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บทท่ี 1

บทนำ

1.1 ที่มาและความสำคัญของงานวิจัย

การเปลี่ยนแปลงครั้งสำคัญที่ทำให้ภาพยนตร์ต้องมีการพัฒนาอย่างมากน้ัน สาเหตุ

เกิดมาจากการเกิดข้ึนของการพัฒนาที่ใช้รังสีโซนา (Sonar) และรังสีเรดา (Radar) ใช้ในสงครามโลก

ครั้งที่สอง พอภายหลังยุติสงครามโลกครั้งที่สองได้เกิดมีเทคโนโลยีใหม่ที่สามารถฉายภาพได้โดยมี

การรับสัญญาณภาพจากคลื่นความถ่ีนั่นคือโทรทัศน์ (Television) นั่นเอง โทรทัศน์นั้นเป็นสื่อสาร

มวลชนชนิดหนึ่งที่สามารถบอกเล่าเรื่องราวต่างๆ ที่เกิดขึ้นในโลกไม่ว่าจะเป็นข่าวสาร โฆษณา 

สาระบันเทิง แม้กระทั่งละครโทรทัศน์ที่มีลักษณะการสร้างคล้ายคลึงกับภาพยนตร์มากในยุคนั้น 

และโทรทัศน์ได้เข้าถึงประชาชนในยุคน้ันได้เร็วมาก สามารถรับสารได้ง่ายมากโดยการมีแค่เคร่ืองรับ

สัญญาณโทรทัศน์ เสาอากาศท่ีสามารถรับสัญญาณความถ่ีจากแหล่งปล่อยสัญญาณ และสามารถ

เลือกช่องความถี่ที่มีข้อมูลการส่งสารแตกต่างกันในช่วงเวลาเดียวกันสามารถทำให้ผู้รับชมมีอิสระ

ในการเลือกชม ซึ่งต่างจากภาพยนตร์ที่ต้องมีเคร่ืองฉายที่มีราคาแพงมากเกินกว่าจะครอบครองเป็น

ของส่วนตัว จำเป็นต้องไปชมท่ีโรงภาพยนตร์ในเรื่องน้ันๆ (Mckernan, 2005)

ในช่วงเวลาเดียวกันวิวัฒนาการที่ใช้กลไกเป็นส่วนประกอบในเครื่องมือการบันทึก 

โดยบริษัทแอมเพ็ก (Ampex Corporation) ในป ี 1956  ระบบน้ีได้ผลิตวีทีอาร์ (VTR : Video Tape 

Recording) มาก่อนแล้วเป็นระบบแบบแถบแม่เหล็กม้วนต่อม้วน (Reel to reel) ในการบันทึก

สัญญาณ และได้พัฒนาระบบมาสู่กล้องอย่างเช่น กล้องวีดีโอ (Video Camera) ที่มีความสามารถถ่าย

ภาพเคลื่อนไหวได้เหมือนกันกับกล้องฟิล์มหากจะต่างกันก็เกี่ยวกับระบบการบันทึกที่กล้องวีดีโอ

จะบันทึกลงเทปแถบแม่เหล็กในการบันทึกสัญญาณได้ทั้งภาพและเสียง และครอบครองระบบนี้

ยาวนานถึง 20 ปี รายละเอียดเรื่องของคุณภาพแตกต่างกันมากเมื่อเทียบกับฟิล์มแล้ว รวมทั้งระบบ

การฉายก็แตกต่างกันโดยระบบโทรทัศน์จะฉายในระบบสแกนสัญญาณภาพเป็นแบบเส้น หรือ

ระบบอินเทอร์เลซ (Interlace Scan) ขนาดของจอโทรทัศน์ยังเป็นแบบ 4:3 ในส่วนของฟิล์มเป็น

แบบจอกว้าง 16:9, 2:1 ทั้งน้ียังข้ึนอยู่กับขนาดภาพ (Ratio) ของฟิล์มอีกด้วย ระบบโทรทัศน์ยังแบ่ง

โซนการฉายตามทวีป หรือประเทศนั้นๆ โดยเฉพาะ โดยสามารถแบ่งออกได้ 3 ประเภทใหญ่ๆ  คือ 

1. ระบบ NTSC ใช้ในทวีปอเมริกา และญี่ปุ่น เป็นส่วนใหญ่ใช้ความเร็วในการ

เปลี่ยนเฟรมต่อวินาทีที ่ 29.978 fps หรือ 30 fps โดยระบบสแกนแบบอินเทอร์เลซ (Interlace 

Scan)
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2. ระบบ PAL ใช้ในทวีปยุโรปและเอเชียบางส่วนรวมทั้งประเทศไทย ใช้ความเร็ว

ในการเปลี่ยนเฟรมต่อวินาทีที่ 25 fps โดยระบบสแกนแบบอินเทอร์เลซ (Interlace Scan)

3. ระบบ SECAM ใช้ในทวีปอเมริกาใต้ และทวีปอื่นเป็นส่วนน้อย ่ใช้ความเร็วใน

การเปลี่ยนเฟรมต่อวินาทีที่ 25 fps โดยระบบสแกนแบบอินเทอร์เลซ (Interlace Scan)

ในระบบการถ่ายภาพยนตร์่ต้องใช้ความเร็วในการเปลี่ยนเฟรมต่อวินาทีที ่ 23.976 

fps หรือ 24fps โดยระบบสแกนแบบโพเกรสซีพ (Progressive Scan) (Trundle, 2001)

ภาพยนตร์เรื่องแรกที่สร้างการเปลี่ยนแปลงจากการถ่ายทำในระบบวีดีโอ แล้วนำ

มาแปลงเป็นฟิล์ม (Electronovision) คือภาพยนตร์เรื่อง Harlow ในปี ค.ศ. 1965 จึงทำให้แนวความ

คิดท่ีว่า ภาพยนตร์ต้องมีทุนสร้างมหาศาลเท่าน้ันที่จะสามารถสร้างข้ึนมาได้ ทำให้ส่งผลร้ายแรงต่อ

อุตสาหกรรมภาพยนตร์เป็นอย่างมาก ทำให้สมาคมอุตสาหกรรมภาพยนตร์มีการหารือหาทางออก

เกี่ยวกับปัญหานี้ด้วยการดึงดูดคนดูด้วยการสร้างจอฉายที่มีความกว้างกว่าปกติเพื่อจะให้ภาพมีมิติ

มองเห็นขนาดของภาพกว้างมากข้ึนเพื่อจะสร้างความแตกต่างจากโทรทัศน์ให้มากท่ีสุด นอกจากนี้

ยังรวมไปถึงเร่ืองความแปลกใหม่ที่จะเกิดข้ึนในภาพยนตร์ เช่น เรื่องเทคโนโลยีที่เป็นไปไม่ได้ให้เกิด

ขึ้นในภาพยนตร์ ก็เป็นอีกหนทางที่ภาพยนตร์นั้นได้พยายามหาทางออกเพื่อที่จะสามารถดึงกลุ่มคน

ดูกลับมาเป็นส่วนหนึ่งที่ยังคงมีความต้องการ และปรารถนาที่จะชมศิลปะแขนงที่เจ็ด หรือ 

“ภาพยนตร์” เนื่องจากในยุคน้ันเป็นยุคของระบบโทรทัศน์ที่แบ่งผู้ชมไปจากภาพยนตร์ และเป็นยุคท่ี

โทรทัศน์ได้รับความนิยมเป็นอย่างมากอีกด้วย

ในการเปลี่ยนแปลงครั้งสำคัญนี้ที่พยายามพัฒนาเทคโนโลยีต่างๆ ท้ังหมดน้ีมันไม่

ได้เกิดข้ึนกับภาพยนตร์ หากแต่เกดิข้ึนกับโทรทัศน์ที่พยายามให้เทคโนโลยีดังกล่าว รวมท้ังคุณภาพ 

และรายละเอียด ให้มีความใกล้เคียงกับระบบฟิล์มมากท่ีสุด ไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยีเกี่ยวกับกล้องถ่าย

ภาพเคลื่อนไหว จอฉาย รวมไปถึงข้ันตอนการผลิตต่างๆ เพ่ือที่ลดกระบวนการให้สั้นลง และง่ายต่อ

การผลิตให้มากที่สุดเพื่อจะให้เป็นอีกทางเลือกหนึ่งของทีมสร้างในการพิจารณาเลือกใช้ตามความ

เหมาะสมไม่ว่าจะเป็นประเภทของภาพยนตร์ งบประมาณ เทคนิคพิเศษต่างๆ ที่สามารถนำมาใช้ให้

เกิดประโยชน์สูงสุด

สิ่งที่ได้นำเทคโนโลยีนั้นมาช่วยผลักดันให้เกิดการเปลี่ยนแปลงครั้งสำคัญนี้คือ 

“คอมพิวเตอร์” (ประวัติศาสตร์คอมพิวเตอร์, ออนไลน์) คอมพิวเตอร ์ (Computer) เป็นเครื่อง

ประมวลผลรหัสคล้ายกับเครื่องคิดเลขแต่มีการป้อนข้อมูลพื้นฐานที่ให้เครื่องนี้สามารถประมวลผล

ให้ผู้ใช้ได้อย่างแม่นยำและใช้เวลาอย่างรวดเร็ว ในป ี ค.ศ. 1935 ศาสตราจารย์โฮวาร์ด ไอเคน 
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(Howard Aiken) แห่งมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด (Harvard University) ได้เสนอโครงการจัดสร้างเคร่ือง

คำนวณทำงานโดยระบบจักรกลเพื่อต่อกรกับบริษัทไอบีเอ็ม ซ่ึงในขณะน้ัน โทมัส วัตสัน (Thomas 

Watson) เป็นประธานบริษัท ซ่ึงวัตสันได้อนุมัติเงิน 1 ล้านเหรียญสหรัฐให้ทันที โดยไอเคนได้สร้าง

เคร่ือง มาร์ค วัน (Mark I) ได้สำเร็จในป ีค.ศ. 1944 (ใช้เวลา 9 ปี) โดยเคร่ืองน้ีมีขนาดสูง 2.5 เมตร 

ยาว 16.6 เมตร ขณะทำงานจะได้ยินเสียงดังเหมือนกับอยู่ในโรงงานทอผ้า ซึ่งประสิทธิภาพของ

เคร่ืองน้ีสามารถบวกลบจำนวนท่ีม ี 23 หลักได้ภายในเวลาครึ่งวินาที และหาผลคูณ และหารของ

จำนวนดังกล่าวได้ภายในเวลา 5 วินาที อย่างไรก็ตามเคร่ือง มาร์ค วัน นี้ไม่ใช่เคร่ืองคอมพิวเตอร์อย่าง

แท้จริง แต่เป็นเพียงเคร่ืองคิดเลขไฟฟ้าท่ีมีขนาดใหญ่เท่าน้ัน

ในขณะที่เกิดสงครามโลกครั้งที่สอง กองทัพสหรัฐมีความจำเป็นต้องใช้เครื่อง

คำนวณท่ีมีความเร็วสูง จึงมอบหมายให ้จอห์น มอชล ี(John Mauchly) และ เจ เพรสเปอร์ เอคเคิร์ท 

(J. Presper Eckert) แห่งมหาวิทยาลัยเพนซิลเวเนีย (University of Pennsylvania) สร้างเคร่ืองอินิ

แอค (ENIAC :  Electronic Numerical Integrator and Calculator) นับว่าเป็นเครื่องคำนวณเคร่ือง

แรกของโลกที่ใช้หลอดสูญญากาศ และควบคุมการทำงานโดยวิธีเจาะชุดคำส่ังลงในบัตรเจาะรู

ในปี ค.ศ. 1945 ทีมงานผู้ผลิตเคร่ือง อินิแอค (ENIAC) (Mckernan , 2005)  ได้พบ

กับจอห์น ฟอน นอยมันน ์ (John von Neuman) ที่เมืองอเบอร์ดีน รัฐแมรีแลนด ์ (Aberdeen, 

Maryland) ทางทีมงานได้เชิญนอยมันน์ผู้เป็นนักคณิตศาสตร์แห่งมหาวิทยาลัยพรินซ์ตัน (Princeton 

University) ไปเยี่ยมชมและปรึกษาเก่ียวกับการสร้าเคร่ืองอินิแอค (ENIAC) ขณะน้ัน นอยมันน์

กำลังทำงานราชการลับเกี่ยวกับการผลิตระเบิดนิวเคลียร์ของสหรัฐ และกำลังประสบปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ที่สลับซับซ้อน จึงเข้าไปร่วมทีมกับแมคช่ี (Mauchly) ในฐานะที่ปรึกษาโครงการ อินิ

แอค (ENIAC) ด้วย ในขณะเดียวกันทางกองทัพกำลังต้องการเครื่องคำนวณท่ีมีประสิทธิภาพสูงกว่า

เคร่ือง อินิแอค (ENIAC) ข้ึนไปอีก นอยมันน์ได้เสนอให้สร้างเคร่ืองคำนวณท่ีสามารถเก็บโปรแกรม

คำส่ังไว้ภายในเครื่องแทนการควบคุมจากภายนอก คำนวณได้เร็วและคล่องตัวมากข้ึน จึงมีการสร้าง

เคร่ืองตามแนวคิดน้ีและตั้งช่ือว่า เอดแวค (EDVAC : Electronic Discrete Variable Automatic 

Computer) นับเป็นคอมพิวเตอร์เคร่ืองแรกที่สามารถเก็บโปรแกรมไว้ในเคร่ืองได้

จากนั ้นเป็นต้นมาก็มีการพัฒนาทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟฟิค (Computer 

Graphic, CG) ท่ีอาศัยการประมวลผลจากจอคอมพิวเตอร์ในการรับรู้ถึง ขนาดภาพ ส ี ความต่างของ

ภาพ ได้ดีในระดับหนึ่งเลยทีเดียว โดยเฉพาะคนที่ใช้ในการออกแบบจึงได้พัฒนาโดยองค์กร แคด 

(CAD : Computer-aided Design) ท่ีได้ออกแบบเครื่องมือเกี่ยวธุรกิจ และอุตสาหกรรมทาง
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สถาปัตยกรรม คอมพิวเตอร์กราฟฟิคจึงมีบทบาทอย่างมาก และพัฒนาขั ้นสูงจนกระทั ่ง

สหรัฐอเมริกามีโปรเจคที่เกี่ยวกับอวกาศได้นำเทคโนโลยีนี้ไปใช้  และมีการพัฒนาควบคู่ไปด้วย

ระบบดิจิทัล และระบบอนาล็อก (Digital and Analog)

การแปลงสัญญาณอนาล็อก เป็นดิจิทัลเกิดขึ้นครั้งแรกโดยการส่งสัญญาณวีดีโอ 

จากดวงจันทร์มายังโลก เกิดขึ ้นจากองค์การนาซ่า (National Aeronautics and Space 

Administration : NASA) ท่ีพยายามจะส่งสัญญาณภาพจากยานอวกาศอพอลโล (Apollo) ในเบื้อง

ต้นการส่งสัญญาณมีปัญหา แต่ในปี ค.ศ. 1969 ได้พัฒนาเทคโนโลยีที่เรียกว่า “เอดี” (AD : Analog-

to-Digital) (Mckernan, 2005) โดยการแปลงสัญญาณโดยใช้คอมพิวเตอร์จำค่าเฟรมต่างๆ แล้ว

ประมวลผลออกมาสามารถบอกช่วงเวลานั้นๆ ในการรายงานผล พอหลังจากโลกได้รับรู้ว่าระบบ

ดิจิทัลเป็นระบบที่ฉลาดอย่างมากแล้วก็ได้มีเทคโนโลยีอื่นๆ พัฒนาตามมาให้เห็นตามบ้านเรือน เช่น 

วีดีโอดีวีดี (Video DVD) โทรศัพท์มือถือ และคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ และแน่นอนย่อมส่งผลต่อวงการ

ภาพยนตร์ในการพัฒนาเทคโนโลยีที่ต้องอาศัยคอมพิวเตอร์ในการประมวลผลต่างๆ ในการใช้งาน

ในระบบดิจิทัลในการประมวลผลภาพจะใช้รหัสเลขฐานสอง คือเลข 0 กับเลข 1 

และตัวเซนเซอร์ซีซีด ี(CCD : Charge Coupled Device) ในการรับภาพ ส่วนในฟิล์มจะเป็นปฏิกิริยา

เคมีที่แสงทำการเอ็กโพส (Expose) กับฟิล์มจนเกิดเป็นภาพให้เห็นทำให้กระบวนการในการผลิต

แตกต่างกันจึงเป็นต้องอาศัยบุคลากรผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านในการทำงานแต่ละประเภทแตกต่างกัน

ไป จนเกิดสายอาชีพหรือช่างเทคนิคในยุคแรกๆ นั้นยังเป็นกลุ่มที่เข้าใจพื้นฐานของคอมพิวเตอร์ 

และวิศวกรรมเป็นอย่างมาก แต่ยังไม่ใช่กลุ่มของผู้สร้างภาพยนตร์หรือสายอาชีพทางด้านภาพยนตร์ 

เนื่องจากเทคโนโลยีในสมัยนั้นยังไม่เป็นที่เข้าใจ และแพร่หลายอย่างเช่นในปัจจุบันที่ทุกคนสามารถ

เข้าใจพ้ืนฐานของคอมพิวเตอร์ (Poynton, 2003)

สำหรับผู้สร้างภาพยนตร์ที่เริ่มต้นนำเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาสู่วงการภาพยนตร์

อย่างแท้จริงคือจอร์จ ลูคัส (George Lucas) ผู้กำกับที่สร้างช่ือเสียงมากท่ีสุดคนหนึ่งในสหรัฐอเมริกา 

(กำกับภาพยนตร์เรื่อง American Graffiti, 1973 Star Wars, 1977) ได้นำเอาเทคโนโลยีมาช่วยในการ

ทำฉากหลังท่ีมีความอลังการ จำลองฉากจริงสถานท่ีจริง และฉากที่ไม่มีอยู่จริงในโลกของความเป็น

จริง หรือเรียกว่า ซีเนมาติก (Cinematic) (Mckernan, 2005) เช่น ฉากขับรถขณะว่ิง แล้วนำภาพมา

ทำการฉายซ้อนข้างหลัง ถือเป็นต้นกำเนิดแรกๆ ของดิจิทัลซีเนมาโทกราฟฟี ่ (Digital 

Cinematography)
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ป ี ค.ศ. 1960 หลังจากยุคการใช้คอมพิวเตอร์ในการประมวลผลทำภาพเคลื่อนไหว

แล้ว (ยังมีศิลปินชื่อ Mark, Michael, และ John Whitney JR, และ Kenneth Knowlton) ได้บรรยาย

แนวความคิดใหม่ๆ ในภาพยนตร์ นาม จูน แปก (Nam June Paik) ผู้กำกับชาวเกาหลีได้คิดวิธีการ

สำหรับศิลปะวีดีโอ (Video Art) ให้กับผู้กำกับอย่างสแตนล่ี คิวบิค (Stanley Kubrick) จัดสรรงบ

ประมาณในการดำเนินการด้าน เทคนิคพิเศษ (Special Effects) โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่เรียก

ว่า “สลิต สแกน โฟโตกราฟฟี ่ (Slit-Scan photography) (Mckernan, 2005)  เพ่ือทำฉากสตาร์เกต 

(Star Gate) ในฉากจบของภาพยนตร์เรื่อง 2001 อะสเปคออดิสซ่ี (2001 : A Space Odyssey, 1968) 

ในภายหลังองค์การนาซ่าได้พัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลได้สำเร็จแล้วเทคโนโลยีนี้ได้ส่ง

ผลโดยตรงต่อวงการโทรทัศน์ ทำให้ต้องมีรูปแบบและเทคนิคใหม่ๆ เพื่อให้ผู้ชมต่ืนตาต่ืนใจ ด้วยการ

ทำเอฟเฟคต่างๆ แข่งกันโดยใช้คอมพิวเตอร์กราฟฟิคมาดึงดูดความสนใจ เพราะมีคู่แข่งทางการ

ตลาดมากทำให้วงการโทรทัศน์จึงไม่หยุดน่ิงและมีเทคนิคใหม่ๆ และเทคโนโลยีใหม่ๆ เกิดข้ึน จึงถือ

ได้ว่าเป็นจุดเปลี่ยนสำคัญอีกจุดหน่ึงของระบบดิจิทัลในยุคน้ัน

อ้างถึงในคำกล่าวของ เคน ฮอลแลน (Ken Holland) ที่กล่าวไว้ว่า “จุดมุ่งหมายของ

พวกเราจะต้องทำให้วีดีโอมีการใช้สัญญาณในการออกฉาย และสามารถใช้เคร่ืองมือต่างๆ จนถึงข้ัน

ตอนสุดท้ายแล้วทำออกเป็น ฟิล์ม 35 มม. เพื่อออกฉายเป็นภาพยนตร์”

เคน ฮอลแลน (ผู้บริหารบริษัท IVC (International Video Conversions) High 

Definition Data Center (Burbank CA) เป็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลย ี เครื่องมืออิเลคทรอนิคส์ 

ทางภาพยนตร์) เน่ืองจากเขามีพื้นฐานมาจากทางด้านเทคโนโลย ี อิเลคทรอนิคส์ และเป็นวิศวกร

โทรทัศน์อยู่แล้ว ในปี ค.ศ. 1970 เขาได้มีบริษัทอิมเมจทรานสฟอร์ม (Image Transform) ท่ีทำเกี่ยว

กับการพัฒนาด้านภาพให้มีประสิทธิภาพสูง และการลดสัญญาณรบกวนในวีดีโอ และเขายังเป็น

หนึ่งในผู้พัฒนาการถ่ายทอดสดสัญญาณวีดีโอจากยานอพอลโล ่ (Apollo) ในโครงการลูน่ามิสชั่น 

(Lunar missions) และยังเป็นผู้พัฒนาทางด้านโทรทัศน์ให้มีคุณภาพให้เทียบเท่ากับฟิล์ม 35 เช่น การ

ทำงานของวีดีโอให้คล้ายกับฟิล์ม 35 มม. การทำมุมมองให้เหมือนฟิล์ม การทำเฟรมเรตสโลว์ 

(Frame rate slowed) เป็นต้น

จากการเปลี่ยนแปลงนี้เองในปีเดียวกันก็มีการค้นคว้าเกี่ยวกับ วีดีโอคุณภาพสูง 

(Higher-resolution video) (Poynton, 2003) โดยวิศวกรชาวญี่ปุ่น Nippon Hoso Kyokai (NHK, The 

Japan Broadcasting Corporation) ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ HDTV (High-Definition Television) เพื่อให้

วีดีโอมีเส้นภาพเท่ากับ 1,052 เส้น มีรายละเอียดสูง ในขณะเดียวกันก็ใส่ความเป็นลักษณะของ
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ภาพยนตร์ลงไปด้วยคือการเปลี่ยนขนาดภาพจากเดิมโทรทัศน์มีขนาดภาพ 4:3 ให้เป็น 16:9 จนเป็นที่

เรียกกันว่าระบบ NTSC TVs และ HDTV ยังไม่ใช่ระบบใหม่ของวีดีโอหากแต่เป็นแค่การ

เปลี่ยนแปลงขนาดเท่าน้ัน แต่ก็มีการพัฒนาในภายหลัง

ทางด้าน CG (Computer Graphic) ก็ได้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องเช่นกันแต่ก็

ประสบปัญหาทางด้านการเงินในป ี 1974 แต่ก็มีการเกิดขึ้นของหน่วยงาน Association of 

Computing Machinery’s (ACM’s) Special Interest Group on Computer Graphics (SIGGRAPH) 

ได้มีการจัดการหน่วยงานในพื้นที่ต่างๆ ทั่วโลก มาประชุมหารือการพัฒนาทางด้าน Scientific 

imaging (เกี่ยวกับ Animation, Architecture, Airflow Simulation) จึงทำให้การ์ตูนเข้ามาสู่ 

Animation ในรูปแบบต่างๆ

การที่จะผลิตเทคโนโลยีที่มีประสิทธิภาพสูงนั้นจำเป็นต้องมีกำลังทรัพย์อย่าง

มหาศาลเพื่อที่จะลงทุนในอุตสาหกรรมน้ี มีก็เพียงแต่ George Lucas ในปี 1977 ได้สร้างภาพยนตร์ที่

เป็นเครื่องหมายการค้าของเขาคือภาพยนตร์เรื่อง Star Wars, 1977 เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ในการ

สร้างภาพยนตร ์ ไม่ใช่แค่นั้น ยังมีเทคนิคอ่ืนๆ เช่น auto-mate, motion-control และ lens adjustment 

systems (Hearn, 2005)  มีการประดิษฐ์ให้ โมเดลจำลองยานอวกาศ ให้สามารถเคล่ือนไหวได้ และสู้

รบได ้ด้วยการทำ Photograph Convincing ทำให้สิ่งเป็นไปไม่ได้เป็นไปได้ จึงเป็นที่ฮือฮามากในสมัย

นั้น ทำให้ผู้สร้างภาพยนตร์มีความสนใจในด้าน CG และเทคนิคต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง   

ในปี 1980 CG ก็ไม่ได้พัฒนาไปไกลมากนักในส่วนของงานวิจัยของทางด้านหน่วย

งานของมหาวิทยาลัยทางด้านวิทยาศาสตร์ ในทางกลับกันทางบริษัทลูคัสฟิล์ม (Lucus Film) ได้จัด

ตั้งทีมงานผู้พัฒนาทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟฟิค เพื่อที่จะร่วมมือกับทางบริษัทพิคซาสตูดิโอ (Pixar 

Studio) ทำภาพยนตร์อนิเมช่ัน เร่ือง Toy Story, 1995 เป็นการ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่องแรกที่มีความ

สมจริงมาก ท้ังด้านกายภาพ การขยับ ท่าทาง เป็นธรรมชาติเหมือนมนุษย์ แสง และเงาท่ีมีความ

สมจริง ลักษณะของตัวการ์ตูนมีความเป็นสามมิติอย่างชัดเจน หลังจากน้ันมาเทคโนโลยีทางด้านน้ี

จึงได้รับความสนใจเป็นจำนวนมากมีการสร้างภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นมากมาย รวมทั้งการทำ 

Visual Effects ในภาพยนตร์อย่างเร่ือง Star Wars มากมายและภาพยนตร์ที่ได้รับอิทธิพลจริงๆใน

การสร้างภาพยนตร์ต่อมา และมีชื่อเสียงไม่แพ้กันคือภาพยนตร์เรื่แรื่อง Jurassic Park, 1993 ของผู้

กำกับ Steven Spielberg ผู้เชี่ยวชาญดิจิทัล Visual Effects อีกคนที่มีชื่อเสียง และมีอิทธิพลมากใน

วงการภาพยนตร ์ Hollywood ทำให ้ Digital Cinema มีการพัฒนาการอย่างต่อเนื่องจนกระทั่งถึง

ปัจจุบัน (B. Musburger, 2010)
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หลังจากน้ันเป็นต้นมามีภาพยนตร์ที่ต้องอาศัย CG ในการสร้างภาพยนตร์ รวมไป

ถึงอุปกรณ์การถ่ายทำภาพยนตร ์ อย่างกล้องถ่ายทำภาพยนตร์ก็มีการเปลี่ยนแปลงเพื่อที่จะรองรับ

การพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ที่ตอนนี้กำลังได้รับความสนใจจากบุคลากรต่างๆ ในอุตสาหกรรม

ภาพยนตร ์ ซึ่งจะมีจุดเด่นมากในเรื่องของการลงทุนสร้างในราคาไม่แพงมากสำหรับภาพยนตร์บาง

ประเภทและมีอีกหลายปัจจัยในการตัดสินใจเลือกใช้อุปกรณ์ในการถ่ายทำภาพยนตร ์ การคัดสรร

บุคลากรเฉพาะทางด้านต่างๆ คุณภาพของภาพ เทคนิคพิเศษทางภาพยนตร์ 

การที่อุตสาหกรรมภาพยนตร์มีการลดต้นทุนอย่างมากทำให้ทางด้านการถ่ายทำ

ต้องลดต้นทุนด้านต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องกล้องท่ีใช้ถ่าย และก็ทีมงาน แต่ยังต้องการรักษามาตรฐาน

ของภาพยนตร์อยู่ โดยต้องหาช่องทางโดยการหาสิ่งทดแทนของเดิมท่ีมีต้นทุนต่ำและคงคุณภาพอยู่ 

ดังนั้นระบบดิจิทลัจึงเป็นอีกทางเลือกที่ทำให้มาทดแทนระบบฟิล์ม เนื่องจากระบบดิจิทัลมีการลด

ขั้นตอนหลายอย่างทำให้ประหยัดค่าใช้จ่ายได้มากอีกด้วย

ผู้สร้างภาพยนตร์เริ่มให้ความสนใจในการใช้ดิจิทัลมากขึ้นเนื่องจาก ราคาต้นทุน

การสร้างภาพยนตร์ที่ถูกลง และระบบฟิล์มก็ยังเป็นราคาที่แพงอยู่จึงทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงขึ้น

ในวงการภาพยนตร์ไทย (มานพ  เจนจรัสสกุล, สัมภาษณ์,  24 มีนาคม 2554)

การพัฒนาเทคโนโลยีของกล้องถ่ายภาพยนตร์ที ่มีคุณภาพสูงมากขึ้นจนมีราย

ละเอียดใกล้เคียงกับฟิล์ม 35 มม. ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของความคมชัด รายละเอียดของภาพ สี รวมทั้ง

เรื่องของ DOF (Depth of Field) ที่มีเรื่องของชัดต้ืน ชัดลึก และเรื่องการบันทึกข้อมูลภาพที่มีขนาด

เล็กลง ทำการบันทึกลงสื่อดิจิทัลในรูปแบบของการ์ด และฮาร์ดดิสท่ีสามารถเก็บข้อมูลได้มากข้ึน 

การบีบอัดข้อมูลที่มีการเก็บรายละเอียดของภาพได้มากข้ึน รวมถึงการลดข้ันตอนกระบวนการสร้าง

ภาพยนตร์บางข้ันตอนที่ใช้เวลานาน ทำให้สามารถลดทุนได้มาก จึงเป็นปัจจัยสำคัญในการตัดสินใจ

เลือกใช้ระบบในการถ่ายทำภาพยนตร์ (Brown, 2002)

งบประมาณในการสร้างภาพยนตร์ไทย (Budgets)

ในปัจจุบันงบประมาณการสร้างภาพยตร์ไทยได้มีการลดงบประมาณลงจากอดีต

มาก สาเหตุมีหลายปัจจัยที่ทำให้มีการลดต้นทุนการสร้างภาพยนตร์ เช่น 

- สภาพเศรษฐิกิจที่ย่ำแย่ในช่วงปี พ.ศ. 2548 

- เกิดการละเมิดลิขสิทธิ์ภาพยนตร์จนเกิดแผ่นผี

7



- คนไทยให้ความนิยมภาพยนตร์ต่างประเทศมากข้ึน

- ภาพยนตร์ไทยมีการขาดทุนจากยอดขายบัตรโรงภาพยนตร์ไม่คุ ้มทุนกับงบ

ประมาณการสร้างภาพยนตร์

สาเหตุเหล่านี้ทำให้เกิดการลดทุนบางขั้นตอนเพื่อช่วยให้สามารถสร้างภาพยนตร์

ในในระดับเดิมแต่งบประมาณการลงทุนลดลง โดยที่คุณภาพ และรายละเอียดใกล้เคียงกับของเดิม

อย่างเช่นการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาช่วยผลักดันเข้ามาทดแทนระบบอนาล็อกอย่างระบบฟิล์ม

ระยะเวลาการในการดำเนินการสร้างภาพยนตร์ (Times)

การสร้างภาพยนตร์ในระบบฟิล์มมีกระบวนการการเตรียมงานที่ใช้เวลาค่อนข้าง

นานเนื่องจากต้องมีการวางแผน การลองทดสอบการถ่ายทำกับฟิล์มสต๊อกในแต่ละชนิดเพื่อใด้

ลักษณะของภาพที่ได้ตรงกับภาพที่ต้องการ และยังมีกระบวนการต่างๆ ท่ีมีความซับซ้อนและต้อง

อาศัยเวลา เช่น การล้างฟิล์ม การเทเลซีน การตัด Negative และการพรินต์ฟิล์ม โดยกระบวนการ

เหล่านี้มีค่าใช้จ่ายค่อนข้างสูง ระบบดิจิทัลจึงเป็นกระบวนการที่ถูกสร้างขึ้นมาเพื่อลดกระบวนการ

ทำงานเหล่าน้ีในเวลาอันสั้น และตัดข้ันตอนบางอย่างท่ีไม่จำเป็นอีกต่อไปในระบบดิจิทัล แม้กระทั่ง

การบันทึกไฟล์ข้อมูลภาพที่สามารถบันทึกลงการ์ด และสามารถนำไฟล์ข้อมูลนั้นไปตัดต่อได้ทันที

ในกล้องบางประเภท โดยระบบดิจิทัลนั้นจะแบ่งการบันทึกออกเป็น 2 ลักษณะคือ

1. การบันทึกในระบบดิจิทัลโดยการใช้เทปในการบันทึก (Tape Base)

2. การบันทึกในระบบดิจิทัลโดยการใช้ไฟล์ข้อมูลในการบันทึก (File Base)

คุณภาพ และรายละเอียดในการบันทึกภาพยนตร์ (Quality)

ระบบฟิล์มท่ีใช้ในการถ่ายทำภาพยนตร์นั้นมีพัฒนาการมาแล้วเป็นร้อยปี ทุกคนใน

วงการภาพยนตร์ต่างยอมรับในเรื่องของรายละเอียด และคุณภาพสูงพอที่จะสามารถฉายในจอภาพ

ภาพยนตร์ที่มีขนาดใหญ่เท่าตึก 4 ช้ันโดยท่ียังมีความคมชัดอยู่โดยอาศัยศักยภาพของฟิล์มและเคร่ือง

ฉายที่ใช้หลอด Xenon ที่มีแหล่งกำเนิดแสงท่ีมหาศาล โดยท่ีไม่เคยคาดคิดกันมาก่อนว่าเทคโนโลยี

ดิจิทัลจะสามารถทำใด้เท่าเทียมกับระบบฟิล์มในระยะการพัฒนาเทคโนโลยีเพียงไม่กี่สิบปีให้หลังนี้

เอง นับเป็นการก้าวเข้ามาทดแทนระบบอนาล็อกอย่างฟิล์มใด้อย่างเหลือเชื่อ โดยสามารถวิเคราะห์

ได้จากการบันทึกของกล้องในระบบดิจิทัล รวมไปถึงการบีบอัดไฟล์ข้อมูลที่สามรถเก็บรายละเอียด

และคุณภาพได้ตามท่ีความสามารถของกล้องแต่ละชนิดบีบอัดไฟล์ลงในตัวเก็บข้อมูลชนิดต่างๆ
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ความสะดวกในการดำเนินการสร้างภาพยนตร์ (Comfortables)

ในระบบการถ่ายทำในระบบฟิล์มนั้นไม่สามารถที่จะดูรายละเอียดของคุณภาพได้

ทันที ต้องมีการนำฟิล์มไปล้างวันต่อวัน หรือการทำเดลี่ (Film Dailies) เพื่อจะตรวจสอบข้อผิด

พลาดในการถ่ายทำ ซึ่งถ้ามีการผิดพลาดขึ้นมาจริงๆ อาจจะต้องทำการถ่ายใหม่อีกรอบทำให้เสีย

เวลาและงบประมาณเพิ่มขึ้น ต่างจากในระบบดิจิทัลที่สามารถตรวจสอบไฟล์ข้อมูลได้ทันทีในกอง

ถ่ายทำภาพยนตร ์ และสามารถแก้ไขข้อผิดพลาดในการถ่ายทำได้ทันที หรือแม้กระทั้งการโหลดไฟล์

ข้อมูลที่ได้จากการถ่ายทำมาทำการตัดต่อหน้ากอง ณ ในขณะน้ันทำให้เกิดความสะดวกในการสร้าง

ภาพยนตร์เป็นอย่างมาก นอกจากนี้ยังมีเรื่องของลักษณะของกล้องที่มีขนาดเล็กลงทำให้สามารถ

ประหยัดค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับอุปกรณ์เสริมของกล้องอธิเช่น อุปกรณ์กิ๊ฟ (Grip) หัวขาตั้งกล้องที่

สามารถเคล่ือนย้ายได้สะดวกโดยไม่ต้องอาศัยทีมงานเยอะอย่างเช่นในระบบของฟิล์ม

บุคคลากรในการถ่ายทำภาพยนตร์ (Technician)

กระบวนการสร้างภาพยนตร์ทั้งในระบบฟิล์มและระบบดิจิทัลจำเป็นต้องอาศัยผู้

เชี่ยวและชำนาญการในแต่ละด้านเพื่อให้กระบวนการทำงานของแต่ระบบสำเร็จได้โดยไม่มีปัญหา

ใดๆ เกิดข้ึนหรือแม้ว่าเกิดข้ึนก็สามารถแก้ไขปัญหาได้ในทันที จึงจำเป็นอย่างมากท่ีต้องให้บุคลากรมี

ความรู้ความสามารถในสายงานนั้นๆ เช่น โหลดเดอร์ของระบบฟิล์มจะทำหน้าที่โหลดฟิล์มโดย

อาศัยทักษณะการจำและสัมผัสตำแหน่งต่างในแม็็กกาซีน ซึ่งต้องใช้ถุงดำหรือมุ้งที่ทึบแสงเพื่อ

ป้องกันแสงไปทำปฏิกิริยากับฟิล์มทำให้เกิดความเสียหายได ้ ส่วนโหลดเดอร์ของระบบดิจิทัลจะทำ

หน้าที่โหลดข้อมูลจากการ์ดลงในฮาร์ดดิส แล้วทำการสำรองข้อมูลเพื่อป้องกันการสูญหายขอ้ง

ข้อมูลและยังทำหน้าท่ีในส่วนของการเช็คภาพอีกด้วย ยังมีอีกหลายตำแหน่งท่ีต้องมีความเข้าใจพ้ืน

ฐานทั้งสองระบบ ในปัจจุบันเป็นยุคของการเปลี่ยนแปลงจากระบบอนาล็อกเป็นระบบดิจิทัลซึ่งมี

ความแตกต่างกันอย่างย่ิง เนื่องจากระบบดิจิทัลจำเป็นต้องมีพื้นฐานของระบบคอมพิวเตอร์เป็นหลัก

จึงจำเป็นต้องวิเคราะห์บุคลากรในปัจจุบันว่ามีความพร้อม และยังขาดแคลนบุคลากรในการรองรับ

อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยในปัจจุบัน

จึงทำให้ผู ้จัดทำวิทยานิพนธ์ได้แลเห็นว่าเทคโนโลยีดิจิทัลได้มีส่วนช่วยทำให้

กระบวนการผลิตในภาพยนตร์ในข้ันตอนต่างๆ ในกระบวนการสร้างภาพยนตร์ตัง้แต่กระบวนการ

ก่อนการถ่ายทำ (Preporduction) กระบวนการถ่ายทำ (Production) กระบวนการหลังการถ่ายทำ 

(Postproduction) รวมไปถึงระบบการฉาย (Exhibition) และปัจจัยอื่นๆ ว่ามีคุณสมบัติอย่างไรบ้างท่ี

ส่งผลให้เกิดแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงจากระบบฟิล์มเป็นระบบดิจิทัล
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ดังที่ผู ้จัดทำวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ได้ศึกษาและเพื่อให้ทราบถึงปัจจัยที่มีต่อการ

เปลี่ยนแปลงการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม เป็นระบบดิจิทัล ความเหมาะสมการเลือกใช้ระบบ

การถ่ายภาพยนตร์ระบบฟิล์ม กับการถ่ายทำระบบดิจิทัล ดังน้ันทางด้านผู้จัดทำจึงได้พยายามค้นคว้า

และวิจัยตามหัวข้อนี้อย่างตั้งใจ เพื่อให้ผู้อ่านเข้าใจถึงกระบวนการการทำงานของการถ่ายทำ

ภาพยนตร์ในระบบฟิล์มกับระบบดิจิทัล เพื่อใช้ในการประกอบการตัดสินใจเลือกใช้ในการถ่ายทำ

ภาพยนตร์ไทยในยุคท่ีระบบดิจิทัลกำลังมีบทบาทสำคัญต่อชีวิตประจำวันของมนุษย์
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1.2 วัตถุประสงค์

1.2.1 @ เพื่อศึกษาถึงปัจจัยที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบ

ฟิล์มเป็นระบบดิจิทัล

@ @ 1.2.2 @ เพื่อศึกษาถึงความเหมาะสมในการเลือกใช้ และกระบวนการสร้าง

ภาพยนตร์ในระบบฟิล์มเป็นระบบดิจิทัล

@ @ 1.2.3 @ เพื่อศึกษาถึงคุณสมบัติของบุคลากรในการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบ

ดิจิทัลต่อการเปลี่ยนแปลงบุคลากรในการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม

1.3 ขอบเขตการวิจัย

1.3.1 @ ศึกษาและวิเคราะห์แนวโน้มที่จะเปลี่ยนแปลงการถ่ายทำในระบบฟิล์ม

เป็นระบบดิจิทัลในปัจจุบัน และในอนาคต

@ @ 1.3.2 @ ศึกษาและวิเคราะห์คุณสมบัติและรายละเอียดของการถ่ายทำในระบบ

ฟิล์มและระบบดิจิทัล

@ @ 1.3.3@ ศึกษาและวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของบุคคลากรในการถ่ายทำ

ภาพยนตร์ในระบบฟิล์มเป็นระบบดิจิทัล

1.4 นิยามศัพท์

1.4.1 � การถ่ายทำในระบบฟิล์ม หมายถึง การถ่ายทำท่ีใช้เคร่ืองมือและอุปกรณ์

กลไก ที่ต้องอาศัยแสง ควบคู่กับการใช้ฟิล์มเซลลูลอยด์ทำให้เกิดภาพในขณะเปิดรูรับแสง

@ @ 1.4.2 @ การถ่ายทำในระบบดิจิทัล หมายถึง การถ่ายทำท่ีใช้เคร่ืองมือและอุปกรณ์

กลไกอิเล็กทรอนิคส์ ใช้แผงวงจรในการประมวลผลของแสง ในการจับภาพ และบันทึกข้อมูลภาพ

เป็นสัญญาณวีดีโอ และเลขฐานสอง

@ @ 1.4.3@ Sensor หมายถึง แผงวงจรรับภาพจากสัญญาณแสง ก่อนเปลี่ยนเป็น

สัญญาณไฟฟ้า

@ @ 1.4.4 @ ระบบดิจิทัล หมายถึง ระบบที่มีค่าท่ีแน่นอน และใช้เลขฐานสองหรือ

คอมพิวเตอร์ในการประมวลผล

@ @ 1.4.5 @ ระบบอนาล็อก หมายถึง ระบบที่ไม่มีค่าท่ีแน่นอน และใช้กลไกในการ

ทำงาน โดยไม่มีการประมวลผลแบบคอมพิวเตอร์
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@ @ 1.4.6 @ เลขฐานสอง หมายถึง รหัสประมวลผลของคอมพิวเตอร์ คือ  0,1 หรือ 

เปิด กับ ปิด

@ @ 1.4.7 @ Decode หมายถึง การถอดรหัสข้อมูลเพื่อนำข้อมูลที่บรรจุอยู่มาใช้งาน

@ @ 1.4.8 @ Encode หมายถึง  การเข้ารหัสข้อมูลเพื่อให้ได้ข้อมูลอีกชนิดหน่ึง

@ @ 1.4.9 @ Nonlinear หมายถึง การปรับค่าหรือโยกย้ายได้อิสระ 

@ @ 1.4.10 @ CCD (Charge Coupled Device) หมายถึง เซนเซอร์ ที่ทำงานโดยส่วนที่

เป็นเซนเซอร์แต่ละพิกเซล จะทำหน้าท่ีรับแสงและเปลี่ยนค่าแสงเป็นสัญญาณอนาล็อก ส่งเข้าสู่

วงจรเปลี่ยนค่าอนาล็อกเป็นสัญญาณดิจิทัลอีกที 

@ @ 1.4.11@ CMOS (Complementary Metal Oxide Semiconductor) หมายถึง 

เซนเซอร์ ที่มีลักษณะการทำงานโดยแต่ละพิกเซลจะมีวงจรย่อยๆ เปลี่ยนค่าแสงท่ีเข้ามาเป็น

สัญญาณดิจิทัลในทันที ไม่ต้องส่งออกไปแปลงเหมือน CCD

@ @ 1.4.12 @ พิกเซล (Pixel) มาจาคำว่า Picture (ภาพ) กับคำว่า Element (พื้นฐาน) 

หมายถึงหน่วยพื้นฐานของภาพ เทียบได้กับจุดสีของภาพ 1 จุด

@ @ 1.4.13 @ SMPTE (Society of Motion Picture and Television Engineers) หมายถึง 

มาตรฐานสากลท่ีรองรับจากสมาคมวิศวะกรทางด้านภาพยนตร์ และโทรทัศน์

@ @ 1.4.14 โค้ด (Codec) มาจากการวมคำระหว่างการบีบอัดสัญญาณ (Compression)

และการถอดรหัสการบีบสัญญาณ (Decompression)

@ @ 1.4.15 ระบบ SD หมายถึง ระบบ Standard Definition เป็นระบบมาตรฐาน ท่ีราย

ละเอียดท่ีต่ำกว่า 720x576 ลงไป

@ @ 1.4.16 ระบบ HD หมายถึง ระบบ High Definition เป็นระบบสูงกว่ามาตรฐาน ท่ี

รายละเอียดท่ีมากกว่า 1280x720 จนถึงรายละเอียด Full HD ที่ 1920x1080

@ @ 1.4.17 ระบบ Digital Cinematography หมายถึง ระบบที่มีรายละเอียดมากกว่า

ระบบ HD ข้ึนไป นิยมใช้ k = กิโล ลงท้ายเสมอ เช่น 2k = 2,048x1080
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1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

1.5.1@ ทราบถึงปัจจัยที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม 

เป็นระบบดิจิทัล ที่จะเกิดข้ึนในปัจจุบัน

@ @ 1.5.2@ ทราบถึงระบบการถ่ายทำภาพยนตร์ในสองระบบมีความแตกต่างกัน และ

แนวโน้มในอนาคตท่ีมีผลต่อการสร้างภาพยนตร์

@ @ 1.5.3 @ ทราบถึงถึงการเลือกใช้ระบบการถ่ายทำของภาพยนตร์สองระบบ ให้

สอดคล้องกับภาพยนตร์ในแต่ละประเภทว่าประเภทไหนเหมาะสมกับระบบไหนมากท่ีสุด และคุ้ม

ค่าต่องบประมาณท่ีจัดสรรมาให้

@ @ 1.5.4@ ทราบถึงคุณสมบัติของการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลต่อการ

เปลี่ยนแปลงการถ่ายทำภาพยนตร์
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บทท่ี 2

แนวคิด ทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

ในงานวิจัยชิ้นนี้ได้ศึกษา และวิเคราะห์เกี่ยวกับทิศทางการเปลี่ยนแปลงของการ

ถ่ายทำภาพยนตร์จากระบบเดิมท่ีเป็นระบบฟิล์ม เป็นระบบดิจิทัล โดยได้วิจัยจากแนวคิด ทฤษฏี 

ต่างๆ ท่ีได้ศึกษาและวิเคราะห์มาเป็นข้อมูลในงานวิจัยฉบับนี้ และมีงานวิจัยอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องด้วย 

ดังน้ี

1. แนวคิด และทฤษฏีการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม (Film 

Cinematography)

@ @ 2. แนวคิด และทฤษฏีการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบดิจิทัล (Digital 

Cinematography)

� � 3. แนวคิดการจัดการเทคโนโลยีในองค์กร (Technology Management in 

Organization)

@ @ 4. แนวคิดในเชิงบริบท ท่ีนำมาใช้ในภาพยนตร์ (SWOT Analysis)

1. แนวคิด และทฤษฏีการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม (Film Cinematography)

กระบวนการสร้างภาพยนตร์ในระบบฟิล์มมีขั้นตอนต่างๆ ในการทำงานโดยเริ่ม

แรกจากการเตรียมงาน การเลือกใช้อุปกรณ์ การรจัดสรรค์งบประมาณ การเลือกสถานที่ถ่ายทำ การ

วางเฟรมก่อนการถ่ายทำ การถ่ายทำ การเลือกฟิล์มสต๊อก การล้างฟิล์ม การทำเดลี่ การตัดต่อ การ

แก้ไขภาพและสี การจัดฉาย กระบวนการเหล่าน้ีสามารถแยกออกเป็น 3 กระบวนการใหญ่ๆ ได้ดังน้ี

1.1. กระบวนการก่อนการถ่ายทำ (Preproduction Workflow)

กระบวนการก่อนการถ่ายทำ คือการเริ่มโครงการในข้ันตอแรกด่อนการถ่ายทำจริง

นั้นถือเป็นส่วนหนึ่งของข้ันตอนก่อนการถ่ายทำ (Preproduction) ซึ่งรวมถึง การเขียนบท การนำ

เสนอ  เขียนบทคัดย่อ (Treatment) และสคริป (Script) รายละเอียดของสคริปต์ในแง่การจัดตาราง

การผลิตและการจัดทำงบประมาณ ระยะที่สองของการผลิตท่ีสำคัญคือขั้นตอนการผลิต ทุกอย่างท่ี

เกี่ยวข้องกับการติดตั้งและการบันทึกภาพภาพและเสียงจากนักแสดง กล้อง และการจัดวาง

ไมโครโฟนและการเคล่ือนไหวการจัดแสงและการออกแบบชุด ตลอดจนส่งผลให้เป็นส่วนหนึ่งของ

ขั้นตอนการผลิต (Postproduction) ประกอบด้วยของการแก้ไขภาพที่บันทึกภาพและเสียงในทุกขั้น
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ตอนที่จำเป็นในการเสร็จสิ้นการถ่ายทำในการเตรียมการสำหรับการนำเสนอบนสื่อต่างๆ ทั้งนี้เพื่อ

ลดต้นทุนในการผลิตภาพยนตร์

1.1.1 การจัดทำงบประมาณการถ่ายทำภาพยนตร์

ผู้บริหารงานสร้างภาพยนตร์มีหน้าที่โดยตรงในการประมาณการค่าใช้จ่ายหรือจัด

ทำงบประมาณ ซ่ึงงบประมาณท่ีจะประมาณการเป็นค่าใช้จ่ายในการผลิต สามารถพิจารณาได้จาก

บทภาพยนตร์ที่จัดทำข้ึนนั้น ในเบื้องต้นอาจดูได้จากแนวทางของภาพยนตร์เรื่อง เช่น หากทำเป็น

ภาพยนตร์แนวรักโรแมนติคที่เป็นการเล่าเรื ่องอย่างเรียบง่ายต้นทุนก็จะไม่สูงมากนัก ถ้าเป็น

ภาพยนตร์แนวพีเรียดหรือภาพยนตร์ที่เน้นภาพเทคนิคพิเศษหรือมีฉากรบก็จำเป็นต้องเสียค่าใช้จ่าย

สูงมากข้ึน ในระบบฟิล์มน้ันมีการจัดงบประมาณส่วนหนึ่งไว้สำหรับค่าฟิล์มสต๊อก ค่าล้างฟิล์ม ค่า

เดลี่ ค่าเทเลซีน รวมไปถึงค่าพรินต์ฟิล์มในการนำออกฉายในโรงภาพยนตร์ซึ่งเป็นงบประมาณที่

ค่อนข้างสูงมากต่องบประมาณในการสร้างภาพยนตร์ในหนึ่งเร่ือง

ภาพยนตร์ของบริษัทสร้างขนาดเล็กมักกำหนดเงินงบประมาณไว้ไม่สูงมากนัก 

เพื่อความคล่องตัวในการบริหารและลดความเสี่ยงในเรื่องของการนำออกฉายแล้วอาจจะมีรายได้ไม่

สูงนัก ดังจะสังเกตเห็นได้จากการที่บริษัทขนาดเล็กมักนิยมผลิตภาพยนตร์แนวผีหรือแนวตลก 

เนื่องจากมีต้นทุนการสร้างต่ำในขณะที่ผู้ชมคนไทยมักนิยมดูภาพยนตร์แนวนี้เพื่อการพักผ่อนหย่อน

ใจหรือคลายเครียดค่อนข้างมาก ดังน้ันจึงอาจเห็นความสำเร็จทางธุรกิจของบริษัทผู้สร้างภาพยนตร์

แนวนี ้ ที่บางเร่ืองอาจมีรายรับสูงจนเป็นที่กล่าวขวัญกัน เช่น ภาพยนตร์เรื่อง หลวงพี่เท่งของบริษัท

พระนครฟิล์ม ซึ่งส่งผลให้มีภาพยนตร์ตลกมากขึ้นจนดาราตลกมีค่าตัวในการแสดงสูง ผู้สร้าง

ภาพยนตร์จำเป็นต้องมีความเข้าใจ และไหวทันกับการวิเคราะห์สถานการณ์ทางการตลาด (มสธ., 

2551)

1.1.2 การเลือกใช้ระบบการถ่ายทำโดยพิจารณาจากคุณภาพ และรายละเอียดของ

ระบบ

ในการสร้างภาพยนตร์นั ้นจำเป็นที่จะทำการวางแผนการถ่ายทำก่อนเพื่อที่จะ

สามารถกำหนดงบประมาณในการถ่ายทำในการเลือกใช้อุปกรณ์ต่างๆ ที่เหมาะสมกับการถ่ายทำ

ของตัวเรื่องท่ีจะมารองรับกับตัวเนื้อหาของเรื่องรวมทั้งคุณภาพ และรายละเอียดต่างๆ อยู่ในเกณฑ์ที่

น่าพอใจรวมทั้งราคาท้ังนายทุน และผู้สร้างโดยสามารถวิเคราะห์การเลือกใช้ได้จากระบบการทำงาน

ทั้ง 2 ระบบแล้วนำมาเปรียบเทียบได้ดังน้ี
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1.1.2.1 ระบบการทำงานของระบบฟิล์ม

การเลือกใช้ฟิล์มภาพยนตร์โดยพิจารณาขนาดของฟิล์ม

การใช้ฟิล์มภาพยนตร์โดยพิจารณาถึงขนาดของฟิล์มในที่นี้ต้องการให้พิจารณา

เปรียบเทียบระหว่างฟิล์ม 16 มม. และฟิล์ม 35 มม. เท่าน้ัน เน่ืองจากเป็นฟิล์มท่ียังนิยมใช้กันอย่าง

กว้างขวางท่ัวโลก

ฟิล์ม 16 มม. เป็นฟิล์มท่ีนำมาใช้ในการผลิตภาพยนตร์ทั่วๆ ไป เช่น ภาพยนตร์เพื่อ

การศึกษา ภาพยนตร์บันเทิงทางวิทยุ ภาพยนตร์สารคดี ภาพยนตร์ข่าว ภาพยนตร์โฆษณา และ

ภาพยนตร์เพื่อการวิจัย เป็นต้น ฟิล์มท่ีผลิตออกจำหน่ายมีทั้งฟิล์มสี และขาวดำแต่ที่นิยมกันมากใน

ขณะน้ีเป็นฟิล์มสี ทั้งชนิดรีเวอร์ซัล และเนกาทีฟซึ่งอุปกรณ์การผลิตมีครบครัน

ฟิล์ม 35 มม. เป็นฟิล์มขนาดมาตรฐาน มักนิยมใช้ผลิตภาพยนตร์บันเทิงและ

ภาพยนตร์โฆษณา มีทั้งฟิล์มสี ขาวดำ เนกาทีฟ และรีเวอร์ซัล แต่ที่นิยมกันมากในประเทศไทยใน

ปัจจุบันนี้คือฟิล์มสีเนกาทีฟ ถ้าต้องการฟิล์มชนิดอื่นอาจจะต้องสั่งพิเศษจากบริษัทผู้ผลิตโดยตรง 

อุปกรณ์ในการสร้างภาพยนตร์ก็มีมากเช่นกัน

จากข้อมูลดังกล่าวจะเห็นได้ว่าภาพยนตร์ 35 มม. มักจะแพร่หลายในวงการบันเทิง 

ส่วนภาพยนตร ์ 16 มม. นิยมผลิตกันในวงการศึกษา แต่ใช่ว่าจะเป็นกฎตายตัวเสมอไปเนื่องจาก

เทคโนโลยี่ใหม่ๆ ท้ังด้านฟิล์ม และอุปกรณ์การผลิตภาพยนตร์เกิดข้ึนตลอดเวลา ภาวะเศรษฐกิจแนว

โน้มในการสร้างภาพยนตร์มีปัจจัยให้พิจารณาหลายด้าน ที่สำคัญได้แก่

ด้านประโยชน์ใช้สอย

ภาพยนตร ์ 16 มม. เหมาะสำหรับฉายให้ผู้ดูเป็นกลุ่มเล็กๆ เช่นในห้องเรียน ห้อง

โสตทัศนูปกรณ์ ห้องประชุมเล็ก เป็นต้น ด้วยเหตุที่ฟิลม์ 16  มม. มีขนาดเล็กฉายด้วยเครื่องฉาย 16 

มม. จึงมีหลอดฉายซึ่งมีข้อจำกัดด้านความเข้มของแสงจะตั้งจอฉายให้ห่างกันมากๆ เพื่อขยายให้

ภาพใหญ่ขึ้น ภาพก็ไม่คมชัดเพราะยิ่งเครื่องฉายกับจอห่างกันมากเท่าไรความเข้มของแสงก็จะลด

น้อยลง จะทำให้เห็นภาพไม่ชัดเจน

ภาพยนตร ์35 มม. เป็นภาพยนตร์ซึ่งสร้างด้วยฟิล์มท่ีมีขนาดกว้างกว่าฟิล์ม 16 มม. 

กว่า 1 เท่าตัว เคร่ืองฉายมีหลอดฉายที่มีความเข้มของแสงสูงกว่าเคร่ืองฉาย 16 มม. ฉายได้ไกลภาพ

ขยายได้ใหญ่กว่าฟิล์ม 16 มม. เกรนของภาพก็ยังไม่แตกซึ่งภาพมีความคมชัดดี เหมาะสำหรับฉายใน
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โรงภาพยนตร์ทั่วไป ห้องประชุมใหญ่หรือฉายกลางแจ้งเป็นต้น ทำให้ผู้ดูสามารถดูได้คราวละมากๆ 

เป็นพันคน

ประเด็นนี้จึงเป็นข้อคิดสำหรับผู้สร้างภาพยนตร์โดยทั่วไปว่าถ้าต้องการสร้าง

ภาพยนตร์เพื่อต้องการสื่อความหมายให้คนเข้าใจคราวละมากๆ พร้อมๆ กันก็น่าจะสร้างด้วยฟิล์ม 

35 มม. เช่น หน่วยงานที่ต้องการไปประชาสัมพันธ์เผยแพร่ข่าวสารให้กับประชาชน วิทยาลัยหรือ

มหาวิทยาลัยที่ต้องการแนะนำนักศึกษาจำนวนมากให้ทราบประวัติความเป็นมาของสถานศึกษา  

นั้นๆ ส่วนวงการบันเทิงก็เหมือนกัน ถ้าต้องการฉายในโรงภาพยนตร์เล็กๆ ดูได้ไม่เกิน 100 คนก็ควร

จะสร้างด้วยฟิล์ม 16 มม. ก็พอ 

อย่างไรก็ตามภาพยนตร ์16 มม. ก็สามารถนำไปพิมพ์ขยายด้วยฟิล์ม 35 มม. ได ้แต่

ความคมชัดจะน้อยลง และภาพยนตร ์35 มม. ก็สามารถนำไปพิมพ์ย่อลงฟิล์ม 16 มม. ได้ความคมชัด

ของภาพยังดีอีกด้วย

การเลือกใช้อุปกรณ์ในกระบวนการผลิต

การสร้างภาพยนตร์ 16 มม. ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นภาพยนตร์ทางการศึกษาอุปกรณ์การ

ผลิต เช่น กล้องถ่ายภาพยนตร์ อุปกรณ์แสง การตัดต่อ มักจะมีครบครันในหน่วยงาน เพราะราคา

อุปกรณ์เหล่าน้ีไม่สูงนักสามารถจัดซ้ือจัดหาได้ หน่วยงานภาคธุรกิจเอกชนก็มีมากมายพอสมควรท่ี

จะให้เช่าได้ ส่วนฟิล์มท่ีนิยมใช้มากคือฟิล์มสีทั้งรีเวอร์ซัลเนกาทีฟ หาซ้ือฟิล์มได้ง่ายและไม่มีปัญหา

ด้านแล็บ

การสร้างภาพยนตร์ 35 มม. วัสดุอุปกรณ์ครบครันในหน่วยงานธุรกิจมีบริษัท

สำหรับให้เช่าโดยเฉพาะ ในวงการบันเทิงบริษัทผู้สร้างภาพยนตร์มักจะไม่สร้างอุปกรณ์การถ่ายทำไว้

เองเนื่องจากอุปกรณ์ราคาสูงมาก เมื่อจะสร้างภาพยนตร์ก็ต้องไปเช่าอุปกรณ์มาเป็นครั้งคราวมี

อุปกรณ์ให้เช่าครบทุกอย่าง เช่น กล้อง อุปกรณ์แสง เสียง เป็นต้น ฟิล์มท่ีใช้ส่วนมากเป็นฟิล์มสี

เนกาทีฟ ฟิล์มขาวดำ และพิมพ์สีรีเวอร์ซัลหายากต้องส่ังพิเศษจากบริษัทผู้ผลิตและยังมีปัญหาไม่มี

แล็บสำหรับล้างฟิล์มภายในประเทศอีกด้วย ส่วนสีเนกาทีฟมีแล็บสำหรับกระบวนการล้างและพิมพ์

อย่างเพียงพอ

การสร้างภาพยนตร์ 35 มม. จึงมีปัญหาต่อหน่วยงานที่ไม่มีอุปกรณ์เป็นของตัวเอง 

เช่น หน่วยงานทางราชการหรือหน่วยงานการศึกษา ถ้าจะสร้างเป็นภาพยนตร ์35 มม. ก็คงต้องใช้วิธี

เช่าอุปกรณ์หรือเหมาจ่ายให้บริษัทผู้สร้างผลิตให้ก็น่าจะเป็นทางออกที่ใช้ได้
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การเลือกบุคคลากร และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค

การเลือกบุคคลากรที่มีหน้าที่เฉพาะด้านเทคนิคที่มีหน้าที่โหลดฟิล์มนั้นสำคัญ

อย่างยิ่งในการป้องกันความเสียหายอันเกิดจากข้อผิดพลาดในการโหลดฟิล์ม จากระบบการทำงาน

ของฟิล์มโดยการใช้ถุงดำทึบแสงเพื่อป้องกันแสงลอดผ่านถุงเข้ามาทำให้เกิดความเสียหายกับฟิล์ม

ตำแหน่งโหลดเดอร์ในระบบฟิล์ม (Film Loader)

1. ทำหน้าท่ีโหลดฟิล์มจากแม็กกาซีน (Magazine)

2. โหลดจากมุ้งดำ หรือถุงดำเพ่ือป้องกันแสงเข้าไปทำปฎิกิริยากับฟิล์ม

3. เขียนรายละเอียดท้ังหมดท่ีเกี่ยวกับการถ่าย

4. ปิดเทปให้มิดชิดเพ่ือจะได้นำไปล้างฟิล์มต่อไป

งบประมาณการผลิต

การเลือกใช้ฟิล์มสต๊อกที่เหมาะสมกับภาพยนตร์เพื่อจะได้ประหยัดงบประมาณใน

การถ่ายทำเช่น การเลือกฟิล์มสต๊อกที่มีค่า ASA หรือ ISO สูงเหมาะสำหรับการถ่ายทำภาพยนตร์ที่

ถ่ายกลางคืนหรือถ่ายในท่ีมืดๆ ทั้งน้ีเพื่อประหยัดค่าเช่าไฟลงได้เช่นเดียวกัน

1.2. กระบวนการการถ่ายทำ (Production Workflow)

กระบวนการการถ่ายทำ (Production Workflow) เริ่มต้นด้วยการเตรียมตัวและการ

ฝึกซ้อม การถ่ายทำภาพยนตร ์ การตีความหมายของเร่ือง และการฝึกซ้อมในการเตรียมการถ่ายทำ

จริง การจัดทำแผนภูมิการเคลื่อนไหวของกล้อง การวางตำแหน่งท่ีเหมือนการถ่ายจริงเรียกว่าการ 

กำหนดจุดถ่าย (Blocking) ของกล้อง การกำหนดตำแหน่งและการเคลื่อนไหวของกล้อง จะต้อง

สามารถทำงานอย่างรอบคอบก่อนที่จะออกถ่ายทำหากตอนดำเนินการ จะไม่สามารถควบคุมการ

เป็นอยู่ในการส่งผลไม่เป็นไปตามแผน โครงการทั้งหมดส่วนใหญ่จะขึ้นอยู่กับผู้กำกับ และ

โปรดิวเซอร ์ส่วนกล้องทางสตูดิโอ สถานท่ี ผู้กำกับมักจะให้ช่างภาพเลือก โดยสั่งการให้ผู้กำกับด้าน

เทคนิค (TD) ช่วยเลือกอีกท ี ในกองถ่ายผู้กำกับยังจะใช้การสื่อสารโดยตรงกับตำแหน่งท่ีรับผิดชอบ

แต่ละหน้าท่ี หัวหน้างานคนจดสคริปต์หรือความต่อเนื่อง ในช่วงเวลาการถ่ายทำ ความเป็นจริงและ

ความต่อเนื่องเพื่อให้แน่ใจว่าทุกส่วนงาน ในสคริปต์ได้รับการถ่ายทำ สมบูรณ์แบบ และต่อเนื่อง

ระหว่างภาพในรายละเอียด เช่น ทิศทางจากซ้ายไปขวาหรือขวาไปซ้ายสอดคล้องกัน และการลื่น
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ไหลของการเคล่ือนไหวของนักแสดงเหมือนกัน (ตรงกับการกระทำ) จากจุดแรกยิงถัดไปจะต้องถูก

เก็บรักษาไว้เพื่อให้ภาพเล่าน้ีสามารถนำมารวมกันอย่างถูกต้องในการตัดต่อ

การถ่ายทำภาพยนตร์ด้วยระบบฟิล์มนั้นมีขั้นตอนที่สลับซับซ้อนมาก และมี

เทคนิคต่างๆ เยอะมากจึงทำให้การถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบฟิล์มนั้นต้องมีการบันทึกภาพลงฟิล์ม

ทำให้เกิดภาพหรือที่เรียกว่า Negative แต่ภาพที่ได้ยังไม่สามารถนำไปใช้ได้จึงต้องมีการนำมาล้าง

ฟิล์มเพ่ือให้ฟิล์มเป็นแบบ Positive เพื่อที่จะได้สีตามความเป็นจริง จึงมีกระบวนการผลิตดังต่อไปนี้

1.2.1 กลไกการเคลื่อนที่ของฟิล์ม และระบบการบันทึกภาพ (Film Drive 

Mechanical and Recording Systems)

กลไกการเคลื่อนที่ของฟิล์ม การเคลื่อนที่ของฟิล์มภาพยนตร์จากที่บรรจุฟิล์ม 

(Supply chamber) ผ่านช่องรับแสง (Aperture) เพื่อบันทึกภาพไปยังท่ีรับฟิล์มท่ีใช้ถ่ายแล้ว (Take-up 

chamber) นั้น มีกลไกทำงานที่ทำให้ฟิล์มเคล่ือนที่ได้ 2 ลักษณะ คือ ลักษณะท่ีหนึ่งการขับเคลื่อน

อย่างต่อเนื่องของฟิล์ม (Continuous Drive) จากท่ีบรรจุฟิล์มไปยังท่ีรับฟิล์มท่ีใช้ถ่ายแล้ว และ

ลักษณะท่ีสอง การเคลื่อนที่ของฟิล์มแบบเดิน – หยุดเดิน – แล้วเดินต่อไป (Intermittent movement) 

ในประตูฟิล์ม (Film Gate) การที่ฟิล์มหยุดช่ัวขณะด้วยเวลาอันรวดเร็วนั้นก็เพื่อบันทึกภาพนั่นเอง

@ @

@ @ (รูปที่ 2.1 ลักษณะของกล้องระบบฟิล์มท่ีบันทึกลงที่บรรจุฟิล์ม)

ระบบการบันทึกภาพ “เลนส์” ของกล้องภาพยนตร์ทำหน้าท่ีเหมือนตามนุษย์ หาก

ปราศจากเลนส์แล้วการถ่ายภาพใดๆ ก็จะไม่สัมฤทธิผล อย่างไรก็ตามระบบการบันทึกภาพของ

กล้องภาพยนตร์จะต้องทำงานสัมพันธ์กันโดยตรงกับกลไกการเคลื่อนที่ของฟิล์ม (Brown, 2002)

ภาพเกิดขึ้นได้จากการที่แสงผ่านเลนส์เข้าช่องรับแสงเพื่อบันทึกลงบนเฟรมหนึ่ง

ของฟิล์ม หลังจากท่ีตัวกวักดึงฟิล์มลงมา และแผ่นกดฟิล์มหรือหมุดยึดฟิล์มได้ตรึงแน่นที่เฟรมของ

ฟิล์มบริเวณส่วนหลังของช่องรับแสง และจะปล่อยเมื่อฟิล์มถูกบันทึกภาพ (รับแสง) แล้ว เพื่อให้
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ฟิล์มเคล่ือนที่ต่อไป ในขณะท่ีฟิล์มกำลังเคล่ือนที่อยู่นั้น แสงไม่สามารถเข้ามาได้ จนกว่าฟิล์มจะถูก

ดึงลงมาทาบและถูกตรึงยึดแน่นที่ช่องรับแสงพอดี ดังนั้น ระบบการบันทึกภาพของกล้องถ่าย

ภาพยนตร์จึงประกอบด้วยสิ่งหนึ่งที่สามารถปิดแสงไม่ให้เข้ามาจากเลนส์สู่ฟิล์มขณะที่ฟิล์มเคลื่อนที่

จากเฟรมหนึ่งไปยังเฟรมหนึ่ง และจะเปิดเมื่อเฟรมของฟิล์มอยู่ในตำแหน่งพร้อมบันทึกที่ด้านหลัง

ช่องรับแสงแล้ว การปิดและเปิดให้แสงเข้ามานั้นมีอัตราความเร็วระหว่างการเปิดปิดว่าสามารถ

ควบคุมได้เช่นเดียวกันอัตราการเคล่ือนที่ของฟิล์มผ่านช่องรับแสง สิ่งท่ีสามารถเปิดปิดแสงดังกล่าว

นี้ก็คือ ชัตเตอร์ (Shutter) ความเร็วของฟิล์มเคลื่อนที่ผ่านช่องรับแสงเรียกว่า ความเร็วกล้อง 

(Camera Speed) และความเร็วระหว่างการเปิดปิดของชัตเตอร์เพื่อให้แสงเข้า เรียกว่า ความเร็ว

ชัตเตอร์ (Shutter Speed) (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช [มสธ.], 2551)

 

@ @  (รูปที่ 2.2 กลไกการบันทึกภาพภาพในตัวกล้องระบบฟิล์ม)

ชัตเตอร ์ เป็นแผ่นบังแสงที่กั้นไม่ให้แสงผ่านจากเลนส์เข้ามาบันทึกลงบนฟิล์ม 

และในขณะเดียวกันก็เป็นตัวที่เปิดให้แสงเข้ามาได้เพื่อบันทึกลงบนฟิล์มผ่านช่องรับแสงเช่นกัน 

แผ่นชัตเตอร์จะอยู่ระหว่างเลนส์และช่องรับแสงท่ีประตูฟิล์ม โดยมีลักษณะเป็นแผ่นโลหะกลมบาง 

มีส่วนที่ถูกตัดออกจากจุดศูนย์กลาง ทำมุมต้ังแต่ 90-230 องศา ส่วนที่เว้าจากจุดศูนย์กลางของแผ่น

ชัตเตอร์นี้ทำมุมกันยิ่งมากกว่าเท่าใด ก็ย่อมหมายถึงการเคลื่อนที่ของฟิล์มในกล้องภาพยนตร์นั้นๆ 

ยิ่งเร็วขึ้นตามไปด้วย กล้องภาพยนตร์สมัยใหม่ในปัจจุบันสามารถปรับส่วนที่เว้าของแผ่นบังแสงได้

ตั้งแต่ 90-230 องศา ตามความต้องการที่จะให้แสงเข้าบันทึกลงบนฟิล์มได้มากหรือน้อย เพราะ
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ชัตเตอร์ชนิดน้ีมีแผ่นโลหะ 2 แผ่นซ้อนกันอยู่ ทำให้ผู้ถ่ายภาพยนตร์สามารถเลือกใช้ปริมาณของแสง

ในการถ่ายภาพยนตร์ตามวัตถุประสงค์ของฉากน้ันๆ ได้ (Wheeler, 2005)

ดังได้กล่าวมาแล้วว่าการทำงานของแผ่นชัตเตอร์นั้นจะต้องสัมพันธ์กับกลไกการ

เคล่ือนที่ของฟิล์ม กล่าวคือ เมื่อเริ่มเดินกล้องภาพยนตร ์ชัตเตอร์จะหมุนรอบตัวเอง เมื่อหมุนมาตรง

ที่เว้า  (ส่วนที่ถูกตัดออกไป) ตรงกับช่องรับแสงจะทำให้แสงผ่านเข้ามาบันทึกลงบนฟิล์มพอดีขณะท่ี

ฟิล์มหยุดน่ิงโดยการตรึงยึดของแผ่นกดฟิล์มหรือหมุดยึดฟิล์ม แต่เมื่อชัตเตอร์หมุนเอาบริเวณที่ทึบ

มาตรงกับช่องรับแสงเป็นการบังแสงไม่ให้ผ่านเข้ามา ก็จะเป็นจังหวะเดียวกันกับฟิล์มถูกบันทึกภาพ

เสร็จ แล้วเคลื่อนที่จากเฟรมหนึ่งไปยังอีกเฟรมหนึ่งเป็นวงจรที่ต่อเนื่องเช่นนี้เรื่อยไป

@

@ (รูปที่ 2.3 การทำงานของชัตเตอร์ในการบังแสงไม่ให้แสงผ่านมาทำปฎิกิริยากับฟิล์ม)

ความเร็วของกล้อง หมายถึงความสามารถของกลไกของกล้องภาพยนตร์ในการขับ

เคล่ือนฟิล์มเพ่ือให้ผ่านช่องรับแสงเพื่อบันทึกภาพได้กี่ภาพในหนึ่งวินาที ความเร็วในการขับเคลื่อน

ฟิล์มน้ีสามารถปรับให้ช้าหรือเร็วได้ ความเร็วกล้องมีหน่วยเป็น ภาพต่อวินาที (frame per second = 

fps.)  สำหรับกล้องภาพยนตร์ระบบ 16 มม. 35 มม. และ 65/70 มม. มีความเร็วมาตรฐานเท่ากับ 24 

ภาพต่อวินาทีเมื่อใช้ถ่ายภาพยนตร์เสียง แต่เมื่อใช้ถ่ายทำภาพยนตร์เงียบก็จะมีอัตราความเร็วกล้อง

เพียง 16 ภาพต่อวินาที นอกจากนั้นกล้องภาพยนตร์ขนาด 8 มม. และซูเปอร์ 8 มม. ก็จะมีความเร็ว
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กล้อง 24 ภาพต่อวินาทีในกรณีเป็นภาพยนตร์เสียงและ 18 ภาพต่อวินาที ในกรณีถ่ายภาพยนตร์เงียบ 

ในการฉายภาพยนตร์นั้นเคลื่องฉายภาพยนตร์จะต้องมีความเร็วเท่ากับความเร็วของกล้องภาพยนตร์ 

ขณะที่ถ่ายภาพยนตร์เพื่อให้ภาพเคลื่อนไหวเป็นไปตามธรรมชาติเหมือนในฉากที่ได้ถ่ายทำมา 

(Wheeler, 2005)

@

@ @ (รูปที่ 2.4 ความเร็วของกล้องท่ีทำงานสัมพันธ์กันระหว่างชัตเตอร์ กับฟิล์ม จนเกิด

ภาพต่อวินาทีเมื่อใช้ถ่ายภาพยนตร์)

1.2.2 การล้าง และการพิมพ์ฟิล์มภาพยนตร์

การล้างและการพิมพ์ฟิล ์มภาพยนตร์จ ัดเป็นงานสำคัญขั ้นตอนหนึ ่งของ

กระบวนการหลังการถ่ายทำภาพยนตร์ โดยผู้ถ่ายทำภาพยนตร์จะนำฟิล์มซ่ึงถ่ายทำแล้วนี้ดำเนินการ

ล้างและพิมพ์ฟิล์มทันที ซึ่งในปัจจุบันการล้างและการพิมพ์ฟิล์มจะส่งให้แล็บ (Laboratory) ซึ่ง

ประกอบไปด้วยพนักงานที่มีความสามารถเฉพาะด้านจำนวนมาก มีเครื่องมือและอุปกรณ์ที่มี

ประสิทธิภาพไว้ดำเนินการ สถานที่มีการควบคุมรักษาความสะอาด และอุณหภูมิเป็นอย่างดีไว้

บริการในหลายด้านให้แก่ลูกค้าหรือผู้สร้างภาพยนตร์แทนที่จะดำเนินการโดยผู้ถ่ายทำเสียเอง ซึ่งจะ

มีข้อจำกัด ก่อให้เกิดปัญหาเกี่ยวกับคุณภาพของฟิล์มมากมาย เช่น ฟิล์มมีความยาวมากยากต่อการ

ล้าง และการทำแห้งให้มีคุณภาพจะเสียค่าใช้จ่ายที่จะดำเนินการเองในแต่ละม้วนมากกว่าการจ้าง

แล็บ เพราะต้องเสียค่าวัสดุและอุปกรณ์ที่ต้องลงทุนในระยะแรกจำนวนมาก เป็นต้น 
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การล้างและการพิมพ์ฟิล์มภาพยนตร์ แสดงให้เห็นภาพรวมเกี่ยวกับการล้างและ

การพิมพ์ฟิล์มภาพยนตร์ในลักษณะที่เป็นพื้นฐานของกระบวนการสร้างภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม 

โดยกล่าวถึงความหมาย ความสำคัญ ประเภท และขั้นตอนของการล้างและการพิมพ์ฟิล์มภาพยนตร์ 

ซึ่งผู้สร้างภาพยนตร์ในยุคของระบบฟิล์มจะมอบหน้าท่ีนี้ให้แล็บเป็นผู้ดำเนินการ (มสธ., 2551)

1.2.3 กระบวนการการล้างฟิล์มภาพยนตร์ (Film Developing Process)

การล้างฟิล์มภาพยนตร์จัดเป็นงานขั้นตอนหนึ่งของกระบวนการหลังการถ่ายทำ

ภาพยนตร ์ ซึ่งผู้ถ่ายทำภาพยนตร์จะต้องนำฟิล์มภาพยนตร์ที่ผ่านการถ่ายบันทึกภาพจากกล้อง

ภาพยนตร์แล้วนี้ ส่งให้แล็บดำเนินการโดยนำฟิล์มท่ีผ่านการถ่ายทำซ่ึงมีภาพแฝง (Latent or Hidden 

Image) บนฟิล์มแล้วนี้เข้าสู่กระบวนการล้างฟิล์ม (Developing Process) เพราะฟิล์มซ่ึงมีซิลเวอร์ฮา

ลายด์ (Silver Halide) จะทำปฏิกิริยากับแสงท่ีบันทึกผ่านเลนส์จากกล้องภาพยนตร์เกิดเป็นภาพที่ไม่

สามารถมองเห็นได้ด้วยตา จากนั้นจึงนำฟิล์มดังกล่าวไปผ่านน้ำยาตามลำดับขั้นตอนที่ถูกต้องและ

เหมาะสมกับสภาพของฟิล์มภาพยนตร์และจุดมุ่งหมายของผู้ถ่ายภาพยนตร ์ จึงเกิดเป็นเมทัลลิก

ซิลเวอร ์ (Metalic silver or black silver) ซึ่งให้ภาพที่สามารถมองเห็นได้ (Image) กระบวนการที่

ทำให้ฟิล์มภาพยนตร์ที่ถ่ายบันทึกภาพ และผ่านน้ำยาจนทำให้เกิดภาพที่สามารถมองเห็นได้นี้เรียกว่า 

การล้างฟิล์มภาพยนตร์

การล้างฟิล์มภาพยนตร์นั้นสิ่งสำคัญนอกจากความสะอาด และความพิถีพิถันใน

การล้างแต่ละข้ันตอนแล้ว ยังต้องควบคุมอุณหภูมิ ระยะเวลา และความเข้มข้นของน้ำยาอย่างถูก

ต้องและสม่ำเสมอ ซ่ึงในการล้างฟิล์มภาพยนตร ์ จะต้องผ่านฟิล์มลงในน้ำยาท่ีสำคัญ ได้แก่น้ำยาล้าง

สารกันแสงสะท้อน (Anti-halide) น้ำยาสร้างภาพ (Developer) น้ำยาหยุดภาพ (Stop-bath) น้ำยาคง

สภาพ (Fixer) โดยมีการใช้น้ำชะล้าง (Watch) ในบางขั้นตอนเพื่อล้างน้ำยาออก นอกจากน้ีฟิล์มบาง

ประการยังต้องล้างน้ำยาฟอกส ี(Bleach) น้ำยาสตาบิไลเซอร ์ (Stabilizer) ตามลำดับขั้นตอนของการ

ล้างให้ถูกต้องด้วย จึงจะเกิดภาพที่สามารถมองเห็นได้บนฟิล์ม ภาพที่มองเห็นได้จะมีลักษณะอย่างไร

นั้นขึ้นกับลักษณะการสร้างภาพยนตร์บนฟิล์มแต่ละประเภท เช่น ฟิล์มเนกาทีฟ เม่ือผ่านการถ่าย

บันทึกภาพและล้างน้ำยาอย่างถูกต้องตามกระบวนการแล้ว จะได้ภาพบนฟิล์มเป็น เนกาทีฟ 

(Negative) ซึ่งเป็นภาพที่ได้จะเป็นภาพตรงข้ามกับความจริง โดยบริเวณที่เป็นสีขาวจะเป็นสีดำ เม่ือ

นำไปฉายดูจึงต้องพิมพ์ฟิล์มอีกฉบับหนึ่งเพื่อนำไปล้างจึงจะกลับเป็นภาพที่ตรงกับความจริงที่เป็น 

โพสิทีฟ (Positive) ขั้นตอนดังกล่าวจึงเรียกว่า ระบบเนกาทีฟ-โพสิทีฟ (Negative - Positive System) 

ถ้าเป็นฟิล์มรีเวอร์ซัล เมื่อผ่านการถ่ายบันทึกภาพและล้างน้ำยาอย่างถูกต้องตามกระบวนการแล้วจะ

ได้ภาพที่สามารถฉายดูได้เลย ขั้นตอนดังกล่าวจึงเรียกว่า ระบบรีเวอร์ซัล (Reversal System) ส่วนจะ
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เป็นภาพขาวดำหรือสี ก็ขึ้นกับประเภทของฟิล์มท่ีใช้ถ่ายบันทึกภาพ การล้างฟิล์มก็คงมีความแตก

ต่างในข้ันตอนและการใช้น้ำยาเช่นกัน 

1.2.4 ความสำคัญของการล้างฟิล์มภาพยนตร์

ในต่างประเทศเมื่อจะสร้างภาพยนตร์เรื ่องใดเรื่องหนึ่งผู้สร้างภาพยนตร์มักจะ

พยายามสั่งซ้ือฟิล์มท่ีผลิตในรุ่นเดียวกัน เพราะฟิล์มรุ่นเดียวกันนั้นมาจากเยื่อไวแสงท่ีผลิตข้ึนในคร้ัง

เดียวกันที่นำมาฉาบบนผิวฟิล์ม (Coat) เหมือนกันจึงมีรุ่น (Emulsion Batch) ของฟิล์มแต่ละรุ่นเกิด

ขึ้นที่เรียกกันอย่างส้ันๆ ว่าแบ็ตช์ (Batch) การใช้ฟิล์มแบ็ตช์เดียวกันเพื่อให้คุณภาพที่เกิดจากการถ่าย

ทำและล้างฟิล์มใกล้เคียงกัน ซ่ึงก่อนจะนำฟิล์มไปใช้ในการถ่ายทำภาพยนตร์ ควรมีการทดสอบการ

ใช้โดยการถ่ายบันทึกภาพ แล้วให้แล็บทำการล้างฟิล์มเพ่ือดูผลว่าควรจะควบคุมความมืด ความสว่าง 

หรือแก้ไขให้ได้คุณภาพที่ดีอย่างไร เพื่อจะได้ทำการบันทึกภาพ และล้างฟิล์มทั้งเรื่องได้ตรงตาม

ความต้องการอย่างต่อเนื่อง สำหรับการสร้างภาพยนตร์ในประเทศไทยนั้นมีข้อจำกัดหลายประการที่

ไม่อาจใช้ฟิล์มแบ็ตช์เดียวกัน เช่น ขีดความสามารถในการสั่งช้ือฟิล์มคร้ังละจำนวนมากมีอยู่อย่าง

จำกัด จึงไม่สามารถลงทุนสั่งซ้ือมาเก็บไว้เพื่อใช้ได้ หรือฟิล์มภาพยนตร์ที่ผู้จำหน่ายมีอยู่ก็ไม่ได้อยู่ใน

แบ็ตช์เดียวกัน เพราะตลาดการจำหน่ายมีไม่กว้างขวางมากพอที่จะทำธุรกิจในลักษณะดังกล่าว

เป็นต้น จึงอาศัยแล็บการควบคุมคุณภาพความสม่ำเสมอของสี อย่างไรก็ดีถ้าหากสามารถใช้ฟิล์ม

แบ็ตช์เดียวกันได้และให้แล็บได้ตรวจสอบผลการล้างฟิล์มก่อนจะมีผลดีต่อการถ่ายทำภาพยนตร์เป็น

อย่างมาก เพราะจะทำให้ได้ทราบปัญหาและการแก้ไขข้อบกพร่องที่อาจเกิดขึ้นจากฟิล์มภาพยนตร์

ดังต่อไปนี้

1. ความคลาดเคลื่อนจากความไวแสงของฟิล์ม ความไวแสงของฟิล์มถึงแม้ผ่าน

การตรวจสอบจากบริษัทผู้ผลิตฟิล์มมาแล้วก็ตาม แต่โอกาสความคลาดเคลื่อนสามารถเกิดข้ึนได้ทุก

โอกาส ท้ังน้ีเนื่องจากความผันแปรของสภาพอุณหภูมิ วิธีการเก็บรักษาฟิล์ม ระยะเวลา และสภาพ

แวดล้อม (มีรังสีหรือไม่) ซึ่งส่ิงเหล่าน้ีจะทำให้ความไวแสงของฟิล์มเปลี่ยนไป การล้างทดสอบฟิล์ม

แบ็ตช์เดียวกันจึงเป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้ฟิล์มและแล็บเพื่อให้ฟิล์มท่ีถ่ายทำน้ันคงคุณภาพที่ดี

2. การใช้เลนส ์ ในปัจจุบันผิวเลนส์มักได้รับการฉาบสารเคมีเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ

ในการรับแสงและให้ผลของภาพโดยเฉพาะสีที่ได้จากฟิล์มแต่ละแบ็ตช์ที่เกิดจากเลนส์จึงแตกต่างกัน 

สิ่งเหล่าน้ีจะเป็นข้อมูลเบื้องต้นเพื่อให้แล็บได้รับทราบและนำไปแก้ไขต่อไป

3. การใช้เคร่ืองวัดแสง โดยปกติเคร่ืองวัดแสงแต่ละตัว จะมีความไวต่อการรับแสง

ที่ผิดกันบ้างเล็กน้อย บางตัวมีความไวต่อแสงท่ีสว่างมาก บางตัวไวต่อแสงท่ีไม่สว่างนัก และเครื่อง
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วัดแสงมีความเปราะบางต่อการสั่นสะเทือนทำให้การวัดผิดพลาดเกิดข้ึนโดยไม่รู้ตัวได้โดยง่าย ซ่ึงใน

การถ่ายทำภาพยนตร์โดยปกติมักจะระมัดระวังในการถ่ายบันทึกภาพให้เหมาะกับสภาพแสง จึงมี

การใช้เคร่ืองวัดแสงอยู่ตลอดเวลา การถ่ายบันทึกภาพโดยใช้ฟิล์มภาพยนตร์ในแบ็ตช์ที่มีอยู่โดยการ

ส่งให้แล็บล้างตรวจสอบก่อนจะช่วยให้ทราบถึงแนวทางแก้ไขในการใช้เครื่องวัดแสงให้เหมาะสม

กับสภาพแสงที่ใช้ในการถ่ายทำภาพยนตร์

ในการถ่ายทำภาพยนตร์โดยปกตินั ้น จะมีการบันทึกรายละเอียดการถ่ายทำ

ภาพยนตร์ในแบบการบันทึกการถ่ายทำภาพยนตร์ที่เรียกว่า คาเมรารีพอร์ต (Camera Report) ในแต่

ละช็อตและแต่ละเทค ซึ่งมีสาระที่เป็นประโยชน์ต่อการให้แล็บ ผู้ตัดต่อและผู้บันทึกเสียงไว้ใช้

ปฏิบัติงาน และทันทีที่ฟิล์มภาพยนตร์ม้วนในกล้องถูกถ่ายทำหมด ผู้ช่วยผู้ถ่ายภาพยนตร์จะนำฟิล์ม

ออกจากแม็กกาซีนกล้องด้วยความระมัดระวังตามคู่มือการใช้กล้องเพื่อบรรจุในถุงสีดำที่ปราศจาก

ความชื้นและสารเคมีแล้วจึงบรรจุเข้ากระป๋องฟิล์ม (Can) คาดเทปกาวปิดโดยรอบกระป๋องฟิล์ม 

(คล้ายกับก่อนใช้ฟิล์ม) ขณะเดียวกันจะติดผนึกสลากแจ้งรายละเอียดไว้ที่หน้ากระป๋องฟิล์มเก่ียวกับ

ฟิล์มท่ีได้ถ่ายบันทึกภาพแล้วนี้ (ป้องกันความสับสนว่ามิใช่ฟิล์มท่ียังไม่ถ่ายทำ) เพื่อให้แล็บสามารถ

ดำเนินการต่อไปได้อย่างถูกต้องโดยแนบคาเมรารีพอร์ตไปด้วยซึ่งตามปกติแล้วจะส่งฟิล์มภาพยนตร์

ที่ถ่ายทำเสร็จให้แล็บดำเนินการล้างฟิล์มทันท ี และอาจมีการพิมพ์ฟิล์มให้ผู้สร้างภาพยนตร์ไว้ตรวจ

สอบ (มสธ., 2551)

1.2.5 ประเภทของการล้างฟิล์มภาพยนตร์

การจำแนกประเภทของการล้างฟิล์มภาพยนตร์นั้นอาจแบ่งได้หลายลักษณะ แต่ใน

ที่นี้สามารถแบ่งการล้างฟิล์มออกเป็น 3 ลักษณะคือ การล้างฟิล์มภาพยนตร์ตามกระบวนการสร้าง

ภาพและคุณสมบัติการให้สี การล้างฟิล์มภาพยนตร์ตามสภาพของฟิล์มท่ีถ่ายบันทึกมา และการล้าง

ฟิล์มภาพยนตร์ตามลักษณะการใช้เคร่ืองมือในการล้างฟิล์ม

1.2.6 การล้างฟิล์มภาพยนตร์ตามกระบวนการสร้างภาพและคุณสมบัติในการให้สี

ของฟิล์ม

ฟิล์มภาพยนตร์สามารถจำแนกประเภทของฟิล์มโดยอาศัยลักษณะการสร้างภาพได้

เป็น 2 ลักษณะคือ ฟิล์มเนกาทีฟ-โพสิทีฟ และฟิล์มรีเวอร์วัล ในแต่ละลักษณะยังแบ่งคุณสมบัติการ

ให้สีได้ออกเป็นฟิล์มขาวดำและฟิล์มสี การล้างฟิล์มจึงแบ่งตามกระบวนการสร้างภาพและ

คุณสมบัติการให้สีของฟิล์มได้เป็น 4 ประเภทดังน้ี
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1. การล้างฟิล์มเนกาทีฟ-โพสิทีฟขาวดำ เมื่อนำฟิล์มภาพยนตร์ที่ผ่านการถ่าย

บันทึกภาพจากกล้องภาพยนตร์ ฟิล์มดังกล่าวจะได้รับแสงสะท้อนตามปริมาณมากน้อยของสิ่งท่ีถ่าย

เกิดภาพแฝงบนเยื่อไวแสงท่ีฉาบไว้บนผิวฟิล์ม โดยจะทำปฏิกิริยากับซิลเวอร์ฮาลายด์ ภาพแฝงนี้ยัง

ไม่อาจมองเห็นได้ จนกว่าจะนำมาผ่านน้ำยาในแต่ละข้ันตอนซึ่งจะเกิดภาพที่มองเห็นบนฟิล์ม จาก

นั้นจึงทำฟิล์มให้แห้ง ฟิล์มท่ีได้จะเป็นฟิล์มต้นฉบับ (Negative Original, Camera Original or 

Footage Original) ที่ให้ภาพตรงข้ามกับความจริง จะต้องนำฟิล์มดังกล่าวมาพิมพ์และล้างตามข้ัน

ตอนดังกล่าวอีก ฟิล์มที่ได้รับใหม่จึงจะให้ภาพตรงกับความจริงเราเรียกกระบวนการดังกล่าวว่า

กระบวนการล้างฟิล์มระบบเนกาทีฟ - โพสิทีฟขาวดำ

2. การล้างฟิล์มรีเวอร์ซัลขาวดำ ต้ังแต่ขั้นตอนการให้ภาพแฝงเกิดบนฟิล์มภายหลัง

การถ่ายบันทึกภาพจนกระทั่งการล้างคร้ังแรก เพื่อให้เกิดภาพเนกาทีฟ ไม่แตกต่างกับการล้างฟิล์ม

เนกาทีฟขาวดำ แต่ฟิล์มดังกล่าวไม่ต้องทำแห้งเพ่ือนำไปเป็นฟิล์มต้นฉบับในการพิมพ์ฟิล์มใหม่ หาก

แต่นำฟิล์มรีเวอร์ซัลนี้ไปเข้าเคร่ืองเพื่อฉายแสง แล้วดำเนินการล้างในข้ันต่อไป ก็จะได้ฟิล์มท่ีตรง

ตามความจริง และถ้าหากต้องการฟิล์มชุดดังกล่าวเป็นต้นฉบับก็จะต้องนำฟิล์มรีเวอร์ซัลขาวดำมา

พิมพ์และล้างตามกระบวนการดังกล่าวก็จะได้ฟิล์มท่ีนำไปฉายได้อีกฉบับ

3. การล้างฟิล์มเนกาทีฟ-โพสิทีฟสี ฟิล์มสีมีเยื่อไวแสงท่ีไวต่อแสงสี 3 ข้ัน เมื่อนำไป

ถ่ายบันทึกภาพเยื่อไวแสงจะบันทึกภาพแฝงที่มีแสงสีลงบนฟิล์ม และเมื่อนำไปล้างน้ำยาสร้างภาพก็

จะได้เมทัลลิกซิลเวอร์ที่ให้สีตรงข้าม แล้วจึงนำไปล้างน้ำยาคงสภาพเพื่อหยุดการสร้างภาพ จากน้ัน

ล้างในน้ำยาฟอกสีและน้ำยาคงสภาพภาพ ผลที่ได้จะเป็นฟิล์มที่ตรงข้ามกับความจริง นำฟิล์ม

ต้นฉบับเนกาทีฟนี้ไปพิมพ์ฟิล์มแล้วผ่านกระบวนการล้างเช่นเดิมจนถึงขั้นสุดท้ายก็จะได้ฟิล์มที่

เหมือนจริงสามารถนำออกฉายได้

4. การล้างฟิล์มรีเวอร์ซัล ฟิล์มรีเวอร์ซัลสีที่ผ่านการถ่ายบันทึกภาพแล้วจะให้ภาพ

แฝงเกิดข้ึนบนเยื่อไวแสงท่ีฉาบบนผิวฟิล์มในแต่ละช้ัน การล้างฟิล์มน้ันคร้ังแรกผ่านการล้างในน้ำยา

สร้างภาพ จากน้ันเป็นการล้างคร้ังท่ีสอง หรือล้างน้ำยาสร้างภาพส ี แล้วจึงล้างด้วยน้ำยาฟอกสีและ

ล้างน้ำยาคงสภาพภาพ จะได้ภาพบนฟิล์มตรงกับความจริงท่ีสามารถนำไปฉายได้เลย ฟิล์มรีเวอร์ซัล

สีมี 2 ประเภทที่มีความตัดกันสูง เหมาะแก่การนำไปฉายได้เลย ส่วนประเภทที่มีความตัดกันต่ำ

เหมาะแก่การพิมพ์ฟิล์ม หรือถ้าจะนำไปพิมพ์เป็นฟิล์มรีเวอร์ซัลสีก็สามารถใช้ได้ทั้งสองประเภทแต่

ต้องแก้ไขสีบ้าง (มสธ., 2551)
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1.2.7 ขั้นตอนของการล้างฟิล์มภาพยนตร์

1.2.7.1 กระบวนการสร้างภาพขาวดำ

การล้างฟิล์มภาพยนตร์ที่เรียกว่า กระบวนการสร้างภาพขาวดำ มีขั้นตอนโดยหลัก

การที่สำคัญอยู่ 6 ข้ันตอน ได้แก ่ การถ่ายบันทึกภาพลงบนฟิล์ม (Exposure) การสร้างภาพ 

(Development) การหยุดภาพ (Stop bath or wash) การคงสภาพภาพ (Fixing) การล้างน้ำ (Washing) 

และการทำแห้ง (Drying)

1. การถ่ายบันทึกภาพ เป็นการถ่ายบันทึกแสงสะท้อนของสิ่งท่ีถ่ายผ่านเลนส์ของ

กล้องภาพยนตร์มากระทบเยื่อไวแสงของฟิล์ม ซ่ึงมีผลึกหรือเกล็ดเกลือเงิน (Silver halide crystals) 

ที่ผสมอยู่กับเจลาติน ผลึกหรือเกล็ดเงินดังกล่าวจะทำปฏิกิริยากับแสงระหว่างการถ่ายทำภาพยนตร์ 

ตามคุณลักษณะของแสงทั้งด้านปริมาณและระยะเวลา เพื่อสร้างเป็นภาพแฝงขึ้นมาในช่วงเวลาอัน

สั้น โดยภาพดังกล่าวไม่อาจนำมามองดูให้เห็นด้วยตาได้

2. การสร้างภาพ น้ำยาสร้างภาพจะทำปฏิกิริยาเพื่อให้ภาพแฝงบนฟิล์มภาพยนตร์ที่

ผ่านการถ่ายบันทึกภาพแล้วนั้นเป็นภาพที่สามารถมองเห็นได้ ซิลเวอร์ฮาลายด์ที่ถูกแสงแปรเปลี่ยน

เป็นเมทัลลิกซิลเวอร์ มากหรือน้อยตามจำนวนแสงท่ีได้รับ

3. การหยุดภาพ เม่ือเกิดภาพได้ที่ตามความเหมาะสมแล้ว จะต้องนำฟิล์มไปล้างใน

น้ำยาหยุดภาพ เพื่อหยุดปฏิกิริยาการสร้างภาพของน้ำยาสร้างภาพด้วยสารละลายที่มีสภาพเป็นกรด 

บางคร้ังอาจใช้น้ำสะอาดแทน แต่ให้ผลได้ไม่ดีนักในการหยุดภาพที่เกิดข้ึน

4. การคงสภาพภาพ นำฟิล์มไปล้างในน้ำยาคงสภาพภาพ เพ่ือนำปฏิริยาเปลี่ยน

ซิลเวอร์ฮาลายด์ที่ไม่ถูกบันทึกแสงให้กลายเป็นสารละลายที่ล้างหลุดออกจากฟิล์ม

5. การล้างน้ำ ทำข้ึนเพื่อให้สารละลายและน้ำยาคงสภาพหลุดออกจากฟิล์มให้มาก

ที่สุด หากล้างน้ำไม่เพียงพอจะเกิดการตกค้างของน้ำยาคงสภาพภาพ ซ่ึงจะมีผลทำให้ภาพจางหาย 

(Fading) ภายหลัง

6. การทำแห้ง นำฟิล์มดังกล่าวท่ีผ่านข้ันตอนการล้างแล้วนี้ทำให้แห้งและม้วนเก็บ 

ซึ่งจะได้ภาพตรงกันข้ามกับความจริง โดยส่วนที่เป็นสีขาวจะกลับเป็นสีดำ และส่วนที่เป็นสีดำจะ

เป็นสีขาว เรียกว่า เนกาทีฟ
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เมื่อจะนำไปใช้ง่ายจะต้องนำไปพิมพ์แล้วล้างอีกครั้ง เพื่อให้ภาพตรงกับความเป็น

จริงท่ีเรียกว่า โพสิทีฟ

1.2.7.2 กระบวนการสร้างภาพเนกาทีฟ โพสิทีฟสี (Color Negative - Positive 

Process)

ฟิล์มสีนั้นประกอบด้วยเยื่อไวแสงท่ีวางซ้อนกัน 3 ชั้น โดยไวต่อสีต่างกัน และเมื่อ

นำฟิล์มภาพยนตร์ที่ผ่านการถ่ายบันทึกภาพแล้วนำไปล้าง ช้ันของเยื่อไวแสงท่ีต่างกันจะทำปฏิกิริยา

กับน้ำยาสร้างภาพที่ให้ผลแตกต่างกันไปเพื่อให้เกิดภาพ โดย

เยื่อไวแสงชนิดท่ี ไวต่อสีน้ำเงิน จะให้ผลเป็นสีเหลือง (Yellow)

เยื่อไวแสงชนิดท่ี ไวต่อสีเขียว จะให้ผลเป็น สีบานเย็น (Magenta)

เยื่อไวแสงชนิดท่ี ไวต่อสีแดง จะให้ผลเป็น สีน้ำเงินคราม (Cyan)

จากนั้นก็จะนำฟิล์มเนกาทีฟไปทำการพิมพ์ฟิล์มภาพยนตร ์ เพื่อแก้ไขสีให้ถูกต้อง

ตรงตามความต้องการ แล้วจึงนำไปล้างตามข้ันตอนเดียวกันกับการล้างฟิล์มเนการทีฟข้างต้น ก็จะ

ได้ฟิล์มโพสิทีฟที่สามารถฉายดูได้ 

1.2.8 การล้างฟิล์มภาพยนตร์ด้วยเครื่องจักร

การล้างฟิล์มเนกาทีฟด้วยเครื่องจักร การล้างฟิล์มขาวดำน้ันเป็นเรื่องไม่ยาก โดย

ผ่านถังน้ำยาไม่ยาวนัก เร่ิมจากผ่านถังน้ำยาล้างสารป้องกันแสงสะท้อนที่เรียกว่า พรีบาท (Pre-Bath) 

แล้วจึงลงถังน้ำยาสร้างภาพ 3-8 นาที อุณหภูมิ 21 องศาเซลเซียส ไปยังน้ำยาหยุดภาพ และน้ำยาคง

สภาพภาพอีก 4 นาที ตามด้วยการล้างน้ำ ทำแห้งและม้วนฟิล์ม

สำหรับการล้างฟิล์มเนกาทีฟ จะต้องผ่านน้ำยาท่ีสลับซับซ้อนหลายถัง สมัยก่อน

เวลายาวนานมาก ต่อมาบริษัทโกดักได้นำสูตรน้ำยาท่ีมีประสิทธิภาพออกเผยแพร่คร้ังแรกเมื่อ พ.ศ. 

2516 โดยสามารถล้างด้วยระยะเวลาอันสั้น เพราะแทนที่จะล้างในอุณหภูมิต่ำก็เปลี่ยนเป็นล้างใน

อุณหภูมิสูงแทน กล่าวคือเปลี่ยนสูตรน้ำยาจาก ECN* เป็น ECN-2 และจาก ECP** เป็น ECP-2 

ทำให้การล้างฟิล์มเป็นไปด้วยความรวดเร็ว

การล้างฟิล์มเนกาทีฟสีจะต้องล้างสารป้องกันการสะท้อนแสงที่ด้านหลังของฟิล์ม

ออกก่อน และทำให้ฟิล์มอ่อนตัวพร้อมรับน้ำยาอ่ืนต่อไป โดยจะอยู่ในน้ำยาสร้างภาพสี 3 นาท ีที่ 41 

องศาเซลเซียส เมื่อภาพก่อตัวขึ้นก็ให้ผ่านน้ำยาหยุดภาพและตามด้วยน้ำยาคงสภาพภาพต่อ จากนั้น
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จึงผ่านน้ำยาฟอกภาพ ล้างน้ำและน้ำยาคงสภาพภาพสลับกันไป เมื่อล้างน้ำยาคงสภาพภาพในขั้น

สุดท้ายแล้ว ให้ล้างน้ำจนหมดน้ำยาคงสภาพภาพ เพ่ือป้องกันภาพเลือนหาย จึงล้างด้วยน้ำยาสตาบิ

ไลเซอร์ แล้วทำแห้งฟิล์ม การล้างด้วยน้ำยาสร้างภาพจะอยู่ในอุณหภูม ิ 41 องศาเซลเซียส แต่อยู่ใน

น้ำยาอ่ืน ณ อุณหภูม ิ27-38 องศาเซลเซียส โดยอยู่ในช่วงแช่น้ำยา 12 ½  นาท ีและช่วงทำแห้งอีก 5-6 

นาที ในการล้างปกติ

การล้างฟิล์มรีเวอร์ซัลด้วยเครื่องจักร การล้างฟิล์มรีเวอร์ซัลขาวดำเป็นการทำโดย

การเข้าเคร่ืองฉายแสงภายหลังการล้างคร้ังแรก เพื่อให้ภาพที่ผ่านการล้างแล้วก่อตัว และทำการล้าง

ใหม่อีกรอบเพื่อให้ฟิล์มรีเวอร์ซัลได้ภาพตรงตามจริง ซึ่งมีขั้นตอนโดยย่อคือ ล้างน้ำยาสร้างภาพครั้ง

ที่หนึ่ง ล้างน้ำยาหยุดภาพ (Clear) ล้างน้ำยาสร้างภาพครั้งท่ีสอง ล้างน้ำยาฟอกภาพ ล้างน้ำยาคง

สภาพภาพและทำแห้ง ล้างน้ำยาหยุดภาพ (Clear) ล้างน้ำยาสร้างภาพครั้งท่ีสอง ล้างน้ำยาฟอกภาพ 

ล้างน้ำยาคงสภาพภาพและทำแห้ง สำหรับการล้างฟิล์มรีเวอร์ซัลนั้นมีขั้นตอนคล้ายคลึงกัน ผิดกันที่

ภาพสีจะเกิดข้ึนในการล้างคร้ังท่ีสองแทนที่จะเป็นการล้างในน้ำยาสร้างภาพครั้งแรก

การล้างฟิล์มรีเวอร์ซัลสีต้องใช้เวลาที่ความเร็วและอุณหภูมิสูงกว่า (38-43 องศา

เซลเซียส) เพราะผิวน้ำยาท่ีฉาบไว้บนฟิล์มอ่อนตัวกว่า การล้างฟิล์มจึงใช้สูตรน้ำยา VNF โดยฟิล์ม

จะผ่านไปท่ีพรีฮาร์เดนเนอร ์(Pre - Hardener) 2 ½ นาที เพื่อให้เกิดความเป็นกลางก่อนที่จะล้างน้ำยา

สร้างภาพครั้งท่ีหนึ่งอีก 3 นาที แล้วจึงลงในถังน้ำยาหยุดภาพและล้างน้ำ ล้างน้ำยาสร้างภาพสีให้เกิด

สีอีก 3 ½ นาที ล้างน้ำยาหยุดภาพและน้ำอีกคร้ัง จากนั้นจึงล้างในน้ำยาฟอกส ี น้ำยาคงสภาพภาพ 

ล้างน้ำ และน้ำยาสตาบิไลเซอร์ ทำแห้ง รวมแล้วเวลา 24 นาที ในการล้างปกติ

การล้างฟิล์มโพสิทีฟด้วยเครื่องจักร การล้างฟิล์มโพสิทีฟจะใช้ในการล้างฟิล์มที่

เป็นทั้งรัชพรินต์ และรีลิสพรินต์ ซึ่งเคร่ืองจักรที่มีความเร็วในการล้างฟิล์มสูงมาก

เมื่อพิมพ์ฟิล์มเนกาทีฟขาวดำเป็นฟิล์มโพสิทีฟ ขั้นตอนการล้างก็เป็นไปตามปกติ

คือ ล้างสารกันแสงสะท้อนหลังฟิล์ม ล้างน้ำยาสร้างภาพ น้ำยาหยุดภาพ ล้างน้ำยา ล้างน้ำยาคงสภาพ

ภาพ ล้างน้ำและทำแห้ง แต่ถ้าเป็นการพิมพ์ฟิล์มสีจะมีขั้นตอนการล้างท่ีสลับซับซ้อนเพิ่มข้ึน โดย

ต้องใช้เวลาที่รวดเร็วและอุณหภูมิสูงขึ้นด้วย รวมทั้งต้องล้างสารป้องกันการสะท้อนแสงของฟิล์ม

ออกก่อน โดยล้างในน้ำยาสร้างภาพ 3 นาที ที่ 36.7 องศาเซลเซียส ล้างในน้ำยาหยุดภาพและล้างน้ำ 

รวมทั้งล้างในน้ำยาคงสภาพภาพคร้ังแรก หลังจากล้างน้ำ และน้ำยาฟอกสี ล้างน้ำและน้ำยาคงสภาพ

ภาพ แล้วจึงล้างน้ำยาสตาบิไลเซอร์ ทำแห้ง ขณะเดียวกันก็มีการทำแถบเสียงจากแสงด้วย รวมอยู่ใน

ถังน้ำยา 10 นาที รวมอยู่ในน้ำยาอ่ืนที่ไม่ใช่น้ำยาสร้างภาพที่อุณหภูมิ 27 องศาเซลเซียส
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1.3. กระบวนการหลังการถ่ายทำ (Postproduction Workflow)

กระบวนการหลังการถ่ายทำ (Postproduction)  เร่ิมต้นหลังจากท่ีถ่ายทำภาพยนตร์ 

และเสียงท่ีได้รับการบันทึกไว้ (ถึงแม้ว่ายังถ่ายทอดสดในโทรทัศน์อยู่, การถ่ายทำ และขั้นตอนหลัง

การถ่ายทำเกิดข้ึนพร้อมๆ กัน) เป็นไปได้ที่จะตัดต่อสามารถระบุได้ในระหว่างข้ันตอนตัวอย่างเม่ือ

ภาพที่ถ่ายทำ และเสียงจะดูตอนแรก รูปภาพและเสียงประกอบการตรวจสอบเพื่อเลือกหาจุดท่ีถูก

ต้องแก้ไขก่อนที่ภาพต่างๆ จะรวมกัน เพลงประกอบพิเศษสามารถเพ่ิมได้ในภายหลังเพ่ือตัดต่อภาพ 

หรือเสียงท่ีสามารถตัดต่อในเวลาเดียวกันกับภาพ ความเหมือนกันกับ ขั้นตอนหลังการถ่ายทำภาพ

และเสียงองค์ประกอบของการถ่ายทำ เพื่อให้ดูออกมาธรรมชาติมากที่สุด ทั้งภาพและเสียงองค์

ประกอบต่างๆ ท่ีจะต้องมีความสมดุลและควบคุมอย่างถูกต้อง อาศัยอุปกรณ์ดิจิทัลอย่างพิถีพิถัน

ช่วยในการตัดต่อ และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคนิคเสียง และภาพ ก่อนที่จะนำส่ือนี้ไปเผยแพร่ในส่ือ

ต่างๆ ในขั้นตอนสุดท้าย

ในข้ันตอนของเสียงหลังการถ่ายทำ เน้นการศึกษาเก่ียวกับการเลือกที่ดีที่สุด อาจ

จะต้องใช้เวลาและการรวมเสียงเพลงต่างๆ เข้าสู่เสียงอ่ืนๆ หรือในกรณีของระบบเสียงสเตอริโอสอง

แทร็กเสร็จแล้วหรือในกรณีของเสียงสำหรับโทรทัศน์ความละเอียดสูง (HDTV) สำหรับโรง

ภาพยนตร ์ และโรงภาพยนตร์ในบ้านให้มากที่สุดเท่าหรือมากกว่าหกแทร็ค ในการผลิตภาพ

ภาพยนตร ์ โปรแกรมแก้ไขเสียงอาจจะใช้ได้มากถึง 64 หรือมากกว่า 64 แทร็คเพ่ือใช้ในการผลิตเกม 

และภาพเคลื่อนไหวอื่นๆ นอกจากนี้ยังต้องใช้หลายช่องแทร็กเสียง การประมวลผลสัญญาณรวมถึง

การทำให้เท่าเทียมกันการเพิ่มลักษณะพิเศษของเสียงแทร็คต่อกันมักจะทำในระหว่างการผสมเสียง

ซึ่งก็คือในระหว่างขั้นตอนสุดท้ายของการรวมเพลงประกอบต่างๆ การประมวลผลการดำเนินงาน

ดังกล่าวอาจจะดำเนินการอย่างใดอย่างหนึ่งในอนาล็อกหรือในรูปแบบดิจิทัล แนวโน้มคือการ

จัดการเสียงในรูปแบบดิจิทัลเพื่อหลีกเลี่ยงความเสื่อมหรือการเสื่อมสภาพของสัญญาณที่มักจะเกิด

ขึ้นกับระบบอนาล็อค

1.3.1 กระบวนการ และข้ันตอนการทำงานหลังการถ่ายทำในระบบฟิล์ม

ก่อนหน้านี้การถ่ายทำด้วยระบบฟิล์มซึ่งการเมื่อถ่ายเสร็จในแต่ละครั้งต้องทำการ

โหลดฟิล์มออกจากแม็กซีนในถุงผ้าสีดำท่ีมิดชิด เพื่อป้องกันแสงเข้าไปทำการเอ็กโพส (Expose) อาจ

ทำให้เกิดความเสียหายต่อฟิล์ม เช่น การฟ็อค (Fog) การเกิดภาพซ้อน (Double Expose) ขอบภาพ

เกิดเป็นรอยแสงสว่าง ต้องเก็บเป็นม้วนในตลับอย่างมิดชิดเขียนรายละเอียดต่างๆ เก่ียวข้องกับฟิล์ม 

เช่น ใช้ฟิล์มทังสเตน (Tungsten) หรือใช้ฟิล์มเดไลท์ (Daylight)  ใช้ค่าเอเอสเอ (ASA)หรือ ไอเอสโอ 
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(ISO) เฟรมเรต (Frame rate) องศาชัตเตอร์ (Shutter Degree) เป็นต้น แล้วนำฟิล์ม ไปล้าง (Develop) 

ออกเป็นเนกาทีฟ (Negative) เพื่อใช้ในขั้นตอนหลังการถ่ายทำ จนสุดท้ายเป็นฟิล์มโพสิทีฟ 

(Positive) ก่อนนำไปฉายในข้ันตอนต่อไป

การตัดต่อภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม เป็นการตัดต่อภาพยนตร์ด้วยวิธีการดั้งเดิม เร่ิม

ต้นจากการนำฟิล์มภาพยนตร์ที่ถ่ายทำแล้วไปล้างเป็นฟิล์มเนกาทีฟ (Negative Film) และนำฟิล์ม

เนกาทีฟต้นฉบับไปผ่านการพิมพ์ฟิล์มเป็น ฟิล์มเวอร์กพรินต์ (Work Print) เพื่อใช้สำหรับการตัดต่อ

ภาพยนตร ์ ส่วนเส้นเสียงของภาพยนตร์ซึ่งบันทึกระหว่างการถ่ายทำด้วยระบบเสียงในฟิล์ม (Sound 

on Film) จะถูกนำมาถ่ายลงบนเทปเสียงแมกเนติก (Magnetic Tape) แล้วจึงนำเส้นภาพและเสียงไป

ผ่านการตัดต่อภาพยนตร ์ โดยการทำให้ภาพและเสียงตรงกันเรียกว่า (Synchronization) หรือ (Sync) 

ที่โต๊ะตัดต่อ โดยใช้ภาพและเสียงจากการตีสเลตเริ่มต้นของแต่ละช็อตภาพยนตร์ที่ถ่ายทำมาท้ังหมด 

เมื่อการตัดต่อภาพยนตร์เสร็จสมบูรณ์ทั้งเรื่อง เสียงในภาพยนตร์จะได้รับการผสมเสียง (Mixing) 

ตลอดท้ังเร่ือง หลังจากน้ันภาพยนตร์จะถูกนำไปสู่การพิมพ์ฟิล์มพร้อมออกฉายเรียกว่า ฟิล์มรีลิส

พรินต์ (Release Print) (มสธ., 2551)

ขั้นตอนหลังการถ่ายทำคือกระบวนการที่นำข้อมูลภาพไปตัดต่อ แก้ไขภาพและสี 

การใส่เอฟเฟคต่างๆ รวมท้ังการใส่ตัวอักษร ตลอดจนการทำเสียงการใส่คำบรรยายภาษาท้องถ่ิน ใน

ขั้นตอนเหล่านั้นมีกระบวนการที่ซับซ้อนเป็นอย่างมาก โดยจะแจกแจงกระบวนการต่างๆ เป็น

ลักษณะใหญ่ๆ ดังต่อไปนี้

1.3.1.1 กระบวนการแก้ไขฟิล์มในระบบอนาล็อค (Film Process)

1. การล้างฟิล์ม และเทเลซีน (Develop & Telecine)

ขั้นตอนนี้ทำตอนหลังจากท่ีล้างฟิล์มออกมาเป็นเนกาทีฟ (Negative) แล้วนำฟิล์ม

ต้นฉบับ (Original Negative) นี้มาเข้าเครื่องเทเลซีนทำการจับภาพจากฟิล์มและบันทึกลงเบต้า 

(BETA) หรือเทปดีว ี (DV) โดยให้รายระเอียดต่ำขนาดสแตนดาร์ทเดฟ (SD : Standard Definition) 

เพื่อนำไปใช้ในข้ันตอนการตัดต่อ

การล้างฟิล์มภาพยนตร์ (Develop)

การล้างฟิล์มภาพยนตร ์เป็นขั้นตอนเริ่มต้นก่อนการนำฟิล์มภาพยนตร์ไปตัดต่อใน

ระบบดิจิทัล ฟิล์มภาพยนตร์ที่ถ่ายมาแล้ว เมื่อนำไปผ่านการล้างจะเป็นฟิล์มเนกาทีฟต้นฉบับ ซึ่งต้อง

ใช้ในข้ันตอนเทเลซีน และใช้สำหรับการตัดต่อภาพยนตร์ขั้นตอนสุดท้ายตามแนวทางการตัดต่อใน

ระบบดิจิทัล
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การเทเลซีน (Telecine)

การเทเลซีนคือ การนำฟิล์มเนกาทีฟต้นฉบับไปผ่านการฉายแสงเพื่อแปลงระบบ

สัญญาณจากฟิล์มสู่ระบบวีดิทัศน์ เพื่อให้เหมาะกับการนำไปใช้ตัดต่อด้วยระบบดิจิทัลผ่านโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ต่าง ๆ ในข้ันตอนของการเทเลซีน เป็นโอกาสสำคัญของการแก้ไขสีและแสงบางฉาก

หรือบางช็อตของภาพยนตร์ที่มีปัญหา เรียกว่าการปรับแก้ไขแสงสี (Color Correction) สำหรับการ

เทเลซีนที่ไม่ต้องการแก้ไขแสงหรือสีของภาพยนตร์เป็นการเทเลซีนเพียงเพื่อเปลี่ยนระบบจากฟิล์ม

ลงบนเทปวีดิทัศน์ เพื่อนำไปใช้เพียงแค่การตัดต่อภาพยนตร์ การเทเลซีนในลักษณะน้ี เรียกว่า วัน

ไลท์ (One Light) ในระหว่างการเทเลซีนจะตั้งแสงเพ่ือฉายผ่านฟิล์มเนกาทีฟต้นฉบับตั้งแต่หัวม้วน

จนจบท้ายม้วนเท่ากัน เป็นวิธีการเทเลซีนเบื้องต้นที่ประหยัดค่าใช้จ่ายและรวดเร็ว ผิดกับเทเลซีนใน

ลักษณะท่ีเรียกว่า เบสไลท ์ (Best Light) และซีนบายซีน (Scene by Scene) ซ่ึงต้องใช้เวลาในการ

เทียบช็อตเพื่อแก้ไขสีหรือแสงให้ต่อเนื่องกันระหว่างช็อตต่อช็อต บางกรณีที่ภาพยนตร์มีปัญหาจาก

การถ่ายทำท่ีมีบางช็อตแสงโดดไม่ต่อเนื่อง สามารถนำมาปรับแก้ไขในระหว่างเทเลซีน เพื่อทำให้เกิด

ความต่อเนื่องของแสงได้ นอกจากนี้เทเลซีนยังเป็นวิธีที่ใช้ในการเปลี่ยนสีในบางฉากของภาพยนตร์

โดยการย้อมหรือเพิ่มสีสัน หรือปรับแต่งสีให้ได้ตามจินตนาการความต้องการของผู้กำกับภาพยนตร์

2. การทำเอฟเฟค แบบออฟติคอล (Optical Effects)

ในระบบฟิล์มนั้นขั้นตอนการทำเอฟเฟคจะมีความยุ่งยากและซับซ้อนเป็นอย่าง

มากต้องอาศัยความชำนาญการของบุคลากรเป็นอย่างมาก เน่ืองจากกระบวนการน้ีต้องใช้เคร่ืองมือ

ที่ทำกับฟิล์มโดยตรง โดยการซ้อนภาพเอฟเฟคแล้วยิงลงไปท่ีฟิล์มโดยตรง ถ้าหากมีเอฟเฟคเยอะก็

ทำการซ้อนเอฟเฟคเป็นชั้นๆ (Layer) และจะได้ฟิล์มตัวที่ทำการทำเอฟเฟคออกมาเป็นเนกาทีฟอีก

คร้ัง

3. การแก้ไขสี แบบอนาล็อก (Film Color Timing or Color Correct) 

การแก้ไขสีในขั้นตอนนี้เป็นการแก้ไขจากฟิล์มโดยตรง โดยใช้โปรแกรมที่มีความ

สามารถสูงอย่างเช่น ดาวินชี่ (Davinci) ซ่ึงจะสามารถทำได้แบบรีลไทม์ (Realtime) และเห็นผลของ

สีได้อย่างละเอียดชัดเจน โดยมีเคร่ืองมือการแยกค่าสี (RGB Hue) ความอ่ิมตัวของสี (Saturation) 

ความสว่าง (Luminance) ปุ่มบังคับค่าสี (Color Control) เวคเตอสโคป (Vector Scope) เวฟฟอร์ม 

(Wave Form) ฮีสโตแกรม (Histogram) แกมม่า (Gamma) หลังจากท่ีทำการแก้ไขสีเสร็จเรียบร้อย

แล้วก็จะทำการบันทึก ซีดีแอล (CDL : Color Decision List) เป็นค่ารายละเอียดของสีที่ทำการแก้ไข

แล้ว เพื่อส่งไปท่ีขั้นตอนการรวมภาพ เสียง และคำบรรยายท้องถ่ิน (Contact Print) ต่อไป
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1.3.1.2 กระบวนการแก้ไขฟิล์มในระบบดิจิทัล (Digital Intermediate)

1. การสแกนฟิล์ม (Film Scanning) 

ในข้ันตอนนี้เป็นกระบวนการที่ทำการเปลี่ยนจากระบบฟิล์มเป็นดิจิทัล (Analog to 

Digital) โดยการใช้เคร่ืองสแกนฟิล์ม โดยการสแกนจะเลือกทำการสแกนในรายละเอียดท่ี 2k หรือ 

4k แล้วแต่ความสามารถของเครื่องสแกนฟิล์มโดยจะทำการสแกนภาพทีละเฟรม แล้วบันทึกเป็น

ไฟล์ข้อมูลแบบอิมเมจซีเควน (Image Sequence) ในระบบภาพยนตร์จะใช้ความเร็วของเฟรมเรตที่ 

24 ต่อวินาที ดังน้ันในอิมเมจซีเควนในหนึ่งวินาที ต้องมีจำนวนภาพ 24 ภาพเช่นเดียวกัน จะมีให้

เลือกระบบแบบ ดีพีเอ็กซ ์ (DPX : Digital Moving-Picture Exchange) อีกระบบคือระบบ ซีเนออน 

(Cineon) โดยเป็นระบบมาตรฐานของโกดัก (Kodak Standard Format) โดยมีลักษณะคล้ายๆ กับไฟล์

ภาพอย่าง TIFF, JPEG,Taga แต่ข้อมูลรายละเอียดของ DPX, Cineon มากกว่า

2. การทำเอฟเฟค แบบดิจิทัล (Visual Effects)

การส่งข้อมูลภาพไปทำเอฟเฟคต่างๆ เช่น การสร้างไฟ ควัน หมอก ฟ้าผ่า น้ำ ฝน 

หรือแม้กระทั่งการทำ  ซีจีไอ (CGI : Computer Generated Imagery) ที่ทำระบบคอมพิวเตอร์สามมิติ 

การจำลองสถานท่ี โดยใช้ระบบดิจิทัลในการสร้างเอฟเฟค เช่น โปรแกรมมายา (Maya) ทรีดีแม็กซ์ 

(3D Max) แล้วทำการรวมภาพกับเอฟเฟค  ในโปรแกรมคอมโพสิต (Composite) อย่าง อาฟเตอร์

เอฟเฟค (After Effect) คอมบัสช่ัน (Combustion) เฟรม (Frame) รวมท้ังการแทรกิ้ง (Tracking) ใน

การคำนวณค่าการเคลื่อนไหวของกล้องเพื่อให้ภาพต้นฉบับสอดคล้องกับเอฟเฟคที่สร้างและจำลอง

ขึ้นมา แล้วนำภาพออกไปเป็นอิมเมจซีเควน (Image Sequence) อย่าง DPX, TIFF, Taga ส่งไปยังข้ัน

ตอนการแก้ไขสีต่อไป

3. การแก้ไขสี แบบดิจิทัล (Digital Color Timing or Color Correct)

การแก้ไขสีในขั ้นตอนนี้เป็นการแก้ไขจากไฟล์ข้อมูลดิจิทัล โดยสามารถใช้

โปรแกรมที่มีความสามารถสูงอย่างเช่น ดาวินชี่ (Davinci) และโปรแกรมระบบกลางที่ไม่ต้องการ

ระบบที่ซํบซ้อนมากอย่างระบบฟิล์ม เพียงแค่ใช้คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในชีวิตประจำวันก็สามารถลง

โปรแกรมได้แล้ว ซึ่งก็สามารถทำได้แบบเรียลไทม ์ (Realtime) และเห็นผลของสีได้อย่างละเอียด

ชัดเจนใกล้เคียงกันกับเครื่องท่ีมีความสามารถสูงได้เช่นกัน โดยมีเคร่ืองมือการแยกค่าสี (RGB Hue) 

ความอ่ิมตัวของสี (Saturation) ความสว่าง (Luminance) ปุ่มบังคับค่าสี (Color Control) เวคเตอ

สโคป (Vector Scope) เวฟฟอร์ม (Wave Form) ฮีสโตแกรม (Histogram) แกมม่า (Gamma) หลังจาก

33



ที่ทำการแก้ไขสีเสร็จเรียบร้อยแล้วก็จะทำการบันทึก ซีดีแอล (CDL : Color Decision List) เป็นค่า

รายละเอียดของสีที่ทำการแก้ไขแล้ว เพื่อส่งไปท่ีขั้นตอนการรวมภาพ เสียง และคำบรรยายท้องถ่ิน 

(Contact Print) ในระบบฉายฟิล์ม หรือใช้ในระบบฉายดิจิทัล ภาพยนตร์บางเร่ืองยังต้องการที่ใช้

ระบบฟิล์มในการถ่ายทำอยู่แต่ในระบบการฉายในโรงภาพยนตร์มีทั้งสองระบบคือ ระบบฟิล์มกับ

ระบบดิจิทัล ดังน้ันจึงจำเป็็นต้องทำเผื่อไว้ทั้งสองระบบ

4. การเแปลงดิจิทัลเป็นฟิล์ม (Film Output)

การเแปลงดิจิทัลเป็นฟิล์ม (Film Output) เป็นขั้นตอนหลังจากที่ทำการตัดต่อ 

แก้ไขสีเสร็จเรียบร้อยแล้วทำกระบวนการแปลงจากระบบดิจิทัลเป็นระบบฟิล์มเพื่อที่จะทำการตัด

ต่อฟิล์มเนกาทีฟ และการคอนฟอร์มในข้ันตอนต่อไป

5. การตัดต่อแบบนอนลิเนีย (Non-Linear Editing)

การตัดต่อภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลหรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าเป็นการตัดต่อใน

ระบบนอนลิเนีย เอดดิติ้ง (Non-linear Editing – NLE) คือการนำข้อมูลภาพยนตร์มาแปลงสัญญาณ

สู่ระบบดิจิทัล และป้อนข้อมูลลงในคอมพิวเตอร์หรือที่เรียกว่า การดิจิไทซ์ (Digitize) เพื่อนำไปสู่

การตัดต่อผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงมีให้เลือกใช้หลายโปรแกรม เช่น Avid, Final Cut Pro, 

Premier เป็นต้น การตัดต่อภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลทำให้การเลือกภาพและเสียงมีความง่าย สะดวก 

และรวดเร็ว เมื่อไม่พอใจจะตัดภาพออกหรือเพิ่มภาพและเสียงลงในช่วงใดก็สามารถทำได้ทันที 

เหมือนการพิมพ์งานผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งจะตัดออกหรือเพิ่มใส่เข้าไปใหม่ทำได้ในทันที

ไม่มีผลกระทบต่องานท่ีพิมพ์ไว้ก่อนล่วงหน้า การตัดต่อภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลจึงได้รับความนิยม

และใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน

1.3.1.3. การตัดต่อฟิล์มเนกาทีฟ และการคอนฟอร์ม (Negative Cutting and Conform)

การตัดต่อฟิล์มเนกาทีฟ (Negative Cutting) คือการนำผลงานการตัดต่อ

ภาพยนตร์ผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซึ่งมีการสับเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส ์ (Electronic Data 

Interchange) หรือที่นิยมเรียกว่า อีดีไอ (EDI) คือการบันทึกเลขรหัสขอบฟิล์ม (Key Code) ให้

สัมพันธ์กับรหัสเวลา (Time Code) ของเทปวีดิทัศน์และนำมาใช้เพื่อเป็นข้อมูลสำคัญสำหรับการตัด

ต่อฟิล์มเนกาทีฟ โดยใช้ระบบข้อมูล อีดีไอ เทียบเพื่อการตัดต่อฟิล์มเนกาทีฟให้เลขรหัสขอบฟิล์ม

ของช็อตภาพยนตร์ที่ต้องการตัดต่อตรงกับรหัสเวลาของเทปวีดิทัศน์ที่ผ่านการตัดต่อในระบบดิจิทัล
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มาแล้ว ทำให้การตัดต่อฟิล์มเนกาทีฟตรงกับการตัดต่อในระบบดิจิทัล ไม่มีความคลาดเคล่ือนหรือ

ผิดพลาดเกิดข้ึน

การตัดต่อขั้นสุดท้ายสำหรับบางฉากต้องใช้การเชื่อมภาพในลักษณะต่าง ๆ  เช่น 

ดิสซอล์ฟ เฟดอิน หรือซุปเปอร์อิมโพส ก็ต้องมีการทำสัญลักษณ์บนฟิล์ม เพื่อให้ห้องแล็บ

ภาพยนตร์ที่รับผิดชอบในการพิมพ์ฟิล์มภาพยนตร์เทคนิคพิเศษสำหรับการเชื่อมภาพลักษณะต่าง ๆ 

ตรงตามต้องการ การทำเทคนิคการเชื่อมภาพนี้ต้องมีการแยกภาพลงในม้วน เอ (A Roll) และม้วน บี 

(B Roll) ขั้นกลางด้วยฟิล์มดำ (Black leader) เพื่อให้รอยต่อระหว่างม้วนไม่ปรากฎให้เห็นหรือเป็น

รอยสะดุดบนแผ่นฟิล์ม เมื่อนำไปพิมพ์ เป็นฟิล์มรีลีสพรินต์

1.3.1.4. การทำฟิล์มเนกาทีฟ เป็นต้นฉบับ (Master Negative)

การพิมพ์ฟิล์มเพื่อการตรวจสอบ (Answer Print) 

การนำฟิล์มเนกาทีฟต้นฉบับที่ผ่านการตัดต่อตรงตามการตัดต่อในระบบดิจิทัลไป

ผ่านการพิมพ์ฟิล์มเพื่อการตรวจสอบภาพยนตร์ ผลจากการตรวจสอบฟิล์มทำให้รับรู้ถึงความ

สมบูรณ์หรือความบกพร่องของการถ่ายทำภาพยนตร์ทั้งเรื่อง เช่น บางฉากแสงโดดไม่เท่ากันจะ

แก้ไขแสงระหว่างการพิมพ์ฟิล์มรีลีสพรินต์ หรือต้องถ่ายทำใหม่ในลักษณะถ่ายซ่อม การพิมพ์ฟิล์ม

เพื่อการตรวจสอบจึงเป็นสิ่งสำคัญก่อนนำไปสู่การพิมพ์ฟิล์มต้นฉบับเพื่อฉายโรง

1.3.1.5. การรวมภาพ เสียง และคำบรรยายภาษา (Contact Print)

การผสมเสียง (Mixing) คือ การนำเส้นเสียงในภาพยนตร์ประกอบด้วย เสียงพูด

หรือเสียงสนทนาของนักแสดง (dialogue) เสียงบรรยากาศภายในฉากภาพยนตร์ (ambience หรือ 

room tone) เสียงดนตรีประกอบภาพยนตร ์ (music) เสียงประกอบของภาพยนตร์ (sound effect) 

หรือเสียงการบรรยาย (narration) ซึ่งแยกเส้นและได้รับการตัดต่อเสียงให้ตรงกับภาพมาแล้ว ขั้น

ตอนการผสมเสียงจะเริ่มจากการนำเส้นเสียงทั้งหมดมาผ่านกระบวนการภายในห้องแล็บบันทึก

เสียงเพื่อผสมเสียง โดยเน้นระดับเสียงดังหรือค่อยของแต่ละเสียงให้สอดคล้องกับอารมณ์ของ

ภาพยนตร์ในฉากนั้นๆ เช่น ฉากชายทะเล พระเอกเดินคุยกับนางเอกไปตามชายหาด นอกจากเสียง

พูดแล้ว จะมีเสียงบรรยากาศคลื่นซัดชายหาดและมีเสียงดนตรีบรรเลงคลอประกอบไปตลอดฉาก 

การผสมเสียงในฉากนี้จะมีการกำหนดให้เสียงพูดดังนำในช่วงแรก แล้วเพิ่มเสียงดนตรีบรรเลง

ประกอบดังข้ึนในช่วงท้ายของบทสนทนา ผู้กำกับภาพยนตร์จะเข้ามามีบทบาทควบคุมหรือกำหนด
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เสียงต่าง ๆ ระหว่างการผสมเสียง หรือผู้กำกับภาพยนตร์อาจจะมอบหมายให้เป็นหน้าที่ของผู้

ควบคุมการผสมเสียงภาพยนตร์ประจำห้องแล็บ เรียกว่า ผู้ผสมเสียง (Sound Mixer)

การผสมเสียงภาพยนตร์จะเป็นขั้นตอนของการรวมเส้นเสียงทั้งหมดเข้าด้วยกัน 

และนำไปบันทึกลงบนเส้นเสียงแมกเนติก (magnatic striped film) หลังจากน้ันนำไปถ่ายเสียงท่ีผสม

แล้วจากเทปแมกเนติกลงบนเส้นเสียงออปติคัล (optical sound track) หรือเส้นเสียงเชิงแสงเพ่ือนำ

ไปใช้ในข้ันตอนการพิมพ์ฟิล์ม โดยภาพและเสียงอยู่รวมกันบนฟิล์มภาพยนตร์

1.3.1.6. การเปล่ียนฟิล์มเนกาทีฟเป็นฟิล์มโพสิทีฟสำหรับการฉาย (Positive Film for Screening)

การพิมพ์ฟิล์มภาพยนตร์เพื่อการฉายเผยแพร่ (Release Print) 

การพิมพ์ฟิล์มภาพยนตร์เพื่อการฉายเผยแพร่ (Release Print) คือ การนำเส้นภาพ

และเสียงที่ผ่านการตัดต่อจากฟิล์มเวอร์กพรินต์ นำมาเป็นแม่แบบสำหรับการตัดต่อฟิล์มเนกาทีฟ

ต้นฉบับ เรียกการตัดต่อฟิล์มต้นฉบับนี้ว่า ฟิล์มเนกาทีฟคัตต้ิง (negative cutting) หรือคอนเฟิร์มม่ิง 

(conforming) โดยใช้หมายเลขขอบฟิล์ม (edge number) ของฟิล์มเวอร์กพรินต ์ เป็นตัวนำการตัดต่อ

ให้ตรงกับฟิล์มเนกาทีฟต้นฉบับ แล้วนำภาพจากฟิล์มภาพยนตร์ที่ผ่านการตดัต่อแล้วพร้อมเส้นเสียง

ที่ผ่านการผสมเสียงเป็นเส้นเดียวลงบนเส้นเสียงออปติคัล เข้าสู่กระบวนการพิมพ์ฟิล์มทำให้ภาพ

และเสียงรวมอยู่บนแผ่นฟิล์มเดียวกัน พร้อมนำฟิล์มภาพยนตร์ไปฉายเผยแพร่ในโรงภาพยนตร์และ

จัดจำหน่ายต่อไป เราเรียกการพิมพ์ฟิล์มภาพยนตร์ในข้ันตอนสุดท้ายน้ีว่า รีลิสพรินต์ (release print)

การพิมพ์ฟิล์มเพื่อฉายในโรงภาพยนตร์ (Release Print) 

การพิมพ์ฟิล์มเพ่ือฉายในโรงภาพยนตร ์(Release Print) คือ การพิมพ์ฟิล์มจากฟิล์ม

เนกาทีฟต้นฉบับที่ภาพและเสียงผ่านการตรวจสอบแล้วว่าเหมาะสมสำหรับฉายให้ผู้ชม การพิมพ์

ฟิล์มเพ่ือฉายในโรงภาพยนตร์หรือเรียกว่า ฟิล์มรีลีสพรินต์จะถูกพิมพ์หลายสำเนาเพื่อนำไปฉายตาม

โรงภาพยนตร์ซึ่งมีจำนวนหลายแห่ง

การตัดต่อภาพยนตร์ในระบบฟิล์มมีกระบวนการเกี่ยวข้องกับหน่วยงานและบุคคล

หลากหลายระดับ ผู้ตัดต่อภาพยนตร์ คือผู้คุมการทำงานโดยทำหน้าที่ตัดต่อภาพยนตร์ตามความ

ต้องการหรือจินตนาการของผู้กำกับภาพยนตร์ การตัดต่อภาพยนตร์ในระดับฟิล์มเป็นการตัดต่อที่ผู้

ตัดต่อภาพยนตร์ต้องสัมผัสแผ่นฟิล์มภาพยนตร์ที่ล้างและพิมพ์ฟิล์มมาเพื่อการตัดต่อภาพยนตร์

โดยตรง ด้วยเหตุนี้ความหมายของการตัดต่อภาพยนตร ์ จึงเก่ียวพันกับการใช้ใบมีดตัดลงไปท่ีเนื้อ

ฟิล์ม ในส่วนที่ต้องการตัดออกและต่อฟิลม์ในส่วนที่ต้องการนำเสนอภาพยนตร์เข้าด้วยกัน เศษฟิล์ม
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ทั้งภาพและเสียงที่ตัดออกมีการเก็บรักษาเพื่อนำมาใช้สำหรับการเปลี่ยนแปลงที่อาจเกิดขึ้นระหว่าง

การตัดต่อภาพยนตร ์ เพื่อป้องกันการสูญหายและความสับสนในการค้นหาเศษฟิล์มท่ีตัดออกไปและ

ต้องการนำกลับมาใช้ใหม่ การตัดต่อภาพยนตร์ในระบบฟิล์มจึงใช้เวลาในการตัดต่อค่อนข้างนาน

เป็นเดือนหรือเป็นปี นอกจากนี้ผู้ตัดต่อภาพยนตร์ต้องเรียนรู้การใช้เคร่ืองตัดต่อภาพยนตร์หรือหรือ

ที่เรียกว่าเคร่ืองตัดต่อแบบสทีนเบค (Steenbeck) ระหว่างการตัดต่อภาพยนตร์ผู้ตัดต่อต้องมีสมาธิที่

ด ี และมีแนวความคิดสร้างสรรค์ในการตัดต่อภาพยนตร์ปัจจุบันวิวัฒนาการของดิจิทัล โดยเน้นการ

ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เข้ามาตัดต่อภาพยนตร์แทนการตัดต่อบนโต๊ะตัดต่อภาพยนตร์

2. แนวคิดการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบดิจิทัล (Digital Cinematography)

การถ่ายภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลก็มีกระบวนการผลิตเช่นเดียวกันกับการถ่ายทำ

ระบบฟิล์มหากแต่ต่างกันตรงท่ีการบันทึกภาพที่ดิจิทัลทำการบันทึกลงสื่อบันทึกดิจิทัล เช่น แฟลช

ไดฟ์ (Flash Drive) ฮาร์ดดิส (Hard Disk) เป็นต้น รวมทั้งกระบวนการทำโพสท่ีมีความแตกต่างกัน 

จึงจำเป็นอย่างมากที่ต้องเข้าใจกระบวนการการบันทึกในระบบดิจิทัล ในการบันทึกดิจิทัลนั้นได้มี

การเข้ารหัส และถอดรหัส รวมทั้งการบีบอัดข้อมูลเพื่อลดทอนข้อมูลจากการถ่ายที่มีมหาศาล

นั่นเอง

2.1. กระบวนการก่อนการถ่ายทำ (Preproduction Workflow)

กระบวนการก่อนการถ่ายทำในระบบดิจิทัล คือการเริ่มโครงการในข้ันตอแรกก่อน

การถ่ายทำจริงน้ันถือเป็นส่วนหนึ่งของข้ันตอนก่อนการถ่ายทำ (Preproduction) ซึ่งรวมถึง การ

เขียนบท การนำเสนอ  เขียนบทคัดย่อ (Treatment) และสคริป (Script) รายละเอียดของสคริปต์ใน

แง่การจัดตารางการผลิตและการจัดทำงบประมาณ ระยะที่สองของการผลิตท่ีสำคัญคือขั้นตอนการ

ผลิต ทุกอย่างท่ีเกี่ยวข้องกับการติดต้ังและการบันทึกภาพภาพและเสียงจากนักแสดง, กล้อง, และ

การจัดวางไมโครโฟนและการเคลื่อนไหวการจัดแสงและการออกแบบชุด, ตลอดจนส่งผลให้เป็น

ส่วนหนึ่งของข้ันตอนการผลิต (Postproduction) ประกอบด้วยของการแก้ไขภาพที่บันทึกภาพและ

เสียงในทุกขั้นตอนที่จำเป็นในการเสร็จสิ้นการถ่ายทำในการเตรียมการสำหรับการนำเสนอบนสื่อ

ต่างๆ ทั้งน้ีเพื่อลดต้นทุนในการผลิตภาพยนตร์ซึ่งมีการวางแผนเช่นเดียวกับระบบฟิล์ม

การเลือกใช้ระบบการถ่ายทำโดยพิจารณาจากคุณภาพ และรายละเอียดของระบบ

ในการสร้างภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลนั้นจำเป็นที่จะทำการวางแผนการถ่ายทำ

ก่อนเพื่อที่จะสามารถกำหนดงบประมาณในการถ่ายทำในการเลือกใช้อุปกรณ์ต่างๆ ท่ีเหมาะสมกับ
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การถ่ายทำของตัวเรื่องท่ีจะมารองรับกับตัวเนื้อหาของเรื่องรวมทั้งคุณภาพ และรายละเอียดต่างๆ อยู่

ในเกณฑ์ที่น่าพอใจรวมทั้งราคาท้ังนายทุนและผู้สร้าง โดยสามารถวิเคราะห์การเลือกใช้ได้จากระบบ

การทำงานทั้ง 2 ระบบแล้วนำมาเปรียบเทียบได้ดังน้ี

2.1.1 ระบบการทำงานของระบบดิจิทัล

การเลือกใช้ระบบภาพยนตร์โดยพิจารณาจากการบีบอัดไฟล์ในตัวกล้อง

การทำงานในการรับภาพระหว่างกล้องระบบดิจิทัล และกล้องระบบฟิล์มมี

ลักษณะในการรับภาพที่เหมือนกันคือต้องอาศัยแสงตกกระทบวัตถุแล้วสะท้อนภาพกลับมากระทบ

ที่เลนส์เพื่อเปลี่ยนขนาดภาพที่ได้รับแล้วแสงผ่านเข้ามายังตัวรับภาพ เช่น ถ้าเป็นกล้องฟิล์มตัวรับ

ภาพจะเป็นแผ่นฟิล์มแล้วพอแสงตกกระทบจะทำการเอ็กโพส (Expose) แล้วภาพก็จะไปปรากฎลง

ในแผ่นฟิล์ม แต่ถ้าเป็นกล้องดิจิทัลจะใช้ชิป (Chip) ในการรับสัญญาณแสงแล้วทำการประมวลภาพ

ตามขนาดของชิป และความสามารถของชิปนั้นๆ ส่งไปในกระบวนการแปลงสัญญาณแสงเป็น

ข้อมูลดิจิทัลโดยการเข้ารหัสโค้ด (Codec) แล้วบันทึกลงในฮาร์ดดิส (Hard Disk) ต่อไป

การเลือกบุคคลากร และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค

การเลือกบุคคลากรที่มีหน้าที่เฉพาะด้านเทคนิคที่มีหน้าที่เก็บรักษาข้อมูลนั้น

สำคัญอย่างย่ิงในการป้องกันและสำรองข้อมูลในระบบการถ่ายทำเป็นที่เป็นดิจิทัล ซึ่งเป็นตำแหน่ง

ที่เกิดข้ึนใหม่แทนบุคคลากรที่ทำหน้าท่ีโหลดฟิล์ม แม้จะมีหน้าท่ีเหมือนกันแต่กระบวนการเข้าใจใน

เรื่องการทำงานในระบบต่างกันโดยส้ินเชิง โดยวิเคราะห์จากระบบการทำงานของฟิล์ม และระบบ

การทำงานของดิจิทัลเพื่อทำการเปรียบเทียบกันทั้งสองระบบ

ตำแหน่งโหลดเดอร์ในระบบดิจิทัล (Digital Loader) 

1. ทำหน้าท่ีโหลดข้อมูลจากการ์ด (Card)

2. โหลดผ่านระบบคอมพิวเตอร์

3. ทำการเช็คภาพว่าถ่ายมามีปัญหาอะไรบ้าง

4. ทำการคัดลอกและทำสำรองข้อมูลภาพป้องกันการสูญหาย
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2.2 กระบวนการการถ่ายทำ (Production Workflow)

การบีบอัดข้อมูลในระบบดิจิทัล “Compressor-DECompressor (CODEC)”

โค้ด (Codec) นั้นอาจจะเป็นขบวนการที่ทำข้ึนโดยซอฟต์แวร์หรืออาจจะใช้ไอซีที่

ออกแบบพิเศษมาช่วยจัดการก็ได้ โดยได้สรุปออกมาเป็น 2 แบบ คือ

1. Lossless Method ซึ่งจะทำการบีบอัดข้อมูลโดยอาศัยความบกพร่องของสายตา

มนุษย์ในการมองเห็นรายเอียดของภาพที่ไม่สามารถแยกออกระหว่างภาพต้นฉบับและภาพที่โดน

บีบอัด จึงทำให้เข้าใจว่าภาพไม่สูญเสียรายละเอียดไปเมื่อถอดรหัสข้อมูลกลับมาจะได้ข้อมูล

เหมือนต้นฉบับทุกคร้ัง

2. Lossy Schemes จะเป็นการบีบอัดข้อมูล โดยกรองเอารายละเอียดบางส่วนทิ้งไป

ก่อน แล้วจึงบีบอัดข้อมูลลงไปทำให้สายตาของมนุษย์สามารถรับรู้ถึงรายละเอียดของภาพที่แตกต่าง

กันกับข้อมูลต้นฉบับ ดังนั้นข้อมูลที่นำเอากลับมาถอดรหัสจะไม่ดีเท่ากับข้อมูลเดิมเพราะมีการทิ้ง

รายละเอียดบางส่วนไปตั้งแต่ตอนแรกแล้ว (Ben Waggoner, 2010 : 164)

เหตุผลหนึ่งท่ีอุตสาหกรรมต่างๆ ต้องทำการวิจัยค้นหาวิธีการบีบอัดข้อมูลก็เพราะ

ว่า อุตสาหกรรมบันเทิงในอเมริกามีความพยายามที่จะขยายธุรกิจบันเทิงเข้าไปสู่บ้านของผู้รับชม

รายการโดยตรง โดยที่ผู้ชมสามารถเข้าเลือกชมรายการที่วันเวลาต่างๆ โดยไม่ต้องรอเวลาออกอากาศ

ของทางสถานี เช่น การดูภาพยนตร์ผ่านสายโทรศัพท์ (VIDEO over Phone line) และแม้แต่ระบบ

การแพร่ภาพในระบบความชัดสูง (HDTV) ซึ่งก็มีมาตราฐานแตกต่างกันออกไปตามแต่ความ

ต้องการของอุตสาหกรรมนั้นๆ แต่สำหรับอุตสาหกรรมการลำดับภาพยนตร์และวีดิทัศน์แล้ว จะ

สนใจอยู่แค่สองมาตรฐานคือ JPEG และ MPEG เท่าน้ัน

ระบบ JPEG เป็นมาตรฐานการบีบอัดข้อมูลที่คิดค้นขึ้นราวยุคปลายทศวรรษ 1980 

เนื่องจากมีความต้องการที่จะย่อภาพสีโดยให้คงรายละเอียดใกล้เคียงของเดิม โดยคอมพิวเตอร์จะ

ทำการชักตัวอย่างของจุดภาพในส่วนต่างๆ ก่อนที่จะบีบอัด โดยจะตรวจดูว่า  ในพ้ืนที่ของภาพขนาด 

8x8 พิกเซล (Pixel) นั้น เมื่อทำการคำนวณแล้วน่าจะมีสีใดมากท่ีสุด จากนั้นก็ยุบพื้นที่ขนาด 8x8 

พิกเซล (Pixel) ให้เหลือเป็นสีที่ต้องการเพียง 1 พิกเซล (Pixel) เท่าน้ัน เจเพ็ค (JPEG) มักจะนำมาใช้

กับภาพเดี่ยวที่อัตราส่วนประมาณ 25:1, 40:1 จนถึง 100:1 โมช่ันเจพ็ค (Motion-JPEG) หรือ เอ็มเจ

เพ็ค (M-JPEG) บางทีก็ใช้แก้ไขตัดต่อภาพวิดีโอท่ีละเฟรมในส่วนของเจเพ็ค (JPEG) (Waggoner, 

2010 : 555)
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ระบบ MPEG เป็นมาตรฐานการบีบอัดข้อมูลที่พัฒนาขึ้นมาสำหรับอุตสาหกรรม

ภาพยนตร์โดยเฉพาะจุดแตกต่างอยู่ที่ว่า  การเข้ารหัส และบีบอัดแบบนี ้ ก่อนที่คอมพิวเตอร์จะ

คำนวณผลเพื่อแทนค่าจุดสีต่างๆ ในการบีบอัดข้อมูลคอมพิวเตอร์จะแบ่งภาพบนหน้าจอออกเป็น

ส่วนๆ และจะไม่ทำการคำนวณเพื่อบีบอัดข้อมูลจากภาพเพียงภาพเดียว แต่จะดูล่วงหน้าไปอีก

หลายๆ ภาพเป็นกลุ่มๆ ไปเพื่อทำการคำนวณล่วงหน้าว่า ภาพในแต่ละส่วนของเฟรมและภาพใน

เฟรมต่อๆ ไปว่าจะมีการเปลี่ยนแปลงที่ไหน และจะต้องทำการบีบอัดข้อมูลของภาพที่จุดไหนของ

เฟรม จึงจะทำให้ระบบการบีบอัดมีประสิทธิภาพมากที่สุด ซ่ึงก็เหมือนกับเป็นระบบตรวจจับการ

เปลี่ยนแปลงล่วงหน้าของภาพบนจอ เพื่อเลือกนำข้อมูลภาพมาจัดการบีบอัดให้ได้ประสิทธิภาพมาก

ที่สุด (B.Musberger, 2009 : 312)

ระบบ MPEG นี้เป็นระบบการบีบอัดข้อมูลแบบไม่สมมาตร คือขั้นตอนในการเข้า

รหัสและถอดรหัสจะแตกต่างกันออกไป ไม่ว่าจะเป็นการใช้ซอฟต์แวร์หรือฮาร์ดแวร์ในการปฏิบัติ

งาน เช่น การถอดรหัสจากแผ่น CD จะกระทำได้ง่ายกว่าการเข้ารหัสซ่ึงยุ่งยากกว่ามาก นอกจากนี้

ระบบ MPEG ยังแบ่งย่อยลงไปเป็นอีกหลาย ๆ แบบ ตามข้ันตอนการพัฒนาให้ใช้กับงานต่าง ๆ กัน 

ทั้งน้ีอาจจะมีเรียกต่างๆ กันไป เช่น เอ็มเพ็ควัน (MPEG 1), เอ็มเพ็คทู (MPEG 2), เอ็มเพ็คโฟว์ 

(MPEG 4) (และ ไฟล์ข้อมูลเพลงแบบเอ็มพีทรี (MP 3) หรือเอ็มพีสาม ก็เป็นส่วนหนึ่งของระบบการ

บีบอัดข้อมูลเสียงของเอ็มเพ็ควัน (MPEG 1) ถ้าเรียกเต็มๆ ก็คือ เอ็มเพ็ควันเลเยอร์ทร ี (MPEG 1 

Layer 3)) ซึ่งส่วนใหญ่แล้วก็พัฒนามาจากพื้นฐานของระบบแล้วแตกย่อยลงไป เพื่อให้สนองตอบ

การใช้งานในจุดประสงค์ต่างๆ กันออกไป เช่น เอ็มเพ็ค (MPEG 1) ถูกออกแบบมาให้ใช้กับการเก็บ

และเล่นภาพเคลื่อนไหวในเครื่องเล่นซีด ี (CD-ROM) โดยใช้อัตราส่งผ่านข้อมูลเพียง 1.2 Mbps และ

ได้รับการรับรองมาตรฐานไอเอสโอ (ISO) ในป ี1992 ซึ่งก็ยังมีข้อบกพร่องอยู่เนื่องจากไม่สามารถส่ง

ผ่านข้อมูลที่มีรายละเอียดสูงและต้องการการส่งผ่านข้อมูลที่ความเร็วสูงด้วย จึงมีการพัฒนาระบบ

เอ็มเพ็คทู (MPEG 2) ขึ้น และตามด้วยการพัฒนาระบบ เอ็มเพ็คทรี (MPEG 3) เพ่ือรองรับการแพร่

ภาพกระจายเสียงของระบบโทรทัศน์ความชัดสูงเฮชดีทีวี (HDTV 1980x1080) ซ่ึงก็ยังไม่ประสบผล

สำเร็จ และระบบเอ็มเพ็ค (MPEG 2) แต่ก็มีพัฒนาการจนมีรายละเอียดและมาตรฐานเดียวกัน จึงยุติ

การใช้มาตรฐาน เอ็เพ็คทรี (MPEG 3) ส่วนใน เอ็มเพ็็คโฟว์ (MPEG 4) เป็นมาตรฐานแบบเดียวกับ ค

วิคไทม์ (Quick Time) ของเครื่องแอปเปิ้ล (Apple) หรือระบบปฎิบัติการแม็คอินทอช (Operation 

Macintosh)  ที่คาดหวังว่าจะใช้เป็นมาตรฐานสำหรับงานมัลติมีเดียที่ใช้การส่งผ่านข้อมูลความเร็วต่ำ 

ซึ่งไม่สามารถใช้เป็นมาตรฐานของการแพร่ภาพออกอากาศได ้ นอกจากนี้ยังมีการพัฒนาดัดแปลง

ออกไปอีกหลายมาตรฐาน จึงไม่แปลงที่จะเห็นมาตรฐานใหม่ๆ ออกมา เช่น เอ็มเพ็คเซเว่น (MPEG 

7) หรือ เอ็มเพ็ค ทเวนตี้วัน (MPEG 21) เป็นต้น อย่างไรก็ตาม เราสรุปได้ว่าท้ังระบบดีวีดี (DVD) 
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และเฮชดีทีว ี (HDTV) จะใช้มาตรฐานระบบเอ็มเพ็ค (MPEG 2) เป็นหลัก ซึ่งเราจะได้กล่าวถึงราย

ละเอียดของระบบเอ็มเพ็ค (MPEG 2) ต่อไปในกระบวนการการวิเคราะห์ระบบดิจิทัล (มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี, VIDEO 

Compression)

2.2.1 ระบบดิจิทัลวีดีโอ (DV Format)

ประมาณช่วงปลายยุค 90 ก็มีการพัฒนากล้องถ่ายภาพและกล้องวิดีโอดิจิทัลรุ่น

ใหม่ ๆ ข้ึนมา พร้อมกับมีการคิดค้นระบบการบันทึกสัญญาณดิจิทัลแบบใหม่ขึ้นมา โดยแทนที่จะมี

การบันทึกสัญญาณในรูปอนาล็อก (Analog) ก่อน แล้วค่อยแปลงสัญญาณกลับไปเป็นดิจิทัลในภาย

หลังก็มีการสร้างระบบเข้ารหัสเพ่ือบันทึกเป็นสัญญาณดิจิทัลโดยตรง ซ่ึงเรียกระบบนี้ว่าเป็นการเข้า

รหัสแบบ DV Format โดยสัญญาณท่ีบันทึกได้จะเป็นสัญญาณท่ีผ่านการบีบอัดมาเรียบร้อยแล้ว 

สามารถส่งผ่านเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ได้โดยตรงไม่มีปัญหาการสูญเสียความคมชัดของภาพเลย 

เนื่องจากเป็นสัญญาณที่เข้าและออกจากเครื่องเป็นสัญญาณดิจิทัลหมดแล้ว จึงไม่มีโอกาสผิดเพี้ยน

ไป ทำให้สัญญาณท่ีผ่านข้ันตอนต่างๆ ยังให้ความคมชัดเหมือนเดิมในปี 1995 Panasonic ก็ทำการ

แนะนำกล้องวิดีโอระบบดิจิทัลที่ใช้ระบบเข้ารหัสแบบ DVCPRO มาใช้ และตามด้วย SONY ก็

แนะนำกล้องวิดีโอดิจิทัลที่ใช้ระบบ DVCAM ในปี 1996ระบบ DV มีความแตกต่างจากระบบอื่น ๆ 

ตรงท่ีความสามารถบีบอัดสัญญาณในอัตราส่วนที่แตกต่างกันในภาพเดียวกัน เช่น ภาพในเฟรมหนึ่ง

เป็นภาพของแนวพุ่มไม้ที่มีท้องฟ้าเป็นฉากหลัง ระบบก็จะทำการคำนวณหาความแตกต่างของส่วน

ต่าง ๆ ในภาพ แล้วจึงออกคำส่ังให้บีบอัดสัญญาณในส่วนที่เป็นท้องฟ้าในอัตราส่วน 25:1 ในขณะท่ี

ส่วนของแนวพุ่มไม้ซึ่งต้องการเก็บรายละเอียดของภาพที่เป็นก้านและใบ ระบบ DV ก็จะออกคำส่ัง 

ให้อัตราส่วนเพื่อการบีบอัดภาพในอัตราส่วน 7:1 ซึ่งวิธีการนี้ทำให้ระบบ DV สามารถทำการบีบอัด

สัญญาณได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น (Brian Mckernan, 2005 : 77) ซึ่งเม่ือเปรียบเทียบกับการบีบ

อัดสัญญาณในระบบ M-JPEG ซ่ึงทำการบีบอัดสัญญาณในอัตราส่วนเดียวกันแล้ว ระบบ DV จะให้

ประสิทธิภาพในการบีบอัดดีกว่านอกจากนี ้ ระบบ DV ยังออกแบบมาให้รองรับระบบเสียงแบบ 

PCM (Pulse Code Modulation) สเตริโอ ซ่ึงสามารถให้เสียงระดับ 16 บิต เหมือนกับ CD หรือจะ

เลือกใช้ระบบเสียงระดับ 12 บิต ขนาด 4 ช่อง ซ่ึงสามารถใช้สำหรับบันทึกเสียงระบบสเตอริโอคู่

หนึ่ง และสำรองไว้อีกคู่หนึ่งสำหรับแทรกเสียงเพลง หรือเสียงประกอบอื่น ๆ ในภายหลัง ทำให้

สัญญาณวิดีโอท้ังหมด ซ่ึงเม่ือนับรวมกับสัญญาณควบคุมและข้อมูลสำหรับกำกับข้อผิดพลาดต่าง ๆ 

พุ่งข้ึนสูงถึง 35 Mbit/Second เม่ือไฟล์ข้อมูลวิดีโอท่ีได้จากกล้อง DV ยังมีขนาดค่อนข้างใหญ่ทำให้

การติดต่อส่งผ่านกับเครื่องคอมพิวเตอร์ใช้เวลานาน แต่ก็โชคดีที่มีการคิดค้นมาตรฐานการส่งผ่าน
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ข้อมูลไว้ก่อนแล้ว ซ่ึงก็คือมาตรฐาน Fire Wire (IEEE1394) ของบริษัท Apple Computer ซึ่ง

สามารถรองรับการรับส่งข้อมูลขนาดใหญ่ได้อย่างรวดเร็ว จนกลายมาเป็นมาตรฐานการเชื่อมต่อ

สำหรับกล้อง DV ในทุกวันนี้

ปัญหาของระบบ DV ก็ยังไม่หมด เพราะระบบการเข้ารหัสและถอดรหัส ถูก

ออกแบบให้บันทึกสัญญาณท่ี 25 Mbit/s ทำให้ไม่สามารถขยายขีดความสามารถของระบบได้ ซ่ึงก็

ทำให้ระบบสามารถเก็บข้อมูลของการเข้ารหัสสี ที่อัตราส่วน 4:2:0 หรือ 4:1:1 เท่าน้ันซึ่งก็ทำให้ถูก

มองว่า ขีดความสามารถของระบบยังไม่เหมาะสมท่ีจะใช้สำหรับงานตัดต่อขนาดใหญ่ จนกระทั่ง

ราวปี 1998 บริษัท Panasonic ก็แนะนำกล้อง DV ระบบ DVCPRO50 ซ่ึงเพ่ิมขึดความสามารถใน

การบันทึกสัญญาณข้ึนไปถึง 50 Mbit/s และมีความสามารถในการเข้ารหัสสีเป็น 4:2:2 ทำให้เก็บราย

ละเอียดของรหัสสีได้ลึกชัดมากย่ิงข้ึน จากนั้นบริษัท JVC ก็แนะนำกล้อง DV ระบบ Digital-S หรือ 

D9 ซ่ึงสามารถบันทึกสัญญาณระดับ 50 Mbit/s โดยใช้ม้วนเทปขนาดเทป VHS เท่าน้ัน ซึ่งก็เป็นการ

ยกระดับความสามารถของกล้อง DV ขึ้นไปสู่ระดับเดียวกันกับกล้อง Digital Betacam ในขณะท่ี

ราคาต่างกันถึงคร่ึงต่อคร่ึง

เมื่อพัฒนาระบบสัญญาณ DV เร่ิมจะเป็นรูปร่างและมีมาตรฐานข้ึน ก็มีพัฒนา IC 

ขนาดใหญ่ ข้ึนมารองรับหน้าท่ีการเข้ารหัสถอดสัญญาณ DV เช่นบริษัท C-Cube และบริษัท Matrox 

ก็ผลิตชิปและสร้างการ์ดตัดต่อวิดีโอท่ีสนับสนุนการทำงานกับสัญญาณวิดีโอระบบ DV25, DV50 

และ MPEG2 ออกสู่ตลาด (Ben Waggoner, 2010 : 96)

เมื่อเรามองเข้าไปในภาพของแต่ละเฟรมที่บีบอัดด้วยมาตรฐานเอ็มเพ็ค (MPEG) 

ซึ่งภาพทั้งหมดจะรวมเรียกกันว่าเป็นกลุ่มของภาพชุดหน่ึง (Group Of Picture) หรือ เรียกสั้นๆ ว่า 

ก๊อป (GOP) ภาพแรกสุดของกลุ่มจะเรียกว่า ไอเฟรม (I Frame) หรือเรียกว่า อินทราเฟรม (Intra 

Frame) ซึ่งจะเป็นภาพที่มีรายละเอียดทุกอย่างครบ ส่วนภาพหลังๆ ท่ีตามมาคือภาพ บีเฟรม (B 

Frame) หรือ (Bi Direction) และ พีเฟรม (P Frames) หรือ (Predictive frames) โดยบีเฟรม (B-

Frame) จะเก็บเฉพาะรายละเอียดปลีกย่อย ส่วน พีเฟรม (P Frame) จะเก็บรายละเอียดท่ีมีการ

เปลี่ยนแปลงมากขึ้นอีกนิดหนึ่งวิธีการนี้จะมีประสิทธิภาพมาก เพราะในภาพกลุ่มหนึ่งจะมีเฉพาะ 

ไอเฟรม (I Frame) เท่าน้ันที่เก็บรายละเอียดครบทุกอย่าง โดยมี บีเฟรม (B Frame) และพีเฟรม (P 

Frame) คอยเสริมรายละเอียดเพิ่มเติมให้กับไอเฟรม (I Frame) ซ่ึงก็เปรียบเสมือนการอาศัยรถเพื่อน

ไปทำงาน โดย ไอ (I) เป็นเจ้าของรถ และคนขับระหว่างทางก็แวะรับ บี (B) และ พี (P) ให้อาศัยไป

ด้วย และทั้งหมดก็ถึงจุดหมายพร้อมกันโดยไม่มใีครขาดหายไปเลย ซึ่งวิธีการนี้ก็คอืการส่งข้อมูล

หลักไปครบชุดก่อนแล้วส่งข้อมูลรองหรือรายละเอียดแนบข้อมูลหลักไปด้วย เมื่อไปถึงก็จัดการผสม
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ข้อมูลรองเข้ากับข้อมูลหลักทำให้ได้ภาพที่มีรายละเอียดครบทุกเฟรม (มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้าธนบุร ีคณะครุศาสตร์อ ุตสาหกรรมภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี, VIDEO 

Compression)

         (รูปที่ 2.5 ภาพแสดงกลุ่มเฟรมภาพ GOP ท่ีประกอบไปด้วย I Frame, B Frame, P Frame)

แสดงให้เห็นว่าวิธีดังกล่าวนั้นถูกคิดขึ้นมาเพื่อลดทอนข้อมูลดังกล่าวที่มีอย่าง

มหาศาลนั้นให้ลดลงไปเพื่อสะดวกในการส่งผ่านข้อมูลหรือรวมทั้งการประมวลผลด้วย ทั้งนี้จะมี

หลักการคิด หรือสูตรในการคำนวณในแต่ละเฟรมในหนึ่งวินาที โดยจะแบ่งวิธีการดังน้ี

แบบไม่มีการบีบอัด (No Compression)

Frame ที่ 1: 1: ดำ, 2: ขาว, 3: ขาว, 4: ดำ, 5: ดำ, 6: ดำ, 7: ดำ, 8: ขาว, 9: ดำ, 10: ขาว, 11: ดำ, 12: ดำ, 

13: ขาว 14: ขาว 15: ขาว 16: ดำ 17: ขาว 18: ขาว 19: ขาว 20: ดำ

Frame ท่ี 2: 1: ดำ, 2: ขาว, 3: ขาว, 4: ดำ, 5: ดำ, 6: ดำ, 7: ดำ, 8: ขาว, 9: ขาว, 10: ขาว, 11: ดำ, 12: 

ดำ, 13: ขาว 14: ขาว 15: ขาว 16: ดำ 17: ขาว 18: ขาว 19: ขาว 20: ขาว

Frame ท่ี 3: 1: ดำ, 2: ขาว, 3: ขาว, 4: ขาว, 5: ขาว, 6: ขาว, 7: ดำ, 8: ดำ, 9: ขาว, 10: ดำ, 11: ขาว, 12: 

ดำ, 13: ดำ 14: ขาว 15: ขาว 16: ดำ 17: ขาว 18: ขาว 19: ขาว 20: ขาว

ใช้เวลาในการส่งข้อมูล 29 วินาที บีบอัดในอัตราส่วน 1:1 หรือ ไม่มีการบีบอัด

การบีบอัดแบบเฟรมต่อเฟรมและไม่เสียรายละเอียด (INTRA frame Lossless-

Compression)

Frame ที่ 1: 1: ดำ, 2: ขาว, 3: ขาว, 4: ดำ, 5: ดำ, 6: ดำ, 7: ดำ, 8: ขาว, 9: ดำ, 10: ขาว, 11: ดำ, 12: ดำ, 

13: ขาว 14: ขาว 15: ขาว 16: ดำ 17: ขาว 18: ขาว 19: ขาว 20: ดำ

Frame ท่ี 2: 1: ดำ, 2: ขาว, 3: ขาว, 4: ดำ, 5: ดำ, 6: ดำ, 7: ดำ, 8: ขาว, 9: ขาว, 10: ขาว, 11: ดำ, 12: 

ดำ, 13: ขาว 14: ขาว 15: ขาว 16: ดำ 17: ขาว 18: ขาว 19: ขาว 20: ขาว

43



Frame ท่ี 3: 1: ดำ, 2-6: ขาว 7-8: ดำ, 9: ขาว, 10: ดำ, 11: ขาว, 12-13: ดำ 14: ขาว 15: ขาว 16: ดำ 

17-20: ขาว 

ใช้เวลาในการส่งข้อมูล 18.5 วินาที บีบอัดในอัตราส่วน 3:2

หมายเหตุ : วิธีนี้คือวิธีการที่มีประสิทธิภาพในการส่งข้อมูล โดยไม่ทำให้เสียราย

ละเอียดของภาพไปเลย เช่นถ้า Pixel ที่ 1-500 มีสีขาว, คุณก็พูดแค่ว่า 1-500: ขาว แต่ถ้าหากว่าทุก ๆ 

Pixels มีความแตกต่างกันมาก วิธีนี้ก็ยังคงใช้เวลามากเกินไป

การบีบอัดแบบเฟรมต่อเฟรมและเสียรายละเอียดบ้าง = JPEG (INTRA frame 

Loss-Compression)

คำส่ัง : ให้จับคู่แนวตั้ง เฉลี่ยค่าสีระหว่างสองจุด ยุบจุดและแทนค่าสี

Frame ที่ 1: 1: เทา 2: ขาว 3: เทา 4: ดำ 5: เทา 11: เทา12: เทา 13: ขาว 14: ขาว 15: เทา

Frame ที่ 2: 1: เทา 2: ขาว 3: เทา 4: ดำ 5: เทา 11: เทา12: เทา 13: ขาว 14: ขาว 15: เทา

Frame ที่ 3: 1: เทา 2: ขาว 3: เทา 4: ดำ 5: เทา 11: เทา12: เทา 13: ขาว 14: ขาว 15: เทา

ใช้เวลาในการส่งข้อมูล 14.8 วินาที บีบอัดในอัตราส่วน 2:1

จะเห็นได้ว่าการบีบอัดแบบ JPEG จะทำงานเหมือนกับการเฉลี่ยค่าสีของจุดต่าง ๆ

ถ้าต้องการขยายภาพกลับ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ไม่มีทางทราบได้เลยว่า มันควรจะแทนค่าสีดำหรือขาว

ลงไปท่ีจุดไหนของกลุ่มภาพ

การบีบอัดแบบอ้างเฟรมและไม่เสียรายละเอียด = MPEG (INTRA Frame 

Lossless-Compression)

Frame ที่ 1: 1: ดำ, 2: ขาว, 3: ขาว, 4: ดำ, 5: ดำ, 6: ดำ, 7: ดำ, 8: ขาว, 9: ดำ, 10: ขาว, 11: ดำ, 12: ดำ, 

13: ขาว 14: ขาว 15: ขาว 16: ดำ 17: ขาว 18: ขาว 19: ขาว 20: ดำ

Frame ที่ 2: เหมือนกับเฟรมที่ 1 ยกเว้น 4, 9 และ 20

Frame ที่ 3: เหมือนกับเฟรมที่ 2 ยกเว้น 7 และ 12

ใช้เวลาในการส่งข้อมูล 10.9 วินาที บีบอัดในอัตราส่วน 3:1

จะเห็นได้ว่าการอัด ขยายสัญญาณแบบเอ็มเพ็ค (MPEG) น้ันจะทำงานได้เร็วและดี

ที่สุดสำหรับการขยายสัญญาณมาเล่นกับในฟอร์แมต (Format) ต่างๆ ยกเว้นสำหรับงานตัดต่อแก้ไข 

เอ็มเพ็ค (MPEG) จะเก็บรายละเอียดของภาพในกลุ่มหน่ึงเฉพาะที ่ (I Frame) ซึ่งถือเป็น (Key 
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Frame) ของ ก็อป (GOP) และเฟรมภาพอื่นๆ ที่ตามหลังมา จะมีข้อมูลที่แตกต่างกันน้อยมาก ซ่ึงก็

จะต้องอาศัยระบบที่ยุ่งยากในการค้นหา ไอเฟรม (I Frame) เพ่ือนำมาตัดต่อ แล้วการเข้ารหัสสีและ

ข้อมูลอื่นๆ จะต้องกระทำอย่างครบถ้วนเพื่อไม่ให้เสียรายละเอียดไปแต่การเข้ารหัสแบบครบถ้วนก็

ต้องใช้เนื้อเทปหรือพื้นที่บนแผ่นซีดี (CD) ในการจัดเก็บมาก เม่ือมีการออกแบบระบบวิดีโอดิจิทัล 

จึงอาศัยหลักความจริงท่ีว่า ประสาทตาของมนุษย์ยังไม่ไวพอที่จะสามารถจำแนกการติดดับของแสง

สีของสีต่างๆ ท่ีมีการกระพริบนับเป็นพันๆ ครั้งต่อวินาทีของพิกเซล (Pixel)  ในแต่ละจุดบนจอภาพ

ได้ ดังน้ันผลของภาพติดตา (Perception) จึงสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบวงจรเข้ารหัสสี

ให้กับดิจิทัลวิดีโอต่างๆ (มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม

ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี, VIDEO Compression)

การเข้ารหัสสีในกล้องดิจิทัลจะใช้องค์ประกอบ 3 ส่วน เหมือนกับที่ใช้ในจอภาพ

ของโทรทัศน์ แต่ต่างกันที่องค์ประกอบอันแรกจะเป็นระดับความสว่างหรือความเข้มของแสง และ

องค์ประกอบที่เหลือจะใช้ผลต่างของสีสองส ี ที่นำไปหักล้างกับระดับความสว่างของแสงเราจะ

อธิบายได้ว่าทุกๆ พิคเซล (Pixel)  ต้องการส่วนประกอบของสัญญาณที่บอกระดับความสว่าง 

(Luminance) ซึ่งจะแทนค่าด้วย Y และผลต่างของเฉดสีที่เทียบกับระดับความสว่างของแสงสีแดง

และสีน้ำเงินซึ่งจะแทนด้วย Cr และ Cb ดังแสดงไว้ในภาพ เมื่อพิจารณาจากรายละเอียดของกล้อง

ถ่ายวิดีโอคุณภาพสูงท่ีสามารถเก็บรายละเอียดสีได้ครบถ้วน เช่น กล้องระดับ D1, D5, ระบบ Digital 

Betacam, Digital-S เป็นต้น จะเห็นได้ว่ากล้องเหล่าน้ีกำหนดการเข้ารหัสสีไว้ที่เพียง 4:2:2 คือใน 1 

พิกเซล (Pixel) ต้องการค่าระดับสัญญาณความสว่าง (Y) = 4 ในขณะที่ต้องการข้อมูลของสีแดง (Cr) 

และน้ำเงิน (Cb) เพียงแค ่2 ซ่ึงการอาศัยข้อมูลเพียงแค่นี ้ยังสามารถทำให้กล้องดิจิทัลเหล่าน้ีสามารถ

ถ่ายทอดความละเอียดของสัญญาณภาพได้อย่างคมชัด แต่สายตาและสมองของมนุษย์ก็ยังไม่

สมบูรณ์พอที่จะตรวจจับการเปลี่ยนแปลงทั้งหมด จึงมีช่องว่างให้สามารถลดพื้นที่ในการจัดเก็บ

ข้อมูลได้อีก คือในระบบ 4:2:2 เมื่อเราลด Cr และ Cb ออกอีกอย่างละหน่ึงตัวอย่าง ระบบการเข้า

รหัสสีก็จะกลายเป็น 4:1:1 การเอาข้อมูลสีออกไปครึ่งหน่ึง ทำให้ภาพที่ได้มีคุณภาพตกไปบ้างแต่

สายตาและสมองของมนุษย์ก็ยังไม่สามารถรับรู้ถึงความแตกต่างน้ีได้ และคุณภาพของภาพที่ได้ก็ยัง

พอดีพอสำหรับกล้องดิจิทัลวิดีโอระดับทั่วๆ ไป เช่นระบบ DVCAM ของ SONY และ DVCPRO 

ของ PANASONIC เป็นต้น

การเข้ารหัสยังมีความหลากหลายในการเข้ารหัสสีแบบอื่นๆ อีกมากเช่นระบบ 

4:2:0 ไม่ได้หมายความว่าทุกๆ 4 Y จะมี 2 Cr และ 0 Cb แต่การเข้ารหัสสีแบบนี้ ดูจะให้ผลเหมือน

กับระบบ 4:1:1 เพียงแต่มีที่คุณภาพไม่ดีนัก แต่ก็ยังอยู่ในเกณฑ์ที่ยังพอรับได้ ตราบใดท่ีต้องการเน้น
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เรื่องการประหยัดเนื้อที่เก็บข้อมูล และสัญญาณที่นำเอาไปบันทึกไว้ไม่มีการนำกลับมาแก้ไขซ้ำอีก 

เช่นการบันทึกสัญญาณลงแผ่นดีวีดี (DVD) ก็จะใช้รหัสสีแบบ 4:2:0 ด้วย 

เมื่อตัวเลขของการเข้ารหัสสีทั้ง 3 ตัวมีค่าเป็น 4 ชุด เช่นระบบ 4:4:4 จะหมายความ

ว่า ในทุกๆ พิกเซล (Pixels) จะม ีY, Cr และ Cb เป็นส่วนประกอบอยู ่ซ่ึงจริงๆ แล้วการตั้งค่าแบบนี้

จะใช้ในกรณีที่ต้องการบันทึกวิดีโอเพื่อเก็บรายละเอียดให้ได้ครบถ้วนมากที่สุดเท่านั้น เพราะจะ

เปลืองเนื้อที่สำหรับการจัดเก็บมาก แต่ก็มีประโยชน์ในการนำเอาสัญญาณมาตัดต่อหลายๆ ขั้นตอน

โดยยังมีรายละเอียดครบถ้วน และยังทำให้สามารถใส่เอฟเฟค (Effect) ได้อย่างสลับซับซ้อนมากขึ้น

เมื่อไปเจอเอาระบบเข้ารหัสสีที่มีตัวเลข 4 ชุด เช่น ระบบ 4:2:2:2 หรือ 4:2:2:4 ตัวเลขหลักสุดท้าย 

จะเป็นตัวเลขที่แทนค่าของช่องสัญญาณอัลฟ่า (Alpha Channel) ซ่ึงจะใช้แทนค่าของทรานส์พาเรน

ซี่บิต (Transparency Bit) และจะติดไปกับสัญญาณวิดีโอสำหรับใช้ทำสเปเชี่ยลเอฟเฟ็ค (Special 

Effect) หรือจัดการกับการแสดงภาพกราฟิก (Graphic) บางอย่าง ซ่ึงจริงๆ แล้วจะมีใช้กับระบบถ่าย

ทำภาพยนตร์ หรือวิดีโอท่ีต้องการคุณภาพสูงเท่าน้ัน

2.2.2 รูปแบบของการบีบอัดสัญญาณภาพวิดีโอ (Video Format)

การบีบอัดวิดีโอคือศิลปะในการนำข้อมูลวิดีโอทิ้งไปให้มากที่สุดโดยยังรักษา

คุณภาพไว้ได้ในระดับหนึ่ง การบีบอัดท่ีมีการสูญเสียได้ (Lossy) จะได้ภาพออกมาในตอนถอดรหัส 

(Decode) ไม่เหมือนกับต้นฉบับในตอนเข้ารหัส (Encode) โดยวิธีลดความคมชัด จำนวนส ีและอัตรา

การแสดงผล คร้ังแรกของคอมพิวเตอร์จะลดข้อมูลโดยการลดขนาดของภาพเป็นหลัก ต่อมาจึงใช้วิธี

ที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น การลดข้อมูลจึงไม่กระทบกับขนาดของภาพด้ังเดิม เทคโนโลยีที่ทำให้การ

บีบข้อมูลสำเร็จได้เรียกว่า ดีซีเด็ค (DCDEC) ซ่ึงเป็นตัวย่อของ (Compression Decompression) 

ปัจจุบันมีการพัฒนาโค้ด (Codec) ใหม่ๆ หลายชนิดท้ังในรูปของซอฟต์แวร ์ และฮาร์ดแวร์หรือ

พัฒนาทั้งสองรูปแบบ (Brian Mckernan, 2005)

2.2.3 พื้นฐานการบีบข้อมูล (Basic Compression)

การบีบข้อมูลแบบสูญเสียได้ (Lossy) จะใช้วิธีการทั้งทางคณิตศาสตร์ที่ซับซ้อน

และการโยนทิ้งส่วนซ่อนเร้นที่สมอง และสายตาไม่สนใจออกไปซึ่งเป็นสาเหตุของการสูญเสีย

คุณภาพได้ ในทางกลับกันการบีบอัดแบบไม่สูญเสีย (Lossless) จะละท้ิงเฉพาะส่วนที่ซ้ำซ้อนเท่าน้ัน 

อัตราส่วนการบีบอัดข้อมูลจะเริ่มต้ังแต่ 2:1 จนถึง 100:1 ทำให้ง่ายต่อการทำงานกับข้อมูลวิดีโอท่ีมี

จำนวนมหาศาล อัตราส่วนการบีบอัดข้อมูลยิ่งมากก็จะทำให้ภาพคุณภาพต่ำลง ความเข้มของสีจาง

ลง ความผิดเพ้ียน และสิ่งรบกวนมากขึ้น จนถึงกับดูไม่ได้เลยทีเดียว
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ในช่วงปลายทศวรรษ 1990 เทคนิคในการบีบอัดจะใช้พื้นฐานจาก 3 ข้ันตอนวิธีที่

รู้จักกันดีคือ 1) DCT (Discrete Cosine Transform) ซึ่งใช้หลักความจริงท่ีว่าจุดภาพที่อยู่ติดกันใน

ภาพเดียวกันหรือภาพข้างเคียงอาจจะมีค่า (สีและความสว่าง) เดียวกันก็ได้ (Ben Waggoner, 2010)

การแปลงค่า (Transform) ทางคณิตศาสตร์ ท่ีใกล้ชิดกับการแปลงฟูเรียร์ ถูกนำมา

ใช้กับตารางจุดภาพขนาด 8x8 ด้วยวิธีนี้มันจะไม่ลดข้อมูลลงแต่จะให้ค่าสัมประสิทธิ์ทางความถ่ีที่มี

บทบาทในการนำข่าวสารต่างออกไป จุดสำคัญก็คือมันจะทำให้มองเห็นว่า ส่วนประกอบความถี่ต่ำ 

(ภาพรวม) มีความสำคัญมากกว่าส่วนประกอบความถี่สูง (ส่วนปลีกย่อย) 2) กระบวนการ 

Quantitisation จะชั่งน้ำหนักส่วนประกอบเหล่าน้ีตามลำดับและจะนำส่วนที่ให้ข่าวสารในการมอง

เห็นน้อยทิ้งไปจำนวนหนึ่งข้ึนอยู่กับอัตราส่วนการบีบอัดข้อมูลที่ต้องการ เช่นการทิ้งข้อมูลไป 50% 

อาจจะทำให้มองเห็นการสูญหายเพียง 5% เท่าน้ัน และ 3) การเข้ารหัสเอนโทรป ี (Entropy 

Encoding) เป็นเทคนิคการลดทอนที่ไม่สูญเสียเพื่อนำบิตท่ีไม่จำเป็นจริง ๆ ออกไปเท่าน้ันคร้ังแรก

การบีบอัดข้อมูลจะทำโดยการใช้ซอฟต์แวร์ล้วน ข้อจำกัดทางด้านกำลังของ CPU เป็นตัววัดความ

ฉลาดของข้ันตอนวิธีที่จะทำงานให้เสร็จ 25 ครั้งในหนึ่งวินาที อย่างไรก็ตาม Avid Technology และ

ผู้นำทางด้านนอนลิเนียร์ทั้งหลายได้แนะนำเครื่องตัดต่อวิดีโอด้วยพีซ ี (PC) มาต้ังแต่ปลายป ี 1980 

โดยใช้การบีบข้อมูลด้วยซอฟต์แวร์เช่นกัน ถึงแม้ความคมชัดของภาพจะมีเพียงแค่รายละเอียดของ

วิดีโอท่ีใช้ออกอากาศ มีการลดลงของสี และความผิดเพ้ียนก้อนสี่เหลี่ยม แต่ระบบนอนลิเนียร์ก็ได้ให้

สัญญาณการปฏิวัติเทคนิคในการผลิตรายการใหม ่ ซึ่งครั้งแรกถูกนำมาใช้กับงานตัดต่อแบบออฟ

ไลน์ (Offline) ที่ซึ่งข้อมูลดิบทั้งหมดจะถูกนำมาย่อให้พอดีกับรายการหนึ่งๆ วิดีโอท่ีถ่ายมาถึง 30 

ชั่วโมงจึงอาจจะทำให้สั้นลงเหลือเพียง 1 ชั่วโมงได้ ดังนั้นจึงเป็นวิธีที่ดีที่สุดในการเตรียมงานที่

ประหยัดโดยไม่ต้องใช้อุปกรณ์ระดับออกอากาศที่มีราคาแพงและยังประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายใน

การเช่าห้องตัดต่อแบบออนไลน์ (Online) อีกด้วย (Ben Waggoner, 2010)

คุณภาพของวิดีโอที่ได้มาจากเครื่องตัดต่อแบบนอนลิเนียร์ในยุคแรกจะสู้ระบบเทป 

วีเฮชเอส (VHS) ยังไม่ได้แต่มันก็มีข้อดีหลายประการ มันเหมือนกับเป็นเวิร์ดโพรเซสเซอร์ (Word 

Processor) ของวิดีโอท่ีทำให้การทำงานเร็วและสร้างสรรค์งานได้มากกว่า ผู้ใช้สามารถตัด แปะ เล็ม 

และปรับละเอียดวิดีโอได้อย่างรวดเร็ว นอกจากนี้การนำเข้า อีดีแอล (EDL) หรือ (Edit Decision 

List) ท่ีแม่นยำที่สร้างจากระบบนอนลิเนียร์ไปใช้ในระบบออนไลน์ด้วยแผ่นบันทึกข้อมูลจะดีกว่าวิธี

การพิมพ์รหัสเวลาแบบเดิมอย่างมากมาย ระบบนอนลิเนียร ์ (Non Linear System) ไม่เพียงแต่จะดี

กว่าในด้านการตัดต่อเท่านั้น ปัจจุบันมันจะให้คุณภาพได้ทัดเทียมหรือเท่ากับงานที่ใช้จริง โดยใช้

เวลาน้อยกว่าการส่งไปทำในระบบออนไลน์ (Online) อีกด้วย
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อย่างไรก็ตามระบบนอนลิเนียร์ (Nonlinear) เพิ่งจะเร่ิมเดินได้ในปี 1991 น้ีเอง เมื่อ

การบีบอัดแบบใช้ฮาร์ดแวร์ช่วยสามารถทำได้ใกล้เคียงกับคุณภาพของเทป วีเฮชเอส (VHS) ตัวบีบ

อัดท่ีใช้ฮาร์ดแวร์ช่วยในครั้งแรกรู้จักกันในนามของ เอ็มเจเพ็ค (M JPEG) หรือ โมช่ันเเพ็ค (Motion 

JPEG) ซ่ึงเป็นผลจากมาตรฐานดีซีที (DCT) ท่ีพัฒนาให้กับภาพนิ่งแบบ เจเพ็ค (JPEG) ซึ่งไม่เคย

ตั้งใจจะนำมาใช้กับวิดีโอมาก่อน แต่เมื่อ ซีคิวป ์(C Cube) ได้ผลิตชิปโค้ด (Codec) ที่มีความสามารถ

บีบอัดภาพนิ่งได้เร็วถึง 30 ภาพต่อวินาท ี ผู้บุกเบิกระบบนอนลิเนียร์ทั้งหลายจึงไม่สามารถทาน

กระแสนี้ได้ ด้วยการบีบข้อมูลมากกว่า 50 เท่า ระบบดิจิทัลวิดีโอในระดับคุณภาพเทียบเท่าวีเฮชเอส 

(VHS) จึงทำงานบน พีซี (PC) ธรรมดาได้ (Robert B.Musberger, 2009)

ประมาณช่วงปี 1995 คอมพิวเตอร์และสื่อในการจัดเก็บข้อมูลมีราคาถูกลง ในขณะ

ที ่ ซีพียู (CPU) มีประสิทธิภาพสูงข้ึนมาก อัตราส่วนการบีบอัดสัญญาณวิดีโอก็ถูกลดลงมาเหลือแค่ 

10:1 ทางออกของนอนลิเนียร์จึงเกิดขึ้นอย่างมากมาย ระบบเหล่านี้ประกาศว่าเป็นเครื่องเตรียม

พร้อมสำหรับการตัดต่อแบบนอนลิเนียร ์ น่ันหมายถึงรายการที่ทำสำเร็จแล้วสามารถนำไปเปิดใช้ได้

ทันที วิดีโอเหล่าน้ีอย่างน้อยที่สุดท่ีถือว่ามีคุณภาพระดับออกอากาศได้ในบางช่วง รายการที่ประหยัด

ต้นทุนการผลิตท่ีได้ประโยชน์จากระบบนอนลิเนียร์เช่น รายการข่าว สารคดี และกิจกรรมต่างๆ ท่ีมี

งบประมาณในการถ่ายทำไม่มากนัก

เทคโนโลยีการบีบข้อมูลที ่ยอมรับในงานออกอากาศจะเป็นแบบไม่บีบอัด 

(Uncompressed) ถึงแม้ว่าการประหยัดต้นทุนในอดีตมีความสำคัญ แต่การถดถอยทางด้านคุณภาพ

ทำให้การยอมรับในกลุ่มวิศวกรเป็นไปได้ช้ามากในระยะแรก อย่างไรก็ตามลำดับอัตราส่วนการบีบ

อัดท่ีต่ำกว่า 5:1 การต่อต้านจะเริ่มน้อยลงจนแม้วิศวะกรที่พิถีพิถันก็ยังยอมรับว่าคุณภาพของวิดีโอน้ี

เทียบเท่ากับ เบต้าแคมเอสพี (Betacam SP) ที่เป็นอนาล็อก การยอมรับการบีบอัดท่ีไม่สูงมากน้ีทำให้

บริษัทโซน่ี (SONY) ตัดสินใจผลิตดิจิทัลเบต้าแคม (Digital Betacam) ซึ่งเป็นฟอร์แมตการบันทึก

วิดีโอท่ีได้รับความสำเร็จอย่างสูงข้ึนมาจนถือเป็นมาตรฐานทองคำที่สำคัญ ด้วยการใช้อตัราส่วนใน

การบีบอัดเพียง 2:1 ทำให้เกิดความสูญเสียน้อยมากแม้จะมีการสำเนาต่อกันนับเป็นสิบๆ ทอดก็ตาม

ต้นทุนของฮาร์ดแวร์บีบอัด เอ็มเจเพ็ค (M JPEG) ได้ถูกลงอย่างมากในช่วงสอง

สามปีที่ผ่านมาทำให้ราคาการ์ดบีบข้อมูลแบบ พีซีไอ (PCI) ที่มีอัตราส่วนการบีบอัดระดับ 3:1 

พร้อมกับโปรแกรมตัดต่อวิดีโอแบบนอนลิเนียร์มีจำหน่ายในท้องตลาดในราคาที่สมเหตุสมผล แต่

เนื่องจาก เอ็มเจเพ็ค (M JPEG) ไม่ได้ออกแบบมาสำหรับงานภาพเคลื่อนไหว เมื่อต้องนำข้อมูลมาเผย

แพร่มันจึงเปลืองแบนด์วิดท ์ (Bandwidth) จำนวนมหาศาลมาตรฐานการบีบอัดแบบ เอ็มเพ็ค 
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(MPEG) ซ่ึงออกแบมาสำหรับงานวิดีโอโดยเฉพาะจึงมีประโยชน์สำหรับงานทางด้านน้ีมากกว่าอย่าง

เห็นได้ชัด ซ่ึงจะกล่าวรายละเอียดท้ังหมดอีกคร้ังในบทที่ 4

2.2.4 การบันทึกระบบดิจิทัลสามารถแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบใหญ่ๆ คือ

1. การบันทึกแบบใช้เทปในการบันทึก (Tape Base)

1.1 การบันทึกแบบใช้เทปในการบันทึก สำหรับใช้ในการถ่ายทำ (Acquisition 

Tape)

การบันทึกแบบใช้เทปในการบันทึก สำหรับใช้ในการถ่ายทำ (Acquisition Tape) 

คือการที่กล้องถ่ายแล้วทำการบันทึกลงเทปชนิดต่างๆ ตามชนิดของกล้องเพื่อเก็บข้อมูลภาพที่ถูก

การบันทึก แต่ยังไม่สามารถนำไปใช้ในขั้นตอนการตัดต่อได ้ ต้องมีการแปลงข้อมูลภาพในรูปแบ

บอื่นๆ ก่อน (ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับชนิดของเทปด้วยว่าสามารถนำไปใช้กับเครื่องอ่านเทป (Tape Deck) 

บางชนิดสามารถใช้ในรูปแบบตัดต่อได้)

การใช้เทปในการบันทึกข้อมูลภาพมีมาต้ังแต่ยุคท่ีกล้องดีว ี (DV Camera) เข้ามา

แทนกล้อง 8 มม. ท่ีนิยมใช้ในกลุ่มผู้ใช้ทั่วไปเหมือนเป็นการถ่ายในรูปแบบโฮมวีดีโอ (Home Video) 

ที่ใช้ถ่ายครอบครัว การท่องเที่ยวหรือเหตุการสำคัญต่างท่ีเกิดข้ึนกับการใช้ชีวิตประจำวัน เพื่อบันทึก

เหตุการณ์ในอดีตแล้วนำมาเปิดฉายแค่โทรทัศน์เท่าน้ัน กล้องดีว ี (DV Camera) ถือได้ว่าเป็นต้น

กำเนิดของการปฎิวัติการเปลี่ยนแปลงจากระบบอนาล็อก (Analog) เป็นระบบดิจิทัล (Digital) ดัง

ตัวอย่างในการบันทึกระบบ SD 

1.1.1 กล้องที่ใช้เทปในการบันทึกในระบบมาตรฐานวีดีโอ (Standard Definition) 

กล้อง DV (Digital Video)

กล้อง DV เป็นจำพวกแรกในรูปแบบวิดีโอแบบดิจิทัลที่ราคาไม่แพง และยังคงใช้

กันอยู่แพร่หลาย มันเป็นตัวแปลงสัญญาณแบบ 8 Bit DCT Intraframe ทำงานที่ 25 Mbps (หรือ 

DV25) ในระบบ SD (Standard Definition) รายละเอียดท่ี 720 x 480 ในระบบ NTSC และ 720 x 

576 ในระบบ PAL ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับกล้องก็สามารถสนับสนุน interlaced หรือมากกว่า 4:3 หรือ 16:9 

และแม้แต ่24p 24p ใน DV เป็นจริง 24PsF (Progressive แบ่งเฟรม)  เข้ารหัสท่ีไม่ซ้ำกัน 24 เฟรมต่อ

วนิาทีและ 6 ซ้ำกันเฟรมเพื่อรักษาอัตราเฟรม 30i บางบิตจะสูญเสียไป แต่มีผลกระทบต่อคุณภาพ

และไม่ถูกแก้ไขโดยอัตโนมัติสำหรับภายใน NLEs ดังน้ันตามปกติจะเห็นเป็น 24p
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@ (รูปที่ 2.6 กล้องดีวี (DV : Digital Video)

กล้อง DVCAM และ DVCPro 

กล้อง DVCAM และ DVCPro เป็นรูปแบบ (Format) ของบริษัท JVC และโซน่ีใน

รุ่น Pro DV ตามลำดับ ทั้งหมดน้ีเหมือน DV25 มาตรฐาน Bitstream แต่มีขนาดใหญ่กว่าความจุสูง

กว่าเทปที่ไม่เหมือนกับกล้อง DV ท่ีเป็นรุ่นเล็กกว่า

@ (รูปที่ 2.7 กล้อง DVCAM, DVCPro)

กล้อง DVPRO 50

กล้อง DVCPRO 50 เป็นตัวรุ่นถัดมาของบริษัท JVC Pro DV โดยเฉพาะอย่างย่ิง 

DV ท้ังสองมีลักษณะคล้ายกันคือ 4:2:2, 4:1:1 และเพิ่มค่าบิตเป็นสองเท่าถึง 50 Mbps ให้ราย

ละเอียดเพิ่มข้ึน และใช้งานง่ายเหมือนกับ DV คือ DVCPRO50 ใช้เทป DV ปกติทำงาน แต่กินเนื้อที่

เป็นสองเท่าของ DV25
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@ @ @ @

@ @ (รูปที่ 2.8 กล้อง DVPro 50)

กล้อง IMX

กล้อง IMX ได้พยายามให้ Sony คู่แข่งท่ีใช้ DVCPRO50 มาใช้ MPEG - 2 

Intraframe 30-50 Mbps ก็ยังคงได้รับการสนับสนุนจากกล้องจำนวนมาก และเป็นตัวเลือกที่ดี

สำหรับการผลิต SD อย่างเดียว

@ @ @

@ @ (รูปที่ 2.9 กล้อง IMX )

1.2 การบันทึกแบบใช้เทปในการบันทึก สำหรับใช้ในการตัดต่อ (Intermediate 

Tape) 

การบันทึกแบบใช้เทปในการบันทึก สำหรับใช้ในการตัดต่อ (Intermediate Tape) 

คือการที่นำเทปที่ถูกการบันทึกจากสัญญาณต่างๆแล้วนำข้อมูลภาพมาบันทึกลงเทปเพื่อใช้สำหรับ

การตัดต่อโดยเฉพาะ โดยต้องมีเคร่ืองอ่านเทป (Tape Deck) ที่รองรับระบบของเทปนั้นๆ โดยเฉพาะ 

ทั้งน้ีเพื่อง่ายต่อห้องตัดต่อที่ส่วนใหญ่จะมีเคร่ืองอ่านท่ีรองรับไม่กี่ชนิด จึงทำให้ทราบว่าห้องตัดห้อง

ไหนใช้เคร่ืองอ่านเทประบบอะไร แล้วเราก็ทำการบันทึกสัญญาณอ่ืน ลงในเทปที่รองรับกับระบบ

ของเคร่ืองอ่านเทปในห้องตัดต่อ

การใช้เทปในการทำโพสเดิมทีเริ่มมาจากของระบบโทรทัศน์ซึ่งมีมาก่อนการผลิต

ภาพยนตร ์ จากการถ่ายทอดสัญญาณโทรทัศน์ที่ต้องใช้เทปยูเมติก (Umatic Tape) ในการนำข้อมูล

ภาพที่ถูกบันทึกแล้วใส่ไปในเคร่ืองถ่ายทอดสัญญาณโทรทัศน์ ต่อมาเม่ือมีการเทเลซีนเกิดข้ึน จึงมี
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การนำเทปเบต้า (Beta Tape) มาใช้ในการบันทึกภาพจากฟิล์ม มาใช้ในการตัดต่อ (Offline) เพ่ือ

ความสะดวกสำหรับห้องตัดต่อแต่ละทสามารถรองรับระบบนี้ด้วย

1.2.1 เทปที่ใช้ในการตัดต่อ และบันทึกในระบบมาตรฐานวีดีโอ (Standard 

Definition)

เทประบบ 8 มม.

เทประบบ 8 มม. เป็นรูปแบบกล้องถ่ายวิดีโอท่ีเป็นที่นิยมก่อน DV โดยให้ภาพที่ดี

กว่า VHS แต่ก็เป็นที่นิยมในช่วงเวลาหนึ่ง และมีการพัฒนาเป็น Hi8

� �

@ @ @ @ (รูปที่ 2.10 เทประบบ 8 mm )

เทประบบ Hi8

เทประบบ Hi8 พัฒนาจาก 8 มม. โดยใช้การประมวลผลสัญญาณเช่นเดียวกับ S-

VHS เพ่ือปรับปรุงคุณภาพให้ดีขึ้น อย่างไรก็ตามรูปแบบของเทป Hi8 ไม่ได้ออกแบบมาเพื่อการทำ

ข้อมูลซ้ำๆ ดังน้ันตัวเทปจึงเสียหายง่ายซ่ึงมักจะส่งผลให้เวลาเทปเล่นทุกคร้ังก่อให้เกิดความเสียหาย 

และคุณภาพลดลง จึงเร่ิมไม่เหมาะต่อการเก็บรักษาข้อมูลเสี่ยงต่อการเสียหายต่อข้อมูลอย่างมาก

@ @ @ @

@ @ @ @ (รูปที่ 2.11 เทประบบ HI 8)
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เทประบบ 3/4 Umatic

เทประบบ 3/4 Umatic (ตั้งช่ือตามความกว้างของเทป) เป็นมาตรฐานการผลิตเร่ิม

ต้นก่อนจะมีระบบ Betacam มีคุณภาพดีแต่ก็ไม่ประสบความสำเร็จมาก และตัวเทปเองมีความแข็ง

มาก 3/4 UMatic ต่อมามีการพัฒนาโดยเติมตัวท้ายว่า Umatic SP ที่มีคุณภาพดีขึ้น

@ @ @ @

@ @ @ @ (รูปที่ 2.12 เทประบบ 3/4 Umatic)

เทประบบ Betacam

เทประบบ Betacam ขึ้นอยู่กับระบบเทปแบบ Betamax ที่ให้มีคุณภาพมากขึ้นด้วย

การวิ่งได้เร็วขึ้นหลายครั้ง การเพิ่มปริมาณของเทปทำให้มีพื้นที่มากข้ึนในแต่ละเฟรมของวิดีโอ และ

เทปมีขนาดเล็ก จึงทำให้ Betacam เป็นที่นิยมกับทีมงานนักข่าว (ENG :Electronic News Gathering)

เทประบบ Betacam มีสองขนาดคือขนาดเล็กกับขนาดใหญ่ ซ่ึงเทปขนาดเล็กแต่

หนากว่าเทปมาตรฐาน VHS สำหรับกล้อง ส่วนเทปที่มีขนาดใหญ่สำหรับการตัดต่อ

@ @ @

@ @ @ @ (รูปที่ 2.13 เทประบบ Betacam)

เทประบบ Betacam SP ได้พัฒนาขึ้นมาในภายหลัง มีคุณภาพมากขึ้น ลดสัญญาณ

รบกวน เพ่ิมความทนทานเทป และองค์ประกอบของสีที่เหมือนจริงข้ึนในค่า YCbCr โดยต่อสาย 

Component ไปในเคร่ืองอ่าน Betacam SP 
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เทประบบ D1

เทประบบ D1 จะไม่มีการบีบอัดมีค่าสีที่ 4:2:2 8 บิตต่อช่องสัญญาณระบบ SD 

และระบบ D1 มีราคาแพงมากในยุคน้ันและมีคุณภาพที่ดีในระบบ SD ถือได้ว่าเป็นระบบดิจิทัลช่วง

แรกๆ ที่ทำได้มีประสิทธิภาพมากในยุคน้ัน

  

@ @ @ @ (รูปที่ 2.17 เทประบบ D1)

เทประบบ D2

เทประบบ D2 เป็นเรื่องความผิดปกติ ในรูปแบบดิจิทัลที่ส่งสัญญาณคอมโพสิต D2 

เป็นเพียงตัวอย่างของรูปแบบคลื่น(Wave Form) ในระบบดิจิทัลเป็นสัญญาณคอมโพสิต นั่น

หมายความว่าสัญญาณต้องถูกแปลงเป็นคอมโพสิตเป็นอันดับแรกก่อนที่จะโยนคุณภาพทั้งหมดออก

มา แต่ยังคงมีบางส่วนของเทปเหล่าน้ีไม่ได้ถูกใช้งาน

@ @

@ @ @ @ (รูปที่ 2.18 เทประบบ D2)
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เทประบบ D5

เทประบบ D5 เป็นความพยายามของริษัทพานาโซนิคท่ีเข้าถึงตลาด D-Beta กับ 

10-bit ค่าสีแบบ 4:2:2 เป็นเทประบบเดียวกันแต่ถูกใช้และนิยมมากในระบบ D5 HD มากกว่า

@ @

@ @ @ @ (รูปที่ 2.19 เทประบบ D5)

1.3 การบันทึกแบบใช้เทปในการบันทึก สำหรับใช้ในการเผยแพร่ (Delivery Tape)

การบันทึกแบบใช้เทปในการบันทึก สำหรับใช้ในการเผยแพร ่(Delivery Tape) คือ 

การที่ทำการตัดต่อ แก้ไขข้อมูลภาพเสร็จเรียบร้อยแล้ว ทำการบันทึกลงเทปเพื่อทำการเผยแพร ่ ใน

สื่อบันเทิงต่างๆ ท่ีต้องอาศัยเครื่องเล่นเทป (Tape Playback) ในการอ่านสัญญาณเทปนั้นๆ เพื่อรับ

ชมในคุณภาพที่พอใช้ได ้ ไม่ได้ระเอียดเหมือนเทปที่ไว้ใช้สำกรับทำโพสที่ต้องการคุณภาพที่ดีที่สุด

ของเทป เทปชนิดนี้เป็นเทปที่หาได้ง่ายตามท้องตลาดทั่วไป และเป็นที่นิยมของบุคคลทั่วไป 

เนื่องจากราคาไม่แพงมาก

1.3.1 เทปที่ใช้ในการเผยแพร่ และบันทึกในระบบมาตรฐานวีดีโอ (Standard 

Definition)

เทประบบ VHS

เทประบบ VHS (Video Home System) เป็นมาตรฐานวิดีโอสำหรับบุคคลท่ัวไป 

ย้อนกลับไปในยุคท่ี VHS มีคุณภาพที่ดีจนกระทั่งทำเป็นม้วนวิดีโอดิจิทัลที่สามารถเก็บความยาวได้

เกือบ 2 ชั่วโมง ท่ีมีรายละเอียดอยู่ที่ 320 x 240 VHS มีรายละเอียดของ Luma ไม่ดี จึงส่งผลให้ราย

ละเอียดของ Chroma แย่มากคือมีเม็ดสีเล็กๆรบกวนทั้งภาพ(Noise) แต่ในยุคน้ันเพียงแค่ดูดิจิทัล 

VHS เพ่ือความสนุกสนานอาจไม่ได้สังเกตเห็นว่ารายละเอียดของ VHS แย่มาก มองแค่เนื้อหาของ

เรื่องท่ีแสดงบนหน้าจอโทรทัศน์ ผิดจากปัจจุบันที่มองข้ามของเน้ือหาหากมาใส่ใจท่ีรายละเอียดของ

ภาพมากกว่า จนกระทั่งการเลือกชมต้องชมดิจิทัลที่เป็นระบบ 3D ถึงอยากจะดูดิจิทัล
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@ @

@ @ @ @ (รูปที่ 2.20 เทประบบ VHS)

เทประบบ S-VHS

เทประบบ S-VHS (Super - Video Home System) ให้ค่าสีที่อิ่มตัวดีกว่า VHS ผ่าน

การประมวลผลสัญญาณท่ีดีขึ้น S - VHS ไม่ค่อยเป็นที่นิยมของผู้บริโภค แต่ถูกนำมาใช้ในการผลิต

ของ บริษัท และงานแต่งงานทีมีระดับ หรืองานท่ีต้องการรายละเอียดสูง S - VHS ให้ที่มีคุณภาพเต็ม 

� �

@ @ @ @ (รูปที่ 2.21 เทป S-VHS)

เทประบบ D-VHS

เทประบบ D-VHS เป็นความพยายามครั้งแรกที่พยายามทำระบบดิจิทัล HD 

สำหรับบ้านซ่ึงนำโดยผู้สร้าง JVC VHS เทคโนโลยีนี้เป็นการพัฒนาของ ATSC และ VHS การส่ง

สัญญาณ MPEG - 2 ลงในเทป VHS ทำให้คุณภาพถูกปรับเมื่อเข้ารหัส (สามารถจัดการได้ถึง 25 

Mbps) และมี RDM ให้ฟรีด้วยการสนับสนุนจาก IEEE 1394/FireWire ดังน้ัน MPEG - 2 bitstream 

อาจจะจับภาพได้โดยตรงหรือ D-VHS นอกจากนี้ยังรองรับการบันทึกข้อมูลที่เข้ารหัสเน่ืองจากเป็น

เพียงแค่ปั๊มบิต และเครื่องถอดรหัสผ่าน Cable CARD หรือใกล้เคียง

@ @

@ @ @ @ (รูปที่ 2.22 เทป D-VHS)
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2. การบันทึกแบบไฟล์ข้อมูลในการบันทึก (File Base)

การบันทึกแบบไฟล์ข้อมูลในการบันทึก (File Base) ต่างจากการบันทึกแบบเทป

คือการเข้ารหัสแบบดิจิทัลในรูปแบบของเลขฐานสองคือเลขศูนย์ และเลขหนึ่ง มีการแทนค่าใน

คณิตศาสตร์เกี่ยวกับอัลกอริทึ่ม (Algorithm) ในการเข้าสูตรเพื่อใช้ในการเข้ารหัส (Encode)สำหรับ

การบันทึกลงไดรฟ์ แล้วถอดรหัส (Decode) อีกทีในการการตัดต่อ หรือในการรับชมจากสื่อบันเทิง

ต่างๆ 

2.1 การบันทึกแบบใช้ไฟล์ข้อมูลในการบันทึก  สำหรับใช้ในการถ่ายทำ 

(Acquisition Codec)

การบันทึกแบบใช้ไฟล์ข้อมูลในการบันทกึ สำหรับใช้ในการถ่ายทำ (Acquisition 

Tape) คือการที่กล้องถ่ายแล้วทำการบันทึกลงไดฟ์ หรือสิ่งบันทึกดิจิทัลชนิดต่างๆ ตามชนิดของ

กล้องเพื่อเก็บข้อมูลภาพที่ถูกการบันทึก มีทั้งแบบสามารถนำไฟล์ไปใช้ตัดโดยตรงได้เลย และแบบ

ยังไม่สามารถนำไปใช้ในข้ันตอนการตัดต่อได้ เพราะไฟล์ของกล้องบางชนิดมีโค้ดเฉพาะซึ่งจะต้องมี

การแปลงข้อมูลภาพในรูปแบบอื่นๆ ก่อน (ทั้งนี้ขึน้อยู่กบัโปรแกรมตัดต่อแต่ละโปรแกรมด้วยว่า

สามารถนำไปตัดต่อได้เลยหรือไม ่ รองรับโค้ดของกล้องหรือไม ่ ซึ่งไฟล์บางชนิดสามารถใช้ใน

โปรแกรมตัดต่อได้

การใช้ไดรฟ์ในการบันทึกข้อมูลภาพได้ถูกนำมาใช้แทนระบบเทปหรือฟิล์ม ซึ่งมี

ความสะดวกมากกว่าและไม่มีเรื่องการจำกัดเน้ือที่สำหรับการถ่าย (ข้ึนอยู่กับเนื้อที่ของไดฟ์) และยัง

สามารถส่งถ่ายข้อมูลได้โดยตรงลงคอมพิวเตอร์หรือฮาร์ดดิสสำหรับการสำรองข้อมูลได้สะดวกและ

รวดเร็วมากโดยท่ีขึ้อยู่กับความเร็วของช่องต่อและความเร็วของคอมพิวเตอร์ (ต่างจากเทปตรงท่ีเวลา

ส่งข้อมูลต้องส่งแบบเวลาจริง (Realtime)

2.1.1 กล้องที่ใช้ไดรฟ์ในการบันทึกในระบบมาตรฐานวีดีโอ (Standard 

Definition)

กล้อง HandyCam

ลักษณะของกล้อง HandyCam นั้นเป็นกล้องแบบ Home Video ซึ่งกล้องน้ันมี

ขนาดเล็กที่เหมาะกับบุคคลท่ัวไป มีขนาดคล้ายกล้องดีวี (DV) แต่ลักษณะการบันทึกเป็นแบบ ดีวีดี 

(DVD) และฮาร์ดดิสจึงสามารถทำให้การบันทึกมีความยาวมากข้ึน ขึ้นอยู่กับความจุของฮาร์ดดิส 

บางรุ่นสามารถบันทึกได้นานถึง 12 ชั่วโมงเลยทีเดียว รายละเอียดของภาพ 768x576 SD PAL ใช้

โค้ด MPEG 2 ในส่วนของ ดีวีดี และในส่วนของ ฮาร์ดิส MP4 ในส่วนใหญ่
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@ @ (รูปที่ 2.23 กล้อง HandyCAM )

2.3. กระบวนการหลังการถ่ายทำ (Postproduction Workflow)

2.3.1 การบันทึกแบบใช์้ไฟล์ในการบันทึก สำหรับใช้ในการตัดต่อ (Intermediate 

Codec)

การบันทึกแบบใช้ไดรฟ์ในการบันทึก สำหรับใช้ในการตัดต่อ (Intermediate 

Codec) คือการที่นำไฟล์ที่ถูกการบันทึกลงในไดรฟ์ หรือสิ่งบันทึกดิจิทัลชนิดต่างๆ แล้วนำข้อมูล

ภาพมาใช้สำหรับการตัดต่อได้ทันที

2.3.1.1 ไฟล์ที่ใช้ในการทำโพส และบันทึกในระบบมาตรฐานวีดีโอ (Standard 

Definition)

บันทึกระบบ DV (Digital Video)

ระบบ DV คือการแปลงสัญญาณ (digitizing) เป็นโค้ดแบบ DV (Digital Video) 

ซึ่งให้ค่าสี subsampling 4:1:1 และถือว่ามีคุณภาพน้อยมากหากนำไปใช้จริง ส่วนใหญ่มีขึ้นเพื่อใช้

ประโยชน์เกี่ยวกับการตัดต่อ และมีความสะดวกในการหาอุปกรณ์ซึ่งมีราคาถูกประกอบกับต้องการ

ให้มีคุณภาพสูงข้ึนอีกสามารถต่อสายสัญญาณแบบ  S - Video ไป DV ได้ในกล่องแปลงสัญญาณ
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@ (รูปที่ 2.24 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่แปลงเป็นขนาด DV ท่ีมีค่าบีบอัดสูงมากจึงทำให้

ภาพไม่ชัดเท่าท่ีควร )

บันทึกระบบ MPEG 1

ระบบ MPEG 1 ถูกออกแบบมาเพื่อให้ใช้กับสัญญาณวิดีโอระดับ VHS ที่ใช้อัตรา

ส่งผ่านข้อมูลเพียง 1.5 Mbps ซึ่งสามารถใช้เคร่ืองเล่น CD ทั่ว ๆ ไป อ่านหรือเขียนข้อมูลสัญญาณลง

บนแผ่น CD ได้ แต่บางคร้ังเม่ือเล่นแผ่นจะเห็นสัญญาณสีเป็นปื้น ๆ (Blocky) เลอะเป็นแห่ง ๆ 

เพราะว่าการถอดรหัสสีของระบบ MPEG-1 ยังค่อนข้างหยาบ ทำให้การให้สัญญาณสีที่จุดน้ัน ๆ ไม่

สามารถกำหนดเป็นสีที่ถูกต้องได้ ถ้าเป็นระบบที่ใช้ฮาร์ดแวร ์ (IC-Chip) ช่วยในการถอดรหัส ก็จะ

แสดงผลได้เต็มจอ แต่ถ้าใช้ซอฟแวร์หรือโปรแกรมในการถอดรหัส ก็จะเล่นได้ชัดแค่ประมาณคร่ึง

จอ ซ่ึงหลาย ๆ ท่านท่ีเคยใช้ CPU ระดับ 486 คงพอจะจำการแสดงผลของมันได้ อย่างไรก็ตาม

ปัจจุบัน CPU รุ่นใหม่สามารถถอดรหัส MPEG ได้แบบเต็มจออย่างไม่มีปัญหา
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@ @ (รูปที่ 2.25 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่แปลงเป็นขนาด MPEG 1 ที่มีค่าบีบอัด

สูงมากจึงทำให้ภาพเบลอ)

บันทึกระบบ Motion JPEG

ระบบ Motion JPEG และตัวแปรต่างๆ (เช่น Media 100 และโค้ด Avid AVR) เป็น

ที่นิยมสำหรับการเข้ารหัสแบบ intraframe ใน NLEs เป็นเวลาหลายปี และรองรับในการ์ดตัดต่อทุก

ชนิด และมีคุณภาพดีมีการบีบอัดข้อมูลที่มีเนื้อที่น้อยมากอีกด้วย แต่ข้อเสียคือไม่สามารถให้ราย

ละเอียดสูงเกิน 8 บิต

          

@ (รูปที่ 2.26 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่แปลงเป็นขนาด Motion JPEG ที่มีค่าบีบอัดสูงจึง

ทำให้ภาพเบลอนิดๆ)
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2.3.1.2 การบันทึกแบบใช้ไดฟ์ในการบันทึก สำหรับใช้ในการฉาย หรือการเผยแพร่

ในส่ือดิจิทัลอื่นๆ  (Delivery Codec)

สำหรับลักษณะของไฟล์ที่ถูกการบีบอัดเพื่อให้ลงสื่อดิจิทัลสำหรับการฉายนั้น

จำเป็นอย่างย่ิงท่ีต้องยังคงรักษาคุณภาพและรายละเอียดของภาพยนตร์ให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะทำได้ แต่

ในขณะเดียวกันนี้ก็จำเป็นที่จะต้องกำหนดความจุข้อมูลให้น้อยลงไปด้วย จากสาเหตุนี้เองจึงจำเป็น

ต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกับโค้ดแต่ละชนิดท่ีต้องใช้เพื่อรองรับกับระบบการฉายประเภทต่างๆ หรือสื่อ

ดิจิทัลรูปแบบอื่นๆ เช่น โรงภาพยนตร์ดิจิทัล สื่ออินเทอร์เน็ต เป็นต้น

การบันทึกแบบใช้ไฟล์ในการบันทึก สำหรับใช้ในการฉายระบบมาตรฐานวีดีโอ 

(Standard Definition)

ไฟล์ระบบ MPEG 1 (VCD)

ส่วนใหญ่แล้วในโค้ดท่ีใช้ในระบบ SD น้ีจะนิยมใช้กับรูปแบบของ VCD โดยการ

เข้ารหัส MPEG1 ซ่ึงการแปลงไฟล์จะต้องมีการบีบอัดไฟล์เข้ารหัสเพ่ือลดขนาดของวิดีโอท่ีมีขนาด

ใหญ่มากให้เล็กลงมา และยังคงให้คุณภาพอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ในการทำ VCD ต้องใช้ไฟล์

ประเภท MPEG1 ก็จริง แต่ไม่ใช่ว่าจะกำหนดรูปแบบการบีบไฟล์แบบ MPEG1 ยังไงก็ได้ จะต้องมี

มาตรฐานในการบีบอัดท่ีเป็นบรรทัดฐาน เพ่ือให้เคร่ืองเล่น VCD ทุกเครื่องสารมารถเล่นไฟล์วิดีโอ

อย่างไม่มีปัญหา แต่ถ้าวางแผนที่จะเล่นไฟล์วิดีโอนี้บนคอมพิวเตอร์เท่านั้น ก็สามารถกำหนดรูป

แบบการบีบอัดท่ีคุณต้องการได้ คือให้แตกต่างไปจากมาตรฐานได้ดังน้ัน จะต้องกำหนดค่ามาตรฐาน

นี้ให้กับโปรแกรมในการแปลงไฟล์ MPEG หรือบางโปรแกรมก็ได้เตรียมค่ามาตรฐานน้ี หรือเรียกว่า 

Profile หรือ Template สำหรับการสร้าง VCD ให้เราเลือกใช้อยู่แล้ว ไฟล์วีดีโอระบบนี้สามารถใช้

สำหรับการทำ VDO Streaming ได้เนื่องจากคุณภาพของไฟล์มีขนาดเล็ก และรายละเอียดมีน้อยตาม

ไปด้วย จึงเหมาะกับระบบวีดีโอบนอินเทอร์เน็ตท่ีต้องใช้ค่า Bandwidth ที่มีในระดับต่ำๆ เพ่ือที่จะ

ทำให้การชมภาพยนตร์ทางอินเทอร์เน็ตดูไม่กระตุกอีกด้วย

ค่ามาตรฐานของวีซีดี VCD และขนาดภาพ (Resolution)

- PAL 352 x 288

- NTSC 352 x 240

อัตราค่า Bit Rate Video 1150Kbps / Audio 224Kbps
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สำหรับคุณภาพของวิดีโอหลังการแปลงเป็น MPEG นั้น ไม่สามารถให้คุณภาพที่ดี

ได้เท่ากับ VCD ที่มีขายกันอยู่ทั่วไป เนื่องจากอุปกรณ์ที่เขาใช้ มีราคาสูงคุณภาพจึงออกมาดี และ

คุณภาพของต้นฉบับก็เป็นตัวสำคัญ ถ้าต้นฉบับมีคุณภาพสูง คุณภาพวิดีโอหลังจากแปลงไฟล์ก็มี

คุณภาพเช่นกัน แต่ถ้าใช้วิดีโอท่ีถ่ายแบบชัดบ้างไม่ชัดบ้าง ส่ันไปมา มีสัญญาณรบกวนมาก เช่น มีจุด

ไข่ปลาเต็มไปหมดน้ันทำให้ VCD มีคุณภาพดีก็เป็นไปได้ยาก อีกเรื่องท่ีมีปัญหาคือ เม่ือมีการแปลง

ไฟล์ MPEG นั่นคือเวลาในการทำงานของมัน นานมาก โดยเฉพาะการใช้ซอฟต์แวร์แปลงไฟล์นั้นจะ

นานมากหรือน้อยนั้น ข้ึนอยู่กับ CPU ท่ีเราใช้ว่ามีความเร็วขนาดไหน นอกจากน้ีเรายังสามารถ

กำหนดระยะเวลาและคุณภาพในโปรแกรมได้ว่า ต้องการให้โปรแกรมทำงานเร็วขึ้น แต่คุณภาพลด

ลง หรือต้องการแบบมีคุณภาพสูงแต่ต้องใช้เวลานานขึ้น ค่าต่าง ๆ เหล่าน้ีสามารถปรับแต่งตาม

ความต้องการของคุณได้แต่ถ้าลงทุนใช้ฮาร์ดแวร์ในการแปลงไฟล ์ ก็จะทำงานได้เร็วขึ้น อาจจะเป็น

แบบ Real Time หรือเร็วกว่า Real Time เสียอีกในการเลือกใช้โปรแกรมแปลงไฟล ์ MPEG น้ัน 

ปัจจัย 2 อย่างท่ีควรคำนึงถึงคือ คุณภาพกับระยะเวลาในการแปลงไฟล์อย่างสมเหตุสมผล โปรแกรม

ที่ได้รับการยอมรับว่าให้คุณภาพของวิดีโอ MPEG1 ท่ีดีสุดอาจจะใช้เวลานานมากก็ได้ ในขณะท่ีบาง

โปรแกรมทำงานเร็วมาก เกือบ ๆ เหมือนแบบ Real Time (ต้นฉบับยาวกี่นาที ก็ใช้เวลาเข้ารหัสเวลา

เท่าน้ัน) แต่อาจจะให้คุณภาพไม่ดีได้ต้องทดลองด้วยตัวเอง โดยใช้วิดีโอต้นฉบับยาวหนึ่งนาทีก็พอ

ทดลองหลาย ๆ โปรแกรมดูว่าคุณภาพและเวลาที่ใช้เป็นอย่างไร

@ @ @ (รูปที่ 2.27 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่เป็นVCD)

63



ไฟล์ระบบ MPEG 2 (DVD)

นอกจากระบบ VCD แล้วในมาตรฐาน SD ยังรวมไปถึงระบบของ DVD อีกด้วย

ซึ่งมีขั้นตอนการเข้ารหัสท่ีเหมือนกันแล้วแต่มีการเพิ่มเร่ืองคุณภาพ และรายละเอียด รวมทั้งมีฟังช่ัน

ของบรรยายไทย และเสียงภาคต่างประเทศอีกด้วย โดยการเข้ารหัสของ MPEG 2 เป็นระบบบีบอัด

ข้อมูลที่พัฒนาขึ้นมาเพื่อใช้สำหรับอุตสาหกรรมภาพยนตร์โดยเฉพาะ จุดแตกต่างอยู่ที่วา่ การเข้า

รหัส/บีบอัดแบบนี้ ก่อนที่คอมพิวเตอร์จะคำนวณผลเพื่อแทนค่าจุดสีต่าง ๆ ในการบีบอัดข้อมูล 

คอมพิวเตอร์จะแบ่งภาพบนหน้าจอออกเป็นส่วน ๆ และจะไม่ทำการคำนวณเพื่อบีบอัดข้อมูลจาก

ภาพเพียงภาพเดียว แต่จะดูล่วงหน้าไปอีกหลาย ๆ ภาพเป็นกรุ๊ป ๆ ไป กรุ๊ปของภาพชุดหน่ึง (Group 

Of Picture) หรือเรียกสั้น ๆ ว่า GOP เป็นการมองภาพครั้งละ 8-24 ภาพ โดยจะดูภาพที่หนึ่งของกรุ๊ป

เป็นหลัก จากนั้นก็ทำการเข้ารหัสภาพ แล้วมองไปท่ีภาพต่อไปว่ามีความแตกต่างจากภาพแรกที่ไหน 

จากนั้นก็ทำการเปรียบเทียบแล้วเก็บเฉพาะข้อมูลที่แตกต่างของภาพไว้เฉพาะในเฟรมนั้น และใน

ภาพต่อ ๆ ไปก็จะทำการเปรียบเทียบกับภาพที่ชิดกันแล้วเก็บส่วนต่างเอาไว้ ทำให้ลดจำนวนข้อมูลที่

ต้องการเก็บ การส่งถ่าย และ ถอดรหัสลงไปได้มาก

ค่ามาตรฐานของวีซีดี DVD และขนาดภาพ (Resolution)

- PAL 768 x 576

- NTSC 720 x 480

อัตราค่า Bit Rate Video 2500Kbps / Audio 480Kbps

@ @ @ (รูปที่ 2.28 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่เป็น DVD)
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2.3.4 กระบวนการข้ันตอนหลังการถ่ายทำในระบบดิจิทัล

ส่วนในกระบวนการถ่ายทำในระบบดิจิทัลนั้นจะไม่มีความยุ่งยากเหมือนในระบบ

ฟิล์ม เนื่องจากการถ่ายทำในระบบดิจิทัลจะทำการบันทึกเป็นทั้งไฟล์และเทป โดยจะมีข้อมูลราย

ละเอียดการทำงานของกล้องดิจิทัลติดมาด้วย หรือที่เรียกว่า “เมตะดาต้า” (Metadata) โดยเมตะดาต้า

จะทำการบันทึกข้อมูลรายละเอียดของกล้องอย่างเช่น กล้องปรับค่าแสงเป็นทังสเตน (Tungsten) 

หรือ เดไลท์ (Daylight) หรือแม้กระทั่งไวท์บาลานซ ์(White Balance) ตามอุณหภูมิของแสง บอกค่า

ของไอเอสโอ (ISO) เฟรมเรต (Frame rate) องศาชัตเตอร์ (Shutter Degree) ในกล้องบางชนิดท่ี

รองรับเลนส์ที่เป็นระบบดิจิทัลก็จะบอกค่ารูรับแสง (T-Stop, F-Stop) และระยะของเลนส์ (Focal 

Length) จึงไม่จำเป็นต้องเขียนรายละเอียดมากเหมือนระบบฟิล์ม

การตัดต่อภาพยนตร์เมื่อนำไปเทียบกับการตัดต่อวีดิทัศน์ เช่น  รายการโทรทัศน์

ต่าง ๆ มีความแตกต่างกันเพราะระบบการถ่ายทำไม่เหมือนกัน ขั้นตอนการตัดต่อจึงแตกต่างกัน

อย่างเห็นได้ชัด ฟิล์มภาพยนตร์ต้องผ่านกระบวนการล้างฟิล์ม และพิมพ์ฟิล์ม จากนั้นจึงนำฟิล์มไป

ตัดต่อ ส่วนวีดิทัศน์ถ่ายทำและนำมาตัดต่อได้ทันทีปัจจุบันวิวัฒนาการของระบบดิจิทัลทำให้การตัด

ต่อภาพยนตร์มีพัฒนาการที่แตกต่างไปจากเดิมมาก การตัดต่อภาพยนตร์กลับมามีระบบที่เหมือน

หรือใกล้เคียงกับการตัดต่อวีดิทัศน์

การตัดต่อภาพยนตร์และวีดิทัศน์ในยุคแรกจะเป็นระบบลิเนีย (Linear Editing) ซ่ึง

มีลักษณะเปรียบได้กับการก่ออิฐเพื่อสร้างบ้านสักหลัง ถ้าก่าอิฐสูงเป็นผนังห้องเกือบเสร็จตามขั้น

ตอน ถ้าเจ้าของบ้านต้องการปรับเปลี่ยนขยายหรือลดขนาดผนัง จำเป็นต้องทุบเพื่อรื้อผนังท่ีก่อไป

แล้วและก่ออิฐข้ึนมาใหม่ เช่นเดียวกับการตัดต่อในระบบลิเนียเอดดิติ้ง เม่ือต้องการลดหรือเพิ่มภาพ

ระหว่างตัดต่อ จำเป็นต้องมีการรื้อภาพเพื่อตัดต่อใหม ่ การตัดสินใจและความแม่นยำของผู้ตัดต่อจึง

นับว่าเป็นสิ่งท่ีสำคัญ คือต้องคิดอย่างรอบคอบก่อนการตัดต่อทุกคร้ัง ซึ่งในความเป็นจริงไม่อาจเป็น

ไปได้เสมอ เพราะระหว่างการตัดต่อมักเกิดแนวคิดใหม่ ซ่ึงต้องเพิ่ม ลด หรือสลับภาพอยู่เสมอ ด้วย

เหตุนี้จึงมีการคิดค้นการตัดต่อในระบบใหม่ที่เรียกว่า การตัดต่อนอนลิเนีย (Non-linear Editing) ซ่ึง

เกิดข้ึนพร้อมกับระบบดิจิทัลที่นำมาใช้ควบคู่กับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
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2.3.4.1. การแปลงไฟล์ข้อมูลสำหรับออฟไลน์ (Offline Transfer)

การแปลงข้อมูลภาพและเสียงเข้าสู่ระบบดิจิทัล (Digitize)

ระบบนี้เริ่มมาจากระบบฟิล์มคือการ Digitize หมายถึง การถ่ายทำมาด้วยระบบ

ฟิล์มแล้วนำไปล้างฟิล์มเสร็จแล้วนำไปตัดต่อในโปรแกรมจำพวก NLE (None Linear : โปรแกรมตัด

ต่อในระบบดิจิทัล เช่น Premiere, Avid, FinalCut Pro, Vegas) ในระบบฟิล์มเราต้องทำการ Telecine 

ก่อนเพื่อเปลี่ยนข้อมูลภาพทั้งหมดท่ีล้างฟิล์มมาเป็นระบบดิจิทัลลงใน เทป BETA, MiniDV, HD 

แล้วมีการทำ Edge Code หรือ Time Code Number ตามขอบฟิล์มเพ่ือจะให้เวลาในระบบฟิล์มกับ

ระบบดิจิทัล ตรงกันเพื่อการย้อนกลับไปใช้ฟิล์มอีกคร้ังในข้ันตอน Conform เพื่อไปตัด Negative ใน

ขั้นตอนการแก้สีต่อไปในส่วนของระบบฟิล์ม

ระบบ Off Line ในระบบดิจิทัลนั้นคือ การแปลงไฟล ์ (Convert) คือการที่ไม่ตัดต่อ

ไฟล์ต้นฉบับโดยตรงเนื่องจาก Codec พวกนี้มันเป็น Acquisition Codec หมายความว่าเป็น Codec ที่

โดนบีบอัดสำหรับการถ่าย เพ่ือให้กล้องมีความสามารถในการบันทึกได้ในขณะถ่ายอยู่และสามารถ

เก็บรายละเอียดให้ได้มากท่ีสุด เช่น MXF, HDCAM, AVCHD, MP4(H264),R3DXDCAM, HDV, 

DVCProHD ถ้าหากจะตัดต่อโดยใช้ไฟล ์ Codec นี้โปรแกรมตัดต่อต้องทำการ เข้ารหัส (Encode)

ถอดรหัส (Decode) ตลอดเวลาหากมีการขยับ Timeline หรือการ Trimming ต้องคอยเรนเดอร์ 

(Render) ตลอดเวลาหรือเล่นแบบกระตุกไม่ต่อเนื่อง ซึ่งต้องอาศัยเครื่องท่ีมีประสิทธิภาพค่อนข้าง

สูงเพ่ือมาใช้ในการประมวลผลข้างต้นนี้เขาจึงต้องทำการแปลงไฟล์เป็นไฟล์ Codec ที่เหมาะกับโปร

แกรมนั้นๆ เพื่อให้โปรแกรมตัดต่อให้สามารถเล่นได้ต่อเนื่องได้แม้ว่าเครื่องคอมพิวเตอร์จะมี

ประสิทธิภาพต่ำก็ตาม เน่ืองจากไม่ต้องมีการ เข้ารหัส (Encode) ถอดรหัส (Decode) อีก เช่น Avid 

จะทำการแปลงไฟล์เป็น OMF, MXF, Final Cut Pro จะทำการแปลงเป็น Prores, Vegas จะทำการ

แปลงเป็น AVI, MPEG แล้วสุดท้ายต้องการกลับไปใช้ไฟล์ต้นฉบับต้องทำการ Conform หรือการ 

Reconnect กับไป Online อีกคร้ัง ถ้าหากไม่ใช้โปรแกรมตัดต่อ Conform เพราะต้องไปแก้สีในโปร 

แกรมอื่นๆ ต้องทำ EDL, XML ออกไปเพ่ือให้ Cutting ตรงกันกับที่ตัดต่อเอาไว้ พอเรียกใช้ไฟล์

ต้นฉบับลำดับการตัดต่อจะได้ตรงกัน

2.3.4.2. การตัดต่อแบบดิจิทัล (Digital Editing)

การตัดต่อภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลหรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าเป็นการตัดต่อใน

ระบบนอนลิเนีย (Non-linear Editing – NLE) คือการนำผลงานภาพยนตร์มาแปลงสัญญาณสู่ระบบ

ดิจิทัล และป้อนข้อมูลลงในคอมพิวเตอร์หรือที่เรียกว่า การดิจิไทซ์ (Digitize) เพื่อนำไปสู่การตัดต่อ
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ผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีให้เลือกใช้หลายโปรแกรม เช่น Avid, Media 100, Premier เป็นต้น 

การตัดต่อภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลทำให้การเลือกภาพและเสียงมีความง่าย สะดวก และรวดเร็ว 

เมื่อไม่พอใจจะตัดภาพออกหรือเพิ่มภาพและเสียงลงในช่วงใดก็สามารถทำได้ทันท ี เหมือนการพิมพ์

งานผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะตัดออกหรือเพิ่มใส่เข้าไปใหม่ทำได้ในทันทีไม่มีผลกระทบต่อ

งานที่พิมพ์ไว้ก่อนล่วงหน้า การตัดต่อภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลจึงได้รับความนิยมและใช้กันอย่าง

แพร่หลายในปัจจุบัน

2.3.4.3. การทำออนไลน์ (Online Conform)

การตัดต่อระบบออฟไลน์ (off line) และการตัดต่อระบบออนไลน์ (on line) 

การตัดต่อระบบออฟไลน ์ (off line) และการตัดต่อระบบออนไลน ์ (on line) คือ   

รูปแบบการตัดต่อเบื้องต้นของระบบวีดิทัศน์ซึ่งเริ่มต้นจากการตัดต่อภาพและเสียงในระบบออฟ

ไลน์ โดยการนำภาพและเสียงท่ีผ่านการถ่ายทำมาแล้ว นำมาตัดต่อลงเทปอีกม้วน เรียกว่า เทปเร็ค

คอร์ด (record) หลังจากน้ันจึงไปผ่านการตัดต่อในระบบออนไลน์ คือ การนำภาพและเสียงท่ีตัดต่อ

แล้วจากระบบออฟไลน์ มาถ่ายลงในเทปต้นฉบับที่เป็นต้นฉบับ (master tape) ซ่ึงควรเป็นเทปที่มี

คุณภาพดี เพราะต้องเก็บไว้เป็นเทปต้นฉบับสำหรับนำไปเทียบเพื่อตัดต่อฟิล์มเนกาทีฟต่อไป ในข้ัน

ตอนของการตัดต่อในระบบออนไลน์ อาจมีการทำเทคนิคพิเศษต่าง ๆ จากโปรแกรมการตัดต่อ

ระบบดิจิทัล ความก้าวล้ำทันสมัยของระบบดิจิทัลในปัจจุบันทำให้การตัดต่อเน้นไปที่ระบบ

ออนไลน์ซึ ่งตัดต่อภาพและเสียงพร้อมกำหนดการเชื ่อมภาพหรือเทคนิคพิเศษที่ต้องการตาม

โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับการตัดต่อภาพยนตร์กำหนดไว้

2.3.4.4. การทำเอฟเฟค (Visual Effects)

การทำเอฟเฟค (Visual Effects) เป็นข้ันตอนการทำงานเหมือนกันทั้งสองระบบ 

คือ เป็นการส่งข้อมูลภาพไปทำเอฟเฟคต่างๆ เช่น การสร้างไฟ ควัน หมอก ฟ้าผ่า น้ำ ฝน หรือแม้

กระทั่งการทำ  ซีจีไอ (CGI : Computer Generated Imagery) ท่ีทำระบบคอมพิวเตอร์สามมิต ิ การ

จำลองสถานที ่ โดยใช้ระบบดิจิทัลในการสร้างเอฟเฟค เช่น โปรแกรมมายา (Maya) ทรีดีแม็กซ์ (3D 

Max) แล้วทำการรวมภาพกับเอฟเฟค  ในโปรแกรมคอมโพสิต (Composite) อย่าง อาฟเตอร์เอฟเฟค 

(After Effect) คอมบัสช่ัน (Combustion) เฟรม (Frame) รวมทั้งการแทรกิ้ง (Tracking) ในการ

คำนวณค่าการเคลื่อนไหวของกล้องเพื่อให้ภาพต้นฉบับสอดคล้องกับเอฟเฟคที่สร้างและจำลองขึ้น

มา แล้วนำภาพออกไปเป็นอิมเมจซีเควน (Image Sequence) อย่าง DPX, TIFF, Taga ส่งไปยังข้ัน

ตอนการแก้ไขสีต่อไป
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2.3.4.5. การแก้ไขสี (Color Timing or Color Correct)

การแก้ไขสี (Color Timing or Color Correct) เป็นข้ันตอนการทำงานเหมือนกันทั้ง

สองระบบ คือ การแก้ไขสีในข้ันตอนนี้เป็นการแก้ไขจากไฟล์ข้อมูลดิจิทัล โดยสามารถใช้โปรแกรม

ที่มีความสามารถสูงอย่างเช่น ดาวินชี่ (Davinci) และโปรแกรมระบบกลางที่ไม่ต้องการระบบที่ซํบ

ซ้อนมากอย่างระบบฟิล์ม เพียงแค่ใช้คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในชีวิตประจำวันก็สามารถลงโปรแกรมได้

แล้ว ซึ่งก็สามารถทำได้แบบรีลไทม์ (Realtime) และเห็นผลของสีได้อย่างละเอียดชัดเจนใกล้เคียงกัน

กับเครื่องท่ีมีความสามารถสูงได้เช่นกัน โดยมีเคร่ืองมือการแยกค่าสี (RGB Hue) ความอ่ิมตัวของสี 

(Saturation) ความสว่าง (Luminance) ปุ่มบังคับค่าสี (Color Control) เวคเตอสโคป (Vector Scope) 

เวฟฟอร์ม (Wave Form) ฮีสโตแกรม (Histogram) แกมม่า (Gamma) หลังจากท่ีทำการแก้ไขสีเสร็จ

เรียบร้อยแล้วก็จะทำการบันทึก ซีดีแอล (CDL : Color Decision List) เป็นค่ารายละเอียดของสี

ที่ทำการแก้ไขแล้ว เพ่ือส่งไปท่ีขั้นตอนการรวมภาพ ภาพยนตร์บางเร่ืองยังต้องการที่ใช้ระบบฟิล์มใน

การถ่ายทำอยู่แต่ในระบบการฉายในโรงภาพยนตร์มีทั้งสองระบบคือ ระบบฟิล์มกับระบบดิจิทัล ดัง

นั้นจึงจำเป็็นต้องทำเผื่อไว้ทั้งสองระบบ

2.3.4.6. การนำออกสู่ระบบการฉาย

1. การนำออกสู่ระบบฉายในระบบฟิล์ม

- การเปลี่ยนดิจิทัลเป็นฟิล์ม (Film Output) เป็นขั้นตอนหลังจากท่ีทำการตัดต่อ 

แก้ไขสีเสร็จเรียบร้อยแล้วทำกระบวนการเปลี่ยนจากระบบดิจิทัลเป็นระบบฟิล์มเพื่อที่จะทำการตัด

ต่อฟิล์มเนกาทีฟ และการคอนฟอร์มในข้ันตอนต่อไป

- การทำฟิล์มเนกาทีฟ เป็นต้นฉบับ (Master Negative)

การพิมพ์ฟิล์มเพื่อการตรวจสอบ (Anser Print) 

การพิมพ์ฟิล์มเพ่ือการตรวจสอบ (Anser Print) เป็นข้ันตอนเหมือนกันกับระบบ

ฟิล์ม คือการนำฟิล์มเนกาทีฟต้นฉบับที่ผ่านการตัดต่อตรงตามการตัดต่อในระบบดิจิทัลไปผ่านการ

พิมพ์ฟิล์มเพื่อการตรวจสอบภาพยนตร์ ผลจากการตรวจสอบฟิล์มทำให้รับรู้ถึงความสมบูรณ์หรือ

ความบกพร่องของการถ่ายทำภาพยนตร์ทั้งเร่ือง เช่น บางฉากแสงโดดไม่เท่ากันจะแก้ไขแสงระหว่าง

การพิมพ์ฟิล์มรีลีสพรินต์ หรือต้องถ่ายทำใหม่ในลักษณะถ่ายซ่อม การพิมพ์ฟิล์มเพ่ือการตรวจสอบ

จึงเป็นสิ่งสำคัญก่อนนำไปสู่การพิมพ์ฟิล์มต้นฉบับเพื่อฉายโรง
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- การรวมภาพเสียง และคำบรรยายภาษา (Contact Print)

การตัดต่อผสมเสียง (Mixing) คือการนำภาพและเสียงของภาพยนตร์ที่ห้อนข้อมูล

ลงในเครื่องคอมพิวเตอร์มาตัดต่อผ่านโปรแกรมที่ใช้ในการตัดต่อภาพยนตร ์ การตัดต่อเสียงนั้น

นอกจากจะตัดซิงก์ระหว่างภาพและเสียงได้แล้ว ยังสามารถผสมเสียงต่าง ๆ เข้าด้วยกัน เช่น เสียง

สนทนา เสียงดนตรี หรือเสียงบรรยากาศ เป็นต้น การตัดต่อผสมเสียงภาพยนตร์จึงเป็นการตรวจ

สอบความเหมาะสมของเสียงที่นำมาประกอบในแต่ละฉากของภาพยนตร ์ ซึ่งทำไปพร้อมกันได้ใน

ระหว่างการตัดต่อภาพยนตร์ด้วยระบบดิจิทัล

การทำคำบรรยาย (Subtitle) คือการทำคำบรรยายภาษาในแต่ละประเทศนั้นๆ เพ่ือ

ทำการยิงผ่านลงไปท่ีฟิล์มเพ่ือให้เกิดคำบรรยายลงไปเป็นเนื้อเดียวกันกับฟิล์มท่ีจะนำออกไปฉาย

- การเปลี่ยนฟิล์มเนกาทีฟเป็นฟิล์มโพสิทีฟสำหรับการฉาย (Positive Film for 

Screening)

การพิมพ์ฟิล์มภาพยนตร์เพื่อการฉายเผยแพร่ (Release Print) 

การพิมพ์ฟิล์มภาพยนตร์เพื่อการฉายเผยแพร่ (Release Print) คือ การนำเส้นภาพ

และเสียงที่ผ่านการตัดต่อจากฟิล์มเวอร์กพรินต์ นำมาเป็นแม่แบบสำหรับการตัดต่อฟิล์มเนกาทีฟ

ต้นฉบับ เรียกการตดัต่อฟิล์มต้นฉบับนี้ว่า ฟิล์มเนกาทีฟคัตต้ิง (negative cutting) หรือคอนเฟิร์มม่ิง 

(conforming) โดยใช้หมายเลขขอบฟิล์ม (edge number) ของฟิล์มเวอร์กพรินต ์ เป็นตัวนำการตัดต่อ

ให้ตรงกับฟิล์มเนกาทีฟต้นฉบับ แล้วนำภาพจากฟิล์มภาพยนตร์ที่ผ่านการตัดต่อแล้วพร้อมเส้นเสียง

ที่ผ่านการผสมเสียงเป็นเส้นเดียวลงบนเส้นเสียงออปติคัล เข้าสู่กระบวนการพิมพ์ฟิล์มทำให้ภาพ

และเสียงรวมอยู่บนแผ่นฟิล์มเดียวกัน พร้อมนำฟิล์มภาพยนตร์ไปฉายเผยแพร่ในโรงภาพยนตร์และ

จัดจำหน่ายต่อไป เราเรียกการพิมพ์ฟิล์มภาพยนตร์ในข้ันตอนสุดท้ายน้ีว่า รีลิสพรินต์ (release print)

การพิมพ์ฟิล์มเพื่อฉายในโรงภาพยนตร์ (Release Print) 

� � การพิมพ์ฟิล์มเพ่ือฉายในโรงภาพยนตร์ (Release Print) เป็นขั้นตอนเหมือนกันกับ

ระบบฟิล์ม คือการพิมพ์ฟิล์มจากฟิล์มเนกาทีฟต้นฉบับที่ภาพและเสียงผ่านการตรวจสอบแล้วว่า

เหมาะสมสำหรับฉายให้ผู้ชม การพิมพ์ฟิล์มเพ่ือฉายในโรงภาพยนตร์หรือเรียกว่า ฟิล์มรีลีสพรินต์จะ

ถูกพิมพ์หลายสำเนาเพื่อนำไปฉายตามโรงภาพยนตร์ซึ่งมีจำนวนหลายแห่ง
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2. การนำออกสู่ระบบการฉายในระบบดิจิทัล (Digital Output)

- การรวมภาพเสียง และคำบรรยายภาษา (Finishing)

ในกระบวนการหลังการถ่ายทำน้ันได้มีการถ่ายทำท้ังสองระบบ คือระบบฟิล์มและ

ระบบดิจิทัลดังนั้นจึงมีขั้นตอนบางอย่างที่ใช้ร่วมกันอยู่โดยมีภาพประกอบกระบวนการการทำงาน

ของข้ันตอนดังน

2.3.5 กระบวนการทำดิจิทัลอินเทอร์มีเดียต (Digital Intermediate)

เคร่ือง IMAGICA IMAGER XE film scanners  มีการแปลงจากฟิล์ม 35 มม. เป็น 

10 บิต RGB ค่า Data rate จะมีการคำนวนข้อมูลภาพ ใน 1 เฟรม ต่อ 4 วินาที จะมีจำนวน 2000 เส้น 

(ความละเอียดท่ี 2k) และสามารถดับเบิ้ลเฟรมไปเป็น ความละเอียดท่ี 4k ได้ ซึ่งเจ้าอุปกรณ์ EFILM 

กับ เครื่องบันทึกเลเซอร์ 13 Arri สามารถจบกระบวนดิจิตอล กลับมาเป็นฟิล์มได้อย่างดี

เคร่ือง Arri เลเซอร ์ทำให้เราสามารถสแกนฟิล์มเปลี่ยนเป็นดิจิทัลได้ ทำให้สามารถ

จบกระบวนการของฟิล์มได้รวดเร็ว และพร้อมสู่การนำฟิล์มเนกาทีฟไปปริ๊นในทันที โดยปกติแล้ว

นั้นวัสดุพวกนี้จะมาในรูปแบบวีดิโอ Format เจ้าเคร่ืองสแกนนี้เอง สามารถทำให้เราทำงานร่วมกับ

ฟิล์มได้ อีกทั้งเรายังสามารถปรับปรุงสี ลดสัญญาณรบกวนต่างๆได้ เคร่ือง บันทึกเลเซอร ์ 13 Arri 

ของเราน้ีสามารถทำกระบวนการเนกาทีฟแล้วพร้อมนำไปปริ๊นกับจัดจำหน่ายได้ทันท ี นอกจากนี้ยัง

มีภาพยนตร์ฟอร์มยักษ์ เช่นเรื่อง Spykids 2 ท่ีได้นำ ท่ีได้มาในเทป HDCAM 24p มาทำการสแกน

และก็จบลงด้วยกระบวนการ Release ปริ๊น 

บริษัท EFILM มีข้อได้เปรียบจากการตัดสินใจเกี่ยวกับเครื่องสแกน ซึ่งหลังจากห้า

ปีบริษัทเอกชนที ่ เป็นเจ้าของยักษ์ใหญ่ปล่อยเช่ากล้อง Panavision  หนึ่งปีภายหลัง บริษัท  Deluxe 

ร่วมหุ้นห้องปฏิบัติการร้อยละ 20 ของ EFILM ในป ี 2004 และ Deluxe เอาไปกรรมสิทธิ์ของบริษัท

ไปใช้ในเวลาต่อมา และได้ผลกำไรความสำคัญจริงๆแล้วที่เราต้องมุ่งคือ การที่พัฒนาปรับปรุงห้อง

แล็บ กระบวนการทางเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา กระบวนการหลังจากการบันทึก

ภาพนั้นเราจะทำอย่างไรให้ตรงกับคุณภาพของภาพมากที่สุด ซ่ึง ณ จุดน้ีเอง เราได้มีการพัฒนา 

พยายามปรับปรุงให้เป็นแบบระบบ ดิจิทัล หรือเรียกว่า การทำ DI (Digital Intermediate) (Brian 

Mckernan , 2005)
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2.3.6 การสแกนภาพจากฟิล์มเป็นข้อมูลดิจิทัล (DI : Digital Intermediate)

ในข้ันตอนระหว่างการสแกนฟิล์มและบันทึกค่าของสีนั้น ส่ิงท่ีสำคัญที่สุดคงอยู่ที่

กระบวน DI  กระบวนทำ Color Grading  ซ่ึงในสมัยก่อนนั้น ถือว่าเป็นเรื่องยาก กระบวนของ

ดิจิทัลให้ระบบสีที่แม่นยำกว่า จากเครื่องมือที่มันสมัยมีความสามารถในการแยกแยะสีหรือเรียกว่า 

"หน้าต่าง"  (Window) สามารถทำสีเฉพาะพื้นที่ของภาพและปรับเปลี่ยนสีได้ ซ่ึงหน้าท่ีเหล่าน้ีจะ

เป็นของ ตำแหน่งคัลเลอร์ริสต์ (colorlist) ในปัจจุบันก็มีการปฏิวัติอุตสาหกรรมรูปแบบเหล่าน้ี ออก

เป็นการทำสีหลายๆสไตล์ เช่น ปี 2004 ภาพยนตร์เรื่อง Van Helsing เป็นต้น

ห้องแล็บ  EFILM  สำหรับการแก้ส ี จะต้องมีอุปกรณ ์ เช่น Silicon Graphics ซู

เปอร์คอมพิวเตอร ์ ที่สามารถทำงานควบคู่กับการเข้าระบบสีด้วยซอฟแวร์ที่ถูกพัฒนาขึ้นเช่น  

ColorFront  ได้

สิ่งที่เป็นจุดแข็งสำหรับ EFILM ของเรานั้น นักวิทยาศาสตร์ได้ทำการทดลอง

อุปกรณ์เกี่ยวกับการทำสี เพื่อทำความเข้าใจในระบบของมัน ซึ่งน่ันเขาได้ทำการพัฒนาแล้วทำมัน

ออกมาเรียกว่า Look up table  แปลว่าผลของการผลิตไม่ว่าจะเป็นการทำสีหรือ กระบวนการ DI 

ทั้งหมดก็ตาม ซอฟแวร์และฮาร์ทแวร์ในการทำการแสดงผลน้ัน เช่น เคร่ืองดิจิทัล  DLP หรือเครื่อง

ฉาย ฟิล์ม 35 มม. น้ัน เราสามารถปรับเปลี่ยนโปรเจคเตอร์การปรับปรุงซอฟแวร์อื่น ๆ เพื่อให้มั่นใจ

ว่าสิ่งที่คุณเห็นในแบบดิจิทัล หน้าจอคือสิ่งที่คุณจะเห็นในภาพยนตร์เหมือนกันกับสิ่งที่เราทำใน

ห้องแล็บก่อนส่งไปฉาย นั่นคือเป้าหมายของเรา สรุปคือ ทั้งกระบวนการทางห้องแล็บกับ

กระบวนการฉายสีที่ได้แสดงผลบนจอภาพยนตร์ จะต้องตรงตามความเป็นจริงท่ีได้กำหนดไว้ตั้งแต่

กระบวนในห้องแล็บจนถึงกระบวนการฉาย

เมื่อความละเอียดท่ี 2k นั่นคือข้อตกลงในเรื่องของความคมชัด ภาพด ีสีดี มีผลต่อผู้

ชมภาพยนตร์เวลาฉาย  ซึ่งการดูภาพจากเครื่องโปรเจคเตอร์ดิจิทัลระดับ 2k เมื่อเทียบกับฟิล์ม ดิจิทัล

ย่อมมีความคงท่ีมากกว่า ทุกสิ่งเหล่าน้ีเมื่อวเลาผ่านไปผู้กำกับคงจะหันมาใช้ระบบดิจิทัลกันมากข้ึน

ระบบ DI (Digital intermediate) ไม่เพียงแต่ความสามารถในเร่ืองของการจัดการ

ระบบสีเท่าน้ัน ในวงการภาพยนตร์ส่งผลถึงการเริ่มเปลี่ยนระบบ Workflow กันมากข้ึน บุคลากรใน

วงการภาพยนตร์ต่างก็เริ่มท่ีจะเรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการของดิจิทัล ไฟล์ดิจิทัลที่มีความละเอียดสูง

ก็มีเช่น ระดับ 2k, 3k จนถึง 4k แต่ไฟล์เหล่าน้ีไม่สามารถนำเอาไปทำระบบออนไลด์ได้
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@ @  (รูปที่ 2.29 ภาพแสดงขั้นตอนกระบวนการสแกนภาพจากฟิล์มเป็นข้อมูลดิจิทัล 

(DI : Digital Intermediate))

ภาพยนตร์จะต้องเสร็จสมบูรณ์ในกระบวนการการทำระบบ DI ของภาพยนตร์

เรื่องแรกคือเรื่อง We were soldiers (2002) ใช้เคร่ืองดิจิทัลในระบบ 2k เกือบ 100 เปอร์เซ็นต์ของ

การทำระบบสีในเรื่องนี้มาจาก แพตฟอร์มที่มาจากซอฟแวร์ ตั้งแต่การสแกนฟิล์มไปจนถึง

กระบวนการแก้สี กระบวนการของมันเป็น 2k อย่างแท้จริงไม่มีลดทอนคุณภาพ ในความจริงแล้ว

ฟิล์มคุณภาพของมันเมื่อได้รับ โอเวอร์แซมปร้ิง คุณภาพอยู่ที่ 4k แต่เราต้องการคุณภาพที่ 2k  ซ่ึงเจ้า

เครื่องสแกนในระบบดิจิทัลนี้ทำให้เรามั่นใจในเรื่องของคุณภาพและมันก็ไม่มีปัญหาในเรื่องของการ

จัดเก็บข้อมูลที่เมื่อก่อนเป็นอุปสรรคในการเก็บข้อมูลที่มากข้ึนอย่าง 4k ปัจจุบันมันได้รับการแก้ไข

และพร้อมใช้งานแล้ว
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ในการที่จะสร้างคุณภาพของภาพที่ระดับ 2k น้ัน โดยปกติฟิล์มคุณภาพจาก 4k จะ

ทำการลดขนาดให้เหลือ 2k ในกระบวนการสแกนซึ่งเรียกว่าการดาวน์แซมเป้ิล (Down Sample) 

หากจะกล่าวคือ ทำอย่างไรก็ตามท่ีเมื่อลดคุณภาพมาที ่ 2k แล้วสามารถกลับไปที่ 4k ได้ในลักษณะ

คุณภาพยังเท่าเดิม และสิ่งเหล่าน้ีระบบดิจิทัลสามารถตอบสนองได้อย่างดีในปัจจุบัน และไม่ต้องเสีย

ค่าใช้จ่ายเยอะ

2.3.7 การนำข้อมูลภาพทีทำการเปลี่ยนแปลง่ใว้ใช้สำหรับตัดต่อกลับมาใช้ข้อมูล

ภาพต้นฉบับเพื่อใช้ในการทำการแก้ไขสี (Conforming)

ในปัจจุบันนี้มีซอฟแวร์ช่วยในเรื่องของการ Conform เราใช ้ อีดีแอล (EDL : Edit 

Decision List)  เข้ามาในการตัดต่อภาพยนตร ์ อย่าลืมว่าภาพยนตร์มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา

จนถึงนาทีสุดท้ายก่อนฉาย  แต่เราก็สามารถนำกระบวนการดิจิทัลเข้ามาช่วยได้

สิ่งที่เกี่ยวข้องในการผลิตภาพยนตร์ก่อนนำออกฉายในโรงภาพยนตร์ดิจิทัลนั้นผล

ตอบรับของผู้ชมก็มีส่วนสำคัญ EDL ก็เช่นเดียวกัน เราต้องสามารถผ่านกระบวนการที่ถูกต้องได้ 

เพื่อผลงานที่ดี  และนี่ก็คือการพัฒนาอุตสาหกรรมภาพยนตร์ที่ใหญ่หลังจากท่ีพวกเราทำ Workflow 

กระบวนการสแกนดิจิทัลที่มีความละเอียดสูง  เม่ือเราดำเนินการเสร็จเกี่ยวกับระบบ DI  โดยท่ัวไป

เราจะกลับไปสู่ระบบ HD ส่งต่อให้กับลูกค้าแบบ NTSC ไม่เพียงแต่สตูดิโอเท่าน้ัน แต่กับโรง

ภาพยนตร์หรือโรงฉายดิจิทัลเราทำแบบเดียวกัน

แนวโน้มอีกอย่างหน่ึงคือ การเจริญเติบโตอย่างรวดเร็วของระบบดิจิทัล ถ้าเป็นเมื่อ

ก่อนการ Conform ในกระบวนการสร้างภาพยนตร์ปกติแล้ว กระบวนจาก Negative ไป 

Interpositive  ได้สูญเสียคุณภาพไปแล้วระดับหนึ่งสังเกตได้ในตอนฉายในโรงภาพยนตร์ แต่ปัจจุบัน

ระบบดิจิทัลยังคงเดิม และนี่คือสิ่งทางสตูดิโอมองเห็นความแตกต่างและนี่มีส่วนสำคัญในการ

ตัดสินใจเกี่ยวกับราคาต่อการ Conform  นอกจากนั้นในแผนการดำเนินงานของเราคือการจัดเก็บ

ข้อมูลดิจิทัลที่มีความละเอียดสูงในระบบคอมพิวเตอร์สำหรับลูกค้าที่ต้องการได้เสมอ ซึ่งองค์

ประกอบภาพยนตร์ รวมไปถึงโรงภาพยนตร์ดิจิทัลเป็นธุรกิจอันยิ่งใหญ่ในความเป็นจริงที่เราคิดว่า

มันอาจจะใหญ่กว่าทุกอย่างอ่ืนที่เราได้ที่อธิบาย
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@

@ @ (รูปที่ 2.30 ภาพแสดงขั้นตอนการนำข้อมูลภาพทีทำการเปลี่ยนแปลง่ใว้ใช้สำหรับ

ตัดต่อกลับมาใช้ข้อมูลภาพต้นฉบับเพื่อใช้ในการทำการแก้ไขสี (Conforming))

3. แนวคิดการจัดการเทคโนโลยีในองค์กร (Technology Management in Organization)

ในช่วงทศวรรษ 1980-1990 นี้ เทคโนโลยีมีบทบาทมากขึ้นกว่าเดิม ทั้งน้ีเพราะ

ความสำเร็จหรือ ล้มเหลวของธุรกิจและองค์กรขึ้นอยู่กับการตัดสินใจทางด้านการจัดการเทคโนโลยี   

อีกทั้งต้นทุนในการดำเนินธุรกิจก็มีความสัมพันธ์กับความต้องการเทคโนโลยีขององค์กรด้วย

Ure  E.  Gattiker (1990) ได้อธิบายถึงลักษณะธรรมชาติของนวกรรมในการจัดการ

เทคโนโลยีในองค์กร (Technology Management in Organization) ว่าในการทำความเข้าใจการจัดการ

เทคโนโลยี  ความสำเร็จหรือความล้มเหลวขององค์กรในด้านน้ีนั้น เราต้องเข้าใจบริบทหรือสิ่ง

แวดล้อมท่ีอยู่รอบ ๆ ซึ่งก็คือ องค์กร (Organization) และกระบวนการ (Process) จำเป็นต้องใช้

นวกรรมซึ่งอำนวยความสะดวก  การยอมรับเทคโนลียีใหม่ และเทคโนโลยีที่ก่อให้เกิดการปลี่ยน

แปลงองค์กร (Technology- induced organization change) การท่ีองค์กรรับเอานวกรรมเข้ามาโดย

ปราศจากการยอมรับจากภายในจะนำไปสู่ความล้มเหลว บริษัทหรือหน่วยงานใดที่ขาดโครงสร้าง

กระบวนการผลิตและบุคลากรที่เหมาะสม จะไม่สามารถผสานนวกรรม องค์กร หน่วยงาน และการ

วางแผนผลผลิต  เข้าด้วยกันได้ (พรรณี สวนเพลง, 2552)
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Gattiker กล่าวคือ คำว่านวกรรม นั้นอาจจะหมายถึง วิธีคิดแบบใหม ่ หรือ

ประดิษฐกรรมท่ีได้จากความคิดใหม่นี้ โดยทางทฤษฎีแล้ว นวกรรมมี 2 ประเภทคือ ท่ีเป็นผลิตภัณฑ์

ใหม่(Product innovation) และกระบวนการใหม่ (Process  innovation) Rosegger (1986) ให้ความ

หมายคำว่ากระบวนการใหม่ ว่าการเปลี่ยนแปลงทุกอย่างที่มีผลกระทบต่อวิธีการผลิต และ

ผลิตภัณฑ์ใหม่หมายถึง ตัวผลิตภัณฑ์ที่ได้ แต่ความแตกต่างอย่างโดดเด่นระหว่าง กระบวนการใหม่  

กับ ผลิตภัณฑ์ใหม่ ไม่ใช่เรื่องท่ีสำคัญที่สุด เพราะเมื่อเราพบอย่างหน่ึง เราก็จะพบอีกอย่างหน่ึงด้วย  

และไม่จำเป็นเสมอไปที่ว่า กระบวนการใหม่ จะทำให้ได้ ผลิตภัณฑ์ใหม่ หรือในทางกลับกัน

มีอีกคำหนึ่งที่มีความหมายใกล้เคียงกันและถูกใช้แทนที่กันในงานของ Gattiker 

คือ เทคโนโลยีใหม่ (Technology innovation) ซึ่ง Gattitker ได้นิยามว่า หมายถึง กระบวนการที่อยู่

บนพื้นฐานของเทคโนโลยี  (technology-based  process)  หรือผลภัณฑ์ที่ได้จากกระบวนการนั้นซึ่ง

เป็นผลมาจากความพยายาม  หรือกิจกรรมของบุคคล กลุ่ม  และหรือระบบองค์กร

ในการทำความเข้าใจนวกรรมทางเทคโนโลยีที่องค์กรรับเอาเข้ามาใช้นั้น Gattiker 

ได้แสดงแบบจำลองแสดงการจำแนกทางเทคโนโลยีไว้ดังน้ี

แบบจำลองที่ 1 แสดงการจำแนก นวกรรมทางเทคโนโลยี   (Technology 

innovation)

ระดับของการแพร่กระจายนวกรรม

ทางเทคโนโลยี (Level of Diffusion@ @

Of Technological  Innovation)@ @

@ @ @              

@ @ (รูปที่ 2.31 แบบจำลอง ระดับของการแพร่กระจายนวกรรมทางเทคโนโลยี)
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3.1 ประเภทของนวกรรมทางเทคโนโลยี (Type of  Technological  innovation)

แบบจำลอง  1  แสดงการจำแนกเทคโนโลยีใหม่  ตามประเภท  (Type)  การแพร่

กระจาย (Diffusion)  และความสัมพันธ์กับผู้ใช้  (relationship to its users)  จากแบบจำลอง  องค์กร

ที่อยู่ในช่องท่ีมีเคร่ืองหมาย  *  จะยอมรับนวกรรมพื้นฐาน  (Primary  Innovation)  ที่ค่อย ๆ เพิ่มข้ึน  

และจะเลือกนวกรรมด้วยระดับการแพร่กระจายต่ำ (พรรณี สวนเพลง, 2552)

นวกรรมทางเทคโนโลยีที่องค์กรรับเอาเข้ามาใช้ในองค์กรนั้นมีลักษณะแตกต่างกัน

สามารถพิจารณาลักษณะของนวกรรมทางเทคโนโลยีนั้นได้ 3 ด้าน คือ

1. พิจารณาจากประเภทของนวกรรมทางเทคโนโลยี (Type of Technological 

Innovation)  ซึ่งจำแนกได ้  2  ประเภท  คือ  นวกรรมทางเทคโนโลยีที่อยู่ในระยะเริ่มต้น  หรือ

นวกรรมพื้นฐาน (Primary)  และนวกรรมทางเทคโนโลยีที่ได้มีการพัฒนาไปบ้างแล้ว  และยังมีการ

พัฒนาต่อไปอีกเรื่อย ๆ  (Derivative)  อย่างไรก็ตามนวกรรมทางเทคโนโลยีทั้งสองประเภทนี้อาจไม่

สามารถแยกออกจากกันได้อย่างชัดเจน  ตัวอย่างเช่น  พลาสติกเป็นนวกรรมทางเทคโนโลยีที่อยู่ใน

ระยะเริ่มต้น  หรือเป็นนวกรรมพื้นฐาน  (Primary)  แต่การนำพลาสติกไปใช้ประกอบใน

อุตสาหกรรมอื่น  เช่น  ในอุตสาหกรรมผลิตเคร่ืองมือแพทย์   นวกรรมนั้นก็จะกลายเป็นนวกรรม

ทางเทคโนโลยีที่ได้มีการพัฒนาไปแล้ว   (Derivative)   หรือตัวอย่างของการใช้ซอฟต์แวร์โปรแกรม

วินโดว์บนเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล  (Personal Computer)  ในระยะแรก ๆ  ที่เริ่มใช้  โปรแกรม

วินโดว์ยังไม่ได้รับการพัฒนามากนัก  แม้จะเพิ่มความสะดวก  ทำให้การใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล

ใช้งานได้ง่ายข้ึน  แต่ก็ยังมีขีดความสามารถไม่สูงนัก  ยังไม่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้

ใช้ได้อย่างกว้างขวางในระยะนั้นซอฟต์แวร์โปรแกรมวินโดว์ก็เป็นนวกรรมทางเทคโนโลยีในระยะ

เริ่มต้น   ต่อมาเม่ือมีการพัฒนาซอฟต์แวร์โปรแกรมวินโดว์ให้มีขีดความสามารถเพิ่มข้ึน  สามารถ

ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างกว้างขวาง  และยังมีการพัฒนาต่อไปเรื่อยๆ  ซอฟต์แวร์นั้น

ก็ถือได้ว่าเป็นนวกรรมทางเทคโนโลยีที่ได้มีการพัฒนาไปแล้ว  และมีการพัฒนาต่อไปอีก

ในการศึกษาคร้ังน้ีเทคโนโลยีการการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบดิจิทัล  ถือได้ว่าเป็น

นวกรรมทางเทคโนโลยีประเภทที่ได้มีการพัฒนาไปบ้างแล้วและยังมีการพัฒนาต่อไปเรื่อย ๆ 

(Derivative)  เนื่องจากเทคโนโลยีการการถ่ายทำภาพยนตร์ดิจิทัลนั้นได้พัฒนามาจากเทคโนโลยีของ

กล้องในระบบโทรทัศน์ เทคโนโลยีการบันทึกภาพภาพ  และเทคโนโลยีระบบการออกอากาศ  เพื่อที่

จะทำการพัฒนาให้มีประสิทธิภาพเท่าเทียมกับการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม  ท่ีสามารถนำไป

ใช้งานได้แล้ว  แต่ก็ยังมีการพัฒนาต่อไปอีกเรื่อยๆ
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2. พิจารณาจากระดับการแพร่กระจายของนวกรรมเทคโนโลยี (Level of  Diffusion  

of  Technology  Innovation)  

จากแบบจำลองที ่1  ได้แบ่งระดับการแพร่กระจายของนวกรรมเทคโนโลยีออกเป็น  

2  ระดับ  คือ  นวกรรมทางเทคโนโลยีนั้นมีระดับการแพร่กระจายต่ำ  (Low)   โดยอัตราการแพร่

กระจายนวกรรมเป็นผลมาจากปัจจัยดังต่อไปนี้  คือ

1. จุดแรกเริ่มของนวกรรม  (Origin of  Innovation)  ถ้านวกรรมนั้นเป็นผลิตภัณฑ์

ใหม่ที่ถูกผลิตข้ึน  ย่อมถูกมองว่าผลิตภัณฑ์ใหม่นั้นจะถูกใช้อย่างกว้างขวาง

2. ผลกระทบจากสิ่งอ่ืน  (Effect  On  The  Other  Inputs)  ปัจจัยที ่  2  น้ีเป็นผลก

ระทบจากสิ่งอ่ืน  เช่น  เงินทุนและวัตถุดิบ  ค่าจ้างแรงงาน  มิติทางด้านการประหยัดพลังงาน  

กฎหมายส่ิงแวดล้อม  ซึ่งล้วนแต่มีผลกระทบต่ออัตราการแพร่กระจายนวกรรมทั้งส้ิน

3. ความสัมพันธ์ระหว่างนวกรรมกับโครงสร้างการผลิตเดิม  (The  Relationship  

of  the  Innovation  to  Existing  Production  Structure)  กล่าวคือ  นวกรรมที่มีผลกระทบกับทั้ง

กระบวนการ  จะได้รับการพินิจพิเคราะห์อย่างระมัดระวังมากกว่านวกรรมที่มีผลกระทบเพียงบาง

ส่วนของกระบวนการ วิธีการที่นวกรรมได้รับการแนะนำเข้ามาในโครงสร้างการผลิต  มีผลกระทบ

ต่อความสัมพันธ์ของโครงสร้างน้ัน  นวกรรมที่ได้รับการแนะนำในรูปแบบของปฏิวัต ิ  และถูกใช้

โดยบุคลากรที่ได้รับการฝึกอบรมมาแล้ว  ดูเหมือนจะเป็นนวกรรมที่ประสบความสำเร็จ  และมี

อัตราการแพร่กระจายที่สูง

4. การเปลี่ยนแปลงในตัวนวกรรม  (Change  in  Innovation)  นวกรรมท่ีถูกเปลี่ยน

รูปไปในระหว่างการแพร่กระจาย      และนวกรรมที่ได้รับการแก้ไขให้ดีขึ้นอาจทำให้มันเป็น

ประโยชน์ต่ออุตสาหกรรมอ่ืนทันที  ตัวอย่างเช่น  นวัตกรรมขององค์การอวกาศนาซา  ในที่สุดก็จะ

ถูกแพร่กระจายออกไปสู่กิจการพลเรือน  อย่างไรก็ตาม  การคาดการณ์ถึงการเปลี่ยนแปลงอย่าง

รวดเร็ว  อาจจะไปจำกัดการแพร่กระจายนวกรรมได้  ตัวอย่างเช่น  การแพร่กระจายเทคโนโลยี  ชิป  

16  บิท  และ  32  บิท  ท่ีใช้ในไมโครคอมพิวเตอร์บางชนิดเป็นไปอย่างช้า ๆ (ปี 1987-1988)  

เนื่องจากการคาดการณ์ของผู้ใช้ที่ได้พนันขันต่อกัน  และรอคอยที่จะได้เห็น  IBM  PC  OS/2  กลาย

เป็นมาตรฐานทางอุตสาหกรรมดังเช่นที่เคยเป็นมาก่อน  ทั้งน้ีเพราะผู้ใช้  (End - Users)   ยังไม่มั่นใจ

ว่าเทคโนโลยี  16  บิท  และ  32  บิท  จะเข้ากันได้กับเครื่องมือ    และซอฟต์แวร์อื่น ๆ  และมั่นใจใน

ทางเลือกทางเทคโนโลยี  ความต้องการในระบบจึงถูกหน่วงเหนี่ยวไว้ด้วยการตัดสินใจหลายครั้ง

หลายหน  ดังน้ันอัตราการแพร่กระจายของเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องท้ังหมดจึงลดลง
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5.  ความบริบูรณ์ของนวกรรม  (Complementaries  Among  Innovations)  ส่วน

มากอุตสาหกรรมมักจะเก็บเกี่ยวเอาประโยชน์ที่สมบูรณ์แล้วของนวกรรมหนึ่ง ๆ  ถ้าส่ิงประกอบ

ของนวกรรมได้รับการยอมรับไปพร้อม ๆ  กัน  ดังท่ีเราได้เห็นแล้วว่าผู้ใช้  (End - Users)  มักไม่ค่อย

จะเต็มใจรับเอา  นวกรรมใหม่ ๆ  มาใช้  เพราะว่านวกรรมทางด้านซอฟต์แวร ์  (Innovative  

Software)  ซ่ึงเป็นตัวตัดสินใจถึงประโยชน์อย่างแท้จริงน้ันยังไม่เหมาะสม    ดังน้ันจึงเป็นเรื่องยากที่

จะหาชุดของนวกรรม  (Series  of  Innovation)  อย่างไรก็ตาม  ความซับซ้อนสมบูรณ์ของแพ็คเกต 

(Package)  ใหญ ่  ทำให้การตัดสินใจนานกว่าจะรับเอานวกรรมมาใช้  การแพร่กระจายนวกรรมก็ช้า

ตามไปด้วย

จากปัจจัยที่มีผลต่ออัตราการแพร่การกระจายนวกรรมดังกล่าว   เม่ือนำมาเพื่อ

พิจารณาเทคโนโลยีการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบดิจิทัล ในการศึกษาคร้ังน้ี  เทคโนโลยีการถ่ายทำ

ภาพยนตร์ในระบบดิจิทัล  จัดเป็นนวกรรมที่มีความสัมพันธ์กับโครงสร้างการผลิตเดิมแบบมีผลกระ

ทบเพียงบางส่วนของกระบวนการ การถ่ายทำ และตัดต่อ  เนื่องจากเป็นเพียงการเปลี่ยนเครื่องมือที่

ใช้ในการทำงาน   แต่หลักการทำงาน และการตัดต่อยังคงเดิม  บุคลากรที่มีทักษะ  หรือได้รับการ

อบรมทางด้านการถ่ายทำมาแล้วสามารถใช้เทคโนโลยีได้เพียงแต่ต้องการการปรับทักษะ  ความรู้บาง

ประการเพิ่มข้ึนบ้าง

3. พ ิจารณาจากความสัมพันธ ์ระหว ่างนวกรรมทางเทคโนโลย ีก ับผ ู ้ ใช ้ 

(Relationship  to  Its  Users)   ซึ่งพิจารณาได้จากลักษณะของนวกรรมทางเทคโนโลยีที่ก่อให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงในองค์กร  เช่น  กระบวนการผลิต  หรือวัฒนธรรมการทำงาน  นวกรรมท่ีก่อให้เกิด

การเปลี่ยนแปลงนี้แบ่งได้  2  ลักษณะ  คือ

3.1 นวกรรมที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงแบบเพิ่มพูน (Incremental  Innovation)  

นวกรรมที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงแบบเพิ่มพูนที่องค์กรรับเอาเข้ามาใช้นั้นเป็นเทคโนโลยีใหม่ที่มี

ความคล้ายคลึงกับเทคโนโลยีที่องค์กรใช้อยู่ในปัจจุบัน   และต้องการเปลี่ยนแปลงเล็กน้อยใน

กระบวนการผลิต  หรือวัฒนธรรมการทำงานขององค์กรเพื่อใช้เทคโนโลยีใหม่อย่างมีประสิทธิภาพ

3.2 นวกรรมที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงโดยสิ้นเชิง  (Radical   Innovation) 

นวกรรมที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงโดยสิ้นเชิงน้ัน  หมายถึง  การที่องค์กรนำเทคโนโลยีใหม่ที่มี

ความแตกต่างอย่างมากกับเทคโนโลยีที่องค์กรใช้อยู่ในปัจจุบันเข้ามาใช้  การใช้เทคโนโลยีประเภทนี้

อย่างมีประสิทธิภาพนั้น  ต้องการการเปลี่ยนแปลงอย่างสำคัญในกระบวนการผลิต  หรือวัฒนธรรม
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การทำงานขององค์กร  นอกจากนนี้ยังต้องการการปรับทักษะใหม่ๆ  และพฤติกรรมของบุคลากร

มากกว่าการนำนวัตกรรมที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงแบบเพิ่มพูนเข้ามาใช้ด้วย

เมื่อนำความสัมพันธ์ระหว่างนวกรรมทางเทคโนโลยีกับผู้ใช้มาพิจารณาเทคโนโลยี

การถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบดิจิทัล ในงานวิจัยครั้งนี้  สามารถพิจารณาความสัมพันธ์ได้ว่า   

เทคโนโลยีการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลเป็นนวกรรมทางเทคโนโลยีที ่ก่อให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงแบบเพิ่มพูน (Incremental Innovation) ทั้งน้ีเพราะเทคโนโลยีการถ่ายทำภาพยนตร์ใน

ระบบดิจิทัล ใช้หลักการถ่ายทำท่ีไม่แตกต่างไปจากเดิม  เพียงแต่ต้องการการเปลี่ยนแปลงวิธีการ

ทำงาน วิธีการใช้เคร่ืองมือ  และต้องการการปรับทักษะบางประการเพ่ิมเติมอีกเล็กน้อยเท่าน้ัน

3.2 แนวทางการศึกษา  (Contingency  Approach)

ข้อสมมุติฐาน  Contingency  Approach  น้ันประกอบไปด้วยตัวแปรคือ  ระดับของ

การตัดสินใจเกี่ยวกับตลาดแรงงานภายในองค์กร  (Organization’s  Level  of  Internal  Labour:  

ILMD)  และทางเลือกในกลยุทธ์การจัดการทรัพยากรมนุษย์ (Strategic  Human  Resource  

Management:  SHRM)  นำมาวิเคราะห์แบบเป็นเหตุผลกันกับระดับของการแพร่กระจายเทคโนโลยี

ใหม่  และการรับเอาเทคโนโลยีมาใช้ในองค์กร 

3.3 แนวทางการศึกษาเชิงวัฒนธรรม  (Culture  Approach) 

แนวทางในการศึกษาทางวัฒนธรรม (Culture  Approach)  มองว่า  ความสำเร็จใน

งาน  คุณภาพชีวิตในการทำงาน และเทคโนโลยีใหม่ใดๆ มีความสำคัญมากต่อความมุ่งหวังของ

องค์กรที่จะรับเอาเทคโนโลยีมาใช้ (Dieries & von Tienn, 1984) เพราะมุมมองเหล่าน้ีอาจจะกระทบ

ถึงความพึงพอใจ  บทบาทในการทำงาน  การขาดงาน  และความผูกพันกับองค์กร  แนวทางการ

ศึกษาเชิงวัฒนธรรม  (Culture  Approach)  เสนอแนะว่า  การรับรู้หรือความเข้าใจอาจจะถูกกระทบ

กระเทือนจากสิ่งแวดล้อมทางการงาน  โครงสร้างของกลุ่ม  และลักษณะอ่ืนๆ  ขององค์กร  เช่น

เดียวกับที่ปัจจัยสิ่งแวดล้อมภายนอก  ก็อาจมีอิทธิพลต่อความเข้าใจของพนักงานในเรื่องเกี่ยวกับ

เทคโนโลยีที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเกี่ยวกับองค์กร

การใช่ทั้งตัวบุคคล (micro) และองค์กร (macro) เป็นหน่วยวิเคราะห์จะสมบูรณ์ได้

โดยการใช้ภววิสัย (objective) พิจารณาเชิงภาวะรอบๆ  เช่น  ผลกำไร  ผลผลิต  ค่าใช้จ่าย และอัตวิสัย  

(subjective) เช่น  ความรู้สึกเฉพาะบุคคล  ทัศนคติ  การรับรู้  ความเข้าใจ  และความเช่ือ  เป็นเครื่อง

มือวัด 
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และถ้าการจับคู่องค์ประกอบต่างๆ  เหล่านี้ความเหมาะสมก็จะเป็นการเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการยอมรับนวกรรมทางเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในระบบภาพยนตร์ (พรรณ ี สวนเพลง, 

2552)

4. แนวคิดเชิงบริบท (SWOT Analysis)

SWOT มาจากตัวย่อภาษาอังกฤษ 4 ตัว ได้แก่

S มาจาก Strengths หมายถึง จุดเด่นหรือจุดแข็ง ซ่ึงเป็นผลมาจากปัจจัยภายใน เป็น

ข้อดีที่เกิดจากสภาพแวดล้อมภายในบริษัท เช่น จุดแข็งด้านส่วนประสม จุดแข็งด้านการเงิน จุดแข็ง

ด้านการผลิต จุดแข็งด้านทรัพยากรบุคคล บริษัทจะต้องใช้ประโยชน์จากจุดแข็งในการกำหนด

กลยุทธ์การตลาด 

W มาจาก Weaknesses หมายถึง จุดด้อยหรือจุดอ่อน ซึ่งเป็นผลมาจากปัจจัยภายใน 

เป็นปัญหาหรือข้อบกพร่องท่ีเกิดจากสภาพแวดล้อมภายในต่างๆ ของบริษัท ซึ่งบริษัทจะต้องหาวิธี

ในการแก้ปัญหานั้น 

O มาจาก Opportunities หมายถึง โอกาส ซ่ึงเกิดจากปัจจัยภายนอก เป็นผลจากการ

ที่สภาพแวดล้อมภายนอกของบริษัทเอื้อประโยชน์หรือส่งเสริมการดำเนินงานขององค์กร โอกาส

แตกต่างจากจุดแข็งตรงที่โอกาสนั้นเป็นผลมาจากสภาพแวดล้อมภายนอก แต่จุดแข็งนั้นเป็นผลมา

จากสภาพแวดล้อมภายใน นักการตลาดที่ดีจะต้องเสาะแสวงหาโอกาสอยู่เสมอ และใช้ประโยชน์

จากโอกาสนั้น 

T มาจาก Threats หมายถึง อุปสรรค ซ่ึงเกิดจากปัจจัยภายนอก เป็นข้อจำกัดท่ีเกิด

จากสภาพแวดล้อมภายนอก ซึ่งธุรกิจจำเป็นต้องปรับกลยุทธ์การตลาดให้สอดคล้องและพยายาม

ขจัดอุปสรรคต่างๆ ที่เกิดข้ึน

4.1�วิเคราะห์สถานการณ์ของบริษัทด้วย SWOT Analysis

SWOT Analysis เป็นเครื่องมือสำหรับวิเคราะห์จุดแข็ง (Strengths) จุดอ่อน 

(Weaknesses) โอกาส (Opportunities) และภัยคุกคามต่างๆ (Threats) (สุปัญญา ไชยชาญ, 2534)

ด้วยเครื่องมือนี้ จะช่วยให้คุณรับรู้จุดแข็งท่ีคุณมีอยู่, จุดอ่อนที่คุณควรต้องแก้ไข

ปรับปรุง, โอกาสที่ส่งผลดีต่องาน หรือธุรกิจของคุณ และอุปสรรคที่ขัดขวางธุรกิจของคุณ
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1. จุดแข็ง (Strengths) ให้พิจารณาในประเด็นต่อไปนี้ 

- อะไรคือความได้เปรียบที่คุณมีอยู่ 

- คุณทำส่ิงต่างๆ ได้ดีขนาดไหน (เม่ือเทียบกับคู่แข่ง) 

- ทรัพยากรอะไร ที่คุณสามารถเข้าถึงได้ (หรือหามาได้) ในขณะท่ีคู่แข่งของคุณไม่

สามารถหาได้ หรือหามาได้ด้วยความยากลำบาก 

- ประเด็นอื่นๆ ที่คุณเห็นว่ามันคือจุดแข็งสำหรับธุรกิจของคุณ

2. จุดอ่อน (Weaknesses) ให้พิจารณาในประเด็นต่อไปนี้ 

- อะไร คือสิ่งท่ีคุณ หรือคนรอบข้างของคุณเห็นว่าต้องปรับปรุง 

- อะไร ที่คุณยังทำได้ไม่ดีนัก 

- คู่แข่งของคุณ มีจุดแข็งในด้านไหนบ้าง (น่ันจะกลายเป็นจุดอ่อนของเรา)

3. โอกาส (Opportunities) ให้พิจารณาในประเด็นต่อไปนี้ 

- การเปลี่ยนแปลงภายนอก ที่มีผลดีต่อธุรกิจของคุณมีอะไรบ้าง 

- แนวโน้มท่ีน่าสนใจท่ีคุณจะต้องคอยจับตาดู มีอะไรบ้าง

4. ภัยคุกคาม (Threats) ให้พิจารณาในประเด็นต่อไปนี้ 

- การเปลี่ยนแปลงภายนอกอะไรบ้าง ท่ีจะเป็นอุปสรรคกับธุรกิจของคุณ 

- คู่แข่งของคุณ กำลังพยายามทำอะไรบ้าง ท่ีอาจส่งผลกระทบกับเราในอนาคต

ประเด็นในการวิเคราะห์ SWOT ดังกล่าวน้ี เป็นเพียงตัวอย่างเท่าน้ัน ผู้วิเคราะห์

อาจเพิ่มเติมประเด็นอื่นๆได้อีก ตามสภาพความเป็นจริงที่เกิดขึ้น และเราสามารถใช้ SWOT 

Analysis ในการวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค ได้ทั้งองค์กรของเราเอง และคู่แข่ง

ของเรา (เอกชัย บุญยาทิษฐาน, 2553)
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นอกจากนี้ในการทำ SWOT Analysis ยังมีเคร่ืองมือชิ้นหนึ่ง ที่จะช่วยให้เรา

สามารถวิเคราะห์หาโอกาส (Opportunities) และอุปสรรค (Threats) ได้ครอบคลุมมากย่ิงข้ึน เคร่ือง

มือดังกล่าวเรียก PEST Analysis (บางแห่งเรียก STEP Analysis) โดย PEST นั้นประกอบไปด้วย 

1. P – Political วิเคราะห์ผลกระทบจากการเมือง การปกครอง รวมถึงกฎหมาย

2. E – Economics วิเคราะห์ผลกระทบจากสภาพเศรษฐกิจ และปัจจัยทาง

เศรษฐศาสตร์ 

3. S – Social เป็นการวิเคราะห์ผลกระทบจากสังคม วัฒนธรรม สภาพความเป็นอยู่ 

4. T – Technology วิเคราะห์ผลกระทบจาก Technology หรือ Innovation อ่ืนๆ

(รูปที่ 2.32 ภาพกรอบแนวคิด SWOT Analysis)
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กรอบความคิดการวิเคราะห์แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงการถ่ายทำภาพยนตร์ระบบฟิล์มเป็นระบบ

ดิจิทัลในประเทศไทย (Conceptual Framework)

(รูปที่ 2.33 กรอบความคิดในงานวิจัย (Conceptual Framework))
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บทท่ี 3

ระเบียบวิธีวิจัย

การวิจัยเรื่อง “การวิเคราะห์แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงการถ่ายทำภาพยนตร์ระบบ

ฟิล์มเป็นระบบดิจิทัลในประเทศไทย” เป็นการวิจัยเกี่ยวกับเทคโนโลยีภาพยนตร ์ ที่กำลังเกิดการ

เปลี่ยนแปลงในเวลานี้จึงส่งผลให้ ผู้วิจัยสนใจ และทำการวิจัยในหัวข้อนี้เพื่อให้ผู้อ่านได้นำข้อมูลไป

ประกอบการตัดสินใจเลือกใช ้ ทั้งนี้เพื่อทราบถึงกระบวนการการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบดิจิทัล 

การจับภาพ การประมวลผล การบันทึกข้อมูล การจัดเก็บข้อมูล และการนำฉายหรือเผยแพร่ในส่ือ

ต่างๆ รวมไปถึงรายละเอียดต่างๆ ของกระบวนการถ่ายทำภาพยนตร ์ ด้วยเหตุนี้งานวิจัยชิ้นนี้จึงเป็น

งานวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Analysis)

การค้นคว้าเพื่อนำข้อมูลต่างๆ มาทำการวิเคราะห์โดยวิจัยเอกสาร (Document 

Analysis) เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลเอกสารเกี่ยวกับ Digital Cinema เช่นหนังสือ Digital Cinema, 

Practical Cinematography, High Definition Cinematography, บทสัมภาษณ์ของผู้กำกับภาพของ

ต่างประเทศ เป็นต้น ศึกษาจากตัวบุคลากรที่เกี่ยวข้องกับการถ่ายทำภาพยนตร์ในประเทศไทย คือ มี

การสัมภาษณ์แนวคิดในการตัดสินใจเลือกใช้ ความเห็นเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงระบบ ทิศทางใน

อนาคตของการถ่ายทำ เพื่อนำมาช่วยเสริมให้การวิเคราะห์ของผู้วิจัยเองมีความถูกต้องแม่นยำมากย่ิง

ขึ้น

3.1 แหล่งข้อมูล

สำหรับงานวิจัยชิ้นนี้ได้ศึกษาจากแหล่งข้อมูลที่เป็นเอกสารต่างๆ และตัวบุคลากร

ที่เกี่ยวข้องในกระบวนการถ่ายทำภาพยนตร์ ดังน้ี

1. เอกสาร คือ ศึกษาจากบทความทางวิชาการของต่างประเทศท่ีเกี่ยวข้อง หนังสือ

คู่มือต่างประเทศ งานวิจัยและวิทยานิพนธ ์ ซ่ึงค้นคว้าจากห้องสมุดจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ห้อง

สมุดคณะนิเทศศาสตร์ หนังสืออิเล็คทรอนิคส์ (e-book) บทความทางอินเทอร์เน็ตท่ีเชื่อถือได้ โดย

แบ่งตามประเภทดังน้ี

- แหล่งข้อมูลประเภทหนังสือประวัติศาสตร์ภาพยนตร์

1. Geoffrey Nowell –Smith, The Oxford History Of World Cinema

2. Classical Film Theory 
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3. เอกสารการสอนชุดวิชา การสร้างภาพยนตร์และการผลิตภาพยนตร์เบื้องต้น 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช สาขานิเทศศาสตร์

- แหล่งข้อมูลประเภทหนังสือการถ่ายทำภาพยนตร์

1.Ascher, Steven and Pincus, Edward. The Filmmaker’s Handbook. 

2. Browne, Steven E. High Definition Postproduction Editing and Delivering 

HD Video.

3. Jones, Stuart Blake. Video Color Correction for Nonlinear Editors.

4. Mckernan, Brian. Digital Cinema The Revolution in Cinematography, 

Postpoduction, and Distribution.

5. Nowell Smith, Goffrey. The Oxford history of world cinema.

6. Wheeler, Pual. Practical Cinematography.

7. Wheeler, Pual. Digital Cinematography.

8. Wheeler, Pual. High Definition Cinematography.

- แหล่งข้อมูลประเภทบทความ

ศึกษาจากบทความจากนิตยสารที่เกี่ยวข้องกับการถ่ายทำภาพยนตร์ เช่น บท

สัมภาษณ์ของผู้กำกับภาพ บทสัมภาษณ์บุคลากรที่เกี่ยวข้อง ฯลฯ ซึ่งจะหาได้จากชั้นนิตยสารต่าง

ประเทศในห้องสมุด เช่น American Cinematography และเว็บไซต์รวมบทความในต่างประเทศที่

เชื่อถือได้ โดยมีสมาพันธ์ SMTE รับรองเว็บไซต์นี้อยู่ เช่น http://www.fxphd.com/, http://

reduser.net, http://www.cinematography.com/, http://www.theasc.com/, http://www.2-pop.com/

Cinematographer/Default, เป็นต้น

2. บุคลากรที่เกี่ยวข้อง คือ เป็นการเก็บข้อมูลโดยวิธีตอบแบบสอบถาม และ

สัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูล ได้แก ่ผู้มีส่วนหรืออำนาจตัดสินใจในการลงทุน และผู้ปฏิบัติงานเกี่ยวกับกล้อง

ถ่ายทำภาพยนตร์ จากบริษัทจัดทำภาพยนตร์ในประเทศไทย ดังน้ี
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1. ผู้อำนวยการสร้าง (Producer)

ผู้อำนวยการสร้างเป็นผู้มีอำนาจในการตัดสินใจที่จะเลือกใช้ระบบอะไรในการถ่าย

ทำภาพยนตร์ และเป็นผู้จัดสรรงบประมาณในการถ่ายทำ จึงเป็นบุคลากรที่สำคัญที่สุดว่ามีแนว

ความคิดอะไรในการตัดสินใจเลือกใช้ระบบ โดยสัมภาษณ์ 2 ท่านคือ

- สุวิมล เตชะสุปินัน ผู้อำนวยการสร้างบริษัท จีทีเฮช

- สุรศักดิ์  สรรพิทักษ์เสรี ที่ปรึกษา สหมงคลฟิล์ม และเมเจอร์ฮอลลีวู้ด

2. ผู้กำกับภาพยนตร์ (Director) 

ผู้กำกับภาพยนตร์เป็นผู้ที่มองภาพรวมของกระบวนการสร้างภาพยนตร์ทั้งหมด 

เพื่อที่ให้เหมาะสมกับการสร้างภาพยนตร์ และครอบคลุมท้ังหมด โดยสัมภาษณ์ 4 ท่านคือ

- ยงยุทธ ทองกองทุน ผู้กำกับภาพยนตร์เรื่อง ความจำส้ัน แต่รักฉันยาว, 2552

- วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง ผู้กำกับภาพยนตร์ ฟ้าทะลายโจร, 2543 อินทรีแดง, 2553

- บุญส่ง นาคภู่ ผู้กำกับภาพยนตร ์191 1/2 มือปราบทราบแล้วป่วน, 2546 คนจนผู้

ยิ่งใหญ่, 2554

3. ผู้กำกับภาพ (Director of Photography)

ผู้กำกับภาพเป็นอีกบุคลากรที่มีหน้าที่กำกับภาพ และต้องมีความเชี่ยวชาญใน

อุปกรณ์การถ่ายทำภาพยนตร์ ทั้งระบบฟิล์ม และระบบดิจิทัล โดยสัมภาษณ์ 2 ท่านคือ

- ธีระวัฒน์  รุจิธรรม  ผู้กำกับภาพ ภาพยนตร์เรื่อง อ็อคโทเบอร์โซนาต้า, 2553 ช่ัว

ฟ้าดินสลาย, 2554

- อุรุพงษ์ รักษาสัตย์ ผู้กำกับภาพ ภาพยนตร์เรื่อง สวรรค์บ้านนา, 2553
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4. ผู้เชี่ยวชาญทางด้านภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม และระบบดิจิทัล (Technician 

Film and Digital Cinema) 

ผู้เชี่ยวชาญด้สนภาพยนตร์เป็นผู้ที่มีความชำนาญการทางด้านภาพยนตร์ดิจิทัลต้อง

มีความเข้าใจในระบบภาพยนตร์ทั้งสองระบบ เพื่อที่จะนำข้อมูลภาพที่ทำการตัดต่อเสร็จเรียบร้อย

แล้วนำมาฉายได้โดยรักษาคุณภาพของข้อมูลต้นฉบับให้ได้มากท่ีสุด โดยสัมภาษณ์ 2 ท่านคือ

- มานพ  เจนจรัสสกุล ผู้เชี่ยวชาญทางด้านภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม และระบบ

ดิจิทัล บริษัทสยามพัฒนาฟิล์ม

- ยุพยงค์ ลิ่วลักษณ์ ผู้ควบคุมดูแล และฝ่ายขายบริษัทเป็ดทอง

3.2 การวิเคราะห์เนื้อหาเชิงคุณภาพ (Textual Analysis)

กระบวนการในการศึกษา

กระบวนการในการศึกษาใช้วิธีการการสังเกตอย่างมีส่วนร่วม คือ นอกจากการ

วิเคราะห์จากหนังสือ และเอกสารต่างๆ แล้วเปรียบเสมือนเป็นภาคทฤษฏ ีที่เป็นไปตามหลักวิชาการ 

จึงได้ทำการสังเกตอย่างมีส่วนร่วมในกองถ่ายทำภาพยนตร์จริงเพ่ือจะได้ใกล้ชิด และศึกษาปัญหาที่

อาจเกิดขึ ้นได้ในการปฏิบัติงานจริง และเข้าใจแนวทางการแก้ไขสถานการณ์ในขณะทำงาน 

สอบถาม สัมภาษณ์ พูดคุย กับบุคลากรในกองถ่ายทำภาพยนตร์ เพ่ือจะได้รวบรวมข้อมูลเหล่าน้ีนำ

มาสังเคราะห์ แล้วปรับเปลี่ยนข้อมูลให้มีประโยชน์ต่อวงการภาพยนตร์ไทยให้มากท่ีสุด โดยผู้วิจัยได้

ใช้คำถามดังน้ี

- กระบวนการในการสร้างภาพยนตร์

- กระบวนการการบันทึกข้อมูลในระบบดิจิทัล

- ปัจจัยหรือองค์ประกอบในการเลือกใช้ในการสร้างภาพยนตร์

- อุปสรรคปัญหาที่เกิดข้ึน และแนวทางแก้ไข

- แนวโน้มในการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อภาพยนตร์ไทย

- งบประมาณ และค่าใช้จ่ายในกระบวนการผลิตภาพยนตร์
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3.3 การวิจัยเอกสาร (Document Analysis)

กระบวนการศึกษา

การวิเคราะห์ Document Analysis ในงานวิจัยชิ้นนี้มุ่งวิเคราะห์เทคโนโลยีของ

กล้องถ่ายทำภาพยนตร์เป็นส่วนใหญ่ โดยนำข้อมูลทั้งท่ีเป็นหนังสือและบทความมาสรุปหาจุดร่วม

มาเพ่ือตรวจสอบความน่าเช่ือถือ เพื่อที่จะนำข้อมูลเกี่ยวกับกล้องถ่ายทำภาพยนตร์ที่ได้มา ใช้สำหรับ

อ้างอิงในข้ันตอนวิเคราะห์เนื้อหาเชิงคุณภาพอีกทีหนึ่ง

ระยะเวลาในการศึกษา

ภายในเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2553 ถึง เมษายน พ.ศ. 2554 เป็นเวลา 5 เดือนเต็ม

3.4 การนำเสนอข้อมูล

1. บทท่ี 4 การวิเคราะห์กระบวนการทำงานในระบบฟิล์มและดิจิทัล วิเคราะห์จาก

เทคโนโลยีการถ่ายทำภาพยนตร์ โดยจะเป็นข้อมูลที่ได้จาก การวิเคราะห์ หนังสือ และเอกสาร บท

วเิคราะห์ บทสัมภาษณ์ ของผู้เชี่ยวชาญทางด้านภาพยนตร์ทั้งไทย และต่างประเทศ การวิเคราะห์

กระบวนการสร้างภาพยนตร์ดิจิทัลในประเทศไทย จะกล่าวถึงการเปลี่ยนแปลงการสร้างภาพยนตร์

ในข้ันตอน ก่อนการถ่ายทำ การถ่ายทำ หลังการถ่ายทำ การนำฉายหรือเผยแพร่ในส่ือต่างๆ และ

อธิบายถึงการจับภาพ การประมวลผล การบันทึกข้อมูลในระบบดิจิทัล และในส่วนนี้จะนำผลจาก

การสืบค้นคว้า รวบรวมข้อมูลต่างๆ นำมาวิเคราะห์ ตีความจากหนังสือ สัมภาษณ์บุคคลากรผู้

เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน และเอกสารเพื่อมาสรุปหาจุดร่วม เพื่อนำมาประกอบงานวิจัย

2. บทที่ 5 สรุปการเปลี่ยนแปลงการถ่ายทำภาพยนตร ์ ในส่วนนี้จะสรุปผลการ

ดำเนินงานวิจัย โดยจะอภิปรายถึงการทำการวิจัยในส่วนที่ส่งผลต่อปัจจัยและแนวโน้มในการ

เปลี่ยนแปลง แล้วนำมาสังเคราะห์ว่าแนวโน้มเทคโนโลยีที่จะเกิดขึ้นต่อไปในอนาคต เพื่อเป็น

ประโยชน์ต่อวงการภาพยนตร์ไทยต่อไปในอนาคต

@
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บทท่ี 4

การวิเคราะห์เทคโนโลยีดิจิทัลในกระบวนการผลิตภาพยนตร์ รวมถึงการเปลี่ยนแปลงรูป

แบบ อนาล็อกเป็นดิจิทัล

การผลิตภาพยนตร์โดยท่ัวไปมีการใช้เทคโนโลยีทั้งระบบอนาล็อก (Analog) และ

ระบบดิจิทัล (Digital) ก่อนเข้าสู่ยุคดิจิทัลเทคโนโลย ี (Digital Technology) มีการเปลี่ยนแปลงที่

สำคัญในการผลิตสื่อรวมถึงการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีตลอดจนการบูรณาการของวงการ

ภาพยนตร ์ การวิจัยนี้จะพิจารณาถึงการพัฒนาที่สำคัญ และการวิเคราะห์ถึงการเปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยีจากอนาล็อกเป็นเทคโนโลยีดิจิทัล และเพื่อให้เห็นภาพรวมของกระบวนการผลิต

ภาพยนตร์

ในการผลิตภาพยนตร์ต้องใช้เทคโนโลย ี ท้ังระบบอนาล็อกและระบบดิจิทัล ก่อน

เข้าสู่ยุคของดิจิทัลเทคโนโลยี การเปลี่ยนแปลงที่สำคัญในการผลิตสื่อรวมถึงการเปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยีตลอดจนการบูรณาการขององค์กร หัวข้อนี้จะพิจารณาการพัฒนาที่สำคัญโดยสนับสนุน

ให้สื่อดิจิทัลในช่วงเวลาเดียวกันว่า มีการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีอนาล็อกและเทคโนโลยีดิจิทัล

ให้เห็นภาพรวมของกระบวนการผลิตภาพยนตร์

การปฏิวัติดิจิทัลเริ่มต้นหลายทศวรรษที่ผ่านมาได้อธิบายถึงกระบวนการที่ช่าง

เทคนิคใช้สำหรับการพัฒนาเทคโนโลยีบนพื้นฐานของสองค่าหรือระบบไบนารีของ "1" และ 

"0" ("เปิด"และ"ปิด") แทนระบบอนาล็อกหลายค่าต่อเนื่องของการบันทึก สัญญาณเสียงและวิดีโอ

การประมวลผล แทนที่การปฏิวัติจะได้รับการวิวัฒนาการเป็นอุปกรณ์ดิจิทัลและเทคนิคได้เปลี่ยน

อุปกรณ์อนาล็อกและกระบวนการที่ปฏิบัติและมีประสิทธิภาพ อุปกรณ์ดิจิทัลอาจจะต้องผลิตขนาด

เล็กลง และต้องการพลังงานน้อยลง สัญญาณการผลิตมีคุณภาพสูงข้ึนสำหรับการบันทึก และการ

ประมวลผล เป็นผลให้ราคาท่ีเหมาะสมอุปกรณ์ในการเข้าถึงของผู้บริโภคได้ตอนนี้ต่อการผลิตภาพ

และเสียงที่เกินกว่าคุณภาพของผู้ที่สร้างขึ้นด้วยอุปกรณ์ระดับมืออาชีพของสองทศวรรษที่ผ่านมา 

แต่ทุกสัญญาณอิเล็กทรอนิกส์จะเริ่มต้นเป็นสัญญาณอนาล็อกและสิ้นสุดเป็นสัญญาณอนาล็อก โดย

มนุษย์ไม่สามารถใช้ตา และหูแปลโดยตรงจากสัญญาณดิจิทัลได้  (Wheeler, 2006)

การนำเอาระบบดิจิทัลเข้ามาเปลี่ยนแปลงจากระบบเดิมที่เป็นระบบอนาล็อกทำให้

บุคลากรต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเหมือนพื้นฐานคอมพิวเตอร์ ซ่ึงในยุค

ปัจจุบันบุคลากรยุคใหม่เกือบทุกคนสามารถใช้คอมพิวเตอร์ได้เช่นเดียวกันกับระบบการถ่ายทำ

ภาพยนตร์ดิจิทัล (Wheeler, 2006)
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การเปลี่ยนแปลงระบบการถ่ายทำระบบดิจิทัลในประเทศไทย

ภาพยนตร์เรื่อง “ปักษาวายุ” เป็นภาพยนตร์แนวไซไฟที่ถ่ายทำด้วยระบบดิจิทัล

เรื่องแรกของไทย ที่ไม่ได้ใช้ฟิล์มถ่าย 100 เปอร์เซ็นต ์ เป็นการเปลี่ยนแปลงครั้งเริ่มต้นใน

กระบวนการการถ่ายทำในประเทศไทยในปี พ.ศ. 2547

@ @ (รูปที่ 4.1 ภาพยนตร์เรื่อง “ปักษาวายุ” พ.ศ. 2547)

การถ่ายทำภาพยนตร์เรื่องนี้ใช้กล้องที่สามารถนำเอาข้อมูลภาพที่ถูกบันทึกเป็น

ระบบดิจิทัลมาใช้ทำเทคนิคภาพพิเศษ (Visual Effects) หรือเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิก (CGI) ซ่ึง

ระบบฟิล์มในประเทศไทยในปี พ.ศ. 2547 ยังไม่สามารถทำได้ ตามท่ีผู้กำกับเรื่องน้ีได้กล่าวไว้ว่า

“การถ่ายทำในระบบดิจิทัลนั้นจะทำให้ภาพที่เกิดข้ึนในโรงภาพยนตร์ โรงที่มีเคร่ือง

ฉายดิจิทัล จะทำให้ภาพที่ออกมามีความคมชัดมากกว่าระดับปกติ” (มณฑล อารยางกูร, บทความ 

มิถุนายน 2547) เน่ืองจากโรงภาพยนตร์ระบบดิจิทัลไม่มีการสูญเสียคุณภาพไม่ว่าจะมีการฉายซ้ำก่ี

รอบก็ตาม ต่างจากโรงภาพยนตร์ในระบบฟิล์มท่ีมีการสูญเสียคุณภาพของภาพลงเรื่อยๆ ตามรอบ

การฉายของภาพยนตร์

ระบบการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลในประเทศไทยในช่วงแรก มีค่าใช้จ่ายท่ี

สูงมากเนื่องจากเป็นระบบใหม่จึงยังไม่มีผู้เชี่ยวชาญมากนักตามคำกล่าวของผู้กำกับภาพยนตร์ที่

กล่าวไว้ว่า “กล้องตัวนี้เป็นกล้องตัวแรกในเมืองไทย งบประมาณในการทำงานภาพยนตร์เรื่องน้ีจึง
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สูงกว่าปกติ แต่ถือว่าเราต้องลงทุนมากกว่าปกต ิ ของการทำภาพยนตร์เรื่องหนึ่งในข้ันต้น” (มณฑล 

อารยางกูร, บทความ มิถุนายน 2547)

@ @ (รูปที่ 4.2 ภาพเบื้องหลังการถ่ายทำปักษาวายุที่ถ่ายด้วยกล้องระบบดิจิทัล)

บริษัทอาร์เอสจึงถือเป็นบริษัทแรกที่นำเอามาทดลองใช้ในเมืองไทย เพื่อทดลองใช้

ในระยะยาว ซึ่งถ้าหากอาร์เอสแปลงระบบเป็นดิจิทัลทั้งหมด นั่นก็หมายความว่ายุคฟิล์มของ

ภาพยนตร์จะเริ่มหมดไป ภาพยนตร์ดิจิทัลของอาร์เอสที่มีมาก่อนหน้าอย่าโครงการเทเลมูฟวี ่ (Tele 

Movie) เป็นแค่โครงการเล็กที่ใช้คุณภาพความชัดระดับโทรทัศน์ แต่กล้องตัวใหม่ที่นำเข้ามาน้ีจะใช้

คุณภาพระดับโรงภาพยนตร์ 

การทำงานกับเทคโนโลยีทันสมัยถือว่ายังเป็นของใหม่สำหรับประเทศไทย อาร์เอส

ได้นำเข้ากล้องแบบดิจิทัลไฮเดฟฟิเนชั่น (High Definition) ของ Panasonic รุ่น AJ-HDC2FE ซึ่งให้

รายละเอียดความชัดสูงมาก ซ่ึงการถ่ายท่ีออกมาเป็นระบบดิจิทัลทั้งหมด ทำให้ขั้นตอนการตัดต่อ 

ประหยัด ลดต้นทุน เร่ืองของฟิล์มในการถ่ายทำเป็นจำนวนมาก     การทำงานสามารถนำไปทำ

สเปเชี่ยลเอฟเฟกต์ต่างๆ ด้วยคอมพิวเตอร์กราฟฟิคได้โดยตรง ซึ่งข้ันตอนเก่าจะต้องเปลี่ยนจากฟิล์ม

ลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ก่อน 

ภาพยนตร์เรื่องน้ีหากถ่ายทำด้วยระบบฟิล์ม พร้อมกับค่าทำเบ้ืองหลังจะต้องใช้งบ

ประมาณไม่ต่ำกว่า 80-100 ล้านบาท ในขณะท่ีโปรดักชั่นของภาพยนตร์เรื่องน้ี ใช้งบประมาณอยู่ราว 
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30 ล้านบาท ซ่ึงถือว่าเป็นค่าใช้จ่ายท่ีลดได้ประมาณ 40-70 เปอร์เซ็นต์ทีเดียว แม้ค่าโปรดักชั่นของ

เรื่องน้ีที่สูงกว่าปกติเพราะรวมค่ากล้องดิจิทัลตัวนี้เข้าไปด้วย (ฟรานซิส นันตะสุคนธ์, บทความ 

มิถุนายน 2547)

@ (รูปที่ 4.3 กล้องดิจิทัลไฮเดฟิเนชั่น (High Definition) Panasonic รุ่น AJ-HDC2FE)

ภาพยนตร์เรื่อง ปักษาวายุ (2547)  เป็นภาพยนตร์ที่มีแนวความคิดในการนำเอา

สัตว์ในวรรณคดีของไทย ลักษณะคร่ึงคนคร่ึงนก มีความน่ากลัว แข็งแรง ซ่ึงจำเป็นจะต้องบินได้ 

เคล่ือนไหวอย่างรวดเร็ว ซ่ึงเป็นความจำเป็นที่จะต้องใช้ขั้นตอนการทำ และทุนในช่วงกระบวนการ

หลังการถ่ายทำ (Post-Production) เป็นจำนวนมาก เพื่อที่จะให้ภาพยนตร์ออกมามีความเหมือนจริง 

ซึ่งลักษณะภาพของปักษาวายุในภาพยนตร์นั้นมีเกือบ 50 เปอร์เซ็นของเรื่อง และสร้างขึ้นจาก

คอมพิวเตอร์ทั้งหมด ซึ่งภาพยนตร์ดิจิทัลที่ถ่ายทำกันในระบบนี้ในต่างประเทศที่เรารู้จักกันได้แก่ 

Spy Kids, Star Wars Episode II (มณฑล อารยางกูร, บทความ มิถุนายน 2547) 

การใช้กล้องในระบบดิจิทัลในการถ่ายทำนั้นสามารถทำลดกระบวนการบางขั้น

ตอนลง และง่ายข้ึนโดยอ้างถึงคำกล่าวของผู้กำกับภาพยนตร์เรื่องน้ี “เราได้ใช้กล้องดิจิทัลในการถ่าย

ทำ ทำให้สามารถดูในโรงภาพยนตร์ดิจิทัลได้เหมือนกัน ภาพจะคมชัดกว่าภาพยนตร์ที่ถ่ายทำด้วย

ระบบฟิล์ม และลักษณะของสีทั้งหลายเหล่าน้ีจะดูเป็นภาพยนตร์ยุคใหม่ และทันสมัยมากกว่า และ

กล้องตัวนี้จะทำให้ระบบอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยสร้างภาพยนตร์ได้ง่ายย่ิงข้ึน และมีงบประมาณ

ในการลงทุนถูกลง แถมยังได้คุณภาพของงานที่มากข้ึนด้วย” ซึ่งผู้กำกับกล่าวอ้างถึงสรรพคุณของ
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กล้องตัวนี ้ ว่าเป็น “กล้องตัวแรกที่ถ่ายภาพยนตร์ของเมืองไทย” (มณฑล อารยางกูร, บทความ 

มิถุนายน 2547)

ระบบการถ่ายทำ และการตัดต่อฟิล์มแบบเดิม คือการใช้ฟิล์มท่ีล้างออกมา และตัด

เข้าด้วยกันด้วยมือ ซ่ึงถือเป็นยุคแรกๆ ของการตัดต่อภาพยนตร์ที่เราได้ชมกัน แต่ปัจจุบันนี้เป็นเรื่อง

ปกติ ท่ีเทคโนโลยีการตัดต่อเกิดข้ึนผ่านคอมพิวเตอร์ได้สะดวก เพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนระหว่างถ่าย

ทำหรือทำเทคนิคพิเศษทางคอมพิวเตอร์กราฟฟิค (CGI) โดยการแปลงฟิล์มไปสู่ระบบดิจิทัล แล้ว

ทำการตัดต่อฟิล์มน้ันให้เป็นเรื่องราวและสำเนาข้อมูลดิจิทัลนั้นถ่ายซ้ำลงมาบนฟิล์ม เพื่อให้สามารถ

ฉายตามโรงภาพยนตร์ได้ 

มณฑล อารยางกูร กล่าวไว้ว่า ปัจจุบันกล้องดิจิทัลเป็นเทคโนโลยีการถ่ายภาพแบบ

ใหม่ที่เข้ามามีบทบาทต่อวงการผู้ทำภาพยนตร์สั้นหรือภาพยนตร์นักศึกษา แม้ว่าในบ้านเราอิทธิพล

ของภาพยนตร์เพื่อเข้าโรงฉาย ยังไม่เหมือนอย่างในต่างประเทศ อย่างภาพยนตร์เรื่อง “Blare Witch 

Project” ที่โด่งดังเม่ือหลายปีก่อน หรือจะเป็น “28 Days Later” ภาพยนตร์ดังท่ีเพิ่งผ่านโรงไป อย่าง 

“Dogvillage” ภาพยนตร์อินดี้เทศกาลชื่อดังของกลุ่มด๊อกม่า (Dogma) และอีกหลายต่อหลายเรื่องท่ี

เรารู้จักแต่ไม่รู้ว่าใช้ระบบดิจิทัล (มณฑล อารยางกูร, บทความ มิถุนายน 2547)

ในประเทศไทยนั้นกล้องดิจิทัลถูกใช้ในภาพยนตร์แผ่นวีซีดีแทบทุกเรื่อง เพราะ

ต้นทุนการใช้จ่ายที่ราคาถูก โดยเฉพาะทำให้ค่าใช้จ่ายในเรื่องราคาฟิล์มประหยัดลงมากมีความ

สะดวกรวดเร็วไม่ว่าจะเรื่องของการเช็ตสถานที่แสงเสียงหรือเวลาถ่ายเสร็จแล้วก็สามารถที่จะเรียกดู

ได้เลย 

ผู้กำกับภาพ (Director of Cinematography) ชื่อดังของโลกไม่ว่าจะเป็น Christopher 

Doyle, Anthony Dod Mantle หรือ John Bailey หรืออีกหลายๆ คนที่ถือว่าเป็น Contemporary 

Cinematographer ได้ให้ความเห็นต่อเทคโนโลยีการถ่ายภาพยนตร์แบบใหม่ในงานบางกอกฟิล์มว่า 

“ดิจิทัลกำลังค่อยๆ เปลี่ยนระบบภาพยนตร์อย่างช้า ไม่ว่าจะเป็นระบบโรงฉาย หรือระบบการถ่ายทำ 

ความสะดวกรวดเร็วของดิจิทัลทำให้เวลาที่เสียไปกับฟิล์มดูเป็นปัญหาเล็กไปถนัดตา” 

กล้องดิจิทัลได้ปฏิวัติระบบการทำงานของภาพยนตร์ ทำให้ภาพยนตร์ใช้คนน้อย

ที ่สุดตั ้งแต่ที ่เขาเคยทำงานมา อย่างผลงานดิจิทัลที ่มีชื ่อของเขาอย่างภาพยนตร์เรื ่อง The 

Anniversary Party (2001) แค่วันแรกวันเดียวถ่ายได้ถึง 25 หน้าของบท ในขณะท่ีภาพยนตร์บางเร่ือง

ถ่ายเป็นอาทิตย์ได้แค่เพียงหน้าเดียว และหลายครั้งกล้องดิจิทัลก็เป็นทางออกในเรื่องของข้อจำกัด
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ทางงบประมาณได้ ท้ังด้านการจัดแสงและคนทำงาน (ด้านเสียงและแสง รวมถึงผู้ช่วยกล้อง) ราคา

ฟิล์ม ค่าล้าง ค่าทรานเฟอร์เพื่อตัดต่อ ฯลฯ (John Bailey, Director of Cinematography)

เมื่อความนิยมของดิจิทัลไม่ได้จำกัดแค่เพียงความบันเทิงในที่อยู่อาศัย (ได้แก่

สัญญาณภาพจากโทรทัศน์ ภาพยนตร์แผ่นดีวีดีและวีซีดี) มันกำลังขยายขอบเขตออกมาสู่โรง

ภาพยนตร์กันแล้ว จึงเป็นข้อถกเถียงในงานสัมมนาแล้วกลายมาเป็นคำถามว่าสรุปแล้ว “ภาพดิจิทัล

จะมาแทนที่และมคีวามสมบูรณ์แทนที่ภาพของฟิล์มได้หรือไม่อย่างไร” 

ในโรงภาพยนตร์เวลาที่เอาภาพจากระบบดิจิทัลขึ้นจอใหญ ่ทำให้เกรน (เม็ดสี) ภาพ

มันหยาบ แล้วมันจะให้ความรู้สึกถึงความเหมือนจริง เหมือนเราดูภาพยนตร์ข่าวหรือสารคดีอย่าง

ภาพยนตร์เรื่อง Blare Witch Project (1999) ได้ใช้ประโยชน์จากระบบดิจิทัลตรงน้ี ซึ่งถือว่าดิจิทัลมี

ข้อได้เปรียบในการเล่าเร่ืองท่ีมีลักษณะแบบนี้ก็ได้ จริงๆ แล้วการถ่ายระบบฟิล์มก็ไม่ได้หมายความ

ว่าจะทำอย่างท่ีดิจิทัลทำไม่ได้ ฟิล์มน้ันทำได้ แต่คุณสมบัติแบบนี้เป็นธรรมชาติจากดิจิทัลมีอยู่แล้ว

นั่นเอง 

ความเห็นของผู้กำกับเกือบทุกคนมองว่า “โลกดิจิทัลนั้นเป็นโลกใหม่ให้พวกเขาให้

ค้นหาและทำความรู้สึก พวกเขาสนแต่ว่าเทคโนโลยีจะให้อะไรเขามากกว่า ที่จะมาพูดถึงว่าอะไร

กำลังเปลี่ยนไป” (มณฑล อารยางกูร, บทความ มิถุนายน 2547)

การนำระบบดิจิทัลเข้ามาสร้างภาพยนตร์เริ่มแรกได้เกิดขึ้นกับกระบวนการหลัง

การถ่ายทำก่อนเป็นอันดับแรก เนื่องจากได้มีการพัฒนาเทคโนโลยีในคอมพิวเตอร์จนสามารถทำให้มี

เคร่ืองมือในการจับภาพ (Capture) แล้วเปลี่ยนข้อมูลภาพจากฟิล์ม เป็นข้อมูลภาพในรูปแบบดิจิทัล 

จึงทำให้มีการคิดค้นเขียนโปรแกรมสำหรับการตัดต่อที่สามารรวมข้อมูลภาพ และเสียง ย้ายตำแหน่ง

ได้อย่างอิสระ กำหนดหัวท้ายเลือกระยะเวลา ที่เรียกว่า เอ็นแอลอ ี(NLE : Non-Linear Editing) และ

ยังได้พัฒนาการคัดลอกฟิล์มแบบเฟรมต่อเฟรม (Digital Intermediate) ให้เป็นข้อมูลดิจิทัลเพื่อใช้ใน

การแก้ไขภาพ แก้ไขสี รวมถึงการนำไปใช้ในการทำเทคนิคพิเศษทางด้านความพิวเตอร ์  (Visual 

Effects) หลังจากท่ีดิจิทัลได้มีส่วนสำคัญในขั้นตอนหลังการถ่ายทำอย่างมากแล้ว เทคโนโลยีในยุค

ปัจจุบันได้มีพัฒนาการอย่างรวดเร็วมาก จนส่งผลต่อการพัฒนาระบบการถ่ายทำที่สามารถจับภาพ 

ประมวณผล และบันทึกในรูปแบบของดิจิทัล รวมทั้งในระบบก่อนการถ่ายทำท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

มาใช้ในการวางแผนการถ่ายทำ ทำภาพจำลองการถ่ายทำเพื่อให้เห็นถึงมู้ดแอนโทน (Mood & Tone) 

ตลอดจนถึงการวางแผนงบประมาณในการลงทุนในการสร้างภาพยนตร์
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ขั้นตอนการสร้างภาพยนตร์สามารถจัดออกเป็นสามขั้นตอนใหญ่ๆ คือ 

4.1. กระบวนการก่อนการถ่ายทำ (Preproduction Workflow)

กระบวนการก่อนการถ่ายทำ คือการเริ่มโครงการในข้ันตอแรกด่อนการถ่ายทำจริง

นั้นถือเป็นส่วนหนึ่งของข้ันตอนก่อนการถ่ายทำ (Preproduction) ซึ่งรวมถึง การเขียนบท การนำ

เสนอ  เขียนบทคัดย่อ (Treatment) และสคริป (Script) รายละเอียดของสคริปต์ในแง่การจัดตาราง

การผลิตและการจัดทำงบประมาณ ระยะที่สองของการผลิตท่ีสำคัญคือขั้นตอนการผลิต ทุกอย่างท่ี

เกี่ยวข้องกับการติดตั้งและการบันทึกภาพภาพและเสียงจากนักแสดง, กล้อง, และการจัดวาง

ไมโครโฟนและการเคล่ือนไหวการจัดแสงและการออกแบบชุด, ตลอดจนส่งผลให้เป็นส่วนหนึ่งของ

ขั้นตอนการผลิต (Postproduction) ประกอบด้วยของการแก้ไขภาพที่บันทึกภาพและเสียงในทุกขั้น

ตอนที่จำเป็นในการเสร็จสิ้นการถ่ายทำในการเตรียมการสำหรับการนำเสนอบนสื่อต่างๆ ทั้งนี้เพื่อ

ลดต้นทุนในการผลิตภาพยนตร์ (Robert B, 2009)

ในกระบวนการสร้างภาพยนตร์นั้นต้องคำนึงถึงงบประมาณในการใช้จ่ายต่อเรื่อง 

ต้องวางแผนและการเลือกใช้อุปกรณ์แต่ละอุปกรณ์อย่างคุ้มค่าและได้ประสิทธิภาพ รวมถึงการเลือก

บุคคลากรที่เชี่ยวชาญในตำแหน่งน้ันๆ

ระบบดิจิทัลเข้ามีบทบาท และจำเป็นในภาพยนตร์ไทย ในตอนนี้ปัญหาของฟิล์ม 

คือค่าต้นทุนการผลิตท่ีสูงจึงทำให้คนหันมาใช้ระบบดิจิทัล และตอนนี้ระบบดิจิทัลก็มีคุณภาพดีขึ้น

เรื่อยๆ ภาพยนตร์ไทยในปัจจุบันส่วนใหญ่ถ่ายด้วยกล้องดิจิทัลหมดแล้ว และเทคโนโลยีก็ครอบคลุม

ทั้ง 3  กระบวนคือ ก่อนการถ่ายทำ การถ่ายทำ และหลังก่อนการถ่ายทำ (มานพ  เจนจรัสสกุล, 

สัมภาษณ์,  24 มีนาคม 2554)

บทบาทในการเลือกใช้ระบบในภาพยนตร์คือ อย่างแรกคือเรื่องต้นทุน ในช่วงต้นๆ 

ก่อนหน้าน้ีผู้กำกับบางคนท่ีอยากถ่ายฟิล์มอยู่ก็เริ่มลดน้อยลงเพราะเทคโนโลยีดิจิทัลมันพัฒนาไป มี

เลนส์ชั้นดี การแก้สีต่างๆ มันสามารถตอบสนองกับราคาท่ีรับได้ ในประเทศไทยก็พร้อมท่ีจะปรับตัว 

ในเบื้องต้นการกล้าคิดองค์ประกอบ (Content) จะมีความหลากหลายมากข้ึน เช่น ในสมัยก่อนเราไม่

อยากทำซีจ ี (CG) แต่มันราคาแพงเวลาถ่ายเป็นฟิล์มมาต้องแปลงเป็นดิจิทัลเพื่อทำเทคนิคแล้วกลับ

มาเป็นฟิล์ม ซึ่งมันไม่มีความสมจริง และราคาที่แพงแต่ปัจจุบันข้อจำกัดเหล่าน้ี ของระบบดิจิทัลทุก

อย่างทำได้ถ่ายมาภาพไม่สวยก็สามารถปรับแก้ในโปรแกรมได้เลย คือเรียกได้ว่ามันลดแรงเสียดทาน

ในเรื่องของจินตนาการพอสมควร ตอนน้ีถ้าพูดถึงเทคโนโลยีที่มีบทบาทไม่เท่ากับตลาด ถึงแม้จะมี

เทคโนโลยีรองรับ เวลาทำดิจิทัลเข้าสู่ระบบอุตสาหกรรมก็มีเงื่อนไขของการตลาดก็ยังเป็นข้อจำกัด 
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แต่ดิจิทัลก็เปิดกว้างสำหรับคนทำดิจิทัล กว่าสมัยก่อนเช่นคนอยากทำดิจิทัลในสมัยก่อนต้องรอ

เข้าไปสู่วงการระบบอย่างเดียวแต่ตอนนี ้ เทคโนโลยีทำให้คนทำได้ด้วยตัวเองและไม่ใช่แค่เทคโนโลยี

เท่าน้ัน การเปิดรับของผลงานก็มีมากข้ึน เช่น ยูทูป (Youtube) ก็เปิดให้คนท่ัวไปได้มากข้ึน สรุปคือ 

พัฒนาเนื้อหา กับสร้างบุคลากร (ยงยุทธ ทองกองทุน, สัมภาษณ์, 11 มีนาคม 2554)

ในเรื่องของงบประมาณในการถ่ายทำ และทุนระบบดิจิทัลนั้นมีราคาที่ถูกกว่า

ระบบฟิล์มภาพยนตร์ไทยช่วงหลังมีช็อตซีจี (CG Shot) เกี่ยวข้องเยอะ ซ่ึงระบบดิจิทัลง่ายกว่า ส่วน

เรื่องงบประมาณถ้าเปรียบเทียบกันกับระบบฟิล์มแล้วตอนนี้ประมาณ 90 เปอร์เซนต์ใช้ระบบดิจิทัล 

แต่อีก 10 เปอร์เซ็นต์ใช้ระบบฟิล์ม ผู้กำกับบางคนต้องการเก็บข้อมูลภาพ (Footage) ไว้เยอะๆ อย่าง

ภาพยนตร์ตลกเป็นต้น อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยช่วงหลังงบประมาณสร้างภาพยนตร์ลดลงมา

เยอะประมาณคร่ึงต่อคร่ึงแต่ก่อนทุนสร้างภาพยนตร ์ 15 ล้านเป็นภาพยนตร์ธรรมดาแต่ปัจจุบันใช้

งบ 15 ล้านบาท กลายเป็นภาพยนตร์ที่ใช้เงินสูง ภาพยนตร์ทั่วไปในปัจจุบันงบประมาณแค่ 8 ล้าน 

ซึ่งเป็นเรื่องปกติที่คุณจะถ่ายระบบฟิล์มไม่ได้ต้องถ่ายระบบดิจิทัล แต่จะเป็นระบบดิจิทัลประเภทใด

เท่าน้ันเอง (ธีระวัฒน์ รุจิธรรม, สัมภาษณ์,  9 มีนาคม 2554)

แน้วโน้มการถ่ายทำระบบดิจิทัล ส่งผลกับภาพยนตร์ไทยทำให้ใช้งบประมาณใน

การลงทุนน้อยลง ซึ่งถ้าไม่มีระบบดิจิทัล แล้วภาพยนตร์ไทยหันไปใช้ระบบฟิล์ม 16 มม. ซ่ึงทาง

กระบวนการการการถ่ายทำไม่ค่อยรองรับเท่าที่ควรจึงให้เป็นเรื่องยาก แต่สำหรับระบบดิจิทัลถ้ามี

แนวความคิดท่ีดีๆ ก็สามารถทำได้จึงทำให้ผู้สร้างภาพยนตร์ทำในระบบดิจิทัลนั้นมีอิสระมากข้ึน แต่

ก็ขึ้นอยู่ว่าเรารู้จักข้อดีข้อเสียของกล้องมากแค่ไหน เข้าใจธรรมชาติของกล้องดีแค่ไหน (มานพ  เจน

จรัสสกุล, สัมภาษณ์,  24 มีนาคม 2554)

4.1.1 งบประมาณกระบวนการ การสร้างภาพยนตร์ในประเทศไทย

งบประมาณการผลิตนับว่าเป็นปัจจัยที่สำคัญยิ่งในการตัดสินใจสร้างภาพยนตร์ไม่

ว่าจะสร้างเป็นภาพยนตร ์ 16  มม. หรือ 35 มม. ก็ตามถ้างบประมาณไม่พอก็อาจจะต้องล้มเลิก

โครงการไปหรือไม่ก็ต้องลดคุณภาพลง ซึ่งเป็นปัญหาทั่วไปทั้งภาพยนตร์การศึกษาและภาพยนตร์

บันเทิง อย่างไรก็ตามจะเปรียบเทียบให้เห็นงบประมาณบางส่วนในการสร้างภาพยนตร์ด้วยฟิล์ม 16 

มม. สีรีเวอร์ซัลและเนกาทีฟและฟิล์มสี 35 มม. เนกาทีฟ เป็นข้อมูลโดยประมาณจากแล็บภายใน

ประเทศ

ส่วนเรื่องของงบประมาณ และความแตกต่างคือถ้าสามารถเสร็จในขั้นตอนที่โรง

ภาพยนตร์ดิจิทัล ที่เป็นระบบดิจิทัลรายใหญอ่าจจะไม่ต่างกันมาก แต่มีงบประมาณอย่างอ่ืน เช่น 
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กระบวนการถ่ายทำ  นักแสดง การทำเสียงซ่ึงทำแบบมืออาชีพ แต่ถ้าระบบฟิล์มกับระบบดิจิทัล อาจ

จะต้องเพิ่มเงินต่างกันซักประมาณ 1 ล้านบาทถึง 2  ล้านบาทเพราะเรื่องของค่าวัตถุดิบของฟิล์ม แต่

ว่าถ้าระบบดิจิทัล ทำการแปลงกลับมาเป็นฟิล์มตอนฉายราคาส่วนต่างก็เท่ากันอยู่ดี เช่น ระบบ

ดิจิทัล 50 ล้าน คงไม่ต่างกันซึ่งผู้สร้างอาจจะเลือกสิ่งท่ีมั่นใจเช่น ถ่ายด้วยระบบฟิล์มไปเลย เพราะจะ

สามารถเก็บรายละเอียดได้ดีกว่า แต่ว่าถ้าถ่ายด้วยระบบดิจิทัล และฉายเป็นระบบดิจิทัลไปเลย ทำให้

สามารถประหยัดเงินอย่างมากเพราะไม่ต้องเข้าไปเกี่ยวกับห้องแลปอย่างในระบบฟิล์มที่มีการใช้งบ

ประมาณค่อนข้างสูง (อุรุพงษ์ รักษาสัตย์, สัมภาษณ์,  7 มีนาคม 2554)

ในภาพยนตร์ไทยระบบฟิล์มมีงบประมาณค่อนข้างสูง อย่างที่ได้กล่าวไว้ว่างบ

ประมาณส่วนใหญ่อยู่ที่จำนวนฟิล์มอย่างภาพยนตร์ ต้องถ่าย 30 คิว แล้ว 1 คิวจะต้องใช้จำนวนฟิล์ม

ตกประมาณ 8 – 10 ม้วน ซึ่งถ้าสามารถควบคุมได้ก็จะประหยัดลงไปอีก แต่ถ้ามันควบคุมไม่ได้อย่าง

ที่ผ่านมาส่วนใหญ่จะเกินงบประมาณแทบทุกเรื่องเลยใช้ฟิล์มประมาณ 15 ม้วนต่อวันในทุกเรื่อง 

สมัยก่อนภาพยนตร์หนึ่งเร่ืองจะใช้ฟิล์มประมาณ 300-350 ม้วนต่อเรื่อง บางเรื่องก็ 400 – 400 กว่าๆ

ต่อเรื่อง ซึ่งหากพิจารณาดูแล้วมันทำให้งบประมาณน้ันบานปลาย เนื่องจากใช้ฟิล์มเยอะก็ต้องเสียค่า

ล้างเยอะ หากใช้มากเท่าไหร่ก็ต้องล้างเท่านั้นแต่การเก็บข้อมูลในระบบดิจิทัลในการบันทึกแบบ

ข้อมูลดิจิทัล มีการ์ด 5 อัน ถ่ายภาพยนตร์ 1 วัน ก็โหลดท้ังวัน  สมมติการ์ดเต็มก็จะมีบุคคกรโหลดมี

วิธีการจัดการระบบเรื่องการ์ด เช่น การ์ด 1 2 3 4 5 การ์ดท่ี 1 ถ่ายอะไรก็จะมีการจดบันทึกไว้ เสร็จ

แล้วตรวจสอบภาพ พอการ์ด 1 มีปัญหา ไปถ่ายใหม่แล้วกลับมาเช็คได้ทุกอย่างดูสะดวกข้ึน ข้อมูลที่

ลงคอมเราจะแบคอัพไว้อีกลูก ปกติคนท่ีทำโหลดจะทำแบคอัพไว้ด้วย ของบริษัทเช่ากล้องในระยะ

เวลา 6 เดือนแล้วทำการลบข้อมูลแต่ของทางจีทีเอชจะเก็บข้อมูลไว้ ส่วนใหญ่จะเก็บเป็นฮาร์ดดิส 

ส่วนใหญ่จะเก็บมาสเตอร์ที่เราตัดต่อไว้ แต่จะเก็บครบกระบวนการตั้งแต่โฮมเอนเตอร์เทรนจนถึง

ดีวีดี เช่น ภาพยนตร์ที่ฉายในโรงกับดีวีดีบางทีเวอชั่นมันไม่เหมือนกัน เช่น ลิขสิทธิ์เพลงใน

ภาพยนตร์เรื่อง กวนมึนโฮ (2553) เพลงเกาหลีได้ลิขสิทธิ์แค่ในโรงภาพยนตร ์ ส่วนในแผ่น DVD ไม่

ได้ลิขสิทธิ ์ จึงจำเป็นต้องเปลี่ยนเวอร์ชั่นเอามาทำใหม่อย่างน้ีจึงไม่เหมือนกัน เพราะถ้าหากซ้ือ 2 

อย่างราคาก็จะแพงขึ้น หากมีการลบไฟล์เลยหลังจากทำภาพยนตร์เสร็จ เราจะทำให้จบกระบวนการ

สัก ปีสองปีแล้วค่อยลบ ในระบบฟิล์มเหมือนกันถ้าฉายโรง 250 ก๊อปปี้ ภาพยนตร์เมื่อฉายเสร็จแลว้

นั้นฟิล์มจะถูกส่งกลับมาท่ี GTH  เราจะเก็บก๊อปปี้ไว้ไม่ถึง 10 ที่เหลือทำการสับทำลายฟิล์ม เพราะ

ไม่มีที่เก็บเพียงพอ หากเป็นฮาร์ดดิสจะประหยัดการเก็บรักษา (สุวิมล เตชะสุปินัน, สัมภาษณ์, 11 

มีนาคม 2554)
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ระบบดิจิทัลถือว่ามีบทบาทมากและจำเป็น เพราะสามารถลดต้นทุน (Cost) การ

ผลิตได้สูงมากมีข้อดีหลายๆ อย่างคุณภาพภาพก็เทียบเท่าฟิล์ม ซ่ึงราคาไม่สูงมาก และสามารถถ่าย

เท่าไหร่ก็ได้ ถ้าหากจับจุดได้แล้วสามารถทำข้ันตอนต่อไปรู้วิธีทำโพส แล้วไม่ด้อยกว่าในระบบฟิล์ม 

ส่วนในเรื่องของความบอบบาง (Sensitive)  ก็น้อยกว่าฟิล์ม อย่างคนโหลดฟิล์มถ้าเกิดอะไรข้ึนต้อง

ส่งล้างอย่างเดียวเลยถึงจะรู้ คือทำงานได้ช้ากว่า อย่างเคยถ่ายในระบบดิจิทัลสามารถทราบถึงปัญหา 

แล้วสามารถโหลดหน้ากอง ถ่ายมาโฟกัสไม่ได้หมดเลย ก็เลยมาถ่ายใหม่ (Reshoot) ได้เลย ข้อดีมี

หลายอย่างในปัจจุบัน และถือว่าจำเป็นมากต่อให้มีการสร้างภาพยนตร์มีงบประมาณสูงๆ ผู้กำกับก็ 

สองจิตสองใจ ว่าจะกลับไปถ่ายในระบบฟิล์มดีกว่าหรือไม่ (สุวิมล เตชะสุปินัน, สัมภาษณ์, 11 

มีนาคม 2554)

ณ ขณะนี ้ประเทศไทยคาดว่าเหลือการถ่ายโดยใช้ระบบฟิล์มประมาณ 15 

เปอร์เซ็นต ์ถ้าไม่เป็นความต้องการของผู้กำกับจริงๆ เช่น บุญชู 10 ซูโม่กิ๊ก กำกับ เป็นการคาราวะอา

บัณฑิตเพราะอาถ่ายฟิล์มมาตลอด ส่วน GTH เร่ืองล่าสุดท่ีถ่ายฟิล์ม คือ 4 แพร่ง แต่ยังผสมระบบ

ฟิล์มกับระบบดิจิทัล (ยงยุทธ ทองกองทุน, สัมภาษณ์, 11 มีนาคม 2554)

4.1.2 เปรียบเทียบงบประมาณในกระบวนการสร้างภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม และ

ระบบดิจิทัล

การสร้างภาพยนตร์ในระบบฟิล์มมีองค์ประกอบหลายอย่างที่ซับซ้อนและต้อง

อาศัยเครื่องมือที่มีราคาแพง และบุคคลากรที่ชำนาญการเป็นอย่างมาก เพราะต้องการให้การถ่ายทำ

ภาพยนตร์ไม่ให้เกิดความผิดพลาดขึ้นในกองถ่ายทำ และเสียเวลาในการแก้ปัญหาในกองถ่าย 

เนื่องจากทุกอย่างเป็นเงินเป็นทองหมด ไม่ว่าจะเป็นค่าตัวนักแสดงในการแสดงต่อคิวที่มีค่าใช้จ่ายท่ี

สูงมาก ค่าอุปกรณ์การถ่ายทำท้ังหมด เช่น ค่าเช่าชุดอุปกรณ์กล้อง ค่าเช่าไฟ ค่าเช่าชุดเส้ือผ้า ค่าเช่า

สถานท่ี ค่าเช่าทีมงานในกองถ่ายทำภาพยนตร์ ล้วนแล้วมีค่าใช้จ่ายท้ังน้ัน ทำให้การเลือกใช้บุคคลา

กร อุปกรณ์ ต่างๆ นั้นเป็นปัจจัยสำคัญที่ทำให้การสร้างภาพยนตร์สำเร็จไปได้ด้วยดี

เนื่องจากในปัจจุบันงบประมาณในการสร้างภาพยนตร์ไทย มีงบประมาณลดลง

เป็นอย่างมากจึงส่งผลกระทบโดยตรงในกระบวนการสร้างภาพยนตร์ที่ต้องการสร้างภาพยนตร์ให้

อยู่ในระดับมาตรฐานเดิม และมีค่าใช้จ่ายลดลงไปโดยการลดต้นทุนในส่วนต่างๆ ลงไปรวมไปถึงการ

ลดต้นทุนการถ่ายทำที่ต้องการเอาอุปกรณ์ที่สามารถลดค่าใช้จ่ายในส่วนนี้คือ ระบบดิจิทัล ที่มี

คุณสมบัต ิ กระบวนการทำงาน รวมไปถึงคุณภาพที่ใกล้เคียงกับระบบฟิล์มท่ีมีกระบวนการทำงานท่ี

มีราคาสูง โดยการลดขั้นตอนบางส่วนที่ระบบดิจิทัลสามารถทำได้โดยลดค่าจ่ายลง
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ตารางเปรียบเทียบงบประมาณในกระบวนการสร้างภาพยนตร์ไทย

ลำดับ รายการ ฟิล์ม/ราคา ดิจิทัล/ราคา หมายเหตุ

1 ค่าเช่ากล้อง 15,000 - 

20,000 

10,000 

-15,000

ราคาค่าเช่า 

ต่อ 1 วัน

2 ค่าฟิล์มสต๊อก 5,000 - 8,000 - ต่อ 1 ม้วน

3 ค่า Hard Disk - 5,000 2 TB

4 ค่าคนโหลด 2,500 3,500 ต่อ 1 คิว

5 ค่าล้างฟิล์ม 1,000,000 - รวมทั้หมด

6 ค่าแปลงโค้ดสำหรับตัดต่อ - 20,000 รวมทั้หมด

7 ค่าเดล่ี 200,000 - รวมทั้หมด

8 ค่าเทเลซีน 8,000 - ต่อ 1 ชม.

9 ค่าสแกนฟิล์ม 12,000 - รวมทั้หมด

10 ค่าปร้ิน Copy A 100,000 - รวมทั้หมด

11 ค่า Release Print สำหรับฉายโรงฟิล์ม 2,000,000 2,000,000 รวมท้ัหมด

12 ค่าแปลงโค้ดสำหรับฉายในโรงดิจิทัล 20,000 20,000 รวมทั้หมด

การถ่ายทำในระบบฟิล์มมีความแตกต่างกันในเรื่องของราคาเช่ากล้องที่อาจจะมี

ราคาคาถูกกว่าประมาณ 5,000 บาท หรือมากกว่าน้ันในส่วนของกล้องระดับกลาง อาจมีราคาถูกกว่า

ประมาณ 10,000 บาทเลยทีเดียว ส่วนในเรื่องของการใช้ฟิล์มสต๊อกที่มีการใช้งบประมาณค่อนข้าง

สูงเน่ืองจากฟิล์มต่อม้วนมีราคา 8,000 บาทถ่ายได้  4 นาทีในฟิล์ม 35 มม. ส่วนใหญ่ในภาพยนตร์

หนึ่งเร่ืองถ่ายไป 200 ม้วน เท่ากับว่ารวมใช้ค่าฟิล์มสต๊อกไป 1,600,000 บาท แต่ในระบบดิจิทัลใช้แค่

ฮาร์ดดิสในการเก็บข้อมูลต่อเรื่องไม่เกิน 2 TB รวมถึงการสำรองข้อมูลอีก 4 TB 2 สำเนาใช้งบ

ประมาณไปไม่เกิน 16,000 บาท ซึ่งประหยัดกว่าระบบฟิล์มถึง 3 เท่าเลยทีเดียว ในส่วนของการล้าง

ฟิล์มต้องใช้งบประมาณ 1 ล้านบาท รวมค่าเดล่ี 2 แสนบาท ค่าเทเลซีนชั่วโมงละ 8 พัน ใช้เวลา 8 ชม. 

เท่ากับใช้งบประมาณไป 64,000 บาท แต่ในระบบดิจิทัลสามารถโหลดไฟล์แล้วไปใช้ในการตัดต่อได้

เลยในกล้องบางรุ่น ส่วนบางรุ่นต้องมีการแปลงโค้ดสำหรับการตัดต่อในราคา 2 หม่ืนบาท ส่วนขั้น
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ตอนอื่นๆ ระบบดิจิทัลได้ตัดข้ันตอนออกไปทำให้มีการประหยัดงบประมาณกว่าในระบบฟิล์มเป็น

อย่างมากจึงส่งผลให้เป็นปัจจัยสำคัญในการเลือกใช้ระบบดิจิทัลแทนการเลือกใช้ระบบฟิล์ม

สุวิมล เตชะสุปินัน ซ่ึงเป็นผู้อำนวยการสร้างภาพยนตร์จีทีเอช ที่สามารถตัดสินใจ

ได้ว่าเลือกระบบในการถ่ายทำระบบใดถึงจะประหยัดงบประมาณ และคุ้มทุนมากที่สุดกล่าวไว้ว่า 

ระบบฟิล์มแพงกว่าในเรื่อง ค่าล้างฟิล์ม ค่าซ้ือฟิล์ม ราคาเช่ากล้องใกล้เคียงกัน  ส่วนในระบบดิจิทัล

เก็บข้อมูลง่ายกว่าลงในฮาร์ดดิสท่ีมีต้นทุนไม่แพงมาก และลดขั้นตอนในการปริ้นฟิล์มเพ่ือคอยตรวจ

เช็คความถูกต้องของภาพอีกด้วย   (สุวิมล เตชะสุปินัน, สัมภาษณ์, 11 มีนาคม 2554)

กระบวนการก่อนการถ่ายทำนั้น (Preproduction) ต้องมีการจัดทำข้อเสนอ

โครงการ, สถานท่ี, บทคัดย่อ, สคริปต์, ตารางการผลิตการงบประมาณ และบทภาพ (Storyboards) 

สำหรับตัวอย่าง เช่น สถานที่ตั้งหลักๆ ของภาพยนตร์ของ Joan Didion ในภาพยนตร์เรื่อง Panic 

(2000) และภาพยนตร์เรื่อง Park (1971) เป็นเรื่องย่อเป็นวรรคสั้น ๆ ท่ีอธิบายเรื่องพ้ืนฐาน บทคัดย่อ

ไปพล็อตหรือบทสรุปเรื่องในรูปแบบระยะสั้นของเรื่องที่มักจะมาพร้อมกับสถานที่ตั้งหรือแนว

ความคิด และสคริปต์ที่เสร็จสมบูรณ์จริงคำแนะนำการผลิตลงบนกระดาษที่ระบุสิ่งที่จะเห็นและ

ได้ยินในโปรแกรมสำเร็จรูป ชนิดหน่ึง เราสามารถเขียนคริปลงในรายการความต้องการอุปกรณ์และ

บุคลากรทุกคนสำหรับแต่ละฉากเพื่อที่ผลิตสามารถกำหนดตารางเวลาและงบประมาณ งบประมาณ

เงินทุนจะอธิบายถึงวิธีการจะใช้เวลาในการผลิตแต่ละประเภท ในกระดาษมีการสร้างภาพกราฟฟิค

และภาพที่สำคัญที่สุดท่ีกล้องจะบันทึก

4.1.3 งบประมาณในภาพยนตร์ทุนต่ำ (Low-budget / Independent 

Filmmaking)

ในช่วง 25 ปีผู้สร้างภาพยนตร์เช่น จอร์จลูคัสเคยคาดการณ์ไว้เกี่ยวกับเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกส์หรือภาพยนตร์ดิจิทัลจะนำมาซึ่งเกี ่ยวกับการปฏิวัติในการสร้างภาพยนตร์โดย

สามารถลดค่าใช้จ่ายได้เป็นอย่างมากเหมาะสำหรับงบประมาณที่ต่ำหรือผู้สร้างที่ทุนต่ำ และเป็นที่

ชัดเจนคือประโยชน์จากค่าใช้จ่ายของการถ่ายภาพจากฟิล์ม 35 มม. หรือแม้แต่ฟิล์ม 16 มม. ค่าใช้จ่าย

ของสต็อกฟิล์ม, ค่าเทเลซีนต่างๆ ดิจิทัลถือเป็นทางเลือกสำหรับการทำภาพยนตร์สมัยใหม่ แต่โดย

มาก แล้วนั้นภาพยนตร์ส่วนใหญ่ที่มีงบประมาณต่ำมักไม่เคยได้รับการกระจายหรือการจัดจำหน่ายท่ี

กว้างนัก ดังนั้นผลกระทบของภาพยนตร์งบประมาณต่ำหรือทุนต่ำนี้ ในปัจจุบันผู้ผลิตหรือ

อุตสาหกรรมการผลิตน้ันอาจมีการกระจายตัวของภาพยนตร์ทุนต่ำมากข้ึน เน่ืองจากราคาจำหน่ายท่ี
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ไม่แพงมากนักและคุณภาพดี เหตุและผลพวงทั้งหลายเหล่านี้อาจมาจากการเปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยีดิจิทัลที่มีการพัฒนาคุณภาพให้ได้มาตรฐาน (Newton, and Gaspard, 2001)

ในการผลิตที่ได้เปรียบในเรื่องของค่าใช้จ่ายโดยตรงของภาพยนตร์ระบบดิจิทัลนั้น

ในส่วนของงบประมาณโดยรวมแล้วถูกกำหนดค่าใช้จ่ายโดยการทำงานเหมือนกันหรือคล้ายกันใน

ระบบฟิล์ม อย่างไรก็ตามข้อดีของดิจิทัลนั้นนอกจากข้อดีในเรื่องการประหยัดงบประมาณแล้วยังมี

ความสามารถคือ สามารถทำให้ทำงานได้เร็วขึ้น เช่น ความกังวลในเรื่องเกี่ยวกับการเปลี่ยนฟิล์ม ซ่ึง

ระบบดิจิทัล มีความพร้อมในการสำรองข้อมูล และสามารถตรวจคุณภาพภาพถ่ายได้ทันในขณะอยู่

หน้ากองถ่าย ผู้กำกับภาพสามารถคิดไสตล์หรือทำคัลเลอร์เกรดดิ้งหรือแก้สีได้ และนำมาใช้งานได้

ทันที (Newton, and Gaspard, 2001)

Rick McCallum ผู้อำนวยการผลิตภาพยนตร์เรื่อง Star Wars Episode II  ได้ให้

ความเห็นไว้ว่า การผลิตการใช้จ่าย 16,000 เหรียญสหรัฐ สำหรับ 220 ชั่วโมงของเทปดิจิทัลซึ่งเป็น

จำนวนเงินเทียบเคียงกันกับของการถ่ายด้วยฟิล์มก็จะมีค่าใช้จ่าย ประมาณ 1,800,000 เหรียญสหรัฐ 

อย่างไรก็ตามค่าใช้จ่ายที่เพิ่มขึ้นของฟิล์มที่มากกว่าดิจิทัลทำให้ช่วยกระตุ้นคนภาพยนตร์ให้เริ่มมาใช้

ระบบดิจิทัลกันมากข้ึน (Newton, and Gaspard, 2001)

การเลือกใช้กล้องดิจิทัลให้เหมาะสมกับภาพยนตร์ชนิดใดน้ัน คือ อยู่ที่ช่างภาพจะ

เป็นคนกำหนดสไตล์ของภาพยนตร์ เช่น ถ้าบางเร่ืองไม่เน้นการแพน (Pan) การซูม (Zoom) อาจจะ

ใช้กล้อง DSLR ที่มีค่าเช่ากล้องราคาถูก เช่น Canon หรือ Nikon  เพราะเทคโนโลยีมันรองรับอยู่ไม่

ค่อยมีปัญหา แต่ถ้ามีการเคลื่อนที ่ กล้องชนิดน้ีก็ยังมีปัญหา เช่น ภาพล้ม (Rolling Shutter) ซึ่งไม่

เหมือนกล้องฟิล์ม กล้องดิจิทัลที่ถ่ายภาพนิ่งแล้วเอามาถ่ายภาพยนตร์มันก็มีความยุ่งยากของมันอยู ่ 

เช่น ไม่มีฟิลเตอร์ในตัว ถ้าจะใส่ต้องใส่แม็ตบ๊อกซ ์ (Matt Box) ลงไปซ่ึงทำให้การทำงานยากข้ึน ถ้า

เป็นภาพยนตร์ทั่วไปอาจจะทำได้แต่ถ้าเป็นภาพยนตร์สารคดี  อาจจะทำงานไม่ทัน และการทำงานมี

การทำงานแบบสมบุกสมบัน จึงทำให้กล้องชนิดน้ีไม่เหมาะเท่าไรนัก ขึ้นอยู่กับการเลือกใช้งานใน

แต่ระบบ (อุรุพงษ์ รักษาสัตย์, สัมภาษณ์,  7 มีนาคม 2554)

4.1.4 การเลือกบุคคลากร และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค

การเลือกบุคคลากรที่มีหน้าที่เฉพาะด้านเทคนิคที่มีหน้าที่เก็บรักษาข้อมูลนั้น

สำคัญอย่างย่ิงในการป้องกันและสำรองข้อมูลในระบบการถ่ายทำเป็นที่เป็นดิจิทัล ซ่ึงเป็นตำแหน่ง

ที่เกิดข้ึนใหม่แทนบุคคลากรที่ทำหน้าท่ีโหลดฟิล์ม แม้จะมีหน้าท่ีเหมือนกันแต่กระบวนการเข้าใจใน

101



เรื่องการทำงานในระบบต่างกันโดยส้ินเชิง โดยวิเคราะห์จากระบบการทำงานของฟิล์ม และระบบ

การทำงานของดิจิทัลเพื่อทำการเปรียบเทียบกันทั้งสองระบบ

ตำแหน่งโหลดเดอร์ในระบบฟิล์ม (Film Loader)

1. ทำหน้าท่ีโหลดฟิล์มจากแม็กกาซีน (Magazine)

2. โหลดจากมุ้งดำ หรือถุงดำเพ่ือป้องกันแสงเข้าไปทำปฎิกิริยากับฟิล์ม

3. เขียนรายละเอียดท้ังหมดท่ีเกี่ยวกับการถ่าย

4. ปิดเทปให้มิดชิดเพ่ือจะได้นำไปล้างฟิล์มต่อไป

ตำแหน่งโหลดเดอร์ในระบบดิจิทัล (Digital Loader) 

1. ทำหน้าท่ีโหลดข้อมูลจากการ์ด (Card)

2. โหลดผ่านระบบคอมพิวเตอร์

3. ทำการเช็คภาพว่าถ่ายมามีปัญหาอะไรบ้าง

4. ทำการคัดลอกและทำสำรองข้อมูลภาพป้องกันการสูญหาย

บุคลากรในเมืองไทยถ้าเปรียบเทียบกับนานาชาติ คือ ถ้าในแง่ของฝ่ายเทคนิค คน

ไทยได้รับการอบรม มามากพอสมควร ส่วนในเรื่องของการควบคุม (Operate) หรือในการฉาย  โดย

ปกติ ในการฉายจะมีการฉายในลักษณะแนวตั้งซ่ึงฟิล์มมีม้วนเล็ก ซ่ึงหมด ม้วนหนึ่งจะต่ออีกม้วน

หนึ่งโอกาสท่ีฟิล์มจะสะดุดก็มีมาก แต่ปัจจุบัน ไม่จำเป็นต้องทำแบบนั้น เรามีฟิล์ม 6 ม้วนใน

ภาพยนตร ์ 1 เรื่อง  วางเรียงได้เลย ในระบบดิจิทัลใช้จำนวนคนน้อยกว่าฟิล์ม เราไม่ต้องมาน่ังคอย

เช็คว่า เสียงมีปัญหาไหมเวลาเคร่ืองอ่านอ่านจากขอบฟิล์ม แต่ในระบบดิจิทัลมีความสะดวกมากกว่า 

(สุรศักดิ์  สรรพิทักษ์เสรี, สัมภาษณ์ 8 มีนาคม 2554)

ระบบฟิล์มและระบบดิจิทัลจะต้องมีความรู้ทางด้านกลไกของระบบฟิล์ม รวมทั้ง

การคุณสมบัติบุคลากรที่เชี่ยวชาญในประเทศไทยมีคุณภาพหรือยัง คือ บุคลากรที่อยู่เมืองไทยถือว่า

ไวในเรื่องการตามเทคโนโลย ี อาจจะมีคนรุ่นเก่าท่ีไม่รู ้ แต่ไม่ใช่ปัญหาใหญ่ เพราะก็สามารถเรียนรู้ได้ 

เช่น ระแบบแสงของดิจิทัล ไดนามิคเรนจ ์(Dynamic Range) ว่าต่างกันกันแค่ไหน ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีต้อง

เรียนรู ้บางคร้ังในระบบดิจิทัลสามารถทำได้ง่ายอาจทำให้ ปล่อยปะละเลยในหลายๆ อย่าง เช่น พอดู

102



รายละเอียดแล้วภาพไม่เป็นอย่างท่ีคิด ก็ต้องหาค่ากลางแล้วปรับให้ได้ ต้องหาวิธีแก้ปัญหา สุดท้าย

อยู่ที่การเรียนรู้และประสบการณ์ (อุรุพงษ์ รักษาสัตย์, สัมภาษณ์,  7 มีนาคม 2554)

ระบบดิจิทัลมีการพัฒนา จะมีผู้สร้างภาพยนตร์ใช้มากข้ึน บริษัทเช่ากล้อง รวมถึง

บุคลลากร เช่น ช่างภาพมีการพัฒนา ผู้สร้างภาพยนตร์จะกลับไปใช้ฟิล์มน้อยมาก อย่างท่ีทราบว่าย่ิง

ระบบดิจิทัลมีลักษณะใกล้เคียงกับระบบฟิล์ม ส่วนในเรื่องของของงบประมาณที่ประหยัดในการ

ลงทุนดีกว่าแล้วระบบดิจิทัลสามารถตอบโจทย์โปรเจคหลายๆ อย่างสำหรับภาพยนตร์สารคดีระบบ

ดิจิทัลสามารถทำได้ดีกว่า ภาพยนตร์แอคชั่น ภาพยนตร์เอฟเฟค ได้เปิดกว้างสำหรับการสร้าง

ภาพยนตร ์ เช่น เด็กรุ่นใหม ่ ผู้สร้างภาพยนตร์อิสระเยอะขึ้น ช่องทางมากข้ึน ปัจจุบันนี้สามารถจบ

กระบวนการได้ง่ายมาก เช่น คอมพิวเตอร์ตัวเดียวสามารถจบงานทั้งหมดทุกกระบวนการได้เลย 

(สุวิมล เตชะสุปินัน, สัมภาษณ์, 11 มีนาคม 2554)

ระบบดิจิทัลถือได้ว่าเป็นทางเลือกหนึ่ง ซึ่งขึ้นอยู่กับการเข้าใจในกระบวนการ  

ทำให้สามารถเลือกใช้ระบบใด การถ่ายทำในปัจจุบันในการถ่ายระบบฟิล์มอยู ่ ส่วนใหญเป็น

ภาพยนตร์โฆษณา เช่น การถ่ายผม การถ่ายผิว รายละเอียดบางอย่างของระบบฟิล์มดีกว่า ข้ึนอยู่กับ

เฉพาะงาน การเลือกอุปกรณ์ที่ถูกกับงาน ระบบดิจิทัลยังมีปัญหา เช่น ไฟล์หายง่ายหากไม่มีการ

ป้องกัน ขึงทำให้ต้องมีการสำรองข้อมูลไว้้ บุคลากรยังไม่ค่อยเข้าใจในเรื่องการเก็บรักษา และมี

ปัญหาระหว่างถ่ายเช่น ไฟล์เสียหาย (Error) ต้องคอยเช็คเสมอ ส่วนในระบบ 3D ต่อไปก็อาจจะเจอ

ปัญหาเช่นเดียวกัน ปัจจุบันผู้กำกับเริ่มหมดยุคสร้างภาพยนตร์ที่อยากทำแล้วแต่ต้องสร้างภาพยนตร์

ที่ตลาดอยากดู เช่น ในค่าย GTH ก็จะมีการวิจัยทางตลาด กลุ่มเป้าหมายท่ีไปโรงภาพยนตร์ หลักๆ ไม่

เกิน 20 ปี ภาพยนตร์นอกกระแสก็จะเข้าโรงเฮ้าส์ เฉพาะกลุ่ม คนไทยยังเสพภาพยนตร์เป็นความ

บันเทิงอยู่ยังไม่ใช่การดูแบบวัฒนธรรม (วิศิษฐ์ ศาสนเที่ยง, สัมภาษณ์,  22 มีนาคม 2554)

4.1.5 การนำเทคโนโลยีดิจ ิทัลมาใช้ในขั ้นตอนก่อนการถ่ายทำ (Digital 

Technologies Used in Preproduction)

ขั้นตอนก่อนการถ่ายทำภาพยนตร ์ ในปัจจุบันนิยมใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ในการ

เขียนบท และโปรแกรมประมวลผลโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยเขียนรูปแบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

และยังสามารถแก้ไขสคริปต์ ผู้ผลิตและผู้บริหารสามารถใช้การตั้งระยะเวลาในการดำเนินงาน งบ

ประมาณในโปรแกรม ในซอฟต์แวร์ได้อย่างรวดเร็วและง่ายดาย แม้แต่การทำลงสคริปต์ และ

แผนการถ่ายทำภาพยนตร์ลงในเอกสารจำแนกรายละเอียดการถ่ายทำ (Breakdown) รายการความ

ต้องการอุปกรณ์และบุคลากรทกุคนสำหรับแต่ละฉากในภาพยนตร ์ ค่าใช้จ่ายของแต่ละรายการเหล่า

นี้ได้อย่างรวดเร็วคิดคำนวณเป็นจำนวนรวมทั้งสิ้นในการผลิตโดยรวมงบประมาณในขณะที่ระยะ
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เวลาและลำดับของการบันทึกแต่ละฉากสามารถนำมาใช้เพื ่อสร้างตารางการผลิตโดยรวม 

คอมพิวเตอร์ได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพทำให้การเปลี่ยนแปลงในสคริป, งบประมาณ, หรือ

กำหนดเวลา

ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์กราฟฟิคที่อำนวยความสะดวกในการสร้างของ “บท

ภาพ” (Storyboards) ซึ่งสามารถให้แนวทางสำหรับการจำลองภาพสำหรับมุมกล้องท่ีกำหนด และ

การแก้ไขการเล่าเร่ืองโดยรวม กระดานประกอบด้วยของชุดของภาพกราฟฟิคท่ีแสดงเฟรมและส่วน

ประกอบสำหรับถ่ายภาพในโปรแกรมภาพยนตร์หรือทีวีแต่ละ Previsualization (Pre-Viz) จึงได้

ขยายการใช้งานของบทภาพในข้ันตอนก่อนการถ่ายทำ (Storyboards Preproduction) โดยการสร้าง 

บทภาพ (Storyboards) ดิจิทัลที่อาจจะเคลื่อนไหวแบบเต็มฉากสีเต็มรูปแบบที่สร้างขึ ้นใน

คอมพิวเตอร์กราฟฟิค คอมพิวเตอร์เหลา่น้ีจะวางแผนอย่างรอบคอบ ฉากช่วยผู้อำนวยการให้ทราบ

ถึงในส่ิงท่ีเขาต้องการ ฉากให้ดูเหมือนฉากที่ถ่ายจริง และวิธีการก็คือการกำหนดจุดถ่าย (Block 

Shot) ผู้กำกับ นักออกแบบการถ่ายภาพวิว และนักแสดง ศิลปิน จะไปถ่ายรูป ณ  สถานที่จริง โดยมี 

นักเขียน ผู้กำกับ ช่างภาพ ผู้กำกับแสง และกำกับศิลป ์ไปด้วย และคนทำโปรแกรมจะเอารูปที่ถ่ายมา

ปรับแต่งให้อยู่ในรูปของภาพดิจิทัล โปรแกรมคอมพิวเตอร์นี้อาจจะจัดการได้อย่างง่ายดาย ผู้กำกับ 

และผู้ออกแบบงานสร้าง จะเสนอแนะ และปรับเปลี่ยนให้เข้าถึงความเข้าใจในเป้าหมายร่วมกันของ

การถ่ายทำมันเป็นเรื่องง่ายและประหยัดงบในการปรับเปลี่ยนในคอมพิวเตอร์ก่อนที่จะถ่ายจริง โปร

แกรมกราฟฟิคจะสามารถทำให้เห็นเครื่องแต่งกายที่สามารถมองเห็นก่อนที่พวกเขาจะทำจริง การ

จัดแสงสามารถแก้ไขได้อย่างรวดเร็วเมื่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีศักยภาพที่จะเห็นภาพผลกระทบ

ของแสงสว่างบนตัวละคร และแสดงแบบจำลอง (Blake Jones, 2003)

 

@ (รูปที่ 4.4 บทภาพ (Storyboards Sketch&Photo)@ @ (Storyboards Digital 3D))
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ในปัจจุบันที่เครือข่่ายคอมพิวเตอร ์ และอินเทอร์เน็ตก้าวหน้าอย่างมากจึงสามารถ

กำหนด สถานที่จุดถ่ายทำและแสดงแผนท่ีโดยละเอียด ทำให้สามารถกำหนดระยะเวลาในการเดิน

ทางได้อย่างแม่นยำ แม้แต่การเช็คสภาพภูมิอากาศในวันถ่ายจริงสามารถกำหนดได้ล่วงหน้าเป็น

เดือนๆ ได ้ รวมทั้งการเช็คช่วงเวลาและทิศทางของพระอาทิตย์ขึ้น และตกได้ใกล้เคียงกับเวลาที่เป็น

จริงมากที่สุด ทำให้สามารถลดค่าความเสี่ยงในการกำหนดวันเวลาในการออกกองถ่ายในวันที่

กำหนดได้มากข้ึน และลดค่าใช้จ่ายท่ีมากมายหากเกิดการผิดพลาดในการเลื่อนวัน หรือยกเลิกกอง

อันเกิดจากสาเหตุดินฟ้าอากาศ เป็นต้น

 

@ (รูปที่ 4.5 Sun CompassEarth @ @ @ Map Weather)

ปัจจัยแรกๆ ในเมืองไทยง่ายๆ คือ เร่ืองของเงิน แต่ถ้าปัจจัยที่เริ่มต้นจริงๆ ก็คือ ผู้

ผลิตสินค้า จริงๆ ฟิล์มมันครองตลาดมานานจะว่าไปฟิล์มมันเป็นนวัตกรรมที่ดีมากมันคือเคมีที่ฉาบ

ลงบนฟิล์ม ซึ่งมีความเพอเฟคมากแต่ต่อมาก็เริ่มตันเพราะถึงจุดอ่ิมตัวแล้วมีผู้ท้าชิงคือ ระบบดิจิทัล 

ซึ่งรอคอยมานานแล้ว แต่ก่อนเทคโนโลยีดิจิทัลมันยังไม่พัฒนามาก กล่าวง่ายๆ ว่ายังไม่ดีเท่าระบบ

ฟิล์ม แต่พอมาถึงจุดหน่ึงฟิล์มถึงจุดอ่ิมตัวแต่โลกยังพัฒนามีนวัตกรรมใหม่ดิจิทัลก็เริ่มแซง  แต่แรก

ดิจิทัลก็ยังไม่สามารถแซงได้ด้วยข้อจำกัดหลายๆอย่างแต่ดิจิทัลสามารถเปิดอิสระภาพให้คน แต่ก่อน

ถ่ายฟิล์มก็จะต้องไปพึ่งคนที่เรียนมาโดยตรงซึ่งเราไม่สามารถทำด้วยตัวเองได้ ฟิล์มเป็นพวกมือ

อาชีพ พูดง่ายๆก่อนเป็นกล้องฟิล์มดิจิทัลรุ่นเล็กๆ อย่างภาพนิ่งเราสามารถถ่ายเองได้ แต่ ฟิล์มเรา

ต้องไปจ้างช่างภาพ แต่ดิจิทัลก็เริ่มพัฒนา พอพัฒนาถึงจุดหน่ึงจะเห็นความยุ่งยากของฟิลม์ซ่ึงถ่าย

เสร็จก็ไม่รู้ว่าภาพออกเป็นอย่างไรต้องคอยลุ้นตอนเอาไปส่งห้องล้างกว่าจะไดต้องรอประมาณ 2-3 

วันก็เลยเริ่มมีโฟโต้ฟาส คนเริ่มติดความสะดวกของดิจิทัล ถ่ายแล้วเห็นเลย และด้วยความสะดวกน้ี

เองทำให้ดิจิทัลเริ่มเข้ามาสู่ภาพยนตร ์ นี่คือปัจจัยหลักๆของโลก แต่ในไทยถูกบีบด้วยงบประมาณ

จากผู้สร้าง และผู้กำกับไม่มีทางเลือกต้องทำงานให้อยู่ในงบ (วิศิษฐ์ ศาสนเท่ียง, สัมภาษณ์,  22 

มีนาคม 2554)
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ภาพยนตร์ไทยช่วงหลังๆ เป็นเรื่องของงบประมาณในการสร้าง คนไทยดูดิจิทัลแค่

จำนวนนึงจึงไม่สามารถนำไปใช้ได้ ระบบฟิล์มในเรื่องของจำนวนการใช้ฟิล์มท่ีใช้ คือฟิล์ม 1 ม้วน 4 

นาที ราคาต่อม้วนประมาณ 6 พัน เกือบ 7 พัน แล้วจะมีกระบวนของการเอาฟิล์มไปล้างเป็นเนกาทีฟ 

สู่กระบวนการโพสแล้วฉายโรง แต่ดิจิทัลเดี๋ยวนี้สะดวกสบาย อุปกรณ์กล้องก็มีให้เลือกใช้ถือว่าเป็น

ทางเลือกได้ แล้วไม่มีค่าฟิล์ม ทุกอย่างถูกใส่การ์ดโหลดเข้าคอมลงฮาร์ดดิส ซึ่งอย่างน้ีทำให้ไม่มี

ต้นทุนของม้วนฟิล์มแล้วจะถ่ายเท่าไหร่ก็ได้ ตรงจุดน้ี้ีจะไม่เกิดความความกดดันของผู้กำกับและทีม

งาน ถ้าถามว่าสำหรับดิจิทัลไทย อันดับหนึ่งคือ เรื่องเงินทุน อันดับสองคือ ความง่าย กระบวนการมี

ความรวดเร็วขึ้น กระชับขึ้น เหมาะสำหรับ โปรเจคที่มีคิวการฉายที่ใกล้ จริงๆฟิล์มถ่ายได้ทุกแบบถ้า

มีเงินและเวลา แต่ดิจิทัลเหมาะกับ ซีจี เทคนิคพิเศษเพราะเดี๋ยวนี้ความละเอียดภาพมันค่อนข้างจะสูง 

แต่ว่าต้องเลือกความละเอียดของกล้อง เช่น RED One ดีกว่าพวก Sony EX3, Canon 7D, Canon 5D 

Mark II ก็จะเหมาะกับงานพวกนี้และก็ดิจิทัลที่ต้องการ หรืองานพวกฉากรถตกสะพานอะไรท่ีถ่าย

น้อยเทค พวกนี้จะเหมาะกว่า ที ่GTH เลิกใช้ฟิล์มมานานแล้วประมาณ 3 ปีแล้ว กล้องท่ีใช้ก็คือ Sony 

EX3 หลักๆ แต่จะดูระดับของภาพยนตร์ ถ้ามีงบประมาณก็เลือกใช้กล้อง RED One (สุวิมล เตชะสุ

ปินัน, สัมภาษณ์, 11 มีนาคม 2554)

4.2. กระบวนการการถ่ายทำ (Production Workflow)

กระบวนการการถ่ายทำ (Production Workflow) เริ่มต้นด้วยการเตรียมตัวและการ

ฝึกซ้อม การถ่ายทำภาพยนตร ์ วิดีโอ หรือการกำกับมัลติมีเดีย ตีความหมายของเร่ือง และการฝึก

ซ้อมในการเตรียมการถ่ายทำจริง การจัดทำแผนภูมิการเคลื่อนไหวของกล้อง การวางตำแหน่งที่

เหมือนการถ่ายจริงเรียกว่าการ กำหนดจุดถ่าย (Blocking) ของกล้อง การกำหนดตำแหน่งและการ

เคล่ือนไหวของกล้อง จะต้องสามารถทำงานอย่างรอบคอบก่อนที่จะออกถ่ายทำหากตอนดำเนินการ 

จะไม่สามารถควบคุมการเป็นอยู่ในการส่งผลไม่เป็นไปตามแผน โครงการท้ังหมดส่วนใหญ่จะข้ึนอยู่

กับผู้กำกับ และโปรดิวเซอร ์ ส่วนกล้องทางสตูดิโอ สถานท่ี ผู้กำกับมักจะให้ช่างภาพเลือก โดยสั่ง

การให้ผู้กำกับด้านเทคนิค (TD) ช่วยเลือกอีกท ี ในกองถ่ายผู้กำกับยังจะใช้การสื่อสารโดยตรงกับ

ตำแหน่งท่ีรับผิดชอบแต่ละหน้าท่ี หัวหน้างานคนจดสคริปต์หรือความต่อเนื่อง ในช่วงเวลาการถ่าย

ทำ ความเป็นจริงและความต่อเนื่องเพื่อให้แน่ใจว่าทุกส่วนงาน ในสคริปต์ได้รับการถ่ายทำ สมบูรณ์

แบบ และต่อเนื่องระหว่างภาพในรายละเอียด เช่น ทิศทางจากซ้ายไปขวาหรือขวาไปซ้ายสอดคล้อง

กัน และการลื่นไหลของการเคล่ือนไหวของนักแสดงเหมือนกัน (ตรงกับการกระทำ) จากจุดแรกยิง

ถัดไปจะต้องถูกเก็บรักษาไว้เพื่อให้ภาพเหล่านี้สามารถนำมารวมกันอย่างถูกต้องในการตัดต่อ 

(Robert B, 2009)
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การถ่ายทำภาพยนตร์ผู้สร้างยังชอบใช้ฟิล์มอยู่ แต่ฟิล์มมีราคาแพงมาก ค่าใช้จ่ายใน

การล้างการส่งไปแลป (Lab) การตัดต่อต่างๆ ค่าเทเลซีนมันมีค่าใช้จ่ายหมดแต่ในขณะที่ดิจิทัล

สามารถรวบลัดขั้นตอนนี้ไปมันถ่ายเสร็จลงเครื่องตัดได้เลยเรียกได้ว่าเป็นทางออกของคนทำดิจิทัล

เปลี่ยนแปลงเร็วมากในประเทศไทย เด๋ียวนี้ดิจิทัลเรื่องหนึ่งไม่ถึง 10 ล้าน บางเร่ืองถ่าย 7 วัน 10 วันก็

มี ซึ่งดิจิทัลมันเข้ามาช่วยตรงนี ้ เช่นตอนซ้อมเราสามารถถ่ายได้เลย แต่ในขณะท่ีฟิล์มมันไม่สามารถ

ทำได ้ ดิจิทัลสามารถรันสองกล้องได้เลยถ่ายเป็นมาสเตอร์ยาวๆได้แต่ฟิล์มเราก็ไม่กล้าที่จะทำแบบ

นั้น ถามเร่ืองคุณภาพดิจิทัลคนที่ไม่ได้ทำงานด้านน้ีก็ดูไม่รู้แต่คนท่ีทำงานพอจะรู้แต่บางอันก็พอจะรู้

แต่บางอันเราก็ไม่รู้ต้องอยู่ที่กระบวนการโพสโปรดักชั่นด้วย ฟิล์มม้วนหนึ่งประมาณ 7 – 8 พัน ได้ 4 

นาท ี แต่ดิจิทัลสามารถทำได้เยอะกว่าและบันทึกลงการ์ด ซ่ึงไม่ต้องล้างฟิล์มตัดกระบวนการนี้ไปได้

เลย แต่จะเหลือตอนสุดท้ายท่ีนำไปปริ๊นเพื่อฉายโรงซึ่งอนาคตอาจจะไม่ต้องแล้ว ฟิล์มมีปัญหาเรื่อง

ฝุ่น เวลาเปิดหลายๆ รอบซ่ึงดิจิทัลดีกว่าจุดน้ี ในเมืองไทยก็เห็นท่านมุ้ยถ่ายฟิล์ม   ส่วนดิจิทัลเรื่องฟ้า

ทะลายโจร ถ่ายฟิล์มแล้วจบด้วยดิจิทัลโดยทำกระบวนการดีไอ (DI : Digital Intermediate) โดยการ

แปลงเป็นระบบดิจิทัลในการแก้ไขสี เพ่ือให้ได้สีที่ฉูดฉาด เร่ืองแรกของผมที่ถ่ายด้วยดิจิทัลคือเรื่อง 

หมานคร ใช้กล้อง HD Panasonic เป็นยุคแรกๆ ของ HD ต่อมาเป็นภาพยนตร์เรื่องอินทรีแดงเร่ิมใช้ 

RED One ในการถ่ายทำผสมกับกล้อง Canon DSLR 5D Mark II ผมชอบฟิล์มเพราะฟิล์มปรับแก้

เวลาทำดีไอ (DI) ได้เยอะกว่าดิจิทัล ดิจิทัลมีลิมิต แต่ท้ายท่ีสุดแล้วไม่มีผลกับคนด ู เพราะคนดูไม่

สามารถแยกออกว่าเร่ืองไหนถ่ายด้วยระบบอะไร  ดิจิทัลยังไม่เสถียรเจอปัญหาเยอะมากกว่าฟิล์ม แต่

ฟิล์มก็มีปัญหาแต่นานๆจะเกิดซักท ี แต่ดิจิทัลจะเกิดปัญหามากกว่าโดยเฉพาะกล้อง RED คิดว่ามัน

ก้าวกระโดดเร็วไปพยายามจะสู้ฟิล์ม แต่ก็ไม่ทำให้อยากกลับไปถ่ายฟิล์มยกเว้นฟิล์มจะลดราคาลง 

ปัญหาของเมืองไทยคือฟิล์มโดนภาษีหนัก เพราะเป็นสินค้าฟุ่มเฟ่ือย แต่ฟิล์มคือวัตถุดิบก็อยากจะให้

รัฐช่วยลดราคาลง (วิศิษฐ์ ศาสนเที่ยง, สัมภาษณ์,  22 มีนาคม 2554)
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@ @ (รูปที่ 4.6 ภาพยนตร์เรื่องฟ้าทะลายโจรถ่ายด้วยระบบฟิล์ม แล้วทำดีไอ (Digital 

Intermediate) แปลงเป็นระบบดิจิทัลในการแก้ไขสี เพื่อให้ได้สีที่ฉูดฉาด)

ยุคสมัยที่เริ่มมีกล้อง RED one ผูุ้้ช่วยกล้องท่ีในสมัยก่อนทำในระบบฟิล์ม (ปัจจุบัน

ยังมีการถ่ายในระบบฟิล์มแต่ส่วนมากอยู่ในงานโฆษณา) ส่วนใหญ่จะเหลือบางผลิตภัณฑ์ที่ต้องเป็น

ฟิล์ม เช่น ผม ผิว แชมพ ู เพราะความเคยชินของลูกค้า เนื่องจากมันใช้เงินทุนสูงถ้าจะถ่ายผมให้สวย

ต้องใช้ฟิล์ม ลูกค้ารู้สึกติด แต่มีคนคอมเม้นมาว่าถ่ายดิจิทัลก็ทำได้เหมือนกันลูกค้าก็ตอบว่าไม่ ยังไม่รู้

สึกเชื่อ 100 เปอร์เซนต ์ กับฟิล์ม 16 ที่ยังเหลือบ้าง แต่พี่ว่าหนังโฆษณามันไม่จำเป็นเลยด้วยซ้ำแต่ว่า

อีกหน่อยอาจจะค่อยๆเปลี่ยน อย่างหนังไทยเปลี่ยนปุ๊บปั๊บเลย หนังไทยที่เปลี่ยนเร็วเพราะต้นทุนการ

ผลิตมีผล คนดูหนังไทยก็มีเท่าเดิม หนังท่ีมันจะร้อยล้านได้คือเกิดจากหนังท่ีคนดูซ้ำ บอกได้เลยว่า

หนังร้อยล้านเกิดจาการดูซ้ำเท่าน้ันเอง  เดี๋ยวนี้แผ่นผีเยอะชนโรง   ช่วงท่ีเปลี่ยนใหม่ๆผู้ช่วยกล้องท่ี

ทำกับกล้องฟิล์ม โหลดเดอร์ปัจจุบันตกงานเยอะ ต้องไปเรียนรู้งานโหลดดิจิทัล ตอนแรกๆ พี่ปัญหา

กล้อง RED ONE มันร้อน แล้วทุกคนจะลือว่ามันดีหรือเปล่า ผุ้ช่วยกล้องส่วนใหญ่โตมากับฟิล์ม 

ต้องมีการพัฒนา ช่วงหลังมี Canon 7D เริ่มใช้เยอะมากขึ้น มีผู้ช่วยกล้องหนึ่ง (Focus Puller) ก็ต้อง

เรียนรู้มากข้ึนเพราะ คนต้องตามเทคโนโลยี ไม่งั้นไม่มีงาน (สุวิมล เตชะสุปินัน, สัมภาษณ์, 11 

มีนาคม 2554)
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บุญส่ง นาคภู่ ผู้กำกับอิสระได้ให้ความเห็นว่า “ระบบดิจิทัลเข้ามาทำให้เราปฎิเสธ

ลำบาก ทำให้พฤติรรมการบริโภคเปลี่ยนแปลง  ซึ่งการเปลี่ยนแปลงนี้ทำให้คนไปดูโรงภาพยนตร์

น้อยลงแล้วหันมาสนใจบริโภคเทคโนโลยีกันมากขึ้น ซึ่งคนไทยก็นิยมบริโภคเทคโนโลยีกันมาก 

ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลง และระบบดิจิทัลเป็นเทรนของโลกที่มีการพัฒนาต่อไป ทำให้การสร้าง

ภาพยนตร์ไม่จำเป็นต้องพึ่งระบบสตูดิโออีกต่อไป และการทำงานไม่จำเป็นต้องมีคนเยอะสามารถ

ถ่ายทำได้ด้วยคนไม่กี่คน ก็สามารถสร้างภาพยนตร์ได้แล้ว” (บุญส่ง นาคภู่, สัมภาษณ์,  11 มีนาคม 

2554)

        (รูปที่ 4.7 ภาพยนตร์เรื่องคนจนผู้ยิ่งใหญ่ถ่ายด้วยกล้องดิจิทัลแบบ Canon DSLR ที่รองรับการ

ถ่ายวีดีโอโดยมีรายละเอียดเป็น Full HD  โดยมีทีมงาน 4 คนในการถ่ายทำ)

บุคลากรที่เช่ียวชาญเรื่องดิจิทัลในเมืองไทยตอนนี้ถือว่ายังไม่เชี่ยวชาญมากเท่าที่

ควร เช่น ตั้งแต่ ช่างภาพ ซ่ึงคนทำงานส่วนใหญ่มาจากฟิล์มแล้วเปลี่ยนมาเป็นดิจิทัลก็ยังไม่มีความ

เชี่ยวชาญเท่าที่ควร ช่างภาพส่วนใหญ่ยังใช้ศักยภาพของกล้องดิจิทัลได้ไม่ทั้งหมด เพราะในปกติ

ลักษณะไม่เหมือนกัน ซึ่งกระบวนการตัดต่อก็แตกต่างกัน ฟิล์มแต่ก่อนใช้มือแต่ดิจิทัลคือคนที่

ชำนาญการใช้โปรแกรม  ซึ่งก็อยากให้คนท่ีเคยตัดต่อฟิล์ม มีความรู้กับดิจิทัล เท่าๆกันจึงจะสามารถ

ช่วยพัฒนาได้  ต่อมาคือบุคลากรทางด้านแลป เช่น การแปลงไฟล์ การแก้ส ี การนำไปปริ๊นลงฟิล์ม 

ซึ่ง ณ ขณะนี้เหมือนอยู่ในช่วงทดลอง แต่ดิจิทัลที่มีความล้ำหน้าก็จะดูเหมือนเป็นเรื่องของการถ่าย

ภาพ แต่ด้านอ่ืนคงต้องใช้เวลาศึกษาอีกนานกว่าจะลงตัว แต่ถึงอย่างไรก็คงต้องยึดฟิล์มเป็นแม่แบบ

ซึ่งดิจิทัลกำลังพยายามทำให้ใกล้เคียงมากท่ีสุด (บุญส่ง นาคภู่, สัมภาษณ์,  11 มีนาคม 2554)
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ในการสร้างภาพยนตร์หากมองในแง่ดี คือเปิดโอกาสให้กับผู้สร้างภาพยนตร์ได้มี

โอกาส ได้แสดงออกมีเรื่องท่ีอยากจะเล่า ซ่ึงในอุตสาหกรรมใหญ่ถ้ารอการใช้ฟิล์มโอกาสมีน้อยมาก 

แต่ก็เมื่อระบบดิจิทัลเข้ามาคนก็เริ่มลืมความงามของฟิล์ม กล่าวคือความเป็น Cinematic  ซึ่งระบบ

ดิจิทัลยังไม่สามารถสู้ฟิล์มไดในเรื่องนี้ ้ ฟิล์มมีเรื่องของการเก็บรายละเอียดได้ดีกว่า และฟิล์ม

สามารถจัดเก็บอยู่ได้เป็นร้อยปีจนถึงปัจจุบันก็เพราะจุดน้ี ซ่ึงระบบดิจิทัลในปัจจุบันยังทำไม่ได้ ถึง

แม้ในอนาคตจะทำได้ก็ตาม แต่ภาพยนตร์บางเร่ืองก็ไม่เหมาะกับการถ่ายดิจิทัล และบุคลากรในเมือง

ไทยที่มีความรู้เรื่องดิจิทัลยังไม่มากนัก แต่ต่อไปในอนาคตอาจจะหมดยุคของฟิล์มก็เป็นไปได้เพราะ

ระบบดิจิทัลถูกพัฒนาขึ้นเรื่อยๆ และเมื่อระบบดิจิทัลเข้ามามันก็สามารถถ่ายได้เยอะมากขึ้น แต่

ระบบฟิล์มสามารถถ่ายได้น้อยกว่าก็เป็นการวัดความสามารถของตัวบุคคล ถ้าเป็นไปได้ก็ยังอยาก

ถ่ายฟิล์มอยู่ แต่เป็นในเรื่องของความต้องการส่วนตัวของผู้สร้าง (บุญส่ง นาคภู่, สัมภาษณ์,  11 

มีนาคม 2554)

ระบบดิจิทัลมันจะถูกพัฒนาไปได้มากกว่าน้ีด้วย กล้องดิจิทัลสมัยนี้ถ้าเราจัดการไม่

ได้มันก็จะดูเป็นลักษณะภาพแบบทีวีไม่ก็วีดิโอแต่ว่าถ้าคนที่เก่งมีวิธีการดีๆ เช่นจัดแสงยังไง ทำ

โพสต์ยังไง แล้วทำออกมาได้อันนี้สวยงามเลย อย่างภาพยนตร์ต่างประเทศก็เป็นดิจิทัลส่วนใหญ ่ อีก

ไม่นานฟิล์มคงสูญสิ้นแล้ว แต่ฟิล์มตอนฉายโรงภาพยนตร์ระบบฟิล์มยังคงทำอยู่แต่ถ้าอีกไม่นานโรง

ฉายระบบดิจิทัลมาเต็มรูปแบบ ฟิล์มก็คงหมดไป (สุวิมล เตชะสุปินัน, สัมภาษณ์, 11 มีนาคม 2554)

จากบทสัมภาษณ์ทั้งผู้สร้างภาพยนตร์ในระดับใหญ่ จนถึงผู้สร้างภาพยนตร์อิสระ

ได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยในการเลือกใช้การถ่ายทำในระบบดิจิทัล แทนการเลือกใช้ระบบ

ฟิล์มเนื่องจากปัจจัยส่วนใหญ่มาจากเรื่องของงบประมาณการสร้างภาพยนตร์ที่มีการลดต้นทุนการ

สร้างภาพยนตร์ลง ทำให้ผู้สร้างต้องมองหาทางออกโดยการเลือกใช้ระบบอื่นเข้ามาทดแทนระบบ

เดิม ท่ียังคงคุณภาพ รายละเอียด ที่สามารถเทียบเคียงกับระบบเดิมได้ รวมทั้งการประหยัดเร่ืองของ

เวลาในการสร้างภาพยนตร์ และความสะดวกสบายในการใช้งานที่ไม่ต้องมีความซับซ้อนมากมาย 

อย่างในกระบวนการการถ่ายทำในระบบดิจิทัลที่มีกระบวนการที่ไม่ซับซ้อนมากนัก

4.2.1 การนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในข้ันตอนการถ่ายทำ (Digital Technologies 

Used in Production)

ในการถ่ายภาพยนตร์ในยุคปัจจุบันนี้ได้มีอุปกรณ์การบันทึกใหม่สำหรับกล้อง

ดิจิทัลจำนวนมากข้อได้เปรียบสำหรับการบันทึก ตัวอย่างเช่น คอมพิวเตอร์ฮาร์ดดิส ดิสแบบดิจิทัล

หรือแรม และโซลิดสเตท (RAM, Solid State) ชิปหรือบันทึกภาพวีดีโอดิจิทัลสามารถสร้างไว้ใน

กล้องวิดีโอแบบพกพาเพื่อบันทึกภาพลงในช่องยึด (Dockable ทำติดกับตัวกล้อง) ฮาร์ดิสไดรฟ์
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แฟลชดิสแบบดิจิทัลหรือชิปแรมไดรฟ์หน่วยความจำ เช่น พานาโซนิคพีทู (Panasonic P2) หรือ

เครื่องบันทึกวีดีโอเทประบบดิจิทัลให้เวลาถึงสองชั่วโมงหรือมากกว่าของวิดีโอคุณภาพระดับมือ

อาชีพที่จะบันทึกดิจิทัลภาพและเสียงที่สามารถแก้ไขได้ทันทีในการแก้ไขระบบดิจิทัลได้ทันท ี และ

รวดเร็วขึ้นอย่างมาก เช่นเดียวกับการบันทึกวีดีโอเทปอนาล็อกและการแก้ไขท่ีนำเสนอข้อได้เปรียบ

ที่สำคัญกว่าภาพยนตร์ข่าวในปี ค.ศ. 1970 ดิจิทัลอุปกรณ์บันทึกและการแก้ไขท่ีอาจเกิดข้ึนมีข้อดี

กว่าอนาล็อกทั่วไปในการบันทึกวีดีโอเทป (Robert B, 2009)

การจัดเก็บดิจิทัลสามารถบันทึกได้เยอะกว่า และมีขนาดท่ีเล็กกว่า ฟิล์ม พื้นที่ใน

การจัดเก็บต่างกัน แต่ฟิล์มเก็บได้นานกว่าถ้าอยู่ในอุณภูมิที่เหมาะสม ทุกวันนี้ผู้สร้างภาพยนตร์มัก

จะเก็บต้นฉบับไว้ไม่ค่อยมีใครเก็บฟุจเทจ และระบบดิจิทัลมันดีกว่าตรงน้ีที่สามารถเก็บทั้งฟุจเทจได้

ด้วย  และในอนาคตฟิล์มจะกลายเป็นเรื่องของศิลปะมากกว่า และคนที่มีเงินทุนมากพออาจจะเลือก

ใช้ฟิล์มในการถ่ายทำ (บุญส่ง นาคภู่, สัมภาษณ์,  11 มีนาคม 2554)

กระบวนการในการถ่ายทำภาพยนตร์ระบบดิจิทัลนั้น คือกระบวนการในการ

เปลี่ยนจากแสงที่ตกกระบทบกับวัตถุแล้วสะท้อนกลับมาผ่านเลนส์เพื่อกำหนดขนาดภาพแล้วจะมี

แผงอิเล็คทรอนิคส์เล็กๆ ที่เรียกว่าเซนเซอร ์ (Sensor) ใช้ในการเปลี่ยนจากระบบอนาล็อกเป็นระบบ

ดิจิทัลโดยวิเคราะห์ได้จากการทำหน้าท่ีในแต่ละส่วนของกระบวนการในการถ่ายทำ ดังน้ี 

กระบวนการการจับภาพ (Capture)

ความพยายามของกล้องที่ใช้ถ่ายในระบบโทรทัศน์ที่พัฒนาให้มีความละเอียดสูง

และคุณภาพของภาพที่ดีได้พัฒนารูปแบบต่างๆ ของกล้องแต่ละชนิดจากระบบสแตนดาร์ดเดฟฟิ

เนชั่น (Standard Definition) มาจนถึงระบบไฮเดฟฟิเนชั่น (High Definition) ก็ถือได้ว่ามีความคมชัด

ที่สูงมากในสมัยนั้น แต่ก็ยังไม่เป็นที่นิยมนำมาใช้กับการถ่ายทำภาพยนตร์เนื่องจากระบบการจับ

ภาพในกล้องยุคน้ันยังไม่สามารถจับภาพแบบระบบโพเกรสซีฟ (Progressive Scan) ท่ีจำนวนเฟรม 

24p ยังเป็นการจับภาพในรูปแบบของอินเทอร์เลซ (Interlace Scan) ซึ่งยังเป็นระบบ 50i และ 59.98i 

อยู่ แต่เนื่องด้วยจากทางบริษัทโซน่ีได้ผลิตกล้องซีเนอัลตร้า (CineAltra Camera) ที่สามารถจับภาพ

แบบโพรเกรสซีฟที่จำนวนเฟรม 24p ได้ทำให้วงการภาพยนตร์เริ่มหันมาสนใจเกี่ยวกับกล้องดิจิทัล

มากข้ึน (Robert B, 2009)

ขั้นตอนการจับภาพที่เกี ่ยวข้องกับการประมวลผลหลายขั้นตอน การเปลี่ยน

สัญญาณภาพอนาล็อกเป็นดิจิทัลโดยตัวแปลงสัญญาณวีดีโอซ่ึงแบ่งออกเป็นแสง และสีจากอนาล็อก

เป็นดิจิทัลในการสร้างไฟล์ข้อมูลดิจิทัลในส่วนของภาพเคลื่อนไหวคือที่เรื่องของ ความสว่าง และสี 
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โดยใช้สายสัญญาณแบบ HD-SDI ในการส่งสัญญาณภาพเพื่อเก็บข้อมูลวิดีโอแตกต่างของสี จุดน้ี

ข้อมูลอาจมีการเปลี่ยนแปลงเพื่อปรับความสว่างคมชัดความอิ่มตัวของสีและสุดท้ายข้อมูลจะถูก

แปลงโดยแปลงพื้นที่สีในการสร้างข้อมูลในสอดคล้องกับมาตรฐานต่างๆ ของพื้นที่สีต่างๆ เช่น 

RGB และ YCbCr ร่วมกันตามข้ันตอนเหล่าน้ีถอดรหัสภาพ  ให้เหมือนกับรูปแบบภาพแบบ

อนาล็อกที่เป็นต้นฉบับ (Ben Waggoner, 2010 : 105)

โดยตัวแปรสำคัญในการจับภาพนั้นขึ้นอยู่กับ 2 ปัจจัยหลักๆ คือ 

1. ขนาดของเซ็นเซอร์ (Sensor Size)

ขนาดของ Sensor ที่มีขนาดใหญ่นั้นมีผลให้การจับภาพของกล้องน้ันๆ มีคุณภาพ

สูงตามด้วยรวมทั้งรายละเอียดต่างๆ ของภาพด้วยเช่นกัน โดยขนาดของชิปนั้นมีหลายขนาดดังน้ี

- Super 35 mm Full frame มีขนาดเท่ากับฟิล์ม 35 มม. ให้รายเอียดดีที่สุด เช่น 

กล้อง RED One, Arri Alexa

- APS-H มีขนาดเล็กลงมาถัดจาก 35 มม. 

- APS-C นิยมใช้กับกล้อง DSLR เช่น Canon 7D

- Micro 3/4 นิยมใช้กับกล้องถ่ายภาพยนต์ขนาด HD ท่ัวไป เช่น  Sony EX3 

@

@ @ (รูปที่ 4.8 ขนาดของต่างๆ ของชิป หรือเซ็นเซอร์ (Sensor Size))
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กล้องดิจิทัลภาพยนตร์หรือเรียกว่าดิจิทัลแคปเจอร์โดยแบ่งออกเป็นแบบ เซนเซอร์

เดี่ยว กับเซนเซอร์สามตัว กล้องเซ็นเซอร์เดี่ยวออกแบบมาเฉพาะสำหรับตลาดภาพยนตร์ดิจิทัลมัก

จะใช้เซนเซอร์เดียว (เหมือนกับกล้องดิจิทัลภาพนิ่ง) ที่มีขนาดใกล้เคียงกับขนาด 16 หรือ 35 มม.  

บางคร้ังกล้องดิจิทัลก็ออกแบบมาเพื่อ PL PV เม้าท์ ซึ่งเม้าส์แบบนี้มักจะใช้กลับกล้องระดับ Hi-End  

ที่มี Sensor ขนาดใหญ่ และปัจจุบันกล้องดิจิทัลเหล่าน้ีก็มีความสำคัญในการเลือกใช้ของช่างภาพ

นอกจากนี้กล้องประเภทอื่น ๆ  ที่ใช้ 1 / 3"หรือ 2 / 3" เซนเซอร์ร่วมกับปริซึม มีเ็น

เซอร์จับภาพแต่ละพิกเซล สีที่แตกต่างกัน ผู้ผลิตกล้องเช่น Sony และ Panasonic  ได้ประโยชน์มาก

จากประสบการณ์ของพวกเขาเหล่าน้ีเองก็ได้

ปัจจุบันมีการออกแบบเป็นผลิตภัณฑ์เซ็นเซอร์สามตัว 3 CCD ท่ีกำหนดเป้าหมาย

โดยเฉพาะที่ตลาดภาพยนตร์ดิจิทัล นาย ทอมสัน ไวเปอร ์ ยังใช้การออกแบบชิปสามตัวเหล่าน้ีให้

ประโยชน์ในแง่ของการแยกสีแต่ละสี RGB   ซ่ึงเลนส์ระดับสูงเช่น Zeiss DigiPrimes ก็ได้รับการ

พัฒนาให้ใช้กับกล้องเหล่าน้ี (Thyagarajan, 2006)

@

@ @ (รูปที่ 4.9 เลนส์ Zeiss DigiPrimes ที่มีชิปรองรับการทำงานของเลนส์)

2. จำนวนพิกเซลบนแผงรับภาพ (Pixel Sampling)

จำนวนของพิกเซลบนชิปมีมากหรือน้อยนั้นจะผกผันกับขนาดของชิป ซ่ึงถ้าชิปมี

ขนาดใหญ่จำนวนพิกเซลก็มีมากขึ้นตามลำดับ การที่จำนวนพิกเซลเยอะนั้นส่งผลให้การจับภาพมี

รายละเอียดและคุณภาพสูงการประมวลผลของภาพที่ทำการเปลี่ยนข้อมูลแสงเป็นข้อมูลภาพก็มี

คุณภาพสูงด้วยเช่นกัน
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วีดิโอ Format  ความละเอียดซ่ึงเป็นข้อตกลง เช่น 1080p  เป็น 1920x1080 พิกเซล  

โดยรูปแบบของโรงภาพยนตร์ดิจิทัลมักจะมีการระบุในแง่ของความละเอียดตามแนวนอน ในรูป

แบบการคำนวณที่เป็นการประมวลจากตัวเลข และมิติดังกล่าวมักจะอยู่ในรูปแบบของ "nk" สัญ

กรณ์โดยท่ี n เป็นตัวคูณของ 1024 กล่าวว่าความละเอียดแนวนอนของรูรับแสงท่ีสอดคล้องกันแบบ

เต็มเฟรมของดิจิทัลคือจำนวน 1024n พิกเซล จึงเป็นที่มาของ 1080p  แต่ในความหมายของคำว่า k 

อาจจะหมายถึง kibi ไบนารี่ (ki) แทนตัวอย่างเช่น ภาพ 2k เป็น 2048 พิกเซลและภาพ 4k คือ 4096 

พิกเซล ความละเอียดในรูปแบบนี ้ ถึงแม้ว่าจะแตกต่างกันแต่ด้วยอัตราส่วนดังนั้นภาพ 2k ที่

อัตราส่วน HDTV (16:9) เป็น 2048x1152 พิกเซลในขณะที่ 2k ภาพท่ีมีอัตราส่วน SDTV หรือ 

Academy  คือ 2048x1536 พิกเซลเป็นอัตราเดียวกับอัตราส่วนของ Panavision (Waggoner, 2010)

ภาพเคลื่อนไหวที่มีความละเอียดของวิดีโอมีเกี่ยวข้องกันซึ่งค่อนข้างสับสนและซ้ำ

ซ้อนมักจะเกี่ยวกับมาตรฐานการฉายเพียงไม่กี่ทุกรูปแบบที่ออกแบบมาสำหรับภาพยนตร์ดิจิทัลมี 

Progressive Scan, และการจับภาพมักจะเกิดข้ึนที่เดียวกันคือ  24 เฟรมต่อวินาที อัตราการกำหนดน้ี

มีผลให้เป็นมาตรฐานสำหรับฟิล์ม 35 มม. มาตรฐาน DCI (Digital Cinema Initiatives) เป็น

มาตรฐานสำหรับโรงภาพยนตร์มักจะอาศัยอัตราส่วน 1.89:1 จึงกำหนดเป็นมาตรฐานสำหรับขนาด 

4k เป็น 4096x2160 พิกเซลและสำหรับ 2k เป็น 2048x1080 พิกเซล นอกจากนี้ยังมีการทำ 

Letterboxed หรือ Pillarboxed เข้ามาอีกด้วย

แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงในแง่การสร้างกระบวนการผลิต ด้วยความสะดวกสบาย

ของดิจิทัล ถ่ายเสร็จสามารถดูตรวจสอบภาพได้เลย แต่ฟิล์มต้องไปล้างและต้องมีค่าใช้จ่าย และ

ดิจิทัลเป็นเรื่องไม่ไกลตัวมากเข้าถึงได้ง่ายกว่าและมีผลต่อภาพยนตร์ไทยแน่นอน ซึ่งปริมาณ

ภาพยนตร์ไทยจะมีมากขึ้นแต่ก็มีข้อเสียคือ คนทำหนังอาจจะมีความละเอียดอ่อนน้อยลง (บุญส่ง 

นาคภู่, สัมภาษณ์,  11 มีนาคม 2554)

การจับภาพจากสัญญาณอนาล็อกในระบบสแตนดาร์ดเดฟฟิเนชั่น (Capturing 

Analog SD)

สำหรับในระบบอนาล็อกมีความละเอียดจากข้อมูลภาพที่มีความละเอียดต่ำ ขนาด

ของภาพที่มีขนาดเล็กและมีความละเอียดของค่าสีน้อยมาก จึงทำให้การส่งสัญญาณแบบอนาล็อก มี

รายละเอียดแค่ 640x480 และ 720x480 ในการจับภาพในหมายเลขเดียวกันในแต่ละของเส้น แต่ใน

รายละเอียดท่ี 720x486 จับภาพได้มากว่าหกเส้นซึ่งมากกว่า 720x480 เพราะใน 480 เส้นแต่เส้นนั้น

รวมอยู่ใน 486 และเส้นทั้งหกนั้นจะต้องเพิ่มไปด้านบนหรือด้านล่างเพ่ือเปลี่ยน 480 เป็น 486 ในการ

จับภาพ 720 พิกเซลต่อหนึ่งบรรทัดไม่ได้หมายความว่าการจับภาพมากขึ้นของแต่ละบรรทัดใน 640 
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พิกเซลต่อเส้น แต่การจับภาพเป็นเพียงการจับภาพแบบสุ่ม ทำให้ภาพถูกบีบแต่จริงๆแล้วภาพมี

ขนาดเท่ากัน (Waggoner, 2010)

การจับภาพจากสัญญาณอนาล็อกในระบบคอมโพเนนท์ (Capturing Component 

Analog)

ส่วนการบันทึกภาพแบบอนาล็อกในระบบคอมโพเนนท์ดีขึ้นมากกว่่าคุณภาพของ

ระบบคอมโพสิต และจะได้คุณภาพที่เป็น Progressive และ คุณภาพแท ้(Natively) แน่นอนว่าหากมี

คุณภาพเพิ่มข้ึนย่อมมีรายละเอียดต่างๆ เพ่ิมข้ัน จึงทำให้มีพิกเซลมากขึ้นตามมาด้วย ในปกติระบบ

สัญญาณอนาล็อกในระบบคอมโพเนนท์มักจะใช้ในแง่ของการจับภาพแบบคุณภาพสูงอย่าง HD 

นอกจากนี้ยังสนับสนุนระบบ SD รวมทั้งระบบ SD Progressive อีกด้วย (Waggoner, 2010)

สัญญาณอนาล็อกในระบบคอมโพเนนท์สามารถเป็นได้ทั้ง RGB หรือ YCbCr ขึ้น

อยู่กับอุปกรณ์หรือสายสัญญาณในการส่งสัญญาณออกมา หากตัวสัญญาณเแรกของวิดีโอในการส่ง

สัญญาณออกเป็นแบบ YCbCr จะสามารถข้ามการแก้ไขสีในการเล่น และมีความถูกต้องมากข้ึน 

เช่น ถ้าหากเป็นเกมคอนโซลจะใช้ RGB จะเป็นสีตั้งต้น ดังน้ันเกมคอนโซลมักจะมีตัวเลือกของสี 

และ Luma หลายระดับในการส่งสัญญาณออกไป

@

(รูปภาพ 4.11 ตารางแสดงการเปรียบสัญญาณอนาล็อกในระบบคอมโพเนนท์ (Component analog 

Modes) (Ben Waggoner,2010 ; 92))
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การจับภาพจากสัญญาณดิจิทัล (Digital Capturing)

การจับภาพจากสัญญาณดิจิทัลเป็นการจับภาพจากสัญญาณดิจิทัลจะให้สัญญาณที่

ใกล้เคียงกับต้นฉบับมากท่ี่สุด และตรงไปตรงมามากกว่าเน่ืองจากขนาดเฟรมท่ีมา อัตราเฟรม และ

คุณภาพอื่น ๆ ที่เป็นที่ทราบกันดีแล้ว ดังน้ันการจับภาพ และการบีบอัดก็ต้องคัดลอกพิกเซลค่าตรง

จากสายสัญญาณ SDI 

พื้นที่ในการสุ่มตัวอย่างสัญญาณ (Sampling Space)

พื้นที่ในการสุ่มตัวอย่างสัญญาณในธรรมชาติปกติไม่มีการกำหนดค่าความละเอียด 

ใช้การถ่ายภาพแบบอนาล็อก(การถ่ายแบบฟิล์ม) เม่ือนำมาสแกนภาพด้วยเครื่องสแกนที่จะต้องระบุ

ความละเอียดในจุดต่อนิ้ว (dpi) แต่เคร่ืองสแกนไม่สามารถให้ค่ารายละเอียดสูงสุดมากนัก กับราย

ละเอียดท่ีเราต้องการหากใช้กล้องจุลทรรศน์อิเล็กตรอนสามารถสแกนท่ี 1,000,000 นิ้วหรือมากกว่า

นั้น เพื่อเพิ่มความละเอียดในแต่ละอนุภาคของหมึกท่ีควรมองเห็น นอกเหนือจากจุดท่ีมองเห็นแล้ว

จะไม่เห็นรายละเอียดใดๆ นอกเหนือจากภาพที่มองเห็นเพียงแค่จุดหมึกเท่าน้ัน

เมื่อย้อนกลับไปพิจารณาภาพจากจอโทรทัศน์หรือจอมอนิเตอร์ภาพนิ่ง เมื่อขยาย

ภาพมากขึ้น ๆ จะเห็นได้ว่าแต่ละภาพจะประกอบไปด้วยจุดเล็ก ๆ ที่แต่ละจุดเรียกว่า พิกเซล(Pixel 

ซึ่งย่อมาจากคำว่า Picture Element) (มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีคณะครุศาสตร์

อุตสาหกรรมภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี, VIDEO Compression) เรียงสลับกันไปจนประกอบขึ้น

มาเป็นภาพและเมื่อลองพิจารณาภาพจากหน้าจอโทรทัศน์ ท่ีแพร่ภาพออกอากาศในระบบ 525 เส้น 

ด้วยความละเอียด 720 Pixels/เส้น (มีการสแกนภาพจากด้านบนจอไปถึงด้านล่างจอด้วยที่ขนาด 525 

เส้น แต่ละเส้นประกอบไปด้วยส่วนประกอบของภาพ 720 Pixels) แต่จริง ๆ แล้ว ในการคำนวณจะ

นำมาคิดแค่ 486 เส้น เพราะจำนวนเส้นที่เหลือ จะถูกซ่อนไว้ในขอบบนและขอบล่างของจอภาพ 

เพื่อให้เห็นว่ามีภาพอยู่เต็มจอ

ในระบบการบันทึกแบบดิจิทัลต้องทำความเข้าใจถึงรายละเอียดของภาพแต่ละ 

Pixel เพื่อให้เข้าใจถึงองค์ประกอบของภาพกันก่อนในยุคแรก ๆ โทรทัศน์ขาวดำจะใช้สัญญาณแทน

ค่าระดับความสว่าง (Luminance) ของแต่ละ Pixel หากสว่างมากก็จะเห็นเป็นสีขาวสว่างน้อยก็จะ

เป็นสีเทา ไม่สว่างเลยก็จะมืดเป็นสีดำ เช่นเดียวกันเมื่อนำ Pixel เหล่าน้ีมาประติดประต่อกันอย่าง

เป็นระบบ ก็จะทำให้เห็นเป็นภาพขาวดำขึ้นในยุคต่อมา เมื่อมีการสร้างเคร่ืองรับโทรทัศน์ส ี จึงมีการ

พยายามจะแทนค่าเฉดสี หรือระดับสัญญาณของสี (Chrominance) ในแต่ละ Pixel หลายแบบ แต่

แบบที่นิยมใช้และรู้จักกันมากท่ีสุดได้แก่วิธีผสมสัญญาณสี จากปืนอีเล็กตรอนของจอภาพ โดยการ
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ผสมสัญญาณสีต่าง ๆ คือสีแดง (Red-R) เขียว (Green-G) และ น้ำเงิน (Blue-B) ซึ่งต่อไปจะเรียกว่า

สัญญาณ RGB ที่ระดับเฉดสีต่าง ๆ กัน (ถ้าเฉดสี อ่อน-แก่ แตกต่างกันมาก ๆ สีที่ผสมกันออกมา

แล้วก็จะมีความแตกต่างหรือมีรายละเอียดมาก ส่วนใหญ่จะใช้กันที่ 256 เฉดสี) แล้วยิงแสงแต่ละอัน

ไปบริเวณเดียวกัน ทำให้สีต่าง ๆ ผสมกันขึ้นมาเป็น Pixel หนึ่ง ที่อาจจะมีสีเหมือนหรือแตกต่างกัน

ออกไป เมื่อมาถึงจุดน้ี เม่ือคำนวณออกมาแล้ว ว่าภาพสีแต่ละเฟรม(ภาพ) ของโทรทัศน์เคร่ืองน้ีควร

มีขนาดเท่าใด เม่ือภาพหนึ่งประกอบไปด้วยจุดสี (Pixel) รวมกันเท่ากับ 720x486 = 349,920 pixel 

และการแทนเฉดส ี256 เฉดสีในแต่ละ Pixel จะแทนค่าเป็นตัวเลขฐานสองซึ่งระบบคอมพิวเตอร์จะ

สามารถเข้าใจได้เอง ต้องแทนค่าเป็นข้อมูลขนาด 8 บิต (28 = 256) แต่การแทนค่าระดับเฉดสีต้องทำ

ทั้งสามสี คือ Red,Green,Blue (RGB) หรือจะต้องมีการใช้ข้อมูลแทนค่าสีทั้งหมด 8 x 3 = 24 บิต 

หรือเท่ากับ 3 ไบต์นั่นเองดังน้ันในสัญญาณสีหนึ่งภาพ จะต้องใช้ข้อมูลถึง 349,920 x 3 = 1,025 KB 

จึงจะแทนสัญญาณภาพได้ละเอียดครบถ้วน มากพอที่จะให้ภาพที่มีสีไม่ผิดเพี้ยนไปได้ เช่น ถ้า

สัญญาณวิดีโอหนึ่งวินาทีมีภาพอยู ่ 30 ภาพ ดังน้ัน 1 นาทีจะต้องใช้พื้นที่ในการจัดเก็บข้อมูลเท่ากับ 

1025 x 30 x 60 = 1.76 GB/นาท ีหรือต้องใช้พื้นที่เป็น 180 เท่าของสัญญาณเสียง จะเห็นได้ว่าข้อมูล

ภาพ จะมีขนาดมหาศาลเมื่อเทียบกับข้อมูลเสียงแต่เราก็สามารถที่จะลดขนาดของข้อมูลเหล่านี้ได้

โดย

1. ลดขนาดภาพ ถ้าคุณต้องการรักษาคุณภาพของภาพให้ได้ความคมชัดเท่ากับ

ระดับของการแพร่ภาพ การลดขนาดของภาพลงด้วย

2. ลดจำนวนเฟรมต่อวินาที การลดจำนวนเฟรมต่อวินาทีก็คือการลดจำนวนภาพ

ต่อวินาทีลง ถึงแม้ว่าจะฟังดูแปลก ๆ แต่ก็เป็นวิธีการหนึ่งท่ีจะลดขนาดข้อมูลลงได้

3. ลดระดับเฉดส ีแทนที่จะคงระดับการแยกแยะเฉดสีของแต่ละสี (RGB) ไว้ที ่256 

ระดับ หรือ 8 บิต (256=28) ก็ให้ลดระดับของการแยกแยะเฉดสีแต่ละสีลงมาเหลือแค่ 4 บิต โดย

อาจจะตั้งภาพขาวดำ ก็จะทำให้ข้อมูลของภาพแต่ละเฟรมลดลงไปได้มาก (Waggoner, 2010)

4. ปรับสมมาตรเฉดสี วิธีอาจจะดูว่าซับซ้อนไปสักนิด แต่ก็เป็นลูกเล่นที่สามารถ

ปรับเปลี่ยนเพื่อให้ภาพออกมาด ี โดยใช้ข้อมูลสีเท่าเดิม ตัวอย่างเช่น ถ้าจะใช้ข้อมูลสีแค่ 12 บิต 

แทนที่จะต้ังค่าสีเป็น 4:4:4 ก็ให้เพิ่มระดับสีเขียวให้เป็น 6 และลดระดับสีน้ำเงินเป็น 2 คือตั้ง

ข้อมูลสีไว้เป็น 4:6:2 ซ่ึงอาจจะให้ภาพที่ออกมามีโทนสีคล้าย ๆ กัน แต่ให้ความรู้สึกประทับใจได้

มากกว่า
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5. บีบอัดสัญญาณให้เล็กลง สิ่งนี้เป็นสิ่งที่พวกเรารู้จักและคุ้นเคยกันในรูปแบบ

ของไฟล์แบบต่าง ๆ เช่น Zip ไฟล ์(Zip คือการบีบอัดข้อมูลดิจิทัลให้มีขนาดเล็กลง), JPEG ไฟล์    

M-JPEG, MPEG หรือเพลง MP-3 เป็นต้น สิ่งเหล่าน้ีมีบทบาทมากขึ้นในชีวิตประจำวันของเรา 

โดยท่ีเราอาจจะไม่ทราบมาก่อนว่าเราได้ใช้และคุ้นเคยกับเทคโนโลยีเหล่าน้ีอยู่แล้ว

การใช้ไฟล์ในการทำโพสมีมาตั้งแต่ยุคแรกๆ ของระบบดิจิทัลเลยทีเดียวเนื่องจาก

การเปลี่ยนแปลงรูปแบบการตัดต่อจากระบบ Linear (การตัดต่อจากแผ่นฟิล์ม) มาเป็นระบบ None 

Linear (การตัดต่อโดยโปรแกรม) จึงมีการแปลงไฟล์ทั้งจากระบบเทเลซีน (Telecine) มาตัดต่อแบ

บออฟไล (Offline) และระบบดิจิทัลที่ใช้ไฟล์ข้อมูลตามลำดับจะแบ่งเป็น 3 รูปแบบคือ ระบบ SD 

ระบบ HD และระบบ Digital Capture

ไฟล์บีบอัดท่ีใช้กันอยู ่ DPX เป็นมาตรฐานในไทยส่วนเ Jpeg 2000 จำพวกนี้ยังไม่

เคยเห็นและก็มันอาจเหมาะสมต่อการปริ๊นต่อฟิล์มก็ได้ ต้องมีเวลาทดสอบ เท่าท่ีใช้ก็มี  DPX 

ปัจจุบันโรงดิจิทัลฉายด้วย Jpeg 2000 คุณภาพเนื้อที่ใช้เยอะกว่า Bluray เป็นการตกลงระหว่าง 

SMTE  อเมริกันและยุโรป เป็นเรื่องของแบรนด์และการผูกขาด อย่างง่ายๆโกลเด้นดั๊กผูกขาดใน

เมืองไทย เช่น ดอลบี้ (Dolby) มาดิจิทัล เป็นคนตั้งระบบในโรงฉายหนังในเมืองไทยเกือบ 100 

เปอร์เซ็นต ์เค้าก็สามารถเปลี่ยนเป็นดิจิทัลได้ ถ้าจะเปลี่ยน (ธีระวัฒน์ รุจิธรรม, สัมภาษณ์,  9 มีนาคม 

2554)

กระบวนการการประมวลผลภาพ DSP (Digital Signal Processing)

การประมวลผลสัญญาณดิจิทัล (DSP) เป็นการแสดงของสัญญาณโดยลำดับของ

ตัวเลขหรือสัญลักษณ์และซึ่งการประมวลผลของสัญญาณเหล่านี้ การประมวลผลสัญญาณดิจิทัล

และการประมวลผลสัญญาณอนาล็อกเป็นแบบซับฟิวด์ (Subfields) ของการประมวลผลสัญญาณ

รวมถึง DSP subfields เหมือนการประมวลผลสัญญาณเสียง และการพูดส่งเสียงสะท้อนในน้ำ การ

ประมวลผลสัญญาณเรดาร์ การประมวลผลอาเรย์เซ็นเซอร์การประมาณสเปกตรัมการประมวลผล

สัญญาณสถิติการประมวลผลภาพแบบดิจิทัลการประมวลผลสัญญาณสำหรับการสื่อสารการ

ควบคุมของระบบการประมวลผลสัญญาณชีวการแพทย ์ การประมวลผลข้อมูลคลื่นไหวสะเทือน

และอื่น ๆ 

การประมวลผลภาพแบบ DSP โดยปกติแล้วในการบีบอัดอย่างต่อเนื่องของ

สัญญาณอนาล็อก โดยปกติจะเป็นขั้นตอนแรกในการแปลงสัญญาณจากอนาล็อกเพื่อรูปแบบดิจิทัล

โดยการสุ่มตัวอย่างโดยใช้ตัวแปลงสัญญาณอนาล็อกเป็นดิจิทัล (ADC) ซึ่งจะเปลี่ยนสัญญาณ
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อนาล็อกเข้าสรูปแบบของตัวเลข แต่บ่อยครั้งที่สัญญาณขาออกที่จำเป็นจะสัญญาณอนาล็อกอื่นที่

ต้องใช้ตัวแปลงดิจิทัลเป็นอนาล็อก (DAC) แม้ว่าข้ันตอนนี้จะมีความซับซ้อนกว่าการประมวลผล

แบบอนาล็อก และมีช่วงค่าท่ีไม่ต่อเนื่องการใช้หลักการคำนวณเพื่อประมวลผลสัญญาณดิจิทัลช่วย

ให้ประโยชน์มากมายกว่าการประมวลผลแบบอนาล็อกในการใช้งานเป็นจำนวนมาก เช่น การตรวจ

สอบและแก้ไขข้อผิดพลาดในการส่งผ่านเช่นเดียวกับการบีบอัดข้อมูล รวมท้ังการบันทึกแสดงพ้ืนที่

สี (Color Space) อีกด้วย (Poynton, 2003)

ขั้นตอนวิธีการของ DSP ได้รับการทำงานในคอมพิวเตอร์มาตรฐานในการ

ประมวลผลเฉพาะที่เรียกว่าหน่วยประมวลผลสัญญาณดิจิทัล (DSPs) หรือบนฮาร์ดแวร์ที่สร้างข้ึน

เพื่อมีวัตถุประสงค์ เช่น แผงวงจรรวมประยุกต์เฉพาะ (ASICS) วันนี้มีการใช้เทคโนโลยีเพิ่มเติม

สำหรับการประมวลผลสัญญาณแบบดิจิทัลรวมทั้งมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นไมโครโพรเซสเซอร์ที่ใช้

งานท่ัวไป เขต - ต้ังโปรแกรมแผงประตู (FPGAs) ตัวควบคุมสัญญาณดิจิทัล (ส่วนใหญ่สำหรับแอพ

พลิเคอุตสาหกรรมเช่นการควบคุมมอเตอร์) และหน่วยประมวลผลของคุณภาพของภาพยนตร์

การประมวลผลภาพแบบ DSP นั้นวิศวกรมักจะศึกษาสัญญาณดิจิทัลในหนึ่งใน

โดเมนดังต่อไปนี ้ โดเมนแบบเต็มเวลา (สัญญาณหนึ่งมิติ),  โดเมนเชิงพ้ืนที่ (สัญญาณหลายมิติ), 

โดเมนความถ่ี, อัตโดเมนและโดเมนที่เวฟ พวกเขาเลือกโดเมนที่ในการประมวลผลสัญญาณด้วยการ

เดาแจ้ง (หรือเป็นไปได้โดยพยายามที่แตกต่างกัน) เป็นที่โดเมนที่ดีที่สุดเป็นลักษณะสำคัญของ

สัญญาณ ลำดับของกลุ่มตัวอย่างจากอุปกรณ์การวัดเวลาการผลิตหรือการแสดงโดเมนแบบเชิงพ้ืนที่

ในขณะท่ีไม่ต่อเนื่องฟูเรียร์ผลิตความถ่ีข้อมูลโดเมนท่ีเป็นคล่ืนความถ่ี อัตหมายถึงความสัมพันธ์ข้าม

ของสัญญาณกับตัวมันเองมากกว่าช่วงเวลาที่แตกต่างกันของเวลาหรือพื้นที่

@ @ @

(รูปภาพ 4.12 แสดงค่าพ้ืนที่สี (Colorspace) ในการบันทึกได้ในแต่ละพ้ืนที่ใน Gamut)
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หลักการสำคัญของกระบวนการนี้คือกระบวนการเปลี่ยนสัญญาณอนาล็อกเป็น

ดิจิทัลโดยอาศัยการประมวลผลค่าบิตเรท (Bit rate) และการควอนไท้ (Quantize) 

ระบบดิจิทัลนั้นมีการเข้ารหัสข้อมูลภาพและเสียงเป็นรหัสเลขหนึ่งและเลขศูนย์

หรือ "เปิด" และ "ปิด" สัญญาณเหมือนอย่างระบบของเสียง (จากดังจะอ่อนและจากระดับเสียงสูง

ไปต่ำ) และภาพ (จากสว่างไปมืดและจากความอิ่มตัวของสีสูงไปต่ำ) ถึงจะสามารถเข้ารหัสแบบ

ดิจิทัลหรือหมายถึงเลขหนึ่งและเลขศูนย ์ ในเสียงอนาล็อกและข้อมูลวิดีโอในทางกลับกัน มีช่วงของ

ความสว่างท่ีเพิ่มข้ึนในภาพมีค่าท่ีคล้ายกับเสียง และภาพของสเปกตรัม ในการบันทึกดิจิทัลสามารถ

บันทึกได้มากข้ึน และมีโอกาสน้อยที่จะมีการสูญเสียในคุณภาพ จากการถูกคัดลอกจากรุ่นสู่รุ่นถัด

ไปเหมือนการบันทึกอนาล็อกเพราะเพียงหนึ่งค่าจะใช้สำหรับการเข้ารหัส"เปิด"หรือ"ปิด"หรือศูนย์

หนึ่ง ดิจิทัลการเข้ารหัสมีความยืดหยุ่นมากข้ึน และมีประสิทธิภาพในด้านการจัดการ และการสร้าง

เสียงและภาพที่บันทึกภาพในระหว่างการแก้ไขในขั้นตอนหลังการถ่ายทำ เพราะมันจะง่ายต่อการ

จัดการสองค่าหรือระบบฐานสอง (หน่ึงหรือศูนย์; เปิดหรือปิด) ซ่ึงสามารถทำให้มีค่าท่ีเพิ่มข้ึนได้

เรื่อยๆ ตามกราฟประกอบด้านล่าง (Robert B, 2009)

(รูปที่ 4.13 กราฟแสดงสัญญาณดิจิทัลจะถูกกำหนดโดยระยะการเก็บตัวอย่างค่าของสัญญาอนาล็อก

เทียบเคียงจำนวนมากของตัวอย่างต่อวินาทีที่สูงกว่าคุณภาพของสัญญาณดิจิทัล (Robert B, 2009)
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ในระบบนี้ถึงแม้ว่าจะมีข้อดีหลายประการของสัญญาณดิจิทัลในกระบวนการผลิต

แต่ก็มีข้อเสียบางอย่าง คือการแปลงของสัญญาณอนาล็อกเป็นสัญญาณดิจิทัลโดยปกติแล้วการสุ่ม

ข้อมูลนั้นจะพยายามที่จะให้มีความเร็ว และความต่อเนื่องกันในการเข้ารหัสค่าท่ีเพิ่มข้ึนเป็นเลขรหัส

หนึ่งและศูนย์ - ลดลงในส่วนของสัญญาณอนาล็อกต้นฉบับในการแปลงสัญญาณอนาล็อกที่

เปลี่ยนแปลงตลอดเวลาเพื่อจะเป็นขั้นตอนในสัญญาณดิจิทัล การทำเหล่านี้มีขนาดเล็กพอที่จะไม่ผิด

พลาดในวิดีโอส่วนที่ขาดหายไปนี้เป็นรายละเอียดเล็กๆ ที่ไม่สามารถดูได้ด้วยตาของมนุษย ์ และ

ปัญหาก็จะมากข้ึนด้วย สัญญาณดิจิทัลมีความจำเป็นในการบีบอัดสัญญาณ (Compression) เพื่อการ

บันทึก และแบนด์วิดท์ (Bandwidth)  หรือการส่งพ้ืนที่จัดเก็บและการบีบอัดเป็นการลบบางส่วน

ของแต่ละสัญญาณดิจิทัลที่ไม่ผิดพลาดใน การถอดรหัสการบีบสัญญาณ (Decompression) 

(Waggoner, 2010)

เทคโนโลยีดิจิทัลได้เพิ่มความสะดวกและรวดเร็วได้อย่างมีประสิทธิภาพ และมี

ความยืดหยุ่นในการผลิตภาพยนตร์และโทรทัศน์ เทคโนโลยีดิจิทัลได้ทำให้ขั้นตอนของการผลิตส่ือ

แต่ละครั ้งรวมถึง ขั ้นตอนก่อนการถ่ายทำการเขียนบทการถ่ายทำ และการทำสตอรี่บอร์ด

(Storyboard) การถ่ายทำ การจัดแสง และแก้ไข ในข้ันตอนหลังการถ่ายทำ และเทคนิคพิเศษ โดย

รวมแล้วเทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทสำคัญเพิ่มประสิทธิภาพการผลิตในแต่ละส่วนงานเหล่าน้ี และผู้

สร้างผู้ผลิตดิจิทัลได้เริ่มปรับเปลี่ยนความคิดเดิมของความเป็นจริง และประวัติสู่การผ่านการแพร่

กระจายของจินตนาการและเทคนิคพิเศษสมจริง (Waggoner, 2010)

แต่ในปัจจุบันเริ่มมีการพัฒนากล้องให้มีรายละเอียดของภาพมากขึ้น ความคมชัด

มากข้ึน รวมทั้งการเก็บรายละเอียดของแสงได้มากข้ึนมาก เพ่ือที่จะพยายามให้มีคุณสมบัติของภาพ

ให้ใกล้เคียงกับฟิล์มมากท่ีสุด ซึ่งมีรายละเอียดมากว่าระบบ High Definition (Full HD) ที่มีชื่อเรียก

ระบบนี้ว่า “Digital Cinematography” ซึ่งใช้แผงรับสัญญาณภาพที่มีขนาดเท่ากับ Super 35 ของ

ฟิล์ม และระบบการจับภาพที่มีความระเอียดมากกว่า 5 ล้านพิกเซล ซึ่งมีใช้ในกล้องระดับมืออาชีพ 

ซึ่งจะรูปร่างลักษณะเหมือนกับกล้องฟิล์มมาก ท้ังน้ีเพื่อสะดวกกับการใช้อุปกรณ์เสริมของกล้อง ที่

เหมือนกันกับกล้องฟิล์ม เช่น  กล้องเรดวัน (RED One Camera) กล้องแอรี่ด ี21 (Arri D21 Camera) 

กล้องโซน่ีเอฟ 35 (Sony F-35 Camera) เป็นต้น (Waggoner, 2010)
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@ @       

@ @ RED One Camera@ @ @ @ Arri D21 Camera

@ @ @ @ @ Sony F35 Camera

@ (รูปที่ 4.14 กล้องดิจิทัลในระบบ Digital Capture ที่มีความระเอียดมากกว่าระบบ High 

Definition (Full HD))

การถ่ายทำในระบบฟิล์มเป็นสิ่งที่ใช้เงินบ้างในสมัยก่อนไม่สามารถทำในบ้านเราได้

มาถึงจุดหน่ึงก่อนยุคไฮเดฟ (High Definition) จะเข้ามามีความพยายามจะทรานเฟอร์พวกกล้องเบต้า 

(Beta) หรือ ดีวัน (D1) ท่ีใช้ในห้องส่งโทรทัศน์แล้วคอนเวิร์ด (Convert) เป็นฟิล์มหลักๆ ที่ทำให้เกิด

การเปลี่ยนแปลงสำหรับนักสร้างภาพยนตร์โดยตรง โดยตั้งคำถามว่าจะทำยังไงที่จะมีตัวอื่นมา

ทดแทนฟิล์มได้หรือป่าว ทางจีทีเฮช (GTH) ก็มีการทดลองมาเร่ือยๆ พอมันเริ่มเป็นวีดิโอได้ช่วง 4 – 

5 ปีหลังมาข้ึนมาชดเชยสนองความต้องการของคนท่ีคุ้นเคยกับฟิล์มได้เกือบทั้งหมด  และค่าใช้จ่าย

ที่ถูกลงเรื่อยๆ ข้อจำกัดของฟิล์ม 1 ม้วน 4 นาที ค่าใช้จ่ายท่ีแพง ดิจิทัล 4 นาท ี ใช้การ์ด มีกล้องรุ่น

ใหม่ๆ ถ่ายแบบไฮสปีด (Hi Speed) ได้ บวกกับต่างประเทศ ในต่างประเทศ เทคโนโลยีมันสูงข้ึน การ

ทำฉากเทคนิค การแก้สีต่างๆ ถ้าต้นทางมันเป็นดิจิทัล มันคอมเพคกว่าในตอนไฟนอล (Final) สรุป

คือ ประหยัดค่าใช้จ่าย ต้ังแต่ พรี (Pre) โปร (Pro) และ โพส (Post) นั่นเอง (ยงยุทธ ทองกองทุน, 

สมัภาษณ์, 11 มีนาคม 2554)
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การสุ่มตัวอย่างสัญญาณดิจิทัล และการเปลี่ยนแปลงค่าบิต (Sampling and 

Quantization)

ในโลกความเป็นจริง แสง และเสียงท่ีมีอยู่เป็นค่าอนาล็อกแบบต่อเนื่อง และในค่า

เหล่านั้นมีการปรับแต่งขึ้นโดยไม่มีขีดจำกัดในจำนวนของค่าสีและสามมารถทำรายละเอียดได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ เช่น ในด้านของเสียงท่ีอยู่ในช่วงอนันต์สามารถทำได์้ได้เป็นอย่างดีในช่วงแอมพลิจู 

(เสียงดัง) และความถ่ี แต่ในดิจิทัลนั้นมีที่สิ้นสุด เมื่อสัญญาณอนาล็อกเป็นดิจิทลั มีการวัดค่าความ

ต่อเนื่องได้ไม่มีขีดจำกัดในสัญญาณอนาล็อก และจะต้องลดลงเป็นช่วงท่ีจำกัด ในส่วนความไม่ต่อ

เนื่องของบิตและไบต์ผ่านกระบวนการที่เรียกว่า การสุ่มตัวอย่างสัญญาณดิจิทัล (Sampling) และการ

เปลี่ยนแปลงค่าบิต (Quantization) การสุ่มตัวอย่างสัญญาณ นี้จะกำหนดจุดท่ีชัดเจนหรือพื้นที่ที่

กำหนด โดยให้การเปลี่ยนแปลงค่าบิตกำหนดค่าจริงท่ีบันทึกไว้ (Waggoner, 2010)

การบีบอัดภาพ (Compression)

กล้องดิจิทัลมีความสามารถในการจัดเก็บหรือสร้างบันทึกข้อมูลได้เป็นจำนวนมาก 

อาจคิดเป็นเมกกะบิตต่อวินาทีของจำนวนข้อมูลและไฟล์ที่มีจำนวนมากเหล่านี้นั้นอาจมีการบีบอัดที่

สูงซ่ึงมีค่า Chroma Subsampling เข้ามาเก่ียวข้องด้วย  หากแต่การบีบอัดข้อมูลในปัจจุบันนี้ช่วยให้

ภาพที่ถ่ายไว้ได้รับการจัดการมีความสะดวกมากข้ึนกินเนื้อที่น้อยจัดเก็บง่าย กล้องดิจิทัลระดับ Hi-

End มีการออกแบบการบันทึกข้อมูลที่อยู่ในระดับที่ดีมาก  อัตราส่วนการบีบอัดหรือในรูปแบบที่

ไม่มีการบีบอัดทำได้ดี  นอกจากนี้ผู้ผลิตกล้องดิจิทัลไม่ได้ จำกัด อยู่ตามมาตรฐานของผู้บริโภค

เท่านั้นแต่พวกเขามักจะพัฒนาเทคโนโลยีการบีบอัดที่เป็นกรรมสิทธิ์ที่เหมาะสำหรับใช้กับการ

ออกแบบเซ็นเซอร์เฉพาะของตน กล่าวคือมีรูปแบบที่เป็นเอกลักษณ์ของแต่ละค่ายและพัฒนาให้

คุณภาพสูงต่อไปเรื่อยๆ (Waggoner, 2010)

เปรียบเทียบการบีบอัดแบบลอสซี่และลอสเลส(Lossless vs. Lossy Compression)

ระบบการบีบอัดแบบ Lossless สามารถลดขนาดของข้อมูลไฟล์ดิจิทัลให้เล็กลง

และสามารถคลายกลับคืนมาโดยที่คุณภาพยังเท่าเดิมแต่วิธีการนี้ไม่นิยมใช้กันในโรงฉายภาพยนตร์

เวลาฉายเนื่องจากอัตราส่วนการบีบอัดสูงมาก (ต่ำกว่าอัตราการส่งข้อมูล) ส่วนการบีบอัดข้อมูล

แบบ Lossy  ถูกยกเลิกไปแล้วในเรื่องการส่งสัญญาณเนื่องจากข้อจำกัดของตามนุษย์ที่สามารถมอง

เห็นคุณภาพมันได้ดังน้ัน Lossless จึงเป็นที่นิยมในปัจจุบันมากกว่า (Waggoner, 2010)
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@

@ @ (รูปที่ 4.16 เปรียบเทียบขั้นตอนการบีบอัดแบบ Lossless กับ Lossy)

การลดอัตราสี (Chroma Subsampling)

ส่วนใหญ่ภาพยนตร์ระบบดิจิทัลนั้นจะมีการลดอัตราการส่งข้อมูลโดยที ่ Chroma 

Subsampling ข้อมูลสีจะถูกลดทอนลง เนื่องจากระบบการมองเห็นของมนุษย์มีมากและความไวต่อ

ความสว่างท่ีมีมากกว่าความไวสีที่ความละเอียดต่ำกว่าซ่ึงข้อมูลที่มีความละเอียดสูงกว่าข้อมูล Luma 

(ความสว่าง) น้ัน จะมีการเก็บรายละเอียดของสีในแบบ Pixel ซึ่งในบางกรณีกล้องดิจิทัลที่มีคุณภาพ

สูงสามารถจัดเก็บข้อมูลสีได้เต็ม เช่น เก็บรายละเอียดท่ี 4:4:4 หรือเก็บที่ RAW File ท่ีมาจาก

เซนเซอร์ (Waggoner, 2010)

@ @ @ (รูปที่ 4.17 Chroma Subsampling ในรูปแบบต่างๆ)
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(รูปที่ 4.18 ขั้นตอนการบีบอัดค่าสีและค่าความสว่าง Chroma Subsampling ในรูปแบบต่างๆ)

การบีบอัดบิตเรต (Bit rate)

ระบบการบีบอัดภาพและเสียงมักจะมีลักษณะการบีบอัดข้อมูลในรูปแบบของ

จำนวนบิตเรทขั้นตอนวิธีการบีบอัดท่ีแตกต่างกันประสิทธิภาพย่อมต่างกันแต่บางกรณ ี ข้ันตอนวิธี

การบีบอัดให้สูงขึ้นโดยที่ไฟล์ยังมีขนาดคุณภาพต่ำย่อมมีคุณภาพเช่นเดียวกับขั้นตอนการบีบอัดบิท

เรตที่น้อยแต่ไฟล์มีคุณภาพสูง ภาพที่โดนบีบอัดมากย่ิงทำให้เสียคุณภาพและรายละเอียดไปมากด้วย

เช่นกัน ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับโค้ดแต่ละชนิดท่ีทำการบีบอัดด้วยเช่นกัน

@ (รูปที่ 4.19 ภาพต้นฉบับที่ยังไม่ถูกการบีบอัดยังคงความคมชัดและคุณภาพ)
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@ (รูปที่ 4.20 ภาพท่ีถูกการบีบอัดบิทเรตสูงทำให้สูญเสียรายละเอียดและคุณภาพ)

การเปรียบเทียบ Intra Frame กับ Inter Frame Compression

ระบบนี้ส่วนใหญ่เป็นระบบการบีบอัดท่ีใช้กันในโลกของภาพยนตร์ดิจิทัลแบ่งได้ 2 

ประเภทคือ Inter Frame และ Intra Frame การบีบอัดแบบอินทราเฟรมจะมีตรวจสอบเฟรมแต่ละ

เฟรมหรือ Frame by Frame และขจัดความซ้ำซ้อนระหว่าง เฟรมซ่ึงจุดนี้นำไปสู่การบีบอัดสูงกว่า

แบบอินเตอร์เฟรมเพราะการบีบอัดแบบอินเตอร์เฟรมนั้นจะมีการแสดงผลแบบเฟรมเดียวมักจะ

ต้องใช้ ระบบปฎิบัติการของโปรแกรมมาเพ่ือขยายจำนวนเฟรมที่ได้จากก่อนและหลังจากน้ัน ซ่ึง

ต้องสร้างจำนวนเฟรมขึ้นมาใหม่มีเฟรมแท้เพียงไม่กี่เฟรม การบีบอัดอาจทำให้เกิดปัญหาการปฏิบัติ

งานสำหรับระบบการตัดต่อ เพราะระบบ Inter Frame มีการบีบอัดท่ีเสียเปรียบเพราะเกิดจากการ

สูญเสียของเฟรม (กล่าวคือจากข้อบกพร่องการเขียนข้อมูลไปยังเทป) เช่น การบีบอัดแบบจีโอพี 

(GOP : Group of Picture) ของโค้ด MPEG เป็นต้น (Waggoner, 2010)

@ (รูปที่ 4.21 ข้ันตอนการทำงานของระบบ Inter-frame ในการสร้างเฟรมขึ้นมา)
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4.2.2 กระบวนการการการบันทึก (Digital Recording)

หลังจากการประมวลผลเสร็จสิ้นเรียบร้อยแล้วข้อมูลภาพเหล่านี้ก็จะถูกบันทึกลง

สื่อดิจิทัลต่างๆ อย่างเช่น Flash Drive และ External Hard Disk โดยมีค่าการบีบอัดชนิดต่างๆ เพื่อที่

จะให้ความเร็วของกล้อง และการ์ดในการบันทึกได้อย่างไม่สะดุด เพื่อไม่ให้เกิดความเสียหายขึ้นกับ

ไฟล์ที่ทำการบันทึก จึงเป็นอีกเหตุผลหนึ่งท่ีทำให้มีการใช้โค้ด (Codec) เข้ามาช่วยแก้ไขปัญหาเหล่า

นี ้ โดยกล้องแต่ละชนิดก็มีโค้ดเฉพาะของแต่ละตัวขึ้นอยู่กับความสามารถของกล้อง การบีบอัดโค้ด

ในขั้นตอนนี้จึงมีความสำคัญอย่างมากในการนำไฟล์ข้อมูลภาพไปใช้ต่อในขั้นตอนหลังการถ่ายทำ 

โค้ดบางชนิดก็รองรับกับโปรแกรมตัดต่อสามารถนำไปใช้ตัดต่อได้เลย ส่วนบางชนิดไม่รองรับกับ

โปรแกรมตัดต่อจึงต้องมีขั้นตอนในการถอดรหัส (Encode) เพือแปลงเป็นโค้ดที่โปรแกรมตัดต่อ

รองรับ หรือแปลงเฉพาะสำหรับตัดต่อในระบบออฟไล (Offline) (Wheeler, 2006)

การใช้สื่อบันทึกดิจิทัลในการบันทึก (Flash Drive, External Hard Disk Record)

แฟลชไดรฟ์หรือแฟลชอุปกรณ์ เป็นสื่อบันทึกดิจิทัลมีหน่วยความจำข้อมูลการจัด

เก็บรวมข้อมูล (USB : Universal Serial Bus) ที่รู้จักกันในนามของ ไดรฟ์หรือไดรฟ์ขนาดเท่าหัวแม่

มือ ชื่อสามัญของไดรฟ์ยูเอสบีไดรฟ์หรือหน่วยความจำไดรฟ์เก็บข้อมูลหรือแฟลชไดรฟ์ขนาดเล็ก 

หน่วยที่มีขนาดเล็กพอที่จะแนบมากับพวงกุญแจหรือสามารถใส่ในกระเป๋าและมีความทนทานต่อ

แรงกระแทกได้อย่างมาก เพราะไม่มีชิ้นส่วนที่เคล่ือนที่ในกรณีที่มีการเคลื่อนไหวมากๆ แต่ชุดของ

ไมโครชิปในกระบวนการบอร์ดวงจร จัดเก็บและแจกจ่ายข้อมูลที่ได้นำเสนอในรูปแบบที่สามารถเข้า

ได้เกือบทุกระบบปฏิบัติการไม่ว่าจะเป็นพีซ ี (PC : Professional Computer), แมคอินทอช 

(Macintosh) หรือลินุกซ ์ (Linux) ก็ตาม หัวต่อนั้นมีมาตรฐานการเชื่อมต่อยูเอสบ ี (USB) เวอร์ชั่น 

2.0 บางไดรฟ์ที่ต้องใช้พลังงานมากกว่ารุ่นมาตรฐาน แต่ก็สามารถเช่ือมต่อกับคอมพิวเตอร์ได้เป็น

ปกติ

รูปแบบการบันทึกในระบบดิจิทัลแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ 

1. การจัดเก็บแบบการ์ดในการบันทึก (Compact Flash)

ในการจัดเก็บแบบใช้การ์ดนั้นความละเอียดในการบันทึกนั้นขึ้นอยู่กับการบีบอัด

ข้อมูลของกล้องน้ันๆ โดยไม่สามารถเลือกรายละเอียดให้มากกว่าน้ีตามความสามารถของกล้อง

แฟลชไดรฟ์และการ์ดหน่วยความจำนั้นสามารถทำงานได้เหนือกว่าฮาร์ดไดรฟ์

แบบพกพาเนื่องจากสามารถพกพาง่าย เคล่ือนย้ายได้ตลอดเวลา ทนต่อแรงสั่นสะเทือนได้ด ี และใช้
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งานได้กับอุปกรณ์ชนิดอ่ืนๆ มากที่สุดโดยไม่ต้องอาศัยไดรฟ์เวอร์พิเศษ (Driver) จึงมีประโยชน์มาก

ในแง่ของไฟล์ที่ส่งผ่านไปมาระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์โดยไม่ต้องใช้สายหรือการเชื่อมต่อที่ซับ

ซ้อนบางครั้งเรียกว่า "ไดรฟ์ส่วนตัวแบบพกพา" หมายถึงการถ่ายโอนข้อมูลไปมาระหว่าง

คอมพิวเตอร ์ และสามารถคัดลอกข้อมูลใหม่ได้อย่างง่ายดายโดยไม่ทำลายข้อมูลอื่น ๆ ในไดรฟ์หรือ

การ์ด และมีแฟลชไดรฟ์อีกหลากหลายชนิดท่ีทำงานในการเก็บข้อมูลเหมือนกัน แต่มีชนิดต่างกัน

ตามช่อง (Slot) ที่แต่ละอุปกรณ์กำหนดมา เช่น Compact Flash (CF), P2 Card,SxS, Memory Stick 

(MMS), Secure Digital (SD) Solid State Disk (SSD) เป็นต้น 

  

@ Compact Flash (CF)@ @         P2 Card     @ @ @ SxS Card

@ @ @

                 Memory Stick        @ @         Secure Digital (SD)         Solid State Disk (SSD)    

(รูปที่ 4.22 สื่อบันทึกดิจิทัลที่ใช้ในการบันทึกข้อมูลภาพจากกล้องดิจิทัล)

2. การจัดเก็บแบบฮาร์ดดิสภายนอกในการบันทึก (External Hard Disk)

ส่วนในการจัดเก็บแบบใช้ฮาร์ดดิสภายนอกนั้นสามารถจับภาพจากสัญญาณที่

กล้องปล่อยสัญญาณภาพออกมาได้มากท่ีสุด โดยสามารถเลือกค่าความบีบอัดชนิดอ่ืนๆ ได้ตามความ

เหมาะสมได้อย่างอิสระโดยมีอุปกรณ์เสริมแยกออกมาจากตัวกล้องคือ 

- Codex สามารถบันทึกได้สูงถึง 2k 4:4:4 10 bit

- AJA KiPro สามารถบันทึกได้ Full HD 4:2:2 8 bit
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@ (รูปที่ 4.10 เครื่อง Codex, AJA KiPro สำหรับการจับภาพจากสัญญาณกล้องดิจิทัล)

การบันทึกบีบอัดข้อมูล (Compression) ลงในรูปแบบ (Format) ต่าง  ๆท่ีนิยมใช้ใน

ภาพยนตร์

ในอดีตการบันทึกระบบอนาล็อก (Analog) มาเป็นระบบดิจิทัล (Digital) ต้องมี

การสูญเสียรายละเอียดความชัดของภาพลงจึงทำให้ไม่สามารถใช้ไฟล์จากการแปลงไฟล์ (Digitized) 

นี้มาใช้งานได้จริง จึงใช้แค่ในการตัดต่อ (Offline) เท่าน้ัน ในการแก้ไขสี (Color Correct) หากจะใช้สี

ที่ถูกต้องจริงต้องทำกระบวนการกลับไปสู่ข้อมูลต้นฉบับหรือที่เรียกกันว่า “Online” เพื่อที่จะได้มา

ซึ่งรายละเอียดท่ีครบถ้วน ทั้งความชัด ขนาด และค่าของสีที่ถูกต้องมากท่ีสุด ในปัจจุบันกล้องถ่าย

ทำภาพยนตร์สามารถบันทึกไฟล์ Format ต่างๆ แล้วแต่ยี่ห้อของกล้องท่ีรองรับระบบลงในแฟลช

ไดฟ์ หรือที่เก็บข้อมูลชนิดอ่ืนๆ เช่น ฮาร์ดดิส และ SSD ทำให้สามารถถ่ายโอนข้อมูลจากตัวการ์ด 

ลงใน Storage อื่นๆ ไว้ในการตัดต่อ ได้โดยตรงไม่มีการสูญเสียรายละเอียดของภาพ  ทั้งน้ีทั้งน้ันราย

ละเอียดของภาพก็ขึ้นอยู่กับค่าบีบอัด (Compression) ของแต่ละรูปแบบ (Format) ว่ามีรายละเอียด

ของภาพมากน้อยเพียงใด ความแตกต่างระหว่างรูปแบบการผลิตที่ใหญ่ที่สุดคือไม่ว่าจะเข้ารหัส

แต่ละเฟรมอิสระ (Intraframe) หรือใช้เป็นตัวนำการเคลื่อนไหว และการเข้ารหัสจำนวนเฟรมที่ร่วม

กันใน (Interframe) GOP ส่งผลให้ไฟล์แต่ละรูปแบบนั้นมีความแตกต่างกัน

การที่จะทำให้สัญญาณอนาล็อก (Analog) กลายเป็นสัญญาณดิจิทัล (Digital) นั้น

นอกจากการที่แปลงสัญญาณไฟฟ้ามาเป็นรหัสเลขฐานสองนั้นเป็นเพียงแค่การเริ่มต้นของการเข้า

รหัสดิจิทัลเท่านั้น แต่ยังมีการเข้าสัญญาณในรูปแบบของการสุ่มตัวอย่างสัญญาณหรือที่เรียกว่า 

Sampling เป็นการที่จำลองค่าต่างๆ เพ่ือให้เคียงกับสัญญาณอนาล็อกมากที่สุด นอกจากนี้ยังต้องมี

การเปลี่ยนแปลงค่าบิตหรือที่เรียกว่า Quantization เป็นค่าสัมประสิทธิ์ของ DCT (Discrete Cosine 

Transform) Quantization ก็คือกรรมวิธีในการลดจำนวนบิต ท่ีใช้ในการเก็บ สัมประสิทธิ์จากการ
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ทรานสฟอร์ม (Transform) โดยการลดความละเอียดของค่าเหล่าน้ันลงมา ตัวอย่างการทำ Quantized 

อย่างง่าย ๆ ก็คือการหารด้วยค่าคงท่ีแล้วปัดเศษจุดทศนิยมน่ันเอง ค่าคงท่ีนี้ก็คือค่าถ่วง (Weight) 

หากมีค่ามากย่อมทำให้การ Quantized ไม่ละเอียด เนื่องจากความถ่ีที่สูงจะสังเกตเห็นได้ยาก ดังน้ัน

การเลือกค่าถ่วงจึงมักกำหนดให้มีค่ามากขึ้นที่ความถี่สูงขึ้น หรืออีกนัยหนึ่งก็คือที่ตำแหน่งค่อนมา

ทางขวาหรือลงมาด้านล่างของบล็อกสัมประสิทธิ์ของ DCT น่ันเอง ตารางค่าถ่วงท่ีสอดคล้องกับ

ตำแหน่งของสัมประสิทธิ ์ DCT แต่ละตำแหน่งเราเรียกว่า Normalization Martrix หรือ 

Quantization Martrix (QM บางครั้งก็เรียกว่า Quantization Table)

@ (รูปที่ 4.15 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมภาค

วิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี,VIDEO Compression)

ในการบันทึกเสียงแบบดิจ ิทัลมีความสะดวกรวดเร็วและทำงานได้อย่างมี

ประสิทธิภาพสามารถบันทึกเสียงในสถานที่ถ่ายทำ (Location) กว่าการบันทึกแบบอนาล็อก, 

ตัวอย่างเช่น ในการเอาเสียงท่ีไม่ต้องการออก การบันทึกเสียงดิจิทัลยังลดการเปล่งเสียงดังกล่าวรวม

ทั้งการสูญเสีย Generational ในคุณภาพเสียงท่ีเมื่อพวกเขาจะถูกคัดลอกเพื่อการแก้ไข และการที่นำ

เสียงนั้นมาผสมผสานได้ดีกับเสียงที่บันทึก และดนตรีประกอบ ในการบันทึกเสียงสนทนาแบบ 

“Automatic Dialogue Replacement” (ADR) ท่ีบันทึกเสียงในสตูดิโอในข้ันตอนหลังการถ่ายทำ 

(Postproduction)
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การเก็บข้อมูลถึงแม้จะมีความสะดวกมากขึ้นแต่ถ้ามีฟุจเทจเยอะก็อาจจะใช้พื้นที่

มากในการจัดเก็บข้อมูล ถ้าเปรียบเทียบกับฟิล์มในด้านการแปลงไฟล์ฟิล์มจะเสียค่าเทเลซีนเยอะกว่า 

(มานพ  เจนจรัสสกุล, สัมภาษณ์,  24 มีนาคม 2554)

4.2.3 การบันทึกข้อมูลในกล้องถ่ายทำภาพยนตร์ (Camera Recording)

กระบวนการถ่ายทำภาพยนตร์ในอดีตนั้นการบันทึกภาพต้องใช้ฟิล์มในการบันทึก

ภาพที่เกิดจากแสงผ่านเลนส์ไปตกกระทบที่ตัวแผ่นฟิล์มแล้วเกิดการเอ็กโพส (Expose) ทำให้ฟิล์มจำ

ค่าของแสงน้ันๆ แล้วนำฟิล์มท่ีเป็นเนกาทีฟ (Negative) มาล้างให้เกิดค่าสีที่ถูกต้องในฟิล์มโพสซิทีฟ

(Positive) แต่นั่นยังไม่สามารถนำมาตัดต่อได้กับระบบดิจิทัล ต้องทำการเทเลซีน (Telecine) ก่อน

เพื่อนำข้อมูลนั้นไปทำการตัดต่อแก้ไขภาพ (Offline) แล้วค่อยมาทำกระบวนการย้อนกับไปใช้ข้อมูล

ภาพจากต้นฉบับ (Online) แล้วทำการพริ้นฟิล์ม(Release Print) ไปออกฉายในโรงภาพยนตร์ต่อไป

ไฟล์ที่ใช้ในการถ่ายทำภาพยนตร์มี 3 ระดับ คือ 

1. ไฟล์ระดับใหญ่เช่น Sony F35, RED One, Arri Alexa ระดับที่ทำงานภาพยนตร์

ได้ดีที่สุด การประมวลผล (Process) ดี 

2. ไฟล์ระดับกลางเช่น HDV ก็ยังใช้ได้อยู่ ไฟล์พวกกล้อง XDCam, Sony EX1, 

JVC HD ก็ใช้ได้ 

3. ไฟล์ระดับเล็กเช่น AVCHD แต่นามสกุลบางประเภทเช่น H264 ต้องดูการบีบ

อัดอีกที โดยท่ัวไปยังไม่ถือว่ามีคุณภาพมากพอสำหรับมืออาชีพ และระดับ ล่างสุด ก็คือ ไฟล์ที่ใช้

ระดับที่ใช้กันเช่น คนทั่วไปใช้ (Home use) หรือ (Home video)  

การที่กล้องดิจิทัลมีขนาดเล็กลง และสามารถทำงานได้ด้วยทีมงานไม่กี่คนทำให้

เปิดกว้างขึ้นสำหรับผู้สร้างภาพยนตร์อิสระที่สามารถสร้างภาพยนตร์ด้วยทุนต่ำ อย่างภาพยนตร์

เรื่องสวรรค์บ้านนาท่ีใช้กล้องดิจิทัล Sony HVR Z7E ที่ให้ความระเอียดสูงสามารถนำไปฉายในโรง

ภาพยนตร์ได้ แต่ก็ขึ้นอยู่กับความพอใจและลักษณะงานกับการเล่าเรื่อง แต่ถามว่าอะไรเหมาะสม

กว่ากันนั้นที่สุดก็ต้องดูที่ขั้นตอนสุดท้ายคือการฉายซึ่งในเมืองไทยโรงทั่วไปมีโปรเจคเตอร์น้อยมาก

ที่เป็น (Full HD) คือถ้าตอนจบงานเราเป็นอย่างไรก็ดูความเหมาะสมกับที่จะเอาไปฉายว่าสุดท้ายมัน

ได้คุณภาพเท่ากับเครื่องฉายที่สามารถจะฉายได้แต่ถ้าเป็นภาพยนตร์ฟอร์มใหญ่ก็จำเป็นต้องมีราย

ละเอียดมากกว่าน้ันเช่น 2k ถึง 4k (อุรุพงษ์ รักษาสัตย์, สัมภาษณ์,  7 มีนาคม 2554)
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(รูปที่ 4.23 ภาพยนตร์เรื่องสวรรค์บ้านนา, 2553 ที่ใช้กล้องดิจิทัลในการถ่ายทำ)

การถ่ายทำด้วยระบบดิจิทัลมี 2 สเกลคือ กล้องรุ่นเล็ก กับกล้องระดับมืออาชีพ ซึ่ง

กล้องระดับโปรกระบวนการถ่ายทำไม่ต่างกับฟิล์มเท่าไหร่ ในเรื่องงบประมาณ ดิจิทัลยังไงก็ยังคงถูก

กว่า แต่เรื่องของบุคลากรไม่ต่างกันเลยทีมงานยังคงใช้เท่าเดิม ฟิล์มจัดเก็บเป็นม้วนแต่ดิจิทัลจัดเก็บ

ลงฮาร์สดิส ซึ่งปัจจุบันราคาก็ไม่แพงเก็บภาพยนตร์ได้ทั้งเร่ือง ซึ่งฟิล์มจะมีราคาท่ีสูงกว่าเพราะผ่าน 

3 ขั้นตอน คือค่าฟิล์มดิบ ค่าล้างฟิล์มและค่าเทเลซีน ซึ่งใช้เงินมาก  ซ่ึงถ้าจะถ่ายดิจิทัลจะต้องเข้าใจ

กระบวนการ และสามารถจบกระบวนการด้วยตัวเองได้ เช่น กล้อง DSLR สามารถทำได้ด้วยตัวเอง 

(บุญส่ง นาคภู่, สัมภาษณ์,  11 มีนาคม 2554)

ในระบบดิจิทัลก็เช่นเดียวกันในการใช้กล้องในการถ่ายทำภาพยนตร์ก็ต้องอาศัย

เลนส์ในการปรับเปลี่ยนขนาดภาพแต่หากต่างกันในเรื่องของการบันทึก ทั้งนี้ระบบดิจิทัลกำลัง

พยายามพัฒนาให้ข้อมูลภาพมีศักยภาพให้ใกล้เคียงกับฟิล์มมากที่สุด ซึ่งในการบันทึกนั้นสามารถ

แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบใหญ่ๆ 

1. การบันทึกแบบใช้เทปในการบันทึก (Tape Base)

1.1 การบันทึกแบบใช้เทปในการบันทึก สำหรับใช้ในการถ่ายทำ (Acquisition 

Tape)

การบันทึกแบบใช้เทปในการบันทึก สำหรับใช้ในการถ่ายทำ (Acquisition Tape) 

คือการที่กล้องถ่ายแล้วทำการบันทึกลงเทปชนิดต่างๆ ตามชนิดของกล้องเพื่อเก็บข้อมูลภาพที่ถูก
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การบันทึก แต่ยังไม่สามารถนำไปใช้ในขั้นตอนการตัดต่อได ้ ต้องมีการแปลงข้อมูลภาพในรูปแบ

บอื่นๆ ก่อน (ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับชนิดของเทปด้วยว่าสามารถนำไปใช้กับเครื่องอ่านเทป (Tape Deck) 

บางชนิดสามารถใช้ในรูปแบบตัดต่อได้) (Wootton, 2005)

จากการใช้เทปในการบันทึกข้อมูลภาพมีมาต้ังแต่ยุคท่ีกล้องดีวี (DV Camera) เข้า

มาแทนกล้อง 8 มม. ท่ีนิยมใช้ในกลุ่มผู้ใช้ทั่วไปเหมือนเป็นการถ่ายในรูปแบบโฮมวีดีโอ (Home 

Video) ที่ใช้ถ่ายครอบครัว ปััจจุบันกล้องได้พัฒนาจากระบบ SD เป็นระบบ HD ที่มีรายละเอียด

มากกว่า 720p เพ่ือใช้ในการถ่ายทำในระบบภาพยนตร์โดยสามารถวิเคราะห์คุณภาพ และรายละ

เอียดได้ดัังน้ี

กล้องที่ใช้เทปในการบันทึกในระบบ HD

กล้องระบบ DVCPro  HD

กล้องระบบ DVCPro  HD บางคร้ังเรียกว่า DV100 ท่ีเป็นเลขสี่หลักตัวแปลง

สัญญาณ DV  ดังน้ันจึงมีค่าสีเป็น  4:2:2 ใน Intra Frame มีถึง 100 Mbps (แต่ก็สามารถลดลงถึง 40 

Mbps ขึ้นอยู่กับขนาดกรอบ และอัตราเฟรม) มีทั้งเทปและแฟลชรุ่น (P2) เทปจะทำงานท่ีความเร็ว 

4x และเพื่อให้ได้ 1/4 ในระยะเวลาที่เป็นมาตรฐาน DV

กล้อง DVCPro  HD มีค่ารายละเอียดดังน้ี

960 x 720p50/60

1280 x 1080i30

1440 x 1080i25

กล้องระบบ DVCPro HD ส่วนใหญ่ใช้ในกล้อง VariCam ซึ่งจะช่วยให้การบันทึก

อัตราเฟรมที่สูงข้ึน หรือการที่ต้องการถ่ายแบบ Hi-Speed เพื่อที่จะได้เอฟเฟคของภาพที่ออกมาแบบ 

Slow Motion เพื่อที่สำหรับใช้ในเทคนิคพิเศษ (Wootton, 2005)
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@ @ (รูปที่ 4.28 กล้อง DVCPro HD )

กล้องระบบ HDV

กล้องระบบ HDV มีค่า Inter Frame ในรูปแบบ MPEG - 2 HD ออกแบบและ

พัฒนามาจากการปรับรุ่น DV จะใช้เทป DV และ 25 Mbps ในอัตราบิตเดียวกันในสองโหมดหลัก

ของ HDV คือ HDV 720p แบบเต็มคือ 1280 x 720 มี frame rate อยู่ที ่ 24, 25, 50, หรือ 60 fps ท่ี 

20Mbps เท่าน้ันที่มีในกล้อง JVC ณ ปัจจุบัน ส่วนใน 720p24 เป็นเรื่องง่ายท่ีจะทำท่ีอัตราบิตท่ี และ

สามารถให้ผลลัพธ์ที่มีคุณภาพสูง

กล้องระบบ HDV 1080i คือ 1440 x 1080 ที่ 25 Mbps ถึงแม้ว่าความหมายเดิมท่ี

เป็นรูปแบบโปรเกรสซีฟ (Progressive) Sony เพิ่ม 1080i ในระบบ และเป็นโหมดเร่ิมต้นใน

ผลิตภัณฑ์ของตน

@ @ (รูปที่ 4.29 กล้อง HDV )

กล้องระบบ HDCAM

Sony HDCAM เป็นคร้ังแรกที่เสนอ HD Pro ท่ีมี Intra Frame DCT ในตัวโค้ด

(Codec) ดีแต่มี ค่า Odd มากขึ้นในการ subsampling  สำหรับ Luma ปกติใช้ขนาดอยู่ที่ 1440 x 1080 
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แต่สำหรับ Chroma มันจะไม่ซ้ำกันในค่า Subsampling Chroma 3:1:1 มีค่าอยู่ที่ 1440/3 = 480 ในค่า 

Chroma ตามแนวนอน แบบน้ีถือว่าเป็นเพียงคร่ึงหน่ึงของรายละเอียด Chroma แบบเต็มต้องมีค่า 

1080 x 1920 4:2:2 เข้ารหัส (1920 / 2 = 960) รหัสน้ีถือว่าทำได้ดีสำหรับการทำโพสต์โดยเฉพาะ

อย่างย่ิงสำหรับกราฟิกภาพเคลื่อนไหว และการเคลื่อนที ่ ทางบริษัทโซน่ีก็เริ่มทำเป็น 1080i เท่าน้ัน

และปรับโหมดเป็น 24/25p (หากอยากใช้กล้องโซน่ีในระดับสูงต้องเป็นกล้อง HDCAM)

@ @ (รูปที่ 4.30 กล้อง HDCAM )

2. การบันทึกแบบไฟล์ข้อมูลในการบันทึก (File Base)

การบันทึกแบบไฟล์ข้อมูลในการบันทึก (File Base) ต่างจากการบันทึกแบบเทป

คือการเข้ารหัสแบบดิจิทัลในรูปแบบของเลขฐานสองคือเลขศูนย์ และเลขหนึ่ง มีการแทนค่าใน

คณิตศาสตร์เกี่ยวกับอัลกอริทึ่ม (Algorithm) ในการเข้าสูตรเพื่อใช้ในการเข้ารหัส (Encode)สำหรับ

การบันทึกลงไดรฟ์ แล้วถอดรหัส (Decode) อีกทีในการการตัดต่อ หรือในการรับชมจากสื่อบันเทิง

ต่างๆ  (Wootton, 2005)

2.1 การบันทึกแบบใช้ไฟล์ข้อมูลในการบันทึกเป็นดิจิทัล สำหรับใช้ในการถ่ายทำ 

(Acquisition Codec)

การบันทึกแบบใช้ไฟล์ข้อมูลในการบันทึกดิจิทัล สำหรับใช้ในการถ่ายทำ 

(Acquisition Tape) คือการที่กล้องถ่ายแล้วทำการบันทึกลงไดฟ์ หรือสิ่งบันทึกดิจิทัลชนิดต่างๆ ตาม

ชนิดของกล้องเพื่อเก็บข้อมูลภาพที่ถูกการบันทึก มีทั้งแบบสามารถนำไฟล์ไปใช้ตัดโดยตรงได้เลย 

และแบบยังไม่สามารถนำไปใช้ในข้ันตอนการตัดต่อได้ เพราะไฟล์ของกล้องบางชนิดมีโค้ดเฉพาะซึ่ง

จะต้องมีการแปลงข้อมูลภาพในรูปแบบอื่นๆ ก่อน (ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับโปรแกรมตัดต่อแต่ละโปรแกรม

ด้วยว่าสามารถนำไปตัดต่อได้เลยหรือไม่ รองรับโค้ดของกล้องหรือไม่ ซ่ึงไฟล์บางชนิดสามารถใช้ใน

โปรแกรมตัดต่อได้) (Wootton, 2005)
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การใช้ไดรฟ์ในการบันทึกข้อมูลภาพได้ถูกนำมาใช้แทนระบบเทปหรือฟิล์ม ซึ่งมี

ความสะดวกมากกว่าและไม่มีเรื่องการจำกัดเน้ือที่สำหรับการถ่าย (ข้ึนอยู่กับเนื้อที่ของไดฟ์) และยัง

สามารถส่งถ่ายข้อมูลได้โดยตรงลงคอมพิวเตอร์หรือฮาร์ดดิสสำหรับการสำรองข้อมูลได้สะดวกและ

รวดเร็วมากโดยที่ขึ้อยู่กับความเร็วของช่องต่อและความเร็วของคอมพิวเตอร์(ต่างจากเทปตรงที่เวลา

ส่งข้อมูลต้องส่งแบบเวลาจริง (Realtime) การพัฒนาระบบไดฟ์สำหรับการบันทึกเริ่มมีการพัฒนา

ขึ้นในกลุ่มผู้ใช้ทั่วไปก่อน ซึ่งวิวัฒนาการคอมพิวเตอร์ได้แพร่หลายและเป็นสิ่งท่ีบุคคลท่ัวไปสามารถ

เรียนรู้และเข้าใจได้ จึงทำให้การส่งผ่านข้อมูลจากกล้องลงคอมพิวเตอร์โดยตรงจริงเป็นสิ่งท่ีอำนวย

ความสะดวกแก่บุคคลท่ัวไป และในช่วงแรกๆ ของการบันทึกลงไดฟ์สามารถทำได้ก่อนเนื่องจาก

รายละเอียดของกล้องยังเป็นแค่ระบบ SD และไฟล์ข้อมูลมีขนาดเล็กทำให้มีเนื้อที่และความเร็วใน

การอ่านพอสำหรับไดฟ์ ต่อมาไดฟ์ได้มีการพัฒนารูปแบบ ความจ ุ และความเร็ว เพ่ิมมากข้ึนบวกกับ

กล้องได้พัฒนาจนสามารถใช้ไดฟ์ในการบันทึกข้อมูลได้มากยิ่งขึ้นทำให้กล้องแต่ละชนิดได้เปลี่ยน

รูปแบบจากเทปเบส เป็นไฟล์เบส และให้คุณภาพสูงอย่างไม่น่าเช่ือโดยมีรายละเอียดต้ังแต่ HD จน

ไปถึงระดับ 2k และ 4k เลยทีเดียว (Digital Cinematography) เริ่มจากการแบ่งเป็นอีก 2 รูปแบบ คือ 

ระบบ HD และระบบ Digital Cinematography (Wootton, 2005)

กล้องที่ใช้ไดฟ์ในการบันทึกในระบบ HD

กล้องระบบ DVCPro HD 

กล้องระบบนี้ส่วนใหญ่ใช้ในจำพวกกล้องตระกูล VariCam ซึ่งจะช่วยให้การ

บันทึกอัตราเฟรมที่สูงข้ึน หรือการที่ต้องการถ่ายแบบ Hi-Speed เพื่อที่จะได้เอฟเฟคของภาพที่ออก

มาแบบ Slow Motion เพื่อที่สำหรับใช้ในเทคนิคพิเศษ

@ @

@ @ (รูปที่ 4.32 กล้อง DVCPro HD )
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กล้องระบบ HDV

กล้อง HDV มีค่า Interframe ในรูปแบบ MPEG - 2 HD ออกแบบและพัฒนามา

จากการปรับรุ่น DV จะใช้เทป DV และ 25 Mbps ในอัตราบิตเดียวกันในสองโหมดหลักของ HDV 

คือ

กล้อง HDV 720p แบบเต็มคือ 1280 x 720 มี frame rate อยู่ที ่24, 25, 50, หรือ 60 

fps ท่ี 20Mbps เท่าน้ันที่มีในกล้อง JVC ณ ปัจจุบัน ส่วนใน 720p24 เป็นเรื่องง่ายท่ีจะทำท่ีอัตราบิตท่ี 

และสามารถให้ผลลัพธ์ที่มีคุณภาพสูง

@ @

@ @ กล้อง HDV 1080i คือ 1440 x 1080 ท่ี 25 Mbps ถึงแม้ว่าความหมายเดิมท่ีเป็นรูป

แบบโปรเกรสซีฟ(Pregressive) Sony เพิ่ม 1080i ในระบบ และเป็นโหมดเร่ิมต้นในผลิตภัณฑ์ของ

ตน

 

@ @ (รูปที่ 4.33 กล้อง HDV )

กล้องระบบ AVCHD

ระบบ AVCHD เป็นรูปแบบ H.264 bitstream เป็นส่วนหนึ่งของ MPEG - 2 เพื่อใช้

ในหน่วยความจำโซลิตสเตท มีรูปแบบการทำงานคล้ายกับ HDV คือ ใช้ตัวแปลงสัญญาณของ

กล้องระดับผู้บริโภค (Consumer) ให้มีบิตเรตสูงสุด ส่วนในความแตกต่าง คือได้ดำเนินการในตลาด

การถ่ายภาพโดยการใช้หน่วยความจำแฟลชแทนเทป H.264 เป็นตัวแปลงสัญญาณท่ีมีประสิทธิภาพ

มากข้ึนกว่า MPEG - 2 มีสีสรรสวยงามข้ึนอย่างมากและคุณภาพโดยทั่วไปดีขึ้นด้วยความพัฒนาที่

ใหญ่กว่ากับ AVCHD มันต้องใช้เวลามากและพลังงานมากเพ่ือถอดรหัส Bit Rates เหล่าน้ีสามารถ

ถอดรหัสในซอฟต์แวร์ของตัวเอง และอาจต้องใช้การเร่งความเร็ว GPU เพ่ือการแก้ไขบางอย่าง รวม

ทั้ง Final Cut Pro 7 บีบอัดโดยอัตโนมัติจาก AVCHD ไปยังอีกFormat (Format) ได้ง่ายข้ึน 

(Waggoner, 2010)
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ระบบนี้มีการผลิตขึ้นสำหรับตลาดระดับผู้บริโภค (Consumer) เพื่อให้ ระบบ

(Format) ที่ดีที่สุดของระบบวิดีโอเพิ่มท้ังรายละเอียดของภาพ และสี ท่ีมีความละเอียดมากแต่มีความ

จุที่กินเนื้อที่น้อยเพื่อที่สามารถบันทึกลงใน Flash Drive หรือ โซลิดสเตท (SSD) เพื่อใช้ในข้ันตอน

การทำ Postproduction ก่อนที่จะนำไปเผยแพร่ต่อไป

� �

@ @ (รูปที่ 4.34 กล้อง AVCHD )

กล้องระบบ XDCAM

ระบบ XDCAM เป็นรูปแบบของเทปโซนี่จำพวกหนึ่งซ่ึงเดิมได้รับการสนับสนุน

รูปแบบ Professional Disk Optical Format ด้วยการรองรับการ์ด SxS และ SDHC เพ่ิมในภายหลัง มี

หลายรูปแบบ และปรับโหมดได้ แต่ทั้งหมดน้ีเป็นส่วนหนึ่งของ MPEG 2 Inter Frame เน่ืองจากมี

เป้าหมายเพื่อลง Solid State พวกเขาจะสามารถใช้ VBR ในการเพิ่มอัตราบิตเรต จะทำให้ความเส่ียง

ของการลดการป้องกัน HDV เหมือนหรือต่ำกว่ามาก มี 19 และ 25 โหมด Mbps แต่ก็ควรใช้ 

XDCAM ท่ี HQ 35 Mbps ซ่ึงสามารถเก็บค่าบิตให้สูงเข้าไว้เพื่อรักษารายละเอียดอย่างครบถ้วน แต่

จะกินเนื้อที่ในการเก็บข้อมูลเยอะ แต่ปัจจุบันอุปกรณ์การจัดเก็บข้อมูลเริ่มมีราคาถูกลงทำให้

สามารถบันทึกข้อมูลได้มากข้ึน (Waggoner, 2010)

@

@ @ (รูปที่ 4.35 กล้อง XDCam )

ยงยุทธ ทองกองทุน ได้กล่าวไว้ว่า 99 เปอร์เซ็นต์ของ ผู้กำกับภาพภาพจะเลือก

เทคโนโลยีกล้องดิจิทัลตามความเหมาะสมซ่ึงมีให้เลือกหลายฟอร์แมต (Format) ไม่ว่าลักษณะการใช้
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ไฟล์ การใช้การ์ดตอนที่ จีทีเฮช (GTH) เรื่องแรกที่ถ่ายเราเทสกล้องไป 6  ชนิด ยี่ห้อต่างๆ ทดลอง

หลายฟอร์แมต (Format) ทดลองเลนส์ต่างๆ ปร๊ินออกมาเป็นฟิล์ม ใช้เวลาเป็นป ี แล้วจึงมาเลือกว่า

จะถ่ายให้เหมือนฟิล์มต้องใช้กล้องชนิดไหน ไท้ฟิล์ม (Film Type) เวลาปร๊ินเป็นอย่างไร ซ่ึงส่ิงเหล่า

นี้ต้องมีการค้นคว้าหาข้อมูล คือ ผู้สร้าง ผู้กำกับ ช่างภาพ ได้เรียนรู้และทำการบ้าน 99 เปอร์เซ็นต์ 

เชื่อว่าไม่นานจะสามารถแทนฟิล์มด้วยความเนียนได้ภาพยนตร์เรื่องแรกของจีทีเฮช (GTH) ที่ใช้

ดิจิทัลคือ บอดี้ศพ 19 เพราะว่า มันมีเทคนิคเยอะ เราก็เทสกล้องแต่ละตัวแล้วปริ๊นจนเรามั่นใจว่า

กล้องตัวไหนมันสามารถทำได้ ลองหลายๆแลป และแต่ละแลปมีเคร่ืองมือไม่เหมือนกัน เป็นกล้อง

รุ่น Pana HD รุ่นแรกๆ  ที่ถ่ายมิวสิคเยอะๆ ผมคิดว่าพอสามารถเปลี่ยนเลนส์ฟิล์มได้ก็ทดลองมาได้ 

ดิจิทัลหลายๆ เรื่องหลังจากการทดสอบก็เลือก โซน่ีอีเอ็กซ์สาม (Sony EX 3) เช่น กวนมึนโฮ บ้าน

ฉันตลกไว้ก่อน รถไฟฟ้ามหานะเธอ (ยงยุทธ ทองกองทุน, สัมภาษณ์, 11 มีนาคม 2554)

@ (รูปที่ 4.36 ภาพยนตร์เรื่องบอดี้ศพ 19 ภาพยนตร์เรื่องแรกของ GTH ท่ีใช้กล้องในระบบ

ดิจิทัล)
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กล้องระบบ DSLR Video (MP4 H264)

กล้องถ่ายภาพนิ่งระบบดีเอสแอลอา (DSLR:Digital Single-Lens Reflex Cameras) 

เป็นกล้องสำหรับถ่ายภาพนิ่งในระบบดิจิทัลที่สามารถถ่ายภาพออกมาให้รายระเอียดสูงมากมีตั้งแต่ 

10 ล้านพิกเซลถึง 24 ล้านพิกเซล เลยทีเดียว โดยตัวลักษณะของภาพที่ถ่ายด้วยกล้องชนิดน้ีให้

คุณภาพใกล้เคียงกับกล้องฟิล์ม(ภาพนิ่ง) และการซูมภาพเป็นระบบออพติกไม่ใช่ระบบดิจิทัลซูม 

เนื่องจากเป็นการซูมผ่านตัวเลนส์จึงทำให้ภาพชัดมากจนทำให้กล้องฟิล์มน้ันไม่เป็นที่นิยมอีกต่อไป

@

@ @ (รูปที่ 4.37  เปรียบเทียบการซูมแบบออพติกคอล กับดิจิทัล)

เนื่องจากพัฒนาการเทคโนโลยีที่รวดเร็วของกล้องภาพนิ่งนี้ทำให้มีการใส่ลูกเล่น

ต่างๆ เพ่ือเป็็นการตีตลาดคู่แข่งเพ่ือทำให้ช่างภาพหันมาสนใจมากยิ่งข้ึน โดยกล้องแบ่งหลายระดับ

ตั้งแต่มือสมัครเล่น ระดับกลาง จนถึงระดับมืออาชีพ โดยมีฟังช่ันแตกต่างกันไป ด้วยเหตุนี้เองกล้อง 

Nikon เองจึงได้ใส่โหมดวีดีโอลงเพื่อให้เป็นลูกเล่นใหม่ของกล้องระดับกลางคือกล้อง Nikon D90 

เป็นกล้อง DSLR ที่ถ่ายวีดีโอได้ตัวแรกของโลกที่ถ่ายท่ีขนาด HD 1240x720p 24fps (Ball et al., 

2010)

@ @ @

@ @ @ (รูปที่ 4.38 กล้องดิจิทัล DLSR Nikon D90)
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จากที่ได้มีการนำกล้อง Nikon D90 ไปถ่ายวีดีโอมากข้ึนเนื่องจากภาพที่ได้จากวีดีโอ

นั้นมีภาพลักษณะคล้ายกับกล้องถ่ายภาพยนตร์หรือที่เรียกว่า Cinematic เพราะสามารถเลือกเป็น

เลนส์ตามช่วงของเลนส์ได้ และมีเรื่องของ DOF  (Depth of field) ท่ีมีความชัดต้ืนชัดลึก แต่ด้วยข้อ

จำกัดบางอย่างท่ีไม่สามารถปรับรูรับแสงได้แบบอิสระ และกล้องปรับแสงแบบออโต้ จึงทำงานกับ

กล้องชนิดน้ียากเเป็นพิเศษ (Ball et al., 2010)

    

@     @        ชัดลึก@ @ @ @    @      ชัดต้ืน

   @  (รูปที่ 4.39  ภาพจากกล้องดิจิทัล DLSR  ถ่ายชัดลึกชัดต้ืนที่ให้ภาพแบบ Cinematic)

หลังจากน้ันไม่นานบริษัท Canon ได้ผลิตกล้องระดับมืออาชีพขึ้นกับชิปที่เป็น 35 

Full Frame คือ Canon 5D Mark II และสามารถถ่ายวีดีโอได้ที่รายละเอียด Full HD 1920x1080p 

30fps ที่สามารถปรับให้ถ่ายแบบ Hi-Speed ได้อีกคือ 1240x720p 60fps ปรับรูรับแสงได้อย่างอิสระ

และคุณภาพที่สูงกว่าทำให้มีการนำมาใช้ถ่ายวีดีโอมากขึ้น จากนั้นอีกไม่นานก็มีการผลิตกล้อง 

Canon 7D ที่ถ่ายวีดีโอได้เช่นเดียวกัน และสามารถเลือกเฟรมเรตได้หลากหลายคือมี 24fps, 25fps, 

30fps, 50fps, 60fps ด้วยเหตุนี้เองจึงทำให้มีการนำกล้องชนิดน้ีไปทำการถ่ายทำภาพยนตร์ฉายโรง

เลยทีเดียว เช่น ภาพยนตร์เรื่องตุ๊กกี้ เจ้าหญิงขายกบ เป็นภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่ถ่ายด้วยกล้อง 

Canon 5D Mark II (Ball et al., 2010)

@ @ @ @

@ @  (รูปที่ 4.40 ภาพกล้องดิจิทัล DLSR  5D Mark II และ Canon 7D)
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@ (รูปที่ 4.41 ภาพการใช้กล้องดิจิทัล DLSR  ใช้ในการถ่ายทำภาพยนตร์เรื่อง ตุ๊กกี้ เจ้าหญิง

ขายกบ)

@

@ @  (รูปที่ 4.42  ภาพเบื้องหลังการถ่ายทำภาพยนตร์เรื่อง ตุ๊กกี้ เจ้าหญิงขายกบ)

Canon 5D Mark II, Canon 7D ให้ความละเอียดท่ี Full HD 1920x1080, 1240x720 

เป็นแบบ Interlace Scan ก่อนการบันทึกเป็น Progressive และมีการบีบอัดโดยใช้ Wrapper คือ MP4 

โดยใช้โค้ด H264 ในการบีบอัดท่ี Data raid 50 Mbps ค่าสีในการบันทึกเป็นแบบ 4:2:0 8 Bit ด้วยตัว
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กล้องมีขนาดเล็กมากและยากต่อการใส่อุปกรณ์เสริมอย่าง ฟิวเตอร์ แมตบ็อก จอมอนิเตอร ์ จึงมีการ

ประยุกต์ทำอุปกรณ์อื่นๆ ขึ้นมารองรับอุปกรณ์เหล่าน้ี (Ball et al., 2010)

@ @

@  (รูปที่ 4.43 กล้องดิจิทัล DLSR  ที่ใส่อุปกรณ์เสริมให้เหมาะกับการถ่ายทำ)

กล้องที่ใช้ไดรฟ์ในการบันทึกในระบบ Digital Cinematography

เป็นกล้องท่ีมความละเอียดท่ีสูงกว่า HD หรือมากว่า 2k ขึ้นไป เนื่องจากเป็นกล้อง

ที่ให้รายละเอียดของภาพสูงแล้วยังเป็นกล้องท่ีมีการบีบอัดน้อยมาก หรือไม่มีการบีบอัดไฟล์เลยก็มี

จึงทำให้เป็นที่นิยมใช้ในระดับมืออาชีพ

กล้องเรด (RED Camera)

กล้องเรด มีผลิตภัณฑ์ตัวแรกของทางบริษัทมีชื่อว่า RED ONE ซ่ึงให้ความละเอียด

อยู่ที่ 4096 x 2304 (4K) ใช้เซ็นเซอร์ตรวจจับแบบสีที่เกิดข้ึนจริงน่ันคือสีแดง เขียวและน้ำเงิน แต่ไม่

พิกเซลเต็ม และจะใช้ประสิทธิภาพเต็มความสามารถของกล้องสูงสุดในการปรับสปีดกล้องท่ี 2k 

และให้คุณภาพที่สูงข้ึนกับอัตราเฟรมที่สูงถึง 120 เฟรมต่อวินาที (FPS) และการนำไฟล์ข้อมูลของ

กล้องชนิดน้ีไปทำการปรับแต่งสีนั้นสามารถทำได้ในราคาถูกโดยไม่สูญเสียรายละเอียดมาก ค่าแล็บ

น้อยกว่าดี Pro SD กล้องวิดีโอดิจิทัลได้ในปี 1990

"REDCODE RAW" เป็น ไฟล์แบบ Native ไฟล์แบบ bitstream เหมือนกล้องชนิด

อื่นๆ ที่มีไฟล์จำเพาะของตน มีโค้ดสัญญาณเวฟที่สูญเสียไปทางคณิตศาสตร์การบันทึกค่าท่ีแท้จริง

จาก 4k น้ีมีความยืดหยุ่นมากท่ีสุดในการทำโพสต ์ แต่ต้องใช้มากท้ังการประมวลผลเพื่อเปลี่ยนเป็น

วิดีโอท่ีสามารถแก้ไขได้เช่นกัน และคุณภาพของไฟล์มีลักษณะเด่นต่างๆ ท่ีเหมือนกับ RAW  ทั้งราย

ละเอียดค่าอุณหภูมิแสง ค่าสี ค่าขาวดำ ได้ดีเยี่ยมเลยทีเดียว ต่างกันตรงท่ีไฟล์มีขนาดน้อยกว่าการไม่

บีบอัดถึง 3 เท่า จึงอาจถือได้ว่าเป็น RAW ก็ได้
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ปัจจุบันกล้อง Red One ถือได้ว่าที่ดีที่สุดที่ใกล้เคียงกับกล้องฟิล์ม 35 มม. 

เทคโนโลยีจากการเปลี่ยนฟิล์มเป็นดิจิทัล เร่ิมทำได้ดีกว่าท่ีมีอยู่ในรายละเอียดกล้องวิดีโอจับภาพ แต่

ก็ยังต้องมีขั้นตอนการนำเข้าไปใช้โดยต้องอาศัยผู้ชำนาญการอยู่พอสมควรที่จะเข้าใจในระบบนี้หรือ

ที่เรียกกันว่าระบบ Digital Capture โดยใช้ เซนเซอร์แบบ CMOS

@

@ @ (รูปที่ 4.44 กล้อง RED Camera )

กล้องอารี่ดีทเวนตี้, ดีทเวนตี้วัน, อาเลกซ่า (Arri D20,D21 & Alexa)

กล้อง Arri D20,D21 ใช้เซนเซอร ์ CMOS มีความกว้างของช่องรับแสงเท่ากับ 

Super 35 ของประตูฟิล์ม และทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ D20 สามารถใช้กับเลนส์ 35 มม. PL 

Mount ของเลนส์ถ่ายภาพยนตร์ มุมมอง และความลึกของภาพมีลักษณะแบบ Super 35 มม. 

ในโหมด HD เซ็นเซอร์ใช้พื้นที่ 2880x1620 พิกเซลที่ใช้งานในการสร้างภาพด้วย

อัตราส่วน 16:9 และลดขนาดลงเพื่อให้เท่ากับขนาด 1920x1080 พิกเซลทั้งใน YUV 4:2:2 10 บิต 

(ผ่านการใช้สายเชื่อมโยงเส้นเดี่ยว HD - SDI) หรือ 4:4:4 RGB 10 บิต (ผ่านการใช้สายเชื่อมโยงเส้น

คู ่ HD dual - SDI) โดยปกติแล้ว D20 ต้องเชื่อมไว้กับเครื่องบันทึก Sony HDCamSR หรือเครื่อง

บันทึกอื่น ๆ รวมทั้งแฟลชไดร์ซึ่งมีการบันทึกถึง 15 MB/S ในสัญญาณ RGB 4:4:4 10 บิต ส่วน 

Arri D21 ได้พัฒนาต่อมาเพ่ือแก้ไขจุดบกพร่องต่างๆ

กล้อง Arri Alexa เป็นการออกแบบกล้องถ่ายภาพยนตร์แบบดิจิทัลที่สร้างโดย 

Arri คร้ังแรกในเดือนพฤษภาคม 2010 เป็นกล้องท่ีเป็นสัญลักษณ์ของการเปลี่ยนแปลงที่สำคัญของ 

Arri คร้ังแรกในกล้องภาพยนตร์ดิจิทัลหลังจากความพยายามก่อนหน้าน้ีมีขนาดเล็กเช่น Arriflex 

D20 D21 และ Arri Alexa มีคุณลักษณะและช่องมองภาพอิเล็กทรอนิกส์ขั้นสูง PL ติดเลนส ์35 มม. 

และความกว้าง CMOS เซ็นเซอร์ถ่ายภาพความละเอียดสูงถึง 2.88k คุณสมบัติใหม่ยังรวมถึงการ

บันทึกไปยังตัวแปลงสัญญาณดิจิทัลกลาง ProRes ProRes 4444 และ 422 ในกล้อง ลดความซับซ้อน

ของข้ันตอนการผลิตโพสต์ สามารถนำไฟล์ที่ทำการบันทึกลงใน SXS ไปใช้ในการตัดต่อได้เลย
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@ @ (รูปที่ 4.45 กล้อง Arri Alexa )

กล้อง Super Hi – Vision

การพัฒนาเทคโนโลยีของกล้องที่ต้องการรายละเอียดที่มีคุณภาพสูงกว่าเดิมที่สูง

กว่า 4k ที่กล้องสามารถถ่ายได้ในปัจจุบัน โดยกล้องชนิดน้ีถูกพัฒนาโดยบริษัท NHK ที่มีชื่อว่า 

Super Hi – Vision ซึ่งยังมีการทดลอง และพัฒนาร่วมกันระหว่างทาง BBC และ NHK เป็นองค์กร

แห่งแรกๆ ที่ส่งสัญญาณถ่ายทอดไปยังกรุงโตเกียว โดยออกอากาศในรายการเก่ียวกับดนตรีสด ถือ

เป็นจุดเริ่มต้นในธุรกิจเชิงพาณิชย์ ซึ่งกล้องที่ถูกพัฒนาอุปกรณ์โดย NHK นี้ มีความสามารถ

ครอบคลุมคุณสมบัติพิเศษเฉพาะไม่ว่าจะเป็นเรื่องของเลนส์และคุณภาพของภาพโดยอาจจะมีความ

ละเอียดของภาพสูงถึง 7,680 x 4,320 พิกเซล โดยการทดลองน้ีมีความสามารถส่งข้อมูลได้ถึง 24 GB 

ต่อวินาที และอาจจะใช้การส่งสัญญาณผ่านทางเครือข่ายอินเตอร์แทนที่ดาวเทียมซ่ึงมีค่าใช้จ่ายท่ีสูง

กว่า โดยการทดลองการส่งสัญญาณก่อนหน้านี้ทาง BBC ดูเหมือนว่าจะมีความโชคดีเนื่องจาก

สามารถมีอุปกรณ์รองรับได้เช่น  จอพลาสม่า 103 นิ้ว ท่ีพัฒนาโดย NHK ซึ่งมีความละเอียดมากพอ 

แต่เป็นที่แน่นอนว่ายังคงต้องมีการพัฒนาเทคโนโลยีนี้ต่อไปเพื่อรองรับผู้บริโภคในอนาคต

@

@ (รูปที่    กล้อง Super Hi Vision กล้องท่ีมีคุณภาพสูงกว่า 4k ของบริษัท NHK)
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4.3. กระบวนการหลังการถ่ายทำ (Postproduction Workflow)

กระบวนการหลังการถ่ายทำ (Postproduction)  เร่ิมต้นหลังจากท่ีถ่ายทำภาพยนตร์ 

และเสียงท่ีได้รับการบันทึกไว้ (ถึงแม้ว่ายังถ่ายทอดสดในโทรทัศน์อยู่, การถ่ายทำ และขั้นตอนหลัง

การถ่ายทำเกิดข้ึนพร้อมๆ กัน) เป็นไปได้ที่จะตัดต่อสามารถระบุได้ในระหว่างข้ันตอนตัวอย่างเม่ือ

ภาพที่ถ่ายทำ และเสียงจะดูตอนแรก รูปภาพและเสียงประกอบการตรวจสอบเพื่อเลือกหาจุดท่ีถูก

ต้องแก้ไขก่อนที่ภาพต่างๆ จะรวมกัน เพลงประกอบพิเศษสามารถเพ่ิมได้ในภายหลังเพ่ือตัดต่อภาพ 

หรือเสียงท่ีสามารถตัดต่อในเวลาเดียวกันกับภาพ ความเหมือนกันกับ ขั้นตอนหลังการถ่ายทำภาพ

และเสียงองค์ประกอบของการถ่ายทำ เพื่อให้ดูออกมาธรรมชาติมากที่สุด ทั้งภาพและเสียงองค์

ประกอบต่างๆ ท่ีจะต้องมีความสมดุลและควบคุมอย่างถูกต้อง อาศัยอุปกรณ์ดิจิทัลอย่างพิถีพิถัน

ช่วยในการตัดต่อ และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคนิคเสียง และภาพ ก่อนที่จะนำส่ือนี้ไปเผยแพร่ในส่ือ

ต่างๆ ในขั้นตอนสุดท้าย (Mckernan, 2005)

ในข้ันตอนของเสียงหลังการถ่ายทำ เน้นการศึกษาเก่ียวกับการเลือกที่ดีที่สุด อาจ

จะต้องใช้เวลาและการรวมเสียงเพลงต่างๆ เข้าสู่เสียงอ่ืนๆ หรือในกรณีของระบบเสียงสเตอริโอสอง

แทร็กเสร็จแล้วหรือในกรณีของเสียงสำหรับโทรทัศน์ความละเอียดสูง (HDTV) สำหรับโรง

ภาพยนตร ์ และโรงภาพยนตร์ในบ้านให้มากที่สุดเท่าหรือมากกว่าหกแทร็ค ในการผลิตภาพ

ภาพยนตร ์ โปรแกรมแก้ไขเสียงอาจจะใช้ได้มากถึง 64 หรือมากกว่า 64 แทร็คเพ่ือใช้ในการผลิตเกม 

และภาพเคลื่อนไหวอื่นๆ นอกจากนี้ยังต้องใช้หลายช่องแทร็กเสียง การประมวลผลสัญญาณรวมถึง

การทำให้เท่าเทียมกันการเพิ่มลักษณะพิเศษของเสียงแทร็คต่อกันมักจะทำในระหว่างการผสมเสียง

ซึ่งก็คือในระหว่างขั้นตอนสุดท้ายของการรวมเพลงประกอบต่างๆ การประมวลผลการดำเนินงาน

ดังกล่าวอาจจะดำเนินการอย่างใดอย่างหนึ่งในอนาล็อกหรือในรูปแบบดิจิทัล แนวโน้มคือการ

จัดการเสียงในรูปแบบดิจิทัลเพื่อหลีกเลี่ยงความเสื่อมหรือการเสื่อมสภาพของสัญญาณที่มักจะเกิด

ขึ้นกับระบบอนาล็อค 

สามขั ้นตอนของการผลิตจะแยกออกจากกันเฉพาะในความหมายตามลำดับ

เหตุการณ ์ ความชำนาญในแต่ละข้ันตอนของกระบวนการผลิตจำเป็นต้องมีความรู้ความชำนาญการ

ในข้ันตอนอื่น ๆ ผู้กำกับหรือคนเขียนบทไม่สามารถเห็นภาพความเป็นไปได้สำหรับการถ่ายทำ โดย

เฉพาะฉากที่ต้องรับรู้ว่าภาพสามารถนำมารวมในระหว่างการแก้ไข ในระยะส้ันแม้ว่าองค์กรโดยรวม

ของกระบวนการนี้สามารถแบ่งออกเป็นสามข้ันตอน (Preproduction, Production, Postproduction) 
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4.3.1 เทคโนโลยีดิจิทัลนำมาใช้ในข้ันตอนหลังการถ่ายทำ (Digital Technologies 

Used in Postproduction)

งบประมาณบางส่วนต้องมาใช้จ่ายในส่วนของโพสโปรดักชั่น (Postproduction) 

เพื่อที่จะได้ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลภาพยนตร์และการผลิตโทรทัศน์ ที่ได้จากการบันทึกเป็นดิจิทัลแล้ว 

ต้องนำไปตัดต่อจนเสร็จแล้วนำอีดีแอล (EDL) มาใช้กับห้องท่ีทำ ออนไลน์(Online) เพื่อให้ไฟล์ที่

บันทึกภาพวีดีโอลงในเซิร์ฟเวอร์โดยตรงเพื่ออำนวยความสะดวกในการสร้างเทคนิคพิเศษใน

ระหว่างการแก้ไขคร้ังสุดท้ายหรือออนไลน์ (Online) โดยการแก้ไข หรือการสร้างเทคนิคพิเศษน้ัน

การบันทึกต่อเนื่องโดยไม่สูญเสียคุณภาพ (Mckernan, 2005)

ระบบดิจิทัลทำให้การตัดต่อการแก้ไข และปรับฟุตเทจ (Footage) หรือไฟล์วิดีโอได้

ง่ายและรวดเร็วเนื่องจากผลของการประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพสูง ระบบดิจิทัล

การตัดต่อในระบบดิจิทัลแบบ นอนลิเนีย (Non-Linear) สามารถแก้ไขแบบย้ายไปมาได้ตลอดเวลา 

และมีโปรแกรมตัดต่อมากมายท่ีสามารถเรียนรู้และใช้งานได้ง่าย บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ และ

คอมพิวเตอร์พกพา โดยไม่ต้องอาศัยเครื่องคอมพิวเตอร์มีสมรรถนะสูงมาก แม้แต่การใช้เทคนิค

พิเศษ และการแก้ไขสีที่ซับซ้อนนั้นมีในฟังชันก์ต่างๆ ของโปรแกรมตัดต่อ รวมแม้กระทั่งการแก้ไข

เสียง คุณสมบัติและโปรแกรมพวกนี้ที่จะกลายเป็นมาตรฐานในการตัดต่อวิดีโอขั้นพื้นฐานระบบ

ซอฟต์แวร์ดิจิทัล  

ในการสร้างภาพยนตร์ปัจจุันนี้มีความเป็นส่วนตัวมากข้ึนซึ่งเราสามารถค่อยๆ ทำ

ไปค่อยๆ เก็บข้อมูลถ้าเทียบกับเมื่อก่อนการสร้างภาพยนตร์เป็นอะไรที่ใหญ่ที่จะต้องทำให้เสร็จเลยที

เดียว ถ่ายเสร็จนำไปเข้ากระบวนการแล็ป ตัดต่อ ปริ๊นออกมาเป็นฟิล์ม ซึ่งฟิล์มถูกเก็บเข้าไปท่ีแล็บ

แล้วคนทั่วไปไม่สามารถจะเข้าไปยุ่งได้ ถึงแม้จะเอามาได้เราก็ไม่สามารถทำอะไรได้เพราะเราไม่มี

อุปกรณ์เคร่ืองมือ แต่ดิจิทัลคือเราเก็บแล้วเราสามารถดูได้ทันท ีและคุณภาพของภาพ เช่น ถ่ายเก็บไว้

นานเป็น 10 ปีเราสามารถนำมาใช้ได้แล้วคุณภาพยังเหมือนเดิม สำหรับฟิล์มถ้าเวลาผ่านไปนาน

คุณภาพของก็เริ่มลดลง พอเอามาตัดมักจะมีปัญหาในเรื่องสีอาจจะต้องเอามาทำสีใหม่ แต่ในระบบ

ดิจิทัลจะไม่มีปัญหาในส่วนนี้ (อุรุพงษ์ รักษาสัตย์, สัมภาษณ์,  7 มีนาคม 2554)

ในกระบวนการของภาพยนตร์ ในขั้นตอนหลังการถ่ายทำ (Postproduction) จะใช้

ระบบดิจิทัลในการตัดต่อตลอดทั้งกระบวนการ ระบบส่วนใหญ่ใช้การตัดต่อดิจิทัลผ่านฮาร์ดแวร์

คอมพิวเตอร์ที่มีความสามารถในการประมวลผล และจัดเก็บข้อมูลจำนวนมากทั้งภาพ และเสียง 

การแก้ไขในระบบดิจิทัลโดยรวมถึงหน่วยประมวลผลกลาง (CPU) ที่มีความเร็วในการประมวลผล

มากกว่า 2 GHz การเข้าถึงหน่วยความจำแบบสุ่ม (RAM) มากกว่า 4 GB แป้นพิมพ์ เม้าส์ หน้าจอ
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คอมพิวเตอร ์ เคร่ืองบันทึกดิจิทัล เคร่ืองขยายเสียงและลำโพง และอย่างน้อยในฮาร์ดดิสก์ที่ออกแบบ

มาเพ่ือการจัดเก็บหน่วยความจำต้องมีขนาดใหญ่พอสมควร (เกิน 1 เทราไบต์หรือ 1,000 กิกะไบต์)

ในยุคน้ีการตัดต่อโดยใช้โปรแกรม หรือซอฟต์แวร์ดิจิทัลโดยปกติจะเป็นการตัดต่อ

เสมือนจริง ไม่มีการแปลงข้อมูล (Digitized) ข้อมูลดิจิทัลจะถูกลบทิ้งเม่ือคลิปนั้นได้ถูกเลือกออก ไป

ตัดต่อหรือถูกลบไปตามระยะเวลาการตัดต่อของคลิป (Clip) เพราะแต่ละคลิปจะถูกเก็บไว้มักจะแยก

กันเป็นไฟล์เดียวตามระยะเวลาในการบันทึกหนึ่งครั้ง คลิปที่เก็บไว้ในฮาร์ดดิสก์ทุกคนสามารถเข้า

ถึงได้ทันทีอย่างครบถ้วน และสามารถนำไปใส่ได้อีกโปรแกรม (Reinserted) ที่ต้องการเปลี่ยนหลาย

ภาษาหรือซับไตเต้ิล (Subtitles) จึงสามารถแก้ไขได้อย่างรวดเร็วและสามารถตรวจสอบก่อนช่วงไป

ปริ๊นลงฟิล์ม หรือลงวิดีโอดิจิทัลต่างๆ โดยท่ีไม่ได้ตัดท้ิงจริงๆ กำจัดหรือลบใด ๆ ในระบบดิจิทัลทั้ง

ภาพและเสียง แต่จะเก็บข้อมูลไว้เผื่อในการแก้ไขต่อไปในอนาคต (Mckernan, 2005)

มานพ เจนจรัสสกุล ผู้เชี่ยวชาญด้านฝ่ายเทคนิคของบริษัทสยามพัฒนาฟิล์ม ได้

กล่าวไว้ว่า ปัจจุบันกระบวนการถ่ายด้วยระบบดิจิทัลนั้นอาจสามารถทดแทนการถ่ายทำด้วยระบบ

ฟิล์มได้เกือบทั้งหมด ถ้าในส่วนของโพสโปรดักชั่น ก็สามารถแทนได้ทั้งหมดแล้ว ณ ปัจจุบันรวมไป

ถึงกระบวนนำไปฉายได้ทั้งระบบฟิล์ม และดิจิทัล (มานพ  เจนจรัสสกุล, สัมภาษณ์,  24 มีนาคม 

2554)

4.3.2 การเปรียบเทียบ และการวิเคราะห์ระบบอนาล็อก (Analog) กับระบบดิจิทัล 

(Digital)

ถึงแม้ว่าทั้งสามขั้นตอนของการผลิตภาพยนตร์จะได้รับผลกระทบจากเทคโนโลยี

ดิจิทัลแต่เทคโนโลยีอนาล็อกยังคงมีบทบาทสำคัญในแต่ละข้ันตอนเช่นกัน เป็นเวลาหลายปีอุปกรณ์

ที ่ใช้ในการผลิตสื่อเป็นอนาล็อกโดยเฉพาะ และเทคโนโลยีอนาล็อกจำนวนมากรวมทั้งฟิล์ม

ภาพยนตร์จะยังคงใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบันในความเป็นจริงขนาดและคุณภาพของภาพที่

บันทึกโดยบางเทคโนโลยีฟิล์มไม่เคยเกินขนาดหน้าจอที่มีศักยภาพ และรายละเอียดของภาพหรือ

ความละเอียดของรูปแบบฟิล์มภาพขนาดใหญ่เช่น IMAX และแม้กระทั่งมาตรฐานฟิล์ม 35 มม. , ยัง

คงดีกว่ากับระบบการฉายภาพรวมทั้งระบบการฉาย HDTV ดิจิทัล และเป็นแนวโน้มท่ีจะยังคงอยู่

เพื่อให้เป็นบางคร้ัง ลักษณะของภาพยนตร์ ให้ภาพละเอียดมากกว่า ความอ่ิมตัวของสีที่เข้มข้นและ

คอนทราส(Contrast) เหนือกว่าความคมชัด (จากสีขาวกับสีดำสีดำ) กว่าส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (300 + : 

1 เมื่อเทียบกับ 100:1) (Nicholas Negroponte ณ , MIT Media Lab ผู้ก่อตั้งและผู้เขียนเป็นดิจิทัล

กล่าวว่าประมาณ 10 ปีที่แล้ว) 
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วงการภาพยนตร์ในต่างประเทศ รวมทั้งในประเทศไทยเองก็ตาม (ในประเทศไทย

การนำเทคโนโลยีมาใช้นั้นอาจช้ากว่าต่างประเทศซักระยะเวลาหนึ่ง) ซึ่งได้นำระบบดิจิทัลมาใช้ใน

ช่วงเริ่มแรกนั้นเกิดข้ึนกับระบบโพส (Posproduction) ก่อนเนื่องจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีผลต่อ

การนำมาใช้ในการทำงานและการประมวลผลอย่างมากมาย ในสายอาชีพต่างๆ ทำในกระบวนการ

ตัดต่อแบบ None-Linear ที่ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการเรียบเรียงและประมวลผล รวมถึงการ

แก้ไขทำได้ดีกว่าระบบ Linear มาก (แต่ช่วงแรกๆ นิยมใช้กับวงการโทรทัศน์ก่อนเนื่องจาก

เทคโนโลยีดิจิทัล ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อให้ระบบโทรทัศน์มีศักยภาพมากขึ้น) ต่อมาภายหลังการนำระบบ

ดิจิทัลมาใช้กับระบบ ก่อนการถ่ายทำ (Preproduction) ในแง่ของการเตรียมการการถ่ายทำ การหา 

Reference รวมทั้งการวางแผนการถ่ายทำอย่างท่ีกล่าวไว้ข้างต้น ส่วนในการนำระบบดิจิทัลเข้ามาใช้

ในระบบการถ่ายทำ (Production) เกิดข้ึนในภายหลังสุด เนื่องจากในช่วงเวลานั้นเทคโนโลยีในการ

บันทึก และการจัดเก็บข้อมูลยังไม่มีศักยภาพพอที่จะรองรับรายละเอียด และข้อมูลมหาศาลอันเกิด

จากการประมวลผลจากกล้องได้ ทั้งน้ีเพื่อให้ข้อมูลนั้นมีรายละเอียดให้ใกล้เคียงกับฟิล์มมากท่ีสุด 

@ @ (รูปที่ 4.46 เปรียบเทียบภาพที่ถ่ายจากระบบฟิล์ม กับระบบดิจิทัล )

ลักษณะและคุณภาพของดิจิทัลนั้นภาพจากดิจิทัลจะไม่มีเกรน (Gain) แต่ในภาพที่

ถ่ายจากฟิล์มน้ันมีเกรน (Gain) อยู่ทำให้ภาพของระบบดิจิทัลดูแล้วใสกว่า แต่ภาพยนตร์บางเร่ือง

ต้องการมูสแอนโทน (Mood and Tone) ที่ดูมีลักษณะดิบๆเหมือนฟิล์มก็มีการใส่เกรนลงไปในภาพ

เพื่อจะทำให้ภาพที่ถ่ายจากระบบดิจิทัลนั้นดูเหมือนฟิล์มด้วยเช่นเดียวกัน
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4.3.2.1 การบันทึกแบบใช้เทปในการบันทึก สำหรับใช้ในการตัดต่อ (Intermediate 

Tape)

การบันทึกแบบใช้เทปในการบันทึก สำหรับใช้ในการตัดต่อ (Intermediate Tape) 

คือการที่นำเทปที่ถูกการบันทึกจากสัญญาณต่างๆแล้วนำข้อมูลภาพมาบันทึกลงเทปเพื่อใช้สำหรับ

การตัดต่อโดยเฉพาะ โดยต้องมีเคร่ืองอ่านเทป (Tape Deck) ที่รองรับระบบของเทปนั้นๆ โดยเฉพาะ 

ทั้งน้ีเพื่อง่ายต่อห้องตัดต่อที่ส่วนใหญ่จะมีเคร่ืองอ่านท่ีรองรับไม่กี่ชนิด จึงทำให้ทราบว่าห้องตัดห้อง

ไหนใช้เคร่ืองอ่านเทประบบอะไร แล้วเราก็ทำการบันทึกสัญญาณอ่ืน ลงในเทปที่รองรับกับระบบ

ของเคร่ืองอ่านเทปในห้องตัดต่อ

การใช้เทปในการทำโพสเดิมทีเริ่มมาจากของระบบโทรทัศน์ซึ่งมีมาก่อนการผลิต

ภาพยนตร ์ จากการถ่ายทอดสัญญาณโทรทัศน์ที่ต้องใช้เทปยูเมติก (Umatic Tape) ในการนำข้อมูล

ภาพที่ถูกบันทึกแล้วใส่ไปในเคร่ืองถ่ายทอดสัญญาณโทรทัศน์ ต่อมาเม่ือมีการเทเลซีนเกิดข้ึน จึงมี

การนำเทปเบต้า (Beta Tape) มาใช้ในการบันทึกภาพจากฟิล์ม มาใช้ในการตัดต่อ (Offline) เพ่ือ

ความสะดวกสำหรับห้องตัดต่อแต่ละท่ีสามารถรองรับระบบนี้ด้วย การใช้เทปในการทำโพสนี้ จะใช้

การบันทึกระบบ HD

เทปที่ใช้ในการทำโพส และบันทึกในระบบ HD

เทประบบ D5 HD

D5 HD ระบบโพสต์ของฮอลลีวู้ดได้นำรูปแบบมาใช้หลายปีแล้วเป็นรูปแบบเทป

แรกที่ใช้ในวงกว้างกับระบบภาพยนตร์เป็นหลักคือเฟรมเรตที่ 24p 8 bit หรือ 10 - bit 4:2:2 และไม่มี

ค่า subsampling ในแนวนอน ซ่ึงดีมากถึงแม้ว่าจะถูกแทนที่ด้วย HDCAM - SR 6:1 D5 ใช้การบีบ

อัดใน 8 บิตและ 8:1 ใน 10 - bit ใช้โค้ดแบบ DCT intraframe 

@ @ @

@ @ @ @ (รูปที่ 4.57 เทป D5 HD)
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เทประบบ HDCAM-SR

HDCAM-SR เป็นการพัฒนาขึ้นเพื่อแก้ไขข้อผิดพลาดของโซน่ีในด้าน interlaced 

ที่มีมากเกินไปทำให้ระบบ HDCAM - SR จึงมีรายละเอียดสูง และรองรับรูปแบบในระบบ 10 - bit 

1920x1080 มีค่าสีที ่ 4:2:2 โดยไม่ต้องมีการ subsampling และไม่สร้างเฟรมหลอกขึ้นมา แต่จะใช้

หลักของ MPEG - 4  Studio จดจำรายละเอียดท้ังหมดของระบบ HDCAM - SR นอกจากน้ียังมีค่าสี

สูงถึง 12 - bit 4:4:4 เหมาะแก่การแก้ไขสีในโพสต์ต่อไป (Evans, 2006)

@  @ @  

@ @ @ @ (รูปที่ 4.58 เทป HDCAM-SR)

เทประบบ D9 (S - Digital)

ระบบนี้มีชื่อเดิมคือ Digital-S D9 เกิดจาก JVC จากการปรับรุ่นสำหรับผู้ใช้ S-

VHS เพ่ือให้มีรายละเอียดท่ีดียิ่งข้ึนและได้ใช้งานเป็นคร้ังแรกคือ Bitstream DV50

@ @

@ @ @ @ (รูปที่ 4.59 เทป D9)

4.3.2.2 การบันทึกแบบใช้เทปในการบันทึก สำหรับใช้ในการเผยแพร่ (Delivery 

Tape)

การบันทึกแบบใช้เทปในการบันทึก สำหรับใช้ในการเผยแพร ่(Delivery Tape) คือ 

การที่ทำการตัดต่อ แก้ไขข้อมูลภาพเสร็จเรียบร้อยแล้ว ทำการบันทึกลงเทปเพื่อทำการเผยแพร ่ ใน

สื่อบันเทิงต่างๆ ที่ต้องอาศัยเครื่องเล่นเทป(Tape Playback) ในการอ่านสัญญาณเทปนั้นๆ เพื่อรับชม

ในคุณภาพที่พอใช้ได ้ ไม่ได้ระเอียดเหมือนเทปที่ไว้ใช้สำกรับทำโพสที่ต้องการคุณภาพที่ดีที่สดุของ
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เทป เทปชนิดน้ีเป็นเทปที่หาได้ง่ายตามท้องตลาดท่ัวไป และเป็นที่นิยมของบุคคลท่ัวไป เนื่องจาก

ราคาไม่แพงมาก โดยบันทึกในระบบ HD (Evans, 2006)

เทปที่ใช้ในการเผยแพร่ และบันทึกในระบบ HD

D-VHS อัดแล้วถูกเรียกว่า D-Theater  และผลิตออกมาค่อนข้างน้อยอยู่ในช่วงปี 

2002-2004 และส้ินสุดการพัฒนาต่อ แต่เปลี่ยนเป็นการพัฒนาในรูปแบบที่เป็น HD DVD ของ 

Panasonic และ Blu-ray ของ Sony ซึ่งมีการพัฒนาขึ้นควบคู่กันระหว่างสองบริษัทใหญ ่ จนกระทั่ง 

Panasonic ต้องยอมหลีกทางให้ Sony และได้สิ้นสุดการพัฒนา HD DVD ลง Blu-ray เป็นที่นิยมกว่า

ทั้งในหมู่เคร่ืองเล่นอย่าง Playstation 3 ที่รองรับการเล่นแผ่น Blu-ray ท่ีสามารถบันทึกข้อมูลถึง 25 

GB หรือมากว่าใน หน่ึงแผ่น และให้สัญญาณ เป็น AVCHD FullHD โดยสายสัญญาณ HDMI 

(Evans, 2006)

@ @ @

@ @ @ @ (รูปที่ 4.63 เทป D-VHS, Blu-Ray)

4.3.2.3 การบันทึกแบบใช์้ไฟล์ในการบันทึก สำหรับใช้ในการตัดต่อ (Intermediate 

Codec)

การบันทึกแบบใช้ไดรฟ์ในการบันทึก สำหรับใช้ในการตัดต่อ (Intermediate 

Codec) คือการที่นำไฟล์ที่ถูกการบันทึกลงในไดรฟ์ หรือสิ่งบันทึกดิจิทัลชนิดต่างๆ แล้วนำข้อมูล

ภาพมาใช้สำหรับการตัดต่อได้ทันท ี ในกรณีที่ไฟล์นั้นๆ มีโค้ดที่รองรับโดยโปรแกรมตัดต่อโดย

เฉพาะ หากไฟล์ที่ได้มาน้ันมีโค้ดเฉพาะที่โปรแกรมตัดต่อไม่สามารถนำมาใช้ตัดต่อได้โดยตรง จึงต้อง

มีการแปลงไฟล์(Convert File) เพ่ือที่สามารถนำไฟล์ดังกล่าวไปตัดต่อได้ (ลักษณะดังกล่าวมีวิธีการ

คล้ายกับระบบฟิล์ม คือการ Digitized) โดยบางไฟล์ต้องถึงขนาดต้องอาศัยฮาร์ดแวร์ช่วยในการอ่าน

ไฟล์หรือตัดต่อเลยทีเดียว แต่ทั้งนี้ทั้งนั้นการที่เป็นการบันทึกแบบดิจิทัลในรูปแบบของไฟล์ย่อม

สามารถป้อนข้อมูล หรือรายละเอียดต่างๆ ท่ีมากกว่าแค่ข้อมูลภาพ หากแต่ไฟล์ยังสามารถเก็บข้อมูล

ตา่งๆ ได้อย่างแม่นยำ ยกตัวอย่าง การเก็บข้อมูลการถ่ายจากกล้อง เช่น ค่า ISO, F-Stop(T-Stop), 

Exposure, Contrast, Brightness, Color Space, Gamma Space, Level & Curve, Kevin Temp, 

Shutter Speed, Time Code ค่าเหล่าน้ีในศัพท์ดิจิทัลเรียกว่า “Metadata”
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ไฟล์ที่ใช้ในการทำโพส และบันทึกในระบบ HD

บันทึกระบบ Uncompressed

ในการบีบอัดสัญญาณโดยวิธีนี้เป็นแบบที่ง่ายที่สุดในการจับภาพเพราะไม่มีการใช้

สูตรทางคณิตศาสตร์มาคำนวณมาก แต่ว่าต้องใช้ทรัพยากรณ์มากในการใช้พื้นที่ในการจัดเก็บ และ

การประมวณผล การใช้การจับภาพโดยใช้โค้ดแบบไม่บีบอัด (Uncompressed) ก็อาจไม่เหมือนหรือมี

ค่าต่างๆ เท่ากันกับเป็นแหล่งข้อมูลต้นฉบับ ตัวอย่างเช่น 8 บิต 4:2:2 สามารถจับภาพจาก 10 บิต 

4:2:2 ได้จากฮาร์ดแวร์บางชนิด เช่น AJA โดยท่ีบอร์ดชนิดน้ีสามารถจับภาพได้ดีมากจาก 10 บิต 

แล้วทำให้เหลือ 8 บิต จึงทำให้รายละเอียดท่ีดีกว่าการแปลงสัญญาณท่ีเท่ากัน (Waggoner, 2010)

@ (รูปที่ 4.67 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่เป็น Uncompressed ที่ไม่ได้บีบอัดภาพ จึงทำให้

ภาพมีความคมชัดเท่ากับต้นฉบับ)

บันทึกระบบ DNxHD

DnxHD เป็นโค้ดสำหรับ Avid DNxHD เป็นอีกหนึ่ง DCT intraframe 4:2:2 ให้

คุณภาพดี และความเร็วในการเข้ารหัสได้ดี ซ่ึงเป็นผลดีอย่างมากในการตัดต่อ และเหมาะกับการจับ

ภาพเรียลไทม์ ให้โหมดท่ีสูงกว่า 220 Mbps ซึ่งสามารถให้ค่าสีสูงถึง 10 บิต และจะไม่มีการใช้

สัญญาณแบบ subsampling ในแนวนอน DNxHD เป็นมาตรฐานแบบ VC - 3 มีการเข้ารหัส และ

ถอดรหัสใช้ได้กับระบบปฎิบัติการ Mac และ Windows  (Wootton, 2005)
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@ (รูปที่ 4.68 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่เป็น DNxHD ท่ีมีการบีบอัดภาพน้อย จึงทำให้

ภาพมีความคมชัดใกล้เคียงกับต้นฉบับ)

บันทึกระบบ ProRes

ProRes เป็นโค้ดเช่นเดียวกับ DNxHD แต่ ProRes เป็นโค้ดของ Apple ให้สัญญาณ

แบบ DCT intraframe 4:2:2 เหมือนกันในโหมดวิดีโอมีบิตเรตสูงสุด 220 Mbps และรองรับได้สูงถึง 

10 บิต จนถึง 12 บิต 4:4:4 ในโหมดท่ีเพิ่มข้ึนในโปรแกรม Final Cut Pro 7 การเข้ารหัสสำหรับ 

ProRes จะใช้ได้เฉพาะกับระบบปฎิบัติการ Mac ซึ่งสาสมารถทำได้ดีกว่าในระบบปฎิบัติการ 

Windows ซึ่งจะประมวลผลได้ช้ากว่ามาก (Wootton, 2005)
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@ (รูปที่ 4.69 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่เป็น Prores ที่มีการบีบอัดภาพน้อยมาก จึงทำให้

ภาพมีความคมชัดใกล้เคียงกับต้นฉบับมาก)

บันทึกระบบ Cineform

Cineform เป็นผู้จำหน่ายผลิตภัณฑ์เกี่ยวกับดิจิทัลวิดีโอ เป็นศูนย์กลางเกี่ยวกับการ

สูญเสียสัญญาณให้น้อยที่สุดในโค้ด Cineform โดยที่โค้ดของตัวเองสามารถใช้ได้ในหลากหลายรูป

แบบ และสามารถจัดการค่าสี RGB และ YCbCr ได้รายละเอียดถึง 4k และรองรับระบบ 3D และค่า

ส ี 16 บิต ในทางคณิตศาสตร์หรือการมองเห็นว่ามีการสูญเสียให้น้อยที่สุด มีความหลากหลายของ

โหมดอ่ืน ๆ มีตัวถอดรหัสข้ามแพลตฟอร์มได้อย่างอิสระ และมีข้อมูลจำเพาะสำหรับงานประเภท 

Bitstream ใช้ในการเผยแพร่ในส่ือต่างๆ (Wootton, 2005)
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@ (รูปที่ 4.70 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่เป็น Cineform ที่มีการบีบอัดภาพน้อย จึงทำให้

ภาพมีความคมชัดใกล้เคียงกับต้นฉบับ)

ส่วนใหญ่แล้วมักจะทำเป็น Plug-In สำหรับโปรแกรมตัดต่อเพื่อให้โปรแกรมตัดต่อ

นั้นสามารถเข้าถึงรหัสของ Cineform ได้อย่างรวดเร็วมักจะใช้ร่วมกับแหล่งข้อมูลต้นฉบับในโค้ด

ประเภท HDV และ AVCHD

บันทึกระบบ MPEG  2

ความหลากหลายของรูปแบบทางเทคโนโลยีการในการจับภาพแบบ MPEG  2 นี้

สามารถให้รายระเอียดของข้อมูลได้หลายรูปแบบอย่าง 4:2:2 หรือแบบ 4:2:0 ทั้งในระบบ 

interframe และ intraframe ในการเข้ารหัส ส่วนใหญ่จะถูกบีบอัดไฟล์เป็นรูปแบบ MXF กับ MPEG  

2 และใน intraframe รหัสของ MPEG  2 ค่อนข้างคล้ายกับตัวโค้ดแบบ DCT อ่ืนๆ ทั้งหมด 

(Wootton, 2005)
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@ (รูปที่ 4.71 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่เป็น MPEG 2 ที่มีการบีบอัดภาพน้อยมาก จึง

ทำให้ภาพมีความคมชัดใกล้เคียงกับต้นฉบับมาก)

บันทึกระบบ AVC - Intra

AVC - Intra เป็นความพยายามที่จะให้โค้ดแบบ H.264 ใช้ในการจับภาพที่เหมือน

กัน และใช้ฟังก์ชั่นโพสต์ไปยัง I - Frame MPEG - 2 ด้วยการเข้ารหัสท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

รองรับ Luma แบบ 10 บิต และมมาตฐานสองรูปแบบ คือ

1.มาตราน 50 Mbps พร้อมปรับภาพแบบบีบภาพ (anamorphic) ร้อยละ 75 และ

การเข้ารหัส 4:2:0

2. มาตรฐาน 100 Mbps โดยไม่ต้องปรับภาพ และการเข้ารหัส 4:2:2

AVC - Intra สามารถทำให้ไฟล์มีคุณภาพสูงอย่างแน่นอน แต่การประมวลผลค่อน

ข้างช้า เพ่ือการถอดรหัสในโค้ดท่ีมี Data Rate มากถึง 100 Mbps โดยใช้ตัวแปรในการเข้ารหัสแบบ 

CAVLC
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@ (รูปที่ 4.72 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่เป็น AVC - Intraที่มีการบีบอัดภาพน้อย จึงทำให้

ภาพมีความคมชัดใกล้เคียงกับต้นฉบับ)

ไฟล์ที่ใช้ในการทำโพส และบันทึกในระบบ Digital Capture

บันทึกระบบ ProRes 2k

ProRes 2k เป็นโค้ดเช่นเดียวกับ DNxHD แต่ ProRes เป็นโค้ดของ Apple ให้

สัญญาณแบบ DCT intraframe 4:2:2 เหมือนกันในโหมดวิดีโอมีบิตเรตสูงสุด 220 Mbps และรองรับ

ได้สูงถึง 10 บิต จนถึง 12 บิต 4:4:4 ในโหมดที่เพิ่มข้ึนในโปรแกรม Final Cut Pro 7 การเข้ารหัส

สำหรับ ProRes จะใช้ได้เฉพาะกับระบบปฎิบัติการ Mac ได้ดีกว่าในระบบปฎิบัติการ Windows ซึ่ง

จะประมวลผลได้ช้ากว่ามาก ซ่ึงมีรายระเอียดมากกว่า 2k ในอนาคต (Wootton, 2005)
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@ (รูปที่ 4.73 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่เป็น Prores ที่มีการบีบอัดภาพน้อยมาก จึงทำให้

ภาพมีความคมชัดใกล้เคียงกับต้นฉบับมาก)

บันทึกระบบ Uncompressed 2k

ในการบีบอัดสัญญาณโดยวิธีนี้เป็นแบบที่ง่ายที่สุดในการจับภาพเพราะไม่มีการใช้

สูตรทางคณิตศาสตร์มาคำนวณมาก แต่ว่าต้องใช้ทรัพยากรณ์มากในการใช้พื้นที่ในการจัดเก็บ และ

การประมวณผล การใช้การจับภาพโดยใช้โค้ดแบบไม่บีบอัด(Uncompressed) ก็อาจไม่เหมือนหรือมี

ค่าต่างๆ เท่ากันกับเป็นแหล่งข้อมูลต้นฉบับ ตัวอย่างเช่น 8 บิต 4:2:2 สามารถจับภาพจาก 10 บิต 

4:2:2 ได้จากฮาร์ดแวร์บางชนิด เช่น AJA โดยท่ีบอร์ดชนิดน้ีสามารถจับภาพได้ดีมากจาก 10 บิต 

แล้วทำให้เหลือ 8 บิต จึงทำให้รายละเอียดท่ีดีกว่าการแปลงสัญญาณท่ีเท่ากัน ซึ่งมีรายระเอียด

มากกว่า 2k ในอนาคต (Wootton, 2005)

@ (รูปที่ 4.74 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่เป็น Uncompressed ที่ไม่ได้บีบอัดภาพ จึงทำให้

ภาพมีความคมชัดเท่ากับต้นฉบับ)
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4.3.2.4 การบันทึกแบบใช้ไดฟ์ในการบันทึก สำหรับใช้ในการฉาย หรือการเผยแพร่

ในส่ือดิจิทัลอื่นๆ  (Delivery Codec)

สำหรับลักษณะของไฟล์ที่ถูกการบีบอัดเพื่อให้ลงสื่อดิจิทัลสำหรับการฉายนั้น

จำเป็นอย่างย่ิงท่ีต้องยังคงรักษาคุณภาพและรายละเอียดของภาพยนตร์ให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะทำได้ แต่

ในขณะเดียวกันนี้ก็จำเป็นที่จะต้องกำหนดความจุข้อมูลให้น้อยลงไปด้วย จากสาเหตุนี้เองจึงจำเป็น

ต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกับโค้ดแต่ละชนิดท่ีต้องใช้เพื่อรองรับกับระบบการฉายประเภทต่างๆ หรือสื่อ

ดิจิทัลรูปแบบอื่นๆ เช่น โรงภาพยนตร์ดิจิทัล สื่ออินเทอร์เน็ต เป็นต้น โดยจะแบ่งเป็นอีก 3 รูปแบบ 

คือ ระบบ SD ระบบ HD และระบบ Digital Capture (Waggoner, 2010)

การบันทึกแบบใช้ไดฟ์ในการบันทึก สำหรับใช้ในการฉายระบบ HD

การใช้โค้ดแบบ HD นั้นได้ถูกพัฒนาขึ้นในระบบโทรทัศน์ก่อนเนื่องจากมาตรฐาน

โทรทัศน์สมัยใหม่นี้มีการพัฒนานวัตกรรมของรูปแบบการชมโทรทัศน์ให้มีความคมชัดยิ่งขึ้นเพื่อ

ช่วยในการดึงดูดความสนใจของผู ้ชมให้มากยิ ่งข ึ ้นในต่างประเทศมีระบบบอร์ดแคสติ ้ง 

(Broadcasting) หรือระบบออกอากาศแบบ HD ซึ่งในหลายๆ ประเทศ แม้แต่เคร่ืองเล่่นก็ยังสามารถ

รองรับระบบ HD หรือที่เรียกว่า Blu-Ray Player ดังท่ีกล่าวมาแล้วในข้างต้นจนกระทั่ง ณปัจจุบันนี้

ได้มีการนำระบบ HD ไปใช้กับสื่อทางอินเทอร์เน็ต หรือวีดีโอสตรีมม่ิง (VDO Streaming) และวีดีโอ

ออนดิมานด์ (VDO On demand) เนื่องจากความเร็วของอินเทอร์เน็ตในปัจจุบันนี้ความเร็วเฉลี่ยที่ 3 

Mbps ซึ่งสามารถรองรับไฟล์ HD ได้โดยท่ีภาพไม่มีการสะดุด (Waggoner, 2010)

ไฟล์ระบบ MPEG 4 (H264)

MPEG 4 เป็นมาตรฐานท่ีใกล้เคียงกับ Quick Time ของ Apple ที่พัฒนาขึ้นมา

สำหรับงานมัลติมีเดียที่มีแบนด์วิดท์ต่ำ สามารถรวมภาพเสียง และส่วนประกอบอื่นที่คอมพิวเตอร์

สร้างข้ึนได้ ส่ิงท่ีสำคัญก็คือ MPEG 4 ออกแบบให้เป็นมาตรฐานในการแทนเน้ือหา ภาพ เสียง หรือ

ทั้งสองอย่าง ในลักษณะท่ีแยกกันเป็นวัตถุ ซ่ึงอาจเป็นของจริงหรือสังเคราะห์ขึ้นมาก็ได้ ประโยชน์ที่

เห็นได้ก็คือความสามารถในเชิงโต้ตอบกับวัตถุต่าง ๆ ในภาพได ้ (เช่นการกำหนดให้มีหรือเปลี่ยน

วัตถุต่าง ๆ บนภาพ) (Waggoner, 2010)
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@ @ @ (รูปที่ 4.77 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่เป็น H264)

ไฟล์ระบบ AVI

AVI (Audio Video Interleaved Standard ) เป็นระบบบีบอัดสัญญาณวิดีโอ ใน

ตระกูลของบริษัท Microsoft ท่ีสร้างข้ีนมาเพ่ือให้รองรับการทำงานของระบบดิจิทัลวิดีโอในระบบ

ปฏิบัติการ Windows ซ่ึงมีคุณภาพ และมีรายละเอียดมาก ด้วยเหตุผลนี้เองจึงทำให้ไฟล์ตระกูลนี้มี

ความจุมากเช่นกัน มีบิตเรตท่ีมากกว่า 100 Mbps รองรับที ่ 8 Bit 4:2:2 จึงเป็นที่นิยมใช้เป็นไฟล์

ต้นฉบับมากท่ีสุด และเราจะคุ้นเคยกับโค้ดตัวนี้เป็นอย่างดี (Waggoner, 2010)

@ @ (รูปที่ 4.78 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่เป็น AVI)
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การบันทึกแบบใช้ไดฟ์ในการบันทึก สำหรับใช้ในการฉายระบบ 2k

ไฟล์ระบบ ProRes 2k

ProRes 2k เป็นโค้ดเช่นเดียวกับ DNxHD แต่ ProRes เป็นโค้ดของ Apple ให้

สัญญาณแบบ DCT intraframe 4:2:2 เหมือนกันในโหมดวิดีโอมีบิตเรตสูงสุด 220 Mbps และรองรับ

ได้สูงถึง 10 บิต จนถึง 12 บิต 4:4:4 ในโหมดที่เพิ่มข้ึนในโปรแกรม Final Cut Pro 7 การเข้ารหัส

สำหรับ ProRes จะใช้ได้เฉพาะกับระบบปฎิบัติการ Mac ได้ดีกว่าในระบบปฎิบัติการ Windows ซึ่ง

จะประมวลผลได้ช้ากว่ามาก ซ่ึงมีรายระเอียดมากกว่า 2k ในอนาคต (Wootton, 2005)

@ (รูปที่ 4.79 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่เป็น ProRes 2k ที่มีการบีบอัดภาพน้อยมาก จึง

ทำให้ภาพมีความคมชัดใกล้เคียงกับต้นฉบับมาก)

ไฟล์ระบบ Uncompressed 2k

Uncompressed 2k ในการบีบอัดสัญญาณโดยวิธีนี้เป็นแบบที่ง่ายท่ีสุดในการจับ

ภาพเพราะไม่มีการใช้สูตรทางคณิตศาสตร์มาคำนวณมาก แต่ว่าต้องใช้ทรัพยากรณ์มากในการใช้

พ ื ้นที ่ในการจัดเก ็บ และการประมวณผล การใช้การจับภาพโดยใช้โค ้ดแบบไม่บ ีบอัด

(Uncompressed) ก็อาจไม่เหมือนหรือมีค่าต่างๆ เท่ากันกับเป็นแหล่งข้อมูลต้นฉบับ ตัวอยา่งเช่น 8 

บิต 4:2:2 สามารถจับภาพจาก 10 บิต 4:2:2 ได้จากฮาร์ดแวร์บางชนิด เช่น AJA โดยที่บอร์ดชนิดน้ี

สามารถจับภาพได้ดีมากจาก 10 บิต แล้วทำให้เหลือ 8 บิต จึงทำให้รายละเอียดท่ีดีกว่าการแปลง

สัญญาณท่ีเท่ากัน ซึ่งมีรายระเอียดมากกว่า 2k ในอนาคต (Wootton, 2005)
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@ (รูปที่ 4.80 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่เป็น Uncompressed 2k ที่ไม่ได้บีบอัดภาพ จึง

ทำให้ภาพมีความคมชัดเท่ากับต้นฉบับ)

ไฟล์ระบบ JPEG 2000 

JPEG 2000 เป็นโค้ดสำหรับเครื่องฉายภาพยนตร์ดิจิทัลโดยเฉพาะ เป็นมาตรฐาน

ของ DLP ท่ีกำหนดมาสำหรับเครื่องฉายดิจิทัลที่คุณภาพ และรายละเอียดสูงมากโดยมีความจุที่ไม่

มากเกินไปต่อภาพยนตร์หนึ่งเร่ืองทำให้เคร่ืองสามารถเล่นไฟล์ผ่านตัวเซิฟเวอร์ได้โดยไม่สะดุด และ

ยังมีมาตรฐานความปลอดภัยสูงป้องกันการลักลอบข้อมูลได้อย่างดีอีกด้วย โดยให้รายละเอียดท่ี 2k 

หรือมากกว่าน้ันขึ้นอยู่กับเครื่องว่าสามารถรองรับได้มากเท่าใด (Waggoner, 2010)

@ (รูปที่ 4.81 เปรียบเทียบคุณภาพจากไฟล์ที่เป็น JPEG 2000 ที่บีบอัดภาพ แต่ให้คุณภาพ

เท่ากับต้นฉบับ)
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ส่วนการบันทึกไฟล์สำหรับการฉายควรใช้ไฟล ์JPEG 2000 ซึ่งเป็นไฟล์ภาพล้วน ๆ 

ไม่รวมไฟล์เสียง JPEG 2000 ถือได้ว่าเป็นไฟล์ที่เมื่อข้อมูลโดนบีบอัดให้มาอยู่ในรูปแบบ JPEG 2000 

แล้วคุณภาพเสียน้อยที่สุด  เมื่อดิจิทัลเรื่องหนึ่งถ่าย 4k RED มาความยาวของดิจิทัลประมาณ 2 

ชั่วโมงกว่า  ข้อมูลใหญ่มากเป็นเทอริไบต์ ถ้าเอาตัวเทอริไบต์ไปฉายก็ไม่ได้ เพราะก็คงเป็นซุปเปอร์

เซิฟเวอร์ซึ่งจะต้องคอมเพสไฟล์ลงมาให้อยู่ในจุดท่ียังมีคุณภาพที่ดี ในขณะเดียวก็ไม่ให้ไฟล์ใหญ่จน

เกินเหตุที่จะสามารถบริหารจัดการได้ในการฉาย  เพราะฉะนั้นแล้วจึงมีการเลือกใช้ JPEG 2000 

เพราะมีการศกึษามาแล้วพบว่า ไฟล ์ JPEG 2000 สามารถถูกบีบอัดไฟล ์ 1 เทเลไบต์มาบีบอัดลงใน 

JPEG 2000 แล้วคุณภาพลดลงน้อยมากนั่นคือเหตุผลในส่วนของภาพแต่ในเรื่องของเสียงนั้น

เป็นการเปลี่ยนแปลงระบบจากฟิล์มไปเป็นดิจิทัลซึ่งทำให้ผู้บริโภคได้รับฟังเสียงจากต้นฉบับ คือ

เวลาที่ไปอัดเสียงในห้องเสียงก็จะมี 6  Track ปกติแล้วเวลาทำฟิล์มเสียงก็ยังเป็น 6 Track แต่ไฟล์จะ

ถูก encode และถูกย้ำไปทรานเฟอร์ไปแล้วยิงสัญญาณเสียงให้เป็นไฟฟ้าแล้วก็ไปเป็นอนาล็อค ทำอยู่

ในไฟล์เสียงดิจิทัลแล้วกลับไปสู่อนาล็อคถึงแม้จะบอกว่าเป็น ดอลบี ้ ดิจิทัล จริง ๆ แต่ก็คือการอ่าน

จากฟิล์มคือเป็น ออพติคอลเป็นอนาล็อคแล้วไปแปลงสัญญาณน่ันคือถูกกลับหัวกลับหาง  แต่ถ้า

เป็นดิจิทัลมา 6 แทรก ถูกแยกเข้าผ่านแอนติไฟล์ผ่านลำโพงออกแบบบริสุทธิ์เพราะฉะนั้นเสียงมา

อย่างไรไปอย่างน้ันในระบบเสียงของดิจิทัลด้วยซ้ำไป (ยุพยงค์ ล่ิวลักษณ์, สัมภาษณ์, 8 มีนาคม 

2554)

ในสมัยก่อนเราเริ่มถ่ายภาพยนตร์ในยุคท่ีเป็นถ่ายฟิล์ม ดิจิทัลเป็นเรือ่งของทีวี (TV) 

กระบวนการถ่ายฟิล์มมีการเทเลซีนพอต่อมาระบบอินพุช (Input) เอ๊าพุช (Output) ฟิล์ม จากนั้นก็มี

กระบวนการดีไอ (DI) หรือ (Digital Intermediate) เข้ามา และไม่ต้องไปแก้สีที่ฟิล์มแล้ว แต่ราคายัง

สูงอยู่แต่เราก็ยอมรับว่า ดิจิทัลสามารถแก้สีได้เยอะกว่า การที่จะทำอะไรกับภาพได้เยอะกว่าฟิล์ม แต่

ฟิล์มล้างมาแก้สีได้แค่  RGB (Red Green Blue) ดิจิทัลสามารถแก้สีได้เยอะแต่ภาพยนตร์ไทยก็ไม่ได้

ใช้ประโยชน์อะไรจากตรงน้ีเลยมีน้อยมาก เท่าท่ีมีคือ ภาพยนตร์เรื่องฟ้าทลายโจร (วิศิษฎ์ ศาสน

เที่ยง, ผู้กำกับภาพยนตร์) แบบฟิล์มทำไม่ได้ แต่ตอนนั้นก็ถ่ายเทปก่อนยุค 2k ซึ่งดิจิทัลไทยถ้าเปลี่ยน

มาใช้ในระบบดิจิทัลซึ่งก็แน่นอนว่ากระบวนการของโพสต์ของงานทั้งหมดก่อนจะฉายโรงต้องเป็น

ดิจิทัลไปด้วย ดิจิทัลทำให้สะดวกข้ึน ทำอะไรได้มากข้ึนแต่ดิจิทัลก็มีหลายประเภท  พอเข้าสู่ดิจิทัล

โปรดักชั่นจะผลิตดิจิทัลหลายๆ แบบ ก็มีเรื่องของโค้ด (Codec) ว่าแค่รายละเอียด (Resolution) อย่าง

เดียวไม่พอการบีบอัด (Compression) เป็นอย่างไร  ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีก็ไม่เหมือนกัน ประเภทของไฟล์ก็

เข้าไปเกี่ยวข้องในกระบวนการโพส ว่าท่ีไหนรับไฟล์แบบไหนบ้าง มันก็มีปัญหาตรงน้ีเช่น บางคน

เอากล้องมาถ่ายแต่ไม่สามารถฉายโรงดิจิทัลได ้ ก็คือมีความรู้สึกว่าภาพบนจอคุณภาพด้อยกว่าการ

ถ่ายฟิล์ม ยังไงก็ยังสู้ฟิล์มไม่ได้  แต่คนดูอาจจะไม่รู้สึก ในแต่ละแล็บก็จะมีกระบวนการของตัวเอง จะ
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มีเทคนิคไม่เหมือนกัน ในเมืองไทยยังมีสงครามในเร่ืองการค้ามีเรื่องราคาเข้ามาเก่ียวข้องด้วย ซึ่งเป็น

เรื่องยากที่จะให้ตั้งมาตรฐานไฟล์แบบเดียวกันได ้ เครื่องมือสมัยนี้ก็ซื้อไม่เหมือนกัน เช่น Sony 

Panasonic และแต่ละเคร่ืองมือ Sony ก็มีโค้ด (Codec) ออกมาเยอะ บางทีเราไม่สามารถไปส่ังเค้าได้

ให้ทำมาตรฐานเหมือนๆ กันได้ ราคาถูกลงก็อาจเป็นเรื่องของประชาธิปไตยมากขึ้นแต่ก็เป็น          

อานาธิปัตย์เหมือนกันเพราะว่าใครทำอะไรก็ได้ ต่อให้บางยี่ห้อมีไฟล์ที่โฆษณาแล้วออกมาดีแต่

สุดท้ายถ้าไปท่ีห้องโพสแล้วทำผิดกระบวนการก็สามารถทำให้ไฟล์นั้นแย่ลงได้เช่นกัน บางคนเข้าใจ

ว่าดิจิทัลทำได้ทุกอย่างซ่ึงจริงๆ ไม่ใช่ โดยธรรมชาติของการถ่ายดิจิทัลคุณถ่ายมายังไงคุณก็คิดว่ามัน

ออกมาอย่างง้ัน 70 เปอร์เซ็นต์ ย่ิงถ้าเป็นฟิล์มประมาณ 90 เปอร์เซ็นต์ด้วยซ้ำ ตาคุณเห็นยังไงถ่าย

ออกมาต้องเป็นอย่างง้ัน ซึ่งถ้าจะถ่ายมาแย่ๆ แล้วใช้กระบวนการดิจิทัลแก้ถือว่าเป็นวิธีการที่ถูกต้อง

แล้วหรือ เพราะฉะนั้นตอนทำสีแบบดิจิทัลต้องควรจะรู้ลิมิต (Color Limit) ของตรงนี้ด้วย อย่าไป

เชื่อว่าดิจิทัลสามารถทำได้ทุกอย่าง (ธีระวัฒน์ รุจิธรรม, สัมภาษณ์,  9 มีนาคม 2554)

@ (รูปที่       ภาพแสดงขั้นตอนกระบวนการสแกนภาพจากฟิล์มเป็นข้อมูลดิจิทัล (DI : Digital 

Intermediate) แล้วทำการปริ้นออกมาเป็นฟิล์มอีกคร้ังเพ่ือนำออกฉายในโรงภาพยนตร์ที่ฉายใน

ระบบฟิล์ม)
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@ @ (รูปที่ 4.82 ภาพยนตร์เรื่องฟ้าทะลายโจรในกระบวนการทำ DI เพื่อแก้ไขสี)

ปัจจุบันในทางเทคนิคก็สามารถแทนได้ดิจิตอลสามารถจบกระบวนการได้โดยไม่

ต้องพ่ึงฟิล์มอย่างใด เวลาไปฉายโรงก็มีโรงดิจิทัลรองรับ ไม่ต้องไปรีลีส (Release Print) เป็นฟิล์ม แต่

สำหรับเมืองไทยโรงฉายดิจิทัลน่าจะมากกว่า 11 โรง ประมาณนั้นซึ่งยังไงตอนน้ีก็ต้องเป็นฟิล์มอยู่

เพราะในต่างจังหวัดอีกเพราะโรงเหล่าน้ียังพึ่งการฉายเป็นฟิล์มอยู่ ในอนาคตอาจมีการเปลี่ยนแปลง

เป็นดิจิทัลหมดแต่ยังไม่ใช่ตอนนี้ แต่โดยเทคโนโลยีแล้วมันสำเร็จแล้ว ถ้าเกิดเป็นดิจิทัลตอนแรก

เครื่องฉายดิจิทัลพัฒนามาพร้อมกับกล้องและความละเอียดภาพซึ่งเพิ่มขึ้นมาเรื่อยๆ เทคโนโลยีมัน

ก็ตามมา เครื่องฉายกับกล้องต้องไปด้วยกัน แนวโน้มของการฉายดิจิทัล บริษัทโกลเด้นดั๊กเป็น

ตัวแทนอยู่แล้วยังไงก็ผลักดันให้เป็นดิจิทัลอย่างไรดิจิทัลก็ง่ายกว่าดีกว่าจนสุดท้ายดิจิทัลสามารถ

อัพโหลดขึ้นดาวเทียมได้ ทุกอย่างสามารถเป็นไปได้หมด ซึ่งเวลาฉายฟิล์มอาจมีการเสื่อม หรือชำรุด 

แต่ดิจิทัลไม่เสื่อมและมีการชำรุด ซ่ึงน่ันก็เป็นข้อดีอย่างหน่ึงและเป็นเสน่ห์ของการดูดิจิทัลเพราะว่า 

พี่ยังอยู่กับคนที่ผ่านยุคฟิล์มมาก็ยังมีความรู้สึกว่าเวลาผ่านไปเร็วจังถึงแม้ดิจิทัลก็จะดูเท่ห์กว่า แต่

ฟิล์มมันถูกพัฒนาทางด้านเทคนิคเป็นร้อยปี เท่ากับการกำเนิดฟิล์มซ่ึงมันมีการต่อสู้มา อยู่ดีๆ จะท้ิง

ฟิล์มไปได้นั้นไม่ใช่เรื่องง่าย แต่ดิจิทัลบางเจ้าก็ยังยึดมาตรฐานฟิล์มคือ ยังไงก็ทำให้เท่าฟิล์ม เช่น การ

แก้สีก็ยังไงก็ทำลุค (Film Look) ให้เหมือนฟิล์มไม่มีใครอยากให้เป็นวีดิโอ เพราะฟิล์มมันดูดีกว่า เช่น 

สคิปบีท (Skip Beach) แบบฟิล์มได้ไหม วีดิโอก็ทำได้ แฟรชชิ่ง (Flatting) ทำภาพให้มันฟ๊อคๆ (Film 

Fog) หน่อยประมาณนี ้ อย่างเช่นภาพยนตร์เรื่องช่ัวฟ้าดินสลายที่ถ่ายด้วยระบบดิจิทัลโดยใช้กล้อง 

RED One และทำภาพออกมาให้ดูเหมือนถ่ายจากระบบฟิล์ม (ธีระวัฒน์ รุจิธรรม, สัมภาษณ์,  9 

มีนาคม 2554)
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@ (รูปที่ 4.83 ภาพยนตร์เรื่องช่ัวฟ้าดินสลายถ่ายด้วยระบบดิจิทัล ใช้กล้อง RED One)

ดิจิทัลดีกว่าฟิล์มในเรื่องของการถ่ายทำเพราะประหยัดในเรื่องของงบประมาณ 

เวลาถ่ายฟุตเทจ เราไม่จำเป็นต้องนำไปล้างเหมือนฟิล์ม ดิจิทัลมีความสะดวกกว่า และสามารถถ่าย

ซ่อมได้รวดเร็ว ส่วนในแง่ของการทำก๊อปปี้เอ (Copy A) มีความสะดวกกว่า ซึ่งในระบบฟิล์มจะต้อง

นำไปล้าง และต้องเทเลซีนไปเป็นไฟล์ดิจิทัล ก่อนที่ยิงกลับมาเนกาทีฟอีกคร้ัง ในกระบวนการของ

ดิจิทัลเราตัดต่อเสร็จแล้วสามารถทำการมิกส์เสียงในส่วนที่เป็นดิจิทัล  ส่วนในเรื่องการตลาดและ

การฉาย ในเรื่องของดิจิทัลมีความปลอดภัยในเรื่องของการโจรกรรมหรือการคัดลอกดิจิทัลทำได้ดี

กว่า เพราะฟิล์มหากเราถูกขโมย เราก็ยังสามารถเอาม้วนอื่นๆ มาผสมกันเป็นเรื่องหนึ่งได้แต่ในส่วน

ของดิจิทัลนั้น ไฟล์ของมันอยู่ในเคร่ืองฉายซึ่งจะต้องมีเคร่ืองฉายใน Forma tที่สามารถอ่านไฟล์นั้นๆ 

ได้จึงจะสามารถดูได้ ซ่ึงระบบดิจิทัลป้องกันในเรื่องการละเมิดลิขสิทธิ์ได้ดีกว่า (สุรศักดิ์ สรรพิทักษ์

เสรี, สัมภาษณ์ 8 มีนาคม 2554)

4.3.3 วิเคราะห์ความเหมาะสมในการเลือกใช้ระบบ

การตัดต่อภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างสื่อ

ภาพยนตร์และสื่อวีดิทัศน์ภายใต้วิวัฒนาการของระบบดิจิทัลที่ก้าวเข้ามามีบทบาทสำคัญ ไม่เพียงแต่

ระบบการตัดต่อภาพยนตร์เท่านั้น ในระบบการถ่ายทำภาพยนตร์มีทางเลือกนอกเหนือจากการใช้

กล้องภาพยนตร์เป็นการใช้กล้องวีดิทัศน์ในระบบดิจิทัลที่มีให้เลือกหลากหลายรุ่น นำเสนอรูปแบบ
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การใช้งานท่ีเอื้อประโยชน์ต่อผู้ผลิตภาพยนตร ์ ทำให้กลไกการผลิตภาพยนตร์ไม่ใช่เรื่องยากอีกต่อไป 

อุปกรณ์กล้องวีดิทัศน ์ และโปรแกรมการตัดต่อภาพยนตร์ที่ผลิตในนามบริษัทชื่อดัง เช่น Sony 

Canon หรือ Panasonic ต่างก็ได้มีการพัฒนาการผลิตอย่างไม่หยุดย้ัง ทำให้มีเคร่ืองมืออุปกรณ์ให้

เลือกซื้อในราคาท่ีหลากหลาย บางรุ่นซื้อหาได้ในราคาท่ีไม่สูงจนเกินไป ซ่ึงเป็นทางเลือกในการผลิต

ภาพยนตร์ด้วยระบบวีดิทัศน์ ซึ่งประหยัดต้นทุนทั้งการถ่ายทำและการตัดต่อภาพยนตร ์ สำหรับ

บุคคลท่ียังคงช่ืนชอบและเชื่อมั่นในระบบฟิล์ม การถ่ายทำภาพยนตร์ด้วยฟิล์มและนำไปตัดต่อผ่าน

ระบบดิจิทัลคือทางเลือกที่ช่วยในการลดต้นทุน และคาดการณ์ว่าในอนาคตเครื่องมืออุปกรณ์ทาง

ด้านวีดิทัศน์จะมีการปรับปรุงต่อไปอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะโปรแกรมการตัดต่อภาพยนตร์ คงมีการ

ปรับเปลี่ยนเพื่ออำนวยความสะดวกในการตัดต่อภาพยนตร ์ และเพิ่มรูปแบบที่เกี่ยวข้องกับการตัด

ต่อภาพยนตร ์ และเพิ่มรูปแบบที่เกี่ยวข้องกับการตัดต่อภาพยนตร์เพื่อเป็นทางเลือกในการใช้งานได้

มากย่ิงข้ึน

ปัจจุบันระบบฟิล์มเริ่มน้อยลงไม่ว่าจะเป็นทางด้าน การถ่ายทำหรือทางด้านแลป 

กล่าวคือ  โรงภาพยนตร์กำลังจะเปลี่ยนจากเครื่องฉายในระบบฟิล์มมาเป็นระบบดิจิทัล ซึ่ง

กระบวนการหลังการถ่ายทำเปลี่ยนมาเป็นเวลานานแล้ว ประมาณ 5-6 ป ี ท่ีเริ่มมีระบบ DI จริงๆ มา

ตั้งแต่ HD ยุคแรกๆ แล้วปัจจุบันตอนนี้ทางด้านกระบวนการหลังการถ่ายทำ สามารถรองรับ DI ได้

สมบูรณ์เต็มท่ีไม่ว่าจะถ่ายด้วยระบบฟิล์มหรือระบบดิจิทัล สามารถรองรับได้ทั้งหมด ภาพยนตร์ไทย

ที่เริ่มเปลี่ยนคือถ่ายระบบฟิล์มและออกมาเป็นระบบดิจิทัลอย่างเช่นภาพยนตร์เรื่อง ช๊อคโกแลต , 

2551 แทนท่ีจะปริ๊นออกมาเป็นฟิล์ม ได้ทำออกมาเป็นระบบดิจิทัล แล้วนำไปฉายในโรงภาพยนตร

ระบบดิจิทัล  ปัจจัยที่ทำให้เลือกระหว่างระบบฟิล์มกับระบบดิจิทัล คือ เร่ืองคุณภาพ เช่น คุณภาพ

ทางด้านเทคนิคของระบบดิจิทัลมีคุณภาพใกล้เคียงกับระบบฟิล์มแล้วอย่างเช่น ไดนามิคเรนจ์ 

(Dynamic range) มีความใกล้เคียงกับฟิล์มในปัจจุบันระบบดิจิทัลมีทั้งกล้อง RED และกล้อง Arri 

Alexa ที่เริ่มเข้ามาแล้วมีคุณภาพใกล้เคียงกับระบบฟิล์ม และทางด้านห้องตัดต่อได้มีเคร่ืองมือพร้อม

เช่น การทำสีได้ดีมากข้ึน  จึงอาจทำให้เริ่มหันมาใช้ระบบดิจิทัลกันมากข้ึน ในขณะท่ีระบบฟิล์ม

ราคาไม่ได้ถูกลง  แรกๆ มีความคิดว่าใช้ระบบดิจิทัลเพราะราคาถูกกว่า ถ่ายได้เยอะกว่าแต่ช่วงหลังๆ 

จะมีความรู้สึกว่า บางคร้ังฟิล์มมันถ่ายสวยกว่า มันเก็บรายละเอียดได้ดีกว่า พอถ่ายดิจิทัลหลังๆ มันมี

เรื่องของการถ่ายข้อมูล ซ่ึงมีฟุจเทจเยอะก็จะต้องเสียค่าใช้จ่ายเยอะขึ้น เช่นต้องการถ่ายระบบฟิล์ม 

แล้วไม่ทำสเปเชียลเอฟเฟค แก้สี หรือทำ DI  ก็น่าจะราคาไม่ต่างกันมาก แต่ถ้าเทียบกับภาพยนตร์ที่มี

เอฟเฟค ถ้าทำเป็นระบบฟิล์มจะมีค่าใช้จ่ายสูงกว่า เพราะใช้จำนวนฟิล์มเยอะ รวมถึง ค่าล้าง และค่า

เทซีน อีกด้วย จึงทำให้การเลือกใช้ระบบในกระบวนการสร้างภาพยนตร์ต้องคำนึงถึงปัจจัยในเรื่อง

ของ งบประมาณในการสร้างภาพยนตร ์ ระยะเวลาการในการดำเนินการสร้างภาพยนตร ์ คุณภาพ 
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และรายละเอียดในการบันทึกภาพยนตร์ รวมทั้งความสะดวกในการดำเนินการสร้างภาพยนตร ์ 

(Mckernan, 2005)

4.3.3 มาตรฐานโค้ดอ่ืนๆ ที่นิยมใช้กับระบบคอมพิวเตอร์ (Other Codec)

ไฟล์ระบบ Motion-JPEG หรือ M-JPEG

เมื่อใช้ไฟล์นามสกุล JPEG นำมาใช้ในการบีบอัดภาพนิ่งแบบเฟรมเดี่ยวได้และถ้า

ทำการบีบอัดภาพนิ่งท่ีใกล้เคียงกันหลาย ๆ ภาพแล้วนำมาต่อเรียงกัน กลุ่มภาพเหล่าน้ันก็กลายเป็น

ภาพเคลื่อนไหว (Motion-Picture) ข้ึนมา การบีบอัดภาพแบบนี้ก็ใช้กับการบีบอัดสัญญาณภาพวิดีโอ

ได้ ถึงตอนนี้เราก็จะสามารถเรียกการบีบอัดแบบนี้ได้ว่า Motion-JPEG หรือ M-JPEG คุณภาพของ

การบีบอัด และขยายสัญญาณของระบบน้ี สามารถทำได้ตั้งแต่อัตราส่วน 12:1, 5:1 และ 2:1 โดยยัง

ให้ภาพออกมาดีพอใช้สำหรับกลุ่มผู้ใช้งานที่ไม่ต้องการความละเอียดมากมายนักจึงเป็นระบบที่นิยม

ใช้งานกับการ์ดตัดต่อและการ์ดจับภาพแบบต่างๆ แต่ก็เป็นระบบที่เริ่มจะหมดไป เพราะระบบดิจิทัล

ของกล้อง DV เข้ามาแทนที่ (Watkinson, 2004)

ไฟล์ระบบ MPEG

MPEG ย่อมาจาก The Moving Picture Experts Group เป็นมาตรฐานการบีบอัด

สัญญาณภาพและเสียง ของภาพเคลื่อนไหวโดยการใช้ระบบ DCT หรือ Discrete Cosine Transform 

ซึ่งเป็นการแทนค่าตัวแปรของสัญญาณต่าง ๆ ด้วยสมการทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นระบบที่ใช้กับ

ระบบวิดีโอคุณภาพสูงท่ัวไป ซ่ึงก็คล้ายกับขั้นตอนการเข้ารหัสภาพนิ่งแบบ JPEG แต่จะลดจำนวน

ข้อมูลที่ซ้ำ ๆ กันของภาพต่อ ๆ ไป การบีบอัดข้อมูลระบบ MPEG เป็นแนนไม่สมมาตร เพราะข้ัน

ตอนในการเข้ารหัสเพื่อบีบอัดสัญญาณวิดีโอ จะนานกว่าขั้นตอนการถอดรหัสข้อมูลออกไปเป็น

ภาพและเสียง (Watkinson, 2004)

MPEG 1 ตามท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้นเป็นไฟล์ที่มีประโยชน์หลายด้านท้ังทางด้าน 

VCD และการทำเป็น VDO Streaming หรือแม้กระทั่งเป็นไฟล์สำหรับสื่อคอมพิวเตอร ์ และสื่อพก

พาก็สามารถใช้ไฟล์นี้ได้เช่นกัน (Watkinson, 2004)

MPEG 2 ส่วนใหญ่จะใช้เป็นไฟล์มาตรฐานของ DVD ตามที่กล่าวมาแล้วข้างต้น

อีกเช่นเดียวกัน แต่ถา้เป็นไฟล์สำหรับคอมพิวเตอร์จะไ่ม่ต้องเข้ารหัส VOB และไม่ต้องแบ่งไฟล์ย่อย

ให้เหลือไม่เกิน 2 GB อย่างเช่นที่ DVD ทำเพราะว่ารูปแบบของ DVD ไม่สามารถรองรับไฟล์ขนาด
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หนึ่งท่ีมีความจุเกิน 2 GB ได้ดังน้ันจึงต้องแบ่งไฟล์ออกเป็นสัดส่วน จึงนิยมไว้เป็นไฟล์ต้นฉบับ

มากกว่า (Watkinson, 2004)

MPEG 3 (ไม่เหมือนกับ MP3 ที่ใช้กับเสียงเนื่องจาก MP3 คือ MPEG 1 Layer 3) 

ตอนแรกออกมาให้ใช้กับ HDTV แต่ไม่เคยได้ใช้งานจริงเพราะ HDTV กลับไปใช้ MPEG-2Vแทน 

(Watkinson, 2004)

MPEG 4 เป็นมาตรฐานท่ีใกล้เคียงกับ Quick Time ของ Apple ท่ีพัฒนาขึ้นมา

สำหรับงานมัลติมีเดียที่มีแบนด์วิดท์ต่ำ สามารถรวมภาพเสียง และส่วนประกอบอื่นที่คอมพิวเตอร์

สร้างข้ึนได้ ส่ิงท่ีสำคัญก็คือ MPEG-4 ออกแบบให้เป็นมาตรฐานในการแทนเน้ือหา ภาพ เสียง หรือ

ทั้งสองอย่าง ในลักษณะท่ีแยกกันเป็นวัตถุ ซ่ึงอาจเป็นของจริงหรือสังเคราะห์ขึ้นมาก็ได้ ประโยชน์ที่

เหน็ได้ก็คือความสามารถในเชิงโต้ตอบกับวัตถุต่าง ๆ ในภาพได ้ (เช่นการกำหนดให้มีหรือเปลี่ยน

วัตถุต่าง ๆ บนภาพ) (Watkinson, 2004)

MPEG 7 เดิมคือ ตัวเชื่อมรายละเอียดเนื้อหาสื่อประสม (Multimedia Content 

Description Interface) มีความมุ่งหมายที่จะสร้างมาตรฐานการอธิบายถึงข้อมูลเนื้อหาของสื่อ

ประสมที่จะไปสนับสนุนการแปลความหมายข่าวสารต่าง ๆ ที่ผ่านไปหรือกำลังใช้งานอยู่โดย

อุปกรณ์หรือคอมพิวเตอร์ได้ในระดับหนึ่ง (โดย MPEG-7 คุณสามารถค้นหาแฟ้มข้อมูลสื่อประสมท่ี

มีรูปกล้องวิดีโอได้โดยไม่ต้องเปิดดู) (Watkinson, 2004)

ไฟล์ระบบ CinePak

CinePak เป็นระบบที่ออกแบบมาให้ใช้กับเครื่อง Apple และ เคร่ือง Super/Mac 

ซึ่งให้ภาพขนาด 320 x 240 pixels ท่ีขนาดภาพ 15 fps เนื่องจากภาพมีขนาดเล็ก ทำให้ขนาดของ

สัญญาณข้อมูลมีไม่มากนัก จึงสามารถใช้ CD-ROM ที่ความเร็วต่ำ ๆ (1x-2x) ใช้เล่นไฟล์รูปแบบนี้ได้ 

ถ้ามีการขยายภาพให้ใหญ่ขึ้น จะเกิดบล็อกสีเป็นแถบ ๆ เพราะการขยายกลับสัญญาณไม่สามารถให้

รายละเอียดของรหัสสีที่แน่นอนได ้ แต่ก็มีการพัฒนาระบบที่ให้รายละเอียดสีมากกว่าเดิม และก็มี

การใช้งานกับโปรแกรมต่าง ๆ เช่น Microsoft Video for Windows และ Apple QuickTime แต่ก็

เหมาะสำหรับงานวิดีโอท่ีไม่มีการแทรก effect และมีกราฟิกต่าง ๆ มาก (Waggoner, 2010)

ไฟล์ระบบ IVI (Inter + Video)

เป็นระบบบีบอัดสัญญาณวิดีโอของบริษัท INTEL ผู้ผลิตชิปรายใหญ่ของโลก จัด

ทำขึ้น เพื่อรองรับการจัดการสัญญาณวิดีโอที่เกี ่ยวข้องกับชิปไมโครโพรเซสเซอร์ของอินเทล 

170



เนื่องจากถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือชิปของตนเองโดยเฉพาะ จึงสามารถให้คุณภาพที่ออกมากับเครื่อง PC 

ความเร็วต่ำเช่น เคร่ือง Pentium-Pro และเครื่อง Pentium-2 ได้เมื่อเทียบกับระบบ QuickTime ของ 

Apple ซึ่งสามารถข้ามภาพบางภาพไป เพื่อรักษาความต่อเนื่องของภาพและเสียงให้ไปพร้อมกัน แต่

ระบบ IVI กลับใช้ระบบลดคุณภาพของภาพลง เพื่อเร่งให้ภาพสัมพันธ์กับเสียง โดยที่ขนาดการ

แสดงผลของภาพ (fps) คงเดิมนอกจากนั้นระบบ IVI ยังสามารถเพิ่มช่อง และทำวัตถุโปร่งใส 

สำหรับแทรกภาพประกอบต่าง ๆ ลงไป เช่นฉากการพยากรณ์อากาศ ท่ีมีรูปผู้ประกาศข่าวยืนอยู่

หน้าฉากสีฟ้า แล้วถูกถ่ายย่อส่วน แล้วถ่ายซ้อนลงไป ทำให้ดูเหมือนว่าผู้ประกาศข่าว เข้าไปอยู่ใน

ฉากภูมิประเทศต่าง ๆ นอกจากนั้นยังสามารถทำเทคนิคพิเศษ แบบ Interactive ต่าง ๆ อีกมากมาย 

และระบบ IVI ก็ยังสนับสนุนทั้งระบบ Microsoft VfW และActiveMovie (Waggoner, 2010) 

ไฟล์ระบบ Wrapper Codecs

Wrapper Codecs เป็นระบบการเข้ารหัส/บีบอัดสัญญาณวิดีโอแบบอื่น ๆ ที่ยังพอ

มีใช้ในวงการได้แก่ระบบต่อไปนี้ Microsoft VIDEO 1: จะทำงานในข้ันตอนการบีบอัดได้อย่าง

รวดเร็ว แต่ในอัตราส่วนการบีบอัดท่ีต่ำ ดีสำหรับภาพที่มีการเคลื่อนไหวมากแต่ความละเอียดของ

ภาพจะได้แค่ 240 x 180 pixels 

Microsoft RLE: อัตราส่วนการบีบอัดต่ำ ดีสำหรับภาพแอนนิเมช่ันต่าง ๆ ท่ีชัดเจน 

แต่ไม่เหมาะกับงานวิดีโอ มักมีปัญหากับสัญญาณวิดีโอท่ีมีการเปลี่ยนภาพบ่อย ๆ 

Fractal Transform: ใช้วิธีการและสูตรทางคณิตศาสตร์เข้ามาช่วยคำนวณในการ

เก็บและสร้างภาพ ให้ผลที่ดีแต่ก็ใช้เวลาในการเข้ารหัสเพ่ือจัดเก็บนาน แต่ก็สามารถถอดรหัสมาเป็น

ไฟล์วิดีโอได้อย่างรวดเร็วให้อัตราส่วนการบีบอัดข้อมูลที่สูง

ระบบซอฟต์แวร์ที่ใช้สำหรับถอดรหัสสัญญาณวิดีโอท่ีนิยมใช้ในปัจจุบันได้แก่

Apple Computer QuickTime

Microsoft Video for Window

Microsoft Active Movie
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ไฟล์ระบบ QuickTime

ออกแบบมาเพื่อทดแทนการใช้ฮาร์ดแวร์สำหรับการถอดรหัสสัญญาณวิดีโอ ซ่ึงก็

ทำให้ระบบ Quick Time เป็นระบบที่นำหน้าระบบบีบอัดสัญญาณแบบอื่น ๆ เพราะทำงานได้บน

ระบบปฏิบัติการหลาย ๆ แบบซึ่งมีความล้ำหน้ากว่าระบบอื่นๆในการทำงานกับวิดีโอดิจิทัลโดยมี

ความสามารถในการเพิ่มหรือลดความเร็วของเฟรมภาพเพื่อให้สัมพันธ์กับเสียง (เพราะเครื่อง

คอมพิวเตอร์ในยุคแรก ๆ อาจจะให้ความเร็วในการแสดงภาพหรือ fps ได้ไม่เท่ากัน แต่ความเร็วของ

เสียงจะออกมากอย่างสม่ำเสมอ เม่ือภาพออกมาช้า แต่เสียงพากย์ไปเรื่อย ๆ ก็จะทำให้ดูภาพยนตร์

ไม่รู้เรื่อง) ในยุคแรก ๆ ได้ทำการพัฒนาระบบบนสกรีนเล็ก ๆ ขนาดประมาณ 160 x 120 pixels ที่วิ่ง

ด้วยความเร็ว 12 fps และขยายเพิ่มข้ึนเป็นขนาด 640 x 480 ที ่30 fps ในที่สุด เน่ืองจากเป็นระบบที่

ออกแบบให้สัมพันธ์กับการทำงานของฮาร์ดแวร์ ์ จึงทำให้ระบบนี้ทำงานได้กับฮาร์ดแวร์ต่าง ๆ และ

มีการปรับแต่งให้เป็นระบบที่ทำงานได้ทั้งบนระบบปฏิบัติการ Windows, Windows – NT และ

ระบบ UNIX และเน่ืองจากเป็นระบบที่ได้ออกแบบไว้ให้เป็นระบบสถาปัตยกรรมแบบเปิดจึงทำให้

สามารถสนับสนุนการทำงานให้แก่ระบบอื่น ๆ ด้วยเช่น ระบบ Cinepak, Indeo, Motion-JPEG 

MPEG-1 และยังสามารถขยายขีดความสามารถของระบบ ให้รองรับระบบใหม่อื่น ๆ เช่น DVCAM 

ได้ Video for Windows (VfW) (Waggoner, 2010)

ไฟล์ระบบ AVI (Audio Video Interleaved) 

ระบบนี้เป็นระบบบีบอัดสัญญาณวิดีโอ ในตระกูลของบริษัท Microsoft ที่สร้างข้ี

นมาเพ่ือให้รองรับการทำงานของระบบดิจิทัลวิดีโอในระบบปฏิบัติการ Windows ที่ใช้งานผ่าน MCI 

(Media Control Interface) ระบบ AVI จะสามารถทำงานบีบอัดสัญญาณได้หลายรูปแบบ เช่น แบบ 

Real-Time, Non-Real Time โดย สามารถที่จะใช้หรือไม่ใช้ส่วนฮาร์ดแวร์ของเคร่ืองช่วยในการ

ทำงานเลยก็ได้ ซึ่งระบบ Quick Time ของ Apple ไม่สามารถทำได้ (Waggoner, 2010)

ไฟล์ระบบ ActiveMovie

Active movie เป็นระบบบีบอัดสัญญาณวิดีโออีกตระกูลหนึ่งของบริษัท Micorsoft 

ที่สร้างข้ึนมาเพ่ือแก้ไขข้อบกพร่องของ ระบบ Video for Windows (VfW) และเพื่อให้รองรับการ

ทำงานได้กับคอมพิวเตอร์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการต่าง ๆ กัน โดยมีการใช้ Component Object Module 

(COM) มาเป็นฐานรากในการพัฒนาโปรแกรม ซึ่งทำให้โปรแกรมสามารถเข้าหา Object Linking 

and Embedding (OLE) ซ่ึงสามารถเรียกหา Object ตัวที่เป็นส่วนควบคุมต่างๆ เช่น ส่วนควบคุมการ

ขยายข้อมูลส่วนควบคุมระดับเสียง และส่วนอื่นๆ มาใช้งานได้ทันทีการที่ ActiveMovie มีโครงสร้าง
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บนสถาปัตยกรรมแบบ COM และ ทางบริษัท Microsoft ก็ได้ให้ข้อมูลสนับสนุนการวิจัยและพัฒนา

โปรแกรมนี้อย่างเต็มท่ี ทำให้ระบบนี้มีข้อได้เปรียบระบบอื่น ๆ ตรงที่ว่า เป็นระบบบีบอัดสัญญาณท่ี

ทำงานได้บนระบบปฏิบัติการหลายอย่าง และสนับสนุนกรทำงานต่อระบบอื่น ๆ ด้วยเช่น ระบบ

เสียง MPEG, ระบบเสียง WAV, ระบบวิดีโอ MPEG และระบบ Quick Time วิดีโอของ Apple ซึ่ง

ทำให้ตัว ActiveMovie ง่ายสำหรับการนำไปประยุกต์ใช้บนระบบอินเทอร์เน็ต และยิ่งไปกว่าน้ัน 

ระบบ ActiveMovie ยังรวมอยู่ในโปรแกรม DirectX ซึ่งทำให้สามารถใช้ความได้เปรียบของตัว

โปรแกรม สั่งการใช้งานในส่วนของการเร่งภาพและเสียงของการ์ดแสดงผลต่างๆ เช่น สามารถใช้

เล่นไฟล์ภาพยนตร์แบบ AVI หรือ QuickTime โดยใช้ส่วนของ Direct Draw และ Direct X 

component มาช่วยในการทำงานของการ์ดแสดงผลแบบต่างๆ ข้อได้เปรียบประการหนึ่งของ Active 

Movie ก็คือ ความสามารถในการเข้ารหัสวิดีโอ ไฟล์ MPEG และ MPEG-2 โดยจะใช้ฮาร์ดแวร์หรือ

ซอฟต์แวร์ก็ได้ และในกรณีที่ระบบคอมพิวเตอร์นั้น ๆ มีฮาร์ดแวร์สำหรับถอดรหัส MPEG, Active 

Movie ก็สามารถใช้ Direct MPEG ซ่ึงเป็นส่วนหนึ่งของ Direct X มาทำการถอดรหัส เพื่อเล่นไฟล์

วิดีโอได้อย่างไม่มีปัญหา และท้ายที่สุดก็ทำการพัฒนาโปรแกรมรุ่นใหม ่ แล้วเรียกชื่อเสียใหม่ว่า 

DirectShow ซึ่งรองรับการทำงานบนแผ่น DVD (Wootton, 2005) 

ไฟล์ระบบ DivX

ประมาณต้นป ี 2000 วงการของแฮกเกอร์หรือกลุ่มโปรแกรมเมอร์ใต้ดินทั้งหลาย 

ก็ได้ทำการพัฒนาระบบซอฟต์แวร์สำหรับเข้าและถอดรหัสสัญญาณวิดีโอระบบใหม ่ ซึ่งสามารถเข้า

รหัสวิดีโอให้เหลือข้อมูลเพียง 10-20% ของปริมาณข้อมูลเดิมเท่าน้ัน เช่นสามารถบีบอัดสัญญาณ

จาก DVD ให้ลงมาเหลือแค่ประมาณ 650 MB ที่ความละเอียด ขนาด 640 x 480 หรือประมาณว่า

สามารถย่อดิจิทัลยาว ๆ เรื่องหนึ่งให้สามารถบันทึกลงอยู่ในแผ่น CD ธรรมดาได้เพียงแผ่นเดียว และ

ก็ยังสามารถใช้โปรแกรมธรรมดา ๆ เช่น Media Player ของ Microsoft มาเรียกดูได้อีกด้วยประมาณ

กลางปี 2000 เหล่าบรรดานักเรียนนักศึกษาในอเมริกา ก็เริ่มมีการใช้การเข้ารหัสวิดีโอระบบนี ้ แลก

เปลี่ยนไฟล์ภาพยนต์ตัวอย่างท่ียังไม่เข้าฉายมาดูกัน หรือแม้แต่ใช้ก๊อปปี้แผ่น DVD แล้วแปลงรหัส

ให้เป็นไฟล์ระบบ DivX แล้วส่งให้กันทางอินเทอร์เน็ต ซึ่งก็คาดว่าอีกไม่นานคงจะมีเว็บไซต์ที่เปิดให้

ดาวน์โหลดไฟล์เพลงดิจิทัล MP 3 ท่ีเฟื่องฟูในยุคน้ีปัจจุบัน DivX ยังอยู่ห่างไกลจากความจริง เพราะ

ไม่ได้มีการทำวิจัยและพัฒนากันอย่างมีระบบ และหลาย ๆ คนก็ยังไม่เชื่อว่า การดาวน์โหลด

ภาพยนตร์ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตมาดูจะเป็นเรื่องที่ได้รับความนิยมเหมือนกับการดาวน์โหลดเพลง 

MP 3 มาฟัง เพราะภาพยนตร์ต้องใช้เวลาเป็นหลาย ๆ ชั่วโมงในการเข้ารหัส (การแปลงไฟล์จากแผ่น 

DVD ให้เป็นระบบ DivX ใช้เวลา ประมาณ 18 ชั่วโมง) นอกจากนี้คุณภาพของภาพยนตร์ที่ได้ก็ห่าง
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ไกลจากคุณภาพที่ดูจากแผ่น DVD อยู่ แต่บริษัท Microsoft ก็ยังคงให้ความสำคัญและเดินหน้าใน

การพัฒนาระบบ DivX เพราะคาดว่าน่าจะเป็นระบบที่น่าสนใจระบบหน่ึงในอนาคต (Wootton, 

2005)

การจัดเก็บข้อมูลมี็สำคัญอย่างมากในแง่ของการสูญหายของไฟล์ข้อมูล ในสมัย

ก่อนมักไม่ค่อยเจอปัญหา เพราะฟิล์มน้ันค่อนข้างเท่ียงตรงในเว้นแต่ว่าถ่ายเสีย แต่ในระบบดิจิทัล

เพิ่งมาเจอตอนยุคดิจิทัล การจัดเก็บข้อมูลจึงมีความสำคัญมากรวมถึงกองถ่ายดิจิทัลต้องมีการให้

ความสำคัญกับการจัดเก็บข้อมูุลมากมิเช่นนั้นอาจทำให้ข้อมูลหายได้ การเก็บรักษาในหอภาพยนตร์

ยังคงเก็บเป็นฟิล์ม เและในต่างประเทศยังไม่มีการรับประกันข้อมูลดิจิทัลเพราะยังหาวิธีการเก็บ

รักษาท่ียังไม่แน่นอนเหมือนฟิล์ม และฟิล์มสามารถเก็บได้อายุเป็นร้อยๆ ป ี เช่น ยุควีดิโอใหม่ๆ ใน

ช่วงท่ีถ่าย ยูเมติค เบต้า ฟุจเทจหายากมาก เพราะว่ามันเสื่อมสลายไป ในเมืองไทยยกตัวอย่าง จีทีเฮช 

(GTH) สหมงคลฟิล์ม มีการเก็บรักษาเป็นระบบ ถ้าอีก 100 ปีจะมาหาดิจิทัลเรื่องน้ี ถ้าจัดเก็บไม่ดี

อาจหายได้หรือหาไม่เจอ ในต่างประเทศมีเซิร์ฟเวอร์ (Sever) จัดเก็บข้อมูล ซึ่งทุกๆ 5 - 10 ปีต้องมี

การเปลี่ยนฮาร์ดดิส แต่ในประเทศไทยนั้นเป็นไปได้ยากที่จะทำแบบนั้น เนื่องจากปัญหาในเรื่องของ

งบประมาณ (ธีระวัฒน์ รุจิธรรม, สัมภาษณ์,  9 มีนาคม 2554)

ค่า Data Rate ที่บีบอัดสำหรับการเผยแพร่ (Video Data rate File Delivery)

- 16 kbit/s – โทรศัพท์มือถือ, เครื่องเล่นพกพา (videophone quality)

-128 – 384 kbit/s – วีดีโอคอนเฟอเรนซ์ สำหรับการประชุมผ่านเน็ต 

(videoconferencing quality)

- 1.15 Mbit/s max – วีซีดี (VCD quality) (using MPEG1 compression)

- 3.5 M@ bit/s typ -  มาตรฐานวีดีโอ และโทรทัศน์ (Standard-definition television 

quality) (with bit-rate reduction from MPEG-2 compression)

- 9.8 Mbit/s max – ดีวีดี (DVD) (using MPEG2 compression)

- 8 to 15 Mbit/s typ – คุณภาพ HDTV (with bit-rate reduction from MPEG-4 

AVC compression)

- 19 Mbit/s approximate - คุณภาพ HDV 720p (using MPEG2 compression)
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- 24 Mbit/s max - คุณภาพ AVCHD (using MPEG4 AVC compression)

- 25 Mbit/s approximate - คุณภาพ HDV 1080i (using MPEG2 compression)

- 29.4 Mbit/s max – คุณภาพดีวีดีไฮเดฟ (HD DVD)

- 40 Mbit/s max – คุณภาพบลูเรย์ (Blu-ray Disc) (using MPEG2, AVC or VC-1 

compression)

4.4 ระบบฉายภาพยนตร์ดิจิทัล ในโรงภาพยนตร์ (Digital Cinema)

สิ่งท่ีน่าต่ืนตาต่ืนใจเกิดข้ึนในช่วงปลายเดือนพฤศจิกายนป ี 1998 Star Wars III : 

Revenge ของ McCallum.iI ซึ่งได้รับรองมาตรฐาน ที่เท็กซัส นับว่าเป็นความประทับใจคร้ังแรกที่ได้

เห็น โปรเจคเตอร์ดิจิทัลรุ่นใหม่ ที่เรียกว่า Digital Cinema  หรือ CinemaDigital โปรเจคเตอร์ เม่ือ

พวกเราเห็นผลเราก็เชื่อมั่นอย่างแน่นอน จอร์จลูคัสมีความกระตือรือร้นที่จะให้เราช่วย ทรานเฟอร์

ข้อมูลแบบทดลองเพื่อแสดงในโรงภาพยนตร์โดยเร็ว ซึ่งผลจากฉายภาพยนตร์แบบดิจิทัลได้ให้ราย

ละเอียดภาพที่มีความคมชัดและการตอบรับที่ดีจากผู้ชม และสิ่งเหล่านี้ผู้กำกับชั้นนำของโลกได้

เลือกใช้มัน อีกทั้งจำนวนการเติบโตของโรงภาพยนตร์ดิจิทัลทั่วโลกยังคงมีไปอย่างต่อเนื่อง เช่น  

studios such as Disney, Fox,Miramax, Universal, and Warner Bro  ซ่ึงการจัดส่ง DLP  ภาพยนตร์

ดิจิทัลโรงภาพยนตร์ทั่วโลกและ ใน Texas ทำให้ผู้ชมต่ืนเต้นและได้รับความนิยมในเรื่องของความ

คมชัด ความลับกับเทคโนโลยีการฉาย ดิจิทัลเป็นที่รู้จักกัน ของ DLP คือ Cinema iblack chip ซ่ึงการ

ประมวลผลข้อมูลที่เป็นหัวใจของ DLP  ซ่ึง DLP ย่อมาจาก Digital Light Processing เป็นอุปกรณ์

ดิจิทัลที่เรียกว่า  Micromirror (DMD)  DMD มี 1.3 ล้านกระจกอลูมิเนียม บนพื้นหลังสีดำเพ่ือเอียงท่ี 

5,000 ครั้งต่อซีคอน DMDs (แดง, เขียวและน้ำเงิน) โดย ค่าความสว่าง ของโปรเจคเตอร์ กินพื้นที่

ประมาณ  2048 x 1024 – pixel (2k)  ซ่ึ งภาพความละเอียดท่ีมีการปฏิวัติ ภาพเคลื่อนไหวด้วย

เทคโนโลยีอย่าง  DLP ด้วยเหตุนี้ภาพยนตร์ได้รับใบอนุญาตเพียงสอง บริษัท , Barco และคริสต้ี, ท่ี

ผลิต theatric ในระบบการฉาย  (Wootton, 2005)

(Doug Darrow  ผู้จัดการ Products A Cinema DLP) “ประสบการณ์ 19 ปีของ 

บริษัท ซึ่งเขาใช้เวลาส่วนใหญ่ของเขาในฮอลลีวู้ดนำมาซ่ึงความสำเร็จของเขาได้รวมการทำงานร่วม

กับ Disney ใน การร่วมสร้างสรรค์การผลิตเคร่ือง DLP  และได้ทำการเปิดตัวระบบ DLP ในเดือน

พฤษภาคมของปี 2002 เทคโนโลยี DLP ถูกนำไปใช้ในโปรดักชั่น ซึ่งพวกได้ประยุกต์ไปใช้ในเรื่อง
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ของ ความสว่าง ซ่ึงในทางอุตสาหกรรมได้รับการยอมรับว่า เคร่ือง DLP เป็น best-in-class 

technology”

เรื่องของความคมชัดและคอนทราสของดิจิทัลซึ่งคนส่วนมากจะไม่ค่อยเข้าใจใน

เรื่องของ คุณภาพของภาพ มันเริ่มมาจาก สถาบันการสอนการกำกับการแสดงในฮอลลีวูด พวกเรา

ทำห้องทดลองต้นแบบ สร้างข้ึนมา ท่ีจะต้องถอดชิ้นส่วนประกอบแล้วสร้างใหม่ สร้างช้ินงานใหม่ 

พวกเราทำงานร่วมกับ Paramount พวกเราถูกเชิญให้ร่วมกำกับการแสดง และพวกเราเริ่มทำงานกับ 

Garrett Smithท่ี Postproduction Group ในนามของ Paramount   หลังจากน้ันพวกเราก็นำกลับมา

ศึกษาและผลิตภัณฑ์ของเราคร้ังแรกออกมาในเดือนพฤศจิกายน ซึ่งใช้เวลาประมาณ 5 ป ี ในการ

ทดลอง (Wootton, 2005)

ส่วนบทบาทในสตูดิโอส่วนใหญ่มองดูภาพรวมแล้วว่า ดิจิทัลเป็นโอกาสที่น่าตื่น

เต้นของเหล่าบรรดานักธุรกิจซึ่งไม่เพียงแต่ช่วยในเรื่องการลดค่าใช้จ่ายแต่ช่วยในเรื่องการดำเนิน

กลยุทธ์ทางธุรกิจภาพยนตร์อีกด้วย นอกจากนี้โรงภาพยนตร์ไม่เพียงแต่หยิบยกนวัตกรรม DLP ซึ่ง

เป็นสิ่งใหม ่ แต่ยังมีรูปแบบการนำเสนอที่ใหม ่ สื่อกำลังถูกส่งมอบให้กับผู้บริโภคหลายวิธ ี ซึ่ง

ประสบการณ์ของการเปลี่ยนแปลงนี้มาจากสตูดิโอเล็กๆที่มีความคิดก้าวหน้ามากขึ้นสอดคล้องกับ

โรงภาพยนตร์ที่แข่งขันกันเหมือนสินค้ารูปแบบใหม่ในอนาคตเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้

บริโภคมากท่ีสุด

ด้วยเหตุนี ้ ค่่าคอนทราสเรโชของ The DLP Cinema เทคโนโลยีนี้ชิป DMD ของเรา

เป็นชิปที่กระจายแสงได้มีประสิทธิภาพมากและมีโมดูเลเตอร์ที่สามารถจำแนกค่าแสงตั้งแต่สีดำสุด

จนสว่างสุด เพื่อที่เรามองไปที่พื้นที่บนชิปกระจายแสงและเรายังสามารถปรับปรุงอัตราความคมชัด

ค่อนข้างมากซึ่งในขณะนี้พวกเราก็มีแผนที่จะดำเนินการต่อเพื่อปรับปรุงในเรื่องเกี่ยวกับ Contrast 

Ratio  หรือในกรณีนี้เราจะปรับปรุงในเรื่องของค่าสีดำสุดเพ่ือให้มันมีควาทมสมูทเวลาฉายมากข้ึน 

สิ่งเหล่าน้ีล้วนอยู่ในความสนใจของพวกเรา วันนี้เรามีทางเลือกที่มากเมื่อเทียบกับการที่นำเสนอของ

ดิจิทัล ในโรงภาพยนตร์ซึ่งเห็นได้ชัดในเรื่องของความแตกต่างของ คอนทราสเรโช แต่ช่างภาพบาง

คนจะเห็นเรื่องคอนทราสเรโชได้จากการที่ฟิล์มปร๊ินเนกาทีฟเป็น copy A แล้วนำมาฉายเปรียบเทียบ

กัน (Wootton, 2005)

เคร่ือง  DLP Cinema projector ถูกผลิตข้ึนทำไม กล่าวคือ เป็นเรื่องของการตลาด 

และมันถูกนำมาใส่เข้าในระบบของโรงภาพยนตร์ซึ่งทาง Disney และ เทคนิคคัลเลอร ์ มีความ

พยายามที่จะร่วมมือกันเพื่อความน่าเชื่อถือและเป็นการพิสูจน์ประสิทธิภาพของการทำงานของ
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เทคโนโลยีนี้ จากนั้นจึงได้เริ่มต้นคิดเก่ียวกับโครงสร้างพ้ืนฐานท่ีสามารถจัดการการปล่อยภาพยนตร์ 

สรุปคือดิสนีย์และเทคนิคคัลเลอร์รับมาทดลองใช้งานจริงเป็นรายแรกๆ จาก Barco and Christie ซึ่ง

เป็นบริษัทที่ผลิตพํฒนาตัวฮารทแวร์ DLP 

ก่อนที่ฟิล์มจะถูกเปลี่ยนมาเป็น Digital คนที่อยากให้เปลี่ยนคือผู้ผลิตภาพยนตร์

รายใหญ่ คือ ฮอลลวู้ด สตูดิโอ ก็ต้องคำนึงถึงคุณภาพถ้าจะให้มีการถ่ายทำภาพยนตร์ออกมา 

ฮอลลีวู้ดถ่ายทำด้วยทุนมหาศาลที่สามารถควบคุมการถ่ายทำเองได ้ แล้วเค้าก็อยากควบคุมปลาย

ทางการฉายด้วยเหมือนกันเพราะฉะนั้นถ้าเค้าจะสามารถควบคุมได้นั้นด้วยความที่เป็นผู้ผลิตราย

ใหญ่ ก็จะมีการรวมตัวกันตั้งเป็นสมาคมของเขา ท่ีเรียกว่า DCI (DCI ย่อมาจาก Digital Cinema 

initiatives) องค์กรนี้มันเป็นองค์กรที่เกิดจากการรวมตัวของ  6 Studio ใหญ่ ในอเมริกา  Paramount 

Universal Warner Fox Disney Sony 6 องค์กรได้ประชุมกันว่าจะกำหนดมาตรฐานภาพยนตร์ที่จะ

ฉายในระบบดิจิทัลเพราะฉะนั้นในแง่ของความระเอียดเป็นหนึ่งในนั้น และได้กำหนดมาเป็น 2k 

อย่างน้อง 2k เครื่องฉายภาพยนตร์ที่จะฉายดิจิทัลฮอลลีวู้ดได้จะต้องผ่าน DCI compliance. ก็เหมือน

กับ มอก. ในบ้านเราแล้วในแง่ของอุปกรณที่เป็นเครื่องฉายหรือเครื่อง Play Back ในระบบ Digital 

Cinema ก็ต้องได้รับการเข้าไป Certificate แล้วต้องผ่าน  DCI compliance ไม่งั้นก็ฉายดิจิทัลไม่ได้ 

มาตรฐานของ Digital ก็คือ ดีอย่างน้อยเท่ากับฟิล์ม และนั่นคือมาตรฐานของเขา  แล้วก็มองว่าตัว 2k 

ต้องเป็นไฟล์ JPEG. 2000 ถึงจะเรียกว่าเป็นมาตรฐานของภาพยนตร์ ตอนนี้ก็พัฒนาเครื่องฉายไป

เป็น  4k แล้วแต่ในแง่ของในโลกนี้ 2k น้ันเป็นมาตรฐานอยู่แล้ว (ยุพยงค ์ ล่ิวลักษณ์, สัมภาษณ์, 8 

มีนาคม 2554)

จอโปรเจคเตอร์ DLP  Barco and Christie 

Barco เป็นบริษัทเอนจิเนียริ่งท่ีมั่นคงในเรื่องเกี่ยวกับ การผลิตวีดิโอโปรเจคเตอร์

สำหรับทศวรรษ พวกเขาสามารถผลิตความละเอียดของโปรเจคเตอร์ได้ในระดับที่สูง พวกเขามี

ความมุ่งม่ันมากเกี่ยวกับ DLP จึงไม่แปลกเลยที่บริษัทนี้มีส่วนร่วมกับ DLP มาก ส่วน คริสตีเป็น 

บริษัทภาพยนตร ์ ที่ใหญ่ที่สุดในโลกและพวกเขารู้ว่าตลาดจริงๆท่ี ท่ีเรียกว่า Electrohome โปรเจ็ค

เตอร์ชิป DLP ดังน้ันพวกจึงเข้าใจธรรมชาติของ DLP ได้อย่างดี และทั้งสองจึงได้ร่วมกันพัฒนา

อย่างจริงจังในเวลาต่อมา

จริง ๆ แล้วบริษัทเทกซัสอินสทูลเม้นท ์ (Texas Instrument) หรือ TI เขาก็ได้

ออกแบบชิพ คือ DLP เป็นเทคโนโลยี่ของเขา เขาทำชิพขึ้นมา ดิจิทัลไล้ท์ โปรเซสซ่ิง เป็นเทคโนโลยี่ 

โปรเจคเตอร์ที่ใช้ในห้องประชุมหรือในออฟฟิซก็มีแบบ DLP เหมือนกันเพียงแต่ว่า DLP ท่ีจะใช้ใน
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ระบบของ cinema มันจะเป็น DLP ข้ันสูง หมายถึงว่า (ยุพยงค์ ล่ิวลักษณ์, สัมภาษณ์, 8 มีนาคม 

2554)

1. ด้วยตัวขนาดของชิพที่มันใหญ่

2. ก็คือว่ามันต้องมีอีก 3-4 ตัวที่จะต้องมี ซึ่งไปอยู่ใน DCI compliance ก็คือมันจะ

ต้องมีเรื่องของ

@ 2.1 ว่าในเรื่องของ ซิเนแบล็คคือเรื่องของคอนทราส เพราะว่าการที่

ภาพยนตร์จะต้องเห็นได้ดีเท่ากับฟิล์มเน่ียคอนทราสจะต้องได้ในระดับที่เขากำหนด

@ 2.2 ซิเนแคนวาส คือเป็นตัวที่จะบอกคุณว่า คุณจะสามารถทำซับไทเทิ่ล 

(Subtitle) แบบไหน

@ 2.3 ซิเนลิ้งค์ มันจะต้องมีความปลอดภัยมากเพราะว่าตัดสายเช่ือมโยงกัน

ระหว่างโปรเจคเตอร์กับเซิฟเวอร์ไม่ได้ มันก็จะเป็นเทคโนโลยี่ที่เขาถูกพัฒนาขึ้นมา

สิ่งน้ีคือ Advance เทคโนโลยีที ่ DLP ได้ออกแบบขึ้นมาเพ่ือที่จะให้กับดิจิทัล 

เท่าน้ัน ไปหาซ้ือโปรเจคเตอร์แบบนี้ตามท้องตลาดก็ไม่ได้ และเขาก็ไม่ให้บริษัทอื่น ๆ ทำ เขาให้แค่ 3 

บริษัทเท่าน้ันที่ผลิตได้ ก็คือ 1. คริสต้ี (Christie) 2. เอนอีซี (NEC) 3. บาโก้ (Barco)

      

@ คริสต้ี (Christie)@                    เอนอีซี (NEC)@ @    บาโก้ (Barco))

@ @ @ @ (รูปที่ 85 เครื่องโปรเจคเตอร์ DLP)

3. เจ้าเท่าน้ันในโลกนี้ที่จะผลิตดิจิทัลโปรเจคเตอร์ที่จะใช้ในโรงภาพยนตร ์ แต่ใน

ขณะเดียวกันมีอีกหนึ่งเทคโนโลย่ีที่ทำดิจิทัล ซิเนมาเหมือนกัน

แต่ใช้คนละเทคโนโลยี ไม่ได้ใช้ของ DLP คือ SXRD ของ SONY เพราะฉะน้ัน 

SONY จะ ดีไซน์ของโซน่ีไปอีกแบบหนึ่งต่างหากแล้วเขาก็ไปให้ DCI Addprove ของเขา แล้วของ

เขา ก็ได้ Addproove มาเหมือนกัน ก็จะเป็น 4K SXRD เป็นของ SONYน่ันก็คือเกี่ยวกับระบบการ

178



ฉาย แต่จริง ๆ แล้วมันมีอีกอันหนึ่งท่ีเป็นสิ่งท่ีสำคัญที่ขาดไม่ได้ของการท่ีจะฉายภาพยนตร์นั่นก็คือ 

เซิฟเวอร์เซิฟเวอร์ที่ใช้เพลแบ็คก็จะต้องได้มาตรฐาน DCI ที่เขากำหนดเหมือนกัน ซึ่งปัจจุบันนี้ยี่ห้อ

ที่เป็น ท็อปของโลกก็จะเป็นยี่ห้อ โดเรมี ของอเมริกา Dolby ก็ของอเมริกาเหมือนกัน จริงใหญ่ ๆ ก็

จะมี 2 ย่ีห้อนี ้มี Cube มี GDC ประมาณนี ้น่ีก็เป็นยี่ห้อใหญ ่ๆ ท่ีอยู่ในอเมริกาส่วนของโซน่ีก็จะไม่ใช้

ของใคร Build in (ยุพยงค์ ลิ่วลักษณ์, สัมภาษณ์, 8 มีนาคม 2554)

ในปัจจุบันนี้ด้วยการพัฒนาที่ก้าวหน้าข้ึนของเทคโนโลยี เครื่อง DLP  ได้ถูกนำมา

ออกแบบรวมไปถึงการพัฒนาอัพเกรดซอฟแวร์และยกระดับความละเอียดของคุณภาพการฉายไปสู่

โรงภาพยนตร์ในอนาคต

จะเห็นได้ว่าการเปลี่ยนแปลงขั้นพื้นฐานในด้านการฉายในโรงภาพยนตร์รวมไปถึง

การจัดจำหน่ายหากจะให้มีการเปลี่ยนแปลงทางด้านอุตสาหกรรมภาพยนตร์จริงๆ จะต้องได้รับการ

ยอมรับในวงที่กว้างข้ึนมากกว่าน้ี

ในปัจจุบันดิจิทัลถือเป็นนวัตกรรมใหม่ที ่กำลังพัฒนาอย่างก้าวน้าในวงการ

อุตสาหกรรมภาพยนตร์ การดำเนินธุรกิจ นับเป็นสื่อบันเทิงอีกรูปแบบหนึ่งที่คุณจะต้องเป็นคน

ตัดสินใจเลือกสำหรับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีรวมทั้งประเทศไทยก็มีโรงภาพยนตร์ดิจิทัล ไม่

น้อยกว่า 40 โรง 

ระบบดิจิทัลในอนาคตถูกมองว่า สามารถนำมาทดแทนระบบฟิล์มมากกว่าเป็น

ทางเลือก แต่ในปัจจุบันนี้ยังไมสามารถไปถึงในจุดน้ัน ด้วยเหตุผลหลายประการคือตัวอุปกรณ์ยังมี

ราคาแพงอยู ่ และในขณะเดียวกันในแง่ของ Contain ถ้าเป็นของภาพยนตร์ฝรั่งจาก Hollywood จาก 

Studio ก็เป็น Contain Digital หมดแล้ว แต่ในเมืองไทยจะมีโรงภาพยนตร์รองรับหรือเปล่าเท่าน้ัน

เอง แต่ในขณะเดียวกันในประเทศไทยก็ยังรองรับระบบนี้ซะเป็นส่วนน้อยอยู่ และอีกอย่าง

ประเทศไทยก็ยังคงเป็น Film อยู่บริษัท Golden Duck เป็นตัวแทนทั้งหมดเลย DTS Dolby SSRD 

ของโซน่ีทั้งหมด แต่ว่าในประเทศไทยไม่นิยม SDSS เป็นของโซน่ี มันไม่ค่อยเห็นผล แต ่ DTS นี้ยัง

อยู่แต่มันค่อนข้างยุ่งยากในการใช้ แต่ประเทศไทยนิยมใช้ SSRD มากกว่า (ยุพยงค ์ ล่ิวลักษณ์, 

สัมภาษณ์, 8 มีนาคม 2554)

โรงภาพยนตร์ดิจิทัลในประเทศไทย (Digital Cinema in Thailand)

โรงภาพยนตร์ดิจิทัลในเมืองไทยเริ่มต้นมาจากระบบของเสียงก่อน เพื่อให้ระบบ

เสียงจากระบบอนาล็อกเป็นระบบดิจิทัลที่ให้คุณภาพเสียงที่สมจริงมากขึ้น ซึ่งได้วิวัฒนาการจาก
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ระบบเสียงท่ีเป็นโมโน (mono) แบบปกติมาสู่ระบบสเตอริโอ (stereo) จากนั้นได้พัฒนามาเป็นระบบ

ดิจิทัล โดยมีทั้งระบบ SRD, DTS, THX และ SDDS ของโซนี่ (Sony)

ตลาดทางด้านโรงภาพยนตร์ในประเทศไทยนั้นหลักๆ มีรูปแบบโรงภาพยนตร์แบบ

เดี่ยว (Stand alone) อย่าง โรงภาพยนตร์สกาลา ลิโด สยาม เฮ้าส์อาซีเอ ส่วนในโรงภาพยนตร์แบบ

มัลติเพล็กซ ์(Multiplex) มีบริษัทหลักๆ คือ อีจีว ี(EGV) เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ ์ (Major Cineplex) เอส

เอฟซีเนมา (SF Cinema) ที่เหลือเป็นแบบสายภาพยนตร์ต่างจังหวัด ซึ่งโรงภาพยนตร์เหล่าน้ียังมีทั้ง

โรงภาพยนตร์ที่ใช้ฟิล์มในการฉายเป็นส่วนใหญ่ ทำให้โรงภาพยนตร์ดิจิทัลมีในแค่ตัวเมืองใหญ่ๆ 

อย่างกรุงเทพมหานคร ทำให้โรงภาพยนตร์ดิจิทัลยังมีจำนวนน้อยอยู ่ การที่นำเครื่องฉายดิจิทัล 

(Digital Projector) เข้ามาเปล่ียนในโรงภาพยนตร์ในระบบฟิล์มน้ันต้องผ่านตัวแทนจัดจำหน่ายอย่าง 

บริษัท เป็ดทอง (Golden Duck) ที่ทำการตลาดเก่ียวกับเครื่องฉายในโรงภาพยนตร์และระบบเสียงใน

โรงภาพยนตร์

ในปัจจุบันนี้ TV เป็น HD กับ 2k แต่ว่า HD กับ 2k มีความแตกต่างกันดูเหมือนนิด

เดียว คือ จริง ๆ แล้วมันต่างกันเยอะ ถ้าคุณลองเอา HD ที่บ้านไปฉายในโรงภาพยนตร์ภาพก็จะแตก

ไม่ชัด ด้วยเหตุผลหลาย ๆ อย่างและ Source มันด้วย แต่ประเด็นตรงน้ีก็มี Sony ท่ีขาย TV เยอะก็

บอกว่าเป็น Full HD เมื่อเขาผลิตเคร่ืองฉายภาพยนตร์ ทาง Sony ก็บอกว่า 2k for Home 4k for 

Cinema โซนี่กะจะผลิตเคร่ืองฉายภาพยนตร์เป็น 4k เท่าน้ันก็จะไม่มี 2k ของพวกนี้อาจจะกล่าวได้ว่า

เป็น Marketing ก็ได้หรือเป็นเรื่องของการ Professional  ถ้าจะดู HD 2k ก็ดูที่บ้าน แต่ถ้าจะดู 4k ก็

ต้องไปโรงดิจิทัล โรงดิจิทัลก็ถือได้ว่า เป็นพรีเมี่ยม เซฟไฮเย่อ สแตนดาร์ด (ยุพยงค ์ ลิ่วลักษณ์, 

สัมภาษณ์, 8 มีนาคม 2554)

สิทธิพร ศรีสงวนสกุล ผู้อำนวยการ บริษัท เป็ดทอง (Golden Duck) ผู้นำเข้าและ

ติดตั้งอุปกรณ์เสียงและภาพระบบดิจิทัลสำหรับโรงภาพยนตร์ กล่าวว่า ระบบเสียงของโรง

ภาพยนตร์ในเมืองไทยเวลานี้อยู่ในอันดับต้นๆ ของเอเชีย นอกจากทำซับไตเต้ิลเป็นภาษาไทยแล้ว 

ด้วยเหตุนี ้ บริษัทผู้ผลิตรายใหญ่จากฮอลลีวู้ด ไม่ว่าจะเป็น ฟ็อกซ์ ดิสนีย ์ โคลัมเบีย จึงให้เมืองไทย

เป็นศูนย์กลางในการมิกซ ์ (Mix) เสียงเป็นภาษาอ่ืนๆ เช่น เกาหลี ญ่ีปุ่น อินเดีย ก่อนที่จะนำไปฉาย

ในประเทศเหล่าน้ี

มาตรฐานในโรงภาพยนตร์ด้วยความที่มันจะต้องเป็นไฟล์ที่มันใหญ่มากพอข้อมูล

ของภาพมันจะเยอะมาก แล้วจะเพลแบ็คด้วยตัวเซิฟเวอร ์ แล้วเซิฟเวอร์ของเขาก็เอาฮาร์ดดิสใส่

เข้าไปแล้วก ็Play ตามปกติเพียงแต่ว่า เป็นเหมือนกับ เฮฟว่ีดูตี้ หรือว่าเป็นระบบอุตสาหกรรมแล้วก็
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ทนทานกับการใช้งานต่อเนื่องเป็น 10 กว่าช่ัวโมงได้ แต่คอนเซ็ปก็เหมือนกัน แต่สิ่งท่ีสำคัญคือเรื่อง

ของความปลอดภัย  เพราะฉะนั้นแล้วเนี่ยผู้ที่เป็นเจ้าของดิจิทัลก็เล็งเห็นเป็นข้อสำคัญเป็นอันดับ 1 

ในมาตรฐานของ DCI อย่างหน่ึง จริง ๆ แล้วเป็นหัวข้อที่เยอะมาก DCI จะออกมาตรฐานมา

ประมาณ 100 กว่าหน้า ประมาณ 90% ของมันเกี่ยวกับความปลอดภัยของข้อมูล ซึ่งตรงน้ีในแง่ของ

ฮาร์ดดิสก์ก็จะมีการเอนคลิปข้อมูล เพราะฉะนั้นคนอื่นก็ไม่สามรถเอาตัวนี้ไปแล้วไปฉายได้ในแง่

ของข้อมูลก็มีเอ็นคลิปไว้หนึ่งช้ันแล้ว ส่วนในแงข่องตัวอุปกรณ์เองก็เหมือนกัน ตัวเครื่องฉายกับตัว

เพลแบ็คก็จะต้องคุยกันรู้เรื่องมันจะต้องมีระบบความปลอดภัย อันนี้ถือว่าเป็นหนึ่งในมาตรฐานของ 

DCI และค่อนข้างท่ีจะเข้มงวดมากท่ีป้องกันข้มูลหรือลิขสิทธิ์ของเขาเอาไว้ ถ้าเป็นการฉายระบบ

ดิจิทัลแล้ว สมมุติว่า เอาดิจิทัลไปฉายในโรงภาพยนตร์นี้แล้วเนี่ยจะไม่สามารถเอาดิจิทัลเรื่องเดียวกัน

ไปฉายที่อื่นได้อีก เพราะฉะนั้นเวลาฉายก็ต้องมี ดีคลิป หรือรหัสจะถูกออกเครื่องต่อเครื่องเท่าน้ัน

หรือว่าถ้าเอาดิจิทลัไปแล้วแต่ทางเจ้าของดิจิทัลยังไม่ได้ให้รหัสหรือโค้ดก็ฉายดิจิทลัไม่ได้นั่นก็คือการ

ป้องกัน (ยุพยงค์ ลิ่วลักษณ์, สัมภาษณ์, 8 มีนาคม 2554)

ชัยวัฒน ์ โตปิตุมาตุคุณได้แสดงทัศนะไว้ว่า ไฟล์ดิจิทัลนั้น สามารถก็อบปี้ใส่ hard 

disk ธรรมดาได้แต่เมื่อเป็นการฉายฟิล์มก็ต้องเป็นเครื่องใหญ่ มีถาดรองฟิล์ม ต้องเก็บฟิลม์อย่างไร 

ต่อฟิล์มอย่างไร ต้องใช้ความสามารถของบุคลากรในการฉาย เพราะฉะน้ัน โรงฉายจะตัดสินใจว่าเขา

ใช้เครื่องฉายที่เป็นฟิล์มคุ้มแล้ว และจะเปลี่ยนเป็นดิจิทัลทั้งหมด มันต้องคงทุนแล้ว  หรือ 

อุตสาหกรรมบอกว่าจะไม่สร้างเคร่ืองฉายที่เป็นฟิล์มแล้ว แต่อาจมีคนต่อต้านท่ีว่ามันเป็นเรื่องความ

สวยงาม เม่ือการใช้กล้องฟิล์มกับกล้องดิจิทัล (ชัยวัฒน์ โตปิตุมาตุคุณ, สัมภาษณ์,  17  มีนาคม 2554)

หลังจากท่ีได้พัฒนาระบบเสียงดิจิทัลแล้ว ระบบภาพดิจิทัลซึ่งเป็นระบบที่พัฒนาได้

ยากกว่า แต่ปัจจัยไม่ได้อยู่ที่การถ่ายทำ เพราะปัจจุบันภาพยนตร์หลายเรื่องก็ได้ถ่ายทำระบบดิจิทัล

แล้ว ซึ่งหมายความว่าภาพยนตร์เรื่องน้ันแทนที่จะถ่ายลงบนฟิล์ม ก็จะเปลี่ยนมาเป็นไฟล์ข้อมูล และ

บรรจุอยู่ในฮาร์ดิส (Hard disk) แทนดังท่ีกล่าวมาแล้วในข้างต้น แต่เมื่อถึงเวลาจะต้องนำไปฉายใน

โรงภาพยนตร์แล้วกลับต้องเจออุปสรรค เนื่องจากอุปกรณ์ที่ใช้ในการฉายภาพยนตร์ หรือโปรเจก

เตอร์ที่เป็นระบบดิจิทัล ยังมีขีดความสามารถไม่เทียบเท่ากับการใช้ฟิล์ม ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของแสง 

หรือความละเอียดของภาพ (ไพเราะ เลิศวิราม , นิตยสารผู้จัดการ 2545)

จนกระทั่งบริษัท Texas Instrument บริษัทพัฒนาและวิจัยด้านเทคโนโลยีได้พัฒนา

ชิป (Chip) ข้ึนมา เรียกว่า Digital Light Processing หรือ DLP มีลักษณะคล้ายกระจกเงาสะท้อนแสง 

โดยชิปที่ว่าน้ีมีขนาดแค่นิ้วกว่าๆ แต่ความสามารถในเร่ืองของภาพมีคุณภาพและความละเอียดเทียบ

เท่ากับฟิล์ม
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"ระบบดิจิทัล เราอาจจะมองอยู่ 2-3 จุด คือ ความละเอียดของภาพเทียบเท่ากับฟิล์ม 

แต่ความน่ิงเหนือกว่าฟิล์ม ภาพจะมีความน่ิงมากกว่า" (สิทธิพร ศรีสงวนสกุล , ผู้อำนวยการ บริษัท 

เป็ดทอง) เมื่อชิป DLP ถูกพัฒนาออกมาสำเร็จ ภาพยนตร์ที่ถูกถ่ายทำด้วยระบบดิจิทัล ก็สามารถนำ

ไฟล์ข้อมูลภาพยนตร์ที่ตัดเสร็จแล้วไปฉายในโรงภาพยนตร์ดิจิทัลได ้ ไม่ต้องแปลงกลับมาเป็นแผ่น

ฟิล์ม เนื่องจากขีดความสามารถของโปรเจกเตอร์ที่เป็นระบบดิจิทัล มีประสิทธิภาพที่ดีพอแล้ว

สำหรับการฉายในโรงภาพยนตร์

ปัจจัยที่ทำให้คนที่รับชมภาพยนตร์เลือกที่จะเข้าชมโรงภาพยนตร์ระบบดิจิทัลนั้นก็

คือ ระบบดิจิทัลมีความละเอียดเทียบเท่ากับระบบฟิล์ม หรืออาจจะละเอียดมากกว่าฟิล์มเสียอีกและ

หรือบางครั้งเนี่ยเวลาไปดูดิจิทัลรอบแรกกับไปดูหลัง 14 วันถัดไปคุณภาพต่างกันเพราะ มีการ         

สแครช เพราะฟิล์มน้ันฉายทุกวันโดนฝุ่นบ้างอะไรบ้างหรือบางทีก็เสียงหายในแง่ของ ดิจิทัลเองแล้ว

เนี่ยจะไม่เจอปัญหาแบบนั้นเลย เพระฉะนั้นมันก็เป็นเรื่องของคุณภาพและที่สำคัญที่สุดอีกอันหนึ่งก็

คือเรื่องของความเป็น 3 มิติซึ่งฟิล์มน้ันก็ทำได้แต่คุณภาพมันดีไม่เท่ากับดิจิทัล และความเป็นดิจิทัล

เนี่ยทำให้ผู้กำกับนั้นมีเสรีภาพคิดได้มากข้ึน  คิดฝันอยากทำอะไรก็ทำได้แม้กระทั่งสามารถท่ีจะดู

ถ่ายทอดบอลสดบนจอภาพยนตร์ใหญ่  เพระฉะนั้นในแง่ของความเป็นดิจิทัลก็คือตรงน้ีแหละที่จะ

ทำให้คนดูเลือกที่จะดูหรือไม่ดูหรือตั๋วอาจจะแพงกว่าก็ว่ากันไป ส่วนในเรื่องของหลอดฉายจอมัน

ขึ้นอยู่กับคุณภาพของหลอดฉาย  ซ่ึงใช้หลอด Xenon ในการฉายจอภาพยนตร์ถ้าใช้หลอดฉายพึ่งเร่ิม

การใช้งานก็ไม่จำเป็นต้องรันกระแสให้เต็มร้อยเปอร์เซ็นต ์ ซ่ึงจริง ๆ แล้วในแง่ของหลักการของ

หลอด Xenon เนี่ยก็ไม่ควรรันกระแสไฟที่เท่ากันแล้วก็เต็มร้อยเปอร์เซนต์ตั้งแต่วันแรก (ยุพยงค์ ลิ่ว

ลักษณ์, สัมภาษณ์, 8 มีนาคม 2554)

ภาพยนตร์ที่เคยอยู่ในรูปของแผ่นฟิล์ม จะถูกเปลี่ยนเป็นไฟล์ข้อมูลที่เก็บอยู่ใน

ฮาร์ดดิส (Hard disk) เม่ือต้องการนำไปฉายในโรงภาพยนตร์ในท่ีต่างๆ ก็ทำการโหลด (Load) ใส่

แผ่นดีวีด ี (DVD) หรือส่งผ่านอินเทอร์เน็ต (Internet) หรือยิงดาวเทียม (Satellite)  นำมาฉายผ่าน

เคร่ืองฉายดิจิทัล (Digital Projector) ที่เป็นเครื่องแม่ข่าย (Server) สำหรับเก็บข้อมูลภาพยนตร ์หรือ

ที่เรียกว่าข้อมูลภาพยนต์ดิจิทัล  (Digital Movie Storage)

ข้อดีของระบบดิจิทัล คือ คุณภาพของภาพยนตร์ที่ปรากฏอยู่ในโรงภาพยนตร์จะ

เหมือนกับที่อยู่ในสตูดิโอถ่ายทำ นอกจากนี้ไม่ว่าภาพยนตร์เรื่องน้ันจะถูกนำออกฉายกี่รอบ และกี่

วันก็ตาม จนกระทั่งวันสุดท้าย คุณภาพของภาพจะไม่เปลี่ยน ต่างจากระบบฟิล์ม พอฉายไปเรื่อยๆ ก็

จะมีเกิดเส้น หรือเพราะฟิล์มจะมีการสึกกร่อนไปเรื่อยๆ ภาพที่ฉายวันแรกกับวันสุดท้ายท่ีออกจาก

โรงจะไม่เหมือนกัน (สิทธิพร ศรีสงวนสกุล , ผู้อำนวยการ บริษัท เป็ดทอง) อย่างไรก็ตาม แม้ว่า
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เคร่ืองฉายระบบดิจิทัล ที่จะทำให้ผู้ชมได้สัมผัสกับอรรถรสของคำว่า ดิจิทัลเธียเตอร์ ท่ีเป็นทั้งเสียง

และภาพ แต่ก็ยังไม่เห็นถึงความแตกต่างมากนัก อาจจะเป็นเพราะสไตล์ของภาพยนตร์ และเป็นปกติ

ของอุปกรณ์ไอทีที่เป็นรุ่นแรกๆ ยังต้องใช้เวลาในการพัฒนาต่อเนื่อง

แต่อุปสรรคสำคัญของการฉายภาพยนตร์ระบบดิจิทัล อยู่ที่การทำคำบรรยาย 

(Subtitle) ยังเป็นปัญหาอยู่ เนื่องจากเป็นระบบใหม ่ ผู้นำเข้าภาพยนตร์ยังไม่สามารถทำได้เอง ไม่

เหมือนกับระบบฟิล์มท่ีทำเองได้ในไทย กรณีของภาพยนตร์เรื่อง Star Wars : Episode II ต้องส่งไป

ทำคำบรรยาย (Subtitle) ที่สหรัฐอเมริกา เป็นกระบวนการที่ต้องใช้ทั้งเวลาและต้นทุน ในกรณีของ 

Star Wars : Episode II จึงต้องใช้เวลา 10 วัน และเงินลงทุนหลักล้านในการส่งไปทำคำบรรยาย 

(Subtitle) ที่สหรัฐอเมริกา ก่อนจะนำมาเปิดฉายในวันกำหนดฉายจริง การทำคำบรรยาย(Subtitle) 

ภาษาไทยในระบบดิจิทัลนั้น ไม่เหมือนกับระบบฟิล์ม ท่ีเป็นการซ้อนภาพตัวอักษรลงบนแผ่นฟิล์ม 

แต่กรณีของภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลนั้นทำเช่นนั้นไม่ได้ จะต้องบันทึกอักษรลงบนภาพใหม่

ทั้งหมด มีความยุ่งยากในบางข้ันตอน และยังไม่เห็นความแตกต่างของภาพมากนัก เมื่อเทียบกับการ

ใช้ฟิล์ม ซึ่งยังต้องใช้เวลาอีกพักใหญ่กว่าจะเข้าท่ีเข้าทาง ฟิล์มอาจจะลดความสำคัญลง แต่สิ่งท่ีจะ

เกิดข้ึนกับโรงภาพยนตร์ที่ใช้เคร่ืองฉายระบบดิจิทัล ท่ีมี 94 โรงในโลก ก็คือ การทำกิจกรรมในโรง

ภาพยนตร ์ เช่น การเปิดตัวสินค้าใหม่ของต่างประเทศ จะสามารถถ่ายทอดสัญญาณแบบเรียลไทม์

(Real Time) มาที่โรงภาพยนตร์ได้ทันที (ไพเราะ เลิศวิราม , นิตยสารผู้จัดการ 2545)

หลังจากท่ีโรงภาพยนต์ดิจิทัลได้พัฒนามาซักระยะหนึ่ง       วงการภาพยนตร์ใน

ฮอลลีวู้ด (Hollywood) ได้มาถึงทางตันในการคิดสร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆ จึงได้หยิบยกการทำ

ภาพยนตร์สามมิติ (3D Digital) ขึ้นมาสร้างกระแสอีกคร้ังหลังจากท่ีเคยสร้างข้ึนมาแล้วในช่วงหนึ่ง 

ซึ่งตอนนั้นไม่ค่อยประสบความสำเร็จสักเท่าไหร่นัก เนื่องจากในสมัยนั้นเทคโนโลยียังไม่ล้ำสมัยเท่า

ปัจจุบัน และการชมภาพยนต์สามมิติในยุคน้ันดูได้ไม่เกิน 15 นาที และทำให้เมื่อยตามาก แต่ใน

ปัจจุบันนี่มีการพัฒนาทั้งระบบการถ่ายทำและการใช้อุปกรณ์การรับชมที่ทำให้ดูได้ 2 ช่ัวโมงโดยไม่

เมื่อยตา และคุณภาพที่คมชัดและสีที่มากกว่าระบบฟิล์ม 8 เท่า หลังจากน้ันก็มีการสร้างภาพยนตร์

สามมิติมากข้ึนเรื่อยๆ จนส่งผลมาถึงภาพยนตร์ในประเทศไทย

เทคโนโลยีที่ส่งผลให้มีการเปลี่ยนแปลงโรงภาพยนตร์ดิจิทัลในประเทศไทย

ทุกค่ายกำลังต่ืนเต้นกับรายได้ของภาพยนตร์สามมิต ิ มีภาพยนตร์สามมิติที่กำลังอยู่

ในระหว่างถ่ายทำท่ีฮอลลีวู้ดตอนนี ้ 24 เรื่อง และที่จะเข้าฉายในปี 2553 มีอยู่ 15-20 เรื่อง ส่วนใหญ่

จะเป็นดิจิทัลที่ต้องโชว์เทคนิค ท้ังไซไฟ แอคช่ัน และทริลเลอร์ จากก่อนหน้าในปี 2551 มี 5 เร่ือง 
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และป ี2552 นี ้มี 7 เร่ือง จากจำนวนดิจิทัลที่เข้าฉายท้ังหมด 200 เร่ือง (สุวิทย ์ทองร่มโพธิ์, กรรมการ

ผู้จัดการ โรงภาพยนตร์ในเครือเอสเอฟ)

ปัจจุบันโรงภาพยนตร์ดิจิทัลที่รองรับสามมิติ หากพิจารณาเฉพาะในกรุงเทพฯ และ

ปริมณฑล พบว่า ทั้งอุตสาหกรรมมีโรงภาพยนตร์ที่สามารถรองรับระบบสามมิติ (3D Digital) นี้มี 

24 โรง โดยอีก 12 โรงเป็นของเครือเมเจอร์ซีเนเพล็กซ ์ จากจำนวนโรงภาพยนตร์ทั้งหมดประมาณ 

400 โรง รายได้จากภาพยนตร์สามมิติมีรายได้คิดเป็นสัดส่วน 30% ของรายได้รวมภาพยนตร์เรื่อง

นั้นๆ ที่ฉายในทุกระบบในโรงภาพยนตร์ไทย

ทั้งหมดนี้เป็นเรื่องของการแข่งขันว่าควรเป็นการบังคับให้้เปลี่ยนหรือไม่อย่างไร 

ตัวอยา่งเช่น ถ้าเจ้าของโรงมีประมาณ 2- 3 ราย ถ้ามีโรงภาพยนตร์รายหนึ่งเปลี่ยน เจ้าของรายอ่ืนถ้ามี

เงินทุนมากพอก็คงต้องเปลี่ยน เพราะถ้าไม่เปลี่ยนก็แปลว่าคุณกำลังออกจากตลาดไป ซ่ึงเป็นเรื่อง

ของการทำธุรกิจ คือการที่ลูกค้าพอใจที่จะดูภาพแบบดิจิทัลหรือไม่หากลูกค้ามีความพึงพอใจ ใน

อนาคตเมื่อเครื่องฉายดิจิทัลมีราคาถูกหรือเท่ากับฟิล์ม เพราะฉะนั้น ก็ต้องปรับตัวให้เป็นดิจิทัล

ทั้งหมด แต่ถ้าถามว่า วันนี้ลูกค้าแยกออกหรือไม่ระหว่างฟิล์มกับดิจิทัลอาจกล่าวได้ว่าแยกออก

เพราะราคาค่าต๋ัวที่แพงขึ้น มันเป็นราคาดิจิทัลกับราคาฟิล์ม ถ้าวันใดวันหนึ่งมันเป็นราคาเดียว แล้ว

ทุกเครื่องฉายเป็นดิจิทัล มันเป็นไปได้ (ชัยวัฒน์ โตปิตุมาตุคุณ, สัมภาษณ์,  17  มีนาคม 2554)

อนวัช องค์วาสิฎฐ์ ได้แสดงทัศนะไว้ว่า สิ่งเหล่าน้ีไม่ใช่ปัญหาใหญ่เท่ากับการขยาย

สาขาโดยพยายามจะให้มีโรงภาพยนตร์สามมิติ (3D Digital) ในสถานที่ที่จำเป็น แต่บางสถานท่ีเช่น

ต่างจังหวัดหรือพื้นที่รอบนอกก็ยังไม่จำเป็น ซึ่งในช่วงนี้สิ่งที่สำคัญก่อนจะไปถึงจุดนั้นคือ การ

เปลี่ยนผ่านของระบบฟิล์มเข้าสู่ระบบดิจิทัลให้มีมากข้ึน (อนวัช องค์วาสิฎฐ์, รองประธานเจ้าหน้าท่ี

บริหาร บริษัท เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ กรุ๊ป จำกัด (มหาชน))

อย่างไรก็ตามปัจจัยที่ส่งเสริมให้ตลาดภาพยนตร์สามมิต ิ (3D Digital) เติบโต คือ 

ค่ายภาพยนตร์ต่างหันมาลงทุนสร้างภาพยนตร์สามมิติ (3D Digital) มากขึ้น แม้จะใช้ต้นทุนสูงกว่า

ปกติ 30% แต่ก็นับว่าคุ้มค่า เพราะค่ายภาพยนตร์ต่างหาทางออกจาก “แผ่นผี” และนี่คือโซลูชั่นที่ดี

ที่สุด เพราะถึงแม้จะมีการลักลอบถ่าย โหลดบิท และมีแว่นตาสามมิต ิ (3D Glass) แต่ก็ไม่สามารถ

ชมภาพยนตร์สามมิติ (3D Glass) ขณะเดียวกันก็สามารถจำหน่ายต๋ัวได้สูงกว่าปกติเกือบ 2 เท่าเลยที

เดียว

จากนี้ไปภาพยนตร์สามมิติ (3D Digital) จะกลายเป็นธุรกิจโรงภาพยนตร์ยุคใหม่ 

ด้วยค่าต๋ัวที่มากกว่าค่าต๋ัวปกติถึงเกือบ 2 เท่า ดังกล่าวประกอบกับความนิยมของผู้ชมภาพยนตร์ที่
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เพิ่มข้ึน เพราะติดใจในคุณภาพของภาพยนตร์ซึ่งมีจุดเด่นที่ความคมชัดของภาพ และภาพเสมือนจริง 

ได้อรรถรสเหมือนร่วมเป็นส่วนหนึ่งในภาพยนตร์ในอนาคตอันใกล้ตั๋วภาพยนตร์สามมิต ิ (3D 

Digital) น่าจะมีราคาต่ำลงกว่านี้หากมีการลงทุนจากค่ายอื่นๆ มากขึ้น หรือกล่าวได้ว่าเมื่อทั้ง

ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ได้รับการพัฒนามากข้ึนนั่นเอง 

ประเทศไทยมีอุปกรณ์ (3D Digital)  พร้อมอยู่แล้วแต่อยู่ที่คนจะพร้อมด้วยหรือ

เปล่า แต่มีดิจิทัล 3D ในเมืองไทยคือเรื่องนางนาค ซ่ึงอยู่ที่เทคโนโลยีมันก็เปิดไม่ว่าจะเป็นกล้อง ไม่ว่า

จะเป็นการตัดต่อ แต่มันขึ้นอยู่กับประสบการณ ์ ไม่ใช่แค่ที่ประเทศไทยที่เดียว  ทั่วโลกก็เป็นแบบนี้

เช่นกันเพราะ 3D นั้นถือได้ว่ามันยังเป็นเทคโนโลยี่ที่ยังใหม่อยู่เข้ามาได้ไม่กี่ปี แม้กระทั่งในส่วนของ 

DCI เองนั้นยังไม่มีมาตรฐาน ของ 3D ที่ชัดเจนเลยเพราะว่าถือว่า 3D เป็นอะไรที่ค่อนข้างใหม่ ดิจิทัล 

3D ท่ีทดลองฉายเรื่องแรกก็น่าจะเป็น ชิคเก็น ลิตเต้ิล ของ ดิสน่ี ประมาณ 5 ปีที่แล้วเป็นดิจิทัล 

Animation แล้วก็มา แบร์วู๊ฟฟฟ เมื่อปลายป ี 2009 แล้วก็เพิ่มมามากข้ึน ส่วน RealD กับ Dolby 

stereo Scophic คือ 3 มิติ ก็คือการทำให้คุณเห็นภาพสามมิติลึกหรือภาพพุ่งนูน ส่วนการที่คุณจะฉาย

ในระบบ 3D มันมีหลายเทคโนโลยี จริง ๆ แล้วเทคโนโลยี่ที่มันมีเขาจะเรียกว่า polalize  Passive 

Polalize แล้วก ็Active Polalize ในแง่ของ Passive ก็คือการที่คุณเอา Polalize ข้ึนมาบัง บังไปบังมา

บังตาซ้ายตาขวาให้ตาซ้ายตาขวามองเห็นได้ไม่เหมือนกันถึงจะเห็นเป็น 3D ได ้ เขาจะมีหลักการว่า 

จะมีวิธีการอยู่ 2-3 วิธี (ยุพยงค์ ลิ่วลักษณ์, สัมภาษณ์, 8 มีนาคม 2554)

ภาพยนตร์บางเรื่องมีทั้งดิจิทัลทั้งฟิล์ม สมมุติอย่างเช่น เขาจะขายภาพยนตร์ใน

ประเทศเวียดนาม เขาต้องรู้ว่าโรงฉายเป็นฟิล์มหรือดิจิทัล ดังน้ันเข้าก็เลี่ยงไม่ได้ที่จะต้อง รู้สภาพของ

ตลาด อย่างฉาย Fox เขาก็จะรู้ว่าถ้าขายให้เวียดนามก็ต้องส่งฟิล์มไป ถ้าไทยก็จะมีผสมระกว่างฟิล์ม

และดิจิทัล ฟิล์มไปไหน จะไปต่างจังหวัดและ ดิจิทัลมาท่ีกรุงเทพ เพราะเครื่องฉายดิจิทัลอยู่กรุงเทพ 

(ชัยวัฒน์ โตปิตุมาตุคุณ, สัมภาษณ์,  17  มีนาคม 2554)

ระบบเรื่องเซทเทิลไล้ท์มันเป็นหนึ่งในวิธีการที่จะเป็นการจัดส่งภาพยนตร์ที่พร้อม 

ๆ กันและในปรมิาณมากๆ สมมุติว่ามีโรงดิจิทัลอยู่เป็นพันๆ โรงจะส่งดิจิทัลซักเรื่องหนึ่งในเวลา

เดียวกันอย่างเร็วที่สุดมองว่ามันคงเร็วด ี แต่หลักการของความเป็นจริงก็คือ (ยุพยงค ์ ลิ่วลักษณ์, 

สัมภาษณ์, 8 มีนาคม 2554)

อนาคตเครื่องฉายจะพัฒนาแบบว่าส่งดาวเทียมลงเครื่องมันก็มีคนคิดจะทำนะครับ 

แต่ว่า การลงทุน หรือความเสถียรของระบบ ก็มีคนคิดเม่ือประมาณ 10 ปีที่แล้วในเมืองไทยเนี่ยละ 

เขาจะส่งภาพยนตร์เป็นไฟล์ดิจิทัลส่งผ่านดาวเทียมแล้วดาวน์โหลดลงเคร่ืองฉาย แต่ก็จะมีสภาพที่ไม่
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อำนวยเยอะ อย่างสภาพอินเทอร์เน็ตผ่านดาวเทียม work ไหม เวลาฝนตกทำไง อย่างภาพยนตร์จะ

ฉายเที่ยงเนี่ย ยังส่งไฟล์มาไม่ได้เลย แต่ทุกวันนี้เขาส่งฟิล์มข้ึนรถไฟไป รถทัวร์ไป ไม่เห็นมีปัญหา

อะไร มันอยู่ที่หลายเรื่องในการทำธุรกิจ กว่าจะถึงข้ันนั้น โรงภาพยนตร์อาจจะมองว่าการ distribute 

ฟิล์มอย่างประเทศไทย เรามีกันแค่นี้ ไม่เหมือนยังอเมริกา คืออเมริกาต้องเริ่มก่อน เราจะdistribute 

ยังไงเพราะมีตั้งหลายรัฐ มีโรงภาพยนตร์ตั้งก่ีโรงต่อรัฐ เขาน่าจะห่วงเรื่องน้ีมากว่าเรา แต่เราสามารถ

เดินทางได้ภายในหนึ่งคืนด้วยรถ และไม่ได้ถือว่า เป็นcost ท่ีสูงเกินไป (ชัยวัฒน์ โตปิตุมาตุคุณ, 

สัมภาษณ์,  17  มีนาคม 2554)

1. มีราคาสูง

2. เมื่อเกิดฝนตกอาจทำให้ข้อมูลเกิดความผิดพลาด

การเซทเทิลไล้ท์ที่เขาอยากทำก็คือว่า  ถ้าสหมงคลฟิล์มเขาอยากจะส่งดิจิทัลไปตาม

โรงดิจิทัลแทนที่จะก็อปลงฮาร์ดดิสค์เป็นร้อย ๆ ก็อป เขาก็อัพลิ้งค์ขึ้นไปเซทเทิลไล้ท์แล้วเขาก็ยิง

สัญญาณลงไปที่โรงดิจิทัลโรงดิจิทัลก็ต้องมีจานรับ รับเสร็จแล้วก็ต้องส่งไปดาวโหลดเข้าเซิฟเวอร ์

แต่อย่างท่ีบอกความเป็นจริงของชีวิตมันต้องลงทุนเยอะ เทียบกับก็อปใส่ฮาร์ดิสค์แล้วส่งไป  เซิต

เทิ่ลไล้ท์ก็มีสิทธิ์โดนซูมได้เพราะว่าทุกวันนี ้ ในโรงภาพยนตร์ก็เข้าไปโรงดิจิทัลวันแรกก็เข้าไปซูมเลย 

แล้วก็เอาไปขายต่อได้เลย (ยุพยงค์ ลิ่วลักษณ์, สัมภาษณ์, 8 มีนาคม 2554)

ความเป็นไปได้ของโรงภาพยนตร์ที่จะใช้การดาวเทียม (Satellite)  ในการควบคุม 

ยังคงเป็นไปไม่ได้เพราะ สัญญาณ แบรนวิทธ์ยังไม่รองรับข้อมูลเช่น การฉายผ่านสตรีมม่ิงเรียลไทม์ 

ซึ่งค่อนข้างยาก และภาพยนตร์ก็จะกระตุก สรุปคือประเด็นปัญหาเรื่องราคา ระบบดิจิทัลเข้ามามัน

ช่วยในเรื่องการถ่ายภาพยนตร์ในแบบเดิมๆ เช่น เจมส คาเมร่อน ดิจิทัล จะมีประโยชน์จริงๆคือ

กระบวนการโพสโปรดักชั่น ซึ่งประหยัดกว่าฟิล์ม ปัจจุบันมีการใช้กล้องแบบระดับล่าง HD แต่ยังใช้

ไม่ได้เพราะพอฉายขึ้นโรงก็ยังมีเกรน ซึ่งยังไม่ถึง 2k  แต่ก็ยังมีในการถ่ายภาพยนตร์ทุนต่ำ (สุรศักดิ์  

สรรพิทักษ์เสรี, สัมภาษณ์ 8 มีนาคม 2554)

แนวโน้มโรงภาพยนตร์ดิจิทัลในประเทศไทยที่มีการรองรับระบบภาพยนตร์สาม

มิติ (3D Digital)

วิวัฒนาการของโรงภาพยนตร์สำหรับภาพยนตร์สามมิต ิ(3D Digital) ที่กำลังเป็นที่

นิยมมากข้ึนเรื่อยๆ สำหรับคผู้ชมท่ีต้องการความต่ืนตาต่ืนใจ ความอลังการ ด้วยบางระบบที่ดีกว่า

โรงภาพยนตร์แบบปกต ิ ทำให้ผู้ชมท่ีเข้าไปดูแล้วไม่ผิดหวัง ภาพยนตร์ต่างประเทศในช่วงหลังน้ีมี
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การสร้างภาพยนตร์ขึ้นมาสำหรับฉายในภาพยนตร์สามมิติ (3D Digital) อย่างล่าสุดภาพยนตร์เรื่อง 

อวาตาล (AVATAR) ก็เป็นอีกเรื่องหนึ่งที่ได้รับความนิยมอย่างมากในภาพยนตร์สามมิติ (3D 

Digital)

เมื่อเป็นเช่นนี้ทำให้ธุรกิจโรงภาพยนตร ์ ต้องหันมาปรับขยายภาพยนตร์สามมิติ 

(3D Digital) เพิ่มมากข้ึนเพื่อรองรับภาพยนตร์ที่สร้างข้ึนมาในระบบสามมิต ิโดยยังมีทางเลือกให้กับ

ผู้บริโภคท่ีจะดูได้ทั้งโรงภาพยนตร์แบบธรรมดา หรือภาพยนตร์สามมิติ (3D Digital)

เราเป็นคนบุกเบิกการนำเทคโนโลยีนี้มาใช้ในโรงดิจิทัล โดยการนำเครื่องดิจิทัลโปร

เจ็กเตอร์มาติดต้ัง ซึ่งเราทำมาหลายปีแล้ว และในปัจจุบันก็มีการขยายอย่างต่อเนื่อง ตอนน้ีโรงดิจิทัล

ในเครือเอสเอฟมีทั้งหมด 15 โรง และมีเคร่ืองดิจิทัลโปรเจ็กเตอร ์ 17 เคร่ือง โดยครอบคลุมพ้ืนที่ใน

กรุงเทพฯ ส่วนต่างจังหวัดก็จะมีที่ พัทยา ขอนแก่น และชลบุรี (สุวิทย ์ ทองร่มโพธิ์, กรรมการผู้

จัดการ บริษัท เอสเอฟ ซิเนม่า ซิตี้ จำกัด)

ส่วนโรงที่รองรับระบบภาพยนตร์สามมิติ (3D Digital) แน่นอนว่าต้องส่ังเคร่ือง

ดิจิทัลโปรเจ็กเตอร์มาติดต้ังมากข้ึน นับเป็นการลงทนุมหาศาล เคร่ืองหนึ่งตกประมาณ 5-6 ล้านบาท 

ถามว่าคุ้มม้ัย เรามองว่าการตอบรับของคนดูที่มีต่อภาพยนตร์สามมิติ (3D Digital) กระแสดีมาก 

แล้วปีนี้(2543) มีภาพยนตร์แนวนี้ที่จะเตรียมออกฉายประมาณ 20 เร่ือง แต่ทั้งน้ีเราต้องดูจำนวน

เครื่องอีกทีว่าจะสั่งเพิ่มมาเท่าไร ตอนนี้เทรนด์การสร้างภาพยนตร์ทั่วโลกเน้นสามมิติ เนื่องจาก

เทคโนโลยีนี้ทำให้ลูกค้ามีอรรถรสในการชมภาพยนตร์ได้สนุกมากขึ้น (สุวิทย์ ทองร่มโพธิ์, 

กรรมการผู้จัดการ บริษัท เอสเอฟ ซิเนม่า ซิตี้ จำกัด)

ใช้เคร่ืองฉาย 2 เคร่ืองฉาย ๆ เรียกว่า Duo Projection เรียกว่าตาซ้ายตาขวาสลับกัน 

ถ้าเกิดใช้เคร่ืองฉายเดียวเขาก็จะมีตัว Polalize มาคอยปิด-เปิดมัน แล้วเวลานั้นเสร็จก็ต้องมีแว่น เอา

ไว้กรองภาพอีกทีหนึ่ง คือตัว Polalize เวลาปิด-เปิดเน่ียมันจะปิดแล้วมันจะทำให้ปิดแล้วมาซ้อนกัน

พอดีแล้วทำให้มองไม่เห็นในตาซ้ายหรือมาซ้อนกันพอดีทำให้มองไม่เห็นในตาขวา ในระบบแบบน้ี

มันจะต้องใช้จอที่เรียกว่าจอเงิน หรือที่เรียกว่า Silver Screen เพื่อที่จะช่วยในการสะท้อนของแสง 

คือหลักการที่คนเราเห็นคือเกิดจากกลักการแสงสะท้อนมันจะต้องใช้ซิลเวอร์สกรีนเพื่อให้ความเป็น

แม็กซ์ซิลเวอร์สะท้อนเข้ามาด้วยมุมที่เค้าดีไซน์ไว้แล้วซึ่งเราสามารถเราเห็นตามที่เขากำหนดไว้ให้

ตัวระบบ Passive ที่ว่าน้ีมันก็มีคนผลิตวิธีการในการวาง โพลาไลท์ หรือปิดเปิด โพลาไลท์ อยู่ 2-3 เจ้า 

1 ในนั้น คือ RealD เพราะฉะนั้น RealD คือยี่ห้อของระบบ 3D ชนิดหน่ึงของอเมริกา ส่วนเกาหลีก็มี 

เรียกว่า Master Image ก็จะใช้วิธีการหลักการเดียวกันแต่วิธีการเขาจะสร้างข้ึนมาเป็นแบบวงล้อ 
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หมุนเปลี่ยนไปเปลี่ยนมา ส่วน RealD เขาจะไปวางไว้ที่ติดกับเลนส์ของเคร่ืองฉายมันก็จะเป็นตัวที่

ปิดเปิด พวกนี้มันก็จะต้องไปต่อกับพวกโปรเจคเตอร์ซึ่งจะต้องรับสัญญาณจากเซิฟเวอร ์ คือเซิฟ

เวอร์คือเป็นตัวเพลแบล็คข้อมูลถูกส่งเข้ามาตัวโปรเจคเตอร ์ ก็จะถูกส่ง Signal หมุนๆ ในการปิดเปิด

สลับกัน น่ันคือที่เขาเรียกว่าเป็น Passive Polalize ส่วน Active Polalize  Shutter  Glasses  มันก็เป็น

โพลาไลซ์เหมือนกันปิดตาซ้ายขวาเหมือนกัน แต่แทนที่จะไปหมุน อยู่ที่หน้าเคร่ืองมันก็จะมาปิดเปิด

ที่แว่น ถ้าเป็น จอ LED 3D ดูแว่นหนัก ๆ แล้วแว่นตัวนั้นมันจะมีแบตเตอรี่แล้วมันจะถูกส่งสัญญาณ  

ซึ่งมันก็จะส่งสัญญาณเข้ากับเครื่องฉายเหมือนกันมันจะส่งสัญญาณไปที่จอแล้วมันจะส่งสัญญาณ 

อินฟาเรดกลับมาท่ีแว่น แว่นก็จะส่ังปิดเปิด ๆ ซ้ายขวา เพราะฉะนั้นตัวนี้ก็จำทำให้เห็น 3D เหมือน

กัน (ยุพยงค์ ลิ่วลักษณ์, สัมภาษณ์, 8 มีนาคม 2554)

เนื่องจากในปี 53 นี้ค่ายภาพยนตร์หลายๆ ค่าย จะมีดิจิทัล 3D เข้ามา และมีเทรนด์

มาก โรงภาพยนตร์เซ็นจูรี่เองได้หารือและคุยเรื่องโรงภาพยนตร์ดิจิทัล และโรงภาพยนตร์ดิจิทัลสาม

มิต ิมาพอสมควร และกำลังท่ีจะปรับตัวเพื่อรองรับเทคโนโลยีดังกล่าว ท้ังน้ี อาจจะต้องปรับโรงบ้าง

เนื่องจากสถานที่ค่อนข้างจำกัด จึงต้องมีการวิเคราะห์ และเตรียมการพอสมควร อย่างไรก็ตามได้มี

การคุยกับผู้ประกอบการนำเข้าอุปกรณ์ต่างๆ บ้างแล้ว คิดว่าไม่นานนี้จะมีทิศทางที่ชัดเจนขึ้น 

ปัจจุบันเซ็นจูรี ่ม ี1 สาขา จำนวน 8 โรง ท่ีนั่งประมาณ 2,200 ที่นั่ง โรงใหญ่สุด 550 ที่นั่ง โรงเล็กสุด 

135 ที่นั่ง” (ณัฐกิตต์ิ เจริญศิริ, ผจก.อาวุโสการตลาดและพัฒนาธุรกิจ บริษัท เอกมหากิจ จำกัด กับ

ธุรกิจโรงภาพยนตร์เซ็นจูรี่ เดอะมูฟวี่ พลาซ่า)

หากจะกล่าวว่าโรงภาพยนตร์สามมิต ิ (3D Digital) ผมว่ามันเป็นเทรนด์ที่ดีนะครับ 

ที่ทำให้ตลาดมันโตข้ึนด้วย เพราะปัจจุบันดิจิทัลที่สร้างระบบนี้มีมากข้ึนเรื่อยๆ ซึ่งระบบสามมิติข้อ

เสียไม่มีเลยเพราะมันเป็นอีกเทคโนโลยีหนึ่งที่ทำให้คนออกจากบ้านแล้วมาดูภาพยนตร์ในโรงมาก

ขึ้น ซึ่งระบบพวกนี้ซมูไม่ได้เพราะถ้าซูมก็ไม่สามารถไปดูต่อได้ ตัวภาพยนตร์เองมีไดเมนช่ันหรือมิติ 

(Dimension) ค่อนข้างเยอะ ซึ่งผู ้ชมจะประทับใจอยู่แล้วในเรื ่องคุณภาพทั้งแสงและภาพที่

โปรดิวเซอร์สร้างออกมาอย่าง อวตาร ท่ีผู้สร้างสร้างออกมาเพื่อทางน้ีโดยเฉพาะ การที่ไปดูปกติจะสู้

ไม่ได้เลย เราอาจจะสนุกเนื้อดิจิทัลแต่อาจจะไม่ได้อรรถรสจากเทคโนโลยีเลย ซึ่งผมเชื่อว่ามีมากกว่า

คร่ึงหน่ึงการดูดิจิทัลหนึ่งเร่ืองด้วยซ้ำ (อนวัช องค์วาสิฏฐ์, รองประธานเจ้าหน้าท่ีบริหาร บริษัท 

เมเจอร์ ซินีเพล็กซ์ กรุ๊ป)

อีกระบบหนึ่ง เขาบอกว่า Active ไม่เอาไม่ต้องการมันยุ่งใช้แว่นมันเปลือง ระบบ 

โพลาไลท์ แบบแพสซีฟ สีไม่สวยหรอก เพราะว่าเอาแผ่นดำ ๆ เทา ๆ มาปิดทำให้สีเพี้ยนไปหมดเขาก็

คิดข้ึนมาใหม่ เขาเรียกว่า คัลเลอร์เวฟเล้งช์ มัลติเพลกซ ์ คือของดอลบี ้ เขาคิดมาแทนที่คุณมองเห็น 
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มันมีเรื่องของสีเข้ามาเก่ียวข้อง เขามีการดีไซน์โดยใช้สีในการสะท้อนแล้วมาใช้สีทับส ี แว่นเขาถ้า

มองดี ๆ จะดูเหมือนกับสีรุ้ง เพราะฉะนั้นเวลาที่สีแดงมาก็เอาสีแดงไปแปะก็เห็นสีแดง แต่ถ้าเอา

ภาพสีแดงมาเอาน้ำเงินแปะก็ไม่เห็น มันใช้หลักการวิธีคิดแบบนี้มันทำให้เห็น 3D เหมือนกัน คือ

หลักการสุดท้ายแล้วคือตาซ้ายกับตาขวาเห็นกันคนละท ี ข้อดีของดอลบี้คือ สีมันจะสวยเทียบกับเจ้า

อื่น สีเขาจะสวยแต่จะมืด RealD แสงมันจะสว่างเพราะเขาไปคิดหาวิธีของเขา พิเศษมากจนของเขา

ได้แสงค่อนข้างสูงกว่าเพ่ือนแสงเขาจะสว่างน่ีคือระบบ 3D เพราะฉะน้ันแล้วเนี่ย มันเป็นเรื่องของ

เทคโนโลยี (ยุพยงค์ ลิ่วลักษณ์, สัมภาษณ์, 8 มีนาคม 2554)

ปัจจุบันนี้บริษัทเมเจอร์มีโรงฉายภาพยนตร์สามมิติ (3D Digital) ทั้งหมดจำนวน 

24 โรง มีเกือบทุกที่ในกรุงเทพมหานคร ในส่วนของการขยายคงไม ่ เพราะจริงๆ แล้วภาพยนตร์สาม

มิต ิ (3D Digital) ไม่ใช่จะสร้างกันได้ทุกเรื่อง เพราะต้องใส่แว่นดู และไม่จำเป็นที่ภาพยนตร์ทุกเรื่อง

ต้องดูเป็นระบบสามมิต ิ ดิจิทัลแอนิเมช่ันที่เป็นสามมิติผมคิดว่าจะมีมากข้ึนเรื่อยๆ ภาพยนตร์ที่เป็น

ภาพยนตร์ธรรมดาถ้าจะทำเป็นสามมิต ิ ต้องลงทุนค่อนข้างเยอะ เพราะว่าต้องใช้กล้องหลายตัวที่

ทำให้เป็นสามมิติ ต้องใช้เงินลงทุนสูง คงเป็นไปไม่ได้ที่ทุกเรื่องจะเป็นสามมิติ ตอนนี้โรงภาพยนตร์

ของเมเจอร์มีทั้งหมด 351 โรงท่ัวประเทศ (อนวัช องค์วาสิฏฐ์, รองประธานเจ้าหน้าท่ีบริหาร บริษัท 

เมเจอร์ ซินีเพล็กซ์ กรุ๊ป)

บริษัทสหมงคลฟิล์มในฐานะผู้จัดจำหน่าย เราก็เป็นผู้นำเอาภาพยนตร์สามมิต ิ (3D 

Digital) เข้ามาฉายในบ้านเราอยู่แล้ว แต่ในฐานะท่ีเราทำโรงภาพยนตร์เฮ้าส์ ความชัดเจนของเฮ้าส์

คือโปรดักส ์ คือหน้าของดิจิทัลที่ารฉาย ซ่ึงภาพเหล่าน้ียังไม่ใช่ภาพยนตร์ที่พัฒนาไปถึงระบบสามมิติ

ซึ่งเป็นดิจิทัลที่เน้นด้านคุณภาพมากกว่าความเป็น mass          เฮ้าส์ก็ยังรักษาจุดยืนที่เรายังคงเลือก

โปรดักส์ที่น่าสนใจมาฉายมากกว่า (ชมศจี เตชะรัตนประเสริฐ, กรรมการผู้จัดการโรงภาพยนตร์เฮ้าส์ 

อาร์ซีเอ)

ปัจจุบันนี้ี้โรงภาพยนตร์ของทางสหมงคลฟิล์ม มีเฮ้าส์อาร์ซีเอ 2 โรง, ยูเอ็มจี อาร์ซี

เอ 3 โรง, ยูเอ็มจี บางพลี 5 โรง ถามว่าจะขยายโรงภาพยนตร์เพิ่มหรือเปล่า หลักๆ เรามีหุ้นส่วนกับ

ทางเอสเอฟ เพราะฉะน้ันส่วนการขยายโรงภาพยนตร์คงเป็นฝั่งของทางเอสเอฟ ตัวเอสเอฟเป็นเจ้า

แรกที่เอาระบบสามมิติเข้ามานานแล้ว สำหรับเราเองก็อาจจะพิจารณาโรงท่ีเป็นโรงแมสอย่าง ยูเอ็มจี 

อาร์ซีเอกับบางพล ี จะพิจารณาเอาเข้ามาในอนาคต แต่ยังดูทิศทางอยู่ เพราะตอนนี้จริงๆ ภาพยนตร์

ดิจิทัล 3 มิติมีเยอะขึ้นจริง แต่มันยังเป็นดิจิทัลที่เป็นคำบรรยาย (Subtitle) ยังไม่ลงไปถึงดิจิทัลที่เป็น

ภาพยนตร์พากย ์ เพราะโรงย่านบางพลีเราเน้นกลุ่มชาวบ้านชานเมือง เราทำภาพยนตร์ไทยมากกว่า

ค่ะ (ชมศจี เตชะรัตนประเสริฐ, กรรมการผู้จัดการโรงภาพยนตร์เฮ้าส์ อาร์ซีเอ)
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จะเห็นได้ว่าในส่วนของโรงภาพยนตร์และสตูดิโอภาพยนตร์มีการเตรียมความ

พร้อมเกี่ยวกับโรงภาพยนตร์ดิจิทัลรวมทั้ง ภาพยนตร์สามมิติ (3D Digital) และมีการเตรียมการและ

พัฒนาระบบโรงภาพยนตร์ตามความต้องการของตลาด และกระแสที่ตอนนี้กำลังเป็นที่นิยมทั้ง

ฮอลลีวู้ด และประเทศไทย

จากความสำเร็จของภาพยนตร ์“Avartar” ในแบบฉบับสามมิต ิทำรายได้ถล่มทลาย

ไปท่ัวโลก ส่งผลให้ค่ายเมเจอร์ตัดสินใจลงทุนคร้ังใหญ่ เพื่อก้าวสู่ยุคสามมิติไม่ใช่แค่โรงภาพยนตร์ 

IMAX เท่าน้ัน แต่อุตสาหกรรมภาพยนตร์กำลังมุ่งเข้าสู่ระบบสามมิตินับตั้งแต่ปี 2553-2555 มีดิจิทัล

สามมิติที่มีคิวฉายแล้วไม่ต่ำกว่า 80 เรื่อง 

การปรับเปลี่ยนเครื่องฉายในโรงภาพยนตร์สามมิติ (3D Digital) จึงเป็นสิ่งเครือ   

เมเจอร์ฯ ต้องการลงทุนอย่างจริงจังด้วยตามแผนงานจะมีการลงทุนเพิ่มอีกเครื่องฉายภาพยนตร์เพิ่ม

อีก 25 เครื่อง จะทำให้เครือเมเจอร์ฯ มีโรงภาพยนตร์ที่สามารถฉายภาพยนตร์สามมิติ (3D Digital) 

ได้ 60 กว่าโรงภายในปีนี้ จากทั้งหมด 350 โรง (วิชา พูลวรลักษณ์, ประธานกรรมการบริหาร บริษัท 

เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ กรุ๊ป จำกัด (มหาชน))

โรงภาพยนตร์ดิจิทัลเมืองไทยหรือ 3D พร้อมอยู่แล้วดีเท่าเมืองนอก สุดท้ายแล้วขึ้น

อยู่กับตลาดว่าจะขยายสาขายังไง แต่ว่าข้อจำกัดมันเป็นเรื่องของ คอนเทรนตราบใดท่ีไม่มีคอนเทรน 

อุปกรณ์มันจะไปได้อย่างไร แต่ถ้าคอนเทนไปอุปกรณ์ไปทุกอย่างก็ไปได้หมด ถ้าเขาเห็นว่าการทำ

ดิจิทลัมันดีสำหรับเขาแต่ถา้เขาเห็นว่ามันไม่ดีสำหรับเขา เขาก็ไม่ทำ แต่ว่าทั้งนี้และทั้งนั้นที่ดูจาก

เทคโนโลยี่แล้วด้านโพสโปรดักชันมันก็เป็นจะเป็นฟิล์มเลส  เดี๋ยวนี้ถ่ายดิจิทัลใช้ถ่ายดิจิทัลแบบ 

ดิจิทัลใช้ฟิล์มถ่ายดิจิทัลน้อยมาก จะมีสำหรับผู้กำกับบางคนที่ยังมองว่าการใช้ฟิล์มยังคงให้ความ

รู้สึกที่ดีกว่าา ซ่ึงก็เห็นด้วยในเชิงของความเป็นสุนทรียะแต่ในขณะเดียวกันเอง ก็เห็นอยู่แล้วว่าต่อ

ให้ถ่ายฟิล์มมาก็ต้องมาตัดต่อ หรือไปทำเอนิเมช่ัน หรือไปทำ CG สุดท้ายก็ต้องไปแปลงจากความ

เป็นไฟล์เข้าไปสู่ความเป็นฟิล์มเพราะฉะนั้นแล้วเนี่ยถามว่าแนวโน้มในแง่ของคอนเทนแล้ว เขาก็

เทรนไปทาง ดิจิทัลกันหมดแล้ว ข้ึนอยู่กับว่าจะไปเร็วหรือช้าก็เท่าน้ันเองฮอลลี่วู้ดสตูดิโอ ก็เป็น

ดิจิทัลหมดแล้ว แล้วเขาก็อยากผลักดันให้เป็นดิจิทัลทั้งหมดภายในเร็วๆ นี้ เขาก็อยากทำแต่ปัญหาก็

มีอยู่ว่าอุปกรณ์มันแพงก็คงต้องว่ากันต่อไปว่าสุดท้ายมันจะเป็นอย่างไร แต่ฟิล์มก็ยังมีสำหรับการปริ๊

นสำหรับโรงภาพยนตร์แม้แต่สายดิจิทัลก็ยังคงมีอยู่ ตลาดมันมีหลายองค์ประกอบ

มันมีทั้งคนดู มันมีทั้งเจ้าของดิจิทัล มีทั้งเจ้าของโรง มันก็อยู่ที่ว่า ใครใน 3 คนนี้จะมีอิทธิพลเหนือ

ใคร ตลาดมักจะถูกขับเคลื่อนไปด้วยแรงผลักดันใน 3-4 คนนี้แหละเพียงแต่ว่าใครจะผลักใครไปทาง

ไหน   รูปแบบการ อาร์คไค้ท์ การจัดเก็บรักษา เรื่องท่ีถ่ายไปแล้วแล้วการเก็บรักษา ถ้าในแง่ของ
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ดิจิทัลไทยเขาก็จะเก็บเป็นไฟล์ของเขาอยู่แล้วแต่ถ้าเป็นดิจิทัลฝรั่งเขาไม่เก็บเพราะว่ามันเก็บไม่ได้ ก็

ต้องส่งคืนสตูดิโอของเขาไป พอมันเป็นไฟล์ก็อาร์คไค้ท์ไม่ได้เพราะมันอยู่ในฮาร์ดดิสค์ (ยุพยงค์ ลิ่ว

ลักษณ์, สัมภาษณ์, 8 มีนาคม 2554)

คาดการณ์ว่าภายใน 3 ปี ฟิล์มจะสูญพันธุ ์ และโรงดิจิทัล 30,000 กว่าโรงใน

สหรัฐอเมริกาจะถูกเปลี่ยนเป็นโรงดิจิทัลดิจิทัลเพื่อรองรับดิจิทัล 3D ทั้งหมด (วิชา พูลวรลักษณ์, 

ประธานกรรมการบริหาร บริษัท เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ กรุ๊ป จำกัด (มหาชน))

ปัจจุบันสัดส่วนรายได้ของดิจิทัลดิจิทัลธรรมดาและดิจิทัลสามมิต ิ คิดเป็น 15% 

และคาดว่าจะเพ่ิมข้ึนเป็น 30-40% ในต้นป ี 2554 นี้ ที่สำคัญ โรงภาพยนตร์จะสร้างประสบการณ์ที่

แปลกใหม่ให้กับคนดู แตกต่างไปจากการรับชมในรูปแบบปกติที่จะหาได้จากความบันเทิงภายใน

บ้าน

การทำงานของภาพยนตร์สามมิติ 

การทำงานของภาพยนตร์สามมิติ คือ การแสดงภาพสองภาพควบคู่กันไป และจะ

ถูกส่องผ่านฟิลเตอร ์ โดยจะแบ่งภาพให้แยกไปในทิศทางของแต่ละอัน และการที่เราจะเข้าไปดู

ภาพยนตร์สามมิติ เราก็ต้องมีอุปกรณ์พิเศษน้ันก็คือ แว่นตาสามมิต ิ ที่จะช่วยแยกภาพสองภาพ โดย

ภาพที่เห็นจากตาซ้ายก็จะฉายใน ด้านซ้าย และตาขวาก็จะเห็นเฉพาะภาพที่ฉายทาง ด้านขวา ทำให้

สมองใช้ภาพสองภาพสร้างเป็น ภาพสามมิต ิ ท่ีดูเหมือนว่าตัวละครในภาพยนตร์และสรรพสิ่งทั้ง

หลายกระโดดออกมแสดงท่าทางต่างๆ นอกจอได้เสมือนจริง 

ระบบ 3D เหมือนกันทั่วโลก  การฉายหนังในระบบ 2D ธรรมดา เริ่มถึงจุดอ่ิมตัว 

และ 3D  ได้รับความนิยมใน ตรีม ปาร์ค เช่น ดิสนีย ์ ยูนิเวอร์แซล และมันสร้างความต่ืนเต้น 

เทคโนโลยีใหม่ๆ ให้กับคนดู และระบบ 3 มิติก็ดีขึ้น ในประเทศไทยถือว่าติดปัจจัยอยู่อย่างเดียวคือ 

รายได้ภาพยนตร ์ ปีหนึ่งๆ ตกประมาณ 4000 ล้าน ต่อป ี  ถ้าเปลี่ยนเป็นเครื่องฉาย 3D ทั้งหมดน้ี 

คำนวณแล้วตกประมาณ 6000 ล้าน ซึ่งเป็นอุปสรรคอันหนึ่งให้ประเทศไทยยังไม่ถึงเวลาแต่

อุตสาหกรรมฮอลลีวู้ดถ้าผลิตภาพยนตร์ 3D ออกมาเยอะๆ ก็จะเป็นการกระตุ้นให้อุตสาหกรรมใน

ประเทศไทยต้องเริ่มเปลี่ยนระบบทางอ้อมเช่นกัน ซ่ึงคิดว่าคงต้องใช้เวลาอีกสักระยะหนึ่ง (สุรศักดิ ์ 

สรรพิทักษ์เสรี, สัมภาษณ์ 8 มีนาคม 2554)
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เทคโนโลยีของระบบไอแม็ค (IMAX) 

IMAX ย่อมาจากคำว่า IMAGE MAXIMUM เดิมทีนิยมใช้ฉายภาพยนตร์สารคดี

เพื่อการศึกษา โรง IMAX เป็นขนาด 70 มม. ขณะที่โรงท่ัวไป 35 มม. และให้มิติความเป็นดิจิทัล 3D 

ที่สมบูรณ์กว่าเน่ืองจากใช้เทคโนโลยีที่สูงกว่า 

1. กล้องสามารถถ่ายทำได้ทั้งในอวกาศ ใต้ทะเลหรือบนยอดเขาสูง 

2. 2. ใช้ฟิล์มขนาด 15/70 (ใช้ฟิล์มขนาด 70 มม. โดยในแต่ละเฟรมของภาพ จะมีรู

หนามเตย จำนวน 15 รู) ซ่ึงมีขนาดใหญ่ที่สุดในโลก ให้ประสิทธิภาพในเรื่องความคมชัด 

3. 3. ให้พลังเสียงดิจิทัล 12,000 วัตต์ 

โรงภาพยนตร์ IMAX มานานมากกว่า 13 ปีแล้ว ในลักษณะของ Exclusive Partner 

แต่ที่ผ่านมา IMAX เผชิญปัญหาเรื่องของฟอร์มดิจิทัล ที่ผลิตเพ่ือฉายใน IMAX เท่าน้ัน ไม่ใช่ดิจิทัล

ฟอร์มใหญ่จากฮอลลีวู้ดท่ีมีแรงโปรโมทหนักและมีกระแสจากทั่วโลก ทำให้ IMAX ไม่ได้รับความ

นิยมจากตลาดคนดูเท่าท่ีควร 

แต่ผลสำเร็จของดิจิทัล AVATAR ในระบบ 3มิติ ทำให้ IMAX ทำรายได ้220 ล้าน

เหรียญสหรัฐ ขึ้นแท่นเป็นดิจิทัลที่ทำกำไรสูงสุดให้กับ IMAX เป็นที่เรียบร้อยแล้ว ขณะที่ในเมือง

ไทย AVATAR กวาดรายได้ไปกว่า 300 ล้านบาท 

จากกผลตอบรับของคนดูทำให้วิชา พูลวรลักษณ์ตัดสินใจลงทุนสร้างโรงดิจิทัล

ระบบ IMAX โดยเป็นเทคโนโลยีใหม่ล่าสุดท่ีเขาได้ต้นแบบมาจากโรงดิจิทัล IMAX ในฮ่องกง ซึ่งใช้

เคร่ืองฉายรุ่นใหม่เพียงโรงเดียว กวาดรายได้ไปกว่า 3.8 ล้านเหรียญสหรัฐ ทำให้วิชาม่ันใจว่าเทรนด์

ดิจิทัล 3D จุดติดแน่นอน โดยเฉพาะประสิทธิภาพของเครื่องฉายรุ่นใหม่ของ IMAX ท่ีคมชัดและ

แสดงภาพ 3D ได้สมบูรณ์ขึ้นระบบเสียงจะดีกว่าโรงดิจิทัลทั่วไป 6 เท่า ขณะท่ีราคาก็สูงประมาณ 1.1 

ล้านเหรียญสหรัฐต่อเครื่อง ญี่ปุ่นก็สั่งไป 50 เครื่อง จนตอนนี้ IMAX รับสินค้าไม่ทัน

โรงดิจิทัล IMAX แห่งใหมน่้ี กำลังกระจายตัวไปยังทำเลสำคัญๆ พร้อมกับเครื่อง

ฉายใหม่ที่ซื้อมา 1 เคร่ืองจะติดต้ังแทนของเดิมท่ี KRUNGSRI IMAX สยามพารากอน ซึ่งงานน้ี 

Don Savant รองประธานกรรมการอาวุโสและกรรมการผู้จัดการ IMAX เอเชีย-แปซิฟิกบินมาเซ็น

สัญญาในไทยกล่าวว่า IMAX เพ่ิงเซ็นสัญญาเปิดโรงใหม่ใน 70 แห่งท่ัวเอเชีย จากปัจจุบันมี 68 แห่ง 
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และ 430 แห่งท่ัวโลก ซึ่งถือเป็นตลาดท่ีเติบโตดีมากของ IMAX และมีอีก 70 แห่งท่ีจะเปิดเพ่ิมใน

ยุโรป 

แม้ว่าจะใช้เงินลงทุนที่สูงถึง 60-70 ล้านบาทต่อโรง (รวมค่าเคร่ืองแล้ว) สูงกว่าโรง

ดิจิทัลปกติ 5-6 เท่าเน่ืองจากมีรูปแบบโรงที่เน้นเพดานสูง ในขนาด 350 ที่นั่ง (KRUNGSRI IMAX 

491 ที่นั่ง) และเก็บค่าต๋ัวถูกลงจาก KRUNGSIR IMAX 100 บาท 

แต่ในระยะยาวแล้วถือว่าคุ้มค่ากว่าระบบ IMAX เดิม ที่ใช้ฟิล์ม70 มม. ซ่ึงเป็น 

Print Format ต้องเสียค่าแปลงไฟล์เป็น Digital Format สูงประมาณ 12 ล้านบาท จึงเป็นเหตุผลให้ที่

ผ่านมา Hollywood Content ลงทุนจอ IMAX น้อย 

นอกจากนี้ การใช้กลยุทธ์ Naming Sponsor เช่นเดียวกับธนาคารกรุงศรีอยุธยา 

และใช้ชื่อว่า KRUNGSRI IMAX ซ่ึงปักหลักที่สยามพารากอนมานานราว 4 ปีแลว้ ก็จะช่วยให้การ

คืนทุนเร็วขึ้นภายใน 3-4 ปี ท่ีผ่านมา อุปสรรคของ IMAX คือที่ผู้บริโภคดในระบบูดิจิทัล 3D แล้ว

รู้สึกปวดตา แว่นตาใหญ่เกินไปอีกทั้งราคาท่ีสูงกว่าโรงภาพยนตร์ทั่วไปเกือบเท่าตัว ราคาต๋ัวในการ

ชมดิจิทัล IMAX 3D ท่ัวไปนั้นอยู่ที ่ 200-400 บาทขึ้นอยู่กับที่นั่ง ถ้าเป็นดิจิทัลฮอลลีวู้ดราคา 

250-500 บาท และดิจิทัลฮอลลีวู้ดฟอร์มยักษ์ เช่น AVATAR ราคา 300-500 บาท ส่วนโรงดิจิทัล

ดิจิทัล 3D ทั่วไปราคา 240 บาท เชื่อว่า  ด้วยเทคโนโลยีปัจจัยพื้นฐานท่ีสมบูรณ์ขึ้น ทำให้ปัญหาเหล่า

นี้หมดไป 

ด้วยต้นทุนที่ถูกลงจากการเปลี่ยนจากการใช้ฟิล์มมาเป็นดิจิทัลทำให้ IMAX ได้รับ

การตอบรับจากค่ายดิจิทัลในฮอลลีวู้ด ที่เตรียมผลิตดิจิทัลฟอร์มยักษ์ในเวอร์ชั่น IMAX 3D มากข้ึน 

เช่น เม่ือเมษายน 2553 การเซ็นสัญญากับวอร์เนอร์ บราเธอร์ส ด้วยการผลิตดิจิทัลในเวอร์ชั่นของ 

IMAX จำนวน 20 เร่ือง ในอีก 2 ปีข้างหน้า จะส่งผลต่อรอบฉายของ IMAX มีความถ่ีมากข้ึน ทำให้

การตอบรับของคนดูจะตามมา 

IMAX จะเป็นเหมือนโรงดิจิทัลทั่วไปมากข้ึน จากปกติฉายดิจิทัลเรื่องหนึ่งต้องอยู่

ยาว 1 เดือน นอกจากน้ีจะมีความถ่ีมากข้ึนอาจจะเป็นเรื่องละสัปดาห์ เพราะดิจิทัลมีจำนวนมากขึ้น 

ปกติ 10-12 เรื่องต่อปี เป็น 18-20 เรื่องต่อปี และคาดว่าจะโตกว่าเดิมเกือบเท่าตัว 

ปัจจุบันรายได้ของ IMAX คิดเป็น 15% ของรายได้จากพารากอน ซีนีเพล็กซ ์ มีราย

ได้เฉลี่ยของดิจิทัลที่เข้าฉายราว 5 ล้านบาทต่อเรื่อง 

193



การจัดฉายโรงภาพยนตร์ดิจิทัล (Digital Theatrical Distribution)

โรงฉายภาพยนตร์กว่า 4,000 โรงกับโปรเจคเตอร์ฉายภาพยนตร์ระบบดิจิทัลใน

อเมริกา การกระจายตัวในข้อมูลของระบบดิจิทัลนั้นที่ส่งต่อไปยังโรงต่างๆ มีการจัดส่งข้อมูลแบบ 

ประเภท ฮาร์ดดิสหรือส่งผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือสัญญาณดาวเทียม

โรงภาพยนตร์ดิจิทัลที่ดำเนินการทางด้านการค้ากับ Disney, Fox, MGM, 

Paramount, Sony Pictures Entertainment, Universal และ Warner Bros  นั้น สตูดิโอเหล่าน้ีได้จัดต้ัง

มาตรฐานสำหรับการฉายภาพยนตร์ดิจิทัล ในเดือนกรกฎาคม ป ี2005 ของพวกเขาซ่ึงครอบคลุมการ

ฉายภาพยนตร์แบบ 2k และ 4k พวกเขายังมีการทดสอบการปฏิบัติการของผู้เข้าร่วมงานและผู้

จำหน่ายอุปกรณ์เครื่องฉายซึ่งตัวแทนจำหน่ายนั้นยอมลงทุนเพื่อความคุ้มค่าเพียงครั้งเดียวกล่าวคือ

การกระจายตัวของระบบดิจิทัลนั้นช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายพวกเขาในเรื่องการพิมพ์ในระบบฟิล์ม 

และการฉายดิจิทัลยังมีข้อได้เปรียบกว่าการฉายภาพยนตร์แบบดั้งเดิมหรือฟิล์ม เช่นเรื่องของรอยขีด

ข่วน ซึง่ดิจิทัลยังได้คุณภาพที่เท่าเดิม

แต่ระบบดิจิทัลก็ยังสร้างความกังวลให้กับผู้ประกอบการโรงภาพยนตร์เนื่องจาก

ปัจจัยในเรื่องของเครื่องฉายดิจิทัลที่มีต้นทุนสูงอีกทั้งความซับซ้อนทางด้านเทคนิค ส่งผลต่อการ

เปลี่ยนแปลงแต่เงินทุนที่จัดจำหน่ายจ่ายแทนค่าฟิล์มนั้นช่วยบรรเทาความกังวลให้กับผู้ประกอบ

การโรงภาพยนตร์ได้การฉายดิจิทัลยังคงมีเพิ่มขึ้นความยืดหยุ่นเกี่ยวกับระบบการฉายก็ง่ายขึ้นใน

เรื่องการขนย้ายคุณภาพของการฉายดิจิทัลอีกทั้งข้อดีเหล่านี้ยังส่งผลมาถึงผู้บริโภคในเรื่องของความ

สะดวกสบายในการเข้าถึงข้อมูลภาพยนตร์ความละเอียดสูงสามารถดูได้ที่บ้านปัจจัยเหล่านี้มีผล

ทำให้เริ่มเกิดการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี

โรงภาพยนต์ระบบบฟิล์ม (Film-based Theatrical Distribution)

เนื ่องจากในปัจจุบันมีการฉายแบบระบบดิจิทัลมากขึ ้นก็จริงแต่กับโรงฉาย

ภาพยนตร์ที่ยังคงมีระบบฟิล์มอยู่กระบวนการผลิตดิจิทัลนั้น สุดท้ายในการทำสำเนาก็ยิงกลับมาที่ 

Internegative เช่นเดิม

เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีบทบาทเกือบร้อยละ 90  ในรื่องของกระบวนการถ่ายทำ 

และในระบบการฉายนั้น ยังถือว่าฟิล์ม มีมากกว่าเพราะโรงภาพยนตร์ฉายฟิล์มมีมากกว่าโรงฉาย

ดิจิทัล ปัญหาสำคัญคือการเปลี่ยนเครื่องไปเป็นระบบดิจิทัลนั้น ไม่ใช่เรื่องของบุคลากรแต่เป็นเรื่อง
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เม็ดเงินที่ต้องลงทุนในการเปลี่ยนเครื่องฉาย ซ่ึงเคร่ืองหนึ่งราคาประมาณ 10 ล้านบาท (สุรศักดิ์  สรร

พิทักษ์เสรี, สัมภาษณ์ 8 มีนาคม 2554)

4.5 ปัจจัยภายนอกที่ส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงรูปแบบอนาล็อกเป็นดิจิทัล 

ที่สำคัญได้แก่

1. สภาวะเศรษฐกิจ มีผลกระทบต่อการบริหารทรัพยากรมนุษย์ในองค์การคือถ้า

เศรษฐกิจไม่ดีทำให้องค์การต้องลดจำนวนบุคลากร ลดจำนวนการผลิต ในทางกลับกันถ้าเศรษฐกิจดี 

ทำให้องค์การเพิ่มการผลิตสินค้าและบริการ ทำให้มีภารกิจเพิ่มขึ้นและมีการเพิ่มจำนวนบุคลากร 

รวมทัง้รายได้ทางภาพยนตร์ลดลงทำให้กระบวนการต่างๆ ในภาพยนตร์ถูกลดต้นทุนการผลิตจึงส่ง

ผลต่อการเลือกหาช่องทางต่างๆ ท่ีสามารถมาทดแทนกระบวนการเก่าๆ ท่ีมีต้นทุนสูงและสามารถ

ให้ประสิทธิภาพใกล้เคียงกันมากท่ีสุด

2. คู่แข่งขัน มีผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงด้านกลยุทธ์ทางการตลาด ในการหา

ลูกค้าใหม่เพื่อเพิ่มส่วนแบ่งทางการตลาดและการเติบโตทางการตลาด และอาจทำให้เกิดการควบคุม

กิจการ รวมถึงการท่ีเทคโนโลยีดิจิทัลมีส่วนทำให้นักสร้างภาพยนตร์สมัยใหม่สามารถสร้างได้โดยไม่

ต้องอาศัยบุคลากรที่เชี่ยวชาญด้านอ่ืนๆ มากนัก หรือกระทั่งสามารถจบกระบวนการผลิตภาพยนตร์

ทั้งหมดได้ด้วยตัวเองเพียงไม่กี่คน จึงทำให้มีคู่แข่งขันทางการตลาดเปิดมากข้ึน โดยกระบวนการทำ

ภาพยนตร์ไม่ต้องอาศัยระบบสตูดิโอในการผูกขาดการสร้างอีกต่อไป

3. การเมืองและกฎหมาย การเปลี่ยนแปลงนโยบายและกฎหมายมีผลให้องค์กร

ต้องปรับเปลี่ยนนโยบายการทำงาน ระบบบริหารงาน ซ่ึงจะต้องมีวิธีการเปลี่ยนแปลงให้รวดเร็วและ

เกิดความขัดแย้งน้อยที่สุด รัฐบาลได้ให้งบประมาณสนับสนุนกลุ่มนักสร้างภาพยนตร์ขนาดเล็ก

จนถึงขนาดใหญ่เพื่อให้เงินทุนให้การสร้างภาพยนตร์ หรือแม้กระทั่งจัดท่ีฉายดิจิทัลในเทศกาลต่างๆ 

แม้แต่การรับประกันฟุตเทจในระบบดิจิทัลยังไม่ได้อยู่ในเงื่อนไขการประกัน เนื่องจากข้อมูลดิจิทัล

นั้นยังเป็นเรื่องละเอียดอ่อนและมีการเสียหายได้ง่าย

4. สังคมและประชากร การเปลี่ยนแปลงค่านิยมในการบริโภคสินค้าต่าง ๆ ทำให้

องค์การต้องเปลี่ยนแปลงระบบการผลิต ลักษณะของสินค้าและบริการเพื่อตอบสนองความต้องการ

ของลูกค้า การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากร มีผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงรูปแบบผลิตภัณฑ์ 

กลยุทธ์การขายและการตลาด โดยเฉพาะภาพยนตร์ฮอลลีวู้ดที่ขณะนี้กำลังมีกระแสภาพยนตร์สาม

มิติที่มีการผลิตและพัฒนาขึ้นมาอย่างมากมาย จึงส่งผลให้ภาพยนตร์ไทยกำลังตื่นตัวกับภาพยนตร์

สามมิติที่ต้องอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัลช่วยในกระบวนการต่างๆ ในภาพยนตร์
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4.5.1 ปัจจัยภายในที่ส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงรูปแบบอนาล็อกเป็นดิจิทัล 

ประกอบด้วยปัจจัยและความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยหลายด้านคือ

1. โครงสร้าง การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างระบบภาพยนตร ์ ส่งผลให้องค์กรมีการ

ผลิตภาพยนตร์เพิ่มขึ้นและมีวิธีการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น การเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง

นั้น รวมถึง การกระจายอำนาจ การลดจำนวนลำดับชั้นในระบบภาพยนตร์ การเปลี่ยนแปลงหลัก

เกณฑ์ในการประเมินบุคลากร 

การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างในระดับมหภาค (การรวมแผนกต่าง ๆ ในองค์กร) 

การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างในระดับจุลภาค (การรวมหรือแยกแผนกต่าง ๆ 

เปลี่ยนแปลงที่ตั้ง ความสัมพันธ์ระหว่างแผนกต่าง ๆ)

การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างในด้านต่าง ๆ ได้แก่ การปรับแผนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ

การทำงาน ลดความล่าช้า โดยรวมแผนกต่าง ๆ ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไว้เป็นแผนกเดียว การ

รวมอำนาจด้านสารสนเทศไว้ที่ผู้จัดการเพียงผู้เดียวเป็นการลดจำนวนลำดับชั้นในองค์กร ทำให้

องค์กรมีโครงสร้างแบบราบและสร้างการทำงานเป็นทีม สร้างความหลากหลาย และสร้าง

สำนักงานในภูมิภาคต่าง ๆ

2. กลยุทธ์ เป็นทิศทางการทำงานเพื ่อให้บรรลุวิสัยทัศน์และพันธกิจของ

อุตสาหกรรมภาพยนตร ์ การเปลี่ยนแปลงกลยุทธ์เกิดจากการปรึกษาหารือระหว่างผู้บริหารระดับ

ต่าง ๆ การเปล่ียนแปลงกลยุทธ์ย่อมส่งผลในด้านต่าง ๆ คือ การผลิต ออกผลิตภัณฑ์ใหม่ เพ่ิมความ

หลากหลายของผลิตภัณฑ์เพื่อตอบสนองความต้องการของลูกค้า ให้ความสำคัญกับการบริการ

ลูกค้า ราคา คุณภาพของสินค้าแชนเดลอร ์ (Chandler, 1962) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างกลยุทธ์

และโครงสร้าง และสรุปว่าการเปลี่ยนแปลงกลยุทธ์องค์การ (corporate strategy) นำไปสู่การ

เปลี่ยนแปลงโครงสร้างระบบภาพยนตร์ ที่ต้องการลดต้นทุนการผลิตภาพยนตร์

3. กระบวนการตัดสินใจ การตัดสินใจของผู้บริหารภาพยนตร์ที่มีโครงสร้างแบน

ราบนั้น ผู้บริหารระดับสูงจะมีอำนาจในการตัดสินใจน้อยลง การตัดสินใจของผู้บริหารจะมีผลกระ

ทบต่อการเปลี่ยนแปลงในอุตสหกรรมภาพยนตร์ส่วน การตัดสินใจของพนักงาน เป็นสิ่งท่ีทำให้เกิด

นวัตกรรมต่าง ๆ ทำให้เกิดวิธีการผลิตท่ีสามารถลดต้นทุนและเพิ่มคุณภาพให้กับสินค้าได้ ทำให้เกิด

การเปลี่ยนแปลงระบบการผลิต การเปลี่ยนแปลงภายในระบบภาพยนตร์
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4. กระบวนการทำงาน เป็นผลจากการเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีและโครงสร้าง

ระบบภาพยนตร์ ซึ่งทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงวิธีการทำงานเพื่อแปรสภาพปัจจัยนำเข้าเป็นปัจจัยนำ

ออก กระบวนการทำงานก็เปลี่ยนไปต้องมีความเข้าใจเทคโนโลยีมากข้ึน

5. เทคโนโลยี การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีมีผลกระทบต่อกิจกรรมหลักของ

ระบบภาพยนตร์ ทำให้ระบบภาพยนตร์ต้องเปลี่ยนแปลงระบบการผลิตเพ่ือสร้างความได้เปรียบใน

การแข่งขัน และมีผลกระทบต่อการบริหารทรัพยากรมนุษย์ การเปลี่ยนแปลงเครื่องมือในการผลิต

และเทคโนโลยีนั้นเป็นปัจจัยที่สำคัญในการอยู่รอดและเพิ่มความสามารถในการแข่งขันขององค์กร 

ซึ่งมีผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง กระบวนการทำงาน และการบริหารทรัพยากรมนุษย์ 

การนำเทคโนโลยีมาใช้ในการทำงานอาจทำให้เกิดผลกระทบต่อความสัมพันธ์ระหว่างพนักงานคือ

อาจทำให้เกิดความขัดแย้งข้ึนในอุตสหกรรมภาพยนตร์ได้

6. วัฒนธรรม การเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมองค์กรอาจส่งผลกระทบให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงในอุตสหกรรมภาพยนตร์ โดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลงค่านิยมในการทำงาน การ

เปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมในด้านต่าง ๆ ได้แก่ 

- การมอบอำนาจและการจัดการความสัมพันธ ์ ผู้บริหารจะมีการมอบอำนาจ การ 

กระจายอำนาจตลอดจนการประสานและสร้างความสัมพันธ์ในกลุ่มทีมงานกองถ่าย

- มิตรภาพและการบริการลูกค้า สร้างความสัมพันธ์กับลูกค้าและสมาคมต่าง ๆ 

- ความร่วมมือและการทำงานเป็นทีม สร้างความสัมพันธ์ระหว่างแผนกต่าง ๆ ใน

องค์กร สร้างทีมงานเพ่ือพัฒนานวัตกรรมและระบบการผลิต

- ความหลากหลาย มีบุคลากรที่มีความชำนาญในด้านต่าง ๆ โดยมีการฝึกอบรม

- การมีส่วนร่วมของพนักงานในการตัดสินใจ เพื่อให้เกิดความร่วมมือในทุกระดับ

ของอุตสาหกรรมภาพยนตร์

- ความรู้สึกเป็นครอบครัว เพิ่มความรู้สึกเป็นเจ้าของและให้ความสำคัญกับทีมงาน

กองถ่ายเพิ่มข้ึน

7. บุคลากร การเปลี่ยนแปลงนั้นมีความเก่ียวข้องกับบุคลากรในระบบภาพยนตร์

ในหลายประเด็น คือ บุคคลผู้นั้นทำหน้าท่ีอะไร มีทัศนคติและความคาดหวังอย่างไร ทำการตอบ

สนองการเปลี่ยนแปลงอย่างไร ซ่ึงได้รับการฝึกอบรมและพัฒนาอย่างไร
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การเปลี่ยนแปลงนั้นเกิดจากการเพิ่มหรือลดจำนวนบุคลากร สับเปลี่ยนโอนย้าย

แผนก การให้ข่าวสารข้อมูล และการฝึกอบรมนั้นสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการทำงานของ

บุคลากรได้ การเปลี่ยนแปลงรูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างบุคลากรนั้นทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงได้

เช่นกัน การฝึกอบรมเพื่อพัฒนาทักษะ ความรู้ ความสามารถน้ันสามารถพัฒนาความสามารถในการ

ปฏิบัติงานของบุคลากรในระบบภาพยนตร์ และทำให้ผลการปฏิบัติงานมีคุณภาพดีขึ้น

การบริหารการเปลี่ยนแปลง (Change management)

ปัจจุบันการทำธุรกิจเป็นเกมการแข่งขันที่มีความซับซ้อน และทวีความรุนแรงมาก

ขึ้นทุกขณะ อันเนื่องมาจากการเปลี่ยนแปลงของปัจจัยแวดล้อมอย่างต่อเนื่องและรวดเร็วมากขึ้น

กว่าในอดีต ด้วยสาเหตุนี้องค์กรต่าง ๆ จึงจำเป็นต้องดำเนินการเพื่อตอบสนองต่อปัจจัยจากสภาพ

แวดล้อมท่ีเกิดข้ึน ให้ได้อย่างเหมาะสมและทันท่วงที

การพัฒนาองค์กร (Organization Development)  หรือที่นิยมเรียกกันว่า OD เป็น

เครื่องมือที่ถูกนำมาใช้ในการบริหารและพัฒนาองค์กรเพื่อให้องค์กรสามารถปรับตัวและแก้ไข

ปัญหา ก้าวทันการเปลี่ยนแปลง พร้อมสร้างความเข้มแข็งให้กับองค์กรอย่างเป็นระบบและเป็นรูป

ธรรมมากข้ึน

องค์ประกอบหลักของการพัฒนาองค์กร (Organization Development)

1. มีพื้นฐานทางด้านสังคมศาสตร์

แม้ว่าปัจจุบันเทคนิคการพัฒนาองค์กรได้ขยายตัวและบูรณาการเข้ากับเทคนิคการ

บริหารอื่น ๆ เช่นการบัญชีและการเงิน การปรับปรุงเทคโนโลยีสำนักงานและการดำเนินการ 

เป็นต้น แต่ไม่ว่าเราจะพัฒนาองค์กรไปในรูปแบบใดเราก็ต้องประยุกต์โดยการนำความเข้าใจและ

หลักทางสังคมศาสตร์และมนุษย์สัมพันธ์มาประยุกต์เพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงขึ้นในทิศทางที่

ต้องการ

2. ให้ความสำคัญกับการพัฒนาสมาชิกขององค์กร

โดยหลักการเชื่อว่ามนุษย์ทุกคน มีความสามารถและต้องการจะมีสภาพชีวิตท่ีด ีดัง

นั้นผู้บริหารจะต้องจัดโครงสร้างองค์กร ระบบงาน และบรรยากาศที่สร้างความพอใจในการทำงาน 

และพร้อมเปิดโอกาสให้ทีมงานถ่ายทำมีความก้าวหน้า และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง
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การพัฒนาองค์กร จะศึกษาและวิเคราะห์ปัญหาเพื ่อกำหนดแนวทางในการ

ปรับปรุงและแก้ไขปัญหาในระดับต่างๆ ขององค์กร ตั้งแต่ระดับบุคคล หน่วยงานหรือองค์กร เพื่อ

ให้การทำงานมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงข้ึน

4.5.2 สาเหตุที่องค์กรต่าง ๆ ต้องทำการพัฒนา

1. ความซับซ้อนและความหลากหลายขององค์กร

การเปลี่ยนแปลงและความก้าวหน้าในสังคมปัจจุบัน ทำให้องค์กรหลายแห่งต้อง

ปรับตัวจนมีโครงสร้างท่ีซับซ้อน และมีรูปแบบที่หลากหลายขึ้น ซ่ึงเราจะเห็นรูปแบบการปรับตัว

ในระดับต่าง ๆ เช่น การปรับระบบ (reengineering) การแตกออกเป็นหน่วยธุรกิจย่อย (business 

unit) การลดระดับการบังคับบัญชา (delayering) หรือการลดขนาดองค์กร (downsizing) เป็นต้น 

ทำให้มีการปรับเปลี่ยนระบบและวิธีการทำงาน ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อบุคลากรที่ปฏิบัติทั้งในเชิง

กายภาพและจิตใจ ทำให้ฝ่ายบริหารไม่เพียงแต่ต้องตัดสินใจเปลี่ยนโครงสร้างขององค์กร แต่จะต้อง

สามารถวางแผนและทำการพัฒนาองค์กร เพื่อเตรียมความพร้อมให้แก่ทั้งบุคคลและองค์กร

2. พลวัตของสภาพแวดล้อม

การขยายตัวและเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมภายนอก เช่น เศรษฐกิจ สังคม

วัฒนธรรม การเมือง เทคโนโลย ี และโลกาภิวัตน์ ตลอดจนสภาพแวดล้อมในการดำเนินงานต่าง ๆ 

เช่น ลูกค้า คู่แขง่ขันต่างก็มีอิทธิพลต่อการดำรงอยู่ของท้ังองค์กรและบุคลากร ประกอบกับแผน

พัฒนาโครงสร้างพื้นฐานในระดับมหภาคของประเทศ ที่ให้ความสำคัญกับคุณภาพชีวิตของ

ประชากร ได้สร้างแรงผลักดันให้องค์กรธุรกิจต้องปรับตัวและดำเนินงานเพื่อตอบสนองความ

ต้องการขั้นพื้นฐานของแรงงานเพ่ือให้มีคุณภาพชีวิตการทำงานท่ีดีขึ้น

3. ความยืดหยุ่นและการตอบสนองต่อปัญหา

อุตสาหกรรมภาพยนตร์ควรมีความยืดหยุ่นต่อแรงกดดันและสามารถตอบสนอง

ต่อปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างรวดเร็วถูกต้องและเหมาะสมเนื่องจากการเปลี่ยนแปลงและความผันผวน

ของสภาพแวดล้อม อาจสร้างโอกาสหรืออุปสรรคให้แก่องค์กรได้ โดยโอกาสและอุปสรรคที่เกิดข้ึน

อาจจะมีรูปแบบที่แตกต่างจากในอดีต ทำให้องค์กรต้องสามารถตอบสนองต่อปัญหาได้อย่างเป็น

ระบบและตรงประเด็นซึ่งต้องอาศัยความรู้ความสามารถและความพร้อมขององค์กรในการรับรู้และ

ตระหนักถึงปัญหา การวิเคราะห์สาเหต ุและการแกไ้ขท่ีถูกต้องผ่านทางทรัพยากรมนุษย์ที่มีศักยภาพ 

และเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างตนเองกลุ่มองค์กรและสภาพแวดล้อมอย่างดี
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4. แรงผลักดันของเทคโนโลยี

ปัจจุบันเทคโนโลยีเป็นปัจจัยสำคัญที่มีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพ และประสิทธิผล

ในการทำงานของธุรกิจ การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในอุตสาหกรรมทำให้องค์กรต้องปรับ

เปลี่ยนเทคโนโลยีของตนเอง เพื่อให้สามารถทำงานอย่างมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลทัดเทียม

หรือเหนือกว่าองค์กรอื่นๆ มิเช่นนั้นก็จะถูกคู่แข่งขันแซงหน้า และอาจจะต้องออกจากการแข่งขัน

ไปในท่ีสุด ซ่ึงเราสมควรให้ความสนใจกับเทคโนโลยีด้านต่าง ๆ ดังน้ี

4.1 เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) หรือ IT ได้แก่ 

คอมพิวเตอร ์ชุดคำส่ัง อุปกรณ์สื่อสาร ระบบดิจิทัล และระบบ Internet จะเป็นกลจักรสำคัญในการ

สร้างประสิทธิภาพ และความคล่องตัวให้แก่อุตสาหกรรมภาพยนตร์ผ่านระบบการจัดการข้อมูลที่

เหมาะสมที ่ช ่วยให้การตัดสินใจแก้ไขปัญหามีความถูกต้องและเหมาะสมกับข้อจำกัดของ

สถานการณ์

4.2 เทคโนโลยีการผลิตและการปฏิบัติงาน (production/operations technology) 

เป็นเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่ช่วยให้การผลิตมีประสิทธิภาพและผลผลิตสูงขึ้นตลอดจนช่วยในการ

ปฏิบัติงานของบุคคลให้สะดวกและรวดเร็วมากขึ้นซึ่งจะส่งผลต่อการเพิ่มผลิตภาพ (Productivity) 

ในการดำเนินงานของธุรกิจ

4.3 เทคโนโลยีการบริหารงาน (management technology) เป็นเทคโนโลยีสมัย

ใหม่ที่ช่วยให้การทำงานขององค์กรมีประสิทธิภาพทั้งในด้านการวางแผน การปฏิบัติการ และการ

ควบคุม เช่น benchmarking การบริหารคุณภาพโดยรวม (Total Quality Management : TQM ) หรือ 

การรื้อปรับระบบ (reengineering) เป็นต้น โดยให้ความสำคัญกับการพัฒนาทั้งโครงสร้างและการ

ทำงานขององค์กรให้ก้าวหน้าและทันสมัย ซึ่งจะช่วยสร้างความได้เปรียบเหนือคู่แข่งขัน

เราจะเห็นว่า พัฒนาการและการใช้งานเทคโนโลยีทั้งสามด้านอย่างเหมาะสมจะมี

อิทธิพล และช่วยเร่งการพัฒนาผลิตภาพรวม (productivity) ขององค์กร ดังน้ันการที่เราจะสามารถ

ใช้เทคโนโลยีได้อย่างถูกต้อง และลงตัวจะต้องอาศัยทรัพยากรมนุษย์ที่ไม่เพียงแต่มีความรู้ในงานท่ีทำ 

แต่จะต้องสามารถใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่องค์กร โดยสามารถประสานประโยชน์

และสร้างสมดุลระหว่างงานและระบบให้ได้อย่างเต็มท่ี
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5. การตื่นตัวด้านจริยธรรมและความรับผิดชอบต่อสังคม

นอกจากแรงผลักดันของกระแสการดำเนินงาน และปัจจัยแวดล้อมภายนอก ดังท่ี

กล่าวมาแล้ว ผู้บริหารในองค์กรต่าง ๆ ยังจะต้องต่ืนตัวและให้ความสำคัญกับการดำเนินงานอย่างมี

จริยธรรม ซื่อสัตย์ และรับผิดชอบต่อสังคม ส่ิงแวดล้อม ลูกค้าและพนักงาน โดยเฉพาะพนักงานซ่ึง

เป็นส่วนประกอบที่สำคัญอันดับหนึ่งขององค์กร ที่สมควรได้รับการปฏิบัติอย่างเป็นธรรม และมี

มนุษยธรรม เพื่อให้เขามีความพอใจ และเต็มใจปฏิบัติงานที่ตนได้รับมอบหมายอย่างเต็มความ

สามารถและเสียสละให้แก่องค์กร โดยพร้อมจะปฏิบัติงานอื่นที่อยู่นอกเหนือขอบเขตการทำงาน

ของตน เพื่อให้องค์กรก้าวไปข้างหน้าได้อย่างม่ันคง

จะเห็นได้ว่า พลวัต ความซับซ้อน และความเกี่ยวข้องกันของปัจจัยแวดล้อมและ

แรงผลักดันภายในองค์กร นับเป็นสาเหตุของปัญหาและโอกาสในการอยู่รอดและเจริญเติบโตของ

องค์กร ดังน้ัน ผู้บริหารจะต้องกล้าตัดสินใจอย่างกล้าหาญ และเด็ดขาดท่ีจะเปลี่ยนแปลงองค์กร 

ก่อนที่เหตุการณ์เล็ก ๆ จะลุกลามเป็นปัญหาร้ายแรงต่อไป

กระบวนการพัฒนาองค์กร

ปัจจุบันการพัฒนาองค์กร (OD) ได้รับการยอมรับในความสำคัญและนำไป

ประยุกต์ใช้ในองค์กรต่าง ๆ มากข้ึนทั้งท่ีนำไปประยุกต์โดยตรงหรือใช้งานในรูปแบบอื่น ๆ ทำให้มี

การพัฒนาองค์กรในมิติต่าง ๆ ให้ก้าวหน้าข้ึน อย่างไรก็ตาม การทำ OD ก็ไม่ได้หมายความว่าจะ

สามารถนำมาใช้แก้ปัญหาทุกอย่างของธุรกิจและพัฒนาองค์กรให้ก้าวหน้าได้ทุกกรณี ทำให้นัก

บริหารที่ไม่เข้าใจหลักการของ OD เกิดความคาดหวังท่ีเกินจริง (over expectation) และเมื่อ OD ไม่

สามารถช่วยให้องค์กรของตนแก้ไขปัญหาได้ทั้งหมด ก็กล่าวหาว่า OD ไร้ประสิทธิภาพและหันไปใช้

เทคนิคอ่ืนแทน ดังน้ัน ก่อนที่เราจะศึกษารายละเอียดของการพัฒนาองค์กร เราควรทำความเข้าใจ

หลักการของ OD เพื่อที่จะสามารถนำความรู้และทักษะที่ได้ไปใช้งานจริง โดยเริ่มต้นจาก

กระบวนการพัฒนาองค์กร (OD Process) ซึ่งเป็นกระบวนการที่จะต้องดำเนินงานอย่างเป็นระบบ

และต่อเนื่อง ดังน้ี

ขั้นตอนที่ 1 การวินิจฉัยองค์กร (Organization Diagnosis)

หลังจากที่ผู้บริหารตระหนักถึงปัญหาที่องค์กรประสบอยู่หรือมองเห็นโอกาสใน

การพัฒนาองค์กร ก็จะแต่งมีการแต่งต้ังผู้ที่มีอำนาจพัฒนาองค์กร (OD Team) ให้ทำการศึกษา 

ทำความเข้าใจและอธิบายสถานการณ์ปัจจุบันเพื่อกำหนดแนวทางแก้ไขปัญหา และเสนอแนะวิธี

การพัฒนาองค์กรในอนาคต
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ขั้นตอนที่ 2 การกำหนดกลยุทธ์และวางแผนพัฒนาองค์กร (Establish OD 

Strategy and Implementation Plan)

ทีมงานพัฒนาองค์กรนำข้อมูลจากการวินิจฉัยองค์กร มากำหนดแผนพัฒนาองค์กร

เลือกเทคโนโลยีและระดับในการพัฒนาองค์กรและร่างแผนปฏิบัติงาน (action plan)  เพ่ือให้การ

ดำเนินงานบรรลุผลตามเป้าหมายที่ต้องการซึ่งจะต้องดำเนินงานอย่างเป็นระบบ และเป็นขั้นตอน 

โดยพิจารณาภาพรวมขององค์กร เพื่อให้แผนปฏิบัติการสามารถบูรณาการเข้ากับกลยุทธ์ขององค์กร 

และสร้างผลงานที่สำเร็จอย่างเป็นรูปธรรม

ขั้นตอนที่ 3 การนำกลยุทธ์การพัฒนาองค์กรไปประยุกต์ (OD Intervention)

การแทรกแซงการพัฒนาองค์กร จัดเป็นขั้นตอนที่มีความสำคัญต่อความสำเร็จ 

หรือความล้มเหลวในการพัฒนาองค์กร โดยมีการกำหนดหน้าที่และความรับผิดชอบในการทำ

แผนการพัฒนาองค์กร ที่มีการวางแผนปฏิบัติงาน ตารางกิจกรรม กำหนดตารางเวลา และผู้รับผิด

ชอบอย่างชัดเจน ตลอดจนมีการเตรียมพร้อมที่จะแก้ไขปัญหาอยู่ตลอดเวลาโดยไม่ท้อถอยต่อ

อุปสรรคที่เกิดข้ึน

ขั้นตอนที่ 4 การประเมินการพัฒนาองค์กร (OD Evaluation)

เป็นขั้นตอนสำคัญอีกขั้นตอนหนึ่งในการพัฒนาองค์กรที่ช่วยในการติดตามตรวจ

สอบและประเมินผลการพัฒนาองค์กรว่าสอดคล้องกับเป้าหมาย เกณฑ์ และมาตรฐานท่ีกำหนดไว้

เพียงใดตลอดจนจะต้องมีการแก้ไขและปรับปรุงอย่างไรเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการขณะ

เดียวกันก็จะเป็นการส่งเสริมการเรียนรู ้ของทีมงานพัฒนาองค์กรที ่จะได้รับข้อมูลย้อนกลับ 

(feedback) เพ่ือปรับปรุงตนเองให้สามารถทำการพัฒนาองค์กรให้ดีขึ้นในอนาคต

จะเห็นได้ว่า การเรียนรู้และความเข้าใจในกรอบความคิดและหลักการของ OD 

ย่อมจะช่วยให้ผู้บริหารและพนักงานสามารถปฏิบัติงานที่ตนได้รับมอบหมายด้วยความเข้าใจและ

สามารถสร้างการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดข้ึนได้อย่างสร้างสรรค์และเป็นประโยชน์ต่อองค์กร ซึ่งจะส่ง

ผลให้องค์กรสามารถดำเนินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลตลอดจนมีการพัฒนาการ

ก้าวหน้าอย่างต่อเนื่อง

การแทรกแซงเพื่อการพัฒนาองค์กร (OD Intervention)

ไม่ว่าการพัฒนาองค์กรจะเป็นรูปแบบใดต่างก็มีเป้าหมายสำคัญ 2 ประการคือ มุ่งท่ี

จะแก้ปัญหาและพัฒนาศักยภาพขององค์กร โดยให้ความสำคัญกับการลดข้อบกพร่องและการเพิ่ม
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ศักยภาพขององค์กรผ่านทางพนักงานและระบบงาน เนื่องจากทรัพยากรมนุษย์และระบบงาน เป็น

ส่วนประกอบที่สำคัญที่จะทำให้องค์กรทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับทิศทาง และ

ความต้องการขององค์กร

ขั้นตอนที่สำคัญของการดำเนินงานโครงการพัฒนาองค์กร คือ การกำหนดกลยุทธ์

การเปลี่ยนแปลงทั้งหมดขององค์กรและกำหนดบทบาทความสัมพันธ์ระหว่างที่ปรึกษากับสมาชิก

ในองค์กร จากนั้นที่ปรึกษาภายในหรือภายนอกองค์กรจะเริ่มทำการแทรกแซงระบบองค์กร โดย

เข้าไปปฏิบัติงานระหว่างกลุ่มหรือสมาชิกขององค์กรและใช้กิจกรรมที่สร้างการมีส่วนร่วมและการ

สังเกตกระบวนการทำงานร่วมกันระหว่างสมาชิกของกลุ่มหรือขององค์กรเพื่อแก้ไขปัญหาหรือ

พัฒนาประสิทธิภาพของกระบวนการทำงานและช่วยให้การเปลี่ยนแปลงบรรลุเป้าหมายท่ีต้องการ

แต่หัวใจสำคัญของการพัฒนาองค์กรมิได้อยู่ที่การกำหนดกลยุทธ์และการวางแผน

อย่างเป็นระบบและมีเหตุผลแต่เพียงอย่างเดียวเท่านั้น การนำกลยุทธ์การพัฒนาองค์กรไปปฏิบัติ 

หรือที่เรียกว่า “การแทรกแซงเพื่อการพัฒนาองค์กร (OD Intervention)” จะมีความสำคัญและเป็น

เครื ่องกำหนดความสำเร็จหรือความล้มเหลวในการพัฒนาองค์กร ซึ ่งผู ้นำและตัวแทนการ

เปลี่ยนแปลงจะต้องมีความรู้ ความเข้าใจ และทักษะในการสร้างผลงานให้เป็นรูปธรรม มิเช่นนั้น ถึง

แม้ว่าเขาจะมีความคิดและแผนการที่ดีเลิศอย่างไร ก็อาจจะไม่มีประโยชน์อะไรต่ออนาคตขององค์กร 

ถ้าไม่สามารถนำความคิดมาสร้างสรรค์และใช้ให้ได้ผลตามท่ีต้องการได้จริง

อย่างไรก็ตามที่ปรึกษาในการพัฒนาองค์กรควรทำการประเมินการยอมรับของ

สมาชิก และผู้เกี่ยวข้องท่ีมีต่อโครงการพัฒนาองค์กรก่อนการนำกลยุทธ์พัฒนาองค์กร ไปปฏิบัติ เพ่ือ

ว่าท่ีปรึกษาจะทำการส่ือสาร จูงใจ หรือกระตุ้นให้เกิดการเปลี่ยนแปลงขึ้นโดยท่ีปรึกษาจะต้องหาคำ

ตอบจากคำถามสำคัญ 4 ข้อ คือ

1. วัตถุประสงค์ในการทำการพัฒนาองค์กรเหมาะสมหรือไม่

2. วัฒนธรรมองค์กรมีความพร้อมสำหรับการพัฒนาองค์กรหรือไม่

3. คนที่มีบทบาทสำคัญในความสำเร็จหรือล้มเหลวของโครงการพัฒนาองค์กรมี

ส่วนร่วมในโครงการหรือไม่ และในระดับความสำคัญอย่างไร

4. คนในองค์กร มีการตื่นตัวและเตรียมพรอ้มสำหรับการพัฒนาองค์กรหรือไม่
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4.5.3 แนวทางในการเปลี่ยนแปลง

จากการศึกษาเราอาจจะสรุปได้ว่า การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในองค์กรจะมีอยู ่ 3 

ลักษณะคือ

1. การเปลี่ยนแปลงแบบปฏิวัติ (Revolutionary change)

เป็นการเปลี่ยนแปลงที่หวังผลอย่างฉับพลันทันที ซ่ึงผู้บริหารมักจะใช้อำนาจและ

สั่งให้พนักงานปฏิบัติตามที่ตนต้องการ โดยไม่คำนึงถึงความรู้สึกหรือความพึงพอใจของผู้ที ่

เกี่ยวข้อง และมักจะเป็นการกระทำตามความต้องการของฝ่ายบริหารเพียงฝ่ายเดียว เช่นการ

เปลี่ยนแปลงตำแหน่ง ระบบงาน และโครงสร้างองค์กร เป็นต้น การปฏิวัติอาจจะมีผู้ต่อต้านมาก 

เพราะผลจากการเปลี่ยนแปลงอาจจะสร้างความไม่พอใจ และความรู้สึกขัดแย้งระหว่างสมาชิกกลุ่ม

ต่าง ๆ ได้ ซึ่งจะก่อให้เกิดความไม่ไว้วางใจ ความขัดแย้ง และไม่ให้ความร่วมมือในอนาคต

2. การเปลี่ยนแปลงแบบมีวิวัฒนาการ (Evolutionary change)

เป็นการเปลี่ยนแปลงแบบค่อยเป็นค่อยไปอย่างช้าๆ ท่ีเรียกได้ว่าเกือบจะอยู่ตรงกัน

ข้ามกับวิธีการปฏิวัติ โดยปกติการเปลี่ยนแปลงแบบวิวัฒนาการในองค์กรจะไม่ก่อให้เกิดความตื่น

เต้นหรือประหลาดใจมากนักในหมู่สมาชิก เพราะการเปลี่ยนแปลงจะค่อยๆ เกิดข้ึน ทำให้ผู้คนปรับ

ตัวตามโดยไม่รู้สึกตัวว่ามีการเปลี่ยนแปลงนานๆ ครั้งจึงจะปรากฏว่าไปกระทบกระเทือนต่อผู้

เกี่ยวข้องสักคร้ัง

3. การเปลี่ยนแปลงแบบวางแผน (Planned change)

เป็นการเปลี่ยนแปลงที่ทำอย่างเป็นระบบ เพราะมีการศึกษา วิเคราะห์ และวางแผน

ไว้ล่วงหน้า ซึ่งจะช่วยให้องค์กรเปลี่ยนแปลงและพัฒนาไปอย่างเป็นขั้นตอน และมีประสิทธิภาพ

มากกว่าวิธีอื่น โดยเปิดโอกาสให้ผู้มีสว่นเกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลงเข้ามาร่วมมือกับฝ่ายบริหาร

ในการเปลี่ยนแปลง

อย่างไรก็ดี การเปลี่ยนแปลงแบบวางแผนอาจจะได้รับการต่อต้านจากบุคคลท่ัวไป

ได้เช่นกัน แต่น้อยกว่าวิธีการปฏิวัติ เนื่องจากทุกฝ่ายที่ได้รับผลกระทบจะมีส่วนเกี่ยวข้องใน

กระบวนการเปลี่ยนแปลงประการสำคัญการวางแผนเปลี่ยนแปลงจะต้องมีผู้นำที่เข้าใจอนาคต มี

วิสัยทัศน์ และคิดอย่างเป็นระบบตลอดจนสามารถประสานงานและส่ือความเข้าใจกับสมาชิกได้ทุก

คน มิเช่นนั้นอาจเสียเวลา และทำให้เกิดความล่าช้าในการดำเนินงาน
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เราจะเห็นว่าการเปลี่ยนแปลงระบบภาพยนตร์ในรูปแบบต่างๆ จะขึ้นอยู่กับว่าผู้

บริหารขององค์กรนั ้นต้องการจะนำรูปแบบใดมาใช้ ซึ ่งเขาจะต้องตัดสินใจโดยคำนึงถึง

วัตถุประสงค์และผลกระทบที่จะเกิดข้ึน โดยเลือกใช้การเปลี่ยนแปลงได้อย่างถูกต้อง และเหมาะสม

ตามสภาพของส่ิงแวดล้อม และปัจจัยต่าง ๆ ในองค์กรซึ่งอาจจะก่อให้เกิดการตอบสนองท่ีดีจาก

สมาชิก หรืออาจก่อให้เกิดความไม่เข้าใจ และแรงต้านต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน ซึ่งผู้บริหารและ

ตัวแทนการเปลี่ยนแปลง จะต้องทำการศึกษาถึงผลกระทบที่สะท้อนกลับมาอย่างรอบคอบ และหา

แนวทางและวิธีแก้ไข เพื่อให้การเปลี่ยนแปลงองค์กรสามารถก้าวไปข้างหน้าและประสบความ

สำเร็จได้

4.6 การวิเคราะห์แนวโน้ม และปัจจัยการเปลี่ยนแปลงระบบการถ่ายทำภาพยนตร์ 

ในแนวคิดแบบ SWOT Analysis

S = STRENGTH 

@ @ หมายถึง จุดแข็ง

W = WEAKNESS

@ @ หมายถึง จุดอ่อน

O = OPPORTUNITY 

@ @ หมายถึง โอกาส

T = THREAT

@ @ หมายถึง อุปสรรค

การวิเคราะห์จะทำการแบ่งเป็น 2 ระบบโดยจำแนกออกได้ดังน้ี

กระบวนการถ่ายทำในระบบฟิล์ม

จุดแข็ง

1. การถ่ายทำในระบบฟิล์มมีระยะการพัฒนาที่ยาวนานกว่าทำให้เห็นปัญหา และแก้ไขควบคู่กันมา

2. การถ่ายทำด้วยระบบฟิล์มมีความแม่นยำกว่าในเรื่องของการวัดแสง

3. การถ่ายทำไม่ต้องอาศัยไฟฟ้ามากในการถ่ายทำ

4. มีความเสถียรสูงไม่ค่อยมีปัญหาด้านกล้อง
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5. มีค่าไดนามิคเรนจ์สูงจึงทำให้เก็บรายละเอียดภาพได้เยอะกว่า

6. ค่าสีที่ถ่ายกับตอนล้างมาแล้วมีความใกล้เคียงกันมาก

7. ลักษณะของภาพดูอิ่มกว่า

8. ทนต่อแรงกระแทก และภูมิอากาศ

จุดอ่อน

1. มีต้นทุนที่สูงท้ังโปรดักชั่น

2. ไม่สามารถมองเห็นภาพจริงท่ีระเอียดได้ในหน้ากอง

3. ต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์

4. ต้องอาศัยบุคคลากรเฉพาะทางเยอะ

5. ถ่ายได้ในระยะเวลาเวลาจำกัดไม่สามารถถ่ายต่อเนื่องได้เกิน กว่าตัวฟิล์ม

6. การเก็บรักษาฟิล์มต้องใช้พื้นที่และรักษาอุณภูมิสม่ำเสมอ

7. ต้องอาศัยแลปในการล้างฟิล์มเสมอ

โอกาส

1. ฟิล์มจะเป็นเรื่องของศิลปะ ต่อไปในอนาคต

2. ถ้ารัฐบาลให้การสนับสนุน โดยไม่เก็บภาษีเกี่ยวกับฟิล์มมากเกินไปทำให้ต้นทุนลดลงได้

ฟิล์มยังเป็นต้นแบบของกระบวนการทั้งหมด

อุปสรรค

1. ผู้สร้างภาพยนตร์นิยมไปใช้ระบบดิจิทัลมากข้ึน

2. ฟิล์มมีราคาแพง รวมทั้งกระบวนการล้างฟิล์มตลอดจนปริ้นฟิล์มสำหรับฉาย

3. ความสะดวกมากข้ึนทำให้การทำงานไม่ปรานีตเหมือนเดิม

4. ระบบฟิล์มยังต้องพ่ึงเคร่ืองมือราคาแพงในการแก้ไขภาพ และสี
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กระบวนการถ่ายทำในระบบดิจิทัล

จุดแข็ง

1. สะดวกในด้านการมองเห็นภาพที่มีรายละเอียดชัดเจน

2. ราคาค่าเช่ากล้องถูก ตัดข้ันตอนการล้างฟิล์มทำให้ลดต้นทุนการสร้างภาพยนตร์

3. สามารถตรวจเช็คภาพแบบระเอียดในกองถ่ายได้เลย

4. สามารถถ่าย Long Take ได้นานหลายนาที

5. ลักษณะส่ือบันทึกดิจิทัลมีขนาดเล็ก

6. กล้องมีขนาดเล็กเคลื่อนย้ายได้ง่าย

7. ข้อมูลภาพสามารถนำไปตัดต่อได้โดยไม่ต้องผ่านกระบวนการยุ่งยาก

8. สามารถบันทึกข้อมูลรายระเอียดของกล้องลงไปในข้อมูลภาพได้

9.  สามารถอัพเกรดกล้องได้โดยใช้โปรแกรม

จุดอ่อน

1. กล้องมีความบอบบางไม่สามารถทนต่อแรงกระแทก และภูมิอากาศได้มาก

2. ข้อมูลอาจมีการสูญเสียได้ จึงต้องมีการป้องกันและสำรองข้อมูล

3. ต้องมีผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านทางเทคนิคของกล้อง และภาพ

4. ไม่ค่อยเสถียรเท่าท่ีควร มีปัญหาเรื่องของความร้อน

5. อายุการใช้งานส้ันกว่า

6. ต้องใช้ไฟเลี้ยงกล้องตลอดเวลา และกินไฟในกล้องบางชนิด

โอกาส

1. เทคโนโลยีมีการพัฒนาและคุณภาพดีขึ้นเรื่อยๆ

2. การใช้งานมีความเข้าใจง่ายและมีฟังช่ันเสริมช่วยให้สะดวกย่ิงข้ึน

3. การตลาดของกล้องดิจิทัลกำลังเป็นที่นิยมในโปรดักชั่นขนาดกลาง - โปรดักชั่นใหญ่
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4. ทำให้คนรุ่นใหม่สามารถสร้างสรรค์ผลงานได้สะดวกและง่ายข้ึนกว่าเดิม

5. มีช่องทางการเผยแพร่ที่หลากหลายทั้งทางอินเทอร์เน็ตและส่ือดิจิทัลอื่นๆ

6. สถานศึกษาสามารถนำมาใช้ในการทดลองให้นักศึกษาได้ฝึกใช้ก่อนทำงานจริง

อุปสรรค

1. บุคคลากรรุ่นเก่าๆ ยังไม่ค่อยเชื่อมั่นกับระบบและขาดความรู้ความเข้าใจในระบบ

2. ต้องคอยเช็คภาพบ่อยๆ เนื่องจากข้อมูลอาจมีการเสียหายได้

3. รายละเอียดของไดนามิกเรนจ์ยังทำได้ไม่ดีเท่าฟิล์ม
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บทท่ี 5

สรุปการเปลี่ยนแปลงการถ่ายทำภาพยนตร์ในประเทศไทย

สรุปผลการวิจัย

เทคโนโลยีในปัจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วมากทุกสิ่งทุกอย่างต้องมีความ

สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น เพื่อตอบสนองความต้องการของมนุษย์ยุคนี้ที่ต้องการใช้ประโยชน์

จากเทคโนโลยีที่นำมาใช้ในชีวิตประจำวันที่เบ็ดเสร็จในตัว ไม่ว่าจะเป็นเครื่องใช้ส่วนตัวอย่างเช่น 

โทรศัพท์มือถือที่ไม่ได้เป็นแค่โทรศัพท์แต่หากสามารถทำอย่างอื่นได้นอกเหนือกว่าการสนทนา

เฉพาะเสียง แต่เป็นเหมือนคอมพิวเตอร์ขนาดพกพาที่มีโปรแกรมจำพวกออแกนไนซ์ (Organize) 

หรือระบบจัดการทั่วไปอย่างตารางนัดหมายเวลา นาฬิกาปลุก ฟังเพลง ถ่ายรูป ดูภาพยนตร์ 

อินเทอร์เน็ต อีเมลล ์ แม้แต่กล้องถ่ายวีดีโอ ที่บางรุ่นมีประสิทธิภาพสูงถึงขนาดถ่ายเป็นระบบ

ไฮเดฟฟิเนชั่น (High Definition) เลยทีเดียว ภาพยนตร์ในต่างประเทศได้มีการใช้โทรศัพท์ iPhone 4 

ในการถ่ายทำภาพยนตร์ตลอดท้ังเร่ืองเลยก็มีแล้ว ณ ตอนน้ี โดยเนื้อเรื่องท้ังเร่ืองเป็นเรื่องท่ีเหมาะ

สำหรับการใช้กล้องท่ีมีขนาดเล็ก เนื่องจากผู้กำกับต้องการภาพที่ดูเป็นแบบมุมมองของกล้องมือถือ

ที่ดูส่ายไปส่ายมาไม่ค่อยนิ่งตามที่ถูกออกแบบมาแล้วตั้งแต่ต้น ดังนั้นกล้องที่เป็นระบบดิจิทัลจึงมี

ขนาดเล็กลงเรื่อยๆ เนื่องจากไม่จำเป็นต้องอาศัยแม็กซีน (Magazine) ที่ทำการบันจุฟิล์มไว้อีกต่อไป 

หากแต่เป็นการใช้สื่อบันทึกดิจิทัลในการบันทึกที่มีขนาดเล็ก แต่สามารถบันทึกได้เวลาที่นานมาก

ขึ้น

จากที่ได้ทำการค้นคว้าและวิจัยในหัวข้อนี้ได้แสดงให้เห็นแนวโน้มและปัจจัยต่างๆ 

ที่ส่งผลให้มีการเปลี่ยนแปลงในอุตสาหกรรมภาพยนตร์และมีความเข้าใจในเทคโนโลยีดิจิทัลที่กำลัง

เข้ามาเป็นอีกหนึ่งทางเลือกในการที่จะเลือกใช้ในระบบการถ่ายทำภาพยนตร์ ทั้งกระบวนการตั้งแต่

ขั้นตอนการถ่ายทำ (Preproduction) ขั้นตอนการถ่ายทำ (Production) ข้ันตอนหลังการถ่ายทำ (Post 

production) และข้ันตอนการนำไปเผยแพร ่ (Exhibition) ทั้งน้ีทั้งน้ันอาจจะไม่ได้ใช้ระบบดิจิทัลทุก

กระบวนการแต่อาจเป็นขั้นตอนใดข้ันตอนหนึ่งในกระบวนการก็ตาม นับได้ว่าเป็นการเปลี่ยนแปลง

ทั้งทางตรงและทางอ้อมล้วนแล้วแต่เหมาะแก่การเลือกใช้ในข้ันตอนนั้นๆ 

การเลือกใช้กล้องดิจิทัลในการถ่ายทำภาพยนตร์นั้นตามที่ได้วิเคราะห์ออกมาเป็น

ลำดับขั้นตอนโดยแยกออกเป็นการจับภาพ ประมวลผล และบันทึกก่อนที่จะเป็นการบีบอัดไฟล ์เพื่อ

ที่จะได้เข้าใจพ้ืนฐานรายละเอียดของโค้ดประเภทต่างๆ ที่มีคุณภาพแตกต่างกัน ขนาดความจุไฟล์ที่
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แตกต่างกัน และเหมาะสำหรับไปใช้กับโปรแกรมตัดต่อ รวมทั้งการใช้โค้ดสำหรับการเผยแพร่ได้

อย่างถูกต้องได้แก่ไฟล์ DPX, JPEG 2000

อภิปรายผล

วิจัยชิ้นนี้ทำให้พบว่าในการถ่ายทำภาพยนตร์นั้นมีปัจจัยอะไรบ้างที่ทำให้เลือกใช้

ระบบดิจิทัลในกระบวนการนั้นๆ โดยแสดงปัจจัยออกมาดังต่อไปนี้

1. ลดต้นทุนการผลิตภาพยนตร์ (Budgets)

กระบวนการถ่ายทำแบบดิจิทัลที่สามารถบันทึกลงสื่อดิจิทัลต่างๆ นั้นสามารถ

บันทึกแล้วนำไฟล์ไปคัดลอกลงในฮาร์ดดิสได้เลย แล้วสามารถนำการน้ีมาทำการบันทึกอีีกคร้ัง จึง

เป็นการหมุนเวียนของสื่อบันทึกทำให้ประหยัดงบประมาณในการบันทึกข้อมูลที่มีจำนวนมหาศาล

ซึ่งต่างจากระบบฟิล์มที่ต้องทำการการใช้ฟิล์มใหม่ทุกครั้งในการโหลดและราคาฟิล์มต่อม้วนมีค่าใช้

จ่ายจำนวนมาก รวมทั้งการนำฟิล์มท่ีถูกการถ่ายแล้วไปล้าง และเทเลซีน ก็มีกระบวนการทำงานท่ียุ่ง

ยากและยังต้องอาศัยเครื่องมือที่มีความซับซ้อนทำให้มีค่าใช้จ่ายในส่วนนี้เยอะพอสมควร และในกา

รพรินต์ฟิล์มในขั้นตอนสุดท้ายในการนำออกฉายในโรงภาพยนตร์ต้องมีจำนวนก๊อปปี้ที่เยอะตาม

จำนวนโรงภาพยนตร์ที่จะนำออกฉาย แตกต่างกับโรงภาพยนตร์ดิจิทัลที่ทำการคัดลอกไฟล์ลงใน

เซอร์เว่อของโรงภาพยนตร์อย่างเดียวก็สามารถฉายได้โดยเสียค่าใช้จ่ายน้อยกว่าระบบฟิล์มเป็นอย่าง

มาก

การถ่ายทำในระบบฟิล์มมีความแตกต่างกันในเรื่องของราคาเช่ากล้องที่อาจจะมี

ราคาคาถูกกว่าประมาณ 5,000 บาท หรือมากกว่าน้ันในส่วนของกล้องระดับกลาง อาจมีราคาถูกกว่า

ประมาณ 10,000 บาทเลยทีเดียว ส่วนในเรื่องของการใช้ฟิล์มสต๊อกที่มีการใช้งบประมาณค่อนข้าง

สูงเน่ืองจากฟิล์มต่อม้วนมีราคา 8,000 บาทถ่ายได้  4 นาทีในฟิล์ม 35 มม. ส่วนใหญ่ในภาพยนตร์

หนึ่งเร่ืองถ่ายไป 200 ม้วน เท่ากับว่ารวมใช้ค่าฟิล์มสต๊อกไป 1,600,000 บาท แต่ในระบบดิจิทัลใช้แค่

ฮาร์ดดิสในการเก็บข้อมูลต่อเรื่องไม่เกิน 2 TB รวมถึงการสำรองข้อมูลอีก 4 TB 2 สำเนาใช้งบ

ประมาณไปไม่เกิน 16,000 บาท ซึ่งประหยัดกว่าระบบฟิล์มถึง 3 เท่าเลยทีเดียว ในส่วนของการล้าง

ฟิล์มต้องใช้งบประมาณ 1 ล้านบาท รวมค่าเดล่ี 2 แสนบาท ค่าเทเลซีนชั่วโมงละ 8 พัน ใช้เวลา 8 ชม. 

เท่ากับใช้งบประมาณไป 64,000 บาท แต่ในระบบดิจิทัลสามารถโหลดไฟล์แล้วไปใช้ในการตัดต่อได้

เลยในกล้องบางรุ่น ส่วนบางรุ่นต้องมีการแปลงโค้ดสำหรับการตัดต่อในราคา 2 หม่ืนบาท ส่วนขั้น

ตอนอื่นๆ ระบบดิจิทัลได้ตัดข้ันตอนออกไปทำให้มีการประหยัดงบประมาณกว่าในระบบฟิล์มเป็น

อย่างมากจึงส่งผลให้เป็นปัจจัยสำคัญในการเลือกใช้ระบบดิจิทัลแทนการเลือกใช้ระบบฟิล์ม
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2. ลดระยะเวลาในการดำเนินการสร้างภาพยนตร์ (Times)

การถ่ายทำในระบบฟิล์มน้ันไม่สามารถถ่ายต่อเนื่องได้นานเกินกว่า 4 นาทีต่อหนึ่ง

แมกกาซีนยกเว้นต้องใช้ฟิล์มความยาวพิเศษ แต่ก็ยังบันทึกต่อเนื่องได้ไม่มากพอ และไม่สามารถถ่าย

หลายๆ เทคได้นั่นจะทำให้เปลืองฟิล์มเป็นอย่างมากเนื่องจากต้องมีค่าใช้จ่ายในการซื้อฟิล์มสต๊อก 

ถือเป็นข้อจำกัดของการถ่ายทำในระบบฟิล์ม รวมทั้งการถ่ายระบบฟิล์มนั้นนิยมถ่ายด้วยกล้องตัว

เดียวทำให้ต้องใช้เวลานานในการถ่ายในแต่ละช๊อต ซึ่งถ้าเปรียบเทียบกับระบบดิจิทัลแล้ว ระบบ

ดิจิทัลสามารถแก้ไขข้อจำกัดของระบบฟิล์มได้ทั้งหมด อย่างเช่นในการบันทึกสามารถถ่ายต่อเนื่อง

ได้หลายนาทีขึ้นอยู่กับความจุของสื่อบันทึก จึงทำให้สามารถถ่ายมาสเตอร์ช๊อตเก็บไว้ได้นานยิ่งขึ้น 

สามารถถ่ายด้วยกล้องหลายตัวพร้อมกันทำให้ประหยัดเวลาในการแสดง ซึ่งเหมาะกับภาพยนตร์

ประเภทแอ็คชั่นที่มีความเสี่ยงสูงไม่สามารถถ่ายได้หลายเทค หรือการถ่ายหลายขนาดภาพในกล้อง

หลายตัวโดยแบ่งขนาดภาพในแต่ละกล้องทำให้ในหน่ึงวันสามารถถ่ายให้หลายช๊อต

ปัจจุบันในภาพยนตร์ไทยได้ใช้วิธีดังกล่าวในการถ่ายทำจึงทำให้ภาพยนตร์ไทยใน

ปัจจุบันมีคิวถ่ายลดลงจากเดิมเยอะมาก เดิมทีคิวถ่ายทำภาพยนตร์ทั่วไปประมาณ 30 - 40 คิว แต่พอ

มาถึงยุคของระบบดิจิทัลทำให้คิวถ่ายทำภาพยนตร์ลดลงเหลือ 10 - 20 คิวต่อหนึ่งเร่ือง ทำให้

ประหยัดเวลาค่าเช่าอุปกรณ์ลดลงด้วยเช่นกัน ส่วนในขั้นตอนหลังการถ่ายทำน้ันระบบดิจิทัลได้ลด

กระบวนการบางอย่างออกไปเช่น การล้างฟิล์ม เดล่ี เทเลซีน ซ่ึงระบบดิจิทัลนี้สามารถนำไฟล์ข้อมูล

ใช้ในการตัดต่อได้โดยตรงซึ่งลดระยะเวลาในกระบวนการหลังการถ่ายทำได้เป็นอย่างมาก ทำให้

การนำภาพยนตร์ไปออกฉายในโรงภาพยนตร์ได้เร็วขึ้นอีกด้วย จะเห็นได้ว่าระบบดิจิทัลนั้นช่วยลด

ระยะเวลาในกระบวนการถ่ายทำภาพยนตร์ได้ดีเยี่ยม

3. คุณภาพ และรายละเอียดของกล้องในการบันทึกภาพยนตร์ (Quality)

กล้องดิจิทัลแต่ละชนิดก็มีรายละเอียดและคุณภาพของการจับภาพ ประมวลผล 

และการบันทึกแตกต่างกัน รวมทั้งการบีบอัดไฟล์ในการนำไปใช้ในกระบวนการต่างๆ ข้ึนอยู่กับว่า

เราต้องการไฟล์ข้อมูลภาพที่เราต้องการหรือยอมรับได้มากน้อยแค่ไหน กล้องบางชนิดก็สามารถ

บันทึกไฟล์ข้อมูลภาพเป็นไฟล์ที่สามารถนำไปใช้ตัดต่อได้เลยโดยไม่ต้องผ่านการแปลงไฟล์ข้อมูล

เพื่อให้รองรับกับโปรแกรมตัดต่อจึงทำให้สะดวกมากข้ึนและลดขั้นตอนในการทำงาน

การบีบอัดข้อมูลภาพมีส่วนสำคัญที่สามารถรักษาคุณภาพ รายละเอียดต่างๆ ท้ัง

เรื่องของ ไดนามิคเรนจ ์ ค่าความสว่าง ค่าสี ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับค่าการบีบอัดของ Chroma Subsampling 

และค่า Data Rate ที่โค้ดแต่ละชนิดสามารถบันทึกไว้ได้ แต่ในกระบวนการภาพยนตร์ได้มีโค้ด

มาตรฐานท่ีสามารถใช้ได้กับทุกระบบคือไฟล์ระบบ DPX ของบริษัท Kodak ท่ีสามารถเก็บราย
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ละเอียดได้อย่างไม่ผิดเพ้ียน ส่วนโค้ดในโรงภาพยนตร์ดิจิทัลต้องใช้ไฟล์ระบบ JPEG 2000 ในการเข้า

รหัสเคร่ืองฉายในโรงภาพยนตร์

ในกระบวนการหลังการถ่ายทำ เช่น ห้องตัดต่อ มีการทดสอบอุปกรณ์ 3D เป็นสิ่ง

ใหมท่ีต้องทำความเข้าใจ ถ้ากระบวนการถ่ายทำสามารถถ่ายได้ถูกต้อง ทางห้องตัดต่อก็ต้องมีการ

รองรับ เช่นการทำ DI แบบ 3D การถ่ายแบบ 3D หลักการของการถ่าย คือการหลอกตาทั้สองข้าง  

เลนส์มีการเปลี่ยนแปลง กล้องต้องเคล่ือนให้สัมพันธ์กับวัตถุ ซ่ึงจะต้องมีการคำนวนค่าต่างๆ จึงมี

อุปกรณ์เพื่อที่จะทำการทดลองให้รู้กระบวนการทั้งหมดก่อนจะมีการเปลี่ยนแปลง  พอถ่ายมาเสร็จ

ต้องมี DI ที่รองรับได้มีการ เข้ารหัส ถอดรหัส (Decode, Encode) ซึ่งอาจจะต้องใช้เวลาพอสมควร 

และการแก้สีแบบ real time ได ้ การตรวจสอบภาพ 3D จะต้องมีแว่นที่มีสีดำกับสีแดง  3D มีสอง

แบบคือ Active และ Passive  ซึ่ง Active เป็นระบบสลับซ้ายขวา อีกระบบคือ Passive เป็นแว่นแบบ 

โพลาลอย เป็นฟิลเตอร์โพลาลอย ซึ่งมีปัญหาคือแว่นมีความบางต้องมีการเปลี่ยนจอภาพให้เป็นจอ

เงิน  ส่วนระบบ Dolby เป็นระบบ Passive แต่ไม่ใช่โพลาลอย แต่ใช้โปรเจคเตอร์มีฟิลเตอร์วิว ตัดสี

แดงท่ีตาซ้าย ตัดสีน้ำเงินที่ตาขวา แต่จะใช้ Dynamic Range ของสีมาช่วย ในเมืองไทยตอนนี้ใช้

ระบบ Dolby ไม่ได้เป็นโพลาลอยอย่างระบบ Real D ซึ่งไม่ต้องใช้จอเงิน ในอเมริกาไม่ใช้ระบบนี้แต่

ในเมืองไทยเพราะความสะดวก และภาพออกมาก็ดูด ี สรุปคือ ทั้งกระบวนการหลังการถ่ายทำ และ

กระบวนการถ่ายทำในประเทศไทยพร้อมแล้วเพราะมีการเตรียมและทดสอบไว้แล้ว ในอนาคต

ระบบดิจิทัลจะมีการพัฒนาเรื่องของคุณภาพ และรายละเอียดท่ีมากมายมหาศาลกว่าน้ีอีกอย่างกล้อง

ระบบดิจิทัล Super Hi Vision พัฒนาโดยบริษัท NHK

4. ความสะดวกรวดเร็วในกระบวนการสร้างภาพยนตร์ (Comfortable)

ในการทำกระบวนการต่างๆ ต้ังแต่กระบวนก่อนการผลิตมีการวางแผนที่สามารถ

สร้างภาพจำลองให้เห็นจริงก่อนการถ่ายทำ แล้วตอนถ่ายทำจริงมีจะง่ายข้ึน  ในกระบวนการถ่ายก็

จะมีความเข้าใจ และสะดวกอย่างมากในการสามารถตรวจสอบภาพท่ีแสดงผลสูงได้ในกองถ่ายหาก

มีการเปลี่ยนแปลงหรือแก้ไขเฉพาะหน้าได้ ส่วนในขั้นตอนหลังการถ่ายทำสามารถนำไฟล์ข้อมูลนั้น

ไปตัดต่อได้ทันทีโดยไม่ต้องมีขั้นตอนการแปลงไฟล์ข้อมูล หรือแม้กระทั่งสามารถตัดต่อหน้ากอง

ถ่ายได้ในเดี๋ยวนั้น โดยเฉพาะมีการออกแบบคล้ายกับเครื่องคอมพิวเตอร์ทำให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าใจ

ได้ง่ายยิ่งขึ้นทำให้ระบบดิจิทัลสามารถเข้าถึงผู้สร้างภาพยนตร์ได้อย่างรวดเร็ว ดังนั้นถือเป็นข้อได้

เปรียบในระบบดิจิทัลที่สามารถทำงานได้รวดเร็วกว่าในระบบฟิล์มหากต้องการเห็นภาพที่แท้จริง

ต้องทำการล้างเดล่ีออกมาก่อนซึ่งต้อเสียเวลาในการรอเป็นวันเลยทีเดียว

5. ประสิทธิภาพในการทำงานของทีมงาน และบุคลากร (Technician)

บุคคลากรที่มีความเช่ียวชาญในด้านเทคนิคต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นบุคคลากรด้านกล้อง

ที่มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องของกล้องเป็นอย่างด ี และมีบุคคลากรท่ีเข้าใจกระบวนการการทำงาน
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ขั้นตอนต่อไปของข้อมูลดิจิทัลอย่างระเอียด ทำให้การทำงานในกระบวนการต่างๆ มีประสิทธิภาพมี

ความคล่องตัว และมีความปลอดภัยในการดูแลรักษาไฟล์ข้อมูลนั้นเป็นอย่างดีโดยมีการจัดเก็บ คัด

ลอกข้อมูล และสำรองไฟล์ข้อมูลหลายชุด ท้ังน้ีเพื่อป้องกันการสูญหายของข้อมูลได้เป็นอย่างดียิ่ง

บุคลากรในประเทศถือว่าพร้อมแล้ว เพราะกล้องดิจิทัลเช่น RED ก็เก็บรายละเอียด

ได้ดี สามารถแก้รายละเอียดได้เยอะ ในระดับหนึ่งก็ถือว่าเช่ียวชาญ และเทคโนโลยีมันก็มีเข้ามาใหม่

ตลอดเวลา  แต่บุคลากรต้องรู้จักปรับตัวให้เข้ากับเทคโนโลยี

6. ความเหมาะสมในการเลือกใช้เพื่อให้สอดคล้องกับประเภทของภาพยนตร ์

(Appropriate)

ภาพยนตร์บางประเภทที่ต้องการใช้กล้องจำนวนมากในการถ่ายทำ การเลือกใช้

กล้องดิจิทัลจึงมีความสะดวกและประโยชน์อย่างมาก เนื่องจากระบบของกล้องมีระบบไทม์โค้ด

ทำให้กล้องจำนวนหลายตัวที่ถ่ายช็อตเดียวกันในช่วงเวลาเดียวกันสามารถบันทึกข้อมูลพร้อมกันใน

การสั่งการรันกล้อง ส่วนในขั้นตอนหลังการการถ่ายทำสามารถนำไฟล์ข้อมูลของแต่ละกล้องมาตัด

รวมกันได้ในช่วงเวลาพร้อมๆ กันได้เลย ส่วนในภาพยนตร์บางประเภทที่ต้องการขนาดของกล้องท่ีมี

ขนาดเล็กเพื่อที่จะเลือกเอากล้องไปวางในมุมแคบๆ กล้องดิจิทัลก็มีบางชนิดที่มีขนาดเล็กมากและ

ให้คุณภาพที่ดี

7. ระบบการฉายในโรงภาพยนตร์ (Exhibition)

โรงภาพยนตร์ไม่เพียงแต่หยิบยกนวัตกรรม DLP ซึ่งเป็นสิ่งใหม่ แต่ยังมีรูปแบบ

การนำเสนอที่ใหม ่ สื ่อกำลังถูกส่งมอบให้กับผู ้บริโภคหลายวิธ ี ซึ ่งประสบการณ์ของการ

เปลี่ยนแปลงนี้มาจากสตูดิโอเล็กๆ ที่มีความคิดก้าวหน้ามากข้ึนสอดคล้องกับโรงภาพยนตร์ที่แข่งขัน

กันเหมือนสินค้ารูปแบบใหม่ในอนาคตเพื่อตอบสนองความต้องการผู้บริโภคมากที่สุด ส่วนใน

ระบบสามมิติที่กำลังเป็นที่นิยมก็ได้มีวิวัฒนาการอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้การที่จะเปลี่ยนแปลงโรง

ภาพยนตร์ดิจิทัลนั้นเริ่มมีมากย่ิงข้ึนตามไปด้วย

โรงภาพยนตร์ในประเทศไทย ถือว่าพร้อมท่ีจะเปลี่ยนเครื่องฉาย ถ้าค่าใช้จ่ายเงินทุน

ถูกกว่าฟิล์มปร๊ิน  แต่ก็ต้องดูจุดคุ้มทุน ซึ่งระบบฉายดิจิทัลคุณภาพฉายกี่คร้ังก็คุณภาพเหมือนเดิม 

แต่เคร่ืองฉายดิจิทัลมีเรื่องของ หลอดเมแทนแน้น หลอดภาพที่ฉายซึ่งถ้าเปลี่ยนทีจะแพงกว่าเคร่ือง

ฉายฟิล์ม 

โรงภาพยนตร์ในประเทศไทยจะเป็นระบบดิจิทัลทั้งหมด เพียงแต่ว่าจะเร็วหรือจะ

ช้าขึ้นอยู่กับการตลาดของภาพยนตร์ไทยที่ต้องการที่จะชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ดิจิทลั แต่ใน

กรุงเทพมหานครฯ ค่อนข้างจะมีโรงภาพยนตร์ดิจิทัลมากพอสมควร ในต่างจังหวัดต้องยอมรับว่า 

โรงภาพยนตร์จะหายไปสื่ออื่นๆ จะเข้ามา และอินเทอร์เน็ต เวลาความสนใจของคนเวลาไปดูระบบ

ดิจิทัลตอนนี้มันไม่มีลักษณะนี้อีกแล้ว ยุคทองของโรงภาพยนตร์ได้หายไป วัฒนธรรมการชม

ภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์เปลี่ยนไป และแทนที่ด้วยระบบทีวีทีเ่ป็นไฮเดฟ แต่สื่อภาพยนตร์ต้อง
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พัฒนาตามเทคโนโลยีที่ไม่มีที่สิ้นสุด ในระยะเวลาไม่เกิน 5 ป ีโรงภาพยนตร์ในเขตกรุงเทพจะเปลี่ยน

จากโรงภาพยนตร์ระบบฟิล์ม เป็นโรงภาพยนตร์ดิจิทัลทั้งหมด และอีก 10 ปี โรงภาพยนตร์ใน

ประเทศไทยจะเป็นโรงดิจิทัลทั้งหมดด้วยเช่นกัน

8. ปัจจัยภายนอกที่ส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลง

การเปลี่ยนแปลงระบบภาพยนตร์ในรูปแบบต่างๆ จะขึ้นอยู่กับว่าผู้บริหารของ

องค์กรนั้นต้องการจะนำรูปแบบใดมาใช ้ ซึ่งเขาจะต้องตัดสินใจโดยคำนึงถึงวัตถุประสงค์และผลก

ระทบที่จะเกิดขึ้น โดยเลือกใช้การเปลี่ยนแปลงได้อย่างถูกต้อง และเหมาะสมตามสภาพของสิ่ง

แวดล้อม และปัจจัยต่าง ๆ ในองค์กรซึ่งอาจจะก่อให้เกิดการตอบสนองท่ีดีจากสมาชิก หรืออาจก่อ

ให้เกิดความไม่เข้าใจ และแรงต้านต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น ซึ่งผู้บริหารและตัวแทนการ

เปลี่ยนแปลง จะต้องทำการศึกษาถึงผลกระทบที่สะท้อนกลับมาอย่างรอบคอบ และหาแนวทางและ

วิธีแก้ไข เพื่อให้การเปลี่ยนแปลงองค์กรสามารถก้าวไปข้างหน้าและประสบความสำเร็จได้

การเปลี่ยนแปลงดิจิทัลจะเปลี่ยนเป็นทิศทางใดก็ต้องดูแนวโน้มของโลก แต่ทาง

ด้านโพสโปรดักชั่นเมืองไทยถือว่าใกล้เคียง คือเมื่อไหร่มันเป็น การตลาด (Commercial) ก็จะเกิดการ

เปลี่ยนแปลง  สรุปคือเรื่อง เงินทุนมีส่วนอย่างมากต่อการเปลี่ยนแปลง

สภาพสิ่งแวดล้อมในปัจจุบันที่เกิดวิกฤตการณ ์ ภาวะโลกร้อน สภาพอากาศ

แปรปรวนทำให้สังคมแลเห็นความสำคัญในเรื่องของการป้องกันเรื่องของมลพิษ (Pollution) 

เนื่องจากการล้างฟิล์มต้องใช้สารเคมีที่เป็นอันตราย และเป็นมลพิษทางน้ำ ในส่วนของท่อน้ำท้ิงและ

การบำบัดน้ำเสียเป็นอีกปัจจัยหนึ่งท่ีทำให้โรงงานต่างๆ ต้องอยู่รอบนอกเมืองเพื่อป้องกันผลเสียใน

เรื่องน้ี น้ำยาล้างฟิล์มมีพิษของสารเคมี (Chemical Poison) สารอนินทรีย์และสารอินทรีย์หลายชนิด

ที่ก่อให้เกิดอันตรายต่อสิ่งมีชีวิตท่ีใช้น้ำในการอุปโภค บริโภค หรือบริโภคสัตว์น้ำจากแหล่งน้ำท่ีมี

สารเคมีเป็นพิษเจือปนอยู่ สารอนินทรีย์ที่จัดเป็นสารมลพิษทางน้ำ ได้แก ่ โลหะหนัก เช่น โลหะท่ีมี

ความถ่วงจำเพาะมากกว่าน้ำ 5 เท่าข้ึนไป มีอัตราการขยายตัวค่อนข้างช้า ทำให้สะสมอยู่ในส่ิง

แวดล้อมได้นานในรูปของตะกอน ส่ิงมีชีวิตในน้ำจะได้รับโลหะหนักจากน้ำ พืชน้ำ สัตว์น้ำ จากการ

กินตามห่วงโซ่อาหาร ดังน้ันจึงเกิดการสะสมโลหะหนักในเนื้อเยื่อสัตว์ และเนื้อเยื่อพืช โดยสะสม

สารมลพิษเพ่ิมข้ึนตามลำดับขั้นการบริโภค เป็นปัจจัยสำคัญในการที่ทั่วโลกรวมทั้งประเทศไทย อาจ

มีการลด หรือเลิกกระบวนการล้างฟิล์มต่อไปในอนาคตอันใกล้นี้ ส่งผลให้ระบบดิจิทัลถูกเลือกเป็น

ระบบหลักในการถ่ายทำภาพยนตร์ในประเทศไทย

แนวโน้มในการเปลี่ยนแปลงภาพยนตร์ไทย

4. แนวโน้มในการเปลี่ยนแปลงการถ่ายทำภาพยนตร์ไทยช่วงปี พ.ศ. 2550 - 2554 

(มกราคม - กรกฏาคม)

การสร้างภาพยนตร์ไทยส่วนใหญ่ใช้ฟิล์ม 35 มม. ใช้ในการถ่ายทำเป็นส่วนใหญ่มี

เพียงไม่กี่เรื่องเท่าน้ันที่ถ่ายทำด้วยฟิล์ม 16 มม. จึงถือได้ว่าเป็นมาตรฐานของภาพยนตร์ไทยเรื่อยมา 
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ถึงแม้ในช่วงก่อนหน้านั้นมีกล้องดิจิทัลแล้วก็ตาม แต่ก็ใช้ในงานโทรทัศน์เท่านั้นเนื่องจากข้อจำกัด

ในเรื่องของรายละเอียดยังไม่สูงพอ และเรื่องของเฟรมเรต (Frame rate) ท่ียังไม่ใช่ 24p 

ในปี พ.ศ. 2547 ท่ีมีการถ่ายทำภาพยนตร์เรื่อง ปักษาวายุ ท่ีใช้กล้องดิจิทัลถ่ายทำท้ัง

เรื่อง แต่เนื่องจากผู้สร้างภาพยนตร์ไทยยังติดกระบวนการถ่ายทำในระบบฟิล์มอยู่ จึงยังไม่เลือกใช้

กล้องดิจิทัลในการถ่ายทำ จึงเลือกที่จะใช้กระบวนการ DI เพื่อทำการเปลี่ยนแปลงจากฟิล์มเป็น

ข้อมูลดิจิทัล โดยการสแกนฟิล์มเฟรมต่อเฟรมเพื่อเอาไปใช้ในการทำ Visual Effects ในช่วงปี พ.ศ. 

2550 เริ่มมีการผลิตกล้องในระบบไฮเดฟ (HD) ที่มีคุณภาพสูงข้ันกว่าเดิม และยังสามารถใส่เลนส์

ภาพยนตร ์ทั้งเลนส์ของฟิล์ม 35 มม. และเลนส์ของฟิล์ม 16 มม. โดยใช้อุปกรณ์เสริมอย่างตัวแปลง

เม้าส์ ทำให้ภาพมีความแตกต่างเร่ืองของ Depth of field ท่ีมีลักษณะคล้ายกับการถ่ายในระบบฟิล์ม

มากข้ึน และมีการพัฒนารายละเอียดท่ีมากกว่าไฮเดฟ (HD) ท่ีเรียกว่า Digital Cinematography 

ทำให้ผู้สร้างภาพยนตร์เริ่มมีการใช้ระบบดิจิทัลในการถ่ายทำมากขึ้นโดยมีการเปลี่ยนแปลงที่มีแนว

โน้มมากข้ึนทุกป ีโดยดูได้จากข้อมูลภาพยนตร์ไทยในช่วงปี  พ.ศ. 2550 - 2554 คิดเป็นเปอร์เซ็นต์ใน

การเปลี่ยนแปลงในแต่ละปี รวมถึงแนวโน้มในอนาคตท่ีผู้สร้างภาพยนตร์จะเลือกใช้ระบบดิจิทัลใน

การสร้างภาพยนตร์ไทยในช่วงปี พ.ศ. 2550 - 2554 (มกราคม - กรกฏาคม) ดังน้ี

ภาพยนตร์ไทยในปี พ.ศ. 2550 มีภาพยนตร์ที่ถูกสร้างข้ึนทั้งหมดมี 38 เรื่อง มีการ

สร้างภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม 28 เรื่อง และระบบดิจิทัล 10 เรื่อง คิดเป็นเปอร์เซ็นต์ในปีนี ้ ในการ

ถ่ายทำในระบบฟิล์ม 73.70 เปอร์เซ็นต์ และการถ่ายทำในระบบดิจิทัล 26.30 เปอร์เซ็นต์

ภาพยนตร์ไทยในปี พ.ศ. 2551 มีภาพยนตร์ที่ถูกสร้างข้ึนทั้งหมดมี 51 เรื่อง มีการ

สร้างภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม 25 เรื่อง และระบบดิจิทัล 26 เรื่อง คิดเป็นเปอร์เซ็นต์ในปีนี ้ ในการ

ถ่ายทำในระบบฟิล์ม 49.00 เปอร์เซ็นต์ และการถ่ายทำในระบบดิจิทัล 51.00 เปอร์เซ็นต์

ภาพยนตร์ไทยในปี พ.ศ. 2552 มีภาพยนตร์ที่ถูกสร้างข้ึนทั้งหมดมี 48 เรื่อง มีการ

สร้างภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม 10 เรื่อง และระบบดิจิทัล 39 เรื่อง คิดเป็นเปอร์เซ็นต์ในปีนี ้ ในการ

ถ่ายทำในระบบฟิล์ม 20.83 เปอร์เซ็นต ์ และการถ่ายทำในระบบดิจิทัล 81.25 เปอร์เซ็นต ์ (มี

ภาพยนตร์บางเร่ืองถ่ายท้ังสองระบบ)

ภาพยนตร์ไทยในปี พ.ศ. 2553 มีภาพยนตร์ที่ถูกสร้างข้ึนทั้งหมดมี 60 เรื่อง มีการ

สร้างภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม 7 เรื่อง และระบบดิจิทัล 53 เร่ือง คิดเป็นเปอร์เซ็นต์ในปีนี้ ในการถ่าย

ทำในระบบฟิล์ม 11.67 เปอร์เซ็นต์ และการถ่ายทำในระบบดิจิทัล 88.33 เปอร์เซ็นต์

ภาพยนตร์ไทยในปี พ.ศ. 2554 (มกราคม - กรกฏาคม) มีภาพยนตร์ที่ถูกสร้างข้ึน

ทั้งหมดมี 28 เรื่อง มีการสร้างภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม 2 เร่ือง และระบบดิจิทัล 26 เรื่อง คิดเป็น

เปอร์เซ็นต์ในปีนี ้ ในการถ่ายทำในระบบฟิล์ม 7.15 เปอร์เซ็นต์ และการถ่ายทำในระบบดิจิทัล 92.85 

เปอร์เซ็นต์
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จากรายชื่อภาพยนตร์ไทยในปี พ.ศ. 2554 (มกราคม - กรกฏาคม) มีภาพยนตร์ที่ถูก

สร้างข้ึนทั้งหมดมี 225 เร่ือง มีการสร้างภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม 72 เรื่อง และระบบดิจิทัล 154 เร่ือง 

คิดเป็นเปอร์เซ็นต์ใน 5 ปี ในการถ่ายทำในระบบฟิล์ม 32 เปอร์เซ็นต ์และการถ่ายทำในระบบดิจิทัล 

68 เปอร์เซนต์ แสดงให้เห็นว่าในแต่ละปีมีการเปลี่ยนแปลงระบบการถ่ายทำจากระบบฟิล์ม มาเป็น

ระบบดิจิทัลอย่างรวดเร็วเป็นอย่างมาก ซึ่งส่งผลโดยตรงกับผู้สร้างภาพยนตร์ไทยที่ต้องมีการ

เปลี่ยนแปลงกระบวนการการถ่ายทำ โดยสามารถเปรียบเทียบจากแผนภูมิแท่งในแต่ละปีว่ามี

เปอร์เซ็นต์ในการเปลี่ยนแปลงทั้ง 2 ระบบในระยะเวลา 5 ปี มีการเปลี่ยนแปลงเป็นระบบดิจิทัลใน

ช่วงปี 2552 ซึ่งในปี 2554 เปอร์เซนต์ในการถ่ายทำในระบบดิจิทัลมากถึง 92.85 เปอร์เซ็นต ์และรวม

ระยะเวลาปี 2550 - 2554 คิดเป็นเปอร์เซ็นต์ในระบบฟิล์ม 32 เปอร์เซ็นต ์ ในระบบดิจิทัล 68 

เปอร์เซ็นต์ในแผนภูมิวงกลม ในอนาคต 1 - 2  ปี ข้างหน้าอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยจะ

เปลี่ยนแปลงจากระบบการถ่ายทำในระบบฟิล์ม เป็นระบบการถ่ายทำในระบบดิจิทัล 100 

เปอร์เซ็นต์

แผนภูมแท่งแสดงแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม 

และระบบดิจิทัลปี 2550 - 2554 (มกราคม  - กรกฏาคม)

ระบบฟิล์ม ระบบดิจิทัล

0
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50

75

100
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@ @ แผนภูมิวงกลมแสดงแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงการถ่ายทำภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม 

และระบบดิจิทัล ปี 2550 - 2554 (มกราคม  - กรกฏาคม)

ข้อเสนอแนะงานวิจัย

ปัจจุบันนี้เทคโนโลยีได้มีส่วนร่วมในการเปลี่ยนแปลงในหลายๆ ด้านแม้แต่การนำ

มาใช้ในชีวิตประจำวันเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงรวดเร็วเป็นอย่างมาก จึงส่งผลโดยตรงต่อ

อุตสาหกรรมภาพยนตร์ทั้งโดยตรงและทางอ้อม เริ่มต้นที่กระบวนการหลังการถ่ายทำเป็นอันดับ

แรก และหลังจากน้ันระบบการถ่ายทำก็มีการปรับเปลี่ยนเพื่อรองรับการทำงานในกระบวนการถ่าย

ทำระบบดิจิทัลจึงทำให้มีการเปลี่ยนแปลงกระบวนการทำงาน และกลไกของกล้องเป็นระบบดิจิทัล

ทั้งหมดเพ่ือความสะดวกและรวดเร็ว และลดกระบวนการการทำงาน รวมท้ังลดต้นทุนในการผลิต 

ที่ตอนนี้งบประมาณในการสร้างภาพยนตร์ก็ลดลงด้วยเช่นกัน

วิทยานิพนธ์เล่มนี้ได้ถูกจัดสร้างขึ้นเพื่อให้ศึกษาแนวโน้มและวิเคราะห์ถึงข้อเปรียบ

เทียบและกระบวนการในการทำงานของระบบฟิล์มและระบบดิจิทัลในขั้นตอนต่างๆ ในช่วงการ

เปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีดิจิทัลซึ่งได้มีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอย่างรวดเร็ว และในอนาคตได้มี

การวางแผนการผลิตกล้องที่มีรายละเอียดและคุณภาพสูงขึ้นไปอีกเพื่อตอบสนองความต้องการของ

มนุษย์ที่ไม่มีที่สิ้นสุดต่อไป

ระบบฟิล์ม ระบบดิจิทัล

68%

32%
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รายการอ้างอิง

ภาษาไทย

ชัยวัฒน์ โตปิตุมาตุคุณ, ผู้จัดการฝ่าย IT & CRM บริษัท SF  Cineplex, สัมภาษณ์, 17 มีนาคม 2554.

ธีระวัฒน์  รุจิธรรม, ผู้กำกับภาพ อ๊อคทูเบอร์โซนาต้า ช่ัวฟ้าดินสลาย, สัมภาษณ์, 9 มีนาคม 2554.

บุญส่ง นาคภู่, ผู้กำกับภาพยนตร์ 191 1/2 มือปราบทราบแล้วป่วน คนจนผู้ยิ่งใหญ่, สัมภาษณ์,  

@ 11 มีนาคม 2554.

ไพเราะ  เลิศวิราม, คอลัมนิสต์ นิตยสารผู้จัดการ, บทความนิตยสารผู้จัดการออนไลน์, 

@ กรกฎาคม 2545.

มานพ  เจนจรัสสกุล, ผู้เชี่ยวชาญทางด้านดิจิทัล และฝ่ายเทคนิค บริษัทสยามพัฒนาฟิล์ม, 

@ สัมภาษณ์,  24 มีนาคม 2554.

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมภาควิชาครุศาสตร์

@ เทคโนโลยี. VIDEO Compression, 2545.

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช สาขานิเทศศาสตร์. การผลิตภาพยนตร์์เบื้องต้น หน่วยที่ 1- 7. 

� นนทบุรี : สำนักพิมพ์มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2551.

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช สาขานิเทศศาสตร์. การผลิตภาพยนตร์์เบื้องต้น หน่วยที่ 8- 15. 

@ นนทบุรี : สำนักพิมพ์มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2551.

 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช สาขานิเทศศาสตร์. การสร้างสรรค์และการผลิตภาพยนตร์์

� เบื้องต้น หน่วยที่ 1-8. นนทบุรี : สำนักพิมพ์มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2540.

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช สาขานิเทศศาสตร์. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับส่ือสารมวลชน 

� หน่วยท่ี 1-8. นนทบุรี : สำนักพิมพ์มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2554.

ไทเลอร์, คอลัมนิสต์ กระแสร้อน, บทความหนังสือพิมพ์ข่าวสด, 19 มกราคม 2553.

พรรณี สวนเพลง. เทคโนโลยีสารสนเทศ และนวัตกรรมสำหรับการจัดการวามรู้. 

@ กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์วี.พริ้นท์ (1991) จำกัด, 2552.

ยงยุทธ ทองกองทุน, ผู้กำกับภาพยนตร์ ผู้อำนวยการสร้าง จีทีเฮช, สัมภาษณ์, 11 มีนาคม 2554.

ยุพยงค์ ลิ่วลักษณ์, ควบคุมดูแล และฝ่ายขายบริษัทเป็ดทอง, สัมภาษณ์, 8 มีนาคม 2554
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วรรณวิภา จำเริญดารารัศมี, วิทยาการคอมพิวเตอร์เบื้องต้น. [ออนไลน์]. 2535. แหล่งท่ีมา : 

@ http://www.itdestination.com/resources/intro/history/ [2550]

วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง , ผู้กำกับภาพยนตร์ ฟ้าทะลายโจร อินทรีแดง, สัมภาษณ์,  22 มีนาคม 2554.

สุปัญญา ไชยชาญ. การบริหารการตลาด : ภาคแรก SWOT Analysis. กรุงเทพฯ : ม.ป.พ , 2534.

สุวิมล เตชะสุปินัน, ผู้อำนวยการสร้างจีทีเฮช, สัมภาษณ์, 11 มีนาคม 2554.

สมเกียรติ  บุญสิริ, คอลัมนิสต์ โพซิชั่นนิ่งแม็กกาซีน, บทความโพซิชั่นนิ่งแม็กกาซีน, 

@ 17 กุมภาพันธ์ 2554.

สุรศักดิ์  สรรพิทักษ์เสรี, ที่ปรึกษา สหมงคลฟิล์ม และเมเจอร์ฮอลลีวู้ด, คณะกรรมการพิจารณา

@ ภาพยนตร์และวีดีทัศน์ กระทรวงวัฒนธรรม, สัมภาษณ์, 8 มีนาคม 2554.

เอกชัย บุญยาทิษฐาน. คู่มือวิเคราะห์ SWOT อย่างมืออาชีพ.  กรุงเทพฯ : ปัญญาชน , 2553.

อุรุพงษ์ รักษาสัตย์, ผู้กำกับภาพยนตร์ ผู้กำกับภาพ สวรรค์บ้านนา, สัมภาษณ์, 7 มีนาคม 2554.

อรรถสิทธิ์ เหมือนมาตย์, คอลั่มนิส โพซิชั่นนิ่งแม็กกาซีน, บทความโพซิชั่นนิ่งแม็กกาซีน, 

@ ตุลาคม 2552, กรกฏาคม 2553.
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ภาคผนวก ก.

� ตารางเปรียบเทียบการบันทึกแบบใช้ไฟล์ข้อมูลในการบันทึก สำหรับใช้ในการถ่ายทำ 

(Digital Acquisition Codecs Compared)

Format Bit 

depth

Resolution Chroma 

sampling

Bitrate File size Inter-

frame?

Algorithm 

type

DV 8 bits 720×480 

(NTSC), 

720×576 

(PAL)

4:1:1 or 

4:2:0

25 Mb/s 217 MB/min. No DCT (lossy)

DVCPRO50 8 bits 720×480 

(NTSC), 

720×576 

(PAL)

4:2:2 50 Mb/s 423 MB/min. No DCT (lossy)

AVCHD 8 bits 1920x1080, 

1440x1080, 

1280x720

4:2:0 24 Mb/s Yes DCT (lossy)

AVC Intra 10 bits 1920x1080, 

1440x1080, 

1280x720

4:2:2 50 or 

100 

Mb/s

No DCT (lossy)

HDV 8 bits 1280×720, 

1440×1080

4:2:0 19-25 

Mb/s

142 MB/min. 

(720p), 190 

MB/min. 

(1080i)

Yes DCT (lossy)

XDCAM 

HD422

8 bits 1280x720, 

1920×1080

4:2:2 50 Mb/s Yes DCT (lossy)

XDCAM EX 8 bits 1280x720, 

1920×1080

, 

1440×1080

4:2:0 25-35 

Mb/s

190 MB/min., 

262 MB/min.

Yes DCT (lossy)
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DVCPRO HD 8 bits 960×720, 

1280×1080

, 

1440×1080

4:2:2 100 

Mbit/s

423 MB/min. 

(720p60), 835 

MB/min. 

(1080i60)

No DCT (lossy)

HDCAM 8 bits 1440×1080 3:1:1 144 

Mb/s

No DCT (lossy)

HDCAM SR 10 bit 1920×1080 4:2:2 or 

4:4:4

440 or 

880 

Mb/s

No DCT (lossy)

Panavision 

SSR

10-bit 

PanaL

og

1920×1080 4:2:2 or 

4:4:4

up to 3 

Gb/s

No Uncompress

ed

CineForm 

RAW (SI-2K)

10-bit 

Log

2048×1152 Raw 

Bayer

100-140 

Mb/s

900 MB/min. No Wavelet 

(lossy)

Dirac 8bits, 

10bits, 

12bits, 

16bits

multi 

resolution

4:2:0, 

4:2:2, 

4:4:4

(both 

options 

in 

differen

t 

implem

entation

s)

Wavelet 

(lossy and 

also 

lossless)

REDCODE 

RAW

12 bits 4520x2540, 

4480×1920

, 

4096×2304

Raw 

Bayer

224-336 

Mb/s

1.6-2.5 GB/

min.

No Wavelet 

(lossy)

ARRIRAW 12 bits 2880×2160 Raw 

Bayer

~ 5.6 

Gb/s

42 GB/min. No Uncompress

ed

"DALSA" 

RAW

16 bits 4096×2048 Raw 

Bayer

~ 3.2 

Gb/s

No Uncompress

ed

Viper 

Filmstream

12-bit 

linear, 

10-bit 

log

1920x1080, 

1280x720

4:4:4 up to 

~2.24 

Gb/s

No Uncompress

ed
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ภาคผนวก ข.

� � ภาพแสดงความระเอียดของภาพยนตร์ระบบฟิล์ม และระบบดิจิทัล (Film & 

Digital Aspect Ratio)

� � ภาพท่ีถูกบันทึกในความระเอียดแต่ละชนิด (Frame in Aspect Ratio)
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ภาคผนวก ค.
� ภาพประกอบกระบวนการการทำงานของขั้นตอนหลังการถ่ายทำระบบฟิล์ม และดิจิทัล

�
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ภาคผนวก ง.

รายชื่อภาพยนตร์ไทยที่ออกฉายในปี พ.ศ. 2550

ลำดับ ชื่อภาพยนตร์ จัดจำหน่าย

(Distribution)

ระบบ

ฟิล์ม

ระบบ

ดิจิทัล

หมายเหตุ

1 ตำนานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

2 365 วัน ตามติดชีวิตเด็กเอ็นท์ จีเอ็มเอ็ม ไท หับ - ดิจิทัล

3 อสุจ๊าก สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

4 ผีไม้จิ้มฟัน อาร์เอสฟิล์ม - ดิจิทัล

5 บอดี้การ์ดหน้าเหลี่ยม 2 สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

6 หอแต๋วแตก ไฟว์สตาร์โปรดักชั่น ฟิล์ม -

7 Me...Myself ขอให้รักจงเจริญ โมโนฟิล์ม ฟิล์ม -

8 เมล์นรก หมวยยกล้อ อาร์เอสฟิล์ม ฟิล์ม -

9 แฝด จีเอ็มเอ็ม ไท หับ ฟิล์ม -

10 เปิงมาง กลองผีหนังมนุษย์ พระนครฟิล์ม ฟิล์ม -

11 โกยเถอะเกย์ สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

12 มะหมา 4 ขาครับ เอ็นจีอาร์ - ดิจิทัล

13 เท่ง โหน่ง คนมาหาเฮีย สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

14 ชุมทางรถไฟผี พระนครฟิล์ม ฟิล์ม -

15 เวิ้งปีศาจ อาร์เอสฟิล์ม - ดิจิทัล

16 สวยลากไส้ สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

17 พลอย ไฟว์สตาร์โปรดักชั่น ฟิล์ม -

18 รักนะ 24 ชั่วโมง อาร์เอสฟิล์ม - ดิจิทัล

19 คนหิ้วหัว สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

20 อีส้ม สมหวัง พระนครฟิล์ม ฟิล์ม -
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ลำดับ ชื่อภาพยนตร์ จัดจำหน่าย

(Distribution)

ระบบ

ฟิล์ม

ระบบ

ดิจิทัล

หมายเหตุ

21 ตั๊ดสู้ฟุด จีเอ็มเอ็ม ไท หับ ฟิล์ม -

22 คู่แรด สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

23 วีดีโอคลิป สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

24 ไชยา ไฟว์สตาร์โปรดักชั่น ฟิล์ม -

25 ลิขิตรัก ขัดใจแม่ พระนครฟิล์ม ฟิล์ม

26 สายลับจับบ้านเล็ก จีเอ็มเอ็ม ไท หับ ฟิล์ม -

27 เพื่อน...กูรักมึงว่ะ สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

28 ผีเลี้ยงลูกคน พระนครฟิล์ม ฟิล์ม -

29 กิ๊ก 2 โมโนฟิล์ม - ดิจิทัล

30 โอปปาติก (โอ-ปะ-ปา-ติ-กะ) เกิดอมตะ สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

31 บอดี้...ศพ # 19 จีเอม็เอ็ม ไท หับ - ดิจิทัล

32 ครอบครัวตัวดำ พระนครฟิล์ม ฟิล์ม -

33 วิญญาณโลกคนตาย สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

34 รักแห่งสยาม สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

35 โปงลางสะด้ิง ลำซ่ิงส่ายหน้า อาร์เอสฟิล์ม ฟิล์ม -

36 ผีจ้างหนัง ไฟว์สตาร์โปรดักชั่น ฟิล์ม -

37 ก่อนบ่าย เดอะ มูฟวี่ ตอน รักนะ...พ่อต๊ะต๊ิง

โหน่ง

สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

38 เหยิน - เป๋ - เหล่ เซมากูเตะ พระนครฟิล์ม ฟิล์ม -
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รายชื่อภาพยนตร์ไทยที่ออกฉายในปี พ.ศ. 2551

ลำดับ ชื่อภาพยนตร์ จัดจำหน่าย

(Distribution)

ระบบ

ฟิล์ม

ระบบ

ดิจิทัล

หมายเหตุ

1 หม่ำ เดียว หัวเหลี่ยม หัวแหลม สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

2 สวย สิงห์ กระทิง แซ่บ พระนครฟิล์ม ฟิล์ม -

3 รักสยามเท่าฟ้า อาร์เอสฟิล์ม ฟิล์ม -

4 สียามา โมโนฟิล์ม ฟิล์ม -

5 ช็อคโกแลต สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

6 คริตกะจ๋า บ้าสุดสุด เอนจีอาร์ ฟิล์ม -

7 สะใภ้บรื๋อ หนังสนุกจำกัด - ดิจิทัล

8 กอด จีเอ็มเอ็ม ไท หับ ฟิล์ม -

9 ถอดรหัส...วิญญาณ (Soul Code) อลังการ สตูดิโอ - ดิจิทัล

10 แปดวัน แปลกคน (The 8th Day.) �ANA Film Network ฟิล์ม -

11 ผีตาหวานกับอาจารย์ตาโบ๋ พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล

12 สลัดตาเดียวกับเด็ก 200 ตา สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

13 ปิดเทอมใหญ่...หัวใจว้าวุ่น จีเอ็มเอ็ม ไท หับ - ดิจิทัล

14 ดรีมทีม ฮีโร่ฟันน้ำนม อาร์เอสฟิล์ม - ดิจิทัล

15 บ้านผีเปิบ สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

16 ลองของ 2 ไฟว์สตาร์โปรดักชั่น ฟิล์ม -

17 แสงศตวรรษ ฟิล์ม -

18 คู่ก๊วนป่วนเมษา พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล

19 อรหันต์ซัมเมอร์ เอ.จี เอ็นเตอร์เทนเม้นท์ - ดิจิทัล

20 เพื่อนกันเฉพาะวันพระ โมโนฟิล์ม - ดิจิทัล

21 สี่แพร่ง จีเอ็มเอ็ม ไท หับ - ดิจิทัล
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ลำดับ ชื่อภาพยนตร์ จัดจำหน่าย

(Distribution)

ระบบ

ฟิล์ม

ระบบ

ดิจิทัล

หมายเหตุ

22 เทวดาท่าจะเท่ง สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

23 Wonderful Town ป๊อบพิคเจอร์ส - ดิจิทัล

24 เมมโมรี่ ...รักหลอน เอ.จี เอ็นเตอร์เทนเม้นท์ ฟิล์ม -

25 ส้มตำ สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

26 สะบายดี หลวงพะบาง บริษัท ลาวอาร์ต มีเดีย - ดิจิทัล

27 รัก/สาม/เศร้า จีเอ็มเอ็ม ไท หับ ฟิล์ม -

28 ฮะเก๋า สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

29 เฟรนด์ชิพ เธอกับฉัน ไรท์บียอนด์ - ดิจิทัล

30 ว้อ...หมาบ้ามหาสนุก สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

31 หนึ่งใจ...เดียวกัน จีเอ็มเอ็ม ไท หับ - ดิจิทัล

32 แอบถ่าย เดี่ยว 7 ขาขาด - ดิจิทัล

33 หนุมานคลุกฝุ่น พระนครฟิล์ม ฟิล์ม -

34 โลงต่อตาย เอนจีอาร์ ฟิล์ม -

35 อาข่าผู้น่ารัก (หม่ีจู) สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

36 บุญชู ไอเลิฟสระอู ไฟว์สตาร์โปรดักชั่น ฟิล์ม -

37 เทวดาตกมันส์ อาร์เอสฟิล์ม - ดิจิทัล

38 คนไฟลุก สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

39 บ้านผีปอบ 2008 โกลเด้น เอ เอ็นเตอร์เทน

เม้น

ฟิล์ม -

40 หลวงพี่เท่ง 2 รุ่นฮาร่ำรวย พระนครฟิล์ม ฟิล์ม -

41 อีติ๋มตายแน่ สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

42 ปนืใหญ่จอมสลัด สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

43 โปรแกรมหน้า...วิญญาณอาฆาต จีเอ็มเอ็ม ไท หับ - ดิจิทัล
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ลำดับ ชื่อภาพยนตร์ จัดจำหน่าย

(Distribution)

ระบบ

ฟิล์ม

ระบบ

ดิจิทัล

หมายเหตุ

44 มูอัลลัฟ ค่ายหนังอิสระ - ดิจิทัล

45 5 แถว บริษัท 5-4-3-2 Action 

Film จำกัด

- ดิจิทัล

46 หัวหลุดแฟมิลี่ พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล

47 องค์บาก 2 สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

48 Super แหบ-แสบ-สะบัด อาร์เอสฟิล์ม - ดิจิทัล

49 แฮปปี้เบิร์ธเดย์ โมทีฟพลัส (motif+) ฟิล์ม -

50 ฝัน-หวาน-อาย-จูบ สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

51 ปาฏิหาริย์...รักต่างพันธุ์ (Deep in the 

jungle)

พระนครฟิล์ม ฟิล์ม -

รายชื่อภาพยนตร์ไทยที่ออกฉายในปี พ.ศ. 2552

ลำดับ ช่ือภาพยนตร์ จัดจำหน่าย

(Distribution)

ระบบ

ฟิล์ม

ระบบ

ดิจิทัล

หมายเหตุ

1 ความสุขของกะทิ สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

2 ตอกตราผี ไรท์บียอนด์ - ดิจิทัล

3 ฟ้าใสใจช่ืนบาน Royal Multimedia 

Development (R.M.D)

- ดิจิทัล

4 โหดหน้าเห่ียว 966 อาร์เอสฟิล์ม - ดิจิทัล

5 ท้าชน บางกอก ฟิล์มสตูดิโอ 

และ อาดามัส เวิลด์

- ดิจิทัล

6 Before Valentine ก่อนรัก...หมุนรอบตัวเรา ไฟว์สตาร์โปรดักชั่น - ดิจิทัล

7 A Moment in June ณ ขณะรัก สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

8 หลวงพี่ กับ ผีขนุน สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล
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ลำดับ ช่ือภาพยนตร์ จัดจำหน่าย

(Distribution)

ระบบ

ฟิล์ม

ระบบ

ดิจิทัล

หมายเหตุ

9 5 หัวใจฮีโร่ สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

10 ความจำสั้น แต่รักฉันยาว จีเอ็มเอ็ม ไท หับ - ดิจิทัล

11 อนึ่ง คิดถึงเป็นอย่างย่ิง ไฟว์สตาร์โปรดักชั่น ฟิล์ม -

12 เชือดก่อนชิม พระนครฟิล์ม ฟิล์ม -

13 แต๋วเตะตีนระเบิด พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล

14 บุปผาราตรี 3.1 สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

15 ม.3 ปี 4 เรารักนาย อาวอง - ดิจิทัล

16 สาระแน ห้าวเป้ง!! สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

17 กระสือฟัดปอบ บริษัท 5-4-3-2 Action 

Film จำกัด

- ดิจิทัล

18 Bangkok Adrenaline อะดรีนาลีน

คนเดือดสาด

Motionpictures Co., 

Ltd

- ดิจิทัล

19 2022 สึนามิ วันโลกสังหาร ทเว็นตี้จูน เอนเตอร์

เทนเมนท์

ฟิล์ม -

20 ROOMMATE เพ่ือนร่วมห้อง...ต้องแอบรัก โมทีฟพลัส (motif+) ฟิล์ม -

21 อนุบาลเด็กโข่ง อนุบาลเด็กโข่ง - ดิจิทัล

22 ผีตุ๋มต๋ิม ไลอ้อนกรุ๊ฟ - ดิจิทัล

23 นางไม้ ไฟว์สตาร์โปรดักชั่น - ดิจิทัล

24 วงษ์คำเหลา สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

25 Dear Galileo หนีตามกาลิเลโอ จีเอ็มเอ็ม ไท หับ - ดิจิทัล

26 6.66 ตายไม่ได้ตาย สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

27 สามชุก (ภาพยนตร์) Pacific Island Film - ดิจิทัล

28 จีจ้า ด้ือสวยดุ สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

29 อีส้มสมหวัง ชะชะช่า พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล
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ลำดับ ช่ือภาพยนตร์ จัดจำหน่าย

(Distribution)

ระบบ

ฟิล์ม

ระบบ

ดิจิทัล

หมายเหตุ

30 บุปผาราตรี 3.2 สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

31 แฟนเก่า อาวอง - ดิจิทัล

32 ห้าแพร่ง จีเอ็มเอ็ม ไท หับ ฟิล์ม ดิจิทัล ถ่าย2ระบ

บ

33 ฝันโคตร โคตร สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

34 หอแต๋วแตก แหกกระเจิง พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล

35 สามพันโบก นา โปรดักชั่นส์ ฟิล์ม -

36 รถไฟฟ้า มาหานะเธอ จีเอ็มเอ็ม ไท หับ - ดิจิทัล

37 เฉือน ไฟว์สตาร์โปรดักชั่น ฟิล์ม -

38 มหาลัยสยองขวัญ สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

39 Boring love เซ็งเป็ด ไชน์เอนเตอร์เทนเมนต์ - ดิจิทัล

40 บิดพิภพ ทะลุโลก บริษัท กลองชัย

ภาพยนตร์ จำกัด

- ดิจิทัล

41 จ๊ะเอ๋ โกยแล้วจ้า ดิ แอ็คช่ัน จำกัด - ดิจิทัล

42 สวยซามูไร สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

43 โยมผีพ่อ Pacific Island Film - ดิจิทัล

44 แหยมยโสธร 2 สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

45 ปายอินเลิฟ Megabox - ดิจิทัล

46 October Sonata รักที่รอคอย เอ็นจีอาร์ ฟิล์ม -

47 บังเอิญ ....รักไม่สิ้นสุด ไรท์บียอนด์ - ดิจิทัล

48 32 ธันวา เอ็ม เทอร์ตี้ไนน์ - ดิจิทัล
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รายชื่อภาพยนตร์ไทยที่ออกฉายในปี พ.ศ. 2553

ลำดับ ช่ือภาพยนตร์ จัดจำหน่าย

(Distribution)

ระบบ

ฟิล์ม

ระบบ

ดิจิทัล

หมายเหตุ

1 ส่ีสิงห์คอนเฟิร์ม The Action Film - ดิจิทัล

2 ครูบ้านนอก บ้านหนองฮีใหญ่ สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

3 อยากได้ยินว่ารักกัน เอ็นจีอาร์ ฟิล์ม -

4 After School วิ่งสู้ฝัน อควา คอร์เปอเรชั่น - ดิจิทัล

5 ตายโหง พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล

6 มายวาเลนไทน์ ไฟว์สตาร์โปรดักชั่น - ดิจิทัล

7 Who R U? สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

8 กองพันครึกคร้ืน ท. ทหารคึกคัก พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล

9 บ้านฉัน ...ตลกไว้ก่อน (พ่อสอนไว้) จีเอ็มเอ็ม ไท หับ - ดิจิทัล

10 นาคปรก สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

11 With Love...ด้วยรัก 96 ฟิล์ม - ดิจิทัล

12 บางระจัน 2 พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล

13 สาระแนสิบล้อ สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

14 บิ๊กบอย เอ็ม เทอร์ตี้ไนน์ - ดิจิทัล

15 9 วัด โอเรนทอล์อายส์ - ดิจิทัล

16 ฝันฉันคือผู้กำกับ (I Am the Director) วายุฟิล์มโปรดักชั่น - ดิจิทัล

17 หนูกันภัย ศึกมหายันต์ ยิงกันสน่ันจอ โอม มหารวย จำกัด - ดิจิทัล

18 คนไททิ้งแผ่นดิน กันตนา โมช่ัน พิคเจอร์ - ดิจิทัล

19 เขี้ยวอาฆาต พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล

20 องค์บาก 3 สหมงคลฟิลม์ ฟิล์ม -

21 สามย่าน พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล
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ลำดับ ช่ือภาพยนตร์ จัดจำหน่าย

(Distribution)

ระบบ

ฟิล์ม

ระบบ

ดิจิทัล

หมายเหตุ

22 ผู้หญิง 5 บาป 2 ฟิล์ม อาร์ อัส - ดิจิทัล

23 โป๊ะแตก สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

24 นางตะเคียน Pacific Island Film - ดิจิทัล

25 เราสองสามคน เอ็ม เทอร์ตี้ไนน์ ฟิล์ม -

26 ลุงบุญมีระลึกชาติ ฟิล์ม -

27 เการักที่เกาหลี ซอร์รี ซารังเฮโย พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล

28 8e88 แฟนล้ัลลา ซาก้า สตูดิโอส์ - ดิจิทัล

29 ดวงอันตราย T Movies - ดิจิทัล

30 ตุ๊กกี้ เจ้าหญิงขายกบ สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

31 เจ้านกกระจอก ค่ายหนังอิสระ - ดิจิทัล

32 บุญชู จะอยู่ในใจเสมอ ไฟว์สตาร์โปรดักชั่น ฟิล์ม -

33 สิ่งเล็กๆ ที่เรียกว่า...รัก สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

34 หลวงพี่เท่ง 3 รุ่นฮาเขย่าโลก พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล

35 กวน มึน โฮ Knowing You, Knowing Me จีเอ็มเอ็ม ไท หับ - ดิจิทัล

36 เงา : กรรมใคร กรรมมัน 96 ฟิล์ม - ดิจิทัล

37 น้ำตาลแดง สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

38 สมาน-ฉัน สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

39 สวรรค์บ้านนา ค่ายหนังอิสระ - ดิจิทัล

40 สะบายดี 2 ไม่มีคำตอบจากปากเซ บริษัทเอสแอลฟิล์ม - ดิจิทัล

41 ชั่วฟ้าดินสลาย สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

42 ตายทั้งกลม GoldenA 

Entertainment

- ดิจิทัล

43 ภูเก็ต ป๊อบพิคเจอร์ส - ดิจิทัล
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ลำดับ ช่ือภาพยนตร์ จัดจำหน่าย

(Distribution)

ระบบ

ฟิล์ม

ระบบ

ดิจิทัล

หมายเหตุ

44 มือปืนดาวพระเสาร์ พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล

45 อินทรีแดง ไฟว์สตาร์โปรดักชั่น - ดิจิทัล

46 อีเห็ดสดเผด็จศึก พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล

47 ยายสั่งมาใหญ่ UNITED HOME 

ENTERTAINMENT 

CO., LTD.

- ดิจิทัล

48 มายเบสต์บอดีการ์ด โอเรียนทัลอายส์ - ดิจิทัล

49 ชิงหมาเถิด (The Dog) โมทีฟพลัส (motif+) - ดิจิทัล

50 แฟนใหม่ ฟิล์มอาร์อัส - ดิจิทัล

51 น้ำ ผีนองสยองขวัญ เอ็ม เทอร์ตี้ไนน์ - ดิจิทัล

52 น้ำตาลแดง 2 สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

53 กะปิ ลิงจ๋อไม่หลอกจ้าว สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

54 กระดึ๊บ จีเอ็มเอ็ม ไท หับ - ดิจิทัล

55 ซามูไร อโยธยา สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

56 ผู้ชายลัลล้า M Pictures - ดิจิทัล

57 โคตรสู้ โคตรโส สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

58 Yes Or No อยากรักก็รักเลย สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

59 สาระแนเห็นผี สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

60 สุดเขตสเลดเป็ด เอ็ม เทอร์ตี้ไนน์ - ดิจิทัล
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รายชื่อภาพยนตร์ไทยที่ออกฉายในปี พ.ศ. 2554 (มกราคม - กรกฏาคม)

ลำดับ ช่ือภาพยนตร์ จัดจำหน่าย

(Distribution)

ระบบ

ฟิล์ม

ระบบ

ดิจิทัล

หมายเหตุ

1 หอแต๋วแตกแหวกชิมิ พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล

2 หลุดส่ีหลุด สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

3 บางคนแคร์ แคร์บางคน Saga Studio - ดิจิทัล

4 เท่ง โหน่ง จีวรบิน สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

5 ปัญญา เรณู บิณฑ์ บูม บิสซิเนส - ดิจิทัล

6 ชิป/หาย-The Microchip ฟิล์มเฟรม โปรดักชั่น - ดิจิทัล

7 เลิฟ จุลินทรีย์ รักมันใหญ่มาก เอ็ม เทอร์ตี้ไนน์ - ดิจิทัล

8 ศพเด็ก 2002 พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล

9 ฮักนะ สารคาม สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

10 Suck Seed ห่วยขั้นเทพ จีเอ็มเอ็ม ไท หับ - ดิจิทัล

11 ตำนานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช 

ภาค ๓ ยุทธนาวี

สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -

12 ฮาศาสตร์ ไฟว์สตาร์โปรดักชั่น - ดิจิทัล

13 ศพไม่เงียบ M Pictures - ดิจิทัล

14 หนังผี Golden Entertainment - ดิจิทัล

15 จั๊กกะแหล๋น สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

16 ลัดดาแลนด์ จีเอ็มเอ็ม ไท หับ - ดิจิทัล

17 เพื่อนไม่เก่า สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

18 ขอบคุณท่ีรักกัน ไฟว์สตาร์โปรดักชั่น - ดิจิทัล

19 อีนางเอ๊ย..เขยฝรั่ง สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

20 ตำนานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช 

ภาค ๔ ยุทธหัตถี

สหมงคลฟิล์ม ฟิล์ม -
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ลำดับ ช่ือภาพยนตร์ จัดจำหน่าย

(Distribution)

ระบบ

ฟิล์ม

ระบบ

ดิจิทัล

หมายเหตุ

21 THE KICK สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

22 เดอะเมโลดี้ รักทำนองนี้ สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

23 พุ่มพวง สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

24 ต้มยำกุ้ง 2 สหมงคลฟิล์ม - ดิจิทัล

25 ฝนตกขึ้นฟ้า ไฟว์สตาร์โปรดักชั่น - ดิจิทัล

26 บางกอกกังฟู ฟิล์ม อาร์ อัส - ดิจิทัล

27 แม่นาค ๒๔๘๒ (3 D) บางกอกอินเตอร์กรุ๊ป 

ฟิล์ม

- ดิจิทัล

28 เป้ ท่าทราย พระนครฟิล์ม - ดิจิทัล
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ภาคผนวก จ.

บทสัมภาษณ์ ผู้อำนวยการสร้าง, ผู้กำกับภาพยนตร์

1. ปัจจัยและความเหมาะสมใดบ้างท่ีมีผลต่อการเลือกใช้ระบบฟิล์ม หรือระบบดิจิตอลในการถ่ายทำ

ภาพยนตร์

2. เทคโนโลยีดิจิตอลเข้ามามีบทบาทอย่างไรบ้างกับภาพยนตร์ไทย และจำเป็นหรือไม่

3. กระบวนการในการถ่ายทำระบบดิจิตอลสามารถทดแทนกระบวนการถ่ายทำด้วยฟิล์มได้แล้ว

    หรือยัง

4. การจัดเก็บข้อมูลในระบบดิจิตอลที่สะดวกมากข้ึนทำให้ส่งผลยังไงบ้างกับกระบวนการสร้าง

ภาพยนตร์ และการเก็บข้อมูลดิจิตอลกับฟิล์มมีค่าใช้จ่ายมากน้อยกว่ากันเท่าไร

5. แนวโน้มการถ่ายทำระบบดิจิตอลที่มีมากข้ึน ส่งผลยังไงกับภาพยนตร์ไทย

6. เปรียบเทียบงบประมาณในการใช้ฟิล์มกับดิจิตอลในการถ่ายทำแตกต่างกันอย่างไร

7. คุณสมบัติของบุคคลากรที่มีความเช่ียวชาญทางด้านดิจิตอลมีคุณภาพแล้วหรือยัง

8. ประเทศไทยพร้อมแล้วหรือยังในระบบ 3D Stereoscopic  

9. โรงภาพยนตร์ดิจิตอลในประเทศไทยพร้อมแล้วหรือยังสำหรับการรองรับระบบ ดิจิตอล 

     เต็มรูปแบบ 

10.แนวโน้มในปัจจุบันและอนาคตเกี่ยวกับดิจิตอลในภาพยนตร์ไทยจะเปลี่ยนไปในทิศทางใด

บทสัมภาษณ์  ผู้กำกับภาพ, ผู้เชี่ยวชาญทางด้านภาพยนตร์ในระบบฟิล์ม และระบบดิจิทัล

1. ปัจจัยและความเหมาะสมใดบ้างท่ีมีผลต่อการเลือกใช้ระบบการถ่ายทําภาพยนตร์ 

2. เทคโนโลยีดิจิตอลเข้ามามีบทบาทอย่างไรบ้างกับภาพยนตร์ไทย และจําเป็นหรือไม่ 

3. กระบวนการในการถ่ายทําระบบดิจิตอลสามารถทดแทนกระบวนการถ่ายทําด้วยฟิล์มได้แล้ว

    หรือยัง 

4. ไฟล์บีบอัดชนิดใดให้คุณภาพที่ดีและเหมาะสมกับงานมากท่ีสุด 

5. การจัดเก็บข้อมูลในระบบดิจิตอลที่สะดวกมากข้ึนทําให้ส่งผลยังไงบ้างกับกระบวนการ
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    สร้างภาพยนตร์ 

5. การเลือกใช้กล้องดิจิตอลควรเลือกใช้ให้เหมาะกับภาพยนตร์ชนิดอะไร  

6. เปรียบเทียบงบประมาณในการใช้ฟิล์มกับดิจิตอลแตกต่างกันอย่างไร 

7. คุณสมบัติของบุคคลากรที่มีความเช่ียวชาญทางด้านดิจิตอลมีคุณภาพแล้วหรือยัง 

8. ประเทศไทยพร้อมแล้วหรือยังในระบบ 3d Stereophonic 

9. โรงภาพยนตร์ดิจิตอลในประเทศไทยพร้อมแล้วหรือยังสําหรับการรองรับระบบ ดิจิตอล เต็มรูป

แบบ 

10.แนวโน้มในปัจจุบันและอนาคตเกี่ยวกับดิจิตอลในภาพยนตร์ไทยจะเปลี่ยนไปในทิศทางใด

บทสัมภาษณ์  ผู้เกี่ยวข้องกับโรงภาพยนตร์

1. ปัจจัยและความเหมาะสมใดบ้างท่ีมีผลต่อการเลือกใช้ระบบการถ่ายทําภาพยนตร์ 

2. เทคโนโลยีดิจิตอลเข้ามามีบทบาทอย่างไรบ้างกับภาพยนตร์ไทย และจําเป็นหรือไม่ 

3. กระบวนการในการถา่ยทําระบบดิจิตอลสามารถทดแทนกระบวนการถ่ายทําด้วยฟิล์มได้แล้ว

    หรือยัง 

4. เปรียบเทียบงบประมาณในการใช้ฟิล์มกับดิจิตอลแตกต่างกันอย่างไร 

5. คุณสมบัติของบุคคลากรที่มีความเช่ียวชาญทางด้านดิจิตอลมีคุณภาพแล้วหรือยัง 

6. ประเทศไทยพร้อมแล้วหรือยังในระบบ 3d Stereophonic 

7. โรงภาพยนตร์ดิจิตอลในประเทศไทยพร้อมแล้วหรือยังสําหรับการรองรับระบบ ดิจิตอล 

     เต็มรูปแบบ 

8. แนวโน้มในปัจจุบันและอนาคตเกี่ยวกับดิจิตอลในภาพยนตร์ไทยจะเปลี่ยนไปในทิศทางใด
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์

� � นายดนุวัฒน์  เจตนา  เกิดเม่ือวันที่ 13 มิถุนายน  พ.ศ.2525 ที่จังหวัดศรีสะเกษ จบ

การศึกษาระดับมัธยมจากโรงเรียนกันทรารมณ ์ อำเภอกันทรารมย์ จังหวัดศรีสะเกษ เมื่อปี พ.ศ. 

2544 แล้้วเข้ารับการศึกษาระดับปริญญาตรีในสาขาเทคโนโลยีดนตรี คณะดุริยางคศิลป์ มหาวิทยาลัย

มหิดล จนสำเร็จการศึกษาเมื่อปี พ.ศ. 2548 จากนั้นจึงเข้าศึกษาระดับปริญญาโทในสาขาการ

ภาพยนตร ์ภาควิชาการภาพยนตร์ และภาพนิ่ง คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการ

ศึกษา 2550 และสำเร็จการศึกษาเม่ือป ีพ.ศ. 2553 ปัจจุบันทำงานเกี่ยวกับเทคนิคของกล้องดิจิทัล ใน

วงการโฆษณา และภาพยนตร์ไทย
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