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คํานํา 

 วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสตูรปริญญาสถาปัตยกรรมศาสตร์

บัณฑิต (สถาปัตยกรรมภายใน) ภาควิชาสถาปัตยกรรมภายใน คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ปีการศึกษา 2558 ที่ศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบ

ภายใน โครงการจริง โรงเรียนภาพยนตร์ หรือ Bangkok Film School ซึ่งเป็นสถานศกึษาด้านการ

ผลิตภาพยนตร์ แห่งแรก ที่ได้รับการรับรองวิทยฐานะ จากกระทรวงศึกษาธิการ มาออกแบบ ในพ้ืนที่

ใหม่ ตามโครงการที่กําลังจะสร้างจริง มีหลกัสูตรครบวงจรท่ีใช้ในการผลติสื่อ ภาพยนตร์ และวีดีทัศน์ 

ทั้ง Studio , Acting classroom , Recording Studio ,Film Library , Theatre ฯลฯ อีกทั้งยังเปิด

หลักสูตรภาษาอังกฤษ เพ่ือรองรับการเข้าร่วมกลุ่ม AEC เพ่ือตอบสนองจุดน้ีจึงมีที่พัก อํานวยความ

สะดวกให้แก่นักเรียน และ อาจารย์ จากต่างประเทศอีกด้วย 

 วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีใช้เวลาในการจัดทําต่อเน่ืองกันต้ังแต่ พ.ศ. 2558-2559 ข้อมูลทีศ่ึกษาและ

เก็บรวบรวม  จึงเป็นข้อมูลทีใ่ช้ในระยะเวลาดังกล่าว ซึ่งอาจมีข้อมูลบางอย่างที่ได้รับการปรับปรุง

แก้ไขหลังจากที่ได้ทําการศึกษาและเก็บรวบรวมไปแล้วบ้าง ดังน้ันข้าพเจ้าจึงขออภัยในข้อผิดพลาด

บางประการที่เกิดขึ้นในวิทยานิพนธ์ฉบับน้ีไว้  ณ ที่น้ีด้วย 

ผู้จัดทําหวังว่าวิทยานิพนธ์ฉบับน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อผู้ค้นคว้าและผู้ที่สนใจและทําประโยชน์

ในด้านสถาปัตยกรรมภายในต่อไป 

 

 

                                                             นางสาว วสุธา  โชติธรรมรัตน์ 

                                                          8 เมษายน 2559 
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บทคัดย่อ 

"ภาพยนตร์" เป็นกระบวนการบันทึกภาพด้วยฟิล์มแล้วนําออกฉายในลักษณะที่แสดงให้เห็น
เป็นภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) 
 "โฆษณา" เป็นสื่อช่วยกระจายข่าวสาร สินคา้ และบริการ ไปสู่ผู้บริโภคซึง่ได้รับความนิยม 
และมีผลกระทบต่ออารมณ์ เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้เร็ว  

ปัจจุบันสื่อภาพยนตร์และโฆษณาไทยมีบทบาทกับสังคมไทยและยังเป็นอุตสาหกรรมทีส่ร้าง
รายได้เข้าประเทศได้อย่างต่อเนื่องส่งผลให้วงการน้ีมีการขยายตัวอย่างรวดเร็วเป็นที่จับตาของ
ต่างประเทศ 

โครงการน้ีเป็นโครงการออกแบบ Bangkok Film School เป็นโรงเรียนที่สอนทางด้านการ
ผลิตสื่อ ภาพยนตร์ และ วีดีทศัน์ ต้ังอยู่ที่ 3454 ถนน พระราม 9 สวนหลวง กรุงเทพฯ โดยมีหลักสูตร
ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ มีห้องปฏิบัติการครบวงจรสําหรับการผลิตสื่อภาพยนตร์ และ วีดีทัศน์ 
เช่น  Studio , Acting classroom , Recording Studio ,Film Library และ Theatre เป็นต้น   

วัตถุประสงค์ของโครงการ  

1. เพ่ือเป็นโรงเรียนสอนทําภาพยนตร์ให้แก่บุคคลทั่วไปทีส่นใจทางด้านการผลิตภาพยนตร์
และวีดีทัศน์ 

2. เพ่ือเป็นสถานที่ผลิตบุคลากรที่มีคุณภาพระดับมืออาชีพสู่วงการภาพยนตร์ทั้งในประเทศ
และต่างประเทศ 

3. เพ่ือเป็นแหล่งเผยแพร่ความรู้เกี่ยวการผลติภาพยนตร์ 
4. เพ่ือเป็นพ้ืนที่ที่เปิดโอกาสให้ผู้ที่สนใจในด้านการผลิตภาพยนตร์ได้มาเปิดประสบการณ์และ

แสดงผลงาน 
5. เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวด้านการศึกษาเก่ียวกับการผลิตภาพยนตร์ในประเทศไทย 
 

แนวทางการออกแบบ 

ในการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในน้ัน จะตกแต่งในรูปแบบ Industrial Chic Style และ
นําCamera movement มาเป็นConcept หลักของโครงการ มีส่วนทีพั่กเพ่ืออํานวยความสะดวก
ให้แก่ นักเรียน และ อาจารย์ต่างชาติ ตามวัตถุประสงค์ และ มีการจัดสรรพ้ืนที่ห้องปฏิบัติการต่างๆ
ตามความเหมาะสมสําหรับกจิกรรมต่างๆภายในโรงเรียนทั้งน้ีเพ่ือ พัฒนาภาพลักษณ์ชองโรงเรียน และ 
เป็นการดึงดูดให้คนท่ัวไปได้สนใจทางด้านการผลิตภาพยนตร์มากข้ึน 
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วิธีการวิจัย 

 1. ค้นคว้าข้อมลูที่เก่ียวข้องกับโครงการ 

1.1 ศึกษาสภาพความเป็นอยู่ของโครงการ  

1.2 ศึกษาโครงการที่มีลักษณะใกล้เคียง เพ่ือนํามาปรับใช้กับงาน ออกแบบ

สถาปัตยกรรมภายใน 

 2. ศึกษาพฤติกรรมและอัตรากําลังของบุคคลที่เก่ียวข้อง 

 3. ศึกษาข้อมลูลักษณะการใช้พ้ืนทําในการเรียนการสอนทําภาพยนตร์ 

 4. ศึกษาองค์ประกอบและแนวทางการออกแบบโรงเรียนภาพยนตร์ 

 5. ศึกษาสภาพแวดล้อมของสถานที่ต้ังโครงการ 

 6. ศึกษารูปแบบสถาปัตยกรรมและแนวทางการตกแต่ง การเลือกใช้วัสดุทีเ่หมาะสม 

 

สรุปผลการวิจยั 

1. สถานที่ต้ังมีความเหมาะสมกับสภาพของโครงการ  

2. การใช้งานทั้งภายในและภายนอกมีความสัมพันธ์ต่อเน่ืองกัน 

3. งานระบบต้องมีประสิทธิภาพสอดคล้องกับความต้องการ 

4. วัสดุอุปกรณ์และการจัดการที่ดีจะทําให้โครงการมีความสมบูรณ์มากย่ิงข้ึน 

 

ข้อเสนอแนะ  

1. ที่ต้ังและตัวอาคารมีความเหมาะสมกัน ในเรื่องของขนาด และการวางตําแหน่ง เพราะจะ

ช่วยในเรื่องความสวยงามและใช้ประโยขน์ได้อย่างเต็มที่ 

2. ต้องคํานึงถึงสภาพแวดล้อมให้มาก เช่น การไม่ทําลายสภาพแวดล้อม  

3. การประสานการออกแบบ ระหว่าง Industrial และ Chic สามารถนําแนวคิด หรือ

สร้างสรรค์พัฒนาต่อไปย่อมสามารถเป็นแนวทางการออกแบบกระบวนการใหม ่
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้ศึกษางานออกแบบโรงเรียนสอนภาพยนตร์ 

2. ได้เรียนรู้ขั้นตอนการสร้างภาพยนตร์และอุปกรณ์ที่ใช้  เพ่ือนํามาสู่การออกแบบ 

3. ได้เป็นส่วนหน่ึงในการเผยแพร่ความรู้และสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้แก่ Bangkok Film School 

ต่อประชาชนทั่วไป 

4. ทําให้วงการภาพยนตร์มีบทบาทมากข้ึนต่อสังคมไทยในปัจจุบัน 
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กิตติกรรมประกาศ 

ขอขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ ที่คอยสนับสนุน ทั้งกําลังเงิน และ กําลังใจที่สําคญัทีส่ดุที่ผลักดันให้

ประสบความสําเร็จมาถึงจุดน้ีได้ 

ขอบคุณ รศ.ประสิทธ์ิ สุไลมาน ที่ให้คําปรึกษาในทุกๆเรื่องไม่ว่าจะเป็นเรื่องวิทยานิพนธ์และ เร่ือง
ทั่วไปในชีวิตประจําวัน ทําใหวิ้ทยานิพทธ์น้ีสําเร็จไปได้ด้วยดี 

ขอบคุณ ผศ.ดร.ญาณินทร์ รกัวงศ์วาน และ รศ.กฤษฎา อินทรสถิตย ์ที่ให้คําแนะนําจนงานออกมา
สําเร็จถึงจุดน้ี 

ชอบคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.รักศานต์ วิวัฒน์สินอุดม และ ดร.อรัญญา สุวรรณวิหค สําหรับโครงการ
ดีๆที่ให้โอกาสได้นํามาทําเป็นวิทยานิพนธ์ ข้อมูลที่เก่ียวขอ้งกับโครงการท้ังหมด อีกทั้งยังให้เข้าเย่ียม
ชมสถานที่ และ พูดคุยกับผู้เช่ียวชาญด้านต่างๆภายใน Bangkok Film School 

ขอบคุณพ่ีๆและเพ่ือนๆทุกคนท่ีแวะเวียนมาติชมงาน คอยให้คําแนะนําและใหค้ําปรึกษาเรื่องต่างๆ ให้
กําลังใจตลอดการทําทีสีส 

ขอบคุณพ่ีๆน้องๆ สายรหัส 10 49 57 ที่น่ารักทุกคนทีม่าช่วยทําให้วิทยานิพนธ์น้ีผ่านพ้นไปได้ด้วยดี 

 -พ่ีโบ๊ท และนาย ที่ให้คําปรึกษาได้ทุกเวลา  

 -พ่ีกัน ที่มาพูดคุย ดูงานให้คําปรึกษา และแปลนไฟทั้งโครงการ 

 -พ่ีอํ่า ที่ให้ยืมเครื่องสํารองไฟ เอาขนมมาให้บ่อยๆ 

 -พ่ีแจ๊สที่เอา Material มาให้จากออฟฟิต 

 -น้องเพชร ที่ช่วย Photoshop tive เพ่ิมให้และมาช่วยตัดโมเดล เม้าเพจจนเสร็จ 

 -น้องนัท น้องแอน ที่คอยให้กําลังใจและ ถามไถ่อยู่เสมอ 

 -น้องมิ้ว ที่ลงสแีปลนให้ทั้งโครงการ ช่วยตัดโมเดล เม้าเพจจนเสร็จ เข้ามาให้กําลังใจตลอด
แม้ว่าตัวเองจะมีงานล้นมือ ขอบคุณมากนะ 

 -น้องสต้อป หัวหน้าตัดโมเดลของงานน้ี เข้ามาช่วยต้ังแต่เริ่มเข้าไปทํางานที่บูท มาทุกวันจน
เพ่ือนสน.5 คนอ่ืนๆอิจฉาเรา แม้ว่าจะมีงานตัวเองน้องก็ยังเข้ามาช่วยตลอด ซึ้งใจ ขอบคุณมากนะ 

 -น้องเดฟ ผู้เสกเก้าอ้ีโรงหนัง และต้นปาล์ม ขอบคุณนะทีม่าช่วยตัดโมเดล  เม้าเพจจนเสร็จ 

 -น้องแตงกวา น้องกุ๋ย น้องพลอย น้องเชอร่ี น้องมิ้ว น้องดรีม ทีม่าช่วยตัดโมเดล ขอบคุณมาก 

ขอบคุณเพ่ือนๆหลายคนทีค่อบแวะเวียนมาดูงานให้คําแนะนํา และเป็นกําลังใจ ร่วมทุกข์ร่วมสุข อยู่
ด้วยกันตลอด ทั้ง เอิร์ท แอม มิว แพร และ เพ่ือน สน.5ทุกคน ขอบคุณมากที่อยู่ด้วยกันมาถึงวันน้ี 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

1.1 ประวัตคิวามเป็นมา และความสาํคัญของโครงการ 

ภาพยนตร์ไทย กลายเป็นอุตสาหกรรมทีส่ามารถสร้างรายได้เข้าประเทศอย่างต่อเนื่อง จนทํา
ให้ในปัจจุบันธุรกิจด้านภาพยนตร์มีการขยายตัวอย่างรวดเร็ว การผลิตบุคลากรที่มีคณุภาพเพ่ือรองรับ
การขยายตัวของอุตสาหกรรมภาพยนตร์จึงเป็นสิ่งจําเป็นเร่งด่วน  กระทรวงวัฒนธรรมได้กําหนดแผน
ยุทธศาสตร์ด้านอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดีทัศน์     โดยต้ังเป้าไว้ว่าประเทศไทยจะเป็นแหลง่
อุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดีทัศน์ในตลาดโลกและเป็นศนูย์กลางในการถ่ายทํา ผลิต เผยแพร่ 
จําหน่าย  ภาพยนตร์และวีดีทัศน์ที่สําคญัของโลก    รวมถึงเป็นแหล่งผลิตบุคลากรด้านภาพยนตร์และ
วีดีทัศน์ระดับมืออาชีพ 

  โรงเรยีนภาพยนตร์กรุงเทพ หรือ Bangkok Film School เป็นสถานศึกษาประเภท
วิชาชีพ ที่เปิดสอนวิชาการผลิตภาพยนตร์แห่งแรกที่กระทรวงศึกษาธิการรับรองวิทยฐานะ เน้นการ
เรียนการสอนภาคปฏิบัติเฉพาะด้านภาพยนตร์ เพ่ือให้มีความรู้ครอบคลุมทั้งกระบวนการผลิต ต้ังแต่
หลักการภาพยนตร์ การถ่ายภาพยนตร์ เทคนิคการผลิตภาพยนตร์ การเขียนบทภาพยนตร์ การกํากับ
ภาพยนตร์ การออกแบบงานสร้างภาพยนตร์ ศิลปะการแสดงในภาพยนตร์ การตัดต่อภาพยนตร์ การ
ผลิตเสียงเพ่ืองานภาพยนตร์ จนถึงโครงการผลิตภาพยนตร์สั้น เพ่ือใหส้ามารถนําไปประกอบอาชีพได้
จริงแก่ประชาชนท่ัวไปที่สนใจ 
  ปัจจุบัน Bangkok Film School ต้ังอยู่ที่ช้ัน 4 อาคารพญาไท พลาซ่า เขตราชเทวี ซึ่งพ้ืนที่ที่
ใช้ในการเรียนการสอนไม่เพียงพอ อีกทั้งยังต้องเสียค่าใช้จ่ายในการเช่าสถานที่ในราคาที่สูงมาก จงึมี
โครงการจะย้ายโรงเรียนมาที่ 3454 ถนนพระราม 9 แขวงสวนหลวง  เขตสวนหลวง กรุงเทพฯ 
10250  นอกจากจะย้ายเพ่ือประหยัดงบประมาณและมพ้ืีนที่ใช้สอยในการเรียนการสอนมากขึ้น  อีก
ทั้งยังจะมีการเพ่ิมหลักสูตรภาษาอังกฤษ ในโรงเรียนแห่งใหม่น้ี เพ่ือเปิดโอกาสให้ชาวต่างชาติที่สนใจ
ทางด้านการผลิตภาพยนตร์ได้เข้ามาเรียนรู้  และเป็นการส่งเสริมการทอ่งเที่ยวด้านการศึกษาของไทย
อีกด้วย 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.2 เหตุผลสนับสนุนโครงการ 

- เป็นโรงเรียนเพ่ือสอนทางด้านการผลิตภาพยนตร์ แก่บุคคลท่ัวไปที่สนใจทางด้านการผลิต
ภาพยนตร์และวีดีทัศน์ ทั้งในประเทศและต่างประเทศ 
- เป็นโรงเรียนที่สามารถผลิตบุคลากร ด้านภาพยนตร์ ให้เป็นระดับมืออาชีพ 
- เป็นพ้ืนที่กิจกรรมและให้ความรู้ทางด้านกระบวนการสร้างภาพยนตร์แก่ผู้ทีส่นใจ 
- เป็นโครงการที่กําลังดําเนินการก่อสร้างและจะเกิดขึ้นจริง 

1.3 วัตถุประสงค์ของโครงการ 

1. เพ่ือเป็นโรงเรียนสอนทําภาพยนตร์ให้แก่บุคคลทั่วไปทีส่นใจทางด้านการผลิตภาพยนตร์
 และวีดีทัศน์ 

2. เพ่ือเป็นสถานที่ผลิตบุคลากรที่มีคุณภาพระดับมืออาชีพสู่วงการภาพยนตร์ทั้งในประเทศ
 และต่างประเทศ 

3. เพ่ือเป็นแหล่งเผยแพร่ความรู้เกี่ยวการผลติภาพยนตร์ 
4. เพ่ือเป็นพ้ืนที่ที่เปิดโอกาสให้ผู้ที่สนใจในด้านการผลิตภาพยนตร์ได้มาเปิดประสบการณ์

 และแสดงผลงาน 
5. เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวด้านการศึกษาเก่ียวกับการผลิตภาพยนตร์ในประเทศไทย 

1.4 กลุ่มเป้าหมาย 

 1. บุคคลที่สนใจทางด้านการผลิตภาพยนตร์และวีดีทัศน์ ทั้งในประเทศและต่างประเทศ 
 2. กลุ่มบุคคลทํางานเบ้ืองหลัง ที่สนใจจะมาถ่ายทําภาพยนตร์ในประเทศไทย 
 3. กลุ่มขององค์กรที่สนใจทางด้านการผลิตภาพยนตร์ 

1.5 ภาพลักษณ์ของโครงการ 

  โรงเรียนภาพยนตร์กรุงเทพ หรือ Bangkok Film school เป็นสถานศึกษาประเภทวิชาชีพ 
ที่มุ่งเน้นให้ผูท้ีเ่ข้ามาศึกษาได้เรียนรู้ในด้านการผลิตภาพยนตร์จากนักวิชาการและผู้มีประสบการณ์ที่
ได้รับรางวัลมากมายด้านภาพยนตร์ ทีวี และ ดิจิทัลมีเดีย ทางโรงเรียนต้องการผลิตบุคคลากรระดับ
มืออาชีพสู่ระดับสากลอีกท้ังยังคาดหวังว่าบุคคลากรที่จบออกมาจะสามารถนําความรู้ทีไ่ด้รับไป
ประกอบวิชาชีพได้จริง  
 ด้วยเหตุน้ีภาพลักษณ์ขององค์กรจึงต้องการสื่อถึงความทันสมัยในด้านเทคโนโลยีและแสดงถึง
ความมุ่งมั่นและต้ังใจเพ่ือให้บุคคลากรมีความสามารถพร้อมที่จะก้าวสู่ระดับสากลได้ 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.6 ท่ีตั้งของโครงการ 

 1.6.1 ท่ีตั้งและสภาพแวดล้อมของโครงการ 
   โครงการต้ังอยู่ที่ 3454 ถนนพระราม 9 แขวงสวนหลวง เขตสวนหลวง กรุงเทพ 10250    
มีขนาดพ้ืนที่ประมาน 3 งาน   เป็นพ้ืนที่ที่มอีาคารกําลังดําเนินการก่อสร้าง  

 
ภาพที่1.1 ขนาดพ้ืนท่ีของโครงการ 

 

สภาพแวดล้อมโดยท่ัวไป 
ทิศเหนือ : ติดกับซอย สงบสุข 
ทิศตะวันออก : ติดกับพ้ืนที่ว่างเปล่า 
ทิศใต้              : ติดกับบึงบ้านม้า 
ทิศตะวันตก : ติดกับพ้ืนที่ว่างเปล่า 

           
ภาพที่1.2 สภาพแวดล้อมของโครงการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 1.6.2 การเข้าถึงโครงการ 

สามารถเข้าถึงโครงการได้โดย  -รถยนต์ (             ,             ) 
         -รถไฟฟ้า (            ) 

 
ภาพที่1.3 เส้นทางในการเข้าถึงโครงการ 

 
1.7 ลักษณะของอาคาร 

ในโครงการมีกลุ่มอาคารทั้งหมด 4 อาคาร มีที่เป็นตึกเก่า 2 อาคารและตึกที่กําลังดําเนินการ
ก่อสร้างอยู่แต่ยังไม่แล้วเสร็จอีก 2 อาคาร  
  - ลักษณะทั่วไปของอาคาร  
 กลุ่มอาคารประกอบด้วยอาคาร 4 หลัง โดยมีทางเดินเช่ือมต่อระหว่างอาคาร 

 

 
               Building A  
            Building B 
  Building C 
           Building D  
 Pool 

 

ภาพที่1.4 ผังบริเวณอาคาร 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่1.5 มุมมองจากทางเข้า Bangkok  Film  School 
 

-Building A 
 เป็นอาคารเก่าที่เช่ือมกับ Building B โดยมีทางเดินเช่ือมด้านหน้าโครงการและเช่ือมกับ 
Building C โดยระหว่างทางเช่ือมมีลิฟต์ จํานวน 1 ตัว ซึ่ง Building A กําลังทําการต่อเติมเพ่ือเพ่ิม
พ้ืนที่ด้านหลัง อีกทั้งยังมีสระว่ายน้ําอยู่ทางด้านตะวันออกของตัวอาคาร มีพ้ืนที่ 416.6  ตารางเมตร 

-สภาพปัจจุบัน 

              
ภาพที่1.6 ส่วนท่ีกําลังต่อเติมของ Building  A 

Building A ตําแหน่ง ของ Building C และ D Building B 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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-Building B 
 เป็นอาคารที่เช่ือมต่อกับ Building A โดยทางเช่ือมด้านหน้าของโครงการ เป็นอาคารเก่า 4
ช้ัน มีพ้ืนที่ 252 ตารางเมตร 

-สภาพปัจจุบัน 

 
 

ภาพที่1.7 สภาพปัจจุบัน ของ Building B 

         

 
 

ภาพที่1.8 ภาพจากชั้น2 ของส่วนท่ีต่อเติมของ Building A มองไปทาง Building B 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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-Building C 
 เป็นอาคารที่กําลังอยู่ในระหว่างการก่อสร้าง ยังไม่แล้วเสร็จ มีทั้งหมด5ช้ันรวมช้ันดาดฟ้า มี
พ้ืนที่   1693.9 ตารางเมตร 

-สภาพปัจจุบัน 

 
ภาพที่1.9 สภาพปัจจุบัน ของ Building C 

 

 

 
ภาพที่1.10 ภาพจากsketch up  ของ Building C ท่ีกําลังจะดําเนินการสร้าง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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-Building D 

 เป็นอาคารที่อยู่ด้านหน้าติดกับซอยสงบสุข และอยู่ในระหว่างการก่อสร้าง ยังไม่แล้วเสร็จ มี
ทั้งหมด 3 ช้ัน รวมช้ันลอย มพ้ืีนที่ 336.6 ตารางเมตร 

-สภาพปัจจุบัน 
เป็นพ้ืนที่ว่างเปล่าที่กําลังจะดําเนินการก่อสร้างตามแบบ 

 
ภาพที่1.11 สภาพปัจจุบัน ของ Building D 

 

 

 
ภาพที่1.12 ภาพจากsketch up  ของ Building D ท่ีกําลังจะดําเนินการสร้าง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.8 องค์ประกอบของโครงการ 

 

 

 

 

วัตถุประสงค ์ กิจกรรม องค์ประกอบของโครงการ 
- . เพ่ือเป็นโรงเรียนสอนทํา
ภาพยนตร์ให้แก่บุคคลทั่วไปที่สนใจ
ทางด้านการผลิตภาพยนตร์และวีดี
ทัศน์ 

- มีห้องเรียนที่ใช้สอน
ภาคทฤษฎีและปฏิบัติในการ
ผลิตภาพยนตร์ 

- Classroom 
- Cutting Studio 
- โรงถ่าย  
 

- เพ่ือเป็นสถานที่ผลิตบุคลากรที่มี
คุณภาพระดับมืออาชีพสู่วงการ
ภาพยนตร์ทั้งในประเทศ และ
ต่างประเทศ 

- มีห้องปฏิบัติการเฉพาะใน
ด้านการผลิตภาพยนตร์ 
 

- Acting Classroom 
- Recording Studio 
- Make up and  Fitting 
room 

- เพ่ือเป็นแหล่งเผยแพร่ความรู้
เก่ียวการผลิตภาพยนตร์ 

- มีการจัดประชุมทางด้าน
การผลิตภาพยนตร์ 
-มีพ้ืนที่คุยแลกเปลี่ยน
ความรู้ด้านภาพยนตร์ 

- Film Library 
- Meeting room 

- เพ่ือเป็นพ้ืนที่ที่เปิดโอกาสให้ผู้ที่
สนใจในด้านการผลิตภาพยนตร์
ได้มาเปิดประสบการณ์และ
แสดงผลงาน 

- เป็นศูนย์รวบรวม
ภาพยนตร์ทั้งภาพยนตร์ไทย
และต่างประเทศ 

- Theater 
 
   
 

- เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวด้าน
การศึกษาเกี่ยวกับการผลิต
ภาพยนตร์ในประเทศไทย 
 
 

-เป็นพ้ืนที่รองรับกลุ่มของ
องค์กรที่สนใจทางด้านการ
ผลิตภาพยนตร์ 
-เป็นพ้ืนที่รองรับกลุ่มบุคคล
ทํางานเบ้ืองหลัง  ทีส่นใจจะ
มาถ่ายทําภาพยนตร์ใน
ประเทศไทย 

- All Day Dinning 
- Dorm Type room 
- Private Type room 
- Minimart 
- Café 
- Rooftop Garden 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.9 ขอบข่ายและขอบเขตของโครงการ 

 

องค์ประกอบ ขอบข่าย ขอบเขต พื้นที่ (ดร.ม.) 
1. ส่วนบริการ    
1.1 ส่วนบริการสาธารณะ    
- ส่วนประชาสมัพันธ์ • • 12.7 
- ส่วนโถงทางเข้าออก • • 80.6 
- ส่วนบริการร้านอาหารและเคร่ืองด่ืม 
    -All Day Dinning 
     -ห้องเตรียมอาหารและพ้ืนที่ครัวหลัก  
    -Rooftop  Garden 
    -Cafe  

 

• 
• 
• 
• 

 

• 
 

• 
• 

 
 

350 

- ส่วนที่จอดรถ •  100 
1.2 ส่วนบริการอาคาร    
- ส่วนรักษาและบํารุงอาคารสถานที่ •  50 
- ส่วนดูแลและบํารุงงานระบบ •  50 
- ส่วนรักษาความปลอดภัย •  50 
- ส่วนซ่อมบํารุง •  25 
2. ส่วนบริการทางการศึกษาและองคค์วามรู้    
2.1 ส่วนห้องสมุด    
- ส่วนห้องสมุด • • 100 
- ส่วนห้องคอมพิวเตอร์, อินเตอร์เน็ต และสื่อ 
มัลติมีเดีย 

• • 100 

2.2 ส่วนห้องกิจกรรมและสมัมนา    
- ส่วนห้องสัมมนาและบรรยาย • • 30 
- ส่วนเตรียมเคร่ืองด่ืมและอาหารว่าง •  15 
- Theater  • • 80 
- ส่วนเก็บอุปกรณ์ •  30 
2.3 ส่วนฝึกอบรมและปฏิบติัการ    
- ส่วนห้องปฏิบัติการ    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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    -Classroom 
    -โรงถ่าย 
    -Acting Classroom 
    -Sound Editing room 
    -Make up and Fitting room 

• 
• 
• 
• 
• 

• 
• 
• 
• 
 

 
 

600 

3. ส่วนบริการด้านห้องพัก    
- โถงทางเข้าส่วนบริการห้องพัก • • 20 
- ห้องพัก  3 Type 
   -Dorm Type room 
   -Private Type room 
   -VIP Type room   

 
• 
• 
• 

 
• 
• 
• 

 
 

835.2 

 - สระว่ายน้ํา (Swimming Pool)   •  45 

5. ส่วนสํานักงาน •  120.80 
รวมพื้นที่ทัง้หมด   2,694.3 
รวมพื้นที่ออกแบบท้ังหมด   2,253.5 

 

1.10 ผลท่ีคาดว่าจะได้รบั 

1. ได้ศึกษางานออกแบบโรงเรียนสอนภาพยนตร์ 

2. ได้เรียนรู้ขั้นตอนการสร้างภาพยนตร์และอุปกรณ์ที่ใช้  เพ่ือนํามาสู่การออกแบบ 

3. ได้เป็นส่วนหน่ึงในการเผยแพร่ความรู้และสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้แก่ Bangkok Film School 

ต่อประชาชนทั่วไป 

4. ทําให้วงการภาพยนตร์มีบทบาทมากข้ึนต่อสังคมไทยในปัจจุบัน 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทที่ 2 

ข้อมูลทั่วไป 

 

2.1 ข้อมูลพื้นฐานของโรงเรียนภาพยนตร์ 

 2.1.1 ประวัติ และ ความเปน็มา 
 ภาพยนตร์และกํากับภาพยนตร์ (Cinematography & Film Production) เป็นศาสตร์แขนงหน่ึง
ที่รวบรวมศิลปะแขนงต่าง ๆ ผสมผสานความคิดสร้างสรรค์และความเชีย่วชาญด้านเทคโนโลยีในการตัด
ตอ่ภาพและ เสียงลงบนแผ่นฟิล์ม 
  หลักสูตรการศกึษาจะพัฒนาความรู้ความสามารถและทักษะทางด้านเทคโนโลยีที่จําเป็นเพื่อก้าวสู่
เส้นทางอาชีพและความสําเร็จในอตุสาหกรรมภาพยนตร์ มีการเรียนการสอนในวิทยาลัยชุมชน วิทยาลัย
อาชีวะ และมหาวิทยาลัยหลายแห่ง 
 ผู้กํากับภาพและผู้กํากับภาพยนตร์ เป็นอาชีพการงานที่คนให้ความสนใจกันมาก  
 ภาพยนตร์เป็นหน่ึงในสินค้าทางวัฒนธรรมที่แพร่หลายและมาแรงท่ีสดุในสังคมโลก ทุกวันน้ี  
หลักสตูรระดับปริญญาตรีสาขาภาพยนตร์  เป็นการศึกษาเพ่ือวิเคราะห์ ตคีวาม และวิจารณ์ภาพยนตร์ 
  หลักสูตรส่วนใหญ่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนดูหนังในมุมมองท่ีเป็นเอกสารอ้างองิ ทางประวัติศาสตร์ 
สังคม และศิลปะ ไม่ได้เพียงแค่ความสนุกชัว่ครู่ชั่วยาม แต่สามารถมองเห็นคุณค่าและความงดงามใน
ภายหลัง 
  โครงสร้างหลักสูตร ส่วนมากเป็นการเขียนรายงานวิเคราะห์บทภาพยนตร์บางตอนหรอืทั้งหมด มี
หัวข้อเก่ียวกับ Film theory, Film history, Film aesthetics, Editing theory, American cinema, 
Film comedy, Film noir และ Documentary film 
เรียนจบแล้วสามารถยึดอาชพีจริงจังในด้านการสร้างภาพยนตร์ การเขียนบทภาพยนตร์ นักวิจารณ์
ภาพยนตร์ หรือผูดู้แลพิพิธภัณฑ์ภาพยนตร์ หรือสามารถเลือกเรียนตอ่ระดับปริญญาเอกในสาขา Film 
Studies ก็ได ้

2.1.2 ขัน้ตอนและอุปกรณใ์นการถ่ายทําภาพยนตร ์

การผลิตภาพยนตร ์
1. Development 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. Pre-Production 

3. Production 

4. Post-Production 

Development  
เป็นข้ันตอนแรกในการเตรียมการ ถ่ายทําภาพยนตร์ โดยข้ันตอนน้ีคอืข้ันตอนในการ เตรียมบท

ภาพยนตร์ เพ่ือถ่ายทําต่อไป 
1. การเขียนบทภาพยนตร์ 

2. การค้นคว้าหาข้อมลู 

3. การเขียนเรื่องย่อ 

4. การเขียนโครงเรื่องขยาย 

5. บทภาพยนตร์ 

6. บทถ่ายทํา 

7. Story board 
 

การเขียนบทภาพยนตร ์
บทภาพยนตร์ คือ แบบร่างของการสร้างภาพยนตร์ บทภาพยนตร์จะมีการบอกเล่าเรือ่งราวว่า 

ใครทําอะไร ท่ีไหน อย่างไร และตอ้งสือ่ความหมายออกมาเป็นภาพ โดยใช้ภาพเป็นตัวส่ือความหมาย เป็น
การเขียนอธิบายรายละเอียดเร่ืองราว เมื่อไดโ้ครงสร้างเร่ืองที่ชดัเจนแลว้จึงนําเหตุการณ์มาแตกขยายเป็น
ฉากๆ ลงรายละเอียดย่อยๆ ใส่สถานการณ์ ช่วงเวลา สถานที่ ตัวละคร บทสนทนา บางคร้ังอาจกําหนดมุม
กล้องหรือ ขนาดภาพ ให้ชดัเจนเลยก็ได ้
องค์ประกอบของการเขียนบทภาพยนตร์ 

1. เรื่อง (story) หมายถึงเหตุการณ์หรือเรือ่งราวท่ีเกิดข้ึน โดยมีจดุเริ่มต้นและดําเนินไปสู่จุดสิ้นสุด 

เร่ืองอาจจะสั้นเพียงไม่ก่ีนาที อาจยาวนานเป็นปี หรือไม่รู้จบ (infinity) ก็ได้ สิ่งสําคัญในการดําเนินเร่ือง 

คือปมความขัดแย้ง (conflict) ซึ่งก่อให้เกิดการกระทํา ส่งผลให้เกิดเป็นเรื่องราว 

2. แนวความคิด (concept) เรื่องที่จะนําเสนอมีแนวความคิด (Idea) อะไรที่จะสื่อให้ผู้ชมรับรู้ 

3.  แก่นเร่ือง (theme) คือประเด็นเนื้อหาสําคัญหรือแกนหลัก (Main theme) ของเรื่องที่จะ

นําเสนอ ซึ่งอาจประกอบด้วยประเด็นรองๆ (sub theme) อีกก็ได ้แต่ตอ้งไม่ออกนอกแนวความคิดหลกั 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.  เร่ืองย่อ (Plot) เป็นจุดเร่ิมตน้ของภาพยนตร์ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องที่คดิข้ึนมาใหม่ เรื่องทีน่ํามาจาก

เหตุการณ์จริง เรื่องท่ีดัดแปลงมาจากวรรณกรรม หรือแมแ้ต่เรือ่งที่ลอกเลียนแบบมาจากภาพยนตร์อืน่ สิ่ง

แรกน้ันเร่ืองตอ้งมีความน่าสนใจ มใีจความสําคัญชัดเจน ตอ้งมีการมีการต้ังคําถามว่า จะมอีะไรเกิดข้ึน 

(What...if...?) กับเรื่องที่คดิมา และสามารถพัฒนาขยายเป็นโครงเรือ่งใหญ่ได ้

5. โครงเร่ือง (treatment) เป็นการเล่าเร่ืองลําดับเหตุการณ์อย่างมีเหตุผล เหตุการณ์ทุกเหตุการณ์

จะต้องส่งเสริมประเด็นหลักของเร่ืองได้ชดัเจน ไม่ให้หลงประเด็น โครงเรื่องจะประกอบด้วยเหตุการณ์หลัก 

(main plot) และเหตกุารณร์อง (sub plot) ซึ่งเหตุการณ์รองทีใ่ส่เข้าไป ตอ้งผสมกลมกลืนเป็นเหตเุป็น

ผลกับเหตุการณ์หลัก 

6. ตัวละคร (character) มีหน้าที่ดําเนินเหตกุารณ์จากจุดเร่ิมต้นไปสู่จุดส้ินสุดของเรือ่ง ตวัละคร

อาจเป็นคน สัตว์ สิ่งของ หรอืเป็นนามธรรมไม่มตีัวตนก็ได ้การสร้างตัวละครข้ึนมาต้องคํานึงถึงภูมิหลัง

พื้นฐาน ที่มาทีไ่ป บุคลิกนิสัย ความตอ้งการ อันก่อให้เกิดพฤติกรรมต่างๆของตัวละครนั้นๆ ตัวละครแบ่ง

ออกเป็นตัวแสดงหลักหรอืตัวแสดงนํา และตัวแสดงสมทบหรือตัวแสดงประกอบ ทุกตัวละครจะตอ้งมี

ส่งผลต่อเหตุการณ์นั้นๆ มากน้อยตามแต่บทบาทของตน ตัวเอกย่อมมีความสําคัญมากกว่าตัวรองเสมอ 

7.  บทสนทนา (dialogue) เป็นถ้อยคําที่กําหนดให้แต่ละตัวละครไดใ้ชแ้สดงโตต้อบกัน ใช้บอกถึง

อารมณ ์ดําเนินเรื่อง และส่ือสารกับผู้ชม ภาพยนตร์ทีด่ีจะสื่อความหมายด้วยภาพมากกว่าคําพูด การ

ประหยัดถอ้ยคําจึงเป็นสิ่งที่ควรทํา ความหมายหรืออารมณ์บางครั้งอาจจําเป็นต้องใช้ถ้อยคํามาช่วยเสริม

ให้ดดูีย่ิง ข้ึนก็ได ้

โครงสร้างการเขียนบท 
1. จุดเริ่มต้น (BIGINNING) ช่วงของการเปิดเร่ือง แนะนําเรือ่งราว ปูเน้ือเรือ่ง 

2. การพัฒนาเรื่อง (DEVELOPING) การดําเนนิเร่ือง ผ่านเหตุการณ์เดียวหรือหลายเหตุการณ์ 

เน้ือเรื่องจะมคีวามซับซอ้นมากขึ้น 

3. จุดสิ้นสุด (ENDING) จุดจบของเร่ือง แบ่งออกเป็นแบบสมหวัง (Happy ending) ทําให้รู้สึก

อิ่มเอมใจ และแบบผิดหวัง(Sad ending)ทาํให้รู้สึกสะเทอืนใจ 

ปัจจัยสําคัญในโครงสร้างบท 
1. แนะนํา (INTRODUCTION) คือการแนะนําเหตุการณ ์สถานการณ์ สถานที ่ตัวละคร

สิ่งแวดลอ้ม และเวลา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. สร้างเง่ือนไข (SUSPENSE) คือการกระตุ้นให้เนื้อเร่ืองดาํเนินไปอย่างลึกลับมีเง่ือนไข มีปม

ผูกมดั ความขัดแย้ง ทําให้ผูช้มเกิดความสงสัยและสนใจในเหตุการณ ์

3. สร้างวกิฤตกาล (CRISIS) คือการเผชิญปัญหา วิเคราะหปั์ญหาของตัวละคร และหาทางแก้ไข 

หาทางออก หากตัวละครวนเวียนอยู่กับปัญหานานมากจะทําให้ผูช้มรู้สึกหนักและเบ่ือข้ึนได ้ควรที่จะมี

การกระตุ้นจากเหตุการณอ์ื่นมาแทรกด้วย 

4. จุดวกิฤตสูงสดุ (CLIMAX) เป็นช่วงเผชิญหน้ากับปัญหาครั้งสุดท้ายที่ถกูบีบกดดันสูงสุด ทํา

ให้มีการตัดสินใจอย่างเดด็ขาด 

5. ผลสรุป (CONCLUSION) คือทางออก ข้อสรุป ทําให้เกดิความกระจ่าง ภาพยนตร์บางเร่ือง

อาจไม่มีบทสรุป ก็เพ่ือใหผู้ช้มนํากลับไปคิดเอง 

 
ขั้นตอนในการเขียนบทภาพยนตร ์
1. การค้นคว้าหาข้อมูล (research)  เป็นข้ันตอนการเขียนบทภาพยนตร์อันดับแรกที่ต้องทําถือ

เป็นสิ่งสําคัญหลังจากเราพบประเด็นของเร่ืองแล้ว จึงลงมือค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ือเสริมรายละเอียดเรื่องราว

ที่ถูกต้อง จริง ชัดเจน และมีมิติมากข้ึน คุณภาพของภาพยนตร์จะดีหรือไม่จึงอยู่ท่ีการค้นคว้าหาข้อมูล ไม่

ว่าภาพยนตร์นั้นจะมีเน้ือหาใดก็ตาม 

2. การเขียนเร่ืองย่อ (synopsis) คือเรื่องย่อขนาดส้ัน ที่สามารถจบลงได้ 3-4 บรรทัด หรือหน่ึงย่อ

หน้า หรืออาจเขียนเป็น story outline เป็นร่างหลังจากที่เราค้นคว้าหาข้อมูลแล้วก่อนเขียนเป็นโครงเรื่อง

ขยาย (treatment) 

3. การเขียนโครงเรื่องขยาย (treatment) เป็นการเขียนคําอธิบายของโครงเรื่อง (plot) ใน

รูปแบบของเร่ืองสั้น โครงเรื่องขยายอาจใช้สําหรับเป็นแนวทางในการเขียนบทภาพยนตร์ที่สมบูรณ์ 

บางครั้งอาจใช้สําหรับย่ืนของบประมาณได้ด้วย และการเขียนโครงเร่ืองขยายท่ีดีต้องมีประโยคหลัก

สําหคัญ (premise) ที่ง่าย ๆ น่าสนใจ 

4. บทภาพยนตร์ (screenplay) สําหรับภาพยนตร์บันเทิง หมายถึง บท (script) ซีเควนส์หลัก 

(master scene/sequence)หรือ ซีนาริโอ (scenario) คือ บทภาพยนตร์ที่มีโครงเรื่อง บทพูด แต่มีความ

สมบูรณ์น้อยกว่าบทถ่ายทํา (shooting script) เป็นการเล่าเรื่องที่ได้พัฒนามาแล้วอย่างมี ข้ันตอน 

ประกอบ ด้วยตัวละครหลักบทพูด ฉาก แอ็คชั่น ซีเควนส์ มีรูปแบบการเขียนท่ีถูกต้อง เช่น บทสนทนาอยู่

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ก่ึงกลางหน้ากระดาษฉาก เวลา สถานที่ อยู่ชิดขอบหน้าซ้ายกระดาษ ไม่มีตัวเลขกํากับช็อต และโดยหลัก

ทั่วไปบทภาพยนตร์หน่ึงหน้ามีความยาวหน่ึงนาที 

5. บทถ่ายทํา (shooting script) คือบทภาพยนตร์ที่เป็นข้ันตอนสุดท้ายของการเขียน บทถ่ายทํา

จะบอกรายละเอียดเพ่ิมเติมจากบทภาพยนตร์ (screenplay) ได้แก่ ตําแหน่งกล้อง การเชื่อมช็อต เช่น คัท 

(cut) การเลือนภาพ (fade) การละลายภาพ หรือการจางซ้อนภาพ (dissolve) การกวาดภาพ (wipe) 

ตลอดจนการใช้ภาพพิเศษ (effect) อื่น ๆ เป็นต้น นอกจากน้ียังมีเลขลําดับช็อตกํากับเรียงตามลําดับตั้งแต่

ช็อตแรกจนกระทั่งจบเร่ือง 

6. บทภาพ (story board)  คือ บทภาพยนตร์ประเภทหน่ึงที่อธิบายด้วยภาพ คล้ายหนังสือการ์ตูน 

ให้เห็นความต่อเนื่องของช็อตตลอดทั้งซีเควนส์หรือท้ังเรื่องมีคําอธิบายภาพประกอบ เสียงต่าง ๆ เช่น 

เสียงดนตรี เสียงประกอบฉาก และเสียงพูด เป็นต้น ใช้เป็นแนวทางสําหรับการถ่ายทํา หรือใช้เป็นวิธีการ

คาดคะเนภาพล่วงหน้า (pre-visualizing) ก่อนการถ่ายทําว่า เมื่อถ่ายทําสําเร็จแล้ว หนังจะมีรูปร่าง

หน้าตาเป็นอย่างไร ซึ่งบริษัทของ Walt Disney นํามาใช้กับการผลิตภาพยนตร์การ์ตูนของบริษัทเป็นครั้ง

แรก โดยเขียนภาพ เหตุการณ์ของแอ็คชั่นเรียงติดต่อกันบนบอร์ด เพ่ือให้คนดูเข้าใจและมองเห็นเรื่องราว

ล่วงหน้าได้ก่อนลงมือเขียนภาพ ส่วนใหญ่บทภาพจะมีเลขที่ลําดับช็อตกํากับไว้ คําบรรยายเหตุการณ์ มุม

กล้อง และอาจมีเสียงประกอบด้วย  โดยสตอร่ีบอร์ดจะประกอบไปด้วยรายละเอียดดังน้ี 

• ตัวละครอะไรบ้างอยู่ในซีน ตัวละครหรอืวตัถุเคลือ่นไหวอย่างไร 
• ตัวละครมีบทสนทนาอะไรกันบ้าง 
• ใช้เวลาเท่าไหร่ระหว่างซีนที่แล้วถึงซีนปัจจุบัน 
• ใช้มมุกลอ้ง ใช้กลอ้งอะไรบา้งในซีนน้ันๆ ใกล้หรือไกล หรือใช้มมุอะไร 

 
Pre-Production 
Preproduction เป็นข้ันตอนการเตรียมงานสร้างภาพยนตร ์เป็นข้ันตอนแรกที่มสี่วนสําคัญอยากมากของ
ภาพยนตร์ว่าภาพยนตร์ที่ทําน้ันจะออกมาดหีรือไมด่ ีและเป็นข้ันตอนที่จะให้เราได้รู้ว่าเราจะต้องทํา
อะไรบ้างในการสร้างภาพยนตร์ของเรา  
 
เลนสก์ล้อง  

เลนส์กล้องน้ันสําคัญมาก ในการที่ถ่ายทอดอารมณ์ความรูส้ึกต่างๆของภาพยนตร์ให้ไดต้าม
อารมณท์ี่ตอ้งการ ดังน้ันคุณสามารถใช้ความรู้เรื่องเลนส์กล้อง ไปสร้างอารมณ์ให้กับภาพยนตร์เพ่ือให้เกิด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ความสมจริง และถ่ายทอดไดอ้ย่างตรงความตอ้งการ โดยในตัวอย่างของบทเรียนน้ีจะนาํเสนอภาพถ่าย
วัตถุพร้อมฉากหลัง จะทําให้คุณประหลาดใจในความสามารถที่รับรู้ไดท้างความรู้สึก ของเพียงแค่การ
เปลี่ยนเลนส์กล้องเท่านั้น โดยจะเทียบเป็นจุดโฟกัส (Focal length) 
1. รูปที่โฟกัส 24mn. เป็นมุมที่กว้างมาก 
2. รูปที่โฟกัส 50mm. จัดว่าเป็นระยะที่สายตามนุษย์เห็นชัดเจน 
3. รูปที่โฟกัส 80mm. ให้ความรู้สึกดลูึกละเอียด 
4. รูปที่โฟกัส 135mm. เป็นลักษณะ Portrait เน้นท่ีวตัถุนั้นๆคือรถมากกว่าฉากหลัง 
5. รูปที่โฟกัส 200mm. เป็นมุมที่ถ่ายได้ยากที่สดุตอ้งใช้ความชํานาญ โดยไม่ให้กลอ้งนั้นเคลื่อนไหว 
 
สถานที ่(Location)  สถานที่ในการถ่ายทาํภาพยนตร์  หรือเรียกกันว่า โลเกชัน  หรือฉากภาพยนตร์ 
(setting)  จัดเป็นองค์ประกอบสําคัญอย่างหน่ึงในการก่อให้เกิดเป็นภาพยนตร์ ทั้งน้ีเพราะภาพยนตร์แต่
ละเรือ่งจะตอ้งมีฉาก ซึ่งเมื่อถ่ายทําแล้วเห็นเป็นทัศนียภาพแวดล้อมการแสดงโดยก่อให้เกิดบรรยากาศของ
ภาพยนตร์จนเกิดเป็นเรื่องราวข้ึน  

สถานที่ถ่ายทําภาพยนตร์หรือโลเกชันน้ี หมายถึงบริเวณที่ได้เสาะหาและคัดเลอืกแล้วว่า เหมาะ
แก่การใช้เป็นที่ถ่ายทําภาพยนตร์เรือ่งที่กําหนดไว้ในบทภาพยนตร์ซึ่งสถานที่ดังกล่าวบางครั้งอาจมีการ
ดัดแปลงเพ่ิมเติมให้เหมาะสมย่ิงข้ึน  โดยการตกแต่งเพียงเล็กๆ น้อยๆ เช่น เมื่อเลือกได้ตกึแถวทีต่อ้งการ
แล้วก็ให้เพ่ิมเตมิราวตากผ้าเผือ่ให้ได้บรรยากาศย่ิงข้ึน หรอืบริเวณท้องนาที่ดูแล้วโล่งเตยีน อาจตอ้งเพิ่มหุ่น
ไล่กาเพื่อใหดู้สวยงามสมจริง แต่บางครั้งอาจตอ้งดดัแปลงและตกแต่งเพ่ิมเติมมากจนดผูิดไปจาก
เดิม เช่น การก่อสร้างผนังหรือแนวรั้วเพ่ิมจากเดิมพรอ้มกับเปลี่ยนแปลงสีอาคาร และมีการตกแต่ง
อื่นๆ ตามบรรยากาศของเน้ือเรือ่ง หรืออาจสร้างสะพานบริเวณท่าน้ํา  เป็นต้น  ซึ่งทั้งหมดน้ีเป็นบริเวณ
ของสถานท่ีจริงอยู่นอกโรงถ่ายภาพยนตร์ 
สตูดิโอ (Studio) 

สตดูโิอ (studio) สําหรับฉากภาพยนตร์นั้น หมายถึง บริเวณที่สร้างข้ึนมาโดยการแต่งเตมิ ต่อ
เติม ตกแต่ง ปรับปรุง หรือสร้างข้ึนใหม่เพ่ือใช้เป็นที่ถ่ายทาํภาพยนตร์ให้ปรากฏเป็นภาพบนจอ เพ่ือให้ได้
บรรยากาศเหมือนจริงตามบทภาพยนตร์  ซึ่งฝ่ายศิลป์  จะเป็นผู้มีหน้าทีร่ับผิดชอบในการออกแบบและ
จัดสร้าง การสร้างฉากเพ่ือการถ่ายทําภาพยนตร์นั้นความสาํคัญอยู่ที่ทําใหดู้แล้วเหมือนของจริง  ดังน้ัน
การผลติภาพยนตร์ท่ีดีจึงใหค้วามเอาใจใส ่ หรือมคีวามพิถีพิถันตอ่การออกแบบและสร้างฉาก ด้วยความ
เข้าใจในเรือ่งศิลปะการสือ่ความหมายตามบรรยากาศหรืออารมณ์ของเน้ือหา และความเข้าใจในเทคนิค
การสร้างฉาก เพื่อใหดู้แล้วสมจริงและใช้ระยะเวลาไม่ยาวนานนัก ซึ่งการสร้างฉากนั้นไม่จําเป็นจะต้องเป็น
ของจริงทั้งหมด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตัวอย่างภาพในสตดูโิอ 

 รูปภาพจาก http://images.businessweek.com  
 
ความสําคญัของสถานที่และฉากภาพยนตร์ 

การดูภาพยนตร์ในแต่ละเรือ่งน้ันนอกจากผู้ดูจะได้รับรู้เรื่องราวตามเนื้อเร่ืองแล้ว ผู้ดูยังเกิดการซมึ
ซับรับเอาอรรถรสของบรรยากาศที่เกิดจากภาพที่เห็นในภาพยนตร์อีกด้วย และสิ่งหน่ึงในภาพที่เห็นก็คือ
ภาพสถานท่ีและฉากในภาพยนตร ์การใชส้ถานที่และฉากในภาพยนตร์จงึเป็นเรื่องสําคัญที่ผูผ้ลติ
ภาพยนตร์ต่างก็ให้ความสนใจในการถ่ายทาํภาพยนตร์  เพราะสถานทีแ่ละฉากในภาพยนตร์จะช่วยเสริม
บรรยากาศให้ผู้ดูรู้ได้ว่า เรื่องท่ีดอูยู่นั้นเป็นเร่ืองเก่ียวกับอะไร เกิดในยคุใดเวลาใด มีลําดับเหตุการณ์
อย่างไร เช่น ถ้าภาพยนตร์ปรากฏเป็นเพียงภาพที่เห็นผู้แสดงคุยกันบนโตะ๊อาหารเท่าน้ันผู้ดูก็ไม่สามารถ
ทราบได้ว่าเหตกุารณ์ดังกล่าวน้ีเกิดข้ึนที่ไหน สภาพแวดล้อมเป็นอย่างไร ผู้แสดงแต่ละคนอยู่ในบทบาท
อะไร  แต่ถ้าหากภาพดังกล่าว ถ่ายทําให้เหน็สถานที่แวดล้อม พร้อมทั้งเห็นภูมิหลังผู้แสดงแต่ละคน จะ
ช่วยให้ผูดู้เกิดความเข้าใจเรื่องราวดังกล่าวนี้ได้ชดัเจนย่ิงข้ึน ภาพยนตร์ที่เอาใจใสต่อ่การเลือกสถานที่และ
ฉากภาพยนตร์ท่ีเหมาะสม โดยสอดคล้องกับเนื้อหาของเรื่องราวจะส่งผลตอ่ความน่าเชือ่ถือของผูด้ ูให้เกิด
ความรู้สึกคลอ้ยตามว่าภาพยนตร์เรือ่งน้ันมีความเป็นจริง เช่นถ้าภาพยนตร์เป็นเรื่องเก่ียวกับชีวิต
นักเขียน เม่ือถา่ยทําบริเวณที่อาศัยของเขาแล้ว กลับพบว่ามิได้ มีสภาพบ้านอย่างชีวิตคนท่ัวไปถึงแม้ผู้
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แสดงจะเล่นบทบาทเป็นนักเขียนได้แนบเนยีนแตผู่้ดจูะไมม่ีความรู้สึกเหน็คล้อยในความสมจริง
เท่าที่ควร หรือถ้าตัวเอกเป็นมหาเศรษฐีที่ใช้จ่ายอย่างร่ํารวยแต่สิ่งของทีต่กแต่งภายในฉาก ล้วนแล้วแต่ไม่
มีคุณค่าเป็นของราคาถูกหาได้ทั่วไป ผู้ดูก็จะไม่เชื่อว่าเป็นเศรษฐีจริง นอกจากฉากภาพยนตร์จะช่วยสร้าง
บรรยากาศแล้วในบางฉากภาพยนตร์ยังช่วยให้ความรู้สึกลุ่มลึกของภาวะจิตใจของการแสดงด้วย เช่น ผู้
แสดงที่มอีารมณ์ว้าเหว่สับสน เดินอยู่ในตลาดที่มผีู้คนมากมายใส่เส้ือหลากสีหรือกําลังอยู่ในภาวะเส่ียง
ภัย ล่อแหลม ยืนอยู่ในหอ้งท่ีมีกระจกแวววาว มีผนังเหล็กแสตนเลส ซึ่งจะมีความรู้สึกบาดคม กระทบแล้ว
แตกง่าย จะทําให้การแสดงนัน้มีบรรยากาศที่ว้าเหว่  หรือล่อแหลมตรงตามเรื่องราวมากย่ิงข้ึน และสง่ผล
ให้ผูดู้เกิดความรู้สึกคล้อยตาม 
 
พื้นฐานทางสนุทรียภาพสําหรับงานออกแบบสถานท่ีและฉากภาพยนตร์ 
1. เส้น ทําให้เกิดความรู้สึกแก่คนดุแตกต่างกัน  
เช่น เส้นนอนจะทําให้เกิดความเบ่ือหน่าย สงบน่ิง 
 เส้นเฉียงทําให้เกิดความคึกคัก    ยกตัวอย่างเช่น  เส้นของลําแสงทีอ่ยู่ในผับ 
 เส้นตั้งตงทําให้เกิดความน่ิง        เช่น อนสุาวรีย์ 
เส้นโค้งทําให้เกิดความอ่อนหวานอ่อนไหว     
2. รูปทรง เป็นส่ิงที่มองได้เป็น 3 มิต ิทําให้เกิดความรู้สกึต่างกัน 
3. รูปร่าง  เป็นรูปแบน ๆ ม ี2 มิต ิมีความกว้างกับความยาว ไม่มคีวามหนาเกิดจากเสน้รอบนอกทีแ่สดง
พื้นที่ขอบเขต 
4. พ้ืนผวิ เป็นการบอกใหผู้้ดเูกิดความรู้สึกตอ่ส่ิงที่ปรากฏออกมา เช่นผิวขรุขระ  ผิวเรียบมัน  เป็นต้น 
5. น้ําหนักอ่อนแก ่ความรู้สกึที่มีตอ่ความออ่นแก่ในนํ้าหนักที่เป็นความเข้ม นับตั้งแต่น้าํหนักท่ีเข้ม
ที่สุด คือ ดําไปจนถึงนํ้าหนักเบาที่สุดคอืขาว จะให้ความรู้สกึแก่ผูดู้แตกต่างกัน เช่น ท้องฟ้าก่อนฝนตกจะ
ให้อารมณต์่างกับท้องฟ้าที่แจ่มใส 
6. พ้ืนทีว่่าง เป็นบริเวณอากาศรอบห้องรวมถึงบริเวณอากาศที่ตอ่เน่ืองกับภายนอกห้อง เพ่ือแสดงถงึ
บรรยากาศแบบต่างๆ กัน โดยจะประสานสัมพันธ์กับผู้แสดงในฉาก เช่น คุกจะมีที่ว่างน้อย แสดงถึงความ
ไม่มีอสิรภาพ 
7. ความกลมกลนื เป็นความรู้สึกที่เกิดจากสิ่งต่างๆ ที่มาอยู่รวมกันแล้วกลมกลืนเข้าหากัน  เช่น สีแดงอยู่
กับสีชมพู ตะกัว่อยู่กับอลูมิเนียม 
8. ความขัดแย้งกนั เป็นความรู้สึกท่ีดูแล้วเกิดความแตกต่างกัน เช่น  สี่เหลี่ยมกับทรงกลม สีแดงกับสี
เขียว หนากับบาง 
9. ความสมดุล เกิดจากการวางตําแหน่งที่ทําให้แต่ละข้างไม่หนักไปทางใดทางหน่ึงแบ่งออกเป็นสมดุลแท้
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หรือแบบสมมาตร กับสมดลุไม่แท้หรอืแบบอสมมาตร  สมดุลแท้หมายถึง 2 ข้างเท่ากันและเหมือนกัน หา
ตัวอย่างสมดุลแท ้ส่วนสมดุลไม่แท้หมายถึงเมื่อมองภาพแล้วรู้สึกว่าเท่ากัน ซึ่งมีลักษณะที่ทางซ้ายและขวา
จะไม ่เหมือนกัน ใช้องค์ประกอบที่ไม่เหมือนกัน แต่มีความสมดลุกัน เช่น คนเดินมามอืหน่ึงถือกระเป๋า
หนังสือ อีกมือหน่ึงหอบหนังสือ 
10. การซ้ํากัน เป็นการรวมเอาส่ิงเดียวกันมาอยู่ร่วมกัน เพ่ือทําให้เกิดความรู้สึกไม่มีสิน้สุด 
11. ความเชื่อมกัน เป็นการเชื่อมสิ่ง 2 สิ่งเข้าด้วยกัน เช่น สีแดงอยูกั่บสขีาว แตม่ีสชีมพูคั่นกลาง ดอกไม้สี
แดงปักแจกัน มีใบเล็กๆ เชื่อมความรู้สึกเป็นกลุ่มก้อนเข้าด้วยกันเป็นต้น 
12. ความเป็นกลุ่มก้อน เป็นความรู้สึกที่รวมกลุ่มกันอย่างเป็นปึกแผ่น เช่น หมู่บ้านชาวนากับฟาง 
13. ความเลื่อมพราย เป็นการใช้สจัีดๆ ในเน้ือที่เล็กๆ เชน่ เพชรบนผ้ากํามะหย่ี 
 
ลําดับงานออกแบบสถานที ่และฉากในภาพยนตร ์
1. การอ่านและทําความเข้าใจบท จะตอ้งศึกษาและทําความเข้าใจบทภาพยนตร์ท้ังเร่ือง เพ่ือให้เหน็
ภาพรวมของฉากตามจินตนาการของตนว่ามีลักษณะใด มีฉากอะไรบ้าง แตล่ะฉากควรให้บรรยากาศและ
อารมณอ์ย่างไร จากนั้นจึงแยกว่ามีฉากที่จะต้องสร้างกี่ฉาก เป็นการถ่ายทําใน โลเกชันหรือในโรงถ่าย  
2. การปรึกษาหารือกับผู้กํากับภาพยนตร ์หลังจากแยกฉากที่ตอ้งออกแบบก่อสร้างที่ถือเป็นฉาก
หลัก และฉากที่ตอ้งถ่ายในโลเกชันอย่างคร่าวๆ โดยรับรูถึ้งสัดส่วนของงานในเรื่องเกี่ยวกับฉากแล้ว จะตอ้ง
สร้างจินตนาการว่ามีฉากอะไรบ้าง และมีลกัษณะอย่างไร โดยคิดร่วมกบัผู้กํากับภาพยนตร์ โดยควรจะต้อง
พอใจทั้งสองฝา่ย 
3. การหาข้อมูลเกี่ยวกับฉาก และอุปกรณ์ประกอบฉาก เมื่อได้แนวทางของฉากแล้ว ผู้ออกแบบฉาก
จะต้องหาข้อมลูเก่ียวกับฉากโดยละเอียด เช่น ถ้าเป็นเรื่องประวัติศาสตร์ ก็ควรค้นคว้าหาข้อมลูว่าเป็น
ช่วงเวลาใดมีสภาพแวดล้อมอย่างไร การตกแต่งประดับประดาเป็นอย่างไร โดยอาจหาข้อมลูไดจ้าก
เอกสาร ผู้รู ้ภาพถ่าย ภาพวาด ของจริง เพ่ือให้ได้ข้อมลูทีถู่กตอ้งมากที่สดุ แล้วร่างความคิดข้ันต้นไว ้เพ่ือ
ไม่ให้ละเลยเมือ่ลงมอืออกแบบ โดยข้อมลูดงักล่าวควรมีการพิจารณาร่วมกันว่าที่จําเป็นมีอะไรบ้าง 
4. การร่างการออกแบบ(อย่างหยาบ) นําข้อมลูที่ได้จากกการค้นคว้ามาออกแบบโดยการร่างแบบอย่าง
หยาบหลายๆ แบบ เพ่ือให้เหน็ว่ามีลักษณะอย่างไร และลงสีหยาบๆ พอให้เห็นเป็นเค้าโครง   
5. การเสนอแบบใหผู้ก้ํากับภาพยนตร์เลือก เม่ือร่างแบบหยาบเรียบร้อยแล้ว ให้เสนอต่อผู้กํากับ
ภาพยนตร์พิจารณาเพราะแบบร่างอย่างหยาบนี้ช่วยให้เหน็ภาพชัดเจนกว่าจินตนาการ รวมทั้งได้เห็นโครง
สปีระกอบฉาก ทําใหผู้้กํากับภาพยนตร์สามารถสร้างจินตนาการของการเคล่ือนไหวของผู้แสดงได ้โดย
สามารถเลือกได้ว่าฉากใดจึงจะเหมาะสม ที่จะนํามาดําเนินการจัดสร้าง หรือปรับปรุงแบบในส่วนใด 
6. การเขียนแบบ และการกาํหนดรายละเอียด นําแบบรา่งอย่างหยาบที่ได้รับการคัดเลือกและได้รับความ
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เห็นชอบจากผูกํ้ากับแล้ว  มาเขียนแบบโดยเขียนรายละเอยีด รูปตดั รูปตั้ง และอาจสร้างรูปจําลองโดยใช้
สเกล  เพ่ือใหช้่างฝีมอืสามารถนําไปก่อสร้างได้ 
7. การกําหนดงบประมาณสร้างฉาก ใหแ้ยกเป็นรายการต่างๆ ของการก่อสร้างในแตล่ะฉากว่าเป็นค่า
วัสดุและค่าแรงมากน้อยเพียงไร ค่าอุปกรณ์ และวัสดุประกอบฉากจะเช่า ซื้อ หรือยืม ค่าขนส่ง เป็นต้น  
8. การวางโครงสีและวสัดุ การวางโครงสีของฉากที่สร้างข้ึนมา ทําได้โดยการทดลองระบายดูว่าพื้นฉาก
ควรเป็นสีอะไร และเข้ากับอปุกรณ์หรือวัสดุประกอบฉากหรือไม ่ถ้าเห็นเหมาะสมจึงค่อยซือ้มา 
9. การควบคมุการสร้าง การตกแต่งและการจัดสิ่งประกอบฉาก ตอ้งหมั่นตรวจสอบชา่งฝีมือให้เป็นไป
ตามเป้าหมาย ท้ังในด้านความประณีตและระยะเวลาการดําเนินการ 
10. การดูแลจัดฉากให้ได้ภาพงดงาม กลมกลืนกับผู้แสดงในวันถ่ายทําต้องหาสิ่งตกแตง่สํารองถ้าหากมี
การเปลี่ยนแปลงเฉพาะหน้า และตอ้งดูแลเก็บรักษาสิ่งประกอบฉากไว้ถา่ยทําต่อเน่ืองจนเสร็จฉากนัน้  
 
กล้องวีดีโอในงานภาพยนตร์ 

1. Digital Video 

2. ระบบกลอ้งวีดโีอ 

- กล้องดิจิตอลวิดโีอ และความเป็นมา 

3. ฟอร์แม็ตต่างๆ ของกล้องวิดโีอ 

4. การบีบอัดสัญญาณวิดโีอ 

5. กล้องยอดนิยมในปัจจุบัน 

ระบบดิจิตอลวิดีโอ (Digital Video) 
เรื่องของคุณสมบัติของระบบดิจิตอลวิดโีอ หรือ DV คือสามารถบันทึกและบีบอดัสญัญาณเป็น

รูปแบบสัญญาณดิจิตอล เป็นสัญญาณแบบเลขฐานสอง (เลข 0 และ 1) ซึ่งถูกคิดค้นมานานแล้วโดยมา
พร้อมๆ กับการกําเนิดคอมพิวเตอร์ แทนการบันทึกข้อมูลในลักษณะเดมิ การบันทึกข้อมูลในลักษณะน้ีทํา
ให้ภาพและเสียงที่ได้ไม่มีความผิดเพี้ยน ไม่ว่าสัญญาณจะถูกส่งไปยังอุปกรณ์อื่นๆ หรือไปเป็นระยะทางไกล 
ๆ สญัญาณที่ได้ก็ยังคงเหมือนเดิม  ไม่เปลี่ยนแปลง  สามารถบีบอัดข้อมลูให้มขีนาดเลก็ลงและทํางาน
ร่วมกับคอมพิวเตอร์เพ่ือตดัตอ่ไดส้ะดวก เพราะว่าบันทึกข้อมลูแบบน้ีลงฮาร์ดดสิก์ได ้ตัวอย่างของวิดโีอใน
ระบบนี้ที่เห็นได้ชดัก็คอื หนัง VCD และ DVD ท่ัวไปน่ันเอง 
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ระบบกล้องวดีีโอ 
กล้องดิจิตอลวิดีโอ และความเป็นมา 
กล้องดิจติอลวิดโีอ ส่วนใหญม่ีหลายค่ายรียกว่า Camcorder และมักไมเ่รียกว่า Camera Digital 

ซึ่งจะตีความหมายว่า เป็นกล้องถ่ายภาพน่ิงระบบ Digital                                   

หลังจากการกําเนิดของกลอ้งวิดีโอในระบบอนาลอ็ก ในแบบ 8mm และ Hi8  ที่ทํา
ให้ขนาดของตวักล้องเล็กลง เพราะขนาดของเทปที่เล็กลง  และคุณภาพของภาพและเสียงก็ถือว่าใช้ได้
ทีเดียวตอ่มาในปี 1994 – 1995 ทางผู้ผลติค่ายต่างๆ ไดร้่วมมือกันกําหนดมาตรฐานของม้วนเทป โดยนํา
ระบบดจิิตอล  หรือ DV เข้ามาใช ้ให้สามารถบันทึกภาพและเสียงด้วยระบบดิจติอลแทนระบบเดิม ทําให้
ได้ภาพที่มีคุณภาพดีขึ้น ไม่มกีารลดทอนของสัญญาณและทํางานร่วมกับคอมพิวเตอร ์เช่นโอนข้อมูล ตัด
ตอ่วิดโีอไดอ้ย่างง่ายดาย   

เทปแบบ DV นี้มีอยู่ 2 แบบด้วยกัน คอื เทป DV แบบมาตรฐาน  ที่สามารถบันทึก
ข้อมลูไดสู้งสดุ 240 นาที และเทปแบบ Mini DV ซึ่งเป็นเทปแบบ DV ทีอ่อกแบบให้มีขนาดเล็กลง โดย
สามารถบันทึกข้อมลูสูงสุดได ้60 นาที นอกจากเทปน้ันแบบ DV นี้ยังแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คอื เทป 
DVCAM ซึ่งพัฒนาโดยค่าย Sony และเทป DVCPRO จากค่าย Panasonic ตอนนีท้กุค่ายปรับมาตรฐาน
ของกลอ้งยุคใหม่ให้ใชม้้วน Mini DV กันแทบทั้งสิ้น แบบน้ีผู้บริโภคก็สนใจกันอย่างมากเพราะราคาถูกลง 
เน่ืองจากตดัฟงัชันก์แพง ๆออกหมดแล้ว 
กว่าจะมาเป็นกล้องวิดโีอ 

กล้องวิดโีอทีใ่ช้ในระบบรอดคาสท ์(Broadcast) สําหรับแพร่ภาพตามสถานีโทรทัศน์นัน้ มักจะใช้
กล้อง Betacam กล้องทีวีตัวใหญ่ๆ  ซึ่งราคาเหยียบล้านทางผู้ผลติต่างๆ ก็พยายามคิดว่าจะทําอย่างไรทีจ่ะ
ผลติระบบ หรือกลอ้งที่มคีวามสามารถสูงแบบน้อง ๆหรือหลาน ๆ กล้อง Betacam แตว่่าราคาประหยัด 
แม้ว่าไม่คมชัดเท่า ตอ่มาก็มรีะบบที่ทันสมัยกว่า  ตดัต่อไดส้ัญญาณภาพไม่ดรอป (สญัญาณภาพไม่ตกหล่น) 
อย่างเช่น กล้องระบบ DVCAM ที่เร่ิมดังของค่าย Sony หรือ DVCPRO ที่โด่งดังมาก่อนหน้าน้ีค่าย 
Panasonic กลุ่มพวกน้ีใชส้ญัญาณดิจติอลเป็นท่ีพึ่งในการบันทึกและส่งออกซึ่งมีความแม่นยํา สัญญาณไม่
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ผิดเพี้ยน แม้ว่าความคมชดัจะด้อยกว่าพ่ีใหญ่ Betacam อยู่หลายขุม แต่ด้วยราคาที่เบากว่า จึงมีทางเลือก
ที่ไม่น่ามองข้าม  

หลังจากที่ได้ระบบที่น่าพอใจ  และราคาถูกลงแล้ว  จากหลักล้านเหลือแค่หลักแสน  ตรงน้ีเร่ิมดึง
ตลาดโปรดักชัน่เฮ้าส์ต่างจังหวัด หรอืก่ึงมอือาชีพได้บ้างแล้ว สดุท้ายผูผ้ลิตรวมตัวกันอกีปรับคุณภาพ ปรับ
ลดขนาด และตัดฟังก์ชั่นส่วนที่ไม่จําเป็นออกไป สุดท้ายก็กลายมาเป็นกล้อง Handycam ขนดเล็กท่ีนิยม
ในขณะน้ี จึงทําให้เกิด ระบบ MiniDV ข้ึนเพ่ือรองรับคุณสมบัต ิDV เตม็ระบบสมบูรณ์แบบ มาช่วยเสริม
ความแข็งแรงให้ระบบเดมิ เชน่ Hi8 หรือ Digital8 ของ Sony และทางค่าย Panasonic กับระบบม้วน
เล็กหรือม้วนคอมแพ็คที่มมี้วนเทปขนาดเลก็เวลาจะเปิดกน็ําไปใส่ไว้ในกล่องอแด็ปเตอร์ที่มีขนาดเท่ากับ
ม้วน VHS ธรรมดา ซึ่งมีจุดเดน่คือ เปิดดูไดกั้บเคร่ืองวิดโีอธรรมดา ขณะที่ของ Sony ยังต้องเปิดกับกล้อง
อยู ่
 ที่มา : จากหนังสือ กล้องดจิิตอลวีดีโอ 
รูปภาพประกอบ : burptv.comli.com 
ฟอร์แม็ตต่างๆ ของกล้องวดีิโอ 

ฟอร์แม็ตก็คือรปูแบบ DV มีหลายแบบที่หลายค่ายผู้ผลติตา่งคิดค้นกันมาแต่ก็ตั้งชือ่ไมใ่ห้ซ้ํากัน 
แตม่ักจะมีคําว่า DV อยู่ในชื่อที่คิดค้น  โดยแตล่ะฟอร์แมต็นั้นจะใช้ม้วนเทปในการบันทกึไม่เหมอืนกัน ซึ่ง
ส่วนใหญใ่ช้เทปโลหะ ไม่เหมอืนระบบก่อน (อนาล็อก) ที่ใช้เทปเป็นสารสังเคราะห์เคลอืบด้วยแม่เหลก็และ
ใชส้นามแม่เหล็กส่งคลื่นไฟฟ้าออกไป  ดังนั้นระบบแต่ละระบบ แตล่ะฟอร์แมต็  จะตอ้งถูกบันทึกลงบน
ม้วนประเภทตา่งๆกัน 
DV และ MiniDV 
DV เป็นฟอร์แม็ตทีใ่ช้ในงานร่วมกันได้ทุกยีห่้อ  ลักษณะมว้นที่ใช้บันทึกภาพระบบน้ีจะเป็นม้วนโลหะ กว้าง 
¼ นิ้ว มี 2 ขนาด คอื ขนาดมาตรฐาน กับขนาดของ MiniDV ที่มีเนือ้เทปกว้าง 10 มม. แต่ว่ามีความยาว
ในการบันทึกเทป 60 นาทีเมื่อบันทึกระบบ SP (Standard Play) และจะบันทึกได้นานถึง 90 นาทีถ้า
บันทึกระบบ LP (Long Play) สําหรับม้วนเทป DV ขนาดมาตรฐานนั้นจะมีขนาดใกล้เคียงกับระบบอืน่ ๆ 
เช่น เทปของระบบ DVCAM ของ Sony หรือระบบ DVCPRO ของค่าย Panasonic 
เทประบบ DV หรือ MiniDV จะบันทึกระบบเสียงได้ 8 – 16 บิตความถี ่32 – 48 MHz ด้วยความเร็วใน
การถ่ายข้อมลู 25 เมกะบิตตอ่วินาที บางรุ่นมีการพัฒนาการบันทึกเสียงได้ถึง 4 แชลแนล ( 4 
ช่องสญัญาณ ) 
เทประบบ MiniDV สามารถทํางานร่วมกับกล้องที่ถูกผลิตข้ึนมาสําหรับระบบน้ีเท่าน้ัน ภาพที่บันทึกดว้ย
ระบบนี้ใหค้วามคมชัดถึง 500 เส้น มาพร้อมขนาดกล้องท่ีเล็กกะทัดรดั ทําให้กลอ้งดิจติอลวิดโีอในระบบ 
MiniDV กลายมาเป็นอุปกรณ์ยอดฮติสําหรับหลาย ๆ คนในปัจจุบัน 
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DVCAM 
DVCAM จากค่าย Sony เน้ือเทปกว้างกว่าเล็กน้อย คอื 15 มม. มอเตอร์ว่ิงเร็วกว่าระบบ DV เล็กน้อย 
เป็นฟอร์แมต็ท่ีทํามาใช้ร่วมกันกับ DV เพราะใช้เครือ่งเปิดร่วมกันได ้
DVCPRO 
DVCPRO จากค่าย Panasonic เป็นฟอร์แมต็  DV ยุคแรก ๆ เทปกว้าง 18 มม. เทปเดินเร็วกว่า DVCAM 
เล็กน้อย และเร็วกว่า DV พอสมควร มีการบีบอัดที่ดแีละเป็นฟอร์แมต็ทีม่ีความชดัเจนในเรื่องสสีันเมือ่ตัด
ตอ่กับสวิชเชอร์ ( การตัดตอ่แบบธรรมดา ) 
Digital8 
Digital8  เป็นเทปที่มีคุณสมบัติ DV ครบถว้นทุกอย่าง แต่ว่าบันทึกลงบนม้วนแบบอนาล็อกระบบ Hi8 ที่
โด่งดังของ Sony ทั้งน้ีนําไปเพ่ือปรับปรุงระบบ Hi8 เพราะใช้เน้ือเทปและทุกอย่างที่เป็นระบบเดมิทั้งหมด 
และ Digital8 กับ Hi8 นั้นใชง้านร่วมกันได้ เช่น ใช้ม้วนเปดิข้ามระบบทั้งสองนี้ได ้
กล้องดิจิตอลวิดโีอในระบบน้ี  จะบันทึกสัญญาณภาพและเสียงในระบบดิจิตอล  ให้ความคมชดัถึง 500 
เส้น ระบบเสียงแบบ PCM และบางรุ่นยังสามารถเล่นหรือแปลงวิดีโอจากระบบ Video8 หรือ Hi8 ให้มา
อยู่ในฟอร์แม็ท Digital8 ได้ดว้ย 
Micromv  
MICROMV เป็นระบบใหม่ล่าสุดของกลอ้งถา่ยวิดีโอ  ท่ีบันทึกลงบนม้วนเทปที่มีขนาดเลก็ลงถึง 70 
เปอร์เซ็นต์ ของเทประบบ MiniDV และเป็นที่แน่นอนว่าเทปที่มีขนาดเล็กย่อมทําให้ได้กล้องถ่ายวิดโีอที่ตัว
เล็กและเบาทีสุ่ดด้วยเช่นกัน  สามารถพกพาได้ในทุกที่ทีต่อ้งการ 
MICROMV เป็นระบบที่พัฒนาข้ึนโดย Sony เพ่ืออํานวยความสะดวกให้กบัผู้ใช้ย่ิงข้ึนไปอีก  ด้วยขนาด
ของเทป MICROMV ที่เล็กเพียง 30 เปอร์เซน็ต์ ของเทป MiniDV ซึ่งเป็นตลับเทปที่เล็กที่สดุในโลกบันทึก
ได้ถึง 60 นาที ทําใหต้ัวกลอ้งสามารถมีขนาดเล็กลงไดอ้ีกมาก  นอกจากนั้นระบบ MICROMV ใช้ในการ
บันทึกสัญญาณแบบ MPEG2 ( เป็นแบบเดียวกับที่ใช้บน DVD ) ทําให้ภาพที่ได้มีคุณภาพสูง พร้อมมี
หน่วยความจําแบบ IC Chip ท่ีทําให้สามารถแทรกไตเติ้ล ข้อมลูอื่น ๆ ลงบนเทปได้ 
กล้องวิดโีอในระบบ  MICROMV นั้นจะมีขนาดเล็กเอามากๆ ทีเดียว เน่ืองจากขนาดของเทปที่เล็ก  ทําให้
พกพาและถ่ายภาพได้สะดวก มาพร้อมชอ่งเชื่อมต่อ I – Link ที่สามารถโอนข้อมลูเข้าสู่คอมพิวเตอรอ์ย่าง
รวดเร็ว  ไม่จําเป็นต้องแปลงสัญญาณข้อมูลสําหรับตดัต่อกับคอมพิวเตอร ์
ที่มา : จากหนังสือ กล้องดิจิตอลวีดโีอ 
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การบีบอัดข้อมลูวิดโีอจะแบ่งลักษณะการบีบอัดได ้ 2 แบบ คือ 
การบีบอัดโดยใช้ฮาร์ดแวร์ในการบบีอัด  มีข้อดีคอื สะดวก ทํางานได้รวดเร็ว ซีพียูไมต่อ้งทํางานหนัก ทํา
ให้ไมต่้องใชซ้ีพยูีที่มีความเร็วสูงมากก็ได้ แตม่ีข้อเสียคือ การ์ดทีส่ามารถบีบอัดข้อมูลได้จะมีราคาแพงการ
บีบอัดโดยใช้ซอฟต์แวรใ์นการบีบอัด  การบีบอัดโดยใช้ซอฟต์แวร์จะตอ้งอาศัยการทํางานของซีพียูเป็น
หลัก ดังน้ันเครื่องที่จะทําการบีบอัดตอ้งมีความเร็วของซีพียู  แต่มข้ีอดีของการบีบอดัแบบน้ีคือ  การ์ดทีใ่ช้
จะมีราคาถูกกว่าการ์ดท่ีสามารถบีบอัดข้อมลูได ้
รูปแบบของการบีบอัดวิดีโอ จะมีรูปแบบตา่ง ๆ ดังน้ี 
  Indeo เป็นรูปแบบการบีบอดัของ intel  จัดทําข้ึนเพ่ือรองรับการจัดการสัญญาณวดิโีอที่
เก่ียวข้องกับชปิไม่โครโปรเซสเซอร์ของ intel เหมาะสําหรับทํางานวิดีโอบนเว็บเพจ 
  Cinepak เป็นรูปแบบที่ออกแบบมาให้ใช้กับเครื่อง Apple และ SuperMac ซึ่งให้ความละเอียด
ของภาพ 320*240 pixels แสดงผลที่ 15 fps เน่ืองจากภาพมีขนาดเล็กทําให้สามารถใช้ซดีีรอมที่มี
ความเร็วต่ําเล่นไฟล์นี้ได ้รูปแบบน้ีหากมีการขยายภาพให้ใหญข่ึ้นจะใหคุ้ณภาพที่ไม่ดนีัก เพราะการขยาย
สัญญาณจะใหร้ายละเอียดของสีที่ไมแ่น่นอนเหมาะสําหรับวิดีโอที่ไม่ม ีeffect และกราฟฟิกต่าง ๆมากนัก 
  Microsoft Video 1 เป็นรุปแบบที่สามารถบีบอัดข้อมูลได้รวดเร็วในอตัราส่วนท่ีต่ํา แต่มีข้อเสีย
คือ จะมีความละเอียดของภาพได้ไม่เกิน 240*180 Pixels  Microsoft RLE เป็นรูปแบบที่มีอตัราส่วนการ
บีบอัดข้อมูลทีต่่ํา เหมาะสําหรับภาพ Animation ต่าง ๆ ไม่เหมาะสําหรับงานวิดีโอ 
QuickTime เป็นรูปแบบท่ีออกแบบเพ่ือทดแทนการใช้ฮาร์ดแวร์สําหรบัถอดรหัส ทําให้สามารถทํางานใน
ระบบปฏิบัติการที่หลากหลายได ้มีความสามารถในการเพ่ิมหรือลดจํานวนเฟรมตอ่วินาทีเพ่ือให้ภาพและ
เสียงเกิดความสัมพันธ์กันมากข้ึนได ้
  Video for Windows ไฟล์รปูแบบน้ีจะมีนามสกุลเป็น AVI (Audio Video Interleaved) สร้าง
ขึ้นมาเพ่ือใหร้องรับ การทํางานของระบบปฏิบัติการ Windows ที่ใช้งานผ่านทาง MCI ( Media Control 
Interface ) สามารถทําการบีบอัดได้หลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็นแบบ Realtime , Non Realtime สามารถ
ที่จะใชส้่วนของฮาร์ดแวร์ในการบีบอัดหรือไม่ก็ได ้ซึ่งระบบ Quicktime จะไม่สามารถทําได ้
  DV เป็นรูปแบบที่มีการบันทกึข้อมลูในระบบ Digital ใชใ้นกล้องประเภท DV หรือ Digital8 
ข้อมลูวิดโีอรูปแบบน้ีสามารถส่งผ่านเข้าสู่คอมพิวเตอร์ไดโ้ดยไม่มีการสูญเสียคุณภาพของสัญญาณ เรียกว่า
เป็นระบบที่ DV in = DV out ระบบ DV จะมคีวามแตกตา่งจากไฟล์รูปแบบอื่นๆ คือสามารถบีบอัด
สัญญาณในอตัราส่วนที่แตกตา่งกันในภาพเดียวกัน  โดยระบบจะคํานวณอตัราส่วนท่ีเหมาะสมของภาพใน
แตล่ะส่วน ซึ่งทําให้สามารถบีบอัดขอ้มูลได้อย่างมีประสิทธิภาพดีกว่าระบบอื่นๆ ระบบ DV ยังรองรับ
ระบบเสียงแบบ PCM ( Pulse Code Modulation ) Stereo ซึ่งสามารถให้เสียงระดบั 16 Bits คุณภาพ
ของวิดโีอระบบนี้จะใกล้เคียงกับวิดีโอแบบ MPEG – 2 
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  DivX เป็นรูปแบบพิเศษที่พัฒนาข้ึนอย่างอิสระ ใช้ฟีเจอร์บางอย่างใน MPEG-4 และ MP3 ให้
คุณภาพสูงแต่ใช ้ BitRate ต่ํา ทําให้มขีนาดไฟล์เล็กลงมาก สามารถเข้ารหสัวิดโีอให้เหลอืข้อมลูเพียง 10 
– 20 เปอเซ็นต์ เช่น สามารถบีบอัดสญัญาณจากแผ่น DVD ให้เหลือประมาณ 650 MB ที่ความละเอียด 
640*480 Pixels ทําให้สามารถบันทึกวิดโีอคุณภาพระดบั DVD ลงในแผ่น CD เพียงแผ่นเดียวได ้
เนื่องจากวิดีโอระบบน้ียังไม่เป็นที่แพร่หลายจึงยังไม่มีเครื่องเล่นสําหรับวิดีโอระบบนี ้ดังน้ันจึงตอ้งใช้กับ
คอมพิวเตอร์เท่าน้ัน 
กล้องวิดีโอ 
กล้อง MiniDV 

เป็นกล้องที่มคีวามนิยมมากทีสุ่ดในปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็นยี่ห้อใดก็ตาม เพราะมีขนาดของม้วนเทป
ที่เล็ก ง่ายต่อการพกพาทั้งม้วนท้ังกล้อง คณุภาพก็ชัด ความละเอียดสูง กล้อง MiniDV หลาย ๆ รุ่นมี
ฟังก์ชั่นถ่ายภาพน่ิง ชนิดที่ว่าถ่ายเสร็จจะบันทึกภาพลงบน Memory Stick แล้วไปท่ีรา้นถ่ายรูปพริ้นต์
ออกมาไดรู้ปทนัที ไม่เปลอืงฟิล์มด้วย หากท่านตอ้งการเก็บผลงานที่ถ่ายไว้ดุนาน ๆ หรือตกแต่งให้หรู ๆ 
หน่อย ก็ตอ้งโอนย้ายข้อมูลลงคอมพิวเตอร์  โดยใชส้ายไฟร์ไวร์ IEEE 1394 (Firewire) หรือ I–link ตอ่เข้า
กับคอมพิวเตอร์เพ่ือตดัตอ่ บันทึก แปลงเป็น VCD ได้ทันที 

 
รูปกล้อง Digital Camcorder Mini DV 

รูปทรงของกลอ้งวิดีโอ 

รูปทรงต่าง ๆของกลอ้งวิดโีอในปัจจุบัน อาจมีรูปแบบดีไซนแ์ตกต่างกันไปบ้าง แต่ความจริงแล้ว
หากเราจะแบ่งกล้องดิจิตอลวิดโีอในปัจจุบันออกตามรูปทรง อาจแบ่งได้เป็น 2 แบบชดั ๆ คือ ประเภท 
Upright แบบตั้งข้ึน และ Shooting แบบที่เราเห็นกันอยู่ทั่วไป คือเป็นแนวยาว เป็นเหมือนลํากลอ้ง ดัง
รายละเอียดตอ่ไปนี ้
1.กล้องแบบ Upright 

กล้องประเภทนี้เห็นกันมากข้ึนในปัจจุบัน เพราะขนาดของเทปท่ีเล็กลง โดยเฉพาะในระบบ 
MICROMV ทําให้ผู้ผลิตต่าง ๆสามารถลดขนาดของตัวกล้องลง มีลักษณะเป็นทรงสี่เหลี่ยมไม่เหมอืนกล้อง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



27 
 

รุ่นเดิมๆ ที่มีลกัษณะคล้ายลาํกล้องยาว ๆ กล้องในแบบ Upright มีลักษณะเลก็และเบากว่ากล้องใน
แบบ Shooting ผู้ใช้สามารถจับไว้บนอุ้งมือขณะใช้งาน โดยช่องมองภาพ (Viewfinder) และเลนส์จะไม่
ยื่นออกมาทําให้สะดวกมากข้ึนเมื่อเคล่ือนยา้ยหรือจดัเก็บกล้องดิจิตอลวิดโีอประเภทน้ี ในปัจจุบันผู้ผลติ
จากค่ายต่างๆ ได้ทยอยผลิตออกมาให้เราเห็นกันมากข้ึน  
2.กล้องแบบ Shooting 

หากเราไปเดินตามศูนย์จําหน่ายกล้องวิดโีอในปัจจุบัน  กล้องสดิีโอที่เห็นส่วนใหญม่ักเป็นกล้องใน
รูปลักษณ์แบบ Shooting  นี้  โดยมีรูปลักษณ์ที่โดดเด่น มีลักษณะเป็นลาํกล้อง  แนวยาว  ไม่ไดม้ีลักษณะ
ตั้งข้ึนเหมอืนกับแบบ Upright  มีขนาดของเลนส์ค่อนข้างใหญ ่มีส่วนของกล้องมองภาพย่ืนออกมาทําให้
ใช้งานได้สะดวก  ซึ่งหากเทียบกันแล้วกลอ้งประเภทน้ีมักมขีนาด และนํ้าหนักมากกว่าแบบ Upright โดย
ส่วนใหญ่จะมักเป็นกล้องในระบบ MiniDV หรือ Digital8 ที่ใชก้ันอยู่ในปัจจุบัน เราสามารถเลือกซือ้มาใช้
งานได้ตามต้องการ เพราะมีให้เลือกหลากหลายค่ายทีเดียว 

ที่มา : จากหนังสือ กล้องดิจิตอลวีดีโอ 
รูปภาพประกอบ : http://www.allreviews.com/camcorders 

Production 
Production เป็นข้ันตอนหลงัจากขั้นตอน Pre-Production ซึ่งข้ันตอน Production คือข้ันตอนในการ
ผลติภาพยนตร์ ตั้งแต่ถ่ายทําภาพยนตร์จากบท หรือจากการวางแผนการเขียนสตอร่ีบอร์ดที่ได้ รวมถึงการ
บันทึกเสียง การจัดแสงในระหว่างถ่ายทําก็ถือว่าอยู่ในข้ันตอน production ท้ังหมด จนสําเร็จการถ่ายทํา 

 

 ไมโครโฟนและการบันทึกเสียง 

 แสงไฟและการจัดแสงในงานภาพยนตร์ 

 เรียนรู้มุมกล้อง 

ไมโครโฟนและการบันทกึเสยีง 
ไมโครโฟนและการบันทึกเสียงในงานภาพยนตร์ 

1. ไมโครโฟน 

2. ชนิดของไมโครโฟน 

3. วิธีการเลือกไมโครโฟนให้เหมาะกับงาน 

4. เปรียบเทียบไมโครโฟนแบบตา่ง ๆ  

5. ไมโครโฟนแบบพิเศษต่าง ๆ 
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6. อุปกรณ์ท่ีใช้ร่วมกับไมโครโฟน 

7. การบันทึกเสียงในระหว่างการถ่ายทําภาพยนตร์ 

ไมโครโฟน 
ไมโครโฟนเป็นสิ่งที่ขาดไม่ได้เลยในการบันทกึเสียง  เพราะเป็นตัวที่ทําหนา้ที่รับเสียงมาเปล่ียน

สัญญาณเสียงให้เป็นสัญญาณไฟฟ้า เพ่ือให้เข้าสู่ระบบบันทึกเสียงได้ โดยไมโครโฟนจะมีหลายชนิด  เราจึง
ควรท่ีจะเลือกใช้ตามความเหมาะสมกับงาน  หรือ งบประมาณของเรา 
ชนิดของไมโครโฟน 
1. คาร์บอนไมโครโฟน (Carbon Microphone)  คาร์บอน ไมโครโฟนเป็นไมโครโฟนแบบแรกที่ถกู
สร้างข้ึนมาใช้งาน  หลักการทํางานของคาร์บอนไมโครโฟน คือ เมือ่มีเสียงมากระทบทีไ่ดอะแฟรม 
(Diaphragm) จะทําให้เกิดการสั่นของเม็ดคาร์บอน การส่ันมากหรือนอ้ยของเมด็คารบ์อนนี้ข้ึนอยู่กบัการ
เคลื่อนไหวของไดอะแฟรม การส่ันน้ีเองทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของค่าความต้านทานทางไฟฟ้าสูงและ
ต่ํา ตามการเคล่ือนไหวของไดอะแฟรม และแปลงค่าความต่างศักดิข์องแบตเตอรร่ีเป็นกระแสไฟฟ้าที่มีค่า
สูงต่ําตาม สัญญาณเสียง คาร์บอน ไมโครโฟนมีราคาถูก ทนทาน แต่คณุภาพของเสียงไม่ด ีปัจจุบันไม่ค่อย
นิยมใชกั้นแล้ว เพราะมีสัญญาณรบกวนสูง มีความเพ้ียนสูง  
2. ไดนามิค ไมโครโฟน (Dynamic microphone) เป็นไมโครโฟนทีอ่อกแบบให้สามารถใช้งานไดอ้ย่าง
กว้างขวาง ทํางานโดยอาศัยหลักการเหน่ียวนําของขดลวดในสนามแม่เหล็ก ไดอะแฟรม ของไมโครโฟน
ชนิดน้ีจะตดิอยู่กับขดลวดซึ่งอยู่ระหว่างสนามแม่เหล็ก เม่ือมีเสียงมาตกกระทบกับแผ่นไดอะเฟรม จะทํา
ให้แผ่นไดอะแฟรมส่ัน ขดลวดก็จะสั่นตามไปด้วย คนนิยมใช้กันมาก เน่ืองจากคุณภาพดีพอสมควร และ
ราคาไม่แพงนัก 
3. ริบบอนไมโครโฟน (Ribbon microphone) เป็นไมโครโฟนทีม่ีแผ่นสั่นสะเทือนแขวนไว้ระหว่าง
สนามแม่เหล็กเมื่อมคีล่ืน เสียงผ่านมากระทบ ก็จะเกิดคลืน่กระแสไฟฟ้าความถ่ีเสียงจากการสั่นสะเทือน
ของแผ่นริบบอนในสาม แม่เหล็ก ไมโครโฟนชนิดน้ีมีความไวต่อการรับเสยีงมากและบอบบาง อาจจะเกิด
ความเสียหายได้ง่าย ดังน้ัน ไมโครโฟนชนิดนี้มักจะพบในสถานีส่งโทรทศัน์ วิทยุ หรือห้องบันทึกเสียง
เท่าน้ัน เหมาะอย่างย่ิงสําหรับวงดนตร ีมีราคาสูงมาก ไม่ควรใช้นอกสถานที่ เพราะเสียหายได้ง่าย เพียงลม
พัดแรง ๆ เข้าไปในไมโครโฟนก็อาจทําใหม้ันเสียหายได้ 
4. คอนเดนเซอร์ไมโครโฟน (Condenser microphone) ไมโครโฟนชนิดนีม้ีแผ่นเสยีงสั่น ทําหน้าที่
เป็น plate เมือ่มีคลื่นเสียงากระทบ plate ก็จะยืดตัวทําให้เกิดความจุ (capacity) เพ่ือเปลี่ยนแปลงการ
ไหลของกระแสไฟฟ้า กระแสไฟฟ้าผ่านวงจรตามจังหวะการอัดตัวของคาร์บอน ถ้าคาร์บอนอดัตัวแน่น
เน่ืองจากแรงกดของแผนส่ันท่ีสั่นอันเกิดจากคลื่นเสียง กระแสผ่านน้อย เน่ืองจากความต้านทานสูง ถ้า
คาร์บอนอัดตัวกันน้อยกระแสไฟฟ้าไหลผ่านได้มาก เน่ืองจากความดันต่ํา 
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5. เซรามิกไมโครโฟน (Ceramics microphone) คล้ายคลึงกับไมโครโฟนชนิดคริสตัล (crystal 
microphone) ในการออกแบบ แตใ่ช้เซรามิกคุณภาพเหนือกว่าคริสตัล สําหรับใช้นอกสถานที่ทนทานต่อ
การเปลี่ยนแปลงอย่างมากของอุณหภูมิและความชื้น 
ที่มา http://learners.in.th/blog/techno501/77635 และหนังสอื วิธีการเลือกไมโครโฟนให้เหมาะกับ
งาน 
วิธกีารเลือกไมโครโฟนให้เหมาะกับงาน 
1. ผลตอบสนองทางความถี ่ไมโครโฟนทีด่นีั้นจะตอ้งมีผลตอบสนองความถ่ีที่กว้างและราบเรียบ ตลอด
ย่านความถ่ี ซึ่งไมโครโฟนทีม่คีุณสมบตัิเช่นนี้จะมีราคาสูง เราจึงควรจะตอ้งเลือกใช้ให้เหมาะสมกับงาน
หรือสถานที ่
ตาราเปรียบเทียบความต้องการด้านความถี ่

ประเภทของสถานที ่ ผลตอบสนองความถี ่
ห้องบันทึกเสียงที่ต้องการคุณภาพสูงห้องกระจายเสียงวิทยุ  และโทรทัศน์ 30-20,000  Hz 
การแสดงดนตรี (ConCert) การแสดงบนเวทีการกระจายเสียงสาธารณะท่ี
ตอ้งการคุณภาพ 

50 - 15,000 Hz 

ห้องประชุมการบันทึกเสียงแบบทั่วไป(ไม่ตอ้งการคุณภาพมาก)ห้องเรียน
ภาษา 

70-10,000 Hz 

วิทยุตํารวจ 90-9,000 Hz 
การกระจายเสียงสาธารณะแบบธรรมดาโรงเรียนโรงงาน 100- 8,000 Hz 

 2. ความไว (sensitivity) ไมโครโฟนทีด่นีั้นตอ้งมีความไวในการรับเสียง เพ่ือให้มกํีาลังมากพอที่จะขับ
เครื่องขยายตามปกต ิความไวของไมโครโฟนมีหน่วยเป็น dB (decibel) 
3. อิมพีแดนซ ์(impedance) ค่าอิมพีแดนซ์ของไมโครโฟนควรจะมีค่าเท่ากับอินพุท อิมพิแดนซ์ของ
เครื่องขยาย  ทั้งน้ีเพ่ือให้การถ่ายทอดสญัญาณจากไมโครโฟนไปยังเครื่องขยายเสียงน้ันมีประสิทธิภาพมาก
ที่สุด แต่การใชง้านจริงควรจะเลือกใช้ไมโครโฟนที่มีอมิพีแดนซ์ต่ํา เพราะว่าสายสัญญาณที่ตอ่ออกจาก
ไมโครโฟนทีม่อีิมพีแดนซต์่ําน้ัน สามารถตอ่ได้ยาวโดยมีสญัญาณรบกวนต่ํา และยังไม่เกิดการสญูเสียทาง
ความถ่ีสูงอีกดว้ย 
4. ทิศทางในการรับเสยีง (directional characteristic or polar response pattern) โดย
ไมโครโฟนแตล่ะแบบจะมีทศิทางในการรับเสียงไม่เหมือนกัน ข้ึนอยู่กับการออกแบบเพื่อการใช้งานที่
ต่างกัน  เราจึงควรจะทราบว่างานของเราต้องการรับเสียงจากทิศทางใด โดยมีทิศทางดงัน้ี 
    4.1  รอบทิศ (omnidirectional response)  เป็นทิศทางในการรับเสียงของไมโครโฟนทีม่ีความไว
ตอ่เสียงในทุกทิศทาง 
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    4.2  สองทศิทาง (bidirectional response)  เป็นทิศทางในการรับเสียงของไมโครโฟนทีม่ีความไว
ตอ่เสียงในทิศทาง  2  ด้านท่ีตรงข้ามกัน 
    4.3  ทิศทางเดียว (unidirectional or directional)  มีทิศทางในการรับเสียงของไมโครโฟนที่ไวต่อ
เสียงจากด้านหน้าของไมโครโฟนเพียงด้านเดียว 
    4.4  ทิศทางเดียวมุมแคบ (typical cottage loaf) มีทิศทางการรบัเสียงจากด้านหน้าของ
ไมโครโฟนเพียงด้านเดียวแตม่ีมุมแคบกว่าแบบทิศทางเดียว 
เปรียบเทียบไมโครโฟนแบบต่าง ๆ 

ชนิด ทิศทางการรับเสียง งานท่ีเหมาะสม คุณภาพ คุณสมบัติ 
ริบบอน สองทิศทาง เสียงพูดเสียงดนตรี

ใช้ไดด้ีกับเคร่ืองเป่า
และเครือ่งสาย 

ดีมาก(ราคา
บอกคุณภาพ
ได)้ 

มีค่าอิมพีแดนซ์ต่ํา 
มีความบอบบาง
มาก 
ไม่ควรใช้ภายนอก 

ไดนามิค มีทั้งแบบรอบทิศทาง 
และทิศทางเดยีว 

เสียงพูดเสียงดนตรี 
เหมาะสําหรับเครื่อง
ทองเหลือง  เบส  และ
เคร่ืองตตี่าง ๆ  
 

ดี-ดีมาก แข็งแรงมีค่า
อิมพีแดนซต์ั้งแต่
ต่ํา กลาง  จนถึงสูง 

คอนเดนเซอร ์ ปรับเลือกได้ว่าจะเป็น
รอบทิศ 
สองทิศทาง หรือ
ทิศทางเดียว 

เสียงพูดเสียงดนตรี
จําพวกเครื่อง
ทองเหลืองและเคร่ือง
ต ี

ดีมาก ๆ ค่อนข้างแข็งแรง
แบบมาตรฐานจะมี
ค่าอิมพีแดนซต์่ํา 
มีราคาสูงมาก 

คริสตลั รอบทิศทาง ทั่วไปไม่เน้นคุณภาพ ไม่ด ีต่ํา แข็งแรง 
มีค่าอิมพีแดนซ์สูง 
ราคาถูก 

ไมโครโฟนแบบพิเศษต่าง ๆ 
1. ไมโครโฟนสะท้อนเสียงแบบติดแผน่โคง้ ใช้รับเสียงมุมแคบในระยะไกล โดยแผ่นสะทอ้นจะสะทอ้น
เสียงที่มีความถี่สูงเข้าสู่ไมโครโฟน ส่วนความถ่ีต่ําจะถูกตดัออกไป เหมาะสําหรับบันทึกเสียงสัตวต์่าง ๆ ใน
ธรรมชาต ิ
2. กันไมโครโฟน  เป็นไมโครโฟนที่รับเสียงมุมแคบระยะไกล มีทิศทางรับเสียงประมาณ 50-60 องศาใน
ย่านความถ่ีตั้งแต ่250 Hz ถึงมากกว่า 1,500 Hz เหมาะสําหรับบันทึกเสียงระยะไกลเฉพาะแห่ง 
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3. ไมโครโฟนแบบไรส้าย  
อุปกรณ์ท่ีใช้รว่มกบัไมโครโฟน 
1. กําบังลม ใช้เพ่ือหุ้มไมโครโฟนเพื่อป้องกันเสียงรบกวนจากเสียงลมที่อยู่รอบด้านหรือเสียงลมจากปาก
ของนักแสดงได ้ทําโดยวัสดทุี่ป้องกันเสียงสะท้อน ยิ่งโค้งมนเท่าไรย่ิงกระจายเสียงลมที่มาปะทะไดด้ ี
2. กําบังน้ํา(กาํบังฝน) ใช้เพ่ือป้องกันนํ้าฝน เสียงฝน 
3. ที่ยึดไมโครโฟน มีหลายชนิดเช่น ตั้งโต๊ะ แบบหอ้ย บูม และคันเบ็ด เป็นต้น ใช้เพ่ือยึดให้ไมโครโฟนหัน
ไปในทิศทางทีต่อ้งการ และอยู่ในตําแหน่งทีต่อ้งการไดโ้ดยไม่หล่นหรอืส่าย 
การบันทึกเสียงในระหว่างการถ่ายทําภาพยนตร ์

เมื่อเริ่มถ่ายทํา กล้องถ่ายภาพ และเคร่ืองบันทึกเสียงจะตัง้ต้นบันทึกภาพและเสียง ตั้งแต่คนถือ
แผ่นสเลทซึ่งเขียนหมายเลขซนี ชอ็ต และเทคไว้แล้วง้างขาสเลทข้ึน พร้อมกันอ่านหมายเลขซีน  ช็อต และ
เทค และทําการปล่อยขาสเลทให้ตีกับตัวกระดัน เพ่ือให้มีเสียง ปัง ภาพของขาและกระดานสเลทท่ีกระดับ
กัน กับเสียง ปัง จะเป็นจุดเริม่ต้นของการซิงค์ภาพระหว่างภาพและเสียง เพ่ือให้ได้ภาพและเสียงที่ตรงกัน 

 
รูปภาพ สเลท ที่ใชใ้นงานภาพยนตร์ 

 
Post Production 

Post-Production เป็นขั้นตอนหลังจากข้ันตอน การเขียนบท, pre production และ 
production ตามลําดับ โดยขั้นตอน Post Production เป็นข้ันตอนหลังการผลติภาพยนตร์ ท่ีได้ถ่ายทํา
มาแล้ว ขั้นตอนนี้จะทําเกี่ยวกับการตัดตอ่ภาพยนตร์ (editing) การใส่เอฟ็เฟ็คต่างๆท่ีต้องการ รวมไปถึง
การแปลงไฟล์ต่างๆ เพ่ือนําลงส่ือท่ีเหมาะสม  

1. การตัดต่อเสียง การใชโ้ปรแกรมที่ใชใ้นงานด้านการตัดตอ่เสียง เช่น โปรแกรม Adobe Audition 

เป็นต้น ในการตัดตอ่เสียงท่ีจะใช้ในการตดัตอ่วิดโีอ 

2. การตัดต่อวิดีโอ การใชโ้ปรแกรมที่ใชใ้นงานด้านการตดัตอ่วิดโีอ เช่น Sony vegus, Adobe 

Premier Pro, Edius เป็นต้น 
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3. การใสว่ิดีโอเอ็ฟเฟค็ การใช้โปรแกรมทีใ่ช้ในการสร้างเอ็ฟเฟ็คในงานวิดีโอ เช่น Adobe After 

Effect เป็นต้น 

2.2 กรณีศึกษาเปรียบเทยีบ 

2.2.1 กรณศีึกษา SAE Institute,Bangk

 

2.2.2 กรณศีึกษา Met Film School 
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2.2.3 กรณศีึกษา SCENARIO OFFICE 

          

2.2.4 กรณศีึกษา สถาบันกนัตนา 
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2.3 ข้อมูลเฉพาะของ Bangkok Film School 

 2.3.1 ประวัติ และ ความเปน็มา 
Bangkok Film  School ถือว่าเป็นสถานศึกษาประเภทสอนวิชาชีพด้านการผลิตภาพยนตร์แห่ง

แรกที่ได้รับการรับรองวิทยฐานะจากกระทรวงศึกษาธิการ  เปิดกว้างให้กับบุคคลทั่วไปท่ีสนใจ โดยไม่
จําเป็นต้องมีพ้ืนฐานทางด้านน้ีมาก่อน  ขอให้มีความรู้ข้ันตํา่ระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เป็นอย่างน้อย และมี
ใจรัก พร้อมท่ีจะเรียนรู้ศาสตร์การผลิตภาพยนตร์เท่าน้ัน Bangkok  Film  School  มีทีมคณาจารย์
ผู้สอนที่มาจากนักวิชาการด้านนิเทศศาสตร์ภาพยนตร์  รวมถึงผู้ประกอบอาชีพโดยตรงเช่น  อ.ชาติ
ชาย  เกษนัส  ผู้ได้รับรางวัลตดัตอ่ภาพยนตร์ยอดเยี่ยมเร่ือง Final  Score, อ.ยุคนธร  มิ่งมงคล  ช่างภาพ
จากภาพยนตร์เรื่อง  บุปผาราตรี  ฝัน  หวาน  อาย  จูบ ,  อ.ตรีศลู  บํารุงจิต  ผู้ตดัตอ่ภาพยนตร์
เร่ือง  ผู้หญิง 5บาป และ อ. อวิรุทธ์  งามศิลปเสถียร  กรรมการผู้จัดการ  บริษัท
โฆษณา  Hippo  Solution เป็นต้น ที่นีม่ี 4 หลักสตูรให้เลือกเรียน  ซึ่งคนที่ทํางานก็สามารถแบ่งเวลาไป
เรียนได้ตามความสะดวก  ไม่ว่าจะเป็นหลักสูตรหลักการผลิตภาพยนตร ์   การผลิตหนังโฆษณา,   การ
ผลติเพ่ือประกวด,  ศิลปะการกํากับหนัง,  การถ่ายและการเขียนบท   หลักสูตรความสนใจเฉพาะ
สาขา  ได้แก ่ เทคนิคการผลติ, การตัดตอ่, แอนิเมชั่น 3 มติ ิ เป็นต้น 

2.3.2 หลักสูตรของ Bangkok Film School 

หลักสูตร “การผลิตภาพยนตร์”  เรียน 10 วิชา  
 - ศิลปะภาพยนตร์ (The Art of Film) 
 - การเขียนบทภาพยนตร์ (Screenwriting) 
 - เทคนิคการผลิตภาพยนตร์ (Techniques for Film Production) 
 - การออกแบบงานสร้างภาพยนตร์ (Film Production Design) 
 - ศิลปะการแสดงในภาพยนตร์ (Art of Acting for Film) 

- การกํากับภาพยนตร์ (Film Directing) 
- การถ่ายทําภาพยนตร์ (Cinematography) 
- การตัดต่อภาพยนตร์ (Film Editing) 

 - การผลิตเสียงเพ่ืองานภาพยนตร์ (Sound Production for Film) 
 - โครงการผลิตภาพยนตร์สั้น  (Short Film Project) 
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101/1 ศิลปะภาพยนตร์ (The  Art  of  Film)    
ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบศิลป์ของภาพและเสียงในภาพยนตร์  การสื่อความหมายด้วย

ศิลปะ การเล่าเร่ืองราว  การออกแบบ  การถ่ายภาพ  การตัดต่อ  การสร้างภาพพิเศษ  ดนตรี  และเสียง 
ประกอบในภาพยนตร ์
101/2 การเขียนบทภาพยนตร์ (Screenwriting) 
 การเล่าเรื่อง เทคนิคในการเขียน และเขียนอย่างไรในภาพยนตร์ การถ่ายทอดเร่ืองราวมาเป็นบท
ภาพยนตร์ การค้นหาประเด็นความคิดสําคัญของเรื่อง  องค์ประกอบของการเล่าเร่ือง ตัวละคร โครงเรื่อง 
แอ็คชั่น  ความขัดแย้ง  จุดสูงสุดทางอารมณ์ และบทสรุปของเร่ือง  
101/3 เทคนิคการผลิตภาพยนตร์ (Techniques for Film Production)   

การฝึกปฏิบัติการใช้เครื่องมืออุปกรณ์เกี่ยวกับการผลิตภาพยนตร์อย่างถูกวิธี  การเลือกใช้และ
การ ควบคุมการทํางานของกล้องดิจิทัล  การตั้งกล้อง  การรู้จักประเภท และการเลือกใช้ไฟต่าง ๆ การ
เลือกใช้กล้อง เลนซ์   ฟิลเตอร์ ให้สอดคล้องกับการถ่ายทํา  ตลอดจนอุปกรณ์อื่นๆ รวมทั้งการเรียนรู้ใน
การถ่ายภาพยนตร์รูปแบบต่าง ๆ   
101/4 การออกแบบงานสร้างภาพยนตร์ (Film Production Design) 
 กระบวนการออกแบบงานด้านศิลปะในภาพยนตร์ การเขียนภาพร่างการออกแบบฉาก เสื้อผ้า 
การแต่งหน้า และทรงผมในภาพยนตร์ ตลอดจนการเขียน Story Board 
101/5 ศิลปะการแสดงในภาพยนตร์ (Art of Acting for Film) 
 ความสัมพันธ์ของจินตนาการและการถ่ายทอดจินตนาการสู่การแสดง การสร้าง Action กับแรง
บันดาลใจ 
การศึกษาชีวิตจริงของตัวละครเพ่ือประยุกต์กับบทบาทการแสดง  ระดับอารมณ์ของนักแสดง  ความ
สอดคล้องกับระยะห่างของกล้อง    
101/6 การกํากับภาพยนตร์  (Film Directing)         
 การตีความเร่ืองราวในบทภาพยนตร์ เน้นภาพยนตร์แนวบันเทิง การค้นหาและถ่ายทอด
สาระสําคัญของเร่ือง ศิลปะการแสดงสําหรับภาพยนตร์  การกํากับ  การควบคุมจัดวางตําแหน่ง  และทิศ
ทางการ เคลื่อนไหวของนักแสดง  การควบคุมจังหวะของการเล่าเรื่องให้ลื่นไหล 
101/7 การถ่ายทําภาพยนตร์ (Cinematography)              
             การถ่ายภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เน้นหน้าที่ของการเป็นช่างถ่ายภาพสําหรับภาพยนตร์ ศิลปะ
การจัดองค์ประกอบภาพ การส่ือความหมายของภาพเชิงสัญลักษณ์ การจัดแสงเพ่ือสื่ออารมณ์ของภาพ 
เทคนิคการถ่ายภาพพิเศษต่าง ๆ 
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101/8 การตัดต่อภาพยนตร์ (Film Editing)  
 ศิลปะของการลําดับภาพและเสียงเพ่ือให้สอดคล้องกับการเล่าเรื่อง  แนวคิดต่างๆ ของการลําดับ
ภาพและเสียง การตัดต่อภาพกับการสร้างความหมายใหม่ในภาพยนตร์  เทคนิคการตัดต่อภาพยนตร์  
ความสําคัญของความต่อเน่ือง  
101/9 การผลิตเสียงเพ่ืองานภาพยนตร์ (Sound Production for Film) 

การออกแบบเสียง  การใช้เสียงประกอบ เสียงดนตรี ตลอดจนการสร้างเสียงพิเศษในภาพยนตร์ 
101/10 โครงการผลิตภาพยนตร์สั้น (Short Film Project) 
 การนําเสนองานภาพยนตร์สั้น 5 – 10 นาที หรือ เรียกว่า “โครงการพิเศษภาพยนตร์สั้น” 
(Special Project) เป็นการประมวลความรู้ท่ีได้ศึกษามาทั้งหมดเพื่อ ประยุกต์ใช้ในการสร้างภาพยนตร์สั้น
โดยแบ่งศึกษาเป็นกลุ่ม ๆ ละ 5-8 คน มอบหมายงานในการทํางานตามหน้าที่ ความรับผิดชอบ เพ่ือเป็น
การสร้างประสบการณ์ท่ีเป็นจริงใช้ระยะเวลาการทํางานไม่เกิน 1 เดือน ครึ่ง 

2.3.3 สายการบริหารและอัตรากําลัง 
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2.3.4 องค์ประกอบของโครงการ 

คาเฟ ่
คาเฟ่ ( Cafe ) เป็นคําที่ใช้เรียก “กาแฟ” ในภาษาฝร่ังเศส แต่ถูกนํามาใช้ในภาษาอังกฤษ

หมายถึง ร้านกาแฟ (Coffee Shop)  หรือ ร้านจําหน่ายเครื่องดืม่ ลักษณะร้านแบบคาเฟ่น้ันเป็นการผสม
รูปแบบระหว่าง ภัตตาคาร (Restaurant) และ บาร์ (Bar) เข้าด้วยกัน โดยทั่วไป คาเฟ่ จะไม่จําหน่าย
เครื่องดืม่ที่เป็นแอลกอฮอล์ จะเน้นไปที่เครือ่งดื่มประเภท กาแฟ ชา หรอื ชอ็กโกแล็ต และอาจมีอาหาร
ว่าง เช่น ซุป แซนวิช ขนมอบ และ ขนมหวาน ที่เสิร์ฟเคียงกับเคร่ืองดืม่ เช่น เค้ก หรอื คุ้กก้ี บริการไว้ด้วย 
 
 คาเฟ่เริ่มปรากฏในบันทึกประวัติศาสตร ์ตั้งแต ่คริสต์ศตวรรษที่ 16 ในแคว้นเปอร์เซีย คาเฟ่ คือ 
สถานที่ทีซ่ึ่งขาวบ้านมารวมตัวกันเพื่อดื่มกาแฟหรือชา ฟังเพลง และเล่นหมากรุก จากนั้น ราว
คริสตศ์ตวรรษที่ 17 คาเฟ่จึงเริ่มเป็นที่นิยมในทวีปยุโรป  หลังจากชาวยุโรป เริ่มรู้จักการดื่มกาแฟ โดยร้าน
กาแฟแรกของลอนดอนเปิดขึน้ในปี ค.ศ1652 เป็นสถานที่แลกเปลี่ยนข่าวสารและเป็นที่พบปะของหมู่
พ่อค้านักธุรกิจ อีกแปดสิบกว่าปีต่อมา คอืปีค.ศ1739 การสํารวจพบว่ามีร้านกาแฟในลอนดอนถึง 551 
ร้านและกลายเป็นแหล่งนัดพบของคนในวงกว้างข้ึน ตั้งแตพ่่อค้า นักปราชญ์ ทนายความ และนักประพันธ์ 
ซึ่งบันทึกของผูม้าเยือนชาวฝร่ังเศสอ้างถึงร้านกาแฟในลอนดอนว่า “เป็นสถานที่ที่คุณมสีิทธ์ิจะอ่าน
หนังสือพิมพ์ไดทุ้กฉบับ และสามารถวิพากษ์วิจารณ์รัฐบาลได้” 
 
 เน่ืองด้วยคาเฟ่เป็นสถานที่สาธารณะซึ่งไม่จํากัดประเภทของลูกค้า  แตกต่างจากร้านเดมิๆทีลู่กค้า
ส่วนมากจะเป็นผู้ชาย  ความนิยมของคาเฟจึ่งได้แพร่กระจายไปท่ัวทุกมุมโลกและคาเฟ่ในแตล่ะประเทศก็
พัฒนาลักษณะและรูปแบบท่ีแตกต่างกันไป  เช่น ใน ประเทศสหรัฐอเมรกิา คาเฟ่คือภัตตาคารขนาดเล็ก 
จําหน่ายเคร่ืองดื่ม หลายประเภท ทั้ง กาแฟ ชา ชอ็กโกแลต็ พร้อมท้ังจําหน่ายอาหารและขนมอบ  ซึ่งต่าง
จากคาเฟ่ในฝร่ังเศสตรงที่จําหน่ายเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ด้วย 

 

ห้องสมุดภาพยนตร์ 
 
 ห้องสมดุภาพยนตร์ (Film Library) หมายถึง ห้องสมุดทีม่ีทรัพยากรสารสนเทศเกี่ยวกับ
ภาพยนตร์  วดีีทัศน์ และ ดจิิตัลมีเดีย ทั้งในรูปสิ่งพิมพ์และโสตทศันวัสดอุิเล็กทรอนิกส์ (ซีดรีอม ดีวีดี 
วีดีโอ ฯลฯ รวมท้ังบทละคร สําหรับ ทรัพยากรสารสนเทศที่เก่ียวกับการผลติภาพยนตร์ในห้องสมุด
ประชาชนจะได้รับการคัดเลอืกและเก็บรักษาเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตและเพ่ือการแสวงหาความบันเทิง 
ส่วนห้องสมดุมหาวิทยาลัยจะมุ่งเน้นในการจัดหาทรัพยากรเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนและการ
ค้นคว้าวิจัยด้านภาพยนตร์  วีดีทัศน์ และ ดิจิตัลมีเดียเพ่ือความบันเทิงเป็นสําคัญ 
 ขอบเขตการให้บริการภายในห้องสมดุ 
 -บริการทรัพยากรสารสนเทศด้านภาพยนตร์ วีดีทัศน์ และ ดิจิตลัมีเดยี เช่น หนังสือ ตํารา
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
 -บริการวารสารภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ 
 -บริการให้ยืมและรับคืนทรัพยากรสารสนเทศด้านภาพยนตร์ วดีีทัศน์ และ ดิจิตัลมีเดีย  
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 -บริการตอบคาํถามและช่วยการค้นคว้า 
 -บริการอินเทอร์เน็ต 
 - บริการช่วยสบืค้นสารสนเทศจากฐานข้อมลู 
 
ห้องบันทกึเสยีง(Recording Studio) 
 การบันทึกเสียงจะตอ้งใช้หอ้งบันทึกเสียงท่ีมกีารออกแบบเฉพาะการบันทกึเสียงโดยมีการ
ออกแบบให้เก็บเสียงไม่ให้เสียงสะทอ้น และไมใ่ห้เสียงจากภายนอกเล็ดลอดเข้ามาได้ เรียกว่า ระบบ 
Acoustic คือให้มีความเป็นธรรมชาติของเสยีงมากที่สุดโดยที่อาจจะบุผนังด้วยวัสดุซับเสียงที่มีความออ่น
นุ่ม เช่น ผนังกระดานชานอ้อย ฟองน้ําทีอ่อกแบบเฉพาะใช้ในการบุผนังห้องบันทึกเสียง หรือ รังใส่ไข่ 
 ห้องบันทึกเสียงโดยทั่วไปจะแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนควบคุม คอืหอ้งที่รวบรวมอุปกรณ์ในการ
บันทึกเสียง และหอ้งผู้ประกาศ คือห้องท่ีมเีพียงไมโครโฟนหรือเครือ่งดนตรีทีต่อ้งการจะบันทึกเท่าน้ัน โดย
จะมสีายสัญญาณต่อพ่วงไปยังห้องควบคุมท่ีจะมผีนังก้ันแตจ่ะมีกระจกตรงกลางเพ่ือให้มองเห็นการ
บันทึกเสียง 
 
ห้องบันทึกเสียงประกอบด้วย 
1.ห้องควบคุมเสียง (control room) เป็นห้องที่มีเครือ่งมอืและอุปกรณ์ในการบันทึกเสยีงทั้งหมดและเป็น
ห้องที่ใช้มิกซด์าวน์อีกด้วย และยังสามารถใช้เป็นห้องบันทกึเสียงดนตรีระบบมดิิ้ไดอ้ีกดว้ย เอ็นจิเนียรแ์ละ
โปรดิวเซอร์จะนั่งทํางานในห้องน้ีเป็นหลักในห้องควบคุมเสียงแบบมืออาชีพท่ีออกแบบอย่างดีสว่นมาก
มักจะรกัษาอณุหภูมิเครื่องให้คงที่ตลอดเวลาการทํางานและกันเสียงรบกวนของเคร่ืองในขณะทํางาน 
เพ่ือให้บรรยากาศในห้องควบคุมเสียงมีความเงียบมากที่สุดเพือ่ให้ได้ การฟังที่มีความชัดเจนสูงสดุ ณ 
ตําแหน่งที่ฟัง 
อุปกรณ์ทีใ่ช้ภํายในห้องควบคุมเสียง ได้แก่ 
 
1. Mixer 
2. CD Player 
3. Minidisc Recordable 
4. Amplifier 
5. Turntable 
6. Microphone 
7. Speaker 
8. Computer and Recording Software เป็นต้น 
 
2.ห้องบันทึกเสียง (Studio or Liveroom) เป็นห้องที่ใชท้ําการบันทึกเสียงต่างๆทีต่อ้งใช้ไมโครโฟนในการ
กํากับเสียง ซึ่งตอ้งสามารถกันเสียงรบกวนจากภายนอกห้องให้ได้มากท่ีสุดเพ่ือที่จะเก็บเสียงได้สะอาดที่สดุ
จากอหล่งกําเนิดเสียง หอ้งน้ีจะเน้นเร่ืองความเป็นอะคูสตกิของเสียงอย่างมาก เพื่อช่วยให้เสียงทีอ่ักมี
คุณภาพมากสมจริง มีการสะท้อนเสียงที่เหมาะสมและถูกตอ้ง ซึ่งหอ้งควบคุมและหอ้งบันทึกเสียง ทัง้สอง
ห้องนี้จะแยกออกจากกันอย่างเด็ดขาด 
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 ในความเป็นจริงทั้งสองห้องนี้จะถูกแยกออกจากกันอย่างเด็ดขาด ด้วยการออกแบบทาง อะคลู
สติกที่ป้องกันําไม่ให้เสียงลอดไปมาระหว่างสองห้องน้ี โดยยอมให้เสียงผ่านได้น้อยที่สดุ การที่ตอ้งป้องกัน
เช่นน้ีก็เพ่ือการฟังท่ีแยกกันโดยอิสระทําใหส้ามารถแยกแยะรายละเอียดของเสียงไดช้ดัเจนในขณะฟัง ใน
แตล่ะห้องซึ่งระหว่างสองห้องนี้จะมชี่องกระจกทีอ่อกแบบพิเศษเพ่ือกันการรั่วไหลของเสียงเพ่ือส่ือสาร
มองเห็นกันและกัน 
 ส่วนในห้องบันทึกเสียง (Studio room) จะมอีุปกรณล์กัษณะเป็นฉากเก็บเสียงท่ีเรียกว่า ไอ
โซเลชั่นบูธ (isolation booth) มันทําหน้าที่เป็นตัวเก็บเสยีงเฉพาะจุดในพ้ืนที่ที่เอ็นจิเนียร์ตอ้งการมี
ลักษณะเป็นเหมือนแผงก้ันในสํานักงานสามารถยกเคล่ือนย้ายไปมาได้ ประโยชน์ของมนัเพื่อแบ่งแยกเสียง
ในขณะทีอ่ดัหลายๆเสียงพร้อมๆกันในหอ้งบันทึกเสียงที่มขีนาดใหญ่ ซึ่งช่วยลดการรบกวนของเสียง
ข้างเคียงที่จะเข้าไมค์ให้นอ้ยท่ีสุดเท่าที่จะทาํได้ 
 

ห้องบันทึกระบบมิดี้ (MIDI studio) 
ทุกวันน้ีการทํางานในระบบมิดิ้นั้นเป็นที่คุ้นเคยของนักดนตรีและเอน็จิเนียร์ไปแล้วซึ่งประโยชน์

ของมดิิ้นั้นเริ่มจากความต้องการที่จะทําให้เคร่ืองดนตรีสามารถสือ่สารกันเองได้จนในทีสุ่ดก็เข้ามา
เก่ียวข้องกับการบันทึกเสียงซึ่งสามารถส่ังอุปกรณ์ต่างๆ เช่น ดิจิตอลรีเวิร์บเป็นต้น ใหเ้ปลี่ยนโปรแกรม
ตามคําส่ังไดแ้ละยังสามารถควบคุมความดงัเบาหรือปิดเปิดอีคิวบนมิกเซอร์ได้อกีด้วย (automation) ซึ่ง
จะเห็นได้ว่ามิดิ้มีความสามารถทําให้การทํางานในสตูดโิอสามารถเชือ่มโยงกันได้หมด เราเรียกว่า 
ซิงโครไนทซ์เซชั่น (synchronization) 
 

ห้องระบบมิดี ้
 การทํางานในห้องแบบมดิิสตูดโิอน้ันสามารถสร้างเสียงไดอ้ย่างมากมาย (ตามจํานวนซาวดโ์มดูลที่
มี) ด้วย ไม่จําเป็นต้องมีมิกเซอร์ทีม่ีแชนแนลมากมายเหมอืนเมือ่ก่อน  หรือไมต่อ้งใชม้ิกเซอร์ภายนอกก็ได้
แตใ่ชท้ี่มอียู่ในคอมพิวเตอร์ก็ยังได้ และสามารถเก็บความจําของงานท่ีทาํไปได้อีกด้วยเพื่อวันตอ่มาสามารถ
ทํางานต่อได้เลยโดยไม่ต้องมาจัดเซต็อุปกรณ์หรือเลือกเสียงใหมอ่ีกครั้ง ทําให้เกิดความสะดวกและรวดเร็ว 
 
 ห้องระบบมิดนิิยมใชค้วบคู่ไปกับเคร่ืองบันทึกในระบบดิจิตอลมากในปัจจุบันเพราะมีราคาถูกลง 
โปรดิวเซอร์ หรือ นักดนตรีเริม่หันมาใช้กันอย่างแพร่หลายทั่วโลก 
 
 ซีเควนเซอร์ (Sequencer) 
 เริ่มนิยมใช้กันในราวปี 1960 มีทั้งแบบเป็นเครื่องทีส่ามารถลงโปรแกรมไปได้เลยเรียกวา่ 
ฮาร์ดแวร์ซีเควนเซอร์ (hardware sequencers) เช่น Roland MC500 เป็นต้นและแบบที่เป็นโปรแกรม
เรียกว่า ซอฟแวร์ (soft ware) เช่น Logic,Cakewalk เป็นต้น โดยทั้งสองแบบทําหน้าที่เขียนคําส่ังทาง
ดนตรี จะรับคําส่ังจากผู้ใชโ้ปรแกรมแล้วถ่ายทอดเป็นคําส่ังในระบบมติิเพ่ือส่งตอ่ไปยังเครื่องดนตรทีี่มี
ระบบมดิิหรอืเคร่ืองมอืในสตดูโิอที่มีระบบมิดอิื่นๆ และจะมีเครื่องมอืสําหรับเชือ่มต่อกนัระหว่างซีเควน
เซอร ์และเคร่ืองดนตรี เรียกว่า มิดอิินเตอร์เฟส (MIDI interface) 
ที่มา : http://exten.pn.psu.ac.th/CoP/?mode=post&id=190 
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ห้องประชุม 
 
 ลักษณะของห้อง ปกติแล้วจะเป็นรูปสี่เหลีย่มผืนผ้า ซึ่งเป็นลักษณะที่นิยมใช้เหมอืนกันหมดในเขต
เอเชียน้ี และปัจจุบันน้ียังคงออกแบบในรูปของสี่เหลี่ยมผืนผ้าตอ่เน่ืองกันไป 
พื้นที่ห้องประชุมประกอบด้วยส่วนต่างๆดังน้ี 

- ส่วนบรรยาย อย่างน้อย 3.6 ตร.ม. มีพื้นทีป่ระมาณ 30 เปอร์เซ็น ของพ้ืนที่นั่งฟัง 

  -    ส่วนท่ีนั่งคิดพื้นที่เฉลี่ยประมาณ 0.90 ตร.ม. /คน พื้นที่ทั้งหมดจึงเท่ากับจํานวนผู้เข้าฟังคูณ
จํานวนพ้ืนที่ต่อคน 
 

- ทางสัญจร  ใหค้ิดทางสญัจรเป็นเนื้อที่ประมาณ 30 เปอร์เซ็น ของพ้ืนที่ผูท้ี่เข้าฟัง 

-    กระดาน, ฉากฉายสไลดห์รือจอภาพยนตร์ ควรมีความลึกอย่างน้อย4 เมตร กว้างอย่างน้อย 
3.90 เมตร ความสูงเพดานไมต่่ํากว่า 2.40 เมตร สําหรับกรณีเป็นจอภาพยนตร์ ขนาดของหอ้งควรมคีวาม
ลึกมากกว่า 2 เท่าของความกว้างจอ 
 
สว่นประกอบของห้องประชมุ 
 - พ้ืนที่สําหรับห้องประชุม ควรเป็นพื้นที่ที่สามารถทําความสะอาดได้ง่าย สําหรับวัสดทุี่ใชท้ําพ้ืน
นั้นถ้าเป้นไม้ควรเป็นพ้ืนด้าน ใช้แปรงขัดได ้
 - ฝาผนังควรมลีักษณะเกลี้ยง เพ้ือป้องกันมิให้ฝุ่นละอองเกาะง่าย และ สะดวกตอ่การทําความ
สะอาด วัสดุทีใ่ช้ทําฝาผนังอาจเป็นไม้, ซีเมนต์ หรือวัสดอุืน่ใดก็ได้ 
 - เพดานควรเป็นเพดานเพ่ือกันความร้อนและฝุ่นละออง 

- ประตแูละหน้าต่างห้องประชุมทุกหอ้ง ควรจะมีประตูใหญ่เปิดออกสู่ระเบียบทางเดนิด้านยาว
อย่างน้อยห้องละ 2 ประตู ขนาดของประตคูวรกว้างประมาณ 1.10 เมตร และสูงประมาณ 2.10 เมตร 
หรือ สูงเสมอระดับของขอบบนของหน้าต่าง หน้าต่างส่วนมากควรจะเปิดออกไปยังภายนอกหอ้งทางด้าน
ยาวของห้อง ขนาดของหน้าตา่งควรกว้างประมาณ 80 ซม. และสูงประมาณ 1.10 ม. โดยขอบล่างของ
หน้าต่างน้ัน ควรจะมใีห้มากพอ โดยถือเอาพ้ืนที่ของประตูและหน้าต่างมีไม่น้อยกว่า ¼ ของพื้นที่ของฝา
ผนังห้องประชมุ สําหรับชนิดของหน้าต่างมหีลายแบบ แตค่วรมีลักษณะเปิดออกไปยังนอกหอ้ง และ
สามารถควบคมุแสงสว่างและการถ่ายเทอากาศได้ด้วย 

- จอฉาย ไม่จําเป็นต้องวางไว้หน้าห้องเสมอไป ควรจัดวางไว้ในตําแหน่งท่ีมืดที่สดุของห้อง ขอบ
ล่างสุดของจอควรอยู่สูงกว่าระดับสายตาผูดู้ ในขณะท่ีขอบบนทํามุมสูงสุดกับระดับสายตาผูดู้แถวหนา้สุด
ไม่เกิน 30 นอกจากนั้นจอฉายควรอยู่ในแนวเดียวกันกับเครื่องฉายและตั้งฉากซึ่งกันและกัน ทั้งงแนวทาง
ตั้งและแนวนอน 

- ลําโพง ควรตดิตั้งด้านเดียวกับจอฉายในระดับหูของผู้ฟัง ถ้ามีลําโพงหลายตัว อาจจะตดิรอบๆ
ห้องก็ได ้

- เครือ่งฉาย ระยะการตดิตั้งข้ึนอยู่กับชนิดของเคร่ืองฉาย ส่วนตัวเครือ่งอาจตดิตั้งบน stand หรือ 
ติดตายในห้องฉายก็ได้ แต่ตอ้งอยูใ่นแนวเดยีวกันกับจอฉายตั้งได้ฉากซึ่งกันและกัน ท้ังงแนวทางตั้งและ
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แนวนอน นอกจากนั้นยังต้องอยู่เหนอืระดับศีรษะผู้ชมด้วย 

ลักษณะการจดัห้องประชุม 
ควรจัดให้ผู้บรรยายและผู้เข้าอบรม สามารถมองเห็นกันและกันได้ทั่วถึง โดยผู้บรรยายควรน่ังบน

ยกพ้ืนที่สูงพอสมควร (เวที) 

 สําหรับการจัดที่นั่งของผู้เข้าอบรม ควรจัดให้ผู้เข้าฟังแถวหน้าอยู่ห่างจากจอประมาณ 2เท่าของ
ความกว้างจอ และผู้เข้าฟังแถวหลังสุดอยู่หา่งจากจอประมาณ 6 เท่า ของความกว้างจอ แต่การดูภาพท่ี
ชัดเจนมิไดข้ึ้นอยู่กับระยะห่างจากจอเพียงอย่างเดียว ยังข้ึนอยู่กับมุมมองของการดูทีช่ดัเจนอีกด้วย การ
กําหนดมุมของการดูทีช่ัดเจนนั้นข้ึนอยู่กับการสะทอ้นแสงของจอแต่ละชนิดที่เลอืกใช ้ตวัอย่างเช่น หอ้ง
บรรยายที่ใชจ้อแบบพ้ืนทรายแก้ว ซึ่งมมีุมสะท้อนแคบเพยีงประมาณ 25 เมือ่เอาลักษณะการสะท้อนของ
จอ และระยะดูท่ีชัดเจนรวมกัน จะเห็นได้ว่าตําแหน่งท่ีนั่งดูทีช่ัดเจนที่สดุของห้องจะเป็นดังรูป 

 

 

นอกจากน้ันการจัดที่นั่งผู้เข้าอบรมควรให้มรีะยะห่างระหว่างโต๊ะประมาณ 0.75 ม. และมีพื้นท่ีที่ใชต้อ่หนี่ง
ที่นั่งกว้างอย่างน้อย0.75 ม. สําหรับห้องบรรยายขนาดใหญ่ควรจัดที่นั่งไม่ให้บังกันโดยจัดแต่ละหน่วยให้สูง
ต่ําลดหลั่นกันเป็นแบบอัฒจันทร์ แต่จะตอ้งไม่ทําใหช้ันเกินไปจนน่าจะป็นอันตรายตอ่ผู้เข้าฟังการบรรยาย 

2.4 ระบบภายในอาคาร 

2.4.1ระบบโครงสร้างอาคาร 

อาคารคอนกรตีเสริมเหล็ก ระบบเสาและคาน กรุกระจก ระบบพ้ืนสําเรจ็ในอาคารเป็นพ้ืนหล่อใน
ที่ (Cast-in-Place Slab) ชั้นใตด้ินเป็นชั้นเก็บถังนํ้าใต้ดินและถังบําบัดนํ้าเสีย ชั้นบนเป็นชั้นหอ้งเครื่อง
ลิฟต์และถังเก็บนํ้า 
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2.4.2 ระบบแสง 
 การให้แสงสว่างที่นํามาใช ้
 1.แสงสว่างตามธรรมชาติ (Natural Light) เป็นแสงสว่างหลักที่เลือกใชภ้ายในโครงการ เพราะ
แสงสว่างธรรมชาติเป็นแสงสว่างท่ีมีประสิทธิภาพสูงและมคีวามเหมาะสมสูงสุดสําหรับการใช้งานของ
มนุษย์ และปัจจุบันได้รับการพิสูจน์ทางวิทยาศาสตร์แล้วว่ามนุษย์มีความพึงพอใจในแสงสว่างธรรมชาติ ไม่
ว่าจะเป็นในห้องทํางานหรือร้านค้าต่างๆ ในโรงเรียนท่ีใชแ้สงสว่างธรรมชาต ินักเรียนสามารถเรียนรู้ได้
ดีกว่า ย่ิงไปกว่าน้ัน แสงสว่างธรรมชาติยังมข้ีอได้เปรียบ คอื เป็นแสงสว่างท่ีได้มาเปล่าๆไม่ตอ้งลงทุน และ 
สามารถใช้งานได้ตลอดช่วงเวลาใช้งานของอาคารท่ีมีการใชง้านในเวลากลางวัน 
 การให้แสงสว่างแบบธรรมชาติมี 4 วิธี คือ  
 1.1 การให้แสงสว่างจากด้านบน เหมาะสําหรับการแสดงวัตถุ มข้ีอเสียคือ แสงส่วนใหญ่จะตกที่
พื้นห้องมากกว่าผนัง นิยมทํากันโดยใหแ้สงส่งผ่านชอ่งเปิดของหลังคาของอาคาร ควรเป็นเพดานสูง และ
ผลเสียอีกประการ คือ อาจเกิดการสะทอ้นที่กระจก ทําให้เกิดความรู้สกึว่าห้องมีขนาดเล็กลง และรู้สึกไม่
สบายตา การให้แสงสว่างจากด้านบน ทําไดโ้ดยการสร้างหลังคาด้วยกระจก อาจเป็นกระจกทั้งหมด หรือ
บางส่วน แต่ในเขตร้านไม่เป็นที่นิยม จะใช้กระจกไม่เกิน 6% ของพื้นที่หลังคาทั้งหมด 
 1.2 การให้แสงสว่างจากทางด้านข้าง  อาคารมีการเปิดชอ่งหน้าต่างด้านข้าง ซึ่งบังคับแสงสว่างได้
ยากเพราะแสงแผ่ออกไม่เท่ากัน บางส่วนของห้องได้รับแสงไม่เพียงพอ นอกจากน้ียังเสียพ้ืนท่ีของผนังด้วย 

1.3 การให้แสงสว่างจากหน้าต่างที่ค่อนข้างสูง เป็นการให้แสงสว่างที่เหมาะสมทีสุ่ด แสงทีต่กลง
มาทํามุม 45 องศา และกระจายไปได้ทั้งห้อง จะไม่ทํามห้เกิดแสงสะทอ้นและนัยน์ตาพร่า 
  1.4 การให้แสงสว่างทางอ้อม เป็นการใชโ้ดยก่อให้เกิดแสงสะทอ้น เช่นการให้แสงสอ่งตรงมายัง
ผนังสีขาว เพ่ือให้สะทอ้นออกมาหรืออาจจะใช้กระจกมาสะท้อนแสงสว่างเข้ามาในห้อง การให้ไม่เพียงแต่
ใชแ้สงธรรมชาติ ยังใช้กับแสงประดิษฐ์ไดอ้ีกด้วย มีการใชแ้สงหลายลักษณะ การให้แสงแบบน้ีจะช่วยให้
สายตาไม่พร่ามัวมาก 

เมื่อแสงสว่างธรรมชาติเข้ามาให้หอ้งผ่านทางหน้าต่าง ช่องเปิด หรือผนังโปร่งแสง ค่าความส่อง
สว่างท่ีบริเวณใกล้กับชอ่งเปิดจะมีค่าสูงกว่าบริเวณที่อยู่ลึกเข้าไปในห้อง ผู้ออกแบบควรพยายามออกแบบ
ให้แสงสว่างกระจายเข้าไปภายในห้องให้ไดม้ากที่สดุ โดยอาจใช้การออกแบบส่วนอาคารหรือใชอุ้ปกรณ์ที่
ช่วยในการสะท้อนแสงตดิตั้งไว้ที่ช่องแสงเพ่ือสะทอ้นแสงสว่างเข้าไปในอาคารได้ลึกมากข้ึน 

ช่องเปดิเพื่อนําแสงธรรมชาตเิข้าสู่อาคาร แบ่งออกเป็น การนําแสงเข้าจากด้านบน ไดแ้ก่ หลังคา 
ฝ้าเพดาน และการนําแสงสว่างเข้าด้านข้าง ได้แก่ หน้าต่าง ประตู และตอ้งคิดร่วมกับการระบายอากาศ 
การลดความรอ้นจากแสงแดด ลักษณะการใช้งานของพ้ืนที่ใชส้อย การกนัฝน ความสวยงาม และการ
บํารุงรักษา ประเทศไทยของเราจะมีทิศทางของแสงที่เหมาะสมทางทิศเหนือและทิศตะวันออกเฉียงเหนือ 
ซึ่งจะเป็นทิศทางท่ีไม่รับแดดจากดวงอาทติย์โดยตรง จึงมคีวามร้อนน้อยกว่าทิศอื่น 
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 2.การใชแ้สงสว่างโดยใช้สิ่งประดิษฐ ์(Artificial Light)จากหลอดไฟฟ้า สามารถควบคุมความเข้ม
แสงได ้ควบคุมตําแหน่งของแหล่งกําเนิดแสงและทิศทางทางส่องสว่างได้คอ่นข้างแน่นอน แสงประดษิฐ์
ภายในโครงการ จะใช้ในส่วนที่มีแสงธรรมชาติเข้าถึงไม่เพียงพอ  

ประเภทของแสงประดิษฐ ์โดยทั่วไปแบ่งออกเป็น 2 ชนิด 
 2.1 แสงไฟ INCANDESCENT ความร้อนและแสงจะมีกําลังความส่องสว่างของแสง ย่ิงกว่าแสง
จากดวงอาทติย์ แสงจากดวงอาทติย์มีสีน้ําเงินมากกว่า เพ่ือแก้ข้อแตกต่างน้ีจึงใช้หลอดสีขาวปนกับหลอดสี
น้ําเงิน แต่ปรากฏว่า เวลาเคลื่อนแสงตดักันแล้วไม่เท่ากัน เมื่อปรากฏให้เห็นบนเพดานความเท่ากันของ
แสงเสียไป 
 2.2 แสงไฟ FLUORESCENT เดิมใชแ้ต่เฉพาะร้านค้าและทอ้งถนน เพราะเป็นแสงสว่างที่ไม่มีเงา
เหมาะกับงานที่เก่ียวกับภาพเขียน แต่ภาพจะเสียไปตอนที่เงานํ้ามันที่ฉาบอยู่บนภาพนั้นหายไป สีของไฟ
คล้ายแสงธรรมชาตมิาก และอาจดดัแปลงให้เหมาะกับศิลปวัตถุได้ และเป็นแสงทีด่ีทีสุ่ดสําหรับแสง
ประดิษฐ ์
  แสงไฟ FLUORESCENTได้เปรียบกว่าแสงไฟ INCANDESCENT ในเรื่องการกระจายแสงออกทาง
กว้าง ในปัจจุบันจึงจําเป็นต้องรวมหลอดสตีา่งๆ เพ่ือละจดข้อเสียให้นอ้ยลง INCANDESCENT ให้แสงที่
นุ่มนวลและชดักว่า จึงเหมาะสําหรับการให้แสงเน้นจุดสาํคัญ ความเขม้ของแสงได้ปรับปรุงให้เหมาะสม
และแตกต่างไปตามลักษณะความต้องการของแต่ละแห่ง เม่ือตอ้งการความเข้มแสงมาก ก็เน้นที่แห่งนั้นให้
เด่นกว่าที่อื่น 

ระบบการใหแ้สงแบ่งเป็นประเภทใหญ่ ๆ 5 ประเภท คอื 
1.DIRECT LIGHT ให้ความเข้มดีทีส่ดุ เหมาะกับหอ้งเพดานสูงถ้าเพดานมืดจะเกดิ CONTRAST 

มาก 
2.INDIRECT LIGHT ให้คุณภาพแสงดีทีสุ่ด เพราะไม่เกิดความซ้ําของแสงบน WORKING PLANE 

เป็นแสงสะทอ้นแสงท้ังหมด ดังน้ันฝ้าเพดานตอ้งสะอาดและสะท้อนไดด้ ีระนนนีแ้พงทีสุ่ด ถ้าเพดานสว่าง 
ดวงโคมจะมืดจะเกิด CONTRAST สูง 

3. DIRECT- INDIRECT LIGHTING GENERAL DISFUSE ให้สม่ําเสมอท่ีสุด 
4.SEMI- DIRECT LIGHT บริเวณใกล้กับดวงโคมมี CONTRAST ลดลง แต่ให้เกดิ CONTRAST

ระหว่างดวงโคมกับเพดาน ตน้ทุนน้อยกว่าแบบ INDIRECT LIGHT 
5. SEMI- DIRECTIONAL LIGHTING ดวงไฟส่องทั้งทางตรงและทางออ้ม 

อุปกรณ์ในการให้แสงสว่าง 
 หลอดไฟถือเป็นหัวใจของระบบการให้แสงสว่าง โดยจะเจาะจงชนดิทีม่ีการเลือกใช้ในการจัดเน้น
ส่องสว่างเฉพาะจดุและสร้างบรรยากาศ ซึ่งมีกลักการใหแ้สงโดยอาศักกระจกหรือเลนส์ภายในในการบังคับ
ทิศทางของแสง มักใช้เป็นไฟสําหรับสอ่งเฉพาะจุดที่นิยมเรียกว่าSPOT LIGHT โดยมีคณุสมบัติ ดังน้ี 

1. หลอดไฟธรรมดาแบบประเภทมีไส ้ (INCANDESCENT LAMP) เป็นหลอดแก้วทีม่ีการเคลือบ
สารปรอทด้านในกระเปราะแก้วเพ่ือช่วยในการสะท้อนแสงและบังคับทิศทางของแสงไมใ่ห้
กระจายออกดา้นข้างของหลอดโดยมีการผลิตลักษณะรูปร่างต่างๆ เพื่อคุณสมบัติบางประการ 

o หลอดพาราโบลา หรอื PAR (PARABOLIC ALUMINIZED REFLECTOR) คือ
หลอดไฟสะทอ้นแสงกระเปราะแก้ว จากรปูร่างหลอดไฟที่เป็นพาราโบลาทําให้เกิด
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การสะท้อนและลําแสงโดยรวม 
o หลอดทรงรี หรือ ER (ELLIPSODAIL REFLECTOR) จากรูปร่างของหลอดไฟทําให้

เกิดการสะทอ้นแสงเกิดจุดรวมแสง (FOCAL POINT) บริเวณหนา้หลอดไฟ 

นอกจากน้ียังมกีารผลติหลอดสะท้อนแสงทีม่ีคุณสมบตัิพิเศษต่างๆกัน เชน่ หลอดสะทอ้นแสง แก้ว
หนา แบบเฉพาะจุดทีต่้องการแสงสว่างมาก แบบส่องกระจายสําหรับบริเวณกว้าง หลอดสะท้อน
แสงแก้วหนาชนิดลําแสงเย็น โดนการให้ความร้อนไหลวนผา่นกลับไปด้านหลังแทน 
2. หลอดไฟฮาโลเจน (TUNGSTEN HALOGEN) หลอดไฟน้ีกระเปราะทํามาจากควอตซ์ เพราะ

ตอ้งบรรจุก๊าซฮาโลเจนที่มคีวามดันสูง ประสิทธิภาพการส่องสว่าง 20 รูเมน/วัตต ์ มีขนาด
แตกต่างมากมาย ใช้วตัตส์ูงมาก อายุการใช้งานค่อนข้างยาว ขณะใชง้านจะมีอณุหภูมิที่ผิว
หลอดสูงมาก ทําให้เปราะบางโดนกระทบเบาๆอาจแตกได ้

3. หลอด LED เป็นหลอดไฟที่ประหยดัพลังงานมากกว่าหลอดไฟประเภทอื่นๆที่มอียู่ในตลาด
ท้ังหมด และการประหยดัเงินค่าไฟฟ้าจากการใช้หลอดไฟ LED ตั้งแต ่15-75% แลว้แตช่นิด
ของหลอดเดมิ ก็เป็นจุดประสงค์หลักขององค์กร ร้านค้า บริษัท โรงงานผู้ผลติ ผู้ประกอบการ
ใดอยู่แล้วทีต่้องการลดต้นทุนภายใน ประโยชน์ของการใชห้ลอดไฟ LED มีดังตอ่ไปน้ี 
 

1.ไม่มีแสง UV 
      หลอดไฟประเภท LED ที่เป็นที่นิยมใชใ้นยุโรปและประเทศที่พัฒนาแล้วทั้งหมด จะไมม่ี
แสง UV ปลดปล่อยออกจากแสงใดๆเลยแมแ้ต่นอ้ย เมื่อเทยีบกับหลอดไฟนีออน (หลอด
ประเภทฟูลออเรสเซ็นต์แบบธรรมดาที่มใีชกั้นอย่างแพร่หลาย)แล้วจะพบว่าหลอดไฟนอีอน
น้ันจะให้แสงสว่างได้ก็ต้องเมือ่มีการกระตุ้นสารไอปรอททีอ่ยู่ในหลอดนอีอน แล้วมีการถ่ายเท
พลังงานซึ่งระหว่างการกระทําน้ี จะเกดิแสง UV ท่ีไม่อาจจะหลีกเลี่ยงได้ปลอ่ยออกมาพร้อม
กับแสงสว่างที่เกิดข้ึน เน่ืองด้วย UV จะมีผลกระทบตอ่สินค้าท่ีโดนแสงอย่างต่อเน่ืองยาวนาน 
ตัวอย่างเช่น ศนูย์แสดงรถยนต์ที่จะตอ้งฉายแสงไฟตอ่เน่ืองไปยังผิวรถเพ่ือให้เกิดความเงางาม
สะท้อนแสงไฟ แต่นั่นก็อาจจะทําให้เกิดปัญหาต่อสีรถได้ เป็นต้น 
2. หลอดไฟ LED ปล่อยความร้อนน้อยลงกว่าหลอดไฟแบบเดิม 
      หลอดนีออน หรือหลอดฟูลออเรสเซ็นต์ปกตท่ีิตามบ้านเรือนหรือแม้กระทั่งโรงงานใช้กัน
อยู่นั้น จะมีการปล่อยความรอ้นออกมาอยูใ่นระดับ 70-90 องศาเซลเซียสขณะทํางาน
ตอ่เน่ืองตลอดอายุการใช้งาน หรือ ทีแ่ย่ไปกว่าน้ัน หลอดฮาโลเจน (halogen) จะปลอ่ย
ความร้อนออกมาได้สูงกว่าหลอดนีออนข้ึนไปอีก คอืระดับอุณหภูมชิ่วง 150-200 องศา
เซลเซียส พลังงานความร้อนที่เกิดข้ึนน้ัน เป็นส่ิงที่ไม่ตอ้งการเพราะ เน่ืองด้วยการเปิดไฟฟ้า
เพ่ือแสงสว่างน้ัน คุณต้องการแค่ “แสงสว่าง” เป็นสําคัญ ไม่ไดต้้องการความร้อนแตอ่ย่างใด 
ความร้อนเหล่าน้ี เกิดข้ึนอย่าหลีกเล่ียงไม่ไดด้้วยเทคโนโลยีแบบเดิมๆของหลอดไฟ ที่อาจจะ
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ปล่อยความรอ้นออกมากับคลื่นแสง (UV) หรือแม้กระทั่ง Infrared (IR) ทั้งหมดแล้วลว้นเป็น
พลังงานที่คุณจ่ายเงินเพื่อแปลงพลังงานไฟฟ้าไปเป็นพลังงานรูปแบบอื่นๆท่ี คุณไม่ได้ตอ้งการ
เลยแมแ้ต่นอ้ย 
      นอกจากนี้พลังงานความร้อนเหล่าน้ี จะยังคงไปเพ่ิมโหลดสําหรับการปรับอากาศใน
โรงงานที่ตอ้งควบคุมความชื้น ความร้อนหรอือุณหภูมิภายในห้องปฏิบัติการ หรือสํานักงาน 
น่ันก็แปลว่า คณุได้จ่ายเงินค่าไฟฟ้าท้ังสองส่วนคือ ส่วนแรก ส่วนที่เป็นพลังงานความร้อนที่
ออกมากับหลอดไฟ และ ส่วนที่สอง คอื พลังงานส่วนท่ีคุณตอ้งเสียไปคา่ปรับอากาศในระบบ
โรงงานหรือสํานักงาน ดังน้ันการเปล่ียนหลอดไฟให้แสงสว่างนีออนหรอืฮาโลเจนแบบเดิมๆ
ให้เป็นหลอดไฟ LED แทน ก็จะทําให้ลดความร้อนในระบบทั้งหมดจากเดิมลงไปได้ จะเป็น
การประหยัดเงินค่าพลังงานไฟฟ้าที่คุณอาจจะไม่เคยทราบมาก่อนถอืได้ว่าเป็นการลดค่า
ไฟฟ้าทางอ้อมได้อกีทางหน่ึง โรงงานส่วนใหญ่แล้วจะตอ้งมกีารควบคุมระบบปรับอากาศ
เพ่ือให้มสีภาพการทํางานที่เหมาะสมเน่ืองด้วยอาจจะมผีลต่อการประกอบ การผลติ หรือ 
แม้กระท่ังการเก็บ เช่น โรงงานประกอบชิ้นส่วนอิเล็คทรอนิคส์ ห้องแช่เย็น โรงงานแปรรูป
อาหารสําเร็จรปู เป็นต้น 
3. หลอดไฟ LED ทนต่อการสั่นสะเทือน 
หลอดไฟประเภท LED จะมคีวามสามารถในการทนตอ่การสั่นสะเทือนได้มากกว่า สินค้า
หลายตัวได้เลือกใช ้LED เพ่ือใช้งานมาเป็นระยะเวลานาน เน่ืองจากกินไฟน้อย ประหยดักว่า 
และยังทนตอ่การสั่นสะเทอืนได้อกีด้วย เช่น ลิฟต ์ทีต่ดิตั้งในอาคาร จะตดิไฟประเภท LED 
เพราะลิฟต์ นัน้จะมอีาการสัน่และเคลือ่นทีอ่ยู่ตลอดเวลา ทําให้ลดโอกาสการเสียของ
หลอดไฟได้มากข้ึน ทําให้ไมต่อ้งมีพนักงานเข้าไปเปล่ียนหลอดไฟถ่ีเท่าเดิม 
4. แสงจากหลอดไฟ LED ไม่กระพริบ 
      หลอดไฟฟูออเรสเซ้นตแ์บบเดิมนั้นจะมีการกระพริบของแสงทีค่วามถี่ของการกระพริบ 
50 Hz. เน่ืองจากกระแสไฟฟ้าที่ใชส้ําหรับหลอดไฟประเภทนี้จะเป็นกระแสสลับ (AC) 
คนงานและพนักงานประมาณ 10-30% มีปฏิกิริยากับการกระพริบของแสงเหล่านี้ โดย
อาการที่เกิดเชน่ อาการปวดหัว ปวดตา เม่ือมองชิ้นงานภายใต้แสงนีออนตอ่เน่ืองหลาย
ชั่วโมง และ หากพนักงานเหล่านั้นอยู่ในสายการผลิตก็อาจจะก่อให้เกิดผลกระทบตอ่ อตัรา
ประสทิธิภาพในการทํางานได้ด้วยเช่นเดียวกัน อย่างไรก็ดหีลอดไฟนีออนที่มีการกระพริบ
ระดับ 100 Hz ก็ยังมีขายอยู่แต่น้ันไม่ได้เป็นการแก้ปัญหาผลกระทบต่อตัวพนักงานไปเสีย
ท้ังหมด 
      แต่สําหรบัหลอดไฟ LED เพ่ือติดตั้งทดแทนหลอดไฟนีออน/ฟูลออเรสเซ็นตแ์บบเดิมๆ ที่
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โรงงานหรือสํานักงานคุณใชอ้ยู่ ปรากฏว่า “ หลอดไฟ LED ไม่มีการกระพริบของแสง ” แท้
ท่ีจริงแล้วการกระพริบของตวัเม็ดแสงสว่าง LED เองนั้นจะไม่กระพริบ แตอ่ย่างไรก็ดีไฟฟ้าที่
เข้าสู่แหล่งกําเนิดแสงในหลอดก็ยังคงเป็นไฟฟ้าที่ผ่าน Driver (หรือคนท่ัวไปอาจจะรู้จกักว่า
เป็นอแดปเตอร์) ที่ทําหน้าท่ีแปลงไฟฟ้าจากกระแสสลับเป็นกระแสตรง แต่จากการวัด
หลอดไฟ LED ที่ใช้ Driver คุณภาพสูงจะสามารถแสดงผลการกระพริบได้ถ่ีโดยประมาณ 
มากกว่า 400 Hz ซึ่งก็เป็นความถี่เกินกว่าที่สายตาจะรับรู้ได้ และจะทําให้พนักงานที่อยู่
ภายใต้แสงประเภทน้ี ในสายการผลติก็รับรูไ้ด้ว่าแสงที่กระทบเข้าตาของพนักงานเหล่าน้ัน
เป็นแสงที่มีคณุภาพที่ดีขึ้น และเหมาะสมมากข้ึนในการทํางานที่ต่อเนือ่ง และยังผลให้เกิด
ประสทิธิภาพในการทํางานในท้ายที่สดุ 
5. ออกแบบทศิทางของแสงจากหลอดไฟ LED ท่ีเหมาะสมกับรูปแบบโคมได ้
      เน่ืองจาก LED จะมทีิศทางการส่องสว่างแบบเป็นท่อ ไม่ได้กระจายออกทุกทศิทาง ทํา
ให้สามารถออกแบบตัวหลอดให้เหมาะสมกับโคม โดยไมป่ล่อยแสงไปในทิศทางที่ไมต่อ้งการ
ได้ ทําให้เกิดการประหยัดไฟฟ้าได้ ตัวอย่างเหมือนกับภาพด้านล่างนี้ 

 
      หลอดไฟ LED เป็นแนวโน้มใหมใ่นการใช้งานเพ่ือแสงสว่างในทุกภาคส่วน เน่ืองด้วย
ความประหยัดของค่าไฟฟ้าเมื่อเทียบกับหลอดไฟฟ้าแบบเดมิทั้งหมด โดยมีค่าใชจ่้ายเพ่ือให้
ได้มาซึ่งแสงสว่างสําหรับทุกกิจกรรมที่ประหยัดลง แตล่ะภาคส่วนก็จะไดร้ับประโยชน์ที่
แตกต่างกันออกไป เพ่ือใหท้างหลอดไฟโรงงานประเมินว่า คุณจะได้รับประโยชนใ์นการใช้
หลอดไฟ LED มากน้อยแค่ไหน และคุ้มค่าอย่างไร 
      หลอดไฟในแต่ละกจิการน้ันจะมคีุณสมบัติที่แตกต่างกันออกไป หากคุณเป็นหน่ึงใน
กิจการที่ตอ้งใช้แสงสว่างอยู่มาก และมีการเปิดไฟ เพ่ือส่องสว่างต่อเน่ือง กิจการของคณุก็จะ
เป็นกิจการหน่ึงที่สามารถใช้ Solution การติดตั้งหลอดไฟ LED เพ่ือการประหยัดพลังงาน
ไฟฟ้าได้ 
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หลอดไฟ LED สําหรับโรงแรมและร้านอาหาร (Hotel , Hospital And Restaurant) 

 
      ร้านอาหารหรือโรงแรม ตอ้งการคุณภาพของแสงทีมีความสวยใสและเลือกค่าองศาของ
แสงไดต้ามตอ้งการ การใช้งานแบบ Dimmable light LED จึงเป็นส่ิงจําเป็นสําหรับกิจการ
ร้านค้าประเภท โรมแรมและร้านอาหารเป็นอย่างมาก แต่เดมิแล้ว โรงแรมและร้านอาหารจะ
เลือกใช้หลอด Halogen อยู่แล้ว เพ่ือให้ได้ความสวยใสของแสง และ lighting effect บนผืน
วัตถุทีต่อ้งการจะเน้นสําหรับการตกแต่งภายใน แต่ปัญหาท่ีเกิดกับการใช้หลอดไฟ ประเภทน้ี
ก็คือ มีความร้อนสูง และความร้อนทีถ่่ายเทมากับแสงน้ัน จะทําให้วัตถุใดๆที่ได้ความร้อน
เส่ือมสภาพไดง่้าย นอกจากนี้หลอดไฟฮาโลเจนยังก่อให้เกิดความรอ้นในระบบปรับอากาศ 
ซึ่งเป็นค่าใช้จ่ายที่จะตอ้งเสียไปเพ่ือปรับอากาศในร้านอาหารหรือในอาคารของโรงแรมที่ไม่
สามารถวัดประเมินค่าเป็นตวัเงินได้โดยง่ายนัก และเป็นประเด็นที่กิจการโรงแรมและ
ร้านอาหารมองข้ามไป แต่เมือ่ร้านอาหารและกิจการโรงแรมเลือกใช้หลอดไฟประหยัด
พลังงานประเภท LED ทดแทนแล้ว จะทําให้ความร้อนในระบบปรับอากาศลดลงเป็นอย่าง
มาก และ แสงที่สาดส่องไปยังวัตถุหรือพื้นผวิของสถาปัตยกรรมทีต่กแต่งภายใน (รูปแบบ 
การป้ัน หรือสินค้าที่จัดแสดงอยู่) ก็จะไม่เส่ือมสลายไปกับความร้อนของหลอดฮาโลเจนแบบ
เก่า 
หลอดไฟ LEDสําหรับท่ีทํางานและบริษัท (Coperate And Enterprise Building) 

 
      เพ่ือเป็นการสร้างภาพลักษณ์ทีด่ีตอ่บรษิัท และยังไดผ้ลประหยดัค่าไฟฟ้าที่ต้องจ่ายเพ่ือ
กิจการในสํานักงาน คุณท่ีมีสาํนักงานควรเลือกใช้หลอดไฟ LED ทดแทนหลอดไฟแบบเก่า 
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นอกจากนี้ การให้แสงน้ันไม่เกิดการกระพรบิทําให้พนักงานและตัวคุณเอง อยู่ภายใตส้ภาพ
แสงที่สบายมากข้ึนด้วย อีกทัง้การท่ีใช้หลอดไฟ LED สําหรับที่ทํางานน้ันจะเป็นการประหยัด
ค่าแอร์ไดอ้ีกทางหน่ึง 
หลอดไฟ LED สําหรับพ้ืนทีภ่ายนอกบ้าน (Outdoor Home User) 
      หลอดไฟ LED สําหรับพ้ืนที่บ้านภายนอกสามารถออกแบบให้เกิด Effect เพ่ือการ
ตกแต่งได้ง่ายเพราะแสงมีการส่องเป็นทิศทางที่แน่นอน และไม่เกิดความร้อนสูงฉายไปกับ
แสงแม้แต่น้อย การใช้หลอดไฟ LED ประเภท Flood light LED เป็นทางเลือกทีด่ีกว่า
สําหรับผู้ที่ทําหน้าที่ออกแบบพ้ืนที่ฉายไฟภายนอกบ้าน แม้ว่าจะมีราคาที่สูงกว่าหลอดไฟแบบ
เก่า แต่ก็ถือไดว่้า ก่อนให้เกิดความประหยัดตลอดอายุการใช้งานซึ่งหากเป็นการใช้งานตาม
บ้านเรือนทั่วไปแล้วการประกันสามารถรองรับการประกันได้ถึง 5 ปี และเมื่อมีอาการเสีย
สามารถส่งซอ่มได้ ไม่จําเป็นตอ้งทิ้งท้ังโคมแล้วซือ้ใหม่แตอ่ย่างใด 
หลอดไฟสําหรับป้ายโฆษณาร้านค้าและสือ่นอกอาคาร (Banner And Media lighting) 

 

      หลอดไฟ LED เพ่ือป้าย Banner ที่ใส่ไฟเพ่ือสอ่งสว่างด้านในนั้นจะตอ้งมีการเปิดตอ่เน่ืองใน
เวลากลางคืน เพ่ือทําให้ป้ายน้ันแลเห็นเด่นชัด หากตอนน้ีป้ายน้ันใช้หลอดฟูลออเรสเซน็ต์ตดิ
ตั้งอยู่จะทําให้ป้ายดูแล้วเป็นปล้องหรือเป็นบล็อกของแสง เน่ืองจากแสงจากฟูลออเรสเซ็นต์จะ
ฉายออกเป็นแท่ง และไมส่ามารถเกลี่ยแสงให้ออกเท่ากันได้ ป้าย Banner หน้าร้านก็จะดูไม่
สวยงามและไม่โดดเด่น 

3.4.3 การใช้วสัดุดูดกลนืเสียง 

วัสดุจะดูดกลืนเสียงได้มากนอ้ยต่างกันตามลกัษณะผนังความหนาแล้วความแน่นของวัสดุ แบ่งได้ 
3 ประเภทตามการใช้งาน คอื 

1. ประเภทฉาบหรือพ่นเป็นพลาสติก และวัสดุรูพรุนต่าง ๆ 
2. ประเภทแผน่สําเร็จรูป 
3. ชนิดเป็นพ้ืนยืดหยุ่นได ้
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การดูดกลืนเสยีง (SOUNDABSORBING) 
วัสดุชนิดต่างๆจะมีคณุสมบัตใินการดดูกลืนเสียงมากหรือน้อยข้ึนอยู่กับลักษณะความหนาแน่น

ของวัสด ุซึ่งเป็นค่าที่มีผลกับสัมประสิทธิ์การดูดกลืนเสียง 
 พลังงานของเสียงเป็นพลังงานท่ีเกิดจากการสั่นสะเทอืนเมื่อคล่ืนเสียงกระทบกับวัสดตุ่างๆถ้า
พลังงานของเสียงมากพอก็จะทําให้ตัวกลางที่มีไปกระทบสัน่ได้ ทําให้เกิดการสูญเสียพลงังานไปกับการสั่น
นั้น โดยเฉพาะถ้าตัวกลางน้ันส่ันสะเทอืนไดด้ี เช่น หุ่นใยแก้ว เสียงก็จะสญูเสียพลังงานมากไป นอกจากน้ี
วัสดุบางชนิดยังสั่นสะเทอืนทาํให้เสียงที่เกิดมีความตอ่เน่ืองไประยะหน่ึง ทํานองเดียวกันถ้าเสียงไปกระทบ
วัสดุทีแ่ข็ง ผิวเรียบ การส่ันสะเทอืนน้อย เสียงก็จะสะทอ้นกลับเป็นส่วนใหญ ่
 วัสดุท่ีสะทอ้นเสียง อาจทําใหส้ะท้อนเสียงได้ดข้ึีน เช่นในบางกรณี การติดตั้งแผ่นไมอ้ดับนแผ่น
สปริง ความสามารถในการดดูซับน้ีจะเปรียบเทียบได้จากสัมประสิทธ์ของการดูดกลืนเสียง 
 

วัสดุทีใ่ช ้ ส.ป.ส.ของการดูดเสียงที่ความถ่ี 

128 512 2048 

ผนังอิฐทําสี 

ผนังอิฐไม่ทําสี 

พรมธรรมดา 

พรมสักหลาดและผ้าม่านต่างๆ 

ชนิดกลาง 14 ออนซ/์ตร.หลา 

ชนิดหนัก 18 ออนซ/์ตร.หลา 

พ้ืนคอนกรีต 

ฝ้าไม้ขนาด 1” หรือ ไมอ้ดั 1/16 -1/18 

ไม้ 

กระเบ้ืองยาง,บอรด์ซีเมนต ์

กระจก 

หินออ่น,กระเบ้ืองเคลอืบ 

ปูนฉาบบนกระเบ้ืองเคลอืบหรืออิฐ 

เก้าอี้ไว้ดดั 

เก้าอี้หนัง 

เก้าอี้บุนวม,บุวัสดุทับ 

0.012 

0.024 

0.09 

0.10 

0.06 

0.10 

0.001 

0.08 

0.05 

 

0.035 

0.01 

0.13 

 

0.017 

0.030 

0.20 

0.37 

0.13 

0.50 

0.015 

0.06 

0.03 

0.03 - 0.08 

0.027 

0.01 

0.023 

0.25 

1.6 - 3.0 

0.5 – 1.0  

0.023 

0.043 

0.27 

0.27 

0.40 

0.62 

0.02 

0.055 

0.03 

 

0.02 

0.15 

0.04 
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ความกว้างของรู ระยะห่าง 

3/6” 
1/8” 

3” 
3/8” 

ม้านั่งไม ้

 

0.40 

ACOUSTIC PLASTER AND SPRAYED-ON MATERIAL 
 มีคุณสมบตัิข้ึนอยู่กับวัสดุที่ใชค้วามหนา วิธีทํา การแข็งตัวของวัสดทุี่ใชโ้ดยเฉพาะดดูเสียงที่มี
ความถ่ีต่ําๆ มคีวามหนาพอเหมาะและประหยัด ความหนา1/2”- 4” คุณสมบัติของ ACOUSTIC 
PLASTIC จะดหีรือไม ่ข้ึนอยูกั่บความแห้งหรือวัสดุท่ีใช้ปูนฉาบ จะตอ้งมคีุณสมบัติในการดูดซึมไม่มากนัก 
และ ตอ้งมีความชื้นพอดีไม่เปียกหรือแห้งมากเพราะถ้าเปียกมากการกินระหว่างผิวหน้าของผนังปูนหรือ
วัสดุทีฉ่าบจะไม่เกาะกันดี แต่ถ้าแห้งเกินไป มักจะดูดเอาความชื้นจากปูน ทําให้เส่ือมคุณสมบัตแิละร่อน 
ACOUSTICAL BLANKETS 
 วัสดุท่ีใชท้ําส่วนมากเป็นพวกใยหิน ขนสัตว์ ใยไม้ และใยแก้ว ความหนาประมาณ 4” ถ้าหนากว่า
นี้ใชใ้นกรณีพิเศษ วัสดุใช้ดูดเสียงท่ีมีความถ่ีต่ําไดด้ี ย่ิงหนายิ่งดูดไดด้ี แต่เลวลงในการดดูเสียงที่มคีวามถี่
สูงๆ ปกติ ACOUSTICAL BLANKET จะเป็นแผ่นอ่อนมว้นได้ จึงตอ้งใช้ติดกับโครงสร้างที่แข็งตัว ใช้ปะ 
หรือประกบด้วยวัสดุท่ีเป็นแผน่แข็ง เช่น เมโซไนท์ หรือ แผน่โลหะท่ีตอ้งมรูีพรุน คุณสมบัติในการดดูเสียง
วิธีนี้คล้ายกับพวก FABRICATED UNIT เสียงจะรอดผ่านรขูองวัสดทุี่ปิดหนาเข้าไป และถูกดดูไว้ด้วย 
ขนาดของรูแผน่ปะหน้า ควรอยู่ในระหว่าง 
 
 
 

 
 
 
 

 
โดยที่ระยะห่างของรูย่ิงมาก คุณค่าของการดูดเสียงที่มีความถ่ีสูงจะนอ้ยลง แต่ดดูเสียงที่มีความถ่ีต่ําดงัเดิม 
ประเภทของผนังที่ใช้กัน้เสียงภายในโครงการ 
 1. SINGLE HOMOGENOUS PARTITION เป็นผนังชั้นเดยีวใช้วัสดุ เป็น SOLID NONFORONS 
ขนาดท่ีประหยัดคือ ใช้กอ่อฐิหนา 9” คอนกรีตหนา 6” 
 2. SINGLE INGOMOGENOUS PARTITION เป็นผนังวัสดุเป็นโพรงใช้ WELLOW TILES ซึ่งมี
ช่องอากาศอยูภ่ายในทั่วไป ผนังแบบน้ีเบากว่าแบบแรก แต่มีคุณสมบัติคล้ายกัน 
 3. DOUBLE PARTITION เป็นผนังหนาๆอาจทําให้เป็นตัว INSULATOR ได้ดข้ึีนโดยแยกออกเป็น
ผนังบางๆ 52 ชั้น แต่เว้นมีชอ่งอากาศระหว่างกลาง เช่น ผนังท่ีทําด้วยวัสดอุย่างหน่ึงมีคุณสมบัติที่ทําเป็น 
INSULATOR การยึดระหว่างผนังท้ังสองน้ัน ถ้าหากว่ามาก ความมั่นคงจะลดลง สําหรับผนังหนักๆ อาจ
ทําให้ห่างกันและไมต่อ้งการช่องอากาศมากนัก 
 4. COMPLEX PARTITION เป็นแบบ STUD PARTITION จะมีชอ่งอากาศระหว่างผนังหรือไมม่ีก็
ได้ ผิวหน้าใช้วัสดุท่ีเรียบ เช่น แผ่นไม้ขัดแตะหรือระแนงฉาบปูนปิดบน PIGID FRAME WESK เป็นผิวหน้า
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ที่ช่วยใหแ้ข็งแรงข้ึน และมีคณุสมบัติในการป้องกันเสียงท่ีมีความถ่ีสูงไดด้ีมาก การตดิตั้งใชต้อกตะปูยึดตดิ
กับโครงผนังและถ้าตอ้งการให้ผนังท้ังสองหา่งกันมาก ควรใชผ้นังแบบ DOUBLE STUD หรอื STAGGED 
อาจใช้วัสดุก้ันเสียงอื่นใส่ระหว่างแผ่นผิวทั้งสอง หรือใช้วัสดุกันเสียงตดิผิวหน้าผนัง 
การกัน้เสียงของพ้ืนและเพดาน 

เสียงรบกวนที่ผ่านตามพ้ืนและเพดานหลายชนิด เช่น คลืน่เสียงต่างๆ ท่ีมีอากาศเป็นส่ือไม่คอ่ยมี
ปัญหาหนัก เพราะ ส่วนมากพื้นที่จะกั้นเสียงชนิดน้ีได้ดีพอสมควรช่วยกันเสียง AIR BORNED ได้ใน
โครงสร้างอาคาร มักจะมชี่องอากาศช่วยก้ันคลื่นเสียงได ้เสียงที่ผ่านไปตามโครงสร้าง (STRUCTURE-
BORNED SOUND) เช่น เสียงท่ีผ่านพื้นไปยังเบ้ืองล่าง เสียงดิน ของตก เสียงอื่นๆ ฯลฯ จะแก้ไขได้ด้วย
การใช้วัสดุกันเสียงกรุบริเวณผิวหน้า เช่น กระเบ้ืองยาง พรม หรือ วัสดพุวก FELT วัสดุเหล่าน้ีจะช่วยดูด
เสียงต่างๆไว้ก่อนแล้วจะผ่านไปยังพื้นโดยตรง ในส่วนเพดาน จะใชช้อ่งอากาศระหว่างพ้ืนช่วยก้ันผ่านเสียง
ได้เป็นอย่างด ี

3.4.4 ระบบปรับอากาศ 

ระบบปรับอากาศที่จะใช้ภายในโครงการมีทัง้หมด 2 ประเภท คือ เครือ่งปรับอากาศแบบชนิด
แยกส่วน และเคร่ืองปรับอากาศแบบส่วนกลางเพื่อความเหมาะสมในการใช้งานและการควบคุมอย่างมีปะ
สิทธิภาพ 
 เครื่องปรับอากาศแบบสว่นกลาง (CENTER AIR CONDITIONER) 
 เป็นเคร่ืองปรับอากาศแบบพืน้ฐานที่สดุในระบบ UNIT WATER SYSTEM เครื่องปรับอากาศแบบ
ส่วนกลางมีระบบเหมือนกับระบบอื่นๆเพียงแตม่ีสารทําความเย็นเพ่ิมขึ้นอย่างหน่ึง คือ น้ํา 
(SECONDREFRIGANT) แทนที่จะเดินทอ่น้ําไปยัง COIL แต่ละแห่งที่ตอ้งทําความเย็น เราจะให้น้ําผ่าน 
EVAPORATOR แล้วส่งไปยัง COIL แต่ละหอ้ง ระบบน้ีใช้ในสถานท่ีกว้างๆ ทีม่ีหอ้งจํานวนมาก ซึ่งอาจใช้
ไม่พร้อมกัน ถ้าใช้ระบบธรรมดาจะเสียค่าน้ํายามาก และการเดินทอ่น้าํยาไกลๆ จะทาํให้ลดประสิทธิภาพ
ลง เพราะนํ้ายาเปล่ียนสถานะง่ายกว่านํ้า ส่วนน้ําน้ันส่งไปได้ไกลกว่า ท้ังน้ีข้ึนอยู่กับกําลังส่งของแรงดนันํ้า 
หากแต่น้ําจะตอ้งมีเครือ่งระบายความร้อนทีม่ีประสิทธิภาพ จึงจําเป็นต้องมีหอนํ้าเย็นในระบบ 

รายละเอียดของระบบปรับอากาศแบบส่วนกลาง ระบายความร้อนด้วยนํ้า (CHILLED WATER) 
เครื่องชลิเลอร ์คือ เคร่ืองทําความเย็นเคร่ืองหน่ึง ซึ่งประกอบด้วยอุปกรณ์หลักเหมอืนๆกันคือ 
1. COMPRESSOR (เครื่องอดัความดัน) 
2. ส่วนที่ระบายความร้อน ซึ่งชิลเลอร์ชนิดน้ีใชน้้ําเป็นตัวกลาง 
3. ลิ้นลดความดันซึ่งอาจเป็น EXPANSION VALVE สําหรับเครื่องแบบดูด สบูหรือสําหรับ

เครื่องแบบหอยโข่ง 

4.   ส่วนที่ทําความเย็นซึ่งใชน้้ําเป็นตัวกลาง COMPRESSOR ที่ใชใ้นชลิเลอร์มีด้วยกัน 2 แบบ คอื 
แบบลูกสูบ และแบบหอยโข่ง สําหรับเครือ่งชิลเลอรข์นาดไม่เกิน 120 ตัน จะใช ้COMPRESSOR 
แบบลูกสูบเป็นส่วนมาก เพราะการสั่นสะเทือนน้อยกว่า เป็นการช่วยลดปัญหาทางด้านโครงสร้าง
อาคาร และทําให้ผู้ผลติสามารถตดิตั้ง COMPRESSORไว้กับส่วนที่มีความเย็น  และ ส่วนที่ทํา
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ความร้อนได้ เป็นการช่วยให้เครื่องมีขนาดกระทัดรดัและประหยดัเน้ือทา  
5.  หอผึ่งนํ้า (COOLING TOWER) ทําหน้าที่คล้ายกับหมอ้น้ํา คอืระบายความร้อนจากน้ําที่
ออกมาจากเคร่ืองเพ่ือให้เย็นลง และจะได้นาํกลับไปใช้ระบายความร้อนออกจากเคร่ืองใหม่ เมื่อ
น้ําร้อนจากเครื่องไปยัง COOLING TOWER น้ําจะถูกฉีดให้กระจายออกเป็นฝอย ในขนณะ
เดียวกันพัดลมของ COOLING TOWER จะดูดอากาศภายนอกเข้ามา ใหว้ิ่งสวนทางกับฝอยนํ้าที่
กําลังตกลงมา ทําให้น้ําทึ่ผ่านการเป่าลมน้ีเย็นลง 

 6.  ถังขยายนํ้า ทําหน้าท่ี 2 อย่าง คือ 1. เป็นถังท่ีพักนํ้าให้น้ําท่ีขยายตัว เน่ืองจากมอีุณหภูมิสูงขึ้น 
เวลาเคร่ืองมาพักไว้ และ 2. เป็นแหล่งเติมนํ้าเข้าระบบทดแทนนํ้าบางส่วนที่สูญเสียไปตามป๊ัม
ตําแหน่งสูงสดุของระบบท่อนํ้าเย็น โดยควรจะอยู่ใกล้ทางด้านท่ีติดตั้งป๊ัมนํ้า 

 7.ป๊ัมน้ํา สําหรบัชิลเลอร์ ชนิดนี้จะมีป๊ัมน้ําอยู่ 2 ชดุ ซึ่งเป็นนํ้าดย็น ทําหน้าที่หมุนเวียนนํ้าเย็นกับ
เป่าลมเย็น อีกชุดหน่ึงเป็นป๊ัมนํ้าร้อน ทําหนา้ที่ หมุนเวียนความร้อนกกับ COOLING TOWER 

 8.เคร่ืองกรองนํ้า จะทําหน้าที่ปรับสภาพนํ้าก่อนนํ้าไปเตมิเข้าในระบบให้ได้สภาพทีด่ีก่อน เป็นการ
ช่วยชะลอการเกิดตะไคร่น้ํา ตะกอน และการกัดกร่อน ชิลเลอรช์นิดระบายความร้อนด้วยนํ้า 
ตอ้งการเติมนํ้ามากกว่าชนิดระบายความร้อนด้วยอากาศ นอกจากน้ีเน่ืองจากอุณหภูมิ ของน้ํา
ทางด้านระบายความร้อนมอีณุหภูมิพอเหมาะกับการเจรญิ เติบโตของพวกตะไคร่ การปรับสภาพ
น้ําก่อนจะเตมิเขํ้า COOLING TOWER จึงจําเป็น 

 
9. ท่อนํ้า ทอ่นํ้าเป็นกํารเดินผ่ํานบริเวณที่น้ําจากท่ออาจจะหยดลงมาบ้าง และจะตอ้งสามารถเข้า 
ทําการดูแลซอ่มบารุงได้โดยสะดวก ฉนวนทีหุ่้มทอ่โดยปรกติมอีายุประมาณ 10 ปี หลังจากน้ัน
จะต้องทําการเปลี่ยนฉนวนใหม่ 
ระบบแยกสว่น (Split Type Air Condition) 

 
เคร่ืองปรับอากาศท่ีมีการแยกส่วนทําความเย็นและท่อทําความเย็นไว้ในบริเวณปรับอากาศกับ 

หน่วยงานระบบความร้อน (ขดท่อระบายความร้อน เคร่ืองอดัความดัน) ซึง่เป็นส่วนระบํายความร้อน ไว้
ภายนอกบริเวณเคร่ืองปรับอากาศ เชือ่มต่อกันด้วยทอ่ มักใช้กับหอ้งที่มขีนาดเล็ก จนถึงขนาดใหญ่ เชน่ 
ห้องทํางาน สํานักงาน หอประชมุท่ีไมใ่หญ่มากนัก มีขนาดตั้งแต่ 1.5 ตัน ถึง 60 ตัน มีการส่งลม 3 แบบ 
คือ 

1. เครื่องส่งลมชนิดตั้งเป่า ใชต้ั้งกับพ้ืน 
2. เครื่องส่งลมชนิดตั้ง มีทอ่ตอ่ออกไป แบบนี้สามารถใช้ไดกั้บห้องที่มีขนาดใหญ่ เพราะสามารถ 

ใช้ทอ่ลมจ่ายแอร์ไปตํามทีต่่างๆไดต้ํามตอ้งการ 
3. เครื่องส่งลมชนิดนอน (ตอ่ท่อลม) จะตอ่ท่อลมหรอืไม่ก็ได้ ถ้าตอ่ทอ่ลมก็ สามารถจ่ายแอร์ไป 

ในทีต่่างๆ เครือ่งส่งความเย็นชนิดนีจ้ะใช้เมือ่ไม่มตีั้งพื้น หรือเมือ่ตอ้งการให้เครือ่ง อยูส่งูระบบที่แขนอยู่
ในช่วง 2-3เมตร สูงมากก็ไมด่ ีเพรําะลมไปเป่าลมร้อนระดบับนๆลงมา แต่ถํ้าต่ําเกินไปจะเป่าโดนคน 
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2.4.5 ระบบดับเพลิงและระบบรักษาความปลอดภัย 
ระบบดับเพลิง 

 
1. ระบบท่อน้ําแรงดันและสายสูบ ในส่วนของโถงทางเดิน ส่วนสํานักงานและบริเวณอืน่ๆ 
โดยทั่วไป 
2. ระบบสปริงเกอร์ ใช้ระบบสปริงเกอร์แบบ WET PIPE (คือ ระบบท่อน้าํที่น้ํามีแรงดันอยู่ 
ตลอดเวลา เม่ือเกิดเพลิงไหม้ ความร้อนจะกระตุ้นให้กลไกท่ีหัวสปริงเกอร์เปิดและน้ําที่มีแรงดันสูง จะพุ่ง
กระจายลงมา) ตดิตั้งในส่วนบริการหลักของตัวอาคาร (BACK OF THE HOUSE) เช่น บริเวณที่มีการเสี่ยง
ตอ่การเกิดเพลงิไหม้ 
3. ระบบก๊าซ ใช้ระบบก๊าซอาลอน 1301 (คุณสมบัติของก๊าซฮาลอน 1301 คือ สามารถหยุด 
ปฏิกิริยาลูกโซข่องระบบเผาไหม้จํากโมเลกุลหน่ึงภายใน 10 วินาท ีลักษณะของก๊าซเป็นก๊าซเหลวไม่เป็น
อันตรายตอ่คน และมีประสิทธิภาพสูง เหมาะกับหอ้งที่ไม่สามารถดับไฟไดโ้ดยการใช้น้ําได้ เช่น หอ้งทีม่ี
ระบบอิเล็กทรอนิกส์หอ้งควบคุมระบบโทรศพัท์) 
4. เคร่ืองมือผจญเพลิง ดับไฟที่เคลื่อนที่ได ้ตดิตั้งเป็นชุดรวมกันกับสายสบูและทอ่น้ํา ระบบทอ่ 
น้ําแรงดันรวมเป็น1หน่วย (HOSE CABINET WALL) ทุกระยะ 20 เมตร 

การทํางานของ Sprinkler System 
ระบบน้ีไดจั้ดให้มีการเดินทอ่นํ้าไว้เหนือฝา้เพดานไปตามจดุต่างๆของโครงการ ในลักษณะตาข่าย 

โดยเว้นระยะของหัวฉีดให้กระจายออก ครอบคลุมไปตามทุกจุดของอาคารที่ตอ้งการการป้องกัน หัวฉีด
ของSprinklerเป็นหลอดแก้ว เม่ือเกิดเพลิงไหม้ หลอดแก้วที่ได้รับความรอ้นประมาณ 135-160 องศาฟา
เรนไฮต์ จะแตก ทําใหล้ิ้นเปิดอัตโนมตัแิละปล่อยนํ้าออกมา โดยมหีัวฉดีแบบที่พ่นนํ้าออกมาเป็นบริเวณ
กว้างประมาณ 200 ตารางฟุต/1หัวฉีด เหมาะสําหรับการใช้ภายในอาคารที่มโีอกาสตดิไฟยาก และ
ประมาณ90ตารางฟุตสําหรับอาคารที่มโีอกาสตดิไฟงํ่าย 

ข้อแนะนําในการป้องกันอัคคีภัย 
1. วางระเบียบข้อบังคับสําหรบัเจ้าหน้าที่ในการปฏิบัติงาน 
2. มีเจ้าหน้าที่ไฟฟ้าโดยตรง ทําหน้าที่รับผดิชอบเกี่ยวกับกระแสไฟฟ้า ตรวจตราสายไฟ เปลี่ยน 
สายไฟ และซ่อมแซม 
3. มีห้องเก็บเชื้อเพลิงและสารเคมีท่ีปลอดภัย 
4. ต้องเป็นอาคารท่ีออกแบบโดยการเตรียมการป้องกันอคัคีภัยไว้ด้วย ได้แก่ ทําหอ้งประตูเหล็กที ่
จะปิดก้ันไฟไมใ่ห้ลุกลามไปยังห้องอื่นๆ เป็นต้น 
5. ติดตั้งสญัญาณแจ้งเหตุไฟไหม้ อันไดแ้ก่ เคร่ืองมอืดักควัน และเครือ่งมือดักความรอ้น เม่ือม ี
ความร้อนหรอืควันไฟเกิดขึ้นในห้องจนถึงระดับอันตราย จะเกิดเสียงกร่ิงสัญญาณให้เจ้าหน้าที่ทราบ 
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6. เตรียมตัวสูบและสายสูบ สําหรับฉดีน้ําเมื่อเกิดเพลิงไหม้ จะตอ้งติดตั้งให้หัวสูบนํ้ามีอยู่ในจุด 
ต่างๆเป็นระยะ และในกรณีที่มีน้ําประปาไม่เพียงพอ จะตอ้งมีน้ําบาดาลไว้ใช ้มีเครือ่ง สูบนํ้าและเคร่ืองทํา
ไฟฟ้าอัตโนมตั ิ
7. เตรียมสารเคมีสําหรับดับไฟในส่วนต่างๆของอาคาร 
8. เตรียมฝึกเจา้หน้าที่ให้พร้อมตอ่สถานการณ์ และระมัดระวังในเร่ืองอัคคีภัย ฝึกเจ้าหน้าท่ีให ้
รู้จักสารเคมีป้องกันไฟ และแจ้งเหตุเพลิงไหม้ มีการซอ้มดับเพลิงเป็นครั้งคราว 
9. มีสัญญาณแจ้งเพลิงไหม้ไปยังสถานีดับเพลิง 
10. เทคนิคในปัจจุบัน อาจตดิตั้งเคร่ืองตรวจจับความร้อนและสารเคมีสําหรับดับไฟโดยอตัโนมัต ิ

2.4.6 วัสดุตกแต่งภายใน 
1. ปูนเปลือย คือลักษณะพ้ืนผิวที่โชว์เน้ือคอนกรตี ไมม่ีการทําสี ทั่วไปแบ่งออกได้เป็น 2 แบบ 

1.1ปูนเปลือยแบบแรก คือ พื้นผิวคอนกรตีหลอ่ที่ไม่มีการฉาบแต่งผิว หรือที่เรียกกัน 
แบบสั้นๆ ว่าคอนกรตีเปลอืย พ้ืนผิวประเภทนี้เกิดจากการ หลอ่คอนกรีตลงไปในแบบ เมื่อครบอายุ
คอนกรีต ก็ถอดแบบสําหรับหล่อคอนกรีตออก ก็จะได้คอนกรีตพื้นผิวคอนกรตีที่ยังไม่มีการฉาบแตง่ผิวใดๆ 
ทั้งสิ้น ลวดลาย พื้นผิวของคอนกรตีเปลอืยจะขึ้นอยู่กับ วสัดุที่นํามาใชท้าํแบบหล่อคอนกรีต พื้นผิว
คอนกรีตเปลอืยส่วนใหญท่ี่เราพบเห็นในนิตยสารต่างประเทศเกิดจากการใช ้แบบเหล็ก ซึ่งจะทําใหผ้ิวของ
คอนกรีตหลังจากถอดแบบแล้ว มีความเรียบเนียน และมันวาวเล็กน้อย แตส่ําหรับประเทศไทย ยังนิยม
การใช ้แบบไม ้ซึ่งมีขอ้จํากัด จากเรื่องขนาดของไม้แบบ เน้ือไม้ จํานวนครั้งที่ใช้ของไม้แบบ ซึ่งจะทําให้ผิว
คอนกรีตไมส่วยงามเท่ากับการใช้ แบบเหล็ก นอกจากนั้นเมื่อเปรียบเทียบต้นทุนของการใช้แบบเหล็กจะมี
ราคาแพงกว่าการใชแ้บบไมอ้ีกด้วย ความลึกบากในการทําคอนกรตีเปลือย ความยากของการทําคอนกรีต
เปลือย ก็คือ ความสมํ่าเสมอของสีคอนกรีต ซึ่งสัมพันธ์กับอตัราส่วนในการผสมคอนกรตี หากส่วนผสม
ของ ซีเมนต์ หนิ ทราย และนํ้า ในแต่ละครั้งไม่เท่ากัน ก็จะทําให้สีของคอนกรีตไม่เท่ากัน 

1.2 ปูนเปลือยแบบที่สอง คอื ผนังท่ีกอ่ด้วยวัสดุก่อและฉาบปูนซีเมนต ์แบบขัดหยาบหรือขัดมัน 
โดยไม่ทําสี โดยส่วนมากการใชผ้ิวปูนเปลือยแบบที่สองนี้ มักจะเกิดความตอ้งการของผู้ออกแบบที่อยากได้
พื้นผิวแบบคอนกรีตเปลอืย แตด่้วยขอ้จํากัดดังที่กลํ่าวไปข้างต้น จึงทําให้นักออกแบบในบ้านเรามักจะ 
เลือกใชผ้ิวซีเมนต์ผิวมันแทน ความยากของการทําผิวซีเมนต์ขัดมัน คลํ้ายคลึงกับกํารทําคอนกรตีเปลอืย 
นั่นคือความยากในการทําใหผ้ิวขัดมันให้มสีสีันที่สม่ําเสมอ เน่ืองจากการขัดมันจะตอ้งทาํการขัดมันใน
ขณะที่คอนกรตีกําลังเซตตัว ดังน้ันจึงไม่สํามารถขัดพื้นท่ีได้กว้างนัก ทําให้เกิดความแตกต่างบริเวณรอยต่อ
ระหว่างพ้ืนผิวในการขัดแต่ละคร้ัง 
2. ไม้ นํามาใชเ้ป็นวัสดุกรุผนัง พ้ืน ตลอดจนเคร่ืองเรือนและอุปกรณ์โดยทั่วไป โดยใช้ผลิตภัณฑ์ 
เช่น ไม้จริง ไมอ้ดั แผ่นปกกันความร้อน ป้องกันเสียงสะทอ้น เป็นต้น สามารถก่อสร้างได้เร็ว ราคาถูก
สามารถร้ือถอนและนํามาประกอบใหม่ได้ง่าย ซึ่งหาวัสดทุี่มีลักษณะเหมือนไม้ได้ยากมาก ทั้งยังทําความ
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สะอาดง่าย ราคาถูก ให้ความงดงาม และความรู้สึกทีอ่อ่นนุ่มตามธรรมชาติอีกด้วย ไม้ยังแบ่งออกเป็น
ประเภท ดังน้ี 

- ไม้ธรรมชาติ ไม้ธรรมชาติสามารถแปรรูปให้เข้ากับงานได้ง่าย ความน่าสนใจ ความ 
งดงาม และมลีายในตัวของมนัเอง สามารถนามากรุผนังภายในอาคาร หรือมาใชใ้นการทําโครงผนัง และ
เครื่องเรือนต่าง ๆ ได ้

- ไม้อดั ไมอ้ดัที่จําหน่ายในทอ้งตลาดแบ่งออกเป็นหลายชนิดด้วยกัน เชน่ ไม้อดัยาง ไม้ 
อดัสัก ตลอดจนขนาดความหนาที่แตกต่างกันออกไป เช่น 4 มม. 6 มม. 10 มม. เป็นตน้ ไม้อดั มี
คุณลักษณะพิเศษ คอื โครงสร้างแข็งแรง สามารถนามาย้อมสี เคลอืบเซลเลค แลคเกอร์ หรอืพ่นสีใหม้ี
สภาพคงทนถาวรได้ ไมอ้ดัจึงนับวํ่าเป็นประโยชน์มากไม่ว่าจะกรผุนัง หรอืทําเครือ่งเรือนก็ตาม 

- PARTICAL BOARD ไดแ้ก่ วัสดซุึ่งอดัประสานกันจากเซลไม ้หรอืเยื่อไม้ ลักษณะเป็น 
แผ่นมีขนาดต่าง ๆ น้ําหนักเบา ราคาถูก สามารถนํามําใชก้ับผนังภายในอาคารไดผ้ลดี เมื่อเคลือบสีแล้วมี
ความคงทน และทําความสะอาดได้ง่ายเช่นกัน 
3. เหล็กรูปพรรณชนิดต่างๆ 

3.1 เหล็กเอชบีม (H-Beam) เป็นเหล็กโครงสร้างรูปพรรณข้ึนรูปร้อน เกรด SS400 
ความยาวมาตรฐาน 6 M. เหมาะสําหรับงานโครงสร้างเสา คาน และโครงตึกขนาดใหญ ่

3.2 เหล็กไอบีม (I-Beam) เป็นเหล็กโครงสร้างรูปพรรณขึ้นรูปร้อน เกรด SS400 ความ 
ยาวมาตรฐาน 6 M.เหมาะสําหรับงานทําเสา คาน และรางเครน ท่ีตอ้งการรับนํ้าหนักมาก 

3.3 เหล็กตัวซี (Light Lip Channel) เป็นเหล็กรูปพรรณขึน้รูปเย็น ความยาวมาตรฐาน 
6 M. มีหน้าตดัเป็นรูปตัวซี เหมาะสําหรับงานโครงสร้างท่ัวไป งานบันได การทําโครงหลังคา แปต่างๆ 

3.4 เหล็กฉาก (Equal Angle) เป็นเหล็กโครงสร้างรูปพรรณข้ึนรูปร้อน ความยาวมาตรฐาน 6 M. 
เหมาะสําหรับงาน โครงสร้างบ้าน, หลังคาโรงงาน งานโครงสร้างขนาดเล็กโดยทั่วไป เสาส่งไฟฟ้า และ 
วทิยุ 

3.5 เหล็ก แผน่ลาย (Checkerd Plate) มีลักษณะเป็นแผ่นส่ีเหลี่ยมผืนผ้าผิวเป็นลวดลายนูน เพ่ือ
ป้องกันการลื่นและน้ําขังเหมาะสําหรับการใช้ปูพื้นทางเดินและบันได พื้นรถบรรทุก ฯลฯ มหีลายขนาด
และความหนา 

3.6 เหล็กแผ่นดํา (Plate) มีลกัษณะเป็นแผน่ส่ีเหลี่ยมผืนผํ้า ผิวเรียบ นิยมใชส้ําหรับงาน 
โครงสร้างท่ัวไป การปูพื้น การเชื่อมตอ่โครงสร้างยานยนต์ งานตอ่เรือ สะพานเหล็ก ฯลฯ มีหลายขนาด
และความหนา 
4. แผ่นซับเสียงสะทอ้น เก็บเสียงได้ด ีมีเน้ือนุ่ม ป้องกันความร้อน น้ําหนักเบา บุผนังทําสีได้ ม ี
ความคงทน ไม่บิดงอ ตอกตะปูไม่แตก เล่ือยได้ตาม สําหรบังานผนัง มีหลายชนิดข้ึนอยู่กับการใช้งาน เช่น 

4.1 Acoustic Foam แผ่นฟองน้ําแบบรังไข่ / ฟองนํ้าทรงพีระมิด เป็นแผ่นฟองนํ้าแบบ 
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รังไข่ และ แบบทรงพีระมดิ ช่วยในการซับเสียงลดเสียงสะท้อนไดด้ี เหมาะสําหรับใชต้ดิซับเสียงภายใน
ห้องซอ้มดนตรี หรือห้องดูหนัง ฟังเพลง เพราะเน่ืองจากช่วยลดเสียงสะทอ้นไดด้แีล้ว ยังไม่ทําให้
เสียงดนตรีที่ได้ยิน แห้งและจมหายไป ยังคงมีความแน่นและนุ่มของเสียงอยู่ และ นอกจากนี้ยังเหมาะ
สําหรับซับเสียงภายในโรงหนัง หรือWork shop ต่างๆ อีกด้วย ติดตั้งง่ายโดยใช้กาวยางทําด้านหลังที่เป็น
ผิวเรียบ ขนาดแผ่น กว้าง 1.25 x 2.00 ม. หนาจากยอดแหลมโดยประมาณ 1.5 นิ้ว ขนาดพ้ืนที่ 2.5 ตร.
ม./แผ่น 

4.2 PE - Foam ทรงพีระมดิ แผ่นซับเสียง PE-Foam แบบพีระมดิช่วยในการซับเสียง 
ลดเสียงสะท้อน และช่วยป้องกันเสียงออกได้ เหมาะสําหรบัใชต้ิดซับเสียงภายในห้องซอ้มดนตรี หอ้งดูหนัง 
ฟังเพลง หรือ ผับ สถานบันเทิง มีความสวยงามและปลอดภัย เน่ืองจากเป็นชนิดไมล่ามไฟ จะละลายไม่ลุก
เป็นไฟขนาดแผ่น กว้าง 0.60 x 0.60 ม. หนา 1.5 นิ้ว จากยอดแหลม ขนาดพื้นที่ 0.36 ตร.ม. / แผน่ 

4.3 PE- Foam Insulation ฉนวนกันเสียง แผ่นฉนวนกันเสียง PE-Foam Board แบบ 
เรียบชนิด Closed Cells ช่วยป้องกันเสียงที่เกิดข้ึนออกไปภายนอกหรือป้องกันเสียง จากภายนอกเข้ามา
ภายในได้เหมาะสําหรับใชต้ดิตั้ง ในชอ่งระหว่างผนัง 2 ชั้นเพ่ือเป็นฉนวนกนัเสียงและช่วยเก็บอุณหภูมิได้ 
มีความปลอดภัย เน่ืองจากเป็นชนิดไม่ลามไฟ เม่ือโดนไฟจะละลายไม่ลกุเป็นไฟ เหมาะสําหรับหอ้งเก็บ
เสียง สถานท่ีทีต่อ้งการเก็บเสียง หรือลดเสียงดังได้เป็นอย่างดี มีความหนา 40 มม. และ 50 มม. 

4.4 Acoustic Board แผ่นซบัเสียงอะคูสตกิบอร์ด แผ่นอะคูสติก ผลติจาก Mineral 
Fiber ใชส้ําหรบัซับเสียงสะทอ้น เสียงกึกกอ้ง ปลอดภัยในการใช้งาน ไมล่ามไฟ 

4.5 Carpet พรมสําหรับปูพื้น มีส่วนช่วยลดเสียงสะทอ้นภายในห้องได้เป็นอย่างดี พรม 
ปูพื้นมีหลายแบบหลายชนิด โดยทั่วไปห้องเก็บเสียง และห้องซอ้มดนตรี นิยมใช้พรมอัดชนิดลุกฟูก 
เน่ืองจากมีราคาไม่สูงมากนัก และติดตั้งง่ายไม่ยุ่งยาก สามารถใช้กาวยางทา และติดตั้งไดเ้ลย หรอืจะใช้
เทปกาว ที่ใชส้าํหรับปูพรมโดยเฉพาะได้เลย ขนาดหน้ากว้าง 2.00 ม. ยาว 25 มม. / 1 ม้วน 
5. กระจก เป็นวัสดุสําคัญในการตกแต่งภายในอย่างมาก เพราะมีความสวยงามในตัวเองสามารถใช้ร่วมกับ
วัสดอุื่นๆไดอ้ย่างดี มีความโปร่งแสง ทนไฟ และกระจกเงามีความสําคัญในการเพิ่มความโปร่งโล่ง และมี
คุณค่า-หรูหรา กระจกที่นํามําใช้ในงํานออกแบบหลักๆ ไดแ้ก ่

- กระจกตดิฟิล์ม ซึ่งนอกจากสามารถกันความร้อนเข้าสู่ภายในอาคารแล้ว คนจาก 
ภายนอกอาคารไม่สามารถมองเห็นภายในอาคาร แต่คนที่อยู่ภายในอาคารสามารถมองเห็นภายนอกได้ 
ช่วยสร้างความเป็นส่วนตัวให้แก่ผูใ้ช้งาน และทางเดียวกันก็ช่วยให้ผูใ้ชง้านไม่รู้สึกว่าห้องอดึอดัคับแคบ 

- กระจกเงานํามาใช้กับหอ้งทีม่ีขนาดแคบและแทบไมม่ีชอ่งเปิดที่เชือ่มตอ่กับสภาพแวดลอ้มนอก
อาคาร อย่างสว่นจัดจําหน่ายผลิตภัณฑ์เสริมความงามและเคร่ืองสําอางต่างๆ ทั้งน้ีก็เพ่ือเพ่ิมการ 
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กระทบของแสงสว่างให้แก่ห้อง ไมใ่ห้หอ้งดคูับแคบ เป็นการลวงตาว่าห้องมีขนาดใหญ่กว่าความจริง และ
ช่วยเพ่ิมความหรูหราอีกด้วย 

- กระจกใสเขียว ช่วยให้หอ้งดโูปร่งโล่ง อกีทัง้สีเขียวที่ใช้ก็ให้ความรู้สึกสบายตา 
ชนิดของวสัดุดูดเสียง 
1. PREFABRICATED ACOUSTIC UNITS เป็นวัสดดุูดเสยีงที่สําเร็จรูปรวมทั้งACOUSTIC TITLE มักทํา 
เป็นแผ่นๆและเจาะรูพรุน 
2. ACOUSTICPLASTER AND SPRAYEDON MATERIAL เป็นวัสดุที่ประกอบด้วยรูพรุน (POUS) และ
พวกพลาสติกหรือวัสดุทีม่ีใยผสม 
3. ACOUSTIC BLANKET เป็นวัสดุพวกBLANKETS ส่วนใหญ่ทําด้วยMINERALหรือ WOODWOOL, 
GLASSFIBERS ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ประเภท 
ประเภทที่ 1 ทาํ เป็นแผ่นสําเร็จรูปมีรูพรุน และใช้ PORDLAND CEMENTเป็นตัวยืด 
- ALL MATERIAL เป็นเม็ดเลก็ๆและใช้ PORDLAND CEMENT เป็นตัวยืด 
- ALL MATERIAL UNIT เป็นเม็ดเล็กๆและใช้ยิปซั่ม หรอื LINES เป็นตัวยืด 
- MINERAL หรือใช้ไมอ้อ่นผสมกับ MINERAL BINDER ซึ่งไม่ติดไฟ เช่น แผ่น SOFTION ของ AMERIAN 
ACOUSTIC 
ประเภทที่ 2 เป็นแผ่นสําเร็จรูปที่เจาะพรุนด้วยเครื่องจักรและรูเป็นระเบียบ แบ่งเป็น 
- เป็นแผ่นที่มผีิวหน้าแข็งและแกร่ง เจาะรพูรุนใชส้ําหรับเป็นแผ่นปิดหน้าหรือเป็นตัวยืด ใช้กับวัสดดุูดเสียง
ที่ออ่นนุ่ม เช่น พวก BLANKET แบบน้ีใชส้ไีม่อดุรูพรุนทําบผิวหน้าได ้
- เป็นแผ่นวัสดทุี่มีผิวหน้าออ่นนุ่มกว่าแบบแรก และเจาะรูพรุน สามารถทําสีไดโ้ดยไมท่ํา ให้คณุสมบตัิดดู
เสียงลดลง 
- เป็นวัสดุแบบเดียวกันแต่เจาะใหท้ะลุเป็นทางยาวหรือทําเป็นร่องซึ่งสามารถดดูเสียงได ้
ประเภทที่ 3 เป็นแผ่นที่มผีิวหน้าหยาบ (ASSURED SURFACE) อาจทําได้จากวัสดหุลายชนิด 
เช่น วัสดุก่อสร้าง MINERAL CORK มีคุณสมบัตดิูด เสียงได้ดีเหมอืนประเภทที่ 4 วัสดชุนิดนี้ที่ม ีผิวหน้า
หยาบเป็นหลุมบ่อมาก ทําสีได ้
ประเภทที่ 4 เป็นแผ่นที่มผีิวหน้าเป็นใย (TOLTED FIBER SURFACE) แบ่งเป็น 
- เป็นแผ่นที่ทํา ด้วยใยบางๆ เช่น ข้ีแกลบผสมกับ MINERAL BINDER ผิวหน้ามีทั้งเรียบ ปานกลางและ
หยาบ 
- ทําด้วยไส้ไมช้นิดออ่น เช่น ไส้ไม้สน หญ้าปล้อง วัสดุประเภทน้ีตดิไฟได้ง่ายแตด่ดูเสยีง ได้ด ีราคาถูกมัก
ทํา เป็นแผ่นสาํเร็จรูป ขนาดกว้าง 4 ฟุต ยําว 4 – 40 – 12 ฟตุทําสีไม่ได ้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



58 
 

- ทําด้วยพวก MINERAL FIBERS นํามาอัดเช่นเดียวกับ ACOUSTIC PLASTIC AND SPRAYERON 
MATERIAL 
วิธีทํา ACOUSTIC มีหลายแบบ 
1. ทําจากวัสดทุี่ผสมกับนํ้าแล้วแข็งตัว เช่น ยิปซั่ม PORTLAND CEMENT หรือ LINE จะได ้ACREGATE 
ผสมหรือไม่ก็ได ้
2. ทําด้วยวัสดชุนิดอื่นท่ีใช้ปูนฉาบด้วยเครือ่ง 
3. ทําด้วยวัสดทุี่มีใยผสมกับ BINDERAGENT และนําไปใสเ่ครื่องพ่นให้เปน็ฝอยหรอืฉาบด้วยเคร่ืองวิธีนี้
ได้ผลดมีากในการดูดเสียง แต่สิ้นเปลอืงมาก 
การดูดเสียงโดยวิธี ABSORBTION BY PATCHES OF MATERIAL 
การใช้วัสดดุูดเสียงลดความดงัของเสียงลงน้ัน ข้ึนอยู่กับการนํา เอาวัสดุมาติดตั้งภายในห้องทีต่้องการ โดย
การติดอย่างกระจายทั่วไป เพ่ือให้คณุสมบัติในการดดูเสียงที่ดีที่สดุ ควรกระจายติดตั้งวัสดุเป็นPATTERN 
เล็กๆแทนการติดตั้งวัสดุที่มพ้ืีนที่เท่ากัน แต่คดิเป็นแผ่นใหญ่ๆเป็นแผ่นเดียว จากการค้นพบวัสดุดดูเสยีง
ชนิดหนึ่งหน้า 1 นิ้ว เน้ือที่ 48 ตร.ฟุต หรอื ขนาด 6 X 8 ฟุต จะมีคณุภาพน้อยกว่านํามาตดิเป็นชิ้นเล็กๆ
แล้วนํามาจัดเป็น PATTERN PANEL ABSOORBERS การลดเสียงที่มีความถ่ีต่ําๆ ควรใช้วัสดุที่เป็นแผ่น
บางๆเช่น แผ่นใย ไมอ้ดั กระดาษอดั ไมอ้ัด หรือแผ่นพลาสติก เป็นฝ้าเพดานหรอืไม้บังผนัง ตามปกตวิัสดุ
เหล่าน้ีมีคุณสมบัติในการสะท้อนเสียงได้ด ีถ้าทํา ใหแ้ข็ง หรือเป็น MASS เช่น ตดิแนบกับโครงสร้างอย่าง
มั่นคง หรอืปะติดกับผนังคอนกรีต ถ้าตดิแน่นวัสดุเหล่าน้ีไม่สามารถเคล่ือนไหวได้ เช่น ปะหน้าวัสดุทีอ่อ่น
ตัวได้ พวก MINERALWAAL BLANKET หรือทําให้มชี่องอากาศอยู่เบ้ืองหลังวัสดุ หรอืโดยวิธี SPOT-
CEMENTING กับ PANEL โดยตรงแล้วจะกลับมีคณุภาพดดูเสียงต่ําๆไดด้ ีแต่จะดดูได้มากน้อยเพียงใด
ขึ้นอยู่กับระยะของชอ่งอากาศและคุณภาพของชอ่งวัสดุออ่นตัว 
RESONATOR PANEL ABSORBERS 
การควบคุมการดดูเสียงตามความตอ้งการโดยใช้หลกัส่ันสะเทือน เช่น ใช้วัสดดุดูเสียง ซึ่งมีรูพรุน มาทํา 
เป็น PANEL แล้วตดับานพับให้เปิด-ปิดไดท้าํให้ปริมาตรของชอ่งอากาศหลังเปลี่ยนแปลง อันมีผลถึง
ปริมาตร การดดูเสียง ถ้าตอ้งการดูดเสียงมากก็เปิด PANEL ออกให้พอดกัีบขอบที่ยกสงูข้ึน แตถ้่าตอ้งการ
ให้สะทอ้นเสียงก็เปิด PANEL ทํา ให้ไม่มชีอ่งว่างการใช้วัสดุพวก LIGHT PAROUS CLOTH ปิดผิวหน้า 
PANEL ท้ังภายนอกและภายในจะช่วยเพิ่มคุณสมบัตดิูดเสียง 
 

มาตรฐานการออกแบบที่นั่ง 
ระยะระหว่างแถววัดจากหลงัเก้าอี้ตัวหน้าถึงส่วนแรกของเก้าอี้ตัวถัดไป ตอ้งมีพ้ืนที่เว้นว่าง 30.5 
cm ข้ึนไป แถวท่ีนั่งที่ติดทางเดิน 2 ข้างจัดได้ 14-16 ท่ีนั่ง ถํ้าตดิทางเดินเพียงด้านเดียว จัดได้ 7-8 ที่นั่ง 
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ทางเดินสําหรบั 60 ที่นั่ง กว้างอย่างน้อย 91 cm. ใช้เพียงด้านเดียว ถ้าใช้สําหรับที่นั่งกว้างทั้ง 2 
ด้าน ต้องกว้างอย่างน้อย 1.07 m. ทางเดินหลักเชื่อมกับทางออกตอ้งกว้างอย่างน้อย 1.52 m. 
ลักษณะการจดัที่นั่ง 
จัดแบบ Multiple-Aisle จัดให้แตล่ะแถวมทีี่นั่ง 14-16 ทีน่ั่งขนาบด้วยทางเดิน 2 ข้าง จัดแบบ 
Continental ทุกที่นั่งจัดกลุม่กันท่ีกลางห้องควรจะมีที่นั่งมากกว่าแบบแรกในแต่ละแถวในขณะเดียวกัน
ทางเดินก็มีความกว้างมากข้ึนด้วย การจัดลักษณะน้ีทํา ให้สามารถจุคนได้มากข้ึน แตล่ะที่น่ังคิดเป็นพื้นที่ 
0.8 ตร.ม./คน 

 

ความลาดเอียงของแถวทีน่ั่ง 
เพ่ือการได้ยินและมองเห็นได้ชดัเจนขึ้น นอกจากจดัใหแ้ต่ละแถวเรียงเหลื่อมสลับกันแล้ว ควรจัด 
ให้มี Slope โดยที่ แถวท่ี 3 สามารถมองข้ามศีรษะแถวท่ี 1 ได้พอด ีซึ่งจะได้ความลาดเอียง 8-30 องศา 
โดยยกระดับแต่ละขั้นประมาณ 12 ซม. แตล่ะข้ันกว้างประมาณ 0.84-1.00 ม. 

                     
Studio 
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พื้นฐานการออกแบบห้องซอ้มสําหรับซอ้มเต้น ซอ้มดนตรีหรือสตดูโิอบันเทิงประเภทต่างๆ สิ่งทีต่อ้งคํานึง
คือ การเก็บเสยีง ความปลอดภัย ความปลอดโปร่งและวัสดอุุปกรณ์ท่ีใช้ตอ้งจําเพาะสําหรับการใช้งาน 
1. Sound Isolation Technics 
เสียงเดินทางจากจุดหน่ึงไปยังจุดหน่ึงตอ้งอาศัยตัวกลาง (ทั้งของแข็ง ของเหลว และก๊าซ แต่หากในเฉพาะ 
การออกแบบสตูดโิอน้ัน ตัวกลางที่ใช้พิจารณาในการออกแบบคือ อากาศ ( Airborne Sound 
Transmission) 
และโครงสร้างของอาคาร (Structure Borne Sound Transmission) 
สําหรับ Airborne Sound Transmission มีองค์ประกอบที่เก่ียวข้องกับงาน โครงสร้าง คือ Sound 
Transmission Class (STC) และ Transmission Loss (TL)  
-TL (Transmission Loss)  

                                         
TL มีหน่วยเป็น dB (เดซิเบล) ถูกใช้เป็นมาตรฐานสําหรับการเปรียบเทียบผนัง, เพดาน  
และพื้นแต่ละชนิดว่ามีความสามารถในการลดทอนเสียงได้ก่ีเดซิเบล (ณ ความถ่ีใด 
ความถ่ีหน่ึง เชน่ 125Hz, 500Hz, 1000Hz , 2000Hz) 

                                
 
ยกตัวอย่างเชน่ ผนังแบบ A มีค่ํา TL 45 dB หมายความว่า หากมีเสียงที่ดังประมาณ 100 dB อยู่ห้อง 
ทางด้านซ้ําย เมื่อเสียงเดินทํางผ่านผนัง A ความดังจะลดลงเหลือ 55 dB (ที่ห้องด้ํานขวา) และหากผนงัอีก
ด้านคือ ผนังแบบ B มีค่า TL 60 dB ความดังจะลดลงเหลือ 40 dB (ที่ห้องด้ํานขวา) นั่นหมายความว่า
ผนังแบบ B มคีวามสามารถในการลดทอนเสียงมากกว่าผนังแบบ Aแต่การเปรียบเทียบแบบน้ีเป็นการ
เปรียบเทียบ ณ ความถ่ีใดความถ่ีหน่ึง ซึ่งในการทดลองจะใช้ความถ่ีเดียวกันกับผนังท้ัง 2 และนอกจากน้ี 
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ค่าที่ได้จะแตกต่างกันออกไปในแต่ละย่านความถ่ีที่ใชท้ดสอบ หมายความว่าผนังหน่ึงผนังจะมี
ความสามารถในการลดทอนเสียงในแต่ละย่าน 
ความถ่ีที่ไม่เท่ากัน (ความถ่ีย่ิงต่ํา ย่ิงลดทอนเสียงได้น้อยลง) 
- ST (Sound Transmission Class) 
ST คือ การนําค่าของ TL ท่ีทดสอบกับผนังๆหน่ึง ด้วยความถ่ีที่แตกต่างกันออกไป 16 ความถ่ีมาคํานวณ 
เพ่ือให้ไดอ้อกมาเป็นค่าของ STC โดยเริ่มตัง้แต่ความถ่ี 125 Hz – 4000 Hz ซึ่งค่าของ STC จะนิยม
นํามาใช้เปรียบเทียบความสามารถในการลดทอนเสียงของผนังหลายแบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
สรุปได้ว่า ทั้ง STC และ TL ค่อนข้างเก่ียวข้องโดยตรงกบัเสียงที่เดินทางโดยใชอ้ากาศเป็นตัวกลาง ดังน้ัน 
หากต้องการลดทอนความดังของเสียงที่เดินทางโดยอาศัยอากาศเป็นตัวกลาง ยังต้องคํานึงถึงปัจจัยอีก
อย่าง คอื Air Tight ในการออกแบบทีต่อ้งทําผนังเสริมข้ึนมานั้น เพ่ือให้ได้ประสิทธิภาพในการลดทอน
เสียงที่สูงที่สดุเท่าที่เป็นไปได้ ซึ่งควรจัดการกับรอยต่อของผนังในทุกจุด เพ่ือปิดกั้นไม่ใหอ้ากาศภายในห้อง
ไหลออกไปด้านนอก และห้ามอากาศจากภายนอกเล็ดลอดเข้ามาภายใน วิธีที่นิยมใช้ในสตดูโิอคอื การอดุ
รอยต่อด้วยอะคลิลิค หรอืซลิโิคน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
การสกัดก้ันเสยีงที่เดินทางโดยอาศัยโครงสรา้งของอาคาร (Flanking Paths) หลักการในอดุมคติ คอื การ
สร้างห้องในหอ้ง (Room in room) คือ การสร้างของเก็บเสียงข้ึนมาใหมภ่ายในห้องเดมิ โดยทั้งสอง
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จะต้องมสี่วนทีส่ัมผสักันน้อยที่สุด โดยทั่วไปคือ พื้น หรอือาจจะมีเพดานเพิ่มเข้ามา แต่ไม่ควรจะให้ผนัง
ห้องทั้ง 4 ด้ําน สัมผัสกันโดยตรง 
1. Wall 
วัสดุทีใ่ชส้ําหรบัผนังของห้องอดัเสียง ได้แก่ 
1) แผ่นยิปซั่ม (Gypsum Board) 
เป็นวัสดุยอดนิยมในการผนังสําหรับห้องทีต่อ้งการเก็บเสียง มีหลายชนิด ทั้งแบบธรรมดา แบบทนชื้น 
แบบทนไฟ แบบหุ้มอะลูมิเนียมฟลอยด ์และแบบเคลือกพีวีซี ขนาดท่ีพบเจอในทอ้งตลาด คอื ความกว้าง 
120cm. x ความยาว 240 cm. และความหนา 9 mm. เป็นความหนาที่นิยมมากทีส่ดุ 
น้ําหนักของแผ่นยิปซั่มบอร์ดธรรมดํา 
- กว้าง 120 cm. x ความยาว 240 cm. ความหนา 9 mm. หนักประมาณ 18 kg. 
- กว้าง 120 cm. x ความยาว 240 cm. ความหนา 12 mm. หนักประมาณ 24 kg. 
- กว้าง 120 cm. x ความยาว 240 cm. ความหนา 15 mm. หนักประมาณ 30 kg. 
** สําหรับความหนาของแผ่นยิปซั่ม ที่ใช้ในการออกแบบแผ่นเก็บเสียงต่างๆ จะใช้หน่วยวัดเป็นน้ิว 5/8นิ้ว 
ประมาณ 16 mm. ดังน้ัน จึงต้องใช้แผ่นยิปซั่มท่ีมคีวามหนา 9 mm. จํานวน 2 แผ่น จึงจะมคีวามหนา 
ใกล้เคียงกับแผ่นยิปซั่มที่มีความหนา 5/8” จํานวน 1 แผน่ได้ผลลัพธ์ที่ใกล้เคียงความเป็นจริงมากที่สดุ 
- โครงไม้ หรือโครงคร่าวไม้ (Stud) 
ขนาดของโครงเคร่าไม้ท่ินิยมใช้ คอื 2”x4” ระห่างระหว่างเสามักจะอยูท่ีป่ระมาณ 60 cm. ในแนวตั้ง 
ส่วนในแนวนอนจะใส่หรือไมใ่ส่ก็ได ้

 
 

ในปัจจุบันเริ่มนิยมใชโ้ครงเคร่าไม้ที่ทําด้วยเหล็กชุบสังกะส ิ(Light Guage Framing) ซึง่มีข้อดีกว่าการใช้ 
ไม้ คอื น้ําหนักน้อยกว่า, การถ่ายเทพลังงานน้อยกว่า (เพราะตัววัสดุจะทําหน้าที่คล้ายสปริง ค่า STC 
สูงขึ้นอีกเล็กนอ้ย), ไม่หด หรอืขยายตัวในทีท่ี่มีอณุหภูมิสูง, ไม่ตอ้งกังวลเรื่องปลวก แตม่ีข้อเสียคือ การรับ
น้ําหนักที่น้อยกว่าไม้ 
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รายละเอียดของโครงสร้างผนังแบบต่างๆ 
โครงสร้างหลัก คือ ผนังใหม่ทีส่ร้างข้ึนมา และโครงสร้างเสริมคือ ผนังเดมิที่มีอยู่แล้ว แตต่อ้งเสริม

ผนังข้ึนไปอีกชัน้ ซึ่งหลักการสําคัญอยู่ที่ระยะห่างระหว่างผนังเดิมและผนังใหม่ ย่ิงมากย่ิงมีผลด ีแต่จะเสีย
พื้นที่ของหอ้งไปด้วย 

- ผนังแบบท่ี 1 STC30-35 
เป็นลักษณะของผนังเบาทั่วไป ใชโ้ครงไม้ขนาด 2x4 นิ้ว ตัวผนังใช้แผ่นยิปซั่มทีม่ี
ความหนา 5/8 นิ้ว (หรือ 
ประมาณ 16 mm.) ด้านล่างของผนังรองด้วยแผ่นยาง เพ่ือลดแรงสัน่สะเทือนของ
คล่ืนเสียงกับโครงสร้างเดิม (พื้น)ส่วนภายในไม่จําเป็นต้องใส่ฉนวน 

 
- ผนังแบบท่ี 2 SCT 35-40 
โครงสร้างเหมอืนกับแบบแรก ต่างตรงทีม่ีฉนวนอยู่ภายใน 

 
 
- ผนังแบบท่ี 3 (แบบ A) STC 40-45 
มีการเพ่ิมแผ่นยิปซัมทั้ง 2 ด้าน ทําให้ความหนาของผนังแต่ละด้านเพิ่มข้ึนเป็น 32 
mm. 
 
 
- ผนังแบบที่ 3 (แบบ B) STC 40-45 
มกีารแทรกแผ่นซับแรงสะเทอืน (Sound Deadening Board) หรือ (Celotex) 
ไว้ระหว่างแผ่นยิปซัมทั้ง 2 แผ่น (เหมือนแซนวิซ) ซึ่งจะช่วยลดการถ่ายเทพลังงาน
ระหว่างแผ่นยิปซั่มทั้ง 2 แผน่ Cortex มักจะทําจากชานออ้ย มีคุณสมบัติในการ
ดูดซับเสียงไดด้ ี

 
- ผนังแบบท่ี 4 STC45-50  เป็นการนําแผ่นยิปซัมทีอ่ยู่ด้านในออก (แผ่นที่อยู่ตดิ
กับโครงไม้) วิธีนี้จะช่วยลดการถ่ายเทพลังงานจาก แผ่นยิปซัมไปสูโ่ครงไม ้และ
ไปสู่แผ่นยิปซัมที่อยู่อีกด้านหน่ึงได้ดีข้ึน 
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- ผนังแบบที่ 5 STC50-55 เป็นการเพ่ิมมวลผนังให้มากขึน้ 
 

 
 
 
- ผนังแบบท่ี 6 STC50-55 
ผนังแบบที่ 6 ไม่ใชโ้ครงสร้างของผนังเบา แต่เป็นโครงสร้างผนังคอนกรีต มีน้ําหนัก
มากกว่าโครงสร้างผนัง 
แบบที่ผ่านมา วางอยู่ในแนวที่มีคานรองรับเท่าน้ัน 

 
โครงสร้างผนังแบบยก (Floating Wall) 
โครงสร้างผนังแบบยก เป็นการลดการถ่ายเทพลังงานจากพ้ืน (ของโครงสร้างเดิม) มาสูผ่นังของห้องเก็บ 
เสียงที่ทําขึ้นมาใหม่ ด้วยการใช้วัสดุท่ีมีความยืดหยุ่น แตต่อ้งรับนํ้าหนักได้ด ีมารองอยู่ใต้ผนังเก็บเสียงที่
สร้ํางข้ึนมาใหม่ อาจจะเป็นแผ่นยางชนิดคงรูป หรอื Mineral Wool ชนิดความหนาแน่นสูง (มากกว่า 120 
กิโลกรมั/ลูกบาศก์เมตร) หรอือาจประยุกตใ์ช้วัสดุที่หาได้ในท้องตลาด 

 
 
หลักการสําคัญในการทําผนังสตดูโิอนัน้ คอืตอ้งประกอบให้แน่นสนิท โดยให้มีรอยต่อหรือรอยแยกนอ้ย 
ที่สุดเท่าท่ีเป็นไปได้ จุดไหนทีม่ีรอยตอ่ ตอ้งอดุด้วยแต็ปหรอืซลิโิคน เพ่ือให้เกิดประสิทธภิาพสูงสุด เพราะ
เมื่อทําส่วนที่เป็นผนังตกแต่ง หรือผนังอะคสูติกสําหรับดดูซับหรอืสะทอ้นเสียงปิดทับผนังเก็บเสียงน้ีไปแล้ว 
จะไมส่ามารถเห็นรอยตอ่หรอืรอยแยกต่างๆไดอ้ีก 
2. Floor 
การออกแบบพื้นสําหรับสตดูโิอที่ตอ้งการการเก็บเสียงน้ัน ตอ้งคํานึงถึงค่า Impact Noise Rating (INR) 
ก่อน ซึ่งค่า INR มีค่าตั้งแต่คา่ติดลบ (-32, -25, -10,…) ไปจนถึงค่าเป็นบวก (+5, +10, +20, +30,…) โดย
ค่าที่เป็นบวกมากๆน้ันย่ิงด ี
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- แผ่นคอนกรีต 
พื้นเดิมข้องห้องที่เป็นแผ่นคอนกรีต ไม่ว่าจะเป็นคอนกรีตสาํเร็จรูป หรือแบบหล่อข้ึนหน้างาน พื้นแบบ 
คอนกรีตมคี่า STC อยู่ที่ประมาณ 40-50 ขึน้อยู่กับความหนา แต่มีค่า INR อยู่ท่ีประมาณ -20 ถึง -15 
(ค่อนข้างแย่) นั่นหมายความว่า ความสามารถในการลดทอนเสียงที่เดินทางมาตามโครงสร้างของอาคาร
แย่มาก 
- พรม 

 
การปูพรมลงบนพื้นคอนกรตีนั้น ไม่ไดช้่วยให้ค่า STC เพ่ิมข้ึน แตช่่วยในเรื่องของค่า Impact Noise 
Rating (ข้ึนอยูกั่บชนิด วัสดุ และความหนาของพรม รวมถึงแผ่นรองพรมด้วย) 
หากมองตามหลักการความเป็นจริง จะตอ้งแยกออกเป็น 2 ประเด็น คอื การปูพรมน้ันจะช่วยลดการ 
ถ่ายเทพลังงานของเสียงที่เกดิข้ึนในห้องเกบ็เสียงที่จะถ่ายเทลงสู่พ้ืน และว่ิงไปตามโครงสรา้งของอาคาร 
(ลดเสียงที่เลด็ลอดไปภายนอก) แตใ่นทางกลับกัน การปูพรมแต่เฉพาะภายในห้องเก็บเสียงน้ัน จะไมช่่วย
ลดเสียงจากภายนอกท่ีวิ่งมาตามโครงสร้างอาคาร และถ่ายเทลงสู่พื้นภายในห้อง หากหอ้งท่ีตอ้งการมี
วัตถุประสงค์เพ่ือกันเสียงออกไป การปูพรมเป็นทางเลือกที่ค่อนข้างง่าย และไม่เสียค่าใช้จ่ายมากนัก แต่
หากต้องการกันเสียงจากภายนอก การปูพรมไดผ้ลไมด่ีมากนักตามที่คาดหวัง 
- Floating Floor 
การทําพื้นเสริมแบบยก อาศยัหลักการเดียวกับการทําผนังก้ันเสียงท่ีเสริมข้ึนมา แต่พื้นน้ันตอ้งรับนํ้าหนัก
มากกว่าผนัง ดังน้ัน จึงไม่สามารถใช้แผ่นยิปซัมได้เลย ทางเลือกที่เหมาะสมคอื แผ่นไม้อดัหนาๆ ประมาณ 
15-20mm. หรือจะนํา 10 mm. มาซ้อนกัน 2 แผ่นได้ ซึ่งแผ่นไมอ้ดัมหีลายเกรด ทั้งแบบใช้ภายใน (ราคา
ถูก) และแบบใช้ภายนอก (ราคาแพง) 
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1) แผ่นไฟเบอร์ซีเมนต์ (Fiber Cement Board) 
แผ่นไฟเบอรซ์ีเมนต์ ความหนาที่ประมาณ 16 mm. – 18 mm. ข้ึนไป เป็นที่นิยมในปัจจุบัน 

เพราะมีคุณสมบัติในการเก็บเสียงที่ดี ไม่กลัวนํ้า ไม่หดตัว รับนํ้าหนักได้ด ีข้ึนอยู่กับความหนาและ
ระยะห่างของตง แต่มีน้ําหนักมากกว่าไม้อดัพอสมควร 

 
2) โครงไม ้
เป็นวัสดุที่แนะนํา เพราะสามารถรับนํ้าหนักได้ดีกว่า โครงเคร่าชุบสังกะสทีี่ใชกั้บผนังเบา ขนาด

ขึ้นอยู่กับ ความสูงของหอ้งเป็นสําคัญ เพราะพ้ืนยิ่งหนา ก็จะย่ิงทําใหค้วามสูงของห้องต้องลดลง 
ระยะห่างระหว่างโครงไม้นั้น จะอยู่ที่ประมาณ 40-60 cm. ขึ้นอยู่กับความหนา และชนิดของแผ่นรบั 
น้ําหนักที่อยู่ดา้นบน โดยโครงไม้นั้นจะต้องไม่สัมผสักับพ้ืนคอนกรตีโดยตรง แตต่อ้งรองด้วยวัสดทุี่มีความ
ยืดหยุ่น อย่างพวกแผ่นยาง หรือยางรองแท่นต่างๆ และตอ้งวางเป็นจุดๆชอ่งว่างระหว่างโรงไม้ ให้ใส่พวก
ฉนวน Fiber Glass หรือ Rock Wool ลงไปให้เต็ม และนําแผ่นไมอ้ัด (ท่ีมีความหนา) หรือแผ่นไฟเบอร์
ซีเมนต์ วางลงไปบนโครงไม้ ส่วนพ้ืนด้านบนสุดนั้น เป็นพ้ืนตกแต่ง ซึ่งขึ้นอยู่กับความตอ้งการของ
ผู้ออกแบบอาจจะใช้ไม้พื้นจริง, พื้นไม้ละมเินต, หรือพรมก็ได ้
 
 
 
 
 
 
  
 
ในรูปด้านล่าง เราสามารถใชท้รายละเอียด (ที่แห้งสนิท) เติมลงไปในชอ่งว่าง แต่ตอ้งระวังในเร่ืองของ 
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น้ําหนักที่เพ่ิมข้ึนมา ถ้าเป็นห้องที่ตั้งอยูช่ั้น 1 ไม่มคีวามกังวลมากนัก แตห่ากชั้นทีอ่ยู่สูงขึ้นไป ตอ้ง
ตรวจสอบโครงสรํ้างของอาคารให้ดีก่อน เพราะความสามารถในการรับนํ้าหนักอาคารแตล่ะประเภท
แตกต่างกัน 

การใชฉ้นวน Fiber Glass หรือ Rock Wool เติมให้เต็มแทนการใช้ทราย แน่นอนว่า หากมวล
น้อยกว่าความหนาแน่นน้อยกว่า ย่อมทําใหค้วามสามารถในการก้ันเสียงน้ันลดน้อยลง 

                           
3. Ceiling 

โดยทั่วไปเพดานของสตดูิโอทีต่อ้งการเก็บเสียงน้ัน จะใชแ้ผน่ยิปซัมและโรงคร่าว แบบ C-Line ซึ่ง
มีความสามารถในการลดทอนเสียงที่มาจากด้านบนในระดับหนึ่ง และหากมีการใส่ฉนวนกันความร้อนเข้า
ไป จะช่วยให้มปีระสทิธิภาพในการกั้นเสียงเพ่ิมมากข้ึน 

 
การยึดโครงเคร่ากับเพดาน มักจะใช้กัน 2 วิธี คือ การใชโ้ครงคร่าวแบบโครงโลหะทีใ่ชย้ึดกับฝ้า 

ยึดไปกับทอ้งพ้ืนด้านบน และแบบที่ 2 ใช้แท่งเหล็กเป็นสปริงล็อค และฉากยึดทอ้งพ้ืน 

              
ในการทําสตูดโิอเก็บเสียง แนะนําใหท้ําฝ้าเพดานโดยใช้วิธีที่ 2 เพราะสามารถช่วยลดการถ่ายเทพลังงาน 
เสียงจากโครงสร้าง (ท้องพ้ืนเดิม) มาสู่เพดาน (ที่สร้างข้ึนมาใหม่) ของหอ้งเก็บเสียงไดด้ีย่ิงข้ึน แตต่อ้งเพ่ิม
จํานวนตัวยึดกับท้องพ้ืนให้มากกว่ําเดิมอย่างน้อย 2 เท่า เพราะเราตอ้งใชแ้ผ่นยิปซมับอร์ด 2-3 ชั้น เป็น
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อย่างน้อย รวมถึงยังต้องใช้ฉนวน Fiber Glass หรือ Rock Wool ใส่เข้าไปเหนือฝ้า จะทําให้นํ้าหนัก
เพ่ิมข้ึนมากกว่าเดิม 

 
สําหรับความหนาของจํานวนแผ่นยิปซมัน้ัน จะข้ึนอยู่กับความแข็งแรง และความสามารถในการรับ 
น้ําหนักของโครงสร้างเดิมเป็นหลัก แน่นอนว่ายิ่งความหนามากยิ่งมีประสิทธิภาพที่ดี สิ่งท่ีแนะนําคือการใช้
แผ่นยิปซมัที่ความหนา 9 mm. ซ้อนกันอย่างน้อย 2 ชั้นข้ึนไป และต้องไม่ลืมทีจ่ะใสฉ่นวน Fiber Glass 
หรือ Rock Wool ไว้ด้านบน ที่สําคัญที่สดุคือการอดุชอ่งว่าง รอบตอ่ของผนัง พื้น และเพดานให้แน่นสนิท
ที่สุด ไม่ว่าจะเป็นพวกซิลิโคน หรือปูนฉาบแผ่นยิปซัม หรอืใชส้กรูยดึเข้าดว้ยกัน ซึ่งมีความสําคัญมาก 
4. Soundproofing Door 
ห้องทุกหอ้งตอ้งมีประตู และเป็นจุดอ่อนที่สําคัญท่ีสดุในการทําให้ประสิทธิภาพในการปิดกั้นเสียงของห้อง 
อดัเสียง หรือหอ้งเก็บเสียงน้ันลดลง 

 
ประตูที่เห็นในบ้านพักทั่วไปน้ัน ส่วนใหญ่จะทําจํากไมอ้ดัประกบเข้ากับโครงไม้ท่ีเป็นไม้เน้ือแข็ง 

ซึ่งประตูแบบน้ีมีข้อดี คอื เบาและราคาถูก แต่ไม่เหมาะสมจะใช้งานสําหรับสตดูิโอที่ตอ้งการทําเป็นห้อง
เก็บเสียง เน่ืองจากค่า Transmission Loss (TL) น้อยเกินไป เพียงแค่ 10-20 dB โดยประมาณ 

ประตูไม้เน้ือแข็ง ในปัจจุบันหาได้ยาก และราคาแพง ที่พบมากในทอ้งตลาดมักจะเป็นแบบไม้เน้ือ
แข็งหลายๆชิ้นมาประกอบกันเป็นประตูหน่ึงบาน ผลที่ได้ คอื น้ําหนักมากขึ้น มวลจึงมากข้ึนตามไปด้วย 
และเม่ือมวลกับความหนาแน่นเพิ่มมากข้ึน ความสามารถในการปิดก้ันเสยีงก็เพ่ิมขึ้นตามไปด้วย ดังน้ัน 
ประตูแบบน้ี จึงมักมีค่า TL อยู่ที่ประมาณ 25-30 dB 
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นอกจากน้ีไมใ่ช่เพียงแค่มวลหรือความหนาแน่นของประต ูท่ีมีผลต่อความสามารถในการปิดก้ัน

เสียง แต่อีกส่ิงที่ตอ้งให้ความสําคัญ คือ ความมิดชดิของขอบประตทูั้ง 4 ด้าน ซึ่งประตบู้านพักทั่วไปน้ัน 
จะมชีอ่งว่างขนาดเล็กที่ขอบประตู ทําให้เสียงสามารถเล็ดลอดมาได้ โดยเฉพาะ ชอ่งว่างด้านล่าง ระหว่าง
ขอบประตดู้านล่างกับพ้ืนซึ่งประตูส่วนใหญ่มกัจะไมม่ีวงกบด้านล่าง ทําใหเ้กิดชอ่งว่างตั้งแต ่2-5 mm. ทํา
ให้เสียงลอดผ่านมาได้ง่ายประตูเก็บเสียงน้ัน มอียู่หลายแบบ การเลือกใช้งานตอ้งพิจารณาถึงโครงสรา้ง
ของหอ้งเก็บเสียงและวัตถุประสงค์การใช้งานเป็นอันดับแรก และคํานึงถึงภาพรวมเป็นหลัก นั่นคอื 
ความสามารถในการลดทอนหรือปิดก้ันเสียงจะตอ้งมีความสัมพันธ์กัน หรืออย่างน้อยทีสุ่ด ผนังด้านทีม่ี
ประตู ตอ้งมีความสามารถในการลดทอนเสยีงใกล้เคียงกับประตูบานนั้น 

ประตูเก็บเสียง 
 
 
 
                              
  
 

 
สําหรับสตดูโิอที่ตอ้งการเก็บเสียงน้ัน คือ การทําประตูซอ้นกัน 2 บาน โดยให้มีช่องว่างอยู่ตรงกลาง 
ระหว่างประตทูั้งสอง (Air Gap) อย่างน้อย 10-12 นิ้ว หรอืตามที่สถานที่อํานวย ช่องว่างที่อยู่ตรงกลาง
ระหว่างประตทูั้งสองบาน ย่ิงมากย่ิงดี เพราะจะยิ่งทําให้ความสามารถในการลดทอนเสยีงจากประตูบาน
หน่ึงไปยังอีกบานหน่ึงดีย่ิงข้ึน แต่ตอ้งมีพื้นท่ีมากเพียงพอ 
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การออกแบบและสร้างประตูเก็บเสียง สามารถทําไดโ้ดยการนําประตูเดิมที่มีอยู่มาปรับปรุงเพ่ิมเติม ดว้ย 
การเสริมประตใูห้หนามากข้ึน (ตามรูปด้านล่าง) โดยใชโ้ครงไม้และแผ่นไม้อดัมาประกอบกัน ภายในให้ใส ่
ฉนวนจําพวก Fiber Glass หรือ Rock Wool ให้แน่น ซึง่จะทําให้น้ําหนักของประตูเพ่ิมมากข้ึน ความ
หนาแน่นมากข้ึน 

สิ่งสําคัญอีกประการหน่ึง คอื ช่องว่างระหว่างประตแูละวงกบ อย่างน้อย 4-6 
mm. โดยการนําวัสดุประเภท Weather Strip, ยางกันกระแทก, โฟม หรือพรม
มาตดิ เพ่ือทําหน้าที่ในการอดุชอ่งว่างเหล่าน้ี ทําให้เสียงไม่สามารถเลด็ลอด
ออกไปได ้แตค่วรกําหนดชนิดของวัสดทุี่จะนํามาใช้เสียก่อน เพ่ือความแม่นยํามาก
ที่สุด 
นอกจากวัสดุประเภทฉนวน อย่าง Fiber Glass และ Rock Wool ยังสามารถใส่

ทรายลงในประตูแทนไดแ้ตต่อ้งเป็นทรายทีแ่ห้งสนิทเท่าน้ัน จะช่วยให้ประตูมีความหนาแน่นมากขึ้น และมี
ประสิทธิภาพในการลดทอนเสียง โดยเฉพาะย่านความถ่ีต่าํได้ดีย่ิงข้ึน แตใ่นวิธีนี้ จําเป็นตอ้งให้ประตูมี
โครงสร้างท่ีแข็งแรงกว่าปกติรวมถึงบานพับตอ้งมีหลายตัว ท่ีสามารถรับน้ําหนักที่เพ่ิมมากข้ึนมาได ้
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บทท่ี 3 

กลุ่มเป้าหมาย พฤติกรรม และพื้นที่ที่ต้องการ 

3.1 กลุ่มเป้าหมายของโครงการ 
- กลุ่มนักเรียนและนักศึกษาทีส่นใจทางด้านการผลิตภาพยนตร์และวิดิทัศน์ 
- ชาวต่างชาติที่สนใจมาเรียนถา่ยทําภาพยนตร์ในประเทศไทย 
- กลุ่มองค์กรที่สนใจทางด้านการผลิตภาพยนตร์ 

3.2 พฤติกรรมของผู้เข้าใช้โครงการ 
- พฤติกรรมของผู้ให้บริการและผู้รับบริการทั้งโครงการ 
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 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



73 
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3.3 พื้นท่ีรองรับกิจกรรม 
3.3.1 Main Hall 
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3.3.2 Film Library 

 

3.3.3   Café 
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3.3.4 Recording Studio 
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3.3.5 Education Area 

 

 

3.3.6 Theatre 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



78 
 

 

3.3.7 Canteen 

 

3.3.8 Accommodation      

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



79 
 

 

3.3.9 Office Area 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 4 

การวิเคราะห์ข้อมูล และ แนวคิดในการออกแบบ 

4.1 การวิเคราะห์ข้อมูล 
4.1.1 การวิเคราะห์ที่ต้ัง และอาคาร 

โครงการต้ังอยู่ที่ 3454 ถนนพระราม 9 แขวงสวนหลวง เขตสวนหลวง กรุงเทพ 10250    
มีขนาดพ้ืนที่ประมาน 3 งาน   เป็นพ้ืนที่ทีม่อีาคารกําลังดําเนินการก่อสร้าง  

 

ภาพที่4.1 ขนาดพ้ืนท่ีของโครงการ 

สภาพแวดล้อมโดยท่ัวไป 
ทิศเหนือ : ติดกับซอย สงบสุข  ทิศตะวันออก : ติดกับพ้ืนที่ว่างเปล่า 
ทิศใต้              : ติดกับบึงบ้านม้า  ทิศตะวันตก : ติดกับพ้ืนที่ว่างเปล่า 
 

 

                                                ภาพท่ี4.2 สภาพแวดล้อมของโครงการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 การเข้าถึงโครงการ 
สามารถเข้าถึงโครงการได้โดย  -รถยนต์ (             ,             ) 
         -รถไฟฟ้า (            ) 

 

ภาพที่4.3 เส้นทางในการเข้าถึงโครงการ 

 
ลักษณะของอาคาร 

ในโครงการมีกลุ่มอาคารทั้งหมด 4 อาคาร มีที่เป็นตึกเก่า 2 อาคารและตึกที่กําลังดําเนินการ
ก่อสร้างอยู่แต่ยังไม่แล้วเสร็จอีก 2 อาคาร  
  - ลักษณะทั่วไปของอาคาร  
 กลุ่มอาคารประกอบด้วยอาคาร 4 หลัง โดยมีทางเดินเช่ือมต่อระหว่างอาคาร 

 

 
               Building A  
            Building B 
  Building C 
           Building D  
 Pool 

 

ภาพที่4.4 ผังบริเวณอาคาร 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่4.5 มุมมองจากทางเข้า Bangkok  Film  School 

 
-Building A 
 เป็นอาคารเก่าที่เช่ือมกับ Building B โดยมีทางเดินเช่ือมด้านหน้าโครงการและเช่ือมกับ 
Building C โดยระหว่างทางเช่ือมมีลิฟต์ จํานวน 1 ตัว ซึ่ง Building A กําลังทําการต่อเติมเพ่ือ
เพ่ิมพ้ืนที่ด้านหลัง อีกทั้งยังมีสระว่ายน้ําอยู่ทางด้านตะวันออกของตัวอาคาร มีพ้ืนที่ 416.6  
ตารางเมตร 
-สภาพปัจจุบัน 

Building A ตําแหน่ง ของ Building C และ D Building B 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่4.6 ส่วนท่ีกําลังต่อเติมของ Building  A 

 
-Building B 
 เป็นอาคารที่เช่ือมต่อกับ Building A โดยทางเช่ือมด้านหน้าของโครงการ เป็นอาคารเก่า 4
ช้ัน มีพ้ืนที่ 252 ตารางเมตร 
-สภาพปัจจุบัน 

 
 

ภาพที่4.7 สภาพปัจจุบัน ของ Building B 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่4.8 ภาพจากชั้น2 ของส่วนท่ีต่อเติมของ Building A มองไปทาง Building B 

-Building C 
 เป็นอาคารที่กําลังอยู่ในระหว่างการก่อสร้าง ยังไม่แล้วเสร็จ มีทั้งหมด5ช้ันรวมช้ันดาดฟ้า มี
พ้ืนที่   1693.9 ตารางเมตร 
-สภาพปัจจุบัน 

 

ภาพที่4.9 สภาพปัจจุบัน ของ Building C 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่4.10 ภาพจากsketch up  ของ Building C ท่ีกําลังจะดําเนินการสร้าง 

 
 
-Building D 
 เป็นอาคารที่อยู่ด้านหน้าติดกับซอยสงบสุข และอยู่ในระหว่างการก่อสร้าง ยังไม่แล้วเสร็จ มี
ทั้งหมด 3 ช้ัน รวมช้ันลอย มพ้ืีนที่ 336.6 ตารางเมตร 
-สภาพปัจจุบัน 
เป็นพ้ืนที่ว่างเปล่าที่กําลังจะดําเนินการก่อสร้างตามแบบ 

 

ภาพที่4.11 สภาพปัจจุบัน ของ Building D 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่4.12 ภาพจากsketch up  ของ Building D ท่ีกําลังจะดําเนินการสร้าง 

 

 

4.1.2 การวิเคราะห์ค่าความสัมพันธ์และแผนภาพความสัมพันธ์ของพ้ืนที่แบบวงกลม 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.1.1 ตารางสรุปผลพ้ืนที่ที่ต้องการ และแผนภูมิวงกลมเปรียบเทียบขนาดพ้ืนที่ 

 
4.1.2 การวิเคราะห์ขนาดพ้ืนที่ และทางสัญจร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.1.3 การวิเคราะห์กลุ่มพ้ืนที่สมัพันธ์ 

 
 

4.2 แนวความคดิในการออกแบบ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.2.1 แนวความคิดในการออกแบบ 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.2.2 Mood Board 

 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 5 

ผลงานการออกแบบสถาปัตยกรรมภายใน 

5.1 ผังงบริเวณของโครงการ 
  

 

ภาพที่5.1 ผังบริเวณของโครงการ 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.2 ผังเฟอร์นิเจอร์ของอาคารโครงการ 

 

ภาพที่5.2 ผังเฟอร์นิเจอร์ ชั้น1 

 

ภาพที่5.3 ผังเฟอร์นิเจอร์ ชั้น2 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



93 
 

 

ภาพที่5.4 ผังเฟอร์นิเจอร์ ชั้น3 

ภาพที่5.5 ผังเฟอร์นิเจอร์ ชั้น4 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.6 ผังเฟอร์นิเจอร์ ชั้นดาดฟ้า 

5.3 ผังเพดานและผังไฟฟ้าของอาคารโครงการ 

 

ภาพที่5.6 ผังเพดานและผังไฟฟ้า ชั้น1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.7 ผังเพดานและผังไฟฟ้า ชั้น2 

 

ภาพที่5.8 ผังเพดานและผังไฟฟ้า ชั้น3 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.9 ผังเพดานและผังไฟฟ้า ชั้น4และชั้นดาดฟ้า 

5.4 รูปตัดของอาคาร 

 

ภาพที่5.10 รูปตัดของอาคาร 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.5 ภาพทัศนียภาพภายในโครงการ 

ภาพที่5.11 ภาพทัศนียภาพบริเวณ INFOMATION 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.12 ภาพทัศนียภาพบริเวณ CLASSROOM & FILM LIBRARY 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.13 ภาพทัศนียภาพบริเวณ SHOOTING  & CUTTING STUDIO 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.14 ภาพทัศนียภาพบริเวณ ACTING CLASSROOM & RECORDING STUDIO 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.15 ภาพทัศนียภาพบริเวณ CAFE 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.16 ภาพทัศนียภาพบริเวณ THEATRE 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.17 ภาพทัศนียภาพบริเวณ CANTEEN 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.18 ภาพทัศนียภาพบริเวณ DORM & SINGLE BEDROOM 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.19 ภาพทัศนียภาพบริเวณ VIP BEDROOM 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่5.20 ภาพทัศนียภาพบริเวณ ROOFTOP GARDEN 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.6 หุ่นจําลอง 

 
ภาพที่5.21 ภาพหุ่นจําลอง มุมมองของ Exterior 

 
ภาพที่5.22 ภาพหุ่นจําลอง มุมมองของ Interior ในส่วน Theatre 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.7 Material  board 

 
ภาพที่5.23 ภาพ Material board 

 
 

 

 

 

 
 
 
 
 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



ภาคผนวก 

 เอกสารประกอบการเรียนวิชา การถ่ายภาพยนตร์ เพื่องานภาพยนตร ์
Cinematography 

สุรพงษ์ พินิจคา้ 
                ภาพยนตร์เร่ิมต้นจากประดิษฐกรรมประเภทเคร่ืองเล่น มีจุดมุ่งหมายเพ่ือแสดงให้เห็น
รูปภาพมีอาการเคลื่อนไหวได้ดุจอาการเคลื่อนไหวตามธรรมชาติ เมื่อมีการพัฒนาทางด้านเทคนิค จน
ทําให้สามารถบันทึกภาพแสดงการเคล่ือนไหวได้อย่างละเอียดและเหมือนจริงย่ิงข้ึน ภาพยนตร์ก็เร่ิม
พัฒนาการทางด้านเน้ือหาของภาพ จากการแสดงเพียงอากัปกริยาอาการของท่าทางเคลื่อนไหว กลาย
มาเป็นการแสดงพฤติกรรมอย่างเป็นเรื่องเป็นราวและเมื่อเทคนิคทางกลไกเริ่มเข้าสู่ความสมบูรณ ์ 
ภาพยนตร์ซึ่งกําเนิดจากเครื่องเล่นก็กลายมาเป็นการสื่อสารมวลชนอย่างเต็มตัว 
                ผู้ถ่ายทําภาพยนตร์ไม่ใช่เพียงผู้ควบคุมกลไกของกล้องถ่ายภาพยนตร์ ที่ต้ังติดตายอยู่กับที่
น่ิง ๆ ในระดับสายตาเท่าน้ันหากแต่ผู้ถ่ายภาพยนตร์ จะต้องเป็นผู้ปรับปรุงและสร้างสรรค์สิ่งใหม่ของ
กลวิธีการทางศิลปะสื่อความหมายด้วย ผู้ถา่ยภาพยนตร์คือผู้เลือกสรรจดัแจง ความบังเอิญส่วนเกินอัน
ล้นเหลือตามธรรมชาติแวดล้อม ให้เข้าสูค่วามพอดี ด้วยกรอบภาพของกล้องถ่ายภาพยนตร์ใช้กล้อง
ถ่ายภาพยนตร์ประดุจปากกา เพ่ือประพันธ์ และสื่อความหมาย ด้วยวิธีการเฉพาะตัว 

สามคุณลักษณะพิเศษ ซึ่งผู้ถ่ายภาพยนตร์ใช้ในการสื่อความหมายอย่างมีประสิทธิภาพ 
1.       สื่อความหมายด้วย กรอบภาพ (Frame) 
2.       สื่อความหมายด้วย มุมกล้อง (Angle) 
3.       สื่อความหมายด้วย การเคลื่อนไหวของกล้อง ( Movement) 

ผู้ถ่ายภาพยนตร์ จะต้องเป็นผู้ออกแบบการเล่าเรื่องด้วยวิธีการทั้งสามน้ี ต้องมีศิลปของการ
เลือกเสนอ งดเว้นไม่เสนอบางอย่าง เพ่ิมหรือลดบางสิ่งบางอย่างให้เข้าสู่ความสมดุลย์ จะปล่อยให้
เป็นไปอย่างโดยบังเอิญไม่ได้ 
                Frame หรือกรอบภาพ คือลักษณะจํากัดของภาพยนตร์ ทําให้ภาพที่ต้องการนําเสนอถูก
จํากัดอยู่ในขอบเขตใดขอบเขตหน่ึง แต่ด้วยลักษณะจํากัดน้ีเองทําให้ภาพยนตร์มีลักษณะพิเศษในการ
สื่อความหมายเฉพาะตัวข้ึนมา ผู้ถ่ายภาพยนตร์จะเป็นผู้กําหนดว่า ต้องการให้เห็นส่วนใดบ้าง หรอืไม่
ต้องการให้เห็นส่วนใด เป็นผูค้ัดสรรเฉพาะสิ่งที่ต้องการนําเสนอ กําหนดขนาดภาพกําหนดระยะใกล้
ไกล ตัดทอนสิง่ที่ไม่จําเป็นออกไป เน้นในสิง่ที่ต้องการเฉพาะเจาะจง เปิดเผยสิ่งที่ต้องการเสนอ ปิดปัง
ส่วนไม่ดีไม่งาม เพ่ือไม้ให้เสียสมดุลย ์

                                E.C.U                        Extreme Close Up              ใกลม้าก 

                                C.U.                              Close Up                      ใกล ้

                                M.C.U.                        Medium Close Up            ใกล้ปานกลาง 
                                C.S.                              Close Shot                   ภาพใกล้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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                                M.S.                      Medium Shot                         ปานกลาง 
                                M.L.S.                    Medium Long Shot               ปานกลางไกล 

                                L.S.                       Long Shot                             ไกล 

                                E.L.S                     Extreme Long Shot               ไกลมาก 

                                F.S.                       Full Shot                                เต็มภาพ 

                                Two Shot                                ภาพสองคน 

                                Close Two Shot                      ภาพใกล้สองคน 

                                Three Shot                              ภาพสามคน 

                                Group Shot                             ภาพทั้งกลุ่ม 

                Angle หมายถึง Camera Angle หรือมุมกลอ้ง หรือมุมภาพ เป็นการออกแบบเลือกสรร
โดยผู้ถ่ายภาพยนตร์ ต้องการให้เห็นในด้าน มุมหรือแง่มุมใด ปิดบังหรือซ่อนเร้นไม่ให้เห็นในบางแง่มุม 
ทําหน้าที่บอกเรื่องราวในแง่มุมที่เลือกสรรแล้ว ทั้งเพ่ือใหเ้กิดความเข้าใจ และเพ่ือสร้างอารมณ์ เพ่ือ
ความงานและเพ่ือดึงดูดความสนใจ 

                Objective Camera Angle 

                เป็นมุมภาพที่มองจากบุคคลที่ไม่มีความเกีย่วข้องกับเหตุการณ์ในภาพยนตร์เป็นมุมภาพ
บอกเล่าทั่วๆไป 

                Subjective Camera Angle 

                เป็นมุมภาพที่มองจากบุคคลที่มีความเกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ในภาพยนตร์โดยตรง ให้ผู้ชม
รู้สึกเข้ามาเก่ียวข้องโดยตรงกล้องถ่ายภาพยนตร์จะถูกสมมติให้เป็นหน่ึงในบุคคลในเหตุการณ์ เป็นการ
สร้างความสัมพันธ์ทางสายตากับผู้ชม บางครั้งเราจะเรียกว่า ภาพแทนสายตา 

                Point-of-View Camera Angle 

                เป็นมุมภาพที่อยู่กึ่งกลายระหว่าง Objective Camera AngleและSubjective Camera 
Angle ให้ความรู้สึกสนิทสนมกับเหตุการณ์แต่ไม่ได้มีส่วนในเหตุการณ์บางคร้ังเราเรียกว่าหรือถ่ายข้าม
ไหล่ Over the Shoulder Shot 
                                                Level Angle         มุมระดับสายตา 

                                                High Angle          มุมสูง ถ่ายกดลงตํ่า 

                                                Low Angle           มุมตํ่า ถ่ายแหงนขึ้น 

Double Angle   หรือ Angle-Plus-Angle เห็นทั้งสองด้าน 

Dutch Tilt                   มุมเอียง โดยการเอียงกล้อง 
Bird-Eye-View           มุมสูงมากจากอากาศ 

Top Shot                มุมสงู ด่ิงตรงลงพ้ืน 

Low Shot               มุมระดับติดพ้ืน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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Movement หมายถึง Camera Movement หรือการเคลื่อนไหวหรือเคลื่อนที่ของกลอ้ง เพ่ือเปิดเผย 
หรือนําความรู้สึกให้ติดตาม คล้ายการหันมอง เงยข้ึน หรือเดินใกล้เข้าไป หรือถอยหางออกมา รวมถึง
การติดตาม 

                                                Pan                              หันกล้องซ้ายหรือขวา 

                                                Tilt                              เงยขึ้นหรือก้มลง 
Dolly in-out                   กล้องเคลื่อนทีเ่ข้าหรือออกหรือเคล่ือน

ไปด้านข้าง(Crab Dolly) 
                                                Track                          กลอ้งติดตาม ไปทุกทิศทาง 
                                                Crane up-down           ยกกล้องขึ้นหรือตํ่าลง 
                                                Copter & Arial Shot   กล้องเคลื่อนที่ในอากาศ 

The Camera Team 
                ทีมงายถ่ายภาพ คือ ผูค้วบคุมจักษุยนตร์ ของงานภาพยนตร์ ผู้ถ่ายภาพหรือ กํากับภาพ
ต้องทําหน้าที่มากกว่าการบันทึกภาพ แต่จะต้องสามารถใช้ภาพเป็นเคร่ืองมือในการบอกเร่ืองราว ได้
แทนการใช้คําพูดใช้กล้องเป็นเคร่ืองมือสําหรับบอกความรู้สึกเก่ียวกับ เร่ืองใดเรื่องหน่ึงที่ต้องการจะ
พูดหรือส่งข่าวสาร ด้วยลายมอืของตนเอง น่ันคือลีลาการใช้กล้องถ่ายภาพยนตร์อย่างชํ่าชอง 
                วิธีการที่ดีของภาพยนตร์ จะต้องปล่อยให้กลอ้งบอกสิ่งต่าง ๆ ด้วยภาพ แทนการใช้คําพูด 
เมื่อมีบางสิ่งที่ต้องบอกแต่ไม่สามารถจะบอกด้วยภาพได้ จึงปล่อยให้มีเสียงพูดออกมา สิ่งน้ีคือ
ความสามารถเฉพาะตัวที่แยกมือกล้องช้ันหน่ึงกับช้ันธรรมดาออกจากกัน 

Mise-en-Scene 

“to put into the scene” 

  
Montage 

“Editing” 

  
Cinema-Verite 

Direct-Cinema 

  
Camera-Stylo 

Camera as Pen 

  
Author Theory 

Andre’ Bazin 

  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หน้าที่ของงานตัดต่อภาพยนตร ์

1.       Selected 

2.       Timing 

3.       Juxtaposition 

คุณสมบัติของผู้ตัดต่อภาพยนตร์ 
1.       ไม่จําเป็นต้องเป็นช่างกล้อง แต่ต้องรู้เร่ืองมุมภาพและภาษาภาพ 

2.       ไม่จําเป็นต้องเป็นนักแสดง แต่ต้องรู้อารมณ์ของการแสดง 
3.       ไม่จําเป็นต้องเป็นผู้กํากับ แต่ต้องรู้ความคิดของเน้ือหา และสามารถสอดประสานให้เป็นเร่ืองราว

ที่สมบูรณ ์

  
บัญญัติ 8 ประการของงานตัดต่อภาพยนตร์ 

1.       Continuity 

2.       The Line 

3.       Eyelines 
4.       Direction of Movement 

5.       Pace of Movement 
6.       Angle and Distant 

7.       Set discipline 

8.       The Overlap 

ภาพยนตร์สารคดี (Documentary film) 
สุรพงษ์ พินิจคา้ 

ภาพยนตร์สารคดีเป็นสื่ออย่างหนึ่งสําหรับการสื่อสารแบบอิสระ เน่ืองจากมันจะมีความเกี่ยวข้องกับ
การตีความและประเมินผลในแนวทางปัจจุบันของชีวิตโดยสิ่งที่เป็นอยู่และสิ่งที่ควรจะเป็น…..ไม่ควร
สนใจคําจํากัดความของคําว่าภาพยนตร์สารคดี ถ้าคําจํากัดความน้ันทําให้เราต้องถูกจํากัดอิสระ
ความหมายในการสร้างสรรค์ แต่ก็มไิด้หมายความว่าเราจะสร้างงานอย่างไร้ทิศทางอย่างไรก็ได้ 
อย่างไรก็ตามคําจํากัดความต่อไปนี้ นํามาเพ่ือพิจารณาเป็นแนวทางจากผู้บุกเบิกท่ีถือได้ว่าเป็นครูแห่ง
ภาพยนตร์สารคดี 
ภาพยนตร์สารคดีคืออะไร? 
คือ “การปฏิบัติที่เป็นการสร้างสรรค์ในสิ่งทีเ่ป็นจริง” John Grierson 

คือ “ภาพยนตร์สารคดีไม่ได้ถอืว่าเป็นภาพยนตร์ชนิดใดชนิดหน่ึง แต่เป็นเพียงวิธีง่าย ๆ อย่างหน่ึง ซึ่ง
จะเข้าไปถึงการประชาสัมพันธ์หรือประชาสารนิเทศน์ ซึง่เป็นการบริการข่าวสารแก่ประชาชนทั่วไป” 
Basil Wright 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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คือ “วิธีการทุกอย่าง ในการบันทึกไว้ เก่ียวกับเร่ืองจริงอย่างใดอย่างหน่ึง ซึ่งถูกแปลออกมาโดยการ
ถ่ายภาพที่ถูกต้องหรือโดยการสร้างสรรค์หรือปรับปรุงอย่างเหมาะสม เพ่ือท่ีจะชักนําไปสู่เหตุการณ์
หรืออารมณ์ ซึ่งเป็นจุดมุ่งหมายในการกระตุ้นความต้องการ ควาาปรารถนาของคนก่อให้เกิดความรู้
ความเข้าใจเก่ียวกับมนุษย์ได้อย่างกว้างขวาง นอกจากน้ียังช้ีให้เห็นถึงปัญหาที่เกิดขึน้ตลอดจนถึงการ
แก้ปัญหาเก่ียวกับเศรษฐกิจ สังคม (วัฒนธรรม) และความสัมพันธ์ของมนุษย์” World Union of 
Documentary 

สามแบบแผนนิยมของภาพยนตร์สารคดี 
อเมริกัน Robert Flaherty แนวโรแมนติค 

รัสเซีย Sergei Eisenstein โฆษณาชวนเช่ือทางการเมือง 
อังกฤษ John Grierson เสรภีาพแบบประชาธิปไตย ปัญหาสังคม 

คุณลักษณะ เจตจํานงค์และเกณฑ์บรรทัดฐานของภาพยนตร์สารคดี 

                ผู้ถ่ายทําภาพยนตร์สารคดีต้องเน้นทัศนะมุมมองของบุคคล และจะถ่ายทอดตามสถานการณ์
ของบุคคล กระบวนการ เหตุการณ์ ที่ถูกต้องตามความเป็นจริง และตอ้งพยายามแปลความหรือตัด
ความออกไปในแนวสร้างสรรค์ ให้เห็นเด่นชัด 

                โดยทั่วไปแล้ว ภาพยนตร์สารคดีจะแสดงถึงสถานการณ์ทางสังคมท่ีเกดิขึ้น เช่นปัญหา
วิกฤติการณ์ เหตุการณ์หรือการกระทําของบุคคล โดยทัว่ไป จะไม่ต้องอาศัยฉาก เคร่ืองแต่งกาย หรือ
บทเจรจาหรือเสียงนอกเหนือเพ่ือประกอบ ภาพยนตร์สารคดีจะต้องหาทางสร้างความรู้สึกที่เป็นอยู่ใน
ขณะนั้นให้ใกลเ้คียงความเป็นจริงมากที่สุดเท่าที่จะทําได้ 

                การสร้างภาพยนตร์สารคดีน้ัน เจตจํานงค์ไม่ได้อยู่ที่ว่าจะอธิบายเรื่องราวให้ผู้ชมรู้ว่าอะไร
เป็นอะไรเท่าน้ัน แต่จะต้องมีเจตจํานงค์ของผู้สร้างเพ่ือช้ีให้เห็นพฤติกรรมจากการกระทําน้ัน ๆ เป็น
สําคัญ เมื่อผู้ชมได้เห็น “ผล” อาจจะเป็นผลร้ายแรง ปานกลาง บอบบาง ผู้ชมจะรู้สึกทางอารมณ์ทันที 
หรือเรียกว่า ‘emotional touch’กล่าวคือ มีอารมณ์ผกูพันธ์ในสิ่งที่ได้เห็น อาจจะเป็นอารมณ์โกรธ 
เกลียด รัก หลงไหล ซึ่งอารมณ์ดังกล่าวน้ีอาจจะผูกพันธ์อยู่ช่ัวคราวหรือยาวนานตลอดไปก็ได้ 

                นักสร้างภาพยนตร์สารคดีที่ดีน้ัน จะต้องมองจากจุดใดจุดหน่ึง หรือจุดเล็ก ๆ ทีม่ีส่วน
เก่ียวข้อง เก่ียวโยงถึงจุดใหญ่ที่เป็นส่วนหนึ่ง แล้วจับเป็นสื่อไปเร่ือย ๆ ตามความเหมาะสมและ
วัตถุประสงค์ของเร่ืองราวแต่ละเรื่องไป 

ลักษณะสําคญั สองประการของภาพยนตร์สารคดี 

1.       ต้องรักษาความคงเดิมไว้ให้มากทีสุ่ด เก่ียวกับการแสดงความเป็นชีวิตและธรรมชาติที่เป็นอยู่ ไม่ว่า
จะเป็นสารคดี ความเลว ความสวยงามหรือแม้แต่ความสนใจ สาระของภาพยนตร์สารคดีชนิดน้ี จะ
แสดงให้เห็นถึงแนวทางใหม่ในการค้นพบหรือเปิดหน้าต่างเพ่ือค้นหาบางสิ่งบางอย่างที่ตามปกติ
แล้วผู้ชมไม่เคยเห็นหรือเข้าใจมาก่อน 

2.       นําไปสู่ความเปลี่ยนแปลง ปฏิรูป ให้การศึกษา หน้าที่สําคัญคือแสดงออกให้เห็นถึงความยกย่อง
สรรเสรญิ หรอืความไม่พอใจ กล่าวคือแสดงให้เห็นถึงความดีหรือไม่ดี ผู้สร้างภาพยนตร์สารคดี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จะต้องรับฟังการตัดสินใจหรอืความเห็นของผู้ชมเกี่ยวกับความเห็นในการถ่ายทําด้วยในบางครั้ง
ผู้สร้างภาพยนตร์สารคดีจะต้องทําให้ประชาชนเข้าใจในปัญหา ข้อยุ่งยากต่าง ๆ เพ่ือแสดงให้เห็น
ถึง สภาพการณ์ที่สลับซับซ้อนหรือผลของการขัดแย้งเก่ียวกับความต้องการและความปรารถนา
ของมนุษย์ ในลักษณะดังกลา่วน้ี ถ้าผู้สร้างสารคดีไม่ได้ทําการวิจัยเพียงพอ หรืออยู่ในลักษณะที่จะ
โกงผู้ชม เช่นแสดงปัญหาหรือทรรศนะเพียงด้านเดียว เราจะเสียจุดมุ่งหมายสําคัญในการแสดงแก่
ประชาชน ภาพยนตร์สารคดี ไม่ใช่การโฆษณาชวนเช่ือหรือทรรศนะแน่นอนทรรศนะเดียว
โดยเฉพาะ 

  
ภาพยนตร์สารคดีกับโลกของความเป็นจริง 
โดยธรรมชาติแล้วในการปฏิบัติในชีวิตจริงของการทําภาพยนตร์สารคดี จะเป็นการทดลองปฏิบัติ หรือ
ประดิษฐ์ขึ้น ในบางคร้ังอาจใช้ผู้แสดงประกอบเพ่ือให้เก่ียวโยงกับเร่ืองราวที่เกิดขึ้นหรือข้อเท็จจริงที่มี
อยู่ โดยทั่วไปแล้วการทําภาพยนตร์สารคดีแทบทุกเร่ืองจะมีสิ่งที่ถือว่าเป็นแบบอย่างทั่วไปอยู่อย่างหน่ึง 
คือ สิ่งที่จะให้เกิดขึ้นแต่ละอย่าง เกิดจากความขัดแย้งที่เกิดขึ้นในใจของผู้สร้างสารคดีเสมอ ใน
ความรู้สึกกว้าง ๆ แล้วการทาํภาพยนตร์สารคดีมักจะเป็นสื่อในการโฆษณาชวนเช่ืออย่างหน่ึง 

สุรพงษ์ พินิจคา้ 
Film Director 

ภาพยนตร์โฆษณา   ผลิตภัณฑ์สินค้า                                ภาพยนตร์โฆษณา    หน่วยงานราชการ 
* Taiping / Knight                                                                 - เสียงแห่งความพลัด
พราก…WWF 

* Taiping / Dinner                                                                 - จากชีวิต สู่ชีวิต…WWF 

* Mello-Apple                                                                        - ความทรงจํา…กรมการ
ปกครอง 
* Motorola                                                                              - ประชาธิปไตย…เลือกต้ัง 
* Parrot                                                                                   - เหย่ือ…กรมการ
ปกครอง 
* บางจาก                                                                              - ประกันสังคม…กฎหมาย
ประกันสังคม 

* West End                                                                           - มลภาวะ/สัญญาลักษณ์
จราจร..กองสารานิเทศ กรมตํารวจ 

*Voxson                                                                                 - มลภาวะ/ควันพิษ…
กองสารานิเทศ กรมตํารวจ 

* Coke-Buddy                                                                       - 40 ปี การท่าเรือแหง่
ประเทศไทย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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* York                                                                                     - มิวสิค วีดีโอ... 
“พราย”…ปฐมพร 

*TPC –จุดเริ่มต้น                                                   - มิวสิค วีดีโอ… “พงษ์ศิต คัมภีร์ 
* SANYO/ “วันซัก”                                                             ภาพยนตร์โฆษณา    ผลิตภัณฑ์
สินค้า 

* JIF…. “After Party”                                                         * Joker 
* “Diamonds Are Forever”                                                * Nanyang 

* Wall’s… “Calippo”                                                           * Oasis Sea World 

* Breeze… “Just 2 Baht”                                                    * Yamaha 

* Breeze… “LIBOLES”                                                      * Fanta/Disney 

* Sunlight… “COUPLE”                                                    * Coke-Central 
* York… “THINK EARTH”                                             * Maggi../..Splashy 

* LEE… “MORE THAN WORD”                   * MILO../..Sporty 4 

* Sunlight.. “Clear”                                                               * The Mall/Carnival 
Sale 

* TAT… “ฉันชอบเมืองไทย”                                             * COKE… “แก้วคลาสสิก” 

* “Gemopolis”                                                                       * ESSO/M-100 

* Levi’s…5 Versions                                                           * NEREX Home Gallery 

* HINO… “รวยไม่เลิก”                                                       * มรกต.. “Anniversary” 

* HINO… “Nationwide”                                                    * ESSO..60วัน-60 คัน 

* ปูนเอเซีย “Interview”                                                       * CENTRAL 46 th Anniversary 

                                                                                                  * Nescafe Extra… 
“Valentine” 

                                                                                                  * Extra Shake 
(Promotion) 
                                                                                                  * ESSO - MALEE 

                                                                                                  * HUSH PUPPY 

                                                                                                  * TIGER BRAND 
“คํารณ” 

                                                                * สารคดีการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย 
ชุด “Thailand the Tropical Paradise”งานตัดต่อ-ลําดับภาพ   ภาพยนตร์บันเทิง 
                * “หย่าเพราะมีชู้”…ภาพยนตร์รางวัลยอดนิยมปี 2529 

                * “ครั้งเดียวก็เกินพอ”…ภาพยนตร์ดารานํายอดเย่ียมปี 2531 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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                * “นายซีอุย แซอ้ึ่ง”…ภาพยนตร์ยอดเย่ียมปี 2532 

                * “กะโหลกบางตายช้า กะโหลกหนาตายก่อน”…รางวัลลําดับภาพยอดเย่ียมปี 2533 

งานภาพยนตร์ส่วนตัว (Independent Film) 
                * “สําเพ็ง”…ออกฉาย งาน “อเมริกัน-เอเชีย ฟิล์ม เฟสติวัล” ที่ นิวยอรค์ สหรฐัอเมริกา 

* “Real Homosepians”…รางวัลสารคดีสร้างสรรค์ “อินเตอร์เนช่ันแนล ด็อคควิเมนทาร่ี 
ฟิล์ม เฟสติวัล”ปี2518 

                * “อัศเจรีย์”…รางวัลสารคดียอดเย่ียม “อินเตอร์เนช่ันแนล ด็อคคิวเมนทาร่ี ฟิลม์ เฟส
ติวัล”ปี2519 

                * “Cut Out”…ภาพยนตร์ทดลอง (Experimental film) สถาบันเกอเธ่ ปี 2521 

                * “4 Frames”…ภาพยนตร์ทดลอง(Experimental film) ภาพยนตร์สั้นที่สุดในโลก
ปี 2528  

ภาษาภาพยนตร ์
ภาพยนตร ์
                เชาวนันท์ เชฏฐรัตน์ เขียนไว้ในประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ว่า ภาพยนตร์ ตรงกับภาษาอังกฤษ
ว่า Motion Picture หรือ Cinema หรือ Cinematograph หรือ CINE ตรงกับภาษาอังกฤษอเมริกัน
ว่า Movie 

                ภาพยนตร์เป็นสื่อที่มุ่งเสนอเน้ือหาสาระความรู้ ความบันเทิงแก่ผู้ชมจํานวนมากในเวลา
เดียวกัน แม้ผูช้มจะมีข้อกําจัดด้านทักษะการสื่อสารไม่สามารถอ่านออกเขียนได้ ก็สามารถดูได้รู้เร่ือง 
เมื่อมาผนวกกับเทคนิค ภาพ แสง ส ีเสียง ผู้ชมไม่จําเป็นต้องสร้างจินตนาการในการรับรู้ด้วยตนเอง จัง
เช่ือกันว่าทั้งภาพยนตร์มีอิทธิพลครอบงําจิตใจหรือมีอํานาจชักจูงใจมวลชนอย่างมากและอย่างง่ายดาย 

                หากใช้ถ้อยคําเป็นเกณฑ์พิจารณา สามารถแบ่งภาษาภาพยนตร์ได้เป็น 2 ประเภท คือ 

1.       อวัจนภาษา ได้แก่ ภาพ การเคลื่อนไหว แสง ส ีดนตรี เสียงประกอบ และความเงียบ 

2.       วัจนภาษา ได้แก่ คําอ่าน คําบรรยาย และคําสนทนา 
 
 

ภาพ (Image) 
                

ภาษาภาพยนตร์ ประกอบด้วยภาพน่ิง (frame) 1 ภาพ เมื่อนําภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพซึ่งเป็น
เหตุการณ์เดียวกันมาเรียงลําดับต่อเน่ืองกับไปให้มีความหมายเป็นที่เข้าใจได้ก็กลายเป็น
ช็อต (shot) เมื่อนําช็อตที่มีเหตุการณ์สมัพันธ์กันมาเรียงต่อกันเข้าอย่างสมเหตุสมผลก็จะกลายเป็น
ฉาก (scene) และเมื่อนําฉากที่เก่ียวข้องมาต่อรวมกันก็จะกลายเป็นตอน (sequence) 

ภาพยนตร์จะประกอบด้วยภาพนับร้อย นับพัน นับหมื่น และเพ่ือกระตุ้นให้ผู้ชมรับรู้ภาพท่ี
เสนอต้ังแต่ต้นจนจบ ภาพยนตร์ จึงสื่อภาษาด้วยภาพที่ไม่ซ้ํากัน โดยปกตินับต้ังแต่เร่ิมเรื่องผู้ชมจะเห็น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพถ่ายไกล มองเห็นทัศนียภาพในมุมกว้าง เพ่ือปูพ้ืนความเข้าใจเก่ียวกับภาพที่จะปรากฏตามมา 
เรียกกันว่าภาพเริ่มเร่ือง ถัดมาจากภาพเร่ิมเร่ือง ภาพท่ีปรากฏต่อมามักเห็นได้ในระยะจากใกล้ไปจน
ไกลสลับกัน หากเรียงลําดับจะเป็น 

ระยะภาพ                                              คําเต็ม                                                     คํา
ย่อ 

ใกล้มาก                                     Tight or Big Close-up                                     BCU 

ใกล ้                                           Close-up                                                            CU 

ใกล้ปานกลาง                          Medium Close-up                                           MCU 

ปานกลาง                                  Medium Shot                                                   MS 

ไกลปานกลาง                          Medium Long Shot                                        MLS 

ไกล                                            Long Shot                                                         LS 

ไกลมาก                                     Extreme Long Shot                                        EXLS 
or ELS 

  
หากเมื่อใดกลอ้งเน้นให้เห็นร่างกายของบุคคลที่ถ่าย (บุคคลที่เห็นในจอ) เฉพาะส่วน ก็จะเรียก

ภาพน้ันตามส่วนของร่างกายต้ังแต่ศีรษะลงมา 

                นอกจากภาพที่มีระยะหรือขนาดต่าง ๆ กันแล้ว ผู้ชมยังมีโอกาสเห็นภาพที่มุมกล้องต่างกัน
อีกด้วย เช่น ภาพระดับตา (Eye-level) เมื่อต้ังกล้องกับสิ่งที่ถ่ายระดับเดียวกัน ภาพมุมตํ่า (Low-
angle Shot) เมื่อต้องเงยกล้องให้เห็นสิ่งที่ถ่ายภาพมุมสูง (High-angle Shot) เมื่อต้ังกล้องสูงกว่าสิ่งที่
ถ่ายตลอดจนภาพมุมแปลกตา เช่น ภาพมุมเหนือศีรษะ (Overhead Shot) ภาพจากกระจก (Mirror 
Shot) เห็นผู้แสดงสนทนาหรือแสดงอากัปกิริยาอยู่หน้ากระจกเงา ซึ่งจัดไว้ในฉาก ภาพมุม
เอียง (Canyed Shot) ซึ่งเน้นให้เห็นถึงความไม่มั่นคง ต่ืนเต้นและตึงเครียด ภาพข้ามไหล่ผูแ้สดงคน
หน่ึงแล้วเห็นผูแ้สดงอีกคนหน่ึงหันหน้าเข้าหากล้อง (Over-the shoulder Shot) แล้วตัดกลับมาให้
เห็นใบหน้าผู้แสดงซึ่งเมื่อแรกกล้องจับภาพข้ามไหล่เห็นเพียงด้านหลัง (Reverse-angle Shot) ภาพที่
เน้นให้ผู้ชมเหน็สีหน้าผู้แสดงหรือท่าทางผู้แสดงขณะมีอารมณ์โต้ตอบ (Reaction Shot) 
การเคลื่อนไหว (Movement) 
  
                ภาพทุกภาพไม่ว่าจะเป็นภาพชนิดใด จะเกิดจากการแปลความคิดและถ้อยคํา ให้เกิดเป็น
ภาพโดยการประกอบภาพแล้วจึงลําดับภาพแต่ละภาพให้ต่อเน่ืองและมีความหมาย แมว่้าภาพเหล่าน้ัน
จะเป็นภาพนิ่ง แต่ภาพทุกภาพก็ดูเหมือนภาพว่ิงหรือเคลื่อนไหวต่อเนื่องกัน เพราะประสาทตาของ
คนเรามีคุณสมบัติอาการค้าง กล่าวคือ ขณะดูภาพน่ิงอยู่แล้วนําภาพน้ันออกไปทันที ประสาทตาจะรู้สึก
ว่าภาพน้ันยังคงอยู่เดิมเป็นเวลา 1/16 วินาที เมื่อภาพเก่ายังติดตาอยู่แล้วภาพใหม่เข้ามาแทนที ่
ภาพน่ิงจึงดูราวกับภาพเคลื่อนไหว 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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                ในที่น้ีจะเน้นการเคลื่อนไหวที่เป็นองค์ประกอบสําคัญในการสื่อความหมาย ได้แก่ 

1.         การเคลื่อนไหวของกล้องซึ่งติดต้ังบนฐานกล้อง ได้แก่ แพน (pan) ทิลท ์ (Tilt) พีเด
สตอล (Pedestal)ทองค์ (Tongue) บูม (Boom) ซูม (Zoom) ดอลล่ี (Dolly) ทรัค (Truck) อาร์ค (Arc) 

แพน (pan) (ซา้ย/ขวา) คือ เคลื่อนกล้องในลักษณะแนวนอนจากขวามาซ้าย หรือซ้ายมา
ขวา เพ่ือให้ผู้ชมเห็นภาพทางกว้างได้มากข้ึน 

ทิลท ์(Tilt) (ขึ้น/ลง) คือ เงยหรือก้มกล้องในลักษณะแนวต้ัง เพ่ือให้ผู้ชมเห็นภาพทางสูงได้
มากข้ึน 

พีเดสตอล (Pedestal) คือ เลือ่นกล้องขึ้น-ลง บนฐานกล้อง 
ทองค์ (Tongue) (ซ้าย/ขวา) คือ เคลื่อนฐานของป้ันจ่ันซึ่งมีกล้องและผู้ควบคุมอยู่บน

ป้ันจ่ัน ไปทางซ้ายหรือทางขวา โดยระดับสูงตํ่าของกล้องยังอยู่ในระดับเดิม เพ่ือให้ผู้ชมเห็นภาพในทาง
กว้างมากข้ึน 

บูม (Boom) (ขึ้น/ลง) คือ การเคล่ือนกล้องบนฐานกล้องแบบป้ันจ่ันขึ้น-ลง ใช้เมื่อต้องการ
เปลี่ยนมุมกล้องให้สูงหรือตํ่า 

ซูม (Zoom) (เข้า/ออก) คือ เปลี่ยนความยาวโฟกัสของเลนส์ซมูให้ยาวขึ้น เพ่ือถ่ายภาพ
ให้ได้ภาพโตขึ้นตามลําดับ (Zoom in) หรือเปลี่ยนความยาวโฟกัสของเลนส์ซมูให้สั้นเข้า เพ่ือให้ได้ภาพ
เล็กลงตามลําดับ (Zoom out) 

ดอลล่ี (Dolly) (เข้า/ออก) คือ เดินหน้าเข้าใกล้สิ่งที่ถ่ายซึ่งอยู่กับที่เพ่ือให้ได้ภาพโตข้ึนหรือ
ถอยหลังให้ห่างจากสิ่งที่ถ่ายเพ่ือให้ได้ภาพเล็กลง 

ทรัค (Truck) คือ เคลื่อนกลอ้งอย่างช้าลักษณะเดียวกับ Dolly แต่ไปทางซ้ายหรือขวา 

อาร์ค (Arc) คือ เคลื่อนกล้องอย่างช้าลักษณะเดียวกับ Dolly แต่ไปในแนวโค้ง 
                2. การเคลื่อนไหวอันเกิดจากการตัดต่อลําดับภาพ สําหรับภาพยนตร์จะใช้เคร่ืองตัดต่อ
แล้วใช้เทคนิคพิเศษ พิมพ์ภาพให้พลิกแพลงไปจากภาพธรรมดา ต่อเน่ืองเป็นเรื่องราวเดียวกัน 

                       เทคนิคซึ่งภาพยนตร์ใช้ติดต่อลําดับภาพให้ต่อเน่ืองกันมีมากมายหลายแบบที่สําคญั 
คือ 

                       คัท (Cut) คือ การตัดภาพจากกล้องหน่ึงไปยังอีกกล้องหน่ึง เพ่ือต้องการให้ผู้ชมเหน็
ในสิ่งที่ต้องการจะเห็น เป็นวิธีการลําดับภาพที่รวดเร็วที่สุด ง่ายที่สุด และใช้กันบ่อยที่สุด มักใช้เพ่ือ 

1.       สร้างความต่ืนเต้น โดยการตัดภาพจากระยะไกลมาใกล้ หรือจากภาพขนาดกลางไป
ยังใกล้มาก 

2.       สร้างความรวดเร็วของภาพโดยการตัดภาพเร็ว ๆ หลาย ๆ ครั้งต่อเน่ืองกัน 

3.       สร้างความสอดคล้องกับดนตรี การแสดงเต้นรํา โดยการตัดภาพให้เข้ากับจังหวะ
ดนตร ี

4.       สร้างความต่ืนเต้น โดยการตัดภาพขณะผู้แสดงกําลังแสดงอากัปกิริยา 

5.       เปิดเร่ือง โดยการตัดภาพจากจอว่างสู่เรื่องเป็นการเรียกร้องความสนใจจากผู้ชม 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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                เฟด (เข้าหรือออก) (Fade in or out) หมายถึง การทําภาพจางซึ่งทําได้ 2 วิธีคือ 

                1. เฟดอิน (Fade in) เพ่ิมระดับความชัดเจนของภาพทีละน้อยจากเลือนจนชัด มักใช้เมื่อ
เร่ิมเร่ืองหรือเปิดฉากการแสดง 
                2. เฟดเอ้าต์ (Fade out) ตรงกันข้ามกับ Fade in คือ ทําใหภ้าพค่อย ๆ จางหายไป จาก
ชัดจนเลือนหายไปจากจอ มักใช้เสมอในการเปลี่ยนฉาก แสดงถึงสถานการณ์ เวลาที่แตกต่างกันไปจาก
ภาพแรก 

                ดิสโซฟหรือมิกซ ์ (Dissolve or Mix) หมายถึง การทําภาพผสมให้เป็นภาพจางซ้อน
โดย Fade out ภาพจากกล้องหน่ึงแล้ว Fade in ภาพจากอีกกล้องหน่ึงพร้อม ๆ กัน เช่น การแสดง
โขนเร่ืองรามเกียรต์ิตอนนางเบญกายแปลงเป็นนางสีดา สามารถทําภาพจากซ้อนได้โดย Fade out 
– ภาพผู้แสดงเป็นนางเบญกายจากกล้อง 1 แล้ว Fade in ผู้แสดงเป็นนางสีดา จากกล้อง 2 ขณะที่ภาพ
นางเบญกายยังไม่เลือนหายไปจากกล้อง 1 จึงเห็นเป็นภาพผู้แสดง 2 คนซ้อนกันในภาพเดียวกัน 

                แมทช์ดีสโซฟ (Matched Dissolve) เป็นการทําภาพจากซ้อนกันอย่างสมดุล
เช่นเดียวกับ Dissolve หรือ Mix แต่ผิดกันตรงที่ Matched Dissolve สิ่งที่ถ่ายจะมีความคล้ายคลึงกัน 
เช่น Fade out ภาพเคร่ืองบิน จําลอง แล้ว Fade in ภาพเคร่ืองบินจริง การลําดับภาพแบบจางซ้อน
อย่างสมดุลน้ีเป็นวิธีการลําดับภาพที่ดีที่สุดวิธีหน่ึงสําหรับการแสดง 
                ดีโฟกัส ท ูรีโฟกัส (Defocus to refocus) เป็นการลําดับภาพจางซ้องที่ใช้กันหลายกรณี 
เช่น แสดงความฝัน บุคคลที่กาํลังจะหมดความรู้สึก สร้างบรรยากาศขมุกขมัว ทําได้โดยวิธีการต้ังระยะ
ชัดที่เลนส์กล้องที่ 1 ให้ผิด เมื่อเกิดภาพพร่าหรือไม่ชัด (Defocus) และจะซ้อนภาพจากกล้องที่ 2 ซึง่
ค่อย ๆ คมชัดขึ้น แล้วคงภาพคมชัดน้ีไว้เพ่ือต่อกับภาพอ่ืนที่จะตามมาต่างกับภาพจากซ้อนที่
เรียกว่า Refocus หรือ Mix ตรงที่ Dissolve หรือ Mix บุคคลทีถ่่ายหรือสิ่งที่ถ่ายจะไม่เป็นบุคคล
เดียวกันหรือสิ่งเดียวกัน แต่ Defocus to Refocus บุคคลที่ถ่ายหรือสิ่งทีถ่่ายจะเป็นบุคคลเดียวกันหรือ
สิ่งเดียวกัน 

                ซูเปอร์อิมโพสิชัน (Superimposition) หรือ Superimpose คือ การใช้ภาพหน่ึงซ้อนกับ
อีกภาพหน่ึงเพ่ือแสดงอาการคิดคํานึง เช่น ภาพผู้แสดงคนหน่ึงนอนหลับฝันเห็นภาพผู้แสดงอีกคนหน่ึง
ลอยอยู่ในห้วงภวังค์หรือความฝันน้ัน ภาพคู่สนทนาทางโทรศัพท์ หรือ การใช้ตัวอักษรรวมกันเป็น
ข้อความซ้อนทบับนภาพอีกภาพหน่ึง 
                ไวพ์ (Wipe) คือ การกวาดภาพเพ่ือเปลี่ยนจากฉากหน่ึงไปยังอีกฉากหน่ึงแทนการตัดภาพ 
อย่างธรรมดา ซึ่งการกวาดภาพนี้จะใช้ภาพใหม่กวาดภาพเก่าออกไป จากซ้ายไปขวา หรือจากขวามา
ซ้าย จากมุมลา่งไปมุมบน หรือมุมบนลงมามุมล่าง หรือจากก่ึงกลางภาพแล้วขยายภาพใหม่ลบภาพเก่า 
ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับจินตนาการของผู้สร้างหรือผู้กํากับรายการ 

                รีเวอร์สแอคชัน (Reverse Action) เป็นเทคนิคฉายภาพย้อนหลังซึ่งนิยมใช้กันเพ่ือแสดง
ภาพอภินิหาร การทําภาพย้อนหลังน้ี ทําได้โดยให้ผู้แสดง แสดงกลับกันกับที่ปรากฏในภาพยนตร์ เช่น 
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ผู้แสดงกระโดดจากหลังคามาที่พ้ืนดิน เมื่อพิมพ์ภาพย้อนหลังก็จะเป็นผู้แสดงยืนบนพ้ืนดินแล้วกระโดด
ขึ้นบนหลังคา 

                ฟาสท์โมชัน (Fast Motion) เป็นเทคนิคภาพเร็ว ทําให้ภาพที่ปรากฏบนจอมีการเคลื่อนไหว
ที่เร็วกว่าที่เป็นจริงตามธรรมชาติ ทําได้โดยต้ังอัตราความเร็วของเคร่ืองฉายให้เร็วกว่าอัตราความเร็ว
ของการบันทึกภาพ เร็วกว่าสายตาของมนุษย์ที่เห็นได้ปกติธรรมดา เทคนคิภาพเร็วน้ีจึงมีช่ือ เฉพาะได้
อีกช่ือหน่ึงว่า “Time Lapse” ตัวอย่างภาพเร็ว คือ ดอกไม้ตูมแล้วคลี่กลีบบานออก ซึ่งเห็นบ่อยใน
โฆษณาทางวิทยุโทรทัศน์ 

                สโลว์โมชัน (Slow Motion) เป็นเทคนิคภาพช้าที่ตรงกันข้ามกับเทคนิคภาพเร็วที่ได้อธิบาย
มาแล้ว ทําได้โดยต้ังอัตราความเร็วของกล้องขณะบันทึกภาพให้เร็วกว่าอัตราความเร็วของเครื่องฉาย 

                ฟรีซเฟรม (Freeze Frame) เป็นเทคนิคหยุดภาพหรือแช่ภาพไว้ให้ผู้ชมจําติดตาไว้นาน
กว่าภาพอ่ืน ๆ และเพ่ือใหผู้้ชมสามารถพินิจรายละเอียดที่สําคัญของภาพนั้นได้ เช่น ภาพเหตุการณ์
การแข่งขันฟุตบอล ผู้เล่นยิงบอลเข้าประตู ก็จะหยุดภาพเพ่ือให้ผู้ชมได้เห็นถนัดถึงลักษณะที่ลูกบอล
เข้าประตูไป 

                สปลิตสกรีน (Split Screen) คือ การแบ่งกรอบภาพ ออกเป็นส่วน ๆ เพ่ือบันทึกภาพหลาย 
ๆ ภาพลงบนกรอบภาพเดียวกัน ไม่ว่าภาพน้ันจะเหมือนหรือต่างกัน การแบ่งกรอบภาพน้ีจะแบ่งเป็นก่ี
ส่วนขึ้นอยู่กับผู้สร้างหรือผู้กาํกับรายการต้องการ แต่มักนิยมแบ่งเป็นเลขคู่ เช่น 4 ส่วน 6 ส่วน 

                โครมาคีย์ (Chroma Key) เป็นเทคนิคการซอ้นภาพที่แตกต่างจากภาพจาก
ซ้อน (Dissolve) ทําได้โดยใช้กล้อง 2 กล้องหน่ึงจับภาพบุคคลหรือวัตถุทีถ่่ายซึ่งอยู่หน้าฉากมีฉากหลัง
เป็นสีฟ้า อีกกล้องหน่ึงจับภาพฉากหลังอีกฉากหน่ึงแล้วใช้แผงตัดต่อลําดับภาพลบภาพฉากหลังสีฟ้าให้
หมดและผสมภาพน้ันซ้อนกับฉากหลังอีกฉากน่ึง ภาพที่ได้จะมีความคมชัดของสิ่งที่ถ่าย 2 อย่าง 
อวัจนภาษาทีใ่ช้ในภาพยนตร์ 
  
                1. แสง (Light) ภาพที่ผู้ชมมองเห็นมักมาจากแหล่งกําเนิดแสง 2 แหล่ง แหล่งแรกเป็นแสง
จากธรรมชาติ คือ ดวงอาทิตย์ สําหรับเหตุการณ์นอกสถานที่ (Out Door) แหล่งที ่2 เป็นแสงประดิษฐ์
คือหลอดไฟ สําหรับถ่ายเหตุการณ์ภายในโรงถ่ายภาพยนตร์หรือห้องส่งในสถานีโทรทศัน์ (in door) ซึ่ง
แสงภายใจโรงถ่ายจะมีความหมายแก่ภาพแต่ละภาพแตกต่างกันขึ้นอยู่กับ 

                    1.1 ความเข้มของแสง ภาพยนตร์มีภาษาสําหรับเรียกความเข้มของแสง 2 ระดับ
คือ (High Key) และ (Low Key) 
                           (High Key) หมายถึง การใหแ้สงทีใ่ห้ความสว่างแก่บุคคลและสิ่งที่อยู่ในฉากสว่าง
ทั้งหมด ทําให้เกิดเงาน้อย มุ่งให้เกิดความร่ืนเริง ต่ืนเต้น สนุกสนาน 

                            (Low Key) หมายถึง การให้แสงเฉพาะที่ เน้นบางส่วนของฉากให้มีความสว่าง
ส่วนที่เหลือของฉากจะเป็นเงาเข้ม มุ่งให้เกดิความอ้างว้าง เศร้า น่ากลัว 
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                    ส่วนวิทยุโทรทัศน์เรียกความเข้มของแสง 2 ระดับเช่นกัน คือ (Hard Light) และ (Soft 
Light) 
                                (Hard Light) หมายถึงแสงจา้ที่ส่องตรงไปยังบุคคลหรือสิง่ที่ถ่าย ทําให้เกิด
เงาคมชัด เห็นรายละเอียดของความหยาบ-ละเอียดของสิ่งที่ถ่ายเด่นชัด 

                                (Soft Light) หมายถึง แสงอ่อนที่ให้ความสว่างแก่บุคคลหรือสิ่งที่ถ่ายใน
ลักษณะแผ่กระจายไม่ทําให้เกิดเงาคมชัด บุคคลหรือสิ่งที่ถา่ยมักดูแบนเรียบ 

1.2    ทิศทางของแสง การใหแ้สงสามารถทาํได้หลายลักษณะ ที่สําคญัได้แก่ 

แสงพื้น (Base Light) เป็นการให้แสงสว่างจากดวงไฟ และโคมไฟหลายดวงในห้องส่ง
เพ่ือให้กล้องสามารถทํางานได้ ปกติมักสว่างกว่าห้องธรรมดา 

แสงหลัก (Key Light) เป็นการให้แสงครั้งแรกแก่ฉาก โดยให้แสงตรงเกิดเงาคมชัดที่
ด้านหน้าของบุคคลหรือสิ่งที่ถา่ยห่างจากด้านข้างของกล้อง 30-40 องศา เน้นให้เห็นรปูร่าง มิติความ
ลึกของบุคคล หรือสิ่งที่ถ่าย 

แสงเติม (Fill Light) เป็นการให้แสงพร่าเพ่ือลบเงาซึ่งเกิดจากการให้แสงหลักโดยใช้
ดวงไฟหรือโคมไฟวางตําแหน่งด้านข้างกล้องตรงข้ามกับแสงหลัก 

แสงพื้นหลังหรือแสงฉาก (Background or Set Light) เป็นการให้แสงสว่างที่เน้นฉาก
หรือพ้ืนหลัง 

แสงข้าง (Side Light) เป็นการให้แสงด้านข้างวัตถุที่ถ่าย 90 องศา ทางด้านข้างของ
บุคคลหรือสิ่งทีถ่่ายเพ่ือเติมแสงเน้นให้เห็นสิง่ที่ถ่ายเด่นขึ้นโดยเฉพาะร่างกาย (ยกเว้นใบหน้า) 

แสงเติมด้านข้างและด้านหลัง (Kicker or Side Back Light) เป็นการให้แสงระหว่าง
ด้านข้างและด้านหลังสิ่งที่ถ่าย โดยใช้ดวงไฟเน้นส่วนศีรษะและผมให้เด่นขึ้น ช่วยสร้างภาพให้น่าดูหรือ
น่าชมย่ิงข้ึน 

แสงจากกล้อง (Camera Light or Inky-dinky Light) เป็นการให้แสงโดยใช้ดวงไฟซึ่ง
มีกําลังสว่าง 75-100 วัตต์ ติดบนกล้องเพ่ือเติมแสงเมื่อจําเป็น เช่น จับภาพแผ่นอักษรนําเรื่อง หรือนํา
รายการเน้นให้เห็นประกายตา เสื้อผ่าของบุคคลที่ถ่าย ลบเงาค้ิวซึ่งตกบนเปลือกตา 

                    1.3 คุณลักษณะของแสง หมายถึง คุณลกัษณะของแสงที่เกิดจากดวงไฟหรือโคมไฟซึง่
ให้แสงแตกต่างกัน คือ ดวงไฟ เป็นอุปกรณ์ที่ใหแ้สงเข้ม แสงตรง สร้างเงาเข้มแกบุคคลหรือสิ่งที่ถ่าย
ส่วนโคมไฟ เป็นอุปกรณ์ที่ใหล้ําแสงอ่อน พร่ากระจายทําให้บุคคลหรือสิ่งที่ถ่ายดูนุ่มนวล ไม่กระด้าง 
  

2.       สี (Color) 
สื่อภาพยนตร์ให้กําเนิดภาษาสีขาว-ดําก่อนภาษาสีที่เห็นในปัจจุบันภาพชีวิตในโลกสีเทา

หรือภาพ ขาว-ดํา จึงเปลี่ยนฐานะเป็นสื่อภาษาในอดีต เงาเข้มอันเกิดจากสีดําจัดและขาวจางตัดกัน
ส่งผลให้ภาพชีวิตน้ันดูจริงจัง ลึกลับ และน่าสะพรึงกลัว 
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เมื่อขาว-ดํา เป็นภาษาสีที่ให้อารมณ์จริงจังเร่ืองราวของชีวิตในอดีต ผู้สรา้งจึงมักเลี่ยงมา
ใช้สีนํ้าตาลอ่อน ที่เรียกเป็นภาษาเฉพาะว่า ซีเปีย (Sepia) เพ่ือกระตุ้นความรู้สึกของผู้ชมให้นึกถึงภาพ
ของความหลัง 

โลกปัจจุบันเป็นโลกของสี ซึง่นอกจากบอกสิ่งต่าง ๆ รอบตัวเราแล้วยังมีอิทธิพลต่อจิตใจ 
ความรู้สึกของเราด้วย แม้สีจะไม่ทําให้เกิดการตัดกันของเงาเข้มดังเช่น ขาว-ดํา สีก็สามารถเนรมิตให้
ทุกสิ่งสวยได้ จึงไม่น่าแปลกใจว่าผู้สร้างภาพยนตร์จึงเลือกใช้สีมากกว่าสีขาว-ดํา การเลือกใช้สีต้อง
อาศัยทั้งศาสตร์คือทฤษฎีของสีและศลิปะคือ อิทธิพลของสีประกอบกันเพ่ือสื่อความหมายให้สมจริงสม
จังทุกบททุกตอน ไม่ว่าสีจะอยู่ในวรรณะสีรอ้น (Hot Tone) หรือวรรณะสีเย็น (Cool Tone) เช่น 

แดง เป็นสีที่ให้ความรู้สึกอบอุ่น เพ่ิมพลัง กระตุ้นลมหายใจและแรงดันโลหิตมักใช้เป็นสี
แห่งเลือก อันตราย ไฟ ความเร่าร้อน ความหยาบ ความต่ืนเต้น และความแข็งแกร่ง 

เหลือง เป็นสีสว่าง เปล่งปลั่งแทนแสงอาทิตย์ในทิศตะวันออก สัญลกัษณข์องมนุษย์ยุคป่า
เถ่ือน มักใช้โน้มน้าวใจให้ผู้ชมมีความสุขและผจญภัย บางครั้งใช้เป็นสีแทนความขลาดกลัว 

นํ้าเงิน เป็นสีบอกเวลากลางคืนซึ่งมนุษย์กลบัคืนสู่เหย้าอย่างปลอดภัยลดความเครียดของ
ร่างกาย เป็นสีแห่งความจงรักภักดี เช่ือกันว่าเป็นสีที่แทนความรู้สึกนึกคิดได้ดีที่สุด 

เขียว เป็นสีเย็นแทนใบไมผ้ล ิป่า แทนความคงทนต่อการเปลี่ยนแปลงใด ๆ ขณะเดียวกัน
ก็เป็นสีแห่งความริษยา อมโรคไม่แข็งแรงและขาดประสบการณ์ 

ม่วง เป็นสีผสมระหว่างสีแดงอันเป็นสีร้อนและสีนํ้าเงินอันเป็นสีเย็น จงึเป็นสีที่บ่งบอกถึง
ความมีเสน่ห์อย่างลึกลับ 

ดํา เป็นสีแห่งความตาย ความโศกเศร้า ความหมดหวัง และการกระทําที่ซ่อนเง่ือน 

ขาว เป็นสีแทนความบอบบาง บริสุทธ์ิ เยือกเย็น สงบ สะอาด สง่างาม 

  
3.       เสียง (Sound) 

ในที่น้ีจะกล่าวถึงดนตรี เสียงประกอบ และความเงียบ 

3.1 ดนตรี (Music) เป็นศาสตร์ชนิดหน่ึงที่คนท่ัวโลกสามารถเรียนรู้กันได้ และเกือบเป้น
สื่อสากลเพราะไม่ว่าจะเป็นชนชาติใด ภาษาใด เมื่อฟังเพลงแล้วมักเกิดความรู้สึก รู้ถึงความนึกคิดและ
จินตนาการไปถึงเคร่ืองแต่งการประจําชาติได้ 

จะเห็นได้ว่า ดนตรี เป็นอวัจนภาษาที่มีอิทธิพลต่ออารมณ์ ความรู้สึกนึกคิดและ
จินตนาการของผู้ฟังทั้งภาพยนตร์ซึ่งสามารถสื่อทั้งภาพและเสียงในเวลาเดียวกันจึงใช้ดนตรีเพ่ิม
ความหมายแก่ภาพและเสียงพูดหรือวัจนภาษาอ่ืน ๆ ได้แก่ 

1.       ใช้ดนตรีให้สอดคล้องกับเน้ือหาหลักของเรื่องหรือรายการ 

2.       ใช้ดนตรีให้ความรู้สึกเก่ียวกับสถานการณ์ของเรื่อง 
3.       ใช้ดนตรีสร้างหรือเสริมจังหวะและการเคลื่อนไหวของภาพ 

4.       ใช้ดนตรีบ่งบอกคุณลักษณะของผู้แสดงแต่ละคน 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.       ใช้ดนตรีทํานายให้ผู้ชมทราบล่วงหน้าว่าอะไรกําลังจะเกิดขึ้น 

6.       ใช้ดนตรีส่งเสริมศิลปะการแสดง 
7.       ใช้ดนตรีสร้างอารมณ์ ตรึงอารมณ์และเปลี่ยนอารมณ์ของผู้ชมขณะชม 

  
3.2 เสียงประกอบ (Sound Effect) เป็นเสียงที่ไม่ใช่ถ้อยคํานําเอามาประกอบภาพเพ่ือ

เพ่ิมเติมรายละเอียดและความสมจริงสมจังของเรื่องราวแก่ผู้ชม ทําใหผู้ช้มเกิดอารมณ์คล้อยตาม และ
เช่ือถือภาพที่ได้เห็น 

การใช้เสียงประกอบเพ่ือสร้างความสมจริงนั้นมีหลายลักษณะ เช่น 

1. ใช้ระบุหรือเสริมความสมจริงของฉากหรือสถานที่ เช่น ฉากทะเลกําลังมีพายุเสียง
ประกอบที่ได้ยิน ก็ควรเป็นเสยีงลมพัดอ้ืออึงและเสียงพายุคลื่นในท้องทะเล 

2. ใช้ดําเนินเรื่องราวหรือเหตุการณ์ตามท้องเร่ือง เช่น เสียงสตาร์ทเครื่องยนต์ รถแล่น รถ
จอด แม้ผู้ชมไม่เห็นภาพทั้งหมดก็จะสามารถเข้าใจได้ทันทว่ีา ผู้แสดงกําลงัขับรถไปยังที่ใดที่หน่ึง 

3. ใช้บอกเวลา เช่น เสียงไก่ขัน นาฬิกาตีบอกเวลา สุนัขหอน 

4. ใช้เสริมอารมณ์ตามบท เป็นการใช้เสียงกระตุ้นอารมณ์ผู้ชมให้คล้อยตามภาพที่เห็น 
เช่น ภาพผู้แสดงกําลังว่ิงหนีผู้ร้าย ก็จะได้ยินเสียงหอบ ภาพตํารวจกําลังหาวัตถุระเบิด ก็จะได้ยินเสียง
เข็มนาฬิกา จะช่วยทําให้ต่ืนเต้นขึ้น 

5. ใช้ประกอบฉาก ในกรณีที่ไม่ประสงคใ์ช้เสียงประกอบเน้นความสมจริงของฉาก หรือ
สถานที่ดําเนินเรื่อง บอกเวลา หรือเสริมอารมณ์ตามบท ก็สามารถใช้เสียงประกอบเพ่ือต้องการ
ประกอบฉากเท่าน้ัน เช่น เสยีง โทรศัพท์ เสียงฝีเท้าคนเดิน เสียงไขกุญแจประตู เป็นต้น 

เสียงประกอบก็จะได้ยินทั้งเสียงในฉากและนอกฉาก เสียงประกอบในฉาก หมายถึง เสียง
ประกอบซึ่งแหล่งเสียงปรากฏให้เห็นในภาพ เช่น ภาพคนพิมพ์ดีด ก็จะได้ยินเสียงการพิมพ์ปรากฏใน
ฉากด้วย เสียงประกอบนอกฉาก หมายถึง เสียงประกอบซึ่งแหล่งเสียงมิได้ปรากฏให้เห็นในภาพ เช่น 
ภาพโบสถ์ระยะไกล เสียงประกอบก็จะเป็นเสียงระฆังตี เสียงสวดมนต์ หมู่สงฆ์สวดมนต์ที่มิได้ปรากฏ
บนภาพ 

เมื่อเทียบดนตรี เสียงประกอบก็ไม่ต่างกันในด้านสื่อความสมจริง แต่เสียงประกอบจะเป็น
เสียงธรรมชาติมากกว่า เพราะดนตรีเป็นเพียงเสียงเลียนเสียงธรรมชาติเท่าน้ัน ถึงแมว่้าเสียงประกอบ
จะเป็นเสียงธรรมชาติแต่ก็ใช่ว่าจะเป็นเสียงธรรมชาติทุกเสียง เน่ืองจากมนุษย์มีวิวัฒนาการสามารถ
คิดค้นประดิษฐ์สิ่งใหม่ ๆ ได้ตลอดเวลา ทําให้ผู้สร้างไม่จําเป็นต้องบันทึกเสียงจริงจากเหตุการณ์แต่อาจ
ใช้เสียงประกอบซึ่งบันทึกไว้ล่วงหน้าในรูปแบบแผ่นเสียง เทปคลาสเซ็ท หรอืทําเสียงประกอบขึ้น
เฉพาะฉากน้ัน เสียงประกอบจึงเป็นภาษาที่มนุษย์คิดสญัลกัษณ์ไว้สื่อความหมายเพ่ิมขึ้นเร่ือย ๆ 

  
3.3 ความเงียบ (Silence) การนําความเงียบมาใช้น้ันส่วนมากใช้เฉพาะเมื่อต้องการสะกด

อารมณ์ หรือปลุกเร้าใจผู้ชมให้จดจ่ออยู่กับภาพที่ปรากฏบนจอ และมกัใช้เฉพาะกับภาพที่ให้อารมณ์
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตึงเครียด น่าประหว่ันพร่ันพรึง และตกอยู่ในภยันตราย เช่น ภาพผู้ก่อการร้ายน่าตาดุดัน ความเงียบจะ
ช่วยสะกดอารมณ์ผู้ชมให้หยุดอยู่ช่ัวขณะ และรอดูว่าเหตุการณ์จะเป็นอย่างไร เมื่อผู้ก่อการร้ายวาง
อาวุธความตึงเครียดก็หายไปและเสียงอ่ืนจะช่วยเปลี่ยนบรรยากาศต่อไป 

  
วัจนภาษาทีใ่ช้ในภาพยนตร์ 

1.       คําสนทนา (Dialogue) 
เป็นรูปแบบหน่ึงของวัจนภาษาซึ่งผู้ชมคุ้นหูมากที่สุดในบรรดาเสียงจากธรรมชาติสําหรับ

สื่อภาพยนตร์และวิทยุโทรทศัน์ส่วนใหญ่ มักสื่อความหมายโดยใช้คําสนทนาควบคู่หรือผสมไปกับภาพ
เสมอ แม้ว่าบางฉาก บางตอน จะสามารถใช้กิริยา ท่าทาง และสีหน้าผู้แสดงเพียงอย่างเดียวก็สื่อ
ความหมายให้ผู้ชมเข้าใจได้ แต่ก็ยังคงมีหลาย ๆ ฉาก หลาย ๆ ตอนท่ีต้องอาศัยคําสนทนาเข้าช่วย
เพ่ือให้ผู้ชมได้เข้าใจ 

คําสนทนาที่ได้ยินในภาพยนตร์น้ัน ผูส้รา้งหรือผู้ผลิตไม่ได้ใช้เพ่ือให้มเีสียงควบคู่ไปกับ
ภาพเพียงอย่างเดียว หากแต่ใช้เพ่ือให้มีความหมายแก่ภาพในหลายลักษณะ ที่สําคญั ม ี4 ลักษณะ คอื 

1.1    เพ่ือให้ข้อมูลและรายละเอียด 

1.2    เพ่ือบอกบุคลิกลักษณะของผู้แสดง ว่าผู้แสดงเป็นเพศชายหรือหญิง มีอายุเท่าไร 
สถานะอย่างไร 

1.3    เพ่ือดําเนินเรื่องหรือเพ่ือเช่ือมฉากสองฉากเข้าด้วยกัน 

1.4    เพ่ือแสดงอารมณ์ให้สอดคล้องกับภาพ 

2.       คําบรรยาย (Narrative or Comentary) 
ในการสื่อความหมายด้วยวัจนภาษาจะมีเสียงสนทนาเป็นภาษาหลัก คําบรรยายและคํา

อ่านเป็นภาษารองที่ช่วยเสริมสร้างความเข้าใจให้แก้ผู้ชมในเมื่อดูภาพอย่างเดียวแล้วไม่สามารถเข้าใจ
ได้ 

ภาพยนตร์ใช้คําบรรยายในรูปลักษณ ์ 2 ลักษณะ คือ 1) ตัวอักษรและ 2) เสียงบรรยาย 
และเน่ืองจากการใช้ตัวอักษรกับเสียงบรรยายมีข้อแตกต่างกัน จึงข้ึนอยู่กับผู้สร้างภาพยนตร์จะเลือกใช้
ให้เหมาะสมกับเร่ืองน้ัน ๆ 

การใช้ตัวอักษรบรรยายมักใช้ในกรณีที่มุ่งให้ภาพยนตร์หรือรายการน้ันดูเป็นจริงเป็นจัง
น่าเช่ือถือ แม้การใช้ตัวอักษรอาจขัดจังหวะอารมณ์และอาจบังรายละเอียดของภาพที่ปรากฏไปบ้าง 

เน่ืองจากการใช้ตัวอักษรมีข้อเสีย จึงอาจเลือกใช้เสียงบรรยายแทน ซึ่งการใช้เสียง
บรรยายน้ีมีข้อดีหลายประการ คือ เหมาะสําหรับกลุ่มผู้ชมซึ่งอ่านหนังสือไม่ออก ไม่อยากอ่าน สายตา
ไม่ดี อ่านหนังสือได้ช้า นอกจากน้ียังสามารถเลือกเสียงบรรยายเป็นชาย หญิง และวิธีบรรยายให้ได้
อารมณ์ต่าง ๆ การใช้เสียงบรรยายจึงบรรเทาความจริงจัง และความเครียดลงไปได้บ้าง 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จังหวะและลลีาการใช้ภาษาในภาพยนตร์ 
  
                จังหวะและลีลาน้ีสะท้อนให้เห็นโครงสร้างของภาษา ซึ่งเปรียบเทียบระหว่างภาษาหนังสือ
กับภาษาภาพยนตร์ ได้ดังน้ี 

                ภาษาหนังสือ มีโครงสร้างประกอบด้วย 

-          อักขรวิธี ได้แก่ วิธีกําหนดพยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์ให้เป็นตัวอักษรอันเป็นสัญลักษณ์
แทนเสียง 

-          วจีวิภาค ได้แก่ การรวมตัวอักษรให้เป็นคําแล้วจําแนกคําแต่ละคําใหม้ีความหมายในตัวเอง 
-          วากยสัมพันธ์ ได้แก่ วิธีผสมคําให้เป็นวลี ประโยค แลว้ผูกวลีและประโยคให้เป็นข้อความ 

ภาษาภาพยนตร์ มีโครงสร้างเช่นเดียวกับภาษาหนังสือ คือ มีอักขรวิธีเป็นภาพ มีวจีวิภาค
เป็นช็อต มีวากยสัมพันธ์เป็นช็อตต่อช็อต ฉากต่อฉาก ตอนต่อตอน และด้วยวิธีการตัดต่อ ทําให้เป็น
ภาพและเสียงทั้งเร่ืองอย่างมีหลักเกณฑ์ 

ด้วยโครงสร้างดังกล่าวที่สร้างให้ภาพยนตร์มีจังหวะและลลีาเฉพาะตัวจนมีผู้กล่าวว่า 
ภาพยนตร์เป็นสื่อที่บิดเบือนนับต้ังแต่การถ่ายภาพจนถึงตัดต่อลําดับภาพให้เป็นเร่ืองราวเดียวกัน 

ภาษาภาพยนตร์เป็นภาษาที่มีจังหวะลีลาเฉพาะตัว ภายในกรอบมีขอบเขตจํากัดเวลา จังหวะ
และลีลาเฉพาะตัวได้จาก 

1.       คุณลักษณะเด่นของเน้ือหาที่นําเสนอ 

2.       การใช้เทคนิคเฉพาะเรื่อง 
3.         ความผสมผสานกลมกลนืขององค์ประกอบด้านศิลปะทั้งหมด นับต้ังแต่ มุมกล้อง การให้

แสงสี การประกอบภาพ การลําดับภาพด้วยเทคนิคและอุปกรณ์สร้างภาพตลอดจนเสียง 
ความผสมผสานกลมกลืนขององค์ประกอบด้านศิลปะทั้งหมดนับต้ังแต่มุมกล้อง การให้แสง สี 

การประกอบภาพ การลําดับภาพ การลําดับภาพด้วยเทคนิคและอุปกรณ์สร้างภาพตลอดจนเสียงทําให้
จังหวะและลีลาของภาษาภาพยนตร์เต็มไปด้วยเทคนิควิธีการต่าง ๆ เป็นภาษาหลากหลายที่จะตรึง
สายตาของผู้ชมให้จ้องจับอยู่กับความเคล่ือนไหวบนจอภาพสี่เหลี่ยมตลอดเวลาโดยเฉพาะภาพยนตร์ 
รูปแบบการใช้ภาษาของภาพยนตร์ 
  
                สามารถแบ่งรูปแบบการใช้ภาษาได้เป็น 2 รูปแบบใหญ ่ๆ คือ 

1.       ภาพยนตร์บันเทิงคดี (Fiction or Non-Feature Film) 
2.       ภาพยนตร์สารัตถคดี (Documentary or Feature Film) 

  
1.       ภาพยนตร์บันเทิงคดี 

ภาพยนตร์บันเทิงคดี หมายถึง ภาพยนตร์ที่สร้างขึ้นเพ่ือให้ความบันเทิงแก่ผู้ชมมุ่งให้ความ
สนุก สามารถจินตนาการร่วมกับภาพที่เห็นและเสียงที่ได้ยิน ทั้งยังเกิดอารมณ์ต่าง ๆ สุดแล้วแต่ผูแ้สดง
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หรือตัวละครไม่ว่าจะเป็นคนหรือสัญลักษณท์ี่รู้จักกันในนาม “ตัวการ์ตูน” จะพาไปภาพยนตร์บันเทิง
คดีจึงมีเน้ือกาที่สร้างขึ้นจากนวนิยายเป็นส่วนใหญ่ แม้ว่านวนิยายเรื่องน้ันอาจมีเค้าโครงหรือเกร็ดชีวิต
จริงอยู่ก็ตาม ดังน้ัน อาจกล่าวได้ว่า ภาพยนตร์บันเทิงคดีเป็นภาษาสมมติ ซึ่งผู้สร้าง สร้างขึ้นโดย
เลียนแบบชีวิตจริงโดยอาศัยศิลปะการถ่ายทําและวิทยาการทางอิเล็กทรอนิกส์ในรูปละคร 

ภาพยนตร์บันเทิงคดีเป็นภาพยนตร์ประเภทแรกที่คนไทยรูจ้ัก คือ ภาพยนตร์ไทยเร่ือง
แรกสร้างขึ้นในปลายรัชสมัยของพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว ราว พ.ศ. 2465 เร่ือง “นาง
สุวรรณ” สร้างโดยบุคคลตระกูลวสุวัต แห่งบริษัทภาพยนตร์ศรีกรุงร่วมกับบริษัทยูนิเวอร์แซลของชาว
อเมริกัน หลังจากนั้นอีก 5 ปี บริษัทภาพยนตร์ศรีกุมก็สร้างภาพยนตร์ไทยเร่ืองแรกด้วยฝีมือคนไทย
ล้วนเรื่อง “โชคสองช้ัน” จากน้ันภาพยนตร์ไทยประเภทบันเทิงคดีก็ทยอยกันออกมานับร้อย ๆ เร่ือง 
ต่างก็มีรูปแบบและเน้ือหาต่าง ๆ กัน ขึ้นอยู่กับสภาพเหตุการณ์ และความนิยมของไทยแต่ละสมัย เป็น
ต้นว่า หลังสงครามโลกคร้ังที่ 2 เน้ือหาหนักไปในเร่ืองของชีวิตบุคคลสําคญัในอดีต จนกระทั่ง 
พ.ศ.2500 จึงเร่ิมเปลี่ยนเน้ือหามาอยู่ในแนวสืบสวนสอบสวน อาชญากรรม พ.ศ. 2506 เป็นยุคที่นิยม
สร้างภาพยนตร์จากละครวิทยุ พ.ศ. 2513 เป็นยุคที่หนัมานิยมเพลงลูกทุ่งบรรดานักร้องลูกทุ่งจึงถือ
กําเนิดเป็นดาราในภาพยนตร์เพลงลูกทุ่ง ในปี พ.ศ.2513 น้ีเองภาพยนตร์ประเภทนํ้าเน่า ก็เร่ิมหายไป
ด้วยฝีมือของคลื่นลูกใหม่ของผู้สร้างภาพยนตร์เร่ือง “โทน” 

ภาพยนตร์ไทยประเภทบันเทิงคดีได้มีวิวัฒนาการด้านการถ่ายทําจากภาพยนตร์ 35 มม.สี
ขาวดําเป็น 16 มม. สีธรรมชาติ และ 35 มม. ส-ีเสียงในฟิล์มตามลําดับ ถ้าจะพิจารณาในแง่ของเน้ือหา
สาระในภาพยนตร์ไทยประเภทบันเทิงคดีจะสังเกตได้ว่า เน้ือหาของเรื่องมักไม่ค่อยแตกต่างกันมากนัก
และผู้ชมก็จะวนเวียนชมกันอยู่ในแนวเช่นน้ีอย่างมิรู้เบ่ือหน่าย เน้ือหาวิธีน้ีมักเก่ียวกับ 

-          เร่ืองราวของคนรํ่ารวยซึ่งใช้ชีวิตอย่างหรูหราแย่งชิงมรดกกันในบรรดาลูกหลาย 
-          เร่ืองราวของวรรณกรรมหรือนิทานพ้ืนบ้านในลักษณะของจักร ๆ วงศ์ ๆ 
-          เร่ืองราวของการต่อสู้ระหว่างความดีและความช่ัวซึ่งมักจบลงด้วยความดีชนะความช่ัว 
-          เร่ืองราวของความลี้ลับมหัศจรรย์ โชคชะตา เคราะห์กรรม ความบังเอิญ 
-          เร่ืองตลกขบขันหรือรักกระจุ๋มกระจ๋ิม 

  
-          ปัญหาชีวิตในครอบครัว 
-          เร่ืองของการใช้ชีวิตอยู่ในต่างแดนร่วมคร่ึงค่อนเรื่อง 
-          เร่ืองของการดําเนินชีวิตของพวกวัยรุ่นในสังคมเมืองหลวงในรูปของอิสระเสรีภาพ 
-          เร่ืองของบุคคลที่ต้องต่อสู้กับความกดดันกับความอยุติธรรมของสังคม 
-          เร่ืองที่แสดงถึงความรับผิดชอบต่อสังคมของบุคคล 
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2.       ภาพยนตร์สารัตถคดี 
ภาพยนตร์สารัตถคดี หมายถึง ภาพยนตร์ที่มีสาระหรือเรื่องราวซึ่งมีพ้ืนฐานของความเป็น

จริงทั้งหมดหรือเกือบทั้งหมด มักเก่ียวข้องกับชีวิตความเป็นอยู่ในธรรมชาติ ความคิดเห็น ความรู้สึก 
ทัศนคติของคน ภาพยนตร์สารัตถคดีจึงมีเน้ือหาที่สร้างข้ึนจากเรื่องจริง อันอาจได้ข้อมูลจากข่าวใน
หน้าหนังสือพิมพ์ โดยอาศัยกล้อง การเคลือ่นไหวของภาพ คําบรรยาย ดนตรี และเสียงประกอบจาก
สถานที่จริง แม้รสชาติจะไม่สนุก และไม่คอ่ยได้รับความนิยมเท่าภาพยนตร์ประเภทบันเทิงคดี แต่ก็ไม่
น่าเบ่ือเหมือนภาพยนตร์ที่ใช้ประกอบการสอนบางเร่ือง 

แม้ว่าภาพยนตร์สารัตถคดีแต่ละเรื่องจะไม่แตกต่างกันมากนักในเรื่องขอบเขตของเน้ือหา 
และผู้ชมจะเป็นผู้ชมเฉพาะกลุ่มที่เลือกสรรแล้วซึ่งมักต้ังใจดู อยากรู้เน้ือหา แสวงหาความจริง ไม่สนใจ
วิพากษ์วิจารณ์ในแง่การสร้างเท่าใดนักก็ตาม แต่เน้ือหาก็เป็นเร่ืองสําคัญทีผู่้สร้างต้องคํานึงถึงเพราะ
เหตุที่ภาพยนตร์ประเภทสารัตถคดีน้ีมีทิศทางของเน้ือหาค่อนข้างแน่นอนกว่าภาพยนตร์ประเภท
บันเทิงคดี ทั้งยังสามารถเสนอเร่ืองราวที่ภาพยนตร์บันเทิงคดีไม่สามารถทําได้อีกด้วย 

การจําแนกประเภทภาพยนตร์ประเภทสารัตถคดีน้ันสามารถจําแนกได้หลายอย่างขึ้นอยู่
กับการพิจารณาของผู้จําแนก เพราะสามารถพิจารณาได้โดยถือเกณฑ์วิธีการถ่ายทํา ประโยชน์ของการ
นําไปฉาย และเนื้อหาสาระที่นําเสนอ 

หากพิจารณาถึงวิธีการถ่ายทํา ก็จะสามารถแบ่งภาพยนตร์สารัตถคดีออกได้
ถึง 10 ประเภท 

1.       ภาพยนตร์สารัตถคดีที่สร้างจากความเป็นจริงที่เกิดขึ้น (Documentary) 
2.       ภาพยนตร์กึ่งสารัตถคดีกึ่งบันเทิง (Semi-Documentary) 
3.       ภาพยนตร์สารัตถคดีที่สร้างขึ้นเลียนแบบความเป็นจริง (Pseudo- Documentary) 
4.       ภาพยนตร์สารัตถคดีเก่ียวกับวิทยาการใหม ่ (Feature with document 

teachnology) 
5.       ภาพยนตร์เล่าเรื่องราว (Feature) 
6.       ภาพยนตร์สารัตถคดีซึ่งสร้างจากเรื่องเล่าเอามาเสริมความจริงใหม่ (Neo-realist 

Fiction) 
7.       ภาพยนตร์สารัตถคดีซึ่งตระเวนถ่ายทําลักษณะข่าว (Cinema Verite) 
8.       ภาพยนตร์สารัตถคดีเก่ียวข้องกับปัญหาสังคม (Social Documentary) 
9.       ภาพยนตร์เล่าเรื่องราวในรูปสารัตถคดี (Feature Film Posing as Documentary) 
10.    ภาพยนตร์สารัตถคดีที่สร้างในรูปเล่าเรื่องราว (Documentary Posing as Feature) 

หากพิจารณาถึง ประโยชน์ของการนําไปฉาย สามารถแบ่งได้เพียง 5 ประเภท คือ 
1.       ภาพยนตร์สารัตถคดีซึ่งมุ่งผูกพันจิตใจผู้ชมกับส่วนรวม (Commited Documentary) 
2.       ภาพยนตร์สารัตถคดีซึ่งมีผูอุ้ปถัมภ์ออกทุนให้โดยการจ้าง เช่น ภาพยนตร์

โฆษณา (Sponsored Documentary) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



128 
 

3.       ภาพยนตร์สารัตถคดีซึ่งสรา้งขึ้นเฉพาะกิจหรือในโอกาสพิเศษ (Specialized 
Documentary) 

4.       ภาพยนตร์สารัตถคดีซึ่งสาธิตการกระทําต่าง ๆ (Demonstrated Documentary) 
5.       ภาพยนตร์สารัตถคดีเพ่ือการโน้มน้าวใจ (Persuasive Documentary) 
หากพิจารณาเฉพาะเน้ือหาที่นําเสนอกันแลว้ ภาพยนตร์สารัตถคดีก็จะมีเน้ือหา แบ่งย่อยได้

เป็น 6 รูปแบบ ได้แก่ 
1.       ภาพยนตร์ข่าว (Newsfilm) 
2.       ภาพยนตร์สารัตถคดีเชิงข่าว (Feature Newsfilm) 
3.       ภาพยนตร์ที่ใช้เป็นสื่อการสอน (The Informational-Instruction Film) 
4.       ภาพยนตร์ส่งเสริมการขายและโฆษณาชวนเช่ือ (Promotional and Propagandistic 

Film) 
5.       ภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม (The Intimate Documentary) 
6.       ภาพยนตร์เสนอสภาพความเป็นจริงที่ผู้ชมคุ้นเคย 
ภาพยนตร์สารัตถคดีน้ันยากแก่การให้คําจาํกัดความและแบ่งประเภทท่ีแน่นอนได้เพราะ

ภาพยนตร์ประเภทน้ีมีเน้ือหาเกี่ยวข้องกับทุกอย่างของโลก 
การใช้ภาษาของภาพยนตร์ประเภทสารัตถคดีน้ีมาจากประเทศตะวันตก ประเทศสหภาพ

สาธารณรัฐโซเวียตสังคมนิยม ผู้สร้างภาพยนตร์ช่ือ เดนิส คอฟแมน หรือ ซิกา เวอร์ตอฟ ได้ถ่ายทํา
ภาพยนตร์นอกสถานการณ์สมมติ ทว่าผู้ชมไม่ค่อยให้ความนิยม ต่อมาโรเบิร์ต แฟลเชอร์ตี ได้นํา
แนวคิดริเร่ิมน้ีมาผนวกับศิลปะการสร้างภาพยนตร์ สร้างชีวิตการล่าแมวนํ้าของชาวเอสกิโมใน
ช่ือ “Nanook of the north” ในปี ค.ศ. 1922 และเวลาไล่เลี่ยกัน ประเทศต่าง ๆ ก็ให้ความสําคัญกับ
ภาพยนตร์ประเภทน้ีมากขึ้น 
                ในประเทศไทย การสร้างภาพยนตร์ประเภทสารัตถคดีเพ่ิงเกิดขึ้นเมื่อไม่กี่ปีมาน้ี ปัจจุบัน
ผู้ชมจะมีโอกาสชมภาพยนตร์สารัตถคดีได้จากสื่อวิทยุโทรทัศน์เป็นส่วนใหญ่ ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์ซึ่ง
สร้างขึ้นเพ่ือนํามาฉายในวันนักขัตฤกษ์สําคัญ หรือภาพยนตร์ที่มุ่งโน้มน้าวใจให้ผู้ชมรักชาติ มั่นใจใน
อนาคตของชาติ นิยมไทย ตลอดจนภาพยนตร์ในโครงการรณรงค์ของคณะกรรมการสง่เสริมเอกลักษณ์
ไทยเร่ืองอ่ืน ๆ นอกจากน้ีเราจะได้ชมภาพยนตร์สารัตถคดีของหน่วยงานหรือองค์กรต่าง ๆ ในลักษณะ
ภาพยนตร์เพ่ือการประชาสัมพันธ์ 
 
การเขียนบทภาพยนตร์ 
                สําหรับการสร้างภาพยนตร์ บทกับภาพยนตร์มีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันเป็นอย่างมาก
เพราะบทเป็นสื่อเบ้ืองต้นของผู้กํากับเร่ืองซึ่งได้รับการเขียนและถ่ายทอดถ้อยคําให้เป็นภาพบน
แผ่นฟิล์มจึงมคีํากล่าวที่มักได้ยินได้ฟังกันเสมอว่า บทภาพยนตร์เปรียบเสมือนงานออกแบบพิมพ์เขียว
หรือแบบบ้าน แบบบ้านมีความสําคัญต่องานสร้างบ้านฉันใด บทภาพยนตร์ก็มีความสําคัญต่องานสร้าง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



129 
 

ภาพยนตร์ฉันน้ัน ผู้เขียนบทจะกําหนดรายละเอียดเก่ียวกับฉากแต่ละฉาก มุมกล้อง ภาพ บทสนทนา ผู้
แสดง แสง ดนตรี เสียงประกอบ เทคนิคพิเศษ ฯลฯ 
  

1.       แนวทางการเขียนบทภาพยนตร์ 
การเขียนบทภาพยนตร์ก็ไม่มีกฎเกณฑ์ตายตัว มีเพียงหลักปฏิบัติเชิงทฤษฎี 5 ประการ ที่

ผู้เขียนบทภาพยนตร์ควรพิจารณาเป็นแนวทางประกอบกับทักษะการเขียนที่ตนเองมีอยู่ หลักท่ีว่าน้ี
เป็นเสมือนองค์ประกอบของบทภาพยนตร์ คือ 

1.1    บทสนทนาในบทภาพยนตร์ต้องสามารถกระตุ้นให้ผู้ชมเกิดจินตนาการภาพได้ 
1.2    ในบทภาพยนตร์ต้องเขียนหรือระบุคําสั่งที่เฉพาะเจาะจงให้ทีมงานสร้างปฏิบัติงานได้ 
1.3    เป็นบทภาพยนตร์ที่กระชับไม่เย่ินเย้อแม้จะบอกรายละเอียดทุกอย่างเกือบทั้งหมด

หรือทั้งหมด ซึง่ผู้เขียนบทภาพยนตร์เห็นภาพทุกภาพเป็นภาพเคลื่อนไหว 
1.4    เป็นบทภาพยนตร์ที่ระบุองค์ประกอบอ่ืน ๆ ของภาพยนตร์นอกจากภาพและบท

สนทนา เช่น เสียงดนตรี เสียงประกอบ ฯลฯ ให้มีความสัมพันธ์หรือสอดคล้องไม่
ขัดแย้งกัน โดยเฉพาะภาพต่อภาพ เสียงต่อเสียง ภาพและเสียง 

1.5    เป็นภาพยนตร์ที่เขียนคําสั่งตัดต่อลําดับภาพเหตุการณ์แต่ละตอนต่อเน่ืองกันต้ังแต่
ต้นจนจบ 

2.       ขั้นตอนในการเขียนบทภาพยนตร์ 
ผู้เขียนบทควรมีขั้นตอนในการเขียนบทตามลําดับ ดังน้ี 
2.1    กําหนดโครงเรื่อง (Synopsis) 
2.2    ลําดับเน้ือเรื่องย่อแต่ละตอน (Treatment) 
2.3    ขยายเน้ือเรื่องย่อให้เป็นบทภาพยนตร์ (Script) 
2.4    ทําบทภาพ (Story Board) 
  
2.1    กําหนดโครงเรื่อง เมื่อผู้เขียนบทได้แนวคิดที่สามารถนําไปถ่ายทําเป็นภาพยนตร์ได้ 

ผู้เขียนบทจะนําแนวคิดน้ันมาผูกเป็นเรื่องให้ภาพยนตร์เร่ืองที่จะถ่ายทําน้ันมีโครงเรื่องที่แน่นอน 
2.2    ลําดับเน้ือเรื่องย่อแต่ละตอน หมายถึง การนําเอาโครงเรื่องมาขยายในรูปเน้ือเรื่องย่อ 

แล้วเรียงลําดับเน้ือเรื่องย่อแต่ละตอนตามลําดับก่อน-หลังตามโครงเรื่องที่กําหนดไว้ อาจต้องขยายหรือ
ตัดทอนเพ่ือให้เน้ือเรื่องย่อแต่ละตอนลําดับต่อกันอย่างสมเหตุสมผลที่จะเป็นภาพยนตร์ได้ 

2.3    ขยายเน้ือเรื่องย่อให้เป็นบทภาพยนตร์ คือ การขยายบทข้ันตอนท่ี 2 น่ันเอง การ
ขยายเน้ือเรื่องย่อให้เป็นบทภาพยนตร์ตามท่ีผู้เขียนบทจินตนาการภาพเป็นเรื่องราวต่อเนื่องกับ
เป็นช็อต เป็นฉาก เป็นตอน แล้วเป็นเรื่องดังที่ต้องการให้ผู้ชมดูเมื่อสําเร็จเป็นภาพยนตร์แล้ว ย่ิงผู้เขียน
บทขยายเน้ือเร่ืองย่อให้เป็นภาพได้ละเอียดเท่าใด ก็จะช่วยย่นระยะเวลาการสร้างภาพยนตร์น้ันให้
เสร็จเร็วขึ้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.4    ทําบทภาพ หมายถึง บทภาพยนตร์ที่มีภาพน่ิง เช่น ภาพเขียนด้วยลากเส้นซึ่งมักเรียก
กันว่า ภาพสเกตซ์ หรือภาพถา่ย ประกอบกับบทสนทนาหรือคําพูดเฉพาะภาพ เรียงตามลําดับก่อนหลัง
เพ่ือช่วยให้การถ่ายทําภาพยนตร์ง่ายข้ึน และสามารถแก้ไขข้อบกพร่องเก่ียวกับฉากหรือผู้แสดงได้
ขั้นตอนน้ีผู้สร้างภาพยนตร์บางคนอาจไม่ถนัดการร่างภาพ สเกตซ ์อาจจะเว้นได้ เหลือเพียงบทสําหรับ
กล้องถ่ายทําเท่าน้ัน 

3.       รูปแบบการพิมพ์บทภาพยนตร์ 
บทภาพยนตร์ที่ใช้กันอยู่ในขณะน้ี มักแบ่งหน้ากระดาษพิมพ์ออกเป็น 3 ช่อง ช่องแรกใส่

หมายเลขลําดับภาพ (cut) ช่องที่ 2 บอกลักษณะภาพ และช่องที่ 3 บอกลักษณะเสียงเท่ากับว่าทุกเร่ือง
ที่เกี่ยวกับภาพอยู่ครึ่งซีกซ้าย และทุกเรื่องเก่ียวกับเสียงอยู่ครึ่งซีกขวามือ 

บางคร้ังบทภาพยนตร์น้ีอาจพิมพ์ในรูปแบบสากล คือ คาํบรรยายที่บอกลักษณะภาพและ
อากัปกิริยาการแสดงจะเขียนหรือพิมพ์ยาวเต็มบรรทัด คําพูดจะขึ้นบรรทัดใหม ่ แยกพิมพ์ไว้กลางโดย
ย่อหน้า ย่อหลัง เว้นระยะห่างจากขอบหรือริมกระดาษพิมพ์ประมาณด้านละ 2-3 น้ิวฟุต 

  
การเขียนบทภาพยนตร์บนัเทิงคดี 
  
                การเขียนบทภาพยนตร์บันเทิงคดีซึ่งเป็นบทภาพยนตร์ชีวิตหลากรส คล้ายนวนิยาย ที่
ผู้สร้างภาพตร์นิยมสร้างในปัจจุบัน มักนํามาจากนวนิยายหรือเรื่องสั้นที่มีผู้ประพันธ์ไว้แล้วมากกว่า
ผู้สร้างจะเขียนข้ึนเอง แม้จะมีผู้สร้างภาพยนตร์หลายคนสามารถประพันธ์เร่ืองและเขียนบทได้ด้วย
ตนเองแต่บทประพันธ์จากนวนิยายหรือเร่ืองสั้นน้ันอาจมีคณุค่าเป็นอมตะหรือได้รับความนิยมจาก
ผู้อ่านจํานวนมาก การนําบทประพันธ์เหล่าน้ีมาสร้างภาพยนตร์ ย่อมจะมีมากกว่าทั้ง ๆ ที่ผูส้ร้างต้อง
หมดเงินอีกจํานวนหน่ึงในการเช่าซื้อลิขสิทธ์ิแล้วนํามาจ้างผู้เขียนบทอีกครั้งหน่ึง 
                การเขียนบทภาพยนตร์บันเทิงคดีก็เขียนกันตามความถนัดที่มีอยู่นับเป็นความสามารถ
เฉพาะตัว ซึ่งการเขียนบทภาพยนตร์มีขั้นตอนในการเขียนบทเรียงลําดับได้ 7 ขั้นตอน คือ 
                1. อ่านเร่ืองเดิมและค้นหาแก่นของเร่ือง และเช่าซื้อลิขสิทธ์ิเร่ืองเพ่ือนํามาสร้างเป็นบท
ภาพยนตร์โดยต้ังมั่นอยู่ในความเคารพเร่ืองเดิมและทําความรู้จักกับชีวิตและงานของผู้ประพันธ์เร่ือ 
                2. กําหนดยุคสมัยของเรื่อง 
                3. ย่อเรื่อง 

4.       เขียนบุคลิกลักษณะของตัวละครสําคัญ 
5.       ตัดฉาก 
6.       เขียนบทภาพยนตร์ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 และคํานวณความยาว 
7.       เขียนบทภาพยนตร์ครั้งที่ 3,4,5….(จนกว่าจะใช้งานได้) 
  
1.       อ่านเร่ืองเดิมและค้นหาแก่นของเรื่อง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หลังจากอ่านเรื่องจนแน่ใจแลว้ว่า บทประพันธ์เร่ืองน้ัน ๆ ดีเด่นพอที่จะนํามาสร้างเป็น
ภาพยนตร์ได้และไม่ขาดทุน ผู้สร้างจะติดต่อเช่าซื้อลิขสิทธ์ิจากผูป้ระพันธ์ถือเป็นการอนุญาตจาก
เจ้าของเร่ืองให้สร้างเป็นภาพยนตร์ได้ 

ก่อนลงมือเขียนบท ควรศึกษาเรื่องที่จะนํามาเขียนอย่างน้อย 4-5 ครัง้ ควรอ่านจนเห็น
ภาพและพบแก่นของเรื่องว่าเป้าหมายที่ผู้ประพันธ์ต้องการแสดงให้ผู้อ่านทราบได้แก่อะไร 

การอ่านเพ่ือค้นหาแก่นของเรื่องโดยเคารพเรื่องเดิม และทําความรู้จกักับชีวิตและงาน
ของผู้ประพันธ์เร่ืองเป็นสิ่งที่สําคัญกับบทภาพยนตร์ เพราะการสร้างภาพยนตร์โดยคงเร่ืองเดิมทั้งแก่น
และรายละเอียดที่สําคัญย่อมต้องศึกษาชีวิตและงานเขียนช้ินอ่ืน ๆ ของผู้ประพันธ์ นอกจากน้ีบท
ประพันธ์บางเร่ืองอาจสั้น-ยาวไม่พอดีกับเวลาการฉาย โดยเฉล่ียแล้วภาพยนตร์ไทยจะกินเวลาการฉาย
ประมาณ 2 ช่ัวโมง หากบทประพันธ์บางเร่ืองยาวเกินไปต้องตัดให้สั้นลง หากสั้นเกินไปก็ต้องต่อเติมให้
ยาวขึ้น การศึกษางานเขียนของผู้ประพันธ์และคงเร่ืองเดิมไว้จึงเป็นสิ่งสําคัญ 

2.       กําหนดยุคสมัยของเรื่อง 
บ่อยคร้ังที่ผู้สร้างภาพยนตร์นําเรื่องเก่ามาเปล่ียนยุคสมัยของเร่ืองให้เป็นสมัยใหม ่ ซึ่งอาจ

ทําให้เกิดการขดักับบรรยากาศของเรื่องได้ การกําหนดยุคสมัยของเรือ่งจึงควรกําหนดให้ตรงกับเร่ือง
เดิมหรือสมัยทีผู่้ประพันธ์เขียนไว้ว่า เช่น เร่ือง “ข้างหลังภาพ” ของศรีบูรพา ผู้ประพันธ์เขียนเหตุการณ์ 
ไว้ในพ.ศ. 2479 หรือปลายรัชกาลที่ 7 ของกรุงรัตนโกสินทร์ 

3.       ย่อเรื่อง 
ก่อนจะลงมือเขียนบทอย่างละเอียด ผู้เขียนมักย่อเร่ืองไว้เพ่ือตีกรอบความเข้าใจของ

ผู้เขียนใหแ้น่วแน่และใช้สําหรับผู้แสดงตลอดจนผู้ทําโฆษณาในการทําความเข้าใจกับเร่ืองก่อนปฏิบัติ 
4.       เขียนบุคลิกลักษณะตัวละครสําคัญ 

เน่ืองจากตัวละครสําคัญเปรียบเสมือนตัวเอกในการดําเนินเน้ือหาของเรื่องให้เข้มข้นและ
จบลงภายในเวลาที่กําหนด ก่อนเขยีนเป็นบทภาพยนตร์โดยสมบูรณ์ ผู้เขียนบทต้องเขียน
บุคลิกลักษณะของตัวละครไว้เป็นการนําทางหรือช้ีทางให้ทราบว่า ตัวละครตัวน้ัน ๆ ควรใช้คําพูด
อย่างไร เป็นการรักษาเหตุผลควบคุมการแสดงให้อยู่ในขอบเขตที่บุคลิกลักษณะกําหนด 

  
5.       ตัดฉาก 

ผู้เขียนบทจะแบ่งภาพยนตร์ออกเป็น 3 ส่วน และนิยมเรียกส่วนของบทภาพยนตร์น้ีว่า
องค์ โดยแบ่งเป็น 

องค์ที่ 1 ได้แก่ การปูเร่ือง ดําเนินเรื่องไปสู่แก่นของเรื่อง 
องค์ที่ 2 ได้แก่ แก่นของเรื่อง 
องค์ที่ 3 ได้แก่ ส่วนนําเรื่องไปสู่ตอนจบของเรื่อง 
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แต่ละองค์จะแบ่งเป็นตอน แต่ละตอนจะแบ่งเป็นฉาก แต่ละฉากจะแบ่งเป็นช็อตหรือคัท
หลังจากน้ัน ผูเ้ขียนบทอาจเขียนฉากลงในกระดาษแข็งขนาด 5x31/2 น้ิว ตัดเรียงลําดับไว้บนบอร์ดที่
ผนังแล้วพิจารณาฉากท่ีตัดนี้ว่า 

1.       เร่ืองดําเนินไปอย่างชวนให้ติดตามและรุดหน้าหรือไม่ 
2.       อารมณ์ของเร่ืองมีตอนใดสะดุดบ้าง 
3.       เหตุผลรับกันดีเพียงพอหรือไม่ 
4.       มีอะไรที่ขัดแย้งกับความคิดของผู้ชมที่จะไม่คล้อยตามจุดที่ต้องการให้ผู้ชมคล้อยตาม 
5.       สีสันของฉากเป็นอย่างไร โดยเฉพาะเรื่องเวลา สถานที่ถ่ายทํา สีเคร่ืองแต่งกายเข้ากันกับ

ฉากหรือไม ่
6.       เขียนบทคร้ังที่ 1 ครั้งที ่2 แล้วคํานวณความยาว 

เมื่อลงมือเขียนบทคร้ังที ่ 1 บางครั้งผู้เขียนบทอาจข้ามไปเขียนบางตอนบางฉากตาม
อารมณ์ ไม่จําเป็นต้องเรียงลําดับเสมอไป 

หลังจากเขียนบทคร้ังที ่1 แลว้ ต้องนํามาอ่าน ตรวจสํานวนพูด เหตุผล ความต่อเน่ืองและ
รูปแบบ มีที่ไหนต้องแก้ไขแลว้ทําเคร่ืองหมายไว้ หลังจากน้ันลงมือเขียนบทคร้ังที ่2 เมื่อเขียนเสร็จแล้ว
คํานวณความยาวของบทภาพยนตร์ทั้งหมด 
                       วิธีคํานวณอาจใช้วิธีง่ายๆ คือใช้ นาฬิกาจับเวลาการอ่านบทเหมือนกําลังแสดงจริง 
เผื่อเวลาของฉาก และช่วงคิดคํานึงของตัวละคร แล้วจึงรวมเวลา การคํานวณความยาวของบท
ภาพยนตร์ หากยาวไปก็สามารถตัดออก ตรงกันข้ามหากสั้นไปก็ควรเติมบทก่อนการถ่ายทํา เพราะจะ
ช่วยประหยัดค่าฟิล์ม ค่าถ่ายทํา และเวลาได้มาก 

7.       เขียนบทภาพยนตร์ครั้งที่ 3 , 4 , 5….จนเสร็จสมบูรณ์พร้อมแก่การถ่ายทํา 
                     เมื่อเขียนบทคร้ังที ่2 เสร็จ ผู้เขียนอาจนําไปพิมพ์สําเนาเอกสารหลายสิบชุดแล้วส่งให้
บุคคลที่เก่ียวขอ้งและผู้รู้ วิจารณ์ จะช่วยให้การแก้ไขบทน้ันสมบูรณ์และมีข้อบมพร่องน้อยที่สุด 
                       งานเขียนบทภาพยนตร์บันเทิงคดีแมบ้างครั้งจะเป็นงานเขียนจากบทประพันธ์ที่มี
ผู้ประพันธ์ไว้แล้ว แต่ก็เป็นงานเขียนที่เปลืองเวลาพอสมควร บทภาพยนตร์เร่ืองหน่ึงอาจใช้เวลาเขียน
ขั้นตอนที่ 1-5 ประมาณ 4-5 เดือน ขั้นที่ 6ประมาณ 2 สัปดาห์ และขั้นสุดท้ายประมาณ 1 เดือน รวม
ใช้เวลาประมาณ 7-8 เดือน สําหรับการเขียนบทภาพยนตร์บันเทิงคดีหน่ึงเรื่อง 
การเขียนบทภาพยนตร์สารตัถคดี 
  
                การเขียนบทภาพยนตร์สารัตถคดี ต้องเขียนจากข้อมูล เร่ืองราวที่เป็นจริง จะทําให้
ภาพยนตร์เหมือนจริงมากกว่าเรื่องที่แต่งข้ึน และยงัทําให้ภาพที่ผู้ชมเห็นสมบูรณ์มีคุณค่าและมี
ความหมายต่อเหตุการณ์ เร่ืองราวที่เป็นจริงมากกว่า 
                แก่นของเรื่อง ของบทภาพยนตร์สารัตถคดีส่วนใหญม่ักมแีนวคิดมาจากปัญหาสังคม หรือ
สารประโยชน์แก่สังคมโดยสว่นรวมอย่างมีเหตุผล เมื่อแนวคิดของภาพยนตร์สารัตถคดีมักเป็นเหตุผล
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แสดงประโยชน์ต่อคนส่วนรวม การเขียนบทจึงควรให้ความสําคัญกับเน้ือหาควบคู่กับความคิดในการ
สื่อความหมายด้วยภาพ 
                การเขียนบทภาพยนตร์สารัตถคดีจึงเขียนยากกว่าบทภาพยนตร์ประเภทบันเทิงคดี เพราะ
คําบรรยายจะผิดไม่ได้ ทั้งยังต้องเขียนบทโดยจินตนาการภาพให้สื่อความหมายได้ดีเท่าที่จะสามารถทํา
ได้ 
                ภาพยนตร์สารัตถคดีในระยะหลังนิยมเขียนบทไปในแนวภาพยนตร์เผยแพร่หน่วยงาน 
ช่ือเสียงของประเทศ โดยเน้นด้านประวัติศาสตร์ อุตสาหกรรมการท่องเทีย่ว 
                โดยทั่วไปบทภาพยนตร์สารัตถคดีมักมีความยาวต้ังแต่ 1-2 ช่ัวโมง ขึ้นอยู่กับหัวเรื่อง คือ
ไม่มีกฎเกณฑ์ตามตัวแน่นอน ให้อิสระแก่ผู้เขียนตามความถนัด ส่วนใหญม่ักใช้สํานวนแบบสนทนา 
หรือเล่าสู่กันฟัง 
                สาํหรับการดําเนินเรื่อง เพ่ือมิให้ผู้ชมเบ่ือก่อนที่ภาพยนตร์จะจบ ผู้เขียนอาจใช้การดําเนิน
เร่ืองที่มีรูปแบบต่าง ๆ กัน เช่น ใช้เสียงผู้บรรยายเล่าไปตามลําดับภาพและเหตุการณ์ ใช้ตัวละครเล่า
หรือดําเนินเหตุการณ์ ยกประโยชน์ขึ้นมากล่าวนําเข้าสู่เร่ือง 
  
การเขียนบทภาพยนตร์เพื่อชักจูงใจ 
  
                ภาพยนตร์เพ่ือชักจูงใจเรียกเป็นศัพท์สั้น ๆ ว่า Filler ภาพยนตร์เพ่ือชักจูงใจ หมายถึง 
ภาพยนตร์สั้น ๆ ที่ใช้เวลาฉายประมาณไม่เกิน 1 นาที หรอื 60 วินาที มุ่งชักจูงใจให้ผู้ชมเห็นคล้อยตาม
หรือกระตุ้นความรู้สึกของผู้ชม 
                การเขียนบทภาพยนตร์เพ่ือชักจูงใจ มีความยากง่ายไม่ย่ิงหย่อนกับการเขียนบทภาพยนตร์
บันเทิงคดีและสารัตถคดีเลย การเขียนบทภาพยนตร์เพ่ือชักจูงใจง่ายกว่าการเขียนบทภาพยนตร์สอง
ประเภทแรกตรงที่สั้น คือ เขียนเพียง 16-22 ช็อต ก็ได้แล้ว แต่จะมีความยากในการเขยีนคือ การระบุ
ภาพให้สื่อความหมายได้ตรงกับวัตถุประสงค์ที่ผู้เขียนต้องการครบถ้วนหรือไม่ การลําดับตัดต่อภาพ
ต้องใช้เทคนิคพิเศษเข้าช่วย เช่น ทําภาพจากซ้อน ภาพช้า ภาพเร็ว และการใช้เสียงบรรยาย ตลอดจน
ดนตรี เสียงประกอบ และความเงียบต้องกลมกลืนไปด้วยกันทั้งหมด ที่สําคัญคอื เมื่อเสนอเป็น
ภาพยนตร์แล้วผู้ชมควรจะเห็นคล้อยตาม 
                ในการเขียนบทภาพยนตร์เพ่ือชักจูงใจ ผู้เขียนบทอาจอาศัยวิธีการเขียนได้หลายวิธี เช่น 

1.       ใช้เหตุผล 
2.       เร้าอารมณ์ให้เหมาะกับกลุ่มผู้ชม 
3.       ใช้บุคคลเป็นสื่อ โดยเฉพาะบุคคลสําคัญ มีช่ือเสียง 
4. เสนอแนะด้วยการใช้สรรพนาม “เรา” เพ่ือแสดงว่าเป็นบุคคลกลุ่มเดียวกันกับผู้ชมเสนอ

ข้อมูลปฐมภูมทิี่ทุกคนเห็นด้วย ใช้วิธีเปรียบเทียบ ท้าทายผู้ชม ทึกทักเอาเอง เป็นต้น 
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