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บทสรุป 

รายงานเร่ืองน้ีจะน าเสนอวดีิโอแนะน าลกัษณะการท างานและสาขาของบริษทั ฮบับา้ไทยแลนด ์ ซ่ึง

แบ่งเป็น 4 สาขา เอกมยั สยาม  อ่อนนุชและ สีลม  เป็นการน าเสนอผลงานในรูปแบบของvideo prosention ซ่ึงใน

รูปแบบของ video prosention สามารถท าใหม้องเห็นภายในของแต่ละspace วา่ภายในเป็นอยา่งไร ท่ีจะแสดงใหเ้ห็นถึง

โซนท างาน  โซนผอ่นคลาย  และโซนอ่ืนๆ โดยผา่นทาง video prosention มีวตัถุประสงค ์ เพื่อน าไปใชง้านดา้น

โฆษณาทางการตลาด ใชใ้นการเผยแพร่ขอ้มูล  การประชาสมัพนัธ์บริษทั ฮบับา้ ไทยแลนด ์  ช่วยใหลู้กคา้เขา้ใจ

พ้ืนท่ีการท างาน และการใชง้านของพื่นท่ีแต่ละพืน่ท่ี อีกทั้งยงัสามารถเห็นความแตกต่างของพ้ืนท่ีใชง้านในแต่ละ

สาขาไดอ้ยา่งชดัเจน ผลลพัธ์การของด าเนินงาน บริษทัสามารถน าไปใชเ้ป็นส่ือโฆษณาทางการตลาดไดจ้ริง  ทั้ง

ในรูปแบบส่ือออนไลน์ และสมบูรณ์ตามท่ีบริษทัใหข้อ้ก าหนด  ตรงกบัความตอ้งการ  คือ แผนผงัสามารถช่วยให้

ลูกคา้สามารถรู้พ้ืนท่ีการท างานในแต่ละหอ้งไดจ้ริง 

 

 

 

 

 
 

 



กติติกรรมประกาศ 
 

ในการศึกษาและปฏิบติังานฝึกงานท่ีบริษทั ฮบับา้ ไทยแลนด ์จ ากดัในคร้ังน้ี ท าใหข้า้พเจา้ไดเ้รียนรู้

และไดรั้บประสบการณ์ต่างๆมากมาย การจดัท ารายงานฉบบัน้ี สามารถส าเร็จไดเ้พราะไดรั้บความ

อนุเคราะห์และไดรั้บการสนบัสนุนจากหลายฝ่าย ขา้พเจา้ตอ้งขอขอบคุณคุณชาร์ล เจริญพนัธ์และ คุณวษิณุ 

ปานเดย ์ท่ีไดเ้ปิดโอกาสในการรับนกัศึกษาฝึกงานและใหค้วามรู้ ค  าแนะน าในการด าเนินงานและการวางตวั

ในสถานประกอบการ ใหค้  าปรึกษา ความคิดเห็นในการจดัท ารายงานฉบบัน้ี ตลอดระยะเวลาการปฏิบติังาน 

               ขอขอบคุณสถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น ท่ีเปิดโอกาสใหน้กัศึกษาไดฝึ้กงานเพื่อเรียนรู้เก่ียวกบัการ
ปฏิบติังานจริงในสถานประกอบการ ขอขอบคุณอาจารยอ์ภิชญา  น้ิมคุม้ภยัอาจารยท่ี์ปรึกษาท่ีกรุณาช่วยให้
ค  าปรึกษาในการจดัท ารายงาน และช่วยตรวจสอบ แกไ้ข พร้อมทั้งเสนอแนวทางในการแกไ้ขแก่ขา้พเจา้ จน
ท าใหข้า้พเจา้สามารถปฏิบติังานส าเร็จลุล่วงไดด้ว้ยดี  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

พริมา    เถาจนัทร์ 

             ผูจ้ดัท า 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถำนประกอบกำร 

 
ช่ือสถานประกอบการ : บริษทั ฮบับาไทยแลนด ์จ ากดั 
ท่ีตั้งของสถานประกอบการ : หอ้ง 307 ชั้น 3 ศูนยก์ารคา้ ฮาบิโตะ เลขท่ี 1 ซอยริม 
                                                              คลองพระโขนง,พระโขนงเหนือ, วฒันา กรุงเทพ 10110 
โทรศพัท ์   : +662 714 3388 
E-mail   :  connect@hubbathailand.com 

       Website   :  connect@hubbathailand.com 
 
 

 
 

ภำพที ่1.1   แผนท่ีตั้ง บริษทั HUBBA TO สาขาอ่อนนุช  
 

 
 

1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถำนประกอบกำร หรือกำรให้บริกำรหลกัขององค์กร 

 

mailto:connect@hubbathailand.com
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 บริษทั ฮบับา้ไทยแลนด์ จ  ากดั ก่อตั้งโดยคุณเอม-อมฤต เจริญพนัธ์และคุณชาร์ล เจริญพนัธ์ 

เป็น co-working space ท่ีแรกในประเทศไทย มีจุดเร่ิมตน้เม่ือปี2011 และเติบโตมาเร่ือยๆ จนถึง

ปัจจุบนั ฮบับา้เป็นท่ีท่ีคนสามารถมานัง่ท างาน แชร์ไอเดียกนัไดอ้ยา่งเตม็ท่ี มีการส่ือสารกนัท าให้

เกิดเป็นชุมชนซ่ึงขยายใหญ่ข้ึนเร่ือยๆ จนปัจจุบนัมีจ านวนสมาชิกมากกวา่ 12,000 คน ในแต่ละสาขา

มีการตกแต่งคนละสไตลท์ าใหก้ารนัง่ท างานในแต่ละท่ีจะไดอ้ารมณ์ความรู้สึกท่ีต่างกนัแต่ส่ิงท่ี

เหมือนกนัก็คือในทุกสาขาของฮบับา้มีอุปกรณ์อ านวยความสะดวกครบครันเหมาะกบัทั้งcorporate

ใหญ่ๆท่ีมาเช่าห้องประชุม หรือจะเป็นฟรีแลนซ์ท่ีท างานคนเดียว ซ่ึงเป็นจุดเด่นท่ีท าใหฮ้บับา้มีคน

แวะเวยีนเขา้มาอยา่งไม่ขาดสาย แต่ส่ิงหน่ึงท่ีแตกต่างจาก co-working space อ่ืนในประเทศไทยก็คือ 

เป็นท่ีแรกท่ี corporate ใหญ่ๆและ investor มาลงทุนดว้ยในฐานะท่ีเป็น startup และเป็นผูส้ร้างระบบ

นิเวศน์ของ startup ในไทย มีอีเวน้ทต่์างๆ ท่ีจดัข้ึนเพื่อผลกัดนั startup ไทยใหโ้ตข้ึน  

 
 

 
 
 

ภำพที ่1.2   ดา้นหนา้ บริษทั HUBBA  สาขาเอกมยั 
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1.3 รูปแบบกำรจัดองค์กรและกำรบริหำรองค์กร 
 

 
 

ภำพที ่1.3   รูปแบบการจดัองคก์รและบริหารองคก์ร 
 
 

 
1.4 ต ำแหน่งและหน้ำทีง่ำนทีนั่กศึกษำได้รับมอบหมำย 

 
ต าแหน่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายหลกั คือ กราฟฟิกและตดัต่อวีดีโอ โดยหนา้ท่ีท่ีไดรั้บมอบหมาย

จะเป็นการท าArt work  วดีิโอ โปรโมทบน Facebook  ในรูปแบบของกราฟฟิกและวดีีโอ  
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1.5 พนักงำนทีป่รึกษำ และ ต ำแหน่งของพนักงำนทีป่รึกษำ 
 
       พนกังานท่ีปรึกษา : คุณวษิณุ  ปานเดย ์  

       ต าแหน่ง  : Head of Marketing 

 

1.6 ระยะเวลำทีป่ฏบิัติงำน 
 
ระยะเวลาท่ีปฏิบติังานสหกิจศึกษาประมาณ 4 เดือน นบัตั้งแต่วนัท่ี 4 มิ.ย. 2561  -  28 ก.ย. 2561 

 
 

1.7 ทีม่ำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 

เน่ืองจาก ลูกคา้ไม่เขา้ใจวา่ ภายใน HUBBA  มีลกัษณะเป็นอยา่งไร เป็นรูปแบบไหน  มี
พื้นท่ีในการท างานอะไรบา้ง สามารถท าอะไรไดบ้า้ง  จึงน าเสนอในรูปแบบ video prosention 
เพื่อท าใหลู้กคา้มองเห็นภาพง่ายข้ึน และสร้างฐานลูกคา้ใหม่ๆทั้งคนไทยและต่างชาติ อีกทั้งโป
รโมทสาขาใหม่ของHUBBA ท่ีเกิดข้ึนในปีน้ี 
 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมำยของโครงงำน 
1. เพื่อใหลู้กคา้รู้ต าแหน่ง  สัดส่วน และการใชข้องพื้นท่ีในHUBBA  
2. เพื่อใหลู้กคา้เห็นความแตกต่างของพื้นท่ีแต่ละสาขา 
3. เพื่อใหลู้กคา้เขา้ใจพื้นท่ีการท างานของบริษทัง่ายข้ึน 

 
1.9 ผลทีค่ำดว่ำจะได้รับจำกกำรปฏบิัติงำนหรือโครงงำนทีไ่ด้รับมอบหมำย 
 

- ลูกคา้สามารถเห็นความแตกต่างของพื้นท่ีแต่ละสาขาไดอ้ยา่งชดัเจน 
- บริษทัสามารถน าไปใชเ้ป็นส่ือโฆษณาทางการตลาด 
- เป็นส่ือการแนะน ารูปแบบใหม่ใหแ้ก่บริษทั 
- นกัศึกษาไดเ้รียนรู้ทกัษะท่ีจ าเป็นเพื่อให้เกิดความช านาญในสายงานมากข้ึน 
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- นกัศึกษามีความรับผดิชอบในงานท่ีไดรั้บมอบหมาย 
- นกัศึกษาไดใ้ชค้วามรู้จากการศึกษาในการท างานจริง 

 

1.10 นิยำมศัพท์เฉพำะ 

            
วดิีโอ มลัติมีเดียท่ีสามารถแสดงภาพเคล่ือนไหวพร้อมเสียงบรรยายได ้ การน า เสนอวดีิโอมี

หลายรูปแบบ เช่น วดีิโอเพื่อ การศึกษา วดีิโอ เพื่อความบนัเทิง ประโยชน์ ของวดีิโอมีมากมาย 
นอกจากใหค้วามรู้ ให ้ความบนัเทิง ยงัสามารถ สร้างรายไดใ้หก้บัผู ้ใชง้าน เช่น วิดีโอน าเสนอสินคา้ 
ผลิตภณัฑ ์ต่างๆ เป็นตน้ 

 
กำรตัดต่อ หมายถึง การล าดบัภาพหลายภาพมาประกอบกนั โดยเรียงร้อยตามสคริป ไม่ใหภ้าพ 

ขดักบัความรู้สึก หรือมีเหตุการณ์ซ ้ าซอ้นกนั จากนั้นใชเ้ทคนิคการตดัต่อ ให้ภาพและเสียงมี
ความสัมพนัธ์ต่อเน่ืองกนั โดยรักษาคุณภาพของภาพและเสียงใหก้ลมกลืนกนั 
   
       Co-working space   คือ  พื้นท่ีท่ีใชท้  างานร่วมกนัและใชท้รัพยากรต่างๆในการท างานร่วมกนั 
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บทที ่ 2  
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

2.1 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการท างาน 

           2.1.1 แลป็ทอ็ป (Laptop) 

แล็ปทอ็ปคอมพิวเตอร์ หรือเรียกยอ่วา่ แล็ปท็อป หรือ โนต้บุก๊คอมพิวเตอร์ เป็นเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ ท่ีถูกออกแบบมาใหมี้ขนาดเล็ก สามารถขนยา้ยหรือพกพาไดส้ะดวก โดยปกติจะมี

น ้าหนกัอยูท่ี่ประมาณ 1-3 กิโลกรัม  

             การท างานของแล็ปทอ็ปจะใชพ้ลงังานไฟฟ้าจากแบตเตอร่ีและในขณะเดียวกนัก็ยงั

สามารถใชพ้ลงังานไฟฟ้าไดโ้ดยตรงจากการเสียบปลัก๊ไฟประสิทธิภาพของแล็ปทอ็ปโดยทัว่ไปนั้น

เทียบเท่ากบัคอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊แบบปกติในขณะท่ีราคาของแล็ปทอ็ปจะสูงกวา่โดยส่วนท่ีจะ

แตกต่างกบัคอมพิวเตอร์ทัว่ไปคือ จอภาพจะเป็นลกัษณะจอแอลซีดี และจะมีทชัแพดท่ีใชส้ าหรับ

ควบคุมการท างานของลูกศรบริเวณหนา้จอ 

 

 
 

ภาพที ่2.1  คอมพิวเตอร์แบบพกพา 

 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%AD%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B8%8B%E0%B8%B5%E0%B8%94%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%8A%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%94
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2.2 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบัคลงัข้อมูล 
     2.2.1 แนวคดิเกีย่วกบัการโฆษณา 

ความหมายของโฆษณา  
 คือ การเผยแพร่หนงัสือออกไปยงัสาธารณะชน การป่าวประกาศ เช่น การโฆษณาสินคา้ 

พจนานุกรมสแตนดาร์ด ไดใ้หค้วามหมายของการโฆษณาไวว้า่ “การโฆษณา คือ ระบบ หรือวธีิการ

ในการดึงดูดความสนใจจากประชาชน ดว้ยการใหเ้ขา้มามีส่วนร่วมในเหตุการณ์ หรือดึงดูดให้

สนใจท่ีจะซ้ือสินคา้และผลิตภณัฑต่์าง ๆ ” 

 
มีการใหค้วามหมายไวว้า่ การโฆษณา หมายถึง รูปแบบ การส่งเสริมท่ีผา่นส่ือโฆษณาท่ีมิใช่

ตวับุคคล (Non personal promotion) และตอ้งช าระเงินค่า โฆษณาโดยอุปถมัภ ์ (Sponsor) ซ่ึงการ
โฆษณาน้ีมีความหมายท่ีแตกต่างกนัไปจากการส่งเสริมในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น การขายโดยพนกังาน
ขาย (Personal selling) และการส่งเสริมการจ าหน่าย (Sales promotion) เป็นตน้ 

 
นิยามท่ีวา่ดว้ยการโฆษณานั้น คือ โฆษณาเป็นเคร่ืองมือส่ือสารในกระบวนการตลาด เป็น

วธีิการส่งขอ้ความจากผูอุ้ปถมัภผ์า่นช่อง ทางการส่ือสารท่ีเป็นทางการไปยงักลุ่มเป้าหมายท่ี
คาดหวงั 

 
ลกัษณะของการโฆษณา (Characteristics of Advertising)  

1. มีการจ่ายเงินโดยเขา้ของผลิตภณัฑ ์(Paid by and Advertiser/A Client) คือ ผูท่ี้เป็น 
เจา้ของผลิตภณัฑ ์เช่น Sony จ่ายใหก้บับริษทัโฆษณา เช่น TBWA 

2. เป็นการเขา้ถึงมวลชน (Mass Media) คือ เขา้ถึงกลุ่มคนจ านวนมากซ่ึงอาจเป็นหรือไม่  
เป็นกลุ่มเป้าหมายของบริษทั เช่น โฆษณาทางโทรทศัน์ วิทย ุป้ายโฆษณา บิลบอร์ด 

3. มีจุดมุ่งหมายหลกัเพื่อตอ้งการชกัจูงกลุ่มเป้าหมาย (Aimed to Persuade) ลึก ๆ แลว้ การ
โฆษณามีวตัถุประสงคเ์พื่อตอ้งการใหก้ลุ่มเป้าหมายเกิดการตดัสินใจซ้ือ เช่น การโฆษณาเพื่อ 
ส่งเสริมการขายของผลิตภณัฑท่ี์มีการจ ากดัระยะเวลาการส่งช้ินส่วนชิงโชค 

4. เป็นการส่ือสารเก่ียวกบัผลิตภณัฑ ์และภาพลกัษณ์องคก์ร (Conveys the Message About 
A company’s Products and Image) โฆษณาเป็นเคร่ืองมือหน่ึงท่ีช่วยใหป้ระชาชนทัว่ไป และ 
กลุ่มเป้าหมายทราบขอ้มูลสินคา้ใหม่ ๆ ย  ้าเตือนความจ า และท าใหเ้กิดภาพลกัษณ์ท่ีดีได ้ 
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บทบาทของการโฆษณา (Advertising Roles)  
การโฆษณานั้นมีบทบาทส าคญัในการเป็นเคร่ืองมือส่ือสารเพื่อขายสินคา้ใหก้บัเจา้ของ

สินคา้ ซ่ึงการโฆษณาแต่ละคร้ังนั้น การโฆษณานั้นมีบทบาทในการส่ือสารหน่ึงหรือมากกวา่ ดงัน้ี 
1. การสร้างการตระหนกัรู้ (Creating Awareness) ในการโฆษณาแต่ละคร้ัง เป้าหมายไม่ 

วา่จะโดยตรงหรือโดยออ้มของเจา้ของสินคา้นั้น 
2. การใหข้อ้มูล (Providing Information) โดยปกติแลว้เจา้ของสินคา้จะอาศยัการโฆษณา  

เป็นช่องทางหน่ึงในการให้ขอ้มูลแก่กลุ่มเป้าหมายขอ้มูลดงักล่าวอาจจะเป็นคุณประโยชน์ของสินคา้ 
ราคาสินคา้ สถานท่ีจดัจ าหน่าย การลดแลกแจกแถม ขอ้มูลบริษทั ฯลฯ ท่ีจะเป็นประโยชน์ใน การ
ประกอบการตดัสินใจซ้ือของกลุ่มเป้าหมาย 

3. การสร้างภาพลกัษณ์ (Image Building) การโฆษณาสามารถสร้างภาพลกัษณ์ใหก้บั      
แบรนดห์น่ึง ๆ ไดเ้น่ืองจากกลุ่มเป้าหมายจะเช่ือมโยงส่ิงต่าง ๆ ท่ีเห็นในการโฆษณาเขา้กบัแบรนด์ 
โดยไม่รู้ตวั 

4. การย  ้าเตือน (Reminding) บทบาทส าคญัอีกประการหน่ึงของการโฆษณา คือ การย  ้า  
เตือน โดยทัว่ไปเป็นการย  ้าเตือนแบรนดเ์พื่อไม่ใหก้ลุ่มเป้าหมายลืมแบรนด์ดงักล่าว เม่ือถึงเวลาท่ี 
ตอ้งตดัสินใจเลือกซ้ือสินคา้ประเภทนั้น ๆ 

5. การโนม้นา้วจิตใจ (To Persuade) โฆษณามีหนา้ท่ีโนม้นา้วใหก้ลุ่มเป้าหมายเช่ือวา่  
สินคา้นั้น ๆ มีประสิทธิภาพดี และส่วนใหญ่พยายามโนม้นา้วใหเ้ช่ือวา่ดีกวา่สินคา้แบรนดคู์่แข่ง 
บทบาทหนา้ท่ีเจา้ของสินคา้ และนกัโฆษณาคาดหวงัท่ีสุด คือ ความสามารถของโฆษณาท่ีสามารถ 
โนม้นา้วใจใหก้ลุ่มเป้าหมายเลือกใชสิ้นคา้  
 
หน้าที่ของการโฆษณา 

1. หนา้ท่ีทางการตลาด (Marketing function) กล่าวคือ ท าหนา้ท่ีเป็นหน่ึงในส่วนประสม  
การตลาด ซ่ึงประกอบดว้ย ผลิตภณัฑ ์ ราคา การจดัจ าหน่าย การส่งเสริมการตลาดทั้งส่ี เคร่ืองมือน้ี 
ใชร่้วมกนัเพื่อตอบสนองความตอ้งการและสร้างความพึงพอใจใหลู้กคา้อนัจะน าไปสู่การสร้าง 
ยอดขาย และก าไรในท่ีสุด 

2. หนา้ท่ีการติดต่อส่ือสาร (Communication function) การโฆษณาถือเป็นการติดต่อ  
ข่าวสารเก่ียวกบักลุ่มใดกลุ่มหน่ึงเพื่อแจง้ข่าวสารเพื่อจูงใจใหเ้กิดความตอ้งการหรือเพื่อสร้าง
ทศันคติท่ีดีใหก้บักลุ่มเป้าหมาย 

3. หนา้ท่ีใหค้วามรู้ (Education function) การโฆษณาถือเป็นการใหค้วามรู้เก่ียวกบัการใช ้ 
ผลิตภณัฑ ์และท าใหท้ราบวา่ผลิตภณัฑท์ าใหคุ้ณภาพชีวิตของมนุษยดี์ข้ึน 
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4. หนา้ท่ีดา้นเศรษฐกิจ (Education function) จากการท่ีบุคคลรู้จกัผลิตภณัฑ ์เน่ืองมาจาก  
การโฆษณาซ่ึงท าใหเ้กิดการซ้ือผลิตภณัฑน์ั้น จึงเท่ากบัวา่การโฆษณาเป็นตวัสร้างยอดขาย และก า 
ไรท าใหธุ้รกิจด าเนินไปดว้ยดี ท าใหเ้กิดการขยายตวัดา้นการลงทุน เป็นผลท าใหเ้กิดการสร้างอนั 
เป็นผลท าใหร้ะบบเศรษฐกิจโดยส่วนร่วมดีข้ึน 

5. หนา้ท่ีดา้นสังคม (Social function) การโฆษณาเป็นปัจจยัส าคญัท่ีช่วยปรับปรุง 
มาตรฐานการด าเนินชีวติของประชาชนในประเทศใดประเทศหน่ึง และทัว่โลก การเผยแพร่ข่าวสาร 
การโฆษณาจะมีผลกระทบต่อการพฒันาดา้นสังคม และวฒันธรรม การโฆษณาไม่ใช่แต่มุ่งท่ีการ
ขาย สินคา้เท่านั้น มีการโฆษณาจ านวนมากท่ีเป็นการโฆษณาท่ีตอ้งค านึงถึงภาวะความรับผดิชอบ
ของ ธุรกิจท่ีมีต่อสังคม และมวลมนุษยชาติ 
 

การติดตามการเคล่ือนไหว (Tracking) ผูโ้ฆษณาสามารถติดตามการตอบรับการโฆษณา ได้
วา่ มีการตอบรับเป็นจ านวนเท่าใด โดยสามารถดูไดจ้ากจ านวนคร้ังท่ีป้ายโฆษณาถูกคลิก นัน่คือ ดู
จากจ านวน Click through และสามารถดูจากจ านวนคร้ังท่ีแบนเนอร์โฆษณาถูกแสดง คือ ค่า 
Impression ซ่ึงในกรณีหลงันั้นท าไดค้่อนขา้งยาก หากเป็นโฆษณาผา่น Billboard ส่ิงพิมพ ์หรือส่ือ 
ทางโทรทศัน์ 

 
ความยดืหยุน่ และการน าเสนอขอ้มูล (Deliverability and Flexibility) การโฆษณาทาง 

อินเทอร์เน็ต ยงัสามารถปรับปรุง เปล่ียนแปลง หรือยกเลิกไดต้ลอดเวลา ผูโ้ฆษณา (Advertiser) 
สามารถติดตามผลการโฆษณาไดต้ลอดเวลาทุกวนั ถา้เป็นในสัปดาห์แรกการตอบรับโฆษณามีนอ้ย 
ก็อาจเปล่ียนเป็นโฆษณาในสัปดาห์ท่ีสองก็ได ้ซ่ึงส่ิงน้ีเป็นขอ้แตกต่างท่ีเห็นไดช้ดั เม่ือเทียบกบั 
โฆษณาทางส่ิงพิมพท่ี์ไม่สามารถเปล่ียนแปลงโฆษณาจนกวา่จะมีการตีพิมพค์ร้ังใหม่ออกมา หรือ
ในกรณีของโทรทศัน์ท่ีมีค่าใชจ่้ายในการโฆษณาค่อนขา้งสูงก็จะท าใหไ้ม่สามารถท่ีจะเปล่ียนแปลง 
โฆษณาไดบ้่อย 

 

                 2.2.2 แนวคดิเกีย่วกบัลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
 

ในกระบวนการส่ือสารองคป์ระกอบท่ีส าคญัท่ีเก่ียวขอ้งท่ีตอ้งค านึงถึงเสมอคือผูรั้บสาร 
เพราะผูรั้บสารเป็นผูก้  าหนดความส าเร็จ หรือความลม้เหลวของการส่ือสาร ดงันั้นผูส่้งสารจะตอ้ง 
ท าการวเิคราะห์ลกัษณะของผูรั้บสารเพื่อท่ีจะไดท้  าการส่ือสารเน้ือหาสาระใหส้อดคลอ้งกบัลกัษณะ
ของกลุ่มเป้าหมายหรือผูบ้ริโภคโดยการจ าแนกผูรั้บสารออกเป็นกลุ่มๆตามลกัษณะทาง 
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ประชากรศาสตร์ (Demographic characteristics) ไดแ้ก่ อาย ุเพศ ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายได ้
เป็นตน้ เป็นส่ิงท่ีท าใหผู้บ้ริโภคมีความแตกต่างท่ีจะส่งผลถึงการส่ือสาร ดงัน้ี 

1. อาย ุ(Age) เป็นปัจจยัหน่ึงท่ีท าใหบุ้คคลมีความแตกต่างกนัในเร่ืองความคิด และ 
พฤติกรรม โดยทัว่ไปแลว้คนท่ีมีอายนุอ้ยกวา่มกัจะมีความคิดเสรีนิยม ใจร้อน และมองโลกในแง่ดี 
มากกวา่ คนท่ีมีอายมุากกวา่ ในขณะท่ีคนท่ีมีอายมุากกวา่ มกัเป็นคนท่ียดึการปฏิบติัมากกวา่ มีความ 
ระมดัระวงั และมองโลกในแง่ร้าย สาเหตุท่ีเป็นเช่นน้ีเน่ืองจากคนท่ีมีอายมุากมีประสบการณ์มีความ 
ผกูพนั และมีประโยชน์ในสังคมมากกวา่ผูท่ี้มีอายนุอ้ย 

2. เพศ (Sex) เพศชาย และเพศหญิงมีความแตกต่างกนัอยา่งมากในเร่ืองของความคิด 
ค่านิยม และทศันคติทั้งน้ีเพราะวฒันธรรมกบัสังคมไดก้ าหนดบทบาท และกิจกรรมของคนทั้งสอง
เพศไวแ้ตกต่างกนั เพศหญิงมกัเป็นคนท่ีอ่อนไหวง่าย ถูกชกัจูงไดง่้ายกวา่เพศชาย นอกจากน้ีการวจิยั
พบวา่ ผูห้ญิงมกัเปล่ียนทศันคติของตนหรือชกัจูงไดง่้ายกวา่ผูช้าย และผูช้ายยงัเป็นเพศท่ีใชเ้หตุผล
มากกวา่ 

3. การศึกษา (Education) การศึกษาเป็นตวัแปรท่ีส าคญัมากท่ีมีผลต่อประสิทธิภาพ 
ทางการส่ือสารของผูรั้บสาร คนท่ีมีการศึกษาสูงจะไดเ้ปรียบอยา่งมากในการเป็นผูรั้บสารท่ีดี
เน่ืองจากคน เหล่าน้ีมีความรู้กวา่งขวางในหลายเร่ือง มีความเขา้ใจศพัทม์าก และสามารถเขา้ใจสาร
ไดดี้แต่ คนเหล่าน้ีมกัไม่เช่ืออะไรง่าย ๆ ดงันั้น สารท่ีไม่มีเหตุผลสนบัสนุนอยา่งเพียงพอมกัจะถูก
โตแ้ยง้จากคนเหล่าน้ี จึงพบวา่โดยทัว่ไปแลว้คนท่ีมีการศึกษาสูงมกัใชส่ื้อมวลชนมากกวา่ผูท่ี้มี
การศึกษาต ่า  

 
ขอ้ควรค านึงประการหน่ึงในการวเิคราะห์การศึกษาของผูรั้บสารก็คือเราจะตอ้งไม่ 

วเิคราะห์ความรู้ของผูรั้บสารโดยเฉพาะพื้นฐานการศึกษาท่ีไดจ้ากสถาบนัการศึกษาของผูรั้บสาร 
เท่านั้น เพราะการแสวงหาความรู้นั้นสามารถกระท าไดด้ว้ยตนเอง และตลอดชีวิตจากแหล่งอ่ืน ๆ 
นอกเหนือจากสถาบนัการศึกษา เช่น จากส่ือมวลชน จากต ารับต าราต่าง ๆ เป็นตน้ นอกจากนั้น  การ
ขาดโอกาสในการไดใ้ชค้วามรู้ก็เป็นส่ิงท่ีสามารถท าใหค้วามรู้ความสามารถของคนลดลงได ้

 
4. ฐานะทางสังคมเศรษฐกิจ (Social And Economic Status) ฐานะทางเศรษฐกิจ ไดแ้ก่  

อาชีพรายไดเ้ช้ือชาติตลอดจนภูมิหลงัของครอบครัวเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อทศันคติและ 
พฤติกรรมของบุคคล 

5. รายได ้(Income) โดยรายไดเ้ป็นตวัแปรท่ีมีบทบาทใกลเ้คียงกบัตวัแปรดา้นการศึกษา   
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และมีความสัมพนัธ์ระหวา่งกนัสูงโดยเฉล่ียแลว้บุคคลท่ีมีการศึกษาสูงจะมีรายไดสู้งตามไปดว้ย 
ส่วนคนท่ีมีการศึกษานอ้ยก็มกัจะมีรายไดน้อ้ยถึงปานกลางโดยผูท่ี้มีรายไดสู้งมกัมีโอกาสเปิดรับ ส่ือ
อินเทอร์เน็ตมากกวา่คนท่ีมีรายไดน้อ้ยจากแนวคิดน้ีพบวา่การศึกษาถึงลกัษณะทางประชากรศาสตร์
จะเป็นปัจจยัพื้นฐานท่ีช่วยให้ผูศึ้กษาเกิดความรู้และความเขา้ใจถึงสภาพภูมิหลงัไปถึงความแตกต่าง
ในดา้นต่าง ๆ ของผูบ้ริโภค อนัมีผลต่อพฤติกรรมการเปิดรับสารท่ีแตกต่างกนั โดยปัจจยัดงักล่าวจะ
เป็นส่วนหน่ึงในการศึกษาถึงความสัมพนัธ์ระหวา่งคุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ท่ีมีต่อทศันคติ
ต่อแผน่ป้ายโฆษณาบนอินเทอร์เน็ตของผูบ้ริโภค 

 

   2.2.3 แนวคดิเกีย่วกบัเร่ืองการให้ความสนใจ 
ความสนใจเป็นขั้นตอนแรกท่ีผูย้อมรับสารของผูซ่ึ้งก่อนท่ีผูรั้บสารจะรับสารนั้นตอ้งอาศยั

องคป์ระกอบส าคญั 3 ประการ คือ การปรับร่างกาย และอวยัวะรับรู้การมีสติ จิตส านึกท่ีปลอดโปร่ง 
เด่นชดั ความพร้อมท่ีจะเกิดปฏิกิริยาตอบ หรือพฤติกรรมตอบโตร้อบ ๆ มากกวา่ท่ีเราคิดวา่เราไดย้นิ
และสัมผสักบัส่ิงต่าง ๆ รอบตวัเรามากกวา่ท่ีเราคิดวา่เราสัมผสัได ้ฯลฯ ฉะนั้นเราตอ้งเลือกวา่เราจะ
รับรู้ส่ิงใดบา้ง 

เพราะเราไม่สามารถจะรับรู้ส่ิงต่าง ๆ ทั้งหมดรอบตวัเราไดค้วามสนใจจึงช่วยท าให้เรา 
มุ่งเนน้กบัส่ิงใดส่ิงหน่ึงหรือกลุ่มหน่ึงมากเท่าท่ีเราจะรับรู้ไดใ้นแต่ละช่วงเวลานั้น ความสนใจเป็น 
กระบวนการทางจิตท่ีซบัซอ้นมากอาจถือไดว้า่เป็นกระบวนการปรับตวัของประสาทรับรู้ 
 
ความสนใจแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1. ความสนใจหลกั (Focal attention) คือ ความสนใจท่ีเราให้กบัส่ิงใดส่ิงหน่ึงโดยตรง เช่น  

เม่ือคุยกบัใครเราก็จะมุ่งความสนใจกบัคนท่ีเราคุยดว้ยการคน้หาขอ้มูลในอินเทอร์เน็ตเพื่อ ตอ้งการ

ขอ้มูลท่ีเราสนใจ 

2. ความสนใจรอบนอก (Peripheral or marginal attention) คือ ความสนใจท่ีเราใหก้บัส่ิง  
ใดส่ิงหน่ึงนอ้ยกวา่ความสนใจหลกั เช่น ขณะเดินคุยกบัเพื่อนความสนใจหลกั คือ การพูดคุยกนั 

ส่วนความสนใจรอง คือ การมองผูค้นและรถท่ีผา่นไป หรือเห็นป้ายโฆษณาทางอินเทอร์เน็ตท่ีเรา

ก าลงัชมอยู ่เราจะสังเกตวา่ข่าวสารต่าง ๆ จ านวนมากท่ีเราใชใ้นการด าเนินชีวติประจ าวนันั้น เราได้

รับมาทีละนอ้ยโดยรู้บา้งไม่รู้บา้ง ในการส่ือสารกบับุคคลอ่ืนนั้น อาจเป็นไปโดยความสนใจไดอ้ยา่ง

มีประสิทธิภาพก็จะเป็นประโยชน์ต่อการส่ือสารนั้น ๆ อยา่งยิง่ ดงันั้นยิง่สารมีความน่าสนใจมาก 
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เพียงไรโอกาสท่ีผูรั้บสารจะใหค้วามสนใจสารนั้นก็มีมากข้ึน โดยทัว่ไปคนเรามกัใหค้วามสนใจ 

หรือถูกกระตุน้ใหเ้กิดความสนใจดว้ยส่ิงต่อไปน้ี คือ  

1. ลกัษณะของตวักระตุน้ไม่วา่จะเป็นวตัถุหรือส่ิงของท่ีเป็นกายภาพ หรือตวัผูส่ื้อสารเอง  
เช่น ขนาด รูปร่าง สีการเคล่ือนไหวความกระตือรือร้น  

2. สารของตวักระตุน้ 
- เร่ืองและเหตุการณ์ท่ีน่าสนใจ เช่น ใกลต้วั ส่วนตวั ทนัสมยั เป็นรูปธรรม เห็น

ภาพพจน ์มีความขดัแยง้ น่าสงสัยแปลกใหม่ หรืออารมณ์ขนั 
- ภาษาท่ีใช ้กระชบั รัดกุม มีชีวติ เร้าอารมณ์ หลากหลาย  

3. วธีิการเสนอสารของตวักระตุน้ เช่น การใชช่้องทางการส่ือสารหลายช่องทางการแสดง  
กิริยา ท่าทางและการใชว้จันะภาษาต่าง ๆ การเนน้ เป็นตน้ ทั้งน้ีมีส่ิงท่ีจะเป็นตวัช่วยเสริมหรือท าให้
คนเกิดความสนใจมากข้ึนจนหลากหลายแหล่ง คือ  

3.1 สังคม เช่น การคลอ้งตามผูอ่ื้น แฟชัน่ การยกยอ่มหรือต่อตา้นการกระท าใน 
สังคม ศีลธรรม  

3.2 สภาวะทางจิต เช่น ความกลวั แรงจูงใจ คุณธรรม ความตอ้งการ 
3.3 สภาวะแวดลอ้มจากภายนอก เช่น เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนก่อนหนา้การจดัสถานท่ี 

เป็นตน้ 
ดงันั้น จากแนวคิดเร่ืองการใหค้วามสนใจท าใหพ้บวา่ ป้ายโฆษณาทางอินเทอร์เน็ตไดรั้บ 

การเปิดรับไดโ้ดยความสนใจของผูเ้ปิดรับสารเป็นหลกัเพราะผูเ้ปิดรับมีสิทธ์ิในการเลือกคลิก 
หรือไม่คลิกก็ได ้

 
   2.2.4 แนวคดิเกีย่วกบัการจัดองค์ประกอบภาพ 

ทฤษฎกีฎสามส่วน (Rule of Third) 
การจดัวางต าแหน่งหลกัของภาพถ่าย เป็นองคป์ระกอบหน่ึงท่ีสามารถท าใหเ้กิดผลทางดา้น

แนวความคิด และความรู้สึกได ้ การวางต าแหน่งท่ีเหมาะสมของจุดสนใจในภาพ เป็นอีกส่ิงหน่ึงท่ี
ส าคญั และท่ีนิยมกนัโดยทัว่ไป คือ กฎสามส่วน 

กฎสามส่วนกล่าวไวว้า่ ไม่วา่ภาพจะอยูแ่นวตั้งหรือแนวนอนก็ตาม หากแบ่งภาพนั้น
ออกเป็นสามส่วน ทั้งตามแนวตั้งและแนวนอนแลว้ลากเส้นแบ่งภาพทั้งสามเส้น จะเกิดจุดตดักนั
ทั้งหมด 4 จุด ซ่ึงจุดตดัของเส้นทั้งส่ีน้ีเป็นต าแหน่งท่ีเหมาะสมส าหรับการจดัวางวตัถุท่ีตอ้งการเนน้



13 
 

ใหเ้ป็นจุดเด่นหลกั ส่วนรายละเอียดอ่ืน ๆ นั้น เป็นส่วนส าคญัท่ีรองลงมา การจดัวางต าแหน่งจุดเด่น
หลกัไม่จ  าเป็นจะตอ้งจ ากดัมากนกั อาจถือเอาบริเวณใกลเ้คียงทั้ง ส่ีจุดน้ี 

 

 
 

ภาพที ่2.2 รูปแบบของกฎสามส่วน (Rule of Third) 
 

นอกจากน้ียงัสามารถใชแ้นวเส้นแบ่ง 3 เส้นน้ี เป็นแนวในการจดัสัดส่วนภาพได ้อยา่งการ
จดัวางเส้นขอบฟ้าใหอ้ยูใ่นแนวเส้น แบ่งโดยใหส่้วนพื้นดินและทอ้งฟ้าอยูใ่นอตัราส่วน 3:1 หรือ 1:3 
แต่ไม่ควรแบ่ง 1: 1 

 

 
 

ภาพที ่2.3 การจดัวางเส้นขอบฟ้าใหอ้ยูใ่นแนวเส้น 
 

จากภาพท่ี 2.3 การจดัวางเส้นขอบฟ้าใหอ้ยูใ่นแนวเส้น จะเห็นไดว้า่อตัราส่วนระหวา่ง
พื้นดินกบัทอ้งฟ้าเป็น 1:3 นอกจากน้ี ต าแหน่งจุดสนใจยงัอยูท่ี่บริเวณจุดตดัท าใหภ้าพดูสมบูรณ์ และ
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น่าสนใจยิง่ข้ึนทั้งน้ียงัสามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นการจดัองคป์ระกอบภาพอ่ืน ๆ โดยใชห้ลกัการ
เดียวกนัไดด้ว้ย 
 
ทฤษฎีเส้นน าสายตา  

การใชเ้ส้นน าสายตา เป็นการสร้างมิติใหก้บัภาพไดดี้วธีิหน่ึงท่ีสามารถใช ้ถนน ทางเดินของ

แม่น ้าล าธาร ร้ัว หรือแมแ้ต่อะไรก็ตามท่ีดูแลว้เป็นเส้นน าสายตาผูช้มเขา้ไปสู่ในภาพ การท าเช่นน้ีจะ

ท าใหภ้าพถ่ายเกิดมิติ มีความลึก ยิง่ถา้วางแนวเส้นสายตาใหไ้ปสู่จุดสนใจในภาพไดก้็จะช่วยเสริม

ใหภ้าพดูดีไดอี้กทาง การใชเ้ส้นตรงจะท าให้เกิดความรู้สึกรวดเร็วและรุนแรง 

 

 
 

ภาพที ่2.4 รูปแบบของทฤษฎีเส้นน าสายตา 

 

ทฤษฎกีารให้กรอบภาพ 

การถ่ายภาพแบบใส่กรอบ เป็นอีกหน่ึงวธีิในการสร้างความน่าสนใจใหก้บัภาพถ่าย ซ่ึงเป็น

ท่ีนิยมอยา่งมากส าหรับนกัถ่ายภาพ  

การใส่กรอบใหภ้าพถ่าย คือ การใชป้ระโยชน์จากองคป์ระกอบของภาพ มาสร้างเป็นกรอบ

ใหก้บัภาพเพื่อเป็นการลดช่องวา่งของวตัถุ และยงัช่วยใหภ้าพเกิดความน่าสนใจ ท าให้ภาพท่ีถ่ายเกิด

ความกระชบั  

ในส่วนของการถ่ายก็คือ เม่ือเลือกวา่จะใชส่้วนใดเป็นกรอบไดแ้ลว้ แค่จดัวางต าแหน่งของ

องคป์ระกอบภาพท่ีตอ้งการใหเ้ป็นจุดสนใจภายในกรอบนั้น ไม่จ  าเปนวา่จะตอ้งวางจุดสนใจใหอ้ยู่

กลางภาพเสมอ ซ่ึงการวางจะข้ึนอยูก่บักรอบและจุดสนใจของภาพ 
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ขอ้ควรระวงัในการถ่ายภาพแบบใสกรอบใหก้บัภาพคือการวดัแสงของกลอ้งจะสนใจ

เฉพาะจุดเด่นของภาพท่ีตอ้งการถ่าย และโดยส่วนใหญ่แลว้ภาพจุดเด่นมกัจะมีสวา่งมากกวา่กรอบ

ภาพ ถา้ตอ้งการเก็บรายละเอียดของกรอบดว้ยควรท่ีจะท าการชดเชยแสงไปทางบวก 

 

        
 

ภาพที ่2.5 รูปแบบของทฤษฎีการใหก้รอบภาพ 

 

ทฤษฎคีวามสมดุล 

ความสมดุลของภาพ (Balance) ในการถ่ายภาพนั้น สามารถวางองคป์ระกอบภาพใหเ้กิด

ความสมดุลได ้2 แบบดว้ยกนั  คือ 

1. สมดุลแบบสมมาตร (Symmetrical Balance) หมายถึง “ ความสมดุลโดยองคป์ระกอบ 
ภาพ ” ภาพลกัษณะน้ีจะดูเป็นทางการ สงบน่ิง มีระเบียบแบบแผน  

 
 

ภาพที ่2.6 รูปแบบของทฤษฎีความสมดุล แบบสมมาตร 

 

2. สมดุลแบบอสมมาตร (Asymmetrical Balance) หมายถึง เป็นลกัษณะซ่ึงเรียกวา่  
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“ สมดุลโดยความรู้สึก ” กล่าวคือ องคป์ระกอบซา้ยหรือขวา บนหรือล่าง ไม่จ  าเป็นวา่จะตอ้ง

เหมือนกนั ตอ้งมีขนาด ปริมาตร น ้าหนกัเท่า ๆ กนั เพียงแต่เม่ือมองดูแลว้ใหค้วามรู้สึกวา่มีความ

สมดุลภายในภาพ เช่น รู้สึกวา่มีการเกล่ียน ้าหนกัซา้ยหรือขวาเท่า ๆ กนั ดงัแสดงในภาพท่ี 2.7 

รูปแบบของทฤษฎีความสมดุล แบบอสมมาตร 

 

 
 

      ภาพที ่2.7 รูปแบบของทฤษฎีความสมดุล แบบอสมมาตร 

 

ทฤษฎกีารวางฉากหลัง 

ฉากหลงัหมายถึงส่วนประกอบในภาพท่ีอยูด่า้นหลงัของวตัถุหลกัท่ีถ่ายถือเป็นความ

ละเอียดเพราะฉากหลงัท่ีดีควรจะเสริมให้วตัถุหลกัในภาพดูโดดเด่น น่าสนใจข้ึน เช่น ฉากหลงัท่ีมี

โทนสีเรียบฉากหลงัท่ีมีคู่สีตรงขา้มกบัสีของวตัถุหลกัหรืออาจจะเลือกฉากหลงัท่ีมีเร่ืองราว

สอดคลอ้งอนัจะส่งผลใหว้ตัถุหลกัในภาพดูน่าสนใจมากข้ึน แต่ในทางตรงขา้ม ถา้เลือกฉากหลงัไม่

ดี เช่น ฉากหลงัท่ีมีร้ัวผพุงั หรือฝาผนงัท่ีมีสีเปรอะเป้ือน อาจส่งผลใหภ้าพลดความสวยงามลงไปได้

เช่นกนั  

 

ดงันั้น ไม่วา่จะเป็นการถ่ายภาพคน ส่ิงมีชีวติ วตัถุ ทิวทศัน์ ธรรมชาติต่าง ๆ ควรจดัภาพใหมี้

ฉากหนา้ และฉากหลงัอยา่งพอเหมาะ ซ่ึงจะช่วยเสริมใหเ้กิดความงามในภาพถ่ายไดม้ากยิง่ข้ึน หาก

ไม่รู้จกัเลือกฉากหนา้ และฉากหลงัใหเ้หมาะสมอาจท าใหค้วามงามของภาพเสียไป ฉากหลงั พื้น

หลงัของภาพมีความส าคญั หากเลือกท่ีน่าสนใจ กลมกลืน หรือช่วยใหส่ิ้งท่ีตอ้งการ เนน้เด่นข้ึนมา 
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ควรเลือกฉากหลงัท่ีกลมกลืน ไม่ท าใหจุ้ดเด่นของภาพดอ้ยลง หรือมารบกวนท าให้ภาพนั้นขาด

ความงามไป 

 

 
 

                    ภาพที ่2.8 รูปแบบของทฤษฎีการวางฉากหลงั 

 

2.2.5 แนวคดิเกีย่วกบัสีในการออกแบบ 

 
สีกบัการออกแบบ  

ผูส้ร้างสรรคง์านออกแบบจะเป็นผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัการใชสี้โดยตรง มณัฑนากรจึงคิดคน้สี
ข้ึนมาเพื่อใชใ้นงานตกแต่ง คน ออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดคน้สีเก่ียวกบัแสง จิตรกรก็จะ
คิดคน้สีข้ึนมาระบายใหเ้หมาะสมกบั ความคิด และจินตนาการ 

สีท่ีใชส้ าหรับการออกแบบนั้น ถา้หากจะใชใ้หเ้กิดความสวยงามตรงตามความตอ้งการ มี
หลกัในการใชก้วา้ง ๆ อยู ่2 ประการ คือ การใชสี้กลมกลืนกนั และการใชสี้ตดักนั ดงัน้ี 

1. การใชสี้กลมกลืนกนั เป็นการใชสี้หรือน ้าหนกัของสีใหใ้กลเ้คียงกนั หรือคลา้ยคลึงกนั  
เช่น  

- การใชสี้แบบเอกรงค ์เป็นการใชสี้ ๆ เดียวท่ีมีน ้าหนกัอ่อนไปถึงแก่หลายล าดบั  
- การใชสี้ขา้งเคียง เป็นการใชสี้ท่ีเคียงกนั 2-3 สี ในวงสี เช่น สีแดง สีส้มแดง และ 

สีม่วงแดง 
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- การใชสี้ใกลเ้คียง เป็นการใชสี้ท่ีอยูเ่รียงกนัในวงสีไม่เกิน 5 สี ตลอดจนการใชสี้ 
วรรณะร้อนและวรรณะเยน็ 
 

2. การใชสี้ตดักนั สีตดักนั คือ สีท่ีอยูต่รงขา้มกนัในวงจรสี การใชสี้ใหต้ดักนัมีความจ า 
เป็นมากในงานออกแบบ เพราะช่วยใหเ้กิดความน่าสนใจในทนัทีท่ีพบเห็น สีตดักนัอยา่งแทจ้ริงมี 

อยูด่ว้ยกนั 6 คู่สี คือ  

- สีเหลือง ตรงขา้มกบั สีม่วง  
- สีส้ม ตรงขา้มกบั สีน ้าเงิน  
- สีแดง ตรงขา้มกบั สีเขียว  
- สีเหลืองส้ม ตรงขา้มกบั สีม่วงน ้าเงิน  
- สีส้มแดง ตรงขา้มกบั น ้าเงินเขียว 
- สีม่วงแดง ตรงขา้มกบั สีเหลืองเขียว  

การใชสี้ตดักนั ควรค านึงถึงความเป็นเอกภาพดว้ย วธีิการใชจึ้งมีหลายวธีิ เช่น  
1. ใชสี้ใหมี้ปริมาณต่างกนั เช่น ใชสี้แดง 20 % สีเขียว 80 %  
2. ใชเ้น้ือสีผสมในกนัและกนั หรือใชสี้หน่ึงสีใดผสมกบัสีคู่ท่ีตดักนั ดว้ยปริมาณ 

เล็กนอ้ย 
3. รวมทั้งการเอาสีท่ีตดักนัมาท าใหเ้ป็นลวดลายเล็ก ๆ สลบักนั 

 
ในงานออกแบบหากรู้จกัใชสี้ใหมี้สภาพโดยรวมเป็นวรรณะร้อน หรือวรรณะเยน็ จะ 

สามารถควบคุม และสร้างสรรคภ์าพให้เกิดความประสานกลมกลืนไดง่้ายข้ึน เพราะสีมีอิทธิพลต่อ 
มวล ปริมาตร และช่องวา่ง สีมีผลต่อการออกแบบ ดงัน้ี 

1. สร้างความรู้สึก สีใหค้วามรู้สึกต่อผูพ้บเห็นแตกต่างกนัไป ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัประสบการณ์  
และภูมิหลงัของแต่ละคน สีบางสีสามารถรักษาบ าบดัโรคจิตบางชนิดได ้ การใชสี้ภายใน หรือ
ภายนอกอาคารจะมีผลต่อการสัมผสั และสร้างบรรยากาศได ้

2. สร้างความน่าสนใจ สีมีอิทธิพลต่องานศิลปะการออกแบบ จะช่วยสร้างความ 
ประทบัใจ และความน่าสนใจเป็นอนัดบัแรกท่ีพบเห็น 

3. สีบอกสัญลกัษณ์ของวตัถุ ซ่ึงเกิดจากประสบการณ์ หรือภูมิหลงั เช่น สีแดงสัญลกัษณ์ 
ของไฟ หรืออนัตราย สีเขียวสัญลกัษณ์แทนพืช หรือความปลอดภยั เป็นตน้ 
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4. สีช่วยใหเ้กิดการรับรู้ และจดจ างานศิลปะการออกแบบตอ้งการใหผู้พ้บเห็นเกิดการ 
จดจ า ในรูปแบบ และผลงาน หรือเกิดความประทบัใจ การใชสี้จะตอ้งสะดุดตา และมีเอกภาพ  

 
องค์ประกอบของสีในงานออกแบบ  

1. เน้ือสี (Hue) คือ ความแตกต่างของสีบริสุทธ์ิแต่ละสี ซ่ึงจะเรียกเป็นช่ือสี เช่น สีแดง สี 
น ้าตาล สีม่วง เป็นตน้ โดยแบ่งเน้ือสีออกเป็น 2 ชนิด ไดแ้ก่ 

- สีของแสง (Coloured Light) สีของแสง คือ ความแตกต่างสั้นยาวของคล่ืน 
แสงท่ีมองเห็น เร่ิมจากสีม่วงไปสีแดง 

- สีของสาร (Coloured Pigment) สีของสาร คือ สีท่ีมองเห็นบนวตัถุต่าง ๆ ซ่ึง 
เกิดจากการดูดซึมและสะทอ้น ของความยาวคล่ืนแสง จากการท่ีมองเห็นสีของสารต่าง ๆ จึงคน้พบ
วา่มีสีอยู ่3 สี ท่ีเป็นตน้ก าเนิดของสีอ่ืน ๆ ท่ีไม่สามารถสร้าง หรือผสมใหเ้กิดจากสีอ่ืนได ้เรียกกนัวา่ 
" แม่สี " ไดแ้ก่ แดง, เหลือง, น ้าเงิน การผสมสี 2 รูปแบบ คือ  

1.1 การผสมสีแบบบวก (Additive Color Mixing) เป็นการผสมสีของ "แสง" แสง 
สีขาวท่ีเห็นทัว่ไปนัน่ประกอบดว้ยแสงท่ีมีความยาวคล่ืนต่าง ๆ กนัซอ้นทบัรวมตวักนัเกิดเป็นสีสัน
ต่าง ๆ จึงเรียกวา่ "สีแบบบวก" โดยมีแม่สีพื้นฐาน คือ สีแดง สีเขียว และสีน ้าเงิน ( Red Green and 
Blue) เม่ือสามสีน้ีผสมกนัจะไดสี้ขาว หลกัการน้ีน าไปใชก้บัการมองเห็นสีท่ีเกิดจากการผสมกนั
ของแสง เช่น จอมอนิเตอร์ จอโทรทศัน์ ท่ีเรียกวา่ RGB Mode  

1.2 การผสมสีแบบลบ (Subtractive Color Mixing) เป็นสีท่ีเกิดจากการดูดกลืน 
แสงสะทอ้นจากวตัถุ คือ เม่ือมีล าแสงสีขาว ตกกระทบวตัถุสีต่าง ๆ คล่ืนแสงบางส่วนจะถูกดูดกลืน
ไว ้ และสะทอ้นเพียงบางสีออกมาจึงเป็นท่ีมาของช่ือ "สีแบบลบ" มีแม่สี คือ สีฟ้าแกมเขียว (Cyan) 
สีม่วงแดง (Magenta) และสีเหลือง (Yellow) เม่ือสามสีผสมกนัจะเป็นสีด า เพราะแสงถูกดูดกลืนไว้
หมด ไม่มีสีแสงสะทอ้นมาเขา้ตาจึงไม่เกิดสีตาจึงเห็นเป็นสีด า หลกัการน้ีไดน้ าไปใชก้บัการผสมสี 
เพื่อใชใ้นการพิมพ ์ โดยใชแ้ม่สีแต่เพิ่มสีด าข้ึนมาอีกสีหน่ึงผสมกนัเป็นโทนต่าง ๆ โดยใชเ้มด็สกรีน
ท าใหไ้ดภ้าพสีสันสมจริง ดงันั้น หากตอ้งท างานเก่ียวกบัส่ิงพิมพต์อ้งเตรียมภาพดว้ยระบบสีน้ี ใน
โปรแกรมเรียกวา่ CMYK Mode  
 
การเลือกสีมาใช้งาน  

การเลือกใชสี้สามารถแบ่งออกตามคุณสมบติัของสี ไดแ้ก่  
1. การเลือกเน้ือสี (Choose Hue) ในการเลือกเน้ือสีมาใชง้านจะเลือกจาก  
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- ความหมายของเน้ือสีแต่ละสีท่ีมี  
- เลือกเน้ือหาท่ีอยูด่ว้ยกนัแลว้ดูดี เหมาะสม หรือเลือกสีในโครงสร้างสี  

สีและความหมาย (Color Meaning) องคป์ระกอบสียงัมีคุณสมบติัท่ีเด่นอีกอยา่งหน่ึง คือ 
การมีความหมายในตวัเอง ซ่ึงความหมายเหล่าน้ีใชก้ารอา้งอิงจากประสบการณ์ในการเห็นสีสันของ
ส่ิงของต่าง ๆ เช่น สีเงินจากอะลูมิเนียม เป็นตน้ หรือบางสีท่ีถือกนัวา่มีความหมายนั้น โดยหา
หลกัฐานอา้งอิงไม่ไดก้็มี ความหมายของสีนั้นจึงไม่ใช่หลกัตายตวั สามารถเปล่ียนแปลงความหมาย
ไดต้ามกาลเวลาท่ีผา่นไปแต่ก็ควรท่ีจะรู้ความหมายของสีหลกั ๆ  ซ่ึงเป็นความหมายท่ีคนทัว่ไปเขา้ใจ
ตรงกนั เพื่อประโยชน์ในการออกแบบภาพงานกราฟฟิกใหส่ื้อความหมายไดใ้นระดบัหน่ึง เช่น  

- สีแดง อา้งอิงมาจากดวงอาทิตย ์และไฟ ซ่ึงใหค้วามสวา่ง ความร้อน ท าใหเ้ม่ือ 
เห็นสีแดง จะรับรู้ไดว้า่สีแดงคือ ความ ร้อน พลงั พลงังาน ความแรงท่ีมีอยู ่ อีกทั้งในความเช่ือของ
ชาวจีน สีแดงยงัเป็นสีมงคล  

- สีน ้าเงิน ใหค้วามหมายของความสงบเงียบ ความสุขมุ ความมีราคา ใหอ้ารมณ์หรูหรามี
ระดบั บางคร้ังก็ส่ือถึงความ สุภาพ ความหนกัแน่น ผูช้าย สีเหลือง ใหอ้ารมณ์ของความสดใส ปลอด
โปร่ง 

- สีเหลือง ดึงดูดสายตาไดดี้และมองเห็นไดแ้ต่ไกล ดงันั้นจะเป็นไดว้า่ ป้ายร้านอาหารจึงมกั
มีสีเหลืองไม่วา่จะเป็นตวัหนงัสือหรือแผน่พื้น เพื่อดึงดูดสายตาลูกคา้ท่ีเดินผา่นไปผา่นมา  

- สีส้ม ใหค้วามรู้สึกดึงดูด ทนัสมยั สดใส กระฉบักระเฉง มีพลงั  
- สีเขียว มาจากสีของตน้ไม ้ ซ่ึงมาหลากหลายโทนสี แต่ดว้ยความท่ีรับรู้วา่ตน้ไมใ้หค้วาม

สดช่ืน เลยอนุมานความหมายสีเขียววา่เป็นสีท่ีหมายถึงธรรมชาติ ความเยน็สบาย ความชุ่มช้ืน ความ
สบายตา 

- สีม่วง เป็นสีท่ีใหอ้ารมณ์หนกัแน่น มีเสน่ห์ ความลบั ส่ิงท่ีปกปิด 
- สีชมพู ใหค้วามรู้สึกถึงความอ่อนหวาน นุ่มนวล ความรัก วยัรุ่น ผูห้ญิง 
- สีน ้าตาล ใหค้วามหมายถึง ความสงบ ความเรียบ ความเป็นผูใ้หญ่ ความเก่าแก่ โบราณ 

บางคร้ังก็ส่ือถึงไม ้แผน่ไม ้ 
- สีฟ้า ใหค้วามรู้สึกโปร่งโล่งสบายตา สืบเน่ืองมาจากทอ้งฟ้าท่ีเราเห็นกนัอยูทุ่กวนั ใน

บางคร้ังจะหมายถึง ความนุ่มนวล ความสุขสบาย 
- สีเงิน สีเงินนั้นมาจากวสัดุประเภทมนัวาว เช่น อะลูมิเนียม ซ่ึงเป็นวสัดุใหม่ท่ีนิยมน ามาใช ้

ในช่วงหลงั ๆ มีราคาแพง ดงันั้นจึงแทนความรู้สึก ทนัสมยั และมีคุณค่า 
- สีทอง อา้งอิงมาจากแร่ทองค า จึงเป็นตวัแทนของความหมายวา่ ความมีคุณค่า มีราคาแพง 

ความหรูหรา  
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- สีขาว ส่ือถึงความบริสุทธ์ิ ความสะอาด ความเรียบง่าย ความโล่ง ความวา่งเปล่า  
- สีเทา ใหอ้ารมณ์เศร้า หม่นหมอง ไร้ชีวติชีวา บางคร้ังส่ือถึงความเป็นกลาง 
- สีด า มาจากความมืด ความไม่เห็น ซ่ึงซ่อนความไม่รู้ ความน่ากลวัเอาไว ้ 
2. การเลือกน ้าหนกัสี (Choose Value) การเลือกน ้าหนกัสีจะเป็นขั้นตอนถดัมาหลงัจาก 

เลือกสีไดแ้ลว้ น ้าหนกัของสีมีอิทธิพลต่อความมืดสวา่งในภาพ ซ่ึงใหอ้ารมณ์ของภาพท่ีแตกต่างกนั

ไป 

3. การเลือกความสดของสี (Choose Saturation) การเลือกความสดของสีเป็นเร่ืองสุดทา้ย 
ในการเลือกสีเพื่อการออกแบบงานสีท่ีมีความสดสูง จะใหค้วามรู้สึกรุนแรง ต่ืนตวั สะดุดตา ในขณะ

ท่ีสีท่ีมีความสดนอ้ย หรือสีหม่นจะใหค้วามรู้สึกสงบ ไม่โดดเด่น หม่นหมอง เศร้า ถา้สีท่ีมีความสด

อยูใ่นระดบักลางจะใหค้วามรู้สึกพกัผอ่น สบายตา  

 
การวางโครงสี (Color Schematic)  

เร่ืองส าคญัท่ีสุดของการใชสี้ คือ การน าเอาสีไปใชใ้นงานออกแบบ หากไม่รู้จะใชสี้อยา่งไร 
เลือกเอาสีท่ีชอบผลท่ีออกมานั้นจะท าใหง้านดี ๆ ออกมาเสียหมด ดงันั้นจึงมีทฤษฎีของการใชสี้ 
หรือการเลือกสีมาใชร่้วมกนัในภาพเพื่อใหภ้าพออกมาดูดี ดูน่าพึงพอใจเรียกวา่ การวางโครงสี 
(Color Schematic) ดงัน้ี 

1. โครงสีเอกรงค ์(Monochrome) คือ มีเน้ือสีเดียว แต่ใหค้วามแตกต่างดว้ยน ้าหนกัสี สี 
เอกรงคน้ี์ใหอ้ารมณ์ ความรู้สึก สุขมุ เรียบร้อย เป็นสากล ไม่ฉูดฉาดสะดุดตา และในดา้นการ

ออกแบบเป็นการใชคู้่สีท่ีง่ายท่ีสุดแลว้ออกมาดูดี  

2. โครงสีขา้งเคียง (Analogous) คือ สีท่ีอยูติ่ดกนั อยูข่า้งเคียงกนัในวงจรสี จะเป็นท่ีละ 2 ,  
3 หรือ 4 สีก็ไดแ้ต่ไม่ควรมากกวา่น้ี เพราะสีอาจจะหลุดจากความขา้งเคียง หรือหลุดออกจากโครงสี

น้ีได ้ 

3. โครงสีคู่ตรงขา้ม (Dyads) คือ สีท่ีอยูต่รงกนัขา้มกนัในวงจรสี การเลือกใชสี้คู่ตรงขา้ม 
จะ ท าใหง้านท่ีไดมี้ความสะดุดตาในการมองแต่ก็ตอ้งระวงัการใชสี้คู่ตรงขา้ม เพราะการเลือกใชสี้คู่

ตรงขา้มดว้ยกนันั้น ถา้หากหยบิสี 2 สีท่ีตรงขา้มกนัมาใชใ้นพื้นท่ีพอ ๆ กนัในงาน งานนั้นจะดูไม่มี

เอกภาพ ซ่ึงเป็นหลกัส าคญัในการท างานศิลปะทางท่ีดีควรแบ่งพื้นท่ีของสีในภาพของการใชสี้ใดสี

น่ึงมากกวา่อีกสีหน่ึงโดยประมาณ มกัจะใชสี้หน่ึง 70 % และอีกสีหน่ึง 30 % ภาพท่ีไดก้็จะคงความมี

เอกภาพอยู ่และยงัมีความเด่นสะดุดตาไปไดใ้นตวั  
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4. โครงสี 3 สี (Triads) คือ  
- เป็นการใชสี้ 3 สี ในช่วงห่างระหวา่งสีทั้ง 3 เท่ากนั ถา้เราลากเส้นระหวา่งสีทั้ง 3  

สี จะไดส้ามเหล่ียมดา้นเท่า  
- เป็นการใชสี้ 3 สี ในช่วงห่างระหวา่งสีทั้ง 3 ไม่เท่ากนัคือมีช่วงห่าง 2 ช่วงเท่ากนั  

แต่กบัอีกอนัหน่ึงช่วงห่างจะยาวกวา่ ถา้ลากเส้นระหวา่งสีแลว้จะไดส้ามเหล่ียมหนา้จัว่  
5. โครงสี 4 สี (Tetrads) คือ  

- การใชสี้ในวงจรสี 4 สี โดยเลือกสีท่ีมีช่วงห่างระหวา่งสีเท่ากนัหมดกล่าวคือ ถา้ 
ลากเส้นเช่ือมสีทั้ง 4 สีแลว้ เราจะ ไดส่ี้เหล่ียมจตุัรัส  

- การใชสี้ในวงจรสี 4 สี โดยเลือกสีท่ีมีช่วงห่างระหวา่งสีไม่เท่ากนัโดยช่วงห่าง 
ของ 2 สีเป็นช่วงสั้น อีก 2 สีเป็นช่วง ยาว กล่าวคือถา้ลากเส้นเช่ือมสีทั้ง 4 สีจะไดส่ี้เหล่ียมผนืผา้ 
 

2.2.6 แนวคดิทัว่ไปเกีย่วกบัการก ากบัภาพ 
 
การก ากบัภาพ 

มุมกล้อง (Camera Angles) การถ่ายภาพในมุมท่ีต่างกนั ยงัมีผลต่อความคิดความรู้สึกท่ีจะ
ส่ือความหมายไปยงัผูดู้ไดเ้ราอาจแบ่ง มุมกลอ้งไดเ้ป็น 3 ระดบั คือ 1. มุมสายตานก(Bird’s-eye View) 
มุมชนิดน้ีมกัเรียกทบัศพัทท์  าใหเ้ขา้ใจ มากกวา่ เป็นมุมถ่ายมา จากดา้นบนเหนือศีรษะ ท ามุมตั้งฉาก
เป็นแนวด่ิง 90 องศากบัผูแ้สดง เป็นมุมมองท่ีเราไม่คุน้เคยในชีวติประจ าวนั จึงเป็นมุมท่ีแปลกแทน
สายตานกท่ีอยูบ่นทอ้งฟ้า  

 

 
รูปที ่2.9 การถ่ายภาพมุมสายตานก 

การถ่ายภาพมุมสูง(High Level)  คือ การตั้งกลอ้งถ่ายในต าแหน่งท่ีสูงกวา่วตัถุ ภาพท่ีไดจ้ะ

ใหค้วามรู้สึกถึงความเล็ก ความตอ้ยต ่า ไม่มีความส าคญั ไม่สง่าผา่เผย 
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รูปที ่2.10 การถ่ายภาพมุมสูง 

ภาพระดับสายตา(Eye Level Angle) คือ การถ่ายภาพในต าแหน่งท่ีอยูใ่นระดบัสายตาปกติ
ท่ีเรามองเห็น ขนานกบัพื้นดิน ภาพท่ีจะไดจ้ะใหค้วามรู้สึกเป็นปกติธรรมดา 

 

 

รูปที ่2.11 การถ่ายภาพระดบัสายตา 

 

ภาพมุมต ่าหรือการถ่ายภาพในมุมต ่า (Low Level)  คือ การถ่ายในต าแหน่งท่ีต ่ากวา่วตัถุ จะ

ใหค้วามรู้สึกถึงความสูงใหญ่ ยิง่ใหญ่กวา่ความเป็นจริง แสดงถึงความสง่า 
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รูปที ่2.12 การถ่ายภาพมุมต ่า หรือการถ่ายภาพในมุมต ่า 

มุมสายตาหนอน (Worm’s-eye view)  คือ มุมท่ีตรงขา้มกบัมุมสายตานก (Bird’s-eye 

view)  กลอ้งเงยตั้งฉาก 90 องศากบัตวัละครหรือซบัเจค บอกต าแหน่งของคนดูอยูต่  ่าสุด มองเห็นพื้น

หลงัเป็นเพดานหรือทอ้งฟ้า เห็นตวัละครมีลกัษณะเด่น เป็นมุมท่ีแปลกนอกเหนือจากชีวติประจ าวนั

อีกมุมหน่ึง 

ลกัษณะของมุมน้ี เม่ือใชก้บัซบัเจคท่ีตกลงมาจากท่ีสูงสู้พื้นดิน เคล่ือนบงัเฟรม อาจน าไปใช้

เป็นตวัเช่ือมระหวา่งฉาก (transition) คลา้ยการเฟดมืด (Fade out) 

มุมเอยีง (Oblique angle shot) เป็นมุมท่ีมีเส้นระนาบ (Horizontal line) ของเฟรมไม่อยูใ่น

ระดบัสมดุล เอียงไปดา้นใดดา้นหน่ึงเขา้หาเส้นตั้งฉาก (Verticle line) ความหมายของมุมชนิดน้ีคือ 

ความไม่สมดุลลาดเอียงของพื้นท่ี บางส่ิงบางอยา่งท่ีอยูใ่นสภาพไม่ดี เช่น ในฉากชุลมุนโกลาหล 

แผน่ดินไหว ถา้ใชแ้ทนสายตาตวัละคร หมายถึงคนท่ีเมาเหลา้ หกลม้ สับสน ใหค้วามรู้สึกท่ีตึง

เครียด 

มุมเอียงเป็นมุมท่ีไม่ค่อยใชบ้่อยนกั ส่วนใหญ่ใชต้ามความหมายท่ีอธิบายในภาพยนตร์และ

มีช่ือเรียกหลายอยา่ง เช่น Dutch angle, Tilted shot หรือ Canted shot เป็นตน้ 

นอกจากน้ียงัมีมุมกลอ้งอ่ืนท่ีส าคญัควรทราบดงัน้ี 
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1. มุมเฝ้ามอง (Objective Camera Angle) คือ มุมแอบมองหรือเฝ้ามองตวัละคร แอค็ชัน่และ

เหตุการณ์ท่ีก าลงัเกิดข้ึนในหนงั เป็นมุมเดียวกบักลอ้งแต่มองไม่เห็นคนดู ซ่ึงคนดูจะอยูห่ลงักลอ้ง

โดยผา่นสายตาของตากลอ้ง หรือบางทีเป็นการถ่ายโดยคนแสดงไม่รู้ตวั เรียกวา่ การแอบถ่าย 

(candid camera) 

2. มุมแทนสายตา (Subjective Camera Angle) เป็นมุมมองส่วนตวั หรือเรียกวา่ มุมแทน

สายตา ซ่ึงเป็นการน าพาคนดูเขา้มามีส่วนร่วมในภาพดว้ย เช่น ผูแ้สดงมองมาท่ีกลอ้ง ซ่ึงจะให้

ความรู้สึกเหมือนมองไปท่ีคนดูหรือพูดกบักลอ้ง เช่น การอ่านข่าว การรายงานข่าวในทีว ี เป็นตน้ 

ลกัษณะของมุมกลอ้งชนิดน้ี เป็นความสัมพนัธ์กนัระหวา่งสายตาต่อสายตา (eye-to-eye 

relationship) 

มุมแทนสายตา แบ่งเป็น 

2.1  แทนสายตาคนดู เป็นการก าหนดต าแหน่งคนดูให้เป็นส่วนหน่ึงของฉากนั้น เช่น คนดู

ถูกพาใหเ้ขา้ชมโบราณสถาน พาเท่ียว คนดูจะไดเ้ห็นเหตุการณ์ของแต่ละฉาก หรือกลอ้งอาจถูกทิ้ง

มาจากท่ีสูง แทนสายตามาจากท่ีสูง แทนคนดูตกลงมาจากท่ีสูง ภาพแทนสายตาของนกับิน รถแข่ง 

พายเรือ ด าน ้า สกี รถไฟเหาะตีลงักา 

2.2 กลอ้งแทนสายตาตวัละคร เป็นการเปล่ียนสายตาของคนดูจากการเฝ้าแอบมองมาเป็น

แทนสายตาในทนัที ซ่ึงคนดูก็ไดเ้ห็นร่วมกนัดบัตวัละครหรือผูแ้สดง เช่น ตวัละครมองออกไปนอก

กรอบภาพ จากนั้นภาพตดัไปเป็นมุมแทนสายตาของตวัละคร การแพนช็อตหรือ traveling shot ใน

ภาพยนตร์สารคดีส่วนใหญ่ กลอ้งมกัท าหนา้ท่ีแทนสายตาของคนดู 

3. มุมมองใกลชิ้ด (Point-of-view Camera Angles) มุมมองใกลชิ้ดน้ีมกัเรียกง่าย ๆ วา่ มุมพี

โอว ี(POV) เป็นมุมก่ึงระหวา่ง มุม objective และมุม subjective แต่อยา่งไรก็ตาม เราก็ถือวา่เป็นมุม 

objective หรือมุมแอบมอง และส่วนใหญ่ขนาดภาพท่ีใชม้กัเป็นภาพระยะใกลก้บัระยะปานกลาง 

เพื่อใหส้ามารถมองเห็นภาพแสดงออกของใบหนา้ตวัละคร เห็นรายละเอียดชดัเจน 

การใชมุ้มพีโอวีน้ี อาจใชส้ าหรับกรณีท่ีตอ้งการใหค้นดูเขา้ไปมีส่วนในเหตุการณ์ดว้ย 

นอกจากน้ีการใชมุ้มพีโอว ียงัมกัตามหลงัช็อตผา่นไหล่ หรือ over-the-shoulder (OS) คือ เม่ือผูแ้สดง

คนหน่ึงจะเห็นดา้นหลงัเป็นพื้นหนา้ และใบหนา้ของผูแ้สดงอีกคนหน่ึงอยูพ่ื้นหลงัหรืออาจใชก่้อน

มุมแทนสายตาของนกั แสดง เป็นตน้ 
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การใชมุ้มกลอ้งตอ้งค านึงถึงพื้นท่ี (space) และมุมมอง (viewpoint) ซ่ึงต าแหน่งของกลอ้ง

เป็นตวั ก าหนดพื้นท่ีวา่จะมีขอบเขตเพียงใดจากท่ีซ่ึงคนดูมองเห็นเหตุการณ์ ซ่ึงตอ้งสัมพนัธ์กนั

ทั้งหมด ทั้งขนาดภาพ มุมมอง และความสูงของกลอ้ง 

ลกัษณะและขนาดของภาพ 

1. ภาพระยะไกลมากหรือระยะไกลสุด (Extreme Long Shot / ELS) 

ไดแ้ก่ ภาพท่ีถ่ายภายนอกสถานท่ีโล่งแจง้ มกัเนน้พื้นท่ีหรือบริเวณท่ีกวา้งใหญ่ไพศาล เม่ือ

เปรียบ เทียบกบัสัดส่วนของมนุษยท่ี์มีขนาดเล็ก ภาพ ELS ส่วนใหญ่ใชส้ าหรับการเปิดฉากเพื่อบอก

เวลาและสถานท่ี อาจเรียกวา่ Establishing Shot ก็ได ้เป็นช็อตท่ีแสดงความยิง่ใหญ่ของฉากหลงั 

 

รูปท่ี 2.13 ภาพระยะไกลมากหรือระยะไกลสุด 

 

2. ภาพระยะไกล (Long Shot /LS) 

ภาพระยะไกล เป็นภาพท่ีค่อนขา้งสับสนเพราะมีขนาดท่ีไม่แน่นอนตายตวั บางคร้ังเรียก
ภาพกวา้ง (Wide Shot) เวลาใชอ้าจกินความตั้งแต่ภาพระยะไกลมาก (ELS) ถึงภาพระยะไกล (LS) 
ซ่ึงเป็นภาพขนาดกวา้งแต่สามารถเห็นรายละเอียดของฉากหลงัและผูแ้สดงมากข้ึนเม่ือเปรียบเทียบ
กบัภาพระยะไกลมาก หรือเรียกวา่ Full Shot เป็นภาพกวา้งเห็นผูแ้สดงเตม็ตวั ตั้งแต่ศีรษะจนถึงส่วน
เทา้ 
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รูปที ่2.14 ภาพระยะไกล 

 

3. ภาพระยะไกลปานกลาง (Medium Long Shot / MLS) 

เป็นภาพท่ีเห็นรายละเอียด ของผูแ้สดงมากข้ึนตั้งแต่ศีรษะจนถึงขา หรือหวัเข่า ซ่ึงบางคร้ังก็
เรียกวา่ Knee Shot เป็นภาพท่ีเห็นตวัผูแ้สดงเคล่ือนไหวสัมพนัธ์กบัฉากหลงัหรือเห็นเฟอร์นิเจอร์ ใน
ฉากนั้น 

 

 

รูปที ่2.15 ภาพระยะไกลปานกลาง 
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4. ภาพระยะปานกลาง (Medium Shot /MS) 
 

ภาพระยะปานกลาง เป็นขนาดท่ีมีความหลากหลายและมีช่ือเรียกไดห้ลายช่ือเช่นเดียวกนั 
แต่โดยปกติจะมีขนาดประมาณตั้งแต่หน่ึงในส่ีถึงสามในส่ีของร่างกาย บางคร้ังเรียกวา่ Mid Shot 
หรือ Waist Shot ก็ได ้เป็นช็อตท่ีใชม้ากสุดอนัหน่ึงภาพยนตร์ 

 

รูปที ่2.16 ภาพระยะปานกลาง 

 

5. ภาพระยะใกล้ปานกลาง (Medium Close-Up / MCU) 

เป็นภาพแคบ คลอบคลุมบริเวณตั้งแต่ศีรษะถึงไหล่ของผูแ้สดง ใชส้ าหรับในฉากสนทนาท่ี
เห็นอารมณ์ความรู้สึกท่ีใบหนา้ ผูแ้สดงรู้สึกเด่นในเฟรม บางคร้ังเรียกวา่ Bust Shot มีขนาดเท่ารูป
ป้ันคร่ึงตวั 

 

รูปที ่2.17 ภาพระยะใกลป้านกลาง 



29 
 

6. ภาพระยะใกล้ (Close-Up / CU) 

เป็นภาพท่ีเห็นบริเวณศีรษะและบริเวณใบหนา้ ของผูแ้สดง มีรายละเอียดชดัเจนข้ึน เช่น ร้ิว

รอยบนใบหนา้ น ้าตา ส่วนใหญ่เนน้ความรู้สึกของผูแ้สดงท่ีสายตา แววตา เป็นช็อตท่ีน่ิงเงียบ

มากกวา่ใหมี้บทสนทนา โดยกลอ้งน าคนดูเขา้ไปส ารวจตวัละครอยา่งใกลชิ้ด 

 

รูปที ่2.18 ภาพระยะใกล ้

 

7. ภาพระยะใกล้มาก (Extreme Close-Up /ECU หรือ XCU)  

เป็นภาพท่ีเนน้ส่วนใด ส่วนหน่ึงของร่างกาย เช่น ตา ปาก เทา้ มือ เป็นตน้ ภาพจะถูกขยาย

ใหญ่บนจอ เห็นรายละเอียดมาก เป็นการเพิ่มการเล่าเร่ืองในหนงัใหไ้ดอ้ารมณ์มากข้ึน 

 

รูปที ่2.19 ภาพระยะใกลม้าก 
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ลกัษณะของภาพทีถ่่าย 

เพื่อบอกเน้ือหา หรือเร่ืองราวของภาพและลกัษณะภาพหรือธรรมชาติของภาพท่ีถ่าย มีดงัน้ี 

1. ภาพท่ีถ่ายจากมุมสูง (aerial shot / bird’s eyes view) หมายถึง ภาพถ่ายในลกัษณะถ่าย 
จากมุมสูง เช่น จากเคร่ืองบิน เสมือนภาพแทนสายตานก ในบทโทรทศัน์นอกจากบอกวา่ ตั้งกลอ้ง
มุมสูงแลว้จะตอ้งระบุดว้ยวา่ถ่ายจากเคร่ืองบิน 

2. ภาพท่ีถ่ายในระยะใกลม้าก (Big Close Up Shot) หมายถึง ภาพถ่ายในลกัษณะใกลมี้ 
ขนาดใหญ่ เช่น ภาพคนเตม็หนา้ หรือภาพบางส่วนของใบหนา้ท่ีตอ้งการเนน้เฉพาะ เช่น นยัน์ตา 
ปาก จมูก หรือบางส่วนของวตัถุ 

3. ภาพคร่ึงอก (Bust Shot) หมายถึง ภาพถ่ายศีรษะกบัหวัไหล่ทั้งสองของผูแ้สดง 
4. ภาพเอียง (Canted Shot) หมายถึง ภาพท่ีอยูน่อกเส้นด่ิงของภาพ ในบทโทรทศัน์มกัจะ 

บอกรายละเอียดเพิ่มเติม เช่น ภาพเอียง หรือภาพเฉียง ลกัษณะใด 

5. ภาพถ่ายขา้มไหล่ (Cross Shot) หมายถึง ภาพท่ีถ่ายขา้มไหล่ดา้นหลงัอีกคนหน่ึงเป็น 
ฉากหนา้ และเห็นหนา้อีกคนหน่ึง ในบทโทรทศัน์ใชค้  าวา่ X- Shot หรือถ่ายขา้มไหล่ 

6. ภาพเตม็ตวั (Full Shot) หมายถึง ภาพผูแ้สดงคนเดียว หรือหลายคนเตม็ตวั โดยมีฉาก 
หลงัประกอบ 

7. ภาพระดบัเข่าของร่างกาย (Knee Shot) หมายถึง ภาพท่ีถ่ายตัง่แต่ศีรษะลงไปจนถึงหวั 
เข่า หรือการถ่ายภาพตัง่แต่หวัเข่าลงไปถึงเทา้ ซ่ึงในบทโทรทศัน์ควรระบุใหช้ดัเจน 

8. ภาพถ่ายจากกระจกเงา (Mirror Shot) หมายถึง ภาพท่ีถ่ายผูแ้สดงจากภาพในกระจกเงา  
ซ่ึงในบทโทรทศัน์ควรระบุใหช้ดัเจนวา่เป็นภาพจากกระจกเงา 

9. ภาพหมู่ (Group shot) หมายถึง ภาพในลกัษณะรวมกนัเป็นหมู่ หรือเป็นกลุ่มคน 
10. ภาพบุคคล 2 คนคร่ึงตวั (Two Shot / Double Shot ) หมายถึง ภาพบุคคล 2 คนคร่ึงตวัใน 

กรอบภาพเดียวดนั หนัหนา้เขา้หากนั 

 

หลกัการก าหนดภาพ 

1. ภาพแบบออฟเจคตีฟ (Objective Shot) หมายถึง การถ่ายภาพในลกัษณะแทนสายตา 
ของผูช้ม หรือผูส้ังเกตการณ์ ต าแหน่งของกลอ้งจะอยูท่างดา้นหนา้ของนกัแสดง 

2. ภาพแบบซบัเจคตีฟ (Subjective Shot) หมายถึง การถ่ายภาพในลกัษณะกลอ้งจะตั้งอยู ่
ในต าแหน่งแทนสายตาของผูแ้สดง และก ากบัมองดูการกระท า เช่นเดียวกบัท่ีผูแ้สดงมองเห็น 

ตวัอยา่งท่ีใชก้นับ่อย ๆ คือ ตั้งกลอ้งในมุมสูง ถ่ายภาพขา้มไหล่ผูแ้สดงไปยงัวตัถุท่ีก าลงัแสดงอยู ่



31 
 

 การเคล่ือนกล้อง 

การเคล่ือนไหวกลอ้งในระหวา่งการถ่ายท าจะช่วยเพิ่มความน่าสนใจและแสดงเร่ืองราว 

ความหมายไดดี้นอกเหนือจากตวัวตัถุเคล่ือนไหวหรืออาจเคล่ือนไหวทั้ง 2 อยา่ง พร้อมๆ กนั การ

เคล่ือนไหวของกลอ้งมีหลาแบบ ดงัน้ี 

1. การแพนกลอ้ง (Panning) หมายถึง การเคล่ือนท่ีของกลอ้งตามแนวนอนไปทางซา้ย  
(Pan left) หรือไปทางขวา (Pan right) เพื่อใหเ้ห็นวตัถุตามแนวกวา้ง หรือเม่ือตอ้งการน าผูช้มไปยงั

จุดน่าสนใจ หรือท่ีตอ้งการ 

– เพื่อให้เห็นภาพท่ีอยูน่อกจดภาพในขณะนั้น 

– เพื่อตอ้งการติดตามการเคล่ือนไหววตัถุ 

– เพื่อให้เห็นปฏิกิริยาตอบโตก้นั 

– เพื่อตอ้งการการเปล่ียนฉาก 

 

รูปที ่2.20 การแพนกลอ้ง 

2. การทิ้ลท ์(Tilting) หมายถึง การเคล่ือนกลอ้งตามแนวด่ิง จากล่างข้ึนบน (Tilt Up) และ

จากบนลงล่าง (Tilt Down) เพื่อใหเ้ห็นวตัถุตามแนวตั้งเช่น ภาพอาคารสูง หรือน าผูช้มไปยงัจุดท่ี

ตอ้งการ 

– เพื่อใหเ้ห็นต าแหน่งท่ีตั้งของส่ิงต่างๆ โดยสัมพนัธ์กนั 

– เพื่อใหเ้ห็นวตัถุท่ียาวหรือสูงเกินรัศมี 

– เพื่อตอ้งการปรับองคป์ระกอบภาพ 
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รูปที ่2.21 การทิ้ลท ์

 

3. การซูม (Zooming) หมายถึง การเปล่ียนขนาดของวตัถุใหใ้หญ่ข้ึน (Zoom In) หรือ

เปล่ียนขนาดของวตัถุใหเ้ล็กลง (Zoom Out) 

– เพื่อตอ้งการเปล่ียนขนาดของวตัถุอยา่งชา้ๆ 

– เม่ือตอ้งการให้ผูช้มสนใจวตัถุนั้น 

– เม่ือตอ้งการให้เห็นวตัถุอยา่งชดัเจน 

– เพื่อใหบ้งัเกิดผลท่ีน่าต่ืนใจ 

 

รูปที ่2.22 การซูม 
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4. การดอลล่ี (Dolling) หมายถึง การเคล่ือนกลอ้งติดตาม ความเคล่ือนไหวของส่ิงท่ีถ่าย 

หรือฉากท่ีมีระยะทางยาวในทิศทางตรง หรือทางออ้มไปรอบๆ การเคล่ือนไหวกลอ้งเขา้หาวตัถุ 

เรียกวา่ Dolly in และการเคล่ือนไหวกลอ้งออกจากวตัถุ เรียกวา่ Dolly out ผลของการดอลล่ี (Dolly) 

จะคลา้ยซูม (Zoom) คือขนาดของวตัถุจะเปล่ียนแปลงไปตาระยะของการดอลล่ี แต่จะแตกต่างกนั

ตรง ส่วนประกอบต่างๆในภาพเก่ียวกบัระยะทางระหวา่งวตัถุกบัฉากหนา้และฉากหลงัจะ

เปล่ียนแปลงไปตามการเคล่ือนไหวของกลอ้งคนดูจะสามารถรู้ถึงมิติของความลึกมากกวา่ภาพท่ีเกิด

จากการซูม 

– เพื่อสร้างความต่ืนเตน้ 

– เม่ือตอ้งการติดตามการเคล่ือนไหว 

– เพื่อใหมี้มุมมองภาพท่ีหลากหลายแบบ 

– เม่ือตอ้งการปรับเปล่ียนองคป์ระกอบภาพ 

 

รูปที ่2.23 การดอลล่ี 

5. การทรัค (Trucking / Tracking) หมายถึง การเล่ือนไหวกลอ้งไปดา้นซา้ยใหข้นานกบัวตัถุ

ไปทางซา้ย เรียกวา่ Trucking left หรือไปทางขวา เรียกวา่ Trucking right ซ่ึงผลจะคลา้ยกบัการแพน 

แต่การทรัคจะช่วยใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงมิติเร่ืองความลึกของ ภาพไดดี้กวา่ คลา้ยๆ กบัความรู้สึก

ของเราท่ีมองออกไปนอกหนา้ต่างรถขณะท่ีเคล่ือนท่ีไป 
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รูปที ่2.24 การทรัค 

 

6. การอาร์ค (Arking) หมายถึง การเคล่ือนไหวกลอ้งในแนวเฉียงเป็นรูปคร่ึงวงกลม ไป

ทางซา้ย (Ark left) หรือ ไปทางขวา (Ark right) เพื่อเปล่ียนมุมกลอ้งไปทางดา้นขา้งของวตัถุ 

 

รูปที ่2.25 การอาร์ค 

 

7. การบูม หรือเครน (Booming / Craning) หมายถึง การถ่ายภาพพร้อมกบัขาตั้งกลอ้งใน

แนวตั้ง เรียกวา่ ‘บูม’ ถา้เคล่ือนข้ึน เรียกวา่ Boom Up ส่วนเล่ือนลง เรียกวา่ Boom Down และถา้

เคล่ือนกลอ้งข้ึนลงโดยใชเ้ครน เรียกวา่ Crane Up และ Crane Down เม่ือตอ้งการเคล่ือนกลอ้งลง

ดว้ยเครน วตัถุประสงคเ์พื่อตอ้งการคงมุมกลอ้งท่ีตอ้งการจากมุมสูงและต ่าอยา่งต่อเน่ือง 
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รูปที ่2.26 การบูม หรือเครน 

8. สติลช็อต (Still Shot) หมายถึง การถ่ายภาพโดยไม่เคล่ือนกลอ้งใชม้ากในการถ่ายท า

รายการทัว่ไปโดยปกติกลอ้งจะโฟกสัอยูบ่นวตัถุหรือบุคคลท่ีตอ้งการออกอากาศมากท่ีสุดในการ

ถ่ายแบบน้ีจ าเป็นตอ้งจดัองคป์ระกอบภาพใหดี้ 

 

รูปที ่2.27 การสติลช็อต 

 
      2.2.7 แนวคดิทัว่ไปเกีย่วกบัการตัดต่อ 

 
การตดัต่อหรือวา่การล าดบัภาพเป็นขั้นตอนท่ี 3 ในกระบวนการโปรดกัชัน่คือโพสตโ์ปร

ดกัชัน่ ซ่ึงเป็นขั้นตอนสุดทา้ยส าหรับการปรุงแต่งงานใหก้ลมกล่อม ชวนล้ิมรสต่อคนดู แต่อยา่เขา้ใจ

ผดิวา่หอ้งตดัต่อเป็นท่ีสร้างเร่ือง เร่ืองหรือ สตอร่ี คือการคิดมาก่อนการเขา้ห้องตดัทีน้ีการเป็นนกัตดั

ต่อนั้นจะตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจใน 2 ส่วน คือในส่วนของเคร่ืองตดั และในส่วนของความเขา้ใจใน

การตดัซ่ึงผมคิดวา่สัดส่วนความส าคญันั้น อยูร่ะหวา่ง 70/30 เปอร์เซ็นตส่์วนของเคร่ืองตดันั้น(หมาย

รวมถึงอุปกรณ์ทั้งหลายทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟแวร์) ผมให้ความส าคญัแค่ 30 เปอร์เซ็นตเ์ท่านั้น 
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เพราะเคร่ืองมือเหล่าน้ีมนัก็เป็นเพียงเคร่ืองสนองความคิดของเราเท่านั้น การเรียนรู้วา่ปุ่มไหนกด

อยา่งไรกดเพื่ออะไรแค่นั้นไม่สามารถเรียกวา่เป็นนกัตดัต่อไดเ้คร่ืองตดัแพงๆ ราคาหลายแสนหรือ

หลายลา้น มนัก็ไมไ่ดท้  าใหคุ้ณภาพงานนั้นดีข้ึน คุณภาพท่ีไม่ไดห้มายถึงความคมชดัของภาพ แต่พูด

ถึงคุณภาพของเร่ืองราวท่ีถูกเล่าผา่นสายผูช้มต่างหากท าใหส่้วนท่ีส าคญัท่ีสุดส าหรับการตดัต่อท่ีให้

ความส าคญัถึง 70 เปอร์เซ็นต ์ก็คือความเขา้ใจในหลกัการตดัต่อนัน่เองซ่ึงความเขา้ใจนั้นมนัอาจฟัง

ดูนามธรรมไปหน่อยแต่หากวา่ผา่นการท าดูแลว้ท าแลว้ก็ดูยิง่มากเท่าไรประสบการณ์ก็จะสอนวา่

แบบไหนดีหรือไม่ดีส าหรับวนัน้ีเป็นคร้ังแรก 

 

 

รูป2.28 รูปแบบการเช่ือมภาพ 

 

การตัดต่อ  คือ  การเช่ือมระหวา่งช็อต 2 ช็อต โดยใช ้1 ใน 3 รูปแบบ ดงัน้ี 

1. การตดัชนภาพ The Cut คือ การตดัภาพชนกนัจากช็อตหน่ึงต่อตรงเขา้กบัอีกช็อตหน่ึง  
วธีิน้ีคนดูจะไม่ทนัสังเกตเห็น 

2. การผสมภาพ The Mix หรือ The Dissolve เป็นการค่อย ๆ เปล่ียนภาพจากช็อตหน่ึงไป 
ยงัอีกช็อตหน่ึง โดยภาพจะเหล่ือมกนั และคนดูสามารถมองเห็นได ้

3. การเลือนภาพ The Fade เป็นการเช่ือมภาพท่ีคนดูสามารถเห็นได ้มี 2 แบบ คือ การเลือน 
ภาพเขา้ fade in คือการเร่ิมภาพจากด าแลว้ค่อย ๆ ปรากฏภาพซอ้นสวา่งข้ึน มกัใชส้ าหรับการเปิด

เร่ือง การเลือนภาพออก fade out คือการท่ีภาพในทา้ยช็อตค่อย ๆ มืดด าสนิท มกัใชส้ าหรับการปิด



37 
 

เร่ืองตอนจบ 

 ในการตดัต่อ ควรค านึงถึงความรู้เบ้ืองตน้ 6 ประการดงัน้ี 

1. แรงจูงใจ Motivation ในการตดัต่อ ไม่วา่จะการ cut, mix หรือ fade ควรมีเหตุผลท่ีดีหรือ 
มีแรงจูงใจเสมอ ซ่ึงแรงจูงใจน้ีอาจเป็นภาพ เสียง หรือทั้งสองอยา่งผสมกนัก็ได ้ในส่วนของภาพอาจ

เป็นการกระท าอยา่งใดอยา่งหน่ึง แมน้กัแสดงจะแสดงเพียงเล็กนอ้ย เช่น การขยบัร่างกายหรือขยบั

ส่วนของหนา้ตา ส าหรับเสียงอาจเป็นเสียงใดเสียงหน่ึง เช่น เสียงเคาะประตู หรือเสียงโทรศพัทด์งั 

หรืออาจเป็นเสียงท่ีไม่ปรากฏภาพในฉาก (off scene) 

2. ขอ้มูล Information ขอ้มูลในท่ีน้ีคือขอ้มูลท่ีเป็นภาพ ช็อตใหม่ หมายถึงขอ้มูลใหม่ คือ 
ถา้ไม่มีขอ้มูลอะไรใหม่ในช็อตนั้น ๆ ก็ไม่จ  าเป็นตอ้งน ามาตดัต่อ ไม่วา่ภาพจะมีความงดงามเพียงไร 

ก็ควรท่ีจะเป็นขอ้มูลภาพท่ีแตกต่างจากช็อตท่ีแลว้ ยิง่มีขอ้มูลภาพท่ีคนดูเห็นและเขา้ใจมากข้ึน ผูช้ม

ก็ยิง่ไดรั้บขอ้มูลและมีอารมณ์ร่วมมากข้ึน  

เป็นหนา้ท่ีของคนตดัท่ีจะน าขอ้มูลภาพมาร้อยใหม้ากท่ีสุดโดยไม่เป็นการยดัเยยีดใหค้นดู 

 
รูปที ่2.29 รูปแบบการตดัต่อ  
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3. องคป์ระกอบภาพในช็อต Shot Composition ผูต้ดัไม่สามารถก าหนดองคป์ระกอบภาพ 
ในช็อตได ้ แต่งานของผูต้ดัคือควรใหมี้องคป์ระกอบภาพในช็อตท่ีสมเหตุสมผลและเป็นท่ียอมรับ

ปรากฏอยู ่ องคป์ระกอบภาพในช็อตท่ีไม่ดีมาจากการถ่ายท าท่ีแย ่ ซ่ึงท าใหก้ารตดัต่อท าไดล้  าบาก

มากข้ึน 

4. เสียง Sound เสียงคือส่วนส าคญัในการตดัต่ออีกประการหน่ึง เสียงรวดเร็วและลึกล ้า 
กวา่ภาพ เสียงสามารถใส่มาก่อนภาพหรือมาทีหลงัภาพเพื่อสร้างบรรยากาศ สร้างความกดดนัอนั

รุนแรง และอีกหลากหลายอารมณ์ เสียงเป็นการเตรียมใหผู้ช้มเตรียมพร้อมส าหรับการเปล่ียนฉาก 

สถานท่ี หรือแมแ้ต่ประวติัศาสตร์ 

ความคลาดเคล่ือนของเสียงท่ีเหมาะสมเป็นการลดคุณค่าของการตดัต่อ เช่น  LS ของ

ส านกังาน ไดย้นิเสียงจากพวกเคร่ืองพิมพดี์ด ตดัไปท่ีช็อตภาพใกลข้องพนกังานพิมพดี์ด เสียงไม่

เหมือนกบัท่ีเพิ่งไดย้นิในช็อตปูพื้น คือ เคร่ืองอ่ืน ๆ หยุดพิมพท์นัทีเม่ือตดัมาเป็นช็อตใกล ้ ความ

สนใจของผูช้มสามารถท าให้เกิดข้ึนไดด้ว้ยเสียงท่ีมาล่วงหนา้ (lapping) ตวัอยา่งเช่น การตดัเสียง 4 

เฟรมล่วงหนา้ก่อนภาพ เม่ือตดัจากภาพในอาคารมายงัภาพฉากนอกอาคาร 

5. มุมกลอ้ง Camera Angle เม่ือผูก้  ากบัฯ ถ่ายท าฉาก จะท าโดยเร่ิมจากต าแหน่งต่าง ๆ (มุม 
กลอ้ง) และจากต าแหน่งต่าง ๆ เหล่าน้ี ผูก้  ากบัฯ จะใหถ่้ายช็อตหลาย ๆ ช็อต  ค าวา่ “มุม” ถูกใชเ้พื่อ

อธิบายต าแหน่งของกลอ้งเหล่าน้ีซ่ึงสัมพนัธ์กบัวตัถุหรือบุคคล 

 

จากภาพลอ้คร่ึงซีก บุคคลอยูท่ี่ดุมลอ้ แต่ละซ่ีลอ้แทนแกนกลางของกลอ้งและต าแหน่งของ

กลอ้งก็อยูต่รงปลายของต าแหน่งจะแตกต่างกนัไป จากแกนถึงแกน โดยระยะห่างท่ีแน่นอนเรียกวา่ 

“มุมกลอ้ง” ซ่ึงเป็นหน่ึงส่วนส าคญัของการตดัต่อ 

 

หวัใจส าคญัคือแต่ละคร้ังท่ี cut หรือ mix จาก shot หน่ึงไปอีกช็อตหน่ึง กลอ้งควรมีมุมท่ี

แตกต่างไปจากช็อตก่อนหนา้น้ี ส าหรับคนตดั ความแตกต่างระหวา่งแกน ไม่ควรมากกวา่ 180 องศา 

และมกัจะนอ้ยกวา่ 45 องศา เม่ือถ่ายบุคคลเดียวกนั  ดว้ยประสบการณ์รูปแบบน้ีอาจดดัแปลงไดอี้ก

มาก  
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6. ความต่อเน่ือง Continuity ทุกคร้ังท่ีถ่ายท าในมุมกลอ้งใหม่ (ในซีเควนส์เดียวกนั)  
นกัแสดงหรือคนน าเสนอจะตอ้งแสดงการเคล่ือนไหวหรือท าท่าเหมือนเดิมทุกประการกบัช็อตท่ี

แลว้วธีิการน้ียงัปรับใชก้บั take ท่ีแปลกออกไปดว้ย 

ความต่อเน่ืองของเน้ือหา Continuity of content ควรมีความต่อเน่ืองของเน้ือหา เช่น 

นกัแสดงยกหูโทรศพัทด์ว้ยมือขวาในช็อตแรก ดงันั้นก็คาดเดาไดว้า่หูโทรศพัทย์งัคงอยูใ่นมือขวา

ในช็อตต่อมา งานของคนตดัคือ ท าใหแ้น่ใจวา่ความต่อเน่ืองยงัคงมีอยูทุ่กคร้ังท่ีท าการตดัต่อในซีเคว

นส์ของช็อต 

ความต่อเน่ืองของการเคล่ือนไหว Continuity of movementความต่อเน่ืองยงัเก่ียวขอ้งกบัทิศ 

ทางการเคล่ือนไหว หากนกัแสดงหรือบุคคลเคล่ือนท่ีจากขวาไปซา้ยในช็อตแรก ช็อตต่อมาก็คาด

เดาวา่นกัแสดงหรือบุคคลจะเคล่ือนไหวไปในทิศทางเดียวกนั เวน้แต่ในช็อตจะใหเ้ห็นการเปล่ียน

ทิศทางจริงๆ 

ความต่อเน่ืองของต าแหน่ง Continuity of position ความต่อเน่ืองยงัคงความส าคญัในเร่ือง

ของต าแหน่งนกัแสดงหรือบุคคลในฉาก หากนกัแสดงอยูท่างขวามือของฉากในช็อตแรก ดงันั้นเขา

จะตอ้งอยูข่วามือในช็อตต่อมาดว้ยเวน้แต่มีการเคล่ือนไหวไปมาใหเ้ห็นในฉากถึงจะมีการเปล่ียนไป 

ความต่อเน่ืองของเสียง Continuity of sound ความต่อเน่ืองของเสียงและสัดส่วนของเสียงเป็นส่วนท่ี

ส าคญัมาก ถา้การกระท าก าลงัเกิดข้ึนในท่ีเดียวกนัและเวลาเดียวกนั เสียงจะตอ้งต่อเน่ืองจากช็อต

หน่ึงไปยงัช็อตต่อไป เช่น  

ในช็อตแรกถา้มีเคร่ืองบินในทอ้งฟ้าแลว้ไดย้นิเสียง ดงันั้นในช็อตต่อมาก็ตอ้งไดย้ินจนกวา่

เคร่ืองบินนั้นจะเคล่ือนห่างออกไป แมว้า่บางคร้ังอาจไม่มีภาพเคร่ืองบินใหเ้ห็นในช็อตท่ีสอง แต่ก็

ไม่ไดห้มายความวา่ไม่จ  าเป็นตอ้งมีเสียงต่อเน่ืองในช็อตต่อไป  

นอกจากน้ี ช็อตท่ีอยูใ่นฉากเดียวกนัและเวลาเดียวกนั จะมีเสียงพื้น(background sound) ท่ี 

เหมือนกนั เรียกวา่ background ambience, atmosphere หรือเรียกยอ่ ๆ วา่ atmos ซ่ึงตอ้งมีความ

ต่อเน่ือง 
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รูปที ่2.30 การตดั 

การตัด (The Cut) 

การตดัเป็นวธีิการเช่ือมต่อภาพท่ีธรรมดาท่ีสุดท่ีใชก้นั เป็นการเปล่ียนในพริบตาเดียว

จากช็อตหน่ึงไปอีกช็อตหน่ึง ถา้หากท าอยา่งถูกตอ้งมนัจะไม่เป็นท่ีสังเกตเห็นในบรรดาวธีิการเช่ือม

ภาพ3-แบบ การตดัเป็นส่ิงท่ีผูช้มยอมรับวา่เป็นรูปแบบของภาพท่ีเป็นจริงการตดัใชใ้นกรณีท่ีเป็น

การกระท าท่ีต่อเน่ือง ตอ้งการเปล่ียนจุดสนใจ มีการเปล่ียนแปลงของขอ้มูลหรือสถานท่ีเกิด

เหตุ             

การตดัท่ีดีมาจากความรู้เบ้ืองตน้ 6 ประการ 

1. แรงจูงใจMotivation 
ควรตอ้งมีเหตุผลในการตดั ยิ่งคนตดัมีทกัษะมาก  มนัก็ยิง่ง่ายท่ีจะหาหรือสร้างแรงจูงใจส าหรับการ

ตดั  เน่ืองจากมีพฒันาการท่ีมากข้ึน  ในการรับรู้วา่จุดไหนการตดัต่อควรจะเกิดข้ึน  จึงกลายเป็นการ

เขา้ใจไดง่้ายกวา่ การตดัก่อนเกิดแรงจูงใจหรือการตดัล่วงหนา้ (early cut)  นั้น ไดผ้ลอยา่งไร การตดั

หลงัแรงจูงใจ เรียกวา่การตดัชา้(latecut)ความคาดหวงัของผูช้ม สามารถมาหลงัหรือมาก่อน

ได ้ ข้ึนอยูก่บัวา่ผูต้ดัจะใชว้ธีิการตดัล่วงหนา้หรือการตดัชา้ 
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2. ขอ้มูล Information ภาพใหม่ควรมีขอ้มูลใหม่เสมอ 
3. องคป์ระกอบภาพ Composition แต่ละช็อตควรจะมีองคป์ระกอบภาพหรือกรอบภาพ 

ของช็อตท่ีมีเหตุมีผล 

4. เสียง Sound ควรจะมีรูปแบบของเสียงท่ีต่อเน่ืองหรือพฒันาการของเสียง 
5. มุมกลอ้ง Camera angle ช็อตใหม่แต่ละช็อต  ควรมีมุมกลอ้งท่ีแตกต่างจากช็อตเดิม 
6. ความต่อเน่ือง Continuity การเคล่ือนไหวหรือการกระท า  ควรจะมีชดัเจนและความ 

เหมือนกนัในช็อต  2  ช็อต  ท่ีจะตดัเขา้ดว้ยกนัขอ้พิจารณาทัว่ไป 

เม่ือการตดักลายเป็นส่ิงท่ีสังเกตไดห้รือสะดุด  มนัเรียกวา่  การตดักระโดด  (Jump Cut) การ

ตดัแบบกระโดดมีบทบาทเป็นเหมือนการพกัในการเช่ือมจากช็อตหน่ึงไปยงัช็อตต่อไป 

หากเป็นมือใหม่ คุณควรพยายามท าแบบตดัแบบต่อเน่ือง (clear cut) เสมอ  และถือวา่ตดั

กระโดดเป็นการตดัท่ีไม่น่าพึงพอใจ จนกวา่คุณจะรู้วา่จะใชม้นัอยา่งไร ท่ีดีท่ีสุดแลว้  การตดัแต่ละ

คร้ังควรจะประกอบดว้ยความรู้เบ้ืองตน้ทั้ง 6 ส่วน  แต่ไม่ตอ้งทุกคร้ังท่ีตดั  ขอ้แนะน าคือพยายามให้

มีมากท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได ้ ข้ึนอยูก่บัชนิดของการตดัต่อ 

ผูต้ดัควรรู้จกัความรู้เบ้ืองตน้น้ีอยา่งลึกซ้ึง ดงันั้นเวลาดูฟุตเทจ ก็ควรจะตรวจสอบดว้ย

ความรู้เบ้ืองตน้ 6 ประการน้ีเท่าท่ีจะท าไดทุ้กคร้ัง 

 

รูปที ่2.31 การผสมภาพ 
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การผสมภาพ (The Mix) 

การผสมรู้จกักนัในช่ือของการเลือนภาพ (The Dissolve) การเลือนทบั (The Lap Dissolve) 

หรือการเกยทบั(TheLap) 

น่ีเป็นวธีิการเช่ือมจากช็อตหน่ึงไปยงัอีกช็อตหน่ึงท่ีใชก้นัทัว่ไปมากเป็นล าดบัท่ี 2  

ท าไดโ้ดยการน าช็อตมาเลือนทบักนั  ดงันั้นตอนใกลจ้บของช็อตหน่ึงจะเร่ิมมีชีวิตต่อไป

ค่อย ๆ เห็นเด่นข้ึนมา  เม่ือช็อตเก่าจางหายไป  ช็อตใหม่ก็จะเขม้ข้ึน การเช่ือมแบบน้ีเห็นไดช้ดัมาก 

จุดก่ึงกลางของการผสมคือเม่ือภาพแต่ละภาพเขม้เท่า ๆ กนั  เป็นการสร้างภาพใหม่ การผสมตอ้งใช้

ดว้ยความระมดัระวงัเป็นอยา่งมาก  การผสมควรใชอ้ยา่งถูกตอ้ง 

-เม่ือมีการเปล่ียนแปลงทนัเวลา 

-เม่ือตอ้งการใหเ้วลายดืออกไป 

-เม่ือมีการเปล่ียนแปลงสถานท่ี 

-เม่ือมีความสัมพนัธ์ของภาพท่ีชดัเจน  ระหวา่งภาพท่ีก าลงัจะออกและภาพท่ีก าลงัจะเขา้ 

 

ความรู้เบ้ืองตน้ 6 ประการในการผสมภาพ 

 

1. แรงจูงใจ Motivation ควรตอ้งมีเหตุผลในการผสมภาพเสมอ  
2. ขอ้มูล Information ภาพใหม่ควรมีขอ้มูลใหม่เสมอ  
3. องคป์ระกอบภาพ Composition ช็อต 2 ช็อตท่ีผสมเขา้ดว้ยกนั  ควรมีองคป์ระกอบภาพท่ี 

เกยทบักนัไดง่้ายและหลีกเล่ียงภาพท่ีจะขดักนั  

4. เสียง Sound เสียงของทั้ง 2 ช็อต  ควรจะผสานเขา้ดว้ยกนั  
5. มุมกลอ้ง Camera angle ช็อตท่ีผสมกนัควรมีมุมกลอ้งท่ีต่างกนั  
6. เวลา Time การผสมภาพ  ใชเ้วลาอยา่งนอ้ย 1 วนิาทีและมากสุด  3  วนิาที 

ดว้ยเคร่ืองมือท่ีทนัสมยั  ท าใหก้ารผสมภาพแบบเร็วมากและแบบชา้มาก  หรือการผสมภาพ 4 

เฟรม  สามารถท าไดโ้ดยง่ายหรือสามารถผสมภาพไดน้านเท่าความยาวของช็อตเลยทีเดียว หาก mix 

หรือ dissolve นานไปหรือสั้นไป (20 เฟรมหรือนอ้ยกวา่) ก็ไม่ดี เพื่อใหก้ารผสมภาพไดผ้ลควรใช้

เวลาอยา่งนอ้ย 1 วินาที  หากการผสมภาพยดืออกไป  จะยิ่งท าใหค้นดูสับสนมากข้ึน 
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รูปที2่.32 การผสมภาพ (2) 

การเล่ือนภาพ (The Fade) 

การเล่ือนภาพ  เป็นการเช่ือมภาพท่ีค่อยเป็นค่อยไปจากภาพใดภาพหน่ึงไปยงัฉากด าสนิท

หรือขาวทั้งหมด  หรือจากจอด าหรือขาวไปยงัภาพใดภาพหน่ึง  

การเล่ือน  มี  2  ลกัษณะ 

1. การเล่ือนภาพออก  (fade out) เป็นการเช่ือมของภาพไปจอด า 
-การเล่ือนภาพออก(fade out)ใชเ้ม่ือ  

-จบเร่ือง  

-จบตอน  ฉาก  หรือองก ์ 

-มีการเปล่ียนเวลา  

มีการเปล่ียนสถานท่ี 

2. การเล่ือนภาพเขา้ (fade in) หรือ เลือนข้ึน (fade up) เป็นการเช่ือมภาพจากจอด าไปยงัภาพ 
- การเล่ือนภาพเขา้(fade in)ใชเ้ม่ือ  

- เร่ิมตน้เร่ือง  

- เร่ิมตน้ตอน  บท  หรือฉาก  

- มีการเปล่ียนเวลา  

- มีการเปล่ียนสถานท่ี 
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การเล่ือนภาพออกและเลือนภาพเขา้มกัจะตดัไปดว้ยกนัท่ีสีด า 100%  หายากท่ีจะ 100% สี

ขาว  ใชต้อนจบฉากหน่ึงและเร่ิมฉากใหม่  ยงัใชเ้พื่อแยกเวลาและสถานท่ีดว้ย 

ความรู้เบ้ืองตน้ 3 ประการของการเลือนภาพ  

การเลือนภาพตอ้งการ  3  องคค์วามรู้จากความรู้เบ้ืองตน้ 6 ประการ  ไดแ้ก่ 

1. แรงจูงใจ Motivation ควรมีเหตุผลท่ีดีในการเลือนภาพเสมอ  
2. องคป์ระกอบภาพ Composition ท่ีควรเป็นคือการวางองคป์ระกอบของช็อตก็ให 

เป็นไปตามลกัษณะการเช่ือมภาพไปฉากด า  คือ  ค่อย ๆ ด าทั้งภาพ  นัน่หมายความวา่ไม่ต่างกนัมาก

ระหวา่งส่วนต่างท่ีสุดของภาพและส่วนมืดท่ีสุด  

3. ความรู้เร่ืองเสียงของภาพ Sound ควรใกลเ้คียงกบับางรูปแบบของจุดไคลแมก็หรือ 
ตอนจบส าหรับการเลือนภาพออก และตรงขา้มส าหรับเลือนภาพเขา้ 

 

 

รูปที ่2.33 การเล่ือนภาพ 

 

 

ประเภทของการตดัต่อ  การตดัต่อมี 5 ประเภท คือ 

- ตดัต่อการกระท า action edit  
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- ตดัต่อต าแหน่งจอ  screen position edit  
- ตดัต่อรูปแบบ form edit  
- ตดัต่อท่ีมีเร่ืองราว concept edit  
- ตดัต่อแบบผนวก combined edit 

มนัส าคญัส าหรับผูต้ดัท่ีจะตอ้งจ าชนิดทั้งหมดของการตดัต่อและรู้วา่ท าอยา่งไร  คนตดัตอ้งสามารถ

แยกแยะแต่ละความรู้ท่ีตอ้งการใชใ้นการตดัต่อ 

 
 การตัดต่อการกระท าTheactionedit 

บางคร้ังเรียกการตดัต่อความเคล่ือนไหวหรือตดัต่อความต่อเน่ือง  เกือบจะใกลเ้คียงการตดั 
ชนภาพ  มนัสามารถเป็นการใหส้ัญญาณหรือเคล่ือนไหวท่ีง่ายท่ีสุด  เช่น  การยกหูโทรศพัท ์การตดั

ต่อการกระท า ตอ้งมีความรู้เบ้ืองตน้6ประการ หรือเกือบครบ 6 ประการ

แรงจูงใจ ขอ้มูล องคป์ระกอบของช็อต เสียง มุมกลอ้งใหม่ และความต่อเน่ือง  

ผูช้ายคนหน่ึงก าลงันัง่อยูท่ี่โต๊ะ เสียงโทรศพัทด์งัข้ึน เขายกหูโทรศพัทข้ึ์นแลว้พูดตอบโต ้ 

พิจารณา 2 ช็อต และช้ีแจงตามความรู้ 6 ประการ 

1. แรงจูงใจ Motivation เม่ือโทรศพัทด์งั  เรารู้วา่ผูช้ายคนนั้นจะหยบิหูโทรศพัทแ์ละพูด 
ตอบโต ้ น้ีน่าจะเป็นแรงจูงใจท่ีดีท่ีจะท าการตดัต่อ 

2. ขอ้มูล Information ใน LS เราสามารถเห็นส านกังาน  ผูช้ายคนนั้นนัง่อยา่งไรและท า 
อยา่งไร MCU บอกเรามาข้ึนเก่ียวกบัชายคนนั้น  ตอนน้ีเราสามารถเห็นในรายละเอียดมากข้ึนวา่เขา

หนา้ตาท่าท่างเป็นอยา่งไร  ส าคญัยิง่ไปกวา่นั้น  ปฏิกิริยาของเขาต่อเสียงโทรศพัทท่ี์ดงัข้ึน  ใน MCU เรา

สามารถเห็นภาษาท่าทางบางอยา่ง  ดงันั้น MCU บอกขอ้มูลแก่เรา 

3. องคป์ระกอบของช็อต Shot composition องคป์ระกอบของช็อตใน LS เป็นการสร้าง 
เร่ืองท่ีมีเหตุมีผล  แมแ้ต่ใหมี้ตน้ไมเ้ป็นฉากหนา้  ซ่ึงมนับอกลกัษณะความคิดทัว่ ๆ ไปของส านกังาน

และผูช้ายถูกเสนออยา่งชดัเจนวา่ก าลงัท างานอยูท่ี่โตะ๊ของเขา  MCU จะใหค้วามสมดุลเร่ืองช่องวา่ง

บนศีรษะ ถูกตอ้งดี  แมว้า่คนตดัท่ีมีประสบการณ์อาจแยง้วา่น่าจะขยบัจอไปทางขวาอีก  เพื่อยอมให้

มีพื้นท่ีแก่โทรศพัทเ์คล่ือนไหวบา้ง  แต่ในเร่ืององคป์ระกอบของช็อตก็เป็นท่ียอมรับได ้

4. เสียง Sound ควรมีเสียงหรือบรรยากาศของฉากหลงัเหมือนกนัในทั้ง 2 ช็อต ซ่ึง 
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บรรยากาศเป็นเสียงการจราจรอนัวุน่วายขา้งนอกเบา ๆ หรือเสียงภายในส านกังาน ควรจะใหเ้สียงมี

ความต่อเน่ืองทั้ง 2 ช็อต 

5. มุมกลอ้ง Camera angle ใน LS มุมกลอ้ง อยู ่45 องศา เกือบจะอยูด่า้นขา้ง ใน MCU มุม 
กลอ้ง อยูต่รงหนา้บุคคลโดยตรง มุมกลอ้งทั้ง 2 มีความแตกต่างกนั 

6. ความต่อเน่ือง Continuity จาก LS การเคล่ือนไหวของแขนคนก าลงัยกหูโทรศพัท ์ควร 
ต่อเน่ืองมายงัMCUคือใชแ้ขนขา้งเดียวกนัยกหูโทรศพัท ์

หากการตดัต่อมีองคป์ระกอบหลกัทั้ง 6 ประการน้ี จะมีความเนียน ไม่สะดุด และภาพ

เร่ืองราวก็จะไหลล่ืนไปโดยไม่หยดุ 

 

 

รูปที ่2.34 การตดัต่อการกระท า The action edit 

 

การตัดต่อต าแหน่งภาพ The screen position edit 

การตดัต่อชนิดน้ี บางคร้ังเรียกวา่ การตดัต่อทิศทาง a directional edit หรือการตดัต่อสถานท่ี 

a placement edit อาจเป็น การตดัชนภาพ (Cut) หรือการผสม (Mix) แต่มกัจะเป็นการตดัชน หากวา่

ไม่มีการเปล่ียนของเวลา 

การตดัแบบน้ี มกัจะมีการวางแผนไวต้ั้งแต่ช่วงก่อนถ่ายท า หรือช่วงระหวา่งการถ่ายท า 

ข้ึนอยูก่บัการกระท าของช็อตแรกท่ีบงัคบัหรือก ากบัใหส้ายตาของคนดูไปยงัต าแหน่งใหม่บนจอ 
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ตวัอยา่ง 1 นกัเดินทาง 2 คน หยดุเดินเม่ือพวกเขาเห็นและช้ีรอยเทา้ของคนท่ีพวกเขาก าลงั

ตามหา ทั้ง 2 ช็อตน้ี จะตดัชนภาพเขา้ดว้ยกนั มุมกลอ้งต่างกนัและมีความต่อเน่ืองของเทา้หรือขาท่ี

เคล่ือนไหว มีขอ้มูลใหม่ และมีความต่อเน่ืองของเสียง มีแรงจูงใจคือ พวกเขาก าลงัช้ีลงไปอยา่ง

จริงจงั และองคป์ระกอบของช็อตก็ใชไ้ดผ้ล 

การตดัต่อ ประกอบดว้ยความรู้เบ้ืองตน้ 6 ประการ เป็นการตดัท่ีไดผ้ล และภาพของการ

ด าเนินเร่ืองไม่ถูกขดัจงัหวะ 

ตวัอยา่ง 2 ผูห้ญิงคนหน่ึงกบัปืนท่ีก าลงัจ่อออกไปนอกตวั การตดัชนภาพจะไดผ้ลอีกคร้ัง 

เพราะมีเหตุผลตามท่ีกล่าวในตวัอยา่ง 1 

ตวัอยา่ง 3 ท่ีเวทีแห่งหน่ึง โฆษกรายการก าลงัประกาศการแสดงต่อไป “เอาละครับ ท่าน

สุภาพสตรีและสุภาพบุรุษ” เขาตะโกน ผายมือไปทางขา้งเวที “ขอตอ้นรับ...ปอมพิสโตผู้ย้ิง่ใหญ่ !!” 

อีกคร้ังท่ีช็อตทั้งสองน ามาตดัต่อเขา้ดว้ยกนั  

มุมกลอ้งแตกต่างกนั มีขอ้มูลใหม่ เรายงัไม่เห็น ปอมพิสโตผู้ย้ิง่ใหญ่มาก่อน และเราตอ้งการรู้วา่

หนา้ตาเขาเป็นอยา่งไร 

เสียงน่าจะเสนอใหย้ิง่เป็นไปไดม้ากข้ึน การตดัชนทั้งเสียงปรบมือ หรือตอนพูดวา่ “ขอ

ตอ้นรับ” หรือหลงัจากค าพูด ถา้คุณอยากยดืเวลาเขา้ของปอมพิสโตผู้ย้ิง่ใหญ่ มีแรงจูงใจในการตดั

ชนภาพ ดงันั้นสังเกตไดว้า่ ผูช้มไดรั้บการบอกกล่าววา่ พวกเขาก าลงัจะไดพ้บกบัปอมพิสโต ้ดงันั้น

ก็พบเขากนัเลย องคป์ระกอบของช็อตก็ไดผ้ล การตดัต่อต าแหน่งจอ ไม่จ  าเป็นตอ้งมีครบองคค์วามรู้

ทั้ง 6 ประการ อยา่งไรก็ตาม ถา้ยิง่มีมากก็ยิง่ดี 
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รูปที ่2.35 การตดัต่อต าแหน่งภาพ The screen position edit 

 

การตัดต่อรูปแบบ The Form Edit 

เป็นการอธิบายท่ีดีท่ีสุดของการเช่ือมจากช็อตหน่ึง  ซ่ึงมีการแสดงรูป, สี, มิติหรือเสียงไปยงั

อีกช็อตหน่ึง  ซ่ึงมีการแสดงรูปทรง  สี  มิติ  หรือเสียงน้ีสัมพนัธ์กนั หากมีเสียงเป็นแรงจูงใจ  การตดั

ต่อรูปแบบ  สามารถเป็นการตดัชนได ้ แต่ส่วนใหญ่แลว้จะเป็นการผสม  หลกัการน้ีเป็นจริงเม่ือมี

การเปล่ียนแปลงสถานท่ี และ/หรือบางคร้ัง  เวลาเปล่ียน 

ตวัอยา่ง 1ในห้องท่ีร้อนช้ืนของบรรดาฑูต  นกัหนงัสือพิมพร์อคอยการปล่อยเฮลิคอปเตอร์   

เพื่อท่ีจะพาพวกเขาให้เป็นอิสระ  บนฝ้าเพดานมีพดัลมเพดานหมุน  เฮลิคอปเตอร์มาถึง การตดัต่อ

สามารถท าไดท้ั้งตดัชนหรือผสม การผสมภาพจะช้ีถึงความแตกต่างระหวา่งเหตุการณ์ในเวลาท่ี

ยิง่ใหญ่ รูปแบบ อาจเป็นการหมุนของพดัลม ซ่ึงสัมพนัธ์กบัรูปแบบการหมุนของใบพดั

เฮลิคอปเตอร์ เสียงอาจเกยทบักนัเพื่อสร้างความเขา้ใจล่วงหนา้หรือทีหลงั 

ตวัอยา่ง 2 การตดัรูปแบบใชก้นับ่อยในโฆษณา ในท่ีน้ีบุคคลก าลงัยนืพิงเลียนแบบตวั

สัญลกัษณ์บริษทั ปัญหาใหญ่ในการตดัต่อรูปแบบ คือ การตดัอาจดูเหมือนเป็นการประดิษฐเ์กินไป 

หากใชบ้่อย ๆ รูปแบบการตดัต่ออาจเดาไดค้วามงามของการตดัต่อรูปแบบสามารถเห็นไดเ้ม่ือ 

มนัถูกท าดี ๆ และเม่ือน าไปรวมกบัการตดัต่อชนิดอ่ืน ๆ จะกลายเป็นส่ิงท่ีไม่โผล่เกินไป 
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การตัดต่อทีม่ีเร่ืองราว  The Concept Edit 

บางคร้ังเรียกการตดัต่อท่ีเคล่ือนไหว หรือการตดัต่อความคิด  เป็นการเสนอความคิดท่ี

บริสุทธ์ิลว้น ๆ เพราะวา่ 2 ช็อตท่ีถูกเลือกและจุดท่ีท าการตดัต่อ  การตดัต่อเร่ืองราวน้ีเป็นการปูเร่ือง

ในหวัเรา การตดัต่อท่ีมีเร่ืองราว สามารถครอบคลุมถึงการเปล่ียนสถานท่ี เวลา ผูค้นและบางคร้ังก็

เป็นตวัเร่ือง มนัสามารถท าไดโ้ดยไม่มีการสะดุดของภาพ 

ถา้เป็นการตดัต่อท่ีมีเร่ืองราวท่ีดี มนัสามารถบอกอารมณ์เป็นอารมณ์ดราม่าและสร้างความ

ลึกซ้ึง  แต่ท ายาก  ถา้ไม่ไดว้างแผนเป็นอยา่งดีแลว้  ความไหลล่ืนของขอ้มูลภาพ  อาจชะงกังนัไปเลย 

การตัดต่อแบบผนวก The combined edit 

เป็นการตดัต่อท่ียากท่ีสุดแต่มีพลงัมากท่ีสุด การตดัแบบผนวกน้ีเป็นการรวมการตดัต่อ 2 

แบบหรือมากกวา่นั้นจากการตดัต่อทั้ง 4 แบบท่ีกล่าวมา เพื่อใหก้ารตดัแบบผนวกไดผ้ลดี ผูต้ดั

จ  าเป็นตอ้งจ าทั้งเสียงและภาพท่ีใชไ้ดใ้นแต่ละช็อต ดงันั้นการตดัแบบน้ีควรไดรั้บการวางแผนเป็น

อยา่งดีทั้งก่อนการถ่ายท าและขณะถ่ายท า 

 

สรุป 

หลกัการของการตดัต่อโดยทัว่ไป  คือ 

1.  เสียงและภาพนั้นคือส่วนท่ีเสริมซ่ึงกนัและกนั 

2.  ภาพใหม่ควรใหข้อ้มูลใหม่ 

3.  ควรมีเหตุผลส าหรับทุกภาพท่ีตดั 

4.  ใหร้ะวงัเร่ือง “การขา้มเส้น” 

5.  เลือกแบบการตดัท่ีเหมาะสมกบัเร่ือง 

6.  ยิง่ตดัต่อดี  ยิง่ดูล่ืนไหล 

7.  การตดัคือการสร้างสรรคข้ึ์นมาใหม่ 

 

 

2.3 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 
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   2.3.1 โปรแกรม Adobe Premiere Pro CC 

Adobe Premiere Pro CC เป็นหน่ึงในชุด โปรแกรม Adobe Creative Cloud นัน่เอง หลายคน

อาจจะรู้จกักนัดี เพราะเป็นโปรแกรมช่ือดงัจากค่ายพฒันาโปรแกรมชั้นน าอยา่ง Adobe ท่ีเป็นผูน้ า

ในการสร้างและพฒันาโปรแกรมดา้นกราฟฟิค และส่ือต่างๆ ท่ีตอนน้ีไดเ้ร่ิมทะยอ่ยน าโปรแกรมท า

กราฟฟิคดีๆ ออกมาใหด้าวน์โหลดกนัแลว้ ส าหรับโปรแกรมน้ีมีนามวา่ Adobe Premiere Pro มนั

เป็น โปรแกรมตดัต่อวีดีโอ ขั้นเทพ ท่ีมืออาชีพตอ้งใชง้านเพราะดา้นการท างานนั้นบอกไดค้  าเดียววา่

สุดยอดมากๆถึงขั้นสามารถน าไปออกอากาศทางสถานีโทรทศัน์ (Broadcasting System) ไดเ้ลย

ทนัทีและยิง่ในปัจจุบนัไดมี้การออกอากาศโทรทศัน์แบบดิจิตอลทีว ี (Digital TV) ก็ไดน้ าไปใชง้าน

กนัอยา่งแพร่หลาย นอกจากการออกอากาศเราก็ใชต้ดัต่อวดีีโอของลูกคา้ ของบริษทั หรือแมแ้ต่

วดีีโอท่ีเราถ่ายท าจากกลอ้งโทรศพัทมื์อถือไดอี้กดว้ยเช่นกนั 

 นอกจากน้ีแลว้ โปรแกรมAdobe Premiere Proถูกออกแบบมาใหน้ าไปใชง้านไดท้ั้งภาพน่ิง

และภาพเคล่ือนไหวเพียงคุณน าไฟลรู์ปท่ีตอ้งการวางลงในโปรแกรมใส่เอฟเฟคการเปล่ียนรูปเท่าน้ี

คุณก็สามารถสร้างวดีีโอท่ีเคล่ือนไหวผา่นรูปถ่ายของคุณไดเ้ลยนอกจากการน ารูปถ่ายมาท าเป็น

ภาพเคล่ือนไหวคุณยงัสามารถใส่ขอ้ความลงไปในขณะท่ีวดีีโอของคุณก าลงัเล่น เรียกไดว้า่เอฟเฟค

น้ีเป็นส่ิงท่ีหนงั หรือภาพยนตร์หลายๆ เร่ืองก็น าไปใชก้นัอยา่งมากมาย 

 

รูปที ่2.36 โปรแกรม Adobe Premiere Pro CC 
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ส่ิงใหม่ทีเ่พิม่มาในโปรแกรม Adobe Premiere Pro CC 
- คน้หาภาพท่ีสมบูรณ์แบบหรือกราฟิกส าหรับโครงการของคุณประหยดัเวลาในการคน้หา, 

อนุญาตใหใ้ชสิ้ทธ์ิ และการจดัการภาพสตอ็ก royalty-free และกราฟิกตอนน้ีท่ี Premiere Pro CC 

ท างานร่วมกบั Adobe Stock service. เม่ือคุณบนัทึกภาพไปยงั Creative Cloud Libraries ของคุณ, มนั

ใชไ้ดท้นัทีส าหรับการใชง้านในวดีิโอ และสร้างสรรคโ์ครงการอ่ืนๆ ของคุณ 

- เปล่ียนราบร่ืนระหวา่งเสียงbitestalking-head เอาท่ีไม่น่าดูออก ตดัระหวา่งเสียง bites ใน

การสัมภาษณ์ talking head ของคุณ Morph Cut เปล่ียนใชก้ารติดตามการแกไ้ขใบหนา้ และกรอบใน

การสร้างการเปล่ียนท่ีไร้รอยต่อ - ไม่จ  าเป็นตอ้งตดัมว้น B เก็บ 

- ปรับระยะเวลาของวดีิโอโดยอตัโนมติั ปรับความยาวของวดีิโอของคุณไดอ้ยา่งง่ายดาย

ส าหรับความตอ้งการท่ีเฉพาะเจาะจงปรับจูนในเวลารวม Adobe Media Encoder โดยอตัโนมติั, เพิ่ม 

หรือลบเฟรมท่ีเปล่ียนแปลงของฉากระหวา่งทางเดินเสียงท่ีเงียบสงบ และในส่วนท่ีมีภาพน่ิงหรือ

ภาพกิจกรรม 

- จดัการสีในLumetriColorpanelไดอ้ยา่งง่ายดาย ปรับสี และแสงท่ีมีเคร่ืองมือครบวงจรท่ี

รวมเทคโนโลย ีAdobe SpeedGrade CC และ Lightroom CC ใชทุ้กอยา่งจากการแกไ้ขสี Lumetri 

ลกัษณะการใชท่ี้ง่ายต่อการเขา้ถึงความซบัซอ้น, เล่ือนท่ีใชง้านง่าย และการควบคุม, และส่ง

โครงการไปยงั SpeedGrade ผา่นการเช่ือมโยงโดยตรง ถา้คุณตอ้งการท่ีจะปรับแต่ง หรือแกไ้ข

เพิ่มเติมAssetsของคุณ,สามารถใชไ้ดทุ้กท่ี 

- เขา้ถึงลกัษณะ และกราฟิก, รวมถึง Adobe Stock assets, ผา่นทาง Creative Cloud Libraries 

ท่ีมีอยูใ่น Premiere Pro, After Effects และอ่ืนๆ Creative Cloud desktop และ mobile apps. แบ่งปัน 

assets ระหวา่งโครงการในหมู่สมาชิกในทีม และในการใชง้าน Adobe applications - ทุกท่ีท่ีคุณมี 

-ใช ้ Premiere Clip projectsของคุณต่อไปแปลงและเปิดโครงการท่ีคุณสร้างในคลิป 

Premiere บน mobile app ไดอ้ยา่งง่ายดาย การแกไ้ขทั้งหมด, ความหมายเพลง และรูปลกัษณ์ท่ี

ปรากฏโดยตรงใน Premiere Pro ตามเส้นเวลา 

-ประหยดัเวลากบัพื้นท่ีท างานท่ีมุ่งเนน้ สลบัไปมาระหวา่งพื้นท่ีท างานท่ีมีการเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการช่วยใหคุ้ณจดัการ toolsets ส าหรับงานในมือ – หรือสร้างรุ่นของคุณเอง สลบั

พื้นท่ีท างานบนอุปกรณ์ท่ีใชส้ัมผสัดว้ยการแตะของน้ิว 
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- ประสบการณ์การแกไ้ขท่ีมากข้ึนสัมผสัไดโ้ดยง่าย Editors กบัอุปกรณ์ไฮบริดในขณะน้ี

สามารถยา้ยคลิปในเส้นเวลา, scrub ปุ่มต าแหน่ง และจดัการพารามิเตอร์สีโดยตรงจากการสัมผสั

หนา้จอ 

- การตอบสนองท่ีเหนือกวา่บนจอแสดงผลภายนอก ปรับปรุงประสิทธิภาพการท างานของ 

Adobe Mercury Transmit ช่วยเพิ่มการตอบสนอง และความน่าเช่ือถือในการเล่นภายนอก, แสดง

ความละเอียดสูง 

-เวิร์กโฟลวเ์สียงท าไดง่้ายข้ึน ท างานอยา่งมีประสิทธิภาพมากข้ึน ดว้ยการก าหนดค่าการ

บนัทึกเสียงไดเ้ร็วข้ึน, การท าแผนท่ีช่องสัญญาณเสียงไดง่้ายข้ึน, การส่งออกหลายช่องดีข้ึน, 

ความสามารถในการส่งวดีิโอไปยงั Adobe Audition CC ผา่นทางเช่ือมโยงแบบไดนามิก และการตั้ง

ค่าฮาร์ดแวร์สอดคลอ้งกนัมากข้ึน 

-เปิดค าบรรยายลงในค าอธิบายภาพ เขียนการบรรยายของคุณเป็นค าบรรยายท่ีใชร้วม 

Adobe Media Encoder 

การสร้างช้ินงานและการตั้งค่าช้ินงานโปรแกรม Premiere Pro     
 

 

รูปที ่2.37 การสร้างช้ินงาน 
 

 

https://2.bp.blogspot.com/-ApwRqOrQ3M0/WjiqASCgasI/AAAAAAAABho/jdwcda4qcgAZkTVcFSVGLYTT5vUa2S9ZQCLcBGAs/s1600/Screen+Shot+2560-12-19+at+12.53.39.png
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1. คลิกท่ี Start Program เลือกท่ี All Program Adobe Premiere Pro 
2. จากนั้นเราจะพบกบัหนา้ต่าง Welcome to Adobe Premiere Pro 
3. New Project เป็นการเร่ิมสร้างช้ินงานใหม่ โดยเม่ือเราเร่ิมท างานเร่ิมแรก เรายงัไม่มี 

ช้ินงานท่ีเคยท า ใหเ้ราเลือกขอ้น้ี 

4. Open Project คือการเปิดช้ินงานท่ีเราเคยเซฟไวใ้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เราสามารถเลือก 
ขอ้น้ีได ้ 

5. Recent Project คือ ช้ินงานท่ีเราเคยเปิดมาแลว้ เคยท าผา่นมาแลว้ รายช่ือช้ินงานเราจะ 
ปรากฏท่ีน่ี เราสามารถคลิกเพื่อเขา้อยา่งรวดเร็วได ้

6. กรณีน้ียงัไม่มีช้ินงานให้เราเลือกท่ี New Project เพื่อท าการสร้างโปรเจค็ใหม่แลว้จะ
เขา้ 

มาสู้หนา้จอถดัไป 

7. คลิกท่ี Browse เพื่อท าการเลือกโฟลเดอร์ท่ีตอ้งการสร้างช้ินงาน 
8. เม่ือสร้างโฟลเดอร์ท่ีตอ้งการแลว้ ใหเ้ราตั้งช่ือช้ินงานท่ีเราตอ้งการสร้าง 
9. เม่ือเราสร้างช่ือเราเสร็จแลว้ใหเ้ราตั้งค่าความชดัของวดีีโอท่ีเราจะท าวา่จะมีความชดั 

ยงัไง 

10. หลงัจากท่ีไดท้  าการตั้งช่ือไฟลเ์รียบร้อยแลว้ก็จะเขา้สู่หนา้จอการท างานของเราต่อไป  
โดยท่ีหนา้จอของเราจะประกอบไปดว้ยส่วนต่างๆ ดงัน้ี 

-ส่วนแรก คือ ส่วนทีใชใ้นการแสดงไฟลว์ดีีโอต่างๆ ท่ีเราท าการ Import เขา้มา เพื่อใชใ้น

การตดัต่อ 

-ส่วนท่ีสองคือ หนา้จอ Monitor 

-ส่วนท่ีสามคือ หนา้จอ แสดงสถานะของคลิปวดีีโอ 

-ส่วนท่ีส่ี คือ Time Line ใชส้ าหรับการตดัต่อ แกไ้ข ดดัแปลงวดีีโอของเรา โดยเราตอ้งน า

คลิปลงไปใส่ใน Time Line เพื่อท าการแกไ้ข 

-ส่วนท่ีหา้ คือ หนา้จอแสดงระดบัเสียงและเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการตดัต่อวดีีโอ 
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รูปที2่.38 หนา้จอของโปรแกรม Adobe Premiere Pro CC 
 

https://3.bp.blogspot.com/-2B0qOyMylyc/WjirPe2m9tI/AAAAAAAABhw/_v13Xc_AwgEmp_K-QlvuqpVVlZGOGu1uACLcBGAs/s1600/Screen+Shot+2560-12-19+at+12.54.14.png
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ท าความรู้จักกบัเคร่ืองมือการใช้งานของโปรแกรม  Premiere Pro 

 
ตาราง 2.1 ตารางเคร่ืองมือพื้นของ Premiere Pro 

https://4.bp.blogspot.com/-vr-JliJ2Qnk/Wjim1eIekaI/AAAAAAAABhc/D4cMfshhKl0qa1d06EOaXIaT-DJ2tXuQgCLcBGAs/s1600/Screen+Shot+2560-12-19+at+12.42.14.png
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การน าคลปิวดีีโอเข้ามาเพ่ือการใช้งาน 
ประเภทของคลิปประกอบไปดว้ย 

1.คลิปวดีีโอเป็นคลิปท่ีมีการเคล่ือนไหวและเสียงรวมกนั 

2.คลิปเสียงเป็นคลิปท่ีมีแต่เสียงอยา่งเดียว 

3.คลิปภาพหรือเป็นรูปภาพน่ิงท่ีเราตอ้งการน ามาใชใ้นการตดัต่อเพื่อเพิ่มสีสันใหช้ิ้นงานของเรา 

 

การน าคลิปวดีีโอเขา้มาใชใ้นโปรแกรม Adobe Premiere cs6 สามารถท าไดโ้ดยการ Import File เขา้

มาโดยท่ีเราสามารถน าคลิปวีดีโอ,คลิปเสียง,คลิปรูปภาพก็ได ้

 

การExportเพื่อเผยแพร่ไฟลว์ดีีโอ 

เม่ือเราท าการตดัต่อทั้งหมดในโปรเจค็เรียบร้อยแลว้นั้น เราจะยงัไม่ไดไ้ฟลว์ดีีโอท่ีสมบูรณ์แบบ คือ 

ยงัไม่สามารถน าออกไปเผยแพร่หรือใชแ้สดงดว้ยโปรแกรมเล่นภาพยนตต่์างๆ ได ้ ดงันั้นเราจึงตอ้ง

ท าการ Export งานของเราเสียก่อน เพื่อให้โปรแกรม Premiere Pro แปลงไฟลโ์ปรเจค็งานเป็นไฟล์

วดีีโอท่ีสามารถน าไปเผยแพร่ไดจ้ริง โดยในโปรแกรม Premiere Pro เราสามารถ Export งานได้

หลายรูปแบบและหลายวธีิดงัน้ี 

-Movie Export โปรเจก็ตเ์ป็นไฟลว์ดีีโอ 

-Audio Export โปรเจก็ตเ์ป็นไฟลเ์สียง 

-Frame Export โปรเจก็ตเ์ป็นไฟลภ์าพ 

โดยแต่ละรูปแบบนั้นจะมีลกัษณะของไฟลท่ี์หลากหลายแตกต่างกนัออกไป สาเหตุท่ีตอ้งมีการ 

Export เป็นไฟลห์ลายรูปแบบวดีีโอนั้น ก็เน่ืองจากจุดประสงคข์องการท างานของแต่ล่ะคนแตกต่าง

กนัออกไป บางคนอาจตอ้งการไฟลง์านเป็นไฟลว์ดีีโอ บางคนตอ้งการเพียงภาพบางภาพจากวดีีโอ 

 

การExportไฟล์วดีีโอ 

โดยปกติแลว้โปรแกรมPremiereProจะตั้งค่าไฟลม์าตรฐานของการExportวดีีโอไวใ้หเ้ป็น 

Microsoft DV AVI ไวเ้รียบร้อยแลว้ ดงันั้นเราจะสามารถท าการ Export ไฟลว์ดีีโอไดเ้ลย 
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ข้อดีของโปรแกรมAdobePremierePro 

1.ตวัโปรแกรมใชง้านง่าย 

2.การแกสี้แกเ้สียงสามารถท าไดง่้าย 

3.ตวัโปรแกรมสามารถท างานร่วมกบัโปรแกรมตระกูลAdobeดว้ยกนัไดดี้ 

4.ตวัโปรแกรมมีทั้งในระบบปฎิบติัการOSและWindows 

 

ข้อเสียของโปรแกรมAdobePremierePro 

1.การเรนเดอร์อาจจะท าไดช้า้ถา้สเปคของคอมพิวเตอร์ไม่แรงพอ 

2. ตอ้งปล่อยใหว้ีดีโอท าการเรนเดอร์ก่อน ไม่อยา่งนั้นเวลาดูเพลยแ์บค็วดีีโออาจกระตุกได ้

 

2.3.2 โปรแกรม Adobe AfterEffects CC  
 

      Adobe AfterEffects CC เป็นหน่ึงในชุด โปรแกรม Adobe Creative Cloud นัน่เอง จะเรียกวา่

โครงสร้างภาพยนตร์ฮอลลีวดูหลายๆ ท ามาจากโปรแกรมน้ีเลยท่ีเดียว ดว้ยเอฟเฟคท่ีสามารถ

ปรับแต่งวดีีโอของคุณใหล่ื้นไหล และแนบเนียนอยา่งไร้ท่ีติ คุณยงัสามารถสร้างเฟรมและคียเ์ฟรม

ไดอ้ยา่งอิสระ ใหแ้ก่ภาพเคล่ือนไหวของคุณล่ืนไหวเสมือนจริง โดยตวัโปรแกรมไดมี้เคร่ืองมือท่ีเรา

จ าเป็นตอ้งใชไ้วแ้บบเตม็พิกดั เพื่อใหคุ้ณสร้างภาพยนตร์ เฟรมต่อเฟรมแบบเดียวกบั โปรแกรม 

Adobe Flash Professional (โปรแกรมสร้างกราฟฟิคภาพเคล่ือนไหว) โดยเวอร์ชัน่น้ีออกแบบมาให้

ใชท้รัพยากรในเคร่ืองให้นอ้ยลง และมีเคร่ืองมือภายในโปรแกรมไม่ไดน้อ้ยตามการท างานของ

โปรแกรมเลย 

      โปรแกรมส าหรับงานทางดา้น Video Compost  หรืองานซอ้นภาพวดีีโอ รวมถึงงานทางดา้นการ

ตกแต่ง หรือเพิ่มเติม Effect พิเศษใหก้บัภาพ โปรแกรม After Effect  ก็คือ โปรแกรม 

Photoshop  เพียงแต่เปล่ียนจากการท างานภาพน่ิงมาเป็นภาพเคล่ือนไหว ผูท่ี้มีพื้นทางดา้นการใช้

งานโปรแกรม Photoshop  มาก่อน  ก็จะสามารถใชง้านโปรแกรม After Effect ไดง่้ายมากข้ึน  โดย

ใชโ้ปรแกรม Adobe After Effect ซ่ึงเป็นโปรแกรมยอดนิยมทางดา้น Motion Graphic ใชใ้นธุรกิจ

การตดัต่อภาพยนตร์ งานโทรทศัน์ การสร้าง Project การใช ้Transition , Effect และ Plug in ต่างๆ 

ในการท างาน การตดัต่องาน Motion Graphic เช่น การบนัทึกเสียง , การท าเสียงพากย ์, การใส่ดนตรี
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ประกอบ นอกจากน้ียงัมีเทคนิคพิเศษต่างๆ เช่น การท าตวัอกัษรใหเ้คล่ือนไหว,การซอ้นภาพ ร่วมกบั

โปรแกรมยอดนิยมต่างๆ และการท า Mastering , การบนัทึกผลงานลงเทป DV , VHS และการแปลง

ไฟลเ์พื่อท า VCD , DVD 

      After Effect เป็นโปรแกรมท่ีใส่ Effect ใหก้บั ภาพยนตร์ ในขั้นตอนการตดัต่อ ไฟลท่ี์น าเขา้มา

ใชใ้นโปรแกรมน้ีไดเ้กือบทุกชนิดไดท้ั้งภาพน่ิงภาพเคล่ือนไหวไฟลเ์สียงยิง่ถา้เป็นการท ามาจาก

โปรแกรม 3d แลว้มาท าต่อท่ี After Effect จะท าให้งานสมบูรณ์ยิง่ข้ึนโดยท่ีสามารถจะน าไฟล์

ทั้งหลายเหล่าน้ีมาใชง้านร่วมกนั เพื่อใหไ้ดง้านท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหวช้ินใหม่ออกมาจาก

โปรแกรม  After  Effects 

การท าภาพเคล่ือนไหวด้วยโปรแกรม  After  Effects 

       โปรแกรม After Effects เป็นโปรแกรมท่ีนิยมใชใ้นการท างานดา้น  Motion  graphic 

และ  Visual – Effect  ท่ีเหมาะส าหรับน ามาใชใ้นงาน  Presentation , Multimedia , งานโฆษณา  และ

รวมไปถึงการท า  Special – Effect  ต่าง ๆ ใหก้บังานภาพยนตร์ โดยเคร่ืองมือท่ีใชแ้ละลกัษณะการ

ใชง้านโดยทัว่ไปในโปรแกรมนั้น  ก็จะคลา้ยกบัโปรแกรมอ่ืน ๆ ในตระกูล  Adobe  ดงันั้นในการ

เร่ิมตน้ใชง้าน  After  Effects  ก็จะง่ายข้ึน  ถา้ผูใ้ชเ้คยไดใ้ชโ้ปรแกรมของ  Adobe  เช่น  Photoshop , 

Illustrator  หรือ  Premiere  มาก่อน 

การท างานของโปรแกรม  After  Effects 

         ในการท างานของโปรแกรม  After  Effects  นั้น  เปรียบเทียบกบัการท างานภาพยนตร์คือการ

ตดัต่อ เน่ืองจากการท างานของโปรแกรมจะท างานในลกัษณะท่ีเป็นการน าไฟลท่ี์ท าเอาไว ้ เรียบร้อย

แลว้จากท่ีอ่ืนเขา้มาใช ้ โดยไฟลท่ี์จะน ามาใชง้านโปรแกรม  After  Effects   สามารถเป็น ไฟลใ์ด ๆ 

ก็ไดแ้ทบทุกชนิด  ไม่วา่จะเป็นไฟลภ์าพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  และไฟลเ์สียง  โดยท่ีสามารถจะน า

ไฟลท์ั้งหลายเหล่าน้ีมาใชง้านร่วมกนั เพื่อใหไ้ดง้านท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหวช้ินใหม่ออกมาจาก

โปรแกรม  After  Effects 
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การเตรียมไฟล์ทีจ่ะน ามาใช้งาน 

เน่ืองจากในการท างานกบัโปรแกรม  After Effects  จ าเป็นจะตอ้งมีการน าไฟลอ่ื์นเขา้มาใช้

ร่วมดว้ยอยูเ่สมอจึงตอ้งมีการเตรียม ไฟลท่ี์จะใชง้านไวใ้หเ้รียบร้อยก่อน  และจึงน าไฟล์ท่ีไดเ้ตรียม

ไวแ้ลว้มาใชเ้ป็นฟุตเทจในการท างานของโปรแกรม  After  Effects 

ระบบดิจิตอลวดีิโอ 

        ส าหรับระบบ  NTSC  digital  video  ในมาตรฐานของ  CCIR – 601  ท่ีนิยมใชก้นัอยู่

ทัว่ไป  คือ NTSC D1 จะมีอตัราส่วนเท่ากบั 720 x 486 pixels  และเช่นเดียวกนั

ส าหรับ  PAL  D1  จะมีอตัราส่วนเท่ากบั  720  x  576 โดยอตัราส่วน  720  x  486  ของ

ระบบ  NTSC  D1  จะไม่ไดเ้ป็น  4 : 3   เท่ากบัหนา้จอในระบบอ่ืน ๆ และเน่ืองจากวา่  pixels  ของ

ระบบ  D1  ไม่ไดมี้รูปร่างเป็นส่ีเหล่ียมจตุัรัสเหมือน pixels ท่ีใชใ้นระบบอ่ืนๆแต่จะมีรูปร่างเป็น

ส่ีเหล่ียมผนืผา้ท่ีดา้นกวา้งมีขนาดแค่  90  %  ของดา้นสูง  จึงท าให ้ pixels  ของระบบ  D1  จะมี

ลกัษณะผอมสูง  และผลจากความแตกต่างของรูปร่าง  pixels ส่งผลใหง้านบางชนิดเกิดการผดิพลาด

ไดเ้ม่ือมีการยา้ยจากระบบหน่ึงไปอีกระบบ หน่ึง 

เม่ือน างานจากระบบ  NTSC  D1  ไปแสดงงานบนหนา้จอคอมพิวเตอร์  ก็จะมีภาพท่ีมี

ลกัษณะแคบลง เม่ือน าไปใชง้านท่ีหนา้จอระบบ  NTSC  D1 

ส่วนในระบบ  PAL  D1 ก็จะมี  pixelsในทางกลบักนักบั

ระบบ  NTSC   D1  คือ   pixels   ระบบ  PAL  D1 จะมีรูปร่างเป็นส่ีเหล่ียมผนืผา้ท่ีกวา้งเต้ีย  ดงันั้น

ในการแสดงงานท่ีหนา้จอจะเป็นในทางกลบักนัดว้ยเช่นกนั  เม่ือเป็นเช่นน้ีจึงท าใหส่ิ้งส าคญัท่ีควร

ระวงัในการท างานท่ีตอ้งเก่ียวขอ้ง กบัระบบ  D1  คือ  อยา่มองขา้มอตัราส่วนต่าง ๆ 

ขอ  pixels  เหล่าน้ี 

    โปรแกรม  After  Effects   สามารถเลือกท่ีจะก าหนดการแสดงผลในอตัราส่วนของ pixels ระบบ

ต่าง ๆ ของได ้ ดว้ยการก าหนดค่าท่ีหนา้ต่าง  Composition  Settings  ในการก าหนดค่าเพื่อสร้าง

หนา้ต่าง  Composition    ข้ึนมา 

ในปัจจุบนัก็ไดมี้  PC  ดิจิตอลวดิีโอรุ่นใหม่ ๆ บางรุ่น  ท่ีสามารถใชไ้ดก้บัพื้นท่ีการแสดง

งานท่ีมีขนาด     720 x 480  pixels  โดยระบบน้ีช่ือวา่  ระบบ  DV  ( digital  video )  ซ่ึง  pixel  จะมี

อตัราส่วนท่ีเท่ากบัอตัราส่วนของระบบ  D1 
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Adobe After Effect  เป็นโปรแกรมท่ีใชใ้นการสร้าง motion graphic งาน Compositeซ่ึง

รูปแบบการใชง้านค่อนขา้งง่าย เหมาะส าหรับผูเ้ร่ิมตน้ และมีคอนเซ็พทข์องโปรแกรมท่ีท างานใน

แบบเลเยอร์ 

 

เคร่ืองมือพืน้ฐานการท างานของโปรแกรม  After  Effects 

การใช ้ Adobe after Effect  ในการตกแต่ง Effect ต่างๆ 

          โปรแกรม   Adobe after Effect CS3 เป็นโปรแกรมท่ีสามารถสร้าง effect ไดอ้ยา่งดีเยีย่ม 

สามารถตกแต่งภาพใหมี้ชีวิตชีวาและดูสมจริงยิง่ข้ึน ซ่ึงโปรแกรมน้ีเป็นท่ีนิยมกนัมากในกลุ่มผูช่ื้น

ชอบดา้นกราฟิก 

ส่วนประกอบของหนา้จอโปรแกรม Adobe after Effect 

(1) ไตเต้ิลบาร์ (TitleBar) แถบท่ีอยูท่างดา้นบนสุดของหนา้ต่างโปรแกรมเพื่อใชแ้สดงช่ือ

โปรแกรม Adobe after Effects CS3 และช่ือไฟลท่ี์ก าลงัเปิดท างานอยูใ่นขณะนั้นและทางดา้น

ขวามือของไตเต้ิลบาร์เป็นปุ่มควบคุมการยอ่ - ขยายหรือปิดโปรแกรม  

(2)  เมนูบาร์ (Menu Bar) เมนูบาร์แสดงอยูใ่นบรรทดัล่างต่อจากไตเต้ิลบาร์ ซ่ึงเป็นท่ีเก็บ

ค าสั่งต่างๆท่ีใชใ้นการสร้างสรรคผ์ลงานซ่ึงอยูใ่นรูปแบบของค าสั่งเมนู โดยเร่ิมตั้งแต่เมนู File

เร่ือยไปจนถึงเมนู Help ตามล าดบั แต่ละเมนูจะมีรายการค าสั่งยอ่ยออกมา โดยแต่ละเมนูจะมี

รายการค าสั่งยอ่ยแตกต่างกนัออกไปตามลกัษณะประเภทของเมนูดงัรายการต่อไปน้ี 

(2.1)  เมนู   File    เป็นค าสั่งเก่ียวกบัการท างานทางดา้นไฟลท์ั้งไฟลว์ดีีโอและไฟลภ์าพ เช่น 

การบนัทึกไฟล ์การเปิดไฟล ์เป็นตน้ 

(2.2)  เมนู   Edit    เป็นค าสั่งเก่ียวกบัการปรับแต่งแกไ้ขไฟลภ์าพหรือไฟลว์ดีีโอ 

(2.3)  เมนู  Composition เป็นค าสั่งเก่ียวกบัเทคนิคต่างๆในการสร้างสรรคผ์ลงาน 

(2.4)  เมนู  Layer เป็นค าสั่งเก่ียวกบัการจดัเลเยอร์ต่างๆ 

(2.5)  เมนู  Effect เป็นค าสั่งเก่ียวกบัการจดัการ effect ต่างๆ 
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(2.6)  เมนู  Animation เป็นค าสั่งเก่ียวกบัการก าหนดการเคล่ือนไหวของไฟลต่์างๆ 

(2.7)  เมนู  View เป็นค าสั่งเก่ียวกบัการดูมุมมองของไฟลต์ลอดจนการยอ่-ขยาย ไฟล ์

(2.8)  เมนู  Window เป็นค าสั่งท่ีรวบรวมการเรียกใช ้Palette เพื่อใหส้ะดวกต่อการ

สร้างสรรคผ์ลงาน 

(2.9)  เมนู  Help เป็นค าสั่งท่ีรวบรวมการช่วยเหลือและแนะน าการใชโ้ปรแกรม Adobe 

after Effect CS3  

(3)  กล่องเคร่ืองมือ (Toolbox)  เป็นท่ีจดัเก็บกลุ่มเคร่ืองมือต่างๆ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมี

หลากหลายประเภทดงันั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือบางตวัซ่อนเอาไวซ่ึ้งสังเกตไดว้า่หากเคร่ืองมือใดมี

ปุ่มสามเหล่ียมสีด าอยูท่างดา้นขวาล่างแสดงวา่ยงัมีเคร่ืองมืออ่ืนซ่อนอยูอี่ก 

(4)  Palette เป็นไดอะล็อกซ์ประเภทหน่ึงท่ีใชเ้ลือกรายละเอียดส าหรับการท างานต่างๆใน

โปรแกรมควบคู่กบัค าสั่งและเคร่ืองมือ 
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บทที ่3 
แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

3.1 แผนงานการฝึกงาน  

ตาราง 3.1 ตารางการปฏิบติังาน 

หวัขอ้งาน เดือนท่ี 1 เดือนท่ี 2 เดือนท่ี 3 เดือนท่ี 4 

ท า Artwork และ video ใหบ้ริษทั                 

คิดหวัขอ้โปรเจคสหกิจ                 

รวบรวมขอ้มูล                 

ออกแบบโปรเจคสหกิจ                 

ท าโปรเจคสหกิจ                 

 
 

3.2 รายละเอยีดทีนั่กศึกษาปฏบิัติในการฝึกงาน 

ต าแหน่งงานท่ีไดรั้บมอบหมาย คือ Trainee Graphic Designerจะปฏิบติังานเก่ียวกบัการ
ออกแบบ Artwork การท าอลับั้มภาพเล่าเร่ืองบน Facebook   การท า video  ส าหรับโปรโมทผ่าน
ทาง Facebook  
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3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.1 การออกแบบ Project 
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บทที ่4 
สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ 

 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 

   4.1.1 รวบรวมข้อมูล  

โดยท ำกำรส ำรวจพื้นท่ีของบริษทัทั้ง 4 สำขำ วำ่ มีพื่นท่ีเป็นอยำ่งไรบำ้ง แต่ละห้องใชง้ำน

อยำ่งไร แลว้ลูกคำ้นัง่ท ำงำนในพื่นท่ีลกัษณะยงัไง รวบรวมส่ือส่ิงพิมพท่ี์ให้ขอ้มูลของบริษทั  และ

ถ่ำยรูปมุมHot desk มุมRelaxของบริษทัทั้งสำขำ เอกมยั สยำม อ่อนนุช และสีลม เพื่อเป็นตวัอย่ำง

ในกำรท ำวดีิโอ และมีกำรนดัประชุมโดยพี่ๆในฮบับำ้เป็นใหข้อ้มูลของฮบับำ้อยำ่งละเอียดเพื่อจะได้

น ำขอ้มูลนั้นสำมำรถน ำมำใชก้บังำนไดอี้กดว้ย 

 

 

ภาพที ่4.1  ขอ้มูลของบริษทัท่ีรวบรวมไว ้
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ภาพที ่4.2  มุมหอ้งโซน Hot Desk ของสำขำเอกมยั 

 

ภาพที ่4.3  มุมหอ้งโซน Hot Desk ของสำขำอ่อนนุช 
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ภาพที ่4.4  มุมหอ้งโซน Hot Desk ของสำขำสยำมดิสคฟัเวอร่ี 

 

 

ภาพที ่4.5  มุมหอ้งโซน Hot Desk ของสำขำสีลม 
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 4.1.2 การตดัต่อวดิีโอ 

         น ำวดีิโอท่ีไปถ่ำยมำไปยงัโปรแกรมตดัต่อซ่ึงโปรแกรมท่ีใชใ้นกำรตดัต่อมี 2โปรแกรม คือ 

Adobe Premiere Proและ Adobe AfterEffects  

 

 

ภาพที ่4.6  กำรตดัต่อวดีิโอในโปรแกรม Adobe Premiere Pro 

   4.1.3 น าเสนอและแก้ไข 
น ำผลงำนใหพ้ี่ท่ีปรึกษำประเมินควำมพึงพอใจและใหค้  ำแนะน ำและแกไ้ขตำมค ำแนะน ำท่ี

ไดรั้บ 

 

   4.1.4 ส่งไฟล์งานส้ินสุดให้แก่บริษทั 
 โดยน ำวิดีโอท่ีเสร็จสมบูรณ์ส่งมอบให้พี่ โดยอธิบำยให้พี่ ๆ ในทีมท่ีบริษทัในแต่ละส่วน

ของวดีิโอ 
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ภาพที ่4.7  ภำพวดีิโอท่ีแกไ้ขและเสร็จสมบูรณ์ 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

จำกกำรวเิครำะห์ขอ้มูลของโครงงำนเป็นไปตำมท่ีไดว้ำงแผนไวผ้ลงำนท่ีออกมำเป็นท่ี

พอใจของท่ีปรึกษำ  ในดำ้นของตำรำงเวลำท่ีอำจจะมีควำมคำดเคล่ือนจำกท่ีไดว้ำงแผนไวบ้ำ้ง แต่ยงั

สำมำรถท ำผลงำนใหเ้สร็จทนัเวลำท่ีก ำหนด แมจ้ะมีอุปสรรคห์ลำยๆอยำ่ง อนัเน่ืองมำจำกยงัขำด

ควำมช ำนำญในกำรท ำและยงัไม่เคยท ำงำนในลกัษณะน้ีมำก่อน กำรท ำส่ือวิดีทศัน์ ท ำใหไ้ดรั้บ

ประสบกำรณ์ท่ีดีหลำยอยำ่ง เช่น กำรถ่ำยวดีิโอดว้ยตวัเอง กำรตดัต่อ  โดยไดพ้ี่เล้ียงมำช่วยสอน และ

ใหค้  ำแนะน ำ จนขำ้พเจำ้ท ำเป็น และเป็นโอกำส  ท่ีท ำใหข้ำ้พเจำ้ไดท้  ำงำนท่ีสนใจ  

 

4.3 วเิคราะห์และวจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลที่ได้รับกบัวตัถุประสงค์และ

จุดมุ่งหมายในการปฏบัิตงิานหรือการจัดท าโครงงาน 

โครงงำนน้ีระยะเวลำท ำประมำณ 2 เดือน เม่ือลองวิเครำะห์และวจิำรณ์ดูแลว้ ขำ้พเจำ้เห็น

วำ่ทุกอยำ่งเป็นไปดว้ยดี ตั้งแต่ขั้นตอนกำรคิดสตอร่ีบอร์ด  ตลอดจนกำรลงมือปฏิบติั ถึงแมว้ำ่

ขำ้พเจำ้จะขำดควำมรู้ในเร่ืองของกำรตดัต่อวดีิโอ แต่ขำ้พเจำ้ก็ศึกษำดว้ยตนเองและปรึกษำพี่ ๆ ใน

ทีมซ่ึงท ำใหไ้ม่มีปัญหำในกำรท ำโครงงำนจึงท ำงำนไดบ้รรลุตำมเป้ำหมำย และตำมวตัถุประสงค ์ 
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รวมไปถึงผลลพัธ์ท่ีเป็นท่ีน่ำพอใจ  เม่ือเทียบกบังำนท่ีออกมำ นบัวำ่เป็นพฒันำกำรท่ีดีของขำ้พเจำ้ ท่ี

ไดผ้ำ่นกำรฝึกฝนและประสบกำรณ์ท่ีน่ำจดจ ำคร้ังหน่ึงในชีวติ 
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บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1    สรุปผลการด าเนินงาน 
จากการปฏิบติัตามแผนการด าเนินงาน สรุปไดด้งัน้ี 

1.บริษทัสามารถน าไปใชเ้ป็นส่ือโฆษณาทางการตลาด 

2.เป็นส่ือการแนะน ารูปแบบใหม่ใหแ้ก่บริษทั 

3.ลูกคา้สามารถเห็นความแตกต่างของพื้นท่ีแต่ละสาขาไดอ้ยา่งชดัเจน 

4.ลูกคา้สามารถเขา้ใจพื้นท่ีการท างานของบริษทัง่ายข้ึน 

5.ลูกคา้สามารถตดัสินใจในการเลือกใชบ้ริการในแต่ละสาขา 

 

5.2   ปัญหาและอปุสรรค 
-โปรแกรมท่ีใชอ้ยูน่ั้นมกัจะดบัอยูเ่สมอและเวลาเรนเดอร์งานมกัจะชา้ 

-นอกจากช่วงท่ีท าโปรเจคอยูใ่นช่วงหนา้ฝนและมีบางฉากท่ีจะตอ้งถ่ายนอกสถานท่ี เม่ือ

ฝนตกจึงท าใหไ้ม่สามารถถ่ายท าได ้

-วนัท่ีตอ้งออกกองนางแบบป่วยอยา่งกะทนัหนั 

-เมมเบอร์บางท่านไม่สามารถออกกลอ้งได ้  

5.3     แนวทางการแก้ไขปัญหา 
-แบ่งไฟลใ์นการท างาน เช่น แบ่งไฟลเ์ป็น 4ไฟลห์ลงัจากนั้นน ามาร่วมกนัเป็น1ไฟลเ์พื่อลด

ปัญหาโปรแกรมคา้งและลดเวลาเรนเดอร์งาน 

-ถา้หากฝนตกใหถ่้ายฉากท่ีอ่ืนท่ีอยูใ่นร่มหรือไม่ก็ไปถ่ายวนัอ่ืน 

-ถา้หากนางแบบป่วยกระทนั น านางแบบท่านอ่ืนมาแสดงแทนและเลือกมุมถ่ายไม่ใหห้นั

หนา้แทน 
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-เมมเบอร์ไม่ประสงคอ์ยากจะออกกลอ้ง ใหเ้ปล่ียนมุมกลอ้งใหม่แทน 

5.4 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
 ส าหรับคนท่ีจะเขา้มาฝึกงานดา้น Graphicของบริษทัน้ี แนะน าใหศึ้กษาการใชง้าน

โปรแกรม Adobe Illustrator  Adobe Premiere Proและ Adobe AfterEffects  เบ้ืองตน้อยา่งละเอียด 

เน่ืองจากบริษทัน้ีจะใชท้ั้ง 3โปรแกรม ในการสร้าง Artwork และหากมีปัญหาในขณะท างานให้

แกไ้ขดว้ยตวัเองก่อน 
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ออกแบบอลับั้มภาพเล่าเร่ือง  HUBBA กบัอีกขั้นของการขบัเคล่ือน  

‘BUSINESS ECOSYSTEM’ในเมืองไทยไปสู่สากล 

 

 

ออกแบบอลับั้มภาพเล่าเร่ือง  HUBBA 4 สาขาใกลร้ถไฟฟ้า 
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ออกแบบอลับั้มภาพเล่าเร่ือง  หอ้งประชุม 4สไตลท่ี์ช่วยใหก้ารประชุมไหลล่ืน 

 

 

ออกแบบอลับั้มภาพเล่าเร่ือง  Relax zoneและกิจกรรมสุดลบั @HUBBA 

 

ออกแบบ art work  โปรโมชัน่หอ้งประชุมท่ี HUBBA Silom 
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ตดัต่อวดีิโอ open house ของ HUBBAใหก้บังาน Techsauce Global Summit 2018 

 

สัมภาษณ์,ถ่ายท า,ตดัต่อ,Motionใหก้บังาน Thailand Startup Weed 2018 

 

ถ่ายท า,ตดัต่อเพื่อขอบคุณสปอร์นเซอร์ Perfect Furniture 
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ตดัต่อ,Motion เพื่อโปรโมทหอ้งประชุมทั้ง4 สาขา(สยามดิส,เอกมยั) 

 

ตดัต่อวดีิโอ เพื่อนบัวนัถอยหลงัการแข่งขนั MTL HACKATHON 

 

 

ตดัต่อวดีิโอ เพื่อนบัวนัถอยหลงัการแข่งขนั Startup Battleground
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