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บทคดัย่อ 
ภาพยนตร์คือรูปแบบความบนัเทิงท่ีมีมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนั ภาพยนตร์แต่ละประเภทมีแนวคิดและ 

โครงเร่ืองท่ีไม่เหมือนกนั ซ่ึงสยองขวญัก็เป็นประเภทท่ีไดรั้บความสนใจมากในกลุ่มผูช่ื้นชอบเร่ืองเหนือธรรมชาติ
จนถึงกลุ่มทัว่ไป โครงการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติแนวสยองขวญั โดยศึกษาองคป์ระกอบของภาพยนตร์แนวสยอง
ขวญั มีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัสยองขวญั และองคป์ระกอบท่ีใชใ้นการสร้างภาพยนตร์สยองขวญั
ท่ีสอดคล้องความเช่ือของคนไทย ท่ีสามารถน ามาใช้ในแอนิเมชัน 3 มิติ และให้ความบันเทิงได้ วิจัยน้ีมีวิธีการ
ด าเนินงานโดยศึกษาส่ือตวัอยา่งภาพยนตร์แนวสยองขวญัประเภทเหนือธรรมชาติตน้แบบ 2 เร่ืองคือ ภาพยนตร์เร่ือง 
Final Destination และ Insidious แลว้น ามาใส่เคา้โครงเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัความเช่ือของไทย โดยหยิบยกเร่ืองคนท่ีอาย ุ
เขา้วยัเบญจเพส ผลการศึกษาพบว่าองค์ประกอบของภาพยนตร์แนวสยองขวญันั้นช่วยสร้างความสมบูรณ์ให้กับ
ภาพยนตร์คือ มุมกลอ้งช่วยสร้างความรู้สึกวา่เป็นตวัละครของเร่ือง เสียงประกอบช่วยกระตุน้อารมณ์ไปกบัเน้ือเร่ือง 
การตดัต่อช่วยอธิบายถึงสถานการณ์ท่ีตวัละครเผชิญอยู ่SFX (special effect) ช่วยเพ่ิมความสมจริง และ Mise-en-scène  
ช่วยอธิบายความรู้สึกของภาพ โดยมีขอ้เสนอแนะดา้นการเล่าเร่ืองยงัไม่สามารถดึงอารมณ์ร่วมออกมาไดเ้ตม็ท่ี 

 

ค ำส ำคญั: สยองขวญั  องค์ประกอบของภาพยนตร์สยองขวัญ  เหนือธรรมชาติ 
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Abstract 
Film is a favorite kind of entertainment from past to present. There are many types of films and each has 

different concept and plot. Horror film is a genre that receives attention and popularity among people who like 
supernatural and also from other people due to the interesting story and presentation techniques that make  
the audience empathize with the characters. The objectives of this project were to study the horror theories and 
element used in making horror films combined with consistent belief of Thailand and the use of 3D animation for 
entertainment in the same manner as horror film. This study examined the two “supernatural” horror films which 
were Final Destination and Insidious and put it in a plot that involves the belief in Thailand that people in age of  
25 years old will be at risk of calamity. The results were that 5 elements of horror film helped build the integrity of 
the film where camera  created emotions involving the characters of the story, sound stimulated emotion to the story, 
editing helped explain the situation, SFX (Special effect) enhanced the realism and mise-en-scène helped  explain 
the sense of scene. The suggestion from this animation is that storytelling still could not create full emotions. 
 

Keywords: horror film, element of horror film, supernatural 
 

1. บทน า 
ในปัจจุบนัมนุษยส์ามารถให้ความบนัเทิงกบั 

ตนเองไดห้ลายรูปแบบ ซ่ึงหน่ึงในรูปแบบความบนัเทิง
ท่ีเป็นท่ีนิยมตั้ งแต่อดีตจนปัจจุบันนั้ นคือ ภาพยนตร์ 
ภาพยนตร์มีดว้ยกนัหลายประเภท ไม่วา่จะเป็น โรแมนติก  
คอมเมด้ี สยองขวญั ฆาตกรรม ดราม่า แฟนตาซี เป็นตน้   
แต่ละประเภทจะมีแนวคิดและรูปแบบโครงเร่ืองมี
ลกัษณะท่ีไม่เหมือนกนั ภาพยนตร์ประเภทสยองขวญั 
เป็นภาพยนตร์ท่ีมุ่ง เน้นท าให้ผู ้ชมรู้สึกหวาดกลัว     
เสียวไส ้และรู้สึกสยองขวญั มกัใชว้ธีิการสร้างฉากท่ีท า
ให้ตกใจด้วยการใช้ส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกับฝันร้ายของผูช้ม 
ความหวาดกลวัท่ีซ่อนอยู่ ความเกลียดและความกลวั
ของส่ิงท่ีไม่รู้จัก ความตายหรือส่ิงท่ีเหนือธรรมชาติ    
จึงมักมีความคาบเก่ียวกันกับความเป็นแฟนตาซีกับ
นิยายวิทยาศาสตร์ (ภาพยนตร์สยองขวญั, 2557)      
แนวสยองขวญัไดถู้กน ามาสร้างเป็นภาพยนตร์เม่ือสมยั
ภาพยงัเป็นเพียงแค่ขาวด า ซ่ึงได้มีการพัฒนาต่อมา  
เร่ือย ๆ มีการน าเทคนิคภาพพิเศษ (visual effect)   

มาใช้ในภาพยนตร์สยองขวญัเพื่อสร้างความสมจริง
ให้กับตัวงาน เ พ่ิมความรู้สึกด้านความหวาดกลัว 
ต่ืนเตน้ ระทึก ใหก้บัผูช้มมากยิง่ข้ึน  

จากการคน้ควา้ขอ้มูล พบวา่ภาพยนตร์สยองขวญั
สามารถแบ่งได ้2 รูปแบบ  

1) สยองขวญัวฒันธรรมยโุรป มีความเป็นมา
ตั้ งแต่ยุคภาพยนตร์เงียบขาวด ามาจนถึงดิจิตอล HD 
สามารถแบ่งไดต้ามยคุตั้งแต่ปี 1890s จนถึงปัจจุบนั ซ่ึง
สามารถวเิคราะห์ไดเ้ป็นยคุ ๆ ดงัน้ี 
 ปี 1890s ถึง 1920s ภาพยนตร์สยองขวญัใน
ยุค น้ี จ ะ เ ล่ า เ ก่ี ย วกับ เหตุ ก าร ณ์ เห นือธรรมชา ติ  
เช่น Le Manoir du diable หรือ The Haunted Castle 
(1896) เล่าเร่ืองราวเก่ียวกบัคา้งคาวตวัใหญ่ 

ปี 1930s ถึง 1940s Universal เป็นผูน้ าเทรนด์
ภาพยนตร์สยองขวัญแนวโกธิค  ผลงานเ ด่นคือ  
Dracula (1931) Frankenstein (1931) และผลงานจาก
ค่าย MGM ท่ีภาพยนตร์มีการใชน้ักแสดงตวัจริงท่ีมี
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ร่างกายผิดปกติ พิกลพิการ หรือไม่สมประกอบ 
มาน าแสดง 

ปี 1950s ถึง 1960s ในช่วงยุค 50s ชาวโลก
ตอ้งเผชิญกับ ‘ภัยคุกคามอ่ืน’ เช่น ผลกระทบจาก
กมัมนัตภาพรังสีของระเบิดนิวเคลียร์หลงัสงครามโลก
คร้ังท่ี 2 ซ่ึงถูกสะทอ้นผ่านภาพยนตร์ Godzilla ก าเนิด
สัตว์ประหลาดสุดคลาสสิคแห่งโลกภาพยนตร์ หรือ  
Night of the Living Dead ท าใหซ้อมบ้ีกลายเป็นเทรนด์
ใหม่ของภาพยนตร์สยองขวญั หรือภยัคุกคาม ‘เหยื่อ’ 
ในชีวิตประจ าวนัอย่างโหดร้ายและถึงเน้ือถึงตวั เช่น 
Psycho ภาพยนตร์แนวไล่เชือด 

ปี 1970s ถึง 1980s เกิดเทรนด์ภาพยนตร์
สยองขวญัว่าด้วยเวทมนตร์และซาตานข้ึนในยุค 70s 
เช่น The Exorcist (1973) ภาพยนตร์แนวไล่เชือดท่ี
เติบโตมาจากยุค 60s เช่น Friday the 13th (1980)     
The Texas Chain Saw Massacre (1974) ภาพยนตร์    
เทรนด์ใหม่ ‘ภยัคุกคามจากสัตวร้์าย’ เช่น Jaws (1975) 
ซ่ึงส่งผลให้เกิดกระแสการสร้างภาพยนตร์แนวสัตว ์
นกัฆ่ามากข้ึน 

ปี 1990s ในยุคน้ีภาพยนตร์สยองขวญัยงัคง
ยึดรูปแบบเดิม ๆ คือ แนวการไล่เชือด การท าภาคต่อ
จากภาพยนตร์เดิม ๆ จนกระทั่งในปี 1996 ก็ได้มี
ภาพยนตร์เร่ือง Scream ท่ีมุ่งสร้างความระทึกต่ืนเตน้
มากกวา่ละเลงเลือด 

ปี 2000s ในยคุน้ีก็ยงัคงยดึรูปแบบเดิม ๆ และ
การสร้างภาคต่อออกมาเร่ือย ๆ มีการใช ้special effect 
เขา้มามากข้ึนอย่าง Resident Evil (2002) และการน า
ต านานคลาสสิคมาเล่าใหม่อยา่ง Underworld (2003) 

ปี 2010s ยงัคงใชรู้ปแบบเดิม ๆ เช่นเดียวกบั
ยุค  2000 การหยิบภาพยนตร์ดัง  ๆ  ในยุค เ ก่ ามา
สร้างใหม่ (remake) ซ่ึงข้ึนอยูก่บัผูก้  ากบัแต่ละคนวา่จะ

สามารถสร้างสรรค์ออกมาได้ดีแค่ไหน (สุภางค ์ 
ศรีเสริมเกียรติ, 2556) 

2) สยองขวญัตามวฒันธรรมเอเชีย ภาพยนตร์
สยองขวัญ เอ เ ชียจะ มี บุค ลิกลักษณะ เ ด่น  ๆ  ท่ี มี 
ความแปลกและแตกต่างจากฮอลลีวูด้ ซ่ึงสามารถสรุป
ไดเ้ป็นขอ้ ๆ ดงัน้ี 1) มกัน าเสนอแนวคิดแปลก ๆ 2) ให้
ความส าคัญกับบรรยากาศน่าสะพรึงกลัวเป็นอันดับแรก  
3) น าเสนอแนวคิดเชิงจิตวิทยาและปรัชญาท่ีมีความ
เป็นสากล เขา้ใจง่าย 4) ตวัละครหลกัมีความเป็นผูใ้หญ่ 
มีวุฒิภาวะ ต่างจากฮอลลีวู ้ด ท่ีมักเป็นวัย รุ่นติดยา  
บา้เซ็กส์ ฯลฯ 5) มกัน าเสนอเร่ืองราวคลุมเครือ ก ากวม 
ไม่สรุปชัด เจน เ ปิดช่องให้คนดูน าไปตีความต่อ   
6) นิยมแช่ภาพท่ีน่ากลวัสยดสยองให้คนดูได้เห็นนาน  ๆ
แทนการตดัต่อแบบเร็ว ๆ และ 7) จังหวะการด าเนิน
เร่ืองค่อนข้างเนิบนาบ ค่อยเป็นค่อยไป (สมเกียรติ  
ชินตระกูลวฒันะ, 2556) ซ่ึงภาพยนตร์สยองขวญัเอเชีย
เร่ิมไดรั้บความสนใจจากผูช้มทัว่โลกมากข้ึน 

จากการศึกษาคน้ควา้ภาพยนตร์แนวสยองขวญั
ทั้งของยโุรปและเอเชียแลว้ สงัเกตไดว้า่ทั้งสองรูปแบบ
นั้นมีการน าเสนอท่ีคล้ายคลึงกันในเร่ืองของการให้
ความบันเทิงด้านความรู้สึกต่ืนเตน้ ตกใจ หวาดกลัว 
สยอง การเล่าเร่ืองโดยการหยิบยกจากความเช่ือหรือส่ิง
ใกลต้วั จงัหวะการด าเนินเร่ือง เทคนิคการใชมุ้มกลอ้ง
เพ่ือดึงดูดสายตาของผูช้ม การใช้แสงเงาท่ีส่งผลต่อ
อารมณ์ความรู้สึก การใชเ้สียงประกอบท่ีสอดคลอ้งกบั
บรรยากาศในเร่ืองช่วยดึงความรู้สึกร่วม ซ่ึงในปัจจุบนั
แอนิเมชัน 3 มิติแนวสยองขวญัยงัไม่ค่อยมีแพร่หลาย
มากนกั อาจเน่ืองมาจากภาพการ์ตูนนั้น อาจจะไม่ค่อย
ส่งผลต่อความรู้สึกของผู ้ชมได้เท่ากับตัวภาพยนตร์  
ท่ีใช้คนแสดงจริงท าให้เกิดความรู้สึกร่วมไปกับตัว
ละครได ้ผูว้ิจยัจึงคิดต่อไปวา่เทคนิคท่ีใชใ้นภาพยนตร์
นั้ นสามารถน ามาใช้กับแอนิเมชัน 3 มิติได้หรือไม่ 
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แลว้จะท าให้ผูช้มได้รับความบันเทิงและเกิดความรู้สึก
ร่วมเหมือนกบัภาพยนตร์แนวสยองขวญัหรือเปล่า 

ด้วยเหตุผลดังกล่าว งานวิจัยจะศึกษาถึง
องค์ประกอบในการสร้างภาพยนตร์สยองขวัญ  
โดยการศึกษาหาขอ้มูลจากแหล่งอา้งอิง ศึกษาทฤษฎี
ความรู้ทางด้านการออกแบบเ น้ือเ ร่ือง  ศึกษาส่ือ
ภาพยนตร์สยองขวัญ ตัวละครและฉากประกอบ  
ทฤษฎีสีและเทคนิคในการตดัต่อ และองค์ประกอบ 
ต่าง ๆ ในการสร้างภาพยนตร์สยองขวญั เพื่อน ามา
ออกแบบแอนิเมชันแนวสยองขวญั 3 มิติ ความยาว
ประมาณ 3 นาที โดยหวงัเป็นอย่างยิ่งว่า งานวิจยัและ
ออกแบบส่ือแอนิเมชัน 3 มิติน้ี จะท าให้ผูช้มได้รับ
ความบนัเทิงจากความรู้สึกต่ืนเตน้ ลุน้ระทึกของแนว
สยองขวญัในรูปแบบแอนิเมชนั 3 มิติ 

 

2. วตัถุประสงค์ 
เพื่อ ศึกษาเทคนิค  องค์ประกอบท่ีใช้ใน

ภาพยนตร์แนวสยองขวัญ มาใช้ในการออกแบบ
แอนิเมชนั 3 มิติแนวสยองขวญั 

 

3. วธีิการวจิยั 
รายละเอียดวิธีการด าเนินการวิจัยมีดัง น้ี 

ศึกษาคน้ควา้ผลการวจิยัจาก 
3.1 ศึกษาทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง และส่ือตวัอยา่ง 
3.1.1 คน้ควา้ ศึกษา วจิยัทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัภาพยนตร์
แนวสยองขวญั 
3.1.2 ศึกษาจากส่ือภาพยนตร์แนวสยองขวญัประเภท
เหนือธรรมชาติ เร่ือง Final Destination และภาพยนตร์
เร่ือง Insidious 

 

3.2 วธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
ด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากการศึกษา 

ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัสยองขวญั และองค์ประกอบของ

ภาพยนตร์แนวสยองขวญัเพื่อน ามาเป็นขอ้มูลส าหรับ
ท าการศึกษาวจิยั โดยแบ่งองคป์ระกอบออกเป็น 5 ส่วน
หลกั ๆ คือ 

ส่วนท่ี 1 ศึกษาเทคนิคการใชมุ้มกลอ้ง ในแต่
ละฉากจะต้องใช้การเคล่ือนกล้องแบบใดในสร้าง
อารมณ์ของสถานการณ์ต่าง ๆ ใช้มุมกล้องแบบใด  
เพื่อแสดงถึงสถานะหรือสภาพจิตใจของตวัละคร และ
ขนาดภาพแบบใดเพื่ออธิบายอารมณ์ของภาพและ      
ตวัละคร 

ส่วนท่ี  2 ศึกษาการใช้เ สียงประกอบ  
โดยการศึกษาว่าแต่ละฉากของภาพยนตร์จะต้องน า
เสียงประกอบแบบใดมาใช้ เพื่อสร้างอารมณ์ของ
สถานการณ์ในแต่ละฉากใหมี้ประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

ส่วนท่ี 3 ศึกษาการตัดต่อภาพ มีการตัดต่อ
แบบใดบา้ง แต่ละแบบใชเ้พ่ืออธิบายความรู้สึกในแต่
ละฉากอย่างไร ควรใช้การตัดต่อแบบใดเพ่ือให ้       
การด าเนินเร่ืองดูน่าสนใจ  

ส่วนท่ี 4 ศึกษาเร่ือง SFX (special effect)   
เพ่ือเพ่ิมความสมจริงให้กบัฉากมากข้ึน ช่วยสร้างฉาก
ใหต้รงกบัความตอ้งการได ้

ส่วนท่ี 5 ศึกษาเร่ือง มิสซองแซง (Mise-en-
scène) เ ช่นการใช้แสงเงา เพื่ออธิบายอารมณ์ของ
สถานการณ์ในแต่ละฉาก ฉากไหนควรใช้โทนสีและ
แสงเงาอย่างไร เพ่ือดึงอารมณ์ของภาพและตวัละคร
ออกมาใหไ้ดม้ากท่ีสุด 
 

3.3 การวเิคราะห์ขอ้มูล 
ผูว้ิจยัไดท้ าการวิเคราะห์ขอ้มูลออกเป็นสอง

ส่วนคือ 
ส่วนท่ี 1 ทฤษฎีท่ีเ ก่ียวข้องกับสยองขวัญ 

พบว่าภาพยนตร์สยองขวญัมีอยู่ดว้ยกนัหลายประเภท 
ซ่ึงประเภทเหนือธรรมชาติ (supernatural) คือ ประเภท 
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ท่ีเหมาะสมกบัการน ามาใชร่้วมกบัความเช่ือแบบไทย ๆ 
และสามารถน ามาใชใ้นการน าเสนอเร่ืองของภยัใกลต้วั
ไดอี้กดว้ย 

ส่วนท่ี 2 ภาพยนตร์ส่ือตวัอย่าง พบว่าในการ
ส ร้ า ง ภ าพยนต ร์ แน วสยอ งข วัญนั้ น  มี ก า รน า
องค์ประกอบซ่ึงประกอบไปดว้ย เทคนิคการใช้มุมกลอ้ง 
การใชเ้สียงประกอบ การตดัต่อ SFX (special effect) 
และ Mise-en-scène มาใชใ้นภาพยนตร์ให้มีประสิทธิภาพ 
ได้อย่างไรบ้าง แล้วน ามาประกอบเป็นขอ้มูลในการ
ออกแบบโครงเร่ือง 
 

4. ผลการวจิยั 
จากผลการศึกษาส่ือตวัอย่างภาพยนตร์แนว

สยองขวญัเร่ือง Final Destination และ Insidious  
มีองคป์ระกอบของภาพยนตร์แนวสยองขวญั ดงัน้ี 

ภาพยนตร์เร่ือง Final Destination มีการใช้
เทคนิคมุมกลอ้งน าสายตาผูช้ม และจงัหวะการด าเนิน
เร่ืองให้เกิดการคาดเดาว่าตวัละครจะพบกบัจุดจบใน
รูปแบบใด ท าให้ผูช้มเกิดความรู้สึกต่ืนเตน้ ลุน้ระทึก 
เม่ือถึงจงัหวะท่ีความรู้สึกลุน้ของผูช้มเร่ิมลดลงไปแลว้
นั้น ก็เฉลยรูปแบบการตายของตวัละครในขณะท่ีผูช้ม
ไม่ทนัไดต้ั้งตวั 

ภาพยนตร์เร่ือง Insidious ใชเ้ทคนิคการเล่า
เร่ืองท่ีผูช้มคาดเดาได้ยาก มีเทคนิคในการเล่าเร่ืองท่ี
ซับซ้อน หักมุม  ท าให้ผู ้ชม เ กิดความรู้ สึกสนใจ  
และติดตามเน้ือเร่ือง ตอ้งชมภาพยนตร์ทั้ง 2 ภาคจึงจะ
เข้าใจเน้ือเร่ืองอย่างถ่องแท้ มีการใช้สี แสงเงาแทน
สัญลกัษณ์ต่าง ๆ เพ่ือสร้างความเขา้ใจให้กบัผูช้ม เช่น 
สีแดงแทนความโหดร้าย สีด าแทนโลกของวญิญาณ  

ผลจากการวิเคราะห์ ผูว้ิจยัน าขอ้มูลท่ีไดจ้าก
การวิ เคราะห์องค์ประกอบของภาพยนตร์แนว       
สยองขวญัจากทั้ง 2 เร่ือง มาใช้ในการออกแบบโครง
เร่ืองสยองขวญัในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ โดยน า

แนวคิดการถอดวิญญาณจากภาพยนตร์เร่ือง Insidious 
มาใช้เป็นแนวคิดให้กับโครงเร่ือง น าวิธีการเล่าเร่ือง
และเทคนิคการใช้มุมกล้องจากภาพยนตร์เ ร่ือง  
Final Destination มาใชใ้นการชกัจูงความคิดของผูช้ม
ใหไ้ปในทิศทางท่ีตอ้งการ โดยการน าสายตาไปยงัวตัถุ
ต่าง ๆ เพื่อให้ผู ้ชมคาดคะเนการตายของตัวละคร 
ในเร่ืองว่าจะตายอย่างไร ซ่ึงมีการใชจ้งัหวะเฉลยการ
ตายของตวัละคร ท่ีสร้างความรู้สึกลุน้ระทึก ต่ืนเต้น 
และประหลาดใจใหก้บัผูช้ม 

ซ่ึงในแอนิเมชนัน้ีจะน าเสนอเร่ืองราวเก่ียวกบั
ตวัละครอายุ 25 ปีท่ีได้เสียชีวิตไปแลว้จากอุบัติเหตุ
ลิฟต์ตกภายในคอนโดแห่งหน่ึง ซ่ึงวิญญาณได้ยอ้น
อดีตกลบัมาในรูปแบบของผีร้ายคอยตามหลอกหลอน 
มีจุดประสงค์เพ่ือช่วยเหลือตวัเองให้รอดพน้จากการ
ตายในคร้ังน้ี โดยใชก้ารเล่าเร่ืองผ่านตวัละครในอดีตท่ี
ยงัไม่เสียชีวิต และน าเร่ืองเบญจเพสมาใชเ้พื่อน าเสนอ
ความเช่ือของไทยท่ีเช่ือวา่ เป็นช่วงวยัท่ีอาจมีเคราะห์หรือ 
มีเหตุส าคญัในชีวิต ซ่ึงเป็นไดท้ั้ งโชคดีและโชคร้าย เป็น
จุดเปล่ียนคร้ังส าคญัของชีวิต ดงันั้นจึงตอ้งระมดัระวงั
ตัวเป็นพิเศษเม่ือมีอายุ 25 ปี มาใช้เป็นสาเหตุการ
เสียชีวติของตวัละคร ช่วยเพ่ิมความน่าสนใจมากข้ึน แสดง
ดงัรูปท่ี 1 และ 2 

 

 
รูปที่ 1 ผีตวัเอกกลบัมาหาตวัเองในอดีต 
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รูปที่ 2 ผีตวัเอกหลอกให้ตวัเอกในอดีตหนีออกจากลิฟต์ 

 

5. การอภิปรายผล 
 ในการ ศึกษา เ ร่ื อง  “องค์ประกอบของ
ภาพยนตร์สยองขวญั” มีการศึกษาจากแนวคิด ทฤษฎีท่ี
เ ก่ียวข้อง  และ ส่ือตัวอย่างภาพยนตร์สยองขวัญ  
เพื่อศึกษาองคป์ระกอบท่ีใชใ้นการสร้างภาพยนตร์แนว
สยองขวญั 
 จากการศึกษาส่ือภาพยนตร์แนวสยองขวญั 
พบว่าองค์ประกอบทั้ ง 5 ประกอบไปด้วย การใช้มุม
กลอ้ง เสียงประกอบ การตดัต่อ SFX (special effect)  
และ มิสซองแซง (Mise-en-scène) มีความส าคญักับ
ภาพยนตร์แนวสยองขวญั ท่ีเป็นเช่นน้ีสอดคลอ้งกับ
แนวคิดของ Sonia Tyrna (2013) ซ่ึงผลการศึกษาพบวา่
ทั้ง 5 องคป์ระกอบมีความส าคญัต่อการสร้างภาพยนตร์
แนวสยองขวญัในเชิงท่ีช่วยสร้างความสมบูรณ์ให้กับ
ภาพยนตร์ดงัน้ี 
5.1 การใชมุ้มกลอ้ง  

ช่วยสร้ า งอารมณ์ ร่ วมของผู ้ชมให้ เ กิ ด
ความรู้สึกเหมือนกับว่าเป็นตัวละครนั้ น ๆ ของเร่ือง 
ยกตวัอย่างเช่น การใช้มุมสูงถ้าใช้กับตวัละครจะให้
ความรู้สึกต ่าตอ้ย ไร้ศักด์ิศรี หรือการใช้มุมต ่าจะให้
ความรู้สึกน่าเกรงขาม ทรงพลงัอ านาจ หรือใชมุ้มกลอ้ง
แทนสายตาของตวัละครในเร่ือง เป็นการน าสายตาของ
ผูช้มไปยงัส่ิงท่ีตวัละครในเร่ืองใหค้วามสนใจอยู ่

 
 
 
 

5.2 เสียงประกอบ  
ช่วยสร้างและกระตุน้อารมณ์ต่าง ๆ ของผูช้ม

ใหเ้กิดความรู้สึกร่วมไปกบัตวัละครท่ีมีต่อสถานการณ์
ของ เ ร่ือง ยกตัวอย่างการใช้เ สียงประกอบแบบ
เสียงดนตรีไล่ตวัโนต้ของเร่ือง Jaw เม่ือฉลามโผล่เขา้มา
ในฉาก ช่วยเพ่ิมความรู้สึกต่ืนเตน้ ลุน้ระทึก เป็นตน้ 
 

5.3 การตดัต่อ  
ช่ ว ย ส ร้ า ง ค ว า ม รู้ สึ ก แ ล ะ อ ธิ บ า ย ถึ ง

สถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีตวัละครก าลงัเผชิญอยู ่
 

5.4 SFX (special effect) 
ช่วยเพ่ิมความสมจริงใหก้บัภาพยนตร์ สร้างความ

เป็นไปได้ของฉาก ยกตัวอย่างเช่นฉากท่ีไม่มีอยู่จริง  
ก็สามารถใชค้อมพิวเตอร์กราฟิก (CG) สร้างข้ึนมาได ้
อีกทั้งการใชค้อมพิวเตอร์กราฟิก (CG) นั้นยงัให้อิสระ
ในการสร้าง และตรงกบัความตอ้งการไดม้ากกวา่ 

 

5.5 มิสซองแซง (Mise-en-scène) 
ช่วยอธิบายความรู้สึกใหก้บัภาพในแต่ละฉาก 

อ ธิบ า ย ถึ งอ ารมณ์ของตัวละครใน เ ร่ื อ ง ท่ี มี ต่ อ
สถานการณ์ภายในเร่ือง ยกตัวอย่างการใช้โทนสีมืด 
เพื่อผลักให้ผู ้ชมเข้าใกล้กับสถานการณ์ ความรู้สึก
กดดนั ความหวาดกลวัของตวัละคร เป็นตน้ 
 

6. บทสรุป 
ภาพยนตร์สยองขวญั เป็นภาพยนตร์ท่ีมุ่งเนน้

ท าให้ผูช้มรู้สึกหวาดกลวั เสียวไส้ และรู้สึกสยองขวญั 
มักใช้วิธีการสร้างฉากท่ีท าให้ตกใจด้วยการใช้ส่ิงท่ี
เก่ียวขอ้งกบัฝันร้ายของผูช้ม ความหวาดกลวัท่ีซ่อนอยู ่
ความเกลียดและความกลวัของส่ิงท่ีไม่รู้จัก ความตาย
หรือส่ิงท่ีเหนือธรรมชาติ ภาพยนตร์สยองขวญัสามารถ
แบ่งได ้2 รูปแบบ คือ สยองขวญัวฒันธรรมยโุรป และ
สยองขวญัวฒันธรรมเอเชีย ทั้ งสองรูปแบบนั้นมีการ
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น าเสนอท่ีคลา้ยคลึงกนัในเร่ืองของการให้ความบนัเทิง
ดา้นความรู้สึก การเล่าเร่ือง จงัหวะการด าเนินเร่ือง การ
ใชมุ้มกลอ้ง แสงเงา และเสียงประกอบ ซ่ึงทั้งหมดท่ี
กล่าวมาขา้งตน้ลว้นเป็นส่วนหน่ึงขององค์ประกอบท่ี
ใชใ้นการสร้างภาพยนตร์แนวสยองขวญัทั้งส้ิน 

หากน าเทคนิคท่ีใชใ้นภาพยนตร์สยองขวญัมา
ใชก้บัแอนิเมชนั 3 มิติ จะสามารถให้ความบนัเทิงและ
สร้างความรู้สึกร่วมเหมือนกับภาพยนตร์สยองขวญั
หรือไม่ ดงันั้นงานวิจยัน้ีจะศึกษาเก่ียวกบัองคป์ระกอบ
ของภาพยนตร์สยองขวญั โดยศึกษาและเก็บรวมรวม
ขอ้มูลจากทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งและส่ือตวัอยา่งภาพยนตร์
แนวสยองขวญั 

ผูว้ิจัยคาดหวงัว่าจะสามารถสร้างแอนิเมชัน
สั้ นแนวสยองขวัญท่ีสามารถส่ือความบันเทิงจาก
ความรู้สึกต่ืนเตน้ ลุน้ระทึก และสร้างความรู้สึกร่วมไป
กบัแอนิเมชนัเฉกเช่นเดียวกบัเม่ือไดรั้บชมภาพยนตร์
แนวสยองขวญั 
สรุปข้อเสนอแนะจากกลุ่มเป้าหมาย 

การเล่าเร่ืองยงัไม่สามารถดึงอารมณ์ความรู้สึก
ร่วมออกมาไดเ้ตม็ท่ี เน่ืองจากเน้ือเร่ืองมีความซบัซอ้น และ
การล าดับภาพท่ียงัมีความไม่สมบูรณ์ ในส่วนของ 
มุมกลอ้งยงัดูธรรมดา ขาดความแปลกใหม่ เน่ืองจาก
กลอ้งของแอนิเมชนันั้นมีความเป็นอิสระ สามารถสร้าง
มุมกลอ้งท่ีกลอ้งจริงไม่สามารถท าได ้

ข้อเสนอแนะเพ่ือท าการวิจัยต่อไป 
ภาพยนตร์แนวสยองขวญันั้นสามารถท าให้

ผูช้มเกิดความรู้สึกร่วมไดเ้น่ืองจากว่าใชค้นแสดงจริง 
ไม่ได้เป็นตวัละครท่ีป้ันแต่งข้ึนมา รวมถึงเน้ือเร่ืองท่ี
อา้งอิงมาจากเร่ืองจริง ดงันั้นการจะให้ผูช้มเกิดความรู้สึก
ร่วมได้นั้ น จ าเป็นต้องใช้เทคนิคหลายรูปแบบมาช่วย    
ทั้ งเร่ืองของการเล่าเร่ือง บรรยากาศของภาพ สถานท่ี 
ท่ีตวัละครพบเจอ การแสดงสีหนา้ของตวัละคร ดงันั้น

การน าเทคนิคหลาย ๆ รูปแบบมาผสมผสาน จะท าให้
เกิดความน่าสนใจของงานแอนิเมชนัมากข้ึน 
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