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สิ่งจําเปนในกการถายภาพ หรือการถายภาพวีดิทัศน ตองมีเครื่องมือหลัก 2 อยาง คือ กลอง กับ 

ไฟสอง แตงานสรางภาพยนตร มีปจจัยดาน “อารมณ” และ “ศิลปะการแสดง” เพ่ิมเขามา จําเปนตองใช
เครื่องมือชวยถายภาพ บันทึกเสียง และอุปกรณสนับสนุนการแสดง เพ่ือสรางสุนทรียรสและอรรถรส ใน
การรับชม มากกวาดูคลิปภาพวิดีโอ หรืออัลบัมรปู 

การผลิตภาพยนตรดิจิตัล กับการผลิตภาพยนตรฟลม แตกตางกันในเรื่องกลองถายภาพ แตเรื่อง
อ่ืนๆ เชน การจัดเตรียมงานสราง การกํากับภาพยนตร การอํานวยการสราง การตัดตอลําดับภาพ ยังคง
ใชหลักการเดียวกัน การตัดตดดวยระบบดิจิตัล มีความสะดวกกวา ตอบสนองการสรางเอฟเฟคตางๆ ได
มากกวาฟลมหลายเทา ภาพยนตรท่ีถายดวยฟลม ในข้ันตอนตัดตอและทําเอฟเฟคภาพ ตองแปลงภาพ 
จากฟลมใหเปนไฟลภาพดิจิตตัล เพื่อนําไปใชกับคอมพิวเตอรเสร็จแลว ก็แปลงกลับไปเปนฟลมอีกครั้ง ซ่ึง
ใชงบลงทุนสูงกวา และใชเวลามากกวา 

การสรางภาพยนตรดวยกลองดิจิตัล ไดรับความนิยมสูงข้ึนตามลําดับ เพราะมีเทคโนโลยีของกลอง 
และ ซอฟตแวรคอมพิวเตอร มารองรับอยางกวางขวาง และมีราคาถูกลง ผูสรางสามารถใชความรูและ
ทักษะของตนท่ีมีอยู ใชอุปกรณเคร่ืองมือท่ีล้ําหนาดวยเทคโนโลยีเหลาน้ัน สรางสรรคผลงานภาพยนตร
ข้ึนมา ใหไดคุณภาพ ไมวาจะเปนภาพยนตรสั้น ภาพยนตรโฆษณา หรือภาพยนตรบันเทิง นอกจากน้ี 
ชองทางฉายภาพยนตร นอกจากโรงภาพยนตร ก็ยังมีชองทางจากอินเตอรเน็ต และสื่อออนไลน  บริษัท
ผูสรางขนาดเล็ก และขนาดกลาง หันมาสรางภาพยนตรระบบดิจิตัลกันมากข้ึน 

อุปกรณท่ีใชในงานถายทําภาพยนตร แบงออกเปน 5 ประเภท คือ  (1) กลองถายภาพ เลนส และ
อุปกรณบันทึกขอมูล  (2) อุปกรณประกอบกลองถายภาพ  (3) ไฟสอง และอุปกรณจัดแสง (4) อุปกรณ
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ประกอบฉาก  (5) อุปกรณทําเอฟเฟค และ (6) คอมพิวเตอร 

4.1 กลองถายภาพยนตร 
โดยพ้ืนฐาน กลองถายภาพยนตร (cinematography camera) สามารถถายภาพในอัตราความเร็ว

ไดหลายภาพ ในหน่ึงวินาที เชน 24 เฟรมตอวินาที หรือ 30 เฟรมตอวินาที การพัฒนาเทคโนโลยีดิจิตัล 
ชวยใหมาตรฐานขนาดภาพ ในงานภาพยนตร อยูท่ีระดับความละเอียดสูง (HD) 

4.1.1 กลองถายภาพยนตรระบบดิจิตัล 

กลองถายภาพยนตร เปนอุปกรณท่ีจําเปนอันดับแรก การถายทําดวยกลองฟลม อาจมีบางชวงบาง
ตอน ใชภาพจากกลองดิจิตัลเขามารวมดวย แตถาใชระบบดิจิตัลท้ังหมด ตองใชกลองระบบดิจิตัลเทาน้ัน 
กลองถายภาพดิจิตัลทุกประเภท ท่ีสามารถถายภาพเคล่ือนไหวและบันทึกเสียงได อาจพออนุโลมนํามาใช
ถายภาพยนตรได แตเปนภาพยตรประเภทฝกหัด หรือทดลอง หรือภาพยนตรแนวอิสระ ซ่ึงจะไมได
มาตรฐานของภาพยนตรบันเทิง 

ระยะแรกกลองถายภาพยนตรดิจิตัล ถูกนํามาใชเปนกลองผูชวย (มิใชกลองหลัก) สําหรับถายภาพ
เสริม (film stock) เพ่ือนํามาใชทดแทนภาพจากกลองฟลม ในบางชวงบางตอน แตเม่ือกลองดิจิตัลไดรับ
การรพัฒนาเทคโนโลยีดานภาพและเสียง จนทัดเทียมกับกลองฟลม ทําใหกลองดิจิตัลกําลังเขามาแทนท่ี
กลองฟลมมากข้ึน 

วิวัฒนาการของกลองถายภาพยนตรระบบดิจิตัล 
ปลายป พ.ศ.2523 (ค.ศ.1980)[1] บริษัท โซนี คอรปอเรช่ัน ไดออกแบบผลิตภัณฑกลองถาย

ภาพยนตร (cinematography digital) ระดับมืออาชีพ รุน HDVS ท่ีควบคุมดวยระบบอิเลคทรอนิกสออก
สูตลาด แตยังเปนระบบแอนาล็อก ในป ค.ศ.1998 กลองคุณภาพระดับความละเอียดสูง รุน HDCAM 
(1920 x 1080 pixel) บันทึกภาพดวยเซนเซอร CCD ก็ถูกผลิตออกมา เปนการเปดตัวกลองถาย
ภาพยนตรดิจิตัล อยางจริงจัง  

ในเดือนพฤษภาคม ป พ.ศ.2542 ยอรจ ลูกัส (George Lucas: 1944) ผูกํากับภาพยนตรชาว
อเมริกัน อยูระหวางการทดลอง นําภาพท่ีถายจากกลองดิจิตัลบางสวน มาใชรวมกับภาพท่ีถายจากกลอง
ฟลม ในภาพยนตร เรื่อง Star Wars Episode I : The Phantom Menace แตมีปญหาเร่ืองรอยตอภาพ

                                     
1  Digital cinematography.  (online).  source: Wikipedia, the free encyclopedia. 

https://en.wikipedia.org/wiki/Digital_cinematography (27 May 2015) 
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ระหวางภาพจากกลองฟลม กับภาพจากกลองดิจิตัล เขาจึงตัดสินใจท่ีจะใชกลองดิจิตัลในการถายทํา
ท้ังหมด และในปเดียวกันน่ันเอง ไดมีการติดตั้งเคร่ืองฉายโปรเจคเตอรระบบดิจิตัลข้ึน ในโรงภาพยนตรถึงสี่
แหง ดังน้ัน ในป พ.ศ.2544 (ค.ศ.2001) เขาจึงตัดสินใจเปดโครงการสรางภาพยนตร เร่ือง Once Upon a 
Time in Mexico ถายทําดวยกลองดิจิตัลความละเอียดสูง ในอัตราสัดสวนการบันทึกภาพ 24 เฟรมภาพ
ตอวินาที เขาใชกลอง Sony HDW–F900 เปนการเริ่มตน จากน้ัน ป พ.ศ.2545 (ค.ศ.2002) ภาพยนตร
เรื่อง Star Wars Episode II: Attack of the Clones ก็ถูกสรางข้ึน ถายภาพดวยกลอง Sony HDW-
F900  

 
ภาพที่ 4.1 Sony รุน HDVS และรุน HDW-F900 

ปจจุบัน มีหลายบริษัท ตางทยอยผลิตกลองดิจิตัลความละเอียดสูง มารองรับงานถายภาพยนตรกัน
มากขึ้น ท่ีรูจักกันดี เชน Sony, Panasonic, JVC and Canon อุตสาหกรรมถายทําภาพยนตร เริ่ม
ยอมรับคุณภาพของกลองดิจิตัลกันมากขึ้น บริษัทผูผลิตกลองตางแขงขันกันเพิ่มคุณสมบัติพิเศษ ใหกับตัว
กลองมากขึ้น เชน Sony, Vision Research, Arri, Silicon Imaging, Panavision, Grass Valley and 
Red และรวมไปถึง ความสามารถตอบสนองงานดานทีวีไดอีกดวย ซ่ึงอาจมีการตัดทอนเร่ืองความละเอียด
ของภาพลงบาง เพื่อใหเหมาะกับงานดานทีวี 

ในป พ.ศ.2552 ภาพยนตร เรื่อง Slumdog Millionaire เปนภาพยนตรอีกเร่ือหน่ึง ท่ีถายทําดวย
กลองดิจิตัลท้ังเรื่อง และไดรับรางวัลภาพถายยอดเย่ียม (the Academy Award for Best 
Cinematography) ภาพยนตรเรื่อง Avatar ถายภาพดวยกลองดิจิตัล ทํารายไดในโรงภาพยนตรไดสูงกวา 
ภาพยนตรท่ีสรางจากฟลม ทําใหอุตสาหกรรมการผลิตภาพยนตร เริ่มเปล่ียนโฉมหนาไปอยางเห็นไดชัด น้ับ
ตั้งแตป พ.ศ.2553 เปนตนมา 

ปลายป พ.ศ.2556 (ค.ศ.2013) ผูผลิตภาพยนตรคาย Paramount สหรัฐอเมริกา ไดนําภาพยนตร
ระบบดิจิตัล ออกฉายในโรงภาพยนตรหลายแหง แทนภาพยนตรระบบฟลม ภาพยนตรฟลมเรื่องสุดทาย 
คือ Anchorman 2 ถูกแทนท่ีดวยภาพยนตรดิจิตัล เรื่อง The Wolf of Wall Street  
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กลองระดับมืออาชีพ (professional cinematography camera) ในวงการอุตสาหกรรม
ผลิตภาพยนตรดิจิตัล เติบโตอยางรวดเร็ว ทําใหการผลิตกลองดิจิตัลระดับมืออาชีพเติบโตตาม ดวยการเพิ่ม
ขนาดของเซนเซอรรับภาพใหใหญข้ึน สามารถเลือกอัตราความเร็วของเฟรมภาพตอวินาทีไดหลากหลาย 
ลดการบีบอัดขอมูลภาพลง หรือมีการบีบอัดขอมูลใหนอยท่ีสุด เพื่อใหไดคุณภาพของภาพถายไดดีข้ึน มีการ
นําระบบสายเคเบิลใยแกวนําแสง (high-quality optics) มาใชถายโอนขอมูล สําหรับกลองท่ีตองการ
เทคโนโลยีข้ันสูง ซึ่งอาจมีการสั่งผลิตพิเศษเพื่องานน้ีโดยเฉพาะ  

กลองภาพยนตร รุนเดนๆ เชน Arri Alexa, AXIOM, Blackmagic Design Cinema Camera, 
Panavision Genesis, Red Epic, Red Scarlet, Red One, Sony CineAlta  

ความละเอียดของภาพ (resolution)  
เซนเซอรรับภาพ ของกลองดิจิตัล มี 2 ชนิด คือ CMOS กับ CCD สําหรับงานถายภาพยนตร 

รูปแบบการบันทึกขอมูลภาพ จะมีขนาดใหญกวางานถายภาพน่ิงมากหลายเทา ขนาดภาพท่ีบันทึก จะระบุ
หนวยความละเอียดในแนวตั้งเสมอ เชน 1080p หมายถึง ความละเอียดภาพ แนวนอน 1920 pixels 
แนวตั้ง 1080 pixels หนวยความละเอียดของภาพในภาพยนตร เรียกวา nK โดยท่ี n มีคาเทากับความ
ละเอียดในแนวนอน 1024 pixel เชน ภาพขนาด 2K ก็คือ กวาง 2048 pixels wide ถา 4K ก็เทากับ 
4096 pixels wide สวนการกําหนดคาในแนวต้ัง มักจะแปรคาไปตามสัดสวนภาพ (aspect ratio) เชน 
2K ของภาพระบบ HDTV (สัดสวน 16:9) ก็คือ 2048 x 1152 pixels ขณะที่ 2K ของระบบภาพ SDTV 
(สัดสวน 4:3) ก็คือ 2048 x 1536 pixels และถา 2K ของระบบภาพจอกวางพานาวิชั่น (panavision) ซ่ึง
ใชกับจอภาพยนตร (สัดสวน 2.39:1) ก็คือ 2048 x 856 pixels กรณีมาตรฐานภาพยนตรจอกวาง 1.89:1 
(มาตรฐาน DCI) กําหนดอัตราสัดสวนภาพ ของภาพยนตรระดับ 4K เปน 4096 x 2016 pixels และ 2K 
เปน 2048 x 1080 pixels เพ่ือใหเขากันไดกับมาตรฐานจอดิจิตัลอื่นๆ 

รอยตอระหวางเทคโนโลนีการบันทึกภาพแบบฟลม 35 มม. 24 เฟรมภาพ ตอวินาที กับการ
บันทึกภาพระบบดิจิตัล 25 เฟรมภาพตอวินาที สรางปญหาใหไมนอย ในยุคแรกๆ ของการผสมผสาน
เทคโนโลยีท้ังสองแบบ เพื่อแกปญหาเหลาน้ี กลองดิจิตัล จะตองปรับคาความเร็วของเฟรมภาพตอวินาทีได 
เปน 24 เฟรมภาพ หรือ 48 เฟรมภาพตอวินาที เชนท่ีเคยทํากันมาแลว คือ ภาพยนตรเรื่อง The Hobbit: 
An Unexpected Journey ซึ่งบางสวนถายดวยฟลม แตพอถายดวยกลองดิจิตัล จะตองปรับเฟรมภาพ 
เปน 48 เฟรมภาพตอวินาที  
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ภาพที่ 4.2 กลอง Canon XL2 MiniDV และ Panasonic รุน AG-DVX100  

กลองดิจิตัลขนาดเล็ก หรือ MiniDV ไดรับความนิยม ตั้งแตกอนป พ.ศ.2543 (ค.ศ.2000) สตีเวน 
ซอเดอเบอรก (Steven Soderbergh: 1963) ใชกลอง Canon XL2 MiniDV เปนกลองหลัก และใชกลอง 
Canon XL1S รวมกับเลนสท่ีใชกับกลองฟลม ย่ีหอ Panavision 35 มม. ถายทําภาพยนตรเรื่อง 28 
Days Later  ตอมาในป พ.ศ.2545 (ค.ศ.2002) กลอง Panasonic รุน AG-DVX100 ถูกผลิตออกมา 
และสามารถรองรับอัตราการบันทึกภาพ 24 เฟรมภาพตอวินาทีได ทําใหการถายโอนขอมูล และการ
เช่ือมตอ ระหวางฟลมกับดิจิตัลสอดคลองตองกัน กลองรุนน้ีก็เลยไดรับการตอนรับจากนักสรางภาพยนตร
ตนทุนต่ํากันอยางถวนหนา. 

กลองคุณภาพสูงระดับมืออาชีพ หรือ HDV (high definition)  
บริษัทผูผลิตกลองตระกูล Sony, JVC, Canon และยี่หออ่ืนๆ ตางทยอยผลิตกลอง ระดับ HDV 

ออกสูตลาดกันมากข้ึน และสามารถตอบสนองโหมดการถายภาพไดหลากหลาย พรอมเซนเซอรรับภาพ
ขนาดใหญ 1920 x 1080 pixels เซนเซอรรับภาพกอนหนาน้ัน รับภาพไดแค 1440 x 1080 pixels หรือ
กลอง DVCPRO HD จะรองรับภาพไดแค 1280 x 1080 pixels หรือ 960 x 720 pixels ในขณะที่ 
กลองตระกูล Canon และ JVC ผลิตกลอง HDV ท่ีมีความสามารถในการบันทึกภาพไมแพกัน แตเปลี่ยน
เลนสได 

กลองถายภาพ HDSLR (High digital single lens reflex) ย่ีหอ Canon รุน EOS 5D Mark II 
เปนกลองท่ีสามารถรับภาพไดเต็มพื้นท่ีของเซนเซอรรับภาพ (full–frame) ก็เปนทางเลือกหนึ่งของนัก
ถายภาพมืออาชีพ เพราะสามารถรองรับความละเอียดของภาพวิดีโอได 1080 pixels และเลือกสัดสวนของ
อัตราการบันทึกภาพตอวินาที ไดหลายขนาด คือ 24, 25 หรือ 30 เฟรมภาพตอวินาที และรองรับไฟลภาพ
ใหญสูงสุดไดถึง 4 GB. ตอหน่ึงไฟลภาพ 
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นักสรางภาพยนตรหนาใหมๆ ตางหันมาใชกลองดิจิตัล สวนใหญเปนภาพยนตรโครงการขนาดเล็กๆ 
หรือตนทุนต่ํา เชน ภาพยนตรแนวอิสระ ภาพยนตรฝกหัด แมวาภาพท่ีไดจะมีคุณภาพตํ่า แตในอีกไมชา 
ผูสรางภาพยนตรระดับลาง ก็อาจมีโอกาสไดสัมผัสกลองระดับอาชีพ ท่ีมีความสามารถสูงข้ึน แตมีราคาถูก
ลงจนพอจะไขวควาได เชน เซนเซอรขนาดใหญ รองรับภาพโดยบีบอัดขอภาพนอยท่ีสุด เช่ือมตอขอมูลดวย
ระบบใยแกวนําแสง และ สามารถเปลี่ยนเลนสได เปนตน 

4.1.2 เลนส 

เลนส (lens) ทําหนาท่ี รวมแสงและสรางภาพ เลนสแตละประเภท มีความสามารถในการจับภาพ
แตกตางกัน ตามขนาดของคุณสมบัติประจําตัวเลนส 3 ประการ คือ ทางยาวโฟกัส (f number) ขนาดรูรับ
แสง (F-stop) และความไวแสง ผูถายภาพ ตองเลือกใชใหเหมาะสม  

ทางยาวโฟกัส (f number) หมายถึง ระยะทางจากจุดกึ่งกลางของเลนส ไปถึงแผนฟลม (ถากลอง
น้ันใชฟลม) หรือถึงผิวแผนเซ็นเซอรรับภาพ (ถาเปนกลองดิจิตัล) เลนสท่ีสามารถปรับความชัดภาพ ไดใน
ระยะระยะไกล เรียกวา โฟกัสยาว จะรับภาพไดมุมภาพแคบกวา และไดภาพชัดตื้น เลนสท่ีมีทางยาวโฟกัส
สั้น ก็จะปรับความชัดของภาพไดในระยะใกล จะรับภาพไดมุมกวางกวา และไดภาพชัดลึกมากกวา 

รูรับแสง (F-stop) เลนสทุกตัว สามารถรับแสงผาน รูรับแสง ท่ีปรับขนาดความกวางได โดยมี
ไดอะแฟรม (diaphragm) เปนกลไกควบคุม ความไวแสงของเลนส หมายถึง ความสามารถในการเปดรูรับ
แสงไดกวางสุด เพื่อรับแสง ใหมาสัมผัสฟลม หรือผิวของเซนเซอรรับภาพ 

คามาตรฐาน ของรูรับแสงของเลนซ (f/number) คือ  

f/1 – f/1.4 – f/2 – f/2.8 – f/4 – f/5.6 – f/8 – f/11 – f/16 – f/22 – f/32 – f/45 

เล็นซ จะมีคุณภาพแตกตางกัน และมีระยะทางยาวโฟกัสสูงสุด–ต่ําสุดไมเทากัน แตจะมีคารูรับ
แสง เปนมาตรฐานเดียวกัน และคามาตรฐานเหลาน้ี ก็ยังสามารถปรับลด–เพิ่ม ขนาดของรูรับ
แสงไดอีก เพื่อใหเหมาะกับสภาพของแสง เรียกวา เพ่ิมสต็อป ลดสต็อป เพื่อชดเชยแสงใหพอดี
กับ ความไวแสงของฟลม หรือความไวแสงของเซนเซอรรับภาพ การเพิ่มหรือลด 1 สต็อป คือ 
การปลอยใหปริมาณของแสง เพิ่มขึ้นหรือลดลง เปน 2 เทา ของคาปกติ ในกลองดิจิตัล การ
เพิ่มลดสต็อป ทําไดงายและมีคาละเอียดกวา 

f number หรือใชตัวยอวา f/ คือ ระบบทางทัศนศาสตร ที่ใชอธิบาย เสนผานศูนยกลาง 
ของรูรับแสง เม่ือเทียบกับ ทางยาวโฟกัสของเลนส สมการคือ f number = f/D 

เม่ือ f คือ คาทางยาวโฟกัส 
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และ D คือ คาเสนผานศูนยกลาง ของรูรับแสง (effective aperture diameter) 

ทั้งสองคานี้ ไมมีหนวยนับ เชน f/4 หมายถึง ความยาวโฟกัสมีคาเปน 4 เทา ของเสนผานศูนยกลาง 
ของรูรับแสง ดังน้ัน เลนส ท่ีตองการความยาวโฟกัสสูง และ คา f/ กวาง เชน f/2.8 (f/2.8 จะมีรูรับแสง
กวางกวา f/4) ตองใชเลนซ ท่ีมีเสนผานศูนยกลางของขนาดของรูรับแสงกวาง ขนาดเสนผาศูนยกลางของ
เลนส จึงตองใหญตาม เลนซท่ีมีความสามารถระดับน้ี มีราคาแพง เพราะผลิตยาก 

ความเร็วชัตเตอร (shutter speed) ตั้งแตชาสุดไปถึงเร็วสุด ของกลองแตละรุน จะมีอัตรา
ไมเทากัน ท้ังน้ี ข้ึนอยูกับประสิทธิภาพการทํางาน และราคา 

ความเร็วชัตเตอร อาจเริ่มจาก 10 – 5 – 3 – 2 – 1/1 – 1/2 – 1/4 – 1/8 – 1/15 – 1/30 
– 1/60 – 1/125 – 1/250 – 1/500 – 1/1000 – 1/2000 – 1/4000 – 1/8000  – n 
(infinity) 

ความไวแสงของฟลม (คา ISO) ตั้งแตไวแสงนอยไปถึงไวแสงมาก ของกลองแตละรุน จะมี
คาความไวแสงตางกัน ตามประสิทธิภาพการทํางาน และราคา 

คา ISO อาจเริ่มจาก 100 – 200 – 400 – 800 – 1600 – 3200 – n (infinity) 

การปรับความคมชัดของเลนซ ปรับท่ีวงแหวน focus ซึ่งอยูใกลๆ กับวงแหวน F-stop ท่ีวง
แหวน focus จะมีตัวเลขบอกระยะทาง จากวัตถุท่ีจะถาย ถึงผิวแผนฟลม หรือ ผิวเซนเซอรรับ
ภาพ แสดงระยะหาง ตั้งแตระยะใกลสุดจนถึงไกลสุด (... 1 m – 2 m – 3 m – ~)  

4.1.3 กลองวีดิทัศน (video camera) หรือ กลองถายภาพวิดีโอ 

กลองถายภาพวิดีโอ (camcorder) มีหลักการทํางานไมตางจากกลองถายภาพยนตรดิจิตัลมากนัก 
แตอุปกรณบันทึกภาพของกลองถายภาพยนตรดิจิตัล มีคุณภาพสูงกวา เซนเซอรรับภาพใหญกวา ตัว
กลองสามารถถอดเปลี่ยนเลนสได และมีราคาแพงกวามาก แตกลองกลองวิดีโอไมสามารถถอดเปลี่ยน
เลนสได แตก็สามารถนํามาถายทําภาพยนตรได แมจะไดคุณภาพไมดีเทากลองถายภาพยนตรโดยตรง มัก
ใชกับงานถายภาพยนตรตนทุนต่ํา หรือภาพยนตรสั้น ภาพยนตรฝกหัดของนักศึกษา กลองวิดีโอ สามารถ
บันทึกภาพและเสียงไดพรอมกัน คุณสมบัติในการบันทึก แบงออกเปน 2 ระบบ คือ ระบบแอนาล็อก กับ 
ระบบดิจิตัล 

ปจจุบัน กลองวิดีโอระบบแอนาล็อก (analog camcorder) เลิกใชกันแลว กลองดิจิตัล (digital 
camcorder) รุนเกาๆ ยังใชเทปเปนสื่อบันทึก (tape) บางรุนใชฮารดดิสก (hard disk) และ ซีดี (CD: 
compact disc) กลองสวนใหญใชแผงหนวยความจํา (flash memory card) กลองวิดีโอรุนใหมๆ ผลิต
ดวยเทคโนโลยีอันทันสมัย นําไปใชงานไดหลากหลาย เชน ใชเปนกลองโทรทัศน วงจรปด ใชถายภาพท่ัวไป 
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แตงานถายทําภาพยนตร ตองเลือกชนิดท่ีมีคุณภาพสูงเปนพิเศษเทาท่ีจะหาได 

สวนประกอบ ของกลองวิดีโอดิจิทัล 
กลอวิดีโอ มีสวนประกอบสําคัญคลายกัน คือ 

(1) เลนส (lens) เปนตัวรวมแสงของภาพท่ีตองการถาย แลวสงผานไปยัง เซนเซอรรับแสง 
เรียกวา ซีมอส (CMOS) หรือ ซีซีดี (CCD) เลนสของกลองมีผลตอความคมชัดของภาพ เซนเซอรรับแสง 
มีผลตอขนาดความละเอียดของภาพ กลองท่ีมีขนาดเซนเซอรใหญ จะเก็บรายละเอียดของภาพไดดี ไดภาพ
ขนาดใหญ 

(2) ชองมองภาพ (view finder) ใชมองภาพขณะบันทึก โดยรับภาพมาจากเลนซ กลองแฮนดีแคม 
(Handy Cam) รุนใหมๆ จะไมมีชองมองภาพแลว แตจะใชจอภาพแอลซีดีแทน คงมีแตกลองวิดีโอรุน
ใหญๆ ท่ีจําเปนตองใช เชน กลองถายภาพยนตร และกลองถายทํารายการทีวี ในหองหองสงของ
สถานีโทรทัศน 

(3) จอภาพแอลซีดี (LCD) ย่ืนออกมาจากตัวกลองบริเวณดานขาง สามารถหมุนปรับทิศทางได 
สามารถดูภาพท่ีบันทึกไดทันที ชวยใหบันทึกภาพไดสะดวกข้ึน ในกลองรุนใหมๆ จอภาพใชระบบสัมผัส 
(touch screen) ควบคุมการทํางานของกลองได 

(4) ชองตออุปกรณเสริม (in put / out put) สําหรับตอกับอุปกรณตางๆ ท่ีมาเสริมการทํางาน
ของกลอง เชน ไมโครโฟนจากภายนอกกลอง หูฟง ชองเสียบไฟจากแบตเตอร่ี และชองเช่ือมตอเพื่อถาย
โอนขอมูล USB เปนตน 

ประเภทของกลองวิดีโอ 
 (1) กลองวีดีโอ สําหรับผูใชท่ัวไป (consumer) 

มักเรียกวา กลองแฮนดี้แคม (Handy Cam) ใชถายภาพในงานเลี้ยง ขาวเหตุการณ ทองเท่ียว  
มิวสิควิดีโอ สารคดี คุณภาพของภาพและเสียงพอใชได อุปกรณตอพวงมีจํากัด แตเทคโนโลยีดิจิตัล ไดรับ
การพัฒนาไปรวดเร็ว ผูผลิตกลองวิดีโอดิจิตัล มักติดตั้งระบบตางๆ เสริมลงไปในตัวเครื่อง กลองบางรุน 
ทํางานไดไมแพกลองรุนใหญๆ เชน ความเร็ว ความจุขอมูล สามารถซูมภาพไดไกลข้ึน บันทึกภาพไดระดับ 
HD (1080p) บันทึกเสียงไดรอบทิศทาง (5.1 channel sound) มีระบบปองกันการสั่นไหว  

(2) กลองวีดีโอ กึ่งอาชีพ (prosumer) 

มีคุณภาพสูงกวากลองระดับผูใชท่ัวไป บันทึกภาพความละเอียดสูง ระดับ HD ไดคมชัด เลือกอัตรา
ความเร็วเฟรมภาพตอวินาทีได 24 – 30 เฟรมภาพตอวินาที มีชองตออุปกรณหลากหลาย และรองรับการ
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ถายโอนขอมูลไดรวดเร็ว กลองประเภทน้ี ไดแก กลองถายภาพ DSLR (Digital Single Lens Reflex) 
สามารถเลือกโหมดถายภาพได ท้ังภาพน่ิงและภาพวิดีโอ และสามารถนํามาใชในงานถายทําภาพยนตรไดดี 
รวมท้ังมีจุดเดนในเรื่องคุณภาพสี และความละเอียดของภาพ ซ่ึงทําไดใกลเคียงกับกลองถายภาพยนตร
จริงๆ โครงการสรางภาพยนตรตนทุนต่ําท่ัวไป ภาพยนตรท่ีสงประกวดในงานตางๆ และตลอดจน
ภาพยนตรโฆษณา ละครทีวี มักใชกลองประเภทน้ี 

(3) กลองวีดีโอ มืออาชีพ (professional) 

เปนกลองท่ีสรางมาสําหรับถายทําภาพยนตรโดยเฉพาะ ตัวเครื่องมีขนาดใหญ กลไกอิเล็กทรอนิกส 
ควบคุมมีคุณภาพสูง ท้ังในดานความเร็วและความคงทน สามารถถายภาพขนาดใหญระดับ 2K – 5K 
บันทึกขอมูลบนฮารดดิสกความเร็วสูง การเช่ือมตอขอมูลใชสายใยแกวนําแสง ถอดเปล่ียนเลนสได และ
ใชไดกับเลนสหลายขนาด กลองประเภทน้ี มีราคาแพง เหมาะสําหรับผลิตงานเชิงธุรกิจ การโฆษณา 

   
ภาพที่ 4.3 กลองถายภาพยนตรดิจิตัล หรือ กลองวิดีโอดิจิตัลระดับมืออาชีพ 
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ภาพท่ี 4.4a กลองถายภาพยนตรระบบดิจิตัล พรอมอุปกรณเสริม ภาพลาง  
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ภาพที่ 4.4b คุณลักษณะ และความสามารถ ของกลองดิจิตัลรุนใหมๆ 

(4) กลองวีดีโอ สําหรับสถานีโทรทัศน (broadcast camera) 

เปนกลองขนาดใหญ ใชสําหรับงานผลิตรายการโทรทัศน เพื่อสงออกอากาศ มีกลไกอิเล็กทรอนิกส 
ควบคุมตัวกลอง สําหรับงานถายภาพโทรทัศนโดยเฉพาะ มีศักยภาพไมแพกลองถายภาพยนตร กลองรุน
ใหมๆ ใชระบบดิจิตัลกันหมดแลว มีราคาสูงกวากลองทุกประเภท  
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ภาพท่ี 4.5 กลองสตูดิโอ สถานีโทรทัศน และ สําหรับถายภายในและกลางแจง 

เทคโนโลยีระบบกลองวิดีโอ 
(1) กลองวิดีโอแอนาล็อก (analog camcorder) 

เปนกลองวีดีโอรุนแรก มักใชงานในหองสงสถานีโทรทัศน ใชเทคโนโลยีเกา แตเปนท่ียอมรับไดในยุค
น้ัน ตัวกลอง ประกอบดวยเลนสและไมโครโฟนในตัว ทําหนาท่ีรับสัญญาณภาพและเสียง เปนสัญญาณ 
ไฟฟา แลวบันทึกลงบน เสนเทปแมเหล็ก (magnetic tape) ในรูปของสัญญาณแมเหล็กไฟฟา  

   
ภาพท่ี 4.6 กลองวิดีโอแอนาล็อกรุนแรกๆ 

กลองประเภทน้ี ใชระบบการบันทึกภาพ หลายระบบ คือ ระบบ PAL ความละเอียดในการ
บันทึกภาพแนวนอน 625 เสน 25 เฟรมตอวินาที ระบบ NTSC (NTSC 3.58, NTSC 4.43) ความ
ละเอียดในการบันทึกภาพแนวนอน 525 เสน 29.97 เฟรมตอวินาที และระบบ SECAM ความละเอียดใน
การบันทึกภาพแนวนอน 625 25 เฟรมตอวินาที 
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ภาพที่ 4.7 พัฒนาการของกลองถายภาพวิดีโอ จากแอนาล็อก สูระบบดิจิตัล ระดับ HD 1080p 

สื่อเก็บสัญญาณภาพในกลองวิดีโอ ก็มีหลากหลายรูปแบบ เชน ระบบ VHS และ S-VHS  เปน
ระบบบุกเบิกด้ังเดิม บันทึกสัญญาณภาพและเสียง บนมวนเทปท่ีสรางจาก ใยสังเคราะหฉาบดวยสาร
แมเหล็ก ระบบ 8 mm. มีขนาดเล็กลง ตัวกลองก็เล็กลงดวย ราคาถูกลง ขณะท่ีคุณภาพของภาพและ
เสียงอยูในระดับดี จึงไดรับความนิยมมากกวา ระบบ Hi8 เปนระบบท่ีพัฒนาตอจากระบบ 8 mm ใชเทป
ขนาดเทากัน แตบันทึกภาพไดละเอียด 400 เสน ใหภาพท่ีชัดเจนมากข้ึน สามารถบันทึกเสียงในระบบ 
stereo ได 
DV tape 

 

Betamax tape DVCAM tape 

 

ภาพที่ 4.8 เทปดีวี บันทึกสัญญาณภาพในกลองวิดีโอรุนตางๆ 
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(2) กลองวิดีโอดิจิตัล (digital format camcorder) 

อุปกรณท่ีสําคัญท่ีสุดของกลองประเภทน้ี คือ เซนเซอร (sensor) รับภาพ กลองดิจิตอลทุกตัว จะมี
เซนเซอรรับภาพ ทําหนาท่ีรับแสงจากเลนส แลวเปลี่ยนคาแสงเปนสัญญาณดิจิตอล มี 2 แบบ คือ CCD 
(ซีซีดี) และ CMOS (ซีมอส)  

ในแตละพิกเซล ของ CCD (Charge Coupled Device) จะทําหนาท่ีรับแสงจากเลนส แลวเปลี่ยน
คาแสง เปนสัญญาณอนาล็อก สงเขาสูวงจร เพื่อเปล่ียนคาอนาล็อก เปนสัญญาณดิจิตอลอีกคร้ังหน่ึง
CMOS (Complementary Metal Oxide Semiconductor) ประกอบดวยพิกเซล ท่ีสามารถรับแสง  
แลวเปลี่ยนคาแสง เปนสัญญาณดิจิตอลในทันที ไมตองสงออกไปแปลงสัญญาณกลับไปกลับมา เหมือน
เซนเตอรแบบ CCD ความเร็วในการการตอบสนอง เซนเซอรแบบ CMOS จะทํางานไดเร็วกวา เพราะจะ
แปลงสัญญาณเสร็จในตัวเอง ไมตองสงขอมูลไปใหวงจรแปลงสัญญาณ 

คุณภาพในการรับแสง (dynamic range) อุปกรณรับแสงของเซนเซอรแบบ CCD ทําหนาท่ีรับแสง
เพียงอยางเดียว ตางกับ CMOS เม่ือรับแสงมาแลว ตองสงตอไปใหวงจรแปลงสัญญาณในแตละพิกเซล 
ทําใหพื้นที่รับแสงของ CCD มีขนาดใหญกวา CMOS เพราะไมตองเสียพื้นท่ีสําหรับวางวงจรแปลง
สัญญาณ CCD จึงรับภาพไดมีความละเอียดสูงกวา แตจะใชพลังงานมากกวา CMOS คุณสมบัติความ
แตกตาง ระหวางเซนเซอรสองแบบ ไมเปนปญหาอีกตอไป เพราะเทคโนโลยีดิจิตัล สามารถแกปญหาดาน
ความเร็วในการรับภาพ ท่ีแตกตางกันไดแลว 

2.1) ระบบบันทึกภาพดวยเทป 

กลองดิจิตัลท่ีบันทึกสัญญาณภาพลงบนเทป เรียกอีกช่ือหน่ึง กลอง DV (digital video) ถูก
พัฒนาขึ้นมาในป 1994 โดยมีกลุมบริษัทตางๆ มากกวา 60 บริษัท รวมมือกันกําหนดรูปแบบของเทป DV 
จนไดมาตรฐานตลับเทป เรียกวา เทปดีวี (DV : digital video cassette) และใชมาจนถึงปจจุบัน มักจะ
ใชกับกลองวิดีโอระดับมืออาชีพ เพราะเก็บขอมูลไดมากกวา มาตรฐานของ DV มีหลากหลาย คือ 

เทป DV มีความกวางของเสนเทป 2 ขนาด คือ DV แบบมาตรฐาน บันทึกไดนานสูงสุด 240 นาที 
และ Mini DV มวนเทปจะมีขนาดเล็กกวา เสนเทปกวาง 10 มม. บันทึกไดนานสูงสุด 60 นาที ท้ัง DV 
มาตรฐาน และ Mini DV บันทึกเสียงไดคุณภาพระดับ 8-16 บิต ความถี่ 32-48 MHz ความเร็วในการ
ถายโอนขอมูล 25 เมกกะบิตตอวินาที (25 mbps) บางรุนบันทึกเสียงได 4 ชองสัญญาณ นอกจากน้ี DV 
มาตรฐาน ยังแบงออกไดเปน 2 ชนิด คือ  

เทป DVCPRO ผลิตโดย บริษัท Panasonic เม่ือป ค.ศ.1995 เปน DV เทป ยุคแรก เสนเทปกวาง 
18 มม. ใชักับมอเตอรที่มีความเร็วรอบ สูงกวา DVCAM เล็กนอย บันทึกไดนานสูงสุด 123 นาที และ 
mini DVCPRO บันทึกไดนาน 63 นาที   
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เทป DVCAM ถูกพัฒนาขึ้นมาในป ค.ศ.1996 โดย บริษัท SONY เสนเทปกวาง 15 มม. ใชกับ
มอเตอรท่ีมีความเร็วรอบ สูงกวา DV มาตรฐาน เล็กนอย แตสามารถนํามาใชรวมกับ DV ได บันทึกได
นานสูงสุด 184 นาที และ mini DVCAM บันทึกไดนาน 40 นาที 

เทป Digital8 เสนเทปเปนอนาล็อก ระบบ Hi8 แตบัน ทึกดวยสัญญาณดิจิตัล นับเปน
ความสามารถของเทคโนโลยีขามระบบ ซ่ึงทําใหเทปชนิดน้ี นําไปใชกับกลองวิดีโอระบบดิจิตัลได โดยบันทึก
สัญญาณภาพและเสียงในระบบดิจิตัล ท่ีใหความคมชัด 500 เสน ระบบเสียงแบบ PCM กลองบางรุน 
สามารถแปลงสัญญาณวิดีโอ จากระบบ Hi8 ใหอยูในรูป Digital8 ไดอีกดวย แตอยางไรก็ตาม ปจจุบัน 
เทป Digital8 ลาสมัยไปแลว ตามเทคโนโลยีกลองรุนเกา 

เทป micro MV เปนเทประบบใหม ท่ีบันทึกสัญญาณดิจิตัล ลงบนมวนเทปท่ีมีขนาดเล็กกวา mini 
DV ซึ่งทําใหตัวกลอง มีขนาดเล็กลงตามไปดวย เทป micro MV สามารถบันทึกสัญญาณแบบ MPEG2 
ไดนาน 60 นาที (แบบเดียวกับท่ีใช DVD) ทําใหไดภาพท่ีมีคุณภาพสูง พรอมมีหนวยความจําแบบ IC Chip 

2.2) ระบบบันทึกภาพดวยฮารดดิสก 

มักใชกับกลองระดับมืออาชีพ เพราะมีราคาแพง การถายโอนขอมูลรวดเร็ว ในกลองดิจิตัลถาย
ภาพยนตรโดยตรง จะใชฮารดดิสกในการบันทึกภาพ สวนกลองดิจิตัลระดับลางๆ หรือ กลองถายภาพวิดีโอ 
จะใชหนวยความจําแฟรช ในการเก็บขอมูล 

2.3) ระบบบันทึกภาพดวยหนวยความจําแฟรช (flash memory | memory card) 

สื่อเก็บขอมูลดิจิตัล ท่ีใชกับคอมพิวเตอร กลอง โทรศัพท และอุปกรณอิเล็คทรอนิกสอ่ืนๆ ใน
ปจจุบัน มีหลากหลายรูปแบบ และหลายมาตรฐาน มีความจุขอมูลแตกตางกัน ความเร็วในการอานเขียน
ขอมูล ก็มีหลายมาตรฐาน สื่อเก็บขอมูลท่ีเรียกวา หนวยความจําแฟรช (flash memory) ไดรับการพัฒนา
จนกลายเปนมาตรฐาน ของการจัดเก็บขอมูลดิจิตัลเกือบทุกประเภท และหนวยความจําแฟรช ก็ถูกนํามาใช
กับกลองถายภาพดวยเชนกัน และอาจเรียกช่ือตางกัน เชน Compact Flash, Smart Media, Memory 
Stick, Multimedia Card , Flash Drive หรือ Thumb Drive เปนตน  

หนวยความจําแฟลช (flash memory) เปนหนวยความจําขนาดเล็ก ท่ีสามารถบันทึกขอมูลลงไปได 
โดยท่ีไมตองใชแบตเตอรี่ (non–volatile) ขอมูลไมสูญหายเม่ือปดสวิตซ หนวยบันทึกขอมูลท่ีอยูภายใน 
เรียกวา solid state chips ซ่ึงมีตัวควบคุมการอานและเขียนในตัวเอง หนวยความจําแฟรช จัดเปน
หนวยความจําสํารอง ท่ีอานเขียนไดเหมือนฮารดดิสก แตไมมีจานหมุน เรียกอีกช่ือหน่ึงวา solid state 

อุปกรณไฟฟาดิจิตัล คอมพิวเตอร และกลองในยุคนาโนเทคโนโลยี ตองการหนวยความจํา ที่
ออกแบบใหมีขนาดทางกายภาพเล็ก แตเก็บขอมูลไดปริมาณมาก ซ่ึงหนวยความจําแฟรช สามารถ
ตอบสนองไดเปนอยางดี คือ (1) เก็บขอมูลไดม่ันคงกวาสื่อแบบจานหมุน (magnatic disk) ขอมูลไม
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เสียหายงายในระหวางบันทึก เพราะเปนการเก็บขอมูลโดยใช chip (2) ทนตอการกระทบกระเทือน การ
บันทึกขอมูลจึงไมเสียหายงาย เหมือนจานหมุน (3) ตัวการดมีขนาดเล็ก ถอด เก็บ และใสลงไปในอุปกรณ
แม งายและสะดวก แตก็มีขอเสีย คือ ความจุขอมูล นอยกวาฮารดดิสก และไมสามารถนํามาใชแทน
หนวยความจํา RAM ได ทําใหการใชงานมีขอจํากัด เก็บไดเฉพาะขอมูลท่ีประมวลผลแลวเทาน้ัน 

มาตรฐานของหนวยความจําแฟรช 
(1) ซีเอฟ (CF : Compact flash) หรือ CF card  

ซีเอฟการด ถูกพัฒนาข้ึนโดยบริษัท ScanDisk ตั้งแตป พ.ศ.2537 (ค.ศ.1994) เปนอุปกรณบันทึก
ขอมูลขนาดเล็ก และมีความทนทาน ภายในแผงวงจร หรือการด จะมีหนวยควบคุม (control chip) ใน
การเขียนและอานขอมูลอยูภายใน สามารถบันทึกขอมูลไดมาก ใชพลังงานไฟฟานอย อานเขียนขอมูลได
รวดเร็ว นิยมใชเปนอุปกรณบันทึกขอมูลของกลองดิจิตอลมากท่ีสุด  

ตัวการด มีขนาด 43 x 36 มม. หนา 3.3 มม. ชองตอการเช่ือมขอมูล แบบ 50-pin connector 
จุดเดนของ CF card คือ นํ้าหนักเบา และทนทานกวา เม่ือเทียบกับ Smart Media ขณะท่ีมีความเร็วใน
การสงขอมูลเทากัน ใชพลังงาน 3.3 โวท หรือ 5 โวท ทนทานตอการตกจากท่ีสูงไมเกิน 10 ฟุต มีอายุการ
ใชงานราว 100 ป โดยขอมูลไมเสียหาย ขนาดความจุ (ในปจจุบัน) 8 - 64 GB. และเพ่ิมไดมากถึง 
200GB. ขนาดสัดสวนของตัว CF card ผลิตออกมา 2 มาตรฐาน คือ แบบท่ี 1 (CF card type I) หนา 
3.3 มม. เก็บขอมูลไดนอยกวา แบบท่ี 2 (CF card type II) ซ่ึงตอนเปดตัวใหม มีความจุ 340 MB 
ปจจุบัน 64 GB. และนับวันจะสูงขึ้นเรื่อยๆ CF card แบบท่ี 2 มีความหนา 5.5 มม. นิยมใชกับกลอง
ดิจิตอลระดับมืออาชีพ คุณภาพสูง การเขียนและอานขอมูลขนาดใหญ และเร็ว ทําใหกินพลังงานจาก
แบตเตอร่ีของกลอง 

(2) เอ็กซดี (xD-Picture) หรือ xD-Picture Card 

เอ็กซดีการด เปนหนวยความจําแฟลช ท่ีพัฒนาออกมาลาสุด โดยความรวมมือระหวาง SanDisk 
และ Olympus เพ่ือใชกับกลองดิจิตอล Olympus และ Fuji มีขนาดเล็ก แตมีอัตราการถายโอนขอมูลดวย
ความเร็วสูง การดประเภทน้ี สามารถถายโอนขอมูลกับอุปกรณอื่นๆ ได เชน Compact Flash, Smart 
Media, SD card, Memory Stick, PCMCIA/PC โดยผานอะแด็ปเตอร  
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ภาพที่ 4.9 หนวยความจําแฟรช มาตรฐานแบบตางๆ (1) Memory Stick  (2) micro Secure 

Digital  (3) Secure Digital  (4) mini Secure Digital  (5)-(6) 
Multimedia Card  (7) xD-Picture Card  (8) Compact Flash (9) 
Memory Stick 

(3) เมโมรี สติก (Memory Stick) 

เปนอุปกรณเก็บขอมูลท่ีมีขนาดเล็ก รูปทรงคลายหมากฝรั่ง ผลิตโดย บริษัท โซนี คอรปอเรช่ัน เพ่ือ
นําไปใชกับอุปกรณตางๆ ของตระกูลโซนี มีขนาด 50 x 21.5 มม. หนา 2.8 มม. ความจุใกลเคียงกับ
หนวยความจําแฟรชประเภทอื่นๆ ความเร็วการอานขอมูล 2.45 MBps และเขียน 1.8 MBps หนวย 
ความจํา ประเภทน้ี แมจะถายโอนขอมูลไดรวดเร็ว แตมีราคาคอนขางแพง และใชไดกับมาตรฐานของโซนี
เทาน้ัน จึงนิยมใชกันนอย 

(4) สมารท มีเดีย (Smart Media) 

หนวยความจําแฟรชชนิดน้ี ถูกพัฒนาข้ึนเม่ือป ค.ศ.1995 มีขนาด 45 x 37 มม. เบามาก และบาง
มาก เพียง 0.8 มม. ใชพลังงานในการอานเขียนนอย มีคุณสมบัติปองกันการเขียนทับ มีขนาดความจุของ
ขอมูล ใหเลือกใชหลายขนาด ดวยความบาง ทําใหการดชนิดน้ีแตกหักงาย ระวังรักษายาก หนาสัมผัส
ทองเหลืองเกิดรอยขีดขวนไดงาย มีราคาสูง นิยมใชกันนอยมาก  
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ภาพท่ี 4.10 เปรียบเทียบขนาดสัดสวน ของหนวยความจําแฟรช มาตรฐานตางๆ 

(5) มัลติมีเดีย การด (Multimedia Card) 

มัลติมีเดีย การด หรือนิยมเรียกวา MMC เปนการดขนาดเล็ก 24 x 32 มม. หนา 1.4 มม. 
ปจจุบันนิยมใชกันนอย หรืออาจเลิกผลิตไปแลว 

(6) Secure Digital หรือ เอสดี การด (SD card) 

เอสดี การด เปนการดท่ีพัฒนาตอมาจาก MMC (Multimedia Card) มีระบบปองกันการบันทึกซํ้า 
การดประเภทนี้ ไดรับความนิยมสูงสุดในปจจุบัน และมีความจุใหเลือกท่ีหลากหลาย มีการพัฒนาตอ โดย
ลดขนาดใหเล็กลง เรียกวา mini SD card แตความจุกลับเพิ่มข้ึน อุปกรณอิเล็กทรอนิกสหลายประเภท 
ตางสรางชองเสียบการดเอสดีการด ไวในอุปกรณของตน ทําใหการดชนิดน้ี กลายเปนมาตรฐานท่ีมีคนใช
มากท่ีสุด 

(7) เอสดีเอชซี SDHC (Secure Digital High Capacity) 

เปนมาตรฐานใหมของ SD card เรียกอีกอยางหนึ่งวา SD 2.0 รองรับความจุสูง มากกวา 32 GB 
จัดเก็บไฟลในการดแบบ FAT32 ทําใหกลองดิจิตอล เครื่องเลนเพลง โทรศัพทมือถือรุนใหมๆ ออก
ผลิตภัณฑท่ีรองรับ SDHC มากข้ึน และมาตรฐานนี้ ไดพัฒนาขนาดใหเล็กลงอีก เปน MiniSDHC และ 
MicroSDHC  

(8) ไมโครไดรฟ (Microdrive) 

ไมโครไดรฟ เปนหนวยเก็บขอมูลขนาดเล็ก พัฒนาโดยบริษัท IBM จัดอยูในกลุมฮารดดิสก มี
มอเตอรขนาดจิ๋วขับดิสกขนาดเล็กใหหมุนได แบบเดียวกับฮารดดิสก ชองเชื่อมตอขอมูล ใชรูปแบบของ CF 
card type II ทําใหมีขนาดเทากับ CF card type II มีความจุหลายขนาด จนถึง 1 GB. นิยมนํามาใชใน
กลองดิจิตอล ท่ีตองการเก็บภาพคุณภาพสูงจํานวนมาก ปจจุบันมีใชกันนอย 
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ภาพที่ 4.11 หนวยความจําแฟรช มาตรฐาน ซีเอฟ (Compact Flash) กับ ไมโครไดรฟ 

 
 

  
ภาพที่ 4.12 การนํากลองวิดีโอ (ซาย) และกลอง DSLR มาถายทําภาพยนตร ภาพจาก 

http://www.stargatestudios.net/channel/wp-
content/uploads/2010/02/Thoroughbred-BD-Stills-137-of-
240.jpg 

คุณลักษณะพื้นฐาน 4 ประการ ท่ีตองพิจารณา ในการเลือกกลองดิจิตัล เพื่อนํามาถายทํา
ภาพยนตร 

(1) ขนาดของเซนเตอรรับภาพ สามารถรองรับภาพระดับ HD ได  (2) หนวยความจํา สามารถ
บันทึกไฟลภาพขนาดใหญไดเพียงพอ (เชน 4GB.) และมีความเร็วในการถายโอนขอมูล เชน 90 เมกกะบิต 
ตอวินาที สามารถถอดเปล่ียนไดสะดวก ถาเปนหนวยความภายใน ตองสามารถถายโอนขอมูลไดอยาง
รวดเร็ว  (3) ชองตอสัญญาณคัดลอกขอมูลภาพ จากกลองสูคอมพิวเตอร ตองมีความรวดเร็ว สามารถ
รองรับไฟลภาพ HD ท่ีมีขนาดใหญได สายใยแกวนําแสงจะรองรับการถายโอนขอมูลไดเร็วท่ีสุด  (4) เลนส 
ท่ีติดมากับตัวกลอง มีขนาดรูรับแสงกวางไดมาตรฐาน เลนสมีความไวแสงพอเหมาะ และมีทางยางโฟกัสที่
สามารถปรับไดหลายระยะขนาด ถากลองราคาแพง จะถอดเปล่ียนเลนสได ก็ไมตองกังวลเรื่องคุณสมบัติ
เรื่องเลนส เพราะสามารถเลือกใชตางหากจากตัวกลอง 
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4.2 อุปกรณประกอบกลอง (camera accessories) 
การถายภาพยนตร นอกจากการเลือกใชกลองถายภาพยนตร ท่ีถูกตองและเหมาะสมกับสภาวะของ

งานท่ีจะตองปฏิบัติแลว ก็จําเปนท่ีจะตองเลือกใชอุปกรณประกอบของกลอง ใหถูกตองดวย  เพื่อเสริม
ประสิทธิภาพการทํางานใหมากข้ึน อุปกรณท่ีใชประกอบกลองภาพยนตร แตละประเภทแตละรุน มีมากมาย 
บางอยางอาจมีชื่อเรียกคลายๆ กัน 

4.2.1 อุปกรณรองรับกลอง (camera support)  

อุปกรณประเภทน้ี มีความจําเปนสําหรับงานถายทําภาพยนตร ทีมงานจะตองจัดหา และเลือกใชให
เหมาะสม อุปกรณประเภทน้ีบางชนิด มีราคาแพง อาจจะไดจากการจัดซ้ือ หรือออกแบบจัดทําข้ึนมาเอง 
อุปกรณรับกลอง แบงตามลักษณะการใชงาน 4 ประเภท คือ อุปกรณชวยถือ (hand held) ขาตั้งกลอง 
(tripod) ดอลลี่ (dolly) และ เครน (crane) 

(1) อุปกรณชวยถือ (hand held) 

ประโยชนคือ ปองกันการสั่นไหวของตัวกลอง ในขณะใชมือถือกลอง และเคลื่อนกลองแบบอิสระ 
เชน เดิน หรือ วิ่งตามตัวละคร หรือพิธีกรขาว ชวยใหการเคลื่อนท่ีของผูถายภาพเกิดความคลองตัว เปน
อิสระกวาการใชอุปกรณยึดกับตัวกลอง อุปกรณชวยถือ มี 2 แบบ คือ แบบดามถือ (hand grip) มีขนาด
กะทัดรัด ติดตั้งกับฐานของตัวกลอง ชวยใหผูถายภาพยนตร เคลื่อนกลองไดนุมนวลข้ึน บางรุน ออกแบบ
มาใหมีปุมกดชัตเตอรของกลองดวย อีกแบบหน่ึง คือ แบบยึดติดกับลําตัวของผูถายภาพ (body brace) 
เม่ือติดตั้งตัวกลองกับลําตัวแลว จะตองจัดนํ้าหนักกลองใหสมดุลและน่ิง ใหผูถายภาพมีอิสระในการทํางาน 
โดยไมตองไปรับนํ้าหนักของกลอง บางครั้งใชยึดกับไหล (shoulder rest of shoulder bracket) คลายกับ
ประเภทยึดกับลําตัว แตเนนการทํางาน ท่ีเกี่ยวกับการใชไหลเปนหลัก ในการรับนํ้าหนัก ความคลองตัว 
และ ความสะดวกในการทํางาน ไมมีอิสระเหมือนกับประเภทแรก  
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ภาพที่ 4.13 อุปกรณปองกันการสั่นไหว แบบตางๆ  

(2) ขาตั้งกลอง (tripods)  

เปนอุปกรณรองรับกลอง มีสามขา ถือเปนอุปกรณคูกับตัวกลอง ท่ีจําเปนและใชบอยท่ีสุด 
โครงสรางของขาต้ังกลอง มี 3 สวน คือ สวนหัว (tripod heads) สวนขา (tripod legs) และ สวนปลาย 
(tripod down)   

   
ภาพที่ 4.14 ขาตั้งกลอง ขนาด ขาเตี้ย ขาสั้น และขาสูง ตามลําดับ 

สวนหัว (tripod head) มักเรียกวา หัวแพน-ทิลท จะยึดกับฐานของตัวกลอง เพ่ือใหผูใชกลอง
สามารถ หมุนแพน (pan) และ กมเงยกลอง (tilt up, tilt down) ไดนุมนวลและสะดวก การเลือกใชหัว



180 การผลิตภาพยนตรดิจิตัล 
 

 

แพน–ทิลท จะตองเลือกใหเขาชุดกับฐานของตัวกลองดวย หัวแพน–ทิลท ของกลองถายภาพน่ิง ไมเหมาะ
จะนํามาใชกับกลองวิดีโอ  

หัวชนิดฟริคช่ัน เฮ็ด (friction head) เหมาะสําหรับการเคลื่อนกลอง (camera movement) แบบ
เร็ว หรือ การเคลื่อนไหวแบบสั่น (องศาของการเคลื่อนไหวท่ีแคบ) มักใชถายภาพแอ็คช่ันตอสู คือ ควบคุม
ใหกลองอยูน่ิงไมไดดีนัก หัวชนิดฟลูอิด เฮ็ด (fluid head)  เหมาะสําหรับการเคลื่อนกลอง แบบชา นุมนวล 
ชวยใหการควบคุมกลองอยูน่ิง หรือ เคลื่อนไหวไดชา นุมนวล เพราะมีความหนีดของหัวเปนตัวชวย หัวเกียร 
เฮ็ด (geared head) ใชกับกลองขนาดใหญ มีเฟองควบคุมใหกลองเคลื่อนไหว ในแนวราบ แนวด่ิง ไดตาม
จังหวะท่ีตองการ การเคลื่อนไหวกลอง ท่ีใชเกียรเฮ็ดเปนตัวรองรับ จะมีความเท่ียงตรงและน่ิมนวลมากกวา
หัวชนิดอ่ืน แตผูใชตองผานการฝกใชมาเปนอยางดี 

 
ภาพท่ี 4.15 หัวแพน-ทิลท ชนิด friction head, fluid head และ geared head 

ตามลําดับ 

สวนขา (tripod legs) ยืดหดได 3 ทอน ความยาว 3 ขนาดคือ ขาสูง ขาสั้น (baby legs) และ ขา
เตี้ย (hi-hats or top hat) สวนปลายของขาตั้งกลอง (tripod shoe) ใชเกาะพื้น อาจทําเปนปลายแหลม 
เพ่ือจิกลงไปกับพ้ืน บางชนิดเปนลูกยางรองรับ อุปกรณเสริมสวนปลาย เพื่อยึดหรือปองกันการลื่นลม 
เรียกวา สไปเดอร (spider) ใชตรึงติดกับปลายสามขา มีช่ือเรียกหลายชื่อ คือ spreader, tri-down, หรือ 
tripod triangle 

  (3) อุปกรณรองรับกลอง ประเภทดอลล่ี (dolly)  

เปนอุปกรณท่ีใชรองรับกลอง เพ่ือชวยใหกลองเคลื่อนไปอยางนุมนวล ภาพไมสั่นไหว ดอลลี่ มี
หลายแบบ หลายขนาด ตั้งแตขนาดเล็กไปจนถึงขนาดใหญ ปจจุบัน ดอลล่ีไดรับการพัฒนาอยางมากมาย 
เปนแบบท่ีไมตองมีราง และมีราง (track) บางชนิด ติดหัวไฮดรอลิค (hydraulic) เพื่อชวยยกระดับกลอง 
ดอลล่ี มีอุปกรณเสริมใหสามารถทํางานไดหลายหนาท่ี เชน ตั้งดอลลี่บนฐานอุปกรณเสริม เพื่อเลื่อนกลอง
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ในมุมสูง–ต่ํา (boom operated) ได เรียกวา แครป ดอลล่ี (crab dolly) 

 
ภาพที่ 4.16 ดอลลี่และอุปกรณเสริม    

 
ภาพที่ 4.17  ดอลลี ่และ เครน ท่ีทําข้ึนเองดวยมือ (hand made) 

(4) อุปกรณรองรับกลอง ประเภทเครน (crane)  

เครน มีหลายขนาด ตามความยาวของแขน ตั้งแต 4 ฟุต ถึง 27 ฟุต หรือมากกวาน้ัน เปน
เครื่องมือรองรับกลอง เพื่อตองการถายภาพในมุมสูงดวย และเคลื่อนกลองดวยไดท้ังแนวระนาบและ
แนวดิ่ง เครนบางตัวอาจมีราคาแพง และมีกลไกลท่ีเปนอุปกรณเสริมท่ีหัวเครน บังคับการหมุนกลอง (pan-
tilt) สําหรับงานสรางภาพยนตรตนทุนต่ํา อาจสรางเครนขึ้นใชเอง แมงานในระดับฝกหัด ก็ทําเครนข้ึนใช
ช่ัวคราวก็ได  

มีคําแนะจากผูสรางอุปกรณเหลาน้ีดวยมือ (hand made) จากท่ีบาน แลวนําออกเผยแพรผานสื่อ
ออนไลน สามารถโหลดดูไดฟรี ซึ่งสืบคนดูไดจากเว็บไซต Youtube.com โดยใชคําคนหลัก เชน hand 
made, diy, how to แลวตามดวย crane หรือ dolly หรือ steady cam 
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ภาพท่ี 4.18 เครนแบบแขนยาว (ซาย) ถายภาพมุมสูง และ คอปเตอรสี่ใบพัด (drone) พรอมกลอง 

ถายภาพมุมสูงมาก (ขวา) 

4.2.2 ไมโครโฟน 

กลองวิดีโอประเภท handy cam แมจะมีขนาดเล็กกระทัดรัด แตก็ติดตั้งไมโครโฟนมาใหในตัว ซ่ึง
สามารถบันทึกเสียงได ในระหวางถายทํา แตก็จะไดคุณภาพเสียงไมดีเทา กับการเสียบตอไมคจากภายนอก 
ซ่ึงผูใชสามารถเลือกคุณสมบัติและคุณภาพ ของไมคไดตามท่ีตองการ กลองวิดีโอดิจิตัลสวนใหญในปจจุบัน 
จะมีชองเสียบตอไมคจากภายนอกมาใหแลว  

ไมโครโฟน หรือ ไมค แบงออกเปน 5 ชนิด คือ คารบอนไมโครโฟน (Carbon Microphone)  ไดนา
มิค ไมโครโฟน (Dynamic microphone) ริบบอนไมโครโฟน (Ribbon microphone) คอนเดนเซอร
ไมโครโฟน (Condenser microphone และ เซรามิกไมโครโฟน (Ceramics microphone สวนระบบการ
สงสัญญาณ ระหวางไมคกับอุปกรณเครื่องรับอินพุท (input unit) มี 2 ระบบ คือ ระบบสงสัญญาณแบบ
ใชสาย (wire | cable) ซึ่งใชกับไมคโดยท่ัวไป กับ ระบบไรสาย (wireless mic.) 

คารบอน ไมโครโฟ (carbon microphone) คารบอน ไมโครโฟนเปนไมโครโฟนแบบแรกท่ีถูกสราง
ข้ึนมาใชงาน หลักการทํางานงายๆ คือ เม่ือมีเสียงมากระทบท่ีไดอะแฟรม (diaphragm) จะทําใหเกิดการ
สั่นของเม็ดคารบอน การสั่นมากหรือนอยของเม็ดคารบอน ขึ้นอยูกับการเคลื่อนไหวของไดอะแฟรม การสั่น
ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงของคาความตานทานไฟฟาสูง–ต่ํา สลับกันไป ตามการเคลื่อนไหวของไดอะแฟรม 
และแปลงคาความตางศักด์ิของแบตเตอรรี่ เปนกระแสไฟฟาท่ีมีคาสูงต่ําตาม  ไดคุณภาพของเสียงไม
ดี  ปจจุบันไมนิยมใชกันแลว เพราะมีสัญญาณรบกวนสูง มีความเพี้ยนสูง  

ไดนามิค ไมโครโฟ (dynamic microphone) เปนไมโครโฟนท่ีออกแบบใหสามารถใชงานไดอยาง
กวางขวาง ทํางานโดยอาศัยหลักการเหน่ียวนํา ของขดลวดในสนามแมเหล็ก ไดอะแฟรม ของไมโครโฟน
ชนิดน้ี จะติดอยูกับขดลวดซึ่งอยูระหวางสนามแมเหล็ก เม่ือมีเสียงมาตกกระทบกับแผนไดอะเฟรม ทําให
แผนไดอะแฟรมสั่น ขดลวดก็จะสั่นตามไปดวย นิยมใชกันมาก เพราะมีคุณภาพระดับดี ราคาไมแพง 
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ริบบอน ไมโครโฟน (ribbon microphone) มีแผนสั่นสะเทือน แขวนไวระหวางสนามแมเหล็ก เม่ือ
มีคลื่น เสียงผานมากระทบ ก็จะเกิดคลื่นกระแสไฟฟา เสียงท่ีได เกิดจากความถี่เสียงจากการสั่นสะเทือน 
ของแผนริบบอนในสนามแมเหล็ก  ไมโครโฟนชนิดน้ี มีความไวตอการรับเสียงมากและบอบบาง อาจจะเกิด
ความเสียหายไดงาย มักนําไปใชในสถานีวิทยุโทรทัศน หรือหองบันทึกเสียงเทาน้ัน เหมาะกับงาน
บันทึกเสียงดนตรี มีราคาสูงมาก ไมควรนําไปใชนอกสถานที่ เพราะเสียหายไดงาย 

คอนเดนเซอร ไมโครโฟน (condenser microphone) ภายในจะมีแผนรับเสียง เรียกวา เพลท 
(plate) เม่ือมีคลื่นเสียงกระทบ plate จะยืดหดตัว ทําใหเกิดความจุ (capacity) ของกระแสไฟฟา และไหล
ผานวงจรตามจังหวะการอัดตัวของคารบอน ถาคารบอนอัดตัวแนน (แผนยืดหดตัวมาก) กระแสไฟฟาก็จะ
ผานไดนอย (เพราะเกิดความตานทานสูง) ถาคารบอนอัดตัวกันนอย กระแสไฟฟาไหลผานไดมาก 

เซรามิก ไมโครโฟน (ceramics microphone) หลักการเดียวกันกับไมโครโฟนคริสตัล (crystal 
microphone) เพียงแตใชเซรามิก ท่ีมีคุณภาพเหนือกวาคริสตัล นําไปใชนอกสถานท่ีไดดีกวา ทนทานตอ
การเปล่ียนแปลงของอุณหภูมิและความชื้น 

 

 
ภาพที่ 4.19 หลักการทํางานพื้นฐาน ของ ไมโครโฟน 

วิธีการเลือกไมโครโฟนใหเหมาะกับงาน 
(1) ดูท่ีผลการตอบสนองความถี่ การเลือกใชไมโครโฟนใหเหมาะสมกับงานหรือสถานท่ี ใหดูท่ีผล

การตอบสนองความถี่ ของแตละสถานท่ีท่ีจะนํามันไปใช ไมโครโฟนที่ดี จะตอบสนองความถี่ไดกวางและ
ราบเรียบ ตลอดยานความถี่ ไมโครโฟนขนิดน้ี มักมีราคาสูง 
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ประเภทของสถานท่ี ผลตอบสนองความถี่ 

หองบันทึกเสียง ของสถานีวิทยุโทรทัศน หรือ วิทยุกระจายเสียง 30 – 20,000  Hz 

การแสดงบนเวที เชน ดนตรี คอนเสิรท ตองการการกระจายเสียงสาธารณะท่ี
มีคุณภาพ 

50 – 15,000 Hz 

หองประชุม หองเรียนภาษา ซ่ึงไมตองการคุณภาพมากนัก 70 – 10,000 Hz 

วิทยุตํารวจ 90 – 9,000 Hz 

การกระจายเสียงสาธารณะ โรงเรียน โรงงาน 100 – 8,000 Hz 
ตารางท่ี 4.1  ตาราเปรียบเทียบความตองการดานความถ่ีเสียง 

(2) ความไว (sensitivity) ไมโครโฟนท่ีดีน้ันตองมีความไว ในการรับเสียง เพื่อใหมีกําลังมาก
พอท่ีจะขับเครื่องขยายตามปกติ ความไวของไมโครโฟนมีหนวยเปน dB (decibel) 

(3) คาอิมพีแดนซ (impedance) อิมพีแดนซของไมโครโฟน ควรเทากับอินพุท ของอิมพิแดนซของ
เครื่องขยาย เพ่ือใหการถายทอดสัญญาณ จากไมโครโฟนไปยังเครื่องขยายเสียง มีประสิทธิภาพมาก
ท่ีสุด แตการใชงานจริง ควรเลือกใชไมโครโฟนท่ีมีอิมพีแดนซต่ํา เพราะวาสายสัญญาณท่ีตอออกจาก
ไมโครโฟนอิมพีแดนซต่ํา สามารถตอไดยาว ไมมีสัญญาณรบกวน ไมเกิดการสูญเสียทางความถี่สูงอีกดวย 

(4) ทิศทางในการรับเสียง (directional characteristic or polar response pattern) ไมโครโฟนแต
ละแบบ จะมีทิศทางในการรับเสียงไมเหมือนกัน ข้ึนอยูกับการออกแบบใชงานท่ีตางกัน  ควรนํามันมาใชให
เหมาะกับงาน ไดแก  

รั บ เสี ยง ได รอบ ทิศ  ( omnidirectional response) รั บ เสี ยง ได สอง ทิศทาง  (bidirectional 
response) ในดานท่ีตรงขามกัน  รับเสียงไดทิศทางเดียว (unidirectional or directional) จากดานหนา
ของตัวไมค และ รับเสียงไดทิศทางเดียวในมุมแคบ (typical cottage loaf) จากดานหนาของตัวไมค การ
รับเสียงชนิดน้ี จะถูกนําไปใชเปนไมคบูม (boom mic.) ในงานถายทําภาพยนตร 
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Cardiod mic. 

 

Hyper-cadioid Omni mic. 

 

 
ภาพที่ 4.20 คุณสมบัติและทิศทางการรับเสียง ของไมโครโฟนแตละชนิด 
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Handheld mic. Shotgun mic. 
 

Wireless mic. 
ภาพท่ี 4.21 ไมโครโฟน ชนิดตางๆ 

 

ชนิด ทิศทางการรับเสียง งานท่ีเหมาะสม คุณภาพ คุณสมบัติ 

ริบบอน สองทิศทาง เสียงพูด เสียงดนตรี 
(ใชไดดีกับเคร่ืองเปาและ
เครื่องสาย) 

ดีมาก คาอิมพีแดนซต่ํา 

บอบบาง ราคาแพง 

ไมควรใชภายนอก 

ไดนามิค มีท้ังแบบรอบทิศทาง 

และทิศทางเดียว 

เสียงพูด เสียงดนตรี 

ใชไดดีกับเครื่อง
ทองเหลือง เบส เครื่องตี 

ดี – ดีมาก คาอิมพีแดนซ ต่ํา – 
กลาง – สูง แข็งแรง 
ทนทาน 

คอนเดนเซอร ปรับเลือกทิศทางได (รอบ
ทิศ สองทิศทาง หรือ
ทิศทางเดียว) 

เสียงพูด เสียงดนตรี 
(ใชไดดีกับ เคร่ือง
ทองเหลืองและเครื่องตี) 

ดีมาก คาอิมพีแดนซต่ํา 

คอนขางแข็งแรง 
มีราคาสูง 

คริสตัล รอบทิศทาง ท่ัวไปไมเนนคุณภาพ ต่ํา คาอิมพีแดนซสูง 
แข็งแรง ราคาถูก 

ตารางท่ี 4.2 เปรียบเทียบไมโครโฟนแบบตางๆ 

ไมโครโฟนแบบพิเศษ 
(1) ไมโครโฟนสะทอนเสียงแบบติดแผนโคง ใชรับเสียงมุมแคบในระยะไกล โดยแผนสะทอนจะ

สะทอนเสียงท่ีมีความถี่สูงเขาสูไมโครโฟน ความถี่ต่ําจะถูกตัดออกไป เหมาะสําหรับบันทึกเสียงสัตวตางๆ 
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ในธรรมชาติ 

(2) ช็อทกัน ไมโครโฟน เปนไมโครโฟนที่รับเสียงมุมแคบไดในระยะไกล มีทิศทางรับเสียงประมาณ 
50 –60 องศา ในยานความถี่ตั้งแต 250 – 1,500 Hz หรือมากกวา เหมาะสําหรับบันทึกเสียงระยะไกล
เฉพาะจุด 

(3) ไมโครโฟนแบบไรสาย อุปกรณท่ีใชรวมกับไมโครโฟน มี 2 ประเภท คือ ประเภทชวยกําบัง
การรวบกวนจาก เสียงลมพัด เสียงลมพนของนักแสดง เรียกวา บลิมพ (blimp) และปองกันนํ้า ในกรณี
ถายใตนํ้า เรียกวา housing อีกประเภทหน่ึง ก็คือ ท่ียึดไมโครโฟน เพื่อควบคุมใหไมโครโฟนอยูในตําแหนง
ท่ีตองการ รวมท้ังปองกันการตกหลนดวย มีใชกันหลากหลายชนิด เชน ตั้งโตะ แบบหอย บูม และคันเบ็ด  

 
ภาพที่ 4.22 ไมโครโฟนไรสายระดับอาชีพ ใชกับกลองถายภาพยนตร 

ภาคสง (Sony DWX Digital Wireless Microphone System) และภาครับ 
(Sony DWX Series DWR-R02D Digital Wireless System) 

ปจจัยพื้นฐาน ในการเลือกไมโครโฟนบันทึกเสียงในงานภาพยนตร คือ (1) ควรรูจักคุณสมบัติและ
ความสามารถท่ัวๆ ไป ของไมโครโฟนแตละชนิด วามันทําอะไรไดมากนอยแคไหน จากน้ันก็ (2) เปรียบ 
เทียบไมโครโฟนแบบตางๆ วามีขอเดน ขอดอยตางกันอยางไร  (3) แลวเลือกชนิดของไมโครโฟน ใหเหมาะ
กับงาน งานถายกลางแจง วัตถุท่ีจะถายอยูหางจากตัวกลองในระยะไกล มักจะใช wireless mic. ถาอยู
ใกลก็เลือกใช boom mic. หรือตองการตัดเสียงรบกวน boom mic. ก็ทําไดดี  (4) อาจตองสนใจเรื่อง
อุปกรณเสริมใหกับไมคดวย เพื่อความสะดวกในการใชงาน หรือ หาไมคแบบพิเศษไวสําหรับถายทําฉาก
พิเศษไวดวย และสุดทาย ก็เรียนรูวิธีการบันทึกเสียงไวดวย เพราะไมคแตละประเภท รับสัญญาณเสียงไดไม
เทากัน การเปดรับและบันทึกสัญญาณ ก็ตองปรับใหเขากันดวย 

4.2.3 อุปกรณเสริมประสิทธิภาพ 

หากจําเปนตองการเพิ่มความสามารถใหกับตัวกลอง ก็อาจตองหาอุปกรณเสริม ในการถายภาพ   
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(1) แม็ทบอกซ (sun shade-matte box) เปนอุปกรณชวยปองกันแสงแดด หรือบังแดด หรือดวง
ไฟ ท่ีอาจสองถูกผิวเลนส แม็ทบอกซ บางชนิด มีชองไวใหเสียบหรือติดฟลเตอรได หรือ อาจใชอุปกรณ
ชนิดอ่ืน ใสแทนฟลเตอร เพื่อจัดองคประกอบแสง ใหไดตามตองการ 

 
ภาพท่ี 4.23 แม็ทบอกซ แบบตางๆ 

(2) บลิมพ (blimp) เปนอุปกรณปองกันเสียงรบกวน ขณะบันทึกเสียงระหวางการถายทํา เชน 
เสียงลมพัด เสียงลมพนของนักแสดง  

 
ภาพท่ี 4.24 บลิมพ แบบหุม และ แบบเปลือย ทั้งสองแบบใชกับไมคบูม 

(3) บริมพใชใตนํ้า (under water housing) หรือ housing เปนอุปกรณท่ีสรางขึ้น เพื่อปองกันนํ้า
ไมใหไปถูกกลองถายภาพยนตร เม่ือนํากลองไปบันทึกภาพใตนํ้า การออกแบบอุปกรณชนิดน้ี มีความ
ยุงยากในเรื่องการใชวัสดุ และการออกแบบชิ้นสวนประกบระหวาง ขอตอ (adaptor) ท่ีปองกันนํ้าซึมเขาได 
ชองกระจกท่ีจะใชเลนสสองผาน เพื่อบันทึกภาพ ก็ทําจากวัสดุเหนียว ทน ใส 
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ภาพที่ 4.24b   บริมพบรรจุกลอง ใชถายภาพใตน้ํา (under water housing) 

อุปกรณเสริมสําหรับกลอง และการถายภาพ ยังมีอีกมาก ขึ้นอยูกับความจําเปนในการใชงาน เชน  
เครื่องวัดแสง เคร่ืองตรวจจับโฟกัส ถุงใสเคร่ืองมือ อุปกรณตางๆ ขาตั้งอุปกรณ ถุงทรายสําหรับวางทับ
เพิ่มนํ้าหนักใหอุปกรณตรึงอยูกับท่ี  

4.3 ไฟสอง และอุปกรณจัดแสง 
การจัดแสง เปนหนาท่ีของผูกับแสง ท่ีจะตองเลือกโคมไฟ ใหเหมาะกับเหตุการณของเรื่อง และ

สภาพแสงของฉาก โคมไฟโดยท่ัวไป มีสวนประกอบ 3 สวน คือ ตัวโคม (housing) ตัวหลอดไฟ (bulb) 
และ แผนสะทอนแสง (reflector)  

4.3.1 ประเภทของหลอดไฟ 

ประเภทของหลอดไฟ มีสวนสําคัญในการจัดแสง และการออกแบบโคมไฟ ซึ่งตองเลือกใหเหมาะกับ
งานถายทํา คือ (1) รูปแบบของโคมไฟ  (2) ไสหลอดไฟท่ีอยูภายในโคมไฟ เปนไสหลอดประเภทใด  (3) 
กําลังสองสวางของโคมไฟ (หนวยเปนวัตต หรือ กิโลวัตต) และ (4) อุณหภูมิแสงท่ีเปลงออกมา เปนแสง
ขาว หรือแสงสม (หนวยเปน องศาเคลวิน) 

(1) หลอดไฟชนิดไส (incandescent)  

มี 2 ประเภท คือ หลอดไสทังสเตน (tungsten) และ หลอดฮาโลเจน (halogen) หลอดไสทังสเตน 
จะใหแสงสวางพรอมกับความรอน ตัวของไสหลอด จะสลายไปอยางตอเน่ืองในรูปของไอระเหย ใหกําลัง
สองสวางไมดีนัก มีอุณหภูมิสีต่ํา เพียง 2,700 องศาเคลวิน สวนหลอดฮาโลเจน ไสหลอดทําดวยทังสเตน 
หรือ แรควอทซ (quartz) จะใหกําลังสองสวางสูงกวา และมีอุณหภูมิสี 3,200 องศาเคลวิน และมีอายุการ
ใชงานนานกวาไสทังสเตน ไมควรใชมือจับตัวหลอด เพราะจะทําใหอายุการใชงานตํ่าและแตกได อัน
เน่ืองมาจาก ปฏิริยาเคมีท่ีผิวหนังสัมผัสกับกาซท่ีบรรจุในไสหลอดฮาโลเจน 
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ภาพท่ี 4.25 หลอดไฟชนิดตางๆ 

(2) หลอดไฟชนิดคารบอน อารก (DC carbon arc) 

หลอดไฟอารก เปนหลอดไฟที่ใชกระแสไฟตรง (DC) สูงถึง 225 แอมป (225 Amp.) แสงไฟอารก 
ไมไดเกิดจากการเผาไหมไสหลอด แสงท่ีไดจะมีท้ังอุณหภูมิสีทังสเตน และ เดยไลท ไฟอารก ใหแสงจามาก
เหมือนแสงจากดวงอาทิตย และใหความถี่แสงเรียบและตอเน่ือง เพราะเปนแสงท่ีเกิดจากไฟกระแสตรง 
ปจจุบันไมนิยมใชแลว เพราะดูแลรักษายาก เคลื่อนยายลําบาก และมีเสียงประจุไฟอารก รบกวน 

(3) หลอดไฟชนิดดิสชารจ (discharge lamp)  

หรือเรียกวา หลอดอารกระบบปด คือ การนําหลักการของการอารก หรือ การปลอยประจุไฟฟามา
ใช แตเติมกาซลงไปในหลอดไฟเพ่ือใหเกิดสแงสวาง ชนิดของกาซท่ีใชเติมจะใหพลังงานความยาวคลื่น
ตางๆ มีกําลังสองสวางสูง หลอดชนิดน้ีทํางานดวยกระแสสลับ (AC) จึงทําใหเกิดปญหาใหความถี่ของแสง
ไมสมํ่าเสมอ เกิดการกระพริบ หลอดไฟชนิดน้ี ไดแก หลอด HMI (halogen medium iodide) หลอดไฟ
ฟลูออเรสเซนซ และหลอดไฟอุตสาหกรรม หลอด HMI หรือหลอด HG ถูกนําไปใชในโคมไฟเฟรสเนล และ 
โคมไฟพาร 

4.3.2 ประเภทของโคมไฟ 

โคมไฟประเภทมีเลนส แบงออกเปน 2 แบบ คือ โคมไฟเฟรสเนล (fresnel) เลนสจะทําหนาท่ีเกลี่ย
ลําแสง ท่ีสะทอนออกจากตัวหลอด และออกจากแผนสะทอนแสง ใหมีแสงสมํ่าเสมอท้ังวงแสง กระจกหนา
โคมไฟเฟรสเนล จะมีรอยหยัก เปนตัวชวยเกลี่ยแสง โคมไฟพาร (parabolic reflector–PAR) ลักษณะ
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คลายโคมไฟหนารถยนต ใหกําลังแสงสูง และมีทิศทางของแสงชัดเจน แตปรับแตงวงแสงไมได 

 
ภาพที่ 4.26 ซาย โคมไฟเฟรสเนล (Fotodiox Pro DY-200 Daylight Fresnel) และ ขวา โคม

ไฟพาร (PAR 64 Floodlight)  

สวนโคมไฟประเภทไมมีเลนส มี 3 แบบ คือ  

(1) โคมไฟโอเพนเฟซ (open face) เปนโคมไฟท่ีมีดวงโคมเปดหนา ไมมีกระจก มีกําลังสองสวาง
และลําแสงมาจาก แผนสะทอนแสงโดยตรง จึงใหกําลังสองสวางสูงกวา ไฟเฟรสเนล เปนโคมไฟ ที่
สามารถปรับเปลี่ยนลําแสง ใหกระจาย (flood) หรือเปนจุด (spot) ได โดยเล่ือนหลอดใหเขาใกล หรือ หาง
จาก แผนสะทอนแสง 

(2)  โคมไฟบรอดไลท (board light) หรือโคมไฟสาดกระจายแสง ตัวหลอดไฟ จะเปนทางยาวใน
ดวงโคมสี่เหลี่ยม ปรับแสงกระจาย (flood) และแสงเฉพาะจุด (spot) ไมได แผนสะทอนแสงติดตายตัว ทํา
จากวัสดุสีเงิน แสงท่ีไดมักเปนแสงแข็ง มีวงแสงกวาง ระยะแสงสองต่ํา เหมาะกับสถานท่ีถายทําท่ีสามารถ
ซอนไฟไวในมุมได 

(3)  โคมไฟซอฟทไลท (soft light) ใชหลักการสะทอนกลับของแสงตัวโคมไฟ มีขนาดใหญ และทาสี
ขาวภายในตัวโคม ตัวโคมจะทําหนาท่ีเปนแผนสะทอนแสงในตัวของมันเอง แสงท่ีได จึงเปนแสงท่ีกระจาย
ตัวเปนวงกวาง ย่ิงตัวโคมมีขนาดใหญ ขนาดของแผนสะทอนแสงก็จะมีขนาดใหญตามไปดวย 

โคมไฟสอง แบงตามลักษณะการใชงาน ดังน้ี 

(1) โคมไฟหัวกลอง มีสองแบบ คือ แบบติดท่ีหัวกลองถาย กับ แบบแยกสองตางหาก ใชกําลังไฟ
สองจากแบตเตอรี่ หรือเสียบจากไฟบาน ใชสําหรับงานถายภาพทั่วไป ไมเหมาะสําหรับงานถายทํา
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ภาพยนตร เพราะใหความสวางนอย ประมาณ 100 – 300 วัตต 

 
ภาพท่ี 4.27 ไฟหัวกลอง สรางขึ้นเองดวยมือ ภาพจาก: www.manusmedia.com 

(2) โคมไฟแยก จะใหความสวางสูง ประมาณ 1000 – 2000 วัตต หรือ สูงกวา ผูใชตองเลือกให
เหมาะสมวา มีท้ังโคมไฟใหแสงโทนเย็น (cool light) หรือ โคมไฟใหแสงโทนรอน (hot light) สวนใหญมัก
ใชในหองสตูดิโอ และเปนงานระดับมืออาชีพ ท่ีเนนคุณภาพ โคมไฟแบบแยกการใชงาน ไดกลาวมาบางแลว
ในหัวขอ 4.3.2 ประเภทของโคมไฟแยก ไดแก 

โคมไฟเอชเอ็มไอ เฟรชแนล (HMI fresnel) HMI ยอมาจาก hydrargyrum medium-arc iodide 
เปนหลอดไฟท่ีใหแสงสีขาวเหมือนกลางวัน เรียกวา ไฟ day light ใหกําลังไฟ ตั้งแต 4 กิโลวัตน (4,000 
วัตต) หรือ 4K ถึง 12 กิโลวัตน ไฟชนิดน้ี มักจะใชเลนส fresnel ครอบอยูหนาโคมไฟ เพื่อปองกันอันตราย 
และถนอมสายตานักแสดง ใชถายสถานท่ีในเวลากลางคืนใหเปนกลางวัน ในกองถายภาพยนตร มักจะมี
หลอดไฟชนิดน้ีอยูประจํากองถายเสมอ เพราะใชบอย 

การเลือกดูรูปรางของโคมไฟเพียงอยางเดียว อาจไมเพียงพอ ตองดูท่ีไสหลอดดวยวา เปนหลอด
แบบใด เชน รูปรางภายนอกของโคมไฟแบบ เฟรชแนล ภายในโคม อาจใชหลอด ทังสเตน หรือ ฮาโลเจน 
หรือ หลอด HMI ก็ได ถาเปนหลอดฮาโลเจน ใหแสงสีสม ก็อาจใชแผนกรองแสงสีนํ้าเงินบังไวท่ีหนาเลนส
ของโคมไฟ เพ่ือใหโคมไฟปลอยแสงสีขาวออกมา แตคุณภาพแสงจะไมดีเทาแสงจากหลอด HMI โดยเตรง 

โคมไฟทังสเตน เฟรชแนล (tungsten fresnel) เปนไฟท่ีใชโคมแบบเฟรชแนล แตใชไสหลอด
ทังสเตน ใหกําลังไฟตั้งแต 2 กิโลวัตน (2000 วัตต) หรือ 2K มี fresnel ครอบอยูดานหนา ใหแสงสีสม แต
สามารถแกสีใหเปนสีตางๆ ได โดยการใชเจลสี เชน สม ฟา เทา นํ้าตาล ครอบโคมไฟกอนสองออกไป 
เหมาะสําหรับใชเปนไฟหลัก (Key Light) สองนักแสดง หรือ ตกแตงฉาก การแกสีดวยการใชแผนเจล อาจ
ทําใหสูญเสียความสวางไปเล็กนอย 

โคมไฟเปดโลง (open face) หรือมักเรียกวา red head เพราะหัวโคมไฟจะเปนสีสมแดง ใหแสงสี
สม ขนาด 800 วัตต คําวา open face หมายถึง เปนโคมไฟท่ีเปดโลงดานหนา ไมมีเลนสครอบอยู เปนไฟ
ท่ีใชงานไดหลากหลาย ใชพลังงานจากไฟบานท่ัวไปได 
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โคมไฟคีโน (KINO fluorescent) ทําจากหลอดไฟประเภท fluorescent ออกแบบมาเปนพิเศษ เชน 
แบบหลอดยาว 2 ฟุต จํานวน 4 หลอด เรียกวา 2 x 4 ใหแสงสีขาวนวล แสงไมรอน เหมาะสําหรับใชเปน
ไฟสองนักแสดง ถายในมุมแคบ (close up shooting) ไมเหมาะกับการถายภาพมุมกวาง เพราะแสงฟุง
กระจาย และใหความสวางไมมากนัก  

 
ภาพที่ 4.28 ซาย โคมไฟ Red head ดานหนาและดานหลัง และ ขวา โคม Kino  

4.3.3 อุปกรณจัดแสง 

  (1) อุปกรณควบคุมพื้นท่ีของแสง  

พื้นท่ีของแสง คือ บริเวณท่ีแสงจากโคมไฟสองถึง ซ่ึงในทุกพื้นท่ี จะไดรับปริมาณแสงไมเทากัน จึง
ตองใชอุปกรณชวย เพ่ือใหไดปริมาณความเขมของแสง และทิศทางของแสง ตามท่ีตองการ มีใหเลือกใช 3 
แบบ คือ บารนดอร (barn door) สนูท (snoot) และ โกโบ (gobo) หรือ แฟล็ก (flag) 

บารนดอร คือ บานบังแสงดานหนาของโคมไฟ บังคับใหไฟสองเปนลําแสงตรง มี 2 ใบ หรือ 4 ใบ 
ทําจากโลหะทนความรอนไดดี บารนดอร มีขนาดแตกตางกันไป ตามขนาดของตัวโคมไฟ บารนดอร เหมาะ
สําหรับการจัดแสงฉากหลัง ท่ีตองใชไฟหลายดวง 

สนูท คือ กรวยบังคับแสง ท่ีใชสวมครอบหนาโคมไฟ สนูท ทําจากโลหะตรงปลายเปนทรงกระบอก 
มีหนาท่ีจํากัดพ้ืนท่ีของวงแสง ใหอยูในจุดที่ตองการ สนูทบางประเภท สามารถปรับขนาดของลําแสงให
กวางหรือแคบได 
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ภาพท่ี 4.29 บารนดอร (ซาย) สนูท (กลาง และ ขวา) 

โกโบ หรือ แฟล็ก (flag) เปนกรอบโลหะ ขึงดวยผาสีดํา มีกานเหล็กย่ืนออกมา เพื่อใชเสียบหรือยึด
เขากับหัวโกโบ ผาดําสามารถทนความรอนไดดี ควบคุมไมใหแสงกระจายไปท่ัวฉาก หรือปองกันไมใหแสง
ตกไปยังพื้นท่ีท่ีไมตองการ หรืออาจใชแฟล็ก สรางเงาบนวัตถุ หรือฉากหลังก็ได ใชปรับแตงเปล่ียนแปลง
รูปราง และ ลักษณะของแสง  

  
ภาพท่ี 4.30 โกโบ หรือ แฟล็ก ชนิดตางๆ 

การเลือกใชแฟล็ก จะตองดูท่ีขนาดของตัวโคมไฟดวย แฟล็ก อาจมีช่ือเรียกเปนอยางอ่ืน ตามหนาท่ี
ใชงาน เชน คัทเตอร (cutter) เปนแผนบังแสงท่ีมีลักษณะยาวแตแคบ เหมาะกับการใชเพ่ือสรางเงาบนฉาก
หลัง หรือ ใชบังเงาของไมโครโฟน ท่ีตกลงบนฉาก ด็อท (dot) คือ แผนบังเงา ลักษณะเปนวงกลม มี
เสนผาศูนยกลางหลายขนาด เชน 3 น้ิว 6 น้ิว และ 10 น้ิว เหมาะสําหรับสรางเงาบนวัตถุ ท่ีมีขนาดเล็ก
มากๆ เชน ใชในงานถายภาพบนโตะถายภาพ (table top) ท่ีตองจัดแสงใหแกวัตถุท่ีมีขนาดเล็ก ด็อท ยัง
เหมาะสําหรับตัดแสงบนจุดท่ีสวางจาเกินไป (hot spot) หรือ แสงท่ีตกกระทบวัตถุ แลวเกิดแสงสะทอนแรง
มากๆ ถาเปนแผนยาวแคบ เรียกวา ฟงเกอร (finger) มีขนาด กวาง 2 น้ิว ยาว 12 น้ิว และ ขนาด กวาง 
3 น้ิว ยาว 14 น้ิว ถูกออกแบบใหไดงานเชนเดียวกับ ด็อท สวน โอเวอรเฮด (overhead) ก็คือ แฟล็ก
ขนาดใหญ กวาง–ยาว 12 ฟุต ข้ึนไป โอเวอรเฮด ประกดวย กรอบอะลูมิเนียมนํ้าหนักเบา ท้ัง 4 ดาน ซ่ึง
ถอดประกอบได ใชจัดแสงท่ีมีพื้นท่ีบริเวณกวางมากๆ เชน การจัดแสงกลางแจง หากผูจัดแสงตองการให
ไดภาพท่ีมีแสงตอเน่ือง ตลอดทั้งกลางวันท่ีถาย ก็จําเปนจะตองใชอุปกรณชนิดน้ี เพ่ือบังแสงธรรมชาติ และ
ใชแสงจากโคมไฟแทน ทําใหควบคุมแสงไดดังท่ีตองการ 
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(2) อุปกรณควบคุมความเขมของแสง 

อุปกรณควบคุมความเขมของแสง แบงออกเปน 3 ประเภท คือ สคริม (scrim) เน็ต (net) และ  
รังผ้ึง (egg crate) 

สคริม เปนแผนโลหะทรงกลม ใชติดหนาโคมไฟ หรือ บารนดอร ใชเปนตะแกรงกระจายแสง ทํา
หนาท่ีลดแสง โดยข้ึนอยูกับความถี่หางของตะแกรง สคริมแบบคร่ึงวงกลม ใชเพื่อเกลี่ยแสงท่ีตัวนักแสดง 
เวลาเคลื่อนจากจุดหน่ึง (แสงจัด) ไปยังอีกจุดหน่ึง (แสงนอย) ใหไดแสงสมํ่าเสมอ 

เน็ต คือ ผาโปรงใสสีดํา หรือ สีขาว ขึงไวบนกรอบโลหะ 3 ดาน ดานหนึ่งไมมีขอบ เรียกวา open 
end ใชลดแสง ใหเกิดความนุมเนียนกลมกลนืไปกับสวนท่ีไดรับแสงสวนอ่ืนๆ ทําใหไมเห็นรอยตอของแสงที่
ชัดเจน เน็ต ใชงานแบบเดียวกับ แฟล็ก แตเน็ต สามารถเลื่อนเขาใกล หรือออกหางจากตัวโคมไฟได เน็ต 
มีขนาดตั้งแต กวาง 18 ฟุต ยาว 24 ฟุต และขนาดใหญ กวาง–ยาว 20 ฟุต เน็ต มี 2 ชนิด คือ single 
net เปนผาโปรงช้ันเดียว มีแถบสีขาวหุมรอบ ลดกําลังสองสวางประมาณคร่ึงสต็อป กับ double net เปน
ผาโปรงสองชั้น มีแถบสีแดงหุมรอบกรอบ ลดกําลังสองสวางประมาณ 1 สต็อป  

 
ภาพที่ 4.31 สคริม (ซาย) เน็ต และ รังผ้ึง (ตามลําดับ) 

รังผึ้ง เปนตะแกรงเหล็ก หรือ พลาสติกสีดํา ใชสวมใสหนาโคมไฟเพื่อลดแสง และชวยใหควบคุม
ทิศทางของแสง ไมใหกระจาย รังผ้ึง นิยมใชกับโคมไฟประเภทใหแสงนุม (soft light) 

(3) อุปกรณควบคุมคุณภาพของแสง 

คุณภาพของแสงนุม มักเปนที่ตองการในการถายภาพ (แตไมเสมอไป เพราะข้ึนอยูกับ วัตถุประสงค
ของการนําเสนอภาพ) หากผูจัดแสงตองการแสงนุม ตองหาวิธีกําจัดเงา เพ่ือใหแสงกระจายไปท่ัวทุก
ทิศทาง จึงจะเกิดแสงนุมได อุปกรณท่ีใชก็มี สปน (spun) ฟรอสท (frost) กระดาษไข (diffusion gel) ผา
ควบคุมแสง (diffusion frame) และ กลองควบคุมแสง (soft box) 

สปน ทําจากใยแกว มีลักษณะคลายเยื่อกระดาษบางๆ มีคุณสมบัติแพรกระจายแสงไดนอยท่ีสุด 
แสงท่ีผานสปน ยังมองเห็นเปนลําแสงอยู ฟรอสท มีลักษณะคลายพลาสติกฟา แพรกระจายแสงไดกวาง
กวา ใหแสงนุมกวาสปน แตก็ยังมีลําแสงอยู กระดาษไข มีความหนาปานกลาง จะกระจายแสงไดมาก และ
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กระจายไดกวางเทากับขนาดของกระดาษท่ีกางออก กระดาษไข เบอร 216 (ขนาดหนาสุด ของกระดาษไข) 
สามารถกระจายไดสมํ่าเสมอมากท่ีสุด  

 
ภาพท่ี 4.32 ฟรอสท (frost) ผาควบคุมแสง (diffusion frame) และ สปน 

ผาควบคุมแสง (diffusion frame) มีหลายขนาด ตั้งแต กวาง 18 น้ิว ยาว 24 น้ิว หรือ กวาง 24 
น้ิว ยาว 36 น้ิว จึงถึงขนาด กวาง–ยาว เทากับ 4 ฟุต สวนผาท่ีนํามาขึงบนกรอบ ทําจากผาไหม (silk) 
หรือ ผาผสมโพลีเอสเตอรสีขาว (grid cloth) ซ่ึงมีความหนามากกวา สวน กลองควบคุมแสง (soft box)ก็
คือ กลองไฟทําแสงนุม ใชสวมครอบลงไปในโคมไฟ เพ่ือทําใหแสงนุมท้ังสี่ดาน ท้ังสี่ดานของกลองควบคุม
แสง ทําจากผาทนความรอน ดานนอกสีดํา ดานในสีเงิน ชายเพิ่มกําลังสองสวางของแสง ดานหนาสุด เปน
ผาขาว ซึ่งจะเปน silk หรือ grid cloth ก็ได กรอบและผาดําท้ังสี่ดาน จะทําหนาท่ีรวมแสง ใหเปนทิศทาง
เดียวกัน และปองกันไมใหกระจายแสงออกไปรอบๆ เหมาะสําหรับการจัดแสงในพื้นท่ีแคบๆ ซึ่งไมมีพื้นท่ี
พอจะใหแฟล็กได กลองควบคุมแสง ใชไดกับไฟหลายชนิด 

  (4) อุปกรณท่ีใชสะทอนแสง 

อุปกรณท่ีใชสะทอนแสง แบงออกเปน 4 ชนิด คือ แผนสะทอนแสง (reflector board) ไมลาร 
(mylar) โฟม (foam core) และ กริฟฟลอน (griffolyn) 

แผนสะทอนแสง มีหลายขนาด รูปทรงแผนกลม หรือสี่เหลี่ยมก็ได กรอบทําดวยไม หรือวัสดุอยาง
อ่ืน ดานหน่ึงฉาบดวยวัสดุสีเงิน หรือสีทอง มีความมันวาว และ สามารถสะทอนแสงไดสูง อีกดานหน่ึง 
เปนแผนโลหะบาง ทําใหเปนขุยไมเรียบ แสงท่ีตกกระทบดานน้ี จะกระจายตัวมากกวา และนุมกวา แผน
สะทอนแสง อาจใชเปนแหลงกําเนิดแสงหลัก (key light) ก็ได ในการจัดแสงท่ีแผนสะทอนแสง ผูจัดแสง 
จะตองคอยปรับแผนสะทอนแสง ใหทํามุมกับดวงอาทิตย และสะทอนออกไปยังทิศทางท่ีตองการ 
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ภาพที่ 4.33 แผนสะทอนแสง แบบพับเก็บได (ซาย) เทป ไมลาร และ แผน ไมลาร ตามลําดับ 

ไมลาร (mylar) เปนวัสดุกลายพลาสติก ฉาบดวยสีเงิน หรือสีทอง มีนําหนักเบากวา และ
เคลื่อนยายไดงายกวาแผนสะทอนแสง แสงท่ีเกิดไมลาร เปนแสงทางตรง มีความเขมของแสงสูง โฟม 
(foam core) มีอัตราการสะทอนแสงสูง แตมีพื้นผิวหยาบกระดาง แสงท่ีสะทอนออกมา จึงกระจายฟุงทาํให
ดูนุมนวลกวา มีนํ้าหนักเบา สวนใหญใชเปนอุปกรณใหแสงเสริม (field light) หรือชวยลดเงา มักใช
รวมกับ ไมลาร และแผนสะทอนแสง กริฟฟลอน (griffolyn) เปนวัสดุคลายผาใบพลาสติกกันฝน ดานหน่ึง
มีสีขาว ทําหนาท่ีสะทอนแสง อีกดานหน่ึงสีดํา ทําหนาท่ีเพิ่มความเปรียบตางใหแกภาพ แสงท่ีไดจาก กริฟ
ฟลอน จะเปนแสงนุมเชนเดียวกับโฟม แตมีขนาดใหญกวา โฟม 

อุปกรณท้ังหมด ดังท่ีกลาวมา เจาของโครงการสรางอาจหาไดจากการจัดซ้ือ หรือทําข้ึนเอง หรือถา
จะใชงานเฉพาะโครงการ ก็อาจหาเชาไดจาก บริษัทผูใหเชาท่ัวไป (ดูบญัชีรายช่ือ ภาคผนวก ทายบทที่ 5) 

 
ภาพที่ 4.34 ตัวอยางชุดอุปกรณถายทําภาพยนตรตนทุนต่ํา ท่ีมีไวใหเชา สําหรับถายทําภาพยนตร 
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4.4 อุปกรณประกอบฉาก 
ฉากในภาพยนตร มีความหมายครอบคลุมไปถึง สถานท่ี หวงเวลา และ ตัวละครท่ีอยูในฉาก 

ตลอดจน สถานการณตางๆ ของเรื่องราว สิ่งท่ีจะนําเขาไปในฉาก จะตองมีการจัดแตง จัดสรรใหดูสมจริง 
และเขากับยุคสมัย เหตุการณของเรื่องราว ฉาก มีหนาท่ีเลารายละเอียดของสถานท่ี ของเร่ืองราว ใหคนดู
เขาใจวา เหตุการณในละครที่กําลังดําเนินอยูน้ันเกิดข้ึนท่ีใด ชวงเวลาใด โดยสังเกตไดจาก วัสดุอุปกรณ
ประกอบฉาก เชน ลักษณะของฉากในละครเพลงท่ีมีการตกแตงอยางงดงาม ในขณะเดียวกันก็มีพื้นท่ีวาง
ใหผูแสดงสามารถรองเพลง รายรําและเคลื่อนไหวไดสะดวก 

สถานการณใดสถานการณหน่ึง ก็คือฉากในภาพยนตร ซ่ึงมีรายละเอียดของวัสดุ สี แสง เงา การ
แตงกาย และแอ็คช่ันของตัวละคร อยูในน้ัน การจัดหาอุปกรณมาประกอบในฉาก ตองคํานึงถึงสถานท่ีดวย 
วาเปนสถานท่ีจริง หรือสถานท่ีจําลอง หรือ ในหองสตูดิโอ ซ่ึงจะตองมีการตกแตงใหดูสมจริง ดวยการ
จัดหา จัดวาง วัสดุหรือสิ่งปลูกสราง ใหเหมาะสม 

คําวาอุปกรณ (property) มีความหมายสองนัยะ คือ อุปกรณสําหรับการถายภาพ กับ อุปกรณท่ีใช
ประกอบในฉาก เพื่อการถายภาพ ซ่ึงเปนอุปกรณคนละสวนกัน ในหัวขอน้ี หมายถึงอุปกรณประกอบฉาก
เพื่อการถายทํา อุปกรณท่ีใชประกอบในฉาก เพื่อการถายทํา ยังแบงออกเปน 2 ประเภท คือ อุปกรณ
สําหรับนักแสดง (character props) กับ อุปกรณประกอบในฉาก (location props) การออกแบบ และ
การเลือกใช หรือติดตั้งอุปกรณดังกลาว ตองดูแนวของภาพยนตรดวย และตองคํานึงถึง งบประมาณ ไม
แพงจนเกินไป จัดหางาย เชน ปน ดาบ ของปลอมทําใหดูเหมือนจริง โดยอาจใชวิธีจัดแสงชวย เครื่องแตง
กายท่ีจัดทําขึ้นเองดวยวัสดุในทองถิ่น หรือวัสดุจําลอง เปนตน ปจจุบัน ใชซอฟตแวรคอมพิวเตอรชวย 

อุปกรณสําหรับดานหนาเวที และ หลังเวที มักใชกับการแสดงละครเวที ในการจัดฉากเพ่ือการถาย
ทําในหองสตูดิโอ จะมีความแตกตางกันตรงท่ี “องศา – มุมมอง” ละครเวที จะตองจัดใหดูสมบูรณในมุม
กวาง สวนฉากท่ีใชถายทําภาพยนตร ข้ึนอยูกับผูกํากับภาพ วาตองการมุมภาพอยางไร มุมกวาง หรือมุม
แคบ หรือ ตองการแคใหเปนฉากหลังเทาน้ัน การตกแตงฉาก ก็จะจัดทําเทาท่ีจําเปน ทั้งน้ีเปนการลดเวลา 
และคาใชจายดวย บางครั้ง อาจมีการจัดฉากเพื่อใชประกอบในการกราฟกคอมพิวเตอร เชน การใชฉาก
เขียวบดบังทิวทัศนเบื้องหลัง เพื่อเจาะพื้นท่ีสอดใสตัวละครเขาไป ภาพยนตรสมัยใหม สวนใหญจะใชเทคนิค
น้ีเปนพ้ืนฐาน (ดูตัวอยาง การจัดฉากเขียว ในภาพท่ี 4.36) 

ประเภทของฉาก 
(1) ฉากซ่ึงเปนบริเวณสถานท่ีจริง เชน เรือนไทยสมัยอยุธยา หองแล็บทันสมัย บงบอกโลกอนาคต 

ถนนในซอกตึกเกาคร่ําครา สูงระฟา สกปรกรกเลอะเทอะ เฉอะแฉะ และมืด บงบอกสังคมในยุคโกลาหล 
เปนตน 
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(2) ฉากซึ่งจําลองสถานจริง คือ ฉากท่ีสรางจากวัสดุนํ้าหนักเบา ออกแบบตกแตงใหดูสมจริง เชน 
ฉากของตึกแถว ซ่ึงใชเทคนิคลดขนาดจากของจริง แตยังคงรายละเอียดของ ระเบียง หนาตาง ประตู ไว 
อาจเปนฉากท่ีตกแตงดานหนาไวดานเดียว เน่ืองจากเปนดานที่ผูชมมองเห็น 

(3) ฉากแบบพอสังเขป คือ ฉากท่ีตัดทอนรายละเอียดความสมจริงออก เหลือเพียงองคประกอบ
หลักๆ ท่ีแสดงใหเห็นวา สถานท่ีน้ันเปนท่ีใด เชน ฉากชายหาดซ่ึงมีเพียงกิ่งของตนมะพราวย่ืนเขามาในเวที 
และมีซากเรือปรักหักพัง ไมมีทราย ไมมีนํ้าทะเล หรือฉากในหองนอน มีแคเตียงนอน ฉากรานอาหาร มีชุด
โตะอาหารเพียงชุดเดียว เปนตน 

(4) ฉากแบบเหนือความจริง หรือฉากจินตนาการ คือ ฉากท่ีไมไดเนนความสมจริง เน่ืองจากผู
กํากับหรือผูสรางสรรคการแสดง ตองการแสดงความผิดแผกไปจากธรรมดา หรือสิ่งท่ีเปนความจริงท่ีมนุษย
สวนใหญคุนเคย สามารถพบเห็นไดท่ัวไป โดยฉากเหนือจริงน้ีอาจตองการความรูสึกภายในของตัวละคร
ออกมาใหผูชมเห็น เปนความจริงซ่ึงผานสายตาของตัวละคร เชน เม่ือตัวละครรูสึกหวาดกลัว ฉากน้ันก็มี
ลักษณะใหญผิดปกติ หรือบิดเบี้ยวไปมา วัตถุตางๆไมไดมีรูปทรงและขนาดตามความเปนจริงท่ัวไป หรือ
อาจเปนฉากในจินตนาการ เชน ฉากของเมืองหลวงในอนาคต ฉากของท่ีอยูอาศัยมนุษยบนดาวดวงอ่ืนใน
อีก 500 ปขางหนา  

(5) ฉากอเนกประสงค คือ ฉากท่ีตองอาศัยจินตนาการ ของนักแสดงและผูชมรวมกัน (สมมุติ) 
พยายามจินตนาการ มองวัตถุท่ีจัดวางในฉาก ใหเปนสถานท่ีตางๆ ตามบทละคร เชน กลองพลาสติก
ขนาดใหญ ท่ีนักแสดงนํามาสมมุติใหเปนมาน่ัง เบาะรถ บัลลังก จนกระท่ังโลงศพ การสมมุติวัสดุตางๆ ใน
ฉาก ข้ึนอยูกับความสามารถของนักแสดง ท่ีจะถายทอดดวยภาษา ทางทาง แอ็คช่ัน เพื่อนําเสนอกลอง
พลาสติกน้ัน ใหผูชมเห็นเหมือนตน สวนผูชมก็มีสวนรวม โดยใชจินตนาการ มองกลองพลาสติกใบน้ัน ให
เปนวัตถุตางๆ ตามการเลาเรื่องของนักแสดง การจัดหาวัสดุอุปกรณใดๆ เขามาในฉาก ตองคิดใตรตรอง
ถึง บทบาทหนาท่ีของมัน เพราะถานํามันเขามาผิดเวลา ผิดสถานท่ี ผิดขนาด ก็ไรประโยชน  

หนาท่ีของอุปกรณประกอบฉาก  คือ (1) นําเสนอภาพและสรางบรรยากาศของฉาก  (2) บงบอก
ยุคสมัยของเรื่องราว  (3) บงบอกลักษณะนิสัย และสถานภาพของตัวละคร และ (4) เสริมการแสดงของ
นักแสดง ใหดูโดดเดน 

ประเภทของวัสดุอุปกรณประกอบฉาก 
วัสดุอุปกรณประกอบฉากในท่ีน้ี หมายถึงวัสดุทุกสิ่ง ท่ีจะถูกนํามาใชเพื่อทําใหฉากดูสมจริง พรอมท่ี

จะใหนักแสดง แสดงตามบทบาทของตนได วัสดุอุปกรณประกอบฉาก แบงออกเปน 3 กลุม คือ  

(1) กลุมท่ีเกี่ยวกับการจัดแสง และเกี่ยวกับกลองและการถายภาพ เรียกวา “พร็อพ” (props หรือ 
properties) “เซ็ท” (sets หรือ setting) ซ่ึงกลาวมาโดยละเอียดแลว ในหัวขอกอนหนาน้ี  
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(2) กลุมท่ีเปนเครื่องประกอบฉาก คือ วัสดุสิ่งของใดๆ ท่ีนํามาประกอบเหตุการณ สถานท่ี เพื่อ
การถายทําและเพื่องานแสดง มักเรียกวา เครื่องประกอบฉาก เพื่อใหมีความหมายตางไปจาก props – 
sets เครื่องประกอบฉากแบงออกได 3 ประเภท คือ  2.1) เครื่องประกอบฉาก ท่ีติดตั้งหรือจัดวางไว ให
เปนสวนหนึ่งของฉาก เชน โซฟา โตะอาหาร โคมไฟ รถเข็นเด็ก เปนตน  2.2) เคร่ืองประกอบฉาก ท่ี
นักแสดงเปนผูนําเขามาในฉาก หรือ เปนสวนหน่ึงของเคร่ืองแตงกายนักแสดง เชน ปากกาซ่ึงปกอยูท่ี
กระเปาอกเสื้อนักแสดง หนังสือพิมพท่ีตัวละครเดินถือเขามาในฉาก กระเปาสะพายของตัวละครหญิง  และ 
2.3 เครื่องประกอบฉาก ท่ีจัดเตรียมไวขางนอก และจะถูกใชหรือถูกนําเขามา เม่ือถึงวาระการปรากฏตัว 
เชน หุนยนตร ท่ีเพิ่งจะปรากฏตัวในตอนทายของฉาก 

(3) กลุมท่ีเปนอุปกรณสรางเอฟเฟคในฉาก เชน แสงฟาแลบ แสงเลเซอร เสียงฟาฝา ละออง
หมอก ควัน ฝน ลมพายุ เลือดปลอม บาดแผลปลอม รวมถึง อุปกรณท่ีเกี่ยวของกับการออกแบบเส้ือผา 
ทรงผม หนาตาของนักแสดงดวย (โปรดดูรายละเอียดในหัวขอถัดไป) 

4.5 อุปกรณทําเอฟเฟค เคร่ืองแตงกาย 
เอฟเฟคพ้ืนฐานของภาพยนตร ถูกจัดทําข้ึนท้ังในระหวางถายทํา และหลังการถายทํา ซ่ึงจะใช

คอมพิวเตอรเปนตัวชวย  

การสรางเอฟเฟคในภาพยนตร มีประวัติความเปนมาเคียงคูกับการสรางภาพยนตร เพราะตองอาศัย
เทคโนโลยีเทาท่ีมีอยูในยุคน้ันๆ เอฟเฟค คือการสรางแอคช่ัน ฉาก ใหดูเสมือนจริง โดยใชอุปกรณ และ
เทคนิควิธีการตางๆ ชวย เอฟเฟคในภาพยนตร แบงออกเปน 4 ยุค คือ (1) ยุคเริ่มแรก เกิดมาพรอมกับ
เทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหวน่ันเอง สื่อในยุคน้ันยังคงใชฟลม ยังไมมีเทคนิคอะไรมากมายเหมือนในยุคปจจุบัน 
(2) ยุคภาพยนตรสี และเสียงสเตอริโอ ภาพยนตรแนวแฟนตาซี และแนววิทยาศาสตรื เริ่มไดรับความนิยม 
ผูสรางในยุคน้ัน ตางก็แสวงหาวิธีในการสรางภาพเสมือนจริงใหมากท่ีสุด แตยังอาศัยการตัดตอดวยฟลมใน
หองแล็บอยูน่ันเอง  (3) ยุคภาพยนตรวิทยาศาสตร เทคโนโลยีการสื่อสารก็เริ่มพัฒนา กลองถายภาพดิจิตัล 
เร่ิมเขามามีบทบาท การสรางเอฟเฟคตางดวยระบบวิดีโอ ก็ทําไดงายกวาฟลม จนกระท่ังถึงยุค เทคโนโลยี
คอมพิวเตอรชวยงานออกแบบและการผลิต (CAD: Computer-aided design | CAM: Computer-
aided manufacturing) เปนยุคท่ี 4 คือ ยุคการออกแบบดวยคอมพิวเตอร (Introduction of computer 
generated imagery) หรือ CGI พรอมกับการผลิตภาพยนตรดิจิตัล ทําใหกราฟกคอมพิวเตอร เขาไป
เสริมเอฟเฟคทั้งดานภาพและเสียง ในการสรางเทคนิคพิเศษใหแกภาพยนตร จนกลายมาเปนภาพยนตร 3 
มิติ 4 มิติ เสียงรอบทิศทาง ภาพยนตรระบบไอแม็กซ จนกระทั่งภาพยนตรจอกวาง ฉายภาพรอบทิศทาง 
ไดกวางถึง 270 องศา 

อุปกรณทําเอฟเฟคพิเศษ ในภาพยนตรแตละเรื่อง จะถูกจัดทําข้ึนเปนการเฉพาะ ใหเหมาะสมกับ
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เหตุการณ และตัวละครของแตละเรื่อง แตอยางไรก็ตาม เอฟเฟคพ้ืนฐานตางๆ ก็ยังคงนํามาใชในการ
กํากับภาพดวยเชนกัน ไดแก 

 
ภาพที่ 4.35 ตัวอยางเอฟเฟคแตงหนานักแสดง ซาย Linda Blair รับบทเปนเด็กผีสิง (Possessed 

Child) ในภาพยนตร เรื่อง Exorcist (1973) ขวา Arnold Schwarzenegger 
รับบทเปนมนุษยเหล็ก ในภาพยนตร เรื่อง Terminator 3 : Rise of the 
Machines (2003)  

(1) เอฟเฟคแตงหนา ของตัวละคร ท้ังแนวเหมือนจริง และแนวเกินจริง ใชในภาพยนตรแนวชีวิต
ท่ัวๆ ไป หรือแนววิทยาศาสตร แฟนตาซี 

(2) เอฟเฟคแตงบาดแผล เลือด รอยกระสุน รอยฟกชํ้า ใชกับฉากแอ็คช่ัน และกับภาพยนตรเกือบ
ทุกแนว     

(3) เอฟเฟคเก่ียวกับเสียง เชน เสียงปศาจ เสียงฟารอง ฟาแลบ ฟาผา เสียงระเบิด มักใชเทคนิค
คอมพิวเตอรเขาชวย ในข้ันการตัดตอ 

(4) เอฟเฟคเส้ือผา การแตงกาย ใหแกตัวละคร ก็มีทั้งแนวเหมือนจริง และแนวเกินจริง มักใชกับ
ภาพยนตรแนวแฟนตาซี วิทยาศาสตร  

(5) การใชฉากเขียว (green screen) นับเปนเทคนิคพื้นฐานอยางหน่ึงของงานสรางภาพยนตร 
เกือบทุกเรื่อง การใชฉากเขียว จะชวยลดตนทุนของงานสรางลงอยางมากมาย ฉากเขียวในท่ีน้ี หมายถึง
ฉากสีเดียว ท่ีมีสีตรงกันขามกับตัวละคร หรือวัตถุท่ีอยูในฉาก  (อาจเปนสีนํ้าเงินก็ได) หลังจากถายภาพติด
ฉากเขียวมาแลว ก็นําเขาสูโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อตัดสีเขียวออก แลวนําภาพฉากเหตุการณท่ีตองการ 
ไปวางแทนท่ี ทําใหฉากเหตุการณตอนน้ัน ดูสมจริงมากข้ึน 
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ภาพท่ี 4.36 การจัดฉากเขียว ถายทําภาพยนตร (บน) เรื่อง Alice in wonderland (2010) และ 

(ลาง) ภาพยนตร เรื่อง Boardwalk Empire (TV series 2010-2014) ที่มา: 46 
Famous Movie Scenes Before And After Special Effects. 
(online). source:  
http://digitalsynopsis.com/design/movies-before-after-
green-screen-cgi/ 

เอฟเฟคพิเศษอื่นๆ เชน การเคลื่อนท่ีเร็ว (match moving) เทคนิคการยอสวน (miniature 
effects) การเปล่ียนโฉมหนาแบบคอยเปนคอยไป (morphing) เอฟเฟคตางๆ เหลาน้ี จะใชคอมพิวเตอร
เขาชวย ผูกํากับศิลป และทีมงาน จะชวยกันจัดหาวัสดุอุปกรณท่ีจะนํามาทําเทคนิคพิเศษเหลาน้ัน 

อุปกรณการแตงหนานักแสดง ในขั้นพื้นฐาน มักใชในงานถายทําทีวี ซ่ึงไมตองเขมงวดเทา
ภาพยนตร ซึ่งตองมีความพิถีพิถัน และรายละเอียดมากกวา อุปกรณท่ีจําเปน คือ เครื่องมืออุปกรณ
ตกแตงผิว ใบหนา ดวงตา (eyebrows | eyeliner) ริมฝปาก (Lips) หู ฟน แขน และ เรือนราง ซ่ึงตอง
เลือกใหเหมาะสมกับนักแสดงท่ีมีสีผิวเขม เหลือง หรือ ขาว ผูท่ีมีหนาท่ีดังกลาว ควรจะเปนผูมีความรู และ
ทักษะพื้นฐานอยูบาง 

เครื่องมืออุปกรณ เกี่ยวกับการตัดเย็บเครื่องแตงกายนักแสดง ผูท่ีใชเครื่องมือน้ี ตองมีพื้นฐานดาน
งานตัดเย็บเสื้อผามาพอสมควร จึงจะใชประโยชนเต็มประสิทธิภาพ  

4.5.1 อุปกรณในการเขียนแบบเสื้อผาเครื่องแตงกาย  

ไดแก ไมบรรทัดรูปตัว L ใชรางสวนของเอวและขอบกระโปรงลงบนกระดาษแพทเทิรน ไมบรรทัดรูป
ตัว D ใชรางสวนโคง เชน สวนของคอเสื้อ หรือ ขอมือ ลงบนกระดาษแพทเทิรน กรรไกรตัดกระดาษ ใชตัด
กระดาษแพทเทิรน และไมควรใชตัดผา เพราะถากรรไกรไมคมจะทําใหผาเปนรอย ลูกกลิ้ง ใชเฟองธรรมดา
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ในการลอกแบบกระดาษ และใชเฟองออนเพื่อลอกแบบจากกระดาษลงไปบนผาโดยใชคูกับกระดาษชอลก 
ชอลก ใชทําสัญลักษณตางๆ เพ่ือกําหนดจุดตัดเย็บ กระดาษชอลก ทําหนาท่ีเหมือนกระดาษหมึก ใชคูกับ
ลูกกลิ้งแบบออนเพื่อลอกแบบจากกระดาษลงไปบนผา และ กรรไกรขนาดเล็ก ใชตัดดาย 

 
ภาพที ่4.37 อุปกรณพ้ืนฐาน การตัดเย็บเครื่องแตงกาย 

4.5.2 เครื่องมือท่ีจําเปนตองใชในการเย็บดวยจักร การทําสัญลักษณ และการตัดผา  

ไดแก กรรไกรตัดเสื้อ เปนกรรไกรท่ีใชสําหรับตัดผาโดยเฉพาะ (หามนําไปตัดกระดาษ) หมอนปกเข็ม 
ใชปกเข็มเย็บผาและเข็มหมุด เพ่ือใหสะดวกตอการนํามาใช ปลอกสวมน้ิว ทําจากโลหะ หรือหนัง โดยสวม
ท่ีน้ิวกลางสําหรับจับเข็มเย็บผา ท่ีทํามุมปกเสื้อ ใชสําหรับดึงมุมของปกเสื้อท่ีมีลักษณะแหลม เชน ปกของ
เสื้อเช๊ิต ที่เจาะรังดุม ใชเจาะทํารูกระดุม ท่ีเจาะรังดุมขนาดเล็ก ใชเจาะทํารูกระดุมท่ีมีขนาดเล็ก ท่ีเลาะดาย 
ใชเลาะดายไดเม่ือตองการแกไขตะเข็บท่ีไดเย็บแลว และใชเลาะกระดุม แหนบดึงดาย ใชดึงไดท่ีเลาะออก 
หรือตัดออกมา เข็มจักร มีแบบขนาดบาง เบอร 7 เบอร 9 และ ขนาดปกติ เบอร 11 ขนาดหนา เบอร 14 

เข็มเย็บผา มีท้ังแบบส้ันและแบบยาว แบบสั้น ใชเย็บในงานท่ีตองการความละเอียด แบบยาวใชเย็บ
งานหยาบ ขนาดบาง เบอร 11, 12  และขนาดหนา เบอร 6, 7 เข็มหมุด ใชกลัดกระดาษแพทเทิรนกับผา 
หรือกลัดผาสองชิ้นใหติดกัน ดาย มีหลายชนิด คือ ดายคอตตอน ดายเสนไหม ดายใยสังเคราะห ดายเย็บ
ริมผา ดายติดกระดุมหรือเย็บขอบรู 

4.5.3 อุปกรณท่ีจําเปนตองใช เม่ือตัดเย็บเครื่องแตงกายเสร็จ 

ไดแก เตารีด เลือกใชแบบธรรมดา หรือแบบไอนํ้าก็ได ฐานรองรีด มีท้ังแบบสําเร็จรูป และสามารถ
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ทําเองไดดวยการนําผาสักหลาดหรือ ผาเกามาซอนทับกัน 2 – 3 ชั้น ผารองรีด คือ ผาท่ีนํามาวางซอนบน
ผาท่ีตองการจะรีด เพื่อปองกันเน้ือผา ไมใหสัมผัสกับความรอนจากเตารีดโดยตรง ใชกับผาใยสังเคราะห 
หรือผาขนสัตว สเปรย ใชฉีดลงบนผาท่ีจะรีด เพ่ือใหสามารถรีดไดงายและเรียบย่ิงข้ึน ท่ีรองรีด ใชรองรีด
แขนเสื้อ ปกเสื้อดานบนและปกคอของเส้ือแจคเก็ต  

4.5.4 คุณสมบัติของผาชนิดตางๆ และวิธีเตรียมผากอนตัด 

ผาฝาย และผาลินิน เปนผาท่ีกันความช้ืนและการหดตัวไดดี สวมใสสบาย กอนตัดควรนําไปแชนํ้า
และผ่ึงใหแหง แลวนํามารีดท่ีอุณหภูมิ 160 – 170 องศาเซลเซียส โดยไมฉีดนํ้า และท่ีอุณหภูมิ 180 – 
190 องศาเซลเซียส เม่ือฉีดนํ้า เพ่ือปองกันการหดตัว ผาเสนใยสังเคราะห ควรรีดผาใยสังเคราะหจําพวก 
เรยอน เดครอน และออลอนจากดานหลัง หรือใชผารองรีดชวย และรีดดวยอุณหภูมิพอเหมาะ ประมาณ 
120 – 130 องศาเซลเซียส เพื่อใหสะดวกตอการตัดเย็บ และปองกันการหดตัว ผาขนสัตว ผาถัก ควรนํา
ผาขนสัตวมารีดพรอมกับฉีดนํ้า หรือใชเตารีดไอนํ้ารีดที่อุณหภูมิ 180 องศาเซลเซียส เพื่อทําใหความชื้นซึม
ลงไปในผา ปองกันการหดตัว สวนผาถัก มีคุณสมบัติยืดหยุน ใสสบายแตหากถูกบิดจะทําใหยืดขยายมาก 
จึงตองจัดผาใหเรียบ และวางท้ิงไวสักครูกอนรีดจากดานหลังดวยเตารีดไอนํ้า 

ผาไหม เปนผาท่ีมีความเงา มีลักษณะสวยงาม เปนทางการ การรีดน้ันจะรีดโดยไมพรมน้ําเพราะจะ
ทําใหเกิดรอยเปอนได และรีดจากดานหลังหรือนําผารองรีดมารองเพื่อปองกันการเกิดรอยจากความรอน
ของเตารีด โดยรีดท่ีอุณหภูมิ 130 – 140 องศาเซลเซียส ผาใยธรรมชาติ เชน ผาปาน เปนผาท่ีมีลักษณะ
หนาและไมเรียบ ควรนํามาแชนํ้าท้ิงไวใหผาหดตัวจนไดท่ี จากน้ัน จึงนําไปผ่ึงใหแหง แลวนํามารีดท่ี
อุณหภูมิ 180 – 200 องศาเซลเซียส ผาสักหลาด ควรนําไปลางนํ้า ผึ่งใหแหงแลวใชไอนํ้าไลความช้ืน รีด
เตารีดธรรมดาหรือใชเตารีดไอน้ํา ท่ีอุณหภูมิ 140 – 150 องศาเซลเซียส 

4.5.5 วัสดุตกแตงเคร่ืองแตงกาย  

แบงออกเปน 4 ประเภท คือ วัสดุตกแตงประเภทผาและสิ่งทอ วัสดุตกแตงประเภทพลาสติกและ
โลหะ วัสดุตกแตงประเภทท่ีไดจากพืชและสัตว และ วัสดุตกแตงประเภทเซรามิก 

(1) วัสดุตกแตง ประเภทผาและสิ่งทอ 

เปนวัสุประเภทท่ีไดรับความนิยมมากท่ีสุด ตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน มีใหเลือกหลายรูปแบบ เชน จีบ
ระบาย (ruffle) อาจเปนระบาย ท่ีตัดตามรูปแบบการขยายช้ินสวนของแบบ หรืออาจเปนระบายสําเร็จรูปท่ี
ทําจาก ผาพลีท หรือ ผาลูกไม  ลูกไมและผาปก (lace and embroidery) คือ ผาท่ีผานการถัก ทอ หรือ
ทําใหเกิดลวดลายสวยงามบนผาโปรง ผาเฉลียง (bias) คือ ผาท่ีตัดตามแนวเสนทแยงมุมของผืนผา ยืดได
ไมเกิดรอยยน มักใชเย็บเปนโบติดกับตัวเสื้อ ทํากระดุมจีน หรือใชเปนผากุน  ชายครุยและพู (fringes and 
tassels) แบงออกเปนชายครุยสําเร็จและชายครุยประดิษฐ ผลิตจากเสนไหม ดายฝาย เชือกเสนบาง หรือ
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หนังเทียม  สวนพูน้ันผลิตจากดายไดหลายชนิด พูท่ีนํามาตกแตงเครื่องแตงกายน้ันมี 2 แบบ คือ ผูแบบมัด 
และแบบวงกลม  

ริกแร็ก (rick–rack, ric–rac) มีลักษณะเหมือนเทปรูปหยัก ผลิตจาก ดายไหม ฝายและใย
สังเคราะห นิยมใชตกแตงสวนท่ีเปนขอบ เชน ปลายเส้ือ ชายกระโปรง ชายเสื้อหรือคอเสื้อ ริบบิ้น 
(ribbon) ผลิตจากผาไนลอนสีพ้ืนหรือริบบิ้นท่ีปกลวดลายสีตางๆ ใชเย็บทาบขอบปดรอยตะเข็บ ประดับ
ตกแตง และหากเปนริบบิ้นเสนเล็กก็สามารถนํามาปกลวดลายไดเชนเดียวกับไหมปก  ไหมปก (broidery 
threads) มีลักษณะเปนไจ เปนหลอด หรือเปนเข็ด ไหมปกที่เปนท่ีนิยมนํามาตกแตงเครื่องแตงกาย เชน 
ไหมปก ดายมัน และไหมพรม  เปยและแถบ (braid) ผลิตโดยการทอหรือการถักนิต มีท้ังลักษณะกลมและ
แบนคลายริบบิ้น มีหลายรูปแบบ เชน เปยแผนเรียบ เปยกลมเสนเล็ก แถบเปยหุมริม เกลียวเชือก นิยมใช
เกลียวเชือก 2 ลักษณะในการตกแตงเสื้อผา ไดแก เชือกท่ีเขาเกลียวลักษณะเดียวกับเสนดาย (twisted 
cord) และเชือกท่ีเขาเกลียวดวยการผูกปม (two-color knotted cord)  

 

   
ภาพที่ 4.38 วัสดุตกแตงเสื้อ ประเภทโลหะ กระดุมโลหะ และ ประเภทที่ไดจากสัตว และประเภทเซรามิค 

(2) วัสดุตกแตง ประเภทพลาสติกและโลหะ 

เปนวัสดุท่ีหางาย มีจําหนายท่ัวไป ท้ังเปนพลาสติก และโลหะ 

(3) วัสดุตกแตง ประเภทท่ีไดจากพืชและสัตว 

ไดแก วัสดุท่ีเปนไมและเมล็ดพืชแหง (wood and dried seeds) เปลือกหอย เขาสัตว กระดูกสัตว 
(shell, horn and bone) และ หนังสัตว (leather) 

(4) วัสดุตกแตง ประเภทเซรามิก 

วัสดุประเภทน้ี นิยมนํามาใชเปนกระดุมและลูกปด (ceramic) 
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4.6 คอมพิวเตอร 
คอมพิวเตอร พรอมดวยโปรแกรมสรางเอฟเฟคภาพและเสียง เปนสิ่งจําเปนสําหรับงานสราง

ภาพยนตรในยุคน้ี ผูจัดการงานสรางจําเปนตองจัดหาบุคลากรที่มีความชํานาญดานน้ี ไวใชในโครงการ 
งานดานการฟกคอมพิวเตอร นอกจากจะชวยลดภาระดานคาใชจายทางเทคนิคงานสรางแลว ยังจะชวย
อํานวยความสะดวกในการตัดตอภาพ และเสียง ลดเวลาการทํางาน ทําใหงานสรางภาพยนตรใชระยะเวลา
อันสั้น เพียงแคทีมผูตัดตอ มีความชํานาญในการใชโปรแกรม และมีทักษะดานศิลปะเปนพื้นฐานอยูแลว ก็
ย่ิงจะทําใหงานตัดตอภาพยนตร เปนเรื่องท่ีไมยุงยากอีกตอไป คอมพิวเตอร ไดกลายเปนอุปกรณท่ีสําคัญ 
และจําเปนไมแพกลองถายภาพ สําหรับงานสรางภาพยนตร ดิจิตัล 

ขอมูลภาพสําหรับสื่อภาพยนตร มักมีขนาดใหญ สื่อบันทึกไฟลภาพ และตัวประมวลผลคอมพิวเตอร 
ก็ตองมีขนาดใหญ และมีความเร็วดวยเชนกัน ควรเลือกคุณลักษณะของคอมพิวเตอร ใหอยูในเกณฑสูงเขา
ไว โดยเฉพาะ หนวยประมวลผล (CPU) ควรใหมีความเร็วไมนอยกวา 3 GHz. หนวยความจํา (RAM) ไม
นอยกวา 4GB. หนวยประมวลผลภาพ หรือ การดจอ (VGA card) ท่ีแยกจากบอรดหลัก สามารถแสดงสี
ไดระดับ 32 บิตสี ความละเอียดภาพ ไมนอยกวา 1920 x 1080 pixels มีหนวยความจําบนการด ไมนอย
กวา 512 MB. และสามารถตอพวงจอจากภายนอก เพื่อขยายพ้ืนท่ีของจอภาพ ออกไดอยางนอย 2 - 3 
จอภาพ (ขอน้ีจําเปน จะชวยใหทํางานไดสะดวกข้ึน) 

หนวยแสดงผล หรือ จอภาพ (monitor) คารมีขนาดใหญ เสนทะแยงมุม ไมนอยกวา 24 น้ิว (ท้ัง 2 
- 3 จอภาพที่ตอพวงออกไป) เพราะโปรแกรมตัดตอ และทําเอฟเฟคภาพ ตองการพื้นท่ีในการทํางานมาก
เปนพิเศษ จึงจําเปนตองใชจอขนาดใหญ หนวยประมวลผลเสียง หรือการดเสียง (sound card) ใหเสียง
ระดับคุณภาพเสียง 16 บิต หรือ 24 บิต จํานวนชองเสียง สามารถรองรับระบบเสียงรอบทิศทาง (Dolby 
surround sound 5.1 channel) ได ตลอดจนสามารถตอพวง กับอุปกรณกําเนิดเสียงไดหลากหลาย 

ระบบปฏิบัติการ  หรือ OS (operation system) สามารถเลือกใชระบบใดก็ได ท่ีผูใชถนัดและ
ตองการ เชน ระบบปฏิบัติการ Windows ของคายไมโครซอฟต หรือ ระบบปฏิบัติการ OS ของคายแอบ
เปล หรือ Ubantu สวนซอฟตแวร ควรติดตั้งโปรแกรมประเภทตัดตอภาพ และโปรแกรมทําเอฟเฟคไวดวย 
โปรแกรมตัดตอภาพ มีใหเลือกใช ระหวาง Adobe Premier และ Sony Vegas หรือโปรแกรมอ่ืน ท่ีผูใช
ถนัดและตองการ สวนโปรแกรม Adobe After Effect กําลังเปนท่ีนิยมในการทําเอฟเฟคภาพ และ
ตัวอักษร โปรแกรม Adobe After Effect เปนโปรแกรมท่ีตอบสนองงานศิลปะแอนิเมชั่น หรือ motion 
graphic ไดดี เหมาะกับการนํามาใชในงานตัดตอภาพยนตร งานโทรทัศน เปนโปรแกรมที่ใชงานไมยาก มี
คําแนะนําการใช และตัวอยาง จากสื่อออนไลนเปนจํานวนมาก รายละเอียดการใชงาน โปรดดูรายละเอียด
ในบทที่ 6 การตัดตอลําดับภาพ 
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คําถามทายบท 

(1) กลองถายทําภาพยนตรดิจิตัล ควรมีคุณลักษณะอยางไร เการเลือกกลองถายทําภาพยนตร มี
หลักเกณฑอะไรบาง 

(2) อุปกรณประกอบกลองถายภาพยนตร มีอะไรบาง จงยกตัวอยาง ลําดับท่ีจําเปนท่ีสุดมา 5 ลําดับ 
พรอมบอกหนาท่ีและความสําคัญ 

(3) ไฟสองสําหรับถายทํา มีกี่ประเภท แตละประเภท มีขอดีขอเสียแตกตางกันอยางไร 

(4) ไมโครโฟน ท่ีนําใชถายทําภาพยนตร ควรใชไมคประเภทใด และใชในสถานการณใด 

(5) จงอธิบายความสัมพันธระหวาง รูรับแสง (f-number) ระยะวัตถุ ทางยาวโฟกัส ของเล็นซถายภาพ 
คาความไวแสง (ISO) และ ขนาดของเซนเซอรรับภาพ  

(6) การเลือกไฟสองในงานถายทําภาพยนตร มีปจจสําคัญอะไรบาง ท่ีตองนํามาพิจารณาเปนเกณฑ
เลือก พรอมบอกเหตุผลดวย 

(7) อุปกรณในการจัดแสง มีอะไรบาง จงยกตัวอยาง ลําดับท่ีจําเปนท่ีสุดมา 5 ลําดับ พรอมบอกหนาท่ี
และความสาํคัญ 

(8) อุปกรณประกอบฉาก คืออะไร จงยกตัวอยางมาสัก 5 รายการ พรอมบอกหนาท่ีและความสําคัญ 

(9) อุปกรณทําเอฟเฟค มีกี่ประเภท อะไรบาง จงยกตัวอยางมาสัก 3 รายการ พรอมบอกหนาท่ีและ
ความสําคัญ 

(10) คอมพิวเตอรสําหรับงานตัดตอภาพ ควรมีคุณสมบัติพื้นฐานอะไรบาง 

 

 

 

 

 



208 การผลิตภาพยนตรดิจิตัล 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

ภาคผนวก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทท่ี  4 อุปกรณการผลิตภาพยนตร 209
 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



210 การผลิตภาพยนตรดิจิตัล 
 

 

production equipment 
(professional production) [2] 

1. grip trucks 

2. grip rental equipment:  
C-Stands | stands | rigging  | flags | 
reflectors | overheads (frames and rags) 

3. lighting equipment:  
HMI Lighting | tungsten Lighting | KINO Flo 
Lighting | LED Lighting | lighting packages 

4. dolly:  
dolly (camera slider) | dolly Accessories  

5. cameras:  
 RED series | Sony | Panasonic | DSLR | GoPro HD 

6. camera accessories:  
 RED accessories | matte boxes | follow focus 
units | monitors | tripods | filters | batteries 
| light & color meters 

7. lenses:  
zeiss series | LOMO set | Lica set | anamorphic 
lenses  

8. sound-audio gear: 
sound mixers | sound recorders | wireless 
systems | lavalier mics | microphones | timecode 
| smart slates | windscreens | boom poles | 
headphones | ComTeks 

9. effects: special effects fan (E-FAN) | turn 
table 

keyword for digital camera and cinematography[3] 

                                     

2 Rental Gear based in Lawrence, KS. (online). source: 
http://www.taglighting.com/ 

3 Steve' Digicams.  (online).  source: Digicam Dictionary  
http://www.steves-digicams.com/digi-dictionary.html 
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ตัวอยางรายชื่อภาพยนตรบันเทิง ท่ีถายดวยกลองดิจิตัลท้ังเรื่อง 

List of films shot on digital video prior to 2015[4] 
Title Year DP. Cam. type Lens type Notes 

Baahubali 2015 K. K. Senthil 
Kumar 

Arri Alexa 
XT 

 India's biggest 
motion picture 

Term Life 2014 Roberto 
Schaefer 

Arri Alexa Cooke S4 recorded Pro Res 4444 

Miles Ahead 2014 Roberto 
Schaefer 

Arri Alexa Zeiss 
Standard 
Primes 

30% shot on Super 
16mm with Arri 416, 
10% shot on Canon 
C500 

Geostorm 2014 
2015 

Roberto 
Schaefer 

Red Epic 
Dragon 

Cooke 5i 
Primes 

6K 

The Hunger 
Games: 
Mockingjay – 
Part 1 and 
Part 2 

2014
/ 

2015 

Jo Willems Arri Alexa 
XT[1] 

Panavision 
anamorphic 

The first two films 
in the Hunger Games 
series were shot on 
35mm and 65mm 
horizontal (IMAX). 

It Follows 2014 Mike 
Gioulakis 

Arri Alexa 
XT 

Angenieux 
Optimo 
Lense 

 

Gone Girl 2014 Jeff 
Cronenweth 

Red Epic 
Dragon 

 First feature film 
announced to be shot 
with the Red Dragon 
sensor.[2] 

The Fault in 
Our Stars 

2014 Ben 
Richardson 

Arri Alexa 
XT[3] 

Zeiss 
Master 
Prime 

 

Aashiq 
Patthey 

2012 Robby Singh Red Epic MX   

The Victim 2012 Julius Dmello Canon EOS 7D Canon 
Lenses 

First Konkani Digital 
Theatrical film in 
Konkani Cinema by 
Milroy Goes 

Rust and 
Bone 

2012 Stéphane 
Fontaine 

Red Epic MX Cooke S4  

Bachelorette 2012 Doug Emmett Red One MX   

Iron Man 3 2013 John Toll Arri Alexa 
Studio, Red 
Epic, Canon 
1DC 
 
 
 

  

                                     

4 Digital cinematography. List of films shot on digital video prior to 
2015.  (online).  source: Wikipedia, the free encyclopedia 
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_films_shot_on_digital_video_pri
or_to_2015 (26 July 2015). 
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Title Year DP. Cam. type Lens type Notes 

Transformers
: Age of 
Extinction 

2014 Amir Mokri IMAX 3D 
digital 
camera, Red 
Epic Dragon 

 The first mainstream 
feature-length film 
to be partially shot 
with the IMAX 3D 
digital camera.[4] 

Jobs 2013 Amir Mokri Arri Alexa   

The 
Underground 
Railroad 

2013 Joshua 
Michael Stern 

Arri Alexa  Shot in 2012 

Upstream 
Color 

2013 Shane Carruth Panasonic 
GH2 

 Shot in 2012 

The Hunters 
Club Movie 

2014 Kit McDee Red Epic MX Lomo 
Anamorphic 

Shot in Australia in 
2012, with a budget 
of less than $100,000 

The Umbrella 
Man 

2013 Joe Grasso Red Epic MX  Shot in 2012 

The Wind is 
Watching 

2013 Greg Kraus Red Epic MX  Shot in 2012 

That's My 
Boy 

2012 Brandon Trost Red Epic MX   

Bad Ass 2012 John Barr Red One MX   

The Man with 
the Iron 
Fists 

2012 Chi Ying Chan Red One MX   

Get the 
Gringo 

2012 Benoît Debie Red One MX   

Maximum 
Conviction 

2012 Nathan Wilson Red One MX   

Texas 
Chainsaw 3D 

2013 Anastas N. 
Michos 

Red Epic MX   

Albert Nobbs 2011 Michael 
McDonough 

Red One MX   

LUV 2012 Gavin Kelly Red One MX   

Monsoon 2013 Sturla 
Gunnarsson 

   

Unconditional 2012 Michael 
Regalbuto 

Red Epic MX   

Parker 2013 J. Michael 
Muro 

Red Epic MX   

Stand Up 
Guys 

2013 Michael Grady Red Epic MX   

After Earth 2013 Peter 
Suschitzky 

Sony 
Cinealta 
F65, Canon 
EOS C500 

  

Oblivion 2013 Claudio 
Miranda 

Sony 
Cinealta F65 

  

 more..       

 


