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การศึกษารปูแบบของการส่ือสารโดยตรงในภาพยนตรบ์นัเทิง 
Cinematic style of Direct address to the audience in feature films 
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บทคดัย่อ 
 การวิจัยนี้เป็นวิจัยเชิงคุณภาพมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษารูปแบบของการสื่อสารโดยตรง ที่
ปรากฏในภาพยนตร์บันเทิง 2) เพ่ือศึกษาการรับรู้และความรู้สึกของผู้ชมที่มีต่อเทคนิคการสื่อสารโดยตรง วิธี
การศึกษาโดยวิเคราะห์ภาพยนตร์ 3 เรื่อง คือ Annie hall (2520), Funny game (2540), Amélie (2544) 
การสัมภาษณ์แบบเจาะลึกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ได้แก่ นักวิชาชีพและนักวิชาการด้านนิเทศศาสตร์ การ
สนทนากลุ่มตัวอย่างผู้ชม 2 กลุ่ม คือกลุ่มที่มีความรู้และกลุ่มที่ไม่มีความรู้ทางด้านภาพยนตร์ ผลการวิจัยพบว่า 
รูปแบบของการสื่อสารโดยตรงในภาพยนตร์บันเทิงสามารถจ าแนกเป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ 1) ตัวละครรับรู้ถึง
ตัวตนในภาพยนตร์ และแสดงออกต่อสถานการณ์ผ่านท่าทางและสีหน้าแก่ผู้ชม 2) ตัวละครสื่อสารกับผู้ชมโดย
การพูดคุยกับผู้ชมอย่างเป็นธรรมชาติ 3) ตัวละครเข้าไปแทรกแซงหรือดัดแปลงโครงเรื่องของภาพยนตร์ได้
อย่างอิสระ นักวิชาการมองว่าเทคนิคการสื่อสารโดยตรงเป็นการท าให้ผู้ชมเกิดการรู้สึกตัวและเกิดการ “หลุด” 
ออกจากสื่อที่ก าลังรับชมชั่วคราว เพ่ือให้ผู้ชมเห็นถึงปัญหาในเชิงบริบทของเรื่องราว และตั้งค าถามต่อประเด็น
ที่ภาพยนตร์ต้องการสื่อสารออกมา ด้านวิชาชีพมองว่าเทคนิคดังกล่าว ถ้าใช้งานอย่างเหมาะสมกับเรื่องราว มี
วัตถปุระสงค์ท่ีชัดเจน จะท าให้ภาพยนตร์มีมิติและเกิดความแปลกใหม่ของการเล่าเรื่อง  

ค าส าคญั : การทลายก าแพงทีส่ ี,่ การสื่อสารโดยตรง   

 

Abstract  

 A qualitative research was 1) to study the method of Direct Address technique that 

appeared in feature films, 2) to study the audience's perception and feelings towards the 
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Direct Address technique. Data were collected using the textual analysis of 3 films: Annie 

Hall (1977), Funny Game (1997), Amélie (2001), in-depth interviews from specific sample 

groups, professionals and academics in the field of communication arts, and focus groups 

from general audiences,: those with knowledge of films and those without. The research 

results found that Direct Address patterns in feature films could be classified into 3 types: 1) 

Characters were aware of their identities in the film and expressed themselves to the audience 

through gestures and facial expressions. 2) Characters communicated with the audience by 

talking to the audience naturally. 3) Characters could freely intervene or change the plot of 

the film. In the academics’ opinion, the technique of Direct Address was to make the 

audience aware and temporarily “disconnected” from the media they were watching, so that 

the audience could see the problems in the context of the story and questioned the issues that 

the film was trying to communicate. In the opinions of the professional, if used appropriately 

with the story and with a clear purpose and substance, it would make the film have 

dimensions and create novelty in the storytelling. 

Keywords: Feature Films, Direct Address 

 

บทน า 

 ภาพยนตร์เป็นสื่อที่มอบความบันเทิง
ใหก้บัผูช้ม โดยในแง่ของความบนัเทงินัน้เป็นเรื่อง
ปัจเจกของผู้ชมที่มคีวามต้องการและรสนิยมใน
การบรโิภคที่แตกต่างกนัออกไป และเมื่อตีความ
ตามหลกัอกัษรศาสตรแ์ล้ว ภาพยนตรบ์นัเทงินัน้
เป็นภาพเคลื่อนไหวที่มุ่งตอบสนองต่อความ
ต้องการบันเทิงเริงรมย์ของผู้ชม ซึ่งเป็นภาวะ
ความพงึพอใจอย่างหนึ่ง (ฐนยศ และคณะ 2561)  
ความบนัเทงิของผู้ชมจากการไดร้บัชมภาพยนตร ์
มรีากฐานมาตัง้แต่ในปี ค.ศ. 1885 ซึ่งเรยีกกนัว่า
เป็นยุค Cinema of Attraction มาจากความนิยม
ของโรงภาพยนตร์ Nickelodeon ที่มีการฉายชุด
ภาพที่เคลื่อนไหวเรยีงต่อกนัเป็นความยาวตัง้แต่ 
15 นาที จนไปถึง 1 ชัว่โมงโดยที่ไม่มีเสียงว่า 
“ภาพยนตร์” เป็นครัง้แรกของประวตัิศาสตร์ ซึ่ง

สร้างความตื่นตาให้กับผู้ชมในยุคนัน้เป็นอย่าง
มาก (Tikkanen, 2009) จนกระทัง่ปี ค.ศ.1902 ที่ 
Thomas Alva Edison ได้ประดษิฐ์กล้องถ่ายภาพ
อย่ า ง  Kinetograph แ ล ะ เ ค รื่ อ ง ฉ า ย อ ย่ า ง 
Kinetoscope ขึ้น ประวตัิศาสตร์ของภาพยนตร์ก็
กลายเป็นภาพเคลื่อนไหวที่ไดบ้นัทกึเรื่องราวและ
อัดแน่นไปด้ วยเจตนารมณ์ของผู้ สร้ างใน
หลากหลายบรบิทและวฒันธรรม เป็นจุดเริม่ต้น
ของผูก้ ากบัและนักวจิารณ์ทางดา้นภาพยนตรท์ี่มี
ชื่อเสียงมากมายเป็นหนึ่ งในผู้ร่วมเขียนหน้า
ประวตัศิาสตรข์องภาพยนตรม์าอย่างยาวนาน จน
เกิดเป็นความเคลื่อนไหวทางภาพยนตร์ (Film 
movement) ส าคญัต่าง ๆ ตัง้แต่การปฏวิตัวิงการ
ภาพยนตรใ์นช่วงสงครามโลกครัง้ที ่1 อย่างในยุค 
German Expressionist ที่โดดเด่นทางด้านการ
ออกแบบงานสรา้ง และแก่นของเรื่องทีม่คีวามมดื
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หม่น และไม่น่าไวว้างใจ จนเป็นอทิธพิลส าคญัต่อ
ภาพยนตรแ์นวสยองขวญัหรอืระทกึขวญัมากมาย
ในปัจจุบนั หรอื ในยุค Soviet Montage ของกลุ่ม
ผู้ ก ากับจากสหภาพโซเวียต น าโดย Lev 
Kuleshov ที่เป็นผู้คดิค้นการตดัต่อด้วยการเชื่อม
ภาพ 2 ภาพเข้าด้วยกันเพื่อสื่อสารความหมาย 
จนน าไปสู่ รู ปแบบการตัด ต่ อแบบมงทาจ 
(Montage) ที่กลายมามอีทิธพิลต่อการล าดบัเรื่อง
ในภาพยนตร์ยุคโมเดิร์นจนถึงทุกวันนี้  จาก
ภาพยนตรเ์งยีบสขีาวด าสู่ภาพยนตรเ์สยีงทีม่สีสีนั
และความคมชดัสูง เทคโนโลยกีารผลติภาพยนตร์
จากในอดตี ค่อย ๆ มกีารพฒันาไปตามยุคสมยั 
ภาพยนตรม์ากถงึ 800 เรื่องต่อปี (Maitrai, 2018) 
หลัง่ไหลผ่านสายตาผู้ชมทัว่โลก จนกลายมาเป็น
ยุคทองของภาพยนตร์กระแสหลักสัญชาติ
อเมริกัน  หรือที่ คุ้ น เคยกันว่ า ภาพยนตร์  
Hollywood ได้เข้ามามีบทบาทในการตัดสินใจ
เลือกชมของผู้ ชมมากขึ้ น  จนน าไปสู่ การ
เคลื่อนไหวทางภาพยนตร์ครัง้ส าคญั คอื ยุคของ 
French new wave ในช่วงปีค.ศ. 1955 โดยมกีลุ่ม
ผู้ก ากับคลื่นลูกใหม่ของประเทศฝรัง่เศสในช่วง
หลงัสงครามโลกครัง้ที่ 2 ที่มอุีดมการณ์ร่วมกัน
สร้ างภาพยนตร์ของตนเองขึ้ นมา  โดยมี
จุดประสงคเ์พื่อท้าทายภาพยนตรแ์นว Hollywood 
ซึ่งในเวลานัน้ก าลังเป็นที่นิยม อันเนื่องมาจาก
ความเบื่ อหน่ายในแนวทางของภาพยนตร์ 
Hollywood ที่ไร้แก่นสารและคุณค่าในเชิงศิลปะ 
กลายเป็นที่มาของภาพยนตร์แนว Post-modern 
ที่มีล ักษณะแหวกแนวเฉพาะตัวออกมาจาก
แนวทางของ Hollywood โดยสิ้นเชิง และหนึ่งใน
ลกัษณะของภาพยนตร์แนวดงักล่าว จะมกีารใช้
เทคนิคทางการเล่ าเรื่ องที่ โดดเด่นมีความ
เฉพาะตัวที่เรียกว่า Break the fourth wall หรือ
การทลายก าแพงที่สี่  รากศัพท์ของก าแพงที่ 4 

หรอื The fourth wall นัน้เป็นศพัทท์ีถู่กบญัญตัมิา
เพื่อใช้ในการอธบิายสิง่สมมติที่ค ัน่กลางระหว่าง
ตวัตนของนักแสดงบนเวทขีองการละครกบัการมี
อยู่ของผู้ชม ซึ่งสิ่ง ๆ นัน้เปรียบเสมือนก าแพง
ล่องหนที่คัน่แบ่งระหว่างนักแสดงกับผู้ชม ซึ่ง
แนวคิดของ The fourth wall นั ้นริเริ่มมาจาก 
Denis Diderot นักวิจารณ์ชาวฝรัง่เศส ที่เชื่อว่า
การแสดงจะสามารถเลียนแบบความจรงิมากขึ้น
ถ้านักแสดงเมนิเฉย(การมอียู่) ผู้ชม ซึ่งแนวคดินี้
เริม่แพร่หลายในสายละครเวทกีลุ่มธรรมชาตนิิยม
ในช่ วงศตวรรษที่  19 ต่อมาจนถึงปัจจุบัน 
(Zelazko, 2024) แนวคิดก าแพงที่สี่ (The fourth 
wall) เป็นขนบที่ให้นักแสดงอยู่ในบทบาทของตน
และท าการแสดงบนเวทีโดยที่ ผู้ ชมเป็นผู้
ส ังเกตการณ์อย่างเป็นกลาง เป็นก าแพงที่
คัน่กลางนักแสดงกับผู้ชมอย่างชัดเจน ซึ่งเป็น
ขนบที่ถูกน ามาใช้และปฏิบัติตามกันมาอย่าง
ยาวนาน เป็นอนัรบัรูแ้ละเขา้ใจกนัในวงการจนถงึ
ปัจจุบัน ดังนั ้นการทลายก าแพงที่คัน่กลาง
ระหว่างคนดูกับนักแสดง หรือ ก าแพงที่สี่ (the 
fourth wall) นัน้ คือการยกก าแพงที่เคยขวางกัน้
ไวร้ะหว่างผูช้มกบันักแสดงออก ส่งผลใหน้ักแสดง
รบัรูถ้งึการมอียู่ของผูช้ม และเขา้ไปมปีฏสิมัพนัธ์
กบัผู้ชมราวกบัผู้ชมนัน้มตีวัตนอยู่ในเรื่องราวของ
เขาด้วยเป็นบางครัง้บางคราว ซึ่งเทคนิค Break 
the fourth wall นัน้ในเวลาต่อมากถ็ูกน ามาปรบั
ใช้กบัสื่ออื่น ๆ เช่นกนั ไม่ว่าจะเป็นวรรณกรรม, 
วีดิโอเกมส์ รวมถึง ภาพยนตร์ด้วยเช่นกัน การ 
Break the fourth wall ที่มลีกัษณะของการขา้ม
สื่อ (Transmedia) มาสู่ศาสตร์ของภาพยนตร์ 
รวมถงึสื่ออื่น ๆ นัน้มลีกัษณะร่วมกนัคอื นักแสดง
หลกัหรอืรองในเรื่องรบัรูถ้งึการมอียู่ของคนดูและ
สื่อสารโดยตรงกบัผูช้มราวกบัว่าผูช้มมบีทบาทอยู่
ในภาพยนตรด์้วย ซึ่งในบรบิทของภาพยนตรน์ัน้
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คือการที่นักแสดงในเรื่องจ้องมองมาที่กล้องที่
ก าลงับนัทกึอยู่ เหมอืนก าลงัสบตากบัผูช้ม อา้งองิ
จากหนั งสือ  Breaking the fourth wall : Direct 
address in the cinema ของ Tom Brown (น.1-2) 
ได้กล่ าวถึ ง  Tom Gunning นักวิชาการด้ าน
ประวัติศาสตร์ศิลปะและสื่อภาพยนตร์ ผู้ศึกษา
การสรา้งภาพยนตรใ์นยุคแรก (ก่อน 1906/1907) 
และกล่าวถงึการสรา้งภาพยนตร ์(motion picture) 
ว่าเป็นสิง่ที่เรยีกว่า “ภาพยนตร์แห่งความดึงดูด
ใจ” (Cinema of Attractions) ซึ่งเป็นที่กล่าวถึงกนั
อย่างกว้างขวาง ทัง้นี้ ภาพยนตรแ์ห่งความดงึดูด
ใจนี้มีค าอธิบายว่า มีบางลักษณะที่เป็น “การ
สื่อสารโดยตรง (direct address) ไปยงัผู้ชม” นัน่
คือ ผู้แสดงจะทกัทายผู้ชมด้วยลีลาที่มชีีวิตชีวา 
โดยวธิกีารช าเลอืงมอง ขยบิตาให้ หรอืพยกัหน้า 
ซึ่งการใช้วธิีการดงักล่าวนี้เป็นการที่ผู้แสดงรบัรู้
ถงึกลอ้งทีก่ าลงัถ่ายท าอยู่ ซึง่เป็นสิง่ต้องหา้มและ
ถูกประณามจากนักวจิารณ์ภาพยนตร ์โดยระบุว่า
เป็นการท าลายจติวทิยาในการชมภาพยนตร์ ใน
ประเด็นนี้  Gunning ได้กล่าวถึงการเปลี่ยนผ่าน 
ของภาพยนตร์ซึ่งมีรากฐานอยู่บน “ภาพยนตร์
แห่งความดงึดูดใจ” ไปยงั “ภาพยนตรท์ี่มกีารเล่า
เรื่ อ งแบบผสมผสาน ”  ( cinema of narrative 
integration) ซึ่งพัฒนาขึ้นในยุคของ D.W.Griffith 
(1907 - 1916) ทัง้นี้แทท้ีจ่รงิแลว้ “ภาพยนตรแ์ห่ง
ความดึงดูดใจ” ที่มีมาก่อน และ Griffith ท าการ
พัฒนาต่อ นัน้ มาจากสิ่งที่ในอดีตเรียกว่าการ
แสดงละครพื้นบ้าน (vaudeville) ซึ่งนิยมอยู่ใน
ประเทศฝรัง่เศสช่วงปลายศตวรรษที่ 19 ซึ่งมี
ลกัษณะเป็นการแสดงทีห่ลากหลาย และผูแ้สดงจะ
ยึดโยงอยู่กับผู้ชม มากกว่าที่จะเข้มงวดกับ
เรื่องราวหลกัที่ก าลงัแสดงอยู่ ที่กล่าวมาข้างต้น 
Gunning มิได้ระบุว่า “ภาพยนตร์ที่ดึงดูดใจ” ที่ 
พฒันามาจากการละครพืน้บา้นมาสู่ภาพยนตรท์ี่มี

การเล่าเรื่องแบบผสมผสาน ในยุคของ Griffith นัน้
จะเป็น “ภาพยนตรท์ีไ่ม่มกีารเล่าเรื่อง” โดยสิน้เชงิ 
แต่เป็นการระบุว่า การเล่าเรื่องที่เอาจริงเอาจงั 
(immersion) น่าจะปล่อยวางไวบ้า้ง เพื่อใหผู้แ้สดง
ไดส้ื่อสารโดยตรงกบัผูช้ม เพื่อท าใหเ้กดิปฏกิิรยิา
ตอบสนองทัง้ทางร่างกาย อารมณ์ ความสนุก 
ความขบขนั และอื่น ๆ ทัง้นี้เมื่อผู้ก ากบัหรอืคน
เขยีนบทส่วนหนึ่งได้หยบิน าเทคนิค Break the 
fourth wall มาปรบัใช้ในการเล่าเรื่องภาพยนตร์
ของตนเอง และปี ค.ศ.1977 ได้มภีาพยนตรเ์รื่อง 
Annie Hall ของผู้ก ากบัชื่อดงัอย่าง Woody Allen 
ได้ประยุกต์เทคนิค Break the fourth wall เข้า
มาใช้ในการเล่าเรื่องในผลงานของเขาได้อย่างลง
ตวั จนสามารถชนะรางวลัมากมาย รวมถึงสาขา 
Best picture ในเวทรีะดบัโลกอย่าง Oscar มาแล้ว 
ตวัภาพยนตร์ได้รบัค าวิจารณ์เชงิบวกจากหลาย
ส านกั แต่ในมุมกลบักนั การใชเ้ทคนิค Break the 
fourth wall ในภาพยนตร์นัน้ อาจไม่ได้รบัการ
ยอมรบัจากผู้ชมในวงกว้างเสมอไป เพราะเทคนิค 
Break the fourth wall เป็นการท าลายขนบของ
การแสดงในแขนงต่าง ๆ ที่เขม้งวดและถอืปฏบิตัิ
กนัมาหลายทศวรรษ การท าลายความบนัเทงิจาก
การมองหรอืแตะจบับางสิง่ที่ควรจะเป็นสิง่สมมติ 
ก็เหมือนการท าลายเรื่องราวที่ผู้ก ากับต้องการ
อยากจะให้เป็น ยิ่งไปกว่านัน้ เป็นการท าลาย
จนิตนาการของผู้ชมที่ก าลงัเฝ้าติดตามเรื่องราว
อย่างใกล้ชิดด้วยเช่นกัน เพราะเมื่อใดที่ท าลาย
ความเชื่อของผู้ชมไปแล้ว ผู้ชมอาจเกิดการ
ต่อต้านและปฏิเสธการรบัสารจากเรื่องราวนัน้
ทนัท ีดงันัน้การพจิารณาในการใช้เทคนิค Break 
the fourth wall ใ น ภ า พ ย น ต ร์ นั ้ น จึ ง
เปรียบเสมือนดาบสองคม ที่สามารถประสบ
ความส าเรจ็ในการสรา้งอารมณ์หรอืความรูส้กึร่วม
บางอยา่งทีล่กึซึง้ของตวัละคร หรอืจะเป็นการผลกั
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ไสผู้ชมออกจากเรื่องราวจนสูญเสียความเชื่อก็
เป็นได้ การใช้เทคนิคนี้อย่างไม่ระมดัระวังอาจ
เป็นขอ้เสยีต่อผลงานนัน้ ๆ มากกว่าขอ้ดกีเ็ป็นได ้
ถงึกระนัน้ การทีผู่ก้ ากบัภาพยนตรส์่วนหนึ่งไดน้ า
เทคนิคดงักล่าวมาใช้ในภาพยนตร์บางเรื่องของ
ตน ซึ่งเป็นผลงานที่ประสบความส าเร็จทัง้ในแง่
รายได้และค าวิจารณ์ในเชิงบวก ก็คู่ควรแก่
การศกึษาด้วยการถอดรหสัจากการเขยีนบทและ
ก ากับภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิค Break the 
fourth wall เพื่อเป็นกรณีศกึษาในรปูแบบวธิกีาร
น าเสนอในภาพยนตรท์ีฉ่ีกออกจากกรอบขนบเดมิ
ที่คุ้นเคยกันมาอย่างยาวนาน และมีผลต่อ
ความรู้สกึของผู้ชมยุคปัจจุบนัที่ก าลงัรบัชมผ่าน
หน้าจอดว้ยความรูส้กึตื่นเต้นและชวนฉงนในเวลา
เดียวกัน ทัง้หมดนี้ผู้วิจยัเล็งเห็นว่าการศึกษา
รปูแบบและวธิกีารสื่อสารของภาพยนตรท์ี่ปรากฏ 
และเขา้ข่ายว่ามกีารใช้เทคนิค Break the fourth 
wall ในการเล่าเรื่อง จะเป็นการสรา้งแรงบนัดาล
ใจในการเขยีนบทภาพยนตร ์หรอืแมแ้ต่การก ากบั
ภาพยนตร ์เพื่อการสื่อสารบางอย่างในรปูแบบที่มี
ความแปลกใหม่ เป็นเอกลกัษณ์และน่าจดจ ามาก
ยิง่ขึน้    
 
วตัถปุระสงค ์

1. เพื่อศึกษารูปแบบวิธีการของเทคนิค 
Break the fourth wall ที่ ปรากฏในภาพยนตร์
บนัเทงิ 

2. เพื่อศึกษาการรบัรู้และความรู้สกึของ
ผู้ ชมที่ มี ต่ อ เทคนิ ค  Break the fourth wall ที่
ปรากฏในภาพยนตรบ์นัเทงิ 

ขอบเขตการวิจยั 
1. วเิคราะห์ภาพยนตร์บนัเทงิที่มกีารใช้

เ ท คนิ ค  Break the fourth wall โ ด ยอิ ง จ า ก
ความส าเร็จของภาพยนตร์ในด้านรางวลัและค า

วิจารณ์ที่เป็นเชิงบวก จ านวน 3 เรื่อง ได้แก่ 
Annie hall (2520), Funny game (2540), Amélie 
(2544)  

2. การสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In-depth 
Interview) กับนักวิชาชีพและวิชาการทางด้าน
ภาพยนตรห์รอืศลิปะการแสดง  

3. การสนทนากลุ่ม (Focus Group) กับ
ผู้ ชมทั ว่ ไปที่ มีความชื่ นชอบในการรับชม
ภาพยนตร ์ 
 
ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รบั 

1. เกิดองค์ความรู้ในรูปแบบและวิธกีาร
ของการ Break the fourth wall เพื่อการสื่อสาร
ความหมายในบรบิททีแ่ตกต่างกนั  

2. เกิดความเข้าใจในความรู้สกึและการ
รบัรูข้องผู้ชมที่มต่ีอเทคนิค Break the fourth wall 
ทีป่รากฏในภาพยนตรบ์นัเทงิ 
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กรอบแนวคิดของการวิจยั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                               
 
  ภาพท่ี 1  กรอบแนวคดิ 
 
วิธีการเกบ็รวบรวมข้อมลู 
แบ่งออกเป็น 3 ขัน้ตอนดงันี้ 
 1. วเิคราะหภ์าพยนตรบ์นัเทงิทีม่กีารใช้
เทคนิค Break the fourth wall จ านวน 3 เรื่อง 
โดยอิงจากความส าเร็จของภาพยนตร์ในด้าน
รางวลัและค าวจิารณ์ทีเ่ป็นเชงิบวก ไดแ้ก่ Annie 
hall (2 5 2 0 ) , Funny game (2 5 4 0 ) , Amélie 
(2544)  
 2. การสมัภาษณ์แบบเจาะลกึ (In-depth 
Interview) กบันักวิชาชพีและวชิาการทางด้าน
ภาพยนตรห์รอืศลิปะการแสดง จ านวน 4 คน 
 3. การสนทนากลุ่ม (Focus Group) กบั
ผู้ชมทัว่ไปทัง้เพศชายและหญิงคละอายุที่มี
ความชื่นชอบในการรบัชมภาพยนตร์จ านวน 16 
คน โดยให้ผู้เข้าร่วมการวิจยัรบัชมภาพยนตร์

ทัง้หมด 3 เรื่อง ได้แก่  Annie hall (2520) , 
Funny game (2540), Amélie (2544) 
 
ผลการวิจยั 
1.Annie Hall (2520) 
ตระกลูของภาพยนตร ์ 
 ภาพยนตร์เรื่อง Annie Hall จัดอยู่ใน
ต ร ะ กู ล  Drama, Romantic, Comedy เ ป็ น
เรื่องราวความรกัในอดตีที่จ าฝังใจของชายคน
หนึ่งนามว่า อลัวี่ ซงิเกอร์ นักแสดงตลกผู้มอง
โลกในแง่ร้าย เป็นผู้พาผู้ชมไปส ารวจเรื่องราว
ในอดีตระหว่างเขากับแอนนี่ ฮอลล์ หญิงสาว
เสียงทองอัธยาศัยดี ซึ่งเป็นคนที่สามในชีวิต
ที่อัลวี่ได้คบหาอย่างจริงจัง และกลายเป็น
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ประสบการณ์ครัง้หนึ่งในชีวิตที่เติมเต็มหัวใจ
ของอัลวี่ ให้พองโตไปด้วยความสุข แม้ใน
ท้ายที่สุดทัง้คู่อาจไม่มีโอกาสได้เขยีนอนาคต
ร่วมกันจนแก่เฒ่า แต่ความสัมพันธ์ที่ล ้ าค่า
ระหว่างแอนนี่ ฮอลล ์ไดเ้ป็นบทเรยีนส าคญัและ
มคีวามหมายต่ออลัวีอ่ย่างคาดไม่ถงึ อลัวีใ่ชก้าร 
Break the fourth wall ตั ้ง แ ต่ เ ปิ ด เ รื่ อ ง เพื่ อ
ระบายความในใจกบัผู้ชมถงึความสมัพนัธท์ีเ่ขา
ยงัไม่เคยลมืเลือน และด้วยอาชพีของการเป็น
นักพูดสายตลกขบขัน ท าให้การด าเนินเรื่อง
ของอัลวี่จึงเหมือนกับการแสดงโชว์ตลกซึ่ง
เกี่ยวกับชีวิตความรกัของเขาที่ผ่านมาให้กับ
ผู้ ช ม  ก า ร  Break the fourth wall ข อ ง
ภาพยนตร์เรื่องนี้จึงมีคล้ายคลึงกับการแสดง
ตลกต่อหน้าผู้ชมที่มกีารถามค าถามให้ชวนขบ
คิด, ระบายความอัดอัน้บางอย่าง หรือแสดง
ทศันะต่อสิง่ ๆ หนึ่งที่เขาชอบหรอืไม่ชอบเป็น
บางครัง้   
แก่นเร่ือง  
 ภาพยนตร์เรื่องนี้ว่าด้วยเรื่องความรกั
ในแง่มุมของความไม่สมบูรณ์แบบ จากมุมมอง
ของอลัวี ่ผูม้องโลกในแง่รา้ย คดิเลก็คดิน้อยกบั
ทุกสิง่ที่รบกวนจติใจ ความรกัของเขาที่ผ่าน ๆ 
มาไม่เคยเติมเต็มสิง่ที่เขาต้องการได้เลย หน า
ซ ้ายงัเป็นการบัน่ทอนจติใจของเขาใหแ้ย่ลงเขา้
ไปอีก แต่การได้คบหากับแอนนี่  ฮอลล์ ที่
เหมือนเป็นขัว้ตรงข้ามกับตัวตนของอัลวี่ใน
ช่วงเวลาหนึ่ง ท าใหอ้ลัวีต่ระหนกัถงึความส าคญั
ของการได้มคีวามรกัที่เขาจะไม่มวีนัลมื ถึงแม้
ความรกันัน้จะไม่มเีหตุผล คาดเดาไม่ได้ และ
หลาย ๆ ครัง้นัน้เป็นเหมอืนเป็นสิง่ทีน่่าร าคาญ 
แต่ท้ายที่สุดเราก็ต่างโหยหาและอยากได้ความ
รกั เพราะความรกัคอืสิ่งดงีามที่มนุษย์คู่ควรจะ
ไดร้บั     

ตวัละคร    
อลัว่ี ซิงเกอร ์
 นักแสดงตลกผู้มบีุคลกิที่มดืหม่น มอง
โลกในแง่รา้ย คดิเลก็คดิน้อยกบัรายละเอยีดต่าง 
ๆ มวีาทศลิป์ทีด่ใีนแง่ของการสรา้งความบนัเทงิ 
และในแง่ที่โจมตีคนอื่นด้วยการประชดประชนั
จิกกัดที่ เ ก่งไม่แพ้กัน อัลวี่มีความมัน่ใจใน
ความรู้ของตนเองมาก และมากเกินไปจน
กลายเป็นความโดดเดี่ยวที่ยากที่ใครจะหยัง่ถึง
และเขา้ใจเนื้อแท้ของอลัวี่ที่เปราะบาง และโหย
หาความรกัและความเขา้ใจเหมอืนกบัคนอื่น ๆ 
ทัว่ไป 

จดุยืนในการเล่าเร่ือง 
 ภาพยนตร์เรื่องนี้ ใช้การเล่าเรื่องจาก
บุคคลที่หนึ่งเป็นหลกั หรอืก็คือ อัลวี่ ซงิเกอร์ 
เป็นผู้เล่าเรื่องราวความรักครัง้ต่าง ๆ ที่ไม่
สมบูรณ์แบบของเขา และจะใช้พื้นที่ส่วนหนึ่ง
ของภาพยนตร์ในการ Break the fourth wall 
และพูดคุยกบัคนดูเกี่ยวกบัทศันะ ความคดิเหน็ 
ความรูส้กึภายในใจของเขาให้ฟัง ราวกบัว่าเรา
เป็นหนึ่งในเพื่อนของเขาในเรื่องไปดว้ย การใช้
เทคนิค Break the fourth wall ของอลัวีใ่นการ
ด าเนินเรือ่งของภาพยนตรเ์รื่อง Annie Hall โดย
การหนัมาคุยกบักลอ้ง เสมอืนว่าก าลงัพูดคุยกบั
ผู้ชมเป็นหลักนัน้ เป็นการสะท้อนถึงลักษณะ
นิสัยของอัลวี่ที่มีความคิดที่มองโลกในแง่ลบ 
ขวางโลก ชอบพูดจาประชดประชนั และมกัตัง้
ค าถามต่อความไม่สมเหตุสมผลของสิ่งที่เขา
ตอ้งประสบพบเจอในระหว่างทีเ่ขาเคยคบหากบั
ผูห้ญงิมาแลว้หลายคน โดยเฉพาะช่วงทีเ่คยคบ
หากับแอนนี่  ฮอลล์ที่ย ังคงค้างคาใจอัลวี่อยู่
จนถงึทุกวนัน้ี อลัวี ่Break the fourth wall เพื่อ
พาผู้ชมไปท าความรู้จกัและรบัรูเ้รื่องราวความ
รกัของเขากบัแอนน่ีทีแ่สนยุง่เหยงิและบางครัง้ก็
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ไม่มเีหตุผล แต่ก็เป่ียมล้นไปด้วยอารมณ์ของ
ความสุขจากช่วงเวลาด ีๆ ทีท่ ัง้คู่เคยไดม้โีอกาส
อยู่ด้วยกนัด้วยความรกั ซึ่งเมื่อจดัอยู่ในตระกูล 
Drama / Romantic /  Comedy แ ล้ ว  ก า ร ใ ช้
เทคนิค Break the fourth wall ของอลัวีท่ีอ่าศยั
การพูดคุยกับผู้ชมเป็นหลกั จึงเปรียบเสมอืน
การแสดงโชว์ตลกเดี่ยวที่สรุปเกี่ยวกบัเรื่องราว
ของชวีติรกัของตวัเองทัง้หมดจนถึงปัจจุบนั ที่
แสดงออกถึงตัวตนและทัศนะของเขาอย่าง
ตรงไปตรงมาต่อความสมัพนัธ์ครัง้ต่าง ๆ ของ
เขา ที่มทีัง้ช่วงเวลาที่สวยงาม และช่วงเวลาที่
เหี่ยวเฉา จนถงึการเลกิรากนัไป สอดคล้องกบั
แก่นเรื่องที่ว่าด้วยความงดงามในความไม่
สมบูรณ์แบบของการได้รกัใครสักคนหนึ่ง ซึ่ง
เป็นสิง่สวยงามทีม่นุษยเ์ฝ้ารอและตอ้งการเสมอ
ทุกเมือ่เชื่อวนั    
 
2. Funny games (2007) 
ตระกลูของภาพยนตร ์ 
 ภาพยนตร์ เ รื่ อ งนี้ จ ัดอยู่ ในตระกู ล 
Psychological thriller / Drama  ภาพยนตร์ว่า
ด้วยเรื่องของเด็กหนุ่มวยัรุ่น 2 คนที่คกึคะนอง
และบุกจับตัวยกครอบครัวเป็นประกัน เพื่อ
บงัคบัให้เล่นเกมวปิรติต่าง ๆ ที่ค่อย ๆ ทวคีูณ
ความรนุแรงมากขึน้ไปเรือ่ย ๆ ผูช้มจะไดร้บัรูถ้งึ
มุมมองและความคิดของพอลและปีเตอร์ เด็ก
วยัรุ่นวปิรติที่จบัตัวครอบครวัฟาร์เบอร์ไว้แล้ว
บงัคบัใหพ้วกเขาเล่นเกมเพื่อสนองความบนัเทงิ
ส่วนตวัของพวกเขา และในบางครัง้ที่พอลจะใช้
การ Break the fourth wall เพื่อเย้ยหยนัผู้ชม
ถึงความคาดหวังที่ผู้ชม “อยากหรือควรที่จะ
เป็น” แต่กลับไม่เป็นอย่างที่คาดหวัง กับอีก
มุ ม ม อ ง ห นึ่ ง ผ่ า น ก า ร ดิ้ น ร น อ ย่ า ง สุ ด
ความสามารถของครอบครวัฟารเ์บอรท์ีอ่ยากจะ

หลบหนีจากการควบคุมของวยัรุ่นสองคนนี้ แต่
ก็ไม่ประสบความส าเรจ็ จนน าไปสู่จุดจบที่น่า
เศรา้สลดของพวกเขา     
แก่นเร่ือง 
 ภาพยนตร์ เ รื่ อ งนี้  ไ ม่ ไ ด้ ต้ อ งก า ร
น าเสนอแก่นสารของเรื่องออกมาโดยตรงจาก
เรื่องราวของภาพยนตร์ แต่เป็นการตัง้ค าถาม
ต่อทศันคติและความรู้สึกของผู้ชมในประเด็น
ของ “ความรุนแรง” ที่เกิดขึ้นในภาพยนตร์ ใน
สถานการณ์ที่โชคชะตาเขา้ขา้งฝัง่อธรรม (เด็ก
วัยรุ่นโรคจิต) และลงโทษฝัง่ธรรมะ (ครอบ
ครวัฟาร์เบอร์) เพยีงฝ่ายเดียวอย่างน่าเวทนา 
ย่ อ ม เ กิ ด ค ว า ม ขัด แ ย้ ง ท า ง จิต ใ จ ใ น แ ง่
มนุษยธรรมกบัผู้ชมระหว่างการรบัชม ซึ่งอาจ
เป็นการเสยีดสต่ีอผูช้มจ าพวกหนึ่งทีเ่สพตดิและ
คาดหวังความรุนแรงในสื่อภาพยนตร์ ด้วย
อารมณ์ประชดประชันของผู้ก ากับที่ถ่ายทอด
ออกมาจากการก ากบัการแสดงของตวัละครเดก็
วยัรุ่นโรคจิตอย่าง พอล ซึ่งหนัมาคุยกับคนดู
โดยการมองกล้อง แล้วพูดเย้ยหยนัด้วยความ
สะใจเป็นระยะ ๆ    
ตวัละคร   
พอล  
 หนุ่มวัยรุ่นโรคจิต มีความฉลาดและ
รอบคอบ เป็นคนเลอืดเยน็ เดด็ขาด และไรค้วาม
ปราณี ในหลาย ๆ ครัง้จะแสดงความยยีวนกวน
ประสาทผ่านการมองกล้องและเย้ยหยันผู้ชม
อยา่งคกึคะนอง   

จดุยืนในการเล่าเร่ือง  
 ภาพยนตร์ใช้จุดยืนการเล่าเรื่องจาก
จุดยืนที่เป็นกลาง ในการให้ผู้ชมรับรู้ทัง้จาก
มุมมองของเดก็วยัรุ่นและครอบครวัฟารเ์บอรท์ี่
ถู กจับตัว เ ป็นประกัน  ซึ่ ง เห ตุ เกิดภายใน
ห้องนัง่เล่นของบ้านครอบครวัฟารเ์บอรซ์ึ่งเป็น
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ดัง่ฉากหลกัของเรื่องราวทัง้หมดที่เกดิขึน้ ผู้ชม
จะได้เห็นความวิปริตของวัยรุ่นทัง้จากการ
กระท าและค าพูดที่แสดงออกมาอย่างโจ่งแจ้ง 
และจะไดเ้หน็การพยายามดิน้รนเอาตวัรอดของ
สมาชกิครอบครวัฟารเ์บอร ์ซึง่เป็นการเล่าเรื่อง
ที่ เ ป็นไปตามสถานการณ์ที่ เ กิดขึ้นตั ้ง แ ต่
จุดเริม่ต้นที่ปีเตอร์เข้ามาในบ้านเพื่อขอไข่จาก
แอนน์ ไปจนถึงจุดสิ้นสุดของเรื่องราวที่แอนน์
ถูกมดัแล้วผลักลงทะเลสาบ ภาพยนตร์เรื่อง 
Funny Games มกีารด าเนินเรื่องที่ “สวนทาง” 
กับแนวทางของภาพยนตร์ทั ว่  ๆ  ไปกับ
ความคุ้นเคยในตรรกะที่ว่า “ธรรมะย่อมชนะ
อธรรม” ตวัละครอย่างพอลและปีเตอรท์ีเ่หมอืน
เป็นตัวแทนฝัง่อธรรมอยู่ในจุดที่ได้เปรียบฝัง่
ธรรมะอย่างครอบครวัฟารเ์บอรม์าโดยตลอดทัง้
เรื่อง ประกอบกับการที่ภาพยนตร์จัดอยู่ใน
ตระกูล ดราม่า-เขย่าขวญั ย่อมท าให้ผู้ชมเกิด
ความรู้สึกเครียดจากบรรยากาศอันน่าอึดอัด
ของผูช้มทีย่งัมศีลีธรรมและมนุษยธรรมในจติใจ 
อยากทีจ่ะปลกีตวัและสาปส่งภาพยนตรเ์รื่องนี้ที่
จงใจไม่ให้ความเป็นธรรมกับผู้บริสุทธิข์อง
เรื่องราวเลยแมแ้ต่น้อย ดงันัน้ความโดดเด่นใน
การใช้เทคนิค Break the fourth wall ของตัว
ละครพอล ตัง้แต่การหนัมามองผูช้มดว้ยท่าทาง 
ชวนพูดคุย หรอืแมแ้ต่การเขา้ไปแทรกแซงการ
ด าเนินเรื่องตามอ าเภอใจ กเ็พื่อต้องการใหผู้ช้ม
ตระหนักอยู่เสมอว่าเรื่องราวอนัน่าอดึอดัและไม่
เป็นธรรมที่เกิดขึ้นนี้ เป็นเพียงเรื่องสมมติใน
พื้นที่ที่เรียกว่า “ภาพยนตร์” เท่านั ้น การใช้
เทคนิค Break the fourth wall ของภาพยนตร์
จงึมวีตัถุประสงค์หลกัในการให้ผู้ชมเขา้ใจแก่น
สารของผู้ก ากับมากขึ้น ลดการให้ความสนใจ
กบัโครงเรือ่งใหน้้อยลง      
 

3. Amélie (2544)  
ตระกลูในภาพยนตร ์
 ภาพยนตร์ เ รื่ อ งนี้ จ ัดอยู่ ในตระกู ล 
Romantic, Comedy และ Drama ด าเนินเรื่อง
ผ่านตวัละครอย่าง เอมลิี่ ที่เอาตวัเองไปพวัพนั
กบัเรือ่งราววุ่น ๆ ต่าง ๆ ของคนรอบของตวัเธอ
เพื่ อ ให้การช่ วย เหลือด้วยวิธีการ ในแบบ
เฉพาะตวัของเธอ ซึ่งน าไปสู่เส้นทางของความ
รกัทีย่ ัง่ยนืของเธอเองโดยไม่รูต้วั และดว้ยความ
ที่ภาพยนตร์เรื่องนี้จ ัดอยู่ในตระกูล Comedy 
รวมถงึบุคลกิตวัละครหลกัอย่างเอมลิี่ที่หมกมุ่น
อยู่กับตัวเองมาเกือบทัง้ชีวิต ท าให้การใช้
เทคนิค Break the fourth wall ของเอมิลี่ จะ
เป็นการแสดงอุปนิสยัหรอืตวัตนบางอย่างของเอ
มลิี ่เพื่อดงึความสนใจใหผู้ช้มอยากตดิตามเอมลิี่
ไปเรือ่ย ๆ ตลอดทัง้เรือ่ง 

แก่นเรื่อง  
 แก่นของเรื่องคือ การค้นหาคุณค่าที่
คู่ควร แสดงออกจากตวัละครหลกัอย่างเอมลิี่ที่
เคยตกอยู่ในความกงัวลและกลวัการเข้าหาคน
อื่นมาตัง้แต่ยงัเลก็ จนกระทัง่เมื่อเธอพบว่าการ
มอบความสุขจากการคอยช่วยเหลือผู้คนรอบ
ขา้งเธอนัน้ ส่งผลใหเ้ธอไดร้บัความสุขตอบแทน
คนืกลบัมามากแค่ไหน เอมลิีจ่งึตัง้มัน่ในการเป็น
ผูใ้ห้ความสุขแก่ผู้อื่น และผลของการกระท านัน้
ก็ส่งผลกลบัมาที่เธอได้พบกับรกัแท้ที่เติมเต็ม
หวัใจของเธอไดใ้นทีสุ่ด 
ตวัละคร    
เอมิล่ี ปแูลง  
 หญิงสาวรกัสนัโดษและขี้อายจากการ
เลี้ยงดูอย่างโดดเดีย่วโดยพ่อแม่ตัง้แต่ยงัเลก็ ๆ 
ส่งผลให้เอมลิี่เริม่สรา้งโลกแห่งจนิตนาการของ
เธอเองเพื่อคลายเหงา เมือ่เธอโตขึน้ ความทุกข์
ที่อยู่ในจติใจของ ท าให้เธอตดัสนิใจผนัตวัเป็น
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ผูส้รา้งความสุขใหก้บัผู้อื่น เพื่อโอบรบัความสุข
ที่ได้รบักลบัคนืมาจากผู้คนที่เธอได้ช่วย เอมลิี่
ยงัเป็นคนที่ชอบสงัเกตและตัง้ค าถามต่อสิง่ต่าง 
ๆ รอบตวั จนกลายเป็นคนที่คดิเลก็คดิน้อยกบั
ทุกสิ่งจนฟุ้งซ่านไปบ้าง แต่ด้วยพื้นฐานที่เธอ
เป็นคนจิตใจดี ร ักความยุติธรรม และชอบ
ช่วยเหลอืผู้อื่น ท าให้ทุกคนต่างก็รกัและเอ็นดู
เธอเสมอ  

จดุยืนในการเล่าเร่ือง  
 ภาพยนตร์ใช้การเล่าเรื่องแบบรู้รอบ
ดา้น (The omniscient) โดยใช้ผูบ้รรยายในการ
เล่าเรือ่งทัง้ในส่วนของอดตี ปัจจุบนั และอนาคต 
ของตัวละครหลกัอย่างเอมิลี่ หรอืกล่าวถึงตัว
ละครอื่น ๆ ในเรื่องเพื่อเล่าเรือ่งราวเกี่ยวกบัเขา
หรอืเธอโดยสงัเขป ซึง่ในบางซนี ตวัละครอย่าง 
เอมลิี ่หนัมาทีก่ลอ้งแลว้พดูกบัคนดเูพื่อใหข้อ้มลู
เสรมิจากสิง่ที่ผู้บรรยายได้เล่าไป ตวัละครหลกั
อย่างเอมิลี่มีการใช้เทคนิค  Break the fourth 
wall โดยอาศยัท่าทางและสหีน้าในการสื่อสาร
กับผู้ชม รวมถึงการพูดคุยกับคนดูอย่างเป็น
ธรรมชาติ เป็นความตัง้ใจของผู้ก ากับที่อยาก
น าเสนอบุคลกิและอุปนิสยัของเอมลิี่ที่มคีวามขี้
แกล้ง รกัสนุก ด้วยภูมหิลงัของตวัละครเอมลิี่ที่
เติบโตมาอย่างโดดเดี่ยว ไม่มเีพื่อนเล่นในวยั
เด็กด้วยเหตุผลของครอบครวั ท าให้การแสดง
โดยใช้เทคนิค Break the fourth wall ต่อผู้ชม
ของเอมิลี่นัน้ เป็นนัยของความเหงาที่เอมิลี่
ต้องการเตมิเตม็มาตัง้แต่เดก็ นัน่คอืการโหยหา
ความรกัและมติรภาพซึง่เธอไมเ่คยไดร้บัเหมอืน
เด็กคนอื่น ๆ ในวยัเดียวกัน ซึ่งไปด้วยกันกับ
ภาพยนตร์ในตระกูล ดราม่า คอมเมดี้ ที่อยาก
น าเสนอบุคลิกของเอมิลี่ที่มีความขี้เล่น ไม่
เดยีงสา นิสยัเหมอืนเดก็ ผ่านการมองกลอ้งดว้ย
รอยยิ้มหรือการคุยกับผู้ชม เป็นการดึงดูดให้

ผู้ชมเกิดความรู้สึกอยากติดตามเอมิลี่  จน
น าไปสู่แก่นสารของเรื่องที่ต้องการให้เอมลิี่ได้
พบกบัคุณค่าที่คู่ควรกบัคุณงามความดขีองเธอ
ทีไ่ดท้ าใหก้บัคนอื่นในชุมชนมาโดยตลอด      

2.การสมัภาษณ์แบบเจาะลึก   
ผลการสมัภาษณ์จากกลุ่มนักวิชาการ  
 เป็นเทคนิคที่ตัวละครในภาพยนตร์ 
หรือสื่อบันเทิงหันมาสื่อสารกับผู้ชมโดยตรง 
เช่น พดู มองกลอ้ง หรอืแสดงออกว่าตนเองรูว้่า
ก าลงัอยู่ในเรื่องแต่ง เป็นการ “ทลาย” ขอบเขต
ระหว่างโลกของตัวละครกับโลกของผู้ชม 
ลกัษณะเด่นของเทคนิคนี้ ได้แก่: ตัวละครพูด
กบักลอ้งหรอืผูช้มโดยตรง, มกีารบรรยายความ
คดิเหน็หรอืความคดิภายใน, การรบัรูว้่าตนเอง
เป็นตัวละครที่อยู่ในสื่อ และมกีารวิจารณ์หรอื
ล้ อ เ ลี ย น โ ค ร ง ส ร้ า ง ก า ร เ ล่ า เ รื่ อ ง อ ย่ า ง
ตรงไปตรงมา เทคนิคนี้ เ ป็นการเพิ่มความ
ใกล้ชิดและมีส่วนร่วม ผู้ชมรู้สึกว่าตัวเองมี
บทบาทในเรื่องราว เป็นการกระตุ้นให้ผู้ชมเกดิ
การคิด โดยเฉพาะเมื่อเนื้อหามกีารตัง้ค าถาม
ทางจรยิธรรมหรอืวพิากษ์สื่อ ที่ส าคญัคอืท าให้
ผูช้ม“หลุด”จากโลกสมมต(ิภาพยนตร)์ ทัง้ในแง่
การสรา้งสรรค์ หรอืเพื่อสรา้งอารมณ์ขนั ส่งผล
ให้ผู้ชมจดจ าตัวละครหรือซีนบางซีนได้ง่าย 
ส่วนใหญ่จะใชเ้พื่อเน้นย ้าประเดน็ส าคญั ซึง่เป็น
การสร้างความแปลกใหม่ในเชงิโครงสร้างการ
เล่าเรื่องเป็นอย่างมาก แต่ด้านลบคือ ถ้าใช้
เทคนิคนี้มากจนเกินไป อาจเป็นการลดความ
สมจรงิ (suspension of disbelief) ส่งผลให้เนื้อ
เรื่องขาดความต่อเนื่ อง หรือหลุดจากโทน
อารมณ์หลกัของเรื่องโดยปรยิาย  ซึ่งผู้สรา้งจงึ
ต้องค านึงถึงหลายองค์ประกอบ เช่นโทนของ
เรื่องเหมาะกับบริบทของเรื่องหรือไม่, มีการ
เลอืกใช้ในจงัหวะและเวลาที่เหมาะสม ไม่บ่อย
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หรอืเฟ้อจนเกินไป, เทคนิคควรเป็นส่วนส าคัญ
ของการส่งเสรมิเนื้อเรื่อง ซึ่งมคีวามกลมกลืน
เป็นเนื้อเดยีวกนั ไม่ใช่เบี่ยงเบนจากมนั และที่
ส าคัญคือผู้ชมต้องสามารถตีความและรับรู้
เทคนิคนี้ได้ ไม่เข้าใจยากเกินไป  แม้ผู้ชมยุค
ใหม่คุ้นเคยกบั Meta-narrative และการสื่อสาร
แบบ “ตระหนัก รู้ ” (self-aware) ทั ้ง จากสื่ อ
โซเชียลมีเดียหรือวีดิโอเกมส์ โดยเฉพาะใน
สื่อผสม (interactive media) แต่อย่างไรก็ตาม 
ผูส้รา้งจ าเป็นที่ต้องเลอืกใช้อย่างรอบคอบ เพื่อ
ไม่ให้ลดความลึกของเส้นเรื่อง หรอืกลายเป็น
กมิมคิทีไ่มม่คีวามหมาย 

ผลจากการสมัภาษณ์กลุ่มนักวิชาชีพ  
 เป็นเทคนิคหนึ่งที่ปรากฏในภาพยนตร์
ต่างประเทศ โดยเฉพาะภาพยนตรน์อกกระแส
หรอืภาพยนตรท์ดลองซึ่งเป็นกลุ่มเลก็ ๆ ที่มผีู้
ชื่นชอบแบบเฉพาะกลุ่ม ในอดตี รูจ้กัและศกึษา
เทคนิค Break the fourth wall จากการรบัชม
ภาพยนตร์เหล่านี้มาก่อน จงึอยากลองมาปรบั
ใช้ในภาพยนตร์ของตนเองดู ซึ่งในความเขา้ใจ
จากการเรยีนรูด้ว้ยตนเองคอื นักแสดงจะหนัมา
มองกล้องแล้วสื่อสารกับคนดูโดยตรง ซึ่งมี
เจตนาบางอย่างของผูก้ ากบัแอบแฝงอยู่ และใน
แง่ความรู้สึกของผู้ชมนั ้น เหมือนก าลังอ่าน
หนังสอืนิทานที่สนุกสนาน และเหมอืนเป็นการ
ใส่อารมณ์ขนัหรอืการหยอกล้อเล่นกบัผู้ชมไป
ดว้ย เป็นความสนุกส่วนตวัในฐานะผู้ก ากบัและ
เขยีนบท หากผู้ชมมทีศันคติเป็นบวก ก็จะชื่น
ชอบภาพยนตรเ์รื่องนัน้อย่างไม่มขีอ้สงสยัหรอื
รบกวนจติใจ แต่ถ้าผูช้มมทีศันคตเิป็นกลางหรอื
เชิงลบ ก็จะเกิดการตัง้ค าถามถึงเจตนาของผู้
ก ากับในการเลือกใช้องค์ประกอบบางอย่างที่
เกิดความรู้สึกติดขดัหรอืรบกวนจติใจที่อยู่ใน
ภาพยนตร์ ทัง้นี้ อยู่ที่ว่ าผู้ชมรู้สึกสนุกและ

เพลิดเพลินไปกับการเล่าเรื่องในภาพยนตร์
หรอืไม่ ถ้าภาพยนตร์มจีุดอ่อนหรอืมคีวามไม่
ไหลลื่นของการเล่าเรื่อง ผูช้มกจ็ะเกดิความรูส้กึ
ตดิขดั ถ้าภาพยนตรส์ามารถสรา้งความบนัเทงิ
ให้กบัเราได้ ค าถามนี้จะไม่เกดิขึ้น และผู้ชมจะ
ยอมรบัได้โดยอัตโนมัติ ดังนัน้การใช้เทคนิค 
Break the fourth wall ไม่สามารถใชอ้ย่างพร ่า
เพรื่อได้ ซึ่งขึ้นอยู่กับบริบทและตระกูลของ
ภาพยนตร์ด้วย ยกตัวอย่างเช่น หากเป็น
ภาพยนตร์แฟนตาซี หรือเป็นภาพยนตร์เชิง
ทดลองที่มคีวามเหนือจริง (Surreal) การมอียู่
ของเทคนิคนี้อาจสมเหตุสมผล ไม่เป็นการ
ท าลายความเชื่อของผู้ชมทีไ่ด้รบัชมภาพยนตร ์
ในฐานะผู้สร้างภาพยนตร์ ก็ต้องมคีวามมัน่ใจ
ก่อนว่าภาพยนตรข์องเราตอ้งสนุกก่อนซึง่กต็้อง
คิดควบคู่ กันไปว่ าจะใช้ เทคนิค  Break the 
fourth wall อย่างไรให้ตอบโจทย์และยงัคงท า
ให้คนดูสนุกไปกบัเราได้อยู่  ซึ่งด้วยยุคสมยัที่
เปลี่ยนไป มีความเป็นไปได้ที่ผู้ชมคนไทยจะ
เปิดรับและอยากรับชมภาพยนตร์ที่มีการใช้
เทคนิค Break the fourth wall แต่ในมุมของ
ผู้สร้าง ไม่ใช่ เรื่องง่ายเลยที่จะคิดและสร้าง
ภาพยนตร์ขึ้นมาสกัเรื่องโดยตัง้ใจว่าจะต้องมี
เทคนิคนี้ปรากฏในภาพยนตร์อย่างแน่นอน 
เพราะมนัอยู่ที่ผู้ก ากบัหรอืคนเขยีนบทต้องเหน็
บรบิททีเ่หมาะสมกบัการใชเ้ทคนิคนี้ก่อน  

3.การสนทนากลุ่ม 
กลุ่มผู้ชมท่ี มีประวัติการศึกษาทางด้าน
นิ เทศศาสตร์  สาขาภาพยนตร์  ห รือ ท่ี
เก่ียวข้องมาก่อน 
 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ชอบภาพยนตร์
เ รื่ อ ง  Annie Hall ม ากที่ สุ ด  ร อ ง ล งมาคือ
ภาพยนตร์เรื่อง Amélie โดยในซีนที่นักแสดง 
Break the fourth wall ใ นภาพยนต ร์ เ รื่ อ ง 
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Amélie กลุ่มตวัอย่างใหค้วามเหน็ว่า การทีเ่อมลิี่
หนัมามองทีก่ลอ้งแลว้พูดคุยกบัคนดูถงึสิง่ทีเ่ธอ
ก าลงัคดิอยู่ระหว่างรบัชมภาพยนตรใ์นโรงหนัง 
ท าให้กลุ่มตวัอย่างเกิดความรู้สกึใกล้ชดิกบัตวั
ละครมากขึ้น, มคีวามเข้าใจในนิสยัหรอืบุคลิก
ตวัละครของเอมลิีม่ากขึน้ และอยากเฝ้าตดิตาม
ตวัละครตวันี้ต่อไป ส่วนในซนีที่เอมลิี่หนัมายิ้ม
ใหก้บักล้อง กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ใหค้วามเหน็
ไปในทางเดียวกันว่าเป็นการแสดงออกด้วย
บุคลิกขี้เล่นของเอมิลี่ซึ่งมีความกลมกลืน ไม่
รูส้กึตดิขดัอะไร ตรงกนัขา้มกบัภาพยนตรเ์รื่อง 
Annie Hall ที่ตัวละครอัลวี่ ใช้การ  Break the 
fourth wall ในการพูดคุยกบัคนด ูกลุ่มตวัอย่าง
มีความรู้สึกยอมรับได้ในแง่ของการเกริ่นน า
เรื่องราวเพื่อเขา้สู่ปัญหาหลกั และในแง่ของการ
น า เสนอที่ ใช้บทพูดที่ค่ อนข้าง เยอะ กลุ่ ม
ตวัอย่างใหค้วามเหน็ว่าเหมอืนตนก าลงันัง่ดสูาร
คดีเกี่ยวกับอัลวี่อยู่  ไม่ได้รู้สึกว่าอัลวี่ก าลัง
อยากจะสื่อสารกบัเราในฐานะผูช้มเท่าไหร่ ในซี
นต่อมาที่อัลวี่เดินออกมาจากแถวในโรงหนัง
แล้วมองกล้องเพื่อเข้ามาคุยกับผู้ชม กลุ่ม
ตวัอย่างมองว่าเป็นซนีที่น่าสนใจซึ่งช่วยขยาย
นิ สัยคว ามชอบจิกกัด เห น็บแนมของตัว
ละครอลัวีไ่ดด้ ีแต่มบีางความเหน็มองว่าเป็นซนี
ที่ท าความเข้าใจล าบากด้วยจากบทพูดที่เยอะ
และบริบทที่ต่างกัน เป็นการยากที่จะเข้าใจ
ภาพรวมทัง้หมดของซีนนี้  ส่วนในภาพยนตร์
เรื่อง Funny Games นัน้ ในกลุ่มตวัอย่างทีช่อบ
จะมคีวามเห็นไปในทางที่ว่ามอบความตื่นเต้น
และลุ้นระทกึไปกบัตวัละครในเรื่อง อย่างซนีที่
พอลหนัมาแสยะยิ้มให้กบักล้องในช่วงแรกของ
เรื่ อ ง  สายตาและรอยยิ้มที่มอ งมานั ้น ให้
ความรูส้กึเหมอืนถูกเชื้อเชญิให้มาสงัเกตเกมที่
เขาก าลังเล่นอยู่กับครอบครัวฟาร์เบอร์ ซึ่ง

โดยสารของซนีนี้นัน้เป็นอะไรที่ธรรมดาทัว่ไป 
แต่พอใช้การน าเสนอด้วยวิธีการ  Break the 
fourth wall ท าให้แก่นสารมคีวามชดัเจนและ
น่าสนใจขึน้มาก ส่วนซนีทีพ่อลใชร้โีมตโทรทศัน์
เพื่อยอ้นเวลา กลุ่มตวัอย่างบางส่วนมองว่าเป็น
การแสดงให้เห็นถึงความนามธรรม(พอลกบัปี
เตอร์)  ที่ เข้ามาทดสอบอะไรบางอย่างกับ
ครอบครวัฟาร์เบอร์ บางความเห็นมองว่าเป็น
การเยาะเย้ยเสียดสีผู้ชมถึงสิ่งที่คาดหวังว่า
ครอบครวัฟารเ์บอรจ์ะต้องรอดออกไป เป็นการ
ให้ความหวังแล้วดับหวังทิ้ งอย่างไม่ ใยดี  
ส าหรบัภาพยนตร์เรื่อง Amelie กลุ่มตัวอย่าง
บางส่วนมีความเห็นว่า ท าให้ตนรู้สึกเหมือน
หลุดออกไปจากภาพยนตรช์ัว่ขณะ เกดิการตัง้
ค าถามในใจระหว่างที่รบัชมว่าตวัละครในเรื่อง
ก าลังคุ ยกับ เ ราอยู่หรือ เปล่ า  ซึ่ ง เ ป็นการ
ขดัจงัหวะทีย่งัอยู่ในขอบเขตทีย่อมรบัได ้ขณะที่
ภาพยนตร์เรื่อง Annie Hall กลุ่มตัวอย่างส่วน
หนึ่ งมองว่าการ  Break the fourth wall เ ป็น
เหมอืนแค่ส่วนประกอบเล็ก ๆ ในภาพยนตร์ที่
มอบความตื่นตาตื่นใจเพียงชัว่คราว และการ
ปรากฏของ Break the fourth wall ครัง้ต่อ ๆ  
ไปจงึเกิดความรู้สึกแปลกใจน้อยลง และยอม
รบัเขา้มาเป็นส่วนหนึ่งของการเล่าเรื่องมากขึ้น
จนเป็นความปกต ิและการใชเ้ทคนิคดงักล่าวใน
ภาพยนตรเ์รือ่ง Funny game กลุ่มตวัอย่างมอง
ว่าการใช้เทคนิค Break the fourth wall ส่งผล
ให้ผู้ชมถูกท้าทายและตัง้ค าถามเชงิศีลธรรมที่
เกิดขึ้นในเรื่อง ไม่ใช่เป็นเพียงผู้ส ังเกตการณ์
จากมุมมองบุคคลที่ 3 เพยีงอย่างเดยีว แต่ถูก
ผลักออกมาจากเรื่องราวเพื่อให้ผู้ชมรับรู้ว่า
เรื่องราวทัง้หมดนี้ เ ป็นเพียงแค่ภาพยนตร์
เท่านัน้  
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ผู้ชมท่ี มีประวัติการศึกษาด้านอ่ืน ท่ี ไม่
เก่ียวข้องกบัทางด้านนิเทศศาสตร ์โดยเฉพาะ
ในด้านภาพยนตรม์าก่อน  
 ในภาพรวม จะชอบภาพยนตร์เรื่อง 
Funny game มากทีสุ่ด รองลงมาคอืภาพยนตร์
เ รื่ อ ง  Amelie ต ามมาด้ ว ย  Annie Hall  ใ น
ความเหน็หนึ่งของกลุ่มตวัอย่างใหค้วามเหน็ต่อ
การที่ เอมิลี่ Break the fourth wall จากการ
มองมาทีก่ล้องเพื่อซุบซบิกบัคนดูเป็นการแสดง
ลักษณะนิสัยของเจ้าตัวที่มีความขี้เล่น ชอบ
หยอกลอ้ ซึง่เป็นธรรมชาตขิองตวัหล่อนทีแ่สดง
ออกมาในเรื่องอยู่แล้ว อีกทัง้การที่ภาพยนตร์
เรื่องนี้มีการปูพื้นเพของตัวละครโดยการใช้
ผู้บรรยายมาตัง้แต่ต้นเรื่องอยู่แล้ว การที่เอมลิี่
เป็นคนเล่าเรื่องเกี่ยวกบัตนเองด้วยตนเองจาก
การ Break the fourth wall แล้ว มันส่งผลให้
ภาพยนตรม์มีติแิละแปลกใหม่ สายตาทีเ่ธอมอง
มาที่กล้องนัน้ ท าให้เกิดความรู้สึกหลงรกัใน
เ ส น่ห์ ข อ งตัว ล ะค รมากขึ้ น  ใ นส่ วนขอ ง
ภาพยนตร์เรื่อง Annie Hall กลุ่มตัวอย่างส่วน
หนึ่งมองว่า การทีผู่ก้ ากบัเลอืกใชเ้ทคนิค Break 
the fourth wall ในช่วงเปิดเรื่องนั ้น ในด้าน
ของบทภาพยนตร์นั ้นมีการให้ข้อมูลที่มาก
เกนิไป และเมือ่เสรมิดว้ยทางเทคนิค Break the 
fourth wall แล้ ว  ท า ให้ช่ ว ง เ ปิดของ เรื่ อ ง
เหมือนกับการนัง่ดูสารคดีที่ย ัดเยียดไปด้วย
ข้อมูลมหาศาลมากกว่าการรับชมภาพยนตร์
บันเทิงที่ควรจะต้องเบาสมอง ซึ่งไม่เข้ากับ
บรรยากาศของภาพยนตร ์แต่อกีส่วนหนึ่งมอง
ว่าเป็นวธิกีารทีเ่หมาะสมแล้ว เพราะเป็นการให้
ขอ้มลูเกี่ยวกบัอุปนิสยัของตวัละครอย่างอลัวีไ่ด้
ในระดบัหนึ่ง แต่ต้องอาศัยสมาธิในการรบัชม
และจบัใจความของทัง้ซีนให้ออกด้วยเช่นกัน  
ส่ ว นภาพยนต ร์ เ รื่ อ ง  Funny games ก ลุ่ ม

ตวัอย่างส่วนใหญ่มคีวามเหน็ตรงกนัว่าในซนีห
นึ่ งของภาพยนตร์ที่ตัวละค รหลักใช้รีโมต
โทรทศัน์ในการยอ้นเวลากลบัไปแก้ไขอดตีนัน้ 
ท าให้เกิดความรู้สกึสะดุดจากการขดัจงัหวะใน
การเล่าเรื่อง และกลายเป็นทศันคตไิปในทางลบ
ต่อซนีนัน้ของภาพยนตร ์บางความเห็นมองว่า
การ Break the fourth wall ของภาพยนตรจ์าก
ซีนนี้ซีนเดียวเป็นการท าลายความเชื่อที่มต่ีอ
ภาพยนตร์จากเดมิที่คล้อยตามเรื่องราวมาโดย
ตลอด ท าใหต้ระหนักถงึความเป็นจรงิที่แยกตวั
ออกจากเรื่องราวสมมติของภาพยนตร์ แต่
บางส่วนมองว่าเป็นการท าใหภ้าพยนตรม์คีวาม
สมบูรณ์ขึน้อย่างก้าวกระโดด และท าใหท้ศันคติ
ทีม่ต่ีอภาพยนตรเ์ปลีย่นไปในทางทีด่ขี ึน้   

อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัย สามารถกล่าวได้ว่า 
การใช้เทคนิคทลายก าแพงที่สี่ หรอื Break the 
fourth wall นั ้ น  มี รู ป แ บ บ แ ล ะ วิ ธี ก า ร ที่
หลากหลายเป็นอย่างมาก ขึน้อยู่กบัเจตนาและ
วตัถุประสงค์ของซนีที่อยากจะบอกกบัผู้ชม ซึ่ง
จากการวเิคราะห์ภาพยนตร์ทัง้ 3 เรื่องที่ใช้ใน
การวิจัย สามารถสรุปออกมาเป็นลักษณะ
ดงัต่อไปนี้ 

ตวัละครรบัรูถ้งึตวัตนในภาพยนตร ์และ
แสดงออกต่อสถานการณ์ในภาพยนตร์ผ่าน
ท่าทางและสหีน้าแก่ผู้ชม 2.ตวัละครสื่อสารกบั
ผู้ชมโดยการพูดคุยกบัผู้ชมอย่างเป็นธรรมชาติ 
3.ตวัละครเข้าไปแทรกแซงหรอืดดัแปลงโครง
เรื่องของภาพยนตรไ์ดอ้ย่างอสิระ ในมุมมองของ
ผู้ชมจากการสนทนากลุ่มพบว่าการใช้เทคนิค 
Break the fourth wall ในภาพยนตร์ เ รื่ อ ง 
Amélie นัน้เป็นการสรา้งความแปลกใหม่ทางด้าน
การน าเสนอบุคลิกหรือนิสัยของตัวละครให้มี
ความโดดเด่นชดัเจนยิง่ขึน้ อกีทัง้ยงัเป็นการสรา้ง
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ความรู้สึกที่ใกล้ชิดกับตัวละครมากขึ้น และ
อยากจะตดิตามตวัละครนี้ต่อไปเรื่อยๆ ภาพยนตร์
เรื่อง Annie Hall ในมุมมองของกลุ่มผู้ชมมี
ความเหน็ไปในทางเดยีวกนัว่า ภาพยนตรม์กีาร
ใช้เทคนิค Break the fourth wall ได้น่าสนใจ
และท าให้เกิดความรู้สึกอยากติดตามเรื่องราว
ต่อ ปัญหาในมุมมองของกลุ่มตัวอย่างที่มี
ทศันคติเป็นลบได้ให้ความเห็นว่า การด าเนิน
เรื่องเหล่านัน้พึ่งพาการใช้บทพูดมากเกนิไปจน
เสียอรรถรสในการรบัชม และด้วยบริบททาง
วฒันธรรมที่ต่างกันก็มีผลอยู่บ้างที่ท าให้กลุ่ม
ตวัอย่างไม่สามารถท าความเขา้ใจสารบางอย่าง
ของซนี ๆ นัน้ ส่งผลใหเ้กดิความรูส้กึเบื่อหน่าย 
บางส่วนมองว่าเป็นการแสดงถงึความลกึซึง้และ
ละเอียดลออของผู้ก ากับในการออกแบบตัว
ละครให้ใกล้เคยีงกบัความเป็นมนุษย ์ต่อมาใน
ภาพยนตร์เรื่อง Funny game นัน้ ท าให้เกิด
ความรู้สึกขดัจงัหวะและเป็นการท าลายความ
เชื่อทีผ่่านมาต่อภาพยนตร ์กลายเป็นทศันคตใิน
เชงิลบต่อภาพยนตรเ์รื่องนี้ไปเลย แต่ในกลุ่มทีม่ ี
ทศันคตเิชงิบวกกบัการใช้เทคนิคนี้มองว่าเป็น
วธิกีารที่แปลกใหม่และท าให้การด าเนินเรื่องใน
ภาพยนตร์มมีติมิากขึน้ ซึ่งเป็นการขดัจงัหวะที่
ยอมรบัได้ และยงัให้ความบนัเทิงมากขึ้นจาก
เดิมที่รู้สึกว่าเป็นภาพยนตร์ตระกูลเขย่าขวัญ
ธรรมดาทัว่ไป ท้ายที่สุดแล้ว การใช้เทคนิค 
Break the fourth wall ไม่ใช่เทคนิคที่สามารถ
จะ ใ ช้ ไ ด้ อ ย่ า งพร ่ า เ พ รื่ อ ห รือ ใ ช้ อ ย่ า ง ไ ร้
จุดประสงค ์การใชง้านเทคนิคนี้เป็นส่วนหนึ่งใน
การส่งเสริมเรื่องราวหรือน าเสนอแก่นสาร
บางอย่างที่ผู้ก ากับอยากจะสื่อสารออกมากับ
ผู้ชมโดยตรง ผ่านการก ากับการแสดงของผู้
ก ากบัที่อยากให้นักแสดงที่สวมบทบาทเป็นตวั
ละครตวัหนึ่งใหถ่้ายทอดออกมาโดยการมองเขา้

ไปในเลนส์ของกล้องและสื่อสารทัง้โดยอวจัน
ภาษาและวจันภาษากบัผูช้ม ไม่ตอ้งการใหผู้ช้ม
ดื่มด ่าไปกบัเรื่องราวตัง้แต่ต้นจนจบ แต่เป็นการ
ผลกัผูช้มออกมาเป็นการชัว่คราว เพื่อใหผู้ช้มได้
ใชเ้วลาไตร่ตรองถงึสารทีต่วัละครสื่อสารออกมา 
แลว้จงึเขา้สู่เรื่องราวอกีครัง้ แต่ดว้ยความทีเ่ป็น
เทคนิคการสื่อสารที่มีความลึกซึ้ง และอาศัย
ความเขา้ใจในบรบิทของภาพยนตร ์โดยเฉพาะ
บรบิททางวฒันธรรมของต่างประเทศ อาจเป็น
ขอ้จ ากดัที่ท าให้สารที่ผู้ก ากบัต้องการอยากจะ
สื่อผ่านเทคนิค Break the fourth wall อาจไม่
สามารถส่งไปถงึผู้ชมได้อย่างครบถ้วน หน าซ ้า
อาจเป็นการท าลายความเชื่อและอรรถรสในการ
รบัชมของผู้ชมเสยีเอง จนกลายเป็นผลเสยีต่อ
ภาพยนตรท์ัง้เรื่อง จงึเป็นขอ้สงัเกตหนึ่งทีท่ าให้
ภาพยนตร์บนัเทงิในต่างประเทศหรอืแม้แต่ใน
ประเทศไทยเองปรากฏการใชง้านเทคนิค Break 
the fourth wall ที่ น้ อยถึง น้อยมาก  แ ต่ ใน
อนาคต หากมภีาพยนตรท์ี่ถูกสรา้งขึน้มาโดยมี
เทคนิคดงักล่าวปรากฏอยู่ ผู้ชมมแีนวโน้มที่จะ
ไม่เกดิอคตต่ิอการรบัชมและอยากเขา้ไปรบัชม
ภาพยนตร์เหล่านั ้น เพียงแต่การใช้เทคนิค 
Break the fourth wall จะต้องไม่เป็นการท าให้
ภาพยนตรเ์กดิรอยสะดุดที่ท าให้การเล่าเรื่องไม่
ไหลลื่น จนกลายเป็นการสรา้งความร าคาญหรอื
เบื่อหน่าย ฉะนัน้แล้วผู้สรา้งจงึควรที่จะต้องคดิ
การใชเ้ทคนิค Break the fourth wall ควบคู่ไป
กบัโครงเรื่องไปพรอ้ม ๆ กนั จงึจะมแีนวโน้มที่
การเล่าเรื่องในเชิงเนื้ อหาและเทคนิคของ
ภาพยนตร์เรื่องนั ้นจะมีความสมบูรณ์และ
กลมกลนืไปดว้ยกนัอยา่งลงตวั      
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ข้อเสนอแนะ 
1. ในด้านการปฏบิตั ิสิง่ที่ผู้ก ากบัหรอืคนเขยีน
บทภาพยนตร์จะต้องค านึงในการใช้เทคนิค 
Break the fourth wall นั ้น  จะต้องค านึ งถึง
บริบทและตระกูลของภาพยนตร์ที่มีความ
เหมาะสมกบัโครงเรื่องของภาพยนตรเ์ป็นหลกั 
และการใช้เทคนิค Break the fourth wall นัน้
ควรจะใช้อย่างไม่พร ่าเพรื่อ มคีวามชดัเจนใน
ประเดน็ทีอ่ยากจะสื่อสารผ่านตวัละครของเรือ่ง  

2. ในด้านการวจิยั อาจต้องขยายขอบเขตของ
กลุ่มตัวอย่างในการสนทนากลุ่มให้มีความ
หล ากหล ายม ากขึ้ น  ร ว มถึ ง ก า ร ศึ ก ษ า
วรรณกรรมทีเ่กี่ยวขอ้งจากการรบัชมภาพยนตร์
ทัง้ในไทยและต่างประเทศที่มีการใช้เทคนิค 
Break the fourth wall มากขึน้ เพื่อใหข้อบเขต
ของการวจิยัมคีวามน่าเชื่อมากขึน้
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