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บทคัดย่อ

แม้ภาพยนตร์เป็นผลติภณัฑ์แหง่ความบนัเทิง ทฤษฎีวา่ด้วยความ

บนัเทิงไม่เป็นท่ีถกเถียงในศาสตร์ด้านภาพยนตร์มากนัก ความเข้าใจ
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จะชกัน�ำโดยเนือ้หาเร่ืองราว ความพงึพอใจนีเ้กิดขึน้ในขัน้ตอนซึง่รู้จกักนัใน

ภาษาองักฤษวา่ “meta-emotion” ดงันัน้ภาพยนตร์บนัเทิงจงึเป็นงานท่ีมุง่

สนองตอบตอ่ความคาดหวงัทางอารมณ์ของผู้ชม เม่ือผู้ชมมีอารมณ์คล้อย

ตามแล้ว จะปลอ่ยตนเข้าสูเ่นือ้หาเร่ืองราวท่ีก�ำลงัรับชมจนกลายเป็นอรรถรส

ทางจินตนาการ และน่ีคือเหตผุลวา่ท�ำไมภาพยนตร์ได้รับการกลา่วขานวา่

เป็นงานมายา กรณีศกึษาตา่งๆรวมทัง้ผลงานของไทยเร่ือง ฉลาดเกมส์โกง 

และ 9 ศาสตรา คือแบบอยา่งแหง่ความบนัเทิงส�ำหรับผู้ชมยคุปัจจบุนั กรณี

เหลา่นีช้ว่ยฉายให้เหน็วา่การออกแบบภาพ-เสยีง  รวมทัง้การสร้างสรรค์บท

ล้วนเป็นไปเพ่ือให้เกิดผลทางอารมณ์

ค�ำส�ำคัญ:  ภาพยนตร์ / ความบนัเทิง
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Abstract

Even though cinema is an entertainment product, the theory 

of entertainment has rarely been debated in film studies.  The past 

understanding of the film in this category is often based on a format 

of production, i.e., use of stars, huge investment, identification of 

film genres, etc., leading to explanation of the term “entertainment”  

in a business dimension.  

	With literal interpretation, entertainment film is no more than  

a moving image made in response to the audience’s need to be  

entertained.  The feel of being entertained in this sense is not just 

common enjoyment, but possesses psychological profundity.  It is  

the state of satisfaction happening after being emotionalized by 

the film’s content to be, for example, angry, excited, impressed, 

sad, or else.  This sort of satisfaction occurs as a meta-emotion.  

Hence, entertainment film serves to fulfill the audience’s emotional  

expectation.  When the audience is affected emotionally, they will 

immerse themselves in the story to absorb a given imagination.   

This is why film could be viewed as illusion.  Varied case studies, 

including Thailand’s Bad Genius or 9 Satra, provide a protocol of 

entertainment for the modern audience.  These cases help project 

that audiovisual designs and screenplays are done to accomplish 

emotional effects.             

Keywords:  Film / Entertainment
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บทน�ำ

ภาพยนตร์ถือเป็นเคร่ืองมือส�ำหรับหลกีเร้นจากสงัคม (escapism) 

ด้วยภาพยนตร์สามารถสร้างความบนัเทิงให้แก่ผู้บริโภคได้จนเป็นองค์

ประกอบหนึง่ของการพกัผอ่นหยอ่นใจ (พฤทธ์ิ ศภุเศรษฐศริิ, 2555: 4) กระนัน้ 

ทฤษฎีแหง่ความบนัเทิงในศาสตร์ทางภาพยนตร์กลบัไมเ่ป็นท่ีถกเถียงกนั

บอ่ยครัง้ ตา่งจากทฤษฎีกลุม่ศลิปะ-สงัคมท่ีมีการตอกย�ำ้หรือพฒันาผา่นยคุ

สมยัดงัประมวลในบทความ “ดหูนงัด้วยแวน่ทฤษฎี : แนวคดิเบือ้งต้นของการ

วิเคราะห์ภาพยนตร์” ของก�ำจร หลยุยะพงศ์ (2554) หรือหนงัสอื Cinema 

Studies: The Key Concepts โดย Susan Hayward (2006) ทฤษฎีสตรี

นิยม (feminism) ภาพยนตร์คนผิวส ี(black cinema) และอ่ืนๆจงึไมเ่คยตาย 

ไปจากโลกวิชาการ ในทางตรงกนัข้าม ทฤษฎีภาพยนตร์บนัเทิงกลบัไมเ่ป็นท่ี

ประจกัษ์ในแงก่ารเรียนการสอนและการผลติ นิยามสว่นใหญ่ให้รับรู้กนัตาม

ธรรมเนียมปฏิบตั ิเชน่ ใช้นกัแสดงระดบัดารา มีเงินลงทนุขนาดใหญ่ มองหา

ชอ่งทางตลาด ฯลฯ ท�ำให้สรุปกนัวา่ภาพยนตร์บนัเทิงต้องมีลกัษณะคอ่นไป

ทางพาณิชยศลิป์ (commercial art) คือแฝงความเป็นงานเพ่ือการค้าซึง่อยู่

ตรงกนัข้ามกบัภาพยนตร์สายศลิปะบริสทุธ์ิ (art film, arthouse) ท่ีโดดเดน่

ในด้านสนุทรียภาพและไม่เน้นการประพนัธ์บทตามความปรารถนาของ 

ผู้บริโภคกลุม่ใหญ่ 

ความเข้าใจเชน่นีไ้มผิ่ดแปลกแตอ่ยา่งใด ทวา่การผลติชิน้งานด้วย

ความยดึมัน่ธรรมเนียมการผลติคอ่นข้างจ�ำกดัแนวทางสร้างสรรค์ ประหนึง่

ทกุงานบนัเทิงต้องผกูพนักบัการลงทนุขนาดใหญ่ซึง่อาจเกินศกัยภาพการ

ผลติในหลายๆโอกาส แตน่ัน่ยงัไมส่ร้างความเสยีหายเทา่กบังานผลติท่ีผิด

บทบาทเพราะล้มเหลวในการบนัเทิงผู้ชม อาจเป็นเพราะผู้ผลิตมองข้าม
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สารัตถะของความบนัเทิงหรืออ้างอิงความเป็นศลิปินของตนเป็นหลกั ผล

งานกลุม่นีจ้งึไมใ่คร่ประสบความส�ำเร็จทางการตลาดด้วยไมต่อบสนองตอ่ผู้

ชมกลุม่ใหญ่ท่ีมีวิถีความชอบร่วมกนั บทวิเคราะห์ภาพยนตร์ไทยโดย ไทยรัฐ 

(2558: ออนไลน์) กลา่ววา่อตุสาหกรรมภาพยนตร์ของประเทศไทยซบเซา

ด้วยสาเหตปุระการหนึง่ คือ ฝ่ายผลิตไม่สามารถเช่ือมโยงผู้ชมกบัความ

บนัเทิงเริงรมย์ในตวังานได้ โดยผู้ชมในท่ีนีห้มายถงึผู้ชมยคุสมยัใหม ่ความ

เหน็ของบทวิเคราะห์ยงัสะท้อนวา่แนวคดิภาพยนตร์บนัเทิงเป็นปัญหาเชิง

ความเข้าใจส�ำหรับผู้ผลติบางราย  

บทความนีเ้ลอืกตีความค�ำวา่ “บนัเทิง” ในทางทฤษฎีเพ่ือยัว่ให้เกิด

การเรียนรู้ภาพยนตร์กลุม่บนัเทิงจากอีกมมุมอง อาศยัวิธีพิจารณาความ

หมายตามหลกัอกัษรศาสตร์แล้วแยกแยะสว่นประกอบดงัท่ีปรากฏในกรณี

ศกึษาตา่งประเทศ บทสรุปในตอนท้ายจะชีใ้ห้เหน็วา่ภาพยนตร์ในบริบทของ

ความบนัเทิงสามารถนิยามจากเนือ้หาได้โดยไมจ่�ำเป็นต้องค�ำนงึถงึมลูคา่

การผลติซึง่ชว่ยชีท้างให้แก่การท�ำงานในอีกรูปแบบ

ความบนัเทงิในโลกภาพยนตร์แบบดัง้เดมิ

ในภาษาองักฤษค�ำวา่ “ภาพยนตร์บนัเทิง” ไมป่รากฏรูปค�ำซึง่ตรงกบั

ภาษาไทย แตท่กุค�ำล้วนให้ความหมายคล้ายกนัในแงข่องการเป็นงานเสนอ

ขายแก่มวลชน เข้าใจได้วา่ตรงกบัภาพยนตร์กลุม่บนัเทิงในมโนทศัน์ของไทย 

ค�ำท่ีวา่ได้แก่ blockbuster, mainstream film และ movie 

การค้นคว้าโดย Hayward (2006: 60-61) เผยวา่ “blockbuster” 

หมายถงึงานภาพยนตร์ท่ีผลติด้วยการลงทนุขนาดใหญ่พร้อมความคาดหวงั

ผลก�ำไร  blockbuster ยงัอาจหมายถงึงานท่ีเตม็ไปด้วยจดุสนใจและภาพ
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อนัตระการตา เชน่ ดารา การจดัฉาก ชดุเสือ้ผ้า หรือเอฟเฟกต์ เพ่ือดงึดดูผู้

ชมให้จา่ยคา่ตัว๋เข้าชม อยา่งไรก็ดีลกัษณะงานแบบ blockbuster ไมไ่ด้สิน้

สดุเพียงแคท่า่ทีในการสร้าง แตย่งัรวมไปถงึกระบวนการจดัการด้านโฆษณา

โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือกระตุ้นยอดผู้ชม จากข้อมลูของ Hall (2011: 2-3) ค�ำ

วา่ “blockbuster” ใช้เรียกขานระเบดิขนาดใหญ่ท่ีสมัพนัธมิตรถลม่พลพรรค

นาซีในชว่งสงครามโลกครัง้ท่ี 2 ตอ่มาค�ำค�ำนีป้รากฏอยา่งแพร่หลายโดย

เฉพาะตัง้แตช่ว่งปี 1950 เป็นต้นมาเพ่ือหมายถงึภาพยนตร์อเมริกนัท่ีมีต้นทนุ

การผลติแพงแตแ่สดงศกัยภาพในแงข่องผลก�ำไรสงู ผู้คนเลอืกขนานนาม

ภาพยนตร์จากสหรัฐอเมริกาด้วย blockbuster เพราะมองวา่เป็นผู้รุกรานทาง

วฒันธรรมบนัเทิง โดยแยง่สว่นแบง่ตลาดจากอตุสาหกรรมภาพยนตร์ชาติ 

อ่ืนๆไมต่า่งจากระเบดิท�ำลายล้าง อีกทัง้บริษัทผู้ผลติขนาดกลางและเลก็ใน

ประเทศเหลา่นัน้มกัมีปัญหากบัการสร้างงานแบบ blockbuster เพ่ือแขง่กบั

งานน�ำเข้า ทัง้ยงัต้องเผชิญกบัความเสีย่งด้านผลประกอบการ blockbuster 

จงึเป็นผลติผลประเภทท่ีจงูใจผู้บริโภคกลุม่ใหญ่และมีความส�ำคญัในทาง

ก�ำไรมากกวา่สนุทรียศาสตร์ทางภาพยนตร์

 ส�ำหรับ “mainstream film” วิชาการตะวนัตกอาจเรียกวา่ “dominant 

cinema” ก็ได้ ค�ำแรกแปลเป็นไปไทยวา่ “ภาพยนตร์กระแสหลกั” ขณะท่ี 

“ภาพยนตร์เดน่ดงั” เป็นค�ำแปลท่ีตรงตวัท่ีสดุของค�ำหลงัเพียงแตภ่าพยนตร์

เดน่ดงัไมป่รากฏใช้ในภาษาไทย ไมว่า่จะอยา่งไรค�ำแปลไมใ่ชป่ระเดน็อภิปราย

มากเทา่กบัความหมายของรูปค�ำ ในชว่งแรกเร่ิม mainstream film สือ่นยัวา่เป็น

งานจากอตุสาหกรรมภาพยนตร์ฮอลลวีดู (Hollywood) ของสหรัฐอเมริกา แต่

ลกัษณะของเนือ้งานไมจ่�ำกดัวา่ต้องเป็นของฮอลลวีดู อาจมาจากชาตอ่ืินท่ีใช้

วิธีคดิแบบฮอลลวีดูก็ได้ นัน่คือมีเนือ้หาท่ีก�ำหนดขึน้ตามมาตรฐานความนิยม
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ของผู้ชมสว่นใหญ่ด้วยเหน็วา่ถ้าผู้ชมนิยมมากเทา่ไร โอกาสในการค้างานก็มี

มากเทา่นัน้ ในสหรัฐอเมริกาภาพยนตร์กลุม่ mainstream film เลา่เร่ืองผา่นตวั

ละครหลกัและมีโครงสร้างการเลา่แบบสามองก์ ได้แก่ ปพืูน้ปัญหา ขมวดปม

ปัญหา คลายปัญหา  (Hayward, 2006: 108-109) แตห่ากเป็นในประเทศไทย 

mainstream film จะต้องอยูใ่นกรอบของงานประเภทรัก ตลก เพศท่ีสาม ผี 

เน้นการแสดงแบบเกินจริงและใช้มกุตลกอนัเกิดจากการเลน่ค�ำผสมผรุสวาจา 

ด้วยพิสจูน์แล้ววา่งานแนวนีท้�ำยอดตัว๋เข้าชมได้มาก ตวัอยา่งท่ีดีได้แก่ หลวงพ่ี

แจ๊ส 4G (พจน์ อานนท์ 2559) ซึง่ท�ำรายได้สงูถงึ 50 ล้านบาทในการเปิดตวัวนั

แรกพร้อมท�ำลายสถิตกิารเปิดตวัภาพยนตร์ไทยยอดนิยมก่อนหน้านัน้ทกุเร่ือง 

(ไทยรัฐฉบบัพิมพ์, 2559: ออนไลน์)  

อยา่งไรก็ดีลกัษณะอนัขาดไมไ่ด้ของ mainstream film คือการแบง่

ประเภทของงานออกเป็นตระกลู (Szabo, 2010: 6) เน่ืองจากตระกลูเป็น

เคร่ืองมือทางการตลาดท่ีส�ำคญัในการเช่ือมโยงกบัผู้ชมด้วยเหตวุา่ผู้ชมจะ

เลอืกดภูาพยนตร์ตามตระกลูท่ีตนช่ืนชอบ ในปี 2015 ภาพยนตร์แนวตอ่สู้  

(action) ประสบความส�ำเร็จมากท่ีสดุในสหราชอาณาจกัรด้วยยอดผู้ชม

สงูสดุจนท�ำรายได้รวมถงึ 223 ล้านปอนด์หรือ 9,781 ล้านบาทโดยประมาณ 

(The BFI Research and Statistics Unit, 2016: 5) ภาพยนตร์แนวตอ่สู้ทกุ

เร่ืองในสหราชอาณาจกัรจงึต้องขายเอกลกัษณ์ตวัเองให้เดน่ชดัเพ่ือสร้าง

กระแสดงึดดูให้มากท่ีสดุ 

ส�ำหรับความหมายโดยตรงของ “movie” ไม่มีอะไรพิเศษเกินไป

กวา่ blockbuster หรือ mainstream film ตามท่ีอธิบายในพจนานกุรมของ 

Oxford (Hornby, 2005: 999-1000) ค�ำวา่ “movie” เป็นงานภาพยนตร์ท่ี

จดัฉายตามโรงภาพยนตร์หรือโทรทศัน์ มีเร่ืองราวให้ติดตามอยา่งเป็นรูป
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ธรรม แตน่ยัของค�ำท่ีสะท้อนจากการใช้ในบทสนทนาหรือกระทัง่งานเขียน

ทัว่ไปกลบัแตกตา่ง เพราะมีการสือ่ในทางอ้อมวา่ movie แฝงคณุคา่ในเชิง

ของงานเพ่ือการค้าเป็นส�ำคญั หากเป็นภาพยนตร์โดยฮอลลวีดูซึง่ขึน้ช่ือเร่ือง

การสง่ออกเพ่ือขายในตลาดตา่งประเทศ จะเรียกขานด้วยค�ำวา่ “movie” แต่

หากเป็นงานกลุม่ศลิปะอยา่งท่ีผลติโดยผู้ก�ำกบัภาพยนตร์ฝ่ังยโุรปจะใช้ค�ำวา่ 

“cinema” หรือ “art cinema” ซึง่บง่บอกคณุลกัษณะวา่เป็นชิน้งานท่ีท�ำขึน้

โดยไมอิ่งกระแสนิยมใดๆ (Hayward, 2006: 26-27)

ด้วยบริบทการใช้ค�ำเหลา่นีภ้าพยนตร์บนัเทิงผกูพนักบัการจ�ำกดั

ความในมิตทิางการขาย มีรูปแบบท่ีก�ำหนดขึน้มาเพ่ือประกนัความเป็นไปได้

ด้านผลก�ำไร แสดงวา่ภาพยนตร์บนัเทิงคืองานท่ีมีวตัถปุระสงค์ทางธรุกิจและ

คงความโดดเดน่ในฐานะสนิค้าอยา่งหนึง่ มโนทศัน์เชน่นีท้�ำให้ฝ่ายสร้างสรรค์

ต้องให้ความส�ำคญัแก่องค์ประกอบการผลติดงัท่ีแจกแจงไว้ข้างต้น ล�ำดบั 

ถดัไปจะเป็นการพิเคราะห์ภาพยนตร์บนัเทิงโดยยดึใจความของค�ำ ผลของ

การตีความชว่ยแสดงภาพอนัแตกตา่งจากความเข้าใจท่ีเป็นมา   

นัยตามหลักอักษรศาสตร์

	หากวางแนวคิดของภาพยนตร์บนัเทิงตามความหมายของรูปค�ำ 

ภาพยนตร์บนัเทิงคืองานภาพเคลื่อนไหวส�ำหรับสร้างความบนัเทิงใจแก่ 

ผู้ชม แต่ประเด็นค�ำถามคือ “บนัเทิง” ในบริบทของภาพยนตร์ควรเป็น

เชน่ไร เพราะสามารถตีความตามท่ีราชบณัฑิตยสถาน (2561: ออนไลน์)  

ได้อธิบายไว้ดงันี ้

(1) เบกิบานหรือร่ืนเริง 

(2) ท�ำให้รู้สกึสนกุ เชน่ รายการบนัเทิง บ�ำเทิง หรือ ประเทิง 
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ซึง่บนัเทิงตามความหมายข้างต้นสร้างความคลมุเครือในมิติของ

ภาพยนตร์ เพราะไมท่กุเร่ืองท่ีให้ความสนกุเร้าใจ บางเร่ืองจบลงด้วยความ

สะเทือนอารมณ์ขณะท่ีบางเร่ืองให้ความรู้สกึขนพองสยองเกล้า 

ในความเป็นจริงภาพยนตร์เป็นงานหลากอารมณ์ ในการศกึษา

ความนิยมของภาพยนตร์แตล่ะตระกลูในงานวิจยัช่ือ Correspondence 

Analysis of Genre Preferences in UK Film Audiences (Redfern, 

2012: 50) ภาพยนตร์ราว 5 ใน 19 ตระกลูใช้กระทัง่ลกัษณะอารมณ์เป็น

เกณฑ์นิยาม ได้แก่ ภาพยนตร์ตลก (comedy)  ภาพยนตร์สะเทือนอารมณ์ 

(drama) ภาพยนตร์สยองขวญั (horror) ภาพยนตร์ระทกึขวญั (suspense/

thriller) และภาพยนตร์รักปนอารมณ์ขนั (romantic comedy) ซึง่ถ้ามองวา่

ภาพยนตร์บนัเทิงมีหน้าท่ีผอ่งถ่ายความสนกุสนาน งานกลุม่ตลกหรือรักปน

อารมณ์ขนัเทา่นัน้ท่ีจะเข้าขา่ยความบนัเทิงขณะท่ีงานอีกสามกลุม่ควรต้อง

ถอดออกไปจากสารบบ การเช่ือมโยงความบนัเทิงในมมุของภาพยนตร์กบั

ค�ำวา่ “เบกิบาน” หรือ “สนกุ” โดยไมมี่อนศุาสน์เพ่ิมเตมิจงึรังแตจ่ะยือ้ความ

สบัสนทางแนวคดิและสร้างข้อสงสยัวา่ภาพยนตร์กลุม่ท่ีเหลอืจะนบัเป็นงาน

บนัเทิงได้หรือไม ่

ในปัจจุบันทฤษฎีด้านความบันเทิงได้รับการพัฒนาจนเป็นค�ำ

อรรถาธิบายเฉพาะทาง การศกึษาโดย Bates และ Ferri (2010: 2) เผยวา่

ปัญหาความเข้าใจสือ่บนัเทิงในแบบวิชาการยคุเก่าคือสร้างค�ำอธิบายบนพืน้

ฐานความคดิท่ีปราศจากความลุม่ลกึ นกัวิชาการบางคนให้ความหมายสือ่

บนัเทิงวา่เป็นสิง่ท่ีสามารถให้ความบนัเทิงเริงใจแก่ผู้คน ซึง่นิยามนีด้เูป็นการ

ซ�ำ้ค�ำมากกวา่ขยายความให้กระจา่ง นกัวิชาการบางคนยงัไมใ่ห้ความส�ำคญั

แก่การพฒันาทฤษฎีความบนัเทิงเน่ืองจากเช่ือวา่ไมมี่นยัอะไรให้ขดุค้น แต่
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สิง่ท่ี Bates และ Ferri ได้พยายามกระท�ำคือประมวลผลการศกึษาของนกั

วิชาการให้หลากหลายขึน้เพ่ือน�ำเสนอข้อสรุปเชิงลกึเก่ียวกบัความบนัเทิง 

ประมวลความหมายโดย Bates และ Ferri ท�ำให้ “บนัเทิง” แบง่ออกได้เป็น 

2 แบบ ได้แก่ ภววิสยัและอตัวิสยั 

ในมมุของภววิสยั ความบนัเทิงได้รับการนิยามให้เป็นกิจกรรมหนึง่ๆ

ซึง่ออกแบบมาเพ่ือท�ำให้ผู้คนสนกุสนานด้วยการน�ำเสนอโชคชะตาลกัษณะ

ตา่งๆของมนษุย์ มีเร่ืองของทกัษะพิเศษสว่นบคุคลผสมผสาน (Bates & Ferri, 

2010: 6)  ในมมุนีก้ารเดนิไตล่วดซึง่ขงึระหวา่งตกึสงูนบัเป็นความบนัเทิง

อยา่งหนึง่ แตท่วา่ความบนัเทิงมีราคาต้องจา่ย วิธีให้ความบนัเทิงจงึมกัเป็น

ไปเพ่ือเสนอขายแก่ผู้คนกลุม่ใหญ่ อาจจะในรูปของการละเลน่แบบตา่งๆ 

การแขง่ขนั การกีฬา และการแสดงบนเวที นอกจากนี ้ยงัมีความเช่ือวา่ผู้ให้

ความบนัเทิง (entertainer) คือผู้มีบทบาทก�ำหนดสถานท่ีและเวลาส�ำหรับ

การสร้างความบนัเทิงซึง่ผลกัดนัให้ผู้ชมท�ำหน้าท่ีประหนึง่ผู้ เฝ้าเสพเพียง

อยา่งเดียว (Bates & Ferri, 2010: 6) อยา่งไรก็ดี ความเช่ือประการนีไ้มน่า่

จะถกูต้อง เพราะหากนบัให้ความบนัเทิงเป็นสนิค้าแล้ว ลกัษณะการรังสรรค์

ยอ่มต้องอิงความพอใจของผู้บริโภคตามหลกัการตลาดดงัท่ีภาวิณี กาญจนา

ภา (2559: 3) ระบใุนศาสตร์ด้านผู้บริโภควา่การแสดงความปรารถนาของ 

ผู้บริโภคมีสว่นส�ำคญัตอ่กระบวนการสร้างและปรับปรุงสนิค้าขององค์กรทาง

ธรุกิจ แสดงวา่ผู้บริโภคสิง่บนัเทิงยอ่มต้องเป็นแรงดลใจให้ผู้ให้ความบนัเทิง

ก�ำหนดแบบแผนสนิค้าในทางอ้อมไมม่ากก็น้อย

ส�ำหรับมมุแบบอตัวิสยักลบัเป็นท่ีค้นพบวา่สิ่งท่ีผู้ ให้ความบนัเทิง

สร้างสรรค์จะถือเป็นความบนัเทิงแท้จริงหรือไมข่ึน้อยูก่บัทศันะสว่นบคุคล 

เพราะการสือ่สารบางอยา่งภายใต้เง่ือนไขบางอยา่งจะสามารถบนัเทิงคน
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เพียงบางกลุม่เทา่นัน้ (Bates & Ferri, 2010: 6-7) หมายความวา่กิจกรรม

หนึง่ๆอาจเป็นความบนัเทิงส�ำหรับคนกลุม่หนึง่ แตไ่มใ่ชส่�ำหรับอีกกลุม่ 

แตไ่มว่า่จะเป็นความบนัเทิงในแบบภววิสยัหรืออตัวิสยั ผู้บริโภค

ความบนัเทิงต้องละทิง้เหตผุลเพ่ือปลอ่ยตวัเองเข้าสูโ่ลกแหง่จินตนาการท่ี

สื่อบนัเทิงน�ำเสนอ เพราะความบนัเทิงอาจมีเพียงจินตภาพท่ีไร้ตรรกะให้ 

ผู้บริโภคได้อภิรมย์ เช่น การชมละครแฟนตาซีท่ีฉากและเสือ้ผ้าไม่เคย

ปรากฏในโลกแห่งความเป็นจริง เป็นต้น นอกจากนีย้งัพบว่าอารมณ์ 5 

อยา่งมกัเกิดขึน้ระหวา่งการบริโภคความบนัเทิง ได้แก่ (1) ความต่ืนตาต่ืนใจ  

(2) ความกลวัแล้วตามด้วยภาวะผอ่นคลาย (3) ความเศร้า (4) ความเบกิบาน  

(5) ความรู้สกึภมิูใจ (Bates & Ferri, 2010: 7) ดงันัน้ความบนัเทิงจงึไม่

ได้จ�ำกดัแคเ่ร่ืองของอารมณ์สนกุสนาน แตเ่ก่ียวพนักบัภาวะอารมณ์อ่ืนๆ 

ซึง่ควรคา่แก่การพิจารณา 

ประเดน็อารมณ์เดน่ชดัมากในบทความวิชาการเร่ือง Enjoyment:  

At the Heart of Media Entertainment โดย Vorderer, Klimmt และ  

Ritterfeld (2004: 389-391) บทความนีเ้ร่ิมจากการอภิปรายวา่ความสนกุ

คือหวัใจหลกัของสือ่บนัเทิง และการแสวงหาความสนกุเป็นแก่นอนัโดดเดน่

ของวฒันธรรมสมยัใหมอ่นัท�ำให้สื่อบนัเทิงหลากหลายอยา่งด�ำรงสถานะ

เป็นสนิค้าในโลกปัจจบุนั แตใ่นมมุผู้บริโภค ความบนัเทิงไมใ่ชต่วัผลติภณัฑ์  

สื่ออย่างเช่น ภาพยนตร์ การแสดง หรือหนงัสือไม่ถือเป็นความบนัเทิง  

แตค่วามบนัเทิงเป็นเร่ืองของปฏิกิริยาผู้ชมท่ีมีตอ่ผลติภณัฑ์  อารมณ์ 5 แบบ

ท่ียกไว้ข้างต้นคือตวัอยา่งของปฏิกิริยาดงักลา่ว ในแงนี่ค้วามบนัเทิงเก่ียว

พนักบัผลทางอารมณ์ (emotional effect) ท่ีเกิดขึน้ในใจผู้ชม ทัง้ยงัมีการ

พิสจูน์แล้ววา่อารมณ์ในมิตขิองความบนัเทิงเตม็ไปด้วยความหลากหลาย  
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สามารถแสดงระดบัความเข้มข้นแตกตา่งกนัไป 

เหตุแห่งการแสวงหาอารมณ์ปรากฏอยู่ในทฤษฎี เช่น mood  

management theory ซึง่เสนอวา่ผู้คนเข้าหาความบนัเทิงเพ่ือหวงับรรลคุวาม

สขุใจพร้อมๆกบัลดอารมณ์ขุน่มวั (Reinecke, 2017: 1271) แตค่�ำถาม ณ จดุนี ้

คืออารมณ์แหง่ความสขุใจเป็นเพียงเป้าหมายเดียวหรือไม ่เพราะเทา่กบัวา่

ผู้คนปรารถนาเฉพาะอารมณ์บวกเม่ือถวิลหาความบนัเทิง ทัง้ท่ีในความเป็น

จริงอารมณ์เชิงลบก็อาจเป็นท่ีต้องการได้เชน่กนั ตวัอยา่งของข้อโต้แย้งนีเ้ดน่

ชดัในการวิจยัของ Oliver (1993: 315) ซึง่เพียรเก็บข้อมลูเก่ียวกบัพฤตกิรรม

การบริโภคสือ่บนัเทิงจนได้ข้อค้นพบอนัสวนทางกบั mood management 

theory นัน่คือผู้ชมโทรทศัน์หญิงเลอืกชมภาพยนตร์สะเทือนอารมณ์มากกวา่

ภาพยนตร์ท่ีบนัดาลความเบกิบาน  ดงันัน้ค�ำอธิบายเร่ืองแรงจงูใจของการ

เสพสิง่บนัเทิงตามแบบ mood management theory ยงัรวบรัดเกินไป 

กระนัน้ Vorderer, Klimmt และ Ritterfeld (2004: 393-394) ได้ไข

ความคบัข้องใจนีไ้ว้วา่ระหวา่งประสบการณ์ความบนัเทิงแบบตา่งๆยอ่มต้อง

มีความพงึพอใจ (pleasant) บงัเกิดขึน้ในท้ายท่ีสดุและความพงึพอใจท่ีวา่

เป็นความสนกุสนาน (enjoyment) อยา่งหนึง่ ในกรณีนีไ้มว่า่ปฏิกิริยาท่ีได้

จากการบริโภคสือ่บนัเทิงจะเป็นเชน่ใด เศร้า สะอิดสะเอียน ขบขนั ฯลฯ ให้

นบัเป็นบอ่เกิดของความสนกุซึง่ถือเป็นอารมณ์อีกระดบั ในทางจิตวิทยาเรียก

วา่ “meta-emotion” หรือ “metamood” (Mayer & Gaschke, 1988 cited 

in Vorderer, Klimmt & Ritterfeld, 2004: 394) อารมณ์แบบ meta-emotion  

จะเกิดขึน้ได้เม่ือบุคคลประเมินค่าและสะท้อนความรู้สึกของตวัเองต่อ

ปฏิกิริยาทางอารมณ์ครัง้แรกท่ีมาจากการสมัผสักบัเนือ้หาในสือ่บนัเทิง หาก

จะกลา่วให้งา่ยขึน้ ผู้บริโภคสือ่บนัเทิงอาจจะรู้สกึคบัข้องใจ อดึอดั หรือไมมี่



วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์

ปีที่ 12 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน ประจ�ำปี 2561

133

ความสขุกบัเนือ้หาสื่อเลย แตแ่ทบจะในขณะเดียวกนัผู้บริโภคจะประสบ

กบัความซาบซึง้ ภมิูใจ หรือกระทัง่เบกิบานใจท่ีได้รับเนือ้หาดงักลา่วอนัเป็น

ปฏิกิริยาตอบสนองตอ่อารมณ์แรก และนัน่ถือเป็นอารมณ์แหง่ความบนัเทิง

อยา่งแท้จริง แสดงวา่อารมณ์เชิงลบก็เป็นท่ีต้องการดงัแสดงในผลการศกึษา

ของ Oliver แตก็่ให้ความสขุใจดงัอธิบายใน mood management theory 

ไมเ่พียงเทา่นี ้meta-emotion ยงัเป็นผลลพัธ์ของการได้บรรลเุป้าหมายอ่ืนๆ

ระหวา่งเสพสือ่บนัเทิงด้วย เชน่ ได้แบง่ปันประสบการณ์ทางอารมณ์ร่วมกบั

คนในครอบครัว ได้เป็นชอ่งทางสานสมัพนัธ์กบัมิตรในสงัคม ฯลฯ แผนภาพ

ตอ่ไปนีแ้สดงขัน้ตอนการก่อก�ำเนิดความบนัเทิงจากแงม่มุ meta-emotion

ภาพ 1 ผงัมโนทศัน์อธิบายกระบวนการทางอารมณ์

ในงานเขียนของ Bartsch และ Viehoff (2010: 2247) ความปรารถนา

จะได้รับการปลกุป่ันทางอารมณ์แบบตา่งๆขบัดนัให้ผู้บริโภคเข้าหาสือ่บนัเทิง

ไมว่า่จะเป็นภาพยนตร์ วรรณกรรม รายการโทรทศัน์ มิวสคิวิดีโอ คอมพิวเตอร์ 

หรือ เกม นอกจากนัน้แล้วยงัค้นพบว่าความต้องการสภาวะบนัเทิงมา

จากความปรารถนาสภาวะทางใจ 7 อย่าง ได้แก่ (1) ความสนกุสนาน  
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(2) ความต่ืนเต้นตกใจ (3) แรงกระตุ้นทางความคิด (4) ความอ่อนไหว  

(5) จินตนาการเป็นตวัละครในเร่ือง (6) การแบง่ปันความรู้สกึกบัสงัคมหรือ

คนรอบข้าง และ (7) การได้ระบายอารมณ์ท่ีไมส่ามารถกระท�ำได้ในชีวิต

ประจ�ำวนั (Bartsch & Viehoff, 2010: 2252) 

เม่ือทฤษฎีแห่งความบนัเทิงพฒันามาในรูปนี ้ ก็สรุปได้ว่าความ

บนัเทิงในโลกของสือ่จะเกิดขึน้เม่ือปัจจยัสองอยา่งมาบรรจบกนัเทา่นัน้ หนึง่

คือผู้ชม สองคือสือ่ ทนัทีท่ีผู้ชมมีความปรารถนา เชน่ อยากหลกีเร้นจากสงัคม

อาจจะด้วยประสบกบัปัญหามากเกินไปจนต้องการกดทบัปัญหานัน้ชัว่ขณะ 

หรือ อยากแสวงหาการเปลีย่นแปลงทางอารมณ์เพราะรู้สกึเบ่ือหรือใคร่จะ

สมัผสักบัประสบการณ์ท่ีเร้าใจเพ่ือให้ตนเองต่ืนตวั ก็จะเข้าหาสื่อบนัเทิง  

ในขณะท่ีสื่อเองสามารถตอบสนองความปรารถนาทางอารมณ์ของผู้ชม  

อีกทัง้ยงัดงึดดูผู้ชมด้วยเทคโนโลยีการน�ำเสนอ การออกแบบ สนุทรียภาพ 

และเนือ้หา ซึง่เม่ือผู้ชมได้เสพสือ่บนัเทิงแล้ว จะบรรลอุารมณ์สนกุสนานใน

ท่ีสดุ ในทางทฤษฎีเรียกความสนกุสนานนัน้วา่ “ความบนัเทิง” เพียงแตว่า่

ความสนกุสนานนีไ้มไ่ด้มาจากความเบกิบานหรืออารมณ์ขนัเทา่นัน้ แตร่วม

ไปถงึอารมณ์ทกุรูปแบบได้แก่ เศร้า ต่ืนเต้น สยดสยอง ฯลฯ หรือถ้ากลา่วให้

ถกูต้องคือความบนัเทิงเป็นความพงึพอใจในขัน้ meta-emotion ท่ีได้รับการ

ปลกุป่ันทางอารมณ์ แล้วความพงึพอใจของผู้ชมจะเป็นแรงกระตุ้นให้ผู้ให้

ความบนัเทิงสร้างสือ่เพ่ือบนัเทิงเริงรมย์ผู้คนชดุถดัไป 

เพราะฉะนัน้ภาพยนตร์บนัเทิงในอีกนยัคือภาพยนตร์ท่ีหวงัผลทาง

อารมณ์หรือ emotional effect จนสร้างความพอใจแก่ผู้ชม ความข้อนีต้า่ง

จากนยัของภาพยนตร์บนัเทิงตามธรรมเนียมดัง้เดมิเพราะวา่ด้วยเร่ืองเนือ้หา



วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์

ปีที่ 12 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน ประจ�ำปี 2561

135

กบัผลลพัธ์ทางใจมากกวา่รูปแบบการผลติ หากผู้ผลติยดึเกณฑ์ข้อนีเ้ป็น

โจทย์การท�ำงาน จะต้องตกผลกึเร่ืองวิธีน�ำเสนอให้ภาพยนตร์ของตนปะทะ

กบัความปรารถนาทางอารมณ์ของผู้ชมจนถงึขัน้พอใจ การใช้เงินทนุขนาด

ใหญ่ นกัแสดงมีช่ือ อาจไมใ่ชค่�ำตอบของความบนัเทิงในทกุโอกาสเน่ืองจาก

ท้ายท่ีสดุแล้วอารมณ์ผู้ชมขึน้อยูก่บัลกัษณาการด้านภาพและเสยีง ในอดีต 

Faces of Death IV (John Alan Schwartz, 1990) ประสบกบัความนิยมใน

ประเทศไทยทัง้ๆท่ีเป็นเพียงภาพยนตร์ทนุต�ำ่ อาศยัแคฟ่ตุเตจ (footage) จาก

ภาพขา่วมาประกอบกนัเป็นเร่ืองราว แตฟ่ตุเตจท่ีวา่เป็นภาพมรณกรรมของ

ผู้คนซึง่สร้างความหวาดผวาให้ผู้ชมมากถงึขัน้ต้องลกุออกจากโรงภาพยนตร์ 

ความหวาดผวาน่ีเองท่ีเป็นมลูเหตแุหง่ความบนัเทิงตามหลกั meta-emotion 

ด้วยท�ำหน้าท่ีประหนึง่บททดสอบความกล้าของชาวไทยในยคุนัน้ การชม 

Faces of Death IV ให้ยาวนานท่ีสดุหรือกระทัง่จนจบจงึถือเป็นเร่ืองบนัเทิง 

ฉนัใดฉนันัน้ การยดึหลกั emotional effect สง่ผลให้ภาพยนตร์ฮอลลวีดูแบง่

ออกเป็นตระกลู เพราะงานแตล่ะตระกลูให้โทนอารมณ์แตกตา่งกนั ผู้ชมท่ี

ต้องการประสบกบัอารมณ์ใดอารมณ์หนึง่ก็จะมุง่เสพภาพยนตร์ตระกลูนัน้

โดยตรง เชน่ ถ้าผู้ชมปรารถนาความอกสัน่ขวญัแขวน งานกลุม่ท่ีจะขาย

ได้จะเป็นจ�ำพวกสยองขวญั แตห่ากผู้ชมต้องการความฉงนสงสยั งานกลุม่

สบืสวนสอบสวนจะเป็นทางเลอืกท่ีดีท่ีสดุ แตใ่นหลายกรณี ความบนัเทิงเกิด

จากการได้เสพความคดิท่ีผอ่งถ่ายในรูปของสาระหรือแก่นเร่ืองเชน่กนั อาจ

เป็นค�ำสอน ค�ำปลกุใจ หรือกระทัง่ความรู้ ไมว่า่จะอยา่งไร ภาพยนตร์บนัเทิง

สามารถมองได้วา่เป็นผลติภณัฑ์แบบหนึง่ท่ีมุง่สนองตอบตอ่ความต้องการ

พืน้ฐานด้านอารมณ์ของบคุคล
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กลวธีิแห่งการเร้าอารมณ์

	ความบนัเทิงตามหลกัจิตวิทยาไมไ่ด้เป็นเพียงทฤษฎีเลือ่นลอย แต่

สามารถพิสจูน์ได้จากงานภาพยนตร์ท่ีปรากฏให้เหน็อยา่งดาษด่ืนโดยเฉพาะ

งานน�ำเข้าจากฮอลลวีดู อยา่งในปี 2012 ภาพยนตร์ท่ีครองยอดผู้ชมในตลาด

โลกสงูสดุ 20 อนัดบัแรกผลติโดยฮอลลวีดูทัง้สิน้  (UNESCO Institute for 

Statistics, 2016: 29) งานแทบทกุเร่ืองของฮอลลวีดูจงึมีลกัษณะเป็นแบบ

อยา่งแหง่ความบนัเทิง (protocol of entertainment) ส�ำหรับผู้ชมร่วมสมยั บท

วิเคราะห์กรณีเหลา่นีช้ว่ยฉายให้เหน็วา่การออกแบบภาพ-เสยีง (audiovisual 

design) รวมทัง้การสร้างสรรค์บทภาพยนตร์ (script creativity) ล้วนเป็นไป

เพ่ือให้บรรลผุลทางอารมณ์ทัง้สิน้ 

 กรณีศกึษาที่ 1: ความระทกึขวัญในฉากเปิดตวัเร่ือง Twister

ฉากเปิดเร่ือง Twister (Jan de Bont, 1996) เป็นกรณีศกึษาท่ีชดัเจน

ส�ำหรับการสง่ผา่นอารมณ์แบบระทกึขวญัไปสูผู่้ชม

ภาพ 2 อดีตของ Dr. Jo Harding ซึง่ก�ำลงัหนีพายทุอร์นาโดกบัครอบครัว
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ฉากนีเ้ร่ิมจากความเงียบสงบในชนบทก่อนเปลี่ยนไปสู่ความ

โกลาหลเพราะพายทุอร์นาโดขนาด F5 คืบคลานเข้ามา ตวัเอกของเร่ืองคือ 

Dr. Jo Harding ก�ำลงัอยูใ่นวยัไร้เดียงสา ทัง้ Jo และแมถ่กูปลกุกลางดกึ

ให้ลงไปอยูใ่นหลมุหลบภยัโดยมีพอ่น�ำทาง เม่ืออยูใ่นหลมุแล้ว กลบัพบวา่

พายมีุก�ำลงัมากเกินกวา่ท่ีประตทูางเข้าหลมุจะต้านทาน สดุท้ายพายดุดูพอ่

ของ Jo หายไปจากครอบครัวตลอดกาล  เพ่ือให้ได้ผลลพัธ์แบบระทกึขวญั 

ผู้ก�ำกบัฯใช้วิธีน�ำเสนอคือ 

(1) เร่ิมจากภาพกว้างของท้องทุง่ซึง่สือ่ถงึความเงียบสงบแล้วเปลีย่น

ผา่นไปสูค่วามวุน่วาย ความสงบชว่งต้นชว่ยขบัเน้นพลงัของช็อต (shot) ท่ี

ทัง้ครอบครัวต่ืนกลวักบัเหตกุารณ์ในล�ำดบัต่อมาในลกัษณะของการตดั

อารมณ์ (emotional contrast)  อยา่งไรก็ตามภาพความสงบน�ำเสนอด้วย

ดนตรีประกอบท่ีชวนให้ครุ่นคดิถงึความไมป่ลอดภยั นัน่ผลกัดนัให้ผู้ชมฉงน

และต่ืนตวั

(2) ภาพความวุน่วายเกิดขึน้เม่ือพายมุาในเวลาค�ำ่คืน มีความมืด

เป็นฉากหลงัพร้อมสายฟ้าฟาดเป็นระยะ ตามหลกัจิตวิทยาแล้วมนษุย์ไม่

ไว้ใจความมืดซึง่พฒันามานบัแตว่ยั 2 ขวบ (Prokop, 2016: 3) เม่ือประกอบ

กบัสายฟ้าท่ีทรงอ�ำนาจ ความตงึเครียดจงึเร่งระดบัขึน้ในใจผู้ชม

(3) ระหว่างท่ีเหตกุารณ์งวดขึน้เร่ือยๆ เสียงประกอบ เช่น เสียง

พงัทลายของวตัถรุอบข้างและเสียงลมดงัเสียดประสาท จากรายงานของ 

Ecophon (2017: 3) เสยีงระดบัสงูมีอิทธิพลตอ่จิตใจของบคุคล สามารถเพ่ิม

อตัราการเต้นของหวัใจ จงัหวะการหายใจ ความเครียดได้ ดงันัน้เสยีงดงัใน

ชว่งนีจ้งึสร้างผลทางจิตวิทยาได้ดี ขณะเดียวกนัผู้ก�ำกบัฯเลอืกให้ใบหน้าของ

ทกุตวัละครปะทะเข้ากบัลมจนผมปลวิไสว เม่ือภาพและเสยีงสอดประสาน
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กนั ผู้ชมไมเ่พียงเหน็วา่ทกุตวัละครอยูใ่นสถานการณ์ท่ีไมส่ามารถควบคมุ

ได้ แตย่งัรู้สกึอยา่งเดียวกบัท่ีตวัละครก�ำลงัรู้สกึ คือ สบัสนและหวาดกลวั  

(4) จดุไคลแมกซ์ (climax) เดน่ชดัขึน้เม่ือตวัละครอยูใ่นหลมุหลบภยั

แล้ว แตพ่อ่ต้องไปรัง้ประตไูว้เพราะเหน็วา่ประตกู�ำลงัจะหลดุออกด้วยก�ำลงั

ของพาย ุชว่งนีผู้้ก�ำกบัฯใช้ภาพใกล้บานประตขูณะกลอนก�ำลงัหลดุ ตดัสลบั

ไปท่ีภาพพอ่ขณะสง่เสยีงร้องและแมท่ี่เฝ้าดจูากท่ีไกล ผู้ก�ำกบัฯทิง้ระยะเวลา

ให้ผู้ชมระทกึไปกบัเหตกุารณ์

(5) ฉบัพลนัท่ีพอ่หลดุออกไปนอกหลมุ เสียงกรีดร้องของแมแ่ละ 

Jo ดงัขึน้แขง่กบัเสยีงพาย ุความตงึเครียดระคนตกใจอดัแนน่ในห้วงความ

รู้สกึผู้ชม 

กลา่วได้วา่หากปราศจากลลีาน�ำเสนอแบบข้างต้น เชน่ ไมใ่ช้ความ

มืดเป็นฉากหลงั มองข้ามงานเสยีง ละเลยการเลน่กบัจงัหวะภาพ อารมณ์

ระทกึขวญัจะไมบ่งัเกิดแก่ผู้ชม ซึง่นัน่จะสง่ผลให้ฉากเปิดเร่ืองนีผิ้ดแปลก

ไปจากท่ีเป็น 

กรณีศกึษาที่ 2: ความโรแมนตกิใน Titanic

ความสมัพนัธ์ของตวัละคร Jack และ Rose ในเร่ือง Titanic เป็น

ความทรงจ�ำของผู้ชมยคุปลาย 90 ความรู้สกึเสนห่าท่ีทัง้คูแ่สดงตอ่กนัประทบั

ใจแฟนภาพยนตร์จนสง่ผลให้ Titanic กลายเป็นกระแสและประสบความ

ส�ำเร็จไมว่า่ในแงร่ายได้หรือรางวลั
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ภาพ 3 ตวัละคร Rose ขณะก�ำลงัวางทา่เป็นแบบให้ Jack

ภาพ 4 ตวัละคร Jack ร่างภาพของ Rose
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ตวัอยา่งท่ีให้อารมณ์ดงัวา่ได้แก่ฉากซึง่ทัง้คูใ่ช้ศลิปะเช่ือมโยงกนัและ

กนั โดย Rose ตดัสนิใจเปลือ้งผ้าและเป็นแบบเปลอืยให้ Jack ร่างภาพของ

ตน นยัของฉากนีคื้อความสมัพนัธ์ท่ีแนบแนน่เกินมิตรภาพ เพราะหวัใจของ

ทัง้คูเ่ตมิเตม็ไปด้วยความรัก ผู้ก�ำกบัฯถ่ายทอดอารมณ์รักด้วยกลยทุธ์ตอ่ไปนี ้

(1) ให้ฉากหลงัเป็นห้องพักส่วนตวัของ Rose มีลวดลายและ

เคร่ืองประดบัแพรวพราวตามผนงัและเพดาน ในแงนี่ ้ ห้องพกัสือ่ความเป็น 

สว่นตวัซึง่เสริมกบัการขมวดอารมณ์รักของตวัละคร เพราะโลกของความรัก

เป็นโลกของคนสองคน ความรู้สกึรักใคร่จงึเปลง่ประกายได้ดีในสถานการณ์

ท่ีตวัละครอยูใ่นโลกของตนโดยไมมี่อะไรรบกวน ขณะเดียวกนั ลวดลายและ

เคร่ืองประดบัสง่ผา่นความงามอนัเสริมกบัภาวะอารมณ์ของฉาก 

(2) ใช้ร่างเปลอืยเปลา่ของ Rose แสดงถงึการยินยอมเปิดเผยหวัใจ

ตอ่ Jack เพราะคนรักยอ่มได้รับสทิธ์ิในการส�ำรวจรูปกายของกนัและกนั 

นอกจากนีผิ้วขาวนวลของ Rose รวมทัง้ Jack ในเสือ้สขีาวชว่ยสง่ผา่นความ

รู้สกึบริสทุธ์ิใจ ท�ำให้ความรักของทัง้คูด่จูริงแท้มากกวา่มาจากตณัหาชัว่วบู 

(3) แสงสทีองครอบครองพืน้ท่ีฉากตัง้แตต้่นจนจบ Suraj (2016:  

online) อธิบายว่าแสงสีทองถือเป็นแสงความถ่ีสงูท่ีมีผลในการบ�ำบดั  

ให้ความรู้สกึอบอุน่ รัก และปลอดภยั การรับรู้แสงสทีองจากในฉากจงึชว่ย

กระตุ้นความสงบและมโนชในตวับคุคล ท�ำให้ผู้ชมเข้าถงึห้วงจิตใจตวัละครได้ดี 

(4) อาศยัจงัหวะภาพช้า กล้องเคลือ่นตวัอยา่งเนิบนาบโดยให้แทน

สายตาผู้ชมท่ีส�ำรวจอากปักิริยาตวัละคร การเคลือ่นกล้องมกัใช้เพ่ือขบัเน้น

ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งตวัละคร เชน่ ในสถานการณ์ท่ีตวัละครรับรู้ถงึความรัก

ของอีกฝ่าย (Nielsen, 2007: 240) ดงันัน้งานกล้องจงึท�ำให้ผู้ชมคล้อยตาม

ความโรแมนตกิเฉกเชน่งานสว่นอ่ืน 
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(5) ชว่งต้นของฉากมีเพียงเสยีงสนทนาและลมหายใจของทัง้สอง แต่

เม่ือสถานการณ์ชกัน�ำให้ผู้ชมเหน็ความสมัพนัธ์อนัแนบแนน่ ความเงียบถกู

แทนท่ีด้วยดนตรีท่ีเปิดคลอเคลยีบรรยากาศ เป็นเสยีงเพลง My Heart Will 

Go on เวอร์ชนัเปียโนซึง่เสริมความปฏิพทัธ์จากภาพยนตร์สูผู่้ชม งานเขียน

ของ Dow (2017: online) อธิบายวา่เสยีงดนตรีบางประเภทเหมาะส�ำหรับ

งานโรแมนติค เพราะสามารถให้อารมณ์ออ่นไหว แผว่เบา และจดุความ

รู้สกึในตวัผู้ชม ดนตรีประเภทท่ีวา่มกัมาจากเคร่ืองเลน่เด่ียว เชน่ กีตาร์ หรือ  

เปียโน ซึง่ปรากฏวา่ใช้ในฉากนีเ้ชน่กนั

(6) กล้อง zoom in ใบหน้าของ Rose ท่ีก�ำลงัแสดงความรู้สกึใคร่

ในตวั Jack ชว่งท้ายฉาก สถานการณ์ในฉากวาดภาพไมไ่ด้มีรายละเอียด

ด้านบทสนทนาและล�ำดบัเหตกุารณ์มากมาย แตอ่งค์ประกอบในสว่นของ

งานศลิป์ แสง รวมทัง้เสยีงกลบัแฝงความละเมียดละไม ทัง้หมดเพ่ือฉาย

ความรักของตวัละครและดงึผู้ชมเข้าไปร่วมกบัความรู้สกึดงักลา่ว น่ีเป็นอีก

ตวัอยา่งของการออกแบบภาพ/เสยีงในบริบทของความบนัเทิง เพียงแตเ่ป็น

ความบนัเทิงท่ีเกิดจากการแบง่ปันอารมณ์รักกบัตวัละคร ตา่งจากตวัอยา่ง

แรกท่ีเป็นเร่ืองของความต่ืนกลวั

กรณีศกึษาที่ 3: บทภาพยนตร์ตามแบบฉบบับนัเทงิใน Captain 

America: Civil War

Captain America: Civil War (Anthony Russo, Joe Russo, 

2016) ประสบความส�ำเร็จด้านความนิยมและค�ำวิจารณ์ สว่นหนึง่มาจาก

งานภาพ/เสยีงบวกความเป็นวีรบรุุษดดัแปลงจากหนงัสอืการ์ตนู แตอี่กสว่น

เป็นคณุปูการจากตวับทภาพยนตร์เองซึง่ชว่ยเสริมพลงัทางความบนัเทิงให้
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แก่เร่ืองราว โดยนกัวิจารณ์ใน Rotten Tomatoes (2016: online) เวบ็ไซต์

ท่ีทรงอิทธิพลด้านการสะท้อนเสียงตอบรับภาพยนตร์ลงมติว่า Captain 

America: Civil War กล้าเสนอบทซึง่ไมด่เูป็นการ์ตนูมากเกินไป ทัง้ยงัใช้แก่น

เร่ืองอยา่งท่ียัว่ให้ผู้ชมคดิพิเคราะห์เก่ียวกบัเนือ้หาภายใน แตห่ากแยกแยะ

บทภาพยนตร์เร่ืองนีโ้ดยอิงหลกัการด้านบนัเทิง จะพบวา่ความส�ำเร็จมาจาก

การใช้สตูรเลา่เร่ืองเพ่ือสนองความต้องการบนัเทิงเริงรมย์ของผู้ชมเชน่กนั

ภาพ 5 ทีม Captain America ประมือกบัทีม Iron Man

Captain America: Civil War ไมไ่ด้เป็นเพียงงานท่ีสร้างพืน้ท่ีให้

วีรบรุุษเหนือมนษุย์มาแสดงความสามารถตามธรรมเนียมปฏิบตัิ แต่ใช้

โครงสร้างการเลา่เร่ืองแบบคลาสสกิซึง่พฒันาจนเข้ากบัรสนิยมความบนัเทิง

ของผู้ชมยคุปัจจบุนั โครงสร้างท่ีวา่เตมิความขดัแย้งและการเปลีย่นแปลง

เหตกุารณ์ให้มากกวา่ในแบบ 3 องก์โดยเช่ือวา่ภาพยนตร์จะบนัเทิงผู้ชมได้

ต้องน�ำเสนอชดุปัญหาให้ติดตามอยา่งตอ่เน่ือง และชดุปัญหานัน้ควรจดั

วางให้เหมือนกบัดา่นส�ำหรับตวัละครหลกัก้าวข้าม เม่ือพ้นดา่นแรกแล้ว  

ตวัละครต้องเผชิญกบัดา่นถดัไปประดจุในวิดีโอเกมจนถงึดา่นท่ีแลดสูาหสั

ท่ีสดุในชว่งท้าย จงึนบัให้เป็นจดุขมวดปมของเร่ือง Michael Hauge ผู้ท�ำงาน
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ด้านบทระดบัมืออาชีพคือบคุคลซึง่น�ำเสนอโครงสร้างนี ้เรียกวา่ “Six Stage 

Plot Structure” หมายความวา่ให้ซอยชดุเหตกุารณ์จาก 3 องก์เป็น 6 องก์

ยอ่ย จดุเช่ือมตอ่แตล่ะองก์คือจดุพลกิผนัเรียกในภาษาองักฤษวา่ “turning 

point” (Hauge, 2005: 1) โครงสร้างแบบนีต้้องรสนิยมความบนัเทิงของผู้

ชมสว่นใหญ่ สงัเกตได้จากความส�ำเร็จของงานฮอลลวีดูในตลาดภาพยนตร์

หลายๆประเทศซึง่ใช้โครงสร้างท่ีตรงกบัของ Hauge

ภาพ 6 ผงัมโนทศัน์ของบทภาพยนตร์แบบ six stage plot structure

ตามหลกัการเล่าเร่ืองแบบคลาสสิก ผู้ชมเข้าชมภาพยนตร์ด้วย

ต้องการสนกุกบัประเดน็ปัญหาและตดิตามความเป็นไปของตวัละครหลกั 

ในบางแงม่มุ บทภาพยนตร์บนัเทิงจงึไมต่า่งจากการน�ำเสนอความเตบิโต

ของตวัละครส�ำคญั มีอปุสรรคตา่งๆเป็นบททดสอบจนตวัละครบรรลคุวาม

ส�ำเร็จในบัน้ปลาย Hauge (2014: online) กลา่ววา่องค์ประกอบพืน้ฐาน

ของบทบนัเทิงจริงๆแล้วมีเพียง 3 อยา่ง ได้แก่ ตวัละคร ความปรารถนาของ

ตวัละคร และอปุสรรค หากรู้จกัใสล่กูเลน่กบั 3 องค์ประกอบนีจ้ะให้ผลลพัธ์

ท่ีนา่สนใจและแตกตา่ง อยา่งไรก็ดี การวางประเดน็ปัญหาเป็นระยะตามหลกั 

Six Stage Plot Structure จะชว่ยเพ่ิมความสนใจผู้ชมให้อยูต่ดิกบัภาพยนตร์

รวมทัง้เร้าอารมณ์ไปจนจบ และจดุเร่ิมเร่ืองต้องไมท่�ำหน้าท่ีอธิบายปมูปัญหา
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เทา่นัน้ แตต้่องตรึงผู้ชมให้สนใจสว่นท่ีเหลอืของภาพยนตร์ให้ได้มากท่ีสดุไม่

วา่จะด้วยวิธีใดก็ตาม  

นอกจากโครงสร้างบนัเทิงของ Hauge แล้วยงัมีโครงสร้างอ่ืนซึง่

ละเอียดมากกวา่ เชน่ The Blake Snyder Beat Sheet ของ Blake Snyder 

จากข้อสรุปโดย Hartman (n.d. : 12-16) The Blake Snyder Beat Sheet 

ประกอบไปด้วยชว่งตอนมากกวา่ 10 สว่น แตล่ะสว่นต้องท�ำหน้าท่ีในการขบั

เคลือ่นเหตกุารณ์พร้อมกบัสะกดอารมณ์ผู้ชม เชน่ สว่นท่ี 1 Opening Image 

คือการแสดงโทนอารมณ์ของภาพยนตร์ หากภาพยนตร์เป็นงานประเภท

นกัเลงวิวาทหรือกลุม่อาชญากรรม (gangster film) โทนอารมณ์ในฉากเปิด

ต้องเตม็ไปด้วยความรุนแรงจากพฤตกิรรมนอกกฎหมาย เป็นต้น แตห่าก

พิจารณาให้ละเอียด จะพบวา่ทัง้ Six Stage Plot Structure และ The Blake 

Snyder Beat Sheet ตา่งมีจดุประสงค์ร่วมกนัตรงท�ำให้เร่ืองราวในภาพยนตร์

สร้างผลกระทบตอ่อารมณ์ผู้ชมให้มากท่ีสดุ น่ีสอดคล้องกบัแนวคดิความ

บนัเทิงในมิติทางจิตวิทยา การวิเคราะห์ Captain America: Civil War  

จะท�ำให้เหน็ภาพอยา่งคร่าวๆ แตก่ารวิเคราะห์นีจ้ะอิงโครงสร้างของ Hauge 

เพราะมีความซบัซ้อนน้อยกวา่ของ Snyder

(1) ฉากเปิดเร่ืองเป็นสว่นผสมของสองเหตกุารณ์ หนึง่คือภาพย้อน

อดีต แสดงปฏิบตักิารสงัหารสามี-ภรรยาคูห่นึง่โดย Winter Soldier ตาม

ด้วยภาพปัจจบุนัซึง่ทีมงาน Captain America ร่วมมือกนัปราบก่อการร้าย  

ทัง้สองเหตุการณ์สิน้สุดลงด้วยโศกนาฏกรรมสะเทือนอารมณ์ แต่

โศกนาฏกรรมของเหตกุารณ์สองถือเป็นจุดเปลี่ยนไปสู่ชุดปัญหาถัดไป 

เน่ืองจากมีผู้บริสทุธ์ิสิน้ชีพจ�ำนวนหลายคน ผู้ชมต่ืนตวัด้วยภาพความรุนแรง

ในชว่งนี ้
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(2) ผู้ มีอ�ำนาจรัฐตดัสินใจบงัคบัให้เหล่าวีรบุรุษเหนือมนุษย์ลง

นามยอมรับการควบคมุ เพราะเลง็เหน็วา่หากไมมี่การเข้มงวดใดๆ วีรบรุุษ

เหนือมนษุย์อาจพลัง้เผลอท�ำให้คนบาดเจ็บล้มตายเพ่ิมขึน้ อปุสรรคเดน่

จดุตดิเม่ือวีรบรุุษแบง่เป็นสองทีมคือทีม Captain America ซึง่ปฏิเสธจะ

ยอมตามอ�ำนาจรัฐกบัทีม Iron Man ซึง่เลือกจ�ำนนกบัการตดัสินใจของ

รัฐ ความตงึเครียดก่อตวัมากขึน้ไปอีกเม่ือมีประเดน็ของ Winter Soldier  

เข้ามาเก่ียวข้อง สาธารณชนเช่ือวา่ Winter Soldier ก่อเหตรุะเบดิในการประชมุ

ของสหประชาชาต ินัน่น�ำไปสูจ่ดุเปลีย่นของสถานการณ์ท่ีแสดงความเขมง็

เกลยีวระหวา่งสองฝ่ายมากกวา่เดมิเพราะ Captain America เช่ือในความ

บริสทุธ์ิของ Winter Soldier แตฝ่่าย Iron Man ไมเ่ช่ือ ผู้ชมเร่ิมตัง้ค�ำถามแล้ว

วา่ปัญหานีจ้ะสิน้สดุอยา่งไร ความรู้สกึขบัข้องใจผู้ชมทวีระดบัขึน้ไปจากเดมิ

(3) Captain America พยายามชว่ยเหลอื Winter Soldier แตที่ม 

Iron Man พยายามตามจบั จนในท่ีสดุฝ่าย Captain America โดนควบคมุตวั  

จุดเปลี่ยนถัดมาเกิดขึน้เม่ือวายร้ายของเร่ืองลักลอบเข้าไปในท่ีกุมขัง

ของ Winter Soldier แล้วใช้รหสัเสียงสะกดจิตให้ Winter Soldier ฟืน้

สญัชาตญาณนกัฆา่เพ่ือออกท�ำลายผู้คน ความฉงนของผู้ชมเข้มข้นขึน้ไป

อีกพร้อมกระตุ้นความรู้สกึใคร่รู้ถงึทางออก

(4) การตอ่สู้บงัเกิดขึน้อีกครัง้แต ่Captain America ชว่ยเหลอื Winter 

Soldier ส�ำเร็จ ทัง้สองทีมแตกแยกกนัอยา่งชดัเจน จากนัน้ ตา่งฝ่ายตา่งระดม

ก�ำลงัเตรียมเข้าห�ำ้หัน่กนัเม่ือถงึเวลา จดุเปลีย่นไปสูช่ว่งขมวดปมอบุตัเิม่ือ

สองทีมปะทะกนัท่ีสนามบนิในเยอรมนีแล้ว Captain America พา Winter 

Soldier หนีไปได้ในท่ีสดุ ผู้ชมมองไมเ่หน็หนทางปรองดองระหวา่งทัง้สอง

ทีมพร้อมกบัลุ้นระทกึกบัผลท่ีจะตามมาในตอนท้าย ณ เวลานีค้วามสงสยั
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ประเดประดงัในห้วงค�ำนงึผู้ชมจนจินตนาการทางออกใดๆไมไ่ด้ 

(5) Captain America และ Winter Soldier ตดิตามวายร้ายตวัจริง

ผู้ขยายความวุน่วายจนถงึรัง แตท่ัง้คูพ่บปะกบั Iron Man ซึง่พยายามเจรจา

สงบศกึ ทว่าสถานการณ์พลิกผนัไปสู่จดุไม่อาจหวนสู่การการปรองดอง

เม่ือวายร้ายท�ำลายสายสมัพนัธ์ระหวา่งทัง้สองให้สะบัน้ด้วยการฉายภาพ

ย้อนอดีตท่ีเหน็ในชว่งต้นเร่ือง คูส่ามี-ภรรยาท่ี Winter Soldier สงัหารคือ

พอ่และแมข่อง Iron Man เทา่กบัวา่เร่ืองราวได้เดนิมาถงึจดุขมวดปมแล้ว  

ความบ้าคลัง่ของ Iron Man ระเบิดออกมาและด�ำเนินไปจนกระทัง่จบ

เหตกุารณ์ Iron Man พา่ยแพ้ตอ่ฝ่าย Captain America  

(6) พายอุารมณ์ผอ่นคลาย ทกุฝ่ายกลบัเข้าสูท่ี่ตัง้ของตวัเอง หาก

เปรียบเทียบกบัภาพยนตร์ตระกลูอ่ืน จะพบความคล้ายกนัในแงข่องความ

เป็นบทบนัเทิง นัน่คือตวับทประพนัธ์ขึน้มาเพ่ือสร้างผลกระทบทางอารมณ์

โดยเฉพาะ ใช้ลกูเลน่บางอยา่งดงึให้ผู้ชมต่ืนตวักบัเนือ้เร่ืองพร้อมทัง้รักษา

ความสนใจผู้ชม ในการนี ้บทภาพยนตร์อิงหลกั surprise value คือสร้าง

ปมปัญหาและคลายออกในแบบท่ีผู้ชมคาดไมถ่งึเป็นระยะ นัน่พาให้ผู้ชม

ประหลาดใจและจดจอ่กบัเร่ืองราวโดยไมเ่สยีสมาธิ ขณะท่ีฉากแตล่ะฉาก

เร้าอารมณ์ผู้ชมในแบบฉบบัของตวัเองจนสร้างผลลพัธ์ในขัน้ meta-emotion 

ได้ส�ำเร็จ   

ความบนัเทงิในแบบปัจจุบนั 

สตูรความบนัเทิงส�ำหรับผู้ชมสมยัใหมมี่ความหลากหลายขึน้อยูก่บั

เป้าหมายทางอารมณ์ ข้างต้นเป็นเพียงกลุม่ตวัอยา่งท่ีหยิบยกขึน้มาเพ่ือฉาย

ให้เหน็วา่งานภาพยนตร์ท่ีมุง่ความบนัเทิงล้วนมีลกัษณะสมัพนัธ์กบัการยัว่
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อารมณ์ผู้ชม ภาพยนตร์จากสหรัฐอเมริกาเป็นท่ีนิยมในหลายพืน้ท่ีเพราะ

สามารถกระตุ้นอารมณ์ผู้ชมทัว่ไปได้ ภาพยนตร์อินเดียและเกาหลใีต้ก็เบง่

บานในใจผู้ชมหลงัจากใช้แนวทางเดียวกนั เร่ือง Bahubali: The Beginning 

(S. S. Rajamouli, 2015) ของอินเดียได้รับค�ำยกยอ่งจากสือ่ชัน้น�ำของโลก 

เชน่ The Guardian, CNN, The Hollywood Reporter, BBC ทัง้ยงัสร้าง

สถิติเป็นภาพยนตร์อินเดียเปิดตวัด้วยรายได้สงูสดุในทวีปอเมริกาเหนือ  

นกัวิจารณ์รวมทัง้ผู้แทนจ�ำหนา่ยภาพยนตร์ตา่งให้การยอมรับ (Hooli, 2015: 

online) ภาพยนตร์เร่ือง Train to Busan (Yeon Sang-ho, 2016) ของ

เกาหลใีต้ก็เป็นอีกตวัอยา่งท่ีประสบความส�ำเร็จคล้ายกนั Train to Busan 

ท�ำรายได้ทัว่โลกท่ีประมาณ 93 ล้านดอลลาร์สหรัฐแตล่งทนุผลติไปเพียง 

11 ล้านดอลลาร์สหรัฐ (Kim, 2018: online) เร่ืองนีไ้ด้รับความนิยมมากมาย

รวมถงึในประเทศไทย สามารถรัง้อนัดบัหนึง่ภาพยนตร์เอเชียท่ีท�ำรายได้มาก

ท่ีสดุในฮอ่งกง (Lee, 2016: online) นา่สนใจท่ีทัง้สองเร่ืองน�ำเสนอความ

บนัเทิงตามวิถีของฮอลลวีดู คือ เลน่กบัอารมณ์ มีความเป็นประณีตศลิป์ใน

งานแสง ส ีเสยีง และด�ำเนินเร่ืองตามโครงสร้างบทบนัเทิง ทัง้หมดเพ่ือหวงั

ผลทางอารมณ์ 

การปรับความบนัเทิงให้มาในทิศทางนีท้�ำให้อตุสาหกรรมภาพยนตร์

ของทัง้ 2 ประเทศประสบความส�ำเร็จกบัตลาดภายในอยา่งทว่มท้น ความ

ส�ำเร็จมากถึงขัน้ท่ีว่างานน�ำเข้าจากฮอลลีวดูไม่สามารถแย่งชิงสว่นแบ่ง

ตลาดได้มากเทา่ท่ีอ่ืน นัน่แสดงวา่เนือ้หาความบนัเทิงท่ีภาพยนตร์อินเดีย

และเกาหลใีต้ใช้ตรงกบัความคาดหวงัของผู้บริโภค อยา่งในปี 2011-2015 

สว่นแบง่ตลาดภาพยนตร์ในเกาหลใีต้เกินคร่ึงเป็นของภาพยนตร์ผลติภายใน

ประเทศ ยอดรวมรายได้อยู่ท่ี 50% กวา่โดยประมาณ (Statista, 2018:  
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online) ปี 2014 ภาพยนตร์จากสหรัฐอเมริกาท�ำสว่นแบง่การตลาดในอินเดีย

ได้เพียงท่ี 10% เทา่นัน้ (Prabhakar, 2014: online) ผลการตลาดของทัง้สอง

ประเทศตา่งจากของตลาดภาพยนตร์ไทย เพราะการฉายงานของผู้ผลติใน

ประเทศไทยออ่นแรงลงจนอยูใ่นสดัสว่นต�ำ่กวา่เกณฑ์มาตรฐาน สว่นแบง่

รายได้ของภาพยนตร์ไทยอยา่งเชน่ในปี 2559 อยูท่ี่ 17-18% (ขา่วไทยพีบี

เอส, 2560: ขา่ว) ซึง่ถือเป็นระดบัวิกฤต หมายความวา่ภาพยนตร์ไทยอาจมี

ปัญหาในแงก่ารสนองตอบตอ่ความต้องการผู้ชม

อยา่งไรก็ตาม ปรากฏการณ์ภาพยนตร์ไทย เช่น ฉลาดเกมส์โกง  

(นฐัวฒิุ พนูพิริยะ 2560) และ 9 ศาสตรา (ณฐั ยศวฒันานนท์, กนัย์ พนัธ์

สวุรรณ, พงศา กรศรี 2561) น�ำพาให้ครุ่นคดิเก่ียวกบัสตูรความบนัเทิงท่ีเกิด

ขึน้ในวงการ ทัง้สองเร่ืองฉีกกฎการน�ำเสนอของภาพยนตร์ไทยร่วมสมยัท่ีเน้น

ความเป็นท้องถ่ิน1  แตเ่ลอืกใช้กลวิธีแบบท่ีเหน็ในงานของฮอลลวีดู เกาหลใีต้ 

และอินเดีย ผลตอบรับท่ีผู้ชมมีตอ่ทัง้สองเร่ืองเป็นไปในแนวทางเดียวกนัคือ

ความชมชอบผสมกบักระแสบอกตอ่ ฉลาดเกมส์โกงว่าด้วยเร่ืองการโกง

ข้อสอบโดยแลกกบัผลประโยชน์ทางการเงินของเดก็นกัเรียนมธัยมปลาย  

เป็นงานภาพยนตร์ของไทยท่ีหลอมรวมความเป็นภาพยนตร์วยัรุ่นเข้ากบั

ความระทกึขวญัระดบัเข้มข้น มีการตดัสลบัแบบ inter-cutting  ใช้ดนตรี

เร้าอารมณ์ผู้ชม เลา่เร่ืองด้วยจงัหวะภาพเร็ว สอดแทรกอปุสรรคตามล�ำดบั

ขัน้ เลน่กบัมมุภาพแปลกใหม ่อรรถรสของฉลาดเกมส์โกงเป็นท่ีกลา่วขาน

กนัอย่างแพร่หลายทัง้ท่ีไม่ใช้นกัแสดงระดบัแม่เหล็ก ภาพยนตร์เร่ือง 9 

1
 ครัง้หนึง่จนัทิมา เลยีวศริิกลุ ผู้บริหารงานสร้างบริษัท เอม็ เทอร์ตี ้ไนน์ จ�ำกดั ให้สมัภาษณ์แก่หนงัสอืพิมพ์

ไทยรัฐ (2559: ออนไลน์) วา่หากภาพยนตร์ไทยจะมุง่ตลาดตา่งประเทศต้องสร้างเนือ้หาสากล ไมใ่ชง่านท้อง

ถ่ินท่ีสนกุได้เฉพาะผู้ชมชาวไทย
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ศาสตราก็เชน่กนั แม้เป็นงานแอนิเมชนัส�ำหรับเยาวชน 9 ศาสตรากลบัได้

รับเสยีงตอบรับจากผู้ชมแทบทกุกลุม่อายใุนท�ำนองเดียวกบัฉลาดเกมส์โกง 

9 ศาสตรามีเนือ้เร่ืองเก่ียวกบัศกึสงครามระหวา่งมนษุย์และยกัษ์ การศกึ

เป็นโครงเร่ืองแบบจ�ำเจ แตก่ารน�ำเสนอท�ำให้ 9 ศาสตราดพิูเศษกวา่งานใด 

เพราะบทภาพยนตร์ขบัเคลือ่นด้วยชดุอปุสรรค ใช้ดนตรีออร์เคสตราประกอบ

เพ่ือสือ่สารอารมณ์แทบจะตลอดเร่ือง ให้ภาพเคลือ่นไหวในหลายทิศทาง  

เน้นภาพขนาดไกลเพ่ือสง่ผา่นอารมณ์แบบงานมหากาพย์ สร้างความต่ืนเต้น

ในบางเหตกุารณ์ด้วย inter-cutting ซึง่ถ้าใช้ทฤษฎีความบนัเทิงจากมมุของ

จิตวิทยาจะพบวา่ความบนัเทิงในแบบของทัง้ 2 เร่ืองคือการปะทะกบัอารมณ์

ผู้ชมยคุใหมจ่นผู้ชมรู้สกึวา่ได้รับการตอบสนองตามท่ีตนคาดหวงั เกิดเป็น

ความปรีดาในขัน้ meta-emotion ในท่ีสดุ

สรุป

ภาพยนตร์บนัเทิงในแง่มมุจิตวิทยาคืองานซึ่งท�ำหน้าท่ีปรุงแต่ง

อารมณ์ผู้ชมจนพอใจ ใช้องค์ประกอบ ได้แก่ ภาพ/เสยีง บท นิยามนีแ้ตก

ตา่งจากภาพยนตร์บนัเทิงในมิตทิางธรุกิจ เพราะการออกแบบภาพ/เสยีง บท  

ในภาพยนตร์กลุม่บนัเทิงต้องเป็นไปเพ่ือสร้างผลทางอารมณ์ให้เกิดแก่ผู้

ชมเป็นส�ำคญั ปัจจยัด้านทนุการผลิตไม่ถือว่าเก่ียวพนักบัความบนัเทิง

โดยตรง ดงันัน้ภาพยนตร์ทนุต�ำ่หรือภาพยนตร์อิสระ (indie film) ยอ่มเป็น

งานบนัเทิงเตม็รูปแบบหากผู้ผลติรู้จกัวางยทุธวิธีสนองตอบตอ่อารมณ์ผู้ชม 

น่ีจงึชว่ยอธิบายวา่ท�ำไมงานกลุม่ American cinema เชน่ ผลงานก�ำกบัฯของ  

Quentin Tarantino หรือ Steven Soderbergh จงึเรียกความรู้สกึผู้ชมได้

ตลอดในทกุฉาก อยา่งไรก็ดี การวิเคราะห์กรณีศกึษาท่ีประสบความส�ำเร็จ
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จากต่างประเทศช่วยยืนยนัข้อสรุปเก่ียวกบัความสมัพนัธ์ระหว่างเนือ้หา

ภาพยนตร์กบัผลทางอารมณ์แบบตา่งๆ การวิเคราะห์ยงัน�ำไปสูค่วามรู้วา่

เนือ้หาความบนัเทิงท่ีคนทัว่โลกเสพมีลกัษณะร่วมกนั อาจด้วยโลกาภิวฒัน์

ได้น�ำพาให้ผู้คนได้ผ่อนคลายด้วยงานสง่ออกจากฮอลลีวดู ท�ำให้เนือ้หา

ความบนัเทิงแบบของฮอลลวีดูยกระดบัเป็นมาตรฐานสากล 

กระนัน้ ค�ำอธิบายในบทความเพียงแคใ่ห้โลกทศัน์เสริม ด้วยเหน็

วา่ยงัมีการถกเถียงน้อยมากหากเทียบกบัทฤษฎีภาพยนตร์อ่ืนๆ บทความ

ไม่ได้มุ่งปฏิเสธทฤษฎีท่ียึดถือกนัมา เพราะภาพยนตร์เป็นเร่ืองทางศิลป

วัฒนธรรม การตีความใดๆย่อมอาศัยมุมมองท่ีแตกต่างเป็นพืน้ฐาน  

ค�ำอธิบายภาพยนตร์ในบทความจงึเป็นทางเลอืกส�ำหรับเข้าใจโลกของความ

บนัเทิง นอกจากนีปั้ญหาความเข้าใจแนวคดิทางความบนัเทิงของผู้ผลติบาง

รายอาจไมใ่ชก่ารไมท่ราบนยัของ “บนัเทิง” แตไ่มต่กผลกึวา่รูปแบบการน�ำ

เสนอเพ่ือบนัเทิงคนกลุม่ใหญ่เป็นเชน่ไร ทางออกของปัญหาจงึควรอยูท่ี่การ

ศกึษางานยอดนิยมตา่งๆทัง้ของคนไทยและตา่งประเทศด้วยวิธีการ C&D 

(Copy and Development) อนัจะท�ำให้เหน็ทิศทางของภาพ/เสยีงและบทท่ี

ผู้ชมทัว่ไปยอมรับ แตส่�ำคญัท่ีสดุคือการศกึษาผู้ชม เพราะภาพยนตร์บนัเทิง

คือชิน้งานท่ียดึเอาผู้ชมเป็นใหญ่ ความส�ำเร็จของอตุสาหกรรมฮอลลวีดูหรือ

ท่ีอ่ืนๆก็เป็นผลมาจากความพยายามเข้าใจผู้ชม 

ท้ายท่ีสดุต้องไม่ลืมว่าภาพยนตร์บนัเทิงเก่ียวพนักบักิจกรรมการ

ขาย เน่ืองจากความบนัเทิงคือสนิค้าส�ำหรับมวลชน และถ้ามองจากมมุของ

สนิค้า ความเข้าใจตระกลูภาพยนตร์ การสร้างจดุขายให้แก่งานภาพยนตร์  

รวมทัง้วิธีการขายก็ยงัต้องเป็นภาคสว่นของงานกลุม่บนัเทิง ทฤษฎีด้านความ

บนัเทิงจงึควรตอ่ยอดมากขึน้ไปอีกด้วยการศกึษางานบนัเทิงในทกุฐานะโดย
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เช่ือมโยงกบัปัจจยัแวดล้อม เชน่ ยคุสมยั พืน้ท่ี นโยบายรัฐ ฯลฯ ซึง่ความ

บนัเทิงบางอยา่งต้องใช้ต้นทนุการผลติราคาแพง ภาพยนตร์บนัเทิงบางเร่ือง

จงึโยงใยกบัการลงทนุขนาดใหญ่อยา่งแยกขาดจากกนัไมไ่ด้ ท่ีส�ำคญัการ

ศกึษาปัจจยัท่ีวา่ด้วยความส�ำเร็จของงานบนัเทิงจะเป็นประโยชน์ส�ำหรับ

การลงทนุในภาคอตุสาหกรรม แตก่ารศกึษาท่ีวา่จะต้องกระท�ำอยา่งตอ่เน่ือง

เพราะความส�ำเร็จตา่งยคุตา่งวาระยอ่มแตกตา่งกนัตามสภาพแวดล้อมและ

ทศันะของผู้คน
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