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บทคัดย่อ 

 
การสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาถูกค้นพบข้ึนจากสาเหตุเพราะ เวลาเป็นปัจจัยสําคัญของ

ภาพเคล่ือนไหว อาทิ ภาพยนตร์ แอนิเมชั่น หรือไฟล์วิดีโอ การถ่ายทําภาพเคลื่อนไหวในเวลาปกติเม่ือถูกนํามาจัดการไม่ว่าจะ
เป็นการตัดต่อ ย่อ หรือเพ่ิม-ลดระยะเวลาก็จะทําให้เกิดภาพเทคนิคพิเศษได้ แต่นักออกแบบควรเข้าใจธรรมชาติของการ
จัดการเวลาแต่ละประเภท และเลือกใช้อย่างเหมาะสมกับสื่อท่ีต้องการนําเสนอ ประกอบกับต้องมีความเข้าใจพ้ืนฐานของการ
จัดองค์ประกอบภาพ ความเข้าใจลักษณะเลนส์ในการถ่ายทํา การตัดต่อ มุมกล้องและจังหวะในภาพเคลื่อนไหว เพ่ือช่วย
ส่งเสริมเร่ืองราวให้ดูน่าสนใจ ในบทความนี้จะกล่าวถึงความหมาย ประเภทและเทคนิคการทํางานของภาพเทคนิคพิเศษ ด้วย
เทคนิคการจัดการกับเวลาท่ีสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในงานประเภทอ่ืน ๆ หรือเพ่ือสร้างความสมบรูณ์ สมจริงตามจินตนาการ
ของผู้สร้างนั่นเอง 
คําสําคัญ :  การสร้างภาพเทคนิคพิเศษ  เทคนิคการจัดการเวลา  การออกแบบภาพเคลื่อนไหว 
 
        ABSTRACT  
 

Visual effects with time manipulation technique had been discovered from a time which is a 
necessary factor of films, animations and video files.  Making movies in normal time can create visual 
effects by increasing or reducing a period of time. However, designers should understand in each type of 
time manipulation and select the right type for the media that would like to present. Also, designers 
should have understood in a basic composition, which refers to lens for filming, editing, the camera 
angles and rhythm in motion. It can help designers to create more attractive story. This article will explain 
meaning of visual effects with time manipulation in each type, including their techniques that can be 
adapted for video production, motion or other types of time-based media design. Additionally, it could 
help designers to support their imagination and complete their works.  
Keywords: Visual effects, Time manipulation techniques, Time-based design 
 

                                                            
 
 
 



 

 
 

บทนํา 
การสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลามีจุดเร่ิมต้นจากการถ่ายทํา และบันทึกภาพเคลื่อนไหวใน

เวลาปกติของต้นฉบับ(footage)  จากนั้นจึงมีการทดลอง ตัดต่อ ย่อ หรือเพ่ิมระยะเวลาจนทําให้เกิดภาพเทคนิคพิเศษได้ 
หลังจากนั้นผู้สร้างก็ได้พัฒนาจนกระท่ังเกิดผลลัพธ์ท่ีน่าสนใจ น่าต่ืนเต้นและช่วยเน้นไปท่ีเนื้อหาของผลงานให้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ ด้วยแต่ละเทคนิคของการจัดการกับเวลาท่ีทําให้ผลลัพธ์ของภาพท่ีแตกต่าง ไม่ว่าจะเป็นเทคนิคหยุดการ
เคลื่อนไหว (Stop Motion) เทคนิคท่ีนําวิดีโอมาย่นระยะเวลาลง (Time Lapse) การเร่งความเร็ว (fast motion) ลด
ความเร็ว (slow motion) กระท่ังการหยุดภาพนิ่ง (freeze-frame) หรือการผสมผสานหลากหลายเทคนิคเข้าด้วยกันพัฒนา
ให้เกิดสิ่งใหม่ ซ่ึงล้วนแล้วแต่เป็นเทคนิคคุ้นตาที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในภาพเคลื่อนไหวประเภทต่างๆ แต่ยังไม่ได้มีการ
อธิบายถึงหลักการหรือท่ีมาโดยละเอียด เม่ือได้ทราบถึงท่ีมาและหลักการจะทําให้สามารถวางแผนในการถ่ายทําได้ในทันที 
โดยไม่ต้องใช้การแก้ปัญหาในภายหลัง อีกท้ังยังช่วยส่งเสริมให้สามารถสื่อความหมายได้อย่างสมบูรณ์ นอกจากนี้การทําความ
เข้าใจความหมายภาพเคลื่อนไหว การสร้างภาพเทคนิคพิเศษ ความหมายของเวลาและอัตราความถ่ีของเฟรมภาพ (Frame 
Rate) ในภาพเคล่ือนไหวจะช่วยให้การนําเทคนิคดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

 
ความหมายของภาพเคล่ือนไหว 

ภาพเคลื่อนไหวเป็นเทคนิคหนึ่งท่ีมีความหมายมากกว่าการออกแบบ 2 มิติหรือ 3 มิติท่ัวไปคือ มีเร่ืองของเวลามา
เกี่ยวข้อง (Scott McCloud,1994 :20-21) หมายถึงการออกแบบท่ีมีความสัมพันธ์กับช่วงเวลาโดยนําเสนอผ่านเทคโนโลยีและ
สภาพแวดล้อมท่ีสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้รับสารได้อาทิ โทรทัศน์ วิดีโอ ภาพยนตร์ แอนิเมชัน เกม เว็บไซต์ เป็นต้น โดยท่ี
ผู้รับสารสามารถเข้าใจเร่ืองราว เนื้อหาท่ีนักออกแบบต้องการสื่อสารผ่านการลําดับของเวลาในการนําเสนอ 

การท่ีผู้ชมเห็นภาพนั้นภาพเคลื่อนไหวน้ันเกิดจากภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพเรียงติดต่อกันอย่างต่อเนื่อง ใช้หลักการท่ี
เรียกว่า การเห็นภาพติดตา(Persistence of vision) และเม่ือนําเอาภาพนิ่งเหล่านั้นมาฉายดูทีละภาพด้วยอัตราความเร็วใน
การฉายต่อภาพเท่า ๆ กัน สายตามนุษย์จะยังคงรักษาภาพไว้ท่ีเรติน่าเป็นช่วงระยะเวลาสั้น ๆ ประมาณ 1 ส่วน 3 วินาที ถ้า
หากภายในระยะเวลาดังกล่าวมีอีกภาพแทรกเข้ามาแทนท่ี สมองของคนจะทําการเชื่อมโยงสองภาพเข้าด้วยกัน และจะทํา
หน้าท่ีดังกล่าวต่อไปเรื่อยๆ หากมีภาพต่อไปปรากฏในเวลาใกล้เคียงกัน ในกรณีท่ีภาพแต่ละภาพท่ีมองเห็น เป็นภาพท่ีแสดงให้
เห็นถึงความสอดคล้องในลักษณะของการเคลื่อนไหว เม่ือนํามาเรียงต่อกันในระยะเวลากระชั้นชิดต้ังแต่ 12 เฟรมต่อวินาทีข้ึน
ไป ผู้ชมก็จะเห็นเหมือนว่าภาพนิ่งดังกล่าวเคลื่อนไหวได้ต่อเนื่องกันอย่างเป็นธรรมชาติ (Kit Layboune,1998 :5) หนึ่งวิธี
สําคัญในการสื่อความหมาย เล่าเร่ืองราว และเสริมสร้างอารมณ์ผ่านงานถ่ายภาพคือเทคนิคการจัดการกับเวลาท่ีทําให้ผลลัพธ์
ของภาพท่ีแตกต่าง ไม่ว่าจะเป็นเทคนิคหยุดการเคลื่อนไหว การเร่งความเร็ว ลดความเร็ว หรือกระท่ังการหยุดภาพนิ่ง ซ่ึงล้วน
แล้วแต่เป็นเทคนิคคุ้นตาท่ีนิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในสื่อภาพเคลื่อนไหวประเภทต่างๆ ท่ีจะช่วยส่งเสริมให้สามารถสื่อ
ความหมายได้อย่างสมบูรณ์  

การสร้างภาพเคลื่อนไหวเป็นกระบวนการบันทึกภาพด้วยกล้อง ฟิล์ม หรือดิจิทัลไฟล์อ่ืน ๆ แล้วนําออกฉายใน
ลักษณะท่ีแสดงให้เห็นภาพเคลื่อนไหวตามเรื่องราวท่ีได้รับการถ่ายทําและตัดต่อมาซ่ึงอาจเป็นเร่ืองราว หรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน
จริง หรือเป็นการแสดงให้เหมือนจริง หรืออาจเป็นการแสดงและสร้างภาพจากจินตนาการของผู้สร้างก็ได้ ด้วยคุณลักษณะ
พิเศษของภาพเคลื่อนไหวท่ีสามารถแสดงให้เห็นภาพและเสียงอันน่าสนใจ จึงเป็นสื่อท่ีมีบทบาทและอิทธิพลในด้านต่างๆ เป็น
อย่างสูงมาตลอดเวลานับร้อยปี จนปัจจุบันแม้จะมีสื่อประเภทอ่ืนเกิดข้ึนมากแล้ว แต่ภาพเคล่ือนไหวก็ยังอยู่ในความนิยม และ
ได้รับการพัฒนาให้มีบทบาทสําคัญอยู่เสมอ  

 
ความหมายของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษ 

ความหมายของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษ คือการสร้างภาพด้วยเทคนิคต่างๆในสื่อภาพเคลื่อนไหวเช่น ภาพยนตร์ 
วิดีโอ โทรทัศน์ ฯลฯ ให้มีความสมบูรณ์ สวยงามและสมจริงตามจินตนาการของผู้สร้าง ลดการเสี่ยงชีวิตของนักแสดง 
โดยเฉพาะฉากระเบิดฉากต่อสู้หรือฉากปีนป่ายท่ีเสี่ยงอันตราย (Jeffrey A.Okun and Susan Zwerman, 2010: 9) เช่นการ
ถ่ายภาพบนฉากหลังสีน้ําเงิน (Blue-screen) เพ่ือแยกนักแสดงกับฉากระเบิดของภูเขาแล้วจึงนําภาพมาผสมกันภายหลัง หรือ
เพ่ือลดต้นทุนในการถ่ายทํา เช่นฉากเคร่ืองบินขัดข้องควบคุมไม่ได้ทําให้ต้องชนเข้ากับภูเขาเป็นต้น การสร้างภาพเทคนิคพิเศษ
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นั้น ไม่ใช่เพียงแค่การสร้างข้ึนจากคอมพิวเตอร์(CGI: Computer Generated Images) เพียงอย่างเดียว การใช้เทคนิคแบบ
อนาล็อกด้วยวิธีการและองค์ประกอบท่ีหลากหลายถูกเรียกโดยรวมว่าภาพเทคนิคพิเศษ ท้ังสิ้น  

 
ประเภทของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษ 
         ประเภทของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษสามารถแบ่งแยกออกได้ตามเทคนิคและลักษณะการทํางานดังต่อไปน้ี 
         1. การจําลองฉากหรือตัวละครแบบย่อส่วน หรือถ่ายทําวัตถุท่ีมีขนาดแตกต่างจากวัตถุจริง ด้วยการสร้างการ
เคลื่อนไหวให้ดูสมจริงร่วมกับนักแสดง ไม่ว่าจะเป็นการถ่ายหุ่นจําลอง (Model) แยกชิ้นส่วนหรือสร้างข้ึนมาใหม่ด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ (3DModeling and 3D Animation)เพ่ือหลอกตาผู้ชม    
         2. การลบส่วนท่ีไม่ต้องการในฉากออก เพ่ือความสมบูรณ์ตามเนื้อเร่ืองของภาพยนตร์ เช่นการลบเสาไฟฟ้า เส้นถนน 
ป้ายโฆษณา ตึกสูงท่ีทันสมัยในภาพยนตร์ย้อนยุค                         
         3. การถ่ายแยกองค์ประกอบของวัตถุเป็นการถ่ายแยกส่วนเพ่ือนํามาผสมกันในภายหลัง เช่นฉากหลังสีน้ําเงินเป็นการ
เจาะค่าสีในฉาก(Keying) ซ่ึงมักนิยมใช้สีน้ําเงินและสีเขียวเพราะเป็นสีท่ีไม่มีอยู่ในร่างกายของมนุษย์ทําให้ตัดค่าสีออกได้ง่าย 
สําหรับฉากหลังสีอ่ืนนั้นก็ทํางานได้เช่นกันเพียงแต่ต้องมีพ้ืนเรียบไม่มีรอยยับของผ้าและไม่เป็นสีเดียวกับวัตถุหรือตัวแสดง เพ่ือ
สามารถนําไปประกอบกับภาพอ่ืนต่อไป              
         4. การสร้างภาพต่อเติมจากของเดิมหรือการวาดต่อเติมฉาก(Matte Painting)  เช่นการวาดภาพป่า ตึกหรือเมืองเพิ่ม
จากฉากเดิมให้ดูย่ิงใหญ่ข้ึน 
         5. การสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาในการถ่ายทําภาพเคลื่อนไหวแบบปกติ ไม่ว่าจะเป็น
ภาพยนตร์ แอนิเมชัน หรือไฟล์วิดีโอ เม่ือนํามาจัดการโดยการตัดต่อ ย่อ หรือเพ่ิมระยะเวลาก็จะทําให้เกิดภาพเทคนิคพิเศษได้
เช่นกัน 
  ในบทความนี้จะกล่าวถึงความหมาย ประเภทและเทคนิคการทํางานของภาพเทคนิคด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลา
รูปแบบท่ีหลากหลาย ท่ีสามารถไปประยุกต์ใช้งานร่วมกับการแสดงหรือตัดต่อในฉากเพ่ือสร้างความสมบรูณ ์ความสมจริงและ
สวยงามในสื่อภาพเคลื่อนไหวได้อย่างหลากหลาย 
 
ความหมายของเวลาและอัตราความถ่ีของเฟรมภาพ (Frame Rate) ในสื่อภาพเคล่ือนไหว 

ความหมายของเวลาในสื่อภาพเคลื่อนไหวหรือการเคลื่อนไหวของภาพนั้นข้ึนอยู่กับอัตราความถี่ของเฟรมภาพใน
ภาพยนตร์ซ่ึงเฟรมภาพในท่ีนี้ก็หมายถึงภาพนิ่งภาพหนึ่ง เม่ือนําหลาย ๆ ภาพมาเรียงต่อกันจะกลายมาเป็นภาพเคลื่อนไหวเช่น
การ์ตูนแอนิเมชัน ภาพยนตร์ เกมเป็นต้น 
             สําหรับอัตราความถี่ของเฟรมภาพของระบบการถ่ายทํานั้นข้ึนอยู่กับแหล่งเผยแพร่ดังต่อไปนี้ 

1. แอนิเมชันและภาพยนตร์ จะมีอัตราการแสดงภาพในหน่ึงวินาทีอยู่ท่ี 24 เฟรม/วินาที (Frame Per Second) 
2. ระบบโทรทัศน์ แบ่งแยกตามกําลังไฟในแต่ละประเทศ คือคือความเร็วในการแสดงภาพบนจอรับสัญญาณซ่ึงแบ่ง

ออกเป็น 2 ระบบ 
2.1 ระบบ PAL หรือย่อมาจาก phase alternation line ได้พัฒนาโดย Walter Bruch ชาวเยอรมัน ในปี 

1963  มีอัตราการแสดงภาพอยู่ท่ี 25 เฟรม/วินาที ประเทศท่ีใช้ระบบภาพนี้ใช้ในประเทศที่ใช้ไฟ 220V/50Hz ซ่ึงเป็น 
มาตรฐานของโทรทัศน์และวิดีโอท่ีนิยมในแถบยุโรป รวมถึงประเทศไทยด้วย 

2.2 ระบบ NTSC  ย่อมาจาก Nation Television System Committee มีอัตราการแสดงภาพอยู่ท่ี 30  
เฟรม/วินาที ประเทศท่ีเหมาะกับระบบสัญญาณภาพนี้คือในประเทศท่ีใช้ไฟ 110V/60Hz ได้แก่ สหรัฐอเมริกา แคนาดา ญี่ปุ่น  
พม่า 

2.3 ระบบ SECAM ย่อมาจาก Sequential Color and Memory โดยมีอัตราการแสดงภาพอยู่ท่ี 25  
ภาพต่อวินาที เป็นระบบท่ีใช้ในประเทศฝร่ังเศส รวมถึงประเทศในทวีปยุโรปและแอฟริกา อัตราความถี่ของเฟรมภาพย่ิงสูงทํา
ให้ภาพเคลื่อนไหวเกิดความต่อเนื่องราบร่ืนดูเป็นธรรมชาติ เช่น 30 fps อัตราความถ่ีของเฟรมภาพตํ่าทําให้ภาพเคลื่อนไหวไม่
ต่อเนื่อง สะดุด จนทําให้ข้อมูลไม่ครบสมบูรณ ์ 
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ประเภทของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลา 
การสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาถูกค้นพบข้ึนจากสาเหตุเพราะ เวลาเป็นปัจจัยสําคัญของ

สื่อภาพเคลื่อนไหว ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์ แอนิเมชัน หรือไฟล์วิดีโอ ในการถ่ายทําปกติเม่ือนํามาจัดการ ไม่ว่าจะเป็น ตัดต่อ 
ย่อ หรือเพ่ิมระยะเวลาก็จะทําให้เกิดภาพเทคนิคพิเศษได้เช่นกัน (Mitch Mitchell,2004 :42) แบ่งออกเป็นหลายประเภท 
ยกตัวอย่างคําสั่งหรือเทคนิคท่ีนิยมใช้ได้แก่ 

1 .เทคนิคหยุดการเคลื่อนไหว (Stop Motion) คือการจับภาพหรือหยุดการเคลื่อนไหวด้วยกล้องถ่ายภาพหรือ
กล้องถ่ายวิดีโอท่ีทําการถ่ายภาพหยุดนิ่ง เพ่ือจับภาพลักษณะการเคลื่อนไหวของวัตถุ หุ่น หรือการเคลื่อนไหวของคน โดยใช้
กล้องถ่ายภาพนิ่งท่ีสามารถจับภาพในเฟรมท่ีกําลังเคลื่อนไหวและเม่ือนํามาเรียงต่อกันทําให้เกิดลักษณะเป็นภาพเคลื่อนไหวท่ี
หลอกตาว่าวัตถุนั้นมีชีวิต และนํามาผสมผสานร่วมกับการแสดงของนักแสดงเพ่ือเล่าเร่ืองเกี่ยวกับการผจญภัย อภินิหารต่างๆ 
หลังจากท่ีได้มีการประดิษฐ์กล้องถ่ายภาพยนตร์และเคร่ืองฉายภาพโดยโธมัส อัลวา เอดิสัน (Thomas Alva Edison) การ
สร้างภาพเคลื่อนไหวท่ีแท้จริงจึงได้ถือกําเนิดข้ึนมาโดย สจ๊วต แบล็คตอน (Stuart Blackton) เขาได้นําเสนอแอนิเมชันขนาด
สั้นชื่อว่า Humorous Phases of Funny Faces (1906) โดยวาดหน้าตาตัวการ์ตูนบนกระดานดําและถ่ายภาพไว้จากนั้นก็ลบ 
และวาดใหม่ให้มีอารมณ์แตกต่างจากเดิมการวาดภาพดังกล่าวได้กลายเป็นต้นกําเนิดของเทคนิคการบันทึกภาพหยุดการ
เคลื่อนไหวของวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี  

 

 
 

   ภาพ 1 สจ๊วต แบล็คตอน (Stuart Blackton) นําเสนอแอนิเมชันขนาดสั้นชื่อว่า Humorous Phases of Funny Faces  
ท่ีมา Humorous Phases of Funny Faces (1906) (Youtube ,2016) 

 
ภาพยนตร์ท่ีเร่ิมมีการใช้เทคนิคนี้ในภาพยนตร์ A Trip to the Moon หรือ Le Voyage dans la Lune(1902)  

เป็นภาพยนตร์ไซไฟเรื่องแรกของประวัติศาสตร์ภาพยนตร์และถูกยกย่องว่าคือผลงานชิ้นเอกของโลก(Stephen Cavalier, 
2011: 22)  โดยจอร์จ มิลเล่ย์ (Georges Melies) ถือเป็นสัญลักษณ์ท่ีสําคัญแห่งการเปลี่ยนแปลงวงการภาพยนตร์โลกท่ีได้ใช้
เทคนิคพิเศษท่ีสร้างข้ึนมาใหม่มากมาย มีการทดลองถ่ายภาพด้วยเทคนิคต่างๆ เพ่ือให้บังเกิดผลท่ีคล้ายๆกับการเล่นมายากล 
เขาได้พัฒนาอุปกรณ์หลายต่อหลายอย่าง เช่น การซ้อนภาพแบบ 2 มิติ (Superimposition) การซ้อนภาพหลายๆภาพในภาพ
เดียว (Multiple exposure) การทํา Matting การต่อภาพแบบจางซ้อน (Dissolve) และการทําหยุดการเคลื่อนไหว เป็นต้น 
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ภาพ 2 จอร์จ มิลเล่ย์ (Georges Melies)  นําเสนอการถ่ายภาพด้วยเทคนิคการซ้อนภาพแบบ 2 มิติ (Superimposition) 
และการต่อภาพแบบจางซ้อน (Dissolve) ในภาพยนตร์เร่ือง Le Voyage dans la Lune(1902)   

ท่ีมา : Le Voyage dans la Lune (Youtube ,2016) 
 

ภาพยนตร์ท่ีใช้เทคนิคหยุดการเคลื่อนไหวเร่ืองต่อมาคือ The Lost World (1925) สร้างโดยบริษัท First National 
Pictures ในสหรัฐอเมริกา กํากับโดย Harry O. Hoyt เป็นภาพยนตร์เงียบแนววิทยาศาสตร์ผจญภัยความยาว 1 ชั่วโมง 8 
นาที ท่ีเล่าเร่ืองโดยการข้ึนตัวหนังสือเป็นบทบรรยายและบทพูด เนื้อเร่ือง The Lost World เป็นเร่ืองของนักสํารวจเข้าไปใน
ป่าแล้วไปเจอกับไดโนเสาร์มากมายหลากหลายพันธ์ุท่ียังไม่สูญพันธ์ุ  แล้วไดโนเสาร์ก็บุกเข้ามาทําลายทรัพย์สินในเมืองนั่นทํา
ให้มีการต่อสู้ผจญภัยกันเกิดข้ึน โดยมี Willis Harold O'Brien เป็นผู้สร้างภาพเทคนิคพิเศษและแอนิเมเตอร์ให้กับไดโนเสาร์ใน 
The Lost World ซ่ึงเขาทําได้น่าต่ืนตาต่ืนใจโดยเฉพาะการเคลื่อนไหวของไดโนเสาร์จําลองและฉากท่ีไดโนเสาร์ตกลงไปในนํ้า
หลังจากสะพานขาด โดยเขาใช้วิธีการสร้างตัวละครในลักษณะโมเดลข้ึนมาขยับ แล้วซ้อนภาพเข้ากับฉากท่ีมีนักแสดงจริงและ
ฉากหลังท่ีเหมือนจริง ทําให้ดูสมจริงมากในยุคนั้น ถือเป็นภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ท่ีใช้เทคนิคพิเศษหยุดการเคลื่อนไหวในการ
ถ่ายทํา 

 

 
 

ภาพ 3 Willis Harold O'Brien กับผลงานเรื่อง The Lost World(ซ้าย) และฉากต่อสู้กันบนหน้าผา(ขวา)  
ท่ีมา : The Lost World (Youtube ,2016) 

 
Willis Harold O'Brien  ยังมีคงสร้างผลงานประเภทดังกล่าวอาทิ The Lost World (1925) King Kong (1933) 

และเขาได้รับรางวัลรางวัลออสการ์ในปี 1950 สาขาการสร้างภาพเทคนิคพิเศษ จากเร่ือง Mighty Joe Young (1949) อีกด้วย 
นักสร้างภาพเทคนิคพิเศษอีกหนึ่งท่านท่ีได้สร้างฉากท่ีน่าต่ืนเต้นในภาพยนตร์คือ เรย์ แฮร์รีเฮาเซน (Ray 

Harryhausen) เขาได้ใช้เทคนิคหยุดการเคลื่อนไหวโดยสร้างหุ่นจําลองเหล่านั้นและถ่ายภาพของหุ่นจําลองทีละเฟรม ค่อยๆ 
ขยับส่วนต่างๆ ของหุ่นจําลองไปเรื่อยๆ เพ่ือสร้างภาพเคล่ือนไหว เรย์ แฮร์รีเฮาเซน เร่ิมต้นจากความประทับใจในภาพยนตร์
เร่ือง King Kong (1933) ขณะอายุ 13 ปี จึงมุ่งม่ันจะทํางานในด้านภาพยนตร์ เขาเร่ิมงานเป็นผู้ช่วยของ Willis Harold 
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O'Brien  ในเรื่อง Mighty Joe Young (1949) และสร้างหุ่นจําลองปลาหมึกตัวละครเอกของเร่ือง It Came from Beneath 
the Sea (1955) จนผลงานท่ีสร้างชื่อให้กับเขา Jason and the Argonauts (1963) กํากับโดย Don Chaffey คือฉากการ
ต่อสู้ของตัวละครกับฝูงนักรบโครงกระดูกท่ีสร้างข้ึนด้วยเทคนิคหยุดการเคลื่อนไหวใช้เวลาสร้างถึง 4 เดือน เพ่ือภาพท่ีปรากฏ
บนจอภาพยนตร์เพียงไม่กี่นาที จากผลงานภาพยนตร์กว่า 16 เร่ือง ทําให้ชื่อของเขาโด่งดังย่ิงกว่าผู้กํากับเสียอีก เพราะสิ่งท่ี
ปรากฏบนจอนั้นมันช่างอัศจรรย์และกลายเป็นแรงบันดาลใจย่ิงใหญ่ของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษในภาพยนตร์ต่อมาใน
อนาคต 

 

 
ภาพ  4 ภาพของเรย์ แฮร์รีเฮาเซน และฉากต่อสู้กับนักรบโครงกระดูกจากภาพยนตร์เร่ือง Jason and the Argonauts  

ท่ีมา : Ray Harryhausen Tribute 1920-2013 (Youtube ,2015) 
 
เทคนิคหยุดการเคลื่อนไหว (Stop Motion) อีกประเภทหนึ่งคือ พิกซิเลชั่น (Pixilation) ท่ีมีการต้ังกล้องถ่าย

นักแสดงตามเนื้อเร่ืองปกติ จากนั้นก็เลือกแค่บางเฟรมมาใช้โดยท้ิงเฟรมระหว่างนั้นไป ภาพที่ได้ก็จะดูเหมือนนักแสดง
เคลื่อนไหวไม่ราบร่ืน คล้ายการถ่ายทีละเฟรมท่ีมีความกระตุกและแปลกตา มักนิยมนํานักแสดงมาขยับแทนวัตถุต่างๆ ทําให้
เกิดความรู้สึกท่ีก้ํากึ่งระหว่างภาพความจริงกับภาพท่ีเหนือจริง เช่น การเคลื่อนไหวท่ีเร็วหรือช้าเกินจริง การเหาะเหิน
เดินอากาศ ฯลฯ  
 
 

  
ภาพ 5 ภาพจากเรื่อง Neighbors (1952) โดย นอร์แมนแม็คลาเรน ท่ีใช้เทคนิคพิกซิเลชั่น (Pixilation) 

ท่ีมา : Neighbors (1952) (Youtube ,2015) 
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2. Time Lapse คือเทคนิคการนําภาพหรือไฟล์วิดีโอมาย่นย่อระยะเวลาลง โดยการถ่ายทําจะถ่ายทําเวลาปกติ
แต่ถูกนํามาปรับให้เร็วข้ึนเพ่ือให้เกิดภาพหรือผลในระยะเวลาอันสั้น เช่นการถ่ายวิดีโอดอกไม้กําลังบาน ท่ีต้ังกล้องถ่ายทํา
เอาไว้เป็นเวลาหลายสัปดาห์ เม่ือนํามาทําเทคนิค Time Lapse ก็จะเหลือระยะเวลาเร่ิมต้ังแต่ดอกไม้ตูมจนบานไม่กี่วินาที
Time Lapse นิยมใช้กับภาพท่ีต้องการเล่าเร่ืองในเวลาอันรวดเร็ว เช่น การงอกของเมล็ดพืช การเคลื่อนท่ีของดาว การ
เคลื่อนท่ีของก้อนเมฆ การขึ้นและตกของดวงอาทิตย์ การเน่าของผลไม้ การก่อสร้าง การเคล่ือนไหวของฝูงชน หรือใช้เพ่ือบ่ง
บอกเวลาท่ีว่ิงผ่านไปภายในหนึ่งวันจากเชา้จรดเย็น เป็นต้น 

ปัจจุบันกล้องสําหรับถ่ายภาพและวีดีโอรุ่นใหม่มีความสามารถในการปรับความเร็วของการบันทึกวีดีโอ ทําให้
ภาพยนตร์เล่นออกมาช้าก็ได้ เร็วก็ได้ และยังมีซอฟต์แวร์ตัดต่อวีดีโอท่ีปรับเปลี่ยนความเร็วการเล่นได้ ทําให้การทําภาพยนตร์
เร่งความเร็ว มีผลออกมาคล้ายกันกับเทคนิค Time-lapse แต่ก็ยังหลีกเลี่ยงข้อจํากัดของการบันทึกวีดีโอไม่ได้ กล่าวคือ การ
สิ้นเปลืองหน่วยความจํามากนั่นเอง  

Time-lapse มีลักษณะการทํางานคล้ายกับการกดปุ่มเดินหน้าอย่างรวดเร็ว (Fast Forward) บนเคร่ืองเล่นวีดีโอ
หรือดีวีดี ท่ีสามารถย่นย่อเวลาจาก ชั่วโมง วัน สัปดาห์ เดือน หรือแม้กระท่ัง ปี ให้เหลือเพียงไม่กี่วินาที หรือไม่กี่นาทีได้ เม่ือ
ทําการเล่นภาพท่ีเห็นจึงปรากฏด้วยความเร็วสูงข้ึนมาก คล้ายกับการย่นย่อเวลาให้เร็วข้ึนนั่นเอง และคําว่า time-lapse ยัง
หมายถึงการเปิด shutter ของกล้อง สําหรับการบันทึกแต่ละเฟรม ของฟิล์ม(หรือวีดีโอ) ด้วย เราอาจใช้ time-lapse ท้ัง 2 
ประเภท ร่วมกันได้ เช่น การบันทึกภาพดาว ท่ีแต่ละเฟรมใช้เวลาการเปิดหน้ากล้อง 30 วินาที และมีความถ่ีในการบันทึกภาพ 
1 เฟรม/นาที เป็นต้น 

สื่อภาพเคลื่อนไหวที่มีการดําเนินเร่ืองเกี่ยวกับเวลามันจะใช้เทคนิคนี้มาใช้อยู่เสมอจะเห็นได้ชัดในภาพยนตร์เร่ือง 
The Time Machine(2002) ท่ีตัวละครหลักได้นั่งเคร่ืองข้ามเวลาเพื่อเดินทางไปในอนาคต เกิดการเปลี่ยนแปลงภายในเมือง 
บ้านเรือนค่อยๆเปล่ียนเป็นตึกสูง ผู้คนเปลี่ยนการแต่งกายไปตามยุคสมัย 

 
 

 
ภาพ 6 ภาพตัวอย่างเทคนิค Time Lapse ดอกไม้ค่อยๆบาน 

ท่ีมา Time Lapse (Youtube ,2015) 
 

3. Freeze Frame เทคนิคการหยุดภาพเคลื่อนไหว ให้เป็นภาพน่ิง (Freeze Frame) คือการหยุดภาพจาก
ภาพเคลื่อนไหว ให้นิ่งชั่วขณะหนึ่ง ในขณะท่ีทําการลําดับภาพ นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในการทําภาพเทคนิคพิเศษ 
โดยเฉพาะการแนะนําตัวละครต่างๆในเรื่องในช่วงต้นของภาพยนตร์ ใช้ขัดขวางการไหลล่ืนของเหตุการณ์เม่ือผู้กํากับต้องการ
ให้ผู้ชมใส่ใจกับบางรายละเอียดมากเป็นพิเศษ  หรือใช้หยุดภาพเพ่ือแสดง นัยยะของฉากสําคัญในภาพยนตร์ เช่นฉากท่ีตัว
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ละครแข่งขันและกําลังเข้าเส้นชัยพอดีเพ่ือเป็นการเน้นยํ้าถึงชัยชนะ หรือฉากวีรกรรมของตัวเอกท่ีคงความเป็นอมตะไว้แต่เพียง
ผู้เดียว โดยใช้คําสั่งเพียงคําสั่งเดียวก็จะทําให้วิดีโอกลายเป็นภาพนิ่งท่ีกําหนดระยะเวลาในการหยุดได้อีกด้วย  

4. Time Stretch เทคนิคก็ยืดและย่นความเร็ว (Speed) ของต้นฉบับวิดีโอ เป็นคําสั่งในโปรแกรมท่ีใช้สร้างภาพ
เทคนิคพิเศษเช่น After Effect  หรือโปรแกรมตัดต่อท่ัวไป การปรับความเร็ว คือการทําให้ภาพหรือเสียง แสดงผลช้าหรือเร็ว
กว่าปกติ เช่นการปรับ ความเร็ว= 50% ภาพก็จะเล่นช้าลงแบบภาพ Slow motion การปรับความเร็วด้วยเร็วมากกว่า 100% 
ก็คือการทําให้ภาพแสดงผลเร็วข้ึน เช่นในการต่อสู้ หรือในฉากแข่งรถหรือเกี่ยวกับรายการแข่งขันกีฬา เป็นต้น การปรับ
ความเร็วอีกแบบก็คือ การปรับความเร็วให้ติดลบ หรืออีกอย่างหนึ่งคือการเล่นภาพกลับหลัง (Reverse Speed)  

การแสดงภาพกลับหลัง (Reverse Action) เป็นเทคนิคฉายภาพย้อนหลังซ่ึงนิยมใช้กันเพ่ือแสดงภาพอภินิหาร การ
ทําภาพย้อนหลังนี้ ทําได้โดยให้ผู้แสดง แสดงกลับกันกับท่ีปรากฏในภาพยนตร์ เช่น ผู้แสดงกระโดดจากหลังคามาท่ีพ้ืนดิน เม่ือ
พิมพ์ภาพย้อนหลังก็จะเป็นผู้แสดงยืนบนพ้ืนดินแล้วกระโดดข้ึนบนหลังคา 
           เทคนิคภาพเร็วหรือฟาสท์โมชัน (Fast Motion) เป็นการทําให้ภาพท่ีปรากฏบนจอมีการเคล่ือนไหวท่ีเร็วกว่าท่ีเป็น
จริงตามธรรมชาติ ทําได้โดยตั้งอัตราความเร็วของเคร่ืองฉายให้เร็วกว่าอัตราความเร็วของการบันทึกภาพ เร็วกว่าสายตาของ
มนุษย์ท่ีเห็นได้ปกติธรรมดา (Mitch Mitchell ,2004 :43) เช่นในการต่อสู้ หรือในฉากแข่งรถ รายการท่ีเกี่ยวกับแข่งขันกีฬา 
หรือฉากท่ีย่นระยะทางให้รวดเร็วข้ึน 
           เทคนิคภาพช้าหรือสโลว์โมชัน (Slow Motion) เป็นการทํางานท่ีตรงกันข้ามกับเทคนิคภาพเร็ว ทําได้โดยต้ังอัตรา
ความเร็วของกล้องขณะบันทึกภาพให้เร็วกว่าอัตราความเร็วของเคร่ืองฉาย กล้องถ่ายหนัง 35 ม.ม.ในปัจจุบันสามารถปรับ
อัตราความเร็วได้หลากหลาย ต้ังแต่ 8 เฟรมต่อวินาที (ซ่ึงจะสร้างความเคลื่อนไหวแบบรวดเร็ว) จนถึง 64 เฟรมต่อวินาที (ซ่ึง
จะสร้างความเคลื่อนไหวแบบเชื่องช้า) หากถ่ายฉากหนึ่งของหนังด้วยความเร็ว 48 เฟรมต่อวินาที แล้วนําไปฉายด้วยอัตรา
ความเร็วปกติ นั่นคือ 24 เฟรมต่อวินาที ภาพที่ปรากฏบนจอจะเคล่ือนไหวช้ากว่าปกติคร่ึงหนึ่ง ปรากฏการณ์ดังกล่าวเรียกว่า
ภาพสโลว์โมชัน   

5. Time Remapping คือการปรับความเร็วการเล่นของต้นฉบับวิดีโอ ให้เร็วข้ึนหรือช้าลงคล้ายกับคําสั่ง Time 
Stretch แต่จะต่างกันตรงท่ี Time Stretch จะทํางานท้ังไฟล์ แต่ Time Remapping สามารถกําหนดค่าการเคลื่อนไหว 
(Keyframe) ได้ละเอียดกว่า  เป็นคําสั่งท่ีทําภาพให้เร็วหรือช้า แต่จะสามารถควบคุมภาพให้มีความน่ิมนวล ในการเปลี่ยน
ความเร็วจากค่าหนึ่งไปสู่ค่าหนึ่ง เปรียบเสมือนกราฟท่ีมีความโค้งในรูปแบบต่างๆ แทนท่ีจะเปลี่ยนระดับความเร็วทันทีทันใด 
การใช้ Time Remapping จะทําให้ภาพเปลี่ยนระดับความเร็วคล้ายๆกับความเร่ง หรือเหมือนกับการขับรถเร่งเครื่องหรือ
ค่อยๆลดความเร็วลง คําสั่งดังกล่าวจะเป็นคําสั่งท่ีมีอยู่ในโปรแกรมตัดต่อหรือโปรแกรมสร้างภาพเทคนิคพิเศษท่ัวไป 

 
การประยุกต์ใช้ภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาในส่ือภาพเคลื่อนไหว 
  สื่อภาพเคลื่อนไหวท่ีมีการภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลานิยมใช้ในการสร้างแอนิเมชันแบบหยุด
การเคล่ือนไหวท้ังแบบการปั้นดินน้ํามัน หุ่น ขยับวัตถุ หรือแบบผสมผสานเช่น บริษัทผู้ผลิตกล้องถ่ายรูปโอลิมปัส (Olympus) 
ได้สร้างภาพยนตร์โฆษณาเฉลิมฉลองครบรอบ 50 ปี กล้องถ่ายรูปรุ่น PEN ของ Olympus โดยใช้ชื่อเร่ืองว่า “A Journey 
Through Time” (2009) โดยนําภาพถ่ายกว่า 60,000 ภาพมาเรียงต่อกัน เนื้อหาของเรื่องคือการบอกเล่าเร่ืองราวชีวิตของ
ผู้ชายคนหนึ่งต้ังแต่ วัยเด็กจนถึงวัยชราผ่านเทคนิคบันทึกภาพหยุดการเคลื่อนไหวของวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี และนํามาเผยแพร่
บนเว็บไซต์ ท่ีมีผู้ชมมากกว่า 2 ล้านคน หรือบริษัท PES Film จากประเทศสหรัฐอเมริกา แอนิเมชันของ PES เร่ือง Fresh 
Guacamole (2013) ได้รับการเสนอชื่อเข้าชิงรางวัลออสก้าในสาขาแอนิเมชันยอดเย่ียม  กล่าวถึงเร่ืองของสงครามโดยใช้วัตถุ
ท่ีไม่เกี่ยวข้องมาสร้างเป็นแอนิเมชันแบบหยุดการเคลื่อนไหวเล่าผ่านเรื่องราวการประกอบอาหารท่ีเสียดสีสังคมได้อย่างถึงแก่น 
ในงานภาพยนตร์โฆษณาก็ได้นําเทคนิคพิกซิเลชั่นมาใช้ในการโฆษณาประชาสัมพันธ์รองเท้า Sneaux Shoes ท่ีไม่ได้กําหนด
จุดสนใจไปท่ีรองเท้าเพียงอย่างเดียวชื่อเร่ือง Human Skateboard(2007) ท่ีนําเอานักแสดงมาแทนสเก็ตบอร์ด สามารถไต่
ราวหรือกระโดดได้อย่างสมจริง  

นอกจากส่ือภาพเคลื่อนไหวท่ีได้กล่าวถึงในประเภทของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลา
แล้ว ยังมีสื่อทางด้านภาพยนตร์อีกหลายเรื่องท่ีได้นําเอาเทคนิคเหล่านั้นไปประยุกต์ใช้ ผสมผสานทําให้เกิดภาพท่ีน่าต่ืนเต้น 
เมือรวมกับการเล่าเร่ืองท่ีน่าสนใจแล้วฉากเหล่านั้นกลายเป็นฉากและช็อตท่ีสําคัญ ท่ีทําให้ผู้ชมประทับใจและจดจําได้ อาทิ 
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The Matrix (1999) ภาพยนตร์ตัวอย่างท่ีการนําเร่ืองเทคนิคการจัดการเวลามาใช้ได้ผลดีเช่นเร่ือง ในฉากหลบกระสุนปืนท่ี
เรียกกว่า Bullet-time shots หลักการของเทคนิคนี้คือ พยายามถ่ายทอดภาพท่ีตามธรรมชาติของมนุษย์ไม่อาจรับชมหรือ
สามารถจินตนาการได้หากไม่มีเคร่ืองมือเข้ามาช่วย จะเกิดอะไรข้ึนหากผู้ชมสามารถเห็นการหยุดนิ่งของวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนไหว
อยู่นั้นในมุมมอง 360 องศาต่อเนื่องกันไปในฉากๆหนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นช็อตนักแสดงกําลังต่อสู้ กําลังจะล้ม หลบหลีกกระสุน หรือ
เสื้อผ้าท่ีพลิ้วไหวได้ แน่นอนว่านอกจากจะสร้างความแปลกใหม่ของมุมมองภาพแล้ว ยังสร้างความต่ืนตาต่ืนใจให้แก่ผู้รับชมได้
เป็นอย่างมาก  
 

 
 

ภาพ 7 ฉากหลบกระสุนท่ีใช้เทคนิค Bullet-time shots จากภาพยนตร์เร่ือง The Matrix (1999) 
ท่ีมา : Bullet Time and The Matrix (Youtube ,2015) 

 
ในฉากหลบกระสุนปืนท่ีเรียกกว่า Bullet-time shots นี้เป็นการใช้เทคนิค Timeslice วิธีการคือนํากล้องภาพนิ่งมา

เรียงต่อกันบนแท่นท่ีสร้างเฉพาะเป็นวงกลมในลักษณะโค้งโดยรอบวัตถุจากนั้นจึงปรับให้ได้องศาท่ีต้องการ ล็อคกล้องให้นิ่ง
ด้วยขาต้ังกล้องเพื่อไม่ให้กล้องสั่นไหว การบันทึกภาพจะต้องทําการบันทึกในเวลาพร้อมกันใน 1 เฟรมภาพ จึงต้องใช้สายลั่น
ชัตเตอร์หรือรีโมทคอลโทลในการบันทึก จากนั้นจึงนําภาพมาเรียงต่อกันก็จะเกิดภาพท่ีหมุนรอบวัตถุ 360 องศา หรือตาม
ลักษณะการวางเรียงของกล้องนั่นเอง 
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ภาพ 8 ภาพการถ่ายทําแบบ Timeslice ท่ีมีการใช้กล้องวางเรียงต่อกันเพ่ือจับภาพพร้อมกัน 

ท่ีมา : Bullet Time Shot - Making of (Youtube ,2015) 
 
สาเหตุท่ีต้องมีการกดชัตเตอร์ของภาพให้พร้อมกันในขณะท่ีถ่ายทําในช็อตนั้นก็เพ่ือให้ได้ภาพท่ีพร้อมกันท่ีสุด จากนั้น

นําภาพมาเรียงต่อกัน เม่ือได้ภาพนิ่งแล้วก็นําเอาชุดภาพเหล่านั้นไปสร้างเป็นภาพเคลื่อนไหวแบบภาพต่อภาพ (Frame by 
Frame) จากนั้นทําการประมวลผล (Rendering) เพ่ือนําไปใช้งาน ปัจจุบันเทคนิคนี้ถูกนําไปใช้กันอย่างแพร่หลายท้ังในการ
ถ่ายภาพกีฬา โฆษณา ละครโทรทัศน์หรือภาพยนตร์ในยุคหลัง ก็มักนําเทคนิคอยู่เสมอ 

Inception (2010) ภาพยนตร์ท่ีเกี่ยวกับการจารกรรมทะลุจิตใจของมนุษย์  ท่ีนอกจากจะมีฉากท่ีโดดเด่นเช่น เมือง
พับได้ หรือการไร้แรงโน้มถ่วงท่ีทําให้เป็น “ภาพจํา” ของภาพยนตร์เร่ืองนี้แล้ว ฉากท่ีมีเร่ืองของการประยุกต์ใช้ภาพเทคนิค
พิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาในภาพยนตร์ คือการฉากระเบิดด้านหลังของร้านกาแฟ ขณะท่ีตัวละครหลักกําลังอธิบาย
ถึงการเริ่มต้นเข้าไปในจิตของมนุษย์  มีการใช้ภาพสโลว์โมชัน (Slow Motion) ระเบิดวัตถุในร้าน ชิ้นส่วนของตึก รถและถนน
ร่วมกับการแสดงของนักแสดง Looper (2012) เป็นภาพยนตร์แนววิทยาศาสตร์-แอ็คชั่น ท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับการเดินทาง
ข้ามเวลาของกลุ่มองค์กรอาชญากรรม ภาพยนตร์เร่ืองนี้มีการประยุกต์ใช้เทคนิค สโลว์โมชัน และเทคนิคการหยุดภาพนิ่งท่ี
น่าสนใจมากโดยเฉพาะฉากไคล์แม็กซ์ของเรื่องท่ีตัวเอกตัดสินใจยิงปืนออกไปและทําให้เด็กท่ีมีพลังพิเศษโกรธและควบคุม
ตนเองไม่ได้ ท้องฟ้าและพ้ืนดินจึงประทุข้ึนมา  และภาพยนตร์เร่ือง Interstellar (2014) ภาพยนตร์ท่ีสร้างจากทฤษฎีทาง
วิทยาศาสตร์ท่ีซับซ้อนหลายชั้นของ คริสโตเฟอร์ โนแลน ท่ีเล่าเร่ืองของนักสํารวจท่ีเดินทางข้ามกาลเวลา(Time Travel) และรู
หนอน(Wormhole) โลกคู่ขนานต่างมิติ ท่ีนําเอาเทคนิคหลากหลายในการจัดการกับเวลามาใช้ได้อย่างกลมกลืน 

 
 

ภาพ  9 ภาพฉากไคล์แม็กซ์ในเรื่อง Looper (2012) 
   ท่ีมา : Looper (Youtube ,2015) 
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สิ่งท่ีต้องคํานึงถึงการใช้ภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาในภาพเคลื่อนไหว 

การสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาในภาพเคลื่อนไหวต้องคํานึงถึงต้ังแต่ช่วงการเตรียมงาน
สร้างหรือก่อนการผลิต (Pre-production) อันดับแรกต้องทําความเข้าใจกับแนวความคิด(Concept) ของผลงานนั้นก่อน เพ่ือ
กําหนดอารมณ์และความรู้สึก(Mood and tone) ในภาพรวม หลังจากนั้นควรให้ความสําคัญกับการเขียนสตอร่ีบอร์ด(Story 
board) เพ่ืออธิบายภาพให้ตรงกันกับทีมงานท้ังหมด ต่อมาในช่วงการผลิต(Production) ต้องคํานึงถึงการจัดแสง ค่าเงาตก
กระทบ การแสดงของนักแสดง ฉากหน้า ฉากหลัง อุปกรณ์ประกอบฉาก ภาพโดยรวมของช็อตท้ังหมด  

 
                                                       

ภาพ 10 ข้ันตอนการสร้างงาน 
ท่ีมา : นิจจัง พันธะพจน์ 

 
 การใช้เทคนิคการจัดการกับเวลาต้องวางแผนต้ังแต่กระบวนการเตรียมงาน (Pre-Production) จากนั้นเม่ือต้องลง

มือสร้างภาพเทคนิคพิเศษในกระบวนการผลิต(Production)และหลังการผลิต(Production) ควรคํานึงถึงสิ่งต่อไปน้ี  
1. มีความรู้และความเข้าใจในการจัดวางองค์ประกอบภาพเป็นอย่างดี โดยเฉพาะการจัดด้านทัศนียภาพแบบ

แนวนอน มุมมองจากจุดไหนการเน้นจุดสนใจ จุดแทนสายตาผู้ชม  ความสมดุลของภาพ ผลงานจะไม่มีความสมบรูณ์หาก
องค์ประกอบจัดได้ไม่น่าสนใจ เพราะภาพเคลื่อนไหวก็เหมือนภาพนิ่งท่ีต้องมีความสวยงามในเฟรมนั้นๆ 

2. ความเข้าใจลักษณะเลนส์ในการถ่ายทํา เพ่ือกําหนดจุดสนใจจุดเน้นต่างๆ มุมมองและระยะใกล้ไกล ความชัด 
และการเบลอของภาพ 

3. ความเข้าใจเรื่องมุมกล้อง (Camera Angle) หมายถึง ระดับความสูงตํ่าของกล้องในการบันทึกภาพ ซ่ึงจะมีผล
กับความรู้สึกและการรับรู้ของผู้ชมโดยแบ่งออกได้เป็น 3 ระดับได้แก่ 

3.1. ระดับตา (Eye Level) เป็นภาพท่ีให้ความรู้สึกปกติธรรมดาเหมือนระดับสายตาของมนุษย์ 
3.2. มุมสูง (High Angle) เป็นการถ่ายภาพที่ตําแหน่งของกล้องอยู่ในระดับสูงกว่าวัตถุคล้าย  “นกมอง” 

หากใช้มุมกล้องลักษณะนี้ถ่ายภาพวัตถุจะทําให้วัตถุดูตํ่าต้อยไม่สําคัญ  
3.3 . มุมตํ่า (Extreme Low Angle) เป็นการถ่ายภาพที่ตําแหน่งของกล้องถ่ายภาพอยู่ในระดับตํ่ากว่า

วัตถุคล้าย “มดมอง” (Ant Eye view) มุมกล้องอยู่ในลักษณะมุมเงยในขณะถ่ายภาพ ภาพที่ได้จะให้ความรู้สึกว่า 
วัตถุท่ีถ่าย สูงใหญ่ สง่า  
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ภาพ 11 ภาพการอธิบายมุมกล้องแบบต่างๆ 

ท่ีมา : นิจจัง พันธะพจน์ 
 

4. ความเข้าใจเรื่องขนาดภาพ ขนาดจอโทรทัศน์นั้นไม่ได้เรียกว่าขนาดภาพเล็ก หรือจอภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์
เรียกว่า ขนาดภาพใหญ่ แต่สิ่งท่ีเล็กหรือใหญ่คือภาพของวัตถุท่ีถ่ายทําและบันทึกมานั่นเอง เพ่ือให้ง่ายต่อการเข้าใจ ชื่อเรียก
ของขนาดภาพจึงมักจะอธิบายด้วยการถ่ายภาพนักแสดงหรือบุคคล และจะเปรียบเทียบให้เห็นชัดเจนโดยการอธิบายผ่านการ
ถ่ายวัตถุ เช่นขนาดภาพ LS (Long Shot) คือขนาดภาพไกลจะเห็นนักแสดงตัวเล็กอยู่ในสภาพแวดล้อม ขนาดภาพใกล้ CU 
(Close up) ท่ีจะถ่ายให้เห็นเฉพาะใบหน้าหรือศีรษะ ซ่ึงจะเป็นการเน้นอารมณ์ของบุคคลท่ีเราถ่ายสู่ผู้ชมได้อย่างดี เพราะผู้ชม
จะเห็นท้ังสีหน้า แววตา ความรู้สึก และรายละเอียดเล็กๆน้อยๆ อย่างใกล้ชิด เป็นต้น 

5. ความเข้าใจเรื่องการเคล่ือนท่ีของกล้องในการสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาในสื่อ
ภาพเคล่ือนไหวมักนิยมใช้วิธีการล็อคกล้องไว้กับขาต้ังท่ีแข็งแรง เพ่ือการเคลื่อนไหวของวัตถุได้อย่างอิสระและเพื่อให้ได้ภาพท่ี
นุ่มนวลไม่กระตุก แต่อาจจะมีการใช้วิธีการซูม (Zoom) คือ ลักษณะการเคล่ือนไหวของภาพท่ีเกิดจากการทํางานของเลนส์
(วรรณี  สําราญเวทย์ ,2537 :82.)  หรือการถ่ายภาพเป็นรัศมีวงกลมด้วยกลไกของขาต้ังกล้องเช่นการแพน (Pan)หรือการทิลท์ 
(Tilt)  บ้างเล็กน้อย สลับกันไป 

6. ความเข้าใจเรื่องการตัดต่อ เพราะการตัดต่อเป็นส่วนสําคัญของการส่ือสาร ฟิล์มภาพยนตร์หรือไฟล์วิดีโอท่ีถูก
บันทึกภาพมาแล้ว แต่ยังไม่ได้ตัดต่อก็เปรียบเสมือนคําแต่ละคําท่ีคัดออกมาจากพจนานุกรม ซ่ึงจะให้แต่ความหมายเฉพาะใน
แต่ละคํา แต่ไม่สามารถเข้าใจได้จึงจําเป็นต้องนํามาจัดเรียงในรูปประโยคและย่อหน้า การตัดต่อเป็นการนําฉากเหตุการณ์ต่างๆ 
มาลําดับเข้าด้วยกันเป็นซีเควนส์ (Sequence) เพ่ือสามารถสื่อสารแสดงความคิดเห็นต่างออกมาได้ทํานองเดียวกันกับการเอา
คําต่างๆมาเรียงร้อยเข้าด้วยกันเป็นประโยคน่ันเอง หากไม่มีการตัดต่อลําดับภาพจะไม่สามารถเกิดความหมายและกลายเป็น
ผลงานท่ีเสร็จสมบรูณ์ 
 การตัดและต่อ(Splice) ไฟล์วิดีโอหรือฟิล์มภาพยนตร์ 2 ชิ้นเข้าด้วยกันไม่เรียกว่าการตัดต่อ (Edit) เพราะการตัดต่อ
ท่ีแท้จริงหมายถึงการสร้างความสัมพันธ์ขององค์ประกอบท้ังหมดของเร่ืองราวในภาพยนตร์ โดยคํานึงถึงการเคลื่อนไหวภายใน
ช็อต ทิศทางในการแสดงและของวัตถุ องค์ประกอบภาพตลอดจนความยาวของฉากเหตุการณ์ในแต่ละฉาก เพ่ือใช้ในการสร้าง
จังหวะ(Tempo) ในเรื่องนั่นเอง  

7.ความเข้าใจเรื่องของจังหวะในสื่อภาพเคลื่อนไหวจะถูกควบคุมด้วยความยาวของเวลาท่ีฉากเหตุการณ์นั้นจะ
ปรากฏบนจอภาพ โดยมีข้อกําหนดว่าเหตุการณ์ใดนําเสนอบนจอภาพนานเท่าใดจังหวะของเหตุการณ์นั้นก็จะมีลักษณะ
ค่อนข้างเฉื่อยชา แต่หากจังหวะใดปรากฏค่อนข้างสั้น จังหวะของเหตุการณ์นั้นก็จะมีลักษณะไปในทางต่ืนเต้นมากกว่า ท้ังสอง
อย่างต่างมีคุณค่าในตัวมันเอง โดยเลือกใช้ให้เหมาะสมกบัการนําเสนอ 
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เทคนิควิธีการสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยการจัดการกับเวลาได้ถูกใช้งานซํ้าแล้วซํ้าอีก แต่ยังไม่ได้มีการอธิบายถึง
หลักการหรือท่ีมาโดยละเอียด เม่ือได้ทราบถึงท่ีมาและหลักการจะทําให้สามารถวางแผนในการถ่ายทําได้ในทันที โดยไม่ต้องใช้
การแก้ปัญหาหรือสร้างภาพเทคนิคพิเศษเพ่ิมเติมในภายหลัง 

 
บทสรุป 

เม่ือศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบ เทคนิควิธีการสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยการจัดการกับเวลาแล้วพบว่านักออกแบบ
ควรจะเข้าใจธรรมชาติของเวลาแต่ละประเภทและเลือกใช้อย่างเหมาะสมกับสื่อท่ีต้องการนําเสนอ ประกอบกับต้องมีความ
เข้าใจพ้ืนฐานของการจัดองค์ประกอบภาพ ความเข้าใจลักษณะเลนส์ในการถ่ายทํา การตัดต่อลําดับภาพ มุมกล้องและจังหวะ
ในภาพเคล่ือนไหว ท่ีจะเป็นส่วนประกอบช่วยส่งเสริมเร่ืองราวให้ดูน่าต่ืนเต้นข้ึน แต่หากมีการลอกเลียนแบบช็อตในผลงานท่ี
กลายเป็นภาพจําสําหรับผู้ชมไปแล้วนั้น ผลงานก็จะไม่เกิดคุณค่าและไม่มีการพัฒนาอีกต่อไป สิ่งสําคัญท่ีสุดในสื่อ
ภาพเคลื่อนไหว นอกเหนือจากเทคนิคท่ีกล่าวมาก็คือการเขียนบทหรือการเล่าเร่ืองท่ีน่าสนใจท่ีเป็นหัวใจของการนําเสนอ
เร่ืองราวจะทําให้ผู้ชมประทับใจและจดจําได้นั่นเอง 
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