
 
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ท่ีมาของการตัดต่อ 
การบันทึกภาพเป็นภาพเคล่ือนไหว ถูกสร๎างสรรค์ และฉายในท่ีสาธารณะชน เป็นครั้งแรก ในปี 

1895 โดย  หลุยส์ ลูมิแอร์ (Louis Lumiere)  ผลงานของเขามีช่ือวํา Worker Leaving the Lumiere 
Factory  มีความยาวเพียงแคํ 46 วินาที ซึ่งเป็นเรื่องราวของ ชีวิตของคนงานในโรงงานลูมิแอร์ ผลงานนับ
ได๎วําให๎ประสบการณ์ใหมํแกํการมองเห็นภาพในลักษณะเคล่ือนไหว และเป็นต๎นก าเนิดของการถํายทอด 
และ บันทึกความมีชีวิตไว๎ได๎ ซึ่งถือได๎วําเป็นสํวนหนึ่งในการพัฒนา และสร๎างสรรค์ภาพยนตร์ท่ีถํายทอด
ความคิดของมนุษย์ได๎อยํางไร๎ขีดก าจัดในปัจจุบัน  

 

 
รูปที่ 1 ภาพจากภาพยนตร์ Worker Leaving the Lumiere Factory 

 

ย๎อนกลับไปท่ีภาพยนตร์ในยุคเริ่มแรกนั้น ทุกเรื่องมีความยาวเพียงไมํกี่นาทีและล๎วนแตํถูกบันทึก
ด๎วยภาพกว๎างท่ีครอบคลุมเหตุการณ์การแสดงท้ังหมด โดยถํายทอดเหตุการณ์ในลักษณะเหมือนบันทึกการ
แสดงละครเวทีคือต้ังแตํต๎นจนจบเรื่องในลักษณะตํอเนื่อง ไมํมีการจัดแสง ขนาดภาพใดๆ  หรือแม๎แตํการ
ตัดตํอ  จนกระท่ังภาพยนตร์มีความยาวมากขึ้นเป็น 14 นาที แตํยังคงใช๎ลักษณะการถํายแบบช็อตเดียว     
( Single shot ) การตัดตํอเริ่มเข๎ามามีบทบาทตรงท่ีต๎องน าภาพท่ีบันทึกไว๎ด๎วยฟิล์มหลายม๎วนมาตํอกันให๎
เป็น 1 เรื่องเทํานั้น    

http://www.google.co.th/search?hl=th&rlz=1W1RNWM_en&&sa=X&ei=40zFTK_JCoOSuwO8st3ZCA&ved=0CC0QBSgA&q=Lumiere&spell=1
http://www.google.co.th/search?hl=th&rlz=1W1RNWM_en&&sa=X&ei=40zFTK_JCoOSuwO8st3ZCA&ved=0CC0QBSgA&q=Lumiere&spell=1
http://www.google.co.th/search?hl=th&rlz=1W1RNWM_en&&sa=X&ei=40zFTK_JCoOSuwO8st3ZCA&ved=0CC0QBSgA&q=Lumiere&spell=1
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จากส่ือใหมํท่ีเกิดขึ้นกับสัมผัสทางตาของมนุษย์ ผ๎ูสร๎างภาพยนตร์หลายคนได๎ท าการทดลองพัฒนา
รูปแบบ วิธีการตํางๆ เพื่อให๎ภาพยนตร์ มีความสัมพันธ์กับมนุษย์ในระดับอารมณ์ความรู๎สึก ซึ่งมากไปกวํา
การมองเห็นขึ้นเรื่อย ๆ ในทุกๆ ด๎าน แม๎กระท่ังการตัดตํอ นักทฤษฎีภาพยนตร์แนวรูปแบบนิยม รูดอล์ฟ 
อาร์นฮาล์ม ( Rudolf Arnheim) เช่ือวําภาพยนตร์ที่ถือวําเป็นศิลปะจะต๎องท าหน๎าท่ีมากกวําแคํเครื่องจักร
ท่ีบันทึกภาพ ภาพยนตร์จึงไมํควรท่ีจะ “เลียนแบบ” แตํควรท่ีจะสร๎างสรรค์เปล่ียนแปลง “ ให๎ได๎ภาพความ
จริง”ท่ีตํางออกไปจากความจริงในธรรมชาติ ภาพที่บันทึกลงไปจะเป็นเพียงวัตถุดิบส าหรับสร๎างงานศิลปะ 
ศิลปะจะเกิดขึ้นโดยการน าภาพวัตถุดิบนั้นมาร๎อยเรียงเข๎าด๎วยกัน  โดยผํานเครื่องมือการตัดตํอ เพราะการ
ตัดตํอท าให๎พื้นท่ีเวลาในภาพยนตร์แตกตํางออกไป และในปี 1903 Edwin S.Porter ก็เริ่มน าการตัดตํอเข๎า
มาใช๎อยํางมีความหมายมากขึ้นงานของเขาดังเชํน The Great Train Robbery (1903) Life of an 
American Fireman(1903) The Count of Monte Cristo (1912) Tess of the Storm Country 
(1914) The Eternal City (1915) และในเวลาใกล๎เคียงกันมีนักทฤษฎีอีกหลายทํานในยุคภาพยนตร์เงียบ 
( Silent Period 1885-1930 ) ท่ีท าการทดลองพัฒนาแนวคิดในการตัดตํอภาพยนตร์เพื่อให๎เกิดผลทาง 
อารมณ์ ความรู๎สึก ไมํวําจะเป็น เลฟ คูเลอชอพ , กริฟฟิธ , พูดอฟกิ้น, เซอร์ไก ไอเซนสไตน์ ซึ่งมีวิธีคิดและ
วิธีการท่ีนําสนใจเป็นอยํางยิ่งซึ่งจะกลําวถึงเป็นล าดับตํอไป 

 
เอดวิน เอส พอร์เตอร์ (EDWIN S.PORTER) จุดเร่ิมต้นของการสร้างความต่อเนื่องให้กับภาพยนตร์ 

 

 

รูปที่ 2 เอดวิน เอส พอร์เตอร์ 1870-1941 

งานของเขาในปี 1903 นี่เองท่ีเขาเริ่มใช๎ความตํอเนื่องของภาพ ( Visual Continuity) เพื่อท าให๎
ภาพยนตร์ของเขาเกิดอารมณ์มากขึ้น เขาได๎ค๎นพบวํา ช็อตนั้นเป็นเหมือนก้อนอิฐบล็อกหลายๆ ก้อนที่ก่อ
ขึ้นเป็นโครงสร้างให้กับภาพยนตร์  เขาเช่ือวําการถํายแบบช็อตเดียว ( Single shot ) อยํางเดิมๆ นั้น ท า
ให๎เห็นได๎แคํบางสํวนของการแสดงเทํานั้น ไมํสามารถเข๎าถึงรายละเอียดของการแสดงท้ังหมดได๎ และ
ผลงานแรกของเขาท่ีแสดงให๎เห็นส่ิงท่ีเขาค๎นพบมีช่ือวํา The Life of an American Fireman (1903)  
เป็นภาพยนตร์ท่ีมีเพียง 20 ช็อต ผํานการเลําเรื่องอยํางเรียบงําย เป็นเรื่องราวของนักดับเพลิงท่ี เข๎าไป
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ชํวยชีวิตแมํลูกคํูหนึ่งจากเหตุการณ์ไฟไหม๎อาคาร เขาใช๎ฟุตเทจจากภาพขําวท่ีบันทึกเหตุการณ์เพลิงไหม๎
จริงภายนอกอาคาร ควบคํูไปกับภาพปฏิบัติการภายในอาคาร โดยพอร์เตอร์  น าเสนอเรื่องราวถึง 6 นาที 
ซึ่งใน 6 นาทีนั้นเขามีวัตถุประสงค์ท่ีจะแสดงให๎เห็นวําแมํและเด็กรอดออกมาจากเหตุการณ์นั้นได๎อยํางไร 
ในลักษณะตัดแทรกระหวําง ช็อตของแมํกับลูกสาวท่ีติดอยูํในอาคารเพลิงใหม๎ กับภาพภายนอกของนัก
ดับเพลิงท่ีก าลังรีบเรํงเข๎าไปชํวยเหลือซึ่งผลของภาพท่ีเกิดจากช็อตตํอช็อต ท่ีตัดสลับกันระหวํางภายนอก 
กับภายใน ท าให๎เรื่องราวของการเข๎าไปชํวยชีวิตมีพลังมากขึ้นในความรู๎สึกผ๎ูชม โดยมีจุดท่ีบีบค้ันมากท่ีสุด
คือการใช๎การตัดแทรกเหตุการณ์ด๎วยช็อตภาพใกล๎ (C.U. shot) ของมือนักดับเพลิงท่ีก าลังเอาชะแลงงัด
กลํองสัญญาณเตือนภัย วิธีการของเขาชํวยสร๎างอารมณ์รํวมให๎กับภาพยนตร์ และถือวําเป็นการพิสูจน์ให๎
เห็นถึงการน าช็อต จากฟุตเทจท่ีมีความแตกตํางของสถานท่ีเหตุการณ์วําสามารถน ามาเช่ือมตํอกัน เพื่อ
สร๎างความหมายใหมํให๎เกิดขึ้นได๎ 

และกับภาพยนตร์อีกเรื่องหนึ่งของเขา The Great Train Robbery (1903) ความยาว 12 
นาทีภาพยนตร์เรื่องนี้กํอให๎เกิดเทคนิคใหมํของภาพยนตร์ไว๎หลายเทคนิค ไมํวําจะเป็นการตัดสลับ
เหตุการณ์แบบไคว๎  (cross cutting) ซึ่งเป็นการตัดตํอรูปแบบใหมํแสดงถึงการเลําเรื่องได๎อยํางฉลาด  หรือ
จะเป็นการซ๎อนภาพ  (double exposure) การเคล่ือนกล๎อง (camera movement) และการถํายท าบน
สถานท่ีจริง (on location shooting)  The Great Train Robbery เป็นเรื่องราวของการปล๎นสะดมรถไฟ 
และจุดจบท่ีเกิดขึ้นกับผ๎ูปล๎นสะดม โดยเลําเรื่องด๎วยช็อต 14 ช็อต ภาพยนตร์เป็นการเลําเรื่องสลับ
เหตุการณ์ระหวํางฉากภายในท่ีมีการปล๎นสะดม และฉากภายนอกท่ีแสดงถึงเหตุการณ์พยายามหลบหนี 
และไลํลํา ภาพยนตร์จบลงอยํางต่ืนเต๎นนําสนใจเป็นอยํางมาก ด๎วยภาพแทนสายตาของโจร ท่ีถูกกระสุนปืน
ของโจรอีกคนวิ่งเข๎าใสํ ซึ่งก็เหมือนกับวิ่งเข๎าใสํผ๎ูชมไปพร๎อมๆกัน การเช่ือมกันของช็อตท่ีมีสถานท่ี และ
เวลาท่ีตํางกัน ( Space & Time ) ท าให๎เกิดเวลาใหมํท่ียังคงจริงในความรู๎สึกผ๎ูชมขึ้นมาได๎   ถึงแม๎วํา The 
Great Train Robbery จังหวะของอารมณ์ยังไมํสมบูรณ์ แตํก็มีพลังขับเคล่ือนของการเลําเรื่องอยํางชัดเจน 
การตัดตํอของพอร์เตอร์ เป็นจัดการกับช็อตเพื่อให๎เกิดการเลําเรื่องอยํางตํอเนื่อง และถือได๎วําเป็น
ภาพยนตร์ท่ีมีความส าคัญในการเลําเรื่องท่ีมีความยาวเป็นเรื่องแรก และยังเป็นหลักไมล์หนึ่งท่ีส าคัญใน
ประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ 

 

รูปที่ 3 ภาพจากภาพยนตร์ The Great Train Robbery (1903) 

http://en.wikipedia.org/wiki/Cross_cutting
http://en.wikipedia.org/wiki/Multiple_exposure
http://en.wikipedia.org/wiki/Filming_location
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รูปที่ 4 ลักษณะการล าดับภาพของภาพยนตร์ The Great Train Robbery (1903) 

 

รูปที่ 5 ฉากส าคัญในตอนจบของ The Great Train Robbery (1903) ที่เป็นการยิงปืนเข๎าใสํกล๎อง เปรียบเหมือนผู๎ชมถูก
ยิงเสียเอง  ซึ่งสร๎างอารมณ์ความรูส๎ึกเป็นอยํางมาก 
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กริฟฟิธ (D.W. Griffith) กับการก่อร่างโครงสร้างทางอารมณ์ 

 

รูปที่ 5 กริฟฟิธ 1875-1948 

กริฟฟิธ มีช่ือเสียงทางด๎านเป็นบิดาทางความรู๎ของการตัดตํอสมัยใหมํ เขามีอิทธิพลอยํางมากตํอ
ระบบอุตสาหกรรมของภาพยนตร์ฮอลลีวูด และเกิดการหมุนเวียนถํายเทความรู๎กับภาพยนตร์รัสเซีย เขาให๎
ความส าคัญกับการสร๎างอารมณ์ให๎กับภาพยนตร์ งานของเขาได๎ค๎นพบพื้นฐานท่ีส าคัญ 2 ประการคือ ผล
ของการจัดองค์ประกอบภาพ และการตัดตํอ เขาได๎ค๎นพบวํา การจัดองค์ประกอบภาพในแตํละเฟรมโดย
ค านึงถึงขนาดภาพ ด๎วยความหลากหลายของช็อต เพื่อความสมบูรณ์ในการเลําเรื่อง ไมํวําจะเป็นภาพกว๎าง 
(Extreme long shot) ภาพแคบ( Close-up) จะสํงผลตํออารมณ์ของผ๎ูชมได๎มากกวํา และในเรื่องของการ
ตัดตํอเขาพบการใช๎ความหลากหลายของจังหวะ การเปล่ียนภาพท าให๎เกิดอารมณ์ท่ีแตกตําง ภาพท่ีเปล่ียน
อยํางช๎า ช๎า ให๎ความรู๎สึกเงียบ สงบ ขณะท่ีการตัดภาพอยํางกระทันหันรวดเร็วจะให๎ความรู๎สึกต่ืนเต๎นเร๎าใจ 
รวมถึงเสนอภาพในลักษณะแทนสายตาตัวละคร แสดงถึงความสนใจของตัวละคร และ การตัดภาพออก
จากเหตุการณ์หลัก (Cutaway) การใช๎การเคล่ือนกล๎อง การเลําเรื่องแบบคํูขนาน (Parallel editing)  
 พอร์เตอร์ มักจะเลําเรื่องให๎ชัดเจน เข๎าใจงําย แตํ กริฟฟิธ จะศึกษาวําจะท าอยํางไรให๎การผนวก
เข๎ากันของช็อต เกิดอารมณ์ท่ีสมบูรณ์มากท่ีสุด 
 จุดเริ่มต๎นเกิดขึ้นเมื่อปี 1908 เขาทดลองการเลําเรื่องด๎วยการความแรงของภาพ โดยท าการ
ทดลองให๎กล๎องเข๎าไปใกล๎กับการแสดง และแตกช็อตให๎กับซีนนั้นๆ ดังเชํนใน The Greaser’s Gauntlet 
(1908) เขาได๎ท าการตัดภาพขนาดกว๎างของเหตุการณ์ประหารชีวิตด๎วยการแขวนคอ ในเหตุการณ์นั้นมี
ผ๎ูหญิงคนหนึ่งพยายามชํวยชายท่ีก าลังประหารชีวิตให๎ปลอดภัย ตัดไปท่ีภาพเต็มตัว (Full shot) ของชาย
นักโทษก าลังขอบคุณผ๎ูหญิงคนนั้นท่ีชํวยชีวิตเขา ด๎วยการใช๎การตัดตํอท่ีมีความสัมพันธ์ กัน ( Match-
cutting) ระหวํางช็อต 2 ช็อต มันเป็นการพาคนดูเข๎าไปอยูํในเหตุการณ์นั้นภายในช่ัวพริบตา และสร๎าง
อารมณ์ให๎เกิดข้ึน นอกจากสร๎างอารมณ์แล๎วยังสร๎างความหมายโดยรวมท้ังหมดของซีนนั้นให๎มีพลังมากขึ้น
ด๎วยการตัดตํอ   
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รูปที่ 6 แสดงการตัดตํอจากภาพกว๎าง ไปยังภาพเต็มตัว ( Full shot ) ใน The Greaser ’s Gauntlet ( 1908 ) 
 

เขายังคงทดลองอยํางตํอเนื่อง โดยพัฒนาในเรื่องของความเกี่ยวพันทางอารมณ์ระหวํางผ๎ูชมท่ีมีตํอ
ภาพยนตร์ของเขา ใน In Enoch Arden (1908) เป็นเหตุการณ์ของภรรยาท่ีเฝ้ารอการกลับมาของสามีโดย
เขาคํอยๆ เปล่ียนขนาดภาพจากภาพกว๎าง เป็นภาพใกล๎ให๎เห็นสีหน๎าของภรรยาท่ีก าลังครุํนคิดถึงการ
กลับมาของสามี เพื่อให๎ผ๎ูชมคํอยๆ ซึมซับทีละน๎อยจนเข๎าไปสํูอารมณ์ท่ีเป็นแกํนของฉากนั้น ในเรื่อง
เดียวกันนั้นเขาได๎ท าการตัดภาพออกจากเหตุการณ์หลัก (cut-away) ของภรรยาไปยังภาพของสามีท่ีอยูํ
ไกลแสนไกล และได๎ท าการตัดสลับกันไปมาระหวํางช็อตภรรยา และสามี การตัดภาพออกจากเหตุการณ์
หลักเป็นการชํวยอธิบายขยายความให๎กับฉากนั้น และนี่คือจุดเริ่มต๎นของการเลําเรื่องแบบคํูขนาน 
(Parallel action) การทดลองของเขาท าให๎เกิดความรู๎ในการน าช็อตท่ีสามารถชํวยอธิบายขยายเหตุการณ์
มาใช๎สร๎างปฎิสัมพันธ์ตํอกัน  

ในปี  1909 เขาน าความคิดของการเลําเรื่องแบบคํูขนาน มาใช๎ใน The Lonely Villa เขาท าการ
เลําเรื่องระหวํางหญิงสาวและครอบครัวท่ีก าลังตกเป็นเหยื่อ เข๎ากับภาพของคนร๎ายท่ีก าลังยํองเบาบุกรุก
บ๎านของเธอ และภาพของสามีท่ีก าลังกลับมาชํวย ในภาพยนตร์นี้เขาได๎สร๎างโครงสร๎างให๎กับซีนด๎วยการ 
จัดการกับความยาวของช็อตให๎ส้ันลง ส้ันลงจนถึงอารมณ์ท่ีตึงเครียดสูงสุด ผลลัพธ์ท่ีได๎คือสร๎างอารมณ์
ต่ืนเต๎นได๎อยํางมีพลัง การตัดสลับเหตุการณ์เป็นการสร๎างเวลาและพื้นท่ีขึ้น เป็นการเลําเรื่องในเวลาท่ี
เกดิขึ้นพร๎อมๆ กัน และเกิดเป็น Dramatic time ท่ีเกิดขึ้นจากการตัดตํอ และใน Romana (1911) เขาใช๎
ภาพกว๎างในการเปิดเรื่องให๎เห็นแผํนดินท่ีกว๎างใหญํ เพื่อแสดงถึงความเป็นมหากาพย์ของการไลํลํา และใน 
The Lonedale Operator ( 1911) เขาได๎น ากล๎องไปติดกับรถไฟท่ีก าลังเคล่ือนท่ีโดนผลท่ีได๎สร๎างความ
ต่ืนเต๎นเร๎าใจให๎กับภาพ ด๎วยการคัทชนกับภาพของนักโทษท่ีพยายามหลบหนีเอาชีวิตรอดบนทางรถไฟ เป็น
การยกระดับการสร๎างอารมณ์ให๎เข๎มข๎นยิ่งขึ้น  และอีก 2 เรื่องท่ียิ่งใหญํของเขาคือ The Birth of a 
Nation ( 1915 ) และ Intolerance ( 1916 ) ท้ัง 2 เรื่องใช๎เวลามากกวํา 2 ชม. ในการด าเนินเรื่อง นับได๎
วําเป็น 2 เรื่องท่ีนําจดจ าทางด๎านประวัติศาสตร์ของการตัดตํออีกด๎วย ใน Intolerance เขาต้ังใจให๎เป็นงาน
ท่ีท๎าทายการเลําเรื่อง โดยในภาพยนตร์ประกอบด๎วย 4 เรื่องราวของอัตฐาทิฐิความคิดท่ีแตกตําง โดยการ
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ผสมผสานคลุกเคล๎าเรื่องราวท่ีอ๎างอิงถึงประวัติศาสตร์ โดยมีเรื่องราวของ กษัตริย์เบลชัสซาร์ แหํงเมืองบาบี
ลอน  (Belshazzar ’s Babylon)  พระเยซูแหํงกรุงเยรุซาเล็ม (Christ's Jerusalem) Huguenot ของ
ฝรั่งเศส  และ อเมริกันสมัยใหมํ โดยท้ัง 4 เรื่องมีความสัมพันธ์กันทางนัยยะ  ถึงแม๎วํา Intolerance ยังไมํ
ประสบความส าเร็จมากนัก ในความรู๎สึกของผ๎ูชม แตํก็เปรียบเหมือนเป็นผลไม๎ท่ีก าลังสุกงอม และก าลัง
พัฒนาไปสํูความสมบูรณ์ เพราะเรื่องราวท้ัง 4 เรื่อง ถูกลดทอนพลังลงด๎วยการน ามาเลํารวมในเรื่อง
เดียวกัน ผ๎ูชมสับสนกับข๎อมูลท่ีมากมาย และความซับซ๎อนของวิธีการเลํา แตํอยํางไรก็ตามผลงานก็ยังคง
ยอดเย่ียมในสายตาของผ๎ูศึกษาประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ และมักถูกน ามาใช๎ในการวิเคราะห์ภาพยนตร์ และ
ภาพยนตร์วรรณกรรมอยูํเสมอๆ 

ด๎วยมุมมองอันเป็นสากลของกริฟฟิธนี่เอง ในชํวงปี 1918 งานตัดตํอของเขาถือได๎วําเป็นนวัตกรรม
ความรู๎ในการเลําเรื่องแบบใหมํได๎สํงอิทธิพลไปยังผ๎ูสร๎างภาพยนตร์ทั่วโลก ในสหภาพโซเวียต  Intolerance 
ถูกน ามาเป็นหัวข๎อเข๎มข๎นในการศึกษาเทคนิคท่ีสามารถบรรลุผลทางความคิดตํอสังคมได๎ดี พูดอฟกิ้นผ๎ู
ก ากับภาพยนตร์ เขียนบท และนักแสดง ชาวรัสเซีย ได๎ศึกษาวิธีการตัดตํอของเขา และพยายามจะหา
ทฤษฎีท่ีสมบูรณ์ และรูปแบบวิธีการที่จะใช๎ในการส่ือสารความคิดและเลําเรื่องราวผํานแผํนฟิล์ม ในฝรั่งเศส
และเยอรมนีก็ได๎รับอิทธิพลในเชิงศิลปะด๎านอื่นๆ จากงานของเขาเชํนกัน  

ในด๎านท่ีเขาให๎ความส าคัญเป็นอยํางมากตํอการกํอรํางสร๎างอารมณ์ด๎วยช็อตท่ีน ามาสร๎างพลังด๎วย
การตัดตํอ ได๎มีการสํงตํอ ขัดเกลา ตํอยอดความคิดโดยมีผ๎ูสร๎างภาพยนตร์คนอื่นๆ น าไปปรับใช๎และพัฒนา
จนเป็นรูปแบบท่ีมีความเฉพาะตัว และมีความโดดเดํน อีกหลากหลายมากมาย 
 
เลฟ คูเลอชอฟ ( Lev Kuleshov) การประกอบกันของภาพอย่างสร้างสรรค์ 
 นักทฤษฎีภาพยนตร์และผ๎ูก ากับภาพยนตร์ชาวรัสเซีย เขากลําววําศิลปะของภาพยนตร์นั้นคือการ
สร๎างเนื้อหาด๎วยการประกอบกันของช็อตท่ีแตกตํางกัน ด๎วยความคิดสร๎างสรรค์ ให๎เกิดเป็นโครงสร๎างท่ีเป็น
รูปธรรมทางความคิด และสามารถสร๎างอารมณ์ส่ือความหมายได๎ โดยศิลปะจะเกิดขึ้นทันทีท่ีผ๎ูก ากับน า ช้ิน
ฟิล์มตํางๆ มารวมกันในรูปแบบท่ีแตกตําง เพื่อให๎ได๎ผลท่ีหลากหลาย  

คูเลอชอฟเป็นอาจารย์สอนภาพยนตร์ในโรงเรียนแหํงแรกของกรุงมอสโคว์ท่ีมีช่ือวํา State Film 
School ลูกศิษย์ท่ีโดดเดํนของเขาและกลายมาเป็นนักทฤษฎีและผ๎ูก ากับหัวแถวของโซเวียสก็คือ พูดอฟกิ้น 
และ ไอเซนสไตน์  โดยเขาได๎ให๎ท าการทดลองมองทาจ ( montage) โดยการน าช้ินสํวนของฟิล์มหลายช็อต
ท่ีมีความแตกตํางกันมาท าการล าดับใหมํ เพื่อให๎เกิดการเนื้อหาท่ีมีความแตกตํางกัน โดยใช๎ช็อตแรกท่ี
เหมือนกันมาตํอกับช็อตท่ีแตกตํางกัน 3 แบบ  โดยช็อตแรกเป็นภาพฟุตเทจของ อีแวนโมซูคิน  ( Ivan 
Mosjukhin) นักแสดงชาวรัสเซียน ามาตัดตํอด๎วยภาพของชามซุปท่ีวางอยูํบนโต๏ะ และภาพของโมซูคิน ตํอ
ด๎วยภาพหญิงสาวในโลงศพ และภาพของโมซูคิน ตัดตํอกับภาพของหญิงสาวในรํางอันเปลือยเปลํา ผลลัพธ์
ท่ีได๎จากผ๎ูชมคือ ภาพคํูแรกให๎ความหมายวําชายคนนั้นก าลังหิว ภาพคํูท่ี  2 ให๎ความหมายวําชายคนนั้น
ก าลังเสียใจตํอการจากไปของภรรยา และภาพคํูท่ี 3 ให๎ความหมายถึงความใครํ ผลท่ีได๎จากการทดลองก็
คือภาพแตํละภาพเป็นข๎อมูลท่ีมีความเป็นเอกเทศในตัวของมัน แตํเมื่อน าภาพที่มีข๎อมูลใหมํและแตกตํางมา
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ตํอกันก็จะสร๎างความหมายใหมํเป็นนามธรรมให๎เกิดขึ้นได๎ การทดลองของเขาเรียกวํา Kuleshov effect 
และท าให๎เขาค๎นพบวําภาพยนตร์สามารถน าส่ิงท่ีอยูํคนละพื้นท่ีและเวลาท่ีไมํมีควาสัมพันธ์กัน มาท าให๎
สัมพันธ์เกี่ยวข๎องกันได๎ 

 
รูปที่ 7 การทดลอง Kuleshov effect 

 

คูเลอชอฟเขามักเปรียบเทียบการตัดตํอของผ๎ูก ากับอเมริกัน  กับผ๎ูก ากับรัสเซียวํา ภาพยนตร์
อเมริกันมักจะตัดตํออยํางรวดเร็ว แตํภาพยนตร์รัสเซียกลับด าเนินเรื่องเปล่ียนภาพไปอยํางช๎าๆ  ซึ่งการตัด
ตํออยํางรวดเร็วเกิดจากการแตกช็อตออกให๎เป็นหลายขนาดภาพ เพื่อท่ีจะท าให๎เวลาท่ีไมํส าคัญถูกตัด
ออกไป ซึ่งเขายกยํองวําเป็นการตัดตํอท่ีดี ด๎วยลักษณะท่ีมีรากฐานจาก กริฟฟิธ ซึ่งมีอิทธิพลอยํางมากตํอ
งานมองทาจของเขา โดยในยุคหลังการปฏิวัติ ซึ่งเป็นยุคท่ีขาดแคลนฟิล์มส าหรับถํายท าภาพยนตร์ เขาได๎
น าฟิล์มภาพยนตร์เรื่อง Intolerance (1916)ของกริฟฟิธ มาท าการศึกษาทดลองตัดตํอใหมํด๎วย   
 และในภาพยนตร์ของเขาเรื่อง The Extraordinary Adventure of  Mr.West in Land of the 
Bolsheviks ( 1924)  เขาได๎ท าการตัดตํอไปท่ีภาพใกล๎ของใบหน๎าตัวละครให๎เพื่อเน๎นการแสดงออกทาง
ปฏิกิริยาทางสีหน๎าของ Mr.West เข๎ากับภาพของภรรยาของเขา และยังท าการตัดตํอภาพของ Mr.West ท่ี
ยืนอยูํบนระเบียง เข๎ากับช็อตการเดินแถวของทหารโซเวียตซึ่งเกิดขึ้นท่ีอื่น แตํผ๎ูชมกลับรู๎สึกวําท้ัง 2 ช็อต
เกิดขึ้นที่เดียวกัน เวลาเดียวกัน ท าให๎เกิดแนวความคิดวําการตัดตํอสามารถเช่ือมสถานท่ีและเวลาท่ีตํางกัน 
ให๎เป็นสถานท่ีและเวลาเดียวกันได๎ 
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เวสโวลอด พูดอฟก้ิน (V.I. Pudovkin) กับการพัฒนาสร้างสรรค์การตัดต่อ ให้สัมพันธ์กัน  
 

 

รูปที่ 8 วี.ไอ. พูดอฟกิ้น 1893-1953 

ถึงแม๎วําผ๎ูสร๎างสรรค์งานภาพยนตร์ในโซเวียตจะได๎รับอิทธิพลจาก กริฟฟิธ เป็นอยํางมาก พวกเขา
ให๎ความส าคัญกับบทบาทของภาพยนตร์ในการเป็นเครื่องมือในการปฏิวัติ โดยเฉพาะ รัฐบาลเลนินท่ี
สนับสนุนและให๎ความส าคัญตํอการน าภาพยนตร์มาใช๎เป็นตัวสํงเสริมการปฏิวัติ พวกกลํุมนักท าหนังรุํนใหมํ
หัวรุนแรงชาวโซเวียตพวกเขาพยายามท่ีจะใช๎ภาพยนตร์ในการแก๎ปัญหาและหาทางออกให๎กับการเมือง  
งานของ กริฟฟิธ นั้น เนื้อหามักเป็นการบอกเลําเกี่ยวกับเรื่องราวตํางๆ แตํพวกผ๎ูก ากับรุํนใหมํเห็นวํา พวก
เขาสามารถท าให๎การตัดตํอไมํจ าเป็นต๎องเป็นเพียงแคํเพื่อเลําเรื่องราว  แตํมันสามารถใช๎เป็นเครื่องมือใน
การอธิบายความคิด สรุปความได๎ พูดอฟกิ้น พยายามท่ีจะพัฒนาทฤษฎีการตัดตํอ ดังเชํนในหนังสือของเขา
( Film Technique and Film Acting) ได๎กลําวไว๎วํา “ ผู้ก ากับภาพยนตร์  ในตอนท้ายสุดเขาจะมีวัตถุดิบ
มากมายท่ีถูกแยกย่อยออกจากกัน โดยน ามาประกอบเช่ือมต่อกัน ท าให้ส้ันหรือยาวขึ้น และท าให้กลมกลืน
สอดคล้องตามปรารถนา ผู้ก ากับเป็นผู้สร้างเวลาและพื้นท่ีใหม่ให้เกิดขึ้น โดยไม่ได้เป็นการดัดแปลงความ
เป็นจริง กฎของเวลาและพื้นท่ีเป็นส่ิงท่ีไม่สามารถเปล่ียนแปลง และหลีกเล่ียงไม่ได้ เพราะมันเป็นส่ิงท่ี
สัมพันธ์เกี่ยวข้องโดยตรงกับความรู้สึกจริงของผู้ชม” ด๎วยเหตุนี้เขาจึงจัดวางช็อตเหมือนกับการสร๎างอาคาร
ด๎วยอิฐบล็อค ซึ่งอิฐเหลํานี้คือวัตถุดิบท่ีสามารถจัดระเบียบ จัดการเพื่อให๎บังเกิดเป็นผลลัพธ์ของรูปรําง
โครงสร๎างทางอารมณ์ได๎ตามปรารถนา ในผลงานยุคแรกเขาเกิดแรงบันดาลใจ จากงานทดลองของ คลู
เลชอฟ ( Lev Kuleshov) โดยใช๎ช็อตแรกท่ีเหมือนกันมาตํอกับช็อตท่ีแตกตํางกัน 3 แบบเพื่อให๎เกิด
ความหมายท่ีแตกตํางกัน และด๎วยผลจากการทดลองนี้เขาได๎น าไปใช๎ในภาพยนตร์เรื่อง Mother (1926) 
เขาต๎องการถํายทอดให๎เห็นถึงอารมณ์ของนักโทษท่ีมีความสุขเมื่อรู๎วําจะได๎เป็นอิสระ และเขาได๎อธิบาย
ความคิดในการสร๎างโครงสร๎างของซีนนั้นไว๎ดังนี้  
 “ ผมพยายามท่ีจะสร้างความรู้สึกต่อผู้ชม ท่ีไม่ใช่ด้วยจิตวิทยาทางการแสดงของนักแสดง แต่เป็น
การสร้างอารมณ์ด้วยการตัดต่อ โดยใช้ภาพของลูกชายท่ีนั่งจับเจ่าอยู่ในคุก ทันใดนั้นเขาก็ได้รับเอกสารลับ
ช้ินหนึ่ง โดยข้อความในนั้นเขียนไว้ว่าคุณจะได้รับอิสระในวันรุ่งขึ้น เขาเช่ือมโยงมันด้วยภาพของสีหน้าของ



 

 

13 

นักโทษท่ีดูว่างเปล่าไม่มีอารมณ์ใดๆ เข้ากับภาพมือของนักโทษท่ีบีบกันแน่นแสดงถึงความกระวนกระวายใจ 
และภาพใกล้ (B.C.U) ให้เห็นรอยยิ้มมุมปากของเขา นอกจากนั้นยังท าการเช่ือมด้วยช็อตอื่นๆท่ีหลากหลาย 
เช่นภาพของน้ าในล าธารท่ีไหลเช่ียวแรงล้นทะลักต้องกับแสงระยิบระยับของดวงอาทิตย์ ภาพของนกก าลัง
สะบัดน้ าออกจากขนในสระน้ า และท้ายท่ีสุดภาพของเด็กท่ีก าลังหัวเราะเริงร่า โดยวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ
แสดงให้เห็นถึง  ความสุขของนักโทษ โดยน าช็อตเหล่านั้นมาสร้างขึ้นเป็นรูปร่างเพื่อช่วยกันอธิบาย
ความหมาย ” 
 ลักษณะการเช่ือมตํอช็อตของพูดอฟกิ้น เป็นการเช่ือมตํอช็อตท่ีมีความหมายสํงเสริมคล๎ายคลึง 
และมีเหตุผลเข๎าด๎วยกัน การตัดตํอควรท าอยํางแนบเนียน จนมองไมํเห็นวํามีการตัดเกิดขึ้น ( invisible 
editing) การตัดตํอจะไมํมีอิทธิพลเกินกวําความหมายของเนื้อหา  เพื่ออธิบายความหมาย และเลําเรื่องไป
ตามล าดับ พูดอฟกิ้น พยายามใช๎วิธีตัดตํอท าให๎ผ๎ูชมเกิดความสะเทือนใจ ซึ่งวิธีการในเรื่อง Mother เป็น
วิธีการท่ีถูกน ามาใช๎เป็นแบบอยํางในภาพยนตร์จนถึงปัจจุบัน แตํยังมีนักทฤษฎีภาพยนตร์อีกทํานหนึ่ง คือ 
เซอร์ไก ไอเซนสไตน์ (Sergei Eisenstein)  มีความคิดเห็นในอีกแนวหนึ่งวํา การตัดตํอไมํจ าเป็นเพียงแคํ
เช่ือมตํอภาพที่มีเหตุมีผลเข๎าด๎วยกัน แตํสามารถน าช็อตภาพที่มีความขัดแย๎ง ตรงกันข๎ามมาท าการเช่ือมตํอ
ให๎เกิดความหมาย และอารมณ์ท่ีต่ืนตกใจได๎ 
 
เซอร์ไก ไอเซนสไตน์ (Sergei Eisenstein) กับทฤษฎีมองทาจ (Montage) ตัดต่อด้วยความขัดแย้ง 
 

 

รูปที่ 9 เซอร์ไก ไอเซนสไตน ์1898-1948 

ไอเซนสไตน์ เป็นอีกบุคคลหนึ่งท่ีเป็นกุญแจส าคัญทางความรู๎ของนักสร๎างหนังชาวรัสเซีย  งานเขียน
เกี่ยวกับแนวคิดในภาพยนตร์ของเขาถูกใช๎อยํางกว๎างขวาง ไอเซนสไตน์พยายามท่ีจะแปลความรู๎ของกริฟ
ฟิธ และ หลักคิดแบบวัตถุนิยมวิภาษของ คาลมาร์กซ์ ( Karl Marx) ท่ีกลําววําสรรพส่ิงท้ังหลายบนโลกยํอม
ไมํอยูํนิ่ง เคล่ือนไหวเปล่ียนแปลงตลอดเวลา เพราะเกิดจากส่ิงท่ีขัดแย๎งจากภายนอก และเปล่ียนแปลงเป็น
สภาพใหมํ เพื่อสร๎างประสบการณ์อันยอดเยี่ยมแกํผ๎ูชม จุดเริ่มต๎นท่ีเรื่อง Stike (1924) ภาพยนตร์ท่ี
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เกี่ยวข๎องกับระบบทุนนิยม และพระเจ๎าซาร์สท่ีทารุณโหดร๎าย ผํานเรื่องราวของการตํอส๎ูของชนช้ันแรงงาน
ในรัสเซีย ด๎วยการประท๎วง และปฏิบัติการใต๎ดิน จนในท่ีสุดคนงานถูกฆําปราบปรามโดยรัฐบาล ภาพยนตร์
เรื่องนี้ เขาได๎ท าการทดลองวิธีการ montage ท่ีซับซ๎อน โดยเฉพาะการประกอบกันเชิงอุปมา 
(Intellectual montage) โดยการน าภาพมาประกอบกันในลักษณะนามธรรมเพื่อให๎เกิดความหมาย นัย
ยะ การประกอบกันของภาพลักษณะนี้ชํวยในการสร๎างความคิดปลุกเร๎า ต้ังค าถาม กระต๎ุนผ๎ูชม ให๎เข๎าใจ
รู๎สึกรํวมไปกับเนื้อหา โดยใช๎ภาพของใบหน๎านักธุรกิจเข๎ากับใบหน๎าของสุนัขจ้ิงจอก เพื่อให๎เกิดความ
หมายถึงความเป็นคนโกง เจ๎าเลํห์  และ Intellectual montage ท่ีดึงดูดท่ีสุดของภาพยนตร์เรื่องนี้ก็คือ 
ภาพของวัวท่ีก าลังถูกฆําตายอยํางทารุณ ตํอเข๎ากับภาพของคนงานท่ีก าลังถูกเจ๎าหน๎าท่ีรัฐฆําอยํางทารุณ
เชํนกัน ภาพท้ัง 2 เมื่อน ามาตํอเข๎าด๎วยกันจะท าให๎เกิดความหมายใหมํเชิงอุปมาวํา คนงานถูกฆําอยําง
เลือดเย็นไมํตํางกับสัตว์ 

เขาพยายามเอาหลักการ การประกอบกันเพื่อความดึงดูดใจ ( motage of attraction) มาใช๎ใน
งานของเขา และหาทฤษฎีเกี่ยวกับการตัดตํอ โดยใช๎ความขัดแย๎งของภาพ และความคิด มาท าการปะทะ
กันเพื่อสร๎างอารมณ์ความหมาย ซึ่งเหมาะสมสอดคล๎องของประเด็นความขัดแย๎งของเหตุการณ์ปฎิวัติ  การ
ใช๎ช็อตท่ีชนปะทะกันอยํางรุนแรง ( Shock editing ) จะท าให๎เกิดความต่ืนตัว เขาเช่ือวําความขัดแย๎งมีอยูํ
และเป็นพื้นฐานของทุกส่ิง ไมํวําจะเป็นความขัดแย๎งในกลํุมสังคม , ธรรมชาติ หรือแม๎แตํวิธีคิด ทัศนคติ  
ความขัดแย๎งท าให๎เกิดแนวความคิด ไมํวําจะเป็นความขัดแย๎งของเนื้อหา ความขัดแย๎งของเทคนิค รูปแบบ 
ซึ่งมันคือศิลปะที่เขาน ามาใช๎ในการตัดตํอภาพยนตร์  

ไอเซนสไตน์ ประสบความส าเร็จเป็นอยํางมาก ความรู๎ของเขาเกิดเป็นทฤษฎีมองทาจ ( Montage 
ในความหมายโดยท่ัวไปหมายถึงการประกอบกัน แต่ในความหมายของไอเซนสไตน์ หมายถึงการประกอบ
กันของภาพท่ีขัดแย้งกันมาท าการปะทะ ชนกัน เพื่อให้เกิดผลกระทบต่อกัน  )  ท่ีเกิดประโยชน์อยํางมาก 
เขาเช่ือวําความคิดสามารถถูกอธิบายให๎เข๎าใจได๎ด๎วยการน าช็อตมาสร๎างความสัมพันธ์กัน การเช่ือมภาพท่ี
ตรงข๎ามกันขัดแย๎งกันดังเชํนในภาพยนตร์ของเขาเรื่อง The Battleship Potemkin ตอน The Odessa 
steps ซึ่งเป็นต๎นแบบของทฤษฎีมองทาจท่ีมีช่ือเสียงท่ีสุดเรื่องหนึ่งในประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ โดยเขาได๎
น าช๏อตท่ีแตกตํางกันมาท าการตํอกัน เชํน ช็อตท่ีสวําง กับช็อตท่ีมืด ใกล๎ กับไกล นิ่งตํอเข๎ากับ เคล่ือนไหว
เป็นต๎น ภาพยนตร์ตอนนี้ถูกตัดตํอถึง 1,368 คัท ซึ่งถือวําใช๎คัทมากท่ีสุดต้ังแตํการตัดตํอเคยมีมา วิธีการนี้
เป็นวิธีการท่ีท าให๎เวลาจริงถูกยืดขยายออก เพื่อเพิ่มความรุนแรง และเป็นการเน๎นย้ าเหตุการณ์ได๎ดี ให๎
ประทับใจ 

เขามีความคิดเห็นท่ีแตกตํางไปจากพูดอฟกิน วําการตัดตํอของพูดอฟกินเป็นเพียงการน าช็อตท่ีมี
ความหมาย ใกล๎เคียง คล๎ายคลึงมาท าการเช่ือมตํอกันซึ่งไมํเกิดความหมายใหมํ การตัดตํอควรน า 2 ส่ิงท่ีมี
ความขัดแย๎งมาประกอบกันเทํานั้น จึงจะเกิดเป็นความหมายใหมํ  เขาได๎แนวความคิดมาจากการผสมกัน
ของอักษรจีนล๎วนเกิดเป็น ความหมายใหมํข้ึน ดังเชํนค าวํา ประตู+หู = แอบฟัง ปาก+นก = ร๎องเพลง มีด 
+ หัวใจ= เสียใจ ต๎นไม๎ 1 ต๎น + ต๎นไม๎ 1 ต๎น =ป่า  ด๎วยแนวคิดดังกลําวการตัดตํอของเขาจึงเน๎นไปท่ีส่ิงท่ี
ขัดแย๎ง ปะทะ รุนแรง กันอยํางแยบยล โดยทฤษฎีมองทาจ ของเขาประกอบด๎วย 5 หลักการใหญํๆ คือ  
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- การประกอบกันด๎วยขนาดความส้ันยาวของช็อต ( Metric montage) 
- การประกอบกันของจังหวะท่ีสอดคล๎อง (Rhythmic montage) 
- การประกอบกันทางอารมณ์  (Tonal montage) 
- การประกอบกันเพื่อเร๎าอารมณ์ ( Overtonal montage) 
- การประกอบกันเชิงอุปมา ( Intellectual montage) 

ทฤษฎีนี้ถูกอธิบายไว๎ในหนังสือThe Theories on FilmเขียนโดยAndrew Tudor ไว๎อยํางชัดเจน
ดังนี้ 
 

การประกอบกันด้วยขนาดความสั้นยาวของช็อต ( Metric montage) 
 หมายถึงความยาวของแตํละช็อตท่ีสัมพันธ์กัน โดยไมํค านึงถึงเนื้อหาช็อตท่ีส้ันท าให๎เกิดการยํนยํอ
เวลาลง โดยช็อตท่ีมีขนาดส้ันตํอกันมากเทําไรก็จะยิ่งสร๎างความตึงเครียดมากเทํานั้น 
 
การประกอบกันของจังหวะท่ีสอดคล้อง (Rhythmic montage) 
 หมายถึงจังหวะท่ีเกิดขึ้นจากรูปแบบการถํายท าภายในช็อตนั้นๆ ความตํอเนื่องของจังหวะท่ีเกิด
จากความสัมพันธ์กันไมํวําจะเป็นการแสดง ทิศทางของฉาก เป็นต๎น โดยน าจังหวะท่ีเกิดขึ้นจากการแสดง
มาใช๎เป็นจังหวะในการตัดตํอ ตัวอยํางเชํน ในซีเควนส์บันไดโอเดสซา (Odessa step) ของภาพยนตร์เรื่อง 
The Battleship Potemkin (1925) ท่ีใช๎จังหวะการก๎าวเดินของทหารท่ีลงมาตามขั้นบันไดเป็นจังหวะใน
การตัดเข๎ากับภาพของผ๎ูคนท่ีก าลังพยายามหลบหนี 
 
การประกอบกันทางอารมณ์  (Tonal montage) 
 หมายถึงการเลือกตัดสินใจท่ีจะสร๎างอารมณ์ของฉากนั้นให๎เป็นไปในทิศทางใด ด๎วยการเน๎น สร๎าง
น้ าหนัก แรง คํอย ให๎กับช็อต ซึ่งอาจจะเป็นการก าหนดทิศทางการเปล่ียนแปลงของอารมณ์หนึ่งไปอีก
อารมณ์หนึ่งในฉากนั้นได๎ การตัดตํอลักษณะนี้มีความคล๎ายคลึงกับศาสตร์การท าดนตรี ในการเลํนกับ
อารมณ์ท่ีแตกตํางกันในฉากเดียวกันด๎วยการสร๎างน้ าหนักของเสียงท่ีสูงและต่ า ดังเชํน ในซีเควนส์บันไดโอ
เดสซา การตายของแมํท่ียังเด็กบนบันได ตามด๎วยภาพรถเข็นเด็กท่ีไถลลงมาตามบันได ซีเควนส์นี้แสดงให๎
เห็นถึงโศกนาฏกรรมท่ีลึกซึ้งชัดเจนของการสังหารหมูํ และเกิดอารมณ์เป็นอยํางมาก 
 
การประกอบกันเพื่อเร้าอารมณ์ ( Overtonal montage) 
 การเร๎าอารมณ์เกิดขึ้นจาก ปฎิกิริยา ของความส้ันยาวของช็อต จังหวะ และการสร๎างอารมณ์ 
เพื่อให๎เกิดอิทธิพลในการชักจูงอารมณ์ของผ๎ูชมให๎เป็นไปตามต๎องการ ในซีเควนส์บันไดโอเดสซา สภาพของ
การสังหารหมูํท่ีท าร๎ายความรู๎สึกผ๎ูชมเป็นอยํางมาก ภาพเน๎นให๎เห็นถึงการใช๎อ านาจครอบง าขํมเหงของ
ทหารตํอประชาชนท่ีไมํมีอ านาจ 
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การประกอบกันเชิงอุปมา ( Intellectual montage) 
 หมายถึง การเปรียบเปรย เปรียบเทียบให๎เกิดความหมายเชิงนามอธรรม เพื่อน าไปสํูอารมณ์ท่ี
สูงสุดของซีเควนซ์นั้น ตัวอยํางเชํนในเรื่อง October (1928) อเล็กซานเดอร์ เคเรนสกี้ ผ๎ูน าการปฎิวัติครั้ง
แรกของรัสเซีย มีอ านาจอยํางรวดเร็วภายหลังจากท่ีพระเจ๎าซาร์หมดอ านาจ โดยท าการคัทชนกับช็อตของ
นกยุงท่ีก าลังตกแตํงขนของตัวเอง ไอเซนสไตน์ต๎องการท่ีจะช้ีให๎เห็นถึงวํา เคเรนสกี้ ก็ไมํตํางกับนักการเมือง
ท่ีกระท าการเพื่อต าแหนํงความก๎าวหน๎าของตนเอง หรือในฉากท่ีตัดสลับระหวํางผ๎ูน าโซเวียตเคเรนสกี้ และ
นายพลคอร์นิลอฟ ตัดเข๎ากับอนุสาวรีย์นโปเลียน และภาพของประชาชนท่ีไร๎ทางส๎ูก าลังใช๎เชือกพันรอบ
อนุสาวรีย์ของพระเจ๎าซาร์สท่ีสูงใหญํ แล๎วท าการดึงให๎ล๎มลง เพื่อให๎รู๎ สึกวําเวลาท่ีอนุสาวรีย์โคํนลงนั้นเป็น
เวลาท่ีนานเกินจริง แตํในตอนท่ีเคเรนสกี้ขึ้นมามีอ านาจ เศษช้ินสํวนของอนุสาวรีย์ก็ ย๎อนกลับคืนสํูสภาพ
เดิมในลักษณะการแสดงย๎อนหลัง เพื่อเป็นนัยยะถึงการกลับมาของอ านาจเผด็จการ ในภาพยนตร์ 
October ท่ีแสดงถึงเรื่องราวการปฏิวัติในเดือนตุลาคม ภาพยนตร์เรื่องนี้จัดได๎วําเขาการประกอบกันเชิง
อุปมามากท่ีสุด เพื่อจะให๎ผ๎ูชมเกิดความคิดวิเคราะห์เปรียบเทียบกับประเด็นทางการเมือง 
  

ไอเซนสไตน์เป็นนักท าหนังท่ีอัจฉริยะ แนวคิดมุมมองของเขาเป็นท่ียอมรับในทฤษฎีรูปแบบนิยม  
(Formalist Film Theories นักทฤษฎีในรูปแบบนี้ที่ส าคัญคือ  รูดอร์ฟ อานไฮม์ เซอร์ไก ไอเซนสไตน์ ฮิว
โก้ มันสเตอร์เบิร์ก และ วี.ไอ. พูดอฟกิ้น)  เขาถูกยกยํองเป็นผ๎ูมีสุนทรีย์ในการผสมผสานศิลปะ ปรัชญา 
และจิตวิทยาของภาพยนตร์เข๎าด๎วยกันอยํางกลมกลืน งานตัดตํอของเขาท่ีใช๎ความแตกตํางขัดแย๎ง ตรงกัน
ข๎าม เป็นการสร๎างพลัง เร๎าอารมณ์ และสร๎างความหมายใหมํให๎กับผ๎ูชม เขาเช่ือวํามองทาจเป็นส่ิงท่ีจ าเป็น
ส าหรับภาพยนตร์ เป็นการเช่ือมแกํนของเรื่อง โครงเรื่อง เนื้อหา และการแสดงเข๎าด๎วยกัน แนวคิดของเขา
เกิดอิทธิพลตํอนักสร๎างหนังอีกหลายคน ไดซ์ก๎า เวอร์ตอฟ ( Dziga Vertov) น าแนวคิดไปทดลองให๎เกิด
ความรู๎สึกจริงในภาพยนตร์   และในการตัดตํอท่ีเน๎นการเช่ือมโยงของภาพ ของอเล็กซ์ซานเดอร์ ดอฟเซน
โค๎ ( Alexander Dovzhenko) หรือลํวงเลยเข๎าไปอยูํใน งานศิลปะเซอร์เรียลลิสม์ (Surrealist) ในยุโรป ท่ี
แสดงออกถึงเนื้อหาท่ีเกี่ยวกับ จิตใต๎ส านึก และจิตวิเคราะห์ ของศิลปินผ๎ูโดํงดัง ซาวาดอร์ ดาลี ( Savador 
Dali ) และ หลุยส์ บุนเยล (Luis Bunuel)   

 
บุคคลท่ีกลําวมาข๎างต๎นเป็นบุคคลส าคัญ ผ๎ูก าเนิดความรู๎ ของทฤษฎีตัดตํอ ด๎วยการทดลองพัฒนา

ตํอยอดถํายเท ความรู๎จนกลายเป็นทฤษฎีท่ีใช๎ในการตัดตํอจนถึงปัจจุบัน ท่ีมีผลเชิงจิตวิทยา การรับรู๎ และ
อารมณ์ของผ๎ูชม ท่ีเต็มไปด๎วยสุนทรียศาสตร์ของภาพยนตร์ ในยุคภาพยนตร์เงียบเป็นยุคท่ีเต็มไปด๎วยการ
สร๎างสรรค์และการทดลอง เป็นยุคท่ีการตัดตํอเป็นอิสระจากเสียงมุํงเน๎นท่ีการสร๎างความตํอเนื่องของภาพ 
การกํอรํางโครงสร๎างทางอารมณ์ การแทนท่ีเวลาจริงด๎วยเวลาใหมํเพื่อการสร๎าง และเร๎าอารมณ์ ( A 
dramatic sense of time ) และการตัดตํอท่ีเหมือนการจัดองค์ประกอบศิลป์ 
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ในยุคภาพยนตร์เสียง (1928-1945) ภาพยนตร์เสียงเกิดขึ้นทํามกลางข๎อจ ากัดมากมาย การตัดตํอ
นอกจากต๎องค านึงถึงการตัดตํอภาพแล๎วยังต๎องค านึงถึงเสียงท่ีมีท้ังเสียงสนทนา เสียงดนตรี เสียงพิเศษท่ีมา
จากหลายแหลํงท่ีมาและยากท่ีจะท าให๎ตรงกันระหวํางภาพและเสียงท้ังหมด ในชํวงแรกพลังของการ
เคล่ือนไหวของภาพจึงถูกลดทอนลงไป ภาพจะมีลักษณะนิ่งๆ เห็นแตํการเคล่ือนไหวของตัวละคร ตัวอยําง
ในเรื่อง The Jazz Singer ในซีเควนซ์ท่ีมีเสียง กล๎องจะมีลักษณะแชํภาพนิ่งจับการแสดงของ อัล จอลสัน 
ท่ีก าลังร๎องเพลง และมีการตัดภาพเพียงน๎อยนิด โดยในยุคเดียวกันนั้นก็เริ่มมีการทดลองเกี่ยวกับการใช๎สีใน
ภาพยนตร์ขึ้นมาพร๎อมๆกัน มีการจ๎างคนงานมาชํวยกันระบายสีลงบนฟิล์มหนังด๎วยมือทีละเฟรม จนพัฒนา
ผลิตฟิล์มท่ีสามารถบันทึกสีลงไปได๎อยํางสมจริง การตัดตํอภาพยนตร์จึงเป็นงานท่ีเกี่ยวข๎องกับเทคโนโลยี
ของภาพยนตร์ที่เปล่ียนแปลงไปตลอดเวลา จนถึงในปัจจุบัน ท าให๎มีวิธีการความซับซ๎อนยุํงยากท่ีแตกตําง
กันไป แตํถึงอยํางไรหัวใจหลัก ในเรื่องความตํอเนื่อง จังหวะ ทํวงท านอง อัตราความเร็วช๎า การประกอบ
กันของช็อตท่ีค านึงถึงอารมณ์ ความหมายหลักของเนื้อหา ก็ยังคงอยูํเป็นแกํนแท๎ของการท างานตัดตํอท่ี
ขาดไมํได๎  
 

ศิลปะการตัดต่อ 
การตัดตํอภาพยนตร์คือการน าช็อตภาพ (shots) มาตํอร๎อยเรียงเข๎าด๎วยกัน ผํานเทคโนโลยีการใช๎

เครื่องมือ โปรแกรมการตัดตํอ จนเกิดเป็นเรื่องราว นั่นคือความหมายของการตัดตํอโดยพื้นฐาน การตัดตํอ
ภาพยนตร์ยังมีความหมายกว๎างไปกวํานั้น ความหมายของมันกินพื้นท่ีไปจนถึงการใช๎ศิลปะของภาพและ
เสียงท่ีเกี่ยวข๎องตํอ การรับรู้ ( Perception ) ของผ๎ูชมโดยตรง และ เกี่ยวพันอยํางมากกับจังหวะเวลาของ
ชีวิตมนุษย์ จังหวะการเต๎นของหัวใจ จังหวะการเดิน จังหวะการวิ่ง จังหวะของการเคล่ือนไหว เคล่ือนท่ี  ท่ี
เป็นไปตามการหยั่งรู๎จากสัญชาตญาณ (intuition) ท่ีจะสร๎างปลุกเร๎าอารมณ์ใดอารมณ์หนึ่งให๎เกิดขึ้นไมํวํา
จะเป็น ต่ืนเต๎น หวาดผวา หรือท้ิงชํวงอารมณ์ให๎ผ๎ูชมได๎ซึมซับกับอารมณ์ โศกเศร๎า ซาบซึ้งกินใจ คิดถึง หํวง
หา อยํางเป็นทํวงท านอง ท่ีแฝงไปความหมาย นัยยะ และแนวความคิด  
  การรับรู้ ( perception)  

มนุษย์มองเห็นภาพเคล่ือนไหวได๎เพราะกระบวนการทางจิต ( mental process) จิตของเราจะถูก
กระต๎ุนจากภาพท่ีเป็นส่ิงเร๎าจากภายนอก และน าภาพเหลํานั้นมาผูกเข๎าด๎วยกัน โดยยังสามารถเช่ือมโยง
เหตุการณ์ท่ีเกิดต่างเวลา ต่างพื้นที่ มาประติดประตํอเข๎าด๎วยกันในจิตได๎อีกด๎วย ( จากทฤษฎี Retention 
of Visual Stimulus ของ Hugo Munsterberg )  ค าอธิบายนี้คือกระบวนการในการรับรู๎ของมนุษย์ และ
เกี่ยวข๎องกับการตัดตํอภาพยนตร์โดยตรง ในขณะท่ีผ๎ูชมชมภาพยนตร์เขาจะติดตามเรื่องราวไปต้ังแตํต๎นจน
จบด๎วยการประติดประตํอข๎อมูล จากช็อตนับร๎อยนับพันช็อต คล๎ายกับการตํอจ๊ิกซอร์ โดยภาพจะเริ่มชัดขึ้น 
ชัดขึ้น จนเป็นภาพใหญํท่ีชัดเจนสมบูรณ์ท้ังภาพในสมองของผ๎ูชม  

กระบวนการรับรู๎ทางศิลปะนั้นในขั้นแรกท่ีสุดคือ การเห็น เมื่อเห็นและคิดตํอจะเกิดเป็น ความ
เข้าใจ ซึ่งเป็นขั้นท่ีสอง เมื่อเข๎าใจและเกิดความรู๎สึก เกิดอารมณ์จากส่ิงท่ีมากระทบ กระต๎ุน จะเกิดเป็น 
การรับรู้ ซึ่งเป็นขั้นสูงสุดนั่นคือมีอารมณ์รํวมเกิดขึ้น ศิลปะการตัดตํอก็คือท าให๎เกิดอารมณ์รํวมนั่นเอง  การ
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เกิดอารมณ์รํวมก็จะเกิดจากความตํอเนื่อง จังหวะ การล าดับในการให๎ข๎อมูล ดังนั้นถ๎าการให๎ข๎อมูลเกิด
ความสับสน ไมํตํอเนื่อง แล๎วก็จะสํงผลให๎ภาพในสมองของผ๎ูชมเกิดความสับสนและไมํ ชัดเจน จนถึงขั้น
อาจจะหมดความสนใจกับเรื่องราวเหลํานั้นไปในท่ีสุด ดังนั้นการตัดตํอจึงมีความส าคัญอยํางมากเพราะมัน
สามารถครอบง าอารมณ์ ความรู๎สึกของผ๎ูชมให๎เป็นหนึ่งเดียวกันกับตัวละครในเรื่อง เขาสุขเราสุข ยามเศร๎า
เราเศร๎า และตอบสนองประเด็นของเรื่องราวได๎อยํางสมบูรณ์  การสร๎างอารมณ์รํวมจะเกิดขึ้นได๎ต๎องเกิด
จากการหลักการตัดตํอภาพดังตํอนี้ 

 

หลักการตัดต่อภาพ  
สร้างความต่อเนื่อง ( Continuity )  

การตัดตํอท่ีดีจะสามารถท าหน๎าท่ีในการ รักษาความต่อเนื่องทางอารมณ์ ให๎กับผ๎ูชม 
การตัดตํอท่ีตํอเนื่องจะท าให๎รู๎สึกเหมือนวําไมํมีการตัดเกิดขึ้น ท าให๎เกิดการรับชมอยํางราบรื่น ไร๎
รอยตํอ ความตํอเนื่องมีความส าคัญเป็นอยํางมาก  ผ๎ูตัดตํอจะต๎องเป็นผ๎ูเลือกข๎อมูลท่ีดีท่ีสุดในฟุต
เทจท้ังหมดเพื่อควบคุมอารมณ์ของภาพยนตร์เรื่องนั้นให๎สมบูรณ์ท่ีสุด แตํถ๎าฟุตเทจท่ีได๎มาไมํ
สมบูรณ์ผ๎ูตัดตํอก็จะต๎องจัดการกับความไมํสมบูรณ์นั้นด๎วยวิธีการใดวิธีการหนึ่ง รวมไปจนถึงท า
อยํางไรให๎ภาพยนตร์นั้นนําสนใจมากขึ้น ปัญหาตํอมาก็คือเมื่อเลือกช็อตท่ีเหมาะสมแล๎ว เขาจะ
จัดการช็อตเหลํานั้นให๎ตํอเนื่องได๎อยํางไร การตัดตํอจะต๎องไมํสร๎างความสับสนให๎กับผ๎ูชมมัน
จะต๎องท าให๎ผ๎ูชมอยูํกับเรื่องราวไปต้ังแตํต๎นจนจบ   “การตัดตํอให๎ดูเหมือนไร๎รอยตํอ” เป็น
ผลลัพธ์ท่ีได๎จากการตัดตํอท่ีตํอเนื่องส่ิงเหลํานี้จะเกิดขึ้นได๎ จะต๎อง มีวัตถุดิบที่พอเพียงครอบคลุม 
มันควรเกิดขึ้นต้ังแตํตอนถํายท า ผ๎ูก ากับมักจะจัดเตรียมช็อตท่ีมีความหลากหลายให๎ผ๎ูตัดตํอไว๎
เลือกใช๎ ควรจะท าการถํายแอ๏คช่ันท่ีเหมือนกัน เคล่ือนท่ีในความเร็วเทํากัน แสงและฉากหลังก็ควร
จะเหมือนกันในทุกขนาดภาพ และควรจะท าการถํายย๎อนแอ๏คช่ันทุกครั้งท่ีท าการเปล่ียนขนาด
ภาพเพื่อความยืดหยุํนในการใช๎ ถ๎าซีนนั้นมีบทสนทนาด๎วย ก็ควรจะมีช็อตแทนสายตาของคํู
สนทนาแตํละคนในลักษณะแสดงซ้ าให๎ครบทุกมุมกล๎อง นี่คือวิธีมาตรฐานท่ีใช๎ในการถํายท า 
เพื่อให๎ได๎ฟุตเทจท่ีควรมีท้ังหมดเพื่อสร๎างความตํอเนื่อง  ความตํอเนื่องจะเกิดขึ้นได๎ผ๎ูตัดตํอต๎อง
ค านึงถึงส่ิงเหลํานี้ 

 
            ความต่อเนื่องของเนื้อหา (Continuity of Content) 

ความตํอเนื่องของเนื้อหาเกิดจากความสัมพันธ์กันของช็อตหนึ่งไปสํู
อีกช็อตหนึ่ง ไมํวําจะเป็นความตํอเนื่องของการแสดง การล าดับของเหตุการณ์ 
ความตํอเนื่องของการแสดงควรจะเกิดขึ้นตั้งแตํตอนถํายท าไมํวําจะเป็นการถําย
ย๎อนการแสดง ทุกครั้งท่ีท าการเปล่ียนมุมกล๎องหรือขนาดภาพ เหตุการณ์ล าดับ
ของการเคล่ือนไหวรํางกายจะต๎องเกิดขึ้นเหมือนเดิมทุกครั้ง แตํถ๎าเกิดความ
ผิดพลาดขณะถํายท ายกตัวอยํางเชํน ในฉากท่ีเป็นภาพกว๎างของหญงิชราคนหนึ่ง
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นั่งถักไหมพรมอยูํบนเก๎าอี้โยก โดยมีแมวตัวหนึ่งนอนอยูํบนตักเธอ ภาพตัดไปท่ี
ภาพขนาดปานกลางหญิงชราคนเดิมนั่งถักไหมพรมแตํกลับไมํมีแมวอยูํบนตักเธอ
แล๎ว ตัดไปท่ีภาพใกล๎ท่ีมือของเธอก าลังถักไหมพรมเป็นผ๎าพันคอท่ีสวยงามผืน
หนึ่ง การล าดับภาพตามท่ีกลําวมาท าให๎ขาดความตํอเนื่อง เนื่องจากมีบางส่ิง
บางอยํางหายไประหวํางการแสดงท่ีตํอเนื่องนั้น วิธีการแก๎ไขก็คือจะต๎องท าการ
ล าดับภาพใหมํคือ น าภาพกว๎างท่ีมีแมวนอนอยูํ ตัดไปท่ีภาพแคบท่ีมือของหญิง
ชรา และตัดไปท่ีภาพขนาดปานกลางท่ีแมวหายไปแล๎ว วิธีการนี้จะเป็นการพา
ผ๎ูชมออกจากความตํอเนื่อง ด๎วยการน าภาพแคบเข๎าไปแทรก และยังคงรักษา
เนื้อหาเดิมของฉากนั้นเอาไว๎ได๎ วิธีนี้น าไปใช๎แก๎ไขกับกรณีอื่นๆ ได๎ ถ๎าในฟุตเทจ
นั้นมีพอเพียงไมํวําจะเป็น ภาพระยะใกล๎ (Close-up) ภาพแทรกเหตุการณ์หลัก 
(Insert) ภาพปฏิกริยาตอบสนอง (Reaction) และภาพแทนตา ( Point of 
View or POV) เป็นต๎น มาท าการแทรกเพื่อแก๎ไขความไมํตํอเนื่องได๎ ความ
ตํอเนื่องของเนื้อหา เกี่ยวข๎องกับการล าดับเวลาของเหตุการณ์ การล าดับเวลา
เหตุการณ์ท่ีมีความตํอเนื่องของเนื้อหามากท่ีสุดก็คือ เนื้อหาเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น
ในปัจจุบัน ( Present – time) เป็นความตํอเนื่องท่ีเป็นไปตามล าดับ วัน เดือน 
ปี เป็นความตํอเนื่องท่ีผ๎ูชมรับรู๎งํายท่ีสุด เพราะเป็นล าดับท่ีเกิดขึ้นจริงในชีวิต 
และพบเห็นได๎มากท่ีสุดในภาพยนตร์แทบทุกเรื่อง  ในระดับท่ีมีความซับซ๎อน
มากขึ้นคือความตํอเนื่องของเนื้อหาท่ีมีการกระโดดข๎ามระหวํางเวลา กับพื้นท่ี ไมํ
วําจะเป็นปัจจุบันไปสํูอดีต การสร๎างความตํอเนื่องนี้ จะต๎องท าให๎ผ๎ูชมไมํเกิด
ความสับสนระหวํางเวลาท่ีเกิดขึ้นในอดีตท่ีเกิดขึ้นไปแล๎ว กับเวลาในปัจจุบันซึ่ง
ก าลังเกิดขึ้น ตรงจุดนี้การรักษาความตํอเนื่องของเนื้อหาส าคัญอยํางมาก  ผ๎ูตัด
ตํอจะต๎องท าการรักษาความตํอเนื่องของไว๎ให๎ได๎ไมํวําเวลา และพื้นท่ี จะแตกตําง 
หรือมีความสลับซับซ๎อนเพียงใด อยํางเชํนในภาพยนตร์เรื่อง Babel ( 2006 ) 
และ Inception (2010) ท่ีการล าดับเวลาและพื้นท่ี ท่ีมีการซ๎อนทับ แทรก
สลับกันอยูระหวําง ปัจจุบัน อดีต หรือในความจริงกับความฝัน ท่ีสลับกันไปมา 
โดยผ๎ูชมก็ยังคงรับรู๎เข๎าใจไปกับเนื้อหาเรื่องราวท่ีสลับซับซ๎อนนั้นได๎เพราะการ
รักษาความตํอเนื่องของเนื้อหาไว๎ได๎เป็นอยํางดีนัน่เอง 

  
              ความต่อเนื่องของการเคลื่อนไหว (Continuity of Movement) 
    เกี่ยวข๎องกับทิศทางการเคล่ือนท่ีของทุกส่ิงท่ีอยูํในเฟรม วําเป็นไปใน 

ทิศทางใด ถ๎าความตํอเนื่องของทิศทางไมํถูกต๎อง ผ๎ูชมก็จะเกิดความสับสน
ทิศทาง เชํนนักแสดงเคล่ือนท่ีออกไปทางขวาของเฟรม     ช็อตตํอไปก็ต๎องเข๎า
มาทางซ๎าย และออกไปทางขวาของเฟรม หรือไมํออกจากเฟรมก็ได๎ แตํถ๎านัก
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แสดงออกทางขวาเฟรม แตํช็อตตํอไปกลับเข๎ามาทางขวาเฟรมผ๎ูชมก็จะสับสนวํา
นักแสดงเดินกลับมาท่ีเดิม ไมํได๎ไปข๎างหน๎า นอกเสียจากต๎องมีช็อตท่ียืนยันให๎
เห็นวํานักแสดงเดินหันหลังกลับ หรือหักรถกลับไปยังทิศทางเดิมท่ีมา  แตํถ๎าเป็น
ในลักษณะการเคล่ือนท่ีสวนทาง อยํางเชํนท่ีพบบํอยในฉากรบ ท่ีเห็นท้ังฝ่าย
เผชิญหน๎าเข๎าหากัน การตัดตํอจึงต๎องควบคุมการเคล่ือนท่ีของท้ัง 2 ฝ่าย โดยให๎
ทิศทางของท้ัง 2 ฝ่ายเป็นทิศทางตรงกันข๎ามเสมอ ซึ่งต๎องรักษาทิศทางไปจนจบ
ฉากนั้น ถ๎าทิศทางผิดผ๎ูชมจะสับสนทันที  ในกรณีท่ีมีการกลับทิศข๎ามเส๎น 180 
องศา เกิดขึ้นจะต๎องใช๎ภาพแทรก ระหวํางช็อตท่ีกลับทิศนั้น ในลักษณะเป็นภาพ
ท่ีเคล่ือนตรงเข๎าหากล๎อง (Head-on) หรือเคล่ือนท่ีเป็นแนวตรงออกจากกล๎อง 
(tail-away) หรือใช๎การตัดแทรกเหตุการณ์ (Insert) ไปยังส่ิงอื่นๆ ท่ีอยูํในฉาก
นั้น เชํนภาพภายนอกของรถยนตร์ที่แลํนจากซ๎ายไปขวาเฟรม ต๎ดแทรกด๎วยภาพ
ของสัญญาณไฟจราจร คนท่ีเดินผํานไปมาข๎างทาง มายังภาพภายนอกของรถคัน
เดิมท่ีแลํนในทิศทางใหมํคือ ขวาไปซ๎ายเฟรม  เพื่อให๎ผ๎ูชมหลุดออกจากความ
ตํอเนื่องของทิศทางเดิม ไปยังทิศทางใหมํได๎อยํางราบรื่นไมํรู๎สึกสับสน  
 ความตํอเนื่องของทิศทางจะต๎องถูกควบคุมมาเป็นอยํางดีต้ังแตํตอนถําย
ท า มันคือความสัมพันธ์กันของต าแหนํงกล๎อง และทิศทางการเคล่ือนท่ี ในการ
ถํายในลักษณะตัวละครเคล่ือนท่ี ก็ควรจะถํายเริ่มต้ังแตํกํอนท่ีนักแสดงจะเข๎ามา
ในเฟรม และหยุดถํายเมื่อนักแสดงเดินออกจากเฟรมไปแล๎ว เพื่องํายตํอการตัด
ตํอ และรักษาความตํอเนื่อง ความตํอเนื่องของการเคล่ือนท่ียังสัมพันธ์กับ
ความเร็วของการเคล่ือนในแตํละช็อต จะต๎องมีความสอดคล๎องกัน 
 

          ความต่อเนื่องของต าแหน่ง (Continuity of Position) 
              ต าแหนํงของตัวละคร หรือวัตถุ คือขนาด และต าแหนํงท่ีครอบครอง  

พื้นท่ีในเฟรม ซึ่งถ๎าขนาดของตัวละครมีขนาดใหญพื้นท่ีวํางในเฟรมก็จะเหลือ
น๎อย หรือถ๎ามีวัตถุหรือตัวละครครอบครองพื้นท่ีทางด๎านขวาของเฟรมนั่นเทํากับ
วําจะเหลือพื้นท่ีวํางทางด๎านซ๎ายของเฟรม ส่ิงเหลํานี้เป็นส่ิงท่ีผ๎ูตัดตํอจะต๎อง
ควบคุมต าแหนํงและพื้นท่ีวํางนั้น ไปตลอดจนกวําจะมีการเปล่ียนมุมภาพซึ่ง
แนํนอนวําต าแหนํงก็จะต๎องเปล่ียนไปด๎วย  มันเป็นส่ิงส าคัญท่ีผ๎ูตัดตํอจะต๎อง
รักษาต าแหนํงของตัวละครหรือวัตถุให๎คงท่ีเพื่อความตํอเนื่อง   
 
 ความต่อเนื่องของเสียง (Continuity of Sound) 

ระดับของเสียง ไมํวําจะเป็นเสียงสนทนา หรือเสียงอื่นๆ จะต๎องมีความ
คงท่ีเสมอกันตลอดท้ังฉากนั้น นอกจากนั้นในทุกพื้นท่ีมีเสียงในบรรยากาศ 
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(Ambience sound) อยูํ บางครั้งก็นุํมนวล,สูง,ต่ า,ดัง,คํอย ขึ้นอยูํกับสภาพแวด
แวดล๎อมของฉากนั้น มันจะต๎องถูกท าให๎สม่ าเสมอกันในแตํละช็อตท่ีอยูํในฉาก
เดียวกัน เสียงบรรยากาศนี้จะต๎องถูกควบคุม ให๎เหมือนเบาะท่ีรองเสียงทุกเสียง
อยูํลํางสุด และเป็นเสียงท่ีมีความส าคัญมันเป็นเสียงท่ีบํงบอกถึงสภาพแวดล๎อมท่ี
มองเห็นในกรอบภาพ หรือไมํมีในกรอบภาพแตํเป็นสภาพแวดล๎อมของตัวละคร
ท าให๎ฉากนั้นมีชีวิตสมจริง บางครั้งเสียงบรรยากาศอาจถูกสร๎างขึ้นใหมํเพื่อ
แก๎ปัญหาความไมํตํอเนื่องได๎ 

 
สรุปความตํอเนื่องเกี่ยวพันกับ 3 ส่ิง หลักคือ 
 

                 
 

ท้ัง 3 ส่ิง เป็นส่ิงแวดล๎อมท่ีมีความหลากหลาย และเป็นส่ิงท่ีต๎องค านึงในการสร๎างความตํอเนื่อง 
เพราะช็อตท่ีตามมา จะต๎องมีความสัมพันธ์กับช็อตท่ีมากํอนหน๎า เพื่อสํงเสริมกันให๎เกิดความตํอเนื่อง ผ๎ูตัด
ตํอจะต๎องตัดสินใจในการเลือกช็อต  ท่ีมีความส าคัญตํอการให๎ข๎อมูลผ๎ูชม ภาพแคบ,ภาพขนาดกลาง,ภาพ
กว๎าง ในอารมณ์และสถานการณ์นั้นภาพไหนเหมาะสมท่ีสุด หรือมุมกล๎องแบบใด ภาพในลักษณะแทน
สายตาอาจจะดีกวําภาพท่ีเห็นตัวละครหลัก ส่ิงเหลํานี้คือปัญหาและความท๎าทายของผ๎ูตัดท่ีจะสร๎างอารมณ์
ให๎เกิดข้ึนอยํางสมบูรณ์ในภาพยนตร์ 
 

การสร้างจังหวะ และ อัตราความเร็วช้า ( Rhythm and Pace ) 
จังหวะ มีความส าคัญอยํางมากและเป็นหัวใจของการตัดตํอภาพยนตร์ จังหวะเกิดขึ้นจาก

การก าหนดความส้ัน ยาวให๎กับช็อต โดยความยาวของช็อตท่ีส้ันท่ีสุดคือ 1 เฟรม ช็อตท่ียาวจะยาว
เพียงใดก็ขึ้นอยูํกับความยาวท้ังหมดของช็อตต้ังแตํเริ่ม Action จนถึงส่ัง Cut  ช็อตท่ียาวตํอ

 

ความต่อเนื่อง 

 

เนื้อหา,เร่ืองราว 
ภาพ 

การแสดง,การเคลื่อนกลอ้ง, 
แสง และสี รปูทรง น้ าหนัก ความลึก 

โทน 

 

เสียง 
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กับช็อตท่ียาวท าให๎เกิดจังหวะท่ีเช่ืองช๎าสงบ ช็อตท่ีส้ันตํอกับช็อตท่ีส้ันท าให๎เกิดจังหวะท่ีรวดเร็ว 
อยํางท่ีกลําวไปข๎างต๎นจังหวะระหวํางช็อตมันเกี่ยวข๎องกับจังหวะชีวิต ท่ีมีท้ังช๎า ท้ังเร็วสลับกันไป 
ไมํได๎มีเพียงจังหวะเดียว มีความหลากหลายและสํงผลทางอารมณ์ โดยปรกติจังหวะท่ีสอดคล๎อง
กันในภาพยนตร์ดูเหมือนจะเกิดจากความเป็นสํวนตัว และมันถูกพูดไปไกลถึงวํา “มันคือสัญชาติ
ญาณ” สัญชาติญาณนี้เกิดจากผ๎ูตัดตํอ มีการต้ังสมมุติฐานวํามันเกิดมาจากความรู๎ 2 ประการคือ 
จังหวะของทุกส่ิงในโลกใบนี้ที่เป็นประสบการณ์ตํอมนุษย์ และ จังหวะท่ีเกิดจากประสบการณ์จาก
รํางกายของมนุษย์เอง แตํการมีเพียงสัญชาติญาณในการตัดตํอนั้นไมํเพียงพอ มันจะต๎องบวกกับ
ทักษะในการสร๎างความยาวที่เหมาะสมให๎กับช็อตภายในซีเควนส์นั้นด๎วย มันคือการก าหนดความ
ส้ันยาวในการให้ข้อมูล (Massage) เชํน ภาพกว๎างให๎ข๎อมูลน๎อยกวําภาพแคบ ภาพกว๎างก็ควรท่ีจะ
มีความยาวช็อตท่ีมากกวําเพื่อท่ีจะให๎ผ๎ูชมมีเวลาซึมซับข๎อมูล หรือถ๎าเป็นข๎อมูลใหมํมันก็ควรท่ีจะ
ให๎ช็อตนั้นมีเวลานาน การเคล่ือนกล๎องจะใช๎เวลาบนจอนานกวําช็อตท่ีไมํเคล่ือนไหว (Static 
shot) ดังนั้นจึงมักจะเห็นวําช็อตภาพกว๎างมักใช๎การเคล่ือนกล๎องเพื่อเป็นการยืดเวลาให๎กับผ๎ูชมใน
การรับข๎อมูล ดังนั้นการเข๎าใจการเลําเรื่องควบคํูไปกับเป้าหมาย แกํนสาระของฉากนั้นก็จะท าให๎ผ๎ู
ตัดตํอตัดจังหวะได๎อยํางแมํนย า  

จังหวะมีความสัมพันธ์กับการก าหนดอัตราความเร็ว  (Pace) คือการเร๎าอารมณ์มี
ความส าคัญอยํางมากโดยเฉพาะอยํางยิ่งถ๎าฉากนั้นมีความส าคัญตํอเรื่อง  มันก็จะมีความแรง
พอท่ีจะสร๎างอารมณ์ท่ีนําพึงใจให๎กับภาพยนตร์เรื่องนั้น การก าหนดอัตราความเร็วพบได๎บํอยใน
แอ๏คช่ันซีเควนส์ ซึ่งความต๎องการของซีเควนส์เหลํานี้คือการ เร๎าอารมณ์ ความเปล่ียนแปลงของ
อัตราความเร็วช็อตเป็นส่ิงท่ีก าหนดทิศทางทางอารมณ์ในการชม ยิ่งมีอัตราความเร็วมากเทําไหรํ 
ยิ่งท าให๎เกิดความแรงมากเทํานั้น และถ๎าอัตราความเร็วน๎อยเทําไหรํก็จะเกิดผลในทิศทางตรงกัน
ข๎าม ผ๎ูก ากับภาพยนตร์สยองขวัญหลายๆคน พวกเขามักใช๎อัตราความเร็วเป็นพลังในการสํงข๎อมูล
ให๎กับผ๎ูชม ความต่ืนเต๎นในภาพยนตร์แอ๏คช่ัน ความเดือดดาลของภาพยนตร์สยองขวัญ ความสนุก
เร๎าใจของภาพยนตร์ผจญภัย อัตราความเร็วเป็นกุญแจส าคัญแหํงความส าเร็จของภาพยนตร์
เหลํานี้ 

   
การก าหนดช่วงเวลา  ( Timing ) 

คือการสร๎างชํวงเวลาท่ีดีท่ีสุดท่ีจะท าให๎ช็อตนั้นให๎ข๎อมูลในปริมาณท่ีเหมาะสม ส่ิงเหลํานี้
มาจากความต๎องการ เป็นลักษณะเฉพาะของอารมณ์ท่ีต๎องการแสดงออกของซีเควนซ์ ท าให๎ผ๎ูตัด
ตํอสามารถท่ีจะตัดสินใจได๎วํา จะต๎องใช๎ภาพและเสียงในการอธิบายวัตถุประสงค์นั้นในปริมาณ
เทําใด ดังเชํน ในภาพยนตร์ตลก (Comedy) และ สยองขวัญ (Thriller) วัตถุประสงค์ของซีเควนซ ์
คือต๎องการสร๎างความประหลาดใจ เกิดความคาดหมาย (Surprise) โดยใช๎การตัดตํอในการสร๎าง
ชํวงเวลาท่ีเหมาะเจาะ ในภาพยนตร์ตลก และสยองขวัญ การสร๎างความประหลาดใจเป็นส่ิงท่ี
ส าคัญมาก  ซึ่งถ๎าสร๎างชํวงเวลาท่ีผิดความตลก และความต่ืนตกใจก็จะไมํเกิดขึ้น สรุปคือ มันเป็น
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การสร๎างชํวงเวลาท่ีพอเหมาะกับอารมณ์ของซีเควนซ์นั้น เปรียบเหมือนการเลําเรื่องให๎สนุกจะต๎อง
มีชํวงเวลาของการเลําท่ีบางชํวงก็ผํอนคลาย เพื่อรอคอย ชํวงเวลาของการสร๎างความตกใจ หรื อ
ประหลาดใจ โดยไมํทันต้ังตัว ถ๎าผ๎ูชมมีปฏิกิริยาตอบสนองตามท่ีผ๎ูเลําต๎องการนั่นก็แปลวําผ๎ูเ ลํา
บรรลุวัตถุประสงค์นั้นแล๎ว 

 
เวลาและพื้นที่ (Time & Space) 

การตัดตํอมีผลกระทบตํอเวลาสัมบูรณ์ หรือเวลาท่ีแท๎จริง ( Mathematical Time ) และ
พื้นท่ีจริงโดยตรง เพราะในภาพยนตร์เวลาและพื้นท่ีจริงจะถูกสร๎างขึ้นใหมํในความรู๎สึก ท าไมถึง
เป็นเชํนนั้น เวลาจริงและพื้นท่ีจริงไมํกํอให๎เกิดความรู๎สึกและอารมณ์ใดๆ แตํด๎วยวัตถุประสงค์ท่ี
แท๎จริงของการตัดตํอก็คือการสร๎างอารมณ์ความรู๎สึกให๎เกิดขึ้น ดังนั้นเวลาจริงท่ีไมํมีความส าคัญ
จะถูกตัดออกไป เวลาและพื้นท่ีท่ีมีความส าคัญจะถูกขยายยืดออก หรือเวลาและพื้นท่ีท่ียืดยาวจะ
ถูกหดส้ันลง ให๎มีความสัมพันธ์กับเนื้อเรื่อง การแสดง และความยาวช็อต ในอัตราเร็วช๎าท่ีแตกตําง
กัน การตัดตํอสามารถพาผ๎ูชมไปได๎ทุกสถานท่ี ไมํวําจะเป็นสถานท่ีบนโลก หรือสถานท่ีในความคิด 
ในความฝัน และทุกเวลาไมํวําจะเป็นอดีต ปัจจุบัน หรืออนาคต โดยสามารถสลับปรับเปล่ียน
กลับไปกลับมาได๎ ซึ่งโดยธรรมชาติจิตของมนุษย์ก็เป็นเชํนนั้น จิตของเราไวและพร๎อมจะไปทุกท่ี 
ในขณะท่ีรํางกายเราอยูํในโลกความจริง แตํบางครั้งจิตอาจจะไปผูกพัน หมกหมุํนกับเหตุการณ์อื่น 
สถานท่ีอื่น เรื่องราวอื่น และสามารถโยงใยเช่ือมตํอไปยังเหตุการณ์อื่นได๎อีกหลายเหตุการณ์  

เวลาและพื้นท่ีมีความสัมพันธ์กับความรู๎สึกของผ๎ูชมอยํางไร ? ตัวอยํางเชํน เวลาท่ีแท๎จริง
เวลาก็เดินอยูํอยํางสม่ าเสมอ เท่ียงตรง แตํในความรู๎สึกเวลาของแตํละคนกลับไมํเทํากันขึ้นอยูํกับ
สถานการณ์ บางขณะเวลาเพียงแคํ 1 ชม.ก็ดูจะแสนส้ันในสถานการณ์ท่ีรีบเรํงแขํงกับความเป็น
ความตาย บางเวลาเพียง 1 นาทีก็ดูยาวนานกับการเฝ้ารอการกลับมาของคนท่ีจากกันไปแสนไกล 
นั่นส่ิงท่ีอธิบายให๎เห็นถึงการก าหนดความส้ันยาวของช็อต จ านวนช็อต และการก าหนดเวลาของ
ซีน และซีเควนส์เพื่อถํายทอดอารมณ์นั้นออกมา เวลาในการตัดตํอจะมีความสอดคล๎องกับเวลา
จริงในความรู๎สึกของผ๎ูชม ยกตัวอยํางเชํน เนิบนาบ / เว้ิงว้าง  ( เนิบนาบ คือ เวลา  เว้ิงว้าง คือ 
ความรู้สึก) คับขัน / ต่ืนเต้น ( คับขัน คือ เวลา  ต่ืนเต้น คือ ความรู้สึก ) ฉับพลัน / ตกใจ 
(ฉับพลัน คือ เวลา  ตกใจ คือ ความรู้สึก ) จากตัวอยํางท่ียกมา ท าให๎เห็นถึงความสัมพันธ์ของ
เวลา และการก าหนดความยาวช็อต ท่ีมีผลสัมพันธ์กันกับความรู๎สึกของผ๎ูชม สํวนพื้นท่ีใน
ภาพยนตร์ก็คือพื้นท่ีท่ีปรากฎในกรอบภาพ มีความสัมพันธ์กับรูปทรงรูปรํางท่ีอยูํในกรอบภาพ 
พื้นท่ีท่ีน๎อยรูปทรงในกรอบภาพก็จะมากท าให๎รู๎สึกอึดอัด คับแคบ พื้นท่ีท่ีมากรูปทรงในกรอบภาพ
ก็จะน๎อยก็ให๎ความรู๎สึกโลํงสบาย หรือเปลําเปล่ียว เมื่อน าภาพท่ีแคบมาตํอกันมากเทําไหรํก็ยิ่งท า
ให๎รู๎สึกอึดอัด เป็นต๎น นั่นคือพื้นท่ีของภาพ สํวนพื้นท่ีท่ีเป็นนามธรรมก็คือ พื้นท่ีในความฝัน ใน
ความจริง ในความคิดค านึง พื้นท่ีในอดีต พื้นท่ีในปัจจุบัน และอนาคต ท่ีสามารถพาผ๎ูชมเข๎าออก
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ระหวํางพื้นท่ีตํางๆได๎ตลอดเวลา โดยการเช่ือมโยงกันกลายเป็นภาพเสมือนท่ีสัมผัสรับรู๎วําจริงใน
จิตของผ๎ูชม  

ทุกครั้งท่ีท าการตัดตํอ ผ๎ูตัดตํอจะต๎องท าความเข๎าใจในจุดประสงค์ความต๎องการของ
เรื่องราวนั้นกํอนเป็นอันดับแรก และน ามาตีความเพื่อน าไปเป็นเหตุผลในการตัดสินใจท่ีจะกระท า
การใดๆ กับช็อตเหลํานั้นไมํวําจะเป็น การสร๎างความส้ันยาวให๎กับช็อต การเลือกขนาดภาพ มุม
ภาพ ให๎เหมาะสมกับอารมณ์ของฉากนั้นๆ  นั่นหมายความวําถ๎าการน าช็อตตํางๆ มาท าการ
เช่ือมตํอกันอยํางไร๎เหตุผลก็เทํากับกลํุมช็อตเหลํานั้น ไมํมีความส าคัญ ไร๎ความหมาย และ
กลายเป็นสํวนเกินให๎กับภาพยนตร์ท าให๎ดูฟุ่มเฟือย และไมํสํงผลให๎เรื่องราวไปข๎างหน๎า 
 
ท้ังหมดนี้คือส่ิงส าคัญ และเป็นปัจจัยหลักท่ีการตัดตํอท่ีดีควรจะมี ไมํวําจะเป็นแนวคิดท่ีถูก

พัฒนาขึ้นจากนักทฤษฎีในประวัติศาสตร์ของภาพยนตร์ มาสํูหลักการท่ีจะสามารถสร๎างอารมณ์ได๎จากการ
ตัดตํอท่ีมีเจตนาโดยตรงท่ีจะส่ือสารเช่ือมตํอกับการรับรู๎ของผ๎ูชมเพื่อให๎ผ๎ูชมมีอารมณ์รํวมเกิดอรรถรสใน
การชม ซึ่งเป็นงานท่ีรวมท้ังจิตวิทยา สุนทรียศาสตร์ ศิลปะ และขั้นตอนการท างานท่ีเป็นระบบ รวมเป็น
หนํวยงานใหญํหนํวยงานหนึ่งท่ีต๎องพึ่งพาบุคลากรท่ีมีท้ังพลังสร๎างสรรค์ในการส่ือสารถํายทอด และความ
เช่ียวชาญในการใช๎เทคโนโลยีเครื่องมือตัดตํอท่ีมีเฉพาะหลากหลายและเปล่ียนแปลงหมุนเวียนไปตามยุค
สมัยตลอดเวลา   

 
สัดส่วนของกรอบภาพ และ ชนิดของไฟล์ ( Frame Ratio & file Format) 
ความรู้พื้นฐานด้านภาพและเสียง 
 พื้นฐานความรู๎ด๎านภาพ ( image ) และเสียง ( sound ) เป็นเรื่องท่ีส าคัญและเป็นความรู๎ท่ีต๎อง
น ามาใช๎ในการตัดตํอ  นอกจากเครื่องไม๎เครื่องมือและโปรแกรมตํางๆ  
สี ( color monitor ) 
 ภาพที่ถูกแสดงออกมาทางจอภาพสี ( color monitor ) เกิดขึ้นจากการผสมกันของแมํสี 3 สี 
ด๎วยกันคือ แดง เขียว และ น้ าเงิน ( RGB ) และมีคําสีต้ังแตํ 0 ถึง 255 = 8 บิต เมื่อรวมกัน 3 สี จึง
กลายเป็น 24 บิต ซึ่งเรียกวําระบบสี True Color ซึ่งมีคําสีท่ีแตกตํางกันท้ังหมดถึง 16.7 ล๎านสี ในการ
ท างานเกี่ยวกับการตัดตํอ ต๎องท างานโดยใช๎สีจริง 24 บิต หรือสูงกวํานั้น จึงท าให๎มองเห็นสีของภาพสมจริง
ไมํผิดเพี้ยน 
ความละเอียดในการแสดงผลจอภาพ ( resolution ) 

ภาพกราฟฟิกพื้นฐานในคอมพิวเตอร์จะประกอบข้ึนจากจุดสีเล็กๆ จ านวนมากเรียงตํอเป็นรูป
ตารางท าให๎เรามองเห็นเป็นภาพตํางๆ  ความละเอียด ( resolution ) หมายถึงความคมชัดท่ีถูกแสดงผล
ทางจอภาพ ซึ่งบอกเป็นจ านวนจุด หรือ พิกเซล เชํน 800x600 หมายความวํา มีจุดแสดงผลเรียงกันอยู ํ
800 จุด ในแตํละแถวของจ านวนแถว 600 แถวบนหน๎าจอ ซึ่งรวมกันเป็น  480,000 จุด  ( คําปกติของจอ 
17 นิ้ว )  ส าหรับความละเอียดของดิจิตอลวิดีโอมีวิธีวัดเชํนเดียวกัน เชํน วีดีโอจากแผํน DVD มีความ
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ละเอียด 720x576 พิกเซล ( แบบPAL) หรือ 720x480 ( แบบNTSC ) ความละเอียดนี้หมายถึงภาพใน 1
เฟรม (frame) โดยเรียกวํา ขนาดเฟรม ( frame size) ของวิดีโอ  
 คําความละเอียดเหลํานี้จะเป็นตัวบอกถึงคุณภาพของภาพ เชํน วิดีโอแบบ DV มีความละเอียด 
720x576 และวิดีโอแบบ high-definition จะมีความละเอียดถึง 1920x1080 ซึ่งมีความคมชัดมาก มี
รายละเอียดสูง 

 
 

รูปที่ 10 ภาพเปรียบเทียบความละเอียดภาพระหวํางดิจิตอลวิดีโอ format ตํางๆ 
สัดส่วนจอภาพ ( aspect ratio ) 
 คือคําความสัมพันธ์ของความกว๎าง ความสูงของจอภาพ โดยสํวนใหญํคําส าเร็จรูปของฟิล์มจะมี
สัดสํวน   16 : 9  เป็นลักษณะหน๎าจอกว๎าง ( wide screen ) ท่ีใช๎กับโทรทัศน์  HDTV เชํน 640 x 360 , 
320 x 180 , 704 x 396 พิกเซล  สํวนสัดสํวนวิดีโอมาตรฐาน ( SD video) คือ 4:3 เป็นลักษณะหน๎าจอ
ปกติของจอโทรทัศน์,จอคอมพิวเตอร์ เชํน 320 x 240, 640 x 480 ,704 x 528 , 768 x 576 พิกเซล  
และจอในโรงภาพยนตร์ที่สัดสํวน 1.85 : 1  

ชนิด , รูปแบบ  
( format ) 

ขนาดจอโทรทัศน์  
( TV screen) 

ขนาดจอโรงภาพยนตร์  
( Film screen) 

มาตรฐานวิดีโอ ( SD video) 4:3 1.33:1 
ฟิล์ม 35 มม. ( ยุโรป ) - 1.66:1 
HD วิดีโอ 16:9 1.78:1 
ฟิล์ม 35 มม. ( อเมริกา ) 16:9 1.85:1 
ฟิล์ม 70 มม. - 2.05:1 
ซีเนมาสโคป - 2.35:1 

 
ตารางที่ 1 คํามาตรฐานของสัดสํวนจอภาพ 
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อัตราความเร็วเฟรม (Frame Rate) 
  คือ อัตราในการแสดงภาพเคล่ือนไหว โดยมีหนํวยเป็นเฟรม / วินาที ซึ่งถ๎ามีคํามากก็จะท าให๎ได๎
ภาพเคล่ือนไหวท่ีนุํมนวล และลดอาการกระพริบ แตํขนาดไฟล์ก็จะใหญํขึ้น ภาพยนตร์ที่ฉายตามโรงมีเฟรม
เรท 24 fps. ระบบโทรทัศน์แบบ PAL และ SECAM ใช๎เฟรมเรท 25 fps. สํวน NTSC ใช๎เฟรม 29.97 fps. 
 
การบีบอัดและคุณภาพของไฟล์ภาพ 
 ไฟล์ภาพเคล่ือนไหว ( motion picture ) เป็นไฟล์ท่ีใช๎พื้นท่ีในการเก็บข๎อมูลส้ินเปลืองมาก จึงต๎อง
มีการบีบอัด ( compression ) ข๎อมูลเพื่อให๎ไฟล์มีขนาดเล็กลง โดยใช๎เทคโนโลยี Codec หมายถึงการ
เข๎ารหัส และถอดรหัสบีบอัด เป็นไฟล์ AVI , MPEG และ QuickTime ก็ล๎วนเป็นไฟล์ท่ีถูกบีบอัดมาแล๎ว 
การบีบอัดมีหลายระดับยิ่งบีบมาก ก็ยิ่งได๎ไฟล์ท่ีเล็ก ความละเอียดก็จะต่ าตามไปด๎วย 
 
ประเภทของไฟล์ภาพยนตร์ 
 ประเภทไฟล์ภาพยนตร์ มีอยูํหลายประเภทด๎วยกัน ซึ่งท่ีนิยมใช๎กันอยํางกว๎างขวางคือ 
 Audio Video Interleaved ( .AVI )  QuickTime Movie ( .MOV ) Moving Picture Experts 
Group MPEC ( .MPG) เป็นไฟล์ภาพยนตร์ที่ได๎รับความนิยมสูงสุด เพราะมีคุณภาพสูงในขณะท่ีไฟล์มี
ขนาดเล็ก ขนาดของ MPEG มีอยูํ 3 ประเภท  
MPEC-1  

เป็นไฟล์ท่ีนิยมใช๎กันท่ัวไป โดยในระบบ PAL มีความละเอียด 325x288 พิกเซล ท่ีอัตรา 25 เฟรม 
ตํอวินาที ซึ่งคุณภาพคํอนข๎างต่ า คือ VCD  เมื่อบันทึกบนแผํนซีดีจะกลายเป็น .DAT ( Video CD Data ) 
ซึ่งมีคุณภาพภาพเทํา VHS และมีเสียงคุณภาพดีเทําซีดี   
MPEC-2 

เป็นไฟล์ท่ีมีความละเอียด 720 x  576 พิกเซล ท่ีอัตรา 60 เฟรม และมีเสียงคุณภาพดีเทําซีดี  มี
คุณภาพคํอนข๎างดี จึงมีการน าไปใช๎หลายรูปแบบ เชํน  DVD-ROM  , SVCD และการสํงสัญญาณโทรทัศน์
ระบบดิจิตอล  
MPEC-4 

เป็นมาตรฐานการบีบอัดข๎อมูลกราฟฟิก และวิดีโอ เกิดขึ้นเมื่อปี 2540 ไฟล์มีขนาดเล็กแตํคุณภาพ
ดี จึงได๎รับความนิยมน าไปใช๎งานด๎านตํางๆ อยํางกว๎างขวางในปัจจุบัน เชํน เผยแพรํทางอินเทอร์เน็ต  และ
วิดีโอส าหรับเลํนบนอุปกรณ์พกพาอยําง iPod , PSP และโทรศัพท์มือถือ ทางด๎านการบีบอัดข๎อมูลเสียง 
MPEC – 4 AAC ถูกน ามาใช๎กับไฟล์เพลงของเครื่องเลํน iPod ซึ่งคุณภาพเสียงท่ีดีกวําไฟล์ MP3 
ความรู้พื้นฐานด้านเสียง 
แหลํงเสียง 
เสียงท่ีน ามาใช๎ตัดตํอภาพยนตร์มี 2 กลํุมใหญํๆ คือ  
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1. ไฟล์คอมพิวเตอร์ เชํน เสียงท่ีอยูํในไฟล์ภาพยนตร์ AVI. จากไฟล์ WAV ไฟล์เหลํานี้สามารถ
น าไปใช๎ได๎ทันที 

2. เสียงจากแหลํงภายนอก เชํนจากแผํน VCD , DVD , CD เสียงเหลํานี้ต๎องได๎รับการบันทึกเข๎า
เครื่องให๎เป็นไฟล์ AVI หรือ WAV กํอนท่ีจะน าไปใช๎ 

สํวนเสียงอื่นๆ MIDI ( .MID musical Instrument Digital Interface ) เป็นไฟล์เสียงท่ีเล็กกวํา AVI. และ 
WAV เป็นลักษณะ MP3s ก็คือไฟล์เสียงของ MPEC1 , WMAs ( Windows Media Audio ) 

 
เสียงโมโน / สเตอริโอ 

เสียงโมโน หมายถึงเสียงชํองสัญญาณเดียว ท่ีเมื่อถูกขับออกล าโพงคํูก็จะได๎ยินเสียงเหมือนกันซ๎าย 
ขวา ปกติเสียงโมโนใช๎กับเสียงพูดของคน 
เสียงสเตอริโอ หมายถึง ชํองสัญญาณคํู แยกออกล าโพงซ๎ายขวา โดยสามารถปรับเสียงให๎แตํละข๎างมีความ
ดังไมํเทํากัน ปกติใช๎กับเสียงดนตรีประกอบ เสียงเอฟเฟคอื่นๆ  
คุณภาพของเสียง 
 เสียงท่ีมีคุณภาพดี คือเสียงท่ีมาจากซีดีเพลง จากดีวีดี เสียงเหลํานี้เป็นเสียงสเตอริโอท่ีมีความ
ละเอียด 44 กิโลเฮิรตซ์ 16 บิตหรือสูงกวํา โดย 44.1 กิโลเฮิรตซ์ = 44,100 ความถ่ีเสียงตํอ 1 วินาที เป็น
คําเฉล่ียท่ีต่ าสุดของเทปวิดีโอ , ซีดี และ ดีเอที ( DAT digital Audio tape) และ 48 กิโลเฮิรตซ์ = 48,000 
ความถ่ีเสียง ตํอ 1 วินาที ใช๎กับดีวีดีวีดีโอ เป็นคํามาตราฐาน 

ข้ันตอนการตัดต่อ  
 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-production) เป็นขั้นตอนท่ีครอบคลุมการท างานหลังถํายท าท้ังหมด 
เป็นขั้นตอนท่ีท้ังภาพและเสียงถูกรวมกันเพื่อท าการเลําเรื่อง เทคนิคพิเศษตํางๆ ถูกสร๎างขึ้นไมํวําจะเป็น
การท าไตเต้ิลกราฟฟิค การท าเทคนิคทางภาพ การท าเสียงพิเศษ เสียงดนตรีประกอบ ในงานภาพยนตร์
ขนาดเล็กคนคนเดียวก็สามารถท่ีจะควบคุมการท างานท้ังหมดได๎ แตํถ๎าเป็นงานภาพยนตร์ขนาดใหญํ
จะต๎องถูกผลิตขึ้นโดยทีมงานหลายคน หลากหลายแผนกของฝ่ายตัดตํอ ซึ่งมีหลายหน๎าท่ีต้ังแตํผ๎ูตัดตํอภาพ 
ผ๎ูชํวยตัดตํอ ผ๎ูตัดตํอเสียง คนท าไตเต้ิล คนท าเทคนิคพิเศษ และคอมพิวเตอร์กราฟฟิค ถ๎าเป็นในการตัดตํอ
ฟิล์ม จะมีหน๎าท่ีผ๎ูตัดตํอเนกาตีฟ คนตรวจสอบสีฟิล์ม เมื่อแตํละสํวนประกอบมีความสมบูรณ์ ก็จะถูกน ามา
รวมกันในขั้นตอนสุดท๎าย เพื่อน าไปฉาย ทุกอยํางจะถูกท าอยํางเป็นขั้นตอนโดยมีข้ันตอนหลักๆดังนี้ 

• รวบรวมวัตถุดิบ ( Acquire)  

• จัดการ ( Organize)  

• ตรวจสอบ และ คัดเลือก ( Review and Select)  

• เรียบเรียง ( Assembly)  

• ตัดตํอแบบหยาบ (Rough - Cut)  

• ตัดตํอแบบละเอียด (Fine-Cut)  
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• ตัดตํอฉบับสมบูรณ์ ( Final-Cut or Picture lock)  

• ต๎นฉบับ และสํงมอบ  (Master and Deliver)  
 
รวบรวมวัตถุดิบ ( Acquire)  

ในขั้นตอนนี้คือการรวบรวมวัตถุดิบท่ีได๎มาจากขั้นตอนผลิต หรือถํายท า และจากแหลํงอื่น
ท่ีจ าเป็นต๎องใช๎ ไมํวําจะเป็นภาพเคล่ือนไหว เสียง ท่ีมาในลักษณะรูปแบบท่ีตํางกันไมํวําจะเป็น
ฟิล์ม เทป หรือ ดิจิตอลไฟล์ และน าวัตถุดิบท้ังหมดมาท าการถํายเทลงเครื่องมือตัดตํอ เพื่อจะได๎
เห็นภาพรวมของภาระงานท้ังหมดและสามารถค านวนเวลาท างานและงบประมาณได๎  

 
จัดการ ( Organize)  

คือการจัดการแยกแยะหมวดหมูํ ให๎ช้ินงานเกิดเป็นหมวดหมูํท่ีจะน ามาตัดตํอ หรือแยกไป
ท าเทคนิคพิเศษอื่นๆ เพื่อให๎งํายและรวดเร็ว ขั้นตอนนี้เป็นหน๎าท่ีของผ๎ูชํวยตัดตํอท่ีจะคอย
ควบคุมดูแลท้ังหมดให๎เป็นระเบียบเรียบร๎อย การจัดการถือวําส าคัญเพราะภาพยนตร์เป็นเรื่องท่ี
เกี่ยวข๎องกับเวลา และงบประมาณยิ่งเป็นภาพยนตร์ที่มีความซับซ๎อนยุํงยากในขั้นตอนหลังถํายท า 
การจัดการก็จะมีบทบาทมากขึ้นตามล าดับ ตรวจสอบ และ คัดเลือก ( Review and Select)  
 เมื่อท าการจัดการแยกแยะหมวดหมูํแล๎วก็จ าเป็นท่ีจะต๎องท าการตรวจสอบและคัดเลือก
วัตถุดิบท่ีดีท่ีสุดมาใช๎งาน คือการท าเลือกช็อต เลือกเทค ดูความสมบูรณ์ของภาพและเสียง เมื่อ
เลือกแล๎วก็ท าการแยกเก็บไว๎เพื่องํายตํอการน ามาใช๎ โดยในสํวนท่ีไมํสมบูรณ์ก็น าไปเก็บไว๎อีกท่ี
หนึ่งเพื่อสามารถน ากลับมาใช๎ได๎ในกรณีท่ีต๎องแก๎ไขเรื่องความตํอเนื่อง หรือปัญหาอื่นๆ ท่ีอาจ
เกิดขึ้น เพิ่อให๎งานสมบูรณ์ 
 
 เรียบเรียง ( Assembly) 

น าฟุตเทจหลักๆ ท่ีส าคัญของซีเควนซ์นั้นมาท าการร๎อยเรียงตํอกัน ไมํวําจะเป็นเรียงตาม
บท แตํถ๎าเป็นงานสารคดี หรือมิวสิควิดีโอ ก็เรียงช็อตตามเนื้อหาหลักๆ ให๎เกิดเป็นโครงสร๎างท่ีซี
เควนซ์นั้นควรจะมี ไมํวํางานตัดนั้นจะเป็นภาพยนตร์ประเภทอะไร ตระกูลอะไร เรื่องราวแบบใด 
ยังไมํควรไปสนใจกับความยาวช็อต  ควรสนใจท่ีรูปรํางโดยรวมของมันกํอนในขั้นตอนนี้ 

 
ตัดต่อแบบหยาบ (Rough - Cut)  

ช้ินงานจะถูกพัฒนาขึ้นจากขนาดท่ีดูเทอะทะ มากมาย ก็จะถูกปรับแตํง (Trimmed) โดย
ในขั้นตอนนี้ยังเป็นขั้นตอนท่ีหยาบๆอยูํ แตํจะเห็นการล าดับการเลําเรื่องท่ีล่ืนไหลมากขึ้น ทุกอยําง
ยังไมํลงตัวแนํนอนไมํวําจะเป็นรูปแบบการเลําเรื่อง การท าไตเต้ิลกราฟฟิค เสียงก็ยังไมํถูกผสม 
(mix) ให๎แนํนอน เพื่อสามารถท่ีจะจัดการกับองค์ประกอบตํางๆ ได๎เพื่อให๎เกิดจังหวะลีลาท่ีดี และ
โครงสร๎างของซีนท่ีนําพึงใจท่ีสุด 
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ตัดต่อแบบละเอียด (Fine-Cut)  
หลังจากท่ีปรับเปล่ียนแก๎ไข ขั้นตอนนี้จะเป็นขั้นตอนท่ีถูกสร๎างจังหวะในการตัดตํอท่ี

แนํนอน ปราณีตและสมบูรณ์ ( มีการปรับแตํงในระดับเพิ่มลดจ านวนเฟรม) โดยจะไมํมีการแก๎ไข
โครงสร๎างหลักๆอีกตํอไป  
ตัดต่อฉบับสมบูรณ์ ( Final-Cut or Picture lock)  

เป็นขั้นตอนสุดท๎ายของความสมบูรณ์ ไมํวําจะเป็นรูปแบบโครงสร๎างการเลําเรื่อง ภาพ
และเสียงจะถูกผสมปรับแตํงให๎สมบูรณ์ และรวมเป็นเนื้อเดียวกัน ไมํมีการแก๎ไขใดๆอีก 
ต้นฉบับ และส่งมอบ  (Master and Deliver)  

ท าต๎นแบบของงานให๎เป็นรูปแบบตํางๆ ไมํวําจะพิมพ์ลงบนฟิล์ม เป็นไฟล์ดิจิตอล ลงบน
แผํนดิสก์ เพื่อสะดวกตํอการน าไปฉาย และน าไปท าซ้ า เพื่อจัดจ าหนํายตํอไป ต๎นแบบต๎องถูก
ตรวจสอบคุณภาพให๎มีคุณภาพและเสียงท่ีสมบูรณ์คมชัด ถูกต๎อง  

 

การตัดต่อด้วยวิธีการข้ันพ้ืนฐาน ( Basic cuts ) 
“การตัดต่อ ท าให้ภาพยนตร์เกิดความหมาย และมีผลกระทบต่อความรู้สึก” จากข๎อความหนึ่ง

ในหนังสือ Film Technique and Film Acting เขียนโดยพูดอฟกิ้น สามารถอธิบายได๎วําการตัดตํอมี
ภาษาท่ีเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว สามารถยืดหยุํนดัดแปลงให๎เหมาะสมกับรูปแบบตํางๆ ของแตํละฉากใน
ภาพยนตร์ สามารถท่ีจะพาผ๎ูชมเข๎าไปใกล๎หรือออกหํางจากสถานการณ์นั้นได๎ สามารถสร๎างเวลาใหมํท่ีไมํมี
อยูํในชีวิตจริงให๎เกิดขึ้น เพื่อเน๎นเร๎า ผํอนอารมณ์ ยํนยํอ ขยายเหตุการณ์ การตัดตํอก็คือการน าภาพมา
ล าดับความเลําเรื่อง ภาพทุกภาพที่ถูกเลือกมาร๎อยเรียงจะต๎องเป็นภาพที่ให๎ความหมาย มีผลตํอเรื่องเสมอ 
โดยผํานรูปแบบภาษาหนัง ( ภาษาท่ีใช๎ภาพ การแสดง แสง เสียง เป็นตัวเลํา ) ท่ีแตกตํางกันเพื่อให๎เกิดการ
ส่ือสารทางภาพที่ชัดเจนท่ีสุด วิธีการตํางๆ ของการตัดตํอท่ีจะกลําวตํอไปเป็นวิธีการที่จะเห็นได๎ใน
ภาพยนตร์ทุกๆ เรื่อง เป็นภาษาการตัดตํอขั้นพื้นฐาน ซึ่งมีอยูํ 4 วิธีการคือ การตัดชน ( Cut ) การจางซ๎อน 
( Dissolve ) การกวาดภาพ ( Wipe ) การจางภาพเข๎า และออก ( Fade-in,Fade-out )  โดยแตํละวิธีการ
จะมีหน๎าท่ี และให๎ความรู๎สึกแกํผ๎ูชมท่ีแตกตํางกันออกไป ดังนัน้ทุกการตัดยํอมมีเหตุผลเสมอ จะต๎องให๎
ความส าคัญกับการให๎ข๎อมูลแกํผ๎ูชม และท าอยํางไรให๎ผ๎ูชมเข๎าใจในเรื่องราวท้ังหมดได๎อยํางกระจํางชัดเจน
เมื่อชมภาพยนตร์จบ รวมไปถึงการรักษาความตํอเนื่อง  การสร๎างจังหวะท่ีมีผลตํออารมณ์ และ
ความสัมพันธ์ของพื้นท่ีกับเวลา ส่ิงเหลํานี้จะเป็นหลักในการยึดถือทุกครั้งท่ีท าการตัดตํอ 

 การตัดชน (CUT) การตัดชนเป็นการเช่ือมตํอช็อต ท่ีต๎องใช๎เป็นพื้นฐานแรกของการตัด มันท าให๎
เกิดความรู๎สึกจริงเป็นไปตามเหตุการณ์ และให๎ความรู๎สึกเป็นกลางมากท่ีสุด แตํการตัดชนก็ยังสามารถใช๎ได๎
กับอารมณ์ท่ีต๎องการความแรง เร็ว ปะทะ ขัดแย๎ง ด๎วยการน าภาพที่มีความยาวช็อตส้ันๆ มาตํอกัน หรือ
ภาพที่มีความขัดแย๎งกันอยํางมาก ไมํวําจะเป็นขนาดภาพ สี โทน มุมกล๎อง มาตัดชนเข๎าด๎วยกันก็สามารถท่ี
จะสร๎างอารมณ์เหลํานั้นตามความต๎องการ ซึ่งโดยสํวนใช๎การตัดชนมักใช๎เพื่อ  

 การแสดงท่ีมีความตํอเนื่องของเวลา การเคล่ือนไหว สถานท่ี 
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 ใช๎กับความต๎องการในการเปล่ียนช็อตท่ีต๎องการความให๎ความรู๎สึกหนักแนํน รุนแรง 

 ใช๎ในการเปล่ียนข๎อมูล ( ไปยังช็อตใหมํท่ีเป็นข๎อมูลใหมํ)  
การตัดชนนั้นแม๎จะถือวําเป็นวิธีการท่ีพื้นฐานท่ีสุด แตํใชํวําจะตัดตํอให๎อยํางลงตัวสมบูรณ์ได๎ จึง
ต๎องค านึงถึงปัจจัยหลักดังตํอไปนี้ 

ข้อมูล (Information)  ช็อตแตํละช็อตมีข๎อมูลในตัวของมันเอง มีความเป็นเอกเทศแตํ
เมื่อน าเอาช็อตแตํละช็อตมาร๎อยเรียงตํอกันอยํางเป็นล าดับจะเกิดเป็นข๎อมูลใหมํ 
ความหมายใหมํ การให๎ข๎อมูลจะต๎องให๎อยํางเป็นล าดับ เว๎นเสียแตํต๎องการปิดบังข๎อมูล
บางสํวนเพื่อให๎เกิดความคลางแคลงสงสัย ใครํรู๎ หรือให๎ข๎อมูลจากปัจจุบัน ย๎อนกลับไป
อดีต จากชํวงกลางเรื่องย๎อนไปยังจุดเริ่มต๎น และด าเนินกลับมายังบทสรุปซึ่งเป็นปัจจุบัน 
ไมํวําจะล าดับข๎อมูลอยํางไร วัตถุประสงค์ส าคัญของการให๎ข๎อมูลจะต๎องเป็นข๎อมูลใหมํ
เพื่อท าการขยาย อธิบาย และท าให๎เรื่องเดินไปข๎างหน๎าท้ังส้ิน 
 
แรงจูงใจในการเปลี่ยนช็อต (Motivation) แรงจูงใจคือ แรงจูงใจของผ๎ูชมท่ีต๎องการจะ
เห็นช็อต ตํอไป“เพราะเมื่อข้อมูลในช็อตแรกหมดส้ินแล้วมันจะเป็นแรงกระตุ้นให้เกิด
ความต้องการท่ีจะเห็นข้อมูลในช็อตต่อไป ” ไมํวําจะเป็นการแสดงท่ีเห็นได๎อยํางชัดเจนใน
ภาพกว๎างเชํน ตัวละครก าลังยกจดหมายข้ึนมาอํานดํวยสีหน๎าเครํงเครียด กับข๎อความ
บางอยํางในจดหมาย ภาพกว๎างนี้ท าให๎เกิดแรงจูงใจท่ีจะตัดไปยังช็อต ภาพแคบท่ีเป็น
ภาพแทนสายตาของนักแสดงท่ีแสดงให๎เห็นข๎อความในจดหมายนั้น เป็นต๎น หรือแม๎แตํ
การแสดงท่ีเห็นเพียงเล็กน๎อยเชํน ตัวละครช าเลืองตาเพียงแวบเดียวไปยังส่ิงของบางอยําง
ท่ีอยูํนอกเฟรม การแสดงนี้ก็เป็นแรงจูงใจท่ีจะท าให๎ตัดไปช็อต แทนสายตาของเขาทันที  
ไมํเพียงแตํภาพที่แสดงให๎เห็นถึงการแสดง แม๎แตํเสียงก็เป็นแรงจูงใจได๎ เชํนเสียง off 
scene ก็เป็นแรงจูงใจท่ีจะท าให๎ต๎องตัดไปยังต๎นเสียงนั้น เป็นต๎น  แรงจูงใจนี้ส าคัญผ๎ูตัด
ตํอจะต๎องหาให๎เจอ เพราะมันคือจุดตัด ( cut point ) ท่ีดีท่ีสุด เพราะจุดตัดไมํได๎เกิดจาก
ความยาวที่ส้ินสุดของช็อตนั้น ๆ หรือความยาวของการแสดง แตํมันคือ ความรู้สึก ท่ีจะ
แตกตํางกันไปตามแรงจูงใจนั้น 
 
องค์ประกอบภาพ (Composition)  องค์ประกอบของภาพก็คือ ขนาดของภาพ แสง สี 
โทน เส๎น พื้นผิว ทิศทาง ทุกส่ิงท่ีประกอบกันอยูํในเฟรม ควรจะมีความสัมพันธ์กัน
กลมกลืนเข๎ากัน นอกเสียจากวําจะต๎องการให๎เกิดการขัดแย๎งกัน เพื่อผลทางอารมณ์ของ
ผ๎ูชม  
 
มุมกล้อง (Camera angle) หลักการคือเมื่อเปล่ียนขนาดภาพ และเปล่ียนมุมกล๎อง 
จะต๎องเปล่ียนไมํน๎อยกวํา 30 องศา เพื่อการตัดตํอท่ีราบรื่น ถ๎ามุมกล๎องมีมุมท่ีใกล๎เคียง
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กันมากเกินไปจะรู๎สึกกระโดด ( Jump cut ) มุมกล๎องนั้นมีภาษาท่ีสามารถส่ือสารทางนัย
ยะแกํผ๎ูชมได๎ มุมกล๎องท่ีไมํปกติ เชํนมุมท่ีเฉียงดูไมํมั่นคง มุมต่ า หรือ สูงมากผิดปกติ และ
มุมตํางๆ ท่ีอยูํในภาวะผิดวิสัยของมนุษย์จะให๎ความรู๎สึกถึงความผิดปรกติ ความอันตราย 
หรือสะท๎อนถึงบุคลิกภาพภายในของตัวละครนั้น ดังนั้นควรเลือกใช๎มุมกล๎องท่ีเหมาะสม
กับเนื้อหาและอารมณ์ของเรื่องในขณะนั้น 
 
ความต่อเนื่อง (Continuity)  ผ๎ูตัดตํอจะต๎องรักษาความตํอเนื่องของเนื้อหา ของภาพ 
และเสียงให๎มีความสอดคล๎องกัน ตลอดท้ังฉาก และจนจบเรื่อง  
 
เสียง ( Sound )  ความตํอเนื่องของเสียงโดยเฉพาะเสียงสนทนา เสียงบรรยากาศ 
จะต๎องมีความตํอเนื่อง เสียงบรรยากาศจะตัวเช่ือมช็อตหนึ่งกับอีกช็อตหนึ่งให๎เป็นเวลา
และบรรยากาศเดียวกัน ความดังคํอยของเสียงจะต๎องมีความสัมพันธ์กับภาพ หรือมีความ
ใกล๎ ไกล มีมิติ  รักษาระดับเสียงทุกเสียงให๎เทํากัน เสียงใดเดํน เสียงใดรอง เสียงเป็นส่ิงท่ี
ต๎องค านึงถึงและมีความส าคัญไมํแพ๎ไปกวําภาพ เพราะภาพยนตร์ถือวําเป็นส่ือทัศนศิลป์ท่ี
ครอบคลุมท้ังภาพ และ เสียง 

 
วิธีการตัดชนแบบพื้นฐาน 
 มี 4 วิธีการดังนี้ 

 การตัดสลับทิศตรงกันข๎าม ( Reverse cut ) 

 การตดัภาพแทนสายตา ( POV or Point of view )  

 การตัดภาพแสดงปฏิกิริยาตอบสนอง ( Reaction ) 

 การตัดภาพแทรกเหตุการณ์หลัก และตัดภาพออกจากเหตุการณ์หลัก ( Insert and cutaway) 
 
การตัดสลับทิศตรงกันข้าม ( Reverse cut ) 

คือการตัดตํอกันระหวํางช็อตท่ีทีมุมกล๎องตรงกันข๎าม เชํน การตัดจากช็อตด๎านหน๎าของ
ตัวละคร เพื่อให๎เห็นวําเขาก าลังจะท าอะไร และตัดไปท่ีช็อตด๎านหลังของตัวละคร เพื่อให๎เห็น ส่ิงท่ี
เขาก าลังจะท า หรือ ตัดสลับระหวํางบุคคล 2 คน ให๎เป็นลักษณะภาพด๎านหลังของตัวละครตัว
หนึ่ง เพื่อให๎เห็นการแสดงของตัวละครอีกคน โดยสลับกลับกันไปมาในลักษณะเชํนเดิม ระหวํางตัว
ละคร 2 ตัว เป็นต๎น  
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รูปที่ 11 Reverse cut ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง The pirate of caribien ( 2006 ) 
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รูปที่ 12 Reverse cut ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง La Vie En Rose ( 2007 ) 

 

         การตัดภาพแทนสายตา ( POV or Point of view )  
คือการตัดสลับทิศทาง โดยน าช็อตท่ีมีหน๎าท่ีอธิบายถึงส่ิงท่ีตัวละครก าลังมองอยูํ หรือ

เรียกวําภาพแทนสายตา ภาพแทนสายตามีแรงกระต๎ุนตํอผ๎ูชมอยํางมากเพราะผ๎ูชมจะได๎เห็นภาพ
เดียวกันกับท่ีตัวละครเห็น  ภาพแทนสายตาจะต๎องมีมุมกล๎อง ความเร็วท่ีมีความสัมพันธ์กัน  กับ 
มุมมอง การเคล่ือนไหว ของตัวละคร เชํน ตัวละครนอนตะแคงอยูํ ภาพท่ีเห็นก็ต๎องเป็นภาพ
ตะแคง , ตัวละครกลับหัว ภาพก็ต๎องเป็นภาพกลับหัว , ตัวละครเคล่ือนท่ีภาพก็ต๎องเคล่ือนท่ีใน
อัตราความเร็วท่ีเทํา ๆ กัน หรือกระท่ังเป็นภาพแทนสายตาตัวละครท่ีผําน กล๎องสํองทางไกล , 
ผํานชํองหน๎าตําง , ชํองลม , ภาพก็จะต๎องเป็นภาพท่ีเหมือนถูกมองผํานเลนส์ ผํานชํองเหลํานั้น
ด๎วย  เป็นต๎น เพื่อให๎เกิดความเช่ือวําเป็นภาพแทนสายตาของตัวละครนั้นจริงๆ เพราะภาพแทน
สายตาท าหน๎าท่ีเปล่ียนผ๎ูชมจากผ๎ูสังเกตการณ์   ( Objective )  เป็นผ๎ูแสดง ( Subjective ) เสีย
เอง  

 

  
 

รูปที่ 13 Point of view ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง The pirate of caribien ( 2006 ) 
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1.                                                                                 2. 

  
                                                                                      3.                                                                                 4. 

 
                                                                    5.                                                                                 6. 

รูปที่ 14 Point of view ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Chicago (2002) 
 

ตัวอยํางจากเรื่อง Chicago เป็นการตัดสลับทิศทาง โดยเริ่มจากให๎ผ๎ูชมเห็นการกระท า
ของตัวละครวําท าการแอบดูอะไรบางอยําง กํอนจะเปล่ียนเป็นภาพแทนสายตา ซึ่งจะมีแรงกระต๎ุน
ตํอผ๎ูชมอยํางมาก เพราะผ๎ูชมถูกเปล่ียนเป็น Subject ท่ีจะได๎เห็นภาพเดียวกับตัวละครโดยไมํรู๎ตัว 

 

 
1.                                                                                       2. 

 
                                                                                      3. 

รูปที่ 15 Point of view ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Crash ( 2005 ) 
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ตัวอยํางจากเรื่อง Crash ภาพแทนสายตาของตัวละครท่ีมองออกไปภายนอกรถ 
โดยมองผํานกระจกรถท่ีคว่ าอยูํ ซึ่งเป็นระดับกล๎องเดียวกันมีความสัมพันธ์กันกับระดับ
สายตาของตัวละคร 

 
การตัดภาพแสดงปฏิกิริยาตอบสนอง ( Reaction ) 

คือภาพทีแ่สดงให๎เห็นปฏิกิริยาของนักแสดง หรือผ๎ูรํวมเหตุการณ์ ท่ีมีตํอการ
กระท าบางอยํางท่ีเกิดขึ้นในฉากนั้น การตัดให๎เห็นปฏิกิริยาตอบสนองนี้สามารถสร๎างพลัง
อันรุนแรง แสดงให๎เห็นอารมณ์ของนักแสดงตํอเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น ท าหน๎าท่ีกระต๎ุนให๎
ผ๎ูชมเกิดความรู๎สึกรํวมเป็นหนึ่งเดียวไปกับอารมณ์ของนักแสดง ทางจิตวิทยาในมุม
กลับกัน  ภาพเหลํานั้นแท๎จริงก็คืออารมณ์ของผ๎ูชมท่ีมีความรู๎สึกตํอเหตุการณ์นั้น ไมํวําจะ
เป็นความรู๎สึกถอนหายใจโลํงอก หัวเราะ ร๎องไห๎ โกรธ วิตกกังวล เพราะการท่ีผ๎ูชมได๎เห็น
ภาพปฏิกริยาตอบสนอง กลับมีความส าคัญมากกวํา เห็นภาพเหตุการณ์ เพราะมันเป็น
นามอธรรมและเปิดชํองวํางความรู๎สึกทางอารมณ์ได๎มากกวําการเห็นภาพที่เป็นรูปธรรม 
และยังชํวยสร๎างอารมณ์ของฉากนั้นให๎รุนแรงขึ้นดว๎ย  

 

    
1.                                                                                       2. 

  
                                                                     3.                                                                                    4. 

 
                                                                                                                                          5. 

รูปที่ 16 Reaction ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Crash ( 2005 ) 
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ตัวอยํางการตัดภาพปฏิกิริยาตอบสนองจากภาพยนตร์เรื่อง Crash เป็นฉากเหยียดผิวโดย
ภรรยาผิวด า (ภาพที่2) ของผ๎ูก ากับผิวด าช่ือดัง (ภาพท่ี3)  โดนต ารวจผิวขาวลวนลามตํอหน๎าสามี
ของตนเอง โดยมีต ารวจผิวขาวรุํนน๎องยืนมองอยูํด๎วย ทุกคนอยูํในสถานการณ์ท่ีจ านน โดยภาพท่ี 
2 เป็นปฏิกิริยาท่ีภรรยาผิวด าถูกกระท า ภาพท่ี 3 เป็นปฏิกิริยาท่ีสามีผิวด าอยูํในภาวะจ ายอม
เพราะไมํต๎องการให๎เรื่องราวบานปลาย สํวนภาพท่ี 4 เป็นต ารวจรุํนน๎องท่ีไมํพอใจตํอการกระท า
ของต ารวจรุํนพี่ แตํต๎องมองไปทางอื่นเพราะไมํกล๎าท าอะไร ภาพปฏิกิริยาตอบสนองตํอการกระท า
นี้ท้ัง 3 ภาพให๎ผ๎ูชมเข๎าใจอารมณ์ของตัวละครท่ีอยูํในสถานการณ์ ซึ่งสํงผลให๎เกิดอารมณ์รํวมเป็น
อยํางมาก 

 

การตัดภาพแทรกเหตุการณ์หลัก และตัดภาพออกจากเหตุการณ์หลัก ( Insert and cutaway) 
ภาพที่ใช๎ในการการตัดภาพแทรกเหตุการณ์หลัก (insert) และตัดออกจากเหตุการณ์หลัก 

(cutaway) นั้นสามารถจะบอกข๎อมูลท่ีส าคัญแกํผ๎ูชมได๎โดยมีหน๎าท่ีท่ีแตกตํางกันดังนี้ 
หน้าที่ของ การตัดภาพแทรกเหตุการณ์หลัก ( insert ) คือ 

มีไว๎ส าหรับอธิบายบอกรายละเอียดเล็กๆให๎เห็นชัดเจนขึ้น ส่ิงท่ีน ามาใช๎แทรกเหตุการณ์
หลัก (insert) จะต๎องมีความหมายส าคัญ และเป็นการขยายรายละเอียด เป็นข๎อมูลหลัก
ของเหตุการณ์ในฉากนั้นๆ เชํนตัวอยํางท่ีเห็นกันบํอยก็คือ การตัดให๎เห็นข๎อความท่ีเขียน
ในจดหมายให๎ชัดเจนขึ้น  

 

  
1.                                                                                      2.                                                                              

  
                                                            3.                                                                  4. 

รูปที่ 17 insert ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Chicago (2002) 
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ภาพที่ใช๎ในการตัดภาพแทรกเหตุการณ์หลัก เพื่อขยายรายละเอียด เป็นข๎อมูล
หลักของเหตุการณ์นั้นๆจากภาพ ตังละครได๎ยินเสียงน้ าหยดกํอนท่ีภาพจะตัดไปท่ีก๏อกน้ า 
เพื่อขยายให๎ผ๎ูชมเห็นท่ีมาของเสียง  

 

  
1.                                                                                      2. 

  
                                                          3.                                                                        4. 

รูปที่ 18 insert ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Crash (2005) 
 

ภาพที่บอกรายละเอียดของข๎อมูลหลักในเหตุการณ์นั้น ขณะท่ีมีการถกเถียงการซื้อปืน ก็
มีการ  Insert ภาพมือจับปืนเพื่อให๎ภาพชํวยขยายให๎เห็นถึงรายละเอียดมากขึ้น ซึ่งปืนเป็นข๎อมูล
ส าคัญท่ีจะใช๎ในฉากตํอไปของเรื่อง 

 

หน้าที่ของ การตัดภาพออกจากเหตุการณ์หลัก (cutaway) คือ 
- เป็นการบอกวําเป็นสถานท่ีไหน ? (Location) เวลาอะไร ?(Time) 
- เป็นการกลําวถึงเหตุการณ์อีกเหตุการณ์หนึ่ง ซึ่งมีผลตํอเหตุการณ์หลัก 
- เป็นการอธิบายขยายความของเหตุการณ์หลัก เชํนการใช๎ภาพชํวยอธิบายความของบท 
  พูดนั้น  หรือเป็นส่ิงท่ีตรงกันข๎ามกันก็ได๎ โดยภาพทั้ง2 เหตุการณ์ไมํได๎เกี่ยวกันเลย 
- เป็นส่ิงท่ีใช๎วิพากษ์ วิจารณ์ เหตุการณ์หลัก ในฉากนั้นอยํางชาญฉลาด 

 

  
1.                                                                                     2. 
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                                                           3.                                                                     4. 

รูปที่ 19 Cutaway ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Crash (2005) 
 

ในเหตุการณ์หลักท่ีตัวละครก าลังแยํงปืนกันอยูํ ภาพท าการตัดออกจากเหตุการณ์หลักไป
ยัง รถต ารวจท่ีก าลังวิ่งมาอยูํ และก็ตัดกลับมาท่ีเหตุการณ์หลักอีกครั้ง เป็นการกลําวถึงเหตุการณ์
อีกเหตุการณ์หนึ่ง ซึ่งมีผลตํอเหตุการณ์หลัก 

 
การตัดต่อให้สัมพันธ์กัน ( Match Cut ) 
 ส่ิงท่ีจะเป็นเครื่องชํวยในการตัดสินใจท่ีจะเลือกภาพตํอไปมาเช่ือมตํอกับภาพแรกให๎เกิดการตัดตํอ
ท่ีสัมพันธ์กลมกลืนกัน นั่นก็คือการสังเกตถึงองค์ประกอบตํางๆ ระหวํางช็อตแรกกับช็อตตํอไป ไมํวําจะเป็น
การค านึงถึงความกลมกลืนของทิศทางของฉากหลัง (Screen Direction) ทิศทางของสายตาท่ีมีความ
สอดคล๎องกัน (Eye Line), มุมกล๎อง (Camera Angle) และขนาดภาพ หรือแม๎แตํเรื่องเล็กๆน๎อยๆ 
อยํางเชํน อุปกรณ์ประกอบฉาก , เสียง , สภาพอากาศ , เส้ือผ๎า , ทรงผม, การแตํงหน๎า , แสง, สี  และ 
ทําทางการแสดง การตัดให๎สัมพันธ์กัน คือ องค์ประกอบหลักส าคัญของการตัดตํอ เพราะการตัดให๎สัมพันธ์
กันจะผลักดันให๎เรื่องราวด าเนินไปข๎างหน๎าอยํางตํอเนื่อง โดยไมํรู๎สึกวํามีรอยตํอระหวํางภาพนั้นๆ  มันเป็น
ความสัมพันธ์ทางกายภาพ (ตัวละคร,อุปกรณ์ประกอบฉาก,พื้นหลังหรืออื่นๆ) ถ๎าทุกส่ิงมีความสัมพันธ์กัน
อยํางกลมกลืน การเลําเรื่องก็จะเกิดการล่ืนไหล  การตัดตํอท่ีมีความสัมพันธ์กันจะท าให๎ผ๎ูชม ไมํทัน
สังเกตเห็นวํามีการเปล่ียนภาพ “เหมือนไมํมีการตัดตํอภาพอยูํเลย” ซึ่งจะท าให๎ผ๎ูชมหมกมุํนอยูํกับเรื่องราว
แตํละตัวละครเหลํานั้นได๎ดี ถ๎าการตัดตํอไมํมีความกลมกลืน ความตํอเนื่องก็จะล๎มเหลว ผ๎ูชมจะหลุดความ
สนใจจากภาพยนตร์นั้นทันที ผ๎ูตัดจะต๎องค านึงถึงความสัมพันธ์ของส่ิงเหลํานี้เพื่อความตํอเนื่องกลมกลืน 
 

ความสัมพันธ์ในเร่ืองทิศทางของฉาก ( Screen  direction match )  
ความกลมกลืนของทิศทางของฉาก หมายถึง ทิศทางท่ีตัวละคร หรือวัตถุ ออก

จากภาพหนึ่งไปสํูอีกภาพหนึ่ง เชํนภาพแรกทิศทางของตัวละครเข๎าทางซ๎าย เฟรม ออก
ทางขวาของเฟรม ภาพตํอไป ก็ต๎องมีทิศทางเดียวกัน และเป็นการสร๎างทิศทางใน
ความรู๎สึกให๎กับผ๎ูชม ผ๎ูตัดตํอจะต๎องค านึงถึงเรื่องของทิศทางฉากหลังเป็นอยํางมากเพราะ
ถ๎าทิศทางไมํสอดคล๎องกันก็จะเกิดการกลับทิศ หรือ หลงทิศทางท าให๎ผ๎ูชมสับสนและไมํ
ตํอเนื่องในการชม 
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 1.                                                                                    2. 

  
                                                                                       3.                                                                                      4. 

 
                                                                                                                               5. 

รูปที่ 20 Screen Direction match ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Hero ( 2002 ) 
 

 

ตัวอยํางจากภาพยนตร์เรื่อง Hero เป็นฉากท่ีกองทัพก าลังมุํงหน๎าไปพระราชวัง 
มีการใช๎ Screen Direction ท่ีไปในทิศทางเดียวกัน แม๎วําภาพจะมีหลายขนาดภาพและ
มุมกล๎องแตํความตํอเนื่องถูกควบคุมโดยทิศทางของฉากท่ีมีความสัมพันธ์กัน 

 

ความสัมพันธ์ในเร่ืองทิศทางสายตา (Eyeline match) 
จะเป็นอยํางไรถ๎าทิศทางสายตาไมํสอดคล๎องกันระหวํางภาพ 2 ภาพ ผ๎ูชมจะเกิด

ความสับสนทันที มันคือเส๎นในจินตภาพท่ีจะเช่ือมทิศทางการมองของตัวละครไปยัง 
บุคคลหรือส่ิงของอื่นๆ ท่ีตัวละครนั้นให๎ความสนใจ เมื่อตัวละครมองของท่ีอยูํสูงกวําเขาก็
ต๎องมองขึ้นสูง ทิศทางการมองสูง ต่ า ซ๎าย ขวา ก็ต๎องมีความสัมพันธ์กับสายตาของตัว
ละครที่มองไปเสมอ 
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1.                                                                                    2. 

  
3.                                                                                    4. 

  
 

รูปที่ 21 Eyeline match ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Chicago (2002) 
 

ความกลมกลืนในเรื่องทิศทางสายตา ของตัวละครท่ีก าลังสนทนากัน พร๎อมๆกับเปล่ียน
ทิศทางการเดินในลักษณะวงกลม 

 
ความสัมพันธ์ในเร่ืองของมุมกล้อง และขนาดภาพ (Framing & angle match) 
 

โดยสํวนใหญํเมื่อท าการถํายท าฉากบทสนทนา  ทีมถํายท ามักจะถํายให๎มุมกล๎องมี
ความสัมพันธ์กัน ครอบคลุมท้ังหมดของทุกตัวแสดง และทุกขนาดภาพ ทุกอยํางต๎องเหมือนกัน
เพื่อความตํอเนื่อง และรักษาความสัมพันธ์ของกลํุมตัวละครนั้นไว๎  และโดยเฉพาะฉากท่ีมีอารมณ์
ตึงเครียด หรือมีความเป็น Dramatic  สูง ก็มักจะรักษาขนาดภาพและมุมกล๎องเป็นขนาดเดียวกัน
ไปตลอดท้ังฉากนั้น เพื่อท่ีจะเน๎น และรักษาอารมณ์ของเหตุการณ์นั้นโดยไมํให๎เรื่องของกล๎องเข๎า
มารบกวน 



 

 

41 

  
1.                                                                                   2. 

  
                                                                                  3.                                                                                      4. 

  
                                                                                 5.                                                                                        6. 

รูปที่ 22 Framing & angle match ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Aviator (2004) 
 

  
1.                                                                                        2. 

  
                                                        3.                                                                                           4. 

รูปที่ 23 Framing & angle match ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Chicago (2002) 
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ตัวอยํางจากภาพยนตร์เรื่อง Chicago เป็นการรักษาอารมณ์ของท้ังคํูท่ีเข๎มข๎น มุมกล๎อง
และขนาดภาพจึงไมํเปล่ียนแปลงเลย เพื่อให๎คนดูไมํสนใจส่ิงอื่น 

 

  
1.                                                                                   2. 

  
                                                                                  3.                                                                                         4. 

  
                                                                                 5.                                                                                         6. 

รูปที่ 24 Framing & angle match ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Crash (2005) 
 

ตัวอยํางจากภาพยนตร์เรื่อง Crash เป็นเหตุการณ์ท่ีแขํงกับเวลาความเป็นความตาย และ
ความขัดแย๎ง ด๎วยการรักษาความตึงเครียดของเหตุการณ์ และอารมณ์ ของตัวละครไว๎ให๎ตํอเนื่อง 
โดยการใช๎มุมกล๎องเดียวตลอด และไมํเปล่ียนขนาดภาพด๎วยขนาดภาพแคบท่ีให๎ความรู๎สึกอึดอัด  

 
 ความสัมพันธ์ในเร่ืองของรูปร่าง รูปทรง (Shape match) 

เป็นการเปล่ียนภาพโดยใช๎รูปทรงท่ีความเหมือนความคล๎ายคลึงกัน ท าให๎เกิดความ
ตํอเนื่องล่ืนไหลให๎ความรู๎สึกนุํมนวล และมักจะใช๎กับการเปล่ียนเวลา สถานท่ี และสามารถใช๎ 
ความสัมพันธ์ของรูปทรง ในการบอกเลําหรือวิพากวิจารณ์ภาพกํอนหน๎า เชํน ในเรื่อง Nemo ใช๎
ความสัมพันธ์ของรูปทรงกลมของไขํลูกปลา ใบสุดท๎ายท่ีเหลืออยูํในครีบของพํอปลา เข๎ารูปของ
พระจันทร์ที่เป็นทรงกลมในลักษณะ มองทะลุจากใต๎น้ าขึ้นไป และตํอด๎วยภาพของพระอาทิตย์ทรง
กลมเพื่อแสดงถึงเวลาท่ีเปล่ียนไป  หรือใช๎หมอกควันเป็นตัวเช่ือมภาพเพื่อเป็นการเปล่ียนเวลา
กลางคืน เป็นกลางวัน เป็นต๎น เป็นการเปล่ียนภาพที่ดูกลมกลืนล่ืนไหล  
 



 

 

43 

  
                                                                                        1.                                                                                    2. 

  
                                                                                        3.                                                                                      4.   
                           รูปที่ 25 Shape match ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง  Finding Nemo ( 2003) 

 

      
1.                                                                             2. 

     
                                                                                   3.                                                                                         4. 

            รูปที่ 26 Shape match ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Corpse Bride ( 2005) 
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   รูปที่ 27  Shape match ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง The Bourne Ultimatum ( 2007) 

 

           ความสัมพันธ์ในเร่ืองของแสงและส ี (Light and color match) 
ในการถํายท าให๎ได๎ซึ่งฉากหนึ่งฉากใดนั้น ในบางครั้งเราอาจจะไมํสามารถถํายให๎เสร็จ

ภายในวันเดียวได๎ จึงเป็นเรื่องปกติอยูํแล๎ว ท่ีการถํายท า ณ. วันเวลาท่ีตํางกัน จะท าให๎ได๎ภาพฟุต
เทจ ท่ีมีสภาพบรรยากาศ,สภาพแสง.อุณหภูมิสีของแสงท่ีตํางกัน ดังนั้นจึงจะต๎องมีข้ันตอนท่ี
เรียกวํา การแก๎หรือปรับสีให๎ถูกต๎อง ( Color Correction ) ซึ่งจะท าหลังการตัดตํอเสร็จส้ิน
สมบูรณ์แล๎วนั่นเอง เพราะถ๎าเราใช๎ภาพท่ีมีสภาพแสง สี ความสวํางท่ีตํางกัน แม๎แตํเพียงเล็กน๎อยก็
ตาม  ก็อาจจะท าให๎ผ๎ูชมเกิดความรู๎สึกสะดุดในขณะชม หรืออาจท าให๎ผ๎ูชมตีความหมายหรือ
อารมณ์ของฉากนั้นผิดเพี้ยนไปได๎เลย 

 
ความสัมพันธ์ในเร่ืองการเคลื่อนไหว (Action match) 

เป็นการตัดตํอให๎ภาพยนตร์ด าเนินไปได๎อยํางตํอเนื่อง และสมบูรณ์ทางด๎านกายภาพ ไมํ
วําจะเป็นความตํอเนื่องของการแสดง หรือความตํอเนื่องของส่ิงตํางๆท่ีเคล่ือนท่ี เคล่ือนไหวอยูํใน
เฟรม  ซึ่งเป็นองค์ประกอบท่ีอยูํในทุกๆ ภาพทุก เฟรมอยูํแล๎ว ไมํวําจะภาพนั้นจะเป็นเพียงแคํตัว
ละครหันหน๎า,หรือเปิดประตูเข๎ามา,หรือไปจนกระท่ังยานกระสวยที่พุํงขึ้นไปสํูอวกาศ เพราะฉะนั้น 
Action match จึงเป็นหลักพื้นฐานท่ีต๎องใช๎ในการตัดตํอภาพเสมออยูํแล๎ว 

หน๎าท่ีหลักๆของ Action match อันดับแรกก็เพื่อท าให๎ผ๎ูชมติดตามเรื่องราวท่ีด าเนินไป
ข๎างหน๎า(การให๎ข๎อมูลแกํผ๎ูชม)ได๎อยํางเข๎าใจ หรืออาจใช๎ในการเปรียบเทียบคํูเหมือนคํูตําง ดังเชํน
การเปล่ียน ฉาก,เวลา,สถานท่ี จากท่ีหนึ่งไปสํูท่ีหนึ่ง และถ๎าเป็นไปในด๎านการกระต๎ุนเร๎าอารมณ์
ผ๎ูชมนั้น Action match จะใช๎จังหวะ (Rhythm) ในการก าหนดจังหวะอารมณ์ของคนดูให๎รู๎สึก
ตามตัวละครในฉากนั้นๆได๎ ไมํวําจะช๎า เร็ว มากน๎อย เทําไร ก็ตาม  ท้ังนี้ท้ังนั้นการตัดตํอท่ีมีการ
เคล่ือนกล๎องลักษณะคล๎ายกัน ความเร็วเทําๆกัน มาตํอกัน ก็สามารถให๎ความรู๎สึกวําเป็น Action 
matchได๎ 
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                                                 1.                                                             2.                                                      3. 

   
                                                       4.                                                             5.                                                      6. 

รูปที่ 28 Action match ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Kill Bill vol.1 (2003) 
 

ตัวอยํางจากภาพยนตร์เรื่อง Kill Bill vol.1 เป็นการ Action match ด๎วยการเปล่ียนมุม
ภาพให๎เห็นต้ังแตํเหนี่ยวไกกระสุนโดยรับด๎านหน๎าของบิล ตัดมาเป็นภาพแทนสายตาบิวไปบังมือท่ี
ก าลังขึ้นไกปืนโดยเห็นหน๎านางเอกอยูํเบื้องหลัง ตัดมาท่ีนิ้วก าลังล่ันไกปืน และตัดไปยังปาก
กระบอกปืน ตัดไปท่ีลูกกระสุนก าลังเคล่ือนออกจากจากลูกโมํ และลูกกระสุนเคล่ือนพุํงเข๎าใสํผ๎ูชม
ด๎วยการเคล่ือนไหวท่ีตํอเนื่องต้ังแตํช็อตแรกจนช็อตสุดท๎ายแม๎ภาพจะเปล่ียนมุมภาพไป
หลากหลายมุมภาพ การเคล่ือนไหวท่ีตํอเนื่องก็สามารถรักษาความตํอเนื่องของภาพไวไ๎ด๎อยํางล่ืน
ไหล 

 

   
                                                        1.                                                        2.                                                       3. 

รูปที่ 29 Action match ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Black Swan (2010) 
 

ตัวอยํางจากเรื่อง Black Swan ใช๎การ Action match ของการเดินของนักแสดงท่ีเป็น
ในลักษณะเดียวกันจากบ๎านไปท่ีโรงละคร แตํจะสังเกตเห็นวําฉากหลังได๎เปล่ียนไป เป็นการเปล่ียน
สถานท่ีด๎วย Action match ท่ีให๎ความรู๎สึกกลมกลืนอยํางชาญฉลาด 
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ความสัมพันธ์เร่ืองความคิด นัยยะ (Idea match) 
เป็นการร๎อยเรียงภาพ ท่ีบํงบอกถึงความคิด, อารมณ์ภายในหรือบุคลิกลักษณะของตัว

ละครเป็นการตัดเพื่อส่ือความหมายอยํางใดอยํางหนึ่ง Idea match นั้น สามารถขยายความคิดให๎
ตัวละครเหตุการณ์ ,สถานท่ี หรือเวลา ไมํวําจะเป็นการเช่ือมโยงความหมายหรือกํอให๎เกิดการ
เปล่ียนแปลงความหมาย อีกท้ังยังเป็นการบอกนัยยะท่ีซํอนเร๎น หรือการบอกเป็นลางถึงเหตุการณ์
ท่ีจะเกิดขึ้นตํอไป โดยสามารถใช๎วิธีการ Match ด๎วยวิธีการใดก็ได๎ โดยท่ีการ  Match นั้น
กํอให๎เกิดความหมาย นัยยะ 
 

  
1.                                                                                 2. 

 
                                                                                   3. 

                                รูปที่ 30  Idea match ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง  Up (2009) 
 

ตัวอยํางจากภาพยนตร์เรื่อง Up เป็นการ Match action การเดินหันหลังกลับจากพิธีศพ
ในโบสถ์ เดินกลับเข๎าสํูบ๎านอยํางโดดเด่ียวล าพัง เปรียบเหมือนกับวําการกลับเข๎าบ๎านครั้งนี้ไมํ
เหมือนกับครั้งกํอนๆ ท่ีมีคํูชีวิต แตํหลังจากนี้ตัวละครจะต๎องอยูํอยํางล าพังโดดเด่ียว ซึ่งเป็น
ความหมายของฉาก และเรื่องราวท่ีจะเกิดขึ้นตํอไป 
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                                                       1.                                                             2.                                                           3. 

    
                                                        4.                                                            5.                                                          6. 

   
                                                   7.                                                             8.                                                             9. 

 
                                                         10. 

รูปที่ 31  Idea match ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Chicago (2002) 
 

ตัวอยํางบางสํวนจากฉากหนึ่งในภาพยนตร์เรื่อง Chicago ใช๎การ Match action เป็น
ตัวเช่ือมภาพในมโนภาพในชํวงท่ีตัวละครเคยแสดงโชว์กระโดดโหนตัวจากท่ีสูง เข๎ากับภาพที่ตัว
ละครก าลังถูกแขวนคอประหารชีวิต เป็นการ match ท่ีสร๎างความหมาย และกระแทกความรู๎สึก
และอารมณ์ตํอผ๎ูชมเป็นอยํางมาก เพราะเป็นการ match ส่ิงท่ีมีความหมาย อารมณ์ และโทนสี   
( แดงกับน้ าเงิน ) ตรงกันข๎ามเข๎าด๎วยกัน เพื่อให๎เกิดความหมายเชิงอุปมาราวกับวําชีวิตท่ีเปรียบ
เหมือนการแสดง ได๎เข๎าสํูฉากสุดท๎ายท่ีเป็นจุดจบแล๎ว 
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ความสัมพันธ์ในเร่ืองของเสียง (Sound match) 
เป็นการน าเสียงท่ีเกี่ยวพันกัน ฟังดูคล๎ายคลึงกันมาเช่ือมตํอกันในการเปล่ียนฉากหนึ่งไปสํู

อีกฉากหนึ่ง โดยให๎ความหมายท่ีเปล่ียนไป ท าให๎เรื่องด าเนินไปในทิศทางท่ีเปล่ียนไป 
การ Match sound ระหวํางคัทนั้น สามารถเช่ือมโยงช็อตท้ังสองท าให๎ผ๎ูชมเกิดความรู๎สึก 

เกินคาดเดา ไมํวําจะท าให๎หัวเราะ,สะด๎ุงหรือ ขยายความนํากลัวที่จะเกิดขึ้น อีกท้ังยังท าให๎เกิด
ความหมายใหมํของเสียงนั้นๆ อีกด๎วย 

 
การแก้ไขให้เกิดความกลมกลืนด้วยการตัดต่อ  
 

การตัดตํอให๎เกิดความสัมพันธ์ตํอเนื่อง ใช๎จังหวะ สร๎างอารมณ์เป็นเรื่องท่ีเกิดขึ้นได๎อยําง
ไมํยากนัก ถ๎าในกระบวนการตัดนั้นมีวัตถุดิบภาพท่ีดีครอบคลุม หลากหลาย และมีคุณภาพมา
ต้ังแตํกระบวนการถํายท า แตํถ๎าในกรณีท่ีการถํายท ามีปัญหา อาจจะด๎วยการถํายท ามาด๎วยความ
แตกตําง ท้ังทางด๎านสถานท่ี ,เวลา,อุปกรณ์ และทีมงานท่ีตํางกัน ปัญหาเหลํานั้นก็จะเกิดขึ้นใน
ขั้นตอนล าดับภาพ เพราะผ๎ูตัดตํอไมํใชํสนใจแตํเพียงวําจะต๎องตัดตรงไหนอยํางไร แตํส่ิงท่ีผ๎ูตัดตํอ
จะต๎องให๎ความส าคัญก็คือ เรื่องราวก าลังด าเนินไปในทิศทางใดอยูํ จุดไหนท่ีผ๎ูชมก าลังให๎ความ
สนใจอยูํ แตํในกรณีท่ีภาพตํางๆ ท่ีได๎มามีปัญหาต้ังแตํตอนถํายท า จนไมํสามารถตัดตํอให๎ตํอเนื่อง
ได๎ ผ๎ูตัดตํอสามารถใช๎ภาพที่ไมํกลมกลืนกัน(match) หรือคัทท่ีไมํตํอเนื่องกัน มาเรียงร๎อยตํอกันได๎ 
ด๎วยเทคนิคไหวพริบการแก๎ปัญหาของผ๎ูตัดตํอ เพื่อท าให๎ผ๎ูชมติดตามเรื่องราวท่ีเดินไปข๎างหน๎าได๎
อยํางมีพลังเหมือนเดิม ดังค าพูดของผ๎ูก ากับ/นักตัดตํอ Edward Dmytryk เขียนไว๎ในหนังสือ On 
Film Editing วํา “ภาพยนตร์ คือศิลปะแหํงการลวงตา ท าส่ิงท่ีไมํนําเกิดขึ้นได๎ ให๎ปรากฏแกํตาได๎
อยํางเสมือนจริง”เทคนิคการแก๎ปัญหาของผ๎ูตัดตํอหลังจากนี้จะเผยให๎เห็นวิธีการใช๎การตัดท่ีไมํ
กลมกลืนกัน (Mismatch) ด๎วยความจงใจ และด๎วยการแก๎ปัญหา 
 
การตัดที่ไม่กลมกลืน (Mismatch)  

คือการตัดตํอภาพที่มีองค์ประกอบไมํตํอเนื่องเข๎าด๎วยกัน ไมํวําจะเป็นทางด๎านการแสดง 
ทิศทางสายตา,แสง,การถํายท า,อุปกรณ์ประกอบฉาก หรือแม๎กระท่ังสภาพอากาศ 

โดยปกติ การใช๎ Mismatch cut นั้น จะกํอให๎เกิดความรู๎สึกสับสน แตํมันสามารถท าให๎
ผ๎ูชมไมํทันสังเกตได๎ ด๎วยทักษะท่ีดีของผ๎ูตัดตํอ ท่ีดึงเอาองค์ประกอบอื่นๆ ท่ียังคงตํอเนื่องอยูํ ไมํวํา
จะเป็นการแสดง, เสียงหรือ ระยะเวลา มาเช่ือมโยงให๎รู๎สึกตํอเนื่องกัน ซึ่งจะเบี่ยงเบนความสนใจ
ออกจากจุดท่ีไมํตํอเนื่องเหลํานั้นได๎ การตัดไมํสัมพันธ์กันมีได๎หลายรูปแบบ 
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การตัดที่ให้ความรู้สึกโดด หรือ จัมพ์คัท ( Jump Cut ) 
        คือการตัดภาพในลักษณะท่ีมีลักษณะของขนาดภาพที่ใกล๎เคียงกัน หรือมีมุมกล๎องท่ีตํางกัน 

น๎อยกวํา 30 องศา โดยธรรมชาติของ Jump cut นั้นจะให๎ความรู๎สึก สะดุด  ไมํตํอเนื่อง โดยใน
ตอนแรกชํวงปี 1950-1960 นั้น ยังไมํเป็นท่ียอมรบัจากผ๎ูสร๎างหนังในอเมริกา แตํตํอมากลํุมนิวเวฟ 
ฝรั่งเศส ได๎น า Jump cut มาใช๎อยํางต้ังใจ และมาได๎รับความนิยม เมื่อนักท าหนังอิสระในอเมริกา
น ามาใช๎กันอยํางแพรํหลาย จนปัจจุบันถือวําเป็นเทคนิคท่ีได๎รับการยอมรับอยํางสากล สํวนมากจะ
ใช๎ในฉากแอ็คช่ัน ,ฉากสยองขวัญ ,ไตเติลวีดีโอเกม และใช๎กันบํอยสุดใน มิวสิควิดีโอ 

        William Chang นักตัดตํอได๎กลําวไว๎วํา “โดยปกติภาพยนตร์ที่ดีนั้น จะต๎องใช๎เวลาให๎ค๎ุมคํา 
ท่ีสุดในการบอกเลําเรื่องราวท้ังหมด ผมมองวํา Jump cut  ก็เหมือนกับการตัดประเภทอื่นๆ ท่ี
ยังคงเลําเรื่องได๎โดยใช๎ระยะเวลาอันส้ัน” 
 

  
1.                                                                           2. 

  
3.                                                                              4. 

รูปที่ 32  Jump cut ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง The Matrix (1999) 

 
ตัวอยํางจากภาพยนตร์เรื่อง The Matrix นี้ เป็นการใช๎ jump cut ด๎วยมุมกล๎องเดียวกัน

เพื่อยํนยํอระยะทางจากภาพตัวละครที่ยืนอยูํบนถนน ไปยังภาพกว๎างท่ีเห็นสภาพแวดล๎อมตัว
ละคร  ไปยังภาพอาคารมุมสูงท่ียังเห็นถนนอยูํ และไปยังภาพกว๎างของเมืองเกือบท้ังเมือง ด๎วยคัท
ส้ันๆ เพียง 4 คัท โดย jump cut นี้จะให๎ความรู๎สึกตื่นเต๎น รวดเร็วให๎กับอารมณ์ของฉากนั้นได๎ 
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1.                                                                           2. 

 
                                                    3. 

  รูปที่ 33 Jump cut ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง The diving bell and the butterfly ( 2007 ) 
 

ตัวอยํางจากภาพยนตร์เรื่อง The diving bell and the butterfly เนื่องจากภาพยนตร์
เรื่องนี้เป็นเรื่องราวในความทรงจ าของตัวละครที่ป่วยเป็นอัมพาทท้ังตัว ภาพในความทรงจ าของ
เขาเป็นไปในลักษณะประติดประตํอข๎อมูลการตัดตํอจึงใช๎การ Jump cut มาเป็นตัวแทนลักษณะ
มโนภาพของความคิดตัวละครได๎เป็นอยํางดี ดังตัวอยํางในฉาก แทนสายตาของ Jean do ตอนท่ี 
Celine มาเย่ียมครั้งแรก เป็นความทรงจ าในลักษณะประติดประตํอ เป็นฉากพูดคุยท่ีเน๎นแตํ
ประโยคท่ีเป็นหลัก มีความส าคัญ ในทางกายภาพการใช๎ Jump cut ในกรณีนี้เป็นการชํวยยํนยํอ
เวลาของการสนทนาท่ีให๎ความรู๎สึกยาวนานให๎ส้ันกระชับลงได๎อีกด๎วย และตัวอยํางนี้ท าให๎เห็นวํา
การใช๎ Jump cut ท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาไมํใช๎อยํางไร๎เหตุผล จะเป็นการชํวยสํงเสริมภาพยนตร์ได๎
เป็นอยํางดี 

 
การตัดข้ามเส้นกฎ 180 องศา ( CROSSING THE LINE-THE 180 RULE ) 

เส๎น 180 องศา คือเส๎นท่ีมองไมํเห็น แตํมันเป็นกฎของการถํายท า คือการแบํงสํวนพื้นท่ี
วงกลมเป็น2 ฝ่ังโดยขีดเส๎นนอนในลักษณะ 180 องศา  ในฉากเดียวกันนั้น กล๎องทุกๆตัว ไมํวําจะ
เคล่ือนกล๎อง ไมํวําจะเปล่ียนมุมกล๎อง เปล่ียนขนาดภาพอยํางไรก็ตาม  กล๎องจะต๎องอยูํหลังเส๎น
180 องศา ของฝ่ังหนึ่งฝ่ังใดของวงกลมเสมอ (โดยใช๎มุมกล๎องของMaster shot เป็นตัวก าหนดฝ่ัง
ของวงกลม) ในกรณีถ๎ากล๎องเกิดข๎ามเส๎น 180 องศา ไปอยูํอีกฝ่ังหนึ่งของวงกลม ผ๎ูชมจะเกิดความ
สับสนในเรื่อง ทิศทางและต าแหนํงของตัวแสดง หรือส่ิงของ เกิดการกลับทิศทาง จากซ๎ายเป็นขวา 
ขวาเป็นซ๎ายนั่นเอง 

เชํนตัวอยํางการถํายท าระหวําง 2 ทีมฟุตบอล ท่ีก าลังแขํงขัน ผ๎ูชมจะจดจ าทิศทางของแตํ
ละทีมวํา จะต๎องยิงประตูคํูตํอส๎ูทิศไหน  โดยผ๎ูชมจะอ๎างอิงภาพกว๎าง เชํนทีม A จะต๎องไปยิงประตู
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ทีม B ท่ีฝ่ังซ๎ายของเฟรม ดังนั้นทีม B จะต๎องไปยิงประตูทีม A ท่ีฝ่ังขวาของเฟรมนั่นเอง  ไมํวํา
ขนาดภาพหรือมุมกล๎องจะเปล่ียนไปอยํางไร ทีมท้ัง2ก็ยังต๎องวิ่งไปในทิศทางเดิมเสมอ แตํถ๎ากล๎อง
เกิดข๎ามเส๎น180 องศาไป นักฟุตบอลท้ัง 2 ทีมก็จะวิ่งไปยิงประตูสวนทางกับทิศเดิมทันที ซึ่งจะท า
ให๎ผ๎ูชมเกิดความสับสนเป็นอยํางมาก  

แตํในกรณีท่ีผ๎ูตัดตํอได๎ฟุตเทจ ( Footage ) ของคํูสนทนาคํูหนึ่งท่ีมีการข๎ามเส๎น 180 
องศาเกิดขึ้น ผ๎ูตัดตํอจะแกํปัญหาโดยการดึงผ๎ูชมออกไปจากคํูสนทนานั้น ไมํวําจะด๎วยการใช๎ภาพ 
insert แทรกเหตุการณ์หลักนั้น หรือถ๎าในฉากนั้นมีบุคคลอื่นก็อาจจะตัดไปท่ีบุคคลอื่นท่ีอยูํใน
เหตุการณ์ (ท่ีไมํเกี่ยวข๎องกับเส๎น 180 องศาของคํูสนทนานั้น ) แล๎วจึงตัดเข๎าภาพของคํูสนทนา ( 
ท่ีมีการข๎ามเส๎น 180 องศา ) นั้นดังเดิม คนดูก็จะไมํรู๎สึกวําเกิดการกลับทิศเพราะภาพท่ีน ามา
แทรกได๎มีหน๎าท่ีพาผ๎ูชมออกไปจากทิศทางเดิมแล๎ว 

  

  
1.                                                                                   2. 

                          
                                                                                                                       3. 

         รูปที่ 34 CROSSING THE LINE ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง The Matrix (1999) 

 
ในช็อตนี้มีการตัดข๎ามเส๎น180 องศา แตํคนดูไมํรู๎สึกสับสนในต าแหนํงของตัวแสดง เพราะจุด

สนใจมุํงไปท่ีการแสดงนั้นๆ โดยมีข๎อสังเกตวําฉากจูบ หรือกอด แสดงความรัก มักจะใช๎ภาพท่ีข๎าม
เส๎น 180 องศาอยูํบํอยครั้งเพื่อให๎ได๎อารมณ์ดูสับสน ไมํท่ีทิศทาง ลํองลอย 
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                                                                              1.                                                                                     2. 

 
                                                                             3.                                                                                     4. 

 
                                                                                                                       5. 

รูปที่ 35 CROSSING THE LINE ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง The Black hawk down (2001) 
 

 ตัวอยํางการข๎ามเส๎นท่ีแสดงถึงความสับสนทิศทางของตัวละครทหารหลังจากท่ีหลบระเบิด RPG 
ให๎ความรู๎สึกเคว๎งคว๎างไปช่ัวขณะ 
 
การเชื่อมภาพด้วยการใช้เอฟเฟค 
 การตัดตํอภาพยนตร์นอกจากจะใช๎การเรียงร๎อยกันระหวํางช็อตแล๎วการเช่ือมตํอระหวํางฉาก       
( Scene) หนึ่งไปอีกฉากหนึ่งก็มีการนิยมใช๎เอฟเฟคในการเช่ือมภาพ หรือเรียกวํา ทรานสิช่ันเอฟเฟค       
( Transition Effects ) เพื่อให๎เกิดความนุํมนวลและเป็นการส่ือความหมายให๎ผ๎ูชมรู๎สึกวํามีการเปล่ียนเวลา 
สถานท่ี การเช่ือมภาพมีหลายเทคนิควิธีการและหลายความรู๎สึก ผ๎ูตัดตํอควรจะเลือกเอฟเฟคการเช่ือมภาพ
ให๎สอดคล๎องกับความหมายของฉากนั้นๆ  
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การจางซ้อน หรือดิสโซล์ฟ (Dissolve) 
  เป็นการเช่ือมช็อต แบบท่ีภาพแรกจางหายไป ในขณะเดียวกันภาพตํอไปก็ซ๎อนขึ้นมาแทน 

โดยปกติแล๎ว ดิสโซล์ฟนั้นจะใช๎เพื่อบรรยายภาพของเวลาท่ีเปล่ียนไป สถานท่ีท่ีเปล่ียนไป หรือท้ัง 
2 อยํางพร๎อมกัน หน๎าท่ีอีกประการในด๎านเชิงเทคนิค ก็คือไว๎แก๎ปัญหา Jump cut อัน
เนื่องมาจากฟุตเทจไมํเพียงพอการ ดิสโซล์ฟส้ันๆ จะท าให๎ผ๎ูชมเกิดความรู๎สึกวําเป็นวันถัดไป และ
อาจจะท าให๎ความรู๎สึกวําเป็นจุดท่ีเรื่องก าลังจะเปล่ียนไปด๎วย สํวนการดิสโซล์ฟยาวๆนั้น จะให๎
ความรู๎สึกเศร๎า สลด กับเหตุการณ์ท่ีผํานมา 

 

 
 

รูปที่ 36 Dissolve ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Black hawk down (2001) 
 

ตัวอยํางการ ดิสโซล์ฟจากเรื่อง Black hawk down ให๎ความรู๎สึกถึงเวลาในสนามรบท่ี
ผํานไป และมีความหมายเชิงซ๎อนระหวํางภาพของกระสุนท่ีกระจัดกระจายเต็มพื้นกับใบหน๎าของ
ทหารที่หวาดกลัว เหนื่อยล๎ากับสถานการณ์รบท่ีตึงเครียดยาวนานเกิดคาดคิด 

 
การจางภาพเข้า และ การจางภาพออก หรือ เฟดอิน เฟดเอาว์ ( Fade in and Fade out ) 

การเฟดมีสองลักษณะ เฟดอิน คือ การท่ีภาพคํอยๆ จางขึ้นมาแทนท่ีเฟรมด าท่ีมีอยูํกํอน
หน๎าจนชัดขึ้นเป็นภาพของช็อตท่ีต๎องการน าเสนอ สํวนมากเฟดอิน จะใช๎ตอนเปิดเรื่อง หรือเปิด
ฉากของหนัง ในทางกลับกัน เฟดเอาว์ การท่ีภาพคํอยๆ จางออกจนกลายเป็นเฟรมด า ใช๎กับตอน
จบเรื่อง หรือจบฉากของหนัง โดย Fade out มักจะใช๎กับการจบฉาก ท่ีมีความเศร๎า สลด เสียใจ 
การเฟดจะชํวยท าให๎ผ๎ูชมมีชํองวํางในการหายใจจากฉากท่ีตึงเครียด หรือ ต่ืนเต๎นท่ีเกิดขึ้นไปแล๎ว 
อีกท้ังยังชํวยให๎คนดูมีเวลาซึมซับอารมณ์ของฉากนั้น และเป็นการเตรียมตัวส าหรับฉากตํอไป เวลา
ในการเฟดก็ข้ึนอยูํกับผ๎ูตัดตํอท่ีสร๎างความเหมาะสมให๎กับอารมณ์ของฉากนั้นๆ 

 
การเชื่อมด้วยเฟรมขาว และ เฟรมด า ( White out and Black out )  

ใช๎ส าหรับเช่ือมช็อต ด๎วยการ Dissolve ซ๎อนกับเฟรมขาว หรือด า เฟรมขาวให๎ความรู๎สึก
ถึงแสงจ๎าให๎ความรู๎สึกเป็นแฟนตาซี สํวนใหญํใช๎เช่ือมฉากท่ีเป็นโลกแหํงความจริง กับโลกแหํง
ความฝัน,โลกความตายหรืออีกมิติเวลาหนึ่ง   สํวนการใช๎เฟรมด ามาขั้นระหวํางช็อตถือวําเป็น
เทคนิคท่ีไมํคํอยนิยมใช๎นัก เพราะใช๎ยาก และท าให๎ผ๎ูชมเกิดความสงสัย เหมือนภาพยนตร์นั้นจบ
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แล๎ว มีการขาดตอน แตํก็ถือวําน ามาใช๎เป็นลูกเลํนในการพักอารมณ์ พักสายตาให๎กับผ๎ูชมเพื่อเป็น
การเตรียมตัวรับกับเหตุการณ์ท่ีจะเข๎มข๎นตํอไปข๎างหน๎าได๎  
 

   
                                                                                     1.                                                                         2. 

  
                                                                                  3.                                                                             4. 

  
                                                                                   5.                                                                       6. 

        รูปที่ 37 White out ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Aviator (2004) 
 

 ตัวอยํางการใช๎ White out ในเรื่อง Aviator เพื่อเช่ือมช็อตระหวํางแสงแฟล็ตท่ีสวํางวาบ ค่ันด๎วย
เฟรมขาว และตํอเข๎ากับภาพของเมฆท่ีเป็นสีขาวเชํนการ การใช๎ White out กับช็อตท่ีมีหางและหัวช็อตใน
ลักษณะเป็นภาพที่สวํางจะท าให๎การเปล่ียนภาพล่ืนไหล นุํมนวลมากขึ้น  
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                                                                                 1.                                                                            2. 

               
                                                                                               3.                                                                              4. 

                   
                                                                                         5.                                                                              6. 

                   
                                                                                      7.                                                                            8. 

                              รูปที่ 38 Black out – white out ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง The Matrix (1999) 
 

ในช็อตนี้ มีการใช๎ Black out  เพื่อพักให๎ผ๎ูชมเตรียมตัวกับฉากตํอไป ซึ่งมีการใช๎ White out เข๎า
มาชํวยเช่ือมโลกแหํงความฝัน 

 
การแทรกเฟรมด าหรือขาว (Flash frame) 

การใช๎เฟรมด าหรือขาวด๎วยความยาวช๏อตส้ันๆ มาแทรกระหวํางช็อตตํอช็อต การใช๎ flash frame 
นั้น คือการใช๎ความรู๎สึกสะดุดมาชํวยเพิ่มพลังในฉากแอ๏คช่ันท่ีเรํงเร๎า และขับเคล่ือนไปข๎างหน๎าอยําง
ตํอเนื่องได๎ Flash frame นั้นยังสามารถชํวยกลบเกล่ือนรอยตํอของ Jump cut หรือ cut ท่ีไมํ
ตํอเนื่องได๎ และตัวอยํางท่ีเห็นใช๎กันบํอยก็คือ  การตัดให๎เห็นค าพูดท่ีส าคัญๆ ของการถํายสัมภาษณ์
บุคคล หรือใช๎เป็นแทนสายตาตัวละครที่ถูก Flash จากกล๎องถํายรูปยิงใสํหน๎า 
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                                                                     1.                                                                                       2. 

  
                                                                                     3.                                                                                      4. 

 
                                                                                                        5. 
                              รูปที่ 39 Flash frame ด า ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง The Matrix (1999) 

ลักษณะของการใช๎ Flash frame ด า ของ The Matrix  มาขั้นระหวํางช็อตท่ีมีมุมกล๎อง
เดียวกัน แตํขนาดภาพตํางกัน เพื่อเป็นการหดเวลาท่ีเกิดจริงของระยะทางการวิ่งของตัวละคร 
และท าให๎ Action นั้นดูมีพลัง และตํอเนื่องมากขึ้น 

  

  
                                                                      1.                                                                                       2. 

  
                                                                                     3.                                                                                       4. 
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                                                                                      5.                                                                                       6. 

รูปที่ 40 Flash frame ขาว ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Crash (2005) 
 

ลักษณะของการใช๎ Flash frame ขาว ของ Crash ใช๎เช่ือมกับแสงจ๎าของรถยนต์เพื่อเปล่ียนไปยังอีกช็อต
หนึ่ง ท าให๎ภาพเช่ือมกันอยํางตํอเนื่องมากขึ้น 
 

 
 
การทับซ้อนภาพ ( SUPER IMPOSITION )  

คือการน าช็อต 2 ช็อต หรือมากกวํานั้นมาท าการทับซ๎อนกันในลักษณะเต็มเฟรม Super 
impose นั้นใช๎บอกขยายความ หรือยืดเวลาในแตํละช็อตนั้นๆ และกระต๎ุนอารมณ์ในฉากนั้นได๎ดี
อีกด๎วย ดังนั้นจึงมีการใช๎ Super impose ในการสะท๎อนสภาพ สภาวะจิตใจของตัวละครใน
ขณะนั้นด๎วยบํอยครั้งท่ี Super impose จะแสดงให๎เห็นความกังวลภายในจิตใจของตัวละคร 
หรือไมํก็บรรยายภาพความทรงจ า ความกลัว หรือการผจญภัยของตัวละครนั้นได๎ด๎วย และท่ีใช๎กัน
แนํนอนก็คือชํวง Title เปิดเรื่อง ท่ีตัวน าตัวหนังสือมาซ๎อนทับกับภาพพื้นหลัง ไมํวําจะเป็นภาพนิ่ง 
หรือภาพเคล่ือนไหว 
 

     
                                                                    1.                                                                                            2. 

   
                                                                   3.                                                                                          4. 

  รูปที่ 41 Super imposition ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Chicago (2002) 
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ตัวละครก าลังเลําเรื่อง ภาพคํอยๆ ซ๎อนทับด๎านหลังและชัดเจนขึ้น ตัวละครจางหายไป  
 

การกวาดภาพ หรือการไวพ์ ( WIPE )  
เป็นการเช่ือมช็อต  ในลักษณะท่ีภาพใหมํเข๎ามาผลักหรือกวาดให๎ภาพกํอนหน๎าออกจาก

เฟรมไป ซึ่งการ Wipe ภาพจะให๎ความรู๎สึกถึงแอคช่ัน ของเรื่องราวท่ีด าเนินไปข๎างหน๎า 
การ Wipe นั้น เป็นเอฟเฟคพื้นฐานท่ีสามารถประยุกต์ใช๎ได๎หลากหลายแบบ อาจให๎

ความรู๎สึกวําเหตุการณ์ท่ีนําสนใจก าลังจะเกิดขึ้น หรือเป็นการยุติ หรือเป็นจุดจบของเหตุการณ์ท่ี
เกิดขึ้นไปแล๎ว หรือบอกใบ๎นัยยะอะไรบางอยําง 

การ Wipe ในแนวนอนจะเหมือนการเลียนแบบการแพนของกล๎อง หรือถ๎าเป็นในแนวด่ิง 
จะเป็นการเลียนแบบแนวการทิลท์ ของกล๎องเชํนกัน หรือถ๎าใช๎ Wipe effect ในห๎องตัดตํอ ผ๎ูตัด
สามารถเลือกจุดเริ่มท่ีบริเวณไหนของเฟรมก็ได๎ จะกวาดไปมุมไหน ทิศทางใด กี่จุดก็สามารถ เลือก
ได๎  การ Wipe ก็คล๎ายกับการ Dissolve ใช๎ในการเปล่ียนฉาก ให๎เห็นเวลาท่ีผํานไป โดยสํวนมาก
การWipe จะเริ่มจากเฟรมด า หรือใช๎รํวมกับเฟรมด าก็ได๎ 

เมื่อเปรียบเทียบกับกับการเคล่ือนไหวในชีวิตจริง การ Wipe ก็เหมือนอาการท่ีบานประตู
ก าลังเปิดออกเผยให๎เห็นภายในห๎อง หรือการแลํนผํานของรถ การดึงมํานขึ้นหรือลง  อาการ
เหลํานี้สามารถน ามาใช๎เป็นตัวเช่ือมช็อตเหตุการณ์ได๎ ฉากท่ีใช๎กันอยูํบํอย คือฉากท่ีมีคน
พลุกพลําน มีรถราสัญจรไปมา ซึ่งจะมีการถํายช็อตท่ีมีองค์ประกอบเหลํานี้เคล่ือนไหวผํานหน๎า
กล๎องซึ่งบดบังนักแสดงเป็นระยะๆ มาใช๎เป็นจังหวะตัดเปล่ียนขนาดภาพได๎ 

 

  
                                                                  1.                                                                                          2. 

  
                                                                   3.                                                                                   4. 

                                      รูปที่ 42 Wipe ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Chicago (2002) 
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เป็นการเปล่ียนซีนโดยการใช๎ก าแพงเป็นตัวเช่ือม  และกวาดออกพร๎อมกับแอ็คช่ันคนเดินเข๎ามา
เพื่อให๎ความรู๎สึกแอ็คช่ันของการแสดงดูสอดคล๎องกับทิศทางของการกวาดารกวาดภาพ 
 

  
                                                                           1.                                                                                       2. 

   
                                                                    3.                                                                                            4. 

    รูปที่ 43 Wipe ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Chicago (2002) 

 
Wipe กวาดภาพขึ้นเป็นทิศทางเดียวกันกับการ Tilt กล๎อง (ซึ่งท้ัง 2 Shot ต๎องเคล่ือน

กล๎องในทิศทางเดียวกัน) โดยใช๎คานของช้ันอาคารเป็นตัวเช่ือม 
 

SPLIT SCREEN การแบ่งพื้นที่จอ 
คือการแบํงพื้นท่ีจอเป็น 2 สํวนหรือมากกวํานั้น เพื่อใสํภาพตํางๆลงไปตามสัดสํวนท่ี

ต๎องการ Split screen  
Split screen นั้นอาจใช๎เพื่อเปรียบเทียบหรือเช่ือมโยงเหตุการณ์ หรือจะใช๎ขยายให๎เห็น

มุมมองท่ีหลากหลายในเหตุการณ์เดียว Spilt screen ยังสามารถถํายทอดให๎เห็น ความสัมพันธ์ 
ความต่ืนเต๎น ความสับสน บ๎าคล่ัง โดยใช๎ภาพที่บิดเบ้ียว หรือใช๎จ านวนภาพมากๆมาซ๎อนกันได๎ 
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                                                                                                                                                1.                                                                                              

 
                                                          2. 

 
                                                                                                                                                      3. 

 
                                                                                                                                                      4. 
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                                                                                                                                                      5. 

รูปที่ 44 SPLIT SCREEN ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Green hornet ( 2011) 
 

 เป็นเหตุการณ์ในภาพยนตร์เรื่อง Green hornet เป็นฉากท่ีส่ังฆํา Green hornet โดยเป็นการ
น าเสนอให๎เห็นในลักษณะปากตํอปาก โดยใช๎เทคนิค SPLIT SCREEN เริ่มจากคนแรกท่ีส่ังคนไปฆํา และบอก
ตํอกันไปเรื่อย ๆ โดยแบํงจอภาพมากขึ้นเรื่อย ๆ เพื่อให๎เห็นเหตุการณ์พร๎อม ๆ กัน และกระบวนการท่ีมีคน
สมรู๎รํวมคิดมากมาย โดยค าพูดก็เพี้ยนไปเรื่อยๆ จนสุดท๎ายก็ฆําคนผิดเพียงแคํบุคคลนั้นใสํหมวกสีเขียว
เทํานั้น เป็นการใช๎ SPLIT SCREEN ท่ีนําสนใจและส่ือความหมายได๎มากขึ้นกวําการเลําเรื่องธรรมดา 
 
การตัดเสียง ( SOUND CUT ) 
 นอกจากเนื้อหาและการแสดงแล๎ว ยังมีอีก 2 ส่ิงท่ีผ๎ูตัดตํอต๎องพิจารณาถึงอยูํเสมอ ในขณะตัดตํอ
นั่น คือ ภาพ ( Picture ) หมายถึง ขนาดภาพ,แสง,การเคล่ือนไหวและมุมกล๎อง และ เสียง (Sound) 
หมายถึง บทพูด,บทบรรยาย,เสียงพิเศษ  (Sound effect ) และเสียงดนตรี 

เสียงเป็นตัวชํวยสนับสนุนตํอภาพยนตร์ได๎มากมายหลายทางไมํวําจะเป็น ชํวยสร๎างอารมณ์ 
(Emotional),การให๎จังหวะ(Rhythm), สร๎างความรู๎สึก(Tone), และสร๎างความสมจริง (Realistic) มันเป็น
สํวนประกอบท่ีจ าเป็น ท่ีจะท าให๎ภาพยนตร์นั้นสมบูรณ์ เสริมสร๎างความบันเทิงจากการรับชมภาพยนตร์
เรื่องนั้นๆ เสียงมีอิทธิพลตํอการตัด (ในกรณีใช๎เสียงเป็นตัวก าหนดจังหวะการตัดภาพ) เสียงจึงเป็นหนึ่งใน
แรงบันดาลใจท้ังหลาย ท่ีใช๎ในการตัดตํอ 
 Walter Murch,ผ๎ูตัดตํอภาพและเสียงในภาพยนตร์หลายๆเรื่อง และได๎รับรางวัลออสการ์จาก
ภาพยนตร์ เรื่อง Apocalypse Now และ The English Patient ได๎ยืนยันวํา “ไมํวําอยํางไรก็ตามเสียงก็มี
คุณประโยชน์ท่ีจะยกระดับการรับรู๎ และความประทับใจ ได๎อยํางยิ่งใหญํตํอภาพ (Visual) นั้น เสียงท่ีดี ก็
จะได๎ภาพรวม(image)ท่ีดีกวํา 
 ในฉากเปิดของภาพยนตร์เรื่อง The Bourne Utimatum ได๎รับรางวัลชนะเลิศสาขาล าดับภาพ
ยอดเยี่ยมจากเวทีออสการ์ในปีค.ศ.2007 จะเห็นการใช๎เสียงจากภายนอก (Off-Screen Sound) เราไมํ
สามารถเห็นท่ีมาของเสียงนั้นได๎ภายในฉากนั้น แตํมันท าให๎เกิดปฏิกิริยาตอบสนองตํอตัวละคร และเป็นแรง
ดลใจให๎ตัดไปท่ีต๎นเหตุของเสียงนั้น 
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 การใช๎เสียงใน Slumdog Millionaire ได๎รับรางวัลภาพยนตร์ยอดเย่ียม,ล าดับภาพยอดเยี่ยม และ
อีกมากมายจากเวทีออสการ์ ในปี2008 ภาพยนตร์เรื่องนี้เปรียบเสมือนเป็นฮีโรํในการท าให๎ผ๎ูคนหันมา
ตระหนัก เล็งเห็นสภาพความทารุณ โหดร๎ายท่ีมีตํอเด็ก การถูกซักถามจากต ารวจ เสียงท่ีถูกสร๎างขึ้นอยําง
สมจริง เป็นเหตุท าให๎เกิดความสะเทือนใจกลับไปสํูผ๎ูชม 
 
 การตัดต่อที่เก่ียวข้องกับจังหวะ เวลา และพื้นที่ 
 การตัดตํอท่ีมีจังหวะจะโคนนั้น จะท าให๎ภาพยนตร์มีชีวิตชีวา เพราะจังหวะเหลํานั้น อยูํใน
องค์ประกอบตํางๆ ไมํวําจะเป็น การแสดง,การถํายท า,เสียง และเนื้อหาเรื่องราว ท่ีเป็นตัวก าหนดอัตราการ
รับรู๎ของผ๎ูชม อาจจะเปรียบได๎กับจังหวะการเต๎นของหัวใจ 
 จังหวะนั้นเกี่ยวเนื่องอยํางไรกับการสร๎างอัตราความเร็ว (pace)  อัตราความเร็ว คือความเร็ว
ของคัท ตํางๆท่ีน ามาเรียงร๎อยตํอกันอยํางมีทิศทาง หมายถึง ความยาวคัท และจ านวนคัท ท้ังหมดท่ีอยูํใน
หนึ่งตอน เชํนมี คัทส้ันๆ อยูํป็นจ านวนมาก หรือมี คัทยาวๆ อยูํเป็นจ านวนน๎อย 
 Rhythm เป็นผลมาจากการสร๎างอัตราความเร็วขององค์ประกอบเหลํานั้นเข๎าด๎วยกัน แตํวําเราจะ
ตัดตอน (Sequence) เหลํานั้น ด๎วยจังหวะ ลีลาอยํางไร ด่ังเชํนท่ีรู๎กันวําหลังจากฉากแอ็คช่ัน ท่ีกระหน่ ายิง
กันไมํวํายาว หรือส้ัน เมื่อเหตุการณ์เหลํานั้นจบลง ผ๎ูตัดก็ควรผํอนคลายจังหวะให๎ดูช๎าลง 
 จังหวะในการตัดตํอก็เปรียบเสมือนจังหวะของดนตรีนั่นเอง โดยแท๎จริงแล๎วก็มีโครง สร๎าง
เหมือนกัน คือ Rhythm,Pace,Sequence จังหวะการกระต๎ุนของหนัง สํวนมากจะถูกเน๎นหรือขับเคล่ือน 
ด๎วยดนตรีประกอบ หรือเสียงในการตัดตํอเชํนเดียวกับการท าดนตรี นั้นจะต๎องใช๎ความเร็วต้ังแตํมากไปหา
น๎อย หรือแม๎กระท่ังแอ็คช่ัน ท่ีจะเกิดขึ้นฉับพลัน ซึ่งจะท าให๎ผ๎ูชมเหมือนถูกหยุดหรือยืดเวลา ให๎จดจํออยูํ
กับ Actionนั้นได๎เป็นอยํางดี 
 ผ๎ูสร๎างหนัง Andrei Tarkovsky ได๎กลําวไว๎ในหนังสือ “Sculpting in Time” วํา “การตัดตํอใน
ภาพยนตร์มีความแตกตํางกันเพราะ สามารถท าให๎เวลาเดินไปพร๎อมๆกัน ณ.สํวนใดสํวนหนึ่งของภาพยนตร์
ได๎ 
 Pace กับ Rhythm มีความสัมพันธ์กันอยํางไร เมื่อฟิล์มท่ีถํายท ามา น ามาสํูห๎องตัดตํอภาพยนตร์  
ผ๎ูตัดตํอจะเลือกช็อตเหลํานั้นมาตัดด๎วยความเร็ว หรือช๎า เพื่อสร๎างรูปแบบ รูปรํางให๎กับหนัง ซึ่งจะท าให๎
เกิดเวลาและจังหวะใหมํให๎กับภาพยนตร์นั้นๆ การตัดให๎ส้ันลง หรือยาวขึ้นจากเวลาจริงท่ีถํายมา มันก็คือ
การน าเวลามาบีบหรือยืดนั่นเอง 
 

การย่นย่อเวลา (COMPRESSING TIME) 
Sequence ท่ีถูกตัดแบบยํนยํอเวลานั้น จะเป็นการให๎ข๎อมูลผ๎ูชมได๎อยํางรวดเร็ว โดยปกติ

แล๎วการตัดตํอแบบนี้ ให๎ความรู๎สึกถึงการเคล่ือนท่ีได๎อยํางรวดเร็ว ,ยุํงเหยิง,สะด๎ุง และนํากลัว ซึ่ง
จะท าให๎ผ๎ูชมถูกกระต๎ุนอยํางรุนแรง โดยอาจจะใช๎บทสนทนา Sound effect หรือดนตรี ในการ
ตัดสลับของ cutเหลํานี้ โดยตัดได๎ท้ังแบบ ซ๎อนเหล่ือมหรือตํอเนื่องกัน 
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รูปแบบการตัดนั้นสํวนมากจะอยูํในไมํกี่วิธี อาทิเชํน การตัดช็อตแบบส้ัน (ความยาว 1 วินาที หรือ
น๎อยกวํานั้น) ผสมกับการ Dissolve ,Matte หรือ Effect อื่นๆในการเรํงความเร็ว การตัดยํนยํอ
เวลาในฉากเดินทางไกลๆ ก็สามารถให๎ความรู๎สึกหํางไกลของสถานท่ี ท่ีต๎องใช๎เวลานานมากในการ
เดินทางและยังเลําเรื่องได๎กระชับด๎วย สํวนการท่ีตัวละครเดินผํานห๎อง หรือเคล่ือนท่ีจากจุดหนึ่งไป
ยังอีกจุดหนึ่ง ก็สามารถตัดให๎กระชับ เพื่อไมํให๎คนดูเกิดความเบื่อหนํายได๎    การตัดแบบยํนยํอ
เวลายังถูกใช๎บํอยครั้ง  ในภาพการเจริญเติบโต เปล่ียนแปลง หรือเปล่ียนรูปรําง กลายรําง เป็นต๎น 
 

  
                                                                                      1.                                                                                          2. 

  
                                                                                      3.                                                                                         4. 

   
                                                                                        5.                                                                                      6. 

  รูปที่ 45  COMPRESSING TIME  ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง 300 ( 2006) 
 

ตัวอยําง การตัดยํนยํอเวลาจากแรกเกิด จนถึงตอนโต ในเวลา 8 วินาที เป็นฉากท่ีลีโอ
ไนดัสเกิด โดยถูกตรวจสอบวําพิการ สมบูรณ์ดีหรือไมํ ไปยังตอนท่ีลีโอไนเติบโตสามารถยืนได๎ โดย
ใช๎การ Fade black จากภาพท๎องฟ้ากับเฟรมด า ตามจังหวะเสียงของฟ้าผํา แล๎วเมื่อส้ินเสียง
ฟ้าผํา 3 วินาที จึง fade black อีกครั้งเข๎ามาท่ีภาพ ในวังท่ีลีโอไนดัสท่ีโตแล๎ว  

 
การยืดขยายเวลา (EXPANDING TIME) 

ผ๎ูตัดตํอสามารถตัดตํอเพื่อยืดเวลาได๎ในหลายกรณีเชํน เรายืดเวลาในฉากพบความรัก 
หรือ ฉากการตํอส๎ู วินาทีเป็น วินาทีตาย เพื่อให๎ผ๎ูชมสังเกตเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นได๎อยํางชัดเจน 
ปฏิกิริยาท่ีชัดเจน โดยเฉพาะส่ิงท่ีต๎องการนั้นมีผลตํออารมณ์ของฉากนั้น ส่ิงเหลํานี้ก็เปรียบเสมือน 
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โน๏ต หรือ ค าสร๎อยในบทเพลง ท่ีต๎องมีการเน๎นย้ าเพื่อให๎เกิดความประทับใจขึ้นมา ผ๎ูชมจะได๎รับ
ประสบการณ์อยํางเต็มท่ี จากเหตุการณ์ท่ีถูกขยายให๎เห็นตรงหน๎า 

ในด๎านเทคนิคการตัดตํอนั้น ผ๎ูตัดตํอสามารถเลือกใช๎ ได๎หลายชํองทางเชํน ตัดให๎เห็น
หลายๆมุมกล๎องของ Action เดียวกัน โดยจะใช๎ช็อตยาวๆ หรือตัดในจังหวะท่ีช๎าหรือปานกลางได๎ 
 
การหยุดเวลา (STOPPING TIME) 

เป็นลักษณะหนึ่งของการยืดเวลา ท่ีผ๎ูตัดสามารถหยุดเวลาของการแสดงในเหตุการณ์นั้น
ไว๎กํอน เพื่อเน๎น อารมณ์หรือข๎อมูลท่ีส าคัญให๎ผ๎ูชม จนรู๎สึกเสมือนวํา เวลานั้นได๎หยุดลงจริงๆ  
ลักษณะของ stopping time คือการย๎อนการแสดงท่ีเกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน ด๎วยการแสดงใน
หลายๆมุมมอง เพื่อท าการยืดขยายเวลาของเหตุการณ์ท่ีต๎องการเน๎นให๎เหมือนกับเวลาหยุดเดินไป
ช่ัวขณะ ทางจิตวิทยาเป็นการเลียนแบบความร  ู ๎สึกของมนุษย์ขณะท่ี ดีใจสุดขีด ตกใจสุดขีด 
ประทับใจ ซาบซึ้ง เสียใจ เป็นต๎น ความรู๎สึกในชํวงเวลานั้นเหมือนกับโลกนี้หยุดหมุน เวลาหยุด
เดิน รู๎สึกหลุดลอยออกจากเวลาจริง 

โดยปกติท่ีเราเห็นการตัดแบบ stopping time มักจะพบบํอยครั้งในช็อตประเภท 
Reaction shots หรือ POV shots มันก็คล๎ายกับจังหวะหยุดในดนตรี  วิธีตัดแบบนี้จะใช๎เพื่อเน๎น
รายละเอียด หรือสาระส าคัญให๎ผ๎ูชมได๎เก็บเกี่ยว และคาดการณ์ ถึงเหตุการณ์ท่ีจะน าไปสํูจุดสุด
ยอดของเรื่องได๎  

 

  
                                                            ใช๎เวลา 00:00:04 วินาที                                                    ใช๎เวลา 00:00:08 วินาที 

1. 2. 
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                                                             ใช๎เวลา 00:00:04 วินาที                                                   ใช๎เวลา 00:00:07 วินาที 
                                                                                  3.                                                                                   4. 

        รูปที่ 46 STOPPING TIME ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Gladiator ( 2000 ) 
 

ตัวอยํางการ stopping time โดยเน๎นให๎เห็นอารมณ์ของตัวละครตํางๆ ในลักษณะ 
Reaction shot หลังจากท่ี Gladiator เป็นฝ่ายชนะการตํอส๎ู โดยจะสังเกตวําในแตํช็อตใช๎
เวลาช็อต ละ 4-8 วินาที เลยทีเดียว เพื่อให๎รู๎สึกวําเวลาหยุดนิ่งเป็นชํวงอารมณ์ส าคัญท่ีตราตรึงใจ 
โดยในแตํละช็อตท่ีเห็นอยูํนั้นในความเป็นจริงเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นพร๎อมๆกัน ในเวลาเดียวกัน
เพียงแคํไมํกี่วินาที  
เวลาในความรู้สึก (SUBJECTIVE TIME)  

เป็นการตัดท่ีเผยให๎เห็น มุมมองหรือทัศนคติท่ีเปล่ียนไปของตัวละคร จากเหตุการณ์หรือ
ประสบการณ์ท่ีตัวละครได๎รับ ได๎มีการวิเคราะห์แล๎ววํา ภาพยนตร์นั้นเป็นศิลปะท่ีสามารถ
เลียนแบบ หรือถํายทอด อารมณ์ และจิตใจของมนุษย์ ออกมาได๎เป็นอยํางดี ท้ังความคิด ความ
ทรงจ า ของมนุษย์กับภาพยนตร์นั้น ได๎ถูกถํายทอดกันไปมาไมํรู๎จบ จากความคิดถึงความรู๎สึก จาก
ความรู๎สํูการผจญภัย จากอดีตสํูปัจจุบัน ซึ่งการตัดตํอให๎เห็นซึ่งทัศนคติของตัวละครนั้น ก็ได๎รับ
อิทธิพลมาจากบุคคลหนึ่งซึ่งเมื่อสํงข๎อความเหลํานั้น ผํานภาพยนตร์ ไปถึงผ๎ูชม มันก็ได๎ถํายทอด
หลํอหลอมไปด๎วยกัน กับความรู๎สึกในชีวิตจริงของผ๎ูชม ไมํวําจะเป็นความฝัน ความหวัง ความกลัว 
ความเช่ือ และประสบการณ์ท่ีผํานมา 

 

  
                                                           1. เวลา 00:00:03 วินาที                                            2. ใช๎เวลา 00:00:04 วินาที 
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                                                        3. ใช๎เวลา 00:00:04 วินาที                                           4. ใช๎เวลา 00:00:04 วินาที 

  
                                                          5. เวลา 00:00:03 วินาที                                            6.  ใช๎เวลา 00:00:03 วินาที 

รูปที่ 47 SUBJECTIVE TIME ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Gladiator (2000) 

ตัวอยําง การใช๎ Subjective time เป็นชํวงท่ีตัวเอกของเรื่องก าลังล๎มลงกลางสนามรบ แตํ
ชํวงเวลานั้นได๎ท าการแทรกช็อตภาพในห๎วงความคิดของตัวละครเข๎าไป 2 ช็อตรวมเวลา 8 วินาที กํอนท่ีจะ
กระแทกลงกับพื้น  

การตัดให้เห็นมโนส านึกของตัวละคร (FLASH CUT) 
เป็นการใช๎การตัดแบบ Subjective time กับ Compressed time รํวมกัน 

ด๎วยจ านวนคัทส้ันๆรวดเร็ว จนสามารถแสดงส่ิงท่ีตัวละครก าลังคิดอยูํในหัวนั่นเอง  
Flash cut นั้นสามารถท าให๎ผ๎ูชมรับรู๎ได๎ ถึงสภาวะ จิตใจ ความรู๎สึกนึกคิด และการรับรู๎
ของตัวละคร  กับเหตุการณ์ ท่ีก าลังเกิดขึ้นได๎เป็นอยํางดี 
Sidney lumet ได๎กลําวไว๎ ในหนังสือท่ีเขียน ช่ือ “When the shooting stop….The 
Editing Begins…” วํา Flash cut นั้นจะสามารถ เผยให๎เห็น การเดินทางของความทรง
จ า  สภาพความรู๎สึกนึกคิด ท่ีเช่ือมโยงเหตุการณ์ ปัจจุบันและอดีตของตัวละครนั้นได๎เป็น
อยาํงดี 

 

 
                                                     1.                                                       2.                                                         3. 
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                                                       19.                                                       20.                                                             21. 

 
                                                       22.                                                       23.                                                           24. 

 
                                                           25.                                                           26. 

รูปที่ 48 FLASH CUT ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Finding Nemo ( 2003) 
 

ตัวอยํางจากภาพยนตร์ Finding Nemo เป็นฉากท่ีดอลล่ีปลาความจ าส้ันได๎พบกับนีโม
หลังจากท่ีหมดหวังจากปฎิบัติการตามหามาอยํางยาวนานตลอดท้ังเรื่อง แตํเมื่อเธอได๎เห็นตรา
ประทับซิดนีย์ ( ภาพที่2 ) ท่ีทํอ น้ าท้ิงใต๎ทะเล จึงท าให๎ความทรงจ าท้ังหมดของตัวเธอกลับมา เป็น
การใช๎ Flash cut โดยถึง 15 ช็อต (ภาพที่4-22)ภายใน 5 วินาที ด๎วยการใช๎ช็อตส้ันๆ ประมาณ 
5-8 เฟรม ด๎วยคัทท่ีรวดเร็วเพื่อให๎ผ๎ูชมเห็นภาพความทรงจ าท้ังหมดของดอลล่ีกับเหตุการณ์ท่ีผําน
มา เพื่อเป็นการเช่ือมโยงกับเหตุการณ์ในปัจจุบัน ชํวยเพิ่มอารมณ์ของเรื่องให๎สมบูรณ์ขึ้นและเป็น
การผลักเรื่องให๎ด าเนินไปข๎างหน๎า 

 
การใช้เอฟเฟคเวลา (TIME EFFECT) 
 งานตัดตํอนั้นเป็นงานท่ีดึงดูดและนําหลงใหล ให๎หมกหมุํนอยูํกับมันได๎ เนื่องจากการตดัตํอ
สามารถสร๎างเวลาใหมํแตํยังคงมีเนื้อหา ความรู๎สึกเชํนเดิมได๎ โดยสามารถท่ีจะสร๎างเรื่องราวท่ีเกิดขึ้น
ภายในเวลา 30 ปี ให๎อยูํภายในภาพยนตร์ความยาวชั่วโมงครึ่งได๎ หรืออาจยืด ขยายเวลาของเหตุการณ์ท่ีไมํ
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สามารถมองได๎ทันในความเป็นจริง ให๎เป็นภาพ  slow motion ได๎ ด๎วยการใช๎เอฟเฟคเวลาของเครื่องมือ
ตัดตํอ   (จากค ากลําวของ Paul herson,A.C.E. Ray Misson ผ๎ูตัดตํอเรื่อง Impossible ,star wars) 
 

การหยุดภาพ (FREEZE FRAME) 
เป็นเอฟเฟคท่ีหยุดการแสดง หรือการกระท า ให๎ค๎างไว๎ ด๎วยจ านวนเฟรมเทําท่ีต๎องการ 

การหยุดภาพ หรือ คงค๎างภาพนั้นไว๎ มีประโยชน์มากมาย ท่ีสามารถเน๎นความคิด,จุดหักเหของ
เรื่อง หรือบทสรุป ไว๎ให๎ติดตรึงใจผ๎ูชม  ท่ีเห็นครั้ง คือภาพชัยชนะ ความส าเร็จ การรับรางวัล 
หรือไมํก็เป็นภาพโศกนาฏกรรมของตัวละคร การหยุดภาพไว๎บางครั้งอาจจะใช๎เป็นความต๎องการท่ี
จะใหตั๎วละครได๎ส่ือสารกับผ๎ูชม สํวนมากใช๎ประกอบกับเสียงบรรยาย (Voice over)  กับตอนจบ
เรื่อง  เป็นต๎น การหยุดภาพเป็นท่ีนิยมต้ังแตํปี 1959 เมื่อหนังของผ๎ูก ากับ Francois Truffaut 
เรื่อง The 400 Blows ท่ีใช๎การหยุดภาพของตัวละครเอกท่ีเป็น Anti-hero ในเรื่อง หรือใน
ภาพยนตร์ Thelma & Louise (1991) ท่ีใช๎ตอนจบเป็นการหยุดภาพของตัวละครท่ีก าลังพุํงรถ
ออกหน๎าผาเพื่อเป็นการเปิดจินตนาการแหํงบทสรุปของเรื่องให๎กับผ๎ูชม และอีกหลายๆ เรื่องเชํน 
Into the Wild เป็นต๎น 
 
การสโลว์โมชั่น (SLOW MOTION) 

คือเอฟเฟคท่ีท าให๎อัตราการเคล่ือนไหวของการแสดงช๎าลงกวําเวลาจริงในการถํายท ามา 
สามารถท าได๎ในขั้นตอนตัดตํอ หรือ ไมํก็ท าต้ังแตํถํายท า คือการถํายด๎วยความเร็วของ speed ใน
การบันทึก กล๎องสูงกวํา 24 เฟรม ซึ่งยิ่งสูงมากยิ่งสโลว์มากขึ้นเทํานั้น  
ช็อตสโลว์ นั้นมีประโยชน์มากมาย อาจใช๎เพื่อแสดงเห็นรายละเอียดชัดๆ ของการเคล่ือนไหว ท่ี
รวดเร็วมาก เชํน ภาพสโลว์โมช่ันของความรุนแรงของการตํอส๎ู หรือภาพอุบัติเหตุ  หรืออาจใช๎เพื่อ
ยืดเวลา ให๎กับอารมณ์ (Dramatic) ของหนัง เพื่อให๎ความรู๎สึกประทับใจ ติดตรึงใจ  ซึ่งเมื่อผสมกับ
ดนตรีประกอบ ก็สามารถสร๎างได๎ท้ังอารมณ์โรแมนติก ,หรืออาจใช๎ยืดขยายความของฉากตลก 
หรืออาจจะถึงกับท าให๎อ๎าปากค๎างไปกับความสยองขวัญ ความรุนแรง หรือโศกนาฏกรรมในฉาก
นั้นอีกด๎วย 
 

  
                                                                                   1.                                                                                       2. 
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                                                                                       3.                                                                                          4. 

  
                                                                                       5.                                                                                          6. 

  
                                                                                          7.                                                                                         8. 

รูปที่ 49 SLOW MOTION ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง The matrix (1999) 

 
ตัวอยํางสโลว์โมช่ันอันโดดเดํนโดํงดังจากเรื่อง The matrix จากฉากท่ีมีช่ือวํา “เวลาของ

กระสุน” (Bullet-time) เป็นการสร๎างเวลาใหมํท่ีไมํสามารถเห็นได๎จริงของเวลาของลูกกระสุนท่ีวิ่ง
ผํานอากาศไปเพียงเส้ียววินาที เพื่อให๎เห็นความสามารถเกํงกาจของลีโอในการหลบลูกกระสุนได๎
อยํางไมํนําเช่ือ 

 

  
                                                                                     1.                                                                                   2. 

  
                                                                            3.                                                                                   4. 
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                                                                               5.                                                                                   6. 

 
                                                        7. 

รูปที่ 50 SLOW MOTION ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง 300 ( 2006) 
 

ตัวอยํางการสโลว์ที่โดดเดํนอีกเรื่องหนึ่งคือจากภาพยนตร์เรื่อง 300 เป็นฉากท่ีเซอร์ซีส 
บอกให๎ลีโอไนดัสยอมคุกเขําให๎ตนเพื่อยอมแพ๎ให๎ศึกครั้งนี้ แตํลีโอไนดัสไมํยอมจึงขว๎างหอกออกไป
ด๎วยระยะท่ีไกลและความเหนื่อยล๎า จึงท าให๎หอกพลาดไปโดนแก๎มของเซอร์ซีสแทน โดยชํวงเวลา
ของการขว๎างหอกนี้ใช๎เวลาถึง 40 วินาที 

 
การท าภาพเร็ว (SPEED UP) 

คือเอฟเฟคท่ีท าให๎อัตราการเคล่ือนไหวของการแสดงนั้นๆ ช๎าลงกวําเวลาจริงในการถําย
ท า สามารถท าได๎ในขั้นตอนตัดตํอ หรือ ไมํก็ท าต้ังแตํถํายท า คือการถํายด๎วยความเร็วของspeed 
กล๎องต่ ากวํา 24 เฟรม/วินาที 

การใช๎ภาพเร็วจะเห็นได๎น๎อยครั้งกวําภาพสโลว์โมช่ัน โดยปกติจะถูกใช๎งานในช็อตท่ีตัว
ละครเคล่ือนท่ีจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งอยํางรวดเร็ว ซึ่งสํวนมากจะให๎ความรู๎สึกตลกขบขัน 
หรือใช๎เปล่ียนจังหวะของฉาก เพื่อบรรยายถํายทอดทัศนคติของตัวละครท่ีมีความเปล่ียนแปลง 

 
การเคลื่อนไหวย้อนกลับ (REVERSE MOTION) 

  การใช๎ช็อตถอยหลัง ซึ่งท าให๎การแสดง ด าเนินย๎อนจากหลังไปหน๎า อาจท าได๎โดย2วิธีนี้ 
วิธีแรก คือ การถํายท าการแสดงปกติ แล๎วจึงคํอยน ามาย๎อนหลัง ในขั้นตอนตัดตํอ วิธีท่ีสอง คือ 
อาจถํายท าการแสดงย๎อนหลัง ( ท าทุกอยํางตรงข๎ามกับความเป็นจริง) แล๎วจึงคํอยน ามาย๎อนหลัง
ในขั้นตอนตัดตํอ วิธีนี้อาจใช๎เพื่อความปลอดภัยของนักแสดง เชํนการถํายช็อตรถท่ีก าลังพุํงเข๎าชน
คน เป็นต๎น 
การเคล่ือนไหวย๎อนกลับนั้น อาจใช๎ส าหรับอธิบายข้ันตอน หรือจุดประสงค์,อธิบายส่ิงท่ีเกิดขึ้นกํอน
หน๎านั้น ,การหวนคืนสํูสภาพกํอนหน๎านั้น หรือใช๎ส าหรับท าเทคนิคพิเศษทางด๎านภาพได๎อีกด๎วย 
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การตัดต่อสร้างลักษณะเฉพาะซีเควนซ์ (CUTTING SEQUENCE) 

การจัดการกับ sequence ตํางๆ ท่ีมีอารมณ์แตกตํางกัน เพื่อกํอรํางสร๎างภาพยนตร์ขึ้นมา และยิ่ง
เมื่อศึกษาลึกลงไปในแตํละแบบ เราก็จะรู๎หลักท างานหรือวิธีการวําสํงผลอยํางไรและมีประสิทธิภาพเพียงใด
ตํอผ๎ูชม ท้ังการขับเคล่ือนเรื่องราวและการเปิดเผยตัวละคร 

 
การอธิบาย เกร่ินน า (EXPOSITION SEQUENCE) 

สํวนมากใช๎ในซีนแรกๆของหนัง จะท าหน๎าท่ีแนะน า ก าหนด เวลา,สถานท่ี,สถานการณ์
,ตัวละคร,โทนของหนัง ทิศทางของหนัง หรือประเด็นของเรื่องราว ฉากท่ีดีนั้นจะมีการน าเรื่องของ
อารมณ์ (Dramatic) เข๎ามาเกี่ยวข๎องด๎วย ซึ่งเป้าหมายก็เพื่อส่ือสารส่ิงท่ีส าคัญบางอยํางไมํวําจะ
เป็นความขัดแย๎ง ความลึกลับ ประเด็นท่ีส าคัญ สร๎างความกระหายใครํรู๎ เพื่อให๎ผ๎ูชมจดจํอกับ
เหตุการณ์ท่ีจะเกิดขึ้นตํอไปตลอดท้ังเรื่องนั้น ภาพยนตร์หลายๆเรื่อง เริ่มต๎นไปท่ีการช้ีประเด็น
หลักของเรื่อง โดย 1-2 scene แรกเพื่อบอกเหตุการณ์ ไมํวําจะเป็นในอดีต ปัจจุบัน หรืออนาคต 
ซึ่งส่ิงเหลํานี้ จะกระต๎ุนให๎ตัวละครเกิดความต๎องการท่ีจะการกระท าตํอไป 

 

   
                                                 1.                                                    2.                                                       3. 

   
                                                  4.                                                  5.                                                         6. 

   
                                                   7.                                                    8.                                                       9. 
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                                       10.                                                         11.                                                       12. 
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                                           25.                                                    26.                                                  27. 

   
                                              28.                                                 29.                                                30. 

   
                                                31.                                                       32.                                                     33. 

   
                                                  34.                                                   35.                                                     36. 

   
                                              37.                                                     38.                                                      39. 
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                                                40.                                                       41.                                                   42. 
 

  
                                                                           43.                                                                44. 

รูปที่ 51 EXPLOSITION SCENE ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Chicago (2002) 

 
ตัวอยําง ตัดชํวงบางสํวนมาจากฉากเปิดเรื่องของภาพยนตร์ Chicago ความยาว 7 นาที 

ท่ีสามารถบํงบอกเรื่องราวความสัมพันธ์ของตัวละคร ความปรารถนา แรงจูงใจ ส่ิงท่ีเป็นปมปัญหา
และจะต๎องเผชิญ ฉากนี้เลําเรื่องแบบไมํมีบทสนทนาใดๆ แตํสามารถให๎ผ๎ูชมเข๎าใจในเนื้อหา และ
สร๎างอารมณ์รํวม ได๎อยํางสมบูรณ์แบบ ด๎วยการตัดตํอตามจังหวะของเสียงเพลง All that jazz ท่ี
ต๎องการส่ือความหมายตามบทเพลงวําเรื่องราวท้ังหมดเกิดขึ้นภายใต๎ทํวงท านอง และกล่ินอายของ
แจสซ์ ชํวงเกริ่นน าเลําเรื่องด๎วยกลํุมภาพบรรยากาศยามค่ าคืนของบาร์แหํงหนึ่งด๎วยภาพของนัก
ดนตรี , เครื่องด่ืมแอลกอฮอล์ , และผ๎ูคนท่ีเบียดเสียดเฝ้ารอการปรากฏโฉมของนักร๎อง นกัเต๎น ท่ี
โดํงดังแหํงเมืองชิคาโก นาม เวลมํา เคลล่ี  ตามด๎วยกลํุมภาพผ๎ูจัดการบาร์ตามหาตัวเวลมํา ท่ีใกล๎
แสดงแล๎ว แตํกลับยังไมํปรากฏตัว จนกระท่ังเธอมาถึงด๎วยภาพท่ีไมํเปิดเผยใบหน๎า เธออยูํใน
อากัปกิริยาร๎อนรน รีบเดินเข๎าไปในห๎องแตํงตัว และหยิบปืนกระบอกหนึ่งออกจากกระเป๋า โดยรีบ
เอาปืนกระบอกนั้นท้ิงลงไปในล้ินชักเส้ือผ๎า หลังจากนั้นรีบล๎างมือ แตํงตัว และปรากฏโฉมบนเวที
อยํางฉิวเฉียด กลํุมภาพนี้ให๎ข๎อมูลถึงความผิดปรกติบางอยํางท่ีเกิดขึ้นกับตัวละคร ตามด๎วยกลํุม
ภาพขึ้นโชว์บนเวทีทํามกลางผํูชมท่ีแนํนขนัด โดยแสดงให๎เห็นความเกํงกาจ และเป็นมืออาชีพของ
เธอ และหนึ่งในผ๎ูชมท่ีแนํนขนัด ภาพก็ได๎เผยให๎เห็น ตัวละครเอกอีกคนหนึ่งท่ีมีความส าคัญตํอ
เรื่องเธอคือ ร็อกซี่ ฮาร์ท ภาพเปิดตัวเธอด๎วยภาพแคบแสดงให๎เห็นสีหน๎าท่ีก าลังจดจํออยูํกับการ
แสดงท่ีอยูํตรงหน๎าเป็นพิเศษ ภาพท าการตัดสลับกันไปมาระหวําง เวลมํา เคลล่ี ท่ีก าลังร๎องเต๎น
อยํางงดงามอยูํบนเวที กับภาพใบหน๎าของร็อกซี่ ฮาร์ท ภาพทั้ง 2 ถูกตัดในอัตราความเร็วที่เร็วขึ้น
เรื่อยๆ จนกลายเป็นภาพขนาด ECU ท่ีดวงตาของร็อกซี่ ฮาร์ท และตํอเข๎าอยํางรวดเร็วที่ภาพของ
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เวลมํา ท่ียืนหันหลังอยูํบนเวทีก าลังสะบัดหน๎าหันกลับมาแตํกลับกลายเป็นใบหน๎าของร็อกซี่ ท่ีขึ้น
ไปยืนร๎องเพลงอยูํบนเวทีเสียเอง ภาพตัดกลับมาท่ีตัวเธอเฝ้ามองการแสดงอยูํด๎านลํางเวทีอีกครั้ง  
โดยมีชายคนหนึ่งสะกิดเธอให๎สะด๎ุงออกจากความคิดค านึง กลํุมภาพนี้ให๎ความหมายวําเธอมีความ
ปรารถนาท่ีอยากจะเป็นนักร๎องท่ีโดํงดังมีช่ือเสียง ด่ังท่ีเห็นบนเวที และกลํุมภาพสุดท๎ายคือ กลํุม
ภาพที่แสดงให๎เห็นวํา คนเรานั้นยอมท าได๎ทุกอยํางแม๎กระท่ังเอาตัวเองเข๎าแลกเพื่อความฝันของ
ตนเองโดยไมํค านึงถึงผลร๎ายท่ีจะตามมาภายหลัง เป็นกลํุมภาพของตัณหา ราคะท่ีผ๎ูตัดท าการตัด
สลับกันไปมา ระหวํางลีลาการเต๎นบนเวทีท่ีเรําร๎อน ท่ีมีทํวงทําท่ีสัมพันธ์กันกับฉากรักซึ่งเป็นการ
สร๎างนัยยะได๎อยํางชาญฉลาด และท๎ายท่ีสุดของฉากเป็นภาพต ารวจท่ีเข๎ามาในบาร์และมองขึ้นไป
บนเวที ตัดสลับกับภาพของร็อกซี่ท่ีสุขสมกับกามารมณ์ ฉากเกริ่นนี้ถูกน าเสนอด๎วยกลํุมภาพยํอย
อยํางเป็นล าดับ โดยแตํละกลํุมภาพมีความหมายของตัวเอง รวมกันท าหน๎าท่ีให๎ข๎อมูล และท้ิง
ข๎อมูลของเหตุการณ์ไว๎ให๎ผ๎ูชม เพื่อให๎ผ๎ูชมติดตามชมตํอด๎วยความใครํรู๎ ในฉากตํอไป 

 
เล่าเร่ืองในอดีต (FLASHBACK)  

คือ ช็อต, ซีน หรือ ซีเควนซ์ ท่ีเลําเรื่องกลับไปในอดีต การใช๎ Flashback นั้น มีหลายวิธี 
เชํน ปรับสีให๎เป็น ขาว-ด า,หรือ ซีเปียร์ รํวมกับการใช๎ Transition effect ,Fade ,Dissolve 
,Flashback นั้นจะชํวยอธิบายความรู๎สึก ความคิด ความทรงจ า หรือชีวิตกํอนหน๎านั้น (back 
story) ของตัวละครได๎ดี หรือบํอยครั้งจะใช๎ในฉากเปิดเรื่อง  

Flashback สามารถฉายให๎เห็นเหตุการณ์ซ้ า เพื่อเป็นการเน๎นย้ าให๎ผ๎ูชมเกิดความรู๎สึกถึง
เหตุการณ์นั้นใหมํอีกครั้ง  

Flashback จะใช๎เป็นลางบอกเหตุ หรือสร๎างความขัดแย๎งท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคต ท าให๎จุด
หักเหของเรื่อง (plot point) กระจํางขึ้น หรือผลักเรื่องราวให๎ไปในทิศทางใหมํ  

Flashback ท่ีเลําเรื่องด๎วย Flash cut ไมํวําจะส้ันหรือยาว ท่ีปรากฏให๎เห็นตลอดท้ังเรื่อง 
วิธีการนี้ท าให๎สามารถใช๎ Flashback หลายครั้งโดยไมํล าดับตามเวลาก็ได๎  

ไมํวําอยํางไรก็ตามต๎องระลึกวํา Flashback มีความส าคัญมากๆ เพราะท้ังๆท่ีตัวมันมีหน๎า
มี่เลําเรื่องในอดีต แตํมันกลับมีผลท าให๎เรื่องด าเนินไปข๎างหน๎า  

Flashback  คือส่ิงท่ีเป็นปมในอดีต เป็นความเจ็บปวดของตัวละคร ท่ีมีหน๎าท่ีเป็นตัว
ผลักดันชํวยให๎ตัวละครเหลํานั้น ผํานพ๎นเหตุการณ์ท่ีบีบค้ันกดดันไปได๎ ดุจดังการเปล่ียนความแค๎น
ใหเ๎ป็นพลัง 
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                                                                       13.                                                                                         14.                                                        

  
                                                                       15.                                                                                         16.                                                        

  
                                                                          17.                                                                                      18.                                                        

 
                                                                                 19. 

รูปที่ 52 FLASHBACK ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Lord of the ring : The return of the king ( 2003 ) 

 
ตัวอยํางตัดชํวงบางสํวนจากฉากเปิดเรื่อง ท่ีใช๎การ  FLASHBACK เลําเรื่องในอดีตของ

กอลลัม ด๎วยเวลา 5.24 นาที โดยเริ่มต๎นท่ีเหตุการณ์ของกอลลัมได๎เข๎าสํูอ านาจครอบง าของแหวน 
โดยให๎เห็นวําเมื่อกํอนกอลลัม เป็น ฮอบบิทธรรมดาคนหนึ่ง แตํเมื่อเพื่อนของเขาพบแหวน
เนื่องจากพลัดตกจากเรือขณะตกปลา ชีวิตของเขาก็เปล่ียนไปความโลภเข๎ าครอบง า กอลลัมฆํา
เพื่อนเพื่อชํวงชิงแหวนมาเป็นของตน และหลุดหายเข๎าไปในมิติของแหวน มิติแหํงความโลภ ท่ี
เหน็บหนาว ไร๎ญาติมิตรเพื่อนพ๎อง และท าให๎รํางกายและจิตใจของเขาเหมือนกับสัตว์ประหลาด 
เนื้อหากลํุมภาพในอดีตจบเพียงเทํานี้ โดยตัดกลับมาท่ีปัจจุบันท่ีกอลลัมเป็นผ๎ูน าทางให๎กับโฟรโด 
แบ๏กกิ้นส์ และแซม ท่ีจะน าแหวนไปโยนท้ิงท่ีปลํองภูเขาไฟ แตํกอลลัมกลับมีเจตนาแยํงแหวน
กลับคืนมาเป็นของตน การใช๎ FLASHBACK ของภาพยนตร์เรื่องนี้ท าให๎ผ๎ูชมเข๎าถึงความคิด ความ
ต๎องการ และคาดเดาถึงการกระท าท่ีจะเกิดขึ้นตํอไปในอนาคตของกอลลัมได๎เป็นอยํางดี 
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เล่าเร่ืองในอนาคต (FLASHFORWARD) 
คือการเลําเรื่องท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคต (Dream scene) Flashforward ในรูปแบบตํางๆ

สํวนใหญํจะมีหน๎าท่ีท าให๎คนดู จดจํอไปกับเรื่องราวท่ีด าเนินไป  ซึ่งเป็นการท านาย หรือบอกใบ๎ส่ิง
ท่ีก าลังจะเกิดขึ้นตามมา เปรียบเหมือนความฝันท่ีท านายอนาคต ลางสังหรณ์ท่ีอาจเกิดขึ้น โดย
สํวนใหญํจะอยูํในรูปแบบเกินจริง ท่ีใช๎เป็นประจ าก็คือ แสดงส่ิงท่ีตัวละครคาดหวัง หรือส่ิงท่ีตัว
ละครหวาดกลัวในอนาต ในรูปแบบความฝันท่ีดี หรือร๎าย ซึ่งจังหวะการใช๎ จะใช๎ตอนเริ่มเรื่อง หรือ
ตอนไหนของเรื่องก็ได๎ 

 

  
                                                                      1.                                                                                           2. 

  
                                                                       3.                                                                                          4. 

  
                                                                    5.                                                                                         6. 

  
                                                                      7. ( zoom in shot ) 
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รูปที่ 53 FLASHFORWARD ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Perfume (2006) 

 
ตัดชํวงบางสํวนมาจาก ฉากเปิดเรื่องจากภาพยนตร์เรื่อง Perfume เป็นฉากตอนจบท่ี

พระเอกถูกขังคุกและถูกน าตัวไปประหารชีวิตตํอหน๎าคนท้ังชุมชน  ทํามกลางค าตํอวําดําทอ และ
จบฉากด๎วยการซูมเข๎าไปท่ีใบหน๎าของพระเอกจนเข๎าไปท่ีโพรงจมูกจนกลายเป็นเฟรมด าไปท้ังภาพ 
เพื่อเช่ือมตํอกับฉากในอดีตตอนแรกเกิดของตัวละคร ฉากเลําเรื่องในอนาคตนี้เพื่อให๎ข๎อมูลกับผ๎ูชม
ได๎เห็นบทสรุปของเรื่องท่ีท าให๎เกิดค าถามวําเพราะเหตุใดถึงเป็นเชํนนี้ ซึ่งโดยท่ัวไปแล๎วการเลํา
เรื่องในลักษณะนี้จะไมํเฉลยบทสรุปท้ังหมดของเรื่องจะคงเหลือค๎างไว๎เพื่อชวนให๎ผ๎ูชมติดตาม 

 

มองทาจ (MONTAGE)  
คือการแทรกภาพท่ีไมํเกี่ยวข๎องกัน มีลักษณะเฉพาะตัว มาท าการเรียงตํอกัน เป็น

sequence ด๎วยความส้ันกระชับ ซึ่งมันสามารถถํายทอดข๎อมูล สรุปรวบยอด ข๎อมูลของ
ข๎อเท็จจริง,ความคิด, ความรู๎สึก โดยปกติแล๎ว ประโยชน์ของ Montage ก็เหมือนกับการแสดง
สลับฉาก เปรียบเหมือนการปะติดปะตํอ เวลา สถานท่ี ความรู๎ ท่ีคํอยพัฒนากลายเป็นภาพรวม
ขนาดใหญํ 

Montage จะท าให๎ผ๎ูชมเข๎าใจในส่ิงท่ีต๎องการจะเลํา โดยไมํต๎องใช๎บทพูด อยํางไรก็ตาม 
Montage บางตัวจะมีการใช๎ sound ซ๎อนทับกัน หรือsound ท่ีได๎จากfootage หรือไมํมีsound
ใดๆเลย 

Montage ม ี theme ท่ีแสดงให๎เห็นถึงอารมณ์ Drama ,ตลกขบขัน หรือเป็นภาพขําว 
จ าแนกได๎เป็นประเภทใหญํไมํกี่ประเภท Montage บางตัวชี้ให๎เห็นถึงความซ้ าซากนําเบ่ือ และ
น าไปใช๎เป็นวัตถุดิบในการหยอกล๎อเรื่องราว เชํน การท าให๎เห็นถึงอารมณ์ของการสูญเสียความรัก
ให๎ดูเกินเลย เชํนให๎เห็นเป็นฟ้าถลํม ดินทลาย หรือใช๎ในการโหมโรงกํอนเข๎าสํูเรื่องราวท่ียิ่งใหญํ 
องค์ประกอบของ Montage shot สามารถน ามาใช๎จากหลายแหลํงข๎อมูล เชํน Footage ขําว,
หนังสือพิมพ์, Youtube,รายการทีวี  เมื่อเรียงตํอเข๎าด๎วยกันแล๎ว จะเกิดเป็นความหมายใหมํ หรือ
ความหมายท่ีใหญํกวําความหมายเดิม เชํน Montage  คือการประมวลภาพเหตุการณ์ในชีวิตของ
ตัวละครทีเคยรุํงโรจน์ จนถึงตกต่ า โดยใช๎ดนตรีเป็นตัวชํวยอธิบายความหมาย 
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                                                                             17.                                                                                   18. 
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                                                                 23.                                                                                   24. 

  
                                                                     25.                                                                                  26. 
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                                                                    29.                                                                                  30. 
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                                                                    31.                                                                                  32. 

  
                                                                    33.                                                                                  34. 

   
                                                                    35.                                                                                  36. 

  
                                                                   37.                                                                                  38. 

     รูปที่ 54 Montage ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Up ( 2009 ) 
 

ตัวอยําง Montage Sequence ตัดชํวงบางสํวนจากภาพยนตร์เรื่อง Up เป็นมองทาจท่ี
ให๎ความรู๎สึกโรแมนติก สุข และเศร๎า ได๎อยํางประทับใจ ด๎วยการเลําเรื่องต้ังแตํเริ่มต๎นชีวิตแตํงงาน
ของคุณตาคาร์ล และคุณยายเอลล่ี ท่ีมีความฝันท่ีจะใช๎ชีวิตแตํงงานในการสานฝันท่ีตนมีรํวมกัน
เมื่อวัยเยาว์คือการได๎ออกไปผจญภัยท่ีดินแดนหํางไกลรํวมกัน โดยซีเควนท์นีไ้ด๎ท าการเลําเรื่องชีวิต
หลังแตํงงานของท้ังคํูเริ่มต้ังแตํซํอมแซมบ๎านท่ีเคยเลํนด๎วยกันในวัยเด็กจนเป็นเรือนหอท่ีสวยงาม 
ไปท างานด๎วยกันท่ีสวนสัตว์โดยคุณตาเป็นคนขายลูกโป่ง คุณยายเป็นเจ๎าหน๎าท่ีโชว์นกแก๎ว จนใน
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ท่ีสุดท้ัง 2 ก็ฝันจะมีลูกด๎วยกัน ชํวยกันจัดตกแตํงห๎องเด็กเล็ก บรรยากาศเต็มไปด๎วยความสุข มอง
ทาจชํวงนี้ ใช๎ดนตรีที่ให๎ความรู๎สึกเบิกบาน และเสียงของดนตรีก็แปรเปล่ียนเป็นความเศร๎าเมื่อท้ัง 
2 พบวําตนไมํสามารถมีลูกได๎ แตํแล๎วคุณตาก็หยิบหนังสือผจญภัยในวัยเด็กออกมาให๎คุณยายดู ท้ัง 
2 ตกลงปลงใจท่ีจะสานฝันการผจญตํอ ดนตรีเริ่มเปล่ียนเป็นความรู๎สึกเบิกบานมีความหวังอีกครั้ง 
ท้ัง2เริ่มเก็บเงิน แตํก็มีเรื่องราวให๎ต๎องเสียเงินทุกครั้ง ท้ัง 2 ออกไปท างานทุกวัน (เป็นภาพใสํเนค
ไทเปล่ียนสี เปล่ียนมุมไปหลายภาพ เพื่อให๎เห็นถึงเวลาท่ีเปล่ียนไปโดยท่ีท าเรื่องซ้ าๆ เดิมๆทุกวัน )  
และภาพสุดท๎ายก็กลายเป็นมือของคุณยายท่ีผูกหูกระตํายท่ีคอของคุณตา เพื่อให๎เห็นวําเวลาผําน
ไปจนท้ัง 2 อายุมากแล๎ว และวันหนึ่งในขณะท่ีท้ัง 2 ชํวยกันเก็บกวาดบ๎านคุณตาก็เหลือบไปเห็น
ภาพของคุณยายตอนเด็ก สวมชุดนักบินเด็กเลํน และภาพเขียนฝาผนังท่ีเคยเขียนบ๎านของเขาท้ัง 2 
คนอยูํบนยอดเขาลึกลับในดินแดนหํางไกล ภาพทั้ง 2 ท าให๎คุณตารู๎สึกผิดเป็นอยํางมาก คุณตาจึง
ตัดสินใจไปซื้อตั๋วเครื่องบินเพื่อไปเท่ียวด๎วยกัน แล๎วก็สายเกินไปคุณยายล๎มป่วย และได๎ยื่นสมุด
บันทึกการผจญภัยให๎กับคุณตา จูบลา และจากไปอยํางไมํมีวันหวนกลับมา ท้ังหมดถูกเลําด๎วยภาพ 
และเสียงดนตรีเทํานั้น ท้ัง 2 ส่ิงนี้ชํวยกันให๎ความหมาย บอกอารมณ์ ภายในเวลา 4.06 นาที  ท่ีให๎
ความรู๎สึกซาบซึ้งใจ อบอวลไปด๎วยความรัก ความฝัน ของตัวละคร ได๎อยํางสมบูรณ์แบบ และมอง
ทาจนี้ ก็เป็นข๎อมูลให๎กับเรื่องเป็นดุจแรงผลักดันคุณตาให๎ออกไปตามความฝันให๎ได๎ โดยไมํรีรอให๎
เวลาผํานไปอีกแล๎ว 

 
การเล่าเร่ืองแบบคู่ขนาน (PARALLEL ACTION)  

เหตุการณ์ท่ีมีความเป็นอิสระจากกัน เพื่อบอกข๎อมูลของชีวิต 2ชีวิต หรือมากกวํา ท่ีแปลก
หน๎าตํอกัน และท าให๎ผ๎ูชม ประหลาดใจ หรือกระวนกระวายใจท่ีจะได๎เห็น ท้ังหมดมาพบเจอกัน 
บํอยครั้งท่ี Parallel จะท าให๎ผ๎ูชมรับรู๎กํอนหน๎าของตัวละคร พวกเขารู๎วําท้ัง 2 คน เดินทางคลาด
กัน คนหนึ่งมากํอนหน๎าอีกคนหนึ่ง ท าอะไรลงไป และจุดตัดท้ังหมดท่ีมาพบเจอกัน เพื่อจะให๎เกิด
ค าถามวํา จะเจอกันเมื่อไหรํ เจอกันท าไม  เป็นต๎น 

 

  
                                                                            1.                                                                            2. 
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                                                                               3.                                                                            4. 

  
                                                                                5.                                                                            6. 

  
                                                                      7.                                                                           8. 

 
                                                                                                                               9. 
                       รูปที่ 55 การเลําเรื่องแบบ Parallel ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง The Departed (2006) 

 
เป็นรูปแบบการเลําเรื่องแบบคํูขนานระหวํางเส๎นทางเดินในอาชีพต ารวจของต ารวจ 2 

นาย คือ บิลล่ี คอสติแกน และ โคลิน ซุลลิแวน ท่ีท้ัง 2 ไมํเคยรู๎จักกันมากํอน โดยเริ่มเลําเรื่อง
ต้ังแตํท้ัง 2 คนเข๎าไปเรียนในโรงเรียนต ารวจ ท้ัง 2 คนใช๎ชีวิตระหวํางมีเพื่อนรํวมช้ันเรียน และ
ได๎รับคัดเลือก เข๎าไปพบผ๎ูบังคับบัญชาเหมือนกันเพื่อรับงานใหญํ เนื่องจากเป็นต ารวจมือดีท้ังคํู   
ท้ัง 2 เคยเดินสวนกันท่ีหน๎าห๎องผ๎ูบัญชาการโดยไมํรู๎ตัว ตามด๎วยภาพเปรียบเทียบชีวิตท้ัง 2 คน
หลังจากท่ีได๎รับมอบหมายงาน อีกคนหนึ่งต๎องเข๎าไปติดคุกเพื่อปลอมแปลงประวัติตัวเองและเข๎า
ไปเป็นสายลับในกลํุมอาชญากรระดับประเทศ สํวนอีกคนหนึ่งมีชีวิตท่ีสุขสบายในคอนโดหรูของ
ตนเอง เรื่องเลําในลักษณะคํูขนานเพื่อให๎เห็นชีวิตของตัวละครท้ัง 2 ท่ีด าเนินไปพร๎อมๆ กัน เพื่อ
ท าให๎ผ๎ูชมเกิดการติดตามวําเมื่อไหรํท้ัง 2 จะได๎เผชิญหน๎ากัน  
 
การตัดสลับเหตุการณ์ (CROSS CUTTING) 

การน าเส๎นเรื่อง2เส๎น หรือมากกวํานั้น เลําเรื่องสลับกัน โดยท้ัง2เรื่อง ต๎องอาศัยพึ่งพากัน 
มีผลตํอกันทางข๎อมูลโดยตรง การตัดแบบสลับเหตุการณ์ ระหวําง2ตัวละครท่ีมีความเกี่ยวข๎องกัน 
และบางครั้งท้ัง 2 ฝ่าย ก็มีความโกรธแค๎น ตัวอยํางเชํน ต ารวจเข๎าใกล๎ ผ๎ูร๎ายหรือ นักผจญเพลิง
เข๎าไปชํวย กับฉากคนท่ีติดอยูํในตึกท่ีก าลังไหม๎ มักจะถูกใช๎อยูํในฉาก Climax หน๎าท่ีของการตัด
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สลับเหตุการณ์เพื่อท าการพา 2 ตัวละคร 2เหตุการณ์ไปพร๎อมๆกัน โดยปกติจะสร๎างจังหวะทาง
อารมณ์ให๎ตึงเครียดข้ึน และชํวยขับเคล่ือนเรื่องราวให๎ดูขัดแย๎งกันมากขึ้น 
Cross cut  แบบท่ี1 ตัดสลับเหตุการณ์ท่ีมีความหมายตรงกันข๎าม เพื่อให๎เกิดความรู๎สึกเชิง
เปรียบเทียบ อุปมาอุปไมย 
Cross cut  แบบท่ี2 ตัดสลับเหตุการณ์ระหวําง 2 ตัวละครท่ีไลํลํากัน เพื่อให๎เห็น 2 เหตุการณ์ไป
พร๎อมๆกัน 
 

  
                                                                                1.                                                                             2. 

 

  
                                                                                3.                                                                               4. 
            รูปที่ 56 การเลําเรื่องแบบ Cross cutting ภาพจากภาพยนตร์เรื่อง The Bourne Ultimatum (2007) 
 

เป็นการเลําเรื่องในลักษณะตัดสลับเหตุการณ์ ถึง 4 เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในสถานการณ์
เดียวกัน โดยเป็นฉากท่ี Jason Bourne รีบไปชํวยนางเอก โดยนางเอกท่ีก าลังหนีสายลับท่ีก าลัง
ตามเก็บ และต ารวจท่ีก าลังวิ่งไลํลําบอร์น การตัดสลับเหตุการณ์ใช๎จังหวะการตัดตํอท่ีรวดเร็ว
ประกอบกับดนตรี และเสียงบรรยากาศของผ๎ูชมท่ีโหวกเหวกโวยวาย ท่ีให๎ความรู๎สึกล๎ุนระทึก การ
ตัดสลับเหตุการณ์นี้ยิ่งสลับเหตุการณ์หลายเหตุการณ์มากเทําไหรํ ผ๎ูตัดตํอจะต๎องรักษาความ
ตํอเนื่องของการเลําเรื่องไว๎ให๎ได๎ แม๎วําภาพและทิศทางจะสับสนเพียงไรก็ตาม แตํการรักษาความ
ตํอเนื่องจะเป็นการรักษาอารมณ์รํวมของผ๎ูชมเอาไว๎ได๎ซึ่งเป็นส่ิงส าคัญของการตัดตํอแบบสลับ
เหตุการณ์ 
 
 ท้ังหมดนี้เป็นการรวบรวมลักษณะการเลําเรื่อง ด๎วยรูปแบบ เทคนิคตําง ๆ ของภาพยนตร์
บันเทิง รวมถึง แอนิเมชัน ท่ีมีลักษณะโดดเดํนในชํวงปี ค.ศ. 1999 ถึง 2010 เพื่อให๎เกิดภาพรวม
ของการตัดตํอท่ีเกิดขึ้นในชํวง 10 ปี ท่ีจะเห็นได๎วํามีแนวคิดท่ีสัมพันธ์กับเนื้อหา บริบท และแนว
ของภาพยนตร์ โดยสามารถน าส่ิงเหลํานี้มาใช๎ในการสร๎างสรรค์ผลงานการตัดตํอไห๎สมบูรณ์ได๎มาก
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ยิ่งขึ้น ดังนั้นเมื่อเริ่มต๎นท่ีจะท าการตัดตํอควรท่ีจะท าความเข๎าใจกับเนื้อหา แนวความคิด เพื่อ
ก าหนดรูปแบบ วิธีการ ของการตัดตํอท่ีเหมาะสม มีเหตุผล มีความหมาย รวมไปถึงการสร๎าง
จังหวะ การใช๎เวลา และพื้นท่ี ให๎เกิดผลตํออารมณ์ของผ๎ูชมมากท่ีสุด เพราะการตัดตํอคือการเลํา
เรื่อง ถํายทอดความคิด ความรู๎สึก ความฝัน และเกี่ยวข๎องกับประสาทสัมผัสของผ๎ูชม  ให๎เกิด
ความสนุก ชวนติดตาม ผ๎ูตัดจะเป็นผ๎ูก าหนดทิศทางของอารมณ์ วําจะให๎สนุก ต่ืนเต๎น หรือเศร๎า
โศก ภาพยนตร์เรื่องใดท่ีท าส่ิงเหลํานี้ได๎อยํางสมบูรณ์แบบ  ส่ิงเหลํานั้นมันจะคงอยูํติดตรึง ประทับ
อยูํในความรู๎สึก ลงลึกไปถึงความคิด ความฝันของพวกเขา ท่ีเมื่อกลับไปนึกถึงเมื่อใด อารมณ์
ความรู๎เหลํานั้นก็จะหวนกลับมาเหมือนกับประสบการณ์ท่ีเห็นในภาพยนตร์ เป็นด่ังประสบการณ์
จริงในความรู๎สึกของผ๎ูชม  

 

 
 

 

 


