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 Abstract  
 This study was qualitative research aimed to study information concerning grief for the 
production of the music video, including designing and producing movie media and Thai songs 
through cinematic landscape photography to encourage youth to transcend grief. The delimitation 
of the population was targeted at youth males and females aged 15-24 years, by the study of 
credible sources as well as the current media production process. The research method was 
divided into 3 steps consisting of pre-production, production, and post-production. The research 
instruments were mean and standard deviation. After studying a group of 30 youths by the 
satisfaction questionnaire, it was found that the major research findings indicated that the results 
were at good criteria. 

The results contributed to the conclusion that ‘The Design of Music Video Through 
Cinematic Landscape Photography to Encourage Youth Transcend Grief’ can communicate the 
understanding of the context of grief, a favorite in the beauty of scenes and the character's design 
to the target audience. The music video could encourage the audience very well when they felt 
grievous.  

(Total 131 pages) 
Keywords:  Movies, Music, Music Video, Cinematic Landscape Photography, Grief  
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บทท่ี 1 
 

บทน ำ 
 

1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของกำรศึกษำ 
 

วยัรุ่นเป็นวยัแห่งการเจริญเติบโตสู่วุฒิภาวะหรือวยัท่ีพฒันาจากสภาวะความเป็นเด็กไปสู่
ความเป็นผูใ้หญ่ (Horrocks, 1973, p. 391 อา้งถึงใน ภทัรีนาฎ บุญชู, 2543, น. 10) โดยทัว่ไปในช่วง
วยัรุ่นนั้ น เด็กมักรู้สึกสับสนทางอารมณ์มากกว่าในวยัท่ีผ่านมา เน่ืองด้วยความเก่ียวพันอัน
สลบัซับซ้อนหลายประการ เช่น ร่างกายเติบโตเตม็ท่ี ตอ้งวางตวัในสังคมกบัเพื่อนต่างเพศและเพื่อน
ต่างวยั ยงัไม่ทราบแน่ชดัในความถนดั ความสนใจ ความตอ้งการ และบุคลิกภาพของตนเองเหล่าน้ี 
ส่งผลให้วยัรุ่นมีความลงัเลใจ ไม่แน่ใจ และไม่ทราบวา่ส่ิงท่ีถูกท่ีควรนั้นเป็นเช่นไร ทั้งในดา้นความ
ประพฤติ ความปรารถนา ความรับผิดชอบ และนิสัยใจคอ ขณะเดียวกันวยัรุ่นยงัตอ้งรับบทบาท 
แบบผูใ้หญ่ท่ีตอ้งอยู่ภายใตข้อ้จ ากดัของระบบการศึกษา ฐานะเศรษฐกิจ ครอบครัว ความนิยมของ
ทอ้งถ่ิน โรงเรียน และสังคมส่วนรวม ซ่ึงถือเป็นส่ิงท่ีส าคญัต่อชีวิต จิตใจ อารมณ์ ความตอ้งการของ
ตนเอง และบุคคลท่ีเก่ียวขอ้ง (Fuhrmann, 1990 อา้งถึงใน ศรีเรือน แกว้กงัวาล, 2549, น. 336-339) 

 
บ่ อยค ร้ัง ท่ี ว ัย รุ่นต้องการใช้ เวล ากับคน ท่ีส นิท ใจ  ทั้ งย ัง มี มุ มมองใกล้ เคี ย งกัน                    

ผ่านความสัมพนัธ์ฉันครอบครัว เพื่อน และคนรัก เพราะคนเหล่าน้ีเปรียบเสมือนพื้นท่ีท่ีท าให้กลา้
แสดงความเป็นตวัตนออกมา หากวนัหน่ึงความสัมพนัธ์ดงักล่าวตอ้งยุติลง วยัรุ่นมกั ‘เศร้าโศก’ และ
มองอตัลกัษณ์ของตนเองเป็นด้านลบ เช่น รู้สึกว่าตนเป็นคนไร้ค่า ไม่เป็น ท่ีรักท่ีตอ้งการ ไม่ดีพอ 
ฯลฯ เหล่าวยัรุ่นมกัเปราะบางต่อความเจ็บปวดได้ง่าย และเม่ือตอ้งเผชิญกับการสูญเสียคนส าคญั   
ในชีวิต การขาดประสบการณ์และทักษะในการจัดการปัญหา อันอาจก่อให้เกิดความเจ็บปวด           
ทางอารมณ์ท่ีไม่สามารถรับมือได้ ความโศกเศร้าจึงเป็นภาวะท่ีพบได้เม่ือบุคคลต้องเผชิญกับ    
ความสูญเสีย ถือเป็นกระบวนการตอบสนองตามธรรมชาติ โดยเฉพาะการสูญเสียบุคคลอนัเป็นท่ีรัก 
ซ่ึงเป็นการสูญเสียอยา่งสมบูรณ์และถาวร (ศรินรัตน์ วฒันธรนนัท์, 2560, น. 1) 

 
วินช์ (2562, น. 113) นักจิตวิทยาดา้นสุขภาวะทางอารมณ์ สมาคมจิตวิทยาอเมริกนั ไดเ้ผย

ผลการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ว่า ความเศร้าโศกจากการสูญเสียมีผลกระทบต่อสมอง ร่างกาย 
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ความรู้สึกนึกคิด พฤติกรรม และสุขภาพจิตในแบบท่ีรุนแรงและคาดไม่ถึงทั้งในระยะสั้นและระยะ
ยาว คนเหล่าน้ีตอ้งเผชิญกบัความเครียด ทั้งยงัเส่ียงต่อการเป็นโรคซึมเศร้าอีกดว้ย 

 
ดา้น อลิสเบท คบัเบลอร์-รอส (ม.ป.ป. อา้งถึงใน ถิรพร ตั้งจิตติพร, 2560, น. 3) นกัจิตวิทยา

ชาวสวิตเซอร์แลนด์ ไดก้ล่าวถึง 5 ปฏิกิริยาของการปรับตวัเม่ือเกิดความสูญเสีย (5 Stages of Grief) 
ผ่านทฤษฎีคบัเบลอร์-รอส ไดแ้ก่ (1) ช็อกและปฏิเสธความจริง (2) โกรธ (3) ต่อรอง (4) เศร้า และ 
(5) ยอมรับ ซ่ึงการท่ีจะผ่านพน้จากปัญหาหรือความรู้สึกเหล่าน้ีไปได ้ผูเ้ศร้าโศกเองจะตอ้งเรียนรู้
เก่ียวกบักระบวนการทางจิตใจท่ีเกิดขึ้น เพื่อท่ีจะสามารถใช้ชีวิตอยู่ร่วมกบัความสูญเสียไดน้ั่นเอง  
(ถิรพร ตั้งจิตติพร, 2560, น. 2-3) 

 
ในขณะท่ีความโศกเศร้าไดก้ลายเป็นประเด็นในการศึกษาต่าง ๆ ในช่วงเวลาท่ีผ่านมานั้น 

‘เสียงเพลง’ ก็ไดรั้บการศึกษาว่าสามารถปลุกเร้าอารมณ์ดา้นบวกผ่านความทรงจ าส่วนตวัได ้เพราะ
ในแง่ของบริบทดนตรี แมจ้ะเป็นการฟังเพลงท่ีท าให้หวนนึกถึงเร่ืองดีหรือเร่ืองเศร้าเพียงใด แต่วิธีน้ี
จะช่วยให้ผูท่ี้ฟังเพลงสามารถรับรู้ถึงอารมณ์ท่ีเกิดขึ้น ณ ขณะปัจจุบนั ท าให้เกิดเป็นความสุขขึ้นมา 
ซ่ึงในทางวิทยาศาสตร์เรียกกระบวนการน้ีว่า กลไกเหน่ียวน า (Induction Mechanism) ผ่านส่ิงเร้า    
ท่ีจะเหน่ียวน าอารมณ์ของเราให้ รู้สึกบางอย่าง ตั้ งแต่การพบเห็นบางเร่ือง การจินตนาการ 
ประสบการณ์ทางกาย รวมไปถึงการแสดงออกท่ีตนเองรับรู้ ซ่ึงส่ิงท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุดส าหรับ 
ความทรงจ าท่ีฝังอยู่ในส่วนต่าง ๆ ของสมองก็คือเสียงดนตรี (Maksimainen, Wikgren, Eerola, and 
Saarikallio, 2018) 

 
จากคุณสมบติัของเสียงเพลงดังกล่าว ส่ือภาพยนตร์ประกอบเพลงจากการศึกษาในคร้ังน้ี   

จึงอาจเป็นเคร่ืองมือท่ีจะเข้ามาช่วยแก้ปัญหาให้วยัรุ่นได้รับก าลังใจผ่านภาพทิวทัศน์ท่ีสวยงาม 
เน่ืองจากผลการสัมภาษณ์ผู ้คน 20,000 คนในอังกฤษพบว่า การออกไปใช้ชีวิตท่ ามกลาง
สภาพแวดลอ้มทางธรรมชาติสัปดาห์ละ 2 ชัว่โมง สามารถช่วยให้ผูท่ี้อยู่ภายใตแ้รงกดดันในช่วง  
เวลาใดเวลาหน่ึงผ่อนคลายจากความรู้สึกตึงเครียดและมีจิตใจท่ีสงบมากยิ่งขึ้น (White, 2019) ส่งผล
ให้วยัรุ่นสามารถอยู่ร่วมกับความเจ็บปวด รู้เท่าทัน ตลอดจนเยียวยาหัวใจของตนเองให้กลับมา             
มีความสุขไดใ้นยามท่ีสูญเสียบุคคลอนัเป็นท่ีรัก ดงัท่ีไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้ 
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1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจยั 
 
1.2.1 เพื่ อศึกษาข้อมูล เก่ียวกับความเศร้าโศกส าหรับน าไปผลิตส่ือภาพยนตร์สั้ น       

ประกอบเพลงส าหรับใหก้ าลงัใจวยัรุ่นผา่นพน้ความเศร้าโศก 
1.2.2 เพื่อออกแบบและผลิตส่ือภาพยนตร์ ผ่านเทคนิคการถ่ายภาพทิวทัศน์ ในรูปแบบ      

ซินีมาติกและเพลงไทยสากลส าหรับใหก้ าลงัใจวยัรุ่นผา่นพน้ความเศร้าโศก 
 

1.3 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 

 
 

รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 
1.4 ค ำถำมกำรวิจัย 

 
1.4.1 อาการความเศร้าโศกในกลุ่มวยัรุ่นนั้นมีลกัษณะเป็นอยา่งไร 
1.4.2 ส่ือท่ีเหมาะสมในการใหก้ าลงัใจวยัรุ่นเก่ียวกบัความเศร้าโศกควรเป็นอยา่งไร 

 



4 
 

1.5 วิธีกำรศึกษำ 
 
การศึกษาเร่ือง ‘การออกแบบภาพยนตร์สั้นประกอบเพลงผ่านเทคนิคการถ่ายภาพทิวทศัน์

ในรูปแบบซินีมาติกเพื่อเป็นก าลงัใจใหว้ยัรุ่นผา่นพน้ความเศร้าโศก’ มีล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 
 
1.5.1 ขั้นเตรียมการผลิต (Pre-Production) 

1.5.1.1 ค้นหาข้อมูลและวิเคราะห์แนวทางในการผลิตภาพยนตร์ เพื่อตกผลึก      
เป็นประเด็นท่ีจะน าเสนอ 

1.5.1.2 ลงมือเขียนบทภาพยนตร์สั้ น เร่ืองย่อ บรรยายตัวละคร และฉากท่ีจะ
น ามาใชใ้นภาพยนตร์ 

1.5.1.3 ลงมือเขียนเน้ือเพลง และติดต่อสตูดิโอส าหรับผลิตเพลง ภายใตก้ารดูแล
ของโปรดิวเซอร์มืออาชีพ 

1.5.1.4 ออกแบบการผลิต เช่น ก าหนดอารมณ์ภาพและโทนสี ออกแบบฉาก      
และตวัละคร จดัท าบทภาพ และจดัท าบทภาพแบบเคล่ือนไหว เพื่อใหเ้ห็นองคร์วมท่ีชดัเจน 

1.5.1.5 จดัหาวตัถุดิบส าหรับขั้นการผลิต เช่น จดัหาทีมงานและอุปกรณ์ส าหรับ 
กองถ่าย ติดต่อสถานท่ีส าหรับถ่ายท า รวมไปถึงคน้หาตวัอย่างการใช้เทคนิคการถ่ายภาพทิวทศัน์  
ในรูปแบบซินีมาติกท่ีเหมาะสม 

1.5.1.6 จดัท าคู่มือเตรียมถ่ายท าท่ีบอกใหท้ราบถึงก าหนดการและรายละเอียดต่าง ๆ  
 
1.5.2 ขั้นการผลิต (Production) 

1.5.2.1 ด าเนินการถ่ายท าภาพยนตร์ โดยบนัทึกภาพตามคู่มือเตรียมถ่ายท า 
 
1.5.3 ขั้นหลงัการผลิต (Post-Production) 

1.5.3.1 สร้างเทคนิคพิเศษจากคอมพิวเตอร์ เช่น สร้างภาพเหนือจริงผสมกบัภาพ   
ท่ีถ่ายท ามาแลว้ สร้างบรรยากาศภาพ และเกล่ียสีภาพ 

1.5.3.2 ล าดับภาพตามสถานการณ์ก่อนหลัง ดังท่ีได้ก าหนดไวใ้นบทภาพ และ    
ใส่เสียงในขั้นตอนสุดทา้ย 
 

1.5.4 ศึกษาผลจากกลุ่มตัวอย่าง  โดยน าผลงานไปเผยแพร่ลงบนช่องทางออนไลน์           
และสอบถามความคิดเห็นจากกลุ่มเป้าหมายอาย ุ15-24 ปี จ านวน 30 คน 
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1.6 ขอบเขตกำรศึกษำ 

 
1.6.1 ขอบเขตดา้นเน้ือหา 

1.6.1.1 ศึกษาคน้ควา้และรวบรวมขอ้มูลจากแหล่งอา้งอิงท่ีน่าเช่ือถือ เช่น หนังสือ 
บทความ งานวิจยั วิทยานิพนธ์ท่ีเก่ียวขอ้ง ฯลฯ เก่ียวกบัความเศร้าโศก รวมถึงขอ้มูลดา้นภาพยนตร์ 

1.6.1.2 ศึกษาการน าเสนอผ่านช่องทางออนไลน์ให้เป็นท่ีแพร่หลายและเข้าถึง      
ไดง้่ายในรูปแบบภาพยนตร์สั้นประกอบเพลงความยาว 3-5 นาที 
 

1.6.2 ขอบเขตดา้นกลุ่มเป้าหมาย 
ศึกษากลุ่มเป้าหมาย ไดแ้ก่ กลุ่มวยัรุ่น (Youth) เพศชายและหญิง ท่ีมีอายุระหว่าง 

15-24 ปี เน่ืองจากวยัน้ีเป็นระยะวยัรุ่นตอนกลางถึงตอนปลาย ท่ีตอ้งการใช้เวลากับคนท่ีสนิทใจ     
ทั้งยงัมีมุมมองใกลเ้คียงกนั เช่น เพื่อน คนรัก ฯลฯ ท าให้กลา้แสดงความเป็นตวัตนของตวัเองออกมา 
โดยส่วนใหญ่ยงัอยู่ในสถาบนัการศึกษา ซ่ึงมีพฤติกรรมก ้าก่ึงระหวา่งเด็กกบัผูใ้หญ่ หรือค่อนไปทาง
ผูใ้หญ่แลว้นัน่เอง 
 

1.6.3 ขอบเขตดา้นเทคนิค 
ศึกษากระบวนการการผลิตภาพยนตร์ การออกแบบเทคนิคการถ่ายภาพทิวทศัน์ในรูปแบบ

ซินีมาติก และกระบวนการผลิตเพลงไทยสากลจากส่ือต่าง ๆ ในปัจจุบัน เช่น ภาพยนตร์     
ภาพยนตร์สั้น หรือภาพยนตร์ประกอบเพลง เพื่อน ามาประยกุตใ์หเ้ขา้กบัผลงาน 
 

1.7 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 

1.7.1 ไดข้อ้มูลต่าง ๆ เก่ียวกบับริบทความเศร้าโศกในกลุ่มวยัรุ่น 
1.7.2 ส่ือภาพยนตร์สั้ นประกอบเพลงสามารถให้ก าลังใจวัย รุ่นท่ี รู้สึกเศร้าโศกจาก           

การสูญเสีย 
1.7.3 ผลผลิตจากการศึกษาน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อกลุ่มวยัรุ่นทัว่ไป ให้สามารถมีก าลงัใจ  

เม่ือรู้สึกเศร้าโศก และกลบัมามีความสุขในชีวิตได ้
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1.8 ศัพท์เฉพำะ 
 
ภำพยนตร์ หมายถึง การส่ือสารในรูปแบบของภาพเคล่ือนไหว ท่ีบอกเล่าเร่ืองราว         

ผ่านเหตุการณ์จริง การแสดง กระทั่งภาพท่ีสร้างขึ้ นจากจินตนาการ ผ่านการถ่ายท าและตัดต่อ        
ไปจนถึงการน ามาบันทึกด้วยฟิล์มส าหรับฉายผ่านจอภาพยนตร์หรือเคร่ืองฉายอ่ืน ๆ ในท านอง
เดียวกนั 

 
เพลง หมายถึง การสร้างสรรค์บทประพันธ์ดนตรีท่ีมีคุณค่าด้านวรรณศิลป์ จากการ       

เรียบเรียงจงัหวะ ท านอง และส าเนียงขับร้อง ให้มีเสียงสูงต ่าตามประเภทและรูปแบบของเพลง    
โดยมีผลต่อการสร้างความเพลิดเพลินใหผู้ฟั้งในรูปแบบท่ีต่างกนัออกไป 

 
ภำพยนตร์ส้ันประกอบเพลง หมายถึง การถ่ายทอดเน้ือหาของบทเพลงผ่านภาพเคล่ือนไหว 

ส่ือสารประเด็นท่ีต้องการแบบสั้ น ๆ ในความยาว 1 เพลง โดยส่วนใหญ่สามารถรับชมได ้            
ตามเวบ็ไซตส์ าหรับแบ่งปันวิดีโอท่ีมีช่ือเสียง ซ่ึงบุคคลทัว่ไปสามารถเขา้รับชมไดโ้ดยไม่มีค่าใชจ่้าย 

 
กำรถ่ำยภำพทิวทัศน์ในรูปแบบซินีมำติก หมายถึง การถ่ายภาพท่ีรวมเอาฉากหนา้ ฉากหลงั 

แสง สถานท่ีธรรมชาติ และฤดูกาลท่ีเหมาะสมเขา้ไวด้้วยกนั เพื่อถ่ายทอดเร่ืองราวในรูปแบบของ
วิดีโอซินีมาติกซ่ึงก าลังเป็นท่ีนิยมในปัจจุบัน โดยฟุตเทจประเภทน้ีจะมีความคมชัดเหมือนกับ
ภาพยนตร์ โดยจะเน้นการให้อารมณ์ภาพท่ีสั่นไหวจากการเคล่ือนไหวชา้ ๆ ผ่านการให้ความส าคญั
กบักฎการจดัองคป์ระกอบภาพ รูปแบบการจดัแสง และการไล่ระดบัอตัราส่วนโทนสี 

 
วัยรุ่น หมายถึง วยัท่ีมีความคาบเก่ียวระหว่างวยัเด็กและผูใ้หญ่ เร่ิมมีการเปล่ียนแปลง      

ทางร่างกาย เช่น ลกัษณะทางเพศ ส่วนในดา้นจิตใจนั้น วยัรุ่นจะเร่ิมคน้หาตวัตนและตอ้งการพฒันา
สัมพนัธภาพของตนเองกบัเพื่อนหรือคนรักในหลากมิติ ในท่ีน้ีจะกล่าวถึงวยัหนุ่มสาว (Youth) ซ่ึงมี
อายรุะหวา่ง 15-24 ปี  

 
ควำมเศร้ำโศก หมายถึง ภาวะโศกเศร้าซ่ึงเป็นปฏิกิริยาทางอารมณ์ท่ีไม่สามารถยอมรับ

ความเป็นจริงจากการพลดัพรากหรือสูญเสียบุคคลอนัเป็นท่ีรักได ้ภาวะน้ีส่งผลกระทบต่ออารมณ์ 
จิตใจ ร่างกาย และสมอง ท าให้บกพร่องต่อหน้าท่ีในชีวิตประจ าวนัในช่วงระยะเวลา 2 เดือนแรก 
และจะค่อย ๆ ลดลงภายในไม่เกิน 6 เดือน 



บทที่ 2 
 

ทบทวนวรรณกรรม 
 

ในการศึกษาเร่ือง ‘การออกแบบภาพยนตร์สั้ นประกอบเพลงผ่านเทคนิคการถ่ายภาพ
ทิวทศัน์ในรูปแบบซินีมาติกเพื่อเป็นก าลงัใจให้วยัรุ่นผ่านพน้ความเศร้าโศก’ ไดส้รุปแนวคิดทฤษฎี
และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ส าหรับเป็นพื้นฐานในงานวิจยั ดงัน้ี 

 
2.1 ความเศร้าโศก 
 2.1.1 ชนิดของความเศร้าโศก 

2.1.2 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความเศร้าโศก 
2.1.3 การแสดงออกเม่ือเกิดความเศร้าโศก 
2.1.4 ทฤษฎีคบัเบลอร์-รอส 

2.2 วยัรุ่น 
 2.2.1 ความหมายของวยัรุ่น 

2.2.2 พฒันาการของวยัรุ่น 
2.2.3 ลกัษณะของวยัรุ่น 

2.3 ภาพยนตร์ 
2.3.1 บทภาพยนตร์ 
2.3.2 การผลิตภาพยนตร์ 
2.3.3 เทคนิคพิเศษ 

2.4 การถ่ายภาพทิวทศัน์ในรูปแบบซินีมาติก 
2.4.1 การถ่ายภาพทิวทศัน์ 
2.4.2 การถ่ายภาพเคล่ือนไหวแบบซินีมาติก 

2.5 เพลงและดนตรี 
2.5.1 ทฤษฎีการแต่งเพลง 
2.5.2 แนวคิดเร่ืองดนตรีเพื่อการส่ือสาร 
2.5.3 เพลงและดนตรีกระตุน้อารมณ์เชิงบวก 

2.6 งานวิจยัอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง 
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2.1 ความเศร้าโศก 

 
ความเศร้าโศก (Grief) หมายถึง ภาวะหรือปฏิกิริยาทางอารมณ์ (Emotional Response) จาก

การประสบกบัการพลดัพรากจากการสูญเสียบุคคลอนัเป็นท่ีรัก ซ่ึงเกิดขึ้นภายใน 2 เดือนหลงัเกิด
การสูญเสีย โดยจะค่อนขา้งรุนแรงในช่วงระยะเวลา 2 เดือนแรกเท่านั้น แต่ไม่นานอาการเหล่าน้ี    
จะค่อย ๆ ลดลงและจะอยู่ไม่นานเกิน 6 เดือน และไม่ส่งผลกระทบต่อการด าเนินชีวิตประจ าวนั   
มากนกั (ถิรพร ตั้งจิตติพร, 2560, น. 1) 
 

ความเศร้าโศกเป็นกระบวนการตอบสนองต่อการสูญเสียตามธรรมชาติ ถือเป็นภาวะ          
ท่ีพบไดเ้ม่ือบุคคลตอ้งเผชิญกบัการสูญเสีย โดยเฉพาะบุคคลอนัเป็นท่ีรักท่ีมีความผูกพนัใกลชิ้ดกนั 
เช่น การสูญเสียบิดา มารดา คู่สมรส บุตร ญาติสนิท หรือแม้แต่สัตว์เล้ียงแสนรัก ซ่ึงถือเป็น          
การสูญเสียท่ีสมบูรณ์และถาวร เม่ือบุคคลตอ้งเผชิญกบัความเศร้าโศกจะมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อ  
การสูญเสียท่ีแตกต่างกนั บางคนสามารถอยู่กับมันและปรับตัวจนสามารถใช้ชีวิตประจ าวนัได้
ตามปกติ ในขณะท่ีบางคนไม่สามารถเผชิญต่อการสูญเสียได้ สภาวะน้ีจึงมีผลต่อสุขภาพของ           
ผูสู้ญเสีย ท าให้เกิดพฤติกรรมการแยกตัว วิตกกังวล หรือซึมเศร้า ทว่าทั้ งน้ีทั้ งนั้ นการเผชิญต่อ       
การสูญเสียนั้นขึ้นอยู่กบัปัจจยัหลายประการ เช่น ความรักความผูกพนัต่อบุคคลนั้น ประสบการณ์
การสูญเสีย หรือบุคลิกภาพและความแตกต่างระหวา่งบุคคล (ศรินรัตน์ วฒันธรนนัท์, 2560, น.14) 

 
2.1.1 ชนิดของความเศร้าโศก 
 

การสูญเสียเป็นประสบการณ์ท่ีทุกคนตอ้งประสบพบเจอได้ในทุกช่วงของชีวิต 
โดยเฉพาะการน ามาซ่ึงความเศร้าโศกเสียใจ โดยการสูญเสียบุคคลอนัเป็นท่ีรักท่ีผูกพนันั้น สามารถ
แบ่งความเศร้าโศกออกไดเ้ป็น 2 ลกัษณะดว้ยกนั ดงัน้ี 

 
2.1.1.1 ความเศร้าโศกแบบปกติ เป็นการแสดงความความเศร้าโศกผ่านปฏิกิริยา

ตอบสนองต่อการสูญเสียท่ีเกิดขึ้น เช่น อารมณ์ความรู้สึกนึกคิด พฤติกรรม และอาการทางกาย ฯลฯ 
แต่ในท่ีสุดบุคคลนั้นจะสามารถปรับตวัให้เผชิญกับการสูญเสีย ไปจนถึงยอมรับและปรับตวัให้
ด าเนินชีวิตไดต้ามปกติ 
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2.1.1.2 ความเศร้าโศกแบบผิดปกติท่ีเกิดขึ้นนานกว่า 6-12 เดือน อาจมีผลมาจาก
การสูญเสียท่ีรุนแรงในชีวิต โดยบางรายอาจคิดว่าตนเองนั้ นเป็นสาเหตุของการจากไป เช่น           
การประสบกับการสูญเสียแบบกะทันหัน สูญเสียสมาชิกในครอบครัว เป็นตน้ ในกรณีน้ีอาจพบ
พฤติกรรมซึมเศร้า แยกตวั รู้สึกผิด รู้สึกว่าตนเองไม่มีค่า มีความคิดท าร้ายตนเอง และไม่รู้จะมีชีวิต
ต่อไปไดอ้ย่างไร หากผูสู้ญเสียเป็นคนไม่มีแหล่งสนับสนุนทางสังคม หรือมีปัญหาสุขภาพจิตเป็น
ทุนเดิมดว้ยแลว้ เม่ือผูสู้ญเสียยงัไม่สามารถยอมรับหรือปรับตวัต่อการสูญเสียได ้อารมณ์ความเศร้า
โศกท่ีย ังไม่บรรเทาลงจะส่งผลให้ผู ้สูญเสียไม่สามารถท่ีจะกลับมาด าเนินชีวิตได้ตามปกติ           
(ศรินรัตน์ วฒันธรนนัท,์ 2560, น.15) 
 

ความเศร้าโศกคือปฏิกิริยาทางอารมณ์จากการสูญเสียบุคคลอันเป็นท่ีรัก ซ่ึงถือเป็น
กระบวนการตอบสนองตามธรรมชาติ ซ่ึงแตกต่างกันไปตามบุคลิกภาพของแต่ละบุคคล ซ่ึง        
ความเศร้าโศกนั้นสามารถแบ่งออกเป็น 2 ชนิด ได้แก่ ความเศร้าโศกแบบปกติ ท่ีตอบสนองต่อ    
การสูญเสียในทุก ๆ ด้าน แต่ทา้ยท่ีสุดแลว้ผูสู้ญเสียมกัปรับตวัตลอดจนยอมรับการสูญเสียนั้นได ้   
ซ่ึงต่างจากความเศร้าโศกแบบผิดปกติ ท่ีมกัเกิดขึ้นเป็นเวลานาน ท าให้เกิดเป็นพฤติกรรมซึมเศร้า 
เน่ืองจากยงัไม่พร้อมท่ีจะท าใจยอมรับกบัการสูญเสียนัน่เอง 
 

2.1.2 ปัจจัยท่ีมีผลต่อความเศร้าโศก 
 

ปฏิกิริยาความเศร้าโศกท่ีเกิดขึ้นในแต่ละบุคคลเม่ือตอ้งเผชิญกบัการสูญเสียบุคคล
อนัเป็นท่ีรักนั้นจะมีความรุนแรงมากนอ้ยแตกต่างกนัขึ้นอยูก่บัปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 
 

2.1.2.1 ความส าคัญของผูจ้ากไปในท่ีน้ี ขึ้นอยู่กับความเก่ียวข้องกับผูสู้ญเสียว่า
บุคคลอนัเป็นท่ีรักผูจ้ากไปเป็นใคร มีบทบาทใด ซ่ึงในแง่ของความผกูพนัท่ีมีต่อกนันั้นจะมีความผนั
แปรตามความสัมพันธ์ของความรักหรือความสัมพันธ์ใกล้ชิดท่ีมีต่อกัน  โดยส่วนใหญ่มักเป็น
ความรู้สึกในดา้นบวกมากกว่า แต่ในกรณีท่ีความรู้สึกดา้นบวกและลบใกลเ้คียงกนันั้น มกัท าให้เกิด
ความเศร้าโศกแบบผิดปกติ เช่น มีความรู้สึกผิด สงสัยว่าตนเองท าดีท่ีสุดแลว้หรือยงั บางรายอาจ
รู้สึกโกรธท่ีถูกทอดทิ้งไปใหอ้ยู่ล  าพงั อยา่งไรก็ดี ความส าคญัของผูจ้ากไปลว้นส่งผลต่อความเป็นอยู่
และความปลอดภยัของผูสู้ญเสียทั้งส้ิน 
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2.1.2.2 ลกัษณะของการจากไปมีผลท าให้เกิดความเศร้าโศกท่ีแตกต่างกนั ส าหรับ  
ผูสู้ญเสียต้องพิจารณาว่าส่ิงเหล่าน้ีท าให้เกิดความทุกข์ทรมานมากน้อยเพียงใด เช่น การเลิกรา       
ในความสัมพนัธ์ การเสียชีวิตตามธรรมชาติหรืออุบติัเหตุ หรือแม้แต่การฆ่าตวัตายและการถูกฆ่า    
ก็ตาม นอกจากน้ีการไดรั้บทราบขอ้มูลของการจากไป ตลอดจนการมีเวลาเตรียมใจนั้นลว้นมีผล   
ต่อปฏิกิริยาท่ีเกิดขึ้นอีกดว้ย 
 

2.1.2.3 ความแตกต่างของแต่ละบุคคล ขึ้นอยู่กับเพศ อายุ และการแสดงออกทาง
ความรู้สึก การจัดการกับความวิตกกังวล แล ะการปรับตัวกับความเครียด ส าหรับคนท่ี มี             
ความผิดปกติทางบุคลิกภาพ มกัจะมีปัญหาการปรับตวัต่อการสูญเสีย โดยเฉพาะผูท่ี้มีความผิดปกติ
ทางบุคลิกภาพแบบอารมณ์ไม่คงท่ี ทว่าในส่วนของผูท่ี้มีประสบการณ์การสูญเสียและเคยเศร้าโศก
ในอดีตนั้น จะสามารถปรับตวัต่อการสูญเสียท่ีเกิดขึ้นไดดี้กวา่ 
 

2.1.2.4 ปัจจยัดา้นสังคม ส าหรับบุคคลท่ีมีความใกลชิ้ดและรักใคร่ผูกพนักนัดีใน
ครอบครัว หรือมีแหล่งสนับสนุนทางสังคมท่ีดี มักได้รับการช่วยเหลือดูแลและคอยให้ก าลังใจ      
ซ่ึงกนัและกนั ท าให้สามารถเผชิญกบัการสูญเสียและปรับตวัยอมรับความเป็นจริงไดดี้กว่าบุคคล    
ท่ีอยูใ่นครอบครัวท่ีมีความใกลชิ้ดผกูพนักนันอ้ย หรือไม่ค่อยมีแหล่งสนบัสนุนทางสังคม 
 

2.1.2.5 ปัจจยัดา้นวฒันธรรม ความเช่ือทางศาสนา หรือประเพณีปฏิบติัต่าง ๆ เช่น 
การจดัพิธีศพ การท าบุญให้แก่ผูเ้สียชีวิต การสารภาพบาปต่อพระเจา้ เป็นส่ิงท่ีช่วยให้บุคคลสามารถ
ปรับตัวต่อความเศร้าโศกเป็นอย่างดี เน่ืองจากศาสนาเป็นส่ิงยึดเหน่ียวจิตใจท่ีจะช่วยให้บุคคล
ยอมรับต่อการสูญเสียได ้เพราะในแง่ของความสัมพนัธ์หรือการเสียชีวิตลว้นเป็นความจริงท่ีเกิดขึ้น
ตามธรรมชาติ หรืออาจถูกก าหนดโดยพระเจา้ ซ่ึงทั้งหมดน้ี ไม่ถือเป็นจุดส้ินสุด ดงันั้นส่ิงท่ีจะท าได้
คือต้องรู้จักเท่าทันและปรับสภาพจิตใจให้ทันกับส่ิงต่าง ๆ ท่ีก าลังเกิดขึ้ นนั่นเอง (ศรินรัตน์    
วฒันธรนนัท,์ 2560, น.15-16) 
 

จากขอ้ความขา้งตน้จะเห็นได้ว่าปัจจยัท่ีมีผลต่อความเศร้าโศก ไม่ว่าจะเป็น บทบาทของ     
ผูจ้ากไปต่อผูสู้ญเสีย ทั้งในดา้นบวกและลบ ลกัษณะหรือสถานการณ์ของการจากไปท่ีส่งผลท าให ้ 
ผู ้สูญเสียเกิดความทุกข์จากความเศร้าโศก ความแตกต่างของแต่ละบุคคลในการปรับตัวต่อ           
การสูญ เสีย ปัจจัยด้านสังคม เช่น  ความใกล้ชิดผูกพันกันในครอบครัว  รวมไปถึงปัจจัย                 
ดา้นวฒันธรรม หรือความเช่ือทางศาสนา ลว้นมีผลต่อผูสู้ญเสียทั้งส้ิน 
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2.1.3 การแสดงออกเม่ือเกดิความเศร้าโศก 
 

การแสดงออกเม่ือเกิดความเศร้าโศกของแต่ละบุคคลล้วนแตกต่างกันออกไป     
ส่วนใหญ่จะพบการแสดงออกของภาวะเศร้าโศก 4 ด้าน คือ ความรู้สึก ร่างกาย ความคิด และ
พฤติกรรม โดยขึ้นอยูก่บัปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งและบุคลิกของบุคคลนั้น ดงัน้ี 
 

2.1.3.1 ด้านความรู้สึก เม่ือต้องเผชิญกับการสูญเสียบุคคลอนัเป็นท่ีรัก ผูสู้ญเสีย    
จะเกิดอารมณ์ เศร้าโศก เสียใจ มึนงง ตกใจ รู้สึกโกรธ สับสน หมดหวัง หรือไม่สามารถ                 
อยู่คนเดียวได ้บางคนมีการจดัการท่ีไม่เหมาะสม โดยจะโกรธหรือโทษบุคคลอ่ืน (Displacement) 
บางคนอาจโกรธตัวเอง คิดท าร้ายตนเองหรือฆ่าตัวตาย บางคนอาจมีความรู้สึกโล่งใจ (Relief)        
อยู่ลึก ๆ ในกรณีผูเ้สียชีวิตพ้นความทรมานจากความเจ็บป่วยท่ีเกิดขึ้ น บางคนรู้สึกปลดปล่อย 
(Emancipation) เน่ืองจากผูจ้ากไปอาจสร้างความล าบากหรือความทุกขท์รมานไวใ้ห้ 
 

2.1.3.2 ดา้นร่างกาย ผูสู้ญเสียอาจเกิดอาการท่ีตนเองรู้สึกว่าผิดปกติ เช่น ปวดทอ้ง 
แน่นหน้าอก หายใจไม่อ่ิม หัวใจเตน้แรง จุกแน่นในล าคอ คล่ืนไส้อาเจียน ความอยากอาหารลดลง   
มีอาการปากแห้ง นอนไม่หลับ ปวดศีรษะ กล้ามเน้ืออ่อนแรง มีอาการอ่อนล้า รู้สึกไวต่อเสียง      
บางรายอาจด่ืมสุราหรือสูบบุหร่ีมากขึ้น 
 

2.1.3.3 ดา้นความคิด อาการในดา้นน้ีมกัเป็นอยู่ไม่นาน โดยความคิดมกัจะสัมพนัธ์
กบัอารมณ์ ท าให้เกิดความเศร้าหรือกงัวล เช่น การปฏิเสธความจริง รู้สึกไม่ยอมรับ และไม่เช่ือว่า     
มีการสูญเสียเกิดขึ้นจริง อีกทั้งเกิดความลงัเล ไม่มัน่ใจ ตดัสินใจไม่ได้ ไปจนถึงรู้สึกสับสนคิดว่า
ผูเ้สียชีวิตหรือผูจ้ากไปน่าจะฟ้ืนหรือกลบัคืนกลบัมา บางคนอาจฝันถึงหรือรู้สึกว่าบุคคลนั้นยงัอยู ่ 
กบัตนเอง บา้งอาจมีประสาทหลอน เช่น ไดย้นิเสียงหรือเห็นภาพของผูจ้ากไป เป็นตน้ 
 

2.1.3.4 ดา้นพฤติกรรม มีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและชีวิตประจ าวนั เช่น อยู่คน
เดียวไม่ได้ หรือมักพึ่ งพาคนอ่ืนแม้เป็นเร่ืองง่าย ๆ หลายคร้ังอาจมีอาการเหม่อ ใจลอย เก็บตัว          
ไม่อยากพบเจอผูค้น แยกตวัออกจากสังคมหรือกิจกรรมท่ีเคยชอบท า คอยแต่จะนึกถึงหรือฝันถึง     
ผูจ้ากไป ทั้งในแบบปกติและฝันร้าย นอกจากน้ียงัมีพฤติกรรมโหยหา เรียกหา ร้องไห้ ถอนหายใจ 
กระวนกระวาย กระสับกระส่าย เดินทางไปยงัสถานท่ีท่ีท าให้นึกถึงบุคคลนั้น บางคนเลือกท่ีจะ     
น าส่ิงของของผูจ้ากไปติดตัวไวเ้พื่อเตือนใจให้นึกถึง บางคนอาจหลีกเล่ียงสถานท่ีหรือส่ิงของ
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เตือนใจ บางคนอาจร้องขอไม่ให้มีใครกล่าวถึงบุคคล ท่ีจากไป และหากเป็นหนักอาจแสดง
พฤติกรรมการทิ้งส่ิงของทุกอย่างท่ีเก่ียวข้อง ไม่ไปยงัสถานท่ีท่ีเคยมีความทรงจ าร่วมกันอีก 
ตลอดจนพยายามหลีกเล่ียงบรรยากาศท่ีเคยมีผูจ้ากไปเคยอยู่ดว้ย (ศรินรัตน์ วฒันธรนันท์, 2560, น.
15-16) 
 

เม่ือความสูญเสียก่อให้เกิดความเศร้าโศกแลว้นั้น ส่ิงท่ีเกิดขึ้นตามมาก็คือการแสดงออก  
เม่ือเกิดความเศร้าโศก เช่น การเผชิญกับหลากหลายความรู้สึกซ่ึงอาจแตกต่า งกันออกไป               
โดยในส่วนน้ีจะสัมพันธ์กับความคิด จนอาจเกิดเป็นอาการเจ็บปวดทางด้านร่างกายและ               
ดา้นพฤติกรรมท่ีส่งผลต่อความเปล่ียนแปลงในชีวิตประจ าวนั 

 
2.1.4 ทฤษฎีคับเบลอร์-รอส 

 
เม่ือเผชิญกับการสูญเสีย คนเราจะมีปฏิกิริยาการตอบสนองท่ีแตกต่างกันไป       

อลิสเบท คับเบลอร์-รอส (Elisabeth Kubler-Ross) นักจิตวิทยาชาวสวิตเซอร์แลนด์ ได้กล่าวถึง
ปฏิกิริยาของการปรับตัวเม่ือเกิดความสูญเสีย (5 Stages of Grief) ท่ีเกิดขึ้ นโดยปกติผ่านทฤษฎี      
คบัเบลอร์-รอส โดยแบ่งปฏิกิริยาเศร้าโศกจากการสูญเสียหรือไดรั้บข่าวร้ายเป็น 5 ระยะ ดงัน้ี 
 

2.1.4.1 ระยะปฏิเสธ (Stage of Denial) เม่ือบุคคลรับรู้ว่ามีการสูญเสีย ปฏิกิริยา      
ท่ีเกิดขึ้นคือไม่เช่ือวา่การสูญเสียไดเ้กิดขึ้น ไม่ยอมรับ และเกิดความรู้สึกช็อก (Shock) 
 

2.1.4.2 ระยะโกรธ (Stage of Anger) เม่ือผูสู้ญเสียไม่สามารถปฏิเสธได้อีกต่อไป   
จะมีความรู้สึกโกรธท่ีตนเองต้องเผชิญกับการสูญเสีย ผูสู้ญเสียอาจแสดงความโกรธออกมากับ     
คนใกลชิ้ด ญาติ เพื่อนสนิท กล่าวโทษพระเจ้า เทวดา หรือส่ิงศักด์ิสิทธ์ิท่ีคิดว่าควรจะช่วยเหลือ
ตนเองได ้รวมถึงเกิดความรู้สึกวา่ไม่ยติุธรรมท่ีมีการสูญเสียเกิดขึ้นกบัตนเอง 

 
2.1.4.3 ระยะก ารต่ อรอง  (Stage of Bargaining) เป็ น ระยะ ท่ี เ ร่ิม ยอม รับ ต่ อ            

การสูญเสียได้มากขึ้น แต่ยงัมีความพยายามต่อรองด้วยการแสดงความหวงั โดยผูสู้ญเสียมกัจะมี   
การต่อรองโดยการสวดมนตอ์อ้นวอน 
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2.1.4.4 ระยะซึม เศ ร้า (Stage of Depression) ช่วงเวลาท่ี เกิดความ รู้สึก เสี ยใจ       
อย่างรุนแรง เม่ือรับทราบข่ าวร้ายว่ามีการสูญเสียเกิดขึ้ นกับตนเองจริง ๆ มักมีอาการหรือ      
พฤติกรรมต่าง ๆ เช่น รู้สึกไม่มีแรง หมดหวงั หดหู่ น่ิงเงียบ ไม่พูดคุย ร้องไห้ หรือแยกตวัอยูค่นเดียว 
จนอาจคิดอยากตายหรือคิดฆ่าตวัตาย 
 

2.1.4.5 ระยะยอมรับ (Stage of Acceptance) ในระยะน้ีบุคคลจะยอมรับการสูญเสีย
ท่ีเกิดขึ้นได ้ผูสู้ญเสียจะเขา้ใจและปรับตวักบัความเศร้าโศกท่ีเกิดขึ้นและกลบัมาด าเนินชีวิตตามปกติ
ได ้

 
ปฏิกิริยาการตอบสนองต่อการสูญเสียท่ี เกิดขึ้ นส่วนใหญ่จะใช้เวลาประมาณ          

6-8 สัปดาห์ แต่ส าหรับบางคนอาจใช้ระยะเวลานานกว่านั้ นในกรณีท่ีผูจ้ากไปมีความส าคัญต่อ        
ผูสู้ญเสียมาก อย่างไรก็ตาม ปฏิกิริยาท่ีเกิดขึ้นน้ีไม่ควรนานเกิน 6-12 เดือน มิฉะนั้นจะกลายเป็น
ภาวะซึมเศร้าได้ ความเศร้าโศกจากการสูญเสียบุคคลอันเป็นท่ีรักท่ีเกิดขึ้นนั้นมีผลกับผูสู้ญเสีย       
ในทุกบทบาท จากการศึกษาพบว่า การสูญเสียบุคคลท่ีมีความสัมพนัธ์ใกลชิ้ด เช่น การสูญเสียคู่
สมรส มีผลท าให้ผูสู้ญเสียบางรายอาจมีความรู้สึกตอ้งการเสียชีวิตตามคู่สมรสไป เน่ืองจากคิดว่า
ตนเองจะไม่สามารถอยูเ่พียงล าพงัได ้(ศรินรัตน์ วฒันธรนนัท,์ 2560, น.16-17) 
 

อย่างไรก็ตาม ทฤษฎีคบัเบลอร์-รอสยงัคงมีจุดอ่อน เพราะปฏิกิริยาท่ีเกิดขึ้นทั้งหมด
น้ีจะไม่ไดเ้รียงล าดบัว่าปฏิกิริยาใดเกิดก่อนหรือหลงั แต่จะผนัผวนและเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา 
ขึ้นอยู่กับเหตุการณ์หรือส่ิงท่ีมากระตุน้ ท าให้ระยะเวลาท่ีเศร้าโศกหรือระยะเวลาในการฟ้ืนตัว
แตกต่างกันไปตามกรณีของแต่ละบุคคล และไม่ใช่ทุกคนท่ีจะผ่านพ้นตามน้ีได้ส าเร็จ (ถิรพร          
ตั้งจิตติพร, 2560, น. 3-4) 
 

จึงกล่ าวได้ว่ าป ฏิ กิ ริ ยาของการป รับตัว เม่ื อ เกิ ดความ สูญ เสี ยจากทฤษ ฎี                  
คับเบลอร์-รอส สามารถแบ่งออกเป็น 5 ระยะ ได้แก่ ระยะปฏิเสธ ระยะโกรธ ระยะการต่อรอง     
ระยะซึมเศร้า และระยะยอมรับ โดยไม่เรียงล าดบัก่อนหลงั ซ่ึงปฏิกิริยาน้ีโดยปกติมกัเกิดขึ้นภายใน
เวลา 1-2 เดือน ขณะเดียวกันหากอาการยังคงอยู่ เป็นเวลานานเกินไปก็ย่อมเส่ียงต่อการเป็น           
โรคซึมเศร้าได ้
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2.2 วัยรุ่น 
 

2.2.1 ความหมายของวัยรุ่น 
 

จากการรวบรวมผลงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับค าว่าวยัรุ่น พบว่ามีผูใ้ห้ความหมายไว้
แตกตา่งกนัออกไป โดยพจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ไดใ้ห้ความหมายว่า ‘วยัรุ่น’ 
หมายถึง วยัท่ีอายปุระมาณ 13-19 ปี (ราชบณัฑิตยสถาน, 2546, น. 62) 
 

องค์การอนามัยโลก (2541 อ้างถึงในบุญมา วรรธนะวลัญธ์, 2541, น. 15) ได้ให ้   
ค  าจ ากัดความของวัยรุ่นว่า เป็นบุคคลท่ีมีลักษณะดังน้ี (1) เป็นช่วงอายุท่ี มีการเปล่ียนแปลง            
ทางร่างกายในลกัษณะท่ีพร้อมจะมีเพศสัมพนัธ์ได ้(2) เป็นระยะท่ีมีการพฒันาทางดา้นจิตใจ จากเด็ก
ไปสู่ความเป็นผูใ้หญ่  (3) เป็นระยะท่ีมีการเปล่ียนแปลงจากสภาพท่ีตอ้งพึ่งพาทางเศรษฐกิจไปสู่
ภาวะท่ีตอ้งรับผิดชอบและพึ่งพาตนเอง 
 

Hurlock (1973, p. 391 อ้างถึงใน ภัท รีนาฎ บุญชู , 2543, น. 10) ค าว่า ‘ว ัย รุ่น’        
ในภาษาองักฤษใชค้  าว่า ‘Adolescence’ มาจากภาษาละตินวา่ ‘Adolescer’ หมายความว่า To Grow in 
to Maturity แปลว่า การเจริญเติบโตสู่วุฒิภาวะหรือเป็นวยัท่ีพฒันามาจากสภาวะความเป็นเด็กไปสู่
ความเป็นผูใ้หญ่ 
 

ศรีเรือน แก้วกังวาล (2545, น. 329) ให้ค  าจ ากัดความของวัยรุ่นว่า เป็นวัยท่ีมี
พฒันาการลกัษณะเด่นในดา้นต่าง ๆ ทุกดา้น เช่น ทางร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา อีกทั้ง
วยัรุ่นยงัมีความแตกต่างจากวยัอ่ืน ๆ เพราะมีการเปล่ียนแปลงทางพฒันาการอย่างรวดเร็วตลอดจน
เห็นไดช้ดัเจน  
 

นภาพร สังข์กระแสร์ (2546, น. 8) กล่าวว่า วยัรุ่นเป็นวยัท่ีเปล่ียนแปลงจากวยัเด็ก
ไปสู่วยัผูใ้หญ่ มีพฒันาการเจริญเติบโตด้านร่างกายและพฒันาการทางเพศ โดยเด็กผูห้ญิงจะเร่ิมมี
ประจ าเดือนคร้ังแรกและเข้า สู่กระบวนการการเป็นวัย รุ่น ก่อนเด็กผู ้ชายประมาณ  1-2 ปี                
ส่วนเด็กผู ้ชายเม่ือเร่ิมมีการผลิตเซลล์สืบพันธุ์ จากข้อมูลเบ้ืองต้นสรุปว่า วยัรุ่นคือภาวการณ์
เจริญเติบโต เป็นระยะหัวเล้ียวหัวต่อระหว่างวยัเด็กกับวยัผูใ้หญ่ท่ีมีพฒันาการท่ีเด่นชัดทั้ง 4 ด้าน    
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คือ ดา้นร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ขณะเดียวกนัวยัรุ่นไม่ควรไดรั้บการปฏิบติัเยี่ยงเด็ก 
แต่ก็ยงัไม่พร้อมท่ีจะไดรั้บการปฏิบติัเยีย่งผูใ้หญ่ 
 

ความหมายของวยัรุ่นในท่ีน้ีจึงอาจกล่าวไดถึ้งผูท่ี้ช่วงชีวิตเร่ิมเปล่ียนแปลงตลอดจน
มีพัฒนาการจากวยัเด็กไปสู่วยัผูใ้หญ่อย่างรวดเร็วในทุก ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็น ด้านร่างกาย จิตใจ 
อารมณ์ สังคม สติปัญญา และสภาพแวดลอ้ม 
 

2.2.2 พฒันาการของวัยรุ่น 
 

ศรีเรือน แก้วกงัวาล (2545, น. 329) กล่าวว่า ช่วงอายุของวยัรุ่นเร่ิมตั้งแต่ 12-25 ปี 
เน่ืองจากเด็กทุกวนัน้ีตอ้งอยูใ่นสถาบนัการศึกษานานขึ้น ท าใหก้ารเป็นผูใ้หญ่ท่ีสามารถพึ่งพาตนเอง
ไดท้างเศรษฐกิจตอ้งยืดระยะเวลาออกไป อีกทั้งรูปแบบชีวิตสมยัใหม่ท าให้เด็กมีวุฒิภาวะทางจิตใจ 
(Maturity) ช้ากว่ายุคสมัยท่ีผ่านมา โดยในช่วงวยัรุ่นอาจแบ่งช่วงเวลาเป็น 3 ระยะ โดยใช้เกณฑ ์  
ความเป็นเด็กและผูใ้หญ่ตดัสิน ดงัน้ี ช่วงอายุ 12-15 ปี เป็นระยะวยัแรกรุ่น (Early Adolescence) ยงัมี
พฤติกรรมค่อนไปทางเดก็อยูม่าก ช่วงอายุ 16-17 ปี เป็นระยะวยัรุ่นตอนกลาง (Middle Adolescence) 
มีพฤติกรรมก ้ าก่ึงระหว่างเด็กกับผู ้ใหญ่  ช่วงอายุ 18-25 ปี  เป็นระยะวัยรุ่นตอนปลาย (Late 
Adolescence) ท่ีมีกระบวนพฤติกรรมค่อนไปทางผูใ้หญ่ โดย สุชา จนัทร์เอม (2540, น. 46) ไดก้ล่าว
ไวว้า่ วยัรุ่นมีล าดบัขั้นในการพฒันา ซ่ึงแบ่งได ้3 ระยะ ดงัน้ี 
 

2.2.2.1 วยัแรกรุ่น อายุ 13-15 ปี ระยะท่ีร่างกายเร่ิมมีการเจริญเติบโตทางเพศอย่าง
สมบูรณ์ทั้งในผูห้ญิงและผูช้าย ส าหรับผูห้ญิงนั้นแสดงใหเ้ห็นความเจริญของร่างกายเตม็ท่ีก็คือการมี
ประจ าเดือนคร้ังแรก สัดส่วนต่าง ๆ ของร่างกายเปล่ียนแปลงไป ส่วนผูช้ายนั้นไม่มีลกัษณะบ่งชดั
เช่นเด็กผูห้ญิง แต่สังเกตได้จากการหลั่งอสุจิในคร้ังแรก เร่ิมมีขนตามอวยัวะเพศ น ้ าเสียงท่ีพูด        
ยงัเปล่ียนเป็นหา้วขึ้น และมีลกัษณะท่ีเรียกวา่ ‘แตกพาน’ 
 

2.2.2.2 วยัรุ่นตอนกลาง อายุ 15-18 ปี มีการเปล่ียนแปลงทั้งในดา้นร่างกาย จิตใจ 
และความนึกคิด การเจริญเติบโตในระยะเวลาน้ีมีลกัษณะค่อยเป็นค่อยไป เน่ืองจากในร่างกายมีการ
เปล่ียนแปลงอย่างมาก ส่วนในดา้นจิตใจนั้นเป็นผลพลอยไดจ้ากการเปล่ียนแปลงทางร่างกาย แมว้่า
ลกัษณะการเปล่ียนแปลงทางร่างกายเป็นส่ิงปกติของเด็กทุกคน แต่การเปล่ียนแปลงทางจิตใจของ
เด็กแต่ละคนไม่เหมือนกนั 
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2.2.2.3 วยัรุ่นตอนปลาย อายุ 19-21 ปี ในระยะน้ีพัฒนาการของวยัรุ่นเร่ิมเข้าสู่      
วุฒิภาวะอย่างสมบูรณ์ ซ่ึงวยัน้ีมกัมีพฒันาการดา้นจิตใจมากกว่าดา้นร่างกาย โดยเฉพาะดา้นเก่ียวกบั
ความนึกคิด ปรัชญาชีวิต พยายามปรับปรุงร่างกายของตนให้เขา้กบัสภาพแวดลอ้ม และพยายาม
ตดัสินใจแกปั้ญหาต่าง ๆ ก่อใหเ้กิดความมัน่ใจในตนเองมากขึ้น 
 

ขณะท่ีกระทรวงศึกษาธิการ (2546, น. 58) ได้ระบุว่า วยัรุ่นเป็นวยัท่ีเปล่ียนแปลง
จากวยัเด็กสู่วยัผูใ้หญ่ วยัรุ่นอายรุะหว่าง 15-18 ปี มีลกัษณะทางร่างกายท่ีเจริญเติบโตเต็มท่ีและเร่ิมมี
พฒันาการทางเพศ ซ่ึงลกัษณะทางอารมณ์ของวยัน้ีมกัแสดงออกอย่างแข็งกร้าว ตอ้งการอิสระมาก
ขึ้ น จึงมักท าตามกลุ่ม เพื่อนและขัดแย้งกับบิดาและมารดาท่ีมีความต่างในเร่ืองของช่องว่าง       
ระหวา่งวยัอยูเ่สมอ (ประยรูศรี มณีสร, 2532) 
 

จากการรวบรวมขอ้มูลดงักล่าวจะพบว่า ช่วงอายขุองวยัรุ่นนั้นจะเร่ิมตั้งแต่ 12-25 ปี 
โดยแบ่งออกเป็นล าดับขั้นในการพัฒนา 3 ระยะได้แก่ ระยะวยัแรกรุ่น ระยะวยัรุ่นตอนกลาง        
และระยะวยัรุ่นตอนปลาย จึงจะมีความเปล่ียนแปลงในดา้นต่าง ๆ แตกต่างกนัออกไปตามช่วงอายุ 
 

2.2.3 ลกัษณะของวัยรุ่น 
 

ลักษณะของวัย รุ่น  โดยทั่วไปแล้วในช่วงวัย รุ่นมัก เป็นวัยท่ีความรู้สึกทาง            
ด้านอารมณ์และจิตใจท าให้รู้สึกสับสนและขาดความมัน่ใจได้ง่ายกว่าในวยัเด็กท่ีผ่านมา ปัญหา   
ส่วนใหญ่ของวยัน้ีมักเป็นไปด้วยความไม่รู้ว่าควรท าอะไรหรือตอ้งด าเนินชีวิตไปในทิศทางใด     
อนัเน่ืองมาจากสาเหตุเก่ียวพนัซบัซอ้นหลายประการดว้ยกนั 
 

2.2.3.1 ว ัย รุ่น จะต้อ ง เรียน รู้บทบ าทอย่ างผู ้ให ญ่ ในด้ านความป ระพฤ ติ                
ความปรารถนาในชีวิต ความรับผิดชอบ นิสัยใจคอ ในระยะหัวเล้ียวหัวต่อของชีวิต แต่เน่ืองจาก   
เป็นระยะแรกเร่ิม วยัน้ีจึงมกัเกิดความสับสน ลงัเลใจ ไม่แน่ใจ และอาจไม่ทราบวา่ท่ีถูกท่ีควรนั้นควร
เป็นเช่นไร 
 

2.2.3.2 ร่างกายของวยัรุ่นก าลงัเติบโตเป็นชายหนุ่มและหญิงสาวอย่างเต็มท่ี ดงันั้น
การวางตัวของวยัน้ีในสังคม ไม่ว่าจะเป็นกับเพื่อนร่วมวยั เพื่อนต่างวยั หรือเพื่อนต่างเพศนั้ น       
ต่างตอ้งอาศยัเวลาและการปรับตวั ซ่ึงถือเป็นเร่ืองใหม่เป็นอยา่งมากส าหรับวยัรุ่น 
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2.2.3.3 วยัรุ่นเป็นวยัท่ีตอ้งการคน้หาเก่ียวกับตนเอง ทั้งในเร่ืองของความตอ้งการ 
บุคลิกภาพ ความถนัด และความสนใจ เพื่อเตรียมตวัส าหรับการประกอบอาชีพต่อไปในอนาคต     
ซ่ึงการเลือกอาชีพถือเป็นเร่ืองท่ีส าคัญต่อทุก ๆ ด้านของวยัรุ่น ไม่ว่าจะเป็น ชีวิต จิตใจ อารมณ์     
ทวา่วยัน้ีมกัเกิดความสับสนไดง้่าย เน่ืองจากวยัรุ่นตอ้งอยูภ่ายใตค้วามบีบบงัคบัของบุคคลท่ีเก่ียวขอ้ง 
เช่น สติปัญญา บา้น ฐานะเศรษฐกิจของครอบครัว กลุ่มเพื่อน โรงเรียน ขอ้จ ากดัของระบบการศึกษา 
ความนิยมของทอ้งถ่ิน และสังคมส่วนรวม (Fuhrmann, 1990 อา้งถึงใน ศรีเรือน แกว้กงัวาล, 2549, 
น. 336-339) 
 

ลกัษณะของวยัรุ่นท่ีพบเห็นไดส่้วนใหญ่มกัเกิดขึ้นในแง่ของความรู้สึกสับสนและ
ขาดความมั่นใจเก่ียวกับชีวิตของตนเอง เช่น การเรียนรู้บทบาทอย่างผูใ้หญ่ ความเปล่ียนแปลง
ทางด้านร่างกาย และการวางตัวกับเพื่อนวัยเดียวกัน รวมถึงการค้นหาตนเองในทุก ๆ ด้าน             
ไปพร้อม ๆ กบัการใชชี้วิตควบคู่ไปกบัสภาพแวดลอ้มรอบตวั 
 

2.3 ภาพยนตร์ 
 

2.3.1 บทภาพยนตร์ 
 

2.3.1.1 โครงสร้างของบทภาพยนตร์ 
 

โครงสร้างของบทภาพยนตร์ (Structure) หรือเหตุการณ์ส าคญัท่ีถูกเลือกมา
จากชีวิตตวัละครแล้วน ามาเรียงร้อยต่อกันเป็นล าดับชุดของเหตุการณ์ท่ีกระตุ้นความรู้สึกพิเศษ
บางอยา่ง หรือถ่ายทอดมุมมองต่อชีวิตท่ีไม่ธรรมดา ประกอบไปดว้ย 
 

1) เหตุการณ์ส าคญั (Event) หมายถึง ส่ิงท่ีก่อให้เกิดความเปล่ียนแปลงขึ้น
ในภาพยนตร์ ซ่ึงเหตุการณ์ส าคญัท่ีดีตอ้งท าให้เกิดความเปล่ียนแปลงท่ีส าคญัต่อความหมายในชีวิต
ของตวัละคร ทั้งยงัตอ้งเกิดขึ้นโดยผา่นภาวะความขดัแยง้ของเร่ืองอีกดว้ย 
 

2) ความหมาย (Value) คุณลักษณะบางอย่างของชีวิตมนุษย์ท่ีมีความ       
เป็นสากล และสามารถเปล่ียนแปลงจากดา้นบวกเป็นลบ หรือจากลบเป็นบวกได ้เช่น รัก-เกลียด, 
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อิสรภาพ-ความเป็นทาส, ซ่ือตรง-หลอกลวง, กลา้หาญ-ขี้ขลาด, เขม้แข็ง-อ่อนแอ, ต่ืนเตน้-น่าเบ่ือ 
ฯลฯ 
 

3) ฉ าก  (Scene) ตามปก ติ ภ าพ ยนต ร์ห น่ึ ง เร่ื อ งมักป ระกอบด้ว ย                 
40-60 เหตุการณ์ หรือท่ีเรียกอีกอย่างว่า ‘ฉาก’ หรือการกระท าชุดหน่ึงของตัวละครในเวลาและ
สถานท่ีท่ีต่อเน่ืองกนั การเผชิญหน้ากบัอุปสรรคหรือความขดัแยง้ต่าง ๆ ในช่วงเวลาหน่ึง ซ่ึงส่งผล
ให้เกิดความเปล่ียนแปลงดา้นความหมาย (Value) ในสภาวะหรือชีวิตของตวัละครเปล่ียนแปลงไป
จากเดิม หรืออีกนยัหน่ึง หน่ึงฉาก ก็คือหน่ึงเหตุการณ์ โดยมีส่ิงส าคญัท่ีตอ้งมี ไดแ้ก่ (1) จุดประสงค์
หรือความปรารถนาของตวัละคร (2) การกระท าของตวัละคร (3) อุปสรรคหรือความขดัแยง้ท่ีตวั
ละครพบ และ (4) ความเปล่ียนแปลงท่ีตวัละครไดรั้บเม่ือส้ินสุดฉากนั้น 
 

4) การกระท าและปฏิกิริยาตอบโต้ (Beat) เป็นองค์ประกอบท่ีเล็กท่ีสุด     
ในฉาก หมายถึง การกระท าโต้ตอบกันระหว่างตัวละคร หรือระหว่างตัวละครกับส่ิงอ่ืน                 
อนัจะน าไปสู่จุดเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ หรือท าให้แบบแผนในชีวิตของตัวละครเปล่ียนไป      
ซ่ึงคนเขียนบทตอ้งเขียนรายละเอียดของฉากนั้น ๆ อยา่งไร เพือ่น าไปสู่บทสรุปท่ีตอ้งการอยา่งลงตวั 
 

5) ล าดบัชุดของเหตุการณ์ (Sequence) จะประกอบดว้ยหลายฉากรวมกัน
จนกลายเป็นชุดเหตุการณ์ใหญ่ ซ่ึงอาจประกอบดว้ย 2-5 ฉาก เม่ือแต่ละฉากสร้างความเปล่ียนแปลง
ในเชิงความหมาย ผลรวมของล าดับชุดของเหตุการณ์จะผลกัดันให้ชีวิตตวัละครเปล่ียนไประดับ  
ปานกลางชนิดท่ีไม่มีฉากใดฉากหน่ึงจะสามารถท าได้ และเม่ือน ามารวมกันย่อมก่อให้เกิด         
ความเปล่ียนแปลงกอ้นใหญ่ขึ้นไปอีก 
 

6) องก์ (Act) คือการน าหลายล าดบัชุดของเหตุการณ์มารวมกนั ท าให้เกิด
ความพลิกผนัในความหมายของชีวิตตวัละครอย่างใหญ่หลวง โดยภายในองก์จะมีฉากไคลแมกซ์ท่ี
ก่อให้เกิดความเปล่ียนแปลงคร้ังใหญ่และส าคญัมากในชีวิตของตวัละครรวมอยู่ดว้ย โดยภาพยนตร์
อาจประกอบด้วยหลายองก์ โดยท่ีทุกองก์จะต้องปิดท้ายลงจุดหักเหของตัวละครหลักเสมอ ซ่ึง
ภาพยนตร์เร่ืองยาวทัว่ไปจะมีทั้งหมด 3 องกด์ว้ยกนั (จ านวนนอ้ยท่ีสุดท่ีเหมาะสม) ดงัน้ี (1) องกแ์รก 
หรือ    ก้อนเร่ืองใหญ่ ๆ ก้อนแรกของภาพยนตร์ โดยจะครอบคลุมระยะเวลาราวร้อยละ 25          
ของ     ทั้ งเร่ือง (2) องก์สอง ภาพยนตร์ทั่วไปจะเล่าเร่ืองราวต่าง ๆ ในช่วงองก์น้ี  ซ่ึงการเล่าเร่ือง
สามารถ  เพิ่มองก์หรือพล็อตรอง (Subplot) เขา้ไประหว่างเร่ืองได้ และ (3) องก์สุดทา้ย องก์ท่ีสั้ น
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ท่ีสุด ส่วนใหญ่จะใช้เป็นตวัเร่งอารมณ์ของผู ้ชมให้พุ่งขึ้นสูง และพรวดเข้าหาไคลแมกซ์จบเร่ือง
อยา่งรวดเร็ว 
 

โดยข้อควรระวงัส าหรับการแบ่งภาพยนตร์เป็นหลายองก์นั้น คือการท่ี    
ทุกองก์ตอ้งปิดทา้ยดว้ยจุดหักเหของตวัละครหลกัเสมอ เรียกวา่ถา้ยิ่งมีหลายองก ์คนเขียนบทก็จะยิ่ง
ตอ้งออกแบบจุดหักเหให้มากยิ่งขึ้นเท่านั้น ซ่ึงหากท าไดไ้ม่ดีพอ ก็อาจส่งผลให้ภาพยนตร์ซ ้ าซาก
และน่าเบ่ือหน่ายไปโดยปริยาย 
 

7) เร่ือง (Story) โครงสร้างท่ีใหญ่ท่ีสุดอันหมายถึงเหตุการณ์ใหญ่และ
ส าคัญ เพราะในเร่ืองท่ี เข้มข้นและน่าสนใจนั้ น จุดเร่ิมต้นและจุดจบของตัวละครจะหักเห
เปล่ียนแปลงไปอย่างส้ินเชิงชนิดท่ีไม่มีวนักลบัไปเหมือนเดิมได้อีก ไม่ว่าจะในระดับความรู้สึก    
นึกคิด  ความสัมพันธ์กับคนรอบตัว ความสัมพันธ์กับสั งคม ห รือทุกอย่ างรวมกัน  (ธิดา               
ผลิตผลการพิมพ,์ 2562, น. 15-26) 
 

โครงสร้างของบทภาพยนตร์อาจกล่าวไดถึ้งเหตุการณ์ส าคญัของตวัละครท่ีถ่ายทอดออกมา
เป็นความพิเศษ ซ่ึงประกอบไปดว้ยเหตุการณ์ส าคญัท่ีมกัมาจากความขดัแยง้ ความหมายของการเป็น
มนุษย์จากด้านบวกเป็นลบ ฉากต่าง ๆ หรือชุดการกระท าหน่ึงท่ีส่งผลให้ชีวิตของตัวละคร               
ไม่เหมือนเดิมอีกต่อไป การกระท าโตต้อบระหว่างตวัละครหรือส่ิงอ่ืน ล าดบัชุดของเหตุการณ์ท่ีรวม
เอาหลาย ๆ ฉากให้เกิดเป็นชุดเหตุการณ์ใหญ่ท่ีเม่ือรวมกันอีกจะเรียกว่าองก์ ซ่ึงโดยส่วนใหญ่
ภาพยนตร์จะมีทั้งหมด 3 องก์ดว้ยกนั นอกจากน้ียงัรวมไปถึงเร่ืองท่ีเปรียบเสมือนโครงสร้างใหญ่
ท่ีสุดอีกดว้ย 
 

2.3.1.2 พลอ็ตของภาพยนตร์ 
 

พล็อตของภาพยนตร์ (Plot) หมายถึงการน าเหตุการณ์และวิธีออกแบบ
เร่ืองราวต่าง ๆ ท่ีคนเขียนบทเลือกใชส้ าหรับสร้างพล็อตเร่ืองในงานภาพยนตร์มาปรับและร้อยเรียง
ใหมี้ความน่าสนใจตามขอบเขตของเร่ืองราวท่ีตอ้งการน าเสนอ ดงัน้ี 
 

1) พล็อตตามสูตรมาตรฐาน (Archplot) ภาพยนตร์ฮอลลีวูดทั่วไปมักเล่า
เร่ืองราวท่ีไม่ธรรมดาซ่ึงเกิดขึ้นกบัตวัละครผูต้อ้งต่อสู้กบัอุปสรรคภายนอก ซ่ึงอุปสรรคเหล่าน้ีมกั



20 
 

ขดัขวางความปรารถนาของตวัละครในช่วงเวลาท่ีต่อเน่ืองกนัไปเร่ือย ๆ ภายใตเ้หตุการณ์ท่ีเช่ือมโยง
กนั สอดคลอ้งกนั และเป็นไปในทิศทางเดียวกนั โดยท่ีตอนจบของชีวิตตวัละครนั้นจะเปล่ียนแปลง
ไปจากตอนตน้อย่างส้ินเชิง อย่างไรก็ตาม ภาพยนตร์พล็อตตามสูตรมาตรฐานมกัมาพร้อมบทสรุป
แบบ ‘ปิด’ ท่ีคล่ีคลายเร่ืองโดยไม่ทิ้งความคา้งคาไวใ้หผู้ช้มสับสน 

 
2) พล็อตเรียบน้อย (Miniplot) จะคล้ายกับพล็อตตามสูตรมาตรฐาน 

เพียงแต่จะเร่ิมจากการวางองค์ประกอบตามวิธีของพล็อตมาตรฐาน แลว้จึงตดัทอนบางอย่างลงให้
บทเรียบง่าย และใชอ้งคป์ระกอบอยา่งประหยดั แต่ยงัคงสะทอ้นธีมเก่ียวกบัมนุษยอ์ยา่งมีความหมาย 
ผา่นการใชต้วัละครเพียงนอ้ยตวั โดยด าเนินเร่ืองราวภายในสถานการณ์เล็ก ๆ หรือในสถานท่ีง่าย ๆ 
ซ่ึงตวัละครอาจวนเวียนอยู่กบัความขดัแยง้ภายในจิตใจของตนเอง เช่น การต่อสู้กบัความคิด อารมณ์ 
จิตส านึก หรือจิตใต้ส านึก และพล็อตเรียบน้อยมักมีบทสรุปแบบ ‘เปิด’ ด้วยการทิ้งค าถาม            
บางประการใหผู้ช้มขบคิดต่อหลงัภาพยนตร์จบนัน่เอง 
 

3) พล็อตต่อต้านสูตร (Antiplot) เกิดจากการจับองค์ประกอบของ       
พล็อตสูตรมาตรฐานมาท าใหม่ในเชิงตรงกันข้าม ทั้ งย ังแหกคอกจากรูปแบบตามขนบเดิม            
หรืออาจจะถึงขั้นล้อเลียนด้วยซ ้ า โดยบทภาพยนตร์กลุ่มน้ีจึงมักจะโฉ่งฉ่าง ฉูดฉาด เพื่อแสดง     
ความขบถของคนเขียน โดยพล็อตต่อตา้นสูตรจะไม่สนใจการเล่าเร่ืองเรียงตามเวลามากนัก แต่เน้น
ไปท่ีการกระจายเร่ืองออกแลว้เล่าสลบัไปมาเพื่อไม่ให้ผูช้มจบัตน้ชนปลายไดว้่าอะไรเกิดก่อนหลงั
มากกวา่ (ธิดา ผลิตผลการพิมพ,์ 2562, น. 30-33) 

 
ในด้านของพล็อตของภาพยนตร์นั้ น ได้ระบุ ถึงส่ิงท่ี เป็นแรงบันดาลใจส าหรับการ          

สร้างพล็อต ผ่านการท่ีนักเขียนบทมักเลือกน าเหตุการณ์และวิธีออกแบบเร่ืองราวมาแบ่งออกเป็น             
3 ประเภท ไดแ้ก่ พลอ็ตตามสูตรมาตรฐาน พลอ็ตเรียบนอ้ย และพลอ็ตต่อตา้นสูตร 
 

2.3.1.3 แนวหรือตระกูลภาพยนตร์ 
 

แนวห รือตระกู ลภ าพ ยนต ร์  (Genre) คื อ เกณฑ์ อัน เป็ น ท่ี ยอม รับ                 
ในหมู่นกัเขียนบทชาวตะวนัตก ท่ีไดแ้บ่งภาพยนตร์ออกเป็นตระกูลและแนวทางต่าง ๆ ตามประเด็น
ของเร่ือง เช่น โลกของภาพยนตร์ ตวัละคร เหตุการณ์ และความหมาย โดยพัฒนาแต่ละแนวเป็น   
แนวย่อย (Subgenre) ในฐานะส่ิงท่ีบ่งช้ีถึงความคาดหวงัของผูช้ม ไดแ้ก่ แนวความรัก (Love Story), 
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แนวสยองขวัญ  (Horror), แนวเอพิ ก  ส มัยใหม่  (Modern Epic), แนวตะวัน ตก  (Western),               
แนวภาพยนตร์สงคราม (War Genre), แนวท่ีว่าด้วยการเติบโตข้ามพ้นวยั (Maturation Plot หรือ 
Coming of Age Story), แนวท่ีว่าดว้ยการไถ่บาป (Redemption Plot), แนวท่ีว่าดว้ยการลงโทษคนผิด 
(Punitive Plot), แนวท่ีว่าด้วยการทดสอบพลังใจของมนุษยผ์ูไ้ม่ยอมจ านน (Testing Plot), แนวท่ี    
ว่าดว้ยการเรียนรู้ (Education Plot), แนวท่ีว่าดว้ยมุมมองของตวัละครต่อโลกท่ีเปล่ียนจากดา้นบวก
ไปเป็นลบ (Disillusionment Plot), แนวตลก (Comedy), แนวอาชญากรรม (Crime), แนวดราม่า
สะท้อนปัญหาสังคม (Social Drama), แนวแอ็กชัน -ผจญภัย (Action-Adventure), แนวดราม่า          
อิงประวติัศาสตร์ (Historical), แนวชีวประวติั (Biography), แนวดราม่าก่ึงสารคดี (Docu-drama), 
แนวเลียนสารคดี (Mockumentary), แนวเพลง (Musical), แนววิทยาศาสตร์ (Science Fiction),     
แนวกีฬา (Sport Genre), แนวแฟนตาซี (Fantasy), แนวแอนิเมชัน (Animation) และแนวอาร์ต (Art 
Film) ฯลฯ (ธิดา ผลิตผลการพมิพ,์ 2562, น. 33-39) 

 
2.3.1.4 โลกของภาพยนตร์ 

 
โลกของภาพยนตร์ (Setting) องค์ประกอบด้านเวลาและพื้นท่ีของเร่ือง    

ซ่ึงส่งผลโดยตรงต่อตวัตนของตวัละครและโครงสร้างของบทภาพยนตร์ โดยแจกแจงออกไดเ้ป็น    
4 มิติ ดังน้ี (1) ยุคสมัย (Period) หรือวิถีชีวิตและอุดมคติของสังคมในช่วงเวลานั้น (2) ระยะเวลา 
(Duration) ท่ีจะท าให้ทราบว่าเร่ืองราวในเร่ืองครอบคลุมระยะเวลาใดในช่วงชีวิตของตัวละคร       
(3) สถานท่ี (Location) ท่ีจะท าให้ทราบว่าเหตุการณ์ในภาพยนตร์เกิดขึ้นท่ีใด (4) ระดับของความ
ขดัแยง้ (Level of Conflict) ท่ีเกิดขึ้นกบัตวัละคร ไม่ว่าจะเป็น ความขดัแยง้ในตวัเอง เช่น เร่ืองตวัตน 
ร่างกาย และจิตใจ หรือความขัดแยง้กับภายนอก เช่น กับบุคคลอ่ืน สถาบันทางสังคม การเมือง 
เศรษฐกิจ และส่ิงแวดลอ้ม ทั้งน้ีความขดัแยง้อาจผสมปนเปกนัไปหลากหลายระดบั ทวา่ทั้งหมดคือ
การก าหนดระดบัของส่ิงท่ีตวัละครจะตอ้งเผชิญหนา้ ด้ินรน และต่อสู้ (ธิดา ผลิตผลการพิมพ,์ 2562, 
น. 54-55) 
 

ส าหรับการเขียนบทภาพยนตร์แลว้ แนวหรือตระกูลภาพยนตร์และโลก
ของภาพยนตร์ต่างเป็นส่ิงท่ีส าคญัไม่แพส่้วนอ่ืน ๆ ซ่ึงในท่ีน้ีแนวหรือตระกูลภาพยนตร์ไดถู้กแบ่ง
ออกตามประเด็นของเร่ืองเป็นแนวย่อยกว่า 25 แนว ตลอดจนกล่าวถึงโลกของภาพยนตร์ท่ี
เปรียบเสมือนองค์ประกอบด้านเวลาและพื้นท่ีของเร่ืองออกเป็นหมวดหมู่ต่าง ๆ ได้แก่ ยุคสมัย 
ระยะเวลา สถานท่ี และระดบัของความขดัแยง้ 
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2.3.1.5 ตวัละคร 
 

ตวัละคร ในท่ีน้ีคือการท่ีภาพยนตร์บอกเล่าเร่ืองราวต่าง ๆ ผ่านสายตาของ
ตวัละคร และเปิดโอกาสให้ผูช้มมีประสบการณ์ร่วมกับเหตุการณ์ทั้งหมดราวกับเป็นตวัละครนั้น  
เสียเอง ซ่ึงคนเขียนบทสามารถทดลองป้ันตวัละครขึ้นมาอยา่งชา้ ๆ ไดที้ละขั้นตอน ดงัน้ี 
 

1) ก าหนดไอเดียตั้ งต้นให้ได้ว่าตัวละครของเราเป็นใคร ซ่ึงวิธีสร้าง        
ตวัละครท่ีไดผ้ลดีท่ีสุดในลกัษณะน้ีคือการเร่ิมตน้จากส่ิงท่ีรู้หรือเคยมีประสบการณ์มาแลว้ เพื่อให้
ตวัละครของเราสมจริงมากขึ้น 
 

2) ก าหนดคุณสมบติัหลกั เช่น นิสัยใจคอ อนัหมายถึงพฤติกรรมชุดหน่ึง   
ท่ีต่อเน่ืองสอดคลอ้งกนัและเป็นไปอยา่งสม ่าเสมอในช่วงเวลาปกติ 
 

3) ลงรายละเอียดคุณสมบติัหลกั และต่อยอดรายละเอียดอ่ืน นอกเหนือจาก
รูปลกัษณ์ภายนอก เช่น หน้าตา บุคลิก ท่าทาง การเดิน การพูด การแต่งตัว ฯลฯ เพื่อสร้างสรรค ์    
ตวัละครใหมี้มิตินัน่เอง 
 

4) สร้างคุณสมบัติขัดแยง้และนิสัยน่าเซอร์ไพรส์ให้กับตัวละครอย่างมี
เหตุผลและมีท่ีมา ซ่ึงการสร้างส่ิงเหล่าน้ีจะช่วยขัดเกลาให้ตัวละครมีความลึกซ้ึง สมจริง              
และน่าสนใจในฐานะปุถุชนมากยิง่ขึ้น 
 

5) เติมรายละเอียดดา้นลึก โดยเพิ่มรายละเอียดท่ีเก่ียวโยงกับปูมหลงัของ   
ตัวละคร เช่น อารมณ์  ทัศนคติ ค่ านิยม ตลอดจนตบท้ายให้กับการสร้างตัวละครด้วยการ            
สร้างรายละเอียดเฉพาะตวั 

 
5.1) อารมณ์ (Emotion) การสร้างนิสัยให้กับตัวละครสามารถ   

ช่วยให้คนเขียนบทสามารถคาดเดาทิศทางและเห็นภาพว่าเม่ือเกิดสถานการณ์หน่ึงในเร่ือง ตวัละคร
จะแสดงออกหรือตดัสินใจเก่ียวกบัสถานการณ์นั้นอยา่งไร 
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5.2) ทัศนคติ (Attitude) ความคิดเห็นและมุมมองเฉพาะตัวท่ี      
ตวัละครมีต่อสถานการณ์หน่ึง ๆ ซ่ึงจะสะทอ้นใหรู้้วา่ตวัละครนั้นมองโลกและใชชี้วิตอยา่งไรบา้ง 

 
5.3) ค่านิยม (Social Value) ระบบความเช่ือหรือปรัชญาชีวิตท่ี    

ตวัละครยึดถือและแสดงออก ซ่ึงเป็นไดท้ั้งความเช่ือส่วนตวั ของชุมชน หรือวฒันธรรมท่ีตวัละคร
นั้นสังกดัอยู่ อาจเป็นอุดมการณ์ใหญ่หรือความเช่ือท่ีน่าขนัก็ได ้โดยค่านิยมอาจน าไปสู่จุดขดัแยง้ให้
ตวัละครตอ้งตดัสินใจคร้ังใหญ่ในชีวิต 
 

6) เพิ่มรายละเอียดเฉพาะตวั อนัเป็นลกัษณะเฉพาะท่ีจะสร้างตัวละครให้
โดดเด่น เช่น นิสัยและท่าทางประจ า การใช้ภาษาและค าพูด เส้ือผา้ เคร่ืองประดับ วิธีเปล่งเสียง
หวัเราะ ฯลฯ (ธิดา ผลิตผลการพิมพ,์ 2562, น. 70-83) 
 

แน่นอนว่าในภาพยนตร์แต่ละเร่ืองย่อมมีตัวละครท่ีรับบทบาทแตกต่างกันออกไปเพื่อ     
การด าเนินเร่ืองท่ีน่าติดตาม และส าหรับงานภาพยนตร์นั้ นสามารถแบ่งประเภทของตัวละคร
ออกเป็น    3 ประเภทใหญ่ ๆ ไดแ้ก่ ตวัละครเอก ตวัร้าย และตวัละครแวดลอ้ม ดงัน้ี 
 

1) ตวัละครเอก (Protagonist) มกัถูกกล่าวถึงในฐานะท่ีเป็นตวัละครหลกั
ของเร่ือง ตวัละครเอกมีทั้งแบบคนเดียว หากเป็นผูช้ายเรียกพระเอก ผูห้ญิงเรียกนางเอก หรือแบบ
เด่นเป็นคู่ เป็นหมู่คณะ หรือถึงขั้นเป็นตวัละครกลุ่มมวลชนก็มี ในกรณีท่ีมีตวัละครหลกัมากกว่า
หน่ึงน้ี จะมีค าเรียก 2 แบบ คือ 
 

1.1) ตัวละครเอกแบบกลุ่ม (Plural-Protagonist) มักมีเป้าหมาย
หรือความปรารถนาร่วมกัน เรียกว่าหากใครคนหน่ึงท าส าเร็จ ก็ถือว่าทั้ งกลุ่มท าส าเร็จไปด้วย        
แต่หากใครลม้เหลว ท่ีเหลือก็อาจไดผ้ลร้ายตามมา 
 

1.2) ตัวละครเอกหลายตัว  (Multiprotagonist) มักมี เป้ าหมาย      
การต่อสู้  และผลท่ีได้รับแตกต่างกันออกไป ภาพยนตร์จึงประกอบด้วยพล็อตย่อย ๆ เก่ียวกับ         
ตัวละครแต่ละตัว ซ่ึงเม่ือรวมทั้ งหมดเข้าด้วยกันแล้วจะเห็นภาพของชุมชนหรือสังคมหน่ึง          
อย่างชดัเจนดว้ยคุณสมบติัท่ีส าคญัของ    ตวัละครเอก ดงัน้ี (1) มีพลงัใจ (2) รู้ความปรารถนาของ
ตนเอง (3) มีความปรารถนาลึก ๆ อีกอยา่งหน่ึงโดยท่ีตนเองไม่รู้ตวั (4) มีความสามารถพอจะไล่ตาม
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ความปรารถนาของตนเองได้อย่างน่าเช่ือถือ (5) มีโอกาสบรรลุเป้าหมายของตนเองอย่างน้อย      
หน่ึงคร้ัง (6) มีพลงัใจและความสามารถในการท าความปรารถนาทั้งท่ีรู้ตวัและไม่รู้ตวัของตนเป็น
จริงได ้และท าอย่างเต็มศกัยภาพของมนุษยเ์ท่าท่ีโลกและแนวของภาพยนตร์เอ้ือใหเ้ป็น (7) เร่ืองตอ้ง
ด าเนินเขา้สู่การกระท าสุดท้ายของตวัละครในแบบท่ีผูช้มตอ้งยอมรับ และ (8) ต้องท าให้ผูช้มมี
ความรู้สึกร่วม ไม่ใช่ความรู้สึกชอบ 
 

2) ตัวร้าย (Antagonist) ไม่จ าเป็นต้องเป็นคนหรือส่ิงมี ชีวิต เสมอไป         
นัน่เพราะตวัร้ายหมายถึงแรงกระท าในดา้นตรงขา้มท่ีเขา้มาขดัขวางและเป็นอุปสรรคให้ตวัละครเอก
บรรลุเป้าหมายอยา่งยากเยน็แสนเขญ็กวา่เดิม 
 

3) ตัวละครแวดล้อม  ตัวละครท่ีควรปรากฏในภาพยนตร์จะต้อง                
มีความสัมพันธ์บางอย่างและช่วยสะท้อนความซับซ้อนของตัวละครหลักออกมา โดยตัวละคร
แวดลอ้มจึงมีหน้าท่ีช่วยให้ตวัละครเอกติดต่อสัมพนัธ์และกระท าส่ิงท่ีแตกต่างกนัในแต่ละโอกาส 
เพื่อใหมุ้มมองของตวัละครเอกในหลากหลายดา้นอย่างสมจริงและน่าเช่ือถือ (ธิดา ผลิตผลการพิมพ,์ 
2562, น. 83-95) 
 

2.3.1.6 บทสนทนา ปูมหลังของตัวละคร และการแปลงตัวละครให้ เป็นเร่ือง        
ในภาพยนตร์ 
 

1) บทสนทนาของภาพยนตร์ (Dialogue) ควรถูกเขียนออกมาอย่างสมจริง 
เป็นธรรมชาติ ไม่ใช่ข้อความหรูหราหรือคมคายผิดธรรมชาติมนุษย ์นอกจากน้ียงัต้องเป็นเพียง      
บทพูดคุยท่ีดูเรียบง่ายธรรมดา และใช้ศพัท์ส านวนสมจริงตามลกัษณะของตวัละคร ดังน้ี (1) ตอ้ง   
บ่งบอกความหมายให้มากท่ีสุดด้วยถอ้ยค าท่ีน้อยท่ีสุด (2) ตอ้งมีทิศทางและเป้าหมายท่ีส่งผลต่อ   
การเปล่ียนแปลงการกระท าและปฏิกิริยาตอบโตห้รือพฤติกรรมของตวัละคร และ (3) ตอ้งมีส่วน   
ในการขบัเคล่ือนเร่ืองราวใหเ้ขา้สู่จุดหกัเห 
 

ข้อแนะน าส าหรับการเขียนบทสนทนาในภาพยนตร์ คือ ถ้าไม่จ าเป็น      
ไม่ควรเขียนบทพูดท่ีสามารถแทนด้วยภาพได้ลงไป เน่ืองจากภาพยนตร์จ าเป็นต้องส่ือสาร
ขอ้เท็จจริงเบ้ืองต้นบางอย่างท่ีจะสามารถช่วยให้ผูช้มเข้าใจตัวละคร หรือเร่ืองราวตรงหน้าและ
ติดตามต่อไปได้อย่างราบ ร่ืน  (Exposition) ผ่านหลักการให้ข้อมูล มี  4 ข้อด้วยกัน  ได้แ ก่                    
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(1) อย่าเสียเวลาให้ข้อมูลท่ีผู ้ชมสามารถรับรู้ได้เองอยู่แล้วจากเหตุ การณ์ต่าง ๆ ในภาพยนตร์          
(2) คัดเลือกเฉพาะข้อมูลท่ีจ าเป็นเท่านั้ น ไม่ควรให้ข้อมูลพร ่ าเพร่ือหรือท าให้ผู ้ชมไม่เข้าใจ
ภาพยนตร์ (3) ให้ขอ้มูลอย่างมีพฒันาการและจงัหวะท่ีเหมาะสม โดยเร่ิมจากการให้ขอ้มูลท่ีส าคญั
นอ้ยท่ีสุดก่อน ส าคญัมากขึ้นไวถ้ดัมา และส าคญัมากท่ีสุดไวที้หลงั เพราะการบอกขอ้มูลส าคญั เร็ว
เกินไปอาจส่งผลให้ผูช้มคาดเดาไคลแมกซ์ของภาพยนตร์ไดก่้อนท่ีควรจะเป็น และ (4) อย่าลืมสร้าง
ความอยากรู้อยากเห็นแก่ผูช้มด้วยการเก็บขอ้มูลบางอย่างไวใ้ห้น่าสงสัย แลว้จึงเปิดเผยในเวลาท่ี
เหมาะสมภายหลงั 
 

2) ปูมหลังของตัวละคร มีประโยชน์ส าหรับคนเขียนบทเป็นอย่างมาก     
ปูมหลงัเหล่าน้ีไม่ใช่แค่เพียงขอ้มูลดิบท่ีจะถูกจบัยดัใส่ชีวิตของตวัละครอยา่งโจ่งแจง้จงใจเท่านั้น แต่
ข้อมูลเบ้ืองหลังจะช่วยให้ผูช้มสามารถจินตนาการชีวิตและตัวตนของตัวละครได้อย่างสมจริง        
จนสามารถท าใหเ้กิดทั้งความเช่ือ ความผกูพนั และความรู้สึกเขา้ถึงได ้
  

ส่ิงท่ีคนเขียนบทจะต้องดึงออกมาจากตัวละครให้ได้นั้ นไม่ใช่ข้อมูล         
ในอดีต แต่กลบัเป็นอารมณ์และความรู้สึกเฉพาะตวัท่ีตวัละครเคยประสบมา ซ่ึงตวัละครจะพกพา
มนัมาสู่แต่ละฉากและมีปฏิกิริยาต่อส่ิงต่าง ๆ ท่ีได้พบในปัจจุบัน จนท าให้หน่ึงชีวิตท่ีเราได้เห็น      
ในภาพยนตร์มีสีสันในแบบท่ีไม่ซ ้าใคร 
 

 นอกจากน้ีลูกเล่นท่ีคนเขียนบทสามารถท าไดส้ าหรับ ‘การแปลงตวัละคร
ใหเ้ป็นเร่ืองในงานภาพยนตร์’ มีหลากหลายวิธี ดงัน้ี (1) หาช่วงหกัเห หรือช่วงเปล่ียนแปลงของชีวิต
ตัวละคร (2) หาความขัดแยง้ หรืออุปสรรคท่ีผลัดกันให้เซอร์ไพรส์ท่ีแม้จะมีโอกาสเพียงหน่ึง      
ส่วนร้อยสามารถเกิดขึ้นได้ (3) หักเหแลว้ค้นพบ หากความเส่ียงกับการสูญเสียยิ่งเกิดมากเท่าไร       
ก็สามารถแลกกับความส าเร็จได้มากเท่านั้ น เช่น เส่ียงกับการเสียเวลา ความอดอยาก และ
สัมพนัธภาพ (4) เส่ียงแลว้เส่ียงเล่าจนเขา้สู่จุดจบ ในส่วนน้ีตวัละครจะไดเ้รียนรู้ ผลกัดนั รวมไปถึง
ตอ้งตดัสินใจเป็นคร้ังสุดทา้ย ก่อนจะท าในส่ิงท่ีผูช้มเห็นพอ้งตอ้งกนัว่าไม่มีทางเลือกใดจะดีไปกว่า
น้ีอีกแลว้ และ (5) เขียนจากขา้งในสู่ขา้งนอก โดยน าตวัตนของขนเขียนบทใส่เขา้ไปในตวัละคร โดย
ตั้ งค  าถามกับตัวเองอยู่เสมอว่า หากเราเป็นตัวละคร เราจะท าอย่างไรในสถานการณ์นั้ น (ธิดา     
ผลิตผลการพิมพ,์ 2562, น. 98-138) 
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เม่ือตัวละครคือส่วนประกอบของการเขียนบทภาพยนตร์ เน่ืองจากคอย   
ท าหนา้ท่ีบอกเล่าเร่ืองราวแลว้ การป้ันตวัละครนั้นจึงแบ่งออกเป็นขั้นตอนต่าง ๆ ไดแ้ก่ การก าหนด
ไอเดียตั้งต้น การก าหนดคุณสมบัติหลัก การลงรายละเอียดคุณสมบัติหลัก การเติมรายละเอียด     
ด้านลึก ไปจนถึงการเพิ่มรายละเอียดเฉพาะตัวเพื่อสร้างตัวละครให้โดดเด่น ขณะเดียวกันยงัมี       
การแบ่งประเภทของตวัละครออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ ๆ ไดแ้ก่ ตวัละครเอก ตวัร้าย และตวัละคร
แวดลอ้ม ผา่นบทสนทนาหรือปูมหลงัของตวัละครเพื่อใหเ้ร่ืองราวมีความสมจริงมากขึ้น 

 
2.3.1.7 การเขียนบทภาพยนตร์ 

 
1) การเขียนเปิดเร่ือง หรือเหตุการณ์กระตุ้น เร่ือง (Inciting Incident) 

หมายถึง เหตุการณ์หลกัในช่วงตน้เร่ืองท่ีสร้างจุดพลิกผนัคร้ังยิ่งใหญ่ให้แก่ชีวิตของตวัละคร และ  
เร่งเร้าให้เกิดเหตุการณ์อ่ืน ๆ ทั้งหมดหลงัจากนั้น นอกจากน้ีเหตุการณ์กระตุน้เร่ืองจะตอ้งท าใหผู้ช้ม
ไดเ้ห็นภาวะตอนตวัละครเสียศูนยแ์ละการมีปฏิกิริยาตอบโตต่้อความเสียศูนยน์ั้น ซ่ึงความปรารถนา
ของตวัละครเปรียบไดก้บักระดูกสันหลงัของเร่ือง เน่ืองจากทนัทีท่ีเรารู้แลว้ว่าตวัละครท าอย่างไร
เพือ่จะน าพาชีวิตกลบัสู่สมดุลอีกคร้ัง ทุกฉาก ทุกภาพ และทุกถอ้ยค าในบทภาพยนตร์ จึงตอ้งยึดโยง
อยูบ่นกระดูกสันหลงัน้ี 

 
เหตุการณ์กระตุ้นเร่ืองเกิดขึ้ นได้ทั้ งจากความบังเอิญและจงใจ เพราะ        

ส่ิงส าคัญต่อชะตากรรมต่อมาทั้ งหมดของตัวละครจะต้องเกิดให้ผูช้มเห็นบนจอ ไม่ใช่ใส่ไวใ้น      
ปูมหลัง หรือใช้เสียงบรรยายบอก หรือแทรกไวร้ะหว่างฉากท่ีผูช้มไม่เห็น ได้แก่ (1) ท าให้ผูช้ม     
เกิดค าถามลุน้ระทึกขึ้นในใจวา่เร่ืองราวจะเป็นอย่างไรต่อ (2) เหตุการณ์กระตุน้เร่ืองท่ีดีจะท าให้ผูช้ม
เร่ิมเข้าใจทิศทางของส่ิงท่ีก าลังจะได้ดู และเกิดเป็นความคาดหวงัถึงส่ิงท่ีตัวละครอยากเห็น            
ในตอนทา้ยของเร่ือง 

ทว่ายิ่งเหตุการณ์กระตุน้เร่ืองปรากฏขึ้นในภาพยนตร์ช้าเพียงใด โอกาสท่ี
ผูช้มจะอึดอดั เบ่ือหน่ายก็มากขึ้นเท่านั้น สรุปง่าย ๆ ว่า การจะเลือกว่าควรใส่เหตุการณ์กระตุน้เร่ือง
ไวท่ี้นาทีใด  คนเขยีนบทจ าเป็นตอ้งรู้ขอ้มูลเก่ียวกบัตวัละครก่อน จึงจะเกิดความรู้สึกร่วมและเช่ือไป
ตามการตดัสินใจคร้ังส าคญัของตวัละครได ้ทั้งยงัตอ้งจินตนาการต่ออีกว่าอะไรคือส่ิงท่ีเลวร้ายท่ีสุด
ท่ีจะสามารถเกิดขึ้นกบัตวัละครดว้ย และส่ิงนั้นจะสามารถเปล่ียนเป็นส่ิงท่ีดีท่ีสุดอะไรบา้ง เพราะ
ความสุดขั้วสองดา้นเช่นน้ีจะช่วยให้คนเขียนบทสามารถสร้างสรรคเ์หตุการณ์กระตุน้เร่ืองท่ีมีพลงั
ในการท าใหผู้ช้มเปิดรับโลกของตวัละครอยา่งเตม็ใจ 
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2) การสร้างช่วงขดัแยง้ คือการท าให้ชีวิตของตวัละครยุ่งยากขึ้นจากเดิม    

ทีละน้อย จนถึงระดับท่ีหนักหนาสาหัสก่อนจะเขา้สู่จุดหักเห ตวัละครจะต้องเผชิญกับอุปสรรค    
แรงกระท าขั้วตรงขา้มและตวัร้ายจนหักเหไปจากวิถีปกติ โดยความขดัแยง้ในบทภาพยนตร์อาจ   
แบ่งออกไดเ้ป็นความขดัแยง้กบัตนเอง ทั้งทางร่างกาย จิตใจ อุดมการณ์ ความขดัแยง้ระหว่างตนเอง
กบัคนอ่ืน ๆ เช่น คนรัก ครอบครัว เพื่อน รวมถึงความขดัแยง้ระหว่างตนเองกบัสังคม ไดแ้ก่ สถาบนั
ทางสังคม ส่ิงแวดลอ้ม กฎหมาย ซ่ึงคนเขียนบทจะเลือกใช้เพียงอย่างใดอย่างหน่ึงหรือผสมผสาน     
ก็ได้ ดังน้ี (1) หากตัวละครเผชิญความขัดแยง้ระดับเดียวให้หาทางดันความขดัแยง้อย่างเดียวให้      
ทวีขึ้น โดยการเพิ่มจ านวนตวัละครสมทบหรือจ านวนฉากและโลเคชนั และ (2) ให้ตวัละครเผชิญ
ความขดัแยง้มากกวา่หน่ึงระดบัเขา้ดว้ยกนั เพื่อเพิ่มความซบัซอ้นและความน่าสนใจของเร่ืองราว 

 
3) การเขียนจุดหักเห ฉากท่ีดี คือฉากท่ีสร้างความเปล่ียนแปลงแก่ตวัละคร

และความคืบหน้าให้แก่เร่ือง ซ่ึงความเปล่ียนแปลงน้ีเรียกว่า ‘จุดหักเห’ ซ่ึงจุดหักเหท่ีดีจะท าให้
เกิดผล 4 อยา่งตามมา ไดแ้ก่ (1) ความเซอร์ไพรส์ (2) ท าใหผู้ช้มอยากรู้มากขึ้นว่าเร่ืองจะเป็นอยา่งไร
ต่อ (3) ผูช้มเขา้ใจความรู้สึกนึกคิดของตวัละคร   ลึกซ้ึงขึ้น และ (4) เร่ืองจะหนัไปในทิศทางใหม่ 

 
4) การจดัจงัหวะเร่ือง คนเขียนบทมีหนา้ท่ีวางโครงของเร่ืองราวท่ีอยากจะ

เล่าด้วยการคัดสรรส่วนประกอบท่ีจ าเป็นมาร้อยเรียงล าดับ  ดังน้ี  (1) ความเป็นเอกภาพและ         
ความหลากหลาย (Unity and Variety) ทิศทางของเร่ืองราวในบทภาพยนตร์ไม่แกว่งไปจากเป้าหมาย
ท่ีควรจะเป็น (2) จดัจงัหวะอารมณ์ของภาพยนตร์ทั้งเร่ือง (Pacing) ผ่านการวางบทด้วยจงัหวะท่ี
เหมาะสมว่าจะผ่อนหรือจะเร้าในช่วงใดและเท่าไร (3) จงัหวะและระดบัอารมณ์ของฉาก (Rhythm 
and Tempo) ถูกก าหนดดว้ยความยาวของฉากนั้น ๆ การตดัเปล่ียนจากฉากหน่ึงไปยงัฉากถดัไปตอ้ง
ค านึงระยะเวลาท่ีเหมาะสม เพื่อสร้างจงัหวะอารมณ์ท่ีน่าสนใจส าหรับผูช้ม และ (4) ความคืบหน้า
ของเร่ือง จะช่วยเพิ่มความทา้ทายให้ตวัละครดว้ยระดบัความเขม้ขน้และความเปล่ียนแปลงต่อชีวิต 
ทั้ งยงัต้องผจญความเส่ียงใหม่ ๆ ให้มากขึ้น ดังน้ี (4.1) สร้างความคืบหน้าด้านสังคม และขยาย
ผลกระทบจากการกระท าของตัวละครหลกัให้ไปสู่สังคมรอบตัวของตัวละคร (4.2) สร้างความ
คืบหน้าตลอดจนขยายผลกระทบจากการกระท าให้ลึกลงสู่ความสัมพันธ์และชีวิตส่วนตัวของ        
ตัวละคร (4.3) ใช้สัญลักษณ์สากลท่ีเข้าใจได้ทั่วไป เพื่อเสริมย  ้าให้ผูช้มรับรู้ได้ถึงความคืบหน้า         
ท่ีเปล่ียนแปลงไปของเร่ือง และ (4.4) ใช้การเสียดเยย้ (Irony) สร้างความคืบหน้าเปล่ียนแปลงของ
เร่ืองราวใหเ้ป็นไปในทางท่ีคาดเดาไม่ง่ายและน่าประหลาดใจ 
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5) การเขียนตอนจบ จะต้องประกอบไปด้วย จุดวิกฤต (Crisis) จุด         

ไคลแมกซ์ (Climax) และจุดคล่ีคลาย (Resolution) ซ่ึง วิลเลียม โกลด์แมน ไดก้ล่าวไวว้่า “เคล็ดลบั
ในการเขียนตอนจบของภาพยนตร์คือ จงให้ในส่ิงท่ีผูช้มอยากได ้แต่ในทางท่ีตวัละครคาดไม่ถึง” 
ดงัน้ี (1) จุดวิกฤต หรือจุดท่ีตวัละครจะตอ้งเผชิญกบัอุปสรรคอนัยิ่งใหญ่และทรงอ านาจท่ีสุดเท่าท่ี
เคยพบมา ซ่ึงตัวละครจะรู้สึกลังเล เจ็บปวด หวาดกลัว ชั่งใจ จนกระทั่งต้องตัดสินใจท าอะไร        
สักอย่างเป็นคร้ังสุดท้ายเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย ซ่ึงจะน าพาเร่ืองราวเข้าสู่จุดไคลแมกซ์ (2) จุด        
ไคลแมกซ์ จุดท่ีดึงอารมณ์ผูช้มสู่จุดสูงสุดจนเป็นบทสรุปให้ยอมรับหมดใจว่าเร่ืองราวจะต้อง
เปล่ียนแปลงจนมาเป็นบทสรุปท่ีไม่อาจเป็นอ่ืนไดอี้ก และ (3) จุดคล่ีคลาย ซ่ึงกล่าวถึงส่ิงท่ีตามมา
หลงัจากไคลแมกซ์ก่อนภาพยนตร์จบนัน่เอง (ธิดา ผลิตผลการพิมพ,์ 2562, น. 170-250) 
 

ในท านองเดียวกัน การเขียนบทภาพยนตร์ถูกแบ่งออกเป็น 5 ประเภทใหญ่ ๆ ได้แก่        
การเขียนเปิดเร่ืองหรือเหตุการณ์กระตุน้เร่ือง การสร้างช่วงขดัแยง้ การเขียนจุดหักเห การจดัจงัหวะ
เร่ือง รวมไปถึงการเขียนตอนจบ เพื่อให้ภาพยนตร์มีจงัหวะขึ้นลงท่ีน่าสนใจและสะกดการผูช้มให้
รับชมภาพยนตร์อยา่งมีอรรถรสไปตลอดทั้งเร่ืองนัน่เอง 
 

2.3.2 การผลติภาพยนตร์ 
 

2.3.2.1 การถ่ายภาพ 
 

การถ่ายภาพคือส่ิงท่ีส าคัญส าหรับการผลิตภาพยนตร์เป็นอย่างมาก        
และการท่ีจะได้มาซ่ึงภาพท่ีสวยงามในงานภาพยนตร์นั้ น ส่ิงท่ีขาดไม่ได้ก็คือขนาดของภาพ          
มุมกลอ้ง สี และการเคล่ือนกลอ้ง เน่ืองจาก 4 องค์ประกอบเหล่าน้ี สามารถส่ือความหมายให้กับ
ภาพยนตร์ไดท้ั้งส้ิน 
 

1) ขนาดภาพกับการส่ือความหมาย (The Shots) คือการเลือกใช้ภาพ    
ขนาดต่าง ๆ ซ่ึงผูก้  ากับควรก าหนดจุดประสงค์ท่ีตอ้งการจะส่ือสารในเชิงของการส่ืออารมณ์หรือ
ความคิด ตามหลกัสากลการก าหนดขนาดภาพจะยึดถือเอารูปร่างของคนท่ีปรากฏบนกรอบภาพ   
เป็นเกณฑ ์ไม่ใช่ระยะทางระหว่างกลอ้งกบัวตัถุท่ีถูกถ่าย ซ่ึงขนาดภาพท่ีปรากฏใหเ้ห็นในภาพยนตร์
จะมีความหลากหลายโดยส่วนใหญ่แลว้สามารถแบ่งไดเ้ป็น 6 ขนาดหลกั ๆ ดว้ยกนั ไดแ้ก่ 
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1.1) ภาพระยะไกลท่ีสุด (Extreme Long Shot หรือ Estabishing 
Shots) เป็นภาพท่ีถ่ายจากระยะไกลมาก อาจไกลถึง 1/4 ไมล ์ภาพมุมน้ีเป็นช็อตท่ีมกัถ่ายท ากลางแจง้ 
(Outdoor) เพื่อแสดงให้เห็นถึงอาณาบริเวณอนักวา้งใหญ่ไพศาล โดยภาพระยะไกลท่ีสุด ใชส้ าหรับ
การเกร่ินเปิดเร่ือง ซ่ึงตวัละครท่ีปรากฏในภาพขนาดน้ีจะถูกเห็นเป็นเพียงจุดเล็ก ๆ บนจอ มกัพบ
เห็นในภาพยนตร์ท่ีตอ้งการให้ผูช้มเห็นถึงความกวา้งใหญ่ไพศาลของฉากหลงัหรือวิวทิวทศัน์ เช่น 
ภาพยนตร์แนวเอพิก       มหากาพย์ ภาพยนตร์ตะวนัตก ภาพยนตร์สงคราม หรือภาพยนตร์
ประวติัศาสตร์ ฯลฯ 
 

1.2) ภาพระยะไกล (Long Shot) เป็นภาพท่ีแยกแยะไดล้ าบาก และ
เกิดความคลาดเคล่ือนกบัภาพขนาดอ่ืนไดง้่าย ลกัษณะพื้นฐานของภาพน้ีจะเผยให้เห็นถึงสถานท่ี     
ท่ีเกิดเหตุการณ์ เช่น ในห้อง บนทอ้งถนน หรือพื้นท่ีโล่งกวา้ง ขณะท่ีตวัละครในภาพก็จะมองเห็น
ไดเ้ตม็ตวั 
 

1.3) ภาพเต็มตัว (Full Shot) เผยให้เห็นขนาดของบุคคลเต็มตัว 
โดยศีรษะของตวัละครจะอยู่ใกลก้บัขอบบนของกรอบภาพ เช่นเดียวกบัส่วนเทา้จะอยู่ใกลเ้คียงกบั
ขอบล่าง เน่ืองจากไกลพอท่ีผูช้มจะมองเห็นอากปักิริยาเต็มตวัของนกัแสดง แต่ก็ใกลพ้อท่ีจะไดเ้ห็น
การแสดงออกทางสีหนา้ของตวัละครเช่นกนั 
 

1.4) ภาพระยะปานกลาง (Medium Shot) จะยึดเอาตั้ งแต่ระยะ     
หวัเข่าหรือเอวของตวัละครขึ้นไป มกัจะใชใ้นฉากสนทนาระหว่างตวัละคร เพราะอากปักิริยาท่าทาง
และการแสดงออกของตวัละครจะท าให้ผูช้มมองเห็นไดช้ดัเจนขึ้น นอกจากน้ีภาพระยะปานกลาง
อาจใช้เป็นช็อตเช่ือมระหว่างภาพระยะใกล้กับภาพระยะไกลได้ด้วย หรือเม่ือผูก้  ากับต้องการ         
เร่ิมประเด็นใหม่ของเร่ือง ภาพระยะปานกลางก็ยงัสามารถแยกย่อยได้อีกหลายลักษณะด้วยกัน 
ได้แก่ ภาพท่ีแสดงให้เห็นตัวละครในกรอบภาพโดยจับภาพตั้ งแต่เอวขึ้ นไป (Two Shot) และ       
ภาพท่ีคลา้ยคลึงกบั Two Shot ซ่ึงตวับุคคลในภาพจะเพิ่มเป็น 3 คน (Three Shot) นัน่เอง 
 

อย่างไรก็ตาม หากตัวละครมีจ านวนมากกว่านั้ น ขนาดของภาพระยะปานกลางจะ             
ไม่สามารถรองรับไดเ้น่ืองจากมีมุมท่ีแคบเกินไป ผูก้  ากบัอาจตอ้งเปล่ียนไปใช้ภาพขนาดอ่ืนท่ีกวา้ง
กว่าเพื่อเก็บรายละเอียดให้ตวัละครโดดเด่นขึ้นมา โดยในระยะน้ียงัมีการถ่ายภาพอีกลกัษณะหน่ึง 
ได้แก่ ภาพถ่ายขา้มไหล่ (Over the Shoulder) มีลกัษณะคลา้ยกับ Two Shot แต่เป็นการเผยให้เห็น
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ไหล่ของตัวละครหน่ึง ขณะท่ี อีกคนจะหันมาเผชิญหน้ากับกล้อง บ่อยคร้ังใช้ เพื่ อแสดง               
ความเก่ียวเน่ืองเช่ือมโยงระหวา่งตวัละครทั้งสองคน 
 

1.5) ภาพระยะใกล ้(Close-up) กินอาณาเขตของพื้นท่ีน้อย มกัใช้
เพื่อแสดงรายละเอียดของส่ิงท่ีมีขนาดเล็ก ปกติแลว้คนท าภาพยนตร์จะใช้เพื่อแสดงความสัมพนัธ์  
ในระยะใกลชิ้ดระหว่างผูช้มกบัตวัละคร หรือเพื่อเปิดโอกาสให้ผูช้มไดส้ ารวจตรวจสอบปฏิกิริยา
บนใบหนา้ของตวัละคร        ซ่ึงภาพระยะใกลม้กัขยายขนาดของวตัถุท่ีถูกถ่ายใหใ้หญ่เกินความเป็น
จริง ผูก้  ากับจึงมกัใช้ภาพขนาดน้ีแสดงนัยส าคญัของวตัถุนั้น ๆ เพื่อเผยให้เห็นความหมายในเชิง
สัญลกัษณ์ 
 

1.6) ภาพระยะใกล้ท่ีสุด (Extreme Close-up) เป็นขนาดท่ีเจาะจง
เฉพาะส่ิงท่ีมีขนาดเล็กมาก เช่น ดวงตา หรือปากของตัวละคร ตลอดจนส่ิงของท่ีมองเห็นได้ไม่
ชดัเจนในขนาดภาพปกติ โดยทัว่ไปแลว้ ภาพดงักล่าวมกัจะใชเ้พื่อเน้นความส าคญัของส่ิงท่ีถูกถ่าย 
แต่ก็ไม่ใช่ภาพท่ีพบไดบ้่อยนกั 
 

1.7) ภาพระยะชดัลึก (Deep Focus Shot) จดัเป็นภาพระยะไกล ซ่ึง
บางคร้ังก็เรียกว่าภาพ   มุมกวา้ง (Wide Angle Shot) เน่ืองจากตอ้งใช้เลนส์มุมกวา้งในการถ่ายท า 
ภาพขนาดน้ีจะแสดงระยะชดัของส่ิงท่ีถูกถ่ายตั้งแต่ในพื้นท่ีส่วนหน้าของภาพ (Foreground) พื้นท่ี
ส่วนกลาง (Midground) และพื้นท่ีส่วนหลงั (Background) จุดประสงค์เพื่อรักษาความต่อเน่ืองของ
พื้นท่ีวา่ง (Space) ลดความส าคญัของการล าดบัภาพ แสดงความสัมพนัธ์และความเช่ือมโยงของส่ิงท่ี
ถูกถ่ายในพื้นท่ีทั้งสามส่วน (ประวิทย ์แต่งอกัษร, 2556, น.32-41) 
 

2) มุมกล้องกับการส่ือความหมาย (The Angles) เค ร่ืองมือท่ีคนท า
ภาพยนตร์สามารถใชเ้พื่อแสดงความหมายของภาพ หรือแสดงความเห็นของคนท าภาพยนตร์ต่อตวั
ละครหรือวตัถุท่ีถูกถ่าย โดยในทางปฏิบติั มุมกลอ้งพื้นฐานท่ีเห็นกนัในภาพยนตร์มีทั้งหมดโดย
หลกั ๆ 5 มุม ประกอบดว้ย 
  

2.1) กล้องมุมระดับสายตานก (Bird Eye View) ใช้ประกอบกับ
ภาพขนาดไกล เปรียบไดก้บัการอนุญาตให้ผูช้มไดเ้ฝ้ามองเหตุการณ์ต่าง ๆ ในบทบาทท่ีไม่แตกต่าง
จากพระเจ้า ผูค้นท่ีถูกถ่ายจากมุมกล้องน้ีจึงมีสภาวะไม่ต่างจากมดปลวก หรืออีกนัยหน่ึงอาจดู       
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ต ่าตอ้ยหรือปราศจากความส าคญั ในกรณีท่ีใช้ประกอบกับภาพขนาดใกล ้อาจใช้เพื่อบอกถึงการ   
ตกอยู่ในสภาพจนมุมของตวัละครในสถานท่ีคบัแคบ หรือแสดงความสับสนวุ่นวายของการต่อสู้ 
และใชเ้พื่อแสดงโลกเฉพาะของตวัละครท่ีปิดกั้นตนเองจากโลกภายนอก 
 

2.2) กล้องมุมสูง (High Angle) ใช้เพื่อแสดงสถานการณ์ทั่วไป 
โดยไม่จ าเป็นตอ้งบ่งบอกถึงเร่ืองเคราะห์กรรมหรือชะตากรรมของตวัละคร ขณะเดียวกนัมุมกลอ้งน้ี
จะให้ขนาดความสูงของ    ตวัละครหรือส่ิงท่ีถูกถ่ายลดลงโดยอตัโนมติั เพราะโดยส่วนใหญ่จะเป็น
การตั้งกลอ้งไวบ้นเครนหรือต าแหน่งท่ีสูงจากพื้นดิน มุมกลอ้งจึงเผยให้เห็นส่วนของพื้นดินหรือพื้น
ห้องเป็นฉากหลัง ในกรณีท่ีใช้กล้องมุมสูงกับวัตถุ ท่ี เคล่ือนไหวจะสามารถส่ือถึงความเร็ว         
เหมาะส าหรับการใชเ้พื่อบอกถึง  ความซ ้าซาก จ าเจ น่าเบ่ือหน่าย รวมไปถึงความเช่ืองชา้อีกดว้ย 
  

2.3) กล้องระดับสายตา (Eye Level Shot) การตั้ งกล้องสูงจาก
พื้นดินโดยเฉล่ียเท่ากบั     ความสูงของตวัละคร ถือเป็นมุมกลอ้งปกติของภาพยนตร์แทบทุกเร่ือง
และไม่ได้ส่ือความหมายใดเป็นพิเศษ เน่ืองจากมุมกลอ้งน้ีมีความเป็นกลาง ไม่ก่อให้เกิดผลทาง   
ดา้นอารมณ์อ่ืน กล่าวอีกนยัหน่ึงคือ ภาพจากกลอ้งระดบัสายตาเปิดโอกาสให้ผูช้มเลือกพิจารณาและ
ตดัสินตวัละครจากท่ีมองเห็น เอาเองวา่เป็นคนอยา่งไร 
 

2.4) กลอ้งมุมต ่า (Low Angle) ก่อให้เกิดผลตรงกันขา้มกับกลอ้ง
มุมสูง เหมาะส าหรับการแสดงถึงความยิ่งใหญ่ของส่ิงท่ีถูกถ่ายในแนวตั้ง ในทางปฏิบติักลอ้งมุมต ่า
เพิ่มความสูงใหก้บันักแสดงรูปร่างเต้ีย นอกจากน้ียงัมกัใชก้บัการเคล่ือนไหวของวตัถุให้ความรู้สึก  
ท่ีรวดเร็ว หากใชใ้นฉากท่ีน าเสนอความรุนแรงจะเป็นประโยชน์ในการสร้างความรู้สึกวุ่นวายและ
สับสน โดยในทางจิตวิทยากลอ้งมุมต ่าเพิ่มความส าคญัให้กบัตวัละคร เพราะความใหญ่โตท่ีปรากฏ
จะก่อให้เกิดความรู้สึกถูกครอบง า ถูกคุกคาม หรือส่งผลถึงความไม่มัน่คง ท าให้ภาพของตวัละคร   
ท่ีถ่ายจากมุมต ่าก่อใหเ้กิดความรู้สึกน่ากลวั น่าเกรงขาม หรือน่าเคารพนบัถือ 
 

2.5) กล้องมุมเอียง (Oblique Angle หรือ Dutch Angle) เป็นมุม
กลอ้งท่ีถ่ายโดยไม่ยึดถือแนวขนานกบัเส้นขอบฟ้า ลกัษณะภาพจึงเอียงลาดไปทางหน่ึง ส่งผลให ้   
ตวัละครท่ีถูกถ่ายดูเหมือนก าลังลม้ลง ซ่ึงมุมกลอ้งในลักษณะน้ีมักจะถูกใช้บอกภาวะทางจิตใจ        
ท่ีไม่ปกติธรรมดาของตวัละคร หรือใช้เพื่อความรู้สึกไม่มัน่คงหรือกระวนกระวายให้กบัผูช้ม โดย
หลักจิตวิทยาแล้ว กล้องมุมเอียงบอกเป็นนัยถึงความตึงเครียด การเปล่ียนแปลง สถานการณ์ท่ี       
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ไม่มัน่คง คนท าภาพยนตร์จึงไม่ค่อยใช้ภาพในลกัษณะน้ีเพราะอาจท าให้ผูช้มสับสน แต่ในฉากท่ี
บอกถึงความรุนแรง ความวิกฤตของเหตุการณ์ ความไม่ชอบมาพากล หรือในบางกรณีสภาพอากาศ
ท่ีคุกคามผูช้มหรือตวัละคร เช่น     ลมพายุท่ีตั้งเคา้มาแต่ไกล กลอ้งมุมเอียงก็สามารถใชเ้พื่อส่งเสริม
และสนบัสนุนความรู้สึกดงักล่าวอยา่งไดผ้ล (ประวิทย ์แต่งอกัษร, 2556, น.45-55) 
 

3) สีกับการส่ือความหมาย (Color) สีเป็นองค์ประกอบท่ีท างานในระดับ  
จิตใต้ส านึกของผูช้ม โดยเฉพาะในส่วนท่ีเก่ียวโยงกับการชักจูงอารมณ์ (Emotional) และสร้าง
บรรยากาศ (Atmosphereric) มากกวา่จะใชเ้พื่อบอกความคิดหรือส่ือความหมายในเชิงสัญลกัษณ์เพื่อ
การตีความโดยตรง 
 

อย่างไรก็ตาม ในการคน้หาความหมายของสีท่ีปรากฏในภาพยนตร์ ผูช้ม
จ าเป็นตอ้งน าสีไปพิจารณาร่วมกบัองคป์ระกอบอ่ืน ๆ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งเน้ือหา ในขณะนั้นมากกว่า
จะเป็นการตีความการใช้สีแต่เพียงอย่างเดียว นับตั้งแต่ยุคดึกด าบรรพ์ ศิลปินแนวทัศนศิลป์ใช้สี    
เป็นส่ือสะทอ้นความหมายในเชิงสัญลกัษณ์ ซ่ึงคนท าภาพยนตร์มกัจะใช้ประโยชน์จากความหมาย
ของสีในแต่ละวรรณะเพื่อสะท้อนแง่มุมบางอย่างท่ีสอดคล้องกับเน้ือหา ตามหลักการพื้นฐาน
วรรณะสี (Tone) โดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดงัน้ี 
 

3.1) สีวรรณะเย็น (Cool Color) ได้แก่ น ้ าเงิน เขียว ม่วง บอกถึง
ความสงบสุข ราบเรียบ ว่างเปล่า ปลอดภยั มีเหตุผล การควบคุม การผ่อนคลาย หรือใช้เพื่อบอกถึง
ความเจ็บปวดเศร้าสร้อย ทั้งน้ีสีโทนเยน็เป็นสีท่ีไม่โดดเด่นและมีแนวโนม้ท่ีจะจมหายไปกบัภาพ 
 

3 .2) สี ว รรณ ะ ร้อน  (Warm Color) ได้แ ก่  แ ด ง  เห ลื อ ง  ส้ ม             
ให้ความรู้สึกรุนแรง เร่าร้อน กา้วร้าว อนัตราย มีชีวิตชีวา เป็นสีท่ีกระตุน้เร้าความรู้สึกและเรียกร้อง
ความสนใจของผูค้นท่ีพบเห็น 
 

3.3) สีท่ีเป็นกลาง (Neutral) ได้แก่ ด า ขาว ปกติแลว้สีขาวมักจะ  
ถูกใชใ้นความหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัความบริสุทธ์ิ ไร้เดียงสา ความดีงาม แต่บางคร้ังก็อาจใชเ้พื่อบอก
ถึงสภาพท่ีไร้ความรู้สึก ส่วนสีด ามกัจะใชใ้นความหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัความตาย ความชัว่ร้าย 
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นอกจากเร่ืองวรรณะของสีแลว้ คนท าภาพยนตร์ยงัควรค านึงถึง
ความอ่ิมตวัของสี (Saturation) หมายถึงระดับความเขม้ขน้ของสี ประกอบด้วย สีอ่ิมตวั หรือสีท่ี    
ถูกใชอ้ย่างเขม้ จดัจา้น และเรียกร้องความสนใจของผูช้มไดท้นัที ภาพยนตร์หลายเร่ืองมกัใชสี้อ่ิมตวั
เพื่อแสดงถึงอารมณ์ความรู้สึกท่ีรุนแรง ส่วนสีไม่อ่ิมตวั หรือสีต่าง ๆ ท่ีถูกท าให้หม่นมวัหรือซีดจาง 
และไม่เรียกร้องความสนใจของผูช้ม ท าให้ผูช้มอาจไม่สังเกตเห็น ก็ใช้แสดงถึงความอ่อนแอ 
ปราศจากพลงัหรือชีวิตท่ีก าลงัจบส้ิน ในบางกรณีภาพยนตร์บางเร่ืองก็ใชเ้ทคนิคสีไม่อ่ิมตวัเพื่อบอก
ถึงเหตุการณ์ท่ีผา่นพน้ไปแลว้เน่ินนานเช่นกนั (ประวิทย ์แต่งอกัษร, 2556, น.70-79) 
 

4) การเคล่ือนกลอ้งกบัการส่ือความหมาย (Camera Movement) 
 

 การเคล่ือนกลอ้งในแต่ละรูปแบบลว้นส่ือสารความหมายแตกต่าง
กนั การเคล่ือนบางอยา่งอธิบายความตรงไปตรงมา บางอยา่งก็ซ่อนนยัความหมายซบัซ้อน กล่าวโดย
สรุปแลว้การเคล่ือนกลอ้งขั้นพื้นฐานแบ่งไดท้ั้งหมด 5 ลกัษณะดว้ยกนั ดงัน้ี 
 

4.1) Pan หรือ Panning Shot การเคล่ือนกล้องในแนวระนาบ    
จากซ้ายไปขวาหรือขวาไปซ้าย โดยท่ีตวักลอ้งยึดอยู่กบัขาตั้ง ส่วนใหญ่แลว้การ Pan มกัจะใช้เพื่อ
รักษาการเคล่ือนไหวของตวัละครให้อยู่ในกรอบภาพ เช่น การท่ีตวัละครเดินจากต าแหน่งหน่ึงไป 
อีกต าแหน่งหน่ึง 
 

4.2) Tilt หรือ Tilt Shot การเคล่ือนกล้องในแนวตั้ง จากด้านบน  
ลงด้านล่างหรือจากด้านล่างขึ้นด้านบน โดยท่ีตวักล้องตั้งยึดอยู่กับขาตั้ง โดยมีหลกัการคลา้ยกับ        
การ Pan ภาพ เช่น ใช้เพื่อรักษาตัวละครท่ีเคล่ือนไหวในเฟรมภาพ บอกถึงความฉับไว เปิดเผย    
ความจริงบางอย่าง หรือใชแ้ทนสายตาตวัละครขณะท่ีมองขึ้นหรือลง นอกจากน้ีการเปล่ียนมุมกลอ้ง
ในแนวตั้งยงัอาจส่งผลใหว้ตัถุท่ีถูกถ่ายแปรเปล่ียนความหมายไปอีกดว้ย 
 

4.3) Dolly Shot บางคร้ังก็เรียก Trucking หรือ Tracking Shot เป็น
การเคล่ือนกลอ้งโดยท่ีตวักลอ้งซ่ึงตั้งอยูบ่นยานพาหนะเคล่ือนท่ีตามไปดว้ยในแนวระนาบ ทั้งน้ีไม่มี
การจ ากดัทิศทางการเคล่ือน ซ่ึง Dolly Shot อาจเคล่ือนไปขา้งหนา้ ถอยหลงั เคล่ือนเป็นวงกลมเป็น
เส้นทแยง เคล่ือนจากซ้ายไปขวาหรือขวาไปซ้าย ซ่ึงการเคล่ือนกลอ้งแบบน้ีสามารถใช้เพื่อติดตาม 
ตวัละครเพื่อส ารวจเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้น ใชเ้พื่อเปิดเผยขอ้มูลบางอย่าง ใช้เพื่อแทนสายตาของ
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ตัวละครขณะเคล่ือนไหว ใช้เพื่อแสดงมิติในทางลึกของฉากนั้ น ๆ หรืออาจใช้เพียงเพื่อให ้            
เกิดความหลากหลายในแง่ของการน าเสนอภาพก็ได ้
 

4.4) Hand-held Shot หรือ Hand-held Camera การเคล่ือนกล้อง  
ในแนวระนาบโดยท่ีตัวกล้องไม่ได้ติดตั้งอยู่บนยานพาหนะหรืออุปกรณ์เสริม ส่วนใหญ่จะเป็น   
การแบกกล้องขึ้ นบ่าของผู ้ถ่าย โดยผลลัพธ์ทางด้านภาพมักให้ความรู้สึกสั่นไหวและกระตุก         
หากถ่ายภาพวตัถุหรือตวัละครจากในระยะใกล ้ขณะเดียวกนัการเคล่ือนกลอ้งลกัษณะดงักล่าว ก็เปิด
โอกาสใหส้ามารถบนัทึกภาพต่าง ๆ ไดอ้ยา่งคล่องตวั 
 

4.5) Crane Shot การเค ล่ือนกล้องเห นือระดับพื้ น ดินโดย ท่ี          
ตวักลอ้งติดตั้งอยู่บนป้ันจัน่ ปกติแลว้ทิศทางการเคล่ือนมกัจะออกมาในลกัษณะของการเคล่ือนขึ้น 
เคล่ือนลง เคล่ือนเป็นแนวทแยงเคล่ือนเข้าหา เคล่ือนถอยออก หรือผสานการเคล่ือนเหล่าน้ี           
เข้าด้วยกัน ซ่ึงในแง่ของการส่ือความหมาย การเคล่ือนกล้องแบบ Crane Shot อาจเร่ิมต้นจาก
ระยะใกล ้จากนั้นจึงค่อยถอยออกมาในระยะไกล (ประวิทย ์แต่งอกัษร, 2556, น.80-87) 
 

การถ่ายภาพถือเป็นส่วนท่ีส าคญัส าหรับการผลิตภาพยนตร์ ซ่ึงการถ่ายภาพประกอบไปดว้ย 
ขนาดของภาพ มุมกลอ้ง สี และการเคล่ือนกลอ้ง เน่ืองจากส่ิงเหล่าน้ีสามารถช่วยส่ือสารความหมาย 
ตลอดจนความสวยงามในงานภาพยนตร์ให้ออกมาลึกซ้ึง กินใจ และก่อให้เกิดความเขา้ใจตรงกัน
ผา่นภาพภาพเดียว 
 

2.3.2.2 องคป์ระกอบภาพกบัการส่ือความหมาย 
 

องคป์ระกอบภาพกบัการส่ือความหมาย คือการจดัวางส่วนประกอบทุกส่ิง
ทุกอย่างซ่ึงตระเตรียมไว้เบ้ืองหน้ากล้องส าหรับการถ่ายท าในแต่ละช็อตเพื่อส่ือความหมาย            
ซ่ึงองค์ประกอบของการจดัวางมกัทบัซ้อนกับศิลปะการจัดวางของละครเวที เช่น ต าแหน่งและ     
การเคล่ือนไหวของนักแสดง เคร่ืองแต่งกาย ฉาก การจัดแสง การใช้สี  ความสัมพันธ์ระหว่าง
รายละเอียดในภาพซ่ึงบุคคลท่ีมีอ านาจสิทธ์ิขาดในการก าหนดส่ิงต่าง ๆ หนา้กลอ้ง รวมถึงในกรอบ
ภาพ ก็คือผู ้ก  ากับภาพยนตร์ โดยในภาพยนตร์ฝร่ังเศสหลายเร่ือง ต าแหน่งของผูก้  ากับมักจะ            
ถูกเรียกวา่ Mise-en-scène 
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การส่ือสารด้วย Mise-en-scène ท่ีได้ผลในแง่ของความหมายจ าเป็นต้อง
อาศยัระยะเวลา หรืออีกนยัหน่ึงควรเป็นช็อตท่ีถ่ายในลกัษณะต่อเน่ืองยาวนานพอสมควรโดยท่ีตอ้ง
ตั้งอยูก่บัท่ี  (Long Take) เพื่อเปิดโอกาสใหผู้ช้มไดมี้เวลาพิจารณารายละเอียดต่าง ๆ ท่ีถูกน ามาแสดง
ในภาพ ดว้ยเหตุน้ีเองจึงสามารถกล่าวไดว้่าการถ่ายในลกัษณะ Long Take เป็นรากฐานท่ีส าคญัของ      
Mise-en-scène ในภาพยนตร์ (ประวิทย ์แต่งอกัษร, 2556, น.116-118) 
 

ภาพในภาพยนตร์ส่วนใหญ่ตอ้งค านึงถึงปริมาตร (Volume) และความลึก 
(Depth) ของภาพ ซ่ึงนอกจากภาพนั้นจะตอ้งท าหน้าท่ีในการเล่าเร่ืองแลว้ โดยทัว่ไปผูก้  ากบัจะจดั
วางภาพใน 3 ระดับความ ลึกด้วยกัน  ได้แก่  พื้ น ท่ี ส่วนหน้า (Foreground) พื้ น ท่ี ส่วนกลาง 
(Midground) และพื้นท่ีส่วนหลงั (Background) 

 
หน่ึงในการตดัสินใจขั้นพื้นฐานท่ีส าคญัของผูก้  ากบัภาพยนตร์ คือการเลือก

ว่าควรใช้ภาพขนาดใดในการบันทึกรายละเอียดทั้งหมด ซ่ึงความสัมพนัธ์ของพื้นท่ีว่าง (Space)    
และความส าคญัของตวัละครคนหน่ึงในภาพยนตร์นั้นมกัสอดคลอ้งกับเน้ือหาท่ีน าเสนอ ซ่ึงอาจ
รวมถึงทิศทางท่ีตวัละครหนัให้กบักลอ้งดว้ย เน่ืองจากเลนส์ของกลอ้งท าหนา้ท่ีแทนสายตาของผูช้ม 
ต าแหน่งในการประจนัหน้ากบักลอ้งจึงเป็นตวัก าหนดปฏิกิริยาของผูช้ม เพราะยิ่งเราไดเ้ห็นใบหน้า
ของนักแสดงมากเท่าไร ความรู้สึกใกลชิ้ดสนิทสนมเป็นส่วนตวัก็จะยิ่งเพิ่มมากขึ้นเท่านั้น ในทาง
กลบักนัยิ่งไดเ้ห็นใบหนา้นอ้ย ตวัละครนั้นก็จะยิ่งเพิ่มความลึกลบัและไม่สามารถหยัง่ถึงมากเท่านั้น 
ซ่ึงเราสามารถจ าแนก ‘ทิศทางการหันหน้าของนักแสดง’ ออกเป็น 5 ต าแหน่งหลักๆ โดย               
แต่ละต าแหน่งก็ลว้นแลว้แต่ซ่อนความหมายในทางจิตวิทยาท่ีแตกต่างกนัออกไป ดงัน้ี 

 
1) หันหน้าเผชิญกบักลอ้งโดยตรง ตวัละครจะจอ้งมองมาในทิศทางของ

ผูช้ม ต าแหน่งของตวัละครในลักษณะน้ีมักเปิดโอกาสให้เราได้เฝ้ามองพฤติกรรมของตัวละคร 
นอกจากน้ีภาวะอ่อนไหวเปราะบางของตวัละครยงัถูกเปิดเผยโดยตรงอีกดว้ย 
 

2) เอียงตวั 45 องศาให้กบักลอ้ง ต าแหน่งการยืนของตวัละครในลกัษณะน้ี
เป็นต าแหน่งท่ีคนท าภาพยนตร์ส่วนใหญ่ชอบใช ้เพราะสามารถสร้างความสนิทสนมกบัตวัละครได ้
แต่ไม่ถึงกบัเขา้ไปผกูพนัในแง่ของอารมณ์มากเท่ากบัต าแหน่งแรก 
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3) เอียงซ้ายหรือขวา (Prole) หรือเรียกอีกอย่างว่าการหันขา้งให้กับกลอ้ง 
ทิศทางการหันกลอ้งแบบน้ีจะให้ความรู้สึกท่ีห่างไกลและห่างเหินออกไป เน่ืองจากตัวละครจะ     
ไม่ รู้ตัวว่าตนเองก าลังถูกเฝ้ามอง เพราะก าลังจมหรือหมกมุ่นอยู่กับปัญหาหรือความนึกคิด            
ของตนเองอยู ่

 
4) เอียง 45 องศาจากดา้นหลงั ต าแหน่งของการยืน 45 องศา จากดา้นหลงั

หรือเกือบจะหันหลงัให้กับกลอ้งแบบน้ี เหมาะส าหรับการบอกถึงความไม่เป็นมิตรของตวัละคร     
อีกนยัหน่ึงคือการส่ือสารว่าตวัละครเป็นพวกต่อตา้นสังคม เก็บเน้ือเก็บตวั เพราะเหตุน้ีเองตวัละคร
จึงเกือบจะหนัหลงัใหก้บัผูช้ม โดยไม่สนใจสายตาของผูช้มท่ีจบัจอ้ง 

 
5) หันหลังให้กับกล้อง ทิศทางการหันหน้าประเภทน้ีจะใช้เพื่อบอกถึง

ภาวะแปลกแยก ของตวัละครกบัโลกภายนอก หลายคร้ังท่ีการหันหลงัถูกใชเ้พื่อส่ือถึงความลึกลบั 
การปิดบงัซ่อนเร้น หรือใช้เพื่อกระตุน้ให้ผูช้มเกิดความอยากรู้อยากเห็นไดเ้หมือนกนัปริมาณของ
พื้นท่ีว่างในกรอบภาพยงัสามารถใช้เพื่อส่ือสารความหมายในเชิงสัญลกัษณ์ กล่าวคือ ขนาดภาพ     
ยิ่งใกล ้ส่ิงท่ีถูกถ่ายก็ถูกปิดลอ้มมากขึ้นเท่านั้น ช็อตในลกัษณะดังกล่าวจึงมักถูกเรียกว่าเป็นการ    
วางกรอบภาพอย่างแน่นหนา (Tightly Framed) ในทางกลับกันหากต้องการส่ือถึงอิสรภาพ           
และเสรีภาพ ความหลวมของการวางกรอบภาพ (Loosely Framed) ก็จะยิง่เพิ่มความรู้สึกน้ีใหม้ากขึ้น 
(ประวิทย ์แต่งอกัษร, 2556, น.154-167) 
 

องค์ประกอบภาพกับการส่ือความหมาย หรือ Mise-en-scène คือการจดัวางส่วนประกอบ
ส าหรับการถ่ายท าในแต่ละช็อตเพื่อส่ือความหมายโดยค านึงถึงปริมาตรและความลึกของภาพ ทั้งยงั
ได้ย ังกล่าวถึงการจ าแนกทิศทางการหันหน้าของนักแสดงออกเป็นต าแหน่งต่าง ๆ ได้แก่              
การหันหนา้เผชิญกบักลอ้งโดยตรง การเอียงตวั 45 องศาให้กบักลอ้ง การเอียงซ้ายหรือขวา การเอียง          
45 องศาจากดา้นหลงั และการหนัหลงัใหก้บักลอ้ง 
 

2.3.2.3 การล าดบัภาพกบัการส่ือความหมาย  
 

การล าดบัภาพกับการส่ือความหมาย (Editing) ของภาพยนตร์แต่ละเร่ือง
หมายความโดยออ้มถึงการจ ากัดและตดัทอนส่วนเกินของภาพยนตร์ โดยประกอบและเรียงร้อย    
ช็อตต่าง ๆ เข้าด้วยกันเป็นภาพยนตร์หน่ึงเร่ืองท่ีปรากฏเบ้ืองหน้าของผูช้ม ก็คือผลลัพธ์ของ          
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การคดัเลือกของผูล้  าดับภาพและผูก้  ากบัภาพยนตร์ ซ่ึงการล าดับภาพถือเป็นเทคนิคส าคญัในการ
ก าหนดความหมายของภาพยนตร์ ตลอดจนการรับรู้และปฏิกิริยาตอบสนอง ทั้งยงัมีผลต่อการชกัจูง
อารมณ์ ความรู้สึก และช้ีน าความนึกคิดของผูช้มโดยอตัโนมติั แต่ไม่วา่ภาพยนตร์เร่ืองหน่ึงจะยดึถือ
รูปแบบการน าเสนอแบบใด ขอ้มูลต่อไปน้ีน่าจะยิ่งช่วยให้มองเห็นบทบาท ความส าคญั และความ
จ าเป็นของการล าดบัภาพมากขึ้น (ประวิทย ์แต่งอกัษร, 2556, น.202-205) 
 

1) การล าดบัภาพ 
 

การล าดับภาพเป็นการเช่ือมหรือประสานของภาพช็อตหน่ึงกับ
อีกช็อตหน่ึงเข้าไวด้้วยกัน โดยช็อตท่ีเลือกใช้อาจถูกตัดทอนเฟรมท่ีอยู่ตอนต้นหรือส่วนเกิน           
ในตอนทา้ย กล่าวคือการส้ินสุดของช็อตหน่ึงคือการเร่ิมตน้ของอีกช็อตหน่ึง ซ่ึงคนท าภาพยนตร์      
มีวิธีการเลือกใชก้ารเช่ือมหรือประสานช็อตในหลายลกัษณะ เพื่อบ่งบอกถึงการผ่านพน้ไปของเวลา
ดว้ยความหมายปลีกย่อยท่ีแตกต่างกนั ดังต่อไปน้ี (1) การเช่ือมหรือประสานช็อตหน่ึงกบัอีกช็อต
หน่ึงเขา้ไวด้ว้ยกนั (Shot Transition) (2) การจางภาพในตอนทา้ยของช็อตออกไปสู่ความมืด (Fade 
Out) (3) การท่ี Fade Out มืดกินเวลาบนจอภาพนานกว่าปกติ (Fade to Black) (4) การเร่ิมตน้ช็อต 
นั้น ๆ จากความมืดไปสู่ภาพท่ีสว่างขึ้น (Fade In) (5) การเช่ือมในลกัษณะท่ีตอนทา้ยของช็อตแรก
ก าลงัจางออก (Dissolve) ซ่ึงส่งผลในช่วงสั้น ๆ ในตอนทา้ยของช็อตแรกซ้อนกบัตอนตน้ของช็อต
หลงั มกัถูกใชเ้พื่อบอกถึงการเปล่ียนแปลงของเวลา สถานท่ี หรือเน้ือหาท่ีตอ้งการจะถ่ายทอด โดย
ปกติแลว้มกัจะใช้ในช่วงเร่ิมตน้และจบเร่ือง แต่หากปรากฏในระหว่างเร่ืองนั้นจะเป็นการจบองก์
หน่ึงและการเร่ิมตน้ใหม่ของอีกองก์นัน่เอง (6) การเช่ือม ในลกัษณะน้ีท่ีขอบเฟรมภาพของช็อตหลงั
ค่อย ๆ เล่ือนทบัช็อตแรก (Wipe) อาจจะเป็นการเล่ือนในลกัษณะซ้ายไปขวาหรือขวาไปซ้าย หรือ
บนลงล่างหรือล่างขึ้นบนก็ได้ ผลคือในชั่วขณะหน่ึง ผูช้มจะได้เห็นช็อตแรกกับช็อตหลงับนจอ
พร้อมกนั เพียงแต่ Wipe จะไม่ไดท้บัซ้อนกนัเหมือนกบัการ Dissolve หากแต่เป็นลกัษณะเหมือนมี
เส้นแบ่งจอภาพ (Split Screen) เท่านั้น และ (7) การตดัภาพจากช็อตหน่ึงไปต่อกบัภาพของอีกช็อต
หน่ึง (Cut) โดยทัว่ไปการล าดบัภาพดว้ยเทคนิคน้ีหมายถึงการเปล่ียนแปลงอย่างฉับพลนัทั้งดา้นภาพ
และจังหวะก้าว (Pace) ของเหตุการณ์ ท าให้ผู ้ชมได้รับข้อมูลใหม่เพื่อประกอบการพิจารณา
ความหมายของเน้ือหาในฉากนั้นโดยรวม (ประวิทย ์แต่งอกัษร, 2556, น.208-213) 
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2) การล าดบัภาพเพื่อสร้างความต่อเน่ือง 
 

การล าดับภาพ เพื่ อส ร้างความต่อ เน่ื อง (Continuity Editing)       
เป็นการล าดับภาพท่ีใช้กันอย่างแพร่หลายในภาพยนตร์ ท่ีเป็นเร่ืองเล่า (Narrative Films) หรือ       
เรียกอีกอย่างว่าการล าดับภาพท่ีผูช้ม ไม่สังเกตเห็น (Invisible Cutting) หัวใจส าคญัของการล าดับ
ภาพคือการรักษาความต่อเน่ืองและล่ืนไหลของเหตุการณ์โดยไม่ตอ้งแสดงรายละเอียดทั้งหมดอย่าง
ถ่ีถว้น 
 

อีกนัยห น่ึงคือการตัดภาพ ท่ีแสดงบ างส่วนของเหตุการณ์ 
ขณะเดียวกนัก็ ละเวน้บางส่วนไวใ้นฐานท่ีผูช้มเขา้ใจ ซ่ึงล าดบัของช็อตท่ีเรียงต่อกันจะช่วยท าให้
เร่ืองด าเนินอย่างราบร่ืน ตรงไปตรงมา ต่อเน่ือง และเป็นเหตุเป็นผลต่อกนัทั้งในด้านเน้ือหา เวลา 
และพื้นท่ี โดยไม่มีการตดัแทรกช็อตท่ีจะสร้างความงุนงงสงสัยให้ผูช้ม การล าดับภาพจึงจะตอ้ง
ปะติดปะต่อความต่อเน่ือง   ในดา้นของเวลาและพื้นท่ีจริงใหเ้กิดความราบร่ืนท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็นไปได ้
(ประวิทย ์แต่งอกัษร, 2556, น.228-231) 
 

3) การล าดบัภาพในรูปแบบต่าง ๆ 
 

3.1) Montage Cutting มีรากศัพท์มาจากค าในภาษาฝร่ังเศสว่า 
‘Monter’ หมายถึงการรวบรวม การเพิ่มขึ้น หรือการก่อตวั ซ่ึงค าว่า Montage ยงัถูกใชใ้นความหมาย
เดียวกับ Editing หรือการล าดับภาพ โดยจะเห็นได้ว่าต าแหน่งผูล้  าดับภาพจากภาพยนตร์ยุโรป     
โดยส่วนใหญ่ใช้ค  าว่า Montage แต่ในความเป็นจริงความหมายของค าว่า Montage ชบัซ้อนกว่านั้น 
และสามารถสรุปความหมายกวา้ง ๆ ไดด้งัต่อไปน้ี 
 

(1) กระบวนการล าดบัภาพ การรวบรวมช็อต ฉากหลาย ๆ 
ฉาก หรือล าดบัชุดของเหตุการณ์เขา้ดว้ยกนั จนกลายเป็นภาพยนตร์ในขั้นสุดทา้ย ซ่ึงความหมายโดย
แฝงของ Montage นั้นไม่ได้เป็นแค่กระบวนการตดัต่อในทางกายภาพเท่านั้น แต่ยงัหมายรวมถึง   
การน าช้ินส่วนต่าง ๆ ของภาพยนตร์มารวบรวมอย่างสร้างสรรค์และค านึงถึงผลลัพธ์ในแง่ของ    
การส่ือความหมาย 
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(2) กระบวนการล าดบัภาพท่ีไดรั้บการพฒันาโดยผูก้  ากบั
ภาพยนตร์ชาวโซเวียต (Soviet Montage) หมายถึงการน าเศษฟิล์มหรือช็อตสั้ น ๆ ของฟิล์ม             
มาต่อเช่ือมเขา้ดว้ยกนั เพื่อให้เกิดความหมายใหม่ท่ีผูช้มสามารถสรุปหรือตีความไดจ้ากการเช่ือมนั้น 
เช่น ภาพของตวัละครบวกกบัภาพของถว้ยซุปร้อน ความหมายใหม่ท่ีเกิดขึ้นจึงเป็นการท่ีตวัละคร
นั้นรู้สึกหิว หรือภาพของบา้นบวกกับภาพของกลุ่มควนั ซ่ึงความหมายท่ีสรุปได้คือบา้นหลงันั้น
ก าลงัไฟไหม ้เป็นตน้ 
 

(3) รูปแบบการล าดับภาพ ท่ี แตกต่ างอย่าง เด่นชัด           
จากรูปแบบการล าดบัภาพเพื่อสร้างความต่อเน่ือง ซ่ึงเป็นการล าดบัภาพท่ีผูช้มมกัจะไม่สังเกตเห็น 
กล่าวอีกนัยหน่ึง Motage คือรูปแบบการล าดบัภาพท่ีเรียกร้องความสนใจในตวัเอง โดยจุดมุ่งหมาย
เพื่อบรรลุผลลพัธ์ทางความหมายบางอยา่ง และเพื่อปลุกเร้าการตอบสนองของผูช้ม Montage จึงเป็น
ลักษณะการล าดับภาพท่ีให้ความส าคัญกับแง่มุมศิลปะมากกว่า เพียงแค่ล าดับภาพเพื่อบอก        
ความคืบหนา้ของเหตุการณ์เท่านั้น 
 

(4) เทคนิคการล าดบัภาพท่ีย่นย่อเวลาและพื้นท่ี การบอก
เล่าข้อมูลจ านวนมากกับผูช้มในช่วงเวลาสั้ น ๆ การล าดับภาพท่ีแสดงถึงภาพหลอน ความฝัน      
ความทรงจ าในอดีต และนอกจากการล าดบัภาพแบบ Montage แลว้ ยงัมีการล าดบัภาพลกัษณะอ่ืน ๆ 
ท่ีไม่เพียงไม่ค  านึงถึงความต่อเน่ืองของเวลาและพื้นท่ี แต่ยงัเป็นการน าช็อตต่าง ๆ มาเรียงล าดบัใหม่
ตามจุดประสงคใ์นการใช ้
 

3.2) การตัดสลับไปมาตั้ งแต่สองเหตุการณ์ขึ้ นไปเพื่อแสดงถึง
ความสัมพันธ์ระหว่างกัน  (Cross-cutting หรือ Parallel Cutting) โดยปกติแล้วมักจะเข้าใจว่า
เหตุการณ์เหล่านั้นเกิดขึ้นในช่วงเวลาเดียวกนั ท าให้การตดัสลบัเขา้มาช่วยในการสร้างความต่ืนเตน้
ต่อการรับชมมากยิ่งขึ้ น อย่างไรก็ตาม การตัดภาพแบบ Cross-cutting ไม่จ าเป็นต้องเกิดขึ้ นใน
ช่วงเวลาเดียวกนัเสมอไป 
 

3.3) การตดัภาพตั้งแต่สองช็อตขึ้นไปแบบปัจจุบนัทนัด่วน (Jump 
Cut) และเรียกร้องความสนใจในตัวมันเอง ทว่าการตัดภาพในลักษณะน้ีอาจกระโดดหรือขาด    
ความต่อเน่ืองในดา้นเวลาหรือพื้นท่ีไปบา้ง ทั้งยงัอาจเกิดขึ้นไดใ้นอีกหลายลกัษณะ ดงัน้ี (1) การตดั
เอาส่วนท่ีเป็นการเคล่ือนไหวหลกัของเหตุการณ์นั้นทิ้งไป แลว้น าส่วนเร่ิมตน้กบัตอนจบมาต่อเขา้
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ดว้ยกัน (2) การตดัภาพจากช่วงเวลาหน่ึงไปอีกช่วงเวลาหน่ึง หรือจากพื้นท่ีหน่ึงไปอีกพื้นท่ีหน่ึง 
โดยท่ีมุมกลอ้งและขนาดภาพไม่เปล่ียนแปลง (3) การเปล่ียนมุมกลอ้งหรือต าแหน่งของตวัละคร
เดียวกันในช็อตต่อเน่ืองอย่างฉับพลนั (4) การตดัภาพของตวัละครเดียวกนัหรือเหตุการณ์เดียวกัน
จากภาพระยะไกลหรือภาพระยะปานกลาง ไปเป็นภาพระยะใกล ้และ (5) การตดัภาพจากช็อตหน่ึง
ไปอีกช็อตหน่ึงในฉากเดียวกนั โดยปรากฏตวัละครใหม่โผล่เขา้มาในช็อตหลงั 
 

3.4) การตดัภาพของวตัถุ ผูค้น หรือรายละเอียดท่ีไม่จ าเป็นตอ้งอยู่
ในฉากเดียวกัน มาเรียงต่อกัน (Dynamic Cutting) โดยไม่ค  านึงถึงความต่อเน่ือง จุดประสงค์เพื่อ
สร้างสถานการณ์ท่ีเร้าอารมณ์ ตลอดจนกระตุน้ให้ผูช้มมีส่วนร่วมกับเหตุการณ์ ซ่ึงการเช่ือมต่อ
ระหว่างช็อตจะมีลกัษณะฉับไว เน่ืองจากมาจากการผสมหลาย ๆ ช็อตท่ีไม่ต่อเน่ืองเขา้ดว้ยกนั โดย
เทคนิคการตดัภาพดงักล่าวจะอยูใ่นขั้วท่ีตรงขา้มกบัการตดัภาพแบบ Continuity Editing โดยส้ินเชิง 
 

3.5) การล าดับภาพ เพื่ อ เป รียบ เที ยบ ใน เชิ ง อุปมาอุปไมย 
(Metaphorical Cut) หมายถึง การล าดับภาพท่ีเน้ือหาของช็อตแรกกับช็อตหลงัไม่มีความเก่ียวพนั  
ในแง่ของเน้ือหาโดยตรงแต่ความตั้งใจของการเช่ือมต่อสองช็อตเขา้ดว้ยกนัก็เพื่อการเปรียบเทียบ  
ในเชิงของการวิพากษว์ิจารณ์ 
 

3.6)  การตดัภาพจากช็อตหน่ึงไปยงัอีกช็อตหน่ึง (Match Cut หรือ 
Match-image Cut) ซ่ึงมักจะอยู่กันคนละเวลาและสถานท่ี โดยท่ีสองช็อตนั้นมีอะไรบางอย่างท่ี
เช่ือมโยงเขา้คู่กนั ซ่ึงอาจจะเป็นผลมาจากเง่ือนไขดงัน้ี (1) ความต่อเน่ืองของการกระท าของตวัละคร 
เช่น ช็อตท่ีหน่ึงตวัละครยืนหันหลงัให้กบักลอ้งในระยะไกลและก าลังหันหน้ามาหากลอ้ง จากนั้น
ภาพก็ตดัไปท่ีช็อตท่ีสองในหว้งเวลาท่ีรับกบัจงัหวะการหนัมาหากลอ้งของตวัละคร โดยท่ีกลอ้งขยบั
เขา้ใกลใ้นระยะใกล ้การล าดบัภาพแบบ Match Cut ในลกัษณะน้ีถือเป็นส่วนหน่ึงของการล าดบัภาพ
แบบ Continuity Editing ซ่ึงโดยปกติแลว้จะราบร่ืนจนผูช้มไม่สังเกตเห็น (2) การกระท าท่ีละมา้ย
คล้ายคลึงกันของตวัละครสองคน หรืออาจเป็นการกระท าของตัวละครคนเดียวกันในช่วงเวลา        
ท่ีแตกต่างกนั (3) ความคลา้ยกนัของส่ิงท่ีถ่ายในแง่ของรูปพรรณสัณฐาน รูปร่าง หรือรูปทรง เช่น 
ใบหน้าของตัวละคร หรือวตัถุส่ิงของ บางคร้ังการล าดับภาพลักษณะเช่นน้ีก็เรียกว่า Form Cut    
(ประวิทย ์แต่งอกัษร, 2556, น.232-245) 
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ดว้ยประการฉะน้ีการล าดบัภาพกบัการส่ือความหมายจึงเปรียบไดก้บัการจ ากดัและตดัทอน
ส่วนเกินของภาพยนตร์ ผ่านการประสานภาพและเรียงร้อยให้การรับรู้ของผูช้มเป็นไปอยา่งต่อเน่ือง
ดว้ยการล าดบัภาพในรูปแบบต่าง ๆ 

 
2.3.2.4 เสียงกบัการส่ือความหมาย (Sound) 

 
1) เสียงประกอบกบัการส่ือความหมาย 

 
เสียงประกอบกับการส่ือความหมาย (Sound Effect) ในชีวิตจริง

เราจะไดย้ินเสียงต่าง ๆ ท่ี  ไม่มีความส าคญั แต่มันกลบัสร้างความไขวเ้ขวให้กบัเราได ้ซ่ึงปกติแลว้
เรามกัเพิกเฉยต่อเสียงเหล่านั้น เช่น เสียงเคร่ืองบินท่ีบินผ่านไป หรือเสียงเรียกของโทรศพัท์มือถือ
ของคนขา้งเคียง ส าหรับในภาพยนตร์ เสียงท่ีไม่มีความส าคญัเหล่าน้ีมกัจะถูกตดัทิ้งไปจากเส้นเสียง
ของภาพยนตร์ (Soundtrack) และเสียงประกอบท่ีถูกรวบรวมไว ้หากเราไม่ตั้งใจฟังก็จะไม่ได้ยิน 
เน่ืองจากเป็นเสียงท่ีไม่ค่อยดัง ทว่าเสียงประกอบมักจะคลอไปกับเสียงดนตรีและบทสนทนา      
กล่าวอีกนยัหน่ึงหนา้ท่ีพื้นฐานของเสียงประกอบมีไวเ้พื่อสร้างบรรยากาศใหก้บัฉากนั้น ๆ 
 

อีกทั้งเสียงประกอบยงัสามารถใชเ้ป็นแหล่งความหมายไดโ้ดยตรง 
ไม่ว่าจะเป็น ระดับความทุ้มแหลมของเสียง (Pitch) ความดัง (Volume) และจังหวะ (Tempo)       
ลว้นส่งผลกระทบต่อการรับรู้ทั้ งส้ิน นอกจากน้ีเสียงแหลมหรือเสียงท่ีมีความถ่ีสูงมักก่อให้เกิด
ความรู้สึกกระสับกระส่าย อึดอดั และสร้างความตึงเครียด โดยเฉพาะอย่างยิ่งถา้เสียงนั้นดงัต่อเน่ือง
ยาวนาน ด้วยเหตุ น้ีเองเสียงท่ีมีความแหลม รวมทั้ งดนตรีประกอบ มักจะถูกใช้ในฉากท่ีเน้น       
ความต่ืนเตน้ 
 

1.1) เสียงทุม้ หรือเสียงท่ีมีความถ่ีต ่า ก่อให้เกิดความรู้สึกตรงกัน
ข้าม หนักแน่นและตึงเครียดน้อยกว่าเสียงสูง เสียงทุ ้มจะถูกใช้เพื่อเน้นความสง่าผ่าเผยหรือ        
ความขึงขังจริงจังของเหตุการณ์ ทั้ งยงัใช้เพื่อสร้างความรู้สึกกังวลและความลึกลับ โดยปกติ        
ฉากต่ืนเตน้มกัเร่ิมตน้ดว้ยเสียงลกัษณะดังกล่าว หลงัจากนั้นความถ่ีของเสียงจะเพิ่มขึ้นตามระดับ
ความเขม้ขน้ของเหตุการณ์ 
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1.2) ระดับความดังของเสียงและจงัหวะของเสียง ในท่ีน้ีจะอาศยั
หลักการเดียวกับเสียงท่ีมีความดัง นั่นเพราะสองส่ิงน้ีจะก่อให้เกิดความรู้สึกคุกคาม ตึงเครียด      
และบีบเคน้ ยิ่งจงัหวะของเสียงกระแทกกระทั้นเท่าไร ก็ยิง่สร้างความต่ืนเตน้ของเหตุการณ์ตึงเครียด
ให้กบัผูฟั้งมากขึ้นเท่านั้น ขณะเดียวกนัระดบัเสียงท่ีเบามกัจะบ่งบอกถึงความอ่อนโยน เปราะบาง 
ลงัเล หรือความอ่อนแอ 
 

1.3) เสียงท่ีมาจากนอกจอภาพยนตร์ (Offscreen Sound) เป็นเสียง
ท่ีช่วยใหผู้ช้มตระหนกัถึงการด ารงอยู่ของพื้นท่ีจากภายนอกจอ เน่ืองจากในทางจิตวิทยามนุษยม์กัจะ
หวาดกลวักบัส่ิงท่ีมองไม่เห็น เสียงประกอบ จึงสามารถท าหนา้ท่ีส่ือความหมายเชิงสัญลกัษณ์ควบคู่
ไปกบัเน้ือหาของภาพยนตร์ไดเ้ป็นอยา่งดี 
 

ดังนั้นผูก้  ากับภาพยนตร์จึงมักจะใช้เสียงประกอบท่ีผูช้มไม่เห็น
แหล่งก าเนิด หรือแหล่งก าเนิดอาจอยู่ภายนอกจอภาพ เพื่อสร้างความระทึกขวญัให้กับผูช้ม เช่น 
เสียงเอ๊ียดอ๊าดของประตูในห้องมืด อาจให้ความรู้สึกน่าหวาดผวามากกว่าภาพของใครบางคน         
ท่ีโผล่เข้ามาในห้องหรือเสียงประกอบอีกประเภทหน่ึงท่ีมักโดดเด่นในตัวมันเองคือความเงียบ 
เม่ือใดท่ีผูก้  ากับจงใจทิ้งช่วงเงียบในภาพยนตร์ ย่อมก่อให้เกิดความรู้สึกเหมือนตกอยู่ในสภาวะ
สุญญากาศท่ีบางส่ิงบางอยา่งก าลงัจะอุบติัขึ้น  (ประวิทย ์แต่งอกัษร, 2556, น.256-261) 

 
2) ดนตรีประกอบกบัการส่ือความหมาย 

 
ดนตรีประกอบ (Music) ในภาพยนตร์เป็นเทคนิคท่ีมี

ลกัษณะพิเศษในตวัเอง เน่ืองจากตวัโนต้ชุดเดียวกนัสามารถน าไปเล่นในบนัไดเสียง ระดบัความดงั 
จงัหวะช้าเร็ว ไปจนถึงการใช้เคร่ืองดนตรีท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงทั้งหมดลว้นก่อให้เกิดความหมายและ
อารมณ์ท่ีแตกต่างกันออกไป นอกจากน้ีดนตรียงัเป็นศิลปะท่ีมีความเป็นนามธรรมสูง ดนตรีนั้น      
จึงพอจะมีลกัษณะท่ีเป็นเน้ือหาและสามารถจบัตอ้งได ้ซ่ึงเน้ือร้องและท านองดนตรีสามารถใชเ้พื่อ
ส่ือสารความหมายได้ ขณะเดียวกันท่วงท านองดนตรีจะมีความหมายเฉพาะขึ้นเม่ือใช้ประกอบ     
กบัภาพ  

 
กล่ าวคื อหน้ า ท่ี พื้ นฐานของดนต รีจะ ช่วยกระ ตุ้น          

การตอบสนองด้านอารมณ์ของผูช้มและสนับสนุนความหมายทางด้านภาพ โดยสามารถสรุป
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บทบาทหน้าท่ีของดนตรีประกอบภาพยนตร์ได้ดงัน้ี (1) ในช่วงเปิดเร่ือง ดนตรีสามารถท าหน้าท่ี
เกร่ินน าอารมณ์ ตลอดจนสามารถเป็นแนวทางหลักในด้านเน้ือหาของภาพยนตร์ได้ (2) ดนตรี
ประกอบใช้เพื่อบอกถึงช่วงเวลาและสถานท่ี (3) ดนตรีสามารถใช้แทนลางบอกเหตุล่วงหน้า 
โดยเฉพาะในช่วงเวลาท่ีบริบททางเน้ือหาไม่ปิดโอกาสให้ผูก้  ากบัเตือนผูช้มส าหรับเหตุการณ์ร้ายท่ี
ก าลงัจะเกิดขึ้น (4) ดนตรีประกอบสามารถใช้เพื่อสร้างความขดัแยง้กับภาพ ด้วยจุดประสงค์เพื่อ
เสียดสี เยย้หยนั หรือวิพากษ์วิจารณ์พฤติกรรมตวัละคร (5) ดนตรีประกอบสามารถใช้เพื่อแสดง
บุคลิกตวัละครได ้เน่ืองจากผูช้มสามารถรับรู้จากการท่ีผูก้  ากบัใชด้นตรีกบัตวัละครคนหน่ึงคนใดซ ้ า
มากกว่าหน่ึงคร้ัง หรือใชใ้นลกัษณะเปรียบเทียบเพื่อให้เห็นความแตกต่างกบัตวัละครอ่ืนอย่างเห็น
ได้ชัด (6) การส่ือความหมายจะมีความเฉพาะเจาะจงมากขึ้น ในกรณีท่ีเสียงดนตรีนั้น ๆ มีค าร้อง
ประกอบอยูด่ว้ย 
 

นอกจากน้ีดนตรีประกอบยังสามารถท าหน้าท่ีได้อีก
หลากหลาย เช่น ตอกย  ้าความส าคญัของค าพูดบางประโยคของตวัละคร สร้างสีสันให้กบับทสนทนา
ท่ีจืดชืด หรือแมก้ระทัง่ปกปิด  ความอ่อนด้อยด้านการแสดงของตวันักแสดง ดว้ยเหตุน้ีเองดนตรี
ประกอบจึงมีความส าคญัและสามารถสร้างความเปล่ียนแปลงอย่างใหญห่ลวงใหก้บัภาพยนตร์แต่ละ
เร่ือง จึงไม่ใช่เร่ืองน่าแปลกใจท่ีผูก้  ากับมักจะให้ความพิถีพิถันต่องานด้านน้ี และอาศัยมันเป็น
ช่องทางหลักทั้ งในด้านการสร้างอารมณ์และส่ือความหมายให้กับภาพยนตร์ สุดท้ายผู ้ก  ากับ
ภาพยนตร์ไม่จ าเป็นตอ้งมีความเช่ียวชาญรอบรู้ในด้านดนตรี แต่ตอ้งรู้ว่าตนเองตอ้งการให้ดนตรี
ถ่ายทอดอารมณ์ในลกัษณะใด จากนั้นจึงเป็นหนา้ท่ีของผูป้ระพนัธ์ดนตรีในการถ่ายทอดหว้งอารมณ์
นั้นใหอ้อกมาในรูปของท่วงท านอง (ประวิทย ์แต่งอกัษร, 2556, น.266-273) 

 
ส าหรับเสียงกับการส่ือความหมาย โดยส่วนใหญ่มกัเป็นส่ิงท่ีเราได้ยินในชีวิตประจ าวนั   

ซ่ึงอาจไม่ได้ให้ความส าคัญ ได้แก่ เสียงประกอบ ซ่ึงผู ้ชมอาจไม่เห็นแหล่งก าเนิดของเสียง            
ทว่าสามารถช่วยสร้างความรู้สึกได ้อีกทั้งเสียงท่ีส าคญัไม่แพก้นัเลยก็คือดนตรีประกอบท่ีสามารถ     
ช่วยกระตุ้นการตอบสนองด้านอารมณ์ของผู ้ชมและสนับสนุนความหมายทางในด้านภาพ           
ของภาพยนตร์ไดเ้ป็นอยา่งดี 
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2.3.3 เทคนิคพเิศษ (Special Effect Effect) 
 

2.3.3.1 ความหมายของเทคนิคพิเศษ 
 

ทุกวนัน้ีเทคนิคพิเศษ (Special Effect) หรือภาพท่ีสร้างด้วยคอมพิวเตอร์ 
(Computer-Generated Imagery: CGI) เป็ น ส่ิ ง ท่ี จะ ช่วยให้ อุ ตส าหกรรมภาพยนตร์ส ามารถ           
สร้างจกัรวาลในจินตนาการขึ้นมาไดอ้ย่างน่าอศัจรรย ์ไม่ว่าจะเป็น สภาพแวดลอ้ม วตัถุ ส่ิงมีชีวิต 
ตลอดจนช่วยให้นกัแสดงสามารถบรรลุฉากผาดโผนท่ีเป็นไปไม่ได ้หรือเป็นไปไดย้ากท่ีจะถ่ายท า
ในโลกแห่งความเป็นจริง เพื่อใหง้านภาพยนตร์ออกมาสมบรูณ์และสวยงามตามความคิดของผูก้  ากบั
มากท่ีสุด ซ่ึงเทคนิคพิเศษน้ีไม่ได้มีไว้ส าหรับภาพยนตร์ท าเงินท่ีได้รับความนิยมหรือประสบ
ความส าเร็จ (Blockbuster) เท่านั้น เพราะเทคนิคพิเศษยงัใช้ส าหรับ การสร้างภาพท่ีละเอียดอ่อน    
ในภาพยนตร์เพื่อเติมเต็มและส่ือสารเร่ืองราวให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นได้อีกด้วย (MasterClass, 
2020) 

 
นอกจากน้ีเทคนิคพิเศษยงัถือเป็นการแบ่งรูปแบบการสร้างงานภาพยนตร์ 

ท่ีจะเขา้มาช่วยสนับสนุนในด้านความปลอดภยั เงินทุน และการตอบสนองทางศิลปะ กล่าวคือ     
การสร้างเทคนิคพิเศษนั้นมีเจตนาเพื่อท่ีจะน าเทคนิคท่ีสร้างขึ้น  ผา่นคอมพิวเตอร์มาผสมรวมกบัภาพ
หรือวิดีโอท่ี ถ่ายท าจริง (Live Action) ทั้งน้ีก็เพื่อความปลอดภยัส าหรับนักแสดง เช่น การถ่ายท ากบั
ฉากหลงัแบบกรีนสกรีนหรือบลูสกรีน เพื่อแยกนักแสดงกับฉากแลว้น ามาผสมภาพกันภายหลงั 
นอกจากน้ีเทคนิคพิเศษยงันับเป็นการประหยดัต้นทุน เช่น การถ่ายฉากย่อส่วน   ของเมืองท่ีมี       
ซากปรักหักพงั จากนั้นจึงน ามาฉายภาพดา้นหลงั (Rear Projection) เพื่อให้เกิดภาพว่านกัแสดงก าลงั
ยนือยูท่่ามกลางเมืองใหญ่ท่ีล่มสลายนั้นจริง ๆ  เป็นตน้ (พจน์ศิรินทร์ ลิมปินนัทน์, 2556) 

 
2.3.3.2 ประเภทของเทคนิคพิเศษ 

 
1) การสร้างฉากย่อส่วน (Miniature) แบบจ าลอง (Model) หุ่นควบคุม    

ด้วยระบบแอนิเมทรอนิกส์ (Animatronic) และหุ่นเชิด (Puppets) เป็นการถ่ายท าจากวตัถุจริงท่ีมี
ขนาดเล็กกว่า หรืออาจมีสัดส่วนเท่าของจริง เพื่อสร้างภาพเคล่ือนไหวหรือใช้ส าหรับประกอบการ
สร้างเทคนิคพิเศษ 
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2) การวาดต่อเติมฉาก (Matte Painting) ส าหรับงานลักษณะน้ีจะไม่ใช่   
การสร้างภาพขึ้นใหม่ทั้งหมด แต่เป็นการวาดภาพเพิ่มเติมจากของเดิม เช่น การถ่ายตึก 1 ชั้น ให้ดู
เหมือนมีความสูง 10 ชั้น ศิลปินจึงต้องวาดภาพอีก 9 ชั้นท่ีเหลือขึ้น ไม่ว่าจะวาดจากโปรแกรม
คอมพิ วเตอร์ ห รือแม้กระทั่งการวาดสดบนกระจกใสแล้วใช้กล้องถ่ ายก็ ถือ เป็นการท า               
Matte Painting ทั้งส้ิน 

 
3) การถ่ายแยกองค์ประกอบ (Keying) หมายรวมถึงการถ่ายด้วยการ      

ฉายภาพด้านหลงั (Keyscreen) และด้านหน้า (Rear/Front Projection) โดยหลกัการจะเป็นการแยก
ส่วนฉากหรือวตัถุออกจากองคป์ระกอบอ่ืน และน ามาผสมภายหลงัเพื่อผลพิเศษทางภาพ 

 
4) การใช้เทคนิคพิเศษของกลอ้ง เช่น การใชเ้ลนส์ในการหลอกระยะหรือ

ขนาดของวตัถุ เช่น การถ่ายคนยกัษ ์โดยให้คนท่ีตอ้งการให้ตวัใหญ่อยู่ใกลก้ลอ้งมากกว่า ส่วนคนท่ี
ตอ้งการใหต้วัเลก็ก็อยูไ่กลออกไป 

 
5) การส ร้างภาพด้วยระบบดิจิทัล  (Digital Effect) ซ่ึ งหมายรวมทั้ ง

แอนิเมชนั (Animation) และ CGI ท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์ ซ่ึงถือว่าเป็นเทคนิคท่ีไดรั้บความนิยมสูง
ท่ีสุดในปัจจุบนั (ประทิน คลา้ยนาค, 2541) 

 
นอกจากน้ี MasterClass (2020) ยังได้แบ่งประเภทของเทคนิคพิ เศษ ท่ีบรรดาทีมงาน         

มืออาชีพมักน ามาใช้งานในสตูดิโอออกเป็น 3 หมวดหมู่  ได้แก่ ภาพท่ีสร้างด้วยคอมพิวเตอร์        
การประกอบภาพรวมและการจบัการเคล่ือนไหว ดงัต่อไปน้ี 

 
1) ภาพท่ีสร้างด้วยคอมพิวเตอร์ การสร้างเทคนิคพิ เศษแบบดิจิทัล           

ในงานภาพยนตร์และโทรทศัน์ ซ่ึงคอมพิวเตอร์กราฟิกเหล่าน้ีอาจมีทั้งแบบสองมิติหรือสามมิติ     
ซ่ึงโดยทั่วไปภาพท่ีสร้างด้วยคอมพิวเตอร์ มักถูกใช้ในงานสามมิติท่ีแสดงถึงพื้นผิวของวตัถุ         
หรือส่ิงมีชีวิต แต่ในดา้นของเทคนิคพิเศษนั้นผูส้ร้างมกัใชเ้พื่อสร้างส่ิงท่ีไม่มีอยู่จริง เช่น มงักรหรือ
สัตวป์ระหลาด ไปจนถึงการเติมเตม็สนาม เบสบอลใหมี้กองเชียร์ใหม้ากเท่าท่ีตอ้งการ 
 

2) การประกอบภาพรวม (Compositing หรือ Chroma Keying) คือการ  
รวมองคป์ระกอบภาพท่ีเดิมทีมาจากคนละแหล่งให้กลายเป็นหน่ึงเดียวกนั ส าหรับเทคนิคน้ีจะตอ้ง
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อาศยัการถ่ายท าดว้ยพื้นท่ีส่วนหลงัสีเขียว (Green Screen) หรือพื้นท่ีส่วนหลงัสีน ้าเงิน (Blue Screen) 
ท่ีผูส้ร้างจะแทนท่ีดว้ยองคป์ระกอบอ่ืนหลงัการถ่ายท าจริง เช่น ภาพประกอบของวิวทิวทศัน์ เป็นตน้ 
 

3) การจบัการเคล่ือนไหว (Motion Capture หรือ Mocap) เป็นกระบวนการ
บนัทึกการเคล่ือนไหวของนักแสดงแบบดิจิทลัผ่านการเคล่ือนไหว ไม่ว่าจะเป็นท่าทางหรือสีหน้า
ของนกัแสดง เรียกวา่การจบัภาพการแสดง (Performance Capture) โดยในชุดการจบัการเคล่ือนไหว
จะมีเคร่ืองหมายพิเศษท่ีกลอ้งสามารถติดตามได้ ซ่ึงขอ้มูลการบนัทึกการแสดงออกเหล่าน้ีจะถูก  
ถ่ายโอนไปยงัตวัละคร หรือหุ่นสามมิติท่ีจบัคู่กบัซอฟตแ์วร์ไว ้หุ่นเหล่านั้นจึงสามารถเคล่ือนไหวได้
ตามท่ีตอ้งการ 
 

เม่ือมีการเขียนบทและการผลิตภาพยนตร์แล้ว อีกส่วนประกอบหน่ึงท่ีส าคัญไม่น้อย         
ไปกว่ากันก็คือเทคนิคพิเศษหรือภาพท่ีสร้างด้วยคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีสามารถช่วยสร้าง        
โลกในจินตนาการให้เป็นจริงในงานภาพยนตร์ได้ ผ่านการสร้างฉากดว้ยระบบดิจิทลั การวาดต่อ
เติมฉากและการประกอบภาพรวม ตลอดจนการใช้เทคนิคพิเศษของกลอ้งการจบัการเคล่ือนไหว 
เพื่อให้ไดผ้ลลพัธ์ออกมาตามตอ้งการและการประกอบภาพรวม ตลอดจนการใช้เทคนิคพิเศษของ
กลอ้งจบัการเคล่ือนไหว เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ออกมาตามตอ้งการ 

 

2.4 การถ่ายภาพทิวทศัน์ในรูปแบบซินีมาติก 

 
2.4.1 การถ่ายภาพทิวทัศน์ 
 

2.4.1.1 ความหมายของการถ่ายภาพทิวทศัน์ 
 

วิทยา ด ารงเกียรติศกัด์ิ (2554) ไดใ้ห้ค  าจ ากัดความเก่ียวกบัความหมายของ
การถ่ายภาพทิวทัศน์ (Landscape Photography) ท่ีสามารถช่วยให้นักถ่ายภาพสามารถส่ือสารถึง
เร่ืองราวท่ีตอ้งการใหก้บัผูรั้บชมได ้โดยแบ่งออกเป็น  4 ประเภท ดงัน้ี 

 
1) เร่ืองราวของภาพ (Story) จะตอ้งมีความชัดเจน รวมถึงส่ือสารออกมา

ตรงประเด็น ท าให้ผูท่ี้รับชมสามารถเขา้ใจไดใ้นทนัทีเม่ือเห็นภาพว่านักถ่ายภาพตอ้งการกล่าวถึง
เก่ียวกบัอะไร 
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2) การส่ือความหมายของภาพ (Visual Literacy) ทั้ งน้ีก็ เพื่อเช่ือมโยง
ความคิดและความรู้สึกของผูรั้บชมให้เห็นพอ้งตอ้งกนัไปกบัการส่ือสารส่ิงท่ีแฝงอยู่ในผลงานของ
นกัถ่ายภาพ 

 
3) บรรยากาศของภาพ (Atmosphere) คือส่ิงท่ีจะเข้ามาช่วยเส ริมให้

เร่ืองราวและการส่ือความหมายของภาพมีความโดดเด่นขึ้น ตลอดจนสอดคลอ้งและกลมกลืนไป    
ในทิศทางเดียวกนักบัภาพ 

 
4) อารมณ์ของภาพ (Mood) เช่น ความสุข ความเศร้า ความเหงา ความ

ล าบาก ความเจ็บปวด ความดีใจ ฯลฯ ซ่ึงจะเห็นไดว้่าภาพท่ีดีภาพท่ีดีมกัมีผลทางใจท าให้ผูรั้บชม
คลอ้ยตามไปกบัภาพเหล่านั้นไดอ้ยา่งไม่ติดขดัทางความรู้สึก (พจน์ศิรินทร์ ลิมปินนัทน,์ 2556) 

 
อย่างไรก็ตาม การถ่ ายภาพทิวทัศน์ มี จุดประสงค์เพื่อบอกเล่า เร่ืองราว ผ่านการส่ือ

ความหมายเพื่อเช่ือมโยงความคิดหรือความรู้สึกของผูรั้บชม ไปกบับริบทของบรรยากาศท่ีจะเขา้มา
เสริมเร่ืองราวร่วมกบัอารมณ์ของภาพ ท าใหภ้าพของนกัถ่ายภาพมีความหมายมากขึ้นนัน่เอง 
 

2.4.1.2 ฤดูกาลกบัการถ่ายภาพทิวทศัน์ 
 

ฤดูกาลกับการถ่ายภาพทิวทัศน์ เก่ียวข้องโดยตรงกับการโคจรของโลก   
ไม่ว่าจะเป็นการหมุนรอบตัวเองท าให้เกิดเวลากลางวนัและกลางคืน ไปจนถึงการโคจรรอบ         
ดวงอาทิตย ์ใชเ้วลาทั้งส้ิน 365 วนั ส่งผลให้พื้นท่ีทัว่ทุกมุมโลกไดรั้บแสงอาทิตยท่ี์ไม่เท่ากนัท าให้
เกิดฤดูกาลต่าง ๆ เช่น ฤดูใบไมผ้ลิ ฤดูร้อน ฤดูใบไม้ร่วง และฤดูหนาว ทว่าส าหรับประเทศไทย
สามารถแบ่งไดเ้ป็น 3 ฤดู ซ่ึงมีอิทธิพลอยา่งยิง่ต่อการส่ือสารภาพทิวทศัน์ ดงัน้ี 
 

1) ฤดูร้อน (กลางเดือนกุมภาพนัธ์ ถึง กลางเดือนพฤษภาคม) ในระยะน้ี  
ขั้วโลกเหนือจะหนัเขา้หาดวงอาทิตย ์ซ่ึงตรงกบัช่วงเวลาท่ีประเทศไทยเปลี่ยนจากฤดูหนาวเขา้ฤดูฝน 
ส่งผลให้สภาวะอากาศร้อน อบอา้ว และแห้งแลง้ ซ่ึงนักถ่ายภาพสามารถส่ือสารถึงความแห้งแลง้
ของบรรยากาศและส่ิงแวดลอ้มบนโลก ฯลฯ ได ้
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2) ฤดูฝน (กลางเดือนพฤษภาคม ถึง กลางเดือนตุลาคม) ในระยะน้ีมรสุม
ตะวนัตกเฉียงใต้ จะพัดเข้าปกคลุมประเทศไทยในภาคใต้ตั้ งแต่เดือนเมษายน แล้วจึงค่อย ๆ        
เล่ือนผ่านภาคกลาง ภาคตะวนัออก ภาคเหนือ และตะวนัออกเฉียงเหนือในช่วงเดือนพฤษภาคมและ
มิถุนายนตามล าดบั ท าให้ประเทศไทยมีฝนชุกต่อเน่ือง ซ่ึงในแง่ของการถ่ายภาพทิวทศัน์แลว้ ฤดูฝน
จะช่วยส่ือสารถึงความเขียวขจี ความช้ืน ความแปรปรวนของดินฟ้าอากาศ การเกิดปรากฏการณ์  
ต่าง ๆ ทางธรรมชาติ เช่น การเกิดสเปกตรัมของแสงสีบนทอ้งฟ้าหลงัฝนตก หรือรุ้งกินน ้า เป็นตน้ 
 

3) ฤดูหนาว (กลางเดือนตุลาคม ถึง กลางเดือนกุมภาพนัธ์) ในระยะน้ีขั้ว
โลกใต้จะหันเข้าหาดวงอาทิตย ์ท าให้ความหนาวเย็นเขา้สู่ประเทศไทย ท้องฟ้าในช่วงฤดูหนาว      
ซ่ึงส าหรับการถ่ายภาพทิวทศัน์แลว้นั้น สีสันสวยงามของทอ้งฟ้า ปรากฏการณ์ทะเลหมอกยามเช้า 
ฯลฯ นั้นมีความเหมาะกบัการถ่ายภาพทิวทศัน์มากท่ีสุด (กรมอุตุนิยมวิทยา, 2553) 
 

ในส่วนของฤดูกาลกับการถ่ายภาพทิวทัศน์ท่ีนอกจากจะเก่ียวข้องโดยตรงกับการโคจร    
ของโลกแลว้ ฤดูกาลยงัมีอิทธิพลเป็นอย่างมากส าหรับการส่ือสารภาพทิวทัศน์ ซ่ึงประเทศไทย      
จะแบ่งฤดูกาลออกเป็น 3 ฤดู ไดแ้ก่ ฤดูร้อน ฤดูฝน และฤดูหนาว ซ่ึงฤดูน้ีนบัเป็นฤดูท่ีเหมาะส าหรับ
การถ่ายภาพทิวทศัน์มากกวา่ฤดูอ่ืน ๆ 

 
2.4.1.3 ทฤษฎีการถ่ายภาพทิวทศัน์ 

 
วิทยา ด ารงเกียรติศกัด์ิ (2554) และ ณรงค์ สมพงษ์ (2545, น. 32) กล่าวว่า

ภาพทิวทศัน์เป็นภาพหน่ึงของสถานท่ีท่ีนักถ่ายภาพไดถ้่ายไว ้เช่น เนินเขา ทิวเขา ตน้ไม ้ทุ่งหญ้า 
แม่น ้ า หาดทราย พื้นน ้ าทะเล ตลอดจนส่ิงก่อสร้าง ฯลฯ ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีมีอยู่ในธรรมชาติ ไม่สามารถ 
เขา้ไปเพิ่มเติมเสริมแต่ง หรือเอาออกไปจากสภาพแวดลอ้มเหล่านั้นได้ นอกจากจะใช้กลวิธีทาง   
การถ่ายภาพบางอย่างเพื่อช่วยสร้างสีสันหรือปิดบังบางส่วนของวตัถุให้ภาพออกมาตามความ
ตอ้งการ 

 
Thesunsight (ม.ป.ป.) ไดใ้ห้ค  านิยามของภาพทิวทศัน์ ว่าเป็นการถ่ายภาพ

ทิวทศัน์ธรรมชาติ ซ่ึงมุ่งเนน้ไปท่ีการให้ความส าคญักบัการวางพื้นท่ีส่วนหน้า พื้นท่ีส่วนหลงั และ
ช่วงเวลาของแสงธรรมชาติ ทั้งในรูปแบบท่ีเจาะจงและไม่เจาะจง ขณะเดียวกนัหลายคนอาจเขา้ใจผิด
วา่การถ่ายภาพทิวทศัน์นั้นจะตอ้งใชเ้ฉพาะเลนส์มุมกวา้ง (Wide Lens) เท่านั้น ทว่าในความเป็นจริง
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แล้วการถ่ายภาพทิวทัศน์ไม่ได้จ ากัดในเร่ืองของความกว้างของเลนส์แต่อย่างใด นักถ่ายภาพ          
จึงส ามารถใช้ เลน ส์มุ มแคบ  (Telephoto Lens) เพื่ อ เจาะจงมุมภาพให้ออกมาสวยงามได ้                 
โดย ศุภวฒัน์ คุณานุวฒัน์ (2553) และ Thesunsight (ม.ป.ป.) ได้แบ่งประเภทของการถ่ายภาพ
ทิวทศัน์ท่ีพบเห็นโดยทัว่ไปออกเป็นแนวหลกั ๆ ดงัน้ี 

 
1) ภาพทิวทศัน์ทะเล (Seascape Photography) เนน้บรรยากาศเก่ียวกบัทะเล

ในช่วงเช้าหรือเย็น ประกอบกับภาพโขดหิน หาดทราย น ้ าทะเล รวมถึงภาพคน สัตว์ บ้านเรือน 
ตน้ไม ้ฯลฯ หรือแมแ้ต่กระแสน ้าและคล่ืนลมแรง ใหภ้าพมีความสมบูรณ์ยิง่ขึ้น 

 
2) ภาพทิวทัศน์บก (Scenic Photography) ภู มิประเทศท่ี เน้น เก่ียวกับ

ส่ิงแวดลอ้มบนบก    เป็นส่วนใหญ่ เช่น ทอ้งฟ้า ป่าเขา ทุ่งนา ทะเลหมอก น ้ าตก ฯลฯ เพื่อถ่ายทอด
บรรยากาศแสงเงาและเร่ืองราวในธรรมชาติ ซ่ึงอาจมีภาพคนหรือสัตว์ประกอบเพื่อให้ภาพดูมี
ชีวิตชีวามากยิ่งขึ้น นอกจากน้ีภาพทิวทศัน์บกยงัสามารถถ่ายไดใ้นทุกช่วงเวลา แต่ช่วงเวลาท่ีดีท่ีสุด
คือช่วงเวลาแสงทอง หรือ ชั่วโมงทองค า (Golden Hour) เน่ืองจากแสงในช่วงเวลาน้ีจะสวยงาม
ตระการตาและไดอ้ารมณ์มากกวา่ช่วงเวลาอ่ืน ๆ  
 

3) ภาพทิวทัศน์ส่ิงก่อสร้าง (Architectural Photography) หมายถึง ภาพท่ี
เก่ียวขอ้งกับส่ิงก่อสร้างต่าง ๆ ท่ีมนุษยส์ร้างขึ้น เช่น วดั โบสถ์ วิหาร ตึกในเมือง รวมทั้งภาพคน 
ภาพสัตว ์และตน้ไมท่ี้ประกอบรวมกนัอยูใ่นภาพอีกดว้ย 

 
4) ภาพทิวทศัน์เมือง (Cityscape Photography) เป็นภาพท่ีเน้นวิวเมืองหรือ

ตึก ซ่ึงโดยส่วนใหญ่แลว้จะเน้นถ่ายในช่วงเวลาเย็นไปจนถึงค ่า ทว่าช่วงเวลา ท่ีดีท่ีสุดคือช่วงแสง
สนธยา (Twilight) หรือช่วงแสงเงิน (Blue Hour) แสงก่อนท่ีดวงอาทิตยข์ึ้นหรือตกไปแลว้ประมาณ 
10-15 นาที  

 
5) ภาพทิวทัศน์ฟ้า (Skyscape Photography) ภาพประเภทน้ีจะเน้นการ

ถ่ายภาพทอ้งฟ้า กอ้นเมฆ ปรากฏการณ์บนทอ้งฟ้าเป็นหลกั ซ่ึงนกัถ่ายภาพสามารถถ่ายไดท้ั้งจากบน
พื้นดินและจากบนเคร่ืองบิน 
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6) ภ าพ ทิ วทั ศน์ มุ ม แคบ  (Perspective Landscape Photography) ภ าพ
ทิวทศัน์ท่ีเนน้ในเร่ืองของการเจาะจงภาพมุมแคบในมุมมองใหม่ ๆ ผ่านการใชเ้ลนส์ระยะซูมท่ีช่วย
อ านวยความสะดวกเม่ือถ่ายภาพ 

 
7) ภาพทิวทัศน์ดาราศาสตร์ (Astronomical Scape Photography) หรือ   

การถ่ายภาพดวงดาว ทางชา้งเผือก หรือวตัถุอ่ืน ๆ บนทอ้งฟ้า เช่น เนบิวลานายพราน แอนโดรเมดา 
กระจุกดาวลูกไก่ เป็นตน้ 

 
 ทฤษฎีการถ่ายภาพทิวทศัน์ คือการสร้างสรรค์ภาพของส่ิงท่ีมีอยู่ในธรรมชาติซ่ึงไม่จ ากัด  

ในเร่ืองความกวา้งของเลนส์ ซ่ึงภาพทิวทศัน์ยงัแบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ เช่น ภาพทิวทศัน์ทะเล 
ภาพทิวทศัน์บก ภาพทิวทศัน์ส่ิงก่อสร้าง ภาพทิวทศัน์เมือง ภาพทิวทศัน์ฟ้า ภาพทิวทศัน์มุมแคบ 
และภาพทิวทศัน์ดาราศาสตร์ ใหอ้อกมาตรงตามความตอ้งการ 

 
2.4.1.4 เทคนิคในการถ่ายภาพทิวทศัน์ 

 
เทคนิคในการถ่ายภาพทิวทศัน์ให้ออกมาสวยงามนั้นตอ้งอาศยัธรรมชาติ

ตรงหน้าเป็นหลัก กลับกันในภาพหน่ึงภาพจะต้องประกอบไปด้วย ความคมชัดของภาพท่ีมี
ระยะใกล้ ระยะกลาง และระยะไกล การส่ือสารอย่างมี เร่ืองราว ความลงตัวของแสงเงา                  
การสร้างอารมณ์ และการถ่ายทอดบรรยากาศ เป็นตน้ (วิทยา ด ารงเกียรติศกัด์ิ, 2554) 

 
ในท่ีน้ีเทคนิคในการถ่ายภาพทิวทศัน์ท่ีน่าสนใจก็คือ การจดัองคป์ระกอบ

ภาพ หรือศิลปะในการจัดวางวัตถุ ท่ีอยู่ตรงหน้าให้อยู่ในกรอบภาพให้สวยงาม น่าสนใจ                
และเหมาะสมตามความตอ้งการของนักถ่ายภาพ ท าให้ภาพดูมีเร่ืองราวหรือมีมิติต้ืนลึก ซ่ึงในภาพ
หน่ึงภาพอาจใช้เทคนิคการจดัองค์ประกอบภาพหลายเทคนิค หรือในบางภาพก็สามารถออกมา
สวยงามไดโ้ดยไม่ตอ้งใชก้ฎเกณฑใ์ด ๆ (Thesunsight, ม.ป.ป.) 

 
ณรงค์ สมพงษ์ (2545, น. 160) อนันต์ จิรมหาสุวรรณ, (2550, น. 88-124), 

วีรนิจ ทรรทรานนท์ (2553, น. 62-63) อ านวยพร บุญจ ารัส (2553, น. 136-139) สุรพงษ์ บัวเจริญ, 
(2554, น. 258-303) และ Grill and Scanlon (1994, น. 22) ต่างมีความเห็นท่ีใกล้เคียงกันเก่ียวกับ
เทคนิคท่ีส าคญัส าหรับการจดัองคป์ระกอบภาพ ดงัน้ี 
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1) ส่วนประกอบภาพ ได้แก่  ส่วนประธาน (The Image Components)        

มีหลกัในการสร้างงานทั้งหมด 2 ส่วน ไดแ้ก่ ส่วนประธาน (Principal) หรือจุดสนใจหลกัของภาพ  
ท่ีต้องการน าเสนอ ซ่ึงสามารถจัดวางอยู่ในต าแหน่งใดของภาพก็ได้ รวมถึง ส่วนรองประธาน 
(Subordination) หรือส่วนประกอบท่ีเขา้มาช่วยส าหรับเสริมให้ส่วนประธานมีความส าคญักบัภาพ
มากขึ้น 

 
2) การก าหนดจุดเด่นของภาพ (Dominance) หรือจุดสนใจของภาพ (Point 

of Interest) เป็นจุดศูนยร์วมความคิด (Central Idea) ท่ีโดดเด่น สะดุดตา และดึงดูดใจมากกว่าส่วน
อ่ืน ๆ โดยทั่วไปแล้วจุดเด่นของภาพนั้น ๆ ไม่ควรมีมากกว่าหน่ึงจุดเพราะจะกลายเป็นการแย่ง   
ความสนใจกันเอง ซ่ึงการก าหนดจุดเด่นของภาพมีทฤษฎีการจดัวางต าแหน่งท่ีพบเห็นบ่อยท่ีสุด 
ดงัน้ี 

 
2.1) กฎสามส่วน (Rule of Thirds) วิธีท่ีง่ายและเป็นท่ีนิยมส าหรับ

การวางองคป์ระกอบภาพของนกัถ่ายภาพ เพื่อใหภ้าพเหล่านั้นเกิดความสวยงามและสมดุล ผ่านการ
วางต าแหน่งภาพในสัดส่วน 2:3 ทั้งแนวตั้งและแนวนอน โดยให้จุดสนใจอยู่บริเวณแนวเส้นแบ่ง
พื้นท่ี 

 
2.2) จุดตดั 9 ช่อง เป็นวิธีการท่ีนกัถ่ายภาพจะน าวตัถุไปไวบ้ริเวณ

จุดตดั 4 จุด (Sweet Spots) ท่ีเกิดจากเส้นแนวตั้งและแนวของกฎสามส่วนซ่ึงถือเป็นจุดท่ีเหมาะสม
ท่ีสุดส าหรับการวางต าแหน่งของจุดเด่นของภาพ โดยหลกัการน้ีสามารถน าไปใช้จดัองค์ประกอบ
ภาพไดท้ั้งภาพแนวตั้งและแนวนอน โดยนกัถ่ายภาพสามารถก าหนดวตัถุในต าแหน่งท่ีใกลเ้คียงวาง
ทบัจุดใดจุดหน่ึง หรือใชม้ากกวา่หน่ึงจุดไดต้ามความตอ้งการ 

 
2.3) สั ด ส่ วนทองค า  (Golden Ratio) มาจากการทฤษ ฎีท าง

คณิตศาสตร์ซ่ึงคิดคน้โดยเลโอนาร์โด ฟีโบนัชชี ซ่ึงเป็นวิธีค  านวณสัดส่วนของภาพท่ีสวยงามท่ีสุด
ในโลก ซ่ึงเราสามารถพบเห็นสัดส่วนทองค าได้ตามธรรมชาติทั่วไป เช่น ดอกไม้ สัตว์ ใบหน้า
มนุษย์ งานศิลปะระดับโลก สถาปัตยกรรมช่ือดัง ฯลฯ ในอัตราส่วน  1:1:6180339887499…            
ท่ีนบัเป็นสัดส่วนท่ีมีการทดลองแลว้วา่ไดรั้บการตอบสนองท่ีดีต่อการมองเห็นของมนุษยดี์ท่ีสุด 
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3) การเน้น (Emphasis) เป็นการจัดองค์ประกอบภาพเพื่อให้ส่วนใด     
ส่วนหน่ึงท่ีส าคัญน้อยหรือถูกบดบังอยู่นั้น ค่อย ๆ กลายเป็นจุดสนใจท่ีโดดเด่นและพิเศษขึ้นมา   
แบ่งออกเป็น 6 ลกัษณะ ดงัน้ี 
 

3.1) การเน้นด้วยการใช้องค์ประกอบท่ีตัดกัน  (Emphasis by 
Contrast) โดยใช้องค์ประกอบท่ีมีความแตกต่างหรือขัดแยง้กับส่วนอ่ืน ๆ ให้เกิดเป็นการเน้น         
จุดสนใจท่ีไม่ท าลายภาพรวมของเร่ืองราวในภาพจนขาดเอกภาพ 
 

3.2) การเน้นด้วยขนาด (Emphasis by Shape) ด้วยรูปร่างรูปทรง 
ทั้งเลก็ใหญ่ โดยทัว่ไปวตัถุขนาดใหญ่จะสามารถดึงดูดสายตาผูค้นไดม้ากกวา่ขนาดเลก็ 

3.3) การเน้นด้วยการแยกตัวออกไป (Emphasis by Isolation) 
เพราะโดยปกติแลว้การรวมกลุ่มจะหมายถึงการกลมกลืนเป็นหน่ึงเดียวกนั ดงันั้นการแยกตวัจะช่วย
ให้เกิดจุดสนใจให้มองไปยงัจุดจุดนั้น ซ่ึงอาจจะเป็นความแตกต่างของรูปลกัษณ์ หรือการจดัวาง
ต าแหน่งก็ได ้
 

3.4) การเน้นด้วยการจัดวางต าแหน่ง (Emphasis by Placement) 
ในบริเวณท่ีเหมาะสม โดยท่ีไม่มีองค์ประกอบอ่ืนมาแข่งสร้างความสับสน ซ่ึงการเน้นด้วยการ      
จดัวางต าแหน่ง สามารถน าองคป์ระกอบพื้นฐานทางศิลปะมาช่วยในการจดัวางได ้
 

3.5) การเน้นด้วยจุดรวมสายตา (Emphasis by Vanishing Point) 
ด้วยการเช่ือมโยงวตัถุไปยงัจุดสนใจด้วยเส้นท่ีเกิดขึ้ นจริงหรือเส้นเชิงนัยผ่านจุดรวมสายตา 
(Vanishing Point) หรือจุดหน่ึงบนเส้นระดบัสายตาท่ีบอกต าแหน่งส่วนท่ีอยูไ่กลท่ีสุดของภาพ 

 
3.6) การเน้นด้วยเส้นกรอบ (Emphasis by Framing) การสร้าง

กรอบให้กบัจุดสนใจของภาพเพื่อช้ีน าไปยงัจุดสนใจของภาพ เช่น เส้น รูปร่าง กรอบประตู พุ่มไม ้
ฯลฯ ท่ีสามารถวางครอบไปยงัวตัถุแล้วเกิดการน าสายตา ขณะเดียวกันการเน้นในลักษณะน้ี      
ขึ้นอยู่กับการสร้างสรรค์ของนักถ่ายภาพ ซ่ึงการเน้นด้วยเส้นกรอบยงัไม่ควรวางให้เด่นจนแย่ง
ความส าคญัของจุดสนใจจนเกินไป 
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4) การเลือกพื้นท่ีส่วนหน้าและพื้นท่ีส่วนหลงั (Choosing Foreground and 
Background) ให้เหมาะสม สามารถช่วยสร้างภาพให้เกิดมิติท่ีสวยงาม โดยเทคนิคท่ีใช้ในการ        
จดัองคป์ระกอบภาพส าหรับการเลือกพื้นท่ีส่วนหน้าและพื้นท่ีส่วนหลงันั้นแบ่งออกเป็น 2 เทคนิค 
ไดแ้ก่ 
 

4.1) การเล่นกับล าดับชั้น หรือเทคนิคเลเยอร์ (Layer) หมายถึง   
การแบ่งพื้นท่ีออกเป็นส่วน ๆ ให้เกิดมิติเชิงลึกท่ีไม่เท่ากันเป็นชั้น ๆ ซ่ึงสามารถพบเห็นได้บ่อย     
ในการถ่ายภาพทิวทศัน์ธรรมชาติ 

 
4.2) การวางส่วนต่าง ๆ ในภาพ เช่น พื้นท่ีส่วนหนา้ (Foreground) 

เพื่อเพิ่มรายละเอียด และมิติความลึกให้กบัภาพ ท าให้เร่ืองราวท่ีตอ้งการน าเสนอมีความน่าสนใจ
มากยิ่งขึ้น รวมไปถึงพื้นท่ีส่วนกลาง (Middle Ground) และพื้นท่ีส่วนหลงั (Background) (อนันต ์   
จิรมหาสุวรรณ, 2550, น. 124) 
 

5) การจดัความสมดุลของภาพ เป็นการน าจุดสนใจไปไวใ้นส่วนก่ึงกลาง
ของภาพนั่งเอง ซ่ึงการจดัภาพในลักษณะน้ีจะแตกต่างจากกฎ 3 ส่วนและจุดตดั 9 ช่อง เน่ืองจาก
พื้นท่ี ท่ี เหลือของทั้ งสองด้าน ซ้าย-ขวา หรือบน -ล่าง จะเกิดความสมดุลกัน ซ่ึงส าหรับภาพ           
บางประเภทแลว้จุดสนใจท่ีอยู่กลางภาพก็สามารถสร้างความน่าสนใจใหม่ ๆ ได ้โดยตวัอย่างของ
การจดัความสมดุลของภาพ ท่ีนิยมใช้คือ การเล่นกบัเงาสะทอ้น ซ่ึงนักถ่ายภาพจะใชพ้ื้นในรูปแบบ
ต่าง ๆ เช่น พื้นกระจก น ้ าน่ิง ฯลฯ เพื่อสร้างเงาสะท้อน ให้ภาพดูน่าหลงใหลยิ่งขึ้น (Thesunsight, 
ม.ป.ป.) 
 

การถ่ายภาพทิวทศัน์ให้สวยงามนอกจากจะตอ้งอาศยัธรรมชาติตรงหนา้แลว้ ส่ิงท่ีจะเขา้มา
ช่วยเสริมให้นักถ่ายภาพสามารถส่ือสารภาพถ่ายให้ตรงตามความตอ้งการมากขึ้นคือเทคนิคในการ
ถ่ายภาพทิวทัศน์ นั่นก็คือการจัดองค์ประกอบภาพ ท่ีประกอบด้วยเทคนิคส าคัญมากมาย เช่น        
การสร้างส่วนประกอบภาพ ทั้ งในส่วนของประธานและส่วนรองประธาน การก าหนดจุดเด่น      
ของภาพ  เช่น กฎ 3 ส่วน จุดตดั 9 ช่อง  และสัดส่วนทองค า ตลอดจนการเน้นส่วนท่ีส าคัญ เช่น    
การเนน้ดว้ยการใชอ้งคป์ระกอบท่ีตดักนั การเนน้ดว้ยขนาด การเนน้ดว้ยการแยกตวัออกไป การเนน้
ดว้ยการจดัวางต าแหน่ง การเน้นดว้ยจุดรวมสายตาและการเน้นดว้ยเส้นกรอบ นอกจากน้ียงัมีการ
เลือกพื้นท่ีส่วนหน้าและพื้นท่ีส่วนหลงัเพื่อสร้างภาพให้เกิดมิติท่ีสวยงามกบัเทคนิค ไดแ้ก่ การเล่น
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กับล าดับชั้ น หรือการวางส่วนต่าง ๆ ในภาพ เช่น พื้นท่ีส่วนหน้า  พื้นท่ีส่วนกลาง และพื้นท่ี       
ส่วนหลัง ไปจนถึงการจัดความสมดุลของภาพ  ซ่ึงทั้งหมดน้ีลว้นขึ้นอยู่กับสถานการณ์ในขณะ
ถ่ายภาพ ณ เวลานั้นวา่นกัถ่ายภาพจะเลือกน าเทคนิคใดมาใชใ้นการสร้างสรรคผ์ลงานของตนเอง 

 
2.4.1.5 แสงกบัการถ่ายภาพทิวทศัน์ 

 
แสงกับการถ่ายภาพทิวทัศน์ จะเน้นไปท่ีเร่ืองของแสงซ่ึงถือเป็นหัวใจ

ส าคญัท่ีจะท าให้ภาพวิวทิวทศัน์ดูมีมิติสวยงามมากขึ้น ซ่ึงแบ่งออกเป็น 2 ชนิด ไดแ้ก่ (1) แสงจาก
ธรรมชาติ เช่น แสงอาทิตยใ์นตอนกลางวนั หรือแสงดวงจนัทร์ยามค ่าคืน โดยแหล่งก าเนิดแสงจะ
ช่วยสะทอ้นบุคลิกของแสงท่ีแตกต่างกนั เช่น ดวงอาทิตยจ์ะให้แสงอุ่น ร้อน และแข็ง ขณะเดียวกนั
ดวงจนัทร์จะใหแ้สงท่ีนุ่มนวล และเยอืกเยน็ ขณะท่ี (2) แสงจากส่ิงประดิษฐ์ของมนุษย ์เช่น แสงจาก
สปอตไลต ์ ท่ีมีแสงในลกัษณะแข็งและอุ่น ตรงขา้มกบัแสงจากหลอดฝ้าหรือหลอดฟลูออเรสเซนต ์
ท่ีมีแสง    ในลักษณะเย็นและนุ่ม ซ่ึงนักถ่ายภาพสามารถเลือกใช้บุคลิกของแสงได้ตามความ
เหมาะสมของการถ่ายภาพนั้น ๆ (วรวุฒิ วีระชิงไชย, 2538, น. 112-113) 

 
วิทยา ด ารงเกียรติศกัด์ิ (2554) ธนิต วงศ์ศรีชลาลยั (2553, น. 93-99) และ 

วีรนิจ ทรรทรานนท ์(2553, น. 26-27) ระบุว่า หลกัการถ่ายภาพทิวทศัน์ให้สวยงาม แสงเงาจะตอ้งมา
ก่อนเป็นอนัดบัแรก โดยช่วงเวลาท่ีเหมาะสมส าหรับการถ่ายภาพจะอยู่ในช่วง (1) ก่อนพระอาทิตย์
ขึ้นเร่ือยไปจนถึงหลังพระอาทิตย์ขึ้นประมาณคร่ึงชั่วโมง และช่วง (2) ก่อนพระอาทิตยต์กและ     
หลงัพระอาทิตยต์กประมาณคร่ึงชัว่โมง ซ่ึงทั้งสองช่วงเวลาน้ีนกัถ่ายภาพจะไดบ้รรยากาศของแสงสี    
อนัอบอุ่น ท่ีทอ้งฟ้าจะแปรเปล่ียนสีสันอย่างสวยงาม ส่งผลให้ภาพธรรมดาในเวลากลางวนัออกมา
สวยงามตระการตาอย่างน่าอศัจรรย ์นอกจากน้ีส าหรับช่วงเวลาสายและบ่ายท่ีแสงเหมาะสมต่อการ
ถ่ายภาพทิวทศัน์จะอยู่ในช่วงเวลา 07.00-10.00 น. และ 14.00-17.00 น. ซ่ึงนกัถ่ายภาพควรยืนอยู่ใน
ดา้นท่ีตรงขา้มกบัดวงอาทิตย ์

 
ดา้น วรวุฒิ วีระชิงไชย (2538, น. 113) วีรนิจ ทรรทรานนท์ และ สารัมภ ์

บุญมี, (2548, น. 46) อ านวยพร บุญจ ารัส (2553, น. 51-152) และ อรวินท์ เมฆพิรุณ (2553, น. 40-
42) ไดแ้บ่งทิศทางของแสงออกเป็น 3 ชนิด ไดแ้ก่ 
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1) แสงหน้า (Front Light) แสงท่ีแหล่งก าเนิดแสงจะหันเขา้ด้านหน้าของ
วตัถุ ซ่ึงแสงชนิดน้ีจะให้รายละเอียด ความสดของสีสัน ความสว่าง ฯลฯ ทว่าภาพจากแสงหนา้จะมี
ความขาดมิติในแง่ของความลึกและแสงเงา 

 
2) แสงหลัง (Back Light) แสงท่ีแหล่งก าเนิดแสงจะหันเข้าด้านหลงัของ

วตัถุ ซ่ึงภาพชนิดน้ีจะออกมาในลกัษณะของภาพยอ้นแสง หรือภาพแบบซิลูเอต (Silhouette) โดยตวั
แบบส่วนใหญ่จะออกมาเป็นเงาด าแบบทึบแสง ท าให้เกิดความรู้สึกลึกลบัผ่านรูปทรงและสีสันของ
พื้นท่ีส่วนหลงั 

 
3) แสงขา้ง (Side Light) แสงท่ีแหล่งก าเนิดแสงจะหันเขา้ดา้นขา้งของวตัถุ

ดา้นใดดา้นหน่ึง โดยดา้นท่ีรับแสงจะเผยให้เห็นถึงรายละเอียดท่ีชดัเจน กลบักนัดา้นท่ีไม่ถูกแสงจะ
เป็นเงามืด ท าใหภ้าพท่ีไดมี้มิติของความลึกมากกวา่ทิศทางแสงสองชนิดขา้งตน้ 

 
ส าหรับการถ่ายภาพทิวทศัน์ให้สวยงาม นอกเหนือจากองค์ประกอบภาพ

แลว้นั้น ส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดก็คือแสงและธรรมชาติ ซ่ึงแสงส าหรับการถ่ายภาพสามารถแบ่งออกเป็น    
2 ชนิด ได้แก่ แสงจากธรรมชาติ  และแสงจากส่ิงประดิษฐ์ของมนุษย ์โดยช่วงเวลาท่ีเหมาะสม
ส าหรับการถ่ายภาพภาพทิวทศัน์จะอยู่ในช่วงก่อนพระอาทิตยข์ึ้นหรือตกประมาณคร่ึงชั่วโมง ซ่ึง
แสงเหล่าน้ีจะมีทั้งหมด 3 ทิศทาง ไดแ้ก่ แสงหนา้  แสงหลงั และแสงขา้ง 
 

2.4.2 การถ่ายภาพเคล่ือนไหวแบบซินีมาติก 
 

2.4.2.1 ความหมายของซินีมาติก 
 

ซินีมาติก หมายถึง การใช้กล้องคุณภาพสูงส าหรับบันทึกภาพท่ีก าลัง
เคล่ือนไหวเป็นเร่ืองราวหรือเหตุการณ์ ทั้งยงัให้ความรู้สึกเหมือนก าลงัรับชมภาพยนตร์ เน่ืองจาก
บรรยากาศของภาพจะมีสีสันสวยงามในลกัษณะของสีไม่อ่ิมตวัและค่อนไปทางสีซีเปีย (Sepia) โดย
จะเน้นการเล่นกับพาเลตต์สีตามซอฟต์แวร์ต่าง ๆ เพื่อสร้างปฏิกิริยาเชิงบวกจากผูช้ม ซ่ึงหัวใจ         
ท่ีส าคญัท่ีจะมาช่วยสร้างความน่าสนใจใหก้บัซินีมาติกนั้น คือการถ่ายทอดกิจกรรมต่าง ๆ ในแง่ของ
ความรู้สึก เช่น ความสนุกสนานต่ืนเตน้ ความสับสน ความเศร้า ฯลฯ ผ่านการถ่ายภาพหลากหลาย
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ระยะ เช่น ระยะชดัลึก ชดัต้ืน ตลอดจนการใชแ้ถบสีด าท่ีดา้นบนและดา้นล่างเพื่อใหก้ารแสดงผลบน
จอกวา้งขึ้น ในคุณภาพตามแบบฉบบัของภาพยนตร์นัน่เอง 

 
ปัจจุบนัซินีมาติกถือเป็นการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการทดลองแนวคิด

ใหม่ ๆ  ผสานกบัการท างานกบัอลักอริทึมบนโลกดิจิทลั ดว้ยความท่ีซินีมาติกก าลงัเป็นท่ีนิยมบน 
YouTube หรือเว็บไซต์ส าหรับรับชมภาพเคล่ือนไหวและฟังเพลงส าหรับผูค้นทัว่โลกอยู่ในขณะน้ี 
ผูใ้ช้ (Creator) จึงสามารถรับรู้เก่ียวกับความนิยมของภาพเคล่ือนไหวของตนเองผ่านปุ่ มช่ืนชอบ 
ตลอดจนขอ้เสนอแนะ ท าให้สามารถจดัการการแสดงผล (Analytics) และคาดเดาแนวโน้มความ
สนใจของผูค้นส าหรับการผลิตผลงานในคร้ังถดัไป ว่าภาพเคล่ือนไหวของตนเองควรจะเน้นการ    
มีส่วนร่วมกับผูช้มไปในทิศทางใดบา้ง โดยเฉพาะในอุตสาหกรรมดนตรีหรือธุรกิจเพลง ท่ีมกัน า   
ซินีมาติกมาใช ้ ในงานภาพยนตร์สั้นประกอบเพลง (Music Video) เพื่อให้เกิดการแบ่งปันและเป็นท่ี
รู้จกัวงกวา้งในเวลาอนัรวดเร็ว (Horrocks, 2018) 
 

2.4.2.2 องคป์ระกอบของซินีมาติก 
 

องคป์ระกอบของซินีมาติก คือส่ิงท่ีผูส้ร้างภาพเคล่ือนไหวสามารถน ามาใช้
ส าหรับวางแผนและด าเนินการในกระบวนการถ่ายท าซินีมาติก ซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็น 9 ประเภท 
ดงัน้ี 
 

1) ระยะ (The Term) หรืออัตราส่วนเฟรมหน้าจอกวา้ง ซ่ึงเรียกอีกอย่าง
หน่ึงว่าการใช้แถบสีด า ท่ี นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน  ซ่ึ งมีความคล้ายคลึงกับ
ภาพเคล่ือนไหวท่ีพบเห็นทัว่ไป ในโรงภาพยนตร์ 
 

2) อัตราส่วนภาพ (Aspect Ratio) ส าหรับซินีมาติกแล้วจะไม่บังคับให ้
อัตราส่วนภาพเป็น 2.35:1 แบบภาพยนตร์ แต่จะเน้น เป็นการใช้จอกว้างท่ีคุ ้นเคยเพื่ อให้ มี            
ความใกลเ้คียงและไม่ท าลายความรู้สึกแบบภาพยนตร์ 
 

3) แสงสว่าง (Lighting) กุญแจส าคญัในการถ่ายท าภาพแบบซินีมาติก ซ่ึง
เป็นท่ีนิยมในงานภาพยนตร์สมยัใหม่ มกัเน้นการใช้รูปแบบแสงสั้นท่ีเงาของวตัถุอยู่ใกล้เคียงกับ
กลอ้ง ตลอดจนหลีกเล่ียงการใชแ้สงแบน 
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4) ก ากับ (Directing) วิธีการทางภาพยนตร์ท่ีถูกละเลยมากท่ีสุด คือวิธี

ก ากบักลอ้ง นักแสดงหรือวตัถุ รวมไปถึงวิธีการตดัต่อภาพเขา้ดว้ยกนั แน่นอนว่าผูก้  ากบัส่วนใหญ่
มักใช้เวลากว่า 2 ชั่วโมงในการนั่งดูเร่ืองราวของภาพยนตร์ทั้ งเร่ือง ในขณะท่ีผูก้  ากับซินีมาติก
สามารถดึงดูดความสนใจของของภาพเคล่ือนไหวไดผ้า่นโฆษณา 30 วินาที 
 

5) อัตราเฟรม (Frame Rate) ซินีมาติกมักถูกกล่าวถึงภาพท่ีดูดีเกินจริง     
ราวกับหลุดออกมาจากเทพนิยาย เน่ืองจากถ่ายท าด้วยอัตราเฟรมท่ีสูงกว่า 24 เฟรมต่อวินาที           
ซ่ึงปฏิกิริยาของผูช้มได้พิสูจน์แลว้ว่า 24 เฟรมต่อวินาที ยงัคงเป็นมาตรฐานทองค าท่ีช่วยให้ผูช้ม
หลงใหลในเสน่ห์ของซินีมาติก ซ่ึงถือเป็นความแปลกใหม่ในงานภาพยนตร์ 

 
6) การเคล่ือนอย่างช้า ๆ (Slow Motion) สามารถท าได้ผ่านการถ่ายภาพ

ดว้ยอตัราเฟรมท่ีสูงขึ้น จากนั้นจึงท าให้วตัถุหรือตวัแบบเคล่ือนไหวชา้ลง ทว่าการเคล่ือนอย่างชา้ ๆ 
จะเนน้ไปท่ี     การใหค้วามรู้สึกแตกต่างจากความเป็นจริงท่ีไม่คุน้เคย 

 
7) การจัดระดับสี (Color Grading) มีผลต่อความรู้สึกในภาพยนตร์เป็น

อย่างมาก หากไม่มีการจดัระดบัสี ภาพยนตร์จะดูเหมือนจริงเกินไป การเปล่ียนสีโดยเจตนาจึงท าให้
ภาพน่ามองขึ้นทั้งยงัสามารถถ่ายทอดอารมณ์ท่ีแตกต่างกนั ผ่านการใชโ้ทนสีอบอุ่นและโทนสีเยน็
ภายใตฉ้ากท่ีเหมาะสม 

8) ความคมชดั (Contrast) ในส่วนของภาพส าหรับซินีมาติกนั้นหากสังเกต
อย่างถ่ีถ้วน      จะเห็นได้ว่าจุดด าไม่ใช่สีด าล้วนกระทั่งในฉากมืด แต่จะออกเป็นสีเทาเล็กน้อย 
รวมถึงสีขาวก็จะไม่ใช่สีขาวบริสุทธ์ิเสมอไป ซ่ึงข้อบกพร่องท่ีชัดเจนของการพยายามถ่ายภาพ
เคล่ือนไหวแบบซินีมาติกนั้นคือภาพท่ีไดม้กัคมชดัและตดักนัมากเกินไป 
 

9) ความเสถียรภาพ (Stabilization) มักกล่าวถึงภาพท่ีได้จากกล้องวิดีโอ
คุณภาพสูง ซ่ึงเคร่ืองมือในการเล่าเร่ืองอยา่งมีท่ีมาท่ีไปในงานภาพยนตร์เหล่าน้ีสามารถแสดงใหเ้ห็น
ภาพท่ีสั่นไหว ใหอ้ารมณ์ เช่ือมร้อยกนัอยา่งต่อเน่ือง และไม่ติดขดั (Lazarov, 2018) 
 

การถ่ายภาพเคล่ือนไหวแบบซินีมาติก จึงประกอบไปดว้ยความหมายของซินีมาติก ท่ีเน้น
ถ่ายทอดความรู้สึกของภาพเคล่ือนไหวรวมเขา้กบัการท างานกบัอลักอริทึม ท าให้สามารถจดัการ 
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การแสดงผล และท าใหซิ้นีมาติกกลายเป็นท่ีรู้จกัอยา่งรวดเร็วผ่านองคป์ระกอบของซินีมาติกท่ีส าคญั 
ได้แก่ ระยะ อัตราส่วนภาพ แสงสว่าง  ก ากับ อัตราเฟรม การเคล่ือนอย่างช้า ๆ การจัดระดับสี     
ความคมชดั และความเสถียรภาพ 

 

2.5 เพลงและดนตรี 
 

2.5.1 ทฤษฎีการแต่งเพลง 
 

ในบทเพลงแต่ละบทนั้นจะตอ้งประกอบไปดว้ยส่วนต่าง ๆ มากมาย เช่น เน้ือร้อง 
ท านอง จังหวะเสียงร้อง ฯลฯ ผู ้ประพันธ์ผลงานจะต้องเป็นผูก้  าหนด เคร่ืองดนตรี ระดับเสียง 
ท านอง       เน้ือร้อง ฯลฯ โดยน าเสนออย่างมีแบบแผน ท าให้ผูป้ระพนัธ์มกัมีรูปแบบการแต่งเพลง
และแต่งไปตามท่ีตนเองคิด ผลงานท่ีส าเร็จออกมาจึงมีรูปแบบหรือโครงสร้างท่ีสามารถศึกษาหรือ                   
ท าความเขา้ใจได ้ซ่ึงจดัเป็นองคป์ระกอบดนตรีท่ีส าคญัมากอยา่งหน่ึง 
 

ดงันั้นผูป้ระพนัธ์เพลงจะตอ้งมีความรู้เก่ียวกบัดนตรีอยา่งลึกซ้ึง ไม่วา่จะเป็นทฤษฎี
ดนตรี การเรียบเรียงเสียงประสาน เคร่ืองดนตรี ฯลฯ และนอกเหนือจากความรู้เหล่าน้ีท่ีนกัประพนัธ์
เพลงทุกคนต้องมีแล้ว ส่ิงส าคัญท่ีมีส่วนท าให้เพลงของนักประพันธ์แต่ละคนแตกต่างกันคือ                
แรงบนัดาลใจและจินตนาการ ซ่ึงความรู้สึกนึกคิดในขณะนั้นท่ีแตกต่างกนัออกไปตามสถานการณ์ 
อารมณ์ และประสบการณ์ของนักประพันธ์เพลงแต่ละคนเพื่อท่ีจะน ามาใช้ในการแต่งเพลง      
(ไพรัช มากกาญจนกุล, 2533, น. 108-110) 

 
2.5.1.1 การแต่งเพลง 

 
1) แต่งท านองก่อนจึงค่อยแต่งเน้ือร้องขึ้นทีหลัง การแต่งเพลงโดยวิธีน้ี    

จะท าให้ไดบ้ทเพลงท่ีไพเราะร่ืนหูทั้งท านองและเน้ือเพลง โดยมีหลกัการแต่ง ดังน้ี (1) ร่างเคา้โครง
รูปแบบของท านองโดยใชเ้คร่ืองหมายก าหนดจงัหวะและเลือกว่าจะใชเ้ป็นเพลงแบบใด (2) ก าหนด
ระดบัเสียงโดยตอ้งรู้ว่าแต่งให้ใครร้อง เพื่อท่ีจะจ ากดัขนาดพิกดัของเสียง (Range) ได ้ซ่ึงโดยปกติ
แลว้จะมีความกวา้งไม่เกิน 9-10 คู่เสียง (3) ก าหนดรูปร่างหรือลายเส้นของท านอง (Melodic Curves 
หรือ Melodic Line) โดยผสมรูปแบบ คอร์ดในบทเพลง และพร้อมกับเขียนร่างแนวท านองอย่าง
หยาบ ๆ (4) ขดัเกลาตกแต่งท านองตามจงัหวะ และขดัเกลาการเคล่ือนของท านองเพลงดงัท่ีไดก้ล่าว
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มาขา้งตน้ (5) ตกแต่งท านองตามหลกัแบบฟอร์มของบทเพลง ตามการเคล่ือนของท านองและการ
เกลาท านอง 

 
2) แต่งเน้ือร้องขึ้ น ก่อนแล้วจึงแต่งท านองทีหลัง (At Song) ซ่ึ งการ        

แต่งเพลงวิธีน้ีอาจไม่ค่อยถูกตอ้งตามแบบฟอร์มของบทเพลง เวน้เสียแต่จะเป็นผูท่ี้มีความรู้ทางดา้น
การประพนัธ์และดนตรีอย่างดีอยู่แล้วเท่านั้นจึงจะสามารถประพนัธ์ให้ออกมาเป็นบทเพลงท่ีดีได ้
ทว่าการแต่งเพลงวิธีน้ีกลบัเป็นท่ีนิยมมากท่ีสุดในบรรดานกัแต่งเพลงของไทย ซ่ึงเพลงไทยท่ีดีท่ีสุด
และรู้จกักนัมากท่ีสุดคือ ‘สยามานุสสติ’ ค าโคลงพระราชนิพนธ์ในพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลา้
เจา้อยูห่วั 
 

3) แต่งท านองและเน้ือร้องไปพร้อม ๆ กนั เป็นวิธีการหน่ึงท่ีนักประพนัธ์
ส่วนใหญ่นิยมท า ซ่ึงวิธีน้ีจะท าให้ไดบ้ทเพลงท่ีไพเราะกว่า 2 วิธีก่อนหน้า เพราะหากแต่งเน้ือร้อง
และท านองไม่สัมพนัธ์กนั ก็สามารถแต่งใหม่และแกไ้ดท้นัท่วงที แต่ขอ้เสียท่ีเกิดขึ้นส่วนใหญ่คือ
การท่ีผู ้ประพันธ์มักจะแต่งเพลงไปตามอารมณ์ ท าให้ไม่ถูกแบบฟอร์มของบทเพลง (ไพรัช                  
มากกาญจนกุล, 2533, น. 108-110) 
 

ด้วยเหตุน้ีทฤษฎีการแต่งเพลงจึงได้ระบุการแต่งเพลงออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ ๆ ได้แก่   
การแต่งท านองก่อนจึงค่อยแต่งเน้ือร้องขึ้นทีหลงั การแต่งเน้ือร้องขึ้นก่อนแลว้จึงแต่งท านองทีหลงั 
และการแต่งท านองและเน้ือร้องไปพร้อม ๆ กนั ตามแต่ความถนดัของนกัแต่งเพลง 
 

2.5.2 แนวคิดเร่ืองดนตรีเพ่ือการส่ือสาร 
 

ดนตรีหรือเพลงเป็นภาษาสากลท่ีใช้ได้กบัมนุษยแ์ทบทุกคนในโลก ซ่ึงดนตรียงั   
ถูกน ามาใชใ้นงานภาพยนตร์ ซ่ึงเป็นงานท่ีตอ้งการส่ือสารกบัคนจ านวนมากให้เขา้ใจในเน้ือหาสาระ
เดียวกันได้ การส่ือสารถึงเพลงประกอบในภาพยนตร์ นอกจากจะช่วยส่ือความหมายของภ าพ        
ให้ชดัเจนขึ้นแลว้ บางคร้ังยงัใชแ้ทนภาพ เร่ืองราว ลกัษณะของตวัละคร ปฏิกิริยาธรรมชาติ อารมณ์ 
ความคิด ช่วงเวลา ทั้งยงัช่วยให้เร่ืองกระชบั ไม่ตอ้งใชเ้วลาอธิบายให้มากความก็สามารถท าให้ผูช้ม
เขา้ใจไดต้ามท่ีตอ้งการ (ดนุพรรษ ์ยาทว้ม, 2551, น. 15) 
 

2.5.2.1 แบ่งตามรูปแบบของดนตรี 



60 
 

 
1) เพลงคลาสสิก (Classical Music) เพลงชั้นสูงในสายตาคนไทย ท่ีเร่ิมตน้

มาจากวงัและวดัในยุโรป ดนตรีของเพลงคลาสสิกจึงมีความงดงามไพเราะในเร่ืองของเสียงท่ี
ประพันธ์ขึ้ นอย่างวิ จิตร และการบรรเลงโดยนักดนตรีท่ีผ่านการฝึกมาโดยเฉพาะ ทั้ งย ังมี
ความสามารถสูงพอท่ีจะถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกเพลงออกสู่ผูฟั้งไดดี้อีกดว้ย 
 

2) เพลงแจ๊ส (Jazz Music) หรือดนตรีแจ๊ส ริเร่ิมโดยกลุ่มคนผิวด า ท่ีเมือง 
นิวออร์ลีนส์ สหรัฐอเมริกา ประมาณ ค.ศ. 1880 ค  าว่า ‘แจ๊ส’ มาจาก ‘แจม’ (Jam) หมายถึงการ
บรรเลงดนตรีดว้ยความรู้สึก ผูบ้รรเลงดนตรีแจ๊สจะมีอิสระในการบรรเลงตามความรู้สึกตนเอง มกั
ใชเ้ปียโน แซกโซโฟน และกลองเป็นหลกั แจ๊สจึงเป็นดนตรีท่ีแสดงถึงความมีอิสระไม่ยึดติดอยู่กบั
ส่ิงใด 
 

3) เพลงบลูส์ (Blues) เพลงบลูส์เกิดขึ้นท่ีมลรัฐมิสซิสซิปปี ในตอนปลาย
ศตวรรษท่ี 19 ภายใต้ความขัดแยง้และสับสนต่อสภาพความเป็นไปของยุคสมัยท่ีสังคมก าลัง
เปล่ียนแปลง กลุ่มคนผิวด าท่ีถูกกระทบกระเทือนอย่างสูง เม่ือไดรั้บความกดขี่จากกลุ่มคนผิวขาว   
จึงแสดงออกทางอารมณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกับดนตรีเพื่อระบายความเจ็บปวด ความโหดร้าย ความแค้น 
ความคร ่ าครวญผ่านเสียงดนตรีท่ีมีลกัษณะเศร้าสร้อย พร้อมกบัเสียงร้องแหบกระดา้งขึ้นจมูกแบบ
คนอมทุกข ์นอกจากน้ีเพลงบลูส์ยงัใหค้วามรู้สึกของความนุ่มนวล เหงา เศร้า และโรแมนติกอีกดว้ย 
 

4) เพลงร็อก (Rock) เพลงหรือดนตรีท่ีเน้นจงัหวะเร้าใจและความดงัของ
เสียง โดยไม่เน้นความสวยงามของดนตรี แต่มกัแสดงออกทางดา้นอารมณ์อย่างรุนแรงแทน ท าให้
ไดรั้บความสนใจอย่างมากจากกลุ่มวยัรุ่น เน่ืองจากดนตรีร็อกช่วยสร้างความเร้าใจ สามารถท าให้
จิตใจวยัรุ่นหลงใหลในเสียงเพลงและจงัหวะได้ง่าย ซ่ึงความส าคญัเพลงร็อกไม่ได้อยู่ท่ีเน้ือเพลง     
แต่กลับเป็นความต่ืนเต้น เร้าอารมณ์ผูฟั้ง พลังเสียงท่ีขับออกมา รวมไปถึงความแปลกใหม่ใน
ท่วงท านอง และเน้ือเพลงท่ีฟังแลว้สนุกสนาน 
 

5) เพลงป๊อป (Pop Music) แนวเพลงท่ีถูกพัฒนามาจาก แจ๊ส  โฟล์ก         
อาร์แอนด์บี แดนซ์ คลาสสิก และร็อกแอนด์โรล โดยแนวเพลงน้ีเร่ิมมีมาตั้งแต่ช่วงทศวรรษท่ี 1950 
ในสหรัฐอเมริกา มีลกัษณะของโมโลด้ีท่ีฟังสบาย มีท่วงท านองพลิ้วไหว และสามารถสร้างความ
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สนุกสนานให้กบัผูฟั้งได ้ดนตรีป๊อปมกัถูกน ามาผสมผสานกบักล่ินอายของดนตรีแนวอ่ืน ๆ เช่น 
ร็อก แจ๊ส ฮิปฮอป เรกเก ้ดนตรีอิเลก็ทรอนิกส์ แดนซ์ อาร์แอนดบี์ ฟังก ์หรือแมแ้ต่โฟลก์นัน่เอง 
 

6) เพ ลงอิ เล็ กโท ร -ป๊ อป  (Electro-Pop) ดนต รีใน ยุคท ศวรรษ ท่ี  80               
ท่ีลดจ านวนผู ้เล่นดนตรีให้เหลือน้อยท่ีสุด แต่ใช้ซินธิไซเซอร์คอมพิวเตอร์เข้ามาป้อนข้อมูล        
แทนเสียงจากการเล่นเคร่ืองดนตรีของนกัดนตรี บางคร้ังอิเลก็โทร-ป๊อปอาจมีผูเ้ล่นเพียงคนเดียว แต่
เสียงดนตรีท่ีไดย้ินเหมือนกบับรรเลงทั้งวง โดยเพลงประเภทน้ีมกัจะมีจงัหวะท่ีเร้าใจเหมาะกบัการ
เตน้ร า 
 

7) เพลงแรป (Rap) หรือฮิปฮอป  (Hip-Hop) เป็น เพลงท่ี เร่ิมต้นจาก          
หมู่สังคมคนผิวด าในสหรัฐอเมริกา จนแพร่ขยายกนัในหมู่ชนชั้นกลางและชั้นล่าง เรียกไดว้่าเป็น
ดนตรีท่ี เติบโตขึ้ นบนท้องถนนท่ีขับร้องเพื่อความสนุกสนาน จนพัฒนาขึ้ น สู่ระดับตลาด              
อย่างกวา้งขวางและได้เกิดท่าเต้นร าแบบใหม่ ซ่ึงเป็นท่ีคลัง่ไคลใ้นหมู่วยัรุ่นหนุ่มสาว เน่ืองจาก        
มีการพลิกแพลงท่าเตน้กนัออกไปจนกลายเป็นวฒันธรรมการเตน้ร าแบบใหม่  
 

อย่างไรก็ดี เพลงแรป หรือฮิปฮอป ยงัมีจุดเด่นท่ีจงัหวะและเน้ือหาไม่เน้น
เสียงประสานและท านองท่ีไพเราะ กลบักนัเพลงแนวน้ีจะมีเสียงกลองท่ีท าขึ้นดว้ยปากกบัมือ บา้งก็
ใชเ้คร่ืองท าจงัหวะ (Rhythm Box) ท่ีมีเสียงไม่เหมือนกลองจริง ๆ ส่วนภาษาท่ีใชจ้ะเป็นภาษาสแลง
ของคนผิวด า โดยมีเน้ือหาเก่ียวกบัการระบายความอดัอั้นของวยัรุ่นในแหล่งเส่ือมโทรม ประทว้ง
สังคม แสดงความกา้วร้าวและต่อตา้น โดยในบางเพลงมีความหยาบคายเพื่อให้ผูฟั้งเกิดความสะใจ 
(พงศธ์ร วงศเ์กียรติขจร, 2535, น. 31) 

 
จึงสรุปได้ว่าแนวคิดเร่ืองดนตรีเพื่อการส่ือสารเป็นการแบ่งรูปแบบของดนตรี ได้แก่     

เพลงคลาสสิก เพลงแจ๊ส เพลงบลูส์ เพลงร็อก เพลงป๊อป เพลงอิเล็กโทร-ป๊อป และเพลงแรป        
หรือฮิปฮอป ท่ีมีความเป็นสากลและใชไ้ดก้บัทุกคนทุกภาษา 

 
2.5.2.2 แบ่งตามความเก่ียวขอ้งกบัวิถี 

 
1) เพลงพื้นบา้น (Folk Music) เป็นศิลปะการละเล่นของชาวบา้นในขณะท่ี

สังคมยงัเป็นระบบบ้านอยู่ ท าให้เพลงพื้นบ้านกลายเป็นความบันเทิงเดียวท่ีชาวบ้านมีเร่ิมตั้งแต ่   
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ร้องร าท าเพลง ตีเกราะเคาะไม ้และดีด สี ตี เป่า ซ่ึงเพลงในลกัษณะน้ีจะมีท านองสั้น ช้า และวกไป
วนมา โดยจะเปล่ียนเน้ือร้องไปเร่ือย ๆ อาจเป็นการร้องเด่ียวหรือมีลูกคู่ประกอบ อย่างไรก็ตาม     
เน้ือเพลงจะตอ้งมีความหมายเป็นเร่ืองราว ซ่ึงส่วนใหญ่จะเป็นนิทานสอนใจ คติธรรม ศาสนา ชีวิต           
ความเป็นอยูข่องชาวบา้น ความรัก ความร่ืนเริง และการท างาน 
 

2) เพลงลูกทุ่ง (Country Music) เพลงท่ีเกิดขึ้นในสังคมเกษตรกรรม ซ่ึงมี
เน้ือหาเก่ียวกบัทอ้งทุ่ง ชีวิตความเป็นอยู่ การท างาน ความรัก และสังคมของเกษตรกร เพลงลูกทุ่ง   
จึงเป็นลีลาเพลงท่ีดัดแปลงมาจากเพลงพื้นบา้น เพราะมีท านองสั้ นง่าย เช่น จงัหวะร าวงชะชะช่า 
จงัหวะล าตดั จงัหวะกลองยาว ฯลฯ เพลงลูกทุ่งจะเนน้ความสนุกสนานครึกคร้ืนเป็นหลกั โดยส่วน
ใหญ่จะมีโนต้ท่ีเป็นท่อนท่ีติดหูให้คนจ าได ้ซ่ึงเพลงประเภทน้ีจะใชเ้คร่ืองดนตรี เช่น กลองชุด เบส 
กีตาร์ ออร์แกน กลองทอมบา้ ฯลฯ ผ่านเน้ือร้องท่ีตรงไปตรงมา และผกูประโยคของภาษาอยา่งง่าย ๆ 
ท่ามกลางบรรยากาศการชมธรรมชาติทุ่งนา ท่ีมกับรรยายชีวิตความเป็นอยู่ของชาวชนบท ร าพนั    
ถึงความรัก การประกอบอาชีพ และความตลกขบขนั 
 

3) เพลงลูกกรุง (Light Music) ช่ือเรียกเพลงของชาวเมือง ซ่ึงหมายถึงเพลง
ของชาวเมืองหลวง ซ่ึงถือเป็นเพลงยอดนิยมทั่วไปส าหรับคนในสังคมเมืองส่วนใหญ่ โดยเพลง     
จะมุ่งความงามในแนวทางท านองท่ีนุ่มนวลละมุนละไม ฟังเพื่อ ผ่อนคลายในขณะท างาน หรือเพื่อ
ความบนัเทิงและผ่อนคลายความตึงเครียด ปัจจุบนัมกัผสมผสานกนัในหลายรูปแบบ ไม่ได้แยกให้
เห็นเด่นชดัวา่เพลงเหล่านั้นใชลี้ลาใดลีลาหน่ึงอยา่งชดัเจน 
  

4) เพลงเพื่อชีวิต เพลงท่ีศิลปินสร้างขึ้นเพื่อสนองความตอ้งการของชีวิต 
ระบายความรู้สึกให้บรรเทาความทุกข์ คน้หาความหมายท่ีเก่ียวขอ้งกับอุดมการณ์ หรือเรียกร้อง
ความเป็นธรรมในสังคม เน้ือเพลงเพื่อชีวิตจะบรรยายถึงธรรมชาติท่ีสัมพันธ์กับชีวิตหรือกับ
ธรรมชาติดว้ยกนั รวมถึงเรียกร้องเพื่อให้เกิดการต่อสู้เพื่อแสวงหาปัจจยัของชีวิต เช่น ความมีอิสระ
ทางร่างกาย อิสระทางความคิด และอิสระทางการแสดงออก (ภาวีณี บุญสพ, 2536, น. 13) 
 

ดนตรีเป็นเร่ืองของสุนทรียศาสตร์ท่ีว่าดว้ยความสวยงาม ซ่ึงความไพเราะ
นบัเป็นเร่ืองของนามธรรม จึงยากท่ีจะอธิบายใหเ้ขา้ใจดว้ยภาษาพูด แต่ในท่ีน้ีดนตรีจะท าให้ผูรั้บฟัง
เกิดความรู้สึกและอารมณ์ต่าง ๆ ร่วมกบัท่วงท านองของดนตรี ซ่ึงภาษาของนกัดนตรีเรียกส่ิงเหล่าน้ี
วา่ ‘อารมณ์เพลง’ ท่ีจะช่วยส่ือสารกบันกัแต่งเพลงให้เขา้ใจ ซ่ึงอาจแบ่งไดด้งัต่อไปน้ี (1) อารมณ์รัก 
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โดยทัว่ไปจะใช้ ไวโอลิน เน่ืองจากมีเสียงท่ีอ่อนหวาน นุ่มนวล และแผ่วเบา ท าให้ผูฟั้งเกิดอาการ
เคลิบเคลิ้ม ฝันหวาน ชวนจินตนาการไปตามเสียงดนตรี และเคร่ืองดนตรีอีกชนิดคือ เปียโน เพราะ
เป็นเคร่ืองดนตรีท่ีมีความกวา้งของเสียงมากท่ีสุด ทั้งยงัสามารถครอบคลุมตั้งแต่เสียงสูงสุดไปจนถึง
เสียงต ่าสุดได้ดีกว่าเคร่ืองดนตรีชนิดอ่ืน (2) อารมณ์เศร้า ส่วนใหญ่มักให้เสียงเคร่ืองดนตรีท่ีช่ือ       
ปี โอโม ท าให้ผูฟั้งเกิดอารมณ์เศร้าหรือสะเทือนใจร่วมไปกบัเสียงของเคร่ืองดนตรีได ้(3) อารมณ์
สนุกสนาน มักใช้ได้กับเคร่ืองดนตรีแทบทุกชนิด แต่เคร่ืองดนตรีท่ีเหมาะกับอารมณ์น้ีท่ีสุดคือ 
กลอง ฉาบ กรับ ฯลฯ ซ่ึงมกัเป็นเพลงจงัหวะเตน้ร าเร็ว ๆ (4) อารมณ์ต่ืนเตน้ กลา้หาญ มกัใช้เสียง
ทรัมเป็ตกบัเสียงกลองรัวมาช่วย เพราะเสียงของทรัมเป็ตจะช่วยให้การหมุนเวียนของโลหิตไหลเร็ว
มากขึ้น เป็นสาเหตุท่ีท าใหเ้กิดความรู้สึกเลือดร้อน (ชยศมน ทรัพยสุ์ขบวร, 2552, น. 34) 
 

ในส่วนน้ีได้ระบุ ถึงการแบ่งประเภทของดนตรีตามความเก่ียวข้องกับวิถี  ออกเป็น               
4 ประเภท ได้แก่ เพลงพื้นบ้าน เพลงลูกทุ่ง เพลงลูกกรุง และเพลงเพื่อชีวิต ซ่ึงไม่ว่าจะเป็นเพลง   
ดา้นใดก็ตาม ดนตรีก็สามารถช่วยสร้างความสวยงามทางความรู้สึกผ่านอารมณ์ต่าง ๆ ในท านอง
เพลง เช่น อารมณ์รัก อารมณ์เศร้า  อารมณ์สนุกสนาน อารมณ์ต่ืนเตน้ ฯลฯ ใหก้บัผูฟั้งไดเ้สมอ 
 
2.5.3 เพลงและดนตรีกระตุ้นอารมณ์เชิงบวก 
 

เพลงและดนตรีมีประสิทธิภาพในการกระตุน้อารมณ์และเช่ือมโยงกบัความทรงจ า
ส่วนตวั ท่ีมีพลงับวกมากกว่าการกระตุน้ดว้ยภาพ เน่ืองจากเพลงท าให้ผูฟั้งรู้สึกมีความสุขและเศร้า
ได้ในเวลาเดียวกัน ทว่าความรู้สึกขณะฟังเพลงเหล่ าน้ีกลับมีความขัดแยง้ของศิลปะอยู่ในนั้ น         
เม่ือผูฟั้งเช่ือมโยงเพลงเขา้กบัความทรงจ าสูญเสียท่ีน่าเศร้าท่ีเคยเกิดขึ้น การน าความทรงจ าส่วนตวั  
มาใส่ในการฟังเพลง ซ่ึงในบริบทของดนตรีอาจดูเป็นสภาวะอารมณ์เชิงลบ แต่ทางจิตวิทยาแลว้นั้น
กลบัเป็นเร่ืองน่ายินดี เพราะเพลงท่ีเก่ียวกบัความทรงจ าท่ีคิดถึงจะสามารถช่วยความกระตุน้อารมณ์
สดใสใหผู้ฟั้งรู้สึกผอ่นคลาย กลบัมามีความสุข เขม้แขง็ และสุขภาพจิตดีขึ้น (Bergland, 2018) 
 

จะเห็นได้ว่าเพลงและดนตรีนั้นสามารถเช่ือมโยงความรู้สึกและความทรงจ าเก่า ๆ ของ
บุคคลนั้น ๆ ให้กลบัมา ซ่ึงไม่ว่าจะเป็นสภาวะอารมณ์ในเชิงใดก็ตาม แต่ทา้ยท่ีสุดแลว้การฟังเพลง
ในทุก ๆ แนวสามารถช่วยฟ้ืนฟูและเยียวยาให้ผูฟั้งรู้สึกผ่อนคลายและมีสุขภาพจิตใจท่ีดี และ          
มีความสุขผา่นเสียงเพลง 
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2.6 งานวิจัยอ่ืน ๆ ที่เกีย่วข้อง 
 
 2.6.1 เราคนไทยด้วยกัน: ภาพยนตร์ประกอบเพลงเพ่ือส่งเสริมและสร้างความสามัคคีของ
คนในชาติ 
 

ภูมิภัทร แต้มโคกสูง (2559) ได้ท าการศึกษาวิจัยเร่ือง ‘เราคนไทยด้วยกัน: 
ภาพยนตร์ประกอบเพลงเพื่อส่งเสริมและสร้างความสามัคคีของคนในชาติ’ มี วตัถุประสงค ์            
ในการศึกษาเพื่อประพนัธ์เพลงท่ีมีเน้ือหาส่งเสริมความสามคัคีของคนไทย ผลิตภาพยนตร์ประกอบ
เพลงด้วยเทคนิคภาพเสมือนจริง (สเปเชียลเอฟเฟกต์) และศึกษาเทคนิค Matte Painting และ         
การซ้อนภาพผ่านเคร่ืองมือวิจยัคือ ภาพยนตร์ประกอบเพลง เพื่อส่งเสริมและสร้างความสามคัคี   
ของคนในชาติ และเก็บขอ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมทางสถิติท่ีมีต่อบทเพลงบนเวบ็ไซต ์YouTube ผลจาก
การศึกษาพบว่า เน้ือเพลงท่ีมีเร่ืองราวเก่ียวกับหน้าท่ีพลเมือง เหมาะสมท่ีจะใช้เป็นเพลงเพื่อ         
การส่งเสริมความสามคัคีของคนในชาติ และการใชเ้ทคนิคการสร้างภาพเสมือนจริงท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ภยัพิบติันั้นสามารถกระตุน้การรับรู้ของผูช้มใหเ้ขา้ถึงเน้ือหาของเพลงไดดี้ขึ้น และเม่ือน าไปทดสอบ
กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอายรุะหวา่ง 13- 65 ปี พบวา่ กลุ่มคนเหล่าน้ีตระหนกัถึงความสามคัคีมากขึ้น 

 
2.6.2 กระบวนการสร้างสรรค์ภาพถ่ายในพื้นท่ีไม่คุ้นเคย ชุด “ผาเคร่ืองบิน หินปะการัง” 

เพ่ือการประชาสัมพนัธ์แหล่งท่องเท่ียวผ่านเฟสบุ๊ค 
 

วชัระ สุตะโคตร (2560) ไดท้ าการศึกษาวิจยัเร่ือง ‘กระบวนการสร้างสรรค์ภาพถ่าย
ในพื้นท่ีไม่คุ ้นเคย ชุด “ผาเคร่ืองบิน หินปะการัง” เพื่อการประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเท่ียวผ่าน
เฟสบุ๊ค’ เป็นงานวิจยัท่ีมีวตัถุประสงคใ์นการศึกษาเพื่อศึกษาการวางแผนการปฏิบติังานของช่างภาพ 
โดยการสร้างสรรค์ภาพถ่ายและแนวคิดในการส่ือสาร  ตลอดจนแนวทางของการคดัเลือกภาพ
ส าหรับน าไปประชาสัมพนัธ์ในพื้นท่ีไม่คุน้เคยส าหรับเผยแพร่ในส่ือต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ 
ผ่านเคร่ืองมือวิจัย ได้แก่ ธงชาติไทยส าหรับประกอบฉาก กล้อง DSRL รวมถึงเลนส์ในขนาด        
17-50 มม. ซ่ึงเหมาะสมกบัสภาพภูมิประเทศท่ีไม่เอ้ืออ านวย จากผลจากการศึกษาพบวา่ พื้นท่ีวิจยัคือ
เขาหินปะการัง อ าเภอชนแดน จังหวัดเพชรบูรณ์  เพิ่ งได้รับการปรับปรุงและสร้างให้ เป็น            
แหล่งท่องเท่ียว  เชิงนิเวศน์ซ่ึงยงัไม่มีการประชาสัมพนัธ์กนัอย่างจริงจงั ซ่ึงผูว้ิจยัเองไดค้้นพบถึง
หลักวิธีในการปฏิบัติงานในพื้นท่ี ไม่คุน้เคย 3 ประการ ได้แก่ ขั้นตอน กระบวนการเตรียมงาน 
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กระบวนการคิดและผลิตภาพ รวมถึงประสบการณ์ต่าง ๆ ของช่างภาพท่ีตอ้งเดินทางในพื้นท่ีท่ีมี   
การเดินทางล าบาก 

 
2.6.3 การพฒันาหนังส้ันเทคนิคพเิศษ เร่ือง ฮีโร่ 

 
ธนพงษ์ เวียนศรี และ พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์ (2560) ได้ท าการศึกษาวิจยัเร่ือง 

‘การพฒันาหนังสั้นเทคนิคพิเศษ เร่ือง ฮีโร่’ เป็นงานวิจยัท่ีมีวตัถุประสงค์ในการศึกษาเพื่อพฒันา
ภาพยนตร์สั้ นเทคนิคพิเศษท่ีมีคุณภาพ รวมไปถึงเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาสาขา
เทคโนโลยีมลัติมีเดียและแอนิเมชนัท่ีมีต่อภาพยนตร์สั้ นเทคนิคพิเศษเร่ืองฮีโร่ ผ่านเคร่ืองมือวิจยั 
ได้แก่ ภาพยนตร์สั้ นเทคนิคพิเศษ แบบประเมินคุณภาพ และแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อ
ภาพยนตร์สั้ น เทคนิคพิ เศษ  เร่ือง ฮีโร่ ซ่ึ งผล จากการศึกษาพบว่า ภาพยนตร์สั้ น เร่ืองน้ี มี               
ความเหมาะสมอยู่ในระดบัดีมาก เน่ืองจากเร่ืองประกอบดว้ยตวัละครหลกัจ านวน 2 ตวั คือฮีโร่และ
สัตว์ประหลาด ตลอดจนแทรกคติสอนใจในเร่ืองความสามัคคี  ผ่านภาพยนตร์สั้ นความยาว          
6.10 นาที และเม่ือน าไปทดสอบกบักลุ่มตวัอย่างนักศึกษามีความพึงพอใจต่อภาพยนตร์สั้ นเร่ืองน้ี 
โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัดีมาก 
 

2.6.4 กระบวนการผลติเพลงประกอบภาพยนตร์โฆษณาขนมขบเคีย้วท่ีคัดสรร 
 

กนกวรรณ พนัสิทธิวรกุล (2558) ไดท้ าการศึกษาวิจยัเร่ือง ‘กระบวนการผลิตเพลง
ประกอบภาพยนตร์โฆษณาขนมขบเคี้ยวท่ีคดัสรร’ วตัถุประสงคใ์นการศึกษาวิจยัเร่ืองน้ีเพื่อทราบถึง
กระบวนการผลิตเพลงประกอบภาพยนตร์โฆษณาจากบริษัทผูผ้ลิตเพลงโฆษณาขนมขบเคี้ ยว         
ท่ี     คดัสรร 3 ประเภท และเป็นสินคา้ท่ีมียอดจ าหน่ายสูงทั้ งยงัได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย 
ได้แก่ (1) มันฝร่ังทอดกรอบตราเลย์ กล่ินหอยเชลล์อบเนยกระเทียม (2) คุกก้ีตราโอรีโอฉบับ
ภาษาไทย และ (3) เลเยอร์เค้กตราเอลเซ่  รสวานิลลา ว่ามีลักษณะอย่างไร มีความเหมือน               
หรือแตกต่างกันอย่างไร ผ่านเคร่ืองมือวิจยั ได้แก่ เพลงประกอบภาพยนตร์โฆษณาขนมขบเคี้ ยว       
ท่ีคดัสรร และเก็บขอ้มูลโดยการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกจากผูผ้ลิตเพลงโดยตรง ผลจากการศึกษา
พบว่าเพลงประกอบภาพยนตร์โฆษณาขนมขบเคี้ยวท่ีคดัสรรมีลกัษณะเป็นเพลงโฆษณาประเภท    
จิงเกิล (Jingle) กล่าวคือเป็นเพลงท่ีแต่งขึ้นใหม่เพื่อสินคา้ 3 ประเภทน้ีโดยเฉพาะ รวมถึงมีความยาว 
30 วินาทีเหมือนกนั และมีลกัษณะกระบวนการผลิตแตกต่างกนั 
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2.6.5 แนวทางพฒันาเพลงฮิปฮอปเพ่ือสร้างความนิยมในวัยรุ่น 
 

คหัฏฐา แก้วป้องปก  (ม.ป.ป.) ได้ท าการศึกษาวิจัยเร่ือง ‘แนวทางพัฒนาเพลง       
ฮิปฮอป เพื่อสร้างความนิยมในวยัรุ่น’ ท่ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความนิยมของ
เพลงฮิปฮอปในกลุ่มวยัรุ่น ศึกษาเชิงลึกเก่ียวกับรูปแบบการเปิดรับส่ือเพลงฮิปฮอปและลกัษณะ
ส าคัญของเพลงฮิปฮอปในกลุ่มวยัรุ่นจากความคิดเห็นของกลุ่มวยัรุ่น พัฒนาและเผยแพร่เพลง       
ฮิปฮอปท่ีสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของกลุ่มวยัรุ่น ผ่านเคร่ืองมือวิจยั ไดแ้ก่ แบบสอบถามจ านวน 
100 ชุด และการสัมภาษณ์เพื่อศึกษาเชิงลึกเก่ียวกับรูปแบบการรับส่ือเพลงฮิปฮอป และลกัษณะ
ส าคญัของเพลงฮิปฮอปในกลุ่มวยัรุ่นท่ีส่งผลต่อความนิยมเพลงฮิปฮอป โดยทดสอบกบักลุ่มตวัอยา่ง 
2 กลุ่ม ได้แก่ วยัรุ่นจ านวน 100 คน และกลุ่มวยัรุ่น    ท่ีชอบฟังเพลงฮิปฮอปจ านวน 10 คน จาก     
ผลการศึกษาพบว่า ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความนิยมของเพลงฮิปฮอปในวยัรุ่นขึ้นอยู่กบัการรับส่ือบนัเทิง 
การรับรู้ ความนิยม การรับรู้เน้ือหาเพลงฮิปฮอป และรูปแบบการด าเนินชีวิตของกลุ่มวยัรุ่น โดย    
ส่ือบันเทิงท่ีกลุ่มวยัรุ่นนิยมมากท่ีสุดคือเว็บไซต์ YouTube เพราะสามารถฟังได้ทุกท่ีทุกเวลา           
ในความยาว 3-4 นาที และเพลงฮิปฮอปท่ีกลุ่มวยัรุ่นนิยมมากท่ีสุดคือเน้ือหาเพลงฮิปฮอปท่ีเก่ียวกบั
ความสัมพนัธ์ของคนท่ีมีเสียงร้องผูช้ายเป็นหลกั โดยรูปแบบการด าเนินชีวิตในกลุ่มวยัรุ่นท่ีมีผลต่อ
ความนิยมการฟังเพลงฮิปฮอปคือมีกิจกรรมท างาน และมีความสนใจในความส าเร็จ 

 
อย่างไรก็ตาม การศึกษาในคร้ังน้ีมีจุดเด่นท่ีใกลเ้คียงกันกับวิจยัท่ีได้กล่าวขา้งตน้  

ในแง่ของการผลิตภาพยนตร์สั้ นประกอบเพลงและการสร้างเทคนิคการถ่ายภาพทิวทัศน์ โดยมี
กลุ่มเป้าหมายซ่ึงก็คือกลุ่มวัยรุ่น ขณะเดียวกันการศึกษาน้ีจะเพิ่มเติมในเร่ืองของการลงลึก
กระบวนการผลิตเพลงประกอบภาพยนตร์สั้ นความยาว 3-5 นาที เพื่อให้เร่ืองราวมีความกระชับ 
เหมาะส าหรับวยัรุ่นท่ี     ไม่นิยมเสพอะไรยาว ๆ ด้วยแนวเพลงเศร้าท่ีวยัน้ีช่ืนชอบและคุ ้นเคย      
เป็นอย่างดี นอกจากน้ียงัมีการน าเทคโนโลยีในการถ่ายท าอย่างกล้องฟูลเฟรมและเลนส์ท่ีมี
ประสิทธิภาพสูงเขา้มา  เพื่อเพิ่มให้คุณภาพภาพมีความใกลเ้คียงกบัความเป็นภาพยนตร์มากขึ้น ใน
ส่วนของการถ่ายท ายงัมีการเตรียมความพร้อมในขั้นเตรียมการผลิตเพื่อความสะดวกในการเดินทาง
ไปในพื้นท่ีท่ีมีการเดินทางท่ีล าบาก ตลอดจนมีการสร้างเทคนิคพิเศษดว้ยคอมพิวเตอร์ประกอบกบั
การสร้างภาพสามมิติท่ีทนัสมยัและสมจริงกวา่ 



บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
  

จากการศึกษาเร่ือง ‘การออกแบบภาพยนตร์สั้ นประกอบเพลงผ่านเทคนิคการถ่ายภาพ
ทิวทศัน์ในรูปแบบซินีมาติกเพื่อเป็นก าลงัใจใหว้ยัรุ่นผา่นพน้ความเศร้าโศก’ มีล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 

 

3.1 ขั้นเตรียมการผลติ (Pre-Production) 
 
3.1.1 ค้นหาข้อมูล เก่ียวกับความ เศ ร้าโศก และวิ เคราะห์ แนวทางในการผลิตส่ือ      

ภาพยนตร์สั้ นประกอบเพลงส าหรับให้ก าลังใจวัย รุ่น  โดยก าหนดแนวคิด ว ัตถุประสงค ์
กลุ่มเป้าหมาย กระทัง่ตกผลึกเป็นประเด็นท่ีจะน ามาใชใ้นภาพยนตร์ผา่นเทคนิคการถ่ายภาพทิวทศัน์
ในรูปแบบซินีมาติกและเพลงไทยสากล 
 

3.1.2 เร่ิมเขียนส่ิงต่าง ๆ ท่ีตอ้งการให้มีในภาพยนตร์ประกอบเพลง เช่น บทภาพยนตร์สั้ น 
เขียนเร่ืองยอ่ บรรยายเก่ียวกบัตวัละคร และฉากท่ีจะน ามาใชใ้นภาพยนตร์ 
 

3.1.3 ลงมือผลิตเพลง (Music Production) เร่ิมจากเขียนเน้ือเพลงและติดต่อสตูดิโอเพื่อ    
ตกลงแนวทางร่วมกันเก่ียวกับแนวคิดเสียง เม่ือได้โครงดนตรีมาแล้วจะเข้าสู่กระบวนการ
บนัทึกเสียงจริง ภายใตก้ารดูแลของโปรดิวเซอร์มืออาชีพ ท่ีจะควบคุมโดยการแก้ไขระดับเสียง     
ให้สัมพนัธ์กัน (Mixing) เพื่อให้เคร่ืองดนตรีและเสียงร้องในแต่ละท่อนมีความน่าฟัง ส่งเสริมกัน 
อนัจะน าไปสู่ขั้นตอนก่อนเผยแพร่ (Mastering) เพื่อให้แทร็กเพลงท่ีออกมามีความไพเราะท่ีสุด    
เม่ือถูกน าไปเปิดในทุกส่ือ 
 

3.1.4 ออกแบบการผลิต เช่น ก าหนดอารมณ์ของเพลงและภาพ โทนสีท่ีใช้ ออกแบบฉาก
และตัวละคร ก าหนดมุมกล้องและการใช้เทคนิคพิเศษท่ีเหมาะสมผ่านบทภาพ (Storyboard)         
และจดัท าบทภาพแบบเคล่ือนไหว (Animatic) เพื่อใหเ้ห็นองคร์วมของภาพยนตร์ท่ีชดัเจน 
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3.1.5 จดัหาวตัถุดิบส าหรับขั้นการผลิต ตั้งแต่จดัหาทีมงานในกองถ่าย เช่น จดัหานักแสดง 
ท่ีเหมาะสมกบับทบาทของตวัละคร ฯลฯ จดัเตรียมเส้ือผา้ อุปกรณ์ประกอบฉาก อุปกรณ์การถ่ายท า 
และติดต่อขอใชส้ถานท่ีส าหรับถ่ายท า 
 

3.1.6 จัดท าคู่ มือเตรียมถ่ายท า (Breakdown Script) ท่ีบอกให้ทราบถึงก าหนดการและ
รายละเอียดการถ่ายท า เช่น ล าดบัการถ่ายก่อนหลงั ฉากท่ีจะถ่าย ตวัละครท่ีปรากฏ อุปกรณ์ประกอบ
ท่ีตอ้งเตรียม เส้ือผา้ท่ีตอ้งใชเ้ขา้ฉาก และหมายเหตุท่ีบนัทึกไว ้ฯลฯ 
 

3.2 ขั้นการผลติ (Production) 
 
ขั้นตอนการด าเนินการถ่ายท าตามท่ีก าหนดไวใ้นคู่มือเตรียมถ่ายท า ซ่ึงในขั้นตอนน้ีจะเป็น

การเดินทางไปยงัสถานท่ีส าหรับถ่ายท า ดงัน้ี 
 
3.2.1 การด าเนินการถ่ายท าภาพยนตร์ หรือท่ีเรียกสั้น ๆ ว่า ‘ออกกอง’ ในส่วนน้ีจะเป็นการ

บนัทึกภาพและเสียงตามคู่มือ ซ่ึงตอ้งอาศยัฝีมือของนักแสดงท่ีตอ้งฝึกซ้อมบทมาอย่างแม่นย  าเพื่อ
ความสะดวกเม่ือเขา้ฉาก ขณะเดียวกนัอาจมีการเพิ่มเติมฟุตเทจหรือแกไ้ขเน้ือเร่ืองบางส่วนเพื่อขยาย
รายละเอียด (Insert) ใหน่้าประทบัใจยิง่ขึ้น 

 

3.3 ขั้นหลงัการผลติ (Post-Production) 
 

ขั้นตอนสุดทา้ยของการสร้างสรรค์ผลงานหลงัการถ่ายท า ท่ีจะช่วยให้การลงแรงท่ีผ่านมา
สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย และออกมาสู่สายตาผูช้มอย่างสมบูรณ์แบบและครบองค์ประกอบ          
ทั้งในดา้นภาพและเสียง แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 

 
3.3.1 สร้างเทคนิคพิเศษจากคอมพิวเตอร์ (Computer Generated Imagery: CGI) โดยสร้าง

ภาพเหนือจริงผสมกับภาพ ท่ีถ่ ายท ามาแล้ว (Live Action) ผ่านงานสามมิติด้วยโปรแกรม      
Autodesk Maya ตลอดจนสร้างบรรยากาศของภาพท่ีสวยงาม และเกล่ียสีของภาพ (Color Grading) 
เพื่อความสมบูรณ์ของวิดีโอดว้ยโปรแกรม Davinci Resolve ก็เป็นอนัเสร็จเรียบร้อย 
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3.3.2 การล าดบัภาพ หรือท่ีเรียกกนัวา่ ‘การตดัต่อ’ โดยขั้นตอนน้ีเป็นการร้อยเรียงวิดีโอท่ีได้
จากขั้นการผลิตให้ออกมาเป็นเร่ืองราวจากการเลือกสถานการณ์ตามล าดับก่อนและหลังตามท่ี       
ได้ก าหนดไว้ในบทภาพ (Storyboard) ซ่ึงในท่ีน้ีจะใช้โปรแกรม Adobe Premiere Pro ก่อนส่ง     
โปรดิวเซอร์น าไปลงเสียงเพลงประกอบและเอฟเฟกตเ์สียงท่ีเหมาะสม 

 

3.4 การศึกษาผลจากกลุ่มตัวอย่าง 
 

หลังจากขั้นหลังการผลิตจะเข้าสู่ขั้นตอนของการน าผลงานไปเผยแพร่ ลงบนช่องทาง
ออนไลน์ท่ีเขา้ถึงได้ง่ายอย่างเว็บไซต์ YouTube และสอบถามความคิดเห็นผ่านแบบสอบถามจาก
กลุ่มเป้าหมายวยัรุ่นเพศชายและหญิง ท่ีมีอายรุะหวา่ง 15-24 ปี จ านวน 30 คน 



บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 
  

จากการศึกษา ‘การออกแบบภาพยนตร์สั้นประกอบเพลงผา่นเทคนิคการถ่ายภาพทิวทศัน์ใน
รูปแบบซินีมาติกเพื่อเป็นก าลงัใจให้วยัรุ่นผ่านพน้ความเศร้าโศก’ เป็นการรวบรวมขอ้มูลจากการ  
จดบนัทึกตลอดจนสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วม โดยแบ่งการน าเสนอออกเป็น 4 ส่วน ดงัน้ี 

 
4.1 ขั้นเตรียมการผลิต (Pre-Production) 
4.2 ขั้นการผลิต (Production) 
4.3 ขั้นหลงัการผลิต (Post-Production) 
4.4 การศึกษาผลจากกลุ่มตวัอยา่ง 

 

4.1 ขั้นเตรียมการผลติ (Pre-Production) 
 
4.1.1 คน้หาขอ้มูลเก่ียวกบัความเศร้าโศกและวิเคราะห์แนวทางในการผลิตภาพยนตร์ เพื่อ

ตกผลึกเป็นประเด็นท่ีจะน าเสนอ โดยศึกษาตวัอย่างการสร้างท านองประกอบเพลง ศึกษาตวัอย่าง
ภาพยนตร์ และวิเคราะห์จากเน้ือเพลงเก่ียวกบัสถานท่ีส าหรับถ่ายท าภาพยนตร์ท่ีเหมาะสมส าหรับ
เตรียมการผลิต 
 

4.1.1.1 ศึกษาตัวอย่างการสร้างท านองประกอบเพลง โดยคัดเลือกจากเพลงท่ี มี
เน้ือหาเพลงและดนตรีท่ีมีความใกลเ้คียงกบัเพลงท่ีตอ้งการผลิต 

 
1)  เพลง Futari Saison จากศิลปิน Keyakizaka46 ค าร้องโดย ยาสุชิ อากิโม

โตะ และท านองโดย SoichiroK และ Nozomu.S เผยแพร่คร้ังแรกเม่ือวนัท่ี 9 ธนัวาคม พ.ศ. 2559 ซ่ึง
เน้ือเพลงกล่าวถึงคนสองคนท่ีพบกัน รักกัน และลาจากกัน ผ่านฉากหลงัของเร่ืองราวในฤดูกาล    
ต่าง ๆ (Keyakizaka46, 2017) 
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รูปท่ี 4.1 เพลง Futari Saison โดย Keyakizaka46 
ท่ีมา: Keyakizaka46, 2017 

 
2)  เพลง Green Flash จากศิลปิน AKB48 ค  าร้องโดยยาสุชิ อากิโมโตะ 

ท านองโดย Carlos K. และเรียบเรียงโดย ฮิโรชิ ซาซากิ เผยแพร่คร้ังแรกเม่ือวนัท่ี 20 พฤษภาคม   
พ.ศ. 2558 ซ่ึงเน้ือเพลงกล่าวถึงคนท่ีเศร้าโศกจากความเจ็บปวด ท่ีวนัหน่ึงจะกลายเป็นคนเขม้แข็ง
และพร้อมกา้วต่อไป เหมือนกบัการเห็นแสงสีเขียว นัน่ก็คือความสุข (AKB48, 2015) 
 

 
 

รูปท่ี 4.2 เพลง Green Flash โดย AKB48 
ท่ีมา: AKB48, 2015 
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4.1.1.2 ศึกษาตวัอย่างภาพยนตร์ เม่ือได้เน้ือเพลงตามแบบฉบบัท่ีตอ้งการมาแลว้ 
ส าหรับ  ขั้นตอนน้ีจะเป็นการคดัเลือกตวัอย่างภาพยนตร์ท่ีมีอารมณ์ภาพและโทนสีใกล้เคียงกับ
ภาพยนตร์สั้นประกอบเพลงท่ีตอ้งการ 
 

1) ซีรีส์เร่ือง The End of the F***ing World ภาพยนตร์แนวผจญภยั ตลก 
และอาชญากรรม น าแสดงโดย อเล็กซ์ ลอว์เธอร์ และเจสสิก้า บาร์เดน ก ากับภาพยนตร์โดย           
โจนาธาน เอ็นต์วิสเซิล และลูซ่ี เชอร์เนียก ออกอากาศคร้ังแรกเม่ือ พ.ศ. 2560 ซ่ึงการศึกษาคร้ังน้ี    
ได้น าเอาอารมณ์ภาพและโทนสีท่ีเก่ียวขอ้งกับทิวทศัน์ทางธรรมชาติมาเป็นแรงบนัดาลใจในการ
ออกแบบบรรยากาศในภาพยนตร์ประกอบเพลงเร่ืองน้ี 

 

  
 

รูปท่ี 4.3 ซีรีส์เร่ือง The End of the F***ing World  
ท่ีมา: IMDb, 2017-2019a 

 
2) ภาพยนตร์เร่ือง Space Sweepers ภาพยนตร์แนวแอ็กชัน ผจญภัย และ 

ดราม่า น าแสดงโดย ซงจุงกิ คิมแทรี และชินซอกกยู ก ากับภาพยนตร์โดย โชซองฮี ออกอากาศ    
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คร้ังแรกเม่ือ พ.ศ. 2564 ซ่ึงภาพยนตร์ประกอบเพลงเร่ืองน้ีน าเอาอารมณ์ภาพและโทนสีท่ีเก่ียวขอ้ง
กับโลกอนาคต-อวกาศ และเทคนิคพิเศษท่ีน่าสนใจจากภาพยนตร์ดังกล่าวมาเป็นแรงบนัดาลใจ     
ในการออกแบบช้ินงาน 
 

 
 

รูปท่ี 4.4 ภาพยนตร์เร่ือง Space Sweepers 
ท่ีมา: IMDb, 2021b 

 
4.1.1.3 วิเคราะห์จากเน้ือเพลงวา่สถานท่ีส าหรับถ่ายภาพยนตร์ท่ีเหมาะสม ไม่ว่าจะ

กบัอารมณ์เพลง หรือเร่ืองราวของเพลง ควรมีบรรยากาศอยา่งไร เพื่อความสะดวกต่อการน าไปเขียน
บท เร่ืองยอ่ บรรยายตวัละคร และฉากท่ีก าลงัจะเร่ิมตน้เตรียมการผลิตในล าดบัถดัไป 

 
4.1.2 ลงมือส่ิงต่าง ๆ ท่ีตอ้งการให้มีในภาพยนตร์ประกอบเพลง เช่น บทภาพยนตร์สั้ น  

เร่ืองยอ่ บรรยายเก่ียวกบัตวัละคร และฉากท่ีจะน ามาใช้ในภาพยนตร์ประกอบเพลง 
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4.1.2.1 เขียนบทหรือโครงเร่ือง (Treatment) 
 

1) ภายนอก / ป่าสน-โลกของฉนั / กลางวนั 
ณ หุบเขาแห่งหน่ึง ท่ามกลางบรรยากาศป่าสนท่ีอึมครึม เบลล์

ก าลงัเดินอยู่ในป่า เธอได้พบกับภูมิ ซ่ึงก าลงันั่งพิงตน้ไมเ้พราะบาดเจ็บท่ีแขน เบลล์เขา้ไปหาเขา
อย่างเป็นมิตร ขณะท่ีเธอแตะไหล่ซ้ายเพื่อใชพ้ลงัพิเศษเพื่อช่วยเหลือ เขาหร่ีตาขา้งหน่ึงและมองเธอ
ดว้ยสีหนา้ประหลาดใจ 

 
2) ภายนอก / กระท่อมนอ้ย-โลกของฉนั / กลางวนั 

เบลล์เฝ้ามองภูมิด้วยรอยยิ้ม จากการท่ีเขาได้ท ากิจกรรมต่าง ๆ ท่ี
กระท่อม เช่น กินขนมปังอยา่งเอร็ดอร่อย รดน ้าตน้ไมด้ว้ยท่าทางร่าเริง และนัง่ประดิษฐ์ส่ิงของ ฯลฯ 
วนัน้ีเขาเขา้มาจูงมือเธอและผูกสร้อยเชือกท่ีประดิษฐ์เองจากลูกสนให้กับเบลล์ เธอจบัสร้อยและ   
กม้มองมนั จากนั้นภูมิไกวชิงชา้ใหเ้บลล ์และทั้งสองยิม้ก็ออกมา 
 

3) ภายนอก / กระท่อมนอ้ย-โลกของฉนั / กลางคืน 
ค ่าวนัหน่ึง สองคนนัง่ผิงไฟย่างมาร์ชเมลโลอยู่ท่ีหนา้กระท่อม ภูมิ

หยบิลูกสนสามลูกจากพื้นขึ้นมาโยนเล่นแบบลูกจกักลิ้ง ขณะนั้นลูกสน ลูกหน่ึงกลบัตกลงไกลกว่า
ระยะท่ีคาดไว ้เขาจึงพยายามเอ้ือมมือไปขา้งหน้าจนล็อกเก็ตหัวใจกระเดง้ออกมานอกเส้ือและเปิด
ออก ท าให้เบลลส์ังเกตเห็นว่าในล็อกเก็ตมีภาพของภูมิกบัแตว้ (ผูห้ญิงอีกคนซ่ึงหนา้ตาเหมือนเธอ) 
เบลลห์ลุบหนา้ลงและช็อกไปชัว่ขณะ 
 

4) ภายนอก / กระท่อมนอ้ย-โลกของฉนั / กลางคืน 
ทนัใดนั้นเบลลก์็ลุกขึ้นเดินหนีไป ภูมิเดินตามมาควา้มือไว ้เบลลท่ี์

เลือกปล่อยมือหนัมาขมวดคิ้วดว้ยสีหนา้จริงจงัพร้อมลัน่พลงัใส่เขาจนหายวบัไปต่อหนา้ 
 

5) ภายนอก / ป่าสน-โลกของฉนั / กลางวนั 
เบลล์ว่ิงออกจากกระท่อมผ่านชิงช้าและลานผิงไฟท่ีมอดแล้ว 

รวมถึงผ่านตน้ไมต้น้เดิมท่ีเคยเจอกบัเขาในคร้ังแรก เพื่อมุ่งตรงไปยงัเส้นทางหน่ึง กระทัง่ไดพ้บกบั
บาเรียขนาดใหญ่ เธอปล่อยพลงัลูกไฟใส่ บาเรียอยา่งไม่หยดุย ั้ง แต่ทุกอยา่งก็ยงัไม่ต่างไปจากเดิม 
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6) ภายใน, ภายนอก / กระท่อมนอ้ย-โลกของฉนั / กลางวนั 
เบลล์ว่ิงกลบัมาท่ีกระท่อม เธอพลิกตวันอนตะแคงบนเตียงโดยมี

มือขา้งหน่ึงปิดหน้าเอาไวพ้ร้อมกบัแตะสร้อยลูกสน ก่อนท่ีมืออีกขา้งของเธอจะเอ้ือมไปควา้หมอน
ขึ้นมาปิดหนา้ ขณะรับประทานอาหาร เบลลใ์ชส้องมือจบัขนมปังและกดัไปหน่ึงค าพร้อมวางมนัลง
ดว้ยสีหน้าเศร้าซึม หรือในยามท่ีก าลังรดน ้ าตน้ไม ้เธอถือบวัรดน ้ าท่ีไม่ไดใ้ส่น ้ าและมองไปท่ีอ่ืน
อยา่งเหม่อลอย 
 

7) ภายนอก / หนา้ผา-โลกของฉนั / กลางวนั 
เบลล์กลบัมาท่ีหน้าผาพร้อมกับหมวกบนศีรษะ กระเป๋าหน่ึงใบ 

และไมเ้ทา้ เธอมองไปท่ีบาเรียอยา่งมุ่งมัน่ จากนั้นไม่นานบาเรียก็หายไป ทอ้งฟ้าเร่ิมสดใสขึ้นอีกคร้ัง 
ไม่รอชา้เบลลรี์บว่ิงขา้มสะพานท่ีทอดยาวเพื่อออกไปจากหุบเขาแห่งน้ี 
 

8) ภายนอก / สถานท่ีธรรมชาติ-โลกของฉนั / กลางวนั, กลางคืน 
เบลล์ตะโกนออกไปท่ามกลางทะเลหมอกในยามพระอาทิตยต์ก

ดิน และมองดวงดาวบนทอ้งฟ้าในตอนค ่า เธอยงัคงเดินทางต่อไปจนมาถึงตน้ไมใ้หญ่ในทุ่งหญ้า     
สีเขียวแห่งหน่ึง และคุกเข่าลงเพื่อวางสร้อยลูกสนทิ้งไวใ้ตต้น้ไมต้น้นั้น 
 

9) ภายใน / หอ้งทดลอง-โลกของเธอ / กลางวนั 
ท่ามกลางเมืองใหญ่ ภูมิและแต้วก าลังหมกมุ่นกับการทดลอง    

บนระบบอจัฉริยะ ไม่นานไทมค์อปดรอยด์สามตวัก็บุกเขา้มา แตว้เอ้ือมมือไปแตะไหล่ภูมิท่ีมีสีหนา้
กงัวล แต่เขาก็ยงัคงทดลองอย่างไม่ลดละ เธอหยิบปืนพร้อมประจนัหนา้ ทวา่ดรอยด์ตวัหน่ึงกลบัเล็ง
อาวุธเลเซอร์จนในท่ีสุดแตว้ก็ลม้ลงและส้ินใจ ขณะท่ีเคร่ืองยอ้นเวลาใกลจ้ะเสร็จสมบูรณ์ ภูมินั่ง  
มองแตว้ดว้ยสีหนา้เศร้าก่อนจะถกูยงิหน่ึงคร้ังท่ีแขน เม่ือเคร่ืองยอ้นเวลาท างาน ภูมิก็ยอ้นกลบัไปเจอ
กบัเบลลใ์นตอนตน้ 
 

10) ภายนอก / ทุ่งดอกหญา้-โลกของฉนั / กลางวนั 
เบลลไ์ดอ้อกเดินทางมาเร่ือย ๆ จนมาถึงทุ่งดอกหญา้สีเหลืองทอง 

เธอน ามือไปแตะดอกหญา้เล่นระหว่างเดิน และน าดอกหน่ึงมาเล่นด้วย สีหน้าท่ีมีความสุข ขณะ
เดียวกนัเบลลก์็ไดเ้ห็นควนัไฟลอยขึ้นมาจากอีกฟากหน่ึงของภูเขา 
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11) ภายใน / หอ้งทดลอง-โลกของเธอ / กลางวนั 
ปัจจุบนัภูมิท่ีถูกพลงัของเบลลผ์ลกักลบัมาก็ถอนหายใจเม่ือไดเ้ห็น

ห้องทดลองท่ีว่างเปล่า เขาเปิดระบบอจัฉริยะขึ้นอีกคร้ัง เม่ือพบว่าเบลลมี์รอยยิ้มกบัดอกหญา้ ภูมิก็
เผลอยิม้ออกมาและรีบลุกออกจากหอ้งไปทนัที 
 

12) ภายนอก / ตน้ไมใ้หญ่-โลกของเธอ / กลางวนั 
ภูมินั่งบนท้ายรถกระบะขึ้นมาบนภูเขาจนมาถึงต้นไม้ใหญ่ใน     

ทุ่งหญ้า เขาน าช่อดอกไมแ้ละล็อกเก็ตหัวใจไปวางไวท่ี้ใตต้น้ไม ้และยืนมองหลุมศพด้วยท่าทาง
ส ารวม 
 

13) ภายนอก / ทุ่งดอกไม-้โลกของฉนั / กลางวนั 
เบลลเ์ดินเขา้มาในทุ่งดอกไม ้เธอนัง่ยองและหลบัตาลงเพื่อสูดดม

ดอกไม ้รวมถึงยนืและยกมนัชูขึ้น จนไดพ้บกบัเก้ือ (หนา้ตาเหมือนภูมิ) ท่ีก าลงัถ่ายรูปเธอ เก้ือค่อย ๆ 
เล่ือนกลอ้งฟิล์มออกจากใบหน้าของเขาช้า ๆ และยิ้มให้เบลล์ ซ่ึงเบลล์เองก็ยิ้มกวา้งเป็นการตอบ
กลบัให้กบัเขาเช่นกนั เก้ือมองไปท่ีเบลลซ่ึ์งก าลงัมองส่ิงเบ้ืองหน้าอย่างมีความสุข หลงัจากนั้นโลก  
ก็ค่อย ๆ มีสีสันสดใสขึ้นมา 
 

4.1.2.2 เขียนเร่ืองยอ่ (Synopsis) 
 

เม่ือ ‘เบลล์’ สาวน้อยผู ้ใช้ชีวิตเพียงล าพังในหุบเขา เกิดหลงรัก ‘ภูมิ’      
ชายหนุ่มท่ีเธอพบกลางป่า วนัหน่ึงเธอกลบัไดพ้บกบัความจริงท่ีว่าเขาเดินทางขา้มมิติมาจากอีกโลก
เพียงเพราะเห็นเธอเป็นตัวแทนของใครอีกคน ด้วยหวงัจะหลุดพ้นจากความรักท่ีเห่ียวเฉาคร้ังน้ี 
เบลลจึ์งตดัสินใจออกเดินทางเพื่อตามหาความสุขอีกคร้ังหน่ึง 
 

4.1.2.3 เขียนบรรยายตวัละคร (Character) 
 

1) ตวัละครเอก (Main Character) 
 

1.1) เบลล ์(Belle): เทพธิดาผมลอนในชุดเดรสขาว มีอุปนิสัยสุขุม 
อ่อนไหว ใจดี มีเมตตา และมักใช้ชีวิตอยู่ในกรอบ เธออาศัยอยู่ตัวคนเดียวในกระท่อมกลางป่า 
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เน่ืองจากติดอยู่ในหุบเขาแห่งน้ีมาเป็นเวลานับพนัปี ด้วยเวลาชีวิตท่ีผ่านไปอย่างเนิบช้า กิจวตัร
ประจ าวนัของเธอจึงเป็นการเดินเล่นไปเร่ือย ๆ เพื่อมอบพลงัความอุดมสมบูรณ์ให้กับผืนป่า ทว่า
ภายในจิตใจลึก ๆ ของเธอกลบัปรารถนาท่ีจะพบเจอกบัผูค้น 
 

1.2) ภูมิ (Phum): นักวิทยาศาสตร์หนุ่มอารมณ์ดีท่ีแฝงความขบถ
เอาไว ้เขาช่ืนชอบประดิษฐ์ส่ิงของ ในทุกวนัภูมิจะสวมเส้ือฮูด้สีเขม้ กางเกงยีนส์ และรองเทา้ผา้ใบ 
(แทนการสวมชุดกาวน์) และง่วนอยู่กบัการทดลองในห้องแล็บเพื่อสร้างเคร่ืองทะลุมิติกบั ‘แตว้’ 
ผูห้ญิงท่ีเขารักและต้องการใช้ชีวิตร่วมกันไปจนแก่เฒ่า ด้วยความปรารถนาจะเดินทางไปยงั         
โลกใบใหม่ท่ีห่างไกลจากความวุ่นวาย เพราะเขาเช่ือว่าสถานการณ์ท่ีเป็นอยู่ในโลกใบน้ีมนัไม่ปกติ
เอาเสียเลย 
 

2) ตวัละครประกอบ (Subordinate Character) 
 

2.1) เก้ือ (Kuea): ชายหนุ่มเจ้าของรอยยิ้มสดใส ผู ้รักในการ      
ผจญภยั ในทุกวนัท่ีทอ้งฟ้าแจ่มใสเก้ือมกัจะเดินทางออกจากหมู่บา้นไปช่ืนชมธรรมชาติ และคอย
เก็บภาพความสวยงาม จากส่ิงท่ีอยูร่อบตวัผา่นกลอ้งฟิลม์ตวัเก่งของเขา 
 

2.2) แตว้ (Taew): สาวแว่นนักวิทยาศาสตร์สวมชุดกาวน์ ผมตรง 
ท่ีชีวิตน้ีมักหมุนรอบส่ิงท่ี ‘ภูมิ’ คนรักของเธอให้ความส าคญัเสมอ และไม่ว่าเขาจะท าอะไร เธอ
มกัจะคอยสนบัสนุนช่วยเหลือ ทั้งยงัท ามนัออกมาไดดี้เสียดว้ย 
 

2 .3 ) ไทม์ค อปดรอยด์  (Timecop Droid): ใน โลกอน าคต ท่ี
วิทยาศาสตร์เจริญรุ่งเรือง ‘เจา้หน้าท่ีต ารวจระหว่างมิติ’ หรือหุ่นดรอยด์ตัวกลมขนาดเท่าโดรนเล็ก
นั้นมีความจ าเป็นอย่างมาก เน่ืองจากพวกเขาจะช่วยให้ต ารวจตวัจริงไม่ตอ้งเส่ียงภยั ทั้งน้ีระบบใน  
ตวัดรอยดส์ามารถตดัสินใจแทนมนุษยไ์ดเ้ม่ือเกิดเหตุฉุกเฉิน 
 

4.1.2.4 เขียนถึงฉาก (Scene) ท่ีจะน ามาใช ้
 

ส าหรับภาพยนตร์ประกอบเพลง ‘โลกของฉัน’ จะครอบคลุมช่วงเวลาท่ี
เกิดขึ้นในเร่ืองประมาณ 2-6 เดือน โดยแบ่งออกเป็น 2 ฉากท่ีส าคญั ดงัน้ี 
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1) โลกของฉนั (โลกท่ีเบลลแ์ละเก้ืออาศยัอยู)่ 
 

1.1) ธีม: เทพนิยาย เวทมนตร์คาถา ยอ้นยคุ และธรรมชาติ 
1.2) สถานท่ี: ป่าสน กระท่อมน้อย หน้าผา ทะเลหมอก ดวงดาว

บนทอ้งฟ้า ตน้ไมใ้หญ่ในทุ่งหญา้สีเขียว ทุ่งดอกหญา้ และทุ่งดอกไม ้
 

2) โลกของเธอ (โลกท่ีภูมิและแตว้อาศยัอยู)่ 
 

2.1) ธีม: ความเป็นจริง วิทยาศาสตร์ โลกอนาคต และเมือง 
2.2) สถานท่ี: หอ้งทดลอง และตน้ไมใ้หญ่ในทุ่งหญา้ 

 
4.1.3 กระบวนการผลิตเพลงประกอบภาพยนตร์สั้น ‘โลกของฉนั’ 

 
เน่ืองจากภาพยนตร์ประกอบเพลง ‘โลกของฉัน’ ได้สร้างสรรค์เพลงขึ้นมาใหม่

ทั้งหมด กระบวนการผลิตเพลงตั้งแต่ตน้จนจบในท่ีน้ี จึงไดถู้กเรียบเรียงจากการรวบรวมขอ้มูลผ่าน          
การสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วม และการสัมภาษณ์มืออาชีพ ซ่ึงก็คือ คุณณฌัญญารงค์ นุชสวาท 
โปรดิวเซอร์เพลง และอาจารย์พิเศษคณะดิจิทัลมีเดียและศิลปะภาพยนตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ   
แบ่งออกเป็นขั้นตอนต่าง ๆ ดงัน้ี 
 

4.1.3.1 ลงมือแต่งเน้ือเพลงให้ตรงกบัแนวทางท่ีวางไว ้(Composing) ส าหรับเพลง 
‘โลกของฉัน’ มีโครงสร้างของเพลง ประกอบไปดว้ย ท่อนร้องธรรมดา (Verse) ท่อนก่อนเขา้เน้ือ
เร่ือง (Pre-Chorus)  และท่อนหลกั (Hook) 
 

จากการศึกษาพบวา่วยัรุ่นส่วนใหญ่ท่ีรู้สึกเศร้าโศกสามารถหายดีไดจ้ากการฟังเพลง 
ดังนั้ นการออกแบบภาพยนตร์สั้ นประกอบเพลงเร่ืองน้ี จึงมุ่งเน้นการสร้างสรรค์เร่ืองราวให้มี     
ความสอดคล้องกับเน้ือหาของบทเพลงท่ีแต่งขึ้ นใหม่ โดยอุปมาอุปไมยกับค าว่า ‘โลก’ และ      
‘ความรัก’ ซ่ึงมีทั้ งด้านท่ีดีและหมองหม่น แม้โดยรวมเพลงน้ีจะให้ความรู้สึกเหงาจากความ           
ไม่สมหวงัไปบา้ง แต่ทา้ยท่ีสุดผูฟั้งจะยงัรู้สึกไดถึ้งความงดงาม เน่ืองจากความสละสลวยของถอ้ยค า
และบรรยากาศท่ีสวยงามท่ีปรากฏในเน้ือหานัน่เอง 
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เน้ือเพลงโลกของฉัน (My World) 
 

Verse 
โลกของฉนั มีเพียงฉัน มนัไม่มีอะไร 

เม่ือเธอเขา้มา ก็สดใส สวยงามกวา่ท่ีเคยเป็น 
รักของฉนั เธอเท่านั้น กบัใจท่ีมองไม่เห็น 

กวา่จะรักนั้นยากเยน็ แต่เธอเปรียบเป็นดวงใจ 
Pre 

แต่เวลา มนัคงท าให้โลกจืดจางไป 
รักท่ีฉนันั้นมีขา้งในหวัใจ จะยอ้นเวลากลบัไปไดไ้หม 

และความจริง ท่ีเธอนั้นทิ้งให้ฉนัอยูเ่ดียวดาย 
เป็นเพราะเขาท่ีเธออยากกลบัไป เป็นเหมือนเดิม 

 
Hook 

โลกท่ีเหงา เธอก็พาเหงาเขา้มา 
รวมเขา้กบัเวลา ใหฉ้นัตีตราว่าเธอรักกนั 

เหงาจากเขา แลว้บอกวา่รักรักกนั ท าใหใ้จคิดวา่ผกูพนั 
แต่กลบัทิ้งฉนั อยูก่บัเหงาท่ีเธอน่ะพามนัเขา้มา 

Verse2 
โลกของฉนั มีทอ้งฟ้า และทะเลกวา้งไกล 

รวมทั้งดาว สวา่งไสว ร้อยเรียงรายบนทอ้งนภา 
รักของฉนั คงแหง้แลง้ และจมอยูก่บัความเหงา 
มีใครไหมท่ีเหมือนเรา ตอ้งอยูอ่ยา่งเงียบงนั 

 
(Pre, Hook, Pre, Hook) 

 
4.1.3.2 ท าการบันทึกตัวอย่างเพลง (Demo) ท่ีมีเสียงร้องและท านอง (Melody) 

คร่าว ๆ ดว้ยสมาร์ทโฟน โดยร้องเพลงให้ตรงคียท่ี์เหมาะสมกบัเน้ือเสียงของตนเองท่ีสุด หากเล่น
ดนตรีได้ อาจเลือกช้ินท่ีถนัดประกอบเข้าไป ซ่ึงเพลงน้ีจะเลือกใช้กีตาร์โปร่งในการไกด์เสียง     
ก่อนจะติดต่อสตูดิโอเพื่อพูดคุยกบัโปรดิวเซอร์และตกลงแนวทางร่วมกนัเก่ียวกบัแนวคิดเสียงต่อไป 
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4.1.3.3 ก าหนดแนวทางของเพลง (Concept Design) เม่ือโปรดิวเซอร์ไดรั้บตวัอย่าง
เพลงมาเรียบร้อย จะเขา้สู่ขั้นตอนของการท าความเข้าใจเน้ือหาทั้งหมดเพื่อพิจารณาทิศทางของ
ดนตรี ฟังก์ชนัการน าเอาไปใช ้รวมไปถึงคียเ์พลงท่ีเหมาะกบัความกวา้งของช่วงเสียงร้องของนกัร้อง 
(Vocal Range) 
 

4.1.3.4 เรียบเรียงดนตรี (Arranging) 
 

1) เรียบเรียงดนตรีจากเพลงอ้างอิง (Reference Song) บทภาพยนตร์สั้ น 
และบทภาพ (Storyboard) ท่ีได้รับ พร้อมกบัท าการจดัวางท านอง จงัหวะ (Tempo) และความยาว
ของดนตรี ใหมี้ความสอดคลอ้งกนักบัภาพยนตร์สั้นประกอบเพลง (Music Video) 
 

2) น าท านองและเน้ือร้องมาออกแบบจดัวาง ตลอดจนเรียบเรียงการเล่น
ของเคร่ืองดนตรี ดว้ยโปรแกรม Logic Pro X: tempo 78 BPM key G Major เร่ิมตน้จากเคร่ืองดนตรี 
2 ช้ิน ไดแ้ก่ เปียโนและแทรปในจงัหวะกลอง (Drum Beat Trap) แลว้จดัองค์ประกอบดว้ยเสียงใน
โทน   Acoustic Guitar, Clean Electric Guitar และ Electric Guitar แบบ Tremolo โดยใช้ Built-in 
Strings ในการเล่าเร่ือง และ Synth Lead ในการรับท านองในท่อนร้อง 
 

3) ส่ ง โค รง เพ ล งห รือ เพ ล ง ท่ี มี แ ต่ เสี ย งดน ต รี  (Music Recorded-
MR/Backing Track) คร้ังท่ี 1 เพื่อน าผลตอบรับท่ีไดก้ลบัมาแกไ้ขเสียงดนตรีบางจุด ก่อนจะส่งเพลง
ท่ีมีแต่เสียงดนตรีฉบบัแก้ไข และเพลงท่ีมีทั้งดนตรีและเสียงร้องไกด์ (All Recorded: AR) เพื่อให้
นกัร้องน ากลบัไปฝึกซอ้มร้องกบัดนตรี 
 

4.1.3.5 บนัทึกเสียงร้อง (Recording) ในส่วนน้ีจะเป็นการเดินทางไปยงัสตูดิโอเพื่อ
ท าการบันทึกเสียงร้อง เสียงร้องประสาน และเสียงเคร่ืองดนตรีลงไปในเพลงนั้น ๆ ส าหรับการ
บนัทึกเสียงร้องของเพลง ‘โลกของฉัน’ จะเร่ิมตน้การการวอร์มเสียงโดยร้องเพลงให้จบทั้งเพลง
ประมาณ 5 รอบ จากนั้ นจึงท าการบันทึกเสียงทีละท่อนตามค าแนะน าภายใต้การดูแลของ        
โปรดิวเซอร์ เพื่อใหเ้สียงท่ีออกมาเหมาะสมต่อการฟังและตรงกบัส่ิงท่ีตอ้งการจะส่ือสาร 
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รูปท่ี 4.5 บรรยากาศการบนัทึกเสียงร้อง 
 
4.1.3.6 แก้ไขตกแต่งเสียงร้องและเสียงดนตรี (Editing) เม่ือได้รับไฟล์เสียงจาก  

ห้องอดัมาเป็นท่ีเรียบร้อย ถดัมาจะเป็นขั้นตอนของการแก้ไขเสียงร้อง (Vocal Edit) และปรับจูน
เสียงให้เขา้กบัแต่ละช่วงของเพลง (Vocal Tuning Pitch Timing) ท าให้เสียงร้องท่ีจะน ามาประกอบ
กบัดนตรีมีความนุ่มนวลและน่าฟังมากขึ้น 
 

 
 

รูปท่ี 4.6 หนา้ต่างขณะแกไ้ขตกแต่งเสียง 
ท่ีมา: ณฌญัญารงค ์นุชสวาท, 2563 

 
4.1.3.7 แกไ้ขระดบัเสียงให้สัมพนัธ์กนั (Mixing/Mixed Down) โดยจดัการเก่ียวกบั

ความดังเบาและน ้ าหนักของเคร่ืองดนตรี (Dynamic Process) และลักษณะโทนดนตรี (Tonal 
Balance) ในแต่ละท่อนมีความน่าฟังและเข้ากับเร่ืองราวจากบทภาพ อีกทั้งใส่มิติให้กับตัวเพลง 
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(Dimension Image) ส าหรับเพลง ‘โลกของฉัน’ จะท าการส่งเสียงท่ีผสมแล้ว พร้อมกับน า          
ความคิดเห็นท่ีไดรั้บกลบัมาปรับให้ดนตรีมีความสดใสขึ้น ก่อนจะส่งเสียงท่ีผสมฉบบัแกไ้ขแลว้   
ในขั้นสุดทา้ยกลบัไป (Final Mix) 
 

 
 

รูปท่ี 4.7 ผสมเสียงในหนา้ต่าง Stereo Bus Compressor 
ท่ีมา: ณฌญัญารงค ์นุชสวาท, 2563 

 

 
 

รูปท่ี 4.8 จดัการความดงัดว้ย Multiband Compressor และ Limiter 
ท่ีมา: ณฌญัญารงค ์นุชสวาท, 2563 

 
4.1.3.8 จัดระดับเสียงและย่านความถ่ีของเสียง (Mastering) หลังจากผสมเสียง

เรียบร้อยแล้ว ก็จะน ามาจัดระดับเสียงและย่านความถ่ีของเสียงในขั้นตอนสุดท้าย (Mastering 
Process Final) โดยจัดการเก่ียวกับความดังเบา (Loudness) ของเสียงอีกคร้ัง    ซ่ึงผลลัพธ์ท่ีได้จะ
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ออกมาในรูปแบบของ Mastering 32 bit float ท่ีแสดงผลคุณภาพไฟล์   ในอตัราส่วน 24 bit 4800Hz 
และบันทึกเป็นไฟล์เสียงในนามสกุล .wav (Audio Wav File) ท่ีสามารถครอบคลุมความถ่ีเสียง     
ได้ทั้ งหมด ทั้ งยงัสามารถรับฟังได้ในรูปแบบ Stereo ท าให้เพลงออกมาสมบูรณ์และไพเราะ
เหมาะสมกบัทุกส่ือ (Platform) ท่ีตอ้งการจะน าไปเผยแพร่ต่อไป 

 

 
 

รูปท่ี 4.9 ยา่นความถ่ีของเสียง (Equalizer: EQ) 
ท่ีมา: ณฌญัญารงค ์นุชสวาท, 2563 

 
4.1.4 ออกแบบการผลิต เช่น ก าหนดอารมณ์ภาพและโทนสี ออกแบบฉากและตวัละคร 

จดัท าบทภาพ และจดัท าบทภาพแบบเคล่ือนไหว เพื่อใหเ้ห็นองคร์วมท่ีชดัเจน 
 

4.1.4.1 ก าหนดอารมณ์ภาพและโทนสี (Mood and Tone) 
   

ส าหรับงานซินีมาติกท่ีเน้นการเล่าแบบภาพยนตร์แลว้นั้น สีสันท่ีออกมา
จากจกัรวาลท่ีเป็น ‘โลกของฉัน’ จะมีลกัษณะของสีไม่อ่ิมตวัและค่อนไปทางสีซีเปียในโทนเหลือง
และโทนเขียว โดย สีโทนเหลือง จะใช้เพื่อบ่งบอกถึงอารมณ์ความรู้สึก ความคลัง่ ความเจ็บป่วย 
และความวงัเวง ไปจนถึงการสะทอ้นความสงบสุข ความใสซ่ือ และไร้เดียงสา ดา้นสีโทนเขียวท่ี
เลือกมาจะเป็นโทนสีท่ีบอกถึงความสวยงามแบบธรรมชาติและความอ่อนวยัไดดี้ท่ีสุด ซ่ึงสีเขียว   
ยงัสามารถใชเ้พื่อบ่งบอกถึงความอนัตรายความชัว่ร้าย รวมถึงลางสังหรณ์ท่ีไม่ค่อยดี 
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รูปท่ี 4.10 ตวัอยา่งอารมณ์ภาพและโทนสีจากซีรีส์ The End of the F***ing World 
ท่ีมา: IMDb, 2017-2019b 

 
สีสันท่ีออกมาจากจักรวาลท่ีเป็น ‘โลกของเธอ’ จะมีลักษณะของสีท่ี      

บอกถึงความเป็นเมืองในโลกอนาคต ผ่านการเลือกใช้สีโทนม่วงเขา้มาผสมผสานในบรรยากาศ 
เน่ืองจากเราจะพบสีโทนน้ีได้บ่อยในภาพยนตร์ไซไฟแฟนตาซี เพราะสีโทนม่วงจะช่วยสะท้อน
ความรู้สึกลึกลบั โดยอาจผนวกเขา้สีโทนแดงท่ีส่ือถึงความอนัตรายหรือสยองขวญันัน่เอง 
 

 
 

รูปท่ี 4.11 ตวัอยา่งอารมณ์ภาพและโทนสีจากภาพยนตร์ Space Sweepers 
ท่ีมา: IMDb, 2021a 

 
4.1.4.2 ออกแบบฉากและตวัละคร 

 
1) การออกแบบฉาก จะอิงจากฉากในเร่ืองท่ีตอ้งการไปพร้อม ๆ กบัการ

ค้นหาสถานท่ีจริงท่ี มีความใกล้เคียงกัน  โดยสถานท่ี ท่ีใช้ส าห รับถ่ายท าจะแบ่ งออกเป็น                      
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2 ส่วนใหญ่ ๆ คือสถานท่ีท่ีมีทิวทศัน์ทางธรรมชาติ ไดแ้ก่ จงัหวดัเชียงใหม่ และสถานท่ีท่ีมีทิวทศัน์
เมือง ไดแ้ก่ กรุงเทพมหานคร ซ่ึงในท่ีน้ีสถานท่ีการถ่ายท าอาจมีการเปล่ียนแปลงตามความเหมาะสม
ขึ้นอยู่กับสถานการณ์ต่าง ๆ  ท่ีเกิดขึ้น โดยจะเน้นเป็นสถานท่ีท่ีสามารถใช้แทนค่ากันได้และให้
ความหมายเดิม 
 

 
 

รูปท่ี 4.12 ตวัอยา่งภาพสถานท่ีทิวทศัน์ทางธรรมชาติท่ีตอ้งการใชถ้่ายท า 
ท่ีมา: การท่องเท่ียวแห่งประเทศไทย (ททท.), ม.ป.ป. 

 

 
 

รูปท่ี 4.13 ตวัอยา่งภาพสถานท่ีทิวทศัน์เมืองท่ีตอ้งการใช้ถ่ายท า 
ท่ีมา: Icericz, 2013 

 
2) การออกแบบตัวละคร จะต่อยอดจากขั้นตอนของการเขียนบรรยาย      

ตวัละครท่ีได้ บอกถึงลกัษณะ อุปนิสัย จุดมุ่งหมาย และการใช้ชีวิตในสถานท่ีท่ี   ตวัละครนั้น ๆ 
อาศยัอยู ่ผา่นการวาดและลงสีประมาณหน่ึงดว้ยเมาส์ปากกาในโปรแกรม  Adobe Photoshop เพื่อให้
มองเห็นภาพของตวัละครดว้ยความรู้สึกท่ีใกลเ้คียงกนั 
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รูปท่ี 4.14 การออกแบบตวัละคร 
 

4.1.4.3 จดัท าบทภาพ (Storyboard) โดยน าบทภาพยนตร์สั้ นท่ีได้เขียนเอาไวม้า
ประเมินอย่างละเอียดว่า ส าหรับขอ้ความน้ีตอ้งการให้ออกมาเป็นภาพแบบใด ตอ้งการใช้มุมภาพ
แบบหรือส่ืออารมณ์อย่างไรบา้ง โดยวาดด้วยเมาส์ปากกาในโปรแกรม  Adobe Photoshop เพื่อให้
ตรงกบัภาพท่ีตอ้งการ 

 

 
 

รูปท่ี 4.15 บทภาพของภาพยนตร์ 
 

4.1.4.4 และจดัท าบทภาพแบบเคล่ือนไหว (Animatic) ดว้ยการน าบทภาพทั้งหมด 
ท่ีวาดเสร็จแลว้มาประเมินว่าตวัละคร กลอ้ง และเทคนิคพิเศษท่ีควรปรากฏในเร่ืองควรเคล่ือนไหว
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อย่างไร ในโปรแกรม Adobe After Effects เพื่อให้เห็นองค์รวมของภาพยนตร์ท่ีชัดเจน ทั้ งย ัง        
เป็นการก าหนดกรอบท่ีดีส าหรับการถ่ายท าและขั้นหลงัการผลิตอีกดว้ย 
 

4.1.5 จัดหาวตัถุดิบส าหรับขั้นการผลิต เช่น จัดหาทีมงานและอุปกรณ์ส าหรับกองถ่าย 
ติดต่อสถานท่ีส าหรับถ่ายท า รวมไปถึงคน้หาตวัอย่างการใชเ้ทคนิคการถ่ายภาพทิวทศัน์ในรูปแบบ
ซินีมาติกท่ีเหมาะสม 
 

4.1.5.1 จดัหาทีมงาน 
 

1) จดัหานกัแสดง หลงัจากท่ีออกแบบตวัละครจากการวาดเป็นท่ีเรียบร้อย 
ก็จะเขา้สู่ขั้นตอนของการคดัเลือกนกัแสดงทั้งชายและหญิง ซ่ึงตอ้งมีหนา้ตา และสามารถแสดงออก
ถึงบุคลิกและบทบาทท่ีตอ้งการได ้โดยในภาพยนตร์ประกอบเพลงเร่ือง ‘โลกของฉัน’ จะมีทั้งหมด 
4 ตวัละคร  แต่ส าหรับการถ่ายท าจริงจะใชน้กัแสดงเพียง 2 คนเท่านั้น กล่าวคือนกัแสดง 1 คน จะรับ
หนา้ท่ีแสดงสองบทบาท ซ่ึงก็คือ 2 คนท่ีอยู่กนัคนละโลกแต่มีหนา้ตาเหมือนกนั 
 

2) จดัหาทีมงานในต าแหน่งอ่ืน ๆ ไดแ้ก่ 2.1) ตากลอ้งท่ีมีความแขง็แรง  ใน
การยกอุปกรณ์ รวมถึงสามารถถ่ายท าตามมุมกล้องท่ีตอ้งการได ้2.2) ผูจ้ดัการกองถ่าย (Production 
Manager) ท่ีมีหนา้ท่ีหลกัคือการจดัหาส่ิงท่ีทีมงานตอ้งการ รวมถึงดูแลสวสัดิภาพของทีมงานตลอด
การถ่ายท า และต าแหน่งสุดทา้ย 2.3) คนขบัรถส าหรับกองถ่าย เหตุผลท่ีตอ้งมีต าแหน่งน้ี นัน่เพราะ
สถานท่ีท่ีเดินทางไปถ่ายท าอาจอยูไ่กลกนั 
 

 
 

รูปท่ี 4.16 นกัแสดงและทีมงาน 
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4.1.5.2 อุปกรณ์ส าหรับกองถ่าย 
 

1) จดัหาเส้ือผา้นักแสดง เป็นขั้นตอนท่ีค่อนขา้งยากพอสมควรเน่ืองจาก
ตอ้งหาเส้ือผา้ให้ตรงกบัภาพท่ีวาดเอาไว ้รวมถึงตอ้งน าสัดส่วนของนักแสดงทั้ง 2 คนมาเพื่อเลือก
เส้ือผา้ให้ออกมาเหมาะสมกบัตวัละครท่ีวางไว ้โดยสถานท่ีส าหรับจดัหาเส้ือผา้ส าหรับภาพยนตร์
ประกอบเพลงเร่ือง ‘โลกของฉนั’ คือตลาดนดัจตุจกัร และศูนยก์ารคา้เซ็นทรัลเวิลด ์
 

 
 

รูปท่ี 4.17 จดัหาเส้ือผา้ส าหรับนกัแสดง 
 

หลงัจากจดัหาเส้ือนกัแสดงเรียบร้อย ก็จะเขา้สู่ช่วงของการลองชุดทั้งหมด 
(Fitting) รวมถึงแต่งหน้าท าผมให้มีความใกล้เคียงกับตัวละครว่าภาพรวมท่ีเห็นนั้ นตรงกับ
ภาพลกัษณ์ท่ีตั้งใจเอาไวห้รือไม่ ซ่ึงในวนัถ่ายท าก็อาจมีการปรับแต่งเพิ่มเติมเพื่อความเหมาะสม
เพือ่ใหห้นา้งานออกมาดูดีท่ีสุด 

 

 
 

รูปท่ี 4.18 นกัแสดงลองชุดทั้งหมด (Fitting) 
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2) อุปกรณ์ประกอบฉาก เร่ิมจากการไล่เลียงผ่านบทภาพว่าในแต่ละฉาก
ต้องการให้มีอุปกรณ์ประกอบฉากใดปรากฏในเร่ืองบ้าง ซ่ึงอุปกรณ์ในท่ีน้ีจะมีทั้ งในส่วนของ      
ของใชท่ี้สามารถจดัเตรียมและรวบรวมไวก่้อนได ้แต่บางส่วนท่ีตอ้งจดไวจ้ดัหาในช่วงใกลอ้อกกอง
ถ่ายท าจะเป็นส่วนของอาหารท่ีใชป้ระกอบฉาก เช่น มาร์ชเมลโล ขนมปังกะโหลก ฯลฯ 

 

 
 

รูปท่ี 4.19 รวบรวมอุปกรณ์ประกอบฉาก 
 

3) จดัเตรียมอุปกรณ์ส าหรับถ่ายท า ไดแ้ก่ กลอ้ง เลนส์ซูม เอสดีการ์ด (SD 
Card) ด้ามจับกันสั่น และขาตั้ งกล้อง รวมถึงจัดเตรียมอุปกรณ์ส าหรับอ านวยความสะดวกใน       
กองถ่าย เช่น ปลัก๊สามตา ท่ีชาร์จแบตเตอร่ีต่าง ๆ ทิชชู่เปียก เจลแอลกอฮอล์ เคร่ืองส าอาง เตารีด 
เคร่ืองมว้นผม ฯลฯ 
 

4.1.5.3 ติดต่อสถานท่ีส าหรับถ่ายท า  
 

ส าหรับการถ่ายท าท่ีเน้นบรรยากาศของความเป็นเมือง จะถ่ายท าใน
กรุงเทพมหานครเป็นหลัก และจากเดิมท่ีตั้ งใจจะเดินทางไปถ่ายท าท่ีจังหวดัเชียงใหม่ แต่ด้วย
สถานการณ์โควิด-19 ท าให้ไม่สามารถออกเดินทางไปไดเ้น่ืองจากจงัหวดัส่วนใหญ่มกัมีเดินทาง
ประกาศให้กักตัวผูท่ี้เดินทางมาจากนอกพื้นท่ีกักตัวเป็นเวลา 14 วนั จึงต้องมองหาสถานท่ีอ่ืน          
ท่ีสามารถทดแทนความหมายเดิมของภาพยนตร์ประกอบเพลงได้ นั่นก็คือจงัหวดัภูเก็ต เน่ืองจาก    
มีสถานท่ีทางธรรมชาติท่ีสวยงาม และมีมาตรการในการเดินทางเขา้จงัหวดัท่ีรัดกุม รวมถึงสามารถ
ออกเดินทางไปถ่ายท าไดอี้กดว้ย 
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1) สถานท่ีท่ีเปิดให้นักท่องเท่ียวสามารถเข้าไปถ่ายท าได้ตามปกติ เช่น 
เสม็ดนางชี (จงัหวดัพงังา) น ้ าตกบางแป จุดชมวิวกงัหันลม อุโมงคต์น้สนหาดไมข้าว Banana Beach 
สะพานหาดราไวย์ แหลมกระทิงย่านเมืองเก่า (จังหวดัภูเก็ต) และสถานีรถไฟฟ้าช่องนนทรี 
(กรุงเทพมหานคร) ซ่ึงก่อนถ่ายท าจะจดบนัทึกช่วงเวลาท่ีสามารถเขา้ใชบ้ริการได ้เพื่อความสะดวก
ส าหรับการจดัตาราง        การเดินทาง 
 

2) สถานท่ี ปิดส าหรับถ่ายท าฉากสี เขี ยวถ่ายท าท่ี  HandHand Studio 
โครงการส านกังาน 33SPACE โดยท าการติดต่อขออนุญาตใชส้ถานท่ีในวนัหยุด เพื่อไม่ให้เป็นการ
รบกวนผูอ่ื้นในการเขา้ใชส้ถานท่ี 
 

4.1.5.4 ตวัอย่างการใช้เทคนิคการถ่ายภาพทิวทศัน์ในรูปแบบซินีมาติกท่ีเหมาะสม
ส าหรับเทคนิคการถ่ายภาพทิวทศัน์ในรูปแบบซินีมาติกท่ีเลือกใชเ้ป็นการผสานระหวา่งการถ่ายภาพ
ทิวทัศน์ ฤดูกาล และการถ่ายวิดีโอ โดยฟุตเทจประเภทน้ีจะมีความคมชัดเหมือนภาพยนตร์ 
ขณะเดียวกนัก็จะเนน้การให้อารมณ์ภาพท่ีสั่นไหว การเคล่ือนชา้ ๆ องคป์ระกอบภาพ รูปแบบการ
จดัแสง และอตัราส่วนโทนสีเขา้ไวด้ว้ยกนั ซ่ึงจะแตกต่างจากภาพยนตร์ เพราะจะเน้นท่ีการท างาน
กับอัลกอริทึม ท าให้สามารถจัดการการแสดงผลได้ และส่วนใหญ่มักนิยมใช้กับ  YouTube ซ่ึง
ตวัอยา่งท่ีน่าสนใจนั้นน ามาจากช่อง AUXOUT กบัครีเอเตอร์คู่รักคนญ่ีปุ่ นท่ีชอบออกไปท ากิจกรรม
ต่าง ๆ แลว้ถ่ายวิดีโอกลบัมาจากการออกไปท่องเท่ียวในวนัหยดุกบัวิดีโอซินีมาติกท่ีเนน้การถ่ายภาพ
ทิวทศัน์ของพวกเขา (AUXOUT, 2011) 
 

 
 

รูปท่ี 4.20 YouTube Channel: AUXOUT 
ท่ีมา: AUXOUT, 2011 
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4.1.6 จัดท าคู่มือเตรียมถ่ายท า (Breakdown) ท่ีบอกให้ทราบถึงก าหนดการและ
รายละเอียดต่าง ๆ โดยแยกย่อยทุกองค์ประกอบของภาพยนตร์สั้ นประกอบรวมกนัในตารางเดียว 
โดยระบุวนัถ่ายท าแบบเรียงตามล าดบัวนั (Day) ตามการถ่ายก่อนหลงั ส่วนท่ีถ่ายท า (Part) และวนัท่ี
ท่ีถ่ายท า (Date) ระบุสถานท่ีถ่ายท า (Location) เมืองหรือจงัหวดัท่ีถ่ายท า (City) ตลอดจนช่วงเวลาท่ี
ถ่ายท า (Time) รวมถึงก าหนดการคร่าว ๆ ส าหรับการการท าในสถานท่ีนั้น ๆ (Venue) ในส่วนบน
ของคู่มือเตรียมถ่ายท า 

 
นอกจากน้ีภายในเน้ือหายงัมีการระบุเวลาในการถ่ายแต่ละฉาก (Scene) ไดแ้ก่ เวลา

ท่ีถ่ายท า (Time) ตัวเลขช็อต (Shot) และภาพของช็อตท่ีถ่ายท าเม่ืออิงบทภาพ (Visual) ไปจนถึง
รายละเอียดต่าง ๆ (Details) ทั้ งการระบุมุมกล้องและการแจกแจงบทบาทให้กับนักแสดง ระบุ
ช่วงเวลาการ    ถ่ายท าว่าเป็นกลางวนัหรือกลางคืน (D/N) หรือนกัแสดงคนใด (Talent) และอุปกรณ์
ประกอบฉากอะไรท่ีตอ้งการใช้งาน (Prop) สุดทา้ยอาจระบุเพิ่มเติม เช่น การถ่ายท า การแต่งหน้า 
หรือแจกแจงทีมงานถึงส่ิงท่ีไม่ควรพลาดในช็อตนั้น ๆ ลงไปในหมายเหตุ (Notes) เพื่อความสะดวก
ในขั้นการผลิตไดอี้กดว้ย 
 

 
 

รูปท่ี 4.21 คู่มือเตรียมถ่ายท า 
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4.2 ขั้นการผลติ (Production) 
 

4.2.1 ด าเนินการถ่ายท าภาพยนตร์ โดยบนัทึกภาพตามคู่มือเตรียมถ่ายท า 
 

ภาพยนตร์ประกอบเพลง ‘โลกของฉัน’ ถ่ายท าดว้ยกลอ้ง Mirrorless Full 
Frame Sony a7 III 24.2 ลา้นพิกเซล ISO 100-51200 ประกอบกบัเลนส์ซูม ZEISS รุ่น Vario-Tessar 
T* FE 24-70 มม. F4 ZA OSS และ SD Card รุ่น TOUGH SDHC UHS-II Memory Cards (64 GB) 
ผา่นการบนัทึกค่าความละเอียดของชนิดของไฟลท่ี์บนัทึก (Flie Format) เป็น XAVC S 4K - 100FPS 
และตั้งค่าส าหรับสีเป็น HLG3 เพื่อบนัทึกให้มีความสว่างตามจริงโดยท่ีไม่ดูมืดหรือสว่างจนเกินไป          
(High Dynamic Range: HDR) ท าให้ง่ายต่อการน าไป เกล่ียสีในขั้ นหลังการผลิต รวมถึงใช้
อุปกรณ์เสริมส าหรับถ่ายท าเป็นดา้มจบักนัสั่น Zhiyun Crane M2 Gimbal และขาตั้งกลอ้ง Sony  
 

ในฝ่ังของการด าเนินการถ่ายท า หรือท่ีเรียกสั้น ๆ วา่ ‘ออกกอง’ จะเนน้ตาม
เส้นเร่ือง ซ่ึงมีทั้งการเก็บภาพบรรยากาศทัว่ไปและการเก็บภาพท่ีมีนักแสดงท่ีตอ้งอาศยัฝีมือ รวมถึง
ฝึกซ้อมบทมาอย่างแม่นย  าเพื่อความสะดวกเม่ือเข้าฉากไปจนถึงเบ้ืองหลงั เช่น ผูก้  ากับ ช่างภาพ       
ท่ีต้องอาศัยการท างานเป็นทีม โดยเดินทางไปถ่ายท ายงัสถานท่ีท่ีต้องการ ซ่ึงส่วนใหญ่เลือกใช้
สถานท่ีกลางแจง้และแสงธรรมชาติในเวลากลางวนั มีเพียงส่วนน้อยเท่านั้นท่ีจะใช้แสงในร่มหรือ
แสงในช่วงเวลากลางคืน ท่ีอาจมีการถ่ายฉากเดิมซ ้ า ๆ หากแสดงไม่ผ่านจะถ่ายท าใหม่และนับ       
ในทุกการถ่ายท าเป็นจ านวนคร้ัง (Take) เช่น เทค 1 เทค 2 ฯลฯ ขณะเดียวกันอาจมีการเพิ่มเติม      
ฟตุเทจหรือแกไ้ขเน้ือเร่ืองบางส่วนเพื่อขยายรายละเอียดใหน่้าประทบัใจยิง่ขึ้น 
 

 
 

รูปท่ี 4.22 บรรยากาศการถ่ายท าภาพบรรยากาศทัว่ไป 
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รูปท่ี 4.23 บรรยากาศการถ่ายท าท่ีมีนกัแสดง 
 

4.3 ขั้นหลงัการผลติ (Post-Production) 
 

ขั้นตอนสุดทา้ยของการสร้างสรรค์ผลงานหลงัการถ่ายท า ท่ีจะช่วยให้การลงแรงท่ีผ่านมา
สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย และออกมาสู่สายตาผูช้มอย่างสมบูรณ์แบบและครบองค์ประกอบ          
ทั้งในดา้นภาพและเสียง แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 
 

4.3.1 สร้างเทคนิคพิเศษจากคอมพิวเตอร์ เช่น สร้างภาพเหนือจริงผสมกับภาพท่ีถ่ายท า
มาแลว้ สร้างบรรยากาศภาพ และเกล่ียสีภาพ 
 

4.3.1.1 สร้างภาพเหนือจริงผสมกับภาพท่ีถ่ายท ามาแลว้ (Live Action) โดยสร้าง
เทคนิคพิเศษจากคอมพิวเตอร์ (Computer Generated Imagery: CGI) โดยเลือกมุมท่ีต้องการจาก
วิดีโอ หลงัจดัระเบียบฟุตเทจจากกลอ้งและคดัเลือกไฟล์เรียบร้อยแลว้ มาจดัการต่อ ในโปรแกรม
ส าหรับงานแอนิเมชนัสามมิติ นั่นก็คือ Autodesk Maya 2018 เร่ิมจากป้ันโมเดล (Modeling) และใส่
พื้นผิวให้กับวัตถุ (Texturing) จากนั้ นย ้ายมาสร้างการเคล่ือนไหวให้กับตัวละคร (Animation)        
จัดแสง (Lighting) และการประมวลผลภาพ (Rendering) ผ่านโปรแกรม Unreal Engine ซ่ึง CGI     
ท่ีปรากฏอยูใ่นภาพยนตร์ประกอบเพลงเร่ืองน้ีก็คือตวัละครดรอยดท์ั้งสาม 
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รูปท่ี 4.24 ตวัอยา่งภาพจากคอมพิวเตอร์ในโปรแกรม Unreal Engine 
 

4.3.1.2 สร้างบรรยากาศภาพให้ออกมาสมจริงและสวยงาม ซ่ึงภาพยนตร์     
ประกอบเพลง ‘โลกของฉัน’ ได้ใช้เทคนิคในการรวมองค์ประกอบภาพ (Compositing) ด้วย
โปรแกรม Adobe After Effects 
 

 
 

รูปท่ี 4.25 รวมองคป์ระกอบภาพในโปรแกรม Adobe After Effects 
 

4.3.1.3 เกล่ียสีภาพ (Color Grading) โดยน าช็อตท่ีต้องการจะปรับแก้ไขสีและ 
ความมืดสว่างมาเกล่ีย พร้อมกบัตกแต่งอุณหภูมิและสีภาพให้มีความต่อเน่ือง ทั้งยงัออกมาในโทน   
ท่ีต้องการเพื่อความสมบูรณ์ของวิดีโอผ่านโปรแกรม DaVinci Resolve และ Export ออกมาใน
รูปแบบ MP4 และ Codec H.264 
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รูปท่ี 4.26 เกล่ียสีภาพในโปรแกรม DaVinci Resolve 
 
4.3.2 ล าดับภาพตามสถานการณ์ก่อนหลงั ดังท่ีได้ก าหนดไวใ้นบทภาพ และใส่เสียงใน

ขั้นตอนสุดทา้ย 
 

4.3.2.1 หลงัจากท่ีไดท้ าการสร้างภาพจากคอมพิวเตอร์ รวมองคป์ระกอบภาพ และ
เกล่ียสีภาพมาแล้ว ก็จะเขา้สู่ขั้นตอนของการล าดับภาพ หรือท่ีเรียกว่า ‘การตดัต่อ’ ดว้ยโปรแกรม 
Adobe Premiere Pro ซ่ึงในขั้นตอนน้ีจะเป็นการร้อยเรียงวิดีโอท่ีไดจ้ากขั้นการผลิตให้ออกมาเป็น
เร่ืองราวจากการเลือกสถานการณ์ตามล าดับก่อนและหลังตามท่ีได้ก าหนดไวใ้นบทภาพ โดย
ปรับแตง่ค่าความละเอียดเป็น 4K 3840x2160 Ultra HD และเนน้การท าซ ้า นัน่คือการดูวิดีโอหลาย ๆ 
รอบ เพื่อคน้หาว่าเอฟเฟกต์ภาพหรือเสียงใดท่ีจะสามารถดึงดูดความสนใจของผูรั้บชมให้ยงัอยู่กบั
เร่ืองราวไปจนถึงตอนจบ 
 

 
 

รูปท่ี 4.27 ระหวา่งตดัต่อในโปรแกรม Adobe Premiere Pro 
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4.3.2.2 ส่งคลิปวิดีโอท่ีตดัต่อเสร็จแลว้ในขั้นหลงัการผลิต เพื่อใหโ้ปรดิวเซอร์น าไป
ลงเสียงเพลงประกอบและเอฟเฟกต์เสียงท่ีเหมาะสม โดยท าการจดัระดับเสียงขององค์ประกอบ   
ต่าง ๆ ให้สอดคล้องไปกับภาพท่ีเห็นในภาพยนตร์ประกอบเพลง โดยน ามาตรวจสอบอีกคร้ังว่า      
มีอะไรท่ีควรปรับปรุงแก้ไขหรือไม่ ก่อนน าภาพยนตร์ประกอบเพลงไปเผยแพร่ลงในช่องทาง
ออนไลนต่์อไป 
 

4.4 การศึกษาผลจากกลุ่มตัวอย่าง 
 

4.4.1 หลงัจากขั้นหลงัการผลิตจะเขา้สู่ขั้นตอนของการน าผลงานไปเผยแพร่บนช่องทาง
ออนไลน์ท่ีเขา้ถึงได้ง่ายอย่างเว็บไซต์ YouTube และสอบถามความคิดเห็นผ่านแบบสอบถามจาก
กลุ่มเป้าหมายวยัรุ่นเพศชายและหญิงท่ีมีอายรุะหวา่ง 15.24 ปี จ านวน 30 คน 

 
4.4.2 ผลงาน ‘การออกแบบภาพยนตร์สั้ นประกอบเพลงผ่านเทคนิคพิเศษการถ่ายภาพ

ทิวทัศน์ในรูปแบบซินีมาติกเพื่อเป็นก าลังใจให้วยัรุ่นผ่านพ้นความเศร้าโศก ’ ความยาว 5 นาที       
ดงัภาพ 
 

 
 

รูปท่ี 4.28 ตวัอยา่งจากภาพยนตร์สั้นประกอบเพลงฉบบัสมบูรณ์ 
 



บทที่ 5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 
การศึกษา ‘การออกแบบภาพยนตร์สั้ นประกอบเพลงผ่านเทคนิคการถ่ายภาพทิวทัศน์       

ในรูปแบบซินีมาติกเพื่อเป็นก าลงัใจให้วยัรุ่นผ่านพน้ความเศร้าโศก’ ถือก าเนิดขึ้นจากแนวคิดและ
ทฤษฎีต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น ความเศร้าโศกจากการสูญเสีย วยัรุ่น ภาพยนตร์ การถ่ายภาพทิวทัศน์     
ในรูปแบบซินีมาติก เพลงและดนตรี รวมถึงงานวิจยัอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อน าไปผลิตส่ือภาพยนตร์
สั้นประกอบเพลงส าหรับใหก้ าลงัใจวยัรุ่นให้ผา่นพน้ความเศร้าโศก ดว้ยเทคนิคการถ่ายภาพทิวทศัน์  
ในรูปแบบซินีมาติกและเพลงไทยสากลท่ีจะเขา้มาช่วยแก้ปัญหาให้วยัรุ่นได้รับก าลงัใจผ่านภาพ
ทิวทศัน์ท่ีสวยงาม ทั้งยงัสามารถอยู่ร่วมกบัความเจ็บปวดและกลบัมามีความสุขไดใ้นยามท่ีสูญเสีย
บุคคลอนัเป็นท่ีรัก ผ่านการรวบรวมขอ้มูลจากการจดบนัทึก  ตลอดจนสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วม 
โดยน าผลวิเคราะห์ทั้งหมดน ามาสร้างสรรคผ์ลงานพร้อมกบัแบ่งการน าเสนอออกเป็น 3 ส่วน ไดแ้ก่ 
ขั้นเตรียมการผลิต ขั้นการผลิต และขั้นหลงัการผลิต  

 
จากการศึกษากลุ่มเป้าหมายวยัรุ่นเพศชายและหญิงท่ีมีอายุระหว่าง 15-24 ปี จ านวน 30 คน 

โดยน าเสนอและเผยแพร่ภาพยนตร์สั้ นประกอบเพลงเร่ือง ‘โลกของฉัน’ ความยาว 3-5 นาที        
ผา่นแบบสอบถามความคิดเห็นโดยขอ้มูลประกอบผลการวิจยั ดงัน้ี 

 
5.1.1 เพศชายจ านวน 15 คน หรือคิดเป็นร้อยละ 50 และเพศหญิงจ านวน 15 คน หรือคิดเป็น

ร้อยละ 50 จากผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมด 
 
5.1.2 จากการสอบถามในคร้ังน้ีได้แบ่งช่วงอายุของกลุ่มเป้าหมายออกเป็น 3 ช่วง ได้แก่ 

กลุ่มท่ีมีอายุตั้ งแต่ 15-18 ปี จ านวน 10 คน หรือคิดเป็นร้อยละ 33.33 ถัดมาคือกลุ่มท่ีมีอายุตั้ งแต่     
19-21 ปี จ านวน 12 คน หรือคิดเป็นร้อยละ 40 และสุดท้ายคือกลุ่มท่ีมีอายุตั้งแต่ 22-24 ปี จ านวน     
8 คน หรือคิดเป็นร้อยละ 26.66 ดงัแสดงในตารางท่ี 5.1 
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ตารางท่ี 5.1 แบบประเมินความพึงพอใจการออกแบบภาพยนตร์ประกอบเพลง 'โลกของฉนั’ 
ค าถาม ค่าเฉล่ีย SD แปลผล 

1. ความเขา้ใจเก่ียวกบับริบทของความเศร้าโศก 3.80 0.84 ดี 
2. ความสวยงามดา้นออกแบบฉากและตวัละคร 3.60 0.85 ดี 
3. สามารถใหก้ าลงัใจในยามท่ีรู้สึกเศร้าโศกได ้ 3.90 0.80 ดี 
รวม 3.76 0.83 ดี 
หมายเหต ุ  เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนนค่าเฉล่ีย 
 4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก  3.50 – 4.49 หมายถึง ดี 
 2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง  1.50 – 2.49 หมายถึง พอใช ้
 1.00 – 1.49 หมายถึง ปรับปรุง 
 

จากตารางท่ี 5.1 สามารสรุปได้ว่าภาพยนตร์ประกอบเพลง 'โลกของฉัน’ จากการศึกษา    
‘การออกแบบภาพยนตร์สั้นประกอบเพลงผ่านเทคนิคการถ่ายภาพทิวทศัน์ในรูปแบบซินีมาติกเพื่อ      
เป็นก าลงัใจใหว้ยัรุ่นผา่นพน้ความเศร้าโศก’ ไดผ้ลอยูใ่น ‘เกณฑดี์’ ในค่าเฉล่ีย 3.76 ซ่ึงกลุ่มเป้าหมาย     
ท่ีไดรั้บชมให้ความเห็นว่า ส่ือภาพยนตร์สั้นประกอบเพลงเร่ืองน้ีช่วยเพิ่มความเช่ือมัน่ให้กบัตนเอง 
สร้างพลงับวกในการด าเนินชีวิต สามารถให้ก าลังใจในยามท่ีรู้สึกเศร้าโศก และใช้ส่งต่อให้กับ      
คนใกลชิ้ดได ้
 
 ด้านเน้ือหาของภาพยนตร์สามารถสร้างความเข้าใจเก่ียวกับบริบทของความเศร้าโศก     
ผ่านบทภาพยนตร์สั้ น ภาพทิวทัศน์ท่ีน าเสนอ รวมถึงความรู้สึกต่าง ๆ ท่ีตัวละครหลักเผชิญ 
นอกจากน้ีการออกแบบของตวัละครท่ีน าเสนอยงัมีความน่ารักเขา้กับกลุ่มอายุของวยัรุ่น เร่ืองราว    
มีความน่าสนใจ มีฉากท่ีชวนใหต่ื้นเตน้และรู้สึกตามตลอดทั้งเร่ือง 
 
 ในแง่บทเพลงมีความไพเราะ เน้ือเพลงชวนให้ร้องตามง่ายแม้รับชมเพียงรอบเดียว และ   
ช่วยให้เขา้ใจเน้ือหาของภาพยนตร์ ถึงแมจ้ะเป็นเพลงเศร้าก็จริง แต่ในองคร์วมแลว้กลบัรู้สึกอบอุ่น
หวัใจ ขณะเดียวกนัยงัมีการให้ขอ้คิดเก่ียวกบัภาพยนตร์อีกดว้ยว่า ความสุขท่ีแทจ้ริงคือการท่ีเรารู้สึก
รักตวัเอง ท าใหพ้ร้อมท่ีจะกา้วต่อไปหากตอ้งพบกบัความสูญเสีย 
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ส าหรับขอ้เสนอแนะจากแบบประเมินความพึงพอใจในคร้ังน้ีไดใ้ห้ค  าแนะน าถึงการเพิ่มระยะเวลา
การเล่าเร่ือง หรือลดทอนรายละเอียดบางอย่างลงในบางฉากท่ีอาจดูเขา้ใจยากและซับซ้อน เพื่อเพิ่ม
ความชดัเจนของอารมณ์ท่ีตอ้งการจะส่ือสาร 

 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
 
5.2.1 ขอ้เสนอแนะจากอุปสรรคของการศึกษา 
 

5.2.1.1 ขั้นเตรียมการผลิต 
 

อุปสรรค มีช่วงท่ีคิดไอเดียในช่วงออกแบบบท ตวัละคร ฉาก แลtโทนสีภาพไม่ค่อยออก 
การแกปั้ญหา ออกไปหาแรงบนัดาลใจใหม่ ๆ เช่น ติดตามผลงานดา้นภาพถ่ายท่ีน่าสนใจ ดูซีรีส์ 

ภาพยนตร์ กระทัง่คน้หาสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีสวยงามตามเวบ็ไซต ์
 

อุปสรรค ไม่มีความรู้ดา้นการท าเพลงและไม่สามารถท าเพลงดว้ยตนเองได ้
การแกปั้ญหา ปรึกษามืออาชีพเพื่อเรียนรู้ และคอยสังเกตการณ์อยา่งใกลชิ้ดขณะท่ีลงมือเก่ียวกบั 

การท าเพลง 
 
อุปสรรค นกัแสดงท่ีตั้งใจใหม้ารับบท รวมถึงฟิตต้ิงเส้ือผา้ไปเรียบร้อยแลว้ไม่สะดวก 

มาถ่ายท า  
การแกปั้ญหา ติดต่อเพื่อนท่ีมีรูปร่างและอุปนิสัยใกลเ้คียงกบัตวัละครมารับบทพระเอก รวมถึง 

แสดงเป็นนางเอกด้วยตัวเอง โดยทั้ งคู่จะต้องปรับอุปนิสัยของตนเองให้เข้ากับ    
ตวัละครดว้ย 

 
อุปสรรค เน่ืองจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ท าใหห้ลายจงัหวดั 

ในประเทศไทยมีการประกาศงดเดินทางเขา้ออก และหากตอ้งเดินทางจ าเป็นตอ้ง
กกัตวั 14 วนั ท าให้ก าหนดการเดินทางเดิมส าหรับถ่ายท าจ าเป็นตอ้งเล่ือนออกไป 
อีกทั้งตอ้งยกเลิกสถานท่ีถ่ายท าและท่ีพกัส่วนใหญ่ท่ีได้ท าการจองและติดต่อไว้
แลว้  รวมถึงพลาดการไดม้าซ่ึงสถานท่ีและฤดูกาลท่ีตั้งใจไวใ้นบทภาพ 
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การแกปั้ญหา ถอยหลงักลบัไปท่ีการตีเน้ือเพลงและบทภาพยนตร์ใหม่เพื่อหาสถานท่ีท่ีทดแทน 
กนัได ้ขณะรอให้สถานการณ์   ดีขึ้นก็ดึงเอาก าหนดการขั้นทา้ย เช่น การสร้างภาพ    
สามมิติขึ้นมาท าก่อน จากนั้นคน้หาจงัหวดัท่ีมีมาตรการการควบคุมโรคท่ีรัดกุม    
มีทิวทศัน์สวยงาม ซ่ึงก็คือจงัหวดัภูเก็ต ท่ีแมจ้ะมีเง่ือนไขบางประการแต่สามารถ
เดินทางได้ โดยจดัท าแผนการเดินทาง คู่มือการถ่ายท า งบประมาณ ท าประกัน   
การเดินทาง ลงทะเบียนเขา้ออกเมืองภูเก็ตท่ีเวบ็ไซต ์Go Phuget และตรวจโควดิ-19 
แบบ  RT-PCR (Swab หลังโพรงจมูก) เพื่ อใช้ผลตรวจส าห รับการเดินทาง          
ขา้มจงัหวดั เน่ืองจากในช่วงเวลานั้นวคัซีนในประเทศไทยยงัไม่เป็นท่ีแพร่หลาย 

 
5.2.1.2 ขั้นการผลิต 

 
อุปสรรค สภาพอากาศท่ีไม่เป็นใจ เน่ืองจากถ่ายท าในฤดูฝน ท าใหเ้วลาอาจไม่ตรงตาม 

ก าหนดการท่ีตั้งใจไว ้
การแกปั้ญหา คอยตรวจสอบสภาพอากาศในทุก ๆ คืนก่อนถ่ายท า อดทนรอคอยและใจเยน็ 

 
อุปสรรค เมมโมร่ีการ์ดและความจ าของคอมพิวเตอร์ท่ีพกไปดว้ยเตม็ รวมถึงแบตเตอร่ีกลอ้ง 

หมดก่อนเวลาอนัสมควร 
การแกปั้ญหา พกเมมโมร่ีการ์ดและแบตเตอร่ีส ารองเพื่อความอุ่นใจ  ในส่วนของคอมพิวเตอร์ท่ี 

ความจ าเตม็ ก็เปลี่ยนมาเป็นการอปัโหลดไฟลข์ึ้นระบบคลาวดแ์ทน 
 

อุปสรรค เกิดเหตุการณ์ท่ีไม่คาดคิด เช่น ถูกขโมยของ เจอเส้นทางท่ีอนัตราย เสียเงิน 
ค่าธรรม เนียมในการเข้าสถาน ท่ี  โดยทราบภายหลังว่า มี เส้นทางท่ี ดีกว่า              
และไม่เสียเงิน 

การแกปั้ญหา ส าหรับการเดินทางไปถ่ายท าเป็นคร้ังแรกควรศึกษาขอ้มูลการเดินทางและสถานท่ี 
นั้น ๆ ใหดี้เพื่อความปลอดภยัของชีวิตและทรัพยสิ์น 

 
อุปสรรค ท าของหาย-ของเสียหาย หรือบางคร้ังทีมงานมีความคิดเห็นท่ีไม่ตรงกนั ท าให ้

บรรยากาศในการถ่ายท าออกมาไม่ดีเท่าท่ีควร 



101 
 

การแกปั้ญหา อารมณ์ดี มีสติตลอดเวลา ใชท้กัษะแกปั้ญหาเฉพาะหนา้คอยสร้างบรรยากาศท่ีผอ่น 
คลายและรับฟังกนัอยูเ่สมอ เพื่อใหผ้ลงานออกมามีประสิทธิภาพ ทั้งยงัช่วยรักษา 
มิตรภาพท่ีดี 

 
5.2.1.3 ขั้นหลงัการผลิต 

 
อุปสรรค เน่ืองจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ท าใหร้้านอาหารแนวคาเฟ่ 

โลกอนาคตท่ีจองไว ้ตลอดจนบนัทึกภาพไวบ้างส่วน และมีการจดัท างานสามมิติ
ในโปรแกรม Autodesk Maya ไปแลว้เรียบร้อย แต่ยงัไม่ได้ถ่ายท าในขั้นการผลิต
กบันกัแสดง ไม่สามารถน างานมาใชง้านไดเ้น่ืองจากร้านปิดกิจการ 

การแกปั้ญหา จากเดิมท่ีต้องการถ่ายท าด้วยฉากจริงแล้วน าภาพเหนือจริงไปใส่ ตอ้งตัดสินใจ
กลบักนัคือสร้างโลกเหนือจริงขึ้นมาแลว้น าคนจากการถ่ายฉากสีเขียวไปใส่แทน 
ท าให้ตอ้งผลิตในส่วนของงานสามมิติใหม่ทั้ งหมดโดยน าโมเดลจากโปรแกรม 
Autodesk Maya มาท าต่อในโปรแกรม Unreal Engine เน่ืองจากสามารถจดัหาฉาก
ใหม่ท่ีใกล้เคียงกับความต้องการได้ ทั้ งยงัสร้างการเคล่ือนไหวให้กับตัวละคร      
จดัแสง และประมวลผลภาพไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

 
อุปสรรค ผา้ฉากสีเขียวจากขั้นการผลิตไม่ตึง ท าให้การ Mask ในโปรแกรม After Effect  

ตอ้งใชเ้วลานานกวา่ท่ีควรจะเป็น 
การแกปั้ญหา แก้ไขโดยท าการ Mask ทีละจุด ซ่ึงส าหรับผูท่ี้สนใจควรเลือกฉากสีเขียวท่ีขึงตึง

ตั้งแต่ในขั้นตน้ เพื่อความสะดวกในการท างาน 
 

5.2.2 ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญ 
 

จากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นท่ี มีต่อภาพยนตร์สั้ นประกอบเพลงเร่ือง ‘โลกของฉัน’        
ไม่วา่จะเป็นดา้นการเขียนบท การถ่ายท า และเทคนิคพิเศษ จากผูเ้ช่ียวชาญในแต่ละสาขา แต่ละท่าน
ไดใ้หค้วามเห็น ดงัน้ี 
  



102 
 

5.2.2.1 ดา้นการเขียนบท  
 

คุณอมราพร แผ่นดินทอง นักเขียนบทภาพยนตร์ ซีรีส์ แอนิเมชัน เกมออนไลน์ หนังสั้ น
โฆษณา และคอนเทนตส์ าหรับหารส่ือสารการตลาด / Scripter Advisor บริษทั M39 ในเครือเมเจอร์ 
/ อาจารย์พิ เศษวิชาการเขียนบทภาพยนตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร มหาวิทยาลัยรังสิต และ
มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ / วิทยากรบรรยายพิเศษเก่ียวกบัเทคนิคการเขียน การส่ือสาร และการเล่าเร่ือง 
(Story Telling) ไดใ้ห้ความเห็นว่า ภาพยนตร์สั้นประกอบเพลงเร่ืองน้ียงัไม่ค่อยส่ือสารว่าจะเล่าเร่ือง
อะไร หากกล่าวเฉพาะในมุมของการเล่าท่ีเป็นและเหตุผล บทท่ีแข็งแรงถือเป็นโครงสร้างท่ีส าคญั
มากในการเล่าเร่ือง ถา้บทยงัท าให้ผูช้มรู้สึกสงสัยหลงัจากดูจบ ภาพในขั้นการผลิตท่ีถึงแมจ้ะออกมา
สวยงามแบบมืออาชีพก็ตาม แต่เม่ือบทยงัขาดพลงัก็ยงัไม่สามารถช่วยเสริมเน้ือเร่ืองให้ไปสุดทางได้
เท่าท่ีควร 

 
ดา้นตวัละคร เปิดตวัละครผูช้ายเหมือนกบัคนจรจดัซ่ึงดูไม่ค่อยดี จุดท่ีทั้งสองคนพบกนัใน

คร้ังแรกควรน่าสนใจกว่าน้ี อีกทั้งเน้ือเร่ืองตอ้งมีรากฐานของเหตุการณ์ท่ีท าให้ผูช้มไดเ้ห็นและรู้สึก
ตั้งแต่ตน้ เช่น ท่ีมาของพลงัพิเศษ ตวัละครรักกนัไดอ้ย่างไร ทะเลาะกนัเพราะอะไร ความสัมพนัธ์น้ี
จะด าเนินไปถึงจุดท่ีดีขึ้นได้หรือไม่ หลังจากแยกทางกันความรู้สึกของผูห้ญิงดีขึ้นได้อย่างไร      
แลว้อะไรท่ีท าใหต้วัละครกลบัมารักกนั สถานการณ์อาจยงัไม่ชดัเจนนกั 

 
วิธีแก้ไขบทในคร้ังน้ีจึงควรเร่ิมจากการจดบนัทึกส่ิงท่ีจะส่ือสารทั้งหมดออกมาโดยการ

เขียนเป็นขอ้ จากนั้นหาวิธีเล่าเร่ืองและเสริมบางอย่างลงไปว่าภาพแบบใดท่ีจะสามารถเล่าประเด็น  
ท่ีตอ้งการเพื่อให้ผูช้มเขา้ใจไดท้นัที ในกรณีท่ีการถ่ายท าปิดกลอ้งไปแลว้ ขั้นหลงัการผลิตสามารถ
ช่วยได้ เช่น หากผู ้ชายคนน้ีเป็นคนจากโลกอนาคต ควรจะมีเทคนิคพิเศษใดมารองรับ หรือ
นอกเหนือจากการเดินไปเร่ือย ๆ ของผูห้ญิง เราสามารถใส่ลูกเล่นอะไรลงไปในทิวทศัน์น้ีไดอี้กบา้ง 

 
เพราะในความจริงองค์รวมของเร่ืองราวมีจุดแข็งท่ีดีคือความตั้งใจในการผลิตผลงาน รวม

ไปถึงมีจุดตั้งตน้ไอเดียท่ีแหวกแนว สร้างตวัละครออกมาไดอ้ย่างน่าสนใจ และมีความแปลกใหม่   
ในส่วนของเทคนิคพิเศษท่ีตอ้งการจะเล่า  แสดงใหเ้ห็นว่าแมเ้ป็นเพลงอกหกัก็ไม่จ าเป็นตอ้งน าเสนอ
เร่ืองความรักเสมอไป ยงัมีมุมการน าเสนอใหม่ ๆ อย่างส่ือสารออกมาเป็นโลกของไซไฟแฟนตาซี
อยา่งสร้างสรรค ์
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5.2.2.2 ดา้นการถ่ายท าและเทคนิคพิเศษ 
 

คุณวารุณี พุฒิธนะสุนทร ผูค้วบคุมการผลิตโฆษณาช่ือดงั (Producer / Line Producer) และ
อาจารย์พิ เศษวิชาการก ากับและการควบคุมการผลิต มหาวิทยาลัยรังสิต ได้ให้ความเห็นว่า 
ภาพยนตร์สั้นประกอบเพลงเร่ืองน้ียงัมีวิธีการเล่าเร่ืองท่ีไม่ค่อยชดัเจนนกัในแง่ของการเป็นก าลงัใจ
ใหว้ยัรุ่น 

 
ขณะเดียวกันการถ่ายท าด้วย 4K มีบางส่วนในขั้นการผลิตท่ีท าให้อารมณ์ของภาพสะดุด

เน่ืองจากตวัละครลอยโดดออกมาจากฉากมากเกินไป จึงอาจแกไ้ขไดด้ว้ยการปรับความคมชดัของ
ภาพให้เขา้กนั โดยเฉพาะฉากปล่อยแสงท่ีแข็งแรงมาก ไม่ว่าปล่อยพลงัอยา่งไรก็ไม่ทะลุ แต่ไม่นาน
ตวัละครก็ว่ิงออกไปได้ง่าย ๆ สามารถเพิ่มความพยายามของตวัละครท่ีตอ้งการจะออกนอกพื้นท่ี
ปลอดภยั (Safety Zone) ของตนเองไดอี้ก 

 
ในส่วนของขั้นหลงัการผลิต ควรเกรดสีให้เท่ากนักว่าน้ี รวมถึงปรับความสว่าง ความคมชดั 

หรืออาจจะแยกโทนสีฉากปัจจุบนักบัอนาคตเพื่อให้เห็นความแตกต่าง และปรับปรุงในแง่ของภาพ
เทคนิคพิเศษ เช่น Particles ท่ีลอยขึ้นมาให้โดดเด่น เสริมให้ตวัหนังสือบนภาพ (Superimposition)   
ท่ีปรากฏในตอนทา้ยเร่ืองให้อ่านได้ชัดเจน ซ่ึงการใส่เงาก็เป็นอีกทางหน่ึงท่ีจะช่วยให้ตวัหนังสือ   
ไม่กลืนหายไปกบัพื้นดา้นหลงั 
 

จึงสรุปได้ว่าการศึกษาในคร้ังน้ีจะท าให้วยัรุ่นได้เห็นกระบวนการและลักษณะต่าง ๆ 
เก่ียวกับบริบทความเศร้าโศก รวมถึงได้รับรู้ว่าส่ือภาพยนตร์ประกอบเพลงเป็นส่ือท่ีมีความ
เหมาะสมส าหรับการให้ก าลังใจวยัรุ่นเม่ือต้องเผชิญกับการสูญเสีย ท าให้กลับมามีความสุข           
ในชีวิตได ้ซ่ึงหากสามารถน าการเขียนบทในขั้นเตรียมการผลิตมาส่ือสารประเด็นท่ีตอ้งการจะเล่า
ให้ผู ้ชมเข้าใจผ่านรากฐานของเหตุการณ์ ท่ีแข็งแรงอย่างชัดเจนด้วยแล้ว กระบวนการอ่ืน ๆ            
ไม่ว่าจะเป็นการควบคุมการถ่ายท าด้วยกล้องคุณภาพสูงในขั้นการผลิต ตลอดจนการดูแล            
ด้านการปรับภาพให้ส่ืออารมณ์ในขั้นหลังการผลิตท่ีผสานกับเทคนิคพิ เศษท่ีลงตัว ก็จะช่วย       
สร้างความแขง็แรงใหผ้ลงานช้ินน้ีดูน่าติดตามมากยิง่ขึ้น 

 
นอกจากน้ีในส่วนผูว้ิจยัเองก็ยงัไดรั้บขอ้มูลเก่ียวกบัความเศร้าโศกท่ีเป็นประโยชน์ส าหรับ

น าไปผลิตส่ือภาพยนตร์สั้ นประกอบเพลงไทยสากลท่ีเรียบเรียงขึ้นใหม่  ในอนาคตผลงานวิจัย       
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ยงัสามารถน าไปพัฒนาและต่อยอดเป็นภาพยนตร์โฆษณา ภาพยนตร์สั้ น หรือภาพยนตร์แบบ      
เต็มเร่ือง โดยอาจสอดแทรกบทเพลง การถ่ายภาพทิวทัศน์ในรูปแบบซินีมาติกและเทคนิคพิเศษ      
ท่ีน่าสนใจมาผสมผสานและส่ือสารประเด็นใหม่ ๆ เพื่อสร้างความหลากหลายในวงการเพลง      
และวงการภาพยนตร์ในประเทศไทยมากยิง่ขึ้น 
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ภาคผนวก ก 
บทภาพของภาพยนตร์ประกอบเพลงโลกของฉัน 

 



112 
 

 
 



113 
 

 



114 
 

 
 
 
 
 



115 
 

 
 
 
 



116 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
คู่มือเตรียมถ่ายท าภาพยนตร์สั้นประกอบเพลงเร่ือง ‘โลกของฉนั’ 
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คู่มือเตรียมถ่ายท าภาพยนตร์สั้นประกอบเพลงเร่ือง ‘โลกของฉนั 
โลกของฉัน / DAY1 (29.05.2021) 
LOCATION : 33 SPACE (HandHand Studio) 

TIME VENUE 

09.00-10.00 น. จดัเตรียมสถานท่ี 
10.00-12.00 น. Green Screen Shooting 1 (PM 3 shots, M 2 shots) 
12.00-13.00 น. พกัรับประทานอาหารกลางวนั 
13.00-15.00 น. Green Screen Shooting 2 (PM 8 shots) 
15.00-16.00 น. ถ่ายรูปคู่ส าหรับฉาก Hologram และถ่าย Fitting แกไ้ข (เน่ืองจากเปลี่ยนนกัแสดง) 
16.00-17.00 น. จดัเก็บอุปกรณ์ 

TIME SHOT VISUAL DETAIL D/N TALENT PROPS NOTE 

2H 057 

 

MS 
สองคน หันหลงัคุยกนัมองจอ 

D P, M เกา้อี้, ล็อกเก็ต
หัวใจ, แว่นตา 

P = เพชร 
M = มีน 

 

 060 

 

CU 
ผูห้ญิงเอื้อมมือไปสะกิดไหล ่

D P, M เกา้อี้, ล็อกเก็ต
หัวใจ, แว่นตา 

- 

 061 

 

CU 
ผูช้ายสีหนา้กงัวล มองมือผูห้ญิงท่ีมาแตะ 
แต่ยงัคงท าส่ิงท่ีตั้งใจต่อไป 

D P, M เกา้อี้, ล็อกเก็ต
หัวใจ, แว่นตา 

- 

 062 

 

MS 
ยกปืนขึ้นยิง 

D M แว่นตา, ปืนอดัลม - 

 064 

 

CU 
ผูห้ญิงหลบัตา เอนหัวลงมาขา้งๆ 

D M ผา้เขียวรองนอน, 
แว่นตา 

- 

2H 058 

 

MS 
ผูช้ายเอื้อมมือ สมมติว่ามีจอ 

D P เกา้อี้, ล็อกเก็ต
หัวใจ 

- 

 066 

 

CU 
ผูช้ายท าท่าเคร่งเครียดและกงัวล 

D P เกา้อี้, ล็อกเก็ต
หัวใจ 

- 

 068 

 

MS 
ผูช้ายใชม้ือขา้งหน่ึงเอื้อมไปจบัแขน  
และท าส่ิงตรงหนา้ต่อไป 

D P เกา้อี้, ล็อกเก็ต
หวัใจ 

- 

 080 

 

MS 
ผูช้ายยิม้ จินตนาการว่าผูห้ญิงคนนั้น 
ท่ีเรารักและมองดูอยูก่  าลงัมีความสุข 

D P เกา้อี้, ล็อกเก็ต
หัวใจ 

- 
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TIME SHOT VISUAL DETAIL D/N TALENT PROPS NOTE 

 077 

 

MS 
ผูช้ายท่ีกระโดดถอยหลงัเพราะโดนพลงั 
มองไปรอบ ๆ ห้องอยา่งใจหาย 

D P ล็อกเก็ตหัวใจ P = เพชร 
M = มีน 

 

 081 

 

MS 
ผูช้ายยืนขึ้น หันหลงัเพื่อเตรียมเดิน
ออกไป 

D P ล็อกเก็ตหัวใจ - 

 069 

 

CU 
ผูช้ายใส่ฮูด้ นัง่หันหลงัมองไปท่ีฉาก 

D P เกา้อี้, ล็อกเก็ต
หัวใจ 

- 

 079 

 

LS 
ผูช้ายค่อย ๆ ย่ืนมอืสัมผสั นึกภาพว่ามี
ผูห้ญิงท่ีเราจากมาอยูต่รงหนา้ รู้สึกคิดถึง 

D P - - 

 

โลกของฉัน / DAY2 PATT1 (03.06.2021) 
LOCATION : SAMED NANG CHEE, PHANGNGA 

TIME VENUE 

06.00-08.00 น. เก็บภาพบรรยากาศส าหรับใชเ้ปิดเร่ือง 
TIME SHOT VISUAL DETAIL D/N TALENT PROPS NOTE 

2H 001 

 

XLS 
ภาพบรรยากาศของภูเขาและทะเล 

D - - - 

 

โลกของฉัน / DAY2 PATT2 (03.06.2021) 
LOCATION : BANG PAE WATERFALL, PHUKET 

TIME VENUE 

13.00-15.00 น. Shooting (M 3 shots) 
TIME SHOT VISUAL DETAIL D/N TALENT PROPS NOTE 

3H 040 

 

CU 
*เปลี่ยนสถานท่ี: น ้าตก 
ผูห้ญิงว่ิงเขา้หากลอ้ง เห็นเฉพาะเทา้ 

D M หมวกเบเร่ต,์ 
สร้อยลูกสน, ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั  

M = มีน 
 

 041 

 

LS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: น ้าตก 
ผูห้ญิงเดินตรงเขา้มาหากลอ้ง 

D M หมวกเบเร่ต,์ 
สร้อยลูกสน, ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั  

- 

 042 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: น ้าตก 
ถ่ายผูห้ญิงก าลงัเหม่อมอง เห็นฉากหลงั 

D M หมวกเบเร่ต,์ 
สร้อยลูกสน, ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั  

- 
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โลกของฉัน / DAY2 PATT3 (03.06.2021) 
LOCATION : WINDMILL VIEWPOINT, PHUKET 

TIME VENUE 

16.00-18.00 น. Shooting (M 6 shots) 
TIME SHOT VISUAL DETAIL D/N TALENT PROPS NOTE 

2H 071 

 

LS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ภูเขาริมทะเล 
ผูห้ญิงเดินตามทาง 

D M หมวกเบเร่ต,์ ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั 

M = มีน 
 
 

 072 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ภูเขาริมทะเล 
ผูห้ญิงเล่นกบัหญา้ สนุกกบัส่ิงตรงหนา้ 

D M หมวกเบเร่ต,์ ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั 

- 

 073 

 

LS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ภูเขาริมทะเล 
มือเอื้อมไปแตะพระอาทิตย ์

D M หมวกเบเร่ต,์ ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั 

- 

 074 

 

LS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ภูเขาริมทะเล 
นัง่มองดูพระอาทิตย ์

D M หมวกเบเร่ต,์ ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั 

- 

 075 

 

LS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ภูเขาริมทะเล 
พระอาทิตยต์ก 

D M หมวกเบเร่ต,์ ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั 

- 

 076 

 

LS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ภูเขาริมทะเล 
หันหลงัเดินออกไป ถ่ายให้เห็นกงัหันลม 

D M หมวกเบเร่ต,์ ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั 

- 

 

โลกของฉัน / DAY3 PATT1 (04.06.2021) 
LOCATION : MAI KHAO BEACH, PHUKET 

TIME VENUE 

07.00-09.00 น. Shooting (PM 12 shots) 
TIME SHOT VISUAL DETAIL D/N TALENT PROPS NOTE 

2H 002 

 

POV 
เงยขึ้นไปบนตน้สน 

D - - P = เพชร 
M = มีน 

 

 003 

 

LS 
บรรยากาศป่าสนมุมกวา้ง 

D - - - 

 004 

 

LS 
ผูห้ญิงเดินในป่า (ภาพไกล) 

D M - - 

 005 

 

MS 
ผูห้ญิงเดินในป่าดว้ยความเหม่อลอย 
 
 
 

D M - - 
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TIME SHOT VISUAL DETAIL D/N TALENT PROPS NOTE 

 006 

 

CU 
ผูห้ญงิเดินในป่าดว้ยความเหม่อลอย 

D P, M - P = เพชร 
M = มีน 

 

 007 

 

LS 
ผูห้ญิงค่อย ๆ เดินเขา้ไปหาผูช้าย 

D P, M - - 
 

 

 008 

 

CU 
ผูห้ญิงท าท่าประหลาดใจท่ีไดเ้จอผูค้น 

D M - - 

 009 

 

MS 
ผูห้ญิงเอื้อมมือไปแตะ ผูช้ายหร่ีตามอง 

D P, M - - 

 029 

 

LS 
ผูห้ญิงว่ิงตรงเขา้กลอ้ง 

D M สร้อยลูกสน - 

 030 

 

LS 
ถ่ายดา้นหลงัผูห้ญิงไปตามแนวป่า 

D M สร้อยลูกสน - 

 082 

 

ELS 
รถจากที่ไกล ๆ ก าลงัเคลื่อนใกลเ้ขา้มา 

D P ล็อกเก็ตหัวใจ - 

 083 

 

MS 
ผูช้ายก าลงัเหม่อมองออกไปจากรถ 

D P ล็อกเก็ตหัวใจ - 

 

โลกของฉัน / DAY3 PATT2 (04.06.2021) 
LOCATION : BANANA BEACH, PHUKET 

TIME VENUE 

13.00-17.00 น. Shooting (PM 23 shots) 
TIME SHOT VISUAL DETAIL D/N TALENT PROPS NOTE 

4H 028 

 

LS 
ผูห้ญิงว่ิงผ่านกลอ้ง จากไกลไปใกล ้

D M สร้อยลูกสน P = เพชร 
M = มีน 

 

 010 

 

CU 
มองไปขา้งหนา้ดว้ยรอยยิม้ 

 M สร้อยลูกสน, ผา้
โพกผม 

- 

 011 

 

LS 
ผูช้ายท ากิจกรรมต่าง ๆ คนตรง 
กลางเฟรมเดิมเขา้มาหากลอ้ง 

 P, M สร้อยลูกสน, ผา้
โพกผม, ล็อกเก็ต
หัวใจ 

- 
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TIME SHOT VISUAL DETAIL D/N TALENT PROPS NOTE 

 012 

 

POV 
ผูช้ายจบัมือผูห้ญิงก าลงัเดินไปขา้งหนา้ 

 P, M สร้อยลูกสน, ผา้
โพกผม, ล็อกเก็ต

หัวใจ 

P = เพชร 
M = มีน 

 

 013 

 

MS 
ผูช้ายใส่สร้อยให้ ผูห้ญิงยิม้ออกมา 

 P, M สร้อยลูกสน, ผา้
โพกผม, ล็อกเก็ต

หัวใจ 

- 
 

 

 014 

 

XCU 
ผูห้ญิงจบัสร้อยอยา่งอ่อนโยน กม้ลงมอง 

 M สร้อยลูกสน, ผา้
โพกผม 

- 

 015 

 

LS 
ผูช้ายไกวชิงชา้ ผูห้ญิงยิม้สนุกสนาน 

 P, M สร้อยลูกสน, ผา้
โพกผม, ล็อกเก็ต
หัวใจ 

- 
 

 

 033 

 

LS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ชายหาด  
ผูห้ญิงว่ิงกลบัมาท่ีชิงชา้ 

 M สร้อยลูกสน - 

 034 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ชายหาด  
ผูห้ญิงนัง่เศร้าท่ีชิงชา้ (ดา้นขา้ง) 

 M สร้อยลูกสน - 

 035 

 

LS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ชายหาด  
ผูห้ญิงนัง่เศร้าท่ีชิงชา้ (ดา้นหลงั) 

 M สร้อยลูกสน - 

 036 

 

LS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ชายหาด  
ผูห้ญิงท ากิจกรรมต่าง ๆ คลา้ย Shot 011 

 M สร้อยลูกสน, ผา้
โพกผม 

- 

 016 

 

LS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ชายหาด  
ถ่ายภาพบรรยากาศคลื่นทะเล 

 - - - 

 037 

 

LS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ชายหาด  
รวมกบั Shot 036 

 M สร้อยลูกสน, ผา้
โพกผม 

- 

 017 

 

LS 
ผูช้ายว่ิงน าเขา้มา มีผูห้ญิงว่ิงตาม (ร่าเริง) 

 P ก่ิงไม ้ - 

 018 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ชายหาด  
ผูช้ายเขียนทราย ผูห้ญิงนั่งลงขา้งๆ 

 P, M สร้อยลูกสน, ผา้
โพกผม, ล็อกเก็ต
หัวใจ 

- 

 019 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ชายหาด  
มือผูช้ายวาดสัญลกัษณ์อินฟินิต้ี 

 P ล็อกเก็ตหัวใจ - 
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TIME SHOT VISUAL DETAIL D/N TALENT PROPS NOTE 

 020 

 

CU 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ชายหาด  
สร้อยไหลลงมา 

 P ล็อกเก็ตหัวใจ P = เพชร 
M = มีน 

 

 021 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ชายหาด  
สร้อยตกลง มือของผูช้ายเอื้อมไปรับ 

 P ล็อกเก็ตหัวใจ - 

 022 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ชายหาด  
ผูห้ญิงท าหนา้เศร้า ผูช้ายมีสีหนา้กงัวล 

 P, M สร้อยลูกสน, ผา้
โพกผม, ล็อกเก็ต
หัวใจ 

- 

 023 

 

LS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ชายหาด  
ผูห้ญิงเดินหนีไป 

 P, M สร้อยลูกสน, ผา้
โพกผม, ล็อกเก็ต
หัวใจ 

- 
 

 

 024 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ชายหาด  (เดิน) 
ผูช้ายตามมาควา้มือไว ้ผูห้ญิงกม้หนา้ 

 P, M สร้อยลูกสน, ผา้
โพกผม, ล็อกเก็ต
หัวใจ 

- 

 025 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ชายหาด  
มือผูช้ายพยายามร้ังมือไว ้ผูห้ญิง 
ดึงมือออก ในท่ีสุดผูช้ายก็ปล่อยไป 

 P, M ล็อกเก็ตหัวใจ - 

 026 

 

LS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ชายหาด  
ผูห้ญิงยืดแขนออกไป ท าท่าปล่อยพลงั 

 M สร้อยลูกสน - 

 027 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ชายหาด  
ผูช้ายกระโดดถอยหลงัเพราะโดนพลงั 

 P ล็อกเก็ตหัวใจ - 

 

โลกของฉัน / DAY3 PATT3 (04.06.2021) 
LOCATION : KHAO RANG VIEWPOINT, PHUKET 

TIME VENUE 

20.00-21.00 น. Shooting (M 1 shot) 
TIME SHOT VISUAL DETAIL D/N TALENT PROPS NOTE 

1H 047-
048 

 

MS 
ผูห้ญิงมองขึ้นไปบนทอ้งฟ้า ภาพในหัว
จินตนาการว่ามีดาว 

N M สร้อยลูกสน
,หมวกเบเร่ต,์ 
กระเป๋าถกั 

M = มีน 
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โลกของฉัน / DAY4 PATT1 (05.06.2021) 
LOCATION : RAWAI BEACH, PHUKET 

TIME VENUE 

12.00-13.00 น. Shooting (PM 10 shots) 
TIME SHOT VISUAL DETAIL D/N TALENT PROPS NOTE 

1H 090 

 

LS/MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: สะพาน 
ผูห้ญิงเดินเขา้ไปท่ีสะพาน 

D P, M หมวกเบเร่ต,์ 
กระเป๋าถกั 

P = เพชร 
M = มีน 

 

 091 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: สะพาน 
ผูช้ายถ่ายรูป 

D P หมวกภาพยนตร์, 
กลอ้งฟิลม์ 

- 

 092 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: สะพาน 
ผูช้ายเลื่อนกลอ้งลง 

D P หมวกภาพยนตร์, 
กลอ้งฟิลม์ 

- 

 093 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: สะพาน 
ภาพจากดา้นหลงั ผูช้ายเดินเขา้ไปใกล้ 

D P, M หมวกเบเร่ต,์ 
กระเป๋าถกั, หมวก
ภาพยนตร์, กลอ้ง
ฟิลม์ 

- 
 
 

 
 094 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: สะพาน 
ผูช้ายมองไปท่ีผูห้ญิงและยิม้ให้ 

D P, M หมวกเบเร่ต,์ 
กระเป๋าถกั, หมวก
ภาพยนตร์, กลอ้ง
ฟิลม์ 

- 

 095 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: สะพาน 
ผูห้ญิงยิม้ตอบกลบั 

D M หมวกเบเร่ต,์ 
กระเป๋าถกั 

- 

 096 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: สะพาน 
เปลี่ยนมุม 

D P, M หมวกเบเร่ต,์ 
กระเป๋าถกั, หมวก
ภาพยนตร์, กลอ้ง
ฟิลม์ 

- 

 097 

 

LS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: สะพาน 
ถ่ายเผ่ือจาก Shot 096 

D P, M หมวกเบเร่ต,์ 
กระเป๋าถกั, หมวก
ภาพยนตร์, กลอ้ง
ฟิลม์ 

- 

 098 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: สะพาน 
กลอ้งค่อย ๆ Tilt ขึ้น 

D P, M หมวกเบเร่ต,์ 
กระเป๋าถกั, หมวก
ภาพยนตร์, กลอ้ง
ฟิลม์ 

- 

 099 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: สะพาน 
กลอ้งค่อย ๆ Tilt ขึ้น เวน้ท่ีให้ตวัหนงัสือ 

D P, M หมวกเบเร่ต,์ 
กระเป๋าถกั, หมวก
ภาพยนตร์, กลอ้ง
ฟิลม์ 

- 
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โลกของฉัน / DAY4 PATT2 (05.06.2021) 
LOCATION : KRATING CAPE, PHUKET 

TIME VENUE 

15.00-18.00 น. Shooting (M 18 shots) 
TIME SHOT VISUAL DETAIL D/N TALENT PROPS NOTE 

3H 031 

 

MS 
เดินเขา้มาในเฟรม ถ่ายจากดา้นหลงั 
ผูห้ญิงมองขึ้นไปบนฟ้า มีสีหนา้กงัวล 

D M - M = มีน 

 038 

 

MS 
เดินเขา้มาในเฟรม ถ่ายจากดา้นหลงั 
ผูห้ญงิมองขึ้นไปบนฟ้า ท าท่ามัน่ใจ 

D M หมวกเบเร่ต,์ ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั, 
สร้อยลูกสน 

- 

 032 

 

XLS 
ผูห้ญิงปล่อยพลงั 

D M - - 

 039 

 

XLS 
ผูห้ญิงว่ิงไปขา้งหนา้ 

D M หมวกเบเร่ต,์ ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั, 
สร้อยลูกสน 

- 

 043 

 

MS 
ฉากหนา้เป็นหญา้ เห็นผูห้ญิงเดินไป 

D M หมวกเบเร่ต,์   
กระเป๋าถกั, สร้อย
ลูกสน 

- 

 044 

 

CU 
ผูห้ญิงมองไปขา้งหนา้ หายใจเขา้ลึกๆ 

D M หมวกเบเร่ต,์ 
กระเป๋าถกั, สร้อย
ลูกสน 

- 

 045 

 

MS 
ผูห้ญิงตะโกนออกไป 

D - หมวกเบเร่ต,์ 
กระเป๋าถกั, สร้อย
ลูกสน 

- 

 046 

 

XLS 
ถ่ายให้เห็นภาพความกวา้งไกลของทะเล 

D M - - 

 049 

 

LS 
ผูห้ญิงเดินไปตามทาง (1) 

D M หมวกเบเร่ต,์ ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั, 
สร้อยลูกสน 

- 

 050 

 

LS 
ผูห้ญิงเดินไปตามทาง (2) 

D M หมวกเบเร่ต,์ ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั, 
สร้อยลูกสน 

- 

 051 

 

MS 
ผูห้ญิงเดินไปตามทาง (3) 

D M หมวกเบเร่ต,์ ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั, 
สร้อยลูกสน 

- 
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TIME SHOT VISUAL DETAIL D/N TALENT PROPS NOTE 

 052 

 

CU 
ผูห้ญิงจบัสร้อยลูกสน 

D M หมวกเบเร่ต,์ ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั, 
สร้อยลูกสน 

P = เพชร 
M = มีน 

 

 053 

 

MS 
ผูห้ญิงเดินเขา้ใกลก้ลอ้ง 

D M หมวกเบเร่ต,์ ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั, 
สร้อยลูกสน 

- 

 054 

 

MS 
ผูห้ญิงวางสร้อยลง 

D M หมวกเบเร่ต,์ ไม้
ง่าม, กระเป๋าถกั, 
สร้อยลูกสน 

- 
 
 
 
 

 055 

 

CU 
สร้อยถูกวางท้ิงไว ้

D - - - 

 084 

 

CU/MS 
ผูช้ายหันหลงัจะเดินไปท่ีตน้ไม ้

D P ล็อกเก็ตหัวใจ - 

 085 

 

CU 
สร้อยหวัใจถูกวางลง 

D P ล็อกเก็ตหัวใจ - 

 086 

 

LS 
ผูช้ายยืนสงบน่ิงไวอ้าลยั 

D P ล็อกเก็ตหัวใจ - 

 

โลกของฉัน / DAY5 (06.06.2021) 
LOCATION : OLD TOWN, PHUKET 

TIME VENUE 

09.00-11.00 น. Shooting (M 3 shots) 
TIME SHOT VISUAL DETAIL D/N TALENT PROPS NOTE 

2H 087 

 

ELS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ตวัเมือง 
ผูห้ญิงเดินเขา้ มองตวัเมือง 

D M หมวกเบเร่ต,์ 
กระเป๋าถกั 

M = มีน 
 

 088 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ตวัเมือง 
ผูห้ญิงเดินในเมือง 

D M หมวกเบเร่ต,์ 
กระเป๋าถกั 

- 

 089 

 

MS 
*เปลี่ยนสถานท่ี: ตวัเมือง 
ผูห้ญิงก าลงัจะว่ิงไปยงัท่ีหน่ึง 

D M หมวกเบเร่ต,์ 
กระเป๋าถกั 

- 

 
หมายเหตุ* SHOT056 ฉากเมือง ถ่ายท าเป็นภาพน่ิงในวนัท่ี 3 เมษายน 2021 ณ BTS ช่องนนทรี 



126 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ค 
ภาพยนตร์ประกอบเพลงโลกของฉนั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



127 
 

ภาพยนตร์ประกอบเพลงโลกของฉนั 
 

 



128 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ง 
แบบประเมินความพึงพอใจการออกแบบภาพยนตร์ 

 

 



129 
 

 



130 
 

 



131 
 

 

ประวัติผู้วิจัย 
 

ช่ือ อรไพลิน ดุลยพิจารณ์ 
วนั เดือน ปีเกิด 21 มีนาคม 2536 
สถานท่ีเกิด จงัหวดัชลบุรี ประเทศไทย 
ประวติัการศึกษา มหาวิทยาลยัรังสิต 

ปริญญานิเทศศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาวารสารศาสตร์ 
 เกียรตินิยมอนัดบั 1, 2557 

มหาวิทยาลยัรังสิต 
 ปริญญาศิลปมหาบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต, 

2564  
ท่ีอยูปั่จจุบนั 36/298 คอนโดยแูคมปัส รังสิต-เมืองเอก  

ถนนพหลโยธิน 87 ต าบลประชาธิปัตย ์ 
อ าเภอธญับุรี ปทุมธานี 12130 

สถานท่ีท างาน บริษทับอร์เนียว เทคนิเคิล (ประเทศไทย) จ ากดั 
ต าแหน่งปัจจุบนั Content Creator 
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