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 กฤติพจน์ หอมสุวรรณ : การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างเสียงที่ทําให้รู้สึกกลัวใน “หนังผี” 
ญี่ปุ่น.  อาจารย์ที่ปรึกษา : ดร.ภูวดล ศิริกองธรรม, 65 หน้า. 

            
 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแนวทางการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการออกแบบเสียง
ที่สามารถกระตุ้นความกลัวในภาพยนตร์สยองขวัญของญี่ปุ่น รวมถึงการเปรียบเทียบผลกระทบของเสียง
ที่ออกแบบให้สร้างความกลัว (Horror Sound) กับเสียงที่มีลักษณะตลกขบขัน (Comedy Sound) ต่อ
อารมณ์ของผู้ชม โดยใช้ เทคโนโลยี MorphCast ในการวิเคราะห์อารมณ์ผ่านการแสดงออกทางสีหน้า
ของผู้เข้าร่วมการทดลอง 
 การศึกษานี้ใช้ การวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) รูปแบบ Between-Subject 
Design โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม แต่ละกลุ่มได้รับชมฉากภาพยนตร์ที่มีเสียงประกอบแตกต่างกัน 
จากน้ันเก็บข้อมูลโดยใช้ MorphCast และแบบสอบถามเพ่ือประเมินระดับความกลัวของผู้เข้าร่วมการ
ทดลอง นอกจากนี้ยังใช้เครื่องมือสถิติวิเคราะห์ผลเพ่ือเปรียบเทียบผลกระทบของเสียงทั้งสองประเภท 
 ผลการวิจัย พบว่า เสียงที่ออกแบบให้มีลักษณะ Horror Sound สามารถกระตุ้นอารมณ์กลัว
ของผู้ชมได้มากกว่าเสียงที่มีลักษณะ Comedy Sound อย่างมีนัยสําคัญ ซึ่งได้รับการสนับสนุนจากการ
วิเคราะห์อารมณ์ผ่าน MorphCast และแบบสอบถามหลังการทดลอง นอกจากน้ีองค์ประกอบเสียงที่
ส่งผลต่ออารมณ์กลัวมากที่สุด ได้แก่ เสียงความถี่ตํ่า เสียงเงียบที่ตามด้วยเสียงดังกะทันหัน และเสียงที่มี
ความผิดเพ้ียน 
 จากผลการศึกษาน้ี แสดงให้เห็นว่าเทคนิคการออกแบบเสียงที่ใช้ในภาพยนตร์สยองขวัญญี่ปุ่น
สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการสร้างประสบการณ์ที่ส่งผลต่ออารมณ์ของผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีก
ทั้ง เทคโนโลยี MorphCast ยังเป็นเครื่องมือที่สามารถนํามาใช้ในการวิเคราะห์อารมณ์ของผู้ชมได้อย่าง
แม่นยําและมีประสิทธิภาพ 
 
คําสําคัญ :  การออกแบบเสียง, หนังสยองขวัญ, การวิเคราะห์อารมณ์, MorphCast, ความกลัว, เสียง
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 This research aims to study the application of computer technology in 
designing sound that induces fear in Japanese horror films. It also compares the impact 
of horror-designed sound (Horror Sound) and humorous sound (Comedy Sound) on 
audience emotions. MorphCast technology is used to analyze participants' facial 
expressions to evaluate their emotional responses. 
 This study employs experimental research using a between-subject design by 
dividing participants into two groups, each watching a film scene with different sound 
designs. Data collection involves MorphCast emotion analysis and questionnaires to 
assess participants' fear levels. Statistical tools are used to compare the impact of the 
two sound types. 
 Findings indicate that Horror Sound significantly induces more fear compared to 
Comedy Sound, as supported by MorphCast analysis and post-experiment questionnaires. 
The key sound elements that enhance fear include low-frequency sounds, sudden loud 
noises after silence, and distorted sounds. 
 This study demonstrates that Japanese horror sound design techniques 
effectively enhance audience emotional experiences. Moreover, MorphCast technology 
proves to be a highly accurate and efficient tool for analyzing audience emotional 
responses. 
 
Keywords :  Sound Design, Horror Films, Emotion Analysis, MorphCast, Fear, Sound 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
 ข้าพเจ้าขอแสดงความขอบคุณ ดร.ภูวดล ศิริกองธรรม อาจารย์ที่ปรึกษาของข้าพเจ้า ที่ให้
คําแนะนําอันทรงคุณค่าและสนับสนุนตลอดกระบวนการวิจัยคร้ังน้ี ด้วยความรู้ ความเช่ียวชาญ และ
คําแนะนําที่ท่านมอบให้ ได้ช่วยให้การศึกษาของข้าพเจ้าดําเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ข้าพเจ้าขอขอบคุณ สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ที่ให้โอกาสในการศึกษาและสนับสนุนทรัพยากร
ที่จําเป็นต่อการดําเนินโครงการวิจัย ตลอดจนบุคลากรทุกท่านที่มีส่วนช่วยเหลือในด้านต่างๆ 
 ขอขอบคุณ ผู้เช่ียวชาญและผู้เข้าร่วมวิจัย ที่สละเวลาอันมีค่าในการให้ข้อมูลและตรวจสอบ
ความถูกต้องของการออกแบบเสียงในงานวิจัย รวมถึงข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ซึ่งช่วยให้ข้าพเจ้าได้
พัฒนาและปรับปรุงแนวทางการศึกษาน้ีให้สมบูรณ์ย่ิงขึ้น 
 ข้าพเจ้าขอขอบคุณ เพ่ือนร่วมงานวิจัย ที่ให้ความร่วมมือและมีส่วนสนับสนุนในกระบวนการ
เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ผลการวิจัย 
 ข้าพเจ้าขอแสดงความขอบคุณ ครอบครัวและผู้สนับสนุนทุกท่าน ที่เป็นกําลังใจสําคัญตลอด
ระยะเวลาการศึกษา สนับสนุนและให้แรงบันดาลใจ ซึ่งเป็นปัจจัยสําคัญที่ทําให้ข้าพเจ้าสามารถดําเนิน
งานวิจัยจนสําเร็จลุล่วง 
 ข้าพเจ้าหวังเป็นอย่างย่ิงว่า งานวิจัยที่ได้ศึกษาครั้งน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่สนใจศึกษา และ
สามารถนําไปประยุกต์ใช้เพ่ือพัฒนาต่อยอดองค์ความรู้ในสาขาที่เก่ียวข้องได้อย่างมีประสิทธิภาพ ข้าพเจ้า
ขอขอบคุณทุกท่านอีกครั้งจากใจที่ให้การสนับสนุนจนงานวิจัยน้ีสําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเปน็มาและความสาํคญัของปัญหา 
 ภาพยนตร์เป็นสื่อที่มีองค์ประกอบหลักคือภาพและเสียง สามารถสร้างความบันเทิงและ
อารมณ์ร่วมได้หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นความสุข ความเศร้า ความต่ืนเต้น หรือความกลัว ในปัจจุบัน
ภาพยนตร์ได้รับความนิยมอย่างมากทั้งที่ฉายในโรงภาพยนตร์และที่นํามาฉายในแพลตฟอร์มสตรีมมิ่ง 
โดยภาพยนตร์ที่เคยทํารายได้สูงที่สุดถึง 2,847,397,339 เหรียญดอลลาร์สหรัฐ คือ AVATAR (2009) ซึ่ง
แสดงให้เห็นว่าภาพยนตร์นอกจากจะสร้างความบันเทิงแล้วยังสามารถสร้างรายได้และความย่ังยืนใน
อุตสาหกรรมได้ภาพยนตร์ผีหรือ "หนังผี" เป็นภาพยนตร์ที่มีเรื่องราวเก่ียวข้องกับผี ความงมงาย และ
ความกลัวของมนุษย์ มุ่งเน้นการทําให้ผู้ชมรู้สึกหวาดกลัว ผวา และสยองขวัญ ซึ่งมักเกี่ยวข้องกับฝันร้าย
ของผู้ชมอันเป็นต้นกําเนิดของความกลัว ในปัจจุบันมีหนังผีที่น่ากลัวหลายเร่ืองจากทั่วโลก ไม่ว่าจะเป็น
หนังผีไทย หนังผีฝรั่ง หนังผีเกาหลี และหนังผีญี่ปุ่น โดยหนังผีที่ทํารายได้สูงที่สุดคือ The Sixth Sense 
(1999) ซึ่งทํารายได้ถึง 672,800,000 ล้านดอลลาร์สหรัฐ 
 ปัจจัยที่ทําให้หนังผีมีความน่ากลัวน้ันนอกจากเน้ือหาและบทหนังจะส่งผลต่อความกลัวของ
ผู้ชมแล้ว อีกปัจจัยหน่ึงที่ไม่อาจปฏิเสธได้คือภูมิหลังของผู้ชมแต่ละคน เช่น ผู้ชมชาวไทยอาจรู้สึกกลัวผี
นางรํามากกว่าซอมบ้ีส่วนหนังผีญี่ปุ่นนับเป็นหน่ึงในประเภทหนังที่ได้รับความนิยมสูงในประเทศไทยอา
เน่ืองจากความใกล้เคียงกันทางวัฒนธรรมและความเช่ือ ทําให้คนไทยเข้าถึงได้ง่าย 
 นอกจากเน้ือเรื่องและบทหนังแล้วปัจจัยสําคัญที่ทําให้ผู้ชมเกิดความกลัวหรือคล้อยตามไปกับ
ภาพยนตร์คือเสียงหรือดนตรีประกอบซึ่งเป็นองค์ประกอบสําคัญที่ส่งผลต่ออารมณ์ของแต่ละฉากใน
ภาพยนตร์ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการออกแบบเสียงดนตรีประกอบ
ฉากของภาพยนตร์เพ่ือสร้างความกลัวหรือความระทึกใจให้กับผู้ชม โดยเฉพาะในบริบทของหนังผีญี่ปุ่น
ซึ่งมีเอกลักษณ์เฉพาะในการสร้างบรรยากาศความน่ากลัว 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
 1.2.1  เพ่ือศึกษาแนวคิดการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการออกแบบเสียงดนตรีและเสียง
สังเคราะห์ที่ใช้เพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวในหนังผีญี่ปุ่น 
 1.2.2  ศึกษาลักษณะของเสียงดนตรีและเสียงประกอบที่ใช้เพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวในหนังผี
ญี่ปุ่น 
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 1.2.3  เพ่ือเปรียบเทียบผลกระทบของเสียงที่ออกแบบให้น่ากลัวโดยอ้างอิงเทคนิคการทํา
เสียงในหนังผีญี่ปุ่น (Horror Sound) และเสียงที่มีลักษณะตลกขบขัน (Comedy Sound) ต่อการแสดง 
ออกทางอารมณ์ของผู้ชม 
 1.2.4  เพ่ือวิเคราะห์อารมณ์ที่เกิดข้ึนจากการรับชมหนังผีที่มีเสียงประกอบแตกต่างกันโดย
ใช้เทคโนโลยีการวิเคราะห์การแสดงออกทางสีหน้า (Morph Cast) 
 
1.3 ปัญหานําวิจัย 
 1.3.1  การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการออกแบบเสียงดนตรีและเสียงประกอบเพ่ือสร้าง
ความรู้สึกกลัวในหนังผีญี่ปุ่นมีขั้นตอนอย่างไร 
 1.3.2  ลักษณะเสียงดนตรีและเสียงประกอบที่สร้างความกลัวในหนังผีญี่ปุ่นเป็นอย่างไร และ
จําเป็นต้องมีองค์ความรู้ใดบ้างในการสร้างสรรค์เสียง 
 1.3.3  เสียงที่ออกแบบให้น่ากลัวโดยอ้างอิงเทคนิคการทําเสียงในหนังผีญี่ปุ่น (Horror Sound) 
สามารถสร้างอารมณ์กลัวในผู้ชมได้มากกว่าเสียงที่มีลักษณะตลกขบขัน (Comedy Sound) หรือไม่ 
 1.3.4  การใช้เทคโนโลยีวิเคราะห์การแสดงออกทางสีหน้า (Morph Cast) สามารถนํามาใช้
ในการวัดอารมณ์ของผู้ชมที่ได้รับชมหนังผีที่มีเสียงประกอบแตกต่างกันได้อย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่ 
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 การวิจัยน้ีเป็นการศึกษาการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการสร้างเสียงประกอบในหนังผี
ญี่ปุ่น และมีองค์ประกอบในงานวิจัยเป็นฉากในหนังผีญี่ปุ่นที่ถูกกล่าวถึงในแง่ของความน่ากลัวและ
สยองขวัญ โดยเสียงที่ผู้วิจัยใช้ประกอบจะเป็นเสียงดนตรีและเสียงที่สังเคราะห์ขึ้นใหม่เท่าน้ัน โดย
การศึกษาจะใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นหลัก 
 1.4.1  การวิจัยน้ีจะทําการออกแบบเสียงประกอบฉากในหนังผีญี่ปุ่น 2 รูปแบบ คือ 
   Horror Sound Version เสียงที่ถูกออกแบบให้สร้างความกลัวโดยอ้างอิงเทคนิคการ
ทําเสียงในหนังผีญี่ปุ่น Comedy Sound Version เสียงที่มีลักษณะตลกขบขัน ออกแบบตามความชอบ
ส่วนตัว 
 1.4.2  ทดสอบกับผู้เข้าร่วมการทดลองจํานวน 20 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่มๆ ละ 10 คน ด้วย
วิธีการสุ่ม 
   กลุ่มที่ 1 (10 คน) ดูหนังที่มีเสียงแบบ Horror Sound Version 
   กลุ่มที่ 2 (10 คน) ดูหนังที่มีเสียงแบบ Comedy Sound Version 
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 1.4.3  การเก็บข้อมูล 
   ใช้โทรศัพท์ 2 เคร่ือง บันทึกวิดีโอปฏิกิริยาของผู้เข้าร่วมการทดลองขณะดูหนังวิเคราะห์
อารมณ์ผ่านการแสดงออกทางสีหน้าด้วยเคร่ืองมือ Morph Cast ใช้แบบทดสอบความกลัวก่อนการทดลอง
และแบบสอบถามหลังการทดสอบ 
 
1.5 ประโยชนท์ี่คาดว่าจะได้รับ 
 ผู้วิจัยคาดหวังว่างานวิจัยน้ีจะมีประโยชน์ และช่วยเป็นแนวทางให้กับผู้พัฒนาในด้านอุตสาหกรรม
เสียงและอุตสาหกรรมภาพยนตร์ในการสร้างสรรค์เสียงเพ่ือนํามาใช้ในประกอบหนังผีญี่ปุ่นให้มีความ
สมจริงและสร้างประสบการณ์ความกลัวให้กับผู้ชมได้มากย่ิงขึ้น 
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บทท่ี 2 
แนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
 ในงานวิจัย การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างเสียงที่ทําให้รู้สึกกลัวใน “หนังผี” ญี่ปุ่น
ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎี ผลงานวิจัย และตําราที่มีส่วนเก่ียวข้องกับหัวข้อในการวิจัยประกอบไปด้วย 5 ส่วน 
ดังน้ี 
 2.1 ลักษณะพ้ืนฐานของเสียง 
 2.2 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบเสียง (Sound Design) 
 2.3 การจําแนกประเภทของเสียง (Sound Classifications) 
 2.4 เสียงเอฟเฟกต์ (Sound Effects) 
 2.5 การใช้เสียงในภาพยนตร์สยองขวัญ 
 2.6 เสียงเงียบในภาพยนตร์สยองขวัญ (Silence Sound for Horror Films) 
 2.7 ดนตรีในภาพยนตร์สยองขวัญ 
 2.8 รูปแบบการฟัง 
 2.9 แนวคิดเก่ียวกับเสียงจากเคร่ืองดนตรีที่ส่งผลต่อการทํางานของสมอง 
 2.10 อารมณ์พ้ืนฐานของมนุษย์ (Basic Human Emotions) 
 2.11 แบบประเมินระดับความกลัวโดยภาพการแสดงออกทางใบหน้า 
 2.12 กฎของการผลิตเสียงในละครเสียงของซีลิง 
 2.13 เทคโนโลยี MorphCast ในการวิเคราะห์อารมณ์ 
 2.14 กรณีศึกษาการใช้งาน MorphCast ในการศึกษาและการวิเคราะห์อารมณ์ 
 2.15 การเปรียบเทียบ MorphCast กับแพลตฟอร์มอ่ืน 
 
2.1 ลักษณะพืน้ฐานของเสียง 
 D. Sonnenschein [1] กล่าวไว้ว่า พ้ืนฐานของเสียงของเสียงมีทั้งหมด 7 ส่วนที่สําคัญ ได้แก่  
 จังหวะ (Rhythm) จังหวะแบ่งออกได้ 2 ประเภท 
 เป็นจังหวะ (Rhythm) เป็นเสียงที่สามารถถูกคาดการณ์ได้ง่าย สามารถทําให้ผู้ฟังรู้สึกสงบ 
และถ้าเสียงน้ีมีความดังและการกระแทกก็อาจจะสามารถสร้างความตึงเครียดให้กับผู้ฟังได้ เช่น เสียง
หัวใจ เสียงหายใจ เสียงเดิน เป็นต้น 
 จังหวะเรียบง่าย สามารถสื่อถึง ความน่ิง สม่ําเสมอ 
 จังหวะคงที่ สามารถสื่อได้ถึงความสม่ําเสมอ ความเศร้าหมอง 
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 จังหวะซับซ้อน สามารถสื่อได้ถึง ความดังใจ หรือ ความสับสน 
 การเปลี่ยนจังหวะ สามารถสื่อถึงความไม่แน่นอน และ ความแข็งแรง 
 ไม่เป็นจังหวะ (Irregular) เช่นเสียงพูดสนทนาเสียง สามารถทําให้ผู้ฟังเข้าถึงอารมณ์ หวาดกลัว 
ต่ืนเต้น หัวเราะ สับสน  
 
 ระดับเสียง (Pitch) 
 คือเสียงที่มีความถี่ตํ่าไปสนถึงเสียงที่มีความถี่ โดยมีหน่วยเป็น Hz (Hertz) มนุษย์จะสามารถ
ได้ยินความถ่ีต้ังแต่ 20 Hz - 20,000 Hz ซึ่งเป็นขอบเขตของการได้ยินแต่เมื่ออายุมากขึ้น ความสามารถ
ในการได้ยินความถ่ีสูงจะถูกลดลงไป แต่ในทางกลับกันมนุษย์สามารถได้ยินเสียงความถ่ีตํ่ามากๆ ผ่าน
การได้ยินและความรู้สึกสัมผัสทางผิวหนัง 
 เสียงความถี่สูง (High Pitch) หรือ เสียงแหลม ถ้าได้ยินเสียงที่มีความถี่สูงนานๆ อาจก่อ ให้
เกิดความรู้สึกอึดอัด ความตึงเครียด เสียงที่มีความแหลม มักจะถูกใช้ในฉากท่ีเน้นความกดดันและ
ต่ืนเต้น  
 เสียงความถี่ตํ่า (Low  Pitch) หรือ เสียงทุ้ม เป็นเสียงที่ให้ความรู้สึก หนักแน่น ให้อารมณ์
ความรู้สึกตึงเครียดน้อยกว่าเสียงสูง เสียงน้ีมักถูกใช้เพ่ือเน้นความจริงจังของเหตุการณ์ รวมท้ังยังอาจใช้
เพ่ือสร้างความรู้สึกลึกลับ กังวล หวาดกลัว ในบางครั้งฉากต่ืนต้นมักจะเร่ิมต้นด้วยเสียงทุ้มและไล่ความถี่
ไปยังความถ่ีเสียงแหลม 
 
 2.1.1  ความดัง (Loudness)  
   มีผลมาจากความเข้ม (Intensity) ของเสียงมีค่าหน่วยวัดพลังงานเป็น เดซิเบล 
(Decibel : dB)  
   เสียงเบา (Soft) แสดงถึงความ นุ่มนวล เปราะบาง อ่อนโยน ความสงบ [2] 
   เสียงดัง (Loud) แสดงถึงความ หนักแน่น เครียด กดดัน หากได้รับฟังเสียงที่ดังเกิน
ปกติกว่าที่คุ้นเคยจะทําให้ผู้ฟังรู้สึกไม่ปลอดภัย และ บางครั้งเสียงดังยังใช้สื่อถึงความใกล้ 
   ความเงียบ (Silence) แสดงถงึ ความรุนแรง การกดขี่ การสญูเสีย 
 
 2.1.2  รูปร่าง (Shape) 
   รูปร่างของเสียง (Envelope of Sound) เป็นการอธิบายแต่ละช่วงเวลาของของเสียง
ประกอบไปด้วย  
   Attack คือ ช่วงเวลาเปลี่ยนแปลงระหว่างเสียงเงียบไปหาเสียงดังที่สุดคร้ังแรก 



6 

   Decay คือ ช่วงเวลาหลังจาก Attack จบลง และผ่านจุดที่เสียงดังที่สุดไปแล้วในช่วงน้ี
เสียงจะค่อยๆ เบาลง แต่ยังคงไว้ซึ่งเน้ือเสียงอย่างชัดเจน 
   Sustain คือ การค้างของเสี่ยง เปรียบได้กับเสี่ยงค้างของออร์แกนในช่วงที่น้ิวยังคง
กดค้างอยู่บนลิ่ม 
   Release คือ หางเสียงที่ดังค้างอยู่ก่อนจะลดลงจนถึงความเงียบ เปรียบได้กับเสียง
เปียโนหลังจากที่ปล่อยน้ิวออกจากลิ่มแล้ว แต่ยังมีเสียงค้างอยู่สั้นๆ ก่อนจะเงียบลงลักษณะของรูปร่าง
เสียง แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 
   Impulsive เป็นลักษณะเสียงที่เกิดขึ้นและสลายไปอย่างรวดเร็ว เช่น เสียงกลอง เสียง
เหล็กกระทบ และเสียงฟ้าผ่า สามารถแสดงถึงความอันตรายและความต่ืนเต้น 
   Reverberant เป็นลักษณะเสียงที่เกิดขึ้นอย่างช้าๆ และสลายไปอย่างช้าๆ และสลาย
ไปอย่างช้าๆ เช่น เสียงไวโอลิน เสียงฉาบทองเหลือง เสียงถอนหายใจ สามารถแสดงถึงความน่ิงเงียบหรือ
ความอ่อนโยน 
 
 2.1.3  เน้ือเสียง (Timbre) 
   เน้ือเสียง (Timbre) ทําให้เสียงต่างๆ มีลักษณะเสียงที่เฉพาะ เกิดจากการผสมกัน 
ระหว่างความถี่มูลฐาน (Fundamental Frequency) ความกลมกลืน (Harmonics) และโอเวอร์โทน
(Overtone) ซึ่งทําให้เสียงพูด (Voice) เสียงเคร่ืองดนตรี (Music Instrumental) และเสียงประกอบ
(Sound Effects) แต่ละชนิดมีสีสันของนํ้าเสียงและลักษณะที่แตกต่างกัน 
   เสียงบริสุทธ์ (Pure Tone) หรือ TonalSound เกิดจากการที่คลื่นเสียงแกว่งขึ้นลง
เป็นจังหวะ ซึ่งมีลักษณะ ความถี่แคบ (Narrow) ซึ่งแตกต่างจากเสียงที่เกิดจากการผสมกันจากหลาย
ความถี่ ซึ่งก่อให้เกิดรูปแบบของคลื่นที่มีความซับซ้อน โดยมีลักษณะ ความถี่กว้าง (Broadband) โดย
ปกติเราจะรับรู้ความดังของเสียงว่าเสียงที่มีลักษณะเป็น Broadband จะดังกว่าแบบ Pure Tone 
 
 2.1.4  ความเร็ว (Speed) 
   ในที่น้ีหมายถึง ความเร็วของจังหวะ เมื่อเกิดเสียงขึ้นและทําให้เราสามารถรับรู้ได้ถึง
ความช้าและความเร็ว 
   จังหวะช้า (Slow) ใช้แสดงให้เห็นถึง ความน่าเบ่ือ ความสง่างาม แต่เมื่อเสียงช้าลงเกิน
ความสามารถในการรับรู้ถึงความต่อเน่ืองด้วยการหยุดนานเกินกว่า 1 วินาที ความรู้สึกของเราจะ 
   จังหวะเร็ว (Fast) ใช้แสดงให้เห็นถึง ความต่ืนเต้นหรือการเร่งรีบ 
   ความเป็นระบบ (Organization) มีความเก่ียวเน่ืองกับลักษณะทางสังคมการศึกษา 
เป็นเรื่องราวในความทรงจํา ความรู้ที่ผ่านมาในชีวิต เช่น การฟังภาษาต่างประเทศที่ไม่สามารถเข้าใจได้ 
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การฟังเสียงดนตรีแบบที่ผู้ฟังไม่เคยได้ยินมาก่อน เสียงน้ันก็จะก่อให้เกิดความสับสน เกิดความไม่คุ้นเคย 
เพราะผู้ฟังไม่เข้าใจความหมาย ลักษณะน้ีเรียกว่า ไม่เป็นระบบ (Chaotic) และในทางตรงกันข้าม หาก
ผู้ฟังคุ้นเคยกับเพลงที่เคยฟังมาก่อน หรือ เข้าใจในภาษาที่ได้ยินผู้ฟังก็จะสามารถเข้าใจสิ่งที่ตนเองกําลัง
ฟังอยู่ได้เป็นอย่างดี เสียงน้ันก็จะมีความ เป็นระบบ (Organized) สําหรับผู้ฟังคนน้ัน 
 
2.2 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบเสียง (Sound Design) 
 การออกแบบเสียง เป็นศิลปะในการใช้เสียงอย่างอย่าหน่ึง หากถูกการจัดวางอย่างถูกที่ ถูก
เวลาในการจัดวางเสียงในขั้นตอนการตัดต่อจะส่งผลกระทบต่อภาพยนตร์อย่างมาก [3] 
 D. Lyver [4] ได้นําแนวคิดเรื่องการออกแบบเสียงในภาพยนตร์มาแยกประเภทไว้ได้ทั้งหมด    
3 ประเภท  
 เสียงประกอบ (Sound Effect)  เสียงประกอบที่ใช้ในงานภาพยนตร์ คือ เสียงทั่ว ๆ ไป ที่เป็น
ตัวแทนของสิ่งที่เกิดขึ้นในภาพ ซึ่งจะต้อง สัมพันธ์ (Synchronize) กับเวลาและการกระทําของสิ่งน้ัน ๆ 
โดยเฉพาะ ขณะเดียวกันก็จะแสดงความหมายในตัวของมันเองด้วย เช่น เสียงยิงปืน เสียงเปิดประตู เสียง
สุนัขเห่า เป็นต้น 
 เสียงบทสนทนา (Dialogue) คือองค์ประกอบสําคัญในการเล่าเรื่อง เป็นวิธีการเล่าเรื่องที่
ตรงไปตรงมาและซัดเจนมากที่สุด มีส่วนช่วยอย่างมากในการแสดงนัยยะของความเป็นจริงผู้ชมมักจะมุ่ง
ความสนใจไปที่เสียงบทสนทนา มากกว่าเสียงดนตรี หรือเสียงเอฟเฟกต์ โดยเสียงบทสนทนา ถูกใช้ใน
หลากหลายรูปแบบ 
 เสียงดนตรี (Music) การเลือกใช้เสียงดนตรีน้ันจะมีอยู่ 2 ลักษณะ คือจัดกลุ่มประเภทตาม
เหตุผลที่นําเสียงดนตรีมาใช้ และจัดกลุ่มประเภทตามลักษณะของดนตรี 
 แนวคิดที่ 1 D. Lyver [4] ได้แบ่งประเภทแนวคิดเก่ียวกับเสียงไว้ทั้งหมด 5 ประเภท ดังนี้ 
 เพ่ือช่วยเสริมสร้างบรรยากาศให้กับภาพยนตร์ คือการใช้ดนตรีเข้ามาประกอบภาพเพ่ือช่วย
สร้างบรรยากาศและอารมณ์ให้เป็นไปตามทิศทางที่ต้องการ เช่น ฉากในสมรภูมิรบ ที่มีการสู้รบกัน เมื่อ
นําภาพมาสโลวโมช่ันพร้อมกับใช้ดนตรีประกอบในทํานองเศร้าโศกจะแสดงออกได้ถึงความเศร้าโศก
เสียใจ ที่ต้องสูญเสียเพ่ือนในสนามรบ หรือถ้าในฉากเดียวกันแล้วใช้เพลงร็อก ที่มีจังหวะรวดเร็ว จะสื่อถึง
ความ รุ่นแรง ต่ืนเต้น เป็นต้น 
 เพ่ือช่วยสร้างมิติ คือการใช้ดนตรีสร้างความรู้สึกแบบ Surreal เช่น ละครเพลง (Musical) 
ภาพยนตร์เพ้อฝัน (Fantasy) ภาพยนตร์เทพนิยาย (Fairy Tale) เป็นต้น 
 เพ่ือช่วยเช่ือมตอนและฉากของภาพยนตร์ เสียงดนตรีจะทําหน้าที่เป็นสะพานเช่ือมต่อเร่ืองราว
หรือเหตุการณ์ให้เข้ากัน โดยอารมณ์ทางภาพไม่ขาดตอนไป ในขณะเดียวกันจะสร้างความสัมพันธ์และ
ความกลมกลืนระหว่างฉากได้ 
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 เพ่ือใช้แทนเสียงประกอบ การใช้เสียงประกอบกับภาพจะให้ความรู้สึกที่เหมือนจริงแต่การใช้
ดนตรีประกอบจะทําให้ภาพถูกจินตนาการมากกว่าความรู้สกึเดิม เช่น ฉากทะเลท่ีคิดจะออกแบบเสียงให้
สมจริงอาจจะสื่อความหมายและความรู้สึกได้ไม่ดีเท่าการใช้เพลงเข้ามาทําหน้าที่แทนทุกเสียงในฉาก 
เป็นต้น 
 เพ่ือใช้ประกอบหัวเร่ืองภาพยนตร์ การใช้เสียงดนตรีในหัวเร่ืองภาพยนตร์เสียงดนตรีจะถูก
อนุมานว่าเป็นเพลงหลักของเรื่อง (Theme Song) ทําให้ผู้ที่รับชมภาพยนตร์รู้ว่าเป็นภาพยนตร์เรื่องใด 
ในยุคปัจจุบันภาพยนตร์หลายๆ เรื่องนําเอาเสียงดนตรีไปใช้เป็นเพลงหลักของเรื่องจนกลายเป็น
สัญลักษณ์ของภาพยนตร์น้ันๆ ไป ยกตัวอย่าง เช่น James Bond 007 เป็นต้น 
 โดยในงานวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยจะทําการวิเคราะห์องค์ประกอบของเสียงในหนังผีญี่ปุ่นเพียงแค่ 2 
องค์ประกอบหลักเท่าน้ัน คือ เสียงดนตรี (Music) และเสียงประกอบ (Sound Effect) 
 ในการจัดกลุ่มประเภทตามลักษณะของดนตรี โดยแบ่งไว้เป็น 2 หมวดหมู่ คือ ความรู้สึกและ
การแปรความรู้สึกเป็นลักษณะของเสียงในแบบต่างๆ และผลกระทบต่อจิตใจ ร่างกายและอารมณ์จาก
ดนตรีแต่ละประเภท โดยผู้วิจัยจะขอนําเสนอโดยตารางแนวคิด ดังนี้ 
 
ตารางที่ 2.1 Engagement) การใช้เสียงเพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวใน “หนังผี” ไทย [5] 

ความรูส้ึก การแปรความรู้สึกเปน็เสียง 

ความเสียใจ 
ครํ่าครวญ เช่ืองช้า ใช้ตัวโน้ตที่ เป็นคู่ใกล้ ๆ เพ่ือสร้างเสียงที่ไม่
สอดคล้อง 

ความสุข กระชับ มีชีวิตชีวา ใช้โทนเสียงอุ่น ใช้เสียงที่มีความสอดคล้องไม่บาดหู 

ความสบายใจ 
ใช้ท่วงทํานองคงที่และไม่หวือหวา แต่จะไปทางเดียวกับความรู้สึกของ
ความสุข 

รู้สึกผิด ท่วงทํานองจะเหมือนกับความรู้สึกของความเสียใจ แต่จะไม่คร่ําครวญ
มีหวัง ใช้ท่วงทํานองที่บอกถึงความภาคภูมิและความยินดี 
หวาดกลัว ใช้เสียงตํ่าและไล่เสียงลงตํ่าไปเรื่อย ๆ ให้เห็นถึงความเสื่อมถอย 

ตลก ขบขัน 
ใช้เสียงเชิงหยอกล้อ ดึงออก (Drawn Out) โทนเสียงเนือย (Languid 
Tones) กระชับ แต่เคลื่อนที่ไปมา กระตุ้นให้เกิดอารมณ์ 

จิตไม่ปกติ สับสน ใช้ท่วงทํานองด้านบวกและด้านลบสลับกันไปมา 

ขี้ขลาด 
ใช้ทํานองหวาดกลัวเป็นหลัก และสอดแทรกทํานองความหุนหันพลัน
แล่นเข้าไป 
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ตารางที่ 2.1 Engagement) การใช้เสียงเพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวใน “หนังผี” ไทย (ต่อ) [5] 
ความรูส้ึก การแปรความรู้สึกเปน็เสียง 

ความรัก ท่วงทํานองนุ่มนวล สวยงาม และมักจะใช้เสียงที่มีความสอดคล้องกัน
ความชัง ใช้เสียงที่มีความดุดัน รุนแรง ขรุขระ (Rough)
ความริษยา ใช้เสียงที่มีลักษณะเป็นเสียงคําราม และสร้างความรําคาญ 
ความเห็นใจ มีความอ่อนโยน นุ่มนวล แต่โศกเศร้า และมีการยํ้าเสียงเบส 

หึงหวง 
เร่ิมต้นนุ่มนวล เมโลด้ีจะว่ิงข้ึน-ลง และค่อย ๆ รุนแรงขึ้น แล้วเปลี่ยน
ท่วงทํานอง 
เป็นลักษณะของการเร้าอารมณ์ สลับช้า-เร็ว

โกรธ 
เสียงที่แสดงออกถึงความเกลียดชัง ผสมกับตัวโน้ตถ่ี ๆ เปลี่ยนเป็น
เสียงตํ่าอย่าง ฉับพลันบ่อยคร้ัง; เคลื่อนไหวกระแทกกระทั้น; เสียงกรีด
ร้องที่ไม่ประสานกัน

สุภาพ 
เมโลด้ีจะว่ิงข้ึนลงแสดงถึงความลังเล สั้น กระชับ ใช้เทคนิคการหยุด
เสียงเมโลด้ี 
อย่างกะทันหันบ่อยคร้ัง

ความกล้า เมโลด้ีรีบเร่ง มีลักษณะการผลักไปข้างหน้า ท้าทาย 

ไร้เดียงสา 
ท่วงทํานอง และเมโลด้ีมีลักษณะเรียบง่าย ไม่หวือหวา ใช้เมโลด้ีเยอะ
แต่อาศัยการเล่นค้างเป็นเสียงยาวสลับสั้น

หุนหันพลันแล่น 
ท่วงทํานองและเมโลด้ีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว และสร้างความ
รําคาญใจ

 
2.3 การจําแนกประเภทของเสียง (Sound Classifications) 
 การจําแนกเสียงน้ันมีหลากหลายรูปแบบเสียงที่ใช้ในภาพยนตร์ ภายในภาพยนตร์เร่ืองหน่ึง 
ลักษณะการใช้ เสียงก็อาจจะแตกต่างกันออกไปในช่วงเวลาใด เมื่อตัวละครและท่านผู้ชมได้ยินเสียงเรา
จะเรียกว่า Diegetic และเสียงที่ได้ยินแต่ผู้ชมเท่าน้ันจะเรียกว่าเสียง Non-Diegetic แต่เมื่อเห็นแหล่ง 
ที่มาของเสียง เรียกว่าเสียง On-Screenและเมื่อไม่เห็นแหล่งที่มาของเสียงของเสียงจะเรียกว่าเสียง Off-
Screen นอกจากเสียงสามารถเป็นได้ทั้งแบบ Diegetic และ Off-Screen ได้ในเวลาเดียวกัน [6] 
 Diegetic Sound คือเสียงที่นํามาใช้เล่าเรื่องที่อยู่ในภาพ (Story Space) โดยเสียงที่เกิดขึ้น 
จะส่งผลต่อการรับรู้และเข้าใจเน้ือหาในเรื่อง เสียงที่เกิดขึ้น จะเป็นเสียง ที่ตัวละครใน ฉากน้ันๆ สามารถ
รับรู้ได้พร้อมกันกับผู้ชม เช่น เสียงเปิด-ปิดประตูบ้าน เสียงรถจักรยานยนต์ หรือ เสียงระเบิด ซึ่งตัว 
ละครในฉากสามารถได้ยินเหมือนกัน 
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 Non-Diegetic Sound 
 คือเสียงที่อยู่นอกพื้นที่การเล่าของฉากและเน้ือเรื่อง โดยไม่มีตัวละครหรือวัตถุใดๆในฉากที่
สามารถสร้างเสียงที่กําลังได้ยินอยู่ให้เกิดขึ้นได้ และตัวละครไม่รับรู้การมีอยู่ของเสียงน้ัน ซึ่งจะแตกต่าง
กับผู้ชมที่จะสามารถได้ยินเสียงน้ันอย่าง ชัดเจน เช่น เสียงผู้บรรยายเร่ือง เสียงความคิดของตัวละคร 
เสียงดนตรีประกอบภาพยนตร์ เป็นต้น โดยทั่วไปแล้วเสียง Non- Diegetic สามารถทําหน้าที่ในส่วนของ
การเช่ือมเรื่องราวให้ผู้ชมเข้าใจเน้ือหาได้ 
 
 On-Screen Sound   
 คือ เสียงที่ภาพและเสียงจะต้องตรงกันและสามารถทําให้ผู้ชมสามารถมองเห็นได้ เช่น เสียง
คนพูดที่ลักษณะของปากจะต้องตรงกับเสียงที่ได้ยิน เสียงนํ้าไหล เสียงของเคร่ืองยนต์ 
 
 Off-Screen Sound 
 คือ เสียงที่ได้ยินโดยที่ไม่เห็นแหล่งกําเนิดเสียง โดยที่ผมชมอาจจะเคยยินเสียงน้ันจากฉากอ่ืน 
ๆในภาพยนตร์มาก่อนแล้ว แต่หากตัวละครตอบสนอง ต่อเสียงโดยไม่เห็นแหล่งที่มาของเสียง เสียงน้ันจะ
ถือว่าเป็น Diegetic Off-Screen Sound ตัวอย่างเช่น เสียงฝนตก เสียงพายุ เสียงที่บ่งบอกการมาของ
ตัวละครที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะ ส่วนใหญ่ Off-Screen จะใช้เพ่ือสร้างภาพในหัวของผู้ชม โดยที่ไม่จําเป็นต้อง
ปรากฎภาพให้เห็นบนหน้าจอ 
 
 Narration  
 คือ บทบรรยาย ทําหน้าที่ในการบอกเล่าเร่ืองราวจากสถานหรือเวลาแทนการแสดงแบบ On-
Screen ในการบรรยาย ผู้บรรยายไม่ได้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับตัวละครบนหน้าจอ 
 
 Walla 
 คือ เสียงของผู้คนที่เป็นกลุ่มหรือฝูงชนเป็นเสียงการสนทนาแบบเฉพาะภาษา หรือเป็นกลางก็ได้  
 
2.4 เสียงเอฟเฟกต์ (Sound Effects)  
 คือ เสียงที่เป็นเสียงในการช่วยนําในการเล่าเรื่อง สร้างมิติ สร้างความสมจริง ให้กับงานภาพยนตร์ 
โดยเสียงเอฟเฟกต์จัดว่าเป็นศิลปะของการออกแบบเสียงเสียงเอฟเฟกต์ไม่ได้แค่สามารถสร้างความต่ืนเต้น
หรือความน่าสนใจเท่าน้ัน แต่ยังสามารถสร้างสรรค์ความละเอียดอ่อน สร้างองค์ประกอบในการเล่าเรื่อง
ให้กับ ช่วงเวลา สถานที่ หรือการเปลี่ยนแปลงของตัวละครต่างๆ ตัวอย่าง เช่น เสียงเครื่องดนตรีพ้ืนเมือง
ที่ทําให้นึกถึงผืนป่า เสียงกลุ่มคนคนสนทนากันเยอะๆ แสดงถึงโรงอาหาร หรือ ภายในอาคาร เสียงเครื่องจักร
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ที่แสดงถึงโรงงาน เสียงเครื่องบินหลายลําบินบนท้องฟ้าแสดงถึงสงครามโลก เสียงเอฟเฟกต์ใช้แสดงออก 
ถึงการกระทําอะไรบางอย่างในช่วงเวลาใดๆ ที่ทําให้เกิดการเช่ือมโยงกับตัวละคร 
 เสียงเอฟเฟกต์ (Sound Effects) สามารถแบ่งออกเป็นหลากหลายองค์ประกอบ เช่น Ambience, 
Foley และ Hard Effects 
 Ambience (Background) คือ เสียงบรรยากาศ เพ่ือกําหนดสภาพแวดล้อมของสถานท่ีที่
กําลังดําเนินเรื่อง เช่น เสียงฝนตกนอกหน้าต่างและได้ยินเข้ามาในห้องนอน นอกจากน้ียังมี Room Tone 
เป็น องค์ประกอบย่อยของ Ambience ภายในห้องนอน เช่น เสียงพัดลม เสียงตู้เย็น และเสียงหลอดไฟ             
เป็นต้น 
 Foley คือ การบันทึกเสียงแยกเพ่ือนําไปใช้ประกอบในภาพยนตร์ ตัวอย่างเช่น การบันทึกเสียง
ฝีเท้าแยกเพ่ือมุ่งเน้นให้เกิดความสําคัญกับฉากน้ันๆ เทคนิคของ Foley คือการจัดการกับองค์ประกอบ
ต่างๆ อย่างเหมาะสม เพ่ือให้เสียงมีความสมจริงที่สุดในการบันทึก Foley Walkers จะทําหน้าที่เก่ียว
ของกับเสียงการเดินในภาพยนตร์เพราะมีความจําเป็นต้องใช้ความละเอียดและสมจริงในแต่ละฉาก นอก 
จากน้ี การทํา Foley ในสตูดิโอนั้น จะมีพ้ืนที่พิเศษที่เรียกกันว่า หลุม โฟเล่ย์ (Foley Pits) ภายในหลุม
จะมีอุปกรณ์และวัสดุต่างๆ ที่ใช้ในการทําเสียงประกอบในภาพยนตร์ได้ 
 Hard Effects หมายถึง เสียงที่ช่วยเสริมการเล่าเรื่อง โดยทําให้เสียงที่เกิดขึ้นสอดคล้องกับ
วัตถุหรือการกระทําที่ปรากฏบนหน้าจอ ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
 1. Editorial Effects เป็นเสียงที่เกิดขึ้นจริงในเหตุการณ์และถูกเพ่ิมเข้าไปในฉากเพ่ือให้เกิด
ความสมจริง เช่น เสียงทําอาหาร เสียงล็อกประตู 
 2. Designed Effects เป็นเสียงที่ไม่ได้เกิดขึ้นจริง แต่ถูกออกแบบขึ้นเพ่ือให้เข้ากับเหตุการณ์
บนจอ เช่น เสียงที่ใช้เสริมความลึกลับของฉาก หรือเสียงที่ทําให้เกิดความรู้สึกหวาดกลัว 
 
2.5 การใช้เสียงในภาพยนตร์สยองขวัญ 
 เสียงในภาพยนตร์สยองขวัญถูกพัฒนาเพ่ือนํามาใช้เพ่ือจุดประสงค์ต่างๆ สามารถแบ่งออก 
เป็น 3 ลักษณะหลัก ดังนี้ 
 
 1.  เสียงนอกพ้ืนที่การเล่าเร่ือง (Off-Screen Sound) 
  เสียงประเภทน้ีเป็น เสียงที่ไม่มีแหล่งกําเนิดที่มองเห็นได้บนหน้าจอ แต่ช่วยเสริมบรรยากาศ
และสร้างอารมณ์ร่วมให้กับผู้ชม มักใช้บ่อยในภาพยนตร์สยองขวัญ ตัวอย่างเช่น เสียงบรรยากาศในป่า 
ทําให้รู้สึกโดดเด่ียวและน่ากลัว เสียงนาฬิกาเก่า เพ่ิมความรู้สึกถึงกาลเวลาที่เคลื่อนผ่านไปอย่างช้าๆ 
เสียงสุนัขเห่าหอน ช่วยสร้างบรรยากาศหลอนและไม่น่าไว้วางใจ เสียงประเภทนี้บางครั้งถูกเรียกอีกช่ือ
หน่ึงว่า Non-Cinegenic Sound 
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 2.  เสียงที่ใช้แสดงลักษณะหรือการมีอยู่ของผี 
  เสียงประเภทน้ีถูกใช้เป็น สัญลักษณ์ของการมีอยู่ของผี ในฉากน้ันๆ โดยที่ตัวผีอาจจะ ไม่
จําเป็นต้องปรากฏตัวให้เห็น เสียงน้ีช่วยเพ่ิมความลึกลับและสร้างความหวาดกลัวให้กับผู้ชม เช่น เสียง
กระซิบเบาๆ ที่แสดงถึงการปรากฏตัวของสิ่งเหนือธรรมชาติ เสียงหายใจแผ่วๆ ทําให้ผู้ชมรู้สึกว่ามีบางอย่าง
กําลังเฝ้ามองอยู่ 
 
 3.  เสียงที่ใช้ในฉากที่สร้างความระทึกขวัญ (Suspense Scene) 
  เสียงประเภทน้ีถูกใช้เพ่ือสร้างความตึงเครียดและกระตุ้นความรู้สึกไม่มั่นคงในฉากที่น่า
หวาดกลัว โดยมักเป็นเสียงที่แผ่วเบาอย่างต่อเน่ือง ทําให้ผู้ชมคาดเดาว่าจะเกิดอะไรข้ึน เสียงที่ดังเป็น
จังหวะ เพ่ิมระดับความต่ืนเต้น เช่น เสียงหัวใจเต้นเร็วขึ้น เสียงดังแบบกะทันหัน (Jump Scare) ใช้เพ่ือ
ทําให้ผู้ชมตกใจในช่วงที่เงียบสงัด เสียงที่ถูกใช้เพ่ือทําให้ผู้ชมภาพยนตร์ตกใจกะทันหัน เง่ือนไขที่จําเป็น
ในการทําให้ผู้ชม ตกใจ มี 3 ประการ คือ 
  มีตัวละครปรากฏอยู่บนจอภาพ มีนัยยะของการคุกคามที่อยู่ภายนอกกรอบจอภาพ เกิด
การขัดจังหวะขึ้นในพ้ืนที่ที่ตัวละครกําลังจดจ่ออยู่ การทําให้ผู้ชมตกใจ โดยมากจะสัมพันธ์กับการกระแทก
เสียง ตัวอย่างเช่น เสียงจากบท พูด เสียงประกอบ หรือเสียงดนตรี หน้าที่ของการทําให้ตกใจในภาพยนตร์
สยองขวัญน้ันคือ การขัดจังหวะหรือการปิดฉากของฉากเหตุการณ์ที่น่าหวาดกลัว 
 
2.6 เสียงเงียบในภาพยนตร์สยองขวัญ (Silence Sound for Horror Films) 
 การใช้เสียงเงียบในภาพยนตร์สยองขวัญ ส่วนใหญ่จะใช้หลังจากที่ภาพยนตร์ได้ทําการดําเนิน
เร่ืองไปแล้วเวลาหน่ึง เพ่ือให้ผู้ชมสามารถรับรู้ความเป็นมาของเรื่อง หลังจากน้ันจึงเริ่มวางฉากหรือเหตุการณ์
ที่จําเป็นต้องใช้เสียงที่เงียบลงพร้อมๆ กับภาพที่ไม่สามารถดูได้อย่างชัดเจน เช่นภาพที่ มีส่วนมืดเยอะ 
เมื่อถึงตอนน้ีประสาทสัมผัสของผู้ชมจะนําเร่ืองราวทั้งหมดที่ได้รับรู้จากการเล่าของภาพยนตร์ในช่วงก่อน
หน้ามาประมวลผลและตีความตามจินตนาการของผู้ชมต่อไปน้ันเอง 
 ปรัชญา ทองชุม [7] ให้ความคิดเห็นเก่ียวกับการเลือกใช้เสียงเงียบในภาพยนตร์สยองขวัญว่า
ผู้ชมถูกทําให้เช่ือว่าผีเป็นสิ่งที่ไม่สามารถมองเห็นได้แต่มีอํานาจเหนือมนุษย์ อาจจะมีอยู่จริง มักจะปรากฏ
ในเวลากลางคืนและอยู่ในที่ลับตา สามารถปรากฏตัวพร้อมกับความเงียบซึ่งทําให้เสียงเงียบในภาพยนตร์
ประเภทน้ีนอกจากจะสร้างความตกใจให้กับผู้ชมได้แล้ว เสียงเงียบยังกลายเป็นเสียงที่สําคัญต่อภาพยนตร์
ประเภทน้ี นอกจากนี้เสียงเงียบที่ยังสามารถเพ่ิมความสมจริงทางการรับรู้ของผู้ชมได้อีกด้วย 
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2.7 ดนตรีในภาพยนตร์สยองขวัญ 
 บทบาทของดนตรีในภาพยนตร์ (Mainstream Cinema) ไว้ 4 ประการ ดังนี้ 
 1. ใช้สื่อถึงอารมณ์ความรู้สึกของเหตุการณ์ 
 2. ใช้กําหนดลักษณะของตัวละคร 
 3. ใช้เพ่ือให้ความหมายในการเล่าเร่ือง 
 4. ใช้เพ่ือกําหนดโครงสร้างของความเป็นเอกภาพในการเล่าเร่ือง หน้าที่ของดนตรีที่ใช้ใน
ภาพยนตร์สยองขวัญมีหน้าที่หลักเช่นเดียวกับภาพยนตร์ทั่วไป แต่ขณะเดียวกันดนตรีที่ใช้สําหรับภาพยนตร์
สยองขวัญก็ยังมีหน้าที่เฉพาะนอกเหนือจากหน้าที่ ทั้งสี่ประการที่พบในภาพยนตร์ทั่วไปน้ันคือ ใช้สําหรับ
เป็นสัญญาณให้ผู้ชมภาพยนตร์รับรู้ถึงการปรากฏตัวของผี ใช้สําหรับการทําให้ผู้ชม ตกใจ หวาดกลัว 
 
2.8 รูปแบบการฟัง 
 การฟังเพ่ือรับรู้ข้อมูลจะต้องอาศัยความต้ังใจใน การได้ยินเพ่ือเก็บเอารายละเอียดของสิ่งที่ได้
ยินมาประมวลผลผ่านสมอง ก่อนที่จะแปลงเป็นความหมายออกมาเพ่ือตอบสนองต่อสิ่งที่ได้ยิน รูปแบบ
ของการฟังมีทั้งหมด 4 รูปแบบ คือ 
 1. Reduced Listening เน้นการวัดค่าพารามิเตอร์ตามตัวแปรและ คุณลักษณะของเสียง
ทางกายภาพ เน้นการฟังที่ตัวเสียง ไม่สนใจเรื่องแหล่งกําเนิดหรือความหมายของเสียง 
 2. Causal Listening เป็นรูปแบบการฟังปกติ พบได้ในการฟังทั่วไป คือการฟังเพ่ือให้สามารถ
เข้าใจและรับรู้ถึงที่มาที่ไป วัตถุ สถานที่ หรือบุคคลที่ทําให้เกิดเสียง 
 3. Semantic Listening เป็นการฟังเสียงเพ่ือถอดรหัสหรือสัญลักษณ์ ที่สื่อถึงความคิด วัตถุ
หรือการกระทํา เป็นการฟังที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์ของภาษาเป็นหลัก 
 4. Referential Listening เป็นการฟังที่นําบริบทรอบตัวมาใช้ในการตีความร่วมกับเสยีงหลกั
ที่ได้ยิน เป็นการฟังที่สามารถตีความได้หลากหลาย โดยความแตกต่างที่ผู้ฟังอาจตีความได้ จะขึ้นอยู่กับ
ยุคสมัย สังคมและวัฒนธรรม หรือในบางบริบทเสียงที่ได้ยินก็อาจตีความได้เหมือนกันทั่วโลก 
 การฟังเสียงเพ่ือเปรียบเทียบ จะต้องมีลําดับขั้นในการฟังแบ่งเป็น 5 ลําดับขั้น ดังนี้ 
 1. ได้ยิน (Hearing) ในขั้นแรก ผู้ฟังจะต้องเริ่มได้ยินเสียงก่อน และถ้าเสียงที่ได้ยินน้ันกระตุ้น
ความสนใจ ทําให้อยากรู้ ก็จะเกิดกระบวนการข้ันตอนถัดไป Splice 
 2. ฟัง (Listening) ในขั้นน้ี ผู้ฟังจะเริ่มแบ่งความสนใจจากสิ่งอ่ืนๆ แล้วจดจ่อกับสิ่งที่ได้ยิน 
ถ้ามีความสนใจ 
 3. คิด (Thinking) ในขั้นตอนน้ี ผู้ฟังที่กําลังต้ังใจฟังเสียงอยู่ ก็จะเริ่มคิด จินตนาการถึงความ
ลึกซึ้งของเสียงที่กําลังได้ยิน ซึ่งระดับความลึกซึ้งของการจินตนาการจะขึ้นอยู่กับประสบการณ์ร่วมและ
ความรู้เกี่ยวกับเสียงที่ได้ยิน 
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 4. รู้สึก (Feeling) ในขั้นตอนน้ีจะถูกพัฒนาขึ้นจากการคิดของผู้ฟัง ซึ่งการคิด และจินตนาการ
ของผู้ฟัง จะส่งผลต่อความหว่ันไหวทางอารมณ์ ส่งผลให้เกิดเป็นความรู้สึก เป็นข้ันตอนสําคัญของการฟัง
เสียง ผู้ฟังจะเร่ิมรับรู้คุณค่าของเสียงมากน้อยเพียงใด จะขึ้นอยู่กับการรู้สึกน้ี  
 จดจํา (Remembering) เป็นข้ันตอนสุดท้ายของการฟังเสียง ถ้าเสียงน้ันมีคุณค่า ส่งผลกระทบ 
ต่ออารมณ์ของผู้ฟัง และผู้ฟังได้ฟังเสียงน้ันหลายๆ ครั้ง ก็จะส่งผลให้เสียงน้ันถูกบันทึกเข้าไปอยู่ในความจํา
ของผู้ฟัง 
 
2.9 แนวคิดเก่ียวกับเสียงจากเคร่ืองดนตรีที่ส่งผลต่อการทํางานของสมอง 
 คลื่นเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรีสามารถส่งผลต่อการทํางานของระบบสมองมนุษย์ได้ โดยได้
แบ่งสมองออกเป็น 3 ส่วน และสามารถจัดประเภทเคร่ืองดนตรีที่ส่งผลต่อการทํางานของสมองไว้ได้ดังนี้ 
 1. สมองส่วนกลาง ทําหน้าที่เก่ียวข้องกับระบบประสาทอัตโนมัติในร่างกาย เช่นการหายใจ
การควบคุมการเต้นของหัวใจโดยเครื่องดนตรีที่มีผลต่อการทํางานของสมองส่วนน้ีได้แก่ กลอง รํามะนา 
เคร่ืองเคาะจังหวะ และเคร่ืองประกอบจังหวะ 
 2. สมองส่วนหน้า ทําหน้าที่ควบคุมการแสดงอารมณ์ เช่น สุข เศร้า โกรธ เสียใจ โดยเครื่อง
ดนตรีที่มีผลต่อการทํางานของสมองส่วนน้ีได้แก่ ไวโอลิน ซออู้ ซอด้วง ขลุ่ย ฟลุต ป่ี 
 3. สมองส่วนปัญญา ทําหน้าที่เก่ียวกับความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ด้านคณิตศาสตร์ และ 
ด้านภาษาโดย เครื่องดนตรีที่มีผลต่อการทํางานของสมองส่วนน้ี ได้แก่ เครื่องดนตรีประเภทเครื่องสายที่
ทําให้เกิดเสียงได้หลากหลาย สั้น-ยาวและหนัก-เบา สามารถเล่นพร้อมกันได้หลายเสียง เช่น กีตาร์ 
เปียโน ระนาด 
 
2.10 อารมณ์พื้นฐานของมนุษย์ (Basic Human Emotions) 
 ในช่วงทศวรรษที่ 1970 นักจิตวิทยา Paul Ekman ได้แบ่งแยกอารมณ์พ้ืนฐานของมนุษย์
ออกเป็น 6 ประเภทหลัก ได้แก่ สุข (Happiness), เศร้า (Sadness), กลัว (Fear), รังเกียจ (Disgust), 
โกรธ (Anger) และประหลาดใจ (Surprise) ซึ่งเป็นอารมณ์ที่สามารถพบได้ในวัฒนธรรมและสังคมท่ัวโลก  
 
 1.  สุข (Happiness) 
  ความสุขเป็นอารมณ์เชิงบวกที่มนุษย์ส่วนใหญ่พยายามแสวงหาและต้องการมากที่สุด มัก
ถูกนิยามว่าเป็น สภาวะทางอารมณ์ที่ให้ความรู้สึกพึงพอใจ สนุกสนาน สมหวัง และความเป็นอยู่ที่ดี 
งานวิจัยเก่ียวกับความสุขเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยสําคัญต้ังแต่ทศวรรษที่ 1960 โดยเฉพาะในสาขาจิตวิทยาเชิงบวก 
(Positive Psychology) ความสุขสามารถแสดงออกผ่านการแสดงออกทางสีหน้า เช่น รอยย้ิม ภาษากาย 
เช่น ท่าทางผ่อนคลาย เสียงพูด ที่มีนํ้าเสียงไพเราะและน่ายินดี [8]  
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 2.  เศร้า (Sadness) 
  ความเศร้าเป็นอารมณ์ที่มักถูกนิยามว่าเป็น สภาวะทางอารมณ์ช่ัวคราว ซึ่งประกอบไป
ด้วยความรู้สึกผิดหวัง เศร้าโศก สิ้นหวัง หรือเซื่องซึม อารมณ์น้ีสามารถเกิดขึ้นได้ตามธรรมชาติเมื่อเผชิญ
กับเหตุการณ์ที่กระทบกระเทือนจิตใจ อย่างไรก็ตาม ความเศร้าที่รุนแรงและยืดเย้ือ อาจนําไปสู่ภาวะ
ซึมเศร้าได้ 
 

 3.  กลัว (Fear) 
  ความกลัวเป็นหน่ึงในอารมณ์ที่ทรงพลังที่สุด และมีบทบาทสําคัญในการเอาตัวรอดของ
มนุษย์ เมื่อเผชิญกับอันตรายหรือภัยคุกคาม ร่างกายจะเข้าสู่ "การตอบสนองแบบสู้หรือหนี" (Fight-or-
Flight Response) ซึ่งประกอบไปด้วย ปฏิกิริยาทางร่างกาย เช่น กล้ามเนื้อตึงเครียด หัวใจเต้นเร็วขึ้น 
หายใจถี่ขึ้น พฤติกรรมการตอบสนอง เช่น ความต้องการซ่อนตัวหรือหลบหนีจากภัยคุกคาม การแสดง 
ออกทางสีหน้า เช่น การขยับตาอย่างรวดเร็ว หรือดึงคางแน่นเน่ืองจากความกลัวเป็นอารมณ์ที่มีอิทธิพล
สูงและเก่ียวข้องกับการกระตุ้นความรู้สึกในภาพยนตร์สยองขวัญ งานวิจัยครั้งนี้จะมุ่งเน้นศึกษาและใช้ 
อารมณ์กลัว (Fear) เป็นตัวช้ีวัดหลัก ในการวัดผลและทดสอบผลกระทบของเสียงที่ออกแบบขึ้นใน
งานวิจัยน้ี 
 

 4.  รังเกียจ (Disgust) 
  อารมณ์รังเกียจหรือขยะแขยงสามารถเกิดขึ้นจากสิ่งกระตุ้นทางประสาทสัมผัส เช่น กลิ่น 
รสชาติ หรือภาพที่ไม่น่าพึงประสงค์ นักวิจัยเช่ือว่าอารมณ์น้ีวิวัฒนาการข้ึนเพ่ือช่วยให้มนุษย์หลีกเลี่ยง 
อาหารที่อาจเป็นพิษ สภาพแวดล้อมที่ไม่ถูกสุขลักษณะ หรือสิ่งที่อาจก่อให้เกิดโรค นอกจากน้ี ความรังเกียจ
ทางสังคม อาจเกิดขึ้นเมื่อมนุษย์พบเห็นพฤติกรรมที่ผิดศีลธรรม 
 

 5.  โกรธ (Anger) 
  ความโกรธเป็นอารมณ์ที่ทรงพลังและสามารถกระตุ้น พฤติกรรมป้องกันตัว คล้ายกับความกลัว 
เมื่อบุคคลรู้สึกถูกคุกคามหรือถูกกดดัน ความโกรธสามารถแสดงออกผ่านการเปลี่ยนแปลงทางสรีรวิทยา 
เช่น หัวใจเต้นเร็วขึ้น ความตึงเครียดของกล้ามเนื้อ การตอบสนองเชิงพฤติกรรม เช่น การแสดงออกทาง
สีหน้าที่แข็งกร้าว หรือการเพ่ิมระดับเสียงพูด 
 

 6.  ประหลาดใจ (Surprise) 
  ความประหลาดใจเป็นอารมณ์ที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วเพ่ือตอบสนองต่อสิ่งที่ไม่คาดคิด อาจ
เป็นได้ทั้ง เชิงบวกและเชิงลบ เช่น ความประหลาดใจเชิงลบ เช่น การเผชิญหน้ากับบุคคลท่ีซุ่มโจมตี 
ความประหลาดใจเชิงบวก เช่น การได้รับของขวัญโดยไม่คาดคิด 
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 สรุปในงานวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยจะมุ่งเน้นการศึกษา อารมณ์กลัว (Fear) เพียงอารมณ์เดียว เน่ืองจาก
เป็นอารมณ์ที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับ ความรู้สึกหวาดกลัวที่เกิดจากเสียงในภาพยนตร์สยองขวัญ ซึ่งเป็น
หัวข้อหลักของการศึกษา 
 
2.11 แบบประเมินระดับความกลัวโดยภาพการแสดงออกทางใบหน้า 
 เป็นแบบประเมินระดับความกลัวโดยใช้ภาพการแสดงออกทางใบหน้าที่พัฒนาโดย สุดารัตน์ 
ประเสริฐสังข์ [9] ได้ศึกษาเก่ียวกับความกลัวในเด็กวัยเรียนที่ได้เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาลแบบประเมิน
ระดับความกลัวโดยภาพการแสดงออกทางใบหน้า มีภาพแสดงความกลัว 5 ระดับ คือ 
 1)  ไม่มีความรู้สึกกลัวเลย 
 2)  มีความรู้สึกกลัวเล็กน้อย 
 3)  มีความรู้สึกกลัวปานกลาง 
 4)  มีความรู้สึกกลัวค่อนข้างมาก 
 5)  มีความรู้สึกกลัวมากที่สุด 
 ให้เด็กวัยเรียนเลือกประเมินเพียงภาพเดียวโดยผลมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 90 
 
2.12 กฎของการผลิตเสียงในละครเสียงของซีลิง  
 T. Crook [10] ได้กล่าวถึง นักเขียนชาวอังกฤษ Lance Sicvcking ซึ่งเป็นนักบุกเบิกของ 
BBC ด้านวิทยุและโทรทัศน์ ถึงกฎของการผลิตเสียงในละครโดยแบ่งได้เป็น 5 หัวข้อ ดังน้ี 
 1.  การใช้เสียงประกอบแบบสมจริง (The Realistic, Confirmatory Effect) การใช้เสียง
ประกอบแบบสมจริงโดยสัมพันธ์กับคําพูด ทําหน้าที่เสริมสิ่งบอกเหตุสถานการณ์ตามบทพูด โดยทั่วไป
จะเป็นเทคนิคการใช้เสียงเพ่ือให้ผู้ชมหรือผู้ฟังเห็นภาพตามได้อย่างชัดเจน 
 2.  การใช้เสียงประกอบแบบสมจริงโดยไม่อิงคําพูด (The Realistic, Evocative Effect)เป็น
การใช้เสียงที่ไม่ได้มุง่เน้นการให้ข้อมูลแต่อย่างใด แต่เป็นการใช้เพ่ือสร้างผลกระทบทางอารมณ์และความรู้สึก 
เช่น ความสงบความมีชีวิตชีวา ความน่ากลัว เป็นต้น 
 3.  การใช้เสียงแทนอารมณ์และความรู้สึก (The Symbolic, Evocative Effect) เป็นการใช้
เสียงเพ่ือสื่อแทนความรู้สึก ของตัวละคร มักใช้ตอนที่ตัวละครเกิดความสับสน ไม่แน่ใจ ไม่ชัดเจน เช่น 
เสียงที่อยู่ในหัวของฆาตกรเร่ือง Se7en  
 4.  การใช้เสียงเพ่ือสื่อความหมายอย่างตรงไปตรงมา (The Conventionalized Effect) เป็น
การใช้เสียงที่ทําให้ผู้ชมหรือผู้ฟังเข้าใจได้อย่างง่าย ไม่ซับซ้อน 
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 5.  การใช้เสียงประเภทเหนือจริง (Impressionistic Effect) ความเหนือจริงเป็นความฝันที่
ผู้ผลิตเสียงต้ังใจแสดงออกตามมุมมองความคิดของตน การใช้เสียงที่สร้างหรือประดิษฐ์จึงนํามาเพ่ือบอก
สิ่งที่อยู่ในใจ หรือเป็นมโนสํานึก 
 
2.13 เทคโนโลยี MorphCast ในการวิเคราะห์อารมณ์ 
 2.13.1 การวิเคราะห์อารมณ์ผ่านการจดจําใบหน้า (Facial Emotion Recognition - FER) 
เป็นเทคนิคที่ใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) และการเรียนรู้ของเคร่ือง (Machine Learning) เพ่ือประเมินอารมณ์
ของบุคคลจากภาพใบหน้า เทคโนโลยีน้ีมีบทบาทสําคัญในการศึกษาพฤติกรรมมนุษย์ จิตวิทยา และการ
ใช้งานด้านความบันเทิง เช่น การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ที่ตอบสนองต่ออารมณ์ของผู้ชม [11] 
   FER ทํางานโดยตรวจจับการเคลื่อนไหวของกล้ามเน้ือใบหน้า (Facial Action Coding 
System - FACS) ซึ่งสามารถใช้เพ่ือแยกแยะอารมณ์หลักๆ ได้ เช่น ความสุข (Happiness), โกรธ (Anger), 
กลัว (Fear), เศร้า (Sadness), ประหลาดใจ (Surprise), และรังเกียจ (Disgust) รวมถึงสภาวะเป็นกลาง 
(Neutral) [12] ระบบการวิเคราะห์อารมณ์ผ่านใบหน้าได้รับการพัฒนาบนพื้นฐานของทฤษฎีอารมณ์
พ้ืนฐาน (Basic Emotion Theory) ของ Ekman ที่ระบุว่าการแสดงออกทางสีหน้าสําหรับอารมณ์พ้ืนฐาน    
มีลักษณะเป็นสากลข้ามวัฒนธรรม [13]  
 2.13.2  เทคโนโลยี MorphCast และคุณสมบัติเด่น MorphCast เป็นแพลตฟอร์มการวิเคราะห์
อารมณ์ที่พัฒนาขึ้นโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์และการจดจําใบหน้าแบบเรียลไทม์ เทคโนโลยีน้ีสามารถวิเคราะห์
อารมณ์ของผู้ใช้โดยอาศัยเพียงกล้องเว็บแคมของอุปกรณ์ที่ใช้โดยไม่ต้องพ่ึงพาฮาร์ดแวร์เพ่ิมเติม [14] 
MorphCast ถูกออกแบบให้ทํางานบน Client-Side (JavaScript-Based SDK) ซึ่งช่วยรักษาความเป็น
ส่วนตัวของข้อมูล เน่ืองจากไม่มีการส่งข้อมูลไบโอเมตริกซ์ไปยังเซิร์ฟเวอร์กลาง 
 
2.14 การเปรียบเทียบ MorphCast กับแพลตฟอร์มอ่ืน 
 D. Dupré et al. [15] ได้ทําการวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิภาพของซอฟต์แวร์การรู้จําอารมณ์
จากใบหน้าหลายระบบ ซึ่งรวมถึง MorphCast เพ่ือให้เข้าใจถึงข้อดีและข้อเสียของ MorphCast มากขึ้น 
การเปรียบเทียบกับแพลตฟอร์มอ่ืนที่ใช้ Facial Emotion Recognition สามารถแสดงได้ดังนี้ 
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ตารางที่ 2.2 การเปรียบเทียบ MorphCast กับแพลตฟอร์มอ่ืน 

เทคโนโลยี 
ลักษณะการวิเคราะห์

อารมณ ์
รองรับการใช้งานแบบ 

Real-Time 
ความเป็นส่วนตัว 
(Client-side) 

MorphCast ใช้ AI วิเคราะห์อารมณ์ 
7 รูปแบบผ่านกล้อง
เว็บแคม 

� � 

Affectiva วิเคราะห์อารมณ์ผ่าน 
Neural Network 
และใช้ข้อมลูใบหน้า 

� � 

FaceReader ใช้ Deep Learning 
และสามารถวิเคราะห์
อารมณ์ในหลาย
แพลตฟอร์ม 

� � 

 
 จากการเปรียบเทียบจะเห็นว่า MorphCast มีข้อได้เปรียบในด้านความเป็นส่วนตัวและความ 
สามารถในการวิเคราะห์แบบเรียลไทม์ ซึ่งช่วยให้สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในสภาพแวดล้อมที่ต้องการ
ความรวดเร็วและปลอดภัยของข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ [16] 
 
2.15 กรณีศึกษาการใช้งาน MorphCast ในการศึกษาและการวิเคราะห์อารมณ์ 
 งานวิจัยหลายช้ินได้ใช้ MorphCast เพ่ือประเมินอารมณ์ของผู้ใช้ในสภาพแวดล้อมที่แตกต่าง
กัน ตัวอย่างเช่น โครงการ EmoTracker โดย D. Chiusaroli and P. A. Di Tore [17] ใช้ MorphCast 
เพ่ือวิเคราะห์อารมณ์ของนักเรียนในระหว่างการเรียนออนไลน์โดยอ้างอิงจากการเคลื่อนไหวของกล้ามเน้ือ
ใบหน้าและระดับความสนใจ ผลการวิจัยพบว่า MorphCast สามารถช่วยตรวจจับระดับความสนใจและ
ระดับความเครียดของนักเรียนได้แม่นยํา ซึ่งเป็นประโยชน์อย่างมากสําหรับการออกแบบระบบการเรียนรู้    
ที่ตอบสนองต่ออารมณ์ของผู้เรียนได้ดีขึ้น 
 อีกกรณีศึกษาหน่ึงจาก G. Guerrero et al. [18] แสดงให้เห็นว่า MorphCast มีความสามารถ   
ในการทํานายภาวะวิตกกังวลของนักศึกษา ซึ่งสามารถเปรียบเทียบกับ Text Sentiment Analysis ที่ใช้
ในการวิเคราะห์เชิงอารมณ์ของผู้ใช้ในระบบออนไลน์ การศึกษานี้ช้ีให้เห็นว่า FER สามารถเป็นทางเลือก
ที่มีประสิทธิภาพสําหรับการประเมินสภาพจิตใจของผู้ใช้ในสภาพแวดล้อมดิจิทัล โดยความแม่นยําในการ
ทํานายภาวะวิตกกังวลสูงถึง 84.21% 
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 นอกจากนี้ L. Pagani [19] ได้ศึกษาการใช้ MorphCast ในการวิเคราะห์อารมณใ์นบริบทของ
การออกแบบเรือและการเดินเรือ โดยพบว่าการวิเคราะห์อารมณ์ช่วยให้สามารถปรับแต่งสภาพแวดล้อม
ให้ตอบสนองต่อสภาวะอารมณ์ของผู้โดยสารได้ดีย่ิงขึ้น 
 
 บทสรุป 
 เทคโนโลยี MorphCast และ FER มีศักยภาพสูงในการช่วยให้การศึกษาวิจัยเกี่ยวกับอารมณ์
และพฤติกรรมมนุษย์มคีวามแม่นยําและเป็นระบบมากขึ้น [20] ด้วยข้อได้เปรียบด้านความเร็ว ความเป็น
ส่วนตัว และความสามารถในการวิเคราะห์แบบเรียลไทม์ MorphCast จึงเป็นเครื่องมือสําคัญที่สามารถ
นําไปประยุกต์ใช้ในหลากหลายสาขา เช่น e-Learning, UX/UI Design, Digital Marketing และการ
วิเคราะห์สภาวะจิตใจของผู้ใช้ในงานวิจัยทางจิตวิทยา การบูรณาการเทคโนโลยีน้ีเข้ากับระบบวิเคราะห์
อารมณ์สามารถช่วยปรับปรุงประสบการณ์การใช้งานและพัฒนาคุณภาพของงานวิจัยด้านอารมณ์ต่อไป
ในอนาคต 
 
 ความสัมพันธ์กับงานวิจัยปัจจุบัน 
 ในบริบทของงานวิจัยน้ีที่ศึกษาผลกระทบของเสียงต่อความกลัวในหนังผีญี่ปุ่น MorphCast 
เป็นเคร่ืองมือสําคัญที่ช่วยให้สามารถวิเคราะห์อารมณ์ของผู้ชมได้อย่างแม่นยําและเป็นกลาง ตามท่ี S. K. 
Mello and A. C. Graesser [21] ได้ระบุไว้ว่าการวิเคราะห์อารมณ์เป็นส่วนสําคัญในการศึกษาระบบ   
มัลติเอเจนต์และการออกแบบสือ่ปฏิสัมพันธ์ เทคโนโลยีน้ีช่วยให้สามารถเปรียบเทียบผลกระทบของเสียง
สองประเภท (Horror Sound Version และ Comedy Sound Version) ต่อการแสดงออกทางสีหน้า
ของผู้ชมได้อย่างชัดเจน 
 การใช้ MorphCast ในงานวิจัยน้ีมีข้อได้เปรียบดังน้ี 
 1.  การวิเคราะห์แบบเรียลไทม์ สามารถบันทึกปฏิกิริยาของผู้ชมขณะรับชมฉากต่างๆ ได้
ทันที ซึ่งตามที่ระบุไว้ว่าการเก็บข้อมูลแบบเรียลไทม์เป็นปัจจัยสําคัญในการเข้าใจอารมณ์ที่เกิดข้ึนใน
ช่วงเวลาต่างๆ  
 2.  ความเป็นส่วนตัว ไม่มีการส่งข้อมูลภาพใบหน้าไปยังเซิร์ฟเวอร์ภายนอก ช่วยลดข้อกังวล
ด้านจริยธรรมการวิจัย 
 3.  ความแม่นยําในการวิเคราะห์อารมณ์กลัว สามารถตรวจจับการเปลี่ยนแปลงของอารมณ์
กลัวได้อย่างละเอียด ซึ่งเป็นประโยชน์โดยตรงต่อวัตถุประสงค์ของงานวิจัย โดย F. Z. Canal et al [22] 
ได้แสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีการจดจําใบหน้ามีประสิทธิภาพในการระบุอารมณ์กลัวได้อย่างแม่นยํา  
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 4.  การใช้งานท่ีสะดวก ไม่จําเป็นต้องใช้อุปกรณ์พิเศษเพ่ิมเติม ช่วยให้การทดลองมีความเป็น
ธรรมชาติมากขึ้น 
 ด้วยคุณสมบัติเหล่าน้ี MorphCast จึงเป็นเครื่องมือที่เหมาะสมอย่างย่ิงสําหรับการวิเคราะห์
อารมณ์กลัวของผู้ชมในงานวิจัยน้ี 
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บทท่ี 3 
ระเบียบและการดําเนินงานวิจัย 

 
 จากการศึกษางานวิจัย แนวคิด และทฤษฎีที่เก่ียวข้อง ผู้วิจัยได้นําความรู้มาประยุกต์ใช้เพ่ือ
สร้างเสียงที่ทําให้รู้สึกกลัวใน “หนังผี” ญี่ปุ่น โดยมีขั้นตอนการดําเนินการดังน้ี 
 
3.1 ขั้นตอนการดําเนินการ 
 การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบ Between-Subject 
Design เพ่ือเปรียบเทียบผลของเสียงประกอบที่แตกต่างกันต่ออารมณ์ของผู้ชม โดยแบ่งผู้เข้าร่วมการ
ทดลองออกเป็น 2 กลุ่ม และให้ดูหนังที่มีเสียงประกอบแตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 3.1 ขั้นตอนการดําเนินการ 

ขั้นตอนหลัก ขั้นตอนย่อย 

ขั้นตอนการนิยาม ปัญหา 
ขั้นตอนที่ 1. การวิเคราะห์ปัญหาของงานวิจัย 
ขั้นตอนที่ 2. ศกึษาข้อมูลและทฤษฎีที่นํามาใช้ 
ขั้นตอนที่ 3. เก็บรวบรวมข้อมูล 

ขั้นตอนการดําเนินงาน 

ขั้นตอนที่ 4. วางแผนการจัดการตรียมไฟล์ 
ขั้นตอนที่ 5. การนําไฟล์ฉากหนังผีที่จัดเตรียมมาออกแบบสร้างสรรค์ 
 เสียงใหม ่
ขั้นตอนที่ 6. จดัการทดสอบกับผู้เข้าร่วมการทดสอบและเก็บผล 
 ข้อมูล 
ขั้นตอนที่ 7. ประเมินและวิเคราะห์ผลการทดสอบ 

ขั้นตอนการสรุปผล 
ขั้นตอนที่ 8. จดัทําและนําเสนอบทความวิชาการสําหรับสารนิพนธ์ 
ขั้นตอนที่ 9. สรุปผลการทดสอบและจัดทําเองสารสารนิพนธ์ 

 
3.2 รายละเอียดการดําเนินการวิจัย 
 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ปัญหาของงานวิจัย 
 1.1 วิเคราะห์ประเด็นปัญหาเก่ียวกับการออกแบบเสียงในหนังผีญี่ปุ่น 
  การออกแบบเสียงในภาพยนตร์สยองขวัญถือเป็นองค์ประกอบสําคัญที่ส่งผลต่อประสบการณ์
ทางอารมณ์ของผู้ชม โดยเฉพาะในบริบทของภาพยนตร์สยองขวัญญี่ปุ่น ซึ่งมีลักษณะเฉพาะตัวที่แตกต่าง
จากภาพยนตร์สยองขวัญในภูมิภาคอ่ืน ได้แก่ การใช้เสียงความถ่ีตํ่า เสียงที่ผิดเพ้ียน การสลับเสียงเงียบ
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และเสียงดังกะทันหัน รวมถึงการใช้เสียงกระซิบที่ไม่ชัดเจน ทั้งหมดน้ีล้วนมีผลต่อการกระตุ้นอารมณ์
ความกลัวอย่างมีนัยสําคัญ 
  อย่างไรก็ตาม การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือการสร้างเสียงในลักษณะดังกล่าว  
ในงานวิจัยเชิงวิชาการยังมีอยู่อย่างจํากัด อีกทั้งการประเมินผลกระทบของเสียงต่ออารมณ์ผู้ชมมักใช้
แบบสอบถามหรือการสังเกตเชิงพฤติกรรมเป็นหลัก ซึ่งอาจมีข้อจํากัดด้านความแม่นยําและความเป็น
กลาง 
  ด้วยเหตุน้ี ผู้วิจัยจึงมุ่งเน้นการนําเทคโนโลยีการวิเคราะห์อารมณ์ผ่านใบหน้าแบบเรียลไทม์ 
(Facial Emotion Recognition) โดยใช้ MorphCast มาประยุกต์ใช้ในการประเมินผลกระทบทางอารมณ์
จากเสียงที่ได้รับการออกแบบใหม่ เพ่ือเติมเต็มช่องว่างทางงานวิจัยที่มีอยู่ และเพ่ือศึกษาว่าเสียงที่สร้าง
ด้วยเทคนิคเฉพาะของภาพยนตร์ผีญี่ปุ่นจะสามารถกระตุ้นอารมณ์ความกลัวของผู้ชมได้มากน้อยเพียงใด 
 1.2  กําหนดหัวข้อและขอบเขตของงานวิจัย 
  จากการวิเคราะห์ปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยได้กําหนดหัวข้อการศึกษาเป็น 
  “การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างเสียงที่ทําให้รู้สึกกลัวในหนังผีญี่ปุ่น” โดยมี
ขอบเขตการดําเนินการดังต่อไปน้ี 
  1. การออกแบบเสียงประกอบสองรูปแบบ ได้แก่ 
   • Horror Sound Version เสียงที่ออกแบบโดยอ้างอิงเทคนิคการสร้างเสียงในภาพยนตร์
ผีญี่ปุ่น เพ่ือกระตุ้นอารมณ์ความกลัว 
   • Comedy Sound Version เสียงที่ออกแบบในลักษณะตลกขบขัน เพ่ือลดทอน
อารมณ์ความกลัว 
  2. การเลือกฉากวิดีโอจากภาพยนตร์สยองขวัญที่มีลักษณะสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
ของการวิจัย 
  3. การสุ่มแบ่งผู้เข้าร่วมการทดลองออกเป็น 2 กลุ่ม โดยแบ่งเป็นกลุ่มละ 10 คน 
   • กลุ่มที่ 1 รับชมฉากที่มีเสียงประกอบแบบ Horror Sound Version 
   • กลุ่มที่ 2 รับชมฉากที่มีเสียงประกอบแบบ Comedy Sound Version 
  4. การเก็บข้อมูลโดยใช้ 
   • MorphCast วิเคราะห์อารมณ์ผ่านการแสดงออกทางใบหน้า 
   • แบบสอบถามประเมินระดับความกลัวหลังการรับชม 
  5. การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ 
   • การคํานวณค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   • การเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่มด้วย Independent t-test เพ่ือหานัยสําคัญ
ทางสถิติ 
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 ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาข้อมูลและทฤษฎีที่นํามาใช้ 
 2.1  ศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการออกแบบเสียงในภาพยนตร์สยองขวัญ ศึกษาข้อมูลและ
ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง เพ่ือให้การออกแบบเสียงในงานวิจัยน้ีมีแนวทางที่ชัดเจนและสอดคล้องกับหลักการ
ทางวิชาการ ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องในประเด็นหลัก ดังนี้ 
 
  ลักษณะพ้ืนฐานของเสียงที่ส่งผลต่ออารมณ์ 
  องค์ประกอบของเสียงแต่ละประเภท เช่น จังหวะ (Rhythm), ระดับเสียง (Pitch), ความดัง 
(Loudness), เน้ือเสียง (Timbre) และรูปร่างของเสียง (Shape) ล้วนมีผลกระทบต่ออารมณ์ของผู้ฟัง
อย่างมีนัยสําคัญ โดย 
  • จังหวะที่เร็วจะกระตุ้นความรู้สึกต่ืนเต้น 
  • เสียงที่เงียบสลับกับเสียงดังฉับพลันจะสร้างอารมณ์ตกใจและความระทึก 
  • เสียงความถี่ตํ่าช่วยเพ่ิมความรู้สึกไม่มั่นคงและความกลัว องค์ประกอบเหล่าน้ีเป็นพ้ืนฐาน
สําคัญในการออกแบบเสียงประกอบในภาพยนตร์สยองขวัญ 
 
  บทบาทของเสียงในภาพยนตร์สยองขวัญ 
  เสียงในภาพยนตร์สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ เสียงบทสนทนา 
(Dialogue), เสียงประกอบ (Sound Effects) และเสียงดนตรี (Music) โดยเฉพาะในภาพยนตร์สยอง
ขวัญ เสียงประกอบและเสียงดนตรีมีบทบาทอย่างย่ิงในการช้ีนําอารมณ์ผู้ชม เสียงผิดเพ้ียน (Distorted 
Sound), เสียงสะท้อน (Reverberant Sound) และเสียงบรรยากาศท่ีไม่แน่นอน (Ambience) ล้วนถูก
นํามาใช้เพ่ือสร้างความรู้สึกไม่ปลอดภัยและเพ่ิมความกดดันทางจิตใจ 
 
  งานวิจัยเก่ียวกับการสร้างความกลัวด้วยเสียง 
  การใช้เสียงเงียบ (Silence) อย่างมีจังหวะและการขัดจังหวะด้วยเสียงกะทันหัน มีผล
อย่างมากในการสร้างความกลัวในภาพยนตร์สยองขวัญ เสียงเงียบทําหน้าที่สร้างสภาวะคาดหวังในจิตใจ
ผู้ชม ส่งผลให้ปฏิกิริยาทางอารมณ์มีความเข้มข้นข้ึนเมื่อเสียงกระทบตามมาอย่างฉับพลัน 
 
  ทฤษฎีอารมณ์พ้ืนฐานของมนุษย์ 
  Paul Ekman ได้นําเสนอทฤษฎีอารมณ์พ้ืนฐาน (Basic Human Emotions) โดยระบุว่า
อารมณ์สําคัญที่สามารถสังเกตผ่านการแสดงออกทางใบหน้า ได้แก่ ความสุข (Happiness), ความเศร้า 
(Sadness), ความกลัว (Fear), ความรังเกียจ (Disgust), ความโกรธ (Anger) และความประหลาดใจ 
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(Surprise) ซึ่งทฤษฎีน้ีมีความสําคัญต่อการวิเคราะห์ผลกระทบทางอารมณ์ในงานวิจัยน้ี โดยเน้นการวัด
และวิเคราะห์อารมณ์ความกลัวเป็นหลัก 
 
  เทคโนโลยีการวิเคราะห์อารมณ์ด้วยใบหน้า (Facial Emotion Recognition) 
  ในด้านการวัดผลกระทบของเสียงต่ออารมณ์ ผู้วิจัยได้ศึกษาเทคโนโลยีการวิเคราะห์อารมณ์
ผ่านใบหน้าแบบเรียลไทม์ (Facial Emotion Recognition: FER) โดยใช้เคร่ืองมือ MorphCast ซึ่งสามารถ
ตรวจจับและวิเคราะห์อารมณ์ของผู้ชมจากการเปลี่ยนแปลงของกล้ามเน้ือใบหน้าแบบเรียลไทม์ โดยข้อดี
ของ MorphCast คือ ความแม่นยําในการตรวจจับอารมณ์ ความสะดวกในการใช้งาน และการรักษา
ความเป็นส่วนตัวของข้อมูลผู้เข้าร่วมการทดลอง เน่ืองจากข้อมูลการวิเคราะห์จะประมวลผลบนอุปกรณ์
ผู้ใช้โดยตรง ไม่ถูกส่งออกไปยังเซิร์ฟเวอร์กลาง 
 2.2  ศึกษาทฤษฎีเก่ียวกับเสียง การออกแบบเสียง และผลกระทบของเสียงต่ออารมณ์ เสียง
เป็นองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่ออารมณ์และการรับรู้ของผู้ชมในงานภาพยนตร์อย่างมีนัยสําคัญ 
โดยเฉพาะในภาพยนตร์แนวสยองขวัญ เสียงที่ถูกออกแบบอย่างเหมาะสมสามารถเสริมสร้างบรรยากาศ
แห่งความหวาดกลัวและความตึงเครียดได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการศึกษาในประเด็นนี้สามารถจําแนก
ออกได้เป็น 3 ด้านหลัก ได้แก่ 
 
  ทฤษฎีเกี่ยวกับเสียงและการออกแบบเสียง 
  ในการออกแบบเสียงให้มีประสิทธิภาพควรพิจารณาจากคุณสมบัติพ้ืนฐานของเสียง 
ได้แก่ จังหวะ (Rhythm), ระดับเสียง (Pitch), ความดัง (Loudness), เน้ือเสียง (Timbre), และรูปร่าง
ของเสียง (Shape) องค์ประกอบเหล่าน้ีสามารถนํามาใช้เพ่ือควบคุมอารมณ์ผู้ชม เช่น 
  • การใช้เสียงความถี่ตํ่าเพ่ือเสริมความรู้สึกกังวล 
  • การใช้เสียงผิดเพ้ียนเพ่ือสร้างบรรยากาศที่ไม่น่าไว้วางใจ 
  • การใช้จังหวะเสียงที่ไม่สม่ําเสมอเพ่ือสร้างความรู้สึกไม่มั่นคง 
  นอกจากน้ี การจําแนกประเภทของเสียงในงานภาพยนตร์ตาม Lyver ยังช่วยให้สามารถ
เลือกใช้เสียงได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การใช้เสียงประกอบ (Sound Effects) เพ่ือเพ่ิมความสมจริง 
หรือการใช้เสียงดนตรี (Music) เพ่ือช้ีนําอารมณ์โดยตรง 
 
  ผลกระทบของเสียงต่ออารมณ์ 
  การศึกษาเกี่ยวกับอิทธิพลของเสียงต่ออารมณ์แสดงให้เห็นว่า เสียงที่มีคุณสมบัติบาง
ประการสามารถกระตุ้นการตอบสนองทางอารมณ์ได้อย่างเฉพาะเจาะจง ตัวอย่างเช่น 
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  • เสียงเงียบ (Silence) เป็นเสียงที่ทรงพลังในการสร้างความตึงเครียดและความคาดหวัง 
  • เสียงกระซิบหรือเสียงผิดเพ้ียน สามารถสร้างความรู้สึกหลอกหลอนและไม่สบายใจ 
  • การเปล่ียนแปลงของเสียงอย่างกะทันหัน (เช่น Jump Scare) ช่วยกระตุ้นปฏิกิริยา
ตกใจโดยทันที 
 
  การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีวิเคราะห์อารมณ์ 
  การประเมินผลกระทบของเสียงต่ออารมณ์ในงานวิจัยน้ีอาศัยเทคโนโลยี MorphCast ซึ่ง
เป็นเคร่ืองมือวิเคราะห์อารมณ์ผ่านการแสดงออกทางใบหน้าแบบเรียลไทม์ โดยสามารถตรวจจับอารมณ์
พ้ืนฐาน เช่น ความกลัว (Fear) ได้อย่างแม่นยํา เทคโนโลยีน้ีมีข้อได้เปรียบในด้าน 
  • ความแม่นยําสูง 
  • ความรวดเร็วในการประมวลผล 
  • การรักษาความเป็นส่วนตัวของผู้เข้าร่วมการทดลอง 
  การนําเทคโนโลยี MorphCast มาใช้จึงช่วยเสริมความน่าเช่ือถือของการวิเคราะห์
ผลกระทบของเสียงต่ออารมณ์ในงานวิจัยน้ีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
 ขั้นตอนที่ 3. เก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.1  สร้างแบบทดสอบความกลัวสําหรับผู้เข้าร่วมการทดลอง ผู้วิจัยได้ทําการสร้างแบบทดสอบ
ความกลัวเพ่ือใช้วัดระดับอารมณ์กลัวของผู้เข้าร่วมการทดลอง โดยออกแบบเป็นแบบสอบถามมาตราส่วน
ลําดับ (Likert Scale) ซึ่งผู้เข้าร่วมจะทําการประเมินความรู้สึกกลัวของตนเองหลังจากรับชมวิดีโอที่มี
เสียงประกอบแตกต่างกัน 
  แบบทดสอบดังกล่าวมีโครงสร้างดังน้ี 
  • จํานวนข้อคําถาม 5 ข้อ 
  • ระดับการประเมิน 1–5 (1 = ไม่กลัวเลย, 5 = กลัวมากที่สุด) 
  • เน้ือหาคําถามเน้นการประเมินความรู้สึกกลัวที่เกิดขึ้นจากการรับชมฉากวิดีโอโดยตรง 
  • การจัดทําแบบทดสอบได้รับการตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเคร่ืองมือ
วัดทางอารมณ์ เพ่ือประกันความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) 
 3.2  เตรียมแบบสอบถามข้อมูลทั่วไปของผู้เข้าร่วมการทดลอง เพ่ือลดตัวแปรแทรกซ้อนที่อาจ
มีผลต่อการตอบสนองทางอารมณ์ ผู้วิจัยได้จัดทําแบบสอบถามข้อมูลพ้ืนฐานสําหรับผู้เข้าร่วมการทดลอง 
โดยมีเน้ือหาครอบคลุม 
  • เพศ 
  • อายุ 
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  • ประสบการณ์การรับชมภาพยนตร์สยองขวัญ (บ่อยคร้ัง, ปานกลาง, ไม่เคย) 
  • ความคุ้นเคยกับวัฒนธรรมญี่ปุ่น (มาก, ปานกลาง, ไม่คุ้นเคย) 
  ข้อมูลดังกล่าวใช้เพ่ือวิเคราะห์ลักษณะประชากรตัวอย่าง และตรวจสอบความสอดคล้อง
ของกลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มก่อนการทดลอง เพ่ือควบคุมปัจจัยภายนอกที่อาจส่งผลกระทบต่ออารมณ์
ความกลัว 
 3.3  คัดเลือกผู้เข้าร่วมการทดลองจํานวน 20 คน 
  ผู้เข้าร่วมการทดลองในงานวิจัยน้ีมีจํานวนรวมทั้งสิ้น 20 คน โดยกระบวนการคัดเลือกมี
รายละเอียดดังน้ี 
  ใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากกลุ่มคนที่มีความสมัครใจเข้า
ร่วมเกณฑ์การคัดเลือกเบ้ืองต้น ได้แก่ 
  • มีอายุระหว่าง 18-30 ปี 
  • ไม่มีปัญหาทางการมองเห็นที่รุนแรง 
  • ไม่มีประวัติป่วยทางจิตเวชที่เกี่ยวข้องกับความวิตกกังวลหรือความกลัวข้ันรุนแรง 
  ก่อนการคัดเลือกเข้าสู่กระบวนการทดลอง ผู้สมัครทุกคนจะต้องทําแบบสอบถาม Fear 
Questionnaire (FQ) เพ่ือวัดระดับความกลัวพ้ืนฐานของแต่ละคน 
  ผู้เข้าร่วมที่มีคะแนนในช่วงระดับกลาง (moderate) จะได้รับการคัดเลือกเข้าสู่การทดลอง 
เพ่ือให้กลุ่มตัวอย่างมีระดับความกลัวพ้ืนฐานที่ใกล้เคียงกัน และลดผลกระทบจากตัวแปรแทรกซ้อนที่
อาจส่งผลต่อผลลัพธ์ของการทดลอง 
  หลังการคัดเลือก ผู้เข้าร่วมจะถูกแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มแบบสุ่ม (Random Assignment) 
  • กลุ่มที่ 1 รับชมวิดีโอที่มีเสียงประกอบแบบ Horror Sound Version จํานวน 10 คน 
  • กลุ่มที่ 2 รับชมวิดีโอที่มีเสียงประกอบแบบ Comedy Sound Version จํานวน 10 คน 
  การคัดเลือกและการสุ่มกลุ่มตัวอย่างดําเนินการโดยคํานึงถึงความเท่าเทียมกันในด้าน
ลักษณะประชากรพ้ืนฐาน เพ่ือให้ผลการทดลองมีความน่าเช่ือถือและสามารถเปรียบเทียบผลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 
 ขั้นตอนที่ 4 วางแผนการจัดการตรียมไฟล์ 
 4.1  คัดเลือกฉากในภาพยนตร์สยองขวัญญี่ปุ่นและจัดเตรียมไฟล์เสียงต้นแบบ 
  ผู้วิจัยได้ทําการคัดเลือกฉากวิดีโอจากภาพยนตร์สยองขวัญญี่ปุ่นที่มีบรรยากาศน่ากลัว
และหลอน โดยเลือกฉากท่ีมีความเหมาะสมในการใส่เสียงประกอบใหม่ ทั้งน้ีเพ่ือให้สามารถควบคุมตัว
แปรด้านเสียงได้อย่างสมบูรณ์ โดยเกณฑ์การเลือกฉากมีดังนี้ 
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  • เป็นฉากที่มีบรรยากาศสยองขวัญชัดเจน 
  • ไม่มีเสียงประกอบด้ังเดิมที่ส่งผลกระทบต่อการรับรู้ของผู้ชม 
  • มีความยาวของฉากอยู่ในช่วงเวลา 2-3 นาที เพ่ือให้เหมาะสมกับการทดลองและการ
วิเคราะห์ข้อมูล 
  หลังจากคัดเลือกฉากเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้จัดเตรียมแผนการสร้างไฟล์เสียงต้นแบบ 2 
รูปแบบ ได้แก่ 
  • เสียงน่ากลัว (Horror Sound Version) ออกแบบเสียงโดยอิงเทคนิคการสร้างเสียงใน
ภาพยนตร์สยองขวัญญี่ปุ่น เช่น เสียงความถี่ตํ่า เสียงเงียบสลับเสียงผิดเพ้ียน และเสียงกระซิบ เพ่ือกระตุ้น
อารมณ์ความกลัว 
  • เสียงตลก (Comedy Sound Version) ออกแบบเสียงที่มีลักษณะตลกขบขันและ
ขัดแย้งกับเน้ือหาของฉาก เช่น เสียงตลก เสียงประกอบผิดธรรมชาติ หรือเสียงที่สร้างบรรยากาศเบาสมอง 
เพ่ือเปลี่ยนการรับรู้จากความกลัวเป็นความขบขัน 
 4.2  จัดเตรียมไฟล์เสียงสําหรับการสร้างฉากในขั้นตอนถัดไป 
  หลังจากได้ทําการออกแบบแนวทางเสียงน่ากลัวและเสียงตลกเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้
ดําเนินการจัดเตรียมไฟล์เสียงต้นแบบสําหรับการนําไปใช้ในกระบวนการสร้างฉากวิดีโอในขั้นตอนถัดไป 
โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
  • คัดเลือกไฟล์เสียงดิบ (Raw Audio Files) ที่มีลักษณะตรงตามแนวทางที่ออกแบบไว้ 
เช่น เสียงความถี่ตํ่า เสียงกระซิบ เสียงตลก หรือเสียงที่มีจังหวะขัดแย้งกับภาพ 
  • จัดเรียงไฟล์เสียงเป็นหมวดหมู่ตามประเภทการใช้งาน (เสียงน่ากลัว และเสียงตลก) 
  • ตรวจสอบคุณภาพเบ้ืองต้นของไฟล์เสียง เช่น ความคมชัดของเสียง ระดับเสียงพ้ืนฐาน 
และความเหมาะสมของบรรยากาศ 
  • เตรียมไฟล์เสียงในรูปแบบที่พร้อมสําหรับการนําไปตัดต่อและผสมผสานเข้ากับฉาก
วิดีโอในขั้นตอนต่อไป 
  การจัดเตรียมไฟล์เสียงในขั้นตอนน้ีมุ่งเน้นที่การสร้างฐานข้อมูลเสียงที่พร้อมใช้งาน เพ่ือ 
ให้สามารถนําไปสร้างเวอร์ชันเสียงน่ากลัวและเสียงตลกได้อย่างมีประสิทธิภาพในกระบวนการออกแบบ
เสียงฉากวิดีโอต่อไป 
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 ขั้นตอนที่ 5 การนําไฟล์ฉากหนังผีที่จัดเตรียมมาออกแบบสร้างสรรค์เสียงใหม่ 
 5.1  ใช้โปรแกรม Ableton Live 12 Suite ในการออกแบบเสียง 
  ผู้วิจัยได้เลือกใช้โปรแกรม Ableton Live 12 Suite เน่ืองจากมีคุณสมบัติเด่นในการ
ทํางานด้านเสียงที่หลากหลายและมีเสถียรภาพสูง สามารถรองรับการตัดต่อ ปรับแต่ง และออกแบบเสียง
ได้อย่างละเอียด เช่น 
  • มีเครื่องมือ Audio Effects ที่หลากหลาย เช่น Reverb, Delay, Chorus, Distortion, 
EQ 
  • รองรับการ Warp (ดัดยืดเสียง) โดยไม่เสียคุณภาพ ทําให้สามารถปรับจังหวะเสียงให้
เข้ากับวิดีโอได้แม่นยํา 
  • มีความยืดหยุ่นในการจัดการไฟล์เสียงหลายเลเยอร์พร้อมกัน 
  • สามารถใช้งาน Plug-ins เสริมภายนอก (VST/AU) เพ่ือเพ่ิมคุณภาพเสียงตามต้องการ 
ผู้วิจัยเลือกโหมด Arrangement View ในการทํางาน เพ่ือให้สามารถจัดเรียงไฟล์เสียงตามไทม์ไลน์ของ
วิดีโอได้สะดวก 
 5.2  ออกแบบเสียงแบบ Horror Sound Version โดยอ้างอิงจากเทคนิคการทําเสียงในหนังผี
ญี่ปุ่น 
  ในส่วนของการออกแบบเสียงน่ากลัว ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการสร้างความกลัวจากเสียงใน
หนังผีญี่ปุ่น ซึ่งมีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างจากภาพยนตร์ตะวันตก โดยอิงตามแนวคิดที่สรุปไว้ในงานวิจัย
บทที่ 2 ได้แก่ 
  • การใช้เสียงที่ขัดกับความคาดหวังของผู้ชม (Unpredictable Sounds) 
  • การเน้นเสียงความถี่ตํ่าที่สร้างความรู้สึกกดดันอย่างต่อเน่ือง 
  • การปล่อยให้ช่วงเวลาของความเงียบมีนํ้าหนักในตัวเอง (Weighted Silence) 
  กระบวนการออกแบบเสียง Horror Sound Version จึงประกอบด้วยขั้นตอนดังน้ี 
  • สร้างเสียงความถี่ตํ่า (Low-end Rumble) ด้วยการใช้เครื่องมือ Operator Synth ใน 
Ableton Live ปรับแต่งคลื่น Sine ให้มีความถี่ 30–50 Hz พร้อมเพ่ิม Sub Bass Layer เพ่ือให้เสียง 
“รู้สึกได้” มากกว่า “ได้ยิน” 
  • ทําเสียงเงียบมีอิทธิพล (Active Silence) ตัดเสียงแบ็กกราวด์ออกทั้งหมดในบาง
ช่วงเวลา และต้ัง Automation ให้เพ่ิม Reverb Tail เงียบๆ เพ่ือสร้างความกดดัน 
  • บิดเบือนเสียงธรรมชาติ (Natural Sound Distortion) นําเสียงนํ้าหยด เสียงลมหายใจ
จริง มาบิดด้วย Granular Synthesis ให้เสียงผิดเพ้ียนไปจากที่ผู้ชมคาดหวัง 
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  • ใช้เสียงกระซิบหลอน (Whispering FX) ใช้เสียงกระซิบของมนุษย์นํามาทํา Pitch Shifting 
ลงตํ่า 3 semitones เพ่ือสร้างความรู้สึกแปลกแยก และทํา Stereo Spread ให้เสียงกระซิบเคลื่อนไหว
ไปมาในหูผู้ชม 
 

 
 

รูปที่ 3.1 ภาพตัวอย่างการสร้างสรรค์เสียงเวอร์ช่ันน่ากลัว 
 
  เทคนิคเหล่านี้สอดคล้องกับการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเสียงในหนังผีญี่ปุ่น และ
สามารถเสริมสร้างบรรยากาศกดดัน-หลอนในฉากได้อย่างมีนัยสําคัญ 
 5.3  ออกแบบเสียงแบบ Comedy Sound Version ตามความชอบส่วนตัว 
  การออกแบบเสียงเวอร์ช่ันตลกมีเป้าหมายเพ่ือสร้างความขัดแย้งกับบรรยากาศของภาพยนตร์
สยองขวัญ (Humor through Incongruity) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดทางจิตวิทยาเกี่ยวกับการรับรู้ความ
ขําขันในสถานการณ์ที่ไม่สอดคล้องกัน (Cognitive Incongruity Theory) 
  กระบวนการออกแบบเสียง Comedy Sound Version ประกอบด้วย 
  • เลือกเสียงเอฟเฟกต์ตลก (Comedic SFX) รวบรวมเสียงจากคลังเสียง เช่น เสียงผาย
ลม (Fart Sound), เสียงตลกขบขันของ Cartoon Foley และเสียงดนตรีจังหวะสนุกสนาน 
  • สร้างจังหวะเสียงผิดธรรมชาติ (Timing Distortion) ใช้ Auto-Warp ใน Ableton ยืด
หรือลดจังหวะเสียงให้ผิดธรรมชาติ เช่น ทําให้เสียงบรรยากาศยืดยาวกว่าปกติ 
  • บิดเบือนเสียงจริงให้ฟังดูแปลกตลก (Extreme Pitch Shifting) ทําเสียงธรรมดา เช่น 
เสียงปิดประตู เป็นเสียงตํ่าลึกหรือสูงเพ่ือสร้างอารมณ์ที่แปลกไป 
  • จัดเรียงเสียงในจังหวะที่ไม่สัมพันธ์กับภาพ (Off-Timed Sound Placement) ทําให้
เสียงตลกมาในเวลาที่ผู้ชมคาดไม่ถึง เพ่ือสร้างอารมณ์ขันแบบ Absurd Humor 
  แนวทางนี้ช่วยลดอารมณ์กลัวของผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยต้ังอยู่บนพ้ืนฐานของ
แนวคิดเรื่องความขบขันในภาวะตึงเครียดจากงานวิจัยที่ได้ศึกษาไว้ 
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 5.4  การผสมเสียง (Mix & Mastering) 
  ขั้นตอนการผสมเสียง (Mixing) และการทําเสียงขั้นสุดท้าย (Mastering) มีความสําคัญ
เพ่ือให้เสียงที่ออกแบบมีคุณภาพเพียงพอสําหรับการนําเสนอในรูปแบบวิดีโอทดลอง โดยมีกระบวนการ
ดังน้ี 
 
  Mixing 
  • ปรับสมดุลเสียงทุกเลเยอร์ (Volume Balancing) 
  • ใช้ Equalization เพ่ือลดความถ่ีที่ทับซ้อนกัน และทําให้เสียงที่สําคัญโดดเด่น 
  • ใส่ Reverb และ Delay ตามความเหมาะสมเพ่ือสร้างมิติ 
  • ปรับ Stereo Field ให้เสียงบางชนิดเคลื่อนไหวซ้าย-ขวา เพ่ิมความลึก 
 
  Mastering 
  • ปรับ Loudness Target ให้อยู่ที่ -14 LUFS ตามมาตรฐานสากลสําหรับสื่อวิดีโอ 
  • ใส่ Limiter เพ่ือป้องกัน Clipping 
  • ตรวจสอบ Phase Correlation เพ่ือป้องกันปัญหา Phase Cancellation เมื่อเล่น
เสียงในลําโพงทั่วไปและเพ่ิมมิติความกว้างของภาพรวมเสียง 
  ทุกขั้นตอนดําเนินการโดยต้ังเป้าให้ไฟล์เสียงสามารถนําไปใช้กับวิดีโอได้ทันทีโดยไม่ต้อง
แก้ไขเพ่ิมเติม 
 

 
 

รูปที่ 3.2 หน้าต่างโปรแกรม ในส่วนของ Mixer ในขั้นตอนการทํา Volume Balancing 
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รูปที่ 3.3 ตัวอย่างปลั๊กอินพ้ืนฐานในขั้นตอนการ Mixing เบ้ืองต้น 
 

 
 

รูปที่ 3.4 ตัวอย่างปลั๊กอินที่สําหรับการใช้ทํา Mastering เบ้ืองต้น 
 

 
 

รูปที่ 3.5 ภาพแสดงถึง Loudness Target โดยปลั๊กอิน Insignt 2 
 
 5.5  นําเสียงที่ออกแบบมาใส่ในฉากหนังผีที่เตรียมไว้ 
  หลังจากผ่านขั้นตอน Mix และ Mastering ไฟล์เสียง ผู้วิจัยได้นําไฟล์เสียงประกอบท้ัง
สองเวอร์ช่ันเข้าไปใส่ในฉากวิดีโอที่คัดเลือกไว้ โดยกระบวนการมีดังน้ี 
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  • ใช้โปรแกรมตัดต่อวิดีโอ เช่น Adobe Premiere Pro จัดวางไฟล์เสียงและ Sync ให้
ตรงกับเหตุการณ์สําคัญในวิดีโอ 
  • ปรับ Fade In/Fade Out เสียงเพ่ือความล่ืนไหล 
  • ทดสอบ Playback และทํา Fine Adjustment ให้เสียงประกอบและเสียงในวิดีโอ
ต้นฉบับไม่ขัดแย้งกัน 
  • ทําการ Export ไฟล์วิดีโอแยก 2 ชุด ได้แก่ 
   - ฉบับที่มีเสียง Horror Sound Version 
   - ฉบับที่มีเสียง Comedy Sound Version 
 

 
 

รูปที่ 3.6 ตัวอย่างการทํางานบนโปรแกรมตัดต่อวิดีโอ Adobe Premiere Pro 
 

 ขั้นตอนที่ 6 จัดการทดสอบกับผู้เข้าร่วมการทดสอบ 
 6.1  ให้ผู้เข้าร่วมการทดลองทําแบบทดสอบความกลัวก่อนเร่ิมการทดลอง 
  ก่อนเข้าสู่กระบวนการทดลองจริง ผู้วิจัยได้ให้ผู้เข้าร่วมแต่ละคนทําแบบสอบถามประเมิน
ระดับความกลัวเบ้ืองต้น หรือ Pre-test โดยใช้แบบสอบถาม Fear Questionnaire (FQ) ซึ่งเป็นแบบวัด
ที่มีความน่าเช่ือถือและได้รับการใช้งานอย่างแพร่หลายในงานวิจัยด้านจิตวิทยาและพฤติกรรม 
  แบบสอบถามฉบับน้ีประกอบด้วยคําถามเกี่ยวกับระดับการหลีกเลี่ยงสถานการณ์ต่างๆ ที่
มักเกี่ยวข้องกับความกลัว เช่น การอยู่ในที่แคบ การพูดต่อหน้าคน การเห็นเลือด หรือการเดินทางตาม
ลําพัง โดยให้ผู้เข้าร่วมประเมินระดับความหลีกเลี่ยงในช่วงคะแนน 0–5 
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  การวัดระดับความกลัวก่อนการทดลองมีจุดประสงค์หลักคือ 
  • ใช้เป็นข้อมูลสําหรับ คัดกรองผู้เข้าร่วมที่มีระดับความกลัวผิดปกติ (เช่น ไม่กลัวเลย 
หรือกลัวมากผิดปกติ) 
  • ใช้เปรียบเทียบกับคะแนนหลังการทดลองเพ่ือประเมินการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ 
  • ใช้เพ่ือควบคุมความต่างระหว่างกลุ่ม ก่อนทําการสุ่ม แบ่งกลุ่มให้เหมาะสมย่ิงขึ้น 
  นอกจากน้ี แบบสอบถามยังทําให้ผู้เข้าร่วมเริ่ม “ต้ังหลักอารมณ์” ของตนเองก่อนรับชม
วิดีโอ  
 6.2  แบ่งผู้เข้าร่วมการทดลองออกเป็น 2 กลุ่มด้วยวิธีการสุ่ม 
  หลังจากได้ข้อมูลเบ้ืองต้นจากแบบสอบถาม ผู้วิจัยได้ทําการแบ่งผู้เข้าร่วมจํานวน 20 คน
ออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 10 คน ด้วยวิธีการสุ่มโดยใช้ “เว็บไซต์ตัวเลือกแบบสุ่ม” ผ่านสมาร์ทโฟนเพ่ือ 
ความเป็นธรรมและลดอคติจากตัวผู้วิจัยเอง 
  เพ่ือป้องกันความคลาดเคล่ือนจากกลุ่มที่อาจมีความต่างด้านเพศหรือระดับความกลัว
เบ้ืองต้นมากเกินไป ผู้วิจัยได้ จับกลุ่มเพศชาย-หญิงให้กระจายใกล้เคียงกันระหว่างทั้งสองกลุ่ม ก่อน
ดําเนินการสุ่ม 
  การแบ่งกลุ่มมีรายละเอียดดังน้ี 
  • กลุ่มที่ 1 (10 คน) รับชมวิดีโอที่มีเสียงประกอบแบบ Horror Sound Version ซึ่งมี
ลักษณะเสียงที่ออกแบบให้กระตุ้นความกลัว 
  • กลุ่มที่ 2 (10 คน) รับชมวิดีโอที่มีเสียงประกอบแบบ Comedy Sound Version ซึ่งมี
ลักษณะเสียงที่เบ่ียงเบนอารมณ์ไปทางขบขัน 
  การจัดกลุ่มในลักษณะน้ีมีเป้าหมายเพ่ือศึกษาผลของ “เสียง” โดยแยกผลของ “ภาพ” 
ออกไปให้มากที่สุด เน่ืองจากทุกคนรับชมวิดีโอฉากเดียวกัน แต่ได้รับประสบการณ์เสียงที่แตกต่างกัน 
 6.3  ใช้โทรศัพท์ 2 เคร่ืองบันทึกวิดีโอปฏิกิริยาของผู้เข้าร่วมการทดลองขณะดูหนัง 
  เพ่ือให้สามารถวิเคราะห์อารมณ์ของผู้เข้าร่วมได้อย่างละเอียดและแม่นยํา ผู้วิจัยได้ใช้
โทรศัพท์มือถือจํานวน 2 เคร่ืองใช้ความละเอียดวิดีโอที่ Full HD บันทึก สีหน้า ปฏิกิริยา และพฤติกรรม 
ของผู้เข้าร่วมตลอดช่วงเวลาการรับชมวิดีโอ 
  ตําแหน่งการติดต้ังกล้อง 
  • กล้องตัวที่ 1 ต้ังด้านหน้าผู้เข้าร่วมกลุ่มที่ 1 เพ่ือจับภาพสีหน้าโดยตรง 
  • กล้องตัวที่ 2 ต้ังด้านหน้าผู้เข้าร่วมกลุ่มที่ 2 เพ่ือจับภาพสีหน้าโดยตรง 
  ผู้เข้าร่วมแต่ละคนจะรับชมวิดีโอเพียงคนละหนึ่งเวอร์ช่ันในห้องเด่ียว ไม่มีการรบกวนจาก
ภายนอก เพ่ือให้สภาพแวดล้อมการทดลองมีความควบคุม และบรรยากาศเอ้ือต่อการเกิดอารมณ์จริง 
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  วิดีโอที่บันทึกไว้ทั้งหมดจะนําไปใช้วิเคราะห์ด้วยระบบ MorphCast ซึ่งตรวจจับการเคลื่อนไหว
ของกล้ามเน้ือใบหน้าและแปลผลออกมาเป็นอารมณ์แบบเรียลไทม์ เช่น กลัว ประหลาดใจ ตกใจ เศร้า 
หรือหัวเราะ โดยผลลัพธ์จะถูกนําไปแปลงเป็นกราฟและเปรียบเทียบในบทที่ 4 
 6.4  หลังการทดสอบ ให้ผู้เข้าร่วมทําแบบสอบถามเพ่ือประเมินความรู้สึกและให้คะแนน 
  เมื่อจบการรับชมวิดีโอ ผู้เข้าร่วมจะได้รับแบบสอบถามประเมินผล (Post-test) เพ่ือวัด 
ผลกระทบของเสียงที่ได้รับต่ออารมณ์และความรู้สึกตลอดการรับชม โดยแบบสอบถามน้ีถูกออกแบบให้
ครอบคลุมทั้งการประเมินเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ดังนี้ 
  ส่วนที่ 1 แบบประเมินเชิงปริมาณ (Quantitative) 
  • เป็นแบบ Likert Scale 5 ระดับ ให้ผู้เข้าร่วมให้คะแนนความรู้สึกกลัวในช่วงต่างๆ ของ
วิดีโอ 
  • ประเมินความรู้สึกโดยรวมต่อวิดีโอ (กลัวมาก/รู้สึกขํา/ไม่รู้สึกอะไรเลย ฯลฯ) 
  ส่วนที่ 2 แบบสอบถามปลายเปิด (Qualitative) 
  • ถามถึงช่วงที่รู้สึกกลัวหรือขบขันมากที่สุด และเหตุผลว่าทําไม 
  • ถามว่ามีเสียงใดที่รู้สึกสะดุดหรือส่งผลต่ออารมณ์เป็นพิเศษหรือไม่ 
  การรวบรวมข้อมูลในขั้นตอนน้ีทําให้ผู้วิจัยสามารถเปรียบเทียบผลระหว่างกลุ่มได้ทั้งใน
แง่ตัวเลข (เชิงสถิติ) และความรู้สึกที่แท้จริงของผู้เข้าร่วม ซึ่งช่วยเพ่ิมความแม่นยําของผลการวิเคราะห์
ในบทถัดไป 
 
 ขั้นตอนที่ 7 ประเมินและวิเคราะห์ผลการทดสอบ 
 7.1  นําวิดีโอที่บันทึกได้มาวิเคราะห์ด้วยเครื่องมือ MorphCast เพ่ือประเมินอารมณ์ 
  เมื่อสิ้นสุดการทดลอง ผู้วิจัยได้นําวิดีโอที่บันทึกการแสดงออกทางใบหน้าของผู้เข้าร่วม
การทดลองแต่ละคนเข้าสู่โปรแกรม MorphCast Emotion AI ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ทําหน้าที่ประมวลผล
การเคลื่อนไหวของกล้ามเน้ือบนใบหน้าและแปลผลออกมาเป็นอารมณ์ในแต่ละช่วงเวลา โปรแกรมจะทํา
การประเมินอารมณ์หลัก 7 ประเภท ได้แก่ ความกลัว ความสุข ความเศร้า ความโกรธ ความประหลาดใจ 
ความรังเกียจ และความรู้สึกเป็นกลาง 
  การประเมินน้ีจะช่วยให้ผู้วิจัยสามารถติดตามการเปลี่ยนแปลงของอารมณ์ผู้เข้าร่วม
ตลอดระยะเวลาที่รับชมภาพยนตร์ โดยโปรแกรมจะแสดงผลออกมาในรูปแบบกราฟ พร้อมข้อมูลเชิง
ตัวเลขในแต่ละช่วงเวลา เพ่ือให้เห็นแนวโน้มการเพ่ิมหรือลดลงของอารมณ์อย่างละเอียด นอกจากน้ียัง
สามารถดึงข้อมูลออกมาเป็นไฟล์เพ่ือนําไปใช้วิเคราะห์เพ่ิมเติมร่วมกับข้อมูลจากแบบสอบถามได้ 
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 7.2  วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามหลังการทดสอบ 
  หลังจากที่ผู้เข้าร่วมรับชมภาพยนตร์เสร็จสิ้น ผู้วิจัยได้แจกแบบสอบถามหลังการทดลอง
เพ่ือประเมินความรู้สึกของผู้เข้าร่วมเก่ียวกับประสบการณ์การรับชม แบบสอบถามน้ีประกอบด้วย 2 ส่วน 
ได้แก่ 
  1. ส่วนที่ 1 แบบประเมินเชิงปริมาณ 
   ผู้เข้าร่วมให้คะแนนความรู้สึกต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นขณะรับชม เช่น ระดับความกลัว ระดับ
ความตลก ระดับความตึงเครียด และระดับความรู้สึกต่ืนเต้น โดยใช้คะแนนตามมาตราส่วน 5 ระดับ 
(Likert Scale) ต้ังแต่ 1 = รู้สึกน้อยที่สุด ถึง 5 = รู้สึกมากที่สุด 
  2. ส่วนที่ 2 แบบสอบถามปลายเปิด 
   ผู้เข้าร่วมให้คําตอบโดยอธิบายว่าฉากหรือเสียงใดที่ทําให้รู้สึกกลัวหรือขบขันมากที่สุด 
และให้เหตุผลว่าทําไมเสียงน้ันจึงมีผลกระทบต่อความรู้สึก ข้อมูลที่ได้จากส่วนน้ีจะช่วยให้ผู้วิจัยเข้าใจ
แง่มุมเชิงคุณภาพและความคิดเห็นส่วนตัวของผู้เข้าร่วมเพ่ิมเติมจากข้อมูลเชิงตัวเลข 
   ข้อมูลจากแบบสอบถามท้ังสองส่วนจะถูกนํามาวิเคราะห์แยกตามกลุ่มที่ผู้เข้าร่วม
รับชมเสียงประกอบต่างกัน เพ่ือดูแนวโน้มและความแตกต่างที่เกิดขึ้นจากเสยีงประกอบที่ใช้ในภาพยนตร์
แต่ละเวอร์ชัน 
 7.3  เปรียบเทียบผลระหว่างกลุ่มที่ได้ชมภาพยนตร์ในเวอร์ชันเสียงที่แตกต่างกัน 
  ผู้วิจัยได้ทําการเปรียบเทียบผลระหว่างผู้เข้าร่วมที่รับชมภาพยนตร์ในเวอร์ชันเสียง
ประกอบแนว Horror Sound กับผู้เข้าร่วมที่รับชมในเวอร์ชันเสียงประกอบแนว Comedy Sound การ
เปรียบเทียบน้ีครอบคลุมทั้งข้อมูลเชิงปริมาณและข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยเน้นวิเคราะห์ในมุมดังต่อไปน้ี 
  • ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความรู้สึกกลัวและความรู้สึกขบขัน 
  • การเปรียบเทียบความแตกต่างของอารมณ์ที่เกิดข้ึนในแต่ละช่วงเวลาของภาพยนตร์
จากข้อมูล MorphCast 
  • การสังเกต Pattern ของอารมณ์ เช่น จุดพีคของความกลัว จุดพีคของความขบขัน 
หรือช่วงเวลาที่อารมณ์มีการเปลี่ยนแปลงอย่างชัดเจน 
  ผลการเปรียบเทียบจะช่วยให้ผู้วิจัยเห็นภาพรวมว่าการออกแบบเสียงประกอบที่แตกต่าง
กันส่งผลต่อการรับรู้และอารมณ์ของผู้ชมอย่างไร และสามารถตอบคําถามวิจัยเกี่ยวกับบทบาทของเสียง
ในการกระตุ้นอารมณ์ได้ชัดเจนขึ้น 
 7.4  ใช้สถิติ Independent T-test เพ่ือทดสอบความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญ 
  เพ่ือทดสอบว่าความแตกต่างที่เกิดขึ้นระหว่างกลุ่มทั้งสองมีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญ
หรือไม่ ผู้วิจัยเลือกใช้การวิเคราะห์สถิติ Independent T-test เน่ืองจากเป็นการทดสอบความแตกต่าง
ของค่าเฉล่ียระหว่างสองกลุ่มอิสระ 
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  กระบวนการวิเคราะห์ประกอบด้วย 
  1. ตรวจสอบสมมติฐานเบ้ืองต้นของการทดสอบ T-test เช่น ความเป็นเอกพันธ์ของ
ความแปรปรวน (Homogeneity of Variance) 
  2. ดําเนินการทดสอบ Independent T-test โดยกําหนดระดับนัยสําคัญที่ 0.05 
  3. วิเคราะห์ค่า p-value ที่ได้จากการทดสอบ หากค่า p-value น้อยกว่า 0.05 จะสรุป
ได้ว่าความแตกต่างระหว่างกลุ่มมีนัยสําคัญทางสถิติ 
  การวิเคราะห์น้ีจะช่วยยืนยันว่าความแตกต่างของอารมณ์ระหว่างผู้เข้าร่วมที่รับชม
ภาพยนตร์ในเวอร์ช่ันเสียง Horror และ Comedy ไม่ใช่เกิดจากความบังเอิญ แต่เกิดจากเสียงประกอบที่
แตกต่างกันจริง 
 7.5  การสรุปผลและตีความข้อมูล 
  ผู้วิจัยทําการสรุปผลจากข้อมูลที่ได้ทั้งจาก MorphCast และแบบสอบถาม โดยการรวม
ข้อมูลเชิงตัวเลขและข้อมูลเชิงคุณภาพเข้าด้วยกันเพ่ือตีความว่าผู้เข้าร่วมตอบสนองต่อเสียงประกอบแต่
ละแบบอย่างไร ผลสรุปจะช่วยช้ีให้เห็นว่าการออกแบบเสียงประกอบมีผลต่อการสร้างอารมณ์และ
ความรู้สึกของผู้ชมอย่างไร และสามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบเสียงสําหรับภาพยนตร์แนวต่างๆ 
ในอนาคต 
 7.6  การอภิปรายผลลัพธ์ 
  ในส่วนน้ี ผู้วิจัยอภิปรายผลลัพธ์ที่ได้โดยพิจารณาความสอดคล้องหรือความแตกต่างกับ
แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง รวมถึงงานวิจัยก่อนหน้าที่ศึกษาเก่ียวกับผลของเสียงต่ออารมณ์ของผู้ชม 
นอกจากนี้ยังอภิปรายข้อจํากัดของการวิจัย เช่น จํานวนผู้เข้าร่วมที่มีจํากัด หรือการทดลองที่เกิดขึ้นใน
สภาพแวดล้อมที่ควบคุม ซึ่งอาจแตกต่างจากสถานการณ์จริง พร้อมทั้งเสนอแนะแนวทางสําหรับการศึกษา
ต่อในอนาคต เช่น การเพ่ิมขนาดกลุ่มตัวอย่าง การทดสอบในสภาพแวดล้อมที่หลากหลาย หรือการทดลอง
กับประเภทเสียงอ่ืนๆ 
 
3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยน้ีใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลดังน้ี 
 1.  กล้องโทรศัพท์มือถือ 
  • ใช้โทรศัพท์ 2 เคร่ืองบันทึกวิดีโอปฏิกิริยาของผู้เข้าร่วมการทดลองขณะดูหนัง 
  • บันทึกการแสดงออกทางสีหน้าและท่าทางตลอดการทดลอง 
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 2.  เครื่องมือ MorphCast 
  • นําวิดีโอที่บันทึกได้มาวิเคราะห์ผ่านโปรแกรม MorphCast 
  • ใช้วิเคราะห์อารมณ์ผ่านการแสดงออกทางสีหน้า โดยแบ่งเป็น 7 อารมณ์พ้ืนฐาน ความสุข 
(Happiness), ความเศร้า (Sadness), ความกลัว (Fear), ความรังเกียจ (Disgust), ความโกรธ (Anger), 
ความประหลาดใจ (Surprise) และความเป็นกลาง (Neutral) 
 3.  แบบสอบถาม 
  • แบบทดสอบความกลัวก่อนการทดลอง เพ่ือประเมินระดับความกลัวพ้ืนฐานของผู้เข้าร่วม 
  • แบบสอบถามหลังการทดสอบเพ่ือประเมินความรู้สึกและให้คะแนนความน่ากลัวของ
เสียงประกอบ 
 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลใช้วิธีการทางสถิติดังนี้ 
 1.  สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 
  • ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของข้อมูล
อารมณ์จาก MorphCast 
  • ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบสอบถาม 
 2.  สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) 
  • ใช้ Independent T-test เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่มที่ดูหนังที่มีเสียง
แบบ Horror Sound Version และ Comedy Sound Version  
  • กําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 
 
ตารางที่ 3.2 แผนการดําเนินงานวิจัย 

การดําเนินงาน 
ระยะเวลา 

ปี 2567 ปี 2568 
มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค.

ขั้นตอนเบื้องต้น 
การหาหัวข้อ           
การทบทวนวรรณกรรม           
ร่างเค้าโครงสารนิพนธ์           
นําเสนอเค้าโครงสารนิพนธ์           
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ตารางที่ 3.2 แผนการดําเนินงานวิจัย (ต่อ) 

การดําเนินงาน 
ระยะเวลา 

ปี 2567 ปี 2568 
มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค.

ขั้นตอนการดําเนินการ 
การเก็บข้อมูลและเตรียมข้อมูล           
การประมวลผล           
ขั้นตอนการสรุป           
สรุปผลตรวจสอบวิจัย           
เขียนสารนิพนธ์           
สอบป้องกันสารนิพนธ์           
 
 แผนงานวิจัยมีทั้งหมด 3 ขั้นตอนตามตารางนี้ 
 1.  ขั้นตอนเบ้ืองต้น (มิถุนายน - กันยายน 2567) 
  1.1  การหาหัวข้อ ผู้วิจัยศึกษาและค้นคว้าเพ่ือกําหนดหัวข้อวิจัยที่น่าสนใจและมีคุณค่า
ทางวิชาการ 
  1.2  การทบทวนวรรณกรรม ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการออกแบบ
เสียงในภาพยนตร์สยองขวัญ 
  1.3  ร่างเค้าโครงสารนิพนธ์ จัดทําเค้าโครงวิจัยที่ประกอบด้วย ความเป็นมาและความสําคัญ
ของปัญหา วัตถุประสงค์ กรอบแนวคิด และระเบียบวิธีวิจัย 
  1.4  นําเสนอเค้าโครงสารนิพนธ์ นําเสนอเค้าโครงวิจัยต่อคณะกรรมการเพ่ือพิจารณาและ
ให้ข้อเสนอแนะ 
 2.  ขั้นตอนการดําเนินการ (ตุลาคม 2567 - มกราคม 2568) 
  2.1  การเก็บข้อมูลและเตรียมข้อมูล รวบรวมข้อมูลพ้ืนฐาน คัดเลือกฉากหนังผีญี่ปุ่น 
ออกแบบเสียงประกอบทั้งสองรูปแบบ (Horror Sound และ Comedy Sound) จัดเตรียมเครื่องมือใน
การเก็บข้อมูล และดําเนินการทดลองกับผู้เข้าร่วม 
  2.2  การประมวลผล นําข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาวิเคราะห์ด้วยเครื่องมือ MorphCast 
และวิธีการทางสถิติที่เหมาะสม 
 3.  ขั้นตอนการสรุป (กุมภาพันธ์ - มีนาคม 2568) 
  3.1  สรุปผลตรวจสอบวิจัย สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลและตรวจสอบความถูกต้อง 
  3.2  เขียนสารนิพนธ์ จัดทํารายงานวิจัยฉบับสมบูรณ์ ประกอบด้วยบทนํา ทบทวนวรรณกรรม 
ระเบียบวิธีวิจัย ผลการวิจัย และสรุปผลการวิจัย 



39 

  3.3  สอบป้องกันสารนิพนธ์  นําเสนอผลงานวิจัยต่อคณะกรรมการสอบการใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างเสียงที่ทําให้รู้สึกกลัวใน “หนังผี” ญี่ปุ่น 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 ในบทนี้ผู้วิจัยนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดลองเพื่อศึกษาผลของการใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ในการสร้างเสียงที่ทําให้รู้สึกกลัวใน “หนังผี” ญี่ปุ่น โดยการเปรียบเทียบระหว่างเสียงประกอบ
แบบ Horror Sound Version และ Comedy Sound Version ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ส่วนหลัก
ดังน้ี 
 
4.1 ข้อมูลทั่วไปของผูเ้ขา้รว่มการทดลอง 
 การวิจัยน้ีมีผู้เข้าร่วมการทดลองทั้งสิ้น 20 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่มด้วยวิธีการสุ่ม กลุ่มละ 10 คน 
ประกอบด้วย 
 กลุ่มที่ 1 ดูหนังที่มีเสียงแบบ Horror Sound Version 
 กลุ่มที่ 2 ดูหนังที่มีเสียงแบบ Comedy Sound Version 
 

 
 

รูปที่ 4.1 หน้าโปรเจคในการทําเสียงเวอร์ช่ันน่ากลัว 
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รูปที่ 4.2 หน้าโปรเจคในการทําเสียงเวอร์ช่ันตลก 
 

 
 

รูปที่ 4.3 แนวคิดการทดสอบ 
 
 



42 

 
 

รูปที่ 4.4 ตัวอย่างภาพคลิปวิดีโอน่ากลัว 
 

 
 

รูปที่ 4.5 ตัวอย่างภาพคลิปวิดีโอตลก 
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ตารางที่ 4.1 ขอ้มูลทั่วไปของผู้เข้าร่วมการทดลอง 
ข้อมูล จํานวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
 ชาย 

 
8 

 
40.0 

 หญิง 12 60.0 
อายุ 
 18-25 ปี 

 
14 

 
70.0 

 26-35 ปี 5 25.0 
 36 ปีขึ้นไป 1 5.0 

 
 จากตารางที่ 4.1 พบว่าผู้เข้าร่วมการทดลองส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 60.0 และ
มีอายุระหว่าง 18-25 ปี คิดเป็นร้อยละ 70.0 
 

 
 

รูปที่ 4.6 ตัวอย่างวิธีการทดลอง 
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รูปที่ 4.6 ตัวอย่างวิธีการทดลอง (ต่อ) 
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รูปที่ 4.6 ตัวอย่างวิธีการทดลอง (ต่อ) 
 

 
 

รูปที่ 4.7 จุดทาํแบบสอบถาม 
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รูปที่ 4.8 ตัวอย่างวิธีการทดลอง 
 
4.2 ผลการวิเคราะห์อารมณ์จาก MorphCast 
 ผู้วิจัยได้นําวิดีโอที่บันทึกปฏิกิริยาของผู้เข้าร่วมการทดลองมาวิเคราะห์ด้วยเครื่องมือ MorphCast 
ซึ่งสามารถวิเคราะห์อารมณ์ผ่านการแสดงออกทางสีหน้า โดยสามารถจําแนกอารมณ์ออกเป็น 2 กลุ่มหลัก 
คือ อารมณ์เชิงบวก (Positive Emotions) และอารมณ์เชิงลบ (Negative Emotions) 
 

 
 

รูปที่ 4.9 หน้าต่าง MorphCast Analysis 
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 อารมณ์เชิงบวก (Positive Emotions) ประกอบด้วย 
 • ความสุข (Happiness) 
 • ความประหลาดใจในเชิงบวก (Positive Surprise) 
 • ความเป็นกลาง (Neutral) 
 
 อารมณ์เชิงลบ (Negative Emotions) ประกอบด้วย 
 • ความกลัว (Fear) 
 • ความเศร้า (Sadness) 
 • ความรังเกียจ (Disgust) 
 • ความโกรธ (Anger) 
 • ความประหลาดใจในเชิงลบ (Negative Surprise) 
 

 
 

 
 

รูปที่ 4.10 ตัวอย่างกราฟที่ได้จากการวิเคราะห์ด้วย MorphCast 
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ตารางที่ 4.2 คา่เฉลี่ยอารมณ์จากการวิเคราะห์ด้วย MorphCast 

กลุ่มอารมณ ์
Horror Sound 
Version (%) 

Comedy Sound 
Version (%) 

ค่า t 

อารมณ์เชิงบวก (Positive 
Emotions) 

36.1 69.3 -7.124 

ความสุข (Happiness) 5.8 28.4 -5.127 
ความประหลาดใจในเชิง
บวก (Positive Surprise) 

0.0 0.0 - 

ความเป็นกลาง (Neutral) 30.3 40.9 -2.671 
อารมณ์เชิงลบ (Negative 
Emotions) 

63.9 30.7 7.124 

ความกลัว (Fear) 32.7 8.9 6.341 
ความเศร้า (Sadness) 3.2 2.5 0.842 
ความรังเกียจ (Disgust) 7.6 3.4 2.453 
ความโกรธ (Anger) 2.1 1.8 0.324 
ความประหลาดใจในเชิงลบ 
(Negative Surprise) 

18.3 14.1 1.978 

หมายเหตุ : *มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

 จากตารางที่ 4.2 พบว่า 
 ผู้ชมที่ดูหนังแบบ Horror Sound Version มีค่าเฉล่ียของอารมณ์เชิงลบ (Negative Emotions) 
สูงกว่าผู้ชมที่ดูหนังแบบ Comedy Sound Version อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (p < 0.05) โดยมีค่าเฉลี่ย
ที่ 63.9% เทียบกับ 30.7% 
 ผู้ชมที่ดูหนังแบบ Comedy Sound Version มีค่าเฉลี่ยของอารมณ์เชิงบวก (Positive Emotions) 
สูงกว่าผู้ชมที่ดูหนังแบบ Horror Sound Version อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (p < 0.05) โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 
69.3% เทียบกับ 36.1% 
 เมื่อพิจารณาอารมณ์ย่อยในกลุ่มอารมณ์เชิงลบ พบว่าผู้ชมที่ดูหนังแบบ Horror Sound Version 
มีความกลัว (Fear) และความรังเกียจ (Disgust) สูงกว่าผู้ชมที่ดูหนังแบบ Comedy Sound Version 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (p < 0.05) 
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 ในกลุ่มอารมณ์เชิงบวก พบว่าผู้ชมที่ดูหนังแบบ Comedy Sound Version มีความสุข 
(Happiness) และความเป็นกลาง (Neutral) สูงกว่าผู้ชมที่ดูหนังแบบ Horror Sound Version อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติ (p < 0.05) 
 
4.3 ผลการวิเคราะห์แบบทดสอบความกลัว 
 ก่อนเร่ิมการทดลอง ผู้เข้าร่วมทุกคนได้ทําแบบทดสอบความกลัวเพ่ือประเมินระดับความกลัว
พ้ืนฐาน ซึ่งช่วยให้ผู้วิจัยสามารถทราบถึงความแตกต่างของระดับความกลัวก่อนและหลังการทดลอง 
รวมถึงเป็นการตรวจสอบว่าผู้เข้าร่วมทั้งสองกลุ่มมีระดับความกลัวพ้ืนฐานที่ใกล้เคียงกันหรือไม่ 
 

 
 

รูปที่ 4.11 ตัวอย่างแบบสอบถามความกลัว 
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ตารางที่ 4.3 คา่เฉลี่ยคะแนนความกลัวจากแบบทดสอบความกลัวก่อนการทดลอง 

หัวข้อความกลัว 
กลุ่ม Horror 

Sound 
กลุ่ม Comedy 

Sound 
ค่า t p-value 

การฉีดยาหรือเห็นเลือด 3.2 3.4 -0.324 0.749 
การอยู่ในพ้ืนท่ีปิดหรือแคบ 3.5 3.3 0.345 0.734 
การเดินทางเพียงลําพังในท่ีไม่คุ้นเคย 4.1 4.0 0.215 0.832 
การเข้าไปในสถานท่ีมืดหรือเงียบสงัด 4.2 4.3 -0.198 0.845 
การถูกจ้องมองหรือรู้สึกว่ามีบางสิ่งจับ
ตามอง 

4.5 4.4 0.187 0.854 

การดูหรือฟังเสียงท่ีชวนให้รู้สึก 
ไม่สบายใจ 

3.8 3.9 -0.242 0.811 

การได้ยินเสียงแปลกๆ หรือเสียงผิด
ธรรมชาติในท่ีเงียบ 

4.3 4.2 0.267 0.792 

การเผชิญหน้ากับสิ่งท่ีเคลื่อนไหว
ผิดปกติ 

4.4 4.3 0.221 0.828 

การถูกทําให้ตกใจหรือ Jump Scare 3.9 4.0 -0.176 0.862 
ระดับความรุนแรงของอาการกลัว
โดยรวม 

3.7 3.6 0.254 0.802 

 
 จากตารางที่ 4.3 ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติในคะแนนความกลัวก่อน
การทดลองระหว่างสองกลุ่ม (p > 0.05) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมการทดลองทั้งสองกลุ่มมีระดับความกลัว
พ้ืนฐานที่ใกล้เคียงกัน 
 
 4.3.1 ผลการวิเคราะห์แบบทดสอบความกลัว 
   หลังจากการทดลอง ผู้เข้าร่วมได้ทําแบบสอบถามเพ่ือประเมินความรู้สึกและให้คะแนน
เก่ียวกับประสบการณ์ที่ได้รับจากการดูวิดีโอคลิปเวอร์ช่ันที่ตกต่างกัน 
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รูปที่ 4.12 ตัวอย่างแบบสอบถามหลังทดลอง 
 
ตารางที่ 4.4 ค่าเฉลี่ยคะแนนจากแบบสอบถามหลังการทดลอง 

คําถาม 
กลุ่ม Horror 

Sound 
กลุ่ม Comedy 

Sound 
ค่า t p-value 

คุณรู้สึกกลัวขณะรับชมฉากนี้มากน้อย
เพียงใด? 

4.2 1.8 7.824 0.000* 

ฉากนี้ทําให้คุณรู้สึกต่ืนตระหนกหรือ
ตกใจหรือไม่? 

3.9 2.1 5.987 0.000* 

ฉากนี้ทําให้คุณรู้สึกตลกหรือขําขัน
หรือไม่? 

1.4 4.3 -8.456 0.000* 

คุณคิดว่าเสียงท่ีใช้มีอิทธิพลต่อ
ความรู้สึกของคุณมากแค่ไหน? 

4.5 4.2 1.123 0.276 

คุณคิดว่าเสียงมีผลต่อการรับรู้ของคุณ
ต่อวิดีโอนี้มากน้อยเพียงใด? 

4.7 4.5 0.876 0.392 
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ตารางที่ 4.4 ค่าเฉลี่ยคะแนนจากแบบสอบถามหลังการทดลอง (ต่อ) 

คําถาม 
กลุ่ม Horror 

Sound 
กลุ่ม Comedy 

Sound 
ค่า t p-value 

คุณคิดว่าเสียงท่ีใช้มีผลต่อความดึงดูด
ของฉากหรือไม่? 

4.4 4.1 1.054 0.305 

คุณคิดว่าเสียงท่ีใช้ช่วยเพ่ิมความสมจริง
ของฉากหรือไม่? 

4.3 2.2 6.789 0.000* 

หมายเหตุ : *มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 4.4 พบว่า 
 1.  ผู้ชมที่ดูหนังแบบ Horror Sound Version รู้สึกกลัวมากกว่าผู้ชมที่ดูหนังแบบ Comedy 
Sound Version อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (p < 0.05) 
 2.  ผู้ชมที่ดูหนังแบบ Horror Sound Version รู้สึกต่ืนตระหนกหรือตกใจมากกว่าผู้ชมที่ดู
หนังแบบ Comedy Sound Version อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (p < 0.05) 
 3.  ผู้ชมที่ดูหนังแบบ Comedy Sound Version รู้สึกตลกหรือขําขันมากกว่าผู้ชมที่ดูหนัง
แบบ Horror Sound Version อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (p < 0.05) 
 4.  ผู้ชมทั้งสองกลุ่มมีความเห็นสอดคล้องกันว่าเสียงมีอิทธิพลต่อความรู้สึกและการรับรู้ต่อ
วิดีโอมาก โดยไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติระหว่างสองกลุ่ม (p > 0.05) 
 5.  ผู้ชมที่ดูหนังแบบ Horror Sound Version คิดว่าเสียงช่วยเพิ่มความสมจริงของฉาก
มากกว่าผู้ชมที่ดูหนังแบบ Comedy Sound Version อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (p < 0.05) 
 
 คําถามปลายเปิดเก่ียวกับเสียงที่มีผลต่อความรู้สึก 
 เมื่อถามว่าเสียงแบบใดที่มีผลต่อความรู้สึกมากที่สุด (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) พบว่า 
 
 กลุ่มที่ดูหนังแบบ Horror Sound Version 
 • เสียงความถี่ตํ่า (Low Pitch) - 90% 
 • เสียงที่ค่อยๆ ดังขึ้น - 80% 
 • เสียงกระซิบ/เสียงพูดที่ไม่ชัดเจน - 70% 
 • เสียงเงียบที่ตามด้วยเสียงดังกะทันหัน - 70% 
 • เสียงที่มีความผิดเพ้ียน - 60% 
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 กลุ่มที่ดูหนังแบบ Comedy Sound Version 
 • เสียงที่ไม่สอดคล้องกับภาพ - 90% 
 • เสียงเพลงหรือดนตรีแนวตลก - 80% 
 • เสียงการ์ตูนหรือเสียงตลก - 70% 
 • เสียงที่ไม่เข้ากับบรรยากาศ - 60% 
 
 คําถามเกี่ยวกับความแตกต่างหากไม่มีเสียงหรือเปลี่ยนเสียง 
 เมื่อถามว่าหากได้รับชมวิดีโอโดยไม่มีเสียง ผู้เข้าร่วมจะรู้สึกแตกต่างจากเดิมหรือไม่ พบว่า 
 • ผู้เข้าร่วมทั้งสองกลุ่ม 100% ตอบว่า “รู้สึกแตกต่างอย่างมาก”เมื่อถามว่าหากเปลี่ยนเสียง
ของวิดีโอเป็นอีกแบบ (เช่น จากตลกเป็นน่ากลัว หรือจากน่ากลัวเป็นตลก) จะส่งผลต่อความรู้สึกหรือไม่ 
พบว่า 
 • ผู้เข้าร่วมทั้งสองกลุ่ม 95% ตอบว่า “ส่งผลอย่างมาก” 
 • ผู้เข้าร่วม 5% ตอบว่า “อาจส่งผลบ้าง” 
 
 ความคิดเห็นเพ่ิมเติมเก่ียวกับการทดลอง 
 ผู้เข้าร่วมได้ให้ความคิดเห็นเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการทดลอง ซึ่งมีประเด็นที่น่าสนใจดังน้ี: 
 
 กลุ่มที่ดูหนังแบบ Horror Sound Version 
 • เสียงช่วยสร้างบรรยากาศความน่ากลัวได้มาก โดยเฉพาะเสียงตํ่าๆ ที่ค่อยๆ ดังขึ้น 
 • รู้สึกว่าเสียงมีผลต่ออารมณ์มากกว่าภาพที่เห็น บางจุดหากไม่มีเสียงอาจจะไม่รู้สึกกลัวเลย 
 
 • เสียงกระซิบและเสียงที่ไม่ชัดเจนทําให้รู้สึกหวาดระแวงมากที่สุด 
 • ชอบการใช้เสียงเงียบสลับกับเสียงดัง ทําให้ตกใจและหวาดกลัวได้ดี 
  
 กลุ่มที่ดูหนังแบบ Comedy Sound Version 
 • เสียงตลกช่วยลดความน่ากลัวของฉากลงได้มาก แม้ภาพจะดูน่ากลัวแต่กลับรู้สึกขํา 
 • การใช้เสียงที่ไม่เข้ากับภาพทําให้รู้สึกแปลกประหลาดและขําขัน 
 • รู้สึกว่าเป็นการล้อเลียนหนังผี ทําให้ไม่รู้สึกกลัวเลย 
 • เสียงการ์ตูนทําให้ฉากที่ควรจะน่ากลัวกลายเป็นตลก 
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4.4 สรุปผลการวิจัย 
 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมด สามารถสรุปได้ดังน้ี 
 1.  เสียงที่ออกแบบให้น่ากลัวโดยอ้างอิงเทคนิคการทําเสียงในหนังผีญี่ปุ่น (Horror Sound) 
สามารถสร้างอารมณ์กลัวในผู้ชมได้มากกว่าเสียงที่มีลักษณะตลกขบขัน (Comedy Sound) อย่างมี
นัยสําคัญ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิเคราะห์อารมณ์จาก MorphCast และแบบสอบถามหลังการทดลอง 
 2.  เสียงที่มีลักษณะตลกขบขัน (Comedy Sound) สามารถเปลี่ยนการรับรู้ของผู้ชมจาก
ความกลัวเป็นความขบขันได้ แม้ว่าภาพที่เห็นจะเป็นฉากที่ออกแบบมาให้น่ากลัวก็ตาม 
 3.  องค์ประกอบของเสียงที่มีผลต่อความกลัวมากที่สุด ได้แก่ เสียงความถ่ีตํ่า (Low Pitch), 
เสียงที่ค่อยๆ ดังขึ้น, เสียงกระซิบหรือเสียงพูดที่ไม่ชัดเจน และเสียงเงียบที่ตามด้วยเสียงดังกะทันหัน 
 4.  เทคโนโลยีการวิเคราะห์การแสดงออกทางสีหน้า (MorphCast) สามารถนํามาใช้ในการวัด
อารมณ์ของผู้ชมที่ได้รับชมหนังผีที่มีเสียงประกอบแตกต่างกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ และให้ผลสอดคล้อง
กับการรายงานความรู้สึกของผู้เข้าร่วมการทดลองผ่านแบบสอบถาม 
 5.  ผู้เข้าร่วมการทดลองทั้งสองกลุ่มมีความเห็นสอดคล้องกันว่าเสียงมีอิทธิพลต่อความรู้สึก
และการรับรู้ต่อวิดีโออย่างมาก และการเปลี่ยนแปลงเสียงสามารถส่งผลต่อความรู้สึกของผู้ชมได้อย่างมี
นัยสําคัญ 
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเร่ือง “การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างเสียงที่ทําให้รู้สึกกลัวใน ‘หนังผี’ ญี่ปุ่น” 
มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแนวคิดการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการออกแบบเสียงดนตรีและเสียงสังเคราะห์
ที่ใช้สร้างความรู้สึกกลัวในหนังผีญี่ปุ่น ศึกษาลักษณะของเสียงดนตรีและเสียงประกอบท่ีสร้างความกลัว 
และเปรียบเทียบผลกระทบของเสียงที่ออกแบบให้น่ากลัวโดยอ้างอิงเทคนิคการทําเสียงในหนังผีญี่ปุ่น 
(Horror Sound) กับเสียงที่มีลักษณะตลกขบขัน (Comedy Sound) ต่อการแสดงออกทางอารมณ์ของ
ผู้ชม  
 
5.1 สรุปผลการวิจัย  
 ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังน้ี 
 5.1.1  แนวคิดการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการออกแบบเสียงดนตรีและเสียงสังเคราะห์ที่
ใช้เพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวในหนังผีญี่ปุ่น 
   การออกแบบเสียงเพ่ือสร้างความกลัวในหนังผีญี่ปุ่นด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มี
แนวคิดหลักดังน้ี 
   1. การใช้เทคโนโลยีในการสังเคราะห์เสียง (Sound Synthesis)  
    • ใช้โปรแกรม Ableton Live 12 Suite ในการสร้างและปรับแต่งเสียงแบบดิจิทัล 
    • สร้างเสียงสังเคราะห์ที่มีลักษณะผิดธรรมชาติเพ่ือสร้างความรู้สึกแปลกแยก 
    • ใช้เทคนิคการหลอมรวมเสียงจากหลายแหล่งเพ่ือสร้างเสียงใหม่ที่ไม่คุ้นเคย 
   2. การประยุกต์ใช้ทฤษฎีด้านจิตวิทยาเสียง (Psychoacoustics) 
    • ออกแบบเสียงโดยคํานึงถึงผลกระทบทางอารมณ์และจิตวิทยา 
    • ใช้ความรู้เกี่ยวกับการตอบสนองของสมองมนุษย์ต่อเสียงประเภทต่างๆ 
    • ใช้เทคนิคเสียงที่ทําให้เกิดความรู้สึกไม่สบายใจหรือหวาดกลัว 
   3. การใช้เทคนิคการตัดต่อและปรับแต่งเสียงดิจิทัล (Digital Audio Editing and Processing) 
    • ใช้เทคนิคการตัดต่อเสียงเพ่ือสร้างจังหวะที่สร้างความตึงเครียด 
    • ใช้เอฟเฟกต์ดิจิทัลเพ่ือปรับแต่งเสียงให้มีลักษณะที่น่ากลัว 
    • ใช้การมิกซ์และมาสเตอริ่งเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการสื่ออารมณ์ 
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   4. การผสมผสานเทคนิคด้ังเดิมกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ 
    • นําเทคนิคการสร้างเสียงแบบด้ังเดิมในหนังผีญี่ปุ่นมาประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยี
สมัยใหม่ 
    • ใช้คอมพิวเตอร์ในการจําลองเสียงของเคร่ืองดนตรีด้ังเดิมที่ใช้ในหนังผีญี่ปุ่น 
    • ใช้เทคโนโลยีในการปรับแต่งเสียงให้มีความซับซ้อนมากขึ้น 
 
 5.1.2  ลักษณะของเสียงดนตรีและเสียงประกอบที่ใช้เพ่ือสร้างความรู้สึกกลัวในหนังผีญี่ปุ่น 
   จากการศึกษาพบว่า เสียงที่สร้างความกลัวในหนังผีญี่ปุ่นมีลักษณะเฉพาะดังน้ี 
   1. ลักษณะเสียงด้านจังหวะ (Rhythm) 
    • ใช้จังหวะที่ไม่สม่ําเสมอหรือไม่เป็นระบบ เพ่ือสร้างความรู้สึกไม่มั่นคง 
    • ใช้จังหวะที่ค่อยๆ เร่งขึ้นเพ่ือสร้างความตึงเครียด 
    • ใช้จังหวะที่เลียนแบบการเต้นของหัวใจเมื่อตกใจหรือหวาดกลัว 
   2. ลักษณะเสียงด้านระดับเสียง (Pitch) 
    • ใช้เสียงความถี่ตํ่า (Low Pitch) เพ่ือสร้างความรู้สึกหนักแน่น ลึกลับ กังวล 
    • ใช้เสียงความถี่สูง (High Pitch) แบบแหลมเพ่ือสร้างความตึงเครียด 
    • ใช้เทคนิคการเปลี่ยนระดับเสียงอย่างกะทันหันเพ่ือสร้างความสะดุ้ง 
   3. ลักษณะเสียงด้านความดัง (Loudness) 
    • ใช้การเปลี่ยนแปลงความดังอย่างฉับพลนั เช่น เสียงเงียบที่ตามด้วยเสียงดังกะทนัหนั 
    • ใช้เทคนิคการค่อยๆ เพ่ิมความดังของเสียงเพ่ือสร้างความตึงเครียด 
    • ใช้ความเงียบสลับกับเสียงเพ่ือเพ่ิมความน่ากลัว 
   4. ลักษณะเสียงด้านเน้ือเสียง (Timbre) 
    • ใช้เสียงที่มีความผิดเพ้ียน ไม่เป็นธรรมชาติ 
    • ใช้เสียงที่มีลักษณะเหมือนเสียงกรีดร้องหรือคร่ําครวญ 
    • ใช้เสียงที่มีความขรุขระ หรือเสียงลากยาว 
   5. เทคนิคเฉพาะในการสร้างเสียง 
    • ใช้เสียงกระซิบหรือเสียงพูดที่ไม่ชัดเจน 
    • ใช้เทคนิคการย้อนกลับของเสียง (Reverse Sound) 
    • ใช้เสียงที่มีการสะท้อนหรือก้องมาก (High Reverb) 
    • ใช้เสียงที่มาจากหลายทิศทาง เพ่ือสร้างความรู้สึกถูกล้อมรอบ 
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    ในขณะที่เสียงที่มีลักษณะตลกขบขัน (Comedy Sound) ในงานวิจัยน้ีมีลักษณะ
ดังนี้ 
    • ใช้เสียงที่ไม่สอดคล้องกับภาพ เพ่ือสร้างความขัดแย้งและความขบขัน 
    • ใช้เสียงเพลงหรือดนตรีแนวตลก 
    • ใช้เสียงการ์ตูนหรือเสียงตลกที่คุ้นเคย 
    • ใช้เสียงที่มีจังหวะสนุกสนาน เร้าใจแทนจังหวะน่ากลัว 
 
 5.1.3  การเปรียบเทียบผลกระทบของเสียงที่ออกแบบให้น่ากลัวกับเสียงที่มีลักษณะตลก
ขบขันต่อการแสดงออกทางอารมณ์ของผู้ชม 
   จากการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้เทคโนโลยี MorphCast และแบบสอบถาม พบว่า 
   1. ด้านอารมณ์ 
    • ผู้ชมที่ดูหนังแบบ Horror Sound Version มีค่าเฉล่ียของอารมณ์เชิงลบ (Negative 
Emotions) สูงกว่าผู้ชมที่ดูหนังแบบ Comedy Sound Version อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (p < 0.05) 
โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 63.9% เทียบกับ 30.7% 
    • ผู้ชมที่ดูหนังแบบ Comedy Sound Version มีค่าเฉลี่ยของอารมณ์เชิงบวก (Positive 
Emotions) สูงกว่าผู้ชมที่ดูหนังแบบ Horror Sound Version อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (p < 0.05) 
โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 69.3% เทียบกับ 36.1% 
    • อารมณ์กลัว (Fear) ในกลุ่ม Horror Sound Version (32.7%) สูงกว่าในกลุ่ม 
Comedy Sound Version (8.9%) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 
    • อารมณ์สุข (Happiness) ในกลุ่ม Comedy Sound Version (28.4%) สูงกว่าใน
กลุ่ม Horror Sound Version (5.8%) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 
   2. การรับรู้และความรู้สึก 
    • ผู้ชมที่ดูหนังแบบ Horror Sound Version รู้สึกกลัวมากกว่าผู้ชมที่ดูหนังแบบ 
Comedy Sound Version อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (คะแนนเฉลี่ย 4.2 เทียบกับ 1.8) 
    • ผู้ชมที่ดูหนังแบบ Horror Sound Version รู้สึกต่ืนตระหนกหรือตกใจมากกว่า
ผู้ชมที่ดูหนังแบบ Comedy Sound Version อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (คะแนนเฉลี่ย 3.9 เทียบกับ 2.1) 
    • ผู้ชมที่ดูหนังแบบ Comedy Sound Version รู้สึกตลกหรือขําขันมากกว่าผู้ชมที่
ดูหนังแบบ Horror Sound Version อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (คะแนนเฉลี่ย 4.3 เทียบกับ 1.4) 
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   3. อิทธิพลของเสียงต่อการรับรู้ 
    •ผู้เข้าร่วมการทดลองทั้งสองกลุ่มมีความเห็นสอดคล้องกันว่าเสียงมีอิทธิพลต่อ
ความรู้สึกและการรับรู้ต่อวิดีโออย่างมาก (คะแนนเฉล่ีย 4.5 และ 4.2) 
    • 100% ของผู้เข้าร่วมการทดลองรู้สึกว่าหากไม่มีเสียงประกอบ จะรู้สึกแตกต่าง
อย่างมาก 
    • 95% ของผู้เข้าร่วมการทดลองคิดว่าการเปลี่ยนเสียงจากแบบหน่ึงเป็นอีกแบบ
หน่ึงจะส่งผลต่อความรู้สึกอย่างมาก 
    • ผู้ชมที่ดูหนังแบบ Horror Sound Version คิดว่าเสียงช่วยเพ่ิมความสมจริงของ
ฉากมากกว่าผู้ชมที่ดูหนังแบบ Comedy Sound Version อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (คะแนนเฉล่ีย 4.3 
เทียบกับ 2.2) 
 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย  
 จากผลการวิจัยข้างต้น สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 5.2.1  อิทธิพลของเสียงต่ออารมณ์และการรับรู้ 
   ผลการวิจัยแสดงให้เห็นชัดเจนว่าเสียงมีอิทธิพลอย่างมากต่ออารมณ์และการรับรู้ของ
ผู้ชม แม้ว่าภาพที่เห็นจะเป็นภาพเดียวกัน แต่เมื่อเปลี่ยนเสียงประกอบ อารมณ์และการรับรู้ของผู้ชมก็
เปลี่ยนแปลงไปอย่างมีนัยสาํคัญ เสียงสามารถส่งผลต่ออารมณ์และการรับรู้ของมนุษย์ได้อย่างลึกซึ้ง และ 
ที่พบว่าเสียงมีบทบาทสําคัญในการสร้างอารมณ์และบรรยากาศในหนังผีไทย 
   นอกจากน้ี ผลการวิจัยยังแสดงให้เห็นถึงพลังของเสียงในการเปลี่ยนการรับรู้ของผู้ชม
จากความกลัวเป็นความขบขัน หรือจากความขบขันเป็นความกลัวได้ ซึ่งบทบาทของเสียงในการสร้าง
บรรยากาศและอารมณ์ให้กับภาพยนตร์ 
 
 5.2.2  ลักษณะเสียงที่สร้างความกลัว 
   ผลการวิจัยพบว่าเสียงที่สร้างความกลัวในหนังผีญี่ปุ่นมีลักษณะเฉพาะหลายประการ 
เช่น การใช้เสียงความถี่ตํ่า (Low Pitch), เสียงที่ค่อยๆ ดังขึ้น, เสียงกระซิบหรือเสียงพูดที่ไม่ชัดเจน และ
เสียงเงียบที่ตามด้วยเสียงดังกะทันหัน คุณลักษณะพ้ืนฐานของเสียงที่ส่งผลต่ออารมณ์ ผลกระทบของระดับ
ความดังของเสียงต่อความรู้สึกของผู้ฟัง 
   นอกจากนี้ การที่ผู้เข้าร่วมการทดลองในกลุ่ม Horror Sound Version มีอารมณ์กลัว 
(Fear) และอารมณ์เชิงลบอ่ืนๆ สูงกว่ากลุ่ม Comedy Sound Version อย่างมีนัยสําคัญ แสดงให้เห็นว่า
เทคนิคการออกแบบเสียงที่ใช้ในการวิจัยน้ีมีประสิทธิภาพในการสร้างความกลัวได้จริง 
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 5.2.3  ประสิทธิภาพของเทคโนโลยีในการวิเคราะห์อารมณ์ 
   การใช้เทคโนโลยี MorphCast ในการวิเคราะห์อารมณ์ผ่านการแสดงออกทางสีหน้า
ของผู้เข้าร่วมการทดลองแสดงให้เห็นถึงศักยภาพของเทคโนโลยีในการศึกษาการตอบสนองทางอารมณ์
ของมนุษย์ ผลการวิเคราะห์มีความสอดคล้องกับการรายงานความรู้สึกของผู้เข้าร่วมการทดลองผ่าน
แบบสอบถาม ซึ่งเพ่ิมความน่าเช่ือถือให้กับผลการวิจัย 
   การแสดงออกทางอารมณ์ผ่านสีหน้าที่เป็นสากล และแสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีการ
วิเคราะห์การแสดงออกทางสีหน้าสามารถนํามาใช้ในการศึกษาการตอบสนองทางอารมณ์ต่อสื่อได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1  ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 
   1. สําหรับผู้ผลิตสื่อและนักออกแบบเสียง 
    • นําเทคนิคการออกแบบเสียงที่ได้จากการวิจัยไปประยุกต์ใช้ในการสร้างเสียงเพ่ือ
สื่ออารมณ์ต่างๆ ในสื่อบันเทิง 
    • ให้ความสําคัญกับการออกแบบเสียงมากขึ้น เน่ืองจากผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า
เสียงมีอิทธิพลอย่างมากต่ออารมณ์และการรับรู้ของผู้ชม 
    • พิจารณาใช้เทคนิคการออกแบบเสียงที่หลากหลายเพื่อสร้างประสบการณ์ที่
แตกต่างให้กับผู้ชม 
   2. สําหรับนักวิชาการและผู้สอนด้านการออกแบบเสียง 
    • ใช้ผลการวิจัยเป็นกรณีศึกษาในการสอนเก่ียวกับการออกแบบเสียงและผลกระทบ
ของเสียงต่ออารมณ์ 
    • พัฒนาหลักสูตรหรือโมดูลการเรียนการสอนเฉพาะด้านการออกแบบเสียงเพ่ือสื่อ
อารมณ์ 
    • ส่งเสริมการบูรณาการความรู้ด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กับศาสตร์ด้านการออก 
แบบเสียง 
   3. สําหรับอุตสาหกรรมความบันเทิง 
    • มีการลงทุนในการพัฒนาเทคโนโลยีและบุคลากรด้านการออกแบบเสียงให้มากขึ้น 
    • สํารวจศักยภาพของเสียงในการสร้างประสบการณ์รูปแบบใหม่ให้กับผู้ชม 
    • การพิจารณาใช้เทคนิคการออกแบบเสียงเป็นจุดขายของสื่อบันเทิง 
 
 



60 

 5.3.2  ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยในอนาคต 
   1. การขยายขอบเขตการวิจัย 
    • ศึกษาผลกระทบของเสียงต่ออารมณ์อ่ืนๆ นอกเหนือจากความกลัวและความขบขัน 
    • ขยายการศึกษาไปยังประเภทของสือ่อ่ืนๆ เช่น เกม สื่อโฆษณา หรือสื่อเพ่ือการศึกษา 
    • เปรียบเทียบผลกระทบของเสียงต่อผู้ชมจากวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน 
   2. การพัฒนาเทคนิคการวิจัย 
    • ใช้เทคโนโลยีขั้นสูงในการวัดการตอบสนองทางสรีรวิทยาอ่ืนๆ เช่น คลื่นสมอง 
อัตราการหายใจ หรือการเปลี่ยนแปลงของม่านตา 
    • พัฒนาเคร่ืองมือในการวิเคราะหอ์ารมณ์ที่มีความแม่นยําและละเอียดมากข้ึน 
    • ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) หรือความเป็นจริงเสริม (AR) ในการสร้าง
ประสบการณ์ที่สมจริงมากขึ้นสําหรับการทดลอง 
   3. การประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืนๆ 
    • ศึกษาการใช้เทคนิคการออกแบบเสียงเพ่ือการบําบัดทางจิตวิทยา 
    • วิจัยการใช้เสียงในการพัฒนาประสบการณ์การเรียนรู้ 
    • ศึกษาการใช้เสียงเพ่ือส่งเสริมสุขภาพจิตและความเป็นอยู่ที่ดี 
 
5.4 บทสรุป 
 การวิจัยเรื่อง “การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างเสียงที่ทําให้รู้สึกกลัวใน ‘หนังผี’ ญี่ปุ่น” 
ได้ดําเนินการศึกษาอย่างเป็นระบบเพ่ือเข้าใจถึงผลกระทบของเสียงต่ออารมณ์ของผู้ชม โดยเฉพาะการ
เปรียบเทียบระหว่างเสียงที่ออกแบบให้น่ากลัว (Horror Sound) กับเสียงที่มีลักษณะตลกขบขัน 
(Comedy Sound) ผลการวิจัยได้แสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่าเสียงมีอิทธิพลอย่างมากต่ออารมณแ์ละการ
รับรู้ของผู้ชม สามารถเปลี่ยนการรับรู้ได้อย่างสิ้นเชิงแม้ว่าภาพที่เห็นจะเป็นภาพเดียวกัน 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลอารมณ์ผ่านเทคโนโลยี MorphCast แสดงให้เห็นความแตกต่างอย่างมี
นัยสําคัญระหว่างกลุ่มผู้ชมที่ได้รับชมวิดีโอที่มีเสียงต่างกัน โดยกลุ่มที่รับชมวิดีโอแบบ Horror Sound Version 
มีค่าเฉล่ียอารมณ์เชิงลบสูงถึง 63.9% ในขณะที่กลุ่มที่รับชมวิดีโอแบบ Comedy Sound Version มีค่าเฉล่ีย
อารมณ์เชิงบวกสูงถึง 69.3% นอกจากน้ี ข้อมูลจากแบบสอบถามยังยืนยันว่าผู้เข้าร่วมการทดลองส่วน
ใหญ่ (95%) เช่ือว่าเสียงมีผลต่อความรู้สึกอย่างมากเมื่อรับชมวิดีโอ 
 องค์ความรู้ที่ได้จากการวิจัยน้ีมีคุณค่าทั้งทางวิชาการและการประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมสื่อ 
โดยเฉพาะการทําความเข้าใจเก่ียวกับลักษณะเสียงที่สร้างความกลัวในหนังผีญี่ปุ่น เช่น การใช้เสียง
ความถี่ตํ่า การใช้เสียงที่ค่อยๆ ดังขึ้น เสียงกระซิบหรือเสียงพูดที่ไม่ชัดเจน และการใช้เสียงเงียบสลับกับ
เสียงดังกะทันหัน ซึ่งสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบเสียงเพ่ือสร้างอารมณ์ที่ต้องการในสื่อ
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ประเภทต่างๆ ได้ การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการออกแบบเสียงและวิเคราะห์อารมณ์ในงานวิจัยน้ี
ยังแสดงให้เห็นถึงศักยภาพของเทคโนโลยีในการพัฒนาและยกระดับคุณภาพของสื่อบันเทิง ผู้ผลิตสื่อ
สามารถใช้เทคโนโลยีเหล่าน้ีเพ่ือสร้างประสบการณ์ที่มีประสิทธิภาพมากข้ึนสําหรับผู้ชม ในขณะที่นักวิชาการ
สามารถใช้เทคโนโลยีเหล่าน้ีในการศึกษาและพัฒนาความเข้าใจเก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่างเสียงและ
อารมณ์ของมนุษย์ 
 แม้ว่าการวิจัยน้ีจะมุ่งเน้นที่หนังผีญี่ปุ่น แต่แนวคิดและผลลัพธ์ที่ได้สามารถนําไปประยุกต์ใช้
กับสื่อประเภทอ่ืนๆ และในบริบททางวัฒนธรรมที่แตกต่างกันได้ การวิจัยในอนาคตอาจขยายขอบเขต
เพ่ือศึกษาผลกระทบของเสียงต่ออารมณอ่ื์นๆ นอกเหนือจากความกลัวและความขบขัน หรือศึกษาการใช้
เทคนิคการออกแบบเสียงในบริบทที่หลากหลาย เช่น เกม สื่อโฆษณา หรือสื่อเพ่ือการศึกษา 
 โดยสรุป งานวิจัยน้ีไม่เพียงแต่ยืนยันถึงความสําคัญของเสียงในการสร้างอารมณ์ในสื่อบันเทิง 
แต่ยังให้ข้อมูลเชิงลึกเก่ียวกับเทคนิคที่มีประสิทธิภาพในการออกแบบเสียงเพ่ือสร้างอารมณ์เฉพาะ 
ผลการวิจัยน้ีสามารถนําไปใช้เป็นแนวทางสาํหรับผู้ออกแบบเสียง ผู้ผลิตสื่อ และนักวิชาการในการพัฒนา
และยกระดับคุณภาพของสื่อบันเทิงในอนาคต 
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