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บทÙัéยŠĂ
 การศกึษาในครัง้นีม้วีตัถปุระสงค์เพือ่ศกึษาการเล่าเรือ่งในภาพยนตร์แนวสยองขวญัของผูก้�ากบัโสภณ ศกัดาพศิษิฏ์ โดยมุง่ที่

จะท�าการวเิคราะห์ด้านการสร้างความสยองขวญัในการเล่าเรือ่ง ด้วยวธิกีารวเิคราะห์ตวับท จากภาพยนตร์ทัง้ 4 เรือ่ง ได้แก่   โปรแกรม

หน้า วิญญาณอาฆาต, ลัดดาแลนด์, ฝากไว้..ในกายเธอ, เพื่อน..ที่ระลึก และการสัมภาษณ์เชิงลึกกับคุณโสภณ ศักดาพิศิษฏ์

 ผลการวิเคราะห์พบว่า ภาพยนตร์ทั้ง 4 เรื่อง มีการเล่าเรื่องจากพื้นฐาน “ความกลัว” ที่น�ามาพัฒนาเป็นบทภาพยนตร์ ไม่ว่า

จะเป็นแก่นเรื่องที่น�ามาเกี่ยวข้องกับความกลัวได้ หรือการน�าเสนอความสยองขวัญในภาพยนตร์ จากเหตุผลทางจิตวิทยา คือ “ความ

ไม่รู”้ ในภาวะลุน้ระทกึ ในสถานการณ์ทีผู่ช้มและตวัละคร รบัรู้และคาดเดาได้ว่าจะมกีารปรากฏตวัของผี แต่ไม่รูว่้าเมือ่ไหร่ หรือทีไ่หน 

ซึง่ผูช้มจะเกดิการลุน้ระทกึจากความกลัว และด้วยเหตนุีท้�าให้คณุโสภณ ศกัดาพศิษิฏ์ ท่ีต้องการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆ จึงได้ออกแบบ

ตวัละครผทีี ่“ไม่มตีวัละครผปีรากฏให้เห็น” เป็นการท�าให้ผู้ชมสมัผสักบัความสยองขวญั ท่ีเกดิขึน้จากความสมัพนัธ์ของภาพและเสยีง 

และความกลัวจากความไม่รู้ ว่าจะมีสิ่งใดปรากฏขึ้นในภาพยนตร์

 

ÙĞาÿĞาÙัâ� ภาวะลุ้นระทึก  ไม่มีตัวละครผีปรากฏให้เห็น  การเลือก

 

"CTUSBDU
 The objective of the research article was to study the narrative of horror movie style of Sophon Sakdaphisit. 

And analyze the creation of horror in storytelling with textual analysis form “Coming Soon”, “Laddaland”, “The 

Swimmers” and “The Promise”. By the way, In-depth interview with Khun Sophon Sakdaphisit, The directors.
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 The findings the research show that narrative is based on “fear” and developed into screenplay. 

Whether it is the theme that has to do with fear or the presentation horror movie form psychology, that is 

“unknown” in the moment of suspense. When audiences and character anxiety, worrying and expecting the 

presence of ghosts but they don’t know when, don’t know where. That moment is suspense for fear. This is 

the reason why Khun Sophon Sakdaphisit, decides to make a new movie style. Those are the “non-appeared 

ghost in scenes” which guides the audience’s perception to fear by the very pictures and sounds

,FZXPSET� Moment of suspense, non-appeared ghost in scenes, Choosing

บทนĞา
 จดุเร่ิมต้นของภาพยนตร์สยองขวญัในประเทศไทย เริม่

มาจากภาพยนตร์ยาวเรื่องแรกที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับผี คือ แม่นาค

พระโขนง (พ.ศ. 2476) สร้างโดย มรว.อนุศักดิ์ หัสดินทร บริษัท

หัสดินภาพยนตร์ ซ่ึงมีเร่ืองราวเกี่ยวกับโศกนาฎกรรมแห่งความ

รักที่เกิดขึ้นระหว่างพ่อมากและแม่นาค และถือเป็นต้นแบบของ

ภาพยนตร์เรื่อง แม่นาคพระโขนง ที่ปรากฏในยุคหลังๆ เช่น การ

ทีแ่ม่นาคตายท้องกลมจากการคลอดบตุร และฉากคลาสสคิอย่าง 

การเอื้อมมือที่ยาวยืดออกไปหยิบลูกมะเด่ือของแม่นาค ฯลฯ 

(หนึง่เดียว, 2552) ซึง่ถอืว่าเป็นภาพยนตร์เรือ่งแรกในประเทศไทย

ที่สร้างความหวาดกลัวเกี่ยวกับภูติผีให้กับผู้ชมชาวไทย

ด้วยลักษณะเด่นของภาพยนตร์สยองขวัญไทย ที่มักจะ

มเีนือ้หาทีส่อดแทรกเรือ่งราวเกีย่วกบัความเชือ่เรือ่ง   ไสยศาสตร์

และผี (ทศพร กรกิจ, 2550) ท�าให้ผู้ที่ต้องการสร้างภาพยนตร์

สยองขวัญ ต้องท�าความเข้าใจถึงลักษณะเด่นนี้ เพื่อที่จะสร้าง

ความกลวัออกมา จากการเล่าเรือ่งในบทภาพยนตร์ ให้ผูช้มได้รบั

ชม จนเกดิความหวาดกลวัต่อสิง่ทีป่รากฏภายในภาพยนตร์ ผูว้จัิย

จึงมีความสนใจที่จะศึกษาการวิเคราะห์ การเล่าเรื่องภาพยนตร์

แนวสยองขวัญ โดยยกผลงานของผู้ก�ากับโสภณ ศักดาพิศิษฏ์ 

ทั้ง 4 เรื่อง ได้แก่

1. โปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต (2551)

2. ลัดดาแลนด์ (2554)

3 ฝากไว้ในกายเธอ (2557)

4. เพื่อน...ที่ระลึก (2560)

 โดยผู ้วิจัยจะใช้แนวคิดการเล่าเรื่อง ประกอบกับ

แนวคิดเก่ียวกับภาพยนตร์สยองขวัญในการวิเคราะห์ เพื่อให้

เข้าใจถึงลักษณะการเล่าเรื่องในภาพยนตร์แนวสยองขวัญ ของ

ผู้ก�ากับโสภณ ศักดาพิศิษฏ์ ซึ่งอาจเป็นแนวทางในการพัฒนา

บทภาพยนตร์แนวสยองขวัญ อีกทั้งยังอาจเป็นประโยชน์กับผู้ที่

ศึกษาเกี่ยวกับภาพยนตร์ต่อไป

üัêถุปøąÿÜÙŤ
1. เพื่อศึกษาการเล่าเรื่องในภาพยนตร์แนวสยองขวัญ 

ของผู้ก�ากับโสภณ ศักดาพิศิษฏ์ 

 2. เพือ่ศกึษามมุมองเกีย่วกบัภาพยนตร์แนวสยองขวญั 

ของผู้ก�ากับโสภณ ศักดาพิศิษฏ์

นิยามýัóทŤ
1. ภาพยนตร์แนวสยองขวัญ คือ ภาพยนตร์ที่มีเนื้อหา

หรือมีเหตุการณ์ที่ตัวละครได้ประสบหรือพบเจอเรื่องราวที่เกี่ยว

กับภูตผี ไสยศาสตร์ ส่ิงเร้นลับ หรือความตายอันน่าสยดสยอง 

โดยจะอาศัยหลักจิตวิทยามาใช้ในการสร้างอารมณ์ความรู้สึก

กลัวให้กับผู้ชม

 2. การเล่าเรื่อง คือ การบอกเล่าเรื่องราวของตัวละคร

ว่าตัวละครเป็นใคร ได้พบเจอเหตุการณ์แล้วเกิดปัญหาอะไรขึ้น 

ส่งผลให้ตัวละครมีการตัดสินใจว่าจะแก้ไขปัญหานั้นหรือไม่ แล้ว

แก้ไขปัญหานั้นอย่างไร จนเรื่องราวของตัวละครนั้นจบลงแล้ว

จบอย่างไร มีการเรียบเรียงล�าดับเหตุการณ์ต่างๆภายในเรื่องเล่า

เป็นขั้นเป็นตอน ซึ่งเรื่องราวที่ได้มีการบอกเล่าจะแฝงข้อคิดหรือ

ข้อความบางอย่างให้ผู้ที่ได้รับฟังหรือรับรู้เรื่องราวนั้นๆได้ขบคิด

 3. การเล่าเรื่องภาพยนตร์แนวสยองขวัญ คือ เนื้อหา

ภายในภาพยนตร์สยองขวัญที่ผู้เขียนบทภาพยนตร์ไดส้ร้างสรรค์
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เรือ่งราวความสยองขวญัออกมา เป็นเรือ่งราวทีม่เีหตกุารณ์ต่างๆ

ทีเ่กีย่วกบัการพบเจอภตูผิวีญิญาณ และสิง่ลีล้บัต่างๆ ท�าให้ผูท้ีไ่ด้

รับชมภาพยนตร์เรื่องนั้นเกิดความหวาดกลัว 

4. มมุมองในการก�ากับภาพยนตร์แนวสยองขวญั คือ วิธี

คดิในการสร้างสรรค์สิง่ใหม่ๆ ทีเ่ริม่ตัง้แต่การเขียนบท การเล่าเร่ือง 

และการก�ากบัภาพยนตร์แนวสยองขวญั ทีม่คีวามแตกต่างจากรปู

แบบ หรอืแนวทางดัง้เดมิ ทีน่ยิมใช้กนัในภาพยนตร์แนวสยองขวญั 

หรอืภาพยนตร์ผี เช่น ความน่ากลวัของผทีีไ่ม่จ�าเป็นต้องเหน็ผี 

×Ăบเ×ê×ĂÜÖาøüิÝัย
 ในการวจิยัครัง้นี ้ผูว้จิยัจะด�าเนนิการตามวตัถปุระสงค์

การวิจัย โดยใช้วิธีการคัดเลือกภาพยนตร์แนวสยองขวัญด้วยวิธี

เลือกแบบเจาะจง โดยศึกษาเฉพาะภาพยนตร์แนวสยองขวัญที่ผู้

ก�ากบั โสภณ ศกัดาพศิษิฎ์ เป็นผูเ้ขยีนบทและก�ากบัภาพยนตร์ใน

ช่วงระยะตั้งแต่ปี พ.ศ. 2551 – 2560 เพื่อศึกษาถึงการเล่าเรื่อง

ภาพยนตร์แนวสยองขวัญ ได้แก่

1. โปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต

2. ลัดดาแลนด์

3. ฝากไว้..ในกายเธอ

4. เพื่อน..ที่ระลึก

ĒนüÙิéทùษãีĒúąÜานüิÝัยที่เÖี่ยü×šĂÜ
 ในการวิจัย การวิเคราะห์ การเล่าเรื่องภาพยนตร์แนว

สยองขวัญ ของผู้ก�ากับโสภณ ศักดาพิศิษฏ์ ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิด

เกี่ยวกับภาพยนตร์แนวสยองขวัญ ซึ่งเป็นแนวคิดที่อธิบายเกี่ยว

กับลักษณะเด่นของภาพยนตร์สยองขวัญ ว่าเป็นภาพยนตร์ที่

แสดงถึงความน่าสยดสยองอันเนื่องมาจากความตายและการฆ่า

ฟัน มีตัวเอกในฐานะเป็น “ผู้ฆ่า” หรือ “นักล่า” โดยมักจะเป็น

ฆาตรกรโรคจิต เป็นปีศาจร้าย เป็นผี เป็นสัตว์ประหลาด ตลอด

จนถึงเป็นสิ่งมีชีวิตที่มาจากต่างดาว หรือเป็นสัตว์ดุร้ายซึ่งมีอยู่

ทั่วไปในความเป็นจริงนอกจากน้ีภาพยนตร์สยองขวัญยังมีความ

แตกต่างในด้านการเล่าเรื่องจากภาพยนตร์แนวอื่นๆ โดย กิตติ

ศักดิ์ สุวรรณโภคิณ ได้กล่าวไว้ว่า ภาพยนตร์แนวสยองขวัญ มี

องค์ประกอบที่ส�าคัญ 4 ประการ ได้แก่ (กฤษดา เกิดดี, 2541)

1. Moment of Suspense เป็นช่วงเวลาหนึง่ทีป่รากฏ

อยู่ในภาพยนตร์ ที่ท�าให้ผู้ชมนั้นอยู่ในภวังค์ของการลุ้นระทึกกับ

เหตกุารณ์เบือ้งหน้าในภาพยนตร์ ก่อนทีจ่ะเกดิการผวาหรอืตกใจ

แบบสุดขีด (สะดุ้ง)

2. Helpless Character เป็นตวัละครทีต่กอยูใ่นสถานะ

ไม่สามารถช่วยเหลือตัวเองได้ ท�าให้ตัวละครจ�าเป็นที่จะต้องหา

ทางหรือหนีออกจากสถานการณ์นั้น ท�าให้ผู้ชมต้องลุ้นระทึก

เอาใจช่วยตัวละคร

3. Trapped Situation เป็นสถานการณ์ที่ตัวละครนั้น

ไม่สามารถหนีหรือจนมุมจาก “นักล่า” หรือ “ผู้ฆ่า”

4. Psychic Element เป็นเหตุผลทางจิตวิทยา ซึ่งมัก

จะที่มีการก�าหนดให้ “ผู้ฆ่า” หรือ “นักล่า” มีความผิดปกติ

ทางด้านจิต

และด้วยเหตุท่ีภาพยนตร์สยองขวัญเป็นภาพยนตร์

ประเภทหนึ่ง ที่ใช้ความกลัวของมนุษย์ มาก�าหนดเป็นเรื่องราว

ต่างๆ ไปจนถึงการสร้างตัวละครและสถานการณ์ที่ส่งผลให้ผู้ชม

เกิดความ “กลัว” (Fear) ซึ่งเป็นองค์ประกอบส�าคัญที่จะต้องมี

อยูภ่ายในภาพยนตร์สยองขวญั เป็นอารมณ์ทีจ่ะต้องส่งผ่านออก

มาให้ผู้ชมได้รู้สึก จากการได้รับชมภาพยนตร์แนวนี้ หากผู้ก�ากับ

ภาพยนตร์สามารถท�าความเข้าใจเกีย่วกับความกลวัของมนษุย์ ผู้

ก�ากบัภาพยนตร์จะสามารถจ�าลองสถานการณ์ความกลวันัน้ เพือ่

สร้างอารมณ์ความกลวัให้แก่ผูช้ม ซึง่ความกลวัสามารถแบ่งระดบั

ได้ดังนี้ (Karl Albrecht, 2550)

1. กลัวการสูญเสีย (Extinction) เป็นความกลัวที่กับ

การสูญเสียชีวิตหรือบุคคลอันเป็นที่รัก ซึ่งอาจเรียกง่ายๆว่า การ

กลัวความตาย โดยความกลัวนี้ไม่เจาะจงว่าจะต้องเกิดขึ้นกับตัว

เองเพียงผู้เดียว

2. กลัวสูญเสียอวัยวะ (Mutilation) กลัวการสูญเสีย

อวยัวะส่วนใดส่วนหนึง่ของร่างกายตวัเองไม่ว่าจะด้วยเหตผุลจาก

อุบัติเหตุ การถูกทรมาน หรือความผิดปกติของร่างกาย

3. กลัวสูญเสียอิสรภาพ (Loss of Autonomy) 

ความกลัวที่จะถูกกักขังหรือถูกควบคุมอิสรภาพโดยที่ ไม ่

สามารถควบคุมสถานการณ์นั้นได้ ไม่ว่าจะเกิดจากธรรมชาติ

ของร่างกายตัวเอง เช่น การเป็นอัมพาต หรือการถูกจับขัง 

ภายในกรง

4. กลัวการพลัดพราก (Separation) เป็นความกลัวที่

เกี่ยวข้องกับการแยกจากบุคคลอันเป็นที่รัก ไม่ว่าจะเป็นการถูก

ทอดทิ้ง การพลัดพราก การล้มหายตายจาก ฯลฯ
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5. กลัวสูญเสียอัตตา (Ego Death) เป็นความกลัวที่

เก่ียวข้องกับจิตใจ หากพบเจอกับเหตุการณ์ที่ส่งผลเสียต่อจิตใจ

อย่างรุนแรง ซึ่งอาจท�าให้สูญเสียสติสัมปชัญญะ

นอกจากนี้ Michael McGlasson (อ้างถึงใน ธนัท 

อนุรักษ์, 2555) ได้เขียนบทความเกี่ยวกับองค์ประกอบของ

เรื่องสยองขวัญ ว่าประกอบด้วย

1. ความน่าสะพรึงกลัว เป็นปัจจัยส�าคัญในการสร้าง

ความกลัว โดยมีประเด็นส�าคัญอยู่ 3 ประการ คือ ความคาด

หวัง ความกังวล และความไม่แน่นอน

2. ตัวละคร ผู้เขียนเรื่องสยองขวัญที่ดี จะต้องท�าให้ผู้

อ่านรับรู้ได้ถึงอารมณ์ความรู้สึกของตัวละคร ทั้งความเจ็บปวด 

ความกลัว ความสุข และ ความต้องการ โดยผ่านตัวละครที่มี

ความน่าเชื่อถือ

3. ฉากและบรรยากาศ จะต้องให้ความรู้สึกสมจริง 

และเข้ากันกับเหตุการณ์ในเรื่อง รวมไปถึงตัวละคร โดยที่จะ

ต้องมีความสมดุล ในการแบ่งสัดส่วนโลกของความจริง และ

โลกที่อยู่เหนือธรรมชาติอย่างกลมกลืน

4. จังหวะการด�าเนินเร่ือง ผู้เขียนเรื่องจะต้องท�าให้

อารมณ์ของผู้อ่านอยู่ในระดับเดียวกันเสมอไปเรื่อยๆ จนกระทั่ง

ถึงช่วงที่ต้องการท�าให้เกิดความสยองขวัญ จึงกระตุ้นอารมณ์

ของผู ้อ่าน ให้สูงขึ้นเรื่อยๆ และมีจังหวะการด�าเนินเรื่องที่

รวดเร็วขึ้น จึงจะท�าให้ผู้อ่านเกิดความตื่นตระหนกแก่สิ่งที่จะ

เกิดขึ้นในเรื่องราวได้

5. การใช้เลือดและสิ่งน่าขยะแขยง เป็นสิ่งประกอบ

ฉากที่ผู้ชมนั้นคาดหวังว่าจะได้เห็นในเรื่องราวสยองขวัญ โดย

เฉพาะเรื่องราวสยองขวัญที่น�าเสนอเนื้อหาด้วยภาพ เพราะจ�า

ท�าให้เกิดความสมจริงต่อเหตุการณ์และบรรยากาศมากยิ่งขึ้น

6. นัยยะแฝงที่อยู่ในเรื่อง เป็นสิ่งที่นักเขียนส่วนใหญ่

นิยมใช้ เพื่อโจมตีข้อห้ามทางสังคม หรือน�าเสนอในสิ่งที่พูดไม่

ได้ ตลอดจนเรื่องน่าขยะแขยงภายในจิตใจของมนุษย์

จากองค์ประกอบที่แตกต่างในด้านการเล่าเรื่องของ

ภาพยนตร์แนวสยองขวัญนี้ ผู ้วิจัยจึงใช้แนวคิดการเล่าเรื่อง 

(Narration) มาวิเคราะห์ศึกษา โดย Cristian Metz ได้กล่าว

ไว้ว่า “เรื่องเล่าคือผลรวมของเหตุการณ์ โดยเหตุการณ์ต่างๆ

เหล่านี้ มีการเรียงล�าดับกันเป็นฉากเป็นตอน และเหตุการณ์

ต่างๆเหล่านี้ คือ การเล่าเรื่อง” (ฉลองรัฐ เฌอมาลย์ชลมารค, 

2548) หากแต่ว่า การเล่าเรื่องในภาพยนตร์นั้น มีความพิเศษ

และแต่ต่างจากการเล่าเรื่องทั่วไป ที่มิได้เป็นเพียงแค่การสื่อสาร 

เพียงอย่างเดียว ซึ่งการเล่าเรื่องจะมีองค์ประกอบดังนี้ (รุจิเรข 

คชรัตน์, 2542)

1. โครงเรื่อง 

2. ความขัดแย้ง

3. ตัวละคร

4. แก่นความคิด

5. ฉาก

6. สัญลักษณ์พิเศษ

7. มุมมองในการเล่าเรื่อง 

Louis D. Giannetti ได้กล่าวว่า ศิลปะภาพยนตร์ 

เกิดจากการที่ภาพยนตร์ไม่สามารถถ่ายทอดภาพที่เหมือนกับ

โลกแห่งความเป็นจริง ผู้สร้างภาพยนตร์จึงอาศัยข้อจ�ากัดต่างๆ

ของสื่อภาพยนตร์ น�ามาสร้าง “ภาษาภาพยนตร์” เพื่อสร้างโลก

จ�าลองที่มีความคล้ายกับโลกแห่งความเป็นจริง (ก�าจร หลุยยะ

พงศ์, 2556) โดยจ�าแนกออกได้ดังนี้ (นิพนธ์ คุณารักษ์, 2552)

1. องค์ประกอบด้านฉาก 

2. องค์ประกอบด้านแสงและเงา

3. องค์ประกอบด้านสี

4. องค์ประกอบด้านการแสดง

5. องค์ประกอบด้านภาพยนตร์

6. องค์ประกอบด้านเสียง

7. องค์ประกอบด้านการตัดต่อและล�าดับภาพ 

ÜานüิÝัยที่เÖี่ยü×šĂÜ
ทศพร กรกิจ (2550) ศึกษาเรื่อง การสร้างความ

น่าสะพรึงกลัวใน “หนังผี” อเมริกัน เกาหลี และไทย โดยมี

วัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์และเปรียบเทียบความแตกต่างของ

การสร้างความน่าสะพรึงกลัวในหนังผีอเมริกัน เกาหลี และ

ไทย โดยผลการศึกษาพบว่า สิ่งท่ีท�าให้เกิดความน่าสะพรึงกลัว

ในหนังผีอเมริกัน เกาหลี และไทยนั้นประกอบไปด้วย 3 องค์

ประกอบหลัก ได้แก่ 

1) ตัวละครผี ทั้งแบบผีไทยดั้งเดิมแต่ถูกรื้อถอนความ

หมายและตีความใหม่ กับผีที่รับเอาอิทธิพลจากวัฒนธรรมอื่น

เข้ามาผสมผสาน
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2) รหัสและวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับศาสนา ความเชื่อ 

คตินิยม มุมมอง ตลอดจนวิถีชีวิต และ สัญชาติ 

3) ความสัมพันธ์ของภาพและเสียง ที่ เป ็นภาษา

ภาพยนตร์ ในการสร้างอารมณ์ความน่าสะพรึงกลัวให้กับผู้ชม 

เช่น ภาพและเสียงที่แสดงถึงการตกอยู่ในอันตราย สัตว์ที่น่า

รังเกียจ การบาดเจ็บหรือตาย 

 นอกจากนี้ยังพบว่ารูปแบบ/เทคนิคการสร้างความสะ

พรึงกลัวในหนังผีอเมริกัน เกาหลี และไทยนั้นมีวิธีการที่ค้ลาย

คลีงกัน 3 วิธี คือ 

1. การปกปิด โดยใช้โครงเรื่องแบบสืบสวนสอบสวน

เพื่อปกปิดความลับหรือข้อเท็จจริงเอาไว้ไม่ให้คนดูทราบ จาก

นั้นค่อยคลี่คลายหรือเฉลยภายหลัง

2. การลวง คือการท�าให้ผู้ชมเกิดความสับสนหรือคาด

ไม่ถึงกับเรื่องราวในภาพยนตร์

3. การท�าให้สมจริง โดยการใช้มุมมองการเล่าเรื่องใน

แบบบุรษพจน์ที่ 1 มุมมองแบบบุรษพจน์ที่ 3 และมุมมองแบบ

รู้รอบด้าน เพื่อปลุกเร้าระดับประสาทของผู้ชมเพื่อให้มีความ

รู้สึกร่วมไปกับหนัง

ปøąēยßนŤที่ÙาéüŠาÝąĕéšøับ
 1. เพื่อเข้าใจถึงลักษณะการเล่าเร่ืองของผู้ก�ากับโสภณ 

ศักดาพิศิษฏ์

 2. เพื่อเพิ่มพูนความรู ้/ ความเข้าใจในการสร้าง

ภาพยนตร์แนวสยองขวัญ

 

üิíีÖาøýċÖษา
 การศึกษาเรื่อง “การวิเคราะห์ การเล่าเรื่องภาพยนตร์

แนวสยองขวัญ ของผู้ก�ากับโสภณ ศักดาพิศิษฏ์” โดยอาศัยหลัก

การวิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) ในการวิเคราะห์การ

เล่าเรื่อง โดยพิจารณาตามโครงเรื่อง แนวคิดองค์ประกอบความ

สยองขวัญ และแนวคิดความน่าสะพรึงกลัวประกอบกัน จาก

ภาพยนตร์ทั้ง 4 เรื่อง ได้แก่ โปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต, ลัด

ดาแลนด์, ฝากไว้ใน..กายเธอ และ    เพือ่นที.่.ระลกึ นอกจากนีย้งั

มีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) กับผู้ก�ากับโสภณ 

ศักดาพิศิษฏ์ หลังจากนั้นผู้วิจัยจะน�าผลที่ได้ มาผสานกัน เพื่อให้

ได้ข้อมูลเชิงคุณภาพ เพื่อสรุปเป็นผลการวิจัย

ภาพที่ 1

กรอบการวิจัย
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ñúÖาøýċÖษา
การวิจัย การวิเคราะห์ การเล่าเรื่องภาพยนตร์แนว

สยองขวัญ ของผู ้ก�ากับโสภณ ศักดาพิศิษฏ์ผู ้วิจัยได้ท�าการ

วิเคราะห์ถึงแนวทางในการเล่าเรื่อง การสร้างความสยองขวัญ

และความน่าสะพรึงกลัว โดยการวิเคราะห์จากภาพยนตร์ ทั้ง 

4 ได้แก่ โปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต ลัดดาแลนด์ ฝากไว้..

ในกายเธอ และ เพื่อน..ที่ระลึก พบองค์ประกอบต่างๆ ดังนี้

ÖาøเúŠาเøČ่ĂÜ

1. แก่นเรื่อง (Theme) ภาพยนตร์ทั้ง 4 เรื่องจะมี

ความเกี่ยวข้องกับอารมณ์ความรู้สึกภายในจิตใจของมนุษย์ 

เช่น ความอยาก การยึดติด ความเกรงกลัวต่อบาป และการ

ตัดสินใจในค�าสัญญา และตัวละครคนในเรื่อง จะมีความ

รู้สึกเหล่านี้ เป็นพลังในการขับเคลื่อนการกระท�าต่างๆ ตาม

แนวคิดของธนัท อนุรักษ์ (2555) ได้กล่าวถึงลักษณะของโครง

เรื่องท่ีปรากฏอยู่ในสื่อบันเทิงคดีสยองขวัญไทยว่ามีด้วยกัน 3 

ลักษณะ คือ โครงเรื่องแบบ “ผีมาร้าย” “ผีมาดี” “ผีเดี๋ยวดี

เดี๋ยวร้าย” ซึ่งภาพยนตร์ทั้ง 4 เรื่องของผู้ก�ากับโสภณ ศักดาพิศิ

ษฏ์ มีโครงเรื่องในลักษณะของ “ผีมาร้าย” จากการที่มี “แก่น

เรื่อง” เหล่านี้ที่เป็นตัวก�าหนดทิศทาง ให้ตัวละครคนได้กระท�า

บางอย่าง ส่งผลให้ตัวละครผี ต้องการที่จะแก้แค้น เช่น ความ

แค้นของ ผีชบาที่มีต่อทีมงานถ่ายท�าภาพยนตร์เรื่องวิญญาณ

อาฆาต และเป็นความแค้นที่รุนแรงมากจนท�าร้ายผู้อื่นที่ได้รับ

ชมภาพยนตร์เรื่องเดียวกันนี้ หรือการยึดติดกับความคิดโดย

ไม่รู้จักการปล่อยวางของธีร์ จากความพยายามเป็นผู้น�าที่ดีของ

ครอบครัว และบ้านที่ตนได้ซื้อไว้ จนท�าให้ครอบครัวต้องพบเจอ

กับความสยองขวัญ จากความอาฆาตมาดร้ายของผีสมเกียรติ 

ฯลฯ เป็นต้น ซึ่งแก่นเรื่อง หรือความคิดหลักเหล่านี้ ท�าให้เรื่อง

ราวในภาพยนตร์ด�าเนินไป โดยที่มีการซ่อนเร้นแอบแฝงข้อคิด 

เพื่อให้ผู้ชมได้เข้าใจถึงความส�าคัญของข้อคิดที่ผู้ก�ากับต้องการ

จะสื่อสารให้กับผู้ชม

2. ความขัดแย้ง (Conflict) ภาพยนตร์ทั้ง 4 เรื่อง ตัว

ละครหลักจะมีความขัดแย้งภายในจิตใจ อันเนื่องมาจากความ

รู้สึกภายในจิตใจของตัวละคร เป็นปมปัญหาที่มีเพื่อรอการแก้ไข 

จึงเป็นเหตุให้กระท�าบางสิ่ง ซึ่งสอดคล้องกับแก่นเรื่อง ท�าให้เกิด

ปมปัญหาต่างๆ นาๆ และถูกพัฒนากลายเป็นเรื่องราวสยอง

ขวัญ จากการที่ตัวละคร ต้องการลบล้างหรือหลบหนีจากความ

รู้สึกภายในจิตใจนั้น จนเป็นเหตุที่ท�าให้มีความขัดแย้งกับพลัง

ภายนอก หรือก็คือถูกตัวละครผีตามหลอกหลอน หรือ ความ

ขัดแย้งที่เกิดขึ้นนั้น มีสาเหตุมาจากตัวละครผี เป็นผู้ถูกกระท�า

ในตอนที่ยังมีชีวิต ท�าให้ความขัดแย้งที่เกิดขึ้น แม้ว่าตัวละครผี

จะเป็นผู้ตามล่า แต่แท้จริงแล้วก็มาเพื่อล้างแค้นคนที่เคยท�าไว้

กับตนในอดีต       (ประกายกาวิล ศรีจินดา, 2558) โดยองค์

ประกอบต่างที่เกิดขึ้นนี้ มีความเกี่ยวข้องกับแก่นเรื่อง (Theme) 

และเป็นสิ่งท่ีท�าให้เกิดปมปัญหาต่างๆภายในภาพยนตร์ ที่ตัว

ละครหลักนั้นจะต้องแก้ไข เพื่อหลุดพ้นหรือได้รับข้อคิดบาง

อย่าง และผู้ชมนั้นก็จะได้รับข้อคิดเหล่านั้นเช่นกันด้วย นอกจาก

นี้ ความขัดแย้งที่เกิดขึ้น มักจะมีสาเหตุมาจากตัวละครผีเป็นผู้

ถูกกระท�าจากคนเลวที่เป็นผู้ท�าร้ายผีก่อน 
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จากการศึกษาภาพยนตร์ทั้ง 4 เรื่องของผู้ก�ากับโสภณ 

ศักดาพิศิษฏ์ การสร้างความสยองขวัญจะมีองค์ประกอบหลัก 

ตามแนวคิดของ กิตติศักดิ์ สุวรรณโภคิณ กล่าวคือ มีการปรากฏ

ของ Moment of Suspense, Helpless Character, Trapped 

Situation, Psychic Element ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์ ซึ่งองค์

ประกอบทั้ง 4 นี้ สามารถวิเคราะห์ออกมาได้ ดังนี้

1. Moment of Suspense เป็นภาวะที่ท�าให้ผู้ชม

เกิดความลุ้นระทึก จากการที่ภาพยนตร์ได้น�าเสนอเหตุการณ์

ต่างๆ และท�าให้ผู้ชมนั้นเกิดการคาดเดาว่า เหตุการณ์ที่ก�าลัง

จะเกิดขึ้นต่อจากนี้ จะต้องมีการปรากฏตัวของตัวละครผี ซึ่ง

ภาวะดังกล่าวจ�าเป็นที่จะต้องมีการเล่าเรื่อง ภายในสถานการณ์

ที่ตัวละครคนก�าลังอยู่ใน ภาวะวิกฤต (Crisis) เพื่อท�าให้ผู้ชม

เกิดความลุ้นระทึก จากการที่ได้ติดตามเหตุการณ์เหล่านั้น และ

นอกจากน้ีภาพยนตร์จะใช้การปรากฏตัวของตัวละครผี เพื่อให้

ผู้ชมเกิดความสยองขวัญจนถึงขีดสุด (สะดุ้ง) ในสถานการณ์ต่อ

มา เพื่อสร้างความหวาดกลัวภายในเหตุการณ์

2. Helpless Character เป็นสภาวะหน่ึงของตัวละคร 

ที่ไม่สามารถช่วยเหลือตนเอง ให้รอดพ้นจากการตามล่าของ

ตัวละครผี โดยส่วนใหญ่จะเป็นองค์ประกอบหนึ่งท่ีท�าให้เกิด

ภาวะลุ้นระทึก (Moment of Suspense) นอกจากนี้ยังเป็น

เหตุการณ์ที่สามารเกิดข้ึนได้อย่างต่อเนื่อง จากสถานการณ์

จนมุม (Trapped Situation) ของตัวละคร ซึ่งสภาวะดังกล่าว

นั้น เกิดจากการที่ตัวละคร ถูกจับตัวให้อยู่ในสถานที่ปิดตาย ไม่
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สามารถหลบหนีออกไปได้ ท�าให้มีการเผชิญหน้ากับตัวละครผี 

และไม่สามารถเอาชนะได้

3. Trapped Situation เป็นสถานการณ์ที่เกิดขึ้น 

เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ท�าให้เกิดภาวะลุ้นระทึก (Moment of 

Suspense) จากการที่ตัวละครได้เข้าไปยังสถานที่ๆหนึ่ง ซึ่งอาจ

จะเป็นสถานที่ๆมีความเกี่ยวข้องกับตัวละครผี โดยที่ตัวละคร

นั้นไม่สามารถออกจากสถานที่ดังกล่าวได้ ท�าให้เกิดภาวะลุ้น

ระทึก จากการที่จะได้มีการเผชิญหน้ากับตัวละครผี ซึ่งตัวละคร

ที่ตกอยู่ในสถานการณ์ดังกล่าวจะสามารถหลบหนี หรือหลุดพ้น

จากเหตุการณ์ดังกล่าวได้นั้น ขึ้นอยู่กับแนวทางในการเล่าเรื่อง 

ว่าสุดท้ายแล้วตัวละครดังกล่าวจะเป็นเช่นไร

4. Psychic Element เป็นเหตุผลทางวิทยาที่จะท�าให้

ผู้ชมนั้นได้รับรู้ถึงแรงจูงใจของตัวละครผี ว่ามีที่มาที่ไปอย่างไร 

เพราะเหตุใดจึงมีการกระท�าดังกล่าว และตัวละครผีนั้นต้องการ

อะไร เป็นการท�าให้ผู้ชมเข้าใจตัวละครผีมากยิ่งข้ึน ส่งผลให้เกิด

ความสยองขวัญและน่าสะพรึงกลัวมากยิ่งขึ้น 
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การวิเคราะห์ภาพยนตร์ทั้ง 4 เรื่องของผู้ก�ากับโสภณ 

ศักดาพิศิษฏ์ ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดความน่าสะพรึงกลัว ของทศพร 

กรกิจ ในการศึกษาปัจจัยที่ท�าให้ภาพยนตร์ทั้ง 4 เรื่อง สามารถ

สร้างความสยองขวัญ โดยแนวคิดความน่าสะพรึงกลัว สามารถ

จ�าแนกออกมาได้ ดังนี้

1. ตัวละครผี ภาพยนตร์ทั้ง 4 เรื่อง นอกจากแนวคิด

ในการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละคร ให้มีความน่าเกลียด 

น่ากลัว จากรูปลักษณ์ภายนอกของตัวละคร ยังมีการบอกเล่า

เรื่องราวท่ีมาที่ไปของตัวละคร เพื่อท�าให้ผู้ชมนั้นสามารถรับรู้ได้

ถึงแรงจูงใจของตัวละครผี รวมถึงไอเดียการสร้างสรรค์ตัวละคร

ผี ให้ผู้ชมไม่เห็นตัวละครผี เพื่อสร้างความกลัวให้ผู้ชม จากการ

ไม่รู้ว่าตัวละครผีจะปรากฏขึ้นเมื่อใด

2. ความสัมพันธ์ของภาพและเสียง ในการสร้างความ

สยองขวัญภายในภาพยนตร์ทั้ง 4 เรื่อง ได้ใช้ความสัมพันธ์ของ

ภาพและเสียงภายในสถานการณ์ท่ีท�าให้เกิดความลุ ้นระทึก 

เพื่อให้ผู้ชมได้รู้สึกใกล้ชิดและสามารถติดตามเหตุการณ์ที่เกิด

ขึ้นอย่างจดใจใจจ่อ ภาพที่ปรากฏเหตุการณ์ต่างๆ เสียงที่คอย

กระตุ้นอารมณ์ของผู้ชม สองปัจจัยนี้ได้ท�าให้เกิดภาวะลุ ้น

ระทึก (Moment of Suspense) ภายในสถานการณ์ดังกล่าว 

เช่นสถานการณ์ในช่วงจุดเริ่มต้นของภาพยนตร์ “โปรแกรม

หน้า วิญญาณอาฆาต” ที่ผีชบาได้ปรากฏตัวขึ้นในลักษณะของ 

“เงาคนถูกแขวนคอ” เบื้องหน้าของ “เจี๊ยบ” ทีมงานถ่ายท�า

ภาพยนตร์เรื่องวิญญาณอาฆาต ซึ่งท�าให้มี “ภาพ” ของเจี๊ยบที่

ก�าลังหันไปมองข้างหลัง และมี “เสียง” กระตุ้นอารมณ์ของผู้

ชม ท�าให้เกิดความสยองขวัญ

3. เทคนิคการสร้างความน่าสะพรึงกลัว สามารถ

จ�าแนกองค์ประกอบออกมาได้ 3 แบบ (ทศพร กรกิจ, 2550) คือ 

การท�าให้สมจริง การลวง ความลับและการปกปิด ซึ่งภาพยนตร์

ทั้ง 4 เรื่อง มีองค์ประกอบเหล่านี้อยู่ภายในภาพยนตร์ ได้แก่

3.1 การท�าให้สมจริงด้วยการใช้มุมมองการเล่าเรื่อง 

มุมกล้อง ระยะภาพ ฯลฯ เป็นต้น ซึ่งเป็นส่วนที่ท�าให้ผู้ชมเกิด

ความรู ้สึกใกล้ชิดกับเหตุการณ์ หรือว่าเป็นส่วนหน่ึงภายใน

ภาพยนตร์ ท�าให้รู้สึกว่าเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นตรงหน้า มีความ

สมจริง เช่น ในฉากต่างๆที่มีการใช้ภาพแทนสายตาตัวละครให้

กับผู้ชม เพื่อท�าให้ผู้ชมรู้สึกว่าเป็นผู้เห็นเหตุการณ์เอง

3.2 การลวง เป็นการท�าให้ผู ้ชมเกิดความสับสน

ตัวละครและเข้าใจตัวละครผิดพลาดว่าแท้จริงแล้วตัวละคร

ที่ปรากฏอยู ่นั้นเป็นตัวละครผี หรือเข้าใจเรื่องราวภายใน

ภาพยนตร์ผิดพลาดว่าเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างแท้จริงนั้น ไม่

ได้เหมือนกับสิ่งที่ผู้ชมเข้าใจหรือรับรู้มาก่อนว่าเป็นเช่นนี้ กล่าว

ได้ว่า การลวงนั้นท�าให้ “คาดไม่ถึง” ต่อเหตุการณ์ภายใน

ภาพยนตร์ เพื่อสร้างความรู้สึกประหลาดใจแก่ผู ้ชม เช่นใน

ภาพยนตร์เรื่อง โปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต ที่ผีชบาจ�าแลง

กายเป็นส้ม เพื่อหลอกเชนให้เข้าไปในโรงฉายภาพยนตร์ 

3.3 ความลับและการปกปิด ท�าให้เกิดการสืบสวน

สอบสวนจากผู้ชม ว่าเพราะอะไร เหตุใด ท�าไม จากเรื่องราวที่

ปรากฏในภาพยนตร์ เพื่อให้ผู้ชมได้ติดตามเรื่องราวไปพร้อมกับ

ค�าถามภายในใจ และภาพยนตร์ก็ค่อยๆเฉลยปมแต่ละปม จน

ในท้ายที่สุดผู้ชมก็จะได้พบกับความสยองขวัญในตอนท้ายของ

เรื่อง เช่นในภาพยนตร์เร่ืองฝากไว้ ในกายเธอ ที่ปิดบังสาเหตุ

การตายที่แท้จริงของไอซ์ และท�าให้ผู ้ชมได้ติดตาม สืบสวน

สอบสวนจนพบกับการเฉลยของภาพยนตร์

3.4 รหัสวัฒนธรรม ภาพยนตร์ได้สอดแทรกประเพณ๊

วัฒนธรรมของศาสนาพุทธ ที่เกี่ยวของกับความสยองขวัญ

ภายในเรื่อง ซึ่งเป็นรหัสวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับความตาย เพื่อ
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เสริมสร้างความสยองขวัญให้กับผู้ชมมากยิ่งขึ้น เปรียบเสมือน

เป็นประเด็นที่เสริมเข้ามาเพื่อสร้างความเข้าให้กับผู ้ชมว่า 

เพราะเหตุใด เพราะอะไร ท�าไมถึง เช่นในภาพยนตร์เรื่อง ฝาก

ไว้ ในกายเธอ ทีม่กีารน�า ธปูน�าทางดวงวญิญาณ น�าดวงวญิญาณ

ของไอซ์ให้มาอยู่ในสถานที่ๆเดิมของผู้ตาย รวมไปถึงการท�าให้ผู้

ชมเข้าใจว่าตัวละครผีมีความน่ากลัว ความเฮี้ยน ระดับไหน เช่น

ในภาพยนตร์เรือ่งลดัดาแลนด์ ทีผ่มีะขิน่ ได้ปรากฏตวัต่อหน้าพระ 

ในพิธีท�าบุญหมู่บ้าน แสดงความไม่เกรงกลัวต่อพระ 
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คณุโสภณ ศกัดาพศิษิฏ์ ได้เริม่ต้นการเขยีนบท จากแก่น

เรื่องที่มีพื้นฐานของความน่ากลัว หรือมี “Big idea” ที่มาจาก

เรื่องจริง โดยมีทีมเขียนบทช่วยระดมความคิดในการสร้างสรรค์

บทภาพยนตร์เรื่องๆหนึ่ง ซึ่งความสยองขวัญนั้นจะปรากฏอยู่

ภายในบทภาพยนตร์ตั้งแต่แรก แต่สิ่งที่จะถูกน�ามาเสริมเพิ่ม

เติม เช่น ภาษาทางภาพยนตร์ มุมมอง จะอยู่ในช่วงของการ

ก�ากับภาพยนตร์ องค์ประกอบหรือภาพต่างๆที่จะปรากฏ จะถูก

ถ่ายทอดออกมาจากมุมมองของผู้ก�ากับ ที่ค�านึงถึงค�าว่า “ความ

สยองขวัญ” โดยที่จะมีทีมงานสร้างหลายๆ ฝ่ายมาช่วยกันดูแล

กระบวนการสร้างภาพยนตร์เช่นกัน มีการปรึกษาและพูดคุยกับ

ผู้เชี่ยวชาญในด้านต่างๆ ซึ่งข้อได้เปรียบของคุณโสภณ ศักดาพิศิ

ษฏ์นั้น คือการที่เป็นผู้เขียนบทภาพยนตร์เรื่องนั้นๆขึ้นมาด้วย 

ท�าให้สามารถมองเห็น “ภาพ” ในการเล่าเรื่องตั้งแต่ต้น จึงท�าให้

สามารถ “เลือก” ความส�าคัญต่างๆภายในภาพยนตร์ได้ กล่าว

คือ เป็นการเลือกว่าควรให้สิ่งใดมีสิ่งใดไม่มีภายในภาพยนตร์ 

สิ่งใดไม่จ�าเป็น สิ่งใดส�าคัญ สิ่งใดควรเล่าเรื่องราว น�าไปสู่การ

ออกแบบตัวละครผีที่มีความแปลกใหม่ คือ การไม่ต้องปรากฏ

ตัวละครผีในฉาก และให้ผู้ชมเกิดความลุ้นระทึก และสยองขวัญ

ไปกับภาพและเสียงต่างๆในภาพยนตร์ เป็นการสร้างความกลัว

จาก “ความไม่รู้” ซึ่งเป็นแนวคิดและวิธีการท�างาน ที่เกิดขึ้นจาก

การสั่งสมประสบการณ์การท�างาน จนเป็นทักษะ และกลายเป็น

สญัชาตญาณอย่างหนึง่ ในการท�างานของคณุโสภณ ศกัดาพศิษิฏ์

ÿøุปĒúąĂõิปøายñú
ในงานวิจัย “การวิเคราะห์ การเล่าเรื่องภาพยนตร์

แนวสยองขวัญ ของผู้ก�ากับโสภณ ศักดาพิศิษฏ์” ในส่วนของ

การวิเคราะห์ตัวบท (Textual analysis) พบว่า ภาพยนตร์ทั้ง 

4 เร่ือง มีวิธีการเล่าเรื่องซึ่งเริ่มต้นจากแนวคิด ที่มีพื้นฐานหรือ

รากฐานที่สามารถพัฒนาเพื่อสร้างความกลัวได้ ซึ่งความกลัวที่

เกดิขึน้ในภาพยนตร์นัน้ มมีาจากเหตผุลทางจิตวทิยา คอื “ความ

ไม่รู้” ที่เกิดขึ้นแก่ผู้ชม จากการใช้ความ “สัมพันธ์ของภาพและ

เสียง” ตามแนวคิดองค์ประกอบที่สร้างความน่าสะพรึงกลัวของ 

ทศพร กรกิจ (2550) ที่ว่า ภาพยนตร์แนวสยองขวัญ จะมีการ

ใช้ภาพและเสียงที่แสดงถึงการตกอยู่ในอันตราย เพื่อปรากฏ

ภาพของตัวละคร และเสียงเงียบ หรือ เสียงเครื่องดนตรีน้อย

ชิ้น เพื่อท�าให้ผู้ชมนั้นเกิดความรู้สึกเช่นเดียวกันกับตัวละครว่า 

จะต้องมีเหตุการณ์ร้ายๆเกิดขึ้น ซึ่งจุฑามาศ วงษ์พลับ (2561) 

ได้ศึกษาเรื่อง “การรับรู้ปัจจัยที่สร้างความกลัวใน “หนังผี” 

ของผู้ชมภาพยนตร์ไทย” โดยใช้แนวคิดการสร้างความน่าสะ

พรึงกลัวของทศพร กรกิจ มาท�าการตรวจสอบและพบว่าผู้ชม

รับรู้และรู้สึกถึงความกลัวในหนังผีได้ จากการใช้ความสัมพันธ์

ของภาพและเสียง เพื่อสร้างบรรยากาศภายในภาพยนตร์ ให้

เกิดความรู้สึกไม่น่าไว้วางใจ ยังรวมไปถึงการปรากฏตัวของ

ตัวละครผี ในสถานการณ์ที่ผู ้ชมและตัวละครคน ตกอยู ๋ใน

สถานการณ์ที่รู ้ว่ามีผี และผีจะต้องปรากฏตัวออกมา แต่ว่า

จะปรากฏออกมาเมื่อไหร่ หรือที่ไหนนั้น ผู้ชมและตัวละครคน

ไม่สามารถรู้ได้ ซึ่งช่วงจังหวะเวลานี้นั้น ท�าให้ผู้ชมเกิดความ

หวาดกลัว หวาดระแวง ไม่ไว้วางใจ และกลายเป็นความลุ้น

ระทึก เป็นสิ่งที่เรียกว่า Moment of Suspense ตามแนวคิด

องค์ประกอบของความสยองขวัญของ กิติศักดิ์ สุวรรณโภคิณ 

(อ้างถึงใน กฤษดา เกิดดี, 2541) ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ส�าคัญ

ในภาพยนตร์  แนวสยองขวัญ หากศึกษาย้อนกลับไป จะพบ

ได้ว่ามีพื้นฐานมาจากเทคนิคทางภาพยนตร์รูปแบบหนึ่ง เรียก

ว่า “Bomb Theory” ที่ผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวอังกฤษนามว่า 

Alfred Hitchcock ได้คิดค้นขึ้นและนิยมชมชอบใช้เทคนิคนี้ ใน

ผลงานภาพยนตร์ของตนเอง จนถูกกล่าวว่าเป็น “Master of 

Suspense” ซึ่งทฤษฏีดังกล่าว เป็นการอธิบายเกี่ยวกับค�าว่า 

“Suspense” โดยเปรียบเทียบกับการใช้ระเบิดในภาพยนตร์

ว่า การที่ระเบิดลูกหนึ่งจะระเบิดแบบทันท่วงที โดยไม่มีบอก

กล่าวให้ผู้ชมได้รับรู้ เป็นการระเบิดเพื่อท�าให้เกิด “Surprise” 

แต่ในอีกกรณีหนึ่ง ถ้าการที่ระเบิดลูกหนึ่งจะมีการระเบิดเกิดขึ้น 

แต่มีการให้ข้อมูลทางภาพ (Visual Information) แก่ผู้ชม จาก

การซูมภาพลูกระเบิดให้ใหญ่ขึ้น ภาพและเสียงของนาฬิกาเพื่อ
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บ่งบอกเวลา และท�าให้ผู้ชมคิดว่า ก�าลังจะมีการระเบิดเกิดขึ้น 

ท�าให้เกิด “Suspense” (ลุ้นระทึก) 

จากที่ได้กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่า ภาพยนตร์แนว

สยองขวัญทั้ง 4 เรื่อง ของผู้ก�ากับโสภณ ศักดาพิศิษฏ์ จะมีการ

ใช้เทคนิคดังกล่าว เพื่อสร้างความสยองขวัญภายในภาพยนตร์ 

จากความไม่รู้ของผู้ชม ซึ่งสัมพันธ์กับแนวคิด ที่ได้ให้ข้อมูลเกี่ยว

กับความกลัว ว่าการสร้างการรับรู้ ไม่จ�าเป็นต้องมองเห็นด้วยตา 

ซึ่ง Moment of Suspense เป็นการสร้างการรับรู้ให้กับผู้ชม

ว่า จะต้องมีเรื่องอะไรร้ายๆเกิดขึ้นแน่นอน เพียงแต่ว่ามันจะเกิด

หรือไม่เกิดนั้น ขึ้นอยู่กับมุมมองของผู้ก�ากับ ว่าต้องการให้เป็น

เช่นไร นอกจากนี้ ยังรวมไปถึงองค์ประกอบอื่นๆที่ได้ปรากฏขึ้น

ในภาพยนตร์ ทั้ง Helpless Character, Trapped situation 

และ Psychic Element ซึ่งองค์ประกอบท้ังหมดนี้ จะปรากฏ

มากน้อยนั้น ขึ้นอยู่กับ “การเลือก” ของผู้ก�ากับโสภณ ศักดาพิศิ

ษฏ์ ที่จะมีการเลือกให้ความส�าคัญ กับเนื้อหาภายในภาพยนตร์ 

ซึ่งรวมไปถึงสิ่งต่างๆที่ได้ปรากฏ ว่าต้องการให้สิ่งใดปรากฏมาก

น้อยแค่ไหน ตามความคิดสร้างสรรค์ที่ต้องการจะสรรค์สร้างผล

งานใหม่ๆ ตวัอย่างเช่น การออกแบบตัวละครผ ีทีเ่ป็นประจกัษ์อยู่

ในผลงานภาพยนตร์ว่า มีการปรากฏตัวที่น้อยลงตามล�าดับของ

ผลงานภาพยนตร์ จากโปรแกรมหน้า วิญญาณอาฆาต ไปจนถึง 

เพื่อน..ที่ระลึก ที่จะกล่าวได้ว่า ไม่มีการปรากฏตัวของตัวละคร

ผี ให้ผู้ชมได้เห็นอย่างเด่นชัด กลายเป็นการออกแบบตัวละคร

ผี ที่ “ไม่มีตัวละครผีให้เห็น” ท�าให้ภาพยนตร์ต้องเน้นใช้ความ

สมัพนัธ์ของภาพและเสียง ตามแนวคดิองค์ประกอบทีส่ร้างความ

น่าสะพรึงกลัวของ ทศพร กรกิจ (2550) มากยิ่งขึ้น เพื่อท�าให้ผู้

ชมเกิดความกลัวจาก “ความไม่รู้” เป็นการสร้างสรรค์แนวทาง

ขึ้นมาใหม่ สอดคล้องกับที่ประกายกาวิล ศรีจินดา (2558) ได้

กล่าวเอาไว้ในบทความ “การเล่าเรื่องในภาพยนตร์ผีที่ผลิตโดยจี

ทีเอช” (ที่ปัจจุบันได้เปลี่ยนชื่อเป็น “จีดีเอช”) เอาไว้ว่า ลักษณะ

ของภาพยนตร์จีทีเ่อชนัน้ มกีารพฒันาโครงเรือ่งขึน้มาใหม่ทัง้หมด 

และยงัมกีารสร้างเรือ่งราวตวัละครผทีีม่คีวามแตกต่างมากยิง่ขึน้ 

 นอกจากนี ้“การร่วมมอืกบัทมีงาน” เป็นประเดน็ส�าคญั 

ที่ผู้ก�ากับโสภณ ศักดาพิศิษฏ์ ได้กล่าวถึงในการสัมภาษณ์ เกี่ยว

กับการท�างานกับทีมงานกองถ่ายภาพยนตร์ ตั้งแต่การเริ่มต้น

สร้างสรรค์บทภาพยนตร์ ที่จะมีการประชุม และปรึกษากับทีม

งาน เพื่อคิดและค้นหาไอเดียใหม่ๆในการท�างาน ไปจะถึงการ

เสนอสิง่ต่างๆตามมมุมองของผูก้�ากบั จนเสรจ็เป็นบทภาพยนตร์

ที่สมบูรณ์ และเมื่อถึงช่วงเวลาการถ่ายท�า ก็จะมีการปรึกษา ขอ

ค�าแนะน�าจากผู้เชี่ยวชาญฝ่ายต่างๆ เพื่อที่จะท�าให้การท�างาน

สะดวกราบลืน่ และเป็นไปตามความต้องการของผูก้�ากับมากทีส่ดุ 

ซึง่หากจะกล่าวว่า สิง่ทีป่รากฏขึน้ทัง้หมดในภาพยนตร์ท้ัง 4 เรือ่ง 

เกิดขึน้จากมุมมองของ ผูก้�ากับโสภณ ศกัดาพศิษิฏ์ แต่เพยีงผูเ้ดยีว

ก็คงจะไม่ผิด แต่การที่จะท�าให้ภาพยนตร์ทั้ง 4 เรื่องนั้น ตั้งแต่จุด

เริม่ต้นจุดเลก็ๆทีเ่รยีกว่าพลอ็ต (Plot) มาเป็นภาพยนตร์ทีฉ่ายใน

โรง ให้ผูช้มได้รบัชมทัง้ในประเทศและนอกประเทศ จะเกดิขึน้ไม่

ได้ถ้าไม่มทีมีงานฝ่ายต่างๆคอยให้การช่วยเหลอื และให้ค�าปรกึษา

แก่ ผู้ก�ากับโสภณ ศักดาพิศิษฏ์ เป็นการร่วมแรงร่วมใจกัน เพื่อ

สร้างผลงานทางภาพยนตร์ใหม่ๆ ออกสู่สายตาของผู้ชม

×šĂเÿนĂĒนą
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1. การเริ่มต้นภาพยนตร์เรื่องๆหนึ่ง ซึ่งมาจากพล็อต 

(Plot) เล็กๆ หรือแก่นเรื่อง (Theme) ที่เรานั้นต้องการจะสร้าง

ออกมาเปน็บทภาพยนตร์ที่สมบรูณ ์เราควรทีต่อบค�าถามภายใน

ใจของตัวเองก่อนว่า ผลงานที่เราอยากจะท�านั้น ควรมีลักษณะ

เป็นอย่างไร ซึง่ไม่ว่าจะเป็นแนว (Genre) แบบไหน เราต้องค้นหา

รากฐาน หรอืพืน้ฐานของแนวนัน้ๆก่อน เช่นภาพยนตร์สยองขวญั 

พล็อตหรือแก่นเรื่อง ก็ควรที่จะมีพื้นฐานที่สามารถพัฒนาให้เกิด

ความกลัวขึ้นได้ หรือภาพยนตร์ตลก พล็อตหรือแก่นเรื่อง ก็ควร

ที่จะมีพื้นฐานที่สามารถพัฒนาให้เกิดความตลกได้

2. ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน การสร้างสรรค์ผลงาน

ภาพยนตร์เรื่องหนึ่ง ที่มีเรื่องราวต่างๆมากมาย ได้ถูกสร้างขึ้นมา

แล้วนับไม่ถ้วน แม้ว่าการสร้างตามขนบเดิมๆ หรือรูปแบบเดิมๆ 

อาจท�าให้ผู้สร้างมีความง่าย หรือท�าให้เกิดความ “กลมกล่อม” 

ในผลงาน กล่าวคือ หากท�าในรูปแบบนี้ เนื้อหาและเรื่องราว

ต่างๆ ไม่ได้ดฝืูน หรอืย�า่แย่ แต่มนักไ็ม่สามารถสร้างปรากฏการณ์ 

หรอืความตืน่ตาในรปูแบบใหม่ๆขึน้มาได้ การมองหาและทดลอง

ความคิดใหม่ๆนั้น ก็เป็นสิ่งหนึ่งที่ผู้สร้างหรือผู้ก�ากับภาพยนตร์

รุ่นหลัง ควรที่จะให้ความส�าคัญเช่นกัน เพื่อให้ผลงานที่ก�าลังจะ

สร้างสรรค์ขึ้นมานั้น สามารถพัฒนาอุตสาหกรรม และวงการ

ภาพยนตร์ไทยต่อไป
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3. จากที่ได้กล่าวมาข้างต้นนั้น รวมถึงตั้งแต่อดีตจนถึง

ปัจุบัน ภาพยนตร์เร่ืองๆหนึ่ง ที่จะสามารถสร้างปรากฏการณ์

ขึ้นมาได้นั้น ย่อมไม่ได้เกิดข้ึนจากบุคคลใดบุคคลหนึ่งต่เพียงผู้

เดียว หากแต่ว่ามีทีมงานและที่ปรึกษาในกระบวนการท�างาน 

มีผู ้เชี่ยวชาญในด้านต่างๆ คอยควบคุมดูแล หรือให้ข้อมูลที่

ส�าคัญต่อการสร้างสรคค์ผลงานทางด้านภาพยนตร์ ซึ่งผู้สร้าง

ควรที่จะให้ความส�าคัญกับบุคคลต่างๆ เพื่อที่จะได้พูดคุยแลก

เปลี่ยนทางความคิด และร่วมมือกันสร้างสรรค์ผลงาน ให้ออก

มาได้อย่างสมบูรณ์แบบที่สุด

×šĂเÿนĂĒนąĔนÖาøüิÝัย

 ในส่วนของการวิจัย การวิเคราะห์ การเล่าเรื่อง

ภาพยนตร์แนวสยองขวัญ ของผู ้ก�ากับโสภณ ศักดาพิศิษฏ์ 

เป็นการศึกษาและวิเคราะห์ผลงานของผู้ก�ากับโสภณ ศักดาพิศิ

ษฏ์ ท�าให้ข้อมูลที่ได้มาจากงานของผู้ก�ากับภาพยนตร์ไทยเพียง

ผู้เดียว ในการวิจัยครั้งต่อไป ควรที่จะศึกษาแนวทางการเล่า

เรื่องและการท�างานของผู้ก�ากับภาพยนตร์ไทยท่านอื่น ที่มีการ

สร้างภาพยนตร์สยองขวัญ และควรมีการวิจัยผู้ชมภาพยนตร์

ไทยแนวสยองขวัญ เพื่อทราบถึงปัจจัยที่เกี่ยวข้องในด้านต่างๆ 

เพื่อน�าข้อมูลที่จะได้มานั้น มารวบรวมเป็นองค์ความรู้ ในการ

สร้างสรรค์และผลิตผลงานภาพยนตร์แนวสยองขวัญ ที่มีความ

ใหม่และแตกต่างจากเรื่องราวเดิมๆ หรือขนบเดิมๆ ที่เคยถูก

สร้างขึ้น เพื่อที่จะพัฒนาอุตสาหกรรมและวงการภาพยนตร์ไทย

ต่อไป
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