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üĆฒนธรรมเกีย่üกĆบคüćมกลĆüผ่ćนกćรเล่ćเรืĂ่งแลąเทคนคิเฉพćąขĂงบ้ćนผÿีงิ แลą

เพืĂ่ýกึþćüเิครćąĀ์คüćมÿĆมพĆนธ์ĀรĂืคüćมแตกต่ćง ในกćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยคüćม

กลĆüในพืน้ทีบ้่ćนผÿีงิขĂงผูเ้ล่นทีม่ปีรąÿบกćรณ์แลąผูเ้ล่นทีไ่ม่มปีรąÿบกćรณ์เรืĂ่งผี  

โดยใช้รąเบยีบüธิüีจิĆยเชงิคณุภćพ (Qualitative Research)  โดยแบ่งĂĂกเป็น 2 ÿ่üน  

คืĂ ÿ่üนที่ 1 กćรüิเครćąĀ์ตĆüบท (บ้ćนผีÿิง) กลุ่มตĆüĂย่ćงที่ใช้ได้แก่ บ้ćนผีÿิง  

Ripley’s Haunted Adventure พĆทยć แลąบ้ćนแม่นćค ÿ่üนที ่2 คĂื กćรüเิครćąĀ์

ผู้รĆบÿćร (ผู้เล่นบ้ćนผีÿิง) โดยใช้กćรÿĆมภćþณ์แบบเจćąลึกจ�ćนüนÿถćนที่ลą  

10 คน เพืĂ่üเิครćąĀ์กćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยคüćมกลĆüทีเ่กดิขึน้ĀลĆงจćกเล่นบ้ćนผÿีงิ 

แนüคดิทฤþฎĀีลĆกทีใ่ช้เป็นกรĂบในกćรýกึþć ได้แก่ ทฤþฎกีćรเล่ćเรืĂ่ง (Narrative 

Theory) แลąแนüคดิเรืĂ่งผูร้ĆบÿćรขĂง Stuart Hall

 ผลกćรüจิĆยพบü่ć บ้ćนผÿีงิซึง่เป็นพ้ืนทีเ่ĀนĂืจริงมกีćรÿืĂ่ÿćรแลąปรąกĂบ

ÿร้ćงคüćมกลĆüผ่ćนĂงค์ปรąกĂบด้ćนกćรเล่ćเรืĂ่ง โดยมีกćรĂĂกแบบโครงเรืĂ่งด้üย

เทคนคิÿĆมพĆนธบท น�ćเĂćเรืĂ่งรćüต�ćนćนเกีย่üกĆบผใีนĂดตีมćปรąกĂบÿร้ćงร้Ăยเรียง 

เรืĂ่งรćü ÿืĂ่ÿćรผ่ćนตĆüลąคร ÿถćนที ่ แลąเทคนคิเฉพćąขĂงบ้ćนผÿีงิ เพืĂ่ÿร้ćง

คüćมÿมจรงิใĀ้ผูเ้ล่นรูÿ้กึเĀมĂืนĀลดุเข้ćไปในพืน้ทีใ่นĂดตี เüลćกลćงคนืเจĂผแีลą 

เกดิคüćมรูÿ้กึกลĆüแลąÿนกุไปพร้ĂมกĆน

 ในÿ่üนขĂงกćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยขĂงผูเ้ล่นทีท่�ćกćรýึกþć พบü่ć ผูเ้ล่นที่

มีปรąÿบกćรณ์ตรงเกีย่üกĆบผ ีแลąผูเ้ล่นทีไ่ม่มปีรąÿบกćรณ์ตรงในเรืĂ่งดĆงกล่ćü มกีćร

ถĂดรĀĆÿคüćมĀมćย คüćมกลĆüในพืน้ท่ีบ้ćนผÿีงิไม่แตกต่ćงกĆน กćรทีผู่เ้ล่นทีท่�ćกćร

ýึกþć ÿćมćรถถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยคüćมน่ćกลĆüขĂงบ้ćนผÿีงิ บ้ćนแม่นćค ได้Ăย่ćง

ÿĂดคล้ĂงในĀลćยปรąเด็นมćกกü่ć Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พĆทยć  

แลąใĀ้คüćมเĀน็ü่ć บ้ćนผÿีงิแบบไทยน่ćกลĆüกü่ćบ้ćนผÿิีงทีมี่รูปแบบกćรน�ćเÿนĂ

แบบตąüĆนตก Ăćจเป็นเพรćąผไีทยเคยถูกตดิตĆง้คüćมกลĆüใĀ้กĆบผูเ้ล่นมćก่ĂนĀน้ć 

แลąมÿีĆญลĆกþณ์บćงĂย่ćงทีÿ่ćมćรถกรąตุน้คüćมจ�ćในÿมĂงทีคุ่น้เคย แลąมีกćรใช้
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เทคนคิกćรÿืĂ่ÿćรแบบÿĆมพĆนธบททีĂิ่งกĆบüĆฒนธรรม ต�ćนćนทีใ่Ā้คüćมรูÿ้กึใกล้ชดิ 

จึงÿćมćรถถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยโดยง่ćย 

คุำาสำาคุญั: กćรเล่ćเรืĂ่ง / คüćมกลĆü / ÿภćüąคüćมจริงเÿมืĂน / บ้ćนผÿิีง / ถĂดรĀĆÿ

คüćมĀมćย

ABSTRACT

This research studied how to simulate cultural capital from fear 

through storytelling and specific communication techniques in haunt-

ed houses, while analyzing relationships and differences in decoding 

meaning of fear among haunted house   participants, those claiming or 

not claiming direct past experience with ghost. Qualitative research was 

done by 1) textual analysis (haunted houses) with samples Ripley’s 

Haunted Adventure Pattaya and Baan Mae Nak; and 2) in-depth inter-

views with ten participants per haunted house to analyze decoding of 

the fear occurring after participation. The main theoretical conceptual 

framework included narrative theory and Stuart Hall’s audience theory 

and encoding system.

Results were that the haunted house simulated hyperrealistic 

fear through narrative elements intertextually with historical ghosts to 

formulate stories, communicate through characters, places and specif-

ic haunted house techniques to make participants feel like they had 

experienced a ghost, retroactively, nocturnally, and with simultaneous 

anguish and delight. 
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 In decoding the meaning of participants, those claiming or not 

claiming direct past experience with spirits decoded haunted house fears 

no different. Participants decoded the hegemonic significance position 

of fear in Baan Mae Nak more than Ripley’s Haunted Adventure Pattaya, 

claiming that Thai-style haunted houses are scarier than Western ones, 

possibly because Thai ghosts were innate lore for them. Certain symbols 

potentially trigger memories, employing intertextual techniques based 

on culture and local myths, for easily decoded significance.

Keywords: Narrative / Fear / Simulation / Haunted house / Decoding

ทีม่าและคุวามสำาคุญัของปัญหิา

“คüćมคิดÿร้ćงÿรรค์” (Creative Ideas) ถĂืเป็นÿิง่ทีมี่คüćมจ�ćเป็นแลą 

มีคüćมÿ�ćคĆญมćกในโลกยุคปัจจบุĆน Āลćยปรąเทýได้มีกćรพĆฒนćบคุลกรใĀ้มีทĆกþą

ในกćรคิด แลąกćรมีคüćมคิดเริ่ม (Originality) เพื่Ăÿร้ćงÿรรค์ผลงćน เกิดเป็น

เýรþฐกจิÿร้ćงÿรรค์ (Creative Economy) ขึน้มćได้ 

ปรąเทýทีพ่Ćฒนćแลü้ มĆกĂćýĆยเýรþฐกจิÿรć้งÿรรคเ์ปน็ตĆüขĆบเคลืĂ่นรąบบ

เýรþฐกจิจนปรąÿบคüćมÿ�ćเรจ็ แลąในĀลćย ๆ  ปรąเทýได้น�ćทุนüĆฒนธรรมเกีย่ü

กĆบเรื่Ăงที่เร้นลĆบ คüćมกลĆüผี คüćมกลĆüต่ćง ๆ  มćต่ĂยĂดเป็นเýรþฐกิจÿร้ćงÿรรค์ 

(Creative Economy Agency, 2564) Ăćทิ ปรąเทýญี่ปุ่น ได้มีกćรน�ćเÿนĂ

เรื่Ăงรćüเกี่ยüกĆบเด็กĀญิงตĆüเĂกĀลุดเข้ćไปในโลกขĂงภูตมćÿร้ćงเป็นภćพยนตร์

กćร์ตูนชื่ĂดĆง เรื่Ăง Spirited Away ซึ่งได้รĆบกćรยĂมรĆบแลąได้รćงüĆลรąดĆบโลก

Ăย่ćงรćงüĆลĂĂÿกćร์ (โฆþิต ทิพย์เทียมพงþ์, 2561) ĀรืĂแม้แต่ในÿĆงคมĂเมริกć

ที่ÿถćปนćตĆüเป็นÿĆงคมแĀ่งüĆตถุนิยมแลąüิทยćýćÿตร์Ăย่ćงÿูง ก็ยĆงมีĀลĆกฐćน
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กćรผลิตภćพยนตร์เกี่ยüกĆบผีมćกมćย แลąÿćมćรถÿร้ćงรćยได้Ăย่ćงมĀćýćล  

(Movie News, 2560)

“คüćมกลĆü” เป็นĀนึ่ งในĂćรมณ์พื้นฐćนÿ�ćคĆญที่ ÿุดขĂงมนุþย์  

(Fu, 2016) โดย Öhman. (2000) ได้Ăธบิćยถึง “คüćมกลĆü” ในเชงิจติüทิยćไü้ü่ć 

เป็นกลไกขĂงĂćรมณ์ทีต่ĂบÿนĂงต่Ăคüćมไม่ปลĂดภĆย ข้ĂดีขĂงคüćมกลĆü คĂื ท�ćใĀ้

เกดิกćรตĂบÿนĂงĂย่ćงĂĆตโนมĆตใินลĆกþณąเตรยีมพร้Ăมทีจ่ąต่Ăÿู ้ท�ćใĀ้คนเรćมกีćร

โต้ตĂบ ป้ĂงกĆนตนเĂงจćกĂĆนตรćยในช่üงüกิฤตได้ทĆนท่üงท ี (ÿุธรีć นมิติรนüิĆฒน์, 

2555) คüćมกลĆüในรąดĆบทีพ่ĂเĀมćąพĂดจีąÿĂดคล้ĂงกĆบบคุลิกภćพ ÿćมćรถท�ćใĀ้

บคุคลเกดิคüćมรูÿ้กึตืน่เต้น ท้ćทćย เป็นÿิง่กรąตุน้ใĀ้มนþุย์เกดิคüćมรูÿ้กึĂยćกเรยีนรู้  

ผลĆกดĆนใĀ้ĂĂกไปผจญภĆยในโลกกü้ćง (Tuan, 2013)

 คüćมกลĆüนĆน้เป็นÿิง่ติดตĆüมนุþย์มćตĆง้แต่ก�ćเนิด แต่กÿ็ćมćรถเกิดขึน้ได้จćก

ทĆง้กćรเรยีนรูจ้ćกÿภćพแüดล้ĂมภćยนĂก (พรรณพร กąตąจิตต์, 2561)  ซึง่เป็นÿ่ิงที่ 

น่ćÿนใจĂย่ćงมćก ทีแ่ÿดงใĀ้เĀ็นü่ć คüćมกลĆüÿćมćรถถูกปรąกĂบÿร้ćงขึน้มćได้  

ซึง่Āćกผูใ้ดกต็ćมÿćมćรถปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆüใĀ้เกดิขึน้ได้ บคุคลผูน้Ćน้ถĂืü่ćเป็น

ผูมี้Ă�ćนćจĂย่ćงมćกในกćรก�ćกĆบĂćรมณ์คüćมรูÿ้กึขĂงมนþุย์

ในĂดตี เม่ืĂมนþุย์เผชญิĀน้ćกĆบÿิง่ทีไ่ม่รู ้จąก่ĂใĀ้เกิดคüćมกลĆü แลąĀćÿิง่

ยดึเĀนีย่üจติใจจนกลćยเป็นคüćมเชืĂ่ทีย่ดึถืĂ คüćมกลĆüจงึเป็นพืน้ฐćนÿ�ćคĆญทีก่่Ă 

ใĀ้เกิดคüćมเชื่Ă โดยเฉพćąคüćมเชื่Ăเรื่Ăงผี üิญญćณ แต่ÿ�ćĀรĆบÿĆงคมÿมĆยใĀม่  

เมืĂ่มนþุย์มีกรąบüนกćรĀćคüćมรูแ้บบýćÿตร์มćกขึน้ คüćมĀüćดกลĆüในปรćกฏกćรณ์ 

ธรรมชćต ิĀรืĂเĀตกุćรณ์บćงĂย่ćงÿćมćรถĂธบิćยได้ด้üยĀลĆกทćงüทิยćýćÿตร์ ท�ćใĀ้

คüćมเชืĂ่ในÿิง่เร้นลĆบลดน้Ăยลงไป นĆกüทิยćýćÿตร์จ�ćนüนĀนึง่พยćยćมĂธบิćยเกีย่ü

กĆบผ ีüญิญćณ ด้üยĀลĆกกćรทćงüทิยćýćÿตร์ (Persinger, 1983; Putic, 2015; ก�ćจร 

Āลุยยąพงý์ แลąÿมÿุข Āนิüิมćน, 2552) แลąพĆฒนćÿĆงคมเข้ćÿูยุ่คĂุตÿćĀกรรม  

ก่ĂใĀ้เกดิรąบบทนุนยิมทีผ่ลติชüีติแลąüĆฒนธรรมในแบบมćตรฐćนเดยีüกĆน มนþุย์เÿพ 
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แต่üĆฒนธรรมเดมิซ�ć้ซćก ชüีติขĂงมนþุย์กม็แีนüโน้มทีจ่ąกลćยเป็น ชüีติแบบถĆüเฉลีย่ 

(Avarage life) คĂื เป็นชีüติทีร่ćบเรยีบ ไร้คüćมแตกต่ćง  (กćญจนć แก้üเทพ แลą 

ÿมÿขุ Āนิüมิćน, 2560) แลąเมืĂ่เกดิเüลćü่ćง (Leisure) รąบบĂตุÿćĀกรรมกไ็ด้

ÿร้ćงüĆฒนธรรมเข้ćมćเติมเต็ม เพืĂ่ช่üยกรąตุน้คüćมรูÿ้กึแบบมนุþย์ทีĀ่ćยไปในช่üง

เüลćท�ćงćน ซึง่เป็นกจิกรรมทีม่คีüćมÿนกุÿนćน มคีüćมแปลกใĀม่ เช่น กćรซืĂ้ตĆ�ü

ภćพยนตร์เข้ćไปรĆบชมภćพยนตร์ÿยĂงขüĆญในโรงภćพยนตร์เพืĂ่คüćมตืน่เต้น แลą 

ผ่Ăนคลćย ต�ćนćนคüćมเชื่Ă แลąจินตนćกćรเรื่Ăงผีต่ćง ๆ ที่ÿĆ่งÿมมćตĆ้งแต่Ăดีต  

จึงถืĂเป็นทุนทćงüĆฒนธรรมชĆ้นยĂดที่เĀล่ćบรรดćĂุตÿćĀกรรมÿร้ćงÿรรค์น�ćมć

ĂĂกแบบ ÿืĂ่ÿćร ÿร้ćงปรąÿบกćรณ์ ใĀ้ชüีติขĂงผูค้นมีÿีÿĆนแลąแตกต่ćงĂĂกไป  

กćรเกดิขึน้ขĂงภćพยนตร์ÿยĂงขüĆญ ĀรĂืพืน้ทีเ่ĀนĂืจริงĂย่ćง ÿüนÿนกุ บ้ćนผÿีงิ 

แลąเครืĂ่งเล่นรถไฟัเĀćąต่ćง ๆ  จงึมขีึน้เพืĂ่บริĀćรคüćมตืน่เต้น ÿนĂงคüćมต้Ăงกćร

ขĂงคนในÿĆงคมยคุปัจจบุĆนนีเ้ช่นกĆน

ธรุกจิบ้ćนผÿีงิ ÿćมćรถแบ่งเป็น 4 ปรąเภทĀลĆกๆด้üยกĆน คĂื 1. ธรุกจิบ้ćนผีÿงิ 

ตćมงćนเทýกćลขนćดใĀญ่ เช่น งćน Halloween Horror Nights ที่จĆดโดย  

Universal Studios 2. ธรุกิจบ้ćนผีÿงิแบบมืĂĂćชีพ มÿีถćนทีต่Ćง้แน่นĂน ชĆดเจน 

ได้แก่บ้ćนผีÿิงที่Ăยู่ในÿüนÿนุกต่ćงๆ 3. บ้ćนผีÿิงเพื่Ăกćรกุýล จĆดขึ้นชĆ่üครćü  

ตćมกćรĂĂกงćนต่ćง ๆ  ĀรืĂในüĆนÿ�ćคĆญตćมพิธทีćงýćÿนć แลą 4.บ้ćนผีÿิงตćมบ้ćน

ทีช่ćüตąüĆนตกÿร้ćงข้ึนเĂงในช่üงเทýกćลăćโลüนี โดยธุรกจิบ้ćนผÿีงิในช่üงเทýกćล

ăćโลüนี ถĂืเป็นเýรþฐกจิÿร้ćงÿรรค์ทีÿ่ćมćรถÿร้ćงรćยได้เป็นจ�ćนüนมćก เป็นรĂง

แค่รćยได้ในช่üงเทýกćลครÿิมćÿต์ (Mckendry, 2018)

ÿ�ćĀรĆบในปรąเทýไทย มบ้ีćนผÿีงิแบบมĂืĂćชพีĂยู ่6 ÿถćนทีด้่üยกĆน  ได้แก่ 

1. Ripley’s Haunted Adventure จĆงĀüĆดชลบรุ ี2. บ้ćนแม่นćค เลเจนท์ ÿยćม 

จĆงĀüĆดชลบรุ ี3. Big Double Shock  ÿüนÿยćม กรงุเทพมĀćนคร 4. ปรćÿćทผีÿงิ  

ดรีมเüิร์ล กรุงเทพมĀćนคร 5. บ้ćนผีÿิง โยโย่แลนด์ ซีคĂนÿแคüร์ ýรีนครินทร์ 
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กรงุเทพมĀćนคร 6. Mystery Mansion เĂเชียทีค กรุงเทพมĀćนคร (Legend  

siam pattaya, 2562 ;Wongnai.com, 2562 ;Thaiticketmajor, 2562)

จąเĀ็นได้ü่ć บ้ćนผีÿิงเป็นพื้นที่ที่ถูกปรąกĂบÿร้ćงคüćมน่ćกลĆüขึ้นมć  

มีลĆกþณąพเิýþในกćรจ�ćลĂงบรรยćกćýใĀด้ÿูมจรงิ นć่เชืĂ่ถĂื ซึง่ถĂืüć่เปน็ÿืĂ่ชนิด

Āนึ่งที่มีคüćมน่ćÿนใจĂย่ćงมćก เพรćąผู้เล่นที่เข้ćไปยĆงÿถćนที่แĀ่งนĆ้น จąมีกćร

ปฏิÿĆมพĆนธ์กĆบÿิ่งต่ćง ๆ รĂบตĆüมćกกü่ćÿื่ĂชนิดĂื่น ๆ กćรýึกþćถึงกćรปรąกĂบ

ÿร้ćงคüćมกลĆüในพื้นที่เĀนืĂจริงĂย่ćงบ้ćนผีÿิงได้รĆบคüćมนิยมýึกþćในงćนüิจĆย

ด้ćนจิตüิทยćĂยู่เช่นกĆน  ซึ่งคüćมกลĆüในÿถćนที่แĀ่งนี้ค่Ăนข้ćงมีคüćมย้Ăนแย้ง 

(Paradox) แตกต่ćงกĆบคüćมกลĆüทćงด้ćนจิตüิทยćโดยปกติทĆ่üไป เนื่ĂงจćกมĆกจą 

มćพร้ĂมกĆบคüćมÿนุกคüบคู่กĆน แต่ยĆงไม่ได้มีกćรýึกþćด้ćนกćรÿื่ĂÿćรมćกนĆก 

ü่ćต้ĂงĂĂกแบบกćรÿืĂ่ÿćรĂย่ćงไรถึงจąก่ĂใĀ้เกิดคüćมÿนุกแลąคüćมกลĆüในจุดที่

พĂเĀมćą (Clasena,  Andersenb, & Schjoedtb, 2019; Scrivner, Andersen, 

Schjodt, & Clasen, 2022) ผู้üิจĆยจึงมีคüćมน่ćÿนใจเป็นĂย่ćงมćกที่จąýึกþć 

ü่ć บ้ćนผีÿิงในปรąเทýไทยที่ได้รĆบคüćมนิยมนĆ้น มีกćรน�ćทุนüĆฒนธรรมคüćมกลĆü

มćÿื่ĂÿćรขĆบเคลื่Ăนคüćมคิดÿร้ćงÿรรค์ จนก่ĂใĀ้เกิดโลกÿภćüąคüćมจริงเÿมืĂน

ที่ÿร้ćงรćยได้ได้Ăย่ćงไร มีกćรÿร้ćงคüćมกลĆüแลąคüćมÿนุกÿนćนใĀ้เกิดขึ้นผ่ćน

กćรเล่ćเรืĂ่งแลąเทคนิคเฉพćąขĂงบ้ćนผีÿงิĂย่ćงไร รüมถึงเป็นทีน่่ćÿนใจýึกþćü่ć  

ผู้รĆบÿćรในฐćนąที่เป็นผู้เล่น มีกćรรĆบรู้ ถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยคüćมน่ćกลĆüขĂงผี

แตกต่ćงกĆนĀรืĂไม่ ในผู้เล่นที่มีปรąÿบกćรณ์ตรงเกี่ยüกĆบüิญญćณแลąคนตćย 

ทีแ่ตกต่ćงกĆน

ปัญหิานำาวิจยั

1. บ้ćนผÿีงิมกีćรÿืĂ่ÿćรคüćมกลĆüในÿภćüąคüćมจริงเÿมĂืนผ่ćนกćรเล่ć

เรืĂ่งแลąเทคนิคเฉพćąขĂงบ้ćนผÿีงิĂย่ćงไร
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2. ผูเ้ล่นทีม่ปีรąÿบกćรณ์ตรงเกีย่üกĆบüญิญćณแลąคนตćยในโลกขĂงคüćม

เป็นจรงิ แลąผูเ้ล่นทีไ่ม่มปีรąÿบกćรณ์ตรงในเรืĂ่งดĆงกล่ćüจąมกีćรถĂดรĀĆÿคüćม

Āมćย (Decoding)  คüćมกลĆüในพืน้ท่ีบ้ćนผÿีงิแตกต่ćงกĆนĀรĂืไม่ Ăย่ćงไร

วตัถปุระสงค์ุของการศกึษา

1. เพื่Ăท�ćคüćมเข้ćใจถึงกćรÿร้ćงÿภćüąคüćมจริงเÿมืĂนที่มćจćกทุน

üĆฒนธรรมเก่ียüกĆบคüćมกลĆüผ่ćนกćรเล่ćเรืĂ่งแลąเทคนคิเฉพćąขĂงบ้ćนผÿีงิ

2. เพื่ĂýึกþćüิเครćąĀ์คüćมÿĆมพĆนธ์ĀรืĂคüćมแตกต่ćง ในกćรถĂดรĀĆÿ 

คüćมĀมćยคüćมกลĆüในพืน้ทีบ้่ćนผีÿงิขĂงผูเ้ล่นทีมี่ปรąÿบกćรณ์แลąคüćมชืน่ชĂบ

ในเรืĂ่งผทีีแ่ตกต่ćงกĆน

ประโยชน์ทีคุ่าดว่าจะได้รับ

ประโยชน์ต่อโลกวชิาการ

1. เป็นกćรพĆฒนćĂงค์คüćมรูเ้รืĂ่งกćรÿร้ćงÿภćüąคüćมจรงิเÿมĂืน โดยได้

ทรćบถงึปัจจĆยÿ�ćคĆญในกćรÿร้ćงÿภćüąคüćมจรงิเÿมĂืนขĂงบ้ćนผÿีงิ

2. ทรćบถึงพลĆงขĂงทฤþฎีกćรเล่ćเรืĂ่งต่ĂกćรปรąกĂบÿร้ćงคüćมน่ćกลĆü

ขĂงผใีนÿืĂ่ทีแ่ปลกใĀม่ไปจćกเดมิ ทีผู่ร้Ćบÿćรÿćมćรถเข้ćไปมปีฏÿิĆมพĆนธ์ได้มćกกü่ć

ÿืĂ่ทćงภćพแลąเÿยีง

3. ทรćบถงึĂงค์ปรąกĂบทีน่่ćÿนใจในกćรกรąกĂบÿร้ćงคüćมน่ćกลĆüใĀ้เกดิขึน้  

แลąเป็นÿิง่ทีผู่ร้Ćบÿćรจดจ�ć แลąตคีüćมĀมćยĂĂกมć ในผูร้Ćบÿćรทีมี่คüćมแตกต่ćงกĆน

4. ÿร้ćง แลąขยćยกćรยĂมรĆบพืน้ทีเ่ĀนืĂจริงĂย่ćงบ้ćนผีÿงิในฐćนąขĂงกćร

เป็นÿืĂ่ แลąÿืĂ่มüลชนใĀ้กü้ćงขüćงมćกขึน้
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ประโยชน์ต่อผูู้้ที่เกี่ยวข้อง

1. ไดĂ้งค์คüćมรูเ้พิม่เติมในกćรĂĂกแบบเนืĂ้Āćÿćรÿ�ćĀรĆบผูท้ีเ่กีย่üข้ĂงกĆบ

กćรผลิตในĂุตÿćĀกรรมÿร้ćงÿรรค์ทกุปรąเภท โดยเป็นตĆüĂย่ćงขĂงกćรผĆนýิลปą

แลąüĆฒนธรรมใĀก้ลćยเปน็ĂตุÿćĀกรรมทีผ่ลติÿนิคć้แลąบรกิćรเชงิüĆฒนธรรม แลą

ÿ่งĂĂกผ่ćนเครื่ĂงมืĂทćงÿื่ĂÿćรĂย่ćงบ้ćนผีÿิง

2. ผู้ที่Ăยู่ในĂุตÿćĀกรรมท่Ăงเที่ยüได้ข้Ăมูลเพิ่มเกี่ยüกĆบกćรĂĂกแบบ

เนื้ĂĀćÿćรเพื่Ăน�ćไปพĆฒนćĂุตÿćĀกรรมüĆฒนธรรม (Cultural Industry) แลą

ĂุตÿćĀกรรมÿร้ćงÿรรค์ (Creative Industries) ขĂงปรąเทý

3. ผู้ปรąกĂบธุรกิจบ้ćนผีÿิง ได้ทรćบถึงĂงค์ปรąกĂบกćรเล่ćเรื่Ăงที่มี

Ăิทธิพลต่Ăผู้เล่น ในบริบทปรąเทýไทย แลąÿćมćรถน�ćไปพĆฒนćเพื่Ăคüćมเป็น

ÿćกลต่Ăไป

แนวคุิด และทฤษฎีทีี่เกี่ยวข้อง

ทฤษฎีีการเล่าเรือ่ง (Narrative Theory)

เรืĂ่งเล่ćĂยูคู่ก่ĆบปรąüĆตýิćÿตร์มนþุยชćติมćĂย่ćงยćüนćน เป็นกćรÿ่งผć่น

คุณค่ć รüมทĆ้งเป็นกćรÿร้ćงคüćมบĆนเทิงแลąจินตนćกćรใĀ้กĆบÿĆงคม โดยเมื่Ăÿื่Ăมี

กćรเปลี่ยนชนิดไป รูปแบบกćรเล่ćเรื่Ăงก็มีกćรเปลี่ยนแปลงตćมไปด้üย โดย ธีม 

ปćร์ค (Theme Park) ซึ่งเป็นแĀล่งท่Ăงเทีย่üปรąเภทที่มนุþย์ÿร้ćงขึน้ เพื่Ăดึงดูด

นĆกท่Ăงเทีย่ü เป็นแĀล่งท่Ăงเทีย่üทีร่üมคüćมบĆนเทิง ĂćĀćร เครืĂ่งดืม่ รć้นค้ć โดย

มีแกน่ĀลĆกแตล่ąÿถćนที ่เน้นกćรÿร้ćงĂćรมณ์แลąคüćมรูÿึ้ก ถĂืüć่เปน็ÿืĂ่ชนิดĀนึง่  

ที่มีกćรน�ćเÿนĂเรื่Ăงเล่ćเพื่Ăÿร้ćงบรรยćกćý โดยเปรียบเÿมืĂนกćรรüมเĂć

ÿื่ĂĀลćยๆชนิดĂย่ćงภćพยนตร์ เรื่Ăงเล่ć ĀรืĂเกมÿ์ มćรüมกĆน (Baker, 2018)  

กćรน�ćทฤþฎีนีม้ćใชใ้นกćรท�ćคüćมเขć้ใจถึงกćรÿืĂ่ÿćรคüćมกลĆüในพืน้ทีเ่ĀนืĂจริง 

จąÿćมćรถชü่ยใĀเ้ขć้ใจถงึกćรปรąกĂบÿรć้งคüćมกลĆüขึน้มćได้ ซึง่กćรปรąกĂบÿร้ćง
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คüćมĀมćยผ่ćนกćรเล่ćเรืĂ่งนĆน้ จąĂยูท่ีก่ćรเลืĂกÿรรแลąกćรผÿมผÿćนĂงค์ปรąกĂบ

ต่ćง ๆ ขĂงเรืĂ่งเล่ćมćน�ćเÿนĂ ซึง่Ăงค์ปรąกĂบเĀล่ćนี ้ ได้แก่ 1. โครงเรืĂ่ง (Plot)  

2. แก่นคüćมคดิ (Theme) 3. ตĆüลąคร (Character) 4. ฉćก (Setting) 5. คüćมขĆดแย้ง  

(Conflict) 6. มุมมĂงกćรเล่ćเรืĂ่ง (Point of View) แลą7. ÿĆญลĆกþณ์พิเýþ (Special 

symbol) (กćญจนć แก้üเทพ, 2553) 

แนวคุิดเรื่องผูู้้รับสารของ Stuart Hall

Stuart Hall (1973) เÿนĂแนüคิดü่ć ผู้รĆบÿćรมีลĆกþณąตĆ้งรĆบ (passive) 

โดยในกćรÿื่Ăÿćร ผู้ÿ่งÿćรแลąผู้รĆบÿćร ไม่จ�ćเป็นต้Ăงเป็นรĀĆÿกćรÿื่Ăÿćรชุด

เดียüกĆนเÿมĂไป ผู้รĆบÿćรÿćมćรถมีจุดยืนได้ 3 แบบ ĂĆนจąท�ćใĀ้Ă่ćนคüćมĀมćย

ได้ 3 แบบ คืĂ 1. จุดยืนแบบผู้ผลิตÿćรต้Ăงกćร (Dominant – hegemonic posi-

tion) 2. จุดยืนที่ผู้รĆบÿćรจąต่ĂรĂงคüćมĀมćยใĀม่ (Negotiated position) แลą 

3. จุดยืนที่ผู้รĆบÿćรตีคüćมต่Ăต้ćนคüćมĀมćยที่ผู้ÿ่งÿćรใÿ่รĀĆÿมć ( กćญจนć แก้ü

เทพ, 2557) โดยในกćรÿ่งข่ćüÿćรแต่ลąครĆ้ง จąเกิดจุดยืนกćรตีคüćมทĆ้ง 3 แบบ

Ăยู่ตลĂดเüลć เพียงแต่ü่ćÿĆดÿ่üนขĂงแต่ลąĂĆนจąมีมćกน้ĂยĂย่ćงไรนĆ้นขึ้นĂยู่กĆบ

คüćมÿćมćรถในกćรใÿ่รĀĆÿขĂงผู้ผลิตÿćร 

งćนüจิĆยชิน้นี ้ผูü้จิĆยไดน้�ćแนüคดิแลąทฤþฎขีć้งตน้ มćใชเ้ปน็กรĂบแนüคดิ

ในกćรüิจĆย โดยแÿดงดĆงภćพ
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ภาพที ่1 กรĂบแนüคดิกćรüจิĆย

ระเบยีบวธิวีจิยั

 ผู้üิจĆยได้ใช้üิธีกćรýึกþćตćมรąเบียบüิธีüิจĆยเชิงคุณภćพ (Qualitative  

Research) โดยใช้üธิüีเิครćąĀ์ตĆüบท (บ้ćนผีÿงิ) ในฐćนąทีเ่ป็นพืน้ทีÿ่ืĂ่ÿćรคüćมกลĆü  

โดยท�ćกćรüเิครćąĀ์ขĂ้มูล แลąลงพืน้ทีÿ่Ćงเกตภćคÿนćม เก็บข้Ăมูลในปรąเด็น üธิกีćร

ÿืĂ่ÿćรปรąกĂบÿร้ćงพืน้ที ่กćรปรąกĂบÿร้ćงคüćมน่ćกลĆüผ่ćนทฤþฎีกćรเล่ćเรืĂ่ง 

แลąเทคนิคเฉพćąขĂงบ้ćนผีÿงิ คĆดเลืĂกกลุม่ตĆüĂย่ćงทีเ่ป็นบ้ćนผีÿงิแบบมืĂĂćชีพ 

ที่ได้รĆบคüćมนิยม ติดĂĆนดĆบ 1 ใน 5 บ้ćนผีÿิงที่น่ćกลĆüที่ÿุดในปรąเทýไทย  
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(Legend Siam, 2019) 2 ÿถćนที ่คืĂ  1. Ripley’s Haunted Adventure พĆทยć 

จĆงĀüĆดชลบุรี 2. บ้ćนแม่นćค เนื่Ăงจćกเป็นบ้ćนผีÿิงที่เกณฑ์ตรงกĆน คืĂ 1. ใช้นĆก

แÿดงรĆบบทบćทเปน็ตĆüลąครผ ีแลą 2. มกีćรก�ćĀนดรąดĆบคüćมเĀมćąÿมขĂงผูเ้ล่น

ทีเ่ท่ćกĆน คืĂ ก�ćĀนดใĀ้ผู้เล่นคüรมีĂćยุเกิน 8 ปี ขึ้นไป ในขณąเดียüกĆน ผู้üิจĆยยĆง

ĂĂกแบบกćรýกึþćจćกกćรÿĆมภćþณ์แบบเจćąลกึ เพืĂ่üิเครćąĀก์ćรถĂดรĀĆÿคüćม

Āมćยคüćมน่ćกลĆüขĂงบ้ćนผีÿิงขĂงผู้เล่นที่มีปรąÿบกćรณ์แลąไม่มีปรąÿบกćรณ์

ตรงเกี่ยüกĆบผีแลąชื่นชĂบในเรื่Ăงผีที่แตกต่ćงกĆน ÿถćนที่ลą10 คน โดยเมื่Ăเก็บ

ข้ĂมูลทĆ้งĀมดแล้ü จąท�ćกćรüิเครćąĀ์ถึงกćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยขĂงผู้เล่นโดย

แยกüิเครćąĀ์ตćมĂงค์ปรąกĂบกćรเล่ćเรื่Ăง

สรปุผู้ลการวจิยั

1. การสื่อสารและประกอบสร้างคุวามกลัวใน Ripley’s HAUNTED 

ADVENTURE พทัยา และบ้านแม่นาคุ ÿćมćรถÿรปุได้ดĆงตćรćง

ตารางที ่1 กćรÿืĂ่ÿćรแลąปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆüในพืน้ท่ี Ripley’s HAUNTED 
ADVENTURE พĆทยćแลąบ้ćนแม่นćค แบ่งตćมทฤþฎกีćรเล่ćเรืĂ่ง
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2. การถอดรหิสัคุวามหิมายของผูู้เ้ล่น Ripley’s HAUNTED ADVEN-

TURE พทัยา และบ้านแม่นาคุ

กćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยขĂงผูเ้ล่น Ripley’s HAUNTED ADVENTURE 

พĆทยć

โกดĆงผÿีงิ Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พĆทยć เป็นบ้ćนผÿีงิทีม่กีćร

ÿืĂ่ÿćรแลąปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆüแบบตąüĆนตก เนืĂ่งจćกมจีดุก�ćเนดิขĂงคüćมน่ćกลĆü 

มćจćกĂเมรกิć ซึง่ท�ćใĀ้ผูเ้ล่นทĆง้Āมดทีท่�ćกćรýกึþć ทĆง้ผูเ้ล่นทีม่ปีรąÿบกćรณ์ตรง 

เกีย่üกĆบผ ีแลąไม่มปีรąÿบกćรณ์เกีย่üกĆบผ ีมกีćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยใน 2 รปูแบบ 

ด้üยกĆน คืĂทĆ้งถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยได้ÿĂดคล้ĂงกĆบ  Ripley’s HAUNTED  

ADVENTURE พĆทยć ต้Ăงกćรÿื่Ăÿćร แลąถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยแบบต่ĂรĂง 

คüćมĀมćย โดยมรีćยลąเĂยีด ดĆงนี้

 ผูเ้ล่นทĆง้Āมดทีท่�ćกćรýึกþćมกีćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยทีÿ่Ăดคล้ĂงกĆบเนืĂ้Āć

ที ่ Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พĆทยć ÿืĂ่ÿćรมćในĀลćยปรąเด็นด้üยกĆน 

ได้แก่ กćรĂĂกแบบโครงเรืĂ่งทีม่กีćรÿืĂ่ÿćร ท�ćใĀ้กลĆü (Scare) ท�ćใĀ้ตกใจ แลąลด

คüćมกลĆüลงเป็นช่üง ๆ ไม่ได้ท�ćใĀ้รูÿ้กึตืน่เต้นตลĂดเüลćจนกลĆüมćกจนเกนิไป โดย

เĀตกุćรณ์จąค่Ăย ๆ เพิม่รąดĆบคüćมน่ćกลĆüขึน้เรืĂ่ย ๆ 

 นĂกจćกนี ้ผูเ้ล่นยĆงถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยÿĂดคล้Ăงในปรąเดน็ขĂงแก่นเรืĂ่ง

ü่ćโกดĆงผÿีงิเป็นÿถćนท่ีลกึลĆบ ĂĆนตรćย เตม็ไปด้üยคüćมโĀดร้ćย ÿยดÿยĂง 

กćรÿืĂ่ÿćรแลąปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆüในÿ่üนขĂงตĆüลąครต่ćง ๆ  กเ็ป็นÿิง่

ทีผู่เ้ล่นถĂดรĀĆÿ

คüćมĀมćยÿĂดคล้Ăงเช่นกĆน โดยผู้เล่นยĂมรĆบü่ć ตĆüลąครมีÿ่üนÿ�ćคĆญ 

ทีจ่ąท�ćใĀ้เกดิคüćมกลĆüได้เป็นĂย่ćงมćก เน่ืĂงจćกมกีćรพูด กćรแต่งĀน้ć แต่งกćย  

กćรแÿดงĂĂกขĂงตĆüลąครที่ดูแตกต่ćงจćกคนทĆ่üไป ท�ćใĀ้เกิดเป็นตĆüลąครผีที่มี 

คüćมน่ćกลĆü แลąÿĂดคล้ĂงกĆบเนืĂ้เรืĂ่ง
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 ฉćกต่ćง ๆ ทีป่รćกฏใน Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พĆทยćนĆน้ 

เป็นÿิง่ทีผู่เ้ล่นถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยได้ÿĂดคล้Ăงเช่นกĆน โดยÿćมćรถเข้ćใจเนืĂ้Āćได้

ü่ć บ้ćนผÿีงิแĀ่งนีป้รąกĂบÿร้ćงพืน้ทีเ่ĀนืĂจรงิทีเ่ป็นพืน้ทีใ่นเüลćกลćงคนื แลąเป็น

โลกĂดตีทีม่คีüćมเก่ć Ā่ćงไกลจćกโลกปัจจบุĆน แลąมคีüćมแฟันตćซ ีทĆง้ตĆüลąครที่

ปรćกฏแลąฉćกมคีüćมÿĂดคล้Ăง เป็นบรรยćกćýแบบตąüĆนตก แลąเป็นพืน้ทีข่Ăง

ผีทีม่คีüćมดรุ้ćย ผ่ćนฉćกทćรณุกรรมต่ćง ๆ Ăćท ิกćรĀĆน่ýพ ช�ćแĀลąýพ แลąกćร

ทีผี่มĂืเลืĂ่ยใช้ĂćüธุปรąกĂบฉćกในกćรท�ćร้ćยผูเ้ล่น

กćรÿืĂ่ÿćรแลąปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆüในÿ่üนขĂงคüćมขĆดแย้งขĂงผกีĆบคน

ทีเ่ข้ćไปบกุรกุ กćรเล่ćเรืĂ่งจćกมมุมĂงขĂงผ ีแลąกćรÿ่ืĂÿćรผ่ćนÿĆญลĆกþณ์พิเýþก ็

เป็นÿิ่งที่ผู้เล่นถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยได้ÿĂดคล้Ăงเช่นกĆน โดยผู้เล่นÿ่üนมćกมĂงü่ć 

โลงýพแบบครÿิต์พบเĀน็ได้ทĆü่บรเิüณนีเ้ป็นÿĆญลĆกþณ์พิเýþด้ćนภćพ แลąก่ĂใĀ้เกดิ 

คüćมกลĆüได้ เพรćąท�ćใĀ้นกึถึงงćนýพ คüćมตćย ผูเ้ล่นÿ่üนมćกถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยü่ć 

เÿยีงเลืĂ่ยไฟัฟ้ัćถĂืเป็นเÿยีงทีโ่ดดเด่นแลąน่ćกลĆüทีÿ่ดุในพืน้ทีแ่Ā่งนี ้แลąกćรÿืĂ่ÿćร

ผ่ćนผĆÿÿąต่ćง ๆ ภćยในพืน้ทีบ้่ćนผีÿงิถĂืเป็นเทคนคิเฉพćąขĂงบ้ćนผÿีงิทีก่่ĂใĀ้เกดิ 

บรรยćกćýที่น่ćกลĆü ÿćมćรถÿร้ćงคüćมกลĆüขึ้นในจิตใจขĂงผู้เล่นได้ โดยเฉพćą 

กćรÿืĂ่ÿćรผ่ćนทćงด้ćนเÿยีงÿนทนć เÿียงเงยีบ เÿยีงปรąกĂบ ทีท่�ćใĀ้พืน้ทีแ่Ā่งนี้

เกดิคüćมÿมจริง แลąน่ćกลĆü กćรÿืĂ่ÿćรผ่ćนทćงกลิน่น�ć้มĆนเครืĂ่ง ท�ćใĀ้ผูเ้ล่นรĆบรู้

ได้ถงึคüćมĂĆนตรćยทีเ่กดิจćกเลืĂ่ยไฟัฟ้ัćทีจ่ąเข้ćมćท�ćร้ćยร่ćงกćย แลąกćรÿืĂ่ÿćร

ผ่ćนทćงกćยÿĆมผĆÿ เช่น กćรเป่ćลม เทคนคิพ่นน�ć้ต่ćง ๆ ใÿ่ ÿćมćรถท�ćใĀ้ผูเ้ล่น 

เกดิคüćมกลĆüขึน้ได้ในĀลćยเĀตกุćรณ์

 ÿ่üนเนืĂ้Āćทีผู่เ้ล่นมกีćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยแบบต่ĂรĂงคüćมĀมćย ได้แก่ 

กćรน�ćเÿนĂเนืĂ้เรืĂ่งü่ćÿถćนท่ีแĀ่งนีน้�ćมćจćกเรืĂ่งจริงขĂงโรงงćนผลิตโลงýพกริมÿÿ์

บี ้แĂน ÿตรปีเปĂร์ คćÿเกท็ คĂมพćนใีนĂดตีทีปิ่ดตĆüลงเพรćąมเีĀตกุćรณ์ÿยĂงขüĆญ

ต่ćง ๆ  เกิดขึน้มćกมćย จนกลćยเป็นถ�ć้ร้ćงทีไ่ด้ชืĂ่ü่ćเป็น โกดĆงผÿีงิ โดย ผูเ้ล่นไม่เชืĂ่
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ü่ćเรืĂ่งรćüนีเ้ป็นเรืĂ่งจริง แลąผูเ้ล่นไม่แน่ใจü่ćตĆüลąครทีป่รćกฏเป็นคน ผีĀรĂืซĂมบี้

ผีดบิกĆนแน่ แต่ก็ยĂมรĆบü่ćตĆüลąครใน Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พĆทยć 

นĆน้มคีüćมแตกต่ćงไปจćกคนปกต ิมกีćรใช้Ăćüธุ น่ćกลĆü คล้ćยกĆบคนมĂีćกćรผิดปกติ

ทćงจติ ท�ćใĀ้รĆบรูไ้ด้ถงึคüćมน่ćกลĆü 

ตĆüลąครที่เป็นผีคĂมพิüเตĂร์กรćฟิัก แลąĀุ่นผีต่ćงชćติก็เป็นÿิ่งที่ผู้เล่นมี

กćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยแบบต่ĂรĂงคüćมĀมćยเช่นกĆน ไม่ü่ćจąเป็นแม่มด มĆมมี่ 

ĀรืĂซĂมบี้ เนื่Ăงจćกเป็นผีต่ćงชćติ ไม่ได้ก่ĂใĀ้เกิดคüćมกลĆüในใจขĂงผู้เล่นได้นĆก 

เนืĂ่งจćกไกลตĆü แต่มผีูเ้ล่นบćงคนยĂมรĆบü่ćĀุน่เĀล่ćนีม้คีüćมน่ćกลĆü เนืĂ่งจćกมี

แผลเĀüĂąĀüą แลąกćรจนิตนćกćรü่ćĀุน่เĀล่ćนีข้ยĆบได้ ท�ćใĀ้เกดิคüćมน่ćกลĆüขึน้

ภćยในจติใจได้

นĂกจćกน้ี เทคนคิเฉพćąขĂงบ้ćนผÿีงิทีมี่กćรÿืĂ่ÿćรผ่ćนทćงกćรมĂงเĀน็ 

Ăćทิ กćรĂĂกแบบแÿงÿี คüćมมืด ÿü่ćง กเ็ป็นÿิง่ทีเ่ล่นมีกćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćย

แบบต่ĂรĂงคüćมĀมćยเช่นกĆน เนื่Ăงจćกผู้เล่นÿ่üนมćกพบü่ć กćรĂĂกแบบแÿง

ภćยในโกดĆงผÿีงิค่Ăนข้ćงมดืมćก ท�ćใĀ้ผูเ้ล่นมĂงไม่ค่ĂยเĀน็รćยลąเĂยีดขĂงตĆüลąคร 

ĀรĂืฉćกชĆดเจนมćกนĆก คüćมกลĆüผจีงึลดลง แลąกćรÿืĂ่ÿćรแลąปรąกĂบÿร้ćงคüćม

กลĆüผ่ćนเÿียงเพลงก็เป็นÿิง่ทีผู่เ้ล่นต่ĂรĂงคüćมĀมćยด้üยเช่นกĆน เนืĂ่งจćกผูเ้ล่นÿ่üน

มćกใĀ้คüćมÿนใจกĆบÿิง่ทีม่ĂงเĀน็ทćงÿćยตćมćกกü่ć จงึไม่ได้ใĀ้คüćมÿนใจในกćร

ถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยเÿยีงเพลงทีไ่ด้ยนิมćกนĆก

ถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยขĂงผูเ้ล่นบ้ćนแม่นćค

กćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยขĂงผู้เล่นชćüไทยที่ได้เล่นบ้ćนผีÿิง บ้ćนแม่นćค 

นĆบü่ć มคีüćมน่ćÿนใจเป็นĂย่ćงมćก เนืĂ่งจćกผูเ้ล่นชćüไทย มกีćรถĂดรĀĆÿคüćม

Āมćยคüćมน่ćกลĆüÿĂดคล้ĂงกĆบกćรเข้ćรĀĆÿคüćมกลĆüขĂงผูÿ่้งÿćรในĀลćยปรąเดน็ 

ทĆง้กćรÿืĂ่ÿćรคüćมกลĆüผ่ćนตĆüลąครทีม่นþุย์แÿดงแลąตĆüลąครทีเ่ป็นĀุน่ โดยบ้ćน

ผีÿงิแĀ่งนีม้กีćรÿืĂ่ÿćรคüćมกลĆüผ่ćนตĆüลąครทĆง้แม่นćค ÿĆปเĀร่Ă ผปีĂบ ผีนćงร�ć
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ที่ล้üนเป็นผีที่ผู้เล่นรู้จĆก รĆบรู้ü่ćมีคüćมน่ćกลĆüจćกÿื่ĂปรąเภทĂื่นที่เคยรĆบชมมć  

จึงยĂมรĆบü่ćตĆüลąครทุกตĆüÿćมćรถÿร้ćงคüćมกลĆüใĀ้เกดิขึน้ได้ แม้ตĆüลąครจąมีกćร

แÿดงĂĂก จĆงĀüąในกćรĀลĂกแต่ลąรĂบทีแ่ตกต่ćงกĆนไป โดยผูเ้ล่นใĀ้คüćมเĀน็ü่ć 

ÿćมćรถแÿดงได้ÿมบทบćท แลąน่ćกลĆü ลĆกþณąกćรพดู กćรแต่งกćย ดÿูมจรงิเข้ć

กĆบพืน้ทีท่ี่มคีüćมเป็นไทยโบรćณ แม้จąแÿงÿลĆüมĂงไม่เĀน็ชĆดกต็ćม

ฉćกต่ćง ๆ  ทีป่รćกฏในพืน้ทีบ้่ćนผÿีงิแĀ่งนี ้แม้บćงฉćกดเูĀมĂืนจąไม่มคีüćม

เกีย่üข้ĂงกĆบเรืĂ่งรćü  แม่นćคพรąโขนง Ăćท ิฉćกป่ć ĀรĂืฉćกงćนýพ แต่กÿ็ćมćรถ

ÿืĂ่ÿćรคüćมกลĆüได้ü่ćเป็นพืน้ทีช่นบทขĂงไทยในĂดีตทีมี่คüćมเกีย่üข้ĂงกĆบคüćมตćย 

แลąเป็นทีĂ่ยูข่Ăงผแีม่นćค แลąÿืĂ่ถงึเüลćกลćงคนื ทีท่�ćใĀ้ผูเ้ล่นเกดิคüćมกลĆüเช่นกĆน

นĂกจćกนี ้กćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยขĂงผูเ้ล่นเกีย่üกĆบคüćมขĆดแย้งก็มคีüćม

ÿĂดคล้Ăง แลąกćรÿืĂ่ÿćรผ่ćนÿĆญลĆกþณ์พเิýþกเ็ป็นÿิง่ทีผู่เ้ล่นถĂดรĀĆÿคüćมĀมćย

ได้ÿĂดคล้Ăงเช่นกĆน โดยผูเ้ล่นÿ่üนมćกถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยü่ć รปูปั�นแม่นćค คĂื 

ÿĆญลĆกþณ์ทีโ่ดดเด่นด้ćนภćพในพืน้ที ่ ท�ćใĀ้นกึถึงต�ćนćน แลąĂ�ćนćจขĂงแม่นćค 

แลąเÿยีงกรดีร้ĂงขĂงแม่นćค กถื็Ăเป็นเĂกลĆกþณ์ขĂงÿถćนที ่ทีท่�ćใĀ้ตกใจ กลĆü แลą

ต้Ăงกćรüิง่ĂĂกจćกบ้ćน

ÿ�ćĀรĆบกćรÿื่Ăÿćรผ่ćนผĆÿÿąต่ćง ๆ ภćยในพื้นที่บ้ćนผีÿิงถืĂเป็นเทคนิค

เฉพćąขĂงบ้ćนผÿีงิที ่ ก่ĂใĀ้เกิดบรรยćกćýทีน่่ćกลĆü ผูเ้ล่นได้ถĂดรĀĆÿคüćมĀมćย

ü่ćÿćมćรถÿร้ćงคüćมกลĆüขึน้ในจิตใจขĂงผูเ้ล่น บ้ćนแม่นćคได้เป็นĂย่ćงดี โดยกćร

ÿืĂ่ÿćรผ่ćนกćรมĂงเĀน็นĆน้ ÿćมćรถÿืĂ่ÿćรได้ü่ć บ้ćนแม่นćคมบีรรยćกćýÿลĆü เĀ็น

ทุกÿิง่ได้ลćง ๆ  ท�ćใĀ้เกดิคüćมกลĆüขึน้ในจติใจได้ กćรÿืĂ่ÿćรผ่ćนทćงเÿยีงเงยีบ เÿยีง

ปรąกĂบ เÿียงÿนทนć แลąเÿียงดนตรี โดยเฉพćąเÿียงดนตรีไทยที่ดĆงขึ้นเบć ๆ  

ตĂนทีน่ćงร�ćได้ปรćกฏตĆüขึน้ ท�ćใĀ้ผูเ้ล่นรูÿ้กึกลĆüเป็นĂย่ćงมćก

กćรÿืĂ่ÿćรผ่ćนกลิน่น�ć้Ăบ กลิน่ธปู ÿćมćรถท�ćใĀ้ผูเ้ล่นถĂดรĀĆÿคüćมĀมćย

ไปในทýิทćงเดยีüกĆนĀมดü่ć ท�ćใĀ้รูÿ้กึถึงคüćมเป็นผ ีแลąท�ćใĀ้รูÿ้กึกลĆüผแีบบไทย



148 üćรÿćรนิเทýýćÿตร์ธุรกิจบĆณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบĆบที่ 1 มกรćคม - มิถุนćยน ปรąจ�ćปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

มćก โดยคิดü่ćมคีüćมเĀมćąÿมĂย่ćงมćกในกćรน�ćมćÿืĂ่ÿćรแลąปรąกĂบÿร้ćงคüćม

น่ćกลĆüในพืน้ท่ีบ้ćนผÿีงิแĀ่งนี ้แลąกćรÿืĂ่ÿćรผ่ćนทćงผĆÿÿąทćงร่ćงกćย Ăćท ิกćรนĆง่ 

บนเตยีงทีÿ่Ćน่แลąยุบได้ กćรĂĂกแบบฉćกใĀ้ผูเ้ล่นต้Ăงเดินในฉćกป่ćทีเ่ป็นทćงเดิน 

ทีแ่คบ ท�ćใĀ้ผูเ้ล่นเกิดคüćมรูÿ้กึĂดึĂĆด แลąกลĆü ได้เช่นกĆน

ÿ�ćĀรĆบเนืĂ้Āćทีผู่เ้ล่นชćüไทยถĂดรĀĆÿต่ĂรĂงคüćมĀมćย มเีพยีงปรąเด็น

ทีเ่กีย่üข้ĂงกĆบเนืĂ้เรืĂ่งแลąแก่นเรืĂ่ง โดยผูเ้ล่นไม่ค่Ăยเข้ćใจü่ćแก่นเรืĂ่งนĆน้เกีย่üกĆบ

ผีแม่นćคทีก่�ćลĆงรĂคĂยคนรĆกกลĆบมćĀćĂกีครĆง้

โดยÿรุปแล้ü ผูเ้ล่นทีมี่ปรąÿบกćรณ์ตรงเกีย่üกĆบผใีนโลกขĂงคüćมเป็นจริง 

ถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยคüćมน่ćกลĆüที ่ Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พĆทยć 

แลąบ้ćนแม่นćคปรąกĂบÿร้ćงขึน้ ได้ไม่แตกต่ćงกĆบผูเ้ล่นทีไ่ม่มปีรąÿบกćรณ์เกีย่üกĆบ

ผี โดยผูเ้ล่นทĆง้Āมดทีท่�ćกćรýึกþć มกีćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยคüćมน่ćกลĆüขĂงบ้ćน

แม่นćค ÿĂดคล้ĂงกĆบกćรเข้ćรĀĆÿคüćมกลĆüขĂงผูÿ่้งÿćรในĀลćยปรąเด็น มćกกü่ć 

Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พĆทยć 

อภปิรายผู้ลการวจิยั

1. คุณุสมบตัขิองบ้านผู้สีงิในฐานะส่ือ

Āćกพจิćรณćกćรท�ćĀน้ćที ่“ÿืĂ่” ขĂงบ้ćนผÿีงิ แล้ü จąพบü่ć บ้ćนผÿีงินĆน้

เป็นÿืĂ่ท่ีได้จ�ćลĂงÿภćüąคüćมจริงเÿมืĂน (Simulation) ใĀ้กĆบผูเ้ล่น โดยÿืĂ่ÿćร

แลąปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆüผ่ćนกćรใช้ÿĆญญąต่ćง ๆ มćปรąกĂบÿร้ćงบรรยćกćý

ขĂงพ้ืนทีโ่ลกĀลĆงคüćมตćย รüมถงึกćรÿืĂ่ÿćรผ่ćนปรąÿćทÿĆมผĆÿด้ćนกćรมĂงเĀน็ 

กćรได้ยิน กćรได้กลิ่น กćรÿĆมผĆÿ คล้ćยกĆบกćรÿร้ćงÿĆมผĆÿที่ĀกใĀ้กĆบผู้เล่นทĆ่üไป  

ใĀ้ÿćมćรถรĆบรูแ้ลąมปีฏÿิĆมพĆนธ์กĆบÿĆญญąต่ćง ๆ  ในพืน้ทีบ้่ćนผÿีงิ เÿมĂืนĀลดุเข้ćไป

ในโลกขĂงüิญญćณ เĀ็นได้จćกกćรÿืĂ่ÿćรแลąปรąกĂบÿร้ćงคüćมน่ćกลĆüในพืน้ที ่

Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พĆทยć ทีไ่ด้ปรąกĂบÿร้ćงพืน้ทีใ่Ā้กลćยเป็นโกดĆง
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ผีÿงิทีเ่ตม็ไปด้üยผีทีม่คีüćมโĀดร้ćยทćรณุ ผูเ้ล่นต้Ăงเข้ćไปในพืน้ที ่ ได้เผชญิĀน้ćกĆบ 

ผีต่ćง ๆ  ทĆง้ÿĆปเĀร่Ă ĀมĂผ่ćตĆด ต้Ăงüิง่Āนีแüมไพร์ แลąผีมĂืเลืĂ่ยทีü่ิง่เข้ćมćปรąชดิตĆü 

ผูเ้ล่นÿćมćรถได้กลิน่น�ć้มĆนเครืĂ่งขĂงเลืĂ่ยไฟัฟ้ัć ได้ยินเÿียงเลืĂ่ยไฟัฟ้ัćĂย่ćงชĆดเจน 

ท�ćใĀ้เกิดคüćมÿมจรงิ เÿมĂืนĀลดุเข้ćไปในพืน้ทีแ่Ā่งนĆน้  จรงิ ๆ 

บ้ćนผีÿิงแบบไทยĂย่ćงบ้ćนแม่นćค ก็เช่นเดียüกĆน โดยเป็นÿื่Ăที่ได้จ�ćลĂง

พืน้ท่ีüิถชีüีติขĂงคนไทยในĂดีตทีĂ่ยูใ่นชนบท Āć่งไกลผูค้น เมืĂ่ผูเ้ล่นเขć้ไปในพืน้ที่

แĀง่นีจ้ąต้ĂงเĂćตĆüรĂดใĀ้ได้จćกกćรไล่ลć่ขĂงผีปĂบ ผนีćงร�ć แลąได้ปรąÿบกćรณ์

ในกćรเผชิญĀน้ćกĆบผีแม่นćคบนเรืĂนแม่นćค ซึ่งเปรียบเÿมืĂนพื้นที่ที่แม่นćค 

ด�ćรงĂยู่ ถืĂเป็นÿื่Ăที่ÿร้ćงโลกที่แตกต่ćงกĆบโลกคüćมเป็นจริงขĂงผู้เล่น แยกจćก

ชีüิตปกติขĂงผู้คน ท�ćใĀ้ผู้เล่นได้บริĀćรคüćมตื่นเต้น บริĀćรĂćรมณ์ เพืĂ่ĀลีกĀนี 

ชีüติปรąจ�ćüĆนทีซ่�ć้ซćกตćมแนüคิดขĂง Marcuse โดยÿćมćรถÿร้ćงปรąÿบกćรณ์ตรง 

แบบทĆนทีทĆนใดแก่ผู้รĆบÿćร (Immediate experience) ถืĂเป็นกćรÿื่Ăÿćร 

ทีร่üดเร็ü ÿมจริง แลąมีปรąÿิทธิภćพในกćรÿื่Ăÿćร ซึง่จćกกćรýึกþćครĆง้นี้พบü่ć 

กćรÿื่Ăÿćรผ่ćนทćงปรąÿćทÿĆมผĆÿนี้ÿćมćรถÿร้ćงคüćมกลĆüใĀ้กĆบผู้เล่นได้Ăย่ćง 

มีปรąÿิทธิภćพ แลąไม่จ�ćกĆดü่ćÿćมćรถÿื่Ăÿćรผ่ćนผĆÿÿąปรąเภทใดบ้ćง ผู้ÿ่งÿćร

ÿćมćรถÿื่ĂÿćรกĆบผู้เล่นเพื่Ăÿร้ćงปรąÿบกćรณ์ตรงแบบทĆนทีทĆนใดแก่ผู้รĆบÿćร 

ได้ĀลćยผĆÿÿąพร้Ăม ๆ กĆน เพื่ĂใĀ้เกิดคüćมÿมจริง แลąÿื่Ăÿćรคüćมน่ćกลĆü 

ใĀ้กĆบผู้เล่นได้Ăย่ćงเต็มที่

นĂกจćกนี ้บ้ćนผÿีงิเป็นÿืĂ่ในยคุĀลĆงÿมĆยใĀม่ (Post-modern) ทีม่กีćรแบ่ง

ขĂบเขตเÿ้นแบ่งทćง

üĆฒนธรรมในพื้นที่ขĂงผีพร่ćเลืĂนลง (Boundariless) กลćยเป็นพื้นที่ท่ี

คลมุเครĂืแตกต่ćงจćกÿืĂ่ปรąเภทĂืน่ ๆ  ทีน่�ćเÿนĂเรืĂ่งรćüÿยĂงขüĆญ เรืĂ่งรćüขĂงผี 

Ăย่ćงมีขĂบเขตทีช่Ćดเจน Ăćท ิ ลąครชุด The Walking Dead จąน�ćเÿนĂเนืĂ้Āć

ขĂงผีปรąเภทซĂมบี้เท่ćนĆ้น โดยจąไม่มีกćรน�ćเÿนĂเนื้ĂĀćเกี่ยüกĆบผีที่แตกต่ćง  



150 üćรÿćรนิเทýýćÿตร์ธุรกิจบĆณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบĆบที่ 1 มกรćคม - มิถุนćยน ปรąจ�ćปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

เช่น แม่มด  แüมไพร์ ปรćกฏใĀ้เĀน็แต่Ăย่ćงใด แต่ในพืน้ทีบ้่ćนผÿีงินี ้ผูเ้ล่นจąÿćมćรถ

พบกćรปรćกฏตĆüขĂงผีĀลćกĀลćยปรąเภทĂยูด้่üยกĆน เมืĂ่เÿ้นแบ่งโลกคüćมเป็นผี

พร่ćเลĂืน แลąยĆงเป็นพืน้ท่ีทีม่คีüćมเป็นตąüĆนตก (คüćมเป็นโลก) โดยคüćมเป็นโลก 

ได้เข้ćมćปąทąคüćมเป็นท้Ăงถิ่น เกิดกćรผÿมผÿćนคüćมเป็นโลกแลąคüćมเป็น 

ท้Ăงถิ่น (Glocalization) ท�ćใĀ้เÿ้นแบ่งคüćมเป็นโลกแลąท้Ăงถิ่นที่พร่ćเลืĂน 

เข้ćด้üยกĆน โกดĆงผÿีงิแĀ่งนีจ้งึไม่ได้เป็นเพยีงพืน้ทีÿ่ืĂ่ÿćรคüćมน่ćกลĆüขĂงผจีćกทćง

ตąüĆนตกเพียงเท่ćนĆ้น แต่ยĆงเกิดกćรปรćกฏตĆüขĂงผีปĂบซึ่งเป็นผีไทยที่ÿćมćรถ

ปรćกฏกćยเพ่ืĂÿร้ćงคüćมกลĆüในพืน้ท่ี Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พĆทยć 

ร่üมกĆบซĂมบี ้แม่มด ĀรĂืผมีĂืเลืĂ่ยได้ เช่นเดยีüกĆบบ้ćนแม่นćคทีเ่ป็นพืน้ทีน่�ćเÿนĂ 

คüćมน่ćกลĆüขĂงผีในบริบทคüćมเป็นไทย แต่ก็เกิดกćรปรćกฏตĆüขĂงผีÿćü  

ซึง่มีลĆกþณąทีค่ล้ćยคลงึกĆบผจีĂูĂนĂĆนโด่งดĆงขĂงญีปุ่น่ ซึง่แม้ไม่มคีüćมเกีย่üข้ĂงกĆบ

แม่นćค แต่กÿ็ćมćรถท�ćใĀ้ผูเ้ล่นเกดิคüćมกลĆüได้เช่นกĆน

จąเĀน็ได้ü่ć แม้บ้ćนผÿีงิจąเป็นÿืĂ่ทีไ่ม่ยดึĀลĆกคüćมถกูต้Ăงตćมโลกคüćม

เป็นจริง โดยĂนุญćตใĀ้มกีćรÿืĂ่ÿćรแลąปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆüผ่ćนตĆüลąครผีทีมี่ 

เÿ้นแบ่งกĆน้ทีพ่ร่ćเลĂืน มคีüćมĀลćกĀลćย คüćมĀมćยลืน่ไĀล แต่ÿćมćรถท�ćใĀ้ 

ผูเ้ล่นเกดิคüćมรูÿ้กึกลĆü แลąÿนกุในกćรเป็นผูเ้ล่นโดยไม่มข้ีĂÿงÿĆยเกีย่üกĆบกćรปรćกฏ

ตĆüขĂงผปีรąเภทต่ćง ๆ  แต่Ăย่ćงใด ถืĂเป็นÿืĂ่ทีเ่ปิดโĂกćÿใĀ้ผูท้ีĂ่ยูใ่นธรุกจิ ÿćมćรถ

ÿร้ćงÿรรค์เนืĂ้ĀćคüćมÿนุกขĂงเรืĂ่งรćüภćยในบ้ćนผีÿงิได้Ăย่ćงไร้กćรปิดกĆน้ ซึง่ช่üย

ÿ่งเÿรมิใĀ้ĂตุÿćĀกรรมÿร้ćงÿรรค์ÿćมćรถพĆฒนćต่Ăไปได้

2. กลวธิกีารสร้างคุวามกลวัในบ้านผู้สีงิ

จćกกćรýึกþćพบü่ć กลüิธีกćรÿร้ćงคüćมกลĆüในบ้ćนผี ÿิงนĆ้น  

มีกćรปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆüในĀลćยรูปแบบด้üยกĆน Ăćทิ

ÿืĂ่ÿćรแลąปรąกĂบÿรć้งคüćมกลĆüเพืĂ่ตĂบÿนĂงรÿนยิมแบบชนชĆน้กลćง

ขĂงผู้เล่น ÿร้ćงคüćมกลĆüผ่ćนพลĆงขĂงกćรเล่ćเรื่Ăง แลąปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆü



151üćรÿćรนิเทýýćÿตร์ธุรกิจบĆณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบĆบที่ 1 มกรćคม - มิถุนćยน ปรąจ�ćปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

แบบย้Ăนแย้ง โดยไม่ได้น�ćเÿนĂเรื่ĂงรćüขĂงผีในรูปแบบขĂงÿิ่งýĆกดิ�ÿิทธิ�ที่ต้Ăง

ใĀ้คüćมเคćรพนĆบถืĂแบบชนชĆ้นชćüบ้ćน ที่ท�ćกćรเคćรพ กลĆü แลąยĂมรĆบü่ć

ผีมีĂ�ćนćจด�ćรงข้Ăงเกี่ยüกĆบกćรด�ćเนินชีüิต เĀ็นได้จćกกćรน�ćเÿนĂคüćมกลĆüที่

ปรćกฏในพืน้ทีบ่ć้นผÿีงิจąไมใ่ชร่ปูแบบขĂงÿิง่ýĆกดิ�ÿทิธิ�ทีแ่ตąตĂ้งไมไ่ด ้แต่เปน็กćร 

ÿื่ĂÿćรแลąปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆüÿ�ćĀรĆบผู้เล่นที่เป็นชนชĆ้นกลćงที่แÿüงĀćรูป

แบบกćรใช้ชีüิตรูปแบบĀนึ่ง เพื่ĂĀลีกĀนีชีüิตปรąจ�ćüĆนĂĆนซ�้ćซćก จ�ćเจ ดĆงนĆ้น 

ในพื้นที่บ้ćนผีÿิงจึงมีกćรน�ćต้นทุนüĆฒนธรรมคüćมเชื่Ăเกี่ยüกĆบผีมćปรąกĂบÿร้ćง

เป็นพื้นที่เĀนืĂจริง น�ćมćปรąกĂบÿร้ćงเรื่Ăงรćüเพื่Ăปรąโยชน์ใช้ÿĂย ตĂบÿนĂง

กĆบกćรเป็นĂุตÿćĀกรรมÿร้ćงÿรรค์ คืĂ ÿćมćรถÿร้ćงรćยได้จćกกćรคลćยเครียด  

ผ่Ăนคลćย แลąÿร้ćงคüćมตื่นเต้น ตĂบÿนĂงรÿนิยมแบบĀüืĂĀüćแปลกตć  

(Exoticism) ที่ชนชĆน้กลćงแÿüงĀć 

ĀćกพจิćรณćเรืĂ่งกลüิธีกćรเล่ćเรืĂ่ง จąพบü่ć เป็นกćรเล่ćเรืĂ่งรćüคüćม 

น่ćกลĆüจćกมุมมĂงขĂงผี ทีต้่ĂงกćรÿืĂ่ÿćรกĆบผูเ้ล่นü่ć โกดĆงผÿิีงแลąบ้ćนแม่นćคเป็น

พืน้ทีแ่Ā่งคüćมÿยĂงขüĆญ เตม็ไปด้üยคüćมน่ćกลĆü ĂนญุćตใĀ้ผูเ้ล่นได้เข้ćไปเยีย่มชม 

แลąพบเจĂเรืĂ่งรćüขĂงโลกüญิญćณเพยีงชĆü่ครćüเท่ćนĆน้ โดยÿดุท้ćยแล้üมนþุย์ต้Ăง

กลĆบĂĂกไป ไม่ÿćมćรถทีจ่ąĂยูร่่üมกĆนได้ มกีćรใช้เทคนคิกćรเล่ćทีเ่กนิจรงิ มคีüćม

ตืน่เต้น ÿยĂงขüĆญ เกนิกü่ćชีüติจรงิ เพืĂ่ตĂบÿนĂงรÿนยิมแบบĀüĂืĀüćแปลกตć 

(Exoticism) ทีช่นชĆน้กลćงต้Ăงกćร มกีćรĂĂกแบบตĆüลąคร โดยใช้ผกีรąแÿĀลĆกมć

ÿืĂ่ÿćรแลąปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆü เช่นในบ้ćนแม่นćคทีมี่กćรน�ćผีปĂบ ผนีćงร�ć  

ผีแม่นćค ซึง่เป็นผทีีโ่ด่งดĆงในเรืĂ่งคüćมน่ćกลĆüในบรบิทÿĆงคมไทยทีแ่ม้มพีืน้ท่ีปรćกฏ

ตĆüแตกต่ćงกĆน แต่ก็ÿćมćรถมćĂยูร่่üมกĆนในพืน้ท่ีบ้ćนแม่นćคเพืĂ่ÿร้ćงคüćมกลĆüใĀ้

กĆบผูเ้ล่นได้ ซึง่ĀćกมĂงในมุมมĂงขĂงกćรผลิตซ�ć้ทćงüĆฒนธรรม ทีĀ่ćกมีกćรเลืĂก

น�ćเÿนĂตĆüลąครผีทีผู่เ้ล่นไม่รูจ้Ćก โดยĂćจจąเป็นผเีฉพćąถิน่ (Sub-culture) Ăćทิ  

ผีโขมด ผพีรćย แทนผกีรąแÿĀลĆก ผูเ้ล่นทีม่ลีĆกþณąเป็นมüลชน (Mass) Ăćจจąไม่รูจ้Ćก  
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ไม่เข้ćใจถงึคüćมโĀดร้ćยน่ćกลĆü แลąĂćจจąไม่รูÿึ้กกลĆüได้เมืĂ่เข้ćไปพบเจĂผเีĀล่ćนี้

ในบ้ćนผÿีงิ

นĂกจćกนี ้จćกกćรýกึþćพบü่ć โครงเรืĂ่งในกćรÿ่ืĂÿćรแลąปรąกĂบÿร้ćง

คüćมกลĆüในพ้ืนทีบ้่ćนผีÿงิจąมีกćร ล�ćดĆบเĀตุกćรณ์ต่ćง ๆ  เลียนแบบตรรกąĂćรมณ์

ขĂงมนþุย์ทีไ่ม่ได้คงทีĂ่ยูต่ลĂดเüลć มกีćรเปลีย่นแปลง แลąมกีćรกรąตุน้Ăćรมณ์ใĀ้

รูÿึ้กกลĆüเป็นช่üง จนถึงคüćมกลĆüทีม่ćกทีÿุ่ด แลąÿćมćรถĀลุดพ้นĂĂกมćได้ แลąกćร

เล่ćเรืĂ่งทีÿ่่งเÿรมิใĀ้ผูเ้ล่นได้รูÿ้กึมÿ่ีüนร่üมแลąเป็นตĆüลąครĀนึง่ในเรืĂ่ง Ăćจąท�ćได้

โดยกćรค่Ăย ๆ เปิดเผยเรืĂ่งรćüเĀตกุćรณ์ต่ćง ๆ คล้ćยกĆบเกมโชü์ท่ีผูเ้ล่นจąค่Ăย ๆ

ผ่ćนไปทลีąด่ćน จąช่üยท�ćใĀ้ผูเ้ล่นเกดิคüćมÿนใจ ÿนกุ แลąรูÿ้กึได้ü่ćตนเĂงเÿมĂืน

Āลดุเข้ćไปในÿถćนทีแ่Ā่งนĆน้

Āćกพิจćรณćกćรน�ćเÿนĂคüćมกลĆüในพืน้ทีบ้่ćงผีÿงิ จąพบü่ć มกีćรน�ćเÿนĂ

คüćมกลĆüแบบย้Ăนแย้ง (Paradox) ผ่ćนเทคนคิต่ćง ๆ ได้แก่ กćรÿร้ćงคüćมคุน้เคย

บนคüćมไม่คุน้ชนิ กćรÿร้ćงคüćมÿนุกแต่น่ćกลĆü กćรปรąกĂบÿร้ćงทีป่ลĂมแต่ÿมจรงิ 

แลąกćรท�ćใĀ้คล้ćยรูจ้Ćกแต่กไ็ม่รูจ้Ćก 

3. การถอดรหิสัคุวามหิมายจากผูู้เ้ล่น

จćกกćรýึกþćถึงกćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยจćกผู้เล่นที่เป็นผู้รĆบÿćรตćม

แนüคิดขĂง Stuart Hall  พบü่ć ผู้เล่นมีกćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยÿĂดคล้ĂงกĆบ

จุดยืนแบบผู้ผลิตÿćรต้Ăงกćร (Dominant – hegemonic position) ในĀลćย

ปรąเด็น Ăćทิ ตĆüลąครทีม่นุþย์แÿดง มีคüćมน่ćกลĆü ÿมจริงกü่ćตĆüลąครทีไ่ม่ใช่

มนþุย ์กćรแต่งกćย แตง่Āนć้ แลąลĆกþณąกćรพูดขĂงตĆüลąครทีม่นþุย์แÿดงคล้ćยผี  

น่ćกลĆüแตกต่ćงจćกคนทĆ่üไป ฉćกต่ćง ๆ ในบ้ćนผีÿิงแÿดงถึงกćรเป็นพื้นที่น่ćกลĆü 

ในĂดีต เป็นดนิแดนแĀ่งคüćมตćย เป็นเüลćกลćงคืน เป็นพืน้ทีข่Ăงผีทีมี่คüćมโĀดร้ćย  

ทćรณุ แลąเทคนคิเฉพćąขĂงบć้นผÿีงิทĆง้Āมด กĂ่ใĀเ้กดิบรรยćกćýขĂงคüćมตćย  

ก่ĂใĀ้เกิดคüćมกลĆüในจิตใจได้ ถืĂได้ü่ćผู้เล่นแลąผู้ÿ่งÿćรถืĂรĀĆÿกćรÿื่Ăÿćร 
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ชุดเดียüกĆน กćรÿื่ĂÿćรคüćมกลĆüปรąÿบคüćมÿ�ćเร็จ  โดยจćกงćนüิจĆย พบü่ć  

ผูเ้ลน่ทีเ่ปน็ผูร้ĆบÿćรนĆน้ ไมไ่ดม้คีüćมüć่งเปลć่เกีย่üกĆบเรืĂ่งขĂงผ ีลü้นแตเ่คยถกูตดิ

ตĆง้üธิคีดิเรืĂ่งคüćมกลĆüผมีćกĂ่นĀน้ćนี ้โดยกćรรĆบรูเ้นืĂ้Āć คüćมน่ćกลĆüขĂงผีผć่น

ÿืĂ่ปรąเภทĂืน่ ๆ มćก่Ăน ซึ่งกćรที่ผู้เล่นทĆ้งĀมดที่ท�ćกćรýึกþćÿćมćรถถĂดรĀĆÿ

คüćมĀมćยคüćมน่ćกลĆüขĂงบ้ćนผีÿิง บ้ćนแม่นćค ซึ่งเป็นบ้ćนผีÿิงที่น�ćต�ćนćน

เกี่ยüกĆบผีแม่นćคพรąโขนง ได้Ăย่ćงÿĂดคล้ĂงในĀลćยปรąเด็น เป็นÿิง่ที่แÿดงใĀ ้

เĀ็นü่ć ผู้เล่นนĆ้นจąกลĆüในผีที่มีคüćมรู้ÿึกใกล้ชิด คุ้นเคย ซึ่งแม้ü่ć บ้ćนแม่นćค  

จąมีจุดĂ่Ăนในกćรÿื่Ăÿćรโครงเรื่Ăง แก่นเรื่Ăง ที่ไม่ได้มีกćรĂĂกแบบเป็นโครงร่ćง 

ที่แข็งแรง ชĆดเจน ĀรืĂใช้เทคนิคในกćรÿื่ĂÿćรแบบüĆฒนธรรมตąüĆนตกก็ตćม  

ซึง่ÿĂดคล้ĂงกĆบแนüคิดในกćรĂĂกแบบบ้ćนผีÿงิขĂง Hirofumi ผูเ้ป็นนĆกĂĂกแบบ

บ้ćนผีÿิงชćüญี่ปุ่นที่กล่ćüü่ć กćรĂĂกแบบบ้ćนผีÿิงมีคüćมเก่ียüข้ĂงกĆบบริบท

ทćงüĆฒนธรรมเป็นĂย่ćงมćก คนญี่ปุ่นจąÿćมćรถĂĂกแบบคüćมน่ćกลĆüขĂงบ้ćน

ผีÿิงแบบญี่ปุ่นได้ดีกü่ćกćรใĀ้ผู้ĂĂกแบบญี่ปุ่นไปĂĂกแบบบ้ćนผีÿิงแบบตąüĆนตก  

เพรćąคงไม่มีปรąÿบกćรณ์ ไม่ÿćมćรถน�ćเÿนĂคüćมน่ćกลĆü แลąเข้ćใจผู้เล่น 

ได้เท่ćกĆบคนที่ใกล้ชิดüĆฒนธรรมนĆน้ (Nippon.com, 2016)

ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะสำาหิรบัผูู้ท้ีเ่กีย่วข้อง

1. ĂตุÿćĀกรรมบ้ćนผÿีงิเป็นĀนึง่ในเýรþฐกจิÿร้ćงÿรรค์ ทีÿ่ćมćรถÿืĂ่ÿćร

แลąปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆüในĀลćยรปูแบบ ซึง่Āćกต้ĂงกćรใĀ้ผูเ้ล่นÿćมćรถเล่น

ได้ĀลćกĀลćยเพý-üĆย คüćมกลĆüทีน่�ćเÿนĂต้Ăงไม่ใช่รปูแบบคüćมกลĆüทีÿ่มจรงิ ĀรืĂ

เน้นใĀ้ผูเ้ล่นเกิดคüćมรูÿึ้กกลĆüจนไม่ต้Ăงกćรเล่นบ้ćนผีÿิง ผูĂ้ĂกแบบเนืĂ้Āćในบ้ćน

ผีÿงิต้ĂงมีคüćมÿćมćรถในกćรÿืĂ่ÿćรĂĂกแบบเนืĂ้ĀćใĀ้มคีüćมพĂเĀมćą ÿćมćรถ

เปลีย่นคüćมกลĆüใĀ้กลćยเป็นคüćมÿนกุได้
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2. จćกกćรýึกþćพบü่ć บ้ćนผีÿงิไม่ใช่พืน้ทีใ่นกćรÿืĂ่ÿćรเฉพćąคüćมกลĆü

เกีย่üกĆบผี ĀรืĂโลกĀลĆงคüćมตćยเพียงĂย่ćงเดียü แต่คüรมีกćรปรąกĂบÿร้ćงĂćรมณ์

ทีĀ่ลćกĀลćยเพืĂ่ใĀ้ผูเ้ล่นเกิดคüćมÿนุก เช่น กćรÿร้ćงบรรยćกćýทีผู่เ้ล่นถูกไล่ล่ćÿลĆบ

กĆบกćรĀลĂกผ ีซึง่เป็นกćรÿร้ćงĂćรมณ์ตืน่เต้น ตกใจ ĀüćดกลĆü แลąÿนกุใĀ้เกดิขึน้ 

แลąคüรน�ćเÿนĂเนื้Ăเรื่Ăงที่คล้ćยกĆบĂćรมณ์ขĂงมนุþย์ที่มีรąดĆบขึ้น-ลง เพื่Ăไม่ใĀ้ 

ผูเ้ล่นเกิดคüćมรูÿ้กึเĀนืĂ่ยจนเกนิไปในกćรเล่นบ้ćนผÿีงิ

3. พืน้ทีเ่ĀนĂืจรงิขĂงบ้ćนผÿีงิ ĀรืĂÿüนÿนกุ เป็นÿืĂ่ทีÿ่ćมćรถÿร้ćงÿรรค์

จินตนćกćรได้Ăย่ćงไร้ขĂบเขต ผูเ้ข้ćรĀĆÿคüćมĀมćยÿćมćรถปรąยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ĀรืĂนüĆตกรรมต่ćง ๆ ทีเ่กีย่üข้ĂงกĆบกćรÿืĂ่ÿćรผ่ćนปรąÿćทÿĆมผĆÿทĆง้Ā้ć เพืĂ่กćร

ÿืĂ่ÿćรกĆบผูเ้ล่นได้ดทีีÿ่ดุ โดยÿćมćรถผÿมผÿćน ĂĂกแบบกćรÿืĂ่ÿćรผ่ćนทćงผĆÿÿą 

ทĆง้Ā้ćได้พร้ĂมกĆน เพืĂ่เพิม่บรรยćกćýคüćมÿมจรงิ แลąÿร้ćงปรąÿบกćรณ์ใĀ้กĆบ 

ผูเ้ล่นได้มćกทีÿ่ดุ 

4. ผูเ้ล่นทĆง้Āมดทีท่�ćกćรýกึþćไม่ได้มคีüćมชืน่ชĂบĀรĂืกลĆüกćรÿืĂ่ÿćรแลą

ปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆüผ่ćนเทคโนโลยกีćรÿืĂ่ÿćรท่ีใช้คĂมพüิเตĂร์กรćฟิักมćกนĆก  

โดยจąชืน่ชĂบคüćมรูÿ้กึใกล้ชดิกĆบบรรยćกćý แลąกćรÿืĂ่ÿćรทีต่Ćüลąครมคีüćมใกล้ชดิ  

แลąฉćกทีม่ลีĆกþณąทćงกćยภćพทีÿ่ćมćรถÿĆมผĆÿได้มćกกü่ć

ข้อเสนอแนะการวจัิยในอนาคุต

1. กćรýึกþćครĆ้งนี้ เป็นกćรýึกþćกćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยเฉพćąผู้เล่น 

ชćüไทยเท่ćนĆน้ ซึง่ÿćมćรถýึกþćถึงกćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยขĂงผูเ้ล่นชćüต่ćงชćติ

เพิม่เติมได้ เพืĂ่คüćมเข้ćใจถึงกćรÿืĂ่ÿćรแลąปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆüได้มćกยิง่ขึน้  

แลąĀćกÿćมćรถเปรียบเทียบ กćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยขĂงผู้เล่นชćüไทยกĆบ 

ชćüต่ćงชćต ิ Ăćจจąท�ćใĀ้พบปรąเดน็กćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยในลĆกþณąเดียüกĆน 

ĀรืĂพบปัจจĆยทีมี่ÿ่üนเกีย่üข้ĂงกĆบกćรถĂดรĀĆÿคüćมĀมćยเพิม่เติม เพ่ืĂเป็นข้Ăมูล

ในกćรพĆฒนćĂตุÿćĀกรรมÿร้ćงÿรรค์ต่Ăไป 
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2. ผู้ที่ÿนใจýึกþćถึงพลĆงขĂงกćรเล่ćเรื่ĂงแลąพลĆงในกćรÿร้ćงคüćมจริง

เÿมืĂนจรงิจćกÿĆญญąต่ćง ๆ ทีเ่กีย่üข้ĂงกĆบกćรปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆü ÿćมćรถ

ท�ćกćรýกึþćเพิม่เตมิได้ในบ้ćนผÿีงิทีไ่ม่ใช้คนแÿดง แต่ได้รĆบคüćมนยิมแลąเป็นท่ีชืน่

ชĂบขĂงผูเ้ล่น เพืĂ่ทรćบĂงค์คüćมรูใ้นกćรÿืĂ่ÿćรแลąปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆüได้ดี

ยิง่ขึน้ 

 3. กćรýึกþćในครĆ้งนี้เป็นกćรýึกþćกćรÿร้ćงพื้นที่คüćมจริงเÿมืĂนผ่ćน 

กćรปรąกĂบÿร้ćงพืน้ทีบ้่ćนผÿีงิทćงกćยภćพ ซึง่ผูท้ีÿ่นใจÿćมćรถýกึþćถงึกćรÿร้ćง

คüćมจริงเÿมืĂนในÿื่ĂĂื่น ๆ เช่น ผ่ćนเทคโนโลยีคĂมพüิเตĂร์ แลąกćรถĂดรĀĆÿ 

คüćมĀมćยจćกผู้เล่น แลąÿćมćรถเปรียบเทียบถึงปัจจĆยที่มีคüćมเĀมืĂนĀรืĂ 

แตกต่ćงกĆบกćรปรąกĂบÿร้ćงคüćมกลĆüในบ้ćนผÿีงิปกตไิด้เช่นกĆน
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