเร่ืองอ่ืนๆ ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์มีความรู้สึกวิงเวียน
ศีรษะในขณะชมภาพยนตร์ ซ่ึงกลอ้งจะถูกทาํหนา้ท่ีในการเล่าเหตุการณ์ทั้งหมด โดยจะมีเพียงเฮนรี
ท่ีเป็นผูบ้นัทึกเหตุการณ์อยูต่ลอดทั้งเร่ือง เหมือนภาพยนตร์กาํลงัถูกเล่าเร่ืองผา่นการบนัทึกภาพ 
 
 นอกจากนั้นการวางมุมกลอ้งของภาพยนตร์เร่ืองน้ีข้ึนอยู่กบัการเคล่ือนไหวของตวัละคร 
ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์จะเห็นการวางมุมกลอ้งในมุมระดบัสายตามากกว่ามุมอ่ืนๆ ชวนให้ผูช้มลุน้
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ระทึก และต่ืนตระหนกต่อเหตุการณ์ท่ีไดพ้บเจอไปพร้อมๆ กบัตวัละครซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีมุม
กลอ้งท่ีค่อนขา้งเป็นอิสระในการวางเฟรมภาพทาํใหมุ้มมองท่ีไดเ้ป็นมุมมองแบบบุคคลท่ี 1 (POV) 
ซ่ึงเป็นมุมมองท่ีผูช้มภาพยนตร์เห็นเหตุการณ์จากสายตาของตวัละคร เพื่อใหผู้ช้มรู้สึกเหมือนตวัเอง
เป็นตวัละครท่ีกาํลงัถูกไล่ล่า และหารอดนั้นอยู ่นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมีการใชเ้ทคนิคการ
ถ่ายทาํแบบต่อเน่ืองยาว Long Take เพื่อให้ผูช้มภาพยนตร์ติดตามเหตุการณ์ไดอ้ยา่งต่อเน่ืองเห็นถึง
อารมณ์และความรู้สึกของตวัละครในทุกๆ การเคล่ือนไหวและยงัทาํให้เกิดความต่อเน่ืองของ
เหตุการณ์ และยงัทาํให้ความลุน้ระทึก ความสนุกสนานของเร่ืองราวมีมากข้ึน ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมี
การเลือกใชโ้ทนแสงแบบไฮคียแ์ละแบบโลวคี์ยเ์พื่อให้ผูช้มรู้สึกถึงความเหมือนจริงของเร่ืองราวท่ี
เกิดข้ึนว่าเป็นเร่ืองราวท่ีเล่าผ่านสายตาของตัวละครท่ีเกิดข้ึนจริง และเสียงในภาพยนตร์ท่ีผู ้
สร้างสรรคเ์ลือกนาํมาใชท้ั้งเสียงบทสนทนาระหว่างตวัละคร เสียงประกอบต่างๆ เสียงโฟเล่ย ์และ
รวมไปถึงการใช้เทคนิคความหนักเบาของเสียงทาํให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีความเหมือนเร่ืองราวท่ี
เกิดข้ึนจริง ไม่ไดผ้า่นการปรุงแต่ง 
 
 สรุปภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry เป็นภาพยนตร์แนว Sci-Fi Action Film ซ่ึงภาพยนตร์
เร่ืองน้ีใชรู้ปแบบเลียนแบบสารคดีมานาํเสนอโดยการใชว้ิธีนาํเสนอแบบการเล่าเร่ืองราวผา่นสายตา
ของตวัละครตลอดทั้งเร่ืองซ่ึงเน้นการเล่าเร่ืองผ่านการเคล่ือนไหวกลอ้งแบบสนอริแคม โดยใช้
กลอ้ง Go Pro ติดตามตวัสตนัท์แมน และนักแสดง ยงัมีการใชเ้ทคนิคการถ่ายทาํแบบต่อเน่ืองยาว 
Long Take เพื่อติดตามอารมณ์และทิศทางการเคล่ือนไหวของตวัละครท่ีไม่คงท่ี โดยใชมุ้มมองแบบ
บุคคลท่ี 1 หรือซับเจกทีฟเป็นหลกั ซ่ึงทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงการเขา้ไปมีส่วนร่วม และลุน้
ระทึกต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไปพร้อมๆ กบัตวัละคร นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีสร้างความเหมือน
จริงให้กบัภาพยนตร์โดยผ่านการสร้างวิชวลเอฟเฟคในการสร้างระเบิด หรือการยิงต่อสู้กบักลุ่ม
องคก์รลบั เพ่ือแสดงใหเ้กิดความเหมือนเป็นเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริง ดงันั้นวิธีการทั้งดา้นรูปแบบ การ
นาํเสนอ รวมไปถึงเน้ือหาผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์สามารถทาํให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีนาํเสนอออกมา
เป็นเร่ืองราวท่ีเหมือนผ่านสายตาของตัวละครเป็นหลัก ทําให้ผูช้มภาพยนตร์มีอารมณ์และ
ความรู้สึกร่วมกบัภาพยนตร์ไดเ้ป็นอย่างดี แต่ภายใตค้วามเป็นจริงเหตุการณ์ในลกัษณะน้ีไม่ได้
ปรากฏข้ึนจริงในขณะท่ีถ่ายทาํ ภาพยนตร์เร่ืองน้ีจึงมีความแตกต่างกบัภาพยนตร์แนวสารคดีเร่ือง
อ่ืนๆ ตรงท่ีภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการดดัแปลง หรือปรุงแต่งจากการสร้างวิชวลเอฟเฟคอยูค่่อนขา้งมาก 
ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้ว่าเร่ืองราวทั้งหมดเป็นเร่ืองราวท่ีถูกแต่งข้ึน และการถ่ายทอดของภาพยนตร์
เร่ืองน้ีเป็นการถ่ายทอดความเหมือนจริงผา่นกลอ้ง 
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5.9 ภาพยนตร์เร่ือง Unfriended 
 
 ภาพยนตร์เร่ือง Unfriended เป็นภาพยนตร์สัญชาติอเมริกนั มีวิธีการในการนาํเสนอแบบ
ภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดี  ผู ้สร้างสรรค์ภาพยนตร์ใช้เทคนิคการเล่าเร่ืองผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ และตวัละครทั้งหมดจะส่ือสารกันผ่านหน้าคอมพิวเตอร์ตลอดทั้ งเร่ืองซ่ึงผูช้ม
ภาพยนตร์เปรียบเสมือน คือ แบลร์ ท่ีตอ้งพบเจอเหตุการณ์อนัโหดร้าย และน่ากลวัจากส่ิงท่ีมองไม่
เห็นดงันั้นจากองคป์ระกอบของภาพยนตร์แนวเลียนสารคดี ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเนน้นาํเสนอเร่ืองราว
แบบการเล่าเร่ืองราวผ่านการเล่าเร่ืองแบบซับเจกทีฟ หรือผ่านสายตาของตวัละครหลกัท่ีกาํลงั
ส่ือสารกนัผา่นหน้าจอคอมพิวเตอร์ตลอดทั้งเร่ือง ซ่ึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีลกัษณะโดดเด่นตรงท่ีการ
ถ่ายทาํตวัละครทุกตวัถูกถ่ายทาํอยูภ่ายในบา้นหลงัเดียวกนัเพียงแต่อยูก่นัคนละหอ้ง เพื่อใหต้วัละคร
มีอารมณ์และความรู้สึกท่ีเหมือนจริงผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์จึงไม่ให้ตวัละครแต่ละตวัรู้เร่ืองราวท่ี
เกิดข้ึนก่อนล่วงหนา้ และจะเปล่ียนแปลงบทภาพยนตร์ใหม่เร่ือยๆ ทุกคร้ังท่ีมีการเทคถ่ายใหม่ 
   
 ภาพยนตร์เร่ืองน้ีกาํกับโดย Levan Gabriadze เป็นภาพยนตร์ท่ีผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์
พยายามสร้างสรรคใ์หภ้าพยนตร์มีความเหมือนจริงมากท่ีสุด ใหเ้หมือนกบัเร่ืองราวน้ีเป็นเหตุการณ์
ท่ีเกิดข้ึนจริงและมีความทนัสมยั ซ่ึงยงัไม่เคยมีใครสร้างสรรคข้ึ์นมาก่อน เขาจึงเลือกใชก้ารนาํเสนอ
ผ่านการเล่าเร่ืองราวบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชก้ารเคล่ือนไหวกลอ้ง
โดยเลือกใชก้ลอ้งในคอมพิวเตอร์เป็นหลกัในการถ่ายทอดเร่ืองราว ตวัละครจะส่ือสารกนัผา่นกลอ้ง
บนจอคอมพิวเตอร์เท่านั้ น ซ่ึงลักษณะการเคล่ือนไหวกล้องจะมีลักษณะเป็นแบบตั้ งอยู่กับท่ี 
(Statics) โดยกลอ้งบนหน้าจอของแบลร์จะทาํหน้าท่ีในการเล่าเหตุการณ์ทั้งหมดอยู่ตลอดทั้งเร่ือง 
การเคล่ือนไหวกลอ้งในลกัษณะน้ีทาํให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีความเหมือนจริง นอกจากจะพูดถึงการ
เคล่ือนไหวกลอ้งเพียงอยา่งเดียวนั้น การใชภ้าพอินเสจ หรือแมแ้ต่การใชเ้สียงต่างๆ ในภาพยนตร์ทาํ
ใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงการมีส่วนร่วมต่อเร่ืองราว เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไดเ้ป็นอยา่งดี และรู้สึกไดถึ้ง
การไดรั้บบทบาทเป็นแบลร์ในภาพยนตร์อีกดว้ย เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการเคล่ือนไหวกลอ้ง
แบบตั้งอยู่กบัท่ี (Statics) จะเห็นการวางมุมกลอ้งในมุมระดบัสายตามากกว่ามุมอ่ืนๆ ชวนให้ผูช้ม
ลุน้ระทึก และต่ืนตระหนกต่อเหตุการณ์ท่ีไดพ้บเจอไปพร้อมๆ กบัตวัละคร และมุมมองท่ีไดเ้ป็น
มุมมองแบบซบัเจกทีฟ ซ่ึงเป็นการแทนสายตาของผูช้มภาพยนตร์เพื่อใหผู้ช้มรู้สึกเหมือนตวัเองเป็น
ตวัละครท่ีกาํลงัเผชิญหนา้ต่อความน่ากลวั และภยัอนัตรายท่ีเราไม่สามารถมองเห็นได ้
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 นอกจากนั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ียงัมีการใช้เทคนิคการถ่ายทาํแบบต่อเน่ืองยาว Long Take 
เพื่อให้ผูช้มภาพยนตร์ติดตามเหตุการณ์ไดอ้ย่างต่อเน่ืองเห็นถึงอารมณ์และความรู้สึกของตวัละคร
ในทุกๆ การเคล่ือนไหว และยงัทาํให้เกิดความต่อเน่ืองของเหตุการณ์ และยงัทาํให้ความลุน้ระทึก 
ความสนุกสนานของเร่ืองราวมีมากข้ึน ภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการเลือกใชโ้ทนแสง แบบโลวคี์ยเ์พื่อให้
ผูช้มรู้สึกถึงความเหมือนจริงของเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนภายในห้องนอน หรือห้องนั่งเล่นคอมพิวเตอร์
สาํหรับแต่ละตวัละคร และเงาท่ีเกิดข้ึนเป็นส่วนมากในภาพยงัทาํให้สร้างอารมณ์และความรู้สึกให้
ผูช้มภาพยนตร์มากข้ึนอีกด้วย และเสียงในภาพยนตร์ท่ีผูส้ร้างสรรค์เลือกนํามาใช้ทั้ งเสียงบท
สนทนาระหวา่งตวัละคร เสียงประกอบต่างๆ เสียงสกอร์ และรวมไปถึงการใชเ้ทคนิคความหนกัเบา
ของเสียงทาํใหภ้าพยนตร์เร่ืองน้ีมีความเหมือนเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริง ไม่ไดผ้า่นการปรุงแต่ง 
 
 สรุปภาพยนตร์เร่ือง Unfriended เป็นภาพยนตร์แนวสยองขวญัภาพยนตร์เร่ืองน้ีใชรู้ปแบบ
เลียนแบบสารคดีมานําเสนอโดยการใช้วิธีนําเสนอแบบการเล่าเร่ืองราวผ่านกลอ้งบนหน้าจอ
คอมพิวเตอร์โดยท่ีผูช้มภาพยนตร์จะสามารถรับรู้ผา่นหนา้กลอ้งของตวัละครแบลร์และภาพยนตร์
เร่ืองน้ีก็ใชป้ระโยชน์จากพฤติกรรมตอบสนองต่างๆ ของตวัละครน้ีแทนคาํพูด เช่น การท่ีตวัละคร
หยดุพิมพต์วัอกัษรการพิมพข์อ้ความไปและตดัสินใจลบท้ิง หรือแมแ้ต่การกระหนํ่าคล๊ิกท่ีหนา้จอ
เพื่อใหม้นัแสดงผลออกมา พฤติกรรมเหล่าน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ใชแ้ทนอารมณ์และความรู้สึกท่ี
ผูช้มภาพยนตร์ไม่สามารถมีโอกาสไดเ้ห็นบนใบหนา้ของตวัละครในช่วงจงัหวะท่ีเธอปิดกลอ้งลง 
ดงันั้นภาพยนตร์เร่ืองน้ีจึงเน้นการเล่าเร่ืองผ่านการเคล่ือนไหวกลอ้งแบบตั้งอยู่กบัท่ี และการใช้
เทคนิคการถ่ายทาํแบบต่อเน่ืองยาว Long Take เพ่ือติดตามอารมณ์และทิศทางการเคล่ือนไหวของ
ตัวละครท่ีไม่คงท่ี โดยใช้มุมมองแทนสายตาของผูช้มหรือซัพเจคทีฟเป็นหลัก ซ่ึงทาํให้ผูช้ม
ภาพยนตร์รู้สึกถึงการเขา้ไปมีส่วนร่วม และลุน้ระทึกต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไปพร้อมๆ กบัตวัละคร 
 

5.10 ภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
 
 ภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity มีวิธีในการนาํเสนอแบบภาพยนตร์แนวเลียนแบบสาร
คดี จากองคป์ระกอบของภาพยนตร์สารคดี ภาพยนตร์แนวน้ีมุ่งเนน้นาํเสนอความเหมือนจริง เนน้
การใชบ้ทสนทนาทัว่ไปในชีวิตประจาํวนัโดยผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ใหน้กัแสดงคิดบทสนทนากนั
ข้ึนเองในขณะถ่ายทาํ และเลือกใชน้ักแสดงมือสมคัรเล่น ซ่ึงภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity 
เลือกใชอ้งคป์ระกอบเหล่าน้ีเกือบทั้งหมด เม่ือวิเคราะห์กบัภาพยนตร์ไดด้งัน้ี 
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 บทของภาพยนตร์เร่ืองน้ีจะเห็นได้ว่า Oren Peli ผูก้ ํากับและเขียนบทภาพยนตร์เร่ือง 
Paranormal Activity ไม่ไดอ้าศยับทภาพยนตร์ท่ีสมบูรณ์ ทาํใหเ้ขาวางโครงร่างของบทภาพยนตร์ไว้
เพียงคร่าวๆ โดยท่ีไม่มีบทสนทนาและให้นกัแสดงเป็นผูอิ้มโพรไวส์อารมณ์และความรู้สึกออกมา
เองตามสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนเพื่อให้เกิดความสมจริง พวกเขาจึงคดัเลือกนักแสดงสมัครเล่นท่ี
สามารถอิมโพรไวส์ไดดี้ และมีความสามารถในการใชก้ลอ้งวิดีโอเพื่อให้ไดมุ้มกลอ้ง มุมมองของ
ภาพ สี และแสงท่ีเหมือนจริงเหมือนกบัใชก้ลอ้งวิดีโอบนัทึกเร่ืองราว 
 
 สไตล์ของภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เน้นใช้วิธีการ
เคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮลด ์เพ่ือให้ภาพท่ีไดส่้งผลต่ออารมณ์ท่ีไม่คงท่ีของตวัละคร ซ่ึงมุมมอง
ภาพแบบซัพเจคทีฟยงัช่วยให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีเหมือนเป็นเพียงแค่การบนัทึกภาพวิดีโอนาํเสนอ
เร่ืองราวการคน้หาท่ีมาของส่ิงล้ีลบัทัว่ไป การใชแ้สงจากธรรมชาติและแสงจากดวงไฟท่ีติดอยูก่บั
หัวกลอ้งเป็นหลกั นอกจากนั้นเลือกใชโ้ทนแสงส่วนใหญ่ในภาพยนตร์เป็นโทนแสงแบบโลวคี์ย ์
เทคนิคท่ีใชใ้นภาพยนตร์เหล่าน้ีทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกไดถึ้งความเหมือนจริงของภาพยนตร์ และ
เสียงสกอร์ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์ลุน้ระทึก อึดอดั และหวาดกลวัไปพร้อมๆ 
กบันกัแสดง 
 
 สรุปภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity เป็นภาพยนตร์สยองขวัญท่ีใช้รูปแบบแนว
เลียนแบบสารคดีมานาํเสนอและสไตลท่ี์เด่นชดัของภาพยนตร์เร่ืองน้ี คือ เนน้การเคล่ือนไหวกลอ้ง
แบบแฮนเฮลด ์มีมุมมองภาพแบบซพัเจคทีฟ ใชแ้สงจากธรรมชาติ ดวงไฟท่ีติดอยูก่บัหัวกลอ้ง และ
การเลือกใชโ้ทนสีแบบโลวคี์ยเ์ป็นหลกั จึงทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกไดว้่าภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นภาพ
บนัทึกเหตุการณ์สยองขวญัจากกลอ้งวีดิโอ ซ่ึงผูช้มจะเห็นความมุ่งมัน่ของตวัละครท่ีตอ้งการคน้หา
ท่ีมาของส่ิงล้ีลบัและภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีความคลา้ยคลึงกบัภาพยนตร์แนวสารคดีเร่ืองอ่ืนๆ ตรงท่ี 
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีไม่ผ่านการดดัแปลง หรือปรุงแต่งจนทาํให้เร่ืองราวทั้งหมดเหมือนเร่ืองท่ีถูกแต่ง
ข้ึน และการถ่ายทอดของภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นการถ่ายทอดความเหมือนจริงผา่นกลอ้ง นอกจากนั้น
ภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity ยงัเน้นวิธีการเฉพาะด้านรูปแบบและการนําเสนอ มากกว่า
เน้ือหาท่ีตอ้งการนาํเสนอ ซ่ึงอาจจะมีความแตกต่างกบัภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดีเร่ืองอ่ืนๆ ท่ี
เลือกใหค้วามสาํคญักบัเน้ือหามากกวา่ 
 
 ดงันั้นสไตล์ท่ีใช้ในการนําเสนอของผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-
footage) ทั้ง 10 เร่ือง มีวิธีในการนาํเสนอแบบภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดีท่ีถูกผสมผสานเขา้
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กับภาพยนตร์แนวอ่ืนๆ เพื่อให้ภาพยนตร์มีความเหมือนจริง ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์จึงมุ่งเน้น
นําเสนอความเหมือนจริง ผ่านการใช้บทสนทนาทั่วไปในชีวิตประจาํวันของนักแสดง การ
เคล่ือนไหวกลองแบบถือถ่าย เพื่อให้ภาพมีทิศทางไปตามการเคล่ือนไหวของนกัแสดง และเทคนิค
การถ่ายอ่ืนๆ ตามความถนดัและความช่ืนชอบของผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ ดงันั้นสไตลท่ี์ใชใ้นการ
นาํเสนอของผูส้ร้างสรรคข์องภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจจึงมีความแตกต่างจากภาพยนตร์เร่ือง
อ่ืนๆ และความแตกต่างของสไตลท่ี์ใชใ้นภาพยนตร์แนวน้ีกไ็ม่ไดท้าํลายความเป็นภาพยนตร์ 
 



 

บทที ่6 
 

สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยเร่ือง “การวิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-
footage)” ผูว้ิจยัสรุปผลไดโ้ดยแยกเป็น 2 ประเดน็ ดงัน้ี 
 

6.1 การส่ือสารด้วยภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) 
 
 6.1.1 ขนาดภาพและมุมกล้อง 
 

จากการวิเคราะห์กลุ่มตวัอย่างภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) ทั้ง 10 เร่ือง
พบว่า ขนาดภาพส่วนใหญ่ท่ีพบในภาพยนตร์มีขนาดภาพไกล ขนาดภาพปานกลาง ขนาดภาพใกล ้
และภาพทู ช็อต ซ่ึงภาพยนตร์ทั้ง 10 เร่ือง เลือกใชข้นาดภาพไกล (LS) เพื่อใหผู้ช้มภาพยนตร์เห็นถึง
ภาพรวมของพื้นท่ีเหตุการณ์และรายละเอียดของสถานท่ีท่ีเกิดไดช้ัดเจน นอกจากนั้นยงัเลือกใช้
ขนาดภาพลกัษณะน้ีเพื่อส่ืออารมณ์ของฉากและสถานท่ีท่ีส่งผลต่อตวัละครอีกดว้ย ยกตวัอยา่งเช่น 
ช็อตการถล่มเมืองของเอเล่ียนจากภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield ทาํให้คนในเมืองต่างมีความต่ืนกลวั 
และหวาดระแวงต่อภยัอนัตรายท่ีเกิดข้ึน ทาํใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกเหมือนจริง และเหมือนไดอ้ยูใ่น
เหตุการณ์จริง ขนาดภาพปานกลาง (MS) ถูกนาํมาเลือกใชใ้นภาพยนตร์ค่อนขา้งมากกว่าขนาดภาพ
อ่ืนๆ เน่ืองจากขนาดภาพลกัษณะน้ีเป็นขนาดภาพท่ีสามารถดึงดูดสายตาผูช้มภาพยนตร์ใหม้องเห็น
รายละเอียดไดช้ดัเจนมากข้ึน และเห็นถึงอารมณ์การแสดงของตวัละครไดเ้ป็นอย่างดี ยกตวัอย่าง
เช่นภาพยนตร์เร่ือง Chronicle ช็อตท่ีพ่อของแอนดรูวเ์ขา้มาพูดถึงความรู้สึกท่ีตอ้งสูญเสียแม่ไปใน
วนัเดียวกับท่ีแอนดรูว์ออกไปก่อเหตุ ซ่ึงทาํให้ผูช้มภาพยนตร์ท่ีเป็นเพียงผูส้ังเกตการณ์รับรู้ถึง
ความรู้สึกและต่ืนเตน้ต่อเร่ืองราวท่ีจะเกิดข้ึนหลงัจากน้ี ขนาดภาพใกล ้(CU) ถูกเลือกใชเ้พื่อเนน้ถึง
รายละเอียดท่ีมีความสําคัญมากต่อเหตุการณ์ในภาพยนตร์ หรือมีผลต่อความรู้สึกของผูช้ม
ภาพยนตร์ ซ่ึงเป็นขนาดภาพท่ีเน้นวตัถุหรือบางส่วนของวตัถุขยายให้เห็นรายละเอียดเฉพาะของ
วตัถุใหช้ดัเจนมากข้ึนนอกจากนั้นขนาดภาพลกัษณะน้ีเนน้อารมณ์และความรู้สึกผา่นสายตาของตวั
ละคร ยกตวัอย่างเช่น ช็อตทา้ยในภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity ท่ีแคธ่ีถูกปีศาจเขา้สิงจนทาํ
ให้เธอตอ้งฆาตกรรมแฟนหนุ่ม และภาพทู ช็อต (Two Shot) เป็นขนาดภาพชนิดหน่ึงในขนาดภาพ
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ปานกลางภาพยนตร์ทั้ง 10 เร่ืองเลือกใชเ้พื่อส่ือความหมายถึงความสมัพนัธ์ระหวา่งตวัละคร โดยตวั
ละคร 2 คนร่วมเฟรมอยูใ่นเฟรมเดียวกนั ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตท่ีเปิดเผยความสัมพนัธ์ระหว่างเอคาน
และเอสเทลล่า จากภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงความสัมพนัธ์ท่ีใช้
เป็นเคร่ืองมือหลอกล่อเฮนรีเพื่อใหท้าํภารกิจสาํเร็จลุล่วง 

 
นอกจากนั้นยงัมีขนาดภาพอ่ืนๆ เช่น ขนาดภาพไกลมาก (ELS) ขนาดภาพลกัษณะน้ีเป็น

ขนาดภาพท่ีใชใ้นการแนะนาํเร่ืองราวในภาพยนตร์เม่ือมีการเร่ิมซีเควน้ส์ใหม่ ซ่ึงขนาดภาพน้ีจะมี
ลกัษณะเป็นมุมกวา้ง เห็นบริเวณของสถานท่ีทั้งหมดเพื่อใชบ้อกสถานท่ีท่ีเร่ืองราวเกิดข้ึน และยงั
สามารถบอกถึงอารมณ์ของตวัละครไดอี้กดว้ย และยงัมีขนาดภาพใกลม้าก (ECU) และกรุ๊ปช็อต 
(Group Shot) ท่ีพบเห็นในภาพยนตร์ ซ่ึงขนาดภาพทั้งหมดท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้น้ีแต่ละขนาดมีภาษา
หรือความหมายของภาพท่ีแตกต่างกนั และช่วยสร้างอารมณ์และความรู้สึกให้กบัผูช้มภาพยนตร์
เหมือนผูช้มภาพยนตร์มีส่วนร่วมกบัเหตุการณ์ไปพร้อมๆ กบัตวัละคร 

 
มุมกล้องส่วนใหญ่ท่ีพบในภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) ทั้ ง 10 เร่ือง 

ไดแ้ก่ มุมระดบัสายตา มุมสูง และมุมตํ่า ซ่ึงมุมกลอ้งส่วนมากท่ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชม้าก
ท่ีสุด คือ มุมระดับสายตา เน่ืองจากภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) ผูส้ร้างสรรค์
ภาพยนตร์เลือกใชเ้ทคนิคการบนัทึกภาพผา่นกลอ้งวิดีโอ ทาํใหมุ้มกลอ้งท่ีไดส่้วนใหญ่ในภาพยนตร์
แนวน้ีวางอยู่ในระดบัสายตาทั้งตวัละครและผูช้มภาพยนตร์ ซ่ึงมุมกลอ้งลกัษณะน้ีเป็นมุมกลอ้งท่ี
คนปกติทัว่ไปเห็นสถานการณ์หรือเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนไปพร้อมๆ กบักลอ้งวิดีโอท่ีกาํลงับนัทึกภาพอยู่
ในขณะนั้น ยกตวัอย่างเช่น ภาพยนตร์เร่ือง Chronicle ช็อตเปิดนาํเร่ืองราวดว้ยการแนะนาํตวัของ
คอสตา้ ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงการพูดคุยระหว่างตวัละครกบัผูช้ม เน่ืองจากภาพยนตร์ทั้ง 10 
เร่ืองส่วนใหญ่เป็นภาพยนตร์แนวสยองขวญั เขย่าขวญั และแอ็คชั่น ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์จึง
เลือกใช้ภาพมุมสูง และมุมตํ่ามาใช้ในการส่ืออารมณ์และความรู้สึกให้กับผูช้มภาพยนตร์ ผูช้ม
ภาพยนตร์จะไดรู้้สึกถึงความพ่ายแพ ้ความตํ่าตอ้ย และความอ่อนแอจากภาพมุมสูง และภาพมุมตํ่า
สามารถส่ืออารมณ์และความรู้สึกใหผู้ช้มภาพยนตร์ไดรู้้สึกถึงความน่ากลวั ความมีพลงัอาํนาจ และ
ภยัอนัตรายท่ีเกิดข้ึนในเหตุการณ์ 

 
 นอกจากนั้ นยงัมีการเลือกใช้มุมระดับสายตานก และมุมเอียงในภาพยนตร์อีกด้วย 
ยกตวัอย่างเช่น ภาพยนตร์เร่ือง Chronicle ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชมุ้มระดบัสายตานก เป็น
มุมภาพท่ีแสดงถึงการมีพลงัอาํนาจ ผูส้ร้างสรรคต์อ้งการส่ือใหผู้ช้มภาพยนตร์ไดเ้ห็นถึงการใชพ้ลงั
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วิเศษท่ีแอนดรูว์ แม็ต และสตีฟได้รับมาอย่างแปลกประหลาด ซ่ึงมุมมองกล้องลกัษณะน้ีเป็น
มุมมองท่ีผิดปกติจากความเป็นจริง เน่ืองจากคนปกติจะไม่ไดม้องจากมุมน้ี และภาพยนตร์เร่ือง 
Paranormal Activity ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เลือกใช้มุมเอียงในการส่ือความหมายถึง ความไม่
สมดุลของพื้นท่ี วตัถุหรือตวัละครตกอยูใ่นสภาพท่ีไม่ดีหรือความรู้สึกท่ีไม่ดีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์
เล่าเร่ืองราวผ่านกลอ้งในลกัษณะมุมเอียงเพื่อตอ้งการให้เร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนเป็นเร่ืองราวท่ีเหมือน
เกิดข้ึนจริง 
 
 6.1.2 มุมมองและการเคลือ่นไหวกล้อง 
 

จากการวิเคราะห์กลุ่มตวัอย่างภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) ทั้ง 10 เร่ือง
พบวา่ภาพยนตร์มีมุมมองท่ีทาํใหเ้หมือนเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริง ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุต
เทจจึงเลือกให้ตวัละครเป็นผูบ้นัทึกเร่ืองราวผ่านกลอ้งวิดีโอ เหมือนกับว่าตวัละครกาํลงับนัทึก
เร่ืองราวท่ีกาํลงัเกิดข้ึนจริง ซ่ึงผูช้มภาพยนตร์จะเห็นถึงมุมมองภาพท่ีไดจ้ากการชมภาพยนตร์แนว
ฟาวด ์ฟุตเทจท่ีเหมือนกนั คือ มุมมองแบบซบัเจกทีฟ (Subjective Camera Angle) ภาพยนตร์แนวน้ี
จะเลือกใชมุ้มมองภาพใหผู้ช้มภาพยนตร์มีส่วนร่วมกบัเร่ืองราวไปพร้อมๆ กบัตวัละคร หรือมุมมอง
ภาพของผูช้มภาพยนตร์นั้นถูกแทนเป็นสายตาของตวัละคร ซ่ึงสามารถดึงดูอารมณ์และความรู้สึก
ของผูช้มภาพยนตร์ไดม้ากกว่าภาพยนตร์แนวอ่ืนๆ ท่ีเลือกใชมุ้มมองแบบเดียวกนัและมุมมองภาพ
ในลกัษณะน้ีส่วนมากผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจจะเลือกใชก้ารเคล่ือนไหวกลอ้ง
แบบถือถ่าย หรือแฮนเฮลด์ (Handheld) เพื่อให้ภาพยนตร์มีความเหมือนจริงมากยิ่งข้ึน รวมไปถึง
การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการทาํงานของเลนส์ คือ การซูมเขา้ (Zoom In) และซูมออก (Zoom Out) 
เป็นอีกเทคนิคหน่ึงท่ีทาํให้ภาพยนตร์แนวน้ีมีความเหมือนเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนในเหตุการณ์จริง 
นอกจากนั้นความแตกต่างในการสร้างสรรคภ์าพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจน้ี ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์
บางท่านเลือกใชส้ไตลใ์นการเคล่ือนไหวกลอ้งแบบต่อเน่ือง หรือ Long Take ร่วมดว้ยเพื่อใชใ้นการ
เล่าเร่ืองให้ผูช้มภาพยนตร์เขา้ใจง่าย และสามารถติดตามเหตุการณ์ไดอ้ยา่งต่อเน่ืองโดยไม่ผา่นการ
ตดัต่อ ทาํให้ภาพยนตร์มีความลุน้ระทึก และยงัทาํให้ความสนุกสนานของเร่ืองราวไม่ลดน้อยลง 
เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm นอกจากนั้นยงัมีภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry ผูส้ร้างสรรค์
ภาพยนตร์เลือกใชก้ารเคล่ือนไหวกลอ้งแบบสนอริแคม (Snorricam) ซ่ึงกลอ้งจะถูกเนน้ไปท่ีร่างกาย
ของสตันท์แมน และนักแสดง เม่ือนักแสดงมีการเคล่ือนไหวการเคล่ือนไหวกล้องจะทําให้
บรรยากาศโดยรอบมีไดนามิกจากมุมมองของนักแสดง และภาพลกัษณะน้ีทาํให้ผูช้มภาพยนตร์มี
ความรู้สึกวิงเวียนศีรษะในขณะชมภาพยนตร์ กลอ้งจะถูกทาํหน้าท่ีในการเล่าเหตุการณ์ทั้งหมดท่ี
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เกิดข้ึน ทิศทางการเคล่ือนไหวกลอ้งของภาพยนตร์ 2 เร่ืองน้ี ทาํให้ภาพท่ีถูกบนัทึกส่ายไปตามทิศ
ทางการเคล่ือนไหวของตวัละครมากกว่าภาพยนตร์เร่ืองอ่ืนๆ ใน 10 เร่ืองขา้งตน้ จึงทาํให้ผูช้ม
ภาพยนตร์บางคนไม่สามารถทนดูภาพยนตร์ 2 เร่ืองน้ีไดจ้นจบ และจากภาพยนตร์ทั้ง 10 เร่ืองท่ีได้
ทาํการศึกษา ภาพยนตร์เร่ือง Unfriended ไดส้ร้างความแตกต่างให้กบัภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ
เป็นอย่างมาก เน่ืองจากการเคล่ือนไหวของกลอ้งในภาพยนตร์เร่ืองน้ี ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์
เลือกใชก้ารเคล่ือนไหวแบบตั้งกลอ้งน่ิง หรือ Static เพ่ือให้ภาพท่ีไดเ้หมือนภาพท่ีเกิดข้ึนจากหน้า
จอคอมพิวเตอร์ของตวัละคร เหมือนว่าผูช้มภาพยนตร์เป็นตวัละครท่ีกาํลงัเจอเร่ืองราวสยองขวญั
ผา่นโลกโซเชียลมีเดีย 

 
ตารางท่ี 6.1  มุมมองและการเคล่ือนไหวกลอ้งภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) 

มุมมองและการเคล่ือนไหวกลอ้ง 
ช่ือภาพยนตร์ มุมมองแบบซพั

เจกทีฟ 
(Subjective 

Camera Angle) 

มุมมองแบบออ
บเจกทีฟ 

(Objective 
Camera Angle) 

แบบแฮนเฮลด ์
(Handheld) 

แบบตั้งกลอ้งน่ิง 
(Static) 

แบบต่อเน่ือง 
(Long Take) 

เคล่ือนไหว
กลอ้งผา่นเลนส์ 

(Zoom In / 
Zoom Out) 

1. [Rec.]  -  - -  

2. Chronicle  -  - -  

3. Cloverfield  -  - -  

4. Project X  -  - -  

5. ardcore H
Henry 

 -  -  - 

6. The Blair 
Witch Project 

 -  - -  

7. Paranormal 
Activity 

 -  - -  

8. Quarantine  -  -   

9. Into the 
Storm 

 -  -   

10. Unfriended  - -   - 

 
6.1.3 องค์ประกอบด้านแสงและเงา 
 

  จากการวิเคราะห์กลุ่มตวัอย่างภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) ทั้ง 10 เร่ือง
พบว่า ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ให้ความสําคญักบัองคป์ระกอบของแสงและเงาในภาพยนตร์ แสง
ส่วนมากท่ีใชใ้นการสร้างสรรคภ์าพยนตร์แนวน้ี คือ แสงจากธรรมชาติ และแสงท่ีเกิดจากดวงไฟท่ี
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ติดอยูก่บักลอ้ง เพื่อให้ภาพยนตร์เหมือนการบนัทึกเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริงผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์จึง
ตอ้งใชแ้สงจากธรรมชาติ และแสงจากไฟท่ีติดอยูก่บักลอ้งเป็นแสงหลกัในการบนัทึกเร่ืองราว ซ่ึง
ในภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield มีความแตกต่างจากภาพยนตร์เร่ืองอ่ืนๆ ในแนวน้ีค่อนขา้งมาก 
เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ืองน้ีเนน้ถ่ายทาํในสตูดิโอเป็นหลกั ทาํให้ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชก้าร
จดัแสงภายในสตูดิโอเป็นหลกัแทนการใชแ้สงจากธรรมชาติ เช่น ช็อตการบุกทาํลายลา้งเมืองของเอ
เล่ียน และช็อตการหนีเอาชีวิตรอดของมนุษยจ์ากเมืองหน่ึงเพื่อไปยงัอีกเมืองหน่ึง นอกจากนั้นโทน
แสงและเงาท่ีใชใ้นภาพยนตร์แนวน้ีส่วนมากเลือกใชโ้ทนแสงแบบโลวคี์ยเ์ป็นส่วนมาก เน่ืองจาก
ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจส่วนมากเป็นภาพยนตร์แนวสยองขวญั เขย่าขวญั หรือแนวแอ็คชั่น 
แนวภาพยนตร์เหล่าน้ีมกัจะเลือกใหมี้เงามืดมากกวา่แสงสวา่ง เงามืดน้ีช่วยใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกถึง
ความลุน้ระทึก ความน่ากลวั ความรุนแรง ภยัอนัตราย และความตายท่ีกาํลงัจะมาเผชิญในเร่ืองราวท่ี
เกิดข้ึนอีกดว้ย ซ่ึงผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์จะเลือกใชโ้ทนแสงไฮคียเ์ขา้มาผอ่นคลายอารมณ์ และลด
ความตึงเครียดของผูช้มภาพยนตร์ลง จะมีเพียงแค่ 3 เร่ืองจากภาพยนตร์ 10 เร่ืองท่ีผูว้ิจยัทาํการศึกษา
แลว้พบว่า ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชแ้สงโลวคี์ยเ์ป็นหลกัตลอดทั้งเร่ือง ไดแ้ก่ ภาพยนตร์เร่ือง 
Quarantine ภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] และภาพยนตร์เร่ือง Unfriended ซ่ึงทั้ง 3 เร่ืองน้ีเป็นภาพยนตร์
สยองขวญัท่ีผูส้ร้างสรรคต์อ้งการให้ผูช้มภาพยนตร์ลุน้ระทึกต่อเร่ืองราว และเห็นถึงความน่ากลวั 
ภยัอนัตราย และความตายท่ีตวัละครตอ้งเผชิญ 
 
ตารางท่ี 6.2 องคป์ระกอบดา้นแสงและเงาภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) 

องคป์ระกอบดา้นแสงและเงา (Lights and Shadows) 
ช่ือภาพยนตร์ แสงจากธรรมชาติ แสงจากการจดัแสง แสงจากดวงไฟ 

ท่ีติดหวักลอ้ง 
โทนแสงไฮคีย ์

(High Key) 
โทนแสงโลวคี์ย ์

(Low Key) 

1. [Rec.] -   -  

2. Chronicle   -   

3. Cloverfield   -   

4. Project X      

5. Hardcore 
Henry 

  - -  

6. The Blair 
Witch Project 

 -    

7. Paranormal 
Activity 

 -    

8. Quarantine -   -  

9. Into the Storm      

10. Unfriended    -  
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6.1.4 องค์ประกอบด้านสี 
 

  จากการวิเคราะห์กลุ่มตวัอย่างภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) ทั้ง 10 เร่ือง
พบว่า สีท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์ส่วนใหญ่เป็นสีเกิดจากอุปกรณ์ประกอบฉาก ฉาก และสีจากเส้ือผา้
ของนักแสดง ซ่ึงผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์ต้องการให้ภาพยนตร์แนวน้ีเหมือนกับเร่ืองราวหรือ
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง โดยไม่ผ่านการปรุงแต่ง ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์จึงเลือกใชสี้จากอุปกรณ์
ประกอบฉาก ฉาก และสีจากเส้ือผา้ นอกจากนั้นสีต่างๆ ในภาพยนตร์ยงัสามารถส่ือความหมาย 
สร้างอารมณ์และความรู้สึกให้กบัผูช้มภาพยนตร์ไดเ้ป็นอยา่งดี ซ่ึงสีส่วนใหญ่ท่ีพบไดม้ากท่ีสุดใน
ภาพยนตร์ทั้ง 10 เร่ือง คือ สีนํ้ าเงิน สามารถสร้างอารมณ์และความรู้สึกไดถึ้งความเป็นอิสระ ความ
เหงา และความโดดเด่ียวภายในจิตใจของตวัละคร รวมไปถึงความเยน็ชา และความเลือดเยน็ของตวั
ละครในการฆาตกรรมบุคคลอ่ืนดว้ยความเลือดเยน็ ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตการเปิดตวัของเอคานท่ีบุก
เข้ามาฆาตกรรมเจ้าหน้าท่ีในห้องปฏิบัติการ ในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry และสีท่ีผู ้
สร้างสรรคภ์าพยนตร์ให้ความสาํคญัมากอีกสีหน่ึง คือ สีแดง เน่ืองจากภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ
น้ีเป็นภาพยนตร์แนวสยองขวญั เขยา่ขวญั และแอค็ชัน่ สีแดงจึงเป็นสีท่ีแสดงถึงความรุนแรง ความ
น่ากลวั ภยัอนัตรายท่ีจะกลายเป็นโศกนาฏกรรม ยกตวัอยา่งเช่น ช็อตในภาพยนตร์เร่ือง [Rec.] ผูช้ม
ภาพยนตร์จะเห็นสีแดงไดจ้ากเลือดท่ีบริเวณบาดแผลท่ีถูกซอมบ้ีกดั หรือเลือดท่ีเลอะอยูบ่นเส้ือผา้
ของตวัละคร 
 
  6.1.5 องค์ประกอบด้านเสียง 
   

จากการวิเคราะห์กลุ่มตวัอย่างภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) ทั้ง 10 เร่ือง
พบว่า เสียงในภาพยนตร์เป็นหัวใจสําคญัอีกองคป์ระกอบหน่ึงท่ีทาํให้ภาพยนตร์มีอรรถรสมาก
ยิง่ข้ึน ดงันั้นภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจจึงหลีกเล่ียงไม่ไดท่ี้จะตอ้งใชเ้สียงเป็นองคป์ระกอบสาํคญั
ท่ีช่วยให้ผูช้มภาพยนตร์เช่ือมัน่ว่าภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจน้ีเป็นภาพยนตร์ท่ีเหมือนเร่ืองราวท่ี
เกิดข้ึนจริง ซ่ึงความเหมือนกนัของเสียงท่ีใชใ้นภาพยนตร์แนวน้ี คือ ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใช้
เสียงบทสนทนาโดยผ่านการเขียนโครงร่างเพียงคร่าวๆ เท่านั้น นอกจากนั้นนักแสดงจะเป็นผูอิ้ม
โพรไวส์บทสนทนาข้ึนมาเองในระหว่างการถ่ายทาํ เพื่อใหภ้าพยนตร์เหมือนถูกบนัทึกจากเร่ืองราว
หรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง และเสียงประกอบยงัชวนให้ผูช้มภาพยนตร์มีอารมณ์และความรู้สึก
ติดตามไปกบัตวัละคร เหมือนผูช้มเป็นตวัละครท่ีกาํลงัอยูใ่นเหตุการณ์นั้น ซ่ึงเสียงประกอบเหล่าน้ี
จะมีไดนามิกความดงั ความเบามากหรือนอ้ยเพียงใดข้ึนอยูก่บัสถานการณ์ในเร่ืองราวท่ีผูส้ร้างสรรค์
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ภาพยนตร์ต้องการให้ผูช้มภาพยนตร์มีอารมณ์และความรู้สึกร่วมไปกับตัวละครในระดับท่ี
เหตุการณ์ควรจะเกิดข้ึนจริง ยกตวัอยา่งเช่น เสียงหายใจของตวัละครท่ีกาํลงัออกตามหาเพ่ือนและ
หาทางออกป่าเพื่อเอาชีวิตรอด ในภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project ไดนามิกความดงัของ
เสียงหายใจจะค่อนขา้งดงักว่าปกติ เพราะผูส้ร้างสรรคต์อ้งการให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกและมีส่วน
ร่วมต่อเหตุการณ์นั้นไปพร้อมๆ กบัตวัละคร เม่ือวิเคราะห์ถึงความแตกต่างในการเลือกใชเ้สียง เช่น 
ภาพยนตร์เร่ือง Project X เลือกใชเ้สียงดนตรีในฉากเลิฟซีน ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกไดถึ้งการ
สร้างความสัมพนัธ์ระหว่างวยัรุ่นหนุ่มสาว และทาํให้ผูช้มผอ่นคลายอารมณ์ท่ีกาํลงัสนุกสนานจาก
งานปาร์ต้ีลดลง 
 
  6.1.6 องค์ประกอบด้านการตัดต่อภาพ 
 
  จากการวิเคราะห์กลุ่มตวัอย่างภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) ทั้ง 10 เร่ือง
พบว่า ส่วนมากภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจเป็นภาพยนตร์ท่ีถ่ายทาํผ่านการบนัทึกเทปวิดีโอ ผู ้
สร้างสรรคภ์าพยนตร์แนวน้ีจึงเลือกใชก้ารตดัต่อแบบเรียบเรียงเหมือนกนั ซ่ึงวิธีการตดัต่อแบบ
เรียบเรียงเป็นการลาํดบัภาพท่ีไม่ไดค้าํนึงถึงความต่อเน่ือง ภาพหรือช็อตต่างๆ จะถูกนาํมาเรียงเขา้
ด้วยกัน โดยจะเลือกใช้เสียงประกอบต่างๆ เขา้มาเช่ือมโยงเพื่อการสร้างความต่อเน่ืองให้กับ
ภาพยนตร์เพ่ือให้ภาพยนตร์เหมือนกบัเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง โดยไม่ผ่านการปรุงแต่ง ความ
แตกต่างของการลาํดบัภาพในแต่ละเร่ืองข้ึนอยูก่บัการใชเ้ทคนิคต่างๆ ในการลาํดบัภาพ เช่น การใช้
วิชวลเอฟเฟค (Visual Effect) เทคนิคการเปล่ียนช็อตโดยการปัดกลอ้งให้ตกพื้น หรือการเพิ่มภาพ
อินเสจเพ่ือให้ภาพเหล่าน้ีมีส่วนช่วยในการเล่าเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน ซ่ึงเทคนิคเหล่าน้ีก็ไม่ได้ทาํให้
ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ ดูเกินความจริงหรือเกินรูปแบบภาพยนตร์เลียนแบบสารคดีมาก แต่
เทคนิคเหล่าน้ียงัทาํให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงมุมมองการมีส่วนร่วมของเหตุการณ์หรือเร่ืองราวท่ี
เกิดข้ึนมากข้ึนอีกดว้ย 

 
 

ตารางท่ี 6.3 องคป์ระกอบดา้นการตดัต่อภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) 
องคป์ระกอบดา้นการตดัต่อภาพ (Editing) 

ช่ือภาพยนตร์ ตดัต่อภาพ 
แบบเรียบเรียง 

ทรานซิชัน่ :  
ปัดกลอ้งตกพื้น 

ทรานซิชัน่ :  
แฟลชแบค็ (Flashback) 

ภาพอินเสิร์ท 
(Insert) 

เอฟเฟค (Effect) / 
วิชวลเอฟเฟค 

(Visual Effect) 

1. [Rec.]   - - - 

2. Chronicle  - - -  

3. Cloverfield  -  -  
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ตารางท่ี 6.3 องคป์ระกอบดา้นการตดัต่อภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) (ต่อ) 
องคป์ระกอบดา้นการตดัต่อภาพ (Editing) 

ช่ือภาพยนตร์ ตดัต่อภาพ 
แบบเรียบเรียง 

ทรานซิชัน่ :  
ปัดกลอ้งตกพื้น 

ทรานซิชัน่ :  
แฟลชแบค็ (Flashback) 

ภาพอินเสิร์ท 
(Insert) 

เอฟเฟค (Effect) / 
วิชวลเอฟเฟค 

(Visual Effect) 

4. Project X  - - -  

5. Hardcore 
Henry 

 - - -  

6. The Blair 
Witch Project 

  - - - 

7. Paranormal 
Activity 

 - - - - 

8. Quarantine   - - - 

9. Into the Storm  - - -  

10. Unfriended  - -   

 

6.2 สไตล์ที่ใช้ในการนําเสนอของผู้สร้างสรรค์ภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด์     
ฟุตเทจ (Found-footage) 
 
 6.2.1 สไตล์ด้านภาพ 
 

จากการวิเคราะห์กลุ่มตวัอย่างภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) ทั้ง 10 เร่ือง
พบว่าสไตลใ์นการสร้างสรรคภ์าพของผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ในแต่ละเร่ืองมีความเหมือนกนัตรงท่ี 
การใชมุ้มมองภาพแบบซบัเจกทีฟ (Subjective) ท่ีไดฟุ้ตเทจจากกลอ้งวิดีโอ หรือฟิลม์ท่ีตกหล่นภาพ
ท่ีได้จะเป็นเหมือนภาพบันทึกเร่ืองราวหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง โดยมีตวัละครเป็นผูถ่้ายทาํ
เหตุการณ์ และมุมมองในลกัษณะน้ีเป็นการแทนสายตาของผูช้มภาพยนตร์ ทาํให้ผูช้มภาพยนตร์มี
อารมณ์และความรู้สึกร่วมไปกบัตวัละคร แต่มีภาพยนตร์ฟาวด ์ฟุตเทจ 2 เร่ืองท่ีมีความต่างแตกจาก
ภาพยนตร์เร่ืองอ่ืนๆ คือ ภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใช้มุมมอง
แบบบุคคลท่ี 1 (POV) ซ่ึงเป็นมุมมองท่ีผูช้มภาพยนตร์เห็นเหตุการณ์จากสายตาของตวัละครเพื่อให้
ผูช้มรู้สึกเหมือนเป็นตวัละครท่ีกาํลงัเผชิญเหตุการณ์ไปพร้อมๆ กบัตวัละคร และภาพยนตร์เร่ือง 
Unfriended ถึงแมว้่ามุมมองภาพเป็นแบบซบัเจกทีฟ แต่สไตลข์องภาพท่ีเห็นไดจ้ากภาพยนตร์เร่ือง
น้ี คือ ลักษณะภาพท่ีเกิดข้ึนจากการผ่านสายตาของตัวละครหลักท่ีกําลังส่ือสารกันผ่านหน้า
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จอคอมพิวเตอร์ตลอดทั้งเร่ือง จะแตกต่างจากภาพยนตร์เร่ืองอ่ืนๆ ตรงท่ีการเคล่ือนไหวของภาพ ซ่ึง
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีการเคล่ือนไหวของภาพมีลกัษณะแบบตั้งอยูก่บัท่ี (Static) 

 
6.2.2 สไตล์การถ่ายทาํ 
 
 จากการวิเคราะห์กลุ่มตวัอย่างภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) ทั้ง 10 เร่ือง

พบว่า ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์มีการเลือกใชเ้ทคนิคการถ่ายทาํท่ีคลา้ยคลึงกนัตามความถนัด และ
ความเหมาะสมต่อการสร้างสรรคภ์าพยนตร์ ซ่ึงภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจส่วนใหญ่เลือกใชก้าร
เคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮลด ์โดยใหต้วัละครในภาพยนตร์เป็นผูบ้นัทึกเร่ืองราวหรือเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนทั้งหมด มีภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจเพียง 2 เร่ือง ท่ีเลือกใชว้ิธีการเคล่ือนกลอ้งแตกต่าง
จากเร่ืองอ่ืนๆ คือ ภาพยนตร์เร่ือง Unfriended ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์นําเสนอเร่ืองราวผ่านโลก
โซเชียลมีเดีย ทาํให้การเคล่ือนไหวภาพของภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นแบบการตั้งอยูก่บัท่ี (Static) ทาํให้
เหมือนเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจากการผ่านสายตาของตัวละครหลักท่ีกําลังส่ือสารกันผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ตลอดทั้งเร่ืองและการเคล่ือนไหวแบบสนอริแคม (Snorricam) ในภาพยนตร์เร่ือง 
Hardcore Henry เป็นการใชอุ้ปกรณ์กลอ้งติดเขา้กบัลาํตวั หรือศีรษะของสตนัทแ์มน หรือนกัแสดง 
ทาํให้ทิศทางของภาพค่อนขา้งส่ายตามทิศทางการเคล่ือนไหวของตวัละครมากกว่าภาพยนตร์เร่ือง
อ่ืนๆ ซ่ึงผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เช่ียวชาญในการนาํเทคนิคการเคล่ือนไหวกลอ้งในลกัษณะมาใช ้จึง
ทาํใหภ้าพยนตร์เร่ืองน้ีมีสไตลใ์นการเคล่ือนไหวกลอ้งท่ีชดัเจน 

 
นอกจากนั้นผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ตอ้งการนาํเสนอเร่ืองราวของภาพยนตร์ให้เหมือนกบั

เร่ืองราวท่ีถูกบันทึกเร่ืองราวหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง ดังนั้ นโครงเร่ืองบางเหตุการณ์ของ
ภาพยนตร์เป็นเร่ืองราวท่ีไม่สามารถเกิดข้ึนจริงไดใ้นขณะท่ีกาํลงัถ่ายทาํภาพยนตร์ ผูส้ร้างสรรค์
ภาพยนตร์จึงจาํเป็นตอ้งใช้เทคนิคจากวิชอลเอฟเฟค หรือการถ่ายทาํในสตูดิโอ เพ่ือสร้างสรรค์
เร่ืองราวเหนือธรรมชาติ หรือเร่ืองราวท่ีมีพลงัอาํนาจเกินกว่ามนุษยท์ัว่ไปจะสามารถทาํได ้ซ่ึง
เทคนิคต่างๆ เหล่าน้ีสามารถทาํให้ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield 
ภาพยนตร์เร่ือง Chornicle หรือภาพยนตร์เร่ือง Into the storm เป็นภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดี
ท่ีเหมือนเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริง โดยไม่ผา่นการปรุงแต่ง หรือแต่งเติมจนทาํใหภ้าพยนตร์ดูเกินความ
จริง 
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6.2.3 สไตล์ด้านการนําเสนอของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) 
   

จากการวิเคราะห์กลุ่มตวัอย่างภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) ทั้ง 10 เร่ือง
พบว่า ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจส่วนใหญ่เลือกผสมผสานแนวภาพยนตร์สัจนิยม 
(Realism Film) ภาพยนตร์แนวเหนือจริง (Surrealism Film) ภาพยนตร์แนวสยองขวญั (Horror 
Film) ภาพยนตร์แนวเขย่าขวญั (Thriller Film) ภาพยนตร์แนวภยัทางธรรมชาติ (Disaster Film) 
ภาพยนตร์แนวแอค็ชัน่ (Action Film) หรือภาพยนตร์แนวแฟนทาซี (Fantasy Film) เขา้ไวด้ว้ยกนั 
ทาํให้ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) มีความเหมือนจริงราวกบัว่าเป็นภาพยนตร์ท่ี
เกิดข้ึนจากเหตุการณ์จริง ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์จึงนาํเสนอเร่ืองราวความเหมือนจริงผ่านกลอ้ง 
โดยใชก้ารนาํเสนอในรูปแบบการคน้พบเร่ืองราวหรือเหตุการณ์จากฟิลม์หรือกลอ้งวิดีโอ 

 
ตารางท่ี 6.4 สไตลด์า้นการนาํเสนอของภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) 

มุมมองและการเคล่ือนไหวกลอ้ง 
ช่ือภาพยนตร์ แนวสัจนิยม 

(Realism Film) 
แนวเหนือจริง 
(Surrealism 

Film) 

แนวสยองขวญั/ 
เขยา่ขวญั 

(Horror/Thriller 
Film) 

แนวภยัธรรมชาติ 
(Disaster Film) 

แนวแอค็ชัน่  
(Action Film) 

แนวแฟนทาซี 
(Fantacy Film) 

1. [Rec.]    - - - 

2. Chronicle   - - -  

3. Cloverfield   - - -  

4. Project X   - - -  

5. Hardcore 
Henry 

  - -   

6. The Blair 
Witch Project 

   - - - 

7. Paranormal 
Activity 

   - - - 

8. Quarantine    - - - 

9. Into the 
Storm 

  -  - - 

10. Unfriended    - - - 

 
 
 
 



191 

6.3 อภปิรายผล 
 
 การส่ือสารจาํเป็นตอ้งใชเ้คร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารและส่ือความหมาย “ภาษา” จึงเป็น
ส่ิงสําคญัท่ีภาพยนตร์นํามาใช้เป็นเคร่ืองมือในการส่ือความหมายวตัถุดิบหรือเทคนิคต่างๆ ใน
ภาพยนตร์ ซ่ึงภาพยนตร์จะสามารถส่ือสารเร่ืองราว ความหมาย อารมณ์ และความรู้สึกให้ผูช้ม
ภาพยนตร์เขา้ใจในส่ิงท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์ได ้เพราะภาพยนตร์เป็นภาษาอย่างหน่ึงท่ีเรียกว่า 
“ภาษาภาพยนตร์ (Film Language)” ซ่ึงภาพยนตร์มีภาษาและวิธีการส่ือความหมายเป็นของตวัเอง 
โดยภาพยนตร์จะใชภ้าพและเสียงต่างๆ เขา้ดว้ยกนัจนเกิดเป็นภาพยนตร์ท่ีสามารถส่ือสารให้ผูช้ม
ภาพยนตร์เขา้ใจร่วมกนัได ้ฉะนั้นองคป์ระกอบต่างๆ ในดา้นการถ่ายภาพยนตร์จึงเป็นส่ือกลางใน
การส่ือสาร จากทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกบัภาษาภาพยนตร์มีความสอดคลอ้งกบัการส่ือสารดว้ยภาษา
ภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) ซ่ึงภาพยนตร์แนวน้ีมีการส่ือสารภาษา
ภาพยนตร์ผา่นองคป์ระกอบในดา้นต่างๆ ไม่มีการใชภ้าษาภาพยนตร์ท่ีมีความซบัซอ้น หรือแตกต่าง
ไปจากภาพยนตร์แนวอ่ืนๆ ทั้งขนาดภาพ มุมกลอ้ง มุมมองและการเคล่ือนไหวกลอ้ง แสงและเงา สี 
เสียง และการตดัต่อ 
 
 การใชข้นาดภาพและมุมกลอ้งในภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) มีการใช้
ขนาดภาพไกล (LS) เพื่อให้ผูช้มภาพยนตร์เห็นถึงภาพรวม หรือสถานท่ีของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน
ทั้งหมด การใชข้นาดภาพปานกลาง (MS) เป็นขนาดภาพท่ีภาพยนตร์แนวอ่ืนๆ ส่วนใหญ่เลือกใช้
ค่อนขา้งมาก เหมือนกบัภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจท่ีเลือกใชข้นาดภาพลกัษณะน้ีในการแสดง
รายละเอียดของวตัถุในภาพยนตร์ และการเคล่ือนไหวของตวัละครในภาพยนตร์ไดช้ัดเจนมาก
ยิ่งข้ึน และการใช้ขนาดภาพใกล ้(CU) เพื่อเน้นรายละเอียดภาพหรือวตัถุท่ีมีอิทธิพล และดึงดูด
ความรู้สึกของผูช้มภาพยนตร์รวมไปถึงการใชมุ้มกลอ้งต่างๆ ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจเลือกใช้
มุมระดบัสายเพื่อให้ภาพเหมือนเป็นมุมท่ีคนปกติทัว่ไปกาํลงัมองเห็นเร่ืองราว และมีอารมณ์และ
ความรู้สึกร่วมไปกบัเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน หรือการเลือกใชมุ้มสูงเพื่อแสดงถึงความพ่ายแพ ้ตํ่าตอ้ย และ
ความอ่อนแอของตวัละคร 
 
 องค์ประกอบท่ีสําคัญอีกองค์ประกอบหน่ึงในภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจเลือกใช้
สอดคลอ้งกบัแนวคิดเก่ียวกบัภาษาภาพยนตร์ คือ การเคล่ือนไหวกลอ้งแบบแฮนเฮลด์ (Handheld) 
และการใชมุ้มมองแบบซบัเจกทีฟ (Subjective) หรือมุมมองแบบบุคคลท่ี 1 (POV) การเคล่ือนไหว
กลอ้งและการใชมุ้มมองน้ีผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจเลือกใชใ้นการนาํเสนอเร่ืองราว 



192 

และการสร้างความเหมือนจริงใหก้บัภาพยนตร์ผูช้มภาพยนตร์จึงรู้สึกร่วมไปกบัเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน 
เหมือนกบัว่าผูช้มภาพยนตร์เป็นตวัละครท่ีกาํลงัเผชิญเร่ืองราวอยูใ่นขณะนั้น และการเคล่ือนไหว
กล้องแบบสนอริแคม (Snorricam) ในภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry ยงัช่วยส่ือสารให้ผูช้ม
ภาพยนตร์รู้สึกถึงการหนีเอาชีวิตรอดของตวัละคร ซ่ึงการเคล่ือนไหวกลอ้งในลกัษณะน้ีทาํให้
ทิศทางของภาพค่อนขา้งสัน่ไหวมาก 
 
 องค์ประกอบด้านแสงและเงาในภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ พบว่าการเลือกใช้แสง
ธรรมชาติในภาพยนตร์มีค่อนขา้งมากกว่าการจดัแสง และการเลือกใชโ้ทนแสงโลวคี์ยม์ากกวา่โทน
แสงไฮคียใ์นภาพยนตร์ช่วยสร้างอารมณ์และความรู้สึกให้กบัผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงภยัอนัตราย 
ความน่ากลวั ความตาย และส่ิงล้ีลบัท่ีมองไม่เห็น และสีท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์ยงัสามารถส่ือความ
หมายถึงเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์ได้เป็นอย่างดี เช่น การเลือกใส่เส้ือผา้สีดาํของแคธ่ีใน
ภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity ซ่ึงสีดาํมีผลทางดา้นจิตวิทยาส่ือถึงภยัอนัตราย ความตาย และ
การมองไม่เห็นส่ิงล้ีลบัท่ีจะเขา้มาทาํร้าย ซ่ึงสีต่างๆท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์มีผลต่อทางดา้นจิตวิทยา
ในการส่ือความหมายให้กบัภาพยนตร์ไดเ้ป็นอยา่งดี ซ่ึงองคป์ระกอบดา้นแสงและเงาในภาพยนตร์
แนวฟาวด ์ฟุตเทจน้ีมีความสอดคลอ้งกบัแนวคิดเก่ียวกบัภาษาภาพยนตร์ 
 
 นอกจากนั้นองคป์ระกอบดา้นเสียงและการตดัต่อภาพในภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจยงัมี
ความสอดคล้องกับแนวคิดเก่ียวกับภาษาภาพยนตร์อีกเช่นกัน  ซ่ึงองค์ประกอบน้ี เป็นอีก
องคป์ระกอบท่ีสาํคญัผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ตอ้งการส่ือความหมายใหก้บัผูช้มภาพยนตร์ เช่น ความ
ดงัของเสียงหายใจ ซ่ึงการใชไ้ดนามิกท่ีค่อนขา้งดงัของเสียงลมหายใจของตวัละครน้ี ส่งผลใหผู้ช้ม
ภาพยนตร์รู้สึกลุน้ระทึกไปกบัเร่ืองราวหรือเหตุการณ์เหล่านั้นพร้อมๆ กบัตวัละคร ผูช้มภาพยนตร์
สัมผสัไดถึ้งความหวาดกลวั หรือการหาหนทางรอดจากภยัอนัตรายท่ีตวัละครกาํลงัเผชิญอยู่ และ
เสียงต่างๆ เหล่าน้ี ยงัมีผลต่อการตัดต่อภาพอีกด้วย เน่ืองจากภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ ผู ้
สร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชก้ารตดัต่อภาพแบบเรียบเรียง นั่นหมายถึง ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์
ตอ้งการให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงความเหมือนจริง เหมือนกบัว่าภาพต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนเกิดจากการถูก
คน้พบฟุตเทจภาพ จึงตอ้งใชเ้สียงต่างๆ เขา้มาเช่ือมเร่ืองราวจนทาํให้เกิดเป็นภาพยนตร์ท่ีสมบูรณ์
แบบ 
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 ดงันั้นการศึกษาภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) มีความ
สอดคลอ้งกบัแนวคิดภาษาภาพยนตร์ ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจไม่มีการใชภ้าษาภาพยนตร์ท่ี
ซบัซอ้น หรือแตกต่างไปจากภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวอ่ืนๆ 
 
 ต่อไปจะเป็นการอภิปรายโดยใช้ทฤษฎีภาพยนตร์สัจนิยม (Realism Film) และทฤษฎี
ภาพยนตร์สจันิยมใหม่ (Neo-realism Film) 
 
 ภาพยนตร์แนวสัจนิยม (Realism Film) ตามแนวคิดของแครกอาวร์ เป็นภาพยนตร์ท่ีเน้น
นาํเสนอความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึนอยู่รอบๆ ดว้ยการให้ความสนใจชีวิตความเป็นอยู่ ซ่ึงผูส้ร้างสรรค์
ภาพยนตร์มกัจะใชว้ิธีการเปรียบเทียบและนาํมาผสมผสานข้ึนเป็นเร่ืองราว ภาพยนตร์แนวสัจนิยม
เป็นเพียงความเหมือนจริงผ่านกลอ้งไม่ใช่การถ่ายทอดความเป็นจริงทั้งหมด ซ่ึงภาพยนตร์แนว
ฟาวด์ ฟุตเทจ ทั้ง 10 เร่ืองน้ี มีความสอดคลอ้งกับทฤษฎีภาพยนตร์สัจนิยมท่ีการนําเสนอความ
เหมือนจริงผา่นกลอ้ง เพื่อใหผู้ช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงการเขา้ไปมีส่วนร่วมต่อเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน โดยผู ้
สร้างสรรคภ์าพยนตร์ตอ้งมีเป้าหมายหลกัสาํคญัของภาพยนตร์แนวสัจนิยม คือ การถ่ายภาพยนตร์
เพื่อบนัทึกความเป็นจริง และแบบแผนนิยม ซ่ึงเป้าหมายทั้ง 2 ประการน้ีสอดคลอ้งกบัภาพยนตร์
แนวฟาวด ์ฟุตเทจ ดงัน้ี 

1) การถ่ายภาพยนตร์เพื่อบนัทึกความเป็นจริง ในภาพยนตร์เร่ือง Unfriended เป็น
การบนัทึกเร่ืองราวความเป็นจริงผา่นหนา้จอคอมพิวเตอร์ของแบลร์ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ตอ้งการ
นาํเสนอความเหมือนจริงผ่านกลอ้งหน้าจอคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้ผูช้มภาพยนตร์รู้สึกถึงการมีส่วน
ร่วมต่อเร่ืองราวโศกนาฏกรรมท่ีมองไม่เห็นจากส่ิงล้ีลบั 

2) แบบแผนนิยม เป็นการเน้นให้ความสําคญักบัรูปแบบมากกว่าเน้ือหา ซ่ึงเน้น
การใช้เทคนิคโดยการนําความจริงมาปรุงแต่งเพื่อแสดงความเป็นจริงในมุมมองของผูส้ร้าง
ภาพยนตร์ เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์เน้นการใช้เทคนิคในการ
นําเสนอถึงการทาํลายลา้งเมืองของเอเล่ียน หรือในภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm ผูส้ร้างสรรค์
ภาพยนตร์เลือกใชว้ิชอลเอฟเฟคในการสร้างพายทุอร์นาโด ซ่ึงเทคนิคท่ีผูส้ร้างสรรคเ์ลือกนาํมาใช้
สามารถช่วยแสดงออกถึงความเป็นจริงของเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนได ้
 
 นอกจากนั้ นย ังพบส่วนท่ีไม่สอดคล้องกับภาพยนตร์แนวฟาวด์  ฟุตเทจ  คือ  ตาม
แนวความคิดของแครกอาวร์กล่าวว่า  “ภาพยนตร์ควรนาํเสนอในรูปแบบของส่ือธรรมชาติ หมายถึง 
การไม่บิดเบือนความจริงจากส่ิงท่ีสามารถเห็นไดด้ว้ยตาเปล่า และไม่ควรมีการวางกฎเกณฑ์ แต่มี
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ความศรัทธาและสนบัสนุนความเป็นจริงของวตัถุนั้น เพ่ือสนบัสนุนความเป็นจริงผูส้ร้างภาพยนตร์
ตอ้งท้ิงจินตนาการและเทคนิคของตนเอง เพ่ือไม่ให้ทาํลายส่ือภาพยนตร์ท่ีสร้างข้ึนเพื่อความตอ้ง
ของตนเอง” เม่ือศึกษาภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจทั้ ง 10 เร่ือง พบว่า ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์
นาํเสนอเร่ืองราวจากการวางโครงเร่ืองจากจินตนาการและความตอ้งการของผูส้ร้างสรรคท่ี์ตอ้งการ
นาํเสนอเร่ืองราว ซ่ึงเร่ืองราวของภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ ทั้ง 10 เร่ืองน้ีไม่ไดเ้กิดข้ึนการจาก
การบนัทึกเร่ืองราวท่ีเห็นไดด้ว้ยตาเปล่า แต่เป็นเร่ืองราวท่ีนาํเสนอผ่านการใชเ้ทคนิคต่างๆ ในการ
สร้างสรรคภ์าพยนตร์ใหเ้ร่ืองราว หรือเหตุการณ์ในภาพยนตร์มีความเหมือนจริงมากท่ีสุด  
 
 ภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ (Neo-realism Film) คือ การถ่ายทอดเร่ืองราวของคนธรรมดา
โดยไม่ผ่านการปรุงแต่ง ใช้โครงเร่ืองแบบหลวมๆ มีการถ่ายทาํในสถานท่ีจริง ใช้นักแสดงมือ
สมคัรเล่น และใช้บทสนทนาทัว่ไป ภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่เน้นนําเสนอภาพความเป็นจริง 
มองเห็นถึงความรู้สึกท่ีแทจ้ริงของตวัละครท่ีเป็นเพียงคนธรรมดาทัว่ไป ซ่ึงนาํเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนมา
รวมเขา้กบัปัญหาสังคม ซ่ึงภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ ทั้ง 10 เร่ืองน้ี มีความสอดคลอ้งกบัทฤษฎี
ภาพยนตร์สัจนิยมใหม่ คือ ภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจทั้ง 10 เร่ือง ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใช้
แนวคิดหลกัของภาพยนตร์แนวสจันิยมใหม่ ดงัน้ี  

1) การวางโครงเร่ืองแบบหลวมๆ ในภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project ผู ้
สร้างสรรค์ภาพยนตร์มีเพียงบทโครงเร่ืองคร่าวๆ ให้กับนักแสดงอ่านก่อนถ่ายทาํจริง และให้
นกัแสดงเขา้ไปเผชิญกบัเหตุการณ์ท่ีตอ้งพบเจอดว้ยตวัเอง 

2) การถ่ายทาํในสถานท่ีจริง ภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจทั้ง 10 เร่ือง เลือกใชถ่้าย
ทาํในสถานท่ีจริงเป็นส่วนมาก ซ่ึงมีเพียงภาพยนตร์บางเร่ืองเท่านั้นท่ีมีการเลือกใชส้ตูดิโอในการ
ถ่ายทาํ เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm เน่ืองจากภาพยนตร์เร่ืองน้ีเป็นภาพยนตร์ท่ีนําเสนอ
เก่ียวกบัพายุทอร์นาโด ซ่ึงในขณะท่ีถ่ายทาํผูส้ร้างสรรคต์อ้งจาํลองพายุข้ึนเพื่อสร้างสรรคภ์าพให้
สมบูรณ์แบบ ซ่ึงเหตุการณ์น้ีไม่สามารถเกิดข้ึนไดใ้นขณะท่ีมีการถ่ายทาํ 

3) การใช้นักแสดงมือสมัครเล่น  ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจทั้ ง 10 เร่ือง ผู ้
สร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกใชน้กัแสดงมือสมคัรเล่นมาเป็นนกัแสดงนาํ 

4) การใช้บทสนทนาทัว่ไปท่ีใช้ในชีวิตประจาํวนั ผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์แนว
ฟาวด ์ฟุตเทจ ตอ้งการใหภ้าพยนตร์เหมือนเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริง ดงันั้นนกัแสดงจะตอ้งอิมโพร์ไวส์
เพื่อให้บทสนทนาหรือการแสดงของนกัแสดงมีความเหมือนจริง เช่น ในภาพยนตร์เร่ือง The Blair 
Witch Project ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์จะวางแผนกาํหนดโครงร่างและบทภาพยนตร์คร่าวๆ และ
นาํเสนอเร่ืองราวแบบสดๆ ในระหว่างการถ่ายทาํ โดยนักแสดงจะใชบ้ทสนทนาตามอารมณ์และ
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ความรู้สึกในขณะท่ีเผชิญเร่ืองราวหรือเหตุการณ์ในขณะนั้น เพ่ือให้ภาพยนตร์มีความเหมือนจริง 
ซ่ึงมีภาพยนตร์บางเร่ืองท่ีผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์มีการเขียนโครงร่างของบทสนทนาไวใ้ห้กับ
นักแสดง เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Qurantine แต่ความแตกต่างน้ีไม่ทาํให้ภาพยนตร์ท่ีนาํเสนอมีความ
แตกต่างไปจากภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจเร่ืองอ่ืนๆ 

5) การหลีกเล่ียงการดัดแปลงทั้งด้านการตดัต่อ กลอ้ง และการจดัแสง เลือกใช้
รูปแบบท่ีเรียบง่าย ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจทั้ง 10 เร่ือง ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์หลีกเล่ียงการ
ดดัแปลงทั้งดา้นการตดัต่อ กลอ้ง และการจดัแสง ซ่ึงภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจส่วนใหญ่เลือกใช้
การจดัแสงแบบธรรมชาติ และการใชด้วงไฟท่ีติดอยู่กบัหัวกลอ้งเป็นแสงหลกั เช่น แสงท่ีใชใ้น
ภาพยนตร์เร่ือง The Blair Witch Project แต่ก็มีภาพยนตร์บางเร่ืองท่ีใช้แสงจากการจดัแสง เช่น 
ภาพยนตร์เร่ือง Cloverfield ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์เลือกจดัแสงในสตูดิโอ เพื่อให้ภาพท่ีถ่ายทาํใน
สตูดิโอเหมือนกบัภาพท่ีเกิดข้ึนจริงในสถานท่ีจริง 

 
 นอกจากนั้นยงัพบส่วนท่ีไม่สอดคลอ้งกบัแนวความคิดหลกัของภาพยนตร์สจันิยมใหม่ตาม
แนวคิดของหลุยส์ เจียนเน็ตติคือ 

1) เน้นการนําเสนอคุณค่าของชีวิตคนธรรมดา เช่น ผูใ้ช้แรงงาน เร่ืองราวใน
ภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจส่วนใหญ่ไม่ไดเ้ลือกนาํเสนอถึงคุณค่าของชีวิตคนธรรมดา แต่นาํเสนอ
ถึงเร่ืองราวและเหตุการณ์สยองขวญั เขย่าขวญั หรือเหตุการณ์เหนือธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนกบับุคคล 
หรือประชาชนทัว่ไปมากกวา่การนาํเสนอเร่ืองราวชีวิตของผูใ้ชแ้รงงาน 

2) สะทอ้นมุมมองดว้ยความสงสารและเห็นใจ ภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจส่วน
ใหญ่สะทอ้นมุมมองของเร่ืองราวให้เห็นถึงภยัอนัตรายท่ีเกิดข้ึนรอบๆ ตวัของชีวิตคนทัว่ๆ ไป เช่น 
ภาพยนตร์เร่ือง Into the Storm ท่ีนําเสนอให้เห็นถึงภัยอันตรายท่ีเกิดข้ึนจากภัยธรรมชาติท่ีไม่
สามารถควบคุมได ้จนทาํให้เห็นมุมมองของการช่วยเหลือและความเอาใจใส่ของคนในครอบครัว 
หรือจากภาพยนตร์เร่ือง Chornicle ผูช้มภาพยนตร์จะเห็นพลงัเหนือธรรมชาติท่ีบุคคลคนทัว่ไปไม่มี 
และยงัทาํใหเ้ห็นถึงผลกระทบจากการใชพ้ลงัเหนือธรรมชาติในทางท่ีผดิจนเกิดเป็นโศกนาฏกรรม 

3) นาํเสนอภาพการถูกทาํลายดว้ยสงครามและการปกครองของฟาสซิสต ์รวมถึง
ผลกระทบท่ีทาํใหเ้กิดปัญหาสังคม เช่น การว่างงาน ความยากจน โสเภณีและตลาดมืดผูส้ร้างสรรค์
ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจนําเสนอภาพจากการถูกการบุกรุกของเอเล่ียนในภาพยนตร์เร่ือง 
Cloverfield นาํเสนอภาพการหาทางเอาชีวิตรอดจากส่ิงล้ีลบั หรือส่ิงท่ีมองเห็นจากภาพยนตร์เร่ือง 
Paranormal Activityเป็นตน้ 
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4) การผสมผสานของคริสเตียนและแนวคิดมนุษยนิ์ยมมาร์กซิสตภ์าพยนตร์แนว
ฟาวด์ ฟุตเทจน้ีไม่ไดเ้น้นนําเสนอเร่ืองราวท่ีเก่ียวขอ้งกบัศาสนา และระบบชนชั้นทางสังคม แต่
ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจน้ีเน้นนําเสนอเร่ืองราวและเหตุการณ์สยองขวญั เขย่าขวญั หรือ
เหตุการณ์เหนือธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนกบับุคคล หรือประชาชนทัว่ไปมากกวา่ 

5) เนน้การนาํเสนออารมณ์สะเทือนใจ ภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ ผูส้ร้างสรรค์
ภาพยนตร์นาํเสนออารมณ์ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์แตกต่างกนั เช่น ความหวาดกลวั จากภาพยนตร์
เร่ือง The Blair Witch Project เน้นนําเสนอถึงความหวาดกลวัของตวัละครท่ีตอ้งการหาทางรอด
ออกจากป่า หรือจากภาพยนตร์เร่ือง Paranormal Activity ตวัละครพยายามหาหนทางต่อสู้กบัส่ิงล้ี
ลบัท่ีอยูก่บัเธอมาเป็นเวลานาน เป็นตน้ 
 
 ดงันั้นการศึกษาภาษาภาพยนตร์ของภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) มีความ
สอดคลอ้งกบัทฤษฎีภาพยนตร์แนวสัจนิยม (Realism) และทฤษฎีภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ (Neo-
realism) จากการศึกษาพบวา่ภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจมีความสอดคลอ้งกบัทฤษฎีภาพยนตร์แนว
สัจนิยม (Realism) ในการนาํเสนอเร่ืองความเหมือนจริงผ่านกลอ้ง โดยใชก้ารนาํเสนอในรูปแบบ
การคน้พบเร่ืองราวหรือเหตุการณ์จากฟิลม์หรือกลอ้งวิดีโอ เพื่อนาํเร่ืองราวมาถ่ายทอดใหเ้หมือนกบั
เป็นเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริง และจากการศึกษายงัพบว่า ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจส่วน
ใหญ่เลือกผสมผสานแนวภาพยนตร์สัจนิยม ภาพยนตร์แนวเหนือจริง ภาพยนตร์แนวสยองขวญั 
ภาพยนตร์แนวเขย่าขวญั ภาพยนตร์แนวภยัทางธรรมชาติ ภาพยนตร์แนวแอ็คชัน่ หรือภาพยนตร์
แนวแฟนทาซี เขา้ไวด้ว้ยกนั ทาํใหภ้าพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ (Found-footage) มีความเหมือนจริง
ราวกบัวา่เป็นภาพยนตร์ท่ีเกิดข้ึนจากเหตุการณ์จริง ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์จึงนาํเสนอเร่ืองราวความ
เหมือนจริงผ่านกลอ้ง เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Hardcore Henry เป็นการผสมผสานแนวภาพยนตร์สัจ
นิยม แนวเหนือจริง แนวแอค็ชัน่ และภาพยนตร์แนวแฟนทาซี รวมเขา้ไวด้ว้ยกนัผูช้มภาพยนตร์จึง
รู้สึกถึงการมีส่วนร่วมไปพร้อมกบัเหตุการณ์ ซ่ึงการผสมผสานในลกัษณะน้ีเองทาํให้ผูส้ร้างสรรค์
ภาพยนตร์เลือกใชมุ้มมองแบบซบัเจคทีฟในภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ มุมมองในลกัษณะน้ีไดถู้ก
นาํมาใชดึ้งดูอารมณ์และความรู้สึกของผูช้มภาพยนตร์ไดม้ากกว่าภาพยนตร์แนวอ่ืนๆ ท่ีเลือกใช้
มุมมองแบบเดียวกนั ซ่ึงมุมมองในภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจน้ีอาจจะส่งผลให้ผูช้มภาพยนตร์ท่ี
กาํลงัรับชมรู้สึกวิงเวียนศีรษะได ้
 
 และภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจไม่สอดคลอ้งกบัทฤษฎีภาพยนตร์แนวสัจนิยม ตรงท่ีการ
นาํเสนอเร่ืองราวในภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจไม่สามารถนาํเสนอเร่ืองราวไดจ้ากการถ่ายทอด
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ผ่านเร่ืองราวท่ีเห็นไดด้ว้ยตาเปล่า แต่ภาพยนตร์นาํเสนอผ่านโครงเร่ืองท่ีเกิดข้ึนจากจินตนาการ 
หรือความตอ้งการของผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ผ่านการนาํเสนอเร่ืองราวท่ีเหมือนเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน
จริง และมีความสอดคลอ้งกบัทฤษฎีภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ (Neo-realism) ในการใชแ้นวคิด
หลกัภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ เช่น การวางโครงเร่ืองแบบหลวมๆ การใชส้ถานท่ีจริงในการถ่าย
ทาํ การใช้นักแสดงสมัครเล่น การใช้บทสนทนาทั่วไป และการหลีกเล่ียงการดัดแปลง ทาํให้
ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจเป็นภาพยนตร์ท่ีเหมือนเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจริง และผูช้มภาพยนตร์มี
อารมณ์และความรู้สึกร่วมไปกับเร่ืองราวในภาพยนตร์ด้วย และส่วนท่ีไม่สอดคลอ้งกับทฤษฎี
ภาพยนตร์แนวสัจนิยมใหม่ คือ การถ่ายทอดเร่ืองราวและเหตุการณ์ของคนธรรมดาทัว่ไป โดยไม่
ผา่นการปรุงแต่ง ภาพยนตร์ถูกนาํเสนอภาพและมุมมองการถูกทาํลายดว้ยสงครามและผลกระทบท่ี
เกิดข้ึนจากปัญหาทางสังคม ซ่ึงแตกต่างจากภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจท่ีนาํเสนอเร่ืองราวสยอง
ขวญั เขยา่ขวญั ภยัธรรมชาติ และเหตุการณ์เหนือธรรมชาติมากกว่าการนาํเสนอเร่ืองราวชีวิตของ
ผูใ้ชแ้รงงานและผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจากปัญหาทางสงัคม 

 

6.4 ข้อเสนอแนะจากผลการวจัิย 

 
6.4.1  การศึกษาวิจยัน้ีสามารถนาํไปเป็นแนวทางในการสร้างสรรคภ์าพยนตร์แนวฟาวด ์

ฟุตเทจ และเป็นแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ เพ่ือให้ผูส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์
นําไปใช้ในกระบวนการการผลิตภาพยนตร์ได้ และสามารถตอบสนองความตอ้งการของผูช้ม
ภาพยนตร์ 

6.4.2  การศึกษาวิจยัน้ีสามารถนําไปเป็นแนวทางให้ผูช้มภาพยนตร์ท่ีมีความสนใจใน
ภาพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจ ไดท้ราบถึงภาษาของภาพยนตร์ และสไตลท่ี์ใชใ้นการนาํเสนอของผู ้
สร้างสรรคภ์าพยนตร์แนวฟาวด ์ฟุตเทจได ้
 

6.5 ข้อเสนอแนะสําหรับการวจิยัในอนาคต 
 
 6.5.1 ควรมีการศึกษาวิจัยเพิ่มเติมเก่ียวกับการเล่าเร่ืองและการส่ือความหมายของ
ภาพยนตร์แนวฟาวด์ ฟุตเทจ (Found-footage) เพื่อให้ได้ผลการวิจยัท่ีมีความครอบคลุม มีความ
หลากหลาย และมีความน่าสนใจมากยิง่ข้ึน 
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 6.5.2  อาจจะมีการศึกษาเฉพาะภาพยนตร์ไทยแนวฟาวด์ ฟุตเทจ ซ่ึงยงัมีการผลิตงาน
ภาพยนตร์แนวน้ีนอ้ยมาก อาจจะศึกษาเพื่อยกระดบัคุณภาพภาพยนตร์ไทยใหดี้มากยิง่ข้ึน และเป็นท่ี
ยอมรับมากยิง่ข้ึน 
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