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บทคัดย่อ 

การสร้างสรรค์ผลงานทางเทคโนโลยีดนตรีจากความสอดคล้องระหว่างเสียงและชีวิตประจ�ำวัน“คีย์แคป” ผลงาน
สร้างสรรค์นี้มุ ่งหวังในการสร้างสรรค์ผลงานทางเทคโนโลยีดนตรีใหม่โดยใช้แผงแป้นอักขระเป็นแรงบันดาลใจจาก
ประสบการณ์ในชีวิตประจ�ำวันของผู้วิจัย ผู้วิจัยใช้แผงแป้นอักขระตลอดทั้งวันในกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การท�ำงานหรือ 
การเรียน การผ่อนคลายและสนุกสนานผ่านการเล่นเกม และการฟังเพลงในแนว Lo-Fi เพ่ือการผ่อนคลายในชีวิตประจ�ำวัน 
วิจัยนี้น�ำเสนอแนวคิดและทฤษฎีอิเลคโทรอะคูสติค (Electro Acoustic) และดนตรีโล-ไฟ (Lo-Fi) ในการสร้างสรรค์ผลงาน
ดนตรี โดยการศึกษาเนื้อหาท้ังหมดประกอบไปด้วยการตีความ การออกแบบเสียง และการจัดวาง เพื่อให้เกิดผลงานดนตรี
ที่น่าสนใจในแนวประพันธ์สมัยใหม่ 

ค�ำส�ำคัญ: การสร้างสรรค์, เทคโนโลยีดนตรี, เสียงและชีวิตประจ�ำวัน

Abstract
Creating Technological Musical Creations from the Symbiosis of Sound and Everyday Life  

“KeyCaps”. This research aims to create innovative technological music compositions using typewriter 
keyboards as an inspiration drawn from the researcher’s daily life experiences. The researcher utilizes 
typewriter keyboards throughout the day for various activities such as working or studying, relaxing and 
having fun through gaming, and indulging in Lo-Fi music for daily relaxation. The study incorporates  
the concepts and theories of Electro Acoustic and Lo-Fi music in the creative process, focusing on  
interpretation, sound design, and arrangement. The objective is to produce captivating musical works 
within the realm of modern composition.

Keywords: Creating, Technological Musical, Symbiosis of Sound and Everyday Life
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1. บทน�ำ
แผงแป้นอักขระเป็นอุปกรณ์ที่ส�ำคัญส�ำหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ เพื่อรับป้อนข้อมูลต่าง ๆ เข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์  

โดยเฉพาะอย่างยิ่งข้อมูลท่ีเป็นตัวอักษร ลักษณะของแผงแป้นอักขระมีลักษณะเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า โดยได้รับการพัฒนามา
จากเครื่องพิมพ์ดีดที่ถูกคิดค้นในปี ค.ศ.1714 โดยนายเฮนรี่ มิลล์ ชาวอังกฤษเป็นผู้คิดค้นและพัฒนาเครื่องพิมพ์ดีดเหล่านี ้
ขึ้นมา จุดประสงค์หลักในขณะน้ันคือเพื่อช่วยให้คนตาบอดสามารถใช้การพิมพ์ดีดแทนการเขียนด้วยมือ อย่างไรก็ตามยังไม่มี
หลักฐานที่แน่ชัดเก่ียวกับรูปร่างหน้าตาของเครื่องพิมพ์ดีดเครื่องแรก แต่ผู้ที่สร้างเครื่องพิมพ์ดีดเครื่องแรกคือคริสโตเฟอร์  
แลตแฮม โซลส์ (Christopher Latham Sholes) (Miklos, Vincze: 2013)

ในปี ค.ศ.1870 นายราสมุส มาลลิง-ฮานเซน (Rasmus Malling-Hansen) ประธานสถาบันราชวิทยาลัยส�ำหรับผู้ที่มี
ภาวะหูหนวกในกรุงโคเปนเฮเก็น (Royal Institute for the deaf-mutes in Copenhagen) ได้สร้างและผลิตเครื่องพิมพ์ดีด
ชนิดหัวเข็ม โดยตัวเลขเป็นวัตถุประสงค์หลัก แต่ได้พัฒนาให้สามารถพิมพ์ตัวอักษรได้ด้วย โดยเครื่องพิมพ์ดีดชนิดนี้ใช้หัวเข็ม
จ�ำนวน 52 หัวท�ำจากทองเหลือง ได้ท�ำการจดลิขสิทธิ์และเริ่มจ�ำหน่ายครั้งแรกในปี ค.ศ.1875 ซึ่งเป็นรูปแบบการพิมพ์ดีดที่ใช้
มือในการเปลี่ยนบรรทัด อย่างไรก็ตามในปี ค.ศ.1867 ก่อนที่เคร่ืองพิมพ์ดีดแบบใช้มือหมุนจะถูกคิดค้นและเร่ิมจ�ำหน่าย  
ได้มีการคิดค้นและวางจ�ำหน่ายเครื่องพิมพ์ดีดที่ใช้แม่เหล็กไฟฟ้าในการเปลี่ยนบรรทัด ซึ่งถือเป็นต้นแบบของเครื่องพิมพ์ดีดใน
ปัจจุบัน (Moss, M. & Thomas, D., 2022, p.219).

ในช่วงกลางศตวรรษที่ 20 นักสร้างสรรค์ชื่อนายปีแอร์ แชฟเฟอร์ (Pierre Schaeffer) ชาวฝรั่งเศส ได้ก่อตั้งแนวคิด
มวิสคิคอนเครค็ (Musique concrete) ซึง่เป็นการสร้างสรรค์ผลงานดนตรีอเิล็กโทรอะคสูติก โดยอเิล็กโทรอะคสูติกเป็นลกัษณะ
ของดนตรีที่มีผลจากการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีด้านการบันทึกหรือการผลิตเสียง และใช้ล�ำโพงเป็นตัวขยายเสียง แต่ไม่ใช้ 
นักดนตรีในการสร้างเสียงโดยตรงในพื้นที่ ดังนั้นดนตรีอิเล็กโทรอะคูสติกเกิดขึ้นเพื่อการสร้างสรรค์ผลงานแบบใหม่โดยไม่ผ่าน
การเล่นสด แนวคิดมิวสิคคอนเคร็คกลายเป็นศูนย์กลางที่เมืองปารีส โดยมีปีแอร์ แชฟเฟอร์เป็นนักสร้างสรรค์ที่มีชื่อเสียงใน 
สายงานนี้ (Simon Emmerson, 1998, p.146)

ดนตรีมิวสิคคอนเคร็คเกิดข้ึนจากกระบวนการวางต่อกันและเปลี่ยนรูปร่างของเสียงธรรมชาติหรือเสียงที่ถูกบันทึกมา
โดยไม่จ�ำเป็นต้องระบุต้นก�ำเนิดจากพื้นที่ใดในเมืองโคโลญจน์ของประเทศเยอรมัน นักประพันธ์ชื่อนายฮอร์เบิร์ต เออเมิร์ต 
(Herbert Eimert) และนกัฟิสกิส์ชือ่ว่านายเวอร์เนอร์ เมเยอร์-แอพเพอร์ (Werner Meyer-Eppler) เป็นผูท้ีค่ดิค้นแนวคิดดนตรี
นี้ ซึ่งพวกเขาใช้ไซน์เวฟ (Sine Waves) เพื่อสร้างเสียงสังเคราะห์ในสตูดิโอ ฮอร์เบิร์ตเออเมิร์ตได้ท�ำการทดลองและประพันธ์
เพลงในรูปแบบใหม่โดยเริ่มต้นด้วยการสร้างโน้ตและทดลองสร้างเนื้อเสียงที่มีความดังเบาต่าง ๆ สิ่งที่เหมือนกันระหว่างดนตรี
มิวสิคคอนเคร็คและดนตรีอิเล็กโทรอะคูสติกคือการใช้การบันทึกเสียงและการสังเคราะห์เสียงผ่านล�ำโพงโดยไม่ต้องมีการเล่น
จริงของมนุษย์ ภายในวงการอิเล็กโทรอะคูสติกสิ่งส�ำคัญคือการผสมผสานระหว่างเสียงที่ถูกบันทึกและเสียงที่ถูกสังเคราะห์ 
(Valiquet, P., 2021, p.154)

จากความส�ำคัญที่ได้กล่าวมาก่อนหน้านี้ เป้าหมายของผู้วิจัยคือการสร้างสรรค์ผลงานทางเทคโนโลยีดนตรีจากแผง 
แป้นอักขระ ชื่อผลงาน “คีย์แคปส์” ผู้วิจัยพิจารณาว่าหากแผงแป้นอักขระหรือคีย์บอร์ดของคอมพิวเตอร์ที่มีเสียงแตกต่างกัน
สามารถน�ำมาสร้างเสยีงท่ีไม่ธรรมดาได้หรอืไม่ ดงันัน้ผูว้จิยัเลอืกใช้เสยีงของการกดแผงแป้นอกัขระเป็นสารบญัในการสร้างเสยีง 
โดยผสมผสานเทคนิคการดัดแปลงเสียง เช่นการยืด การหด และการเพิ่มความหรูหราให้กับเสียงของการกดปุ่มธรรมดา ๆ  
เพือ่เพิม่ความน่าสนใจให้กบัผลงานดนตร ีผูว้จิยัเลอืกน�ำเสยีงของการกดแผงแป้นอกัขระมาใช้เป็นวตัถดุบิในการสร้างเสียง โดย
ใช้หลักของดนตรีอิเล็กโทรอะคูสติกเพื่อก่อตัวผลงานดนตรีที่มีคุณค่าด้านการสร้างสรรค์จากแนวคิดการออกแบบเสียงใน
ภาพยนต์
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2. ทบทวนวรรณกรรม
2.1 อิเล็กโทรอะคูสติก (Electro Acoustic)
อเิลก็โทรอะคสูตกิเป็นแนวดนตรทีีม่ผีลจากการเปลีย่นแปลงของการบนัทกึหรอืการผลติเสยีง โดยใช้ล�ำโพงเป็นตวัขยาย

เสียง และไม่เกี่ยวข้องกับการแสดงการบรรเลงดนตรีในสถานที่นั้น ดนตรีอิเล็กโทรอะคูสติกเกิดขึ้นในช่วงกลางศตวรรษที่ 20 
ตามแนวคิดของการสร้างสรรค์บทประพันธ์จากเสียงที่เกิดขึ้นทั่วไป ที่รู้จักกันว่า “มูสิคคอนแคร็ต” โดยปีแอร์ แชฟเฟอร์เป็น
ผูน้�ำแนวคิดน้ีในช่วงปลายทศวรรษ 1940 ถงึต้นทศวรรษ 1950 (Kadlec, F. & Rund, Frantisek & Storek, D., 2011, p.2548)

ปีแอร์ แชฟเฟอร์ได้รับการสนับสนุนทุนจากสถานีวิทยุฝรั่งเศสเพื่อเริ่มทดลองปรับเปลี่ยนเสียงจากแผ่นเสียงเพื่อสร้าง
เสียงใหม่ โดยใช้วิธีการเพิ่มลดความเร็วในการเล่นและการเล่นย้อนกลับ เป็นต้น การพัฒนากระบวนการนี้น�ำเสียงที่บันทึกจาก
สภาพแวดล้อมมาประกอบกับเสียงจากการบันทึกเสียงจริง ๆ โดยไม่จ�ำเป็นต้องบันทึกโน้ต วิธีการนี้เรียกว่า “ดนตรีรูปธรรม” 
หรือ “มูสิคคอนแคร็ต (Musique Concrète)” และไม่ต้องการการตีความจากนักดนตรีหลังจากการประพันธ์ ผู้รับฟังสามารถ
รับรู้ถึงความต้องการและความตั้งใจของผู้ประพันธ์ได้จริง โดยใช้วัตถุดิบทางเสียงจริง ๆ ที่ได้จากธรรมชาติ (Daniel Teruggi, 
2007)

2.2 อะคูสเมติก (Acousmatic)
อะคูสเมติก คือ รูปแบบหนึ่งของดนตรีอิเล็กโทรอะคูสติก ที่มักจะใช้เสียงที่เกิดขึ้น โดยทั่วไปรอบ ๆ ตัวมาบันทึก  

ซึ่งเริ่มขึ้นในปี ค.ศ.1940 ในปารีสโดย ปิแอร์ แชฟเฟอร์ ก่อนที่จะมาเป็นอะคูสเมติก ในปี ค.ศ.1970 ส�ำหรับปิแอร์ แชฟเฟอร์  
เสยีงทีเ่กิดขึน้ในทัว่ไปเปรียบเสมอืนกบัวตัถดุบิทีไ่ว้ใช้ในการการ สร้างเสยีง แนวคดิในการฟังของเขา คือ การฟังเสยีงโดยไม่ต้อง
สนใจแหล่งที่มาของเสียงการกระท�ำที่ท�ำให้เกิดเสียงแล้วมุ่งเน้นที่ลักษณะของเสียง คุณสมบัติของเสียง มีเสียงที่ไพเราะเกิดขึ้น 
(Campion, G., & Côté, G., 2018)

โดยทั่วไปมนุษย์มักมองข้ามเสียงที่ร่วมรอบตัวของเราด้วยความสนใจที่เกิดขึ้น ตัวอย่างเช่นเมื่อฝนก�ำลังตกด้านนอก 
แม้ว่าเราจะได้ยนิและรบัรูว่้าฝนก�ำลงัตก แต่เราอาจไม่ได้ยนิเสยีงของฝนทีต่กต่อพืน้ที ่เท่าทีส่ามารถศกึษาได้ ดนตรทีางเทคโนโลยี
ทีซ่่อนอยูน้ี่เป็นผลมาจากการลดเสยีงหลกัและให้ความสนใจกบัเสยีงทีเ่ลก็น้อยมากขึน้ แนวคดินีส้ะท้อนในค�ำว่า “อะคูสมาตกิ” 
(acousmatic) ซึ่งมีต้นก�ำเนิดจากทฤษฎีของพีธากอรัส (Pythagoras) (Molino, J., 1990, p.134)

แนวคิดของดนตรีทางเทคโนโลยีอะคูสมาติกเกี่ยวข้องกับค�ำศัพท์ “acousmatic music” ซ่ึงสามารถเรียนรู้ได้จาก
แนวคิดของพีธากอรัสเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างล�ำโพงและม่านเสียง ในทางปฏิบัติการธรรมชาติเมื่อโฟกัสกับเสียงโดย 
ไม่ต้องสนใจต�ำแหน่งที่มาของเสียง จะท�ำให้สามารถเอาใจใส่ในการฟังเสียงได้โดยไม่รบกวนส่ิงรอบตัว เมื่อได้ยินเสียงแล้ว  
การค้นหาแหล่งก�ำเนิดเสียงจะลดลง ดังนั้นการฟังให้มีประสิทธิภาพสูงสุดคือการใช้ความพยายามและสมาธิในการจดจ่อและ
ฟังเสียงอย่างต่อเนื่อง (Andean, J., 2014) 

2.3 การออกแบบเสียง
ความเป็นมาของกระบวนการออกแบบเสียงเริ่มตั้งแต่ขั้นตอนการวางแผน การออกแบบเสียง ตลอดจนหลังออกแบบ

เสยีงเสรจ็เป็นการด�ำเนนิงานต่อเนือ่ง การออกแบบเสยีง คอืวสัิยทศัน์ทีป่ระสานองค์ประกอบต่าง ๆ  ไว้อย่างลงตัว และเป็นการ
ด�ำเนินงานที่ครอบคลุมเสียงดนตรี พร้อมเสียงเอฟเฟค โดยจะประสานดนตรี เสียงประกอบต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกันเป็นเรื่องราว 
การออกแบบเสยีงและผูอ้อกแบบเสยีงในแง่ของการสร้างเสียงใหม่ การออกแบบเสียงคอืการสร้างซาวด์แทร็ก ซ่ึงการออกแบบ
การผลติ คือ การสร้างจนิตภาพ ของผูอ้อกแบบ มหีน้าทีร่บัผดิชอบภาพรวมของงาน ผูอ้อกแบบเสยีงมหีน้าทีรั่บผดิชอบต่อเสยีง
ที่ออกแบบทั้งสอง ความรับผิดชอบในการออกแบบเสียงเป็นของนักออกแบบเสียงที่ได้รับมอบหมายจากโปรดิวเซอร์ ซึ่งเป็น 
ผูใ้ห้ค�ำแนะน�ำแก่ทมีเสยีง และโดยปกตแิล้ว มบีทบาทโดยตรงในระหว่างขัน้ตอนหนึง่หรอืหลายขัน้ตอนของการผลติแทรก็เสียง
ต่าง ๆ (Walter Murch, 2002)
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ค�ำว่า “นักออกแบบเสียง” เป็นค�ำที่เริ่มใช้เป็นครั้งแรกในฐานะงานฝีมือระดับมืออาชีพในวงการภาพยนตร์และละคร 
ตัง้แต่ปี 1979 เมือ่รางวลัออสการ์ส�ำหรบัการออกแบบเสียงถกูมอบให้กบัวอลเตอร์ เมร์ิชส�ำหรับภาพยนตร์ Apocalypse Now 
ในช่วงหลายปีทีผ่่านมา ค�ำนีถู้กลดทอนให้ครอบคลมุทกุคนในทมีผลิตเสียง โดยเฉพาะอย่างยิง่ผู้สร้างเอฟเฟกต์เสียงและผูแ้ก้ไข
เอฟเฟกต์เสียง ทั้งคู ่มีส่วนร่วมในการผลิตเสียง นักออกแบบเสียงเป็นผู้รับผิดชอบในการควบคุมเสียงอย่างสร้างสรรค์ 
โดยสื่อออกมาเป็นความหมายที่ต้องการและเป็นหน้าท่ีของผู้ออกแบบเสียงในการใส่เสียงที่สอดคล้องกัน สมาชิกคนหนึ่งใน 
ทีมเสียงที่เข้าใกล้เคียงกับผู้ออกแบบการผลิตและผู้ตัดต่อภาพ มีความสามารถในการฟังอย่างมีวิจารณญาณและเข้าใจว่าเสียง
ที่สื่อสารออกไปจะส่งผลในการรับรู้ของผู้ฟังอย่างไร ซึ่งเป็นส�ำนวนที่ว่า “เสียงมีหู” (Stanley R. Alten, 2011, p.277)

3. วัตถุประสงค์
เพื่อสร้างสรรค์ผลงานทางเทคโนโลยีดนตรีจากแผงแป้นอักขระ “คีย์แคปส์”

4. ระเบียบวิธีวิจัย
จากการศึกษาวิจัยเรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานทางเทคโนโลยีดนตรีจากแผงแป้นอักขระ โดยผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนดังนี้ 

แนวคิดในการประพันธ์ ขั้นตอนในกระบวนการสร้างงาน เครื่องมือที่ใช้ในการประพันธ์การวิเคราะห์ข้อมูล การน�ำเสนอข้อมูล
4.1 แนวคิดในการประพันธ์
การท�ำงานหรือการเรียนผู้วิจัยมีประสบการณ์ในการท�ำงานหรือการเรียนที่รู้สึกว่าเวลาผ่านไปช้า อาจเกิดจากภาวะ

สมาธิสูงหรือความตั้งใจในการท�ำงานที่สูง ผู ้วิจัยใช้ความรู ้สึกนี้เป็นแรงบันดาลใจในการสร้างผลงานที่มีความช้า เช่น  
การใช้ความช้าในเพลงในระดับช้าเป็นจังหวะหลัก ที่สื่อถึงความรู้สึกและความเข้าใจในช่วงการท�ำงานหรือการเรียนที่ผ่านมา
อย่างช้า ๆ

การผ่อนคลายและสนุกสนานผ่านการเล่นเกมผู้วิจัยใช้เวลาส่วนใหญ่ในการเล่นเกมเพื่อผ่อนคลายและสนุกสนาน  
การเลือกเกมฟอลกาย (Fall Guy) ที่ผู้วิจัยเคยเล่นมาแล้วเป็นตัวอย่างของการผ่อนคลายที่ชื่นชอบ ในการสร้างท่อนที่ 2 ผู้วิจัย
ใช้เสียงที่ได้บันทึกมาจากการเล่นเกมเพื่อสร้างความต่ืนเต้นและประสบการณ์ท่ีคล้ายกับการฟังเสียงหัวใจเต้น โดยมีการ
เปลี่ยนแปลงและเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ เพื่อสร้างความตื่นเต้นและสนุกสนานในการเล่นเกม

การนั่งฟังเพลงแนว Lo-Fi ในช่วงเย็นผู้วิจัยมักจะน่ังฟังเพลงในแนว Lo-Fi ในช่วงเย็นเพื่อผ่อนคลาย แนวเพลงที ่
ชื่นชอบคือแนวเพลง Lo-Fi ที่มีความฟังสบาย ในท่อนที่ 3 ผู้วิจัยสร้างเพลงที่มีความใกล้เคียงกับเสียงเครื่องดนตรีทั่วไป โดยใช้
เสียงแผงแป้นอักขระท้ังหมดในการดัดแปลงเพลง ผลลัพธ์ที่ได้คือเพลงที่มีความฟังสบายและสร้างความผ่อนคลายหลังจาก
ประสบการณ์ในท่อนที่ 1 และท่อนที่ 2

รูปแบบชีวิตของผู้วิจัยมีความสมดุลและหลากหลาย รวมทั้งการท�ำงานหรือการเรียนอย่างช้า ๆ การผ่อนคลายและ
สนุกสนานผ่านการเล่นเกม และการฟังเพลงในแนว Lo-Fi เพื่อผ่อนคลายในช่วงเย็น

4.2 ขั้นตอนในกระบวนการสร้างงาน
4.2.1 ขั้นตอนการเตรียมสร้างงาน
ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการศึกษาและรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับดนตรี และศิลปะแขนงต่างๆ เพื่อให้มี

ความเข้าใจและน�ำองค์ความรู้เหล่านั้นมาสร้างสรรค์บทประพันธ์ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังศึกษาและน�ำวิธีการประพันธ์เพลงใน 
รูปแบบอิเล็กโทรอะคูสติกและเทคนิคในการปรับเปลี่ยนคุณลักษณะของเสียงมาใช้ในการประพันธ์บทประพันธ์อีกด้วย

เนื่องจากผูว้จิัยเลือกใช้แผงแป้นอักขระเปน็หัวข้อในการวิจยั จงึจ�ำเปน็ต้องใชอ้ปุกรณท์ี่เกีย่วข้องเพือ่การวิจยั 
ซึ่งประกอบไปด้วยแผงแป้นอักขระชนิดต่าง ๆ ที่ผู้วิจัยครอบครองและสามารถหาได้ และเครื่องมือในการบันทึกเสียงแผงแป้น
อกัขระผ่านโปรแกรม (DAW Digital Audio Workstation) ดงันัน้ ผูว้จิยัได้ท�ำการบนัทกึเสยีงแผงแป้นอกัขระเพือ่ใช้เป็นวตัถดุบิ
ในการสร้างงานประพันธ์
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4.2.2 ขั้นตอนระหว่างการสร้างงาน
ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยท�ำการแบ่งท่อนของเสียงและต่างฉากต่าง ๆ ของภาพในเกมส์เพ่ือให้เกิดความสอดคล้อง

กบัสือ่อืน่ ๆ  ในเกมส์นัน้ โดยน�ำเสยีงทีผ่่านกระบวนการบนัทกึมาแล้วผ่านกระบวนการด้านเสียงและผสมโดยใช้เคร่ืองมือ DAW 
(Digital Audio Work Station) เพื่อสร้างผลงานอย่างมีคุณภาพ สุดท้ายในขั้นตอนนี้จะท�ำการ Mastering ไฟล์ผลงานเพื่อให้
ได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุดในการสร้างงานนั้น ๆ

4.2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการประพันธ์
เมือ่ผูว้จิยัต้องการผลติเสยีงด้วยคอมพวิเตอร์ จะมอีปุกรณ์มากมายหลายอย่างทีส่ามารถเลอืกใช้ได้ โดยเฉพาะ

ในด้านอุปกรณ์ภายในโปรแกรมต่าง ๆ ที่สามารถช่วยในการผสมเสียง ปรับแต่งเสียง และตัดต่อเสียง อีกทั้งยังมีความสามารถ
อื่น ๆ อีกมากมาย ในการผลิตเสียงในครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกใช้ Audio Interface: M-AUDIO M-TRACK 2X2M C-SERIES เป็น
อุปกรณ์แปลงสัญญาณเสียงหรือที่เรียกว่า “ออดิโอ้ อินเตอร์เฟส” เพื่อช่วยในการบันทึกเสียงและแปลงสัญญาณที่บันทึกจาก
ไมค์โครโฟนให้เป็นสัญญาณดิจิตัล ส่วนในการฟังเสียงระหว่างการประพันธ์ผู้วิจัยใช้ล�ำโพงมอนิเตอร์ KRK ROKIT4 และในการ
ฟังเสียงระหว่างการประพันธ์ผู้วิจัยใช้หูฟัง Beyerdynamic DT 770 Pro 80Ohm ส�ำหรับฟังเสียงระหว่างการประพันธ์  
ในขณะที่ไมค์โครโฟนท่ีใช้คือ Studio Projects B3 ซ่ึงเป็นไมค์โครโฟนแบบคอนเด็นเซอร์ (Condenser Microphone)  
ซึ่งสามารถบันทึกเสียงได้อย่างชัดและเก็บย่านความถี่ได้กว้าง และตอบสนองต่อเสียงได้ดี

5. ผลการวิจัย
กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานทางเทคโนโลยีดนตรีที่ผู้วิจัยได้ศึกษาและวิเคราะห์อย่างละเอียด โดยเน้นท่ีการสร้าง 

ผลงานจากแผงแป้นอักขระ และมีการกล่าวถึงประเด็นหลัก 3 ประเด็นที่ส�ำคัญ คือการตีความผลงานสร้างสรรค์ การออกแบบ
เสียง และการจัดวาง โดยผู้วิจัยได้ศึกษาและวิเคราะห์ทั้งหมดเพื่อเข้าใจและสร้างความรู้เพื่อน�ำมาสร้างสรรค์บทประพันธ์ใน 
รูปแบบเทคโนโลยีดนตรี

การตีความผลงานสร้างสรรค์เป็นหนึ่งในประเด็นที่ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ ซ่ึงน�ำมาใช้ในการเข้าใจและอธิบายความหมาย
และคุณค่าของผลงานที่สร้างขึ้น ในขณะเดียวกัน การออกแบบเสียงก็เป็นประเด็นอีกหนึ่งที่ถูกพูดถึง โดยผู้วิจัยใช้แผงแป้น
อักขระเป็นวัตถุดิบหลักในการสร้างเสียงและผู้วิจัยได้ใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น การดัดแปลง ตัด ยืด หด เสียงจากแผงแป้นอักขระ
ชนิดต่าง ๆ เพื่อสร้างผลงานที่เป็นเอกลักษณ์และน่าสนใจ

5.1 การตีความผลงานสร้างสรรค์
ผู้วิจัยได้ท�ำการแบ่งการวิเคราะห์เป็นจ�ำนวนทั้งหมด 3 ท่อน ดังนี้

5.1.1 ท่อนที่ 1 ผู้วิจัยได้ก�ำหนดให้เป็นเหมือนชีวิตประจ�ำวันของตัวผู้วิจัยเพื่อเสริมสร้างความเชื่อมโยงและ
ความสอดคล้องกับข้อมูลด้านบน ซึ่งทุกวันตัวผู้วิจัยจะไปช่วยงานหรือท�ำงานที่มหาวิทยาลัยเป็นประจ�ำ ดังนั้น เพื่อให้สื่อถึง
ความรู้สึกในช่วงการท�ำงานหรือช่วงเรียนที่รู้สึกว่าเวลาผ่านไปช้า ผู้วิจัยจึงตั้งแต่แรกเล็งเห็นว่าจะใช้ความเร็วของเพลงในระดับ
ช้าเป็นจังหวะหลัก เพื่อสร้างความเข้าใจและบ่งบอกถึงความรู้สึกดังกล่าว

ในการสร้างความช้าของเพลงนั้น ผู้วิจัยใช้เสียงพิมพ์แผงแป้นอักขระที่สอดคล้องกับความเร็วในการพิมพ์ของ
ตัวผู้วิจัยเองตั้งแต่เริ่มจนถึงที่สิ้นสุดของท่อนเพลงนั้น อย่างไรก็ตาม วัตถุประสงค์ของการใช้ความเร็วของเพลงในระดับช้านี้ 
เพือ่สือ่ถงึความรูส้กึและประสบการณ์ในชวีติประจ�ำวนัของตวัผูว้จิยัทีส่อดคล้องกบักระบวนการสร้างสรรค์ผลงานทางเทคโนโลยี
ดนตรีที่ผู้วิจัยได้ศึกษาและวิเคราะห์

5.1.2 ท่อนที่ 2 ผู้วิจัยได้ก�ำหนดให้เรื่องราวเป็นตัวผู้วิจัยในช่วงเย็นเพื่อความสอดคล้องและต่อเนื่องกับข้อมูล
ด้านบน ซึ่งทุกวันผู้วิจัยจะใช้เวลาส่วนใหญ่ในการเล่นเกมที่มีหลายเกมเพื่อความสนุกและผ่อนคลาย ในการเลือกเกมส�ำหรับ
ท่อนนี้ผู้วิจัยจึงเลือกเกมที่เคยเล่นมาอย่างหนึ่งเกม คือ เกมฟอลกาย (Fall Guy)
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ผู้วิจัยท�ำการบันทึกเสียงแผงแป้นอักขระขณะท่ีเล่นเกมและน�ำเสียงที่ได้บันทึกมาเป็นเสียงหลักในท่อนที่ 2 
โดยการใช้เสยีงทีบั่นทกึมาเพือ่สร้างความตืน่เต้นและสร้างประสบการณ์ทีค่ล้ายกับการฟังเสยีงหัวใจเต้นหรอืเครือ่งมอืวัดชีพจร 
การใช้เสยีงทีค่ล้ายกับเสยีงหวัใจเต้นเพือ่เพิม่ความตืน่เต้นจะเป็นจดุเน้นในท่อนนี ้และจะมจีงัหวะการเล่นทีม่คีวามเปล่ียนแปลง
และเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ในระหว่างท่อนนี้

5.1.3 ท่อนที่ 3 ผู้วิจัยได้ก�ำหนดให้เร่ืองราวเป็นเหมือนในทุกคืนของผู้วิจัยหลังจากท่ีเล่นเกมเสร็จแล้ว โดย 
ผู้วิจัยมักจะนั่งฟังเพลงเป็นประจ�ำ และแนวเพลงที่ผู้วิจัยช่ืนชอบคือแนวเพลง Lo-Fi ผู้วิจัยได้เลียนแบบความเป็น Lo-Fi  
โดยการใช้เสียงบรรยากาศจากแผ่นไวนิลและแทนท่ีด้วยเสียงแผงแป้นอักขระ โดยท่ีเสียงดนตรีหรือเสียงเพลงแทนที่ด้วยเสียง
แผงแป้นอักขระทั้งหมด

ในท่อนนีผู้ว้จัิยพยายามดดัแปลงเพลงให้มคีวามใกล้เคยีงกบัเสยีงเครือ่งดนตรีท่ีพบท่ัวไป โดยใช้เสยีงทีเ่กดิจาก
แผงแป้นอักขระทั้งหมด ผลลัพธ์ที่ได้คือเพลงที่มีความฟังสบายและสร้างความผ่อนคลายหลังจากที่ผ่านมากับท่อนท่ี 1 และ 
ท่อนที่ 2 ที่มีความหนาแน่นของเพลง

5.2 การออกแบบเสียง
การสร้างสรรค์ผลงานทางเทคโนโลยดีนตรใีนรูปแบบการเขยีนเชงิวชิาการมขีัน้ตอนหลักดังนี:้ ผู้วจัิยได้ก�ำหนดรปูแบบ

เสียงที่ใช้เป็นแนวทางในการสร้างผลงาน แบ่งเสียงออกเป็น 3 กลุ่มประเภทหลัก คือ 1) เสียงที่ได้จากการบันทึก 2) เสียงที่
เปลี่ยนคุณลักษณะ และ 3) เสียงที่เกิดจากการสังเคราะห์ 

ตารางที่ 1 เสียงที่ใช้ในงานวิจัย

เสียงที่ได้จากการบันทึก เสียงที่เปลี่ยนคุณลักษณะ เสียงที่เกิดจากการสังเคราะห์

เสียงการถอดสายเชื่อมต่อ เสียงเครื่องวัดชีพจร เสียง Kick

เสียงการเสียบสายเชื่อมต่อ เสียงการเต้นของหัวใจ เสียง Snare

เสียงการเกิดข้อผิดพลาดในการกดแผงแป้นอักขระ เสียงครืด เสียง Hihat

เสียงการเกิดข้อผิดพลาดในการกดแผงแป้นอักขระ เสียงขูด เสียง Chord

เสียงการพิมพ์ด้วยเสียงแผงแป้นอักขระแบบปุ่มสีฟ้า เสียงแผงแป้นอักขระยืด เสียง Counter Chord

เสียงการพิมพ์แนะน�ำตัวจากแผงแป้นอักขระชนิดปุ่มสีฟ้า เสียง Synthesis Melody

เสียงแผงแป้นอักขระจากการเล่นเกมฟอลกาย

เสียงกดปุ่มเว้นวรรค

ที่มา : ธนะรัชต์ อนุกูล

เสียงที่ใช้เป็นวัตถุดิบในการสร้างสรรค์ผลงานนั้น ผู้วิจัยเริ่มจากการบันทึกเสียงที่มีคุณลักษณะที่แตกต่างกัน อย่างเช่น 
เสียงการถอดและการเสียบสายเพื่อเชื่อมต่ออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ หรือเสียงเตือนข้อผิดพลาดจากการท�ำงานของแป้นอักขระ 
นอกจากนี้ยังมีเสียงจากแผงแป้นอักขระในอากับกิริยาขณะเล่นเกมส์ด้วย ส�ำหรับเสียงที่สร้างขึ้นจากการน�ำเสียงที่บันทึกมา 
สร้างจินตภาพของการเล่าเรื่อง ได้แก่ เสียงเครื่องวัดชีพจร เสียงการเต้นของหัวใจ การครืด-ขูด หรือการยืดเวลา และกลุ่มเสียง
ที่สามคือกลุ่มเสียงที่เกิดจากการน�ำเสียงที่บันทึกมาไปสังเคราะห์เสียงด้วยอุปกรณ์สังเคราะห์เสียงที่เรียกว่า “แซมเปอร์”  
(Sampler) เพื่อสร้างเสียงเครื่องดนตรีต่าง ๆ ที่ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน

	 5.2.2 การจัดคุณลักษณะของเสียง ผู้วิจัยเลือกใช้อีควอไลเซอร์ (Equalizer) คอมเพรสเซอร์  
(Compressor) และ Pitch เพื่อให้ได้คุณลักษณะของเสียงที่ต้องการ 
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5.2.2.1 อีควอไลเวอร์ (Equalizer) หรืออีคิว (EQ) คืออุปกรณ์ส�ำหรับปรับระดับความดังของย่าน
ความถี่เสียง ย่านต่าง ๆ เพื่อให้ได้เสียงอย่างที่ต้องการ ไม่ว่าจะเป็นการปรับเพื่อการฟังเพลง ไปจนถึงการปรับบาลานซ์  
ย่านความถี่เสียงต่าง ๆ อย่างละเอียดในการแสดงคอนเสิร์ตต่าง ๆ และ ในงานสตูดิโอ 

ภาพที่ 1 Channel EQ เสียงการเกิดข้อผิดพลาดในการกดแผงแป้นอักขระ

ที่มา: สหภพ มีแก้ว

ในกระบวนการประพันธ์บทเพลงที่น่าสนใจนี้ ผู้วิจัยได้น�ำเอาเครื่องมือแชนแนลอีคิว (Channel EQ) 
เข้ามาใช้เพือ่จดัการค่าความถีข่องเสยีงในแต่ละช่วงเสยีง เพ่ือให้ได้เสียงทีต่รงตามความต้องการของผู้วจัิยอย่างแม่นย�ำ โดยการ
ลดหรือเพิ่มช่วงย่านความถี่ต่าง ๆ ในแบบของช่วงย่านความถี่ต�่ำ (Low pass) ระหว่าง 20-100 Hz และก�ำหนดเดซิเบล 
ต่ออ็คเทฟ (dB/Oct) ในช่วงความถี่ต�่ำกลาง (Mid-Low) ระหว่าง 100-1000 Hz และช่วงสูงกลาง (Mid-High) ระหว่าง  
1000-10000 Hz และช่วงสูง (High) ระหว่าง 10000-20000 Hz เพื่อสร้างความแตกต่างในแต่ละช่วงความถี่ของเสียงให้เป็น
ไปตามทีต้่องการ อกีทัง้ยงัสามารถก�ำหนดความกว้างของช่วงเสยีงควิ (Q) เพือ่ก�ำหนดความกว้างและความแคบของช่วงความถี่
ที่แบ่งไว้ ทั้งหมดนี้ท�ำให้ผู้วิจัยสามารถควบคุมและปรับแต่งลักษณะเสียงได้อย่างเป็นอันมาก เพื่อสร้างผลงานทางดนตรีที่ 
หลากหลายและน่าสนใจมากยิ่งขึ้น

5.2.2.2 คอมเพรสเซอร์คือ เคร่ืองมือที่ช่วยบีบอัดไดนามิกของสัญญาณเสียงในช่วงความแตกต่าง
ระหว่างระดับเสียงที่ดังที่สุด กับระดับเสียงที่เบาที่สุดในสัญญาณเสียงนั้น คอมเพรสเซอร์จะท�ำการกดระดับเสียงที่ดังที่สุด 
ลงมา เพื่อให้ได้ระดับความดังเฉลี่ยที่ใกล้เคียงกัน 

ภาพที่ 2 Compressor Platinum Digital เสียง Kick

 

ที่มา: สหภพ มีแก้ว
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ในกระบวนการประพันธ์บทเพลงด้วยโปรแกรมโลจิกโปรเอกซ์ (Logic Pro X) ผู้วิจัยได้ใช้เอฟเฟค
คอมเพรสเซอร์เพื่อเพิ่มความหลากหลายและปรับแต่งเสียงให้ตรงตามที่ต้องการ โดยเฉพาะการใช้คอมเพรสเซอร์แบบแพลตติ
นัมดิจิทัล (Platinum Digital) เพื่อลดหรือขยายคลื่นเสียง เป็นต้น การปรับค่าเทรสโฮล์ด (THRESHOLD) เป็นอีกหนึ่งปัจจัย 
ท่ีช่วยก�ำหนดระดับค่าสัญญาณเสียงที่ผา่นเข้าสู่คอมเพรสเซอร์ นอกจากนี้ยังมีค่าอัตราส่วนในการควบคุม (RATIO) ที่ใช้ปรับ
ระดบัความสมัพนัธ์ระหว่างสญัญาณเข้ากับสญัญาณออก เพือ่ให้ได้ระดบัความสมดลุของเสยีงทีต้่องการ ส่วนค่าเมคอัพ (MAKE 
UP) สามารถเพิ่มหรือลดระดับความเสียงเพิ่มขึ้นหรือลดลงได้ นอกจากนี้ยังมีค่านีย์ (KNEE) เพื่อก�ำหนดความแข็ง (Hard) หรือ
ความนุ่ม (Soft) ของเสียง และค่าแอทแทค (ATTACK) เพื่อก�ำหนดความเร็วในการท�ำงานของคอมเพรสเซอร์ รวมถึงค่ารีลีส 
(RELEASE) เพื่อก�ำหนดระยะเวลาในการท�ำงานของคอมเพรสเซอร์ เป็นต้น ทั้งนี้ท�ำให้ผู้วิจัยสามารถปรับแต่งลักษณะเสียง 
อย่างเหมาะสมเพื่อสร้างผลงานทางดนตรีที่หลากหลายและน่าสนใจมากยิ่งขึ้น

5.2.2.3 โอเวอร์ไดร์ฟ (OverDrive) ผู้วจัิยใช้เพ่ือเพ่ิมคณุลักษณะของเสียงให้มคีวามแตกของเสยีงขึน้ 
ใช้เพื่อให้เสียงมีความแตกได้เสียงที่เป็นเอกลักษณ์มากขึ้น

ภาพที่ 3 Overdrive เสียง Snare

ที่มา: สหภพ มีแก้ว

เพื่อเพิ่มความหลากหลายให้กับเสียงที่สร้างขึ้น ผู้วิจัยได้น�ำเอาการขับเสียงแตก (Drive) เข้ามา 
เพิ่มเติมในกระบวนการสร้างเสียง ซึ่งการขับเสียงแตกนี้จะช่วยให้เสียงที่เกิดขึ้นมีความอิสระและพลังมากขึ้น นอกจากนี้ยังมี
การก�ำหนดช่วงคลืน่เสยีง (Tone) เพือ่ควบคมุและปรับแต่งความถีข่องเสียงให้ตรงตามทีผู้่วจัิยต้องการ การก�ำหนดค่าสญัญาณ
ออก (Output) สามารถปรับเพิ่มหรือลดระดับเสียงออกมา เพื่อให้มีความสมดุลกับเสียงที่ต้องการ อีกทั้งยังมีการชดเชยเสียง 
(Level Compensation) ซึ่งเป็นการปรับระดับเสียงเพื่อให้คงที่ไม่ว่าจะมีการปรับแต่งคุณสมบัติอื่น ๆ ของเสียงหรือไม่ก็ตาม



5.2.3 การสร้างมิติของเสียง ผู้วิจัยเลือกใช้รีเวิร์บ  (Reverb) เพื่อให้ได้มิติของเสียงที่ผู้วิจัยต้องการ

ภาพที่ 4 เอฟเฟคสเปสดีไซย์เนอร์รีเวิร์บ เสียงการเกิดข้อผิดพลาดในการกดแผงแป้นอักขระ

ที่มา: สหภพ มีแก้ว

ในกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานทางเทคโนโลยีดนตรีจากแผงแป้นอักขระทางดนตรี ผู้วิจัยได้เลือกใช้ 
เครื่องมือเสียงที่ชื่อว่าสเปสดีไซย์เนอร์รีเวิร์บ (Space Designer Reverb) เพื่อสร้างมิติของเสียงให้กับผลงานดนตรีที่สร้างขึ้น 
โดยเคร่ืองมือนี้สามารถปรับแต่งคุณสมบัติต่าง ๆ ของเสียงได้อย่างหลากหลาย เช่น การเพิ่มความก้องของเสียงโดยการปรับ
สัดส่วนเสียงแห้ง (Dry) และเสียงก้อง (Wet) การก�ำหนดค่าหน่วงก่อนที่เสียงเอฟเฟกจะเริ่มท�ำงาน (Predelay) การก�ำหนด
ขนาดของห้องที่เสียงเอฟเฟกจะสะท้อนกลับมา (Size) และความยาวของเสียงเอฟเฟก (Length) ที่สามารถปรับได้ในหน่วย
เวลาวินาที เครื่องมือยังสามารถก�ำหนดการกระจายเสียงในช่วงความถี่ต่าง ๆ  ได้ เช่น การก�ำหนดการแพร่กระจายของเสียงต�่ำ 
(Low Spread) และการกระจายของเสยีงสงู (Hi Spread) รวมถงึการก�ำหนดช่วงความถีท่ี่ต้องการให้เสียงครอสโอเวอร์ (X-Over) 
ท�ำงาน

5.3 การจัดวาง
5.3.1 ท่อนที่ 1 ผู้วิจัยในการจัดวางเสียงตามการตีความในแต่ละท่อน โดยท่อนที่ 1 ต้องการเริ่มต้นเพลงด้วย

เสียงที่มีการดัดแปลงน้อย ผู้วิจัยได้น�ำหนังสือ “ทฤษฎีดนตรี ศาสตราจารย์ ดร.ณัชชา พันธุ์เจริญ” เป็นผู้เขียน เป็นหนังสือที ่
ผู ้วิจัยใช้ในการเรียนจึงได้น�ำมาเปรียบเทียบกับชีวิตประจ�ำวันของผู้วิจัยที่ในแต่ละวันตัวผู ้วิจัยจะเข้าไปช่วยงานต่าง ๆ  
ที่มหาวิทยาลัยเป็นประจ�ำ และได้เลือกน�ำหน้าที่ 28 และพิมพ์ในหัวข้อหัวโน้ต เป็นจ�ำนวน 4 บรรทัด ในการเลือกหน้านี้เกิด
จากกระบวนการ “สุ่มเลือก” โดยได้พิมพ์ด้วยความเร็วในการพิมพ์ของตัวผู้วิจัยเอง ในท่อนนี้เสียงที่เป็นเสียงหลักคือเสียงพิมพ์ 
และจะมีเสียงแผงแป้นอักขระเสียงอื่นที่มีน�้ำหนักในการกดต่างกัน แทรกเข้ามาเป็นช่วง 

ผูว้จิยัได้น�ำวตัถดุบิทีผู่ว้จิยัได้ท�ำการคดัเลอืกมาเพือ่ใช้เป็นวตัถดุบิซึง่คอืแผงแป้นอกัขระ น�ำเรือ่งราวท่ีผู้วจัิยได้
ตั้งไว้น�ำมาตั้งเป็นเป้าหมายของท่อน และท�ำการเลือกสิ่งที่จะน�ำมาสร้างเสียงโดยค�ำนึงถึงเรื่องราวและความเป็นไปได้ของวิธี
สร้างเสียง ซ่ึงผู้วิจัยได้ท�ำการเลือกการพิมพ์แผงแป้นอักขระโดยน�ำหนังสือทฤษฎีดนตรีท่ีผู้วิจัยใช้ในการศึกษาน�ำมา สุ่มเลือก
และเลอืกหวัข้อทีม่ชีือ่ว่า “หวัโน้ต” น�ำมาพมิพ์และท�ำการบนัทกึเสยีง และน�ำมาจดัวางในท่อนที ่1 เพือ่ให้เสยีงนีเ้ป็นเสยีงหลกั

5.3.2 ท่อนที่ 2 เนื่องจากผู้วิจัยต้องการให้ท่อนดังกล่าวมีความรู้สึกของเพลงที่มีความตื่นเต้นมากขึ้น ผู้วิจัย
จึงน�ำเสียงแผงแป้นอักขระจากการที่ผู้วิจัยก�ำลังเล่นเกมอยู่ ซึ่งมีทั้งการกดที่รัวและต่อเนื่องมากกว่าการพิมพ์ และได้สร้างเสียง
ที่ให้ความรู้สึกเหมือนกับก�ำลังอยู่ในห้องเงียบและมีเสียงชีพจรที่ให้ความรู้สึกเหมือนอยู่ในห้องผ่าตัดที่มีเสียงเครื่องวัดชีพจร  
ผู้วิจัยได้น�ำเสียงของแผงแป้นอักขระที่ผู้วิจัยเลือกมาใช้ในการประพันธ์เพลง และน�ำมาใช้ในการเล่นเกมและท�ำการบันทึกเสียง
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ขณะที่ก�ำลังเล่น โดยเสียงของแผงแป้นอักขระนั้นจะมีอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ความรู้สึกตื่นเต้น ผู้วิจัยจึงน�ำเสียงที่บันทึกได้มาใช้
เป็นเสียงหลักของท่อนที่ 2 และจะมีเสียงที่ได้จากการบันทึกเสียงหรือเสียงที่มีการดัดแปลงจากแผงแป้นอักขระเสียงอื่นแทรก
อยู่ในท่อนนี้ โดยผู้วิจัยได้ท�ำการวางบทเพลงตามเรื่องราวที่ผู้วิจัยได้วางไว้

5.3.3 ท่อนที่ 3 เนื่องจากผู้วิจัยต้องการให้เพลงสื่อความรู้สึกที่ผ่อนคลาย ผู้วิจัยจึงได้ท�ำให้ท่อนนี้มีความเป็น
ดนตรทีีฟั่งสบายมากขึน้ โดยผูว้จิยัน�ำเสยีงต่างๆ ทีไ่ด้มาน�ำมาใส่ในเอฟเฟคต่าง ๆ  เพือ่ให้เกดิโน้ตทีผู้่วจัิยต้องการ และใส่ท�ำนอง
ทีผู่ว้จิยัได้ยนิจากการกดเล่นไปเรือ่ย ๆ  น�ำมาใส่โน้ตท�ำให้เกดิท�ำนองท่ีเป็นท�ำนองหลักของท่อนนี ้ผู้วจัิยต้องการให้เพลงในท่อนนี ้
มีความสบาย จึงน�ำดนตรีที่เรียกว่าโล-ไฟ (Lo-Fi) โดยเปล่ียนจากเสียงพ้ืนท่ีเป็นเสียงแผ่นไวนิลเป็นเสียงของการกดแผงแป้น
อักขระ

ผูว้จิยัได้น�ำเสยีงของแผงแป้นอักขระทีท่�ำการบนัทกึมาด้วย การกดแบบต่าง ๆ  น�ำมาเลอืกเสยีงทีผู่ว้จัิยต้องการ 
ซ่ึงผูว้จิยัต้องการให้เสยีงทีไ่ด้มานัน้มรีะดบัเสยีง จงึได้เลือกเสียงการเสียบสาย ถอดสาย น�ำมาใส่ในเอฟเฟคและท�ำการดดัแปลง 
จนสามารถท�ำให้ได้เสียงที่ต้องการ ผู้วิจัยจึงน�ำมาจัดวางให้เกิดเสียงคอร์ดและท�ำนองต่าง ๆ ซ่ึงเพลงน้ีมีแนวเพลงท่ีฟังสบาย  
โดยท�ำนองที่ได้ในท่อนนี้เกิดจากผู้วิจัยได้ยินเสียงการกดเป็นจังหวะ จึงน�ำมาใส่ระดับเสียงและได้เป็นท�ำนองที่ได้ยิน ซึ่งเพลงนี้
ได้แรงบันดาลใจมาจากเพลงแนวโล-ไฟ (Lo-Fi) มีจุดเด่นในเสียงบรรยากาศของแผ่นเสียงแบบดั้งเดิม โดยผู้วิจัยได้ใช้เสียงของ
แผงแป้นอักขระเป็นเสียงบรรยากาศแทนเสียงของแผ่นเสียง

6. สรุปและอภิปรายผล
การตีความเป็นกระบวนการที่ผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์เป็นทั้งหมด 3 ท่อน โดยในแต่ละฉากจะมีเนื้อหาที่ไม่เหมือนกัน 

สร้างอารมณ์และความรู ้สึกที่แตกต่างกัน อย่างชัดเจน ดังนั้นเสียงที่เกิดขึ้นก็จะมีความแปลกใหม่หรือเกิดเสียงใหม่ 
ขึ้นมาในฉากต่าง ๆ ผู้วิจัยได้ศึกษาเสียงที่เกิดขึ้นทั้งหมดในแต่ละท่อนก่อนท่ีจะสร้างเสียงใหม่เข้าไป ดังเช่นงานวิจัยของ 
ภัทริยา วิริยะศิริซัฒนะ (2558) ได้กล่าวถึงการตีความบทประพันธ์ไว้ว่า รูปแบบการเล่าเรื่องราวแบบในภาพยนตร์มีเรื่องราวที ่
ผสมผสานเรื่องราวความรัก คุณค่าของความดี และความขัดแย้งที่เกิดขึ้นระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ด้วยกัน

การออกแบบเสยีงเป็นหวัข้อทีผู่ว้จัิยได้วเิคราะห์อย่างละเอยีดเป็น 3 ประเดน็หลัก การสร้างเสยีงมกีารบนัทึกเสยีงและ
การสร้างเสียงสังเคราะห์ซินธิไซเซอร์ เสียงท่ีสร้างข้ึนแต่ละเสียงมีคุณลักษณะที่แตกต่างกัน วัสดุที่ใช้ในการสร้างเสียงมีผลต่อ 
ความรู้สึกและอารมณ์ของผู้ฟังและเสียงที่สร้างขึ้นมีความสมจริงที่สูงสุด การวิจัยของ พัชรพล ก้องเพชรศักดิ์ (2558) ได้กล่าว
ถงึการออกแบบเสยีงในภาพยนตร์ว่าการบนัทกึเสยีงประกอบมบีทบาทส�ำคญัในการสร้างความตืน่เต้น เสยีงประกอบท่ีสร้างขึน้ 
บางเสียงยังต้องปรับปรุงด้านเทคนิคและการเลือกใช้วัสดุในการบันทึกเสียงเพื่อให้ได้เสียงประกอบที่สอดคล้องกับภาพยนตร์
ว่าการบันทึกเสียงประกอบมีบทบาทส�ำคัญในการสร้างความต่ืนเต้น เสียงประกอบท่ีสร้างข้ึนบางเสียงยังต้องปรับปรุง 
ด้านเทคนิคและการเลือกใช้วัสดุในการบันทึกเสียงเพื่อให้ได้เสียงประกอบที่สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการ

การจัดวางเสียงเป็นกระบวนการท่ีผู้วิจัยสร้างเสียงต่าง ๆ โดยใช้แป้นอักขระและจัดวางเสียงเหล่านั้นให้เข้าด้วยกัน 
เพื่อสร้างเสียงสมบูรณ์ การสร้างเสียงเหล่านี้นั้นมีความหลากหลายทั้งในมิติของเสียงและเพื่อความสมจริง แต่เสียงหนึ่งไม่ได้
ประกอบด้วยเสียงเดียวเท่าน้ัน แต่จะประกอบด้วยเสียงหลาย ๆ เสียงที่ได้จัดวางและผสมกัน เพื่อให้เกิดเสียงที่สมบูรณ์และ 
เพิ่มความสมจริงอีกด้วย งานวิจัยของ ศุภวิชญ์ ค�้ำคูณและธนกฤต สูชัยยะ (2558) ได้กล่าวถึงการใช้วัสดุในการอัดเสียงซึ่งอาจ
มีน้อยเกินไปท�ำให้เสียงที่ได้ยังไม่มีความหลากหลายเท่าที่ควร แต่โดยรวมผลงานที่ผลิตออกมานั้นมีคุณภาพที่เหมาะสม มีเสียง
ประกอบหลาย ๆ เสียงรวมกันเป็นเสียงเดียว ซึ่งสามารถปรับหรือปรุงรายละเอียดของเสียงได้และน�ำไปใช้ได้อย่างเหมาะสม
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