
Dig i t a l  Mov ie  P roduc t ion  

SUDIN  CHAOHINFA ,  f i lm  s choo l .   

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 6 
การตัดตอภาพและเสียง ดวยระบบดิจิตัล 

 

การตัดตอภาพและเสียง เปนงานข้ันสุดทายของการสรางภาพยนตร ดวยการเช่ือมภาพที่ถายมา ให
เกิดความตอเน่ือง สามารถความหมาย เรื่องราว และอารมณ ไปสูผูชมไดอยางนาสนใจ ภาพที่ถายมา
ท้ังหมด มีขอจําากัดในเรื่องของเวลาการนําเสนอ ผูตัดตอจึงมีหนาท่ีควบคุมระยะเวลาของภาพยนตร ให
เหตุการณตางๆ ปรากฏบนจอภาพอยางรวบรัดและยนยอ แตมีจังหวะ เร็ว ชา อยางมีศิลปะ การตัดตอ
ภาพยนตร เปนงานศิลปะ ท่ีตองใชมุมมองความคิด สรางสรรค ประกอบการเรียบเรียงภาพและเสียง ไป
พรอมๆ กัน  

6.1 แนวคิด ความหมาย และ ความสําคัญของการตัดตอภาพยนตร 
การตัดตอภาพยนตร ก็คือ การเลาเร่ืองราวในภาพยนตร (story telling) ดวยการลําดับภาพ ให

เปนเร่ืองราว อยางสรางสรรคและเต็มไปดวยศิลปะ การตัดตอภาพยนตร มีภาษาและไวยากรณเฉพาะทาง 
การประเมินงานขั้นตัดตอภาพ จะพิจารณาวา การเลาเรื่องของภาพยนตร เกิดความตอเน่ืองของภาพและ
เสียงหรือไม และทําใหผูชมเกดิอารมณรวมในเรื่องราวไดหรือไม  

การตัดตอภาพยนตร เร่ิมจาก  (1) การเรียงลําดับภาพ (assembly) หรือ การเรียงคัทเรียงซีน  (2) 
การตัดตอแบบหยาบ (rough cut)  (3) การตัดตอแบบละเอียด (fine cut) เพื่อนําเสนอทีมผูบริหารการ
ผลิต และ (4) การตัดตอข้ันสุดทาย (final cut) ซ่ึงจะถูกควบคุมอยางใกลชิด โดยผูกํากบัภาพยนตร การ
ตัดตอข้ันหยาบ จะทําใหเห็นภาพรวมของภาพยนตร เชน ความไมตอเน่ือง ปญหาการแสดงของนักแสดง 
การจัดแสง ซ่ึงนํามาสูการแกไขขอบกพรองตางๆ เชน การถายซอม การเพิ่ม หรือตัดช็อทท้ิง 

6.1.1 ระยะ เวลา และ จังหวะ ในการตัดตอภาพยนตร 
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โดยท่ัวไป ภาพยนตรบันเทิงใชเวลาเสนอเร่ืองราว ประมาณ 100–120 นาที นอกน้ันมีความยาว
หลายขนาด ขึ้นอยูกับการวางโครงเร่ือง เชน ระยะเวลาสั้นมากๆ 3–5 นาที ระยะสั้น 5–15 นาที ระยะสั้น
ปานกลาง 15–30 นาที หนังสั้นแบบยาว 30–60 นาที 

ภาพยนตร มีลักษณะพิเศษในการเสนอภาพเหตุการณในอดีต (flashback) และภาพเหตุการณใน
อนาคต (flash forward) การตัดตอเชื่อมภาพรูปแบบตางๆ จะทําใหผูชมขาใจเหตุการในอดีต อนาคต ท่ี
กําลังจะเกิดข้ึนในภาพยนตรได การเลาเรื่องอยางรวบรัด และการยนยอเวลาของสื่อภาพยนตร ไมวาจะนํา
อดีตหรือปจจุบัน มารอยเรียงไปพรอมกัน ตองเลือกวิธีการตัดตอภาพยนตรเปนกลไกสําคัญ ในการกําหนด
และควบคุมทิศทางของภาพและเร่ือง ผูตัดตอทําหนาที่สานตอจากผูกํากับภาพยนตร และผูกํากับภาพ ผู
ถายภาพ 

มิติของงานตัดตอภาพ (Dimension of film editing)[1]  
ผูตัดตอภาพ จะตองมีความรูและทักษะพ้ืนฐาน 4 เร่ือง ตอไปน้ี ในการสรางความตอเน่ือง อยาง

กลมกลืน ระหวางช็อทตอช็อท (1) การจัดวางและสรางความสัมพันธในศิลปะภาพ (graphic relations) 
(2) การสรางความสัมพันธของจังหวะภาพ (rhythmic relations)  (3) การสรางความสัมพันธ ระหวาง
พื้นท่ี (spatial relations)  (4) การสรางความสัมพนัธเร่ืองเวลา (temporal relations) 

การวางศิลปะภาพระหวางช็อท (graphic relations) เริ่มตั้งแตงานกํากับภาพเปนตนมา พอถึงข้ัน
ตัดตอ ช็อทภาพเหลาน้ัน ก็จะถูกนํามาตัดเรียงสลับท่ีกันใหมอีกรอบ โดยคํานึงศิลปะความตอเน่ือง ของ
องคประกอบศิลปะ พ้ืนหลัง สี แสง เงา รูปทรง เสน การเชื่อมตอช็อท อาจใหเกิดความกลมกลืนดวยวิธี 
graphic match (ภาพ 6.1) หรือ นําเสนอช็อทของตัวละคร Vincent ทางฝงซาย น่ังหันหนาไปทางขวา 
สัมพันธกับช็อทของตัวละคร Jules ผิวดํา ซึ่งน่ังฝงขวาแตหันหนาไปทางซาย (ภาพ 6.2)  

 
ภาพท่ี 6.1 ช็อทแรก นําภาพใบหนาของ Ripley ซึ่งกําลังอยูในภาวะหลับลึก ในยานอวกาศ ซ่ึงกําลัง

เดินทางกลับโลก ไปเฟดทับ (dissolve) กับภาพสวนโคงของโลก เพ่ือส่ือความหมายวา 
Ripley กําลังเคล่ือนเขาสูวิถีโคจรของโลกแลว ในภาพยนตรเรื่อง Alien (1979) 

                                     
1 Bordwell, David and Thompson, Kristin.  (2010).  Film art: an 

introduction, 9-edition., New York: McGraw-Hill. pp.225 – 268.  
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ภาพที ่6.2 การวางช็อทภาพ ให Vincent Vega (John Travolta) กับ Jules 

Winnfield (Samuel L. Jackson) หันหนาเขาหากัน ในฉากหองอาหาร
ภาพยนตร เรื่อง Pulp Fiction (1994) 

ตัวอยางท่ีนาสนใจ ในการตัดวางลําดับช็อท โดยคํานึงถึงศิลปะองคประกอบภาพ (ภาพ 6.3) ใน
ภาพยนตร เร่ือง The Birds (1963) ฉากในรานอาหาร ช็อท 1 ภาพปานกลาง ระดับสายตา (medium 
shot – straight-on angle) วางตําแหนงของพระเอก Mitch กับ กัปตัน ไวดานหนา และใหนางเอก 
Melanie อยูดานหลัง และบารเทนเดอร หลังสุด จัดแสดงไฟสวางท่ีนางเอกและฉากหลัง กําลังสนทนากัน 
ช็อท 2 แพนกลองไปท่ี Melanie ใกลปานกลาง (medium close-up) กําลังมองออกไปท่ีหนาตาง สลับให
ฉากหลังมืด ช็อท 3 ตัดไปท่ีปมพนํ้ามัน ซ่ึงอยูฝงตรงขามกับรานอาหาร เปนภาพไกลมาก (extreme long 
shot) มองเห็นตูโทรศัพทเปนฉากหนา (ฉากตอไป ตูโทรศัพท จะมีบทบาทในภาพยนตรดวย) ช็อท 3 เปน
ภาพแทนสายตาของ Melanie (เรียกวาภาพ POV: point of view) ท่ีกําลังมองจากหนาตาง เห็นฝูงนก
กําลังโจมตีปมพ ช็อท 4 ตัดกลับมาท่ี Melanie ให Captain โยกเขามาในเฟรม, และให Mitch มายืนอยู
ดานหนาสุด สวนบารเทนเดอร ไมใชตัวละครสําคัญ กันออกไปจากเฟรม ช็อท 4 เปนช็อทสรุปเหตุการณใน
รานอาหาร 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6.3  
The Birds shot 1,  
shot 2, shot 3,  
shot 4 
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ฉากเหตุการณปมพนํ้ามันระเบิด (ภาพ 6.4) ภาพท่ีถายตอเน่ืองกัน คือ ช็อทภายใน ช็อทที่ 31, 33, 
35, 37 และ 39 ช็อทภายนอก คือช็อทท่ี 30, 32, 34, 36, 38 เปนช็อทภาพแทนสายตาของ Melanie 
สวนช็อทสุดทาย จากมุมสูง เพ่ือสรุปเหตุการณท้ังหมด จะเห็นวา เหตุการณมีพัฒนาการเปนจังหวะ จาก
เบา (เกิดเพลงไหม) ไปหาหนัก (ระเบิด) การตัดสลับไปมาระหวางเพลิงไหมท่ีพัฒนาจากเบาไปหาหนัก กับ
ภาพใบหนาแสดงความวิตกกังวลของ Melanie สรางความตื่นเตนใหกับผูชม  

 
ภาพท่ี 6.4 The Birds shot 30 – 40   

การสรางความสัมพันธของจังหวะภาพ (rhythmic relations) และ การสรางความสัมพันธ
ระหวางพ้ืนท่ี (spatial relations) คือการวางจํานวนเฟรมภาพและเวลา ใหเหมาะสมกับเสียงและ
ระยะเวลาท่ีนําเสนอในแตละช็อท ใหเกิดความกลมกลืนกัน จังหวะและเวลาภาพของการถายภาพ มันมีแค
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การแสดงเทาน้ัน แตจังหวะภาพของการตัดตอ มันมีเรื่องของกราฟกคอมพิวเตอร เอฟเฟคที่สรางจาก
คอมพิวเตอร ตลอดจนเสียงตางๆ ท่ีนําเขามาวางในเสนแถบของโปรแกรมตัดตอ ดังน้ัน จังหวะ และหวง
เวลาของภาพ ท่ีกําหนดไวในข้ันการถายภาพ อาจตองมีการจัดวางใหมเม่ือนํามาตัดออก แลวเรียงภาพกัน
ใหม กําหนดเวลากันใหม (ถายมายาว แตเหตุการณในหนัง สั้นนิดเดียว) วิธีการท่ีผูตัดตอจะนํามาใชในการ
จัดจังหวะและเวลาของภาพเสียใหม ก็คือ การตัดตรง (cut) เพื่อเรงจังหวะภาพ การเฟดภาพ (fade) การ
จางซอนภาพ (dissolve) เพื่อหนวงเวลาจัดจังหวะพื้นท่ีของเวลาใหนานข้ึน  

การสรางความสัมพันธเร่ืองเวลา (temporal relations) หมายถึง เหตุการณท่ีเกิดข้ึนในเรื่อง เชน 
เหตุการณในอดีต (flashback) เหตุการณท่ีจะเกิดในอนาคต (flash–forward) เชน ในภาพยนตร เรื่อง 
Hiroshima Mon Amour (1959) ภาพของตัวเอกของเร่ือง เปนชาวญ่ีปุน กําลังนอนหลับคว่ําหนาบน
เตียง ในอาการวางมือขวาหงายขึ้น (ภาพ 6.5 a) ตัดภาพไปท่ี ภาพใกลปานกลางของหญิงคนรัก กําลัง
มองดูอยูท่ีขอบประตู (6.5 b) ทําใหเธอนึกถึงภาพอดีตคนรัก ท่ีตายจากไปดวยสภาพ มือหงายข้ึน (6.5 c) 
อีกเรื่องหนึ่ง ตอนที่ Sherlock Holms เขาไปสืบคดีในแหลงพนันมวย เม่ือเผชิญกับฝายตรงขามที่มี
รางกายสูงใหญไดเปรียบ เขาก็วางแผนตัดจุดออนของคูตอสู (เปนภาพ flash–forward) ซึ่งยังไมเกิดขึ้น 

 
ภาพที่ 6.5 Hiroshima Mon Amour (1959) shot a,  shot b, shot c 

วิธีการท่ีผูตัดตอจะนํามาใชในการสรางความสัมพันธของเวลาในเหตุการณ เชน การตัดภาพแบบ
รวบรัด (elliptical editing) การตัดตอแบบซอนทับ (overlapping editing) หรือ การเช่ือมช็อทเร็ว การ
วางภาพแบบ montage 

สรุป ระยะ เวลา และจังหวะ ในการตัดตอภาพยนตร หมายถึงสิ่งตอไปน้ี 

(1) ระยะ พื้นท่ี และขนาดในภาพยนตร (cinematic distance | spatial) 

คือ การนําเสนอเหตุการณ เน้ือหาสาระสําคัญ ท่ีภาพยนตรตองการนําเสนอ ผานการถายทําและตัด
ตอระหวางช็อทตอช็อท ซีนตอซีน โดยไมคํานึงถึงเวลาจริง บางช็อทอาจเช่ือมกับเหตุการณ ซ่ึงผานไปแลว
หลายวัน (ระยะหางของเหตุการณ) เปนการยอระยะวลาและรวบรัดการเลาเรื่อง มุงตรงไปยังประเด็นที่
ตองการนําเสนอ 
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(2) เวลาในภาพยนตร (cinematic time | temporal) 

คือ ชวงเวลาของเหตุการณในภาพยนตร (ความยาวของเหตุการณ) การตัดตอจะชวยใหเหตุการณ
น้ัน ยาวหรือสั้นไดตามท่ีตองการ โดยคํานึงวา เวลาท่ีเหตุการณน้ันเกิดข้ึนจริงๆ นอกเฟรมภาพ จะใหไป
ปรากฏในภาพยนตร ยาวนานเทาใด ข้ึนอยูกับความเขาใจและความสนใจของผูชม ในช็อทภาพจะมีแอ็คช่ัน 
บทสนทนา ฉาก และเอฟเฟคตางๆ เพื่อเราอารมณผูชม ปจจัยเหลาน้ี จะเปนตัวกําหนดวาแตละฉากแต
ละช็อท จะใชเวลานานเทาใด 

(3) จังหวะในภาพยนตร (rhythmic) 

จังหวะในภาพยนตร ก็เหมือนกับจังหวะของดนตรี ตองมีลีลา ชา–เร็ว กวาง–แคบ สูง–ต่ํา มืด–
สวาง ดัง–เงียบ พูด–แอคชั่น การตัดตอใหเขาซีนชา เปดโอกาสใหผูชมเขาถึงความรูสึกของการแสดง
ในช็อทน้ัน เปนการเนนอารมณ รัก เศรา ซ้ึง ประทับใจ การตัดตอใหเขาซีเร็ว ทําใหรูสึกถึงอารมณ ตื่นเตน 
เราใจ บีบค้ัน นากลัว 

6.1.2 การเช่ือมภาพและเรียงลําดับภาพ (sequence of shot) 

คือการนําเอาช็อทตางๆ มาเรียงกันเปนเรื่องราว เพื่อใหการใชภาษาภาพ สามารถถายทอดความคิด 
เน้ือหา เรื่องราว อยางมีระบบและครบถวน ผูตัดตอ ตองศึกษาทําความเขาใจไวยากรณของภาษาภาพ 
แอ็คช่ัน และการเช่ือมภาพ มาเปนอยางดี 

(1) หนาท่ี และประเภทของช็อท (function of shot)  

ช็อทเปดเร่ือง (establishing shot) บอกสถานท่ีเกิดเหตุ หรือ บอกลักษณะของเหตุการณวา เปน
เหตุการณอะไร ช็อทประเภทหน้ี มักใชเปนช็อทเปดเร่ือง หรือเหตุการณใหกับผูชมทราบพอเปนสังเขป ช็อท
ท่ีใช คือ establishing shot ขนาดภาพท่ีใช มักจะเปนภาพระยะไกล (long shot)  

ช็อทตขยายเรื่อง (cut–in shot) เปนช็อทขยายรายละเอียดของฉาก ตัวละคร และเร่ืองราว ให
ชัดเจนขึ้น ดวยวิธีตัดภาพไปยัง เหตุการณ หรือตัวละคร cut–in shot เปนช็อทพื้นฐาน ที่ภาพยนตรทุก
เร่ืองจะนําไปใชเลาเรื่อง  

ช็อตเสริมหรือแทรก (cut away shot) ใชเสริมหรือแทรกบรรยากาศ อารมณ ความรูสึก ใหกับ
ภาพเหตุการณท่ีเสนอไปแลว ใหเกิดความหนักแนน หรือตอกย้ํา หรือใชเบนความสนใจ จากช็อทกอนหนา
น้ัน เพ่ือเปลี่ยนฉาก หรือเปล่ียนเหตุการณ เปลี่ยนอารมณ ซ้ําซาก บางคร้ังวิธีน้ี ใชแกปญหาภาพกระโดด 
หรือ jump cut 

แอ็คช่ันช็อท แสดงแอ็คช่ันของตัวละคร (action shot) เปนช็อทพื้นฐานอีกช็อทหน่ึง ในภาพยนตร 
ทําหนาท่ี แสดงเหตุการณ การกระทําของตัวละคร เพ่ือบงบอก บุคลิกประจําตัวของตัวละคร ประวัติความ
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เปนมา การสนทนา ลีลาตางๆ ใหผูชมเขาใจความหมาย ของเรื่อง และความรูสึกของตัวละครเอง 

ช็อทตอบโต (reaction shot) หรือ รีแอ็คช่ัน เปนช็อทแสดงแอ็คชั่น อารมณ สีหนา ของตัวละครท่ี
ถูกกระทําจากตัวละครตัวแรก ถามีบทพูด บทพูดจะเปนของตัวละครตัวแรก  

ช็อทเผชิญหนา (reverse shot) คือตัวละครสองตัว หันหนาเขาหากัน กลองถายภาพขามไหล 
(over shoulder shot) ใหเห็นตัวละครที่อยูตรงขาม การเผชิญหนากัน อาจจะคุยกัน หรือทะเลาะกัน  

(2) การวางลําดับช็อท (sequence) กอน–หลัง 

ลําดับเหตุการณ (narrative cutting) ใชเม่ือตองการนําเสนอเหตุการณ ท่ีดําเนินไปอยางตอเน่ือง 
ตามลําดับเวลา ควรจัดวางช็อท ตามลําดับเวลา กอนหลัง ต้ังแตตนไปจนจบเร่ือง หรือจบเหตุการณ 

สลับเหตุการณ (cross cutting) ใชเม่ือตองการนําเสนอเหตุการณ ตั้งแตสองเหตุการณขึ้นไป แต
เกิดขึ้นพรอมกัน และมีความเกี่ยวของกัน ใหเห็นเปนเหตุการณเดียวกัน  

เปรียบเทียบเหตุการณ (parallel cutting) ใชเม่ือตองการนําเสนอสลับกันไปมา ระหวางเหตุการณ 
2 เหตุการณข้ึนไป อาจจะเกิดขึ้นพรอมกันหรือตางเวลากัน อาจเกี่ยวของกันหรือไมก็ได และการดําเนิน
เรื่องของท้ังสองเหตุการณ อาจบรรจบกันหรือไมบรรจบกันเลยก็ได 

ไดนามิกช็อท (dynamic cutting) คือการลําดับช็อทตอเน่ืองของเหตุการณ ท่ีสงผลอารมณตอกัน 
(ไปสูการบีบคั้น หรือผอนคลาย) หรือสงผลใหเกิดอารมณอยางรุนแรง 

มอนทาจช็อท (montage cutting) หมายถึง การจัดวางช็อท ตั้งแต 2 – 3 ช็อทข้ึนไป รวมเขา
ดวยกัน เพื่อเลาเรื่องราวหน่ึงเหตุการณ หรือหน่ึงฉาก ช็อตเหลาน้ัน อาจอยูตางเวลา หรือตางสถานท่ีก็ได  

(3) ความยาวของช็อท (duration shot)  

ช็อตเหตุการณในภาพยนตร จะมีความยาวแตกตางกัน แมจะอยูในฉากเดียวกันก็ตาม ขึ้นอยูกับการ
เราอารมณผูชม จนเกิดการซึมซับ (mood) หรือการรับรูของผูชม หรือบทสนทนา แอ็คช่ันลีลาของตัวละคร 
ถาเปนช็อทเหตุการณที่เปนจุดสูงสุดของเร่ือง หรือ climax หรือช็อทท่ีแสดงจุดวิกฤต (crisis) จะตองทําให
ตอเน่ืองและกระชับ โดยไมตองคํานึงถึงความยาวของช็อทก็ได เพราะเหตุการณจุดสูงสุด ของภาพยนตรแต
ละเรื่อง มีความยาวไมเทากัน ภาพยนตรแนวชีวิต (drama) อาจใชเวลาในการเราอารมณ มากวา 
ภาพยนตรแนวแอ็คช่ัน 

(4) ชวงเวลาการเช่ือมโยงช็อท (timing shot)  

แบงได 3 ประเภท คือ การเชื่อมช็อทเร็ว เชื่อมช็อทชา และเช่ือมแบบตอเน่ือง การเช่ือมช็อทชา 
(เขาซีนชา) คือ ใหเหตุการณในช็อตแรกดําเนินไปจนเสร็จสิ้นกอน แลวคอยเปลี่ยนเปนช็อทตอไป อาจใช
เวลานาน ทําใหรูสึกเช่ืองชา เหมาะกับการเนนรายละเอียดของเรื่องราวของสองช็อทน้ัน การเช่ือมช็อทเร็ว 
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(เขาซีนเร็ว) ยังไมใหเหตุการณเคลื่อนไหวในช็อทแรกปรากฏ แตตอช็อทหลังกอน แลวจึงใหแอ็คชั่นในช็อ
ตแรกเคลื่อนไหว สรางอารมณตื่นเตน รุนแรง รวดเร็ว ฉับพลัน การเช่ือมช็อทแบบตอเนื่อง (cut on 
action) คือการเชื่อมช็อทเหตุการณท่ีกําลังเคลื่อนไหวอยูท้ังสองช็อท ใหดําเนินตอเน่ืองกันไป อยางลื่นไหล 

(5) รูปแบบการเช่ือมช็อทและฉาก (transition) 

คือการเช่ือมช็อทกับช็อท หรือเช่ือมฉากกับฉาก ทําไดหลายวิธี แตละวิธีสื่อความหมายและอารมณ 
แตกตางกัน โดยพื้นฐานแลว มักใชวิธีตอไปน้ี (อานรายละเอียดใน ขอ 6.1.3 รูปแบบการตัดตอภาพยนตร) 

5.1) การตัดตรง (cut) 

คือ การเชื่อมโยงระหวางช็อท แบบตัดไปตรงๆ เหมือนเอาภาพสองภาพมาตอกัน โดย เลือกตัดภาพ
ในจังหวะท่ีเหมาะสม กับการใหความหมายและอารมณ ท่ีตองการจะส่ือ การตัดตรงมีขอดีตรงท่ี ชวยลด
ระยะเวลาในการนําเสนอใหสั้นกระชับลง เพราะคนดูจะเปดรับภาพหรือขอมูลเฉพาะสวนที่ตองการจะรับรู
เทาน้ัน สวนท่ีไมนาสนใจหรือไมเกี่ยวของกับการรับรู จะถูกตัดออกไป ทําใหวิธีการเช่ือมโยงระหวางช็อ
ทแบบตัดตรง สรางความรูสึกเปนธรรมชาติมากท่ีสุด ในภาพยนตรและโทรทัศน จะใชวิธีตัดตรงมากท่ีสุด 

5.2) การเฟดภาพ (fade) 

การเฟดภาพ ทําได 2 วิธี คือ เฟดอิน (fade in) และ เฟดเอาท (fade out) เฟดอิน หมายถึง การ
เร่ิมตนภาพจากเฟรมมืดดํา แลวคอยๆ ปรากฏภาพใหเห็นชัดเจนข้ึน จนเห็นเปนปกติ เฟดอิน มักนํามาใช 
บอกการเร่ิมตนของเรื่อง เหตุการณ วันใหม สวน เฟดเอาท หมายถึง การทําภาพท่ีกําลังมองเห็นใหคอยๆ 
จางหายสูความมืด เฟดเอาท นํามาใชบอกการจบเร่ืองหรือเหตุการณ 

การตัดตอช็อทแบบเฟด จะใหอารมณภาพและเรื่องราว แบบคอยเปนคอยไปอยางนุมนวล มากกวา
วิธีคัท ผูตัดตอควรเลือกใชใหเหมาะกับเรื่องราวและเหตุการณ บางครั้งการตัดตอแบบเฟด ถูกนํามาใชเพื่อ
เปลี่ยนฉากเหตุการณหรืออารมณ จากระยะเวลาอันยาวนาส ใหกระช้ับสั้นเขา เชน จากปหน่ึงแลวเฟด
เอาท–เฟดอินมาเปนปจจุบัน โดยท่ีเรื่องราวยังดําเนินตอไป 

5.3) การจางซอนภาพ (dissolve)  

คือ การนําภาพในช็อทหน่ึง ท่ีกําลังจางหายไป มาซอนทับกับภาพในอีกช็อทหน่ึง ซ่ึงคอยๆ ปรากฏ
ชัดขึ้น การตัดแบบภาพจางซอน ใชเพื่อเช่ือมโยงเหตุการณ ระหวางช็อทท่ีมีความเกี่ยวของสัมพันธกัน 
อยางตอเน่ืองและกลมกลืน หรืออาจใชเพ่ือลัดเวลาใหสั้นเขามา ทําใหเหตุการณดําเนินไปอยางนุมนวล ไม
แข็งกระดางเหมือนวิธีคัท  
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ภาพที่ 6.6 การเฟดภาพ แบบ dissolve ช็อทแรก (ซาย) กําลังถูกซอน (กลาง) ดวยช็อทหลัง (ขวา) 

ภาพจากภาพยนตรเรื่อง The Maltese Falcon (1941) 

5.4) การกวาดภาพ (wipe) 

คือการตัดภาพแบบกวาดภาพเกาออกไป แลวเอาภาพใหมแทนท่ี คลายกับการเปดปดมานเวทีละคร 
เหมาะสําหรับนํามาใช เลาเร่ืองราวแบบตรงไปตรงมา ไมตองการความสมจริง การกวาดภาพ ทําได 4 แบบ 
คือ กวาดภาพแนวนอนจากซายไปขวา หรือจากขวาไปซาย กวาดภาพแนวตั้ง จากบนลงลางหรือจากลาง
ข้ึนบน กวาดภาพแนวเฉลียง จากมุมซายหรือจากมุมขวา และ การกวาดภาพในรูปทรงเรขาคณิต เชน 
วงกลม สามเหลี่ยม การกวาดภาพตองคํานึงถึงการเคลื่อนไหวของวัตถุ และบุคคลภายในกรอบภาพ ให
เหมาะสมสอดคลองกับเหตุการณ ไมวาจะเปนเรื่อง ทิศทาง หรืออัตราเร็ว 

(6) ช็อทภาพ ขามเสน 180 องศา  

ภาพท่ีได จากการถายภาพขามเสน ไมสามารถนํามาตัดตอในภาพยนตรได เพราะจะทําใหคนดูสับสน
เรื่องทิศทาง น่ีถือวาเปนกฏเหล็กของการถายภาพยนตร จากภาพ 6.7a และ 6.7b ภาพที่ไดจากกลอง 4 
คือภาพท่ีถายขามเสน ตองตัดท้ิง 
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ภาพท่ี 6.7a ผัง blocking ของภาพท่ีไดจากการถายภาพ ในเกณฑของเสน  

180 องศา และภาพขามเสน (กลอง 4) 

  
ภาพท่ี 6.7b ผัง blocking 
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ภาพที่ 6.7c ภาพจากภาพยนตร เรื่อง The Maltese Falcon (1941) shot 1a shot 

1b shot 2 shot 3 shot 4  

ภาพท่ีได จาก shot 1 – 4 (ภาพ 6.7c) ใชหลักการถายภาพเดียวกับผัง blocking ในภาพ 
6.7b ช็อทแรก มองเห็นภาพกลับขางซาย–ขวา ของตัวหนังสือท่ีประตูกระจก ซ่ึงมองจากภายในหอง
ออกไป (ภาพแทนสายตาของตัวละคร) ภาพน้ียังอยูในกฏ 180 องศา แตถาใหกลองไปถายภาพขางนอก 
ภาพท่ีได จะมองเห็นขอความอานไดตามปกติ ไมกลบัขาง แตเปนภาพขามเสน 180 องศา ใชไมได  

(7) ช็อทภาพแทนมุมสายตาของนักแสดง 

การตัดภาพแอ็คชั่นของตัวละคร ไปยังช็อทอ่ืน ตองคํานึงถึงระยะ พื้นท่ี–ชองวาง และจังหวะ 
ดวยเสมอ และช็อทภาพท่ีเช่ือมตอเขามาตองสอดคลองกับแอ็คช่ัน ภาพแทนสายตาของตัวละคร มักถูก
นํามาใชในการตัดตอในภาพยนตรทุกเรื่อง เพื่อบอกเลาเหตุการณ เชน ตัวอยางช็อทภาพ ในภาพยนตร
เรื่อง Rear Window (1954) (ภาพ 6.8a – 6.8c) 

 
ภาพที่ 6.8a ผัง blocking diagram ของกลอง ถายภาพมุมของตัวละคร  

(กลอง 1) กับ มุมแทนสายตา (POV: point of view) (กลอง 2) 
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ภาพท่ี 6.8b Rear Window ตัวละคร Jeff มองออกไปท่ีหนาตาง (ซาย)  

เห็นภาพหนาตางบานหนึ่ง ของตึกที่อยูฝงตรงขามหางออกไป (ขวา) 

  

  
ภาพท่ี 6.8c Rear Window, Jeff มองหนาตาง ผานกลองสองทางไกล (บนซาย)  

เห็นภาพเจาของบาน (บนขวา) และเม่ือเขาใชกลองถายภาพติดเลนสเทเลโฟโตสองดู  
(ลางซาย) เห็นรายละเอียดของชายเจาของบานเพ่ิมข้ึน (ลางขวา) 

6.1.3 ประเภทของการตัดตอภาพยนตร 

(1) การตัดตอแบบตอเน่ือง (continuity editing) 

คือ การตัดตอท่ีตองการใหเน้ือหามีความตอเน่ือง จะทําไดงายหรือยาก ข้ึนอยูกับผูควบคุมตอเน่ือง
ในขั้นของการถายภาพ วาระหวางช็อทตอช็อทท่ีถายมาน้ัน มีความตอเน่ืองกันไดดีเพียงใด การตัดตอแบบน้ี 
มักพบเห็นในงานภาพยนตรท่ัวไป ถาเหตุการณหรือแอ็คช่ันในช็อทใดไมตอเน่ืองกัน ทําใหคนดูรูสึกสะดุด ผู
ตัดตอก็ใชเทคนิคการตัดตอแบบ cut away หรือการแทรกภาพ reaction บางครั้งการตัดตอแบบน้ี ก็เปน
เจตนารมณของผูตัดตอ ท่ีจะสรางอารมณ หรือหักเหความสนใจของผูชม ซ่ึงก็เปนวิธีการเราอารมณอยาง
หน่ึง ท้ังๆ ท่ีภาพในช็อทน้ันถายมาไดตอเน่ืองราบรื่นดี วิธีการเชนน้ีไดกลายมาเปน มาตรฐานรูปแบบการ
ตัดตอภาพยนตรท่ีใชกันอยางแพรหลาย 
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การสรางความตอเน่ืองในการตัดตอ ผูตัดตอจะตองนําช็อทท้ังหมดของภาพยนตร มาเรียงตอกัน
เสียกอน (ถายมาอยางไร ก็นํามาเรียงอยางน้ัน) โดยตัดช็อทที่มีการถายซํ้า (หลายเทค) ออก เลือกเอาช็อท
ซํ้าท่ีดีท่ีสุดไว การตัดตอแบบน้ี มีหลายรูปแบบ คือ 

1.1) การตัดภาพแมทคัท (match cut) 

คือ การตัดตอเพื่อใหเกิดความกลมกลืนกัน ระหวงช็อทหน่ึง ไปยังอีกช็อทหน่ึง (ภาพ 6.9 – 6.10) 
โดยเนนความกลมกลืนกัน ของแอ็คชั่นนักแสดง เชน สายตา ขนาดภาพ มุมภาพ มุมกลอง และการเคล่ือน
กลอง ถาตัดตอแลว ไมตอเน่ือง ทําใหคนดูสับสนลําดับเหตุการณ หรือ ตําแหนงของนักแสดงในภาพ 
เรียกวา การตัดตอกระโดด หรือ ภาพโดด (jump cut) (ภาพ 6.11) 

 
ภาพที่ 6.9 ภาพจากภาพยนตร เรื่อง True Stories (1986)  

ช็อทแรกฉากภาพถนน เช่ือมกับทะเล โดยอาศัยแนวขอบฟา เปนจุดเชื่อม 

 
ภาพที่ 6.10  การแพนกลองตามตัวละคร ชองช็อทภาพทั้งสาม แสดงใหเห็นความตอเนื่องและเขากันได จาก

ภาพยนตร เรื่อง Seven Samurai (1954) 

1.2) การแทรกคัท (insert cut) 

คือ การตัดภาพ แทรกระหวางช็อทหลัก (master shot) ซึ่งเปนช็อทยาว (long take) เพื่อเนน
จุดสําคัญของฉากนั้น ภาพที่แทรก มักเปนภาพใกล (BMS, CU) ผูตัดตอจะเลือกตัดภาพ ในจังหวะที่
เหมาะสม การตัดภาพแทรก ตองเปนช็อทภาพท่ีมีความตอเน่ืองกับช็อทภาพหลัก (ภาพ 6.11a-b และ 
6.12) กลาวคือภาพช็อทหลัก เปนภาพกวาง ภาพที่จะนํามาแทรก เปนภาพมุมแคบ และใชมุมกลองที่



304 การผลิตภาพยนตรดิจิตัล  

 

ใกลเคียงกัน (วิธีถายทํา คือ ใหนักแสดงแสดงสองคร้ัง หรือ เลนสองเทก แลวถายดวยมุมกลองเดียวกัน 
กรณีใชกลองตัวเดียว)  

    

 
ภาพท่ี 6.11a ภาพช็อท 1 วาสนา (ใกล) เรียก อัน (ไกล) ใหไปเปดตูจดหมาย ช็อท 2 อัน เดินไปควาลูก

กุญแจมาแลว ช็อท 3 อัน กําลังเดินไปท่ีตูจดหมาย ผานสุนัข ช็อท 4 อันเดินไปท่ีตูจดหมาย 
ภาพทั้ง 4 ช็อท ไมตอเนื่อง (jump cut)  

   

   
ภาพท่ี 6.11b แกไขช็อทภาพกระโดด โดยแทรก ช็อท a (ใกล) มือของอัน กําลังควาลูกกุญแจ) และ ช็อท b 

(ใกล) สุนัข กําลังมอง อัน 
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ภาพที่ 6.12 แผนภาพการตัดตอภาพยนตรโฆษณา แบบแทรกภาพ 

1.3) การซํ้าแอ็คช่ัน (reaction cut) 

คือ การนําเอาแอ็คช่ันปฏิกิริยาของตัวละคร แทรกในจังหวะท่ีเหมาะสม เชน ฉากสนทนาของตัว
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ละครสองตัว ทามกลางกลุมคนมุงดู พูดและผูฟงสลับกันไปมา วิธีการซ้ําแอ็คชั่น ก็คือ ในระหวางการ
สนทนา ใหตัดสลับมาท่ีภาพผูฟง (อาจเปนตัวละครคูกรณี หรือ กลุมคนมุงดูก็ได) จะทําใหเห็นปฏิกิริยาของ
ผูฟงดวย เพิ่มอรรถรสของการรับชม ไมทําใหรูสึกเบื่อหนาย การตัดตอแบบน้ี ผูตัดตอตองเลือกจังหวะภาพ 
เหตุการณ ใหเหมาะสม อยาทําพร่ําเพร่ือ เพราะอาจไปดึงความสนใจจากภาพหลักก็ได 

 
ภาพท่ี 6.13 แผนภาพการตัดตอแบบซ้ําแอ็คช่ัน (reaction cut) ในแฟรมสุดทาย 

1.4) คัทอะเวย (cutaway) 

cutaway คือการตัดภาพไปยังภาพอ่ืน ขณะท่ีภาพเหตุการณน้ันยังดําเนินอยู อาจขาดความ
ตอเน่ืองไปบาง แตตองการสื่อความหมายใหผูชมเขาใจเรื่องราว บางครั้ง ก็เปนเจตนาของผูตัดตอ ท่ี
ตองการหักเหความสนใจ จากช็อทภาพหลัก ท่ียืดเยื้อเน่ินนาน ใหกระชับขึ้น (ภาพ 6.11a-b, 6.12, 6.14) 
หรือตองการเสริมเร่ืองท่ีตัวละครกําลังพูดอยู ดวยการตัดาภาพอ่ืนท่ีเหมาะสมเขาไปแทรก แตในท่ีสุดแลว ก็
จะตัดกลับมาท่ีช็อทภาพหลัก เชน ภาพดวงอาทิตยยามอรุณรุง ทามกลางทุงนาขาวเขียว แลวตัดไป
ท่ีช็อทนางเอกกําลังทําอาหารเชา ในตอนเชา อีกตัวอยางหน่ึง ภาพการดวลปนกัน ระหวางพระเอกกับ
ผูราย มีการตัดภาพแทรกไปท่ีใบหนาของนางเอก ท่ีแสดงอาการตกใจ แลวกลับไปเปนภาพตอสูกันใหม 

 
ภาพท่ี 6.14 ช็อทซายกับช็อทขวา ถูกแทรกค่ันดวยภาพนาฬิกา แสดงหวงเวลาที่ผานไป 
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ภาพของช็อทหลักท่ียืดเย้ือและยาวนาน หากตัดทอนออกไป เพ่ือหวังจะลดระยะเวลาใหสั้นลง จะทํา
ใหเกิดอาการกระโดด (jump shot) ของภาพ เหตุน้ีจะตองแกดวยการ หาภาพเหตุการณหรือแอ็คชั่นของ
ตัวละครท่ีอยูในเฟรมหลัก (แตอยูในช็อทอ่ืน) มาแทรกเขาไป เชน ตัวละครเดินลงบันได 25 ขั้น ตรงไปควา
จักรยานในโรงรถ ท่ีอยูหางออกไป 20 เมตร แลวเดินออกไปท่ีหนาประตูบาน ซ่ึงอยูไกล 20 เมตร ผาน
แมบานที่ยืนดูอยู ผานพนประตูบานออกไป เหตุการณน้ี ยาวนานและยืดเย้ือ สรางความเบื่อหนาย วิธีแก
คือ ภาพตัวละครลงบันไดได 5 ข้ัน แทรกภาพเทาเหยียบพ้ืนบันไดขั้นสุดทาย กลับไปท่ีภาพตัวละคร เดิน
ตรงไปท่ีโรงรถ แทรกภาพรถจักรยานถูกควาหลุดเฟรมออกไป กลับไปที่ตัวละครกําลังจูงรถ แทรกภาพ
แมบานกําลังมอง ปดทายดวยตัวละครเดินพนประตูไป การตัดภาพแบบนี้ ตองดูดวยวา มีภาพถายเผ่ือไว
ตัดแทรกหรือไม โดยปกติ ถามีเหตุการณเชนน้ี ผูถายภาพจะเขาใจสถานการณน้ีดี จะถายภาพแทรก (ถาย
เจาะ) เผ่ือไวแลว (footage) 

(2) การตัดตอแบบเรียบเรียง 

การตัดตอแบบน้ี คือการนําภาพมาตัดตอเขาดวยกัน ใหภาพและเสียงบรรยายพบสอดคลองกัน พบ
เห็นบอยในภาพยนตรประเภทสารคดี ซ่ึงเนนการบรรยาย อาจไมมีความตอเน่ืองของภาพ เพียงแคใหสื่อ
ความหมายได ผูตัดตอ จะตองคัดเลือกภาพไวลวงหนา ภาพอยาใหซํ้ากัน เลือกเสียงบรรยาย เสียงดนตรี
ประกอบ ไวใหพรอม นํามาเรียงใหเห็นภาพยอๆ ของเหตุการณคราวๆ กอน จากน้ันก็นํามาตัดตอ
ผสมผสานกัน ระหวางหวงเวลา–ขนาดเวลา (time | temporal) ระยะ–พ้ืนท่ี (distance | spatial) และ
จังหวะ (rhythm) อยางเหมาะสม ไมมีกฏแนนอนตายตัว สําหรับการตัดตอแบบน้ี แตมีจุดประสงคหลัก คือ 
ตองสรางความประทับใจใหแกคนดู 

6.1.4 รูปแบบการตัดตอภาพยนตร 

(1) การตัดตอแบบคูขนาน 

คือ การนําเหตุการณมากกวาหน่ึงเหตุการณ มาตัดสลับกันไปมาอยางมีจังหวะ และระยะท่ีพอดี ใน
เวลาท่ีเหมาะสม เปนการปลุกเราผูชมใหรูสึกตื่นเตนกับเหตุการณ (ดูรายละเอียดเพ่ิมเติม ในหัวขอ 6.2.3 
ข้ันตอนการตัดตอภาพและเสียง) องคประกอบการตัดตอแบบคูขนาน คือ 

–เหตุการณในภาพยนตร ตองมีมากกวาหน่ึงเหตุการณ 
 –เปนเหตุการณที่เกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน 
 –ท้ังสองเหตุการณอยูคนละสถานท่ีกัน 
 –ภาพเหตุการณท่ีจะนํามาตัดตอ ไมเนนการถายทําแบบตอเน่ือง 
 –จังหวะการตัดตอ ตองสอดคลองกับเน้ือหาและอารมณ ในภาพยนตร 
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(2) การตัดตอแบบไดนามิก 

คือ การตัดตอ เพ่ือผลักดันเหตุการณท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร ใหดําเนินรุดหนาไปอยางรวดเร็ว 
โดยเฉพาะในตอนสําคัญ เชน ภาวะวิกฤติของเรื่อง ท่ีนําไปสูจุดสูงสุดทางอารมณ 

(3) การตัดตอแบบมอนทาจ (montage) 

คือการตัดตอภาพยนตร ที่ไมเนนความตอเน่ือง เปดโอกาสใหผูตัดตอใชความคิดสรางสรรคอยาง
อิสระ ในการตัดตอภาพโดยซอนความหมายไวภายใน ใหผูชมไดขบคิด แนวคิดการตัดตอแบบมอนทาจ คือ 
ใชหลักการโตแยง (dialectically) นําช็อทท่ีขัดแยง มาตัดตอเขาดวยกัน ใหเกิดความหมายใหม เลือกภาพ
ท่ีสามารถกระตุนและโนมนาวผูชม ใหเกิดความรูสึกรวมไปกับอารมณภาพ และการสรางสรรคเน้ือหาสาระ 
ท่ีไดจังหวะ เวลาท่ีพอเหมาะพอดี ใชหลักการตัดตอท่ีขัดแยงอยางรุนแรง (collision of images) คือ การ
นําภาพ ท่ีขัดแยงในเชิงความหมายของภาพ หรือขัดแยงในทางเทคนิค เชน สีแสงเงาท่ีขัดแยงกันในแต
ละช็อท มาตอเขาดวยกัน จะทําใหเกิดการสื่อความหมายที่รุนแรงตามไปดวย และสงผลกระทบตออารมณ
ของผูชมทันที 

3.1) ลักษณะเฉพาะของ การตัดตอแบบมอนทาจ 

–เปนการตัดตอท่ีเนนจังหวะของภาพ แตไมเนนความตอเน่ืองของภาพ และการแสดง 
 –รวมฉาก เหตุการณ ตัวละคร ท่ีอยูตางเวลา ตางสถานท่ีกัน ใหมาอยูในท่ีเดียวกัน 
 –สรางความหมายแฝงเรน (implicit) จากภาพท่ีนํามาตอเรียงกัน และใหความหมายใหม และภาพ
ท่ีนํามาผสมสานกัน มีความแตกตางกันท้ังดานความหมาย มุมกลอง ขาดภาพ แสง 

จากตัวอยาง ในภาพ 6.15 เร่ิมจาก (01) สิบเอก Nicholas เดินไปรายงานตัว (long shot) จาก
ระยะไกล จนถึง รปภ. ในระยะใกลมาก – (02) แสดงบัตร (ใกลมาก) ตอหนา รปภ. – (03) ภาพใกล เดิน
ตอ – (04 – 07) เขานึกถึงภาพเหตุการณตางเวลา ตางสถานที่กัน ตอนเขามาเปนตํารวจใหม เขาฝกหนัก
มาก – (08) จนกระทั่งสอบผานภาคสนาม – (09 – 10) จนสําเร็จหลักสูตรตํารวจ – (11) ตัดกลับไปท่ี 
ภาพใกล Nicholas อีกคร้ัง เดินข้ึนบันได เห็นข้ันบันได เปนฉากหนา – (12 – 17) ตัดภาพไปท่ี Nicholas 
ปฏิบัติหนาท่ีตํารวจประจําการ – (18) ภาพปานกลาง Nicholas กําลังเดินใกลจุดหมาย – (19) เลา
ถึงการเผชิญกับเหลารายอีกครั้ง ซึ่งเสี่ยงชีวิตมากกวาเดิม – (20) ไกลปานกลาง Nicholas มีตํารวจ
คนอ่ืนๆ เปนฉากหนา เขาใกลถึงจุดหมายเขาไปทุกขณะ – (21) ภาพใกล ประกาศนีบัตรเกียรติคุณดีเดน 
(อยูในมือของผูบังคับบัญชา ซ่ึงรอเขาอยูในหอง) – (22) ไกลปานกลางดานหลัง ดอลลี่ตาม Nicholas 
เดินตรงไปที่หนาประตู ถึงจุดหมายแลว – (23) ภาพใกล เขาย่ืนมือเคาะประตูขออนุญาติ – (24 – 25) 
ภาพในอดีต ท่ีเขาตองไดรับบาดเจ็บกลับมาอีกครั้ง ซึ่งเปนเหตุการณเช่ือมโยงกัน (match cut) เขา
ไดรับบาดเจ็บตอนน้ัน ก็ตอนที่เขาเปดประตูเขาไปและถูกคนรายแทงมือดวยมีดพก  
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ภาพที่ 6.15 การตัดตอภาพแบบมอนทาจ ตอนท่ี สิบเอกนิโคลัส หรือ นิกค (Simon Pegg) เขาไป

รายงานตัวกับผูบังคับบัญชา ในภาพยนตร เรื่อง Hot Fuzz (2010) ระหวางที่เขาเดินไป
รายงานตัว ช็อทที่ 1-3, 11, 18, 20, 22, 23 (ช็อทหลัก) แทรกดวยภาพมอนทาจ 
เหตุการณตางๆ ซ่ึงอยูตางสถานที่ ตางเวลากัน เพื่อบอกเลาประวัติและสิ่งท่ีเขาเผชิญมา 

3.3) การประยุกตใชมอนทาจ 

–สอดใสจังหวะการตัดตอท่ีเราใจ และโนมนาวใจผูชม ใหสนใจในสินคาหรือผลิตภัณฑ  
 –ตัดตอใหจังหวะภาพ สอดคลองกับขอความและเสียงดนตรี โดยไมคํานึงถึงความตอเน่ืองของควา
หมายภาพ มักนําไปใชกับมิวสิควิดีโอ 
 –สื่อความหมาย ใหผูชมรับรูถึงหวงเวลา และระยะพื้นท่ี ท่ีแตกตางกันของฉาก เหตุการณ ตัวละคร 
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 –ยนยอเหตุการณในภาพยนตร ใหสั้นกระชับและเขาใจงาย โดยใชคําบรรยาย หรือบทพูดของตัว
ละคร อธิบายฉาก เหตุการณท่ีกําลังรับชมอยู 
 –สรางจุดสนใจแกฉากหรือเหตุการณ ดวยการใชเทคนิคการนําเสนอภาพ 

6.1.5 เสียง 

(1) แหลงของเสียง 

มีท่ีมา 2 แหลง คือ เสียงที่ถูกบันทึกในขณะถายภาพ (diegetic sound) ไดแกเสียงทุกชนิด ท่ีผาน
เขาไปในไมคของกลอง ไมวาจะเปนเสียงพูดของตัวละคร (dialogue) เสียงวัตถุกระทบกัน (object) เสียง
บรรยากาศรอบขาง (events, spaces) และ เสียงที่สรางขึ้นภายหลังงานถายทํา (non-diegetic sound) 
มักจะทําข้ึนในหองแล็บเสียง เชน เสียงเอฟเฟคตางๆ (sound effect) เสียงดนตรี (musical passage) 
เสียงธรรมชาติ (ambience sound) เสียงบรรยาย (voice over) เสียงพาก (dubbing sound) ท่ีบันทึก
เพ่ิมเขาไป หรือแกไข เสียงที่บันทึกจากกลอง มักมีคุณภาพต่ําจากการรบกวน (noise) ติดมาดวย เสียง
บรรยากาศรอบขาง ของตัวละคร (offscreen sound) เชน เสียงสนทนาของผูคนในถนน ตลาด เสียงเด็ก
รองงอแง เสียงนกรอง รถยนตวิ่งผาน เสียงชนิดน้ี สามารถหาบันทึกไดจากเหตุการณจริง นอกเวลาจาก
งานถายทํา 

(2) มิติของเสียง (sound perspective)   

2.1)  หวงเวลาและระยะ (spatial) 

จะทําใหผูชมรับรูถึง ใกล–ไกล ของเหตุการณ แอ็คช่ัน และตําแหนงของตัวละคร เปนสวนเสริมและ
สรางมิติภาพข้ึนในความคิด   

2.2) พื้นท่ีและขนาด (temporal) 

ทําใหผูชมรับรูเรื่อง รับรูมิติความกวาง ความลึก ของฉากและเหตุการณ ตลอดจนตําแหนงทิศทาง 
การเคลื่อนไหวของตัวละคร ซึ่งจะทําใหการรับชมดูเสมือนจริงมากขึ้น   

2.3) จังหวะลีลา (rhythmic) 

ทําใหผูชมรับรู จังหวะลีลาของแอ็คช่ัน (rhythmic) เทคโนโลยีสมัยใหม สามารถสรางมิติของเสียง
ผานซอฟตแวรไดอยางหลากหลายและเสมือนจริง ดวยระบบเสียง 3 มิติ ผานชองทาง 5.1 ชอง (Dolby 
surround sound 5.1 channel) หรือ 7.1 ชอง หรือ 9.1 ชอง (ระบบน้ีใชติดตั้งกับระบบลําโพงในโรง
ภาพยนตร)  

คุณภาพเสียงท่ียังไมไดตกแตง (non–simultaneous sound) มาจากแหลงเสียงด้ังเดิม เชน เสียง
จากหูโทรศัพท (ซ่ึงมีคุณภาพเสียง ระดับ 8 บิต) อาจนํามาใชสรางมิติเสียง ใหผูชมรับรูถึงความแตกตาง
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ดานระยะทาง ใกล–ไกล และความแตกตางในดานพื้นท่ีและหวงเวลา เสียงโทรศัพท ใหความหมายวาผูพูด
ท้ังสองฝง อยูในหวงเวลาเดียวกัน แตอยูคนละสถานท่ีกัน และหางไกลกัน เสียงกอง สรางการรับรูความ
แตกตางของขนาดพื้นท่ีแวดลอม รูปทรงของสิ่งแวดลอม และระยะทางที่หางไกลกัน เสียงแผวเบาใน
ระยะไกล สรางมิติการรับรูเรื่องระยะทาง 

(3) การเช่ือมตอเสียง (sound bridge) 

การเชื่อมตอเสียง (sound mixing) มีหลักการเชนเดียวกับการเช่ือมตอภาพ คือตองคํานึงถึงจินต
ภาพ ท่ีจะเกิดข้ึนกับผูชม หรือการรับรูของผูชม ซ่ึงจะเกิดข้ึนพรอมๆ กับการมองภาพดวยสายตา เพราะมี
ปจจัย 3 ประการ ในการสรางการรับรู คือ พื้นท่ีและขนาด (spatial)  หวงเวลา หรือขนาดของเวลา 
(temporal) และ จังหวะของเสียง (rhythmic) รวมท้ังคุณภาพของเสียง การพากเสียงภาษาในภาพยนตร 
(post–synchronization dubbing) ใหเปนอีกภาษาหน่ึง อาจมีปญหาเรื่อง เสียงพูดอาจไมตรงกับริม
ฝปากของตัวละคร 

การเช่ือมตอเสียงในฉากตางๆ ทําได 2 แบบ คือ นําเสียงจากฉากถัดไป มาไวตอนจบฉากปจจุบัน 
หรือวางเสียงของฉากปจจุบัน เลยไปถึงตอนเริ่มตนของฉากถัดไป หรือ การนําเสียงจากฉากอ่ืน มา
เช่ือมตอเขาดวยกัน เรียกวิธีการเชนน้ีวา sonic flashback (เสียงสะทอนเหตุการณในอดีต) 

 

6.2 การตัดตอภาพยนตร ดวยระบบดิจิตัล 
6.2.1 ระบบไฟลภาพวิดีโอ 

ระบบการตัดตอไฟลภาพวีดิโอ (ดิจิตัล) เรียกวา non–linear ไฟลภาพวิดีโอ มีคุณลักษณะสําคัญ 5 
ประการ คือ อัตราความเร็วในการแสดงผลภาพตอวินาที (frame rate) ชวงเวลาในการแสดงผลภาพใน 1 
วินาที (timebase) อัตราการสงขอมูลตอวินาที (data rate) สัดสวนความกวาง–ยาว ของการแสดงผล
ภาพ (aspect ratio) และ รูปแบบการบีบอัดขอมูล (compression) 

(1) อัตราความเร็วในการแสดงผลภาพตอวินาที หรือ เฟรมเรต (frame rate) 

เฟรมเรต คือ จํานวนภาพบนฟลม หรือภาพบนไฟลวิดีโอ ท่ีวิ่งผานกรอบภาพ (frame) ไปปรากฏ
เปนภาพเคลื่อนไหวบนจอ (screen) ในเวลา 1 วินาที อัตราเฟรมเรตของภาพวิดีโอ มี 3 ระบบ คือ ระบบ 
PAL จํานวน 25 ภาพตอวินาที หรือ 25 fps (frame per second) ระบบ NTSC จํานวน 29.79 ภาพตอ
วินาที หรือคิดเปน 30 fps และ ระบบฟลม เทากับ 24 fps  

การกําหนดเฟรมเรตภาพยนตร ไวท่ี 24 fps เพราะสายตามนุษย สามารถรับภาพเคลื่อนไหวได
ตอเน่ือง โดยไมมีอาการเม่ือยลาทางสายตา อยางนอยท่ีสุด 24 ภาพตอวินาที ถานอยกวาน้ัน ภาพ 



312 การผลิตภาพยนตรดิจิตัล  

 

เคลื่อนไหวก็จะกระตุก ไมนุมนวล แตถามากกวาน้ัน ก็จะทําใหสิ้นเปลืองฟลม ซ่ึงขณะน้ันมีราคาแพง แตถา
ตองการสรางเทคนิคพิเศษใหแกภาพ เชน ภาพชา (slow motion) อาจกําหนดความเร็วของฟลมในขณะ
ถาย ไวมากกวา 24 fps เชน 96 fps เมื่อนํามาฉายดวยความเร็วปกติ (24 fps) ก็จะไดภาพชา  

มาตรฐาน 24 fps ในฟลมภาพยนตร ยังคงใชมาจนกระท่ังสิ้นสุดยุคภาพยนตรฟลม เม่ือการ
ถายภาพดวยกลองดิจิตัล ทําใหมาตรฐานของเฟรมเรต อยูท่ี 25 fps (ตามเทคโนโลยีกลองระบบ PAL) 
หรือ 30 fps (ตามเทคโนโลยีกลองระบบ NTSC) แตเน่ืองจากเทคโนโลยีดานการถายภาพวิดีโอ กาวหนา
ไปมาก ท้ังความเร็วในการบันทึกภาพ และความจุของสื่อรับภาพ ทําใหจํานวนเฟรมเรต ไมหยุดอยูท่ี 30 
fps กลองถายภาพดิจิตัลแบบเลนสเด่ียว หรือ DSLR สามารถกําหนดเฟรมเรตไดสูงถึง 50 fps หรือ 60 
fps ในบางรุน ผูถายภาพ จึงนิยมนํากลอง DSLR ไปเปนกลองถายภาพยนตร เพราะนอกจากจะบันทึกสี
ของภาพไดครบถวนแลว ยังสามารถบันทึกภาพความละเอียดสูง ระดับ HD (1920 x 1080 pixels) ได 
การถายเทขอมูล ก็ทําไดอยางรวดเร็วและงายดาย 

 

ระบบแสดงผลภาพ frame rate (fps) 
film 24 
NTSC tv 29.79 (30) 
PAL tv 25 
SECAM tv 25 
animation | cartoon 15 
3D animation 30 (non-drop frame) 
DVD-HD 30 

ตารางท่ี 6.1 เปรียบเทียบอัตราความเร็วภาพตอวินาที (frame rate) ที่ใชกับระบบวีดิโอ และ
ภาพยนตร 

(2) ชวงเวลาในการแสดงผลภาพใน 1 วินาที หรือ ไทมเบส (time base) 

ไทมเบส คือ การแบงชวงเวลาในการตัดตอ ออกเปนสวนๆ ใน 1 วินาที โดยคาน้ีจะมีความสัมพันธ
กับ frame rate คือ คาของ time base จะตองเทากับคาของ frame rate เพื่อใหการแสดงผลภาพ มี
ความถูกตอง และไมสะดุด เม่ือนําไปฉาย คา time base จะตองเทากับคาของ ไฟลวีดิโอตนฉบับ ท่ีนําเขา
มาตัดตอ (source frame rate) ดังน้ัน คา time base ท่ีกําหนด ตองเทากับ source frame rate เสมอ 
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กรณีคา source frame rate ไมเทากับคา time base จะทําใหการแสดงผลภาพกระตุก เชน ไฟลวีดิโอ ที่
มีคา source frame rate เทากับ 24 fps แตกําหนดคา timebase เทากับ 30 fps เฟรมของไฟลตนฉบับ 
ก็จะถูกเลนซํ้า (เพื่อใหครบเวลา 1 วินาที) ทําใหภาพกระตุก 

  
กรณีคา source frame rate ของไฟลวีดิโอ ท่ีมีคาเทากับ 30 fps ถากําหนดคา time base เทากับ 10 
หรือ 15 หรือ 30 จะไมทําใหภาพของไฟลไมกระตุก เพราะตัวหาร ของคา source frame rate หารคาได
ลงตัวไมเหลือเศษ (30/30 = 0, 30/15 = 2, 30/10 = 3) 

  
(3) อัตราการสงขอมูลตอวินาที (data rate) 

อัตราการสงขอมูลภาพดิจิตอล หรือ คาบิตเรต (bit rate) คือ ความเร็วในการสงขอมูล โดยมีหนวย
ยอยท่ีสุดคือ บิตตอวินาที หรือ bps (bit per second) ไฟลวิดีโอ ท่ีมีคา data rate สูง จะมีคุณภาพ
ความคมชัดสูงตามไปดวย แตขอเสียกคื็อจะกินเน้ือที่ในฮารดดิสกมาก 

(4) ขนาดภาพ หรือสัดสวนความกวาง–ยาว ในการแสดงผลภาพ (aspect ratio) 

สัดสวน ความกวาง x ความยาวของเฟรมภาพ มีความสัมพันธ กับ อัตราสวน ความกวาง : ความ
ยาว เชน จอกวาง (widescreen) ถากําหนดคา aspect ratio = 16 : 9 หมายความวา เราตองกําหนด
ขนาดเฟรมการแสดงผลเปน 1920 x 1080 pixel หรือ 1280 x 720 pixel เปนตน (ดูรายละเอียด บทท่ี 1 
ขอ 1.5 เทคโนโลยีของระบบภาพและเสียงของภาพยนตรยุคใหม) 



314 การผลิตภาพยนตรดิจิตัล  

 

 
ภาพท่ี 6.16 สัดสวนภาพจากกลองวีดิโอ 3 รูปแบบ 

 

ภาพที่ 6.17a การถายภาพวีดิโอ ควรต้ังคา
สัดสวนภาพ wide screen (16:9) 
กลองวีดิโอรุนเกา คาสัดสวนภาพ 4:3 
จะตองเวนชองวางในแนวนอน ในกรอบเฟรม 
ไวเผ่ือตัดสวนบนและลางทิ้ง 

 

ภาพที่ 6.17b ภาพจากไฟลตนฉบับ อัตรา
สวนกวาง 21 : 9 เมื่อนําไปแสดงผล ใน
อัตราสวนที่แคบกวา จะทําใหบางสวนของ
ภาพหายไป 
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(5) รูปแบบการบีบอัดขอมูล (compression) 

การบีบอัดขอมูล คือ การยอรหัสของไฟล (code binary) หรือลดบิตสี บิตเสียง ท่ีไมจําเปนออกไป 
โดยท่ี เกิดการสูญเสียของคุณภาพ ของไฟลภาพ ใหนอยท่ีสุด การบีบอัดขอมูล มีหลายมาตรฐาน และ
เรียกช่ือตางกัน หลักการบีบอัดเน้ือหา คือ การขจัดชองวางระหวางตัวอักษร และแทรกตัวอักษรแสดงการ
ซํ้า วิธีน้ีจะชวยลดขนาดไฟลขอความ ไดรอยละ 50 จากขนาดเดิม สวนการบีบอัดไฟลกราฟก ผาน
อินเทอรเน็ต ในอดีตจะคํานึงถึงคุณภาพท่ีดีท่ีสุดขณะที่มีขนาดไฟลเล็กท่ีสุด แตในปจจุบัน ชองทางการ
สื่อสารมีขนาดกวางข้ึน สามารถรองรับการไหลเวียนของขอมูลขนาดใหญ ไดคราวละมากๆ ทําใหการสง
ไฟล (upload) และการรับไฟล (download) ภาพวิดีโอ มีขนาดความละเอียดสูงข้ึน Youtube สามารถ
ใหบริการ upload และ download ไฟลไดหลายขนาด ตั้งแต 480p. ไปจนถึง 1080p. ความยาวตั้งแต 
หนวยนาที ไปจนถึงหนวยช่ัวโมง ขนาดของไฟลภาพ ตั้องแตหนวยเมกะไบต ไปจนถึง กิกะไบต  

การเขารหัสบีดอัดไฟลวีดิโอ ไฟลภาพยนตร ทําไดโดยใชฮารดแวร หรือซอฟตแวร รูปแบบการ
เขารหัสไฟลวีดิโอ (codec) มีหลายมาตรฐาน เชน มาตรฐาน mpeg, wmv, mov, mp4, mts เปนตน 
ไฟลภาพวีดิโอท่ีมีคุณภาพสูง จะมีจํานวนบิตสี (video) และบิตเสียง (audio) มากกวา ยิ่งตองการแสดงผล
ภาพขนาดใหญ จะทําใหการประมวลผลภาพเกิดความลาชาตามไปดวย คอมพิวเตอรตองสิ้นเปลืองพื้นที่
หนวยความจําจํานวนมาก จึงตองหาวิธีลดขนาดของไฟลภาพวีดิโอลง โดยท่ีคุณภาพของภาพนั้นไมดอยลง
ไป หรือดอยลงนอยท่ีสุด เรียกวา การบีบอัดขอมูล (compression) 

มาตรฐานการบีดอัดขอมูลไฟลวิดีโอ ถูกกําหนดโดย องคกรหลัก 2 แหง คือ MPEG (moving 
Picture expert group) กับ ITU-T (The ITU telecommunication standardization Sector) (ดู
รายละเอียดเพิ่มเติมท่ี หัวขอ ประเภทของ ไฟลเสียง (audio files) ในบทน้ี) 

MPEG เปนเทคโนโลยีการบีบอัดขอมูลภาพและเสียง ท่ีถูกพัฒนาภายใตหนวยงาน ISO/IEC 
มาตรฐานองคกรนานาชาติ (international Organization for standardization) หรือ ISO ไดใหคํา
จํากัดความวา MPEG (moving Picture experts group) คือ การบีบอัด การขยาย และขบวนการ
นําเสนอ ขอมูลของภาพเคลื่อนไหวและเสียง เชน ไฟลวีดิโอภาพยนตร หรือไฟลเสียงดนตรี เขาดวยกัน ให
อยูในรูปแบบของดิจิตัล (digital compressed format) มาตรฐานของเอ็มเพก ไดรับการพัฒนาออกมา
หลายรุน ไดแก MPEG-1, MPEG-2, MPEG-3 และ MPEG-4 MPEG-7 และ MPEG-21 

ITU-T เปนหนวยท่ีมีหนาท่ีออกแบบ มาตรฐานไฟลงานดานโทรคมนาคม ของ ITU (international 
telecom union) มาตรฐาน ITU–T.6 น้ันเปนการบีบอัดโดยการยอ code binary โดยไมมีการสูญเสีย
หรือตัดท้ิงสวนใดๆ เลย เม่ือขยายไฟล ก็จะไดจํานวนบิตของไฟลน้ัน เหมือนตนฉบับทุกประการ ท่ีรูจักกันดี 
คือ JPEG มาตรฐาน MPEG กับ ITU-T ยังมีขอกําหนดบางอยางซอนทับกัน แตขอกําหนดเหลาน้ัน 
มักจะยึดตามมาตรฐาน MPEG เปนหลัก ดังน้ี 
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MPEG–1 
เปนมาตรฐานไฟลภาพวีดิโอรุนแรก (ปจจุบัน นิยมใชนอยมาก เพราะมีความละเอียดของภาพตํ่า) 

กําเนิดอยางเปนทางการในชวงป พ.ศ. 2536 (ค.ศ.1993) นําไปใชในวีซีดี การพัฒนามาตรฐาน MPEG–1 
แบงออกเปนหลายสวน หรือหลายระดับช้ัน (layer) เชน สวนของภาพ สวนของเสียง สวนของสื่อ 
มาตรฐาน MPEG–1 layer 1 เรียกวา MPEG–1 เปนมาตรฐานการบีบอัดไฟลภาพวีดิโอ มีขนาดไฟล 320 
x 240 พิกเซล มาตรฐาน MPEG–1 layer 2–3 เรียกวา MP3 ใชกับเสียงเทาน้ัน MP3 จึงไมใชมาตรฐาน 
MPEG–3 อยางท่ีหลายคนเขาใจ 

Ogg Vorbis (.ogg) เปนมาตรฐานท่ีพัฒนาข้ึนมาเพื่อแทนท่ี MP3 เน่ืองจากในป พ.ศ.2541 (ค.ศ.
1998) สถาบัน Fraunhofer ในเยอรมนี ซ่ึงเปนเจาของสิทธิบัตรวิธีการบีบอัดขอมูลแบบ MP3 เริ่มเรียก
เก็บคาสิทธิบัตรจากผูใช ทําใหมาตรฐาน MP3 มิใชของสาธารณะอีกตอไป กลุมนักพัฒนาจึงคิดมาตรฐาน
การบีบอัดขอมูลวิธีใหมขึ้นมาแทน ดังน้ัน ในป พ.ศ.2545 (ค.ศ.2002) มาตรฐาน Ogg Vorbis 1.0 ก็ถูก
ประกาศใชเพื่อสาธารณะสมบัติ (public domain) อยางเปนทางการ มาตรฐานอ่ืนๆ ท่ีใหคุณภาพเสียง
ใกลเคียงกับ MP3 เชน ATRAC ของกลุมบริษัท โซน่ี AC–3 มาตรฐานเสียงดิจิตัลรอบทิศทาง (dolby 
digital surround 5.1 channel) และ Windows Media audio (.wma) ของกลุมบริษัท ไมโครซอฟต 

MPEG-2  
ในป พ.ศ.2537 (ค.ศ.1994) มาตรฐาน MPEG-2 ถูกนํามาใชกับเคร่ืองเลนดีวีดี วิธีการบีบอัดขอมูล 

แตกตางกับ MPEG-1 ตรงท่ีวิธีการเขารหัส ถอดรหัส MPEG-2 บีบอัดขอมูลไดมากกวา จึงเพิ่มจํานวน
จุดภาพ (pixel) ไดมากกวา ทําใหแสดงผลภาพท่ีมีขนาดใหญขึ้น 

MPEG–3  
เปนมาตรฐานท่ีออกมาใชกับเครื่องเลนซีดี ท่ีมีความจุขอมูลภาพและเสียงระดับสูง เชน DVD 

player หรือ HD–DVD / Blu-ray player และใชกับจอรับภาพ HDTV (high definition television) 
ระดับความละเอียดสูง (จํานวนเสนสแกนแนวนอน 1080 พิกเซล) ปจจุบัน เริ่มใชกันอยางแพรหลาย 

MPEG–4 
ไฟล MPEG–4 มีรูปแบบไฟล .asf พัฒนาตอยอดจากขอดีของ MPEG-1 กับ MPEG-2 ผูริเริ่ม

พัฒนามาตรฐาน MPEG-4 คือ บริษัท ไมโครซอฟท บริษัท divXNetworks ไฟลท่ีไดรับการบีบอัดตาม
มาตรฐาน MPEG 4 จะมีขนาดเล็กกวา JPEG  และไฟล quick time ซ่ึงเปนผลมาจากการลดขนาด
ชวงกวางของเสนทางเดินขอมูล (bandwidth)  และ รวมเอาไฟลวีดีโอ ขอความกราฟฟกภาพเคลื่อนไหว 
หรือ แอนิเมชั่น แบบสองมิติ (2D) และ สามมิติ (3D) เขาไวดวยกัน มาตรฐาน MPEG-4 ออกแบบมาเพื่อ
รองรับ การใชงานของมัลติมีเดียกับอุปกรณอื่นๆ ใหหลากหลายข้ึน เชน โทรศัพทมือถือ เว็บไซต เคร่ือง



บทท่ี  6 การตัดตอภาพและเสียง 317 

D i g i t a l  Mov i e  P r odu c t i o n   by  SUDIN  CHAOHINFA ,  f i lm  s choo l .   

เลน ซ่ึงเทคโนโลยีการบีบอัดขอมูล จะบีบอัดเปนเฟรมภาพ โดยเฟรมภาพท่ีมนุษยมองไมเห็น และชวง
ความถี่เสียงท่ีมนุษยไมไดยิน จะถูกบีบอัดไมใหแสดงผล ซ่ึงเปนการเขารหัสท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
มาตรฐาน MPEG–4 แบงการทํางานออกเปนสวนของภาพ และสวนของเสียง ดังน้ี 

MPEG–4 part 2 ใชบีบอัดสวนท่ีเปนภาพ รูปแบบไฟลภาพวีดิโอ ของกลุมผูผลิตอ่ืนๆ ไดยึดเอา
รูปแบบน้ีไปประยุกตใชอยางหลากหลาย  

MPEG–4 part 3 ใชบีบอัดสวนท่ีเปนเสียง มาตรฐานน้ี รูจักกันดีในช่ือของไฟลเสียง ACC (.aac) 

AAC (advance audio coding) พัฒนาโดยกลุมบริษัท แอปเปล ท่ีสรางคุณภาพของเสียง ระดับ 
96 kbps ไดเทียบเทากับ ระดับ 128 kbps ของมาตรฐาน MP3 เทคโนโลยี ACC นําไปใชกับเพลงเปน
สวนใหญ มีนามสกุลไฟล เปน .aac, .mp4 และ .m4a  

MPEG–4 part 10 ใชบีบอัดสวนท่ีเปนวีดิโอ ซ่ึงมีการเขารหัสแบบพิเศษอีกรูปแบบหน่ึง (advance 
video coding) เชน มาตรฐานท่ีช่ือ H.264 H.264 เปนมาตรฐานการบีบอัดขอมูลระดับเดียวกับมาตรฐาน 
MPEG–3 ของ ITU-T และ AVC (advance video coding) แตมีความสามารถในการเขารหัสวีดิโอสูง
กวา MPEG–4 part 2 มาก H.26 นํามาใชกับซอฟตแวร ของกลุมบริษัทแอปเปล เชน quicktime7 และ 
MacOSX 10.4 tiger ปจจุบัน มาตรฐาน H.264 เปนท่ีรูจักมากข้ึน ถูกนําไปใชกับระบบทีวีแบบใหม ใน
ประเทศญ่ีปุน ประเทศในแถบยุโรป[2] ตลอดจนนําไปใชกับเครื่องเลนดีวีดีคุณภาพสูง (HD–DVD) ท่ีเรียกวา 
บลูเลยดิสก (blu-ray disc) 

นอกจากน้ัน ยังถูกนําไปใชกับงานดานกลองวงจรปด CCTV โดยเครื่องบันทึกภาพ DVR ใช
คุณสมบัติท่ีดีกวาของมาตรฐานน้ี ซึ่งสามารถบีบอัดขอมูลท้ังภาพและเสียงไดสูงกวา MPEG-4 เกือบ
เทาตัว ทําใหประหยัดเน้ือท่ีในการบันทึก และทําใหอัตราการสงขอมูลผานระบบเครือขาย ทําไดรวดเร็ว
ย่ิงขึ้นอีกดวย 

                                     
2  โทรทัศนความละเอียดสูง (High-definition television หรือ HDTV) คือ ระบบการถายทอดสัญญาณโทรทัศน ท่ีมี

ความละเอียดของภาพ ไดสูงกวาสัญญาณโทรทัศนแบบด้ังเดิม (เชน NTSC SECAM PAL) สัญญาณจะถูกแพรภาพ
ในระบบดิจิตัล ยกเวน ระบบอะนาล็อกในชวงแรก ท่ีประเทศเยอรมนี สหรัฐอเมริกา ประเทศอังกฤษ 

 สัญญาณภาพดิจิตัล ท่ีใชกับ HDTV มีจํานวนเสนในการแสดงผล (progressive scan หรือ Interlace) และ จํานวน 
frame หรือ field ตอวินาที ไมนอยกวา 1080i. หรือ 1080p. 

 จอรับภาพระดับ HDTV ใหความละเอียด ต้ังแต 1920 x1080 พิกเซล เรียกวา Full HD ปจจุบัน ความละเอียดของ 
HDTV สูงถึง 3840 x 2160 พิกเซล หรือเรียกวา Quad HDTV ใชสําหรับเลนภาพท่ีมีความละเอียดสูง ไมนิยมใช
รับสงเปนสัญญาณทีวี 
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MPEG–7 
MPEG–7 ไมใชมาตรฐานเกี่ยวกับภาพและเสียง แตเปนมาตรฐานและขอกําหนดในการเก็บขอมูล

แวดลอม เกี่ยวกับตัวสื่อ หรือ มีเดีย (metadata) เชน เช่ือแผนซีดี ช่ือเรื่อง โดยเก็บเปนขอมูลในรูปของ
ไฟล XML ประโยชนคือ อํานวยความสะดวกในการจัดการเลนและนําเสนอขอมูลภาพและเสียงท่ีบรรจุอยู
ในไฟล  

MPEG–21 
เปนมาตรฐานมัลติมีเดียเผ่ือพัฒนาในอนาคต มีวัตถุประสงคเพื่อการใชงานมัลติมีเดียผานเครือขาย 

ปจจุบันอยูในระหวางการพัฒนา 

(6) สีของแสง RGB  

RGB (Red, Green, Blue) คือแมสีของแสง แมสีประเภทน้ี เปนพลังงานอยูในรูปของรังสี ท่ีมีชวง
คลื่นท่ีสายตาขงอมนุษยสามารถมองเห็นได และทําใหมันหักเหได โดยสองผานแทงแกวปริซึม จนเกิดสีรุง 
(spectrum) แยกเปน 7 สี คือ แดง แสด เหลือง เขียว นํ้าเงิน คราม มวง คลื่นแสงสีมวง มีความถี่คลื่น
สูงท่ีสุด คลื่นแสงท่ีมีความถี่สูงกวาแสงสีมวง เรียกวา อุลตราไวโอเลต(ultra violet) คลื่นแสงสีแดง มี
ความถี่คลื่นต่ําท่ีสุด คลื่นแสงท่ีต่ํากวาแสงสีแดง เรียกวา อินฟราเรด (infrared)  คลื่นแสงท่ีมีความถี่สูง
กวาสีมวง และต่ํากวาสีแดงน้ัน สายตาของมนุษยไมสามารถรับได  

แมสีทั้ง 3 สี เปนแมสีปฐมภูมิ (additive primary colors) การผสมแมสี มี 3 ขั้น คือ ข้ันท่ี 1 ผสม
เปนคูระหวางสี สีแดง ผสม สีเขียว จะได สีเหลือง (yellow) สีแดง ผสม สีนํ้าเงิน จะได สีมวงแดง 
(magenta) สีเขียว ผสม สีนํ้าเงิน จะได สีฟา (cyan) ผสมสี ข้ันท่ี 2 เปนการนําเอาสีท่ีผสมกันแลวในข้ันท่ี 
1 มาผสมเขาดวยกัน ถาเอาสีฟา สีเหลือง และสีมวงแดงผสมพรอมกันดวยแสงจะปรากฏเปนสีดํา ถาผสม
เปนคูระหวางสี สีฟา ผสม สีเหลือง จะได สีเขียว (green) สีฟา ผสม สีมวงแดง จะได สีนํ้าเงิน (blue) สี
เหลือง ผสม สีมวงแดง จะได สีแดง (red) สวนการผสมสีข้ันท่ี 3 ก็คือ ผสมท้ัง 3 สี เปนสีขาว (ซ่ึงโดย
ปกติ แมสี จะผสมกันอยูแลวตามธรรมชาติ) สีของแสงมีประโยชนมากในการนําไปใชกับงานดานการละคร 
ภาพยนตร การตกแตงสถานที่ ตลอดจนงานดานกราฟก 
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ภาพที่ 6.18 ชวงความถี่ของคลื่นแสงท่ีมนุษยมองเห็นได 

6.2.2 ระบบไฟลเสียง และประเภทของไฟลเสียง 

ระบบเสียงท่ีนํามาใชในภาพยนตร ออกเปน 4 กลุมใหญ คือ ระบบสเตอริโอ (stereo) ระบบหลาย
ทิศทาง (Dolby surround) ระบบเสียง ดีทีเอส (DTS : digital theater systems) และ ระบบเสียงทีเอช
เอ็กซ (THX Surround EX™) โดยพ้ืนฐานแลว เปนท่ีทราบกันดีวา ระบบเสียงชองสัญญาณเดียว หรือ 
โมโน ยังไมนับเขาระบบเสียงมัลติมีเดีย เพราะ ใหเสียงมิติเดียว ทําใหขาดความนาสนใจ 

(1) ระบบเสียงสเตอริโอ (stereo) 
ระบบเสียงสเตอริโอ จะสังเคราะหเสียงออกทางลําโพงแบบ 2 แชนแนล ซายและทางขวาเทาน้ัน 
สัญญาณเสียงท่ีไดสวนมากจะเปนสัญญาณ เสียงแบบแอนะล็อก  และระบบน้ีใชกันมานานแลว ใหเสียงที่
ไมดีมากนัก ถาเปรียบเทียบกับระบบเสียงในปจจุบันน้ี  

(2) ระบบเสียงรอบทิศทาง (Surround sound formats | Dolby surround) 

ระบบเสียง dolly surround เปนระบบเสียง 3 มิติ ใหเสียงหลายชองสัญญาณเสียง คลายกับเสียง
ในโรงภาพยนตร เทคโนโลยีน้ี ใชการเขารหัสเสียงแบบ 4 ชองสัญญาณเสียง คือ ชองซาย ชองกลาง ชอง
ขวา และ ชองเสียงรอบทิศทาง หรือ ตัวเซอราวนด ทําใหเสียงท่ีได มีการกระจายออกสูลําโพงท้ัง 4 
ชองสัญญาณเสียง เกิดมิติของเสียงข้ึน ระบบเสียงแบบแบบน้ี สวนมาก จะพบใน อุปกรณจําพวกแผน 
CD-DVD  Blu-ray disc ระบบเสียงรอบทิศทาง ไดรับการพัฒนารุนยอยๆ อีกหลายรุน คือ 



320 การผลิตภาพยนตรดิจิตัล  

 

2.1) ระบบเสียง dolby digital (AC-3)    

เปนระบบเสียงท่ีมีมิติของเสียงใกลเคียงกับเสียงธรรมชาติ เทคโนโลยีของระบบน้ีคือ กระบวนการ
สรางระบบเสียงแบบรอบทิศทาง ท่ีใหคุณภาพเสียงเปนสัญญาณดิจิตัลคุณภาพสูง และรองรับชอง
สัญญาณเสียง ระบบ 5.1 ชองสัญญาณเสียง (dolby digital surround 5.1 channel) คือ สัญญาณ
ชองซาย (Left: L) สญัญาณเสียงกลาง (Center: C) สัญญาณชองขวา (right: R) สัญญาณเสียงรอบทิศ 
หรือ เซอราวนดดานขวา (Surround right: SR) และ เซอราวนดดานซาย (Surround Left: SL) และ 
สัญญาณเสียงความถี่ต่ํา หรือ ซับวูเฟอร (Subwoofer: SW) โดยคิดตัวนับชองสัญญาณความถี่ต่ํา เปน 
.1  

ระบบดิจิตัลรอบทิศทาง นับเปนมาตรฐานของระบบเสียง ท่ีบันทึกลงแผน DVD มีเสียงท่ีแยกจาก
กันอยางเห็นไดชัด และมีการกระจายของเสียงที่ดี ระบบเสียงแบบน้ี สามารถรับฟงไดจากเครื่องเลน DVD 
เคร่ืองเลนวีดิโอ (Microsoft Xbox Game consoles digital TV) หรือ การเชื่อมตอรวมกับอุปกรณ
ตางๆ ท่ีผานสายสงขอมูลแบบดิจิตัล เปนตน 

2.2) ระบบเสียง dolby digital ssurround EX (Dolby digital EX™) 

เปนเทคโนโลยีเสียงมาตรฐานสําหรับเครื่องเสียงท่ัวไป ไดรับการพัฒนามากจากระบบเสียง 5.1 
ชองสัญญาณเสียง ผูผลิตระบบเสียงประเภทน้ี ไดเพิ่มชองสัญญาณเสียงแบบเซอราวนด เขามาอีกหน่ึง
ชองสัญญาณ ทําใหเพิ่มมิติของเสียงดีย่ิงกวาเดิม เชน เสียงพิเศษจากชองสัญญาณดานหลัง เชน เสียง
จ้ิงหรีด เสียงคนเดิน เสียงนกรอง นํ้าไหล จากท่ีไกลๆ ทําใหเพิ่มความสมจริงใหกับระบบเสียงรูปแบบน้ี
มากย่ิงข้ึน เสียงระบบน้ี มักนําไปใชกับ เคร่ืองเลนเสียงเพ่ือความบันเทิงในบานพักอาศัย (home 
entertainment หรือ home theater) และการเลนเกมคอมพิวเตอร 

2.3) ระบบเสียง dolby pro logic (Dolby Surround Pro-Logic™) 

เปนระบบเสียงท่ีไดรับความนิยม เชนเดียวกับ dolby digital 5.1 เพียงแตเพิ่มคุณภาพของระบบ
เสียง โดยการถอดรหัสเสียงจากลําโพงทางดานซาย ขวา กลาง และ เซอราวนด ออกมาใหไดเสียงท่ีชัดเจน
ข้ึน ระบบน้ีไดรับการพัฒนาตอ เปนระบบ dolby pro logic II ท่ีทันสมัยกวา โดยใชเทคโนโลยีการ
ถอดรหัสเสียงแบบเมทริก คือ รับสัญญาณเสียงมาจาก 2 ชองสัญญาณเสียงหลัก เชน จากเครื่องเลน CD 
เคร่ืองเลนไฟลวีดิโอ (box player) เปนตน และกระจายเสียงท่ีไดน้ัน ออกเปน 5 ชองสัญญาณเสียง ซ่ึงให
มิติของเสียง กระจายครอบคลุมบริเวณรอบๆ ของ ผูฟง เปนระบบเสียงรอบทิศทางเสมือนจริงๆ 
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 ภาพที่ 6.19 สัญลักษณโลโก ระบบเสียงและภาพวีดิโอ ท่ีใชในปจจุบัน 

2.4) ระบบเสียงรอบทิศทางสําหรับหูฟง (dolby headphone) 
เปนระบบเสียงรอบทิศทาง แบบ 5.1 ชองสัญญาณเสียง ท่ีถูกออกแบบใหสามารถนําไปใชกับหูฟง

แบบใหม ใหเสียงใกลเคียงกับ เสียงจากลําโพง ระบบ 5.1 จึงเรียกระบบเสียงแบบใหมลาสุดน้ีวา ระบบ 
dolby headphone หาฟงไดจากดิจิตัลทีวี (digital TV) เคร่ืองพีซีหรือเครื่องเลนดีวีดีท่ัวไป 

(3) ระบบเสียงโรงภาพยนตรดิจิตัล หรือ ดีทีเอส (DTS) 

DTS ยอมาจากคําวา digital theater systems เปนระบบเสียงดิจิตับท่ีใชในโรงภาพยนตร 
สามารถสงสัญญาณใน รูปแบบของสัญญาณดิจิตัลโดยตรง ปจจุบัน ระบบดีทีเอส เร่ิมเขามาเกี่ยวของกับ
อุปกรณมัลติมีเดียมากข้ึน โดยติดต้ังฝงตัวเขาไปใน แผงวงจรเสียง (sound card) รุนใหม เพื่อการ
สังเคราะห ระบบเสียงแบบดีทีเอสข้ึน ระบบเสียง DTS ยังแบงแยกยอยไดอีกหลายประเภท เชน DTS 
extended Surround™ (DTS-ES™) DTS NEO:6   DTS 5.1 discrete  DTS ES  DTS 96/24 ซ่ึง
ลวนแตพัฒนาตอจาก ระบบเสียง 5.1 ท้ังสิ้น 

(4) ระบบเสียงในโรงภาพยนตร THX (THX Surround EX™) 

เปนระบบเสียง ท่ีถูกพัฒนาข้ึนโดยกลุมบริษัท Lucas film ซ่ึงมีช่ือยอมาจากคําวา Tomlinson 
Holman's eXperiment ระบบน้ี จะถูกนําไปติดตั้งในโรงภาพยนตรจริงๆ ปจจุบัน ระบบ THX ถูกติดตั้ง
เขาไปในแผงวงจรเสียง ท่ีสามารถสังเคราะหระบบเสียงคุณภาพ ออกมาไดหลายรูปแบบมากขึ้น ลําโพงบาง
รุน สามารถรองรับระบบ THX รวมไวดวย ทําใหระบบ THX ขยายขอบเขตการใชงานกวางมากย่ิงข้ึน จน
สามารถท่ีจะสรางความบันเทิง ภายในบานไดอยางไมยาก 
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ภาพที่ 6.20 แผงวงจรเสียง (sound card) ระบบ 7.1 และผังการติดต้ังลําโพง ภาพจาก  

http://manuals.marantz.com/SR6009/EU/IT/WBSPSYtweharpi.php 
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(5) ประเภทของ ไฟลเสียง (audio files) 

ไฟลเสียง เปนขอมูลเสียงระบบดิจิตัล ท่ีใชกับคอมพิวเตอร ไฟลเสียงแตละประเภท มีคุณสมบัติและ
วัตถุประสงคในการใชงานแตกตางกัน การผลิตคิดคน ไฟลเสียงจากบริษัทคายตางๆ กอใหเกิดรูปแบบของ
ไฟล แตกตางกัน ดังน้ี 

5.1) เวฟ (WAVE)   

เปนไฟลเสียงท่ีผูใชคุนเคยมากท่ีสุด ไฟลประเภทน้ีมีนามสกุลไฟล .wav จัดวาเปนไฟลเสียง
มาตรฐานท่ีใชกับ ระบบปฏิบัติการวินโดวทุกรุน คุณสมบัติท่ีสําคัญ คือ ครอบคลุมความถี่เสียงไดท้ังหมด 
ทําใหคุณภาพเสียงดี เปนธรรมชาติ และยังใหเสียงในรูปแบบสเตอริโอไดอีกดวย สวนขอเสียของไฟล
ประเภทน้ี มีขนาดใหญ สิ้นเปลื้องพ้ืนท่ีในการเก็บขอมูล 

5.2) ซีดีเอ (CDA หรือ CD audio) 

เปนไฟลเพลงบนแผนซีดี ท่ีใชกับเครื่องเลนซีดีท่ัวไป  มีนามสกุลเปน .cda  ไฟลประเภทน้ี เม่ือ
นํามาใชกับเครื่องคอมพิวเตอร โปรแกรมสําหรับเลนซีดี จะมองเห็นขอมูล เปนแทร็กเสียง (audio track)  
ใหคุณภาพเสียงเชนเดียวกับไฟล wave  จึงนิยมใชบันทึกลงบนแผนซีดีเปน “ซีดีเพลง”  ถาตองการ
คัดลอก ขอมูลซีดีเพลง ไปใชงานกับโปรแกรมประยุกตตางๆ ถาโปรแกรมน้ันไมรูจักไฟลเสียง CDA จะตอง
แปลงใหเปนไฟล wave หรือไฟลท่ีโปรแกรมนั้นรูจัก หรืออานได เสียกอน  

5.3) เอ็มเพก (MPEG)  

เปนมาตรฐานการบีบอัดไฟลวีดิโอ และไฟลเสียง ของ MPEG มีอยู 2 แบบ คือ MPEG-1 และ 
MPEG-2  เม่ือวีดิโอมีการพัฒนาใหใชงานรวมกับเสียงได จึงทําใหมีการพัฒนาเปนมาตรฐานการบีบ
อัดเสียงรวมดวย ซ่ึงสงผลใหมีการพัฒนาไฟลเอ็มเพ็กแบบเสียง (MPEG audio) ข้ึน เพื่อใชในการบีบ
อัดเสียงโดยเฉพาะ เรียกวา MP3  

MP3  เปนไฟลเสียงท่ีไดรับความนิยมมากในปจจุบัน มีนามสกุลไฟล .mp3 เมื่อถูกบีบอัดไฟลแลว 
จะมีขนาดเล็กกวาไฟล wave มาก แตมีคุณภาพเสียงคอนขางดี นิยมใชไฟลบันทึกขอมูลเพลง ลงแผนซีดี 
ฮารดดิสก หรือสื่อความจําอ่ืน สามารถกับกับโปรแกรมเลน หรือเครื่องเลนไดหลากหลาย เชน บนโทรศัทพ 
เครื่องคอมพิวเตอร บนเครื่องเลน VCC เคร่ืองเลน MP3 

5.4) โอจีจี (OGG หรือ Ogg Vorbis)  

มีนามสกุลไฟลเปน .ogg ไฟลโอจีจี ใชเทคโนโลยีการบีบอัดแบบใหม มีขนาดเล็กกวา MP3 แต
คุณภาพเสียงแทบไมแตกตางกันเลย ผูคิดคนรูปบบ ogg จัดใหเปนไฟลระบบเปด (Open source project) 
หรือเปนฟรีแวร นิยมเลนบนอินเทอรเน็ต แตจะเลนไดตองมี plug-in สําหรับ Ogg ดวย สามารถเขารหัส
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เสียงไดหลายแบบ ท้ังระบบเสียงโมโนและสเตอริโอ จนถึงระบบเสียง 5.1 Surround sound 

5.5) มิดอี้ (MIDI)   

มีนามสกุลไฟลเปน .midi ขอมูลในไฟล MIDI จะบรรจุรูปแบบของอุปกรณเสียงดนตรี ซ่ึงเรียกวา 
soundfont [3] เม่ือเลนไฟล MIDI  คอมพิวเตอร ก็จะสั่งใหแผงวงจรเสียง (sound card) เลนเสียง midi 
ของอุปกรณน้ันๆ ใหเปนเสียงดนตรีออกมา เม่ือนํามารอยเรียงกัน ก็จะกลายเปนทวงทํานองดนตรีเพลง 
ไฟลเพลง MIDI มีขนาดของไฟลท่ีเล็กมาก  ทําใหนิยมใชในการเก็บขอมูลท่ีเปนเสียงดนตรี คอมพิวเตอร
สามารถเลนไฟล MIDI ผานโปรแกรมประเภท MIDI player  เสียงเพลงท่ีไดจากโปรแกรมคาราโอเกะ ก็
เปนเสียงท่ีจากไฟล MIDI  

5.6) วินโดวมีเดียออดิโอ (WMA : windows media audio) 

เปนรูปแบบไฟลเสียง ท่ีคิดคนขึ้นมาใหอานและเขียนได บนระบบปฏิบัติการวินโดว มีนามสกุลไฟล 
.wma  ปจจุบัน ไฟล WMA ไดความนิยมทัดเทียมกับ ไฟล MP3 และ real audio เพราะมีคุณสมบัติเลน
ไดในขณะโอนขอมูล (streaming)[4] แตใหคุณภาพเสียงท่ีดีกวา มีขนาดไฟลเล็กกวา ใชเวลาโหลดไฟล 

                                     
3  SoundFont รูปแบบของคุณภาพเสียง MIDI ใหเสียงของชิ้นดนตรีท่ีไมมีขอบเขตจํากัด ชวยใหเสียงดนตรีมีความ

ยืดหยุนมากขึ้นสามารถปรับแตงไดตามตองการ  SoundFont Banks เปนหองสมุดของซอฟตแวรที่เก็บเสียงตัวอยาง
ของช้ินดนตรีตางๆ เอาไวหลากหลายเสียง ซ่ึงเครื่องดนตรีชิ้นหน่ึงจะมีแบบของเสียงเก็บไวหลายเสียง เชน เสียงของ
เปยโน จะมีแบบของเสียงที่ไดยินหลายๆ แบบดวยกัน เสมือนกับเสียงท่ีเราไดจากชิ้นดนตรีแตละช้ินจริงๆ SoundFont 
พัฒนาโดยบริษัท ครีเอทีป  

 SoundFont จะทํางานสอดคลองกับการดเสียง ที่สนับสนุน E-MU / ENSONIQ ดังน้ัน SoundFont คือเสียงท่ี
ปรับแตงไว ใหสามารถโหลดเขาไปในคอมพิวเตอร SoundFont ถูกออกแบบมาใหบรรจุขอมูลไว เชนเดียวกัน 
wavetable synthesizers สามารถจําลองเสียงไดเหมือนเสียงจริงท่ีตั้งใจเอาไว เพ่ือนําไปใชกับไฟลเพลงใน
คอมพิวเตอร 

 บุคคลท่ีจะใช SoundFonts ก็คงจะเปนพวกนักแตงเพลง นักแตงทํานองดนตรี ซึ่งใช SoundFonts ในการแตงทํานอง
เพลงดวยเสียงพิเศษ นอกเหนือจากเสียงธรรมดา 

4  คุณสมบัติเลนไดขณะโอนขอมูล หรือ “streaming” ถูกนําไปใชกับการเลนไฟลมัลติมีเดีย บนเครื่องคอมพิวเตอร 
โดยไมตองดาวนโหลดจากอินเตอรเน็ต เทคนิค streaming จะทําใหสามารถแสดงผลขอมูลได กอนท่ีไฟลทั้งหมด 
จะถูกสงผานเขามายังเครื่องคอมพิวเตอร เทคนิค streaming สามารถเลนไฟลมัลติมีเดียไดทันที เครื่อง
คอมพิวเตอรท่ีใช จะตองมีหนวยประมวลผลที่เร็วพอ มีระบบหนวยความจําสํารอง (buffer memory) มากพอ 
โดยทําการแปลงขอมูลเหลานั้น ใหพรอมท่ีจะเลน แตนําไปเก็บไวในหนวยความจําสํารองน้ันไวกอน เรียกวิะการเลน
ไฟลเสียงแบบน้ีวา real time ถาขั้นตอนใดข้ันตอนหนึ่งลาชา ก็จะอาการเสียง ขาดๆ หายๆ หรือคลิปวีดิโอท่ี
กําลังชมอยู จะมีอาการกระตุก หรือหยุดน่ิงเปนระยะ 
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(download) ผานอินเทอรเน็ตนอยกวา มีโปรแกรมหลายโปรแกรม ท่ีสามารถเลนไฟลน้ีได 

5.7) เรียลออดิโอ (real audio)  

ไฟลเสียง real audio มีนามสกุลเปน .ra สามารถเลนไดในขณะโอนขอมูล (streaming) บน
อินเทอรเน็ต ไฟลประเภท streaming จะใชเทคโนโลยีในการบีบอัดขอมูลท่ีปรับเปล่ียนได  เพ่ือใหไดไฟล
ขนาดเล็กเหมาะสมสําหรับ รับสงผานระบบอินเทอรเน็ต ทําใหผูชมสามารถชมภาพและเสียงผานระบบ
อินเทอรเน็ตไดอยางตอเน่ือง  

5.8) รูปแบบไฟลเสียงอ่ืนๆ 

audio streaming format (.asf) เลนไดในขณะโอนขอมูล (streaming) เนนสงขอมูลเสียงแบบ 
real time ใชสื่อสารกันบนวิทยุออนไลน  

audio interchange file format (.aif, .aiff) ลักษณะคลายไฟล WAVE ใชกับเครื่อง Macintosh  

ACC (.acc) เปนไฟลเสียงคุณภาพสูง ความถี่สูงถึง 96 kHz รองรับอัตราการเลนไฟลได 576 
Kbps สามารถแยกระบบ 5.1 ชอง เทียบเทา dolby digital หรือ AC-3 

linear Pulse code modulation (LPCM) ไดมาจากการแปลงขอมูลเสียงแอนาลอก ใหเปนดิจิตัล 
แลวทําการบันทึกขอมูลลงบนแผน CD ใชบันทึก CD เพลงท่ัวไป 

NIFF เปนไฟลขอมูลเสียงดิจิตัล ถูกพัฒนาขึ้นในชวงกลางของป 1990 มีจุดประสงคเพื่อบันทึกงาน
เพลงดนตรี เรียบเรียงเสียง และงานเพลงตางๆ เชน การประสานเสียงในวงซิมโฟนี ใชในการสงผานขอมูล
ทางชองความถี่ต่ํา โดยผานการแปลงขอมูลตาม มาตรฐาน RIFF (ขอกําหนดการแปลงขอมูล 
“microsoft’s resource interchange file format”) ใหสามารถใชงานไดกับซอฟตแวร ทุก
ระบบปฏิบัติการ 

(6) คุณภาพของเสียงดิจิตัล (digital sound quality) 

ไฟลเสียงดิจิตัล จะมีคุณภาพดีหรือไมน้ัน ข้ึนอยูกับองคประกอบตางๆ  ดังน้ี 
6.1) อัตราการสุมของเสียง (sample rate)  

เปนคาอัตราการสุม มีหนวยเปนเฮิรตซ (Hz) ถามีคามาก คุณภาพเสียงก็จะดี แตขนาดของไฟล
เสียงก็จะมีขนาดใหญขึ้นตามไปดวย คาอัตราการสุมเสียง จึงเปนตัวบงบอกคุณภาพเสียง โดยมาตรฐาน
แลว คือ 44,100 Hz ใหคุณภาพเสียงระดับแผนซีดีเพลง (CD quality) ปจจุบันกลายเปนมาตรฐานของซีดี 
อัตราการสุมเสียง นอยกวาน้ี ไมเหมาะจะนํามาใชในงานภาพยนตร 22,050 Hz ใหคุณภาพเสียงรองลงมา 
เทียบเทาเสียงวิทยุ (radio quality) และ 11,025 Hz คุณภาพเสียงแยท่ีสุด เทียบเทาโทรศัพท 
(telephone quality) 



326 การผลิตภาพยนตรดิจิตัล  

 

6.2) จํานวนชองสัญญาณเสียง (channel)  

จํานวนชองสัญญาณเสียง เปนปจจัยหน่ึง ท่ีทําใหเสียงมีมิติกวาง–ลึก ใหเสียงเสมือนจริง มากกวา 
ระบบ 1 ชองสัญญาณเสียง (mono) และ ระบบ 2 ชองสัญญาณเสียง (stereo) สวนระบบเสียงรอบ
ทิศทาง (dolby digital surround) ใหคุณภาพเสียงดีท่ีสุด 

6.3) ความละเอียดของเสียง (resolution)  

มีหนวยเปน บิตเสียง เสียงที่มีคาความละเอียดของบิตเสียงสูงๆ จะใหเสียงท่ีมีคุณภาพเสมือนจริง 
ละเอียด นุมนวล เสียงท่ีมีคาความละเอียดระดับ 16 บิต จะใหคุณภาพเสียง เทียบเทาแผนซีดีเพลง (ตอง
สอดคลองกับ คา sample rate ดวย) อุปกรณบันเสียงท่ีจะใชในงานภาพยนตร ควรมีความสามารถในการ
บันทึกเสียงไดในระดับ 16 บิต ข้ึนไป ความละเอียดเสียงระดับ 24 บิต จะมีคุณภาพเสียงดี สดใส เปน
ธรรมชาติมากย่ิงข้ึน เหมาะสําหรับนํามาใชบันทึกเสียงสําหรับภาพยนตร 

6.2.3 ข้ันตอนการตัดตอภาพและเสียง 

การตัดตอภาพยนตรและวีดิทัศน มีพัฒนาการสืบเน่ืองมาอยางยาวนาน ตั้งแตยุคท่ีใชฟลมและเน้ือ
เทปพลาสติก จนกระท่ังมาถึงยุคดิจิตัล ซึ่งทํากันบนเครื่องคอมพิวเตอร ในอดีต การตัดตอแบบลีเนีย 
(linear) จะใชอุปกรณอนาล็อกท้ังหมด ตั้งแตกลองถายภาพ เทปเสียง เคร่ืองเลน และเครื่องตัดตอ แต
ตอมา เม่ือเขาสูยุคดิตจิตัล ภาพในระบบฟลม และเสียงในระบบเทป หายไป กลายมาเปนไฟลวิดีโอเขามา
แทนท่ี อุปกรณตัดตอทุกช้ินจึงใชระบบดิจิตัลท้ังหมด โดยมีคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือหลัก ในการจัดการตัด
ตอ ตกแตง ใสเอฟเฟคท้ังภาพและเสียง และทํากันในหองแล็บเปนสวนใหญ งานตัดตอก็จะแยกกันทํา คือ 
ระบบเสียง เสียงพากย เสียงดนตรีประกอบ เสียงเพลง จะทํากันในหองแล็บเสียง สวนการตัดตอภาพและ
การผสมเสียงเขากับภาพ ก็จะทํากันบนหนาจอคอมพิวเตอร จนกระทั่งเปนไฟลภาพยนตรออกมาพรอม
ฉายดวยเครื่องเลนดิจิตัล(ดูรายละเอียดเพิ่มเติม ในหัวขอ 6.1.2 การเช่ือมภาพและเรียงลําดับภาพ 
(sequence of shot)) 

การตัดตอดวยระบบดิจิตัล หรือการตัดตอแบบ non–linear มีขอดีมากมาย สามารถตัดตอสวนใดๆ 
ของเรื่องก็ได แบงงานกันทําเปนสวนๆ ได เชน สวนไตเติล สวนเปดเร่ือง สวนกราฟคพิเศษ (special 
effect หรือ SPFX) สวนท่ีเปนเพลงในภาพยนตร สวนทายของเรื่อง (end cast) ซ่ึงสะดวกในการทํางาน
มาก ตลอดจนสามารถแกปญหา จากข้ันการถายทํา ไดงายกวา และลดคาใชจายไดมากอีกดวย 
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ภาพที่ 6.21a  ภาพวีดิโอท่ีไดรับการตัดตอ ดวยคา 
aspect ratio แบบหน่ึง อาจถูกแปลงคา aspect 
ratio กลับไปเปนอีกคาหน่ึง เพื่อใหเหมาะสมกับจอภาพ 

ภาพที่ 6.21b  ไฟลวีดิโอ 16:9 แสดงผลภาพดวยจอ 
4:3 ถาแปลงคาแบบ letterbox จะไดภาพจอกวาง 
16:9 จริง ถาแปลงคาแบบ pan & scan ภาพบางสวน
จะถูกซอนไว 

ภาพที่ 6.21c  การแปรงสัดสวนภาพที่ได จากกลองรุนเกา 
จาก 4:3 เปน 16:9 ในภาพซาย: เพ่ือแสดงผลดวยจอ
กวาง สัดสวน 16:9 หรือ 21:9 ถาแปลงคาแบบ 
pillars จะไดภาพในสัดสวนเดิม สวนที่เหลือในจอภาพจะ
เปนแถบสีดํา ถาแปลงคาแบบ stretch จะไดภาพเต็มจอ 
แตสัดสวนผิดธรรมชาติ ถาแปลงคาแบบ zoom จะไดภาพ
สัดสวนเดิม แตภาพสวนบนและลางของเฟรมภาพ จะถูกตัด
หายไป 

การตัดตอลําดับภาพที่ดี ข้ึนอยูกับความรู ทักษะ และประสบการณ ของผูตัดตอเปนสําคัญ นอกจาก
จะชํานาญในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร หรือการใชอุปกรณตัดตอในหองสตูดิโอแลว ผูตัดยังตองมีความรู 
ท้ังทางดานศิลปะ หลักนิเทศศิลป–นิเทศโสตทัศน หลักสุนทรียศาสตร จิตวิทยา ตลอดจนดานเทคโนโลยีส่ือ 
จึงจะเขาใจและมีความลึกซึ้งในการผลิตสื่อภาพยนตรออกมา ไดถูกตองและตรงกับแนวคิดและความ
ตองการของเจาของงานได ความสามารถและทักษะวิชาชีพการตัดตอภาพยนตร ไดแก  

–กระบวนการและข้ันตอนการผลิต (กอนสราง ระหวางสราง และหลังการสราง) 
 –พื้นฐานการควบคุมกลอง การเลือกใชมุมกลองแบบ objective และ subjective ไดอยาง
เหมาะสม 
 –การจัดองคประกอบภาพ เชน ขนาดภาพ มุมมององศาภาพ ทิศทางเคลื่อนไหว ตําแหนงจัดวางใน
จอภาพ ฉากหนา ฉากหลัง ชัดลึก ชัดตื้น  
 –ระบบสีของภาพ การจัดแสง เงา 
 –รูปแบบการเชื่อมตอภาพ และเสียง เชน cut-in, cutaway, insert cut, quick cut, match cut, 
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fade, dissolve, wipe, montage, crosscut, flashback, flash-forward, POV cut,  
 –วิธีใชงานโปรแกรมตัดตอ โปรแกรมกราฟกอ่ืนๆ ทักษะการประยุกตใชคําสั่งโปรแกรมตัดตอ เพื่อให
ไดงานศิลปท่ีตองการ 

(1) การโอนขอมูลภาพจากกลองวีดิโอ เขาคอมพิวเตอร 

การโอนขอมูลภาพดิจิตัล ทําไดหลายวิธี ข้ึนอยูกับเทคโนโลยีของตัวกลองและสื่อเก็บขอมูล ผูตัดตอ
จะตองศึกษาวิธีใชมากอนลวงหนา โดยปกติแลว การโอนขอมูล จะทําตั้งแตอยูในกองถายแลว เพราะภาพ
ท่ีถายมา (footage file) จะตองผานการตรวจสอบความถูกตองอีกคร้ังหน่ึง หากมีขอผิดพลาดจริงๆ จะได
แจงใหผูกํากับทราบ เพื่อตัดสินใจวาจะถายซอมหรือไม หรือ โหลดไฟลเขาคอมพิวเตอรแลว ดูเรียบรอยดี ก็
นํามาเรียงคัตรอไวกอนก็ได สิ่งท่ีตองกระทําในข้ันตอนน้ี ไดแก ถาสื่อภาพอยูในเทปแอนาล็อก ก็ตองแปลง
ไฟลใหเปนดิจิตัลเสียกอน โหลดไฟลภาพ ไฟลเสียง (import file) ทั้ง ไฟลวีดีโอ ไฟลเสียง/ซีดี ภาพกราฟก
ท่ีเตรียมไวตางหาก ภาพกราฟกท่ีมี alpha channel ภาพแบบ image sequence และจัดหมวดหมูขอมูล 
(แยกคัต แยกซีน) 

  (2) การตัดภาพอยางหยาบ 

คือ คัดเลือกภาพที่ถายซ้ํา เลือกเอาภาพท่ีดีท่ีสุดในแตละช็อต มาเรียงรอยตอกันใหถูกตอง ไดเน้ือหา
ตรงตามบท (script) หรือลําดับเหตุการณ (sequence) โดยไมใสใจในรายละเอียดปลีกยอยอ่ืนๆ เพื่อใหได
เร่ืองราวต้ังแตตนจนจบ ข้ันตอนน้ี เรียกวา rough cut หรือ ลําดับภาพอยางหยาบ เครื่องมือท่ีใชในการ
คัดเลือกภาพ และการลําดับภาพ เชน  

–สราง sequence เพื่อเปด เสน timeline  
 –เพิ่ม ลบ track ใน timeline  
 –กําหนด หรือ ยกเลิก ตําแหนงช้ีใน timeline (mark /clear)  
 –เลือก ระบุ track เพ่ือวางภาพ เลนภาพ–ยอนภาพ ปกติ เร็วชา  
 –กําหนดคุณสมบัติและมาตราวัด ใหกับตําแหนงตัวช้ี เชน แบบเวลา แบบเฟรม 

(3) การลําดับภาพอยางละเอียด 

เปนงานตอจากตัดภาพอยางหยาบ (rough cut) ใหเกิดความตอเน่ืองของภาพ โดยการวางชิ้นสวน
ของไฟลภาพลงในเสนแถบภาพ (video track line) ชิ้นสวนของไฟลภาพ หรือท่ีตัดออกเปนสวนๆ จะ
เรียกวา segment เม่ือวางแลวจะทําไดอยางมาก ก็แคการลด–เพิ่ม ยายตําแหนงหัว–ทาย (ใหตรงกับ
ลําดับเร่ืองในบท) จะใสคําสั่ง effect การเช่ือมตอช็อท การเปล่ียนช็อทดวยก็ได งานในขั้นน้ี ไดแก 

–ใส fade หรือ dissolve 
 –การใชคําสั่งตางๆ เกี่ยวกับการตัดแยกภาพออกเปนชิ้นๆ หรือ segment เรียกวา trim mode  
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 –การวางคําสั่ง effect ระหวาง segment  
 –การเลื่อนจุด trim บน timeline  
 –การปรับเน้ือหาในสวนท่ีตัดแยก (segment) 

(4) การวางคําสั่งเทคนิคพิเศษ (effect) 

ทําไดใน 2 ตําแหนงคือ แทรกตรงจุดรอยตอระหวางรอยตัด เพื่อใหการเปลี่ยนภาพ ดูนาสนใจหรือ
นุมนวล และ วางลงในสวนที่ตัดแยกออกมา หรือ segment เพื่อปรับเปล่ียนภาพ งานในข้ันตอนน้ี ไดแก  

–ปรับขนาด สัดสวน ปรับความโปรง–ทึบ ความเร็ว แกส ี
 –การเขาโหมด effect แกไข effect, ใส transition 
 –การกําหนด key frame  
 –การ render effect (blur, color, flip-flop, resize, reverse, warp, etc. 

(5) การทําไตเต้ิล (title) และ ตัวหนังสือ (text) 

ตัวหนังสือและรูปกราฟก เปนสิ่งจําเปน ท่ีจะนํามาวางในวีดิโอ เพ่ืออธิบายภาพ หรือตกแตงใหดู
สวยงาม ตัวหนังสือและรูปกราฟก ใชบอกสถานที่ เหตุการณ หวงเวลาของฉาก (superimpose) ใชเปน
ขอความบอกช่ือผูสราง นักแสดงนํา ตอนเร่ิมเรื่อง ใชแสดงรายชื่อทีมงานสราง และนักแสดงตอนทายเรื่อง 
(credit) นิยมใชวิธีเลื่อนตัวหนังสือขึ้นจากดานลางของขอบจอ (roll title) งานที่ตองทําในขั้นทําไตเติ้ล 
เชน  

–การใชเคร่ืองมือ tool, grid, snap  
 –การสรางตัวหนังสือ รูปกราฟก และปรับคุณสมบัติ สี เงา ขอบ  
 –การบันทึกรูปแบบไวใชงานที่ซํ้าๆ กัน หรือทําสราง template  
 –การสราง roll title  
 –การสราง craw title 

(6) การใสเสียงพูด เสียงดนตรี เสียงประกอบ 

เสียงท่ีใชในงานตัดตอวีดิโอ สวนใหญจะมีใชอยู 3 ประเภท คือ เสียงพูดของตัวละคร และเสียง
บรรยาย (dialogue / voice) เสียงดนตรี เพลงประกอบภาพยนตร (musical) และเสียงประกอบตางๆ 
(sound effect) โดยอาจจะบันทึกสด หรือรับชวงตอมาจากหองแล็บเสียง เม่ือไดมาแลว ก็จะนํามาจัดวางที่ 
แถบเสียง (audio track line) ตรงตําแหนงท่ีสอดคลอง เหมาะสม ท้ังจังหวะ ระยะ กับแถบภาพ ทําการ
ปรับระดับสัญญาณเสียงแตละแทร็ก ทําอีควอไลเซอร (equalizer: EQ) ปรับคุณภาพเสียง งานในขั้นน้ี
ไดแก  
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–การใชเครื่องมือ audio tool  
 –การเลือกชองสัญญาณเขา และปรับระดับสัญญาณ  
 –การบันทึกเสียง การปรับ volume และ pan  
 –การปรับ audio gain  
 –การผสมสัญญาณเสียง หรือ การมิกสเสียง  
 –การปรับคุณภาพเสียงดวย audio equalizer 

(7) การแกสี 

แมวาจะมีการควบคุมภาพในข้ันการถายภาพมาเปนอยางดี ก็อาจมีความผิดเพี้ยนเรื่องแสงและสี
เกิดข้ึนได จึงจําเปนตองแกสีในระหวางตัดตอ ในข้ันตนน้ี จะใชวิธีสังเกตดวยสายตา (ความแมนยํา ขึ้นอยู
กับประสบการณ และความเช่ียวชาญของผูตัดตอ) หรือวิเคราะหจากเครื่องมือ scope เม่ือไดผลสรุป
แนนอนแลว ก็เร่ิมลงมือแกสี งานที่ตองทําในข้ันน้ี ไดแก 

–การเขาโหมดสี และการใชเครื่องมือแกสี 
 –การวิเคราะหสี แสง 
 –การปรับแกอัตโนมัติ balance, contrast, white, black,  
 –ปรับสีระหวางฉาก 

(8) การตกแตงเสียงและภาพ หรือ compose – animation 

การทํา composition และ animation เพื่อใหงานนาสนใจ เทคนิคเหลาน้ี ปกติแลวทําโดย
โปรแกรมอ่ืน แลวนําเขามา ดูจะเรียบรอยกวา เชน  

–การทํา chroma key ดวยโปรแกรม Adobe After Effect 
 –การทํากราฟก alpha channel, cookie cuter, etc. 
 –การทํากราฟก animation 

(9) การจัดเก็บ และบันทึกงานขั้นสุดทาย 

เม่ือตัดตอเสร็จสิ้นแลว ก็บันทึก (render) ใหเปนไฟลตนฉบับกอน โดยเลือกรูปแบบไฟล (file 
format) ท่ีรักษาคุณภาพของสีภาพ ความละเอียดของภาพ ความละเอียดและจํานวนบิตของเสียง จากน้ัน 
ก็คัดลอกไฟลตนฉบับ ไปใชในภารกิจอ่ืนตอไป เชน แปลงไฟล ใหเปนฟอรแมทสําหรัยเผยแพร เชน mpeg-
2, mp4, mkv, mov เปนตน ข้ึนอยูกับวา ตองการนําภาพยนตรไปเผยแพรในชองทางใด ถาเปนงานสราง
ขนาดใหญ ก็จะนําไปแปลงเปนฟลม หรือเขียนใสฮารดดิสก หรือแผน blu-ray งานในขั้นตอนน้ี ไดแก 

–การเตรียม timeline กอนบันทึก 
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 –การบันทึกงานลงฮารดดิสก หรือ แผนบลูเรย หรือ เทป 
 –การบันทึกไฟลงานในรูปแบบตางๆ เชน m2ts, mov, avi, mkv, mpeg 

(10) การจัดการขอมูล และการยายไฟลงานขามระบบ 

เม่ืองานไดเสร็จสิ้นแลว อาจมีความจําเปนตองจัดเก็บสํารองขอมูล (backup) บันทึกตนฉบับงาน 
บันทึกไฟลโครงการ (ควรบันทึกทุกข้ันตอน ในระหวางตัดตอ) ตลอดจนลบไฟลงานบางสวนท้ิงไป ท้ังน้ี เพ่ือ
การนําไฟลโครงการเกา กลับมาแกไขไดในภายหลัง 

 

6.3 การตัดตอเสียง 
6.3.1 การเลือกใชงาน แผงวงจรเสียง (sound card) 

(1) สวนประกอบหลัก และการทํางานของแผงวงจรเสียง 

แผงวงจรเสียง ทําหนาท่ีสังเคราะหสัญญาณขาเขามาในวงจร และประมวลผลออกมาเปน
สัญญาณเสียง ผานออกไปสูลําโพง แผงวงจรเสียง มีสวนประกอบสําคัญๆ คือ   

–หนวยประมวลผลสัญญาณดิจิตัล หรือ DSP (Digital Signal Processor) ทําหนาท่ีประมวลผล
เสียงตางๆ เชน echo, reverb, ระบบเสียง 3D   

–หนวยแปลงสัญญาณดิจิตัล เปนสัญญาณแอนะล็อก หรือ DAC (Digital-Analog Converter) 
สัญญาณท่ีแปลงแลว จะถูกสงออกไปยังลําโพง   

–หนวยแปลงสัญญาณอนาล็อก เปนสัญญาณดิจิตัล หรือ ADC (Analog-Digital Converter) ทํา
หนาท่ีแปลงสัญญาณอนาล็อก ที่รับเขามาจากชอง line In หรือ mic. ของแผงวงจรเสียง ใหเปน
สัญญาณดิจิตัล   

–ชองนําเขาและสงออกสัญญาณเสียง (line-In) จากอุปกรณภายนอก เชน เคร่ืองเลนเสียง เครื่อง
ขยายเสียง ไมโครโฟน และนําสัญญาณเสียง (line-Out) ออกสูลําโพง   

–ชองนําเขาสัญญาณจากอุปกรณเลนเกม (game port) เชน joystick หรือ game pad  
หนวยความจํารอม (Read Only Memory: ROM) หรือ Flash Memory เปนพื้นท่ีเก็บขอมูลพื้นฐานของ
เสียง ท่ีวงจรเสียงจําเปนตองเรียกนําไปใช ทําหนาท่ีคลาย RAM ของระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร 

–ชองตอสัญญาณ MIDI (Musical Instrument Digital Interface) เปนชองตอกับอุปกรณตอ
พวง เชน คียบอรด อิเล็กโทน อุปกรณประเภทน้ี อาจตอเขากับชอง Game Port ได 

(2) หนาที่หลัก ของแผงวงจรเสียง 
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–สังเคราะหเสียง (synthesizer) ซินธิไซเซอร [5] จะผลิตเสียงดนตรีข้ึนมาตามคําสั่งท่ีไดรับ โดยใช
การสังเคราะหแบบ FM หรือแบบ wavetable mixer เปนตัวผสมเสียงจากแหลงตางๆ เขาดวยกัน โดย
สามารถแยกปรับความดัง หรือ ซาย ขวา (balance)  

–สรางสัญญาณเสียงอนาล็อก จากขอมูลในไฟลเสียงดิจิตอล (wav sound) 

–สุมตัวอยาง (sampling) และแปลงสัญญาณเสียงอนาล็อก ใหเปนดิจิตอล เก็บลงไฟล (recorder) 

–ทําการเชื่อมตอ (interface) กับอุปกรณ MIDI และ Game Controller/Joystick Decoder 
แผงวงจรเสียงบางรุน อาจมีตัวถอดรหัสสัญญาณเสียงแบบหลาย channel เชน Dolby AC-3 ท่ีใชกับ
เสียงจาก DVD 

(3) ชนิดของแผงวงจรเสียง 

แบบ ISA sound card ใชกับเมนบอรดรุนเกา ท่ีมีชองเสียบแผงวงจร (slot) แบบ ISA ปจจุบันเลิก
ใชแลว แบบ PCI sound card ใชกับเมนบอรด ท่ีมีชองเสียบแผงวงจรแบบ PCI ซ่ึงปจจุบันยังมีใชกันอยู 
สามารถสังเคราะหเสียงออกมาไดอยางมีคุณภาพ  แบบ External sound card จะบรรจุลงในกลอง 
(case) แยกตางหากจากแผงวงจรหลักในคอมพิวเตอร โดยติดตอกับคอมพิวเตอร ผานพอรต USB 

(4) รูปแบบของการสังเคราะหเสียง ของคอมพิวเตอร 

4.1) FM Synthesis  

รูปแบบน้ีใชกันมานาน ในแผงวงจรเสียงรุนเกา โดยจะสรางโทนเสียงจากคลื่นความถี่ ท่ีแตกตางกัน
ไป แลวนําไปจําลองเสียงใหม ใหเหมือนกับเสียงเครื่องดนตรีตางๆ เชน เสียงกลอง ซ่ึงใชความถี่ต่ํา หรือ

                                     
5  ซินธิไซเซอร (synthesizer) คือ เครื่องดนตรีอิเล็กทรอนิกส ออกแบบมาเพ่ือสรางเสียงจําลองโดยใชเทคนิคตางๆ เชน 

การเพ่ิมเสียง ลดเสียง การใชคลื่นเสียงกล้ําคลื่นวิทยุ โดยเปลี่ยนความถี่คลื่น (Frequency Modulate; FM) การ
สังเคราะห เสียงกายภาพ การทําใหคลื่นเสียงผิดเพ้ียนรูปรางไป 

 ซินธิไซเซอร แบงออกเปนสองประเภท ไดแก แบบ อนาล็อก และ แบบ ดิจิตอล เทคนิคเหลาน้ี ตองเกี่ยวของวิธีทาง
คณิตศาสตร ยกเวนวิธีการใชคลื่นเสียงกลํ้าคล่ืนวิทยุโดยเปลี่ยนความถี่คลื่น (Frequency Modulation; FM) และ
วิธีการใชคลื่นเสียงกล้ําคล่ืนวิทยุ โดยเปลี่ยนคาบของคลื่น (Phase Modulation; PM) 

 การสังเคราะหคล่ืนเสียงกล้ําคลื่นวิทยุโดยเปล่ียนความถ่ีคล่ืน (FM)  John Chowning แหงมหาวิทยาลัยแสตนฟอรด 
เปนคนแรกที่คิดคนการสรางเสียงดนตรีจากเครื่องสรางไฟฟากระแสสลับอันหนึ่ง ท่ีใชคลื่นเสียงกล้ําคลื่นวิทยุ ตั้งระดับ
เสียงของอุปกรณอื่นๆ วิธีน้ีเรียกวา FM หรือ การสังเคราะหการใชคล่ืนเสียงกล้ําคลื่นวิทยุโดยเปล่ียนความถ่ีคล่ืน 
(Frequency Modulation)] 
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อาจใชคลื่นเสียงท่ีมีความถี่สูง สรางเสียงของเครื่องดนตรีที่ใหเสียงท่ีแหลม หรืออาจจะผสมความถ่ีต่ําและ
ความถี่สูงเขาดวยกัน เพื่อใหเกิดเสียงท่ีตองการขึ้น เสียงที่ไดจะใกลเคียงกับเสียงจากเครื่องดนตรีจริง 

4.2) Wavetable Synthesis 

คือการสังเคราะหเสียง โดยเก็บขอมูลตัวอยางเสียง ของเครื่องดนตรีตางๆ ไวในหนวยความจํารอม 
เม่ือมีขอมูลเสียงเขามาใหสังเคราะห แผงวงจรเสียง ก็จะเปรียบเทียบขอมูลในตารางเสียงท่ีเก็บเอาไวใน
หนวยความจํา แลวสังเคราะหเสียงข้ึนใหม ใหมีความถี่ใกลเคียงกับสัญญาณเสียง ของเครื่องดนตรีที่
ตองการ ซ่ึงทําใหเสียงท่ีไดจากระบบ Wavetable Synthesis เหมือนกับแหลงกําเนิดเสียงจริง มากกวา
การสังเคราะหเสียงแบบ FM Synthesis 

4.3) MIDI (Music Instrument Digital Interface)  

การจําลองเสียง MIDI เปนการสังเคราะหเสียงอีกรูปแบบหน่ึง โดยภายในแผงวงจร จะบันทึกเสียง
ของเคร่ืองดนตรีจริงๆ เก็บไวในหนวยความจํา เพื่อเปนฐานขอมูลของเสียง การใชงานจากไฟลเสียง 
MIDI มักใชเปนเพลงประกอบ หรือเพลงประกอบฉาก (background) ของเกม หรือโปรแกรมใชงานตางๆ 

(5) ชองตอ (port) บนแผงวงจรเสียง 

–ชองตอกับลําโพง มาพรอมกับสวนขยายสัญญาณ (amplified speakers)  
 –ชองตอ line-in เปนชองรับสัญญาณ แอนาล็อก เขามา 
 –ชองตอ line-out เปนชองสงสัญญาณ แอนาล็อก ออกไปยังอุปกรณตอพวงอื่นๆ 
 –ชองตอ digital–in รับสัญญาณดิจิตัล จากอุปกรณภายนอก 
 –ชองตอ digital–out สงสัญญาณดิจิตอล ออกไปยังอุปกรณบันทึกขอมูลแบบตางๆ 
 –ชองตอ head phone หรือ ชองตอหูฟง 
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ภาพท่ี 6.22 ชองตอ input–output กับอุปกรณภายนอก ของ sound card ระบบเสียง  

surround 5.1 channel 

แผงวงจรแตละแบบ จะมีชองตอเช่ือมกับอุปกรณหลักพ้ืนฐานเหมือนกัน คือ line-in, line-out, แต
ในแผงวงจรเสียง รุนใหมๆ อาจเพ่ิมชองตออุปกรณอื่น ใหสามารถทํางานไดหลากหลายข้ึน เชน พอรต 
Optical In พอรต Optical Out พอรต MIDI (In-Out) เพื่อตอไปยังอุปกรณควบคุมอ่ืนๆ เชน sound 
mixer, pre-amplifier เปนตน 

6.3.2 เสียง และการบันทึกเสียง 

เสียงถูกสรางข้ึน เม่ือวัตถุสั่นสะเทือนจะเกิดคลื่น และเคล่ือนผานอากาศไปทุกทิศทาง เม่ือคลื่นเสียง
เดินทางมาถึงหูของเรา ระบบประสาทก็จะแปลงคลื่นเสียงใหมีความหมาย หลักการบันทึกเสียง เริ่มจาก
การแปลงคลื่นเสียง ใหเปนสัญญาณไฟฟาอนาล็อกกอน แลวแปลงเปนขอมูลดิจิตัล สงเขาไปเก็บ (record) 
ในหนวยความจํา (ไฟลเสียง) และเมื่อนําไฟลเสียงไปผานเครื่องเลน (player) กระบวนการก็จะดําเนินการ
ยอนกลับ คือแปลงขอมูลเสียงดิจิตัล ใหเปนสัญญาณไฟฟาแอนาล็อก เพื่อสงออกไปยังลําโพง (ภาพ 6.23) 
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ภาพที่ 6.23 แผนภูมิ แสดงลําดับการบันทึกเสียง  

(1) ลําดับการบันทึกเสียง (ภาพ 6.23) 

1.  แหลงกําเนิดเสียง (sound source) ทรัมเปต จะแปลงลมหายใจเปนคลื่นเสียง 

2.  คลื่นเสียง (sound wave) คือ รูปแบบของอากาศท่ีสั่นเสทือน รูปแบบท่ีแทจริง จะเปน
ตัวกําหนดลักษณะของเสียง 

3.  ไมโครโฟน (microphone) จะเปลี่ยนคลื่นเสียง ใหเปนสัญญาณไฟฟา คลื่นเสียงทําใหแผน
โลหะบางๆ สั่น สวนแมเหล็กและขดลวด จะแปรงการส่ันสะเทือน ใหเปนกระแสไฟฟา 

4.  สัญญาณไฟฟาอนาล็อก (analog signal wave) สัญญาณไฟฟา ของเสียงประกอบดวย
รูปแบบตางๆ ของแรงดัน รูปแบบน้ีจะเขากับรูปแบบของคลื่นเสียงด้ังเดิม 

5.  แอนาล็อก สู ดิจิตัล (analog to digital) อุปกรณบันทึกเสียงดิจิตัล จะแปลงสัญญาณ แอ
นาล็อก ใหเปนเสียงดิจิตัล สัญญาณแอนาล็อก มีหนวยวัดเปนพันคร้ังตอวินาที และจะถูก
แปลงเปนตัวเลขชุดหน่ึง 

6.  เสียงดิจิตัล (digital sound) ประกอบดวยขอมูลไบนารี 1 และ 0 ขอมูลน้ี จะถกูเก็บบันทึก
ไวในหนวยความจํา หรือใน CD-ROM และจะถูกเรียกอาน โดยโปรแกรมเลนเสียง (player) 

7.  รูปรางของเสียง (wave signal) เสียงทุกเสียง มีรูปแบบคลื่นเสียงเฉพาะตัว เชน เสียงแทของ
สอมเสียง (ซาย) มีรูปคลื่นท่ีเรียบงายมาก สวนเสียงเครื่องดนตรีตางๆ (ขวา) จะมีรูปคลื่นท่ี
ซับซอนกวา 

(2) การบันทึกและตกแตงเสียง ดวยคอมพิวเตอร 
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2.1) สตูดิโอบันทึกเสียง 

สิ่งแรกท่ีเห็น เม่ือเขาไปในหองบันทึกเสียง คือความเงียบสนิท ผนังของหอง จะถูกสรางใหดูดซับ
เสียง เพื่อปองกันเสียงสะทอน ทําใหการบันทึกเสียงไมมีความผิดเพ้ียน หรือผิดเพี้ยนนอยท่ีสุด แมแต
อุปกรณเฟอรนิเจอรตางๆ ในพ้ืนท่ีบันทึกเสียง จะบุพ้ืนผิวปองกันการสะทอนของเสียงดวยเชนกัน 

2.2) การบันทึกไฟลเสียงในหองสตูดิโอ 

ไฟลเสียงท่ีดี จะถูกประดิษฐข้ึนจากศิลปนเสียง คือ ผูบรรยาย และนักพากยตัวละคร ผูบรรยาย จะมี
ทักษะในการพูดดวยนํ้าเสียง ภาษา นาฟง กระชับ และไดใจความ สวนนักพากย จะพูดสอดใสอารมณให
ใกลเคียงกับตัวละครในเรื่อง เพื่อแตงเติมสีสันทใหแกตัวละคร สวนวิศวกรเสียง จะเปนผูปรับแตงภาพและ
เสียง ใหเขากันและดูมีชีวิตชีวา 

2.3) ข้ันตอนการบันทึกเสียง 

–บันทึกเสียง ในสตูดิโอ เสียงจากคําบรรยาย บทสนทนา และเสียงเอฟเฟคตางๆ ถูกบันทึกผาน
ไมโครโฟน เปนสัญญาณเสียงแอนาล็อก  

–วิศวกรเสียง จะทําการแปลงสัญญาณเสียงแอนาล็อก ใหเปนขอมูลเสียงดิจิตัล (ไฟลเสียง) แลว
นําไปตกแตงคุณภาพเสียง ดวยคอมพิวเตอร 

–ผสมเสียง (sound mix) เสียงตางๆ ใหสอดคลองกับภาพวิดิโอ จากนั้นจะทําการรวมเสียงท่ีผสม
แลว (มีหลายแทร็ค) ใหเปนแทร็กเสียงใหม 

–แทร็กเสียงใหม ท่ีผสมแลว จะถูกบันทึกเปนไฟลเสียงตางหาก เพ่ือนําไปใชงานตอไป 

2.4) ทักษะการตกแตงเสียงของวิศวกรเสียง 

หลังจากเสร็จสิ้นการบันทึกเสียงแลว วิศวกรเสียงจะฟงเสียงจากไฟลท่ีบันทึกไวอีกคร้ังหน่ึง พรอม
กับตัดสินใจวา จะเลือกใชการบันทึกเสียงครั้งใดในแทร็กเสียงข้ันสุดทาย จากนั้นก็จะทําการขัดเกลาและ
ปรับแตงไฟลเสียงตอไป วิศวกรจะมองหาปญหาตางๆ และแกไขไปทีละปญหา โดยใชโปรแกรมตกแตงเสียง 
ซ่ึงจะแสดงคลื่นเสียงดิจิตัลใหเห็นบนจอภาพ เชน เสียงแทรก เสียงรบกวน เสียงลมหายใจ เสียงเหลาน้ี 
จะตองถูกกําจัดออกไป ดวยการขัดเกลาคลื่นเสียง อยางชํานาญ  
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ภาพที่ 6.24 การตกตแตงเสียงดวย โปรแกรม Adobe Audition 

(3) วิธีตกแตงเสียง (ภาพ 6.24) 

1.  ไฟลเสียงท้ังไฟล จะแสดงบนหนาจอ วิศวกรเสียงจะทําการซูมเขาไป หรือขยายเขาไปยังสวน
ท่ีเปนปญหา เพื่อใหทํางานไดสะดวก และแกปญหาไดตรงจุด 

2.  เสียงจากปาก เชน เสียงพน เสียงคลิกเบาๆ ท่ีเกิดจากปากของผูบรรยาย วิศวกรเสียงจะ
กําจัดมันออกจากไฟล 

3.  เสียงลมหายใจ ของผูบรรยาย วิศวกรเสียงจะทําการลดเสียงหายใจของผูบรรยาย ใหเบาลง 
หรือตัดออกไป เหมือนตัดคําท้ิง 

4.  แสดงคลื่นเสียง สวนน้ี หรือตรงท่ีใดๆ ของคลื่นเสียง สามารถแสดงรายละเอียดของเสียง 
ดวยการซูมเขาไปใกลๆ เทาใดก็ได เพื่อแกไขขอบกพรองตางๆ หรือแตงเติมพิเศษ 

5.  พีคของเสียง บางสวนของคําพูด อาจดังกวาสวนอ่ืนๆ ทําใหคุณภาพเสียงผิดเพ้ียน โปรแกรม
ตัดตอเสียง สามารถลดความดังของเสียงได และในทางกลับกัน ก็สามารถเพิ่มความดังของ
เสียง ในสวนท่ีเบาเกินไป ก็สามารถทําได 

6.  เสียงเสียดแทรก อาจจะเปนเสียง ฟ หรือ เสียงตัว S จะถูกกําจัดออกไป 

7.  เสียงท่ีตกแตงเสร็จแลว เม่ือไฟลเสียงปลอดจากเสียงท่ีไมตองการ และปรับระดับความดังของ
เสียงใหเสมอกันแลว วิศวกรเสียง อาจจะปรับความดังของเสียงตลอดท้ังไฟลอีกครั้ง 
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คําถามทายบท 
(1) การตัดตอภาพยนตร เร่ิมจาก การเรียงลําดับภาพ การเรียงคัทเรียงซีน (assembly) การตัดตอแบบ

หยาบ (rough cut) การตัดตอแบบละเอียด (fine cut) และการตัดตอข้ันสุดทาย (final cut) 
หมายถึงอะไร แตกตางกันอยางไร 

(2) การตัดตอ เกี่ยวของกับ ระยะพื้นท่ี (spatial) หวงเวลา (temporal) และ จังหวะ (rhythm) 
หมายความวาอยางไร เกี่ยวของอยางไรกับขบวนการตัดตอลําดับภาพ 

(3) การตัดตอแบบ cut-in กับแบบ cutaway หมายถึงอะไร แตงตางกันอยางไร ใชในกรกณีใดบาง 

(4) จงยกตัวอยาง รูปแบบของการเช่ือมภาพ (transitions) มาสัก 5 แบบ แตละแบบ ใชในกรณีใดบาง 

(5) หนาท่ีของช็อทภาพ จะเปนตัวแบงประเภทของช็อทภาพ จงยกตัวอยางของประเภทของช็อทภาพ 
มาสัก 3 ประเภท แตละประเภท มีจุดมุงหมาย หรือจุดประสงคเพื่ออะไร 

(6) เพราะเหตุใด ภาพที่ถายมาแบบ ขามเสน 180 องศา จึงนํามาใชตัดตอไมได จงวาดผังตัวอยาง การ
ถายภาพแบบขามเสน 180 องศา 

(7) การตัดตอ match cut กับ insert cut ใชในกรณีใด ตองการสื่อความหมายอะไร 

(8) คา timebase ของไฟลภาพ 30fps กับ ไฟลภาพ 25fps เม่ือนํามาตัดตอเขาดวยกัน จะเกิดอะไรข้ึน 
เพราะเหตุใด 

(9) จงยกตัวอยาง รูปแบบการบีบอัดไฟลภาพวิดีโอ กับไฟลเสียง มาชนิดละ 3 แบบ แลวบอกขอดี 
ขอเสียในการนํามาใช 

(10) จงนําไฟลภาพที่ถายได จากแบบฝกหัดขอ 9 ของบทท่ี 5 มาตัดตอลําดับภาพ ใหเปนภาพยนตรสั้น 
1 เรื่อง พรอมกับนําเสนอผลงาน ตามหลักเกณฑและวัตถุประสงคของวิชาเรียน 

 

 

 


