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ภาพยนตร์สัจนิยมเสมือนเรื่อง “แม่ทัพที่หายไป”

Virtual Realism Film “The Lost Leader”
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บทคัดย่อ

	 งานวจิยัภาพยนตร์สจันยิมเสมอืนเรือ่ง “แม่ทพัทีห่ายไป” เป็นงานวจิยัเชงิสร้างสรรค์ ซึง่มวีตัถปุระสงค์ดงันี ้1) ศกึษา

แนวคิดและรูปแบบของภาพยนตร์สัจนิยม (Realism Film) 2) วิเคราะห์แนวคิดเกี่ยวกับโลกเสมือน (Virtual World) ที่สร้าง

ปัญหาต่อสังคมปัจจุบัน 3) สร้างสรรค์ภาพยนตร์แนวคิดและรูปแบบใหม่ท่ีสะท้อนปัญหาสังคมไทย จากการศึกษา พบว่า 

ภาพยนตร์สัจนิยมเป็นรูปแบบท่ีมีมาตั้งแต่การก�ำเนิดของภาพยนตร์โลก ซึ่งมีพัฒนาการและยังคงได้รับความนิยมจวบจน

ปัจจุบัน โดยมีหลักส�ำคัญดังน้ี คือ วิธีการวางโครงเร่ืองอย่างหลวมๆ การเล่าเร่ืองราวสะท้อนสังคมชีวิตคนธรรมดาโดยใช้ 

นกัแสดงทีไ่ม่ใช่ดารา ใช้สไตล์ภาพแบบภาพยนตร์สารคด ีการถ่ายท�ำในสถานท่ีจรงิโดยหลกีเลีย่งการปรงุแต่งด้านภาพ เสยีง 

และการตดัต่อรปูแบบและแนวคดิเหล่านีเ้อ้ือต่อการน�ำเสนอเรือ่งราวทีส่ะท้อนความจรงิของสังคม ซึง่ผูวิ้จัยได้น�ำแนวคดิดงักล่าว

ผสมผสานกบัจนิตนาการโลกเสมอืนเพือ่สร้างสรรค์ภาพยนตร์รปูแบบใหม่ โดยน�ำเรือ่งราวเกีย่วกบัโลกเสมอืนได้แก่ สังคมออนไลน์ 

การพนันออนไลน์และเกมออนไลน์มาวิเคราะห์และสร้างสรรค์เป็นภาพยนตร์สั้น ภาพยนตร์ได้จัดฉาย ณ โรงภาพยนตร์และ

ประเมินผลงานด้วยการวิจัยแบบสนทนากลุ่ม (Focus Groups) ผลสรุปพบว่าภาพยนตร์ได้แสดงให้เห็นแนวคิดของมนุษย์ 

ทีส่บัสนระหว่างความเป็นจริงกบัโลกเสมอืน ซ่ึงโลกเสมอืนได้ยัว่ยุให้จติใต้ส�ำนกึของมนษุย์อนัได้แก่ ความรนุแรง และพฤติกรรม

ทีผ่ดิศลีธรรมมาสร้างปัญหาต่อโลกความเป็นจรงิ แม้ว่าจะภาพยนตร์ยงัไม่สามารถสร้างสไตล์ใหม่ทีโ่ดดเด่นได้ แต่กน็บัว่าผู้วิจยั

สามารถค้นพบแนวคิดใหม่ในภาพยนตร์สัจนิยมเสมือน

ค�ำส�ำคัญ: ภาพยนตร์สัจนิยม   โลกเสมือน   โซเชียลมีเดีย

Abstract

	 The research of “The Lost Leader” which is the Virtual Realism Film is the innovative research  

intended to 1) study concepts and styles of virtual realism films, 2) analyze “virtual world” concepts and  

3) create new styles of films which reflect problems in Thai society. From the studying, we found that in fact 

Realism Film is the style of the movie that came along at the beginning of the movie was born to this world 

and it is still being further developed and well accepted till these days. The main principals of the realism 

film are such as the unrestricted structures and not only reflect normal people life via non-star actors but also 

using the documentary style. Moreover, it always been filmed in real places and avoided pictures and sounds 

editing. All of these principals do help supporting the way that the films present the facts of society. The 

researcher has combined those ideas with the imagination of the virtual world and comes up with the “new 

form” of the movie so called “Virtual Realism Film”. What happening in online society or online gambling have 

analyzed and created to a short movie presented in the movie theater and evaluated by focus group discussions. 

They conclude that “The Lost Leader” well represents the confusion of people which they cannot separate the 

reality in the “real world” from the “virtual world”. Not only that, the virtual world becomes the driver pushing 
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all people subconscious such as violence and immoral behaviors burst out and cause difficulties to the real 

world. Even this film cannot present an outstanding form of the movie; however, we can say that “The Lost 

Leader” succeeds in inventing a new movie concept to the movie production.
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1. บทน�ำ

	 การพัฒนาของเทคโนโลยีสมัยใหม่ท�ำให้มนุษย์ติดต่อส่ือสารกันมากขึ้น จนเกิดการปฏิสัมพันธ์ของสังคมยุคใหม ่

ที่เรียกว่า โซเชียลมีเดีย (Social Media) หรือสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งได้แก่ เฟสบุ๊ค ไลน์ หรือ ยูทูป สิ่งเหล่านี้ส่งผลอย่างมาก

ต่อสังคมไทย “พญ.พรรณพิมล วิปุลากร รองอธิบดี กรมสุขภาพจิต ชี้ว่าปัญหาความรุนแรงในกลุ่มเยาวชนเพิ่มขึ้น ซึ่งมีผล

มาจากสือ่โซเชียลมเีดยีทีเ่ป็นส่วนส�ำคญัท�ำให้พฤตกิรรมวยัรุน่เปลีย่นไป เช่น การข่มขูใ่นโลกออนไลน์รวมถงึการใช้ความรนุแรง 

อย่างไรก็ตามปัญหาเหล่านี้มาจากสภาพปัจจุบันที่เด็กใช้ชีวิตอยู่กับครอบครัวน้อยลง รับรู้สิ่งแวดล้อมนอกครอบครัวเร็วขึ้น 

ซึ่งส่งผลต่อวิธีคิด การใช้ชีวิต ภาวะทางอารมณ์ และการยับยั้งชั่งใจ” (วิรวินท์ ศรีโหมด, 2559, หน้า 6) โซเชียลมีเดีย 

ไม่ได้เพียงแค่การส่งข้อความ รูปภาพหรือเสียง แต่เทคโนโลยีสมัยใหม่ยังสามารถสร้างภาพที่มีมิติได้อย่างสมจริง ซึ่งเรียก

เทคโนโลยนีีว่้า เทคโนโลยีเสมอืนจรงิ (Virtual Reality) เทคโนโลยีดงักล่าวน�ำไปใช้ในกับสือ่บนัเทงิ อาทิเช่น การชมภาพยนตร์ 

การเล่นเกม และถูกผนวกเข้ากับสื่อสังคมออนไลน ์ซึ่งยิ่งท�ำให้ผู้ใช้โซเชียลมีเดียเสพติดในโลกเสมือนมากขึ้น ผู้วิจัยตระหนัก

ในปัญหาดังกล่าว จึงต้องการสร้างภาพยนตร์เพื่อสะท้อนปัญหาสังคมในสไตล์ของภาพยนตร์สัจนิยม ซึ่งมีแนวคิดสะท้อน

สังคมและมีรูปแบบคล้ายภาพยนตร์สารคดี แต่การน�ำเสนอเรื่องราวในโลกโซเชียลมีเดียมีความน่าสนใจ ต่อการเล่าเร่ืองใน

ภาพยนตร์ให้มีเหตุการณ์ท่ีเป็นจินตนาการและความรู้สึกที่เป็นนามธรรมน่าจะสามารถสร้างอรรถรสใหม่ให้กับภาพยนตร์ได ้

การผสมผสานระหว่างโลกความเป็นจริงสลับกับโลกจินตนาการจึงเป็นความน่าสนใจในการทดลองเพื่อสร้างสรรค์ภาพยนตร์

รูปแบบใหม่

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 2.1	 ศึกษาแนวคิดและรูปแบบของภาพยนตร์สัจนิยม

	 2.2	 วิเคราะห์แนวคิดเกี่ยวกับโลกเสมือนที่สร้างปัญหาต่อสังคมปัจจุบัน

	 2.3	 สร้างสรรค์ภาพยนตร์รูปแบบใหม่ที่สะท้อนปัญหาสังคมไทย

3. วิธีการวิจัย เครื่องมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย หรือวิธีการศึกษา

	 3.1	 ศึกษาสไตล์ภาพยนตร์สัจนิยม จากภาคเอกสารและภาพยนตร์

	 3.2	 วิเคราะห์แนวคิดเกี่ยวกับโลกเสมือนที่สร้างปัญหาต่อสังคมปัจจุบัน จากภาคเอกสารและภาพยนตร์

	 3.3	 สร้างแนวความคดิ รวบรวมความคดิเกีย่วกบัประเดน็ทางสังคม ประสบการณ์ชวีติของผู้วจิยั การตแีผ่มายาคติ

ของสังคม สไตล์ภาพยนตร์สัจนิยมและสร้างสไตล์เฉพาะตัว

	 3.4	 เขียนบทภาพยนตร์ การหาข้อมูลภาคเอกสารและข้อมูลจากภาคสนาม

	 3.5	 การเตรียมการก่อนถ่ายท�ำ  การออกแบบงานสร้าง การคัดเลือกนักแสดง การก�ำกับภาพ

	 3.6	 การถ่ายท�ำภาพยนตร์

	 3.7	 การผลติหลังการถ่ายท�ำ ขัน้ตอนการตดัต่อแบบคร่าว การสร้างภาพเทคนิคพเิศษ ขัน้ตอนการแก้ส ีการตัดต่อเสยีง 

การผนึกภาพและเสียงในขั้นตอนสุดท้าย การเผยแพร่ผลงานภาพยนตร์

	 3.8	 การวิเคราะห์ผลงาน การประเมินผลงานด้วยการวิจัยแบบสนทนากลุ่ม และสรุปการวิจัย
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4. ผลการวิจัย

	 รักศานต์ วิวัฒน์สินอุดม (2558) กล่าวว่า สไตล์ภาพยนตร์พัฒนามาจากแนวคิดส�ำคัญสองขั้ว คือ แนวความคิด

เหมือนจรงิ (Realistic) หรอืสจันยิม (Realism) และแนวคดิสร้างสรรค์จนิตนาการ (Formalistic) หรอืรปูแบบนยิม (Formalism) 

แนวคิดสัจนิยม คือ การบันทึกเหตุการณ์และการกระท�ำที่เกิดขึ้นจริงมาสู่ภาพยนตร์ ซึ่งเกิดขึ้นตั้งแต่ยุคแรกในประวัติศาสตร์

ภาพยนตร์ เช่น ภาพยนตร์เรื่อง The Arrival of The Train (1895) ของพี่น้องตระกูลลูมิแยร์ (Lumière Brothers) ซึ่งตาม

แนวคิดของ Giannetti (1998) เรียกแนวคิดนี้ว่า Style of Realism

	 แนวทางของภาพยนตร์สัจนิยมมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง และได้รับความนิยมอีกครั้งในช่วงปี 1945 ซึ่งเรียกว่า 

ภาพยนตร์สัจนิยมใหม ่ (Neo-Realism) ซึ่งก�ำจร หลุยยะพงศ์ (2556) ได้สรุปเป็นแนวคิดส�ำคัญดังนี ้ คือ 1) หลีกเลี่ยงการ

ก�ำหนดโครงเรื่องที่เป็นระบบระเบียบแน่นอน เป็นการวางโครงเรื่องอย่างหลวมๆ โดยให้การพัฒนาเรื่องราวจากสถานการณ์

ที่ตัวละครจะต้องเผชิญ 2) มักเล่าเรื่องราวชีวิตจริงของคนธรรมดาอันสะท้อนสภาพปัญหาสังคม และการเมือง 3) ใช้สไตล์

ด้านภาพแบบภาพยนตร์สารคดี 4) ถ่ายท�ำในสถานที่จริงมักเป็นการถ่ายท�ำนอกสถานที่ไม่ถ่ายท�ำในโรงถ่าย 5) ใช้ผู้แสดง

ทีม่กัไม่ใช่นกัแสดงอาชพีบางครัง้อาจน�ำนักแสดงสมคัรเล่นมารับบทน�ำ 6) หลกีเลีย่งการสร้างบทสนทนาแบบงานวรรณกรรม 

มักใช้บทสนทนาแบบในชีวิตประจ�ำวัน 7) หลีกเลี่ยงการปรุงแต่งทางด้านกล้อง การจัดแสงและการล�ำดับภาพ มักน�ำเสนอ

ในรูปแบบเรยีบง่าย สไตล์ภาพยนตร์ดงักล่าวยังได้รบัการยอมรบัจนถึงปัจจบุนั เช่น ภาพยนตร์เรือ่ง Amour (2012) Boyhood 

(2014) และตั้งวง (2556) เป็นต้น

	 สรุะชยั ชผูกา (2558) ได้ศกึษาวจิยัเรือ่ง มายาคตใินการสือ่สารออนไลน์ของเวบ็ไซต์การพนนั โดย พบว่าการเล่นพนัน

ออนไลน์ปัจจบุนัถกูเชือ่มต่อกนัเป็นสงัคมออนไลน์ ซึง่ก�ำลงัเป็นปัญหาทีเ่กดิขึน้ได้กบัคนทกุเพศทกุวยัในสังคมไทย เพราะเวบ็ไซต์

เหล่านี้มีการออกแบบให้การพนัน ดูเป็นเรื่องง่าย โดยมีภาพและเสียงที่กระตุ้นให้ผู้เข้าเว็บอยากร่วมสนุก มีการใช้สัญลักษณ์

ที่สะท้อนถึงความหรูหรา มีระดับ เป็นชีวิตที่มีความสุข โดยทางเว็บไซต์สื่อสารว่าสิ่งที่ก�ำลังเล่นไม่ใช่การพนัน แต่เป็นเกม

สนกุๆ เกมหนึง่และกระตุน้ให้ผูเ้ล่นต้องแทง เหน็ได้ว่าเวบ็พนนัออนไลน์ได้สร้างจินตนาการทีเ่ป็นมายาคติคอืสร้างจนิตนาการ

แห่งความสุข สร้างความสนุกในการเล่นพนัน และจินตนาการแห่งผลตอบแทนไม่รู้จบ ผู้วิจัยจึงน�ำแนวคิดนี้มาใช้ในการสร้าง

บทภาพยนตร์ ซึง่มอีทิธพิลต่อความคิดภายในมนษุย์ถงึภาพมายาคตทิีม่ผีลกระทบถงึระดับของอดุมการณ์และกระตุน้สญัชาตญาณ

ของคนให้ฝ่าฝืนศีลธรรม

	 4.1	 การสร้างแนวความคิด ผู้วิจัยสร้างแนวความคิดในการสร้างภาพยนตร์ ดังนี้

	 	 4.1.1	 ประเด็นทางสังคม ผู้วิจัยใช้ประเด็นของโลกโซเชียลมีเดียที่ส่งผลกระทบถึงสังคมไทยในปัจจุบัน

	 	 4.1.2	 ประสบการณ์ส่วนตัว ผู้วิจัยน�ำเรื่องราวบางส่วนจากประสบการณ์ชีวิตตนเองนั่น คือ ช่วงเวลาการ

เปลี่ยนผ่านจากวัยรุ่นสู่ความเป็นหัวหน้าครอบครัว ซึ่งยังคงเสพติดเกมออนไลน์และโซเชียลมีเดีย ส่งผลให้เกิดความสับสน

ในบทบาทความเป็นผู้น�ำครอบครัว นั่นคือการแสวงหาความสุขในเกมเสมือนได้กลับไปเป็นเด็กอีกครั้ง จนหลงลืมบทบาท

และหน้าที่ความรับผิดชอบ และกลายเป็นพ่อผู้ติดเกมออนไลน์

	 	 4.1.3	 การตีแผ่มายาคต ิผูวิ้จยัได้สร้างแง่คดิให้กบัภาพยนตร์ด้วยการตีแผ่มายาคติเรือ่ง เกมออนไลน์ ในปัจจุบนั

ว่าเหตใุดสงัคมปัจจบุนัจงึให้ความสนใจเกมออนไลน์อย่างมาก สบืเนือ่งจากเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์สามารถจ�ำลองภาพและเสยีง

ได้อย่างหมือนจริง ซึ่งเรียกว่า โลกเสมือนจริง (Virtual World) สิ่งนี้สามารถตอบสนองความต้องการของมนุษย์ที่ไม่สามารถ

ท�ำได้บนโลกความเป็นจริง คือ สามารถท�ำทุกสิ่งได้ดังใจปรารถนา สิ่งนี้ตอบสนองความสุขของมนุษย์ได้เป็นอย่างด ีจึงไม่น่า

แปลกใจที่ทั้งเด็กและผู้ใหญ่จึงเสพติดเกมออนไลน์ แต่อีกด้านหนึ่งโลกเสมือนกลับยั่วยุและกระตุ้นความต้องการภายในของ

มนุษย์ออกมา เช่น แสดงออกถึงความรุนแรงหรือยั่วยุให้เกิดความโลภ ด้วยเหตุนี้มนุษย์จึงต้องรู้จักแยกแยะโลกความจริงกับ

โลกเสมือนและรู้จักควบคุมจิตใจตนเองให้ได้ ซึ่งหากพ่อผู้เป็นหัวหน้าครอบครัวไม่สามารถยับยั้งชั่งใจได้ก็ยากที่จะสร้างคน

ของสังคมให้เป็นคนดีได้
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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	 	 4.1.4	 ผู้วิจัยเลือกสไตล์ภาพยนตร์สัจนิยม (Realism) ในการสร้างสรรค์ผลงานเพื่อต้องการสะท้อนภาพ 

ความเป็นจรงิของสงัคม ด้วยวธิกีารเล่าเรือ่งเหมอืนชวีติประจ�ำวนัทัว่ไป ใช้ตวัแสดงทีม่บีคุลกิสามญัชนมากกว่านกัแสดงดารา 

ใช้การถ่ายภาพแบบสารคดี เพื่อให้ผู้ชมอยู่ในมุมเฝ้ามองเหตุการณ์มากกว่ามุมแทนสายตาตัวละคร ถ่ายท�ำบนสถานที่จริง

เป็นหลัก ให้ความส�ำคัญกับเสียงพูดและเสียงบรรยากาศ โดยไม่มีเสียงดนตรีประกอบ ใช้การตัดต่อแบบเรียบง่ายและเนิบช้า 

ทั้งหมดนี้ก็เพื่อให้ภาพยนตร์มีการปรุงแต่งที่น้อยที่สุด

	 	 	 ผูว้จัิยได้รบัอิทธพิลการเล่าเรือ่งระหว่างโลกความจรงิกบัโลกจนิตนาการ จากผลงานภาพยนตร์ของผู้ก�ำกบั 

อภชิาตพิงศ์ วรีะเศรษฐกลุ ซึง่มกัจะเล่าเรือ่งราวระหว่างโลกความเป็นจรงิกบัโลกในจินตนาการ นอกจากนีผู้ว้จิยัยงัรบัอิทธพิล

แนวคดิเรือ่งระบบทนุนยิมทีส่่งผลกระทบต่อความรนุแรงจากภาพยนตร์ของผูก้�ำกบัชาวเกาหลี Ki-duk Kim ซึง่สร้างภาพยนตร์

ทีส่ะท้อนปัญหาสงัคมเกาหลอีย่างรนุแรง ในด้านวธิกีารเล่าเรือ่ง ผูว้จิยัได้รบัอิทธพิลจาก ภาพยนตร์ของผู้ก�ำกบัชาวออสเตรยี 

Michael Haneke ที่น�ำเสนอเรื่องราวเล็กๆ หรือตัวละครไม่กี่คนได้อย่างเรียบง่ายแต่ทรงพลัง โดยเฉพาะวิธีการจบเรื่องแบบ

ปลายเปิดเพื่อให้ผู้ชมประมวลเรื่องราวและท�ำให้เกิดแง่คิดขึ้นได้ด้วยตนเอง

	 	 4.1.5	 สไตล์เฉพาะตัว สืบเนื่องจากผู้วิจัยได้น�ำเรื่องราวเกมออนไลน์เข้าเป็นส่วนประกอบในเนื้อหา ผู้วิจัยจึง

ทดลองน�ำแนวคดิของภาพยนตร์นยิายวทิยาศาสตร์มาใช้ด้วยการแสดงให้เหน็ถงึผลเสียของเทคโนโลย ีโดยได้รบัแรงบนัดาลใจ

บางส่วนจากนิยายวิทยาศาสตร์ประเภท Cyberpunk คือ นิยายวิทยาศาสตร์ที่แสดงถึงสังคมที่ถูกคอมพิวเตอร์ครอบง�ำและ

ท�ำให้เกดิพฤตกิรรมของสงัคมทีร่นุแรงน่ากลัวและท�ำอะไรอย่างไร้สาระ (วทิย์ เทีย่งบรูณธรรม, 2541) แนวคดินีส่้งผลถึงสไตล์

ด้านภาพ ทีต้่องผสมผสานกับเทคนคิ Visual Effects เข้ามาใช้กบัการถ่ายภาพแบบสารคด ีซึง่ไม่ค่อยพบในภาพยนตร์ไทยนกั

	 	 	 นอกจากนีแ้นวคดิเกีย่วกบัพฤตกิรรมรนุแรงและการกระท�ำทีข่าดการยับยัง้ชัง่ใจ ท�ำให้มคีวามเกีย่วเนือ่ง

กบัแนวคดิจติวเิคราะห์โดยเฉพาะแนวคดิเรือ่งจติส�ำนกึ จติใต้ส�ำนกึและจิตไร้ส�ำนกึ ผูว้จัิยจึงน�ำแนวคดินีใ้นการสร้างบทภาพยนตร์

และสไตล์ภาพแบบภาพยนตร์ลัทธิเซอเรียลลิสม์ (Surrealism) ที่แสดงถึงเรื่องราวที่ผสมผสานความจริงกับความฝันและ 

เรื่องราวทางเพศ ซึ่งสิ่งนี้น�ำมาผนวกกับเรื่องราวในโลกเสมือนของเกมออนไลน์

รูปที่ 1 แสดงกระบวนการสร้างแนวคิดภาพยนตร์นอกกระแสของผู้วิจัย

ที่มา: ผู้วิจัย (2559)
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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	 4.2	 การเขียนบทภาพยนตร์

		  ก่อนลงมือเขียนบทภาพยนตร์ผู้วิจัยต้องเริ่มหาข้อมูลทางภาคเอกสาร ผู้วิจัยพบงานวรรณกรรมเร่ือง แม่ทัพ

ตายแล้ว ของ จเด็จ ก�ำจรเดช (2554) จากหนังสือชื่อ แดดเช้าร้อนเกินกว่าจะนั่งจิบกาแฟ เรื่องสั้นดังกล่าวเล่าเรื่องสงคราม

ในตูเ้กมเมือ่พระเอกได้รบัข่าวว่าแม่ทพัเขาถกูฆ่าตาย เขาจึงออกตามหาแม่ทพัในโลกของเกม ผูว้จิยัได้ตดิต่อกบันกัเขยีนเพือ่

ขออนญุาตให้น�ำมาสร้างภาพยนตร์ โดยผูว้จิยัได้ปรบัเปลีย่นให้มคีวามสมจรงิกบัสถานการณ์ปัจจบุนั งานวรรณกรรมดงักล่าว

เป็นงานเขียนประเภท สัจนิยมมหัศจรรย ์ (Magical Realism) Bower (2004) ได้ให้ค�ำนิยามว่าหมายถึง งานวรรณกรรม 

ท่ีสร้างเรื่องราวจินตนาการขึ้นมาจากเหตุการณ์ในชีวิตประจ�ำวันท่ัวไป ซึ่งไม่ใช่จินตนาการเพ้อฝันไร้เหตุผลแบบแฟนตาซี 

และไม่ใช่การแสดงความเหนือจริง ด้วยการบิดเบือนวัตถุแบบลัทธิเซอเรียลลิสม์ วรรณกรรมประเภทสัจนิยมมหัศจรรย์เคย

ถูกน�ำไปสร้างเป็นภาพยนตร์ เช่น เรื่อง Like Water for Chocolate (1992) Being John Malkovich (1999) แต่ไม่ได้รับ

ความนิยมนักจึงไม่จัดว่าเป็นแนวของภาพยนตร ์ (Genre)

	 	 เรือ่งย่อ “แม่ทัพทีห่ายไป” หลังจากความพ่ายแพ้ในสงครามทีผ่่านมา นกัรบทีร่อดชวีติต่างแตกกระเจงิไปทัว่ทกุ

สารทิศ ยิ่ง หนึ่งในผู้รอดชีวิตออกเดินทางร่อนเร่เพียงผู้เดียว เขาพบกับดาบของแม่ทัพและเชื่อว่าแม่ทัพของตนยังมีชีวิตอยู่ 

ด้วยความบังเอิญเขาได้พบกับ อ๋อง เพื่อนร่วมรบผู้อ่อนแอ ซึ่งไม่อยากเข้าร่วมในเกมสงครามนี้อีกต่อไป จึงต้องออกตามหา

แม่ทพัเพยีงล�ำพงั ในโลกความเป็นจรงิ ยิง่เป็นพนกังานบรษิทัขายตรง ซึง่ต้องท�ำหน้าทีห่าลกูค้าเพือ่สร้างผลก�ำไรให้กบัตนเอง 

เปรยีบเสมือนกบัความพยายามในการหานกัรบ เพือ่สร้างตนเองให้เป็นแม่ทพัในโลกของความเป็นจรงิ ในเกมออนไลน์เขาถกู

เดก็ชายคนหนึง่แทงจนตายและขโมยดาบไป แต่ในโลกความเป็นจรงิย่ิงกลบัเจอเดก็ชายผู้นัน้ดถูกูเหยยีดหยาม ในโลกของเกม

ยิ่งกลับไปฆ่าเด็กคนนั้นและขโมยดาบคืน สุดท้ายเขาพบอ๋องผูกคอตาย อ๋องเตือนสติยิ่งให้กลับไปในโลกความจริง ยิ่งตื่นขึ้น

ในร้านเกมและกลบับ้านด้วยความเศร้าหมองท่ีไม่พบแม่ทพั พบเพยีงลกูเมยีทีก่�ำลงัคอยเขากลบับ้านในรุง่เช้า ยิง่ล้มตวัลงนอน

โดยไม่รู้ว่าเขา คือ พ่อในฐานะของแม่ทัพนั่นเอง

	 	 จากโครงเรื่องข้างต้นผู้วิจัยใช้วิธีการด�ำเนินเรื่องสลับเหตุการณ์ระหว่างเหตุการณ์บนโลกความเป็นจริงกับ

เหตุการณ์บนโลกเสมือน ซึ่งจะเห็นได้ว่าเหตุการณ์ในเรื่องเป็นเพียงหนึ่งวันธรรมดา แต่หากเล่าเรื่องสลับไปกับโลกเสมือน 

เรือ่งเล่าจะมีความน่าตดิตาม นอกจากนีก้ารสลบัเหตกุารณ์ยงัเป็นการยัว่ล้อความคดิภายในตวัละครระหว่างพฤตกิรรมบนโลก

ความเป็นจริงกับการแสดงออกในโลกเสมือน ซึ่งเป็นความรู้สึกภายในจิตใต้ส�ำนึกของตัวละคร

รูปที่ 2 แสดงแผนภาพวิธีการเล่าเรื่องในภาพยนตร์ แม่ทัพที่หายไป

ที่มา: ผู้วิจัย (2559)

	 4.3	 การเตรียมการก่อนถ่ายท�ำ

	 	 4.3.1 การออกแบบงานสร้าง ผู้วิจัยได้ออกแบบสภาพแวดล้อมของภาพยนตร์เรื่องนี้เป็นสองแบบ คือ โลก

ความเป็นจริงซึ่งเป็นแนวทางภาพยนตร์สัจนิยม คือ เป็นฉากที่มีความสมจริงเหมือนภาพยนตร์สารคดี ใช้องค์ประกอบภาพ

แบบเปิด (Open Form) ซึง่มคีวามรกสกปรกไม่สวยงาม ทัง้นีเ้พือ่น�ำเสนอความเป็นจรงิให้ผูช้มรูส้กึถงึโลกทีไ่ม่น่าอยูตั่วละครเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จึงอยากเข้าไปอยู่ในโลกเสมือนแทน ส่วนโลกเสมือนถูกออกแบบให้เป็นภาพจินตนาการเหมือนเกมออนไลน์ แต่ยังคงให้มี

ความสมจริงอยู่บ้างเพื่อให้ฉากมีความกลมกลืนกัน โดยอ้างอิงจากภาพศิลปะเหนือจริง เช่น ฉากป่าเหมือนภาพในความฝัน

แต่ใช้เสือ้ผ้าตวัละครอยูเ่สมอืนบนโลกความเป็นจรงิ โดยก�ำหนดให้จัดวางองค์ประกอบฉากแบบปิด (Close Form) เพ่ือแสดง

ถึงความสวยงามน่าอยู่

	 	 4.3.2	 การคัดเลือกนักแสดง ผู้วิจัยคัดเลือกนักแสดงที่มีอายุและบุคลิกใกล้เคียงกับบทภาพยนตร์มากที่สุด  

โดยไม่ค�ำนึงถึงความสวยและความหล่อ เพราะภาพยนตร์สัจนิยมจะใช้นักแสดงสมัครเล่นที่มีบุคลิกเหมือนคนธรรมดา เพื่อ

สมจรงิมากกว่าการให้ความสวยหรอืความหล่อเพ่ือดงึดดูความสนใจ โดยผูว้จิยัตดิต่อนกัแสดงหลายคนเพือ่มาทดสอบการแสดง

และบันทึกภาพวิดีโอ เมื่อคัดเลือกนักแสดงแล้ว ผู้วิจัยจึงน�ำชื่อ ชีวิตจริง ค�ำพูดของนักแสดงบางส่วนมาปรับแก้ไขบทเพื่อให้

บทมีความเป็นธรรมชาติและสมจริงมากยิ่งขึ้น

	 	 4.3.3	 การก�ำกบัภาพ ผูวิ้จัยเลอืกใช้กล้องย่ีห้อ Sony รุน่ NEX FS700 ในการถ่ายท�ำเพราะสามารถบันทกึภาพ

ได้ด้วยระบบ Raw File ซึ่งให้ความละเอียด Full HD 1920X1080 สามารถถ่ายท�ำเทคนิคพิเศษบน Green Screen ได้ 

ซึง่พบว่ากล้องดงักล่าวสามารถเกบ็ความละเอยีดของเมด็ส ีและสามารถปรบัแก้ไขสแีละแสงได้ใกล้เคยีงกล้องถ่ายภาพยนตร์ 

ภาพยนตร ์เรื่องนี้ออกแบบการก�ำกับภาพในแนวทางภาพยนตร์สัจนิยม คือ ถ่ายท�ำให้มีความเป็นธรรมชาติ ด้วยขนาดภาพ 

และมุมกล้องทีป่รงุแต่งภาพให้น้อยทีส่ดุ ผูว้จัิยใช้การจดัองค์ประกอบภาพแบบเปิด (Open Form) คอื ปล่อยให้องค์ประกอบภาพ

เป็นธรรมชาติไม่พยายามจดัวางให้สวยงามมากนกั ในบางครัง้เป็นการปล่อยให้มีความบงัเอญิเกดิขึน้ในช่วงเวลาขณะถ่ายท�ำ 

ขนาดภาพที่ใช้ในภาพยนตร์ จึงเป็นภาพกว้างส่วนใหญ่ โดยถ่ายภาพแบบชัดลึก (Deep Focus Shot) เพราะเป็นมุมมอง

ของผูช้มทีเ่ฝ้าดเูหตกุารณ์ ไม่ได้มุ่งหวงัให้ผูช้มเข้าไปมอีารมณ์ความรูสึ้กร่วม มมุกล้องทีใ่ช้จงึเป็นมมุระดับสายตาเพือ่ให้ความ

รู้สึกปกติ การเลือกใช้เลนส์การถ่ายท�ำจึงใช้เลนส์ขนาด 50 มิลลิเมตร เป็นส่วนใหญ่ ภาพยนตร์ใช้การเคลื่อนกล้องน้อยมาก 

เพราะการเคลือ่นกล้องมากเกนิไปจะเป็นการเร้าความรูสึ้กผูช้ม ทมีงานจงึใช้เพยีงขาตัง้กล้องตัง้นิง่เท่านัน้ ภาพยนตร์มีการจดัไฟ

ในปริมาณน้อย โดยพยายามใช้แสงจากดวงอาทิตย์เป็นแสงหลัก โดยใช้ไฟประดิษฐ์เป็นส่วนเสริม ในกรณีการถ่ายในป่า

เป็นการใช ้ Reflect แทนไฟประดิษฐ์ ส่วนการถ่ายท�ำฉากภายในอาคารเป็นการจัดแสงเลียนแบบแสงไฟภายในอาคาร หรือ

ใช้แสงจากหน้าต่างเป็นหลัก

	 4.4	 การถ่ายท�ำภาพยนตร์ ผูว้จิยัได้วางแผนการถ่ายท�ำโดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คอื การถ่ายท�ำในกรงุเทพมหานคร 

กับจังหวัดนครราชสีมา มีการถ่ายท�ำทั้งสิ้น 5 คิว (Queue) คิวที่ 1 ถ่ายท�ำในโรงถ่ายภาพยนตร์ท่ีสถาบันเทคโนโลยี

พระจอมเกล้าเจ้าคุณลาดกระบัง เป็นฉาก Green Screen ทั้งหมดใช้นักแสดงประกอบ 10 คน คิวที่ 2 ถ่ายท�ำ  3 สถานที ่

ได้แก่ ร้านเกมย่านลาดกระบงั แฟลตย่านลาดกระบงั และห้องสัมมนาในอาคารเรยีนสถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคณุทหาร

ลาดกระบัง คิวที่ 3 ถ่ายท�ำ 3 สถานที่ได้แก ่ร้านอาหารย่านลาดกระบัง ฉากป่าย่านลาดกระบัง และหมู่บ้านย่านลาดกระบัง 

ส่วนที่สองเป็นการเดินทางไปอุทยานแห่งชาติเขาใหญ่ สองวันหนึ่งคืน โดยคิวแรกเดินทางไปถึงป่าบริเวณน�้ำตกเหวสุวัต 

เริ่มถ่ายท�ำฉากขโมยดาบ ย้ายสถานที่ถ่ายท�ำเป็นป่าบริเวณที่พักเจ้าหน้าที่ในฉากยิ่งไล่ล่า ถ่ายท�ำต่อในเช้าวันรุ่งขึ้นบริเวณ

โป่งชมรมเพื่อน ซึ่งเป็นฉากเปิดของภาพยนตร์ ย้ายสถานที่ถ่ายท�ำไปจุดชมวิวในฉากยิ่งเจอดาบ และกลับมาถ่ายป่าบริเวณ

ที่พักเจ้าหน้าที่อีกครั้งในฉากอ๋องผูกคอตาย

	 4.5	 การผลติหลังการถ่ายท�ำ เมือ่การถ่ายท�ำจบส้ินลง ผูว้จิยัท�ำการตรวจสอบภาพและเสียง (Footage) จดัหมวดหมู่

เป็นแฟ้ม (Folder) ในคอมพิวเตอร์อย่างเป็นระเบยีบ เพราะข้ันตอนหลังการถ่ายท�ำจะต้องแจกจ่ายงานต�ำแหน่งต่างๆ ซึง่ท�ำงาน

แยกออกเป็นแต่ละส่วน จากนัน้จึงจะผนกึงานทัง้หมดในขัน้ตอน Final Mix ซึง่ผู้วจิยัจะคดัลอก Footage ทีจ่ดัอย่างเป็นระบบ

เป็น External Hard Disk 4 ตัว โดยผู้วิจัยวางแผนการท�ำงานขั้นตอนหลังการถ่ายท�ำ ดังนี้ 1) ขั้นตอนการตัดต่อแบบคร่าว 

(Rough Cut) 2) ขั้นตอนการแก้สี (Color Correction) ให้เป็นสีถูกต้อง 3) การท�ำเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual Effects) 

4) การแก้ไขสีตามอารมณ์ของภาพยนตร์ (Mood and Tone) 5) การตัดต่อเสียง 6) การตัดต่อครั้งสุดท้าย เป็นการผนึก

ภาพและเสียง (Final Mix) เพื่อจัดฉาย ณ โรงภาพยนตร์
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3 แสดงผลงานบางส่วนในภาพยนตร์เรื่อง “แม่ทัพที่หายไป”

ที่มา: ผู้วิจัย (2559)

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5. การวิเคราะห์ อภิปราย และสรุปผล

	 5.1	 ผู้วิจัยท�ำการวิเคราะห์ผลงานด้วยตัวเอง

	 	 พบว่าผูว้จิยัได้องค์ความรูเ้ป็นสไตล์ภาพยนตร์ใหม่ท่ีเรยีกว่า ภาพยนตร์สจันยิมเสมอืน ซึง่มาจากค�ำภาษาองักฤษ

ระหว่าง Virtual Reality กบั Realism Film เมือ่ค้นคว้าต่อจงึ พบว่า Heim (2000) ได้เขยีนแนวความคิดนีใ้นหนงัสอืชือ่ว่า 

Virtual Realism ที่กล่าวถึง การเปลี่ยนแปลงของวัฒนธรรมจากผลกระทบของเทคโนโลยี VR (Virtual Reality) ซึ่งถูกน�ำ

มาใช้กับเกมคอมพิวเตอร์ การชมภาพยนตร์ งานศิลปะ การท�ำงานในออฟฟิศ ยานพาหนะยุคใหม่ตลอดจนอาวุธในการท�ำ

สงคราม สิง่เหล่านีก้�ำลังส่งผลกระทบในทางลบคล้ายนยิายวทิยาศาสตร์แนว Cyberpunk ซึง่มนษุย์ยคุใหม่ควรต้องรกัษาสมดลุ

ของชวีติร่วมกบัความจรงิและความเสมอืนให้ได้ แนวคดิดงักล่าวตรงกบัแก่นความคดิของภาพยนตร์เรือ่ง แม่ทพัทีห่ายไปของ

ผู้วิจัย

	 นอกจากนีผู้้วจิยั ได้น�ำทฤษฎีจติวเิคราะห์มาวเิคราะห์ภาพยนตร์ดงักล่าว ซึง่มคีวามโดดเด่นในเนือ้หาทางจติวเิคราะห์

มาก โดยพบว่าความขดัแย้งทีเ่กดิขึน้ในภาพยนตร์เรือ่งนี ้เกดิขึน้จากภาวะจติไร้ส�ำนกึและจติใต้ส�ำนกึทีซ่กุซ่อนในเวลาหลบัฝัน

ของมนุษย ์แต่สิ่งเหล่านี้ถูกเกมออนไลน์กระตุ้นให้ภาวะเหล่านั้นแสดงออกมาอย่างไม่รู้สึกตัว ได้แก ่แรงปรารถนาที่ไร้เหตุผล 

ความรุนแรง หรือความต้องการทางเพศ เป็นต้น ซึ่งล้วนเป็นสิ่งที่ขัดกับศีลธรรมแต่กลับเป็นความปรารถนาของมนุษย์ที่ถูก

กดทับไว้ ด้วยเหตุนี้เกมออนไลน์ จึงเป็นส่ิงที่มนุษย์ชื่นชอบจนเสพติดเพราะมันสามารถบ�ำบัดความต้องการท่ีอยู่ภายในได้

เป็นอย่างดี แต่เมื่อมนุษย์เกิดความสับสนระหว่างโลกเสมือนกับโลกความเป็นจริงโดยขาดการยับยั้งชั่งใจ พลังจิตไร้ส�ำนึก

เหล่านัน้จงึแสดงออกมาบนโลกความเป็นจรงิและก่อให้เกดิปัญหาสังคมเฉกเช่นปัจจุบนั ส่ิงนี ้คือ แก่นความคดิของภาพยนตร์

สัจนิยมเสมือน โดยผู้วิจัยได้สรุปแนวคิดออกเป็นแผนภาพ ดังนี้

รูปที่ 4 แสดงแผนภาพแนวคิดของภาพยนตร์สัจนิยมเสมือน

ที่มา: ผู้วิจัย (2559)

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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	 5.2	 การเผยแพร่ผลงาน

		  ภาพยนตร์จัดฉายในโรงภาพยนตร์ ณ หอศิลปวัฒนธรรมกรุงเทพมหานคร วันที่ 27 เมษายน 2559 โดยมี

การแลกเปลีย่นความคดิเหน็กบัผู้ชมหลังการฉายภาพยนตร์ ผูว้จัิยประเมินผลงานและอภิปรายผลด้วยการวจัิยแบบสนทนากลุม่ 

(Focus Groups) ซึ่งกลุ่มคนที่ร่วมการอภิปรายเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์จ�ำนวน 5 ท่าน ได้แก่ 1) ผู้ช่วยศาสตราจารย ์

ดร.ญาณนิทร์ รกัวงศ์วาน อาจารย์ประจ�ำคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคณุทหารลาดกระบงั 

2) ผูช่้วยศาสตราจารย์ประภสัสร เลศิอนนัต์ อาจารย์ประจ�ำหลกัสตูรภาพยนตร์และดจิทิลัมเีดยี สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้า

เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์กิตติ ศรมณี หัวหน้าภาควิชานิเทศศิลป์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 

เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 4) นายรัชต พันธุ์พยัคฆ์ อาชีพผู้ก�ำกับภาพยนตร์ 5) นายวิกรม เจนพนัส อาชีพนักออกแบบ 

งานสร้างภาพยนตร ์ ซึ่งสรุปผลการอภิปราย ดังนี้

	 	 ภาพยนตร์เรื่อง “แม่ทัพที่หายไป” สามารถแสดงแนวคิดและรูปแบบของภาพยนตร์ที่สะท้อนปัญหาสังคมได้ 

มคีวามโดดเด่นด้วยการเล่าเร่ืองท่ีเข้าใจได้ง่าย น่าตดิตาม มคีวามร่วมสมยั โดยเฉพาะการน�ำเทคนคิพเิศษคอมพวิเตอร์กราฟิกส์

เข้ามาใช ้ท�ำให้ภาพยนตร์มีการพัฒนาจากองค์ความรู้เดิม ภาพยนตร์สะท้อนเรื่องราวชีวิตครอบครัวซึ่งเป็นเรื่องใกล้ตัว และ

ความหวังของคนเมืองที่โหยหาความส�ำเร็จและตกเป็นทาสของอ�ำนาจเงิน ซึ่งแนวคิดนี้สะท้อนกลับมาสู่ผู้ชม ให้กลับมามอง

ตนเองว่าหากตนอยูใ่นสถานการณ์ดงักล่าวตนจะรูส้กึตัวหรอืไม่ แต่ทัง้นีผู้ช้มต้องมปีระสบการณ์ชวีติและขบคดิตคีวามตามไป

กบัเรือ่งราวด้วย ภาพยนตร์สามารถสร้างสรรค์ผลงานทีเ่กดิจากองค์ความรูจ้ากภาพยนตร์สจันยิม ซึง่ผูว้จิยัน�ำมาเป็นแบบอย่าง 

และวธิกีารสร้างสญัญะไว้เป็นจ�ำนวนมากในภาพยนตร์ นอกจากนีย้งัสามารถน�ำองค์ความรูม้าพฒันาให้มเีนือ้หาร่วมสมยัและ

การถ่ายทอดเป็นภาพที่แปลกใหม่อีกด้วย

	 	 ในด้านความแนวคดิและเทคนคิเฉพาะตวัในผลงาน เนือ่งจากเป็นภาพยนตร์ทีแ่สดงเรือ่งราวของการเปลีย่นผ่าน

ของวัยรุ่นสู่ความเป็นพ่อ ซึ่งมาจากประสบการณ์ส่วนตัวของผู้วิจัยเอง ท�ำให้ภาพยนตร์มีแนวคิดที่เฉพาะตัว ภาพยนตร์เน้น

การออกแบบงานสร้างแบบศิลปะเซอเรียลลิสม ์ ซึ่งมาจากความถนัดงานด้านก�ำกับศิลป์ของผู้วิจัย ผู้อภิปรายมีข้อเสนอแนะ

เพิ่มเติมว่าภาพยนตร์มีเน้ือหาท่ีน่าสนใจสามารถน�ำไปต่อยอดเป็นภาพยนตร์เรื่องยาวได้ โดยพัฒนาเรื่องให้มีความเข้มข้น  

มีการใช้ดนตรปีระกอบและมีการออกแบบงานสร้างทีน่่าตืน่ตามากกว่านี ้แต่ในภาพรวมของภาพยนตร์ยังไม่มคีวามเป็นสไตล์

เฉพาะตัวนัก แม้ว่าผู้วิจัยพยายามผสมผสานแนวคิดเชิงนิยายวิทยาศาสตร์และเทคนิค Visual Effects ก็ตาม

	 5.3	 สรุป

	 	 5.3.1	 แนวคดิและรปูแบบของภาพยนตร์สจันยิม ถอืเป็นสไตล์ของภาพยนตร์ยุคแรกทีเ่กดิขึน้ในประวตัศิาสตร์

ภาพยนตร์และยงัคงได้รับความนยิมในปัจจุบนั เพราะการน�ำเสนอเรือ่งราวความเป็นจรงิ ยงัคงเป็นสิง่ทีผู่ช้มภาพยนตร์ต้องการ

รับรู ้ และการสร้างความจริงให้ผู้ชมเชื่อถือยังคงเป็นหน้าที่ส�ำคัญของนักสร้างภาพยนตร์ สไตล์ภาพยนตร์สัจนิยมจึงยังคงถูก

ผสมผสานในภาพยนตร์สมัยใหม่เสมอ ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์ซูปเปอร์ฮีโร่หรือภาพยนตร์แนวจินตนาการ

	 	 5.3.2	 โซเชียลมีเดียมีอิทธิพลอย่างมากในสังคมปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็นสื่อภาพยนตร์ สื่อโฆษณา หรือเกม  

ล้วนแล้วแต่ถูกผนวกเข้ากบัโซเชยีลมีเดยี เทคโนโลยสีมยัใหม่สามารถสร้างภาพและเสยีงได้อย่างสมจริงมาก ท�ำให้คนหลดุเข้าไป

อยูใ่นโลกเสมือนได้โดยง่าย หากสื่อเหล่านี้มีเนื้อหากระตุ้นเร้าภาวะจิตใต้ส�ำนึกของคน เช่น ความโลภ ความต้องการทางเพศ 

หรือความรุนแรง เมื่อมนุษย์ขาดการยับยั้งชั่งใจ สิ่งเหล่านี้จึงเป็นหัวเชื้อให้เกิดปัญหาสังคม

	 	 5.3.3	 ผู้วิจัยสามารถสร้างสรรค์ภาพยนตร์ท่ีสะท้อนสังคมรูปแบบใหม่ได้ที่เรียกว่า ภาพยนตร์สัจนิยมเสมือน 

(Virtual Realism Film) ด้วยแนวคิดที่แสดงให้เห็นถึงการเปล่ียนแปลงของสังคมจากผลกระทบของเทคโนโลยีเสมือนจริง  

แต่ในด้านรูปแบบทางภาพยนตร์ยงัไม่มคีวามโดดเด่นชดัเจน ซึง่ผู้วจิยัยงัต้องแสดงภาพเทคโนโลยสีมยัใหม่และงานเทคนิคพเิศษ

ทางภาพยนตร์ (Visual Effects) ให้มากกว่านี้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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